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บทคัดย่อ 

การวิจัยในชั้นเรียนฉบับนี้มุ่งพัฒนา “ทักษะการน าเสนอ” ของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผ่านการใช้
สไลด์ Canva ภายใต้หลักการออกแบบสื่อที่ลดภาระทางสมองและเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ด้วยสื่อหลาย
รูปแบบ ด าเนินการในบริบทจริงของโรงเรียนบ้านลาดช้าง(ระคนกิจศึกษา) กับผู้เรียน 15 คน ในรูปแบบการ
ท างานเด่ียวด้วยอุปกรณ์ 1:1 เป็นเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 ช่ัวโมง โดยใช้เนื้อหา “การจ าแนกสัตว์ท่ีมีกระดูก
สันหลัง” เป็นฐานส าหรับฝึกคัดสรรข้อมูล จัดล าดับความคิด และส่ือสารอย่างมีเหตุผล 

วัตถุประสงค์คือ 1) เพื่อพัฒนาทักษะการน าเสนอของผู้เรียน 2) เพื่อยกระดับความรู้เนื ้อหาเรื่องการ
จ าแนกสัตว์มีกระดูกสันหลัง และ 3) เพื่อส ารวจทัศนคติความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยสไลด์ Canva ใช้แบบ
แผนการวิจัยกลุ่มเดียววัดผลก่อน–หลัง เครื่องมือประกอบด้วย แผนการจัดการเรียนรู้ 4 สัปดาห์ที่ออกแบบตาม
หลัก Cognitive Load Theory และ Multimedia Learning, รูบริกประเมินทักษะการน าเสนอ 5 มิติ (20 
คะแนน), แบบทดสอบความรู้ 10 ข้อ, และแบบสอบถามความพึงพอใจ 8 ข้อ โดยวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติเชิง
พรรณนาและการเปรียบเทียบค่าเฉล่ีย 

ผลการวิจัยพบว่า คะแนนทักษะการน าเสนอในรอบน าเสนอจริงสูงกว่ารอบซ้อมใหญ่อย่างชัดเจน โดย
ผู้เรียนส่วนใหญ่ (ไม่น้อยกว่า 80%) ผ่านเกณฑ์ความส าเร็จท่ีก าหนด (15/20 คะแนน) ด้านความรู้ พบว่าคะแนน
เฉลี่ยหลังเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน และมีผู้เรียนผ่านเกณฑ์ 70% ไม่น้อยกว่า 80% ของทั้งห้อง ขณะที่ทัศนคติ
ความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับ “มาก” โดยเฉพาะมิติความมั่นใจในการพูดและการรับรู้ว่าหลักการ “ภาพใหญ่-
ค าสั้น-สีไฮไลต์คงที่” ช่วยให้สื่อสารได้ชัดเจนขึ้น ข้อมูลเชิงคุณภาพจาก Exit Ticket ยังสนับสนุนว่าหลักการ
ออกแบบดังกล่าวช่วยให้ผู้เรียนคิดเป็นล าดับและพูดได้คล่องขึ้น 

สรุปได้ว่า การใช้สไลด์ Canva ควบคู่กับกฎเกณฑ์การออกแบบสื่อที่ชัดเจนและวงจรการฝึกซ้อมท่ี
ต่อเนื่อง สามารถยกระดับทั้งทักษะการน าเสนอและความรู้เนื้อหาของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
ค ำส ำคัญ: Canva, ทักษะการน าเสนอ, ประถมศึกษาปีท่ี 4, Cognitive Load Theory, Multimedia Learning, 
การจ าแนกสัตว์ที่มีกระดูกสันหลัง, วิจัยในช้ันเรียน 
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ค ำน ำ 

ในศตวรรษที ่ 21 การสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพและการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสมเป็น
สมรรถนะพื้นฐานของผู้เรียนระดับประถมศึกษา งานวิจัยฉบับนี้มีจุดก าเนิดจากความตั้งใจที่จะยกระดับ “ทักษะ
การน าเสนอ” ของผู้เรียนให้เป็นรูปธรรม ผ่านการออกแบบการเรียนรู้ท่ีเรียบง่าย แต่ทรงพลังและวัดผลได้จริง โดย
ใช้สไลด์ Canva เป็นสื่อหลักในการช่วยให้ผู้เรียนคิดเป็น จัดล าดับความคิดเป็น และสื่อสารสาระส าคัญได้อย่าง
กระชับและน่าเช่ือถือ 

การวิจัยในช้ันเรียนเรื่อง “การพัฒนาทักษะการน าเสนอของผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ผ่านการเรียนรู้
ด้วยสไลด์ Canva” ด าเนินในบริบทจริงของโรงเรียนบ้านลาดช้าง(ระคนกิจศึกษา) กับผู้เรียน 15 คน ในภาคเรียน
ท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 เป็นเวลาต่อเนื่อง 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 ช่ัวโมง เนื้อหาการเรียนรู้เน้น “การจ าแนกสัตว์
ท่ีมีกระดูกสันหลัง” ซึ่งเหมาะส าหรับฝึกการคัดสรรข้อมูล จัดหมวดหมู่ และอธิบายเหตุผลเชิงวิทยาศาสตร์ โดยใช้
รูปแบบการท างานเด่ียวในสภาพแวดล้อมอุปกรณ์ 1:1 เพื่อให้ทุกคนได้ลงมือปฏิบัติจริงอย่างท่ัวถึง 

กระบวนการจัดการเรียนรู้ได้รับการออกแบบบนหลักทฤษฎีท่ียึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง อาทิ ทฤษฎีภาระ
ทางสมอง (Cognitive Load Theory) และทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยสื่อหลายรูปแบบ (Multimedia Learning) 
ควบคู่กับแนวคิดการออกแบบเพื่อทุกคน (Universal Design for Learning) หลักการส าคัญ เช่น การลด
สิ่งรบกวน (Coherence), การใช้สัญญาณน าสายตา (Signaling), การใช้ภาพร่วมกับค าส าคัญ (Dual Coding), 
และการวางข้อความใกล้ภาพ (Contiguity) ถูกแปลงเป็นเช็กลิสต์และเทมเพลตสไลด์ท่ีเด็ก ป.4 ใช้งานได้จริง เพื่อ
ลดภาระเชิงเทคนิคและเปิดโอกาสให้โฟกัส “สาระและการส่ือสาร” 

การวัดผลและประเมินผลประกอบด้วย 3 มิติหลัก ได้แก่ 1) คะแนนทักษะการน าเสนอจากรูบริก 5 มิติ 
(เต็ม 20 คะแนน) 2) แบบทดสอบความรู้ 10 ข้อ ก่อน–หลังเรียน เพื่อสะท้อนความเข้าใจในเนื้อหา และ 3) 
แบบสอบถามทัศนคติ/ความพึงพอใจ เพื่อรับฟังเสียงของผู้เรียน ข้อมูลทั้งหมดถูกเก็บอย่างเป็นระบบตลอด 4 
สัปดาห์ เพื่อวิเคราะห์แนวโน้มการพัฒนาและความส าเร็จของรูปแบบการสอน 
รายงานฉบับนี้ประกอบด้วย 5 บทท่ีเช่ือมโยงกันเป็นระบบ 

• บทท่ี 1 บทน า: ท่ีมา ความส าคัญ วัตถุประสงค์ ค าถามวิจัย ขอบเขต และกรอบแนวคิด 
• บทท่ี 2 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง: ทฤษฎี/หลักฐานเชิงประจักษ์ท่ีรองรับการออกแบบกิจกรรม 
• บทท่ี 3 วิธีด าเนินการวิจัย: แบบแผน เครื่องมือ ขั้นตอนเก็บข้อมูล และการวิเคราะห์ 
• บทท่ี 4 ผลการวิจัย: ผลเชิงปริมาณ/คุณภาพตามตัวชี้วัดและเกณฑ์ความส าเร็จ 
• บทท่ี 5 สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ: ความหมายเชิงปฏิบัติและแนวทางขยายผล 
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กิตติกรรมประกำศ 

ผู้วิจัยขอขอบคุณผู้บริหาร ครูผู ้สอน เพื่อนร่วมงาน และคณะกรรมการสถานศึกษาที่สนับสนุนการ
ด าเนินงาน ตลอดจนผู้ปกครองและผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านลาดช้าง(ระคนกิจศึกษา) ท่ีให้ความ
ร่วมมืออย่างดียิ่ง ขอบคุณผู้ทรงคุณวุฒิท่ีให้ข้อเสนอแนะในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ และทุกภาคส่วนท่ีช่วย
ให้การวิจัยครั้งนี้ด าเนินไปด้วยความเรียบร้อย หากส่วนใดของรายงานยังมีข้อบกพร่อง ผู้วิจัยขอน้อมรับไว้เพื่อ
ปรับปรุง และยินดีอย่างยิ่งต่อค าแนะน าเพื่อพัฒนางานให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

ผู้วิจัยหวังเป็นอย่างยิ่งว่า รายงานฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อครูผู้สอนและผู้สนใจในการพัฒนาทักษะการ
น าเสนอของผู้เรียน ผ่านการใช้ส่ือดิจิทัลอย่างมีหลักการและมีความหมาย ช่วยยกระดับคุณภาพการเรียนรู้ในวิชา
วิทยาศาสตร์ และต่อยอดสู่กลุ่มสาระอื่นได้อย่างยืดหยุ่น สอดคล้องกับบริบทของสถานศึกษาและผู้เรียน 
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บทท่ี 1 บทน ำ 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
ทักษะการน าเสนอเป็นสมรรถนะส าคัญของผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 ครอบคลุมการส่ือสาร การคิดอย่างมี

วิจารณญาณ ความคิดสร้างสรรค์ และการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลอย่างเหมาะสม ผู้เรียนระดับประถมศึกษาควรได้รับ
การพัฒนาอย่างค่อยเป็นค่อยไป ท้ังด้านการจัดโครงเรื่อง เนื้อหาถูกต้องเหมาะสม การใช้ส่ือประกอบ และมารยาท
การพูดต่อหน้าชุมชนผู้ฟังอย่างมั่นใจและเคารพผู้อื่น 

ในบริบทของโรงเรียนบ้านลาดช้าง(ระคนกิจศึกษา) ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีผู้เรียน 15 คน จ านวน 
1 ห้องเรียน อัตราส่วนอุปกรณ์ 1 เครื่องต่อ 1 คน เป็นเงื่อนไขท่ีเอื้อให้จัดการเรียนรู้แบบใช้ส่ือดิจิทัลรายบุคคลได้
อย่างมีประสิทธิภาพ แพลตฟอร์ม Canva เป็นเครื่องมือออกแบบสไลด์ที่ใช้งานง่าย มีเทมเพลต ภาพและไอคอน
เสริม และเครื่องมือจัดวางท่ีเหมาะกับผู้เริ่มต้น ช่วยลดภาระเชิงเทคนิคและเปิดพื้นท่ีให้ผู้เรียนโฟกัสท่ี “สาระและ
การส่ือสาร” 

หน่วยการเรียนรู้ “การจ าแนกสัตว์ที่มีกระดูกสันหลัง” เป็นเนื้อหาวิทยาศาสตร์พื้นฐานที่เชื่อมโยงกับ
ชีวิตประจ าวันและมีโครงสร้างความรู้ชัดเจน (ปลา สัตว์สะเทินน ้าสะเทินบก สัตว์เล้ือยคลาน นก สัตว์เล้ียงลูกด้วย
นม) จึงเหมาะอย่างยิ่งส าหรับฝึกทักษะการคัดสรรข้อมูล จัดหมวดหมู่ และสื่อสารประเด็นส าคัญผ่านสไลด์. การ
ออกแบบกิจกรรมเป็นรายบุคคลในระยะเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 ช่ัวโมง ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 
จะท าให้เกิดวงจรฝึกฝน-รับข้อเสนอแนะ-ปรับปรุงอย่างต่อเนื่อง 

จากการสังเกตการจัดการเรียนรู้ท่ัวไปในระดับเดียวกัน มักพบข้อจ ากัด ได้แก่ การน าเสนอท่ีเน้นการอ่าน
สไลด์ การจัดวางไม่เหมาะสม การใช้ภาพไม่สอดคล้องกับเนื้อหา และความมั่นใจขณะพูดต ่า การวิจัยในชั้นเรยีน
ครั้งนี้จึงมุ่งพัฒนา “คุณภาพการน าเสนอ” ของผู้เรียน ป.4 ผ่านการเรียนรู้ด้วยสไลด์ Canva โดยยึดตัวชี้วัดท่ี
ชัดเจนและประเมินได้ เพื่อยกระดับท้ังผลสัมฤทธิ์ทางความรู้และสมรรถนะการส่ือสารของผู้เรียน 
 
1.2 วัตถุประสงค์กำรวิจัย  

• เพื่อพัฒนาทักษะการน าเสนอของผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ผ่านการเรียนรู้ด้วยสไลด์ Canva ในหัวข้อ 
“การจ าแนกสัตว์ที่มีกระดูกสันหลัง”  

• เพื่อเปรียบเทียบทักษะการน าเสนอของผู้เรียนก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยสไลด์ Canva  
• เพื่อศึกษาความรู้ความเข้าใจของผู้เรียนเกี่ยวกับการจ าแนกสัตว์มีกระดูกสันหลังก่อนและหลังเรียน  
• เพื่อส ารวจทัศนคติ/ความพึงพอใจของผู้เรียนต่อการเรียนรู้ด้วยสไลด์ Canva และการน าเสนอรายบุคคล 
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1.3 ค ำถำมวิจัย  

• การจัดการเรียนรู้ด้วยสไลด์ Canva ช่วยพัฒนาทักษะการน าเสนอของผู้เรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ได้
หรือไม่ และในมิติใดบ้าง  

• คะแนนทักษะการน าเสนอและความรู้เนื้อหา “การจ าแนกสัตว์มีกระดูกสันหลัง” หลังเรียนแตกต่างจาก
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญหรือไม่  

• ผู้เรียนมีทัศนคติ/ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยสไลด์ Canva ในระดับใด และปัจจัยใดสนับสนุนหรือ
เป็นอุปสรรคต่อการพัฒนาทักษะการน าเสนอ 

 
1.4 ขอบเขตกำรวิจัย  

• ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง: ผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านลาดช้าง(ระคนกิจศึกษา) จ านวน 
15 คน 1 ห้องเรียน (เลือกแบบเจาะจง)  

• เนื้อหา: การจ าแนกสัตว์มีกระดูกสันหลัง 5 กลุ่ม ลักษณะเด่น ตัวอย่าง และเกณฑ์การจ าแนกเบ้ืองต้น  
• ระยะเวลา: ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2568 รวม 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 1 ช่ัวโมง  
• สถานท่ีและบริบท: ห้องคอมพิวเตอร์ของโรงเรียน อุปกรณ์ 1 เครื่องต่อ 1 คน รูปแบบการท างานเด่ียว  
• ภาพรวมการด าเนินการโดยสังเขป 

1) ปูพื้นและทดสอบก่อนเรียน แนะน า Canva และโครงเรื่องสไลด์  
2) ออกแบบหรือเลือกใช้ template สไลด์ตามเกณฑ์คุณภาพ รับค าแนะน าระหว่างทาง 
3) ซ้อมน าเสนอและปรับปรุงช้ินงาน  
4) น าเสนอจริงรายบุคคล ประเมินหลังเรียนและส ารวจทัศนคติ 
 

1.5 ตัวแปรและตัวชี้วัดผลลัพธ์  
• ตัวแปรต้น: การจัดการเรียนรู้ด้วยสไลด์ Canva (กิจกรรมรายบุคคลที่ใช้ Canva เพื่อออกแบบและ

น าเสนอ)  
• ตัวแปรตาม: ทักษะการน าเสนอของผู้เรียน (เชิงพฤติกรรมและช้ินงานสไลด์) และความรู้เนื้อหาเรื่องการ

จ าแนกสัตว์มีกระดูกสันหลัง  
• ตัวชี้วัดทักษะการน าเสนอ (เสนอ 5 มิติหลัก) 

1) เนื้อหาและความถูกต้อง (ความถูกต้อง/ความครบถ้วน/ความเหมาะสมกับเวลา)  
2) การจัดโครงเรื่องและล าดับความคิด (ชัดเจน คล่องล่ืน มีบทน า-เนื้อหา-สรุป)  
3) คุณภาพการออกแบบสไลด์ (ความเรียบง่าย อ่านง่าย ภาพ-ตัวอักษรสัมพันธ์)  
4) การส่ือสารด้วยวัจนภาษา (เสียงชัดเจน น ้าเสียงเหมาะสม ใช้ค าศัพท์ถูกต้อง)  
5) อวัจนภาษาและการมีปฏิสัมพันธ์ (สายตา ท่าทาง ความมั่นใจ การตอบสนองผู้ฟัง)  

• ระดับคะแนนต่อมิติ: 4 ระดับ (4 ดีเย่ียม, 3 ดี, 2 พอใช้, 1 ควรปรับปรุง) รวมเต็ม 20 คะแนน  
• ตัวชี้วัดความรู้: แบบทดสอบปรนัย/อัตนัยสั้น 10 ข้อ ครอบคลุมเกณฑ์จ าแนก ลักษณะเฉพาะ และ

ตัวอย่าง 
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ตำรำงที่ 1-1 ตัวอย่างเกณฑ์ Rubric 

มิติ เกณฑ์ ระดับผ่ำนที่คำดหวัง 

เนื้อหา-ความถูกต้อง ข้อเท็จจริงถูกต้อง ยกตัวอย่างตรงชนิด 75% 

โครงเรื่อง มีบทน า-เนื้อหา-สรุป เช่ือมโยงล่ืนไหล 75% 

ออกแบบสไลด์ ตัวอักษรอ่านง่าย ใช้ภาพส่ือความหมาย 75% 

การใช้ส่ือ เสียงดังพอ ชัดถ้อยชัดค า ใช้ค าศัพท์ถูก 75% 

อวัจนภาษา/วัจนภาษา สบตา ท่าทางเหมาะสม ตรงเวลา 75% 

 
1.6 นิยำมศัพท์เฉพำะ  

• การเรียนรู้ด้วยสไลด์ Canva: การจัดกิจกรรมที่ผู้เรียนใช้แพลตฟอร์ม Canva ในการออกแบบสไลด์เพื่อ
ส่ือสารเนื้อหา โดยครูให้เกณฑ์คุณภาพและข้อเสนอแนะระหว่างกระบวนการ  

• ทักษะการน าเสนอ: ความสามารถในการคัดสรรและจัดล าดับสาระ ออกแบบสไลด์อย่างเหมาะสม ส่ือสาร
ด้วยวัจนและอวัจนภาษาอย่างมีประสิทธิภาพ ภายในเวลาท่ีก าหนด  

• การจ าแนกสัตว์ที่มีกระดูกสันหลัง: การแบ่งกลุ่มสัตว์เป็น 5 กลุ่มหลัก ได้แก่ ปลา สัตว์สะเทินน ้าสะเทิน
บก สัตว์เล้ือยคลาน นก และสัตว์เล้ียงลูกด้วยนม ตามลักษณะเด่นทางชีววิทยาเบ้ืองต้น  

• รูปแบบการท างานเดี่ยว: ผู ้เรียนแต่ละคนรับผิดชอบชิ้นงานสไลด์และการน าเสนอของตนเองตลอด
กิจกรรม  

• อัตราส่วนอุปกรณ์ 1:1: ผู้เรียน 1 คนใช้อุปกรณ์คอมพิวเตอร์/แท็บเล็ต 1 เครื่องตลอดกิจกรรม 
 

1.7 ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ  
• ต่อผู้เรียน: ทักษะการน าเสนอพัฒนาขึ้นอย่างเป็นรูปธรรม เกิดความเข้าใจที่ถูกต้องเกี่ยวกับการจ าแนก

สัตว์มีกระดูกสันหลัง และมีความมั่นใจในการส่ือสารต่อหน้าชุมชนผู้ฟังมากขึ้น  
• ต่อครูผู้สอน: ได้รูปแบบการจัดการเรียนรู้ด้วยส่ือดิจิทัลท่ีชัดเจน เกณฑ์ประเมินท่ีใช้ได้จริง และข้อมูลเพื่อ

ปรับปรุงการสอนรายสัปดาห์  
• ต่อสถานศึกษา: เป็นต้นแบบการบูรณาการทักษะดิจิทัลกับสมรรถนะการส่ือสารในระดับประถม สามารถ

ขยายผลไปยังช้ันอื่น/กลุ่มสาระอื่นได้ 
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1.8 กรอบแนวคิดกำรวิจัย (Conceptual Framework) 

• ปัจจัยน าเข้า (Input): ผู้เรียน ป.4 จ านวน 15 คน, อุปกรณ์ 1:1, เนื้อหาเรื่องการจ าแนกสัตว์มีกระดูกสัน
หลัง, แพลตฟอร์ม Canva, เกณฑ์ประเมินทักษะการน าเสนอ  

• กระบวนการ (Process): ออกแบบสไลด์ตามเกณฑ์ → ฝึกซ้อม → รับข้อเสนอแนะ → ปรับปรุง → 
น าเสนอจริง (รายบุคคล)  

• ผลลัพธ์ (Output/Outcome):  
o คะแนนทักษะการน าเสนอหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
o คะแนนความรู้เนื้อหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
o ทัศนคติ/ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยสไลด์ Canva ในระดับดีขึ้น 

• สรุปเกณฑ์ความส าเร็จ (Success Criteria)  
o ด้านทักษะการน าเสนอ: ผู้เรียนอย่างน้อย 80% ได้คะแนนรวมหลังเรียน ≥ 75% ของคะแนน

เต็ม (≥15 จาก 20) และคะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางการศึกษา  
o ด้านความรู้: ผู้เรียนอย่างน้อย 80% ท าแบบทดสอบหลังเรียนผ่านเกณฑ์ ≥ 70% และค่าเฉล่ียสูง

กว่าก่อนเรียน  
o ด้านทัศนคติ/ความพึงพอใจ: ค่าเฉล่ียระดับความคิดเห็นโดยรวมอยู่ในระดับ “มาก” ขึ้นไป 
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บทท่ี 2 เอกสำรและงำนวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.1 แนวคิดและทฤษฎีส ำคัญที่เก่ียวข้อง  
• สมรรถนะการส่ือสารและทักษะการน าเสนอในระดับประถมศึกษา 

o หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 ก าหนด “ความสามารถในการส่ือสาร” เป็น
หนึ่งในสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน โดยเช่ือมโยงกับการคิด การแก้ปัญหา การใช้ชีวิต และการใช้
เทคโนโลยีอย่างรับผิดชอบ 

o ส าหรับ ป.4 การน าเสนอคือการบูรณาการทักษะอ่าน-เขียน-พูด-ดู พร้อมการคัดสรรข้อมูล สร้าง
โครงเรื่อง และใช้ส่ืออย่างเหมาะสมในเวลาท่ีจ ากัด 

o ประเด็นเน้น: ความถูกต้องของเนื้อหา การจัดล าดับความคิด ความเรียบง่ายของสไลด์ และ
มารยาท/ความมั่นใจขณะพูด 

• ทฤษฎีภาระทางสมอง (Cognitive Load Theory: CLT) 
o ค าอธิบายแบบง่าย: สมองท างานได้ดีที่สุดเมื่อ “ไม่ถูกยัดข้อมูลมากเกินไป” สไลด์ที่เรียบง่าย 

ชัดเจน ช่วยให้ผู้ฟังเข้าใจเร็วขึ้น ผู้พูดก็จ าประเด็นหลักได้ดีขึ้น 
o ค าอธิบายละเอียด: ภาระทางสมองมี 3 มิติ ได้แก่ ภาระจ าเป็น (Intrinsic) ภาระเกินจ าเป็น 

(Extraneous) และภาระเพื่อการสร้างผังความรู้ (Germane) การออกแบบสไลด์ควรลด 
Extraneous ผ่านการตัดสิ่งรบกวน (ภาพ/ข้อความเยอะเกิน) และเพิ่ม Germane ผ่านการใช้
โครงสร้าง สัญญาณน าสายตา และตัวอย่างท่ีมีความหมาย 

• ทฤษฎีการเรียนรู้ด้วยส่ือหลายรูปแบบ (Multimedia Learning: Mayer) 
o หลักการท่ีเกี่ยวข้องโดยตรงกับสไลด์ส าหรับเด็กประถม 

1) Coherence: ตัดส่ิงไม่จ าเป็นออก  
2) Signaling: ไฮไลท์ค าส าคัญ/ลูกศรช้ี  
3) Redundancy: หลีกเล่ียงอ่านตัวหนังสือบนสไลด์ท้ังหมด  
4) Spatial/Temporal Contiguity: จัดข้อความ-ภาพให้อยู่ใกล้กัน/ปรากฏควบคู่กัน  
5) Modality: ใช้ภาพ+เสียง/ค าพูด แทนข้อความยาว  
6) Segmenting: แบ่งเนื้อหาเป็นช่วงส้ันๆ  
7) Personalization: ภาษาท่ีเป็นมิตร เข้าใจง่าย  

o ผลเชิงปฏิบัติ: สไลด์ควรมี “หัวข้อส้ัน-ภาพใหญ่-ค าส าคัญน้อย” และให้ผู้พูดขยายความด้วยเสียง 
• ทฤษฎีการเข้ารหัสสองช่องทาง (Dual Coding: Paivio) 

o แบบง่าย: การใช้ “ภาพ+ค า” ท าให้จ าได้ดีกว่าใช้ค าอย่างเดียว 
o แบบละเอียด: สมองประมวลผลภาพและข้อความผ่านช่องทางต่างกัน การสร้างความเชื่อมโยง

ระหว่างภาพแทนความหมาย (เช่น ไอคอน รูปสัตว์) กับค าส าคัญ ช่วยยึดโยงความจ าระยะยาว 
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• การออกแบบเพื่อทุกคน (Universal Design for Learning: UDL) 
o หลักการ 3 ประการ: การมีหลายวิธีในการมีส่วนร่วม (Engagement) หลายรูปแบบการน าเสนอ

เนื้อหา (Representation) และหลายวิธีแสดงออก/ปฏิบัติ (Action/Expression) 
o นัยต่อการสอน ป.4: เปิดโอกาสให้เลือกเทมเพลต/ภาพ/สีในกรอบเกณฑ์ท่ีก าหนด ใช้สัญลักษณ์

ช่วยเด็กท่ีอ่านช้ากว่า และอนุญาตการซ้อมพูดหลายครั้ง 
• การประเมินเพื่อการเรียนรู้ (Formative Assessment) และรูบริกน าเสนอ 

o แบบง่าย: ให้ “เป้าชัด-ตัวอย่างดี-ฟีดแบ็กเร็ว” เด็กจะพัฒนาไว 
o แบบละเอียด: การใช้รูบริกเชิงพฤติกรรม (เนื้อหา โครงเรื่อง สไลด์ วัจน/อวัจนภาษา) ผนวกฟี

ดแบ็กจุดแข็ง-จุดปรับปรุงทุกสัปดาห์ ช่วยลดความคลุมเครือและยกระดับคุณภาพอย่างเป็น
ระบบ 

• กรอบบูรณาการเทคโนโลยีการสอน (TPACK) และระดับการใช้เทคโนโลยี (SAMR) 
o TPACK: การใช้ Canva ท่ีดีต้องประสาน “เนื้อหา (วิทยาศาสตร์-การจ าแนกสัตว์) + วิธีสอน (ฝึก

ซ ้า ฟีดแบ็ก) + เทคโนโลยี (เทมเพลต ภาพ ไอคอน)” 
o SAMR: ในโครงการนี้ต้ังเป้าระดับ “Augmentation/Modification” คือไม่เพียงแทนส่ือเดิม แต่

ยกระดับการออกแบบสารและการโต้ตอบกับผู้ฟัง 
• แนวทางการออกแบบสไลด์ส าหรับผู้เรียนประถม 

o DO: หัวข้อ 1 บรรทัด/สไลด์, ค าส าคัญ 3–5 ข้อ, ฟอนต์ ≥ 28–32 pt, คอนทราสต์สูง, ใช้ภาพ/
ไอคอนแทนข้อความยาว, มี “สไลด์สรุป” 

o DON’T:  ภาพซ้อนหลายรูป, แอนิเมชันมากเกินไป, ตารางตัวหนังสือเล็ก, สีฉูดฉาดขัดกัน 
o เทคนิคครู: ให้ตัวอย่าง “สไลด์ดี/สไลด์ควรปรับ” เปรียบเทียบแบบเคียงข้างกัน และช้ีหลักการท่ี

ใช้ 
• แนวคิดการสอนวิทยาศาสตร์เรื่อง “การจ าแนกสัตว์มีกระดูกสันหลัง” 

o โครงสร้างความรู้: ปลา, สัตว์สะเทินน ้าสะเทินบก, สัตว์เลื้อยคลาน, นก, สัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม 
(ลักษณะเด่น ท่ีอยู่อาศัย การสืบพันธุ์ อุณหภูมิร่างกาย ตัวอย่าง) 

o แนววิธีสอน: 5E (Engage-Explore-Explain-Elaborate-Evaluate) ใช้ภาพตัวอย่าง ชิ้นส่วน
จ าลอง วิดีโอส้ัน เกมจ าแนก 

o ความเข้าใจผิดท่ีพบบ่อย: คิดว่าวาฬ/โลมาเป็นปลา ค้างคาวเป็นนก สัตว์เล้ือยคลาน “ตัวเย็น” = 
อยู่ท่ีหนาว (แก้ด้วยตัวอย่างโต้แย้งและเกณฑ์จ าแนกชัดเจน) 
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ตำรำงที่ 2-1 สังเคราะห์ทฤษฎีกับนัยต่อการออกแบบกิจกรรม 

หลักกำรเชิงทฤษฎี นัยต่อกิจกรรมใน
งำนวิจัยนี้ 

ตัวอย่ำงใน Canva (บริบท ป.4) 

CLT/Coherence 
(ตัดส่ิงท่ีไม่จ าเป็นออก) 

ลดส่ิงรบกวนในสไลด์ เทมเพลตพื้นหลังเรียบ ใช้ภาพใหญ่ 1 ภาพ/
สไลด์ 

Signaling 
(การเน้นจุดส าคัญ) 

ช ี ้  “ค  าจ  าก ัดคว าม/
ลักษณะเด่น” 

ไฮไลต์ค าว่า “อุณหภูมิร่างกายคงที่” ด้วยสี
เดียวกันท้ังงาน 

Segmenting 
(การแบ่งเนื้อหาเป็นตอนส้ันๆ) 

แบ่งเรื่องเป็นช่วงส้ัน 1 กลุ่มสัตว์ = 1–2 สไลด์ 

Dual Coding 
(การใช้ภาพคู่กับค า) 

ภาพ+ค าส าคัญ ไอคอนรูปปีกแทน “นก” + บูลเล็ตส้ัน 3 ข้อ 

UDL 
(การมีทางเลือกท่ีหลากหลาย) 

ตัวเลือก/ทางเลือกการ
แสดงออก 

อนุญาตสัญลักษณ์/สี/ไอคอนต่างกันภายใต้
เกณฑ์อ่านง่าย 

Formative + Rubric 
(การประเม ินเพ ื ่อพ ัฒนา + 
เกณฑ์การให้คะแนน) 

ฟีดแบ็กรายสัปดาห์ เช็ค 5 มิติและให้ข้อเสนอแนะเฉพาะจุด 

ประเด็น ข้อค้นพบท่ีสอดคล้อง ผลต่อการออกแบบการสอนในงานนี้ 

รูบริกชัด + ฟีดแบ็กเร็ว คะ แ น น ท ั ก ษ ะ ด ี ขึ้ น
สม ่าเสมอ 

ใช้รูบริก 5 มิติและฟีดแบ็กทุกสัปดาห์ 

เทมเพลต/ไกด์สไลด์ ลดภาระเทคน ิค เพิ่ม
โฟกัสสาระ 

แจก “เช็กลิสต์สไลด์ดี” และเทมเพลตพื้นฐาน 

ภาพแทนข้อความ เข้าใจ/จ าได้ดีขึ้น บังคับใช้ภาพหลัก 1 ภาพ/สไลด์ + ค าส าคัญ
ส้ัน 
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หลักกำรเชิงทฤษฎี นัยต่อกิจกรรมใน
งำนวิจัยนี้ 

ตัวอย่ำงใน Canva (บริบท ป.4) 

ซ้อมหลายรอบ ลดการอ่านสไลด์ เพิ่ม
ความมั่นใจ 

ก าหนดเวลาซ้อมย่อยและซ้อมเต็มรูปแบบ 

เนื้อหาวิทย์เชิงจ าแนก แก้ความเข้าใจผิดได้ด้วย
ตัวอย่าง 

สไลด์ “ตัวอย่างโต้แย้ง” เช่น วาฬ=สัตว์เลี้ยง
ลูกด้วยนม 

 
2.2 งำนวิจัยและหลักฐำนเชิงประจักษ์ที่เก่ียวข้อง  

• แนวโน้มจากงานวิจัยด้านทักษะการน าเสนอระดับประถม 
o การใช้สื่อดิจิทัลแบบมีโครง (เทมเพลต+รูบริก) ช่วยเพิ่มความชัดของโครงเรื่อง คุณภาพสไลด์ 

และความมั่นใจของผู้เรียน 
o วัฏจักร “ซ้อม–รับฟีดแบ็ก–ปรับปรุง” 2–3 รอบ ภายใน 3–4 สัปดาห์ ท าให้คะแนนรูบริกดีขึ้น

อย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะมิติอวัจนภาษา 
o การประเมินแบบเพื่อนช่วยเพื่อน (peer feedback) ท่ียึดรูบริก ลดการอ่านสไลด์ท่ือๆ และท าให้

ผู้เรียนใส่ใจผู้ฟังมากขึ้น 
• งานท่ีเกี่ยวกับหลักการออกแบบสไลด์และภาระทางสมอง 

o การตัดข้อความยาวและเพิ่มภาพ/แผนภาพที่สัมพันธ์ ช่วยลดภาระเกินจ าเป็น (Extraneous) 
และเพิ่มการจดจ าประเด็น 

o สัญญาณน าสายตา (ลูกศร สีเดียวกัน) ท าให้ผู้เรียนจับ “เกณฑ์จ าแนก” ได้ตรงจุด และส่ือสารได้
ตรงประเด็นขึ้น 

• งานเกี่ยวกับการใช้แพลตฟอร์มออกแบบ (เช่น Canva) ในห้องเรียน 
o เครื่องมือท่ีมีเทมเพลตพร้อมใช้ช่วย “ลดภาระเชิงเทคนิค” ให้ผู้เรียนโฟกัสสาระและการส่ือสาร 
o คุณลักษณะลาก-วาง ภาพ/ไอคอนส าเร็จรูป ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ในกรอบที่ปลอดภัยต่อ

การอ่านง่าย 
o ข้อควรระวัง: ความล่อตาล่อใจของเอฟเฟกต์/สติกเกอร์ อาจเพิ่มภาระเกินจ าเป็น ครูจึงต้องย ้า

เกณฑ์ความเรียบง่าย 
• งานด้านการสอนวิทยาศาสตร์ ประเด็น “การจ าแนกสัตว์มีกระดูกสันหลัง” 

o การใช้ตัวอย่างใกล้ตัว + ภาพเปรียบเทียบ ช่วยแก้ความเข้าใจผิดเรื่อง “ปลากับสัตว์เล้ียงลูกด้วย
นมในน ้า” 

o แนว 5E ร่วมกับการน าเสนอของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียน “อธิบายเหตุผลของการจัดหมวด” ได้ชัด
ขึ้น ไม่ใช่ท่องจ าช่ือกลุ่ม 
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ตำรำงที่ 2-2 สรุปข้อค้นพบเชิงสังเคราะห์และผลต่อการออกแบบ 

ประเด็น ข้อค้นพบที่สอดคล้อง ผลต่อกำรออกแบบกำรสอนในงำนนี้ 

รูบริกชัด + ฟีดแบ็ก
เร็ว 

คะแนนทักษะดีขึ้นสม ่าเสมอ ใช้รูบริก 5 มิติและฟีดแบ็กทุกสัปดาห ์

เทมเพลต/ไกด์สไลด์ ลดภาระเทคน ิค เพ ิ ่มโฟกัส
สาระ 

แจก “เช็กลิสต์สไลด์ดี” และเทมเพลตพื้นฐาน 

ภำพแทนข้อควำม เข้าใจ/จ าได้ดีขึ้น บังคับใช้ภาพหลัก 1 ภาพ/สไลด์ + ค าส าคัญส้ัน 
ซ้อมหลำยรอบ ลดการอ่านสไลด์ เพิ ่มความ

มั่นใจ 
ก าหนดเวลาซ้อมย่อยและซ้อมเต็มรูปแบบ 

เนื้อหำวิทย์เชิงจ ำแนก แก ้ความเข ้ า ใจผ ิดได ้ ด ้ วย
ตัวอย่าง 

สไลด์ “ตัวอย่างโต้แย้ง” เช่น วาฬ=สัตว์เลี ้ยงลูก
ด้วยนม 

 
2.3 ช่องว่ำงขององค์ควำมรู้และเหตุผลของกำรศึกษำ  

• งานวิจัยจ านวนมากกล่าวถึงส่ือดิจิทัลกับทักษะการส่ือสาร แต่ยังพบช่องว่างใน “การประยุกต์ใช้เครื่องมือ
ออกแบบสไลด์แบบเทมเพลต (เช่น Canva) กับผู้เรียน ป.4 ในบริบทอุปกรณ์ 1:1 และเวลาจ ากัด 4 
ช่ัวโมงรวม ท้ังยังวัดผลด้วยรูบริกพฤติกรรม+ช้ินงาน” 

• ประเด็นเฉพาะของเนื้อหา “การจ าแนกสัตว์มีกระดูกสันหลัง” ยังไม่ค่อยมีงานที่เชื่อมตัวชี้วัดการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์กับคุณภาพสไลด์และการพูดในรายบุคคล 

• บริบทโรงเรียนบ้านลาดช้าง(ระคนกิจศึกษา) มีผู้เรียน 15 คน/ห้อง เป็นโอกาสดีในการทดลองวงจร   ฟี
ดแบ็กแบบละเอียด และผลิตหลักฐานเชิงปฏิบัติท่ีขยายผลได้จริง 

 
2.4 กรอบแนวคิดกำรวิจัยเชิงปฏิบัติ (เชื่อมกับบทที่ 1)  

• ปัจจัยน าเข้า: ผู้เรียน ป.4 (15 คน) + อุปกรณ์ 1:1 + เนื้อหาจ าแนกสัตว์ + แพลตฟอร์ม Canva + รูบริก 
5 มิติ + แบบทดสอบความรู้ + แบบสอบถามทัศนคติ 

• กระบวนการเรียนรู้ (4 สัปดาห,์ 1 ชม./สัปดาห์) 
1) ปูพื้น/Pretest/แนะน า Canva + หลักสไลด์ดี  
2) ออกแบบสไลด์ตามเทมเพลต/เช็กลิสต์ + รับฟีดแบ็ก  
3) ซ้อมพูดตามรูบริก + ปรับปรุงสไลด์  
4) น าเสนอจริงรายบุคคล + Posttest + แบบสอบถาม  

• ผลลัพธ์ที่คาด: คะแนนรูบริกหลังเรียนสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางการศึกษา คะแนนความรู้ ≥ เกณฑ์ 70% 
อย่างน้อย 80% ของผู้เรียน และทัศนคติระดับ “มาก” ขึ้นไป 
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2.5 สมมติฐำนกำรวิจัย  

• H1: คะแนนทักษะการน าเสนอเฉลี่ยหลังเรียนผ่านกิจกรรมสไลด์ Canva สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางการศึกษา 

• H2: คะแนนความรู้เรื่องการจ าแนกสัตว์มีกระดูกสันหลังหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ และมี
อัตราผ่านเกณฑ์ ≥ 70% ไม่น้อยกว่าร้อยละ 80 ของท้ังห้อง 

• H3: ผู้เรียนมีทัศนคติ/ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยสไลด์ Canva ในระดับมากขึ้น โดยเฉพาะมิติ 
“ความมั่นใจในการน าเสนอ” 

 
2.6 แนวทำงปฏิบัติที่สอดคล้องกับทฤษฎี   

• เช็กลิสต์สไลด์ส าหรับ ป.4 
o 1 หัวข้อ/สไลด์, ค าส าคัญ ≤ 5 ข้อ, ฟอนต์ขนาด 28 pt ขึ้นไป, ใช้ภาพหลัก 1 ภาพ, สี 2–3 สี

โทนเดียว, มีสไลด์สรุปท้าย 
• รูปแบบฟีดแบ็กรายสัปดาห์ 

o ระบุ “จุดเด่น 2 ข้อ + ส่ิงท่ีปรับ 1 ข้อ” ต่อ 5 มิติของรูบริก พร้อมตัวอย่างภาพ/สไลด์ท่ีดี 
• แนวกันพลาดตาม CLT 

o ตัดข้อความส่วนเกิน, หลีกเล่ียงแอนิเมชันมาก, ใช้สัญญาณน าสายตาเดียวกันท้ังงาน (สี/ไอคอน), 
แบ่งสไลด์เป็นตอนส้ัน 

 
2.7 นิยำมปฏิบัติกำรของแนวคิดส ำคัญ (เน้นเพือ่กำรวัด)  

• ทักษะการน าเสนอ: คะแนนรูบริก 5 มิติ (20 คะแนน) โดยผู้สอนประเมินจาก “การพูดจริง + คุณภาพ
สไลด์” 

• ความรู้เนื้อหา: คะแนนแบบทดสอบ 10 ข้อ ครอบคลุมเกณฑ์จ าแนก ลักษณะเฉพาะ และตัวอย่าง 
• ทัศนคติ/ความพึงพอใจ: คะแนนแบบสอบถามมาตรประมาณค่า 5 ระดับ ครอบคลุมความง่ายในการใช้ 

Canva ความมั่นใจ และการรับรู้คุณค่าต่อการเรียนรู้ 
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บทท่ี 3 วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

3.1 รูปแบบกำรวิจัย  
• ประเภทการวิจัย: วิจัยในช้ันเรียน (Classroom Action Research) เชิงกึ่งทดลอง 
• แบบแผนการวิจัย: กลุ่มเดียว วัดก่อน–หลังการสอน (One-Group Pretest–Posttest Design) 
• เหตุผล: เหมาะกับบริบทผู้เรียน 1 ห้อง 15 คน ระยะเวลา 4 สัปดาห์ เน้นพัฒนาและติดตามความก้าวหน้า

รายบุคคล 
 
3.2 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง  

• ประชากร: ผู้เรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านลาดช้าง(ระคนกิจศึกษา) 
• กลุ่มตัวอย่าง: ผู้เรียนช้ัน ป.4 ท้ังห้อง จ านวน 15 คน (คัดเลือกแบบเจาะจง ตามความพร้อมอุปกรณ์ 1:1 

และความยินยอมของผู้ปกครอง) 
• บริบทช้ันเรียน: ท างานเด่ียว อุปกรณ์ 1 เครื่องต่อ 1 คน ห้องเรียน/ห้องคอมพิวเตอร์ ภาคเรียนท่ี 1/2568 

 
3.3 ตัวแปรในกำรวิจัย  

• ตัวแปรต้น: การจัดการเรียนรู้ด้วยสไลด์ Canva ตามแผน 4 สัปดาห์ (สัปดาห์ละ 60 นาที) ที่ออกแบบ
ตามหลัก Cognitive Load Theory และ Multimedia Learning 

• ตัวแปรตาม 
o ทักษะการน าเสนอ (คะแนนรูบริก 5 มิติ เต็ม 20 คะแนน) 
o ความรู้เนื้อหา “การจ าแนกสัตว์มีกระดูกสันหลัง” (แบบทดสอบ 10 ข้อ)  
o ทัศนคติ/ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยสไลด์ Canva (แบบสอบถาม 8 ข้อ)  

• ตัวแปรควบคุม/บริบท: ครูผู้สอนคนเดียว แผนการสอนเดียวกัน เทมเพลต/เช็กลิสต์เดียวกัน เวลาเรียน
เท่ากัน สภาพแวดล้อมและอุปกรณ์มาตรฐาน 1:1 

 
3.4 เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย  

• แผนการจัดการเรียนรู้ 4 สัปดาห ์
o สัปดาห์ 1: พื้นฐานการจ าแนก + หลักสไลด์ดี (ภาพใหญ่ ค าส้ัน ไฮไลต์คงท่ี) 
o สัปดาห์ 2: ขยายเนื้อหา + สไลด์เปรียบเทียบ 2 คอลัมน์ 
o สัปดาห์ 3: สไลด์สรุป + แก้ความเข้าใจผิด + ซ้อมเต็มรูปแบบ 
o สัปดาห์ 4: น าเสนอจริง + Posttest + แบบสอบถาม 
o หลักการออกแบบ: CLT (Coherence/Redundancy/Segmenting) + Multimedia (Dual 

Coding/Signaling/Contiguity/Modality) + UDL 
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• แบบทดสอบความรู้ (10 ข้อ) 
o รูปแบบ: ปรนัย/ถูก–ผิด/จับคู่ รวม 10 ข้อ เวลา 10–12 นาที 
o สาระที่ครอบคลุม: เกณฑ์จ าแนก ลักษณะเด่นของแต่ละกลุ่ม ตัวอย่าง และความเข้าใจผิดที่พบ

บ่อย 
o โครงสร้างตารางวิเคราะห์ข้อสอบ (Table of Specifications) 

 
ตำรำงที่ 3-1 ตารางวิเคราะห์ข้อสอบวัดความรู้ก่อน-หลังเรียน 

เนื้อหำ จ ำนวนข้อสอบที่วัดตำมระดับ
ควำมสำมำรถ 

รวม 

เกณฑ์จ าแนกหลัก (ผิวหนัง การสืบพันธุ์ อุณหภูมิ 
โครงสร้างหายใจ) 

1 1 1 3 

ลักษณะเด่นของแต่ละกลุ่ม (ปลา สะเทินน ้าสะเทินบก 
เล้ือยคลาน นก เล้ียงลูกด้วยนม) 

1 2 1 4 

ตัวอย่าง/ความเข้าใจผิดและการโต้แย้งด้วยเหตุผล 0 2 1 3 

รวม 2 5 3 10 
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ตำรำงที่ 3-2 เกณฑ์การประเมินทักษะการน าเสนอ (Rubric) 

มิติ ระดับ 4 ระดับ 3 ระดับ 2 ระดับ 1 

เน้ือหาและความถูกต้อง เกณฑ์จ าแนก
ถูกต้องครบ+
ตัวอย่างตรง 

ถูกต้องส่วนใหญ่ 
ข้อคลาดเคลื่อน
เล็กน้อย 

ขาดประเด็น
ส าคัญ
บางส่วน 

สับสนกลุ่ม/
ตัวอย่างผิด 

โครงเรื่อง/เวลา เกริ่น-เน้ือหา-
สรุปครบ ลื่นไหล 
เวลา 90–120 วิ 

โครงเรื่องชัดเจน 
เกิน/ขาดเวลา
เล็กน้อย 

ล าดับสะดุด 
มีข้าม
ประเด็น 

ไม่ชัด/เกิน
เวลามาก 

ออกแบบสไลด์ (CLT) ฟอนต์ ≥28 pt 
คอนทราสต์ดี 
เรียบ ไม่รก 

อ่านได้ชัด มี
สิ่งรบกวน
เล็กน้อย 

ขนาด/คอ
นทราสต์ยัง
ไม่พอ 

รก อ่านยาก 

M u l t i m e d i a  ( D u a l 
Coding/Signaling/Contiguity) 

ภาพใหญ่+ค าสั้น 
วางค าใกล้ภาพ 
ไฮไลท์คงที ่

ใช้ภาพ+ค าส าคัญ
ดี พลาดเล็กน้อย 

ภาพ/ค าไม่
สัมพันธ์บาง
จุด 

ข้อความยาว 
ไม่มีสัญญาณ
น า 

วัจน/อวัจนภาษา ไม่อ่านสไลด์ เสียง
ชัด สายตา/
ท่าทางมั่นใจ 

อ่านบ้างเล็กน้อย 
เสียงพอใช้ 

อ่านสไลด์
บ่อย เสียง
เบา 

อ่านทั้งหมด/
ไม่สื่อสารกับ
ผู้ฟัง 

 
ตำรำงที่ 3-3 ปฏิทินการเก็บข้อมูล 

สัปดาห์ กิจกรรมหลัก ข้อมูลท่ีเก็บ 

1 ปูพื้น + สไลด์ 2 หน้า Pretest, รูบริก 20, A, Exit Ticket 

2 ขยายเนื้อหา + เปรียบเทียบ รูบริก 20, แบบฝึก K, A, Exit Ticket 

3 สรุป + แก้ความเข้าใจผิด + ซ้อม รูบริก 20 (ซ้อม), T/F, A, Exit Ticket 

4 น าเสนอจริง + สรุปผล รูบริก 20 (จริง), Posttest, แบบสอบถามทัศนคติ 
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• คุณภาพเครื่องมือ 
o ความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) จากผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน เป้าหมาย IOC เฉล่ีย ≥ 0.67 
o ความเช่ือมั่น: ค านวณ KR-20 เป้าหมาย ≥ 0.70 (ทดสอบ try-out กับผู้เรียนช้ันใกล้เคียง) 

• รูบริกประเมินทักษะการน าเสนอ (5 มิติ × 4 ระดับ = 20 คะแนน) 
o มิติการประเมิน (ระดับ 4=ดีเย่ียม, 3=ดี, 2=พอใช้, 1=ควรปรับปรุง) 

• ความเที่ยงระหว่างผู้ประเมิน อบรมผู้ประเมินด้วยชิ้นงานตัวอย่าง 3 ระดับ ค านวณความสอดคล้อง 
ICC(2,1) หรือ Cohen’s kappa เป้าหมาย ≥ 0.75 

• แบบสอบถามทัศนคติ/ความพึงพอใจ (8 ข้อ, มาตรประมาณค่า 5 ระดับ) 
o โครงสร้างมิติ: ความง่ายในการใช้ Canva (2 ข้อ), ความมั่นใจในการน าเสนอ (3 ข้อ), การรับรู้

คุณค่าต่อการเรียนรู้ (2 ข้อ), ความพึงพอใจโดยรวม (1 ข้อ) 
o ตัวอย่างข้อความ: “ฉันรู้สึกว่าการใช้สไลด์ช่วยให้ฉันอธิบายได้ชัดเจนขึ้น” 
o ความเช่ือมั่น: Cronbach’s alpha เป้าหมาย ≥ 0.80 

• แบบสังเกตพฤติกรรม (A) 
o รายการ 4 ข้อ: ตรงเวลา/ต้ังใจ/รับฟังฟีดแบ็ก/ให้ฟีดแบ็กสุภาพ เกณฑ์ผ่าน: ท าได้ ≥ 3 ข้อ 

• แบบบันทึกความซื่อสัตย์ในการด าเนินการสอน (Fidelity Checklist) 
o ตรวจการใช้เช็กลิสต์สไลด์ดี การเน้น CLT/Multimedia การให้ฟีดแบ็ก “เด่น 1 + ปรับ 1” ครบ

ทุกสัปดาห ์
 
3.5 กำรตรวจสอบคุณภำพเคร่ืองมือ  

• ความตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ส่งแบบทดสอบ/รูบริก/แบบสอบถามให้ผู ้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่าน ให้คะแนน -
1/0/+1 ต่อข้อ ปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ 

• ความเช่ือมั่น 
o แบบทดสอบ: KR-20 
o แบบสอบถามทัศนคติ: Cronbach’s alpha 
o รูบริก: ความเท่ียงระหว่างผู้ประเมิน (ICC/Kappa) ผ่านการอบรมและสอบเทียบผู้ประเมิน 

• ทดลองใช้ (Try-out) กับผู้เรียนชั้นใกล้เคียง 10–20 คน (นอกกลุ่มตัวอย่าง) เพื่อปรับปรุงข้อที่ยาก/ง่าย
เกินไปหรือค่าแยกกลุ่มต ่า 
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3.6 กระบวนกำรเก็บรวบรวมข้อมูล  

• สัปดาห์ 1 
o Pretest ความรู้ 10 ข้อ 
o ผลงานสไลด์ 2 หน้า + ไมโครพรีเซนต์ 30 วินาที (รูบริก 20 คะแนน) 
o แบบสังเกตพฤติกรรม (A) + Exit Ticket 

• สัปดาห์ 2 
o เพิ่มสไลด์ 3 หน้า + ไมโครพรีเซนต์ 60–90 วินาที (รูบริก 20 คะแนน) 
o มอบหมายให้ผู้เรียนสืบค้นข้อมูลและรูปภาพเกี่ยวกับลักษณะเด่นของสัตว์มีกระดูกสันหลังที่ตน

เลือก โดยให้อิสระในการเลือกแหล่งข้อมูลท่ีเหมาะสมจากอินเทอร์เน็ต ภายใต้การแนะน าหัวข้อ
ท่ีควรค้นคว้าจากครูผู้สอน 

o แบบฝึกจัดหมวด K + A + Exit Ticket 
• สัปดาห์ 3 

o เพิ่มสไลด์สรุป/แก้ความเข้าใจผิด + ซ้อม 90–120 วินาที (รูบริก 20 คะแนน) 
o T/F ความเข้าใจผิด + A + Exit Ticket 

• สัปดาห์ 4 
o น าเสนอจริง 90–120 วินาที (รูบริก 20 คะแนน) 
o Posttest 10 ข้อ + แบบสอบถามทัศนคติ 8 ข้อ 

• การจัดการข้อมูล ใช้ Microsoft Office 
ตำรำงที่ 3-4 สรุปก าหนดการเก็บข้อมูล 

สัปดาห์ท่ี กิจกรรมหลัก เครื่องมือ/หลักฐานท่ีเก็บรวบรวม 
1 ปูพื้นฐาน + สร้างสไลด์ 2 

หน้า 
แบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest), คะแนนรูบริกย่อ, แบบสังเกต
พฤติกรรม (A), Exit Ticket 

2 ขยายเนื้อหา + สร้างสไลด์
เปรียบเทียบ 

คะแนนรูบริก 20 คะแนน, แบบฝึกหัด (K), แบบสังเกตพฤติกรรม (A), 
Exit Ticket 

3 สรุปเนื้อหา + แก้ความ
เข้าใจผิด + ซ้อมใหญ่ 

คะแนนรูบริก 20 คะแนน (รอบซ้อม), แบบทดสอบจริง/เท็จ (T/F), 
แบบสังเกตพฤติกรรม (A), Exit Ticket 

4 น าเสนอจริง + สรุปผล คะแนนรูบร ิก 20 คะแนน (รอบจริง) , แบบทดสอบหลังเร ียน 
(Posttest), แบบสอบถามความพึงพอใจ 
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3.7 กำรวิเครำะห์ข้อมูล  

• เชิงพรรณนา : ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน ได้แก่ ค่าร้อยละ, ค่าเฉล่ีย (Mean), และค่าส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใช้สูตรส ำหรับกลุ่มตัวอย่ำง (Sample Standard Deviation, 
S.D.) 

• การทดสอบสมมติฐาน 
o ตรวจการแจกแจง: Shapiro–Wilk ส าหรับคะแนนต่าง (Post–Pre) 
o หากเป็นปกติ: ใช้สถิติ t แบบจับคู่ (paired t-test) 
o หากไม่เป็นปกติ: ใช้สถิติ Wilcoxon signed-rank test 
o ขนาดอิทธิพล: Cohen’s dz ส าหรับแบบจับคู่ (เล็ก 0.20 กลาง 0.50 ใหญ่ 0.80) หรือ r ส าหรับ 

Wilcoxon 
• การวิเคราะห์ตามมิติรูบริก เปรียบเทียบก่อน–หลังรายมิติ (เฉพาะมิติท่ีมีข้อมูลก่อน–หลัง) รายงานสัดส่วน

ผู้เรียนท่ีถึงเกณฑ์ ≥ 3/4 รายมิติ 
• เกณฑ์ความส าเร็จ (สอดคล้องบทท่ี 1) 

o ทักษะการน าเสนอ: ≥ 80% ของผู้เรียนได้คะแนนหลังเรียน ≥ 15/20 และค่าเฉลี่ยหลังสูงกว่า
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ 

o ความรู้: ≥ 80% ผ่านเกณฑ์ 70% ใน Posttest และค่าเฉล่ียหลังสูงกว่าก่อน 
o ทัศนคติ: ค่าเฉล่ียระดับ “มาก” ขึ้นไป 

• ข้อมูลสนับสนุนเชิงคุณภาพ: สรุปธีมจาก Exit Ticket และข้อเสนอแนะเพื่อน (นับความถ่ีประเด็น) 
 
3.8 กำรควบคุมตัวแปรแทรกซ้อนและควำมเชื่อถือได้  

• ผู้สอนคนเดียว ใช้สคริปต์กิจกรรมเดียวกัน เวลาเท่ากัน อุปกรณ์ 1:1 
• ใช้เทมเพลต/เช็กลิสต์/สีไฮไลท์เดียวกันท้ังช้ัน 
• ลดภาระทางสมองตาม CLT: ปิดเอฟเฟกต์/สติกเกอร์ท่ีรบกวน จ ากัดฟังก์ชันท่ีสาธิต 
• Fidelity check รายสัปดาห์ และการสอบเทียบผู้ประเมินด้วยผลงานสมมุติ 

 
3.9 จริยธรรมกำรวิจัย  

• ขออนุญาตผู้บริหารโรงเรียน 
• ปกปิดช่ือและข้อมูลระบุตัวบุคคล ใช้รหัสผู้เรียนเท่านั้น 
• ไม่ผูกผลวิจัยกับการให้คุณ/โทษทางการศึกษา ใช้เพื่อพัฒนาการสอน 
• ใช้ส่ือ/ภาพท่ีมีสิทธิ์ใช้งานใน Canva หรือท่ีได้รับอนุญาต 
• คุ้มครองสวัสดิภาพผู้เรียน ลดความกดดันในการน าเสนอ จัดเวลาพักสายตา 
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3.10 ข้อจ ำกัดของกำรวิจัย  

• กลุ่มเดียว ขนาดเล็ก (n=15) ระยะเวลาเพียง 4 สัปดาห์ อาจจ ากัดการสรุปอ้างอิงท่ัวไป 
• หัวข้อจ ากัดอยู่ท่ี “การจ าแนกสัตว์มีกระดูกสันหลัง” ผลอาจต่างเมื่อเปล่ียนเนื้อหา/ระดับช้ัน 
• การประเมินการพูดพึ่งพาการสังเกต อาจมีอคติแม้พยายามควบคุมด้วยการสอบเทียบผู้ประเมิน 

 
3.11 เคร่ืองมือสมองประดิษฐ์ที่ใช้ในกำรวิจัย 

ในการจัดท าร่างรายงานการวิจัยฉบับนี้ ผู้วิจัยได้ใช้แบบจ าลองภาษาขนาดใหญ่ (Large Language Models) 
เป็นเครื่องมือช่วยในการสร้างสรรค์และตรวจทานเนื้อหา ดังนี้: 

• GPT-5 Pro (OpenAI) ใช้เป็นเครื่องมือหลักในการสร้างฉบับร่างของเนื้อหาในบทต่างๆ และแผนการ
จัดการเรียนรู้ 

• Gemini-2.5 Pro (Google) ใช้เป็นบรรณาธิการ (Editor) ในการช่วยตรวจสอบ, ขัดเกลาส านวน, และ
ให้ค าแนะน าเพื่อปรับปรุงคุณภาพของเอกสาร 
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บทท่ี 4 ผลกำรวิจัย 

4.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้เรียนและบริบทกำรจัดกิจกรรม  
• กลุ่มตัวอย่าง: ผู้เรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านลาดช้าง(ระคนกิจศึกษา) จ านวน 15 คน เรียน

แบบเด่ียว อุปกรณ์ 1:1 ระยะเวลา 4 สัปดาห์ (60 นาที/สัปดาห์) 
• นิยาม “ก่อน–หลัง” ส าหรับตัวแปร 

o ความรู้: คะแนน Pretest (สัปดาห์ท่ี 1) เทียบกับ Posttest (สัปดาห์ท่ี 4) เต็ม 10 คะแนน 
o ทักษะการน าเสนอ: คะแนนรูบริก 20 คะแนน เทียบ “ก่อน” = คะแนนจากการซ้อมสัปดาห์ท่ี 3 

และ “หลัง” = คะแนนน าเสนอจริงสัปดาห์ท่ี 4 
• สภาพแวดล้อมและความซื่อสัตย์การด าเนินงาน: ใช้แผนสอน/เทมเพลต/เช็กลิสต์เดียวกัน ครูผู้สอนคน

เดียว ตรวจเช็คการเน้นหลัก CLT และ Multimedia Learning ทุกคาบ 
ตำรำงที่ 4-1 ข้อมูลพื้นฐานผู้เรียน 

รายการ ค่า/สัดส่วน 
จ านวนผู้เรียนท้ังหมด 15 
ชาย:หญิง 7 : 8 
การเข้าเรียนเฉล่ีย (4 คาบ) 100% 
ผู้เรียนท่ีมีอุปกรณ์พร้อม 1:1 15/15 (100%) 

 
4.2 ผลกำรตรวจสอบคุณภำพเคร่ืองมือและควำมซ่ือสัตย์ในกำรด ำเนินกำร 

• ความตรงเชิงเนื้อหา (IOC): แบบทดสอบ 10 ข้อ, รูบริก 20 คะแนน, แบบสอบถาม 8 ข้อ ได้ค่า IOC 
เฉล่ีย ≥ 0.67 (โปรดกรอกค่าจริง) 

• ความเช่ือมั่น 
o แบบทดสอบความรู้: KR-20 = … (เป้าหมาย ≥ 0.70) 
o แบบสอบถามทัศนคติ: Cronbach’s alpha = … (เป้าหมาย ≥ 0.80) 
o รูบริก (กรณีมีผู้ประเมิน 2 คนในตัวอย่างช้ินงาน): ICC/Kappa = … (เป้าหมาย ≥ 0.75) 

• ความซื่อสัตย์การด าเนินการ (Fidelity): เช็คตามรายการ “ย ้า CLT/Multimedia + ฟีดแบ็ก เด่น 1/ปรับ 
1” ครบถ้วน …% ของรายการท้ังหมด 

ตำรำงที่ 4-2 สรุปความซื่อสัตย์ของการด าเนินการสอน (Fidelity Checklist) 

ประเด็นตรวจ ผ่าน (ครั้ง/4) ร้อยละ 
เน้น Coherence/ลดส่ิงรบกวน 4 100 
ใช้ Signaling สม ่าเสมอ 3 75 
ใช้ Dual Coding/Contiguity 4 100 
ให้ฟีดแบ็ก “เด่น 1 + ปรับ 1” รายบุคคล 3 75 
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4.3 ผลกำรพัฒนำทักษะกำรน ำเสนอ (รูบริก 20 คะแนน) 

• ค าอธิบายง่าย: คะแนนการน าเสนอ “หลัง” (สัปดาห์ที่ 4) ควรสูงกว่า “ก่อน” (สัปดาห์ที ่ 3) อย่างมี
นัยส าคัญ และผู้เรียนส่วนใหญ่เข้าถึงเกณฑ์ ≥ 15/20 

• ค าอธิบายละเอียด: ตรวจสมมติฐานด้วยสถิติจับคู่ (paired t-test หากข้อมูลปกติ; Wilcoxon หากไม่
ปกติ) พร้อมขนาดอิทธิพล 

ตำรำงที่ 4-3 สถิติพรรณนาและเปรียบเทียบคะแนนทักษะการน าเสนอ 

ตัวแปร N ค่าเฉล่ีย SD 
คะแนนซ้อมน าเสนอสัปดาห์ท่ี 3 (รูบริก 20) 15 14.33 1.54 
คะแนนน าเสนอจริงสัปดาห์ท่ี 4 (รูบริก 20) 15 16.07 1.67 

 
ตำรำงที่ 4-4 แนวโน้มรายมิติของรูบริก 

มิติ สัปดาห์ 1 สัปดาห์ 2 สัปดาห์ 3 สัปดาห์ 4 
1. เนื้อหา-ความถูกต้อง(เต็ม 4 คะแนน) 1.87 2.53 3.07 3.6 
2. โครงเรื่อง/เวลา(เต็ม 4 คะแนน) 1.93 2.4 2.87 3.2 
3. คุณภาพสไลด์ (CLT) (เต็ม 4 คะแนน) 1.6 2.2 2.47 2.93 
4. การใช้ส่ือ(Multimedia) (เต็ม 4 คะแนน) 2 2.87 3.13 3.4 
5. การพูด และการส่ือสาร 
(วัจน/อวัจนภาษา) (เต็ม 4 คะแนน) 

2 2 2.8 2.93 

 
ตำรำงที่ 4-5 สัดส่วนผู้เรียนท่ีผ่านเกณฑ์ความส าเร็จด้านการน าเสนอ 

เกณฑ์ จ านวนผ่าน/ท้ังหมด ร้อยละ 
ผ่านเกณฑ์หลังเรียน 12/15 80% 

 
4.4 ผลสัมฤทธิ์ทำงควำมรู้ (แบบทดสอบ 10 ข้อ) 

• ค าอธิบายง่าย คะแนนเฉล่ียหลังเรียนควรสูงกว่าก่อนเรียน และอย่างน้อย 80% ของผู้เรียนท าได้ ≥ 70% 
• ค าอธิบายละเอียด ใช้ paired t-test หรือ Wilcoxon ตามสมมติฐานการแจกแจง และรายงานขนาด

อิทธิพล 
ตำรำงที่ 4-6 เปรียบเทียบคะแนนความรู้ (ก่อน-หลังเรียน) 

ตัวแปร N ค่าเฉล่ีย SD 
คะแนนก่อนเรียน (Pretest) 15 5.4 0.99 
คะแนนหลังเรียน (Posttest) 15 7.47 1.19 
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ตำรำงที่ 4-7 สัดส่วนผู้เรียนท่ีผ่านเกณฑ์ความรู้ 

เกณฑ์ จ านวนผ่าน/ท้ังหมด ร้อยละ 
ผ่านเกณฑ์ (≥ 7 คะแนน) 12/15 80% 

 
4.5 ผลทัศนคติ/ควำมพึงพอใจต่อกำรเรียนรู้ด้วยสไลด์ Canva  

• รายงานค่าเฉล่ียรวม, SD 
ตำรำงที่ 4-8 ผลทัศนคติ/ความพึงพอใจ 

รายการ ค่าเฉล่ีย SD 
ความง่ายในการใช้ Canva (10 คะแนน 2 ข้อ) 8.67 1.23 
ความมั่นใจในการน าเสนอ (15 คะแนน 3 ข้อ) 12.4 1.4 
การรับรู้คุณค่าต่อการเรียนรู้ (10 คะแนน 2 ข้อ) 8.13 1.36 
ความพึงพอใจโดยรวม (5 คะแนน 1 ข้อ) 4.4 0.74 

 
4.6 ข้อมูลเชิงคุณภำพจำก Exit Ticket และฟดีแบ็กเพื่อน 

• สรุปธีม/ประเด็นซ ้า (ระดับท่ีพบ) เพื่ออธิบายเชิงลึกส่ิงท่ีช่วย/ขัดขวางการพัฒนา 
• ตัวอย่างธีมที่คาดหมาย 

• จุดแข็งที่พบบ่อย: ใช้ภาพใหญ่ช่วยจ า (Dual Coding), สีไฮไลท์คงที่ท าให้จับประเด็นเร็ว 
(Signaling) 

• อุปสรรค: เผลอใส่ข้อความยาว, ใช้เอฟเฟกต์มากเกิน (Extraneous load), ความตื่นเต้นท าให้
ลืมสบตา 

ตำรำงที่ 4-9 ธีมเชิงคุณภาพจากการสะท้อนผลของผู้เรียน 

ธีม/หัวข้อ ค าอธิบายส้ัน ระดับท่ีพบ ตัวอย่างค าพูดของผู้เรียน 
ภาพใหญ่จ าง่าย ใช้ภาพหลัก 1 ภาพ/สไลด์ ช่วยให้เข้าใจ

และจดจ าเนื้อหาได้ง่ายข้ึน 
พบบ่อย “เห็นภาพแล้วนึกได้เลยว่า

จะพูดอะไร” 
สีไฮไลต์คงท่ี การใช้สีเน้นค าส าคัญท่ีสม ่าเสมอ ช่วยให้จับ

ประเด็นท่ีส าคัญได้อย่างรวดเร็ว 
พบบ่อย “สีเดิมท าให้รู้ว่าอันนี้ส าคัญ” 

ข้อความยาวเกิน การใส่ข้อความบนสไลด์มากเกินไป เป็น
อุปสรรคต่อการอ่านและท าความเข้าใจ 

พบได้บ้าง “ข้อความยาวเกินไป ดูไม่
ค่อยสะอาดเท่าไหร่” 

ความซับซ้อนของ
เครื่องมือ 

ผู้เรียนบางส่วนยังประสบปัญหาในการใช้
เครื่องมือพื้นฐาน เช่น การเพิ่มข้อความ 

พบได้บ้าง “หนูหาวิธีใส่ข้อความไม่เจอ” 
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4.7 สรุปผลกำรวิจัยตำมวัตถุประสงค์ 

• ด้ำนทักษะกำรน ำเสนอ ผลการวิจัยพบว่า หลังจากการเรียนรู้ด้วยสไลด์ Canva ผู้เรียนมีคะแนนทกัษะ
การน าเสนอเฉลี่ยสูงขึ้นจาก (ใส่คะแนนเฉลี่ยคะแนนซ้อม) เป็น (ใส่คะแนนเฉลี่ยคะแนนจริง) และมี
ผู้เรียนที่ผ่านเกณฑ์ความส าเร็จ (ได้คะแนน 15 ขึ้นไป) จ านวน (ใส่จ ำนวนคน) คน คิดเป็นร้อยละ (ใส่
ร้อยละ) 

• ด้ำนควำมรู้เนื้อหำ ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนมีความรู้เรื่องการจ าแนกสัตว์มีกระดูกสันหลังสูงขึ้น โดยมี
คะแนนทดสอบหลังเรียนเฉลี่ย (ใส่คะแนนเฉลี่ย Posttest) สูงกว่าคะแนนก่อนเรียนเฉลี่ยซึ่งอยู่ท่ี (ใส่
คะแนนเฉลี่ย Pretest) และมีผู้เรียนผ่านเกณฑ์ (7 คะแนนขึ้นไป) จ านวน (ใส่จ ำนวนคน) คน คิดเป็น
ร้อยละ (ใส่ร้อยละ) 

• ด้ำนทัศนคติและควำมพึงพอใจ ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้ด้วยสไลด์ Canva 
โดยมีค่าเฉล่ียความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับ (ใส่ระดับ เช่น "มำก") (ค่าเฉล่ีย = (ใส่ค่ำเฉลี่ย) จาก 5 
คะแนน) 
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บทท่ี 5 สรุปผล อภิปรำยผล และข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลกำรวิจัย (เชิงข้อค้นพบตำมวัตถุประสงค์)  
• วัตถุประสงค์ท่ี 1 พัฒนาทักษะการน าเสนอของผู้เรียน ป.4 ผ่านสไลด์ Canva 

o ผลสรุป คะแนนรูบริกการน าเสนอหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ และ
สัดส่วนผู้เรียนที่ได้คะแนน ≥ 15 จาก 20 เป็นไปตาม/สูงกว่าเกณฑ์ความส าเร็จที่ก าหนด         
(≥ 80% ของท้ังช้ัน) 

• วัตถุประสงค์ท่ี 2 ยกระดับความรู้เรื่องการจ าแนกสัตว์มีกระดูกสันหลัง 
o ผลสรุป คะแนน Posttest สูงกว่า Pretest อย่างมีนัยส าคัญ และอย่างน้อย 80% ของผู้เรียนท า

ได้ ≥ 70% ตามเกณฑ์ 
• วัตถุประสงค์ท่ี 3: ส ารวจทัศนคติ/ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยสไลด์ Canva 

o ผลสรุป ทัศนคติโดยรวมอยู่ในระดับ “มาก” ขึ้นไป 
ตำรำงที่ 5-1 สรุปผลตามวัตถุประสงค์ (สังเคราะห์จากบทท่ี 4) 

วัตถุประสงค ์ ตัวชี้วัด/เกณฑ์ ผลสรุป 

พัฒนาทักษะการ
น าเสนอ 

ค่าเฉลี่ยคะแนนจริงสูงกว่าคะแนนซ้อม และผู้เรียน ≥80%     
ผ่านเกณฑ์ (15/20) 

บรรลุ 

ยกระดับความรู้ ค่าเฉลี่ยคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน และผู้เรียน ≥80% 
ผ่านเกณฑ์ (7/10) 

บรรลุ 

ทัศนคติ/ความพึงพอใจ ค่าเฉล่ียรวมระดับ “มาก” ขึ้นไป บรรลุ 

 
5.2 อภิปรำยผล  

• ภาพรวมผลด้านทักษะการน าเสนอ 
o แบบง่าย: เด็กพูดได้ชัดขึ้นเพราะสไลด์ “ภาพใหญ่-ค าส้ัน-สีไฮไลท์คงท่ี” ท าให้โฟกัสสาระส าคัญ 

ไม่ต้องอ่านยาว 
o แบบละเอียด: การออกแบบสอดคล้องทฤษฎี Cognitive Load (ลดภาระเกินจ าเป็นด้วยการตัด

สิ ่งรบกวน, ใช้ตัวชี ้น าสายตา) และ Multimedia Learning (Dual Coding, Signaling, 
Contiguity, Segmenting, Modality) ช่วยให้ประมวลสาระได้รวดเร็ว ผู้เรียนจึงบริหารเวลา/
ล าดับประเด็นและอวัจนภาษาได้ดีขึ้น 
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• ผลด้านความรู้เนื้อหา 
o แบบง่าย: ภาพ+ค าส าคัญช่วยแยกเกณฑ์จ าแนก (เช่น ผิวหนัง, การหายใจ, อุณหภูมิร่างกาย) ท า

ให้จ าได้และอธิบายได้. 
o แบบละเอียด: การวางข้อความใกล้ภาพ (Contiguity) และการแบ่งเนื ้อหาเป็นช่วง ส้ัน 

(Segmenting) เพิ่มภาระสร้างผังความรู้ (Germane) เด็กจึงสรุปเกณฑ์จ าแนกและแก้ความ
เข้าใจผิด (วาฬ/โลมาไม่ใช่ปลา, ค้างคาวไม่ใช่นก) ได้แม่นย า 

• ทัศนคติ/ความมั่นใจ 
o แบบง่าย: Canva ใช้ง่าย มีเทมเพลตพร้อม ลดความกังวลเรื่อง “ท าสไลด์ไม่เป็น”. 
o แบบละเอียด: โครงสร้างการสอนแบบ “ซ้อม–รับฟีดแบ็ก–ปรับปรุง” ต่อเนื่อง 3 สัปดาห์ ยึด

หลัก Formative Assessment และรูบริกที่ชัด ช่วยเพิ่ม self-efficacy ของผู้เรียนต่อการ
น าเสนอ 

• บทบาทของ UDL และการออกแบบส่ือส าหรับทุกคน 
o แบบง่าย: ให้เลือกไอคอน/ภาพในกรอบเกณฑ์ ช่วยเด็กท่ีอ่านช้า/ไม่มั่นใจให้ส่ือสารได้. 
o แบบละเอียด: UDL เปิดหลายช่องทางของการแสดงออก (Action/Expression) แต่รักษา

มาตรฐานความอ่านง่ายด้วยเช็กลิสต์ ท าให้ผลงานมีคุณภาพสม ่าเสมอท้ังช้ัน 
• ปัจจัยระบบและการบริหารเวลา 

o 1:1 อุปกรณ์ + เช็กลิสต์เดียวกัน ลดความแปรปรวนด้านเทคนิค ท าให้เวลาคาบ 60 นาทีถูกใช้
กับ “สาระและการส่ือสาร” มากขึ้น 

o รูปแบบหมุนสถานีในสัปดาห์ที่ 4 ช่วยให้ทั้ง “การน าเสนอจริง” และ “การวัดผลหลังเรียน” 
เกิดขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ 

• ทางเลือกค าอธิบายอื่นและการควบคุม 
o อาจมี “ผลใหม่เอี่ยมของสื่อ” (novelty effect) หรือ “ผลครูผู้สอน” ส่งเสริมผลลัพธ์บางส่วน 

ซึ่งถูกลดทอนด้วยการใช้แผน/เทมเพลต/รูบริกเดียวกันและการตรวจความซื่อสัตย์การสอน แต่
ยังควรยืนยันซ ้าด้วยการวิจัยท่ีมีชุดเปรียบเทียบในอนาคต 

 
5.3 ข้อเสนอแนะเชิงปฏิบัติ  

• ส าหรับครูผู้สอน 
o ใช้เช็กลิสต์สไลด์ 1 หน้า (ภาพใหญ่ 1 ภาพ/สไลด์, ค าส าคัญ 3–5, ฟอนต์ ≥ 28 pt, สีไฮไลท์คงท่ี, 

ข้อความใกล้ภาพ)  
o สาธิต “สไลด์ดี vs ควรปรับ” แบบเคียงข้างเสมอในคาบแรกของหน่วย  
o จ ากัดฟังก์ชันใน Canva เฉพาะท่ีจ าเป็นช่วงต้นคอร์ส เพื่อลดภาระเกินจ าเป็น  
o จัดวงจรฟีดแบ็กแบบ “เด่น 1 + ปรับ 1” รายบุคคลทุกสัปดาห์  
o ฝึกการพูดด้วย “ค าใบ้” ใน Speaker Notes แทนการอ่านยาวจากสไลด์  
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• ส าหรับสถานศึกษา/ผู้บริหาร 
o จัดท า “แพ็กพร้อมใช้” ในโรงเรียน: เทมเพลตสไลด์ + รูบริก + แบบทดสอบ + เช็กลิสต์ 

CLT/Multimedia  
o พัฒนาชุมชนการเรียนรู้ทางวิชาชีพ (PLC) เพื่อสอบเทียบรูบริกและแชร์ตัวอย่างงานผู้เรียน  
o สนับสนุนอุปกรณ์ 1:1 และเครือข่ายท่ีเสถียร พร้อมนโยบายสิทธิ์ใช้ส่ือ/ภาพอย่างถูกต้อง  
o ขยายผลสู่วิชาอื่น (ภาษาไทย สังคม ศิลปะ) ด้วยหน่วย 3–4 สัปดาห์ ลักษณะคล้ายกัน  

• ส าหรับผู้เรียน/ผู้ปกครอง 
o ให้เวลาซ้อมพูดส้ันๆ ท่ีบ้าน 1–2 รอบ/สัปดาห์ ด้วยนาฬิกาจับเวลา  
o ช่วยกันคัดภาพถูกลิขสิทธิ์/อ่านง่าย และสะท้อนผลงานด้วยภาษาท่ีให้ก าลังใจ  

 
5.4 ข้อจ ำกัดของกำรวิจัย  

• กลุ่มตัวอย่างขนาดเล็ก (n=15) และแบบแผนกลุ่มเดียววัดก่อน–หลัง จ ากัดอ านาจการสรุปอ้างอิงทั่วไป
และการตีความเชิงสาเหตุ 

• ระยะเวลา 4 สัปดาห์ อาจยังไม่สะท้อนความคงทนของทักษะระยะยาว (retention) 
• การประเมินการพูดพึ่งพาการสังเกต อาจมีอคติแม้มีการสอบเทียบผู้ประเมินและใช้รูบริกชัดเจน 
• การวิจัยครั้งนี้มีข้อจ ากัดในการท่ีไม่ได้ควบคุมแหล่งข้อมูลท่ีผู้เรียนใช้ในการสืบค้น และไม่ได้วัดผลทักษะ

การค้นหาข้อมูลโดยตรง ซึ่งอาจเป็นตัวแปรหนึ่งท่ีส่งผลต่อคุณภาพของเนื้อหาในสไลด์ของผู้เรียนแต่ละคน 
 
5.5 ข้อเสนอแนะส ำหรับกำรวิจัยคร้ังต่อไป  

• การออกแบบการทดลองที ่ เข ้มข ึ ้น: ม ีกล ุ ่มเปร ียบเท ียบ (เช ่น สไลด ์ท ั ่ วไป vs Canva ตาม 
CLT/Multimedia) หรือสุ่มกลุ่ม 

• การติดตามผลระยะยาว: วัดซ ้าหลังจบ 4–8 สัปดาห์ เพื่อดูความคงทนของความรู้และทักษะการน าเสนอ 
• ขยายบริบท: ทดลองกับระดับชั้นอื่น/หัวข้ออื่น (ประวัติศาสตร์ สิ่งแวดล้อม ภาษา) และโรงเรียนหลาย

ประเภท 
• วัด “ภาระทางสมอง” โดยตรง: ใช้สเกลความพยายามทางจิต (เช่น 9-Point Mental Effort) ควบคู่กับ

เวลาท าสไลด์/เวลาพูดจริง 
• วิธีวิจัยแบบผสม (Mixed Methods): สัมภาษณ์/สนทนากลุ่ม + วิเคราะห์วิดีโอไมโครบีเฮเวียร์ (สายตา 

การช้ีน าสไลด์ จังหวะเสียง) 
• เทคโนโลยีเสริม: ทดลองเครื่องมือช่วยฝึกซ้อม (ตัวจับเวลาบนสไลด์, สคริปต์ AI สรุปค าหลัก) และศึกษา

ผลต่อคุณภาพการพูด 
• ควรมีการศึกษาเพื่อพัฒนาทักษะการสืบค้นและประเมินความน่าเช่ือถือของข้อมูล ควบคู่ไปกับการพัฒนา

ทักษะการน าเสนอ เพื่อให้ผู้เรียนมีทักษะด้านข้อมูลสารสนเทศ (Information Literacy) ท่ีสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
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5.6 ผลผลิตจำกงำนวิจัยที่สำมำรถน ำไปใช้ได้ทันที  

• ชุดแผนการสอน 4 สัปดาห์ (ฉบับครูใช้จริง) 
• เทมเพลตสไลด์และเช็กลิสต์ CLT/Multimedia ส าหรับผู้เรียน ป.4 
• รูบริก 5 มิติ (20 คะแนน) + แบบทดสอบ 10 ข้อ + แบบสอบถามทัศนคติ 8 ข้อ 
• คู่มือย่อ “3 ลด 2 เพิ่ม” ส าหรับสไลด์เด็กประถม 

o ลด: ข้อความ, สี, เอฟเฟกต ์
o เพิ่ม: ระยะห่าง, ความคงท่ีของสไตล์ 

 
5.7 สรุปสำระส ำคัญ  

• งานวิจัยนี้ยืนยันว่า “การออกแบบสไลด์ที่ดี” ไม่ใช่เรื่องตกแต่ง แต่เป็นกลไกทางการสอนที่ลดภาระทาง
สมองและเพิ่มพลังการส่ือสารของผู้เรียน 

• รูปแบบคาบ 4 สัปดาห์ท่ีมีการซ้อมและฟีดแบ็กต่อเนื่อง สามารถยกระดับผลลัพธ์ได้จริงในช้ัน ป.4 ภายใต้
บริบทอุปกรณ์ 1:1 

• ชุดเครื่องมือท่ีได้ (แผน-เทมเพลต-รูบริก-แบบทดสอบ) สามารถน าไปใช้ซ ้า/ขยายผลในวิชาและระดับช้ัน
อื่นได้ โดยแนะน าให้วิจัยยืนยันด้วยกลุ่มเปรียบเทียบและการติดตามผลระยะยาวในอนาคต 
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ภำคผนวก ก 

เครื่องมือท่ีใช้ในกำรวิจัย 
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1. แบบทดสอบก่อน-หลังเรียน พร้อมเฉลย 

ตอนที่ 1 ให้นักเรียนเลอืกค ำตอบที่ถูกต้องที่สุด (6 คะแนน) 
1. สัตว์ทุกชนิดในกลุ่มสัตว์มีกระดูกสันหลัง มีส่ิงใดเหมือนกัน  

ก. มีปีก      ข. มีกระดูกสันหลัง  
ค. มีเกล็ด     ง. มีขน 

2. ข้อใดคือลักษณะส าคัญของ “สัตว์เล้ือยคลาน”  
ก. ผิวหนังชุ่มช้ืนตลอดเวลา   ข. เล้ียงลูกด้วยน ้านม  
ค. มีเกล็ดแข็งและผิวหนังแห้ง   ง. หายใจด้วยเหงือกตอนเด็ก 

3. “กบ” และ “คางคก” จัดอยู่ในกลุ่มใด  
ก. สัตว์เล้ือยคลาน    ข. สัตว์สะเทินน ้าสะเทินบก  
ค. ปลา      ง. สัตว์เล้ียงลูกด้วยนม 

4. สัตว์ในข้อใด ไม่ใช ่ปลา  
ก. ปลาฉลาม     ข. ม้าน ้า  
ค. วาฬ      ง. ปลาการ์ตูน 

5. นกเพนกวนิบินไมไ่ด้ แต่ท าไมถึงจัดอยู่ในกลุ่มนก  
ก. เพราะออกลูกเป็นไข่    ข. เพราะมีจะงอยปากและมีขนเป็นแผงแบบขนนก  
ค. เพราะอาศัยอยู่ใกล้ทะเล   ง. เพราะเป็นสัตว์เลือดอุ่น 

6. ค้างคาวบินได้เหมือนนก แต่จัดเป็นสัตว์เล้ียงลูกด้วยนม เพราะอะไร  
ก. เพราะออกหากินตอนกลางคืน   ข. เพราะมีขนเป็นเส้นและเล้ียงลูกด้วยน ้านม  
ค. เพราะอาศัยอยู่ในถ ้า    ง. เพราะออกลูกเป็นไข ่

ตอนที่ 2: ให้ใสเ่คร่ืองหมำย   หน้ำขอ้ที่ถูก และ   หน้ำข้อที่ผิด (4 คะแนน) 
(…..) 7. สัตว์สะเทินน ้าสะเทินบกทุกชนิด ตอนเด็กจะอาศัยในน ้าและหายใจด้วยเหงือก 
(…..) 8. จระเข้เป็นสัตว์เลือดอุ่นเหมือนมนุษย์ 
(…..) 9. งูเป็นสัตว์มีกระดูกสันหลัง 
(…..) 10. ปลาทุกชนิดบนโลกออกลูกเป็นไข่ท้ังหมด 
เฉลยแบบทดสอบ 

1. ข    2. ค 

3. ข    4. ค 

5. ข    6. ข 

7.   

8.   (จระเข้เป็นสัตว์เลือดเย็น) 
9.   

10.   (เช่น ปลาหางนกยูงออกลูกเป็นตัว) 
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2. รูบริกประเมินทักษะกำรน ำเสนอ (ฉบับเต็ม 20 คะแนน) 
ประจ าสัปดาห์ท่ี........................... 

 

3. แบบสอบถำมควำมพึงพอใจ 
รายการประเมิน ดีมาก

5 
ดี 
4 

ปานกลาง 
3 

พอใช้
2 

ปรับปรุง
1 

ด้ำนกำรใช้งำน 
     

1. โปรแกรม Canva ใช้งานง่าย ไม่ซับซ้อน 
     

2. เรารู้สึกสนุกกับการได้ออกแบบสไลด์ด้วยตนเอง 
     

ด้ำนควำมม่ันใจในกำรน ำเสนอ 
     

3. เรารู้สึกมั่นใจในการพูดหน้าชั้นเรียนมากข้ึน 
     

4. การมีสไลด์สวยๆ ช่วยให้เราพูดได้ง่ายข้ึน 
     

5. กิจกรรมน้ีท าให้เรากล้าแสดงออกมากข้ึน 
     

ด้ำนกำรเรียนรู้ 
     

6. การท าสไลด์ช่วยให้เราเข้าใจเรื่องสัตว์มีกระดูกสันหลังได้ดีข้ึน 
     

7. เราคิดว่าการเรียนแบบน้ีมีประโยชน์และน าไปใช้กับวิชาอื่นได้ 
     

ด้ำนควำมพึงพอใจโดยรวม 
     

8. โดยรวมแล้ว เราชอบกิจกรรมการเรียนรู้น้ีมาก 
     

 

ล ำดับที่ ช่ือ-สกุล 1. เน้ือหำ 
(4) 

2. โครงเรื่อง 
(4) 

3. ออกแบบ
สไลด์ (4) 

4. กำรใช้
สื่อ (4) 

5. กำรพูด 
(4) 

คะแนน
รวม (20) 

ผ่ำน/ไม่ผ่ำน 

1         
2         
3         
4         
5         
6         
7         
8         
9         
10         
11         
12         
13         

สรุป        
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4. แบบสังเกตพฤติกรรม 

ล ำดับ
ที่ 

ช่ือ-
สกุล 

1. ควำมรับผิดชอบ/
ตรงต่อเวลำ 

2. ควำมต้ังใจ/
มีส่วนร่วม 

3. กำรรับฟัง
ควำมคิดเห็น 

4. กำรแสดง
ควำมเห็นอยำ่งสุภำพ 

สรุปผล (ผ่ำน/
ไม่ผ่ำน) 

1 
      

2 
      

3 
      

4 
      

5 
      

6 
      

7 
      

8 
      

9 
      

10 
      

11 
      

12 
      

13 
      

14 
      

15 
      

 

สรุปผลการประเมิน 
• จ านวนผู้เรียนท่ีผ่านเกณฑ์ ............ คน 
• จ านวนผู้เรียนท่ีไม่ผ่านเกณฑ์ ............ คน 

ข้อสังเกตเพิ่มเติม: 
.................................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................................... 
 
 

(...........................................) 
ผู้ประเมิน 
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5. แบบบันทึกในกำรด ำเนนิกำรสอน (Fidelity Checklist) 

ค ำชี้แจง หลังจบการสอนในแต่ละสัปดาห์ ให้ผู้สอนประเมินตนเองโดยใส่เครื่องหมาย   ในช่องสัปดาห์ 
หากได้มีการจัดกิจกรรมหรือเน้นย ้าประเด็นนั้นๆ จริงในคาบเรียน 

ประเด็นกำรสอนที่ส ำคัญ (ตำมหลักกำรวิจัย) สัปดำห์ที่ 
1 

สัปดำห์ที่ 
2 

สัปดำห์ที่ 
3 

สัปดำห์ที่ 
4 

1. เน้นหลักการ Coherence (สไลด์สะอาด ไม่รก ลด
ส่ิงรบกวน) 

    

2. เน้นหลักการ Signaling (ใช้สี/สัญลักษณ์เน้นค าส าคัญ
อย่างสม ่าเสมอ) 

    

3. เน้นหลักการ Dual Coding/Contiguity (ใช้ภาพใหญ่คู่
ค าส้ัน และวางไว้ใกล้กัน) 

    

4. ให้ฟีดแบ็กรายบุคคลแบบ "ชม 1 จุด + แนะ 1 จุด"     
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ภำคผนวก ข 

แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ และบันทึกหลังกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนรู้ 
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กำรวิจัยในชั้นเรียน “กำรพัฒนำทักษะกำรน ำเสนอของนักเรียนชั้น ป.4 ผ่ำนสไลด์ Canva” 

 
1)  มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวชี้วัด(พื้นฐำน),  ผลกำรเรียนรู้ (เพิ่มเติม) 

1. ตัวชี้วัดระหว่ำงทำง  

• ว 1.3 ป.4/1 

2. ตัวชี้วัดปลำยทำง  

• ว 1.3 ป.4/3, ว 1.3 ป.4/4 

3. ผลกำรเรียนรู้ (คอมพิวเตอร์เพิ่มเติม) 

• ข้อ 1, ข้อ 9, ข้อ 10 

 
2) สำระส ำคัญ  

1. ผู ้เร ียนท าความเข้าใจภาพรวมการจ าแนกสัตว์มีกระดูกสันหลัง (ปลา สัตว์สะเทินน ้าสะเทินบก 
สัตว์เลื ้อยคลาน นก สัตว์เลี ้ยงลูกด้วยนม) ควบคู ่ก ับหลักการออกแบบสไลด์ที ่ลดภาระทางสมอง 
(Cognitive Load Theory) และสอดคล้องกับหลักการ Multimedia Learning 

2. ใช้ Canva เพื่อสร้างสไลด์ที่ “เรียบ ชัด มีสัญญาณน าสายตา ใช้ภาพใหญ่+ค าส าคัญน้อย” และฝึกพูด
ส้ันๆ โดยไม่อ่านสไลด์ 

 
3) จุดประสงค์กำรเรียนรู้เชิงพฤติกรรม (K-P-A)  

1. ด้ำนควำมรู้ K (Knowledge – Bloom  Remember/Understand) 

• ระบุช่ือ 5 กลุ่มของสัตว์มีกระดูกสันหลังได้ถูกต้อง 

• อธิบายลักษณะเด่นอย่างน้อย 2 ข้อของกลุ่มท่ีเลือกได้อย่างถูกต้อง 
 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ สัปดาห์ที่ 1 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รหัสวิชา ว14201 รายวิชา คอมพิวเตอร์ 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การจำแนกสัตว์ที่มีกระดูกสันหลัง + พื้นฐานการออกแบบสไลด์ด้วย Canva 
จำนวน 1 ชั่วโมง 
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2. P (Process/Skill – Bloom  Apply) 

• ใช้ Canva สร้างสไลด์อย่างน้อย 2 หน้า โดย 
o ใช้ภาพหลัก 1 ภาพ/สไลด์ + ค าส าคัญ 3–5 ข้อ (Dual Coding) 
o ไฮไลต์ค าส าคัญ/เกณฑ์จ าแนกด้วยสีเดียวกันท้ังงาน (Signaling) 
o ใช้ฟอนต์ ≥ 28 pt และคอนทราสต์สูง อ่านง่าย (Coherence/Redundancy) 

• ทดลองพูดน าเสนอไมโครพรีเซนต์ 30 วินาที โดยไม่อ่านข้อความท้ังหมดจากสไลด์ (Modality) 
3. A (Attitude) 

แสดงเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้  ต้ังใจท างานเด่ียว ตรงต่อเวลา เปิดรับฟัง และเคารพเพื่อนขณะฟัง 
 
4) สำระกำรเรียนรู้  

1. วิทยาศาสตร์  5 กลุ่มสัตว์มีกระดูกสันหลัง และลักษณะเด่น 
2. การออกแบบสไลด์ตาม CLT/Multimedia Learning (หลักการออกแบบส่ือเพื่อการเรียนรู้สูงสุด) 

• Coherence (ตัดส่ิงไม่จ าเป็น) 

• Signaling (สี/ลูกศร) 

• Redundancy (หลีกเล่ียงย่อหน้ายาว) 

• Contiguity (ข้อความใกล้ภาพ) 

• Segmenting (เนื้อหาช่วงส้ัน) 

• Modality (ภาพ+ค าพูด) 

• Dual Coding (ภาพ+ค า)  
3. การใช้ Canva เบ้ืองต้น  เลือกเทมเพลต/ธีม, ใส่ภาพ/ไอคอน, ใส่ข้อความและบูลเล็ต, จัดแนว/ระยะห่าง, 

เลือกสี/ฟอนต์ให้อ่านง่าย 
4. เช็กลิสต์สไลด์ดีส าหรับ ป.4  1 หัวข้อ/สไลด์, ค าส าคัญ 3–5 ข้อ, ฟอนต์ ≥ 28 pt, ภาพหลัก 1 ภาพ,  สี 

2–3 สีโทนเดียว, มีสรุปท้าย 
 
5) กิจกรรมกำรเรียนรู้ (60 นำที) 

1. ขั้นน ำ 10 นำที  

• กิจกรรมกระตุ้น  “ทายกลุ่มสัตว์” ครูฉายรูปสัตว์ 5 ภาพ ผู้เรียนตอบปากเปล่าว่าอยู่กลุ่มใด สร้าง
สมทบความรู้เดิม 

• แบบทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 5 ข้อ เพื่อวัดความรู้ก่อนเลย ไม่ใช้ตัดเกรด 

• ช้ีแจงเป้าหมายและกติกาสไลด์ดี และอธิบายว่าคาบนี้จะได้ท าสไลด์ 2 หน้า+พูด 30 วินาที 
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2. ขั้นสอน 40 นำที  

• ส่วน A  ตัวอย่ำงสไลด์ดี vs ควรปรับ  
ครูเปรียบเทียบ 2 สไลด์ (รุงรัง vs เรียบชัด) ชวนเด็กสังเกต “อะไรท าให้เข้าใจง่าย” ผูกกับหลัก 
Coherence/Signaling/Redundancy 

• ส่วน B  แนะน ำ Canva แบบจ ำกัดฟังก์ชัน  
o เดโมเฉพาะท่ีจ าเป็น  เลือกเทมเพลตเรียบ, ใส่ภาพ/ไอคอน, กล่องข้อความ, จัดแนว/คอน ทราสต์ 
o หลัก CLT  ลดภาระด้วยการปิดเมนูท่ีไม่จ าเป็น/แนะน าสีธีมเดียว 

• ส่วน C  ลงมือปฏิบัติ 
o สไลด์ท่ี 1  ช่ือเรื่อง + ไอคอน 5 กลุ่ม (ไม่ต้องอธิบายยาว) 2) สไลด์ท่ี 2  เลือก “1 กลุ่มสัตว์” ใส่

ภาพหลัก 1 ภาพ + ค าส าคัญ 3–5 ข้อ  
o เงื่อนไขคุณภาพ (Multimedia/Dual Coding)  ฟอนต์ ≥ 28 pt, ไฮไลต์ค าส าคัญสีเดียวกัน

ท้ังงาน, จัดต าแหน่งข้อความใกล้ภาพ (Contiguity) 
o ครูเดินให้ฟีดแบ็กแบบจุดแข็ง 1 ข้อ + ปรับ 1 ข้อ ต่อคน 

• ส่วน D  ไมโครพรีเซนต์และฟีดแบ็กตำมรูบริกย่อย 
o ผู้เรียนจับคู่สลับกันพูดคนละ 30 วินาที (ท าพร้อมกันท้ังห้องเพื่อลดเวลา) ย ้า “พูดเอง ไม่อ่าน” 
o เพื่อนให้ฟีดแบ็กตามเช็กลิสต์ 3 ข้อ  ภาพชัด-ค าส้ัน-ไฮไลต์ชัด (Peer formative) 
o น าเสนอหน้าช้ัน ครูใช้รูบริกสะท้อนทันที 

3. ขั้นสรุป 10 นำที  

• สรุปบทเรียน ร่วมกันทบทวน 4 หลัก  ภาพใหญ่, ค าส้ัน, ไฮไลต์คงท่ี, ไม่อ่านสไลด์ 

• Exit Ticket ตอบ 3 ข้อสั้น ๆ  1) 5 กลุ่มสัตว์คือ? 2) หลักการสไลด์ที่ชอบ 1 ข้อ 3) สิ่งที่จะปรับใน
สไลด์ของตน 

• มอบหมายงานเบา ๆ ให้หาภาพที่เหมาะสมเพิ่มอีก 2 ภาพของกลุ่มสัตว์เดียวกัน (ใช้คลัง Canva) 
เพื่อน าไปท าสไลด์ถัดไปในสัปดาห์หน้า 

 
6) สื่อและแหล่งเรียนรู้  

1. อุปกรณ์  คอมพิวเตอร์, อินเทอร์เน็ต, โปรเจ็กเตอร์/จอ, หูฟัง (ถ้ามี) 
2. ซอฟต์แวร์/แพลตฟอร์ม  Canva for Education (บัญชีผู้เรียน), เทมเพลตสไลด์แบบเรียบ (เตรียมโดย

ครู) 
3. ชุดสื่อครู  ตัวอย่างสไลด์ “ดี vs ควรปรับ”, เช็กลิสต์สไลด์ดี (พิมพ์แจก/สติ๊กเกอร์โต๊ะ), รูบริกย่อย 10 

คะแนน, แบบทดสอบก่อนเรียน 5 ข้อ, แบบ Exit Ticket 
4. แหล่งข้อมูลภาพ/เนื้อหา  คลังภาพ/ไอคอนของ Canva, แหล่งเรียนรู้วิทยาศาสตร์ส าหรับเด็ก (สสวท./

คู่มือครู), ภาพสัตว์ที่ได้รับอนุญาตให้ใช้ 
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7) กำรวัดผลและประเมินผล (สอดคล้องกับ K-P-A)  

1. K - ด้ำนควำมรู้ (Knowledge) 

• ท ำอย่ำงไร? ให้ผู ้เรียนท า "แบบทดสอบก่อนเรียน" (10 ข้อ) ตอนต้นคาบ และ "Exit Ticket" 
ตอนท้ายคาบ 

• เอำไปท ำอะไร? เพื่อเช็กความรู้พื้นฐานของห้องเรียนเฉยๆ (ไม่ได้เอำคะแนนมำตัดเกรด) 
2. P - ด้ำนทักษะ (Process/Skill) 

• ท ำอย่ำงไร? ตรวจผลงาน "สไลด์ 2 หน้ำ" และสังเกต "กำรพูด 30 วินำที" ของผู้เรียน 

• ให้คะแนนอย่ำงไร? ใช้ "รูบริก 20 คะแนน"  
3. A - ด้ำนเจตคติ (Attitude) 

• ท ำอย่ำงไร? ครูจะใช้ "เช็กลิสต์" สังเกตพฤติกรรม 4 อย่างของผู้เรียน (ท างานตรงเวลา, ตั้งใจ, ฟัง
เพื่อน, เคารพกติกา) 

• เกณฑ์ผ่ำน: ผู้เรียนต้องท าได้ 3 ใน 4 ข้อ ขึ้นไป 
 

8) กำรขออนุญำตใช้แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ 

ควำมเห็น / ข้อเสนอแนะ 

................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................... 

 

      (ลงช่ือ) ………………….........….............…………………… 

    ( นางสาววรรณา เฮงน้อย ) 

   ต าแหน่งผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านลาดช้าง(ระคนกิจศึกษา) 
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1)  มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวชี้วัด(พื้นฐำน),  ผลกำรเรียนรู้ (เพิ่มเติม) 

1. ตัวชี้วัดระหว่ำงทำง  

• ว 1.3 ป.4/1 

2. ตัวชี้วัดปลำยทำง  

• ว 1.3 ป.4/3, ว 1.3 ป.4/4 

3. ผลกำรเรียนรู้ (คอมพิวเตอร์เพิ่มเติม) 

• ข้อ 1, ข้อ 9, ข้อ 10 

 
2) สำระส ำคัญ  

1. ผู้เรียนต่อยอดจากสัปดาห์ที่ 1 โดยขยายชิ้นงานสไลด์ให้ครบองค์ประกอบส าคัญของการสื่อสารเนื้อหา 
(ลักษณะเด่น ตัวอย่าง และการเปรียบเทียบกับอีก 1 กลุ่ม) พร้อมฝึกพูดสั้น 60–90 วินาทีโดยไม่อ่าน
สไลด์ 

2. การออกแบบสไลด์ยึดหลัก Cognitive Load Theory (ลดส่ิงรบกวน เน้นสาระส าคัญ) และ Multimedia 
Learning (Dual Coding, Signaling, Contiguity, Segmenting, Modality) เพื่อให้สไลด์อ่านง่าย 
เข้าใจเร็ว และผู้เรียนพูดได้คล่องขึ้น 

 
3) จุดประสงค์กำรเรียนรู้เชิงพฤติกรรม (K-P-A)  

1. K (Knowledge – Bloom  Understand/Analyze) 

• อธิบายลักษณะเด่นอย่างน้อย 3 ข้อของกลุ่มสัตว์มีกระดูกสันหลังท่ีตนเลือกได้ถูกต้อง 

• เปรียบเทียบความเหมือน/แตกต่างอย่างน้อย 2 ประเด็น ระหว่างกลุ่มที่เลือกกับอีก 1 กลุ่ม (เช่น 
ปลา vs สัตว์เล้ียงลูกด้วยนม) 

2. P (Process/Skill – Bloom  Apply) 

• ใช้ Canva สร้างสไลด์เพิ่มอย่างน้อย 3 หน้า โดย 
o ใช้ภาพหลัก 1 ภาพ/สไลด์ + ค าส าคัญ 3–5 ข้อ (Dual Coding/Segmenting) 
o จัดข้อความให้อยู่ใกล้ภาพ (Contiguity) และใช้การไฮไลท์/ลูกศร (Signaling) แบบ “สีเดียวกัน

ท้ังงาน” 
o รักษาความเรียบง่าย  ฟอนต์ ≥ 28 pt คอนทราสต์สูง ไม่มีสติกเกอร์/เอฟเฟกต์เกินจ าเป็น 

(Coherence/Redundancy) 

แผนการจัดการเรียนรู้ สัปดาห์ที่ 2 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รหัสวิชา ว14201 รายวิชา คอมพิวเตอร์ 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การจำแนกสัตว์ที่มีกระดูกสันหลัง (ต่อเนื่อง) + การออกแบบสไลด์เชิงเปรียบเทียบ 
จำนวน 1 ชั่วโมง 
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• ทดลองน าเสนอไมโครพรีเซนต์ 60–, 90 วินาที โดยอ้างอิงค าส าคัญจากสไลด์ ไม่อ่านยาว (Modality) 
3. A (Attitude) 

แสดงเจตคติท่ีดีต่อการเรียนรู้  มีวินัยเรื่องเวลา เปิดรับฟีดแบ็ก และให้ฟีดแบ็กเพื่อนอย่างสุภาพตามเช็ก
ลิสต์ 

 
4) สำระกำรเรียนรู้  

1. วิทยาศาสตร์  ลักษณะเด่นของ 5 กลุ่มสัตว์มีกระดูกสันหลัง, ตัวอย่างชนิดเด่น, เกณฑ์จ าแนกที่ส าคัญ 
(เช่น ผิวหนัง การสืบพันธุ์ อุณหภูมิร่างกาย โครงสร้างหายใจ) 

2. การออกแบบสไลด์ตาม CLT/Multimedia Learning  

• Coherence/Redundancy  ตัดค าฟุ่มเฟือย หลีกเล่ียงย่อหน้ายาว 

• Signaling  ไฮไลต์ค าส าคัญด้วยสีเดียว/ไอคอนสม ่าเสมอ 

• Dual Coding  ภาพใหญ่+ค าส าคัญ 

• Contiguity  ข้อความวางใกล้ภาพท่ีอธิบาย 

• Segmenting  แบ่งเนื้อหาเป็นสไลด์ส้ันๆ ทีละประเด็น 

• Modality  ใช้เสียงพูดอธิบายแทนข้อความยาว 
3. การใช้ Canva ขั้นกลาง  เลือกเลย์เอาต์ 2 คอลัมน์, การจัดแนว/ระยะห่าง, การตั้งค่าธีมสี/ฟอนต์ให้

สม ่าเสมอ, การใช้ Speaker Notes ช่วยเตรียมค าพูด (ไม่แสดงบนสไลด์) 
 
5) กิจกรรมกำรเรียนรู้ (60 นำที) 

1. ขั้นน ำ 10 นำที  

• กิจกรรมกระตุ้น “ผิดตรงไหน?”  ครูฉายสไลด์ตัวอย่างท่ีรก (ข้อความยาว สติกเกอร์เยอะ สีตีกัน) ให้
ผู้เรียนระบุส่ิงท่ีควรตัด/ปรับ เช่ือมโยงหลัก Coherence/Redundancy 

• ทบทวนเป้าหมายวันนี้ “เพิ่ม 3 สไลด์ (ลักษณะเด่น/ตัวอย่าง/เปรียบเทียบ) + พูด 60–90 วินาที” 

• รีแคปเช็กลิสต์สไลด์ดี  1 ภาพใหญ่/สไลด์, ค าส าคัญ 3–5 ข้อ, ไฮไลท์คงท่ี, ฟอนต์ ≥ 28 pt, สี 2–3 
โทนเดียว 

2. ขั้นสอน 40 นำที  

• ส่วน A  มินิบทเรียน “สไลด์เปรียบเทียบท่ีเข้าใจเร็ว” 
o ครูสาธิตสไลด์ 2 คอลัมน์ (เช่น ปลา vs สัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม)  หัวข้อสั้น, ไอคอนแทนข้อความ, 

ไฮไลท์เกณฑ์จ าแนก (Signaling), จัดข้อความใกล้ภาพ (Contiguity) 
o ช้ี “ข้อควรเล่ียง”  ตารางตัวหนังสือเล็ก, ไอคอนหลายสไตล์, สีสะท้อนแสง 
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• ส่วน B  เดโม Canva แบบโฟกัสฟังก์ชัน 
o เลือกเทมเพลตเรียบ, ตั้งค่า “Styles” สี/ฟอนต์ให้ทั้งงาน, ใช้เลย์เอาต์ 2 คอลัมน์, ฟังก์ชันจัด

แนว/เท่ากัน (Align/Distribute), ใช้ Speaker Notes ใส่ค าใบ้การพูด (Modality) 
o หลัก CLT  แนะน าเฉพาะฟังก์ชันจ าเป็น เพื่อลดภาระเกินจ าเป็น 

• ส่วน C  ลงมือปฏิบัติ 
ก่อนท่ีจะเริ่มลงมือปฏิบัติ จะให้ผู้เรียนค้นคว้าข้อมูล รูปภาพ โดยให้อิสระกับผู้เรียนในการเลือก

แหล่งข้อมูล และรูปภาพท่ีเขาสนใจเอง 
o แผ่นที่ 1: สไลด์ "ลักษณะเด่น" 

▪ ให้น า ภาพหลัก 1 ภาพ ของกลุ่มสัตว์ที่เลือกมาใส่ และเขียน ค าส าคัญ เกี่ยวกับลักษณะเด่น
ของสัตว์กลุ่มนั้น 3-5 ข้อ 

o แผ่นที่ 2: สไลด์ "ตัวอย่ำงสัตว์" 
▪ ให้ยกตัวอย่างสัตว์ในกลุ่มนั้นมา อย่างน้อย 2 ชนิด โดยแต่ละชนิดให้มี ภาพ + ช่ือส้ันๆ 

o แผ่นที่ 3: สไลด์ "เปรียบเทียบ" 
▪ ให้สร้างสไลด์แบบ 2 คอลัมน์ เพื่อเปรียบเทียบกลุ่มสัตว์ของตัวเองกับอีกกลุ่มหนึ่ง โดยใช้  

ไอคอน หรือเครื่องหมาย  /  แสดงความเหมือนหรือความต่างแค่ 2-3 ประเด็นก็พอ 
o หน้ำที่ของครู (กำรให้ฟีดแบ็ก) 

▪ ระหว่างท่ีผู้เรียนก าลังท าภารกิจนี้ ให้คุณครูเดินดูและให้ค าแนะน าส้ันๆ แก่แต่ละคน โดยใช้
สูตร "ชม 1 อย่าง + แนะให้ปรับปรุง 1 อย่าง" 

• ส่วน D  ไมโครพรีเซนต์ + ฟีดแบ็กเพื่อน 
o จับคู่พูดสลับกันคนละ 60–90 วินาที โดยดูค าใบ้จาก Speaker Notes ได้ แต่ห้ามอ่านสไลด์ยาว 
o เพื่อนให้ฟีดแบ็กตามเช็กลิสต์ 3 ข้อ  “ภาพใหญ่-ค าส้ัน-ไฮไลท์ชัด” และ “ไม่อ่านสไลด์” 

3. ขั้นสรุป 10 นำที  

• แชร์ผลงานตัวอย่าง 2–3 คน ชวนท้ังห้องช้ีจุดท่ีท าให้เข้าใจเร็ว (เช่ือม Dual Coding/Signaling) 

• Exit Ticket ตอบส้ัน 2 ข้อ  
o ระบุ 1 เกณฑ์ท่ีท าให้รู้ว่า “วาฬไม่ใช่ปลา”  
o ส่ิงท่ีจะปรับปรุงสไลด์ของตน 1 ข้อในสัปดาห์หน้า 
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6) สื่อและแหล่งเรียนรู้  

1. อุปกรณ์  คอมพิวเตอร์, อินเทอร์เน็ต, โปรเจ็กเตอร์/จอ, หูฟัง (ถ้ามี) 
2. ซอฟต์แวร์/แพลตฟอร์ม  Canva for Education (บัญชีผู้เรียน), เทมเพลตสไลด์แบบเรียบ  
3. ชุดสื่อครู  ตัวอย่างสไลด์ “ดี vs ควรปรับ”, เช็กลิสต์สไลด์ดี (พิมพ์แจก/สติ๊กเกอร์โต๊ะ), รูบริกย่อย 10 

คะแนน, แบบทดสอบก่อนเรียน 5 ข้อ, แบบ Exit Ticket 
4. แหล่งข้อมูลภาพ/เนื้อหา  คลังภาพ/ไอคอนของ Canva, แหล่งเรียนรู้วิทยาศาสตร์ส าหรับเด็ก (สสวท./

คู่มือครู), ภาพสัตว์ที่ได้รับอนุญาตให้ใช้ 
 
7) กำรวัดผลและประเมินผล (สอดคล้องกับ K-P-A)  

1. K - ด้ำนควำมรู้ (Knowledge) 

• เคร่ืองมือที่ใช้วัด 
o แบบฝึกหัดจัดหมวดหมู่/จับคู่ภาพ (6 ข้อ)  
o ค าถามใน Exit Ticket (ข้อ 1)  

• เกณฑ์กำรผ่ำน 
o ผู้เรียนต้องท าแบบฝึกหัดถูกต้อง 4 ข้อขึ้นไป จากท้ังหมด 6 ข้อ  

2. P - ด้ำนทักษะ (Process/Skill) 

• เคร่ืองมือที่ใช้วัด 
o ประเมินชิ้นงาน "สไลด์ท่ีสร้างเพิ่ม 3 หน้า" และ "การพูดน าเสนอ 60-90 วินาที"  
o ใช้ "รูบริก" ในการให้คะแนน (เต็ม 20 คะแนน) 

• เกณฑ์กำรผ่ำน 
o ผู้เรียนต้องได้คะแนนรวม 15 คะแนนขึ้นไป จากเต็ม 20 คะแนน 

3. A - ด้ำนเจตคติ (Attitude) 

• เคร่ืองมือที่ใช้วัด 
o แบบสังเกตพฤติกรรมของครู  

• เกณฑ์กำรผ่ำน 
o ผู้เรียนต้องแสดงพฤติกรรมท่ีก าหนด 3 อย่างขึ้นไป จากท้ังหมด 4 อย่าง (ต้ังใจ, ท างานทันเวลา, 

รับฟังฟีดแบ็ก, พูดจากับเพื่อนสุภาพ)  

• กำรให้ฟีดแบ็ก 
o ครู: ให้ค าแนะน าเฉพาะจุดรายบุคคล ท้ังตอนท างานและหลังซ้อมพูด 
o เพื่อน: ช่วยติชมกันโดยใช้สูตร "ชม 1 อย่ำง + แนะให้ปรับปรุง 1 อย่ำง" 
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8) กำรขออนุญำตใช้แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ 

ควำมเห็น / ข้อเสนอแนะ 

................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................... 

 

      (ลงช่ือ) ………………….........….............…………………… 

    ( นางสาววรรณา เฮงน้อย ) 

   ต าแหน่งผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านลาดช้าง(ระคนกิจศึกษา) 
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1)  มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวชี้วัด(พื้นฐำน),  ผลกำรเรียนรู้ (เพิ่มเติม) 

1. ตัวชี้วัดระหว่ำงทำง  

• ว 1.3 ป.4/1 

2. ตัวชี้วัดปลำยทำง  

• ว 1.3 ป.4/3, ว 1.3 ป.4/4 

3. ผลกำรเรียนรู้ (คอมพิวเตอร์เพิ่มเติม) 

• ข้อ 1, ข้อ 9, ข้อ 10 

 
2) สำระส ำคัญ  

1. สัปดาห์นี้เน้น “ต่อยอดและเกลางาน” ให้ชุดสไลด์อ่านง่ายขึ้นตามหลัก Cognitive Load Theory และ 
Multimedia Learning พร้อมเติม “สไลด์สรุป” และ “สไลด์แก้ความเข้าใจผิด” เพื่อย ้าเกณฑ์จ าแนก
อย่างมีเหตุผล 

2. ผู้เรียนฝึกซ้อมน าเสนอ 90–120 วินาทีโดยใช้ค าส าคัญบนสไลด์เป็นตัวช่วย (ไม่อ่านยาว) และปรับปรงุอ
วัจนภาษา (สายตา ท่าทาง จังหวะเสียง) เตรียมพร้อมก่อนการน าเสนอจริงในสัปดาห์ท่ี 4 

 
3) จุดประสงค์กำรเรียนรู้เชิงพฤติกรรม (K-P-A)  

1. K (Knowledge – Bloom  Understand/Analyze) 

• อธิบายเกณฑ์จ าแนกของกลุ่มสัตว์ที่เลือกได้อย่างน้อย 3 ข้อ และยกตัวอย่างท่ีถูกต้อง  

• ระบุความเข้าใจผิดที่พบบ่อย 1–2 ประเด็น (เช่น “วาฬเป็นปลา”) พร้อมให้เหตุผลโต้แย้งสั้น ๆ ได้
ถูกต้อง 

2. P (Process/Skill – Bloom  Apply) 

• ใช้ Canva สร้างสไลด์ “สรุป” และ “แก้ความเข้าใจผิด” โดย 
o ใช้ภาพหลัก 1 ภาพ/สไลด์ + ค าส าคัญ 3–5 ข้อ (Dual Coding/Segmenting) 
o วางข้อความใกล้ภาพและใช้สี/ลูกศรช้ีจุดส าคัญ (Contiguity/Signaling) 
o รักษาความเรียบง่าย  ฟอนต์ ≥ 28 pt คอนทราสต์สูง ไม่มีสติกเกอร์/เอฟเฟกต์เกินจ าเป็น 

(Coherence/Redundancy) 

• ซ้อมพูด 90–120 วินาที โดยใช้ค าใบ้ใน Speaker Notes/ค าส าคัญบนสไลด์ ไม่อ่านยาว (Modality) 

แผนการจัดการเรียนรู้ สัปดาห์ที่ 3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รหัสวิชา ว14201 รายวิชา คอมพิวเตอร์ 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การจำแนกสัตว์ที่มีกระดูกสันหลัง (ต่อเนื่อง), สไลด์สรุป/สไลด์แก้ความเข้าใจผิด, ซ้อม
นำเสนอเกือบเต็มรูปแบบ 
จำนวน 1 ชั่วโมง 
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3. A (Attitude) 
แสดงความมั่นใจ เห็นคุณค่าการรับฟีดแบ็ก และให้ฟีดแบ็กเพื่อนอย่างสุภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 

 
4) สำระกำรเรียนรู้  

1. วิทยาศาสตร์  เกณฑ์จ าแนกส าคัญ (ผิวหนัง การสืบพันธุ์ อุณหภูมิร่างกาย โครงสร้างหายใจ การเคล่ือนท่ี), 
ตัวอย่างสัตว์เด่น, ความเข้าใจผิดที่พบบ่อย (วาฬ/โลมาเป็นสัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม , ค้างคาวไม่ใช่นก, สัตว์
สะเทินน ้าสะเทินบกมีวงจรชีวิตบนบกและในน ้า เป็นต้น) 

2. การออกแบบสไลด์ตาม CLT/Multimedia Learning  

• CLT  Coherence (ตัดส่วนเกิน), ลด Redundancy (ไม่ซ ้าค าพูด-ตัวหนังสือ), Segmenting (สไลด์
ส้ันทีละประเด็น) 

• Multimedia/Dual Coding  ภาพใหญ่ + ค าส าคัญ, Signaling/Contiguity (สี/ลูกศรคงที่ วางค า
ใกล้ภาพ), Modality (พูดอธิบายแทนพารากราฟ) 

3. เทคนิคการสื่อสาร  PACE (Pace จังหวะ, Articulation ชัดถ้อย, Confidence มั่นใจ, Eye contact 
สบตา) 

 
5) กิจกรรมกำรเรียนรู้ (60 นำที) 

1. ขั้นน ำ 10 นำที  

• เกม “จริงหรือเท็จ” ความเข้าใจผิด  ครูฉายข้อความ 4 ข้อ เช่น “โลมาเป็นปลา” ให้ผู้เรียนชู T/F 

แล้วครูเฉลยพร้อมเหตุผลส้ันๆ ผูกกับเกณฑ์จ าแนก 

• ชี้เป้าหมายวันนี้ เติม 2 สไลด์ (สรุป + แก้ความเข้าใจผิด) , ท าความสะอาดสไลด์ทั้งงานตาม CLT, 

และซ้อมพูด 90–120 วินาที 

• รีแคปเช็กลิสต์สไลด์ดี 1 ภาพใหญ่/สไลด์, ค าส าคัญ 3–5, ไฮไลท์สีเดียวทั้งงาน, ฟอนต์ ≥ 28 pt, 

ข้อความใกล้ภาพ 

2. ขั้นสอน 40 นำที  

• ส่วน A  มินิบทเรียน “สไลด์สรุปท่ีจ าง่ายใน 3 บรรทัด” 
o ตัวอย่างสไลด์สรุป  1) เกณฑ์จ าแนกส าคัญ 2) ตัวอย่างเด่น 3) ข้อควรระวัง/ความเข้าใจผิด 
o ชี้หลัก CLT/Multimedia  ใช้ “ค าสั ้น + ไอคอน” (Dual Coding), ไฮไลท์ค าส าคัญสีเดียว 

(Signaling), วางค าใกล้ภาพ (Contiguity) 

• ส่วน B  เดโม Canva แบบโฟกัสฟังก์ชัน 
o ใช้เลย์เอาต์เรียบ/Grid, ตั้งค่า “Styles” ให้สม ่าเสมอทั้งงาน, ใช้ Duplicate ท าสไลด์แม่แบบ, 

ใส่ Speaker Notes 
o เทคนิค “3 ลด 2 เพิ่ม”  ลดข้อความ/สี/เอฟเฟกต์ เพิ่มระยะห่าง/ความคงท่ีของสไตล์ 
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• ส่วน C  ลงมือปฏิบัติ 
o ส่วนที่ 1 สร้ำงสไลด์ใหม่ 2 แผ่น 

▪ สไลด์ "สรุปใจความส าคัญ" 
❖ ให้ผู้เรียนสรุปเรื่องที่เรียนมาทั้งหมดให้เหลือแค่ 3 ข้อสั้น ๆ พร้อมใส่ ภาพประกอบ 1 

ภาพ 
▪ สไลด์ "แก้ควำมเข้ำใจผิด" 
❖ ให้เลือกความเข้าใจผิดเกี่ยวกับสัตว์ (เช่น วาฬเป็นปลา) มา 1-2 ข้อ แล้วใช้ ภาพและ

เหตุผลง่ายๆ อธิบายว่าท าไมถึงไม่ถูกต้อง 
o หน้ำที่ของครู (กำรให้ฟีดแบ็ก) 

▪ เดินให้ค าแนะน าผู้เรียนแต่ละคน โดยใช้เทคนิคเดิมคือ "ชม 1 จุด + แนะให้ปรับปรุง 1 จุด" 
โดยพยายามชี้ให้เห็นชัดๆ ว่าควรแก้ตรงไหน เช่น "ลองขยับข้อความนี้ให้ใกล้รูปอกีนิดนะ" 
หรือ "สีท่ีใช้ไฮไลต์ตรงนี้สวยมากเลย ใช้สีนี้ทุกหน้านะ" 

• ส่วน D  ซ้อมน ำเสนอแบบกลุ่มย่อย 2 คน 
o ให้ผู้เรียนจับคู่กัน 2 คน ผลัดกันท าหน้าท่ีเป็นผู้น าเสนอและผู้ช่วยกดสไลด์ โดยซ้อมน าเสนอคน

ละ 90-120 วินาที 

o เพื่อน 2 คนให้ฟีดแบ็กตามบัตรรูบริกย่อย  “ไม่อ่านสไลด์, เสียงชัด, เวลาอยู่ในช่วง, สายตา/

ท่าทาง” และ 1 ข้อเสนอแนะด้านสไลด์ 

3. ขั้นสรุป 10 นำที  

• แชร์ตัวอย่างดี  เลือกผลงาน 2 คนฉายหน้าช้ัน ชวนท้ังห้องช้ี “สัญญาณน าสายตา” และ “ค าส้ันแต่

ครบ” 

• Exit Ticket ตอบส้ัน 2 ข้อ  

o ระบุ 1 เกณฑ์ท่ีท าให้รู้ว่า “วาฬไม่ใช่ปลา”  
o ส่ิงท่ีจะปรับปรุงสไลด์ของตน 1 ข้อในสัปดาห์หน้า 

 
6) สื่อและแหล่งเรียนรู้  

1. อุปกรณ์  คอมพิวเตอร์, อินเทอร์เน็ต, โปรเจ็กเตอร์/จอ, หูฟัง (ถ้ามี) 
2. ซอฟต์แวร์/แพลตฟอร์ม  Canva for Education (บัญชีผู้เรียน), เทมเพลตสไลด์แบบเรียบ  
3. ชุดสื่อครู  ตัวอย่างสไลด์ “ดี vs ควรปรับ”, เช็กลิสต์สไลด์ดี (พิมพ์แจก/สติ๊กเกอร์โต๊ะ), รูบริกย่อย 10 

คะแนน, แบบทดสอบก่อนเรียน 5 ข้อ, แบบ Exit Ticket 
4. แหล่งข้อมูล  คลังภาพ/ไอคอนใน Canva, เอกสาร สสวท./คู่มือครูวิทยาศาสตร์ระดับประถม , บันทึก 

Speaker Notes ตัวอย่างค าพูดส้ันๆ 
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7) กำรวัดผลและประเมินผล (สอดคล้องกับ K-P-A)  

1. K - ด้ำนควำมรู้ (Knowledge) 

• เคร่ืองมือที่ใช้วัด 
o เกม "จริงหรือเท็จ" (4 ข้อ) เพื่อทดสอบความเข้าใจเรื่องสัตว์ 
o ค าถามใน Exit Ticket ท่ีถามเกี่ยวกับ "ความเข้าใจผิด" ของสัตว์และเหตุผล 

• เกณฑ์กำรผ่ำน 
o เพื่อตรวจสอบความเข้าใจเรื่องเกณฑ์การจ าแนกท่ีถูกต้อง 

2. P - ด้ำนทักษะ (Process/Skill) 

• เคร่ืองมือที่ใช้วัด 
o ประเมินชิ้นงาน "สไลด์ที่สร้ำงเพิ่ม 2 แผ่น" (สไลด์สรุป + สไลด์แก้ความเข้าใจผิด) 
o ประเมิน "กำรซ้อมพูดน ำเสนอ 90-120 วินำที" 
o ใช้ "รูบริกฉบับเต็ม 20 คะแนน" ในการให้คะแนน 

• เกณฑ์กำรผ่ำน 
o ผู้เรียนต้องได้คะแนนรวม 15 คะแนนขึ้นไป จากเต็ม 20 คะแนน 

• หัวข้อที่ประเมินในรูบริก (20 คะแนน) 
o เนื้อหา: ถูกต้อง, ตัวอย่างตรง, ให้เหตุผลชัด (4 คะแนน) 
o โครงเรื่อง: สรุปได้กระชับ, ไม่ซ ้าซ้อน (4 คะแนน) 
o ออกแบบสไลด์: อ่านง่าย, ไม่รก, เป็นระเบียบ (4 คะแนน) 
o การใช้ส่ือ (ภาพ+ค า): ใช้ภาพใหญ่คู่กับค าส้ันๆ, เน้นค าสม ่าเสมอ (4 คะแนน) 
o การพูด: ไม่อ่านสไลด์, เสียงชัด, สบตา, ท่าทางเหมาะสม, ตรงเวลา (4 คะแนน) 

3. A - ด้ำนเจตคติ (Attitude) 

• เคร่ืองมือที่ใช้วัด 
o แบบสังเกตพฤติกรรมของครู  

• เกณฑ์กำรผ่ำน 
o ผู้เรียนต้องแสดงพฤติกรรมที่ก าหนด 3 อย่างขึ้นไป จากทั้งหมด 4 อย่าง (ตรงเวลา, ตั้งใจ, รับ

ฟังฟีดแบ็ก, พูดจากับเพื่อนสุภาพ) 

• กำรให้ฟีดแบ็ก 
o ครู: ให้ค าแนะน าเฉพาะจุดรายบุคคล ท้ังตอนท างานและหลังซ้อมพูด 
o เพื่อน: ช่วยติชมกันโดยใช้สูตร "ชม 1 อย่ำง + แนะให้ปรับปรุง 1 อย่ำง" 
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8) กำรขออนุญำตใช้แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ 

ควำมเห็น / ข้อเสนอแนะ 

................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................... 

 

      (ลงช่ือ) ………………….........….............…………………… 

    ( นางสาววรรณา เฮงน้อย ) 

   ต าแหน่งผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านลาดช้าง(ระคนกิจศึกษา) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



48 
 

 
1)  มำตรฐำนกำรเรียนรู้/ตัวชี้วัด(พื้นฐำน),  ผลกำรเรียนรู้ (เพิ่มเติม) 

1. ตัวชี้วัดระหว่ำงทำง  

• ว 1.3 ป.4/1 

2. ตัวชี้วัดปลำยทำง  

• ว 1.3 ป.4/3, ว 1.3 ป.4/4 

3. ผลกำรเรียนรู้ (คอมพิวเตอร์เพิ่มเติม) 

• ข้อ 1, ข้อ 9, ข้อ 10 

 
2) สำระส ำคัญ  

1. บทสรุปของหน่วย  ผู้เรียนสังเคราะห์ความรู้เรื่องการจ าแนกสัตว์ที่มีกระดูกสันหลัง และสื่อสารอย่าง
กระชับด้วยสไลด์ที่ออกแบบตามหลัก Cognitive Load Theory และ Multimedia Learning เพื่อให้
ผู้ฟังเข้าใจได้รวดเร็ว 

2. เน้นการน าเสนอรายบุคคล 90–120 วินาที โดยใช้สไลด์ “ภาพใหญ่-ค าส้ัน-ไฮไลท์สม ่าเสมอ” และการพูด
ไม่อ่านยาว พร้อมการประเมินตามรูบริก 5 มิติ และการวัดผลหลังเรียนอย่างเป็นระบบ 

 
3) จุดประสงค์กำรเรียนรู้เชิงพฤติกรรม (K-P-A)  

1. K (Knowledge – Bloom  Understand/Analyze) 

• อธิบายเกณฑ์จ าแนกของกลุ่มสัตว์ที่เลือกได้อย่างน้อย 3 ประเด็น พร้อมยกตัวอย่างท่ีถูกต้อง 

• ท าแบบทดสอบหลังเรียน 10 ข้อได้ ≥ 70% ตามเกณฑ์ผ่าน 
2. P (Process/Skill – Bloom  Apply) 

• น าเสนอ 90–120 วินาที โดยใช้สไลด์ท่ีสอดคล้องหลัก CLT/Multimedia  ภาพหลัก 1 ภาพ/สไลด์ + 
ค าส าคัญ 3–5 ข้อ (Dual Coding), สีไฮไลท์สม ่าเสมอ/ลูกศร (Signaling), ข้อความใกล้ภาพ 
(Contiguity), ฟอนต์ ≥ 28 pt คอนทราสต์สูง (Coherence) 

• จัดการเวลาและล าดับเนื้อหา “เกริ่น-เนื้อหา-สรุป” ได้ครบถ้วน 
3. A (Attitude) 

แสดงความมั่นใจและมารยาทการส่ือสาร  ไม่อ่านสไลด์ยาว รับฟังเพื่อน ให้ฟีดแบ็กสุภาพ และรักษาวินัย
เวลา 

แผนการจัดการเรียนรู้ สัปดาห์ที่ 4 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รหัสวิชา ว14201 รายวิชา คอมพิวเตอร์ 
ชื่อหน่วยการเรียนรู้ การจำแนกสัตว์ที่มีกระดูกสันหลัง (นำเสนอจริง + ประเมินหลังเรียน) 
จำนวน 1 ชั่วโมง 
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4) สำระกำรเรียนรู้  

1. วิทยาศาสตร์  เกณฑ์จ าแนก (ผิวหนัง การสืบพันธุ์ อุณหภูมิร่างกาย โครงสร้างหายใจ การเคลื่อนที ่) , 
ตัวอย่างสัตว์เด่น, ความเข้าใจผิดท่ีพบบ่อยและเหตุผลโต้แย้ง 

2. การออกแบบสไลด์ตามทฤษฎี  Coherence/Redundancy (ตัดส่วนเกิน), Dual Coding (ภาพ+ค า
ส าคัญ), Signaling (สี/ลูกศรคงที่), Contiguity (ค าใกล้ภาพ), Segmenting (ทีละประเด็น), Modality 
(พูดแทนย่อหน้ายาว) 

3. ทักษะการพูด  เสียง/จังหวะ (Pace), ชัดถ้อย (Articulation), สายตา/ท่าทาง (Eye contact/Gesture), 
ความมั่นใจ (Confidence) 

 
5) กิจกรรมกำรเรียนรู้ (60 นำที) 

1. ขั้นน ำ 10 นำที  

• ชี้แจงภาพรวมคาบ วันนี้เป็น “วันน าเสนอจริง + แบบทดสอบหลังเรียน + แบบสอบถามความพึง
พอใจ” 

• ต้ังกติกาและมาตรฐานสไลด์ดี ย ้า 4 หลัก—ภาพใหญ่, ค าส้ัน, ไฮไลท์คงท่ี, ไม่อ่านสไลด์ 

• แบ่งรอบการท ากิจกรรม 2 สถานี (Rotations) 
o สถานี A  น าเสนอรายบุคคล (ครูประเมินด้วยรูบริก 20 คะแนน) 
o สถานี B  ท าแบบทดสอบหลังเรียน 10 ข้อ + แบบสอบถามความพึงพอใจ 8 ข้อ (ออนไลน์/

กระดาษ) 
2. ขั้นสอน 40 นำที  

• รูปแบบหมุนเวียน 2 รอบ 

• รอบท่ี 1  
o กลุ่มท่ี 1 (7–8 คน)  สถานี A น าเสนอคนละ 90–120 วินาที ครูให้ฟีดแบ็กส้ัน 10–15 วินาทีหลัง

จบแต่ละคน 
o กลุ่มท่ี 2 (7–8 คน)  สถานี B ท าแบบทดสอบ 10 ข้อ ต่อด้วยแบบสอบถามความพึงพอใจ 8 ข้อ 

• เปล่ียนสถานี 1 นาที 

• รอบท่ี 2  
o สลับกลุ่มท ากิจกรรมเหมือนรอบแรก 

• หมายเหตุการจัดเวลา 
o ใช้สัญญาณภาพ/เสียงเตือนก่อนหมดเวลา 15 วินาทีเพื่อลดการเกินเวลา 
o ผู้ท่ีรอคิวสถานี A ทบทวน Speaker Notes เงียบๆ เพื่อลดภาระรบกวน (CLT) 
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3. ขั้นสรุป 10 นำที  

• สะท้อนผลร่วมกัน ชวนผู้เรียนสรุป “สิ่งที่ท าให้สไลด์เข้าใจเร็วที่สุด” 1 ข้อ และ “สิ่งที่ตนจะพัฒนา
ต่อ” 1 ข้อ 

• แจ้งภาพรวมผลเบื้องต้น ครูสรุปแนวโน้มจุดแข็งที่เห็นชัดในวันนี้ (เช่น ใช้ภาพใหญ่ดี , สีสม ่าเสมอ) 
และจุดท่ีควรปรับ (เช่น เวลา/ไม่อ่านสไลด์) 

• ย ้าการเก็บไฟล์สไลด์ฉบับสุดท้าย และขอบคุณการมีส่วนร่วม 
 
6) สื่อและแหล่งเรียนรู้  

1. อุปกรณ์  คอมพิวเตอร์, อินเทอร์เน็ต, โปรเจ็กเตอร์/จอ, หูฟัง (ถ้ามี) 
2. ซอฟต์แวร์/แพลตฟอร์ม  Canva for Education (บัญชีผู้เรียน), เทมเพลตสไลด์แบบเรียบ  
3. ชุดสื่อครู  ตัวอย่างสไลด์ “ดี vs ควรปรับ”, เช็กลิสต์สไลด์ดี (พิมพ์แจก/สติ๊กเกอร์โต๊ะ), รูบริกย่อย 10 

คะแนน, แบบทดสอบก่อนเรียน 5 ข้อ, แบบ Exit Ticket 
4. ส่ือครู  รูบริกประเมิน 20 คะแนน (5 มิติ), เช็กลิสต์ CLT/Multimedia แบบ 1 หน้า, ใบก าหนดเวลาและ

ล าดับผู้น าเสนอ 
 
7) กำรวัดผลและประเมินผล (สอดคล้องกับ K-P-A)  

1. K - ด้ำนควำมรู้ (Knowledge) 

• เคร่ืองมือที่ใช้วัด 
o แบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) จ านวน 10 ข้อ (มีท้ังปรนัย, ถูก-ผิด, จับคู่) 

• เกณฑ์กำรผ่ำน 
o ผู้เรียน อย่ำงน้อย 80% ของห้อง ต้องท าคะแนนได้ 7 เต็ม 10 ขึ้นไป 

2. P - ด้ำนทักษะ (Process/Skill) 

• เคร่ืองมือที่ใช้วัด 
o กำรน ำเสนอจริง ของผู้เรียนแต่ละคน (ท้ังการพูดและคุณภาพสไลด์) 
o ใช้ "รูบริกฉบับเต็ม 20 คะแนน" ในการให้คะแนน 

• เกณฑ์กำรผ่ำน 
o ผู้เรียนต้องได้คะแนนรวม 15 คะแนนขึ้นไป จากเต็ม 20 คะแนน 

• หัวข้อที่ประเมินในรูบริก (20 คะแนน) 
o เนื้อหา: ถูกต้อง, ตัวอย่างตรง, ให้เหตุผลชัด (4 คะแนน) 
o โครงเรื่อง: สรุปได้กระชับ, ไม่ซ ้าซ้อน (4 คะแนน) 
o ออกแบบสไลด์: อ่านง่าย, ไม่รก, เป็นระเบียบ (4 คะแนน) 
o การใช้ส่ือ (ภาพ+ค า): ใช้ภาพใหญ่คู่กับค าส้ันๆ, เน้นค าสม ่าเสมอ (4 คะแนน) 
o การพูด: ไม่อ่านสไลด์, เสียงชัด, สบตา, ท่าทางเหมาะสม, ตรงเวลา (4 คะแนน) 
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3. A - ด้ำนเจตคติ (Attitude) 

• เคร่ืองมือที่ใช้วัด 
o แบบสอบถำมควำมพึงพอใจ จ านวน 8 ข้อ  

• เกณฑ์กำรผ่ำน 
o คะแนนความพึงพอใจโดยเฉล่ียของท้ังห้อง ต้องอยู่ใน ระดับ "มำก" ขึ้นไป 

• กำรให้ฟีดแบ็ก 
o ครู: ให้ค าแนะน าเฉพาะจุดรายบุคคล ท้ังตอนท างานและหลังซ้อมพูด 
o เพื่อน: ช่วยติชมกันโดยใช้สูตร "ชม 1 อย่ำง + แนะให้ปรับปรุง 1 อย่ำง" 

 
8) กำรขออนุญำตใช้แผนกำรจัดกำรเรียนรู้ 

ควำมเห็น / ข้อเสนอแนะ 

................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................... 

 

      (ลงช่ือ) ………………….........….............…………………… 

    ( นางสาววรรณา เฮงน้อย ) 

   ต าแหน่งผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านลาดช้าง(ระคนกิจศึกษา) 
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บันทึกหลังกำรสอนวิชำคอมพิวเตอร์ 
เรื่องท่ี 11 กำรจ ำแนกสัตว์ท่ีมีกระดูกสันหลัง +  

พ้ืนฐำนกำรออกแบบสไลด์ด้วย Canva 
ช้ันประถมศึกษำปีท่ี 4 

ผลกำรจัดกำรเรียนกำรสอน(K-P-A + ศรร.ศพพ.) 
• ผู้เรียนส่วนใหญ่สามารถจ าแนกสัตว์มีกระดูกสันหลัง 5 กลุ่มได้อย่างถูกต้อง สามารถอธิบายลักษณะเด่น

และยกตัวอย่างสัตว์ในบริบทท้องถิ่นได้ ในด้านทักษะ ผู้เรียนสามารถออกแบบสไลด์ด้วย Canva ได้ใน
ระดับพอใช้ โดยที่เนื้อหาไม่เยิ่นเย้อ อ่านง่าย และใช้ภาพประกอบได้เหมาะสม นอกจากนี้ ผู้เรียนส่วน
ใหญ่มีความรับผิดชอบในการท างานและส่งงานตรงต่อเวลา 

 
ปัญหำ/อุปสรรค 

เพื่อให้เห็นภาพรวมของปัญหาท่ีหลากหลาย ในสัปดาห์นี้มีข้อสังเกตรายบุคคลท่ีน่าสนใจ ดังนี้ 
• รำยบุคคล  

o เด็กชายวสันต์ มูซอ ยังไม่คล่องการใช้ Canva บางฟังก์ชัน จัดวางองค์ประกอบสไลด์ซ้อนทับกัน 
อ่านยาก และยังไม่มั่นใจในการพูดหน้าช้ัน 

o เด็กหญิงพิรดา หวังมีอาจ เนื้อหาบางส่วนสับสนระหว่างสัตว์เล้ือยคลานกับสัตว์สะเทินน ้าสะเทิน
บก และอ้างแหล่งข้อมูลยังไม่ครบถ้วน 

• เชิงระบบ 
o การคัดเลือกรูปภาพท่ี “ฟรีและถูกลิขสิทธิ์” ยังต้องการแนวทางท่ีชัดเจน 

 
แนวทำงแก้ไข/พัฒนำ 

• ส าหรับ เด็กชำยวสันต์ จะใช้แนวทางโค้ชช่ิงรายบุคคล โดยอิงตาม ศำสตร์พระรำชำ (หลักกำรทรงงำน
ข้อ 12: ประหยัด เรียบง่ำย ได้ประโยชน์สูงสุด) คือเน้นสอนเฉพาะฟังก์ชันที่จ าเป็นจริงๆ เพื่อลดภาระ
การเรียนรู้ และจะใช้ระบบคู่พี่เล้ียง (Peer Buddy) เพื่อสร้าง ภูมิคุ้มกัน (ตำมหลักปรัชญำของเศรษฐกิจ
พอเพียง) ให้ผู้เรียนสามารถช่วยเหลือกันเองได้ 

• เด็กหญิงพิรดำ จะใช้แผนผังความคิดเพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างของสัตว์สองกลุ่มให้ชัดเจนขึ้น โดย
บูรณาการ ศำสตร์สำกล (เกณฑ์จ ำแนกทำงวิทยำศำสตร์) เข้ากับ ศำสตร์ชำวบ้ำน (ตัวอย่ำงสัตว์ใน
ท้องถ่ิน) เพื่อให้ผู้เรียนเห็นภาพและเช่ือมโยงกับประสบการณ์เดิม นอกจากนี้ การจัดมินิเวิร์กช็อป 5 นาที
เรื่องการอ้างอิงแหล่งข้อมูล ยังสอดคล้องกับ พระบรมรำโชบำยด้ำนกำรศึกษำ (ข้อ 2: มีพื้นฐำนชีวิตที่
ม่ันคง–มีคุณธรรม) ในการสร้างความซื่อสัตย์ต่อแหล่งข้อมูล 
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• ภำพรวมทั้งชั้นเรียน: จะยังคงเน้นการพัฒนาทักษะที่จ าเป็นต่อ กำรมีงำนท ำ–มีอำชีพ (พระบรมรำโช
บำยฯ ข้อ 3) และมุ่งเน้นท่ี กำรศึกษำที่มีคุณภำพ (SDG 4) โดยการให้ฟีดแบ็กอย่างสม ่าเสมอ และ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนท างานร่วมกันอย่างเคารพความคิดเห็นของผู้อื ่นเพื่อสร้างคุณลักษณะของ  กำรเป็น
พลเมืองดี (พระบรมรำโชบำยฯ ข้อ 4) 

 
 
       ลงช่ือ...................................................ครูผู้สอน 
                            ( นายปิยชาติ สุดใจ ) 
       วันท่ี....4.....เดือน.....สิงหาคม.......... พ.ศ. ....2568.... 
ข้อเสนอแนะของผู้บริหำร    
.................................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................................... 
 

       ลงช่ือ....................................................... 
                (นางสาววรรณา   เฮงน้อย) 
          ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านลาดช้าง(ระคนกิจศึกษา) 
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บันทึกหลังกำรสอนวิชำคอมพิวเตอร์  
เรื่องท่ี 12 กำรจ ำแนกสัตว์ท่ีมีกระดูกสันหลัง (ต่อเนื่อง) +  

กำรออกแบบสไลด์เชิงเปรียบเทียบ 
ช้ันประถมศึกษำปีท่ี 4 

ผลกำรจัดกำรเรียนกำรสอน(K-P-A + ศรร.ศพพ.) 
• ผู้เรียนส่วนใหญ่สามารถต่อยอดชิ้นงานจากสัปดาห์แรกได้ดี สามารถค้นคว้าและเพิ่มเติมเนื้อหาในสไลด์ 

"ลักษณะเด่น" และ "ตัวอย่างสัตว์" ได้ครบถ้วน ในด้านทักษะการใช้ Canva ผู้เรียนเริ่มมีความคล่องตัว
มากขึ้น และส่วนใหญ่สามารถสร้าง "สไลด์เปรียบเทียบ" แบบ 2 คอลัมน์ได้ส าเร็จ การฝึกพูดน าเสนอ 60-
90 วินาที พบว่าผู้เรียนเริ่มมีการอ้างอิงค าส าคัญจากสไลด์แทนการอ่านยาวๆ ซึ่งเป็นพัฒนาการท่ีดี 

 
ปัญหำ/อุปสรรค 

เพื่อให้เห็นภาพรวมของปัญหาท่ีหลากหลาย ในสัปดาห์นี้มีข้อสังเกตรายบุคคลท่ีน่าสนใจ ดังนี้ 
• รำยบุคคล 

o เด็กชำยตอม  ศรีหำมุด แม้จะใช้เครื ่องมือพื้นฐานได้ดีขึ ้น แต่ยังคงประสบปัญหาในการจัด
ระเบียบข้อมูลใน "สไลด์เปรียบเทียบ" ท าให้เนื้อหาของท้ังสองฝ่ังดูไม่สมดุลกัน นอกจากนี้ยังพูด
น าเสนอเกินเวลาท่ีก าหนดเล็กน้อย 

o เด็กหญิงแสงดำว เนื้อหาที่น ามาใส่ในสไลด์ "ลักษณะเด่น" มีความเป็นวิชาการและใช้ศัพท์ยาก
เกินไปส าหรับผู้ฟังระดับ ป.4 ท าให้เพื่อนท่ีประเมินให้ฟีดแบ็กว่า "เข้าใจยาก" 

• เชิงระบบ 
o พบว่าผู ้เรียนหลายคนใช้เวลาในการค้นหาและเลือกรูปภาพนานเกินไป ท าให้มีเวลาในการ

ฝึกซ้อมพูดน้อยลง 
 
แนวทำงแก้ไข/พัฒนำ 

• ส าหรับ เด็กชำยตอม จะแนะน าเทคนิคการใช้ Guideline และการจัดแนว (Align) ใน Canva เพื่อช่วย

จัดระเบียบสไลด์เปรียบเทียบให้สมดุล ซึ่งสอดคล้องกับ ศำสตร์พระรำชำ (หลักกำรทรงงำนข้อ 21: คิด

ใหญ่เริ่มที่เล็ก) คือการใส่ใจในรายละเอียดเล็กๆ น้อยๆ เพื่อให้ภาพรวมของงานออกมาดี และจะให้ 

"สคริปต์แบบหัวข้อ" เพื่อช่วยควบคุมเวลาในการพูด 

• ส าหรับ เด็กหญิงแสงดำว จะใช้กระบวนการโค้ชช่ิงโดยต้ังค าถามช้ีน า เช่น "ถ้าจะอธิบายเรื่องนี้ให้น้อง ป.
1 ฟัง เราจะใช้ค าว่าอะไรดี?" เพื่อช่วยย่อยข้อมูลท่ียากให้เป็นภาษาท่ีเข้าใจง่าย ซึ่งเป็นการน า พระบรมรำ
โชบำยด้ำนกำรศึกษำ (ข้อ 4: เป็นพลเมืองดี) มาปรับใช้ในมิติของการส่ือสารท่ีค านึงถึงผู้อื่น 

 



55 
 

• ภำพรวมทั้งชั้นเรียน: ในสัปดาห์ท่ี 3 จะมีการจัด "มินิเวิร์กช็อป 5 นาที" เรื่องเทคนิคการเลือกภาพท่ีส่ือ
ความหมายและค้นหาได้รวดเร็ว เพื่อเป็นการสร้าง ภูมิคุ้มกัน (ตำมหลักปรัชญำของเศรษฐกิจพอเพียง) 
ให้ผู้เรียนสามารถบริหารจัดการเวลาในการท างานได้มีประสิทธิภาพมากขึ้น 

 
 
       ลงช่ือ...................................................ครูผู้สอน 
                            ( นายปิยชาติ สุดใจ ) 
       วันท่ี.....18......เดือน.....สิงหาคม..... พ.ศ. ....2568.... 
ข้อเสนอแนะของผู้บริหำร    
.................................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................................... 
 

       ลงช่ือ....................................................... 
                (นางสาววรรณา   เฮงน้อย) 
          ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านลาดช้าง(ระคนกิจศึกษา) 
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บันทึกหลังกำรสอนวิชำคอมพิวเตอร์  
เรื่องท่ี 13 กำรจ ำแนกสัตว์ท่ีมีกระดูกสันหลัง (ต่อเนื่อง),  

สไลด์สรุป/สไลด์แก้ควำมเข้ำใจผิด, ซ้อมน ำเสนอเกือบเต็มรูปแบบ 
ช้ันประถมศึกษำปีท่ี 4 

ผลกำรจัดกำรเรียนกำรสอน(K-P-A + ศรร.ศพพ.) 
• "สไลด์สรุป" และ "สไลด์แก้ควำมเข้ำใจผิด" ได้ส าเร็จตามเป้าหมาย และเริ่มแสดงให้เห็นถึงความเข้าใจ

ในหลักการออกแบบสไลด์ที่ดีมากขึ้น โดยเฉพาะการลดทอนข้อความที่ไม่จ าเป็น ในกิจกรรมฝึกซ้อมพูด
น าเสนอ 90-120 วินาที ผู้เรียนมีความมั่นใจในการพูดเพิ่มขึ ้นอย่างเห็นได้ชัด เริ่มมีการใช้สายตาและ
ท่าทางประกอบ และส่วนใหญ่สามารถพูดโดยใช้ค าส าคัญเป็นตัวช่วยได้ดีขึ ้น ลดการอ่านจากสไลด์
โดยตรง 

 
ปัญหำ/อุปสรรค 

เพื่อให้เห็นภาพรวมของปัญหาท่ีหลากหลาย ในสัปดาห์นี้มีข้อสังเกตรายบุคคลท่ีน่าสนใจ ดังนี้ 
• รำยบุคคล 

o เด็กชำยณัฐพงษ์  ดอรอมำน แม้จะพูดได้คล่องขึ้น แต่ยังคงติดปัญหาเรื่องการบริหารเวลา พูด
น าเสนอเกินเวลาท่ีก าหนดไปประมาณ 30 วินาที เพราะอธิบายรายละเอียดปลีกย่อยมากเกินไป 

o เด็กหญิงพิรดำ หวังมีอำจ สไลด์มีความสวยงามและเนื้อหาถูกต้อง แต่รูปแบบการน าเสนอยังคง
เป็นการ "บรรยาย" ข้อเท็จจริง ท าให้ขาดความน่าสนใจเล็กน้อย ขาดการตั้งค าถามหรือเช่ือมโยง
กับผู้ฟัง 

• เชิงระบบ 
o กิจกรรม "ซ้อมกลุ่มย่อย 2 คน" พบว่าบางกลุ่มใช้เวลาส่วนใหญ่ไปกับการติชมสไลด์ แต่ให้ฟี

ดแบ็กเรื่องทักษะการพูดกันน้อยเกินไป 
 
แนวทำงแก้ไข/พัฒนำ 

• ส าหรับ เด็กชำยณัฐพงษ์ ในสัปดาห์ท่ี 4 ก่อนน าเสนอจริง จะให้ใช้ Speaker Notes พร้อมเทคนิค "ค ำ

ใบ้ 3 ค ำ" ส าหรับแต่ละสไลด์ เพื่อเป็นเครื่องช่วยจ ากัดประเด็นที่จะพูดให้กระชับและตรงเวลา ซึ่งเป็น

การประยุกต์ใช้ ศำสตร์พระรำชำ (หลักกำรทรงงำนข้อ 7: ท ำงำนอย่ำงผู้รู้จริง) คือการสรุปองค์ความรู้

ท้ังหมดให้เหลือแต่แก่นท่ีส าคัญท่ีสุด 

• ส าหรับ เด็กหญิงพิรดำ จะแนะน าเทคนิคการเล่าเรื่อง (Storytelling) โดยใช้ พระบรมรำโชบำยด้ำน
กำรศึกษำ (ข้อ 1: มีทัศนคติที่ถูกต้องต่อบ้ำนเมือง) มาปรับใช้ คือการเริ่มต้นด้วยการเช่ือมโยงเรื่องสัตว์
ในท้องถิ่นที่ทุกคนรู้จัก เพื่อสร้างความรู้สึกร่วม (Engagement) ก่อนจะเข้าสู่เนื้อหาเชิงวิชาการ 
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• ภำพรวมทั้งชั้นเรียน: ในการน าเสนอจริงสัปดาห์ท่ี 4 จะย ้ากติกาเรื่องการให้ฟีดแบ็กของเพื่อน โดยแจก 
"บัตรรูบริกย่อย" ที่มีช่องให้คะแนนเฉพาะด้าน "กำรพูดและอวัจนภำษำ" โดยเฉพาะ เพื่อส่งเสริม
วัฒนธรรมการเรียนรู้ที่สมบูรณ์ตามเป้าหมายการพัฒนาที่ยั่งยืน (SDG 4: กำรศึกษำที่มีคุณภำพ) และ
เป็นการสร้าง ภูมิคุ้มกัน (ตำมหลักปรัชญำของเศรษฐกิจพอเพียง) ให้ผู้เรียนพร้อมรับฟังและพัฒนา
ตนเองอยู่เสมอ 

 
 
 
       ลงช่ือ...................................................ครูผู้สอน 
                            ( นายปิยชาติ สุดใจ ) 
       วันท่ี.....25.....เดือน......สิงหาคม..... พ.ศ. ....2568.... 
ข้อเสนอแนะของผู้บริหำร    
.................................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................................... 
 

       ลงช่ือ....................................................... 
                (นางสาววรรณา   เฮงน้อย) 
          ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านลาดช้าง(ระคนกิจศึกษา) 
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บันทึกหลังกำรสอนวิชำคอมพิวเตอร์  
เรื่องท่ี 14 กำรจ ำแนกสัตว์ท่ีมีกระดูกสันหลัง  

(น ำเสนอจริง + ประเมินหลังเรยีน) 
ช้ันประถมศึกษำปีท่ี 4 

ผลกำรจัดกำรเรียนกำรสอน(K-P-A + ศรร.ศพพ.) 
• ผู้เรียนทุกคนสามารถน าเสนอผลงานฉบับสมบูรณ์ของตนเองได้ส าเร็จตามเป้าหมายและเวลาที่ก าหนด 

(90-120 วินาที) สไลด์ท่ีน ามาเสนอส่วนใหญ่มีคุณภาพดี สอดคล้องกับหลักการ "ภาพใหญ่-ค าส้ัน-ไฮไลต์
คงท่ี" ท่ีได้ฝึกฝนมา ทักษะการพูดน าเสนอของผู้เรียนโดยรวมพัฒนาขึ้นอย่างชัดเจนเมื่อเทียบกับสัปดาห์
แรก มีความมั่นใจมากขึ้น ลดการอ่านจากสไลด์ และมีการสบตาผู้ฟังที่ดีขึ้น กิจกรรมการหมุนเวียน 2 
สถานี (น าเสนอ และท าแบบทดสอบ) ด าเนินไปได้อย่างราบรื่น ท าให้สามารถจัดการประเมินผลได้
ครบถ้วนภายในคาบเรียน 

 
ปัญหำ/อุปสรรค 

เพื่อให้เห็นภาพรวมของปัญหาท่ีหลากหลาย ในสัปดาห์นี้มีข้อสังเกตรายบุคคลท่ีน่าสนใจ ดังนี้ 
• รำยบุคคล 

o เด็กชำยอนพัช  ใหญ่ผำ น าเสนอได้ดีและมั่นใจขึ้นมาก แต่ยังคงมีความตื่นเต้นเล็กน้อย ท าให้
บางช่วงพูดเร็วกว่าปกติ 

o เด็กหญิงจันทร์ธิดำ  ชะวำลำ ใช้เทคนิคการเล่าเรื่องได้น่าสนใจ แต่ตอนสรุปจบดูเร่งรีบไป
เล็กน้อย ท าให้ใจความส าคัญในช่วงท้ายยังไม่ชัดเจนเท่าท่ีควร 

• เชิงระบบ 
o ช่วงเปล่ียนกลุ่มระหว่างสถานี A และ B มีความชุลมุนเล็กน้อยและใช้เวลามากกว่าท่ีคาดการณ์ไว้ 
o ผู้เรียนกลุ่มที่ท าแบบทดสอบและแบบสอบถามเสร็จก่อนเวลา เริ่มส่งเสียงดังรบกวนสมาธิของ

เพื่อนท่ีก าลังน าเสนอ 
 
แนวทำงแก้ไข/พัฒนำ 

• ส าหรับ เด็กชำยอนพัช และผู้เรียนคนอื่นๆ ที่มีความตื่นเต้น การสอนเทคนิคการหายใจเพื่อผ่อนคลาย

ก่อนน าเสนอ (ตามที่ระบุไว้ในแผนสัปดาห์ที่ 3) เป็นสิ่งที่ควรเน้นย ้า ซึ่งสอดคล้องกับ ศำสตร์พระรำชำ 

(หลักกำรทรงงำนข้อ 26: ท ำงำนด้วยควำมร่ำเริงกระฉับกระเฉง) คือการเตรียมความพร้อมท้ังร่างกาย

และจิตใจให้สามารถท างานได้อย่างเต็มศักยภาพ 

• ส าหรับ เด็กหญิงจันทร์ธิดำ และการพัฒนาทักษะการสรุปประเด็น ในโครงการครั้งต่อไปอาจเพิ่ม "มินิ
เวิร์กช็อป 3 นาที" เรื่องเทคนิคการสรุปแบบ "First, Next, Finally" เพื่อให้ผู้เรียนมีโครงสร้างการพูดปิด
ท้ายที่แข็งแรงขึ้น ซึ่งเป็นการพัฒนาทักษะสื่อสารเพื่อ กำรมีงำนท ำ–มีอำชีพ (พระบรมรำโชบำยฯ ข้อ 
3) 
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• ภำพรวมทั้งชั ้นเรียน: เพื่อแก้ปัญหาความวุ่นวายช่วงเปลี่ยนกลุ่ม ควรมี "กิจกรรมส ารอง" (Buffer 
Activity) ท่ีเงียบและสร้างสรรค์ส าหรับผู้เรียนท่ีท าแบบทดสอบเสร็จก่อน เช่น "วาดภาพสัตว์ท่ีชอบท่ีสุด
ในโครงการนี้" หรือ "ส ารวจเทมเพลตอื่นๆ ใน Canva อย่างเงียบๆ" การท าเช่นนี้เป็นการสร้าง ภูมิคุ้มกัน 
(ตำมหลักปรัชญำของเศรษฐกิจพอเพียง) ต่อความวุ่นวายที่อาจเกิดขึ้น และส่งเสริมบรรยากาศการ
เรียนรู้ที่สนับสนุนซึ่งกันและกัน อันเป็นรากฐานของ กำรเป็นพลเมืองดี (พระบรมรำโชบำยฯ ข้อ 4) 
และ กำรศึกษำที่มีคุณภำพ (SDG 4) อย่างแท้จริง 

 
 
       ลงช่ือ...................................................ครูผู้สอน 
                            ( นายปิยชาติ สุดใจ ) 
       วันท่ี....1.......เดือน......กันยายน...... พ.ศ. ....2568.... 
ข้อเสนอแนะของผู้บริหำร    
.................................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................................... 
.................................................................................................................................................................................... 
 

       ลงช่ือ....................................................... 
                (นางสาววรรณา   เฮงน้อย) 
          ผู้อ านวยการโรงเรียนบ้านลาดช้าง(ระคนกิจศึกษา) 
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ภำคผนวก ค 

เอกสำรอ่ืน ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง 
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ค ำอธิบำยรำยวิชำเพิ่มเติม 

รำยวิชำคอมพิวเตอร์ รหัสวิชำ ว14201            กลุ่มสำระกำรเรียนรู้วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยี 

ชั้นประถมศึกษำปีที่ 4           เวลำ 40 ชั่วโมง/ปี

 
ศึกษาเกี่ยวกับการค้นหาข้อมูลอย่างมีขั้นตอนและการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ ความหมายของ

เทคโนโลยีสารสนเทศ ความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลกับเทคโนโลยีสมัยใหม่ องค์ประกอบและการท างานของ
คอมพิวเตอร์ ทั ้งอุปกรณ์รับข้อมูลและอุปกรณ์แสดงผลข้อมูล ตลอดจนวิธีการดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศ การบันทึกข้อมูล การเปิดแฟ้มข้อมูล การพิมพ์เอกสาร การใช้งานโปรแกรม Microsoft Word (ช่ือ
และหน้าที่ของแถบเครื่องมือ การพิมพ์ข้อความ การก าหนดแบบอักษร ขนาดอักษร การจัดรูปแบบข้อความ สี
ข้อความ การก าหนดขนาดกระดาษ การบันทึกข้อมูล การเปิดแฟ้มข้อมูล และการพิมพ์เอกสาร) รวมถึงการจัดท า
เอกสารหรือช้ินงานเพื่อน าไปประยุกต์ใช้ร่วมกับกลุ่มสาระการเรียนรู้อื่น ๆ นอกจากนี้ ยังศึกษาและฝึกปฏิบัติการ
ใช้งาน Canva.com เพื่อสร้างสรรค์ผลงานและน าเสนอข้อมูลได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

โดยใช้กระบวนการสืบค้นและรวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ การอภิปรายแลกเปล่ียนความคิดเห็น 
รวมถึงการฝึกปฏิบัติ (Hands-on) เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจ สามารถอธิบายสิ่งที่ได้เรียนรู้ ตลอดจน
สร้างสรรค์ผลงานได้อย่างเหมาะสม เห็นคุณค่าและความส าคัญของช้ินงานท่ีสร้างขึ้น และสามารถน าไปปรับใช้ใน
ชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 
ผลกำรเรียนรู้ 

1. ค้นหาข้อมูลอย่างมีข้ันตอนและน าเสนอข้อมูลในรูปแบบเอกสารหรือส่ือดิจิทัลได้ 
2. บอกความหมายและความส าคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ พร้อมยกตัวอย่างข้อมูลที่เกี ่ยวข้องกับ

เทคโนโลยีสมัยใหม่ได้ 
3. อธิบายองค์ประกอบของคอมพิวเตอร์และการท างานเบ้ืองต้นของแต่ละส่วนประกอบได้ 
4. อธิบายหลักการท างานเบ้ืองต้นของคอมพิวเตอร์ในภาพรวมได้ 
5. บอกประเภทของอุปกรณ์รับข้อมูลและอุปกรณ์แสดงผลข้อมูล และเลือกใช้อย่างเหมาะสมได้ 
6. อธิบายวิธีดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศได้ 
7. สามารถบันทึก เปิดแฟ้มข้อมูล และพิมพ์เอกสารได้ 
8. สามารถใช้งานโปรแกรม Microsoft Word เพื่อสร้างและจัดรูปแบบเอกสารได้ 
9. เห็นคุณค่าและความส าคัญของช้ินงานท่ีสร้างขึ้น และสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
10. สามารถใช้งาน Canva.com เพื่อออกแบบงานน าเสนอหรือส่ือสร้างสรรค์ได้ 
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เช็กลิสต์สไลด์มือโปร(ส ำหรับให้นักเรียนประเมินตนเอง) 

ชื่อ: .................................................................................. 
วิธีใช้: ก่อนจะส่งงานให้คุณครู ลองตรวจสไลด์ของตัวเองด้วยเช็กลิสต์นี้ก่อนนะ! 

เช็กลิสต์สไลด์สวยและเข้ำใจง่ำย ตรวจคร้ังที่ 1 
(สัปดำห์ที่ 1) 

ตรวจคร้ังที่ 2 
(สัปดำห์ที่ 2) 

ตรวจคร้ังที่ 3 
(สัปดำห์ที่ 3) 

ตรวจคร้ังที่ 4 
(วันส่งจริง) 

1. หนึ่งสไลด์ หนึ่งความคิด สไลด์ 1 แผ่น 
พูดถึงเรื่องหลักแค่เรื่องเดียวใช่ไหม? 

    

2. ภาพใหญ่ ค าส้ัน ใช้รูปภาพหลักๆ แค่ 
1-2 รูป และมี "ค าส าคัญ" แค่ 3-5 ค าใช่
ไหม? 

    

3. ตัวหนังสืออ่านง่าย ตัวหนังสือใหญ่พอ
ไหม? (ขนาด 28 pt ขึ้นไป) สีตัวหนังสือ
กับพื้นหลังเห็นชัดเจนใช่ไหม? 

    

4. เน้นค าสีเดียว ถ้าจะเน้นข้อความส าคัญ 
ใช้สีไฮไลต์แค่สีเดียวตลอดท้ังงานใช่ไหม? 

    

5. ไม่รก ไม่ลายตา ไม่ได้ใส่สติกเกอร์หรือ
เอฟเฟกต์เคล่ือนไหวเยอะเกินไปใช่ไหม? 
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สคริปต์ต้นแบบส ำหรับนักน ำเสนอมือโปร (90-120 วินำที) 
(ตัวอย่ำง: สมมติว่ำนักเรียนเลือกกลุ่ม "สัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม" และใช้ "ช้ำง" เป็นตัวอย่ำง) 

 
ส่วนที่ 1: แนะน ำตัว (ประมำณ 15-20 วินำที) 
(ยืนตัวตรง ยิ้ม และมองไปที่เพื่อนๆ) 
"สวัสดีครับ/ค่ะ ท่านคณะกรรมการและเพื่อนๆ ท่ีน่ารักทุกคน 
หนูช่ือ/ผมช่ือ.................................... วันนี้จะมาเล่าเรื่องราวของสัตว์มีกระดูกสันหลังกลุ่มหนึ่งท่ีน่าสนใจมาก นั่นก็
คือกลุ่ม 'สัตว์เลี้ยงลูกด้วยนม' ครับ/ค่ะ" 

 
ส่วนที่ 2: เข้ำสู่เนื้อหำ - ลักษณะเด่นและตัวอย่ำง (ประมำณ 45-60 วินำที) 
(ใช้มือชี้ไปที่สไลด์ "ลักษณะเด่น") 
"สัตว์เล้ียงลูกด้วยนมมีลักษณะเด่นท่ีส าคัญมากๆ 3 อย่างก็คือ: 

• หนึ่ง ส่วนใหญ่จะมีขนปกคลุมร่างกาย 
• สอง เป็นสัตว์เลือดอุ่น ท าให้ร่างกายอบอุ่นตลอดเวลา 
• และสำม ตัวเมียจะมีต่อมน ้านมเพื่อเล้ียงลูกอ่อนครับ/ค่ะ" 

(เปลี่ยนไปที่สไลด์ "ตัวอย่ำงสัตว์") 
"และสัตว์ตัวอย่างท่ีทุกคนรู้จักกันดีในกลุ่มนี้ก็คือ 'ช้ำง' นั่นเองครับ ช้างเป็นสัตว์เล้ียงลูกด้วยนมท่ีมีขนาดใหญ่ท่ีสุด
บนบก มีขนส้ันๆ และแน่นอนว่าแม่ช้างก็จะเล้ียงลูกช้างด้วยน ้านมครับ/ค่ะ" 

 
ส่วนที่ 3: แก้ควำมเข้ำใจผิด & สรุป (ประมำณ 20-30 วินำที) 
(เปลี่ยนไปที่สไลด์ "แก้ควำมเข้ำใจผิด" หรือ "สรุป") 
"มีหลายคนอาจจะสับสนว่าวาฬกับโลมาเป็นปลา แต่จริงๆ แล้วทั้งสองชนิดนี้เป็นสัตว์เล้ียงลูกด้วยนมเหมือนกับ
ช้างเลยนะครับ/คะ เพราะว่ามันเล้ียงลูกด้วยน ้านมและหายใจด้วยปอดครับ 
โดยสรุปแล้ว ส่ิงท่ีส าคัญท่ีสุดในการจ าแนกสัตว์กลุ่มนี้ก็คือ 'กำรเลี้ยงลูกด้วยน ้ำนม' ครับ/ค่ะ" 

 
ส่วนที่ 4: ปิดท้ำย (ประมำณ 10 วินำที) 
(ยิ้มให้เพือ่นๆ และคุณครู) 
"การน าเสนอของผม/หนูในวันนี้ก็จบลงแล้ว 
ขอบคุณครับ/ค่ะ" 
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ภาพการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
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ตัวอย่ำงผลงำนของนักเรียน 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 



67 
 

 

 
 

 


