
ส่วนที่ 2 ข้อตกลงในการพัฒนางานที่เป็นประเด็นท้าทายในการพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน  
ประเด็นที่ท้าทายในการพัฒนาผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียน ของผู้จัดท าข้อตกลง ซึ่งปัจจุบันด ารงต าแหน่ง

ครู (วิทยฐานะช านาญการ) ต้องแสดงให้เห็นถึงระดับการปฏิบัติที่คาดหวัง คือ แก้ไข ปัญหา การจัดการเรียนรู้และ
การพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดีขึ้นหรือ มีการพัฒนามากขึ้น (ทั้งนี้ 
ประเด็นท้าทายอาจจะแสดงให้เห็นถึงระดับการปฏิบัติที่คาดหวังที่สูงกว่าได้) 

ประเด็นท้าทาย เรื่อง การประยุกต์ใช้งานโปรแกรม Canva เพ่ือจัดการเรียนการสอน รายวิชาการ
ออกแบบเทคโนโลยี 3 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566        
    1. สภาพปัญหาการจัดการเรียนรู้และและคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน  

การศึกษาเป็นบริการพ้ืนฐานและบริการที่ส าคัญอย่างยิ่ง มีบทบาทอย่างสูงในการสร้างและพัฒนาคนให้
เป็นคนที่สมบูรณ์เป็นก าลังที่ส าคัญในการพัฒนาประเทศชาติ รัฐบาลจึงได้ตระหนักและให้ความส าคัญต่อการจัด
การศึกษา ปัจจุบันเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เข้ามามีบทบาทและมีอิทธิพลในการด าเนินงานต่าง ๆ ในทุ กวงการ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในวงการศึกษาของไทยมีการตื่นตัวอย่างมากในการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ช่วย
ในการเรียนการสอนมากขึ้น การน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มาใช้ในวงการศึกษาเป็นการเตรียมตัวผู้เรียนให้พร้อมที่
จะออกไปมีชีวิตอยู่ในสังคมปัจจุบันรวมทั้งเป็นการฝึกทักษะของผู้เรียนให้สามารถใช้คอมพิวเตอร์ในการศึกษาหา
ความรู้ต่อไป 

เนื่องปัจจุบันหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. ๒๕๕ด ได้ก าหนดให้สถานศึกษาทุกแห่งมีการ
เรียนการสอน รายวิชาการออกแบบเทคโนโลยี ๓ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ ภาคเรียนที่ ๒ ซึ่งเป็น
รายวิชา พ้ืนฐานส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ ที่กระทรวงศึกษาธิการก าหนด แต่เชื่อหรือไม่ว่าในขณะที่
เทคโนโลยีพัฒนาอย่างก้าวกระโดด แต่สถานศึกษาขนาดเล็กขนาดกลางรวมถึงโรงเรียนประเภทขยายโอกาสทาง
การศึกษาที่ข้าพเจ้าสังกัดหรือสถานศึกษาที่ขาดแคลนครูหรือขาดบุคลากรที่มีความรู้ความช านาญ เนื่องจากระบบ
ทางราชการและสิ่งที่ส าคัญคือปัจจัยเรื่องของอุปกรณ์ในการจัดการเรียนการสอนที่ไม่เพียงพอและอุปกรณ์ที่ขาด
คุณสมบัติไม่สามารถใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้และยังไม่รองรับต่อโปรแกรมในปัจจุบัน ซึ่งท าให้ผู้เรียนจะ
ไม่ได้รับการถ่ายทอดความรู้ ทักษะในการรายวิชาการออกแบบเทคโนโลยี๓ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ 
อย่างเต็มที่ อาจจะท าให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่ายรู้สึกเป็นเรื่องยากในการใช้งาน เกิดสภาวะการไม่อยากเรียน จึง
ส่งผลกระทบท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในรายวิชาการออกแบบเทคโนโลยี ๓ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 
๓ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ต่ า 

โปรแกรม Canva ป็นแอปพลิ เคชันส าหรั บสร้ า งสื่ อการน า เสนอหลากหลายรู ปแบบ เช่น 
Presentation,Poster,Card,Resume,Certificate,Infographic เป็นต้น ซึ่ ง Canva นั้นจะมี Template หรือ
รูปแบบส าเร็จรวมถึงขนาดมาตรฐานให้เลือกหรือ ผู้ใช้สามารถก าหนดขนาดหรือออกแบบสื่อเองจากหน้ากระดาษ
ที่ว่างเปล่าได ้

โปรแกรม Canva เป็นแอปพลิเคชันที่ใช้งานง่าย มาพร้อมกับ Template ส าเร็จรูป หรือภาพประกอบ
แบบส าเร็จอย่างหลากหลายที่ท่านสามารถเลือกปรับแต่งได้เอง มีความสวยงาม และสามารถแบ่งปันให้แก่ผู้อ่ืนได้ 
แต่อาจมีข้อจ ากัดในเรื่องของความละเอียด มิติความตื้นลึกของภาพ รวมไปถึงความคมชัดที่อาจไม่เท่ากับโปรแกรม
ส าหรับออกแบบหรือแต่งภาพโดยเฉพาะ อย่าง Adobe Illustrator แต่การใช้งานที่ง่ายและมีต้นแบบหลากหลาย
แนวของ Canva ถือได้ว่าเป็น จุดแข็งที่สามารถปล่อยผ่านข้อจ ากัดนั้นได้เลยทีเดียว 



การบูรณาการกับการสอนออนไลน์ สามารถตั้งค่าพ้ืนที่ส าหรับเรียนออนไลน์โดยการ เชิญนักเรียนและ 
จัดการบทเรียน กิจกรรมหรือโครงการทั้งหมดในที่เดียว สามารถแชร์และตรวจสอบงานระหว่าง Google 
Classroom, Microsoft Teams และแพลตฟอร์มอ่ืนๆ รวมทั้งแชร์งานให้นักเรียนท าได้ประหยัดเวลาด้วยแม่แบบ
ที่พร้อมใช้งานเข้าถึงแม่แบบเพ่ือการศึกษาคุณภาพสูงหลายพันรายการส าหรับทุกวิชา  

ความสามารถของโปรแกรม Canva เหมาะส าหรับนักเรียนทุกวิชา ตั้งแต่วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ไป
จนถึงภาษาอังกฤษ สังคมศึกษาและอ่ืนๆ ทั้งในรูปแบบใบงานกิจกรรม แผนการจัดการเรียนการสอน งานน าเสนอ 
โปสเตอร์ รายงาน และ อ่ืนๆ ที่พร้อมให้ท่านปรับแต่งได้อย่างอิสระ จากความส าคัญและปัญหาข้างต้น ข้าพเจ้า 
แก้ไข ปัญหา การจัดการเรียนรู้และการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนให้เกิดการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่ดี
ขึ้นหรือมีการพัฒนามากขึ้นใน ข้าพเจ้าจึงสนใจประเด็นท้าทาย เรื่อง การประยุกต์ใช้งานโปรแกรม Canva เพ่ือ
จัดการเรียนการสอน รายวิชาการออกแบบเทคโนโลยี 3 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2   
ปีการศึกษา 2566                         

2. วิธีการด าเนินการให้บรรลุผล 
                 2.1 ลักษณะงานที่ปฏิบัติตามมาตรฐานต าแหน่ง ระดับการปฏิบัติที่คาดหวัง แก้ไข

ปัญหา (Solve the Problem) พิจารณาจากการด าเนินการที่ถูกต้อง ครบถ้วน เป็นไปตามระยะเวลาที่ก าหนดไว้ใน
ข้อตกลง และสะท้อนให้เห็นถึงระดับการปฏิบัติที่คาดหวังตามต าแหน่งและวิทยฐานะ 

 
                             2.2 วิธีการด าเนินการให้บรรลุผล  
   การประยุกต์ใช้งานโปรแกรม Canva เพ่ือจัดการเรียนการสอน รายวิชาการออกแบบ
เทคโนโลยี 3 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566     

มีวิธีการด าเนินการโดยผ่านกระบวนการ ADDIE Model มีล าดับขั้นตอนในการ 
ด าเนินการสร้าง 5 ขั้นตอน ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนดังต่อไปนี้  

1) Analysis (ขั้นการวิเคราะห์)  
2) Design (การออกแบบ) 
3) Development (การพัฒนา) 
4) Implement (การด าเนินการ) 
5) Evaluation (การประเมินผล) 

                             2.3 ผลการด าเนินการ  
1) Analysis (ขั้นการวิเคราะห์)  
 - วิเคราะห์สภาพปัญหาการจัดการเรียนรู้และคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน 

- ศึกษาการใช้งาน โปรแกรม Canva 
2) Design (การออกแบบ) 

- ก าหนดวัตถุประสงค์ 
- วางแผนการออกแบบการน าเสนอเนื้อหา 
- ออกแบบกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับหลักสูตร 

การศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 



- เตรียมรายละเอียดเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน 
3) Development (การพัฒนา) 

- ด าเนินการประยุกต์ใช้งานโปรแกรม Canva เพ่ือจัดการเรียนการสอน  
รายวิชาการออกแบบเทคโนโลยี 3 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 เช่น 
รูปแบบของตัวอักษร ขนาดของตัวอักษร สีพื้น สีตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง เป็นต้น 

4) Implement (การด าเนินการ) 
- ด าเนินการใช้งานโปรแกรม Canva เพ่ือจัดการเรียนการสอน รายวิชาการ 

ออกแบบเทคโนโลยี 3 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 
5) Evaluation (การประเมินผล) 
 - ศึกษาผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566  

                             2.4 ร่องรอยหลักฐาน 
                     1) นวัตกรรม  

2) แผนการจัดการเรียนรู้  
3) รูปภาพประกอบ  
2.5 ผลการประเมินตนเอง 

 (4) ปฏิบัติได้สูงกว่าระดับฯที่คาดหวัง 
 (3) ปฏิบัติได้ตามระดับฯที่คาดหวัง 
 (2) ปฏิบัติได้ต่ ากว่าระดับฯที่คาดหวัง 
 (1) ปฏิบัติได้ต่ ากว่าระดับฯที่คาดหวังมาก  

3. ผลลัพธ์การพัฒนาที่คาดหวัง  
                          3.1 ลักษณะงานที่ปฏิบัติตามมาตรฐานต าแหน่ง ระดับการปฏิบัติที่คาดหวัง แก้ไข
ปัญหา (Solve the Problem)  ผลลัพธ์การพัฒนาที่คาดหวังเชิงปริมาณ  พิจารณาจากการบรรลุเป้าหมายเชิง
ปริมาณได้ครบถ้วนตามข้อตกลง และมีความถูกต้อง เชื่อถือได้    
                              วิธีการด าเนินการให้บรรลุผล  

1) วิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ 
ปรับปรุงพุทธศักราช 2560) และหลักสูตรสถานศึกษา  
        2) ศึกษาการใช้งานโปรแกรม Canva น ามาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
         3) จัดท าโครงร่างของเนื้อหาแผนการจัดการเรียนรู้ 
        4) ครูผู้สอนน าโปรแกรม Canva น ามาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชา
การออกแบบเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 
             5) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 ท าแบบประเมิน
ความพึงพอใจของนักเรียนเพื่อน าผลมาพัฒนา 
                               
 
 

  



ผลการด าเนินการ  
เชิงปริมาณ 

                     นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านเขาปูน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 
จ านวน 23 คน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชา การออกแบบเทคโนโลยี 3 คิดเป็นร้อยละ 88.46 ของจ านวน
นักเรียนทั้งหมด จ านวน 26 คน มีคะแนนสูงกว่า 60 คะแนน จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน  
                             ร่องรอยหลักฐาน 

- แบบบันทึกผลการเรียนประจ ารายวิชา การออกแบบเทคโนโลยี 3 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ี  

    ผลการประเมินตนเอง 
 (4) ปฏิบัติได้สูงกว่าระดับฯที่คาดหวัง 
 (3) ปฏิบัติได้ตามระดับฯที่คาดหวัง 
 (2) ปฏิบัติได้ต่ ากว่าระดับฯที่คาดหวัง 
 (1) ปฏิบัติได้ต่ ากว่าระดับฯที่คาดหวังมาก 

 
                          3.1.2 ลักษณะงานที่ปฏิบัติตามมาตรฐานต าแหน่ง ระดับการปฏิบัติที่คาดหวัง แก้ไข
ปัญหา (Solve the Problem) ผลลัพธ์การพัฒนาที่คาดหวังเชิงคุณภาพ  พิจารณาจากการบรรลุเป้าหมายเชิง
คุณภาพได้ครบถ้วน ถูกต้อง เชื่อถือได้ และปรากฏผลต่อคุณภาพผู้เรียนได้ตามข้อตกลง 

วิธีการด าเนินการให้บรรลุผล  
1) วิเคราะห์หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ 

ปรับปรุงพุทธศักราช 2560) และหลักสูตรสถานศึกษา  
        2) ศึกษาการใช้งานโปรแกรม Canva น ามาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
         3) จัดท าโครงร่างของเนื้อหาแผนการจัดการเรียนรู้ 
        4) ครูผู้สอนน าโปรแกรม Canva น ามาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนรายวิชา
การออกแบบเทคโนโลยี 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 
             5) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2566 ท าแบบประเมิน
ความพึงพอใจของนักเรียนเพ่ือน าผลมาพัฒนา 
                              ผลการด าเนินการ  
        เชิงคุณภาพ 
        ได้นวัตกรรมที่ใช้ในการบริหารจัดการชั้นเรียนในสถานการณ์ทีป่ัจจัยเรื่องของอุปกรณ์ใน
การจัดการเรียนการสอนที่ไม่เพียงพอและอุปกรณ์ที่ขาดคุณสมบัติไม่สามารถใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้
รวมถึงอุปกรณ์ยังไม่รองรับต่อโปรแกรมในปัจจุบัน ซึ่งสามารถส่งผลให้ผู้เรียนจะได้รับการถ่ายทอดความรู้ ทักษะ
ในการรายวิชาการออกแบบเทคโนโลยี ๓ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ ๓ อย่างเต็มที ่                             

ร่องรอยหลักฐาน 
- แบบบันทึกผลการเรียนประจ ารายวิชา การออกแบบเทคโนโลยี 2 กลุ่มสาระการ 

เรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี   

  



 
ผลการประเมินตนเอง 

 (4) ปฏิบัติได้สูงกว่าระดับฯที่คาดหวัง 
 (3) ปฏิบัติได้ตามระดับฯที่คาดหวัง 
 (2) ปฏิบัติได้ต่ ากว่าระดับฯที่คาดหวัง 
 (1) ปฏิบัติได้ต่ ากว่าระดับฯที่คาดหวังมาก 

 
ขอรับรองว่ารายการดังกล่าวข้างต้นเป็นความจริง 

 
 
                                              ลงชื่อ 
                            (นายทศพร  เกื้อคลัง) 
                                               ต าแหน่ง คร ู วิทยฐานะ ช านาญการ 
                                                   ผู้รายงานข้อตกลงในการพัฒนางาน 
                                           วันที่     เดือน กันยายน พ.ศ. 2566 
 

  


