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บทคััดย่่อ

	 	 	 การวิิจััยนี้้�มีีวััตถุุประสงค์์เพื่่�อ 1) เพื่่�อพััฒนาทัักษะความเป็็นนวััตกร ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบ STEAM 

ร่่วมกัับสื่่�ออิินโฟกราฟิิก ข องนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 2) เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียน ด้ ้วยการจััด 

การเรีียนรู้้�แบบ STEAM ร่่วมกัับสื่่�ออิินโฟกราฟิิก ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 กลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ใช้้ในการวิิจััย คืือ 

นัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 โรงเรีียนวััดสระกลอยสามััคคีีธรรม อำเภอท่่าม่่วง จั งหวััดกาญจนบุุรีี ที่่ �กำลัังศึึกษา 

อยู่่�ในภาคเรีียนที่่� 1 ปี การศึึกษา 2568 จำนวน 1 ห้ อง จำนวน 9 คน ได้้มาโดยวิิธีีการสุ่่�มตััวอย่่างแบบแบ่่งกลุ่่�ม 

(Cluster Random Sampling) เครื่่�องมืือที่่�ใช้้ในการวิิจััย ได้้แก่่ 1) แผนการจััดการเรีียนรู้้�ของหน่่วยการเรีียนรู้้� 

เรื่่�อง ภููมิ ศาสตร์์ที่่�ใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบ  STEAM ร่ วมกัับการส่ื่�ออิินโฟกราฟิิก 2) แบบประเมิินทัักษะ 

ความเป็็นนวััตกร และ 3) แบบประเมิินความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีผลต่่อการจััดการเรีียนรู้้�แบบ STEAM ร่่วมกัับ 

สื่่�ออิินโฟกราฟิิก สถิิติิที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ข้้อมููล  ได้้แก่่ ค่ ่าเฉลี่่�ย (M) ส่ ่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) การทดสอบ 

ค่่าทีีแบบไม่่อิิสระจากกััน (Dependent Samples t-test) และการวิิเคราะห์์เนื้้�อหาผลการวิิจััย พบว่่า 1. ทัักษะนวััตกร 

ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบ  STEAM ร่ วมกัับสื่�ออิินโฟกราฟิิกของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 มี พััฒนาการสููงขึ้้�น 

อยู่่�ในระดัับดีี 2. ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีผลต่่อการจััดการเรีียนรู้้�แบบ  STEAM ร่ ่วมกัับสื่่�ออิินโฟกราฟิิก 

ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 อยู่่�ในระดัับมาก

คำสำคััญ:	 การจััดการเรีียนรู้้�แบบSTEAM  สื่่�ออิินโฟกราฟิิก ทัักษะนวััตกร

ABSTRACT

	 	 	 This research aimed to 1) investigate the development of students’ innovation skills 

through STEAM-based instruction with infographic media, and 2) examine their satisfaction with the 

learning activities. The sample group consisted of nine Grade 3students from Wat Sarakloi  

Samakkitham School, Tha Muang District, Kanchanaburi Province, studying in the first semester of 
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the 2025 academic year. The sample was obtained using cluster random sampling. The research 

instruments included: 1) a lesson plan on geography using STEAM learning combined with 

infographic media; 2) an innovation skills assessment form; and 3) a student satisfaction assessment 

form regarding the impact of STEAM learning combined with infographic media. The statistical 

methods used for data analysis included the mean (M), standard deviation (SD), dependent samples 

t-test, and content analysis. The research findings revealed that: 1. The innovation skills of 

third-grade students, developed through STEAM learning combined with infographic media, 

showed significant improvement and were at a good level. 2. The satisfaction of third-grade students 

with the STEAM learning approach combined with infographic media was at a high level

Keywords:	 STEAM-based instruction, infographic media, innovation skills

บทนำ 

	 ป ระ เทศ ไทย ได้้ ก ำหนดยุุ ท ธศาสตร์์ ช าติ ิ

ปีี พ .ศ. 2561-2580 เป็็นกรอบทิิศทางในการพััฒนา

ประเทศชาติิให้้มีีความยั่่�งยืืนโดยหนึ่่�งในยุุทธศาสตร์์ 

ที่่�สำคััญคืือยุุทธศาสตร์์ด้้านการพััฒนาและเสริิมสร้้าง

ศัักยภาพทรััพยากรมนุุษย์์ มี ีเป้้าหมายในการพััฒนาคน 

ในทุุกมิิติิและในช่่วงวััยให้้เป็็นคนดีี เก่่งและมีีคุุณภาพ 

โดยคนไทยมีีความพร้้อมทั้้�งกายใจ และสติิปััญญา 

มีีพััฒนาการที่่�ดีีรอบด้านและมีีสุุขภาวะที่่�ดีีในช่่วงวััย 

มีีจิิตสาธารณะ รั บผิดชอบต่อตนเองและผู้้�อื่่�น มั ธยัสถ์์

อดออม โอบอ้อมอารีี มี ีวิินััย รั กษาศีีลธรรมและ 

เป็็นพลเมืืองดีีของชาติิบ้้านเมืือง มีีหลัักการคิิดที่่�ถููกต้้อง 

มีีทัักษะจำเป็็นในศตวรรษที่่�  21 มี ทัักษะสื่่�อสาร 

ภาษาอัังกฤษและภาษาที่่� 3 และการอนุุรัักษ์์ภาษาถิ่่�น 

สู่่�การเป็็นคนไทยที่่�มีีทัักษะสููง เป็็นนวััตกร นั กคิิด 

ผู้้�ประกอบการเกษตรกรยุุคใหม่่ และอื่่�น ๆ (สำนััก 

คณะกรรมการพััฒนาเศรษฐกิิจและสัังคมแห่่งชาติิ,  

2561, 11)

	 เมื่่�อโลกมีกีารเปลี่่�ยนแปลงไปเทคโนโลยีมีีบีทบาท

สำคััญยิ่่�งในการพััฒนาการศึึกษา ข องเยาวชนและ 

องค์์ความรู้้�แบบบููรณาการรวมถึึงทัักษะที่่�สำคััญ 

ของผู้้�เรียีนเป็น็สำคััญ ซึ่่�งเป็น็ยุุคแห่่งความเจริิญก้้าวหน้้า

ด้า้นเทคโนโลยีและการส่ื่�อสาร การศึึกษาค้้นคว้้าเพิ่่�มเติิม

ความรู้้�สู่่�โลกแห่่งวิิวััฒนาการของเยาวชนไทยที่่�สำคััญ 

ต่่อการพััฒนาการเรีียนรู้้�  รวมถึึงการสร้้างนวััตกรรม 

สมัยัใหม่ด่้า้นการส่ง่เสริมิทักัษะการเรียีนรู้้�ย่อมเปลี่่�ยนแปลง 

ในสัังคมโลก มี ีการแข่่งขัันด้้านการศึึกษาเพื่่�อสื่่�อให้ ้

สัังคมโลกได้้รัับรู้้�ถึึงความก้้าวหน้้าทางการศึึกษา 

(ศิิริิพร อนุุสภา, 2565, 209) ความเป็็นนวััตกรรมนั้้�น 

จะต้้องมีี ผู้้�สร้้างสิ่่� งนั้้�นขึ้้�นมาเรีียกว่่า นวััตกร คืื อ 

การสร้้างสรรค์์ผลงาน จากการสร้้างนวััตกรรมด้้วย 

เป็็นผู้้�สร้้างสรรค์์ 1) สามารถระบุุปััญหา/สภาพ 

ความต้้องการได้้ 2) สามารถกำหนดวััตถุุประสงค์ ์

เป้้าหมายของนวััตกรรม 3) มี ทัักษะการสืืบค้้นข้้อมููล

ความรู้้�ได้้หลากหลาย 4) มี ทัักษะการสืืบค้นได้้ข้้อมููล

หลากหลาย 5) มี การสรุุป  เชื่่�อมโยงข้้อมููลเพื่่�อนำไป

ออกแบบนวััตกรรม หรืือแก้้ปััญหา 6) สามารถสร้้าง

แนวคิิด/แนวทางใหม่่ ๆ  ในการสร้้างชิ้้�นงานและแก้้ปัญัหา 

7) มีแนวคิิด/วิิธีกีารแก้้ปัญัหาที่่�หลากหลายในการทำงาน 

8) มีกีารออกแบบการทำงานเป็น็ขั้้�นตอน 9) ใช้ห้ลักัวิชิา

หรืือองค์์ความรู้้�ในการออกแบบนวััตกรรม 10) มีีลำดัับ

ขั้้�นตอนในการทำงาน/สร้า้งนวัตักรรม 11) มีกีารประเมินิผล 

ระหว่่างการดำเนิินงานอยู่่�เสมอ 12) มี ีการปรัับปรุุง

ระหว่่างการดำเนิินงานอยู่่�เสมอท13) มี ความมุ่่�งมั่่�น 

ในการทำงานให้้สำเร็็จ 14) เป็็นคนอารมณ์์ดีีมองโลก 

ในแง่่บวก 15)  สามารถสื่่� อสารกัับผู้้�อื่่� น ได้้ตรง 
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ความต้้องการ 16) ยอมรัับฟัังความคิิดเห็็นของผู้้�อื่่�น 

17) แสดงออกถึึงความเป็น็ผู้้�นำและผู้้�ตามที่่�ดีเีมื่่�อปฏิบิัตัิิ

งานกลุ่่�ม 18) มีกีารแลกเปลี่่�ยนข้อ้มููลการเรียีนรู้้�กับเพื่่�อน

ภายในกลุ่่�ม 19) มี ความกล้้าที่่�จะแสดงความคิิดเห็็น 

ของตััวเอง 20) มี ีความสามารถในการนำเสนอเสนอ

แนวคิิด/ผลงาน/นวััตกรรมได้้ (ชนสิิทธิ์์� สิ ิทธิิสููงเนิิน, 

2564, 15) เมื่่�อเกิิดจากการสร้้างสรรค์์นวััตกรรม 

จากนวััตกรที่่�สร้้างขึ้้�นนั้้�นจะต้้องมีีเทคโนโลยีที่่�สำคััญ 

ที่่�เรีียกว่่านวััตกรรมการศึึกษาในการจััดการเรีียนรู้้� 

ที่่�ช่่วยครููในการจััดการเรีียนการสอน คืื อ อิ นโฟกราฟิิก 

โดยอิินโฟกราฟิิกข้้อมููลที่่�เป็็นเนื้้�อหาที่่�นำเสนอผ่่านภาพ

และจััดเป็็นส่่วนสำคััญที่่�สุุดเพราะการใส่่เนื้้�อหาและ 

ภาพต่่าง ๆ  นั้้�น อิินโฟกราฟิิก (Crane, 2015, 8) เพื่่�อให้้

ผู้้� เรีียนมีีความเข้้าใจง่่าย สรุุปความรู้้�ในการเรีียนรู้้� 

เข้้าใจเนื้้�อหามากขึ้้�น

	 ผลการประเมิินรายงานการพััฒนาตนเองของ

โรงเรีียนวััดสระกลอยสามััคคีีธรรม ปี การศึึกษา 2566 

พบว่่า คุ ณภาพผู้้�เรีียนความสามารถด้้านภาษา อยู่่�ใน

ระดับัพอใช้ ้ความสามารถด้า้นการคำนวณ เฉลี่่�ย 79.00 

ระดัับพอใช้้ ผลสั ัมฤทธิ์์�ทางการเรีียนวิิชาสัังคมศึึกษา 

เฉลี่่�ย 78.33 ระดัับพอใช้้ ความสามารถในการสร้้าง

นวัตักรรม เฉลี่่�ย 75.00 ระดัับพอใช้ ้จากการสรุปุผล PLC 

พบว่า่ ผู้้�เรียีนยังัไม่ส่ามารถออกแบบชิ้้�นงานได้เ้หมาะสม

ตรงตามเป้้าหมายที่่�สถานศึึกษากำหนด จึึ งสะท้้อนว่่า 

ผู้้�เรีียนยัังขาดทัักษะในการสร้้างสรรค์์นวััตกรรมและ 

การออกแบบชิ้้�นงานการศึึกษาที่่�ผ่า่นมาเสนอว่่า STEAM 

Education (Yakman, 2014, 12) เป็็นแนวทางการเรีียนรู้้� 

แบบบููรณาการที่่�เชื่่�อมโยงศาสตร์์ทั้้�ง 5 ได้้แก่่ Science, 

Technology, Engineering, Arts และ Mathematics 

เพื่่�อพััฒนาผู้้�เรียีนสู่่�ความเป็น็นวััตกร โดยเฉพาะการเรียีนรู้้� 

ที่่�ผสานศาสตร์์ทางสัังคม จิ ิตวิิทยา ภ าษา และการแก้้

ปััญหาเชิิงสร้้างสรรค์์ในด้้านสื่่�อการเรีียนรู้้� อิินโฟกราฟิิก

ได้้รัับการยืืนยัันว่่าเป็็นเคร่ื่�องมืือช่่วยเพิ่่�มความน่่าสนใจ 

เข้้าใจง่่าย และจดจำได้้ดีี (ภานุุพล  โสมููล, 2561, 30) 

สามารถช่่วยให้้นัักเรีียนเข้้าถึึงความรู้้� ได้้รวดเร็็ว 

สร้า้งความคิิดสร้้างสรรค์์ และเผยแพร่ได้้ทั้้�งในห้้องเรียีน

และส่ื่�อสัังคมออนไลน์ดัังนั้้�น การพััฒนาผลสัมฤทธิ์์�

ทางการเรียีนในสาระภููมิศาสตร์์ วิชาสัังคมศึึกษา ศาสนา

และวััฒนธรรม จึึ งควรบููรณาการการจััดการเรีียนรู้้� 

แบบ  STEAM ร่ ่วมกัับสื่�ออิินโฟกราฟิิก เพื่่�อส่่งเสริิม 

การสร้้างสรรค์์ชิ้้�นงาน พั ฒนาทัักษะความเป็็นนวััตกร 

และยกระดัับคุณภาพผู้้�เรีียนให้้สอดคล้้องกัับเป้้าหมาย

ของสถานศึึกษา

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย

	 1.	 เพื่่�อศึึกษาทัักษะความเป็็นนวััตกร ด้้วยการจััด 

การเรีียนรู้้�แบบ STEAM ร่่วมกัับสื่่�ออิินโฟกราฟิิก

	 2.	 เพื่่�อศึกึษาความพึึงพอใจของนักัเรียีน ด้วยการ

จััดการเรีียนรู้้�แบบ  STEAM ร่ ่วมกัับสื่่�ออิินโฟกราฟิิก      

ของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3

ขอบเขตของการวิิจััย 

	 กลุ่่�มเป้้าหมาย 

	 กลุ่่�มเป้้าหมายที่่�ใช้ใ้นการวิิจัยัครั้้�งนี้้� ได้แ้ก่ ่นักเรียีน

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ที่่�กำลัังศึึกษาอยู่่�ในภาคเรีียนที่่� 1 

ปีีการศึึกษา 2568 จำนวน 9 คน สุ่่� มตััวอย่่าง 

แบบแบ่่งกลุ่่�ม (Cluster Random Sampling) 

จากนัักเรีียนโรงเรีียนวััดสระกลอยสามััคคีีธรรม 

ตำบลรางสาลี่่� อำเภอท่่าม่่วง จัังหวััดกาญจนบุุรีี	

	 ขอบเขตเนื้้�อหา

	 เนื้้�อหาที่่�ใช้้คืือ รายวิิชาสัังคมศึึกษาศาสนาและ

วััฒนธรรม หน่่วยภููมิิศาสตร์์ ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3

	 ตััวแปรที่่�ใช้้ในการศึึกษา 

	 ตััวแปรต้้น คืื อ การจััดการเรีียนรู้้�แบบ  STEAM 

ร่่วมกัับสื่่�ออิินโฟกราฟิิก 

	 ตัวัแปรตาม คืือ 1. ทักษะนวัตักร 2. ความพึึงพอใจ

ของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�แบบ  STEAM 

ร่่วมกัับสื่่�ออิินโฟกราฟิิก 

	 ระยะเวลาที่่�ใช้้ในการวิิจััย มกราคม 2568 ถึึ ง 

กัันยายน 2568 
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วิิธีีดำเนิินการวิิจััย 

	 1.	จััดการเรีียนรู้้�ด้้วย STEAM ร่ ่วมกัับสื่่�ออิินโฟ

กราฟิิก จำนวน 6 แผนการจััดการเรีียนรู้้� 12 ชั่่�วโมง 

	 2.	ประเมิินทัักษะความเป็็นนวััตกรของนัักเรีียน     

ในระหว่่างการทำกิิจกรรมการเรีียนรู้้�  STEAM ร่ ่วมกัับ

สื่่�ออิินโฟกราฟิิกหลัังการจััดการเรีียนรู้้� STEAM ร่่วมกัับ

สื่่�ออิินโฟกราฟิิก นั กเรีียนประเมิินความพึึงพอใจ 

ที่่�มีีต่่อการจััดกการเรีียนรู้้�

	 ขั้้�นตอนการวิิจััย

	 1.	พััฒนาแผนการจััดการเรีียนรู้้�จำนวน 6 แผน 

แผนละ 2 ชั่่�วโมง  

	 	 1.1	 ศึึกษาข้้อมููลจุุดมุ่่�งหมาย หลัักการ ทฤษฎีี

เอกสารงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง 

	 	 1.2	 ออกแบบแผนการจััดการเรีียนรู้้�  STEAM 

ร่่วมกัับสื่่�ออิินโฟกราฟิิก ผู้้�วิจััยได้้เลืือกเนื้้�อหาในการ

ออกแบบจำนวน 6 แผน แผนละ 2 ชั่่�วโมง 

	 	 1.3	 นำแผนการจัดัการเรียีนรู้้� STEAM ร่วมกัับ

สื่่�ออิินโฟกราฟิิกหาความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content 

Validity) โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่ าน ป ระกอบด้้วย 

ด้้านเนื้้�อหา ด้้านหลัักสููตรและการสอน และด้้านการวััด

และประเมิินผลภาคเรีียนที่่� 1 ปี ีการศึึกษา 2568  

จำนวน 9 คน 

	 	 1.4	 ประเมินิผลค่า่ดัชันีคีวามสอดคล้อ้ง (IOC) 

ของแผนการจััดการเรีียนรู้้�ทั้้�ง 6 แผน จากผู้้�เชี่่�ยวชาญ 

คะแนนความคิิดเห็็นของผู้้�เชี่่�ยวชาญทั้้�ง 3 คน มีค่า่เท่่ากัับ 

1.00 แสดงว่่ามีีความเหมาะสม และสอดคล้้อง 

	 	 1.5	 นำแผนการจัดัการเรียีนรู้้� STEAM ร่วมกัับ

สื่่�ออิินโฟกราฟิิก ที่่ �ผู้้�เชี่่�ยวชาญทั้้�ง 3 ท่ านได้้ตรวจสอบ 

มาปรับัปรุงุแก้ไ้ขแผนการจัดัการเรียีนรู้้�ตามข้อ้เสนอแนะ     

ไปเสนอต่อ่อาจารย์ท์ี่่�ปรึึกษาแล้ว้นำไปใช้ก้ับักลุ่่�มเป้้าหมาย 

นัักเรีียน ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3

	 2.	แบบประเมิินทัักษะความเป็็นนวััตกร 

	 	 2.1	 ศึึกษาแนวคิิดทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง ทั ักษะ

ความเป็็นนวััตกรโดยการสัังเคราะห์์จากแนวคิิดและ 

งานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง 

	 	 2.2	 ศึึกษาวิิธีีการสร้้างแบบประเมิินทัักษะ 

ความเป็็นนวััตกร โดยศึึกษาพฤติิกรรที่่�บ่่งชี้้� วิ ธีีการ

ประเมิิน วิิธีีการให้้คะแนน

	 	 2.3	 สร้า้งแบบประเมินิทักัษะความเป็น็นวัตักร 

โดยใช้้รููปแบบรููบิิคส์์ (Rubrics)

	 	 2.4	 แบบประเมิินทัักษะความเป็็นนวััตกร  

แบ่่งออกเป็็น 4 ด้้าน ได้้แก่่ ทัักษะการคิิดขั้้�นสููง ทัักษะ

การตั้้�งคำถาม ทั กษะการทดลอง ทั กษะการสัังเกต 

และทัักษะการสร้้างเครืือข่่ายและทำงานเป็็นทีีม

	 	 2.5	 เกณฑ์์การประเมิินทักัษะความเป็น็นวััตกร 

มีีดัังต่่อไปนี้้�

	 	 16 - 20 คะแนน	 หมายถึึง	 ระดัับดีีเยี่่�ยม

	 	 11 - 15 คะแนน    	หมายถึึง	 ระดัับดีี

	 	 6 - 10 คะแนน	 หมายถึึง	 ระดัับพอใช้้

	 	 5 คะแนนขึ้้�นไป	 หมายถึึง	 ระดัับปรัับปรุุง

	 	 การกำหนดค่่าระดัับคะแนนเฉลี่่� ยของ 

การประเมิินคุุณภาพ

	 	 3.51 - 4.00	 หมายถึึง	 ระดัับดีีเยี่่�ยม

	 	 2.51 - 3.50  	 หมายถึึง	 ระดัับดีี

	 	 1.51 - 2.50  	 หมายถึึง	 ระดัับพอใช้้

	 	 1.00 - 1.50  	 หมายถึึง	 ระดัับปรัับปรุุง

	 	 2.6	 นำแบบประเมิินทัักษะความเป็็นนวััตกร

หาความเที่่�ยงตรงเชิิงเนื้้�อหา (Content Validity)  

โดยผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่ าน พิ จารณาความสอดคล้้อง 

ที่่�มีีค่่า (IOC) 1.00 ขึ้้�นไป

	 	 2.7	 นำแบบประเมิินทัักษะความเป็็นนวััตกร   

ไปทดลองกัับกลุ่่�มเป้้าหมาย

	 3.	แบบประเมิินความพึึงพอใจ

	 	 3.1	 ศึกึษาการสร้า้งแบบประเมินิความพึึงพอใจ 

จากหนัังสืือ เอกสารตำรา และงานวิิจััยที่่�เกี่่�ยวข้้อง 

โดยแบ่่งเป็็น 4 ด้ ้าน คืื อ 1) ด้ ้านการจััดการเรีียนรู้้�  

2) ด้ านผู้้�สอน 3) ด้ านบรรยากาศการเรีียนรู้้�  และ  

4) ด้ านการวััดการประเมิินผล  แบบสอบถามแบบ

มาตราส่่วนประมาณค่่า 3 ระดัับ (Rating Scale) ได้้แก่่ 

มาก ปานกลาง และน้้อย (อุุเทน ปััญโญ, 2553, 40)
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	 	 ระดัับ 3	 	 	 หมายถึึง	 มาก

	 	 ระดัับ 2	 	 	 หมายถึึง	 ปานกลาง

	 	 ระดัับ 1	 	 	 หมายถึึง	 น้้อย

	 การกำหนดค่่าระดับัของข้อ้คำถามในแบบประเมินิ 

ความพึึงพอใจ

	 	 2.50-3.00	 	 หมายถึึง	 มาก

	 	 1.50-2.49	 	 หมายถึึง	 ปานกลาง

	 	 1.00-1.49	 	 หมายถึึง	 น้้อย

	 	 3.2	 นำแบบประเมิินความพึึงพอใจที่่�สร้้างขึ้้�น

เสนอต่่อผู้้�เชี่่�ยวชาญ 3 ท่ าน เพื่่�อพิิจารณาว่่าวััดได้้ 

ตรงตามจุดุประสงค์ก์ารเรียีนรู้้� และพฤติกิรรรม ครอบคลุมุ 

เนื้้�อหาหรืือไม่่ด้้วยวิิธีีการ ( IOC) เพื่่�อตรวจสอบ 

ความเที่่�ยงตรงเชิงิเนื้้�อหาของแบบประเมิินความพึึงพอใจ 

มีีค่่าเท่่ากัับ 1.00       	

	 	 3.3	 นำแบบประเมิินความพึึงพอใจมาวิิเคราะห์์

หาค่่าความเชื่่�อมั่่�น โดยสููตรสััมประสิิทธิ์์�แอลฟาของ 

Cronbach ได้้เท่่ากัับ 0.82 (Cronbach,1974) จากนั้้�น

นำแบบประเมิินไปใช้้จริิง

	 การเก็็บรวบรวมข้้อมููล

	 1.	ผู้้�วิจิัยัจััดทำหนัังสืือขอความอนุุเคราะห์์การเก็็บ

รวบรวมข้้อมููลจากสถานที่่�ในการวิิจััย

	 2.	ชี้้�แจงกัับกลุ่่�มตััวอย่่างเกี่่�ยวกัับการทดลอง   

และการทดสอบต่่าง ๆ

	 3.	ทดสอบก่่อนเรีียน และจััดการเรีียนรู้้�  โดยใน

ระหว่่างการจััดการเรีียนรู้้�จะมีีการประเมิินทัักษะ 

ความเป็็นนวััตกร

	 4.	ดำเนิินการทดลอง

	 5.	ทดสอบหลัังเรีียน และประเมิินความพึึงพอใจ

	 6.	ดำเนิินการวิิเคราะห์์ข้้อมููล

	 การวิิเคราะห์์ข้้อมููล

	 1.	 เพื่่�อศึึกษาทัักษะนวััตกร ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้� 

แบบ  STEAM ร่ วมกัับสื่�ออิินโฟกราฟฟิกของนัักเรีียน 

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 โดยใช้้ค่่าคะแนนเฉลี่่�ย และ (M) 

ค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

	 2.	 เพื่่�อศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�มีีต่่อ 

การจััดการเรีียนรู้้�แบบ STEAM ร่่วมกัับสื่่�ออิินโฟกราฟิิก  

ของนักัเรียีนชั้้�นประถมศึกึษาปีทีี่่� 3 โดยใช้ค่้่าคะแนนเฉลี่่�ย 

และ (M) ค่่าส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ในการแปล

ความหมายของแบบประเมิินความพึึงพอใจ และใช้้

คะแนนเฉลี่่�ยที่่�ได้้จากการวิิเคราะห์์ข้้อมููลเปรีียบเทีียบ

เกณฑ์์ 

	 ค่่าเฉลี่่�ยระหว่่าง 2.50-3.00 ความพึึงพอใจอยู่่�ใน

ระดัับมาก

	 ค่่าเฉลี่่�ยระหว่่าง 1.50-2.49 ความพึึงพอใจอยู่่�ใน

ระดัับปานกลาง

	 ค่่าเฉลี่่�ยระหว่่าง 1.00-1.49 ความพึึงพอใจอยู่่�ใน

ระดัับน้้อย

ผลการวิิจััย

	 ผลการประเมิินทัักษะความเป็็นนวััตกร เรื่่�อง 

ภููมิิศาสตร์์ ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบ STEAM ร่่วมกัับ

สื่่�ออิินโฟกราฟิิกพบว่า นั กเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 

มีีทัักษะความเป็็นนวััตกรหลัังเรื่่�องภููมิิศาสตร์์ด้้วยการ

จััดการเรีียนรู้้�แบบ  STEAM ร่ ่วมกัับสื่่�ออิินโฟกราฟิิก 

ในการจััดกิิจกรรมการเรีียนรู้้� มี  การเปลี่่�ยนแปลง 

ในทุุก ๆ ด้ ้าน ในแต่่ละด้้านจะมีีการพััฒนาการเพิ่่�มขึ้้�น

จากการประเมิินทัักษะความเป็็นนวััตกรรายด้้าน พบว่่า 

	 ด้้านทัักษะการคิิดขั้้�นสููง ผล การประเมิินครั้้�งที่่� 1 

มีคี่า่เฉลี่่�ย 2.88 (x = 2.88, S.D. = 0.73) ผลการประเมิิน

ครั้้�งที่่� 2 มีีค่่าเฉลี่่�ย 3.11 (x = 3.11, S.D. = 0.56) และ

ผลการประเมิินครั้้�งที่่� 3 มี ค่่าเฉลี่่�ย 3.22 (x = 2.88,  

S.D. = 0.41) และมีีค่่าเฉลี่่�ยโดยรวมด้้านการคิิดขั้้�นสููง 

เท่่ากัับ 3.07 (x  = 3.07, S.D. = 0.57) ระดัับคุุณภาพดีี

	 ด้้านการตั้้�งคำถาม ผล การประเมิินครั้้�งที่่�  1  

มีคี่า่เฉลี่่�ย 3.00 (x  = 3.00, S.D. = 0.66) ผลการประเมินิ

ครั้้�งที่่� 2 มีีค่่าเฉลี่่�ย 3.11 (x   = 3.11, S.D. = 0.56)  

และผลการประเมิินครั้้�งที่่� 3 ((x)= 3.44, S.D. = 0.49) 

ค่่าเฉลี่่�ยรวมด้้านทัักษะการตั้้�งคำถาม ((x)= 3.18, 

S.D. = 0.57) ระดัับคุุณภาพดีี 
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	 ด้้านทัักษะการทดลอง ครั้้�งที่่� 1 มี ีค่่าเฉลี่่�ย 2.88    

(x = 2.88, S.D. = 0.56) ครั้้�งที่่� 2 มี ีค่่าเฉลี่่�ย 3.00  

((x)= 3.00, S.D. = 0.56) และครั้้�งที่่� 3 มีีค่่าเฉลี่่�ย 3.33 

(x = 3.33, S.D. = 0.47) ค่า่เฉลี่่�ยรวมด้า้นทักัษะการทดลอง 

เท่่ากัับ 3.29 (x = 3.29, S.D. = 0.51) ระดัับคุุณภาพดีี  

	 ด้้านทัักษะการสัังเกต ครั้้�งที่่� 1 มี ค่่าเฉลี่่�ย 2.88 

(x = 2.88, S.D. = 0.56) ครั้้�งที่่� 2 มี ค่่าเฉลี่่�ย 3.00  

(x = 3.00, S.D. = 0.66) ครั้้�งที่่� 3 มี ีค่่าเฉลี่่�ย 3.33  

((x) = 3.33, S.D. = 0.47) ค่า่เฉลี่่�ยรวมทักัษะการสังัเกต 

เท่่ากัับ 2.92 (x = 2.92, S.D. = 0.56) ระดัับคุุณภาพดีี 

	 ด้้านทัักษะการสร้้างเครืือข่่ายและการทำงาน 

เป็น็ทีมี ครั้้�งที่่� 1 มีคี่า่เฉลี่่�ย 3.11 ((x) = 3.11, S.D. = 0.56) 

ครั้้�งที่่� 2 มี ีค่่าเฉลี่่�ย 3.33 (x = 3.33, S.D. = 0.47)  

และครั้้�งที่่� 3 มีีค่่าเฉลี่่�ย 3.77 (x = 3.77, S.D. = 0.41) 

ค่่าเฉลี่่�ยรวม ทั ักษะการสร้้างเครืือข่่ายและการทำงาน

เป็็นทีีม เท่่ากัับ  3.40 (x = 3.40, S.D. = 0.48) 

ระ ดัับคุุณภาพดีี เยี่่� ยม  จากการประเ มิินทัักษะ 

ความเป็น็นวััตกร คะแนนเฉลี่่�ย (x = 3.20, S.D. = 0.53)      

อยู่่�ในระดัับคุุณภาพดีี 

ตารางที่่� 1	ผลการศึึกษาทัักษะทัักษะความเป็็นนวััตกร เรื่่�อง ภููมิิศาสตร์์ ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบ STEAM ร่่วมกัับ

สื่่�ออิินโฟกราฟิิก โดยใช้้ค่่าเฉลี่่�ย และส่่วนเบี่่�ยงเบนมาตรฐานแต่่ละด้้าน และค่่าเฉลี่่�ยรวม ได้้ผลการวิิเคราะห์์ดัังนี้้�

ทัักษะความเป็็นนวััตกร
ค่่าเฉลี่่�ย (M) 

x

ส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน 

(S.D.)

ค่่าเฉลี่่�ยรวม (M) 

x

ส่่วนเบี่่�ยงเบน

มาตรฐาน 

(S.D.) รวม

ระดัับ

คุุณภาพ

ทัักษะการคิิดขั้้�นสููง ครั้้�งที่่� 1 2.88 0.73 3.07 0.57 ดีี

ครั้้�งที่่� 2 3.11 0.56

ครั้้�งที่่� 3 3.22 0.41

ทัักษะการตั้้�งคำถาม ครั้้�งที่่� 1 3.00 0.66 3.18 0.57 ดีี

ครั้้�งที่่� 2 3.11 0.56

ครั้้�งที่่� 3 3.44 0.49

ทัักษะการทดลอง ครั้้�งที่่� 1 3.11 0.56 3.29 0.51 ดีี

ครั้้�งที่่� 2 3.33 0.47

ครั้้�งที่่� 3 3.44 0.49

ทัักษะการสัังเกต ครั้้�งที่่� 1 2.88 0.56 2.92 0.56 ดีี

ครั้้�งที่่� 2 3.00 0.66

ครั้้�งที่่� 3 3.33 0.47

ทัักษะการสร้้าง

เครืือข่่ายและ

การทำงานเป็็นทีีม

ครั้้�งที่่� 1 3.11 0.56 3.40 0.48 ดีีเยี่่�ยม

ครั้้�งที่่� 2 3.33 0.47

ครั้้�งที่่� 3 3.77 0.41

เฉลี่่�ยรวม 3.20 0.53 ดีี



วารสารวิิชาการ มหาวิิทยาลััยราชภััฏกาญจนบุุรีี ปีีที่่� 15 ฉบัับที่่� 1 มกราคม-มิิถุุนายน 2569      72

	 ผลการศึึกษาความพึึ งพอใจของนััก เรีี ยน 

ชั้้�นประถมศึึกษาปีทีี่่� 3 ด้ว้ยการจัดัการเรียีนรู้้�แบบ STEAM 

ร่่วมกัับสื่่�ออิินโฟกราฟิิกความพึึงพอใจของนัักเรีียน 

ที่่�หลังัจากการจััดกิิจกรรมการเรียีนรู้้�ด้ว้ย STEAM ร่วมกัับ 

สื่่�ออิินโฟกราฟิิกภาพรวมในความพึึงพอใจของนัักเรีียน

อยู่่�ในระดัับมาก (x = 2.55, S.D. = 0.50) เมื่่�อพิิจารณา

รายด้้าน พบว่ า ด้ ้านรวมด้้านกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

อยู่่�ในระดัับมากเป็น็อัันดับัหนึ่่�ง (x  = 2.66, S.D. = 0.50) 
รองลงมาคืือ ด้ านการวััดและการประเมิินผล  อยู่่�ใน 

ระดัับมากเป็็นอัันดัับสอง (x = 2.56, S.D. = 0.53)  

ส่่วนด้้านประโยชน์์และการนำไปใช้้อยู่่�ในระดัับมาก 

เป็็นอัันดัับสาม (x = 2.51, S.D. = 0.61) และ 

ด้้านบรรยากาศการเรีียนรู้้�มากที่่�สุุดเป็็นอัันดัับสุุดท้้าย 

(x = 2.46, S.D. = 0.52) เม่ื่�อพิิจารณาด้้านกิิจกรรม 

การเรีียนรู้้� พบว่ ่า ล ำดัับที่่� 1 ครููใช้้การจััดการเรีียนรู้้� 

แบบ  STEAM ร่ วมกัับสื่�ออิินโฟกราฟิิกทำกิิจกรรม 

ที่่�มีคีวามหลากหลายและเหมาะสมกับัเนื้้�อหา ระดับัมาก 

(x = 2.89, S.D. = 0.33) ลำดัับที่่� 2 ครููใช้้การจััดการเรีียนรู้้� 

แบบ STEAM ร่ว่มกับัสื่�ออินิโฟกราฟิกิในการลงมืือปฏิบัตัิิ

กิิจกรรม ระดัับมาก มีีค่่าเฉลี่่�ย (x = 2.78, S.D. = 0.04) 

ลำดัับที่่� 3 กิ จกรรมการจััดการเรีียนรู้้�แบบ  STEAM 

ร่่วมกัับสื่�ออิินโฟกราฟิิกช่่วยให้้นัักเรีียนมีีความคิิด

สร้า้งสรรค์แ์ละส่ง่เสริมิความเป็น็นวัตักรอยู่่�ในระดับัมาก 

มีีค่่าเฉลี่่�ย (x = 2.66, S.D. = 0.81) ลำดัับที่่� 4 กิิจกรรม

การจััดการเรีียนรู้้�แบบ STEAM ร่่วมกัับสื่่�ออิินโฟกราฟิิก

ช่ว่ยให้น้ักัเรียีนสร้า้งสรรค์ไ์ด้อ้ย่า่งถููกต้อ้งและเหมาะสม 

อยู่่� ในระดัับปานกลาง มี ค่่า เฉลี่่�ย  (x  = 2.56, 

S.D. = 0.72) และลำดัับที่่� 5 ครููผู้้�สอนแจ้้งจุุดประสงค์์

การเรีียนรู้้�และแนะนำการใช้้ส่ื่�ออิินโฟกราฟิิกไว้้ชััดเจน

อยู่่�ในระดับัปานกลาง มีคี่า่เฉลี่่�ย (x= 2.55, S.D. = 0.52)

ตารางที่่� 2	ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ที่่ �มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�แบบ  STEAM 

ร่่วมกัับสื่่�ออิินโฟกราฟิิก

ความพึึงพอใจ x S.D.
ระดัับ

ความพึึงพอใจ
ลำดัับที่่�

1.	 ด้้านบรรยากาศการเรีียนรู้้�

1.	 บรรยากาศการเรียีนรู้้�แบบ STEAM ที่่�ใช้ส้ื่่�ออินิโฟกราฟิกิช่ว่ยกระตุ้้�น 

	 ให้้นัักเรีียนมีีส่่วนร่่วมในการเรีียนมากขึ้้�น”

2.55 0.72 มาก 3

2.	 บรรยากาศการเรีียนรู้้�แบบ  STEAM ร่ ่วมกัับสื่่�ออิินโฟกราฟิิก 

	 ช่่วยให้้นัักเรีียนมีีความสนุุกสนานไม่่ถึึงเครีียด

2.11 0.78 ปานกลาง 5

3.	 บรรยากาศการเรียีนรู้้�แบบ STEAM ร่ว่มกับัสื่่�ออินิโฟกราฟิกิเอื้้�อต่อ่ 

	 แสดงความคิิดเห็็นร่่วมกัันของนัักเรีียน

2.55 0.52 มาก 2

4.	 บรรยากาศการเรียีนรู้้�แบบ STEAM ร่ว่มกัับสื่่�ออินิโฟกราฟิกิช่ว่ยให้้ 

	 นัักเรีียนแสดงความคิิดที่่�หลากหลายและสร้้างสรรค์์”

2.78 0.44 มาก 1

5.	 ครููมีความเป็็นกัันเองในการจััดการเรีียนรู้้�แบบ  STEAM ร่ วมกัับ 

	 สื่่�ออิินโฟกราฟิิก

2.33 0.50 มาก 4

รวมด้้านบรรยากาศการเรีียนรู้้� 2.46 0.59 มาก 4
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ตารางที่่� 2	ผลการศึึกษาความพึึงพอใจของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 ที่่ �มีีต่่อการจััดการเรีียนรู้้�แบบ  STEAM 

ร่่วมกัับสื่่�ออิินโฟกราฟิิก (ต่่อ)

ความพึึงพอใจ x S.D.
ระดัับ

ความพึึงพอใจ
ลำดัับที่่�

2.	 ด้้านกิิจกรรมการเรีียนรู้้�

1.	 ครููผู้้�สอนแจ้้งจุุดประสงค์์การเรีียนรู้้�และแนะนำการใช้้สื่่�อ 

	 อิินโฟกราฟิิกไว้้ชััดเจน

2.55 0.52 ปานกลาง 5

2. กิ จกรรมการจััดการเรีียนรู้้�แบบ  STEAM ร่ ่วมกัับสื่�ออิินโฟกราฟิิก 

	 ช่่วยให้้นัักเรีียนสร้้างสรรค์์ชิ้้�นงานได้้อย่่างถููกต้้องและเหมาะสม

2.56 0.72 ปานกลาง 4

3. ครููใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบ  STEAM ร่ ่วมกัับสื่่�ออิินโฟกราฟิิก 

	 ในการลงมืือปฏิิบััติิกิิจกรรม

2.78 0.44 มาก 2

4. ครููใช้้การจััดการเรีียนรู้้�แบบ  STEAM ร่ ่วมกัับสื่่�ออิินโฟกราฟิิก            

	 ทำกิิจกรรมที่่�มีีความหลากหลายและเหมาะสมกัับเนื้้�อหา

2.89 0.33 มาก 1

5. กิ จกรรมการจััดการเรีียนรู้้�แบบ  STEAM ร่ ่วมกัับสื่�ออิินโฟกราฟิิก 

	 ช่่วยให้้นัักเรีียนมีีความคิิดสร้้างสรรค์์และส่่งเสริิมความเป็็นนวััตกร

2.66 0.81 มาก 3

รวมด้้านกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 2.66 0.50 มาก 1

3. ด้้านประโยชน์์และการนำไปใช้้

1.	 นักัเรียีนมีกีารประยุกุต์ค์วามรู้้�ในกิจิกรรมการเรียีนรู้้�อย่า่งเหมาะสม 2.56 0.81 มาก 2

2.	 นัักเรีียนมีีการเผยแพร่่ผลงานของตนเองพร้้อมปรัับปรุุงแก้้ไข 2.55 0.52 มาก 3

3.	 นัักเรีียนสามารถนำความรู้้�ที่่�ได้้ไปบููรณาการในชีีวิิตประจำวัันได้้ 2.33 0.70 มาก 5

4.	 นัักเรีียนสามารถนำผลงานหรืือชิ้้�นงานไปพััฒนาและนำไปใช้้ได้้ 2.67 0.50 มาก 1

5.	 นัักเรีียนมีีการตรวจสอบปรับปรุงผลงานตััวเองจากการจััด 

	 กิิจกรรมเรีียนรู้้�

2.44 0.52 มาก 4

รวมด้้านประโยชน์์และการนำไปใช้้ 2.51 0.61 มาก 3

4.  ด้้านการวััดและการประเมิินผล

1.	 ครููมีีวิิธีีการวััดผลที่่�สอดคล้้องกัับกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 2.56 0.52 มาก 3

2.	 ครููมีการแลกเปลี่่�ยนข้้อมููลกับนัักเรีียนเพื่่�อพััฒนาชิ้้�นงานและ 

	 ตรวจสอบความถููกต้้อง

2.78 0..44 มาก 1

3.	 ครููมีีการวััดและประเมิินผลที่่�หลากหลาย เช่่น ป ระเมิินชิ้้�นงาน 

	 การสัังเกตพฤติิกรรม การทำแบบทดสอบ

2.33 0.70 ปานกลาง 5

4.	 ครููอธิิบายวิิธีีการวััดผลในแต่่ละกิิจกรรมการเรีียนรู้้�อย่่างชััดเจน 2.67 0.50 มาก 2

5.	 ครููมีีการวััดและประเมิินผลอย่่างต่่อเนื่่�อง 2.44 0.52 มาก 4

รวมด้้านการวััดและการประเมิินผล 2.56 0.54 มาก 2

รวมทั้้�งหมด 2.55 0.50 มาก -
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สรุุปและอภิิปรายผลการวิิจััย

	 ในการวิจิัยัเรื่่�อง การพัฒันาทักัษะความเป็น็นวัตักร 

โดยการจััดการเรีียนรู้้�แบบ  STEAM ร่ วมกัับสื่่�อ 

อิินโฟกราฟิิกของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่�  3  

สามารถสรุุปผลการวิิจััยได้้ดัังนี้้�

	 1.	ทัั กษะคว าม เป็็ นนวัั ต ก รขอ งนัั ก เรีี ย น 

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่�  3 ที่่ � ได้้รัับการจััดการเรีียนรู้้� 

ด้้วย STEAM ร่ ่วมกัับสื่่�ออิินโฟกราฟิิกของนัักเรีียน 

ชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่� 3 มี ีพััฒนาการสููงขึ้้�นอยู่่�ในระดัับดีี 

เมื่่�อพิิจารณาตามคุุณลักัษณะความเป็น็นวััตกรที่่�ประเมิิน

โดยคุณุลักัษณะที่่�มีคี่า่เฉลี่่�ยมากที่่�สุดุคืือ ทักัษะการสร้า้ง

เครืือข่่ายและการทำงานเป็็นทีีม พบว่ า นั กเรีียน 

มีีปฏิิสััมพัันธ์์ด้้วยกัันระหว่่างนัักเรีียนและครููผู้้�สอน 

โดยนักัเรียีนสามารถแสดงความคิดิเห็น็ ฟังัความคิดิเห็น็

ของเพื่่�อน และแลกเปลี่่�ยนความคิิดอย่่างสร้้างสรรค์์

สามารถร่่วมมืือกัับเพ่ื่�อน แบ่่งงานตามความถนััด 

และทำหน้า้ที่่�ของตนเองอย่า่งเต็ม็ที่่�ช่ว่ยเหลืือ ให้ค้ำแนะนำ 

หรืือสนัับสนุุนเพื่่�อนในทีีมเพื่่�อให้้งานสำเร็็จปรัับตััว 

เข้า้กับัเพื่่�อนในทีมี แก้ไ้ขความขัดัแย้ง้ และทำงานร่ว่มกันั 

เพื่่�อให้้บรรลุุเป้้าหมายร่่วมกััน อาจสืืบเนื่่�องมาจาก 

การจััดการเรีียนรู้้�  STEAM ร่ ่วมกัับสื่่�ออิินโฟกราฟิิก 

ทำให้้นัักเรีียนเกิิดทัักษะที่่�จะสร้้างสรรค์์ชิ้้�นงาน 

เกิิดความรู้้�ลงมืือปฏิิบััติิได้้ด้้วยตนเอง ซึ่่�งสอดคล้้องกัับ 

มารุตุ พัฒันผล (2560) ให้ท้ัศันะเกี่่�ยวกับัความเป็น็นวัตักร 

ว่า่มี ี3 ทักษะ คืือ 1) การคิิดอย่่างสร้้างสรรค์์ ประกอบด้วย 

การ คิิด ริิ เริ่่� ม ในสิ่่� งที่่� ป ระ โยช น์์ ใช้้ เทค นิิค วิิ ธีี คิิ ด 

อย่่างหลากหลายใช้้ความคิิด ที่่�อยู่่�บนพื้้�นฐานของข้้อมููล

และความรู้้�  แสดงความคิิดของตนเองต่่อผู้้�อื่่�นได้้อย่่างมีี

ประสิทิธิภิาพ ประเมินิ และปรับัปรุงุความคิดิของตนเอง

เพื่่�อนำไปสู่่�การคิิดสร้้างสรรค์์ 2) การทำงานร่่วมกัับ

บุุคคลอื่�นอย่่างสร้้างสรรค์์ ป ระกอบด้วย การส่ื่�อสาร 

ความคิดิของตนเองกับับุคุคลอื่�นได้อ้ย่า่งมีีประสิทิธิภิาพ 

เปิิดรัับ  และตอบสนองต่่อความคิิดเห็็น ข องผู้้�อื่่�น 

แสดงความคิดิริเิริ่่�มในการปฏิบัตัิงิานโดยปรับให้ส้อดคล้อ้ง 

บริิบท ทำงานร่่วมมืือกัับผู้้�อื่่�นด้้วยความร่่วมมืือร่่วมใจ 

แลกเปลี่่�ยนเรีียนรู้้�กัับผู้้�อื่่�นเพื่่�อความสำเร็็จของงาน     

และเคารพความคิิดเห็็น ข องผู้้�อื่่�นที่่�ไม่่สอดคล้้องกัับ 

ความคิิดของตนเอง 3) การสร้้างสรรค์์นวััตกรรมให้้สำเร็จ็ 

ประกอบด้้วย วางแผนการพััฒนานวััตกรรม ที่่�สืืบเนื่่�อง

มาจากการคิิดสร้้างสรรค์์ ดำเนิินการพััฒนานวััตกรรม

ตามแผนที่่�ได้้กำหนดไว้้ ประเมิินคุุณภาพของนวััตกรรม

ที่่�พััฒนาขึ้้�นโดยใช้้ข้้อมููลเชิิงประจัักษ์์ ปรั ับปรุุง แก้้ไข 

จุุดบกพร่่องของนวััตกรรมให้้ดีีขึ้้�นอย่่างต่่อเนื่่�อง

	 2. ความพึึงพอใจของนัักเรีียนที่่�ได้้รัับการจััด 

การเรีียนรู้้�แบบ  STEAM ร่ วมกัับสื่�ออิินโฟกราฟิิก 

โดยภาพรวมอยู่่�ในระดัับ มาก เมื่่�อพิิจารณาตามประเด็็น     

ที่่�ประเมิินรายด้้าน พบว่ า ด้ ้านกิิจกรรมการเรีียนรู้้� 

มีคี่า่เฉลี่่�ยสููงที่่�สุดุ กิจิกรรมการจัดัการเรียีนรู้้�แบบ STEAM 

ร่ว่มกัับสื่่�ออินิโฟกราฟิิกช่ว่ยให้้นักัเรียีนสร้้างสรรค์์ชิ้้�นงาน

ได้อ้ย่า่งถููกต้อ้งและเหมาะสมโดยครููใช้ก้ารจัดัการเรียีนรู้้� 

แบบ STEAM ร่ว่มกับัสื่�ออินิโฟกราฟิกิในการลงมืือปฏิบัตัิิ

กิิจกรรมทำกิิจกรรมที่่�มีีความหลากหลายและเหมาะสม

กัับเนื้้�อหาการจััดการเรีียนรู้้�แบบ  STEAM ร่ วมกัับ 

สื่่�ออิินโฟกราฟิิกช่่วยให้้นัักเรีียนมีีความคิิดสร้้างสรรค์์

และส่่งเสริิมความเป็็นนวััตกรสอดคล้้องกัับแนวคิิด 

ณััฐพงษ์์ เทศทอง (2564) ได้้สรุุปแนวทางการจััด 

การเรีียนรู้้�แบบ STEAM ดัังนี้้� ขั้้�นที่่� 1 ขั้้�นการระบุุปััญหา 

เป็น็ขั้้�นตอนที่่�ผู้้�แก้ป้ัญัหาทำความเข้า้ใจในสิ่่�งที่่�เป็น็ปััญหา 

ในชีีวิิตประจำวััน และจำเป็็นต้้องหาวิิธีีการหรืือสร้้าง 

สิ่่�งประดิิษฐ์์ เพื่่�อแก้้ปััญหาดัังกล่่าวขั้้�นที่่� 2 ขั้้�นการค้้นหา

แนวคิิดที่่�เกี่่�ยวข้้อง คืื อ การรวบรวมข้้อมููลและแนวคิิด 

ที่่�เกี่่�ยวข้้องกับัการแก้ป้ัญัหาและประเมินิความเป็น็ไปได้้ 

ความคุ้้�มทุุน ข้้อดีีข้้อด้้อย และความเหมาะสมเพื่่�อเลืือก

แนวคิิด หรืือวิิธีีการที่่�เหมาะสม ขั้้�นที่่� 3 ขั้้�นการวางแผน

และพััฒนา ผู้้�แก้้ ปััญหาต้้องกำหนดขั้้�นตอนย่่อย 

ในการทำงาน รวมทั้้�งกำหนดเป้้าหมายและระยะเวลา 

ในการดำเนิินการให้้ชััดเจน รวมถึึงออกแบบและพััฒนา

ต้น้แบบ (Prototype) ของผลผลิติ เพื่่�อใช้ใ้นการทดสอบ

แนวคิิดที่่�ใช้้ในการแก้้ปััญหาขั้้�นที่่� 4 ขั้้ �นการทดสอบ 

และประเมิินผล  เป็็นขั้้�นตอนการทดสอบและประเมิิน 
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การใช้ง้านต้น้แบบเพื่่�อแก้ป้ัญัหาโดยผลที่่�ได้อ้าจนำมาใช้้

ในการปรับปรุงและพััฒนาผลลััพธ์ให้้มีีประสิิทธิิภาพ 

ในการแก้้ปััญหามากขึ้้�น และขั้้�นที่่� 5 ขั้้ �นการนำเสนอ

ผลลััพธ์ การนำเสนอผลลััพธ์การนำเสนอชิ้้�นงาน 

ของตนเองโดยการสนทนา หลังัจากการพัฒันาปรับัปรุงุ 

ทดสอบและประเมิินวิิธีีการแก้้ปััญหาหรืือผลลััพธ์์ 

การแสดงความคิิดเห็็นเกี่่�ยวกัับประโยชน์์ของผลงาน 

โดยออกแบบวิิธีีการนำเสนอข้้อมููลที่่�เข้้าใจง่่าย โดยใช้้ 

อินิโฟกราฟิิกเข้า้มาร่่วมในการจััดการเรียีนรู้้� เพื่่�อให้้นักัเรียีน 

มีีความเข้้าใจง่่าย เกิิดการคิิดสิ่่�งใหม่่ ๆ อย่่างสร้้างสรรค์์ 

สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของ Skenteridou and Tsiakis 

(2021) ได้้ศึึกษาวิิจััยเรื่่�อง การใช้้อิินโฟกราฟิิก การสอน

กรณีภีููมิศาสตร์์ ในโรงเรียีนประถมศึึกษากรีีกความก้้าวหน้้า 

ที่่�โดดเด่่น ในเทคโนโลยีการศึึกษามีีอิิทธิิพลอย่่างมาก 

ต่่อสภาพแวดล้้อมการเรีียนรู้้�ใหม่่ ๆ  ซึ่่�งจำเป็็นสำหรัับครูู    

ในการตอบสนอง และเพื่่�อให้้ผู้้�เรีียนสามารถปรัับตััว 

เข้้ากัับยุคแห่่งความรู้้�และการเผยแพร่ข้้อมููลมองเห็็น 

(การแสดงภาพ) คำว่่า การสร้้างภาพ หมายถึึง การใช้้

อุุปกรณ์์ช่่วยการมองเห็็นต่่าง ๆ ซึ่่�งทำให้้เรื่่�องมีีคารม

คมคายมากขึ้้�น สิ่่�งนี้้�มีปีระโยชน์อ์ย่า่งยิ่่�งสำหรับัการสอน

หลักัสููตรพิเิศษที่่�หลากหลาย (การศึกึษาด้า้นสิ่่�งแวดล้อ้ม) 

ภููมิศิาสตร์์ (แผนที่่�) ประวััติศิาสตร์์ (แผนที่่�ประวััติศิาสตร์์ 

แผนที่่�) ภููมิ ศาสตร์์เป็็นวิิชาที่่�ครอบคลุุมและเป็็นหนึ่่�งใน

วิิชาที่่�มีีความต้้องการมากที่่�สุุด เนื่่�องจากการศึึกษา

เกี่่�ยวข้้องกัับหัวข้้อต่่าง ๆ ที่่ �หลากหลาย หลัักสููตรนี้้�

สามารถทำให้้มีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�นและให้้ผลลััพธ์ ์

ที่่�ถาวรมากขึ้้�นผ่่านการใช้้เครื่่�องมืือที่่�เป็็นนวััตกรรมใหม่่ 

หนึ่่�งในเคร่ื่�องมืือเหล่่านี้้�ก็็คืือข้้อมููล  ในบริบทของ 

การศึึกษาครั้้�งนี้้� ได้้มีีการนำเสนอการใช้้อิินโฟกราฟิิก 

ซึ่่�งเป็น็เครื่่�องมืือภาพบุกุเบิกิที่่�กลายมาเป็น็คู่่�มืือการสอน

ที่่�เชื่่�อถืือได้้ในห้้องเรีียน สอดคล้้องกัับ น้้ำมนต์์ เรืืองฤทธิ์์� 

(2561) ได้ใ้ห้ค้วามหมายของอิินโฟกราฟิิก (information  

+ graphics) หมายถึึง การนำข้้อมููลหรืือความรู้้�มาสรุุป

เป็็นสารสนเทศในลัักษณะของกราฟฟิิกที่่�อาจเป็็น 

ลายเส้้น สััญลัักษณ์์ กราฟ แผนภููมิิ ไดอะแกรม แผนที่่� 

ที่่�ออกแบบเป็น็ภาพนิ่่�งหรืือภาพเคล่ื่�อนไหว ดููแล้้วเข้า้ใจง่า่ย 

ในเวลารวดเร็็วและชััดเจน สามารถสื่�อให้้ผู้้�ชมเข้้าใจ 

ความหมายของข้้อมููลทั้้�งหมดได้้โดยไม่่จำเป็็นต้้องมีี 

ผู้้�เสนอมาช่่วยขยายความเข้้าใจอีีก

ข้้อเสนอแนะ

	 จากการวิิจัยัเรื่่�อง การพััฒนาทัักษะความเป็็นนวััตกร 

ด้้วยการจััดการเรีียนรู้้�แบบ  STEAM ร่ วมกัับสื่่�อ 

อิินโฟกราฟิิกของนัักเรีียนชั้้�นประถมศึึกษาปีีที่่�  3  

มีีข้้อเสนอแนะดัังนี้้�

	 1.	จากผลการวิิจััยพบว่า ก่ อนการจััดกิิจกรรม 

การเรีียนรู้้�นัักเรีียนบางกลุ่่�มอาจถููกกดดัันจากกิิจกรรม

การเรีียนรู้้�  อาจทำไม่่ได้้หรืือยัังไม่่รู้้�  แต่่เมื่่�อครููผู้้�สอน 

ได้้แนะนำพููดคุุยเข้้าไปการจััดการเรีียนรู้้�ทำให้้นัักเรีียน

รู้้�สึึกเป็็นกัันเอง และเข้้าใจในการเรีียนรู้้�    

	 2.	จากผลการวิิจัยัพบว่า นักัเรียีนในบางคนอาจมีี

ความพึึงพอใจของการจััดการเรีียนรู้้�ที่่�แตกต่่างกััน 

อาจจะยังัไม่เ่ข้า้ใจคำถาม ดังนั้้�นครููควรให้ค้ำแนะนำหรืือ

แปลความคำถามให้้มีีความเข้้าใจเพื่่�อให้้นัักเรีียน 

มีีความพึึงพอใจที่่�อยู่่�ในระดัับมาก

	 3.	จากผลการวิิจััยพบว่า ในการจััดกิิจกรรม 

การเรีียนรู้้�ในการสร้้างสรรค์์ชิ้้�นงานนัักเรีียนบางคน 

ยัังมีีปััญหาในด้้านการทำงานช้้าไม่่ทัันเวลา ดั งนั้้�น 

ครููควรบริิหารจััดการระยะเวลาให้้พอดีี และคำนึึงถึึง   

ความแตกต่่างระหว่่างบุุคคล 



วารสารวิิชาการ มหาวิิทยาลััยราชภััฏกาญจนบุุรีี ปีีที่่� 15 ฉบัับที่่� 1 มกราคม-มิิถุุนายน 2569      76

เอกสารอ้้างอิิง

ชนสิิทธิ์์� สิ ทธิ์์�สููงเนิิน. (2564). การพััฒนารููปแบบการจััดการเรีียนรู้้�ด้วยกิิจกรรมเป็็นฐานร่วมกัับเทคโนโลยี	ี

	 	 เพื่่�อส่่งเสริิมความเป็็นวััตกรและผลงานสร้้างสรรค์์สำหรัับนัักเรีียน. นครปฐม: มหาวิิทยาลััยศิิลปากร.

ณััฐพงษ์์ เทศทอง. (2564). ผลการจััดการเรีียนรู้้�สาระวิิทยาศาสตร์์ตามแนวคิิด STEAM เพื่่�อส่่งเสริิมความสามารถ	

	 	 ในการสร้้างนวััตกรรมและเจตคติิต่่อวิิทยาศาสตร์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษาชั้้�นปีีที่่� 1.วิิทยานิิพนธ์์ 

	 	 ปริิญญามหาบััณฑิิตบััณฑิิต สาขาวิิชาหลัักสููตรและการสอน บััณฑิิตวิิทยาลััย มหาวิิทยาลััยศิิลปากร.

น้้ำมนต์์ เรืืองฤทธิ์์�. (2561). ออกแบบกราฟิกิสำหรับัสื่่�ออย่า่งมืือโปร (พิมิพ์ค์รั้้�งที่่�1). นครปฐม: มหาวิิทยาลัยัศิิลปากร.

ภานุุพล  โสมููล. (2561). การพััฒนาความสามารถในการแก้้ปััญหาอย่่างสร้้างสรรค์์ของนัักเรีียนชั้้�นมััธยมศึึกษา	

	 	 ปีทีี่่� 3 ด้วยการจัดัการเรียีนรู้้�โดยใช้ป้ัญัหาเป็็นฐานร่วมกัับส่ื่�ออิินโฟกราฟิิก. วิทยานิพินธ์ป์ริญิญามหาบััณฑิติ  

	 	 สาขาวิิชาหลัักสููตรและการสอน บััณฑิิตวิิทยาลััย มหาวิิทยาลััยศิิลปากร.

มารุุต พั ัฒผล. (2560). กระบวนการทััศน์การโค้้ชเพื่่�อเสริิมสร้้างทัักษะการสร้้างสรรค์์และนวัตกรรม. กรุุงเทพฯ: 

	 	 จรััลสนิิทวงศ์์การพิิมพ์์.

ศิิริิพร อนุุสภา. (2565). เยาวชนไทยกัับการศึึกษาในศตวรรษที่่� 21. วารสารบริิหารการศึึกษา มศว., 19 (37), 209.

สำนัักคณะกรรมการพััฒนาเศรษฐกิิจและสัังคมแห่่งชาติิ. (2561). แผนยุุทธศาสตร์์แห่่งชาติิระยะ 20 ปี 	

	 	 (พ.ศ. 2561-2580) (พิิมพ์์ครั้้�งที่่�1). กรุุงเทพฯ: สำนัักงานเลขานุุการของคณะกรรมการยุุทธศาสตร์์ชาติิ  

	 	 สำนัักงานคณะกรรมการพััฒนาเศรษฐกิิจสัังคมแห่่งชาติิ.

อุุเทน ปััญโญ. (2553). เอกสารประกอบการเรีียนวิิชาสถิิติิและการวิิจััย. สาขาโภชนศาสตร์์ศึึกษา บััณฑิิตวิิทยาลััย  

	 	 มหาวิิทยาลััยเชีียงใหม่่.

Crane, B. E. (2015). Infographics: A practical guide for librarians (20th ed.). Maryland:  

	 	 Rowman & Littlefield.

Crobach, L. J. (1974). Essentials of psychological testing (5th ed.). New York: Harper Collins.

Skenteridou, K., and Tsiakis, T. (2021). Using Infographics for Teaching: A Case of Geography in a  

	 	 Greek. Connecting Disciplinary Literacy and Digital Storytelling in K-12Education.  

	 	 Pennsylvania: IGI Global.

Yakman, G. (2014). What is the point of STE@ M?–A Brief Overview. Steam: A Framework for  

	 	 Teaching Across the Disciplines. STEAM Education, 7 (9), 1-9.


