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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยคร้ังน้ีมีว ัตถุประสงค์เพ่ือ (1) พัฒนาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี 
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ใหมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้(2) ศึกษาความกา้วหนา้
ทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ และ (3) ศึกษา
ความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์  
 กลุ่มตวัอยา่ง คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 50 คน ท่ีก าลงัศึกษาในภาคเรียนท่ี 1 
ปีการศึกษา 2555 ท่ีโรงเรียนวดัอมัภาราม (เท่ิงอนุสรณ์) เขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์เขต 3 
ไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ประกอบดว้ย (1) ชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์แบบ
อิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี 
จ านวน 3 หน่วย คือ หน่วยประสบการณ์ท่ี 6 การส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน หน่วยประสบการณ์ท่ี 
7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า และ หน่วยประสบการณ์ท่ี 8 การสร้างส่ิงของจาก
แผ่นซีดีท่ีใชแ้ลว้ (2) แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ แบบคู่ขนาน และ (3) แบบสอบถาม
ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ สถิติท่ีใช้ในการ
วิเคราะห์ขอ้มลู ไดแ้ก่ ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 
 ผลการวิจยัพบว่า (1) ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ท่ีผลิตข้ึนทั้ง 3 
หน่วยประสบการณ์ มีประสิทธิภาพ 79.61/79.76, 80.05/82.44 และ 80.49/80.12 ตามล าดบัเป็นไปตาม
เกณฑ ์80/80 (2) นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์มีความกา้วหนา้
ทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และ (3) นกัเรียนมีความคิดเห็นต่อชุดการเรียน
ทางอิเลก็ทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ในระดบัเห็นดว้ยมาก 
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Abstract 

 

 The purposes of this study were (1) to develop a set of e-learning packages 

for experience-based instruction in the Career and Technology Learning Area on 

Design and Technology for Prathom Suksa III students based on the 80/80 efficiency 

criterion; (2) to study the learning progress of the students learning from the e-

learning packages for experience-based instruction; and (3) to study opinions of the 

students toward the e-learning packages for experience-based instruction. 

 The research sample consisted of 50 Prathom Suksa III students studying 

in the first semester of the 2012 academic year at Wat Ampharam (Toeng Anusorn) 

School in Buri Ram Primary Education Service Area 3, obtained by cluster sampling.  

The employed research instruments comprised (1) three unite of e-learning packages 

for experience-based instruction in the Career and Technology Learning Area on 

Design and Technology, namely, Experience Unit 6: Exploring Technology within 

School; Experience Unit 7: Exploring Instruments and Objects that Can Be Reused; 

and Experience Unit 8: Building Objects from Used CDs; (2) two parallel forms of an 

achievement test for pre-testing and post-testing; and (3) a questionnaire on the 

student’s opinions toward e-learning packages for experience-based instruction. 

Statistics used for data analysis were the E1/E2 efficiency index, t-test, mean, and 

standard deviation. 

 Research findings showed that (1) the three units of e-learning packages 

for experience-based instruction were efficient at 79.61/79.76, 80.05/82.44 and 

80.49/80.12, respectively, thus meeting the set 80/80 efficiency criterion; (2) students 

learning from the e-learning packages for experience-based instruction achieved 

significant learning progress at the .05 level; and (3) opinions of the students toward 

the e-learning packages for experience-based instruction were at the highly agreeable 

level. 
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 สุดทา้ยน้ี ผูว้จิยัมีความซาบซ้ึงในความกรุณาเป็นอยา่งยิ่งของทุกท่าน จึงขอขอบพระคุณ
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บทที ่1 

บทน ำ 
 
 

1.  ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 
การศึกษาในยุคปัจจุบนัเป็นการศึกษาท่ีมุ่งสร้างคน สร้างงาน และสร้างชาติ เป็น

การศึกษาแบบองค์รวมและบูรณาการ เช่ือมโยงกบัเศรษฐกิจ สังคม วฒันธรรมและศาสนา และ
การเมือง เพื่อพฒันาประเทศให้ย ัง่ยืน โดยแผนพฒันาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบบัท่ี 10  
(พ.ศ. 2550 - 2554) ได้ให้ความส าคญักบัการปรับเปล่ียนจุดเน้นในการพฒันาคุณภาพคนใน
สังคมไทยให้มีคุณธรรม และมีความรอบรู้อยา่งเท่าทนั ให้พร้อมทั้งดา้นร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ 
และศีลธรรม สามารถก้าวทันการเปล่ียนแปลงเพื่อน าไปสู่สังคมฐานความรู้ได้อย่างมั่นคง 
(กระทรวงศึกษาธิการ: 2) 

พระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ฉบบัปรับปรุงแกไ้ขเพิ่มเติม พ.ศ. 2545 
ไดก้ าหนดการจดัการศึกษาตอ้งเป็นไปเพื่อพฒันาคนไทยให้เป็นมนุษยท่ี์สมบูรณ์ทั้งร่างกาย จิตใจ 
สติปัญญา ความรู้ และคุณธรรม มีจริยธรรมและวฒันธรรมในการด ารงชีวิตสามารถอยูร่่วมกบัผูอ่ื้น
ไดอ้ยา่งมีความสุข โดยยดึหลกัวา่ผูเ้รียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู้และพฒันาตนเองได ้และถือวา่
ผูเ้รียนมีความส าคญัท่ีสุด กระบวนการจดัการศึกษาต้องส่งเสริมให้ผูเ้รียนสามารถพฒันาตาม
ธรรมชาติและเตม็ตามศกัยภาพ การจดักระบวนการเรียนรู้ ให้สถานศึกษาและหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้ง
ด าเนินการดงัต่อไปน้ี (1) จดัเน้ือหาสาระและกิจกรรมให้สอดคลอ้งกบัความสนใจและความถนดั
ของผูเ้รียนโดยค านึงถึงความแตกต่างระหวา่งบุคคล (2) ฝึกทกัษะ กระบวนการคิด การจดัการ การ
เผชิญสถานการณ์ และการประยุกต์ความรู้มาใช้เพื่อป้องกนัและแก้ไขปัญหา (3) จดักิจกรรมให้
ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบติัใหท้  าได ้คิดเป็น ท าเป็น รักการอ่านและเกิดการ
ใฝ่รู้อย่างต่อเน่ือง (4) จดัการเรียนการสอนโดยผสมผสานสาระความรู้ดา้นต่างๆ อย่างไดส้ัดส่วน
สมดุลกันรวมทั้งปลูกฝังคุณธรรม ค่านิยมท่ีดีงามและคุณลักษณะอนัพึงประสงค์ไวใ้นทุกวิชา  
(5) ส่งเสริมสนับสนุนให้ผูส้อนสามารถจดับรรยากาศ สภาพแวดล้อม ส่ือการเรียน และอ านวย
ความสะดวกเพื่อใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้และมีความรอบรู้ รวมทั้งสามารถใชก้ารวิจยัเป็นส่วนหน่ึง
ของกระบวนการเรียนรู้ ทั้งน้ี ผูส้อนและผูเ้รียนอาจเรียนรู้ไปพร้อมกนัจากส่ือการเรียนการสอนและ
แหล่งวทิยาการประเภทต่างๆ และ (6) จดัการเรียนรู้ใหเ้กิดข้ึนไดทุ้กเวลา ทุกสถานท่ี มีการประสาน



2 

ความร่วมมือกบับิดามารดา ผูป้กครอง และบุคคลในชุมชนทุกฝ่าย เพื่อร่วมกนัพฒันาผูเ้รียนตาม
ศกัยภาพ และ หมวดท่ี 9 เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา มาตรา 66 ผูเ้รียนมีสิทธิไดรั้บการพฒันาขีด
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาสแรกท่ีท าได ้เพื่อให้มีความรู้และทกัษะ
เพียงพอท่ีจะใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองไดอ้ย่างต่อเน่ืองตลอด
ชีวติ(พระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542) 

ดงันั้น กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เป็นกลุ่มสาระท่ีช่วยพฒันา
ให้ผู ้เรียน มีความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะพื้นฐานท่ีจ าเป็นต่อการด ารงชีวิต และรู้เท่าทันการ
เปล่ียนแปลง สามารถน าความรู้เก่ียวกบัการด ารงชีวิต การอาชีพ และเทคโนโลยีมาประยุกตใ์ชใ้น
การท างานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ และแข่งขนัในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการ
ประกอบอาชีพ รักการท างาน และมีเจตคติท่ีดีต่อการท างาน สามารถด ารงชีวิตอยูใ่นสังคมไดอ้ยา่ง
พอเพียงและมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ 2551 : 204) 

1.1 สภำพทีพ่งึประสงค์ 
 สภาพท่ีพึงประสงคใ์นการจดัการเรียนการสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ

และเทคโนโลย ีมีสภาพท่ีพึงประสงคค์รอบคลุม (1) วิธีการเรียนการสอน (2) ส่ือการเรียนการสอน 
(3) การจดัสภาพแวดลอ้มทางการเรียน และ (4) การประเมินผลการเรียน 

1.1.1 วิธีการเรียนการสอนที่พึงประสงค์ การเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลยี มีวิธีการเรียนการสอนท่ีพึงประสงค์ ดงัน้ี (1) วิธีการเรียนการสอน
แบบการเผชิญสถานการณ์ เป็นการจดัการเรียนรู้โดยใช้ประสบการณ์ตรงท่ีท าให้ผูเ้รียนสามารถ
พฒันาการเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ระหวา่งแนวคิดกบัหลกัการต่างๆ เขา้ดว้ยกนัอยา่งเป็นองคร์วม ซ่ึง
แนวทางในการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ การเรียนรู้จากประสบการณ์ การศึกษาแนวคิด ทฤษฎี 
ขอ้เท็จจริง การฝึกปฏิบติั และการน าไปใช้ ซ่ึงช่วยพฒันาทกัษะการคิดบนพื้นฐานของการสืบคน้
ข้อ เท็ จจ ริงอย่ า ง มี เห ตุ มีผล  รู้ จักหาข้อมู ล  ทฤษ ฏี  หลักการมาสนับส นุน ส่ิ ง ท่ีค้นพบ 
(กระทรวงศึกษาธิการ 2551: 24-25) (2) วธีิการเรียนการสอนจากประสบการณ์จริง เป็นการเรียนรู้ท่ี
มุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนไดล้งมือท าจริง โดยการก าหนดภาระงานให้ผูเ้รียนไดฝึ้กปฏิบติัตามโครงสร้างของ
แต่ละงาน ซ่ึงจะท าใหน้กัเรียนสามารถปฏิบติังานไดต้ามล าดบัขั้นตอนของกระบวนการต่างๆ ไดแ้ก่ 
กระบวนการท างาน กระบวนการตัดสินใจ กระบวนการแก้ปัญหา กระบวนการกลุ่ม เป็นต้น 
(กระทรวงศึกษาธิการ 2551: 25) (3) วิธีการเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นกระบวนการเรียนรู้ท่ีท าให้
นกัเรียนไดรู้้จกัและเขา้ใจวิธีการเรียนรู้ของตนเอง ซ่ึงจะมีความแตกต่างกนัตามวิธีการรับรู้ ผูเ้รียน
เกิดการเรียนรู้ในส่ิงท่ีตนตอ้งการและมีความสนใจ สามารถกระตุน้ให้ผูเ้รียนมีความสุขและสนุกท่ี
จะไดเ้รียนรู้ เกิดแรงจูงใจท าใหอ้ยากท่ีจะเรียนรู้มากข้ึน  
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1.1.2 ส่ือการเรียนการสอนที่พึงประสงค์ ส่ือการเรียนการสอนส าหรับกลุ่มสาระ
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีควรมีรูปแบบท่ีหลากหลายและเหมาะสมกบัผูเ้รียน เพื่อให้
เกิดการเรียนรู้อยา่งแทจ้ริง ส่ือการเรียนรู้ท่ีพึงประสงค์ครอบคลุม (1) ส่ือส่ิงพิมพ ์หมายถึง หนงัสือ
และเอกสารส่ิงพิมพต่์างๆ เช่น ต ารา หนงัสือเรียน และแผน่พบั เป็นตน้ (2) ส่ือเทคโนโลยี หมายถึง 
ส่ือการเรียนรู้ท่ีผลิตข้ึนเพื่อใช้คู่กบัเคร่ืองมือ โสตทศันวสัดุ หรือเคร่ืองมือท่ีเป็นเทคโนโลยีใหม่ๆ
ไดแ้ก่ ส่ืออิเล็กทรอนิกส์ มลัติมีเดีย และสไลดค์อมพิวเตอร์ เป็นตน้ และ (3) ส่ืออ่ืนๆ เช่น ส่ือบุคคล 
รวมถึงภูมิปัญญาทอ้งถ่ิน ส่ือธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้ม ส่ือกิจกรรม/กระบวนการ ส่ือวสัดุ/เคร่ืองมือ
และอุปกรณ์ (กระทรวงศึกษาธิการ 2551: 23) 

1.1.3 การจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนที่พึงประสงค์ ครอบคลุม 3 ดา้น ดงัน้ี 
(1) การจดัสภาพแวดลอ้มทางกายภาพ เก่ียวขอ้งกบัการก าหนดท่ีตั้งห้องเรียน การควบคุมอุณหภูมิ 
การจดัเก้าอ้ีและโต๊ะเรียน การจดักระดานนิเทศ เช่น ห้องเรียนควรตั้งอยู่ในท่ีท่ีอากาศถ่ายเทได้
สะดวก มีอุณหภูมิท่ีพอเหมาะ ควรจดักระดานนิเทศ มุมหนังสือ มุมผลงานนกัเรียน เป็นแหล่ง
ความรู้เสริม เป็นตน้ (2) การจดัสภาพแวดลอ้มทางจิตภาพ จะเก่ียวขอ้งกบัวิธีการพฒันาบุคลิกภาพ
อารมณ์ ความสนใจ ความเป็นกนัเอง การเปิดใจรับฟังนกัเรียน ความเขา้ใจภูมิหลงัและสภาพจิตใจ
ของนกัเรียน ไดแ้ก่ ครูควรมีบุคลิกภาพ อารมณ์ ความสนใจ และทศันคติของตนเองให้เป็นคนมอง
โลกในแง่ดี เป็นกนัเองกบันกัเรียน เม่ือนกัเรียนไม่ไดด้ัง่ใจ ครูตอ้งพยายามช่วยเหลือนกัเรียนให้ดี
ท่ีสุด เป็นตน้ และ(3) การจดัสภาพแวดล้อมทางสังคม หาวิธีการจดัสภาพแวดล้อมทางสังคมใน
ส่วนท่ีครูสามารถปรับเปล่ียนได้ ได้แก่ ความสัมพนัธ์ระหว่างครูกับนักเรียน โดยครูควรจัด
สภาพแวดลอ้มให้นกัเรียนรู้สึกอบอุ่น เป็นมิตร กลา้ท่ีจะสอบถามและแลกเปล่ียนความคิดเห็นกบั
ครู ความสัมพนัธ์ระหวา่งนกัเรียนกบันกัเรียน โดยส่งเสริมให้นกัเรียนมีโอกาสท างานร่วมกบัเพื่อน 
ท าใหมี้การแลกเปล่ียนความรู้และรับฟังความคิดเห็นของผูอ่ื้น (ชยัยงค ์พรหมวงศ ์และวาสานา ทวี
กุลทรัพย ์2548: 7-9) 

1.1.4 การประเมินผลการเรียนที่พึงประสงค์ ครอบคลุม (1) การประเมินผลการ
เรียนแบบเป็นทางการ เป็นการวดัและประเมินผลการเรียนรู้โดยการจดัสอบโดยใชแ้บบทดสอบท่ี
ครูสร้างข้ึน ได้ผลเป็นคะแนนและน าไปใช้ในการเปรียบเทียบดูพฒันาการหรือเพื่อประเมิน
ผลสัมฤทธ์ิ  และ(2) การประเมินผลการเรียนแบบไม่เป็นทางการ เป็นการได้มาซ่ึงขอ้มูลผลการ
เรียนรู้ท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นรายบุคคล จากแหล่งขอ้มูลหลากหลายท่ีผูส้อนเก็บรวบรวมตลอดเวลา ไดแ้ก่ 
การสังเกตพฤติกรรม การประเมินการปฏิบติังานหรือกิจกรรมท่ีไดรั้บมอบหมาย การประเมินดว้ย
แฟ้มสะสมงาน การประเมินตามสภาพจริง การประเมินตนเองของผูเ้รียน การประเมินโดยเพื่อน 
เป็นตน้ (กระทรงศึกษาธิการ 2551 :83-88)  
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1.2 สภำพทีเ่ป็นอยู่ในปัจจุบัน 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มีสภาพท่ีเป็นอยู่ในปัจจุบนั 

ครอบคลุม (1) วิธีการเรียนการสอน (2) ส่ือการเรียนการสอน (3) การจดัสภาพแวดลอ้มทางการ
เรียน และ (4) การประเมินผลการเรียน 

1.2.1 วิธีการเรียนการสอนที่เป็นอยู่ในปัจจุบัน ใชว้ิธีการสอนท่ียึดครูผูส้อนเป็น
ศูนยก์ลาง ไดแ้ก่ วธีิการสอนแบบบรรยาย ซ่ึงครูท าหนา้ท่ีอธิบายเน้ือหาความรู้ และก าหนดกิจกรรม
การเรียนใหก้บันกัเรียน ใชว้ธีิการสอนแบบสาธิตเป็นบางคร้ัง จากนั้นมอบหมายงานให้นกัเรียนท า 
โดยเป็นกิจกรรมแบบเด่ียวไม่มีกิจกรรมแบบกลุ่ม  

1.2.2 ส่ือการเรียนการสอนทีเ่ป็นอยู่ในปัจจุบัน เป็นส่ือประเภทส่ิงพิมพเ์พียงอยา่ง
เดียว ไดแ้ก่ หนงัสือแบบเรียน ใบความรู้ ใบงาน โดยเป็นเน้ือหาในภาคทฤษฎี ส่วนในภาคปฏิบติัจะ
เป็นการสาธิตของครูผู ้สอนแล้วให้นักเรียนจดบันทึกลงในสมุดเรียน ซ่ึงส่ือท่ีใช้ขาดความ
หลากหลายและไม่น่าสนใจ 

1.2.3 การจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนที่เป็นอยู่ในปัจจุบัน เป็นห้องปฏิบติัการ
คอมพิวเตอร์และมีระบบอินเทอร์เน็ตท่ีพร้อมใชง้าน แต่ยงัขาดมุมหนงัสือ มุมแสดงผลงาน มุมวสัดุ 
และป้ายนิเทศ จึงท าใหน้กัเรียนไม่มีแหล่งความรู้ท่ีจะแสวงหาความรู้ดว้ยตนเอง 

1.2.4 การประเมินผลการเรียนที่เป็นอยู่ในปัจจุบัน  ครูผูส้อนจดัสอบประเมินผล
การเรียนโดยใช้แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ เพื่อตดัสินผลการเรียนและน าไปใช้ในการพิจารณา
เล่ือนชั้นเรียน ซ่ึงไม่มีการประเมินผลการเรียนเพื่อหาจุดบกพร่องและน าไปปรับปรุงและพฒันา
ผูเ้รียนใหมี้คุณภาพมากข้ึน 

1.3 สภำพปัญหำทีเ่กดิขึน้ 
 จากสภาพท่ีพึงประสงค์ท่ีกล่าวมาข้างต้น เม่ือเปรียบเทียบกับสภาพท่ีเป็นอยู่

ปัจจุบัน ท าให้เกิดปัญหาในการจัดการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลย ีดงัน้ี 

1.3.1 ปัญหาด้านวิธีการเรียนการสอน ครูผูส้อนใชว้ิธีการเรียนการสอนโดยยึดครู
เป็นศูนยก์ลางการเรียนรู้ ขาดวิธีการสอนแบบใหม่ๆ ท่ีกระตุน้ให้ผูเ้รียนเกิดแรงจูงใจอยากท่ีจะ
เรียนรู้ ได้แก่ (1) วิธีการเรียนการสอนแบบการเผชิญสถานการณ์ (2) วิธีการเรียนการสอนจาก
ประสบการณ์จริง และ (3) วธีิการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 

1.3.2 ปัญหาด้านส่ือการเรียนการสอน  (1)ขาด ส่ือเทคโนโลยี  ได้แก่  ส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์ มลัติมีเดีย และสไลด์คอมพิวเตอร์ เป็นตน้ และ (2) ขาดส่ือในรูปแบบกิจกรรมกลุ่ม 
และส่ือวสัดุอุปกรณ์  
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1.3.3 ปัญหาด้านการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียน (1) ขาดมุมหนงัสือ (2) ขาด
มุมแสดงผลงาน (3) ขาดมุมวสัดุอุปกรณ์ และ (4) ขาดป้ายนิเทศ เพื่อช่วยให้นกัเรียนได้แสวงหา
ความรู้ดว้ยตนเอง 

1.3.4 ปัญหาด้านการประเมินผลการเรียน ขาดการประเมินผลการเรียนท่ีเป็นการ
ไดม้าซ่ึงขอ้มูลผลการเรียนรู้ท่ีเน้นผูเ้รียนเป็นรายบุคคล ไดแ้ก่ การสังเกตพฤติกรรม การประเมิน
การปฏิบติังาน การประเมินช้ินงาน การประเมินตามสภาพจริง การประเมินตนเองของผูเ้รียน การ
ประเมินโดยเพื่อน เป็นตน้  

1.4 ควำมพยำยำมในกำรแก้ปัญหำ 
 เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์เขต 3 ไดด้ าเนินการฝึกอบรมและพฒันา

ครูในกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ข้ึนในปีการศึกษา 2552 – 2554 ดงัน้ี (1) การอบรม
เชิงปฏิบัติการสร้างเว็บไซต์ส าหรับโรงเรียน (2) การอบรมเชิงปฏิบัติการสร้าง ส่ือหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (3) การอบรมเร่ืองการวดัและประเมินผลการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี (4) การประชุมปฏิบติัการตรวจสอบหลักสูตรสถานศึกษาตามหลกัสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 (5) การอบรมหลกัสูตร “การพฒันาคุณภาพการจดัการเรียนรู้
แบบบูรณาการ” และ (6) การด าเนินการโครงการจดัการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างสมรรถนะดา้นงาน
อาชีพของผูเ้รียน ระดบัการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

 จากสภาพปัญหาท่ีเกิดข้ึน ได้มีงานวิจยัท่ีพยายามแกปั้ญหาการเรียนการสอนใน
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ในระหว่างปี 
2542 – 2553 ดงัน้ี (1) งานวิจยัเก่ียวกบัวิธีการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ได้แก่ บุญเก้ือ  สารพนัธ์ (2548) ได้ท าการวิจยัเร่ือง การพฒันาแผนการเรียนรู้ท่ีเน้น
ทกัษะกระบวนการ เร่ือง การเล้ียงเป็ด กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจยัพบวา่ (1) แผนการจดัการเรียนรู้ท่ีเนน้ทกัษะกระบวนการ เร่ือง การ
เล้ียงเป็ด มีประสิทธิภาพเท่ากบั 85.60/84.76 (2) ดชันีประสิทธิผลของนกัเรียนท่ีเรียนด้วยแผนการ
เรียนรู้ท่ีเน้นทกัษะกระบวนการ เร่ือง การเล้ียงเป็ด มีความความรู้เพิ่มข้ึนจากก่อนเรียนเท่ากับ 
0.6958 และ (3) นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยแผนการเรียนรู้ท่ีเนน้ทกัษะกระบวนการ เร่ือง การเล้ียงเป็ด มี
คุณค่าและประสิทธิภาพสูง 

 เยาวลกัษณ์  วงศ์จอม (2549) ไดท้  าการวิจยัเร่ือง การพฒันาแผนการจดักิจกรรม
การเรียนรู้ดว้ยโครงงาน เร่ือง การประดิษฐ์ของใชจ้ากวสัดุเหลือใช ้(กระดาษ) กลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจยัพบว่า แผนการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้ดว้ยโครงงาน มีประสิทธิภาพเท่ากบั 85.83/85.08 มีค่าดชันีประสิทธิภาพผลของการเรียนรู้
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ดว้ยโครงงาน เท่ากบั 0.6089 คิดเป็นร้อยละ 60.89 และนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มีความพึง
พอใจต่อการเรียนดว้ยการจดักิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยโครงงานอยู่โดยรวมและเป็นรายดา้น 4 ดา้น 
คือ ด้านเน้ือหาการเรียนรู้ ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน ด้านการวดัและประเมินผล ด้านงาน
ประดิษฐข์องใชจ้ากวสัดุเหลือใช ้(กระดาษ) ซ่ึงอยูใ่นระดบัมาก 

 วชัรา  วรรณอ าไพ (2552) ไดท้  าการวิจยัเร่ือง ผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้น
ทกัษะกระบวนการ เร่ือง การประกอบอาหารพื้นบ้าน กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลย ีชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจยัพบวา่ (1) แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเนน้ทกัษะ
กระบวนการ เร่ือง การประกอบอาหารพื้นบา้น กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพเท่ากบั 83.13/81.88 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนด (2) 
ค่าดชันีประสิทธิผลของแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเนน้ทกัษะกระบวนการ เร่ือง การประกอบ
อาหารพื้นบา้น เท่ากบั 0.6901 แสดงวา่นกัเรียนมีความกา้วหน้าในการเรียน คิดเป็นร้อยละ 69.01 
และ (3) นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนดว้ยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเนน้ทกัษะกระบวนการ เร่ือง 
การประกอบอาหารพื้นบา้น โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก 

 ทองอินทร์  ศรีแสง (2553) ได้ท าการวิจยัเร่ือง ผลการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นทกัษะ
กระบวนการ เร่ืองการประดิษฐ์ของใช้จากเศษวสัดุ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจยัพบว่า (1) แผนการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นทกัษะ
กระบวนการ เร่ือง การประดิษฐ์ของใชจ้ากเศษวสัดุ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มีประสิทธิภาพเท่ากบั 
89.47/90.16 สูงกวา่เกณฑ์ 80/80 ท่ีตั้งไว ้(2) ค่าดชันีประสิทธิผลของแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้น
ทกัษะกระบวนการ เร่ือง การประดิษฐข์องใชจ้ากเศษวสัดุ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 เท่ากบั 0.7685 ซ่ึง
หมายถึงผูเ้รียนมีความกา้วหนา้ในการเรียนร้อยละ 76.85 (3) นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียน
โดยการเน้นทกัษะกระบวนการ เร่ือง การประดิษฐ์ของใช้จากเศษวสัดุ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลงัเรียนเพิ่มข้ึนจากก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัท่ี .05 และ (4) นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยแผนการจดัการ
เรียนรู้ท่ีเนน้ทกัษะกระบวนการ เร่ือง การประดิษฐ์ของใชจ้ากเศษวสัดุ มีค่าเฉล่ียการคิดสร้างสรรค์
คิดเป็นร้อยละ 87.75 แสดงวา่นกัเรียนมีความคิดสร้างสรรคอ์ยูใ่นระดบัดีมาก 

 จรรจิรา  ประจนัติ (2553) ได้ท าการวิจยัเร่ือง ผลการเรียนรู้ เร่ือง โปรแกรมวาด
ภาพและความคิดสร้างสรรค์โดยใชว้ิธีการสอนท่ีเน้นทกัษะกระบวนการ กลุ่มสาระการเรียนรู้การ
งานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจยัพบว่า ผลการจดัการเรียนรู้ เร่ือง 
โปรแกรมวาดภาพ โดยใชว้ิธีการสอนท่ีเนน้ทกัษะกระบวนการ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มีประสิทธิภาพเท่ากบั 85.50/82.04 ค่าดชันีประสิทธิผลของ
ผลการจดัการเรียนรู้ เร่ือง โปรแกรมวาดภาพโดยใชว้ธีิสอนท่ีเนน้ทกัษะกระบวนการ กลุ่มสาระการ
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เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มีค่าดชันีประสิทธิผลเท่ากบั 0.7041 ท า
ใหน้กัเรียนมีความกา้วหนา้ในการเรียนคิดเป็นร้อยละ 70.41 นกัเรียนมีความคิดสร้างสรรคห์ลงัเรียน
โดยรวมเพิ่มข้ึนร้อยละ 46.59 และรายดา้นความคิดริเร่ิมเพิ่มข้ึนร้อยละ 46.59 ความคิดคล่องเพิ่มข้ึน
ร้อยละ 51.11 ความคิดยดืหยุน่เพิ่มข้ึนร้อยละ 14.60 ความคิดละเอียดลออเพิ่มข้ึนร้อยละ 48.19 

 (1)  งานวิจัย เก่ียวกับส่ือการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ไดแ้ก่ จุรีภรณ์  ชยัศิริภาวรกุล (2542) ไดท้  าการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนส าเร็จรูป 
เร่ือง อาหาร กลุ่มการงานและพื้นฐานอาชีพ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจยัพบวา่ (1) นกัเรียนมี
ความกา้วหน้าทางการเรียน จากการเรียนดว้ยบทเรียนส าเร็จรูปโดยมีค่าดชันีประสิทธิผลเท่ากบั 
0.54 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานของดชันีประสิทธิผล คือ 0.50 (2) นกัเรียนมีความคงทนในการ
เรียนรู้ (3) นกัเรียนมีความคิดเห็นดว้ยมากท่ีสุดกบัการใชบ้ทเรียนส าเร็จรูป 

 ยวุรี  เกษมสุขพฒัน์ (2551) ไดท้  าการวจิยัเร่ือง การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิใน
การฝึกปฏิบติั เร่ือง การซ่อมแซมเส้ือผา้ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนดว้ยบทเรียนแผน่
วีดิทศัน์กบัการเรียนแบบปกติ ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนแผ่นวีดิทศัน์ เร่ืองการซ่อมแซมเส้ือผา้มี
ประสิทธิภาพเท่ากบั 84.25/84.50 มีผลการประเมินอยูใ่นเกณฑ์ดีมีค่าเฉล่ีย 4.20 และนกัเรียนท่ีเรียน
ดว้ยบทเรียนแผน่วีดิทศัน์มีผลสัมฤทธ์ิในการฝึกปฏิบติั สูงกวา่นกัเรียนท่ีเรียนโดยวิธีการเรียนแบบ
ปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 กญัจน์ภคั  พิมพ์อน้ (2551) ได้ท าการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีเร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
3 ผลการวิจยัพบว่า (1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มีประสิทธิภาพเท่ากบั 80.30/80.65 ซ่ึงเป็นตาม
เกณฑ์ 80/80 (2) ดชันีประสิทธิผลของบทเรียน มีค่าเท่ากับ 0.73 ซ่ึงหมายความว่านักเรียนมี
ความกา้วหนา้ในการเรียน และ (3) นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ี
พฒันาข้ึนโดยรวมอยูใ่นระดบัพอใจมากท่ีสุด 

 มนิดา  สุชาติพงศ ์(2552) ไดท้  าการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน เร่ือง บา้นและความเป็นอยู่ในบา้น กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจยัพบว่า (1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยรวมมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ E1/E2 เท่ากบั 89.85/86.15 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ์ท่ีตั้งไว ้80/80 (2) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน เร่ืองบา้นและความเป็นอยู่ในบา้น กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ตามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญโดยรวมมีความเหมาะสมมากท่ีสุด ( X =4.54 
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S.D.=0.52) และ (3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่า
ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีระดบั .05 

 ปัญณิศา  กาญจน์อนุกูล (2552) ไดท้  าการวิจยัเร่ือง ผลการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนบน
เวบ็ เร่ือง โปรแกรมประมวลผลค า วิชาคอมพิวเตอร์พื้นฐาน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจยั
พบวา่ บทเรียนบนเวบ็ท่ีพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพเท่ากบั 81.80/80.32 ดชันีประสิทธิผลของบทเรียน
บนเวบ็เท่ากบั 0.6120 และนกัเรียนมีความพอใจต่อการเรียนดว้ยบทเรียนบนเว็บโดยรวมอยู่ใน
ระดบัมากท่ีสุด 

 นฐัติยา  สอนสุภาพ (2553) ได้ท าการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เร่ือง ส่วนประกอบหลกัและการใชง้านคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจยัพบว่า (1) บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
เท่ากบั 87.95/85.30 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้(2) ผูเ้ช่ียวชาญมีความคิดเห็นในดา้นคุณภาพของ
บทเรียนในระดบัมาก และ (3) ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 

 นฎัยา  บนัดาลสิน (2553) ไดท้  าการวิจยัเร่ือง การสร้างบทเรียนมลัติมีเดียแบบมี
ปฏิสัมพนัธ์โดยใชโ้ปรแกรม มลัติพอยทเ์มาส์ เร่ือง สร้างสรรคง์านจากอินเทอร์เน็ต ส าหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจยัพบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมี
นยัส าคญัท่ีระดบั .05 ผลการประเมินผลงานเม่ือเทียบเป็นร้อยละแลว้เท่ากบั 83.58 อยู่ในเกณฑ์ดี
มาก และความพึงพอใจต่อบทเรียน อยูใ่นเกณฑพ์ึงพอใจมากท่ีสุด 

 จากงานวิจยัท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ไดมี้ความพยายามแกปั้ญหาครอบคลุม (1) วิธีการ
สอน ไดแ้ก่ การพฒันาแผนการเรียนรู้ท่ีเนน้ทกัษะกระบวนการ การพฒันาแผนการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้ดว้ยโครงงาน และ (2) ส่ือการเรียนรู้ ไดแ้ก่ การพฒันาบทเรียนส าเร็จรูป การพฒันาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ และการพฒันาบทเรียนบนเวบ็ ซ่ึงจากการคน้ควา้ยงัไม่มีการวจิยัเก่ียวกบัการใชชุ้ดการ
เรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ ส าหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลย ีผูว้จิยัเห็นวา่ งานวจิยัท่ีเก่ียวกบัชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ เป็น
รูปแบบการเรียนการสอนท่ีน่าสนใจและมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหาวิชาท่ีเน้นทั้งดา้นพุทธพิสัย
และทกัษะพิสัย ซ่ึงผูเ้รียนจ าเป็นตอ้งไดรั้บประสบการณ์จากการฝึกปฏิบติัจริง  

1.5 แนวทำงกำรแก้ปัญหำ 
 จากสภาพปัญหาท่ีเกิดข้ึนและจากการศึกษาเอกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวกบัการจดัการ

เรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ท าให้ผูว้ิจยัเห็นคุณค่าและความ
เป็นไปได้ในการพฒันาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการงาน
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อาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การออกและเทคโนโลยี ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 เน่ือง
ดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ เป็นส่ือท่ีช่วยให้นกัเรียนไดฝึ้กปฏิบติั และ
ช่วยแก้ปัญหาการจัดการเรียนการสอนในด้าน (1) วิธีการเรียนการสอน ซ่ึงชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ ใช้วิธีการเรียนท่ีตอ้งเผชิญประสบการณ์ท่ีหลากหลาย ไดแ้ก่ 
วิธีการเรียนการสอนแบบการเผชิญสถานการณ์ วิธีการเรียนการสอนจากประสบการณ์จริง วิธีการ
เรียนรู้ด้วยตนเอง และวิธีการเรียนแบบกลุ่ม (2) ส่ือการเรียนการสอน ส าหรับชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ ประกอบด้วยส่ือท่ีหลากหลาย ได้แก่ ส่ือส่ิงพิมพ์ ส่ือ
อิเล็กทรอนิกส์ และส่ือวสัดุอุปกรณ์ (3) สภาพแวดลอ้มทางการเรียน ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์
แบบอิงประสบการณ์เน้นการจดัสภาพแวดล้อมในห้องเรียน ประกอบด้วย มุมหนังสือ มุมวสัดุ
อุปกรณ์ ป้ายนิเทศ และมุมแสดงผลงาน และ (4) การประเมินผลการเรียน การประเมินส าหรับชุด
การเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์จะประเมินผลตามสภาพจริง ไดแ้ก่ การประเมิน
ก่อนเผชิญประสบการณ์ การประเมินระหว่างเผชิญประสบการณ์ และการประเมินหลังเผชิญ
ประสบการณ์ 

 ดงันั้น ผูว้จิยัจึงไดพ้ฒันาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 เขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์เขต 3 ข้ึน เพื่อใช้แก้ปัญหาในการจดัการเรียนการสอน เพื่อหา
ประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ ศึกษาความกา้วหนา้ทางการ
เรียนของนกัเรียน และศึกษาความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ 
 

2.  วตัถุประสงค์กำรวจิัย 
 
2.1 วตัถุประสงค์ทัว่ไป 
 เพื่อพฒันาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการ

เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีเร่ือง การออกแบบและเทคโนโลย ีส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์เขต 3 

2.2 วตัถุประสงค์เฉพำะ 

2.2.1 เพื่อพัฒนาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระ
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ใหมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้
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2.2.2 เพื่อศึกษาความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ท่ี
เรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลย ีเร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี 

2.2.3 เพื่อศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ท่ีเรียนดว้ยชุด
การเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี 

 

3.  สมมติฐำนกำรวจิยั 
 
3.1 ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน

อาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี์ก าหนด 80/80 

3.2 นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี 
มีความกา้วหนา้ทางการเรียนเพิ่มข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

3.3 นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มีความคิดเห็นต่อชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์
แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การออกแบบและ
เทคโนโลย ีอยูใ่นระดบั “เห็นดว้ยมาก” 

 

4.  ขอบเขตกำรวจิัย 
 
4.1 รูปแบบกำรวจัิย เป็นการวจิยัและพฒันา 
4.2 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

4.2.1 ประชากร ท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 เขต
พื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์จ  านวน 238 โรงเรียน และมีจ านวนนกัเรียนทั้งหมด 3,617 คน 

4.2.2 กลุ่มตัวอย่าง ท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ของ
โรงเรียนวดัอมัภาราม (เท่ิงอนุสรณ์) ท่ีก าลงัศึกษาอยูใ่นภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 จ านวน 50 
คน ไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม 
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4.3 เนือ้หำสำระในกำรวจัิย 
 ขอบข่ายเน้ือหาสาระท่ีใชใ้นการวิจยัเพื่อน ามาผลิตชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์

แบบอิงประสบการณ์ เป็นเน้ือหาสาระในหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศกัราช 2551 ในกลุ่ม
สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ประกอบดว้ย หน่วยประสบการณ์ท่ี 6 การส ารวจ
เทคโนโลยภีายในโรงเรียน หน่วยประสบการณ์ท่ี 7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมา
ใชซ้ ้ า และหน่วยประสบการณ์ท่ี 8 การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

4.4 เคร่ืองมือในกำรวจัิย 
 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั ประกอบดว้ย (1) ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง

ประสบการณ์ กลุ่มสาระการการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การออกแบบและ
เทคโนโลย ี(2) แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์และหลงัเผชิญประสบการณ์ แบบคู่ขนาน และ 
(3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียน 

4.5 ระยะเวลำทีใ่ช้ในกำรวจัิย เดือน พฤษภาคม – กนัยายน 2555 (ท าการทดลอง) 
 

5.  นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 
5.1 ชุดกำรเรียนทำงอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบกำรณ์ หมายถึง ชุดการเรียนท่ีมีการ

น าเสนอบทเรียนผา่นจอภาพเพื่อเรียนผา่นซีดีรอม โดยใชค้อมพิวเตอร์เป็นส่ือหลกั ยึดวิธีการสอนท่ี
ก าหนดประสบการณ์ท่ีคาดหวังส าหรับนักเรียน เพื่อให้นักเรียนได้เผชิญ ผจญ และเผด็จ
ประสบการณ์ท่ีจัดเตรียมไว ้โดยใช้แหล่งความรู้ท่ีหลากหลาย ได้แก่ ประมวลสาระ สไลด์
คอมพิวเตอร์ และตวัอย่างช้ินงาน บริบทท่ีเตรียมไว ้ได้แก่ มุมหนังสือ มุมวสัดุอุปกรณ์ และมุม
แสดงผลงาน โดยยึดหลักการผลิตของ ศาสตราจารย ์ดร.ชัยยงค์  พรหมวงศ์   เพื่อให้การเผชิญ
ประสบการณ์บรรลุตามเป้าหมายของการสอนแบบอิงประสบการณ์ ประกอบด้วย 3 หน่วย
ประสบการณ์ ได้แก่ หน่วยประสบการณ์ท่ี 6 การส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน หน่วย
ประสบการณ์ท่ี 7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า และหน่วยประสบการณ์ท่ี 8 
การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้  

5.2 กำรสอนแบบอิงประสบกำรณ์  หมายถึง วิธีการสอนท่ีก าหนดประสบการณ์ท่ี
คาดหวงัส าหรับนกัเรียน เพื่อให้นักเรียนไดเ้ผชิญ ผจญ และเผด็จประสบการณ์ มุ่งให้ผูเ้รียนท าได้
มากกว่าให้รู้ ดว้ยการศึกษาหาความรู้ท่ีเป็นเน้ือหาสาระ ส าหรับประกอบภารกิจ งาน และทกัษะ
ความช านาญ โดยมีชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ เป็นส่ือท่ีใชเ้ป็นเคร่ืองมือ
ในการเผชิญประสบการณ์ 
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5.3 กำรออกแบบและเทคโนโลยี ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศกัราช 2551 ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระท่ี 2 กล่าวว่าการ
ออกแบบและเทคโนโลยีเป็นการสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ หรือปรับปรุง ดดัแปลงส่ิงของเคร่ืองใช้ทาง
เทคโนโลยีท่ีมีอยู่แลว้ให้ดีข้ึน โดยใช้กระบวนการทางเทคโนโลยีเขา้มาช่วยในการพฒันาส่ิงของ
เคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี 

5.4 เกณฑ์ประสิทธิภำพ 80/80  หมายถึง ระดบัประสิทธิภาพของชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การ
ออกแบบและเทคโนโลยี ท่ีจะช่วยให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ไดจ้ากการประเมินกระบวนการและ
การประเมินผลลพัธ์ ค่า 80 ตวัแรก หมายถึง คะแนนร้อยละของประสิทธิภาพของกระบวนการได้
จากงานท่ีก าหนดใหท้ า ไดแ้ก่ ผลการส ารวจเทคโนโลยภีายในและภายนอกห้องเรียน ผลการส ารวจ
ส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า กรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ ท่ีรองแลว้จากแผน่ซีดีท่ีใช้
แลว้ บนัทึกสาระส าคญั และพฤติกรรมการท างานกลุ่ม ค่า 80 ตวัหลงั หมายถึง คะแนนร้อยละของ
ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ไดจ้ากการท าแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 

5.5 ควำมก้ำวหน้ำทำงกำรเรียนของนักเรียน  หมายถึง การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของ
คะแนนก่อนเผชิญประสบการณ์กบัค่าเฉล่ียของคะแนนหลงัเผชิญประสบการณ์ ในระดบัพฤติกรรม
พุทธิพิสัยและทกัษะพิสัย โดยเป็นผลมาจากนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบ
อิงประสบการณ์ เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี 

5.6 ควำมคิดเห็นของนักเรียน หมายถึง น ้ าหนักของความคิดเห็นท่ีให้ต่อค าถามใน
แบบสอบถามของนกัเรียน ซ่ึงมีแบ่งเป็น 5 ระดบั ดงัน้ี ระดบัเห็นดว้ยมากท่ีสุด ระดบัเห็นดว้ยมาก 
ระดับเห็นด้วยปานกลาง ระดับ เห็นด้วยน้อย และระดับเห็นด้วยน้อยท่ีสุด ซ่ึงครอบคลุม
องค์ประกอบและประโยชน์ของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ ดงัน้ี (1) 
ภารกิจและงาน (2) บริบทในชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ (3) ส่ือท่ีใชใ้นชุด
การเรียนแบบอิงประสบการณ์ (4) รูปแบบการเรียนของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ (5) วธีิการสอนแบบอิงประสบการณ์ (6) ผลท่ีไดรั้บจากการเรียนดว้ยชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์  
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6.  ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 
 
6.1 ท าใหไ้ดชุ้ดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้

การงานอาชีพและเทคโนโลย ีเร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ท่ี 3 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 เพื่อน าไปใช้ในการเรียนการสอน ท าให้นักเรียนมี
ความกา้วหนา้ข้ึน 

6.2 ท าใหไ้ดต้น้แบบการผลิตชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระการออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ในหน่วยประสบการณ์อ่ืนๆ 
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บทที ่2 

วรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 
 
 
การวจิยัเร่ือง ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้

การงานอาชีพและเทคโนโลย ีเร่ือง การออกแบบทางเทคโนโลยี ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ท่ี 3 เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์ผูว้ิจยัได้ท าการศึกษาคน้ควา้เอกสารและงานวิจยัท่ี
เก่ียวขอ้ง ดงัน้ี (1) การสอนแบบอิงประสบการณ์ (2) ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ (3) ชุดการ
เรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (4) ส่ือท่ีใชใ้นชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ (5) การ
ทดสอบประสิทธิภาพ (6) การเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
เร่ือง การออกแบบทางเทคโนโลยี (7) เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์และ (8) งานวิจยัท่ี
เก่ียวขอ้ง 

 

1.  การสอนแบบองิประสบการณ์ 
 
การวิจัยคร้ังน้ี ผู ้วิจ ัยได้ศึกษาข้อมูลท่ีเก่ียวกับการสอนแบบอิงประสบการณ์ซ่ึง

ครอบคลุม (1) ความเป็นมาของการสอนแบบอิงประสบการณ์ (2) ความหมายของการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ (3) ทฤษฎีและหลักการสอนแบบอิงประสบการณ์ (4) รูปแบบการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ (5) วิธีการสอนท่ีใช้กบัการสอนแบบอิงประสบการณ์ (6) ขั้นตอนการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ (7) ผลกระทบของการสอนแบบอิงประสบการณ์ และ (8) การจดัสภาพแวดลอ้มใน
การเรียนแบบอิงประสบการณ์ 

1.1 ความเป็นมาของการสอนแบบองิประสบการณ์ 
 ตั้งแต่ประเทศไทยเร่ิมมีระบบโรงเรียนมาตั้งแต่สมยัรัชกาลท่ี 4 การเรียนการสอน

ท่ีเคยจดัท่ีบา้นโดยพ่อแม่ วดั โดยพระภิกษุสงฆ์ และส านกัราชบณัฑิต โดยเจา้ส านกัท่ีเป็นปราชญ์
มารวมอยูใ่นห้องเรียน เน้ือหาสาระท่ีสอนไดเ้ปล่ียนจากเน้ือหาท่ีเนน้อาชีพและการครองชีวิตแบบ
ง่ายมาเป็นเน้ือหามุ่งให้สามารถประกอบอาชีพชั้นสูงท่ีมีความสลบัซบัซ้อนข้ึน เน่ืองมาจากจ านวน
นกัเรียนมากข้ึน ความตอ้งการแรงงานคนเพื่อการผลิตก็สูงข้ึน และวิทยาการเพิ่มพูนข้ึนจนพ่อแม่
หรือหลวงตา ไม่สามารถสอนศิษยานุศิษยไ์ดอี้กต่อไป 
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 อย่างไรก็ตาม เ ม่ือวิทยาการและเทคโนโลยีพัฒนาข้ึน กระบวนการผลิต
เปล่ียนแปลงและมีความสลบัซบัซ้อนข้ึน ครูยงัคงใชว้ิธีสอนแบบเดียวกนั คือ การสอนดว้ยการพูด
หรือบรรยาย ผลท่ีเกิดข้ึน คือ นักเรียนถูกวางเง่ือนไขให้เป็นผูฟั้งและขาดโอกาสฝึกฝนทกัษะ
ลกัษณะท่ีพึงประสงค์ส าหรับการด ารงตนในสังคมยุคสังคมข่าวสาร ไดแ้ก่ การแสดงความคิดเห็น 
การตดัสินใจ การท างานเป็นทีม และความช่ืนชมในสภาวะแวดลอ้มรอบตวั นอกจากน้ีวิธีการสอน
แบบบรรยายยงัไม่สามารถถ่ายทอดเน้ือหาสาระไดทุ้กเร่ือง เพราะมีเน้ือหาส่วนหน่ึงท่ีนกัเรียนจะ
เรียนรู้ได้จริงก็ต่อเม่ือได้ลงมือปฏิบติั และเผชิญประสบการณ์ด้วยตนเองเท่านั้น การบงัคบัให้
นกัเรียนเขา้มานัง่ฟังครูในห้องเรียนจึงเป็นการตดัโอกาสพฒันาทรัพยากรมนุษยท่ี์มีประสิทธิภาพ
เสียเวลา แรงกาย แรงใจ ทั้งในส่วนของครูและนกัเรียน เพราะครูก็เสียเวลาพูด ส่วนนกัเรียนก็ไม่
เขา้ใจเน้ือหาสาระเท่าท่ีควร (วาสนา  ทวกีุลทรัพย ์2541: 224) 

 จากปัญหาท่ีกล่าวข้างต้น ศาสตราจารย์ ดร.ชัยยงค์  พรหมวงศ์ จึงได้ริเร่ิมคิด
วธีิการสอนแบบอิงประสบการณ์ข้ึน เม่ือ พ.ศ. 2540 ท่ีสาขาวชิาศึกษาศาสตร์มหาวทิยาลยัสุโขทยั 

 ธรรมาธิราช เพื่อให้เป็นวิธีการสอนเต็มรูปท่ีต่อยอดมาจากวิธีการสอนแบบศูนย์
การเรียนท่ีเนน้การสอนแบบกลุ่มเพียงอยา่งเดียว ส่วนการสอนแบบอิงประสบการณ์ จะไดรู้ปแบบ
การสอนท่ีมี ครูเป็นผูก้  ากบั (Teacher-Directed Learning: TDL) การสอนท่ีเพื่อนเป็นผูก้  ากบั (Peer-
Directed Learning: PDL) และการสอนท่ีนกัเรียนก ากบัการเรียนเอง (Self-Directed Learning: SDL) 
โดยทดลองใชค้ร้ังแรกท่ีโรงเรียนกรุงเทพคริสเตียนวทิยาลยั 

 โดยสรุป ความเป็นมาของการสอนแบบอิงประสบการณ์ เป็นวิธีการสอนท่ีต่อยอด
มาจากวิธีการสอนแบบศูนยก์ารเรียน ซ่ึงเดิมวิธีการสอนท่ีเคยเป็นมาจะเป็นแบบครูพูดบรรยายซ่ึง
ส่งผลให้ผูเ้รียนถูกวางเง่ือนไขให้เป็นผูฟั้งขาดโอกาสฝึกฝนทกัษะลักษณะท่ีพึงประสงค์จึงเกิด
ความคิดริเร่ิมวธีิการสอนแบบอิงประสบการณ์ข้ึน 

 ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัได้เลือกวิธีการสอนแบบอิงประสบการณ์มาใช้ในการ
จดัการเรียนการสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การออกแบบ
เทคโนโลย ีโดยมีรูปแบบการสอนท่ีเรียนกบัครู เรียนกบัเพื่อน และเรียนดว้ยตนเอง 

1.2 ความหมายของการสอนแบบองิประสบการณ์ 
 การสอนแบบอิงประสบการณ์ (Experience-Base Approach: EBA) หมายถึง

วธีิการสอนท่ีก าหนดประสบการณ์ท่ีคาดหวงั เพื่อใหน้กัเรียนไดเ้ผชิญ ผจญ และเผด็จประสบการณ์
ด้วยการเสาะแสวงหาความรู้ท่ีเป็นเน้ือหาสาระ ส าหรับประกอบภารกิจ งาน และทกัษะความ
ช านาญจากแหล่งวทิยาการท่ีไดช้ี้แนะ หรือจดัเตรียมไวใ้หม้าใชใ้นการเรียน เพื่อใหน้กัเรียน “ท าได”้ 
มากกวา่ “ใหรู้้” โดยใชชุ้ดการสอนแบบอิงประสบการณ์เป็นเคร่ืองมือ (ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์2540: 3) 
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 การก าหนดประสบการณ์ท่ีคาดหวงั กระท าได้ด้วยการวิเคราะห์เน้ือหาสาระท่ี
ก าหนดไวใ้นหลกัสูตรแบบอิงเน้ือหา (ระดบัท่ีหน่ึง) ท่ีก าหนดวิชาไวเ้ป็นท่อนๆ แลว้จดัหลกัสูตร
แบบอิงประสบการณ์ (ระดบัท่ีสอง) ท่ียึดประสบการณ์หรือกลุ่มประสบการณ์ท่ีไดก้ าหนดภารกิจ
และงานไวส้ าหรับแต่ละประสบการณ์อยา่งชดัเจน 

 โดยสรุป การสอนแบบอิงประสบการณ์ เป็นวิธีการสอนท่ีมุ่งให้ผูเ้รียนได้เผชิญ 
ผจญ และเผด็จ ประสบการณ์ดว้ยการเสาะแสวงหาความรู้ โดยมุ่งใหผู้เ้รียนท าไดม้ากกวา่ใหรู้้ 

 ในงานวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดน้ าความหมายไปใช้ในการนิยามศพัท์เฉพาะ เก่ียวกบั
การสอนแบบอิงประสบการณ์ 

1.3 ทฤษฎีและหลกัการสอนแบบองิประสบการณ์ 
 การสอนท่ีใช้กันอยู่ในปัจจุบันส่วนใหญ่เป็นการสอนท่ีเน้นเน้ือหา (Content 

Based) ซ่ึงมุ่งท่ีจะ “สอนสั่ง” คือ สอนความรู้แก่นกัเรียนแลว้จึงสั่งให้ท างาน ท าให้ครูสอนเน้ือหาท่ี
นักเรียนอาจไม่ได้น าไปใช้ในชีวิตจริง จึงมีความพยายามท่ีจะเปล่ียนวิธีการสอน เน้นท่ีครู “สั่ง
สอน” นกัเรียนคือ “สั่ง” ใหน้กัเรียนท างานแลว้ค่อย “สอน” ดว้ยการวพิากษว์จิารณ์งานท่ีนกัเรียนท า 
และเกิด “วิธีการสอนแบบอิงประสบการณ์” ข้ึน ทฤษฎีและหลักการของการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ กล่าวใน 2 ประเด็น คือ (1) ปรัชญาส าหรับการสอนแบบอิงประสบการณ์ และ (2) 
จิตวทิยาส าหรับการสอนแบบอิงประสบการณ์ 

1.3.1 ปรัชญาส าหรับการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
  การสอนแบบอิงประสบการณ์  ยึดป รัชญาก ลุ่มพิพัฒนาการนิยม 

(Progressivism) และกลุ่มสวภาพนิยม (Existentialism) โดยมีกลุ่มสารนิยม (Essentialism) และกลุ่ม
จริย – สุนทรียนิยม (Perennialism) สนบัสนุน ดงัท่ี ชยัยงค ์พรหมวงศ ์(2538 : 181-183) ไดก้ล่าวไว ้
ซ่ึงผูว้จิยัไดส้ังเคราะห์เพื่อใหเ้ห็นถึงความแตกต่าง ดงัน้ี 
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ตารางท่ี 2.1 การสงัเคราะห์เพื่อใหเ้ห็นความแตกต่างของการสอนแบบอิงประสบการณ์ ยดึปรัชญากลุ่มพิพฒันาการนิยม กลุ่มสวภาพนิยม  
กลุ่มสารนิยม และกลุ่มจริย – สุนทรียนิยม  

 
องค์ประกอบ 

ปรัชญา 
นักเรียน ครู กจิกรรม เนือ้หา ส่ือ บรรยากาศ 

ปรัชญาการสอน
กลุ่มพิพฒันาการ

นิยม 
(Progressivism) 

นกัเรียนไดล้งมือปฏิบติั
ดว้ยตนเองมีโอกาสเรียนรู้
ร่วมกนัเป็นกลุ่ม 

ครูจดักิจกรรมตามความสนใจ
และความพร้อมของผูเ้รียน
พยายามกระตุน้ใหผู้เ้รียนมี
โอกาสเรียนรู้ร่วมกนัรวมถึง
สอนในส่ิงท่ีนกัเรียนสามารถ
น าไปใชป้ระโยชน์ไดจ้ริง 

จดักิจกรรมกลุ่ม
และรายบุคคล 
ตลอดจนจดั
กิจกรรมตามความ
สนใจและความ
พร้อมของผูเ้รียน 

เน้ือหาท่ีนกัเรียน
สามารถน าไปใชใ้น
ชีวติประจ าวนั 

จดัส่ือในรูปแบบ
ของชุดการสอน 

จดับรรยากาศในชั้น
เรียนใหเ้รียนอยา่งมี
อิสระ เสรี น่าอยู ่น่า
เรียน เอ้ือต่อการ
เสริมความรู้ของ
นกัเรียน 

ปรัชญาการสอน
กลุ่มสวภาพนิยม 
(Existentialism) 

นกัเรียนศึกษาดว้ยตนเอง
เปิดโอกาสใหเ้รียนไดทุ้ก
สถานท่ีทุกเวลาโดยใหเ้รียน
ไปเร่ือยๆ จนครบเน้ือหา
สาระตามหลกัสูตร เรียน
ตามความสนใจของ
นกัเรียน 

ครูจดัการสอนท่ียดึความ
แตกต่างระหวา่งนกัเรียนไม่
บงัคบันกัเรียน จดัเตรียมส่ือ
การสอนรายบุคคลใหน้กัเรียน
ไดศึ้กษาดว้ยตนเอง ซ่ึงครูคอย
ท าหนา้ท่ีดูแลช่วยเหลือ แนะน า 
ความรู้ เป็นกนัเองกบันกัเรียน 

จดักิจกรรมกลุ่ม
และรายบุคคลตาม
ความสนใจและ
ความแตกต่าง
ระหวา่งนกัเรียน 

เน้ือหาสาระตาม
หลกัสูตร แต่ไม่
ตอ้งก าหนดชั้น ให้
เรียนไปเร่ือยๆ 

ชุดการสอนหน่วย
ยอ่ย เพ่ือใหน้กัเรียน
ไดศึ้กษาดว้ยตนเอง 

จดับรรยากาศแบบ
อิสระเสรีมากท่ีสุด 
ไม่ก าหนดชั้นเรียน
และสถานท่ี เรียน
แบบช่วยเหลือกนั 
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ตารางท่ี 2.1 (ต่อ) 
 

องค์ประกอบ 
ปรัชญา 

นักเรียน ครู กจิกรรม เนือ้หา ส่ือ บรรยากาศ 

ปรัชญาการสอน 
กลุ่มจริย – สุนทรี

นิยม 
(Perennialism) 

 

นกัเรียนปฏิบติัตามระเบียบ
วนิยั เป็นคนดีมีศีลธรรม 
และมีจิตใจผอ่งใสลงมือ
ปฏิบติัดว้ยความใคร่ครวญ
จนเกิดความรู้เฉพาะตน 

ครูเนน้ความเป็นระเบียบ
เรียบร้อยทั้งในและนอก
หอ้งเรียน มุ่งสอนใหเ้ป็นคนดีมี
ศีลธรรม มองโลกในแง่ดี สอน
ใหน้กัเรียนลงมือปฏิบติัอยา่ง
รอบคอบจนเกิดความรู้เฉพาะ
ตน 

จดักิจกรรมกลุ่ม
และรายบุคคล โดย
เนน้ใหน้กัเรียนเป็น
คนดีมีศีลธรรม 

เน้ือหาท่ีใหค้วามรู้
กบันกัเรียนเป็นคน
ดีมีศีลธรรม มี
ระเบียบวนิยั 

จดัส่ือศิลปะดนตรี
ทุกรูปแบบ 

จดับรรยากาศในชั้น
เรียนใหส้ะอาด 
นกัเรียนแต่งกาย
เรียบร้อย สะอาด 
สงบ ท าจิตใจให้
ผอ่งใส 

ปรัชญาการสอน 
กลุ่มสารนิยม 
(Essentialism) 

นกัเรียนตอ้งอยูใ่นระเบียบ
วนิยัตลอดเวลา ตั้งใจฟังครู 
และตอ้งจดจ าเน้ือหาท่ีเรียน
ใหม้ากท่ีสุด 

ครูจดัการสอนดว้ยการพดูหรือ
เขียน ซ่ึงรอบรู้ทุกอยา่งและผิด
ไม่ได ้อ านาจส่วนใหญ่ใน
หอ้งเรียนอยูก่บัครู มีสิทธิ
ลงโทษนกัเรียนได ้ตอ้ง
ประเมินผลตามคะแนนสอบไล่
ท่ีนกัเรียนท าได ้

จดักิจกรรม
รายบุคคลโดยเนน้
เน้ือหา และให้
นกัเรียนไดรั้บ
ความรู้ใหม้ากท่ีสุด 

จดัเน้ือหาสาระใหมี้
ปริมาณมากเพื่อให้
นกัเรียนไดรั้บ
ความรู้มากท่ีสุด 

แบบเรียน ชอลค์
และกระดานด า 

จดับรรยากาศโดย
หา้มผูเ้รียนพดูคุย
กนัขณะเรียน เนน้
ปริมาณเน้ือหาท่ีใช้
ในการเรียน 
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  โดยสรุป การสอนแบบอิงประสบการณ์ ยึดปรัชญาทั้ง 4 กลุ่ม คือ (1) กลุ่ม
พิพฒันาการนิยม เนน้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง และลงมือปฏิบติักิจกรรมในการเรียนดว้ยตนเอง 
(2) กลุ่มสวภาพนิยม ท่ียึดความแตกต่างระหวา่งบุคคล ความสามารถ ความพร้อม ความสนใจของ
นกัเรียนแต่ละคน (3) กลุ่มจริย – สุนทรียนิยม ท่ีมุ่งเนน้ให้นกัเรียนเป็นคนดี มีศีลธรรม มีระเบียบ
วนิยั และอยูใ่นสังคมไดอ้ยา่งมีความสุข และ (4) กลุ่มสารนิยม ท่ียดึเน้ือหาสาระเป็นหลกั ครูตอ้งจดั
สภาพแวดลอ้มใหเ้หมาะสมกบัเน้ือหาวชิา  

  ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดย้ึดแนวปรัชญาการสอนทั้ง 4 กลุ่ม คือ ในกลุ่ม
พิพฒันาการนิยม กลุ่มสวภาพนิยม กลุ่มสารนิยม และกลุ่มจริย – สุนทรียนิยม มาใชใ้นการทดลอง
สอนแบบอิงประสบการณ์ และในการพฒันาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 

1.3.2 จิตวิทยาส าหรับการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
  การสอนแบบอิงประสบการณ์ ยึดหลกัจิตวิทยาผสมผสานกนัระหวา่งกลุ่ม

เช่ือมโยงนิยม (SR - Theories) และกลุ่มประสบการณ์นิยม (Gestalt/Field Theories) ดงัต่อไปน้ี  
(ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์และวาสนา  ทวกีุลทรัพย ์2539 : 55 - 60) 

  ทฤษฎีกลุ่มเช่ือมโยง (S-R Theories) อธิบายวา่ ผูเ้รียนจะเกิดการเรียนรู้เม่ือ
ไดรั้บส่ิงเร้าหรือตวัแหย ่(Stimulus-S) ท่ีผูส้อนวางแผน เตรียมการและน าเสนออยา่งมีระบบ เพื่อให้
ผูเ้รียนตอบสนอง (Response - R) แลว้ไดรั้บการเสริมแรง (Reinforcement) ท่ีเหมาะสมในรูปค าชม
และความพอใจท่ีเกิดแก่ผูเ้รียนเอง ส่วนทฤษฎีกลุ่มประสบการณ์นิยม (Field Theories/Gestalt) ถือ
ว่าคนจะเกิดการเรียนรู้ได้เม่ือเห็นความจ าเป็นท่ีจะเรียน มีโอกาสได้ลงมือปฏิบัติ และอยู่ใน
สภาพแวดลอ้มท่ีเหมาะสม  

  จากทฤษฎีเช่ือมโยงนิยม และทฤษฎีประสบการณ์นิยม ประกอบกนัเป็น
เง่ือนไขท่ีเอ้ืออ านวยต่อการเรียน แบบยดึนกัเรียนเป็นศูนยก์ลาง 4 ประการ คือ (1) การให้นกัเรียนมี
ส่วนร่วมในการเรียนอยา่งกระฉบักระเฉง (2) การไดรั้บค าติชมทนัที (3) การไดรั้บการเสริมแรงและ
ประสบการณ์ท่ีเป็นความส าเร็จ และ (4) การไดเ้รียนรู้ไปทีละนอ้ยตามล าดบัขั้น 

  สรุป จิตวิทยาท่ีใชใ้นการสอนแบบอิงประสบการณ์ ประกอบดว้ย (1) กลุ่ม
เช่ือมโยงนิยม เป็นการเรียนรู้เม่ือได้รับส่ิงเร้าท่ีครูวางแผน เตรียมการ และน าเสนอให้ผูเ้รียน
ตอบสนอง แลว้ไดรั้บการเสริมแรงท่ีเหมาะสม และ (2) กลุ่มประสบการณ์นิยม เป็นการเรียนรู้เกิด
จากนกัเรียนประสบปัญหาและเห็นความจ าเป็นตอ้งหาวธีิแกปั้ญหาเอาตวัรอด 

  ในการวจิยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดย้ึดหลกัจิตวิทยากลุ่มเช่ือมโยงนิยม ในการจดัการ
เรียนการสอน เพราะผูว้จิยัไดอ้อกแบบการเรียนท่ีตอ้งมีการเรียนกบัครูดว้ย ครูตอ้งสร้างแรงกระตุน้
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ให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้และความสนใจในการเรียน และยึดหลกัจิตวิทยากลุ่มประสบการณ์นิยม
เน่ืองจากจิตวทิยาในกลุ่มน้ีเนน้ใหน้กัเรียนไดฝึ้กทกัษะโดยการลงมือปฏิบติัดว้ยตนเอง 

1.4 รูปแบบการสอนแบบองิประสบการณ์ 
 รูปแบบของการสอนแบบอิงประสบการณ์ เป็นการก าหนดรูปแบบและวิธีการให้

ประสบการณ์ ใหส้อดคลอ้งกบัภารกิจและงาน รูปแบบและวธีิการใหป้ระสบการณ์ในการสอนแบบ
อิงประสบการณ์ไว ้3 รูปแบบ คือ (1) การเรียนรู้กบัครู (Teacher-Directed Learning : TDL) (2) การ
เรียนกับเพื่อน (Peer-Directed Learning : PDL) และ(3) การเรียนด้วยตนเอง (Self-Directed 
Learning : SDL) (วาสนา  ทวกีุลทรัพย ์2541:224) 

1.4.1 การเรียนกบัครู 
  การเรียนกบัครู เป็นการเรียนรู้ซ่ึงไดรั้บการสอนจากครู ส่วนมากครูจะใช้

วธีิการสาธิต หรือบรรยายใหก้บันกัเรียน ซ่ึงผูว้ิจยัจะกล่าวถึงรายละเอียดในประเด็นต่อไปน้ี คือ (1) 
ความหมายของการเรียนกบัครู และ (2) ขอ้ดีและขอ้จ ากดัของการเรียนกบัครู 

1) ความหมายของการเรียนกับครู 
   การเรียนกบัครู (Teacher-Directed Learning: TDL) หมายถึง การเรียน

ซ่ึงไดรั้บการสอนจากครู โดยยดึครูเป็นศูนยก์ลางในการเรียน ผูส้อนเป็นแหล่งความรู้หลกั และครูมี
บทบาทส าคญัในการถ่ายทอดความรู้ ก ากบัดูแลใหก้ารเรียนการสอนด าเนินไปตามขั้นตอนท่ีควรจะ
เป็น คือ การวางแผน การด าเนินการสอนตามขั้นตอน 3 ขั้นตอน ไดแ้ก่ (1) การน าเขา้สู่บทเรียน  
(2) การสอน และ (3) การสรุปบทเรียน มีการก ากับควบคุมการประสานงาน การได้รับการ
สนบัสนุนจากผูบ้ริหาร และการประเมินผลการเรียนการสอน ซ่ึงการสอนของครูนั้น ครูอาจใชส่ื้อ
การเรียนการสอนต่างๆ ประกอบเพื่อให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากข้ึน การเลือกส่ือการ
สอนนั้น ข้ึนอยู่กบัองค์ประกอบ ดงัน้ี เน้ือหา สภาพนกัเรียน ความถนดัของครู เวลาท่ีท าการสอน 
จุดประสงคใ์นการสอน (ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์และ วาสนา  ทวกีุลทรัพย ์2539: 53-54) 

   สรุปได้ว่า การเรียนกับครู เป็นวิธีการสอนท่ียึดครูเป็นศูนย์กลาง ซ่ึง
นกัเรียนไดรั้บความรู้จากครู ครูเป็นผูถ่้ายทอดความรู้ให้กบันกัเรียน ซ่ึงครูมีบทบาทในการด าเนิน
กิจกรรมระหว่างการเรียนการสอนมากกว่านักเรียนท าให้นกัเรียนมีโอกาสไดแ้สดงความคิดเห็น
นอ้ย 

   ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบกิจกรรมการเรียนกบัครูในส่วนของ
การให้ค  าปรึกษา และแนะน านกัเรียนเก่ียวกบัการสร้างช้ินงานแต่ละเร่ือง การวิพากษผ์ลงาน และ
การสรุปขั้นตอนการเผชิญประสบการณ์ 
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2) ข้อดีและข้อจ ากัดของการเรียนกับครู 
   ประศกัด์ิ  หอมสนิท (2539 : 251 - 252) ไดก้ล่าวถึงขอ้ดีและขอ้จ ากดั

ของการเรียนกบัครูไวห้ลายประการ ซ่ึงผูว้จิยัไดส้ังเคราะห์และน าเสนอในรูปตาราง ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 2.2 ขอ้ดีและขอ้จ ากดัของการเรียนกบัครู 

 
ข้อดขีองการเรียนกบัครู ข้อจ ากดัของการเรียนกบัครู 

(1) เป็นวิธีการท่ีสามารถสอนนกัเรียนไดจ้ านวน
มากพร้อมๆ กนั 

(2) เป็นวิธีการเรียนการสอนท่ีเหมาะส าหรับการ
ถ่ายทอดเน้ือหาสาระดา้นพุทธิพิสยัท่ีมีปริมาณ
มากแต่มีเวลาในการสอนจ ากดั 

(3) ครูสามารถควบคุมอตัราการเสนอเน้ือหาสาระ
ไดต้ามความตอ้งการและสามารถปรับเปล่ียน
อตัราไปตามลกัษณ์ของกลุ่มเรียน 

(4) นกัเรียนทั้งกลุ่มสามารถรับเน้ือหาสาระได้
พร้อมกนั อธิบายใหค้วามกระจ่างในประเดน็
ต่างๆ จึงท าไดใ้นเวลาเดียวกนั ท าใหแ้น่ใจได้
วา่ทุกคนในกลุ่มไดรั้บเน้ือหาสาระ 

(5) ครูสามารถใชวิ้ธีการต่างๆ บรรยายหรือแสดง 
ใหน้กัเรียนเกิดความเขา้ใจเห็นคลอ้ยตามหรือ
มีความคิดเห็นโตแ้ยง้ และพยายามคิดคน้ 
ศึกษาเพ่ิมเติมต่อไปได ้

(1) การส่ือสารท่ีเกิดข้ึนระหวา่งครูและนกัเรียน
มกัเป็นการส่ือสารทางเดียว มีนกัเรียนจ านวน
นอ้ยท่ีจะมีโอกาสไดซ้กัถามหรือแสดงความ
คิดเห็น 

(2) ครูและนกัเรียนมีปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งกนันอ้ย 
แมจ้ะใชวิ้ธีการเรียนกบัครูแบบเผชิญหนา้ก็
ตาม หรือแมแ้ต่ปฏิสัมพนัธ์ท่ีพึงประสงค์
ระหวา่งนกัเรียนดว้ยกนัเองกเ็กิดไดน้อ้ย
เช่นกนั 

(3) ระหวา่งการสอนเป็นการยากท่ีครูจะสามารถ
ตรวจสอบความรู้ ความเขา้ใจของนกัเรียน
เป็นระยะๆ หรือถา้ท าไดก้ม็กัไม่ทัว่ถึง 

(4) วิธีการเรียนกบัครูไม่ค านึงถึงความแตกต่าง
ระหวา่งบุคคล นกัเรียนรับรู้และเรียนรู้เน้ือหา
สาระเดียวกนัในเวลาเดียวกนั 

 
   โดยสรุป ขอ้ดีของวิธีการเรียนกบัครู คือ ถา้ครูมีการเตรียมการสอนมา

อย่างดี สามารถท่ีจะควบคุมเวลาและเน้ือหาสาระได้ตามต้องการ จะท าให้การเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพส่วนขอ้จ ากดัของวธีิการเรียนกบัครู คือ เป็นการสอนแบบส่ือสารทางเดียว นกัเรียนไม่
มีโอกาสแสดงความคิดเห็น และไม่ค  านึงถึงความแตกต่างแต่ละบุคคล 

   ในการวจิยัคร้ังน้ี ผูว้จิยัไดน้ าขอ้ดีของวธีิการเรียนกบัครูมาใช ้
คือ ครูมีการเตรียมวธีิการสอนและส่ือการสอนเป็นอยา่งดีท่ีพร้อมกบัการสอนนกัเรียนจ านวนมาก 
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1.4.2 การเรียนกบัเพือ่น 
  ผูว้จิยัไดศึ้กษาคน้ควา้เก่ียวกบัรูปแบบการให้ประสบการณ์ดว้ยการเรียนกบั

เพื่อนจากเอกสารต่างๆ ซ่ึงผูว้ิจยัจะกล่าวถึงรายละเอียดในประเด็นต่อไปน้ี คือ (1) ความหมายของ
การเรียนกบัเพื่อน และ (2) ขอ้ดีของการเรียนกบัเพื่อน 

1) ความหมายของการเรียนกับเพ่ือน 
   การเรียนกับเพื่อน (Peer-Directed Learning: PDL) หมายถึงวิธีการ

จดัการเรียนการสอนท่ีถือวา่ครูไม่ใช่แหล่งความรู้หลกั และไม่จ  าเป็นตอ้งท าหนา้ท่ีในการถ่ายทอด
ความรู้และประสบการณ์แก่นกัเรียนเพียงอยา่งเดียว แต่นกัเรียนจะตอ้งช่วยกนัเสาะแสวงหาความรู้
และแลกเปล่ียนความรู้เน้ือหาสาระตามท่ีก าหนดให้ในส่ือการสอนและแหล่งความรู้ต่างๆ นกัเรียน
จะตอ้งประกอบกิจกรรมเองเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่ม โดยครูท าหนา้ท่ีเป็นผูอ้  านวยความสะดวก
และประสานการเรียนการสอน ดงันั้น ลกัษณะการจดัการเรียนการสอนจึงเป็นแบบยึดนกัเรียนเป็น
ศูนยก์ลาง ท่ีจะตอ้งมีการวางแผนให้นกัเรียนมีส่วนร่วมมากท่ีสุด ดว้ยการแบ่งกลุ่มท างาน (ชยัยงค ์ 
พรหมวงศ ์และ วาสนา  ทวกีุลทรัพย ์2539: 58 -59) 

   สรุปได้ว่า  การเ รียนกับเพื่อน เป็นการสอนท่ีมีแนวคิดเ ก่ียวกับ
กระบวนการกลุ่มสัมพนัธ์ การสับเปล่ียนบทบาทของครูกบันกัเรียน การเรียนรู้ซ่ึงกนัและกนั การ
ช่วยเหลือ ความร่วมมือในการท างานและร่วมกิจกรรม เป็นการสอนแบบยึดนกัเรียนเป็นศูนยก์ลาง 
ครูตอ้งมีการวางแผนและพยายามเขา้ถึงบทบาทความตอ้งการของนกัเรียนแต่ละคน 

   จากการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดอ้อกแบบกิจกรรมการเรียนกบัเพื่อนในส่วน
ของการวางแผน การลงมือปฏิบติัแต่ละภารกิจงานท่ีก าหนดตามขั้นตอน การน าเสนอผลงานและ
การประเมินผลงาน 

2) ข้อดีของการเรียนกับเพ่ือน 
   ขอ้ดีของการเรียนกบัเพื่อน มีดงัน้ี (ประศกัด์ิ  หอมสนิท 2539:241)  

(1) ท าให้การเรียนการสอนมีลกัษณะเป็นไปเพื่อการส่ือสาร มากกว่า
การสอนแบบเดิม ทั้งน้ีเน่ืองมาจากบรรยากาศในชั้นเรียนเป็นกนัเอง ท าให้เกิดการปฏิสัมพนัธ์มาก
ข้ึน และไดมี้การส่ือสารมากข้ึน 

(2) ท าใหเ้กิดการเรียนรู้ ในหลายสถานะแทนท่ีนกัเรียนจะเรียนรู้จากครู
คนเดียว จะไดเ้รียนรู้จากแหล่งอ่ืนๆ ดว้ย เช่น จากเพื่อนดว้ยกนั หรือจากวสัดุ อุปกรณ์การสอนและ
ส่ืออ่ืนๆ 

(3) สร้างแรงจูงใจและทัศนคติท่ีดีในการเรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
นกัเรียนท่ีมีความกงัวลในเร่ืองขอ้บกพร่องของตนเม่ือประกอบกิจกรรม จากการสนทนากบัเพื่อน
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วยัเดียวกนั อาจท าให้นกัเรียนเขา้ใจบทเรียนมากข้ึน เพราะไดมี้การส่ือสารกนัในวยัเดียวกนัและมี
ปัญหาคลา้ยคลึงกนั เม่ือนกัเรียนไดพู้ดคุยซักถามกนัเอง จะท าให้เกิดความเขา้ใจและมัน่ใจยิ่งข้ึน
และเกิดความภาคภูมิใจในความส าเร็จ ดว้ยสาเหตุต่างๆ เหล่าน้ี นกัเรียนจึงเกิดความสนใจท่ีจะเรียน
มากข้ึน อนัน าไปสู่ทศันคติท่ีดีในการเรียนในท่ีสุด 

(4) ท าให้นักเรียนมีความรู้แม่นย  ามากข้ึน และได้ทบทวนบทเรียน
เพิ่มข้ึนอีกคร้ังในขณะท่ีช่วยสอนให้เพื่อน ส่วนนกัเรียนท่ีไดรั้บการสอนจะไดรั้บประโยชน์ คือ มี
แหล่งเรียนความรู้ แหล่งขอ้มูล ซ่ึงสามารถใหข้อ้มูลป้อนกลบัไดท้นัที 

(5) เป็นการแบ่งเบาภาระของครู แทนท่ีครูจะตอ้งสอนนกัเรียนทุกคนใน
ชั้นก็เป็นเพียงผูใ้ห้ค  าแนะน า ให้ค  าปรึกษา คอยสังเกต และแกไ้ขปัญหาท่ีเกิดข้ึนในการเรียนของ
นกัเรียนแต่ละกลุ่ม ซ่ึงท าใหก้ารเรียนการสอนเขา้ถึงนกัเรียนส่วนใหญ่มากข้ึน 

(6) ส่งเสริมใหน้กัเรียนมีการท างานเป็นหมู่คณะให้รู้จกัช่วยเหลือซ่ึงกนั
และกนั และท างานอย่างมีระเบียบวินยั นอกจากน้ียงัท าให้นกัเรียนเห็นถึงคุณค่าของการศึกษาหา
ความรู้ดว้ยตนเอง 

  โดยสรุป ขอ้ดีของวิธีการเรียนกบัเพื่อน คือ ท าให้เกิดการปฏิสัมพนัธ์กนั
มากข้ึน นกัเรียนไดเ้รียนรู้จากแหล่งเรียนรู้อ่ืนๆ เกิดแรงจูงใจและทศันคติท่ีดีต่อการเรียน มีความรู้ท่ี
แม่นย  า นกัเรียนช่วยกนัแกปั้ญหา และรู้จกัการท างานเป็นหมู่คณะ 

  ในการวิจัยคร้ังน้ี ผู ้วิจ ัยได้น าข้อดีและวิธีการเรียนกับเพื่อนมาใช้ คือ 
นกัเรียนไดท้  างานเป็นกลุ่มๆ ละ 2 คน เพื่อให้ช่วยกนัคิด ช่วยกนัท า และช่วยกนัแกปั้ญหาดว้ยกนั
เพื่อท าใหผ้ลงานออกมามีคุณภาพ และมีประสิทธิภาพมากข้ึน 

1.4.3 การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  ผูว้จิยัไดศึ้กษาคน้ควา้เก่ียวกบัรูปแบบการเรียนดว้ยตนเองจากเอกสารต่างๆ 

ซ่ึงผูว้จิยัจะกล่าวถึงรายละเอียดในประเด็นต่อไปน้ี คือ (1) ความหมายของการเรียนดว้ยตนเอง และ 
(2) ขอ้ดีและขอ้จ ากดัของการเรียนดว้ยตนเอง 

1) ความหมายของการเรียนด้วยตนเอง 
   การเรียนดว้ยตนเอง (Self-Directed Learning: SDL) หมายถึง วิธีการ

เรียนการสอนท่ีจดัให้แก่นักเรียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลทั้งดา้นความรู้ ความ
เข้าใจ ทกัษะ ความสนใจ วิธีการเรียน อตัราการเรียน เป็นต้น เพื่อให้นักเรียนก้าวหน้าไปตาม
ความสามารถ ความต้องการและความสนใจของตนเอง ทั้งน้ีผูส้อนจะเป็นเพียงผูอ้  านวยความ
สะดวกในการเรียน เป็นผูค้อยแนะน า ให้ค  าปรึกษา ก าหนดส่ือการสอน แหล่งเรียนรู้ กิจกรรม 
วธีิการประเมิน และรวบรวมผลการเรียนของนกัเรียนแต่ละคน (ประศกัด์ิ  หอมสนิท 2539: 225) 
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   สรุปไดว้่า การเรียนดว้ยตนเอง เป็นกระบวนการเรียนการสอนท่ีจดัข้ึน
โดยยดึหลกัความแตกต่างระหวา่งบุคคล มีการก าหนดวตัถุประสงค ์จดัสภาพการณ์ในการเรียน ส่ือ
การสอน และวธีิการท่ีจะใหน้กัเรียนไดศึ้กษาหาความรู้ดว้ยตนเอง มากนอ้ยตามความสามารถ ความ
สนใจ และความสะดวกของนักเรียนจะตอ้งผ่านการทดสอบขั้นตอนการเรียนด้วยตนเองอาจจะ
เรียนไดจ้ากส่ือการสอนหลายชนิด 

   จากการวจิยัคร้ังน้ี ผูว้จิยัไดอ้อกแบบกิจกรรมการเรียนดว้ยตนเองในส่วน
ของการศึกษาประมวลสาระ การบนัทึกสาระส าคญั และการท าแบบฝึกหดั 

2) ข้อดีและข้อจ ากัดของการเรียนด้วยตนเอง 
   ประศกัด์ิ  หอมสนิท (2539: 226) ไดก้ล่าวถึงขอ้ดีและขอ้จ ากดัของการเรียน

ดว้ยตนเองไวห้ลายประการ ซ่ึงผูว้จิยัไดส้ังเคราะห์และน าเสนอในรูปตารางเพื่อให้เขา้ใจยิง่ข้ึน ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี  2.3  ขอ้ดีและขอ้จ ากดัของการเรียนดว้ยตนเอง 

 
ข้อดขีองการเรียนด้วยตนเอง ข้อจ ากดัของการเรียนด้วยตนเอง 

(1) ส่งเสริมใหน้กัเรียนไดเ้รียนอยา่งมีอิสระท าให้
นกัเรียนมีความรับผิดชอบมากข้ึน และมีวินยั
ในตนเอง 

(2) ท าใหน้กัเรียนประสบความส าเร็จในการเรียน
ตามวิธีการเรียนท่ีตนเองเป็นผูเ้ลือกไดเ้กิด
ความภาคภูมิใจในความส าเร็จ และแสวงหา
ความรู้อยูเ่สมอ 

(3) ท าใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้แบบต่างๆ ตาม
ความสามารถและประสบการณ์เดิม 

(4) เปิดโอกาสใหน้กัเรียน เรียนรู้ไปตามอตัรา
ความสามารถของตนเอง 

(5) นกัเรียนท่ีมีความแตกต่างกนัดา้นสถานภาพ
ทางสังคม สามารถเรียนรู้ไดเ้หมือนกนั 

(6) มีกระบวนการวดัและประเมินผลความรู้อยา่ง
เท่ียงตรงและชดัเจน 

(1) เปิดโอกาสใหน้กัเรียน เรียนไปตามอตัรา
ความสามารถของตนเอง เวลาเรียนของแต่ละ
คนจึงไม่เท่ากนั อาจท าใหก้ารจดัการเรียนการ
สอนเพ่ือนกัเรียนทุกคนในชั้นมีปัญหา 

(2) เม่ือนกัเรียนเลือกวิธีการเรียนของตนเอง หาก
เป็นวิธีการเรียนท่ีไม่เหมาะสม ยอ่มส่งผลต่อ
การเรียนรู้ของนกัเรียนเอง 

(3) หากผูส้อนไม่มีความรู้ในเร่ืองการวินิจฉยัผล
การเรียนและความตอ้งการของนกัเรียน จะ
ท าใหไ้ม่สามารถวินิจฉยัการเรียนของ
นกัเรียนไดถ้กูตอ้ง 
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  โดยสรุป ขอ้ดีของการเรียนด้วยตนเอง คือ ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วย
ตนเองตามความสนใจและความถนดัของตนเอง รู้จกัรับผิดชอบ และเกิดความภาคภูมิใจในผลงาน 
ส่วนขอ้จ ากดัของการเรียนด้วยตนเอง คือ ไม่สะดวกในเร่ืองของเวลาในการเรียน และการเลือก
วธีิการเรียนท่ีไม่เหมาะสมกบัตนเอง 

  ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัได้น าข้อดีของการเรียนด้วยตนเองมาใช้ คือ จัด
ภารกิจและงานท่ีให้นักเรียน ได้เรียนรู้ด้วยตนเอง แสวงหาความรู้ด้วยตนเอง นักเรียนมีความ
รับผดิชอบต่องานท่ีท าจนงานส าเร็จลุล่วงไปดว้ยดี 

1.5 วธีิการสอนทีใ่ช้กบัการสอนแบบองิประสบการณ์ 
 วธีิการสอนท่ีใชใ้นการเรียนการสอนแบบอิงประสบการณ์ มีหลากหลายวิธี ไดแ้ก่ 

กลุ่มสัมพนัธ์ สถานการณ์จ าลอง เกม รายกรณี การสอนแบบโครงการ การสอนแบบอิงปัญหา การ
ฝึกงาน การทดลอง และการปฏิบติัจริง (วาสนา ทวีกุลทรัพย ์2541:226) ในท่ีน้ีผูว้ิจยัใชว้ิธีการสอน
แบบกลุ่มและวธีิการสอนแบบฝึกปฏิบติั 

 1.5.1 การสอนแบบกลุ่ม 
  การสอนแบบกลุ่มกิจกรรม ผู ้วิจ ัยน า เสนอในรายละเอียด ดัง น้ี  (1) 

ความหมายและความส าคญัของการสอนแบบกลุ่ม (2) ขอ้ดีและขอ้จ ากดัของการสอนแบบกลุ่ม 
และ (3) หลกัการจดักิจกรรมการสอนแบบกลุ่ม  

1) ความหมายและความส าคัญของการสอนแบบกลุ่ม 
   การสอนแบบกลุ่ม หมายถึง การจดัการเรียนการสอนท่ีเปิดโอกาสให้

นักเรียนได้ประกอบกิจกรรมร่วมกัน โดยเน้นการสอนท่ียึดนักเรียนเป็นศูนย์กลาง (วาสนา   
ทวกีุลทรัพย ์2540: 60) 

   ความส าคัญของการสอนแบบกลุ่ม ช่วยให้การเ รียนการสอนมี
ประสิทธิภาพ สร้างบรรยากาศท่ีดีในการเรียนรู้ นกัเรียนรู้จกัท างานเป็นกลุ่ม มีโอกาสแสดงความ
คิดเห็น รู้จกัตดัสินใจอยา่งมีเหตุผลมากข้ึน และมีระเบียบวนิยัในตนเองมากข้ึน 

   โดยสรุป การสอนแบบกลุ่ม เป็นการสอนท่ียึดนักเรียนเป็นศูนยก์ลาง 
โดยเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ประกอบกิจกรรมร่วมกนั มีความส าคญัช่วยให้การเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพ นกัเรียนรู้จกัการท างานเป็นกลุ่ม มีโอกาสแสดงความคิดเห็น และยอมรับฟังความ
คิดเห็นของผูอ่ื้น มีความรับผิดชอบต่องานท่ีไดรั้บมอบหมายร่วมกนั และเป็นการส่งเสริมให้ศึกษา
คน้ควา้ดว้ยตนเองตามความสนใจและถนดั 

   ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัได้เลือกใช้วิธีการสอนแบบกลุ่ม โดยออกแบบ
การเรียนการสอนท่ีเปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดป้ระกอบภารกิจและงานร่วมกนั 
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2) หลักการจัดกิจกรรมการสอนแบบกลุ่ม 
   หลกัการจดักิจกรรมการสอนแบบกลุ่มควรเป็นกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้

นักเรียนได้เขา้ร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างทัว่ถึง และมากท่ีสุดเท่าท่ีจะท าได้ซ่ึงเป็น
กิจกรรมท่ีเนน้นกัเรียนเป็นศูนยก์ลางท่ีมีลกัษณะ ดงัน้ี (วฒันาพร  ระงบัทุกข ์2542 : 94)  

(1) ส่งเสริมให้นักเรียนได้คน้พบและสร้างความรู้จกัด้วยตนเอง โดย
คน้ควา้หาความรู้จากแหล่งต่างๆ ท าความเขา้ใจ สร้างความหมายของสาระขอ้ความรู้ให้แก่ตนเอง 
คน้พบขอ้ความรู้ดว้ยตนเอง 

(2) ส่งเสริมให้นักเรียนได้คิดเอง ท าเอง และกล้าแสดงออก เพื่อ
แกปั้ญหา 

(3) ส่งเสริมใหน้กัเรียนมีปฏิสัมพนัธ์กบัเพื่อนหรือกลุ่ม ไดเ้รียนรู้จากกนั
แลกเปล่ียนความรู้ ความคิดและประสบการณ์แก่กนัและกนัใหม้ากท่ีสุดเท่าท่ีจะท าได ้

(4) ส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู้และปฏิบัติอย่างมีขั้ นตอนหรือเป็น
กระบวนการ 

(5) ส่งเสริมใหน้กัเรียนมีผลงานจากการปฏิบติั 
(6) ส่งเสริมใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมในการประเมินตนเองและเพื่อน 
(7) ส่งเสริมใหน้กัเรียนไดน้ าความรู้ไปใชป้ระโยชน์ 

   โดยสรุป หลกัการจดักิจกรรมการเรียนการสอนแบบกลุ่มกิจกรรมควร
ส่งเสริมให้นกัเรียนไดศึ้กษาหาความรู้ดว้ยตนเองจากแหล่งความรู้ต่างๆ ท่ีจดัเตรียมไวใ้ห้มีความ
กลา้แสดงออก และมีส่วนร่วมในการเรียน 

   ในการวจิยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดน้ าหลกัการจดักิจกรรมการเรียนการสอนแบบ
กลุ่มมาใชใ้นส่วนท่ีให้นกัเรียนไดศึ้กษาหาความรู้ดว้ยตนเองจากแหล่งความรู้ต่างๆ ท่ีไดจ้ดัเตรียม
ไวใ้ห ้ฝึกใหน้กัเรียนกลา้คิด กลา้ท า และกลา้แสดงออก และทุกคนมีส่วนร่วมในการเรียน 

3) ข้อดีของการสอนแบบกลุ่ ม  (สิริวรรณ  ศรีพหล 2524: 202) ดังน้ี  
(1) นกัเรียนรู้จกัการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น ท าให้เกิดทศันคติท่ีดีและถูกตอ้งเก่ียวกบัการท างานกลุ่ม  
(2) นักเรียนรู้จกัการยอมรับและเคารพความคิดเห็นและการกระท าของผูอ่ื้น (3) นักเรียนเขา้ใจ
เก่ียวกบับทบาทของตนเองและสมาชิกในกลุ่มเก่ียวกบัการเป็นผูน้ าและผูต้าม (4) นกัเรียนไดเ้รียนรู้
และฝึกฝนทกัษะทางดา้นสังคมหรือความสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้น (5) นกัเรียนไดล้งมือปฏิบติัดว้ยตนเองท า
ใหไ้ดรั้บประสบการณ์โดยตรง 
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 1.5.2 การสอนแบบฝึกปฏิบัติ 
  การสอนแบบฝึกปฏิบติั ผูว้ิจยัน าเสนอในรายละเอียด ดงัน้ี (1) ความหมาย

ของการสอนแบบฝึกปฏิบัติ  (2)  แนวทางการจัดการเ รียนรู้  และ (3)  ผลท่ี เกิดกับผู ้เ รียน 
(กระทรวงศึกษาธิการ 2551: 18)  

1) การสอนแบบฝึกปฏิบติั เป็นการสอนท่ีมุ่งเนน้ให้ผูเ้รียนไดล้งมือท างาน
จริง โดยก าหนดภาระงาน (task) ใหผู้เ้รียนไดฝึ้กปฏิบติัตามโครงสร้างของแต่ละงาน 

2) แนวทางการจดัการเรียนรู้ มุ่งเน้นให้ผูเ้รียนได้ลงมือท างานจริงตาม
แนวทางดงัน้ี (1) การศึกษาและวิเคราะห์ภาระงานและโครงสร้างงาน (2) การวางแผนปฏิบติังาน 
(3) การลงมือปฏิบติั ได้แก่ ครูผูส้อนให้ค  าแนะน า และสาธิตให้ดูเป็นตวัอย่าง ผูเ้รียนฝึกปฏิบติั
ตามล าดบัขั้นตอน และผูเ้รียนฝึกฝนทกัษะความช านาญ และ (4) ขั้นประเมินผลงาน/ปรับปรุง
ช้ินงาน 

3) ผลท่ีเกิดกับผูเ้รียน การสอนแบบฝึกปฏิบัติ จะท าให้ผูเ้รียนสามารถ
ปฏิบัติงานได้ตามล าดับขั้นตอนของกระบวนต่างๆ ได้แก่ กระบวนการท างาน กระบวนการ
ตดัสินใจ กระบวนการแกปั้ญหา กระบวนการกลุ่ม เป็นตน้ ท าให้ผูเ้รียนเกิดทกัษะในการท างาน ได้
ช้ินงาน/ภาระงานเชิงประจกัษ์ ได้สร้าง และพฒันางานด้วยวิธีการใหม่ๆ จนเกิดความคิดริเร่ิม
สร้างสรรค ์

  การสอนแบบฝึกปฏิบติั เป็นการจดัการเรียนการสอนท่ีมุ่งเนน้ให้ผูเ้รียนได้
ลงมือท างานจริง โดยการก าหนดภารกิจและงานให้ผูเ้รียนไดฝึ้กปฏิบติั ท าให้ผูเ้รียนเกิดทกัษะใน
การท างาน ไดส้ร้างและพฒันางานดว้ยวธีิการใหม่ๆ จนเกิดความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์

1.6 ขั้นตอนการสอนแบบองิประสบการณ์ 
 ขั้นตอนการสอนแบบอิงประสบการณ์ ประกอบด้วยรายละเอียดกิจกรรมและ

ภารกิจในการสอนมี 7 ขั้นตอน คือ (1) ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ (2) ปฐมนิเทศ
ประสบการณ์ (3) เผชิญประสบการณ์ (4) รายงานความก้าวหน้า (5) รายงานผลการเผชิญ
ประสบการณ์ (6) สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ และ (7) ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ (ชยัยงค ์ 
พรหมวงศ ์2540: 10) 

 ขั้นท่ี 1 ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ เป็นการศึกษาประสบการณ์เดิมของ
นกัเรียนก่อนท่ีจะเรียนประสบการณ์นั้นจากชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 

 ขั้นท่ี 2 ปฐมนิเทศการเผชิญประสบการณ์ เป็นการอธิบายวตัถุประสงค์ของ
ประสบการณ์ เสนอประสบการณ์ท่ีคาดหวงั เสนอฉากหรือบริบทและสถานการณ์ อธิบายภารกิจ
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และงาน ช้ีแนะแหล่งความรู้ ส่ือ และส่ิงอ านวยความสะดวก และระบุผลท่ีคาดหวงัให้เกิดข้ึนกบั
นกัเรียน 

 ขั้นท่ี 3 เผชิญประสบการณ์ เป็นการเขา้สู่กระบวนการเผชิญประสบการณ์ดว้ยการ
ด าเนินการตามขั้นตอนของการเผชิญประสบการณ์ ได้แก่ การวางแผน การเตรียมการ การ
ด าเนินการ และการประเมิน จนกระทัง่เกิดประสบการณ์ข้ึน 

 ขั้นท่ี 4 รายงานความกา้วหนา้ เป็นการรายงานภารกิจและงานของนกัเรียนท่ีท าใน
การเผชิญประสบการณ์ ไดด้ าเนินการตามขั้นตอนใดมีปัญหาและอุปสรรคอยา่งไร 

 ขั้นท่ี 5 รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ เป็นการรายงานสรุปผลการเผชิญ
ประสบการณ์ และแสดงผลงาน 

 ขั้นท่ี 6 สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ เป็นการสรุปการเผชิญประสบการณ์ของ
นกัเรียนท่ีเรียนจากชุดการเรียนแบบอิงประสบการณ์ โดยครูและนกัเรียนช่วยกนัสรุป 

 ขั้นท่ี 7 ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ เป็นการศึกษาความกา้วหนา้ของนกัเรียน
ท่ีเรียนจากชุดการเรียนแบบอิงประสบการณ์ 

 โดยสรุป ขั้นตอนการสอนแบบอิงประสบการณ์ ประกอบด้วย 7 ขั้นตอน คือ  
(1) ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ (2) ปฐมนิเทศประสบการณ์ (3) เผชิญประสบการณ์  
(4) รายงานความกา้วหนา้ (5) รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ (6) สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ 
และ (7) ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ 

 ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัได้ด าเนินการจดัการเรียนการสอนตามขั้นตอนการสอน
แบบอิงประสบการณ์ทั้ง 7 ขั้นตอน 

1.7 ผลกระทบของการสอนแบบองิประสบการณ์ 
 ชัยยงค์  พรหมวงศ์ (2540: 5) ได้กล่าวถึง ผลกระทบของการสอนแบบอิง

ประสบการณ์ ไวด้งัน้ี 
1. ท าให้นกัเรียนไดรั้บประสบการณ์ ท่ีสามารถน าไปใช้ในการด าเนินชีวิต และ

การท างาน โดยมุ่งให ้“ท าได”้ มากกวา่ “มุ่งใหรู้้” แต่ไม่มีเป้าหมายเด่นชดัวา่จะน าความรู้ไปท าอะไร 
2. เป็นการเลียนแบบธรรมชาติของชีวติจริง เม่ือมีปัญหาท่ีตอ้งประสบ นกัเรียนจะ

ขวนขวายหาความรู้จากแหล่งต่างๆ มาใชใ้นการแกปั้ญหา ท าให้ไดก้ระบวนการท างานท่ีสามารถ
น าติดตวัไปใชไ้ด ้

3. สร้างคุณลกัษณะท่ีส าคญัในการเป็นสมาชิกสังคมโลก คือ ท าเป็น แก้ปัญหา
เป็น มีความเช่ือมัน่ในตนเอง รู้จกัเสาะแสวงหาความรู้ รู้จดัตดัสินใจ และการท างานเป็นกลุ่ม 
โดยเฉพาะอยา่งยิง่จะท าใหคิ้ดและท าอยา่ง “มืออาชีพ” 
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4. บทบาทของครูและนกัเรียนจะเปล่ียนไป บทบาทของครู จะท าหน้าท่ีเก้ือกูล
อ านวยความสะดวกในการเรียน เป็นผูป้ระสานงานให้ก าลงัใจให้ค  าปรึกษา และให้ขอ้มูลตามท่ี
นกัเรียนร้องขอ และท าหนา้ท่ีประเมินผลการเรียนจากประสบการณ์ท่ีก าหนดให้นกัเรียนเผชิญและ
บทบาทของนกัเรียนจะตอ้งมีความรับผดิชอบในการเสาะแสวงหาความรู้ในการเผชิญประสบการณ์ 
จากผูรู้้และแหล่งความรู้ต่างๆ 

5. ระบบการสอนแบบอิงประสบการณ์ จะเป็นระบบการเรียนการสอนท่ีเป็น
สากลและเป็นระบบแห่งอนาคต 

 โดยสรุปแลว้ การสอนแบบอิงประสบการณ์ มีผลกระทบต่อการเรียนการสอน คือ 
นกัเรียนได้รับประสบการณ์ท่ีเลียนแบบธรรมชาติของจริง สร้างคุณลกัษณะท่ีส าคญัในการเป็น
สมาชิกในสังคมโลก บทบาทครูและนกัเรียนจะเปล่ียนไป โดยครูจะท าหนา้ท่ีอ านวยความสะดวก
ในการเรียน ส่วนนกัเรียนจะตอ้งมีความรับผดิชอบในการเสาะแสวงหาความรู้ 

1.8 การจัดสภาพแวดล้อมในการเรียนแบบองิประสบการณ์ 
 การจัดสภาพแวดล้อมในการเ รียนแบบอิงประสบการณ์  ประกอบด้วย  

(1) ความหมายของการจดัสภาพแวดลอ้มในการเรียน (2) หลกัการในการจดัสภาพแวดลอ้มทางการ
เรียน และ (3) วธีิการจดัสภาพแวดลอ้มการเรียนการสอน  

1.8.1 ความหมายของการจัดสภาพแวดล้อมในการเรียนการสอน 
  การจดัสภาพแวดลอ้มการเรียนการสอน หมายถึง การจดัสภาวะท่ีอยูร่อบตวั

ครูและนกัเรียน ซ่ึงเก้ือหนุนให้นกัเรียนและครูท างานดว้ยกนั มีปฏิสัมพนัธ์ต่อกนั ส่ือสารระหวา่ง
กนัจบักลุ่มท างาน และการจดัการห้องเรียนเกิดจากความห่วงใย เอ้ืออาทรระหว่างครูกบันกัเรียน
และนกัเรียนกบันกัเรียน จนเกิดบรรยากาศการเรียนการสอนท่ีดี (ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์และวาสนา ทวี
กุลทรัพย ์2548 : 5) 

  โดยสรุป การจัดสภาพแวดล้อมในการเ รียนการสอน เป็นการจัด
สภาพแวดลอ้มของครูและนกัเรียนให้เก้ือหนุนต่อครูและนกัเรียน จนเกิดบรรยากาศการเรียนการ
สอนท่ีในการวจิยัคร้ังน้ี ผูว้จิยัไดจ้ดัสภาพแวดลอ้มทางการเรียนการสอน ท่ีเอ้ือต่อการมีปฏิสัมพนัธ์
ต่อกนัระหวา่งครูกบันกัเรียน และนกัเรียนกบันกัเรียน จดัใหน้กัเรียนมีการท างานเป็นกลุ่ม 

1.8.2 หลักการในการจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียน 
  ชยัยงค ์พรหมวงศ ์และวาสนา ทวีกุลทรัพย ์(2548: 6) ไดก้ล่าวถึง หลกัการ

จดัสภาพแวดลอ้มในการเรียนการสอน ไวด้งัน้ี 
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1) การจดัสภาพแวดลอ้มการเรียนการสอนจ าเป็นตอ้งยึดหลกัการสร้างแรง
จรรโลงใจ เพื่อให้ผูเ้รียนรู้สึกเบิกบาน ต่ืนตัวไม่ชวนหดหู่ ง่วงนอน ส่วนหน่ึงเกิดจากสภาวะ
แวดลอ้มทางกายภาพ และบางส่วนเกิดจากสภาวะแวดลอ้มทางจิตภาพและทางสังคม 

2) ความสะอาดเป็นระเบียบเรียบร้อย เป็นหลักการส าคัญในการจัด
สภาพแวดล้อมการเรียนการสอน เพราะจะท าให้น่าอยู่น่าเรียน และมีผลต่อประสิทธิภาพและ
คุณภาพการเรียนการสอน 

3) การจดัสภาพแวดลอ้มท่ีดีไม่จ  าเป็นตอ้งลงทุนสูง ผูจ้ดัสามารถจดัไดอ้ยา่ง
ประหยดั โดยใชว้สัดุอุปกรณ์ท่ีพอหาไดใ้นทอ้งถ่ิน 

4) การจดัสภาพแวดล้อมตอ้งค านึงถึงประโยชน์ใช้สอย ส่ิงอ านวยความ
สะดวกอย่างท่ีน ามาใช้ ตอ้งน ามาใช้ประโยชน์ในการเรียนการสอน ส่ิงใดไม่มีประโยชน์ไม่ควร
น ามาจดั 

5) การจดัสภาพแวดลอ้มการเรียนการสอน ตอ้งมีความสะดวกต่อการใช้
ประโยชน์ในเวลาและโอกาสท่ีครูและนกัเรียนตอ้งการ 

6) การจดัสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน ต้องค านึงถึงความสวยงาม 
ดงันั้นตอ้งออกแบบเป็นอยา่งดี ถา้ครูและนกัเรียนไดช่้วยกนัคิดและจดัสภาพแวดลอ้มให้สวยงาม 
จะส่งผลใหทุ้กคนเกิดความภาคภูมิใจ 

  โดยสรุป การจดัสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน ยึดหลักการสร้างแรง
จรรโลงใจ ความสะอาดเรียบร้อยซ่ึงไม่จ  าเป็นตอ้งลงทุนสูง เน้นท่ีประโยชน์ใชส้อยสะดวกต่อการ
ใชง้านและมีการออกแบบอยา่งสวยงาม 

1.8.3 วิธีการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน 
  วิธีการจดัสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน มี 3 วิธี ดงัน้ี (1) วิธีการจดั

สภาพแวดล้อมทางกายภาพ (2) วิธีการจัดสภาพแวดล้อมทางจิตภาพ และ (3) วิธีการจัด
สภาพแวดลอ้มทางสังคม ครูและนกัเรียนจ าตอ้งมีวธีิการจดัสภาพแวดลอ้มแต่ละประเภท เพื่อให้ครู
และนกัเรียนสามารถท าการเรียนการสอนได้ดีท่ีสุด (ชยัยงค์ พรหมวงศ์ และวาสนา ทวีกุลทรัพย ์
2548 : 7-9) 

1) วิธีการจัดสภาพแวดล้อมทางกายภาพ  เก่ียวข้องกับการก าหนดท่ีตั้ ง
หอ้งเรียน การควบคุมอุณหภูมิ การจดัเกา้อ้ีและโต๊ะเรียน การจดักระดานนิเทศ ต าแหน่งโต๊ะครู มุม
หนงัสือ ศูนยก์ารเรียน เฟอร์นิเจอร์และส่ิงอ านวยความสะดวกต่างๆ ซ่ึง ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์(2548 : 
7) ไดก้ล่าวรายละเอียดไวด้งัน้ี 
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   ห้องเรียนควรตั้งอยู่ในท่ีอากาศถ่ายเทได้สะดวก ไม่อุดอู้ มีแสงสว่าง
เพียงพอไม่อยู่ใกลส่ิ้งรบกวน เช่น เสียงอึกทึก เสียงพาหนะ เสียงเคร่ืองจกัร และเสียงจอแจ ไม่มี
กล่ินเหมน็หรือกล่ินอบั 

   ห้องเรียนควรมีอุณหภูมิพอเหมาะ ไม่ควรปล่อยให้อุณหภูมิสูงหรือต ่า
เกินไป หากอุณหภูมิสูงมากเพราะตั้งอยู่ท  าเลท่ีไม่เหมาะสมก็ควรมีระบบระบายและปรับอากาศ
แทน ไม่ควรถือวา่การติดตั้งเคร่ืองปรับอากาศเป็นส่ิงส้ินเปลือง เพราะสภาวะท่ีไม่เหมาะสมจะท า
ใหคุ้ณภาพการเรียนการสอนดอ้ยลงไป และเป็นผลใหคุ้ณภาพการพฒันาก าลงัคนตกต ่าไปดว้ย 

   การจัดเก้าอ้ีและโต๊ะเรียน ควรให้เหมาะสมกับวยัผูเ้รียนและการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน หากไม่ค านึงถึงวยัและระดบัผูเ้รียนก็มีผลกระทบต่อคุณภาพของการ
เรียนการสอน 

   การจดักระดานนิเทศ เป็นแหล่งเรียนรู้เสริมส าหรับนักเรียนท่ีจะเปิด
โอกาสให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการวางแผน ครูจึงควรวางแผนจดักระดานป้ายนิเทศให้เกิด
ประโยชน์ในการจดัสภาพแวดลอ้มการเรียนการสอน 

   ต าแหน่งโตะ๊ครู อาจารย ์อาจอยูด่า้นหนา้ ดา้นหลงั หรือติดผนงัห้องเรียน 
ดา้นใดดา้นหน่ึง หากหอ้งเรียนมีขนาดใหญ่พอ 

   การจดัมุมหนงัสือ หรือศูนยก์ารเรียน จะท าให้ครูและนกัเรียนไดแ้หล่ง
ความรู้ท่ีครูและนกัเรียน จะใชเ้ป็นส่วนหน่ึงของกิจกรรมการเรียนได ้แหล่งความรู้เหล่าน้ีจะปลูกฝัง
นิสัยการศึกษาหาความรู้ดว้ยตนเอง ท าใหน้กัเรียนไม่ไปท าส่ิงท่ีครูไม่ตอ้งการ 

   การจดัเฟอร์นิเจอร์และส่ิงอ านวยความสะดวกต่างๆ ในห้องเรียน เช่น 
ห้ิงหนงัสือ เกา้อ้ี เคร่ืองรับโทรทศัน์ เคร่ืองฉายภาพขา้มศีรษะ เคร่ืองดีวดีี และกระดาน 

2) วิ ธีการจัดสภาพแวดล้อมทางจิตภาพ  เ ก่ียวข้องกับวิ ธีการพัฒนา
บุคลิกภาพ อารมณ์ ความสนใจ ความเป็นกนัเอง การเปิดใจ รับฟังนกัเรียน ความเขา้ใจภูมิหลงัและ
สภาพจิตใจของนกัเรียน ซ่ึงชยัยงค ์ พรหมวงศ ์(2548: 9) ไดก้ล่าวรายละเอียดไวด้งัน้ี 

   บุคลิกภาพของครู มีผลกระทบต่อสภาพแวดลอ้มทางจิตภาพ บุคลิกภาพ
เป็นลกัษณะประจ าตวัของแต่ละคนเป็นผลมาจากการท่ีคนๆ นั้นมองและปฏิบติัต่อตนเอง หรือ
ปฏิบติัต่อคนอ่ืน รวมทั้งวธีิการเผชิญและแกปั้ญหา ครูบางคนเคร่งครัดเอาจริงเอาจงั บางคนจูจ้ี้ข้ีบ่น 
บางคนเจา้ทุกขแ์บกโลกไวแ้ต่เพียงผูเ้ดียว บุคลิกภาพเหล่าน้ีมีผลต่อสภาพแวดลอ้มทางจิตภาพท่ีท า
ให้ห้องเรียนน่าอยู่น่าเรียน ครูจะตอ้งมีวิธีการพฒันาบุคลิกภาพ อารมณ์ ความสนใจ และทศันคติ
ของตนเองใหเ้ป็นคนมองโลกในแง่ดี ตอ้งเป็นกนัเองกบันกัเรียน บรรยากาศในหอ้งเรียนก็จะสดใส 
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   ความเขา้ใจภูมิหลงัและสภาพจิตใจของนักเรียน จะท าให้ครูปฏิบติัต่อ
นกัเรียนไดดี้ ไม่ตั้งความคาดหวงัไวสู้งมากเกินไปจนรู้สึกผดิหวงั เม่ือนกัเรียนท าไม่ไดด้งัใจ ครูตอ้ง
พยายามช่วยนกัเรียนให้ดีท่ีสุด ส่วนนกัเรียนจะเรียนไดดี้เพียงใดนั้นก็ข้ึนอยู่กบัพื้นฐานความรู้ของ
นกัเรียน 

3) วิธีการจัดสภาพแวดล้อมทางสังคม  สภาพแวดล้อมทางสังคม ได้แก่ 
สภาพทางครอบครัว ความเช่ือ การอบรมเล้ียงดู กฎระเบียบ ขนบธรรมเนียมประเพณี ความสัมพนัธ์
ของครูและนกัเรียน ครูจ าเป็นจะตอ้งหาวธีิการจดัสภาพแวดลอ้มทางสังคมในส่วนท่ีตนเองสามารถ
จะปรับเปล่ียนได ้โดยเฉพาะในดา้นความสัมพนัธ์ระหวา่งครูกบัครูคนอ่ืน ความสัมพนัธ์ระหวา่งครู
กบันกัเรียน ความสัมพนัธ์ระหวา่งครูกบัผูป้กครอง และความสัมพนัธ์ระห่างนกัเรียนกบันกัเรียน 

   โดยส รุป  สภาพแวดล้อมการ เ รี ยนการสอน  ครอบค ลุม  ( 1) 
สภาพแวดล้อมทางกายภาพได้แก่  การจัดโต๊ะและเก้า อ้ี  อุณหภู มิห้องเ รียน เป็นต้น (2) 
สภาพแวดลอ้มทางจิตภาพ ไดแ้ก่ ความเขา้ใจภูมิหลงัของนกัเรียน สภาพจิตใจของนกัเรียน เป็นตน้ 
(3) สภาพแวดลอ้มทางสังคม ไดแ้ก่ ความสัมพนัธ์ระหวา่งครูกบันกัเรียน ความสัมพนัธ์ระหวา่งครู
กบัผูป้กครอง เป็นตน้ 

 

2.  ชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 
 
วรรณกรรมท่ีเก่ียวข้องกับชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ผูว้ิจ ัยได้ด าเนินการ

ครอบคลุม (1) ความหมายของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ (2) การใช้ชุดการสอบแบบอิง
ประสบการณ์ และ (3) ขั้นตอนการผลิตชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 

2.1 ความหมายของชุดการสอบแบบองิประสบการณ์ 
 ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ เป็นชุดส่ือประสมท่ีจดัเตรียมไวส้ าหรับก าหนด

แนวทางการเผชิญประสบการณ์ เพื่อให้นักเรียนได้ทราบประสบการณ์หลัก รอง ภารกิจและ
รายละเอียด และขั้นตอนท่ีก าหนดไวใ้นแผนเผชิญประสบการณ์ โดยใชค้วามรู้ ขอ้มูลจากประมวล
สาระและแหล่งความรู้ในรูปแบบต่างๆ เพื่อให้การเผชิญประสบการณ์ส าเร็จลุล่วง (วาสนา  
ทวีกุลทรัพย ์2544: 224) จากความหมายของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ผูว้ิจยัน ามาใชเ้ป็น
นิยามศพัทเ์ฉพาะ 

2.2 การใช้ชุดการสอบแบบองิประสบการณ์ 
 การใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ครอบคลุม (1) การจดัเตรียมบริบท/

สถานการณ์ (2) วตัถุประสงค์การใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ (3) วิธีการใช้ชุดการสอน
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แบบอิงประสบการณ์ และ (4) การศึกษาคู่มือการใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ประมวล
สาระและส่ืออ่ืนๆ และคู่มือเผชิญประสบการณ์ และ (5) การประเมิน (วาสนา  ทวีกุลทรัพย ์2544: 
230-232) 

2.2.1 การจัดเตรียมบริบท/สถานการณ์ 
  ในการสอนแบบอิงประสบการณ์โดยใชชุ้ดการสอนแบบอิงประสบการณ์มี

การจดัเตรียมบริบท/สถานการณ์เป็นส่ิงท่ีส าคญั ครูต้องจดัเตรียมสถานท่ีซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของ
บริบทและสถานการณ์ ไดแ้ก่ มุมวชิาการ บริเวณรอบๆ ห้องเรียน ห้องปฏิบติัการ ห้องสมุด เป็นตน้ 
เป็นแหล่งใหน้กัเรียนไดเ้ผชิญประสบการณ์ 

2.2.2 วัตถุประสงค์การใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
  ในการใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ตอ้งก าหนดวตัถุประสงค์ให้

ชดัเจน จ าแนกได ้3 ประเภท คือ (1) เพื่อเป็นเคร่ืองมือส าหรับครูในการจดัประสบการณ์ก าหนด
ประสบการณ์หลักและประสบการณ์รอง น าไปสู่ภารกิจ และงานให้กับนักเรียน (2) เพื่อเป็น
เคร่ืองมือส าหรับนกัเรียนในการเผชิญประสบการณ์ใน 3 ลกัษณ์ คือ เผชิญ ผจญ และเผด็จ และ (3) 
เพื่อเป็นเคร่ืองมือในการประเมินประสบการณ์ตามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไว ้

2.2.3 วิธีการใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
  การก าหนดวธีิการใชชุ้ดการสอนแบบอิงประสบการณ์ เป็นการระบุขั้นตอน

มี 6 ขั้นตอน ดงัน้ี (1) ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ (2) ปฐมนิเทศการเผชิญประสบการณ์  
(3) เผชิญประสบการณ์ (4) รายงานความก้าวหน้า (5) รายงานผลการเผชิญประสบการณ์  
(6) ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ 

2.2.4 การศึกษาคู่มือการใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ประมวลสาระและ
ส่ืออ่ืนๆ และคู่มือเผชิญประสบการณ์ 

1) ศึกษาคู่มือการใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ประกอบดว้ย 3 ภาค 
คือ 

   ภาค 1 บทน า ประกอบดว้ยวตัถุประสงค์ของการใชชุ้ดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ รายละเอียดวชิา หลกัสูตร การเตรียมตวัของครู/นกัเรียน แผนผงัการจดัห้องเรียนและ
บริบท และส่ิงท่ีตอ้งเตรียมล่วงหนา้ 

   ภาค 2 รายละเอียดประสบการณ์ ประกอบด้วย แผนการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ แผนเผชิญประสบการณ์ แผนก ากับประสบการณ์ แผนผลิตส่ือชุดประสบการณ์ 
เคร่ืองมือการประเมินประสบการณ์ เช่น แบบสังเกต แบบสอบถามความคิดเห็น เป็นต้น และ 
ภาคผนวก 
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   ภาค 3 คู่มือเผชิญประสบการณ์ (ส าหรับนักเรียน) ประกอบด้วยแบบ
ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ แผนเผชิญประสบการณ์ แบบฝึกปฏิบติัพร้อมเฉลย แบบประเมิน
หลงัเผชิญประสบการณ์ และภาคผนวก (ถา้มี) 

2) ศึกษาประมวลสาระและส่ืออ่ืนๆ ประกอบดว้ย แผนผงัความคิดส่วนน า 
(ความจ าเป็นท่ีตอ้งเรียน ขอบข่ายสาระ และวตัถุประสงค)์ เน้ือหาตามหวัเร่ืองพร้อมภาพประกอบ 
(ถา้มี) ส่วนสรุปและภาคผนวก ส่ืออ่ืนๆ ท่ีใช้ในชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ไดแ้ก่ ซีดี ดีวีดี
ตวัอยา่งช้ินงาน และมลัติมีเดีย 

3) ศึกษาคู่มือเผชิญประสบการณ์ ประกอบด้วย แบบประเมินก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ แผนเผชิญประสบการณ์ แบบฝึกปฏิบัติพร้อมเฉลย แบบประเมินหลังเผชิญ
ประสบการณ์ และภาคผนวก (ถา้มี) 

2.2.5 การประเมินชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
  การใชชุ้ดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ตอ้งมีการประเมิน คือ การตดัสิน

คุณภาพและประสิทธิภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ โดยประเมินใน 3 ลกัษณ์ คือ 
องคป์ระกอบในชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไดจ้ากการทดสอบก่อน
เรียนและหลงัเรียน และความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 

  ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดน้ าการใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ เพื่อ
น ามาใช้ในการทดลองใช้ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ โดยค านึงถึงการ
จดัเตรียมบริบท สถานการณ์ ก าหนดวตัถุประสงคก์ารใช ้การด าเนินการตามขั้นตอนการใชชุ้ดการ
สอนแบบอิงประสบการณ์ การศึกษาคู่มือการใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ประมวลสาระ
และส่ืออ่ืนๆ และคู่มือเผชิญประสบการณ์ 

2.3 ข้ันตอนการผลติชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 
 การผลิตชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ มีขั้นตอนการผลิต 11 ขั้น ผูว้ิจยัได้

รวบรวมของศาสตราจารย ์ดร. ชยัยงค์ พรหมวงศ์ (2540 : 217) ผูพ้ฒันาระบบการสอนแบบอิง
ประสบการณ์มี 11 ขั้นตอนดงัน้ี 

 ขั้นท่ี 1 วิเคราะห์เน้ือหา (หลกัสูตร/วิชา) เป็นการแบ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วยอย่าง
นอ้ยมี 15 หน่วย ส าหรับใน 1 ภาคเรียน 1 หน่วยใชเ้วลาในการเรียนเท่ากบั 1 สัปดาห์ 

 ขั้นท่ี 2 การก าหนดชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ เป็นการก าหนดหน่วย
ประสบการณ์ 15 หน่วย ในการก าหนดหน่วยประสบการณ์มีวธีิการและขอ้ค านึง ดงัน้ี  
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2.1 วธีิการก าหนดประสบการณ์ มีดงัน้ี 
2.1.1 การอิงหน่วยเน้ือหา โดยการเติมอาการนาม (การ + ค ากริยา) ไว้

หน้า เช่น การถ่ายเทความร้อน การสืบสายพนัธ์ุของพืชมีดอก ฯลฯ หรือบูรณาการประสบการณ์
ใหม่ท่ีมีอาการน าหนา้ 

2.1.2 เม่ือไดห้น่วยประสบการณ์ทั้ง 15 หน่วย แลว้แยกแต่ละหน่วย
ประสบการณ์เป็นประสบการณ์หลกัอยา่งนอ้ย 2 ประสบการณ์หลกั 

2.1.3 พิจารณาแต่ละประสบการณ์หลกั แล้วแยกเป็นประสบการณ์
รองอยา่งนอ้ย 2 ประสบการณ์รอง 

2.1.4 ใส่รหัสหมายเลขของหน่วยประสบการณ์ ประสบการณ์หลกั
และประสบการณ์รอง 

2.2 ขอ้ค านึงในการก าหนดหน่วยประสบการณ์ 
2.2.1 ช่ือประสบการณ์อาจซ ้ ากับช่ือหน่วยเน้ือหา แต่ควรเป็นการ

กระท า (Action Word) 
2.2.2 ช่ือประสบการณ์หลักและประสบการณ์รอง ต้องมีค ากริยา

น าหนา้ 
2.2.3 ตอ้งมีการก าหนดหน่วยประสบการณ์ ประสบการณ์หลกัและ

ประสบการณ์รองเป็นคาบ นาที หรือชัว่โมง 
2.2.4 ควรใส่รหสัประสบการณ์ โดยยึดหมายเลขหน่วยเป็นหลกั เช่น 

4.1.2 หมายถึง หน่วยประสบการณ์ท่ี 4 ประสบการณ์หลกัท่ี 1 ประสบการณ์รองท่ี 2 
2.2.5 ช่ือหน่วยประสบการณ์ ประสบการณ์หลกั และประสบการณ์

รองไม่ควรเป็นช่ือเดียวกนั 
 ขั้นท่ี 3 การวเิคราะห์และก าหนดภารกิจ/งาน 
  เป็นการน าประสบการณ์รองมาแยกเป็นขั้นตอนย่อย 2 ระดบั คือ ภารกิจ

และงาน รายละเอียดดงัน้ี 
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ตารางท่ี  2.4  การวเิคราะห์และก าหนดภารกิจ/งาน 
 

ภารกจิ (Job) งาน (Task) 
 เป็นกิจกรรมหลกัท่ีตอ้งท าตามล าดบัจาก
ตน้ไปจนจบ การก าหนดภารกิจให้ก าหนดเป็น
ภารกิจ 1 2 3 … หรือ Job (1) Job (2) Job (3) 
…Job (n) 

 เป็นกิจกรรมย่อยท่ีตอ้งท า เพื่อให้บรรลุ
ภารกิจ การก าหนดงานให้ระบุกิจกรรมท่ี
นกัเรียนตอ้งท าตามล าดบัเป็นงาน 1 2 3 … 
หรือ Task(1)  Task(2)  Task(3) … Task (n) 
ในการเขียนภารกิจ และงานให้ใชค้  ากริยาโดย
ไม่ตอ้งมีอาการนามประกอบ 

  
 ขั้นท่ี 4 การวิเคราะห์และก าหนดเน้ือหาสาระ ส าหรับแต่ละภารกิจและงานเป็น

การจ าแนกเน้ือหาเป็นหวัขอ้ยอ่ยตามภารกิจและงาน 
 ขั้นท่ี 5 การเลือกรูปแบบและวิธีการให้ประสบการณ์ เป็นการก าหนดรูปแบบและ

วธีิการใหป้ระสบการณ์ใหส้อดคลอ้งกบัภารกิจและงาน รูปแบบใหป้ระสบการณ์มี 3 รูปแบบ คือ 
5.1 การเรียนท่ีมีครูก ากบั หรือ TDL (Teacher – Directed Learning) 
5.2 การเรียนท่ีมีเพื่อนก ากบั หรือ PDL (Peer – Directed Learning) 
5.3 การเรียนท่ีก ากบัตนเอง หรือ SDL (Self – Directed Learning) 

  ส าหรับวิธีการให้ประสบการณ์มีหลากหลาย ไดแ้ก่ กลุ่มสัมพนัธ์ (Group 
Process) สถานการณ์จ าลอง (Simulation) เกม (Game) รายกรณี (Case Studies) การสอนแบบ
โครงการ (Projects Teaching) การสอนแบบอิงปัญหา (Problem – Based Teaching) การฝึกงาน (On 
The Job Training) การทดลอง (Experiment) และการปฏิบติัจริง (Real Life Practices) 

 ขั้นท่ี 6 การก าหนดบริบทและสถานการณ์ ส าหรับเผชิญประสบการณ์ เป็นการ
ระบุบริบทและสถานการณ์ในหน่วยประสบการณ์ ประสบการณ์หลกัและประสบการณ์รอง 

  6.1 บริบท (Setting) เป็นเง่ือนไขผูท่ี้เก่ียวขอ้ง ส่ิงท่ีตอ้งมี สถานท่ี เวลา 
ประสบการณ์จะตอ้งเกิดข้ึน (อะไร ใคร ท่ีไหน อยา่งไร) 

  6.2 สถานการณ์ (Situation) เป็นเหตุการณ์เร่ืองยอ่ท่ีเก่ียวขอ้ง หรือ น าไปสู่
ประสบการณ์ (การผกูเร่ืองตอ้งสอดคลอ้งกบัความจริง) 

 ขั้นท่ี 7 การเลือกและผลิตส่ือส าหรับชุดการสอบแบบอิงประสบการณ์ ก่อนเลือก
และผลิตส่ือควรศึกษาทบทวนภารกิจและงาน และก าหนดเน้ือหาของแต่ละประสบการณ์แล้ว  
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การเลือกและผลิตส่ือส าหรับชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ เป็นการระบุส่ือท่ีใช้ในชุดเป็นส่ือ
ประเภทใดและเป็นส่ือท่ีมีอยูห่รือตอ้งผลิตใหม่ เม่ือก าหนดประเภทส่ือไดแ้ลว้ก็จะจดัท าแผนผลิตส่ือ 

 ขั้นท่ี 8 การเขียนแผนการสอนแบบอิงประสบการณ์ แผนเผชิญประสบการณ์ แผน
ก ากบัประสบการณ์ และแผนผลิตส่ือการเรียน รายละเอียดดงัน้ี 
 
ตารางท่ี  2.5 การเขียนแผนการสอนแบบอิงประสบการณ์ แผนเผชิญประสบการณ์  

แผนก ากบัประสบการณ์ และแผนผลิตส่ือการเรียน 
 

ประเภทของแผน ความหมาย ส่วนประกอบในแผน 
แผนการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ 

เป็นการเขียนแผนหน่วย
ประสบการณ์ท่ีไดศึ้กษา
วเิคราะห์แลว้ใหอ้ยูใ่นรูป
ส่ิงจดัแนวคิดล่วงหนา้ 
 
 

1. หน่วยประสบการณ์ 
2. ประสบการณ์หลกั 
3. ประสบการณ์รอง 
4. วตัถุประสงค ์
5. บริบทและสถานการณ์ 
6. ขั้นตอนการเผชิญประสบการณ์ 
7. ส่ือและแหล่งประสบการณ์ 
8. การประเมิน 

แผนเผชิญประสบการณ์ เป็นการเขียน
ประสบการณ์รอง 

1. วตัถุประสงค ์
2. สถานการณ์และบริบท 
3. รายละเอียดของการเผชิญ

ประสบการณ์ ครอบคลุม 
3.1 ประสบการณ์รอง 
3.2 ภารกิจ งาน 
3.3 ขั้นตอน/วธีิการ 
3.4 เน้ือหา/ขอ้มูล 
3.5 บริบท 
3.6 ส่ือ/แหล่งความรู้ 
3.7 ส่ิงอ านวยความสะดวก 
3.8 การประเมิน 
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ตารางท่ี  2.5 (ต่อ) 
 

ประเภทของแผน ความหมาย ส่วนประกอบในแผน 
แผนก ากบัประสบการณ์ เป็นการระบุขั้นตอนการ

เรียนแบบอิง
ประสบการณ์ดว้ยการใช้
ชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ 

1. ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ 
2. ปฐมนิเทศประสบการณ์ 
3. เผชิญประสบการณ์ 
4. รายงานความกา้วหนา้ 
5. รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ 
6. สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ 
7. ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ 

แผนผลิตส่ือการเรียน เป็นการระบุรายละเอียด
ของส่ือการเรียนท่ีมีอยู่
แลว้หรือตอ้งผลิตใหม่ 

1. ประเภทส่ือ 
2. ช่ือเร่ือง 
3. ความยาวของส่ือ 
4. วตัถุประสงค ์
5. สรุปเน้ือหา 
6. แหล่ง/ท่ีมาของส่ือ 
7. ขั้นตอนการผลิต 
8. ทรัพยากรท่ีตอ้งใชผ้ลิตส่ือการสอน 

  
 ขั้นท่ี 9 การจดัส่ิงอ านวยความสะดวก เส้นทางการเรียน และการออกแบบสถานท่ี

เผชิญประสบการณ์ 
9.1 ส่ิงอ านวยความสะดวก ไดแ้ก่ ส่ิงของต่างๆ ท่ีใชใ้นการทดลองหรือใช้

ร่วมกบัส่ือ เช่น จอภาพ ปลัก๊ไฟ เป็นตน้ จะตอ้งก าหนดไวใ้นแผนเผชิญประสบการณ์ 
9.2 เส้นทางการเรียน เป็นการล าดบัขั้นตอนการเรียนท่ีนักเรียนตอ้งผ่าน

การเผชิญประสบการณ์ต่างๆ มกัเขียนในรูปแผนภูมิ 
9.3 การออกแบบสถานท่ีเผชิญประสบการณ์ เป็นการก าหนดสถานท่ี

เผชิญประสบการณ์ การเขียนแผนท่ีเส้นทางการเรียนของอาคารท่ีเก่ียวขอ้ง และการเขียนแผนผงั
การจดัชั้นเรียน 

9.3.1 การก าหนดสถานท่ีเผชิญประสบการณ์ ได้แก่  ห้องเรียน 
หอ้งสมุด หอ้งปฏิบติัการ เป็นตน้ 



39 

9.3.2 การเขียนแผนท่ีเส้นทางการเรียนของอาคารท่ีเก่ียวขอ้ง เป็นการ
เขียนอาคารท่ีห้องเรียนตั้งอยู่ อาคารอ่ืนท่ีนกัเรียนตอ้งออกไปคน้ควา้ตามส่ือ และแหล่งความรู้ท่ี
ก าหนดไวใ้นแผนเผชิญประสบการณ์ โดยเขียนเส้นทาง ถนน ช่ืออาคาร และลูกศรอยา่งชดัเจน 

9.3.3 การเขียนแผนผงัการจัดชั้นเรียน เป็นการเขียนแผนผงัแสดง
ห้องเรียน ประกอบดว้ย ระเบียง ประตูเขา้ออก กระดานด า โต๊ะครู มุมวิชาการ ห้องหนงัสือ โต๊ะ
ปฏิบติัการอ่ืนๆ และต าแหน่งของการเผชิญประสบการณ์แบบนกัเรียนก ากบัการเรียนเอง (Self – 
Directed Learning - SDL) แบบเรียนกบัเพื่อน (Peer – Directed Learning - PDL) และ แบบเรียนกบั
ครู (Teacher – Directed Learning - TDL) รวมทั้งจุดประกอบกิจกรรมอ่ืนๆ ท่ีระบุไวใ้นแผนเผชิญ
ประสบการณ์ 

 ขั้นท่ี 10 การทดสอบประสิทธิภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ เป็น
กระบวนการน าชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ท่ีสร้างข้ึนไปทอลองใชใ้นสถานการณ์ท่ีใกลเ้คียง
กบัสถานการณ์จริงเพื่อให้ทราบว่าชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์มีคุณภาพ ท าให้นกัเรียนเกิด
การเรียนรู้เพิ่มข้ึน 

 ขั้นท่ี 11 ปรับปรุงชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ เป็นการน าชุดการสอนแบบ
อิงประสบการณ์ท่ีไดผ้า่นการทดสอบประสิทธิภาพแลว้ปรับปรุงในดา้นประสบการณ์รอง ภารกิจ/
งาน และส่ือ เป็นตน้ เพื่อใหชุ้ดการสอนแบบอิงประสบการณ์ท่ีคุณภาพสูงข้ึน 

 



40 

 
 

ภาพท่ี  2.1  ขั้นตอนการผลิตชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
 

ท่ีมา: ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์และวาสนา  ทวกีุลทรัพย ์(2544) “ปฏิบติัการชุดประสมเพื่อการศึกษา” ใน
เอกสารการสอนชุดวิชาประสบการณ์วิชาชีพเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  
หน่วยท่ี 7 หนา้ 229 นนทบุรี มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช สาขาวชิาศึกษาศาสตร์ 
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 โดยสรุป ขั้นตอนการผลิตชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ มี 11 ขั้นตอน คือ (1) 
การวเิคราะห์เน้ือหา (หลกัสูตร/วิชา) (2) การก าหนดชุดประสบการณ์ (3) การวิเคราะห์และก าหนด
ภารกิจ/งาน (4) การวิเคราะห์และก าหนดเน้ือหาสาระส าหรับแต่ละภารกิจและงาน (5) การเลือก
รูปแบบและวิธีการให้ประสบการณ์ (6) การก าหนดบริบทและสถานการณ์ส าหรับเผชิญ
ประสบการณ์ และแผนผลิตส่ือการสอน (7) การเลือกและผลิตส่ือส าหรับชุดประสบการณ์ (8) เขียน
แผนการสอนแบบอิงประสบการณ์ แผนเผชิญประสบการณ์ แผนก ากบัประสบการณ์ และแผนผลิต
ส่ือ (9) การจดัส่ิงอ านวยความสะดวก เส้นทางการเรียนและออกแบบสถานท่ีเรียนประสบการณ์ 
(10) การทดสอบประสิทธิภาพชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ และ (11) การปรับปรุงชุดการสอน
แบบอิงประสบการณ์ 

 ในการวจิยัคร้ังน้ี ผูว้จิยัไดย้ดึขั้นตอนการผลิตชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ทั้ง 
11 ขั้นตอน มาเป็นแนวทางในการผลิตชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีเร่ืองการออกแบบและเทคโนโลยี 

2.5 การใช้ชุดการสอนแบบองิประสบการณ์ 
 การใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ครอบคลุม (1) การจดัเตรียมบริบท/

สถานการณ์ (2) วตัถุประสงค์การใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ (3) วิธีการใช้ชุดการสอน
แบบอิงประสบการณ์ (4) การศึกษาคู่มือการใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ประมวลสาระ 
คู่มือเผชิญประสบการณ์ และ (5) การประเมิน (ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์2540:230-232) 

 2.5.1 การจัดเตรียมบริบท/สถานการณ์ 
  การสอนโดยใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ให้ความส าคญักบัการ

จดัเตรียมบริบท/สถานการณ์มาก ดงันั้น ครูจะตอ้งจดัเตรียมสถานท่ี ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของบริบทและ
สถานการณ์ ไดแ้ก่ มุมวชิาการ บริเวณรอบๆ หอ้งเรียน ห้องปฏิบติัการ ห้องสมุด ฯลฯ ซ่ึงเป็นแหล่ง
ใหน้กัเรียนไดเ้ผชิญประสบการณ์ 

 2.5.2 วัตถุประสงค์การใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
  การใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ จะตอ้งก าหนดวตัถุประสงค์ให้

ชดัเจน ซ่ึงจ าแนกได ้3 ประการคือ (1) เพื่อเป็นเคร่ืองมือส าหรับครูในการจดัประสบการณ์ชุดการ
สอนแบบอิงประสบการณ์ เป็นเคร่ืองมือท่ีครูใช้ก าหนดประสบการณ์หลกั และประสบการณ์รอง 
น าไปสู่ภารกิจและงานให้กับนักเรียน (2) เพื่อเป็นเคร่ืองมือส าหรับนักเรียนในการเผชิญ
ประสบการณ์ใน 3 ลกัษณะ คือ เผชิญ ผจญ และเผด็จ และ (3) เพื่อเป็นเคร่ืองมือในการประเมิน
ประสบการณ์ตามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไว ้
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 2.5.3 วิธีการใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
  การก าหนดวธีิการใชชุ้ดการสอนแบบอิงประสบการณ์ เป็นการระบุขั้นตอน

การใช ้ซ่ึงมี 7 ขั้นตอน ดงัน้ี 
  ขั้นท่ี 1 ประ เ มิน ก่อน เผ ชิญประสบการณ์  (Pretest)  เ ป็นการ ศึกษา

ประสบการณ์เดิมของนกัเรียนก่อนท่ีจะเรียนประสบการณ์นั้นจากชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
  ขั้นท่ี 2 ปฐมนิเทศการเผชิญประสบการณ์ (Briefing) เป็นการอธิบาย

วตัถุประสงค์ของประสบการณ์ เสนอประสบการณ์ท่ีคาดหวงั เสนอสถานการณ์ /ฉาก อธิบาย
ภารกิจ/งาน ช้ีแนะแหล่งความรู้ ส่ือและส่ิงอ านวยความสะดวก และระบุผลท่ีคาดหวงั 

  ขั้นท่ี 3 เผชิญประสบการณ์ (Coping) เป็นการเข้าสู่กระบวนการเผชิญ
ประสบการณ์ดว้ยการด าเนินการตามขั้นตอนหลกัของการเผชิญ (Coping) ผจญ (Interact) และเผด็จ 
(Wrap-up) จนกระทัง่เกิดประสบการณ์สมบูรณ์ข้ึน 

  ขั้นท่ี 4 รายงานความกา้วหน้า (Reporting) เป็นการท าให้ทราบว่าภารกิจท่ี
นกัเรียนท าในขั้นเผชิญสถานการณ์ไดด้ าเนินการในขั้นตอนใด มีปัญหาอุปสรรคอยา่งไร 

  ขั้นท่ี 5 รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ (Debriefing) เป็นการรายงานผล
ท่ีนกัเรียนไดเ้ผชิญประสบการณ์แต่ละประสบการณ์ 

  ขั้นท่ี 6 สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ (Conclusion) เป็นการสรุปการเผชิญ
ประสบการณ์ของนกัเรียนท่ีเรียนจากชุดอิงประสบการณ์ โดยครูและนกัเรียนช่วยกนัสรุป 

  ขั้นท่ี 7 ประเมินหลังเผชิญประสบการณ์ (Posttest)  เป็นการศึกษา
ความกา้วหนา้ของนกัเรียนท่ีเรียนจากชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 

 2.5.4 การศึกษาคู่มือการใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ประมวลสาระ และ
คู่มือเผชิญประสบการณ์ การใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ครูตอ้งศึกษาคู่มือการใช้ชุดการ
สอนแบบอิงประสบการณ์ ส่วนนกัเรียนตอ้งศึกษาคู่มือเผชิญประสบการณ์และประมวลสาระ 

 2.5.5 การประเมิน ในการใชชุ้ดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ตอ้งมีการประเมิน
เพราะเป็นการตดัสินในคุณภาพและประสิทธิภาพของชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ โดย
ประเมินใน 3 ลกัษณะ คือ องค์ประกอบในชุดการสอน ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนซ่ึงได้จากการ
ทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ และความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีเรียนจากชุดการสอนแบบ
อิงประสบการณ์ (วาสนา  ทวกีุลทรัพย ์2541: 231-232) 

 โดยสรุป การใช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ประกอบด้วย การจดัเตรียม
บริบทและสถานการณ์ การก าหนดวตัถุประสงคก์ารใชชุ้ดการสอนแบบอิงประสบการณ์ วิธีการใช้
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ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ศึกษาคู่มือการใชชุ้ดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ประมวลสาระ 
คู่มือเผชิญประสบการณ์ และการประเมินชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ 

 ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดน้ าแนวทางการใชชุ้ดการสอนแบบอิงประสบการณ์ มา
ใชใ้นการจดัการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การออกแบบ
และเทคโนโลย ี

 

3.  ชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
 
ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ เป็นอีกรูปแบบหน่ึงท่ีมีการน าเอาคอมพิวเตอร์มาใช้

เป็นนวตักรรมอยา่งหน่ึงในการศึกษา สามารถใชไ้ดท้ั้งดา้นการบริหารและใชใ้นการเรียนการสอน
ท่ีเรียกวา่ “การสอนดว้ยคอมพิวเตอร์” (Computer-Based Instruction: CBI) ซ่ึงผูว้ิจยัไดศึ้กษาจาก
ต าราเอกสารทางวิชาการต่างๆ โดยมีเน้ือหาครอบคลุม ดงัน้ี (1) ความหมายของชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์ (2) ความส าคญัของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (3) ขั้นตอนการผลิตชุดการเรียน
ทางอิเล็กทรอนิกส์ (4) ลกัษณะการใช้ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ และ (5) หลกัการออกแบบ
หนา้จอ 

3.1 ความหมายของชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
 ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic-Learning Packages) เป็นการเสนอ

บทเรียนผ่านจอภาพดว้ยเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ทางอินเทอร์เน็ตหรือซีดีรอม เพื่อเสนอทั้งภาพและ
เสียงท่ีสมบูรณ์แบบ (ชยัยงค ์พรหมวงศ ์2546 : 1-2) 

 สรุปได้ว่า ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ เป็นชุดการเรียนท่ีมีการน าเสนอ
บทเรียนผ่านจอภาพเพื่อเรียนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ หรือซีดีรอม โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นส่ือ
หลกั ในการเรียนการสอน 

 ในการวจิยัคร้ังน้ี ผูว้จิยัไดน้ าความหมายของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์มาเป็น
แนวในการใหนิ้ยามศพัทเ์ฉพาะ 

3.2 ความส าคัญของชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
 ชัยยงค์  พรหมวงศ์ (2546: 11) ได้กล่าวถึง ความส าคญัของชุดการเรียนทาง

อิเล็กทรอนิกส์ไวด้งัน้ี 
1. ช่วยใหน้กัเรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนมากยิ่งข้ึน คือ ช่วยให้เกิดมีการ

ปฏิสัมพนัธ์ต่อกนั ทกัทาย ให้ก าลงัใจและให้ขอ้มูลท่ีจ  าเป็น คลา้ยกบัว่าเป็นการเรียนกบัครู การมี
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ปฏิสัมพนัธ์ลกัษณะน้ีจะเป็นประโยชน์อย่างสูงในกรณีท่ีมีนกัเรียนจ านวนมาก การเรียนในระบบ
ทางไกล การเรียนดว้ยตนเอง และการเรียนท่ีนกัเรียนและครูมีขอ้จ ากดัดา้นเวลาและสถานท่ี 

2. ช่วยให้นกัเรียนเลือกระบวนการเรียนรู้ไดห้ลายรูปแบบมากยิ่งข้ึน ชุดการเรียน
ทางอิเล็กทรอนิกส์ ช่วยเพิ่มช่องทางการเรียนรู้ ซ่ึงนกัเรียนสามารถเลือกใชเ้พื่อสอดคลอ้งกบัความ
ตอ้งการของแต่ละคน 

3. ช่วยสนองตอบความต้องการของนักเ รียนแต่ละคน ชุดการเ รียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์ มีความยืดหยุ่นเป็นพิเศษในด้านสถานท่ีและเวลาท่ีนักเรียนต้องการจะใช้ความ
สะดวก ในดา้นสถานท่ี อาจศึกษาบทเรียนท่ีท าไวใ้นระบบเครือข่าย หรือท าไวใ้นรูปของซีดีรอม 
นกัเรียนสามารถน าไปศึกษาเพิ่มเติมได ้

 สรุปไดว้่า ความส าคญัของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ คือ ช่วยให้นกัเรียนมีส่วน
ร่วมในการเรียนมากข้ึน นกัเรียนสามารถเลือกกระบวนการเรียนรู้ไดห้ลายรูปแบบ และสนองตอบ
ความตอ้งการของนกัเรียนแต่ละคน 

 ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัได้น าความส าคญัของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์มา
เป็นแนวทางในการออกแบบชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อท่ีจะให้นกัเรียนแต่ละคนมีส่วน
ร่วมในการเรียนมากข้ึน นกัเรียนสามารถเลือกกระบวนการเรียนรู้ไดห้ลายรูปแบบ และสนองความ
ตอ้งการของนกัเรียนแต่ละคน 

3.3 ข้ันตอนการผลติชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
 จากความส าคญัของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ มีขั้นตอนการผลิตชุดการเรียน

ทางอิเล็กทรอนิกส์ ไดก้ าหนดไว ้10 ขั้นตอนดงัน้ี (ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์2546: 17) 
 ขั้นท่ี 1 วิเคราะห์และออกแบบเน้ือหา (Analyze and Design Content) มีขั้นตอน

ยอ่ย 4 ขั้นตอน คือ 
1.1 ศึกษาค าอธิบายรายวิชา (Study Course Description) เป็นการศึกษา

ข้อก าหนดด้านเน้ือหาสาระท่ีก าหนดไว้ในหลักสูตร โดยศึกษาจากค าอธิบายรายวิชาและ
วตัถุประสงคข์องวชิา 

1.2 วิเคราะห์เน้ือหาสาระ (Conduct Content Analysis) เป็นการน า
ค าอธิบายรายวชิามาจ าแนกเป็นเน้ือหายอ่ย เพื่อใหน้กัเรียน เรียนตามเวลาท่ีก าหนด 

1.3 เขียนแผนผงัแนวคิด (Write Concept Mapping) เป็นการน าเน้ือหาท่ี
วเิคราะห์ไวแ้ลว้มาท าแผนผงัแสดงความสัมพนัธ์ของแนวคิด 
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1.4 ออกแบบล าดบัเน้ือหา (Design Content Story Board) เป็นการน า
เน้ือหาจากแผนผงัแนวคิดมาก าหนดเป็นล าดบัตามระดบัจากกวา้งไปแคบเพื่อให้นกัเรียนเขา้ถึงได้
อยา่งรวดเร็วเพื่อใหเ้น้ือหาแต่ละระดบัมีความสมบูรณ์ในตวัเอง ทั้งอกัษร ภาพและเสียง 

 ขั้นท่ี 2 เขียนเน้ือหา (Write the Content) เป็นขั้นเสนอรายละเอียดของเน้ือหาแต่ละ 
“หนา้” ประกอบดว้ยส่วนส าคญั 3 ส่วน คือ (1) ค  าอธิบาย (2) เสียงประกอบ และ (3) มลัติมีเดีย คือ
เสนอทั้งภาพและเสียงในรูปภาพเคล่ือนไหว 

 ขั้นท่ี 3 ก าหนดกิจกรรม แนวตอบ และสร้างแบบประเมิน (Give Assignment/ 
  Feedback and Self - Tests) เป็นขั้นก าหนดกิจกรรมหรืองานท่ีมอบหมาย

ใหน้กัเรียนท าระหวา่งการศึกษาจากบทเรียนผา่นอิเล็กทรอนิกส์ 
 ขั้นท่ี 4 ผลิตงานเสียงและภาพ (Produce Sound and Image Works) เป็นส่วนท่ีจะ

ขยายความเขา้ใจในเน้ือหาสาระดว้ยการใส่เสียงและภาพ การใส่เสียง ใชเ้พื่ออธิบายหรือค าบรรยาย 
น าเร่ือง หรือบรรยายภาพน่ิง การใส่ภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหว ใช้เพื่อแสดงกระบวนการท่ีไม่
สามารถอธิบายไดด้ว้ยอกัษรหรือการอธิบายดว้ยเสียง โดยใชภ้าพจากเทปภาพ หรือภาพเคล่ือนไหว
ท่ีผลิตจากโปรแกรมส าเร็จรูป ไดแ้ก่ ภาพครู ภาพกระบวนการท างาน ภาพเหตุการณ์ ประวติัศาสตร์ 
สารคดี เป็นตน้ 

 ขั้นท่ี 5 ส่งบทเรียนข้ึนเครือข่าย (Upload E-Learning Files) (กรณีใชผ้า่นเครือข่าย) 
เป็นขั้นน าองค์ประกอบของบทเรียนท่ีไดเ้ตรียมไวใ้นระดบัต่างๆ ข้ึน เขา้สู่โปรแกรมส าเร็จรูปเพื่อ
ส่งข้ึนสู่เครือข่าย 

 ขั้นท่ี 6 ผลิตส่ือเสริม (Produce Supplementary Media) เป็นขั้นผลิตส่ือเพิ่มเติมจาก
ท่ีเสนอผา่นเครือข่าย เช่น เทปภาพ และเทปเสียงท่ีมีความยากมากเกินกวา่ท่ีจะส่งผา่นเครือข่ายโดย
บรรจุลงซีดีแทน หรืออาจตอ้งมีส่ือส่ิงพิมพเ์ป็นส่ือเสริมในรูปประมวลสาระ ต าราหรือเอกสารชุด
ความรู้ (Source Book) เพื่อใหน้กัเรียนมีช่องทางศึกษาหาความรู้เพิ่มเติม 

 ขั้นท่ี 7 จดัท าคู่มือการเรียน (Write Study Guide and/or Course Bulletin) เป็นการ
จดัท าเอกสารคู่มือการเรียน ส าหรับใชเ้ป็นเอกสารแนะน าขั้นตอนการเรียน 

 ขั้นท่ี 8 ทดสอบประสิทธิภาพและปรับปรุงบทเรียน (Efficiency Testing and 
Revise E-Package) เป็นขั้นการน าชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ไปตรวจสอบวา่จะท าให้นกัเรียน
ไดรั้บความรู้เพิ่มเติม เกิดการเรียนตามเกณฑ์ ประสิทธิภาพ และเป็นท่ีพึงพอใจของครูและนกัเรียน
หรือไม่ 
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 ขั้นท่ี 9 น าเสนอและถ่ายทอดการสอน (Delivery Course Content) เป็นการเปิด
สอนวชิาทั้งหมดหรือบางส่วน ท่ีจดัท าในรูปชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ข้ึนอยูก่บัการออกแบบ
วา่จะใชชุ้ดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ในแบบใดจาก 3 แบบ คือ 

9.1 ใชเ้ป็นส่ือหลกั คือ เรียนจากชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ทั้งหมด 
9.2 ใชเ้ป็นส่ือเสริม คือ เสริมการสอนในหอ้งเรียน 
9.3 ใชเ้ป็นส่ือแบบคู่ขนาน คือ ใหน้กัเรียนเป็นผูเ้ลือกวา่จะเรียนช่องทางใด 

 ขั้นท่ี 10 ติดตามและประเมินการสอน (Monitoring and Evaluate E-Learning 
Package) เป็นการติดตามผลการสอน และประเมินการสอน ทั้งระหวา่งสอนและหลงัจากสอนเสร็จ
เรียบร้อยแลว้ เพื่อน าขอ้มูลมาปรับปรุงชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ให้ดีข้ึน ก่อนท่ีจะใชใ้นการ
สอนภาคการศึกษาต่อไป 

 สรุปได้ว่า ขั้นตอนการผลิตชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ก าหนดให้มี 10 
ขั้นตอน ไดแ้ก่ (1) วิเคราะห์และออกแบบเน้ือหา (2) เขียนเน้ือหา (3) ก าหนดกิจกรรม แนวตอบ 
และสร้างแบบประเมิน (4) ผลิตงานเสียง และภาพ (5) ส่งบทเรียนข้ึนเครือข่าย (6) ผลิตส่ือเสริม (7) 
จดัท าคู่มือการเรียน (8) ทดสอบประสิทธิภาพ และปรับปรุงบทเรียน (9) น าเสนอและถ่ายทอดการ
สอน และ (10) ติดตามและประเมินการสอน 

3.4 ลกัษณะการใช้ชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
 นิคม  ทาแดง (2537: 178) กล่าวถึง ลกัษณะการใชชุ้ดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์

วา่มี 2 ลกัษณะ คือ (1) การใชชุ้ดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิสระ (Stand Alone) ซ่ึงบนัทึก
โปรแกรม การสอนลงในแผ่นซีดีรอม เพื่อน าไปใช้กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ชุดเดียวเด่ียวๆ และ  
(2) การใชชุ้ดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบเครือข่าย (Network System) ซ่ึงเช่ือมคอมพิวเตอร์แม่
ข่ายกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ลูกข่ายของผูเ้รียนทั้งชั้น หรือผูเ้รียนท่ีอยูห่่างไกล 

 สรุปไดว้า่ ลกัษณะการใชชุ้ดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ มี 2 ลกัษณะ คือ (1) การ
ใชชุ้ดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ในรูปของซีดีรอม และ (2) การใชชุ้ดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์
ในรูปแบบเครือข่าย 

3.5 หลกัการออกแบบหน้าจอ 
 การผลิตชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ นอกจากเน้ือหาท่ีสร้างข้ึนโดยผ่านการ

วิเคราะห์มาแลว้ก็ตาม ถา้หากจะให้การเรียนการสอนประสบผลส าเร็จตอ้งมีปัจจยัในเร่ืองของการ
ออกแบบหนา้จอ และการออกแบบในส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้ถา้หากสร้างหนา้จอไม่สวยงามการ
เขา้ไปเรียนไม่สะดวก ก็จะมีผลท าให้นักเรียนเกิดความเบ่ือหน่ายได้ ผูว้ิจยัได้ศึกษาจากเอกสาร
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วิชาการต่างๆ และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง พบวา่ มีนกัวิชาการหลายท่านท่ีให้แนวทางในการออกแบบ
หนา้จอ ดงัต่อไปน้ี 

 ไฮนิค  โมแลนดา และรัสเซล (Heinich, Molenda and Russel, 1982: 378) ได้
ศึกษาเก่ียวกบัการเคล่ือนท่ีของตาในการมองภาพจากภาพออกแบบหน้าจอ พบว่าคนเราจะมอง
สาระของภาพท่ีอยู่ในต าแหน่งซ้ายบนเป็นต าแหน่งแรก ถดัมาเป็นซ้ายล่าง ขวาบน และขวาล่าง 
ตามล าดบั นอกจากน้ียงัเสนอแนะวา่ ควรจดัองคป์ระกอบของภาพให้มีความสมดุลและเป็นไปตาม
ธรรมชาติของเน้ือหานั้น และจอคอมพิวเตอร์ควรมีเน้ือหาท่ีเสนอ 3 ใน 4 ของจอภาพ 

 ปวีณา  ธิติวรนนัท ์(2538 : 51) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัเร่ืองของสีตวัอกัษร ซ่ึงเป็นส่วน
หน่ึงท่ีมีผลต่อผูใ้ช ้จากงานวจิยัเร่ืองสีและขนาดของตวัอกัษรบนสีพื้นท่ีมีต่อความเขา้ใจในการอ่าน
บนจอคอมพิวเตอร์ พบว่านักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 มีความเห็นต่อสีท่ีชอบ และการอ่าน
ตวัอกัษรไดง่้ายท่ีมีค่าสูงสุด คือตวัอกัษรสีขาวบนพื้นด าในตวัอกัษรขนาดเล็ก และตวัอกัษรสีขาว
บนพื้นสีม่วงในตวัอกัษรขนาดใหญ่ มีค่ารองลงมาคือตวัอกัษรสีเหลืองบนพื้นสีน ้ าเงินในขนาด
ตวัอกัษรขนาดเล็ก และตวัอกัษรสีเขียวบนพื้นสีด าในตวัอกัษรขนาดใหญ่ 

 ไบร์เลย ์(Bailey 1982: 335) ไดก้ล่าวถึงการใช้สีบนจอคอมพิวเตอร์ไวว้่าสีของ
ตวัอกัษรและพื้นหลงัควรสอดคลอ้งและเขา้กนัได ้ไม่ควรก าหนดสีมากกวา่ 2-3 สี ในการแสดงบน
จอภาพในคร้ังเดียว แต่ควรก าหนดสีเพียงสีเดียวในการแสดงตวัอกัษรบนจอ เช่น ขาว เทา และด า 
ซ่ึงอาจรวมถึงสีเหลือง ส้ม และเขียวดว้ย ส่วนสีน ้ าเงิน และสีแดง บัน่ทอนสายตาในขณะท่ีอ่านควร
ใชใ้นกรณีการเนน้ค า หรือท าใหต้วัอกัษรเด่นชดัเหมาะสมกวา่ 

 นอกจากน้ี ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545 : 160 - 166) ไดก้ล่าวถึงหลกัการ
ออกแบบหนา้จอ และการออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ชไ้วด้งัน้ี 

1. หลกัการออกแบบหนา้จอ การออกแบบหนา้จอเป็นส่วนส าคญัอย่างยิ่งท่ีจะท า
ให้ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ประสบผลส าเร็จ ถา้หากชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์มีการ
ออกแบบท่ีสวยงามจะมีผลท าใหน้กัเรียนมีความสนใจท่ีจะมีการปฏิสัมพนัธ์กบัเน้ือหาและกิจกรรม
ต่างๆ ภายในชุดการเรียนท่ีปรากฏบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ ในการออกแบบหน้าจอตอ้งค านึงถึง
ความสมดุลระหว่างการใช้ภาพกราฟิก และขอ้ความ เพื่อให้ผูใ้ช้สามารถเปิดหน้าจอได้รวดเร็ว 
นอกจากน้ี พื้นท่ีบนหน้าจอคอมพิวเตอร์นั้นเล็กกว่าหน้าท่ีพิมพ์ออกมา ผูอ้อกแบบควรค านึงว่า
นักเรียนสามารถเปิดดูหน้าจอได้พอดีใน 1 หน้าจอ และการออกแบบเพื่อการอ่านท่ีชัดเจน 
(Readability) มีขอ้ควรพิจารณาท่ีส าคญัท่ีสุดในการออกแบบ การพฒันาส่วนต่อประสาน และการ
ออกแบบทางทศันะ ไดแ้ก่ ความสามารถในการอ่านเน้ือหาของนกัเรียน ท่ีจะตอ้งออกแบบให้อยูใ่น
รูปท่ีอ่านไดง่้าย ชดัเจนท่ีสุด 
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2. หลักการออกแบบส่วนต่อประสานกับผูใ้ช้ การออกแบบในส่วนของการ
ประสานงานกบัผูใ้ชเ้ป็นการออกแบบวิธีการเขา้สู่เน้ือหาภายในบทเรียน ให้นกัเรียนมีความสะดวก 
การออกแบบการเช่ือมโยงทั้งในลกัษณะภายในและภายนอก การออกแบบเคร่ืองช่วยน าทางต่างๆ 
รวมไปถึงการออกแบบส่ือท่ีน าเสนอเน้ือหาภายในชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ไม่ว่าจะเป็น
ขอ้ความ ภาพ เสียง หลกัการออกแบบในส่วนต่อประสานงานกบัผูใ้ช ้ดงัต่อไปน้ี (ถนอมพร  เลาห
จรัสแสง 2545: 145-153) 

2.1 ออกแบบให้เรียบง่าย หน้าจอท่ีมีประสิทธิภาพมกัจะถูกออกแบบให้มี
ความเรียบง่าย และหลีกเล่ียงการออกแบบท่ีรกหรือเตม็ดว้ยเน้ือหาท่ีมากเกินไป 

2.2 ออกแบบใหย้ดืหยุน่ การออกแบบใหน้กัเรียนมีอิสระในการเขา้ถึงเน้ือหาท่ี
หลากหลาย จะช่วยใหน้กัเรียนรู้สึกวา่ไดค้วบคุมการเรียน รวมทั้งท าใหบ้ทเรียนไม่น่าเบ่ือ 

2.3 ควรออกแบบให้ผูใ้ช้สามารถเขา้ถึงสารสนเทศท่ีตอ้งการไดอ้ย่างรวดเร็ว
โดยไม่ตอ้งผา่นการคลิกมากเกินไป 

2.4 ก าหนดช่ือเร่ือง (Title) ของหน้าให้มีความหมาย การก าหนดช่ือเร่ืองเป็น
ส่ิงท่ีมีประโยชน์มากส าหรับนกัเรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง เม่ือนกัเรียนท าการคัน่หน้า (Bookmark) 
เฉพาะช่ือเร่ืองท่ีมีความหมาย ซ่ึงปรากฏอยู่บนแถบบนของหน้าต่างของ Browser ท าให้นกัเรียน
สามารถกลบัไปสู่เน้ือหาท่ีตอ้งการไดอ้ยา่งสะดวกและรวดเร็ว 

2.5 ควรมีการสร้างเคร่ืองช่วยน าทาง (Navigation Aids) ท่ีชดัเจน โดยมีการใช้
ไอคอน กราฟิก หรือขอ้ความ ส าหรับเช่ือมโยงท่ีคงท่ี (Consistent) และชดัเจน เพื่อให้นกัเรียนเกิด
ความมัน่ใจวา่จะสามารถน าทางไปในท่ีๆ ตอ้งการโดยไม่เสียเวลามากเกินไป 

2.6 ใช้วิธีการน าทาง (Navigation) ภายในหน้าเดียวกัน ในหน้าท่ียาวมากๆ 
ผูอ้อกแบบควรน าเคร่ืองมือในการน าทางมาใช้ในหน้านั้น ตวัอย่างเช่น จดัให้มีสารบญัลิงค์ไวใ้น
ส่วนบนของหนา้ เพื่อเช่ือมโยงเน้ือหาท่ีตอ้งการซ่ึงอยูด่า้นล่างของหน้าต่อไป ในการใชก้ารน าทาง
หนา้เดียวกนัน้ี เม่ือนกัเรียนกดปุ่ม “Back” หรือขอ้ความ “Return to Top” นกัเรียนสามารถกลบัไป
ยงัจุดเช่ือมโยงในหนา้เดียวกนัไดท้นัที 

2.7 ออกแบบในลกัษณะให้ผูใ้ช้เป็นศูนยก์ลาง ควรออกแบบให้ผูใ้ช้สามารถ
ควบคุมการใช้ไดอ้ยา่งง่ายและสะดวกท่ีสุด หลีกเล่ียงการออกแบบท่ีหวือหวา แต่ไร้ประโยชน์ใน
การออกแบบหนา้จอนั้น ลูกเล่นท่ีไดรั้บความนิยมมากๆ มกัจะกลายเป็นส่ิงลา้สมยัไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
เช่น กราฟิกเตน้ระบ า ขอ้ความกระพริบได ้เป็นตน้ ดงัน้ี การออกแบบหน้าจอส าหรับนกัเรียนท่ีดี 
ไม่ควรใชเ้ทคนิคท่ีมากจนเกินไป 
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2.8 ควรออกแบบโดยค านึงถึงความคงท่ี  (Consistency)  ความเรียบง่าย 
(Simplicity) ดงันั้น ส่วนต่อประสานควรใชภ้าพ หรือขอ้ความท่ีส่ือความหมายชดัเจนและเป็นเหตุ
เป็นผลส าหรับผูใ้ช ้

2.9 ควรออกแบบให้ดูน่าเช่ือถือ การออกแบบอย่างประณีต จะท าให้ผูใ้ช้
เช่ือถือในสารสนเทศท่ีน าเสนอหน้าจอ ในขณะเดียวกนัหน้าจอท่ีออกแบบอย่างไม่พิถีพิถนั เช่น 
หนา้จอท่ีเตม็ไปดว้ยการพิมพท่ี์ผดิพลาด เป็นตน้ จะท าใหผู้ใ้ชห้มดความเช่ือถือไดเ้ช่นกนั 

 นอกจากน้ี สุรเชษฐ เวชชพิทกัษ์ และบุญเลิศ อรุณพิบูลย์ (2546 133:134) ได้
กล่าวถึงการออกแบบหนา้จอ (Screen design) ไวด้งัน้ี 

1. ลกัษณะของตวัอกัษร (Font) จากงานวิจยัของนิภาพร จีวลัย ์พบว่า ตวัอกัษร
ภาษาไทยแบบหวักลมจ าเป็นท่ีสุด เพราะไดรั้บการยอมรับว่าอ่านง่าย นอกจากน้ีงานวิจยัเล่มอ่ืนๆ 
ยงัให้ผลท่ีสอดคล้องกันว่า ตัวอกัษรท่ีผูอ่้านคุ้นเคยได้พบเห็นบ่อยๆ จะส่งผลให้อ่านง่ายกว่า
ตวัอกัษรท่ีไม่ค่อยพบบ่อยนกั และรูปแบบตวัอกัษรท่ีเป็นมาตรฐานจะท าให้เกิดความสะดวกในการ
ใช ้เพราะแสดงผลถูกตอ้งในทุกๆ เคร่ืองไม่ตอ้งลง Font เพิ่มในเคร่ืองคอมพิวเตอร์เคร่ืองอ่ืนๆ 

2. สี (Color) จากงานวิจยัของ กฤษมนัต์  วฒันาณรงค์ (Whattananarong: 1991) ท่ี
ศึกษาถึงความชอบของสีบนจอคอมพิวเตอร์กบันกัเรียนท่ีมีภูมิหลงัต่างกนัแบ่งเป็นนกัศึกษาไทย 100 
คน และนักศึกษาอเมริกัน 100 คน รวม 200 คน นักศึกษาทั้งหมดเรียนวิชาคอมพิวเตอร์อยู่ใน
มหาวทิยาลยัต่างๆ ของสหรัฐอเมริกา พบวา่ สีท่ีไดรั้บความชอบมากท่ีสุด 10 อนัดบัจาก 36 อนัดบั คือ 

อนัดบัท่ี 1 ตวัอกัษรสีขาวบนพื้นสีน ้าเงิน 
อนัดบัท่ี 2 ตวัอกัษรสีขาวบนพื้นสีด า 
อนัดบัท่ี 3 ตวัอกัษรสีเหลืองบนพื้นสีด า 
อนัดบัท่ี 4 ตวัอกัษรสีเขียวบนพื้นสีด า 
อนัดบัท่ี 5 ตวัอกัษรสีด าบนพื้นสีเหลือง 
อนัดบัท่ี 6 ตวัอกัษรสีขาวบนพื้นสีเขียว 
อนัดบัท่ี 7 ตวัอกัษรสีน ้าเงินบนพื้นสีด า 
อนัดบัท่ี 8 ตวัอกัษรสีเหลืองบนพื้นสีน ้าเงิน 
อนัดบัท่ี 9 ตวัอกัษรสีขาวบนพื้นสีม่วง 
อนัดบัท่ี 10 ตวัอกัษรสีเหลืองบนพื้นสีเขียว 

3. การจดัวางองค์ประกอบ ท่ีไดส้ัดส่วน สวยงาม ง่ายต่อการใช้ สุกรี  รอดโพธ์ิ
ทอง (2544 : 58) เสนอแนะวา่เป็นหลกัการของการออกแบบงานกราฟิกทัว่ไปท่ีตอ้งค านึงถึงความ
สมดุลของหนา้จอโดยรวม การเฉล่ียน ้ าหนกัขององคป์ระกอบบนหนา้จอจากซ้ายมาขวา บนลงล่าง
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อยา่งเหมาะสม ผูอ้อกแบบจะจดัใหมี้ความสมดุลกนัก็ได ้องคป์ระกอบท่ีจะช่วยในการจดัสมดุลของ
จอภาพน้ีก็คือ รายละเอียดทุกอยา่งท่ีเรามองเห็นในกรอบจอภาพ 

4. ปุ่มหรือสัญรูป (Button and Icon) จะเป็นส่ิงก าหนดทิศทางเพื่อช่วยให้นกัเรียน
เขา้ไปยงับทเรียนไดต้ามความประสงค ์การใช้กราฟิกเป็นปุ่มก าหนดทิศทางจะท าให้ดูน่าสนใจแต่
จะมีข้อเสียคือ หากใช้ขนาดไม่เหมาะสมอาจใช้เวลาในการถ่ายโอนขอ้มูลนาน ดูเกะกะสายตา
นอกจากน้ีควรใช้ปุ่มท่ีแสดงสัญลกัษณ์ส่ือความหมายไดเ้ขา้ใจชดัเจน ปุ่มทุกปุ่มควรเป็นอกัขระ
รูปแบบเดียวกนั และใชก้ารแสดงผลพิเศษแบบเดียวกนั ไม่ควรใชเ้อ็ฟเฟ็กตใ์นการแสดงปุ่มมากจน
ผูใ้ช้ไม่เขา้ใจ ควรมีความสม ่าเสมอในการใชปุ่้มและสัญรูป และการเลือกใชปุ่้มและสัญรูปรวมถึง
สัญลกัษณ์ต่างๆ เป็นสากล เช่น การก าหนดทิศทางใชลู้กศร ท าใหผู้ใ้ชเ้ขา้ใจง่ายสะดวกข้ึน 

5. การส่ือความหมายสอดคลอ้งกบัแนวของเน้ือหา (Theme) ในท่ีน้ี หมายถึง การ
ออกแบบหน้าจอภาพโดยรวมตอ้งส่ือความหมาย สอดคลอ้งกบัแนวของเน้ือหา ทั้งภาพ รูปแบบ 
ขนาดตวัอกัษร สี และองคป์ระกอบอ่ืนๆ รวมกนั เช่น จะน าเสนอเน้ือหาในเร่ืองของทะเล ฉาก พื้น
หลงัอาจจะเป็นสีฟ้า มีเกลียวคล่ืน สีเยน็ตา ชนิดตวัอกัษรกลมกลืน เป็นตน้ 

 โดยสรุป การออกแบบหนา้จอท่ีดี ควรจดัวางองคป์ระกอบให้ไดส้ัดส่วน สวยงาม
ง่ายต่อการใชรู้ปแบบตวัอกัษรมีขนาด สี ชดัเจน อ่านง่าย เหมาะสมกบัวยันกัเรียน การเลือกใชสี้ควร
มีความเหมาะสมและกลมกลืน การส่ือความหมายสอดคลอ้งกบัแนวของเน้ือหา (Theme) การใชปุ่้ม 
(Button) สัญรูป (Icon) ขอ้ความหรือแถบขอ้ความหรือรูปภาพ มีความชดัเจนเหมาะสมและถูกตอ้ง 
ส่ือสารกบัผูใ้ชไ้ดอ้ยา่งเหมาะสม 

 ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัได้น าหลกัการออกแบบหน้าจอมาใช้เป็นเกณฑ์ในการ
ออกแบบและสร้างหนา้จอของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์โดยค านึงถึงการ
จดัวางองคป์ระกอบต่างๆ ให้ไดส้ัดส่วน สวยงามต่อการใชรู้ปแบบตวัอกัษรมีขนาด สี ชดัเจน อ่าน
ง่าย และมีปุ่มเมนูในการเขา้ถึงไม่ซบัซอ้น 

 

4.  ส่ือทีใ่ช้ในชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
 
ส่ือท่ีใชใ้นชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ ไดแ้ก่ ประมวลสาระ 

และสไลดค์อมพิวเตอร์ มีรายละเอียดต่อไปน้ี 
4.1 ประมวลสาระ 
 ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูว้ิจ ัยได้เขียนประมวลสาระ โดยยึดแนวทางการเขียนของ 

ศาสตราจารย ์ดร.ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์ท่ีไดพ้ฒันาชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์และต าราทางไกล
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หรือประมวลสาระของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช เพื่อใช้ประกอบในชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์มีเน้ือหาครอบคลุม (1) ความหมายของประมวลสาระ (2) 
ความส าคญัของประมวลสาระ (3) ส่วนประกอบของประมวลสาระ และ (4) การผลิตประมวลสาระ 

4.1.1 ความหมายของประมวลสาระ หรือเรียกอีกอย่างหน่ึงว่า ต าราทางไกลใช้
ส าหรับการสอนระดบัปริญญาโทของมหาวิทยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช เป็นส่ือส่ิงพิมพท่ี์ออกแบบ
ใหน้กัเรียน เรียนไดต้ามล าพงั ดว้ยการไดล้งมือปฏิบติักิจกรรมต่างๆ ท่ีก าหนดให้ในส่วนหน่ึงส่วน
ใดหรือท้ายสุดของเร่ือง ให้ได้รับแนวตอบท่ีเป็นผลย้อนกลับทันที ได้รับการเสริมแรงและ
ประสบการณ์ท่ีเป็นความภาคภูมิใจในการศึกษา และให้นกัเรียนไดเ้รียนรู้ไปทีละน้อยตามล าดบั 
(ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์และวาสนา  ทวกีุลทรัพย ์2540: 161) 

4.1.2 ความส าคัญของประมวลสาระ  ช่วยให้นักเรียนสามารถศึกษาหาความรู้ 
ได้ด้วยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพและพึ่ งพาความช่วยเหลือจากครูน้อยท่ีสุด ช่วยให้นักเรียน 
ได้รับความรู้ครบถ้วนตามท่ีก าหนดไวใ้นหลักสูตร ท าหน้าท่ีถ่ายทอดความรู้เป็นอย่างดี และมี
ระบบการประเมินท่ีจะประกนัคุณภาพของนกัเรียนในแต่ละวิชา (ชยัยงค์  พรหมวงศ์ และวาสนา  
ทวกีุลทรัพย ์2540: 148) 

4.1.3 ส่วนประกอบของประมวลสาระ  จากการท่ีผู ้วิจ ัยได้ศึกษามาพบว่า 
ส่วนประกอบของประมวลสาระมี 2 แบบ คือ (1) รูปแบบต าราทางไกล ประกอบดว้ย แผนการสอน
ระดบัหน่วย แผนการสอนระดบัตอน และเน้ือหาสาระ ส่วน (2) รูปแบบประมวลสาระในชุดการ
สอนแบบอิงประสบการณ์ ประกอบด้วย ค าน า เน้ือหาสาระ และส่วนสรุป (ชัยยงค์  พรหมวงศ ์
2540: 168-220) 

  ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดเ้ขียนประมวลสาระ ทั้ง 2 รูปแบบท่ีไดก้ล่าวไว ้
โดยในเล่มประมวลสาระ ประกอบดว้ย หนา้ปก ค าน า แผนผงัความคิด แผนการสอนประจ าหวัเร่ือง 
ซ่ึงประกอบดว้ย หัวเร่ือง แนวคิด และวตัถุประสงค์ เน้ือหาสาระตามหัวเร่ืองพร้อมภาพประกอบ 
และส่วนสรุป 

4.1.4 การผลิตประมวลสาระ ประกอบด้วย การเขียนแผนผงัแนวคิด การเขียน
แผนการสอน การเขียนเน้ือหาสาระ และการก าหนดภาพประกอบในประมวลสาระ 
  1) การเขียนแผนผงัแนวคิด เพื่อช่วยประกนัว่านักเรียนจะสามารถน าเสนอ
เน้ือหาสาระท่ีสมดุลและครบถ้วนสมบูรณ์ ไม่ลืมประเด็นส าคญั ครอบคลุม ความหมายของแผนผงั
แนวคิด และวธีิการเขียนแผนผงัแนวคิด (ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์และวาสนา  ทวกีุลทรัพย ์2540: 172-175) 

   (1) ความหมายของแผนผงัแนวคิด เป็นแผนผงัแสดงความสัมพนัธ์ของ
แนวคิดในระดบัตอน หวัเร่ือง และหวัเร่ืองยอ่ย เพื่อแสดงล าดบัและความต่อเน่ืองของแนวคิด 
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   (2) วิธีการเขียนแผนผงัแนวคิด โดยการน าเร่ืองท่ีจะเขียนเป็นหน่วยมา
แบ่งเป็นเร่ืองย่อย แลว้ก าหนดให้มีช่ือแทนแนวคิดของเร่ืองย่อย ซ่ึงเร่ิมจากช่ือหน่วย ช่ือตอน หัว
เร่ือง หัวเร่ืองยอ่ย และหวัขอ้ต่างๆ สามารถท าได ้2 วิธี ไดแ้ก่ การเขียนในรูปแบบจ าลอง และการ
เขียนในรูปโครงสร้างเรียงความ ซ่ึงผูว้จิยัไดส้ังเคราะห์เพื่อใหเ้ห็นความแตกต่าง ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี  2.6  การเขียนแผนผงัแนวคิดในรูปแบบจ าลอง และการเขียนในรูปโครงสร้างเรียงความ 
 

การเขียนในรูปแบบจ าลอง การเขียนในรูปโครงสร้างเรียงความ 
 เป็นการน าช่ือเร่ืองในระดบัตอน หวัเร่ือง
และหวัเร่ืองยอ่ย ใส่กรอบส่ีเหล่ียม เสร็จแลว้
โยงส่วนท่ีสัมพนัธ์กนั และก าหนดล าดบัขั้น
โดยใส่หมายเลขก ากบั 

 เป็นการเขียนช่ือเร่ืองของตอน หวัเร่ือง และ
หวัเร่ืองยอ่ยเรียงตามล าดบั การล าดบัแนวคิด
จะเร่ิมจากระดบัตอนก่อน โดยเขียนช่ือตอน 
และหวัเร่ืองของแต่ละตอน เวน้ช่องระหวา่ง
หวัเร่ืองไว ้และเขียนรายละเอียดของหวัเร่ือง 

  
  2) การเขียนแผนการสอน เป็นการก าหนดขั้นตอนการสอน เพื่อให้ครู
สามารถถ่ายทอดเน้ือหาสาระแก่นกัเรียนไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ซ่ึงมี 2 ประเภท คือ แผนการสอน
ประจ าหน่วย และแผนการสอนประจ าตอน (ชยัยงค์  พรหมวงศ์ และวาสนา  ทวีกุลทรัพย ์2540: 
168-169) ผูว้จิยัไดส้ังเคราะห์เพื่อใหเ้ห็นถึงความแตกต่าง ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี  2.7  การเขียนแผนการสอนประจ าหน่วยและแผนการสอนประจ าตอน 
 

แผนการสอนประจ าหน่วย แผนการสอนประจ าตอน 
องคป์ระกอบการเขียนแผนการสอนประจ า
หน่วย 
 ประกอบดว้ย ช่ือชุดวชิาและช่ือหน่วย ช่ือ
ตอน แนวคิด วตัถุประสงค ์กิจกรรม ส่ือการ
สอน และการประเมิน 

องคป์ระกอบการเขียนแผนการสอนประจ า
ตอน 
 ประกอบดว้ย ช่ือชุดวชิาและหน่วย ตอนท่ี
และเลขหมาย ช่ือตอน บรรทดัถดัไป มี
ขอ้ความวา่ “โปรดอ่านหวัเร่ือง แนวคิด และ
วตัถุประสงคก่์อน แลว้จึงศึกษาเร่ืองท่ี...” และ
ภายในกรอบประกอบดว้ย หวัเร่ือง แนวคิด 
และวตัถุประสงค ์
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ตารางท่ี  2.7  (ต่อ) 
 

แผนการสอนประจ าหน่วย แผนการสอนประจ าตอน 
แนวทางการเขียนแผนการสอนประจ าหน่วย 
1. วเิคราะห์เน้ือหาเป็นตอน หวัเร่ือง และหวั

เร่ืองยอ่ยก่อน 
2. ลงมือเขียนแผนการสอนประจ าหน่วย 
3. ลงมือเขียนเน้ือหาสาระ 
4. เม่ือเขียนแผนการสอนประจ าหน่วยแลว้

ตอ้งกลบัมาทบทวนปรับปรุงใหเ้หมาะสม
กบัเน้ือหา แนวคิด วตัถุประสงคแ์ละ
กิจกรรม 

แนวทางการเขียนแผนการสอนประจ าตอน 
1. การเขียนหวัเร่ืองแต่ละตอน อาจแบ่งเป็น  

2-6 หวัเร่ือง โดยอาจก าหนดหวัเร่ืองเป็น
แบบง่าย แบบตายตวั แบบบูรณาการ หรือ
แบบยดึระดบัสติปัญญาก็ได ้

2. การเขียนแนวคิด ควรให ้1 หวัเร่ืองมี
แนวคิดอยา่งนอ้ย 1 แนวคิด 

3. การเขียนวตัถุประสงคต์อ้งเป็น
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

  
 4.1.5 การเขียนเน้ือหาสาระ ครอบคลุม การเกร่ินน า การเสนอเน้ือหา และการ

สรุปเน้ือหา (ชัยยงค์  พรหมวงศ์ และวาสนา  ทวีกุลทรัพย ์2540: 128-129) ผูว้ิจยัได้สังเคราะห์
เพื่อใหเ้ห็นถึงความแตกต่าง ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี  2.8  การเขียนเน้ือหาสาระ ครอบคลุม การเกร่ินน า การเสนอเน้ือหา และการสรุปเน้ือหา 
 

ส่วนประกอบของ
เนือ้หาสาระ 

ความหมาย แนวทางการเขียน 

1. การเกร่ินน า เป็นการดึงดูดความสนใจของ
นกัเรียนมาสู่เร่ืองท่ีจะเรียน ดว้ยการ
ช้ีใหเ้ห็นสภาพการณ์ท่ีอยูร่อบตวั 

ผูเ้ขียนอาจเล่าประสบการณ์ของ
ผูเ้รียนหรือตั้งค  าถามใหช้วนคิด 
เพื่อใหน้กัเรียนเปิดใจรับความรู้ใหม่ 

2. การเสนอเน้ือหา เป็นขั้นการน าเสนอเน้ือหา
ตามล าดบั ประจ าหวัเร่ือง หรือหวั
เร่ืองยอ่ย 

น าขอ้ความท่ีเป็นแนวคิดจาก
แผนการสอนมาใช ้ผูเ้ขียนตอ้งเขียน
แนวคิดรองท่ีเป็นขอ้ความหลกั ซ่ึงมี
ค าหลกัอยูด่ว้ยและใชค้  าหลกันั้นมา
เป็นหวัขอ้เพื่อเสนอเน้ือหาต่อไป 
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ตารางท่ี  2.8  (ต่อ) 
 

ส่วนประกอบของ
เนือ้หาสาระ 

ความหมาย แนวทางการเขียน 

3. การสรุปเน้ือหา เป็นการทบทวนเน้ือหาท่ีไดอ่้านไป
แลว้ ท าใหน้กัเรียนมีความเขา้ใจใน
เร่ืองท่ีเรียนมากข้ึน 

น าขอ้ความท่ีเป็นแนวคิดมาเขียนซ ้ า 
และจ าตอ้งไม่น าส่ิงท่ีไม่ไดส้อนมา
ใส่ไวใ้นส่วนสรุปเน้ือหา 

 
 4.1.6 การก าหนดภาพประกอบในประมวลสาระ ครอบคลุม ความหมายของ

ภาพประกอบ วตัถุประสงคข์องการใชภ้าพประกอบ ขนาดและการใหร้ายละเอียดของภาพประกอบ 
และแนวทางในการก าหนดภาพประกอบ ดงัน้ี (ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์และวาสนา  ทวีกุลทรัพย ์2540: 
195) 

  1) ความหมายของภาพประกอบ หมายถึง ภาพถ่าย ภาพเขียนหรือภาพ
ลายเส้น ในรูปแบบต่างๆ ท่ีใส่ไวใ้นประมวลสาระ โดยมีจุดมุ่งหมายช่วยให้นักเรียนได้เข้าใจ
แนวคิด และเน้ือหาสาระชดัเจนยิง่ข้ึน 

  2) วตัถุประสงคข์องการใชภ้าพประกอบ มีดงัน้ี 
   (1) เพื่อช่วยบรรยายลกัษณะของภาพในหวัเร่ืองนั้นใหเ้ด่นชดัข้ึน 
   (2) เพื่อเร้าความสนใจ และใหค้ลอ้ยตามในส่ิงท่ีเขียน 
   (3) เพื่อใหข้ั้นตอน กระบวนการภายใน 
  3) ขนาดและการให้รายละเอียดของภาพประกอบ โดยทัว่ไปจะก าหนด

ขนาดมาตรฐานของภาพไว ้4 ขนาด คือ (1) ภาพเต็มหนา้ (2) ภาพคร่ึงหนา้แนวนอน (3) ภาพ 1/3 
ของหนา้แนวนอน และ (4) ภาพ 1/4 ของหนา้แนวตั้ง 

  4) แนวทางในการก าหนดภาพประกอบ ในการก าหนดภาพประกอบท าได ้
2 แนวทาง คือ (1) ก าหนดภาพพร้อมกับเขียนเร่ืองนั้น หมายความว่าเขียนเร่ืองและก าหนด
ภาพประกอบไปพร้อมกนั โดยการเขียนค าอธิบายภาพให้มีค  าว่า “ภาพท่ี” หรือ “รูปท่ี” ตามดว้ย
หมายเลขล าดบัภาพ และค าอธิบายภาพ (2) เขียนหน่วยเสร็จเรียบร้อยก่อนแลว้จึงก าหนดภาพโดย
อาจขอความช่วยเหลือจากนกัเทคโนโลยีการศึกษาในดา้นการก าหนดขนาด รายละเอียด และความ
เหมาะสมของภาพต่างๆ 

  โดยสรุป การผลิตประมวลสาระ ประกอบด้วย การเขียนแผนผงัแนวคิด 
การเขียนแผนการสอน การเขียนเน้ือหาสาระ และการก าหนดภาพประกอบในประมวลสาระ 



55 

  ในการวจิยัคร้ังน้ี ผูว้จิยัไดจ้ดัท าประมวลสาระข้ึน ในรูปของ E-Book ซ่ึงใน
เล่มประมวลสาระผูว้ิจยัได้เขียนแผนผงัแนวคิดในแต่ละหน่วยประสบการณ์ เขียนแผนการสอน
ประจ าหวัเร่ือง ประกอบดว้ย หัวเร่ือง แนวคิด และวตัถุประสงค ์เขียนเน้ือหาสาระ โดยมีการเกร่ิน
น ามีเน้ือเร่ือง และสรุป แลว้น าภาพมาประกอบตามหวัเร่ืองท่ีเขียนในประมวลสาระ 

4.2 สไลด์คอมพิวเตอร์ ครอบคลุม (1) ความหมายของสไลด์คอมพิวเตอร์และ(2) ขอ้
ควรค านึงในการผลิตสไลดค์อมพิวเตอร์ 

 4.2.1 ความหมายของสไลด์คอมพวิเตอร์ 
  สไลด์คอมพิวเตอร์ (Power Point) หมายถึง ส่ือท่ีเสนอขอ้ความตัวอกัษร

และภาพน่ิง เพื่อใช้ถ่ายทอดเน้ือหาประกอบการบรรยายของครูผูส้อน (ชยัยงค์  พรหมวงศ์ และ
วาสนา  ทวกีุลทรัยพ ์2552: 43) 

  สไลด์คอมพิวเตอร์ (Power Point) หมายถึง การน าเสนอภาพน่ิงท่ีรวม
ขอ้ความ รูปร่าง รูปภาพ กราฟ ภาคเคล่ือนไว แผนภูมิ วดีิโอ และอ่ืนๆ อีกมากมาย (นุชิดา  สุวแพทย ์
2554) 

  โดยสรุป สไลด์คอมพิวเตอร์  หมายถึง ส่ือท่ี เสนอข้อความ ภาพน่ิง 
ภาพเคล่ือนไหว เพื่อใชถ่้ายทอดเน้ือหาประกอบการบรรยายของครูผูส้อน 

 4.2.2 ข้อควรค านึงในการผลิตสไลด์คอมพวิเตอร์ 
  ข้อควรค านึงถึงในการผลิตสไลด์คอมพิวเตอร์ ครอบคลุม (1) พื้นสี  

(2) ตวัอกัษร (3) เทคนิค และ (4) การน าเสนอ (ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์และวาสนา ทวีกุลทรัพย ์2552 : 
43) รายละเอียดดงัน้ี 

1) พื้นสี ควรเป็นสีอ่อนหรือตวัอกัษรสีเขม้ หรือพื้นสีเขม้ตวัอกัษรสีอ่อน 
ในกรณีพื้นสีเขม้ตวัอกัษรควรเป็นสีท่ีตดักนั ไม่ควรเป็นสีท่ีกลืนกนั ท าใหม้องไม่เห็นตวัอกัษร 

2) ตวัอกัษร ควรมีตวัอกัษรขนาดใหญ่พอเหมาะมองเห็นไดช้ดั รูปแบบของ
ตวัอกัษรควรอ่านง่ายและสบายตา รูปแบบของตวัอกัษรควรเหมือนกนัทุกแผน่ อยา่เปล่ียนรูปแบบ
ของตวัอกัษรบ่อยๆ ผูเ้รียนจะสับสนและร าคาญมากกวา่สวยงาม ขนาดของตวัอกัษรท่ีเป็นหัวเร่ือง
ควรเป็นตวัอกัษรท่ีมีขนาดใหญ่ ส่วนขอ้ความควรมีขนาดของตวัอกัษรเล็กลง ไม่ควรระบุขอ้ความ
หรือตวัอกัษรจ านวนมากเตม็ไปหมดทั้งแผน่ หวัขอ้เร่ืองควรมีทุกแผน่สไลด์คอมพิวเตอร์และควรมี
ขนาดใหญ่กวา่หัวขอ้ย่อย และสีของหวัเร่ืองควรเป็นสีท่ีเหมือนกนัในแต่ละแผน่ เพื่อให้ผูเ้รียนได้
ทราบวา่ก าลงัเรียนอยูใ่นหวัเร่ืองใด 

3) ภาพ ภาพควรมีขนาดใหญ่สอดคลอ้งกบัขอ้ความ ต าแหน่งการวางภาพ
ควรวางให้เหมาะสมกับข้อความ ถ้าวางต าแหน่งภาพไวซ้้ายมือตัวอักษรจะอยู่ทางขวาก็ควร
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ด าเนินการอยา่งน้ีทุกแผน่ของสไลด์คอมพิวเตอร์ ภาพควรมีความชดัเจน เหมาะสมกบัวยัของผูช้ม 
และเร้าความสนใจใหผู้ช้มอยากชม  

4) เทคนิค เทคนิคในการเสนอสไลดค์อมพิวเตอร์มีหลายรูปแบบ ไม่ควรใช้
เทคนิคมากหรือบ่อยคร้ัง จนผูช้มหรือผูเ้รียนสนใจเทคนิคมากกวา่สนใจในเน้ือหาสาระท่ีเรียน 

5) การน าเสนอ ควรน าเสนอข้อความหลากหลาย อาจอยู่ในรูปแบบของ
แผนภูมิ แผนภาพ ตารางเปรียบเทียบหรือกราฟ  เพื่อดึงดูดความสนใจและท าให้นักเรียนเขา้ใจ
เน้ือหาสาระดียิง่ข้ึน มิใช่เสนอแต่ขอ้ความเตม็ไปหมด หรือมีขอ้ความแต่นอ้ยทุกแผน่จนน่าเบ่ือ 

 โดยสรุป ขอ้ควรค านึงในการผลิตสไลด์คอมพิวเตอร์ ครอบคลุม (1) พื้นสี กรณี
พื้นสีเขม้ตวัอกัษรควรเป็นสีท่ีตดักนั (2) ตวัอกัษร ควรมีขนาดใหญ่พอเหมาะมองเห็นไดช้ดัเจน (3) 
ภาพ ควรมีขนาดใหญ่และสอดคลอ้งกบัเน้ือหา (4) เทคนิค ไม่ควรใช้เทคนิคมากเกินไป และ (5) 
การน าเสนอ ควรน าเสนอขอ้ความท่ีหลากหลายเพื่อดึงดูดความสนใจ  

 

5.  การทดสอบประสิทธิภาพ 
 
การทดสอบประสิทธิภาพ ครอบคลุม (1) ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ (2) 

ความส าคญัของการทดสอบประสิทธิภาพ (3) การก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพ (4) วธีิการค านวณหา
ประสิทธิภาพ (5) ขั้ นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ และ (6)  การยอมรับและไม่ยอมรับ
ประสิทธิภาพ 

5.1 ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 
 การทดสอบประสิทธิภาพ หมายถึง การน าชุดการสอนไปทดลองใช้ (Try Out) 

เพื่อปรับปรุงแลว้น าไปสอนจริง (Trial Run) น าผลท่ีไดม้าปรับปรุงแกไ้ข เสร็จแลว้จึงผลิตออกมา
เป็นจ านวนมาก (ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์2541: 494) ดงัน้ี 

 การทดลองใช้ หมายถึง การน าชุดการสอนท่ีผลิตข้ึนมาเป็นต้นแบบช้ินงาน 
(Prototype) ไปทดลองใชต้ามขั้นตอนท่ีก าหนดไวใ้นแต่ละระบบเพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพของชุด
การสอนใหเ้ท่าเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้

 การทดลองสอนจริง หมายถึง การน าชุดการสอนท่ีไดท้ดลองใชแ้ละปรับปรุงแลว้
ทุกหน่วยในแต่ละวชิาไปสอนจริง ในชั้นเรียนหรือในสถานการณ์การเรียนท่ีแทจ้ริง เป็นเวลา 1 ภาค
การศึกษาเป็นอยา่งนอ้ย 

 สรุปได้ว่า การทดสอบประสิทธิภาพ เป็นการน าชุดการสอนไปทดลองใช้ เพื่อ
ปรับปรุงและน าไปสอนจริง 



57 

 ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูว้ิจ ัยได้ท าการทดสอบประสิทธิภาพของชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ให้ได้ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ แต่ไม่ได้ท าการทดสอบ
ประสิทธิภาพถึงขั้นทดลองสอนจริง 

5.2 ความส าคัญของการทดสอบประสิทธิภาพ 
 ในการผลิตระบบการด าเนินงานทุกประเภท จะตอ้งมีการตรวจสอบระบบนั้นเพื่อ

เป็นการประกนัวา่ประสิทธิภาพจริงตามท่ีมุ่งหวงั การทดสอบประสิทธิภาพของชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ มีความส าคญั ดงัน้ี (ชยัยงค ์พรหมวงศ ์2541: 494) 

1. ส าหรับหน่วยงานท่ีผลิต เป็นการประกันคุณภาพของชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ว่าอยู่ในขั้นสูง เหมาะสมท่ีลงทุนผลิตเป็นจ านวนมาก หากไม่มีการทดสอบ
ประสิทธิภาพเสียก่อน หากผลิตออกมาแลว้ใชป้ระโยชน์ไม่ไดก้็ตอ้งท าใหม่ เป็นการส้ินเปลืองทั้ง
เวลา แรงงาน และเงินทอง 

2. ส าห รับผู ้ใช้ ชุ ดการสอนแบบอิงประสบการณ์  ชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ ท าหน้าท่ีสอนโดยช่วยสร้างสภาพการเรียนรู้ให้นักเรียนเปล่ียนพฤติกรรมตามท่ี
มุ่งหวงั บางคร้ัง ต้องช่วยครูสอน บางคร้ังตอ้งสอนแทนครู ดังนั้น ก่อนน าชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ไปใช้ ครูจึงควรมัน่ใจว่าชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์นั้นมีประสิทธิภาพในการ
ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้จริง การทดสอบประสิทธิภาพตามล าดบัขั้นช่วยให้ได้ชุดการสอน
แบบอิงประสบการณ์ท่ีมีคุณค่าทางการสอนจริงตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้

3. ส าหรับผูผ้ลิต การทดสอบประสิทธิภาพท าให้ผูผ้ลิตมัน่ใจไดว้า่ เน้ือหาสาระท่ี
บรรจุอยูใ่นชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์นั้นเหมาะสม ง่ายต่อการเขา้ใจ ช่วยให้ผูผ้ลิตมีความ
ช านาญสูงข้ึน เป็นการประหยดัแรงสมอง แรงงาน เวลา และเงินทองในการเตรียมตน้แบบ 

 โดยสรุป การทดสอบประสิทธิภาพ มีความส าคญัส าหรับหน่วยงานท่ีผลิตชุดการ
สอนแบบอิงประสบการณ์ ผูใ้ช้ชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ และผูผ้ลิตชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ 

 ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดน้ าชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์
ท่ีไดผ้ลิตทั้ง 3 หน่วยประสบการณ์ ไปท าการทดสอบประสิทธิภาพตามขั้นตอนท่ีไดก้ าหนดไวเ้พื่อ
เป็นการประกนัคุณภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์วา่ มีประสิทธิภาพ
จริงตามท่ีก าหนด ผูผ้ลิตเกิดความมัน่ใจ และสามารถใชส้อนจริงได ้

5.3 การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
 เกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของชุดการเ รียนทาง

อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ ท่ีช่วยให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ เป็นระดบัท่ีผูผ้ลิตจะพึงพอใจ



58 

หากชุดการเรียนมีประสิทธิภาพถึงระดบันั้นแลว้ ชุดการเรียนก็มีคุณค่าท่ี น าไปสอนนกัเรียน และ
คุม้แก่การลงทุนผลิตออกมา (ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์2541: 495) 

 การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพท าได้โดย ประเมินพฤติกรรมของนักเรียน 2 
ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเน่ือง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดทา้ย (ผลลพัธ์) โดยก าหนดค่า
ประสิทธิภาพเป็น E1/E2 ซ่ึงผูว้ิจยัได้สังเคราะห์ให้เห็นถึงความแตกต่างของการประเมินทั้ง 2 
ประเภท ดงัน้ี 

 ประเมินพฤติกรรมต่อเน่ือง หมายถึงการประเมินผลพฤติกรรมย่อยๆ หลาย
พฤติกรรม เรียกว่า “กระบวนการ” (Process) ของนกัเรียน โดยพิจารณาจากการประกอบกิจกรรม
กลุ่มและรายบุคคลไดแ้ก่ รายงานผลงาน ท่ีมอบหมาย และกิจกรรมอ่ืนๆ ท่ีครูก าหนดไว ้

 ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้าย หมายถึงการประเมินผลลัพธ์ (Products) ของ
นกัเรียน โดยพิจารณาจากการสอบหลงัเรียนและการสอบไล่ 

 ประสิทธิภาพของชุดการเรียน ก าหนดเป็นเกณฑ์ท่ีครูคาดหมายวา่นกัเรียนเปล่ียน
พฤติกรรม เป็นท่ีน่าพอใจ โดยก าหนดให้เป็นเปอร์เซ็นต์ของผลเฉล่ียของคะแนนการท างานและ
การประกอบกิจกรรมของนักเรียนทั้งหมดต่อเปอร์เซ็นต์ของผลทดลองหลังเรียนของนักเรียน
ทั้งหมด นัน่คือ E1/E2 ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 

 ตวัอย่าง 80/80 หมายความว่า เม่ือเรียนดว้ยชุดการเรียนแลว้ นกัเรียนสามารถท า
แบบฝึกหดั หรืองานไดผ้ลเฉล่ีย 80% และท าแบบทดสอบหลงัเรียนไดผ้ลเฉล่ีย 80% 

 การท่ีจะก าหนดเกณฑ ์E1/E2 ใหมี้ค่าเท่าใดนั้น ใหค้รูเป็นผูพ้ิจารณาตามความพอใจ 
โดยปกติมีเกณฑใ์นการประเมิน ดงัน้ี 

1. เน้ือหาท่ีเป็นความรู้ ความจ า มกัจะตั้งเกณฑ์การประเมินไวเ้ป็น 80/80 , 85/85 
หรือ 90/90 

2. เน้ือหาท่ีเป็นทกัษะหรือเจตคติมกัจะตั้งเกณฑก์ารประเมินไวเ้ป็น 75/75 
 โดยสรุป การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ประสิทธิภาพของชุดการเรียน

ท่ีเกิดความพึงพอใจในระดบัท่ีก าหนดไว ้และมีคุณค่าท่ีช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ โดยการ
ประเมินพฤติกรรมของนกัเรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเน่ือง และพฤติกรรมขั้นสุดทา้ย 

5.4 วธีิการค านวณหาประสิทธิภาพ 
 วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพของชุดการเรียน โดยการใช้สูตร ต่อไปน้ี (ชยัยงค ์ 

พรหมวงศ ์2541: 495) 
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 สูตรท่ี 1  
 การหาประสิทธิภาพ ของกระบวนการ (E1) ใชสู้ตร ดงัน้ี 
 

 E1 =


















A

N

X

 X 100 

 
 เม่ือ E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

 X  คือ คะแนนรวมของนกัเรียนจากการท าแบบฝึกปฏิบติัระหวา่ง
เรียน 

  N คือ จ านวนนกัเรียน 
 A คือ คะแนนเตม็ของแบบฝึกปฏิบติัระหวา่งเรียนทุกช้ินรวมกนั 

 
 สูตรท่ี 2 
 การหาประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) ใชสู้ตร ดงัน้ี 

 

 E2= 


















B

N

F

 X 100 

 
 เม่ือ E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 

  F  คือ คะแนนรวมของนกัเรียนจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 
  N คือ จ านวนนกัเรียน 
  A คือ คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 

 
 สรุปไดว้า่ วธีิการค านวณหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบ

อิงประสบการณ์ ใช้สูตรค านวณหาค่า E1/E2 กล่าวคือ ค่า E1 เป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ 
และค่า E2 เป็นประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
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 ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูว้ิจ ัยได้น าสูตรการหาค่า E1/E2 มาใช้ในการค านวณหา
ประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลย ีเร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี 

5.5 ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 
 เม่ือผลิตชุดการเรียนเป็นตน้แบบแลว้ ตอ้งน าชุดการเรียนไปทดสอบประสิทธิภาพ

ตามขั้นตอน (ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์2541: 496-497) ซ่ึงผูว้จิยัไดส้ังเคราะห์เพื่อให้เห็นถึงความแตกต่าง
ของขั้นตอนการทดลอง ทั้ง 3 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี  2.9  สังเคราะห์เพื่อใหเ้ห็นถึงความแตกต่างของขั้นตอนการทดลอง ทั้ง 3 ขั้นตอน 
 

ขั้นตอนการทดลอง กลุ่มตัวอย่าง เกณฑ์ 
การทดลองแบบเด่ียว (1:1) การทดลองกบันกัเรียน 1 คน 

โดยใชน้กัเรียนเก่ง ปานกลาง 
และอ่อน ค านวณหา
ประสิทธิภาพ 

โดยเฉล่ียห่างจากเกณฑ์
ประมาณ 20% แต่เม่ือ
ปรับปรุงแลว้สูงข้ึนมา ก่อน
น าไปทดลองแบบกลุ่ม ในขั้น
น้ี E1/E2 ท่ีไดมี้ค่าประมาณ 
60/60 

การทดลองแบบกลุ่ม (1:10) การทดลองกบันกัเรียน 6-10 
คน โดยคละนกัเรียนท่ีเรียนเก่ง 
ปานกลาง และอ่อน ค านวณหา
ประสิทธิภาพ 

โดยเฉล่ียห่างจากเกณฑ์
ประมาณ 10% นัน่คือ E1/E2 ท่ี
ไดมี้ค่าประมาณ 70/70  

การทดลองแบบภาคสนาม 
(1:100)  

การทดลองกบันกัเรียนทั้งชั้น 
40-100 คน ค านวณหา
ประสิทธิภาพ แลว้ท าการ
ปรับปรุง 

ผลลพัธ์ท่ีไดค้วรใกลเ้คียงกบั
เกณฑท่ี์ตั้งไว ้หากต ่ากวา่
เกณฑไ์ม่เกิน +- 2.5% ก็ให้
ยอมรับ หากแตกต่างกนัมาก
ครูตอ้งก าหนด เกณฑ์
ประสิทธิภาพของชุดการสอน
ใหม่ โดยยดึสภาพความจริง
เป็นเกณฑ์ 
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 โดยสรุป การทดลองประสิทธิภาพ มีดว้ยกนั 3 ขั้นตอน ไดแ้ก่ การทดสอบแบบ
เด่ียว การทดสอบแบบกลุ่ม และการทดสอบแบบภาคสนาม 

 ในการวิจยัคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดท้ดสอบประสิทธิภาพตามขั้นตอน โดยท าการทดสอบ
แบบเด่ียวก่อน ใชน้กัเรียน 3 คน คือ นกัเรียนเก่ง 1 คน นกัเรียนปานกลาง 1 คน และนกัเรียนอ่อน 1 
คน ต่อมาไดท้  าการทดสอบแบบกลุ่ม ใชน้กัเรียน 6 คน คือ นกัเรียนกลุ่มเก่ง 2 คน นกัเรียนกลุ่มปาน
กลาง 2 คน และนกัเรียนกลุ่มอ่อน 2 คน และสุดทา้ยคือทดสอบแบบภาคสนาม ใชน้กัเรียนทั้งห้อง 
มีจ านวน 41 คน โดยคละกนัตามระดบัผลการเรียน เก่ง ปานกลาง และอ่อน 

5.6 การยอมรับและไม่ยอมรับประสิทธิภาพ 
 ชัยยงค์  พรหมวงศ์ สมเชาว์  เนตรประเสริฐ และสุดา  สนสกุล (2520: 142) 

กล่าวถึงการยอมรับประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ ให้ถือวา่
ความคลาดเคล่ือนท่ีระดบั .05 นั่นคือ ประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ ไม่ควรต ่าหรือสูงกว่า +- 2.5% การยอมรับประสิทธิภาพของชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ จะยอมรับไดเ้ม่ือมีค่าเท่ากบัเกณฑ์ หรือสูงต ่ากวา่เกณฑ์ไม่เกิน 
2.5% ก าหนดไว ้3 ระดบั คือ 

1. “สูงกว่าเกณฑ์” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ สูงกวา่เกณฑ์ท่ีตั้งไวมี้ค่าเกิน 2.5% ข้ึนไป ตอ้งปรับกิจกรรมและแบบทดสอบ แลว้
ทดลองใหม่ หากค่ายงัสูงเกิน 2.5% ตอ้งปรับเกณฑใ์หสู้งข้ึน 

2. “เท่าเกณฑ์” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ เท่ากบัหรือสูงต ่ากวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้ไม่เกิน +- 2.5% 

3. “ต ่ากว่าเกณฑ์” เม่ือประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ ต ่ากวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้มีค่าต ่ากวา่ +-2.5% 

 โดยสรุป การยอมรับหรือไม่ยอมรับประสิทธิภาพ เป็นการเทียบค่า E1/E2 ท่ีหาได้
จากชุดการเรียน กบัค่า E1/E2  ของเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้ซ่ึงการยอมรับประสิทธิภาพให้ถือค่าความคาด
เคล่ือนท่ีระดบั +-2.5%  นัน่คือ ต ่ากวา่เกณฑ์ท่ีก าหนดไวไ้ม่เกิน 2.5 และสูงกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนดไว้
ไม่เกิน 2.5 

 ในการวิจัยค ร้ัง น้ี  ผู ้วิจ ัยได้ท าการเทียบค่า  E1/E2 ท่ีหาได้จากการทดสอบ
ประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กบัค่า E1/E2  ของเกณฑ์ท่ี
ก าหนดไว ้คือ 80/80 
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6.  การเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี 
 
การเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ผูว้ิจยัไดศึ้กษา

คน้ควา้ ครอบคลุม ดงัน้ี (1) สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ (2) คุณภาพผูเ้รียน (3) คุณลกัษณะอนัพึง
ประสงค ์(4) ค  าอธิบายรายวิชา (5) วตัถุประสงคก์ารเรียนรู้ (6) การเรียนการสอนในกลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การออกแบบเทคโนโลยี และ (7) การวดัและประเมินผล
ของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีเร่ือง การออกแบบเทคโนโลยี ดงัน้ี 

6.1 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ สาระมาตรฐานการเรียนรู้ของกลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลยี ครอบคลุม (1) สาระท่ี 1 การด ารงชีวิตและครอบครัว (2) สาระท่ี 2 
การออกแบบและเทคโนโลยี (3) สาระท่ี 3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร และ (4) สาระท่ี 4 
การอาชีพ  (กระทรวงศึกษาธิการ 2551: 204 - 205) ในท่ีน้ีผูว้ิจยัศึกษาสาระท่ี 2 การออกแบบและ
เทคโนโลยี ซ่ึงมาตรฐานการเรียนรู้ มีดงัน้ี นกัเรียนเขา้ใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลย ี 
ออกแบบและสร้างส่ิงของเคร่ืองใช้ หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิด
สร้างสรรค ์ เลือกใชเ้ทคโนโลยีในทางสร้างสรรคต่์อชีวิต  สังคม  ส่ิงแวดลอ้ม  และมีส่วนร่วมใน
การจดัการเทคโนโลยท่ีีย ัง่ยนื 

6.2 คุณภาพผู้ เรียน คุณภาพผูเ้รียนของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยคีรอบคลุม (1) คุณภาพผูเ้รียนในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 และ (2) คุณภาพผูเ้รียนใน
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 (กระทรวงศึกษาธิการ 2551: 206 - 207) ในท่ีน้ีผูว้ิจยัศึกษาคุณภาพ
ผูเ้รียนในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ประกอบดว้ย (1) นกัเรียนเขา้ใจวิธีการท างานเพื่อช่วยเหลือ
ตนเอง ครอบครัว และส่วนรวม ใชว้สัดุ อุปกรณ์ และเคร่ืองมือถูกตอ้งตรงกบัลกัษณะงาน มีทกัษะ
กระบวนการท างาน มีลกัษณะนิสัยการท างาน ท่ีกระตือรือร้น ตรงเวลา ประหยดั ปลอดภยั สะอาด 
รอบคอบ และมีจิตส านึกในการอนุรักษ์ส่ิงแวดล้อม (2) นักเรียนเข้าใจประโยชน์ของส่ิงของ
เคร่ืองใช้ในชีวิตประจ าวนั  มีความคิดในการแกปั้ญหาหรือสนองความตอ้งการอย่างมีความคิด
สร้างสรรค์ มีทกัษะในการสร้างของเล่น ของใช้อย่างง่าย โดยใช้กระบวนการเทคโนโลยี ได้แก่ 
ก าหนดปัญหาหรือความตอ้งการ รวบรวมขอ้มูล ออกแบบโดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพร่าง 2 มิติ 
ลงมือสร้าง และประเมินผล  เลือกใช้วสัดุ อุปกรณ์อย่างถูกวิธี  เลือกใช้ส่ิงของเคร่ืองใช้ใน
ชีวิตประจ าวนัอย่างสร้างสรรคแ์ละมีการจดัการส่ิงของเคร่ืองใช้ดว้ยการน ากลบัมาใชซ้ ้ า (3) นกัเรียน
เขา้ใจและมีทกัษะการคน้หาขอ้มูลอยา่งมีขั้นตอน การน าเสนอขอ้มูลในลกัษณะต่างๆ และวิธีดูแล
รักษาอุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ 
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6.3 คุณลักษณะอันพึงประสงค์ คุณลกัษณะอนัพึงประสงคข์องกลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลยี ประกอบดว้ย (1) รักชาติ ศาสน์ กษตัริย ์(2) ซ่ือสัตยสุ์จริต (3) มีวินยั 
(4) ใฝ่เรียนรู้ (5) อยู่อย่างพอเพียง (6) มุ่งมัน่ในการท างาน (7) รักความเป็นไทย และ (8) มีจิต
สาธารณะ 

6.4 ค าอธิบายรายวิชา  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 เป็นวิชาท่ีมุ่งให้ผูเ้รียนให้มีความสามารถช่วยเหลือตนเอง ครอบครัวและชุมชน 
การใช้ทรัพยากรธรรมชาติและพลงังานอย่างคุม้ค่า รวมทั้งสามารถใชเ้ทคโนโลยีไดเ้หมาะสมกบั
งาน เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดความรู้ ความเขา้ใจ และเห็นคุณค่าของกระบวนการเทคโนโลยี ภูมิปัญญา 
จินตนาการ และความคิดอยา่งมีระบบในการออกแบบ สร้างส่ิงของเคร่ืองใช ้วธีิการเชิงกลยุทธ์ ตาม
กระบวนการเทคโนโลยี สามารถตดัสินใจ เลือกใช้เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม 
ส่ิงแวดลอ้ม ใชก้ระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน้ขอ้มูลการเรียนรู้ การส่ือสาร การ
ท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล และมีคุณธรรมตลอดจนผูเ้รียนตอ้งสามารถ
แสวงหาความรู้ สามารถแกปั้ญหาในการท างาน เนน้การน าทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้มมา
ใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด ปลูกฝัง คุณธรรม จริยธรรม ค่านิยมท่ีเป็นพื้นฐานในการท างานและ
ประกอบอาชีพ เขา้ใจหลกัการเบ้ืองตน้ของการออกแบบ 

6.5 วตัถุประสงค์การเรียนรู้ 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มุ่งพฒันาผูเ้รียนแบบองค์รวม

เพื่อให้มีความรู้ความสามารถ มีทักษะในการท างาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและ
การศึกษาต่อไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ (หลกัสูตรสถานศึกษา 2551: 5) ดงัน้ี 

1. เพื่อให้นกัเรียนมีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบังานบา้น และสามารถน าไปใช้ใน
ชีวติประจ าวนัไดถู้กตอ้ง 

2. เพื่อให้นกัเรียนมีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัเส้ือผา้เคร่ืองแต่งกายตลอดจนการ
ดูแลรักษาท่ีถูกตอ้ง 

3. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถปลูกผกับุง้เพื่อใชใ้นการด ารงชีวติไดถู้กตอ้ง 
4. เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัการซ่อมแซมเส้ือผา้ท่ีช ารุดและ

สามารถปฏิบติัไดถู้กตอ้ง 
5. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถประดิษฐบ์ตัรอวยพรจากเมล็ดพืชไดถู้กตอ้ง 
6. เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัเทคโนโลยีภายและสามารถใช้

เทคโนโลยไีดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
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7. เพื่อใหน้กัเรียนมีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยีและ
สามารถเลือกใชไ้ดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

8. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถออกแบบและสร้างส่ิงทางเทคโนโลยไีดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
9. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถจดัท าขอ้มูลสารสนเทศไดถู้กตอ้ง 
10. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถสืบคน้ขอ้มูลไดถู้กตอ้ง 
11. เพื่อให้นักเรียนสามารถแยกประเภทของส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ได้

ถูกตอ้ง 
12. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถใชเ้ทคโนโลยใีนการติดต่อส่ือสารไดถู้กตอ้ง 
13. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถวาดภาพโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ไดถู้กตอ้ง 
14. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถใชโ้ปรแกรมพิมพเ์อกสารไดถู้กตอ้ง 
15. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถสร้างบตัรอวยพรจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ไดถู้กตอ้ง 

6.6 กระบวนการจัดการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
เร่ือง การออกแบบเทคโนโลย ี

 การเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การ
ออกแบบและเทคโนโลยี ยึดหลกัการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นผูเ้รียนเป็นส าคญั การจดัการเรียนรู้ตอ้ง
ค านึงถึงความแตกต่างระหวา่งบุคคล การจดัการเรียนรู้ท่ีสอดคลอ้งกบัพฒันาการทางสมอง และการ
จดัการเรียนรู้ท่ีเน้นคุณธรรมจริยธรรม ครูผูส้อนตอ้งจดักระบวนการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย เพื่อให้
ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี บรรลุตามเป้าหมายของหลกัสูตร กระบวนการเรียนรู้ท่ีจ  าเป็นส าหรับ
ผู ้เรียน เช่น กระบวนการเรียนรู้แบบบูรณาการ กระบวนการสร้างความรู้ กระบวนการคิด 
กระบวนการทางสังคม กระบวนการเผชิญสถานการณ์และแก้ปัญหา กระบวนการเรียนรู้จาก
ประสบการณ์จริง กระบวนการปฏิบติั กระบวนการจดัการ กระบวนการวิจยั กระบวนการเรียนรู้
การเรียนรู้ของตนเอง และกระบวนการพฒันาลกัษณะนิสัย เป็นตน้ (กระทรวงศึกษาธิการ 2551: 4) 

6.7 การวดัและประเมินผลของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง 
การออกแบบและเทคโนโลย ี

 การวดัและประเมินผลของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง 
การออกแบบและเทคโนโลยี แบ่งออกเป็น 3 ลกัษณะ ประกอบดว้ย (1) การประเมินผลก่อนเรียน 
(2) การประเมินผลระหวา่งเรียน และ (3) การประเมินผลหลงัเรียน (กระทรวงศึกษาธิการ 2551 : 27 
– 28 ) มีรายละเอียดดงัน้ี 

 6.7.1 การประเมินผลก่อนเรียน  ครูผูส้อนด าเนินการประเมินเพื่อตรวจสอบ
ความรู้/ทกัษะ/ประสบการณ์เดิมของผูเ้รียน น าไปสู่การวางแผนการจดัการเรียนรู้ให้สอดคลอ้งกบั
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ศกัยภาพของผูเ้รียนรายบุคคล รายกลุ่ม หรือรายห้องเรียน ทั้ งน้ีการประเมินผลจ าเป็นต้องใช้
เคร่ืองมือท่ีมีคุณภาพเพื่อให้ไดข้อ้มูลเชิงคุณภาพ เช่น ขอ้สอบ วินิจฉยั แบบสอบถาม แบบส ารวจ
รายการ แบบสัมภาษณ์ เป็นตน้ 

 6.7.2 การประเมินผลระหว่างเรียน ครูผูส้อนด าเนินการประเมินระหว่างการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ หรือระหว่างหน่วยการเรียนรู้ เพื่อตรวจสอบพฒันาการการเรียนรู้ของผูเ้รียน
มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั น าไปสู่การแกไ้ข ปรับปรุง และพฒันาคุณภาพของผูเ้รียนตามศกัยภาพ
รายบุคคล รายกลุ่ม หรือรายห้องเรียน ทั้ งน้ี การประเมินผลจ าเป็นตอ้งใช้เคร่ืองมือท่ีมีคุณภาพ
เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลเชิงคุณภาพ โดยใชว้ธีิการและเคร่ืองมือท่ีหลากหลาย เช่น แบบทดสอบ แบบสังเกต 
แบบสัมภาษณ์ แบบบนัทึกและแบบสรุปความรู้ โดยเน้นการประเมินตามสภาพจริง อาทิ การ
ประเมินภาคปฏิบติั การประเมินช้ินงาน/ภาระงาน และแฟ้มสะสมงาน เป็นตน้ 

 6.7.3 การประเมินผลหลังเรียน ครูผูส้อนประเมินเพื่อตรวจสอบความส าเร็จของ
ผูเ้รียนตามมาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวดั เม่ือส้ินสุดหน่วยการเรียนรู้ หรือปลายปี/รายภาค โดยใช้
เคร่ืองมือท่ีมีคุณภาพ อาทิ แบบทดสอบ แบบประเมินภาคปฏิบติั แบบประเมินช้ินงาน/ภาระงาน 
แฟ้มสะสมงาน เป็นตน้ เพื่อน าขอ้มูลไปใชใ้นการตรวจสอบผลส าเร็จของผูเ้รียน น าผลการประเมิน
ไปวางแผน แกไ้ขและพฒันาน าไปสู่การวจิยัในชั้นเรียนและการวจิยัทางการศึกษา 

  

7.  เขตพืน้ทีก่ารศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย์ เขต 3 
 
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์เขต 3 ผูว้จิยัไดศึ้กษา ครอบคลุม (1) สถานท่ีตั้ง 

(2) วสิัยทศัน์ (3) พนัธกิจ (4) เป้าประสงค ์(5) กลยทุธ์ และ (6) จุดมุ่งหมายของการจดัการศึกษา  
7.1 สถานทีต่ั้ง  
 ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์เขต 3 ประกอบดว้ยโรงเรียนใน

สังกดัท่ีตั้งอยู่ในพื้นท่ีอ าเภอนางรอง อ าเภอปะค า อ าเภอหนองก่ี  อ าเภอหนองหงส์ อ าเภอโนน
สุวรรณ อ า เภอโนนดินแดง อ า เภอละหานทราย   และอ า เภอเฉลิมพระเ กียรติ  จ  านวน
223 โรงเรียน  โรงเรียนเอกชนจ านวน 15 โรงเรียน รวมเป็นจ านวน 238 โรงเรียน เป็นโรงเรียนท่ี
สอนระดบัก่อนประถมศึกษา ระดบัประถมศึกษา ระดบัมธัยมศึกษาและระดบัประกาศนียบตัร
วชิาชีพ จ านวนนกัเรียน 56,238 คน จ านวนบุคลากร 3,900 คน จ านวนประชากร 338,410 คน โดยมี
ท่ีตั้งของส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาบุรีรัมย ์เขต 3 เลขท่ี 110 ถนนสืบสหการ อ าเภอนางรอง 
จงัหวดับุรีรัมย ์รหสัไปรษณีย ์31110 อยูห่่างจากจงัหวดับุรีรัมยป์ระมาณ 55 กิโลเมตร 
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7.2 วสัิยทศัน์  
 วิสัยทศัน์ของเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์เขต 3 มีดงัน้ี ส านกังานเขต

พื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์เขต 3 มีคุณภาพตามมาตรฐานธรรมาภิบาลเป็นเลิศ 
7.3 พนัธกจิ  

 พนัธกิจของเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์เขต 3 ประกอบดว้ย 
 7.3.1 จดัการศึกษาขั้นพื้นฐานและการศึกษาปฐมวยัแก่ประชากรวยัเรียนทุกคน 
ให้ไดรั้บการพฒันาเป็นบุคคลท่ีมีความรู้และคุณลกัษณะตามมาตรฐานการศึกษา ดว้ยระบบการจดั
การศึกษาท่ีมีประสิทธิภาพน าไปสู่คุณภาพการศึกษาระดบัสากล 
 7.3.2 ส่งเสริม สนับสนุน และประสานการจดัการศึกษาของบุคคล ครอบครัว 
เอกชน องค์กรปกครองส่วนท้องถ่ิน  องค์กรชุมชน องค์กรวิชาชีพ สถาบนัศาสนา สถาน
ประกอบการ และสถาบนัสังคมอ่ืน ในพื้นท่ีท่ีรับผดิชอบ 

7.4 เป้าประสงค์ 
เป้าประสงคข์องเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์เขต 3 ประกอบดว้ย 
7.4.1 ผูเ้รียนทุกคนมีคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษาปฐมวยั มาตรฐานการศึกษา

ขั้นพื้นฐานและพฒันาสู่ความเป็นสากล 
7.4.2 ประชากรวยัเรียนทุกคนไดรั้บโอกาสในการศึกษาขั้นพื้นฐานอย่างทัว่ถึง

และไดเ้รียนรู้ตลอดชีวติอยา่งมีคุณภาพ 
7.4.3 ครูและบุคลากรทางการศึกษาสามารถปฏิบติังานไดอ้ยา่งมประสิทธิภาพเต็ม

ตามศกัยภาพ 
7.4.4 เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์เขต 3 และสถานศึกษาในสังกดั

เขม้แขง็เป็นกลไกขบัเคล่ือนการศึกษาขั้นพื้นฐานสู่มาตรฐานส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามาตรฐาน
การศึกษาปฐมวยัและมาตรฐานการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

7.5 กลยุทธ์ 
 กลยทุธ์ของเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์เขต 3 ประกอบดว้ย 

7.5.1 พฒันาคุณภาพและมาตรฐานการศึกษาทุกระดบัตามหลกัสูตรและส่งเสริม
ความสามารถดา้นเทคโนโลยเีพื่อเป็นเคร่ืองมือการเรียนรู้ 

7.5.2 ปลูกฝังคุณธรรม ความส านึกในความเป็นชาติไทยและวิถีชีวิตตามหลัก
ปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 

7.5.3 ขยายโอกาสทางการศึกษาให้ทัว่ถึงครอบคลุมผูเ้รียนไดรั้บโอกาสในการ
พฒันาเตม็ตามศกัยภาพ 
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7.5.4 พฒันาครูและบุคลากรทางการศึกษาทั้งระบบ 
7.5.5 พฒันาประสิทธิภาพการบริหารจดัการตามแนวทางการกระจายอ านาจ ตาม

หลกัธรรมาภิบาล  
7.6 จุดมุ่งหมายของการจัดการศึกษา 

7.6.1 ด้านโอกาสทางการศึกษา ประกอบด้วย (1) ประชากรในวยัเรียนได้รับ
โอกาสในการศึกษาขั้นพื้นฐานอยา่งเท่าเทียมทัว่ถึง และไดรั้บโอกาสในการศึกษาปฐมวยัอยา่งนอ้ย 
1 ปี ก่อนเขา้เรียนในระดบัการศึกษาภาคบงัคบั (2) ผูพ้ิการ ผูด้อ้ยโอกาส ไดรั้บการศึกษาขั้นพื้นฐาน
และการศึกษาปฐมวยัอยา่งเท่าเทียมและทัว่ถึง ตามลกัษณะของผูเ้รียนแต่ละกลุ่มและประเภท 

7.6.2 ด้านคุณภาพการศึกษา ประกอบดว้ย (1) ผูเ้รียนทุกคนไดรั้บการศึกษาท่ีมี
คุณภาพตามมาตรฐานการศึกษาเตม็ตามศกัยภาพ (2) ครูผูส้อนมีจ านวนเพียงพอและสามารถจดัการ
เรียนรู้ตามหลกัสูตรไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ (3) สถาน ศึกษาทุกแห่งมีระบบประกนัคุณภาพภายใน
และไดรั้บการรองรับมาตรฐานการประเมินคุณภาพ การศึกษาของส านกังานรองรับมาตรฐานและ
ประเมินคุณภาพการศึกษา 

7.6.3 ด้านประสิทธิภาพในการบริหารจัดการ เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
บุรีรัมย ์เขต 3 และ สถานศึกษาตลอดจนองค์คณะบุคคล ตามกฎหมาย มีความพร้อม และมีความ
เขม้แข็งท่ีจะปฏิบติัหน้าท่ีตามหลกัธรรมาภิบาลอย่างมีประสิทธิภาพ และเกิดประสิทธิผลโดยใช้
เครือข่ายความร่วมมือทุกภาคส่วน 
 

8.  งานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 
 
งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบักลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดบัชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 3 ผูว้ิจยัไดร้วบรวมงานวิจยัในประเทศท่ีเก่ียวขอ้งไว ้ครอบคลุม (1) งานวิจยั
เก่ียวกับการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี และ (2) งานวิจยั
เก่ียวกบัส่ือการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีดงัน้ี 

8.1 งานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลย ี

 บุญเก้ือ  สารพนัธ์ (2548) ได้ท าการวิจยัเร่ือง การพฒันาแผนการเรียนรู้ท่ีเน้น
ทกัษะกระบวนการ เร่ือง การเล้ียงเป็ด กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจยัพบวา่ (1) แผนการจดัการเรียนรู้ท่ีเนน้ทกัษะกระบวนการ เร่ือง การ
เล้ียงเป็ด มีประสิทธิภาพเท่ากบั 85.60/84.76 (2) ดชันีประสิทธิผลของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยแผนการ
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เรียนรู้ท่ีเนน้ทกัษะกระบวนการ เร่ือง การเล้ียงเป็ด มีความรู้เพิ่มข้ึนจากก่อนเรียนเท่ากบั 0.6958 และ 
(3) นักเรียนท่ีเรียนด้วยแผนการเรียนรู้ท่ีเน้นทกัษะกระบวนการ เร่ือง การเล้ียงเป็ด มีคุณค่าและ
ประสิทธิภาพสูง 

 เยาวลกัษณ์  วงศ์จอม (2549) ไดท้  าการวิจยัเร่ือง การพฒันาแผนการจดักิจกรรม
การเรียนรู้ดว้ยโครงงาน เร่ือง การประดิษฐ์ของใชจ้ากวสัดุเหลือใช ้(กระดาษ) กลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจยัพบว่า แผนการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้ดว้ยโครงงาน มีประสิทธิภาพเท่ากบั 85.83/85.08 มีค่าดชันีประสิทธิภาพผลของการเรียนรู้
ดว้ยโครงงาน เท่ากบั 0.6089 คิดเป็นร้อยละ 60.89 และนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มีความพึง
พอใจต่อการเรียนดว้ยการจดักิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยโครงงานอยู่โดยรวมและเป็นรายดา้น 4 ดา้น 
คือ ด้านเน้ือหาการเรียนรู้ ด้านกิจกรรมการเรียนการสอน ด้านการวดัและประเมินผล ด้านงาน
ประดิษฐข์องใชจ้ากวสัดุเหลือใช ้(กระดาษ) ซ่ึงอยูใ่นระดบัมาก 

 วชัรา  วรรณอ าไพ (2552) ไดท้  าการวิจยัเร่ือง ผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเน้น
ทกัษะกระบวนการ เร่ือง การประกอบอาหารพื้นบ้าน กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลย ีชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจยัพบวา่ (1) แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเนน้ทกัษะ
กระบวนการ เร่ือง การประกอบอาหารพื้นบา้น กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพเท่ากบั 83.13/81.88 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ์ท่ีก าหนด (2) 
ค่าดชันีประสิทธิผลของแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเนน้ทกัษะกระบวนการ เร่ือง การประกอบ
อาหารพื้นบา้น เท่ากบั 0.6901 แสดงวา่นกัเรียนมีความกา้วหน้าในการเรียน คิดเป็นร้อยละ 69.01 
และ (3) นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนดว้ยกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเนน้ทกัษะกระบวนการ เร่ือง 
การประกอบอาหารพื้นบา้น โดยรวมอยูใ่นระดบัมาก 

 ทองอินทร์  ศรีแสง (2553) ได้ท าการวิจยัเร่ือง ผลการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นทกัษะ
กระบวนการ เร่ืองการประดิษฐ์ของใช้จากเศษวสัดุ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจยัพบว่า (1) แผนการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้นทกัษะ
กระบวนการ เร่ือง การประดิษฐ์ของใชจ้ากเศษวสัดุ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มีประสิทธิภาพเท่ากบั 
89.47/90.16 สูงกวา่เกณฑ์ 80/80 ท่ีตั้งไว ้(2) ค่าดชันีประสิทธิผลของแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีเน้น
ทกัษะกระบวนการ เร่ือง การประดิษฐข์องใชจ้ากเศษวสัดุ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 เท่ากบั 0.7685 ซ่ึง
หมายถึงผูเ้รียนมีความกา้วหนา้ในการเรียนร้อยละ 76.85 (3) นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียน
โดยการเน้นทกัษะกระบวนการ เร่ือง การประดิษฐ์ของใช้จากเศษวสัดุ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลงัเรียนเพิ่มข้ึนจากก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัท่ี .05 และ (4) นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยแผนการจดัการ
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เรียนรู้ท่ีเนน้ทกัษะกระบวนการ เร่ือง การประดิษฐ์ของใชจ้ากเศษวสัดุ มีค่าเฉล่ียการคิดสร้างสรรค์
คิดเป็นร้อยละ 87.75 แสดงวา่นกัเรียนมีความคิดสร้างสรรคอ์ยูใ่นระดบัดีมาก 

 จรรจิรา  ประจนัติ (2553) ได้ท าการวิจยัเร่ือง ผลการเรียนรู้ เร่ือง โปรแกรมวาด
ภาพและความคิดสร้างสรรค์โดยใชว้ิธีการสอนท่ีเน้นทกัษะกระบวนการ กลุ่มสาระการเรียนรู้การ
งานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจยัพบว่า ผลการจดัการเรียนรู้ เร่ือง 
โปรแกรมวาดภาพ โดยใชว้ิธีการสอนท่ีเนน้ทกัษะกระบวนการ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มีประสิทธิภาพเท่ากบั 85.50/82.04 ค่าดชันีประสิทธิผลของ
ผลการจดัการเรียนรู้ เร่ือง โปรแกรมวาดภาพโดยใชว้ธีิสอนท่ีเนน้ทกัษะกระบวนการ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มีค่าดชันีประสิทธิผลเท่ากบั 0.7041 ท า
ใหน้กัเรียนมีความกา้วหนา้ในการเรียนคิดเป็นร้อยละ 70.41 นกัเรียนมีความคิดสร้างสรรคห์ลงัเรียน
โดยรวมเพิ่มข้ึนร้อยละ 46.59 และรายดา้นความคิดริเร่ิมเพิ่มข้ึนร้อยละ 46.59 ความคิดคล่องเพิ่มข้ึน
ร้อยละ 51.11 ความคิดยดืหยุน่เพิ่มข้ึนร้อยละ 14.60 ความคิดละเอียดลออเพิ่มข้ึนร้อยละ 48.19 

 โดยสรุป งานวิจยัท่ีเก่ียวกบัวิธีการเรียนการสอน พบว่า (1) การจดัการเรียนการ
สอนตามรูปแบบการเน้นทกัษะกระบวนการ ลงมือปฏิบติัจริง ท าให้นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนสูงข้ึน และ (2) การจดัการเรียนการสอนโดยใช้การเรียนรู้ด้วยโครงงาน ท าให้นักเรียนมี
ความคิดสร้างสรรค ์และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสูงข้ึน  

8.2 งานวิจัยเกี่ยวกับส่ือการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลย ี 

 จุรีภรณ์  ชัยศิริภาวรกุล (2542) ได้ท าการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนส าเร็จรูป 
เร่ือง อาหาร กลุ่มการงานและพื้นฐานอาชีพ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจยัพบวา่ (1) นกัเรียนมี
ความกา้วหน้าทางการเรียน จากการเรียนดว้ยบทเรียนส าเร็จรูปโดยมีค่าดชันีประสิทธิผลเท่ากบั 
0.54 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานของดชันีประสิทธิผล คือ 0.50 (2) นกัเรียนมีความคงทนในการ
เรียนรู้ (3) นกัเรียนมีความคิดเห็นดว้ยมากท่ีสุดกบัการใชบ้ทเรียนส าเร็จรูป 

 ยวุรี  เกษมสุขพฒัน์ (2551) ไดท้  าการวจิยัเร่ือง การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิใน
การฝึกปฏิบติั เร่ือง การซ่อมแซมเส้ือผา้ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนดว้ยบทเรียนแผน่
วีดิทศัน์กบัการเรียนแบบปกติ ผลการวิจยัพบว่า บทเรียนแผ่นวีดิทศัน์ เร่ืองการซ่อมแซมเส้ือผา้มี
ประสิทธิภาพเท่ากบั 84.25/84.50 มีผลการประเมินอยูใ่นเกณฑ์ดีมีค่าเฉล่ีย 4.20 และนกัเรียนท่ีเรียน
ดว้ยบทเรียนแผน่วีดิทศัน์มีผลสัมฤทธ์ิในการฝึกปฏิบติั สูงกวา่นกัเรียนท่ีเรียนโดยวิธีการเรียนแบบ
ปกติอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
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 กญัจน์ภคั  พิมพ์อน้ (2551) ได้ท าการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีเร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
3 ผลการวิจยัพบว่า (1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
เร่ือง เทคโนโลยีสารสนเทศ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มีประสิทธิภาพเท่ากบั 80.30/80.65 ซ่ึงเป็นตาม
เกณฑ์ 80/80 (2) ดชันีประสิทธิผลของบทเรียน มีค่าเท่ากับ 0.73 ซ่ึงหมายความว่านักเรียนมี
ความกา้วหนา้ในการเรียน และ (3) นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ี
พฒันาข้ึนโดยรวมอยูใ่นระดบัพอใจมากท่ีสุด 

 มนิดา  สุชาติพงศ์ (2552) ไดท้  าการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน เร่ือง บา้นและความเป็นอยู่ในบา้น กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจยัพบว่า (1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยรวมมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ E1/E2 เท่ากบั 89.85/86.15 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑ์ท่ีตั้งไว ้80/80 (2) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน เร่ืองบา้นและความเป็นอยู่ในบา้น กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ตามความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญโดยรวมมีความเหมาะสมมากท่ีสุด ( X =4.54, 
S.D.=0.52) และ (3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่า
ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีระดบั .05 

 ปัญณิศา  กาญจน์อนุกูล (2552) ไดท้  าการวิจยัเร่ือง ผลการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนบน
เวบ็ เร่ือง โปรแกรมประมวลผลค า วิชาคอมพิวเตอร์พื้นฐาน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจยั
พบวา่ บทเรียนบนเวบ็ท่ีพฒันาข้ึนมีประสิทธิภาพเท่ากบั 81.80/80.32 ดชันีประสิทธิผลของบทเรียน
บนเวบ็เท่ากบั 0.6120 และนกัเรียนมีความพอใจต่อการเรียนดว้ยบทเรียนบนเว็บโดยรวมอยู่ใน
ระดบัมากท่ีสุด 

 นฐัติยา  สอนสุภาพ (2553) ได้ท าการวิจยัเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เร่ือง ส่วนประกอบหลกัและการใชง้านคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจยัพบว่า (1) บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
เท่ากบั 87.95/85.30 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้(2) ผูเ้ช่ียวชาญมีความคิดเห็นในดา้นคุณภาพของ
บทเรียนในระดบัมาก และ (3) ผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 

 นฎัยา  บนัดาลสิน (2553) ไดท้  าการวิจยัเร่ือง การสร้างบทเรียนมลัติมีเดียแบบมี
ปฏิสัมพนัธ์โดยใชโ้ปรแกรม มลัติพอยทเ์มาส์ เร่ือง สร้างสรรคง์านจากอินเทอร์เน็ต ส าหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจยัพบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนอยา่งมี
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นยัส าคญัท่ีระดบั .05 ผลการประเมินผลงานเม่ือเทียบเป็นร้อยละแลว้เท่ากบั 83.58 อยู่ในเกณฑ์ดี
มาก และความพึงพอใจต่อบทเรียน อยูใ่นเกณฑพ์ึงพอใจมากท่ีสุด 

 โดยสรุป งานวจิยัเก่ียวกบัส่ือการเรียนการสอน พบวา่ (1) บทเรียนส าเร็จรูป ท าให้
นกัเรียนมีความกา้วหนา้ทางการเรียน ผลสัมฤทธ์ิในการฝึกปฏิบติั สูงกวา่นกัเรียนท่ีเรียนโดยวิธีการ
เรียนแบบปกติ และมีความคงทนในการเรียนรู้ มี (2) การเรียนรู้ดว้ยบทเรียนบนเวบ็ พบวา่ บทเรียน
บนเวบ็ท าใหน้กัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน และ (3) บทเรียนมลัติมีเดียแบบมีปฏิสัมพนัธ์
พบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน  



 

บทที ่3 

การด าเนินการวจิัย 
 
 

การวิจยัชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การออกแบบและ
เทคโนโลย ีส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์เขต 3 มี
วตัถุประสงค ์เพื่อ (1) พฒันาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ให้มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้ (2) ศึกษาความกา้วหนา้ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนดว้ยชุด
การเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ และ (3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 เก่ียวกบัชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ ในการด าเนินการ
วจิยัครอบคลุมหวัขอ้ดงัน้ี คือ (1) การก าหนดประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง (2) การสร้างเคร่ืองมือท่ีใช้
ในการวจิยั (3) การรวบรวมขอ้มูล และ (4) การวเิคราะห์ขอ้มูล 

 

1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
1.1 ประชากร ท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ีเป็นนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 เขตพื้นท่ี

การศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์เขต 3 จ  านวน 238 โรงเรียน และมีจ านวนนกัเรียนทั้งหมด 3,617 คน  
1.2 กลุ่มตัวอย่าง ท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ของ

โรงเรียนวดัอมัภาราม (เท่ิงอนุสรณ์) ท่ีก าลงัศึกษาอยูใ่นภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 จ  านวน 50 
คน ไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม ดงัน้ี 

1.2.1 สุ่มโรงเรียน ในเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์เขต 3 จากจ านวน 
238 โรงเรียน ไดโ้รงเรียนวดัอมัภาราม (เท่ิงอนุสรณ์) เป็นนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มี
จ านวน 2 หอ้งเรียน ท่ีเรียนในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2555  

1.2.2 สุ่มนักเรียนเพือ่ทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว 
1) สุ่มห้องเรียน โดยการสุ่มอยา่งง่าย จบัฉลากไดห้้องเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีท่ี 3/1 มีนกัเรียนจ านวน 26 คน จ าแนกนกัเรียน ตามระดบัผลการเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม โดยใช้
ระดบัผลการเรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ปีการศึกษา 2554 ผลการ
เรียนของนกัเรียนท่ีเรียนเก่งอยู่ในระดบั 4 ผลการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนปานกลาง อยูใ่นระดบั  
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2 - 3.5 และผลการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนอ่อน อยู่ในระดบั 0 - 1.5 ตามเกณฑ์การวดัและ
ประเมินผลของหลกัสูตรแกนกลางขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 เป็น 8 ระดบัผลการเรียน คือ 
0,1,1.5,2,2.5,3,3.5 และ 4 จดัเรียงล าดบัผลการเรียนของนกัเรียนในแต่ละกลุ่ม ดงัน้ี นกัเรียนท่ีมี
ระดบัผลการเรียนเก่ง จ านวน 10 คน นกัเรียนท่ีมีระดบัผลการเรียนปานกลาง จ านวน13 คน และ
นกัเรียนท่ีมีระดบัผลการเรียนอ่อน จ านวน 3 คน 

2) สุ่มนักเรียนเข้ากลุ่มทดลองเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว จ  านวน 3 
คน โดยการสุ่มอยา่งง่าย จบัฉลากนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3/1 (ในขอ้ 1) ไดน้กัเรียนท่ีมีระดบั
ผลการเรียนเก่ง 1 คน นกัเรียนท่ีมีระดบัผลการเรียนปานกลาง 1 คน และนกัเรียนท่ีมีระดบัผลการ
เรียนอ่อน 1 คน 

1.2.3 สุ่มนักเรียนเพือ่ทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม 
1) สุ่มห้องเรียน โดยการสุ่มอยา่งง่าย จบัฉลากไดห้้องเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีท่ี 3/2 จ านวน 24 คน จ าแนกนกัเรียนตามระดบัผลการเรียนออกเป็น 3 กลุ่ม โดยใชร้ะดบัผลการ
เรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ปีการศึกษา 2554 ผลการเรียนของ
นกัเรียนท่ีเรียนเก่งอยูใ่นระดบั 4 ผลการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนปานกลาง อยูใ่นระดบั 2 - 3.5 และ
ผลการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนอ่อน อยูใ่นระดบั 0 - 1.5 ตามเกณฑ์วดัและประเมินผลของหลกัสูตร
แกนกลางขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551  เป็น 8 ระดบัผลการเรียนคือ 0,1,1.5,2,2.5,3,3.5 และ 4 จดั
เรียงล าดบั ผลการเรียนของนกัเรียนในแต่ละกลุ่ม ดงัน้ี นกัเรียนท่ีมีระดบัผลการเรียนเก่งจ านวน 10 
คน นักเรียนท่ีมีระดบัผลการเรียนปานกลาง จ านวน 12 คน และนักเรียนท่ีมีผลการเรียนอ่อน 
จ านวน 2 คน 

2) สุ่มนักเรียนเข้ากลุ่มทดลองเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม จ  านวน 6 
คน โดยสุ่มอย่างง่าย จบัฉลากนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3/2 (ในขอ้ 1) ไดน้กัเรียนท่ีมีระดบัผล
การเรียนเก่ง 2 คน นกัเรียนท่ีมีระดบัผลการเรียนปานกลาง 2 คน และนกัเรียนท่ีมีระดบัผลการเรียน
อ่อน 2 คน 

1.2.4 นักเรียนที่ ใ ช้ทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม  เป็นนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ทั้ง 2 ห้อง ท่ียงัไม่ผ่านการทดสอบทั้งแบบเด่ียวและแบบกลุ่ม จ านวน 41 คน 
นกัเรียนมีระดบัผลการเรียนคละกนั คือ ระดบัผลการเรียนเก่ง 17 คน ระดบัผลการเรียนปานกลาง 
22 คน และระดบัผลการเรียนอ่อน 2 คน 
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2.  เคร่ืองมอืทีใ่ช้ในการวจิัย 
 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยในคร้ังน้ีมี 3 ประเภท ได้แก่ (1) ชุดการเรียนทาง

อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ (2) แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ และหลังเผชิญ
ประสบการณ์ และ (3)  แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเ รียนท่ีมี ต่อชุดการเ รียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ ซ่ึงมีรายละเอียดวิธีการสร้างชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 
แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ และแบบสอบถามความคิดเห็น ดงัน้ี 

2.1 ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์  ได้แก่ ชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ืองการ
ออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 3 หน่วยประสบการณ์ คือ 
หน่วยประสบการณ์ท่ี 6 การส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน หน่วยประสบการณ์ท่ี 7 การส ารวจ
ส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า และหน่วยประสบการณ์ท่ี 8 การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดี
ท่ีใช้แลว้ โดยยึดระบบการผลิตชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ และระบบการผลิตชุดการเรียน
ทางอิเล็กทรอนิกส์ของ มีขั้นตอนการสร้างทั้ง 3 หน่วยประสบการณ์ ดงัน้ี 

 ขั้นท่ี 1 ศึกษาหลกัการและทฤษฏี ผูว้ิจยัไดศึ้กษาหลกัการและทฤษฏีเก่ียวกบัการ
ผลิตชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ การผลิตชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ และเน้ือหาสาระการ
ออกแบบและเทคโนโลยี 

 ขั้นท่ี 2 ผลิตชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ผูว้ิจยัได้ผลิตชุดการสอบแบบอิง
ประสบการณ์ ทั้ง 3 หน่วยประสบการณ์ มีขั้นตอนการผลิต ดงัน้ี 

  2.1 วิเคราะห์เน้ือหา (หลักสูตร/วิชา) โดยผูว้ิจยัได้น าค าอธิบายรายวิชา 
และ วตัถุประสงค์ของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
จ านวน 40 ชัว่โมงใน 1 ปีการศึกษา ซ่ึงไดจ้  าแนกเน้ือหาเป็น 15 หน่วย ดงัน้ี 
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ตารางท่ี  3.1 การจ าแนกเน้ือหา 15 หน่วย จากค าอธิบายรายวชิา และ วตัถุประสงคข์องกลุ่มสาระ
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

 

สาระ รายช่ือหน่วย 
ประเภทเนือ้หา 

พุทธิพสัิย ทักษะพสัิย จติพสัิย 
สาระท่ี 1  
การด ารงชีวิตและ
ครอบครัว 

1. งานบา้น 
2. เส้ือผา้น่าใช ้
3. เกษตรเพ่ือชีวิต 
4. งานช่างน่ารู้ 
5. งานประดิษฐข์องใช ้

/ 
/ 
/ 
/ 
/ 

/ 
/ 
/ 
/ 
/ 

 

สาระท่ี 2  
การออกแบบและ
เทคโนโลยี 

6. แนวคิดเก่ียวกบัเทคโนโลยี 
7. ส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี 
8. การออกแบบและสร้างส่ิงของ
ทางเทคโนโลยี 

9. ขอ้มลูและแหล่งขอ้มลู 
10. การสืบคน้ขอ้มลูและสารสนเทศ 

/ 
/ 
/ 
 
/ 
/ 

/ 
/ 
/ 
 
/ 
/ 

 
/ 
 
 
 

สาระท่ี 3  
เทคโนโลยี
สารสนเทศและการ
ส่ือสาร 

11. ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ 
12. การส่ือสารโดยใชโ้ทรศพัท ์
13. การวาดภาพโดยใชโ้ปรแกรม

คอมพิวเตอร์ 
14. การพิมพเ์อกสารโดยใช้

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
15. การสร้างช้ินงานตามจินตนาการ

โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

/ 
/ 
/ 
 
/ 
 
/ 

/ 
/ 
/ 
 
/ 
 
/ 

 
/ 
/ 
 
/ 
 
/ 

สาระท่ี 4 การอาชีพ ไม่เรียนในชั้น ป.1 – ป.3 - - - 

 
  2.2 ก าหนดชุดประสบการณ์ท่ีคาดหวงั โดยน าหน่วยเน้ือหามาก าหนดเป็น 

หน่วยประสบการณ์ โดยการอิงหน่วยเน้ือหาเดิม และใส่อาการนามใหเ้ป็นหน่วยประสบการณ์ ดงัน้ี 
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ตารางท่ี  3.2  การก าหนดชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ท่ีคาดหวงั 
 

รายช่ือหน่วย หน่วยประสบการณ์ 
1. งานบา้น 
2. เส้ือผา้น่าใช ้
3. เกษตรเพื่อชีวิต 
4. งานช่างน่ารู้ 
5. งานประดิษฐข์องใช้ 

1. การฝึกปฏิบติัการท าความสะอาด 
2. การฝึกปฏิบติัการพบัผา้ 
3. การปลูกผกับุง้ 
4. การซ่อมแซมเส้ือผา้ 
5. การประดิษฐบ์ตัรอวยพรจากเมล็ดพืช 

6. แนวคิดเก่ียวกบัเทคโนโลยี 
7. ส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย ี
8. การออกแบบและสร้างส่ิงของทาง

เทคโนโลย ี
9. ขอ้มูลและแหล่งขอ้มูล 
10. การสืบคน้ขอ้มูลและสารสนเทศ 

6. การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
7. การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน า

กลบัมาใชซ้ ้ า 
8. การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
9. การฝึกปฏิบติัการจดัท าขอ้มูลสารสนเทศ 
10. การฝึกปฏิบติัการสืบคน้ขอ้มูล 

11. ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ 
 
12. การส่ือสารโดยใชโ้ทรศพัท ์
13. การวาดภาพโดยใชโ้ปรแกรม

คอมพิวเตอร์ 

11. การแยกประเภทของส่วนประกอบของ
คอมพิวเตอร์ 

12. การใชโ้ทรศพัทใ์นการติดต่อส่ือสาร 
13. การวาดภาพโดยใชโ้ปรแกรม

คอมพิวเตอร์ 
14. การพิมพเ์อกสารโดยใชโ้ปรแกรม

คอมพิวเตอร์ 
15. การสร้างช้ินงานตามจินตนาการโดยใช้

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

14. การฝึกปฏิบติัโปรแกรมพิมพเ์อกสาร 
15. การสร้างบตัรอวยพรจากโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ 

 
   จากประสบการณ์ 15 หน่วยประสบการณ์ ผูว้ิจ ัยได้เลือกหน่วย

ประสบการณ์แบบเจาะจงได ้หน่วยประสบการณ์ท่ี 6 เร่ือง การส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน 
หน่วยประสบการณ์ท่ี 7 เร่ือง การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ท่ีสามารถน ากลบัมาใช้ซ ้ า และ หน่วย
ประสบการณ์ท่ี 8 เร่ือง การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ เพราะทั้ง 3 หน่วยประสบการณ์ เป็น
หน่วยเน้ือหาท่ีช่วยให้นักเรียนมีความรู้ทางเทคโนโลยีซ่ึงในปัจจุบนัเป็นเร่ืองท่ีใกล้ตวั และการ
ออกแบบซ่ึงเป็นจุดเร่ิมตน้ของความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ ตลอดจนให้นกัเรียนรู้จกัวางแผนในการ
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ท างานอย่างเป็นระบบ เพื่อน าความรู้และทกัษะท่ีได้ไปบูรณาการกับวิชาอ่ืน และน าไปใช้ใน
ชีวติประจ าวนัได ้ 

   ผูว้ิจ ัยได้น า 3 หน่วยประสบการณ์มาผลิตเป็นชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ โดยแต่ละหน่วยประสบการณ์ แบ่งเป็นประสบการณ์หลกั 2 
ประสบการณ์หลัก และแต่ละประสบการณ์หลักจะแบ่งเป็นประสบการณ์รองออกเป็น 2 
ประสบการณ์รอง โดยใชเ้วลาในการเรียน 2 ชัว่โมงต่อ 1 หน่วยประสบการณ์ ดงัแสดงเป็นตาราง
ต่อไปน้ี 
 
ตารางท่ี 3.3 การผลิตเป็นชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์แบ่งเป็น

ประสบการณ์หลกั และประสบการณ์รอง  
 

หน่วยประสบการณ์ ประสบการณ์หลกั ประสบการณ์รอง 
6.การส ารวจเทคโนโลยี
ภายในโรงเรียน 

6.1 การเตรียมการส ารวจ
เทคโนโลยีภายใน
โรงเรียน 

6.1.1 การรวบรวมขอ้มลูเร่ือง แนวคิดของ
เทคโนโลยี 
6.1.2 การออกแบบการส ารวจเทคโนโลยี
ภายในโรงเรียน 

6.2 การปฏิบติัการส ารวจ
เทคโนโลยีภายใน
โรงเรียน 

6.2.1 การด าเนินการส ารวจเทคโนโลยี
ภายในหอ้งเรียน 
6.2.2 การด าเนินการส ารวจเทคโนโลยี
ภายนอกหอ้งเรียน 

7. การส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใชท่ี้สามารถน า
กลบัมาใชซ้ ้ า 

7.1 การเตรียมการส ารวจ
ส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถ
น ากลบัมาใชซ้ ้ า 

7.1.1 การรวบรวมขอ้มลู เร่ือง “ส่ิงของ
เคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี” 
7.1.2 การออกแบบการส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 

7.2 การปฏิบติัการส ารวจ
ส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถ
น ากลบัมาใชซ้ ้ า 

7.2.1 การด าเนินการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้
ภายในหอ้งเรียนท่ีสามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 
7.2.2 การด าเนินการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้
ภายนอกหอ้งเรียนท่ีสามารถน ากลบัมาใช้
ซ ้ า 
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ตารางท่ี 3.3 (ต่อ)  
 

หน่วยประสบการณ์ ประสบการณ์หลกั ประสบการณ์รอง 
8. การสร้างส่ิงของจากแผน่
ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

8.1 การสร้างกรอบรูปจาก
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

8.1.1 การเตรียมการสร้างกรอบรูปจากแผน่
ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
8.1.2 การปฏิบติัการสร้างกรอบรูปจากแผน่
ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

8.2 การสร้างท่ีรองแกว้
จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

8.2.1 การเตรียมการสร้างท่ีรองแกว้จาก
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
8.2.2 การปฏิบติัการสร้างท่ีรองแลว้แผน่ซีดี
ท่ีใชแ้ลว้ 

 
  2.3 วิ เคราะ ห์และก าหนดภารกิจ /งาน ท่ีต้องท า  ในแต่ละหน่วย

ประสบการณ์ จะมีภารกิจและงานท่ีคลา้ยกนั ซ่ึงแต่ละประสบการณ์รองจะมีภารกิจอย่างน้อย 2 
ภารกิจ และแต่ละภารกิจจะมีงานอยา่งนอ้ย 2 – 8 งาน ภารกิจและงานท่ีก าหนดให้ท าในภาพรวมมี
ดงัน้ี 

   หน่วยประสบการณ์ท่ี 6 เร่ือง การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
   ภารกิจ ได้แก่ (1) ศึกษาเร่ือง “แนวคิดเทคโนโลยี” (2) ค้นควา้เพื่อ

รวบรวมขอ้มูลเทคโนโลยี (3) จดัเตรียมวสัดุอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน 
(4) จดัท าตารางบนัทึกข้อมูลการส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน (5) จดัเตรียมขอ้มูลเก่ียวกับ
เทคโนโลยีภายในห้องเรียน (6) ปฏิบติัการส ารวจเทคโนโลยีภายในห้องเรียน (7) เสนอผลงาน  
(8) จดัเตรียมขอ้มูลเก่ียวกบัเทคโนโลยีภายในห้องเรียน (9) ปฏิบติัการส ารวจเทคโนโลยีภายใน
หอ้งเรียน และ (10) เสนอผลงาน   

   งาน ได้แก่  (1)  อ่านประมวลสาระเ ร่ือง “แนวคิดเทคโนโลยี”  
(2) บันทึกสาระส าคัญเร่ือง “แนวคิดเก่ียวกับเทคโนโลยี” (3) รวบรวมข้อมูลจากมุมหนังสือ  
(4) สรุปผล (5) จดัหากระดาษ (6) จดัหาดินสอ (7) จดัหาไมบ้รรทดั (8) จดัหายางลบ (9) จดัหา
ดินสอสี (10) ตรวจสอบวสัดุและอุปกรณ์ (11) ชมสไลด์คอมพิวเตอร์ เร่ือง การสร้างตารางโดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ (12) ก าหนดหัวข้อในการสร้างตาราง (13) ลงมือสร้างตารางโดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์จ านวน 2 ตาราง (14) ตรวจสอบความถูกตอ้ง (15) รวบรวมแหล่งขอ้มูลของ
เทคโนโลยีภายในห้องเรียน (16) เดินคน้หาเทคโนโลยีภายในห้องเรียน (17) จดบนัทึกเทคโนโลยี
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ภายในห้องเรียน (18) บนัทึกช่ือเทคโนโลยีและจ านวนตามประเภทของเทคโนโลยี (19) รายงาน
และประเมินช้ินงาน (20) วิพากย ์(21) สรุปผล (22) รวบรวมแหล่งขอ้มูลของเทคโนโลยีภายนอก
หอ้งเรียน (23) เดินคน้หาเทคโนโลยภีายนอกหอ้งเรียน (24) จดบนัทึกเทคโนโลยีภายนอกห้องเรียน 
(25) บนัทึกช่ือเทคโนโลยแีละจ านวนตามประเภทของเทคโนโลยี (26) รายงานและประเมินช้ินงาน 
(27) วพิากษ ์และ(28) สรุปผล 

   หน่วยประสบการณ์ท่ี 7 เร่ือง การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน า
กลบัมาใชซ้ ้ า 

   ภารกิจ ได้แก่ (1) ศึกษาเร่ือง “ส่ิงของเคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยี”  
(2) คน้ควา้เพื่อรวบรวมขอ้มูลส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี (3) จดัเตรียมวสัดุอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการ
ส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้ใชใ้นการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า (4) จดัท าตาราง
บนัทึกขอ้มูลการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ท่ีสามารถน ากลบัมาใช้ซ ้ า (5) จดัเตรียมข้อมูลเก่ียวกับ
ส่ิงของเคร่ืองใช้ภายในห้องเรียนท่ีสามารถน ากลบัมาใช้ซ ้ า (6) ปฏิบติัการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้
ภายในห้องเรียนท่ีสามารถน ากลบัมาใช้ซ ้ า (7) เสนอผลงาน (8) จดัเตรียมขอ้มูลเก่ียวกบัส่ิงของ
เคร่ืองใช้ภายนอกห้องเรียนท่ีสามารถน ากลับมาใช้ซ ้ า (9) ปฏิบัติการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้
ภายนอกหอ้งเรียนท่ีสามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า และ (10) เสนอผลงาน   

   งาน ได้แก่  (1)  อ่านประมวลสาระเ ร่ือง “ส่ิงของเคร่ืองใช้ทาง
เทคโนโลยี” (2) บนัทึกสาระส าคญัเร่ือง “ส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี” (3) รวบรวมขอ้มูลจาก
มุมหนงัสือ (4) สรุปผล (5) จดัหากระดาษ (6) จดัหาดินสอ (7) จดัหาไมบ้รรทดั (8) จดัหายางลบ  
(9) จดัหาดินสอสี (10) ตรวจสอบวสัดุและอุปกรณ์ (11) ชมสไลดค์อมพิวเตอร์ เร่ือง การสร้างตาราง
บนัทึกขอ้มูลโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ (12) ก าหนดหวัขอ้ในการสร้างตาราง (13) ลงมือสร้าง
ตารางโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์จ านวน 2 ตาราง (14) ตรวจสอบความถูกตอ้ง (15) รวบรวม
แหล่งขอ้มูลของส่ิงของเคร่ืองใช้ภายในห้องเรียนท่ีสามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า (16) เดินคน้หาส่ิงของ
เคร่ืองใชภ้ายในหอ้งเรียนท่ีสามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า (17) จดบนัทึกส่ิงของเคร่ืองใชภ้ายในห้องเรียน
ท่ีสามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า (18) บนัทึกรายการส่ิงของเคร่ืองใช ้การน าไปใชซ้ ้ า และวิธีการปรับปรุง
เปล่ียนแปลง (19) รายงานและประเมินช้ินงาน (20) วิพากษ ์(21) สรุปผล (22) รวบรวมแหล่งขอ้มูล
ของส่ิงของเคร่ืองใช้ภายนอกห้องเรียนท่ีสามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า (23) เดินคน้หาส่ิงของเคร่ืองใช้
ภายนอกห้องเรียนท่ีสามารถน ากลบัมาใช้ซ ้ า (24) จดบนัทึกส่ิงของเคร่ืองใช้ภายนอกห้องเรียนท่ี
สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า (25) บนัทึกรายการส่ิงของเคร่ืองใช ้การน าไปใชซ้ ้ า และวิธีการปรับปรุง
เปล่ียนแปลง (26) รายงานและประเมินช้ินงาน (27) วพิากษ ์และ(28) สรุปผล 
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   หน่วยประสบการณ์ท่ี 8 เร่ือง การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้  
   ภารกิจ ไดแ้ก่ (1) ศึกษาเร่ือง “การออกแบบและสร้างส่ิงของเคร่ืองใช้

ทางเทคโนโลยี” (2) จัดหาวสัดุและอุปกรณ์ท่ีใช้ในการสร้างกรอบรูปจากแผ่นซีดีท่ีใช้แล้ว  
(3) ออกแบบการสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ (4) การด าเนินการสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ี
ใชแ้ลว้ (5) น าเสนอผลงาน (6) จดัหาวสัดุและอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใช้
แลว้ (7) ออกแบบการสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ (8) การด าเนินการสร้างท่ีรองแกว้จาก
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ (9) น าเสนอผลงาน 

   งาน ไดแ้ก่ (1) อ่านประมวลสาระเร่ือง “การออกแบบและสร้างส่ิงของ
เคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยี” (2) บนัทึกสาระส าคญัเร่ือง “การออกแบบและสร้างส่ิงของเคร่ืองใชท้าง
เทคโนโลยี” (3) จดัหาแผ่นซีดีท่ีไม่ใช้แลว้ (4) จดัหาดินสอ ยางลบ ไมบ้รรทดั และกาว (5) จดัหา
ริบบิ้นผา้ลวดลายตามใจชอบ (6) จดัหากระดาษห่อของขวญั (7) จดัหารูปภาพ (8) ตรวจสอบวสัดุ
และอุปกรณ์ (9) ชมสไลด์คอมพิวเตอร์ เร่ือง ขั้นตอนการสร้างกรอบรูปจากแผ่นซีดี (10) วาด
ลวดลายของกรอบรูปตามความตอ้งการลงในกระดาษ (11) ตดัวสัดุตามรูปแบบท่ีออกแบบไว ้ 
(12) ตรวจสอบความถูกตอ้ง (13) ใชก้าวทาวสัดุปะติดลงบนแผน่ซีดี (14) ตกแต่งเพิ่มเติมตามแบบท่ี
ออกแบบไว ้(15) น ารูปภาพท่ีเตรียมไว ้มาใส่ในกรอบรูป (16) ตรวจสอบความถูกตอ้ง (17) รายงาน
ผลและประเมินช้ินงาน (18) วิพากษ ์(19) สรุปผล (20) จดัหาแผน่ซีดีท่ีไม่ใชแ้ลว้ (21) จดัหาดินสอ 
ยางลบ ไมบ้รรทดั และกาว (22) จดัหาเศษผา้ลวดลายตามใจชอบ (23) จดัหากระดุมหรือเศษไม้
ขนาดเล็ก (24) ตรวจสอบวสัดุและอุปกรณ์ (25) ชมสไลด์คอมพิวเตอร์เร่ือง ขั้นตอนการสร้างท่ีรอง
แกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ (26) วาดลวดลายของท่ีรองแกว้ตามความตอ้งการลงในกระดาษ (27) ตดั
วสัดุตามรูปแบบท่ีออกแบบไว ้(28) ตรวจสอบความถูกตอ้ง (29) ใชก้าวทาวสัดุปะติดลงบนแผน่ซีดี 
(30) น าแกว้ท่ีเตรียมไว ้มาวางบนท่ีรองแกว้ (31) ตรวจสอบความถูกตอ้ง (32) รายงานและประเมิน
ช้ินงาน (33) วพิากษ ์และ(34)สรุปผล  

  2.4 วิเคราะห์และก าหนดเน้ือหาสาระ ประกอบด้วยตอนและหัวเร่ือง 1 
หน่วย เน้ือหามีอยา่งนอ้ย 2 ตอนและหวัเร่ือง ดงัน้ี 
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ตารางท่ี 3.4 การวเิคราะห์และก าหนดเน้ือหาสาระชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ 
 

หน่วยเนือ้หา ตอน หัวเร่ือง 
6. แนวคิด
เทคโนโลยี 

6.1 ธรรมชาติและความหมายของ
เทคโนโลยี 

6.1.1 ธรรมชาติของเทคโนโลยี 
6.1.2 ความหมายของเทคโนโลยี 

6.2 ประเภทและการเลือกใช้
เทคโนโลยี 

6.2.1 ประเภทของเทคโนโลยี 
6.2.2 การเลือกใชเ้ทคโนโลยี 

6.3 ประโยชนแ์ละผลกระทบของ
เทคโนโลยี 

6.3.1 ประโยชนข์องเทคโนโลยี 
6.3.2 ผลกระทบของเทคโนโลยี 

7. ส่ิงของเคร่ืองใช้
ทางเทคโนโลยี 

7.1 การเลือกใชส่ิ้งของทางเทคโนโลยี 7.1.1 การเลือกใชส่ิ้งของทาง
เทคโนโลยี 

7.2 ผลกระทบจากการใชส่ิ้งของ
เคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี 

7.2.1 ผลกระทบจากการใชส่ิ้งของ
เคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี 

7.3 การน าส่ิงของเคร่ืองใชท้าง
เทคโนโลยีกลบัมาใชใ้หม่ 

7.3.1 การน าส่ิงของเคร่ืองใชท้าง
เทคโนโลยีกลบัมาใชใ้หม่ 

7.4 ประโยชนข์องการน าส่ิงของ
เคร่ืองใชท้างเทคโนโลยีกลบัมาใชใ้หม่ 

7.4.1 ประโยชนข์องการน าส่ิงของ
เคร่ืองใชท้างเทคโนโลยีกลบัมาใชใ้หม่ 

8. การออกแบบ
และสร้างส่ิงของ
ทางเทคโนโลยี 

8.1 แนวคิดการออกแบบทาง
เทคโนโลยี 

8.1.1 ความหมายของการออกแบบทาง
เทคโนโลยี 
8.1.2 ความส าคญัของการออกแบบทาง
เทคโนโลยี 
8.1.3 ส่วนประกอบของการออกแบบ
ทางเทคโนโลยี 
8.1.4 ประโยชนข์องการออกแบบทาง
เทคโนโลยี 

8.2 การสร้างส่ิงของทางเทคโนโลยี 8.2.1 ขั้นตอนการสร้างส่ิงของทาง
เทคโนโลยี 
8.2.2 ส่ิงท่ีควรค านึงถึงในการสร้าง
ส่ิงของทางเทคโนโลยี 
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  2.5 เลือกรูปแบบและวิธีการให้ประสบการณ์  ใช้รูปแบบในการให้
ประสบการณ์ 3 รูปแบบ คือ การเรียนกบัครู หรือ TDL (Teacher – Directed Learning) การเรียนกบั
เพื่อน หรือ PDL (Peer – Directed Learning) และการเรียนรู้ดว้ยตนเอง หรือ SDL (Self – Directed 
Learning)  

   2.5.1 การเรียนกบัครู หรือ TDL ไดแ้ก่ ให้ค  าแนะน าขณะท่ีนกัเรียน
ปฏิบติัแต่ละภารกิจและงาน สาธิตขั้นตอนการสร้างช้ินงานด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ สังเกต
พฤติกรรมการท างานกลุ่มของนกัเรียน วพิากษผ์ลงาน สรุปผลงานท่ีท า และตรวจแบบฝึกหดั 

   2.5.2 การเรียนกับเพื่อน หรือ PDL ได้แก่ การด าเนินการส ารวจ
เทคโนโลยีภายในโรงเรียน การด าเนินการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ท่ีสามารถน ากลบัมาใช้ซ ้ า การ
ออกแบบและสร้างกรอบรูป,ท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ น าเสนอผลงาน และประเมินช้ินงาน 

   2.5.3 การเรียนด้วยตนเอง หรือ SDL ได้แก่ ศึกษาประมวลสาระ 
บนัทึกสาระส าคญั ชมสไลดค์อมพิวเตอร์ ศึกษาตวัอยา่งช้ินงาน และท าแบบทดสอบ 

   ส าหรับวธีิการใหป้ระสบการณ์ในชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบ
อิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การออกแบบและ
เทคโนโลยี ใช้วิธีการให้ประสบการณ์ท่ีหลากหลาย ไดแ้ก่ กิจกรรมกลุ่ม การฝึกปฏิบติั การกลา้
แสดงออก และการท างานอยา่งเป็นระบบ 

  2.6 ก าหนดบริบทและสถานการณ์ส าหรับเผชิญประสบการณ์ บริบทท่ีใช ้
ไดแ้ก่ หอ้งคอมพิวเตอร์ ประกอบดว้ยมุมต่างๆ เพื่อใหน้กัเรียนไดเ้ผชิญประสบการณ์ ดงัน้ี 

   2.6.1 มุมหนังสือ เป็นแหล่งความรู้ในรูปแบบศูนย์รวมส่ือต่างๆ 
ประกอบดว้ย ประมวลสาระ สไลด์คอมพิวเตอร์ส าหรับปฐมนิเทศ สไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการ
เผชิญประสบการณ์ ซ่ึงจดัอยูใ่นรูปซีดีรอม และคู่มือเผชิญประสบการณ์ (ส าหรับนกัเรียน) 

   2.6.2 มุมแสดงผลงาน เป็นสถานท่ีจดัแสดงผลงานของนกัเรียน ไดแ้ก่ 
กรอบรูปท่ีสร้างจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ ท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ แบบส ารวจเทคโนโลยีภายใน
โรงเรียน แบบส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 

   2.6.3 มุมวสัดุอุปกรณ์ เป็นมุมท่ีจดัไวเ้พื่ออ านวยความสะดวกให้กบั
นกัเรียนท่ีไม่มีวสัดุอุปกรณ์ท่ีจ าเป็น เช่น กระดาษ ปากกา ดินสอ ไมบ้รรทดั ยางลบ เศษกระดาษ
เหลือใช ้เศษผา้เหลือใช ้กาว กรรไกร เป็นตน้ 

   สถานการณ์ นักเรียนในฐานะสมาชิกชมรมลดภาวะโลกร้อน ได้รับ
มอบหมายใหส้ ารวจเทคโนโลยท่ีีมีอยูใ่นโรงเรียน ส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 
และสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้  โดยรูปแบบการเผชิญประสบการณ์เป็นกลุ่ม ดงันั้นนกัเรียน
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จะตอ้งร่วมมือกนัรวบรวมขอ้มูล ออกแบบตารางบนัทึกขอ้มูลการส ารวจและลงมือบนัทึกขอ้มูลลง
ในตารางโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และลงมือสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีท่ีใช้แล้ว จากนั้นจึง
น าเสนอผลงานหนา้ชั้นเรียน 

  2.7 จัดท าแผนเผ ชิญประสบการณ์  ได้แ ก่  แผนการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ แผนเผชิญประสบการณ์ แผนก ากบัประสบการณ์ และแผนผลิตส่ือการสอน ซ่ึงผูว้ิจยั
ไดด้ าเนินการสร้างดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 3.5 การท าแผนเผชิญประสบการณ์ ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 
 

แผนการสอนแบบองิ
ประสบการณ์ 

แผนเผชิญ
ประสบการณ์ 

แผนก ากบั
ประสบการณ์ 

แผนผลติส่ือการสอน 

มี 3 แผน ไดแ้ก่ 
1. แผนการสอนแบบ

อิงประสบการณ์ 
หน่วยประสบการณ์
ท่ี 6 เร่ืองการส ารวจ
เทคโนโลยีภายใน
โรงเรียน 

2. แผนการสอนแบบ
อิงประสบการณ์ 
หน่วยประสบการณ์
ท่ี 7เร่ืองการส ารวจ
ส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้
สามารถน ากลบัมา
ใชซ้ ้ า 

3. แผนการสอนแบบ
อิงประสบการณ์ 
หน่วยประสบการณ์
ท่ี 8 เร่ืองการสร้าง
ส่ิงของจากแผ่นซีดีท่ี
ใชแ้ลว้ 

มี 6 แผน ไดแ้ก่ 
1. แผนเผชิญ

ประสบการณ์หลกัท่ี 
6.1 การเตรียมการ
ส ารวจเทคโนโลยี
ภายในโรงเรียน 

2. แผนเผชิญ
ประสบการณ์หลกัท่ี 
6.2 การปฏิบติัการ
ส ารวจเทคโนโลยี
ภายในโรงเรียน 

3. แผนเผชิญ
ประสบการณ์หลกัท่ี 
7.1 การเตรียมการ
ส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใชท่ี้สามารถ
น ากลบัมาใชซ้ ้ า 
(ต่อ ......... 4) 

มี 6 แผน ไดแ้ก่ 
1. แผนก ากบั

ประสบการณ์หลกัท่ี 
6.1 การเตรียมการ
ส ารวจเทคโนโลยี
ภายในโรงเรียน 

2. แผนก ากบั
ประสบการณ์หลกัท่ี 
6.2 การปฏิบติัการ
ส ารวจเทคโนโลยี
ภายในโรงเรียน 

3. แผนก ากบั
ประสบการณ์หลกัท่ี 
7.1 การเตรียมการ
ส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใชท่ี้สามารถ
น ากลบัมาใชซ้ ้ า 
(ต่อ ......... 4) 

มี 10 แผน ไดแ้ก่ 
1. แผนผลิตสไลด์

คอมพิวเตอร์
ปฐมนิเทศ หน่วย
ประสบการณ์ท่ี 6  

2. แผนผลิตส่ือ
ประมวลสาระหน่วย
ประสบการณ์ท่ี 6 

3. แผนผลิตสไลด์
คอมพิวเตอร์
ประกอบการเผชิญ
ประสบการณ์หน่วย
ประสบการณ์ท่ี 6 

4. แผนผลิตสไลด์
คอมพิวเตอร์
ปฐมนิเทศ หน่วย
ประสบการณ์ท่ี 7  
(ต่อ ........ 5) 
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ตารางท่ี 3.5 (ต่อ) 
 

แผนการสอนแบบองิ
ประสบการณ์ 

แผนเผชิญ
ประสบการณ์ 

แผนก ากบั
ประสบการณ์ 

แผนผลติส่ือการสอน 

 4. แผนเผชิญ
ประสบการณ์หลกัท่ี 
7.2 การปฏิบติัการ
ส ารวจส่ิงของเคร่ือง
ท่ีสามารถน ากลบัมา
ใชซ้ ้ า 

5. แผนเผชิญ
ประสบการณ์หลกัท่ี 
8.1 การสร้างกรอบ
รูปจากแผน่ซีดีท่ีใช้
แลว้ 

6. แผนเผชิญ
ประสบการณ์หลกัท่ี 
8.2 การสร้างท่ีรอง
แกว้จากแผ่นซีดีท่ีใช้
แลว้ 

4. แผนก ากบั
ประสบการณ์หลกัท่ี 
7.2 การปฏิบติัการ
ส ารวจส่ิงของเคร่ือง
ท่ีสามารถน ากลบัมา
ใชซ้ ้ า 

5. แผนก ากบั
ประสบการณ์หลกัท่ี 
8.1 การสร้างกรอบ
รูปจากแผน่ซีดีท่ีใช้
แลว้ 

6. แผนก ากบั
ประสบการณ์หลกัท่ี 
8.2 การสร้างท่ีรอง
แกว้จากแผ่นซีดีท่ีใช้
แลว้ 

5. แผนผลิตส่ือ
ประมวลสาระหน่วย
ประสบการณ์ท่ี 7 

6. แผนผลิตสไลด์
คอมพิวเตอร์
ประกอบการเผชิญ
ประสบการณ์หน่วย
ประสบการณ์ท่ี 7 

7. แผนผลิตสไลด์
คอมพิวเตอร์
ปฐมนิเทศ หน่วย
ประสบการณ์ท่ี 8  

8. แผนผลิตส่ือ
ประมวลสาระหน่วย
ประสบการณ์ท่ี 8 

9. แผนผลิตสไลด์
คอมพิวเตอร์
ประกอบการเผชิญ
ประสบการณ์หน่วย
ประสบการณ์หลกัท่ี 
8.1 

10.แผนผลิตสไลด์
คอมพิวเตอร์
ประกอบการเผชิญ
ประสบการณ์หน่วย
ประสบการณ์หลกัท่ี 
8.2 

   



85 

   ซ่ึงประกอบดว้ย 
2.7.1 เขียนแผนการสอนแบบอิงประสบการณ์ เป็นแผนหลกัของการ

สอนแบบอิงประสบการณ์ ประกอบดว้ย หน่วยประสบการณ์ ประสบการณ์หลกั ประสบการณ์รอง 
วตัถุประสงค ์บริบทและสถานการณ์ ขั้นตอนการเผชิญประสบการณ์ ส่ือและแหล่งประสบการณ์ 
และการประเมิน 

2.7.2 เขียนแผนเผชิญประสบการณ์ เป็นการก าหนดรายละเอียดใน
การเผชิญประสบการณ์หลัก และประสบการณ์รอง ประกอบด้วย วตัถุประสงค์ ประสบการณ์ 
บริบทและสถานการณ์ ส่ือ ส่ิงอ านวยความสะดวก การประเมิน และส่ิงท่ีพึงระวงัในการเผชิญ
ประสบการณ์ 

2.7.3 เขียนแผนก ากับประสบการณ์ เป็นการระบุขั้นตอนการสอน
แบบอิงประสบการณ์มี 7 ขั้นตอน คือ (1) ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ (2) ปฐมนิเทศ
ประสบการณ์ (3) เผชิญประสบการณ์ (4) รายงานความก้าวหน้า (5) รายงานผลการเผชิญ
ประสบการณ์ (6) สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ และ (7) ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ในแต่
ละขั้นตอน มีการระบุส่ือ สถานท่ี และระยะเวลาก ากบั 

2.7.4 เขียนแผนผลิตส่ือการสอน เป็นการระบุรายละเอียดของส่ือการ
สอนท่ีมีอยูห่รือตอ้งผลิตใหม่ ครอบคลุม ช่ือหน่วยประสบการณ์ ความยาวของส่ือ ประเภทส่ือ ช่ือ
เร่ือง วตัถุประสงค ์สรุปเน้ือหา แหล่งท่ีมาของส่ือ ขั้นตอนการผลิต และทรัพยากรท่ีตอ้งใช ้

  2.8 ผลิตส่ือส าหรับชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 
ผูว้จิยัไดผ้ลิตส่ือส าหรับชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ คือ (1) ประมวลสาระ 
(2) สไลด์คอมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ (3) สไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ และ 
(4) คู่มือการเผชิญประสบการณ์  

2.8.1 การผลิตประมวลสาระ ประมวลสาระเป็นส่ือหลกัในชุดการ
เรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ มี 2 รูปแบบ คือ รูปแบบส่ือส่ิงพิมพ์ และรูปแบบ
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ท่ีบรรจุอยูใ่นซีดีรอม มีทั้งหมด 3 เล่ม ไดแ้ก่ 

 เล่มท่ี 1 ประมวลสาระหน่วยท่ี 6 แนวคิดเก่ียวกบัเทคโนโลยี ใน
รูปแบบส่ือส่ิงพิมพ ์มีจ านวน 12 หนา้ ในรูปแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ มีจ านวน 20 หนา้ 

 เล่มท่ี 2 ประมวลสาระหน่วยท่ี 7 ส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย ี
ในรูปแบบส่ือส่ิงพิมพ ์มีจ านวน 9 หนา้ ในรูปแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ มีจ านวน 15 หนา้ 
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 เล่มท่ี 3 ประมวลสาระหน่วยท่ี 8 การออกแบบและสร้างส่ิงของ
ทางเทคโนโลย ีในรูปแบบส่ือส่ิงพิมพ ์มีจ านวน 9 หนา้ ในรูปแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ มีจ านวน 
15 หนา้ ซ่ึงการผลิตประมวลสาระแต่ละเล่ม มีวธีิการผลิต ดงัน้ี 

1) เขียนแผนผงัความคิดในรูปแบบแผนภูมิ 
2) เขียนแผนการสอนประจ าหวัเร่ือง ประกอบดว้ย หวั

เร่ือง แนวคิด และวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
3) เ ขียนเน้ือหาสาระ ประกอบด้วย การเกร่ินน า 

รายละเอียดเน้ือหาสาระ และการสรุปเน้ือหา 
4) ก าหนดภาพประกอบและค าอธิบายรายละเอียดของ

ภาพประกอบ 
5) ด าเนินการปร้ินสกรีนหน้าจอคอมพิวเตอร์แล้ว

น าไปตดัต่อภาพดว้ยโปรแกรมไมโครซอฟตเ์วิร์ด และจดัวางประกอบในเน้ือหา 
6) ตรวจสอบความถูกตอ้งของตวัสะกดและวรรคตอน 
7) จดัพิมพแ์ละเขา้รูปเล่ม 

    หลงัจากท่ีสร้างเป็นเอกสารรูปเล่มประมวลสาระแลว้ ผูว้ิจยัได้
ด าเนินการสร้างเป็นประมวลสาระอิเล็กทรอนิกส์ หรือท่ีเรียกวา่ E- Book โดยใชโ้ปรแกรมอะโดบ้ี
แคปติเวท และท าการเช่ือมโยงเขา้กบัชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ต่อไป ดงั
ตวัอยา่ง ภาพท่ี 3.1 

 

 
 

ภาพท่ี  3.1  ตวัอยา่งส่ือประมวลสาระอิเล็กทรอนิกส์  
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   2.8.2 การผลิตสไลด์คอมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ สไลด์คอมพิวเตอร์
ปฐมนิเทศเป็นส่ือท่ีใชใ้นการปฐมนิเทศก่อนเผชิญประสบการณ์ มีจ านวน 3 หน่วยประสบการณ์ 
ดงัน้ี 

1) สไลด์คอมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ หน่วยประสบการณ์ท่ี 6 เร่ือง 
การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน ความยาว 6 นาที 

2) สไลด์คอมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ หน่วยประสบการณ์ท่ี 7 เร่ือง 
การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า ความยาว 7 นาที 

3) สไลด์คอมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ หน่วยประสบการณ์ท่ี 8 เร่ือง 
การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ ความยาว 7 นาที 

   การผลิตสไลดค์อมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ มีวธีิการผลิต ดงัน้ี 
1) เขียนบทสไลดค์อมพิวเตอร์ในแต่ละหน่วยประสบการณ์ 
2) สร้างขอ้ความ โดยใชโ้ปรแกรมไมโครซอฟตเ์พาเวอร์พอยด์ 
3) น าข้อความมาวางบนสไลด์ในโปรแกรมไมโครซอฟต์

เพาเวอร์พอยด ์
4) บนัทึกภาพประกอบในสไลดค์อมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ 
5) น าภาพไปวางบนสไลด์ในโปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์

พอยด ์
6) บนัทึกเสียง โดยใชโ้ปรแกรมซาวดเ์รคคอร์ดเดอร์ 
7) ผสมเสียงลงในสไลดแ์ละก าหนดเทคนิคการน าเสนอ 
8) ท าการบนัทึกสไลดค์อมพิวเตอร์ เพื่อน าไปแปลงไฟล์เป็น .swf 
9) น าสไลด์คอมพิวเตอร์ท่ีได้ไปแปลงไฟล์เป็น .swf โดยใช้

โปรแกรมอะโดวบ้ีแคบติเวท 
10) น าสไลด์คอมพิวเตอร์ท่ีได้มาใส่หน้าเว็บชุดการเรียน

อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ แลว้ท าการเช่ือมโยงเพื่อความสะดวกในการใชง้าน ดงัตวัอยา่ง
ภาพท่ี 3.2 
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ภาพท่ี 3.2 ตวัอยา่งสไลดค์อมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ 
 
   2.8.3 การผลิตสไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ 

สไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ เป็นส่ือเสริมท่ีใช้ประกอบการเผชิญ
ประสบการณ์ ซ่ึงมี 4 เร่ือง ประจ าแต่ละหน่วยประสบการณ์ ดงัน้ี 

1) สไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ หน่วย
ประสบการณ์ท่ี 6 เร่ือง การสร้างตารางโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ ความยาว 4 นาที 

2) สไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ หน่วย
ประสบการณ์ท่ี 7 เร่ือง การสร้างตารางบนัทึกผลการส ารวจโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ ความยาว 
4 นาที 

3) สไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ หน่วย
ประสบการณ์หลกัท่ี 8.1 เร่ือง การสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ ความยาว 14 นาที  

4) สไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ หน่วย
ประสบการณ์หลกัท่ี 8.2 เร่ือง การสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ ความยาว 14 นาที 

   การผลิตสไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ มี
วธีิการผลิต ดงัน้ี 

1) เขียนบทสไลดค์อมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์
ในแต่ละหน่วยประสบการณ์ 
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2) สร้างขอ้ความดว้ยโปรแกรมไมโครซอฟตเ์พาเวอร์พอ้ย 
3) ท าการบนัทึกหนา้จอขั้นตอนวิธีการท าในแต่ละหวัเร่ือง ดว้ย

โปรแกรมสแนคอิทอิดิเตอร์ 
4) น าภาพหน้าจอท่ีบนัทึกไวม้าแทรกลงในสไลด์คอมพิวเตอร์ 

และบนัทึกเสียงโดยใช้โปรแกรมซาวเรคคอร์ด น าเสียงท่ีได้ไปแทรกลงในสไลด์คอมพิวเตอร์ท่ี
เตรียมไวแ้ลว้บนัทึกไฟล์ 

5) จากนั้นท าการน าเขา้ไฟลพ์าวเวอร์พอ้ยลงในไปโปรแกรมอะ
โดวบ้ีแคปติเวท ใส่ดนตรีแบคกราวปรับแต่งหนา้จอใหส้วยงามแลว้บนัทึกไฟล.์swf 

6) ตรวจสอบความชดัเจนของหน้าจอสไลด์คอมพิวเตอร์ และ
เสียงท่ีบรรยาย 

7) น าสไลดค์อมพิวเตอร์แต่ละหวัเร่ืองท่ีเป็นไฟล์ .swf มาใส่ใน
หนา้จอของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์แต่ละหวัเร่ือง แลว้ท าการเช่ือมโยงเพื่อ
ความสะดวกในการใชง้าน ดงัตวัอยา่งภาพท่ี 3.3  
 

 
 

ภาพท่ี  3.3  ตวัอยา่งสไลดค์อมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์  
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  2.9 ผลิตซีดีรอมชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 วธีิการสร้าง ดงัน้ี 

   2.9.1 ออกแบบโฮมเพจหลัก เป็นหน้าแรกของชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์โดยใช้โปรแกรมแมโครมีเดียดรีมเวฟเวอร์ และโปรแกรมโฟ
โตซ็้อฟต ์ดงัภาพท่ี 3.4 

 

 
 

ภาพท่ี  3.4  หนา้จอโฮมเพจหลกัของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 
   
    จากภาพท่ี 3.4 ผูว้จิยัไดอ้อกแบบโดยแบ่งเป็น 3 ส่วน ดงัน้ี 
    ส่วนท่ี 1 ด้านบนสุด  ประกอบด้วย  โลโก้มหาวิทย าลัย 

สุโขทยัธรรมาธิราช ช่ือชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ ช่ือผูผ้ลิต 
    ส่วนท่ี 2 ซ้ายมือ เป็นแถบเมนู ประกอบด้วย (1) เมนูหลัก  

(2) วตัถุประสงค์ (3) รายละเอียดวิชา (4) การเตรียมตวัของผูเ้รียน (5) หน่วยประสบการณ์ท่ี 6  
(6) หน่วยประสบการณ์ท่ี 7 (7) หน่วยประสบการณ์ท่ี 8 (8) ขอ้มูลผูส้อน และ (9) ติดต่อสอบถาม 

    ส่วนท่ี 3 อยู่ตรงกลางหน้าจอมีพื้นท่ีในการแสดงผลมากท่ีสุด 
ในหน้าโฮมเพจจะแสดงขอ้ความท่ีระบุ คือ แขนงวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา สาขาวิชา
ศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 
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เ ร่ืองการออกแบบและเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 3  

   2.9.2 ออกแบบโฮมเพจหน่วยประสบการณ์ เป็นหน้าถัดจากหน้า
โฮมเพจหลกั ท่ีนกัเรียนเขา้ไปเผชิญประสบการณ์ทีละหน่วย ไดแ้ก่ หน่วยประสบการณ์ท่ี 6,7 และ 
8 โดยใชโ้ปรแกรมแมโครมีเดียดรีมเวฟเวอร์ และโปรแกรมโฟโตซ็้อฟต ์ดงัภาพท่ี 3.5 

 

 
 

ภาพท่ี  3.5  หนา้โฮมเพจ 
 

    จากภาพท่ี 3.5 ผูว้ิจยัได้ออกแบบหน้าจอของแต่ละหน่วย
ประสบการณ์ โดยมีวธีิการเผชิญประสบการณ์ท่ีคลา้ยกนั ประกอบดว้ยเมนูดงัน้ี 

1) ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ ประกอบดว้ย ค าช้ีแจงการ
ท าแบบทดสอบภาคทฤษฎี จ านวน 10 ขอ้ และแบบทดสอบภาคปฏิบติั จ านวน 1 ขอ้ โดยใช้
โปรแกรมอะโดวบ้ีแคบติเวทในการสร้าง 

2) ปฐมนิเทศก่อนเผชิญประสบการณ์ ประกอบดว้ยการแนะน า
เก่ียวกบัประสบการณ์หลกั ประสบการณ์รอง วตัถุประสงค ์บริบทและสถานการณ์ ภารกิจ/งาน ส่ือ 
และวิธีการประเมิน น าเสนอภาพและเสียงประกอบ โดยใช้โปรแกรมอะโดวบ้ีแคบติเวทในการ
สร้าง 
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3) หน่วยประสบการณ์หลกัท่ี 1  ประกอบดว้ยประสบการณ์
รอง 2 ประสบการณ์ ประกอบดว้ยภารกิจและงาน และรายละเอียดการเผชิญประสบการณ์ ซ่ึงจะ
เช่ือมโยงประมวลสาระ และสไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ โดยใช้
โปรแกรมอะโดวบ้ีแคบติเวทในการสร้าง 

4) หน่วยประสบการณ์หลกัท่ี 2 ประกอบดว้ยประสบการณ์รอง 
2 ประสบการณ์ ประกอบด้วยภารกิจและงาน และรายละเอียดการเผชิญประสบการณ์ ซ่ึงจะ
เช่ือมโยงประมวลสาระ และสไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ โดยใช้
โปรแกรมอะโดวบ้ีแคบติเวทในการสร้าง 

5) รายงานความก้าวหน้า ประกอบด้วย ค าอธิบายในการ
ด าเนินงาน 

6) รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ ประกอบดว้ย ค าอธิบาย
และตารางบนัทึก 

7) สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ ประกอบดว้ย ค าอธิบายและ
ตารางบนัทึก 

8) ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ ประกอบดว้ย ค าช้ีแจงการ
ท าแบบทดสอบภาคทฤษฎี จ านวน 10 ขอ้ และแบบทดสอบภาคปฏิบติั จ านวน 1 ขอ้ โดยใช้
โปรแกรมอะโดวบ้ีแคบติเวทในการสร้าง 

   2.9.3 ทดสอบการท างาน โดยการทดสอบผ่านเครือข่ายแลน และ
ทดสอบผา่นซีดีรอม 

  2.10 จัดส่ิงอ านวยความสะดวก เส้นทางการเรียน และการออกแบบ
สถานท่ีเผชิญประสบการณ์ ดงัรายละเอียด ดงัน้ี 

2.10.1 ส่ิงอ านวยความสะดวก ไดแ้ก่ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ล าโพงหรือ
หูฟัง 

2.10.2 ก าหนด เ ส้นทางการ เ รี ยน  ได้แ ก่  ขั้ นตอนการ เผ ชิญ
ประสบการณ์ มาก าหนดเป็นเส้นทางการเรียนในรูปแผนผัง ดังน้ี  (1) ประเมินก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ (2) ปฐมนิเทศประสบการณ์ (3) เผชิญประสบการณ์ (4) รายงานความก้าวหน้า  
(5) รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ (6) สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ และ (7) ประเมินหลงั
เผชิญประสบการณ์ 

2.10.3 ออกแบบสถานท่ีเผชิญประสบการณ์ ได้แก่ มุมหนังสือ  
มุมแสดงผลงาน และมุมวสัดุอุปกรณ์ โดยเขียนแผนผงัในการจดัสถานท่ีเผชิญประสบการณ์ 
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 ขั้นท่ี 3 การตรวจสอบและปรับปรุง ผูว้ิจยัได้ตรวจสอบและปรับปรุงก่อนการ
ทดสอบประสิทธิภาพชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ ดงัน้ี 

  3.1 ผูว้ิจยัได้น าชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ ให้
ผูท้รงคุณวฒิุตรวจสอบและน ามาปรับปรุง 

  3.2 ผูว้จิยัไดน้ าชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ไปให้
ผูท้รงคุณวุฒิประเมินคุณภาพ จ านวน 3 ท่าน ประกอบดว้ย ผูท้รงคุณวุฒิดา้นเน้ือหา จ านวน 1 ท่าน 
ดา้นวดัผลและประเมินผลทางการศึกษา จ านวน 1 ท่าน และดา้นเทคโนโลยีการศึกษา จ านวน 1 
ท่าน (รายช่ือผูท้รงคุณวฒิุแสดงในภาคผนวก ก) ผูท้รงคุณวุฒิไดต้รวจสอบคุณภาพของชุดการเรียน
ทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ ดว้ยแบบประเมินคุณภาพชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์
แบบอิงประสบการณ์ (แบบประเมินคุณภาพชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์
แสดงในภาคผนวก ข) ผลการประเมินคุณภาพชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีเร่ือง การออกแบบและ 

   เทคโนโลยี มีคุณภาพอยู่ในระดับ ดี และได้ให้ข้อเสนอแนะไว ้ซ่ึง
ผูว้ิจยัไดน้ าขอ้เสนอแนะของผูท้รงคุณวุฒิมาปรับปรุงคุณภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์
แบบอิงประสบการณ์ ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 3.6 ปรับปรุงคุณภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ตาม

ขอ้เสนอแนะของผูท้รงคุณวุฒิ 
 

ที่ รายการส่ือ ข้อเสนอแนะ/ส่ิงทีแ่ก้ไข ปรับปรุง 
1 ประมวลสาระ

อิเล็กทรอนิกส์ 
1. ภาพประกอบประมวลสาระ

ประจ าหน่วยประสบการณ์ท่ี 
6 ภาพท่ี 6.3 ไม่สอดคลอ้งกบั
เน้ือหา 

2. ตวัอกัษรในประมวลสาระมี
ขนาดเล็กเกินไป 

1. แกไ้ขภาพประกอบท่ี 6.3 ให้
สอดคลอ้งกบัเน้ือหา  

 
 
2. ปรับขนาดตวัอกัษรใหมี้ขนาด

ใหญ่ข้ึน 
2 หนา้เวบ็เพจ ปุ่มเช่ือมโยงระหวา่งหนา้เวบ็เพจ

ควรมีปุ่ม “ถดัไป” และปุ่ม 
“ยอ้นกลบั”ในแต่ละหนา้เวบ็เพจ 

เพิ่มปุ่ม “ถดัไป” และปุ่ม 
“ยอ้นกลบั” ในแต่ละหนา้เวบ็
เพจ 
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 ขั้นท่ี 4 ทดสอบประสิทธิภาพชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 
ผูว้จิยัไดท้ดสอบประสิทธิภาพในขั้นทดลองใชเ้บ้ืองตน้ โดยน าชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบ
อิงประสบการณ์ เก็บไวท่ี้เคร่ืองเซิร์ฟเวอร์ และให้นกัเรียน เรียนผา่นระบบเครือข่ายแลน เน่ืองจาก
เป็นการประหยัดทรัพยากรแผ่นซีดี ขั้ นตอนการทดลองใช้เ บ้ืองต้นของชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ มี 3 ขั้นตอน คือ การทดลองแบบเด่ียว การทดลองแบบกลุ่ม 
และการทดลองแบบภาคสนาม (ผลการทดลองแสดงในบทท่ี 4) 

 ขั้นท่ี 5 ปรับปรุงชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ เม่ือผูว้ิจยัได้
ด าเนินการทดสอบประสิทธิภาพชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์แลว้ ปรับปรุง
ก่อนน าไปใชใ้นการทดลองจริง 

2.2 แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ 
 แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ในชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์

แบบอิงประสบการณ์ แบ่งออกเป็น 2 ตอน ไดแ้ก่ 
2.2.1 แบบทดสอบภาคทฤษฎี เป็นแบบทดสอบวดัพฤติกรมดา้นพุทธิพิสัย เป็น

ขอ้สอบแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ จ านวน 4 ตวัเลือกแบบคู่ขนาน ผูว้ิจยัไดส้ร้างแบบทดสอบก่อน
และหลงัเผชิญประสบการณ์ เพื่อวดัพฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัย มีขั้นตอนการสร้าง 8 ขั้นตอน ดงัน้ี 

 
  ขั้นท่ี 1 ศึกษาเอกสารและต ารา เก่ียวกบัการสร้างแบบทดสอบ 
  ขั้นท่ี 2 ก าหนดรูปแบบของแบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ 

ไดก้ าหนดรูปแบบของแบบทดสอบเป็นแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ จ านวน 4 ตวัเลือก และเป็นแบบ
คู่ขนาน 

  ขั้นท่ี 3 สร้างตารางวิเคราะห์วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัย โดย
ยึดรูปแบบเบนจามิน บลูม ซ่ึงมีดว้ยกนั 6 ระดบั คือ ความรู้ความจ า ความเขา้ใจ การน าไปใช้ การ
วิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า ส าหรับแบบทดสอบท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี มี 4 ระดบั 
ดงัน้ี (ตารางวเิคราะห์วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม แสดงในภาคผนวก ค) 
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ตารางท่ี 3.7 การวเิคราะห์วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัย โดยยดึรูปแบบเบนจามิน บลูม 
 

หน่วย
ประสบการณ์ที่ 

พุทธิพสัิย 

ทกัษะ
พสัิย 

รวม 
คว

าม
รู้ค
วา
มจ

 า 

คว
าม
เข้
าใจ

 

กา
รน

 าไ
ปใ
ช้ 

กา
รว
เิค
รา
ะห์

 

กา
รสั

งเค
รา
ะห์

 

กา
รป

ระ
เม
ินค่

า 

6 5 - 2 3 - - 1 11 
7 5 3 1 1 - - 1 11 
8 3 4 - 3 - - 1 11 

รวม 13 7 3 7 - - 3 33 

 
  ขั้นท่ี 4 เขียนแบบทดสอบก่อนและหลังเผชิญประสบการณ์เป็นรายข้อ 

ผูว้จิยัไดส้ร้างแบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ เป็นแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ จ านวน 
4 ตวัเลือกเป็นแบบคู่ขนาน แบ่งเป็นแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ จ านวน 10 ขอ้ และ
แบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ จ านวน 10 ขอ้ รวมทั้ง 3 หน่วยประสบการณ์ จ านวน 60 ขอ้ 

  ขั้นท่ี 5 ตรวจสอบคุณภาพโดยผูท้รงคุณวุฒิและปรับปรุงแกไ้ข ผูว้ิจยัไดน้ า
แบบทดสอบท่ีสร้างเสร็จแลว้ให้ผูท้รงคุณวุฒิดา้นเน้ือหา และผูท้รงคุณวุฒิดา้นวดัและประเมินผล
ทางการศึกษาตรวจสอบ และให้ผูท้รงคุณวุฒิประเมินคุณภาพของแบบทดสอบจากแบบประเมิน
คุณภาพ (แบบประเมินคุณภาพของแบบทดสอบ แสดงในภาคผนวก ข) ผูท้รงคุณวุฒิไดใ้ห้ปรับแก ้
ดงัน้ี  
 
ตารางท่ี 3.8 ขอ้เสนอแนะของผูท้รงคุณวุฒิจากการประเมินคุณภาพแบบทดสอบ 
 

ที่ รายการ ข้อเสนอแนะ ปรับปรุง 
1 หน่วยประสบการณ์ท่ี 7  

ขอ้ท่ี 6 
ตวัเลือกช้ีน าให้ตอบถูก
อยา่งชดัเจน 

แกไ้ขตวัเลือกให้เหมาะสม 

2 หน่วยประสบการณ์ท่ี 8  
ขอ้ท่ี 10 

ควรตั้งค  าถามให้เป็นการ
วเิคราะห์ 

แกไ้ขค าถามใหเ้ป็นการ
วเิคราะห์ 
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  ขั้นท่ี 6 ทดลองใชแ้บบทดสอบกบักลุ่มตวัแทนกลุ่มตวัอยา่ง ผูว้จิยัไดท้ดลอง
ใชแ้บบทดสอบกบักลุ่มตวัแทนกลุ่มตวัอยา่งในระหวา่วนัท่ี 18 พฤษภาคม 2555 เป็นนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวดัอมัภาราม (เท่ิงอนุสรณ์) เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์เขต 
3 ท่ีเคยเรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การออกแบบและ
เทคโนโลย ีมาแลว้ จ านวน 30 คน 

  ขั้นท่ี 7 น าผลทดลองมาวิเคราะห์คุณภาพแบบทดสอบเป็นรายข้อ เพื่อ
ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบท่ีไดน้ าไปทดลอง โดยการวิเคราะห์ยึดเกณฑ์ค่าความยากง่าย 
และค่าอ านาจจ าแนก ดงัน้ี 

7.1 ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ แทนดว้ยอกัษร p การสอบ
เพื่อวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ช่วงของค่าความยากง่ายท่ีถือวา่มีความเหมาะสม คือตั้งแต่ 0.20 – 
0.80 แบบทดสอบท่ีมีค่าความยากง่ายต ่ากวา่ 0.20 จดัวา่เป็นแบบทดสอบท่ียาก และแบบทดสอบท่ีมี
ค่าความยากง่ายสูงกวา่ 0.80 จดัวา่เป็นแบบทดสอบท่ีง่าย 

7.2 ค่าอ านาจจ าแนก แทนดว้ยตวัอกัษร r ค่าอ านาจจ าแนก มีค่าสูง
แสดงวา่ขอ้สอบนั้นแยกนกัเรียนเก่งกบันกัเรียนอ่อนไดดี้ ค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบท่ีถือวา่
ใชไ้ดจ้ะตอ้งมีค่าเป็นบวก และมีค่าตั้งแต่ 0.20 – 1.00  

   จากผลการวเิคราะห์คุณภาพแบบทดสอบเป็นรายขอ้ เป็นดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 3.9 ผลการวเิคราะห์คุณภาพแบบทดสอบเป็นรายขอ้ 
 

หน่วย
ประสบการณ์ที่ 

แบบทดสอบ 
ค่าความยากง่าย 

(p) 
ค่าอ านาจจ าแนก 

(r) 

6 
ก่อนเผชิญประสบการณ์ 0.33 – 0.77 0.20 – 0.60 
หลงัเผชิญประสบการณ์ 0.30 – 0.73 0.27 – 0.73 

7 
ก่อนเผชิญประสบการณ์ 0.23 – 0.77 0.20 – 0.47 
หลงัเผชิญประสบการณ์ 0.27 – 0.73 0.20 – 0.60 

8 
ก่อนเผชิญประสบการณ์ 0.23 – 0.47 0.20 – 0.47 
หลงัเผชิญประสบการณ์ 0.23 – 0.46 0.20 – 0.40 

  
   รายละเอียดของค่าความยากง่าย และค่าอ านาจจ าแนกแต่ละหน่วย

ประสบการณ์ (แสดงในภาคผนวก ง) หากขอ้ใดต่างจากเกณฑด์งักล่าว ไม่ไดน้ ามาใช ้
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   หลงัจากวิเคราะห์แบบทดสอบเป็นรายขอ้แล้ว ผูว้ิจยัได้ตรวจสอบ
แบบทดสอบท่ีเป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดโดยพิจารณาความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนก เป็น
แบบทดสอบคู่ขนานจ านวน 60 ขอ้ ซ่ึงแบ่งเป็นแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ หน่วยละ 10 
ขอ้ รวม 3 หน่วยประสบการณ์ เป็นจ านวน 30 ขอ้ และแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ หน่วย
ละ 10 ขอ้ รวม 3 หน่วยประสบการณ์ เป็นจ านวน 30 ขอ้ รวมเป็นจ านวน 6 ฉบบั จากนั้นน ามา
วิเคราะห์หาค่าความเท่ียงของแบบทดสอบทุกฉบบัด้วยวิธีของ คูเดอร์และริชาร์ดสัน (Kuder-
Richardson) หรือแบบ KR20 ผลการหาค่าความเท่ียงของแบบทดสอบ ทั้ง 6 ฉบบั มีดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 3.10 ผลการหาค่าความเท่ียงของแบบทดสอบ ทั้ง 6 ฉบบั 

 

หน่วยประสบการณ์ที่ 
ค่าความเทีย่ง 

แบบทดสอบก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 

แบบทดสอบหลังเผชิญ
ประสบการณ์ 

6 0.80 0.74 
7 0.70 0.70 
8 0.73 0.76 

 
   รายละเอียดของค่าความเท่ียงแต่ละหน่วยประสบการณ์ (แสดงใน

ภาคผนวก ง) 
  ขั้นท่ี 8 จดัท าแบบทดสอบฉบบัสมบูรณ์ ผูว้ิจยัไดจ้ดัพิมพแ์บบทดสอบฉบบั

สมบูรณ์ดว้ยโปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ด เป็นแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 10 ขอ้ และ
แบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 10 ขอ้ ของแต่ละหน่วยประสบการณ์ เพื่อน าไปใช้ในการ
ทดลองจริง 

2.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบ
อิงประสบการณ์ เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 เป็น
แบบสอบถามปลายปิดจ านวน 6 ขอ้ แบบมาตรประเมินค่า และแบบสอบถามปลายเปิดจ านวน 1 ขอ้ 
มีขั้นตอนการสร้าง 6 ขั้นตอน ดงัน้ี 

 ขั้นท่ี 1 ศึกษาเอกสารและต าราเก่ียวกบัการสร้างแบบสอบถาม ครอบคลุม ประเภท
และหลกัการของการสร้างแบบสอบถาม 
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 ขั้นท่ี 2 ก าหนดส่ิงท่ีจะประเมิน ครอบคลุม แผนเผชิญประสบการณ์ท่ีก าหนด
ภารกิจและงาน บริบท ส่ือ รูปแบบการเรียน วธีิการเผชิญประสบการณ์ และผลท่ีไดรั้บจากการเรียน
ดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 

 ขั้นท่ี 3 ก าหนดรูปแบบของค าถาม โดยท าการศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถามจาก
ต าราต่างๆ แลว้ก าหนดรูปแบบของแบบสอบถาม ซ่ึงผูว้ิจยัก าหนดเป็น (1) แบบสอบถามปลายปิด
ชนิดมาตรประเมินค่า (Rating Scale) 5 อนัดบั มีค่าน ้าหนกัและค่าคะแนนดงัน้ี 

  ระดบัความคิดเห็น 5 หมายถึง เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
  ระดบัความคิดเห็น 4 หมายถึง เห็นดว้ยมาก 
  ระดบัความคิดเห็น 3 หมายถึง เห็นดว้ยปานกลาง 
  ระดบัความคิดเห็น 2 หมายถึง เห็นดว้ยนอ้ย 
  ระดบัความคิดเห็น 1 หมายถึง เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
  และ (2) รูปแบบของแบบของแบบสอบถามปลายเปิด จ านวน 1 ขอ้ 
 ขั้นท่ี 4 สร้างแบบสอบถาม เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกบัชุดการเรียน

ทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ ดงัน้ี 
4.1 ตอนท่ี 1 แบบสอบถามปลายปิด มี 6 หวัเร่ือง จ านวน 26 ขอ้ ดงัน้ี 

4.1.1 ความคิดเห็นเก่ียวกบัภารกิจและงาน จ านวน 3 ขอ้ 
4.1.2 ความคิดเห็นเก่ียวกบับริบทในชุดการเรียนแบบอิงประสบการณ์ 

จ านวน 3 ขอ้ 
4.1.3 ความ คิด เ ห็น เ ก่ี ย วกับ ส่ือ ท่ี ใช้ ใน ชุดก าร เ รี ยนแบบ อิง

ประสบการณ์ จ านวน 7 ขอ้ 
4.1.4 ความคิดเห็นเก่ียวกบัรูปแบบการเรียนของชุดการเรียนแบบอิง

ประสบการณ์ จ านวน 3 ขอ้ 
4.1.5 ความคิดเห็นเก่ียวกบัวธีิการสอนแบบอิงประสบการณ์ จ านวน 3 ขอ้ 
4.1.6 ความคิดเห็นเก่ียวกบัผลท่ีได้รับจากการเรียนดว้ยชุดการเรียน

ทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ จ านวน 7 ขอ้ 
4.2 ตอนท่ี 2 แบบสอบถามปลายเปิด เก่ียวกบัขอ้เสนอแนะและความ

คิดเห็นเพิ่มเติมเก่ียวกบัชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ จ านวน 1 ขอ้ 
 ขั้นท่ี 5 ตรวจสอบและปรับปรุง โดยการน าแบบสอบถามความคิดเห็นให้

ผูท้รงคุณวุฒิด้านวดัและประเมินผล และผูท้รงคุณวุฒิดา้นเทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบความ
ถูกตอ้งเก่ียวกบัส่ิงท่ีประเมิน ซ่ึงมีขอ้เสนอแนะดงัน้ี 
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ตารางท่ี 3.11 ความคิดเห็นใหผู้ท้รงคุณวฒิุแบบสอบถามปลายเปิด เก่ียวกบัขอ้เสนอแนะและ 
 ความคิดเห็นเพิ่มเติมเก่ียวกบัชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 

 

ที่ รายการ ข้อเสนอแนะ/ส่ิงทีแ่ก้ไข ปรับปรุง 
1 เพิ่มหวัขอ้ในการสัมภาษณ์ - หวัขอ้ท่ี 3 สไลด์

คอมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ
ใหเ้พิ่มหวัขอ้ยอ่ยเน้ือหา  

- ด าเนินการเพิ่มหวัขอ้
เน้ือหา 

 
 ขั้นท่ี 6 ทดลองใช้แบบสอบถามและปรับปรุง น าแบบสอบถามท่ีปรับปรุง

เรียบร้อยแลว้ ไปใชก้บันกัเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียวจ านวน 3 คนและแบบกลุ่ม
จ านวน 6 คน รวมเป็น 9 คน โดยสัมภาษณ์เก่ียวกบัความเข้าใจของขอ้ค าถาม และภาษาท่ีใช ้
นกัเรียนส่วนใหญ่มีความเขา้ใจในขอ้ค าถาม และภาษาท่ีใชเ้ป็นอยา่งดี 

 ขั้นท่ี 7 สร้างแบบสอบถามฉบบัสมบูรณ์ ด าเนินการจดัพิมพ์แบบสอบถามความ
คิดเห็น เพื่อน ามาสอบถามความคิดเห็นกบักลุ่มตวัอย่างในการวิจยัคร้ังน้ี (แบบสอบถามแสดงใน
ภาคผนวก ซ) 

 

3.  การรวบรวมข้อมูล 
 
การเก็บรวบรวมขอ้มูลในการทดสอบประสิทธิภาพชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์

แบบอิงประสบการณ์ ผูว้ิจยัไดน้ าชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ทั้ง 3 หน่วย 
ไปทดลองสอนด้วยตนเองกับนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 3 ของโรงเรียนวดัอัมภาราม  
(เท่ิงอนุสรณ์) เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์เขต 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 ซ่ึงการ
รวบรวมขอ้มูลผูว้จิยัไดด้ าเนินการตามขั้นตอน คือ การทดลองแบบเด่ียว การทดลองแบบกลุ่ม และ
การทดลองแบบภาคสนาม ทั้ง 3 ขั้นตอน มีขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอ้มูลท่ีเหมือนกนั คือ การ
เตรียมการก่อนการทดลอง วนัเวลาในการทดลอง ขั้นตอนการทดลองใช้ และการเก็บรวบรวม
ขอ้มูล ซ่ึงรายละเอียดดงัน้ี 

3.1 การเตรียมการก่อนการทดลอง ครอบคลุม การเตรียมสถานท่ี และการเตรียมความ
พร้อมของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
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 3.1.1 การเตรียมสถานที่ ได้จดัเตรียมสถานท่ี และมุมต่างๆ ประกอบด้วย มุม
หนงัสือ มุมแสดงผลงาน และมุมวสัดุอุปกรณ์ ตามแผนผงัการจดัห้องเรียน โดยใชห้้องคอมพิวเตอร์ 
ของโรงเรียนวดัอมัภาราม (เท่ิงอนุสรณ์) เป็นสถานท่ีในการทดลอง ผูว้ิจยัไดจ้ดัเตรียมสถานท่ีตาม
แผนผงัการจดัชั้นเรียน ดงัน้ี 

 

 
 

ภาพท่ี  3.6  แผนผงัห้องคอมพิวเตอร์ 
 

หมายเหตุ TDL หมายถึง การเผชิญประสบการณ์แบบเรียนกบัครู 
 PDL หมายถึง การเผชิญประสบการณ์แบบเรียนกบัเพื่อน 
 SDL หมายถึง การเผชิญประสบการณ์แบบเรียนดว้ยตนเอง 
  หมายถึง โตะ๊คอมพิวเตอร์ท่ีจดัไวเ้ป็นกลุ่ม 

  หมายถึง เกา้อ้ีนกัเรียน 

  หมายถึง เคร่ืองคอมพิวเตอร์ส าหรับนกัเรียน 
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 3.1.2 การเตรียมความพร้อมของเคร่ืองคอมพิวเตอร์  โดยการตรวจสอบเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ทุกเคร่ืองใหอ้ยูใ่นสภาพพร้อมใชง้านได ้ 

3.2 วนั เวลา ในการทดสอบประสิทธิภาพ 

3.2.1  การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ ยว  ผู ้วิจ ัยได้น า ชุดการเ รียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ไปใชก้บันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวดัอมัภาราม 
(เท่ิงอนุสรณ์) จ  านวน 3 คน เม่ือวนัท่ี 7 – 9 สิงหาคม 2555 เวลา 09.00 – 12.00 น. ทุกวนัท่ีท าการ
ทดลอง 

3.2.2 การทดสอ บประสิทธิภา พแบ บกลุ่ ม  ผู ้วิจ ัยได้น า ชุดการ เ รียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ ไปใชก้บันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวดัอมัภาราม 
(เท่ิงอนุสรณ์) จ  านวน 6 คน เม่ือวนัท่ี 21 – 23 สิงหาคม 2555 เวลา 09.00 – 12.00 น. ทุกวนัท่ีท าการ
ทดลอง 

3.2.3 การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม  ผูว้ิจ ัยได้น าชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ไปใชก้บันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนวดัอมัภาราม 
(เท่ิงอนุสรณ์) จ  านวน 41 คน เม่ือวนัท่ี 4 – 6 กนัยายน 2555 เวลา 09.00 – 12.00 น. ทุกวนัท่ีท าการ
ทดลอง 

3.3 ข้ันตอนทดลองใช้ชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์แบบองิประสบการณ์ 
 ในการทดลองใช้ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ ผูว้ิจยัได้

แบ่งกลุ่มนักเรียนโดยคละกนัตามระดบัผลการเรียน คือ นักเรียนกลุ่มเก่ง นกัเรียนกลุ่มปานกลาง 
และนกัเรียนกลุ่มอ่อน จากนั้นให้นกัเรียนเลือกจบัคู่กนัเอง โดยนกัเรียนกลุ่มเก่งคู่กบันกัเรียนกลุ่ม
อ่อน และนกัเรียนกลุ่มปานกลางคู่กบันกัเรียนกลุ่มปานกลาง 

 หลังจากท่ีได้จัดกลุ่มนักเรียนแล้ว ผูว้ิจ ัยได้จัดเตรียมความพร้อมของอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์ ซีดีรอมชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ เอกสารประกอบการ
เรียน จากนั้ นผู ้วิจ ัยได้ท าการปฐมนิเทศนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มทดลอง โดยช้ีแจงให้ทราบถึง
วตัถุประสงค์ของการวิจยั จากนั้นจึงด าเนินการทดลองใช้ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ โดยให้นักเรียนศึกษาถึงวิธีการเรียนด้วยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ และศึกษารายละเอียดของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 
ก่อนท่ีจะเร่ิมเรียน หลงัจากนั้นจึงปฏิบติัตามขั้นตอน 7 ขั้นตอน ทั้ง 3 หน่วยประสบการณ์ ดงัน้ี 

 ขั้นท่ี 1 ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ ผูว้ิจยัให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อน
เผชิญประสบการณ์ ในชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ โดยแต่ละหน่วยจะใช้
แบบทดสอบภาคทฤษฏี จ านวน 10 ขอ้ เป็นแบบปรนยั ชนิดเลือกตอบ จ านวน 4 ตวัเลือก แบบ
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คู่ขนานใชเ้วลาท า 5 นาที และแบบทดสอบภาคปฏิบติั จ  านวน 1 ขอ้ ใชเ้วลาท าแบบทดสอบ 15 – 20 
นาที โดยการอ่านโจทยท่ี์หนา้จอและเลือกค าตอบบนหน้าจอ เม่ือนกัเรียนท าขอ้สอบเสร็จเรียบร้อย
แลว้จะทราบคะแนนทนัที และลงมือท าแบบทดสอบภาคปฏิบติัตามค าช้ีแจง หลงัจากนั้นผูว้ิจยัเก็บ
รวบรวมคะแนน และประเมินช้ินงานลงในแบบประเมินช้ินงาน 

 ขั้นท่ี 2 ปฐมนิเทศ ผูว้จิยัใหน้กัเรียนเปิดชมสไลดค์อมพิวเตอร์ปฐมนิเทศของแต่ละ
หน่วยประสบการณ์ก่อนท่ีจะเผชิญประสบการณ์ก่อน และผูว้ิจยัถามนกัเรียนถึงประสบการณ์หลกั
และประสบการณ์รองท่ีนักเรียนต้องเผชิญ วตัถุประสงค์ของประสบการณ์ ขั้นตอนการเผชิญ
ประสบการณ์ตามภารกิจและงานท่ีก าหนดให้ ส่ือท่ีใชใ้นการเผชิญประสบการณ์ และแนวทางการ
ประเมินในการเผชิญประสบการณ์ วา่มีอะไรบา้ง และผูว้จิยัอธิบายเพิ่มเติม ใชเ้วลา 7 – 8 นาที 

 ขั้นท่ี 3 เผชิญประสบการณ์ นกัเรียนเผชิญประสบการณ์ตามขั้นตอนของภารกิจ
และงานท่ีก าหนดใหใ้นแผนเผชิญประสบการณ์ โดยปฏิบติัลงในคู่มือเผชิญประสบการณ์พร้อมทั้ง
ศึกษาขอ้มูลจากประมวลสาระ และศึกษาสไลดค์อมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ 

 ขั้นท่ี 4 รายงานความกา้วหนา้ ให้นกัเรียนรายงานความกา้วหนา้ในแต่ละภารกิจท่ี
ไดเ้ผชิญประสบการณ์ใหค้รูทราบ วา่มีปัญหาอะไรบา้ง 

 ขั้นท่ี 5 รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ ให้นักเรียนน าเสนอผลงานจากการ
เผชิญประสบการณ์ 

 ขั้นท่ี 6 สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปขั้นตอนการ
เผชิญประสบการณ์ 

 ขั้นท่ี 7 ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ หลงัจากสรุปผลการเผชิญประสบการณ์
แลว้ ผูว้ิจยัให้นกัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ในชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ 
โดยแต่ละหน่วยจะใช้แบบทดสอบภาคทฤษฎี จ านวน 10 ข้อ เป็นแบบทดสอบปรนัย ชนิด
เลือกตอบจ านวน 4 ตวัเลือกแบบคู่ขนาน ใชเ้วลาท า 5 นาที โดยการอ่านโจทยท่ี์หน้าจอและเลือก
ค าตอบบนหน้าจอ เม่ือนกัเรียนท าขอ้สอบเสร็จเรียบร้อยแลว้จะทราบคะแนนทนัที  และลงมือท า
แบบทดสอบภาคปฏิบติัตามค าช้ีแจง หลงัจากนั้นผูว้ิจยัเก็บรวบรวมคะแนน และประเมินช้ินงานลง
ในแบบประเมินช้ินงาน 

3.4 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 ผูว้จิยัไดเ้ก็บรวบรวมขอ้มูล โดยจดัเก็บขอ้มูลดงัน้ี 
 3.4.1 รวบรวมแบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ของนกัเรียนมาตรวจ

อีกคร้ังและน ามาวเิคราะห์ขอ้มูล หาค่าประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) และการทดสอบค่าที 
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 3.4.2 รวบรวมการบันทึกสาระส าคญั แบบประเมินพฤติกรรมกลุ่ม และแบบ
ประเมินช้ินงานของนกัเรียนมาตรวจ แลว้น ามาวเิคราะห์ขอ้มูล หาค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ 
(E1) 

 3.4.3 ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว และแบบกลุ่ม ผูว้ิจยัไดส้ังเกตและ
สัมภาษณ์กลุ่มทดลองทั้ งแบบเด่ียวและแบบกลุ่ม เพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไขชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 

 3.4.4 ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ผูว้ิจยัได้แจกแบบสอบถาม
ความคิดเห็นเก่ียวกบัชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ โดยให้กลุ่มทดลองตอบ
แบบสอบถามและเก็บแบบสอบถามมาท าการวิเคราะห์ขอ้มูล หาค่าเฉล่ีย ( X ) และส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) 

 

4.  การวเิคราะห์ข้อมูล  
 
ในการวิเคราะห์ขอ้มูล ผูว้ิจยัได้ท าการวิเคราะห์ขอ้มูล 3 ประเด็น ได้แก่ (1) การ

วเิคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ (2) การวิเคราะห์
หาความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ และ (3) การวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนด้วยชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี  

4.1 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ 

 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ ไดน้ าค่าคะแนนท่ีไดจ้ากการสร้างช้ินงาน การบนัทึกสาระส าคญั การท าแบบฝึกหัด 
และจากการสังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม มาวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
และน าค่าคะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบหลังเผชิญประสบการณ์ ทั้ งภาคทฤษฏีและ
ภาคปฏิบติั มาวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) โดยตั้งเกณฑ์ไวท่ี้ 80/80 ซ่ึงยอมรับความ
คาดเคล่ือนไดสู้งหรือต ่ากวา่เกณฑ์ท่ีก าหนดไว ้ 5.2 จากสูตร E1/E2 (ชยัยงค ์พรหมวงศ ์ สมเชาว ์ 
เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล 2520: 136-137) 
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 การหาประสิทธิภาพของกระบวนการ ใชสู้ตรดงัน้ี 
 

E1     =     
A

N

X















X 100 

 

 เม่ือก าหนดให้ 
 E1 คือ ค่าประสิทธิภาพของกระบวนการคิดเป็นร้อยละของคะแนน 
   ท่ีนกัเรียนไดรั้บโดยเฉล่ียจากการท ากิจกรรมระหวา่งเรียน 

 X  คือ คะแนนรวมของการท ากิจกรรมระหวา่งเรียน 
 A คือ คะแนนเตม็กิจกรรมระหวา่งเรียนรวมกนั 
 N คือ จ านวนนกัเรียน (กลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด) 
 

 การหาประสิทธิภาพของผลลพัธ์ ใชสู้ตรดงัน้ี 
 

E2     =     B

N

F















X 100 

 

 เม่ือก าหนดให้ 
 E2 คือ ค่าประสิทธิภาพของผลลพัธ์ของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
   ในการเปล่ียนพฤติกรรมของนกัเรียน 

 F  คือ คะแนนรวมของแบบทดสอบหลงัเรียน 
 B คือ คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลงัเรียน 
 N คือ จ านวนนกัเรียน (กลุ่มตวัอยา่งทั้งหมด) 
 
4.2 การวิเคราะห์ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดการเรียนทาง

อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ โดยการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนท่ีได้
จากการท าแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์และหลงัเผชิญประสบการณ์ ท่ีเรียนดว้ยชุดการ
เรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ โดยการทดสอบค่าที (t-dependent) (William Sealy 
Gosset and David Wechsler อา้งใน Glass, Gene V.and Hopkins, Kennetn D., 1987: 217-220 และ 
240 - 242) 
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  t      =

     
 
1

22



 



n

DDn

D
  ,เม่ือ df = n-1 

 
เม่ือก าหนดให้ t คือ ค่านยัส าคญั 
   n คือ จ านวนนกัเรียน 
   D คือ ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคน 
 
4.3 การวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับคุณภาพของชุดการเรียนทาง

อิเล็กทรอนิกส์ ดว้ยการน าคะแนนท่ีไดจ้ากแบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนมาค านวณหา
ค่าเฉล่ีย ( X ) ของแบบสอบถาม และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) แลว้แปลผลตามเกณฑ์ท่ีได้
ก าหนดไว ้

 การหาค่าเฉล่ีย ใชสู้ตร ดงัน้ี (Best, John W.and Kahn, James V. 1986: 181- 182 ) 
 

 การค่าคะแนนเฉล่ีย X      =     
N

fx  

 
 เม่ือ X  คือ คะแนนเฉล่ีย 
  X  คือ ผลรวมทั้งหมดของคะแนน 
  f  คือ จ านวนนกัเรียนท่ีตอบค าถามในแต่ละขอ้ค าถาม 
  n คือ จ านวนคะแนนหรือจ านวนตวัอยา่ง 
 
 การวิเคราะห์แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนเก่ียวกบัคุณภาพของชุดการ

เรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ ก าหนดช่วงของค่าเฉล่ียตามแนวของ จอห์น ดบับลิว 
เบสท ์และเจมส์ ว ีคาห์น (John W.Best and Jame V.Kahn) ดงัน้ี 

 ค่าเฉล่ีย 4.50 – 5.00 หมายถึง เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
 ค่าเฉล่ีย 3.50 – 4.49 หมายถึง เห็นดว้ยมาก 
 ค่าเฉล่ีย 2.50 – 3.49 หมายถึง เห็นดว้ยปานกลาง 
 ค่าเฉล่ีย 1.50 – 2.49 หมายถึง เห็นดว้ยนอ้ย 
 ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.49 หมายถึง เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
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 การหาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D Standard Deviation) โดยใช้สูตร ดังน้ี 
(Lefferty, Peter and Rowe, Julain: 1995 ) 

  

S.D     =     
 

 1

22



 
nn

fXfXn  

 
 เม่ือ S.D คือ ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
   2X  คือ ผลรวมยกก าลงัสองของคะแนนทั้ง n จ านวน 
  X  คือ คะแนนดิบ 
  f  คือ ความถ่ีของคะแนนแต่ละตวั 
  n คือ จ านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง 
 
 



บทที ่4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 

 
ผลการวเิคราะห์การวิจยัเร่ืองชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบ กลุ่มสาระการเรียนรู้

การงานอาชีพและเทคโนโลย ีเร่ืองการออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ท่ี 3 เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์เขต 3 ซ่ึงไดม้าด้วยการเก็บขอ้มูลจากคะแนนการ
ทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน จากกิจกรรมระหว่างเรียน และแบบสอบถามความคิดเห็นของ
นกัเรียน แบ่งผลการวิเคราะห์ขอ้มูลออกเป็น 3 ขั้นตอน คือ ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพ
ของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ ตอนท่ี 2 ผลการวเิคราะห์ความกา้วหนา้ใน
การเรียนของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนด้วยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ และตอนท่ี 3 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
เก่ียวกบัชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 

 

ตอนที ่1 ผลการวเิคราะห์ประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์ 
แบบองิประสบการณ์ 

 
การหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์  
ไดก้ าหนดขั้นตอนในการหาประสิทธิภาพของกระบวนการและผลลพัธ์ (E1/E2) ดงัน้ี 

(1) การทดลองแบบเด่ียว (2) การทดลองแบบกลุ่ม และ (3) การทดลองแบบภาคสนาม การวเิคราะห์
ประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ ดงัตารางท่ี 1 – 3 

1.1 ผลการวเิคราะห์ประสิทธิภาพชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์แบบองิประสบการณ์ 
แบบเดี่ยว  

 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลย ี
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 เพื่อให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 ซ่ึงทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบเด่ียว โดยคละกนัระหวา่งนกัเรียนท่ีมีผลการเรียนเก่ง 1 คน ท่ีมีผลการเรียนปาน
กลาง 1 คน และท่ีมีผลการเรียนอ่อน 1 คน รวมทั้งหมด 3 คน โดยใชสู้ตรการหาประสิทธิภาพ 
(E1/E2) ไดผ้ลการทดลองในแต่ละหน่วย ดงัตารางท่ี 4.1 
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ตารางท่ี 4.1 ผลการวเิคราะห์ประสิทธิภาพชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์
เร่ืองการออกแบบและเทคโนโลย ีหน่วยประสบการณ์ท่ี 6,7 และ 8 ในการทดสอบ
แบบเด่ียว ( n = 3 ) 
 

หน่วยประสบการณ์ที่ 
ร้อยละของคะแนน

กจิกรรมระหว่างเรียน 
(E1) 

ร้อยละของคะแนน
ทดสอบหลงัเรียน  

(E2) 
E1/E2 

6 63.33 66.67 63.33/66.67 
7 68.67 70.00 68.67/70.00 
8 70.00 76.67 70.00/76.67 
 
 จากตารางท่ี 4.1 พบวา่ การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียวของชุดการเรียนทาง

อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ หน่วยประสบการณ์ท่ี 6 ,7 และ 8 มีประสิทธิภาพ คือ 
63.33/66.67, 68.67/70.00 และ 70.00/76.67 ตามล าดบั 

 หลงัจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียวผูว้ิจยัไดส้ัมภาษณ์นกัเรียนจ านวน 3 
คน ดว้ยแบบสัมภาษณ์ (รายละเอียดของแบบสัมภาษณ์แสดงในภาคผนวก ซ) หลงัจากสัมภาษณ์
แลว้ผูว้จิยัไดน้ าชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์มาปรับปรุงดงัต่อไปน้ี 

หน่วยประสบการณ์ สัมภาษณ์ ปรับปรุงและแก้ไข 
6 

 
 
 
 
 
 

1. เน้ือหาในประมวลสาระบางหวั
เร่ืองอ่านแลว้เขา้ใจยาก 

2. ภาพประกอบในประมวลสาระ
นอ้ยเกินไป 

3. ภารกิจและงานค่อยขา้งเยอะ
ส่งผลใหป้ฏิบติัไม่ทนัตามเวลา
ท่ีก าหนด 

4. ค าอธิบายในสไลดค์อมพิวเตอร์
ปฐมนิเทศผิดบางหวัเร่ือง 

5. การเช่ือมโยงในหนา้โฮมเพจ
และเวบ็เพจยงัซบัซอ้นท าให้ใช้
งานค่อนขา้งยาก 

1. เพิ่มรายละเอียดของเน้ือหาให้
อ่านแลว้เขา้ใจง่ายยิง่ข้ึน 

2. เพิ่มภาพประกอบในประมวล
สาระ 

3. ปรับภารกิจและงานให้
พอเหมาะกบัเวลาท่ีก าหน 

4. แกไ้ขค าอธิบายใหถู้กตอ้ง 
5. ปรับเมนูเช่ือมโยงใหใ้ชง้านง่าย

ยิง่ข้ึน 
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หน่วยประสบการณ์ สัมภาษณ์ ปรับปรุงและแก้ไข 
7 1. เสียงบรรยายในสไลด์

คอมพิวเตอร์บางหวัเร่ืองไม่
ชดัเจน 

2. ภารกิจและงานค่อยขา้งเยอะ
ส่งผลใหป้ฏิบติัไม่ทนัตามเวลา
ท่ีก าหนด 

3. เฉลยของแบบทดสอบหลงั
เผชิญประสบการณ์บางขอ้ผิด 

4. ค าอธิบายในคู่มือเผชิญประสบ
การอ่านแลว้เขา้ใจยาก 

1. บนัทึกเสียงบรรยายใหม่ใหมี้
ความชดัเจนยิง่ข้ึน 

2. ปรับภารกิจและงานให้
พอเหมาะกบัเวลาท่ีก าหนด 

3. แกไ้ขและตรวจสอบเฉลยของ
แบบทดสอบใหถู้กตอ้ง 

4. ปรับค าอธิบายในคู่มือเผชิญ
ประสบการณ์ใหอ่้านแลว้เขา้ใจ
ง่าย 

8 1. ตวัอกัษรในสไลดค์อมพิวเตอร์
อ่านยาก 

2. ภาพประกอบในสไลด์
คอมพิวเตอร์นอ้ยเกินไป 

3. ภารกิจและงานค่อนขา้งเยอะท า
ใหป้ฏิบติัไม่ทนัตามเวลาท่ี
ก าหนด 

4. ภาษาท่ีใชใ้นการเผชิญ
ประสบการณ์ค่อนขา้งเขา้ใจ
ยาก 

5. ภาพประกอบในบางหวัเร่ืองไม่
สอดคลอ้งกบัเน้ือหา 

1. ปรับสีตวัอกัษรและสีพื้นหลงั
ใหอ่้านง่ายยิง่ข้ึน 

2. เพิ่มภาพประกอบในสไลด์
คอมพิวเตอร์ 

3. เพิ่มเวลาในการเผชิญ
ประสบการณ์ 

4. ปรับภาษาท่ีใชใ้นการเผชิญ
ประสบการณ์ใหอ่้านแลว้เขา้ใจ
ง่าย 

5. ปรับภาพประกอบใหส้อดคลอ้ง
กนัเน้ือหา 

 
 ผูว้ิจยัไดส้ังเกตนกัเรียน จากการเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง

ประสบการณ์ พบวา่  
1. นกัเรียนให้ความสนใจกบัประมวลสาระอิเล็กทรอนิกส์มากกวา่ประมวลสาระ

ท่ีเป็นกระดาษ เน่ืองจากประมวลสาระท่ีเป็นกระดาษเป็นภาพขาวด า และตวัอกัษรเล็กเกินไป 
2. นักเรียนไม่เข้าใจเก่ียวกับการใช้คู่มือในการเผชิญประสบการณ์ เน่ืองจาก

ตวัอกัษรมีขนาดเล็ก อ่านยาก และภาษาท่ีใชอ้ธิบายอ่านแลว้ค่อยขา้งเขา้ใจยาก 
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3. นักเรียนมีความอดทนในการเผชิญประสบการณ์ค่อยขา้งน้อยเน่ืองจากเป็น
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ซ่ึงมีความคงทนในการเรียนรู้ค่อยขา้งนอ้ย 

4. นกัเรียนมีความพึงพอใจกบัสไลดค์อมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ 
เน่ืองจากมีเสียงบรรยาย เสียงดนตรีบรรเลง และภาพประกอบท่ีสวยงาม 

 หลังจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว ผู ้วิจ ัยได้น าชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ มาปรับปรุงหลงัจากการสังเกต ดงัน้ี 

1. ปรับประมวลสาระท่ีเป็นกระดาษโดยพิมพเ์ป็นภาพสี และปรับขนาดตวัอกัษร
ใหมี้ขนาดใหญ่ข้ึน 

2. ปรับขนาดตวัอกัษร และภาษาท่ีใชใ้นคู่มือเผชิญประสบการณ์ใหอ่้านแลว้เขา้ใจ
ง่ายยิง่ข้ึน 

3. ปรับการเผชิญประสบการณ์ให้มีช่วงเวลาพกัระหวา่งเผชิญประสบการณ์โดย
เม่ือเผชิญประสบการณ์ไปแลว้ 1 ชัว่โมงใหน้กัเรียนพกั 10 นาที 

1.2 ผลการวเิคราะห์ประสิทธิภาพชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 
แบบกลุ่ม  

 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลย ี
ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 จากการทดลองแบบกลุ่ม ไดท้ดลองกบันกัเรียนระดบัชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 6 คน ท่ีมีผลการเรียนดี จ านวน 2 คน ท่ีมีผลการเรียนปานกลาง จ านวน  
2 คน และท่ีมีผลการเรียนอ่อนจ านวน 2 คน ผลปรากฏ ดงัตารางท่ี 4.2 

 
ตารางท่ี 4.2 ผลการวเิคราะห์ประสิทธิภาพชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์

เร่ืองการออกแบบและเทคโนโลย ีหน่วยประสบการณ์ท่ี 6,7 และ 8 ในการทดสอบ 
แบบกลุ่ม ( n = 6 ) 
 

หน่วยประสบการณ์ที่ 
ร้อยละของคะแนน

กจิกรรมระหว่างเรียน 
(E1) 

ร้อยละของคะแนน
ทดสอบหลงัเรียน  

(E2) 
E1/E2 

6 70.67 70.83 70.67/70.83 
7 71.33 71.67 71.33/71.67 
8 73.67 73.33 73.67/73.33 
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 จากตารางท่ี 4.2 พบว่า การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่มของชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ หน่วยประสบการณ์ท่ี 6 ,7 และ 8 มีประสิทธิภาพ คือ 
70.67/71.33,71.67/70.83 และ 73.67/73.33 ตามล าดบั 

 หลงัจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่มผูว้ิจยัไดส้ัมภาษณ์นกัเรียนจ านวน 6 
คน ดว้ยแบบสัมภาษณ์ (รายละเอียดของแบบสัมภาษณ์แสดงในภาคผนวก ซ) หลงัจากสัมภาษณ์
แลว้ผูว้จิยัไดน้ าชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์มาปรับปรุงดงัต่อไปน้ี 
หน่วยประสบการณ์ สัมภาษณ์ ปรับปรุงและแก้ไข 

6 1. ภาพประกอบในประมวลสาระ
ไม่ชดัเจน 

2. ภารกิจในการบนัทึกสาระส าคญั
เยอะเกินไป 

3. การเช่ือมโยงของหนา้เวบ็เพจ
ควรมีปุ่มยอ้นกลบัและปุ่มถดัไป 

1. ปรับภาพประกอบใหมี้ความชดัเจน 
2. ปรับภารกิจในการบนัทึก

สาระส าคญัใหเ้หมาะสมกบัเวลา 
3. เพิ่มปุ่มเช่ือมโยงระหวา่งหนา้เวบ็

เพจ ดงัน้ี ปุ่มยอ้นกลบัและปุ่ม
ถดัไป 

7 1. ภาพประกอบในสไลด์
คอมพิวเตอร์ไม่ชดัเจน 

2. ภารกิจในการบนัทึกสาระส าคญั
เยอะเกินไป 

3. การเช่ือมโยงของหนา้เวบ็เพจ
ควรมีปุ่มยอ้นกลบัและปุ่มถดัไป 

1. ปรับภาพประกอบในสไลด์
คอมพิวเตอร์ใหมี้ความชดัเจน 

2. ปรับภารกิจในการบนัทึก
สาระส าคญัใหเ้หมาะสมกบัเวลา 

3. เพิ่มปุ่มเช่ือมโยงระหวา่งหนา้เวบ็
เพจ ดงัน้ี ปุ่มยอ้นกลบัและปุ่ม
ถดัไป 

8 1. ค าอธิบายในคู่มือเผชิญ
ประสบการณ์เขา้ใจยาก 

2. เสียงบรรยายในสไลด์
คอมพิวเตอร์เผชิญประสบการณ์
เร็วเกินไปจึงท าใหฟั้งไม่ชดัเจน 

3. การเช่ือมโยงของหนา้เวบ็เพจ
ควรมีปุ่มยอ้นกลบัและปุ่มถดัไป 

1. ปรับปรุงภาษาท่ีใชใ้นคู่มือเผชิญ
ประสบการณ์ใหอ่้านแลว้เขา้ใจง่าย 

2. บนัทึกเสียงบรรยายใหช้า้ลงและ
ชดัเจนข้ึน 

3. เพิ่มปุ่มเช่ือมโยงระหวา่งหนา้เวบ็
เพจ ดงัน้ี ปุ่มยอ้นกลบัและปุ่ม
ถดัไป 

 ผูว้ิจยัไดส้ังเกตนกัเรียน จากการเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ พบวา่  
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1. นกัเรียนไม่เขา้ใจค าช้ีแจงในแบบทดสอบภาคปฏิบติั 
2. เสียงบรรยายในสไลดค์อมพิวเตอร์บางหวัเร่ืองชา้เกินไปบางหวัเร่ืองเร็วเกินไป 
3. นกัเรียนตอ้งเปิดดูสไลด์คอมพิวเตอร์ปฐมนิเทศอยา่งนอ้ย 2 คร้ัง เพื่อให้ทราบ

ถึงภารกิจและงานท่ีตอ้งเผชิญ 
4. นักเรียนพึงพอใจกับการท าแบบทดสอบก่อนและหลังเผชิญประสบการณ์ 

เน่ืองจากเม่ือท าแบบทดสอบเสร็จเรียบร้อยแลว้จะทราบผลคะแนนทนัที 
 หลังจากการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม ผู ้วิจ ัยได้น าชุดการเรียนทาง

อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ มาปรับปรุงหลงัจากการสังเกต ดงัน้ี 
1. ปรับค าช้ีแจงให้อ่านแลว้เขา้ใจง่ายและชดัเจน 
2. ปรับเสียงบรรยายใหมี้ความชดัเจนไม่ชา้หรือเร็วจนเกินไป 
3. ปรับสไลด์คอมพิวเตอร์ปฐมนิเทศให้มีรายละเอียดท่ีชดัเจนอ่านและฟังง่ายต่อ

การท าความเขา้ใจส าหรับนกัเรียน 
1.3 ผลการวเิคราะห์ประสิทธิภาพชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์แบบองิประสบการณ์ 

แบบภาคสนาม  
 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง

ประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลย ี
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 จากการทดลองแบบภาคสนาม ได้ทดลองกับนักเรียน
ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 41 คน ท่ีมีผลการเรียนดี จ านวน 17 คน ท่ีมีผลการเรียนปาน
กลาง จ านวน 22 คน และท่ีมีผลการเรียนอ่อนจ านวน 2 คน ผลปรากฏ ดงัตารางท่ี 4.3 

 
ตารางท่ี 4.3 ผลการวเิคราะห์ประสิทธิภาพชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 

เร่ืองการออกแบบและเทคโนโลยี หน่วยประสบการณ์ท่ี 6,7 และ 8 ในการทดสอบ
แบบภาคสนาม ( n = 41 ) 
 

หน่วยประสบการณ์ที่ 
ร้อยละของคะแนน

กจิกรรมระหว่างเรียน 
(E1) 

ร้อยละของคะแนน
ทดสอบหลงัเรียน 

 (E2) 
E1/E2 

6 79.61 79.76 79.61/79.76 
7 80.05 82.44 80.05/82.44 
8 80.49 80.12 80.49/80.12 
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 จากตารางท่ี 4.3 พบวา่ การทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามของชุดการเรียน
ทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ หน่วยประสบการณ์ท่ี 6 , 7 และ 8 มีประสิทธิภาพ คือ 
79.61/79.76, 80.05/82.44 และ 80.49/80.12 ตามเกณฑ ์80/80 ท่ีก าหนดไว ้

 

ตอนที ่2 ผลการวเิคราะห์ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนทีเ่รียนจากชุดการ
เรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์แบบองิประสบการณ์ 

 
การวเิคราะห์ความกา้วหนา้ทางการเรียนของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนจาก

ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี จากการทดลองแบบภาคสนาม จ านวน 41 คน โดย
การทดสอบค่าที (t-dependent) ผลแสดงดงัตารางท่ี 4.4  

 
ตารางท่ี 4.4 ตารางความกา้วหนา้ทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการเรียนทาง

อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ (n = 41) 
 

หน่วย
ประสบการณ์ที่ 

คะแนนเฉลีย่ก่อนเรียน คะแนนเฉลีย่หลงัเรียน 
t-test 

X  S.D. X  S.D. 
6 8.29 1.42 15.95 1.96 26.48* 
7 8.34 1.37 16.49 1.43 27.39* 
8 8.39 0.99 16.02 1.31 31.63* 

  
p < .05, df = 40, t = 1.684* 

 
จากตารางท่ี 4.4 พบวา่ คะแนนเฉล่ียจากการทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ และหลงั

เผชิญประสบการณ์ของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 
หน่วยประสบการณ์ท่ี 6,7 และ 8 จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนามแตกต่างกนัอยา่งมี
นยัส าคญัทางสถิตท่ีระดบั .05 โดยนกัเรียนมีคะแนนเฉล่ียหลงัเผชิญประสบการณ์สูงกวา่คะแนน
ก่อนเผชิญประสบการณ์ทุกหน่วยประสบการณ์ 
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ตอนที ่3 ผลการวเิคราะห์ความคดิเห็นของนักเรียนทีม่ต่ีอชุดการเรียนทาง
อเิลก็ทรอนิกส์แบบ องิประสบการณ์ 

 
ผลการวเิคราะห์ความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง

ประสบการณ์ เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลย ีดงัตารางท่ี 4.5  
 

ตารางท่ี 4.5 ความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 
เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลย ี(n=41) 
 

ข้อที่ รายการ X  S.D. แปลความหมาย 

องค์ประกอบชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์แบบองิประสบการณ์ 
1.  ภารกจิและงาน 
1.1 ประสบการณ์หลกั และประสบการณ์รอง เป็นตวัช่วย

ก าหนดใหน้กัเรียนไดเ้ผชิญประสบการณ์ตามภารกิจ
และงาน 

4.38 0.93 เห็นดว้ยมาก 

1.2 ภารกิจและงานช่วยใหน้กัเรียนท างานได ้ 4.35 0.62 เห็นดว้ยมาก 
1.3 ภารกิจและงานเหมาะสมกบัระยะเวลาท่ีก าหนด 3.95 0.85 เห็นดว้ยมาก 

2.  บริบทในชุดการเรียนแบบองิประสบการณ์ 
2.1 มุมหนงัสือช่วยใหน้กัเรียนศึกษาหาความรู้ไดต้ลอดเวลา 4.78 0.42 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
2.2 มุมแสดงผลงานช่วยใหน้กัเรียนไดมี้โอกาสน าผลงานท่ี

สร้างเสร็จแลว้มาแสดงผลงานใหเ้พ่ือนไดดู้ท าใหเ้กิด
ความภาคภูมิใจมากข้ึน 

4.65 0.48 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

2.3 มุมวสัดุอุปการณ์ช่วยอ านวยความสะดวกใหก้บันกัเรียน
เม่ือนกัเรียนไม่มีอุปกรณ์ท่ีตอ้งการ 

4.20 0.94 เห็นดว้ยมาก 

3.  ส่ือที่ใช้ในชุดการเรียนแบบองิประสบการณ์ 
3.1 ประมวลสาระช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจเน้ือหาสาระไดดี้

ยิ่งข้ึน 
4.23 0.80 เห็นดว้ยมาก 

3.2 สไลดค์อมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ ช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจ
ขั้นตอน วิธีการเผชิญประสบการณ์ไดดี้ยิ่งข้ึน 

4.28 0.96 เห็นดว้ยมาก 

3.3 สไลดค์อมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ 
ช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจขั้นตอนวิธีการสร้างช้ินงาน 

4.75 0.44 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 4.5 (ต่อ) 
 

ข้อที่ รายการ X  S.D. แปลความหมาย 

3.4 คู่มือเผชิญประสบการณ์ช่วยใหน้กัเรียนไดฝึ้กปฏิบติั
ตามภารกิจและงานท่ีก าหนดไวอ้ยา่งครบถว้น 

4.40 0.74 เห็นดว้ยมาก 

3.5 ตวัอยา่งผลงานช่วยท าใหน้กัเรียนเขา้ใจรูปแบบของ
ช้ินงานและเป็นแนวทางในการท าได ้

4.43 0.87 เห็นดว้ยมาก 

3.6  แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ ช่วยใหท้ราบถึง
ความรู้พ้ืนฐานของนกัเรียนได ้

4.30 0.99 เห็นดว้ยมาก 

3.7 แบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ ช่วยใหน้กัเรียน
ทราบถึงความกา้วหนา้ทางการเรียนมากข้ึน 

4.33 0.76 เห็นดว้ยมาก 

4.  รูปแบบการเรียนของชุดการเรียนแบบอิงประสบการณ์ 
4.1 การเรียนกบัครูช่วยท าใหน้กัเรียนไดรั้บค าแนะน าเพ่ือ

เป็นแนวทางในการเรียนได ้
4.43 0.84 เห็นดว้ยมาก 

4.2 การเรียนกบัเพ่ือนช่วยท าใหน้กัเรียนไดมี้ทกัษะการ
ท างานเป็นกลุ่มโดยมีการช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั 

4.65 0.48 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

4.3 การเรียนดว้ยตนเองช่วยท าใหน้กัเรียนไดห้าความรู้อยา่ง
ต่อเน่ืองเพ่ือน าไปสู่การไดรั้บประสบการณ์ตรงจากการ
ท างาน 

4.33 0.97 เห็นดว้ยมาก 

5.  วธีิการสอนแบบองิประสบการณ์ 
5.1 การสอนแบบกิจกรรมกลุ่มช่วยท าใหน้กัเรียนมีโอกาสได้

เรียนรู้ร่วมกนั ช่วยเหลือกนั และแลกเปล่ียนเรียนรู้
ร่วมกนั 

4.08 0.94 เห็นดว้ยมาก 

5.2 การสอนแบบฝึกปฏิบติัช่วยท าใหน้กัเรียนไดล้งมือปฏิบติั
จริง 

4.85 0.36 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

5.3 การฝึกปฏิบติัแบบกลุ่ม ช่วยใหน้กัเรียนเก่งสอนนกัเรียน
อ่อน 

4.70 0.56 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

6.  ผลที่ได้รับจากการเรียนด้วยชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์แบบองิประสบการณ์ 
6.1 นกัเรียนชอบเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์

แบบอิงประสบการณ์ 
4.83 0.38 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

6.2 การเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ช่วยใหน้กัเรียนสามารถน าไปปฏิบติัไดจ้ริง 

4.65 0.62 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
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ตารางท่ี 4.5 (ต่อ) 
 

ข้อที่ รายการ X  S.D. แปลความหมาย 

6.3 การเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ ช่วยท าใหน้กัเรียนตดัสินใจและแกปั้ญหา
ได ้

4.30 0.72 เห็นดว้ยมาก 

6.4 การเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์มีความน่าสนใจ 

4.68 0.66 เห็นดว้ยมากท่ีสุด 

6.5 การเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ช่วยใหน้กัเรียนหาความรู้ไดด้ว้ยตนเอง 

4.33 0.89 เห็นดว้ยมาก 

6.6 การเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ ช่วยใหน้กัเรียนน าความรู้ไปใชใ้น
สถานการณ์จริงได ้

4.08 0.80 เห็นดว้ยมาก 

6.7 การเรียนรู้ดว้ยชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ ท าใหน้กัเรียนมีความเช่ือมัน่ในตนเอง
และมีความรับผิดชอบมากยิ่งข้ึน 

4.28 0.85 เห็นดว้ยมาก 

 เฉลีย่รวม  4.43 0.73 เห็นด้วยมาก 

 
 จากตารางท่ี 4.5 พบวา่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มีความคิดเห็นต่อชุดการ

เรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลย ีโดยเฉล่ียความคิดเห็นในภาพรวม มีความเห็นในระดบั เห็นดว้ย
มาก ( X =4.43) 

 รายการท่ีมีความคิดเห็น “เห็นด้วยมากท่ีสุด” จ านวน 9 รายการ จากรายการ
ทั้งหมด 26 รายการ ท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด X  = 4.85 คือ วิธีการสอนแบบอิงประสบการณ์เป็นการสอน
แบบฝึกปฏิบติัท่ีช่วยให้นกัเรียนไดล้งมือปฏิบติัจริง และในส่วนท่ีเหลืออีก 17 รายการ นกัเรียนมี
ความคิดเห็นในระดบัเห็นดว้ยมากในแนวเดียวกนั มีค่าเฉล่ียระหวา่ง X =3.95 - 4.83 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทที ่5 

ต้นแบบช้ินงาน 
(ดูรายละเอียดในเล่ม 2 หนา้ 117-432) 
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บทที ่5 

ต้นแบบช้ินงาน 
 
 
ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน

อาชีพและเทคโนโลย ีเร่ืองการออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 เขต
พื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์เขต 3 ประกอบดว้ยดงัน้ี 

ภาค 1 บทน า  ประกอบดว้ย 
- รายละเอียดวชิา/หลกัสูตร 
- การเตรียมตวัของครูและนกัเรียน 
- แผนผงัการจดัห้องเรียนและบริบท 
- ส่ิงท่ีตอ้งเตรียมล่วงหนา้ 
- ตารางเปรียบเทียบหน่วยเน้ือหาและหน่วยประสบการณ์ 
- แบบเสนอหน่วยประสบการณ์ 

ภาค 2 รายละเอียดของประสบการณ์  แต่ละหน่วยประสบการณ์  ประกอบดว้ย 
- ปกหน่วยประสบการณ์ 
- แบบเสนอหน่วยประสบการณ์ 
- แบบเสนอภารกิจและงาน 
- แผนการสอนแบบอิงประสบการณ์ 
- แผนเผชิญประสบการณ์ 
- แผนก ากบัประสบการณ์ 
- เส้นทางการเรียน 
- แผนผลิตส่ือ 
- ชุดประสบการณ์ (ประมวลสาระ สไลดค์อมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ  และสไลด์

คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์) 
- เคร่ืองมือในการประเมิน (แบบประเมินช้ินงานและแบบประเมินพฤติกรรม

การท างาน) 
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ภาค 3 คู่มือเผชิญประสบการณ์ (ส าหรับนกัเรียน) ในแต่ละหน่วยประสบการณ์
ประกอบดว้ย 

- ปกคู่มือเผชิญประสบการณ์ 
- ค าช้ีแจง 
- แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ พร้อมเฉลย 
- แบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ พร้อมเฉลย 
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ภาค 1 
บทน า 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 3 
 

ค าอธิบายรายวชิา 
  
 วิชาเทคโนโลยีและคอมพิวเตอร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 เป็นวิชาท่ีมุ่งให้ผูเ้รียนให้มี
ความสามารถช่วยเหลือตนเอง ครอบครัวและชุมชน การใชท้รัพยากรธรรมชาติและพลงังานอยา่ง
คุม้ค่า รวมทั้งสามารถใชเ้ทคโนโลยีไดเ้หมาะสมกบังาน เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดความรู้ ความเขา้ใจ และ
เห็นคุณค่าของกระบวนการเทคโนโลยี ภูมิปัญญา จินตนาการ และความคิดอย่างมีระบบในการ
ออกแบบ สร้างส่ิงของเคร่ืองใช ้วิธีการเชิงกลยุทธ์ ตามกระบวนการเทคโนโลยี สามารถตดัสินใจ 
เลือกใช้เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม ส่ิงแวดล้อม ใช้กระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศในการสืบคน้ขอ้มูลการเรียนรู้ การส่ือสาร การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 
 ตลอดจนผูเ้รียนตอ้งสามารถแสวงหาความรู้ สามารถแกปั้ญหาในการท างาน เน้นการน า
ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล้อมมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด ปลูกฝัง คุณธรรม จริยธรรม 
ค่านิยมท่ีเป็นพื้นฐานในการท างานและประกอบอาชีพ เขา้ใจหลกัการเบ้ืองตน้ของการออกแบบ 

 

รายละเอยีดวชิา/หลกัสูตร 
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 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชาเทคโนโลยีและคอมพิวเตอร์ มุ่ง
พฒันาผูเ้รียนแบบองคร์วมเพื่อใหมี้ความรู้ความสามารถ มีทกัษะในการท างาน เห็นแนวทางในการ
ประกอบอาชีพและการศึกษาต่อไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ดงัน้ี 

1. เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับงานบ้าน และสามารถน าไปใช้ใน
ชีวติประจ าวนัไดถู้กตอ้ง 

2. เพื่อใหน้กัเรียนมีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัเส้ือผา้เคร่ืองแต่งการตลอดจนการดูแลรักษา
ท่ีถูกตอ้ง 

3. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถปลูกผกับุง้เพื่อใชใ้นการด ารงชีวติไดถู้กตอ้ง 
4. เพื่อให้นักเรียนมีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัการซ่อมแซมเส้ือผา้ท่ีช ารุดและสามารถ

ปฏิบติัไดถู้กตอ้ง 
5. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถประดิษฐบ์ตัรอวยพรจากเมล็ดพืชไดถู้กตอ้ง 
6. เพื่อใหน้กัเรียนมีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัเทคโนโลยภีายและสามารถใชเ้ทคโนโลยีได้

อยา่งถูกตอ้ง 
7. เพื่อใหน้กัเรียนมีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยีและสามารถ

เลือกใชไ้ดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
8. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถออกแบบและสร้างส่ิงทางเทคโนโลยไีดอ้ยา่งถูกตอ้ง 
9. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถจดัท าขอ้มูลสารสนเทศไดถู้กตอ้ง 
10. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถสืบคน้ขอ้มูลไดถู้กตอ้ง 
11. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถแยกประเภทของส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ไดถู้กตอ้ง 
12. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถใชเ้ทคโนโลยใีนการติดต่อส่ือสารไดถู้กตอ้ง 
13. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถวาดภาพโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ไดถู้กตอ้ง 
14. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถใชโ้ปรแกรมพิมพเ์อกสารไดถู้กตอ้ง 
15. เพื่อใหน้กัเรียนสามารถสร้างบตัรอวยพรจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ไดถู้กตอ้ง 

 

วตัถุประสงค์ 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 3 
วชิา เทคโนโลยแีละคอมพวิเตอร์ 
 

ค าอธิบายรายวชิา 
  
 วิชาเทคโนโลยีและคอมพิวเตอร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 เป็นวิชาท่ีมุ่งให้ผูเ้รียนให้มี
ความสามารถช่วยเหลือตนเอง ครอบครัวและชุมชน การใชท้รัพยากรธรรมชาติและพลงังานอยา่ง
คุม้ค่า รวมทั้งสามารถใชเ้ทคโนโลยีไดเ้หมาะสมกบังาน เพื่อให้ผูเ้รียนเกิดความรู้ ความเขา้ใจ และ
เห็นคุณค่าของกระบวนการเทคโนโลยี ภูมิปัญญา จินตนาการ และความคิดอย่างมีระบบในการ
ออกแบบ สร้างส่ิงของเคร่ืองใช ้วิธีการเชิงกลยุทธ์ ตามกระบวนการเทคโนโลยี สามารถตดัสินใจ 
เลือกใช้เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม ส่ิงแวดล้อม ใช้กระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศในการสืบคน้ขอ้มูลการเรียนรู้ การส่ือสาร การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 
 ตลอดจนผูเ้รียนตอ้งสามารถแสวงหาความรู้ สามารถแกปั้ญหาในการท างาน เน้นการน า
ทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดล้อมมาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด ปลูกฝัง คุณธรรม จริยธรรม 
ค่านิยมท่ีเป็นพื้นฐานในการท างานและประกอบอาชีพ เขา้ใจหลกัการเบ้ืองตน้ของการออกแบบ 
 
 
 

รายละเอยีดวชิา/หลกัสูตร 
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1. การเตรียมตัวครู 
 การเตรียมตัวครู ประกอบด้วย การเตรียมตัวก่อนใช้ ขณะใช้ และหลังใช้ชุดเรียน
อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 

1.1 ก่อนใช้ชุดการสอน 
1.1.1 ครูควรศึกษาคู่มือการใช้ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์โดย

ละเอียดประกอบด้วย แผนการสอนแบบอิงประสบการณ์ แผนเผชิญประสบการณ์ แผนก ากับ
ประสบการณ์ แผนผลิตส่ือ และเส้นทางการเรียน ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 

- แผนการสอนแบบอิงประสบการณ์ คือ แผนเผชิญประสบการณ์หลัก 
ประกอบดว้ย หน่วยประสบการณ์ ประสบการณ์หลกั ประสบการณ์รอง วตัถุประสงค ์บริบท และ
สถานการณ์ ขั้นตอนการเผชิญประสบการณ์ ส่ือและแหล่งประสบการณ์ และการประเมิน 

- แผนเผชิญประสบการณ์ คือ แผนเผชิญประสบการณ์รอง ประกอบด้วย 
วตัถุประสงค์ ประสบการณ์และบริบท รายละเอียดของการเผชิญประสบการณ์ ครอบคลุม 
ประสบการณ์รอง ภารกิจ/งาน ขั้นตอน วิธีการ เน้ือหา บริบท ส่ือและแหล่งเรียนรู้ ส่ิงอ านวยความ
สะดวก และการประเมิน 

- แผนก ากบัประสบการณ์ คือ การระบุขั้นตอนการสอนแบบอิงประสบการณ์
ดว้ยการใชชุ้ดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ ประกอบดว้ย รายละเอียดกิจกรรม และ
ภารกิจในการสอน 

- แผนผลิตส่ือ คือ เป็นการระบุรายละเอียดของส่ือการสอนท่ีมีอยูแ่ลว้ หรือตอ้ง
ผลิตใหม่ ประกอบดว้ย ประเภทส่ือ ช่ือเร่ือง ความยาวของส่ือ วตัถุประสงค ์สรุปเน้ือหา แหล่ง/ท่ีมา
ของส่ือ ขั้นตอนการผลิต และทรัพยากรท่ีใชผ้ลติส่ือการสอน 

- เส้นทางการเรียนคือ ล าดับขั้นตอนการเรียนท่ีนักเรียนต้องผ่านการเผชิญ
ประสบการณ์ต่างๆ ประกอบด้วย ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ ปฐมนิเทศการเผชิญ
ประสบการณ์ เผชิญประสบการณ์รายงานความกา้วหน้า รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ สรุป
การเผชิญประสบการณ์ และประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ 

1.1.2 ครูจดัชั้นเรียนโดยดูจากแผนผงัการจดัชั้นเรียน และจัดมุมต่างๆ ได้แก่ มุม
หนงัสือ มุมตวัอยา่งช้ินงาน และมุมแสดงผลงาน  

การเตรียมตัวของครูและนักเรียน 
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1.1.3 ครูควรตรวจสอบซีดีรอมชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ว่า
พร้อมใชง้านหรือไม่ และควรจดัเตรียมให้เพียงพอกบัจ านวนนกัเรียน ครูควรศึกษาประมวลสาระ 
และคู่มือเผชิญประสบการณ์ พร้อมทั้งจดัเตรียมใหเ้พียงพอกบัจ านวนนกัเรียน 

1.1.4 ครูต้องเตรียมส่ิงอ านวยความสะดวกให้มีสภาพพร้อมใช้งาน ได้แก่ เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ เคร่ืองโปรเจคเตอร์ ล าโพง ไมโครโฟน และปลัก๊ไฟฟ้าส าหรับต่อพว่ง 

1.2 ขณะใช้ชุดการเรียนอเิลก็ทรอนิกส์แบบองิประสบการณ์ 
1.2.1 ครูควรช้ีแจงให้ผูเ้รียนเขา้ใจถึงวิธีการเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์

แบบอิงประสบการณ์ 
1.2.2 ครูควรด าเนินการตามขั้นตอนการสอนแบบอิงประสบการณ์มี 7 ขั้นตอน ดงัน้ี 

1) ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ (Pretest) เป็นการทดสอบผูเ้รียนก่อน
เผชิญประสบการณ์ โดยใชแ้บบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 10 ขอ้ เพื่อทดสอบภาค
ทฤษฏี โดยให้นกัเรียนเปิดอ่านแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
จากนั้นท าลงในกระดาษค าตอบ  และขอ้สอบภาคปฏิบติั 1 ขอ้ โดยให้นกัเรียนปฏิบติักบัเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

2) ปฐมนิเทศการเผชิญประสบการณ์ (Briefing) เป็นการช้ีแจงให้ทราบ
ประสบการณ์หลักและประสบการณ์รองท่ีนักเรียนต้องเผชิญ อธิบายวัตถุประสงค์ของ
ประสบการณ์ เสนอบริบทและสถานการณ์ อธิบายขั้นตอนการเผชิญประสบการณ์ตามภารกิจและ
งานท่ีก าหนดให ้ส่ือท่ีใชใ้นการเผชิญประสบการณ์ และการประเมิน  

3) เผชิญประสบการณ์ (Coping) เป็นการเผชิญประสบการณ์ตามขั้นตอนของ
ภารกิจและงานตามแผนเผชิญประสบการณ์ ประกอบดว้ย การเรียนกบัครู (TDL) การเรียนกบัเพื่อน 
(PDL) และการเรียนด้วยตนเอง (SDL) โดยให้นกัเรียนศึกษาแผนการเผชิญประสบการณ์ ศึกษา
ประมวลสาระ และสไลด์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ ในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ แล้วลงมือบนัทึกสาระส าคญั และปฏิบติัการสร้างช้ินงานตามท่ีก าหนดกบัเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

การเรียนกับครู (TDL) เป็นการเรียนท่ีครูเป็นผูก้  ากับการเรียน ได้แก่ ให้
ค  าแนะน าขณะท่ีนักเรียนปฏิบติัแต่ละภารกิจและงาน สังเกตพฤติกรรมการท างานกลุ่ม วิพากษ์
ผลงาน สรุปผลงาน และตรวจสอบแบบฝึกหดั 

การเรียนกบัเพื่อน (PDL) เป็นการเรียนท่ีเพื่อนก ากบัการเรียน ไดแ้ก่ จดัเตรียม
วสัดุอุปกรณ์ส าหรับการสร้างช้ินงาน ก าหนดรูปแบบช้ินงาน ร่วมกนัสร้างช้ินงาน น าเสนอ และ
ประเมินช้ินงาน 
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การเรียนดว้ยตนเอง (SDL) เป็นการเรียนท่ีให้นกัเรียนเรียนรู้ตามความสามารถ
ของตนเอง โดยค านึงถึงความแตกต่างของแต่ละบุคคล ได้แก่ ศึกษาประมวลสาระ บันทึก
สาระส าคญั ชมสไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ ศึกษาตวัอยา่งช้ินงาน และท า
แบบฝึกหดั 

4) รายงานความกา้วหนา้ (Reporting) โดยใหน้กัเรียนรายงานความกา้วหนา้ใน
แต่ละภารกิจท่ีไดเ้ผชิญประสบการณ์แลว้ใหค้รูทราบ 

5) รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ (Debriefing) ให้นกัเรียนน าเสนอผลงาน
จากการเผชิญประสบการณ์ 

6) สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ (Conclusion) ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุป
ขั้นตอนการเผชิญประสบการณ์ 

7) ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ (Posttest) เป็นการทดสอบนกัเรียนหลงั
เผชิญประสบการณ์ โดยใชแ้บบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 10 ขอ้ เพื่อทดสอบภาค
ทฤษฏี โดยให้นกัเรียนเปิดอ่านแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 
จากนั้นท าลงในกระดาษค าตอบ  และขอ้สอบภาคปฏิบติั 1 ขอ้ โดยให้นกัเรียนปฏิบติักบัเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

1.3 หลงัใช้ชุดการเรียนอเิลก็ทรอนิกส์แบบองิประสบการณ์ 
1.3.1 ครูควรตรวจสอบส่วนประกอบของชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง

ประสบการณ์  ประมวลสาระ สไลด์คอมพิวเตอร์ ตวัอยา่งช้ินงาน และคู่มือเผชิญประสบการณ์ ให้
อยูใ่นสภาพเรียบร้อยและพร้อมใชง้าน 

1.3.2 ครูควรเก็บรวบรวมงานของนกัเรียน ไดแ้ก่ คู่มือเผชิญประสบการณ์ (ส าหรับ
นกัเรียน) และช้ินงานท่ีนกัเรียนสร้างข้ึนในแต่ละหน่วยประสบการณ์ แลว้น ามาตรวจสอบเพื่อท า
การวเิคราะห์ขอ้มูล 
2. การเตรียมตัวนักเรียน 
 การเตรียมตวัของนกัเรียนในการเผชิญประสบการณ์ มีดงัน้ี 

2.1 นักเรียนต้องศึกษาแผนเผชิญประสบการณ์ในชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ คู่มือเผชิญประสบการณ์ ภารกิจและงาน อยา่งละเอียดก่อนเผชิญประสบการณ์ 

2.2 การเผชิญประสบการณ์ในแต่ละภารกิจและงานท่ีให้ปฏิบติังานเป็นคู่ สมาชิกตอ้ง
ร่วมมือกนัท าภารกิจและงานเป็นไปด้วยความเรียบร้อย ร่วมรับผิดชอบ ช่วยกนัแกปั้ญหาเม่ือพบ
ปัญหาในการเผชิญประสบการณ์ และยอมรับค าแนะน าจากเพื่อนและจากครู พร้อมทั้งปรับปรุงงาน
และพฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสม 
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2.3 นกัเรียนตอ้งฝึกทกัษะการใช้งานคอมพิวเตอร์ให้เป็น ก่อนเผชิญประสบการณ์ในแต่
ละภารกิจและงาน 

2.4 นกัเรียนตอ้งจดัเตรียมวสัดุและอุปกรณ์ท่ีใช้ในการประกอบภารกิจและงานทุกคร้ัง 
ดงัท่ีเสนอไวใ้นส่ิงท่ีตอ้งเตรียมล่วงหนา้ 

2.5 แบบทดสอบภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ ทั้ งก่อนเผชิญประสบการณ์ หลังเผชิญ
ประสบการณ์ และภารกิจและงานให้นักเรียนตั้งใจท าเต็มความสามารถของตนเอง ไม่คุยหรือ
ปรึกษาหารือกนัขณะท าแบบทดสอบ 
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แผนผงัอาคารเรียน 
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หมายเหตุ PDL หมายถึง การเผชิญประสบการณ์แบบเรียนกบัเพื่อน 
 SDL หมายถึง การเผชิญประสบการณ์แบบเรียนดว้ยตนเอง 
 TDL หมายถึง การเผชิญประสบการณ์แบบเรียนกบัครู 

  หมายถึง โตะ๊คอมพิวเตอร์ท่ีจดัให้นกัเรียนฝึกปฏิบติั 

  หมาถึง เกา้อ้ีนัง่ปฏิบติังาน 

แผนผงัการจัดช้ันเรียน (ห้องคอมพวิเตอร์) 
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ในการสอนแบบอิงประสบการณ์ ครูจะตอ้งจดัเตรียมส่ือ วสัดุ และอุปกรณ์ให้เพียงพอกบั
จ านวนผูเ้รียนและกลุ่มของนกัเรียนไวล่้วงหนา้ 3 หน่วยประสบการณ์ ดงัน้ี 

 
หน่วยประสบการณ์ที ่6 เร่ือง การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
หน่วยประสบการณ์หลกัท่ี 6.1 เร่ือง การเตรียมการส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน ตอ้ง

จดัเตรียมส่ือ วสัดุอุปกรณ์ ดงัน้ี ประมวลสาระ คู่มือเผชิญประสบการณ์ สไลด์คอมพิวเตอร์ส าหรับ
ปฐมนิเทศ สไลดค์อมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ล าโพงหรือหูฟัง 
ดินสอ ยางลบ ไมบ้รรทดั สีไม ้และกระดาษA4 

หน่วยประสบการณ์หลกัท่ี 6.2 เร่ือง การปฏิบติัการส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน ตอ้ง
จดัเตรียมส่ือ วสัดุอุปกรณ์ดงัน้ี คู่มือเผชิญประสบการณ์ สไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญ
ประสบการณ์ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ล าโพงหรือหูฟัง ดินสอ ยางลบ สีไม ้และกระดาษA4 

 
หน่วยประสบการณ์ที ่7 เร่ือง การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
หน่วยประสบการณ์หลกัท่ี 7.1 เร่ือง การเตรียมการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ท่ีสามารถน า

กลบัมาใช้ซ ้ า ตอ้งจดัเตรียมส่ือ วสัดุอุปกรณ์ ดงัน้ี ประมวลสาระ คู่มือเผชิญประสบการณ์ สไลด์
คอมพิวเตอร์ส าหรับปฐมนิเทศ สไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ ล าโพงหรือหูฟัง ดินสอ ยางลบ ไมบ้รรทดั สีไม ้และกระดาษA4 

หน่วยประสบการณ์หลกัท่ี 7.2 เร่ือง การปฏิบติัการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ท่ีสามารถน า
กลบัมาใช้ซ ้ า ตอ้งจดัเตรียมส่ือ วสัดุอุปกรณ์ดงัน้ี คู่มือเผชิญประสบการณ์ สไลด์คอมพิวเตอร์
ประกอบการเผชิญประสบการณ์ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ล าโพงหรือหูฟัง ดินสอ ยางลบ สีไม ้และ
กระดาษA4 

 
 
 
 
 
 

ส่ิงทีต้่องเตรียมล่วงหน้า 
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หน่วยประสบการณ์ที ่8 เร่ือง การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
หน่วยประสบการณ์หลกัท่ี 8.1 เร่ือง การสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ ตอ้งจดัเตรียม

ส่ือ วสัดุอุปกรณ์ ดงัน้ี ประมวลสาระ คู่มือเผชิญประสบการณ์ สไลด์คอมพิวเตอร์ส าหรับปฐมนิเทศ 
สไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ เคร่ืองคอมพิวเตอร์  ล าโพงหรือหูฟัง ดินสอ 
ยางลบ ไมบ้รรทดั สีไม ้กระดาษสี กาว ริบบิ้น รูปภาพ และอุปกรณ์ท่ีนกัเรียนจะใชส้ าหรับตกแต่ง
ช้ินงาน 

หน่วยประสบการณ์หลกัท่ี 8.2 เร่ือง การสร้างท่ีรองแลว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ ตอ้งจดัเตรียม
ส่ือ วสัดุอุปกรณ์ดงัน้ี คู่มือเผชิญประสบการณ์ สไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ 
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ล าโพงหรือหูฟัง ดินสอ ยางลบ กระดาษสี กาว ริบบิ้น เศษผา้ และอุปกรณ์ท่ี
นกัเรียนจะใชส้ าหรับตกแต่งช้ินงาน 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีเร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
สาระ รายช่ือหน่วยเนือ้หา รายช่ือหน่วยประสบการณ์ 

สาระที่ 1 การ
ด ารงชีวิตและ
ครอบครัว 

1. งานบา้น 
2. เส้ือผา้น่าใช ้
3. เกษตรเพ่ือชีวิต 
4. งานช่างน่ารู้ 
5. งานประดิษฐข์องใช ้

1. การฝึกปฏิบติัการท าความสะอาด 
2. การฝึกปฏิบติัการพบัผา้ 
3. การปลกูผกับุง้ 
4. การซ่อมแซมเส้ือผา้ 
5. การประดิษฐบ์ตัรอวยพรจากเมลด็พืช 

สาระที่ 2 การ
ออกแบบและ
เทคโนโลยี 

6. แนวคิดเก่ียวกบัเทคโนโลยี 
7. ส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี 
8. การออกแบบและสร้างส่ิงของทาง

เทคโนโลยี 
9. ขอ้มลูและแหล่งขอ้มลู 
10. การสืบคน้ขอ้มลูและสารสนเทศ 

6. การส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน 
7. การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถ

น ากลบัมาใชซ้ ้ า 
8. การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
9. การฝึกปฏิบติัการจดัท าขอ้มลู

สารสนเทศ 
10. การฝึกปฏิบติัการสืบคน้ขอ้มลู 

สาระที่ 3 
เทคโนโลยี
สารสนเทศและ
การส่ือสาร 

11. ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ 
12. การส่ือสารโดยใชโ้ทรศพัท ์
13. การวาดภาพโดยใชโ้ปรแกรม

คอมพิวเตอร์ 
14. การพิมพเ์อกสารโดยใชโ้ปรแกรม

คอมพิวเตอร์ 
15. การสร้างช้ินงานตามจินตนาการโดย

ใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

11. การแยกประเภทของส่วนประกอบ
ของคอมพิวเตอร์ 

12. การใชโ้ทรศพัทใ์นการติดต่อส่ือสาร 
13. การวาดภาพโดยใชโ้ปรแกรม

คอมพิวเตอร์ 
14. การฝึกปฏิบติัโปรแกรมพิมพเ์อกสาร 
15. การสร้างบตัรอวยพรจากโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ 
สาระที่ 4 การ
อาชีพ 

ไม่เรียนในชั้น ป.1 – ป.3 - 

 
 

ตารางเปรียบเทยีบหน่วยเนือ้หาและหน่วยประสบการณ์ 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีที ่ 3 
วชิา เทคโนโลยแีละคอมพวิเตอร์ เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี 
 
หน่วยประสบการณ์ ประสบการณ์หลกั ประสบการณ์รอง 

6.การส ารวจ
เทคโนโลยีภายใน
โรงเรียน 

6.1 การเตรียมการส ารวจ
เทคโนโลยีภายในโรงเรียน 

6.1.1 การรวบรวมขอ้มลูเร่ือง แนวคิดของ
เทคโนโลยี 
6.1.2 การออกแบบการส ารวจเทคโนโลยี
ภายในโรงเรียน 

6.2 การปฏิบติัการส ารวจ
เทคโนโลยีภายในโรงเรียน 

6.2.1 การด าเนินการส ารวจเทคโนโลยีภายใน
หอ้งเรียน 
6.2.2 การด าเนินการส ารวจเทคโนโลยี
ภายนอกหอ้งเรียน 

7. การส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใชท่ี้สามารถน า
กลบัมาใชซ้ ้ า 

7.1 การเตรียมการส ารวจ
ส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน า
กลบัมาใชซ้ ้ า 

7.1.1 การรวบรวมขอ้มลู เร่ือง “ส่ิงของ
เคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี” 
7.1.2 การออกแบบการส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 

7.2 การปฏิบติัการส ารวจ
ส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน า
กลบัมาใชซ้ ้ า 

7.2.1 การด าเนินการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้
ภายในหอ้งเรียนท่ีสามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 
7.2.2 การด าเนินการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้
ภายนอกหอ้งเรียนท่ีสามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 

8. การสร้างส่ิงของจาก
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

8.1 การสร้างกรอบรูปจาก
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

8.1.1 การเตรียมการสร้างกรอบรูปจากแผน่
ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
8.1.2 การปฏิบติัการสร้างกรอบรูปจากแผน่
ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

8.2 การสร้างท่ีรองแกว้จาก
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

8.2.1 การเตรียมการสร้างท่ีรองแกว้จากแผ่น
ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
8.2.2 การปฏิบติัการสร้างท่ีรองแลว้แผน่ซีดีท่ี
ใชแ้ลว้ 

แบบเสนอหน่วยประสบการณ์ 
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ภาค 2  
รายละเอยีดประสบการณ์ 
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หน่วยประสบการณ์ที่ 6 
เร่ือง 

การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 



135 

 
 

เร่ือง การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
 

หน่วยประสบการณ์ ประสบการณ์หลกั ประสบการณ์รอง 
6.การส ารวจเทคโนโลยี
ภายในโรงเรียน 

6.1 การเตรียมการส ารวจ
เทคโนโลยภีายในโรงเรียน 

6.1.1 การรวบรวมขอ้มูลเร่ือง 
แนวคิดของเทคโนโลยี 
6.1.2 การออกแบบการส ารวจ
เทคโนโลยภีายในโรงเรียน 

6.2 การปฏิบติัการส ารวจ
เทคโนโลยภีายในโรงเรียน 

6.2.1 การด าเนินการส ารวจ
เทคโนโลยภีายในหอ้งเรียน 
6.2.2 การด าเนินการส ารวจ
เทคโนโลยภีายนอกห้องเรียน 

 
 
 
 

แบบเสนอหน่วยประสบการณ์ 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี ช้ัน ป.3 
หน่วยประสบการณ์ที ่6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
ประสบการณ์หลกัที ่6.1 การเตรียมการส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 

 

ประสบการณ์รอง ภารกจิ งาน 
6.1.1 การรวบรวม
ขอ้มูลเร่ือง “แนวคิด
เก่ียวกบัเทคโนโลย”ี 

1. ศึกษาเร่ือง “แนวคิด
เก่ียวกบัเทคโนโลย”ี 

1.1 อ่านประมวลสาระเร่ือง “แนวคิดเก่ียวกบั
เทคโนโลย”ี 
1.2 บนัทึกสาระส าคญั เร่ือง “แนวคิดเก่ียวกบั
เทคโนโลย”ี 

2. คน้ควา้เพื่อรวบรวม
ขอ้มูลเทคโนโลยี 

2.1 รวบรวมขอ้มูลจากมุมหนงัสือ 
2.2 สรุปผล 

6.1.2 การออกแบบ
การส ารวจ
เทคโนโลยภีายใน
โรงเรียน 

1. จดัเตรียมวสัดุอุปกรณ์
ท่ีใชใ้นการส ารวจ
เทคโนโลยภีายใน
โรงเรียน 

1.1 จดัหากระดาษ 
1.2 จดัหาดินสอ 
1.3 จดัหาไมบ้รรทดั 
1.4 จดัหายางลบ 
1.5 จดัหาดินสอสี 
1.6 ตรวจสอบวสัดุและอุปกรณ์ 

2. จดัท าตารางบนัทึก
ขอ้มูลการส ารวจ
เทคโนโลยภีายใน
โรงเรียน 

2.1 ชมสไลดค์อมพิวเตอร์ เร่ือง การสร้างตาราง
โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2.2 ก าหนดหวัขอ้ในการสร้างตาราง ดงัน้ี 
   - แนวตั้ง จะเป็นประเภทของเทคโนโลย ีดงัน้ี 
     1. เทคโนโลยท่ีีช่วยอ านวยความสะดวก 
     2. เทคโนโลยดีา้นการส่ือสาร 
     3. เทคโนโลยดีา้นการผลิต 
     4. เทคโนโลยดีา้นคมนาคมขนส่ง 
   - แนวนอนจะเป็นรายช่ือเทคโนโลยแีต่ละ
ประเภทและจ านวน 

แบบเสนอภารกจิและงาน 
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ประสบการณ์รอง ภารกจิ งาน 

  2.3 ลงมือสร้างตารางโดยใชโ้ปรแกรม
คอมพิวเตอร์จ านวน 2 ตาราง คือ ตารางส ารวจ
เทคโนโลยภีายในหอ้งเรียน และตารางส ารวจ
เทคโนโลยภีายนอกห้องเรียน 
 2.4 ตรวจสอบความถูกตอ้ง 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลย ี   ช้ัน ป.3 
หน่วยประสบการณ์ที ่6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
ประสบการณ์หลกัที ่6.2 การปฏิบัติการส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน 

ประสบการณ์รอง ภารกจิ งาน 
6.2.1 การ
ด าเนินการส ารวจ
เทคโนโลยภีายใน
หอ้งเรียน 

1. จดัเตรียมขอ้มูล
เก่ียวกบัเทคโนโลยี
ภายในหอ้งเรียน 

1.1 รวบรวมแหล่งขอ้มูลของเทคโนโลยภีายใน
หอ้งเรียน 
1.2 เดินคน้หาเทคโนโลยภีายในหอ้งเรียน 
1.3 จดบนัทึกเทคโนโลยภีายในหอ้งเรียน 

2. ปฏิบติัการ
ส ารวจเทคโนโลยี
ภายในหอ้งเรียน 

2.1  บนัทึกช่ือเทคโนโลยแีละจ านวนของเทคโนโลยี
ท่ีช่วยอ านวยความสะดวก 
2.2 บนัทึกช่ือเทคโนโลยแีละจ านวนของเทคโนโลยท่ีี
ใชใ้นการส่ือสาร 
2.3 บนัทึกช่ือเทคโนโลยแีละจ านวนของเทคโนโลยท่ีี
ใชใ้นการผลิต 
2.4 บนัทึกช่ือเทคโนโลยแีละจ านวนของเทคโนโลยท่ีี
ใชใ้นการคมนาคมขนส่ง 
2.5 ตรวจสอบความถูกตอ้ง 

3. เสนอผลงาน 3.1 รายงานผลและประเมินช้ินงาน 
3.2 วพิากย ์
3.3 สรุปผล 

6.2.2 การ
ด าเนินการส ารวจ
เทคโนโลยี
ภายนอกหอ้งเรียน 

1. จดัเตรียมขอ้มูล
เก่ียวกบัเทคโนโลยี
ภายนอกหอ้งเรียน 

1.1 รวบรวมแหล่งขอ้มูลของเทคโนโลยภีายนอก
หอ้งเรียน 
1.2 เดินคน้หาเทคโนโลยภีายนอกหอ้งเรียน 
1.3 จดบนัทึกเทคโนโลยภีายนอกหอ้งเรียน 

2. ปฏิบติัการ
ส ารวจเทคโนโลยี
ภายนอกหอ้งเรียน 

2.1  บนัทึกช่ือเทคโนโลยแีละจ านวนของเทคโนโลยี
ท่ีช่วยอ านวยความสะดวก 
 

แบบเสนอภารกจิและงาน 
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ประสบการณ์รอง ภารกจิ งาน 
  2.2 บนัทึกช่ือเทคโนโลยแีละจ านวนของเทคโนโลยท่ีี

ใชใ้นการส่ือสาร 
2.3 บนัทึกช่ือเทคโนโลยแีละจ านวนของเทคโนโลยท่ีี
ใชใ้นการผลิต 
2.4 บนัทึกช่ือเทคโนโลยแีละจ านวนของเทคโนโลยท่ีี
ใชใ้นการคมนาคมขนส่ง 
2.5 ตรวจสอบความถูกตอ้ง 

3. เสนอผลงาน 3.1 รายงานผลและประเมินช้ินงาน 
3.2 วพิากย ์
3.3 สรุปผล 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน   เวลา 3 ช่ัวโมง 
 
ประสบการณ์ 

ประสบการณ์หลกั ประสบการณ์รอง 
6.1 การเตรียมการส ารวจเทคโนโลยี
ภายในโรงเรียน 

6.1.1 การรวบรวมขอ้มูลเร่ือง แนวคิดของเทคโนโลยี 
6.1.2 การออกแบบการส ารวจเทคโนโลยภีายใน
โรงเรียน 

6.2 การปฏิบติัการส ารวจเทคโนโลยี
ภายในโรงเรียน 

6.2.1 การด าเนินการส ารวจเทคโนโลยภีายใน
หอ้งเรียน 
6.2.2 การด าเนินการส ารวจเทคโนโลยภีายนอก
หอ้งเรียน 

 
วตัถุประสงค์  

1. หลงัจากเผชิญประสบการณ์ “การเตรียมการส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน” แลว้ 
นกัเรียนสามารถเตรียมการส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียนไดถู้กตอ้ง 

2. หลงัจากเผชิญประสบการณ์ “การปฏิบติัการส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน” แลว้ 
นกัเรียนสามารถปฏิบติัการส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียนไดถู้กตอ้ง 
บริบทและสถานการณ์ 
 บริบท 
 การเผชิญประสบการณ์ท่ี 6 เร่ือง การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน มีกิจกรรม 2 อยา่งท่ี
นกัเรียนตอ้งเผชิญประสบการณ์ตามล าดบัก่อนหลงั คือ (1) การเตรียมการส ารวจเทคโนโลยีภายใน
โรงเรียนและ (2) การปฏิบัติการส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน ใช้เวลาในการเผชิญ
ประสบการณ์ 3 ชัว่โมง 
 ในการศึกษาเร่ือง การส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน ตอ้งเตรียม เคร่ืองคอมพิวเตอร์ หู
ฟังหรือล าโพง วสัดุและอุปกรณ์ท่ีใช้ในการประกอบกิจกรรมตามท่ีไดแ้จง้ไวใ้นส่ิงท่ีตอ้งเตรียม

แผนการสอนแบบองิประสบการณ์ 
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ล่วงหนา้ สถานท่ีเผชิญประสบการณ์ ไดแ้ก่ ห้องคอมพิวเตอร์ มุมหนงัสือ มุมวสัดุและอุปกรณ์ มุม
ตวัอยา่งช้ินงาน และมุมแสดงผลงาน 
 สถานการณ์ 
 นกัเรียนในฐานะสมาชิกชมรมลดภาวะโลกร้อน ไดรั้บมอบหมายให้ส ารวจเทคโนโลยีท่ีมี
อยูใ่นโรงเรียน เพื่อใชเ้ป็นขอ้มูลในการท ารายงานเร่ือง เทคโนโลยีภายในโรงเรียน โดยรูปแบบการ
เผชิญประสบการณ์เป็นกลุ่ม (จ านวน 2 คน)  

ขั้นตอนการเผชิญประสบการณ์   
ขั้นที ่1 ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ 
 ให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ เร่ือง การส ารวจเทคโนโลยีภายใน
โรงเรียน โดยใชข้อ้สอบแบบปรนยั จ านวน 10 ขอ้ และขอ้สอบภาคปฏิบติั จ านวน 1 ขอ้ 
ขั้นที ่2 ปฐมนิเทศการเผชิญประสบการณ์ 
 เป็นขั้ นช้ีแจงว ัตถุประสงค์ ประสบการณ์ บริบท /สถานการณ์ ขั้ นตอนการเผชิญ
ประสบการณ์ (ภารกิจ/งาน) ส่ือ และการประเมิน 

- วตัถุประสงค์ ในการเรียนรู้มีดงัน้ี (1) นักเรียนสามารถรวบรวมขอ้มูลเร่ือง “แนวคิด
เก่ียวกับเทคโนโลยี” และออกแบบการส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียนได้ถูกต้อง และ  
(2) นกัเรียนสามารถด าเนินการส ารวจเทคโนโลยภีายนอกและภายในห้องเรียนไดถู้กตอ้ง 

- ประสบการณ์ท่ีนกัเรียนตอ้งเผชิญมี 2 ประสบการณ์หลกั คือ (1) การเตรียมการส ารวจ
เทคโนโลยภีายในโรงเรียน และ (2) การปฏิบติัการส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 

- บริบท ในการเผชิญประสบการณ์ คือ ห้องคอมพิวเตอร์ มุมหนังสือ มุมวสัดุอุปกรณ์ 
และมุมแสดงผลงานเวลาท่ีใช้ในการเผชิญประสบการณ์ 3 ชั่วโมง ส่ิงท่ีนักเรียนตอ้งเตรียม คือ 
กระดาษ ดินสอ ไมบ้รรทดั สีไม ้และยางลบ  

- นกัเรียนในฐานะสมาชิกชมรมลดภาวะโลกร้อน ไดรั้บมอบหมายใหส้ ารวจเทคโนโลยีท่ี
มีอยู่ในโรงเรียน เพื่อใช้เป็นขอ้มูลในการท ารายงานเร่ือง เทคโนโลยีภายในโรงเรียน โดยรูปแบบ
การเผชิญประสบการณ์เป็นกลุ่ม (จ านวน 2 คน)  

- ภารกิจ/งาน ในการเผชิญประสบการณ์ ครอบคลุม ศึกษาประมวลสาระเร่ือง แนวคิด
เก่ียวกบัเทคโนโลยี บนัทึกสาระส าคญั ชมสไลด์คอมพิวเตอร์ คน้หาขอ้มูลเพิ่มเติมจากมุมหนงัสือ
สรุปผล เตรียมวสัดุอุปกรณ์ท่ีจ าเป็นตอ้งใช้ในการประกอบกิจกรรม จดัท าตารางบนัทึกขอ้มูลการ
ส ารวจ จดัเตรียมขอ้มูลเก่ียวกบัเทคโนโลยีภายในและภายนอกห้องเรียนโดยการเดินส ารวจพร้อม
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จดบนัทึกลงในกระดาษ A4  จากนั้นน าขอ้มูลท่ีไดม้าบนัทึกลงในตารางท่ีไดอ้อกแบบไวใ้นเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ รายงานผลและประเมินช้ินงาน วพิากยแ์ละสรุปผล 

- ส่ือท่ีใช ้ไดแ้ก่ ประมวลสาระ สไลด์คอมพิวเตอร์ คู่มือเผชิญประสบการณ์ และตวัอยา่ง
ช้ินงาน 

- การประเมิน จากการท าแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์และหลัง เผชิญ
ประสบการณ์ สังเกตพฤติกรรมการท างานของนกัเรียนและงานท่ีก าหนดให้ท า ไดแ้ก่ ตารางการ
ส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน และการบนัทึกสาระส าคญั  
ขั้นที ่3 เผชิญประสบการณ์ 

นกัเรียนจะตอ้งเผชิญประสบการณ์หลกั 2 ประสบการณ์ คือ (1) การเตรียมการส ารวจ
เทคโนโลยภีายในโรงเรียน และ (2) การปฏิบติัการส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
ขั้นที ่4 รายงานความก้าวหน้า 

เม่ือนกัเรียนไดเ้ผชิญประสบการณ์การส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียนแลว้ นกัเรียนตอ้ง
รายงานความกา้วหนา้เก่ียวกบั การปฏิบติัการส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน วา่ปฏิบติัไดห้รือไม่ 
มีปัญหาและอุปสรรคอะไร และไดแ้กไ้ขอยา่งไร  
ขั้นที ่5 รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ 

เม่ือนักเรียนได้เผชิญประสบการณ์แล้ว นักเรียนตอ้งรายงานผล การส ารวจเทคโนโลยี
ภายในโรงเรียน 
ขั้นที ่6 สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ 

ครูและนกัเรียนช่วยกนัสรุปขั้นตอนการเผชิญประสบการณ์ และครูเป็นผูด้  าเนินการช้ีแนะ
แหล่งความรู้เพิ่มเติม 
ขั้นที ่7 ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ 

ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ เร่ือง การส ารวจเทคโนโลยีภายใน
โรงเรียน โดยใชแ้บบทดสอบแบบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 10 ขอ้ และแบบทดสอบ
ปฏิบติั จ  านวน 1 ขอ้ 
ส่ือและแหล่งประสบการณ์ 

ส่ือเผชิญประสบการณ์ แหล่งประสบการณ์ 
1. ประมวลสาระ 
2. สไลดค์อมพิวเตอร์ 
3. คู่มือเผชิญประสบการณ์ 
4. ตวัอยา่งช้ินงาน 

1. หอ้งคอมพิวเตอร์/มุมหนงัสือ 
2. หอ้งคอมพิวเตอร์/เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
3. หอ้งคอมพิวเตอร์/มุมหนงัสือ 
4. หอ้งคอมพิวเตอร์/มุมตวัอยา่งช้ินงาน 
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การประเมิน 
1. จากแบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ 
2. จากการปฏิบติังาน ไดแ้ก่ ความรับผิดชอบ การท างานเป็นทีม การแสดงความคิดเห็น 

ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์ความตั้งใจในการท างาน การตรงต่อเวลา และการมีทกัษะในการแกปั้ญหา  
3. จากช้ินงาน ไดแ้ก่ ตารางบนัทึกขอ้มูลการส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน และผลการ

ส ารวจเทคโนโลยภีายในและภายนอกหอ้งเรียน 
4. การบนัทึกสาระส าคญั 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 
หน่วยประสบการณ์ที ่6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
ประสบการณ์หลกัที ่6.1 การเตรียมการส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
 
วตัถุประสงค์ 

1. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง “การรวบรวมขอ้มูลเร่ือง แนวคิดเก่ียวกบัเทคโนโลยี” แลว้ 
นกัเรียนสามารถคน้ควา้เพื่อรวบรวมขอ้มูลเร่ืองแนวคิดเก่ียวกบัเทคโนโลยี บนัทึกสาระส าคญั และ
สรุปผลไดถู้กตอ้ง 

2. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง “การออกแบบการส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน” แลว้ 
นักเรียนสามารถด าเนินการสร้างตารางบนัทึกขอ้มูลการส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียนได้
ถูกตอ้ง 
 
ประสบการณ์และบริบท 

ก. ประสบการณ์ทีค่าดหวงั 
เม่ือนักเรียนได้รับประสบการณ์การเตรียมการส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียนแล้ว นักเรียน
สามารถรวบรวมขอ้มูลเร่ืองแนวคิดเก่ียวกบัเทคโนโลยี และออกแบบการส ารวจเทคโนโลยีภายใน
โรงเรียน ไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม 

ข. บริบทและสถานการณ์ 
บริบท 
 นักเรียนศึกษาประมวลสาระเร่ือง แนวคิดเก่ียวกบัเทคโนโลยี สไลด์คอมพิวเตอร์ แล้ว
บนัทึกสาระส าคญั ท่ีห้องคอมพิวเตอร์ คน้ควา้ขอ้มูลเพิ่มเติมจากมุมหนังสือ นักเรียนตอ้งจดัหา
กระดาษ ดินสอ ยางลบ และไมบ้รรทดั 
สถานการณ์ 
 นกัเรียนในฐานะสมาชิกชมรมลดภาวะโลกร้อน ไดรั้บมอบหมายให้ส ารวจเทคโนโลยีท่ีมี
อยูใ่นโรงเรียน โดยรูปแบบการเผชิญประสบการณ์เป็นกลุ่ม (จ านวน 2 คน) ดงันั้นนกัเรียนจะตอ้ง
ร่วมมือกันเผชิญประสบการณ์ โดยมีขั้นตอนดังน้ี อ่านประมวลสาระ ชมสไลด์คอมพิวเตอร์
ประกอบการเผชิญประสบการณ์ และสร้างตารางบนัทึกผลการส ารวจจ านวน 2 ตาราง  

แผนเผชิญประสบการณ์ 
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ส่ิงทีพ่งึระวงัในการเผชิญประสบการณ์นี้ 
 ขณะใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ต่อพว่ง ควรระมดัระวงัไม่ใหต้กหล่นเพราะอาจจะ
เกิดความเสียหายได ้และไม่ควรดึงปลัก๊ไฟ หรือสายอุปกรณ์ต่อพวงต่างๆ เล่น เช่น เมาส์ คียบ์อร์ด 
ล าโพงหรือหูฟัง 
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รายละเอยีดการเผชิญประสบการณ์ที ่6.1 เร่ืองการเตรียมการส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
 

ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วิธีการ เนื้อหา บริบท ส่ือ/แหล่งความรู้ 
ส่ิงอ านวยความ

สะดวก 
การประเมิน 

6.1.1 การ
รวบรวมขอ้มลู
เร่ือง “แนวคิด
เก่ียวกบั
เทคโนโลย”ี 

1. ศึกษาเร่ือง 
“แนวคิด
เก่ียวกบั
เทคโนโลย”ี 

1.1 อ่านประมวลสาระเร่ือง 
“แนวคิดเก่ียวกบัเทคโนโลย”ี 

1.2 บนัทึกสาระส าคญั เร่ือง 
“แนวคิดเก่ียวกบัเทคโนโลย”ี 

SDL 
 
 

SDL 

- แนวคิด
เก่ียวกบั
เทคโนโลย ี

 

- หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 

- มุมหนงัสือ 

- ประมวลสาระ 
 

- เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

- เคร่ือง
โปรเจคเตอร์ 

- -จากการ
บนัทึก
สาระส าคญั 

2. คน้ควา้เพื่อ
รวบรวมขอ้มลู
เทคโนโลย ี

2.1 รวบรวมขอ้มลูจากมุมหนงัสือ 
2.2 สรุปผล 

PDL 
 

PDL 

- เทคโนโลย ี - หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 

- มุมหนงัสือ 

- มุมหนงัสือ 
 

- เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

- เคร่ือง
โปรเจคเตอร์ 

- -จากบนัทึก
สรุปผล 

6.1.2 การ
ออกแบบการ
ส ารวจ
เทคโนโลยี
ภายใน
โรงเรียน 

1. จดัเตรียมวสัดุ
อุปกรณ์ท่ีใชใ้น
การส ารวจ
เทคโนโลยี
ภายใน
โรงเรียน 

1.1 จดัหากระดาษ 
1.2 จดัหาดินสอ 
1.3 จดัหาไมบ้รรทดั 
1.4 จดัหายางลบ 
1.5 จดัหาดินสอสี 
1.6 ตรวจสอบวสัดุและอุปกรณ์ 

PDL 
PDL 
PDL 
PDL 
PDL 
PDL 

- มุมวสัดุ
อุปกรณ์ 

- หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 

- มุมหนงัสือ 
 

- - - เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

- เคร่ือง
โปรเจคเตอร์ 

- จากการ
สังเกตการณ์
ปฏิบติังาน 
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ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วิธีการ 
เนื้อหา 

บริบท ส่ือ/แหล่งความรู้ 
ส่ิงอ านวยความ

สะดวก 
การประเมิน 

 2. จดัท าตาราง
บนัทึกขอ้มลู
การส ารวจ
เทคโนโลยี
ภายใน
โรงเรียน 

2.1 ชมสไลดค์อมพิวเตอร์  
2.2 ก าหนดหวัขอ้ในการสร้าง

ตาราง ดงัน้ี 
- แนวตั้ง จะเป็นประเภทของ
เทคโนโลย ีดงัน้ี (1) 
เทคโนโลยท่ีีช่วยอ านวยความ
สะดวก (2) เทคโนโลยดีา้น
การส่ือสาร (3) เทคโนโลยี
ดา้นการผลิต (4) เทคโนโลยี
ดา้นคมนาคมขนส่ง 

- แนวนอนจะเป็นรายช่ือ
เทคโนโลยแีละจ านวน 

2.3 สร้างตารางโดยใชโ้ปรแกรม
คอมพิวเตอร์ จ  านวน 2 ตาราง 
คือ ตารางส ารวจเทคโนโลยี
ภายในหอ้งเรียน และตาราง
ส ารวจเทคโนโลยภีายนอก
หอ้งเรียน 

2.4 ตรวจสอบความถูกตอ้ง 

PDL 
PDL 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

PDL/ 
TDL 

 
 
 

 
PDL 

- การสร้าง
ตารางดว้ย
โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

- หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 

- มุมหนงัสือ 
- มุมแสดงผล
งาน 

 

- สไลด์
คอมพิวเตอร์ 

- ตวัอยา่ง
ช้ินงาน 

- เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

- เคร่ือง
โปรเจคเตอร์ 

- จากการ
ปฏิบติังาน 

- จากช้ินงาน 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่3  
หน่วยประสบการณ์ที ่6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
หน่วยประสบการณหลกัที ่6.1 การเตรียมการส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน  เวลา 90 นาที 
ผู้สอน กรรณกิา  ธีรวฒัน์วิทยา จ านวนผู้เรียน   SDL = 50   PDL = 2   TDL = 1 

ล าดับ
ที่ 

กจิกรรม/ภารกจิ ส่ือ สถานที่ 
เวลา 
(นาท)ี 

1 ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ 
1.1 ทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 

- ทดสอบภาคทฤษฎี 10 ขอ้ 
- ทดสอบภาคปฏิบติั 1 ขอ้ 

 
-แบบทดสอบ 

 
-หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 

 
(15) 

5 
10 

2 ปฐมนิเทศประสบการณ์ 
2.1 วตัถุประสงค ์
2.2 ประสบการณ์ 
2.3 บริบท/สถานการณ์ 
2.4 ภารกิจ/งาน 
2.5 ช้ีแนะแหล่งความรู้/ส่ือ 
2.6 การประเมิน 

- ครู -หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 

10 

3 เผชิญประสบการณ์ 
3.1 การรวมรวมขอ้มูลเร่ือง แนวคิด
เก่ียวกบัเทคโนโลย ี
3.2 การออกแบบการส ารวจ
เทคโนโลยภีายในโรงเรียน 

-ประมวลสาระ 
-คู่มือเผชิญ
ประสบการณ์ 
-สไลด์
คอมพิวเตอร์ 

-หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 
-มุมหนงัสือ 
-มุมแสดงผล
งาน 

50 

4 รายงานความกา้วหนา้ -ช้ินงาน -หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 

5 

5 รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ -ช้ินงาน -หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 

5 

 

แผนก ากบัประสบการณ์ 
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ล าดับ
ที่ 

กจิกรรม/ภารกจิ ส่ือ สถานที่ 
เวลา 
(นาท)ี 

6 สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ -ช้ินงาน -หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 

5 

7 ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ 
7.1 ทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 

- ทดสอบภาคทฤษฎี 10 ขอ้ 
- ทดสอบภาคปฏิบติั 1 ขอ้ 

(ทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ที ่6.2 แล้ว) 

- - - 
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เส้นทางการเรียน 

 

เส้นทางการเรียน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3  
หน่วยประสบการณ์ที ่6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
ประสบการณหลกัที ่6.1 การเตรียมการส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
ประสบการณ์รองที ่6.1.1 – 6.1.2  เวลา 90 นาที 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่3  
หน่วยประสบการณ์ที ่6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
ประสบการณ์หลกัที ่6.1 การเตรียมการส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
ประสบการณ์หลกัที ่6.2 การปฏิบัติการส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน 
 
ประเภทส่ือ สไลดค์อมพิวเตอร์   มีอยูแ่ลว้   ตอ้งผลิตใหม่ 

เร่ือง ปฐมนิเทศประสบการณ์หลกัที ่6.1 และ 6.2 
วตัถุประสงค์ 

 หลงัจากชมสไลดค์อมพิวเตอร์ เร่ือง “ปฐมนิเทศประสบการณ์หลกัท่ี 6.1 และ 6.2” แลว้ 
นกัเรียนสามารถบอกวตัถุประสงค์ของประสบการณ์หลกัท่ี 6.1 และ 6.2 ประสบการณ์หลกั 
ประสบการณ์รอง ประสบการณ์ท่ีคาดหวงั บริบทและสถานการณ์ ภารกิจและงาน ส่ือท่ีใชใ้นการ
เผชิญประสบการณ์ ตลอดจนวธีิการประเมินไดถู้กตอ้ง 
สรุปเนือ้หา 

 
 

การเผชิญประสบการณ์ในหน่วยประสบการณ์ท่ี 6 เร่ือง การส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน 
ไดแ้บ่งประสบการณ์หลกัเป็น 2 ประสบการณ์ คือ (1) ประสบการณ์หลกัท่ี 6.1 การเตรียมการ
ส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน มีวตัถุประสงค์ เพื่อให้นกัเรียนสามารถรวบรวมขอ้มูลเร่ือง 
แนวคิดเก่ียวกบัเทคโนโลย ีออกแบบและสร้างตารางบนัทึกการส ารวจเทคโนโลยีไดถู้กตอ้ง  
(2) ประสบการณ์หลกัท่ี 6.2 การปฏิบติัการส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน มีวตัถุประสงค ์
เพื่อให้นักเรียนปฏิบติัการส ารวจเทคโนโลยีทั้งภายในและภายนอกห้องเรียน บนัทึกผลการ
ส ารวจลงในตารางไดถู้กตอ้ง บริบท ไดแ้ก่ ห้องคอมพิวเตอร์ ประกอบดว้ย มุมหนงัสือ มุมวสัดุ
อุปกรณ์ และมุมแสดงผลงาน สถานการณ์ นักเรียนในฐานะสมาชิกชมรมลดภาวะโลกร้อน 
ไดรั้บมอบหมายให้ส ารวจเทคโนโลยีท่ีมีอยู่ในโรงเรียน  โดยรูปแบบการเผชิญประสบการณ์
เป็นกลุ่ม ดังนั้นนักเรียนจะต้องร่วมมือกันรวบรวมข้อมูลเร่ืองแนวคิดเก่ียวกับเทคโนโลย ี
ออกแบบตารางบนัทึกขอ้มูลการส ารวจและลงมือบนัทึกขอ้มูลลงในตารางโดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ จากนั้นจึงน าเสนอผลงานหนา้ชั้นเรียน 

แผนผลติส่ือสไลด์คอมพวิเตอร์ปฐมนิเทศ 
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แหล่งทีม่าของส่ือ 
- 
 
ขั้นตอนการผลติ 
 การผลิตสไลด์คอมพิวเตอร์ มีขั้นตอนการผลิตดงัน้ี (1) ขั้นวางแผน (2) ขั้นเตรียมการ (3) 
ขั้นด าเนินการผลิต และ (4) ขั้นประเมิน 

1. ขั้นวางแผน 
1.1 วเิคราะห์รายละเอียดของแผนเผชิญประสบการณ์ 
1.2 ก าหนดหัวขอ้ในการปฐมนิเทศท่ีจะน าเสนอในรูปสไลด์คอมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ 

ไดแ้ก่ 
1) ก าหนดวตัถุประสงคข์องแต่ละประสบการณ์หลกั 
2) ก าหนดประสบการณ์รองของประสบการณ์หลกัท่ี 6.1 และ 6.2 
3) ก าหนดประสบการณ์ท่ีคาดหวงั 
4) ก าหนดบริบทและสถานการณ์ 
5) ก าหนดภารกิจและงาน 
6) ก าหนดส่ือท่ีใช ้
7) ก าหนดการประเมินผล 

1.3 ศึกษารูปแบบและประเภทของสไลดค์อมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ 
1.4 ก าหนดวธีิการน าเสนอสไลดค์อมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ 

2. ขั้นเตรียมการ 
2.1 เตรียมการบุคลากร ไดแ้ก่ ผูจ้ดัท า และผูต้รวจสอบ 
2.2 เตรียมวสัดุอุปกรณ์การผลิต ไดแ้ก่ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ไมโครโฟน ล าโพง กลอ้ง 

ไฟลเ์สียง ไฟลรู์ปภาพ  
2.3 เตรียมโปรแกรมท่ีใช้ในการผลิต ได้แก่ โปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยด ์

โปรแกรมโฟโตซ็้อพ  
3. ขั้นด าเนินการผลติ 

3.1 เขียนแผนผงัรายการ 
3.2 เขียนบทสไลดค์อมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ 
3.3 ตรวจสอบและแกไ้ขบทสไลดค์อมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ 
3.4 บนัทึกภาพประกอบค าบรรยาย 



153 

3.5 บนัทึกเสียง 
3.6 สร้างขอ้ความ ใส่ภาพ ผสมเสียง และใชเ้ทคนิคการน าเสนอ 
3.7 ตรวจสอบความถูกต้องของข้อความ ความชัดเจนของภาพและเสียง และ

ความสัมพนัธ์ของขอ้ความ ภาพ และเสียง 
4. ขั้นประเมิน 

 ประเมินจากการตรวจสอบของผูท้รงคุณวุฒิ ด้านเทคโนโลยีการศึกษา ในส่วนท่ี
เก่ียวกบั (1) ขอ้ความ ครอบคลุม การตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้ความ ความชดัเจนของขอ้ความ 
ขนาดของขอ้ความ ความเป็นรูปแบบเดียวกนัของขอ้ความ และความเหมาะสมในการใส่สีขอ้ความ 
(2) ภาพ ครอบคลุม การตรวจสอบความสอดคลอ้งของภาพกบัเน้ือหา ความสอดคลอ้งของภาพกบั
เสียง ขนาดของภาพ และความชดัเจนของภาพ (3) เสียง ครอบคลุม การตรวจสอบความสอดคลอ้ง
ของเสียงบรรยายกบัเน้ือหา ความสอดคลอ้งของเสียงบรรยายกบัภาพ ความชดัเจนของเสียง ความ
เหมาะสมของเสียงดนตรี การใชภ้าษาในการบรรยาย 
ทรัพยากรทีต้่องใช้ 

1. งบประมาณ 200 บาท 
2. บุคลากร 2 คน 
3. อุปกรณ์การผลิต (มีอยูแ่ลว้) ไดแ้ก่ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ไมโครโฟน และล าโพง 
4. แผน่ซีดีรอม  
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  
หน่วยประสบการณ์ท่ี 6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
ประสบการณ์รองท่ี 6.1 – 6.2 เวลา 30 นาที  
 
ประเภทส่ือ ประมวลสาระ   มีอยูแ่ลว้   ตอ้งผลิตใหม่ 

เร่ือง แนวคิดเกีย่วกบัเทคโนโลยี 
วตัถุประสงค์ 

1. หลงัจากศึกษาเร่ือง “ธรรมชาติและความหมายของเทคโนโลยี” แลว้ นกัเรียนสามารถ
อธิบายธรรมชาติของเทคโนโลยแีละบอกความหมายของเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

2. หลงัจากศึกษาเร่ือง “ประเภทและการเลือกใชเ้ทคโนโลยี” แลว้ นกัเรียนสามารถอธิบาย
ประเภทของเทคโนโลยแีละบอกวธีิการเลือกใชเ้ทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

3. หลงัจากศึกษาเร่ือง “ประโยชน์และผลกระทบของเทคโนโลยี” แลว้ นกัเรียนสามารถ
บอกประโยชน์และผลกระทบของเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 
สรุปเนือ้หา 

 

แผนผลติส่ือประมวลสาระ 

เทคโนโลยี เป็นการน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์ แนวคิด กระบวนการ วิธีการ เทคนิค ตลอดจน
อุปกรณ์และเคร่ืองมือต่างๆ มาใชใ้หเ้กิดการเปล่ียนแปลงในระบบงานให้บรรลุเป้าหมายอยา่งมี
ประสิทธิภาพและประสิทธิผล เทคโนโลยีท่ีพบเห็นในปัจจุบนัจ าแนกไดด้งัน้ี (1) เทคโนโลยีท่ี
ช่วยอ านวยความสะดวก (2) เทคโนโลยีด้านการส่ือสาร (3) เทคโนโลยีด้านการผลิต  
(4) เทคโนโลยีด้านการคมนาคมขนส่ง ซ่ึงในการเลือกใช้เทคโนโลยีนั้ นต้องค านึงถึง 
วตัถุประสงค ์ความคุม้ค่า ความคงทนแขง็แรง ใชง้านง่าย ผา่นการรับรอง มีความปลอดภยั และ
มีขั้นตอนการดูและรักษาไม่ยุง่ยาก เทคโนโลยีมีทั้งประโยชน์และผลกระทบ การใชเ้ทคโนโลยี
ท่ีถูกวธีิจะช่วยให้เกิดประโยชน์ต่อการพฒันาแต่ถา้หากน าเทคโนโลยีไปใชไ้ม่ถูกวิธีก็จะส่งผล
ใหเ้กิดอนัตรายในดา้นต่างๆตามมา 
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แหล่งทีม่าของส่ือ 
วนัชยั  คงเพช็ร์ และคณะ (2552) หนงัสือเรียนสาระการเรียนรู้พื้นฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน

อาชีพและเทคโนโลย ีระดบัประถมศึกษาปีท่ี 3 กรุงเทพมหานคร ส านกัพิมพแ์มค็ จ ากดั 
อรุณี  ลิมศิริ และคณะ (2552) ส่ือการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีป.3 

กรุงเทพมหานคร ส านกัพิมพว์ฒันาพานิช จ ากดั 
สถาบนัพฒันาคุณภาพวชิาการ (2552) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้พฒันาการคิดวเิคราะห์ เสริมสร้าง

คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมท่ีดีงาม กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
ป.3  

http://th.88db.com/Art-Craft/Wooden-Crafts/ad-254851 คน้คืนเม่ือวนัท่ี 8 พฤศจิกายน 2553 
http://www.tawiset.kku.ac.th/file_news/news20090702-1.html คน้คืนเม่ือวนัท่ี 8 พฤศจิกายน 2553 
http://www.camera111.com/ คน้คืนเม่ือวนัท่ี 8 พฤศจิกายน 2553 
http://www.tooads.com/47.html คน้คืนเม่ือวนัท่ี 8 พฤศจิกายน 2553 

 
ขั้นตอนการผลติ 
 การผลิตสไลด์คอมพิวเตอร์ มีขั้นตอนการผลิตดังน้ี (1) ขั้นวางแผน (2) ขั้นเตรียมการ  
(3) ขั้นด าเนินการผลิต และ (4) ขั้นประเมิน 

1. ขั้นวางแผน มีดังนี ้
1.1 วิเคราะห์และก าหนดเน้ือหาส าหรับส่ือประมวลสาระ เป็นการรวบรวมเน้ือหา

สาระจากเอกสาร หนงัสือและต าราเก่ียวขอ้งกบัแนวคิดของเทคโนโลยี ซ่ึงจ าแนกเป็นหวัเร่ือง โดย
ก าหนดเน้ือหาไดด้งัน้ี 

1.1.1 ธรรมชาติและความหมายของเทคโนโลยี 
1.1.2 ประเภทและการเลือกใชเ้ทคโนโลยี 
1.1.3 ประโยชน์และผลกระทบของเทคโนโลยี 

1.2 ศึกษารูปแบบและประเภทของส่ือส่ิงพิมพ ์
1.3 เขียนแผนผลิตส่ือส่ิงพิมพ ์ประมวลสาระ 

2. ขั้นเตรียมการ มีดังนี ้
2.1 เตรียมการบุคลากร ไดแ้ก่ ผูจ้ดัท า และผูต้รวจสอบ 
2.2 เตรียมวสัดุอุปกรณ์การผลิต ได้แก่ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ เคร่ืองพิมพ ์หมึกส าหรับ

เคร่ืองพิมพ ์กระดาษ A4 แล็คซีนติดสันหนงัสือ ลวดเยบ็กระดาษ และเคร่ืองเยบ็กระดาษ 

http://th.88db.com/Art-Craft/Wooden-Crafts/ad-254851%20ค้นคืนเมื่อวันที่%208%20พฤศจิกายน%202553
http://www.tawiset.kku.ac.th/file_news/news20090702-1.html
http://www.camera111.com/
http://www.tooads.com/47.html
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2.3 เตรียมโปรแกรมท่ีใชใ้นการผลิต ไดแ้ก่ โปรแกรมไมโครซอฟตเ์วิร์ด โปรแกรมโฟโต้
ซ็อพ  

3. ขั้นด าเนินการผลติ มีดังนี้ 
3.1 เขียนแผนผงัแนวคิดในรูปแผนภูมิ ประกอบดว้ย หน่วยและหวัเร่ือง 
3.2 เ ขียนแผนการสอนประจ าหัว เ ร่ื อง  ประกอบด้วย หัว เ ร่ือง แนวคิด และ

วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
3.3 เขียนเน้ือหาสาระ ประกอบดว้ย ค าน า อธิบายเน้ือหาสาระ และสรุปเน้ือหาสาระ 
3.4 ก าหนดภาพประกอบ และค าอธิบายรายละเอียดของภาพประกอบ 
3.5 ด าเนินการปร๊ินส์สกรีนหนา้จอคอมพิวเตอร์ แลว้น าไปวางประกอบในเน้ือหา 
3.6 ตรวจสอบความถูกต้องของข้อความ ความชัดเจนของภาพและเสียง และ

ความสัมพนัธ์ของขอ้ความ และภาพ 
3.7 จดัพิมพเ์ขา้รูปเล่ม 

4. ขั้นประเมิน 
การประเมินตรวจสอบของผูท้รงคุณวุฒิ ดา้นเน้ือหา และเทคโนโลยี ในส่วนท่ีเก่ียวกบั 

(1) เน้ือหาสาระ ครอบคลุม การตรวจสอบความถูกตอ้ง ความทนัสมยัของเน้ือหา และการล าดบั
เน้ือหาสาระท่ีน าเสนอจากง่ายไปหายาก (2) ภาพประกอบ ครอบคลุม การตรวจสอบความ
สอดคลอ้งของภาพกบัเน้ือหาสาระ ค าอธิบายในภาพประกอบ และความชดัเจนของภาพประกอบ 

ประเมินจากการตรวจสอบของผูท้รงคุณวุฒิ ด้านเทคโนโลยีการศึกษา ในส่วนท่ี
เก่ียวกับ (1) แผนในชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ครอบคลุม แผนการสอน แผนเผชิญ
ประสบการณ์ แผนก ากบัประสบการณ์ แผนผลิตส่ือประมวลสาระ แผนผลิตส่ือสไลด์คอมพิวเตอร์ 
(2) ส่ือ ครอบคลุม ประมวลสาระ สไลด์คอมพิวเตอร์ เคร่ืองมือในการประเมิน (3) คู่มือเผชิญ
ประสบการณ์ (4) คู่มือการใช้ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (5) รูปแบบหน้าจอของชุดการเรียน 
ครอบคลุม ความสมดุลของการออกแบบหน้าจอ การใช้งานท่ีง่ายและสะดวก มีเมนูบอกหัวเร่ือง
ชดัเจน การเช่ือมโยงระหว่างหน้าเวบ็ การใช้สีของหนา้จอและตวัอกัษร รูปแบบดึงดูดความสนใจ 
และมีปุ่มเช่ือมโยงไดส้ะดวก (6) แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ และ (7) ประมวล
สาระ ครอบคลุม ภาพประกอบ การออกแบบ การจดัวาง การใช้สีสัน (8) เสียง ครอบคลุม ความ
สอดคลอ้งของเสียงบรรยายกบัเน้ือหา ภาพ ความชดัเจนของเสียง ความเหมาะสมของเสียงดนตรี 
และการใชภ้าษาในการบรรยาย 
 
 



157 

ทรัพยากรทีต้่องใช้ 
1. งบประมาณ   700 บาท 
2. บุคลากร 2 คน 
3. อุปกรณ์การผลิต  มีดงัน้ี 

3.1 เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง 
3.2 เคร่ืองพิมพ ์ 1 เคร่ือง 
3.3 หมึกเคร่ืองพิมพ ์สีด าและสี 1 ชุด 
3.4 กระดาษ A4 1 รีม 
3.5 เคร่ืองเยบ็กระดาษ/ลวดเยบ็กระดาษ 1 ชุด 
3.6 แล็คซีนติดสันหนงัสือ 1 มว้น 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  
หน่วยประสบการณ์ท่ี 6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
ประสบการณ์หลกัท่ี 6.1 การเตรียมการส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
ประสบการณ์หลกัท่ี 6.2 การปฏิบติัการส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน เวลา  90  นาที  
 
ประเภทส่ือ สไลดค์อมพิวเตอร์   มีอยูแ่ลว้   ตอ้งผลิตใหม่ 

เร่ือง การสร้างตารางบันทกึข้อมูลโดยใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์ 
วตัถุประสงค์ 

 หลงัจากชมสไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ เร่ือง “การสร้างตาราง
บนัทึกขอ้มูลโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์” แลว้ นกัเรียนสามารถสร้างตารางบนัทึกข้อมูลการ
ส ารวจเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 
สรุปเนือ้หา   

 
    
แหล่งทีม่าของส่ือ 
  - 
ขั้นตอนการผลติ 
 การผลิตสไลด์คอมพิวเตอร์ มีขั้นตอนการผลิตดังน้ี (1) ขั้นวางแผน (2) ขั้นเตรียมการ  
(3) ขั้นด าเนินการผลิต และ (4) ขั้นประเมิน 

1. ขั้นวางแผน มีดังนี้ 
1.1 วิเคราะห์ผูเ้รียน เป็นการศึกษาผูเ้รียนในดา้นอายุ ความรู้ และทกัษะเก่ียวกบัการใช้

งานคอมพิวเตอร์ 
1.2 วิเคราะห์วตัถุประสงค์ เป็นการก าหนดวตัถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ครอบคลุม

พฤติกรรม เกณฑ ์และเง่ือนไข 

แผนผลติส่ือสไลด์คอมพวิเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ 

การสร้างตารางบนัทึกขอ้มูลโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ ครอบคลุม (1) การใชค้  าสั่งพื้นฐาน
สร้างตาราง (2) การปรับแถวและสดมภข์องตาราง และ (3) การตกแต่งตาราง 
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1.3 วิเคราะห์และก าหนดเน้ือหาส าหรับสไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญ
ประสบการณ์ เป็นการรวบรวมเน้ือหาสาระจากเอกสาร หนงัสือ และต าราเก่ียวกบัการสร้างตาราง
บนัทึกขอ้มูลโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

1.4 ก าหนดหวัขอ้ท่ีจะน าเสนอในสไลดค์อมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ 
2. ขั้นเตรียมการ มีดังนี้ 

2.1 เตรียมการบุคลากร ไดแ้ก่ ผูจ้ดัท า ผูบ้รรยาย และผูต้รวจสอบ 
2.2 เตรียมวสัดุอุปกรณ์การผลิต ไดแ้ก่ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ไมโครโฟน และล าโพง 
2.3 เตรียมโปรแกรมท่ีใช้ในการผลิต ได้แก่ โปรแกรมไมโครซอฟต์พาวเวอร์พอ้ย 

โปรแกรมอะโดบ้ีโฟโตซ็้อพ โปรแกรมบนัทึกเสียง โปรแกรมอะโดบ้ีแคบติเวท และโปรแกรม
มาโครมีเดียดรีมเวฟเวอร์ 

3. ขั้นด าเนินการผลติ มีดังนี้ 
3.1 เขียนแผนผงัรายการ 
3.2 เขียนบทสไลดค์อมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ 
3.3 สร้างขอ้ความและภาพ 
3.4 บนัทึกเสียงบรรยาย 
3.5 ตรวจสอบความชดัเจนและความถูกตอ้งของ เสียง ภาพ และขอ้ความ 
3.6 เช่ือมโยงเขา้กบัเมนูท่ีสร้างไว ้
3.7 บนัทึกขอ้มูล 

4. ขั้นประเมิน 
ประเมินจากการตรวจสอบของผูท้รงคุณวุฒิ ดา้นเน้ือหาและเทคโนโลยีการศึกษา ใน

ส่วนท่ีเก่ียวกบั (1) เน้ือหาสาระ ครอบคลุม การตรวจสอบความถูกตอ้ง ความทนัสมยัของเน้ือหา 
และการล าดบัเน้ือหาสาระท่ีน าเสนอจากง่ายไปหายาก (2) ขอ้ความและตวัอกัษร ครอบคลุม การ
ตรวจสอบความชดัเจนของตวัอกัษร ขนาดของตวัอกัษร ความเป็นรูปแบบเดียวกนัของตวัอกัษร 
การจดัล าดบัของขอ้ความ และความเหมาะสมของสีตวัอกัษรกบัพื้นหลงั (3) ภาพ ครอบคลุมการ
ตรวจสอบความสอดคล้องของภาพกบัเสียง และความชัดเจนของภาพ (4) เสียง ครอบคลุมการ
ตรวจสอบความชดัเจนของเสียง ลีลาของเสียงท่ีบรรยาย ความเหมาะสมของเสียงดนตรี และการใช้
ภาษาในการบรรยาย และ (5) การออกแบบหนา้จอ ครอบคลุม การตรวจสอบความชดัเจนของภาพ
และเสียงดนตรี รายการเลือกครบถว้น การเรียงล าดบัเน้ือหา และการเช่ือมโยงเน้ือหาสาระ  
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ทรัพยากรทีต้่องใช้ 
1. งบประมาณ 100 บาท 
2. บุคลากร 3 คน 
3. อุปกรณ์การผลิต มีดงัน้ี เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ไมโครโฟน และล าโพง 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
ประสบการณ์หลกัที ่6.2 การปฏิบัติการส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 

 
วตัถุประสงค์ 

1. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง “การด าเนินการส ารวจเทคโนโลยีภายในห้องเรียน” แลว้ 
นักเรียนสามารถปฏิบติัการส ารวจเทคโนโลยีภายในห้องเรียนและบนัทึกข้อมูลลงในตารางได้
ถูกตอ้ง 

2. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง “การด าเนินการส ารวจเทคโนโลยีภายนอกห้องเรียน” แลว้ 
นกัเรียนสามารถปฏิบติัการส ารวจเทคโนโลยีภายนอกห้องเรียนและบนัทึกขอ้มูลลงในตารางได้
ถูกตอ้ง 
 
ประสบการณ์และบริบท 

ก. ประสบการณ์ทีค่าดหวงั 
 เม่ือนกัเรียนไดรั้บประสบการณ์การปฏิบติัการส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียนแล้ว 

นกัเรียนสามารถด าเนินการส ารวจเทคโนโลยีภายนอกห้องเรียนและด าเนินการส ารวจเทคโนโลยี
ภายในหอ้งเรียน ไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม 

ข. บริบทและสถานการณ์ 
 บริบท 
  นกัเรียนด าเนินการส ารวจเทคโนโลยีภายในและภายนอกห้องเรียน ท่ีห้องคอมพิวเตอร์
นักเรียนน าข้อมูลท่ีส ารวจได้มาบนัทึกลงในตารางการส ารวจ รายงานผลและประเมินช้ินงาน  
วพิากยแ์ละสรุปผล 
 สถานการณ์ 

 นกัเรียนในฐานะสมาชิกชมรมลดภาวะโลกร้อน ไดรั้บมอบหมายให้ส ารวจเทคโนโลยี
ท่ีมีอยู่ในโรงเรียน โดยรูปแบบการเผชิญประสบการณ์เป็นกลุ่ม (จ านวน 2 คน) ดงันั้นนกัเรียน
จะต้องร่วมมือกันในการเผชิญประสบการณ์โดยด าเนินการส ารวจเทคโนโลยีทั้ งภายในและ
ภายนอกหอ้งเรียน บนัทึกขอ้มูลลงในตาราง และน าเสนอผลงาน 

แผนเผชิญประสบการณ์ 
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ส่ิงทีพ่งึระวงัในการเผชิญประสบการณ์นี้ 
 ขณะใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ต่อพว่ง ควรระมดัระวงัไม่ใหต้กหล่นเพราะ
อาจจะเกิดความเสียหายได ้และไม่ควรดึงปลัก๊ไฟ หรือสายอุปกรณ์ต่อพวงต่างๆ เล่น เช่น เมาส์ 
คียบ์อร์ด ล าโพงหรือหูฟัง 
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รายละเอยีดการเผชิญประสบการณ์ที ่6.2 เร่ืองการปฏิบัติการส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
 

ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วิธีการ เนื้อหา บริบท 
ส่ือ/แหล่ง
ความรู้ 

ส่ิงอ านวยความ
สะดวก 

การประเมิน 

6.2.1 การ

ด าเนินการส ารวจ

เทคโนโลยภีายใน

หอ้งเรียน 

1. จดัเตรียมขอ้มลู
เก่ียวกบัเทคโนโลยี
ภายในหอ้งเรียน 

1.1 รวบรวมแหล่งขอ้มลูของ
เทคโนโลยภีายในหอ้งเรียน 
1.2 เดินคน้หาเทคโนโลยภีายใน
หอ้งเรียน 
1.3 จดบนัทึกเทคโนโลยภีายใน
หอ้งเรียน 

PDL 
 

PDL 
 

PDL 

- -หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 
-มุมหนงัสือ 

- ประมวล
สาระ 
 

- กระดาษ 
- ดินสอ 

-จากการ
สังเกตการณ์
ปฏิบติังาน 

2. ปฏิบติัการส ารวจ
เทคโนโลยภีายใน
หอ้งเรียน 

2.1  บนัทึกช่ือเทคโนโลยแีละ
จ านวนของเทคโนโลยท่ีีช่วยอ านวย
ความสะดวก 
2.2 บนัทึกช่ือเทคโนโลยแีละจ านวน
ของเทคโนโลยท่ีีใชใ้นการส่ือสาร 
2.3 บนัทึกช่ือเทคโนโลยแีละจ านวน
ของเทคโนโลยท่ีีใชใ้นการผลิต 
2.4 บนัทึกช่ือเทคโนโลยแีละจ านวน
ของเทคโนโลยท่ีีใชใ้นการคมนาคม
ขนส่ง 
2.5 ตรวจสอบความถูกตอ้ง 

PDL 
 
 

PDL 
 

PDL 
 

PDL  
 
 

PDL 

- -หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 
-มุมหนงัสือ 
 

- - เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 
- เคร่ือง
โปรเจคเตอร์ 

-จากการ
สังเกตการณ์
ปฏิบติังาน 
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ประสบการณ์ ภารกจิ งาน 
วิธีการ 

เนื้อหา บริบท 
ส่ือ/แหล่ง
ความรู้ 

ส่ิงอ านวยความ
สะดวก 

การประเมิน 

 

3.เสนอผลงาน 3.1 รายงานผลและประเมินช้ินงาน 
3.2 วพิากย ์
3.3 สรุปผล 

PDL 
TDL,PDL 

PDL 

- - -  -  -ช้ินงาน 

6.2.2 การ
ด าเนินการส ารวจ
เทคโนโลยี
ภายนอกหอ้งเรียน 

1. จดัเตรียมขอ้มลู
เก่ียวกบัเทคโนโลยี
ภายนอกหอ้งเรียน 

1.1 รวบรวมแหล่งขอ้มลูของ
เทคโนโลยภีายนอกหอ้งเรียน 
1.2 เดินคน้หาเทคโนโลยภีายนอก
หอ้งเรียน 
1.3 จดบนัทึกเทคโนโลยภีายนอก
หอ้งเรียน 

PDL 
 

PDL 
 

PDL 

- -หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 
-มุมหนงัสือ 

- ประมวล
สาระ 
 

- กระดาษ 
- ดินสอ 

-จากการ
สังเกตการณ์
ปฏิบติังาน 

2. ปฏิบติัการส ารวจ
เทคโนโลยภีายนอก
หอ้งเรียน 

2.1  บนัทึกช่ือเทคโนโลยแีละ
จ านวนของเทคโนโลยท่ีีช่วยอ านวย
ความสะดวก 
2.2 บนัทึกช่ือเทคโนโลยแีละจ านวน
ของเทคโนโลยท่ีีใชใ้นการส่ือสาร 
2.3 บนัทึกช่ือเทคโนโลยแีละจ านวน
ของเทคโนโลยท่ีีใชใ้นการผลิต 
2.4 บนัทึกช่ือเทคโนโลยแีละจ านวน
ของเทคโนโลยท่ีีใชใ้นการคมนาคม
ขนส่ง 
2.5 ตรวจสอบความถูกตอ้ง 

PDL 
 
 
 

PDL 
 

PDL 
 

PDL 
 

PDL 

- -หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 
-มุมหนงัสือ 

- - เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

-จากการ
สังเกตการณ์
ปฏิบติังาน 
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ประสบการณ์ ภารกจิ งาน 
วิธีการ 

เนื้อหา บริบท 
ส่ือ/แหล่ง
ความรู้ 

ส่ิงอ านวยความ
สะดวก 

การประเมิน 

 

3. เสนอผลงาน 3.1 รายงานผลและประเมินช้ินงาน 
3.2 วพิากย ์
3.3 สรุปผล 
 

PDL 
 

TDL,PDL 
PDL 

- - -  -  -ช้ินงาน 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่3  
หน่วยประสบการณ์ที ่6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
หน่วยประสบการณหลกัที ่6.2 การปฏิบัติการส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน      เวลา 90 นาที 
ผู้สอน กรรณกิา  ธีรวฒัน์วิทยา จ านวนผู้เรียน  SDL = 50  PDL =  2 TDL = 1 
ล าดบัที่ กจิกรรม/ภารกจิ ส่ือ สถานที่ เวลา 

(นาที) 
1 ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ 

1.1 ทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
- ทดสอบภาคทฤษฎี 10 ขอ้ 
- ทดสอบภาคปฏิบติั 1 ขอ้ 

 
- 

 
- 

 
- 

2 ปฐมนิเทศประสบการณ์ 
2.1 วตัถุประสงค ์
2.2 ประสบการณ์ 
2.3 บริบท/สถานการณ์ 
2.4 ภารกิจ/งาน 
2.5 ช้ีแนะแหล่งความรู้/ส่ือ 
2.6 การประเมิน 

 
- 

 
- 

 
- 

3 เผชิญประสบการณ์ 
3.1 การปฏิบติัการส ารวจเทคโนโลยี
ภายในหอ้งเรียน 
3.2 การปฏิบติัการส ารวจเทคโนโลยี
ภายนอกหอ้งเรียน 

-ประมวลสาระ 
-คู่มือเผชิญ
ประสบการณ์ 
-สไลด์
คอมพิวเตอร์ 

-หอ้งคอมพิวเตอร์ 
-มุมหนงัสือ 
-มุมแสดงผลงาน 
-มุมตวัอยา่ง
ช้ินงาน 

60 

4 รายงานความกา้วหนา้ -ช้ินงาน -หอ้งคอมพิวเตอร์ 5 
5 รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ -ช้ินงาน -หอ้งคอมพิวเตอร์ 5 
6 สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ -ช้ินงาน -หอ้งคอมพิวเตอร์ 5 
7 ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ 

7.1 ทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 
- ทดสอบภาคทฤษฎี 10 ขอ้ 
- ทดสอบภาคปฏิบติั 1 ขอ้ 

- - (15) 
 

5 
10 

แผนก ากบัประสบการณ์ 
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เส้นทางการเรียน 

 

เส้นทางการเรียน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  
หน่วยประสบการณ์ท่ี 6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
ประสบการณหลกัท่ี 6.2 การปฏิบติัการส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน 
ประสบการณ์รองท่ี 6.2.1 – 6.2.2 เวลา 90 นาที 
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ชุดประสบการณ์ 
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ประมวลสาระ 
หน่วยที ่6 แนวคดิเทคโนโลย ี

  

 

 

 

 

 

โดย  กรรณกิา  ธีรวฒัน์วทิยา 
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ค าน า 
 

 ประมวลสาระ เร่ือง แนวคิดเทคโนโลยี เป็นหน่วยประสบการณ์ท่ี 6 กลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลย ีชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผูเ้ขียนไดศึ้กษาขอ้มูลตามโครงสร้างหลกัสูตร
สถานศึกษา ท าการแบ่งเน้ือหา ก าหนดเป็นหน่วยประสบการณ์ ซ่ึงครอบคลุมผลการเรียนรู้ท่ี
คาดหวงัรายปีและค าอธิบายรายวชิา  
 วตัถุประสงค์ของประมวลสาระเล่มน้ี ใช้เป็นส่ือหลักประกอบในชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี เพื่อให้ผูเ้รียนได้เผชิญ
ประสบการณ์ด้วยการเสาะแสวงหาความรู้ท่ีเป็นเน้ือหาสาระ ส าหรับประกอบภารกิจ งาน และ
ทกัษะความช านาญจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ มุ่งใหผู้เ้รียนมีความรู้ ความเขา้ใจ รู้จกัแกปั้ญหา และสร้าง
ช้ินงานได ้ขอบข่ายเน้ือหาในประมวลสาระ ครอบคลุม ธรรมชาติและความหมายของเทคโนโลย ี
ประเภทและการเลือกใชเ้ทคโนโลย ีและประโยชน์และผลกระทบของเทคโนโลย ี 
 ผูเ้ขียนหวงัเป็นอยา่งยิง่วา่ ประมวลสาระ เร่ือง แนวคิดเทคโนโลย ีเล่มน้ี จะเป็นประโยชน์
ต่อการจดัการเรียนรู้ต่อไป 
 
 

กรรณิกา  ธีรวฒัน์วทิยา 
 
 
 



171 

สารบัญ 
หนา้ 

ค าช้ีแจง  172 
แผนผงัแนวคิด 173 
แผนการสอนประจ าหวัเร่ือง 174 
หน่วยท่ี 6 แนวคิดเทคโนโลย ี
เร่ืองท่ี 6.1 ธรรมชาติและความหมายของเทคโนโลยี 

1. ธรรมชาติของเทคโนโลยี 173 
2. ความหมายของเทคโนโลยี 176 

เร่ืองท่ี 6.2 ประเภทและการเลือกใชเ้ทคโนโลยี 
1. ประเภทของเทคโนโลยี 178 
2. การเลือกใชเ้ทคโนโลยี 180 

เร่ืองท่ี 6.3 ประโยชน์และผลกระทบของเทคโนโลยี 
1. ประโยชน์ของเทคโนโลย ี 181 
2. ผลกระทบของเทคโนโลยี 183 

บรรณานุกรม 184 
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ค าช้ีแจง 
1. ส่วนประกอบของประมวลสาระ  
 ในการศึกษาประมวลสาระ เร่ือง แนวคิดเทคโนโลย ีประกอบดว้ย แผนผงัความคิด แผนการ
สอนประจ าหวัเร่ือง และเน้ือหาสาระ ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 

1.1 แผนผงัความคิด เป็นส่วนท่ีแสดงถึงขอบข่ายแนวคิดของเน้ือหาสาระ 
1.2 แผนการสอนประจ าหัวเร่ือง ประกอบดว้ย หวัเร่ือง แนวคิด และวตัถุประสงค์ 

1) หวัเร่ือง เป็นการก าหนดเร่ืองยอ่ยของเน้ือหาสาระ ท่ีมีความต่อเน่ืองกนั ไดแ้ก่ ธรรมชาติ
และความหมายของเทคโนโลยี ประเภทและการเลือกใชเ้ทคโนโลยี และประโยชน์และผลกระทบ
ของเทคโนโลย ี

2) แนวคิด เป็นการน าค าส าคญัหรือค าหลกัท่ีเก่ียวกบัเน้ือหาสาระ ในแต่ละหวัเร่ืองมาเขียน
เพื่อใหน้กัเรียนไดเ้ขา้ใจเร่ืองนั้นๆ อยา่งชดัเจน 

3) วตัถุประสงค์ เป็นการก าหนดจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอน โดยมุ่งท่ีผลของการ
กระท าหรือพฤติกรรมของนกัเรียน ภายใตเ้ง่ือนไขและเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้

1.3 เนือ้หาสาระ 
 เน้ือหาสาระในแต่ละหัวเร่ือง ประกอบด้วย (1) การเกร่ินน า เป็นการน าเข้าสู่บทเรียน  
(2) หวัขอ้ยอ่ยของแต่ละเร่ือง และ (3) สรุปเน้ือหาสาระ 
2. วธีิการใช้ประมวลสาระ ขั้นตอนการใชป้ระมวลสาระ มีดงัน้ี 

2.1 ศึกษาแผนผงัแนวคิด 
2.2 อ่านแผนการสอนประจ าหวัเร่ือง 
2.3 อ่านเน้ือหาสาระ 

 นอกจากน้ี นกัเรียนสามารถศึกษาดว้ยตนเองตามขั้นตอนของเน้ือหาสาระตามหวัเร่ืองไดห้ลาย
คร้ังจนกว่าจะเขา้ใจ หรือศึกษาไปพร้อมกบัการฝึกปฏิบติัจริง โดยมีส่ือเสริมประกอบ คือ สไลด์
คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ เร่ือง การสร้างตารางดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็น
เคร่ืองมือช่วยในการเรียนการสอน เพื่อใหมี้ประสิทธิภาพยิง่ข้ึน 
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แผนผงัความคดิ 
     

 

 
 
 

 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 

 

ธรรมชาติของเทคโนโลยี 

ความหมายของเทคโนโลยี 

ประเภทของเทคโนโลยี 

การเลือกใชเ้ทคโนโลยี 

ประโยชน์ของเทคโนโลยี 

ผลกระทบของเทคโนโลยี 

6. แนวคิดเทคโนโลยี 

6.1 ธรรมชาติและ
ความหมายของ
เทคโนโลย ี

6.2 ประเภทและการ
เลือกใชเ้ทคโนโลยี 

6.3 ประโยชน์และ
ผลกระทบของ
เทคโนโลย ี
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แผนการสอนประจ าหัวเร่ือง 

โปรดอ่านหวัเร่ือง แนวคิด และวตัถุประสงค ์แลว้จึงศึกษารายละเอียดในหวัเร่ืองท่ี 6.1 – 6.3 

 

หัวเร่ือง 
 6.1  ธรรมชาติและความหมายของเทคโนโลยี 
 6.2  ประเภทและการเลือกใชเ้ทคโนโลยี 
 6.3  ประโยชน์และผลกระทบของเทคโนโลยี 
แนวคิด 

1. เทคโนโลยี เป็นการน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์ แนวคิด กระบวนการ วิธีการ เทคนิค 
ตลอดจนอุปกรณ์และเคร่ืองมือต่างๆ มาใช้ให้เกิดการเปล่ียนแปลงในระบบงานให้บรรลุ
เป้าหมายอยา่งมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล  

2. เทคโนโลยีท่ีพบเห็นในปัจจุบนัจ าแนกไดด้งัน้ี (1) เทคโนโลยีท่ีช่วยอ านวยความสะดวก 
(2) เทคโนโลยีดา้นการส่ือสาร (3) เทคโนโลยีดา้นการผลิต (4) เทคโนโลยีดา้นการคมนาคมขนส่ง 
ซ่ึงในการเลือกใช้เทคโนโลยีนั้นตอ้งค านึงถึง วตัถุประสงค์ ความคุม้ค่า ความคงทนแข็งแรง ใช้
งานง่าย ผา่นการรับรอง มีความปลอดภยั และมีขั้นตอนการดูและรักษาไม่ยุง่ยาก 

3. เทคโนโลยีมีทั้ งประโยชน์และผลกระทบ  การใช้เทคโนโลยีท่ีถูกวิธีจะช่วยให้เกิด
ประโยชน์ต่อการพฒันาแต่ถา้หากน าเทคโนโลยไีปใชไ้ม่ถูกวิธีก็จะส่งผลให้เกิดอนัตรายในดา้น
ต่างๆตามมา 
วตัถุประสงค์ 

1. หลงัจากศึกษาเร่ือง “ธรรมชาติของเทคโนโลยี” แลว้ นกัเรียนสามารถอธิบายธรรมชาติ
ของเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

2. หลังจากศึกษาเร่ือง “ความหมายของเทคโนโลยี” แล้ว นักเรียนสามารถอธิบาย
ความหมายของเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

3. หลงัจากศึกษาเร่ือง “ประเภทของเทคโนโลยี” แลว้ นกัเรียนสามารถอธิบายประเภทของ
เทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

4. หลงัจากศึกษาเร่ือง “การเลือกใชเ้ทคโนโลยี” แลว้ นกัเรียนสามารถอธิบายการเลือกใช้
ของเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

5. หลงัจากศึกษาเร่ือง “ประโยชน์ของเทคโนโลยี” แลว้ นกัเรียนสามารถอธิบายประโยชน์
ของเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

6. หลงัจากศึกษาเร่ือง “ผลกระทบของเทคโนโลย”ี แลว้ นกัเรียนสามารถอธิบายผลกระทบ
ของเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 



175 

บทน า 
 เทคโนโลยีเกิดจากความต้องการแก้ปัญหาของมนุษย์ เพื่อให้ได้ปัจจยัพื้นฐานในการ
ด ารงชีวติหรือปัจจยั 4 ไดแ้ก่ อาหาร เคร่ืองนุ่งห่ม ท่ีอยูอ่าศยั และยารักษาโรค เม่ือความตอ้งการของ
มนุษยมี์มากข้ึน ท าให้เกิดการพฒันาเทคโนโลยีเพื่อตอบสนองความตอ้งการและน าไปใช้ในการ
ด ารงชีวิตด้วยการสร้างส่ิงของเคร่ืองใช้ต่างๆ เพื่อให้มนุษยมี์มาตรฐานการด ารงชีวิตท่ีดีข้ึน เช่น 
รถยนต ์โทรทศัน์ คอมพิวเตอร์ โทรศพัท ์มือถือ เป็นตน้ 
เร่ืองที ่ 6.1  ธรรมชาติและความหมายของเทคโนโลยี 

1. ธรรมชาติของเทคโนโลย ี 
 ธรรมชาติของเทคโนโลยี หมายถึง วสัดุ อุปกรณ์ วิธีการท่ีช่วยเสริมสร้างความสามารถ
ในการท างานและการประกอบอาชีพ และยงัช่วยในการพฒันางานใหมี้ประสิทธิภาพสูงข้ึน ดงัน้ี 

1.1 เป็นเคร่ืองมือเคร่ืองใชท่ี้ช่วยเปล่ียนทรัพยากรธรรมชาติให้เป็นสินคา้ท่ีมีประโยชน์ 
 

 
 

ภาพท่ี 6.1 เฟอร์นิเจอร์ท่ีท าจากไมช้นิดต่างๆ 
 

1.2 เป็นเคร่ืองมือเคร่ืองใชท่ี้ช่วยดูแลและบ าบดัส่ิงแวดลอ้มใหดี้ข้ึน 
 

   
ระหดัวดิน ้า แผน่โซล่าเซลล ์ กงัหนัลม 

 
ภาพท่ี 6.2 เคร่ืองมือช่วยบ าบดัส่ิงแวดลอ้ม 
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1.3 เป็นผลิตภณัฑท่ี์สามารถซ้ือขายได ้
 

   

โทรทศัน์ วทิยเุทป ไมโครเวฟ 
 

ภาพท่ี 6.3 เคร่ืองใชไ้ฟฟ้าท่ีหาซ้ือไดท้ัว่ไป 
 

2. ความหมายของเทคโนโลย ี 
 เทคโนโลยี หมายถึง การน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์ แนวคิด กระบวนการ วิธีการ 
เทคนิค ตลอดจนอุปกรณ์และเคร่ืองมือต่างๆ มาใช้ให้เกิดการเปล่ียนแปลงในระบบงานให้บรรลุ
เป้าหมายอยา่งมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ท าใหมี้สภาพชีวติและความเป็นอยูท่ี่ดีข้ึน 
 ปัจจุบันน้ีมีการน าเทคโนโลยีสะอาดเข้ามาใช้อย่างแพร่หลาย เทคโนโลยีสะอาด 
(Clean Technology หรือ CT) เป็นการรักษาสภาพแวดลอ้มควบคู่ไปกบัการพฒันา โดยมุ่งเนน้ไป
ภาคอุตสาหกรรมท่ีผลิตสินคา้โดยไม่ก่อให้เกิดมลพิษต่อส่ิงแวดลอ้ม เช่น ระบายน ้ าเสีย การปล่อย
มลพิษทางอากาศ เป็นตน้ 
 

 
 

ภาพท่ี 6.4 เทคโนโลยสีะอาด 
 
 หลกัการส าคญัของเทคโนโลยสีะอาด มีดงัน้ี 

1. การลดมลพิษท่ีแหล่งก าเนิด หมายถึง การปรับเปล่ียนผลิตภณัฑ์ให้เกิดของเสียนอ้ย
ท่ีสุด หรือใชว้ตัถุดิบท่ีมีสารพิษนอ้ยท่ีสุดมาใชผ้ลิตผลิตภณัฑ์ 
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2. การน ากลบัมาใชใ้หม่  
3. การประหยดัทรัพยากรธรรมชาติและการประหยดัพลงังานในการผลิต 

 

 
 
 

โดยสรุป 

 ธรรมชาติของเทคโนโลยีเป็นวสัดุ อุปกรณ์ วิธีการท่ีช่วยเสริมสร้างความสามารถใน

การท างานและการประกอบอาชีพ และยงัช่วยในการพฒันางานให้มีประสิทธิภาพสูงข้ึน

เทคโนโลยี หมายถึง การน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์ แนวคิด กระบวนการ วิธีการ เทคนิค 

ตลอดจน อุปกรณ์ และเคร่ืองมือต่างๆ มาใช้ให้เกิดการเปล่ียนแปลงในระบบงานให้บรรลุ

เป้าหมายอยา่งมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
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เร่ืองที ่6.2 ประเภทและการเลอืกใช้เทคโนโลยี 
1. ประเภทของเทคโนโลยี 
 ประเภทของเทคโนโลยีท่ีสามารถพบเห็นได้ทัว่ไปในชีวิตประจ าวนัของแต่ละคน 

สามารถแบ่งออกเป็นประเภทต่างๆ ไดด้งัน้ี 
1.1 เทคโนโลยีท่ีช่วยอ านวยความสะดวก เป็นเทคโนโลยีท่ีน ามาใช้ในบา้นเป็นส่วน

ใหญ่ เพื่ออ านวยความสะดวกสบายของชีวติ เช่น ตูเ้ยน็ พดัลม เป็นตน้ 
 

 
 

ตูเ้ยน็ พดัลม 

 
ภาพท่ี 6.5 เทคโนโลยท่ีีช่วยอ านวยความสะดวก 

 
1.2 เทคโนโลยีดา้นการส่ือสาร เป็นเทคโนโลยีท่ีช่วยในการติดต่อระหว่างกนั ให้

ความสะดวกและรวดเร็วมากยิง่ข้ึน เช่น โทรศพัท ์อินเทอร์เน็ต 
 

  
โทรศพัท ์ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

 
ภาพท่ี 6.6 เทคโนโลยใีนการส่ือสาร 
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1.3 เทคโนโลยดีา้นการผลิต มีทั้งภาคเกษตรกรรมและอุตสาหกรรม 
 

  
เคร่ืองจกัรกลโรงงาน รถไถ 

 
ภาพท่ี 6.7 เทคโนโลยใีนดา้นการผลิต 

 
1.4 เทคโนโลยดีา้นการคมนาคมขนส่ง เป็นเทคโนโลยีท่ีช่วยอ านวยความสะดวก 

การไปมาติดต่อซ้ือขายหรือการเดินทางต่างๆ ช่วยใหค้วามสะดวกสบายและรวดเร็วมากข้ึน 
 

  
เรือขนส่งสินคา้ รถขนส่งสินคา้ 

 
ภาพท่ี 6.8 เทคโนโลยใีนดา้นการคมนาคมขนส่ง 
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2. การเลอืกใช้เทคโนโลยี 
 เทคโนโลยีไดเ้ขา้มามีบทบาทในการด ารงชีวิตของมนุษยต์ลอดเวลา เราทุกคนจึงควร

รู้จกัแนวทางในการเลือกใชเ้ทคโนโลย ีซ่ึงมีดงัน้ี 
2.1 เลือกใชเ้ทคโนโลยใีหต้รงกบัวตัถุประสงคข์องการใชง้านมากท่ีสุด 
2.2 เลือกใชเ้ทคโนโลยท่ีีคุม้ค่าและเกิดประโยชน์สูงสุด 
2.3 เลือกใชเ้ทคโนโลยท่ีีมีความมัน่คง และแขง็แรง 
2.4 เลือกใชเ้ทคโนโลยท่ีีท างานไดส้ะดวก ไม่ยุง่ยาก ซบัซอ้น 
2.5 ผา่นการตรวจรับรองจากหน่วยงานท่ีรับผดิชอบเรียบร้อยแลว้ 
2.6 มีความปลอดภยัในการใชง้าน 
2.7 มีขั้นตอนในการดูแลรักษาท่ีไม่ยุง่ยากจนเกินไป 

 

 
 
 

โดยสรุป 

 เทคโนโลยีจ  าแนกออกเป็น (1) เทคโนโลยีท่ีช่วยอ านวยความสะดวก (2) เทคโนโลยี
ด้านการส่ือสาร (3) เทคโนโลยีด้านการผลิต และ (4) เทคโนโลยีด้านการคมนาคมขนส่ง 
หลกัการเลือกใช้เทคโนโลยี ตอ้งเลือกใช้ให้ตรงวตัถุประสงค์ เกิดความคุม้ค่าสูงสุด มีความ
มัน่คงและแข็งแรง การใชง้านไม่ซับซ้อน ผา่นการรับรองจากหน่วยงานท่ีรับผิดชอบ มีความ
ปลอดภยัในการใชง้าน และมีขั้นตอนในการดูแลไม่ยุง่ยากเกินไป 
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เร่ืองที ่6.3 ประโยชน์และผลกระทบของเทคโนโลยี 
1. ประโยชน์ของเทคโนโลยี 
 ประโยชน์ของเทคโนโลยมีีมากมาย ดงัน้ี 

1. เพิ่มความสะดวกสบายในการด ารงชีวิต มีส่ิงของเคร่ืองใช ้หรือวิธีการต่างๆ ช่วยให้
ท างานง่ายและรวดเร็วข้ึน เช่น หมอ้หุงขา้วไฟฟ้า เคร่ืองซกัผา้ เป็นตน้ 

 

 
 

หมอ้หุงขา้ไฟฟ้า เคร่ืองซกัผา้ 
 

ภาพท่ี 6.9 เคร่ืองใชไ้ฟฟ้า 
 

2. ช่วยในการประหยัดพลังงานและทรัพยากรธรรมชาติ เช่น การรีไซเคิลขยะ 
นอกจากนั้นยงัช่วยให้มีการน าพลงังานราคาถูกและใช้ได้อย่างถาวรมาใช้ เช่น พลังงานจากน ้ า 
พลงังานจากแสงอาทิตย ์เป็นตน้ 
 

  
โซล่าเซลล ์ เข่ือนผลิตไฟฟ้าโดยใชพ้ลงังานน ้า 

 
ภาพท่ี 6.10 เทคโนโลยปีระหยดัพลงังาน 
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3. ช่วยเพิ่มผลผลิต เทคโนโลยช่ีวยใหผ้ลิตไดร้วดเร็วและมีประสิทธิภาพ เช่น การใช้
เคร่ืองจกัรในโรงงานอุตสาหกรรม 

 

 
 

ภาพท่ี 6.11 เคร่ืองจกัรกลในโรงงาน 
 

4. เพิ่มขีดความสามารถของมนุษย ์เทคโนโลยีช่วยให้มนุษยท์  างานไดม้ากข้ึน เดินทาง
ไดเ้ร็วข้ึน มองเห็นไดไ้กลกว่าปกติ และสามารถติดต่อส่ือสารไดโ้ดยไม่ตอ้งเดินทางมาพบกนั เช่น 
รถยนต ์กลอ้งส่องทางไกล โทรศพัท ์เป็นตน้ 
 

  
รถยนต ์ โทรศพัทมื์อถือ 

 

ภาพท่ี 6.12 เทคโนโลยเีพิ่มขีดความสามารถของมนุษย ์
 

5. เพิ่มคุณภาพชีวติใหแ้ก่มนุษย ์เทคโนโลยีช่วยให้มนุษยมี์สุขภาพและความเป็นอยูท่ี่ดี
ข้ึน เช่น ยารักษาโรค ความรู้ทางโภชนาการ เป็นตน้ 

 

 
 

ภาพท่ี 6.13 ยารักษาโรค 
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2. ผลกระทบของเทคโนโลยี 
 ผลกระทบจากเทคโนโลยีเกิดข้ึนจากการใช้เทคโนโลยีท่ีไม่ถูกตอ้งและไม่เหมาะสม

หรือวธีิใชไ้ม่ถูกวธีิ จึงท าใหเ้กิดผลกระทบต่างๆ ดงัน้ี 
2.1 เกิดผลกระทบต่อตนเอง เช่น การถูกไฟฟ้าช็อต ไฟไหมห้รือเกิดอุบติัเหตุไดง่้าย 

 

  
ไฟฟ้าช็อต ประสบอุบติัเหตุ 

 
ภาพท่ี 6.14 ผลกระทบของเทคโนโลยตี่อตนเอง 

 
2.2 เกิดผลกระทบต่อส่ิงแวดลอ้ม เป็นการใชเ้ทคโนโลยีอยา่งไม่เหมาะสม เช่น โรงงาน

ปล่อยควนัพิษ หรือน ้าเสียลงในแม่น ้าล าคลอง เป็นตน้ 
 

  
 

ภาพท่ี 6.15 โรงงานปล่อยน ้าเสียและอากาศเป็นพิษ 
 

 

โดยสรุป 

 ประโยชน์ของเทคโนโลยีมีดงัน้ี (1) เพิ่มความสะดวกสบายในการด ารงชีวิต (2) ช่วย
ประหยดัพลงังานและทรัพยากรธรรมชาติ (3) ช่วยเพิ่มผลผลิต (4) เพิ่มขีดความสามารถของ
มนุษย ์และ (5) เพิ่มคุณภาพชีวิตให้แก่มนุษย ์ผลกระทบของเทคโนโลยี มีดงัน้ี (1) ผลกระทบ
ต่อตนเอง และ (2) ผลกระทบส่ิงแวดลอ้ม 
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สไลด์คอมพวิเตอร์ 
ส าหรับการปฐมนิเทศ 

หน่วยประสบการณ์ที ่6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
 

ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
1 

 

FI ดนตรีประจ ารายการบรรเลงตลอด
รายการ 

เสียงบรรยาย 
สไลดค์อมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ 
ชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์ 
แบบอิงประสบการณ์ 

2 

 

หน่วยประสบการณ์ท่ี 6 
เร่ือง การส ารวจเทคโนโลยีภายใน

โรงเรียน 

3 

 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

4 

 

ประสบการณ์ท่ีตอ้งเผชิญมีดงัน้ี 
6.1 การเตรียมการส ารวจเทคโนโลยี

ภายในโรงเรียน 
6.2 การปฏิบติัการส ารวจเทคโนโลยี

ภายในโรงเรียน 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
5 

 

ประสบการณ์รองประกอบดว้ย 
6.1.1 การรวบรวมขอ้มลูเร่ือง “แนวคิด

เก่ียวกบัเทคโนโลยี” 
6.1.2 การออกแบบการส ารวจเทคโนโลยี

ภายในโรงเรียน 

6 

 

ประสบการณ์รองประกอบดว้ย 
6.2.1 การด าเนินการส ารวจเทคโนโลยี

ภายในหอ้งเรียน 
6.2.2 การด าเนินการส ารวจเทคโนโลยี

ภายนอกหอ้งเรียน 

7 

 

วตัถุประสงคข์องประสบการณ์หลกัท่ี 
6.1 ประกอบดว้ย 

8 

 

วตัถุประสงค์ ขอ้ท่ี 
1. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง “การ

รวบรวมขอ้มูลเร่ือง แนวคิดเก่ียวกบั
เทคโนโลยี” แลว้นกัเรียนสามารถคน้ควา้เพ่ือ
รวบรวมขอ้มูลเร่ืองแนวคิดเก่ียวกบั
เทคโนโลยี บนัทึกสาระส าคญั และสรุปผล
ไดถ้กูตอ้ง 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
9 

 

วตัถุประสงค์ขอ้ท่ี 
2. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง “การ

ออกแบบการส ารวจเทคโนโลยีภายใน
โรงเรียน” แลว้ นกัเรียนสามารถด าเนินการ
สร้างตารางบนัทึกขอ้มูลการส ารวจ
เทคโนโลยีภายในโรงเรียนไดถู้กตอ้ง 

10 

 

วตัถุประสงคข์องประสบการณ์หลกัท่ี 
6.2 ประกอบดว้ย 

11 

 

วตัถุประสงค์ ขอ้ท่ี 
1. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง “การ

ด าเนินการส ารวจเทคโนโลยีภายใน
หอ้งเรียน” แลว้ นกัเรียนสามารถปฏิบติัการ
ส ารวจเทคโนโลยีภายในหอ้งเรียนและบนัทึก
ขอ้มลูลงในตารางไดถู้กตอ้ง 

12 

 

วตัถุประสงค์ ขอ้ท่ี 
3. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง “การ

ด าเนินการส ารวจเทคโนโลยีภายนอก
หอ้งเรียน” แลว้ นกัเรียนสามารถปฏิบติัการ
ส ารวจเทคโนโลยีภายนอกหอ้งเรียนและ
บนัทึกขอ้มลูลงในตารางไดถ้กูตอ้ง 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
13 

 

บริบทและสถานการณ์ 

14 

 

บริบทในการเผชิญประสบการณ์ ไดแ้ก่
หอ้งคอมพิวเตอร์ ซ่ึงประกอบดว้ย 

15 

 

มุมหนงัสือ 

16 

 

มุมวสัดุอุปกรณ์ 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
17 

 

ส่วนสถานการณ์ท่ีก าหนดคือ นกัเรียนใน
ฐานะสมาชิกชมรมลดภาวะโลกร้อน ไดรั้บ
มอบหมายใหส้ ารวจเทคโนโลยีท่ีมีอยูภ่ายใน
โรงเรียนเพ่ือใชเ้ป็นขอ้มูลในการท ารายงาน 

18 

 

โดยการส ารวจแบ่งออกเป็น 4 ประเภท
ดงัน้ี 

1.เทคโนโลยีท่ีช่วยอ านวยความสะดวก 
2. เทคโนโลยีดา้นการส่ือสาร 
3. เทคโนโลยีดา้นการผลิต 
4. เทคโนโลยีดา้นคมนาคมขนส่ง 

19 

 

จากสถานการณ์ท่ีก าหนดนั้น มีภารกิจ
และงานท่ีนกัเรียนตอ้งเผชิญประสบการณ์
ตามล าดบัดงัน้ี ศึกษาประมวลสาระ 

20 

 

ชมสไลดค์อมพิวเตอร์ 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
21 

 

ออกแบบและจดัท าตารางบนัทึกขอ้มลู 

22 

 

ปฏิบติัการส ารวจขอ้มูลเทคโนโลยีทั้ง
ภายในและภายนอกหอ้งเรียน 

23 

 

น าเสนอผลงาน 

24 

 

ส่ือท่ีใชใ้นการเผชิญประสบการณ์ ไดแ้ก่ 
ประมวลสาระ 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
25 

 

สไลดค์อมพิวเตอร์ส าหรับปฐมนิเทศ 

26 

 

สไลดค์อมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญ
ประสบการณ์ 

27 

 

ตวัอยา่งผลงาน 

28 

 

การประเมิน จะประเมินจากแบบทดสอบ
ก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ เป็น
แบบทดสอบภาคทฤษฏีจ านวน 10 ขอ้ และ
แบบทดสอบภาคปฏิบติัจ านวน 1 ขอ้ 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
29 

 

จากช้ินงาน ไดแ้ก่ ตารางการส ารวจขอ้มลู
เทคโนโลยี 

30 

 

จากการบนัทึกสาระส าคญัในคู่มือเผชิญ
ประสบการณ์ 

31 

 

และจากการประเมินพฤติกรรมการ
ท างานกลุ่ม ซ่ึงไดแ้ก่ ความตั้งในการท างาน 
ความรับผิดชอบในการท างาน การแสดง
ความคิดเห็นอยา่งมีเหตุผล การท างานเป็นทีม 
และทกัษะในการแกปั้ญหา 

32 
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33 

 

FO ดนตรีประจ ารายการ 
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สไลด์คอมพวิเตอร์ 
ส าหรับประกอบการเผชิญประสบการณ์ 

หน่วยประสบการณ์ที ่6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
 

ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
1 

 

FI ดนตรีประจ ารายการ บรรเลงตลอด
รายการ 

สไลดค์อมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญ
ประสบการณ์ 

2 

 

หน่วยประสบการณ์ท่ี 6 เร่ือง การส ารวจ
เทคโนโลยีภายในโรงเรียน 

3 

 

เร่ืองการสร้างตารางดว้ยโปรแกรม 
คอมพิวเตอร์ 

4 

 

หนา้หลกัของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
5 

 

ขั้นท่ี 1 การเปิดโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ส าหรับสร้างตาราง ท าไดโ้ดย คลิกท่ีปุ่ม start 
จากนั้นคลิกเลือกโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

6 

 

จากนั้นจะเขา้สู่หนา้หลกัของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

7 

 

เล่ือนเมาส์ไปท่ีแถบเมนูแทรก เลือก
ค าสัง่ ตาราง 

8 

 

จากนั้นเลือกค าสัง่แทรกตาราง จะปรากฎ
หนา้ต่างส าหรับใส่ตวัเลข ใหใ้ส่จ านวน
คอลมันเ์ป็น 3 และจ านวนแถวเป็น 5 จากนั้น
คลิกท่ีปุ่ม ตกลง 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
9 

 

หยดุชมสไลดแ์ละใหน้กัเรียนลงมือ
ปฏิบติั 

10 

 

จากนั้นเลือกรูปแบบการตกแต่งตาราง
ตามความตอ้งการ 

11 

 

ลงมือพิมพข์อ้ความลงในตารางและ
ตรวจสอบดูความถูกตอ้ง 

12 

 

ก่อนอ่ืนใหน้กัเรียนท าการพิมพช่ื์อตาราง
วา่ ตารางการส ารวจเทคโนโลยีภายใน
โรงเรียน โดยในคอลมัท่ี 1 แถวท่ี 1 พิมพค์ า
วา่ ประเภท คอลมัท่ี 2 แถวท่ี 1 พิมพค์ าวา่ 
รายการ คอลมัค าท่ี 3 แถวท่ี 1 พิมพว์า่ จ านวน 
ต่อมาในช่องของประเภทใหท้ าการพิมพ์
ประเภทของเทคโนโลยีลงไป 4 ประเภท คือ 
1. เทคโนโลยีท่ีช่วยอ านวยความสะดวก 2. 
เทคโนโลยีดา้นการส่ือสาร 3. เทคโนโลยีดา้น
การผลิต และ 4. เทคโนโลยีดา้นคมนาคม
ขนส่ง 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
13 

 

จากนั้นท าการคดัลอกตารางและเปล่ียน
ช่ือตารางเป็น ตารางการส ารวจเทคโนโลยี
ภายนอกหอ้งเรียน 

14 

 

เม่ือด าเนินการส ารวจขอ้มลูเทคโนโลยี
เรียบร้อยแลว้ใหน้ าขอ้มลูท่ีไดม้าบนัทึกลงใน
ตาราง 

15 

 

FO ดนตรีประจ ารายการ 
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เคร่ืองมือประเมินชิ้นงาน 
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เกณฑ์การประเมินช้ินงาน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่6 เร่ือง การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 

 
ค าช้ีแจง 1. แบบประเมินช้ินงานน้ีส าหรับผูส้อนใชป้ระเมินช้ินงานจากการทดสอบก่อน 
  และหลงัเผชิญประสบการณ์ ในแบบทดสอบภาคปฏิบติั 
 2. ผูส้อนประเมินช้ินงานของผูเ้รียนเป็นรายบุคคล ตามเกณฑก์ารประเมินดงัน้ี 
1. ความครบถ้วนขององค์ประกอบในตารางเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
 1.1 มีหวัขอ้ตามท่ีก าหนดครบทุกรายการ และพิมพข์อ้ความถูกตอ้ง   4 คะแนน 
 1.2 หวัขอ้ตามท่ีก าหนดครบทุกรายการ แต่พิมพข์อ้ความไม่ถูกตอ้ง   3 คะแนน 
 1.3 มีหวัขอ้ตามท่ีก าหนดไม่ครบทุกรายการ แต่พิมพข์อ้ความถูกตอ้ง   2 คะแนน 
 1.4 มีหวัขอ้ตามท่ีก าหนดไม่ครบทุกรายการ และพิมพข์อ้ความไม่ถูกตอ้ง 1 คะแนน 
2. ความถูกต้องของข้อมูลในตารางเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
 2.1 กรอกช่ือเทคโนโลยลีงในรายการไดถู้กตอ้ง และพิมพช่ื์อเทคโนโลยถูีกตอ้ง  4 คะแนน 
 2.2 กรอกช่ือเทคโนโลยลีงในรายการไม่ถูกตอ้ง แต่พิมพช่ื์อเทคโนโลยถูีกตอ้ง    3 คะแนน 
 2.3 กรอกช่ือเทคโนโลยลีงในรายการไดถู้กตอ้ง แต่พิมพช่ื์อเทคโนโลยไีม่ถูกตอ้ง  2 คะแนน 
 2.4 กรอกช่ือเทคโนโลยลีงในรายการไม่ถูกตอ้ง และพิมพช่ื์อเทคโนโลยไีม่ถูกตอ้ง  1 คะแนน 
3. ความชัดเจนของข้อความ 
 3.1 มีการออกแบบขอ้ความในรูปแบบท่ีอ่านง่าย และน่าสนใจ 4 คะแนน 
 3.2 มีการออกแบบขอ้ความในรูปแบบท่ีอ่านง่าย แต่ไม่น่าสนใจ 3 คะแนน 
 3.3 มีการออกแบบขอ้ความในรูปแบบท่ีอ่านยาก แต่น่าสนใจ 2 คะแนน 
 3.4 มีการออกแบบขอ้ความในรูปแบบท่ีอ่านยาก และไม่น่าสนใจ  1 คะแนน 
4. ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 
 4.1 ตารางมีเส้นชดัเจนเรียบร้อย และมีการตกแต่งตารางสวยงาม   4 คะแนน 
 4.2 ตารางมีเส้นไม่ชดัเจน แต่มีการตกแต่งตารางสวยงาม   3 คะแนน 
 4.3 ตารางมีเส้นชดัเจนเรียบร้อย แต่ไม่มีการตกแต่งตาราง   2 คะแนน 
 4.4 ตารางมีเส้นไม่ชดัเจน และไม่มีการตกแต่งตาราง   1 คะแนน 
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5. การน าเสนองาน 
 5.1 การน าเสนอเป็นขั้นตอน ให้รายละเอียดครบถว้น 4 คะแนน 
  และมีลีลาการน าเสนอท่ีน่าสนใจ 
 5.2 การน าเสนอเป็นขั้นตอน ให้รายละเอียดครบถว้น 3 คะแนน 
  แต่ลีลาการน าเสนอไม่น่าสนใจ 
 5.3 การน าเสนอไม่เป็นขั้นตอน ใหร้ายละเอียดไม่ครบถว้น 2 คะแนน 
  แต่มีลีลาการน าเสนอท่ีน่าสนใจ 
 5.4 การน าเสนอไม่เป็นขั้นตอน ใหร้ายละเอียดไม่ครบถว้น 1 คะแนน 
  และลีลาการน าเสนอไม่น่าสนใจ 
    
หมายเหตุ 1. องคป์ระกอบในตารางเทคโนโลยีจ  าแนกเป็น 4 ประเภท ครอบคลุม เทคโนโลยีท่ี

ช่วยอ านวยความสะดวก เทคโนโลยีดา้นการส่ือสาร เทคโนโลยีดา้นการผลิตและ
เทคโนโลยดีา้นการคมนาคมขนส่ง 

 2. ความถูกตอ้งของขอ้มูลในตารางเทคโนโลยี ข้ึนอยูก่บัการใส่รายช่ือเทคโนโลยีได ้
ถูกตอ้งตามประเภทของเทคโนโลย ีและตอ้งพิมพช่ื์อเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 
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แบบประเมนิช้ินงาน 
หน่วยประสบการณ์ที ่6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 

ค าช้ีแจง ใหใ้ส่คะแนนทุกช่อง ตามเกณฑท่ี์ไดก้ าหนดไว ้ตรงตามความเป็นจริง 

กลุ่ม
ที่ 

คุณภาพงาน 
 
 
 

ช่ือ – นามสกุล 
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ระดับคุณภาพ 
 คะแนน 16 – 20 ช้ินงานอยูใ่นระดบั ดีมาก 
 คะแนน 11 – 15 ช้ินงานอยูใ่นระดบั ดี 
 คะแนน 6 – 10 ช้ินงานอยูใ่นระดบั พอใช ้
 คะแนน 1 – 5 ช้ินงานอยูใ่นระดบั ตอ้งปรับปรุง 

 
 ลงช่ือ ผูป้ระเมิน 
 ( ) 
 วนัท่ี  
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แบบประเมินพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่6 เร่ืองการส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
ค าช้ีแจง 1. แบบประเมินน้ีส าหรับผูส้อนใชป้ระเมินพฤติกรรมการท างานกลุ่มของนกัเรียน 
 2. ผูส้อนสังเกตพฤติกรรมการท างานของนกัเรียนแต่ละคนในกลุ่ม โดยท าเคร่ืองหมาย  
   ในช่องคะแนนการท างานท่ีตรงกบัความเป็นจริง ตามเกณฑก์ารประเมินดงัน้ี 
1. ความตั้งใจในการท างาน 
 1.1 สมาชิกในกลุ่มมีความตั้งใจและเตม็ใจท่ีจะท างานทุกเร่ือง อยา่งสม ่าเสมอ   2 คะแนน 
 1.2 สมาชิกในกลุ่มมีความตั้งใจและเตม็ใจท่ีจะท างานทุกเร่ือง ไม่สม ่าเสมอ 1 คะแนน 
 1.3 สมาชิกในกลุ่มมีความตั้งใจและเตม็ใจท่ีจะท างานทุกๆ เร่ือง   0 คะแนน 
2. ความรับผดิชอบต่อการท างาน 
 2.1 สมาชิกในกลุ่มมีความรับผดิชอบงานทุกงานท่ีไดรั้บมอบหมายตลอด 2 คะแนน 
  ระยะเวลาท่ีปฏิบติั ภารกิจและงานและท างานเสร็จภายในเวลาท่ีก าหนด 
 2.2 สมาชิกในกลุ่มมีความรับผดิชอบงานในบางคร้ัง แต่ท างานเสร็จตามก าหนด   1 คะแนน 
 2.3 สมาชิกในกลุ่มไม่มีความรับผดิชอบงาน ท าใหง้านไม่เสร็จตามเวลาท่ีก าหนด  0 คะแนน 
3. การแสดงความคิดเห็นอยา่งมีเหตุผล 
 3.1 สมาชิกในกลุ่มร่วมกนัแสดงความคิดเห็นและยอมรับฟังความคิดเห็นของ    2 คะแนน 
  สมาชิกในกลุ่ม 
 3.2 สมาชิกในกลุ่มร่วมกนัแสดงความคิดเห็นและยอมรับฟังความคิดเห็นของ    1 คะแนน 
  สมาชิกในกลุ่มเป็นบางคร้ัง 
3.3 สมาชิกในกลุ่มไม่ร่วมกนัแสดงความคิดเห็นและไม่ยอมรับฟังความคิดเห็น   0 คะแนน 

  ของสมาชิกในกลุ่ม 
4. การท างานเป็นทีม 
 4.1 สมาชิกกลุ่มใหค้วามร่วมมือในการท างานเป็นอยา่งดี   2 คะแนน 
 4.2 สมาชิกกลุ่มใหค้วามร่วมมือในการท างานในบางคร้ัง   1 คะแนน 
 4.3 สมาชิกกลุ่มไม่ใหค้วามร่วมมือในการท างานงาน    0 คะแนน 
5. ทกัษะในการแกปั้ญหา 
 5.1 สมาชิกกลุ่มสามารถแกปั้ญหาในการท างานไดทุ้กปัญหา 2  คะแนน 
 5.2 สมาชิกกลุ่มสามารถแกปั้ญหาในการท างานไดบ้างปัญหา 1 คะแนน 
 5.3 สมาชิกกลุ่มไมส่ามารถแกปั้ญหาในการท างานได ้   0 คะแนน 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการท างาน 
(ส าหรับครูประเมินนักเรียน) 

หน่วยประสบการณ์ที ่6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
ค าช้ีแจง ใหท้  าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องตามความเป็นจริงท่ีนกัเรียนปฏิบติั 

 

 
กลุ่ม
ท่ี 

 
ช่ือ– 

นามสกลุ 

ความตั้งใจใน
การท างาน 

ความ
รับผิดชอบใน
การท างาน 

การแสดง
ความคิดเห็น
อยา่งมีเหตผุล 

การท างาน
เป็นทีม 

ทกัษะในการ
แกปั้ญหา 

รวม 
(10) 

2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 
1                  

                 
2                  

                 
3                  

                 
4                  

                 
5                  

                 
6                  

                 

เกณฑก์ารประเมินรวม 
 ใหค้ะแนน 0 – 4 พฤติกรรมการท างานกลุ่มอยูใ่นระดบัตอ้งปรับปรุง 
 ใหค้ะแนน  5 – 7 พฤติกรรมการท างานกลุ่มอยูใ่นระดบัพอใช ้
 ใหค้ะแนน  8 – 10 พฤติกรรมการท างานกลุ่มอยูใ่นระดบัดี 
  

 
 ลงช่ือ ผูป้ระเมิน 
 ( ) 
 วนัท่ี  
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หน่วยประสบการณ์ที่ 7 
เร่ือง 

การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ที่สามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
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เร่ือง การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
 

หน่วยประสบการณ์ ประสบการณ์หลกั ประสบการณ์รอง 

7. การส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใชท้  าสามารถน า

กลบัมาใชซ้ ้ า 

7.1 การเตรียมการส ารวจ
ส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถ
น ากลบัมาใชซ้ ้ า 

7.1.1 การรวบรวมขอ้มูล เร่ือง “ส่ิงของ
เคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี” 
7.1.2 การออกแบบการส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 

7.2 การปฏิบติัการส ารวจ
ส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถ
น ากลบัมาใชซ้ ้ า 

7.2.1 การด าเนินการส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใชภ้ายในหอ้งเรียนท่ีสามารถน า
กลบัมาใชซ้ ้ า 
7.2.2 การด าเนินการส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใชภ้ายนอกห้องเรียนท่ีสามารถ
น ากลบัมาใชซ้ ้ า 

 
 
 
 

แบบเสนอหน่วยประสบการณ์ 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลย ี   ช้ัน ป.3 
หน่วยประสบการณ์ที ่7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
ประสบการณ์หลกัที ่7.1 การเตรียมการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 

ประสบการณ์รอง ภารกจิ งาน 
7.1.1 การรวบรวม
ขอ้มูล เร่ือง 
“ส่ิงของเคร่ืองใช้
ทางเทคโนโลย”ี 

1. ศึกษาเร่ือง “ส่ิงของ
เคร่ืองใชท้าง
เทคโนโลย”ี 

1.1  อ่านประมวลสาระเร่ือง “ส่ิงของเคร่ืองใช้
ทางเทคโนโลย”ี 
1.2  บนัทึกสาระส าคญั เร่ือง “ส่ิงของเคร่ืองใช้
ทางเทคโนโลย”ี 

2. คน้ควา้เพื่อรวบรวม
ขอ้มูลส่ิงของเคร่ืองใช้
ทางเทคโนโลย ี

2.1  ชมสไลดค์อมพิวเตอร์ เร่ือง การสร้าง
ตารางบนัทึกผลโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2.2  คน้หาขอ้มูลจากมุมหนงัสือ 
2.3  คน้หาขอ้มูลจากอินเทอร์เน็ต 
2.4  สรุปผล 

7.1.2 การออกแบบ
การส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใชท่ี้สามารถ
น ากลบัมาใชซ้ ้ า 

1. จดัเตรียมวสัดุและ
อุปกรณ์ท่ีใชใ้นการ
ส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้
ท่ีสามารถน ากลบัมาใช้
ซ ้ า 

1.1  จดัหากระดาษ 
1.2  จดัหาดินสอ 
1.3  จดัหาไมบ้รรทดั 
1.4  จดัหายางลบ 
1.5  ตรวจสอบความถูกตอ้ง 

2. จดัท าตารางบนัทึก
การส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใชท่ี้สามารถน า
กลบัมาใชซ้ ้ า 

2.1  ก าหนดหวัขอ้ในการสร้างตารางดงัน้ี 
   - โดยแบ่งตารางออกเป็น 3 ส่วน ดงัน้ี 
     1. รายการส่ิงของเคร่ืองใช ้
     2. การน ามาใชซ้ ้ า 
     3. วธีิการปรับปรุงเปล่ียนแปลง 
2.2  สร้างตารางโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2.3  ตรวจสอบความถูกตอ้ง 

3. เสนอผลงาน 3.1  รายงานผลและประเมินช้ินงาน 
3.2  วพิากย ์

แบบเสนอภารกจิและงาน 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลย ี   ช้ัน ป.3 
หน่วยประสบการณ์ที ่7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
ประสบการณ์หลกัที ่7.2 การปฏิบัติการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
ประสบการณ์รอง ภารกจิ งาน 

7.2.1 การ
ด าเนินการส ารวจ
ส่ิงของเคร่ืองใช้
ภายในหอ้งเรียนท่ี
สามารถน ากลบัมา
ใชซ้ ้ า 

1. จดัเตรียมขอ้มลูเก่ียวกบั
ส่ิงของเคร่ืองใชภ้ายใน
หอ้งเรียนท่ีสามารถน า
กลบัมาใชซ้ ้ า 

1.1 รวบรวมแหล่งขอ้มูลของส่ิงของเคร่ืองใช ้
1.2 เดินคน้หาส่ิงของเคร่ืองใชภ้ายในหอ้งเรียน1.3 
จดบนัทึกขอ้มูลส่ิงของเคร่ืองใชภ้ายในหอ้งเรียน 

2. ปฏิบติัการส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใชภ้ายในหอ้งเรียนท่ี
สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 

2.1 บนัทึกรายการส่ิงของเคร่ืองใช ้ 
2.2 บนัทึกการน ามาใชซ้ ้ า 
2.3 บนัทึกวิธีการปรับปรุงเปล่ียนแปลง 
2.4 ตรวจสอบความถูกตอ้ง 

3. เสนอผลงาน 3.1  รายงานผลและประเมินช้ินงาน 
3.2  วิพากย ์
3.3 สรุปผล 

7.2.2 การ
ด าเนินการส ารวจ
ส่ิงของเคร่ืองใช้
ภายนอกหอ้งเรียนท่ี
สามารถน ากลบัมา
ใชซ้ ้ า 

1. จดัเตรียมขอ้มลูเก่ียวกบั
ส่ิงของเคร่ืองใชภ้ายนอก
หอ้งเรียนท่ีสามารถน า
กลบัมาใชซ้ ้ า 

1.1 รวบรวมแหล่งขอ้มูลของส่ิงของเคร่ืองใช้
ภายนอกหอ้งเรียน 
1.2 เดินคน้หาส่ิงของเคร่ืองใชภ้ายนอกหอ้งเรียน 
1.3 จดบนัทึกขอ้มูลส่ิงของเคร่ืองใชภ้ายนอก
หอ้งเรียน 

2. ปฏิบติัการส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใชภ้ายนอกหอ้งเรียน
ท่ีสามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 

2.1 บนัทึกรายการส่ิงของเคร่ืองใช ้ 
2.2 บนัทึกการน ามาใชซ้ ้ า 
2.3 บนัทึกวิธีการปรับปรุงเปล่ียนแปลง 
2.4 ตรวจสอบความถูกตอ้ง 

3. เสนอผลงาน 3.1  รายงานผลและประเมินช้ินงาน 
3.2  วิพากย ์
3.3 สรุปผล 

 

แบบเสนอภารกจิและงาน 
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วชิาเทคโนโลยสีารสนเทศและคอมพิวเตอร์ ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า เวลา 3 ช่ัวโมง 
 
ประสบการณ์ 

ประสบการณ์หลกั ประสบการณ์รอง 
7.1 การเตรียมการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้
สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 

7.1.1 การรวบรวมขอ้มูลเร่ือง ส่ิงของเคร่ืองใชท้าง
เทคโนโลย ี
7.1.2 การออกแบบการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท้าง
เทคโนโลย ี

7.2 การปฏิบติัการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้
สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 

7.2.1 การด าเนินการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชภ้ายใน
หอ้งเรียนท่ีสามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 
7.2.2 การด าเนินการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้
ภายนอกหอ้งเรียนท่ีสามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 

วตัถุประสงค์ 
1. หลงัจากเผชิญประสบการณ์ “การเตรียมการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมา

ใชซ้ ้ า” แลว้ นกัเรียนสามารถเตรียมการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ าไดถู้กตอ้ง 
2. หลงัจากเผชิญประสบการณ์ “การปฏิบติัการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมา

ใชซ้ ้ า” แลว้ นกัเรียนสามารถปฏิบติัการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ าไดถู้กตอ้ง 
บริบทและสถานการณ์ 
 บริบท 

การเผชิญประสบการณ์ท่ี 7 เร่ือง การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ าได ้มี
กิจกรรม 2 อยา่งท่ีนกัเรียนตอ้งเผชิญประสบการณ์ตามล าดบัก่อนหลงั คือ (1) การเตรียมการส ารวจ
ส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า และ (2) การปฏิบติัการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถ
น ากลบัมาใชซ้ ้ าใชเ้วลาในการเผชิญประสบการณ์ 3 ชัว่โมง 
 ในการศึกษาเร่ือง การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ท่ีสามารถน ากลบัมาใช้ซ ้ าตอ้งเตรียม เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ หูฟังหรือล าโพง วสัดุและอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการประกอบกิจกรรมตามท่ีไดแ้จง้ไวใ้นส่ิง

แผนการสอนแบบองิประสบการณ์ 
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ท่ีตอ้งเตรียมล่วงหนา้ สถานท่ีเผชิญประสบการณ์ ไดแ้ก่ ห้องคอมพิวเตอร์ มุมหนงัสือ มุมวสัดุและ
อุปกรณ์ มุมตวัอยา่งช้ินงาน และมุมแสดงผลงาน 
 สถานการณ์ 
 นกัเรียนในฐานะสมาชิกชมรมลดภาวะโลกร้อน ไดรั้บมอบหมายใหส้ ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้
ท่ีสามารถน ากลับมาใช้ซ ้ าได้ท่ีมีอยู่ในโรงเรียน โดยรูปแบบการเผชิญประสบการณ์เป็นกลุ่ม 
(จ านวน 2 คน) ดงันั้นนกัเรียนจะตอ้งร่วมมือกนัรวบรวมขอ้มูลส่ิงของเคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยีท่ี
สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า จากนั้นจึงน าเสนอผลงานหนา้ชั้นเรียน 

ขั้นตอนการเผชิญประสบการณ์ 
ขั้นที ่1 ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ 

ให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ เร่ือง การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ท่ี
สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า โดยใชข้อ้สอบแบบปรนยั จ านวน 10 ขอ้ และขอ้สอบภาคปฏิบติั จ านวน 1 
ขอ้ 
ขั้นที ่2 ปฐมนิเทศการเผชิญประสบการณ์ 

เป็นขั้ นช้ีแจงว ัตถุประสงค์ ประสบการณ์ บริบท /สถานการณ์ ขั้ นตอนการเผชิญ
ประสบการณ์ (ภารกิจ/งาน) ส่ือ และการประเมิน 

- วตัถุประสงค์ ในการเรียนรู้มีดังน้ี (1) นักเรียนสามารถรวบรวมข้อมูลเร่ือง “ส่ิงของ
เคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยี” และออกแบบการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ท่ีสามารถน ากลบัมาใช้ซ ้ าได้
ถูกตอ้ง และ (2) นกัเรียนสามารถด าเนินการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ าทั้งใน
หอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียนไดถู้กตอ้ง 

- ประสบการณ์ท่ีนกัเรียนตอ้งเผชิญมี 2 ประสบการณ์หลกั คือ (1) การเตรียมการส ารวจ
ส่ิงของเคร่ืองใช้ท่ีสามารน ากลบัมาใช้ซ ้ า และ (2) การปฏิบติัการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถ
น ากลบัมาใชซ้ ้ า 

- บริบท ในการเผชิญประสบการณ์ คือ หอ้งคอมพิวเตอร์ มุมหนงัสือ มุมวสัดุอุปกรณ์ และ
มุมแสดงผลงานเวลาท่ีใชใ้นการเผชิญประสบการณ์ 2 ชัว่โมง ส่ิงท่ีนกัเรียนตอ้งเตรียม คือ กระดาษ 
ดินสอ ไมบ้รรทดั สีไม ้และยางลบ  

- สถานการณ์ นกัเรียนในฐานะสมาชิกชมรมลดภาวะโลกร้อน ไดรั้บมอบหมายให้ส ารวจ
ส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ าไดท่ี้มีอยูใ่นโรงเรียน โดยรูปแบบการเผชิญประสบการณ์
เป็นกลุ่ม (จ านวน 2 คน)  ดงันั้นนกัเรียนจะตอ้งร่วมมือกนัรวบรวมขอ้มูลเร่ืองส่ิงของเคร่ืองใชท้าง
เทคโนโลยท่ีีสามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า จากนั้นจึงน าเสนอผลงานหนา้ชั้นเรียน 
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- ภารกิจ/งาน ในการเผชิญประสบการณ์ ครอบคลุม ศึกษาประมวลสาระเร่ือง ส่ิงของ
เคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยี บนัทึกสาระส าคญั ชมสไลด์คอมพิวเตอร์ คน้หาขอ้มูลเพิ่มเติมจากมุม
หนงัสือสรุปผล  เตรียมวสัดุอุปกรณ์ท่ีจ  าเป็นตอ้งใช้ในการประกอบกิจกรรม จดัท าตารางบนัทึก
ขอ้มูลการส ารวจ  จดัเตรียมข้อมูลเก่ียวกับส่ิงของเคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยีภายในและภายนอก
ห้องเรียนโดยการเดินส ารวจพร้อมจดบนัทึกลงในกระดาษ A4  จากนั้นน าขอ้มูลท่ีไดม้าบนัทึกลง
ในตารางท่ีไดอ้อกแบบไวใ้นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ รายงานผลและประเมินช้ินงาน วพิากยแ์ละสรุปผล 

- ส่ือท่ีใช้ ไดแ้ก่ ประมวลสาระ สไลด์คอมพิวเตอร์ คู่มือเผชิญประสบการณ์ และตวัอยา่ง
ช้ินงาน 

- การประเมิน จากการท าแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์และหลัง เผชิญ
ประสบการณ์ สังเกตพฤติกรรมการท างานของนกัเรียนและงานท่ีก าหนดให้ท า ไดแ้ก่ ตารางการ
ส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยทีั้งภายในและภายนอกหอ้งเรียน และการบนัทึกสาระส าคญั  
ขั้นที ่3 เผชิญประสบการณ์ 
 นกัเรียนจะตอ้งเผชิญประสบการณ์หลกั 2 ประสบการณ์ คือ (1) การเตรียมการส ารวจ
ส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า และ (2) การปฏิบติัการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถ
น ากลบัมาใชซ้ ้ า 
ขั้นที ่4 รายงานความก้าวหน้า 
 เม่ือนักเรียนได้เผชิญประสบการณ์การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ท่ีสามารถน ากลบัมาใช้ซ ้ า
แลว้ นกัเรียนตอ้งรายงานความกา้วหนา้เก่ียวกบั การปฏิบติัการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน า
กลบัมาซ ้ า วา่ปฏิบติัไดห้รือไม่ มีปัญหาและอุปสรรคอะไร และไดแ้กไ้ขอยา่งไร  
ขั้นที ่5 รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ 
 เม่ือนกัเรียนไดเ้ผชิญประสบการณ์แลว้ นกัเรียนตอ้งรายงานผล การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้
ท่ีสามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 
ขั้นที ่6 สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ 
 ครูและนกัเรียนช่วยกนัสรุปขั้นตอนการเผชิญประสบการณ์ และครูเป็นผูด้  าเนินการช้ีแนะ
แหล่งความรู้เพิ่มเติม 
ขั้นที ่7 ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ 
 ให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ เร่ือง การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ท่ี
สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า โดยใชแ้บบทดสอบแบบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 10 ขอ้ 
และแบบทดสอบปฏิบติั จ านวน 1 ขอ้ 
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ส่ือและแหล่งประสบการณ์ 

ส่ือเผชิญประสบการณ์ แหล่งประสบการณ์ 
1. ประมวลสาระ 
2. สไลดค์อมพิวเตอร์ 
3. คู่มือเผชิญประสบการณ์ 
4. ตวัอยา่งช้ินงาน 

1. หอ้งคอมพิวเตอร์/มุมหนงัสือ 
2. หอ้งคอมพิวเตอร์/เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
3. หอ้งคอมพิวเตอร์/มุมหนงัสือ 
4. หอ้งคอมพิวเตอร์/มุมตวัอยา่งช้ินงาน 

 
การประเมิน 

1. จากแบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ 
2. จากการปฏิบติังาน ไดแ้ก่ ความรับผิดชอบ การท างานเป็นทีม การแสดงความคิดเห็น 

ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์ความตั้งใจในการท างาน การตรงต่อเวลา และการมีทกัษะในการแกปั้ญหา 
3. จากช้ินงาน ไดแ้ก่ ตารางบนัทึกขอ้มูลการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใช้

ซ ้ า และผลการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ าทั้งภายในและภายนอกหอ้งเรียน 
4. การบนัทึกสาระส าคญั 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ที่สามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
ประสบการณ์หลกัที ่7.1 การเตรียมการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ที่สามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
 
วตัถุประสงค์ 

1. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง “การรวบรวมขอ้มูลเร่ือง ส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี” 
แล้ว นักเรียนสามารถค้นควา้เพื่อรวบรวมข้อมูลเร่ืองส่ิงของเคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยี บันทึก
สาระส าคญั และสรุปผลไดถู้กตอ้ง 

2. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง “การออกแบบการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ท่ีสามารถน า
กลบัมาใช้ซ ้ า” แล้ว นักเรียนด าเนินการสร้างตารางบนัทึกข้อมูลการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ท่ี
สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ าไดถู้กตอ้ง 
 
ประสบการณ์และบริบท 

ก. ประสบการณ์ทีค่าดหวงั 
 เม่ือนักเรียนได้รับประสบการณ์การเตรียมการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ท่ีสามารถน า
กลับมาใช้ซ ้ าแล้ว นักเรียนสามารถรวบรวมข้อมูลเร่ืองส่ิงของเคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยี และ
ออกแบบการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า ไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม 

ข. บริบทและสถานการณ์ 
 บริบท 
 นกัเรียนศึกษาประมวลสาระเร่ือง ส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย ีชมสไลดค์อมพิวเตอร์ 
แลว้บนัทึกสาระส าคญั ท่ีหอ้งคอมพิวเตอร์ คน้ควา้ขอ้มูลเพิ่มเติมจากมุมหนงัสือ นกัเรียนตอ้งจดัหา
กระดาษ ดินสอ ยางลบ และไมบ้รรทดั 
 สถานการณ์ 
 นักเรียนในฐานะสมาชิกชมรมลดภาวะโลกร้อน ได้รับมอบหมายให้ส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ าท่ีมีอยูใ่นโรงเรียน โดยรูปแบบการเผชิญประสบการณ์เป็นกลุ่ม 
(จ านวน 2 คน) ดงันั้นนกัเรียนจะตอ้งร่วมมือกนัรวบรวมขอ้มูลเร่ืองส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี

แผนเผชิญประสบการณ์ 
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ท่ีสามารถน ากลบัมาใช้ซ ้ า ออกแบบและสร้างตารางบนัทึกการส ารวจ จากนั้นจึงน าเสนอผลงาน
หนา้ชั้นเรียน 
 
ส่ิงทีพ่งึระวงัในการเผชิญประสบการณ์นี้ 
 ขณะใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ต่อพ่วง ควรระมดัระวงัไม่ให้ตกหล่นเพราะอาจจะ
เกิดความเสียหายได ้และไม่ควรดึงปลัก๊ไฟ หรือสายอุปกรณ์ต่อพวงต่างๆ เล่น เช่น เมาส์ คียบ์อร์ด 
ล าโพงหรือหูฟัง 
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รายละเอยีดการเผชิญประสบการณ์ที ่7.1 เร่ืองการเตรียมการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
 

ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วิธีการ เนื้อหา บริบท ส่ือ/แหล่งความรู้ 
ส่ิงอ านวยความ

สะดวก 
การประเมิน 

7.1.1 การรวบรวม
ขอ้มลู เร่ือง 
“ส่ิงของเคร่ืองใช้
ทางเทคโนโลย”ี 

1. ศึกษาเร่ือง 
“ส่ิงของเคร่ืองใชท้าง
เทคโนโลย”ี 

1.1 อ่านประมวลสาระเร่ือง 
“ส่ิงของเคร่ืองใชท้าง
เทคโนโลย”ี 
1.2 บนัทึกสาระส าคญั เร่ือง 
“ส่ิงของเคร่ืองใชท้าง
เทคโนโลย”ี 

SDL 
 
 

SDL 

- ส่ิงของ
เคร่ืองใชท้าง
เทคโนโลย ี

 

-หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 

-มุมหนงัสือ 

- ประมวล
สาระ 

 

- เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

- เคร่ือง
โปรเจคเตอร์ 

-จากการบนัทึก
สาระส าคญั 

2. คน้ควา้เพื่อ
รวบรวมขอ้มลู
ส่ิงของเคร่ืองใชท้าง
เทคโนโลย ี

2.1 คน้หาขอ้มลูจากมุม
หนงัสือ 
2.2 คน้หาขอ้มลูจาก
อินเทอร์เน็ต 
2.3 สรุปผล 

PDL 
PDL 
PDL 

- การน าส่ิงของ
เคร่ืองใช้
กลบัมาใชซ้ ้ า 

-หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 

-มุมหนงัสือ 
 

- มุมหนงัสือ 
- อินเทอร์เน็ต 
 

- เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

- เคร่ือง
โปรเจคเตอร์ 

-จากบนัทึก
สรุปผล 

7.1.2 การออกแบบ
การส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใชท่ี้สามารถ
น ากลบัมาใชซ้ ้ า 

1. จดัเตรียมวสัดุและ
อุปกรณ์ท่ีใชใ้นการ
ส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใชท่ี้สามารถ
น ากลบัมาใชซ้ ้ า 

1.1 จดัหากระดาษ 
1.2 จดัหาดินสอ 
1.3 จดัหาไมบ้รรทดั 
1.4 จดัหายางลบ 
1.5 ตรวจสอบความถูกตอ้ง 

PDL 
PDL 
PDL 
PDL 
PDL 

มุมวสัดุอุปกรณ์ -หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 

-มุมหนงัสือ 
 

- สไลด์
คอมพิวเตอร์ 

- เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

เคร่ือง
โปรเจคเตอร์ 

- จากการ
สังเกตการณ์
ปฏิบติังาน 
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รายละเอยีดการเผชิญประสบการณ์ที ่7.1 เร่ืองการเตรียมการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
 

ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วิธีการ เนื้อหา บริบท ส่ือ/แหล่งความรู้ 
ส่ิงอ านวยความ

สะดวก 
การประเมิน 

 2. จดัท าตารางบนัทึก
การส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใชท่ี้สามารถ
น ากลบัมาใชซ้ ้ า 

2.1 ชมสไลดค์อมพิวเตอร์ 
2.2 ก าหนดหัวขอ้ในการสร้าง
ตารางดงัน้ี 
   - โดยแบ่งตารางออกเป็น 3 
ส่วน ดงัน้ี 
     1. รายการส่ิงของเคร่ืองใช ้
     2. การน ามาใชซ้ ้ า 
     3. วธีิการปรับปรุง
เปล่ียนแปลง 
2.3 สร้างตารางโดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
2.4 ตรวจสอบความถูกตอ้ง 

PDL 
PDL 

 
 
 
 
 
 
 

PDL 
 

PDL 

     

3. เสนอผลงาน 3.1 รายงานผลและประเมิน
ช้ินงาน 
3.2 วพิากย ์
3.3 สรุปผล  

PDL 
 

PDL/T
DL 

PDL/T
DL 

- -หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 

- มุมหนงัสือ 
- มุมผลงาน 

- ตวัอยา่ง
ช้ินงาน 

- เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

เคร่ือง
โปรเจคเตอร์ 

- จากการ
ปฏิบติังาน 

- จากช้ินงาน 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีที ่3  
หน่วยประสบการณ์ที ่7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
หน่วยประสบการณหลกัที ่7.1 การเตรียมการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
ผู้สอน กรรณกิา  ธีรวฒัน์วิทยา   จ านวนผู้เรียน  SDL = 50   PDL =  2   TDL = 1   เวลา 90 นาที 
ล าดบัที ่ กจิกรรม/ภารกจิ ส่ือ สถานที ่ เวลา (นาท)ี 

1 ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ 
1.1ทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
-ทดสอบภาคทฤษฎี 10 ขอ้ 

- ทดสอบภาคปฏิบติั 1 ขอ้ 

 
-แบบทดสอบ 

 
-หอ้งคอมพิวเตอร์ 

 
(15) 

5 
10 

2 ปฐมนิเทศประสบการณ์ 
2.1 วตัถุประสงค ์
2.2 ประสบการณ์ 
2.3 บริบท/สถานการณ์ 
2.4 ภารกิจ/งาน 
2.5 ช้ีแนะแหล่งความรู้/ส่ือ 
2.6 การประเมิน 

- ครู -หอ้งคอมพิวเตอร์ 10 

3 เผชิญประสบการณ์ 
3.1การรวมรวมขอ้มูลเร่ือง ส่ิงของ
เคร่ืองใชท้างเทคโนโลย ี
3.2 การออกแบบการส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 

-ประมวลสาระ 
-คู่มือเผชิญ
ประสบการณ์ 
-สไลดค์อมพิวเตอร์ 

-หอ้งคอมพิวเตอร์ 
-มุมหนงัสือ 
-มุมแสดงผลงาน 
-มุมตวัอยา่งช้ินงาน 

50 

4 รายงานความกา้วหนา้ -ช้ินงาน -หอ้งคอมพิวเตอร์ 5 
5 รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ -ช้ินงาน -หอ้งคอมพิวเตอร์ 5 
6 สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ -ช้ินงาน -หอ้งคอมพิวเตอร์ 5 
7 ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ 

7.1 ทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 
      - ทดสอบภาคทฤษฎี 10 ขอ้ 
      - ทดสอบภาคปฏิบติั 1 ขอ้ 
(ทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ที ่7.2 
แล้ว) 

- - - 

 

แผนก ากบัประสบการณ์ 
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เส้นทางการเรียน 

 

เส้นทางการเรียน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  
หน่วยประสบการณ์ท่ี 7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 
ประสบการณหลกัท่ี 7.1 การเตรียมการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้า 
ประสบการณ์รองท่ี 7.1.1 – 7.1.2 เวลา 90  นาที 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  
หน่วยประสบการณ์ท่ี 7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 
ประสบการณ์หลกัท่ี 7.1 การเตรียมการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้า 
ประสบการณ์หลกัท่ี 7.2 การปฏิบติัการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 

 
ประเภทส่ือ สไลดค์อมพิวเตอร์   มีอยูแ่ลว้   ตอ้งผลิตใหม่ 
เร่ือง ปฐมนิเทศประสบการณ์หลกัที ่7.1 และ 7.2 
วตัถุประสงค์ 

 หลงัจากชมสไลดค์อมพิวเตอร์ เร่ือง “ปฐมนิเทศประสบการณ์หลกัท่ี 7.1 และ 7.2” แลว้ 
นักเรียนสามารถบอกวตัถุประสงค์ของประสบการณ์หลักท่ี 7.1 และ 7.2 ประสบการณ์หลัก 
ประสบการณ์รอง ประสบการณ์ท่ีคาดหวงั บริบทและสถานการณ์ ภารกิจและงาน ส่ือท่ีใชใ้นการ
เผชิญประสบการณ์ ตลอดจนวธีิการประเมินไดถู้กตอ้ง 

สรุปเนือ้หา 

  

แผนผลติส่ือสไลด์คอมพวิเตอร์ปฐมนิเทศ 

 การเผชิญประสบการณ์ในหน่วยประสบการณ์ท่ี 7 เร่ือง การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ท่ี
สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า ไดแ้บ่งประสบการณ์หลกัเป็น 2 ประสบการณ์ คือ (1) ประสบการณ์
หลกัท่ี 7.1 การเตรียมการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ท่ีสามารถน ากลบัมาใช้ซ ้ า มีวตัถุประสงค ์
เพื่อใหน้กัเรียนสามารถรวบรวมขอ้มูลเร่ือง ส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี ออกแบบและสร้าง
ตารางบนัทึกการส ารวจไดถู้กตอ้ง (2) ประสบการณ์หลกัท่ี 7.2 การปฏิบติัการส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใช้ท่ีสามารถน ากลบัมาใช้ซ ้ า มีวตัถุประสงค์ เพื่อให้นักเรียนปฏิบติัการส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ าทั้งภายในและภายนอกห้องเรียน บนัทึกผลการส ารวจลงใน
ตารางไดถู้กตอ้ง บริบท ไดแ้ก่ หอ้งคอมพิวเตอร์ ประกอบดว้ย มุมหนงัสือ มุมวสัดุอุปกรณ์ และ
มุมแสดงผลงาน สถานการณ์ นกัเรียนในฐานะสมาชิกชมรมลดภาวะโลกร้อน ไดรั้บมอบหมาย
ให้ส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใช้ซ ้ าท่ีมีอยูใ่นโรงเรียน  โดยรูปแบบการเผชิญ
ประสบการณ์เป็นกลุ่ม ดงันั้นนกัเรียนจะตอ้งร่วมมือกนัรวบรวมขอ้มูลเร่ืองส่ิงของเคร่ืองใชท้าง
เทคโนโลยี ออกแบบตารางบนัทึกขอ้มูลการส ารวจและลงมือบนัทึกขอ้มูลลงในตารางโดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ จากนั้นจึงน าเสนอผลงานหนา้ชั้นเรียน 
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แหล่งทีม่าของส่ือ 
 - 
ขั้นตอนการผลติ 
 การผลิตสไลด์คอมพิวเตอร์ มีขั้นตอนการผลิตดังน้ี (1) ขั้นวางแผน (2) ขั้นเตรียมการ  
(3) ขั้นด าเนินการผลิต และ (4) ขั้นประเมิน 

1. ขั้นวางแผน 
1.1 วเิคราะห์รายละเอียดของแผนเผชิญประสบการณ์ 
1.2 ก าหนดหัวขอ้ในการปฐมนิเทศท่ีจะน าเสนอในรูปสไลด์คอมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ 

ไดแ้ก่ 
1) ก าหนดวตัถุประสงคข์องแต่ละประสบการณ์หลกั 
2) ก าหนดประสบการณ์รองของประสบการณ์หลกัท่ี 7.1 และ 7.2 
3) ก าหนดประสบการณ์ท่ีคาดหวงั 
4) ก าหนดบริบทและสถานการณ์ 
5) ก าหนดภารกิจและงาน 
6) ก าหนดส่ือท่ีใช ้
7) ก าหนดการประเมินผล 

1.3 ศึกษารูปแบบและประเภทของสไลดค์อมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ 
1.4 ก าหนดวธีิการน าเสนอสไลด์คอมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ 

2. ขั้นเตรียมการ 
2.1 เตรียมการบุคลากร ไดแ้ก่ ผูจ้ดัท า และผูต้รวจสอบ 
2.2 เตรียมวสัดุอุปกรณ์การผลิต ไดแ้ก่ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ไมโครโฟน ล าโพง กลอ้ง 

ไฟลเ์สียง ไฟลรู์ปภาพ  
2.3 เตรียมโปรแกรมท่ีใช้ในการผลิต ได้แก่ โปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยด ์

โปรแกรมโฟโตซ็้อพ  
3. ขั้นด าเนินการผลติ 

3.1 เขียนแผนผงัรายการ 
3.2 เขียนบทสไลดค์อมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ 
3.3 ตรวจสอบและแกไ้ขบทสไลดค์อมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ 
3.4 บนัทึกภาพประกอบค าบรรยาย 
3.5 บนัทึกเสียง 
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3.6 สร้างขอ้ความ ใส่ภาพ ผสมเสียง และใชเ้ทคนิคการน าเสนอ 
3.7 ตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้ความ ความชดัเจนของภาพและเสียง และ

ความสัมพนัธ์ของขอ้ความ ภาพ และเสียง 
4. ขั้นประเมิน 
 ประเมินจากการตรวจสอบของผูท้รงคุณวุฒิ ด้านเทคโนโลยีการศึกษา ในส่วนท่ี

เก่ียวกบั (1) ขอ้ความ ครอบคลุม การตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้ความ ความชดัเจนของขอ้ความ 
ขนาดของขอ้ความ ความเป็นรูปแบบเดียวกนัของขอ้ความ และความเหมาะสมในการใส่สีขอ้ความ 
(2) ภาพ ครอบคลุม การตรวจสอบความสอดคลอ้งของภาพกบัเน้ือหา ความสอดคลอ้งของภาพกบั
เสียง ขนาดของภาพ และความชดัเจนของภาพ (3) เสียง ครอบคลุม การตรวจสอบความสอดคลอ้ง
ของเสียงบรรยายกบัเน้ือหา ความสอดคลอ้งของเสียงบรรยายกบัภาพ ความชดัเจนของเสียง ความ
เหมาะสมของเสียงดนตรี การใชภ้าษาในการบรรยาย 
  
ทรัพยากรทีต้่องใช้ 

1. งบประมาณ 200 บาท 
2. บุคลากร 2 คน 
3. อุปกรณ์การผลิต (มีอยูแ่ลว้) ไดแ้ก่ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ไมโครโฟน และล าโพง 
4. แผน่ซีดีรอม  
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  
หน่วยประสบการณ์ท่ี 7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 
ประสบการณ์หลกัท่ี 7.1 – 7.2    เวลา 30 นาที  
 
ประเภทส่ือ ประมวลสาระ   มีอยูแ่ลว้   ตอ้งผลิตใหม่ 
เร่ือง ส่ิงของเคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยี 
วตัถุประสงค์ 

1. หลงัจากศึกษาเร่ือง “การเลือกใชส่ิ้งของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี” แลว้ นกัเรียนสามารถ
อธิบายการเลือกใชส่ิ้งของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

2. หลังจากศึกษาเร่ือง “ผลกระทบจากการใช้ส่ิงของเคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยี” แล้ว 
นกัเรียนสามารถอธิบายผลกระทบจากการใชส่ิ้งของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

3. หลังจากศึกษาเร่ือง “การจัดการส่ิงของเคร่ืองใช้ด้วยการน ากลับมาใช้ใหม่” แล้ว 
นกัเรียนสามารถอธิบายการจดัการส่ิงของเคร่ืองใชด้ว้ยการน ากลบัมาใชใ้หม่ไดถู้กตอ้ง 

4. หลงัจากศึกษาเร่ือง “ประโยชน์ของการน าส่ิงของเคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยีกลบัมาใช้
ใหม่” แลว้ นกัเรียนสามารถอธิบายประโยชน์ของการน าส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยีกลบัมาใช้
ใหม่ไดถู้กตอ้ง 

 
สรุปเนือ้หา 

แผนผลติส่ือประมวลสาระ 

 การเลือกใชส่ิ้งของทางเทคโนโลยี เ ป็นการน า เทคโนโลยีมาใช้งานทั้ งการ เลือกใช้
การเปรียบเทียบส่ิงของเคร่ืองใช้ อย่างมี  คุณธรรม จริยธรรมและการมีเจตคติท่ีดีโดยน า
ความรู้ต่า งๆมาใช ้ก ับกระบวนการ เทคโนโลยี ผลกระทบจากการใช้ส่ิงของเคร่ืองใช้ทาง
เทคโนโลยี ครอบคลุม (1) เป็นอนัตรายต่อตนเองและผูอ่ื้น ถา้ใชง้านไม่ถูกวิธี (2) เป็นอนัตรายต่อ
ส่ิงแวดลอ้มถา้ใชส่ิ้งของเคร่ืองใชท่ี้ยอ่ยสลายยาก (3) ส้ินเปลืองค่าใชจ่้ายถา้เลือกส่ิงของราคาแพงเกิน
ความจ าเป็น (4) ส่ิงของเคร่ืองใช้ไม่มีคุณภาพ และ (5) ส่ิงของเคร่ืองใช้ช ารุดเสียหายหรือใช้งาน
ไม่ไดน้าน โดยการจดัการส่ิงของเคร่ืองใชด้ว้ยการน ากลบัมาใชซ้ ้ า หมายถึงกระบวนการ กิจกรรม
หรือการศึกษาเก่ียวกบัการน าผลิตภณัฑห์รือช้ินส่วนของผลิตภณัฑท่ี์ใชแ้ลว้มาดดัแปลงใชใ้หม่ให้
เกิดประโยชน์สูงสุด ซ่ึงประโยชน์ของการน าส่ิงของเคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยีกลับมาใช้ใหม่ 
ครอบคลุม (1) เป็นการช่วยลดปริมาณขยะท่ีไม่สามารถย่อยสลายได ้(2) รักษาส่ิงแวดลอ้ม (3) ฝึก
นิสยัท่ีดีในการใชส่ิ้งของใหคุ้ม้ค่า และ(4) ประหยดัค่าใชจ่้าย 
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แหล่งทีม่าของส่ือ 
วนัชยั  คงเพช็ร์ และคณะ (2552) หนงัสือเรียนสาระการเรียนรู้พื้นฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน

อาชีพและเทคโนโลย ีระดบัประถมศึกษาปีท่ี 3 กรุงเทพมหานคร ส านกัพิมพแ์มค็ 
จ ากดั 

อรุณี  ลิมศิริ และคณะ (2552) ส่ือการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีป.3 
กรุงเทพมหานคร ส านกัพิมพว์ฒันาพานิช จ ากดั 

สถาบนัพฒันาคุณภาพวชิาการ (2552) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้พฒันาการคิดวเิคราะห์ เสริมสร้าง
คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมท่ีดีงาม กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลย ีป.3  

http://www.trueplookpanya.com/true/knowledge_detail.php?mul_content_id=1163คน้คืนเม่ือวนัท่ี 
10 พฤศจิกายน 2553 

http://learners.in.th/blog/hw-2553-6703/374192?page=1  คน้คืนเม่ือวนัท่ี 10 พฤศจิกายน 2553 
http://www.thaigoodview.com/library/contest2552/type1/science03/11/Electricityweb/html/conte

nt-html/source-html/solar.html คน้คืนเม่ือวนัท่ี 10 พฤศจิกายน 2553 
 
ขั้นตอนการผลติ 

 การผลิตสไลดค์อมพิวเตอร์ มีขั้นตอนการผลิตดงัน้ี (1) ขั้นวางแผน (2) ขั้นเตรียมการ  
(3) ขั้นด าเนินการผลิต และ (4) ขั้นประเมิน 

1. ขั้นวางแผน มีดังนี้ 
1.1 วเิคราะห์และก าหนดเน้ือหาส าหรับส่ือประมวลสาระ เป็นการรวบรวมเน้ือหา

สาระจากเอกสาร หนงัสือและต าราเก่ียวขอ้งกบัส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย ีซ่ึงจ าแนกเป็นหวั
เร่ือง โดยก าหนดเน้ือหาไดด้งัน้ี 

1.1.1 การเลือกใชส่ิ้งของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย ี
1.1.2 ผลกระทบจากการใชส่ิ้งของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย ี
1.1.3 การจดัการส่ิงของเคร่ืองใชด้ว้ยการน ากลบัมาใชใ้หม่ 
1.1.4 ประโยชน์ของการน าส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยกีลบัมาใชใ้หม่ 

1.2 ศึกษารูปแบบและประเภทของส่ือส่ิงพิมพ ์
1.3 เขียนแผนผลิตส่ือส่ิงพิมพ ์ประมวลสาระ 

2. ขั้นเตรียมการ มีดังนี้ 
2.1 เตรียมการบุคลากร ไดแ้ก่ ผูจ้ดัท า และผูต้รวจสอบ 

http://www.trueplookpanya.com/true/knowledge_detail.php?mul_content_id=1163
http://learners.in.th/blog/hw-2553-6703/374192?page=1
http://www.thaigoodview.com/library/contest2552/type1/science03/11/Electricityweb/html/
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2.2 เตรียมวสัดุอุปกรณ์การผลิต ไดแ้ก่ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ เคร่ืองพิมพ ์หมึกส าหรับ
เคร่ืองพิมพ ์กระดาษ A4 แล็คซีนติดสันหนงัสือ ลวดเยบ็กระดาษ และเคร่ืองเยบ็กระดาษ 

2.3 เตรียมโปรแกรมท่ีใชใ้นการผลิต ไดแ้ก่ โปรแกรมไมโครซอฟตเ์วิร์ด โปรแกรมโฟ
โตซ็้อพ  

3. ขั้นด าเนินการผลติ มีดังนี้ 
3.1 เขียนแผนผงัแนวคิดในรูปแผนภูมิ ประกอบดว้ย หน่วยและหวัเร่ือง 
3.2 เขียนแผนการสอนประจ าหวัเร่ือง ประกอบดว้ย หวัเร่ือง แนวคิด และ

วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
3.3 เขียนเน้ือหาสาระ ประกอบดว้ย ค าน า อธิบายเน้ือหาสาระ และสรุปเน้ือหาสาระ 
3.4 ก าหนดภาพประกอบ และค าอธิบายรายละเอียดของภาพประกอบ 
3.5 ด าเนินการปร๊ินส์สกรีนหนา้จอคอมพิวเตอร์ แลว้น าไปวางประกอบในเน้ือหา 
3.6 ตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้ความ ความชดัเจนของภาพและเสียง และ

ความสัมพนัธ์ของขอ้ความ และภาพ 
3.7 จดัพิมพเ์ขา้รูปเล่ม 

4. ขั้นประเมิน 
 การประเมินตรวจสอบของผูท้รงคุณวฒิุ ดา้นเน้ือหา และเทคโนโลยีการศึกษา ในส่วนท่ี

เก่ียวกบั (1) เน้ือหาสาระ ครอบคลุม การตรวจสอบความถูกตอ้ง ความทนัสมยัของเน้ือหา และการ
ล าดบัเน้ือหาสาระท่ีน าเสนอจากง่ายไปหายาก (2) ภาพประกอบ ครอบคลุม การตรวจสอบความ
สอดคลอ้งของภาพกบัเน้ือหาสาระ ค าอธิบายในภาพประกอบ และความชดัเจนของภาพประกอบ 

 ประเมินจากการตรวจสอบของผูท้รงคุณวุฒิ ด้านเทคโนโลยีการศึกษา ในส่วนท่ี
เก่ียวกับ (1) แผนในชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ครอบคลุม แผนการสอน แผนเผชิญ
ประสบการณ์ แผนก ากบัประสบการณ์ แผนผลิตส่ือประมวลสาระ แผนผลิตส่ือสไลด์คอมพิวเตอร์ 
(2) ส่ือ ครอบคลุม ประมวลสาระ สไลด์คอมพิวเตอร์ เคร่ืองมือในการประเมิน (3) คู่มือเผชิญ
ประสบการณ์ (4) คู่มือการใช้ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (5) รูปแบบหน้าจอของชุดการเรียน 
ครอบคลุม ความสมดุลของการออกแบบหน้าจอ การใช้งานท่ีง่ายและสะดวก มีเมนูบอกหัวเร่ือง
ชดัเจน การเช่ือมโยงระหว่างหน้าเวบ็ การใช้สีของหนา้จอและตวัอกัษร รูปแบบดึงดูดความสนใจ 
และมีปุ่มเช่ือมโยงไดส้ะดวก (6) แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ และ (7) ประมวล
สาระ ครอบคลุม ภาพประกอบ การออกแบบ การจดัวาง การใช้สีสัน (8) เสียง ครอบคลุม ความ
สอดคลอ้งของเสียงบรรยายกบัเน้ือหา ภาพ ความชดัเจนของเสียง ความเหมาะสมของเสียงดนตรี 
และการใชภ้าษาในการบรรยาย 
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ทรัพยากรทีต้่องใช้ 
1. งบประมาณ 700 บาท 
2. บุคลากร 2 คน 
3. อุปกรณ์การผลิต  มีดงัน้ี 

3.1 เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง 
3.2 เคร่ืองพิมพ ์ 1 เคร่ือง 
3.3 หมึกเคร่ืองพิมพ ์สีด าและสี 1 ชุด 
3.4 กระดาษ A4 1 รีม 
3.5 เคร่ืองเยบ็กระดาษ/ลวดเยบ็กระดาษ 1 ชุด 
3.6 แล็คซีนติดสันหนงัสือ 1 มว้น 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ที่สามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
ประสบการณ์หลกัที ่7.2 การปฏิบัติการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
 
วตัถุประสงค์ 

1. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง “การด าเนินการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมา
ใชซ้ ้ าภายในหอ้งเรียน” แลว้ นกัเรียนสามารถปฏิบติัการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมา
ใชซ้ ้ าภายในหอ้งเรียนและบนัทึกขอ้มูลลงในตารางไดถู้กตอ้ง 

2. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง “การด าเนินการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมา
ใชซ้ ้ าภายนอกหอ้งเรียน” แลว้ นกัเรียนสามารถปฏิบติัการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน า
กลบัมาใชซ้ ้ าภายนอกหอ้งเรียนและบนัทึกขอ้มูลลงในตารางไดถู้กตอ้ง 

 
ประสบการณ์และบริบท 

ก. ประสบการณ์ทีค่าดหวงั 
 เม่ือนักเรียนได้รับประสบการณ์การปฏิบติัการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ท่ีสามารถน า

กลบัมาใช้ซ ้ าแล้ว นกัเรียนสามารถด าเนินการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ท่ีสามารถน ากลบัมาใช้ซ ้ า
ภายนอกหอ้งเรียน และสามารถด าเนินการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ าภายใน
หอ้งเรียน ไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม 

ข. บริบทและสถานการณ์ 
 บริบท 
 นักเรียนด าเนินการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ท่ีสามารถน ากลับมาใช้ซ ้ าทั้ งภายในและ

ภายนอกหอ้งเรียน ท่ีหอ้งคอมพิวเตอร์นกัเรียนน าขอ้มูลท่ีส ารวจไดม้าบนัทึกลงในตารางการส ารวจ 
รายงานผลและประเมินช้ินงาน วพิากยแ์ละสรุปผล 

 สถานการณ์ 
 นักเรียนในฐานะสมาชิกชมรมลดภาวะโลกร้อน ได้รับมอบหมายให้ส ารวจส่ิงของ

เคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใช้ซ ้ าภายในโรงเรียน  โดยรูปแบบการเผชิญประสบการณ์เป็นกลุ่ม 
(จ านวน 2 คน) ดังนั้นนักเรียนจะต้องร่วมมือกันในการเผชิญประสบการณ์โดยให้นักเรียน

แผนเผชิญประสบการณ์ 



226 

ด าเนินการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ าภายในห้องเรียนและภายนอกห้องเรียน 
โดยเดินค้นหา รวบรวมข้อมูลภายในห้องเรียน บนัทึกผลการส ารวจลงในตาราง และน าเสนอ
ผลงาน 

 ส่ิงทีพ่งึระวงัในการเผชิญประสบการณ์นี้ 
 ขณะใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ต่อพ่วง ควรระมดัระวงัไม่ให้ตกหล่นเพราะ

อาจจะเกิดความเสียหายได้ และไม่ควรดึงปลัก๊ไฟ หรือสายอุปกรณ์ต่อพวงต่างๆ เล่น เช่น เมาส์ 
คียบ์อร์ด ล าโพงหรือหูฟัง 
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รายละเอยีดการเผชิญประสบการณ์ที ่7.2 เร่ืองการปฏิบัติการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
 

ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วธีิการ เนือ้หา บริบท 
ส่ือ/แหล่ง
ความรู้ 

ส่ิงอ านวย
ความสะดวก 

การประเมนิ 

7.2.1 การ
ด าเนินการส ารวจ
ส่ิงของเคร่ืองใช้
ภายในหอ้งเรียน
ท่ีสามารถน า
กลบัมาใชซ้ ้ า 

1. จดัเตรียมขอ้มูล
เก่ียวกบัส่ิงของ
เคร่ืองใชภ้ายใน
หอ้งเรียนท่ีสามารถ
น ากลบัมาใชซ้ ้ า 

1.1 รวบรวมแหล่งขอ้มูล
ของส่ิงของเคร่ืองใช ้
1.2 เดินคน้หาส่ิงของ
เคร่ืองใชภ้ายในโรงเรียน 
1.3 จดบนัทึกขอ้มูลส่ิงของ
เคร่ืองใชภ้ายในหอ้งเรียน 

PDL 
 

PDL 
 

PDL 

- - หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 

- มุมหนงัสือ 

- ประมวล
สาระ 

 

- กระดาษ 
- ดินสอ 

- จากการ
สงัเกตการณ์
ปฏิบติังาน 

2. ปฏิบติัการส ารวจ
ส่ิงของเคร่ืองใช้
ภายในหอ้งเรียนท่ี
สามารถน ากลบัมา
ใชซ้ ้ า 

2.1 บนัทึกรายการส่ิงของ
เคร่ืองใช ้ 
2.2 บนัทึกการน ามาใชซ้ ้ า 
2.3 บนัทึกวธีิการปรับปรุง
เปล่ียนแปลง 
2.4 ตรวจสอบความถูกตอ้ง 

PDL 
 

PDL 
PDL 

 
PDL 

- - หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 

- มุมหนงัสือ 
 

- - เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

- เคร่ือง
โปรเจคเตอร์ 

- จากการ
สงัเกตการณ์
ปฏิบติังาน 

3.เสนอผลงาน 3.1 รายงานผลและประเมิน
ช้ินงาน 
3.2 วพิากย ์
3.3 สรุปผล 

PDL 
 

TDL,PDL 
PDL 

- - - -  -  - ช้ินงาน 
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รายละเอยีดการเผชิญประสบการณ์ที ่7.2 เร่ืองการปฏิบัติการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
 

ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วธีิการ เนือ้หา บริบท 
ส่ือ/แหล่ง
ความรู้ 

ส่ิงอ านวย
ความสะดวก 

การประเมนิ 

7.2.2 การ
ด าเนินการส ารวจ
ส่ิงของเคร่ืองใช้
ภายนอก
หอ้งเรียนท่ี
สามารถน า
กลบัมาใชซ้ ้ า 

1. จดัเตรียมขอ้มูล
เก่ียวกบัส่ิงของ
เคร่ืองใชภ้ายนอก
หอ้งเรียนท่ีสามารถ
น ากลบัมาใชซ้ ้ า 

1.1 รวบรวมแหล่งขอ้มูล
ของส่ิงของเคร่ืองใช้
ภายนอกหอ้งเรียน 
1.2 เดินคน้หาส่ิงของ
เคร่ืองใชภ้ายนอกหอ้งเรียน 
1.3 จดบนัทึกขอ้มูลส่ิงของ
เคร่ืองใชภ้ายนอกหอ้งเรียน 

PDL 
 
 

PDL 
 

PDL 

- - หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 

- มุมหนงัสือ 

- ประมวล
สาระ 

 

- กระดาษ 
- ดินสอ 

- -จากการ
สงัเกตการณ์
ปฏิบติังาน 

2. ปฏิบติัการส ารวจ
ส่ิงของเคร่ืองใช้
ภายนอกหอ้งเรียนท่ี
สามารถน ากลบัมา
ใชซ้ ้ า 

2.1 บนัทึกรายการส่ิงของ
เคร่ืองใช ้ 
2.2 บนัทึกการน ามาใชซ้ ้ า 
2.3 บนัทึกวธีิการปรับปรุง
เปล่ียนแปลง 
2.4 ตรวจสอบความถูกตอ้ง 

PDL 
 

PDL 
PDL 

 
PDL 

- - หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 

- มุมหนงัสือ 

- - - เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

- จากการ
สงัเกตการณ์
ปฏิบติังาน 

3. เสนอผลงาน 3.1 รายงานผลและประเมิน
ช้ินงาน 
3.2 วพิากย ์
3.3 สรุปผล 

PDL 
 

TDL,PDL 
TDL,PDL 

- -  -  -  - ช้ินงาน 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่3  
หน่วยประสบการณ์ที ่7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
หน่วยประสบการณหลกัที ่7.2 การปฏิบัติการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า  
ผู้สอน กรรณกิา  ธีรวฒัน์วิทยา  จ านวนผู้เรียน  SDL = 50    PDL =  2    TDL = 1     เวลา  90 นาที 
ล าดบัที ่ กจิกรรม/ภารกจิ ส่ือ สถานที ่ เวลา (นาท)ี 

1 1.1 ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ 
1.2 ทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
-ทดสอบภาคทฤษฎี 10 ขอ้ 
- ทดสอบภาคปฏิบติั 1 ขอ้ 

 
- 

 
- 

 
- 

2 ปฐมนิเทศประสบการณ์ 
2.1 วตัถุประสงค ์
2.2 ประสบการณ์ 
2.3 บริบท/สถานการณ์ 
2.4 ภารกิจ/งาน 
2.5 ช้ีแนะแหล่งความรู้/ส่ือ 
2.6 การประเมิน 

 
- 

 
- 

 
- 

3 เผชิญประสบการณ์ 
3.1 การปฏิบติัการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้

ภายในหอ้งเรียนท่ีสามารถน ากลบัมา
ใชซ้ ้ า 

3.2 การปฏิบติัการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้
ภายนอกหอ้งเรียนท่ีสามารถน า
กลบัมาใชซ้ ้ า 

-ประมวลสาระ 
-คู่มือเผชิญ
ประสบการณ์ 
-สไลด์
คอมพิวเตอร์ 

-หอ้งคอมพิวเตอร์ 
-มุมหนงัสือ 
-มุมแสดงผลงาน 
-มุมตวัอยา่ง
ช้ินงาน 

60 

4 รายงานความกา้วหนา้ -ช้ินงาน -หอ้งคอมพิวเตอร์ 5 
5 รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ -ช้ินงาน -หอ้งคอมพิวเตอร์ 5 
6 สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ -ช้ินงาน -หอ้งคอมพิวเตอร์ 5 
7 ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ 

7.1 ทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 
      - ทดสอบภาคทฤษฎี 10 ขอ้ 
      - ทดสอบภาคปฏิบติั 1 ขอ้ 

- - (15) 
 

5 
10 

 

แผนก ากบัประสบการณ์ 
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เส้นทางการเรียน 

 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  
หน่วยประสบการณ์ท่ี 7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 
ประสบการณหลกัท่ี 7.2 การปฏิบติัการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 
ประสบการณ์รองท่ี 7.2.1 – 7.2.2 เวลา 90 นาที 

เส้นทางการเรียน 
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ชุดประสบการณ์ 
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ประมวลสาระ 
หน่วยที ่7 ส่ิงของเคร่ืองใช้ทาง

เทคโนโลย ี
 

 

 

 

 

 

 

โดย  กรรณกิา  ธีรวฒัน์วทิยา 
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ค าน า 

 ประมวลสาระ เร่ือง ส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย ีเป็นหน่วยประสบการณ์ท่ี 7 กลุ่มสาระ
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผูเ้ขียนไดศึ้กษาขอ้มูลตามโครงสร้าง
หลกัสูตรสถานศึกษา ท าการแบ่งเน้ือหา ก าหนดเป็นหน่วยประสบการณ์ ซ่ึงครอบคลุมผลการ
เรียนรู้ท่ีคาดหวงัรายปีและค าอธิบายรายวชิา  
 วตัถุประสงค์ของประมวลสาระเล่มน้ี ใช้เป็นส่ือหลักประกอบในชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี เพื่อให้ผูเ้รียนได้เผชิญ
ประสบการณ์ด้วยการเสาะแสวงหาความรู้ท่ีเป็นเน้ือหาสาระ ส าหรับประกอบภารกิจ งาน และ
ทกัษะความช านาญจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ มุ่งใหผู้เ้รียนมีความรู้ ความเขา้ใจ รู้จกัแกปั้ญหา และสร้าง
ช้ินงานได ้ขอบข่ายเน้ือหาในประมวลสาระ ครอบคลุม การเลือกใชส่ิ้งของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย ี
ผลกระทบจากการใช้ส่ิงของทางเทคโนโลยี การจดัการส่ิงของเคร่ืองใช้ดว้ยการน ากลบัมาใช้ซ ้ า 
และประโยชน์ของการน าส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยกีลบัมาใชซ้ ้ า  
 ผูเ้ขียนหวงัเป็นอย่างยิ่งว่า ประมวลสาระ เร่ือง ส่ิงของเคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยี เล่มน้ี จะ
เป็นประโยชน์ต่อการจดัการเรียนรู้ต่อไป 
 

 กรรณิกา  ธีรวฒัน์วทิยา 
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สารบัญ 
 

หนา้ 
ค าช้ีแจง  235 
แผนผงัแนวคิด 236 
แผนการสอนประจ าหวัเร่ือง 237 
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ค าช้ีแจง 
1. ส่วนประกอบของประมวลสาระ  
 ในการศึกษาประมวลสาระ เร่ือง ส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย ีประกอบดว้ย แผนผงัความคิด 
แผนการสอนประจ าหวัเร่ือง และเน้ือหาสาระ ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 

1.1 แผนผงัความคิด เป็นส่วนท่ีแสดงถึงขอบข่ายแนวคิดของเน้ือหาสาระ 
1.2 แผนการสอนประจ าหัวเร่ือง ประกอบดว้ย หวัเร่ือง แนวคิด และวตัถุประสงค์ 

1) หัวเร่ือง เป็นการก าหนดเร่ืองย่อยของเน้ือหาสาระ ท่ีมีความต่อเน่ืองกัน ได้แก่ การ
เลือกใช้ส่ิงของเคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยี ผลกระทบจากการใช้ส่ิงของทางเทคโนโลยี การจดัการ
ส่ิงของเคร่ืองใชด้ว้ยการน ากลบัมาใชซ้ ้ า และประโยชน์ของการน าส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี
กลบัมาใชซ้ ้ า 

2) แนวคิด เป็นการน าค าส าคญัหรือค าหลกัท่ีเก่ียวกบัเน้ือหาสาระ ในแต่ละหวัเร่ืองมาเขียน
เพื่อใหน้กัเรียนไดเ้ขา้ใจเร่ืองนั้นๆ อยา่งชดัเจน 

3) วตัถุประสงค์ เป็นการก าหนดจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอน โดยมุ่งท่ีผลของการ
กระท าหรือพฤติกรรมของนกัเรียน ภายใตเ้ง่ือนไขและเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้

1.3 เนือ้หาสาระ 
 เน้ือหาสาระในแต่ละหวัเร่ือง ประกอบดว้ย (1) การเกร่ินน า เป็นการน าเขา้สู่บทเรียน (2) หวัขอ้
ยอ่ยของแต่ละเร่ือง และ (3) สรุปเน้ือหาสาระ 
2. วธีิการใช้ประมวลสาระ ขั้นตอนการใชป้ระมวลสาระ มีดงัน้ี 

2.1 ศึกษาแผนผงัแนวคิด 
2.2 อ่านแผนการสอนประจ าหวัเร่ือง 
2.3 อ่านเน้ือหาสาระ 

 นอกจากน้ี นกัเรียนสามารถศึกษาดว้ยตนเองตามขั้นตอนของเน้ือหาสาระตามหวัเร่ืองไดห้ลาย
คร้ังจนกว่าจะเขา้ใจ หรือศึกษาไปพร้อมกบัการฝึกปฏิบติัจริง โดยมีส่ือเสริมประกอบ คือ สไลด์
คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ เพื่อใหมี้ประสิทธิภาพยิง่ข้ึน 
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แผนผงัความคิด 
หน่วยประสบการณ์ที ่7 เร่ืองการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ที่สามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 

7.4 ประโยชน์ของการน าส่ิงของ
เคร่ืองใชท้างเทคโนโลยกีลบัมาใชใ้หม่ 

7.3 การจดัการส่ิงของเคร่ืองใชด้ว้ยการ
น ากลบัมาใชใ้หม่ 

7.2 ผลกระทบจากการใชส่ิ้งของ
เคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี 

7.1 การเลือกใชส่ิ้งของเคร่ืองใชท้าง
เทคโนโลย ี

7. ส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย ี
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แผนการสอนประจ าหัวเร่ือง 

โปรดอ่านหวัเร่ือง แนวคิด และวตัถุประสงค ์แลว้จึงศึกษารายละเอียดในหวัเร่ืองท่ี 7.1 – 7.4 
 

 

หัวเร่ือง 
 7.1 การเลือกใชส่ิ้งของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี 
 7.2 ผลกระทบจากการใชส่ิ้งของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี 
 7.3 การจดัการส่ิงของเคร่ืองใชด้ว้ยการน ากลบัมาใชซ้ ้ า 

7.4 ประโยชนข์องการน าส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยีกลบัมาใชใ้หม่  
แนวคิด 

1. การเลือกใชส่ิ้งของทางเทคโนโลยี เ ป็นการน า เทคโนโลยีมาใช้งานโดยน าความรู้
ต่างๆมาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี เพ่ือการด ารงชีวิตท่ีดีข้ึน สะดวกและรวดเร็วข้ึน  

2. ผลกระทบจากการใช้ส่ิงของเคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยี ครอบคลุม (1) เป็นอนัตรายต่อ
ตนเองและผูอ่ื้น ถา้ใชง้านไม่ถูกวิธี (2) เป็นอนัตรายต่อส่ิงแวดลอ้มถา้ใชส่ิ้งของเคร่ืองใชท่ี้ย่อยสลาย
ยาก  
(3) ส้ินเปลืองค่าใชจ่้ายถา้เลือกส่ิงของราคาแพงเกินความจ าเป็น (4) ส่ิงของเคร่ืองใชไ้ม่มีคุณภาพ และ 
(5) ส่ิงของเคร่ืองใชช้ ารุดเสียหายหรือใชง้านไม่ไดน้าน  

3. การจดัการส่ิงของเคร่ืองใชด้ว้ยการน ากลบัมาใชซ้ ้ า หมายถึงกระบวนการ กิจกรรมหรือ
การศึกษาเก่ียวกบัการน าผลิตภณัฑ์หรือช้ินส่วนของผลิตภณัฑ์ท่ีใช้แลว้มาดดัแปลงใช้ใหม่ให้เกิด
ประโยชนสู์งสุด 

4. ประโยชน์ของการน าส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยีกลบัมาใชใ้หม่ ครอบคลุม (1) เป็น
การช่วยลดปริมาณขยะท่ีไม่สามารถย่อยสลายได้ (2) รักษาส่ิงแวดลอ้ม (3) ฝึกนิสัยท่ีดีในการใช้
ส่ิงของใหคุ้ม้ค่า และ(4) ประหยดัค่าใชจ่้าย 
วตัถุประสงค์ 

1. หลงัจากศึกษาเร่ือง “การเลือกใชส่ิ้งของทางเทคโนโลยี” แลว้ นกัเรียนสามารถอธิบาย
การเลือกใชส่ิ้งของทางเทคโนโลยีไดถ้กูตอ้ง 

2. หลงัจากศึกษาเร่ือง “ผลกระทบจากการใชส่ิ้งของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี” แลว้ นกัเรียน
สามารถอธิบายผลกระทบจากการใชส่ิ้งของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยีไดถ้กูตอ้ง 

3. หลงัจากศึกษาเร่ือง “การจดัการส่ิงของเคร่ืองใชด้ว้ยการน ากลบัมาใชใ้หม่” แลว้ นกัเรียน
สามารถอธิบายการจดัการส่ิงของเคร่ืองใชด้ว้ยการน ากลบัมาใชใ้หม่ไดถ้กูตอ้ง 

4. หลงัจากศึกษาเร่ือง “ประโยชน์ของการน าส่ิงของเคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยีกลบัมาใช้
ใหม่” แลว้ นกัเรียนสามารถอธิบายประโยชน์ของการน าส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยีกลบัมาใช้
ใหม่ ไดถ้กูตอ้ง 
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บทน า 

 ส่ิงของเคร่ืองใช้ท่ีเราใช้อยู่ในชีวิตประจ าวนัมีมากมาย การเลือกใช้ส่ิงของเคร่ืองใช้อย่าง
สร้างสรรคเ์ป็นการใช้ส่ิงของท่ีไม่เป็นอนัตรายต่อตนเองและผูอ่ื้น ผูใ้ชต้อ้งมีความรู้พื้นฐานในการ
ใชเ้พราะส่ิงของบางอยา่งมีความซบัซอ้น ควรศึกษาวธีิการใชก่้อนท่ีจะใชง้านเพื่อป้องกนัอนัตรายท่ี
อาจเกิดข้ึน 
 
เร่ืองที ่7.1 การเลอืกใช้ส่ิงของทางเทคโนโลย ี
 
 การเลือกใชส่ิ้งของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยีอยา่งสร้างสรรค์ เป็นการเลือกใชส่ิ้งของท่ีเป็น
มิตรกบัชีวติ สังคม และส่ิงแวดลอ้ม โดยยดึหลกัส าคญั 3 ประการ ดงัน้ี 

1. มีประโยชน์ คือ สามารถอ านวยความสะดวกสบายในการด าเนินชีวิตประจ าวนัของ
คนเราและช่วยผอ่นแรงในการท างาน เช่น กาตม้น ้าไฟฟ้า หมอ้หุงขา้วไฟฟ้า เคร่ืองบดอาหาร เคร่ือง
คั้นหรือป่ันน ้าผกัและผลไม ้เคร่ืองดูดฝุ่ น เคร่ืองซกัผา้ เตารีดไอน ้า เป็นตน้ 
 

 

 

 
   

เคร่ืองดูดฝุ่ น  เตารีดไฟฟ้า 

ภาพท่ี 7.1 อุปกรณ์อ านวยความสะดวก 
 

2. ประหยัด คือ มีราคาเหมาะสมกับรายได้ของผูใ้ช้ช่วยประหยดัพลังงานไฟฟ้าหรือ
ประหยดัน ้ าได้ เช่น หลอดตะเกียบ เคร่ืองใช้ไฟฟ้าท่ีมีสัญลกัษณ์ประหยดัไฟเบอร์ 5 สุขภณัฑ์
ประหยดัน ้า เคร่ืองคิดเลขพลงังานแสงอาทิตย ์เป็นตน้ 
 
 
 



239 

 
     

ภาพท่ี 7.2 ตูเ้ยน็ประหยดัไฟฟ้าเบอร์ 5 
 

3. ปลอดภัย คือ ไม่เป็นอันตรายต่อสุขภาพของคนเราและส่ิงแวดล้อม เช่น ส่ิงของ
เคร่ืองใชท่ี้มีเคร่ืองหมายรับรองคุณภาพ มอก. ส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถยอ่ยสลายไดต้ามธรรมชาติ 
ส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ามาใชซ้ ้ า (Reuse) หรือแปรรูปน ากลบัมาใชใ้หม่ (Recycle) ส่ิงของท่ีไม่
มีส่ิงปนเป้ือนท่ีเป็นอนัตราย เป็นตน้ 

 มอก. ยอ่มาจากค าวา่ มาตรฐานผลิตภณัฑอุ์ตสาหกรรม หมายถึง ขอ้ก าหนดทางวิชาการ
ท่ีส านกังานมาตรฐานผลิตภณัฑ์อุตสาหกรรม (สมอ.) ไดก้ าหนดข้ึนเพื่อเป็นแนวทางแก่ผูผ้ลิตใน
การผลิตสินคา้ใหมี้คุณภาพในระดบัท่ีเหมาะสมกบัการใชง้านมากท่ีสุด 

 
 

 
  

เคร่ืองหมาย มอก. พดัลมท่ีมีเคร่ืองหมาย มอก. 
 
 

ภาพท่ี 7.3 เคร่ืองใชท่ี้มีเคร่ืองหมาย มอก. 
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โดยสรุป 
 การเลือกใช้ส่ิงของทางเทคโนโลยีควรค านึงถึง (1) ประโยชน์ คือ สามารถอ านวย
ความสะดวกและผอ่นแรงการด าเนินชีวิตประจ าวนัของคนเรา (2) ประหยดั คือ ราคาประหยดั 
ประหยดัพลงังาน (3) ปลอดภยั คือ ไม่เป็นอนัตรายต่อตนเองและส่ิงแวดลอ้ม 
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เร่ืองที ่7.2 ผลกระทบจากการใช้ส่ิงของเคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยี 
 
 ส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยีท่ีใชใ้นชีวิตประจ าวนั ไม่วา่จะเป็น เคร่ืองใช ้อุปกรณ์ หรือ
อาหาร ลว้นแลว้แต่เป็นส่ิงจ าเป็นและอ านวยความสะดวกสบายในการด ารงชีวิตของมนุษย ์เช่น 
อาหารส าเร็จรูป หมอ้หุงขา้วไฟฟ้า รถจกัรยาน รถจกัยานยนต ์รถยนต ์อุปกรณ์กีฬา เคร่ืองใชไ้ฟฟ้า 
โทรทศัน์ คอมพิวเตอร์ ซ่ึงผลิตภณัฑด์งักล่าวยอ่มส่งผลกระทบต่อทรัพยากรและส่ิงแวดลอ้ม มีดงัน้ี 

1. เป็นอนัตรายต่อตนเองและผูอ่ื้น ถา้ใช้ไม่ถูกวิธี หรือไม่อ่านคู่มือหรือค าแนะน าการใช้
งานใหล้ะเอียด 
 

  
 

ภาพท่ี 7.4 อุบติัเหตุจากเทคโนโลยี 
 

2. เป็นอนัตรายต่อส่ิงแวดล้อมถ้าใช้ส่ิงของเคร่ืองใช้ท่ีย่อยสลายได้ยาก เช่น กระป๋อง
สารเคมี ถุงพลาสติก โฟม แบตเตอร่ี เป็นตน้ 
 

   
 

ภาพท่ี 7.5 ส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยท่ีียอ่ยสลายยาก 
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3. ส่ิงของเคร่ืองใช้ช ารุดเสียหายหรือใชง้านไม่ไดน้าน เพราะใชง้านไม่ถูกวิธี และไม่รู้จกั
บ ารุงรักษา 
 

  
 

ภาพท่ี 7.6 ส่ิงของเคร่ืองใชช้ ารุด 
 

4. ส่ิงของเคร่ืองใชไ้ม่มีคุณภาพ เพราะไม่ไดรั้บการรับรองจาก สมอ.และไม่มีเคร่ืองหมาย 
มอก. 
 

 
 

ภาพท่ี 7.7 ส่ิงของเคร่ืองใชไ้ม่มีเคร่ืองหมาย มอก. 
 

5. ส้ินเปลืองค่าใชจ่้ายถา้เลือกซ้ือส่ิงของเคร่ืองใชร้าคาแพงเกินความจ าเป็น 
 

 

โดยสรุป 
ผลกระทบจากการใชส่ิ้งของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี มีดงัน้ี (1) เป็นอนัตรายต่อตนเอง

และผูอ่ื้น (2) เป็นอันตรายต่อส่ิงแวดล้อม (3) ส่ิงของเคร่ืองใช้ช ารุดเน่ืองจากใช้ไม่ถูกวิธี  
(4) ส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้ไม่มีคุณภาพ และ (5) ส้ินเปลืองค่าใชจ่้ายในราคาท่ีแพงเกินความจ าเป็น 
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เร่ืองที ่7.3 การจัดการส่ิงของเคร่ืองใช้ด้วยการน ากลบัมาใช้ซ ้า 
 
 การจดัการ หมายถึง กระบวนการ กิจกรรม หรือการศึกษาเก่ียวกบัการท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงท่ี
เช่ือมัน่วา่จะด าเนินไปในแนวทางแห่งความส าเร็จตามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไว ้
 การใช้ซ ้ า หมายถึง การน าผลิตภณัฑ์หรือช้ินส่วนของผลิตภณัฑ์ท่ีใช้แล้วมาดดัแปลงใช้
ใหม่ใหเ้กิดประโยชน์สูงสุด 
 ดงันั้น การจดัการส่ิงของเคร่ืองใชด้ว้ยการน ากลบัมาใชซ้ ้ า หมายถึง กระบวนการ กิจกรรม
หรือการศึกษาเก่ียวกบัการน าผลิตภณัฑ์หรือช้ินส่วนของผลิตภณัฑ์ท่ีใชแ้ลว้มาดดัแปลงใชใ้หม่ให้
เกิดประโยชน์สูงสุด  
ตัวอย่าง การน าส่ิงของเคร่ืองใช้มาใช้ซ ้า มีดังนี้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ยางรถยนต์ทีไ่ม่ใช้แล้ว 
 น ามาใชป้ลูกผกัสวนครัว ไม้
ดอกไมป้ระดบั 
 น ามาประดิษฐเ์ป็นถงัขยะ 
 น ามาประดิษฐเ์ป็นเกา้อ้ี 

ถุงพลาสติกทีใ่ช้แล้ว 
 น ามาใส่ส่ิงของอ่ืนไดอี้กหลายคร้ัง 
 น ามาใชเ้ป็นถุงใส่ขยะ 
 น ามาประดิษฐเ์ป็นดอกไมส้ าหรับ
ประดบัตกแต่งบา้น 

กระดาษทีใ่ช้แล้ว 
 น ามาประดิษฐเ์ป็นกรอบรูป 
 น ามาประดิษฐเ์ป็นถาดใส่ไข่ 
 น ามาใชเ้ป็นกระดาษพิมพอ์กัษร
เบรลลส์ าหรับคนตาบอด 
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 ส่ิงของเคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยบีางอย่างไม่ควรน ามาใช้ซ ้าเพราะอาจเป็นอนัตรายได้ เช่น 

- ขวดสารเคมี ไม่ความน ามาใชซ้ ้ าเพราะอาจมีสารเคมีตกคา้ง 

- กล่องโฟมท่ีใส่อาหารแลว้ไม่ควรน ามาใส่อาหารอีก 

- หลอดดูดเคร่ืองด่ืม ท่ีใชแ้ลว้ไม่ควรน ามาใชซ้ ้ า 

 

 
 
 

โดยสรุป 

 การจดัการส่ิงของเคร่ืองใช้ดว้ยการน ากลบัมาใช้ซ ้ าเป็นกระบวนการ กิจกรรม
หรือการศึกษาเก่ียวกบัการน าผลิตภณัฑ์หรือช้ินส่วนของผลิตภณัฑ์ท่ีใชแ้ลว้มาดดัแปลงใช้
ใหม่ใหเ้กิดประโยชน์สูงสุด  
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เร่ืองที ่7.4 ประโยชน์ของการน าส่ิงของเคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยกีลบัมาใช้ซ ้า 
 ประโยชน์ของการน าส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยกีลบัมาใชซ้ ้ า มีดงัน้ี 

1. ช่วยลดปริมาณขยะท่ีไม่สามารถยอ่ยสลายได ้
2. รักษาส่ิงแวดลอ้มโดยการน าส่ิงของท่ีใชแ้ลว้ยอ่ยสลายไม่ไดก้ลบัมาใชอี้ก 
3. ประหยดัค่าใชจ่้ายในการซ้ือส่ิงของเคร่ืองใชใ้หม่ 
4. ฝึกนิสัยท่ีดีในการรู้จกัใชส่ิ้งของท่ีมีอยูอ่ยา่งคุม้ค่า ตามปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
5. ลดค่าใชจ่้ายในการก าจดัของเสีย 
6. ปลูกฝังทกัษะ การคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรคส์ร้างส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยีตาม

ความตอ้งการในการด ารงชีวติ 
7. ปลูกฝังค่านิยมในการด ารงชีวิตตามหลักปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียงคือ การพอเพียง 

พอประมาณ สมเหตุสมผล และมีภูมิคุม้กนัท่ีดี ในการใชส่ิ้งของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย ี
 อย่างไรก็ตาม การบริโภคส่ิงของเคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยีในชีวิตประจ าวนัเป็น
เทคโนโลยท่ีีมนุษยส์ร้างข้ึนเพื่ออ านวยความสะดวกและสนองความตอ้งการของทุกคน ดงันั้นการท่ี
จะบริโภคส่ิงของเคร่ืองใช้ต่างๆ จึงต้องระลึกเสมอว่าส่ิงเหล่านั้นไม่ท าลายต่อทรัพยากรและ
ส่ิงแวดลอ้มซ่ึงจะส่งผลใหเ้กิดภาวะโลกร้อน  
 

 
 
 
 
 

โดยสรุป 
 ประโยชน์ของน าส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยกีลบัมาใชซ้ ้ า มีดงัน้ี (1) ลดปริมาณ
ขยะ (2) รักษาส่ิงแวดลอ้ม (3) ประหยดัค่าใชจ่้าย (4) ฝึกนิสัยใชส่ิ้งของอยา่งคุม้ค่า (5) ลด
ค่าใชจ่้ายในการก าจดัขยะ (6) ปลูกฝังทกัษะคิดวเิคราะห์ คิดสร้างสรรค ์และ (7) ปลูกค่านิยม
หลกัปรัชญาเศรษฐกิจพอเพียง 
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สไลด์คอมพวิเตอร์ 

ส าหรับการปฐมนิเทศ 

หน่วยประสบการณ์ที ่7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 

 

ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
1 

 

FI ดนตรีประจ ารายการบรรเลงตลอด
รายการ 

เสียงบรรยาย 
สไลดค์อมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ 
ชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์ 
แบบอิงประสบการณ์ 

2 

 

หน่วยประสบการณ์ท่ี 7 เร่ือง การ
ส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมา
ใชซ้ ้ า 

3 

 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยีชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

 

4 

 

ประสบการณ์ท่ีตอ้งเผชิญมีดงัน้ี 
7.1 การเตรียมการส ารวจส่ิงของ

เคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 
7.2 การปฏิบติัการส ารวจส่ิงของ

เคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
5 

 

ประสบการณ์รองประกอบดว้ย 
7.1.1 การรวบรวมขอ้มลูเร่ือง “ส่ิงของ

เคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี”  
7.1.2 การออกแบบการส ารวจส่ิงของ

เคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 

6 

 

ประสบการณ์รองประกอบดว้ย 
7.2.1 การด าเนินการส ารวจส่ิงของ

เคร่ืองใชภ้ายในหอ้งเรียนท่ีสามารถน า
กลบัมาใชซ้ ้ า  

7.2.2 การด าเนินการส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใชภ้ายนอกหอ้งเรียนท่ีสามารถน า
กลบัมาใชซ้ ้ า 

7 

 

วตัถุประสงคข์องประสบการณ์หลกัท่ี 
7.1 ประกอบดว้ย 

8 

 

วตัถุประสงค์ ขอ้ท่ี 
1. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง “การ

รวบรวมขอ้มูลเร่ือง “ส่ิงของเคร่ืองใชท้าง
เทคโนโลยี” แลว้นกัเรียนสามารถคน้ควา้
เพ่ือรวบรวมขอ้มลู 

เร่ืองส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี
บนัทึกสาระส าคญั และสรุปผลไดถ้กูตอ้ง  
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
9 

 

วัตถุประสงค์ข้อท่ี2. เ ม่ือเผชิญ
ประสบการณ์ เ ร่ือง “การออกแบบการ
ส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมา
ใช้ซ ้ า” แล้ว นักเรียนสามารถด าเนินการ
สร้างตารางบันทึกข้อมูลการส ารวจได้
ถกูตอ้ง  

10 

 

วตัถุประสงคข์องประสบการณ์หลกัท่ี 
7.2 ประกอบดว้ย 

11 

 

วตัถุประสงค์ ขอ้ท่ี  
1. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง “การ

ด าเนินการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ภายใน
ห้องเรียนท่ีสามารถน ากลบัมาใช้ซ ้ า” แลว้ 
นักเรียนสามารถปฏิบัติการส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใช้ภายในห้องเรียนท่ีสามารถน า
กลบัมาใช้ซ ้ าและบนัทึกขอ้มูลลงในตาราง
ไดถ้กูตอ้ง  

12 

 

วตัถุประสงค์ ขอ้ท่ี 
เ ม่ือเผชิญประสบการณ์เ ร่ือง “การ

ด าเนินการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชภ้ายนอก
ห้องเรียนท่ีสามารถน ากลบัมาใช้ซ ้ า” แลว้ 
นักเรียนสามารถปฏิบติัการส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใช้ภายนอกห้องเรียนท่ีสามารถน า
กลบัมาใช้ซ ้ าและบนัทึกขอ้มูลลงในตาราง
ไดถ้กูตอ้ง  
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
13 

 

บริบทและสถานการณ์ 

14 

 

บริบทในการเผชิญประสบการณ์ ไดแ้ก่ 
หอ้งคอมพิวเตอร์ ซ่ึงประกอบดว้ย 

15 

 

มุมหนงัสือ 

16 

 

มุมวสัดุอุปกรณ์ 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
17 

 

ส่วนสถานการณ์ท่ีก าหนดคือ นกัเรียน
ในฐานะสมาชิกชมรมลดภาวะโลกร้อน 
ไดรั้บมอบหมายใหส้ ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้
ท่ีสามารถน ากลับมาใช้ซ ้ า ซ่ึงครอบคลุม
รายละเอียดดงัน้ี 

18 

 

ภารกิจและงาน มีดงัน้ี 
1. ส ารวจส่ิงของเค ร่ืองใช้ภายใน

หอ้งเรียนท่ีสามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 
2. ส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ภายนอก

หอ้งเรียนท่ีสามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 
แลว้น าขอ้มลูมาบนัทึกลงในตาราง 

19 

 

จากสถานการณ์ท่ีก าหนดนั้น มีภารกิจ
และงานท่ีนกัเรียนตอ้งเผชิญประสบการณ์
ตามล าดบัดงัน้ี 1.ศึกษาประมวลสาระ 

20 

 

2.คน้ควา้ขอ้มลูเพ่ิมเติมจากมุมหนงัสือ 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
21 

 

ชมสไลดค์อมพิวเตอร์ 

22 

 

ออกแบบและจดัท าตารางบนัทึกขอ้มลู 

23 

 

ปฏิบัติการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ท่ี
สามารถน ากลับมาใช้ซ ้ าทั้ งภายในและ
ภายนอกหอ้งเรียน 

24 

 

น าเสนอผลงาน 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
25 

 

ส่ือท่ีใชใ้นการเผชิญประสบการณ์ 
ไดแ้ก่ ประมวลสาระ 

26 

 

สไลดค์อมพิวเตอร์ส าหรับปฐมนิเทศ 

27 

 

สไลดค์อมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญ
ประสบการณ์ 

28 

 

ตวัอยา่งผลงาน 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
29 

 

ก า ร ป ร ะ เ มิ น  จ ะ ป ร ะ เ มิ น จ า ก
แ บ บ ท ด ส อ บ ก่ อ น แ ล ะ ห ลั ง เ ผ ชิ ญ
ประสบการณ์ เป็นแบบทดสอบภาคทฤษฏี
จ านวน 10 ขอ้ และแบบทดสอบภาคปฏิบติั
จ านวน 1 ขอ้ 

30 

 

จากช้ินงาน ได้แก่ ตารางการส ารวจ
ส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 

31 

 

จากการบันทึกสาระส าคัญในคู่ มือ
เผชิญประสบการณ์ 

32 

 

และจากการประเมินพฤติกรรมการ
ท างานกลุ่ม ซ่ึงไดแ้ก่ ความตั้งในการท างาน 
ความรับผิดชอบในการท างาน การแสดง
ความคิดเห็นอย่างมีเหตุผล การท างานเป็น
ทีม และทกัษะในการแกปั้ญหา 
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สไลด์คอมพวิเตอร์ 
ส าหรับการเผชิญประสบการณ์ 

หน่วยประสบการณ์ที ่7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 

1 

 

FI ดนตรีประจ ารายการ บรรเลงตลอด
รายการ 

สไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญ
ประสบการณ์ 

2 

 

หน่วยประสบการณ์ท่ี 7 เร่ือง การ
ส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมา
ใชซ้ ้ า 

3 

 

เ ร่ืองการสร้างตารางบันทึกผลการ
ส ารวจโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

4 

 

ขั้นตอนการสร้างตารางดว้ยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์มีดังน้ี ขั้ นท่ี 1 การเปิด
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าหรับสร้างตาราง 
ท าไดโ้ดย คลิกท่ีปุ่ม start จากนั้นคลิกเลือก
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
5 

 

เม่ือท าการเปิดโปรแกรมแลว้จะเขา้สู่
หนา้หลกัของโปรแกรมดงัรูป 

6 

 

ขั้นตอนท่ี 2 เลือกเมนูแทรกจากนั้น
เลือกค าสัง่แทรกตาราง 

7 

 

จากนั้นเลือกค าสัง่แทรกตาราง จะ
ปรากฎหนา้ต่างส าหรับใส่ตวัเลข ใหใ้ส่
จ านวนคอลมันเ์ป็น 3 และจ านวนแถวเป็น 
8 จากนั้นคลิกท่ีปุ่ม ตกลง 

8 

 

จากนั้นเลือกรูปแบบการตกแต่งตาราง
ตามความตอ้งการ 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
9 

 

ขั้นตอนท่ี 5 ลงมือพิมพข์อ้ความลงใน
ตารางและตรวจสอบดูความถกูตอ้ง 

10 

 

ก่อนอ่ืนให้นัก เ รียนท าการพิมพ์ช่ือ
ตารางว่า ตารางการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้
ท่ี ส าม า รถน า กลับม า ใช้ซ ้ า ภ า ยนอก
หอ้งเรียน โดยในคอลมัท่ี 1 แถวท่ี 1 พิมพ์
ค าว่า รายการส่ิงของเคร่ืองใช้ คอลัมท่ี 2 
แถวท่ี 1 พิมพค์ าว่า การน ามาใชซ้ ้ า คอลมั
ค าท่ี 3 แถวท่ี 1 พิมพ์ว่า การปรับปรุง
เปล่ียนแปลง  

11 

 

จากนั้นท าการคดัลอกตารางและเปล่ียน
ช่ือตารางเป็น ตารางการส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ าภายใน
หอ้งเรียน 

12 

 

เม่ือด าเนินการส ารวจข้อมูลเรียบร้อย
แลว้ใหน้ าขอ้มลูท่ีไดม้าบนัทึกลงในตาราง 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
13 

 

FO ดนตรีประจ ารายการ 

14 

 

FI ดนตรีประจ ารายการ บรรเลงตลอด
รายการ 

สไลดค์อมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญ
ประสบการณ์ 

15 

 

หน่วยประสบการณ์ท่ี 7 เร่ือง การ
ส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมา
ใชซ้ ้ า 
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เคร่ืองมือประเมินชิ้นงาน 



260 

เกณฑ์การประเมินช้ินงาน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่7 เร่ือง การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ที่สามารถน ากลับมาใช้ซ ้า 
 
ค าช้ีแจง 1. แบบประเมินช้ินงานน้ีส าหรับผูส้อนใชป้ระเมินช้ินงานจากการทดสอบก่อน 
  และหลงัเผชิญประสบการณ์ ในแบบทดสอบภาคปฏิบติั 
 2. ผูส้อนประเมินช้ินงานของผูเ้รียนเป็นรายบุคคล ตามเกณฑก์ารประเมินดงัน้ี 
1. ความครบถ้วนขององค์ประกอบในตาราง 
 1.1 มีหวัขอ้ตามท่ีก าหนดครบทุกรายการ และพิมพข์อ้ความถูกตอ้ง   4 คะแนน 
 1.2 มีหวัขอ้ตามท่ีก าหนดครบทุกรายการ แต่พิมพข์อ้ความไม่ถูกตอ้ง  3 คะแนน 
 1.3 มีหวัขอ้ตามท่ีก าหนดไม่ครบทุกรายการ แต่พิมพข์อ้ความถูกตอ้ง  2 คะแนน 
 1.4 มีหวัขอ้ตามท่ีก าหนดไม่ครบทุกรายการ และพิมพข์อ้ความไม่ถูกตอ้ง 1 คะแนน 
2. ความถูกต้องของข้อมูลในตาราง 
 2.1 กรอกช่ือขอ้มูลลงในรายการไดถู้กตอ้ง และพิมพช่ื์อส่ิงของเคร่ืองใชถู้กตอ้ง   4 คะแนน 
 2.2 กรอกช่ือขอ้มูลลงในรายการไม่ถูกตอ้ง แต่พิมพช่ื์อส่ิงของเคร่ืองใชถู้กตอ้ง     3 คะแนน 
 2.3 กรอกช่ือขอ้มูลลงในรายการไดถู้กตอ้ง แต่พิมพช่ื์อส่ิงของเคร่ืองใชไ้ม่ถูกตอ้ง  2 คะแนน 
 2.4 กรอกช่ือขอ้มูลลงในรายการไม่ถูกตอ้ง และพิมพช่ื์อส่ิงของเคร่ืองใชไ้ม่ถูกตอ้ง  1 คะแนน 
3. ความชัดเจนของข้อความ 
 3.1 มีการออกแบบขอ้ความในรูปแบบท่ีอ่านง่าย และน่าสนใจ 4 คะแนน 
 3.2 มีการออกแบบขอ้ความในรูปแบบท่ีอ่านง่าย แต่ไม่น่าสนใจ 3 คะแนน 
 3.3 มีการออกแบบขอ้ความในรูปแบบท่ีอ่านยาก แต่น่าสนใจ 2 คะแนน 
 3.4 มีการออกแบบขอ้ความในรูปแบบท่ีอ่านยาก และไม่น่าสนใจ 1 คะแนน 
4. ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 
 4.1 ตารางมีเส้นชดัเจนเรียบร้อย และมีการตกแต่งตารางสวยงาม 4 คะแนน 
 4.2 ตารางมีเส้นไม่ชดัเจน แต่มีการตกแต่งตารางสวยงาม 3 คะแนน 
 4.3 ตารางมีเส้นชดัเจนเรียบร้อย แต่ไม่มีการตกแต่งตาราง 2 คะแนน 
 4.4 ตารางมีเส้นไม่ชดัเจน และไม่มีการตกแต่งตาราง    1 คะแนน 
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5. การน าเสนองาน 
 5.1 การน าเสนอเป็นขั้นตอน ให้รายละเอียดครบถว้น  4 คะแนน 
  และมีลีลาการน าเสนอท่ีน่าสนใจ 
 5.2 การน าเสนอเป็นขั้นตอน ให้รายละเอียดครบถว้น  3 คะแนน 
  แต่ลีลาการน าเสนอไม่น่าสนใจ 
 5.3 การน าเสนอไม่เป็นขั้นตอน ใหร้ายละเอียดไม่ครบถว้น  2 คะแนน 
  แต่มีลีลาการน าเสนอท่ีน่าสนใจ 
 5.4 การน าเสนอไม่เป็นขั้นตอน ใหร้ายละเอียดไม่ครบถว้น  1 คะแนน 
  และลีลาการน าเสนอไม่น่าสนใจ 
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แบบประเมนิช้ินงาน 
หน่วยประสบการณ์ที ่7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
ค าช้ีแจง ใหใ้ส่คะแนนทุกช่อง ตามเกณฑท่ี์ไดก้ าหนดไว ้ตรงตามความเป็นจริง 

กลุ่มที่ 

คุณภาพงาน 
 
 
 

ช่ือ – นามสกลุ 
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ระดับคุณภาพ 
 คะแนน 16 – 20 ช้ินงานอยูใ่นระดบั ดีมาก 
 คะแนน 11 – 15 ช้ินงานอยูใ่นระดบั ดี 
 คะแนน 6 – 10 ช้ินงานอยูใ่นระดบั พอใช ้
 คะแนน 1 – 5 ช้ินงานอยูใ่นระดบั ตอ้งปรับปรุง 
 
 ลงช่ือ ผูป้ระเมิน 
 ( ) 
 วนัท่ี  
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แบบประเมินพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่7 เร่ืองการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ที่สามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 

ค าช้ีแจง 1. แบบประเมินน้ีส าหรับผูส้อนใชป้ระเมินพฤติกรรมการท างานกลุ่มของนกัเรียน 
 2. ผูส้อนสังเกตพฤติกรรมการท างานของนกัเรียนแต่ละคนในกลุ่ม โดยท าเคร่ืองหมาย  
   ในช่องคะแนนการท างานท่ีตรงกบัความเป็นจริง ตามเกณฑก์ารประเมินดงัน้ี 
1. ความตั้งใจในการท างาน 
 1.1 สมาชิกในกลุ่มมีความตั้งใจและเตม็ใจท่ีจะท างานทุกเร่ือง อยา่งสม ่าเสมอ   2 คะแนน 
 1.2 สมาชิกในกลุ่มมีความตั้งใจและเตม็ใจท่ีจะท างานทุกเร่ือง ไม่สม ่าเสมอ 1 คะแนน 
 1.3 สมาชิกในกลุ่มมีความตั้งใจและเตม็ใจท่ีจะท างานทุกๆ เร่ือง   0 คะแนน 
2. ความรับผดิชอบต่อการท างาน 
 2.1 สมาชิกในกลุ่มมีความรับผดิชอบงานทุกงานท่ีไดรั้บมอบหมายตลอด 2 คะแนน 
  ระยะเวลาท่ีปฏิบติั ภารกิจและงานและท างานเสร็จภายในเวลาท่ีก าหนด 
 2.2 สมาชิกในกลุ่มมีความรับผดิชอบงานในบางคร้ัง แต่ท างานเสร็จตามก าหนด  1 คะแนน 
 2.3 สมาชิกในกลุ่มไม่มีความรับผดิชอบงาน ท าใหง้านไม่เสร็จตามเวลาท่ีก าหนด  0 คะแนน 
3. การแสดงความคิดเห็นอยา่งมีเหตุผล 
 3.1 สมาชิกในกลุ่มร่วมกนัแสดงความคิดเห็นและยอมรับฟังความคิดเห็นของ  2 คะแนน 
  สมาชิกในกลุ่ม 
 3.2 สมาชิกในกลุ่มร่วมกนัแสดงความคิดเห็นและยอมรับฟังความคิดเห็นของ  1 คะแนน 
  สมาชิกในกลุ่มเป็นบางคร้ัง 
 3.3 สมาชิกในกลุ่มไม่ร่วมกนัแสดงความคิดเห็นและไม่ยอมรับฟังความคิดเห็น  0 คะแนน 
  ของสมาชิกในกลุ่ม 
4. การท างานเป็นทีม 
 4.1 สมาชิกกลุ่มใหค้วามร่วมมือในการท างานเป็นอยา่งดี  2 คะแนน 
 4.2 สมาชิกกลุ่มใหค้วามร่วมมือในการท างานในบางคร้ัง  1 คะแนน 
 4.3 สมาชิกกลุ่มไม่ใหค้วามร่วมมือในการท างานงาน   0 คะแนน 
5. ทกัษะในการแกปั้ญหา 
 5.1 สมาชิกกลุ่มสามารถแกปั้ญหาในการท างานไดทุ้กปัญหา 2 คะแนน 
 5.2 สมาชิกกลุ่มสามารถแกปั้ญหาในการท างานไดบ้างปัญหา 1 คะแนน 
 5.3 สมาชิกกลุ่มไมส่ามารถแกปั้ญหาในการท างานได ้  0 คะแนน 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการท างาน 
(ส าหรับครูประเมินนักเรียน) 

หน่วยประสบการณ์ที ่7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
ค าช้ีแจง ใหท้  าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องตามความเป็นจริงท่ีนกัเรียนปฏิบติั 

 

 
กลุ่ม
ท่ี 

 
ช่ือ – 

นามสกลุ 

ความตั้งใจ
ในการ
ท างาน 

ความ
รับผิดชอบ
ในการ
ท างาน 

การแสดง
ความ

คิดเห็นอยา่ง
มีเหตุผล 

การท างาน
เป็นทีม 

ทกัษะใน
การ

แกปั้ญหา 
รวม 
(10) 

2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 
1                  

                 
2                  

                 
3                  

                 
4                  

                 
5                  

                 
6                  

                 
เกณฑก์ารประเมินรวม 
 ใหค้ะแนน 0 – 4 พฤติกรรมการท างานกลุ่มอยูใ่นระดบั ตอ้งปรับปรุง 
 ใหค้ะแนน 5 – 7 พฤติกรรมการท างานกลุ่มอยูใ่นระดบั พอใช ้
 ใหค้ะแนน 8 – 10 พฤติกรรมการท างานกลุ่มอยูใ่นระดบั ดี 
 
 
 ลงช่ือ ผูป้ระเมิน 
 ( ) 
 วนัท่ี  
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หน่วยประสบการณ์ที่ 8 
เร่ือง 

การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดทีี่ใช้แล้ว 
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เร่ือง การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
 

หน่วยประสบการณ์ ประสบการณ์หลกั ประสบการณ์รอง 

8. การสร้างส่ิงของจาก
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

8.1 การสร้างกรอบรูปจาก
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

8.1.1 การเตรียมการสร้างกรอบรูป
จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
8.1.2 การปฏิบติัการสร้างกรอบรูป
จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

8.2 การสร้างท่ีรองแกว้จาก
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

8.2.1 การเตรียมการสร้างท่ีรองแกว้
จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
8.2.2 การปฏิบติัการสร้างท่ีรองแลว้
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

 
 

แบบเสนอหน่วยประสบการณ์ 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลย ีช้ัน ป.3 
หน่วยประสบการณ์ที ่8 การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
ประสบการณ์หลกัที ่8.1 การสร้างกรอบรูปจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 

ประสบการณ์รอง ภารกจิ งาน 
8.1.1 การเตรียมการ
สร้างกรอบรูปจากแผ่น
ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

1. ศึกษาเร่ือง “การออกแบบ
และสร้างส่ิงของเคร่ืองใชท้าง
เทคโนโลยี” 

1.1 อ่านประมวลสาระเร่ือง “การออกแบบ
และสร้างส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี” 
1.2 บนัทึกสาระส าคญั เร่ือง “การออกแบบ
และสร้างส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี” 

2. จดัหาวสัดุและอุปกรณ์ท่ีใช้
ในการสร้างกรอบรูปจาก
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

2.1 จดัหาแผน่ซีดีท่ีไม่ใชแ้ลว้ 
2.2 จดัหาดินสอ ยางลบ ไมบ้รรทดั และกาว 
2.3 จดัหาริบบ้ินผา้ลวดลายตามใจชอบ 
2.4 จดัหากระดาษห่อของขวญั 
2.5 จดัหารูปภาพ 
2.6 ตรวจสอบวสัดุและอุปกรณ์ 

3. ออกแบบการสร้างกรอบ
รูปจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

3.1 ชมสไลดค์อมพิวเตอร์ เร่ือง ขั้นตอน
การสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดี 
3.2 วาดลวดลายของกรอบรูปตามความ
ตอ้งการลงในกระดาษ 
3.3 ตดัวสัดุตามรูปแบบท่ีออกแบบไว ้
3.4 ตรวจสอบความถูกตอ้ง 

8.1.2 การปฏิบติัการ
สร้างกรอบรูปจากแผ่น
ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

1. การด าเนินการสร้างกรอบ
รูปจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

1.1 ใชก้าวทาวสัดุปะติดลงบนแผน่ซีดี 
1.2 ตกแต่งเพ่ิมเติมตามแบบท่ีออกแบบไว ้
1.3 น ารูปภาพท่ีเตรียมไว ้มาใส่กรอบรูป 
1.4 ตรวจสอบความถูกตอ้ง 

2. เสนอผลงาน 2.1 รายงานผลและประเมินช้ินงาน 
2.2 วิพากย ์
2.3 สรุปผล  

 

แบบเสนอภารกจิและงาน 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลย ี   ช้ัน ป.3 
หน่วยประสบการณ์ที ่8 การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
ประสบการณ์หลกัที ่8.2 การสร้างที่รองแก้วจากแผ่นซีดีที่ใช้แล้ว 

ประสบการณ์รอง ภารกจิ งาน 
8.2.1 การเตรียมการ
สร้างท่ีรองแลว้จากแผน่
ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

1. จดัหาวสัดุและอุปกรณ์ท่ี
ใชใ้นการสร้างท่ีรองแลว้
จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

1.1 จดัหาแผน่ซีดีท่ีไม่ใชแ้ลว้ 
1.2 จดัหาดินสอ ยางลบ ไมบ้รรทดั 
และกาว 
1.3 จดัหาเศษผา้ลวดลายตามใจชอบ 
1.4 จดัหากระดุมหรือเศษไมข้นาดเล็ก 
1.5 ตรวจสอบวสัดุและอุปกรณ์ 

3. ออกแบบการสร้างท่ีรอง
แกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

3.1 ชมสไลดค์อมพิวเตอร์เร่ือง ขั้นตอน
การสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใช้
แลว้ 
3.2 วาดลวดลายของท่ีรองแกว้ตาม
ความตอ้งการลงในกระดาษ 
3.3 ตดัวสัดุตามรูปแบบท่ีออกแบบไว ้
3.4 ตรวจสอบความถูกตอ้ง 

8.2.2 การปฏิบติัการ
สร้างท่ีรองแลว้จากแผน่
ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

1. การด าเนินการสร้างท่ี
รองแลว้จากแผน่ซีดีท่ีใช้
แลว้ 

1.1 ใชก้าวทาวสัดุปะติดลงบนแผน่ซีดี 
1.2 ตกแต่งเพิ่มเติมตามแบบท่ีออกแบบ
ไว ้
1.3 น าแกว้ท่ีเตรียมไว ้มาวางบนท่ีรอง
แกว้ 
1.4 ตรวจสอบความถูกตอ้ง 

2. เสนอผลงาน 2.1 รายงานผลและประเมินช้ินงาน 
2.2 วพิากย ์
2.3 สรุปผล  

แบบเสนอภารกจิและงาน 
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แผนการสอนแบบองิประสบการณ์ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่8 การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว เวลา 2 ช่ัวโมง 

ประสบการณ์ 
ประสบการณ์หลกั ประสบการณ์รอง 

8.1 การสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 8.1.1 การเตรียมการสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดี
ท่ีใชแ้ลว้ 
8.1.2 การปฏิบติัการสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดี
ท่ีใชแ้ลว้ 

8.2 การสร้างท่ีรองแลว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 8.2.1 การเตรียมการสร้างท่ีรองแลว้จากแผน่
ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
8.2.2 การปฏิบติัการสร้างท่ีรองแลว้จากแผน่
ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

 
วตัถุประสงค์  

1. หลงัจากเผชิญประสบการณ์ “การสร้างกรอบรูปจากแผ่นซีดีท่ีใช้แลว้” แลว้ นักเรียน
สามารถสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ไดถู้กตอ้ง 

2. หลงัจากเผชิญประสบการณ์ “การสร้างท่ีรองแลว้จากแผ่นซีดีท่ีใชแ้ลว้” แลว้ นกัเรียน
สามารถสร้างท่ีรองแลว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ไดถู้กตอ้ง 
บริบทและสถานการณ์ 
 บริบท 
 การเผชิญประสบการณ์ท่ี 8 เร่ือง การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ มีกิจกรรม 2 อยา่งท่ี
นกัเรียนตอ้งเผชิญประสบการณ์ตามล าดบัก่อนหลงั คือ (1) การสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
และ (2) การสร้างท่ีรองแลว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ใชเ้วลาในการเผชิญประสบการณ์ 2 ชัว่โมง 
 ในการศึกษาเร่ือง การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ตอ้งเตรียม เคร่ืองคอมพิวเตอร์ หูฟัง
หรือล าโพง วสัดุและอุปกรณ์ท่ีใช้ในการประกอบกิจกรรมตามท่ีได้แจ้งไวใ้นส่ิงท่ีต้องเตรียม
ล่วงหนา้ สถานท่ีเผชิญประสบการณ์ ไดแ้ก่ ห้องคอมพิวเตอร์ มุมหนงัสือ มุมวสัดุและอุปกรณ์ มุม
ตวัอยา่งช้ินงาน และมุมแสดงผลงาน 
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 สถานการณ์ 
 นกัเรียนในฐานะสมาชิกชมรมลดภาวะโลกร้อน ไดรั้บมอบหมายให้น าแผน่ซีดีเก่าท่ีใชง้าน
ไม่ได้แลว้ น ามาออกแบบประดิษฐ์เป็นส่ิงของท่ีใช้งานได ้เพื่อเป็นการลดขยะ ลดภาวะโลกร้อน 
โดยรูปแบบการเผชิญประสบการณ์เป็นกลุ่ม (จ านวน 2 คน) ดงันั้นนกัเรียนจะตอ้งร่วมมือกนัศึกษา
เร่ืองการออกแบบและสร้างส่ิงของเคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยี  จดัหาวสัดุอุปกรณ์ท่ีใช้ในการสร้าง
ช้ินงาน ออกแบบช้ินงาน ลงมือสร้างช้ินงาน จากนั้นจึงน าเสนอผลงานหนา้ชั้นเรียน 

ขั้นตอนการเผชิญประสบการณ์   
ขั้นที ่1  ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ 
 ใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ เร่ือง การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใช้
แลว้ โดยใชข้อ้สอบแบบปรนยั จ านวน 10 ขอ้ และขอ้สอบภาคปฏิบติั จ านวน 1 ขอ้ 
ขั้นที ่2 ปฐมนิเทศการเผชิญประสบการณ์ 
 เป็นขั้ นช้ีแจงว ัตถุประสงค์ ประสบการณ์ บริบท /สถานการณ์ ขั้ นตอนการเผชิญ
ประสบการณ์ (ภารกิจ/งาน) ส่ือ และการประเมิน 

- วตัถุประสงค์ ในการเรียนรู้มีดงัน้ี (1) นกัเรียนสามารถเตรียมการและปฏิบติัการสร้าง
กรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ไดถู้กตอ้ง และ (2) นกัเรียนสามารถเตรียมการและปฏิบติัการสร้างท่ี
รองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ไดถู้กตอ้ง 

- ประสบการณ์ท่ีนกัเรียนตอ้งเผชิญมี 2 ประสบการณ์หลกั คือ (1) การสร้างกรอบรูปจาก
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ และ (2) การสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

- บริบท ในการเผชิญประสบการณ์ คือ หอ้งคอมพิวเตอร์ มุมหนงัสือ มุมวสัดุอุปกรณ์ และ
มุมแสดงผลงานเวลาท่ีใชใ้นการเผชิญประสบการณ์ 2 ชัว่โมง ส่ิงท่ีนกัเรียนตอ้งเตรียม คือ กระดาษ 
ดินสอ ไมบ้รรทดั สีไม ้และยางลบ  

- สถานการณ์ นกัเรียนในฐานะสมาชิกชมรมลดภาวะโลกร้อน ไดรั้บมอบหมายให้น าแผน่
ซีดีเก่าท่ีใช้งานไม่ไดแ้ลว้ น ามาออกแบบประดิษฐ์เป็นส่ิงของท่ีใช้งานได ้เพื่อเป็นการลดขยะ ลด
ภาวะโลกร้อน โดยรูปแบบการเผชิญประสบการณ์เป็นกลุ่ม (จ านวน 2 คน) ดงันั้นนกัเรียนจะตอ้ง
ร่วมมือกนัศึกษาเร่ืองการออกแบบและสร้างส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี จดัหาวสัดุอุปกรณ์ท่ีใช้
ในการสร้างช้ินงาน ออกแบบช้ินงาน ลงมือสร้างช้ินงาน จากนั้นจึงน าเสนอผลงานหนา้ชั้นเรียน 

- ภารกิจ/งาน ในการเผชิญประสบการณ์ ครอบคลุม ศึกษาประมวลสาระเร่ือง การ
ออกแบบและสร้างส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย ีบนัทึกสาระส าคญั ชมสไลด์คอมพิวเตอร์ เตรียม
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วสัดุอุปกรณ์ท่ีจ าเป็นตอ้งใช้ในการประกอบกิจกรรม ออกแบบช้ินงานท่ีจะสร้าง ด าเนินการสร้าง
ช้ินงาน ตรวจสอบความถูกตอ้งช้ินงาน รายงานผลและประเมินช้ินงาน วพิากยแ์ละสรุปผล 

- ส่ือท่ีใช้ ไดแ้ก่ ประมวลสาระ สไลด์คอมพิวเตอร์ คู่มือเผชิญประสบการณ์ และตวัอยา่ง
ช้ินงาน 

- การประเมิน จากการท าแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์และหลัง เผชิญ
ประสบการณ์ สังเกตพฤติกรรมการท างานของนกัเรียนและงานท่ีก าหนดให้ท า ไดแ้ก่ กรอบรูปและ
ท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ และการบนัทึกสาระส าคญั  
ขั้นที ่3 เผชิญประสบการณ์ 
 นกัเรียนจะตอ้งเผชิญประสบการณ์หลกั 2 ประสบการณ์ คือ (1) การสร้างกรอบรูปจากแผน่
ซีดีท่ีใชแ้ลว้ และ (2) การสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
ขั้นที ่4 รายงานความก้าวหน้า 
 เม่ือนกัเรียนไดเ้ผชิญประสบการณ์การการสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ แลว้ นกัเรียน
ตอ้งรายงานความกา้วหนา้เก่ียวกบั การสร้างกรอบรูปและท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ วา่ปฏิบติั
ไดห้รือไม่ มีปัญหาและอุปสรรคอะไร และไดแ้กไ้ขอยา่งไร  
ขั้นที ่5 รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ 
 เม่ือนกัเรียนไดเ้ผชิญประสบการณ์แลว้ นกัเรียนตอ้งรายงานผล สร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ี
ใชแ้ลว้ 
ขั้นที ่6 สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ 
 ครูและนกัเรียนช่วยกนัสรุปขั้นตอนการเผชิญประสบการณ์ และครูเป็นผูด้  าเนินการช้ีแนะ
แหล่งความรู้เพิ่มเติม 
ขั้นที ่7 ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ 
 ใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ เร่ือง การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใช้
แลว้ โดยใช้แบบทดสอบแบบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 10 ขอ้ และแบบทดสอบ
ปฏิบติั จ  านวน 1 ขอ้ 
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ส่ือและแหล่งประสบการณ์ 

ส่ือเผชิญประสบการณ์ แหล่งประสบการณ์ 
1. ประมวลสาระ 
2. สไลดค์อมพิวเตอร์ 
3. คู่มือเผชิญประสบการณ์ 
4. ตวัอยา่งช้ินงาน 

1. หอ้งคอมพิวเตอร์/มุมหนงัสือ 
2. หอ้งคอมพิวเตอร์/เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
3. หอ้งคอมพิวเตอร์/มุมหนงัสือ 
4. หอ้งคอมพิวเตอร์/มุมตวัอยา่งช้ินงาน 

 
การประเมิน 

1. จากแบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ 
2. จากการปฏิบติังาน ไดแ้ก่ ความรับผิดชอบ การท างานเป็นทีม การแสดงความคิดเห็น 

ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์ความตั้งใจในการท างาน การตรงต่อเวลา และการมีทกัษะในการแกปั้ญหา 
3. จากช้ินงาน ไดแ้ก่ กรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้และท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
4. การบนัทึกสาระส าคญั 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่8  การสร้างส่ิงของเคร่ืองใช้จากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
ประสบการณ์หลกัที ่8.1  การสร้างกรอบรูปจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 

 
วตัถุประสงค์ 

1. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง “การเตรียมการสร้างกรอบรูปจากแผ่นซีดีท่ีใช้แลว้” แลว้ 
นกัเรียนสามารถจดัหาวสัดุอุปกรณ์ท่ีจ าเป็นตอ้งใช ้และออกแบบการสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใช้
แลว้ไดถู้กตอ้ง 

2. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง “การปฏิบติัการสร้างกรอบรูปจากแผ่นซีดีท่ีใชแ้ลว้” แลว้ 
นกัเรียนด าเนินการสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ไดถู้กตอ้ง 
 
ประสบการณ์และบริบท 

ก. ประสบการณ์ทีค่าดหวงั 
 เม่ือนกัเรียนไดเ้ผชิญประสบการณ์การสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ แลว้ นกัเรียน
สามารถเตรียมการ และปฏิบติัการสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ ไดอ้ยา่งถูกตอ้งและเหมาะสม 

ข. บริบทและสถานการณ์ 
 บริบท 
 นักเรียนศึกษาประมวลสาระเร่ือง การออกแบบและสร้างส่ิงของเคร่ืองใช้ทาง
เทคโนโลยี สไลด์คอมพิวเตอร์ แลว้บนัทึกสาระส าคญั จากนั้นจดัหาวสัดุอุปกรณ์ท่ีจ าเป็นต่อการ
เผชิญประสบการณ์ ออกแบบการสร้างกรอบรูป  และลงมือปฏิบติัการสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ี
ใชแ้ลว้ น าเสนอผลงาน วพิากษแ์ละประเมินช้ินงาน 
 สถานการณ์ 
 นกัเรียนในฐานะสมาชิกชมรมลดภาวะโลกร้อน ไดรั้บมอบหมายให้สร้างกรอบรูปจาก
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้โดยรูปแบบการเผชิญประสบการณ์เป็นกลุ่ม (จ านวน 2 คน) ดงันั้นนกัเรียนจะตอ้ง
ร่วมมือกนัในการเผชิญประสบการณ์โดยอ่านประมวลสาระ ชมสไลด์คอมพิวเตอร์ ออกแบบและ
ลงมือสร้างกรอบรูป และน าเสนอผลงาน 
 
 

แผนเผชิญประสบการณ์ 
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ส่ิงทีพ่งึระวงัในการเผชิญประสบการณ์นี้ 
 ขณะใช้เคร่ืองคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ต่อพ่วง ควรระมดัระวงัไม่ให้ตกหล่นเพราะ
อาจจะเกิดความเสียหายได้ และไม่ควรดึงปลัก๊ไฟ หรือสายอุปกรณ์ต่อพวงต่างๆ เล่น เช่น เมาส์ 
คียบ์อร์ด ล าโพงหรือหูฟัง เม่ือใช้วสัดุอุปกรณ์เสร็จเรียบร้อยแลว้ควรท าความสะอาด เก็บให้เขา้ท่ี 
เพื่อใหง่้ายต่อการหยบิใชใ้นคร้ังต่อๆ ไป 
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รายละเอยีดการเผชิญประสบการณ์ที ่8.1 เร่ืองการสร้างกรอบรูปจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
 

ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วธีิการ เนือ้หา บริบท 
ส่ือ/แหล่ง
ความรู้ 

ส่ิงอ านวย
ความสะดวก 

การประเมนิ 

8.1.1 การ
เตรียมการสร้าง
กรอบรูปจาก
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

1. ศึกษาเร่ือง “การ
ออกแบบและสร้าง
ส่ิงของเคร่ืองใช้
ทางเทคโนโลย”ี 

1.1 อ่านประมวลสาระเร่ือง 
“การออกแบบและสร้างส่ิงของ
เคร่ืองใชท้างเทคโนโลย”ี 
1.2 บนัทึกสาระส าคญั เร่ือง 
“การออกแบบและสร้างส่ิงของ
เคร่ืองใชท้างเทคโนโลย”ี 

SDL 
 
 

SDL 

- การ
ออกแบบและ
สร้างส่ิงของ
เคร่ืองใชท้าง
เทคโนโลย ี

 

-หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 

-มุมหนงัสือ 

- ประมวล
สาระ 

 

- เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

- เคร่ือง
โปรเจคเตอร์ 

-จากการ
บนัทึก
สาระส าคญั 

2. จดัหาวสัดุและ
อุปกรณ์ท่ีใชใ้น
การสร้างกรอบรูป
จากแผน่ซีดีท่ีใช้
แลว้ 

2.1 จดัหาแผน่ซีดีท่ีไม่ใชแ้ลว้ 
2.2 จดัหาดินสอ ยางลบ ไม้
บรรทดั และกาว 
2.3 จดัหาริบบ้ินผา้ลวดลาย
ตามใจชอบ 
2.4 จดัหากระดาษห่อของขวญั 
2.5 จดัหารูปภาพ 
2.6 ตรวจสอบวสัดุและอปุกรณ์ 

PDL 
PDL 

 
PDL 

 
PDL 
PDL 
PDL 

-  -หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 

-มุมหนงัสือ 
 

-  - เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

- เคร่ือง
โปรเจคเตอร์ 

-ความ
ครบถว้นของ
วสัดุอุปกรณ์ 

 
3. ออกแบบการ
สร้างกรอบรูปจาก
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

3.1 ชมสไลดค์อมพิวเตอร์ เร่ือง 
ขั้นตอนการสร้างกรอบรูปจาก
แผน่ซีดี 

PDL 
 
 

-ขั้นตอนการ
สร้างกรอบรูป
จากแผน่ซีดี 

-หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 

-สไลด์
คอมพิวเตอร์ 

 

-เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

-สงัเกต
พฤติกรรมการ
ท างานเป็นกลุ่ม 
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รายละเอยีดการเผชิญประสบการณ์ที ่8.1 เร่ืองการสร้างกรอบรูปจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
 

ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วธีิการ เนือ้หา บริบท 
ส่ือ/แหล่ง
ความรู้ 

ส่ิงอ านวย
ความสะดวก 

การประเมนิ 

 

 3.2 วาดลวดลายของกรอบรูป
ตามความตอ้งการลงในกระดาษ 
3.3 ตดัวสัดุตามรูปแบบท่ี
ออกแบบไว ้
3.4 ตรวจสอบความถูกตอ้ง 

PDL 
 

PDL 
PDL 
PDL 

  -มุมตวัอยา่ง
ช้ินงาน 

-มุมหนงัสือ 

  

8.1.2 การ
ปฏิบติัการสร้าง
กรอบรูปจาก
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

1. การด าเนินการ
สร้างกรอบรูปจาก
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

1.1 ใชก้าวทาวสัดุปะติดลงบน
แผน่ซีดี 
1.2 ตกแต่งเพ่ิมเติมตามแบบท่ี
ออกแบบไว ้
1.3 น ารูปภาพท่ีเตรียมไว ้มาใส่
กรอบรูป 
1.4 ตรวจสอบความถูกตอ้ง 

PDL 
 

PDL 
 

PDL 
 

PDL 

- - หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 

- มุมตวัอยา่ง
ช้ินงาน 

- เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

- 

 2. เสนอผลงาน 2.1 รายงานผลและประเมิน
ช้ินงาน 
2.2 วพิากย ์
2.3 สรุปผล 

PDL 
 

PDL/TDL 
PDL/TDL 

- - หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 

- - - ช้ินงาน 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3  
หน่วยประสบการณ์ที ่8 การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
หน่วยประสบการณหลกัที ่8.1 การสร้างกรอบรูปจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
ผู้สอน กรรณกิา  ธีรวฒัน์วิทยา   จ านวนผู้เรียน  SDL = 50   PDL =  2   TDL = 1   เวลา 60 นาที 
ล าดบัที ่ กจิกรรม/ภารกจิ ส่ือ สถานที ่ เวลา (นาท)ี 

1 ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ 
1.1ทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
-ทดสอบภาคทฤษฎี 10 ขอ้ 

 
-แบบทดสอบ 

 
-หอ้งคอมพิวเตอร์ 

 
5 

2 ปฐมนิเทศประสบการณ์ 
2.1 วตัถุประสงค ์
2.2 ประสบการณ์ 
2.3 บริบท/สถานการณ์ 
2.4 ภารกิจ/งาน 
2.5 ช้ีแนะแหล่งความรู้/ส่ือ 
2.6 การประเมิน 

- ครู 
-สไลด์
คอมพิวเตอร์ 

-หอ้งคอมพิวเตอร์ 5 

3 เผชิญประสบการณ์ 
3.1การเตรียมการสร้างกรอบรูปจาก
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
3.2 การปฏิบติัการสร้างกรอบรูปจาก
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

-ประมวลสาระ 
-คู่มือเผชิญ
ประสบการณ์ 
-สไลด์
คอมพิวเตอร์ 

-หอ้งคอมพิวเตอร์ 
-มุมหนงัสือ 
-มุมแสดงผลงาน 
-มุมตวัอยา่ง
ช้ินงาน 

35 

4 รายงานความกา้วหนา้ -ช้ินงาน -หอ้งคอมพิวเตอร์ 5 
5 รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ -ช้ินงาน -หอ้งคอมพิวเตอร์ 5 
6 สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ -ช้ินงาน -หอ้งคอมพิวเตอร์ 5 
7 ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ 

7.1 ทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 
      - ทดสอบภาคทฤษฎี 10 ขอ้ 
(ทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ที ่7.2 
แล้ว) 

- - - 

 

แผนก ากบัประสบการณ์ 
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เส้นทางการเรียน 

 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  
หน่วยประสบการณ์ท่ี 8 การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
ประสบการณหลกัท่ี 8.1 การสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
ประสบการณ์รองท่ี 8.1.1 – 8.1.2 เวลา 60 นาที  

เส้นทางการเรียน 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  
หน่วยประสบการณ์ท่ี 8 การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
ประสบการณ์หลกัท่ี 8.1 การสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
ประสบการณ์หลกัท่ี 8.2 การสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

 
ประเภทส่ือ สไลดค์อมพิวเตอร์   มีอยูแ่ลว้   ตอ้งผลิตใหม่ 

เร่ือง ปฐมนิเทศประสบการณ์หลกัที ่8.1 และ 8.2 
วตัถุประสงค์ 

 หลงัจากชมสไลดค์อมพิวเตอร์ เร่ือง “ปฐมนิเทศประสบการณ์หลกัท่ี 8.1 และ 8.2” แลว้ 
นักเรียนสามารถบอกวตัถุประสงค์ของประสบการณ์หลักท่ี 8.1 และ 8.2 ประสบการณ์หลัก 
ประสบการณ์รอง ประสบการณ์ท่ีคาดหวงั บริบทและสถานการณ์ ภารกิจและงาน ส่ือท่ีใชใ้นการ
เผชิญประสบการณ์ ตลอดจนวธีิการประเมินไดถู้กตอ้ง 

สรุปเนือ้หา   

 

แผนผลติส่ือสไลด์คอมพวิเตอร์ปฐมนิเทศ 

 การเผชิญประสบการณ์ในหน่วยประสบการณ์ท่ี 8 เร่ือง การสร้างส่ิงของจากแผ่น
ซีดีท่ีใช้แลว้ ไดแ้บ่งประสบการณ์หลกัเป็น 2 ประสบการณ์ คือ (1) ประสบการณ์หลกัท่ี 8.1 
การสร้างกรอบรูปจากแผ่นซีดีท่ีใช้แลว้ มีวตัถุประสงค ์เพื่อให้นกัเรียนสามารถเตรียมการและ
สร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ไดถู้กตอ้ง (2) ประสบการณ์หลกัท่ี 8.2 การสร้างท่ีรองแกว้
จากแผน่ซีดีท่ีใช้แลว้ มีวตัถุประสงค์ เพื่อให้นกัเรียนสามารถเตรียมการและปฏิบติัการสร้างท่ี
รองแก้วจากแผ่นซีดีท่ีใช้แล้วได้ถูกต้อง บริบท ได้แก่ ห้องคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วย มุม
หนงัสือ มุมวสัดุอุปกรณ์ และมุมแสดงผลงาน สถานการณ์ นกัเรียนในฐานะสมาชิกชมรมลด
ภาวะโลกร้อน ได้รับมอบหมายให้น าแผ่นซีดีเก่ามาสร้างเป็นกรอบรูปและท่ีรองแล้ว  โดย
รูปแบบการเผชิญประสบการณ์เป็นกลุ่ม ดงันั้นนกัเรียนจะตอ้งร่วมมือกนัศึกษาประมวลสาระ 
เร่ือง การออกแบบและสร้างส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี บนัทึกสาระส าคญั จดัเตรียมวสัดุ
อุปกรณ์ท่ีจ าเป็น ออกแบบและลงมือปฏิบติัการสร้างช้ินงาน ตรวจสอบความถูกต้องของ
ช้ินงาน จากนั้นจึงน าเสนอผลงานหนา้ชั้นเรียน 
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แหล่งทีม่าของส่ือ 
 - 
ขั้นตอนการผลติ 
 การผลิตสไลด์คอมพิวเตอร์ มีขั้นตอนการผลิตดังน้ี (1) ขั้นวางแผน (2) ขั้นเตรียมการ  
(3) ขั้นด าเนินการผลิต และ (4) ขั้นประเมิน 

1. ขั้นวางแผน 
1.1 วเิคราะห์รายละเอียดของแผนเผชิญประสบการณ์ 
1.2 ก าหนดหัวขอ้ในการปฐมนิเทศท่ีจะน าเสนอในรูปสไลด์คอมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ 

ไดแ้ก่ 
1) ก าหนดวตัถุประสงคข์องแต่ละประสบการณ์หลกั 
2) ก าหนดประสบการณ์รองของประสบการณ์หลกัท่ี 8.1 และ 8.2 
3) ก าหนดประสบการณ์ท่ีคาดหวงั 
4) ก าหนดบริบทและสถานการณ์ 
5) ก าหนดภารกิจและงาน 
6) ก าหนดส่ือท่ีใช ้
7) ก าหนดการประเมินผล 

1.3 ศึกษารูปแบบและประเภทของสไลดค์อมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ 
1.4 ก าหนดวธีิการน าเสนอสไลด์คอมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ 

2 ขั้นเตรียมการ 
2.1 เตรียมการบุคลากร ไดแ้ก่ ผูจ้ดัท า และผูต้รวจสอบ 
2.2 เตรียมวสัดุอุปกรณ์การผลิต ไดแ้ก่ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ไมโครโฟน ล าโพง กลอ้ง 

ไฟลเ์สียง ไฟลรู์ปภาพ  
2.3 เตรียมโปรแกรมท่ีใช้ในการผลิต ได้แก่ โปรแกรมไมโครซอฟต์เพาเวอร์พอยด ์

โปรแกรมโฟโตซ็้อพ  
3 ขั้นด าเนินการผลติ 

3.1 เขียนแผนผงัรายการ 
3.2 เขียนบทสไลดค์อมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ 
3.3 ตรวจสอบและแกไ้ขบทสไลดค์อมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ 
3.4 บนัทึกภาพประกอบค าบรรยาย 
3.5 บนัทึกเสียง 
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3.6 สร้างขอ้ความ ใส่ภาพ ผสมเสียง และใชเ้ทคนิคการน าเสนอ 
3.7 ตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้ความ ความชดัเจนของภาพและเสียง และ

ความสัมพนัธ์ของขอ้ความ ภาพ และเสียง 
4 ขั้นประเมิน 
 ประเมินจากการตรวจสอบของผูท้รงคุณวุฒิ ด้านเทคโนโลยีการศึกษา ในส่วนท่ี

เก่ียวกบั (1) ขอ้ความ ครอบคลุม การตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้ความ ความชดัเจนของขอ้ความ 
ขนาดของขอ้ความ ความเป็นรูปแบบเดียวกนัของขอ้ความ และความเหมาะสมในการใส่สีขอ้ความ 
(2) ภาพ ครอบคลุม การตรวจสอบความสอดคลอ้งของภาพกบัเน้ือหา ความสอดคลอ้งของภาพกบั
เสียง ขนาดของภาพ และความชดัเจนของภาพ (3) เสียง ครอบคลุม การตรวจสอบความสอดคลอ้ง
ของเสียงบรรยายกบัเน้ือหา ความสอดคลอ้งของเสียงบรรยายกบัภาพ ความชดัเจนของเสียง ความ
เหมาะสมของเสียงดนตรี การใชภ้าษาในการบรรยาย 
  
ทรัพยากรทีต้่องใช้ 

1. งบประมาณ 200 บาท 
2. บุคลากร 2 คน 
3. อุปกรณ์การผลิต (มีอยูแ่ลว้) ไดแ้ก่ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ ไมโครโฟน และล าโพง 
4. แผน่ซีดีรอม  
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  
หน่วยประสบการณ์ท่ี 8 การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
ประสบการณ์หลกัท่ี 8.1 – 8.2    เวลา 30 นาที  
 
ประเภทส่ือ ประมวลสาระ   มีอยูแ่ลว้   ตอ้งผลิตใหม่ 
เร่ือง การออกแบบและสร้างส่ิงของเคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยี 
วตัถุประสงค์ 

1. หลังจากศึกษาเร่ือง “ความหมายของการออกแบบทางเทคโนโลยี” แล้ว นักเรียน
สามารถอธิบายความหมายของการออกแบบทางเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

2. หลงัจากศึกษาเร่ือง “ความส าคญัของการออกแบบทางเทคโนโลยี” แล้ว นักเรียน
สามารถอธิบายความส าคญัของการออกแบบทางเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

3. หลงัจากศึกษาเร่ือง “ส่วนประกอบของการออกแบบทางเทคโนโลยี” แล้ว นักเรียน
สามารถอธิบายส่วนประกอบของการออกแบบทางเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

4. หลงัจากศึกษาเร่ือง “ประโยชน์ของการออกแบบทางเทคโนโลยี” แลว้ นกัเรียนสามารถ
อธิบายประโยชน์ของการออกแบบทางเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

5. หลงัจากศึกษาเร่ือง “ขั้นตอนการสร้างส่ิงของทางเทคโนโลยี” แลว้ นกัเรียนสามารถ
อธิบายขั้นตอนการสร้างส่ิงของทางเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

6. หลงัจากศึกษาเร่ือง “ส่ิงท่ีควรค านึงถึงในการสร้างส่ิงของทางเทคโนโลยี” แลว้ นกัเรียน
สามารถอธิบายส่ิงท่ีควรค านึงถึงในการสร้างส่ิงของทางเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 
 
สรุปเนือ้หา   

 
 

แผนผลติส่ือประมวลสาระ 

 การออกแบบเป็นการสร้างส่ิงใหม่ หรือการปรับปรุง ดดัแปลงส่ิงท่ีมีอยู่ให้ดีข้ึน โดยมี
การคิดคน้รูปแบบ วางแผน เลือกวสัดุและวิธีการท่ีเหมาะสม ซ่ึงท าแลว้ควรไดป้ระโยชน์ท่ีสุด 
ประหยดั ความสะดวก และมีความงามตามความนิยม การสร้างส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย ี
มีขั้นตอนดงัน้ี (1) หาปัญหาและสาเหตุของปัญหา (2) ก าหนดแนวทางการแกปั้ญหา (3) ลงมือ
ปฏิบติัตามแนวทางการแกปั้ญหา (4) ประเมินผลและ(5) ปรับปรุงแกไ้ข  
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แหล่งทีม่าของส่ือ 
วนัชยั  คงเพช็ร์ และคณะ (2552) หนงัสือเรียนสาระการเรียนรู้พื้นฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน

อาชีพและเทคโนโลย ีระดบัประถมศึกษาปีท่ี 3 กรุงเทพมหานคร ส านกัพิมพแ์มค็ 
จ ากดั 

อรุณี  ลิมศิริ และคณะ (2552) ส่ือการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีป.3 
กรุงเทพมหานคร ส านกัพิมพว์ฒันาพานิช จ ากดั 

สถาบนัพฒันาคุณภาพวชิาการ (2552) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้พฒันาการคิดวเิคราะห์ เสริมสร้าง
คุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมท่ีดีงาม กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลย ีป.3  

http://www.library.kku.ac.th/kmlib/?p=1178 คน้คืนเม่ือวนัท่ี 10 พฤศจิกายน 2553 
http://www.readypremium.com/ecommerce/tanayrod/WhatNewDisplay.asp?urlID=31 คน้คืนเม่ือ

วนัท่ี 10 พฤศจิกายน 2553 
http://www.industry.go.th/  คน้คืนเม่ือวนัท่ี 10 พฤศจิกายน 2553 
http://www.thonburi-home.com/index.php คน้คืนเม่ือวนัท่ี 10 พฤศจิกายน 2553 
 
ขั้นตอนการผลติ 
 การผลิตสไลดค์อมพิวเตอร์ มีขั้นตอนการผลิตดงัน้ี (1) ขั้นวางแผน (2) ขั้นเตรียมการ (3) 
ขั้นด าเนินการผลิต และ (4) ขั้นประเมิน 

1. ขั้นวางแผน มีดังนี้ 
1.1 วิเคราะห์และก าหนดเน้ือหาส าหรับส่ือประมวลสาระ เป็นการรวบรวมเน้ือหา

สาระจากเอกสาร หนังสือและต าราเก่ียวข้องกับการออกแบบและสร้างส่ิงของเคร่ืองใช้ทาง
เทคโนโลย ีซ่ึงจ าแนกเป็นหวัเร่ือง โดยก าหนดเน้ือหาไดด้งัน้ี 

1) แนวคิดเก่ียวกบัการออกแบบทางเทคโนโลย ี
2) การสร้างส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี 

2. ขั้นเตรียมการ มีดังนี้ 
2.1 เตรียมการบุคลากร ไดแ้ก่ ผูจ้ดัท า และผูต้รวจสอบ 
2.2 เตรียมวสัดุอุปกรณ์การผลิต ได้แก่ เคร่ืองคอมพิวเตอร์ เคร่ืองพิมพ ์หมึกส าหรับ

เคร่ืองพิมพ ์กระดาษ A4 แล็คซีนติดสันหนงัสือ ลวดเยบ็กระดาษ และเคร่ืองเยบ็กระดาษ 
2.3 เตรียมโปรแกรมท่ีใชใ้นการผลิต ไดแ้ก่ โปรแกรมไมโครซอฟตเ์วิร์ด โปรแกรมโฟ

โตซ็้อพ  

http://www.library.kku.ac.th/kmlib/?p=1178
http://www.readypremium.com/ecommerce/tanayrod/WhatNewDisplay.asp?urlID=31
http://www.industry.go.th/ops/pio/singburi/Lists/News/Disp.aspx?List=ac4ae0a1-8bae-4b99-b985-9fa9ee646282&ID=66
http://www.thonburi-home.com/index.php?lay=show&ac=article&Id=538965000&Ntype=5


284 

3. ขั้นด าเนินการผลติ มีดังนี้ 
3.1 เขียนแผนผงัแนวคิดในรูปแผนภูมิ ประกอบดว้ย หน่วยและหวัเร่ือง 
3.2 เ ขียนแผนการสอนประจ าหัว เ ร่ือง  ประกอบด้วย หัว เ ร่ือง แนวคิด และ

วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
3.3 เขียนเน้ือหาสาระ ประกอบดว้ย ค าน า อธิบายเน้ือหาสาระ และสรุปเน้ือหาสาระ 
3.4 ก าหนดภาพประกอบ และค าอธิบายรายละเอียดของภาพประกอบ 
3.5 ด าเนินการปร๊ินส์สกรีนหนา้จอคอมพิวเตอร์ แลว้น าไปวางประกอบในเน้ือหา 
3.6 ตรวจสอบความถูกต้องของข้อความ ความชัดเจนของภาพและเสียง และ

ความสัมพนัธ์ของขอ้ความ และภาพ 
3.7 จดัพิมพเ์ขา้รูปเล่ม 

4. ขั้นประเมิน 
 การประเมินตรวจสอบของผูท้รงคุณวุฒิ ดา้นเน้ือหา และเทคโนโลยีการศึกษา ในส่วน
ท่ีเก่ียวกบั (1) เน้ือหาสาระ ครอบคลุม การตรวจสอบความถูกตอ้ง ความทนัสมยัของเน้ือหา และ
การล าดบัเน้ือหาสาระท่ีน าเสนอจากง่ายไปหายาก (2) ภาพประกอบ ครอบคลุม การตรวจสอบความ
สอดคลอ้งของภาพกบัเน้ือหาสาระ ค าอธิบายในภาพประกอบ และความชดัเจนของภาพประกอบ
ประเมินจากการตรวจสอบของผูท้รงคุณวุฒิ ดา้นเทคโนโลยีการศึกษา ในส่วนท่ีเก่ียวกบั (1) แผน
ในชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ ครอบคลุม แผนการสอน แผนเผชิญประสบการณ์ แผนก ากบั
ประสบการณ์ แผนผลิตส่ือประมวลสาระ แผนผลิตส่ือสไลด์คอมพิวเตอร์ (2) ส่ือ ครอบคลุม 
ประมวลสาระ สไลด์คอมพิวเตอร์ เคร่ืองมือในการประเมิน (3) คู่มือเผชิญประสบการณ์ (4) คู่มือ
การใชชุ้ดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ (5) รูปแบบหนา้จอของชุดการเรียน ครอบคลุม ความสมดุล
ของการออกแบบหน้าจอ การใช้งานท่ีง่ายและสะดวก มีเมนูบอกหัวเร่ืองชัดเจน การเช่ือมโยง
ระหวา่งหนา้เวบ็ การใชสี้ของหนา้จอและตวัอกัษร รูปแบบดึงดูดความสนใจ และมีปุ่มเช่ือมโยงได้
สะดวก (6) แบบทดสอบก่อนและหลังเผชิญประสบการณ์ และ (7) ประมวลสาระ ครอบคลุม 
ภาพประกอบ การออกแบบ การจดัวาง การใชสี้สัน (8) เสียง ครอบคลุม ความสอดคลอ้งของเสียง
บรรยายกบัเน้ือหา ภาพ ความชดัเจนของเสียง ความเหมาะสมของเสียงดนตรี และการใชภ้าษาใน
การบรรยาย 
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ทรัพยากรทีต้่องใช้ 
1. งบประมาณ 700 บาท 
2. บุคลากร 2 คน 
3. อุปกรณ์การผลิต  มีดงัน้ี 

3.1  เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 1 เคร่ือง 
3.2  เคร่ืองพิมพ ์ 1 เคร่ือง 
3.3  หมึกเคร่ืองพิมพ ์สีด าและสี 1 ชุด 
3.4  กระดาษ A4 1 รีม 
3.5  เคร่ืองเยบ็กระดาษ/ลวดเยบ็กระดาษ 1 ชุด 
3.6  แล็คซีนติดสันหนงัสือ 1 มว้น 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่8 การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
ประสบการณ์หลกัที ่8.2 การสร้างทีร่องแล้วจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
 
วตัถุประสงค์ 

1. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง “การเตรียมการสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้” แลว้ 
นกัเรียนสามารถจดัหาวสัดุอุปกรณ์และออกแบบการสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ไดถู้กตอ้ง 

2. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง “การปฏิบติัการสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้” แลว้ 
นกัเรียนสามารถปฏิบติัการสร้างท่ีรองแลว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ไดถู้กตอ้ง 
 
ประสบการณ์และบริบท 

ก. ประสบการณ์ทีค่าดหวงั 
 เม่ือนักเรียนได้เผชิญประสบการณ์การสร้างท่ีรองแก้วจากแผ่นซีดีท่ีใช้แล้ว แล้ว 

นกัเรียนสามารถเตรียมการ และปฏิบติัการสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ ไดอ้ยา่งถูกตอ้งและ
เหมาะสม 

ข. บริบทและสถานการณ์ 
 บริบท 
 นกัเรียนด าเนินการศึกษาประมวลสาระบนัทึกสาระส าคญั จดัหาวสัดุอุปกรณ์ ออกแบบ
การสร้างท่ีรองแกว้ ลงมือปฏิบติัการสร้างท่ีรองแกว้ ท่ีห้องคอมพิวเตอร์นกัเรียนน าช้ินงานท่ีไดม้า
รายงานผลและประเมินช้ินงาน วพิากยแ์ละสรุปผล 
 สถานการณ์ 
 นกัเรียนในฐานะสมาชิกชมรมลดภาวะโลกร้อน ไดรั้บมอบหมายให้สร้างท่ีรองแกว้จาก
แผ่นซีดีท่ีใช้แลว้เพื่อช่วยลดขยะ ลดภาวะโลกร้อน  โดยรูปแบบการเผชิญประสบการณ์เป็นกลุ่ม 
(จ านวน 2 คน) ดังนั้ นนักเรียนจะต้องร่วมมือกันในการเผชิญประสบการณ์โดยชมสไลด์
คอมพิวเตอร์ ออกแบบและสร้างท่ีรองแกว้ และน าเสนอผลงาน 
 
 

แผนเผชิญประสบการณ์ 
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ส่ิงทีพ่งึระวงัในการเผชิญประสบการณ์ 
 ขณะใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์ต่อพว่ง ควรระมดัระวงัไม่ใหต้กหล่นเพราะอาจจะ
เกิดความเสียหายได ้และไม่ควรดึงปลัก๊ไฟ หรือสายอุปกรณ์ต่อพวงต่างๆ เล่น เช่น เมาส์ คียบ์อร์ด 
ล าโพงหรือหูฟัง 
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รายละเอยีดการเผชิญประสบการณ์ที ่8.2 เร่ืองการปฏิบัติการสร้างทีร่องแก้วจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
 

ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วธีิการ เนือ้หา บริบท 
ส่ือ/แหล่ง
ความรู้ 

ส่ิงอ านวย
ความสะดวก 

การประเมนิ 

8.2.1 การ
เตรียมการสร้างท่ี
รองแลว้จากแผน่
ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

1. จดัหาวสัดุและ
อุปกรณ์ท่ีใชใ้นการ
สร้างท่ีรองแลว้จาก
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

1.1 จดัหาแผน่ซีดีท่ีไม่ใช้
แลว้ 
1.2 จดัหาดินสอ ยางลบ 
ไมบ้รรทดั และกาว 
1.3 จดัหาเศษผา้ลวดลาย
ตามใจชอบ 
1.4 จดัหากระดุมหรือเศษ
ไมข้นาดเลก็ 
1.5 ตรวจสอบวสัดุและ
อุปกรณ์ 

PDL 
PDL 

 
PDL 

 
PDL 

 
PDL 

- -หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 
-มุมวสัดุ
อุปกรณ์ 

- 
 

- เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

-จากการ
สงัเกตการณ์
ปฏิบติังาน 

3. ออกแบบการ
สร้างท่ีรองแกว้จาก
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

3.1 ชมสไลดค์อมพิวเตอร์
เร่ือง ขั้นตอนการสร้างท่ี
รองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใช้
แลว้ 

PDL 
 
 

-ขั้นตอนการ
สร้างท่ีรอง
แกว้จากแผน่
ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

-หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 
 

-สไลด์
คอมพิวเตอร์ 

- เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

- เคร่ือง
โปรเจคเตอร์ 

-จากการ
สงัเกตการณ์
ปฏิบติังาน 

  3.2 วาดลวดลายของท่ี
รองแกว้ตามความ
ตอ้งการลงในกระดาษ 

PDL 
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รายละเอยีดการเผชิญประสบการณ์ที ่8.2 เร่ืองการปฏิบัติการสร้างทีร่องแก้วจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
 

ประสบการณ์ ภารกจิ งาน วธีิการ เนือ้หา บริบท 
ส่ือ/แหล่ง
ความรู้ 

ส่ิงอ านวย
ความสะดวก 

การประเมนิ 

  3.3 ตดัวสัดุตามรูปแบบท่ี
ออกแบบไว ้
3.4 ตรวจสอบความถูก
ตอ้ง 

PDL 
 

PDL 

     

8.2.2 การ
ปฏิบติัการสร้างท่ี
รองแลว้จากแผน่
ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

1. การด าเนินการ
สร้างท่ีรองแลว้จาก
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

1.1 ใชก้าวทาวสัดุปะติด
ลงบนแผน่ซีดี 
1.2 ตกแต่งเพ่ิมเติมตาม
แบบท่ีออกแบบไว ้
1.3 น าแกว้ท่ีเตรียมไว ้มา
วางบนท่ีรองแกว้ 
1.4 ตรวจสอบความถูก
ตอ้ง 

PDL 
 

PDL 
 

PDL 
 

PDL 

- -หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 
-มุมตวัอยา่ง
ช้ินงาน 

- ตวัอยา่ง
ช้ินงาน 

 

- เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

-จากการ
สงัเกตการณ์
ปฏิบติังาน 

2. เสนอผลงาน 2.1 รายงานผลและ
ประเมินช้ินงาน 
2.2 วพิากย ์
2.3 สรุปผล  

PDL 
 

PDL/TDL 
PDL/TDL 

- -หอ้ง
คอมพิวเตอร์ 

-  -เคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 

-ช้ินงาน 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่3  
หน่วยประสบการณ์ที ่8 การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
หน่วยประสบการณ์หลกัที ่8.2 การสร้างทีร่องแก้วจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว  
ผู้สอน กรรณกิา  ธีรวฒัน์วิทยา  จ านวนผู้เรียน  SDL = 50    PDL =  2    TDL = 1     เวลา 60 นาที 

ล าดบัที ่ กจิกรรม/ภารกจิ ส่ือ สถานที ่
เวลา 
(นาท)ี 

1 ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ 
1.1  ทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 

- ทดสอบภาคทฤษฎี 10 ขอ้ 
- ทดสอบภาคปฏิบติั 1 ขอ้ 

 
- 

 
- 

 
- 

2 ปฐมนิเทศประสบการณ์ 
2.1 วตัถุประสงค ์
2.2 ประสบการณ์ 
2.3 บริบท/สถานการณ์ 
2.4 ภารกิจ/งาน 
2.5 ช้ีแนะแหล่งความรู้/ส่ือ 
2.6 การประเมิน 

 
- 

 
- 

 
- 

3 เผชิญประสบการณ์ 
3.1การปฏิบติัการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้
ภายในหอ้งเรียนท่ีสามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 
3.2การปฏิบติัการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้
ภายนอกหอ้งเรียนท่ีสามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 

-ประมวลสาระ 
-คู่มือเผชิญ
ประสบการณ์ 
-สไลด์
คอมพิวเตอร์ 

-หอ้งคอมพิวเตอร์ 
-มุมหนงัสือ 
-มุมแสดงผลงาน 
-มุมตวัอยา่ง
ช้ินงาน 

40 

4 รายงานความกา้วหนา้ -ช้ินงาน -หอ้งคอมพิวเตอร์ 5 
5 รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ -ช้ินงาน -หอ้งคอมพิวเตอร์ 5 
6 สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ -ช้ินงาน -หอ้งคอมพิวเตอร์ 5 
7 ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ 

7.1 ทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 
      - ทดสอบภาคทฤษฎี 10 ขอ้ 

- - (5) 
 
5 

 

แผนก ากบัประสบการณ์ 
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เส้นทางการเรียน 

 

เส้นทางการเรียน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  
หน่วยประสบการณ์ท่ี 8 การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
ประสบการณหลกัท่ี 8.2 การสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
ประสบการณ์รองท่ี 8.2.1 – 8.2.2 เวลา 60 นาที  
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ชุดประสบการณ์ 
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ประมวลสาระ 
หน่วยที ่8 การออกแบบและสร้าง
ส่ิงของเคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยี 

 

 

 

 

 

โดย 

กรรณกิา  ธีรวฒัน์วทิยา 
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ค าน า 

 ประมวลสาระ เร่ือง การออกแบบและสร้างส่ิงของเคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยี เป็นหน่วย
ประสบการณ์ท่ี 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผูเ้ขียน
ได้ศึกษาข้อมูลตามโครงสร้างหลักสูตรสถานศึกษา ท าการแบ่งเน้ือหา ก าหนดเป็นหน่วย
ประสบการณ์ ซ่ึงครอบคลุมผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัรายปีและค าอธิบายรายวชิา  
 วตัถุประสงค์ของประมวลสาระเล่มน้ี ใช้เป็นส่ือหลักประกอบในชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี เพื่อให้ผูเ้รียนไดเ้ผชิญประสบการณ์ดว้ยการเสาะ
แสวงหาความรู้ท่ีเป็นเน้ือหาสาระ ส าหรับประกอบภารกิจ งาน และทกัษะความช านาญจากแหล่ง
เรียนรู้ต่างๆ มุ่งใหผู้เ้รียนมีความรู้ ความเขา้ใจ รู้จกัแกปั้ญหา และสร้างช้ินงานได ้ขอบข่ายเน้ือหาใน
ประมวลสาระ ครอบคลุม ความหมายของการออกแบบทางเทคโนโลยี ความส าคัญของการ
ออกแบบทางเทคโนโลยี ส่วนประกอบของการออกแบบทางเทคโนโลยี และประโยชน์ของการ
ออกแบบทางเทคโนโลย ีขั้นตอนการสร้างส่ิงของทางเทคโนโลย ีและส่ิงท่ีควรค านึงถึงในการสร้าง
ส่ิงของทางเทคโนโลย ี 
 ผูเ้ขียนหวงัเป็นอยา่งยิ่งวา่ ประมวลสาระ เร่ือง การออกแบบและสร้างส่ิงของเคร่ืองใชท้าง
เทคโนโลย ีเล่มน้ี จะเป็นประโยชน์ต่อการจดัการเรียนรู้ต่อไป 
 
 กรรณิกา  ธีรวฒัน์วทิยา 
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ค าช้ีแจง 
1. ส่วนประกอบของประมวลสาระ  

ในการศึกษาประมวลสาระ เร่ือง การออกแบบและสร้างส่ิงของเคร่ืองใช้ทางเทคโนโลย ี
ประกอบดว้ย แผนผงัความคิด แผนการสอนประจ าหวัเร่ือง และเน้ือหาสาระ ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 

1.1 แผนผงัความคิด เป็นส่วนท่ีแสดงถึงขอบข่ายแนวคิดของเน้ือหาสาระ 
1.2 แผนการสอนประจ าหัวเร่ือง ประกอบดว้ย หวัเร่ือง แนวคิด และวตัถุประสงค์ 

1) หัวเร่ือง เป็นการก าหนดเร่ืองย่อยของเน้ือหาสาระ ท่ีมีความต่อเน่ืองกัน ได้แก่ 
ความหมายของการออกแบบทางเทคโนโลยี ความส าคัญของการออกแบบทางเทคโนโลย ี
ส่วนประกอบของการออกแบบทางเทคโนโลยี และประโยชน์ของการออกแบบทางเทคโนโลย ี
ขั้นตอนการสร้างส่ิงของทางเทคโนโลย ีและส่ิงท่ีควรค านึงถึงในการสร้างส่ิงของทางเทคโนโลย ี

2) แนวคิด เป็นการน าค าส าคญัหรือค าหลกัท่ีเก่ียวกบัเน้ือหาสาระ ในแต่ละหวัเร่ืองมา
เขียนเพื่อใหน้กัเรียนไดเ้ขา้ใจเร่ืองนั้นๆ อยา่งชดัเจน 

3) วตัถุประสงค์ เป็นการก าหนดจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอน โดยมุ่งท่ีผลของ
การกระท าหรือพฤติกรรมของนกัเรียน ภายใตเ้ง่ือนไขและเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้

1.3 เนือ้หาสาระ 
 เน้ือหาสาระในแต่ละหวัเร่ือง ประกอบดว้ย (1) การเกร่ินน า เป็นการน าเขา้สู่บทเรียน 
(2) หวัขอ้ยอ่ยของแต่ละเร่ือง และ (3) สรุปเน้ือหาสาระ 
2. วธีิการใช้ประมวลสาระ ขั้นตอนการใชป้ระมวลสาระ มีดงัน้ี 

2.1 ศึกษาแผนผงัแนวคิด 
2.2 อ่านแผนการสอนประจ าหวัเร่ือง 
2.3 อ่านเน้ือหาสาระ 

 นอกจากน้ี นกัเรียนสามารถศึกษาดว้ยตนเองตามขั้นตอนของเน้ือหาสาระตามหวัเร่ืองไดห้ลาย
คร้ังจนกว่าจะเขา้ใจ หรือศึกษาไปพร้อมกบัการฝึกปฏิบติัจริง โดยมีส่ือเสริมประกอบ คือ สไลด์
คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์  เพื่อใหมี้ประสิทธิภาพยิง่ข้ึน 
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แผนผงัความคิด 

 

8.1.1 ความหมายของการออกแบบทาง
เทคโนโลยี 
8.1.2 ความส าคญัของการออกแบบทาง
เทคโนโลยี 
8.1.3 ส่วนประกอบของการออกแบบ
ทางเทคโนโลยี 
8.1.4 ประโยชนข์องการออกแบบทาง
เทคโนโลยี 

 

 

 

 

 

 

8.2.1 ขั้นตอนการสร้างส่ิงของทาง
เทคโนโลยี 
8.2.2 ส่ิงท่ีควรค านึงถึงในการสร้าง
ส่ิงของทางเทคโนโลยี 

 

 

 

8. การออกแบบและ
สร้างส่ิงของทาง
เทคโนโลยี 

8.1 แนวคิดการ
ออกแบบทาง
เทคโนโลยี 

8.2 การสร้าง
ส่ิงของทาง
เทคโนโลยี 
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แผนการสอนประจ าหัวเร่ือง 

 

โปรดอ่านหวัเร่ือง แนวคิด และวตัถุประสงค ์แลว้จึงศึกษารายละเอียดในหวัเร่ืองท่ี 8.1 – 8.2 

 

หัวเร่ือง 
 8.1 แนวคิดการออกแบบทางเทคโนโลยี 
 8.2 การสร้างส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย ี
แนวคิด 

1. การออกแบบเป็นการสร้างส่ิงใหม่ หรือการปรับปรุง ดดัแปลงส่ิงท่ีมีอยูใ่หดี้ข้ึน โดยมี
การคิดคน้รูปแบบ วางแผน เลือกวสัดุและวธีิการท่ีเหมาะสม ซ่ึงท าแลว้ควรไดป้ระโยชน์ท่ีสุด 
ประหยดั ความสะดวก และมีความงามตามความนิยม 

2. การสร้างส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย ีมีขั้นตอนดงัน้ี (1) หาปัญหาและสาเหตุของ
ปัญหา (2) ก าหนดแนวทางการแกปั้ญหา (3) ลงมือปฏิบติัตามแนวทางการแกปั้ญหา (4) 
ประเมินผลและ(5) ปรับปรุงแกไ้ข  
วตัถุประสงค์ 

1. หลงัจากศึกษาเร่ือง “ความหมายของการออกแบบทางเทคโนโลยี” แล้ว นักเรียน
สามารถอธิบายความหมายของการออกแบบทางเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

2. หลงัจากศึกษาเร่ือง “ความส าคญัของการออกแบบทางเทคโนโลยี” แล้ว นักเรียน
สามารถอธิบายความส าคญัของการออกแบบทางเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

3. หลงัจากศึกษาเร่ือง “ส่วนประกอบของการออกแบบทางเทคโนโลยี” แลว้ นกัเรียน
สามารถอธิบายส่วนประกอบของการออกแบบทางเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

4. หลังจากศึกษาเร่ือง “ประโยชน์ของการออกแบบทางเทคโนโลยี” แล้ว นักเรียน
สามารถอธิบายประโยชน์ของการออกแบบทางเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

5. หลงัจากศึกษาเร่ือง “ขั้นตอนการสร้างส่ิงของทางเทคโนโลยี” แลว้ นกัเรียนสามารถ
อธิบายขั้นตอนการสร้างส่ิงของทางเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

6. หลังจากศึกษาเร่ือง “ส่ิงท่ีควรค านึงถึงในการสร้างส่ิงของทางเทคโนโลยี” แล้ว 
นกัเรียนสามารถอธิบายส่ิงท่ีควรค านึงถึงในการสร้างส่ิงของทางเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 
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บทน า 

 ผลิตภณัฑ์ต่างๆ ท่ีพบเห็นในชีวิตประจ าวนั เช่น ดินสอ ปากกา โทรศพัท์ โทรทศัน์ ตูเ้ยน็ 
รถยนต์ นาฬิกา กล่องใส่อาหาร ถุงใส่ขนม เป็นตน้ ผลิตภณัฑ์เหล่าน้ีลว้นมีการออกแบบมาเพื่อให้
เกิดความเหมาะสมกบัการใช้งาน การน าไปบริโภค การขนส่ง และความสวยงาม การออกแบบ
โดยทัว่ไปมกัใช้วิธีการร่างแม่แบบอย่างหยาบๆ เพื่อให้เห็นรูปร่างอย่างคร่าวๆ และร่างแบบไว้
หลายๆ แบบแลว้เลือกแบบท่ีดีท่ีสุด 

เร่ืองที ่8.1 แนวคิดการออกแบบทางเทคโนโลย ี
1. ความหมายของการออกแบบทางเทคโนโลย ี

 การออกแบบทางเทคโนโลยี หมายถึง การสร้างส่ิงสรรค์ส่ิงใหม่ หรือการปรับปรุง 
ดดัแปลงส่ิงท่ีมีอยู่แล้วให้ดีข้ึน มีรูปแบบใหม่เปล่ียนไปจากเดิม โดยมีการคิดคน้รูปแบบส่ิงของ
เคร่ืองใช ้มีการวางแผนงาน เลือกวสัดุและวิธีการท่ีเหมาะสมก่อนลงมือปฏิบติัจริง รวมทั้งค  านึงถึง
ความสวยงาม และประโยชน์ใชส้อย 

2. ความส าคัญของการออกแบบทางเทคโนโลย ี
ความส าคญัของการออกแบบทางเทคโนโลย ีมีดงัน้ี 

1. ท าใหเ้รามองเห็นปัญหาท่ีอาจเกิดข้ึนระหวา่งการท างาน 
2. ท าใหเ้รามองเห็นความจ าเป็นวา่ควรท าส่ิงใดก่อนหรือหลงั 
3. เม่ือลงมือท าแลว้ไดรั้บประโยชน์มากท่ีสุด 
4. ประหยดั และมีความสะดวกในการท างาน 
5. มีความงามตามความนิยม 

3. ส่วนประกอบของการออกแบบทางเทคโนโลยี 
 ส่วนประกอบของการออกแบบมีดงัน้ี 

1. เส้น คือ การเคล่ือนท่ีของจุดซ่ึงน ามาเรียงต่อๆ กนัจนเกิดเป็นเส้นท่ีมีลกัษณะต่างๆ เช่น 
เส้นตรง เส้นโคง้ เส้นหยกั โดยเราใช้เส้นในการวาดภาพร่างได้ทุกแบบ ลกัษณะของเส้นจะให้
ความหมาย ความรู้สึก และอารมณ์ท่ีแตกต่างกนัไป 
 
 

 

 

ภาพท่ี 8.1 เส้น 
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2. รูปร่างและรูปทรง รูปร่างคือภาพร่างท่ีเกิดจากการลากเส้นต่อเน่ืองกนัเป็นรูป ส่วน
รูปทรงเป็นการวาดภาพร่างใหม้องเห็นดา้นกวา้ง ดา้นยาว และดา้นลึกหรือความหนา 

 
 
 
 
 

ภาพท่ี 8.2 รูปร่างและรูปทรง 
 

3. แสงและเงา เราใชแ้สงและเงาเพื่อท าใหภ้าพร่างแสดงลกัษณะใกลเ้คียงผลงานท่ีท าเสร็จ
แลว้ 
 
 
 
 

ภาพท่ี 8.3 แสงและเงา 
 

4. พื้นผวิ แสดงใหเ้ห็นวา่จะใชว้สัดุชนิดใด เช่น ไม ้โลหะ เป็นตน้ พื้นผิวลกัษณะต่างๆ จะ
ให้ความรู้สึกต่องานท่ีแตกต่างกนัไป เช่น พื้นผิวหยาบ ให้ความรู้สึกหนกัแน่น มัน่คง และแข็งแรง 
พื้นผวิเรียบ ใหค้วามรู้สึกเบา สบาย เป็นตน้ 

5. สี ท าใหเ้ห็นวา่งานมีสีสันแบบใด เหมาะสมหรือเป็นไปตามความคิดหรือไม่ 
6. ทิศทาง เป็นการวาดภาพผลงานให้เหมาะสมกบักระดาษ โดยการจดัให้ภาพอยูก่ึ่งกลาง

ไม่เอียงไปดา้นใดดา้นหน่ึง และเลือกทิศทางใหเ้หมาะสมกบังาน เช่น ขวดทรงสูงวาดลงในกระดาษ
แนวตั้ง เป็นตน้ 

4. ประโยชน์ของการออกแบบทางเทคโนโลยี 
 ประโยชน์ของการออกแบบทางเทคโนโลย ีมีดงัน้ี 

1. ช่วยให้มองเห็นภาพหรือรูปร่างลกัษณะของส่ิงของล่วงหน้าก่อนท่ีจะผลิตหรือสร้าง
ข้ึนมา 

2. สามารถแกไ้ขปรับปรุงลกัษณะส่ิงของให้เหมาะสมตรงตามความตอ้งการก่อนลงมือท า
จริง 
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3. ท าใหมี้การพฒันารูปแบบส่ิงของใหดี้ข้ึน สะดวกข้ึน หรือสวยงามข้ึนน่าใชข้ึ้น 
4. ช่วยใหส้ามารถเลือกใชว้สัดุไดอ้ยา่งเหมาะสม 
5. สามารถควบคุมค่าใชจ่้ายโดยประมาณได ้

 

 
 
เร่ืองที ่8.2 การสร้างส่ิงของทางเทคโนโลย ี

1. ขั้นตอนการสร้างส่ิงของทางเทคโนโลยี 
 ขั้นตอนการสร้างส่ิงของทางเทคโนโลยีเป็นการน ากระบวนการทางเทคโนโลยีเข้ามา
ออกแบบ สร้างและพฒันาส่ิงของทางเทคโนโลยี เพื่อแกปั้ญหาการท างานของมนุษย ์ซ่ึงมีขั้นตอน
ดงัน้ี 
 ขั้นตอนที่ 1 การก าหนดปัญหาหรือความตอ้งการ เป็นการก าหนดปัญหาท่ีตอ้งการแกไ้ข 
หรือก าหนดความตอ้งการสร้างช้ินงานของตนเองใหช้ดัเจน 
 ขั้นตอนที่ 2 รวบรวมขอ้มูล เป็นการส ารวจ คน้คิด และรวบรวมขอ้มูลเพื่อแสวงหาวิธีการ
แกปั้ญหา หรือสร้างทางเลือกหลายๆ ทางเลือก เพื่อน าไปสู่การแกปั้ญหา 
 ขั้นตอนที่ 3 เลือกวิธีการแกปั้ญหา เป็นการพิจารณาทางเลือกแต่ละทางเลือกวา่ มีขอ้ดีและ
ขอ้เสียอยา่งไร แลว้จึงตดัสินใจเลือกทางเลือกท่ีดีท่ีสุด 
 ขั้นตอนที่ 4 ออกแบบและปฏิบติั เป็นการน าทางเลือกท่ีเลือกแลว้มาด าเนินการออกแบบ
แลว้สร้างช้ินงานตามแบบท่ีก าหนด 
 ขั้นตอนที่ 5 ประเมินผล เป็นการน าช้ินงานท่ีสร้างหรือประดิษฐ์ ส าเร็จแลว้ไปทดลองใช ้
และประเมินการใชง้านวา่มีขอ้บกพร่องหรือไม่ 
 ขั้นตอนที ่6 ปรับปรุงหรือพฒันา เป็นการน าขอ้บกพร่องหรือปัญหาท่ีพบมาปรับปรุงแกไ้ข
เพื่อพฒันาช้ินงานใหดี้ข้ึน 
 

โดยสรุป 
 การออกแบบทางเทคโนโลยี หมายถึง การสร้างส่ิงสรรค์ส่ิงใหม่ หรือการปรับปรุง 
ดดัแปลงส่ิงท่ีมีอยู่แล้วให้ดีข้ึน มีรูปแบบใหม่เปล่ียนไปจากเดิม ซ่ึงท าให้มองเห็นภาพหรือ
รูปร่างลักษณะของส่ิงของล่วงหน้าก่อนจะลงมือท า ส่วนประกอบของการออกแบบทาง
เทคโนโลยีประกอบดว้ย (1) เส้น (2) รูปร่างและรูปทรง (3) แสงและเงา (4) พื้นผิว (5) สี และ 
(6) ทิศทาง 
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2. ส่ิงทีค่วรค านึงถึงในการสร้างส่ิงของทางเทคโนโลยี 
 ส่ิงของท่ีเราน ามาใช้ในการท างานนั้นมีมากมายหลายชนิดดว้ยกนับางชนิดสามารถท าข้ึน
เองได ้บางชนิดก็จ  าเป็นจะตอ้งซ้ือหามา เพราะส่ิงของบางชนิดหายากเกิดความสามารถของเราท่ีจะ
ท าได ้ในการสร้างส่ิงของเคร่ืองใชอ้ยา่งถูกวธีิและปลอดภยันั้นผูส้ร้างจ าเป็นท่ีจะตอ้งค านึงถึงมีดงัน้ี 

1. ความตอ้งการและความจ าเป็นท่ีจะตอ้งใชจ้ริง 
2. หลงัจากท่ีท าเสร็จแลว้ก็สามารถท่ีจะน าไปใชป้ระโยชน์ไดจ้ริง 
3. ส่ิงของท่ีประดิษฐห์รือท าข้ึนนั้นจะตอ้งใชเ้งินในการลงทุนนอ้ยและพยายามหาวสัดุท่ีมี

ในทอ้งถ่ิน และวสัดุท่ีทดแทนได ้
4. ส่ิงท่ีประดิษฐน์ั้นจะตอ้งมีความแขง็แรงใชง้านไดน้าน 

 

 
 
บรรณานุกรม 

วนัชยั  คงเพช็ร์ และคณะ (2552) หนงัสือเรียนสาระการเรียนรู้พื้นฐานกลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลย ีระดบัประถมศึกษาปีท่ี 3 กรุงเทพมหานคร ส านกัพิมพแ์มค็ 
จ ากดั 

อรุณี  ลิมศิริ และคณะ (2552) ส่ือการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีป.3
กรุงเทพมหานคร ส านกัพิมพว์ฒันาพานิช จ ากดั 

สถาบนัพฒันาคุณภาพวชิาการ (2552) ชุดกิจกรรมการเรียนรู้พฒันาการคิดวเิคราะห์ เสริมสร้าง
คุณธรรมจริยธรรม และค่านิยมท่ีดีงาม กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลย ีป.3  

http://www.trueplookpanya.com/true/knowledge_detail.php?mul_content_id=1163 คน้คืนเม่ือ
วนัท่ี 10 พฤศจิกายน 2553 

http://learners.in.th/blog/hw-2553-6703/374192?page=1 คน้คืนเม่ือวนัท่ี 10 พฤศจิกายน 2553 
http://www.thaigoodview.com/library/contest2552/type1/science03/11/Electricity-web/html/ คน้

คืนเม่ือวนัท่ี 10 พฤศจิกายน 2553 

โดยสรุป 
 การสร้างส่ิงของทางเทคโนโลยมีีขั้นตอนดงัน้ี (1) ก าหนดปัญหาหรือความตอ้งการ (2) 
รวบรวมขอ้มูล (3) เลือกวิธีการแก้ปัญหา (4) ออกแบบและปฏิบติั (5) ประเมินผล และ (6) 
ปรับปรุงหรือพฒันา ซ่ึงส่ิงท่ีตอ้งค านึงถึงมีดงัน้ี ความตอ้งการและความจ าเป็น สามารถน าไปใช้
ประโยชน์ไดจ้ริง ใชทุ้นในการผลิตนอ้ย มีความแขง็แรงและทนทาน 

http://www.trueplookpanya.com/true/knowledge_detail.php?mul_content_id=1163
http://learners.in.th/blog/hw-2553-6703/374192?page=1
http://www.thaigoodview.com/library/contest2552/type1/science03/11/Electricity-web/html/
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สไลด์คอมพวิเตอร์ 

ส าหรับการปฐมนิเทศ 

หน่วยประสบการณ์ที ่8 การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 

ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
1 

 

FI ดนตรีประจ ารายการบรรเลงตลอด
รายการ 

เสียงบรรยาย 
สไลดค์อมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ 
ชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์ 
แบบอิงประสบการณ์ 

2 

 

หน่วยประสบการณ์ท่ี 8 
เร่ือง การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใช้

แลว้ 

3 

 

กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

4 

 

ประสบการณ์ท่ีตอ้งเผชิญมีดงัน้ี 
8.1 การสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใช้

แลว้ 
8.2 การสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใช้

แลว้ 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
5 

 

ประสบการหลกัท่ี 8.1 ประกอบดว้ย
ประสบการณ์รองดงัน้ี 

8.1.1 การเตรียมการสร้างกรอบรูปจาก
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

8.1.2 การปฏิบติัการสร้างกรอบรูปจาก
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

6 

 

ประสบการหลกัท่ี 8.2 ประกอบดว้ย
ประสบการณ์รองดงัน้ี 

8.2.1 การเตรียมการสร้างท่ีรองแกว้จาก
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

8.2.2 การปฏิบติัการสร้างท่ีรองแกว้จาก
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

7 

 

วตัถุประสงคข์องประสบการณ์หลกัท่ี 
8.1 ประกอบดว้ย 

8 

 

วตัถุประสงค ์ขอ้ท่ี 
1. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง “การ

เตรียมการสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใช้
แลว้” แลว้ นกัเรียนจดัหาวสัดุอุปกรณ์ท่ี
จ าเป็นตอ้งใชแ้ละออกแบบการสร้างกรอบ
รูปจากแผน่ซีดีไดถู้กตอ้ง 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
9 

 

วตัถุประสงคข์อ้ท่ี 
2. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง “การ

ปฏิบติัการสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใช้
แลว้” แลว้ นกัเรียนสามารถด าเนินการสร้าง
กรอบรูปจากแผ่นซีดีท่ีใชแ้ลว้ไดถ้กูตอ้ง 

10 

 

วตัถุประสงคข์องประสบการณ์หลกัท่ี 
8.2 ประกอบดว้ย 

11 

 

วตัถุประสงค ์ขอ้ท่ี 
2. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง “การ

เตรียมการสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใช้
แลว้” แลว้ นกัเรียนจดัหาวสัดุอุปกรณ์ท่ี
จ าเป็นตอ้งใชแ้ละออกแบบการสร้างท่ีรอง
แกว้จากแผ่นซีดีไดถู้กตอ้ง 

12 

 

วตัถุประสงคข์อ้ท่ี 
2. เม่ือเผชิญประสบการณ์เร่ือง “การ

ปฏิบติัการสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใช้
แลว้” แลว้ นกัเรียนสามารถด าเนินการสร้าง
ท่ีรองแกว้จากแผ่นซีดีท่ีใชแ้ลว้ไดถ้กูตอ้ง 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
13 

 

บริบทและสถานการณ์ 

14 

 

บริบทในการเผชิญประสบการณ์ ไดแ้ก่ 
หอ้งคอมพิวเตอร์ ซ่ึงประกอบดว้ย 

15 

 

มุมหนงัสือ 

16 

 

มุมตวัอยา่งช้ินงาน 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
17 
 
 

 

มุมวสัดุอุปกรณ์ 

18 

 

ส่วนสถานการณ์ท่ีตอ้งเผชิญมีดงัน้ี 
นกัเรียนในฐานะสมาชิกชมรมลดภาวะโลก
ร้อน ไดรั้บมอบหมายใหน้ าแผน่ซีดีท่ีใช้
แลว้ ไปสร้างเป็นส่ิงของเคร่ืองใชเ้พ่ือน า
กลบัมาใชซ้ ้ า 

19 

 

จากสถานการณ์ท่ีก าหนดนั้น มีภารกิจ
และงาน ดงัน้ี 1.ศึกษาประมวลสาระ 

20 

 

ชมสไลดค์อมพิวเตอร์ 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
21 

 

ออกแบบและลงมือสร้างช้ินงาน 

22 

 

น าเสนอผลงาน 

23 

 

ส่ือท่ีใชใ้นการเผชิญประสบการณ์ 
ไดแ้ก่ ประมวลสาระ 

24 

 

สไลดค์อมพิวเตอร์ส าหรับปฐมนิเทศ 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
25 

 

สไลดค์อมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญ
ประสบการณ์ 

26 

 

วอยา่งผลงาน 

27 

 

การประเมิน จะประเมินจาก
แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญ
ประสบการณ์ เป็นแบบทดสอบภาคทฤษฏี
จ านวน 10 ขอ้ และแบบทดสอบภาคปฏิบติั
จ านวน 1 ขอ้ 

28 

 

จากช้ินงาน ไดแ้ก่ กรอบรูปและท่ีรอง
แกว้ 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
29 

 

จากการบนัทึกสาระส าคญัในคู่มือเผชิญ
ประสบการณ์ 

30 

 

และจากการประเมินพฤติกรรมการ
ท างานกลุ่ม ซ่ึงไดแ้ก่ ความตั้งในการท างาน 
ความรับผิดชอบในการท างาน  การแสดง
ความคิดเห็นอยา่งมีเหตุผล การท างานเป็น
ทีม และทกัษะในการแกปั้ญหา 

31 

 

FO ดนตรีประจ ารายการ 
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สไลด์คอมพวิเตอร์ 
ส าหรับเผชิญประสบการณ์หลกัที ่8.1 การสร้างกรอบรูปจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 

 
ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 

1 

 

FI ดนตรีประจ ารายการ บรรเลง
ตลอดรายการ 

สไลดค์อมพิวเตอร์ประกอบการ
เผชิญประสบการณ์ หน่วยประสบการณ์
ท่ี 8 เร่ือง การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ี
ใชแ้ลว้ 

2 

 

การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
แบ่งออกเป็น 2 แบบ คือ 1.การสร้าง
กรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ และ 2. 
การสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

3 

 

การสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใช้
แลว้แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน ดงัน้ี  

1. การเตรียมวสัดุอุปกรณ์ 
2. ขั้นตอนการสร้างกรอบรูป 

4 

 

การเตรียมวสัดุอุปกรณ์ส าหรับสร้าง
กรอบรูปจากแผน่ซีดีมีดงัน้ี 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
5 

 

1.แผน่ซีดี 2.ดินสอ 3.ยางลบ 4.ไม้
บรรทดั 

5.กาว 6.กระดาษ 7.กระดาษห่อ
ของขวญั และ 8.ริบบิ้น 

6 

 

ขั้นตอนการสร้างกรอบรูปจากแผน่
ซีดีมีดงัน้ี 

7 

 

ขั้นท่ี 1 ก าหนดปัญหาและความ
ตอ้งการ โดยในห้องคอมพิวเตอร์มีแผน่
ซีดีเสียเป็นจ านวนมาก จึงเกิดแนวคิด
ท่ีวา่จะน าแผน่ซีดีเหล่าน้ีไปใชใ้หเ้กิด
ประโยชน์อยา่งไร 

8 

 

ขั้นท่ี 2 รวบรวมขอ้มูลเพื่อน าไปสู่
การแกปั้ญหา จากการรวบรวมขอ้มูลท า
ใหท้ราบวา่มีการน าแผน่ซีดีไปสร้างเป็น
ส่ิงของมากมายหลายอยา่ง อาทิเช่น 
กรอบรูป ท่ีแขวนต่างหู ท่ีรองแกว้ กล่อง
ใส่กระดาษทิชชู 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
9 

 

ขั้นตอนท่ี 3 เลือกวธีิแกปั้ญหา จาก
การรวบรวมขอ้มูลขา้งตน้ จึงตดัสินใจ
เลือกการสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใช้
แลว้ 

10 

 

ขั้นท่ี 4 ออกแบบและปฏิบติั ให้
นกัเรียนออกแบบกรอบรูปลงไปใน
กระดาษตามความคิดสร้างสรรคข์อง
ตนเอง  

11 

 

จากนั้นลงมือปฏิบติัตามแบบท่ีได้
ออกแบบไว ้

12 

 

จากนั้นน าวสัดุท่ีเตรียมไวม้าปะติดลง
บนแผน่ซีดี 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
13 

 

ขั้นท่ี 5 ประเมินผล โดยท าการ
ตรวจสอบดูความสวยงามและความ
คงทนของวสัดุท่ีปะติด 

14 

 

ขั้นท่ี 6 ปรับปรุงและพฒันา โดยน า
กรอบรูปท่ีไดม้าปรับปรุงรูปแบบใหมี้
ความทนัสมยั 

15 

 

FO ดนตรีประจ ารายการ 

16 

 

FI ดนตรีประจ ารายการ บรรเลง
ตลอดรายการ 

สไลดค์อมพิวเตอร์ประกอบการ
เผชิญประสบการณ์ หน่วยประสบการณ์
ท่ี 8 เร่ือง การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ี
ใชแ้ลว้ 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
17 

 

การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
แบ่งออกเป็น 2 แบบ คือ 1.การสร้าง
กรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ และ 2. 
การสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
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สไลด์คอมพวิเตอร์ 
ส าหรับเผชิญประสบการณ์หลกัที ่8.2 การสร้างทีร่องแก้วจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 

 
ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 

1 

 

FI ดนตรีประจ ารายการ บรรเลง
ตลอดรายการ 

สไลดค์อมพิวเตอร์ประกอบการ
เผชิญประสบการณ์ หน่วยประสบการณ์
ท่ี 8 เร่ือง การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ี
ใชแ้ลว้ 

2 

 

การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
แบ่งออกเป็น 2 แบบ คือ 1.การสร้าง
กรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ และ 2. 
การสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

3 

 

การสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใช้
แลว้แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน ดงัน้ี  

1. การเตรียมวสัดุอุปกรณ์ 
2. ขั้นตอนการสร้างท่ีรองแกว้ 

4 

 

การเตรียมวสัดุอุปกรณ์ส าหรับสร้าง
ท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีมีดงัน้ี 

 



317 

ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
5 

 

1.แผน่ซีดี 2.ดินสอ 3.ยางลบ 4.ไม้
บรรทดั 5.กาว 6.กระดาษ 7.เศษผา้ และ 
8.กระดุมหรือเศษไม ้

6 

 

ขั้นตอนการสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่
ซีดีมีดงัน้ี 

7 

 

ขั้นท่ี 1 ก าหนดปัญหาและความ
ตอ้งการ โดยในห้องคอมพิวเตอร์มีแผน่
ซีดีเสียเป็นจ านวนมาก จึงเกิดแนวคิด
ท่ีวา่จะน าแผน่ซีดีเหล่าน้ีไปใชใ้หเ้กิด
ประโยชน์อยา่งไร 

8 

 

ขั้นท่ี 2 รวบรวมขอ้มูลเพื่อน าไปสู่
การแกปั้ญหา จากการรวบรวมขอ้มูลท า
ใหท้ราบวา่มีการน าแผน่ซีดีไปสร้างเป็น
ส่ิงของมากมายหลายอยา่ง อาทิเช่น 
กรอบรูป ท่ีแขวนต่างหู ท่ีรองแกว้ กล่อง
ใส่กระดาษทิชชู 
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ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
9 

 

ขั้นตอนท่ี 3 เลือกวธีิแกปั้ญหา จาก
การรวบรวมขอ้มูลขา้งตน้ จึงตดัสินใจ
เลือกการสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใช้
แลว้ 

10 

 

ขั้นท่ี 4 ออกแบบและปฏิบติั  

11 

 

ใหน้กัเรียนท าการออกแบบท่ีรอง
แกว้ลงบนกระดาษตามความคิด
สร้างสรรคข์องตนเอง 

12 

 

จากนั้นจดัเตรียมวสัดุเอาไวส้ าหรับ
ปะติดลงบนแผน่ซีดี 

 

 

 

 



319 

ล าดบัท่ี ขอ้ความ/ภาพ เสียงบรรยาย 
13 

 

จากนั้นน าวสัดุท่ีเตรียมไวม้าปะติดลง
ในแผน่ซีดี 

14 

 

ขั้นท่ี 5 ประเมินผล โดยตรวจสอบดู
ความเรียบร้อยของช้ินงานและตกแต่ง
เพิ่มเติม 

15 

 

ขั้นท่ี 6 ปรับปรุงและพฒันาช้ินงาน 

16 

 

FO ดนตรีประจ ารายการ 
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เคร่ืองมือประเมินช้ินงาน 
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เกณฑ์การประเมินช้ินงาน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่8 เร่ือง การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 

 
ค าช้ีแจง 1. แบบประเมินช้ินงานน้ีส าหรับผูส้อนใชป้ระเมินช้ินงานจากการทดสอบก่อนและ 
  หลงัเผชิญประสบการณ์ ในแบบทดสอบภาคปฏิบติั 
 2. ผูส้อนประเมินช้ินงานของผูเ้รียนเป็นรายบุคคล ตามเกณฑก์ารประเมินดงัน้ี 
1. การปะติดวสัดุลงบนแผ่นซีดี 
 1.1 วสัดุปะติดกนัสนิททุกช้ิน มัน่คงไม่หลุดร่วง 4 คะแนน 
 1.2 วสัดุปะติดกนัสนิทเกือบทุกช้ิน มัน่คงไม่มีช้ินส่วนหลุดร่วง  3 คะแนน 
 1.3 วสัดุปะติดกนัเกือบสนิท ไม่มัน่คงมีช้ินส่วนหลุดร่วง 1 ช้ิน   2 คะแนน 
 1.4 วสัดุปะติดกนัไม่สนิท ไม่มัน่คงมีช้ินส่วนหลุดร่วงมากกวา่ 2 ช้ิน  1 คะแนน 
2. การใช้งานและการเกบ็รักษากรอบรูป 
 2.1 กรอบรูปมีการใชง้านง่าย แข็งแรงคงทน และวธีิเก็บรักษาง่าย   4 คะแนน 
 2.2 กรอบรูปมีการใชง้านง่าย แข็งแรงคงทน แต่วธีิเก็บรักษาค่อนขา้งยุง่ยาก  3 คะแนน 
 2.3 กรอบรูปมีการใชง้านง่าย แต่ไม่แขง็แรง และวธีิเก็บรักษาค่อนขา้งยุง่ยาก  2 คะแนน 
 2.4 กรอบรูปใชง้านยาก ไม่แขง็แรง และวธีิเก็บรักษายุง่ยาก 1 คะแนน 
3. การตกแต่งลวดลายของกรอบรูป 
 3.1 มีการตกแต่งลวดลายกรอบรูปท่ีสวยงามตามแนวคิดของตนเอง  4 คะแนน 
 3.2 มีการตกแต่งลวดลายกรอบรูปท่ีสวยงามตามแบบตวัอยา่ง 3 คะแนน 
 3.3 มีการตกแต่งลวดลายเพียงเล็กนอ้ย และมีความสวยงาม   2 คะแนน 
 3.4 มีการตกแต่งลวดลายเพียงเล็กนอ้ย แต่ไม่สวยงาม  1 คะแนน 
4. ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 
 4.1 ผลงานท่ีสร้างแสดงใหเ้ห็นถึงความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์และสามารถ  4 คะแนน 
  น าไปประยกุตใ์ชไ้ด ้
 4.2 ผลงานท่ีสร้างแสดงใหเ้ห็นถึงความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์ 3 คะแนน 
 4.3 ผลงานท่ีสร้างบางส่วนมีความแปลกใหม่จากผลงานตวัอยา่ง   2 คะแนน 
 4.4 ผลงานท่ีสร้างคลา้ยคลึงกบัผลงานตวัอยา่ง 1 คะแนน 
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5. การน าเสนองาน 
 5.1 การน าเสนอเป็นขั้นตอน ให้รายละเอียดครบถว้น  4 คะแนน 
  และมีลีลาการน าเสนอท่ีน่าสนใจ  
 5.2 การน าเสนอเป็นขั้นตอน ให้รายละเอียดครบถว้น   3 คะแนน 
  แต่ลีลาการน าเสนอไม่น่าสนใจ 
 5.3  การน าเสนอไม่เป็นขั้นตอน ใหร้ายละเอียดไม่ครบถว้น   2 คะแนน 
  แต่มีลีลาการน าเสนอท่ีน่าสนใจ 
 5.4 การน าเสนอไม่เป็นขั้นตอน ใหร้ายละเอียดไม่ครบถว้น  1 คะแนน 
  และลีลาการน าเสนอไม่น่าสนใจ 
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แบบประเมนิช้ินงาน 
หน่วยประสบการณ์ที ่8 การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 

ค าช้ีแจง ใหใ้ส่คะแนนทุกช่อง ตามเกณฑท่ี์ไดก้ าหนดไว ้ตรงตามความเป็นจริง 

กลุ่ม
ที่ 

คุณภาพงาน 
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ระดับคุณภาพ 
 คะแนน 16 – 20 ช้ินงานอยูใ่นระดบั ดีมาก 
 คะแนน 11 – 15 ช้ินงานอยูใ่นระดบั ดี 
 คะแนน 6 – 10 ช้ินงานอยูใ่นระดบั พอใช ้
 คะแนน 1 – 5 ช้ินงานอยูใ่นระดบั ตอ้งปรับปรุง 
 
 ลงช่ือ ผูป้ระเมิน 
 ( ) 
 วนัท่ี  
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แบบประเมินพฤติกรรมการท างานกลุ่ม 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่8 เร่ืองการสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
 
ค าช้ีแจง 1. แบบประเมินน้ีส าหรับผูส้อนใชป้ระเมินพฤติกรรมการท างานกลุ่มของนกัเรียน 
 2. ผูส้อนสังเกตพฤติกรรมการท างานของนกัเรียนแต่ละคนในกลุ่ม โดยท าเคร่ืองหมาย 

 ในช่องคะแนนการท างานท่ีตรงกบัความเป็นจริง ตามเกณฑก์ารประเมินดงัน้ี 
 
1. ความตั้งใจในการท างาน 
 1.1  สมาชิกในกลุ่มมีความตั้งใจและเตม็ใจท่ีจะท างานทุกเร่ือง อยา่งสม ่าเสมอ  2 คะแนน 
 1.2 สมาชิกในกลุ่มมีความตั้งใจและเตม็ใจท่ีจะท างานทุกเร่ือง ไม่สม ่าเสมอ 1 คะแนน 
 1.3 สมาชิกในกลุ่มมีความตั้งใจและเตม็ใจท่ีจะท างานทุกๆ เร่ือง  0 คะแนน 
2. ความรับผดิชอบต่อการท างาน 
 2.1 สมาชิกในกลุ่มมีความรับผดิชอบงานทุกงานท่ีไดรั้บมอบหมายตลอด 2 คะแนน 
  ระยะเวลาท่ีปฏิบติั ภารกิจและงานและท างานเสร็จภายในเวลาท่ีก าหนด 
 2.2สมาชิกในกลุ่มมีความรับผดิชอบงานในบางคร้ัง แต่ท างานเสร็จตามก าหนด 1 คะแนน 
 2.3 สมาชิกในกลุ่มไม่มีความรับผดิชอบงาน ท าใหง้านไม่เสร็จตามเวลาท่ีก าหนด 0 คะแนน 
3. การแสดงความคิดเห็นอยา่งมีเหตุผล 
 3.1 สมาชิกในกลุ่มร่วมกนัแสดงความคิดเห็นและยอมรับฟังความคิดเห็นของ 2 คะแนน 
  สมาชิกในกลุ่ม 
 3.2 สมาชิกในกลุ่มร่วมกนัแสดงความคิดเห็นและยอมรับฟังความคิดเห็นของ 1 คะแนน 
  สมาชิกในกลุ่มเป็นบางคร้ัง 
 3.3 สมาชิกในกลุ่มไม่ร่วมกนัแสดงความคิดเห็นและไม่ยอมรับฟังความคิดเห็น  0 คะแนน 
  ของสมาชิกในกลุ่ม  
4. การท างานเป็นทีม 
 4.1 สมาชิกกลุ่มใหค้วามร่วมมือในการท างานเป็นอยา่งดี  2 คะแนน 
 4.2 สมาชิกกลุ่มใหค้วามร่วมมือในการท างานในบางคร้ัง  1 คะแนน 
 4.3 สมาชิกกลุ่มไม่ใหค้วามร่วมมือในการท างานงาน  0 คะแนน 
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5. ทกัษะในการแกปั้ญหา 
 5.1 สมาชิกกลุ่มสามารถแกปั้ญหาในการท างานไดทุ้กปัญหา 2 คะแนน 
 5.2 สมาชิกกลุ่มสามารถแกปั้ญหาในการท างานไดบ้างปัญหา 1 คะแนน 
 5.3 สมาชิกกลุ่มไมส่ามารถแกปั้ญหาในการท างานได ้  0 คะแนน 
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แบบสังเกตพฤติกรรมการท างาน 
(ส าหรับครูประเมินนักเรียน) 

หน่วยประสบการณ์ที ่8 การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
ค าช้ีแจง ใหท้  าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องตามความเป็นจริงท่ีนกัเรียนปฏิบติั 

 

 
กลุ่ม
ท่ี 

 
ช่ือ – 

นามสกลุ 

ความตั้งใจ
ในการ
ท างาน 

ความ
รับผิดชอบ
ในการ
ท างาน 

การแสดง
ความ

คิดเห็นอยา่ง
มีเหตุผล 

การท างาน
เป็นทีม 

ทกัษะใน
การ

แกปั้ญหา 

รวม 
(10) 

2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 2 1 0 
 

1                  
                 

2                  
                 

3                  
                 

4                  
                 

5                  
                 

6                  
                 

เกณฑก์ารประเมินรวม 
 ใหค้ะแนน 0 – 4 พฤติกรรมการท างานกลุ่มอยูใ่นระดบัตอ้งปรับปรุง 
 ใหค้ะแนน 5 – 7 พฤติกรรมการท างานกลุ่มอยูใ่นระดบัพอใช ้
 ใหค้ะแนน 8 – 10 พฤติกรรมการท างานกลุ่มอยูใ่นระดบัดี 
 
 ลงช่ือ ผูป้ระเมิน 
 ( ) 
 วนัท่ี  
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ภาค 3 

คู่มือเผชิญประสบการณ์ 
(ส าหรับนักเรียน) 
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คู่มอืเผชิญประสบการณ์ 
หน่วยประสบการณ์ที ่6 

เร่ือง  
การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

 
 

 
 
 

โรงเรียนวดัอมัภาราม (เทิ่งอนุสรณ์) 
ส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย์ เขต 3 

 
 

 

ช่ือ – นามสกุล  
กลุ่มที ่  ช้ันประถมศึกษาปีที ่3/   
วนัที ่  เดือน   พ.ศ.   
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ค าน า 
 

 คู่มือเผชิญประสบการณ์ หน่วยประสบการณ์ท่ี 6 การส ารวจเทคโนโลยีภายใน
โรงเรียน เป็นส่วนหน่ึงของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ เร่ือง การออกแบบ
และเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ซ่ึงคู่มือ
เผชิญประสบการณ์เล่มน้ีเป็นเอกสารประจ าตวันกัเรียน มีไวส้ าหรับเผชิญประสบการณ์ตามภารกิจ
และงานท่ีก าหนดให ้
 ผูผ้ลิตหวงัเป็นอยา่งยิ่งวา่คู่มือเล่มน้ี จะเป็นประโยชน์ต่อนกัเรียน ในการปฏิบติัภารกิจ
และงานให้เกิดความรู้ ความเข้าใจ ความก้าวหน้าทางการเรียน และเกิดทักษะในการเผชิญ
ประสบการณ์ พร้อมทั้งสามารถน าความรู้และประสบการณ์ท่ีไดรั้บไปใชป้ระโยชน์ในการด าเนิน
ชีวติต่อไป 

 
 
 กรรณิกา  ธีรวฒัน์วทิยา 
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ขั้นตอนการเรียนแบบอิงประสบการณ์มี 7 ขั้นตอน ประกอบดว้ย 
 ขั้นท่ี 1 ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ เป็นการทดสอบนกัเรียนก่อนเผชิญประสบการณ์ 
โดยใช้แบบทดสอบดา้นพุทธพิสัย แบบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก แบบคู่ขนาน จ านวน 10 
ขอ้ และแบบทดสอบดา้นทกัษะพิสัย จ านวน 1 ขอ้ 
 ขั้นท่ี 2 ปฐมนิเทศการเผชิญประสบการณ์ เป็นการแนะน าประสบการณ์หลักและ
ประสบการณ์รองท่ีนกัเรียนจะตอ้งเผชิญ อธิบายวตัถุประสงค์ของประสบการณ์ เสนอบริบทและ
สถานการณ์ อธิบายขั้นตอนการเผชิญประสบการณ์ตามภารกิจและงานท่ีก าหนดให้ ส่ือท่ีใชใ้นการ
เผชิญประสบการณ์ และแนวทางการประเมิน 
 ขั้นท่ี 3 เผชิญประสบการณ์ เป็นการเผชิญประสบการณ์ตามขั้นตอนของภารกิจและงาน
ตามแผนเผชิญประสบการณ์ ประกอบดว้ย การเรียนกบัครู (TDL) การเรียนกบัเพื่อน (PDL) การ
เรียนดว้ยตนเอง (SDL)  
 ขั้นท่ี 4 รายงานความกา้วหนา้ โดยให้นกัเรียนรายงานความกา้วหนา้ในแต่ละภารกิจและ
งานท่ีไดเ้ผชิญประสบการณ์ใหค้รูทราบ 
 ขั้นท่ี 5 รายงานการเผชิญประสบการณ์ ให้นักเรียนรายงานผลการปฏิบติังานและการ
น าเสนอผลงานจากการเผชิญประสบการณ์ 
 ขั้นท่ี 6 สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ นักเรียนและครูร่วมกนัสรุปขั้นตอนการเผชิญ
ประสบการณ์ 
 ขั้นท่ี 7 ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ เป็นการทดสอบนกัเรียนหลงัเผชิญประสบการณ์ 
โดยใช้แบบทดสอบดา้นพุทธพิสัย แบบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก แบบคู่ขนาน จ านวน 10 
ขอ้ และ แบบทดสอบดา้นทกัษะพิสัย จ านวน 1 ขอ้ 
  
 

ขั้นตอนการเรียนแบบองิประสบการณ์ 
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 การใชคู้่มือเผชิญประสบการณ์ หน่วยประสบการณ์ท่ี 6 เร่ือง การส ารวจเทคโนโลยีภายใน
โรงเรียน มีขั้นตอนดงัน้ี 

1. นกัเรียนตอ้งท าแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ ทั้งภาคทฤษฏีและภาคปฏิบติัตาม
เวลาท่ีก าหนดให ้

2. นกัเรียนตอ้งอ่านค าช้ีแจงแต่ละประสบการณ์อย่างละเอียด เพื่อปฏิบติัภารกิจและงาน
ตามแผนเผชิญประสบการณ์ 

3. นกัเรียนตอ้งท าแบบฝึกปฏิบติัทุกภารกิจและงานอยา่งครบถว้น 
4. นกัเรียนตอ้งตรวจสอบแบบปฏิบติัทุกภารกิจและงานใหเ้รียบร้อย 
5. นกัเรียนตอ้งท าแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ ทั้งภาคทฤษฏี และภาคปฏิบติัตาม

เวลาท่ีก าหนดให ้
6. นักเรียนตอ้งตรวจสอบค าตอบของแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ หลงัเผชิญ

ประสบการณ์ และแบบฝึกปฏิบติัอยา่งละเอียดครบถว้น 
 

 
 
 ประมวลสาระเป็นส่ือหลกัในการเผชิญประสบการณ์ ของหน่วยประสบการณ์ท่ี 6 เร่ือง
การส ารวจเทคโนโลยภีายโรงเรียน มีวธีิการใช ้ดงัน้ี 

1. นกัเรียนตอ้งศึกษาแผนผงัแนวคิดและแผนการสอนแบบอิงประสบการณ์อยา่งละเอียด 
2. นกัเรียนตอ้งอ่านประมวลสาระในแต่ละหัวเร่ืองให้เขา้ใจ และบนัทึกสาระส าคญัท่ีได้

ศึกษา 
3. นกัเรียนสามารถใชป้ระมวลสาระควบคู่กบัมลัติมีเดียประกอบการเผชิญประสบการณ์

ไดแ้ละปฏิบติัตามภารกิจและงานท่ีก าหนดไว ้
4. เม่ือไม่เขา้ใจในเร่ืองใด สามารถเปิดยอ้นกลบัมาทบทวนใหม่ได ้

 
 

การใช้ประมวลสาระ 

การใช้คู่มือเผชิญประสบการณ์ 
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 สไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ เ ป็นส่ือเสริมประจ าหน่วย
ประสบการณ์ท่ี 6 เร่ืองการส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน มีวธีิการใชด้งัน้ี 

1. นักเรียนสามารถน าประมวลสาระมาใช้ศึกษาควบคู่ไปกับสไลด์คอมพิวเตอร์
ประกอบการเผชิญประสบการณ์ 

2. นักเรียนต้องคลิกตามหัวข้อในหน้าแรกของสไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญ
ประสบการณ์เพื่อศึกษาไปตามภารกิจและงานท่ีก าหนด และควรปฏิบติัใหเ้สร็จทนัเวลา 

3. นกัเรียนตอ้งหยดุ เพื่อฝึกปฏิบติัตามสไลดค์อมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์
ท่ีไดก้ าหนดไว ้โดยหยดุในแต่ละขั้นตอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

การใช้สไลด์คอมพวิเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ 

หลงัเผชิญประสบการณ์เสร็จแล้ว นักเรียนต้องส่งคู่มือเผชิญประสบการณ์ให้ครูผู้สอน 
เพือ่ตรวจสอบผลการปฏิบัติ และประเมินผลการเรียนต่อไป 
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แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
ประสบการณ์หลกัที ่6.1 การเตรียมการส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
ประสบการณ์หลกัที ่6.2 การปฏิบัติการส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน 

 
ตอนที ่1  แบบทดสอบภาคทฤษฏี 
ค าช้ีแจง 1. แบบทดสอบฉบบัน้ีมีจ านวน 10 ขอ้ ใชเ้วลา 10 นาที (5 คะแนน) 
 2. ใหน้กัเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุดเพียงขอ้เดียว โดยกาเคร่ืองหมาย X ลงใน
กระดาษค าตอบ 
 

1. ขอ้ใดไม่ใช่ธรรมชาติของเทคโนโลยี 
 ก.  เป็นผลิตภณัฑท่ี์ขายได ้   
 ข.  เป็นผลิตภณัฑท่ี์สร้างข้ึนดว้ยตนเองเท่านั้น 
 ค.  เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยบ าบดัส่ิงแวดลอ้ม    
 ง.  ช่วยเปล่ียนธรรมชาติใหมี้ประโยชน์มากข้ึน 
 
2. เทคโนโลยสีามารถอธิบายไดต้ามขอ้ใด 
 ก.  การน าความรู้ทางวทิยาศาสตร์ เทคนิค และวธีิการมาใชใ้หเ้กิดประสิทธิภาพ 
 ข.  การน าความคิดสร้างสรรคม์าปรับปรุงผลิตภณัฑ์ 
 ค.  การน าส่ิงของเคร่ืองใชม้าใชซ้ ้ า 
 ง.  การน าความรู้ทางวทิยาศาสตร์มาใชใ้นภาคอุตสาหกรรมเท่านั้น 
 
3. เคร่ืองมือเคร่ืองใชข้อ้ใดจดัอยูใ่นประเภทเดียวกนั 
 ก.  ตูเ้ยน็  พดัลม  โทรทศัน์   
 ข.  หมอ้หุงขา้วไฟฟ้า  เตารีด  เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
 ค.  โทรทศัน์  รถจกัรยานยนต ์ รถบรรทุก    
 ง.  เคร่ืองจกัรกลในโรงงาน รถเก่ียวขา้ว  รถไถ 
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4. ขอ้ใดคือประเภทของเทคโนโลยี 
 ก. เทคโนโลยดีา้นการศึกษา ข.  เทคโนโลยรีะหวา่งประเทศ 
 ค. เทคโนโลยดีา้นการผลิต ง.  เทคโนโลยดีา้นเกษตรกรรม  
 
5. การเลือกใชเ้ทคโนโลยคีวรค านึงถึงขอ้ใด 
 ก. วตัถุประสงคก์ารใชง้านและความคุม้ค่า 
 ข.  ความปลอดภยัและความสวยงาม 
 ค. ผา่นการรับรองมาตรฐานและราคาถูกท่ีสุด 
 ง.  การดูแลรักษาไม่ยุง่ยากและมีสีสันสวยงาม 
 
6. ขอ้ใดไม่ใช่ประโยชน์ของเทคโนโลย ี
 ก. ช่วยประหยดัพลงังานและทรัพยากรธรรมชาติ 
 ข. ช่วยเพิ่มผลผลิต 
 ค. ช่วยใหม้ลพิษในอากาศมากข้ึน 
 ง. เพิ่มขีดความสามารถของมนุษย ์
 
7. “เราควรใชโ้ซล่าเซลลใ์นการผลิตกระแสไฟฟ้า เพียงอยา่งเดียว” นกัเรียนเห็นดว้ย
หรือไม่ 
 ก.  เห็นดว้ย เพราะเป็นพลงังานสะอาด 
 ข.  เห็นดว้ย เพราะราคาไม่แพง 
 ค.  ไม่เห็นดว้ย เพราะแสงแดดท่ีเมืองไทยไม่เพียงพอต่อการผลิต 
 ง.  ไม่เห็นดว้ย เพราะกระแสไฟฟ้าท่ีไดไ้ม่เพียงพอกบัความตอ้งการในปัจจุบนั 
 
8. ใครน าเทคโนโลยมีาใชใ้นชีวติประจ าวนั 
 ก.  นุชซกัผา้ดว้ยมือ ข.  แดงจบัปลาดว้ยมือเปล่า 
 ค.  คุณแม่น าใบตองมาห่อขา้ว ง.  พอ่ขบัรถพาครอบครัวไปเท่ียว 
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9. ขอ้ใดเป็นผลกระทบของการใชเ้ทคโนโลยอียา่งไม่ถูกตอ้ง 
 1. เกิดปัญหาน ้าเสีย 2.  เกิดมลพิษทางอากาศ 
 3. ไฟฟ้าลดัวงจร 4.  เกิดความความคิดสร้างสรรคส่ิ์งใหม่ๆ  
 ก.  1, 2 และ 4 ถูก ข.  1 และ 2 ถูก 
 ค.  1, 3 และ 4 ถูก ง.  1, 2 และ 3 ถูก 
 
10. ใครท่ีไดรั้บผลกระทบจากการใชเ้ทคโนโลยแีบบไม่เหมาะสม 
 ก.  เก๋เปิดพดัลมเม่ือรู้สึกร้อน ข.  จุกเล่นเกมส์คอมพิวเตอร์ติดต่อกนัเป็นเวลานาน 
 ค.  โจดูรายการโทรทศัน์ท่ีน่าสนใจ ง.  จอยใชเ้คร่ืองป่ันน ้าผลไม ้

 
 
ตอนที ่2 แบบทดสอบภาคปฏิบัติ 
ค าช้ีแจง 1. แบบทดสอบฉบบัน้ีเป็นแบบทดสอบภาคปฏิบติั มีจ  านวน 1 ขอ้ ใชเ้วลา 10 นาที  
  (10 คะแนน) 
 2. ใหน้กัเรียนอ่านโจทยค์  าสั่ง และปฏิบติัตามค าสั่งท่ีก าหนดให ้

 
 
  
 

ค าส่ัง 
 ใหน้กัเรียนส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างตาราง
บนัทึกผลการส ารวจ จ านวน 2 ตาราง ดงัน้ี (1) ตารางบนัทึกผลการส ารวจเทคโนโลยีภายใน
ห้องเรียน และ (2) ตารางบนัทึกผลการส ารวจเทคโนโลยีภายนอกห้องเรียน โดยให้ทั้งสอง
ตารางอยูใ่นกระดาษแผน่เดียวกนั และดา้นล่างใหใ้ส่ช่ือและนามสกุล 
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กระดาษค าตอบ 
แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 

 
 

หน่วยประสบการณ์ที ่6 
เร่ือง การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 

 
             รวมคะแนน 

 
 

ข้อที่ ก ข ค ง 

1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     

10     
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แบบฝึกปฏิบัติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
ประสบการณ์หลกัที ่6.1 การเตรียมการส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
 
ประสบการณ์รองที ่6.1.1 การรวบรวมข้อมูลเร่ือง “แนวคิดเกีย่วกบัเทคโนโลยี” 
 

 
 

1) ธรรมชาติของเทคโนโลย ีหมายถึง   
  
  
  
2) เทคโนโลย ีหมายถึง  
  
  
  
  
3) หลกัการของเทคโนโลยสีะอาด มีดงัน้ี  
  
  
  
  
4) เทคโนโลยแีบ่งออกเป็น ประเภท ดงัน้ี  
  
  
  
  

ค าช้ีแจง ในภารกิจท่ี 1 ศึกษาเร่ือง “แนวคิดเก่ียวกบัเทคโนโลย”ี มีงาน 2 งาน ดงัน้ี 
 งานท่ี 1.1 อ่านประมวลสาระเร่ือง “แนวคิดเก่ียวกบัเทคโนโลย”ี 
 งานท่ี 1.2 บนัทึกสาระส าคญัเร่ือง “แนวคิดเก่ียวกบัเทคโนโลย”ี 
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5) หลกัการเลือกใชเ้ทคโนโลยมีีดงัน้ี  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
 

 
 
บนัทึกสาระส าคญั  
  
  
  
  
สรุปผล  
  
  
  
  

 

ค าช้ีแจง ในภารกิจท่ี 2 คน้ควา้เพื่อรวบรวมขอ้มูลเทคโนโลย ีมีงาน 2 งาน ดงัน้ี 
 งานท่ี 2.1 รวบรวมขอ้มูลเทคโนโลยจีากมุมหนงัสือ 
 งานท่ี 2.2 สรุปผล 
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ประสบการณ์ที ่6.1.2 การออกแบบการส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
 

 
 

งาน
ที่ 

รายการ 
ผลการปฏิบัติงาน 

ปัญหาทีพ่บ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัติแล้ว ไม่ได้ปฏิบัต ิ

1 จดัหากระดาษ     
2 จดัหาดินสอ     
3 จดัหาไมบ้รรทดั     
4 จดัหายางลบ     
5 จดัหาดินสอสี     
6 ตรวจสอบวสัดุและอุปกรณ์     

 

ค าช้ีแจง ในภารกิจท่ี 1 การจดัเตรียมวสัดุอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน 
มีงาน 6 งาน ให้นกัเรียนท าเคร่ืองหมาย ลงในช่องผลการปฏิบติังาน และระบุปัญหาท่ีพบ  
(ถา้มี) และวธีิการแกปั้ญหา โดยใหป้ฏิบติังานเป็นกลุ่ม และร่วมกนัตรวจสอบความถูกตอ้ง ดงัน้ี 
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งานที่ รายการ 
ผลการปฏิบัตงิาน 

ปัญหาที่พบ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัตแิล้ว ไม่ได้ปฏิบัติ 

1 ชมสไลดค์อมพิวเตอร์ เร่ือง การ
สร้างตารางโดยใชโ้ปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

    

2 ก าหนดหวัขอ้ในการสร้างตาราง 
ดงัน้ี 
   - แนวตั้ง จะเป็นประเภทของ
เทคโนโลยี ดงัน้ี 
     1. เทคโนโลยีท่ีช่วยอ านวย
ความสะดวก 
     2. เทคโนโลยีดา้นการส่ือสาร 
     3. เทคโนโลยีดา้นการผลิต 
     4. เทคโนโลยีดา้นคมนาคม
ขนส่ง 
   - แนวนอนจะเป็นรายช่ือ
เทคโนโลยีและจ านวน 

    

3  สร้างตารางโดยใชโ้ปรแกรม

คอมพิวเตอร์จ านวน 2 ตาราง คือ 

ตารางส ารวจเทคโนโลยีภายใน

หอ้งเรียน และตารางส ารวจ

เทคโนโลยีภายนอกหอ้งเรียน 

    

4 ตรวจสอบความถกูตอ้ง     
 

ค าช้ีแจง ในภารกิจท่ี 2 จดัท าตารางบนัทึกขอ้มูลการส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน มีงาน 4 
งาน ใหน้กัเรียนท าเคร่ืองหมาย ลงในช่องผลการปฏิบติังาน และระบุปัญหาท่ีพบ (ถา้มี) และ
วธีิการแกปั้ญหา โดยใหป้ฏิบติังานเป็นกลุ่ม และร่วมกนัตรวจสอบความถูกตอ้ง ดงัน้ี 
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เฉลยแบบฝึกปฏิบัติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
หน่วยประสบการณ์ที ่6.1 การเตรียมการส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน 
 
ประสบการณ์รองที ่6.1.1 การรวบรวมข้อมูลเร่ือง “แนวคิดเกีย่วกบัเทคโนโลยี” 

 

  
 
งานท่ี  1.1 อ่านประมวลสาระเร่ือง “แนวคิดเก่ียวกบัเทคโนโลย”ี 
งานท่ี  1.2 บนัทึกสาระส าคญั เร่ือง “แนวคิดเก่ียวกบัเทคโนโลย”ี 

1) ธรรมชาติของเทคโนโลยี หมายถึง ว ัสดุ อุปกรณ์ วิธีการท่ีช่วยเสริมสร้าง
ความสามารถในการท างานและการประกอบอาชีพ และยงัช่วยในการพฒันางานให้มีประสิทธิภาพ
สูงข้ึน ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือเคร่ืองใช้ท่ีช่วยเปล่ียนทรัพยากรธรรมชาติให้เป็นสินคา้ท่ีมีช่วยดูแลและ
บ าบดัส่ิงแวดลอ้มใหดี้ข้ึนเป็นและยงัเป็นผลิตภณัฑท่ี์สามารถซ้ือขายได ้

2) เทคโนโลยี หมายถึง การน าความรู้ทางวิทยาศาสตร์ แนวคิด กระบวนการ วิธีการ 
เทคนิค ตลอดจนอุปกรณ์และเคร่ืองมือต่างๆ มาใช้ให้เกิดการเปล่ียนแปลงในระบบงานให้บรรลุ
เป้าหมายอยา่งมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล ท าใหมี้สภาพชีวติและความเป็นอยูท่ี่ดีข้ึน 

3) หลกัการของเทคโนโลยสีะอาด มีดงัน้ี 
- การลดมลพิษท่ีแหล่งก าเนิด หมายถึง การปรับเปล่ียนผลิตภณัฑ์ให้เกิดของเสีย

นอ้ยท่ีสุด หรือใชว้ตัถุดิบท่ีมีสารพิษนอ้ยท่ีสุดมาใชผ้ลิตผลิตภณัฑ์ 
- การน ากลบัมาใชใ้หม่  
- การประหยดัทรัพยากรธรรมชาติและการประหยดัพลงังานในการผลิต 

4) เทคโนโลยแีบ่งออกเป็น 4 ประเภท ดงัน้ี (1) เทคโนโลยีท่ีช่วยอ านวยความสะดวก 
(2) เทคโนโลยีดา้นการส่ือสาร (3) เทคโนโลยีดา้นการผลิต และ (4) เทคโนโลยีดา้นการคมนาคม
ขนส่ง 

5) หลกัการเลือกใชเ้ทคโนโลยีมีดงัน้ี ตอ้งเลือกใชใ้ห้ตรงวตัถุประสงค ์เกิดความคุม้
ค่าสูงสุด มีความมั่นคงและแข็งแรง การใช้งานไม่ซับซ้อน ผ่านการรับรองจากหน่วยงานท่ี
รับผดิชอบ มีความปลอดภยัในการใชง้าน และมีขั้นตอนในการดูแลไม่ยุง่ยากเกิดไป 

ภารกิจท่ี 1 งานท่ี 1.1 – 1.2 
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งานท่ี 2.1 รวบรวมขอ้มูลจากมุมหนงัสือ 
 ใหผู้เ้รียนบนัทึกสาระส าคญัท่ีไดจ้ากมุมหนงัสือ ภายในห้องเรียน 
งานท่ี 2.2 สรุปผล 
 สมาชิกในกลุ่มน าสาระส าคญัท่ีบนัทึกไดม้าช่วยกนัสรุปผล 
 

ประสบการณ์ที ่6.1.2 การออกแบบการส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
 

  
 

งาน
ที่ 

รายการ 
ผลการปฏิบัติงาน 

ปัญหาทีพ่บ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัติแล้ว ไม่ได้ปฏิบัต ิ

1 จดัหากระดาษ     
2 จดัหาดินสอ     
3 จดัหาไมบ้รรทดั     
4 จดัหายางลบ     
5 จดัหาดินสอสี     
6 ตรวจสอบวสัดุและอุปกรณ์     

 

ภารกิจท่ี 2  งานท่ี 2.1 – 2.2 

ภารกิจท่ี 1  งานท่ี 1.1 – 1.6 
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งานที่ รายการ 
ผลการปฏิบัตงิาน 

ปัญหาที่พบ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัตแิล้ว ไม่ได้ปฏิบัติ 

1 ชมสไลดค์อมพิวเตอร์ เร่ือง การ
สร้างตารางโดยใชโ้ปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

    

2 ก าหนดหวัขอ้ในการสร้างตาราง 
ดงัน้ี 
   - แนวตั้ง จะเป็นประเภทของ
เทคโนโลยี ดงัน้ี 
     1. เทคโนโลยีท่ีช่วยอ านวย
ความสะดวก 
     2. เทคโนโลยีดา้นการส่ือสาร 
     3. เทคโนโลยีดา้นการผลิต 
     4. เทคโนโลยีดา้นคมนาคม
ขนส่ง 
   - แนวนอนจะเป็นรายช่ือ
เทคโนโลยีและจ านวน 

    

3  สร้างตารางโดยใชโ้ปรแกรม
คอมพิวเตอร์จ านวน 2 ตาราง คือ 
ตารางส ารวจเทคโนโลยีภายใน
หอ้งเรียน และตารางส ารวจ
เทคโนโลยีภายนอกหอ้งเรียน 

    

4 ตรวจสอบความถกูตอ้ง     
 
 

 
 

ภารกิจท่ี 2 งานท่ี 2.1 – 2.4 
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แบบฝึกปฏิบัติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
ประสบการณ์หลกัที ่6.2 การปฏิบัติการส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน 
 
ประสบการณ์รองที ่6.2.1 การด าเนินการส ารวจเทคโนโลยภีายในห้องเรียน 
 

 
 

ที่ ประเภท รายช่ือเทคโนโลยี จ านวน 
1 เทคโนโลยท่ีีช่วย

อ านวยความสะดวก 

  
  
  
  

  

2 เทคโนโลยดีา้นการ
ส่ือสาร 

  
  
  
  

  

3 เทคโนโลยดีา้นการ
ผลิต 

  
  
  
  

  

4 เทคโนโลยดีา้น
คมนาคมขนส่ง 

  
  
  
  

  

ค าช้ีแจง ในภารกิจท่ี 1 จดัเตรียมขอ้มูลเก่ียวกบัเทคโนโลยภีายในหอ้งเรียน มีงาน 3 งาน ดงัน้ี 
  งานท่ี 1.1 รวบรวมแหล่งขอ้มูลของเทคโนโลยภีายในห้องเรียน 
  งานท่ี 1.2 เดินคน้หาเทคโนโลยภีายในหอ้งเรียน 
  งานท่ี 1.3 จดบนัทึกเทคโนโลยภีายในหอ้งเรียน 
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งาน
ที่ 

รายการ 
ผลการปฏิบัติงาน 

ปัญหาทีพ่บ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัติแล้ว ไม่ได้ปฏิบัต ิ

1 บนัทึกช่ือเทคโนโลยแีละ
จ านวนของเทคโนโลยท่ีีช่วย
อ านวยความสะดวก 

    

2 บนัทึกช่ือเทคโนโลยแีละ
จ านวนของเทคโนโลยท่ีีใชใ้น
การส่ือสาร 

    

3 บนัทึกช่ือเทคโนโลยแีละ
จ านวนของเทคโนโลยท่ีีใชใ้น
การผลิต 

    

4 บนัทึกช่ือเทคโนโลยแีละ
จ านวนของเทคโนโลยท่ีีใชใ้น
การคมนาคมขนส่ง 

    

5 ตรวจสอบความถูกตอ้ง     
 

 
 

งานที ่3.1 แต่ละกลุ่มเขียนรายงานผลการปฏิบติังาน และน าเสนอผลงานท่ีไดท้  า โดยน าเสนอทีละ
กลุ่มหนา้ชั้นเรียน 
รายงานผลการปฏิบติัการ  
ผูร้ายงานผล  
หวัขอ้ท่ีรายงาน  

ค าช้ีแจง ในภารกิจท่ี 3 เสนอผลงาน มีงาน 3 งาน ดงัน้ี 
  งานท่ี 3.1 ใหน้กัเรียนรายงานผลงานท่ีปฏิบติัและเตรียมน าเสนอผลงาน 
  งานท่ี 3.2 ประเมินช้ินงาน 
  งานท่ี 3.3 สรุปผลการปฏิบติังาน 

ค าช้ีแจง ในภารกิจท่ี 2 ปฏิบติัการส ารวจเทคโนโลยีภายในห้องเรียน มีงาน 5 งาน ให้นกัเรียน
ท าเคร่ืองหมาย ลงในช่องผลการปฏิบติังาน และระบุปัญหาท่ีพบ (ถา้มี) และวิธีการแกปั้ญหา 
โดยใหป้ฏิบติังานเป็นกลุ่ม และร่วมกนัตรวจสอบความถูกตอ้ง ดงัน้ี 
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งานที ่3.2 วพิากย ์โดยใชแ้บบประเมินช้ินงานใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มประเมินช้ินงาน ตามเกณฑก์าร
ประเมิน ดงัน้ี 

คุณภาพงาน 
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กลุ่มท่ี 1       
กลุ่มท่ี 2       
กลุ่มท่ี 3       
กลุ่มท่ี 4       
กลุ่มท่ี 5       
กลุ่มท่ี 6       
กลุ่มท่ี 7       
กลุ่มท่ี 8       
กลุ่มท่ี 9       
กลุ่มท่ี 10       
กลุ่มท่ี 11       
กลุ่มท่ี 12       
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เกณฑ์การประเมินช้ินงาน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่6 เร่ือง การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
 
ค าช้ีแจง 1. แบบประเมินช้ินงานน้ีส าหรับผูส้อนใชป้ระเมินช้ินงานจากการทดสอบก่อนและ   
  หลงัเผชิญประสบการณ์ ในแบบทดสอบภาคปฏิบติั 
 2. ผูส้อนประเมินช้ินงานของผูเ้รียนเป็นรายบุคคล ตามเกณฑก์ารประเมินดงัน้ี 
1. ความครบถ้วนขององค์ประกอบในตารางเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
 1.1 มีหวัขอ้ตามท่ีก าหนดครบทุกรายการ และพิมพข์อ้ความถูกตอ้ง  4 คะแนน 
 1.2 มีหวัขอ้ตามท่ีก าหนดครบทุกรายการ แต่พิมพข์อ้ความไม่ถูกตอ้ง  3 คะแนน 
 1.3 มีหวัขอ้ตามท่ีก าหนดไม่ครบทุกรายการ แต่พิมพข์อ้ความถูกตอ้ง  2 คะแนน 
 1.4 มีหวัขอ้ตามท่ีก าหนดไม่ครบทุกรายการ และพิมพข์อ้ความไม่ถูกตอ้ง  1 คะแนน 
2. ความถูกต้องของข้อมูลในตารางเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
 2.1 กรอกช่ือเทคโนโลยลีงในรายการไดถู้กตอ้ง และพิมพช่ื์อเทคโนโลยถูีกตอ้ง  4 คะแนน 
 2.2 กรอกช่ือเทคโนโลยลีงในรายการไม่ถูกตอ้ง แต่พิมพช่ื์อเทคโนโลยถูีกตอ้ง   3 คะแนน 
 2.3 กรอกช่ือเทคโนโลยลีงในรายการไดถู้กตอ้ง แต่พิมพช่ื์อเทคโนโลยไีม่ถูกตอ้ง  2 คะแนน 
 2.4 กรอกช่ือเทคโนโลยลีงในรายการไม่ถูกตอ้ง และพิมพช่ื์อเทคโนโลยไีม่ถูกตอ้ง  1 คะแนน 
3. ความชัดเจนของข้อความ 
 3.1 มีการออกแบบขอ้ความในรูปแบบท่ีอ่านง่าย และน่าสนใจ 4 คะแนน 
 3.2 มีการออกแบบขอ้ความในรูปแบบท่ีอ่านง่าย แต่ไม่น่าสนใจ  3 คะแนน 
 3.3 มีการออกแบบขอ้ความในรูปแบบท่ีอ่านยาก แต่น่าสนใจ 2 คะแนน 
 3.4 มีการออกแบบขอ้ความในรูปแบบท่ีอ่านยาก และไม่น่าสนใจ  1 คะแนน 
4. ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 
 4.1 ตารางมีเส้นชดัเจนเรียบร้อย และมีการตกแต่งตารางสวยงาม  4 คะแนน 
 4.2 ตารางมีเส้นไม่ชดัเจน แต่มีการตกแต่งตารางสวยงาม  3 คะแนน 
 4.3 ตารางมีเส้นชดัเจนเรียบร้อย แต่ไม่มีการตกแต่งตาราง  2 คะแนน 
 4.4 ตารางมีเส้นไม่ชดัเจน และไม่มีการตกแต่งตาราง  1 คะแนน 
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5. การน าเสนองาน 
 5.1 การน าเสนอเป็นขั้นตอน ให้รายละเอียดครบถว้น 4 คะแนน 
  และมีลีลาการน าเสนอท่ีน่าสนใจ 
 5.2 การน าเสนอเป็นขั้นตอน ให้รายละเอียดครบถว้น   3 คะแนน 
  แต่ลีลาการน าเสนอไม่น่าสนใจ 
 5.3 การน าเสนอไม่เป็นขั้นตอน ใหร้ายละเอียดไม่ครบถว้น   2 คะแนน 
  แต่มีลีลาการน าเสนอท่ีน่าสนใจ 
 5.4 การน าเสนอไม่เป็นขั้นตอน ใหร้ายละเอียดไม่ครบถว้น  1 คะแนน 
  และลีลาการน าเสนอไม่น่าสนใจ 
   
หมายเหตุ 1. องคป์ระกอบในตารางเทคโนโลยีจ  าแนกเป็น 4 ประเภท ครอบคลุม เทคโนโลยีท่ี

ช่วยอ านวยความสะดวก เทคโนโลยีดา้นการส่ือสาร เทคโนโลยีดา้นการผลิต และ
เทคโนโลยดีา้นการคมนาคมขนส่ง 

 2. ความถูกตอ้งของขอ้มูลในตารางเทคโนโลยี ข้ึนอยูก่บัการใส่รายช่ือเทคโนโลยีได้
ถูกตอ้งตามประเภทของเทคโนโลย ีและตอ้งพิมพช่ื์อเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

 
งานที ่3.3 สรุปผล  

หัวข้อทีส่รุป ประเด็นส าคัญทีส่รุป 
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ประสบการณ์รองที ่6.2.2 การด าเนินการส ารวจเทคโนโลยภีายนอกห้องเรียน 
 

 
 

ที่ ประเภท รายช่ือเทคโนโลยี จ านวน 
1 เทคโนโลยท่ีีช่วย

อ านวยความสะดวก 

  
  
  
  

  

2 เทคโนโลยดีา้นการ
ส่ือสาร 

  
  
  
  

  

3 เทคโนโลยดีา้นการ
ผลิต 

  
  
  
  

  

4 เทคโนโลยดีา้น
คมนาคมขนส่ง 

  
  
  
  

  

 

ค าช้ีแจง ในภารกิจท่ี 1 จดัเตรียมขอ้มูลเก่ียวกบัเทคโนโลยภีายนอกหอ้งเรียน มีงาน 3 งาน ดงัน้ี 
  งานท่ี 1.1 รวบรวมแหล่งขอ้มูลของเทคโนโลยภีายนอกห้องเรียน 
  งานท่ี 1.2 เดินคน้หาเทคโนโลยภีายนอกหอ้งเรียน 
  งานท่ี 1.3 จดบนัทึกเทคโนโลยภีายนอกหอ้งเรียน 
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งาน
ที่ 

รายการ 
ผลการปฏิบัติงาน 

ปัญหาทีพ่บ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัติแล้ว ไม่ได้ปฏิบัต ิ

1 บนัทึกช่ือเทคโนโลยแีละ
จ านวนของเทคโนโลยท่ีีช่วย
อ านวยความสะดวก 

    

2 บนัทึกช่ือเทคโนโลยแีละ
จ านวนของเทคโนโลยท่ีีใชใ้น
การส่ือสาร 

    

3 บนัทึกช่ือเทคโนโลยแีละ
จ านวนของเทคโนโลยท่ีีใชใ้น
การผลิต 

    

4 บนัทึกช่ือเทคโนโลยแีละ
จ านวนของเทคโนโลยท่ีีใชใ้น
การคมนาคมขนส่ง 

    

5 ตรวจสอบความถูกตอ้ง     
 

 
 

รายงานผลการปฏิบติัการ  
ผูร้ายงานผล  
หวัขอ้ท่ีรายงาน  

 

ค าช้ีแจง ในภารกิจท่ี 3 เสนอผลงาน มีงาน 3 งาน ดงัน้ี 
 งานท่ี 3.1 รายงานผลและประเมินช้ินงาน 
 งานท่ี 3.2 วพิากย ์
 งานท่ี 3.3 สรุปผล 

ค าช้ีแจง ในภารกิจท่ี 2 ปฏิบติัการส ารวจเทคโนโลยีภายนอกห้องเรียน มีงาน 5 งาน ให้
นกัเรียนท าเคร่ืองหมาย ลงในช่องผลการปฏิบติังาน และระบุปัญหาท่ีพบ (ถา้มี) และวิธีการ
แกปั้ญหา โดยใหป้ฏิบติังานเป็นกลุ่ม และร่วมกนัตรวจสอบความถูกตอ้ง ดงัน้ี 
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งานที ่3.2 วพิากย ์โดยใชแ้บบประเมินช้ินงานใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มประเมินช้ินงาน ตามเกณฑก์าร
ประเมิน ดงัน้ี 

คุณภาพงาน 
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กลุ่มท่ี 1       
กลุ่มท่ี 2       
กลุ่มท่ี 3       
กลุ่มท่ี 4       
กลุ่มท่ี 5       
กลุ่มท่ี 6       
กลุ่มท่ี 7       
กลุ่มท่ี 8       
กลุ่มท่ี 9       
กลุ่มท่ี 10       
กลุ่มท่ี 11       
กลุ่มท่ี 12       
กลุ่มท่ี 13       
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เกณฑ์การประเมินช้ินงาน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่6 เร่ือง การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
 
ค าช้ีแจง 1. แบบประเมินช้ินงานน้ีส าหรับผูส้อนใชป้ระเมินช้ินงานจากการทดสอบก่อนและหลงั   
  เผชิญประสบการณ์ ในแบบทดสอบภาคปฏิบติั 
 2. ผูส้อนประเมินช้ินงานของผูเ้รียนเป็นรายบุคคล ตามเกณฑก์ารประเมินดงัน้ี 
1.  ความครบถ้วนขององค์ประกอบในตารางเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
 1.1  มีหวัขอ้ตามท่ีก าหนดครบทุกรายการ และพิมพข์อ้ความถูกตอ้ง 4 คะแนน 
 1.2  มีหวัขอ้ตามท่ีก าหนดครบทุกรายการ แต่พิมพข์อ้ความไม่ถูกตอ้ง  3 คะแนน 
 1.3  มีหวัขอ้ตามท่ีก าหนดไม่ครบทุกรายการ แต่พิมพข์อ้ความถูกตอ้ง  2 คะแนน 
 1.4  มีหวัขอ้ตามท่ีก าหนดไม่ครบทุกรายการ และพิมพข์อ้ความไม่ถูกตอ้ง  1 คะแนน 
2. ความถูกต้องของข้อมูลในตารางเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
 2.1  กรอกช่ือเทคโนโลยลีงในรายการไดถู้กตอ้ง และพิมพช่ื์อเทคโนโลยถูีกตอ้ง 4 คะแนน 
 2.2  กรอกช่ือเทคโนโลยลีงในรายการไม่ถูกตอ้ง แต่พิมพช่ื์อเทคโนโลยถูีกตอ้ง 3 คะแนน 
 2.3  กรอกช่ือเทคโนโลยลีงในรายการไดถู้กตอ้ง แต่พิมพช่ื์อเทคโนโลยไีม่ถูกตอ้ง 2 คะแนน 
 2.4  กรอกช่ือเทคโนโลยลีงในรายการไม่ถูกตอ้ง และพิมพช่ื์อเทคโนโลยไีม่ถูกตอ้ง 1 คะแนน 
3. ความชัดเจนของข้อความ 
 3.1  มีการออกแบบขอ้ความในรูปแบบท่ีอ่านง่าย และน่าสนใจ 4 คะแนน 
 3.2  มีการออกแบบขอ้ความในรูปแบบท่ีอ่านง่าย แต่ไม่น่าสนใจ  3 คะแนน 
 3.3  มีการออกแบบขอ้ความในรูปแบบท่ีอ่านยาก แต่น่าสนใจ 2 คะแนน 
 3.4  มีการออกแบบขอ้ความในรูปแบบท่ีอ่านยาก และไม่น่าสนใจ  1 คะแนน 
4. ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 
 4.1  ตารางมีเส้นชดัเจนเรียบร้อย และมีการตกแต่งตารางสวยงาม  4 คะแนน 
 4.2  ตารางมีเส้นไม่ชดัเจน แต่มีการตกแต่งตารางสวยงาม  3 คะแนน 
 4.3  ตารางมีเส้นชดัเจนเรียบร้อย แต่ไม่มีการตกแต่งตาราง  2 คะแนน 
 4.4  ตารางมีเส้นไม่ชดัเจน และไม่มีการตกแต่งตาราง  1 คะแนน 
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5.  การน าเสนองาน 
 5.1 การน าเสนอเป็นขั้นตอน ให้รายละเอียดครบถว้น   4 คะแนน 
  และมีลีลาการน าเสนอท่ีน่าสนใจ 
 5.2 การน าเสนอเป็นขั้นตอน ให้รายละเอียดครบถว้น  3 คะแนน 
  แต่ลีลาการน าเสนอไม่น่าสนใจ 
 5.3 การน าเสนอไม่เป็นขั้นตอน ใหร้ายละเอียดไม่ครบถว้น  2 คะแนน 
  แต่มีลีลาการน าเสนอท่ีน่าสนใจ 
 5.4 การน าเสนอไม่เป็นขั้นตอน ใหร้ายละเอียดไม่ครบถว้น  1 คะแนน 
  และลีลาการน าเสนอไม่น่าสนใจ 
    
หมายเหตุ 1. องคป์ระกอบในตารางเทคโนโลยีจ  าแนกเป็น 4 ประเภท ครอบคลุม เทคโนโลยีท่ี
ช่วยอ านวยความสะดวก เทคโนโลยีดา้นการส่ือสาร เทคโนโลยีดา้นการผลิตและเทคโนโลยีดา้น
การคมนาคมขนส่ง 
 2. ความถูกตอ้งของขอ้มูลในตารางเทคโนโลยี ข้ึนอยูก่บัการใส่รายช่ือเทคโนโลยีได้
ถูกตอ้งตามประเภทของเทคโนโลย ีและตอ้งพิมพช่ื์อเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 
 
งานที ่3.3 สรุปผล  

หัวข้อทีส่รุป ประเด็นส าคัญทีส่รุป 
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เฉลยแบบฝึกปฏิบัติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
หน่วยประสบการณ์ที ่6.2 การปฏิบัติการส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน 
 
ประสบการณ์รองที ่6.2.1 การด าเนินการส ารวจเทคโนโลยภีายในห้องเรียน 

 

 
 
 งานท่ี 1.1 รวบรวมแหล่งขอ้มูลของเทคโนโลยภีายในห้องเรียน 
 งานท่ี 1.2 เดินคน้หาเทคโนโลยภีายในหอ้งเรียน 
 งานท่ี 1.3 จดบนัทึกเทคโนโลยภีายในหอ้งเรียน 
 
ที่ ประเภท รายช่ือเทคโนโลยี จ านวน 

1  เทคโนโลยท่ีีช่วยอ านวยความสะดวก พดัลม หลอดไฟ โทรทศัน์ 3 
2 เทคโนโลยดีา้นการส่ือสาร ใส่ช่ือเทคโนโลยท่ีีท าการส ารวจได  ้ ใส่จ านวน 

3 เทคโนโลยดีา้นการผลิต ใส่ช่ือเทคโนโลยท่ีีท าการส ารวจได ้ ใส่จ านวน 

4 เทคโนโลยดีา้นคมนาคมขนส่ง ใส่ช่ือเทคโนโลยท่ีีท าการส ารวจได ้ ใส่จ านวน 

 
 

 
 
 
 

ภารกิจท่ี 1 งานท่ี 1.1 – 1.3 
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งานที่ รายการ 
ผลการปฏิบัตงิาน 

ปัญหาที่พบ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัตแิล้ว ไม่ได้ปฏิบัติ 

1 บนัทึกช่ือเทคโนโลยีและจ านวน
ของเทคโนโลยีท่ีช่วยอ านวย
ความสะดวก 

    

2 บนัทึกช่ือเทคโนโลยีและจ านวน
ของเทคโนโลยีท่ีใชใ้นการ
ส่ือสาร 

    

3 บนัทึกช่ือเทคโนโลยีและจ านวน
ของเทคโนโลยีท่ีใชใ้นการผลิต 

    

4 บนัทึกช่ือเทคโนโลยีและจ านวน
ของเทคโนโลยีท่ีใชใ้นการ
คมนาคมขนส่ง 

    

5 ตรวจสอบความถกูตอ้ง     
 

 
 

งานที ่3.1 แต่ละกลุ่มเขียนรายงานผลการปฏิบติังาน และน าเสนอผลงานท่ีไดท้  า โดยน าเสนอทีละ
กลุ่มหนา้ชั้นเรียน 
 รายงานผลการปฏิบติัการส ารวจเทคโนโลยภีายในห้องเรียน 
 รายงานผล ตวัแทนกลุ่ม 1 คน 
 หวัขอ้ท่ีรายงาน ผลการส ารวจเทคโนโลยภีายในหอ้งเรียน น าตารางบนัทึกผลมาน าเสนอ
หนา้ชั้นเรียน 
งานที ่3.2 วพิากยโ์ดยใชแ้บบประเมินช้ินงาน ให้นกัเรียนแต่ละกลุ่มประเมินช้ินงานตามเกณฑ์การ
ประเมินท่ีก าหนดให ้
งานที ่3.3 สรุปผล ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปผลในแต่ละประเภทของเทคโนโลยีว่าภายใน
หอ้งเรียนมีเทคโนโลยใีด และภายนอกหอ้งเรียนมีเทคโนโลยใีด  

ภารกิจท่ี 2 งานท่ี 2.1 – 2.5 

ภารกิจท่ี 3 งานท่ี 3.1 – 3.3 
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ประสบการณ์รองที ่6.2.2 การด าเนินการส ารวจเทคโนโลยภีายนอกห้องเรียน 
 

 
 

 งานท่ี 1.1 รวบรวมแหล่งขอ้มูลของเทคโนโลยภีายนอกห้องเรียน 
 งานท่ี 1.2 เดินคน้หาเทคโนโลยภีายนอกหอ้งเรียน 
 งานท่ี 1.3 จดบนัทึกเทคโนโลยภีายนอกหอ้งเรียน 
 
ที่ ประเภท รายช่ือเทคโนโลยี จ านวน 
1  เทคโนโลยท่ีีช่วยอ านวยความสะดวก รถยนต ์ รถจกัรยานยนต์ 3 
2 เทคโนโลยดีา้นการส่ือสาร ใส่ช่ือเทคโนโลยท่ีีท าการส ารวจได ้ ใส่จ านวน 

3 เทคโนโลยดีา้นการผลิต ใส่ช่ือเทคโนโลยท่ีีท าการส ารวจได ้ ใส่จ านวน 

4 เทคโนโลยดีา้นคมนาคมขนส่ง ใส่ช่ือเทคโนโลยท่ีีท าการส ารวจได ้ ใส่จ านวน 

 

 
 

งานที่ รายการ 
ผลการปฏิบัตงิาน 

ปัญหาที่พบ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัตแิล้ว ไม่ได้ปฏิบัติ 

1 บนัทึกช่ือเทคโนโลยีและจ านวน
ของเทคโนโลยีท่ีช่วยอ านวย
ความสะดวก 

    

2 บนัทึกช่ือเทคโนโลยีและจ านวน
ของเทคโนโลยีท่ีใชใ้นการส่ือสาร 

    

3 บนัทึกช่ือเทคโนโลยีและจ านวน
ของเทคโนโลยีท่ีใชใ้นการผลิต 

    

4 บนัทึกช่ือเทคโนโลยีและจ านวน
ของเทคโนโลยีท่ีใชใ้นการ
คมนาคมขนส่ง 

    

5 ตรวจสอบความถกูตอ้ง     

ภารกิจท่ี 1 งานท่ี 1.1 – 1.3 

ภารกิจท่ี 2 งานท่ี 2.1 – 2.5 
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งานที ่3.1 แต่ละกลุ่มเขียนรายงานผลการปฏิบติังาน และน าเสนอผลงานท่ีไดท้  า โดยน าเสนอทีละ
กลุ่มหนา้ชั้นเรียน 
 รายงานผลการปฏิบติัการส ารวจเทคโนโลยภีายนอกหอ้งเรียน 
 ผูร้ายงานผล ตวัแทนกลุ่ม 1 คน 
 หัวข้อท่ีรายงาน ผลการส ารวจเทคโนโลยีภายนอกห้องเรียน น าตารางบนัทึกผลมา
น าเสนอหนา้ชั้นเรียน 
งานที ่3.2 วพิากยโ์ดยใชแ้บบประเมินช้ินงาน ให้นกัเรียนแต่ละกลุ่มประเมินช้ินงานตามเกณฑ์การ
ประเมินท่ีก าหนดให ้
งานที ่3.3 สรุปผล ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปผลในแต่ละประเภทของเทคโนโลยวีา่ภายใน
หอ้งเรียนมีเทคโนโลยใีด และภายนอกหอ้งเรียนมีเทคโนโลยใีด  

ภารกิจท่ี 3 งานท่ี 3.1 – 3.3 
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แบบทดสอบหลังเผชิญประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
หน่วยประสบการณ์ท่ี 6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
หน่วยประสบการณ์หลกัที ่6.1 การเตรียมการส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
หน่วยประสบการณ์หลกัที ่6.2 การปฏิบัติการส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
 
ตอนที ่1 แบบทดสอบภาคทฤษฎ ี
ค าช้ีแจง 1. แบบทดสอบฉบบัน้ีมีจ านวน 10 ขอ้ ใชเ้วลา 10 นาที (5 คะแนน) 
 2. ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุดเพียงขอ้เดียว โดยกาเคร่ืองหมาย X ลงใน
กระดาษค าตอบ 
 

1. ขอ้ใดไม่ใช่ธรรมชาติของเทคโนโลยี 
 ก. ช่วยเปล่ียนทรัพยากรใหเ้ป็นสินคา้ ข. สร้างผลิตภณัฑท่ี์ซ้ือขายได ้
 ค. ท าใหม้นุษยร์ ่ ารวยข้ึน ง. ช่วยบ าบดัส่ิงแวดลอ้ม 
 
2. การน าความรู้ทางวทิยาศาสตร์ เทคนิค และวธีิการมาใชใ้หเ้กิดประสิทธิภาพเป็น 
 ค าอธิบายของขอ้ใด 
 ก. เทคโนโลย ี ข. อุตสาหกรรม 
 ค. การส่ือสาร ง. คอมพิวเตอร์ 
 
3. เคร่ืองมือเคร่ืองใชข้อ้ใดจดัอยูใ่นประเภทเดียวกนั 
ก. หมอ้หุงขา้วไฟฟ้า  เคร่ืองคอมพิวเตอร์  รถไถ   
ข. ตูเ้ยน็  เคร่ืองซกัผา้  โทรทศัน์ 
ค. เตารีด  เคร่ืองซกัผา้  พดัลม    
ง. โทรทศัน์  โทรศพัท ์ เคร่ืองป่ันน ้าผลไม ้
 
4. ขอ้ใดไม่ใช่ประเภทของเทคโนโลย ี
 ก. เทคโนโลยดีา้นการศึกษา ข. เทคโนโลยดีา้นการส่ือสาร 
 ค. เทคโนโลยดีา้นการผลิต ง. เทคโนโลยดีา้นการคมนาคมขนส่ง 
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5. ขอ้ใดไม่ใช่หลกัการในการเลือกใชเ้ทคโนโลยี 
 ก.  ค  านึงถึงวตัถุประสงคก์ารใชง้าน ข.  มีสีสันสวยงามน่าใช ้
 ค.  การบ ารุงรักษาไม่ยุง่ยากซบัซอ้น ง.  ผา่นการรับรองมาตรฐาน 
 
6. ขอ้ใดคือประโยชน์ของเทคโนโลยี 
 ก.  ท าใหร่้างกายมนุษยแ์ขง็แรงข้ึน 
 ข.  ช่วยใหม้นุษยร์ ่ ารวยข้ึน 
 ค.  ช่วยใหม้ลพิษเพิ่มมากข้ึน 
 ง.  เพิ่มขีดความสามารถของมนุษย ์
 
7. โซล่าเซลล ์สามารถใชผ้ลิตส่ิงใด 
 ก.  กระแสไฟฟ้า 
 ข.  อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 
 ค.  อะไหล่รถยนต ์
 ง.  น ้าประปา 
 
8.  คุณพอ่ตอ้งเดินทางไกลควรใชเ้ทคโนโลยใีนขอ้ใด 
 ก.  รถจกัรยาน ข.  เกวยีน 
 ค.  รถจกัรยานยนต์ ง.  รถโดยสารประจ าทาง 
 
9.  ขอ้ใดไม่ใช่ผลกระทบของเทคโนโลย ี
 ก. มนุษยมี์อายยุนืยาวข้ึน ข. เกิดปัญหาน ้าเน่าเสีย  
 ค. เกิดปัญหามลพิษทางอากาศ ง. เกิดอุบติัเหตุ 
 
10. ใครท่ีไดรั้บผลกระทบจากการใชเ้ทคโนโลยท่ีีไม่เหมาะสม 
 ก. แม่ใชเ้ตารีดรีดชุดนกัเรียน ข. แกว้ดูการ์ตูนจนไม่ไดท้  าการบา้น 
 ค. สาวดูรายการสารคดีเพื่อท ารายงานส่งครู ง. เปาเปิดพดัลมเม่ือรู้สึกร้อน 
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ตอนที ่2 แบบทดสอบภาคปฏิบัติ 
ค าช้ีแจง 1. แบบทดสอบฉบบัน้ีเป็นแบบทดสอบภาคปฏิบติั มีจ  านวน 1 ขอ้ ใชเ้วลา 10 นาที 

(2 คะแนน) 
 2. ใหน้กัเรียนอ่านโจทยค์  าสั่ง และปฏิบติัตามค าสั่งท่ีก าหนดให ้

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ค าส่ัง 
 ให้นักเรียนส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้าง
ตารางบนัทึกผลการส ารวจ จ านวน 2 ตาราง ดงัน้ี (1) ตารางบนัทึกผลการส ารวจเทคโนโลยี
ภายในห้องเรียน และ (2) ตารางบนัทึกผลการส ารวจเทคโนโลยีภายนอกห้องเรียน โดยให้ทั้ง
สองตารางอยูใ่นกระดาษแผน่เดียวกนั และดา้นล่างใหใ้ส่ช่ือและนามสกุล 
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กระดาษค าตอบ 
แบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 

 
 

หน่วยประสบการณ์ที ่6 
เร่ือง การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 

 
             รวมคะแนน 

 
 

ข้อที่ ก ข ค ง 

1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     

10     
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เฉลยแบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลย ี ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
 

เฉลยแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ เฉลยแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 

ข้อ เฉลย ข้อ เฉลย 

1 ข 1 ค 

2 ก 2 ก 

3 ง 3 ค 

4 ค 4 ก 

5 ก 5 ข 

6 ค 6 ง 

7 ง 7 ก 

8 ง 8 ง 

9 ง 9 ก 

10 ข 10 ข 
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คู่มอืเผชิญประสบการณ์ 
หน่วยประสบการณ์ที ่7 

เร่ือง  
การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ที่สามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 
 

 
 

โรงเรียนวดัอมัภาราม (เทิ่งอนุสรณ์) 
ส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย์ เขต 3 

 

 

ช่ือ – นามสกุล  
กลุ่มที ่  ช้ันประถมศึกษาปีที ่3/   
วนัที ่  เดือน   พ.ศ.   
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ค าน า 
 
 คู่มือเผชิญประสบการณ์ หน่วยประสบการณ์ท่ี 7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน า
กลับมาใช้ซ ้ า เป็นส่วนหน่ึงของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ เร่ือง 
การออกแบบและเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษา 
ปีท่ี 3 ซ่ึงคู่มือเผชิญประสบการณ์เล่มน้ีเป็นเอกสารประจ าตัวนักเรียน มีไว้ส าหรับเผชิญ
ประสบการณ์ตามภารกิจและงานท่ีก าหนดให ้
 ผูผ้ลิตหวงัเป็นอยา่งยิ่งวา่คู่มือเล่มน้ี จะเป็นประโยชน์ต่อนกัเรียน ในการปฏิบติัภารกิจและ
งานใหเ้กิดความรู้ ความเขา้ใจ ความกา้วหนา้ทางการเรียน และเกิดทกัษะในการเผชิญประสบการณ์ 
พร้อมทั้งสามารถน าความรู้และประสบการณ์ท่ีไดรั้บไปใชป้ระโยชน์ในการด าเนินชีวติต่อไป 

 
 
 

  กรรณิกา  ธีรวฒัน์วทิยา 
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ขั้นตอนการเรียนแบบอิงประสบการณ์มี 7 ขั้นตอน ประกอบดว้ย 
 ขั้นท่ี 1 ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ เป็นการทดสอบนกัเรียนก่อนเผชิญประสบการณ์ 
โดยใช้แบบทดสอบดา้นพุทธพิสัย แบบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก แบบคู่ขนาน จ านวน 10 
ขอ้ และแบบทดสอบดา้นทกัษะพิสัย จ านวน 1 ขอ้ 
 ขั้นท่ี 2 ปฐมนิเทศการเผชิญประสบการณ์ เป็นการแนะน าประสบการณ์หลักและ
ประสบการณ์รองท่ีนกัเรียนจะตอ้งเผชิญ อธิบายวตัถุประสงค์ของประสบการณ์ เสนอบริบทและ
สถานการณ์ อธิบายขั้นตอนการเผชิญประสบการณ์ตามภารกิจและงานท่ีก าหนดให้ ส่ือท่ีใชใ้นการ
เผชิญประสบการณ์ และแนวทางการประเมิน 
 ขั้นท่ี 3 เผชิญประสบการณ์ เป็นการเผชิญประสบการณ์ตามขั้นตอนของภารกิจและงาน
ตามแผนเผชิญประสบการณ์ ประกอบดว้ย การเรียนกบัครู (TDL) การเรียนกบัเพื่อน (PDL) การ
เรียนดว้ยตนเอง (SDL)  
 ขั้นท่ี 4 รายงานความกา้วหนา้ โดยให้นกัเรียนรายงานความกา้วหนา้ในแต่ละภารกิจและ
งานท่ีไดเ้ผชิญประสบการณ์ใหค้รูทราบ 
 ขั้นท่ี 5 รายงานการเผชิญประสบการณ์ ให้นักเรียนรายงานผลการปฏิบติังานและการ
น าเสนอผลงานจากการเผชิญประสบการณ์ 
 ขั้นท่ี 6 สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ นักเรียนและครูร่วมกนัสรุปขั้นตอนการเผชิญ
ประสบการณ์ 
 ขั้นท่ี 7 ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ เป็นการทดสอบนกัเรียนหลงัเผชิญประสบการณ์ 
โดยใช้แบบทดสอบดา้นพุทธพิสัย แบบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก แบบคู่ขนาน จ านวน 10 
ขอ้ และ แบบทดสอบดา้นทกัษะพิสัย จ านวน 1 ขอ้ 
  

ขั้นตอนการเรียนแบบองิประสบการณ์ 
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 การใชคู้่มือเผชิญประสบการณ์ หน่วยประสบการณ์ท่ี 7 เร่ือง การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้
สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า มีขั้นตอนดงัน้ี 

1. นกัเรียนตอ้งท าแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ ทั้งภาคทฤษฏีและภาคปฏิบติัตาม
เวลาท่ีก าหนดให ้

2. นกัเรียนตอ้งอ่านค าช้ีแจงแต่ละประสบการณ์อย่างละเอียด เพื่อปฏิบติัภารกิจและงาน
ตามแผนเผชิญประสบการณ์ 

3. นกัเรียนตอ้งท าแบบฝึกปฏิบติัทุกภารกิจและงานอยา่งครบถว้น 
4. นกัเรียนตอ้งตรวจสอบแบบปฏิบติัทุกภารกิจและงานใหเ้รียบร้อย 
5. นกัเรียนตอ้งท าแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ ทั้งภาคทฤษฏี และภาคปฏิบติัตาม

เวลาท่ีก าหนดให ้
6. นักเรียนตอ้งตรวจสอบค าตอบของแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ หลงัเผชิญ

ประสบการณ์ และแบบฝึกปฏิบติัอยา่งละเอียดครบถว้น 
 

 
 

 ประมวลสาระเป็นส่ือหลกัในการเผชิญประสบการณ์ ของหน่วยประสบการณ์ท่ี 7 เร่ือง 
การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า มีวธีิการใช ้ดงัน้ี 

1. นกัเรียนตอ้งศึกษาแผนผงัแนวคิดและแผนการสอนแบบอิงประสบการณ์อยา่งละเอียด 
2. นกัเรียนตอ้งอ่านประมวลสาระในแต่ละหัวเร่ืองให้เขา้ใจ และบนัทึกสาระส าคญัท่ีได้

ศึกษา 
3. นักเรียนสามารถใช้ประมวลสาระควบคู่กับสไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญ

ประสบการณ์ไดแ้ละปฏิบติัตามภารกิจและงานท่ีก าหนดไว ้
4. เม่ือไม่เขา้ใจในเร่ืองใด สามารถเปิดยอ้นกลบัมาทบทวนใหม่ได ้

 

การใช้คู่มือเผชิญประสบการณ์ 

การใช้ประมวลสาระ 
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 สไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ เ ป็นส่ือเสริมประจ าหน่วย
ประสบการณ์ท่ี 7 เร่ืองการสร้างตารางบนัทึกผลการส ารวจ มีวธีิการใชด้งัน้ี 

1. นักเรียนสามารถน าประมวลสาระมาใช้ศึกษาควบคู่ไปกับสไลด์คอมพิวเตอร์
ประกอบการเผชิญประสบการณ์ 

2. นักเรียนต้องคลิกตามหัวข้อในหน้าแรกของสไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญ
ประสบการณ์เพื่อศึกษาไปตามภารกิจและงานท่ีก าหนด และควรปฏิบติัใหเ้สร็จทนัเวลา 

3. นกัเรียนตอ้งหยดุ เพื่อฝึกปฏิบติัตามสไลดค์อมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์
ท่ีไดก้ าหนดไว ้โดยหยดุในแต่ละขั้นตอน 
 
 

 
 

การใช้สไลด์คอมพวิเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ 

หลงัเผชิญประสบการณ์เสร็จแล้ว นักเรียนต้องส่งคู่มือเผชิญประสบการณ์ 
ให้ครูผู้สอนเพือ่ตรวจสอบผลการปฏิบัติ และประเมินผลการเรียนต่อไป 
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แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
ประสบการณ์หลกัที ่7.1 การเตรียมการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
ประสบการณ์หลกัที ่7.2 การปฏิบัติการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
 
ตอนที ่1 แบบทดสอบภาคทฤษฏี 
ค าช้ีแจง 1. แบบทดสอบฉบบัน้ีมีจ านวน 10 ขอ้ ใชเ้วลา 10 นาที (5 คะแนน) 
 2. ใหน้กัเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุดเพียงขอ้เดียว โดยกาเคร่ืองหมาย X ลงใน

กระดาษค าตอบ 
 

1. ขอ้ใดคือการเลือกใชส่ิ้งของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย ี
 ก.  ประโยชน์ ประหยดั ทนทาน  
 ข.  ประโยชน์ ประหยดั ปลอดภยั 
 ค.  ประโยชน์ ปลอดภยั ทนทาน   
 ง.  ประโยชน์ สะดวกสบาย ทนทาน 
 
2. ขอ้ใดสรุปการเลือกใชส่ิ้งของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยไีดถู้กตอ้งท่ีสุด 
 ก.  คนสะดวกสบาย ส่ิงแวดลอ้มดี 
 ข.  เศรษฐกิจของครอบครัวดีข้ึน 
 ค.  สุขภาพร่างกายแขง็แรง 
 ง.  ท างานแทนเราได ้
 
3. ถา้ตอ้งการเลือกซ้ือส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้ผา่นการรับรองมาตรฐาน นกัเรียนควรสังเกต

สัญลกัษณ์ในขอ้ใด 

ก.   ข.   ค.   ง.   
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4. ถา้หากนกัเรียนตอ้งการซ้ือตูเ้ยน็ ควรค านึงถึงขอ้ใด 
 ก.  ราคาถูกแต่ไม่ผา่นการรับรองมาตรฐาน 
 ข.  ราคาแพงรูปทรงและสีสันสวยงาม 
 ค.  ราคาพอเหมาะมีสัญลกัษณ์ประหยดัไฟเบอร์ 5  
 ง.  ราคาพอเหมาะและมีบริการบ ารุงรักษาตลอดการใชง้าน 
 
5. ส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยใีนขอ้ใดท่ียอ่ยสลายยากและเป็นพิษต่อส่ิงแวดลอ้ม 
 ก.  ถุงพลาสติก กล่องโฟม ถุงกระดาษ ข.  กระป๋องน ้าอดัลม กระป๋องสเปรย ์กล่องโฟม 
 ค.  ถ่านไฟฉาย ถุงผา้ แบตเตอร่ี ง.  เคร่ืองคอมพิวเตอร์ กล่องกระดาษ แผน่ซีดี 
 
6. บุคคลในขอ้ใดท่ีไดรั้บผลกระทบจากการใชส่ิ้งของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี 
 ก.  สมชายเผากล่องโฟม ข.  สมหญิงอ่านคู่มือก่อนใชง้านหมอ้หุงขา้วไฟฟ้า 
 ค.  ชาตรีใชถุ้งผา้แทนถุงพลาสติก ง.  ส้มซ้ือพดัลมท่ีผา่นการรับรองมาตรฐาน มอก. 
 
7. กล่องพลาสติกใส่อาหารท่ีมีฝาปิด ควรน ามาใชซ้ ้ าอยา่งไร 
 ก.  ใส่ผงซกัฟอก ข.  ใส่ขยะ 
 ค.  ใส่คุกก้ี ง.  ใส่น ้ายาลา้งจาน 
 
8. ถา้นกัเรียนตอ้งการท าสมุดบนัทึกควรจะน าส่ิงใดมาใชซ้ ้ า 
 ก.  กระดาษช าระ ข.  ฝากล่องกระดาษ 
 ค.  กระดาษสมุดท่ีเหลือใช ้ ง.  กระดาษห่อของขวญัท่ีใชแ้ลว้ 
 
9. ส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยใีนขอ้ใดไม่ควรน ามาใชซ้ ้ า 
 ก.  ถุงพลาสติกใส่ตม้ย  า ข.  ขวดแกว้ 
 ค.  ถุงกระดาษ ง.  ถุงห้ิวพลาสติกแบบมีหู 
 
10. ขอ้ใดคือประโยชน์ของการน าส่ิงของเคร่ืองใชก้ลบัมาใชซ้ ้ า 
 ก.  ช่วยใหข้ยะเพิ่มมากข้ึน ข.  เป็นการท าลายส่ิงแวดลอ้ม 
 ค.  เพิ่มค่าใชจ่้ายในครอบครัว ง.  ฝึกนิสัยใชข้องอยา่งคุม้ค่า 
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ตอนที ่2 แบบทดสอบภาคปฏิบัติ 
ค าช้ีแจง 1. แบบทดสอบฉบบัน้ีเป็นแบบทดสอบภาคปฏิบติั มีจ  านวน 1 ขอ้ ใชเ้วลา 10 นาที  
  (10 คะแนน) 
 2. ใหน้กัเรียนอ่านโจทยค์  าสั่ง และปฏิบติัตามค าสั่งท่ีก าหนดให ้
 

 
 
 

ค าส่ัง 
 ให้นกัเรียนส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ท่ีสามารถน ากลบัมาใช้ซ ้ าภายในโรงเรียน โดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างตารางบนัทึกผลการส ารวจ จ านวน 2 ตาราง ดงัน้ี (1) ตารางบนัทึก
ผลการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ าภายในห้องเรียน และ (2) ตารางบนัทึก
ผลการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ าภายนอกหอ้งเรียน โดยใหท้ั้งสองตาราง
อยูใ่นกระดาษแผน่เดียวกนั และดา้นล่างใหใ้ส่ช่ือและนามสกุล 
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กระดาษค าตอบ 
แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 

 
 

หน่วยประสบการณ์ที ่7 
เร่ือง การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 

 
 

           รวมคะแนน 
 
 
 

ข้อที่ ก ข ค ง 

1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     

10     
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แบบฝึกปฏิบัติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
ประสบการณ์หลกัที ่7.1 การเตรียมการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
 
ประสบการณ์รองที ่7.1.1 การรวบรวมข้อมูลเร่ือง “ส่ิงของเคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยี” 
 

 
 

1) หลกัส าคญัในการเลือกใชส่ิ้งของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย ีประกอบดว้ย  
   
   
   
   

2) มอก. ยอ่มาจาก  
   

3) ผลกระทบจากการใชส่ิ้งของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยมีีดงัน้ี  
   
   
   
   
   

4) การจดัการส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยดีว้ยการน ากลบัมาใชซ้ ้ า หมายถึง  
   
   
   
   
   

ค าช้ีแจง ในภารกิจท่ี 1 ศึกษาเร่ือง “ส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย”ี มีงาน 2 งาน ดงัน้ี 
  งานท่ี 1.1 อ่านประมวลสาระเร่ือง “ส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย”ี 
  งานท่ี 1.2 บนัทึกสาระส าคญัเร่ือง “ส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย”ี 
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5) ประโยชน์ของการน าส่ิงของเคร่ืองใชก้ลบัมาใชซ้ ้ า มีดงัน้ี   
   
   
   
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

 

 
 
บนัทึกสาระส าคญั  
  
  
  
สรุปผล  
  
  
  

ค าช้ีแจง ในภารกิจท่ี 2 คน้ควา้เพื่อรวบรวมส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย ีมีงาน 4 งาน ดงัน้ี 
  งานท่ี 2.1 ชมสไลดค์อมพิวเตอร์ เร่ือง การน าส่ิงของเคร่ืองใชก้ลบัมาใชซ้ ้ า 
  งานท่ี 2.2 คน้หาขอ้มูลจากมุมหนงัสือ 
  งานท่ี 2.3 คน้หาขอ้มูลจากอินเทอร์เน็ต 
  งานท่ี 2.4 สรุปผล 
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ประสบการณ์ที ่7.1.2 การออกแบบการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
 

 
 

งาน
ที่ 

รายการ 
ผลการปฏิบัติงาน 

ปัญหาทีพ่บ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัติแล้ว ไม่ได้ปฏิบัต ิ

1 จดัหากระดาษ     
2 จดัหาดินสอ     
3 จดัหาไมบ้รรทดั     
4 จดัหายางลบ     
5 ตรวจสอบวสัดุและอุปกรณ์     

 

ค าช้ีแจง ในภารกิจท่ี 1 การจดัเตรียมวสัดุอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถ
น ากลบัมาใช้ซ ้ า มีงาน 5 งาน ให้นกัเรียนท าเคร่ืองหมาย ลงในช่องผลการปฏิบติังาน และ
ระบุปัญหาท่ีพบ (ถา้มี) และวิธีการแกปั้ญหา โดยให้ปฏิบติังานเป็นกลุ่ม และร่วมกนัตรวจสอบ
ความถูกตอ้ง ดงัน้ี 
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งาน
ที่ 

รายการ 
ผลการปฏิบัติงาน 

ปัญหาทีพ่บ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัติแล้ว ไม่ได้ปฏิบัต ิ

1 ก าหนดหวัขอ้ในการสร้าง
ตาราง ดงัน้ี 
- แนวนอน จะประกอบดว้ย 
     1. ล าดบัท่ี 
     2. รายการส่ิงของเคร่ืองใช ้
     3. การน ามาใชซ้ ้ า 
     4. วธีิการปรับปรุง
เปล่ียนแปลง 
- แนวนอนจะเป็นตวัเลข
ล าดบัท่ี 

    

2  สร้างตารางโดยใชโ้ปรแกรม
คอมพิวเตอร์จ านวน 2 ตาราง 
คือ ตารางส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใชท้างเทคโนโลยภีายใน
และภายนอกหอ้งเรียน 

    

3 ตรวจสอบความถูกตอ้ง     
 

ค าช้ีแจง ในภารกิจท่ี 2 จดัท าตารางบนัทึกขอ้มูลการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ท่ีสามารถน า
กลบัมาใชซ้ ้ า มีงาน 3 งาน ให้นกัเรียนท าเคร่ืองหมาย ลงในช่องผลการปฏิบติังาน และระบุ
ปัญหาท่ีพบ (ถ้ามี) และวิธีการแก้ปัญหา โดยให้ปฏิบติังานเป็นกลุ่ม และร่วมกนัตรวจสอบ
ความถูกตอ้ง ดงัน้ี 
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เฉลยแบบฝึกปฏิบัติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
หน่วยประสบการณ์ที ่7.1 การเตรียมการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
 
ประสบการณ์รองที ่7.1.1 การรวบรวมข้อมูลเร่ือง “ส่ิงของเคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยี” 
 

 
 

งานท่ี 1.1 อ่านประมวลสาระเร่ือง “ส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย”ี 
งานท่ี 1.2 บนัทึกสาระส าคญั เร่ือง “ส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย”ี 

1) หลักส าคัญในการเลือกใช้ส่ิงของเคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยี ประกอบด้วย (1) 
ประโยชน์ คือ สามารถอ านวยความสะดวกและผ่อนแรงการด าเนินชีวิตประจ าวนัของคนเรา (2) 
ประหยดั คือ ราคาประหยดั ประหยดัพลังงาน (3) ปลอดภยั คือ ไม่เป็นอนัตรายต่อตนเองและ
ส่ิงแวดลอ้ม 

2) มอก. ยอ่มาจาก มาตรฐานผลิตภณัฑอุ์ตสาหกรรม  
3) ผลกระทบจากการใชส่ิ้งของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยมีีดงัน้ี (1) เป็นอนัตรายต่อตนเอง

และผูอ่ื้น (2) เป็นอนัตรายต่อส่ิงแวดลอ้ม (3) ส่ิงของเคร่ืองใชช้ ารุดเน่ืองจากใชไ้ม่ถูกวิธี (4) ส่ิงของ
เคร่ืองใชท่ี้ไม่มีคุณภาพ และ (5) ส้ินเปลืองค่าใชจ่้ายในราคาท่ีแพงเกินความจ าเป็น 

4) การจัดการส่ิงของเคร่ืองใช้ทางเทคโนโลยีด้วยการน ากลับมาใช้ซ ้ า  หมายถึง 
กระบวนการ กิจกรรมหรือการศึกษาเก่ียวกบัการน าผลิตภณัฑ์หรือช้ินส่วนของผลิตภณัฑ์ท่ีใชแ้ลว้
มาดดัแปลงใชใ้หม่ใหเ้กิดประโยชน์สูงสุด 

5) ประโยชน์ของการน าส่ิงของเคร่ืองใช้กลบัมาใช้ซ ้ า มีดังน้ี (1) ลดปริมาณขยะ (2) 
รักษาส่ิงแวดลอ้ม (3) ประหยดัค่าใช้จ่าย (4) ฝึกนิสัยใช้ส่ิงของอย่างคุม้ค่า (5) ลดค่าใช้จ่ายในการ
ก าจดัขยะ (6) ปลูกฝังทกัษะคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค ์และ (7) ปลูกค่านิยมหลกัปรัชญาเศรษฐกิจ
พอเพียง 
 
 
 

ภารกิจท่ี 1 งานท่ี 1.1 – 1.2 
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งานท่ี 2.1 ชมสไลดค์อมพิวเตอร์ เร่ือง การน าส่ิงของเคร่ืองใชก้ลบัมาใชซ้ ้ า  
งานท่ี 2.2 คน้หาขอ้มูลจากมุมหนงัสือ ให้ผูเ้รียนบนัทึกสาระส าคญัท่ีได้จากมุมหนังสือ ภายใน

หอ้งเรียน 
งานท่ี 2.2 สรุปผล สมาชิกในกลุ่มน าสาระส าคญัท่ีบนัทึกไดม้าช่วยกนัสรุปผล 
 
ประสบการณ์ที ่7.1.2 การออกแบบการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 

 

 
 

งาน
ที่ 

รายการ 
ผลการปฏิบัติงาน 

ปัญหาทีพ่บ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัติแล้ว ไม่ได้ปฏิบัต ิ

1 จดัหากระดาษ     
2 จดัหาดินสอ     
3 จดัหาไมบ้รรทดั     
4 จดัหายางลบ     
5 ตรวจสอบวสัดุและอุปกรณ์     

 

ภารกิจท่ี 1  งานท่ี 1.1 – 1.5 

ภารกิจท่ี 2  งานท่ี 2.1 – 2.4 
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งาน
ที่ 

รายการ 
ผลการปฏิบัติงาน 

ปัญหาทีพ่บ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัติแล้ว ไม่ได้ปฏิบัต ิ

1 ก าหนดหวัขอ้ในการสร้าง
ตาราง ดงัน้ี 
- แนวนอน จะประกอบดว้ย 
     1. ล าดบัท่ี 
     2. รายการส่ิงของเคร่ืองใช ้
     3. การน ามาใชซ้ ้ า 
     4. วธีิการปรับปรุง
เปล่ียนแปลง 
- แนวนอนจะเป็นตวัเลข
ล าดบัท่ี 

    

2  สร้างตารางโดยใชโ้ปรแกรม
คอมพิวเตอร์จ านวน 2 ตาราง 
คือ ตารางส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใชท้างเทคโนโลยภีายใน
และภายนอกหอ้งเรียน 

    

3 ตรวจสอบความถูกตอ้ง     
 
 
 

ภารกิจท่ี 2 งานท่ี 2.1 – 2.3 
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แบบฝึกปฏิบัติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
ประสบการณ์หลกัที ่7.2 การปฏิบัติการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
 

 
 
ประสบการณ์รองที ่ 7.2.1  การด าเนินการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ภายในห้องเรียน 
 
ที่ รายการส่ิงของเคร่ืองใช้ การน ามาใช้ซ ้า วธีิการปรับปรุงเปลีย่นแปลง 
1   

  
  

  
  
  

  
  
  

2   
  
  

  
  
  

  
  
  

3   
  
  

  
  
  

  
  
  

4   
  
  

  
  
  

  
  
  

 

ค าช้ีแจง ในภารกิจท่ี 1 จดัเตรียมขอ้มูลเก่ียวกบัส่ิงของเคร่ืองใชภ้ายในหอ้งเรียนท่ีสามารถน า
กลบัมาใชซ้ ้ า มีงาน 3 งาน ดงัน้ี 
 งานท่ี 1.1 รวบรวมแหล่งขอ้มูลของส่ิงของเคร่ืองใช ้
 งานท่ี 1.2 เดินคน้หาส่ิงของเคร่ืองใชภ้ายในหอ้งเรียน 
 งานท่ี 1.3 จดบนัทึกส่ิงของเคร่ืองใชภ้ายในหอ้งเรียน 



384 

 
 

งาน
ที่ 

รายการ 
ผลการปฏิบัติงาน 

ปัญหาทีพ่บ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัติแล้ว ไม่ได้ปฏิบัต ิ

1 บนัทึกรายการส่ิงของเคร่ืองใช ้     
2 บนัทึกการน ามาใชซ้ ้ า     
3 บนัทึกวธีิการปรับปรุง

เปล่ียนแปลง 

    

4 ตรวจสอบความถูกตอ้ง     
 

 
  
งานที ่ 3.1 แต่ละกลุ่มเขียนรายงานผลการปฏิบติังาน และน าเสนอผลงานท่ีไดท้  า โดยน าเสนอทีละ

กลุ่มหนา้ชั้นเรียน 
รายงานผลการปฏิบติัการ   
ผูร้ายงานผล   
หวัขอ้ท่ีรายงาน   
  
 

ค าช้ีแจง ในภารกิจท่ี 2 ปฏิบติัการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชภ้ายในห้องเรียนท่ีสามารถน ากลบัมา
ใชซ้ ้ า มีงาน 4 งาน ให้นกัเรียนท าเคร่ืองหมาย ลงในช่องผลการปฏิบติังาน และระบุปัญหาท่ี
พบ (ถา้มี) และวธีิการแกปั้ญหา โดยให้ปฏิบติังานเป็นกลุ่ม และร่วมกนัตรวจสอบความถูกตอ้ง 
ดงัน้ี 

ค าช้ีแจง ในภารกิจท่ี 3 เสนอผลงาน มีงาน 3 งาน ดงัน้ี 
 งานท่ี 3.1 ใหน้กัเรียนรายงานผลงานท่ีปฏิบติัและประเมินช้ินงาน 
 งานท่ี 3.2 วพิากยโ์ดยใชแ้บบประเมิน 
 งานท่ี 3.3 สรุปผลการปฏิบติังาน 
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งานที ่3.2 วพิากย ์โดยใชแ้บบประเมินช้ินงานใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มประเมินช้ินงาน ตามเกณฑก์าร
ประเมิน ดงัน้ี 

 
คุณภาพงาน 
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กลุ่มท่ี 1       
กลุ่มท่ี 2       
กลุ่มท่ี 3       
กลุ่มท่ี 4       
กลุ่มท่ี 5       
กลุ่มท่ี 6       
กลุ่มท่ี 7       
กลุ่มท่ี 8       
กลุ่มท่ี 9       
กลุ่มท่ี 10       
กลุ่มท่ี 11       
กลุ่มท่ี 12       
กลุ่มท่ี 13       
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เกณฑ์การประเมินช้ินงาน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่7 เร่ือง การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ที่สามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
 
ค าช้ีแจง 1. แบบประเมินช้ินงานน้ีส าหรับผูส้อนใชป้ระเมินช้ินงานจากการทดสอบก่อนและหลงั 
  เผชิญประสบการณ์ ในแบบทดสอบภาคปฏิบติั 
 2. ผูส้อนประเมินช้ินงานของผูเ้รียนเป็นรายบุคคล ตามเกณฑก์ารประเมินดงัน้ี 
1. ความครบถ้วนขององค์ประกอบในตาราง 
 1.1 มีหวัขอ้ตามท่ีก าหนดครบทุกรายการ และพิมพข์อ้ความถูกตอ้ง 4 คะแนน 
 1.2 มีหวัขอ้ตามท่ีก าหนดครบทุกรายการ แต่พิมพข์อ้ความไม่ถูกตอ้ง 3 คะแนน 
 1.3 มีหวัขอ้ตามท่ีก าหนดไม่ครบทุกรายการ แต่พิมพข์อ้ความถูกตอ้ง 2 คะแนน 
 1.4 มีหวัขอ้ตามท่ีก าหนดไม่ครบทุกรายการ และพิมพข์อ้ความไม่ถูกตอ้ง 1 คะแนน 
2. ความถูกต้องของข้อมูลในตาราง 
 2.1 กรอกช่ือขอ้มูลลงในรายการไดถู้กตอ้ง และพิมพช่ื์อส่ิงของเคร่ืองใชถู้กตอ้ง 4 คะแนน 
 2.2 กรอกช่ือขอ้มูลลงในรายการไม่ถูกตอ้ง แต่พิมพช่ื์อส่ิงของเคร่ืองใชถู้กตอ้ง 3 คะแนน 
 2.3 กรอกช่ือขอ้มูลลงในรายการไดถู้กตอ้ง แต่พิมพช่ื์อส่ิงของเคร่ืองใชไ้ม่ถูกตอ้ง 2 คะแนน 
 2.4 กรอกช่ือขอ้มูลลงในรายการไม่ถูกตอ้ง และพิมพช่ื์อส่ิงของเคร่ืองใชไ้ม่ถูกตอ้ง 1 คะแนน 
3. ความชัดเจนของข้อความ 
 3.1 มีการออกแบบขอ้ความในรูปแบบท่ีอ่านง่าย และน่าสนใจ 4 คะแนน 
 3.2 มีการออกแบบขอ้ความในรูปแบบท่ีอ่านง่าย แต่ไม่น่าสนใจ 3 คะแนน 
 3.3 มีการออกแบบขอ้ความในรูปแบบท่ีอ่านยาก แต่น่าสนใจ 2 คะแนน 
 3.4 มีการออกแบบขอ้ความในรูปแบบท่ีอ่านยาก และไม่น่าสนใจ  1 คะแนน 
4. ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 
 4.1 ตารางมีเส้นชดัเจนเรียบร้อย และมีการตกแต่งตารางสวยงาม 4 คะแนน 
 4.2 ตารางมีเส้นไม่ชดัเจน แต่มีการตกแต่งตารางสวยงาม 3 คะแนน 
 4.3 ตารางมีเส้นชดัเจนเรียบร้อย แต่ไม่มีการตกแต่งตาราง 2 คะแนน 
 4.4 ตารางมีเส้นไม่ชดัเจน และไม่มีการตกแต่งตาราง 1 คะแนน 
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5. การน าเสนองาน 
 5.1 การน าเสนอเป็นขั้นตอน ให้รายละเอียดครบถว้น 4 คะแนน 
  และมีลีลาการน าเสนอท่ีน่าสนใจ 
 5.2 การน าเสนอเป็นขั้นตอน ให้รายละเอียดครบถว้น 3 คะแนน 
  แต่ลีลาการน าเสนอไม่น่าสนใจ 
 5.3 การน าเสนอไม่เป็นขั้นตอน ให้รายละเอียดไม่ครบถว้น 2 คะแนน 
  แต่มีลีลาการน าเสนอท่ีน่าสนใจ 
 5.4 การน าเสนอไม่เป็นขั้นตอน ใหร้ายละเอียดไม่ครบถว้น 1 คะแนน 
  และลีลาการน าเสนอไม่น่าสนใจ 
    
งานที ่3.3 สรุปผล  

หัวข้อทีส่รุป ประเด็นส าคัญทีส่รุป 
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ประสบการณ์รองที ่7.2.2 การด าเนินการส ารวจเทคโนโลยภีายนอกห้องเรียน 
 

 
 

ที่ รายการส่ิงของเคร่ืองใช้ การน ามาใช้ซ ้า วธีิการปรับปรุงเปลีย่นแปลง 
1   

  
  

  
  
  

  
  
  

2   
  
  

  
  
  

  
  
  

3   
  
  

  
  
  

  
  
  

4   
  
  

  
  
  

  
  
  

 

 
 
 

 

ค าช้ีแจง ในภารกิจท่ี 2 ปฏิบติัการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ภายนอกห้องเรียนท่ีสามารถน า
กลบัมาใชซ้ ้ า มีงาน 4 งาน ให้นกัเรียนท าเคร่ืองหมาย ลงในช่องผลการปฏิบติังาน และระบุ
ปัญหาท่ีพบ (ถา้มี) และวธีิการแกปั้ญหา โดยใหป้ฏิบติังานเป็นกลุ่ม และร่วมกนัตรวจสอบความ
ถูกตอ้ง ดงัน้ี 

ค าช้ีแจง ในภารกิจท่ี 1 จดัเตรียมขอ้มูลเก่ียวกบัส่ิงของเคร่ืองใชภ้ายนอกหอ้งเรียนท่ีสามารถน า
กลบัมาใชซ้ ้ า มีงาน 3 งาน ดงัน้ี 

 งานท่ี  1.1 รวบรวมแหล่งขอ้มูลส่ิงของเคร่ืองใชภ้ายนอกหอ้งเรียน 
 งานท่ี  1.2 เดินคน้หาส่ิงของเคร่ืองใชภ้ายนอกหอ้งเรียน 
 งานท่ี  1.3 จดบนัทึกส่ิงของเคร่ืองใชภ้ายนอกหอ้งเรียน 
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งาน
ที่ 

รายการ 
ผลการปฏิบัติงาน 

ปัญหาทีพ่บ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัติแล้ว ไม่ได้ปฏิบัต ิ

1 บนัทึกรายการส่ิงของเคร่ืองใช ้     
2 บนัทึกการน ามาใชซ้ ้ า     
3 บนัทึกวธีิการปรับปรุง

เปล่ียนแปลง 
    

4 ตรวจสอบความถูกตอ้ง     
 

 
 

รายงานผลการปฏิบติัการ  
ผูร้ายงานผล  
หวัขอ้ท่ีรายงาน  
  

 
 

ค าช้ีแจง ในภารกิจท่ี 3 เสนอผลงาน มีงาน 3 งาน ดงัน้ี 
 งานท่ี 3.1 รายงานผลและประเมินช้ินงาน 
 งานท่ี 3.2 วพิากยโ์ดยการประเมินช้ินงาน 
 งานท่ี 3.3 สรุปผล 
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งานที ่3.2 วพิากย ์โดยใชแ้บบประเมินช้ินงานใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มประเมินช้ินงาน ตามเกณฑก์าร
ประเมิน ดงัน้ี 

คุณภาพงาน 
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(20
 ค
ะแ
นน

) 

กลุ่มท่ี 1       
กลุ่มท่ี 2       
กลุ่มท่ี 3       
กลุ่มท่ี 4       
กลุ่มท่ี 5       
กลุ่มท่ี 6       
กลุ่มท่ี 7       
กลุ่มท่ี 8       
กลุ่มท่ี 9       
กลุ่มท่ี 10       
กลุ่มท่ี 11       
กลุ่มท่ี 12       
กลุ่มท่ี 13       
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เกณฑ์การประเมินช้ินงาน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่7 เร่ือง การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ที่สามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
 
ค าช้ีแจง 1. แบบประเมินช้ินงานน้ีส าหรับผูส้อนใชป้ระเมินช้ินงานจากการทดสอบก่อนและ 
  หลงัเผชิญประสบการณ์ ในแบบทดสอบภาคปฏิบติั 

 2. ผูส้อนประเมินช้ินงานของผูเ้รียนเป็นรายบุคคล ตามเกณฑก์ารประเมินดงัน้ี 
1. ความครบถ้วนขององค์ประกอบในตาราง 
 1.1 มีหวัขอ้ตามท่ีก าหนดครบทุกรายการ และพิมพข์อ้ความถูกตอ้ง  4 คะแนน 
 1.2 มีหวัขอ้ตามท่ีก าหนดครบทุกรายการ แต่พิมพข์อ้ความไม่ถูกตอ้ง  3 คะแนน 
 1.3 มีหวัขอ้ตามท่ีก าหนดไม่ครบทุกรายการ แต่พิมพข์อ้ความถูกตอ้ง  2 คะแนน 
 1.4 มีหวัขอ้ตามท่ีก าหนดไม่ครบทุกรายการ และพิมพข์อ้ความไม่ถูกตอ้ง 1 คะแนน 
2. ความถูกต้องของข้อมูลในตาราง 
 2.1 กรอกช่ือขอ้มูลลงในรายการไดถู้กตอ้ง และพิมพช่ื์อส่ิงของเคร่ืองใชถู้กตอ้ง 4 คะแนน 
 2.2 กรอกช่ือขอ้มูลลงในรายการไม่ถูกตอ้ง แต่พิมพช่ื์อส่ิงของเคร่ืองใชถู้กตอ้ง 3 คะแนน 
 2.3 กรอกช่ือขอ้มูลลงในรายการไดถู้กตอ้ง แต่พิมพช่ื์อส่ิงของเคร่ืองใชไ้ม่ถูกตอ้ง 2 คะแนน 
 2.4 กรอกช่ือขอ้มูลลงในรายการไม่ถูกตอ้ง และพิมพช่ื์อส่ิงของเคร่ืองใชไ้ม่ถูกตอ้ง 1 คะแนน 
3. ความชัดเจนของข้อความ 
 3.1 มีการออกแบบขอ้ความในรูปแบบท่ีอ่านง่าย และน่าสนใจ 4 คะแนน 
 3.2 มีการออกแบบขอ้ความในรูปแบบท่ีอ่านง่าย แต่ไม่น่าสนใจ  3 คะแนน 
 3.3 มีการออกแบบขอ้ความในรูปแบบท่ีอ่านยาก แต่น่าสนใจ 2 คะแนน 
 3.4 มีการออกแบบขอ้ความในรูปแบบท่ีอ่านยาก และไม่น่าสนใจ 1 คะแนน 
4. ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 
 4.1 ตารางมีเส้นชดัเจนเรียบร้อย และมีการตกแต่งตารางสวยงาม  4 คะแนน 
 4.2 ตารางมีเส้นไม่ชดัเจน แต่มีการตกแต่งตารางสวยงาม  3 คะแนน 
 4.3 ตารางมีเส้นชดัเจนเรียบร้อย แต่ไม่มีการตกแต่งตาราง  2 คะแนน 
 4.4 ตารางมีเส้นไม่ชดัเจน และไม่มีการตกแต่งตาราง  1 คะแนน 
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5. การน าเสนองาน 
 5.1 การน าเสนอเป็นขั้นตอน ให้รายละเอียดครบถว้น 4 คะแนน 
  และมีลีลาการน าเสนอท่ีน่าสนใจ 
 5.2 การน าเสนอเป็นขั้นตอน ให้รายละเอียดครบถว้น 3 คะแนน 
  แต่ลีลาการน าเสนอไม่น่าสนใจ 
 5.3 การน าเสนอไม่เป็นขั้นตอน ใหร้ายละเอียดไม่ครบถว้น  2 คะแนน 
  แต่มีลีลาการน าเสนอท่ีน่าสนใจ 
 5.4 การน าเสนอไม่เป็นขั้นตอน ใหร้ายละเอียดไม่ครบถว้น  1 คะแนน 
 และลีลาการน าเสนอไม่น่าสนใจ 
 
งานที ่3.3  สรุปผล  

หัวข้อทีส่รุป ประเด็นส าคัญทีส่รุป 
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เฉลยแบบฝึกปฏิบัติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
หน่วยประสบการณ์ที ่7.2 การปฏิบัติการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
 
ประสบการณ์รองที ่7.2.1 การด าเนินการส ารวจเทคโนโลยภีายในห้องเรียน 
 

 
 

 งานท่ี 1.1 รวบรวมแหล่งขอ้มูลของส่ิงของเคร่ืองใช ้
 งานท่ี 1.2 เดินคน้หาส่ิงของเคร่ืองใชภ้ายในหอ้งเรียน 
 งานท่ี 1.3 จดบนัทึกขอ้มูลส่ิงของเคร่ืองใชภ้ายในหอ้งเรียน 

 
ที่ รายการส่ิงของเคร่ืองใช้ การน ามาใช้ซ ้า วธีิการปรับปรุงเปลีย่นแปลง 
1 ถุงนมโรงเรียน 

 

น ามาออกแบบเป็น
กระเป๋าใส่เอกสาร 

น าถุงนมท่ีกินหมดแลว้ไปลา้งแลว้
ตดักน้ถุงแผอ่อกเป็นรูปส่ีเหล่ียม
ตากแดดใหแ้หง้แลว้น ามาเยบ็ต่อ
กนัเป็นกระเป๋า 

 

 
 

งาน
ที่ 

รายการ 
ผลการปฏิบัติงาน 

ปัญหาทีพ่บ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัติแล้ว ไม่ได้ปฏิบัต ิ

1 บนัทึกรายการส่ิงของเคร่ืองใช ้     
2  บนัทึกการน ามาใชซ้ ้ า     
3 บนัทึกวธีิการปรับปรุง

เปล่ียนแปลง 
    

4 ตรวจสอบความถูกตอ้ง     

ภารกิจท่ี 2 งานท่ี 2.1 – 2.4 

ภารกิจท่ี 1 งานท่ี 1.1 – 1.3 
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งานที ่3.1 แต่ละกลุ่มเขียนรายงานผลการปฏิบติังาน และน าเสนอผลงานท่ีไดท้  า โดยน าเสนอทีละ
กลุ่มหนา้ชั้นเรียน 

 รายงานผลการปฏิบติัการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ภายในห้องเรียนท่ีสามารถน ากลับ 
มาใชซ้ ้ า 
 ผูร้ายงานผล ตวัแทนกลุ่ม 1 คน 
 หวัขอ้ท่ีรายงาน ผลการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชภ้ายในหอ้งเรียนท่ีสามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 
น าตารางบนัทึกผลมาน าเสนอหนา้ชั้นเรียน 
งานที ่3.2 วพิากยโ์ดยใชแ้บบประเมินช้ินงาน ใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มประเมินช้ินงานตามเกณฑก์าร

ประเมินท่ีก าหนดให้ 
งานที ่3.3 สรุปผล ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปผล การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชภ้ายนอกห้องเรียนท่ี

สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า วา่มีปัญหาและมีวธีิแกไ้ขอยา่งไร 
 
ประสบการณ์รองที ่7.2.2 การด าเนินการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ภายนอกห้องเรียนที่สามารถน า

กลบัมาใช้ซ ้า 
 

 
 

 งานท่ี 1.1 รวบรวมแหล่งขอ้มูลของส่ิงของเคร่ืองใชภ้ายนอกหอ้งเรียน 
 งานท่ี 1.2 เดินคน้หาส่ิงของเคร่ืองใชภ้ายนอกหอ้งเรียน 
 งานท่ี 1.3 จดบนัทึกส่ิงของเคร่ืองใชภ้ายนอกหอ้งเรียน 
 
ที่ รายการส่ิงของเคร่ืองใช้ การน ามาใช้ซ ้า วธีิการปรับปรุงเปลีย่นแปลง 
1 ถุงนมโรงเรียน 

 

น ามาออกแบบเป็น
กระเป๋าใส่เอกสาร 

น าถุงนมท่ีกินหมดแลว้ไปลา้งแลว้ตดั
กน้ถุงแผอ่อกเป็นรูปส่ีเหล่ียมตากแดด
ใหแ้หง้แลว้น ามาเยบ็ต่อกนัเป็น
กระเป๋า 

 

ภารกิจท่ี 3 งานท่ี 3.1 – 3.3 

ภารกิจท่ี 1 งานท่ี 1.1 – 1.3 
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งาน
ที่ 

รายการ 
ผลการปฏิบัติงาน 

ปัญหาทีพ่บ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัติแล้ว ไม่ได้ปฏิบัต ิ

1 บนัทึกรายการส่ิงของเคร่ืองใช ้     
2 บนัทึกการน ามาใชซ้ ้ า     
3 บนัทึกวธีิการปรับปรุง

เปล่ียนแปลง 
    

4 ตรวจสอบความถูกตอ้ง     
 

 
 

งานที ่3.1 แต่ละกลุ่มเขียนรายงานผลการปฏิบติังาน และน าเสนอผลงานท่ีไดท้  า โดยน าเสนอทีละ
กลุ่มหนา้ชั้นเรียน 

 รายงานผลการปฏิบติัการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชภ้ายนอกหอ้งเรียน 
 ผูร้ายงานผล ตวัแทนกลุ่ม 1 คน 
 หวัขอ้ท่ีรายงาน ผลการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชภ้ายนอกห้องเรียน น าตารางบนัทึกผลมา

น าเสนอหนา้ชั้นเรียน 
งานที ่3.2 วพิากยโ์ดยใชแ้บบประเมินช้ินงาน ให้นกัเรียนแต่ละกลุ่มประเมินช้ินงานตามเกณฑ์การ

ประเมินท่ีก าหนดให ้
งานที ่3.3 สรุปผล ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปผลการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชภ้ายนอกห้องเรียนวา่มี

ปัญหาและวธีิแกไ้ขอยา่งไร 
 

ภารกิจท่ี 3 งานท่ี 3.1 – 3.3 

ภารกิจท่ี 2 งานท่ี 2.1 – 2.4 
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แบบทดสอบหลังเผชิญประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
ประสบการณ์หลกัที ่7.1 การเตรียมการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
ประสบการณ์หลกัที ่7.2 การปฏิบัติการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 

 
ตอนที ่1 แบบทดสอบภาคทฤษฎ ี
ค าช้ีแจง 1. แบบทดสอบฉบบัน้ีมีจ านวน 10 ขอ้ ใชเ้วลา 10 นาที (5 คะแนน) 
 2. ใหน้กัเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุดเพียงขอ้เดียว โดยกาเคร่ืองหมาย X  ลงใน

กระดาษค าตอบ 
 

1. ประโยชน์ ประหยดั ปลอดภยั คือหลกัการของขอ้ใด 
 ก.  การเลือกใชส่ิ้งของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย ี
 ข.  การเลือกน าส่ิงของเคร่ืองใชก้ลบัมาใชซ้ ้ า 
 ค.  การจดัการส่ิงของเคร่ืองใชใ้หมี้ประสิทธิภาพ   
 ง.  การลดภาวะโลกร้อน 
 
2. ขอ้ใดสรุปการเลือกใชส่ิ้งของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยไีม่ถูกต้อง 
 ก.  เศรษฐกิจของครอบครัวดีข้ึน ทรัพยากรธรรมชาติหมดไป 
 ข.  คนสะดวกสบาย ส่ิงแวดลอ้มดี 
 ค.  ไม่เป็นอนัตรายทั้งต่อมนุษยแ์ละส่ิงแวดลอ้ม 
 ง.  ควรค านึงถึงคุณภาพ ราคา และความจ าเป็น 
 

3. เคร่ืองหมาย  คือสัญลกัษณ์ของอะไร 
 ก.  มาตรฐานผลิตภณัฑ์อุตสาหกรรม ข.  มาตรฐานเทคโนโลยอุีตสาหกรรม 
 ค.  มาตรฐานนวตักรรม ง.  มาตรฐานเกษตรกรรม 
 
4. “ราคาพอเหมาะและประหยดัไฟเบอร์ 5” เหมาะสมกบัการเลือกซ้ือขอ้ใด 
 ก.  แผน่ซีดี ข.  ตูเ้ยน็ ค.  แบตเตอร่ี ง.  คอมพิวเตอร์
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5. ส่ิงของเคร่ืองใชข้อ้ใดยอ่ยสลายยากเป็นพิษต่อส่ิงแวดลอ้ม 
 ก.  ลงักระดาษ  กล่องโฟม  ถุงกระดาษ 
 ข.  กระป๋องสารเคมี  แบตเตอร่ี  หนงัสือพิมพ์ 
 ค.  กระป๋องสเปรย ์ แผน่ซีดี  โทรศพัทมื์อถือ 
 ง.  กระทงใบตอง  กระจก  ถ่านไฟฉาย 
 
6. บุคคลในขอ้ใดท่ีจะไดรั้บผลกระทบจากส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย ี
 ก.  หมอกใชพ้ดัลมประหยดัไฟเบอร์ 5 
 ข.  ฟ้าศึกษาวธีิใชก่้อนใชง้านจริง 
 ค.  สาวน ากระดาษหนงัสือพิมพเ์ช็ดกระจก 
 ง.  สมใจเสียบปลัก๊เตารีดทิ้งไวต้ลอดเวลา 
 
7. ส่ิงของในขอ้ใดท่ีสามารถน ากลบัมาใส่อาหารได ้
 ก.  ถุงพลาสติกท่ีใชแ้ลว้ ข.  กล่องบรรจุสีทาบา้น 
 ค.  กล่องโลหะใส่คุกก้ีท่ีมีฝาปิด ง.  กระป๋องใส่ยารักษาโรค 
 
8. กระดาษสมุดท่ีเหลือใชส้ามารถน ากลบัมาใชใ้หม่ไดต้ามขอ้ใดเหมาะสมท่ีสุด 
 ก.  สมุดบนัทึกส่วนตวั ข.  น ามาเช็ดกระจก 
 ค.  น าไปขายท่ีร้านขายของเก่า ง.  น ามาเผาเป็นเช้ือเพลิง 
 
9. ส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยใีนขอ้ใดไม่ควรน ากลบัมาใชซ้ ้ า 
 ก.  ขวดแกว้ ข.  กระป๋องน ้าอดัลม 
 ค.  กระป๋องสเปรย ์ ง.  ถุงกระดาษ 
 
10. ขอ้ใดเป็นการฝึกนิสัยใชส่ิ้งของอยา่งคุม้ค่าเป็นประโยชน์ 
 ก.  การพฒันาส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย ี
 ข.  การเลือกใชส่ิ้งของเคร่ืองใชอ้ยา่งถูกวธีิ 
 ค.  การน าส่ิงของเคร่ืองใชม้าใชซ้ ้ า 
 ง.  การออกแบบทางเทคโนโลย ี
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ตอนที ่2 แบบทดสอบภาคปฏิบัติ 
ค าช้ีแจง 1. แบบทดสอบฉบบัน้ีเป็นแบบทดสอบภาคปฏิบติั มีจ  านวน 1 ขอ้ ใชเ้วลา 10 นาที 
  (10 คะแนน) 
 2. ใหน้กัเรียนอ่านโจทยค์  าสั่ง และปฏิบติัตามค าสั่งท่ีก าหนดให ้
 

 

ค าส่ัง 
 ให้นกัเรียนส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ท่ีสามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ าภายในโรงเรียน โดยใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้างตารางบนัทึกผลการส ารวจ จ านวน 2 ตาราง ดงัน้ี (1) ตารางบนัทึก
ผลการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ าภายในห้องเรียน และ (2) ตารางบนัทึก
ผลการส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ท่ีสามารถน ากลับมาใช้ซ ้ าภายนอกห้องเรียน โดยให้ทั้ งสอง
ตารางอยูใ่นกระดาษแผน่เดียวกนั และดา้นล่างใหใ้ส่ช่ือและนามสกุล 
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กระดาษค าตอบ 
แบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 

 
 

หน่วยประสบการณ์ที ่7 
เร่ือง การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 

 
 

             รวมคะแนน 
 
 

ข้อที่ ก ข ค ง 

1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     

10     
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เฉลยแบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลย ี ช้ันประถมศึกษาปีที่  3 
หน่วยประสบการณ์ที ่7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 

 

เฉลยแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ เฉลยแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 

ข้อ เฉลย ข้อ เฉลย 

1 ข 1 ก 

2 ก 2 ก 

3 ง 3 ก 

4 ค 4 ข 

5 ข 5 ค 

6 ก 6 ง 

7 ค 7 ค 

8 ค 8 ก 

9 ก 9 ค 

10 ง 10 ค 
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คู่มอืเผชิญประสบการณ์ 
หน่วยประสบการณ์ที ่8 

เร่ือง  
การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดทีี่ใช้แล้ว 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 

 

 
 

โรงเรียนวดัอมัภาราม (เทิ่งอนุสรณ์) 
ส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย์ เขต 3 

 

 

ช่ือ – นามสกุล   
กลุ่มที ่  ช้ันประถมศึกษาปีที ่3/   
วนัที ่  เดือน   พ.ศ.   
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ค าน า 
 
 คู่มือเผชิญประสบการณ์ หน่วยประสบการณ์ท่ี 8 การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ เป็น
ส่วนหน่ึงของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ เร่ือง การออกแบบและ
เทคโนโลย ีกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ซ่ึงคู่มือเผชิญ
ประสบการณ์เล่มน้ีเป็นเอกสารประจ าตวันกัเรียน มีไวส้ าหรับเผชิญประสบการณ์ตามภารกิจและ
งานท่ีก าหนดให ้
 ผูผ้ลิตหวงัเป็นอยา่งยิ่งวา่คู่มือเล่มน้ี จะเป็นประโยชน์ต่อนกัเรียน ในการปฏิบติัภารกิจและ
งานใหเ้กิดความรู้ ความเขา้ใจ ความกา้วหนา้ทางการเรียน และเกิดทกัษะในการเผชิญประสบการณ์ 
พร้อมทั้งสามารถน าความรู้และประสบการณ์ท่ีไดรั้บไปใชป้ระโยชน์ในการด าเนินชีวติต่อไป 

 
 

 กรรณิกา  ธีรวฒัน์วทิยา 
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ขั้นตอนการเรียนแบบอิงประสบการณ์มี 7 ขั้นตอน ประกอบดว้ย 
 ขั้นท่ี 1 ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ เป็นการทดสอบนกัเรียนก่อนเผชิญประสบการณ์ 
โดยใช้แบบทดสอบดา้นพุทธพิสัย แบบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก แบบคู่ขนาน จ านวน 10 
ขอ้ และแบบทดสอบดา้นทกัษะพิสัย จ านวน 1 ขอ้ 
 ขั้นท่ี 2 ปฐมนิเทศการเผชิญประสบการณ์ เป็นการแนะน าประสบการณ์หลักและ
ประสบการณ์รองท่ีนกัเรียนจะตอ้งเผชิญ อธิบายวตัถุประสงค์ของประสบการณ์ เสนอบริบทและ
สถานการณ์ อธิบายขั้นตอนการเผชิญประสบการณ์ตามภารกิจและงานท่ีก าหนดให้ ส่ือท่ีใช้ใน 
การเผชิญประสบการณ์ และแนวทางการประเมิน 
 ขั้นท่ี 3 เผชิญประสบการณ์ เป็นการเผชิญประสบการณ์ตามขั้นตอนของภารกิจและ 
งานตามแผนเผชิญประสบการณ์ ประกอบด้วย การเรียนกบัครู (TDL) การเรียนกบัเพื่อน (PDL) 
การเรียนดว้ยตนเอง (SDL)  
 ขั้นท่ี 4 รายงานความกา้วหน้า โดยให้นกัเรียนรายงานความกา้วหน้าในแต่ละภารกิจและ
งานท่ีไดเ้ผชิญประสบการณ์ใหค้รูทราบ 
 ขั้นท่ี 5 รายงานการเผชิญประสบการณ์ ให้นักเรียนรายงานผลการปฏิบัติงานและ  
การน าเสนอผลงานจากการเผชิญประสบการณ์ 
 ขั้นท่ี 6 สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ นักเรียนและครูร่วมกันสรุปขั้นตอนการเผชิญ
ประสบการณ์ 
 ขั้นท่ี 7 ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์ เป็นการทดสอบนกัเรียนหลงัเผชิญประสบการณ์ 
โดยใช้แบบทดสอบดา้นพุทธพิสัย แบบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก แบบคู่ขนาน จ านวน 10 
ขอ้ และ แบบทดสอบดา้นทกัษะพิสัย จ านวน 1 ขอ้ 

 
 

ขั้นตอนการเรียนแบบองิประสบการณ์ 
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 การใชคู้่มือเผชิญประสบการณ์ หน่วยประสบการณ์ท่ี 8 เร่ือง การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดี
ท่ีใชแ้ลว้ มีขั้นตอนดงัน้ี 

1. นกัเรียนตอ้งท าแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ ทั้งภาคทฤษฏีและภาคปฏิบติัตาม
เวลาท่ีก าหนดให ้

2. นกัเรียนตอ้งอ่านค าช้ีแจงแต่ละประสบการณ์อย่างละเอียด เพื่อปฏิบติัภารกิจและงาน
ตามแผนเผชิญประสบการณ์ 

3. นกัเรียนตอ้งท าแบบฝึกปฏิบติัทุกภารกิจและงานอยา่งครบถว้น 
4. นกัเรียนตอ้งตรวจสอบแบบปฏิบติัทุกภารกิจและงานใหเ้รียบร้อย 
5. นกัเรียนตอ้งท าแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ ทั้งภาคทฤษฏี และภาคปฏิบติัตาม

เวลาท่ีก าหนดให ้
6. นักเรียนต้องตรวจสอบค าตอบของแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ หลงัเผชิญ

ประสบการณ์ และแบบฝึกปฏิบติัอยา่งละเอียดครบถว้น 
 

 
 

 ประมวลสาระเป็นส่ือหลกัในการเผชิญประสบการณ์ ของหน่วยประสบการณ์ท่ี 8 เร่ือง 
การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ มีวธีิการใช ้ดงัน้ี 

1. นกัเรียนตอ้งศึกษาแผนผงัแนวคิดและแผนการสอนแบบอิงประสบการณ์อยา่งละเอียด 
2. นกัเรียนตอ้งอ่านประมวลสาระในแต่ละหวัเร่ืองให้เขา้ใจ และบนัทึกสาระส าคญัท่ีได้

ศึกษา 
3. นักเรียนสามารถใช้ประมวลสาระควบคู่กับสไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญ

ประสบการณ์ไดแ้ละปฏิบติัตามภารกิจและงานท่ีก าหนดไว ้
4. เม่ือไม่เขา้ใจในเร่ืองใด สามารถเปิดยอ้นกลบัมาทบทวนใหม่ได ้

 
 
 

การใช้คู่มือเผชิญประสบการณ์ 

การใช้ประมวลสาระ 
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 สไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ เ ป็นส่ือเสริมประจ าหน่วย
ประสบการณ์ท่ี 8 เร่ืองการสร้างส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า มีวธีิการใชด้งัน้ี 

1. นักเรียนสามารถน าประมวลสาระมาใช้ศึกษาควบคู่ไปกับสไลด์คอมพิวเตอร์
ประกอบการเผชิญประสบการณ์ 

2. นักเรียนตอ้งคลิกตามหัวข้อในหน้าแรกของสไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญ
ประสบการณ์เพื่อศึกษาไปตามภารกิจและงานท่ีก าหนด และควรปฏิบัติให้เสร็จ
ทนัเวลา 

3. นักเ รียนต้องหยุด  เพื่ อฝึกปฏิบัติตามสไลด์คอมพิว เตอร์ประ กอบการเผชิญ
ประสบการณ์ท่ีไดก้ าหนดไว ้โดยหยดุในแต่ละขั้นตอน 

 
 
 

 
 

 

หลงัเผชิญประสบการณ์เสร็จแล้ว นักเรียนต้องส่งคู่มือเผชิญประสบการณ์ให้ครูผู้สอน 
เพือ่ตรวจสอบผลการปฏิบัติ และประเมินผลการเรียนต่อไป 

การใช้สไลด์คอมพวิเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ 
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แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่8 การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
ประสบการณ์หลกัที ่8.1 การสร้างกรอบรูปจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
ประสบการณ์หลกัที ่8.2 การสร้างที่รองแก้วจากแผ่นซีดีที่ใช้แล้ว 
 
ตอนที ่1 แบบทดสอบภาคทฤษฏี 
ค าช้ีแจง 1. แบบทดสอบฉบบัน้ีมีจ านวน 10 ขอ้ ใชเ้วลา 10 นาที (5 คะแนน) 
 2. ใหน้กัเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุดเพียงขอ้เดียว โดยกาเคร่ืองหมาย X ลงใน 
  กระดาษค าตอบ 
 

1. การออกแบบทางเทคโนโลยหีมายถึงขอ้ใด 
 ก.  กระบวนการสร้างส่ิงของทางเทคโนโลย ี
 ข.  ความคิดสร้างสรรคส่ิ์งใหม่ๆ 
 ค.  การสร้างสรรคส่ิ์งใหม่หรือปรับปรุงส่ิงท่ีมีอยูแ่ลว้ใหดี้ข้ึน 
 ง.  การวางแผนทางเทคโนโลย ี
 
2. ขอ้ใดสรุปความส าคญัของการออกแบบทางเทคโนโลยไีดถู้กตอ้งท่ีสุด 
 ก.  ท าใหม้องเห็นปัญหาก่อนการลงมือท า 
 ข.  มองเห็นปัญหา ความจ าเป็น ประหยดัทั้งเวลาและค่าใชจ่้าย 
 ค.  มีความสวยงาม 
 ง.  มีความสะดวกในการท างานมากข้ึน 
 
3. ส่วนประกอบของการออกแบบทางเทคโนโลยคืีอขอ้ใด 
 ก.  เส้น  สี  และภาพวาด ข.  แสง  สี  และเสียง 
 ค.  รูปร่าง  รูปทรง  และพื้นผิว ง.  เงา  ทิศทาง  และการเคล่ือนไหว 
 
4. การเคล่ือนท่ีของจุดซ่ึงน ามาเรียงต่อๆ กนั เป็นส่วนประกอบในขอ้ใด 
 ก.  พื้นผวิ ข.  เงา ค.  การเคล่ือนท่ี ง.  เส้น 
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5. เพราะเหตุใดจึงตอ้งมีพื้นผวิเป็นองคป์ระกอบ 
 ก.  เพราะถ่ายทอดอารมณ์ ความรู้สึก 
 ข.  เพราะช่วยใหม้องเห็นภาพชดัเจนข้ึน 
 ค.  เพราะช่วยแสดงลกัษณะใกลเ้คียงผลงานท่ีท าเสร็จ 
 ง.  เพราะท าใหเ้ห็นความลึก ความหนาของรูปร่าง 
 
6. ขอ้ใดคือประโยชน์ของการออกแบบทางเทคโนโลยี 
 ก.  ไดส่ิ้งของท่ีมีความมัน่คง ข.  ไดส่ิ้งของท่ีมีสีสันสะดุดตา 
 ค.  ท าใหจ้  าหน่ายไดร้าคาแพง ง.  สามารถควบคุมค่าใชจ่้ายในการผลิตได ้
 
7. เหตุใดจึงตอ้งมีขั้นตอนการสร้างส่ิงของทางเทคโนโลย ี
 ก.  เพื่อปรับปรุงและพฒันาส่ิงของ ข.  เพื่อใหท้  างานอยา่งเป็นระบบระเบียบ 
 ค.  เพื่อสร้างสรรคผ์ลิตภณัฑ์ใหม่  ง.  เพื่อแกปั้ญหาการท างานของมนุษย ์
 
8. การรวบรวมขอ้มูลจะเกิดข้ึนตอ้งท าส่ิงใดก่อน 
 ก.  ก าหนดปัญหา ข.  เลือกวธีิแกปั้ญหา 
 ค.  ลงมือปฏิบติั ง.  วางแผนการท างาน 
 
9. ส่ิงท่ีควรค านึงถึงในการสร้างส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยคืีอขอ้ใด 
 ก.  ใชว้สัดุท่ีแขง็แรงและราคาสูง 
 ข.  ไม่ตอ้งใชเ้งินลงทุนควรใชว้สัดุท่ีมีอยูแ่ลว้ 
 ค.  ลงทุนนอ้ยและใชไ้ดจ้ริง 
 ง.  ค  านึงถึงความตอ้งการของตวัเองเพียงอยา่งเดียว 
 
10. วสัดุใดควรน ามาใชใ้นการสร้างส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย ี
 ก.  วสัดุหายากราคาแพง 
 ข.  วสัดุหาง่ายมีในทอ้งถ่ิน 
 ค.  วสัดุทนทานและแขง็แรง 
 ง.  วสัดุท่ีซ้ือมาใหม่ 
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ตอนที ่ 2  แบบทดสอบภาคปฏิบัติ 
ค าช้ีแจง 1. แบบทดสอบฉบบัน้ีเป็นแบบทดสอบภาคปฏิบติั มีจ  านวน 1 ขอ้ ใชเ้วลา 10 นาที  
  (10 คะแนน) 
 2. ใหน้กัเรียนอ่านโจทยค์  าสั่ง และปฏิบติัตามค าสั่งท่ีก าหนดให ้
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ค าส่ัง 
 ใหน้กัเรียนสร้างกรอบรูปและท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ โดยออกแบบและตกแต่ง
ใหส้วยงามตามจินตนาการ 
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กระดาษค าตอบ 
แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 

 
 

หน่วยประสบการณ์ที ่8 
เร่ือง การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 

 
 

 รวมคะแนน 
 
 

ข้อที่ ก ข ค ง 

1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     

10     
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แบบฝึกปฏิบัติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่8 การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
ประสบการณ์หลกัที ่8.1 การสร้างกรอบรูปจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
 
ประสบการณ์รองที ่8.1.1 การเตรียมการสร้างกรอบรูปจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
 

 
 

1) การออกแบบทางเทคโนโลย ีหมายถึง   
   
   
   

2) ส่วนประกอบของการออกแบบ มีดงัน้ี   
   
   
   

3) ประโยชน์ของการออกแบบทางเทคโนโลย ีมีดงัน้ี   
   
   
   

4) ขั้นตอนในการสร้างส่ิงของทางเทคโนโลยมีีดงัน้ี   
   
   
   

ค าช้ีแจง ในภารกิจท่ี 1 ศึกษาเร่ือง “การออกแบบและสร้างส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย”ี  
มีงาน 2 งาน ดงัน้ี 

งานท่ี 1.1 อ่านประมวลสาระเร่ือง “การออกแบบและสร้างส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย”ี 
งานท่ี 1.2 บนัทึกสาระส าคญัเร่ือง “การออกแบบและสร้างส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย”ี 
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งาน
ที่ 

รายการ 
ผลการปฏิบัติงาน ปัญหาที่

พบ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัติแล้ว ไม่ได้ปฏิบัต ิ

1 จดัหาแผน่ซีดีท่ีไม่ใชแ้ลว้     
2 จดัหาดินสอ ยางลบ ไมบ้รรทดั 

กระดาษ และกาว 

    

3 จดัหาริบบิ้นลวดลายตามใจชอบ     
4 จดัหากระดาษห่อของขวญั     
5 จดัหารูปภาพ     
6 ตรวจสอบความถูกตอ้ง     

 

 
 

งาน
ที่ 

รายการ 
ผลการปฏิบัติงาน ปัญหาที่

พบ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัติแล้ว ไม่ได้ปฏิบัต ิ

1 ชมสไลดค์อมพิวเตอร์ เร่ือง “ขั้นตอน
การสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใช้
แลว้” 

    

2  วาดลวดลายของกรอบรูปตามความ
ตอ้งการลงในกระดาษ 

    

3 ตดัวสัดุตามรูปแบบท่ีออกแบบไว ้     
4 ตรวจสอบความถูกตอ้ง     

 

ค าช้ีแจง ภารกิจท่ี 3 ออกแบบการสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ มีงาน 4 งาน โดยใหล้ง
มือปฏิบติัตามตารางงานดา้นล่าง พร้อมกบัท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกบั
ความเป็นจริง 

ค าช้ีแจง ภารกิจท่ี 2 จดัหาวสัดุและอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ มี 6 
งานโดยใหท้ าการตรวจสอบวสัดุอุปกรณ์ ใหท้  าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกบั
ความเป็นจริง 
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ประสบการณ์รองที ่8.1.2 การปฏิบัติการสร้างกรอบรูปจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
 

 
 
งาน
ที่ 

รายการ 
ผลการปฏิบัติงาน ปัญหาที่

พบ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัติแล้ว ไม่ได้ปฏิบัต ิ

1 ใชก้าวทาวสัดุปะติดลงบนแผน่ซีดี     
2  ตกแต่งเพิ่มเติมตามแบบท่ีออกแบบ

ไว ้

    

3 น ารูปภาพท่ีเตรียมไว ้มาใส่กรอบรูป     
4 ตรวจสอบความถูกตอ้ง     

 

 
 

งานที ่2.1 รายงานผลและประเมินช้ินงาน 
รายงานผลการปฏิบติัการ   
ผูร้ายงานผล   
หวัขอ้ท่ีรายงาน   
  

ค าช้ีแจง ภารกิจท่ี 2 เสนอผลงาน มีงาน 3 งาน ดงัน้ี 
 งานท่ี 2.1 รายงานผลและประเมินช้ินงาน 
 งานท่ี 2.2 วพิากยโ์ดยการประเมินช้ินงาน 
 งานท่ี 2.3 สรุปผล 

ค าช้ีแจง ภารกิจท่ี 1 การด าเนินการสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ มีงาน 4 งาน โดยใหล้ง
มือปฏิบติัตามตารางงานดา้นล่าง พร้อมกบัท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกบั
ความเป็นจริง 
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งานที ่2.2 วพิากย ์โดยใชแ้บบประเมินช้ินงานใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มประเมินช้ินงาน ตามเกณฑก์าร
ประเมิน ดงัน้ี 

ค าช้ีแจง ใหใ้ส่คะแนนทุกช่อง ตามเกณฑท่ี์ไดก้ าหนดไว ้ตรงตามความเป็นจริง 

กลุ่ม
ที่ 

คุณภาพงาน 
 
 
 

ช่ือ – นามสกุล กา
รป

ะต
ิดว

สัดุ
ลง
บน

แผ่
น

ซีด
 ี

กา
รใ
ช้ง
าน
แล
ะก
าร
เกบ็

รัก
ษา
กร
อบ

รูป
 

กา
รต

กแ
ต่ง
ลว
ดล

าย
ขอ

ง

กร
อบ

รูป
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
มส

ร้า
งส

รร
ค์ 

กา
รน

 าเส
นอ

งา
น 

รว
มค

ะแ
นน

 (2
0 ค

ะแ
นน

) 

        
        
        
        
        
        
        
        
        
        

 



416 

เกณฑ์การประเมินช้ินงาน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่8 เร่ือง การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
 
ค าช้ีแจง 1. แบบประเมินช้ินงานน้ีส าหรับผูส้อนใชป้ระเมินช้ินงานจากการทดสอบก่อนและ 

  หลงัเผชิญประสบการณ์ ในแบบทดสอบภาคปฏิบติั 
 2. ผูส้อนประเมินช้ินงานของผูเ้รียนเป็นรายบุคคล ตามเกณฑก์ารประเมินดงัน้ี 
 
1. การปะติดวสัดุลงบนแผ่นซีดี 
 1.1 วสัดุปะติดกนัสนิททุกช้ิน มัน่คงไม่หลุดร่วง 4 คะแนน 
 1.2 วสัดุปะติดกนัสนิทเกือบทุกช้ิน มัน่คงไม่มีช้ินส่วนหลุดร่วง  3 คะแนน 
 1.3 วสัดุปะติดกนัเกือบสนิท ไม่มัน่คงมีช้ินส่วนหลุดร่วง 1 ช้ิน 2 คะแนน 
 1.4 วสัดุปะติดกนัไม่สนิท ไม่มัน่คงมีช้ินส่วนหลุดร่วงมากกวา่ 2 ช้ิน  1 คะแนน 
2. การใช้งานและการเกบ็รักษากรอบรูป 
 2.1 กรอบรูปมีการใชง้านง่าย แข็งแรงคงทน และวธีิเก็บรักษาง่าย  4 คะแนน 
 2.2 กรอบรูปมีการใชง้านง่าย แข็งแรงคงทน แต่วธีิเก็บรักษาค่อนขา้งยุง่ยาก 3 คะแนน 
 2.3 กรอบรูปมีการใชง้านง่าย แต่ไม่แขง็แรง และวธีิเก็บรักษาค่อนขา้งยุง่ยาก  2 คะแนน 
 2.4 กรอบรูปใชง้านยาก ไม่แขง็แรง และวธีิเก็บรักษายุง่ยาก 1 คะแนน 
3. การตกแต่งลวดลายของกรอบรูป 
 3.1 มีการตกแต่งลวดลายกรอบรูปท่ีสวยงามตามแนวคิดของตนเอง  4 คะแนน 
 3.2 มีการตกแต่งลวดลายกรอบรูปท่ีสวยงามตามแบบตวัอยา่ง 3 คะแนน 
 3.3 มีการตกแต่งลวดลายเพียงเล็กนอ้ย และมีความสวยงาม  2 คะแนน 
 3.4 มีการตกแต่งลวดลายเพียงเล็กนอ้ย แต่ไม่สวยงาม  1 คะแนน 
4. ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 
 4.1  ผลงานท่ีสร้างแสดงใหเ้ห็นถึงความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์และสามารถ 4 คะแนน 
  น าไปประยกุตใ์ชไ้ด ้
 4.2 ผลงานท่ีสร้างแสดงใหเ้ห็นถึงความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์ 3 คะแนน 
 4.3 ผลงานท่ีสร้างบางส่วนมีความแปลกใหม่จากผลงานตวัอยา่ง  2 คะแนน 
 4.4 ผลงานท่ีสร้างคลา้ยคลึงกบัผลงานตวัอยา่ง  1 คะแนน 
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5. การน าเสนองาน 
 5.1 การน าเสนอเป็นขั้นตอน ให้รายละเอียดครบถว้น 4 คะแนน 
  และมีลีลาการน าเสนอท่ีน่าสนใจ 
 5.2 การน าเสนอเป็นขั้นตอน ให้รายละเอียดครบถว้น  3 คะแนน 
  แต่ลีลาการน าเสนอไม่น่าสนใจ 
 5.3 การน าเสนอไม่เป็นขั้นตอน ใหร้ายละเอียดไม่ครบถว้น  2 คะแนน 
  แต่มีลีลาการน าเสนอท่ีน่าสนใจ 
 5.4 การน าเสนอไม่เป็นขั้นตอน ใหร้ายละเอียดไม่ครบถว้น  1 คะแนน 
  และลีลาการน าเสนอไม่น่าสนใจ 
    
งานที ่2.3 สรุปผล  

หัวข้อทีส่รุป ประเด็นส าคัญทีส่รุป 
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เฉลยแบบฝึกปฏิบัติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่8 การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
ประสบการณ์หลกัที ่8.1 การสร้างกรอบรูปจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
 
ประสบการณ์รองที ่8.1.1 การเตรียมการสร้างกรอบรูปจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
 

 
 

1) การออกแบบทางเทคโนโลยี หมายถึง การสร้างส่ิงสรรค์ส่ิงใหม่ หรือการปรับปรุง 
ดดัแปลงส่ิงท่ีมีอยู่แล้วให้ดีข้ึน มีรูปแบบใหม่เปล่ียนไปจากเดิม โดยมีการคิดคน้รูปแบบส่ิงของ
เคร่ืองใช ้มีการวางแผนงาน เลือกวสัดุและวิธีการท่ีเหมาะสมก่อนลงมือปฏิบติัจริง รวมทั้งค  านึงถึง
ความสวยงาม และประโยชน์ใชส้อย 

2) ส่วนประกอบของการออกแบบ มีดงัน้ี (1) เส้น (2) รูปร่างและรูปทรง (3) แสงและเงา 
(4) พื้นผวิ (5) สี และ (6) ทิศทาง 

3) ประโยชน์ของการออกแบบทางเทคโนโลย ีมีดงัน้ี  
1. ช่วยใหม้องเห็นภาพหรือรูปร่างลกัษณะของส่ิงของล่วงหนา้ก่อนท่ีจะผลิตหรือสร้าง

ข้ึนมา 

2. สามารถแกไ้ขปรับปรุงลกัษณะส่ิงของใหเ้หมาะสมตรงตามความตอ้งการก่อนลงมือ
ท าจริง 

3. ท าใหมี้การพฒันารูปแบบส่ิงของใหดี้ข้ึน สะดวกข้ึน หรือสวยงามข้ึนน่าใชข้ึ้น 

4. ช่วยใหส้ามารถเลือกใชว้สัดุไดอ้ยา่งเหมาะสม 

5. สามารถควบคุมค่าใชจ่้ายโดยประมาณได ้

 

4) ขั้นตอนในการสร้างส่ิงของทางเทคโนโลยีมีดงัน้ี (1) ก าหนดปัญหาหรือความตอ้งการ 
(2) รวบรวมข้อมูล (3) เลือกวิธีการแก้ปัญหา (4) ออกแบบและปฏิบัติ (5) ประเมินผล และ  
(6) ปรับปรุงหรือพฒันา ซ่ึงส่ิงท่ีตอ้งค านึงถึงมีดงัน้ี ความตอ้งการและความจ าเป็น สามารถน าไปใช้
ประโยชน์ไดจ้ริง ใชทุ้นในการผลิตนอ้ย มีความแขง็แรงและทนทาน 
 

ภารกิจท่ี 1 งานท่ี 1.1 – 1.2 
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งาน
ที่ 

รายการ 
ผลการปฏิบัติงาน ปัญหาที่

พบ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัติแล้ว ไม่ได้ปฏิบัต ิ

1 จดัหาแผน่ซีดีท่ีไม่ใชแ้ลว้     
2  จดัหาดินสอ ยางลบ ไมบ้รรทดั 

กระดาษ และกาว 
    

3 จดัหาริบบิ้นลวดลายตามใจชอบ     
4 จดัหากระดาษห่อของขวญั     
5 จดัหารูปภาพ     
6 ตรวจสอบความถูกตอ้ง     

 

 
 

งาน
ที่ 

รายการ 
ผลการปฏิบัติงาน ปัญหาที่

พบ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัติแล้ว ไม่ได้ปฏิบัต ิ

1 ชมสไลดค์อมพิวเตอร์ เร่ือง “ขั้นตอน
การสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใช้
แลว้” 

    

2 วาดลวดลายของกรอบรูปตามความ
ตอ้งการลงในกระดาษ 

    

3 ตดัวสัดุตามรูปแบบท่ีออกแบบไว ้     
4 ตรวจสอบความถูกตอ้ง     

 
 
 

ภารกิจท่ี 2 งานท่ี 2.1 – 2.6 

ภารกิจท่ี 3 งานท่ี 3.1 – 3.4 
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ประสบการณ์รองที ่8.1.2 การปฏิบัติการสร้างกรอบรูปจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
 

 
 

งาน
ที่ 

รายการ 
ผลการปฏิบัติงาน ปัญหาที่

พบ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัติแล้ว ไม่ได้ปฏิบัต ิ

1 ใชก้าวทาวสัดุปะติดลงบนแผน่ซีดี     
2  ตกแต่งเพิ่มเติมตามแบบท่ีออกแบบ

ไว ้
    

3 น ารูปภาพท่ีเตรียมไว ้มาใส่กรอบรูป     
4 ตรวจสอบความถูกตอ้ง     

 

 
 

งานที ่2.1 รายงานผลการปฏิบติัการสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
 ผูร้ายงานผล ตวัแทนกลุ่ม 1 คน 
 หวัขอ้ท่ีรายงาน ผลการสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
งานที ่2.2 วพิากยโ์ดยใชแ้บบประเมินช้ินงาน ใหน้กัเรียนแต่ละกลุ่มประเมินช้ินงานตามเกณฑ์

การประเมินท่ีก าหนดให้ 
งานที ่2.3 สรุปผล ครูและนกัเรียนร่วมกนัสรุปผลการสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ วา่มี

ปัญหาและวธีิแกไ้ขอยา่งไร 
 
 
 
 

ภารกิจท่ี 1 งานท่ี 1.1 – 1.4 

ภารกิจท่ี 2 งานท่ี 2.1 – 2.3 
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แบบฝึกปฏิบัติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่8 การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
ประสบการณ์หลกัที่ 8.2 การสร้างที่รองแก้วจากแผ่นซีดีที่ใช้แล้ว 
 
ประสบการณ์รองที่  8.2.1  การเตรียมการสร้างที่รองแก้วจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
 

 
 
งาน
ที่ 

รายการ 
ผลการปฏิบัติงาน ปัญหาที่

พบ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัติแล้ว ไม่ได้ปฏิบัต ิ

1 จดัหาแผน่ซีดีท่ีไม่ใชง้านแลว้     
2 จดัหาดินสอ ยางลบ ไมบ้รรทดั 

กระดาษ และกาว 

    

3 จดัหาเศษผา้ลวดลายตามใจชอบ     
4 จดัหากระดุมเส้ือหรือเศษไมข้นาด

เล็ก 

    

5 ตรวจสอบความถูกตอ้ง     
 

ค าช้ีแจง ภารกิจท่ี 1 จดัหาวสัดุและอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ มี 5 
งานโดยใหท้ าการตรวจสอบวสัดุอุปกรณ์ ใหท้  าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกบั
ความเป็นจริง 
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งาน
ที่ 

รายการ 
ผลการปฏิบัติงาน ปัญหาที่

พบ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัติแล้ว ไม่ได้ปฏิบัต ิ

1 ชมสไลดค์อมพิวเตอร์ เร่ือง “ขั้นตอน
การสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใช้
แลว้” 

    

2  วาดลวดลายของท่ีรองแกว้ตามความ
ตอ้งการลงในกระดาษ 

    

3 ตดัวสัดุตามรูปแบบท่ีออกแบบไว ้     
4 ตรวจสอบความถูกตอ้ง     

 
ประสบการณ์รองที่  8.2.2  การปฏิบัติการสร้างทีร่องแก้วจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
 

 
 
งาน
ที่ 

รายการ 
ผลการปฏิบัติงาน ปัญหาที่

พบ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัติแล้ว ไม่ได้ปฏิบัต ิ

1 ใชก้าวทาวสัดุปะติดลงบนแผน่ซีดี     
2 ตกแต่งเพิ่มเติมตามแบบท่ีออกแบบไว ้     
3 น าแกว้ท่ีเตรียมไว ้มาวางบนท่ีรอง

แกว้ 

    

4 ตรวจสอบความถูกตอ้ง     
 
 

ค าช้ีแจง ภารกิจท่ี 2 ออกแบบการสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ มีงาน 4 งาน โดยใหล้ง
มือปฏิบติัตามตารางงานดา้นล่าง พร้อมกบัท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกบัความ
เป็นจริง 

ค าช้ีแจง ภารกิจท่ี 1 การด าเนินการสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ มีงาน 4 งาน โดยใหล้ง
มือปฏิบติัตามตารางงานดา้นล่าง พร้อมกบัท าเคร่ืองหมาย  ลงในช่องท่ีตรงกบัความ
เป็นจริง 
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งานที ่ 2.1  รายงานผลและประเมินช้ินงาน 
รายงานผลการปฏิบติัการ   
ผูร้ายงานผล   
หวัขอ้ท่ีรายงาน   
  
งานที ่ 2.2 พากย ์โดยใชแ้บบประเมินช้ินงานให้นกัเรียนแต่ละกลุ่มประเมินช้ินงาน ตามเกณฑ์การ

ประเมิน ดงัน้ี 
ค าช้ีแจง ใหใ้ส่คะแนนทุกช่อง ตามเกณฑท่ี์ไดก้ าหนดไว ้ตรงตามความเป็นจริง 

กลุ่ม
ที่ 

 คุณภาพงาน 
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ค าช้ีแจง ภารกิจท่ี  2  เสนอผลงาน มีงาน 3 งาน ดงัน้ี 
 งานท่ี  2.1  รายงานผลและประเมินช้ินงาน 
 งานท่ี  2.2  วพิากยโ์ดยการประเมินช้ินงาน 
 งานท่ี  2.3  สรุปผล 
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เกณฑ์การประเมินช้ินงาน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่8 เร่ือง การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
 
ค าช้ีแจง 1. แบบประเมินช้ินงานน้ีส าหรับผูส้อนใชป้ระเมินช้ินงานจากการทดสอบก่อนและ 

  หลงัเผชิญประสบการณ์ ในแบบทดสอบภาคปฏิบติั 
 2. ผูส้อนประเมินช้ินงานของผูเ้รียนเป็นรายบุคคล ตามเกณฑก์ารประเมินดงัน้ี 

1. การปะติดวสัดุลงบนแผ่นซีดี 
1.1 วสัดุปะติดกนัสนิททุกช้ิน มัน่คงไม่หลุดร่วง 4 คะแนน 
1.2 วสัดุปะติดกนัสนิทเกือบทุกช้ิน มัน่คงไม่มีช้ินส่วนหลุดร่วง 3 คะแนน 
1.3 วสัดุปะติดกนัเกือบสนิท ไม่มัน่คงมีช้ินส่วนหลุดร่วง 1 ช้ิน 2 คะแนน 
1.4 วสัดุปะติดกนัไม่สนิท ไม่มัน่คงมีช้ินส่วนหลุดร่วงมากกวา่ 2 ช้ิน 1 คะแนน 

2. การใช้งานและการเกบ็รักษากรอบรูป 
 2.1 กรอบรูปมีการใชง้านง่าย แข็งแรงคงทน และวธีิเก็บรักษาง่าย  4 คะแนน 
 2.2 กรอบรูปมีการใชง้านง่าย แข็งแรงคงทน แต่วธีิเก็บรักษาค่อนขา้งยุง่ยาก 3 คะแนน 
 2.3 กรอบรูปมีการใชง้านง่าย แต่ไม่แขง็แรง และวธีิเก็บรักษาค่อนขา้งยุง่ยาก  2 คะแนน 
 2.4 กรอบรูปใชง้านยาก ไม่แขง็แรง และวธีิเก็บรักษายุง่ยาก  1 คะแนน 
3. การตกแต่งลวดลายของกรอบรูป 
 3.1 มีการตกแต่งลวดลายกรอบรูปท่ีสวยงามตามแนวคิดของตนเอง  4 คะแนน 
 3.2 มีการตกแต่งลวดลายกรอบรูปท่ีสวยงามตามแบบตวัอยา่ง  3 คะแนน 
 3.3 มีการตกแต่งลวดลายเพียงเล็กนอ้ย และมีความสวยงาม  2 คะแนน 
 3.4 มีการตกแต่งลวดลายเพียงเล็กนอ้ย แต่ไม่สวยงาม  1 คะแนน 
4. ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ 
 4.1 ผลงานท่ีสร้างแสดงใหเ้ห็นถึงความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์ 4 คะแนน  
  และสามารถน าไปประยกุตใ์ชไ้ด ้
 4.2 ผลงานท่ีสร้างแสดงใหเ้ห็นถึงความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์ 3 คะแนน 
 4.3 ผลงานท่ีสร้างบางส่วนมีความแปลกใหม่จากผลงานตวัอยา่ง  2 คะแนน 
 4.4 ผลงานท่ีสร้างคลา้ยคลึงกบัผลงานตวัอยา่ง  1 คะแนน 
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5. การน าเสนองาน 
 5.1 การน าเสนอเป็นขั้นตอน ให้รายละเอียดครบถว้น 4 คะแนน 
  และมีลีลาการน าเสนอท่ีน่าสนใจ  
 5.2 การน าเสนอเป็นขั้นตอน ให้รายละเอียดครบถว้น 3 คะแนน 
  แต่ลีลาการน าเสนอไม่น่าสนใจ 
 5.3 การน าเสนอไม่เป็นขั้นตอน ใหร้ายละเอียดไม่ครบถว้น 2 คะแนน 
  แต่มีลีลาการน าเสนอท่ีน่าสนใจ 
 5.4 การน าเสนอไม่เป็นขั้นตอน ใหร้ายละเอียดไม่ครบถว้น 1 คะแนน 
  และลีลาการน าเสนอไม่น่าสนใจ 
    
งานที ่ 2.3  สรุปผล  

หัวข้อทีส่รุป ประเด็นส าคัญทีส่รุป 
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เฉลยแบบฝึกปฏิบัติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที่  8  การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
ประสบการณ์หลกัที ่ 8.2  การสร้างทีร่องแก้วจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
 
ประสบการณ์รองที ่ 8.2.1  การเตรียมการสร้างที่รองแก้วจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
 

 
 

งาน
ที่ 

รายการ 
ผลการปฏิบัตงิาน ปัญหา 

ที่พบ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัตแิล้ว ไม่ได้ปฏิบัติ 

1 จดัหาแผน่ซีดีท่ีไม่ใชง้านแลว้     
2 จดัหาดินสอ ยางลบ ไมบ้รรทดั 

กระดาษ และกาว 
    

3 จดัหาเศษผา้ลวดลายตามใจชอบ     
4 จดัหากระดุมเส้ือหรือเศษไมข้นาด

เลก็ 
    

5 ตรวจสอบความถกูตอ้ง     
 

 
 

งาน
ที่ 

รายการ 
ผลการปฏิบัตงิาน 

ปัญหาที่พบ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัตแิล้ว ไม่ได้ปฏิบัติ 

1 ชมสไลดค์อมพิวเตอร์ เร่ือง 
“ขั้นตอนการสร้างท่ีรองแกว้จาก
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้” 

    

2  วาดลวดลายของท่ีรองแกว้ตาม
ความตอ้งการลงในกระดาษ 

    

3 ตดัวสัดุตามรูปแบบท่ีออกแบบไว ้     
4 ตรวจสอบความถกูตอ้ง     

ภารกิจท่ี 1 งานท่ี 1.1 – 1.5 

ภารกิจท่ี 2 งานท่ี 2.1 – 2.5 
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ประสบการณ์รองที่  8.2.2  การปฏิบัติการสร้างทีร่องแก้วจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
 

 
 

งาน
ที่ 

รายการ 
ผลการปฏิบัตงิาน 

ปัญหาที่พบ 
วธีิการ
แก้ปัญหา ปฏิบัตแิล้ว ไม่ได้ปฏิบัติ 

1 ใชก้าวทาวสัดุปะติดลงบนแผน่ซีดี     
2 ตกแต่งเพ่ิมเติมตามแบบท่ี

ออกแบบไว ้
    

3 น าแกว้ท่ีเตรียมไว ้มาวางบนท่ีรอง
แกว้ 

    

4 ตรวจสอบความถกูตอ้ง     
 
 

 
 
งานที ่2.1 รายงานผลและประเมินช้ินงาน 
รายงานผลการปฏิบติัการสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
ผูร้ายงานผล ตวัแทนกลุ่ม 1 คน 
หวัขอ้ท่ีรายงานผลการปฏิบติัการสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
งานที ่2.2 วิพากยโ์ดยใช้แบบประเมินช้ินงาน ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มประเมินช้ินงานตามเกณฑ ์
การประเมินท่ีก าหนดให ้
งานที ่2.3 สรุปผล ครูและนักเรียนร่วมกนัสรุปผลการสร้างท่ีรองแก้วจากแผ่นซีดีท่ีใช้แล้ว ว่ามี
ปัญหาและวธีิแกไ้ขอยา่งไร 

ภารกิจท่ี 1 งานท่ี 1.1 – 1.4 

ภารกิจท่ี 2 งานท่ี 2.1 – 2. 
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แบบทดสอบหลังเผชิญประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดับช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่8 การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
ประสบการณ์หลกัที ่8.1 การสร้างกรอบรูปจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
ประสบการณ์หลกัที ่8.2 การสร้างที่รองแก้วจากแผ่นซีดีที่ใช้แล้ว 
 
ตอนที ่1 แบบทดสอบภาคทฤษฏี 
ค าช้ีแจง 1. แบบทดสอบฉบบัน้ีมีจ านวน 10 ขอ้ ใชเ้วลา 10 นาที (5 คะแนน) 
 2. ใหน้กัเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกตอ้งท่ีสุดเพียงขอ้เดียว โดยกาเคร่ืองหมาย X ลงใน 

กระดาษค าตอบ 
 

1.  การสร้างสรรคส่ิ์งใหม่หรือปรับปรุงส่ิงท่ีมีอยูแ่ลว้ใหดี้ยิง่ข้ึน คือค าอธิบายของขอ้ใด 
 ก. การวางแผนทางเทคโนโลยี 
 ข. การออกแบบทางเทคโนโลย ี
 ค. กระบวนการทางเทคโนโลย ี
 ง. ประโยชน์ของเทคโนโลยี 
 
2.  การมองเห็นปัญหา ความจ าเป็น และประหยดัเวลา ค่าใชจ่้าย เป็นขอ้สรุปของขอ้ใด 
 ก.  องคป์ระกอบของเทคโนโลย ี
 ข.  กระบวนการทางเทคโนโลย ี
 ค.  ส่ิงท่ีควรค านึงถึงในการออกแบบ 
 ง.  ความส าคญัของการออกแบบทางเทคโนโลยี 
 
3.  ขอ้ใดคือส่วนประกอบของการออกแบบทางเทคโนโลย ี
 ก.  รูปร่าง  สี  และเสียง ข.  รูปภาพ   เงา  และทิศทาง 
 ค.  แสง  สี  และรูปทรง ง.  การเคล่ือนท่ี  กล่ิน และสี 
4.  ขอ้ใดคือความหมายของเส้น 
 ก.  การเคล่ือนท่ีของจุดซ่ึงน ามาเรียงต่อๆ กนั ข.  การใชสี้วาดรูปร่างและรูปทรง 
 ค.  การลากเส้นประต่อๆ กนั ง.  การแรเงารูปร่าง และรูปทรง 
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5.  องคป์ระกอบขอ้ใดท่ีสามารถถ่ายทอดอารมณ์ และความรู้สึก 
 ก.  เงา ข.  พื้นผวิ 
 ค.  การเคล่ือนท่ี ง.  แสง 
 
6.  ขอ้ใดคือประโยชน์ของการออกแบบทางเทคโนโลยี 
 ก.  ไดส่ิ้งของท่ีแขง็แรงและคงทน 
 ข.  ท าใหม้องเห็นภาพก่อนลงมือปฏิบติัจริง 
 ค.  ค่าใชจ่้ายค่อนขา้งสูง 
 ง.  ไดผ้ลิตภณัฑท่ี์มีรูปร่างทนัสมยัสีสันสวยงาม 
 
7.  เหตุใดจึงตอ้งมีขั้นตอนการสร้างส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย ี
 ก.  เพื่อใชป้รับปรุงส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย ี
 ข.  เพื่อพฒันาส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลย ี
 ค.  เพื่อช่วยแกปั้ญหาในการท างานของมนุษย ์
 ง.  เพื่อประหยดัเวลาและค่าใชจ่้าย 
 
8.  เม่ือก าหนดปัญหาแลว้ขั้นตอนต่อไปคือขอ้ใด 
 ก.  การประเมินผล ข.  การปฏิบติัจริง 
 ค.  การออกแบบ ง.  การรวบรวมขอ้มูล 
 
9.  ส่ิงท่ีควรค านึงถึงในการสร้างส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยคืีอขอ้ใด 
 ก.  ใชว้สัดุท่ีมีความคงทนสูง 
 ข.  ใชว้สัดุท่ีมีราคาแพง 
 ค.  ใชว้สัดุท่ีมีรูปร่างท่ีแปลกตาและทนัสมยั 
 ง.  สามารถน าไปใชไ้ดจ้ริงและลงทุนนอ้ย 
 
10.  วสัดุใดไม่ควรน ามาใชใ้นการสร้างส่ิงของเคร่ืองใช ้
 ก.  วสัดุราคาแพง ข.  วสัดุหาง่าย 
 ค.  วสัดุในทอ้งถ่ิน ง.  วสัดุเหลือใช ้
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ตอนที ่2 แบบทดสอบภาคปฏิบัติ 
ค าช้ีแจง 1. แบบทดสอบฉบบัน้ีเป็นแบบทดสอบภาคปฏิบติั มีจ  านวน 1 ขอ้ ใชเ้วลา 10 นาที 
  (10 คะแนน) 
 2. ใหน้กัเรียนอ่านโจทยค์  าสั่ง และปฏิบติัตามค าสั่งท่ีก าหนดให ้
 

 
 

 

ค าส่ัง 
 ใหน้กัเรียนสร้างกรอบรูปและท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ โดยออกแบบและตกแต่ง
ใหส้วยงามตามจินตนาการ 
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กระดาษค าตอบ 
แบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 

 
 

หน่วยประสบการณ์ที ่8 
เร่ือง การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 

 
 

                                                            รวมคะแนน 
 
 

ข้อที่ ก ข ค ง 

1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     

10     
 



432 

เฉลยแบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลย ี ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
หน่วยประสบการณ์ที ่8 การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
 

เฉลยแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ เฉลยแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 

ข้อ เฉลย ข้อ เฉลย 

1 ค 1 ข 

2 ข 2 ง 

3 ค 3 ค 

4 ง 4 ก 

5 ก 5 ข 

6 ง 6 ข 

7 ง 7 ค 

8 ก 8 ง 

9 ค 9 ง 

10 ข 10 ก 

 
 

 



บทที ่6 

สรุปการวจิัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 
การวิจยัชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การ

งานอาชีพและเทคโนโลย ีเร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์เขต 3 ผูว้ิจยัไดท้ดสอบหาประสิทธิภาพ แลว้สรุปการวิจยั 
อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ ดงัน้ี 

 

1.  สรุปการวจิัย 
 
1.1 รูปแบบการวจัิย เป็นการวจิยัเชิงวจิยัและพฒันา 
1.2 วตัถุประสงค์การวจัิย 
 1.2.1 เพื่อพฒันาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระ

การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์เขต 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์
80/80 

 1.2.2 เพื่อศึกษาความกา้วหน้าทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจากชุดการเรียน
ทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง 
การออกแบบและเทคโนโลยี  

 1.2.3 เพื่อศึกษาระดับความคิดเห็นของนักเรียนท่ีเรียนจากชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การ
ออกแบบและเทคโนโลยี  

1.3 สมมติฐานการวจัิย 
 1.3.1 ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้

การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี สามารถพฒันาให้มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ ์80/80 
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 1.3.2 นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์
แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การออกแบบและ
เทคโนโลย ีมีความกา้วหนา้ในการเรียนเพิ่มข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 1.3.3 นักเ รียนมีความคิดเห็นต่อชุดการเ รียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี 
อยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมาก 

1.4 วธีิด าเนินการวจัิย 

1.4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  1) ประชากรท่ีใชใ้นการวจิยั คือ นกัเรียนระดบัประถมศึกษาปีท่ี 3 เขตพื้นท่ี

การศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์เขต 3 จ านวน 238 โรงเรียน และมีจ านวนนกัเรียนทั้งส้ิน 3,617 คน 
  2) กลุ่มตวัอย่างท่ีใช้ในการวิจยั คือ นกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 

ของโรงเรียนวดัอมัภาราม (เท่ิงอนุสรณ์) ท่ีเรียนในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 เขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์เขต 3 จ านวน 50 คน ไดม้าโดยการสุ่มแบบกลุ่ม 

 1.4.2 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัมี 3 ประเภท ไดแ้ก่ (1) ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์

แบบอิงประสบการณ์ เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี จ  านวน 3 หน่วยประสบการณ์ คือ หน่วย
ประสบการณ์ท่ี 6 การส ารวจเทคโนโลยีภายในโรงเรียน หน่วยประสบการณ์ท่ี 7 การส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า และหน่วยประสบการณ์ท่ี 8 การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้  
(2)  แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์เป็นแบบทดสอบวดัพฤติกรรมดา้นพุทธิพิสัย แบบ
ปรนยัชนิดเลือกตอบ จ านวน 4 ขอ้ แบบคู่ขนาน จ านวน 6 ชุด ชุดละ 10 ขอ้ มีค่าความยากง่ายอยู่
ระหวา่ง 0.23 – 0.77 ซ่ึงแปลความหมายไดว้า่แบบทดสอบมีค่าความยากง่ายอยูใ่นเกณฑ์ท่ีเหมาะสมคือ
ตั้งแต่ 0.20 – 0.80 และค่าอ านาจจ าแนกอยูร่ะหวา่ง 0.20 – 0.73 ซ่ึงแปลความหมายไดว้า่แบบทดสอบน้ี
ถือวา่ใชไ้ด ้คือมีค่าเป็นบวกอยูร่ะหวา่ง 0.20 – 1.00  และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียนท่ี
มีต่อชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นแบบ
มาตรประเมินค่า จ  านวน 26 ขอ้ และแบบสอบถามปลายเปิด จ านวน 1 ขอ้ เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัทั้ง 
3 ประเภท ไดผ้า่นการตรวจสอบจากผูท้รงคุณวฒิุแลว้ 

 1.4.3 การรวบรวมข้อมูล 
  ผูว้จิยัไดน้ าชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ไปทดสอบ

หาประสิทธิภาพเบ้ืองตน้ 3 ขั้นตอนดว้ยตนเอง คือ การทดสอบแบบเด่ียว การทดสอบแบบกลุ่ม 
และการทดสอบแบบภาคสนาม ในการเก็บรวบรวมขอ้มูลผูว้จิยัไดด้ าเนินการดงัน้ี คือ  
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1) การเตรียมการก่อนการทดลองชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ ได้แก่ การเตรียมสถานท่ีห้องปฏิบติัการคอมพิวเตอร์ของโรงเรียนวดัอมัภาราม  
(เท่ิงอนุสรณ์) ประกอบดว้ย เคร่ืองคอมพิวเตอร์ จ านวน 22 เคร่ือง เคร่ืองโปรเจคเตอร์ จอรับภาพ หู
ฟัง ไมโครโฟน ล าโพง และเคร่ืองพิมพสี์ จดัมุมต่างๆ ดงัน้ี มุมหนังสือ มุมแสดงผลงาน และมุม
วสัดุอุปกรณ์ 

2) วันและ เวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ ด า เ นินการทดสอบ
ประสิทธิภาพ หน่วยประสบการณ์ท่ี 6, หน่วยประสบการณ์ท่ี 7 และหน่วยประสบการณ์ท่ี 8 วนัละ 
1 หน่วยประสบการณ์ โดยใชเ้วลาหน่วยประสบการณ์ละ 3 ชัว่โมง ตั้งแต่เวลา 09.00 น. – 12.00 น.  

3) ขั้นตอนการทดลองชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 
ด าเนินการ 7 ขั้นตอน คือ ขั้นท่ี 1 ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ ขั้นท่ี 2 ปฐมนิเทศก่อนการเผชิญ
ประสบการณ์ ขั้นท่ี 3 เผชิญประสบการณ์ ขั้นท่ี 4 รายงานความกา้วหนา้ ขั้นท่ี 5 รายงานผลการ
เผชิญประสบการณ์ ขั้นท่ี 6 สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ และขั้นท่ี 7 ประเมินหลงัเผชิญ
ประสบการณ์ 

4) ผูว้ิจ ัยได้เก็บคะแนนแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ คะแนน
ระหว่างเผชิญประสบการณ์ และคะแนนหลงัเผชิญประสบการณ์  เพื่อน ามาใช้ในการวิเคราะห์
ขอ้มูล 

5)  ผูว้จิยัไดส้ัมภาษณ์นกัเรียนในการทดสอบแบบเด่ียว และแบบกลุ่ม และ
สอบถามนกัเรียนโดยใชแ้บบสอบถามความคิดเห็นในการทดสอบแบบภาคสนาม 

 1.4.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
  ผูว้ิจยัไดว้ิเคราะห์ขอ้มูล 3 ประเด็น ดงัน้ี (1) การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพ

ของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี โดย
สูตรการหาค่าประสิทธิภาพ E1/E2 (2) การวิเคราะห์ความกา้วหนา้ทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียน
ด้วยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ โดยการทดสอบค่าที และ (3) การ
วเิคราะห์ความคิดเห็นของนกัเรียนเก่ียวกบัชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์จาก
แบบสอบถามความคิดเห็นโดยค่าเฉล่ีย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

1.5 ผลการวจัิย 
 จากการวิจยัชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการ

เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์เขต 3 สรุปผลการวจิยัไดด้งัน้ี 
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 1.5.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง

ประสบการณ์ พบวา่ ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การ
งานอาชีพและเทคโนโลย ีเร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
ท่ีผลิตข้ึนทั้ง 3 หน่วยประสบการณ์ มีประสิทธิภาพ 79.61/79.76, 80.05/82.44 และ 80.49/80.12 
ตามล าดบั เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนด 80/80  

 1.5.2 ผลความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ พบว่า ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เ ร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี มี
ความกา้วหนา้ทางการเรียนเพิ่มข้ึนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

 1.5.3 ผลความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ พบวา่ นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ เร่ือง 
การออกแบบและเทคโนโลยี มีความคิดเห็นต่อชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 
อยูใ่นระดบัเห็นดว้ยมาก 

 

2.  อภิปรายผล 
 
2.1 ประสิทธิภาพของชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์แบบองิประสบการณ์ 
 ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน

อาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ี
ผูว้จิยัไดพ้ฒันาข้ึนทั้ง 3 หน่วยประสบการณ์ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 เป็นไปตามสมมติฐาน
ท่ีตั้ งไว ้เพราะองค์ประกอบของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ท่ีผูว้ิจ ัย
ออกแบบไว ้ดงัน้ี  

 2.1.1 ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ ผูว้ิจยัได้ผลิตชุดการ
เรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ ท่ีมีความสะดวกในการเขา้ถึงบทเรียน มีรายการท่ี
ชดัเจน การน าเสนอเน้ือหาเป็นล าดบัขั้นจากง่ายไปหายาก มีภาพและเสียงบรรยาย และมีการประเมิน
ทั้งก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ สอดคลอ้งกบั ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์(2546: 17) กล่าววา่ หลกัการ
ผลิตชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์ ต้องมีความสะดวกในการเข้าถึงบทเรียนมีรายการชัดเจน
ครบถว้น การน าเสนอเน้ือหาตอ้งน าเสนอตามล าดบั และจ าแนกเป็นขั้นๆ ตามล าดบัจากง่ายไปหา
ยาก จากเน้ือหาคร่าวๆ ไปหาละเอียด มีภาพและเสียงแบบมลัติมีเดีย มีศูนยค์วามรู้หรือฐานความรู้ท่ี
เช่ือมโยงใหเ้ขา้ถึงไดอ้ยา่งง่ายและรวดเร็ว และมีระบบประเมินอยา่งต่อเน่ืองทั้งก่อนและหลงัเรียน  
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 2.1.2 การออกแบบหน้าจอ  ผู ้วิ จ ัยได้ออกแบบหน้าจอชุดการ เ รียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ ให้สามารถเปิดดูหนา้จอไดพ้อดีใน 1 หนา้จอ มีความสวยงาม
เพื่อดึงดูดความสนใจของนกัเรียน การเช่ือมโยงท่ียืดหยุน่ท าให้นกัเรียนมีอิสระในการเขา้ถึงเน้ือหา 
นกัเรียนจึงรู้สึกวา่ไดค้วบคุมการเรียนดว้ยตนเอง ลกัษณะตวัอกัษรและสีตวัอกัษรท่ีอ่านง่าย การจดั
วางองค์ประกอบท่ีง่ายต่อการใช้งาน และรูปภาพ มีความชัดเจน ส่ือสารกับนักเรียนได้อย่าง
เหมาะสม สอดคลอ้งกบั ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2545: 160 – 166) กล่าววา่ หลกัการออกแบบ
หน้าจอเป็นส่วนส าคญัท่ีจะท าให้ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ประสบ
ผลส าเร็จ โดยในการออกแบบหน้าจอตอ้งค านึงถึงความสมดุลระหว่างการใช้ภาพกราฟิก และ
ขอ้ความ นอกจากน้ี พื้นท่ีบนหน้าจอคอมพิวเตอร์นั้นเล็กกว่าหน้าท่ีพิมพ์ออกมา ผูอ้อกแบบควร
ค านึงถึงว่านกัเรียนสามารถเปิดดูหน้าจอไดพ้อดีใน 1 หน้าจอ และการออกแบบเพื่อการอ่านท่ี
ชดัเจน เพื่อใหผู้ใ้ชส้ามารถเปิดหนา้จอไดร้วดเร็ว  

 2.1.3 สไลด์คอมพวิเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ มีจ  านวน 4 ชุด ดงัน้ี ชุด
ท่ี 1 เร่ือง การสร้างตารางโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ชุดท่ี 2 เร่ือง การสร้างตารางบนัทึกการ
ส ารวจโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ ชุดท่ี 3 เร่ือง การสร้างกรอบรูปจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ และชุดท่ี 
4 เร่ือง การสร้างท่ีรองแกว้จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ แต่ละชุดมีความยาวประมาณ 7 – 10 นาที ซ่ึงใชเ้ป็น
ส่ือเสริมในการแสดงขั้นตอนการสร้างช้ินงานและทบทวนความรู้ให้กบันกัเรียน ช่วยให้นกัเรียนฝึก
ปฏิบติัตามภารกิจและงานท่ีก าหนดไวไ้ดค้รบถว้น  

  จากการสังเกต พบวา่ นกัเรียนสนใจสไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญ
ประสบการณ์ เม่ือนกัเรียนชมสไลด์คอมพิวเตอร์เสร็จเรียบร้อยแลว้ ผูว้ิจยัไดล้องซักถามเก่ียวกบั
ประเด็นส าคญัในสไลด์คอมพิวเตอร์พบว่านกัเรียนสามารถบอกได ้ประเด็นน้ีสอดคลอ้งกบัความ
คิดเห็นของนักเรียนจากการตอบแบบสอบถามนักเรียนมีความคิดเห็นระดับเห็นด้วยมากท่ีสุด  
( X = 4.75) วา่ สไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ช่วยให้นกัเรียนเขา้ใจขั้นตอน
วธีิการสร้างช้ินงาน  

 2.1.4 วิธีการสอนแบบฝึกปฏิบัติ โดยผูว้จิยัไดส้ร้างสถานการณ์จ าลอง ให้นกัเรียน
เป็นสมาชิกชมรมลดภาวะโลกร้อน ตอ้งปฏิบติัภารกิจในการส ารวจเทคโนโลยี ส ารวจส่ิงของ
เคร่ืองใช้ท่ีสามารถน ากลบัมาใช้ซ ้ า และสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีท่ีใช้แลว้ จากสถานการณ์น้ีท าให้
นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ท าให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ มีการถามตอบปัญหา 
ตลอดจนร่วมกนัแสดงความคิดเห็นในระหวา่งเผชิญประสบการณ์ สอดคลอ้งกบั บุญชม  ศรีสะอาด 
(2537: 7)กล่าวว่า การสอนแบบฝึกปฏิบติั เป็นวิธีการเรียนท่ีนกัเรียนสามารถท าการสืบเสาะหา
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ความรู้และค้นพบความรู้ด้วยตนเอง และนักเรียนเพิ่มพูนความสามารถในการท างานอย่างมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน และมีทกัษะมากข้ึน 

  จากการสังเกต พบวา่ นกัเรียนมีความกระตือรือร้น กระฉับกระเฉง ในการ
ลงมือปฏิบติัสร้างช้ินงาน เม่ือพบปัญหานกัเรียนจะปรึกษาหารือกนัเพื่อหาวิธีในการแกปั้ญหา เกิด
ความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ สนุกสนานไม่เกิดความเบ่ือหน่ายเพราะไดล้งมือปฏิบติัจริง ประเด็นน้ี
สอดคลอ้งกบัความคิดเห็นของนกัเรียนจากการตอบแบบสอบถามนกัเรียนมีความคิดเห็นในระดบั
เห็นดว้ยมากท่ีสุด ( X = 4.85) วา่ การสอนแบบฝึกปฏิบติัช่วยท าใหน้กัเรียนไดล้งมือปฏิบติัจริง 

 2.1.5 การจัดสภาพแวดล้อมและบริบทในการเผชิญประสบการณ์ ผูว้ิจยัไดจ้ดัมุม
หนังสือไวส้ าหรับช่วยให้นักเรียนได้ศึกษาหาความรู้ได้ตลอดเวลา มุมแสดงผลงานซ่ึงช่วยให้
นกัเรียนไดมี้โอกาสน าผลงานของตนเองมาแสดงให้เพื่อนไดดู้ ท าให้เกิดความภาคภูมิใจในตนเอง
มากยิง่ข้ึน และมุมวสัดุอุปกรณ์ท่ีมีไวบ้ริการนกัเรียนท าให้การเรียนรู้เป็นไปดว้ยความเรียบร้อยและ
ต่อเน่ือง ตลอดจนจดัท าป้ายนิเทศซ่ึงเป็นแหล่งเรียนรู้เสริม สอดคลอ้งกบัชยัยงค์  พรหมวงศ์ และ
วาสนา  ทวีกุลทรัพย์ (2548: 6-7) กล่าวว่า การจดัสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ จ าเป็นตอ้งยึดหลกัการสร้างแรงจรรโลงใจ สะอาดสะอา้นเป็นระเบียบเรียบร้อย การ
ประหยดั เป็นประโยชน์ สะดวกต่อการใชส้อย สวยงาม การจดัมุมหนงัสือ จะท าให้ครูและนกัเรียน
ไดแ้หล่งความรู้ท่ีครูและนกัเรียน จะใชเ้ป็นส่วนหน่ึงของกิจกรรมการเรียนได ้แหล่งความรู้เหล่าน้ี
จะปลุกฝังนิสัยการศึกษาหาความรู้ดว้ยตนเอง ท าใหน้กัเรียนไม่ไปท าส่ิงท่ีครูไม่ตอ้งการ 

  จากการสังเกต พบว่า นักเรียนให้ความสนใจกบัมุมหนังสือ มุมแสดงผล
งาน และมุมวสัดุอุปกรณ์ท่ี ผูว้ิจ ัยได้จัดเตรียมไว ้โดยนักเรียนส่วนใหญ่ให้ความสนใจกับมุม
แสดงผลงาน ซ่ึงสอดคลอ้งกบัความคิดเห็นของนกัเรียนจากการตอบแบบสอบถามนกัเรียนมีความ
คิดเห็นระดบัเห็นด้วยมากท่ีสุด ( X = 4.65) ว่า มุมแสดงผลงานช่วยให้นักเรียนได้มีโอกาสน า
ผลงานท่ีสร้างเสร็จแลว้มาแสดงผลงานใหเ้พื่อนไดดู้ท าใหเ้กิดความภาคภูมิใจมากข้ึน 

2.2 ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนทีเ่รียนด้วยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์
แบบองิประสบการณ์ 

 จากการวิจัยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ืองการออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ทั้ง 3 หน่วยประสบการณ์ มีคะแนนเฉล่ียหลงัเผชิญประสบการณ์สูงกวา่คะแนน
เฉล่ียก่อนเผชิญประสบการณ์ ทุกหน่วยประสบการณ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
สอดคลอ้งกบัสมมติฐานท่ีตั้งไว ้เน่ืองจากเหตุผลดงัน้ี 
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 2.2.1 ภารกจิและงานในการเผชิญประสบการณ์ ผูว้ิจยัไดจ้ดัท าไวอ้ยา่งละเอียดซ่ึง
เป็นตวัช่วยก าหนดให้นักเรียนได้เผชิญประสบการณ์เป็นขั้นตอนท่ีชัดเจนและเข้าใจ โดยให้
นกัเรียนไดเ้ผชิญประสบการณ์ทางออ้มน าไปสู่ประสบการณ์ทางตรงท าให้นกัเรียนรับรู้ภารกิจและ
งานไดอ้ยา่งเป็นรูปธรรม 

 2.2.2 ส่ือที่ใช้ในชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ มีความ
หลากหลาย ประกอบดว้ย (1) ประมวลสาระ เป็นส่ือหลกัท่ีถ่ายทอดเน้ือหาสาระ ช่วยให้นกัเรียน
ไดรั้บความรู้ท่ีครบถว้น ซ่ึงครอบคลุม แผนผงัแนวคิด แผนการสอนประจ าหัวเร่ืองประกอบดว้ย 
หวัเร่ือง แนวคิดและวตัถุประสงค์ รายละเอียดของเน้ือหาสาระพร้อมภาพประกอบ และส่วนสรุป 
ซ่ึงผูว้จิยัไดจ้ดัท า 2 แบบ คือ แบบรูปเล่ม และแบบน าเสนอบนหนา้จอ ซ่ึงมีสีสันสวยงาม กระตุน้ให้
ผูเ้รียนอยากเรียนรู้มากยิง่ข้ึน จากการสังเกตพบวา่ นกัเรียนให้ความสนใจกบัการศึกษาจากประมวล
สาระทั้ งแบบรูปเล่มและแบบอิเล็กทรอนิกส์มากกว่าหนังสือเรียนทัว่ไป จึงส่งผลให้คะแนน
ความกา้วหนา้ทางการเรียนสูงข้ึน สอดคลอ้งกบักบัหลกัการท่ี ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์(2544: 168) กล่าว
ว่า ประมวลสาระช่วยให้นกัเรียนสามารถศึกษาหาความรู้ไดด้ว้ยตนเองอย่างมีประสิทธิภาพและ
พึ่งพาความช่วยเหลือจากผูส้อนนอ้ยท่ีสุด ช่วยให้นกัเรียนไดรั้บความรู้ครบถว้นตามท่ีก าหนดไวใ้น
หลกัสูตร ท าหน้าท่ีถ่ายทอดความรู้เป็นอย่างดี และมีระบบการประเมินท่ีจะประกนัคุณภาพของ
นกัเรียนในแต่ละวิชา (2) สไลด์คอมพิวเตอร์ เป็นส่ือท่ีเสนอขอ้ความตวัอกัษรและภาพน่ิง เพื่อช่วย
ถ่ายทอดเน้ือหาประกอบการบรรยายของครูผูส้อน ซ่ึงครอบคลุม พื้นสี ตวัอกัษร เทคนิค และการ
น าเสนอ ผูว้ิจยัไดส้ร้างสไลด์คอมพิวเตอร์ท่ีมีการน าเสนอท่ีหลากหลาย ในรูปของแผนภาพ ตาราง
เปรียบเทียบ สีพื้นหลงัท่ีสวยงาม เทคนิคในการน าเสนอหลายรูปแบบ เพื่อดึงดูความสนใจและท า
ใหน้กัเรียนเขา้ใจเน้ือหาสาระไดดี้ยิง่ข้ึน  

 2.2.3 การสอนแบบกลุ่มและฝึกลงมือปฏิบัติจริง ช่วยท าให้นักเรียนมีโอกาสได้
เรียนรู้ดว้ยตนเองและเรียนรู้ร่วมกนั ช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้ ท าให้นกัเรียน
ไดล้งมือปฏิบติัจริง ส่งผลให้นกัเรียนเรียนรู้อยา่งมีความสุขและเกิดความสัมพนัธ์อนัดีระหวา่งเพื่อน
ร่วมกลุ่ม ท าให้คะแนนความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนสูงข้ึน ซ่ึงสอดคล้องกับ ชัยยงค ์ 
พรหมวงศ ์(2538 : 181 - 183) กล่าวไวว้า่ ปรัชญาส าหรับการสอนแบบอิงประสบการณ์ ยึดปรัชญา
กลุ่มพิพฒันาการนิยมซ่ึงให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบติัด้วยตนเองท าให้นักเรียนมีโอกาสได้เรียนรู้
ร่วมกนัเป็นกลุ่ม ครูเป็นผูจ้ดักิจกรรมตามความสนใจและความพร้อมของนกัเรียนพยายามกระตุน้ให้
นกัเรียนมีโอกาสเรียนรู้ร่วมกนัรวมถึงสอนในส่ิงท่ีนกัเรียนสามารถน าไปใชป้ระโยชน์ไดจ้ริง 
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 2.2.4 เน้ือหาสาระเร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี ในหน่วยประสบการณ์ท่ี 6 
เร่ือง การส ารวจเทคโนโลยี และหน่วยประสบการณ์ท่ี 7 เร่ือง การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ท่ีสามารถ
น ากลบัมาใชซ้ ้ า มีความเช่ือมโยงทางดา้นเน้ือหากนัจึงท าให้ผลการทดสอบแบบภาคสนามของหน่วย
ประสบการณ์ท่ี 7 (E1/E2) สูงกวา่ผลการทดสอบแบบภาคสนามของหน่วยประสบการณ์ท่ี 6 (E1/E2) 

2.3 ความคิดเห็นของนัก เ รียนที่มี ต่อชุดการเ รียนทางอิ เล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ 

 ความคิดเห็นของผูเ้รียนท่ีมีต่อชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยภาพรวมผูเ้รียนมีความคิดเห็นในระดบัเห็นดว้ยมาก เป็นไปตาม
สมมติฐานท่ีตั้งไว ้ มีขอ้น่าสังเกตท่ีน ามาอภิปราย คือ คะแนนความคิดเห็นในระดบัเห็นดว้ยมาก
ท่ีสุด ท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด ( X  = 4.85) คือ การสอนแบบฝึกปฏิบติัช่วยท าให้นกัเรียนไดล้งมือปฏิบติั
จริง วิธีการสอบแบบอิงประสบการณ์เป็นการสอนท่ีให้นกัเรียนไดเ้ผชิญกบัประสบการณ์ ภารกิจ
และงาน ซ่ึงภารกิจและงานท่ีก าหนดเน้นให้ผูเ้รียนได้ฝึกปฏิบติัจริง เพื่อให้ผูเ้รียนได้เรียนรู้จาก
ประสบการณ์และลงมือปฏิบติัจริงทุกขั้นตอน จึงท าให้นกัเรียนมีความเห็นวา่ การเรียนดว้ยชุดการ
เรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์เป็นการสอนแบบฝึกปฏิบติัท่ีช่วยท าให้นกัเรียนไดล้ง
มือปฏิบติัจริง 
 

3.  ข้อเสนอแนะ 
 
การศึกษาวิจยัชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการ

เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 มีขอ้เสนอแนะ 2 ประการ ดงัน้ี (1) ขอ้เสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใช ้และ 
(2) ขอ้เสนอแนะในการวจิยัคร้ังต่อไป 

3.1 ข้อเสนอแนะในการน าผลการวจัิยไปใช้ 

 3.1.1 การน าชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ เร่ือง การ
ออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
บุรีรัมย ์ เขต 3 ท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึนทั้ง 3 หน่วยประสบการณ์ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 และ 
นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์มีความก้าวหน้าทางการ
เรียนเพิ่มข้ึน จึงสามารถน าไปใชไ้ดก้บัสถานศึกษาในเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาบุรีรัมย ์เขต 3 
ส าหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีเร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี 
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 3.1.2 ระยะเวลาในการเผชิญประสบการณ์  การเรียนด้วยชุดการเรียนทาง
อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ เร่ืองการออกแบบและเทคโนโลยี ใชเ้วลาหน่วยประสบการณ์
ละ 3 ชัว่โมง ควรจดัเวลาเรียนใหติ้ดต่อกนั 3 ชัว่โมง 

 3.1.3 ความพร้อมของผู้เรียน ในการเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบ
อิงประสบการณ์ เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 นกัเรียน
ควรมีความรู้และทกัษะพื้นฐานดา้นคอมพิวเตอร์ ไดแ้ก่ ทกัษะการใชเ้มาส์ ทกัษะการใชง้านหนา้เวบ็
เพจ การเช่ือมโยงหนา้เวบ็เพจ เพื่อใหก้ารเผชิญประสบการณ์เป็นไปดว้ยความสะดวกและเรียบร้อย 

 3.1.4 การเตรียมความพร้อมของผู้สอน ผูส้อนตอ้งตรวจสอบความพร้อมของ
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ แนะน าการใชง้านชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ พร้อม
ทั้งเป็นผูค้อยใหค้  าแนะน าระหวา่งศึกษาชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 

 3.1.5 การจัดกลุ่มนักเรียนในการเผชิญประสบการณ์ ผู ้วิจ ัยได้ออกแบบให้
นกัเรียนเผชิญประสบการณ์เป็นกลุ่มๆ ละ 2 คน ทั้ง 3 หน่วยประสบการณ์ โดยแบ่งนักเรียน
ออกเป็น 3 กลุ่มตามระดบัผลการเรียน คือ กลุ่มเก่ง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มอ่อน แลว้ให้นกัเรียนจบั
กลุ่มตามความความสมคัรใจ ภายใตเ้ง่ือนไข กลุ่มเก่งตอ้งจบักบักลุ่มอ่อน และกลุ่มปานกลางตอ้ง
จบักบักลุ่มปานกลาง ซ่ึงพบว่า นกัเรียนมีความกา้วหน้าทางการเรียน เน่ืองจากนกัเรียนได้เรียนรู้
ร่วมกนั ช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนัระหวา่งเผชิญประสบการณ์ 

 3.1.6 การใช้ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ ครูผูส้อนควรใช้
ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ให้เป็นไปตามล าดบัขั้นตอน 7 ขั้นตอน (1) 
ประเมินก่อนเผชิญประสบการณ์ (2) ปฐมนิเทศก่อนเผชิญประสบการณ์ (3) เผชิญประสบการณ์ (4) 
รายงานความกา้วหน้า (5) รายงานผลการเผชิญประสบการณ์ (6) สรุปผลการเผชิญประสบการณ์ 
และ (7) ประเมินหลงัเผชิญประสบการณ์  

 3.1.7 สถานที่ที่ใช้ในการเผชิญประสบการณ์  ควรใช้ห้องคอมพิวเตอร์ท่ีมีพื้นท่ี
เพียงพอกับการเผชิญประสบการณ์ ภายในห้องควรจดัสถานท่ีเพื่ออ านวยความสะดวกให้กับ
นกัเรียน ไดแ้ก่ มุมหนงัสือ มุมวสัดุอุปกรณ์ และมุมแสดงผลงาน เพื่อให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ท่ี
ต่อเน่ืองและเกิดความภาคภูมิใจในผลงาน 

3.2 ข้อเสนอแนะในการวจัิยคร้ังต่อไป 
 3.2.1 ในการวจิยัคร้ังน้ี ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ เร่ืองการ

ออกแบบและเทคโนโลย ีส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผูว้จิยัไดจ้ดัท าให้อยูใ่นแผน่ซีดีรอม 
ซ่ึงมีค่าใชจ่้าย เพื่อเป็นการประหยดัค่าใชจ่้ายและทรัพยากร ดงันั้นในการวิจยัคร้ังต่อไปน่าจะจดัท า
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ใหอ้ยูใ่นรูปแบบชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ผา่นระบบเครือข่าย ซ่ึงจะช่วย
ลดทรัพยากรและประหยดัค่าใชจ่้าย จะท าใหน้กัเรียนมีความกา้วหนา้ทางการเรียนเพิ่มข้ึนหรือไม่  

 3.2.2 จากการวจิยัชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระ
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีเร่ือง การออกแบบและเทคโนโลยี ผูว้ิจยัไดจ้  าแนกนกัเรียน
ออกเป็น 3 กลุ่ม คือ นกัเรียนท่ีมีผลการเรียนเก่ง นกัเรียนท่ีมีผลการเรียนปานกลาง และนกัเรียนท่ีมี
ผลการเรียนอ่อน จากนั้นใหน้กัเรียนเลือกเขา้กลุ่มกนัเอง ภายใตเ้ง่ือนไข นกัเรียนท่ีมีผลการเรียนเก่ง
ตอ้งเขา้กลุ่มคู่กบันกัเรียนท่ีมีผลการเรียนอ่อน นกัเรียนท่ีผลการเรียนปานกลางเขา้กลุ่มคู่กบันกัเรียน
ท่ีมีผลการเรียนปานกลาง ในการวิจยัคร้ังต่อไปควรให้นกัเรียนจบักลุ่มตามความสมคัรใจ จะท าให้
นกัเรียนมีความกา้วหนา้ทางการเรียนเพิ่มข้ึนหรือไม่ 

 3.2.3 จากการวิจยัพบว่านักเรียนชอบเรียนด้วยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์
แบบอิงประสบการณ์ ( X  = 4.83) น่าจะมีการวิจยัเก่ียวกบัชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบประสบการณ์ส าหรับกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ในสาระการเรียนรู้
อ่ืนๆ วา่จะท าใหน้กัเรียนมีความกา้วหนา้ทางการเรียนเพิ่มข้ึนหรือไม่ 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรณานุกรม
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บรรณานุกรม  
 
กฤษมนัต ์ วฒันาณรงค์ (2538)  เทคโนโลยีเทคนิคศึกษา  กรุงเทพมหานคร  สถาบนัเทคโนโลยพีระ

จอมเกลา้พระนครเหนือ   
กิดานนัท ์มลิทอง (2540) เทคโนโลยกีารศึกษาและนวตักรรม จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 
 กรุงเทพมหานคร ชวนพิมพ ์
กญัจน์ภคั  พิมพอ์น้ (2551) “การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ

เทคโนโลย ีเร่ือง เทคโนโลยสีารสนเทศ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3” วทิยานิพนธ์ปริญญา
การศึกษามหาบณัฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยกีารศึกษา มหาวทิยาลยัมหาสารคาม 

ขนิษฐา  ค  าหลา้ (2550) “ชุดการเรียนแบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการเรียนรู้สังคมศึกษา ศาสนา 
และวฒันธรรม เร่ือง วถีิชีวิตของคนในภูมิภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ ส าหรับนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 เขตพื้นท่ีการศึกษาสกลนคร เขต 2” วทิยานิพนธ์ ปริญญาศึกษา
ศาสตรมหาบณัฑิต แขนงวชิาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา สาขาวชิาศึกษาศาสตร์ 
มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 

จรรจิรา  ประจนัติ (2553) “ผลการเรียนรู้ เร่ือง โปรแกรมวาดภาพและความคิดสร้างสรรคโ์ดยใชว้ธีิ
สอนท่ีเนน้ทกัษะกระบวนการ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3” วทิยานิพนธ์ปริญญาการศึกษามหาบณัฑิต สาขาวชิาหลกัสูตรและ
การสอน มหาวทิยาลยัมหาสารคาม 

จุรีภรณ์  ชยัศิริถาวรกุล (2542) “การพฒันาบทเรียนส าเร็จรูป เร่ือง อาหาร กลุ่มการงานและพื้นฐาน
อาชีพ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3” วทิยานิพนธ์ปริญญาการศึกษามหาบณัฑิต สาขาวชิา
ประถมศึกษา มหาวทิยาลยัมหาสารคาม 

ฉววีรรณ์  วถีิเถ่ือน (2549) “ชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีวชิาการน าเสนอแบบส่ือประสม เร่ืองการสร้าง
วดิีโอคลิปดว้ยโปรแกรมแฟลซ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 เขตพื้นท่ี
การศึกษาอ่างทอง” วทิยานิพนธ์ ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต แขนงวชิา
เทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา สาขาวชิาศึกษาศาสตร์ 
มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 

ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์(2546) การผลิตชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์: Production of E.Learning  
Packages กรุงเทพมหานคร เอมพนัธ์ 
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ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์(2541) “ระบบส่ือการสอน” ใน เอกสารการสอนชุดวิชาเทคโนโลยีและส่ือสาร 
 การศึกษา หน่วยท่ี 2 พิมพค์ร้ังท่ี 15 หนา้ 114 นนทบุรี 

มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช สาขาวชิาศึกษาศาสตร์ 
__________.(2540) “การผลิตชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์” ใน คู่มือปฏิบัติการ การประชุม 

เชิงปฏิบัติการการผลิตชุดการสอนแบบอิงประสบการณ์ หนา้ 6 – 46 
กรุงเทพมหานคร 
โรงเรียนเกษมพิทยา 2540 (เอกสารการจดัอบรมการผลิตชุดการสอนแบบอิง
ประสบการณ์ ประจ าปี 2540 ของโรงเรียนเกษมพิทยา) 

ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์(2540) “ชุดการสอนทางไกล” ใน เอกสารการสอนชุดวิชาส่ือการศึกษาพัฒน
สรร หน่วยท่ี 5 หนา้ 148 – 175 นนทบุรี มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช สาขา 
ศึกษาศาสตร์ 

__________.(2538) “แนวคิดดา้นปรัชญาการศึกษา” ใน เอกสารการสอนชุดวิชาพฤติกรรมการ
สอนประถมศึกษา หน่วยท่ี 4 หนา้ 181 – 183 นนทบุรี 
มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช สาขาวชิาศึกษาศาสตร์ 

ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์และ วาสนา ทวกีุลทรัพย ์(2538) “การจดัสภาพแวดลอ้มทางการศึกษา” ใน 
เอกสารการสอนชุดวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา หน่วยท่ี 6 นนทบุรี  
มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช สาขาวชิาศึกษาศาสตร์ 

__________.(2540) “การผลิตและการใชชุ้ดการสอนแบบอิงประสบการณ์” ใน เอกสารการสอน
ชุดวิชาประสบการณ์วิชาชีพเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา แขนงวชิาเทคโนโลยี
และส่ือสารการศึกษา หน่วยท่ี 7 หนา้ 229 นนทบุรี มหาวิทยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 
สาขาวชิาศึกษาศาสตร์ 

__________.(2539) “การจดัการการเรียนการสอน” ใน เอกสารการสอนชุดวิชาเทคโนโลยีการสอน 
หน่วยท่ี 10 นนทบุรี มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช สาขาวชิาศึกษาศาสตร์ 

ชยัยงค ์ พรหมวงศ ์สมเชาว ์เนตรประเสริฐ และ สุดา สินสกุล (2520) ระบบส่ือการสอน 
กรุงเทพมหานคร คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2545) หลักการออกแบบและการสร้างเวบ็เพ่ือการเรียนการสอน 
เชียงใหม่ มหาวทิยาลยัเชียงใหม่ 
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ทองอินทร์  ศรีแสง (2553) “ผลการจดัการเรียนรู้ท่ีเนน้ทกัษะกระบวนการเร่ืองการประดิษฐข์องใช้
จากเศษวสัดุ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
3” วทิยานิพนธ์ปริญญาการศึกษามหาบณัฑิต สาขาวชิาหลกัสูตรและการสอน 
มหาวทิยาลยัมหาสารคาม 

นิคม  ทาแดง (2537) “การออกแบบส่ืออิเล็กทรอนิกส์และโทรคมนาคมเพื่อการสอน” ใน ประมวล
สาระชุดวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการสอน หน่วยท่ี 11 หนา้ 133 – 185 นนทบุรี 
มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช สาขาวชิาศึกษาศาสตร์ 

นฐัติยา  สอนสุภาพ (2553) “การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง ส่วนประกอบหลกัและ
การใชง้านคอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3” ปริญญาคอมพิวเตอร์
ศึกษา มหาวทิยาลยัราชภฏัมหาสารคาม  

นฎัยา บนัดาลสิน (2553) “การสร้างบทเรียนมลัติมีเดียแบบมีปฏิสัมพนัธ์โดยใชโ้ปรแกรม มลัติ
พอยทเ์มาส์ เร่ืองการสร้างสรรคง์านจากอินเทอร์เน็ต ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 3” วทิยานิพนธ์ครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบณัฑิต สาขาวชิาครุศาสตร์เทคโนโลย ี
ภาควชิาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา มหาวทิยาลยัรามค าแหง 

บุญเก้ือ  สารพนัธ์ (2548) “การพฒันาแผนการเรียนรู้ท่ีเนน้ทกัษะกระบวนการ เร่ือง การเล้ียงเป็ด 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3” 
วทิยานิพนธ์ ปริญญาการศึกษามหาบณัฑิต สาขาวชิาหลกัสูตรและการสอน 
มหาวทิยาลยัมหาสารคาม 

บุญเลิศ  ส่องสวา่ง (2549) “ส่ืออิเล็กทรอนิกส์เพื่อการศึกษา” ใน เอกสารการสอนชุดวิชาเทคโนโลยี
และส่ือสารการศึกษา หน่ายท่ี 10 นนทบุรี มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช สาขาวชิา
ศึกษาศาสตร์ 

ประศกัด์ิ  หอมสนิท (2539) “วธีิการเรียนการสอน” ใน เอกสารการสอนชุดวิชาเทคโนโลยีการสอน 
หน่วยท่ี 6 นนทบุรี มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช สาขาวชิาศึกษาศาสตร์ 

ประคอง  กรรณสูตร (2535) สถิติเพ่ือการวิจัยทางพฤติกรรมศาสตร์ ฉบับปรับปรุงแก้ไข 2 
กรุงเทพมหานคร จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 

ปวณีา  ธิติวรนนัท ์(2538) “สีและขนาดของตวัอกัษรบนสีพื้นท่ีมีต่อความเขา้ใจในการอ่านบน
จอคอมพิวเตอร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6” วทิยานิพนธ์ปริญญาครุศาสตรม
หาบณัฑิต (โสตทศันศึกษา) จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 
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ปัญณิศา  กาญจน์อนุกลู (2552) “ผลการเรียนรู้ดว้ยบทเรียนบนเวบ็ เร่ือง โปรแกรมประมวลผลค า 
วชิาคอมพิวเตอร์พื้นฐาน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3” วทิยานิพนธ์ปริญญาการศึกษา
มหาบณัฑิต สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา มหาวทิยาลยัมหาสารคาม 

มนิดา  สุชาติพงศ ์(2552) “การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองบา้นและความเป็นอยูใ่น
บา้น กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3” 
ปริญญาคอมพิวเตอร์ศึกษา มหาวทิยาลยัมหาสารคาม 

ยทุธพงษ ์ไกยวรรณ (2540) รูปแบบการเรียนการสอนแบบฝึกปฏิบัติ พิมพค์ร้ังท่ี 3 
กรุงเทพมหานคร อกัษรวฒันา 

ยวุรี  เกษมสุขพฒัน์ (2551) “การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิในการฝึกปฏิบติั เร่ือง การซ่อมแซม
เส้ือผา้ ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนดว้ยบทเรียนแผน่วดิีทศัน์กบัการ
เรียนแบบปกติ” วทิยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวชิาเทคโนโลยี
การศึกษา มหาวทิยาลยัรามค าแหง 

เยาวลกัษณ์  วงศจ์อม (2549) “การพฒันาแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยโครงงาน เร่ือง การ
ประดิษฐข์องใชจ้ากวสัดุเหลือใช ้(กระดาษ) กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลย ีชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3” วทิยานิพนธ์ ปริญญาการศึกษามหาบณัฑิต 
สาขาวชิาหลกัสูตรและการสอน มหาวทิยาลยัมหาสารคาม 

วฒันาพร  ระงบัทุกข ์(2542) แผนการสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง พิมพค์ร้ังท่ี 2 
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ภาคผนวก ก 
 

รายนามผูท้รงคุณวฒิุตรวจสอบเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิัย 
 
 

1. รองศาสตราจารยส์าธิต  วมิลคุณารักษ ์ ผูท้รงคุณวุฒิดา้นเทคโนโลยีการศึกษา 
  รองศาสตราจารย ์ระดบั 9 
  ประจ าส านกัเทคโนโลยกีารศึกษา 
  มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 
2. ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.ขวญัใจ  ดีจริง ผูท้รงคุณวุฒิดา้นเน้ือหา 
  ปัจจุบนัด ารงต าแหน่งประธานภาควชิา 
  คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
  มหาวทิยาลยัราชภฎันครราชสีมา 
3. อาจารยว์าณี  บุณยะไวโรจน์ ผูท้รงคุณวุฒิดา้นวดัและประเมินผล 
  ทางการศึกษา นกัวจิยัช านาญ ระดบั 8 
  ฝ่ายจดัระบบและวจิยัส่ือการศึกษา 
  ส านกัเทคโนโลยีการศึกษา 
  มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช 
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ภาคผนวก ข 
 

แบบประเมินคุณภาพชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 
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แบบประเมินชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์แบบองิประสบการณ์ (ด้านคุณภาพเนือ้หา) 
เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลย ีส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่3 

   หน่วยประสบการณ์ที ่6 เร่ือง การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
   หน่วยประสบการณ์ที ่7 เร่ือง การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
   หน่วยประสบการณ์ที ่8 เร่ือง การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
 
ค าช้ีแจง โปรดประเมินระดบัคุณภาพของเน้ือหาสาระในประมวลสาระ โดยกาเคร่ืองหมาย    
 ในระดบัท่ีท่านเห็นสมควร 
 

รายการ 
ระดบัการประเมนิ 

ข้อเสนอแนะ 
ดมีาก ด ี ปานกลาง ปรับปรุง 

1. เน้ือหาสาระครอบคลุมวตัถุประสงค์
ท่ีก าหนดไว ้

     

2. เน้ือหารสาระมีความถกูตอ้ง      
3. เน้ือหาสาระเหมาะสมกบัวยัของ

ผูเ้รียน 
     

4. ภาษาท่ีเขียนมีความเขา้ใจง่าย      
5. เน้ือหาสาระมีความทนัสมยั      
6. เน้ือหาใหค้วามรู้ครบถว้นตามช่ือ

หน่วยประสบการณ์ 
     

7. เน้ือหารสาระสามารถท าใหผู้เ้รียน
เผชิญประสบการณ์ไดด้ว้ยตนเอง 

     

8. ภาพประกอบมีความคมชดั      
9. ภาพประกอบสอดคลอ้งกบัเน้ือหา      
10. ค าอธิบายประกอบภาพมีความ

ชดัเจน 
     

 
 โดยภาพรวมคุณภาพเน้ือหาสาระในประมวลสาระ อยูใ่นระดบั 
  ดีมาก   ดี   ปานกลาง   ปรับปรุง 
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ข้อเสนอแนะ 
  
  
  
  
 
 
 ลงช่ือ ................................................................... 

(.............................................................) 
ผูท้รงคุณวุฒิทางดา้นเน้ือหา 

วนั ........... เดือน ............................. พ.ศ. .............. 
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แบบประเมินชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์แบบองิประสบการณ์ (ด้านวดัและประเมินผล) 
เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลย ีส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่3 

 
  หน่วยประสบการณ์ที ่6 เร่ือง การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
  หน่วยประสบการณ์ที ่7 เร่ือง การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
  หน่วยประสบการณ์ที ่8 เร่ือง การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
 
ค าช้ีแจง   โปรดประเมินระดบัคุณภาพของเน้ือหาสาระในประมวลสาระ โดยกาเคร่ืองหมาย ใน 
    ระดบัท่ีท่านเห็นสมควร 
 

รายการ 
ระดบัการประเมนิ 

ข้อเสนอแนะ 
ดมีาก ด ี ปานกลาง ปรับปรุง 

1 แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์  
1.1 แบบทดสอบสอดคลอ้งกบั

วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
     

1.2 ค าถามในแบบทดสอบก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ไม่ช้ีแนะค าตอบ 

     

1.3 ค าถามในแบบทดสอบก่อนเผชิญ
ประสบการณ์มีความชดัเจน 

     

1.4 ภาษาท่ีใชใ้นแบบทดสอบก่อน
เผชิญประสบการณ์อ่านแลว้เขา้ใจ
ง่าย 

     

1.5 ตวัลวงในแบบทดสอบลวง
นกัเรียนได ้

     

2 แบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์  
2.1 แบบทดสอบหลงัเผชิญ

ประสบการณ์มีความสอดคลอ้งกบั
วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 

     

2.2 ค าถามในแบบทดสอบหลงัเผชิญ
ประสบการณ์ไม่ช้ีแนะค าตอบ 
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รายการ 
ระดบัการประเมนิ 

ข้อเสนอแนะ 
ดมีาก ด ี ปานกลาง ปรับปรุง 

2.3 ค าถามในแบบทดสอบหลงัเผชิญ
ประสบการณ์มีความชดัเจน 

     

2.4 ภาษาท่ีใชใ้นแบบทดสอบหลงั
เผชิญประสบการณ์อ่านแลว้เขา้ใจ
ง่าย 

     

2.5 ตวัลวงในแบบทดสอบลวง
นกัเรียนได ้

     

3. แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญ
ประสบการณ์เป็นแบบคู่ขนาน 

     

4. แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญ
ประสบการณ์มคีวามยากง่ายใกล้เคียง
กนั 

     

 
 โดยภาพรวมคุณภาพเน้ือหาสาระในประมวลสาระ อยูใ่นระดบั 
  ดีมาก   ดี   ปานกลาง   ปรับปรุง 
 
ข้อเสนอแนะ 
  
  
  
  
 
 
 ลงช่ือ ................................................................... 

(.............................................................) 
ผูท้รงคุณวุฒิทางดา้นวดัและประเมินผล 

วนั ........... เดือน ............................. พ.ศ. .............. 
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แบบประเมินชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์แบบองิประสบการณ์ (ด้านเทคโนโลยกีารศึกษา) 
เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลย ีส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่3 

 
  หน่วยประสบการณ์ที ่6 เร่ือง การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
  หน่วยประสบการณ์ที ่7 เร่ือง การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้ทีส่ามารถน ากลบัมาใช้ซ ้า 
  หน่วยประสบการณ์ที ่8 เร่ือง การสร้างส่ิงของจากแผ่นซีดีทีใ่ช้แล้ว 
 
ค าช้ีแจง   โปรดประเมินระดบัคุณภาพของเน้ือหาสาระในประมวลสาระ โดยกาเคร่ืองหมาย ใน 
    ระดบัท่ีท่านเห็นสมควร 
 

รายการ 
ระดบัการประเมนิ 

ข้อเสนอแนะ 
ดมีาก ด ี ปานกลาง ปรับปรุง 

1 แผนในชุดการสอนแบบองิ
ประสบการณ์ 

 

1.1 แผนการสอนแบบอิงประสบการณ์      
1.2 แผนเผชิญประสบการณ์      
1.3 แผนก ากบัประสบการณ์      
1.4 แผนผลิตส่ือประมวลสาระ      
1.5 แผนผลิตมลัติมีเดียประกอบการ

เผชิญประสบการณ์ 
     

2 ส่ือในชุดการสอนแบบองิ
ประสบการณ์ 

 

2.1 ประมวลสาระ      
2.2 สไลดค์อมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ      
2.3 สไลดค์อมพิวเตอร์ประกอบการ

เผชิญประสบการณ์ 
     

2.4 เคร่ืองมือในการประเมิน      
3. คู่มอืเผชิญประสบการณ์ (ส าหรับ
นักเรียน) 

     

3.1 แบบฝึกปฏิบติั      
3.2 เฉลยแบบฝึกปฏิบติั      
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รายการ 
ระดบัการประเมนิ 

ข้อเสนอแนะ 
ดมีาก ด ี ปานกลาง ปรับปรุง 

4. คู่มอืการใช้ชุดการเรียนทาง
อเิลก็ทรอนิกส์แบบองิประสบการณ์ 

     

5. รูปแบบหน้าจอชุดการเรียนทาง
อเิลก็ทรอนิกส์ 

     

5.1 ความสมดุลของการออกแบบ
หนา้จอ 

     

5.2 การใชง้านง่ายและสะดวก      
5.3 มีเมนูบอกหวัเร่ืองอยา่งชดัเจน      
5.4 การเช่ือมโยงระหวา่งหนา้เวบ็เพจ      
5.5 การใหสี้ของหนา้จอและตวัอกัษร      
5.6 มีปุ่มท่ีเช่ือมโยงไดส้ะดวก      
5.7 มีรูปแบบดึงดูดความสนใจ      

6. แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญ
ประสบการณ์ 

 

6.1 รูปแบบการน าเสนอง่าย      
6.2 การใชง้านสะดวก      
6.3 ขอ้ความชดัเจน      
6.4 รูปภาพชดัเจน      

7. ประมวลสาระ      
7.1 ภาพประกอบในประมวล      
7.2 การออกแบบตวัอกัษรมีความความ

เหมาะสม 
     

7.3 การออกแบบปุ่มมีความเหมาะสม      
7.4 การจดัวางล าดบัหวัขอ้ต่างๆ 

เหมาะสม 
     

7.5 ความชดัเจนของภาพ      
7.6 สีพ้ืนมีความเหมาะสม      

 
 



459 

 โดยภาพรวมคุณภาพเน้ือหาสาระในประมวลสาระ อยูใ่นระดบั 
  ดีมาก   ดี   ปานกลาง   ปรับปรุง 
 
ข้อเสนอแนะ 
  
  
  
  
 
 
 
 ลงช่ือ ................................................................... 

(.............................................................) 
ผูท้รงคุณวุฒิทางดา้นเทคโนโลยกีารศึกษา 

วนั ........... เดือน ............................. พ.ศ. .............. 
 



460 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

ตารางวิเคราะห์วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม (สร้างแบบทดสอบ) 
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ตารางท่ี 1 การวเิคราะห์วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม หน่วยประสบการณ์ท่ี 6  
 เร่ืองการส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 

 

ข้อ วตัถุประสงค์ 

พุทธิพสัิย 

ทกัษะ
พสัิย 

คว
าม
รู้ 

คว
าม
เข้
าใจ

 

กา
รน

 าไ
ปใ
ช้ 

กา
รว
เิค
รา
ะห์

 

กา
รสั

งเค
รา
ะห์

 

กา
รป

ระ
เม
ินค่

า 

1 นกัเรียนสามารถอธิบายธรรมชาติของ
เทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

       

2 นกัเรียนสามารถอธิบายความหมายของ
เทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

       

3 นกัเรียนสามารถอธิบายประเภทของ
เทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

       

4 นกัเรียนสามารถอธิบายการเลือกใช้
ของเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

       

5 นกัเรียนสามารถอธิบายประโยชน์ของ
เทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

       

6 นกัเรียนสามารถอธิบายผลกระทบของ
เทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

       

7 นกัเรียนสามารถส ารวจเทคโนโลยี
ภายในโรงเรียนไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

       

รวม 5 - 2 3 - - 1 
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ตารางท่ี 2 การวเิคราะห์วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม หน่วยประสบการณ์ท่ี 7  
 เร่ือง การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 
 

ข้อ วตัถุประสงค์ 

พุทธิพสัิย 

ทกัษะ
พสัิย 

คว
าม
รู้ 

คว
าม
เข้
าใจ

 

กา
รน

 าไ
ปใ
ช้ 

กา
รว
เิค
รา
ะห์

 

กา
รสั

งเค
รา
ะห์

 

กา
รป

ระ
เม
ินค่

า 

1 นกัเรียนสามารถอธิบายการเลือกใช้
ส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยไีด้
ถูกตอ้ง 

       

2 นกัเรียนสามารถอธิบายผลกระทบจาก
การใชส่ิ้งของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี
ไดถู้กตอ้ง 

       

3 นกัเรียนสามารถอธิบายการจดัการ
ส่ิงของเคร่ืองใชด้ว้ยการน ากลบัมาใช้
ใหม่ไดถู้กตอ้ง 

       

4 นกัเรียนสามารถอธิบายประโยชน์ของ
การน าส่ิงของเคร่ืองใชท้างเทคโนโลยี
กลบัมาใชใ้หม่ไดถู้กตอ้ง 

       

5 นกัเรียนสามารถส ารวจส่ิงของเคร่ืองใช้
ท่ีสามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ าไดถู้กตอ้ง 

       

รวม - 4 3 2 1 - 1 
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ตารางท่ี 3 การวเิคราะห์วตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม หน่วยประสบการณ์ท่ี 8  
 เร่ือง การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 

 

ข้อ วตัถุประสงค์ 

พุทธิพสัิย 

ทกัษะ
พสัิย 

คว
าม
รู้ 

คว
าม
เขา้

ใจ
 

กา
รน

 าไ
ปใ

ช ้

กา
รว
เิคร

าะ
ห์ 

กา
รส

ังเค
รา
ะห์

 

กา
รป

ระ
เมิ
นค่

า 

1 นกัเรียนสามารถอธิบายความหมายของ
การออกแบบทางเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

       

2 นกัเรียนสามารถอธิบายความส าคญั
ของการออกแบบทางเทคโนโลยไีด้
ถูกตอ้ง 

       

3 นกัเรียนสามารถอธิบายส่วนประกอบ
ของการออกแบบทางเทคโนโลยไีด้
ถูกตอ้ง 

       

4 นกัเรียนสามารถอธิบายประโยชน์ของ
การออกแบบทางเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

       

5 นกัเรียนสามารถอธิบายขั้นตอนการ
สร้างส่ิงของทางเทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

       

6 นกัเรียนสามารถอธิบายส่ิงท่ีควร
ค านึงถึงในการสร้างส่ิงของทาง
เทคโนโลยไีดถู้กตอ้ง 

       

7 นกัเรียนสามารถสร้างกรอบรูปแลว้จาก
แผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ไดถู้กตอ้งและสวยงาม 

       

8 นกัเรียนสามารถสร้างท่ีรองแลว้แลว้
จากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ไดถู้กตอ้งและ
สวยงาม 

       

รวม 3 4 - 3 - - 2 
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ภาคผนวก ง 
 

ตารางวิเคราะห์แบบทดสอบ 
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การวเิคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบ 
 

 การวิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบ เป็นการวิเคราะห์คุณภาพของเคร่ืองมือส าหรับการ
วิจัย ผู ้วิจ ัยได้วิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลย ี ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ดงัน้ี 
 

1. การวเิคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบโดยการวเิคราะห์รายข้อ 
 ผูว้ิจยัไดต้รวจสอบค าตอบของผูต้อบในแต่ละขอ้เพื่อพิจารณาวา่ ขอ้สอบแต่ละขอ้มีระดบั
ความยากและค่าอ านาจจ าแนกเพียงใด โดยตรวจสอบคุณภาพดา้นระดบัความยากง่ายและค่าอ านาจ
จ าแนกเป็นรายขอ้ เป็นขอ้สอบปรนัยท่ีตอบถูกได้ 1 คะแนน ตอบผิดได้ 0 คะแนน และตอ้งมี
รูปแบบเดียวกนัทั้งฉบบั 
 การวิ เคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์และหลัง เผชิญ
ประสบการณ์ โดยวิเคราะห์รายขอ้ ผูว้ิจยัไดห้าค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ (p) และ ค่าอ านาจ
จ าแนกของแบบทดสอบ (r) ดงัน้ี 

1.1 ค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ ใชสู้ตรดงัน้ี (Nitko , Anthony J., 1996 : 310 : 313) 
 

 
 
1.2 ค่าอ านาจจ าแนกแบบทดสอบ (r) โดยใชสู้ตรดงัน้ี (Nitko, Anthony J.,1996 : 310-313) 

 

 
  

 (ส าหรับตวัถูก) 
 

  (ส าหรับตวัลวง) 
 
 

p     =     
LH nn

LH



  

r     =     
LH nn

LH




 

r     =     
LH nn

HL




 

หรือ 

หรือ 
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เม่ือ p คือ ค่าความยากง่ายของขอ้สอบ 
 r คือ ค่าอ านาจจ าแนก 
 H คือ จ านวนนกัเรียนในกลุ่มสูงท่ีตอบถูก 
 L คือ จ านวนนกัเรียนในกลุ่มต ่าท่ีตอบถูก 
 nH คือ จ านวนนกัเรียนในกลุ่มสูง 
 nL คือ จ านวนนกัเรียนในกลุ่มต ่า 



467 

ตารางท่ี 4 การวเิคราะห์ค่าความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (r) 
 หน่วยประสบการณ์ท่ี 6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
 

แบบทดสอบก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 

วดัพุทธิพสัิย
ระดับ 

 

แบบทดสอบหลังเผชิญ
ประสบการณ์ 

วดัพุทธิพสัิย
ระดับ 

ข้อ
ที่ 

ค่า
คว

าม
ยา
กง่
าย
 (p

) 

ค่า
อ า
นา
จจ

 าแ
นก

 (r
) 

ข้อ
ที่ 

ค่า
คว

าม
ยา
กง่
าย
 (p

) 

ค่า
อ า
นา
จจ

 าแ
นก

 (r
) 

1 0.60 0.53 ความรู้   1 0.53 0.27 ความรู้ 

2 0.57 0.33 ความรู้   2 0.70 0.20 ความรู้ 

3 0.63 0.60 วเิคราะห์   3 0.57 0.33 วเิคราะห์ 

4 0.40 0.40 ความรู้   4 0.80 0.40 ความรู้ 

5 0.60 0.40 ความรู้   5 0.77 0.20 ความรู้ 

6 0.57 0.47 ความรู้   6 0.57 0.47 ความรู้ 

7 0.57 0.47 วเิคราะห์   7 0.77 0.20 วเิคราะห์ 

8 0.63 0.73 น าไปใช ้   8 0.57 0.33 น าไปใช ้

9 0.47 0.67 วเิคราะห์   9 0.60 0.53 วเิคราะห์ 

10 0.73 0.27 น าไปใช ้   10 0.67 0.40 น าไปใช ้
แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
ขอ้ท่ีน ามาใชมี้ค่า p อยูร่ะหวา่ง 0.40 – 0.63 
 r อยูร่ะหวา่ง 0.27 – 0.73  

แบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 
ขอ้ท่ีน ามาใชมี้ค่า p อยูร่ะหวา่ง 0.53 – 0.80 
 r อยูร่ะหวา่ง 0.20 – 0.53 
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ตารางท่ี 5 การวเิคราะห์ค่าความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (r)  
 หน่วยประสบการณ์ท่ี 7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 
 

แบบทดสอบก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 

วดัพุทธิพสัิย
ระดับ 

 

แบบทดสอบหลังเผชิญ
ประสบการณ์ 

วดัพุทธิพสัิย
ระดับ 

ข้อ
ที่ 

ค่า
คว

าม
ยา
กง่
าย
 (p

) 

ค่า
อ า
นา
จจ

 าแ
นก

 (r
) 

ข้อ
ที่ 

ค่า
คว

าม
ยา
กง่
าย
 (p

) 

ค่า
อ า
นา
จจ

 าแ
นก

 (r
) 

1 0.67 0.27 ความรู้  1 0.70 0.47 ความรู้ 

2 0.57 0.33 ความเขา้ใจ  2 0.70 0.53 ความเขา้ใจ 

3 0.60 0.27 น าไปใช ้  3 0.73 0.40 น าไปใช ้

4 0.77 0.33 วเิคราะห์  4 0.67 0.27 วเิคราะห์ 

5 0.67 0.47 วเิคราะห์  5 0.73 0.27 วเิคราะห์ 

6 0.77 0.27 น าไปใช ้  6 0.73 0.53 น าไปใช ้

7 0.70 0.33 น าไปใช ้  7 0.73 0.40 น าไปใช ้

8 0.73 0.40 สังเคราะห์  8 0.80 0.40 สังเคราะห์ 

9 0.73 0.27 ความเขา้ใจ  9 0.70 0.20 ความเขา้ใจ 

10 0.70 0.33 ความเขา้ใจ  10 0.77 0.33 ความเขา้ใจ 

แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
ขอ้ท่ีน ามาใชมี้ค่า p อยูร่ะหวา่ง 0.60 – 0.77 
 r อยูร่ะหวา่ง 0.27 – 0.47  

แบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 
ขอ้ท่ีน ามาใชมี้ค่า p อยูร่ะหวา่ง 0.67 – 0.80 
 r อยูร่ะหวา่ง 0.20 – 0.53 
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ตารางท่ี 6 การวเิคราะห์ค่าความยากง่าย (P) และค่าอ านาจจ าแนก (r)  
 หน่วยประสบการณ์ท่ี 8 การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
 

แบบทดสอบก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 

วดัพุทธิพสัิย
ระดับ 

 

แบบทดสอบหลังเผชิญ
ประสบการณ์ 

วดัพุทธิพสัิย
ระดับ 

ข้อ
ที่ 

ค่า
คว

าม
ยา
กง่
าย
 (p

) 

ค่า
อ า
นา
จจ

 าแ
นก

 (r
) 

ข้อ
ที่ 

ค่า
คว

าม
ยา
กง่
าย
 (p

) 

ค่า
อ า
นา
จจ

 าแ
นก

 (r
) 

1 0.67 0.27 ความรู้  1 0.70 0.47 ความรู้ 

2 0.53 0.53 ความเขา้ใจ  2 0.70 0.33 ความเขา้ใจ 

3 0.70 0.33 ความรู้  3 0.50 0.60 ความรู้ 

4 0.67 0.53 ความเขา้ใจ  4 0.60 0.67 ความเขา้ใจ 

5 0.53 0.40 วเิคราะห์  5 0.77 0.33 วเิคราะห์ 

6 0.57 0.60 ความรู้  6 0.67 0.40 ความรู้ 

7 0.67 0.40 วเิคราะห์  7 0.63 0.33 วเิคราะห์ 

8 0.77 0.20 ความเขา้ใจ  8 0.57 0.47 ความเขา้ใจ 

9 0.57 0.47 ความรู้  9 0.80 0.27 ความรู้ 

10 0.60 0.26 วเิคราะห์  10 0.77 0.20 วเิคราะห์ 

แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
ขอ้ท่ีน ามาใชมี้ค่า p อยูร่ะหวา่ง 0.53 – 0.77 
 r อยูร่ะหวา่ง 0.20 – 0.60  

แบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 
ขอ้ท่ีน ามาใชมี้ค่า p อยูร่ะหวา่ง 0.53 – 0.80 
 r อยูร่ะหวา่ง 0.20 – 0.53 
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2. การวเิคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบโดยวเิคราะห์รวมทั้งฉบับ 
 

 ผู ้วิจ ัยได้วิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์และหลังเผชิญ
ประสบการณ์ โดยรวมทั้งฉบบั ใชก้บัแบบทดสอบท่ีตอบถูกได ้1 คะแนน ตอบผิดได ้0 คะแนน มี
จ านวนขอ้สอบไม่น้อยกว่า 20 ขอ้ โดยแต่ละขอ้มีความเป็นเอกพนัธ์ มีความเป็นเน้ือหาเดียวกนั 
(Homogeneity) 
 ผูว้ิจยัได้หาค่าความเท่ียงของแบบทดสอบของชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ ดว้ยแบบของ คูเดอร์และริชาร์ดสัน หรือแบบ KR20 (Kuder-Richardson Formula 
20/KR20) ใชสู้ตร ดงัน้ี (Frederic Kuder และ M.W.Richardson (1937) อา้งถึงใน Sax , Gilbert และ 
Newton, James W.,1997: 278 – 280 และ Stanley, Julian C., 1971: 148) 
 

 
  

 เม่ือ ru คือ ค่าความเท่ียง 
  k คือ จ านวนขอ้ในแบบทดสอบ 
  p คือ สัดส่วนของนกัเรียนท่ีตอบถูกในแต่ละขอ้ 
 

 ค านวณค่า p ไดจ้ากสูตร 

p = 
จ านวนผูท่ี้ท าแบบทดสอบถูก 

จ านวนผูท่ี้ท  าแบบทดสอบทั้งหมด 
 

  q คือ สัดส่วนของนกัเรียนท่ีตอบผิดในแต่ละขอ้ 
     
 ค านวณค่า q ไดจ้ากสูตร 
  q = 1-p 
  S2 คือ ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบบั 
 

  ค านวณค่า S2 ไดจ้ากสูตร 

    S2 =
 2

2

2

N

XXN 
 

ru     =     1k

k


  











2s

pq
1  
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ตารางท่ี 7 ตารางแสดงค่าความเท่ียง (ru) ของแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
 หน่วยประสบการณ์ท่ี 6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
 

ท่ี ขอ้ 1 ขอ้ 2 ขอ้ 3 ขอ้ 4 ขอ้ 5 ขอ้ 6 ขอ้ 7 ขอ้ 8 ขอ้ 9 ขอ้10 X X2 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
5 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 81 
6 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
7 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 81 
8 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 8 64 
9 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 8 64 
10 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 7 49 
11 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 7 49 
12 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 7 49 
13 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 7 49 
14 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 6 36 
15 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 6 36 
16 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 6 36 
17 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 6 36 
18 0 0 1 0 1 1 1 1 0 0 5 25 
19 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 6 36 
20 0 1 1 0 1 0 0 0 1 1 5 25 
21 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 3 9 
22 0 0 0 0 0 1 0 1 0 1 3 9 
23 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 3 9 
24 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 3 9 
25 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 2 4 
26 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 2 4 
27 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 2 4 
28 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 2 4 
29 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 
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ตารางท่ี 7 (ต่อ) 
 

ท่ี ขอ้ 1 ขอ้ 2 ขอ้ 3 ขอ้ 4 ขอ้ 5 ขอ้ 6 ขอ้ 7 ขอ้ 8 ขอ้ 9 ขอ้10 X X2 

30 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 
sum_r 18 17 19 12 18 17 17 19 14 22 173 1251 
sum_w 12 13 11 18 12 13 13 11 16 8     

p 0.60 0.57 0.63 0.40 0.60 0.57 0.57 0.63 0.47 0.73     
q 0.40 0.43 0.37 0.60 0.40 0.43 0.43 0.37 0.53 0.27     
pq 0.24 0.25 0.23 0.24 0.24 0.25 0.25 0.23 0.25 0.20     

 

 pq  = 2.37 
S2 = 8.45 
ru = 0.78 

 

 แทนค่าสูตร การหาค่าความเท่ียง ( ru)  ของแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์  
หน่วยประสบการณ์ท่ี 6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
 

 สูตร การหาค่าความแปรปรวน 

  S2 =
 

 
2

2

2

N

XXN 
 

   = 
2

2

30

(173)30(1251)  

   = 
900

7601   

   = 8.45 
 สูตร การหาค่าความเท่ียง 

  ru = 
1k

k


  











2s

pq
1  

   = 110
10
 









45.8

37.2
1  

   = 1.11(0.71)   
   = 0.78 
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ตารางท่ี 8 ตารางแสดงค่าความเท่ียง (ru) ของแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 
 หน่วยประสบการณ์ท่ี 6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
 

ท่ี ขอ้ 1 ขอ้ 2 ขอ้ 3 ขอ้ 4 ขอ้ 5 ขอ้ 6 ขอ้ 7 ขอ้ 8 ขอ้ 9 ขอ้10 X X2 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
3 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
4 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 8 64 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 9 81 
6 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 81 
7 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 8 64 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
9 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 81 
10 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 7 49 
11 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 8 64 
12 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 6 36 
13 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 5 25 
14 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 6 36 
15 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 9 81 
16 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 7 49 
17 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 5 25 
18 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 7 49 
19 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 8 64 
20 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 7 49 
21 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 7 49 
22 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 8 64 
23 0 0 0 0 1 0 0 1 1 1 4 16 
24 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 5 25 
25 1 0 0 0 0 0 1 1 1 0 4 16 
26 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 
27 0 1 0 0 0 0 1 1 0 0 3 9 
28 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 3 9 
29 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 2 4 
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ตารางท่ี 8 (ต่อ) 
 

ท่ี ขอ้ 1 ขอ้ 2 ขอ้ 3 ขอ้ 4 ขอ้ 5 ขอ้ 6 ขอ้ 7 ขอ้ 8 ขอ้ 9 ขอ้10 X X2 
30 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 2 4 

sum_r 16 21 17 24 23 17 23 17 18 20 196 1476 
sum_w 14 9 13 6 7 13 7 13 12 10     

p 0.53 0.70 0.57 0.80 0.77 0.57 0.77 0.57 0.60 0.67     
q 0.47 0.30 0.43 0.20 0.23 0.43 0.23 0.43 0.40 0.33     
pq 0.25 0.21 0.25 0.16 0.18 0.25 0.18 0.25 0.24 0.22     

 

 pq  = 2.18 
S2 = 6.51 
ru = 0.74 

 

 แทนค่าสูตร การหาค่าความเท่ียง (ru) ของแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์  
หน่วยประสบการณ์ท่ี 6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
 
 สูตร การหาค่าความแปรปรวน 

   S2 =
 

 2
2

2

N

XXN 
 

    = 
2

2

30

)196()1476(30   

    = 
900

5564  

    = 6.51 
 สูตร การหาค่าความเท่ียง 

   ru = 
1k

k


  











2s

pq
1  

    = 
110

10

 








51.6

18.2
1  

    = 1.11(0.66)   
    =    0.74 
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ตารางท่ี 9 ตารางแสดงค่าความเท่ียง (ru) ของแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
 หน่วยประสบการณ์ท่ี 7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 
 

ท่ี ขอ้ 1 ขอ้ 2 ขอ้ 3 ขอ้ 4 ขอ้ 5 ขอ้ 6 ขอ้ 7 ขอ้ 8 ขอ้ 9 ขอ้10 X X2 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
7 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 8 64 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
10 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 9 81 
11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
12 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 8 64 
13 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 8 64 
14 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 8 64 
15 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 9 81 
16 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 8 64 
17 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 4 16 
18 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 6 36 
19 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 7 49 
20 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 6 36 
21 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 7 49 
22 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 8 64 
23 0 0 0 0 0 1 0 1 1 1 4 16 
24 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 6 36 
25 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 5 25 
26 0 0 1 1 0 0 0 0 1 0 3 9 
27 1 0 0 0 0 0 0 1 0 1 3 9 
28 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 3 9 
29 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 4 16 
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ตารางท่ี 9 (ต่อ) 
 

ท่ี ขอ้ 1 ขอ้ 2 ขอ้ 3 ขอ้ 4 ขอ้ 5 ขอ้ 6 ขอ้ 7 ขอ้ 8 ขอ้ 9 ขอ้10 X X2 
30 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 2 4 

sum_r 20 17 18 23 23 20 21 22 22 21 207 1599 
sum_w 10 13 12 7 7 10 9 8 8 9     

p 0.67 0.57 0.60 0.77 0.67 0.77 0.70 0.73 0.73 0.70     
q 0.33 0.43 0.40 0.23 0.33 0.23 0.30 0.27 0.27 0.30     
pq 0.22 0.25 0.24 0.18 0.22 0.18 0.21 0.20 0.20 0.21     

 

 pq  = 2.10 
S2 = 5.69 
ru = 0.70 

 
 แทนค่าสูตร การหาค่าความเท่ียง (ru) ของแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์  
หน่วยประสบการณ์ท่ี 7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 
 สูตร การหาค่าความแปรปรวน 

  S2 =
 

 2
2

2

N

XXN 
 

   = 
2

2

30

)207()1599(30   

   = 
900

5121 

   = 5.69 
 สูตร การหาค่าความเท่ียง 

  ru = 
1k

k


  











2s

pq
1  

   = 
110

10

 








69.5

10.2
1  

   = 1.11(0.63) 
   = 0.70 
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ตารางท่ี 10 ตารางแสดงค่าความเท่ียง (ru) ของแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 
 หน่วยประสบการณ์ท่ี 7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 
 

ท่ี ขอ้ 1 ขอ้ 2 ขอ้ 3 ขอ้ 4 ขอ้ 5 ขอ้ 6 ขอ้ 7 ขอ้ 8 ขอ้ 9 ขอ้10 X X2 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
7 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 8 64 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
9 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 81 
10 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 9 81 
11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
12 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 8 64 
13 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 8 64 
14 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 8 64 
15 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 8 64 
16 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 81 
17 1 1 1 0 1 0 0 1 0 0 5 25 

18 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 8 64 
19 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 8 64 
20 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 7 49 
21 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 6 36 
22 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 8 64 
23 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 3 9 
24 0 1 1 1 1 0 1 0 1 0 6 36 
25 0 0 1 0 0 1 0 1 0 1 4 16 
26 0 0 1 1 1 1 0 0 1 0 5 25 
27 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 4 16 
28 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 3 9 
29 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 3 9 
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ตารางท่ี 10 (ต่อ) 
 

ท่ี ขอ้ 1 ขอ้ 2 ขอ้ 3 ขอ้ 4 ขอ้ 5 ขอ้ 6 ขอ้ 7 ขอ้ 8 ขอ้ 9 ขอ้10 X X2 
30 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 2 4 

sum_r 21 22 22 20 22 22 22 24 21 23 219 1789 
sum_w 9 8 8 10 8 8 8 6 9 7     

p 0.70 0.70 0.73 0.67 0.73 0.73 0.73 0.80 0.70 0.77     
q 0.30 0.30 0.27 0.33 0.27 0.27 0.27 0.20 0.30 0.23     
pq 0.21 0.21 0.20 0.22 0.20 0.20 0.20 0.16 0.21 0.18     

 

 pq  = 1.96 
S2 = 6.34 
ru = 0.76 

 

 แทนค่าสูตร การหาค่าความเท่ียง (ru) ของแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์  
หน่วยประสบการณ์ท่ี 7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 
 สูตร การหาค่าความแปรปรวน 

  S2 =
 

 2

2

2

N

XXN 
 

   = 
2

2

30

)219()1789(30   

   = 
900

5709  

   = 6.34 
 สูตร การหาค่าความเท่ียง 

  ru = 
1k

k
  















2
1

s

pq
 

   = 
110

10

 








34.6

96.1
1  

   = 1.11(0.69)   
   = 0.76 
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ตารางท่ี 11 ตารางแสดงค่าความเท่ียง (ru) ของแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ 
 หน่วยประสบการณ์ท่ี 8 การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
 

ท่ี ขอ้ 1 ขอ้ 2 ขอ้ 3 ขอ้ 4 ขอ้ 5 ขอ้ 6 ขอ้ 7 ขอ้ 8 ขอ้ 9 ขอ้10 X X2 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
5 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 7 49 
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
7 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 9 81 
8 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 7 49 
9 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 8 64 
10 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 7 49 
11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
12 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 8 64 
13 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 6 36 
14 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 8 64 
15 0 0 0 0 1 1 1 0 0 1 4 16 
16 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 4 16 
17 1 0 0 1 0 1 1 0 1 0 5 25 
18 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 6 36 
19 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 8 64 
20 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 7 49 
21 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 6 36 
22 0 0 0 1 1 0 0 1 0 1 4 16 
23 1 0 1 0 0 0 1 1 0 1 5 25 
24 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1 5 25 
25 0 0 1 1 0 0 0 1 0 1 4 16 
26 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 2 4 
27 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 2 4 
28 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 2 4 
29 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 2 4 
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ตารางท่ี 11 (ต่อ) 
 

ท่ี ขอ้ 1 ขอ้ 2 ขอ้ 3 ขอ้ 4 ขอ้ 5 ขอ้ 6 ขอ้ 7 ขอ้ 8 ขอ้ 9 ขอ้10 X X2 
30 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 2 4 

sum_r 20 16 21 20 16 17 20 23 17 18 188 1400 
sum_w 10 14 9 10 14 13 10 7 13 12     

p 0.67 0.53 0.70 0.67 0.53 0.57 0.67 0.77 0.57 0.60     
q 0.33 0.47 0.30 0.33 0.47 0.43 0.33 0.23 0.43 0.40     
pq 0.22 0.25 0.21 0.22 0.25 0.25 0.22 0.18 0.25 0.24     

 

 pq  = 2.28 
S2 = 7.39 
ru = 0.77 

 
 แทนค่าสูตร การหาค่าความเท่ียง (ru) ของแบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์  
หน่วยประสบการณ์ท่ี 8 การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
 สูตร การหาค่าความแปรปรวน 

  S2 =
 

 2

2

2

N

XXN 
 

   = 
2

2

30

)188()1400(30   

   = 
900

6656  

   = 7.39 
 สูตร การหาค่าความเท่ียง 

  ru = 
1k

k
  















2
1

s

pq
 

   = 
110

10

 








39.7

28.2
1  

   = 1.11(0.69) 
   = 0.77 
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ตารางท่ี 12 ตารางแสดงค่าความเท่ียง (ru) ของแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ 
 หน่วยประสบการณ์ท่ี 8 การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
 

ท่ี ขอ้ 1 ขอ้ 2 ขอ้ 3 ขอ้ 4 ขอ้ 5 ขอ้ 6 ขอ้ 7 ขอ้ 8 ขอ้ 9 ขอ้10 X X2 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
2 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 8 64 
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
4 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
6 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
7 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 8 64 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 81 
9 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 7 49 
10 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 8 64 
11 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 8 64 
12 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 9 81 
13 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 8 64 
14 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 9 81 
15 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 8 64 
16 1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 6 36 
17 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 6 36 
18 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 7 49 
19 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 8 64 
20 1 0 0 0 0 0 1 0 1 1 4 16 
21 0 0 0 1 0 1 0 1 1 1 5 25 
22 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 7 49 
23 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 5 25 
24 0 0 0 0 1 1 1 1 1 0 5 25 
25 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 3 9 
26 0 0 0 1 1 0 0 0 0 1 3 9 
27 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 3 9 
28 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 3 9 
29 1 0 0 1 0 1 0 0 0 0 3 9 
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ตารางท่ี 12 (ต่อ) 
 

ท่ี ขอ้ 1 ขอ้ 2 ขอ้ 3 ขอ้ 4 ขอ้ 5 ขอ้ 6 ขอ้ 7 ขอ้ 8 ขอ้ 9 ขอ้10 X X2 
30 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 2 4 

sum_r 21 21 15 18 23 20 19 17 24 23 201 1533 
sum_w 9 9 15 12 7 10 11 13 6 7     

p 0.70 0.70 0.50 0.60 0.77 0.67 0.63 0.57 0.80 0.77     
q 0.30 0.30 0.50 0.40 0.23 0.33 0.37 0.43 0.20 0.23     
pq 0.21 0.21 0.25 0.24 0.18 0.22 0.23 0.25 0.16 0.18     

 

 pq  = 2.28 
S2 = 7.39 
ru = 0.77 

 
 แทนค่าสูตร การหาค่าความเท่ียง (ru) ของแบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์  
หน่วยประสบการณ์ท่ี 8 การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
 สูตร การหาค่าความแปรปรวน 

  S2 =
 

 2

2

2

N

XXN 
 

   = 
2

2

30

)201()1533(30   

   = 
900

5589  

   = 6.21 
  สูตร การหาค่าความเท่ียง 

  ru = 
1k

k
  















2
1

s

pq
 

   = 
110

10

 








21.6

13.2
1  

   = 1.11(0.66) 
   = 0.73 
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ภาคผนวก จ 
 

ตารางคะแนนก่อนเผชิญประสบการณ์ ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ 
และหลงัเผชิญประสบการณ์ ในการทดลองแบบเด่ียว แบบกลุ่ม และแบบภาคสนาม 
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ตารางท่ี 13 ตารางคะแนนก่อนเผชิญประสบการณ์ ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ และหลงั 
 เผชิญประสบการณ์ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว หน่วยประสบการณ์ท่ี 6  
 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
 

กลุ่
มที่

 

ล า
ดบั

ที่ 

ก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 

ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ หลงัเผชิญ
ประสบการณ์ 

ทฤ
ษฎี

 (1
0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

บนั
ทึก

สา
ระ
ส า
คญั

(5)
 

ชิ้น
งา
น 
(40

) 

พฤ
ติก

รร
ม 
(5)

 

รว
ม 
(50

) 

ทฤ
ษฎี

 (1
0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

1 1 6 5 11 5 26 4 35 9 6 15 
2 2 5 4 9 4 24 3 31 9 4 13 
3 3 4 4 8 4 23 2 29 8 4 12 

รวมคะแนน  28  95  40 
E1/E2   =   63.33/66.67 

 
แทนค่าสูตร 

 E1 = 
A

N

X















X 100 

  = 
3

50

95









X 100 

  = 63.33 

E2 = 
B

N

F















X 100 

 = 
3

20

40









X 100 

 = 66.67 



485 

ตารางท่ี 14 ตารางคะแนนก่อนเผชิญประสบการณ์ ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ และหลงั 
 เผชิญประสบการณ์ ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว หน่วยประสบการณ์ท่ี 7  
 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 
 

กลุ่
มที่

 

ล า
ดบั

ที่ 

ก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 

ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ หลงัเผชิญ
ประสบการณ์ 

ทฤ
ษฎี

 (1
0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

บนั
ทึก

สา
ระ
ส า
คญั

(5)
 

ชิ้น
งา
น 
(40

) 

พฤ
ติก

รร
ม 
(5)

 

รว
ม 
(50

) 

ทฤ
ษฎี

 (1
0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

1 1 5 4 9 5 29 4 38 10 7 17 
2 2 5 3 8 4 25 4 33 8 5 13 
3 3 3 3 6 5 24 3 32 7 5 12 

รวมคะแนน  23  103  42 
E1/E2   =   68.67/70.00 

 
แทนค่าสูตร 

 E1 = 
A

N

X















X 100 

  = 
3

50

103









X 100 

  = 68.67 

E2 = 
B

N

F















X 100 

 = 
3

20

42









X 100 

 =  70.00 



486 

ตารางท่ี 15 ตารางคะแนนก่อนเผชิญประสบการณ์ ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ และหลงั 
 เผชิญประสบการณ์ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว หน่วยประสบการณ์ท่ี 8 
 การสร้างส่ิงของเคร่ืองใชจ้ากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
 

กลุ่
มที่

 

ล า
ดบั

ที่ 

ก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 

ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ หลงัเผชิญ
ประสบการณ์ 

ทฤ
ษฎี

 (1
0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

บนั
ทึก

สา
ระ
ส า
คญั

(5)
 

ชิ้น
งา
น 
(40

) 

พฤ
ติก

รร
ม 
(5)

 

รว
ม 
(50

) 

ทฤ
ษฎี

 (1
0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

1 1 5 4 9 5 28 4 37 10 8 18 
2 2 4 4 8 5 26 4 35 9 6 15 
3 3 5 4 9 5 24 4 33 7 5 13 

รวมคะแนน  26  105  46 
E1/E2 = 70.00/76.67 

 
แทนค่าสูตร 

 E1 = 
A

N

X















X 100 

  = 
3

50

105









X 100 

  = 70.00 

E2 = 
B

N

F















X 100 

 = 
3

20

46









X 100 

 = 76.67 



487 

ตารางท่ี 16 ตารางคะแนนก่อนเผชิญประสบการณ์ ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ และหลงั 
 เผชิญประสบการณ์ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม หน่วยประสบการณ์ท่ี 6  
 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
 

กลุ่
มที่

 

ล า
ดบั

ที่ 

ก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 

ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ หลงัเผชิญ
ประสบการณ์ 

ทฤ
ษฎี

 (1
0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

บนั
ทึก

สา
ระ
ส า
คญั

(5)
 

ชิ้น
งา
น 
(40

) 

พฤ
ติก

รร
ม 
(5)

 

รว
ม 
(50

) 

ทฤ
ษฎี

 (1
0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

1 1 6 5 11 5 30 5 40 10 8 18 
2 4 3 7 4 22 4 30 7 6 13 

2 3 5 5 10 5 31 5 41 8 7 15 
4 4 4 8 4 21 4 29 6 6 12 

3 5 4 5 9 5 27 5 37 8 7 15 
6 3 3 6 4 26 5 35 6 6 12 

รวมคะแนน   51   212   85 
E1/E2 = 70.67/70.83 

 
แทนค่าสูตร 

E1 = 
A

N

X















X 100 = 
6

50

212









X 100  = 70.67 

E2 = 
B

N

F















X 100 = 
6

20

85









X 100  = 70.83 

 



488 

ตารางท่ี 17 ตารางคะแนนก่อนเผชิญประสบการณ์ ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ และหลงั 
 เผชิญประสบการณ์ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม หน่วยประสบการณ์ท่ี 7  
 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 
 

กลุ่
มที่

 

ล า
ดบั

ที่ 

ก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 

ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ หลงัเผชิญ
ประสบการณ์ 

ทฤ
ษฎี

 (1
0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

บนั
ทึก

สา
ระ
ส า
คญั

(5)
 

ชิ้น
งา
น 
(40

) 

พฤ
ติก

รร
ม 
(5)

 

รว
ม 
(50

) 

ทฤ
ษฎี

 (1
0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

1 1 6 5 11 5 32 5 42 9 8 17 
2 5 3 8 5 21 4 30 7 6 13 

2 3 5 4 9 4 33 4 41 9 7 16 
4 4 4 8 4 25 5 34 7 6 13 

3 5 5 4 9 4 25 4 33 8 7 15 
6 4 4 8 5 24 5 34 6 6 12 

รวมคะแนน   53   214   86 
E1/E2 = 71.33/71.67 

 
แทนค่าสูตร 
 

E1 = 
A

N

X















X 100 = 
6

50

214









X 100 = 71.33 

E2 = 
B

N

F















X 100 = 
6

20

86









X 100 =  71.67 

 



489 

ตารางท่ี 18 ตารางคะแนนก่อนเผชิญประสบการณ์ ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ และหลงั 
 เผชิญประสบการณ์ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม หน่วยประสบการณ์ท่ี 8 
 การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
 

กลุ่
มที่

 

ล า
ดบั

ที่ 

ก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 

ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ หลงัเผชิญ
ประสบการณ์ 

ทฤ
ษฎี

 (1
0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

บนั
ทึก

สา
ระ
ส า
คญั

(5)
 

ชิ้น
งา
น 
(40

) 

พฤ
ติก

รร
ม 
(5)

 

รว
ม 
(50

) 

ทฤ
ษฎี

 (1
0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

1 1 4 5 9 5 35 5 45 9 8 17 
2 4 4 8 5 22 4 31 7 6 13 

2 3 5 5 10 4 32 4 40 8 8 16 
4 3 4 7 5 24 5 34 7 6 13 

3 5 4 5 9 5 27 4 36 9 6 15 
6 4 4 8 5 25 5 35 7 7 14 

รวมคะแนน   51   221   88 
E1/E2 = 73.67/73.33 

 
แทนค่าสูตร 
 

E1 = 
A

N

X















X 100  = 
6

50

221









X 100  = 73.67 

E2 = 
B

N

F















X 100  = 
6

20

88









X 100  =  73.33 

 



490 

ตารางท่ี 19 ตารางคะแนนก่อนเผชิญประสบการณ์ ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ และหลงั 
 เผชิญประสบการณ์ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม  
 หน่วยประสบการณ์ท่ี 6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
 

กลุ่
มที่

 

ล า
ดบั

ที่ 

ก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 

ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ หลงัเผชิญ
ประสบการณ์ 

ทฤ
ษฎี

 (1
0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

บนั
ทึก

สา
ระ
ส า
คญั

(5)
 

ชิ้น
งา
น 
(40

) 

พฤ
ติก

รร
ม 
(5)

 

รว
ม 
(50

) 

ทฤ
ษฎี

 (1
0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

1 1 6 4 10 5 30 4 39 10 10 20 
2 4 3 7 5 33 4 42 6 9 15 

2 3 3 4 7 5 33 5 43 6 8 14 
4 6 4 10 4 35 4 43 9 9 18 

3 5 6 4 10 5 29 5 39 6 7 13 
6 5 2 7 5 30 4 39 10 8 18 

4 7 4 3 7 4 28 5 37 7 7 14 
8 6 3 9 5 23 4 32 8 9 17 

5 9 4 4 8 5 33 5 43 6 7 13 
10 6 3 9 5 31 3 39 9 8 17 

6 11 2 5 7 4 33 5 42 8 7 15 
12 4 4 8 5 32 4 41 8 8 16 

7 13 3 4 7 3 37 5 45 7 8 15 
14 5 5 10 5 34 4 43 8 8 16 

8 15 6 3 9 4 36 5 45 7 7 14 
16 7 3 10 5 22 3 30 9 9 18 

9 17 5 4 9 5 27 5 37 8 7 15 
18 7 3 10 5 30 4 39 8 7 15 



491 

ตารางท่ี 19 (ต่อ) 
 

กลุ่
มที่

 

ล า
ดบั

ที่ 
ก่อนเผชิญ

ประสบการณ์ 
ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ หลงัเผชิญ

ประสบการณ์ 
ทฤ

ษฎี
 (1

0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

บนั
ทึก

สา
ระ
ส า
คญั

(5)
 

ชิ้น
งา
น 
(40

) 

พฤ
ติก

รร
ม 
(5)

 

รว
ม 
(50

) 

ทฤ
ษฎี

 (1
0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

10 19 6 5 11 5 29 5 39 8 7 15 
20 6 4 10 4 28 5 37 9 8 17 

11 21 4 3 7 5 30 4 39 10 7 17 
22 4 4 8 5 38 5 48 6 8 14 

12 23 5 5 10 4 34 4 42 7 10 17 
24 6 4 10 5 36 5 46 9 8 17 

13 25 4 6 10 5 35 4 44 10 7 17 
26 6 4 10 5 28 5 38 8 8 16 

14 27 4 3 7 5 25 4 34 8 8 16 
28 5 4 9 4 33 5 42 7 8 15 

15 29 5 5 10 5 37 5 47 6 7 13 
30 3 4 7 5 34 5 44 9 9 18 

16 31 4 7 11 5 33 4 42 10 10 20 
32 3 4 7 5 37 5 47 10 10 20 

17 33 4 5 9 4 22 4 30 8 9 17 
34 4 3 7 5 28 5 38 7 10 17 

18 35 3 4 7 5 25 5 35 9 9 18 
36 5 3 8 5 28 4 37 6 8 14 

19 37 6 2 8 5 33 5 43 9 8 17 
38 4 4 8 3 30 3 36 6 7 13 



492 

ตารางท่ี 19 (ต่อ) 
 

กลุ่
มที่

 

ล า
ดบั

ที่ 
ก่อนเผชิญ

ประสบการณ์ 
ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ หลงัเผชิญ

ประสบการณ์ 
ทฤ

ษฎี
 (1

0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

บนั
ทึก

สา
ระ
ส า
คญั

(5)
 

ชิ้น
งา
น 
(40

) 

พฤ
ติก

รร
ม 
(5)

 

รว
ม 
(50

) 

ทฤ
ษฎี

 (1
0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

20 39 5 3 8 5 29 5 39 9 7 16 
40 6 4 10 3 26 5 34 6 8 14 

21 41 3 3 6 4 32 4 40 8 7 15 
รวมคะแนน   352   1632   654 

E1/E2 = 79.61/79.76 
 
แทนค่าสูตร 

   E1 = 
A

N

X















X 100 

    = 
41

50

1632









X 100 

    = 79.61 

E2 = 
B

N

F















X 100 

 = 
41

20

654









X 100 

 =  79.76 
 

 



493 

ตารางท่ี 20 ตารางคะแนนก่อนเผชิญประสบการณ์ ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ และหลงั 
 เผชิญประสบการณ์ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม  
 หน่วยประสบการณ์ท่ี 7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 
 

กลุ่
มที่

 

ล า
ดบั

ที่ 

ก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 

ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ หลงัเผชิญ
ประสบการณ์ 

ทฤ
ษฎี

 (1
0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

บนั
ทึก

สา
ระ
ส า
คญั

(5)
 

ชิ้น
งา
น 
(40

) 

พฤ
ติก

รร
ม 
(5)

 

รว
ม 
(50

) 

ทฤ
ษฎี

 (1
0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

1 1 6 5 11 5 35 5 45 9 9 18 
2 5 4 9 4 30 4 38 8 8 16 

2 3 4 3 7 4 32 5 41 9 8 17 
4 5 2 7 5 29 3 37 9 7 16 

3 5 3 3 6 4 27 4 35 8 9 17 
6 6 3 9 5 26 5 36 7 10 17 

4 7 2 3 5 3 34 4 41 7 8 15 
8 5 2 7 5 31 5 41 9 8 17 

5 9 5 3 8 4 34 4 42 8 9 17 
10 6 3 9 4 33 4 41 9 8 17 

6 11 4 4 8 5 35 5 45 9 9 18 
12 4 4 8 4 36 5 45 9 10 19 

7 13 3 3 6 5 32 4 41 9 9 18 
14 6 4 10 5 35 5 45 9 8 17 

8 15 5 4 9 5 26 4 35 8 8 16 
16 6 4 10 5 30 5 40 9 7 16 

9 17 5 3 8 5 24 4 33 7 8 15 
18 4 4 8 5 31 4 40 9 8 17 



494 

ตารางท่ี 20 (ต่อ) 
 

กลุ่
มที่

 

ล า
ดบั

ที่ 
ก่อนเผชิญ

ประสบการณ์ 
ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ หลงัเผชิญ

ประสบการณ์ 
ทฤ

ษฎี
 (1

0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

บนั
ทึก

สา
ระ
ส า
คญั

(5)
 

ชิ้น
งา
น 
(40

) 

พฤ
ติก

รร
ม 
(5)

 

รว
ม 
(50

) 

ทฤ
ษฎี

 (1
0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

10 19 3 4 7 4 30 4 38 8 7 15 
20 2 3 5 3 33 5 41 9 8 17 

11 21 6 4 10 5 29 4 38 7 8 15 
22 4 5 9 5 33 5 43 9 10 19 

12 23 4 4 8 3 37 5 45 7 7 14 
24 5 4 9 5 36 5 46 9 10 19 

13 25 5 4 9 5 25 3 33 8 6 14 
26 6 3 9 5 27 3 35 9 7 16 

14 27 5 4 9 5 33 4 42 9 7 16 
28 4 4 8 5 32 4 41 7 8 15 

15 29 4 3 7 4 31 4 39 9 10 19 
30 6 3 9 5 30 4 39 7 8 15 

16 31 6 4 10 5 29 4 38 9 10 19 
32 6 3 9 5 34 5 44 9 7 16 

17 33 4 3 7 3 32 4 39 8 8 16 
34 6 3 9 5 29 3 37 7 8 15 

18 35 5 4 9 5 28 4 37 9 8 17 
36 6 3 9 5 34 5 44 7 9 16 

19 37 6 4 10 5 35 5 45 9 8 17 
38 5 5 10 5 33 4 42 9 9 18 



495 

ตารางท่ี 20 (ต่อ) 
 

กลุ่
มที่

 

ล า
ดบั

ที่ 
ก่อนเผชิญ

ประสบการณ์ 
ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ หลงัเผชิญ

ประสบการณ์ 
ทฤ

ษฎี
 (1

0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

บนั
ทึก

สา
ระ
ส า
คญั

(5)
 

ชิ้น
งา
น 
(40

) 

พฤ
ติก

รร
ม 
(5)

 

รว
ม 
(50

) 

ทฤ
ษฎี

 (1
0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

20 39 6 3 9 5 30 4 39 8 8 16 
40 4 4 8 4 30 4 38 7 7 14 

21 41 5 3 8 4 29 4 37 8 7 15 
รวมคะแนน   342   1641   676 

E1/E2 = 80.05/82.44 
 
แทนค่าสูตร 
 

   E1 = 
A

N

X















X 100 

    = 
41

50

1641









X 100 

    = 80.05 

E2 = 
B

N

F















X 100 

 = 
41

20

676









X 100 

 =  82.44 
 



496 

ตารางท่ี 21 ตารางคะแนนก่อนเผชิญประสบการณ์ ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ และหลงั 
 เผชิญประสบการณ์ในการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม  
 หน่วยประสบการณ์ท่ี 8 การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
 

กลุ่
มที่

 

ล า
ดบั

ที่ 

ก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ 

ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ หลงัเผชิญ
ประสบการณ์ 

ทฤ
ษฎี

 (1
0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

บนั
ทึก

สา
ระ
ส า
คญั

(5)
 

ชิ้น
งา
น 
(40

) 

พฤ
ติก

รร
ม 
(5)

 

รว
ม 
(50

) 

ทฤ
ษฎี

 (1
0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

1 1 5 5 10 5 36 5 46 10 8 18 
2 4 4 8 5 33 4 42 8 7 15 

2 3 3 4 7 4 30 3 37 9 8 17 
4 5 4 9 5 27 4 36 9 7 16 

3 5 3 5 8 5 32 4 41 8 7 15 
6 5 4 9 5 30 5 40 9 8 17 

4 7 4 5 9 5 27 4 36 7 6 13 
8 5 4 9 4 34 4 42 9 7 16 

5 9 3 5 8 5 31 4 40 8 8 16 
10 4 4 8 5 30 4 39 9 7 16 

6 11 5 4 9 5 36 4 45 9 7 16 
12 3 4 7 5 36 4 45 8 7 15 

7 13 5 4 9 5 34 3 42 9 9 18 
14 4 4 8 5 29 4 38 9 7 16 

8 15 5 5 10 4 27 4 35 9 8 17 
16 3 5 8 5 28 4 37 8 8 16 

9 17 4 4 8 5 30 5 40 9 6 15 
18 5 4 9 5 30 4 39 7 8 15 
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ตารางท่ี 21 (ต่อ) 
 

กลุ่
มที่

 

ล า
ดบั

ที่ 
ก่อนเผชิญ

ประสบการณ์ 
ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ หลงัเผชิญ

ประสบการณ์ 
ทฤ

ษฎี
 (1

0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

บนั
ทึก

สา
ระ
ส า
คญั

(5)
 

ชิ้น
งา
น 
(40

) 

พฤ
ติก

รร
ม 
(5)

 

รว
ม 
(50

) 

ทฤ
ษฎี

 (1
0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

10 19 3 4 7 5 31 4 40 9 8 17 
20 4 5 9 5 32 5 42 8 8 16 

11 21 4 4 8 5 25 4 34 9 8 17 
22 3 5 8 5 32 4 41 9 8 17 

12 23 4 4 8 4 30 3 37 9 7 16 
24 5 5 10 5 27 4 36 9 8 17 

13 25 4 5 9 5 26 4 35 8 6 14 
26 5 5 10 4 30 4 38 9 9 18 

14 27 4 4 8 5 30 3 38 9 8 17 
28 5 5 10 4 36 4 44 7 8 15 

15 29 4 4 8 5 34 4 43 9 9 18 
30 3 4 7 5 32 3 40 8 9 17 

16 31 4 4 8 5 36 4 45 9 8 17 
32 3 4 7 5 30 4 39 9 6 15 

17 33 5 5 10 5 31 4 40 7 8 15 
34 4 5 9 5 36 3 44 9 8 17 

18 35 5 4 9 5 36 4 45 7 6 13 
36 3 5 8 5 36 4 45 9 7 16 

19 37 4 4 8 5 34 4 43 8 9 17 
38 3 5 8 5 30 4 39 9 8 17 
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ตารางท่ี 21 (ต่อ) 
 

กลุ่
มที่

 

ล า
ดบั

ที่ 
ก่อนเผชิญ

ประสบการณ์ 
ระหวา่งเผชิญประสบการณ์ หลงัเผชิญ

ประสบการณ์ 
ทฤ

ษฎี
 (1

0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

บนั
ทึก

สา
ระ
ส า
คญั

(5)
 

ชิ้น
งา
น 
(40

) 

พฤ
ติก

รร
ม 
(5)

 

รว
ม 
(50

) 

ทฤ
ษฎี

 (1
0) 

ปฏิ
บตัิ

 (1
0) 

รว
ม 
(20

) 

20 39 4 5 9 5 33 3 41 9 7 16 
40 3 4 7 4 34 3 41 7 6 13 

21 41 3 3 6 4 32 4 40 8 7 15 
รวมคะแนน   344   1650   657 

E1/E2 = 80.49/80.12 
 
 
แทนค่าสูตร 

   E1 = 
A

N

X















X 100 

    = 
41

50

1650









X 100 

    = 80.49 

E2 = 
B

N

F















X 100 

 = 
41

20

657









X 100 

 =  80.12 
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ภาคผนวก ฉ 
 

ตารางคะแนนความกา้วหนา้ทางการเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนจาก 
ชุดการเรียนอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 

ความแตกต่างระหวา่งคะแนนก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ 
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ตารางท่ี 22 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบที และระดบันยัส าคญัทางสถิติ 
 ของการทดสอบเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์  
 หน่วยประสบการณ์ท่ี 6 การส ารวจเทคโนโลยภีายในโรงเรียน 
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ตารางท่ี 23 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบที และระดบันยัส าคญัทางสถิติ 
 ของการทดสอบเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ 
 หน่วยประสบการณ์ท่ี 7 การส ารวจส่ิงของเคร่ืองใชท่ี้สามารถน ากลบัมาใชซ้ ้ า 
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ตารางท่ี 24 ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบที และระดบันยัส าคญัทางสถิติ 
 ของการทดสอบเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์  
 หน่วยประสบการณ์ท่ี 8 การสร้างส่ิงของจากแผน่ซีดีท่ีใชแ้ลว้ 
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ภาคผนวก ช 
 

ตารางแสดงค่าความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมี 
ต่อชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 
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ตารางท่ี 25 แสดงค่าความถ่ีคะแนนความคิดเห็นของนกัเรียนท่ีมีต่อคุณภาพของชุดการเรียนทาง 
 อิเล็กทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลย ี 
 หน่วยประสบการณ์ท่ี 6,7 และ 8 
 

ที ่ รายการ 
ระดบัความคิดเห็น 

X  X  S.D. 
แปล

ความหมาย 5 4 3 2 1 
1 ภารกจิและงาน 
 1.1 ประสบการหลกั และ

ประสบการณ์รอง เป็นตวัช่วย
ก าหนดใหน้กัเรียนไดเ้ผชิญ
ประสบการณ์ตามภารกิจและงาน 

24 10 3 3 - 175 4.38 0.93 เห็นดว้ยมาก 

1.2 ภารกิจและงานช่วยใหน้กัเรียน
ท างานได ้

17 20 3 - - 174 4.35 0.62 เห็นดว้ยมาก 

1.3 ภารกิจและงานเหมาะสมกบั
ระยะเวลาท่ีก าหนด 

13 12 15 - - 158 3.95 0.85 เห็นดว้ยมาก 

2 บริบทในชุดการเรียนแบบองิประสบการณ์ 
 2.1 มุมวชิาการช่วยใหน้กัเรียน

ศึกษาหาความรู้ไดต้ลอดเวลา 
31 9 - - - 191 4.78 0.42 เห็นดว้ยมาก

ท่ีสุด 
2.2 มุมแสดงผลงานช่วยใหน้กัเรียน
ไดมี้โอกาสน าผลงานท่ีสร้างเสร็จ
แลว้มาแสดงผลงานใหเ้พื่อนไดดู้ท  า
ใหเ้กิดความภาคภูมิใจมากข้ึน 

26 14 - - - 186 4.65 0.48 เห็นดว้ยมาก
ท่ีสุด 

2.3 มุมวสัดุอุปการณ์ช่วยอ านวย
ความสะดวกใหก้บันกัเรียนเม่ือ
นกัเรียนไม่มีอุปกรณ์ท่ีตอ้งการ 

19 13 5 3 - 168 4.20 0.94 เห็นดว้ยมาก 

3 ส่ือท่ีใช้ในชุดการเรียนแบบองิประสบการณ์ 
3.1 ประมวลสาระช่วยใหน้กัเรียน
เขา้ใจเน้ือหาสาระไดดี้ยิ่งข้ึน 

18 13 9 - - 169 4.23 0.80 เห็นดว้ยมาก 

3.2 สไลดค์อมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ 
ช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจขั้นตอน 
วธีิการเผชิญประสบการณ์ไดดี้
ยิง่ข้ึน 

20 15 2 2 1 171 4.28 0.96 เห็นดว้ยมาก 

3.3 สไลดค์อมพิวเตอร์ประกอบการ
เผชิญประสบการณ์ ช่วยใหน้กัเรียน
เขา้ใจขั้นตอนวธีิการสร้างช้ินงาน 

30 10 - - - 190 4.75 0.44 เห็นดว้ยมาก
ท่ีสุด 
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ตารางท่ี 25 (ต่อ) 
 

ที ่ รายการ 
ระดบัความคิดเห็น 

X  X  S.D. 
แปล

ความหมาย 5 4 3 2 1 
 3.4 คู่มือเผชิญประสบการณ์ช่วยให้

นกัเรียนไดฝึ้กปฏิบติัตามภารกิจ
และงานท่ีก าหนดไวอ้ยา่งครบถว้น 

22 12 6 - - 176 4.40 0.74 เห็นดว้ยมาก 

3.5 ตวัอยา่งผลงานช่วยท าให้
นกัเรียนเขา้ใจรูปแบบของช้ินงาน
และเป็นแนวทางในการท าได ้

25 9 4 2 - 177 4.43 0.87 เห็นดว้ยมาก 

3.6 แบบทดสอบก่อนเผชิญ
ประสบการณ์ ช่วยใหท้ราบถึง
ความรู้พ้ืนฐานของนกัเรียนได ้

24 7 6 3 - 172 4.30 0.99 เห็นดว้ยมาก 

3.7 แบบทดสอบหลงัเผชิญ
ประสบการณ์ ช่วยใหน้กัเรียน
ทราบถึงความกา้วหนา้ทางการ
เรียนมากข้ึน 

20 13 7 - - 173 4.33 0.76 เห็นดว้ยมาก 

4 รูปแบบการเรียนของชุดการเรียนแบบองิประสบการณ์ 
4.1 การเรียนกบัครูช่วยท าให้
นกัเรียนไดรั้บค าแนะน าเพื่อเป็น
แนวทางในการเรียนได ้

24 11 3 2 - 177 4.43 0.84 เห็นดว้ยมาก 

4.2 การเรียนกบัเพ่ือนช่วยท าให้
นกัเรียนไดมี้ทกัษะการท างานเป็น
กลุ่มโดยมีการช่วยเหลือซ่ึงกนัและ
กนั 

26 14 - - - 186 4.65 0.48 เห็นดว้ยมาก
ท่ีสุด 

4.3 การเรียนดว้ยตนเองช่วยท าให้
นกัเรียนไดห้าความรู้อยา่งต่อเน่ือง
เพ่ือน าไปสู่การไดรั้บประสบการณ์
ตรงจากการท างาน 

24 8 5 3 - 173 4.33 0.97 เห็นดว้ยมาก 

5 วิธีการสอนแบบองิประสบการณ์ 

5.1 การสอนแบบกิจกรรมกลุ่มช่วย
ท าใหน้กัเรียนมีโอกาสไดเ้รียนรู้
ร่วมกนั ช่วยเหลือกนั และ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกนั 

16 14 7 3 - 163 4.08 0.94 เห็นดว้ยมาก 

5.2 การสอนแบบฝึกปฏิบติัช่วยท า
ใหน้กัเรียนไดล้งมือปฏิบติัจริง 

34 6 - - - 194 4.85 0.36 เห็นดว้ยมาก
ท่ีสุด 



506 

ตารางท่ี 25 (ต่อ) 
 

ที ่ รายการ 
ระดบัความคิดเห็น X

 X  S.D. 
แปล

ความหมาย 5 4 3 2 1 
 5.3 การฝึกปฏิบติัแบบกลุ่ม ช่วยให้

นกัเรียนเก่งสอนนกัเรียนอ่อน 
30 8 2 - - 188 4.70 0.56 เห็นดว้ยมาก

ท่ีสุด 
6 ผลท่ีได้รับจากการเรียนด้วยชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์แบบองิประสบการณ์ 

6.1 นกัเรียนชอบเรียนดว้ยชุดการ
เรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ 

33 7 - - - 193 4.83 0.38 เห็นดว้ยมาก
ท่ีสุด 

6.2 การเรียนดว้ยชุดการเรียนทาง
อิเลก็ทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ช่วยใหน้กัเรียน
สามารถน าไปปฏิบติัไดจ้ริง 

29 8 3 - - 186 4.65 0.62 เห็นดว้ยมาก
ท่ีสุด 

6.3 การเรียนดว้ยชุดการเรียนทาง
อิเลก็ทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ ช่วยท าใหน้กัเรียน
ตดัสินใจและแกปั้ญหาได ้

18 16 6 - - 172 4.30 0.72 เห็นดว้ยมาก 

6.4 การเรียนดว้ยชุดการเรียนทาง
อิเลก็ทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์มีความน่าสนใจ 

31 5 4 - - 187 4.68 0.66 เห็นดว้ยมาก
ท่ีสุด 

6.5 การเรียนดว้ยชุดการเรียนทาง
อิเลก็ทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ช่วยใหน้กัเรียนหา
ความรู้ไดด้ว้ยตนเอง 

22 11 5 2 - 173 4.33 0.89 เห็นดว้ยมาก 

6.6 การเรียนดว้ยชุดการเรียนทาง
อิเลก็ทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ ช่วยใหน้กัเรียนน า
ความรู้ไปใชใ้นสถานการณ์จริงได ้

14 15 11 - - 163 4.08 0.80 เห็นดว้ยมาก 

6.7 การเรียนรู้ดว้ยชุดการเรียนทาง
อิเลก็ทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ ท าใหน้กัเรียนมี
ความเช่ือมัน่ในตนเองและมีความ
รับผดิชอบมากยิง่ข้ึน 

21 9 10 - - 171 4.28 0.85 เห็นดว้ยมาก 
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ภาคผนวก ซ 
 

แบบสัมภาษณ์ และแบบสอบถามความคิดเห็นของนกัเรียน 
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1. ประมวลสาระ 

1.1 เน้ือหา  
  
  

1.2 ภาพประกอบ  
  
  
2. แบบฝึกปฏิบัติ 

2.1 ค าช้ีแจง  
  
  

2.2 ภารกิจและงาน  
  
  

2.3 ค าถาม  
  
  
  

2.4 เฉลยค าตอบ  
  
  
 

แบบสัมภาษณ์กลุ่มตัวอย่างทีใ่ช้ทดลองแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม 
ชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์แบบองิประสบการณ์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี 

เร่ือง การออกแบบและเทคโนโลย ี
หน่วยประสบการณ์ที ่6,7 และ 8  ช้ันประถมศึกษาปีที ่3 
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2.5 แบบตอบค าถาม  
  
  
 

3. สไลด์คอมพวิเตอร์ปฐมนิเทศ 
3.1 ภาพ  

  
  

3.2 เสียง  
  
  

3.3 ตวัอกัษร  
  
  

3.4 เน้ือหา  
  
  

3.5 การน าเสนอ  
  
  
 

4. สไลด์คอมพวิเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ 
4.1 ภาพ  

  
  

4.2 เสียง  
  
  

4.3 ตวัอกัษร  
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4.4 พื้นหลงั  
  
  

4.5 เคร่ืองหมายช้ีน า  
  
  
 
5. แผนเผชิญประสบการณ์ 

5.1 ภารกิจและงาน 
  
  
  

5.2 ภาษา 
  
  
  

5.3 ปริมาณ 
  
  
  

5.4 อ่ืนๆ โปรดระบุ 
  
  
  
 
6. แบบทดสอบก่อนและหลงัเผชิญประสบการณ์ 

6.1 แบบทดสอบ  
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6.2 ค าถาม  
  
  

6.3 ค าตอบ  
  
  
 
7. แบบทดสอบในภาคปฏิบัติ  
  
  
  
 
8. วธีิการสอนแบบอิงประสบการณ์  
  
  
 
9. หน้าโฮมเพจ 

9.1 หวัขอ้หลกั  
   
   

9.2 เมนู  
   
   

9.3 ปุ่ม  
  
  

9.4 การเช่ือมโยง  
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9.5 หนา้จอ  
   
   

9.6 ตวัอกัษร  
   
   
 
10. หน้าเวบ็เพจ 

10.1 หวัขอ้หลกั  
   
   

10.2 เมนู  
   
   

10.3 ปุ่ม  
   
   

10.4 การเช่ือมโยง  
   
   

10.5 หนา้จอ  
   
   

10.6 ตวัอกัษร  
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 
เกีย่วกบัชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์แบบองิประสบการณ์ 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีเร่ือง การออกแบบและเทคโนโลย ี ช้ัน
ประถมศึกษาปีที ่3 

 
ค าช้ีแจง ใหน้กัเรียนศึกษาค าศพัทเ์ฉพาะท่ีอยูใ่นแบบสอบถามน้ีใหเ้ขา้ใจก่อนท่ีจะแสดงความ
คิดเห็นลงไปดงัน้ี 

แผนเผชิญประสบการณ์ หมายถึง แผนการเรียนท่ีนกัเรียนตอ้งศึกษาภารกิจและงานต่างๆ ท่ี
ไดก้  าหนดไวใ้หเ้ขา้ใจก่อนท่ีจะลงมือปฏิบติั 

บริบท หมายถึง สถานท่ีท่ีครูผูส้อนไดจ้ดัเตรียมไวส้ าหรับประกอบการเผชิญประสบการณ์ 
เพื่ออ านวยความสะดวกได้ดว้ยตนเอง มุมแสดงผลงาน เป็นแหล่งแสดงผลงานของนกัเรียนท่ีสร้าง
เสร็จแล้ว และมุมวสัดุอุปกรณ์ เป็นแหล่งท่ีอ านวยความสะดวกในเร่ืองอุปกรณ์ในการเผชิญ
ประสบการณ์ 

ประมวลสาระ หมายถึง เอกสาร ต ารา เก่ียวกบัเร่ืองท่ีเรียน เพื่อให้นกัเรียนไดศึ้กษาคน้ควา้
ขอ้มูลเพื่อจะไดน้ าความรู้ไปปฏิบติัภารกิจและงานได ้

สไลด์คอมพิวเตอร์ หมายถึง ส่ือแนะน าการเรียน โดยอธิบายว่าในหน่วยประสบการณ์ท่ี
เรียนประกอบดว้ยเน้ือหาและขั้นตอนอะไรบา้ง เพื่อใหน้กัเรียนจะไดป้ฏิบติัไดถู้กตอ้ง 

สไลด์คอมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ หมายถึง ส่ือส าหรับอธิบายขั้นตอน
วธีิการสร้างช้ินงานแต่ละช้ินงาน เพื่อใหน้กัเรียนไดศึ้กษาและปฏิบติัไดถู้กตอ้งตามขั้นตอน 
 
ตอนที ่1  
ค าช้ีแจง ใหน้กัเรียนแสดงความคิดเห็นหลงัจากเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเล็กทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์แลว้ โดยใหท้ าเคร่ืองหมาย ลงในช่องระดบัความคิดเห็นของนกัเรียน ดงัน้ี 
 ระดบัความคิดเห็น  5  หมายถึง  เห็นดว้ยมากท่ีสุด 
 ระดบัความคิดเห็น  4  หมายถึง  เห็นดว้ยมาก 

ระดบัความคิดเห็น  3  หมายถึง  เห็นดว้ยปานกลาง 
ระดบัความคิดเห็น  2  หมายถึง  เห็นดว้ยนอ้ย 
ระดบัความคิดเห็น  1  หมายถึง  เห็นดว้ยนอ้ยท่ีสุด 
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ที ่ รายการ 
ระดบัความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 
1 ภารกจิและงาน  

1.1 ประสบการหลกั และประสบการณ์รอง เป็นตวัช่วยก าหนดให้
นกัเรียนไดเ้ผชิญประสบการณ์ตามภารกิจและงาน 

     

1.2 ภารกิจและงานช่วยใหน้กัเรียนท างานได ้      
1.3 ภารกิจและงานเหมาะสมกบัระยะเวลาท่ีก าหนด      

2 บริบทในชุดการเรียนแบบองิประสบการณ์  
2.1 มุมวชิาการช่วยใหน้กัเรียนศึกษาหาความรู้ไดต้ลอดเวลา      
2.2 มุมแสดงผลงานช่วยใหน้กัเรียนไดมี้โอกาสน าผลงานท่ีสร้างเสร็จ
แลว้มาแสดงผลงานใหเ้พ่ือนไดดู้ท าใหเ้กิดความภาคภูมิใจมากข้ึน 

     

2.3 มุมวสัดุอุปการณ์ช่วยอ านวยความสะดวกใหก้บันกัเรียนเม่ือ
นกัเรียนไม่มีอุปกรณ์ท่ีตอ้งการ 

     

3 ส่ือทีใ่ช้ในชุดการเรียนแบบองิประสบการณ์  
3.1 ประมวลสาระช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจเน้ือหาสาระไดดี้ยิง่ข้ึน      
3.2 สไลดค์อมพิวเตอร์ปฐมนิเทศ ช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจขั้นตอน วธีิการ
เผชิญประสบการณ์ไดดี้ยิง่ข้ึน 

     

3.3 สไลดค์อมพิวเตอร์ประกอบการเผชิญประสบการณ์ ช่วยให้
นกัเรียนเขา้ใจขั้นตอนวธีิการสร้างช้ินงาน  

     

3.4 คู่มือเผชิญประสบการณ์ช่วยใหน้กัเรียนไดฝึ้กปฏิบติัตามภารกิจ
และงานท่ีก าหนดไวอ้ยา่งครบถว้น 

     

3.5 ตวัอยา่งผลงานช่วยท าใหน้กัเรียนเขา้ใจรูปแบบของช้ินงานและเป็น
แนวทางในการท าได ้

     

3.6 แบบทดสอบก่อนเผชิญประสบการณ์ ช่วยใหท้ราบถึงความรู้
พ้ืนฐานของนกัเรียนได ้

     

3.7 แบบทดสอบหลงัเผชิญประสบการณ์ ช่วยใหน้กัเรียนทราบถึง
ความกา้วหนา้ทางการเรียนมากข้ึน 

     

4 รูปแบบการเรียนของชุดการเรียนแบบองิประสบการณ์  
4.1 การเรียนกบัครูช่วยท าใหน้กัเรียนไดรั้บค าแนะน าเพ่ือเป็นแนวทาง
ในการเรียนได ้

     

4.2 การเรียนกบัเพ่ือนช่วยท าใหน้กัเรียนไดมี้ทกัษะการท างานเป็นกลุ่ม
โดยมีการช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั 

     

4.3 การเรียนดว้ยตนเองช่วยท าใหน้กัเรียนไดห้าความรู้อยา่งต่อเน่ือง
เพ่ือน าไปสู่การไดรั้บประสบการณ์ตรงจากการท างาน 
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ที ่ รายการ 
ระดบัความคดิเห็น 

5 4 3 2 1 
5 วธีิการสอนแบบองิประสบการณ์  

5.1 การสอนแบบกิจกรรมกลุ่มช่วยท าใหน้กัเรียนมีโอกาสไดเ้รียนรู้
ร่วมกนั ช่วยเหลือกนั และแลกเปล่ียนเรียนรู้ร่วมกนั 

     

5.2 การสอนแบบฝึกปฏิบติัช่วยท าใหน้กัเรียนไดล้งมือปฏิบติัจริง      
5.3 การฝึกปฏิบติัแบบกลุ่ม ช่วยใหน้กัเรียนเก่งสอนนกัเรียนอ่อน      

6 ผลทีไ่ด้รับจากการเรียนด้วยชุดการเรียนทางอเิลก็ทรอนิกส์แบบองิ
ประสบการณ์ 

 

6.1 นกัเรียนชอบเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์แบบอิง
ประสบการณ์ 

     

6.2 การเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์
ช่วยใหน้กัเรียนสามารถน าไปปฏิบติัไดจ้ริง 

     

6.3 การเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 
ช่วยท าใหน้กัเรียนตดัสินใจและแกปั้ญหาได ้

     

6.4 การเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์มี
ความน่าสนใจ 

     

6.5 การเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์
ช่วยใหน้กัเรียนหาความรู้ไดด้ว้ยตนเอง 

     

 6.6 การเรียนดว้ยชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 
ช่วยใหน้กัเรียนน าความรู้ไปใชใ้นสถานการณ์จริงได ้

     

6.7 การเรียนรู้ดว้ยชุดการเรียนทางอิเลก็ทรอนิกส์แบบอิงประสบการณ์ 
ท าใหน้กัเรียนมีความเช่ือมัน่ในตนเองและมีความรับผดิชอบมากยิง่ข้ึน 

     

 
ตอนที ่2 ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นเพิม่เติม  
  
  
  
  
  
  
 

*********เม่ือท าเสร็จแลว้กรุณาส่งแบบสอบถามคืนคุณครูดว้ยค่ะ********* 
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