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บทคัดย่อ 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาและประเมินผลของกิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน         
เป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร ์นนิงร ่วมกับสะตีมศึกษา 2) พัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ชิ ้นงาน ส าหรับนักเร ียน                    
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 รวมทั้งเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) ความสามารถในด้านทักษะการสร้างสรรค์
ชิ้นงาน และ 4) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมดังกล่าว กลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
โรงเรียนบ้านคลองหลวง จ านวน 17 คน ซึ่งได้รับการเลือกโดยใช้การเลือกสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ สื่อการสอนผ่าน Google Site แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
แบบวัดทักษะการสร้างสรรค์ชิ้นงาน แบบสอบถามความพึงพอใจ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติเชิงพรรณนาและการ
ทดสอบ t-test ผลการวิจัยพบว่า กิจกรรมที่พัฒนามีประสิทธิภาพเท่ากับ 79.41/77.45 สูงกว่าเกณฑ์ 75/75 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะการสร้างสรรค์ช้ินงานหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อกิจกรรมในระดับดีมาก 
 
ค าส าคัญ: การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน; คลาวด์เลริ์นนิง; สะตีมศึกษา; ทักษะการสร้างสรรค์ช้ินงาน  
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ABSTRACT 
 The objective of this research were 1 )  to development of project-based learning via 
cloud learning integrated with steam education to enhance creative work skills of grade 6 students. 
2) to develop creative product design skills among Grade 6 students and to compare their learning 
achievement. 3 )  to examine students’ enhance creative work skills.  4 )  to investigate students’ 
satisfaction toward the learning activities. The sample consisted of Grade 6 students from 
Bankoungluang School, selected through cluster sampling. The research instruments included 
lesson plans, instructional media del ivered via Google Sites, a learning achievement test, a creative 
work skills assessment, and a student satisfaction questionnaire. Data were analyzed using 
descriptive statistics and a t-test. The results indicated that the developed learning activities 
achieved an efficiency of 79 . 4 1 / 7 7 . 45 , which exceeded the predetermined criterion of 75/75 
Furthermore, students’ post-learning achievement and creative work skills were significantly higher 
than their pre-learning levels at the .0 5  level of statistical significance. In addition, the students 
reported a very high level of satisfaction with the learning activities. 
Keywords: project-based learning; cloud learning; steam education; creative work skills  
 

1. บทน า 
 ประเทศไทยในศตวรรษที่ 21 ก าลังเผชิญกับความท้าทายในการพัฒนาทุนมนุษย์ให้สามารถปรับตัว 
และสร้างนวัตกรรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ สถานศึกษาจึงมีบทบาทส าคัญในการจัดการเรียนรู้ที ่มุ ่งเน้นทักษะ         
แห่งอนาคต โดยเฉพาะทักษะการสร้างสรรค์ช ิ ้นงานซึ ่งเป็นหนึ ่งในทักษะส าคัญในการสร้างนวัตกรรม                          
และการแก้ปัญหาในชีวิตจริง [1] หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2560) กลุ่มสาระการเรียนรู ้วิทยาศาสตร์ มีการเปลี่ยนแปลงมาตรฐาน  การเรียนรู ้และตัวชี ้วัด โดยเพิ่มสาระ
เทคโนโลยีที่เน้นการเรียนรู้แบบบูรณาการระหว่างวิชาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยีกับกระบวนการ          
เชิงวิศวกรรม [2] อีกทั้งสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ได้ตระหนักถึงความส าคัญในการพัฒนา
ทักษะของผู้เรียนให้ด ารงชีวิตอยู่ได้อย่างมีคุณภาพในศตวรรษที่ 21 ให้เหมาะสมกับยุคที่เทคโนโลยี เข้ามามีบทบาท
ต่อการด ารงชีวิตสู ่หลักสูตรวิทยาการค านวณ ที่มุ ่งเน้นให้ผู ้เรียนได้พัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ แก้ปัญหา                    
ซึ่งสอดคล้องกับการจัดการเรียนในศตวรรษที่ 21 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารได้เข้ามามีบทบาทส าคัญ            
ต่อการการศึกษา ซึ่งให้ผู้เรียนมีสิทธิได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาสแรก    
ที่ท าได้เพื่อให้มีความรู้และทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยี เพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองได้อย่าง
ต่อเนื่องตลอดชีวิต ส่งผลให้กระบวนทัศน์ทางการศึกษามีการปรับเปลี่ยนเพื่อพัฒนาผู้เรียนให้สอดคล้องกับความ
เจริญก้าวหน้า ซึ ่งเป็นสิ ่งส าคัญในการพัฒนาความสามารถของผู ้เร ียน ผู ้เร ียนสามารถเรียนรู ้ด้วยตนเอง              
แสดงการค้นพบ ค้นคว้าและสร้างเป็นผลงาน แสดงความสามารถผ่านสื่อโดยอาศัยความสามารถทางเทคโนโลยี 
อุปกรณ์การสื่อสารต่าง ๆ ท่ีถ่ายทอดได้อย่างรวดเร็ว [3] 
 การจัดการเร ียนรู ้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning) เป็นแนวทางหนึ ่งที ่ได ้รับ            
การยอมรับว่า ส่งเสริมให้นักเรียนเรียนรู ้ผ่านการลงมือท าจริง มีเป้าหมายในการสร้างชิ ้นงานหรือแก้ปัญหา               
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โดยนักเรียนมีส่วนร่วมในการวางแผน ค้นคว้า ทดลอง และสะท้อนผลการเรียนรู้ โครงงานเป็นฐานช่วยพัฒนาทักษะ
การคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการสื่อสารได้อย่างมีนัยส าคัญ นอกจากนี้ การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐานยังส่งเสริมการเรียนรู้แบบร่วมมือ รวมทั้งได้เรียนรู้ทักษะ  ทางสังคมและการจัดการเรียนการสอนโดยใช้
โครงงานเป็นฐาน เป็นการเรียนรู้ที่จัดประสบการณ์ในการปฏิบัติงานให้แก่ผู้เรียนเหมือนกับการท างานในชีวิตจริง
อย่างเป็นระบบ เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ตรง ได้เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ ใช้วิธีการ
หาความรู้ความจริงอย่างมีเหตุผล ผู้เรียนจะได้ออกแบบประดิษฐ์ชิ ้นงาน ท าการทดลอง ทดสอบประสิทธิภาพ             
ได้พิสูจน์สิ่งต่าง [4]  
 อีกทั้งคลาวด์เลิร์นนิง (Cloud Learning) จึงกลายเป็นทางเลือกส าคัญที่ช่วยในการเชื่อมโยงการเรียนรู้
ทุกที่ทุกเวลา จากการใช้เครื่องมือดิจิทัล และผ่านแพลตฟอร์มการเรียนรู้ออนไลน์ต่าง ๆ ที่เอื้อให้เกิดการท างานกลุ่ม 
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการพัฒนาช้ินงานร่วมกัน [5] คลาวด์เลิร์นนิงจึงเป็นเทคโนโลยีที่มีลักษณะของการ
ท างานของผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์ผ่านอินเทอร์เน็ต ที่ให้บริการใดบริการหนึ่งกับผู้ใช้โดยผู้ให้บริการจะแบ่งปัน
ทรัพยากรให้กับผู้ต้องการใช้งานนั้น สามารถเข้าถึงได้ทุกที่ ทุกเวลาตามความต้องการของผู้ใช้เพียงแค่เชื่อมต่อกับ
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
 สะตีมศึกษา (STEAM Education) เป ็นการบูรณาการศาสตร์แห่งการเร ียนรู ้ ในแขนงวิชาของ
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์เข้าด้วยกันจึงเป็นการศึกษาทีท่ันสมัยและส่งเสริม
ให้นักเรียนเกิดทักษะการคิด และฟังความคิดเห็นอ่ืน ๆ สร้างฐานความรู้ที่อยู่นอกขอบเขตของการสอบ ในศตวรรษที่ 
20 นวัตกรรมส่วนใหญ่อาศัยความสามารถของผู้คนท่ีมีความเช่ียวชาญในเรื่องของวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีวิศวกรรม
และคณิตศาสตรห์รือสะเตม็ศึกษา ซึ่งปัจจุบันได้เปลี่ยนโหมดในเชิงบวกที่ต้องด าเนินการเพื่อตอบสนองความตอ้งการ
ของเศรษฐกิจในศตวรรษที่ 21 โดยเพิ่มความสามารถของศิลปะเข้าไปอยู่ในแขนงวิชาที่จะบูรณาการศาสตร์เข้า
ด้วยกันอีกด้วย ดังนั้นสะตีมศึกษาจึงถูกพัฒนามาจากสะเต็มศึกษา [6]          
 ผู้วิจัยได้ส ารวจสภาพปัญหาด้านการสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียนจากครูผู้สอนในโรงเรียนกลุ่มส่งเสริม
สามัคคี โดยอาศัยข้อมูลจากการประชุมแลกเปลี่ยนเรียนรู้และการพูดคุยระหว่างครูผู้สอนในแต่ละโรงเรียน ควบคู่
กับการรวบรวมข้อมูลจากการสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ การตรวจชิ้นงาน และบันทึกหลังการสอน พบว่า นักเรียน
ส่วนใหญ่ยังขาดทักษะในการออกแบบและสร้างสรรค์ชิ้นงานด้วยตนเอง ส่วนใหญ่ยังคงต้องการค าแนะน าจากครู
หรือเลียนแบบตัวอย่างที่ก าหนดให้ ส่งผลให้ผลงานมีลักษณะคล้ายคลึงกันและขาดความหลากหลาย นอกจากนี้ 
นักเรียนบางส่วนยังขาดทักษะในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ตลอดจนขาดความมั่นใจในการแสดง
ความคิดเห็นและการแสดงออกทางความคิดของตนเอง ซึ่งจากความส าคัญและสภาพปัญหาดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึง
มีแนวคิดในการจัดการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะ
การสร้างสรรค์ชิ ้นงาน ส าหรับนักเรียน ชั ้นประถมศึกษาปีที ่ 6 มาร่วมสนับสนุนการเรียนการสอนให้เกิด
ประสิทธิภาพโดยค านึงถึงรูปแบบการสอนวิธีการสอน สื่อ แหล่งเรียนรู้ที่เหมาะสมสอดคล้องกับบริบทของโรงเรียน
และผู้เรียนสามารถเข้าถึงบทเรียนได้อย่างสะดวก มีการเสริมแรงต่อการตอบสนองที่ถูกต้องเพื่อให้ผู้เรียนเกิดความ
กระตือรือร้นสนใจที่จะเรียน และสร้างบรรยากาศการเรียนให้น่าสนใจมากยิ่งขึ้น ส่งผลให้เกิดความคิดสร้างสรรค์
ของนักเรียน 
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2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้ง 
 การพัฒนากิจกรรมการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา            
เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ช้ินงาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานาวิจัยท่ี
เกี่ยวข้อง ดังต่อไปนี้  
 
2.1  การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project – Based Learning)    
 การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง             
โดยเริ่มจากการตั้งค าถามหรอืปัญหาแล้ววางแผน ด าเนินการ และสรุปผลผา่นกระบวนการคิดอย่างเปน็ระบบจนเกดิ
ความรู้และทักษะจากการลงมือท า [7] 
 ในประเทศไทยการจัดการเรียนการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน ยังได้รับอิทธิพลจาก แนวคิด Active 
Learning ที่เน้นการเรียนรู้แบบลงมือปฏิบัติจริง โดยส่งเสริมให้ครูไทยใช้กิจกรรมที่เน้นการมีส่วนร่วมของผู้เรียน 
และสร้างแรงจูงใจ ผ่านงานจริง เช่น การท าโครงงานบูรณาการ เพื่อพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง และทักษะแห่ง
ศตวรรษที่ 21  
 การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน มีวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ยึดนักเรียน เป็นส าคัญ 
ใช้ประเด็นปัญหา เหตุการณ์กระตุ้นให้นักเรียนประสบการณ์การเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติจริง และลงมือปฏิบัติด้วย
ตนเองตามความถนัด ความสามารถ และความสนใจ โดยมีการศึกษาอย่างเป็นระบบและมีขั้นตอน ตั้งแต่เลือกหัวข้อ 
ที่จะศึกษา รวบรวมข้อมูล ก าหนดขั้นตอนการด าเนินงาน และน าเสนอผลงาน [8] 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องในประเด็นการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานข้างต้น
สามารถสรุปได้ว่า รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ที่มีความหมายโดยการให้
ผู้เรียนเผชิญกับสถานการณ์หรือปัญหาที่ซับซ้อนและสอดคล้องกับบริบทชีวิตจริง นักเรียนต้องร่วมกันค้นหาความรู้
เพื่อแก้ปัญหา โดยมีครูท าหน้าที่เป็นผู้ชี้แนะ มากกว่าการถ่ายทอดความรู้โดยตรง ซึ่งช่วยพัฒนาทักษะแห่งศตวรรษ 
ที่ 21 อย่างชัดเจน และส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้เชิงรุกท าให้การจัดการเรียนรู้ในลักษณะนี้ได้รับความนิยมอย่าง
แพร่หลาย โดยเฉพาะในการศึกษาขั้นพ้ืนฐานและการศึกษาท่ีเน้นทักษะการเรียนรู้เชิงบูรณาการในยุคปัจจุบัน 
 
2.2 ความหมายของคลาวด์เลิร์นนิง (Cloud Learning) 
 คลาวด์เลิร์นนิง เป็นเทคโนโลยีที่มีลักษณะของการท างานของผู้ใช้งานคอมพิวเตอร์ผ่านอินเทอร์เน็ต             
ที่ให้บริการใดบริการหนึ่งกับผู้ใช้โดยผู้ให้บริการจะแบ่งปันทรัพยากรให้กับผู้ต้องการใช้งานนั้น สามารถเข้าถึงได้ทุกที่ 
ทุกเวลาตามความต้องการของผู้ใช้เพียงแค่เชื่อมต่อกับระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต [5] 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องของคลาวด์เลิร์นนิง (Cloud Learning) ผู้วิจัยสามารถ
สรุปได้ว่า เป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่อาศัยเทคโนโลยีคลาวด์เป็นศูนย์กลางในการจัดการเรียนรู้ ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
สามารถเข้าถึงเนื้อหา สื่อการสอน และมีปฏิสัมพันธ์กับครูและเพื่อนร่วมเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา ผ่านอุปกรณ์ดิจิทัล         
ที่เช่ือมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยผู้ให้บริการจะจัดสรรและแบ่งปันทรัพยากรดิจิทัลเพื่อรองรับการใช้งานอย่าง
ยืดหยุ่นและไร้ข้อจ ากัดด้านเวลาและสถานท่ี  
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2.3 การจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา  (STEAM EDUCATION) 
 สะตีมศึกษา เป็นการบูรณาการองค์ความรู้จาก 5 สาขาหลัก ได้แก่ วิทยาศาสตร์ (Science), เทคโนโลยี 
(Technology), วิศวกรรมศาสตร์ (Engineering), ศิลปะ (Arts) และคณิตศาสตร์ (Mathematics) เข้าด้วยกัน โดย
มีเป้าหมายเพื่อส่งเสริมทักษะในศตวรรษที่ 21 เช่น การคิดเชิงสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา การสื่อสาร และการท างาน
ร่วมกัน [9] 
 สะตีมศึกษา หมายถึง การจัดการเรียนรู้โดยอาศัยการบูรณาการความรู้จากศาสตร์ด้านต่าง  ๆ ได้แก่ 
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรม ศิลปศาสตร์ และคณิตศาสตร์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ควบคู่ไปกับความรู้
เชิงวิชาการ ให้นักเรียนเกิดความรู้ และประสบการณ์สามารถนาไปประยุกต์ใช้ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน [10] 
 จากการศึกษาความหมายของการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดของสตีมศึกษา ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า 
แนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษา (STEAM Education) เป็นการบูรณาการองค์ความรู้จากวิทยาศาสตร์ 
เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์อย่างมีระบบ เพื ่อส่งเสริมการเรียนรู ้แบบข้ามสาขา                
โดยเช่ือมโยงความรู้เชิงวิชาการกับทักษะเชิงสร้างสรรค์ ผ่านการปฏิบัติจริงที่สัมพันธ์กับชีวิตประจ าวันของผู้เรียน 
 
2.4 ทักษะการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
 การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยการสามารถสร้างสรรค์ชิ้นงานเป็นทฤษฎีทางการศึกษาที่มีพื้นฐาน
แนวคิดให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองจากการปฏิบัติในสภาพแวดล้อมที่หลากหลายและเหมาะสม              
กับนักเรียน โดยอาศัยวัสดุสื่อเทคโนโลยีในการสร้างช้ินงานออกมาเป็นรูปธรรมจึงจะเกิดการเรียนรู้ ครูท าหน้าที่เป็น
ผู้สร้างบรรยากาศและสภาพแวดล้อมที่เอื้อต่อการเรียนรู้ ตลอดจนอ านวยความสะดวก ชี้แนะ ส่งเสริมสนับสนุน 
กระตุ้นให้นักเรียนกระตือรือร้นในการคิดและท ากิจกรรมต่าง ๆ เพื่อส่งผลให้นักเรียนเกิการเรียนรู้มากท่ีสุด [11] 
 จากการศึกษาความหมายของของทฤษฎีการสร้างสรรค์ชิ ้นงาน ผู ้ว ิจัยสามารถสรุปได้ว่า ทักษะ              
การสร้างสรรค์ช้ินงานเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผ่านการลงมือปฏิบัติ
จริง โดยมีสิ่งแวดล้อม วัสดุ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีเป็นเครื่องมือสนับสนุน การสร้างสรรค์ชิ้นงานจึงเป็นการบรูณา
การความรู้จากหลายสาขาเข้ากับประสบการณ์และความสนใจของผู้เรียน ภายใต้บรรยากาศที่เปิดโอกาสให้เลือก  
คิด และลงมือท าอย่างอิสระ อีกทั้งครูมีบทบาทเป็นผู้เอื้ออ านวยและชี้แนะ กระบวนการนี้ช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
พัฒนาทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา และการเชื่อมโยงความรู้ไปสู่การสร้างผลงานท่ีมีคุณค่าและยั่งยืน 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน คลาวด์เลิร์นนิง และ สะตีมศึกษา ได้ออกแบบกรอบแนวคิดในการจัดกิจกรรมการจัด             
การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา  เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ซึ่งกรอบแนวคิดการวิจัยสามารถสรุปเป็นแผนภาพได้ ดังภาพท่ี 1 
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ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 จากกรอบแนวคิดการวิจัยสามารถอธิบายขั้นตอนการเรียนรู ้ของการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนรู้          
แบบโครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ส าหรับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 มีรายละเอียดขั้นตอนดังนี้ 
 ขั้นตอนท่ี 1 ครูให้ความรู้พื้นฐาน ขั้นตอนนี้ครูจะเป็นผู้ให้ความรู้พื้นฐานในการใช้โปรแกรมการใช้ระบบ
คลาวน์เลิร์นนิงในการเรียรู้แก่นักเรียน พร้อมทั้งสาธิตการสร้างสรรค์ชิ้นงานต่าง ๆ ให้แก่นักเรียน โดยครูจะใหเ้วลา
นักเรียนในการเรียนรู้และทดลองปฏิบัติ ซักถามข้อมูลการใช้โปรแกรมและแหล่งข้อมูลต่าง ๆ  
 ขั้นตอนท่ี 2 วางแผนการด าเนินงาน หลังจากนักเรียนมีพื้นฐานการใช้โปรแกรมและระบบ ครูให้นักเรียน
ร่วมกันวางแผนการด าเนินโครงงาน ทั้งในด้านของการใช้รูปแบบ วิธีการ เนื้อหา เพื่อใช้เป็นแนวทางในการท างาน
อย่างเป็นระบบ 
 ขั้นตอนที่ 3 ลงมือปฏิบัติ ผู้เรียนด าเนินงานตามแผนที่ก าหนดไว้อย่างจริงจังผ่านการค้นคว้า ทดลอง 
เก็บข้อมูล วิเคราะห์ และสร้างช้ินงาน ครูมีบทบาทในการสนับสนุนและให้ค าปรึกษาเมื่อต้องการ 
 ขั้นตอนที่ 4 ตรวจสอบและประเมินผล เมื่อนักเรียนจัดท าชิ้นงานเรียบร้อย ให้นักเรียนในกลุ่มร่วมกัน
ตรวจสอบผลงานสิ่งท่ีค้นพบ ปัญหา อุปสรรค และข้อเสนอแนะ เพื่อสะท้อนการเรียนรู้ที่เกิดขึ้น และเตรียมน าเสนอ
ผลงาน 
 ขั้นตอนท่ี 5 น าเสนอผลงาน นักเรียนได้น าเสนอผลงานต่อเพื่อน ครู ผ่านระบบคลาวด์เลิร์นนิง พร้อมท้ัง
รับฟังข้อเสนอแนะจากเพื่อน ๆ และครู 
 
2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 พีรญา สุขขีวรรณ [5]  ได้ท าการวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้บนคลาวด์เลิร์นนิงแบบสตรีม เพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนอาชีวศึกษา สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้ผ่านคลาวด์เลิร์นนิงแบบสตรีมเป็นแนวทาง
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ที่บูรณาการความรู้และทักษะผ่านกิจกรรมเชิงปฏิบัติ ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาและท างานร่วมกันผ่านเครื่องมือ
ดิจิทัล เช่น Google Classroom และแพลตฟอร์มออนไลน์ต่าง ๆ ผ่านกระบวนการเรียนรู้ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน 
ได้แก่ วิเคราะห์ ค้นหา ออกแบบ พัฒนา ประเมิน และน าเสนอผลงาน แนวทางนี้เน้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติจริงและ
สร้างช้ินงานด้วยตนเองช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ และการท างานร่วมกันเป็นการเรียนรู้
แบบบูรณาการหลายศาสตร์ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง 
 พนารัตน์ พิมพ์พัฒน [12] ได้ท าการวิจัยเรื่อง การศึกษาผลการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะและการเห็น
ค ุณค ่าในตนเองโดยใช ้ก ิจกรรมการเร ียนร ู ้ตามแนวค ิดสะตีมศ ึกษา ( STEAM Education) ของน ักเร ียน                  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ผลการวิจัยพบว่า ผลประเมินการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 
หลังการเรียนโดยใช้กิจกรรมการเรียนรู ้ตามแนวคิดสะตีมศึกษา (STEAM Education ) โดยภาพรวม นักเรียน            

มีผลคะแนนเฉลี่ยผลการประเมินการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะอยู่ในระดับดี ( 𝑥̅ = 2.84, S.D. = 0.10 ) การเห็น

คุณค่าในตนเอง อยู่ในระดับดี (𝑥̅= 2.66 , S.D. = 0.09 ) ผลระดับความพึงพอใจจากการร่วมกิจกรรม อยู่ในระดับ

มาก (𝑥̅= 2.63 ,S.D. = 0.37) 
 อัณฉรี ศิลางัด [13] ได้ท าการวิจัยเรื ่อง การพัฒนาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์  รายวิชา
วิทยาศาสตร์โดยใช้การจัดการเรียนรู้เชิงรุก ส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยการวิจัยนี้มุ่งพัฒนา
ความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ในรายวิชาวิทยาศาสตร์โดยใช้การจัดการเรียนรู้
เชิงรุกเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนมีการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังการ
เรียนผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมขึ้นอย่างชัดเจนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอยา่งมีนัยส าคัญทางสถิตินักเรียนมีความคิดเห็นต่อการเรียนรู้เชิงรุกในระดับมากและมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียน
 สัตตบุษย์ จรทอง [14] ได้ท าวิจ ัยเรื ่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ โดยการจัดการเรียนรู้              
แบบโครงงานเป็นฐานของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น ศูนย์ส่งเสริมการเรียนรู ้อ าเภอนาโยง จังหวัดตรัง                  
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื ่อศึกษาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนโดยใช้การเรียนรู ้แบบโครงงานเป็นฐาน  
และเปรียบเทียบเจตคติที่มีต่อรายวิชาวิทยาศาสตร์ก่อนและหลังเรียนกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนต้นในจังหวัดตรังผลการวิจัยพบว่านักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 อย่างมีนัยส าคันอกจาก
นี้ เจตคติของนักเรียนต่อวิชาวิทยาศาสตร์หลังเรียนดีขึ้นกว่าก่อนเรียนแสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้แบบโครงงานช่วย
พัฒนาท้ังทักษะและทัศนคติของผู้เรียน  
 ปัทมา จงลือชา [12] ได้ท าวิจัยเรื ่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน              
ชั้นประถมศึกษาปีที ่ 3 โดยใช้การจัดกิจกรรมการเรียนรู ้โดยการออกแบบ 6E ตามแนวคิดสตีม  การวิจัยนี้มี
ว ัตถุประสงค์เพื ่อศึกษาผลของการจัดการเรียนรู ้แบบ 6E ตามแนวคิดสตีมต่อผู ้เร ียนระดับประถมศึกษา 
โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกับเกณฑ์ที่ก าหนด และเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียน 
รวมถึงศึกษาความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานของนักเรียนผลการวิจัยพบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
ส ูงกว ่าเกณฑ์ท ี ่ก  าหนดความค ิดสร ้างสรรค ์ทางว ิทยาศาสตร ์ของน ักเร ียนเพ ิ ่มข ึ ้นอย ่างม ีน ัยส  าคัญ  
และนักเรียนมีความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานอยู่ในระดับดี 
 Marcel Pikhart [15] ศึกษาว่าการเรียนรู้แบบดิจิทัลกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์หรือไม่ ผลการศึกษา
พบว่า ในช่วงปี 2022–2024 พบว่า การศึกษานี้มุ่งตรวจสอบผลของการเรียนรู้แบบดิจิทัลต่อความคิดสร้างสรรค์ของ
ผ ู ้ เร ียนผลการว ิจ ัยพบว ่าการเร ียนร ู ้ผ ่ านส ื ่อด ิจ ิท ัลม ีผลเช ิงบวกต ่อการพ ัฒนาความค ิดสร ้างสรรค์  
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กิจกรรมที่ใช้เทคโนโลยี เช่น เกม การโต้ตอบ และการเล่าเรื ่องดิจิทัล ช่วยเสริมทักษะได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
การเร ียนรู ้แบบร่วมมือและการแก้ปัญหาในสถานการณ์จริงมีบทบาทส าคัญในการพัฒนาทักษะดังกล่าว  
ผู้เรียนสามารถสร้างผลงานและพัฒนาความคิดเชิงสร้างสรรค์ได้ดีขึ้นอย่างไรก็ตาม ควรพัฒนาเครื่องมือประเมินให้
เหมาะสมกับบริบทดิจิทัลมากยิ่งขึ้น 
 Badriyah et al. [16] ได้พบว่า ผลการศึกษาพบว่าการจัดการเรียนรู ้ตามแนวคิด STEAM ช่วยให้
ผลส ัมฤทธิ ์ทางการเร ียนของผ ู ้ เร ียนดีข ึ ้นคะแนนหลังเร ียนสูงกว ่าก ่อนเร ียนอย่างม ีน ัยส าค ัญทางสถิติ  
แสดงให้เห็นว่าแนวทาง STEAM มีประสิทธิภาพในการพัฒนาการเรียนรู้สอดคล้องกับงานวิจัยที่พบว่าผู้เรียนในกลุ่ม
ทดลองมีผลสัมฤทธิ ์ส ูงกว่ากลุ ่มควบคุมโดยเฉพาะการจัดกิจกรรมที ่เน้นการบูรณาการความรู ้หลายด้าน  
จึงสามารถส่งเสริมการเรียนรู้และความเข้าใจของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิผล 
 จากการศึกษางานวิจัยในประเทศและต่างประเทศข้างต้น ในประเด็นการจัดการเรียนรู้แบบโครงาน 
เป็นฐาน คลาวด์เลิร์นนิง และสะตีมศึกษา ที่น าไปใช้ในการเรียนการสอนในกลุ่มสาระต่าง ๆ ท าให้ผู้วิจัยเล็งเห็นว่า 
สามารถน ารูปแบบการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานร่วมกับคลาวด์เลิร์นนิง ตามแนวคิดของสะตีมศึกษามาปรับ
ประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนในปัจจุบันได้ เนื่องจากผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง ได้ลงมือปฏิบัติ 
ทดลอง และแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง ในขณะเดียวกันยังส่งเสริมทักษะผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 และพัฒนาทักษะการ
สร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียนได้ด้วย ดังนั้นผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการวิจัยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานผ่าน
คลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์ช้ินงานและสามารถกระตุ้นแรงจูงใจและความสนใจของผู้เรียน 

 
3. วิธกีารวิจัย 

3.1 รูปแบบการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยผู้วิจัยด าเนินการทดลอง  ตาม
แบบแผนการทดลองกลุ่มเดียวจัดให้มีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน มีรูปแบบการวิจัยแบบ One Group 
Pretest – Posttest Design ซึ่งมีรูปแบบ ดังแสดงในตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 แบบแผนการวิจัย One Group Pretest – Posttest Design 

กลุ่ม สอบก่อน ทดสอบ สอบหลัง 

E T1 X T2 
 

เมื่อ 
  E แทน กลุ่มทดลอง 
  T1 แทน การทดสอบก่อนเรียน โดยใช้แบบทดสอบก่อนการเรียนรู้ 
  X แทน การทดสอบด้วยการสอน โดยใช้รูปแบบที่พัฒนาขึ้น 
  T2 แทน การทดสอบหลังเรียน โดยใช้แบบทดสอบหลังการเรียนรู้  
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3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 3.2.1 ประชากร คือ โรงเรียนในกลุ่มส่งเสริมสามัคคี อ.บ้านแพ้ว จ.สมุทรสาคร ส านักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษาสมุทรสาคร จ านวน 11 โรงเรียน 
 3.2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 17 คน ที่ก าลังศึกษา
อยู่ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 โรงเรียนบ้านคลองหลวง โดยใช้การเลือกแบบหลายขั้นตอนนั้นได้คัดเลือก
โรงเรียนในกลุ่มส่งเสริมสามัคคีด้วยวิธีการเลือกแบบเจาะจง เนื่องจากมีบริบทด้านการจัดการเรียนรู้ที่ใกล้เคียงกัน 
จากนั้นก าหนดกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที ่ 6 จ านวน 17 คน ซึ่งเป็นนักเรียนทั้งห้องเรียน              
การก าหนดกลุ่มตัวอย่างลักษณะนี้สอดคล้องกับการวิจัยในชั้นเรียนที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนในบริบทจริง และสามารถใช้
กลุ่มตัวอย่างขนาดเล็กได้อย่างเหมาะสม [17] โดยการวิจัยใช้รูปแบบการทดลองแบบกลุ่มเดียววัดก่อน–หลัง        
และวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติพื้นฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าทีส าหรับกลุ่ม
ตัวอย่างที่สัมพันธ์กัน [18] 
 
3.3 ขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการพัฒนาตามรูปแบบกระบวนการของ ADDIE Model โดยมี 5 ขั้นตอนดังต่อไปนี้  
 1. ข้ันการวิเคราะห์ (Analysis)  
     1.1 การวิเคราะห์สภาพปัญหา และความต้องการในการเรียนการสอนในรายวิชาวิทยการค านวณ         
โดยวิธีการไปสัมภาษณ์ครูผู้สอนวิชาวิทยาการค านวณ ในกลุ่มโรงเรียนส่งเสริมสามัคคี จ านวน 10 ท่าน เพื่อให้ทราบ
สภาพปัญหาและแนวทางส่งเสริมการจัดการเรียนรู้ 
     1.2 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์นักเรียน ความต้องการมีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการออกแบบ
กิจกรรมการจัดการเรียนรู้และสื่อการสอนเว็บบทเรียนออนไลน์ 
      1.3 ผู้วิจัยท าการศึกษาข้อมูลต่าง ๆ จากเอกสารงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องในการส่งเสริมการจัดการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลิรน์นิงร่วมกับสะตีมศึกษา และการพัฒนาเว็บบทเรียนออนไลน์ รวมทั้งพิจารณา
ถึงทรัพยากรของสถานศึกษา และอุปสรรคต่าง ๆ ที่อาจเกิดขึ้น 
     1.4 วิเคราะห์เนื้อหาที่น ามาจัดกิจกรรมการเรียนรูโ้ดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลริ์นนิงร่วมกบั
สะตีมศึกษา วัตถุประสงค์การเรียนรู้ และแบ่งเนื้อหาอย่างไรจึงจะเหมาะสม  
     1.5 วิเคราะห์รูปแบบของเว็บบทเรียนออนไลน์ ให้มีสอดคล้องกับความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
ของนักเรียน 
 2. ขั้นการออกแบบ (Design)  
     2.1 ก าหนดเนื้อหาที่น ามาจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับ
สะตีมศึกษา ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 เรื่อง การสร้างนิทานดิจิทัล โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
  2.1.1 สร้างแผนภูมิการระดมสมอง (Brainstorm chart) เพื ่อค้นหาหัวเร ื ่องที ่ควรจะจัด               
การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จากการสัมภาษณ์ครูผู้สอนรายวิชาวิทยาการค านวณ กลุ่มโรงเรียนส่งเสริม
สามัคคี จ านวน 10 ท่าน  ตลอดจนศึกษารายละเอียดเกี ่ยวกับเนื ้อหาจากเอกสารหนังสือวารสารตลอดจน           
ขอค าแนะน าจากอาจารย์ที่ปรึกษา  
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  2.2.2 จัดท าแผนภูมิหัวเรื่องที่สัมพันธ์กัน (concept chart) เป็นการพิจารณาประเด็นแนวคิด         
ที่ได้จากการสัมภาษณ์ และรวบรวมหัวข้อเรื่องที่มีความสัมพันธ์ในกลุ่มเดียวกัน  
  2.2.3 แผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา (content network) ใช้วิธีการเดียวกับ network analysis   
เป็นการก าหนดรูปแบบการไหลของเนื้อหา ซึ่งก็คือการก าหนดหัวข้อก่อนและหลังของเนื้อหา  
     2.2 ออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตีม
ศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 จากการสังเคราะห์งานวิจัยในประเทศและต่างประเทศ โดยพิจารณา
จากความถี่ท่ีมีความสอดคล้องกัน 
     2.3 การออกแบบสื่อการสอนเว็บบทเรียนออนไลน์ ได้แก่ หน้าแรก ค าอธิบายรายวิชา เนื ้อหา
บทเรียน 
 3. ขั้นการพัฒนา (Development)  
      3.1 เขียนแผนการจัดการเรียนรู ้ จ านวน 4 แผน แผนละ 2 ชั ่วโมง โดยรายละเอียดในแผน             
การจัดการเรียนรู ้ประกอบด้วย ชื ่อแผนการจัดการเรียนรู ้ จุดประสงค์การเรียนรู ้ คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
สมรรถนะของผู้เรียน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผลการเรียนรู้ การวัดและประเมินผล สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 
     3.2 พัฒนาเครื่องมือการวัดและประเมินผล ได้แก่ แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมิน
ทักษะการสร้างสรรค์ชิ้นงาน โดยผู้วิจัยน าแผนการเรียนรู้และเครื่องมือการวัดผลและประเมินผลให้ผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 5 ท่าน ประเมินและปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
     3.3 สร้างแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 30 ข้อ ตามวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ได้ออกแบบ
ไว้ จากนั้นน าไปหาค่าความเที่ยงตรงของแบบสอบถาม ( IOC) โดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน และปรับปรุงแก้ไข         
ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ  
    3.4 พัฒนาสื ่อการสอนเว็บบทเรียนออนไลน์ แล้วน าให้อาจารย์ที ่ปรึกษาตรวจสอบเป็นระยะ                   
เพื ่อปรับปรุงแก้ไขการจัดการเรียนรู ้ออนไลน์ให้มีความเหมาะสม จากนั้นน าการจัดการเรียนรู ้ออนไลน์ไปให้
ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน ประเมินและปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
    3.5 พัฒนาแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน
ผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ช้ินงาน 
 4. ขั้นการน าไปใช้ (Implementation)  
     4.1 การประเมินแบบหนึ ่งต่อหนึ ่ง (one to one evaluation) ลักษณะการประเมินเป็นการ               
ร่วมกิจกรรมเพื่อทดสอบคุณภาพของสื่อการน าเสนอ โดยใช้นักเรียนจากประชากรจ านวน 3 คน แล้วน าผลที่ได้           
หาประสิทธิภาพเสร็จแล้วน ามาปรับปรุง  
     4.2 การประเมินแบบกลุ่มเล็ก (small group evaluation) มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาและปรับปรุง          
โดยไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่ประชากร จ านวน 9 คน จากนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 และน าข้อบกพร่อง
มาปรับปรุงก่อนน าไปใช้จริง  
     4.3 การทดลองภาคสนาม (field trial) โดยน ากิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน
ผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง การสร้างนิทานดิจิทัล ร่วมกับ
สื่อการสอนเว็บบทเรียนออนไลน์ไปใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่ประชากร เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนก่อนน าไปใช้
จริงรวมทั้งน าข้อบกพร่องมาปรับปรุงก่อนน าไปใช้จริง 



วารสารวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มทร.สุวรรณภูมิ Print ISSN: 2586-8101 Online ISSN: 2697-6447 
ปีท่ี 10 ฉบับท่ี 1 (มกราคม 2569-เมษายน 2569) 

  

 

134 

 5. ข้ันการประเมินผล (Evaluation)  
     ผู้วิจัยน ากิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง การสร้างนิทานดิจิทัล ร่วมกับสื่อการสอนเว็บบทเรียนออนไลน์ทดลอง 
กับกลุ่มทดลองจนอยู่ในเกณฑ์ 75/75 เก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างเพื่อหาประสิทธิภาพผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน       
ก่อนเรียนและหลังเรียน ทักษะการสร้างสรรค์ช้ันงาน และหาค่าความพึงพอใจ 
 

4. ผลการวิจัย 
4.1 คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู ้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา                
เพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   
ตารางที่ 2 ผลการประเมินคุณภาพแผนการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา  
เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ช้ินงาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  

เร่ืองท่ีประเมิน 𝑥̅ S.D ระดับ 

1. เนื้อหา 
1.1 วัตถุประสงค์มีความชัดเจน 5.00 0.00 ดีมาก 

1.2 ความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค ์ 5.00 0.00 ดีมาก 
1.3 ความถูกต้องของเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 

1.4 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเ้รียน 5.00 0.00 ดีมาก 
2. แบบทดสอบ 

2.1 ความชัดเจนของค าสั่งแบบทดสอบ 5.00 0.00 ดีมาก 
2.2 ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
2.3 จ านวนข้อสอบแบบทดสอบ  4.60 0.55 ดีมาก 

2.4 ชนิดของแบบทดสอบที่เลือกใช้ 4.80 0.45 ดีมาก 
เฉลี่ย 4.92 0.12 ดีมาก 

  
 จากตารางที่ 2 สรุปผลการประเมินคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์
เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  พบว่า        
มีค่าเฉลี่ยทุกด้านเท่ากับ 4.92 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.12 อยู่ในระดับดีมาก โดยผ่านการประเมิน                
จากผู้เชี่ยวชาญทางด้านวิทยาการค านวณ จ านวน 5 ท่าน ก่อนน าแผนการเรียนการสอนไปใช้จริง เพื่อให้มั่นใจ           
ในความถูกต้อง และช่วยใหผู้เรียนเกิดความเข้าใจและพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ช้ินงานตามเป้าหมายดียิ่งข้ึน 
 
4.2 คุณภาพการพัฒนาสื่อการสอนเว็บบทเรียนออนไลน์ ด้วยการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์         
เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา เพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
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ตารางที่ 3  ผลการประเมินคุณภาพของการพัฒนาสื่อการสอนเว็บออนไลน์ ด้วยการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน
ผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ช้ินงาน เรื่อง การสร้างนิทานดิจิทัล 

เร่ืองท่ีประเมิน 𝑥̅ S.D. ระดับ 
1. ด้านการออกแบบ 4.84 0.29 ดีมาก 

2. ภาพ ภาษา เสียง 4.78 0.27 ดีมาก 
3. ตัวอักษร สี 4.67 0.52 ดีมาก 

4. การจัดการบทเรียน 4.61 0.50 ดีมาก 
ค่าเฉลี่ย 4.73 0.36 ดีมาก 

  

 จากตารางที่ 3 ผลการประเมินคุณภาพของการพัฒนาสื่อการสอนเว็บออนไลน์ ด้วยการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่อง การสร้าง
นิทานดิจิทัล พบว่ามีค่าเฉลี่ยทุกด้านเท่ากับ 4.73 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.36 อยู่ในระดับดีมาก โดยผ่าน
การประเมินจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านคอมพิวเตอร์ จ านวน 5 ท่าน ก่อนน าสื่อบทเรียนออนไลน์ไปใช้จริง สร้างความ
มั่นใจในเว็บบทเรียนออนไลน์ และช่วยใหผู้เรียนเกิดประสิทธิภาพสุงสุดตามเป้าหมายการเรียนรู้ 
 
4.3 ผลการหาประสิทธิภาพของกิจกรรมจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตีม
ศึกษา ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
 
ตารางที่ 4 เปรียบเทียบประสิทธิภาพของกิจกรรมจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับ
สะตีมศึกษา ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
 

ประเภทคะแนน N คะแนนเต็ม 𝑥 ̅ S.D. ประสิทธิภาพ 
คะแนนระหวา่งเรียน E1 17 30 23.82 1.98 79.41 

คะแนนระหวา่งเรียน E2 17 30 23.24 1.56 77.45 
 
 จากตารางที่ 4 พบว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตมีศกึษา 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เรื่อง การสร้างนิทานดิจิทัล พบว่ามีประสิทธิภาพเท่ากับ 79.41/77.45            
ซึ่งมากกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 75/75 
 
4.4 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียน เรื ่อง การสร้างนิทานดิจิทัล ก่อนและหลังใช้กิจกรรม              
การจัดการเรียนรู ้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร ์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา ส าหรับนักเร ียน                         
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
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ตารางที่ 5 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การสร้างนิทานดิจิทัล ก่อนและหลังใช้กิจกรรมการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

ทดสอบ คะแนนเต็ม N 𝑥 ̅ S.D. df t-test Sig* 
ก่อนเรียน 30 17 12.24 1.44 

16 27.78 .00 
หลังเรียน 30 17 24.35 2.18 

*นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 จากตารางที่ 5 พบว่า คะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการค านวณ เรื่อง การสร้าง
นิทานดิจิทัล ที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยกับ 12.24 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.44 หลังเรียน              
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 24.35 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.18 และจากผลการทดสอบความแตกตางของค่าเฉลี่ย
ผลสัมฤทธิ ์ทางการเร ียนรายวิชาวิทยาการค านวณ พบว่า ผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนวิชาวิทยาการค านวณ                    
เรื่อง การสร้างนิทานดิจิทัล หลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตีม
ศึกษาสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
4.5 ผลการเปรียบเทียบทักษะการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ก่อนและหลังใช้โครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร์นนิง
ร่วมกับสะตีมศึกษา เพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   
 
ตารางที่ 6 ผลการเปรียบเทียบทักษะการสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียน โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้โครงงานเป็นฐาน
ผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา            
ปีท่ี 6 กับเกณฑ์ร้อยละ 75  
 

กลุ่มทดลอง คะแนนเต็ม 
เกณฑ ์

ร้อยละ 75 𝑥 ̅ S.D. df Sig* 

คะแนนทักษะการสร้างสรรค์
ช้ินงานหลังเรียน 

15 83.53 12.25 0.37 16 .00 

*นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  
 จากตารางที่ 6 ผลการเปรียบเทียบทักษะการสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียน หลังเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ช้ินงานของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 6 มีคะแนนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 81.67 และเมื่อทดสอบสมมุติฐานพบว่า sig< = (.00 < .05) สรุปได้ว่านักเรียน
มีทักษะการสร้างสรรค์ช้ินงานสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ .05 
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4.6 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ โครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์             
เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา เพ่ือพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   
 
ตารางที่ 7 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์           
เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ช้ินงาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6   

รายการที่ประเมิน 𝑥 ̅ S.D. ระดับ 
ด้านที่ 1 : กิจกรรมการจัดการเรยีนรู้ 4.84 0.28 ดีมาก 

ด้านที่ 2 : เนื้อหา 4.81 0.26 ดีมาก 
ด้านที่ 3 : บรรยากาศการจัดการเรียนรู ้ 4.96 0.20 ดีมาก 
ด้านที่ 4 : ประโยชน์ท่ีไดร้ับจากการจัดการเรยีนรู้ 4.84 0.30 ดีมาก 

เฉลี่ย 4.86 0.04 ดีมาก 
  
 จากตารางที่ 7 สรุปผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อกิจกรรม       
การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ชิ้นงาน 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 พบว่ามีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.86 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.04           
อยู่ในระดับดีมาก 
 

5. อภิปรายผลและข้อเสนอแนะการวิจัย  
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร์นนิง
ร่วมกับสะตีมศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ช้ินงาน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 สามารถอภิปราย
ผลดังนี ้ 

 1. ผู้วิจัยได้พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ พบว่า x̅  = 4.92, S.D. = 0.12 อยู่ในระดับดีมาก ท าให้เห็น
ว่าแผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมทั้งด้านเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ ที่ช่วยกระตุ้นใหผู้้เรียน
ใช้องค์ความรู้และประสบการณ์ในการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ [19] ได้กล่าวว่า 
การจัดการเรียนรู้ตามแนวทางสะตีมศึกษาช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดทักษะในศตวรรษท่ี 21 โดยเฉพาะทักษะการคิด
วิเคราะห์ การแก้ปัญหา และความคิดสร้างสรรค์ ผ่านการบูรณาการความรู้และการลงมือปฏิบัติจริงอย่างเป็นระบบ 
อีกทั้งยังเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรง และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง และจากการพัฒนาสื่อ

การสอนเว็บบทเรียนออนไลน์ พบว่าอยู่ในระดับดีมาก ( x̅ = 4.73, S.D. = 0.36) ช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงบทเรียนโดย
ไม่ถูกจ ากัดในเรื ่องของเวลาและสถานที่ โดยเฉพาะเครื ่องมือที่สนับสนุนการท างานร่วมกันแบบออนไลน์ เช่น            
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและการแก้ไขงานร่วมกัน ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ และสามารถ
พัฒนาชิ้นงานได้อย่างต่อเนื่อง รวมทั้งช่วยให้ผู้สอนและผู้เรียนมีความสัมพันธ์ที่ดีขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับค ากล่าวของ 
[5] ที่กล่าวว่า คลาวด์เลิร์นนิงเป็นเทคโนโลยีที่ให้บริการผ่านระบบอินเทอร์เน็ต โดยผู้ให้บริการสามารถแบ่งปัน
ทรัพยากรให้แก่ผู้ใช้งาน ท าให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาและแหล่งเรยีนรู้ไดทุ้กที่ ทุกเวลา ตามความต้องการ เพียง
เชื่อมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนอย่างมีประสิทธิภาพ 
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 2. ประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู ้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา         
เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2568 
พบว่า มีประสิทธิภาพเท่ากับ 79.41/77.45 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ คือ 75/75 ทั้งนี้อาจเป็นผลมาจากการออกแบบ
กิจกรรมตามกระบวนการโครงงานเป็นฐานที่มีขั้นตอนเป็นระบบ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องและมี

เป้าหมายชัดเจน ท าให้นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยระหว่างเรียนอยู่ที่  x̅  = 23.82, S.D. = 1.98 และผลการทดสอบ 

หลังเรียนเฉลี่ย x̅ = 23.24, S.D. = 1.56 สอดคล้องกับการศึกษาของ [20] ได้ท าการวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐานที่ส่งเสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรมของผู้เรียน ผลการวิจัยพบว่า  ผู้เรียนที่ได้รับ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานมีความสามารถในการสร้างนวัตกรรมอยู่ในระดับดีเลิศขึ้นไป  
 3. การวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 หลังจากเข้าร่วมกิจกรรม
การเรียนรู้ที่บูรณาการการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา พบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงขึ ้นอย่างชัดเจนเมื่อเทียบกับก่อนเรียน โดยผลการทดสอบวิชาวิทยาการค านวณแบบปรนัย 4 

ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ แสดงให้เห็นว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอยู่ที่  x̅ = 12.24, S.D. = 1.44 ในขณะที่หลังเรยีน

เพิ่มขึ้นเป็น x̅ = 24.35, S.D. = 2.18 ซึ่งผลต่างดังกล่าวมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนของโครงงานเป็นฐานอย่างเป็นล าดับ ได้แก่ ขั้นที่ 1 การให้ความรู้พื้นฐาน ช่วยให้
ผู้เรียนมีความเข้าใจเนื้อหาที่จ าเป็น ขั้นที่ 2 การวางแผนการด าเนินงาน ส่งเสริมให้ผู้เรียนคิดวิเคราะห์และก าหนด
แนวทางการท างานอย่างเป็นระบบ ขั้นที่ 3 การลงมือปฏิบัติ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง        
ขั้นที่ 4 การตรวจสอบและประเมินผล ช่วยให้ผู้เรียนได้สะท้อนคิดและปรับปรุงผลงานของตนเอง และขั้นที่ 5             
การน าเสนอผลงาน เป็นการพัฒนาทักษะการสื่อสารและความคิดสร้างสรรค์ ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจอย่าง
ลึกซึ้งและสามารถน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ ท าให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ [20] 
ได้ท าการวิจัยเรื่อง การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานที่ส่งเสริมความสามารถในการสร้างนวัตกรรมของ
ผู้เรียน ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถในการสร้างนวัตกรรมของผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โครงงาน
เป็นฐานสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 70 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานมีความสามารถในการสร้างนวัตกรรมอยู่ในระดับดีเลิศขึ้นไป  
 4. จากผลการประเมินทักษะการสร้างสรรค์ชิ้นงานของนักเรียน พบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 
ที่ผ่านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา พบว่าจากการ
ประเมินด้วยแบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างในการทดสอบหลังเรียน        
ซึ่งพบว่า จากคะแนนเต็ม 15 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 83.53 และเมื่อทดสอบสมมุติฐานพบว่า sig < .05 สรุปไดว้่า
นักเรียนมีทักษะการสร้างสรรค์ช้ินงานสูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่า
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา ช่วยให้นักเรียนได้เรียนรู้ผ่าน           
การปฏิบัติจริง ตั้งแต่การก าหนดปัญหา การวางแผน การออกแบบ และการสร้างชิ้นงาน ซึ่งเป็นกระบวนการที่ช่วย
พัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ โดยเฉพาะในมิติของการออกแบบและการ
แก้ปัญหา ซึ่งเป็นหัวใจของแนวคิดสะตีมศึกษา ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดสร้างสรรค์ชิ้นงานจากสถานการณ์จริง 
ผ่านการบูรณาการความรู้ข้ามศาสตร์และการลงมือปฏิบัติซึ่งสอดคล้องกับ [11] ที่ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลการจัดการ
เรียนรู ้แบบสะเต็มศึกษาที ่มีต่อผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนและทักษะการสร้างสรรค์ชิ ้นงาน ส าหรับนักเรียน                    
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ชั้นประถมศึกษาปี ที่ 3 โรงเรียนสาธิตละอออุทิศ โดยพบว่า นักเรียนมีทักษะการสร้างสรรค์ชิ้นงานสูงกว่าเกณฑ์          
ร้อยละ 80 อย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งยืนยันว่า การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานสามารถ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ ทักษะใหม่ จากการท างานกลุ่มและสามารถประยุกต์ใช้ในการสร้างสรรค์ชิ้นงาน
ใหม่ได้อย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับแนวคิดของ [21] ที่ระบุว่ากระบวนการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเป็น
การเรียนรู้ที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ผ่านกิจกรรมหรือชิ้นงานที่มีเป้าหมายชัดเจน และเกี่ยวข้อง             
กับความสนใจของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจในผลงานของตนเอง และเกิดการเรียนรู้อย่างยั่งยืน          
และบูรณาการสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ เข้าไว้ด้วยกัน ซึ่งจะช่วยพัฒนาทักษะในศตวรรษที่ 21 โดยเฉพาะทักษะ           
การสื่อสาร ความคิดสร้างสรรค์ และการแก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ นอกจากน้ีการบูรณาการแนวคิดสะตีมศึกษาที่น า
การบูรณาการองค์ความรู้จากวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์ ศิลปะ และคณิตศาสตร์อย่างมีระบบ เพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้แบบข้ามสาขา โดยเชื่อมโยงความรู้เชิงวิชาการกับทักษะเชิงสร้างสรรค์ ผ่านการปฏิบัติจริงที่
สัมพันธ์กับชีวิตประจ าวันของผู้เรียน ส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ผลดังกล่าวสอดคล้องกับ
แนวคิดของ [22] อธิบายไว้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาอาจมีส่วนช่วยให้ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และ
ทักษะการท างานเป็นทีมของนักเรียนได้ เพราะการจัดการเรียนรู้แบบสะตีมศึกษาเป็นวิธีการที่มีความหลากหลาย       
ในการแก้ปัญหาอีกท้ังมีการน าความรู้วิทยาศาสตร์มาใช้เพื่อออกแบบสร้างสรรค์ผลงานหรือช้ินงานผ่านการใช้ศิลปะ     
ในการออกแบบผ่านกระบวนการท างานกลุ่มของนักเรียน อีกทั้งงานวิจัยของ  [16] พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของผู้เรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิด STEAM Education หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ 
ทางสถิติที ่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าการใช้สะตีมศึกษาสามารถสร้างประสบการณ์การเรียนรู ้ที ่ทั ้งสนุกและมี
ประสิทธิผล 
 5. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีต่อกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ช้ินงาน ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 6 โดยภาพรวมผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด โดยเฉพาะในหัวข้อย่อยต่าง ๆ ได้แก่ 

ด้านที่ 1 กิจกรรมการจัดการเรียนรู้ พบว่า x̅ = 4.84, S.D. = 1.48 อยู่ในระดับมากที่สุด แสดงว่าจุดประสงค์การ
เรียนรู้ที่มีความชัดเจนสอดคล้องกับเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ ส่งผลให้ผู้เรียนเข้าใจเป้าหมายของการเรียนได้

อย่างถูกต้องและตรงประเด็น ด้านเนื้อหา พบว่า x̅ = 4.81, S.D. = 1.18 อยู่ในระดับมากท่ีสุด แสดงว่าเนื้อหาของ
บทเรียนที่น ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นั้นมีความเหมาะสม มีความเชื่อมโยงกับปัญหาหรือสถานการณ์ใน

ชีวิตประจ าวันและสอดคล้องกับบริบทของผู้เรียน ด้านบรรยากาศการจัดการเรียนรู้พบว่า x̅ = 4.96, S.D. = 0.77 
จัดอยู่ในระดับมากที่สุด นั่นหมายถึงว่าบรรยากาศการจัดการเรียนรู้ มีความน่าสนใจ สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนมีส่วน

ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้ และด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู้ พบว่า x̅ = 4.84, S.D. = 1.09  อยู่ใน
ระดับมากที่สุด แสดงว่านักเรียนได้รับประโยชน์ที่ได้รับจากการจัดการเรียนรู ้ที ่เหมาะสมและสามารถน าไปใช้
ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้ แสดงว่าการจัดการเรียนรู้สามารถตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ จากผลดังกล่าวสอดคล้องกับการศึกษาของ [23] ที่ได้พัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้วิทยาศาสตร์
โดยใช้แนวคิดสะตีมศึกษาร่วมกับโครงงานเป็นฐานที่ส่งเสริมทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และการสร้างสรรค์
นวัตกรรมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 พบว่า โดยภาพรวมนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่4 มีความพึงพอใจ ของ
นักเรียนต่อการจัดการเรียนรู้โดยใช้สะตีมศึกษา(STEAM Education) ร่วมกับโครงงานเป็นฐานอยู่ในระดับมากที่สุด 
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ผลการศึกษาดังกล่าวช่วยเน้นย ้าว่า การจัดกิจกรรมลักษณะนี้ช่วยเสริมทักษะการสร้างสรรค์ชิ ้นงานและสร้าง
แรงจูงใจให้ผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิผล 
 โดยสรุปกิจกรรมการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้สามารถตอบสนองทั้งด้านเนื้อหา วิธีการ และแรงจูงใจ
ของนักเรียนได้อย่างครอบคลมุ เหมาะสมต่อการน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ในระดับประถมศึกษาโดยเฉพาะการได้
ลงมือปฏิบัติ ได้ฝึกคิด ทดลอง เรียนรู้และแก้ไขปัญหาด้วยตนเอง โดยอาศัยทักษะการสร้างสรรค์ชิ้นงานอย่าง             
เป็นระบบ 
ข้อเสนอนแนะ 
 1. ข้อเสนอแนะเพ่ือน าไปใช้ 
      1.1 จากการด าเนินกิจกรรมพบว่านักเรียนบางส่วนยังมีข้อจ ากัดในการใช้เครื่องมือคลาวด์เลิร์นนิง 
ดังนั้นควรเลือกใช้เครื่องมือที่เหมาะสม เช่น ใช้งานง่าย มีภาษาไทย และไม่ซับซ้อน พร้อมทั้งจัดกิจกรรมเตรียม  
ความพร้อมด้านการใช้เครื่องมือก่อนเริ่มการเรียนรู้ 
      1.2 ในกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน พบว่า ในขั้นลงมือปฏิบัติ นักเรียนบางกลุ่ม
ยังมีข้อจ ากัดในการใช้เทคโนโลยีและการท างานร่วมกัน ดังนั้นครูควรให้การชี้แนะอย่างใกล้ชิดควบคู่ไปกับการ
สร้างสรรค์ช้ินงาน 
 2. ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัยคร้ังต่อไป 
     2.1 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ให้ความส าคัญต่อการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ โครงงาน 
เป็นฐานผ่านคลาวด์เลิร์นนิงร่วมกับสะตีมศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ซึ่งในการวิจัยครั้งต่อไป 
นักวิชาการหรือนักวิจัยที่สนใจในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาอื่น ๆ หรืออาจวิจัยศึกษาเพิ่มเติม
เกี่ยวกับการพัฒนาทักษะและกระบวนการอื่น ๆ  
     2.2 ควรบูรณาการการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลและแพลตฟอร์มคลาวด์ให้หลากหลายมากยิ ่งขึ้น               
เพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น และการท างานเป็นทีมของผู้เรียน 
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