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บทคัดย่อ 
 

 งานวิจัยนี้ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการออกแบบส่ือการตลาดออนไลน์        
ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva ของนักเรียนระดับช้ัน ปวช.3 (3ชกต2) สาขาวิชาการตลาด ในรายวิชาการ
ขายออนไลน์ (20202-2002) มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ของนักเรียน                
2) เพื่อประเมินทักษะการออกแบบส่ือการตลาดออนไลน์ ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva และ 3) เพื่อศึกษา
ผลความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการออกแบบส่ือการตลาดออนไลน์          
ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva  ดำเนินงานวิจัยในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูล
โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉล่ีย (Mean) ค่าร้อยละ (Percentage) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) สรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
 ผลการวิจัยพบว่า 
 1) ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ในรายวิชาการขายออนไลน์ (20202-2002) ส่วนใหญ่มีผล
การเรียนระดับ 4.00 (ดีเย่ียม) จำนวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 42.31 รองลงมามีผลการเรียนระดับ 3.5 
(ดีมาก) จำนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 23.08 และ น้อยท่ีสุดมีผลการเรียนระดับ 2.5 (ดีพอใช้) จำนวน 3 
คน คิดเป็นร้อยละ 3.84 
 2) ผู้เรียนมีทักษะการออกแบบส่ือการตลาดออนไลน์ ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva ซึ่งผ่าน
เกณฑ์การประเมิน 70% (28 คะแนน) จำนวน 26 คน 
 3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการออกแบบส่ือการตลาด
ออนไลน์ ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva โดยมีค่าเฉล่ียรวมเท่ากับ 4.76 พบว่าด้านท่ีมีความพึงพอใจมาก
ท่ีสุด คือการจัดลำดับเนื้อหาเป็นขั้นตอน มีความต่อเนื่อง และเหมาะสม มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 4.85 รองลงมา
คือ ส่งเสริมให้นักเรียนกล้าแสดงความคิดเห็น และนักเรียนเกิดทักษะในการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า     
มีค่าเฉล่ียเท่ากันอยู่ท่ี 4.81 และน้อยท่ีสุด คือ เนื้อหาในบทเรียนชัดเจน และเข้าใจง่าย มีค่าเฉล่ียท่ี 4.69 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัย ครูควรทดสอบความรู้เดิมเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยี และการใช้
แอปพลิเคช่ัน Canva ท้ังภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ เพื่อเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้ และช่วยเหลือ
ผู้เรียนท่ีไม่เคยใช้แอปพลิเคช่ัน Canva และการทำผลงานบางช้ินงาน อาจใช้วิธีการจับคู่ เนื่องจาก
บางครั้งผู้เรียนมีปัญหาเรื่องสัญญาณอินเตอร์เน็ตหรือการใช้เทคโนโลยี 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

 งานวิจัยฉบับนี้สามารถสำเร็จลุล่วงได้ด้วยดี ผู้วิ จัยต้องกราบขอบพระคุณ ผู้เช่ียวชาญ         
คณะผู้บริหาร และบุคลากรทางการศึกษา วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี ท่ีให้ความกรุณาแนะนำ และสนับสนุน
ส่งเสริมการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการออกแบบส่ือการตลาดออนไลน์ ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva 
ของนั ก เรียนระดับ ช้ัน  ปวช .3 (3ชกต2) สาขาวิชาการตลาด ในรายวิชาการขายออนไลน์           
(20202-2002) โดยเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ เพื่อส่งเสริมให้เกิดการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง และการลงมือ
ปฏิบัติจริง  

 ขอขอบคุณคณะครูแผนกวิชาการตลาดทุกท่านท่ีช่วยสนับสนุนให้กำลังใจ จนกระท่ังงานวิจัย
ฉบับนี้สำเร็จได้ด้วยดี  ตลอดจนนักเรียนท่ีให้ความร่วมมือในการจัดการเรียนรู้ และให้ข้อมูลตอบกลับ
เพื่อนำมาพัฒนาการจัดการเรียนรู้ในภาคเรียนต่อไป 
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บทท่ี 1 
บทนำ 

 
1.1 ความสำคัญและที่มาของปัญหา 
 การศึกษานับว่ามีความสำคัญต่อการพัฒนาคุณภาพชีวิตของประชากร ดังจะเห็นได้จาก    
แนวการจัดการศึกษาท่ีได้ระบุไว้ในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
(กระทรวงศึกษาธิการ , 2552 : 6) ท่ีมุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซึ่งเป็นกำลังของชาติให้เป็นมนุษย์                      
ท่ีมีความสมดุลท้ังด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตสำนึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลก   
ยึดมั่ น ในการปกครองตามระบอบประชาธิป ไตย  อันมีพ ระมหากษั ตริย์ ท รงเป็ นประมุ ข                       
มีความรู้และทักษะพื้นฐาน รวมท้ังเจตคติท่ีจำเป็นต่อการศึกษาต่อการประกอบอาชีพและการศึกษา
ตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นสำคัญบนพื้นฐานความเช่ือว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้             
เต็มตามศักยภาพ อีกท้ังหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ยังมีความประสงค์   
ท่ีจะให้เยาวชนไทยมีความรู้อันเป็นสากลและมีความสามารถในการส่ือสาร การคิด การแก้ปัญหา         
ใช้เทคโนโลยีและมีทักษะชีวิต ด้วยเหตุนี้จึงทำให้การส่ือสารและการใช้เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทสำคัญ 
ในการศึกษาโดยเฉพาะอินเทอร์เน็ตท่ีสามารถเช่ือมต่อการส่ือสาร ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว 
และทันต่อเหตุการณ์อยู่เสมอ การเรียนรู้บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นรูปแบบการเรียนอีกรูปแบบหนึ่ง   
ท่ีมีความสอดคล้องกับวิวัฒนาการทางเทคโนโลยีในปัจจุบัน ฉะนั้นถ้าครูผู้สอนจึงประยุกต์ใช้เทคโนโลยี
กับการศึกษา จะทำให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงการเรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา ส่งเสริมให้เกิดการมีปฏิสัมพันธ์ 
ในช้ันเรียน ซึ่งเป็นผลให้เกิดการแลกเปล่ียนเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ นอกจากนี้ลักษณะการนำเสนอ
ข้อมูลสถานภาพท่ีเป็นปัจจุบัน ทำให้ท้ังผู้สอนสามารถติดตามพฤติกรรมและประสานข้อมูลได้         
อย่างทันท่วงที ช่วยในการกระตุ้นให้ เกิดการศึกษาค้นคว้า การแลกเปล่ียนเรียนรู้ ท่ีกว้างขวาง           
การต้ังประเด็นแลกเปล่ียน ข้อสงสัยต่างๆ และเป็นเครื่องมือสำหรับผู้สอนในการกระตุ้นผู้เรียนได้         
เป็นอย่างดี ในขณะเดียวกันผู้สอนสามารถนำเสนอเนื้อหาใหม่ๆ ได้อย่าง ต่อเนื่องและผู้เรียนสามารถ
ติดตามได้อย่างต่อเนื่อง แต่ถึงอย่างไรก็ตาม แม้ว่าในปัจจุบันเทคโนโลยีจะเข้ามามีบทบาทสำคัญ        
ในการจัดการเรียนการสอน แต่ก็มีข้อจำกัดหลายประการท่ีจำเป็นต้องพิจารณา เช่น การมีปฏิสัมพันธ์
ต่อเพื่อนมนุษย์ (Human connection) การกำกับตนเอง (Self-regulation)  การเรียนรู้ด้วยตนเอง 
การเรียนรู้ร่วมกันกับผู้อื่น (Collaborative learning ) และการกำหนดทิศทางต่อการเรียนของผู้เรียน 
ซึ่งบางคนไม่สามารถศึกษาด้วยตนเองการเรียนรู้ในระบบอิเล็กทรอนิกส์เพียงอย่างเดียว  จึงไม่สามารถ
ส่งเสริมการเรียนรู้ท่ีสมบูรณ์ได้ แนวทางในการแก้ปัญหานี้อาจทำได้โดยการจัดการเรียนแบบผสมผสาน 
(Blended learning) ซึ่ งเป็นการรวมนวัตกรรมและความก้ าวหน้าทางเทคโน โลยี เข้าด้วยกัน               
ด้วยการมีปฏิสัมพันธ์บนการเรียนแบบออนไลน์ และการมีส่วนร่วมในการเรียนแบบเผชิญหน้าในช้ัน
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เรียน (Face to Face) ซึ่งเป็นยุทธศาสตร์ท่ีใช้ในการเรียนรู้ มีส่วนสนับสนุนและช่วยเสริมสร้าง            
การเรียนรู้ให้ดียิ่งขึ้น (Thorne, 2003)  
 จากการจัดการเรียนรู้วิชาการขายออนไลน์ (20202-2002) ซึ่งเน้นกระบวนการเรียนการสอน
ให้ผู้เรียนได้ลงมือฝึกปฏิบัติจริง ผู้เรียนสามารถค้นคว้าความรู้จากแหล่งเรียนรู้ ท่ีหลากหลาย เช่น                
ผู้รู้ แหล่งเรียนรู้จากส่ือออนไลน์ คลิปวีดีโอ และยูทูป โดยครูผู้สอนมีหน้าท่ีให้คำแนะนำเพิ่มเติมและเป็น              
ท่ีปรึกษา ซึ่งในปีการศึกษาท่ีผ่านมาครูผู้สอนใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบกลุ่ม จากการสังเกตพฤติกรรม 
การเรียนรู้ปรากฎว่าผู้เรียนบางคนยังไม่ได้แสดงศักยภาพในการเรียนรู้อย่างเต็มท่ี จากปัญหาดังกล่าวทำ
ให้ผู้วิจัยในฐานะท่ีเป็นผู้สอน มีความสนใจในการจัดกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานโดยใช้เทคโนโลยี 
พัฒนาทักษะการออกแบบส่ือการตลาดออนไลน์ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva ของนักเรียนระดับช้ัน ปวช.3 
(3ชกต2) สาขาวิชาการตลาด ในรายวิชาการขายออนไลน์ (20202-2002) ซึ่งทำให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนท่ีดีขึ้น เพราะผู้เรียนสามารถศึกษาได้ด้วยตนเอง เรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลาและตอบสนอง
ความแตกต่างระหว่างบุคคลได้ด้วย ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน ทำให้กระบวนการเรียน
การสอนดำเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ และส่งเสริมให้ผู้เรียนประยุกต์ใช้ความรู้เพื่อต่อยอดในการเรียนรู้
วิชาท่ีเกี่ยวข้องและการนำไปใช้ในชีวิตประจำวันต่อไป  
 
1.2 วัตถุประสงค์การวิจัย  
 1) เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ของนักเรียน                
 2) เพื่อประเมินทักษะการออกแบบส่ือการตลาดออนไลน์ ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva  
 3) เพื่อศึกษาผลความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการออกแบบ         
ส่ือการตลาดออนไลน์ ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva   
 
1.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 1.3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้  คือ นักเรียนระดับช้ัน ปวช.3       
(3ชกต2) สาขาวิชาการตลาด วิทยาลัยเทคนิคลพบุรี จำนวน 26 คน  

 1.3.2 ตัวแปรท่ีศึกษา  
  1) ตัวแปรต้น ได้แก่ การจัดการเรียนรู้โดยใช้เทคโนโลยี แอปพลิเคช่ัน Canva   
   2) ตัวแปรตาม ได้แก่  
   2.1 ผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ของนักเรียน  
   2.2 ทักษะการออกแบบส่ือการตลาดออนไลน์ ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva 

2.3 ความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการออกแบบส่ือ
การตลาดออนไลน์ ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva   
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1.4 เนื้อหาที่ใช้ในการศึกษา 
  เนื้อหาท่ีใช้ศึกษาเป็นเนื้อหาท่ีเกี่ยวกับรายวิชาการขายออนไลน์ (20202-2002) 
 
1.5 ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง  
 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 รายวิชาการขายออนไลน์ (20202-2002) รวมระยะเวลา
ท้ังส้ินจำนวน 72 ช่ัวโมง 

วัน / เดือน / ป ี กิจกรรม 
พฤษภาคม 2566 - ศึกษาสภาพปัญหาและวิเคราะห์หาแนวทางแก้ปัญหา 
มิถุนายน 2566 - จัดทำส่ือการสอน 
กรกฎาคม 2566 - ออกแบบเครื่องมือท่ีจะใช้ในงานวิจัย 
สิงหาคม 2566 - ดำเนินการวิจัย  
กันยายน 2566 - เก็บรวบรวมข้อมูล  

- วิเคราะห์ข้อมูล 
- สรุปและอภิปรายผล 
- จัดทำรายงาน 

 
1.6 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 

 1.6.1 แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาการขายออนไลน์ (20202-2002) โดยใช้กระบวนการ
เรียนรู้แบบ Active Learning  

 1.6.2 ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการขายออนไลน์ (20202-2002) 
 1.6.3 แอปพลิช่ัน Canva 
 1.6.4 แบบประเมินทักษะการออกแบบส่ือการตลาดออนไลน์ ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva   

 1.6.5 แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการออกแบบ         
ส่ือการตลาดออนไลน์ ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva  เป็นแบบสอบถามชนิดมาตราส่วนประมาณค่า 
(Rating Scale) มี 5 ระดับ  
 
1.7 ประโยชน์ที่ได้รับ  
 1.7.1 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงขึ้น 
 1.7.2 นักเรียนมีทักษะการออกแบบส่ือการตลาดออนไลน์เพิ่มขึ้น 
 1.7.3 นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้หลากหลายรูปแบบด้วยเทคโนโลยีท่ีทันสมัย 
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1.8 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1.8.1 ส่ือการตลาดออนไลน์ หมายถึง ส่ือออนไลน์ท่ีธุรกิจใช้ทำการตลาดผ่านแพลตฟอร์ม
ต่างๆ เช่น Facebook, Instagram, YouTube, Twitter หรือ LINE เป็นต้น  
 1.8.2 แอปพลิเคช่ัน Canva หมายถึง แพลตฟอร์มท่ีใช้ในการออกแบบกราฟิก (Graphic)   
ซึ่งมีให้เลือกหลายแบบอาทิ เช่น พรีเซนเทช่ัน ไวท์บอร์ด โปสเตอร์ (แนวตั้ง แนวนอน) เอกสาร เรซูเม่ 
วีดิโอ ใบปลิว ใบประกาศ โลโก้  รวมไปถึงภาพเคล่ือนไหวเพื่อนำไปลงในส่ือโซเซียลมีเดียต่าง ๆ 
 1.8.3 ส่ือสังคมออนไลน์ (Social Media) หมายถึง รูปแบบของส่ือท่ีช่วยให้คนสามารถส่ือสาร
และแบ่งปันข้อมูล ด้วยการใช้อินเทอร์เน็ตหรือโทรศัพท์มือถือ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของเครือข่ายสังคม
ออนไลน์ (Social Network)   

 1.8.4 การออกแบบส่ือ คือการจัดทำส่ือให้น่าสนใจ น่าติดตาม ซึ่งต้องอาศัยความรู้ความ
ชำนาญด้านศิลปะเข้ามาช่วยในการจัดทำให้มีรูปแบบท่ีสวยงาม สามารถส่ือความหมายได้เหมาะสมกับ
เนื้อหา 
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บทท่ี 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
ในการศึกษาเรื่อง พัฒนาทักษะการออกแบบส่ือการตลาดออนไลน์ ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva 

ในรายวิชาการขายออนไลน์ (20202-2002) มีแนวคิด และทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง ซึ่งจะนำเสนอตามลำดับ
หัวข้อ ดังนี้  
 2.1 การเรียนการสอนแบบ Active Learning Active Learning 
 2.2 ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) 
 2.3 ความรู้เกี่ยวกับแคนวา (Canva) 
 2.4 ส่ือการตลาดออนไลน์ (Social Media Marketing) 
 
2.1 การเรียนการสอนแบบ Active Learning Active Learning 
 การเรียนการสอนแบบ Active Learning Active Learning คือกระบวนการจัดการเรียนรู้    
ท่ีผู้เรียนได้ลงมือกระทำและได้ใช้กระบวนการคิดเกี่ยวกับส่ิงท่ีเขาได้กระทำลงไป (Bonwell, 1991)  
เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ภายใต้สมมติฐานพื้นฐาน 2 ประการคือ 1) การเรียนรู้เป็นความพยายาม
โดยธรรมชาติของมนุษย์ และ 2) แต่ละบุคคลมีแนวทางในการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกัน (Meyers and 
Jones, 1993) โดยผู้เรียนจะถูกเปล่ียนบทบาทจากผู้รับความรู้ (receive) ไปสู่การมีส่วนร่วมในการสร้าง
ความรู้(co-creators) ( Fedler and Brent, 1996)  
 Active Learning จึงเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ตามแนวคิดการสร้างสรรค์ทางปัญญา 
(Constructivism) ท่ีเน้นกระบวนการเรียนรู้มากกว่าเนื้อหาวิชา เพื่อช่วยให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยง
ความรู้ หรือสร้างความรู้ให้เกิดขึ้นในตนเอง ด้วยการลงมือปฏิบัติจริงผ่านส่ือหรือกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมี
ครูผู้สอนเป็นผู้แนะนำ กระตุ้น หรือออำนวยความสะดวกให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ขึ้นโดยกระบวนการคิด
ขั้นสูง กล่าวคือ ผู้เรียนมีการวิเคราะห์ สังเคราะห์ และการประเมินค่าจากส่ิงท่ีได้รับจากกิจกรรมการ
เรียนรู้ ทำให้การเรียนรู้เป็นไปอย่างมีความหมายและนำไปใช้ในสถานการณ์อื่นๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
(สถาพร พฤฑฒิกุล, 2558)  
 ลักษณะของการจัดการเรียนการสอนแบบ Active Learning เป็นดังนี้ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 
2553)  
 1. เป็นการเรียนการสอน ท่ีพัฒนาศักยภาพทางสมอง ได้แก่ การคิด การแก้ปัญหา และการ
นำความรู้ไปประยุกต์ใช้  
 2. เป็นการเรียนการสอนท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู้สูงสุด  
 3. ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้และจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
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 4. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนท้ังในด้านการสร้างองค์ความรู้ การสร้างปฏิสัมพันธ์
ร่วมกัน ร่วมมือกันมากกว่าการแข่งขัน  
 5. ผู้เรียนเรียนรู้ความรับผิดชอบร่วมกัน การมีวินัยในการทำงาน และการแบ่งหน้าท่ีความ
รับผิดชอบ  
 6. เป็นกระบวนการสร้างสถานการณ์ให้ผู้เรียนอ่าน พูด ฟัง คิดอย่างลุ่มลึก ผู้เรียนจะเป็นผู้
จัดระบบ การเรียนรู้ด้วยตนเอง  
 7. เป็นกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเน้นทักษะการคิดขั้นสูง  
 8. เป็นกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนบูรณาการข้อมูลข่าวสาร หรือสารสนเทศ และหลักการ
ความคิด รวบยอด  
 9. ผู้สอนจะเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนเป็นผู้ปฏิบัติด้วย
ตนเอง  
 10. ความรู้เกิดจากประสบการณ์ การสร้างองค์ความรู้ และการสรุปทบทวนของผู้เรียน  
 บทบาทของอาจารย์ผู้สอนในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทางของ Active Learning 
ดังนี้ (ณัชนัน แก้วชัยเจริญกิจ, 2550) จัดให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางของการเรียนการสอน กิจกรรมต้อง
สะท้อนความต้องการในการพัฒนาผู้เรียนและเน้นการนำใช้ประโยชน์ในชีวิตจริงของผู้เรียน  

1. สร้างบรรยากาศของการมีส่วนร่วม และการเจรจาโต้ตอบท่ีส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์  
ท่ีดีกับผู้สอนและเพื่อนในช้ันเรียน  

2. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้เป็นพลวัต ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในทุกกิจกรรม
รวมทั้งกระตุ้นให้ผู้เรียนประสบความสำเร็จในการเรียนรู้  

3. จัดสภาพการเรียนรู้แบบร่วมมือ ส่งเสริมให้เกิดการร่วมมือในกลุ่มผู้เรียน  
4. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ท้าทาย และให้โอกาสผู้เรียนได้รับวิธีการสอนท่ีหลากหลาย  
5. วางแผนเกี่ยวกับเวลาในจัดการเรียนการสอนอย่างชัดเจน ท้ังในส่วนของเนื้อหา และ

กิจกรรม  
6. ครูผู้สอนต้องใจกว้าง ยอมรับในความสามารถในการแสดงออก และความคิดเของท่ีผู้เรียน  
ตัวอย่างเทคนิคการจัดการเรียนรู้แบบ Active Learning การจัดการเรียนรู้แบบ Active 

Learning สามารถสร้างให้เกิดขึ้นได้ท้ังในห้องเรียนและนอกห้องเรียน รวมท้ังสามารถใช้ได้กับนักเรียน
ทุกระดับ ท้ังการเรียนรู้ เป็นรายบุคคล การเรียนรู้แบบกลุ่มเล็ก และการเรียนรู้  แบบกลุ่มใหญ่  
McKinney (2008) ได้เสนอตัวอย่างรูปแบบหรือเทคนิค การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีจะช่วยให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้แบบ Active Learning ได้ดี ได้แก่  

1. การเรียนรู้แบบแลกเปล่ียนความคิด (Think-Pair-Share) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้      
ท่ีให้ผู้เรียนคิดเกี่ยวกับประเด็นท่ีกำหนดแต่ละคน ประมาณ 2-3 นาที (Think) จากนั้นให้แลกเปล่ียน
ความคิดกับเพื่อนอีกคน 3-5 นาที (Pair) และนำเสนอความคิดเห็นต่อผู้เรียนท้ังหมด (Share)  



7 

 

2. การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative learning group) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้   
ท่ีให้ผู้เรียนได้ทำงานร่วมกับผู้อื่นโดยจัดเป็นกลุ่มๆ ละ 3-6 คน  

3. การเรียนรู้แบบทบทวนโดยผู้เรียน (Student-led review sessions) คือการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทบทวนความรู้และพิจารณาข้อสงสัยต่างๆ ในการปฏิบัติกิจกรรม 
การเรียนรู้โดยครูจะคอยช่วยเหลือกรณีท่ีมีปัญหา  

4. การเรียนรู้แบบใช้เกม (Games) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผู้สอนนำเกมเข้าบูรณาการ
ในการเรียนการสอน ซึ่งใช้ได้ท้ังในขั้นการนำเข้าสู่บทเรียน การสอน การมอบหมายงาน และหรือขั้นการ 
ประเมินผล  

5. การเรียนรู้แบบวิเคราะห์วีดีโอ (Analysis or reactions to videos) คือการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนได้ดูวีดีโอ 5-20 นาที แล้วให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็น หรือสะท้อนความคิด
เกี่ยวกับส่ิงท่ีได้ดูอาจโดยวิธีการพูดโต้ตอบกัน การเขียน หรือ การร่วมกันสรุปเป็นรายกลุ่ม  

6. การเรียนรู้แบบโต้วาที (Student debates) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีจัดให้ผู้เรียนได้ 
นำเสนอข้อมูลท่ีได้จากประสบการณ์และการเรียนรู้ เพื่อยืนยันแนวคิดของตนเองหรือกลุ่ม  

7. การเรียนรู้แบบผู้เรียนสร้างแบบทดสอบ (Student generated exam questions) คือ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนสร้างแบบทดสอบจากส่ิงท่ีได้เรียนรู้มาแล้ว  

8. การเรียนรู้แบบกระบวนการวิจัย (Mini-research proposals or project) คือการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีอิงกระบวนการวิจัย โดยให้ผู้เรียนกำหนดหัวข้อท่ีต้องการเรียนรู้ วางแผนการเรียน 
เรียนรู้ตามแผน สรุปความรู้หรือสร้างผลงาน และสะท้อนความคิดในส่ิงท่ีได้เรียนรู้ หรืออาจเรียกว่า   
การสอนแบบโครงงาน (project-based learning) หรือการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (problem-
based learning)  

9. การเรียนรู้แบบกรณีศึกษา (Analyze case studies) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้
ผู้เรียนได้อ่านกรณีตัวอย่างท่ีต้องการศึกษา จากนั้นให้ผู้เรียนวิเคราะห์และแลกเปล่ียนความคิดเห็นหรือ
แนวทางแก้ปัญหาภายในกลุ่ม แล้วนำเสนอความคิดเห็นต่อผู้เรียนท้ังหมด  

10. การเรียนรู้แบบการเขียนบัน ทึก (Keeping journals or logs) คือการจัดกิจกรรม       
การเรียนรู้ท่ีผู้เรียนจดบันทึกเรื่องราวต่างๆ ท่ีได้พบเห็น หรือเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นในแต่ละวัน รวมท้ังเสนอ
ความคิดเพิ่มเติมเกี่ยวกับบันทึกท่ีเขียน  

11. การเรียนรู้แบบการเขียนจดหมายข่าว (Write and produce a newsletter) คือการจัด 
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้ผู้เรียนร่วมกันผลิตจดหมายข่าว อันประกอบด้วย บทความ ข้อมูลสารสนเทศ 
ข่าวสาร และเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น แล้วแจกจ่ายไปยังบุคคลอื่นๆ  

12. การเรียนรู้แบบแผนผังความคิด (Concept mapping) คือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีให้ 
ผู้เรียนออกแบบแผนผังความคิด เพื่อนำเสนอความคิดรวบยอด และความเช่ือมโยงกันของกรอบ



8 

 

ความคิดโดยการใช้เส้นเป็นตัวเช่ือมโยง อาจจัดทำเป็นรายบุคคลหรืองานกลุ่ม แล้วนำเสนอผลงานต่อ
ผู้เรียนอื่นๆ จากนั้นเปิดโอกาสให้ผู้เรียนคนอื่นได้ซักถามและแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม  
 
2.2 ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) 
 2.2.1 ความเป็นมาของทฤษฎี  
  ทฤษฎี Constructionism เป็นทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเน้นให้ผู้เรียนเป็นผู้สร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเองพัฒนาขึ้นโดย  Professor  Seymour  Papertแห่ง  M.I.T. (Massachusetts Institute of 
Technology)  สหรัฐอเมริกา โดยพัฒนามาจากทฤษฎี  Constructivism  ของ  Piaget 

2.2.2 ประวัติผู้พัฒนาทฤษฎี 
  เซย์มัวร์ ปาเปิร์ต (Seymour Papert ) เป็นนักคณิตศาสตร์และนักการศึกษาท่ี
สถาบันเอ็มไอที เขาเป็นหนึ่งในผู้บุกเบิกปัญญาประดิษฐ์โดยเสนอแนวคิดเรื่องความรู้ของเครื่องจักร และ
ได้สร้างภาษาโลโกในปี 1968 ซึ่งเป็นภาษาท่ีเหมาะสำหรับเด็กในการฝึกหัดเขียนโปรแกรม โดยสามารถ
ระดมสมอง ร่วมกันคิดเพื่อสร้างโปรแกรม เขายังคิดเพื่อการศึกษานั่นคือ การนำเอาแนวคิดการเรียนรู้
ของ ฌอง เพียเจต์ (Jean Piaget) มาใช้ในโรงเรียนได้อย่างไร และได้เน้นผลกระทบของเทคโนโลยีใน
การเรียนรู้ท้ังในโรงเรียนและในชีวิตประจำวัน 
  ทฤษฎี Constructionism นี้จึงเกี่ยวข้องกับการสร้าง 2 ประการ กล่าวคือ 

1) เมื่อเด็กสร้างสรรค์บางส่ิงบางอย่างออกมาเท่ากับว่าเด็กได้สร้างความรู้ขึ้นมาภายใน
ตนเองด้วย 

2) ความรู้ท่ีเด็กได้สร้างขึ้นภายในตนเองนี้จะช่วยให้เด็กนำไปสร้างความรู้ใหม่ หรือ
สร้างสรรค์ส่ิงประดิษฐ์อื่น ๆ ท่ีความสลับซับซ้อนกันมากขึ้น ทำให้เกิดความรู้เพิ่มพูนขึ้นตามไปด้วย 

2.2.3 แนวคิดสำคัญของทฤษฎี (Constructionism 
1) เริ่มท่ีผู้เรียนต้องอยากจะรู้ อยากจะเรียน จึงจะเป็นตัวเร่งให้เขาขับเคล่ือน

(Ownership) 
2) ใช้ความผิดพลาดเป็นบทเรียนเป็นแรงจูงใจ (Internal Motivation) ให้เกิดการ

สร้างสรรค์ความรู้ 
3) การเรียนรู้เป็นทีม (Team Learning) จะดีกว่าการเรียนรู้คนเดียว 
4) เป็นการเรียนรู้วิธีการเรียนรู้ (Learning to Learn) ไม่ใช่การสอน 

 2.2.4 หลักการของทฤษฎี Constructionism มีหลักการสำคัญดังนี้  (สุชิน เพ็ชรักษ์, 2548 
: 31 – 34) 

1) หลักการท่ี ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ ด้วยตนเอง หลักการเรียนรู้ตามทฤษฎี  
Constructionism คือ การให้ผู้เรียนลงมือสร้างส่ิงของหรือประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเองได้
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ปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อมภายนอกท่ีมีความหมาย ซึ่งจะรวมถึงปฏิกิริยาระหว่างความรู้ในตัวของผู้เรียน
เองกับประสบการณ์และส่ิงแวดล้อมภายนอกสามารถเช่ือมโยงและสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ 

2) หลักการท่ียึด ผู้เรียนเป็น ศูนย์กลางของการเรียนรู้   หลักการตามทฤษฎี  
Constructionism ครูต้องจัดบรรยากาศการเรียนการสอนท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรม
การเรียนด้วยตนเอง โดยมีทางเลือกท่ีหลากหลายและเรียนรู้อย่างมีความสุข สามารถเช่ือมโยงความรู้
ระหว่างความรู้ใหม่กับความรู้เก่าได้  ส่วนครูทำหน้าท่ีเป็นผู้ช่วยและคอยอำนวยความสะดวก 

3) หลักการเรียนรู้จากประสบการณ์และส่ิงแวดล้อม หลักการนี้ เน้น ให้ เห็น
ความสำคัญของการเรียนรู้ร่วมกัน ทำให้ผู้เรียนเห็นว่าคนเป็นแหล่งความรู้อีกแหล่งหนึ่งท่ีสำคัญ การ
สอนตามทฤษฎี  Constructionism เป็นการจัดประสบการณ์เพื่อเตรียมคนออกไปเผชิญโลก ถ้าผู้เรียน
เห็นว่าคนเป็นแหล่งความรู้สำคัญและสามารถแลกเปล่ียนความรู้กันได้ เมื่อจบการศึกษาออกไปก็จะ
ปรับตัวและทำงานร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

4) หลักการใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ หลักการนี้เน้นการใช้เทคโนโลยีแสวงหา
ความรู้จากแหล่งความรู้ต่าง ๆ ด้วยตนเอง เป็นผลให้เกิดพฤติกรรมท่ีฝังแน่นเมื่อผู้เรียน เรียนรู้ว่าจะ
เรียนรู้ได้อย่างไร (Learning how to Learn) 
   หลักการของทฤษฎี Constructionism เป็นการเรียนรู้ท่ีเน้นให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติหรือ
สร้างส่ิงท่ีมีความหมายกับตนเอง ดังนั้นเครื่องมือท่ีใช้ต้องมีลักษณะเอื้อต่อการให้ผู้เรียนนำมาสร้างเป็น
ช้ินงานได้สำเร็จ ตอบสนองความคิดและจินตนาการของผู้เรียน   กล่าวโดยสรุปก็คือ   เครื่องมือทุกชนิด
ท่ีสามารถทำให้ผู้เรียนสร้างงานหรือลงมือปฏิบัติด้วยตนเองได้เป็นเครื่องมือท่ีสอดคล้องตามหลักการ
ทฤษฎี Constructionism 
 2.2.5 แนวการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎี Constructionism 

  ขั้นตอนตามแนวทฤษฎี Constructionism  ( 5 Steps to Constructionism ) ดังนี้ 
  ขั้นที่ 1 จุดประกายความคิด (Sparkling) 
  ขั้นที่ 2 สะกิดให้ค้นคว้า (Searching) 
  ขั้นที่ 3 นำพาสู่การปฏิบัติ (Studying ) 
  ขั้นที ่ 4 จัดองค์ความรู้ ( Summarizing) 
  ขั้นที่ 5 นำเสนอควบคู่การประเมิน ( Show and Sharing) 

การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองได้ แบ่งเป็น 4 ขั้นตอน หลัก ๆ คือ 
1) Explore คือ การสำรวจตรวจค้น ในขั้นตอนนี้บุคคลจะเริ่มสำรวจตรวจค้นหรือ

พยายามทำความเข้าใจกับส่ิงใหม่(assimilation) ซึ่งเกิดขึ้นเมื่อได้พบหรือ ปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อม
ใหม่ๆท่ีไม่มีอยู่ในสมองของตน ก็จะพยายามรับหรือดูดซึมเก็บเข้าไปเป็นความรู้ใหม่ พฤติกรรมเหล่านี้
หลายท่านอาจจะเคยสัมผัสด้วยตนเองหรือเคยสังเกตเห็นจากการเข้าร่วมกิจกรรมการต่อเลโก้  & โลโก้ 
จะเห็นว่าในวันแรกท่ีได้พบกับอุปกรณ์ท่ีเป็นตัวต่อ หลายๆคนท่ีไม่มีประสบการณ์เลยอาจจะเริ่มจาก
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สำรวจช้ินส่วนต่าง ๆ ว่ามีอะไรบ้างและแต่ละตัวใช้ทำงานอะไร หรือนั่งมองคนอื่น ๆ ต่อไปก่อนอาจจะ
สอบถามจากเพื่อนท่ีนั่งใกล้ ๆ หรือบางคนอาจจะดูจากคู่มือท่ีมีอยู่เพื่อพยายามทำความเข้าใจกับ         
ส่ิงใหม่นั้น 

2) Experiment คือ การทดลอง ในขั้นตอนนี้จะเป็นการทดลองทำภายหลังจากท่ีมี
การสำรวจไปแล้ว เป็นการปรับความแตกต่าง  (Acommodation) เมื่อได้พบหรือปฏิ สัมพันธ์กับ
ส่ิงแวดล้อมใหม่ๆท่ีสัมพันธ์กับความคิดเดิมท่ีมีอยู่ในสมอง นั่นหมายความว่าเริ่มจะปรับความแตกต่าง
ระหว่างของใหม่กับของเดิมจนเกิดความเข้าใจว่าควรจะทำอย่างไรกับส่ิงใหม่นี้ เช่น ในการต่อเลโก้ &โล
โก้ หลังจากท่ีสำรวจช้ินส่วนต่าง ๆ และเก็บเป็นความรู้ไว้ในสมองแล้ว ต่อไปอาจจะเป็นการทดลองสร้าง
โดยอาจจะสร้างตามตัวอย่างในคู่มือ หรืออาจจะทดลองต่อเป็นช้ินงานท่ีตนเองอยากจะทำ หรืออาจจะ
ทดลองต่อตามเพื่อนๆก็ได้ แต่บางคนก็พยายามท่ีจะปรับตนเองโดยการสอบถามเพื่อนท่ีสามารถทำได้
(ซึ่งจุดนี้เองเป็นจุดเริ่มต้นของการทำให้ทราบว่าคนเป็นแหล่งความรู้ท่ีสำคัญอย่างหนึ่งและการแสวงหา
ความรู้จากส่ิงแวดล้อมรอบ  ๆ ตัว) ในขั้นตอนนี้อาจจะมีลองผิดลองถูกบ้างเพื่อจะเก็บเกี่ยวเป็น
ประสบการณ์และสร้างเป็นองค์ความรู้เก็บไว้ในสมองของตนเอง อย่างไรก็ตามในขั้นตอนนี้จะเกิดท้ังการ
ดูดซึม (assimilation) และ การปรับความแตกต่าง (Acommodation) ผสมผสานกันไป 

3) Learning by doing คือ การเรียนรู้จากการกระทำ ขั้นนี้เป็นการลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งหรือการได้ปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อมท่ีมีความหมายต่อตนเอง แล้วสร้างเป็น
องค์ความรู้ของตนเองขึ้นมา ซึ่ งจะคาบเกี่ยวกับขั้นตอนท่ี ผ่านมา ขั้นนี้ จะเกิด ท้ังการดูดซึม 
(assimilation) และ การปรับความแตกต่าง (Acommodation) ผสมผสานกันไปเช่นเดียวกัน 

4) Doing by learning คือ การทำเพื่อท่ีจะทำให้เกิดการเรียนรู้ ขั้นตอนนี้จะต้อง
ผ่านขั้นตอนท้ัง 3 จนประจักษ์แก่ใจตนเองว่าการลงมือปฏิบัติกิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งหรือการได้
ปฏิสัมพันธ์กับส่ิงแวดล้อมท่ีมีความหมายนั้น สามารถทำให้เกิดการเรียนรู้ได้และเมื่อเข้าใจแล้วก็จะเกิด
พฤติกรรมในการเรียนรู้ ท่ีดี รู้จักคิดแก้ปัญหา รู้จักการแสวงหาความรู้ การปรับตนเองให้เข้ากับ
ส่ิงแวดล้อมใหม่ๆ ฯลฯ นั่นก็คือเกิดภาวะท่ีเรียกว่า”Powerfull Learning” ซึ่งก็คือเกิดการเรียนรู้ท่ีจะ
ดูดซึม (assimilation) และ การปรับความแตกต่าง (Acommodation) อยู่ตลอดเวลาอันจะนำไปสู่คำ
กล่าวที่ว่า”คิดเป็น ทำเป็น แก้ปัญหาเป็น” นั่นเอง 

อย่างไรก็ตามข้ันตอนท่ีกล่าวมาท้ัง 4 ขั้นจะเห็นได้ว่ามีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน จน
บางทีไม่สามารถแยกออกว่าพฤติกรรมท่ีเห็นนั้นอยู่ในขั้นตอนไหนเพราะมีการผสมผสานกันอยู่
ตลอดเวลา และในการเริ่มต้นของแต่ละบุคคลนั้นอาจมีความแตกต่างกันออกไป บางคนอาจจะเริ่มท่ี 
Experiment หรืออาจจะเริ่มท่ี Learning by doing เลยก็ได้ ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับความรู้เดิมท่ีมีอยู่ในสมอง
ของแต่ละบุคคลนั้นไม่เท่ากัน 
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2.2.6 การจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎี  Constructionism 
การจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎี  Constructionism เป็นนวัตกรรมด้านการจัดการเรียนรู้

ท่ีพัฒนากระบวนการคิดของผู้เรียนและนำเสนอผ่านผลงานท่ีจัดทำ ดังนั้นครูผู้สอนต้อง
ดำเนินการจัดการเรียนรู้ดังนี้ (สุชิน เพ็ชรักษ์, 2548 :  3 – 4) 

1. เช่ือมโยงส่ิงท่ีรู้แล้วกับส่ิงท่ีผู้เรียนกำลังเรียน 
2. การให้โอกาสผู้เรียนเป็นผู้ริเริ่มทำโครงการท่ีตนเองสนใจ 
3. เปิดโอกาสให้มีการนำเสนอความคิด  ผลงาน  ผลการวิเคราะห์กระบวนการเรียนรู้

ของตนเองเพื่อแลกเปล่ียนเรียนรู้กับเพื่อน 
4. ให้เวลาทำงานอย่างต่อเนื่อง 

   บทบาทของครู ในการดำเนินกิจกรรมการสอน ครูควรรู้จักบทบาทของตนเองอย่าง
แจ่มแจ้ง ครูนับว่าเป็นบุคคลสำคัญท่ีจะทำให้การสอนสำเร็จผล ดังนั้นจึงควรรู้จักบทบาทของตน ดังนี้  

1. จัดบรรยากาศการเรียนรู้ให้เหมาะสม โดยควบคุมกระบวนการการเรียนรู้ให้บรรลุ
เป้าหมายตามท่ีกำหนดไว้และคอยอำนวยความสะดวกให้ผู้เรียนดำเนินงานไปได้อย่างราบรืน่ 

2. แสดงความคิดเห็นและให้ข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์แก่ผู้เรียนตามโอกาสท่ีเหมาะสม
(ต้องคอยสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนและบรรยากาศการเรียนท่ีเกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลา) 

3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามแนวทางของทฤษฎี Constructionismโดยเน้นให้
ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เป็นผู้จุดประกายความคิดและกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียนโดยท่ัวถึงกัน ตลอดจนรับฟังและสนับสนุนส่งเสริมให้กำลังใจแก่ผู้เรียนท่ีจะเรียนรู้เพื่อ
ประจักษ์แก่ใจด้วยตนเอง 

4. ช่วยเช่ือมโยงความคิดเห็นของผู้เรียนและสรุปผลการเรียนรู้ ตลอดจนส่งเสริมและ
นำทางให้ผู้เรียนได้รู้วิธีวิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู้ เพื่อผู้เรียนจะได้นำไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้ 

  ในการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎี  Constructionism  ครูเป็นบุคคลสำคัญท่ีต้องมีการ
เปล่ียนแปลงทัศนคติ ความเช่ือดังนี้ 

  ต้องไม่ถือว่าครูเป็นผู้รู้แต่ผู้เดียว  ผู้เรียนต้องเช่ือตามท่ีครูบอก แต่ครูต้องตระหนักว่า
ตนเองมีความรู้ท่ีจะช่วยเหลือนักเรียนเท่าท่ีจะช่วยได้ ดังนั้นครูจึงไม่อับอายผู้เรียนท่ีจะพูดว่า “ครูก็ยังไม่
ทราบ พวกเรามาช่วยกันหาคำตอบดูซิ” 

1. ต้องพยายามให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองมากท่ีสุด อดทนและปล่อยให้
นักเรียนประกอบกิจกรรมด้วยตนเอง อย่ารีบบอกคำตอบ  ควรช่วยเหลือแนะนำผู้เรียนท่ีเรียนช้าและ
เรียนเร็วให้สามารถเรียนไปตามความสามารถของตนเองให้มากท่ีสุด 

2. ไม่ควรถือว่า “ ผู้เรียนท่ีดีต้องเงียบ” แต่ครูควรเปิดโอกาสให้ ผู้เรียนได้พูดคุย
แลกเปล่ียนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 
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3. ต้องไม่ถือว่าการท่ีผู้เรียนเดินไปเดินมาในการทำกิจกรรมการเรียนรู้เป็นการแสดงถึง
ความไม่มีระเบียบวินัย แต่ต้องคิดว่าการเดินไปเดินมาเป็นกระบวนการหนึ่งท่ีช่วยให้การเรียนรู้เป็นไป
อย่างต่อเนื่อง และช่วยทำให้ผู้เรียนไม่เบ่ือหน่ายต่อการเรียน 

4. ไม่ควรยึดติดกับหลักสูตรมากเกินไป ไม่ควรจะยัดเยียดเนื้อหาท่ีไม่จำเป็นให้กับ
ผู้เรียน  ควรคิดว่าการให้เนื้อหาท่ีจำเป็นแม้จะน้อยอย่างก็ยังดีกว่าสอนหลาย ๆ อย่าง แต่ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้น้อยมากหรือนำความรู้ท่ีเรียนไปประยุกต์ใช้ไม่ได้ 

5. การจัดตารางสอนควรจัดให้ยืดหยุ่น เหมาะสมกับเวลาท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลง
มือปฎิบัติกิจกรรมภายในเวลาท่ีเหมาะสมไม่มากหรือน้อยไป 

  บทบาทของผู้เรียน ในการเรียนตามทฤษฎี Constructionism ผู้เรียนจะมีบทบาทเป็น
ผู้ปฎิบัติและสร้างความรู้ไปพร้อม ๆ กันด้วยตัวของเขาเอง(ทำไปและเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กัน) บทบาทท่ี
คาดหวังจากผู้เรียน คือ 

1. มีความยินดีร่วมกิจกรรมทุกครั้งด้วยความสมัครใจ 
2. เรียนรู้ได้เอง รู้จักแสวงหาความรู้จากแหล่งความรู้ต่าง ๆ ท่ีมีอยู่ด้วยตนเอง 
3. ตัดสินปัญหาต่าง ๆ อย่างมีเหตุผล 
4. ความรู้สึกและความคิดเป็นของตนเอง 
5. วิเคราะห์พฤติกรรมของตนเองและผู้อื่นได้ 
6. ให้ความช่วยเหลือกันและกัน รู้จักรับผิดชอบงานท่ีตนเองทำอยู่ 
7. นำส่ิงท่ีเรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ประโยชน์ในชีวิตจริงได้นั้น 

 2.2.7 การนำทฤษฎี Constructionism มาประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอน 
1. ประยุกต์ใช้บางส่วน กล่าวคือ นำทฤษฎี Constructionism มาประยุกต์ใช้เป็นครั้ง

คราว โดยเลือกให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์และเนื้อหา 
2. ประยุกต์ใช้ในช่ัวโมงปฏิบั ติเต็มเวลา  กล่าวคือ นำทฤษฎี Constructionism            

มาประยุกต์ใช้ในช่ัวโมงปฏิบัติท้ังหมดของวิชานั้น โดยครูให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติและเช่ือมโยงความรู้ให้
สัมพันธ์กับทฤษฎีท่ีเรียน 

3. ประยุกต์ใช้ท้ังวิชา กล่าวคือ นำทฤษฎี Constructionism มาประยุกต์ใช้ในการ
เรียนการสอนท้ังวิชา ซึ่งนับว่าเป็นวิธีท่ีดีหากปฏิบัติได้จริง เพราะการเปล่ียนแปลงความคิดและทัศนคติ
ของผู้เรียนนั้นจะต้องอาศัยระยะเวลานานพอสมควรและจะต้องทำอย่างต่อเนื่องจึงจะเห็นผล 
   สรุปทฤษฎี Constructionism จึงให้ความสำคัญกับโอกาสและวัสดุท่ีจะใช้ในการเรียน
การสอนท่ีผู้เรียนสามารถนำไปสร้างความรู้ให้เกิดขึ้นภายในตัวผู้เรียนเองได้ ไม่ใช่มุ่งการสอนท่ีเป็นการ
ป้อนความรู้ให้กับผู้เรียน แต่ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้จากการลงมือทำผู้สอนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้
ดำเนินกิจกรรมการเรียนด้วยตนเองมีทางเลือกท่ีมากขึ้นโดยการลงมือปฏิบัติหรือสร้างงานท่ีตนเองสนใจ           
และสร้างองค์ความรู้ขึ้นมาเองโดยการผสมผสานระหว่างความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ 
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2.3 ความรู้เก่ียวกับแคนวา (Canva) 
 แคนวาเป็นแพลตฟอร์มท่ีใช้ในการออกแบบกราฟิก (Graphic) ต่าง ๆ ซึ่งมีให้เลือกหลายแบบ
อาทิ เช่น  พรีเซนเทช่ัน ไวท์บอร์ด โปสเตอร์ เอกสาร เรซูเม่ วีดิโอ ใบปลิว ใบประกาศ โลโก้ รวมไปถึง
ภาพเคล่ือนไหวเพื่อนำไปลงในส่ือโซเซียลมีเดียต่างๆ อาทิ เฟสบุ๊ก ต๊ิกต๊อก อินสตราแกรม ทวิตเตอร์ 
ไลน์ หรือแพลตฟอร์มอื่น ๆ ตามความต้องการของผู้ใช้งานท่ีสามารถใช้งานได้ท้ังในคอมพิวเตอร์และ
สมาร์ทโฟน   

การใช้งาน Canva 
1) กดตรงปุ่มท่ีเขียนว่า Login หรือ Sign Up จากนั้นก็เลือกเข้าสู่ระบบตามรูปแบบ      

ท่ีถนัดสามารถสมัครสมาชิกใหม่ผ่าน Email หรือจะใช้ Login จาก Gmail / Facebook  

 
 

2) เมื่อ Login เสร็จแล้ว จะเข้าสู่หน้าแรกของการออกแบบสามารถพิมพ์ค้นหาสไตล์    
การออกแบบท่ีต้องการจากช่องเบอร์ 1 เช่น Logo / Brochureหรือเลือกงานจากรูปแบบท่ีมีให้จากช่อง
เบอร์ 2 ได้เลย กดลูกศรเพื่อดูรูปแบบงานอื่นๆ เพิ่มเติม 
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3) เมื่อเลือกรูปแบบของงานได้แล้ว จะเข้าสู่หน้าของการออกแบบจริงสามารถเลือกเทม
เพลต หรือสไตล์งานท่ีต้องการได้จากกล่องเครื่องมือทางซ้ายจากนั้นช้ินงานจะมาปรากฎในช่องด้านขวา 
คลิกส่วนท่ีต้องการแก้ไข อย่างเช่นข้อความ 

 
 

4) จากนั้นด้านบนจะปรากฏกล่องเครื่องมือสำหรับแก้ไขรูปแบบได้ 
- Template : เลือกรูปแบบสไตล์งานท่ีต้องการ 
- Elements : ค้นหาไอคอน หรือกราฟฟิคต่างๆ สำหรับตกแต่งภาพ 
- Uploads : อัพโหลดรูปภาพจากในเครื่องของเราได้ 
- Text : เพิ่มตัวหนังสือหรือกล่องข้อความลงในช้ินงาน 
- Photos : ค้นหารูปภาพฟรีจากเว็บอื่นๆ ท่ีเช่ือมต่อกับ Canva 
- Audio / Videos : ใส่เสียง และวีดีโอ 
- More : เมนูอื่นๆ เช่น ใส่วีดีโอจาก Youtube / สร้าง QR Code และอีก

มากมายท่ี Canva จะมีมาเพิ่มให้เรื่อยๆ 
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5) เมื่อออกแบบช้ินงานเสร็จแล้ว ขั้นตอนการดาวน์โหลดไฟล์ไปใช้งานให้ทำดังนี้ กดท่ีปุ่ม 
Share มุมขวาบน จากนั้นคลิกปุ่ม Download เลือกรูปแบบไฟล์ (แนะนำ JPG หรือ PNG) กดปุ่ม 
Download ก็จะได้ไฟล์มาใช้งาน 

 
 
2.4 สื่อการตลาดออนไลน์ (Social Media Marketing) 
  ในการทำการตลาดยุคใหม่หลายองค์กรควรให้ความสำคัญในเรื่องของการทำการตลาดออนไลน์ 
บนโลกของโซเชียลมีเดียมากกว่าในอดีต ไม่ว่าจะเป็นการลงส่ือใน Facebook, Instagram หรือแม้แต่ 
YouTube และหลายๆ ส่ือท่ีหลายคนมองข้ามว่าสามารถนำมาใช้เป็นส่ือการตลาดในยุคนี้ได้ 

2.4.1 การทำส่ือการตลาดออนไลน์ (Social Media Marketing) 
หมายถึง การทำส่ือการตลาดออนไลน์บนช่องทางต่างๆ บนสังคมออนไลน์ โดยออกแบบการใช้

ท้ังกลุยทธ์ เทคนิคต่างๆให้สอดคล้องและเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย เครื่องมือการตลาดออนไลน์ท่ีรู้จัก
และคุ้นเคยกันดี เช่น Line, Facebook, Twitter, Instagram และ YouTube ข้อดีของ Social Media 
Marketing คือ ช่วยให้ธุรกิจสามารถสร้างเนื้อหาหรือทำการโปรโมทไปยังกลุ่มเป้าหมายได้กว้างมาก
ยิ่งขึ้น เนื่องจากไม่มีข้อจำกัดในการส่ือสาร และสามารถเก็บข้อมูลการเข้าถึงส่ิงท่ีส่ือออกไปและนำ
กลับมาวิเคราะห์เพื่อนำไป พัฒนา และปรับใช้ในการทำการตลาดต่อไปให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

2.4.2 ประโยชน์ของส่ือการตลาดออนไลน์  
1)   ช่วยประชาสัมพันธ์แบรนด์หรือร้านค้า ร้านค้าออนไลน์ หรือร้านค้าท่ีมีหน้าร้าน   

การทำการตลาดผ่านโซเชียลมีเดียมีส่วนสำคัญในการช่วยให้คนรู้จักธุรกิจของมากขึ้น ท้ังมีสินค้าและ
บริการอะไรบ้าง ช่วยเพิ่มโอกาสให้คนมาซื้อหรือใช้บริการได้ รวมถึงทำให้รู้ว่าร้านอยู่ท่ีไหน เพื่อจะได้
เดินทางมาได้ 

2)   ได้ใกล้ชิดผู้บริโภคการใช้โซเชียลมีเดียเป็นการส่ือสารสองทาง ทำให้สามารถพูดคุย
กับลูกค้าได้โดยตรง  และลูกค้าจะเข้าหาเองถ้ามีคอนเทนต์ท่ีน่าสนใจ ทำให้ลูกค้าไม่รู้สึกว่าถูกผูกมัด 
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หรือรู้สึกถูกยัดเยียดข้อมูล อีกท้ังยังเป็นช่องทางท่ีดีท่ีลูกค้าจะติดตามธุรกิจ ไม่ว่าจะเป็นโปรโมช่ัน สินค้า
ใหม่ๆ หรือเรื่องราวที่น่าสนใจ โอกาสท่ีลูกค้าจะกลับมาซื้อสินค้าก็มีมากข้ึน 

3)   เจาะจงกลุ่มเป้าหมายได้ค่อนข้างแม่นยำ สามารถกำหนดเป้าหมายในการลงโฆษณา
ได้ เช่น อายุ เพศ ความสนใจ ท่ีต้ัง รวมถึงการกำหนดจุดประสงค์ในการลงโฆษณา เช่น เพิ่มการ
ดำเนินการ (เช่น ยอดขาย  ผู้เข้าชม) เพิ่มการมีส่วนร่วม (เช่น กดไลค์)  
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บทท่ี 3 
วิธีดำเนินการวิจัย 

 
 ผู้วิจัยได้ดำเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมข้อมูล มีลำดับข้ันตอน ดังนี้ 

1. ผู้วิจัยปฐมนิเทศนักเรียน แจ้งวัตถุประสงค์รายละเอียดขั้นตอนการเรียนด้วยการใช้
เทคโนโลยีพัฒนาทักษะการออกแบบส่ือการตลาดออนไลน์ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva 

2. ผู้วิจัยจัดการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาการขายออนไลน์ (20202-2002)  
3. ระหว่างดำเนินวิจัย ผู้วิจัยทำการประเมินด้านความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะอันพึง

ประสงค์เป็นรายบุคคล  
4. เมื่อส้ินสุดการวิจัย ให้นักเรียนทำแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา    

การขายออนไลน์ (20202-2002) 
5. ให้นักเรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดกิจกรรม        

การเรียนรู้การออกแบบส่ือการตลาดออนไลน์ ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ  
  ส่วนท่ี 1 ความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การออกแบบส่ือการตลาด
ออนไลน์ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva 
   ส่วนท่ี 2 ข้อเสนอแนะอื่น ๆ 
 6. ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลท้ังหมดไปวิเคราะห์ข้อมูล สรุปผล และจัดทำรายงาน  
  ผู้วิจัยใช้มาตรวัดแบบการประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามมาตรวัดแบบลิเคิร์ท 
(Likert Scale) ในการวัดระดับความพึงพอใจดังนี้ ซึ่งมีเกณฑ์ 
   5   หมายความว่า ความพึงพอใจ  มากท่ีสุด 
   4   หมายความว่า ความพึงพอใจ  มาก 
   3   หมายความว่า ความพึงพอใจ  ปานกลาง 
   2   หมายความว่า ความพึงพอใจ  น้อย 
   1   หมายความว่า ความพึงพอใจ  น้อยท่ีสุด 
 เกณฑ์การวัดระดับความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การออกแบบส่ือการตลาด
ออนไลน์  ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva อยู่ 5 ระดับ ดังนี้ 
   ระดับคะแนน 4.21 - 5.00 คะแนน หมายความว่า ความพึงพอใจ  มากท่ีสุด 
   ระดับคะแนน 3.41 - 4.20 คะแนน หมายความว่า ความพึงพอใจ  มาก 
   ระดับคะแนน 2.61 - 3.40 คะแนน หมายความว่า ความพึงพอใจ  ปานกลาง 
   ระดับคะแนน 1.81 - 2.60 คะแนน หมายความว่า ความพึงพอใจ  น้อย 
   ระดับคะแนน 1.00 - 1.80 คะแนน หมายความว่า ความพึงพอใจ  น้อยท่ีสุด 
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บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
 งานวิจัยครั้งนี้ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนระดับช้ัน ปวช.3 (3ขกต2) สาขาวิชา
การตลาด ในรายวิชาการขายออนไลน์ (20202-2002) มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์การ
เรียนรู้ของนักเรียน 2) เพื่อประเมินทักษะการออกแบบส่ือการตลาดออนไลน์ ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva  
และ 3) เพื่อศึกษาผลความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการออกแบบส่ือการตลาด
ออนไลน์ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva ดำเนินงานวิจัยในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 รวมท้ังส้ิน       
72 ช่ัวโมง เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่  แผนการจัดการเรียนรู้   แบบประเมิน ทักษะ และ
แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการออกแบบส่ือการตลาดออนไลน์             
ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva โดยนำเสนอผลการวิจัย ใน 3 ประเด็น ดังต่อไปนี้  
 4.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน       
 4.2 ผลประเมินผลการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้การออกแบบส่ือการตลาดออนไลน์          
ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva 
 4.3 ผลความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การออกแบบส่ือการตลาดออนไลน์ 
ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva 
 
4.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
ตารางที่ 4.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 

ระดับคะแนน เกณฑ์ จำนวน (คน) ร้อยละ 

4.0 ดีเย่ียม 11 42.31 
3.5 ดีมาก 6 23.08 
3.0 ดี 5 19.23 
2.5 ดีพอใช้ 1 3.84 
2.0 พอใช้ 3 11.54 
1.5 อ่อน - - 
1.0 อ่อนมาก - - 
0 ขั้นต่ำ - - 

รวม  26 100 

 จากตารางท่ี 4.1 พบว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการขายออนไลน์ (20202 -2002)                   
ของนักเรียนระดับช้ัน ปวช.3 กลุ่ม 2 สาขาวิชาการตลาด จำนวน 26 คน ด้วยกิจกรรมการจัดการเรียนรู้
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ด้วยเทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมแรงร่วมใจ เพื่อพัฒนาทักษะการทำงานเป็นทีม นักเรียนท่ีมีผลการเรียน
ระดับ 4.00 (ดีเย่ียม) จำนวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 42.31 รองลงมา คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนระดับ 
3.5 (ดีมาก) จำนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 23.08 และ น้อยท่ีสุด คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนระดับ 2.5 
(ดีพอใช้) จำนวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 3.84 
 
4.2 ผลประเมินผลการเรียนรู้กิจกรรมการเรียน รู้การออกแบบสื่อการตลาดออนไลน์ ด้วย
แอปพลิเคช่ัน Canva 
ตารางที่  4.2 ผลประเมินผลการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้การออกแบบส่ือการตลาดออนไลน์          
ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva 
ลำดับ

ท่ี 
ชื่อ-สกุล คะแนนการทดสอบ 

(40 คะแนน) 
รวม 
(40) 

ผลการ
ประเมิน 

1 2 3 4 ผ่าน ไม่ผ่าน 

1 นางสาวกรวิภา พรมแดง 9 9 7 7 32 ✓  
2 นางสาวจริยา คำทิพ 9 10 6 9 34 ✓  
3 นายชนกันต์ ราศร ี 9 7 8 9 33 ✓  
4 นางสาวชลธิชา เขียนสอาด 6 8 7 7 28 ✓  
5 นางสาวชลารักษ์ ย้ิมใหญ ่ 7 7 7 7 28 ✓  
6 นางสาวณัฐ่ธนัน ถึงแสง 9 8 8 10 35 ✓  
7 นางสาวณัฐธิดา ศรธรรม 7 8 7 6 28 ✓  
8 นางสาวณัฐธิดา อุบลเจริญ 8 7 8 8 31 ✓  
9 นางสาว์ณัฐกานต์ ศรีประพันธ์ 5 7 8 8 28 ✓  
10 นางสาวธิดารัตน์ โพธ์ิศร ี 8 8 8 9 33 ✓  
11 นางสาวนิตยา เพ็งจันทร์ 7 9 6 8 30 ✓  
12 นางสาวปริฉัตร ศิริมณ ี 9 8 6 7 30 ✓  
13 นางสาวพรทิพย์ ปิ่นทอง 9 9 9 9 36 ✓  
14 นางสาวพรมรวี ทวีคูณ 9 10 7 8 34 ✓  
15 นางสาวเพ็ญพรรณ์ นวลจันทร์ 9 7 7 7 30 ✓  
16 นางสาวแพรวพรรณวดี ส่งส ี 10 10 8 10 38 ✓  
17 นางสาวรุ่งไพลิน เขียวสอาด 9 9 9 8 35 ✓  
18 นางสาววราพร เศรษฐาวงค ์ 10 10 7 8 35 ✓  
19 นางสาววริศรา บุญซ้อน 7 8 8 8 31 ✓  
20 นางสาวสุภา จันทร์น้อย 7 6 7 9 29 ✓  
21 นางสาวสุมาวศี ห้องนาค 7 9 6 6 28 ✓  
22 นางสาวอรอนง เยาวพงษ์ 9 7 7 8 31 ✓  
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ตารางที่ 4.2 (ต่อ) ผลประเมินผลการเรียนรู้กิจกรรมการเรียนรู้การออกแบบส่ือการตลาดออนไลน์         
ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva  
ลำดับ

ท่ี 
ชื่อ-สกุล คะแนนการทดสอบ 

(คร้ังละ 10 คะแนน) 
รวม 
(40) 

ผลการ
ประเมิน 

1 2 3 4 ผ่าน ไม่ผ่าน 

23 นางสาวอารญา สุวรรณดี 9 9 9 7 34 ✓  
24 นางสาวอินทิรา บุตรเม้า 10 8 7 6 31 ✓  
25 นางสาวอุณรีญา ศรธรรม 9 7 8 8 32 ✓  
26 นางสาวอัมพุชินี ป้อมเกตุ 8 9 6 7 30 ✓  

 จากตารางท่ี 4.2 พบว่าผู้เรียนมีทักษะการออกแบบส่ือการตลาดออนไลน์ โดยการวัดผล   
และประเมินผลด้วยแบบประเมินทักษะ เกณฑ์ผ่านการประเมิน 70% (28 คะแนน) ซึ่งผู้เรียนผ่านเกณฑ์   
การประเมินท้ังหมด                   
 

ตารางที่ 4.3 ผลความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การออกแบบส่ือการตลาดออนไลน์  
ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
Mean S.D. ระดับ 

ความพึงพอใจ 

1. การจัดลำดับเนื้อหาเป็นขั้นตอน มีความต่อเนื่อง และเหมาะสม 4.85 0.36 มากท่ีสุด 
2. เนื้อหาในบทเรียนชัดเจน และเข้าใจง่าย 4.69 0.61 มากท่ีสุด 
3. กิจกรรมการเรียนรู้มีรูปแบบหลากหลาย น่าสนใจ และท้าทาย 4.73 0.44 มากท่ีสุด 
4. ส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะการทำงานเป็นทีม 4.77 0.42 มากท่ีสุด 
5. ส่งเสริมให้นักเรียนได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 4.73 0.52 มากท่ีสุด 
6. ส่งเสริมให้นักเรียนกล้าแสดงความคิดเห็น 4.81 0.39 มากท่ีสุด 
7. ส่งเสริมให้นักเรียนมีทักษะในการใช้เทคโนโลยี 4.77 0.42 มากท่ีสุด 
8. ส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้ทุกท่ี ทุกเวลา 4.77 0.42 มากท่ีสุด 
9. ส่งเสริมให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองตามโอกาสท่ีเหมาะสม 4.73 0.44 มากท่ีสุด 
10. นักเรียนเกิดทักษะในการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า 4.81 0.39 มากท่ีสุด 

รวม 4.76 0.45 มากท่ีสุด 

 จากตารางท่ี 4.3 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้การออกแบบ
ส่ือการตลาดออนไลน์ ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva โดยมีค่าเฉล่ียรวมเท่ากับ 4.76 และเมื่อพิจารณาราย
ด้านพบว่าด้านท่ีมีความพึงพอใจมากท่ีสุด คือการจัดลำดับเนื้อหาเป็นขั้นตอน มีความต่อเนื่อง และ
เหมาะสม มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 4.85 รองลงมาคือ ส่งเสริมให้นักเรียนกล้าแสดงความคิดเห็น และนักเรียนเกิด
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ทักษะในการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้ามีค่าเฉล่ียเท่ากันอยู่ท่ี 4.81 และน้อยท่ีสุด คือ เนื้อหาในบทเรียน
ชัดเจน และเข้าใจง่าย มีค่าเฉล่ียท่ี 4.69 
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บทท่ี 5 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 งานวิจัยครั้งนี้ได้ศึกษาการจัดการเรียนรู้ของนักเรียนระดับช้ัน ปวช.3 (3ขกต2) สาขาวิชา
การตลาด ในรายวิชาการขายออนไลน์ (20202-2002) มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์การ
เรียนรู้ของนักเรียน 2) เพื่อประเมินทักษะการออกแบบส่ือการตลาดออนไลน์ ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva  
และ 3) เพื่อศึกษาผลความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการออกแบบส่ือการตลาด
ออนไลน์ ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva ดำเนินงานวิจัยในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2566 เพื่อนำ
ผลการวิจัยไปพัฒนาการจัดการเรียนรู้รายวิชาการขายออนไลน์ (20202-2002) ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูล
โดยใช้สถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉล่ีย (Mean) ค่าร้อยละ (Percentage) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
(Standard Deviation) ผลการวิเคราะห์สรุปได้ดังนี้ 
  5.1 สรุปผลการวิจัย  
  5.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัย 
  5.3 ข้อเสนอแนะและแนวทางในการพัฒนา 

 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 1) ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์การเรียนรู้ในรายวิชาการขายออนไลน์ (20202-2002) ส่วนใหญ่มีผล
การเรียนระดับ 4.00 (ดีเย่ียม) จำนวน 11 คน คิดเป็นร้อยละ 42.31 รองลงมามีผลการเรียนระดับ 3.5 
(ดีมาก) จำนวน 6 คน คิดเป็นร้อยละ 23.08 และ น้อยท่ีสุดมีผลการเรียนระดับ 2.5 (ดีพอใช้) จำนวน 3 
คน คิดเป็นร้อยละ 3.84 
 2) ผู้เรียนมีทักษะการออกแบบส่ือการตลาดออนไลน์ ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva ซึ่งผ่าน
เกณฑ์การประเมิน 70% (28 คะแนน) จำนวน 26 คน 
 3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาทักษะการออกแบบส่ือการตลาด
ออนไลน์ ด้วยแอปพลิเคช่ัน Canva โดยมีค่าเฉล่ียรวมเท่ากับ 4.76 พบว่าด้านท่ีมีความพึงพอใจมาก
ท่ีสุด คือการจัดลำดับเนื้อหาเป็นขั้นตอน มีความต่อเนื่อง และเหมาะสม มีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 4.85 รองลงมา
คือ ส่งเสริมให้นักเรียนกล้าแสดงความคิดเห็น และนักเรียนเกิดทักษะในการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า     
มีค่าเฉล่ียเท่ากันอยู่ท่ี 4.81 และน้อยท่ีสุด คือ เนื้อหาในบทเรียนชัดเจน และเข้าใจง่าย มีค่าเฉล่ียท่ี 4.69 
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5.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัย 

 1. ครูควรทดสอบความรู้เดิมเกี่ยวกับการใช้เทคโนโลยี และการใช้แอปพลิเคช่ัน  Canva      
ท้ังภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ เพื่อเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้ และช่วยเหลือผู้เรียนท่ีไม่เคยใช้
แอปพลิเคช่ัน Canva 
 2. การทำผลงานบางช้ินงาน อาจใช้วิธีการจับคู่ เนื่องจากบางครั้งผู้เรียนมีปัญหาเรื่องสัญญาณ
อินเตอร์เน็ต  
 
5.3 ข้อเสนอแนะและแนวทางในการพัฒนา 

 1. ควรมีการศึกษาการเรียนรู้ โดยใช้เทคนิคการเรียนการสอนแบบอื่น ๆ เพื่ อนำมา 
เปรียบเทียบว่าวิธีใดจะเหมาะสมกับการเรียนการสอนมากท่ีสุด  
 2. ควรมีการศึกษาสาเหตุของการแสดงพฤติกรรมขณะเรียนรู้ เพื่อใช้เป็นแนวทางในการ
ส่งเสริมหรือปรับเปล่ียนพฤติกรรมของผู้เรียนต่อไป  
 3. ควรหาเทคนิคหรือวิธีการท่ีจะส่งเสริมพฤติกรรมการเรียนของผู้เรียนด้วยเทคโนโลยีใหม่ๆ 
เพื่อพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนต่อไป 
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ภาคผนวก ก  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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ภาคผนวก ข  
ผลงานผู้เรียน 
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ภาคผนวก ค  
แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดการเรียนรูเ้พ่ือพัฒนาทักษะการออกแบบสื่อ

การตลาดออนหลน์ ด้วยแอปพลิเคช่ันแคนวา (Canva) 
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ภาคผนวก ง 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอย่างสื่อการเรียนรู้ผ่านสื่อออนไลน์ 
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ตัวอย่างสื่อการจัดการเรียนรู้ (แอปพลิเคช่ัน Line) 
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ตัวอย่างสื่อสารการเรียนรู้ผ่านสื่อออนไลน ์
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ตัวอย่างสื่อการจัดการเรียนรู้ (Google Sheet) 
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สื่อการจัดการเรียนรู้ (สื่อ PowerPoint) 
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ตัวอย่างสื่อการจัดการเรียนรู้ (แอปพลิเคช่ัน Canva) 

 

 

 
 
 


