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บทคัดย่อ 
 
 

 การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์ 1)  เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบ

สร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  2) เพื่อศึกษาการพฒันาทกัษะความคิด

สร้างสรรค์ดว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูล

ด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และ                

3)  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน ดว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์

เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ในสังกัดเขตพื้นท่ี

การศึกษาประถมศึกษา เชียงใหม่ เขต 3 และกลุ่มตวัอยา่งท่ีใช ้ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

โรงเรียนบา้นห้วยไคร้ ต าบลแม่คะ อ าเภอฝาง  จงัหวดัเชียงใหม่ จ านวน 3 คน แบบหน่ึงต่อหน่ึง 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านปางสัก ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จังหวดัเชียงใหม่ 

จ านวน 9 คน แบบหน่ึงต่อสาม และกลุ่มตัวอย่างภาคสนาม นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6                                  

โรงเรียนบา้นหนองยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ จ านวน 24 คน 
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 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ 1)  ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน จ านวน 2 ชุด 

คือ ชุดท่ี 1 เร่ืองการค้นหาข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์และ ชุดท่ี 2 เร่ือง การน าเสนอข้อมูลด้วย

คอมพิวเตอร์ 2)  แบบประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ            

ทางการเรียน การวิเคราะห์ข้อมูล ใช้ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย (x̅ ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) หา

ประสิทธิภาพโดยใชสู้ตร E1/E2 และ โดยใชส้ถิติ การทดสอบความแตกต่างค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอย่าง 

2 กลุ่มไม่อิสระ (Paired Simple t-test) 

 ผลการวิจยัพบว่า 1) ไดส้ร้างชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน จ านวน 2 ชุด และมี
ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 82.99/81.85  2) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีคะแนนทักษะ
ความคิดสร้างสรรค ์เท่ากบั 10.78 อยู่ในระดบัคุณภาพ ดี ตามเกณฑท่ี์ก าหนด 3) หลงัเรียนนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซ่ึง t ท่ีค  านวนได ้เท่ากบั 31.84  
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 
 
ค าส าคัญ : ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน , ทักษะความคิดสร้างสรรค์ , ผลสัมฤทธ์ิ           
ทางการเรียน 
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ABSTRCT 
 
 

 The objectives of this research were to construct and find out the efficiency of the 

creativity-based learning package on the computer-oriented data search and presentation of 

Prathom Suksa 6 students enrolling in the Information Technology course, to investigate the 

development of their creative thinking skills by using the learning package, and to compare their 

learning achievements before and after the implementation of the learning package. 

  The population consisted of Prathom Suksa 6 students in the schools under                          

the Chiang Mai Primary Educational Service Area Office 3. The sample groups were composed     

of three students (1:1 type) at Ban Huay Khrai School in Tambon Mae Kha, and nine students       

(1:3 type) at Ban Pong Sak School in Tambon Mae Soon, Fang district, Chiang Mai province.       

The sample group for the field study comprised 24 students at Ban Nong Yao School in          

Tambon Mae Soon, Fang district, Chiang Mai province. 

 The research instruments were two sets of the learning package, one on computer-
oriented data search and the other on data presentation, the creative thinking skill assessment,       
and the learning achievement test. The data were statistically analyzed for percentage, mean (x̅), 
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and standard deviation (S.D.).  The t-test (pair test) was applied to analyze the efficiency (E1/E2)    
of the learning package. 
 The research results revealed that two learning packages were constructed with                
the efficiency of 82.99/81.85. The scores of the students’ creative thinking skills were 10.78, which 
were at a good level according to the pre-determined criteria. Their learning achievements after the 
implementation of the learning packages were higher than those before the implementation.           
The t-test scores were 31.84, which were statistically significant at the 0.01 level. 
 

Keywords: Creativity-Based Learning Package, Creative Thinking Skill, Learning Achievement 
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กติติกรรมประกาศ 
 
 

 วิทยานิพนธ์ฉบบัน้ี ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดี โดยได้รับความกรุณาและความช่วยเหลือ       
เป็นอยา่งดีจากรองศาสตราจารย ์ดร.วีระศกัด์ิ  ชมภูค  า ประธานกรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ
ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.เสรี  ปานซาง กรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ ซ่ึงให้ค  าแนะน า ค าปรึกษา    
ในการแกไ้ขปัญหาและขอ้บกพร่องต่าง ๆ ในการจดัท าวิทยานิพนธ์  และเอาใจใส่อยา่งดียิง่แก่ผูวิ้จยั
โดยตลอดมา ผูวิ้จยัขอกราบขอบพระคุณเป็นอยา่งสูง ณ ท่ีน้ี 
 ผูว้ิจยัขอขอบพระคุณ ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.สมเกียรติ อินทสิงห์ ประธานกรรมการ
สอบวิทยานิพนธ์ และกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ท่ีกรุณาให้แนวทางและข้อเสนอแนะต่าง  ๆ          
ในการแกไ้ขปัญหาและขอ้บกพร่องต่าง ๆ แก่ผูวิ้จยัและท าใหวิ้ทยานิพนธ์ถูกตอ้งสมบูรณ์ 
 ขอขอบพระคุณผูท้รงคุณวุฒิทุกท่านท่ีให้ความอนุเคราะห์ในการตรวจแกไ้ขเคร่ืองมือ
ท่ีใช้ในการวิจัยรวม ทั้ งการให้ค  าแนะน าในการจัดท าเคร่ืองมือในการวิจัย ขอขอบพระคุณ                
นายสว่าง  ศกัด์ิใหญ่ ผูอ้  านวยการโรงเรียนบา้นหนองยาว อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ คณะครูท่ีให้
ความร่วมมือและช่วยเหลือในการด าเนินการวิจยัในคร้ังน้ี รวมทั้งนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
โรงเรียนบา้นหนองยาว ทุกคนท่ีความร่วมมือในการเก็บขอ้มูลงานวิจยั ท าให้งานวิจยัคร้ังน้ีส าเร็จ
ลุล่วงไดด้ว้ยดี 
 ประโยชน์และคุณค่าท่ีเกิดขึ้นจากการจดัท าวิทยานิพนธ์ฉบบันขอให้เกิดเป็นกตเวทิตา
แด่บิดา มารดา ครู อาจารย์ ตลอดจนผู ้มีพระคุณท่ีช่วยสนับสนุน ส่งเสริมให้ผู ้วิจัยประสบ
ความส าเร็จในการวิจยัในคร้ังน้ีและประสบความส าเร็จทางการศึกษา ท าให้วิทยานิพนธ์ฉบบัน้ี
ส าเร็จไดด้ว้ยดี และเป็นตวัอยา่งการศึกษาส าหรับผูท่ี้สนใจต่อไป 
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บทที่ 1 

 

บทน ำ 
 

 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 การศึกษาของประเทศไทยในปัจจุบนัไดเ้ปล่ียนแปลงไปตามกาลเวลา โดยเฉพาะอยา่ง
ยิ่งการน าเทคโนโลยีเขา้มาใช้ในชีวิตประจ าวนั ไม่ว่าจะเป็นในดา้นของเศรษฐกิจ สังคม การศึกษา 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านการศึกษา ดังนั้นการจดัการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นจะตอ้งจดัเตรียมนักเรียน ครู 
กระบวนการจดัการเรียนรู้ เพื่อให้นักเรียนเกิดทกัษะในศตวรรษท่ี 21 ท่ีเป็นทกัษะท่ีส าคญัในยุค
ปัจจุบัน ส่งผลให้ครูมีบทบาทเป็นเพียงผูถ้่ายทอดความรู้อย่างเดียวนั้น ไม่สามารถท่ีจะท าให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลได้  รวมทั้งสามารถท่ีจะน าความรู้ท่ีได้ไปใช้และแก้ปัญหา
ชีวิตประจ าวนัได้ ครูต้องเปล่ียนบทบาทตนเองเป็นผูใ้ห้ความช่วยเหลือสนับสนุนนักเรียน ให้
นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ทุกท่ีทุกเวลา ช่วยเหลือช้ีแนะแนว ในการคน้ควา้หาความรู้ แลกเปล่ียนและ
การแสดงความคิดเห็นของตนเอง ความรู้ การใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและการ
ด ารงชีวิตประจ าวนั รวมทั้งมีคุณธรรม จริยธรรม รู้และเขา้ใจในสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นรอบตนเอง 
รวมทั้งการส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้และสร้างนวตักรรมการเรียน จึงถือว่าเป็นการศึกษาในยุค 
ประเทศไทย 4.0 (Thailand 4.0) อยา่งแทจ้ริง 
 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 เป็นหลกัสูตรท่ีมีเป้าหมาย
ในการพฒันาคุณภาพผูเ้รียน พฒันาเศรษฐกิจและสังคม พฒันาประเทศ พื้นฐานในการด ารงชีวิต 
การพฒันาสมรรถนะและทกัษะกระบวนการ และจดัการเรียนการสอนเพื่อพฒันาเด็กและเยาวชน
ไทยทุกคนในระดบัการศึกษาขั้นพื้นฐานให้มีคุณภาพดา้นความรู้ และทกัษะท่ีจ าเป็นส าหรับการ
ด ารงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลง และแสวงหาความรู้เพื่อพฒันาตนเองอย่างต่อเน่ืองตลอด
ชีวิต (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553, น.6-7) โดยท่ีไดก้ าหนดสมรรถนะส าคญัของผูเ้รียนไวด้งัน้ี 
 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศกัราช 2551 มุ่งให้ผูเ้รียนเกิดสมรรถนะ
ส าคญัในสมรรถนะท่ี 5 คือ ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และ
ใชเ้ทคโนโลยีดา้นต่าง ๆ และมีทกัษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพฒันาตนเองและสังคม 
ในด้านการเรียนรู้ การส่ือสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม            
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และมีคุณธรรม จะเห็นไดว้า่การพฒันานกัเรียนดา้นเทคโนโลยเีป็นส่ิงส าคญัอีกขอ้หน่ึงท่ีตอ้งการให้
เกิดแก่นกัเรียน ซ่ึงยงัรวมไปถึงการส่งเสริมใหน้กัเรียนไดเ้กิดความคิดสร้างสรรคจ์ากการเรียนรู้ อนั
จะน าไปสู่การความรู้ความสามารถท่ีจะน าไปพฒันาประเทศชาติในอนาคต ซ่ึงควรมีกระบวนการ
ในการพฒันาทกัษะและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยา่งเหมาะสม 
 ชุดกิจกรรมถือไดว้่าเป็นนวตักรรมอย่างหน่ึง ซ่ึงเกิดจากการรวบรวมเน้ือหาจากแหล่ง
เรียนรู้ต่าง ๆ กระบวนการ และกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้น เพื่อเป็นส่ือกลางระหวา่งครูและนกัเรียน 
ท าให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงคไ์ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  ทศันวรรณ รามณรงค ์(2557) 
กล่าวว่า จุดเด่นของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ คือ สนองวตัถุประสงค์ของหลักสูตรการศึกษาขั้น
พื้นฐาน ท่ีเนน้การฝึกทกัษะกระบวนการคิด การจดัการ การเผชิญสถานการณ์และประยุกตค์วามรู้
มาใชป้้องกนัและแกไ้ขปัญหา ท าให้สามารถแกปั้ญหาทางการศึกษาเก่ียวกบัการเรียนการสอนได ้ 
เป็นการจดักิจกรรมให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบติัให้ท าได ้คิดเป็น ท าเป็น 
ใฝ่รู้ ใฝ่เรียนอย่างต่อเน่ืองผสมผสานสาระการเรียนรู้ด้านต่าง  ๆ อย่างได้สัดส่วนและสมดุลกัน 
ปลูกฝังคุณธรรมค่านิยมท่ีดีงามและคุณลกัษณะท่ีพึงประสงค์ จากจุดเด่นของชุดกิจกรรมดงักล่าวมา
แสดงให้เห็นว่าการใช้ชุดกิจกรรมจึงเป็นทางเลือกหน่ึงท่ีจะสามารถช่วยในการพฒันาทกัษะและ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนใหส้อดคลอ้งกบัสมรรถนะท่ี 5 ในเร่ืองความสามารถในการใช้
เทคโนโลย ีตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศกัราช 2551 
 ความคิดสร้างสรรค์ คือ ความสามารถทางความคิดของบุคคลท่ีจะคิดได้หลายทาง 
หรือคิดค าตอบไดห้ลากหลายในระยะเวลาสั้น ๆ และความสามารถในการเยื่อมโยงส่ิงต่าง ๆ โดยมี
ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นท าให้เกิดความคิด และความคิดสร้างสรรค์อาจเกิดจากความคิดใหม่
ผสมผสานกับความรู้ ทักษะ หรือประสบการณ์ท่ีมีอยู่ เดิม  โดยท่ี กิลฟอร์ด (Guilford, 1950           
อา้งถึงใน อารี  พนัธ์มณี, 2543, น.3) ไดก้ล่าวว่า ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นความคิดลกัษณะความคิด
อเนกนัย ไดแ้ก่ ความคิดหลายทิศทางหลายแง่มุม ประกอบไปดว้ย ความคิดคล่องแคล่ว ความคิด
ยดืหยุน่ ความคิดริเร่ิม ความคิดละเอียดลออ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเกิดจากความสามารถของ
นักเรียน ในด้านต่าง ๆ ท่ีได้รับประสบการณ์จากการเรียนการสอนของครู โดยท่ีครูควรศึกษา
แนวทางในการวดัและประเมินผล การสร้างเคร่ืองมือวดัท่ีมีคุณภาพ โดยท่ี ปราณี กองจินดา (2549, 
น. 42) กล่าว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสามารถหรือผลส าเร็จท่ีไดรั้บจากกิจกรรม
การเรียนการสอนเป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์เรียนรู้ทางดา้นพุทธิพิสัย จิต
พิสัย และทกัษะพิสัย และยงัไดจ้ าแนกผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไวต้ามลกัษณะของวตัถุประสงคข์อง
การเรียนการสอนท่ีแตกต่างกนั 
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 การจดัการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีารสนเทศใหก้บันกัเรียนนั้น ไม่สามารถท่ีจะเนน้การ
จดัการเรียนรู้ดว้ยวิธีการอธิบายเน้ือหาตามบทเรียน แบบฝึกหดั หรือเนน้การจดบนัทึกแต่เพียงอย่าง
เดียว เพื่อให้นกัเรียนประสบผลส าเร็จในการเรียนรู้ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหรือทกัษะเพิ่มขึ้นได้
นั้น  ครูจะตอ้งพิจารณาถึงมาตรฐาน ตวัช้ีวดั และเน้ือหาการสอนแต่ละหน่วยการเรียนรู้ ซ่ึงบางคร้ัง
ตอ้งน าทฤษฎีการสอนท่ีหลากหลายมาใช้ร่วมกนั แลว้น ามาประยุกต์ในการจดัการเรียนรู้ของตน 
โดยครูตอ้งรู้ว่าในรายวิชานั้น ครูควรจดัการเรียนรู้ให้แก่นกัเรียน โดยให้นกัเรียนไดมี้โอกาสลงมือ
ปฏิบติัมากกว่าการเนน้เน้ือหาในหนงัสือเรียน เม่ือระหว่างการปฏิบติัถา้นกัเรียนเกิดพบปัญหาและ
มีขอ้ค าถามเก่ียวกับการเรียน ครูควรแนะน าให้กับนักเรียนโดยการช้ีแนวทางการแก้ไขปัญหา       
ไม่ควรท่ีจะบอกค าตอบใหน้กัเรียนในทนัที รวมทั้งครูควรเปิดโอกาสให้นกัเรียนไดถ้ามภายในกลุ่ม
หรือเพื่อนท่ีอยู่ใกลเ้คียง ท่ีสามารถให้ค  าแนะน าแทนครู เพื่อให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ และครูควรเปิดโอกาสให้นกัเรียนท่ีเขา้ใจในบทเรียน หรือการปฏิบติังาน ไดอ้ธิบาย
ให้กบัเพื่อนร่วมกลุ่มหรือต่างกลุ่ม ซ่ึงเป็นการช่วยให้นักเรียนคนนั้นไดท้บทวนความรู้ ท่ีครูสอน 
สามารถอธิบายส่ิงท่ีตนเขา้ใจ ซ่ึงเม่ือนักเรียนได้เกิดการเรียนรู้ สามารถอธิบายให้กบัเพื่อนหรือ
ภายในกลุ่ม ท าให้นักเรียนเกิดความรู้ท่ีคงทน ส่งผลให้นักเรียนสามารถน าส่ิงท่ีเรียนรู้ไปต่อยอด
หรือประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัไดเ้ป็นอยา่งดี 
 ผูวิ้จยัไดจ้ดัการเรียนการสอนในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ ระดบัชั้นประถมศึกษา    
ปีท่ี 6 ณ โรงเรียนบา้นหนองยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ ส านักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 3 ตั้งแต่ปีการศึกษา 2559 จนถึงปัจจุบนั จากการสังเกตพบว่า
ปัญหาของครู ปัจจยัหลกัท่ีพบคือ ดา้นของครูยงัขาดนวตักรรมในการจดัการเรียนรู้ วิธีการสอนท่ี
ส่งเสริม พฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรค์และความรู้ให้กบันกัเรียน จึงท าให้นกัเรียนไม่ไดรั้บการ
พฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ซ่ึงเป็นทกัษะส าคญัในศตวรรษท่ี 21 รวมทั้งกระบวนการจดัการ
เรียนรู้ยงัขาดการวดัและประเมินผลท่ีเหมาะสม ท าใหก้ารพฒันานกัเรียนไม่เป็นไปตามจุดประสงค์
ของครู  ดา้นของนกัเรียนหลงัจากการจดัการเรียนรู้ นกัเรียนบางคนไม่สามารถตอบค าถามเก่ียวกบั
เน้ือหาท่ีเรียนได้  เม่ือลงมือปฏิบัติจึงท าได้เพียงท าตามท่ีครูสอนไม่สามารถน าความรู้ท่ีได้
ประยุกตใ์ชก้บัผลงานของตนเอง เม่ือสร้างสรรคง์านช้ินใหม่นกัเรียนยงัใชรู้ปแบบเดิมท่ีเรียน และ
ท าใหด้า้นผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยูใ่นเกณฑป์านกลาง จากการวดัผลสัมฤทธ์ิรายปี โดยเฉพาะการ
เรียนการสอนในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เร่ืองการคน้หาขอ้มูลด้วยคอมพิวเตอร์และการ
น าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ โดยท่ีทั้ง 2 เร่ืองจะมีความแตกต่างในการเรียนการสอนอยา่งชดัเจน 
การคน้หาขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์นั้นจะเนน้ในเร่ืองการคน้หาขอ้มูลจากในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของ 



4 

 

ตนเองและการคน้หาห้อมูลจากเวบ็ไซต ์ส่วนการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ เน้ือหาจะเน้นท่ี
การน าความรู้จากการปฏิบติัไปประยกุตใ์ชก้บัช้ินงานของตนเอง รวมทั้งการน าเสนอหนา้ชั้นเรียน 
 จากการศึกษาบริบทในการจดัการเรียนรู้ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีกล่าวมา
นั้น ผูวิ้จยัยงัได้ศึกษาเก่ียวกับ หลกัสูตรสถานศึกษา การวดัและประเมิน สภาพชั้นเรียน ส่ือการ
จดัการเรียนรู้ ครู และนักเรียน รวมทั้งแนวคิดทฤษฎี  งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัพบว่าการจดัการ
เรียนการการสอนโดยใชรู้ปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเป็นวิธีหน่ึงท่ีจะสามารถพฒันา
ทกัษะความคิดสร้างสรรคแ์ละความรู้ของนกัเรียน 
 รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ประกอบดว้ยขั้นตอนท่ี 1 กระตุน้ความสนใจ  
ขั้นตอนท่ี 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ ขั้นตอนท่ี 3 คน้ควา้และคิด ขั้นตอนท่ี 4 น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี 5 ประเมินผล ลกัษณะรูปแบบการสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน จะก าหนดบทบาทให้ครู
เป็นผูอ้  านวยการเรียนรู้ เนน้จดักิกจรรมการเรียนให้นกัเรียน การคน้ควา้เรียนรู้ การเล่นเกมกระตุน้
ความอยากรู้ การสอนและแนะน าแบบตวัต่อตวั การฝึกฝนการตั้งปัญหาและ แกปั้ญหารายบุคคล 
การฝึกการท างานเป็นกลุ่มดว้ยโครงงาน การฝึกการน าเสนอและการวิจารณ์แบบสร้างสรรค์ และ
การประเมินผลสัมฤทธ์ิในการเรียนอย่างสร้างสรรค์ ดงันั้นรูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็น
ฐาน จึงเป็นวิธีการท่ีเหมาะสมส าหรับการพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของผูเ้รียน (วิริยะ ฤาชยัพาณิชย,์ 2558, น.27) 
 เพื่อให้นกัเรียนไดรั้บการพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรค์ ประกอบดว้ยความคิดทั้ง 4 
ด้านได้แก่ ด้านความคิดคล่องแคล่ว ด้านความคิดยืดหยุ่น ด้านความคิดริเร่ิม ด้านความคิด
ละเอียดละออและมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย
คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้าน
หนองยาว อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ ซ่ึงจากการคน้ควา้ผูว้ิจยัไดข้อ้สรุปว่าการใชชุ้ดกิจกรรมเป็น
แนวคิดท่ีเหมาะสม เน่ืองจากนกัเรียนสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง สามารถประเมินนกัเรียนไดต้าม
จุดประสงค์ และพัฒนานักเรียนได้ตรงตามเน้ือหาวิชา ผูว้ิจัยจึงได้มีแนวคิดในการพัฒนาชุด
กิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็น โดยท่ีนกัเรียนสามารถเรียนรู้ดว้ยตนเอง โดยท่ีครูจะเป็นเพียงผูแ้นะน า
ในการใช้ชุดกิจกรรม ชุดกิจกรรมประกอบไปด้วยกิจกรรม เน้ือหา รูปภาพ ท่ีเหมาะสมต่อการ
จดัการเรียนรู้ เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานจะ
ประกอบด้วย 2 ชุดกิจกรรมคือ ชุดกิจกรรมท่ี 1 เร่ืองการค้นหาข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์และชุด
กิจกรรมท่ี 2 การน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ ท าให้นักเรียนไดเ้กิดทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 
กระบวนการกลุ่ม การใชเ้ทคโนโลยี รวมทั้งทกัษะท่ีส าคญัในศตวรรษท่ี 21 ไดแ้ก่ ทกัษะดา้นการ
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เรียนรู้และนวตักรรม ทกัษะด้านการเรียนรู้และนวตักรรม ทกัษะด้านสารสนเทศ ให้บรรลุตาม
วตัถุประสงคข์องการวิจยั 
 
ค ำถำมวิจัย 
 1. ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูล
ดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเหมาะสม
กบันกัเรียน ควรมีลกัษณะอยา่งไรบา้ง 
 2. เม่ือนักเรียนได้เรียนจากชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน แลว้นักเรียนจะมี
ทกัษะความคิดสร้างสรรคอ์ย่างไร 
 3. เม่ือนักเรียนได้เรียนจากชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน แลว้นักเรียนจะมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยา่งไร 
 
วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 1. เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน                     
เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 2. เพื่อศึกษาการพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรค์ด้วยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์     
เป็นฐาน  
 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน ดว้ยชุดกิจกรรม
แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
  
ประโยชน์ท่ีได้รับจำกกำรวิจัย 
 1. นกัเรียนน าความรู้เก่ียวกบัเทคโนโลยแีละทกัษะความคิดสร้างสรรคไ์ปประยุกตใ์ช้
ในการเรียนรู้ในรายวิชาอ่ืน ๆ และในชีวิตประจ าวนั 
 2. ครูได้แนวทางส าหรับการพฒันาชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานในการ
จดัการเรียนรู้ในรายวิชาอ่ืน ๆ 
 3. สถานศึกษาได้นวัตกรรมท่ีส่งเสริมการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์                         
ท่ีมีประสิทธิภาพ สอดคลอ้งกบัการจดัการศึกษาในยุคดิจิทลั รวมทั้งส่งเสริมนักเรียนให้มีทกัษะ    
ในศตวรรษท่ี 21 
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สมมติฐำนกำรวิจัย 
 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังการใช้ชุดกิจกรรม             
แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน สูงกวา่ก่อนเรียน 

 

ขอบเขตกำรวิจัย 
 ขอบเขตด้ำนประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 ประชากร ได้แก่  นักเรียนในระดับชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 6 เขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาเชียงใหม่เขต 3 จ านวน 218 โรง 
 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชต้ามรูปแบบการวิจยัและการพฒันานวตักรรมการศึกษา (ดงัภาพท่ี 2.1 
กรอบแนวคิดการวิจยั, น.62) กรอบด าเนินการวิจยั  มีดงัน้ี  
 1. กลุ่มตวัอย่างท่ีทดลองใช้นวตักรรมแบบ 1:1 คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
โรงเรียนบา้นหว้ยไคร้ ต าบลแม่คะ อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 
 2. กลุ่มตวัอย่างท่ีทดลองใช้นวตักรรมแบบ 1:3 คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
โรงเรียนบา้นปางสัก ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562  
 3. กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชภ้าคสนาม คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นหนอง
ยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 โดยการเลือกตวัอย่าง
แบบกลุ่ม (Cluster Sampling) จ านวน 1 หอ้งเรียน 
 ขอบเขตด้ำนตัวแปร 
 ตวัแปรตน้ ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอ
ขอ้มูล ดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 ตวัแปรตาม ทกัษะความคิดสร้างสรรค ์และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 ขอบเขตด้ำนเน้ือหำ 
 เน้ือหาท่ีใชใ้นงานวิจยัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เป็นเน้ือหาในกลุ่มสาระ
การงานอาชีพและเทคโนโลย ีโดยมีมาตรฐานการเรียนรู้ และตวัช้ีวดัท่ีก าหนดไวด้งัน้ี 
 มาตรฐาน ง 3.1 เขา้ใจ เห็นคุณค่า  และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สืบค้นข้อมูลการเรียนรู้ การส่ือสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมี ประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 
 1. การคน้หาขอ้มูล 
 1.1 ความหมายของขอ้มูล 
 1.2 ลกัษณะของขอ้มูล 



7 

 

 1.3 การรวบรวมขอ้มูล 
 1.4 การน าขอ้มูลมาประมวลผล  
 1.5 การคน้หาขอ้มูลในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
 1.6 การใชง้านอินเทอร์เน็ต 
 1.7 การคน้หาขอ้มูลดว้ยอินเทอร์เน็ต 
 1.8 การอา้งอิงขอ้มูล 
 2. การน าเสนอขอ้มูลดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 2.1 ความหมายของการน าเสนอขอ้มูล 
 2.2 การใชง้านโปรแกรมไมโครซอฟทพ์าวเวอร์พอยด ์(Microsoft Powerpoint) 
 2.2.1 การเรียกใชง้าน 
 2.2.2 ส่วนประกอบของโปรแกรม 
 2.3 การใชง้านโปรแกรมไมโครซอฟทพ์าวเวอร์พอยด ์(Microsoft Powerpoint) 
 2.3.1 การจดัการตวัตวัอกัษร 
 2.3.2 การแทรกรูปภาพ เสียง วิดีโอ 
 2.3.3 การเช่ือมโยง 
 2.3.4 การเปล่ียนสไลด ์
 2.4 การใชง้านโปรแกรมไมโครซอฟทพ์าวเวอร์พอยด ์(Microsoft Powerpoint) 
 2.4.1 สร้างสรรคช้ิ์นงาน 
 2.5 การใชง้านโปรแกรมไมโครซอฟทพ์าวเวอร์พอยด ์(Microsoft Powerpoint) 
 2.5.1 สร้างสรรคช้ิ์นงานใหส้มบูรณ์ 
 2.6 การน าเสนอผลงาน 
 ขอบเขตด้ำนเวลำ 
 ระยะเวลาในการด าเนินการวิจยัตั้งแต่  พฤษภาคม 2562 ถึง เมษายน 2563  
 ขอบเขตด้ำนสถำนท่ี 
 การวิจยัคร้ังน้ีไดใ้ช ้เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 3 เป็นพื้นท่ีในการ
วิจยั 
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นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 1. กำรพัฒนำทักษะควำมคิดสร้ำงสรรค์  หมายถึง การพฒันาทักษะความคิดของ
นกัเรียนในดา้นความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเร่ิม และความคิดละเอียดลออ โดย
การใชแ้บบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ดว้ยเกณฑค์ุณภาพ (Rubric) 
 2. ชุดกิจกรรมแบบสร้ำงสรรค์เป็นฐำน หมายถึง ส่ือประสมท่ีสร้างขึ้นอย่างเป็น
ระบบและมีการแบ่งออกเป็นหน่วยการเรียนเพื่อให้ง่ายต่อการเรียนในรายวิชา เทคโนโลยี
สารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรคแ์ละผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนประกอบไปดว้ย 5 ขั้นตอนคือ ขั้นตอนท่ี 1 กระตุน้ความสนใจ    ขั้นตอนท่ี 2 ตั้งปัญหา
และแบ่งกลุ่มตามความสนใจ ขั้นตอนท่ี 3 ค้นคว้าและคิด ขั้นตอนท่ี 4 น าเสนอ ขั้นตอนท่ี 5 
ประเมินผล 
 3. ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน หมายถึง คะแนนดา้นความรู้ ความจ า ความเขา้ใจและ
น าไปใช้ ในเน้ือหาเร่ืองเร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูล ดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จากการใช้แบบทดสอบแบบเลือกตอบ 
แบบ 4 ตวัเลือกท่ีผูวิ้จยัสร้างขึ้น โดยการประเมินก่อนเรียนและหลงัเรียนจากการใช้ชุดกิจกรรม
แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
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กรอบแนวคิดกำรวิจัย 

 จากการวิจัยในคร้ังน้ีผู ้วิจัย ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์และ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการ
น าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
ไดส้รุปเป็นกรอบแนวคิดการวิจยัไดด้งัน้ี 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 ภำพท่ี  1.1   กรอบแนวคิดการวิจยั 

บริบทในกำรจัดกำรเรียนรู้ใน 
รำยวิชำเทคโนโลยีสำรสนเทศ 
1.  หลกัสูตรสถานศึกษา  
2.  การวดัและประเมิน 
3.  สภาพชั้นเรียน  
4.  ส่ือการจดัการเรียนรู้ 
5.  ครู 
6. นกัเรียน 
 

ผลกำรพฒันำ 
1. ทกัษะความคิด
สร้างสรรค ์
2.  ผ ล สั ม ฤ ท ธ์ิ
ทางการเรียนดา้น
ความรู้  

แนวคิดทฤษฎ ี
1.  หลักสูตรแกนกลางการ
ก า ร ศึ ก ษ า ขั้ น พ้ื น ฐ า น
พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระ
การเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลย ี
2. การวดัและประเมินผลตาม
สภาพจริง 
3. การสอนแบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน                          
4. ชุดกิจกรรม 
5. ทกัษะความคิดสร้างสรรค ์
 

1. ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอ
ขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ 
2.  แ บ บป ร ะ เ มิ น ทั ก ษ ะ ค ว า ม คิ ด
สร้างสรรคโ์ดยใชเ้กณฑค์ุณภาพ           
3. แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
แบบเลือกตอบ  



 

 

 
บทที่ 2 

 

การทบทวนวรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 

 
 

 การวิจยัเร่ือง การพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรคแ์ละผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้
ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์
ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  ซ่ึงทางผูว้ิจยัได้ศึกษาจาก
เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัหวัขอ้ต่อไปน้ี 
 1. หลักสูตรแกนกลางการการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 1.1 หลกัสูตรแกนกลางการการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระ
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

 1.2 ขอบข่ายของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 1.3 จุดมุ่งหมายของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 1.4 เกณฑก์ารจบชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

 1.5 สาระท่ี 3  เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
 2. การวดัและประเมินผลตามสภาพจริง  
 2.1 ความหมายของการวดัและประเมินผลตามสภาพจริง 
 2.2 แนวคิดและหลกัการของการประเมินผลตามสภาพจริง 
 2.3 ลกัษณะส าคญัของการวดัและการประเมินผลจากสภาพจริง 
 2.4 ขั้นตอนการประเมินตามสภาพจริง 
 2.5 เทคนิคและวิธีการท่ีใชใ้นการประเมินตามสภาพจริง 
 3. การสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน   
 3.1 ท่ีมาของการสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
 3.2 รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
 3.3 ขั้นตอนจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
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 4. ชุดกิจกรรม  
 4.1 ความหมายของชุดกิจกรรม 
 4.2 แนวคิด ทฤษฎีและหลกัการท่ีเก่ียวขอ้งกบัชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 4.3 ประเภทของชุดกิจกรรม 
 4.4 องคป์ระกอบของชุดกิจกรรม 
 4.5 ประโยชน์ของชุดกิจกรรม 
 4.6 ขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรม 
 5. ทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ 
 5.1 ความหมายของทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 
 5.2 ทฤษฎีทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 
 5.3 องคป์ระกอบของทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 
 5.4 ขั้นตอนการเกิดทกัษะความคิดสร้างสรรค ์
 5.5 การจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรค ์
 5.6 การวดัและประเมินผลทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 
 6. งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 6.1 งานวิจยัในประเทศ 
 6.2 งานวิจยัต่างประเทศ 
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 เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งในงานวิจยัคร้ังน้ีไดแ้ก่ 
หลักสูตรแกนกลางการการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี สรุปประเด็นท่ีเก่ียวขอ้งกบังานวิจยัไดด้งัน้ี  
 1. หลักสูตรแกนกลางการการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น.1-3) 
 สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 กลุ่มสาระ

การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีเป็นกลุ่มสาระท่ีพฒันาให้นักเรียน มีความรู้  ความเขา้ใจ มี

ทกัษะพื้นฐานท่ีจ าเป็นต่อการด ารงชีวิต สามารถน าความรู้เก่ียวกบัการด ารงชีวิต การอาชีพ และ

เทคโนโลยี มาใชป้ระโยชน์ในการท างานอย่างมีความคิดสร้างสรรค ์เห็นแนวทางในการประกอบ

อาชีพรักการท างาน และมีเจตคติท่ีดีต่อการท างาน สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมไดอ้ย่างพอเพียง

และมีความสุข 

 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มุ่งพฒันานักเรียนให้มีความรู้

ความสามารถ มีทกัษะในการท างาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและ การศึกษาต่อไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ โดยมีสาระส าคญั ดงัน้ี 

 1.1 การด ารงชีวิตและครอบครัว เป็นสาระเก่ียวกบัการท างานในชีวิตประจ าวนั 
การช่วยเหลือตนเอง ครอบครัว และสังคมไดใ้นสภาพเศรษฐกิจท่ีพอเพียง ไม่ท าลายส่ิงแวดลอ้ม  
เน้นการปฏิบติัจริงจนเกิดความมัน่ใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงาน เพื่อให้คน้พบความสามารถ 
ความถนดั  และความสนใจของตนเอง 
 1.2 การออกแบบและเทคโนโลย ีเป็นสาระเก่ียวกบัการพฒันาความสามารถของ
มนุษย์อย่างสร้างสรรค์ โดยน าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี สร้างส่ิงของเคร่ืองใช้  
วิธีการ หรือเพิ่มประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต 
 1.3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เป็นสาระเก่ียวกับกระบวนการ
เทคโนโลยีสารสนเทศ การติดต่อส่ือสาร การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การ
แกปั้ญหาหรือ การสร้างงาน คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
 1.4 การอาชีพ เป็นสาระเก่ียวกบัทกัษะท่ีจ าเป็นต่ออาชีพ เห็นความส าคญัของ
คุณธรรม จริยธรรม และเจตคติท่ีดีต่ออาชีพ  ใชเ้ทคโนโลยีไดเ้หมาะสม เห็นคุณค่าของอาชีพสุจริต  
และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 
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 2. ขอบข่ายของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เป็นกลุ่มสาระท่ีช่วยพฒันาให้
นักเรียน มีความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะพื้นฐานท่ีจ าเป็นต่อการด ารงชีวิต และรู้เท่าทันการ
เปล่ียนแปลง สามารถน าความรู้เก่ียวกบัการด ารงชีวิต การอาชีพ และเทคโนโลย ีมาใชป้ระโยชน์ได้
อย่างมีความคิดสร้างสรรค ์ในสังคมโลก เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการท างาน และมี
เจตคติท่ีดีต่อการท างาน สามารถด ารงชีวิตอยูใ่นสังคมไดอ้ยา่งพอเพียง และมีความสุข   
 3. จุดมุ่งหมายของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  มุ่งพฒันานกัเรียนแบบองค์รวม  
เพื่อให้มีความรู้ความสามารถ มีทักษะในการท างาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ และ
การศึกษาต่อ ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยมีสาระส าคญั ดงัน้ี  
 3.1 การด ารงชีวิตและครอบครัว เป็นสาระเก่ียวกบัการท างานในชีวิตประจ าวนั  
ช่วยเหลือตนเอง ครอบครัว และสังคมไดใ้นสภาพเศรษฐกิจท่ีพอเพียง ไม่ท าลายส่ิงแวดลอ้ม เน้นการ
ปฏิบติัจริงจนเกิดความมัน่ใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงา เพื่อใหค้น้พบความสามารถ ความถนดั และ
ความสนใจของตนเอง 
 3.2 การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นสาระการเรียนรู้ท่ีเก่ียวกับการพัฒนา
ความสามารถของมนุษยอ์ย่างสร้างสรรค์ โดยน าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี สร้าง
ส่ิงของ เคร่ืองใช ้วิธีการ หรือเพิ่มประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต 
 3.3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เป็นสาระเก่ียวกับกระบวนการ
เทคโนโลยีสารสนเทศ การติดต่อส่ือสาร การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การ
แกปั้ญหาหรือการสร้างงาน คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
 3.4 การอาชีพ เป็นสาระท่ีเก่ียวขอ้งกบัทกัษะท่ีจ าเป็นต่ออาชีพ เห็นความส าคญั
ของคุณธรรม จริยธรรม และเจตคติท่ีดีต่ออาชีพ ใช้เทคโนโลยีไดเ้หมาะสม เห็นคุณค่าของอาชีพ
สุจริต และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 
 4. เกณฑก์ารจบชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  

 เม่ือนกัเรียนจบการศึกษาระดบัขั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 นั้น นกัเรียนควรท่ีจะมีทกัษะ 

ในกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยซ่ึีงประกอบดว้ย กระทรวงศึกษาธิการ 

 4.1 เขา้ใจการท างานและปรับปรุงการท างานแต่ละขั้นตอน มีทกัษะการจดัการ 

ทกัษะ  การท างานร่วมกัน ท างานอย่างเป็นระบบและมีความคิดสร้างสรรค์ มีลกัษณะนิสัยการ

ท างานท่ีขยนั อดทน รับผิดชอบ ซ่ือสัตย ์มีมารยาท และมีจิตส านึกในการใชน้ ้า ไฟฟ้าอยา่งประหยดั

และคุม้ค่า 
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 4.2 เขา้ใจความหมาย วิวฒันาการของเทคโนโลยี และส่วนประกอบของระบบ
เทคโนโลยี    มีความคิดในการแกปั้ญหาหรือสนองความตอ้งการอย่างหลากหลาย น าความรู้และ
ทกัษะการสร้างช้ินงานไปประยุกตใ์นการสร้างส่ิงของเคร่ืองใชต้ามความสนใจอย่างปลอดภยั โดย
ใช้กระบวนการเทคโนโลยี ไดแ้ก่ ก าหนดปัญหาหรือความตอ้งการ รวบรวมขอ้มูล ออกแบบโดย
ถ่ายทอดความคิดเป็นภาพร่าง 3 มิติ หรือแผนท่ีความคิด ลงมือสร้าง และประเมินผล เลือกใช้
เทคโนโลยีในชีวิตประจ าวนัอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม และมีการจดัการเทคโนโลยีดว้ยการ
แปรรูปแลว้น ากลบัมาใชใ้หม่ 
 4.3 เขา้ใจหลกัการแกปั้ญหาเบ้ืองตน้ มีทกัษะการใช้คอมพิวเตอร์ในการคน้หา
ขอ้มูล เก็บรักษา ขอ้มูล สร้างภาพกราฟิก สร้างงานเอกสาร น าเสนอขอ้มูล และสร้างช้ินงานอยา่งมี
จิตส านึกและรับผิดชอบ 
 4.4 รู้และเขา้ใจเก่ียวกับอาชีพ รวมทั้งมีความรู้ ความสามารถและคุณธรรมท่ี
สัมพนัธ์กบัอาชีพ  
 5. สาระท่ี 3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
 มาตรฐาน ง 3.1 เขา้ใจ เห็นคุณค่า  และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศใน
การสืบคน้ขอ้มูลการเรียนรู้ การส่ือสาร การแกปั้ญหา การท างาน และอาชีพอย่างมี ประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 
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ตารางท่ี 2.1 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ 
                        เทคโนโลยี ช้ัน ป. 6 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช  
                        2551  
 

ตัวชี้วัด  สาระการเรียนรู้แกนกลาง  
1.   บอกหลกัการ เบื้องต้นของ  
การแก้ปัญหา  

1.1     หลกัการเบ้ืองตน้ของการแกปั้ญหา  
          1.1.1     พิจารณาปัญหา  
          1.1.2     วางแผนแกปั้ญหา  
          1.1.3     แกปั้ญหา  
          1.1.4     ตรวจสอบและปรับปรุง  

2.    ใช้คอมพวิเตอร์  
ในการค้นหาข้อมูล  

2.1    การใช้คอมพิวเตอร์ในการคน้หาขอ้มูล เช่น คน้หา
ขอ้มูลในเคร่ืองคอมพิวเตอร์คน้หาขอ้มูลจากอินเทอร์เน็ต 
คน้หาขอ้มูล จากซีดีรอม  

3.    เกบ็รักษาข้อมูล  
ท่ีเป็นประโยชน์  
ในรูปแบบต่าง ๆ  

3.1     การเก็บรักษาขอ้มูลในรูปแบบต่าง ๆ  
          3.1.1     ส าเนาถาวร เช่น เอกสาร แฟ้มสะสมผลงาน  
          3.1.2   ส่ือบันทึก เช่น เทป แผ่นบันทึกซีดีรอม 
หน่วยความจ าแบบแฟลช  

4.    น าเสนอข้อมูลใน  
รูปแบบท่ีเหมาะสม โดยเลือกใช้ 
ซอฟต์แวร์ประยุกต์ 

4.1     การจดัท าขอ้มูลเพื่อการน าเสนอตอ้งพิจารณารูปแบบ
ของขอ้มูล ให้เหมาะสมกบัการส่ือความหมายท่ีเขา้ใจง่าย
และชดัเจน เช่น กราฟ ตาราง แผนภาพ รูปภาพ  
4.2    การใช้ซอฟต์แวร์น าเสนอ เช่น การสร้างสไลด์การ
ตกแต่งสไลดก์ารก าหนดเทคนิคพิเศษในการน าเสนอ  
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ตารางท่ี 2.1     (ต่อ) 
 

ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 4.3   การเลือกใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์ให้เหมาะสมกับ
รูปแบบการน าเสนอ เช่น น าเสนอรายงานเอกสารโดยใช้
ซอฟต์แวร์ประมวลผลค า น าเสนอแบบบรรยายโดยใช้
ซอฟตแ์วร์น าเสนอ 

5.    ใช้คอมพวิเตอร์ช่วย  
สร้างชิ้นงานจาก จินตนาการหรือ
งาน ท่ีท าในชีวิตประจ าวัน อย่างมี
จิตส านึกและ ความรับผิดชอบ  

5.1   การสร้างช้ินงานต้องมีการวางแผนงานและการ
ออกแบบอยา่ง สร้างสรรค ์ 
5.2   ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงาน เช่น แผ่นพับ         
ป้ายประกาศ เอกสารแนะน าช้ินงาน สไลด์น าเสนอขอ้มูล 
โดยมีการอ้างอิง แหล่งข้อมูล ใช้ทรัพยากรอย่างคุ ้มค่า       
ไม่คัดลอกผลงานผู ้อ่ืน ใช้ค  าสุภาพ และไม่สร้างความ
เสียหายต่อผูอ่ื้น 

 
 ท่ีมา : กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 36-35 
 
การวัดและประเมินผลตามสภาพจริง 
 1. ความหมายของการวดัและประเมินผลตามสภาพจริง 
 สุ วิ มล  ว่ อ ง ว า นิช  ( 2546,  น . 13)  กล่ า วว่ า  ก า รประ เ มินตามสภาพจ ริง                              
เป็นกระบวนการตดัสินความรู้ความสามารถและทกัษะต่าง ๆ ของนักเรียนในสภาพท่ีสอดคลอ้ง   
กับชีวิตจริง โดยใช้เร่ืองราว เหตุการณ์ สภาพจริงหรือคล้ายจริงท่ีประสบในชีวิตประจ าวัน            
เป็นส่ิงเร้าให้นกัเรียนตอบสนองโดยการแสดงออก ลงมือกระท า หรือผลิต จากกระบวนการท างาน
ตามท่ีคาดหวังและผลผลิตท่ีมีคุณภาพ จะเป็นการสะท้อนภาพเพื่อลงข้อสรุปถึงความ รู้  
ความสามารถ และทกัษะต่าง ๆ ของนักเรียนว่ามีมากน้อยเพียงใด น่าพอใจหรือไม่ อยู่ในระดับ
ความส าเร็จใด 
 กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2545, น.20) ไดก้ล่าววา่ การประเมินสภาพจริง
เป็นการประเมินจากการปฏิบัติงานหรือกิจกรรมอย่างใดอย่างหน่ึง โดยงานหรือกิจกรรมท่ี
มอบหมายให้ผูป้ฏิบติั จะเป็นงานหรือสถานการณ์ท่ีเป็นจริง (Real Life) หรือใกลเ้คียงกบัชีวิตจริง 
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จึงเป็นงานท่ีมีสถานการณ์ซบัซ้อน (Complexity) และเป็นองคร์วม (Holistic) มากกวา่งานปฏิบติัใน
กิจกรรมการเรียนทัว่ไป 
 ส านกังานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ  กระทรวงศึกษาธิการ (2540,      
น.175) กล่าวว่า การประเมินสภาพจริง เป็นการประเมินการกระท า การแสดงออกหลาย ๆ ด้าน    
ของนักเรียนตามสภาพความเป็นจริงทั้งในและนอกห้องเรียน มีลักษณะเป็นการประเมินแบบ        
ไม่เป็นทางการ การท างานของนักเรียน ความสามารถในการแก้ไขปัญหาและการแสดงออก         
โดยเน้นนักเรียนเป็นผูค้ ้นพบและเป็นผู ้ผลิตความรู้ ได้มีโอกาสฝึกปฏิบัติจริงหรือคล้ายจริง            
ไดแ้สดงออกอยา่งเตม็ความสามารถ 
 จึงสรุปไดว้่าการประเมินสภาพจริงเป็นกระบวนประเมินนักเรียนการจากสังเกต 
บนัทึก รวบรวมขอ้มูจากผลงาน และการปฏิบติังานของนกัเรียน เพื่อน าไปตดัสินนกัเรียน ซ่ึงจะเป็น
การเนน้การปฏิบติั การแกไ้ขปัญหาจากการปฏิบติั โดยการเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั 
 2. แนวคิดและหลกัการของการประเมินผลตามสภาพจริง 
 ผูเ้ช่ียวชาญในดา้นหารวดัและประเมินผลกล่าวถึงแนวคิดและหลกัการประเมินตามสภาพท่ีแทจ้ริง
ไวห้ลายท่าน ท่ีส าคญัมีดงัน้ี 
 ส านกังานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2542, น.183) กล่าวไวว้า่   

1)  การประเมินตามสภาพจริง ไม่ เน้นการประเมินทักษะพื้นฐาน (Skill 
Assessment) แต่เน้นการประเมินทกัษะการคิดท่ีซับซ้อน (Complex Thinking Skill) ในการท างาน 
ความร่วมมือ ในการแกปั้ญหา และการประเมินตนเองทั้งภายในและภายนอกหอ้งเรียน 

2)  การประเมินตามสภาพจริง เป็นการวดัและประเมินความกา้วหนา้ของนกัเรียน 
3)  การประเมินตามสภาพจริง เป็นการสะท้อนให้เห็นการสังเกตสภาพงาน

ปัจจุบนั (Current Work) ของนกัเรียน และส่ิงท่ีนกัเรียนไดป้ฏิบติัจริง 
4)  การประเมินตามสภาพจริง เป็นการผูกติดนักเรียนกับงานท่ีเป็นจริง โดย

พิจารณาจากงานหลาย ๆ ช้ิน 
5)  ผู ้ประเมินควรมีหลาย ๆ คน โดยมีการประชุมระหว่างกลุ่มผู ้ประเมิน                     

เพื่อแลกเปล่ียนขอ้มูลเก่ียวกบัตวันกัเรียน 
6)  การประเมินตอ้งด าเนินการไปพร้อมกบัการเรียนการสอนอยา่งต่อเน่ือง 
7)  น าการประเมินตนเองมาใชเ้ป็นส่วนหน่ึงของการประเมินตามสภาพท่ีแทจ้ริง 
8)  การประเมินตามสภาพจริง ควรมีการประเมินทั้ง 2 ลกัษณะ คือ การประเมิน        

ท่ีเนน้การปฏิบติัจริง และการประเมินจากแฟ้มสะสมงาน 
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 อนุวติั  คูณแกว้ (2548, น.113) กล่าวถึงหลกัการของการประเมินผลจากสภาพจริง  
ไวด้งัน้ี 

1)  เป็นการประเมินความก้าวหน้า และการแสดงออกของนักเรียนแต่ละคน           
บนรากฐานของทฤษฎีทางพฤติกรรมการเรียนรู้ โดยใชเ้คร่ืองมือการประเมินท่ีหลากหลาย 

2) การประเมินตามสภาพจริง จะต้องมีรากฐานบนพฒันาการและการเรียนรู้        
ทางสติปัญญาท่ีหลากหลาย 

3) หลกัสูตรสถานศึกษา ตอ้งให้ความส าคญัต่อการประเมินตามสภาพจริง คือ 
หลกัสูตรตอ้งพฒันามาจากบริบทท่ีมีรากฐานทางวฒันธรรมท่ีนักเรียนอาศยัอยู่ และท่ีตอ้งเรียนรู้     
ใหท้นักบักระแสการเปล่ียนแปลงของโลก 

4) การเรียน การสอน การประเมินผล จะตอ้งหลอมรวมกนัและการประเมินตอ้ง
ประเมินต่อเน่ืองตลอดเวลาท่ีท าการเรียนการสอน โดยนกัเรียนมีส่วนร่วม 

5) การเรียน การสอน การประเมิน เน้นสภาพท่ีสอดคล้อง หรือ ใกลเ้คียงกับ
ธรรมชาติความเป็นจริงของการด าเนินชีวิต และควรเปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดค้ิดงานดว้ยตนเอง  

6) การเรียนการสอนจะตอ้งเป็นไปเพื่อพฒันาศกัยภาพให้เต็มท่ีสูงสุด ตามสภาพ
ท่ีเป็นจริงของแต่ละบุคคล เต็มตามศกัยภาพของตนเอง การเรียน การสอน และการประเมินตอ้ง
เก่ียวเน่ืองกันและเน้นการปฏิบติัจริงในสภาพท่ีใกลเ้คียงหรือสภาพท่ีเป็นจริงในชีวิตประจ าวนั                
เปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู้ดว้ยตนเอง 
 3. ลกัษณะส าคญัของการวดัและการประเมินผลจากสภาพจริง 
 ลกัษณะส าคญัของการวดัและการประเมินผลจากสภาพจริง (กรมวิชาการ, 2545,     
น.159) ดงัน้ี  

1) การวัดและการประเมินผลจากสภาพจริงมีลักษณะส าคัญคือ ใช้วิธีการ
ประเมินกระบวนการคิดท่ีซบัซอ้นความสามารถในการปฏิบติังาน ศกัยภาพของนกัเรียนในดา้นของ
ผูผ้ลิตและกระบวนการท่ีได้ผลผลิตมากกว่าท่ีจะประเมินว่านักเรียนสามารถจดจ าความรู้อะไร      
ไดบ้า้ง 

2) เป็นการประเมินความสามารถของนกัเรียน เพื่อวินิจฉัยนกัเรียนในส่วนท่ีควร
ส่งเสริมและส่วนท่ีควรแกไ้ขปรับปรุง เพื่อใหน้กัเรียนไดพ้ฒันาอยา่งเตม็ศกัยภาพตามความสามารถ 
ความสนใจและความตอ้งการของแต่ละบุคคล 

3) เป็นการประเมินท่ีเปิดโอกาสให้นกัเรียนไดมี้ส่วนร่วมประเมินผลงานของทั้ง
ตนเองและของเพื่อนร่วมห้อง เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนรู้จกัตวัเอง เช่ือมัน่ตนเอง สามารถพฒันา
ขอ้มูลได ้
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4) ขอ้มูลท่ีประเมินไดจ้ะตอ้งสะทอ้นให้เห็นถึงกระบวนการเรียนการสอนและ
การวางแผนการสอนของครูวา่สามารถตอบสนองความสามารถ ความสนใจ และความตอ้งการของ
นกัเรียนแต่ละบุคคลไดห้รือไม่ 

5) ประเมินความสามารถของนกัเรียนในการถ่ายโอนการเรียนรู้ไปสู่ชีวิตจริงได ้
6) ประเมินดา้นต่าง ๆ ดว้ยวิธีท่ีหลากหลายในสถานการณ์ต่าง ๆ อยา่งต่อเน่ือง 

 4. ขั้นตอนการประเมินตามสภาพจริง 
 การประเมินตามสภาพจริงมีการด าเนินงานตามขั้นตอนต่อไปน้ี (อนุวติั คูณแกว้, 
2548, น.115 อา้งถึงใน ส.วาสนา ประวาลพฤกษ,์ 2544, น.1)  
 1) ก าหนดวตัถุประสงค์และเป้าหมายในการประเมิน ตอ้งสอดคลอ้งกับสาระ 
มาตรฐานจุดประสงคก์ารเรียนรู้และสะทอ้นการพฒันาดว้น 
 2) ก าหนดขอบเขตในการประเมิน ตอ้งพิจารณาเป้าหมายท่ีตอ้งการให้เกิดกบั
นกัเรียน เช่น ความรู้ ทกัษะและกระบวนการ ความรู้สึก คุณลกัษณะ เป็นตน้ 
 3) ก าหนดผูป้ระเมิน โดยพิจารณาผูป้ระเมินวา่จะมีใครบา้ง เช่น นกัเรียนประเมิน
ตนเอง เพื่อนนกัเรียน ครูครู ผูป้กครองหรือผูท่ี้เก่ียวขอ้ง เป็นตน้ 
 4) เลือกใช้เทคนิคและเคร่ืองมือในการประเมิน ควรมีความหลากหลายและ
เหมาะสมกบัวตัถุประสงค์ วิธีการประเมิน เช่น การทดสอบ การสังเกต การสัมภาษณ์ การบนัทึก
พฤติกรรม แบบส ารวจความคิดเห็น บนัทึกจากผูท่ี้เก่ียวขอ้ง แฟ้มสะสมงาน เป็นตน้ 
 5) ก าหนดเวลาและสถานท่ีท่ีจะประเมิน เช่น ประเมินระหว่างนักเรียนท า
กิจกรรม ระหว่างท างานกลุ่มหรือโครงการ วนัใดวนัหน่ึงของสัปดาห์ เวลาว่างหรือพกักลางวนั  
เป็นตน้ 
 6) วิเคราะห์ผลและวิธีการจดัการขอ้มูลการประเมิน เป็นการน าขอ้มูลจากการ
ประเมินมาวิเคราะห์โดยระบุส่ิงท่ีวิเคราะห์ เช่น กระบวนการท างาน เอกสารจากแฟ้มสะสมงาน 
เป็นตน้ รวมทั้งระบุวิธีการบนัทึกขอ้มูลและวิธีการวิเคราะห์ขอ้มูล 
 7) ก าหนดเกณฑ์ในการประเมิน เป็นการก าหนดรายละเอียดในการให้คะแนน
ผลงานวา่นกัเรียนท าอะไร ไดส้ าเร็จหรือว่ามีระดบัความส าเร็จในระดบัใด คือ มีผลงานเป็นอย่างไร 
การให้คะแนนอาจจะให้ในภาพรวมหรือแยกเป็นรายให้สอดคล้องกับงานและจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 
 การวดัและประเมินตามสภาพจริง มีกระบวนการวดัผลการเรียนรู้ตามแนวทาง          
3 ประการ (นรรัชต ์ฝันเชียร, 2562) คือ  
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 1) วดัครบถว้นตามจุดประสงค์การเรียนรู้ได้จริง  วดัความสามารถทางความรู้ 
ความคิดได้จริง (Cognitive Ability) วดัความสามารถในการปฏิบติัได้จริง (Performance/Practice 
Ability) และวดัคุณลกัษณะทางจิตใจไดจ้ริง (Affective Characteristics) 

 2)  วดัไดต้รงความเป็นจริง คือ ส่ิงท่ีวดัไดน้ั้นเป็นขอ้มูล เป็นการแสดงพฤติกรรม      
ท่ีสะทอ้นความสามารถท่ีแทจ้ริงของผูเ้รียน ทั้งความสามารถทางความรู้ ความคิด ความสามารถ         
ในการปฏิบติัและคุณลกัษณะทางจิตใจ มีความคลาดเคล่ือนผิดพลาดน้อยท่ีสุด ไม่เปิดโอกาสให้        
ผูด้อ้ยความสามารถไดค้ะแนนสูง ตดัความผิดพลาดท่ีผูมี้ความสามารถสูงกลบัไดค้ะแนนนอ้ย 

 3)  เลือกสรร คิดค้นเคร่ืองมือและเทคนิคการวดัผลท่ีเป็นการวดัพฤติกรรมท่ี
แทจ้ริงท่ีแสดงออกซ่ึงความสามารถของผูเ้รียน (Ability to do) ซ่ึงอาจไดจ้ากการสังเกตุพฤติกรรม
ผูเ้รียน สังเกตจากการปฏิบติัภาระงาน (Tasks) ท่ีจดัให้ปฏิบติัในสถานการณ์ท่ีผูส้อนจะก าหนด 
สังเกตจากร่องรอยหลกัฐานผลการปฏิบติัภาระงานของผูเ้รียน เป็นตน้ 
 จึงสรุปได้ว่าการประเมินตามสภาพจริงนั้นใช้วิธีการประเมินท่ีหลากหลาย มี
วิธีการติดสินโดยใช้เกณฑ ์หรือมาตรฐานเดียวกบัเกณฑ ์ความสามารถของนักเรียนตามมาตรฐาน
นั้น ครูควรสร้างเกณฑก์ารประเมินการปฏิบติังานต่าง ๆ ของนกัเรียนใหเ้หมาะสม เพื่อเป็นแนวทาง      
ในการใหค้ะแนนโดยเกณฑก์ารประเมินตอ้งสอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีครูก าหนดไวใ้นแต่
ละคร้ังของการปฏิบติังาน 
 5. เทคนิคและวิธีการท่ีใชใ้นการประเมินตามสภาพจริง 
 การประเมินตามสภาพจริงเป็นการกระท า การแสดงออกหลาย  ๆ ด้าน ของ
นักเรียนตามสภาพความเป็นจริงทั้ งในและนอกห้องเ รียน มีวิธีการประเมินโดยสัง เขป                           
(ส านกังานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ, 2542, น.184-193) ดงัน้ี  
 5.1 การสังเกต เป็นวิธีการท่ีดีมากวิธีหน่ึงในการเก็บขอ้มูลพฤติกรรมดา้นการใช้
ความคิด การปฏิบติังาน และโดยเฉพาะดา้นอารมณ์ ความรู้สึก และลกัษณะนิสัยสามารถท าไดทุ้ก
เวลา ทุกสถานท่ีทั้งในหอ้งเรียน นอกหอ้งเรียน หรือในสถานการณ์อ่ืนนอกโรงเรียน 
 วิธีการสังเกตท าได้โดยตั้ งใจและไม่ตั้ งใจ การสังเกตโดยตั้ งใจหรือมี
โครงการสร้างหมายถึงครูก าหนดพฤติกรรมท่ีตอ้งสังเกต ช่วงเวลาสังเกตและวิธีการสังเกต (เช่น 
สังเกต คนละ 3-5 นาทีเวียนไปเร่ือย ๆ ) อีกวิธีหน่ึง คือ การสังเกตแบบไม่ตั้งใจ หรือไม่มีโครงสร้าง 
ซ่ึงหมายถึงไม่มีการก าหนดรายการสังเกตไว้ล่วงหน้า ครูอาจมีกระดาษแผ่นเล็ก ๆ ติดตัวไว้
ตลอดเวลาเพื่อบนัทึกเม่ือพบพฤติกรรมการแสดงออกท่ีมีความหมาย หรือสะดุดความสนใจของครู 
การบนัทึกอาจท าไดโ้ดยยอ่ก่อน แลว้ขยายความสมบูรณ์ภายหลงัวิธีการสังเกตท่ีดีควรใชท้ั้งสองวิธี 
เพราะการสังเกตโดยตั้งใจ อาจท าให้ละเลยมองข้ามพฤติกรรมท่ีน่าสนใจแต่ไม่มีในรายการท่ี
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ก าหนด ส่วนการสังเกตโดยไม่ตั้งใจอาจท าใหค้รูขาดความชดัเจนว่าพฤติกรรมใด การแสดงออกใด 
ท่ีควรแก่การสนใจและบนัทึกไว ้เป็นตน้  ขอ้เตือนใจส าหรับการใชว้ิธีสังเกต คือ ตอ้งสังเกตหลาย 
ๆ คร้ังในหลาย ๆ สถานการณ์ (การเรียน การท างานตามล าพงั การท างานกลุ่ม การเล่น การเขา้
สังคมกบัเพื่อน การวางตวั เป็นตน้) เม่ือมีเวลาผ่านไประยะหน่ึง ๆ (2-3 สัปดาห์) จึงน าขอ้มูลเหล่าน้ี
มาเพื่อพิจารณาสักคร้ังหน่ึง 
 เคร่ืองมืออ่ืน ๆ ท่ีใชป้ระกอบการสังเกต ไดแ้ก่ แบบตรวจสอบรายการ แบบ
มาตราส่วนประมาณค่า แบบบนัทึกระเบียนสะสม เป็นตน้ 
 5.2 การสัมภาษณ์  เป็นอีกวิธีหน่ึงท่ีใช้เก็บขอ้มูลพฤติกรรมด้านต่างได้ดี เช่น 
ความคิด (สติปัญญา) ความรู้สึก กระบวนการขั้นตอนในการท างาน วิธีแกปั้ญหา เป็นตน้ อาจใช้
ประกอบการสังเกตเพื่อใหไ้ดข้อ้มูลท่ีมัน่ใจมากยิง่ขึ้น 
 ขอ้แนะน าบางประการเก่ียวกบัการสัมภาษณ์ 

1) ก่อนสัมภาษณ์ควรหาขอ้มูลเก่ียวกบัภูมิหลงัของนกัเรียนก่อนเพื่อท าให้
การสัมภาษณ์เจาะตรงประเด็นและไดข้อ้มูลยิง่ขึ้น 

2) เตรียมชุดค าถามล่วงหนา้และจดัล าดบัค าถามช่วยใหก้ารตอบไม่วกวน 
3) ขณะสัมภาษณ์ครูใช้วาจา ท่าทาง น ้ าเสียงท่ีอบอุ่นเป็นกันเอง ท าให้

นกัเรียนเกิดความรู้สึกปลอดภยั และแนวโนม้ใหน้กัเรียนอยากพูดหรือเล่า 
4) ใชค้  าภามท่ีนกัเรียนเขา้ใจง่าย 
5) อาจใช้วิธีสัมภาษณ์ทางออ้มคือ สัมภาษณ์จากบุคคลท่ีใกลชิ้ดนักเรียน 

เช่น เพื่อนสนิท ผูป้กครอง เป็นตน้ 
 5.3 การตรวจงาน เป็นการวดัและประเมินผลท่ีเนน้การน าผลการประเมินไปใช้
ทนัทีใน 2 ลกัษณะ คือ เพื่อการช่วยเหลือนักเรียนและเพื่อปรับปรุงการสอนของครู จึงเป็นการ
ประเมินท่ีควรด าเนินการตลอดเวลา เช่น การตรวจแบบฝึกหัด ผลงานภาคปฏิบติั โครงการหรือ
โครงงานต่าง ๆ เป็นตน้ งานเหล่าน้ีควรมีลกัษณะท่ีครูสามารถประเมินพฤติกรรมระดับสูงของ
นกัเรียนได ้เช่น แบบฝึกหดัท่ีเนน้การเขียนตอบ เรียบเรียง สร้างสรรค ์(ไม่ใชแ้บบฝึกหดัท่ีเลียนแบบ
ขอ้สอบเลือกตอบซ่ึงมกัประเมินไดเ้พียงความรู้ความจ า) งาน โครงการ โครงงาน ท่ีเน้นความคิด   
ขั้นสูงในการวางแผนจดัการ ด าเนินการและแกปั้ญหาส่ิงท่ีควรประเมินควบคู่ไปดว้ยเสมอในการ
ตรวจงาน (ทั้งงานเขียนตอบและปฏิบติั) คือ ลกัษณะนิสัยและคุณลกัษณะท่ีดีในการท างาน 
 5.4 การรายงานตนเอง  เป็นการให้นกัเรียนเขียนบรรยายหรือตอบค าถามสั้น ๆ 
หรือ ตอบแบบสอบถามท่ีครูสร้างขึ้น เพื่อสะทอ้นถึงการเรียนรู้ของนกัเรียนทั้งความรู้ ความเขา้ใจ 
วิธีคิด วิธีท างานความพอใจในผลงาน ความตอ้งการพฒันาตนเองใหดี้ยิง่ขึ้น 
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 ตัวอย่างค าถามให้นักเรียนเขียนตอบสั้น ๆ เพื่อสะท้อนความคิด วิธีการ
ท างานหรือบุคลิกภาพของนกัเรียน 
 5.5 การใช้บันทึกจากผู ้ท่ี เก่ียวข้อง  เป็นการรวบรวมข้อมูลความคิดเห็นท่ี
เก่ียวขอ้งกับตวันักเรียนผลงานนักเรียน โดยเฉพาะความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของนักเรียนจาก
แหล่งต่าง ๆ เช่น  
 จากเพื่อนครู โดยประชุมแลกเปล่ียนขอ้มูลความคิดเห็นเก่ียวกบัการเรียนรู้
ของนกัเรียน (ประเมินเดือนละคร้ัง) 
 จากเพื่อนนกัเรียน โดยจดัชัว่โมงสนทนา วิพากษผ์ลงาน (นกัเรียนตอ้งไดรั้บ
ค าแนะน ามาก่อนเก่ียวกบัหลกัการ วิธีวิจารณ์เพื่อการสร้างสรรค)์ 
 จากผู ้ปกครอง โดยจดหมายหรือสารสัมพันธ์ ท่ีครู หรือโรงเรียนกับ
ผูป้กครองมีถึงกันโดยตลอดเวลา โดยการประชุมผูป้กครองท่ีโรงเรียนจดัขึ้น หรือโดยการตอบ
แบบสอบถามสั้น ๆ  
 5.6 การใชข้อ้สอบแบบเนน้การปฏิบติัจริง  ในกรณีท่ีครูตอ้งการใชแ้บบทดสอบ 
ขอเสนอแนะใหใ้ชแ้บบทดสอบภาคปฏิบติัท่ีเนน้การปฏิบติัจริง ซ่ึงมีลกัษณะดงัต่อไปน้ี 
 1) ปัญหาต้องมีความหมายต่อนักเรียน และมีความส าคัญเพียงพอท่ีจะ
แสดงถึงภูมิความรู้ของนกัเรียนในระดบัชั้นนั้น ๆ 
 2) เป็นปัญหาท่ีเลียนแบบสภาพจริงในชีวิตของนกัเรียน 
 3) แบบสอบตอ้งครอบคลุมทั้งความสามารถและเน้ือหาตามหลกัสูตร 
 4) นักเรียนต้องใช้ความรู้ความสามารถ ความคิดหลาย ๆ ด้านมา
ผสมผสาน และแสดงวิธีคิดไดเ้ป็นขั้นตอนท่ีชดัเจน 
 5) ควรมีค าตอบถูกไดห้ลายค าตอบ และมีวิธีการหาค าตอบไดห้ลายวิธี 
 6) มีเกณฑก์ารใหค้ะแนนตามความสมบูรณ์ของค าตอบอยา่งชดัเจน 
 5.7 การประเมินโดยใช้แฟ้มสะสมงาน  แฟ้มสะสมงานหมายถึง ส่ิงท่ีใชส้ะสม
งานของนกัเรียนอย่างมีจุดประสงค ์อาจเป็นแฟ้ม กล่อง แผ่นดิสก์ อลับั้ม เป็นตน้ ท่ีแสดงให้เห็นถึง
ความพยายาม ความกา้วหนา้ และผลสัมฤทธ์ิในเร่ืองนั้น ๆ หรือหลาย ๆ เร่ือง การสะสมนั้นนกัเรียน
มีส่วนร่วมในการเลือกเน้ือหา เกณฑ์การเลือก เกณฑ์การตัดสิน ความสามารถหรือ คุณสมบติั 
หลกัฐานการสะทอ้นตนเอง 
 การประเมินผลโดยใชแ้ฟ้มสะสมงานเป็นวิธีการประเมินผลการเรียนรู้ตาม
สภาพจริงท่ีไดรั้บความนิยมกันอย่างแพร่หลายวิธีหน่ึง เพราะใช้การประเมินให้ผูกติดอยู่กับการ
สอนและมีนกัเรียนเป็นศูนยก์ลางของการเรียนการสอนท่ีชดัเจน 
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 วิธีการประเมินตามสภาพจริงท่ีได้กล่าวแลว้นั้น การท่ีจะได้มาซ่ึงผลการ
เรียนรู้ท่ีแทจ้ริงของนกัเรียน ครูควรใชว้ิธีการเก็บขอ้มูลหลาย ๆ วิธีผสมผสานกนั เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลท่ี
หลากหลาย ครอบคลุมพฤติกรรมทุกดา้นและมีจ านวนมากเพียงพอท่ีจะประเมินผลท่ีเกิดขึ้นในตวั
นกัเรียนอยา่งมัน่ใจหลกัเกณฑ ์วิธีการใหค้ะแนนตามแนวทางการประเมินตามสภาพจริง 
 การใหค้ะแนน 
 หลกัเกณฑแ์ละวิธีการให้คะแนนตามแนวทางของาการประเมินตามสภาพ
จริงของนักเรียน ท าไดใ้น 2 แนวทาง (ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ, 2540 ,  
น.12-14) ดงัน้ี 
 แนวทางท่ี  1 ให้คะแนนในลักษณะภาพรวม เป็นการให้คะแนนใน
ความหมายว่า คะแนนนั้นเป็นตวัแทนความประทบัใจในผลงานทั้งหมดรวมทุกดา้นแลว้ มกัใชก้บั
เคร่ืองมือวดัประเมินผลท่ีเป็นขอ้สอบแบบเนน้การปฏิบติัจริง (Authentic Test)  

 ตวัอยา่งการใหค้ะแนนในลกัษณะภาพรวม 
 ตวัอย่าง ก าหนดสถานการณ์ให้นกัเรียนคิดแลว้ให้ตอบพร้อมอธิบายวิธีการ

คิดเกณฑก์ารใหค้ะแนน 
 0 = ไม่ตอบหรือตอบไม่ถูกและอธิบายวิธีคิดไม่ได ้
 1 =    ไม่ตอบแต่แสดงวิธีคิดเลก็นอ้ยวิธีคิดมีแนวทางจะน าไปสู่ค าตอบได ้

 2 = ตอบผิดแต่มีเหตุผลหรือเกิดจากการค านวณผิดพลาด แต่มีแนวทาง 
                                                   ไปสู่ค าตอบท่ีชดัเจน 

 3 = ค าตอบถูก เหตุผลถูกตอ้ง อาจมีขอ้ผิดพลาดบา้ง 
 4 = ค าตอบถูก แสดงเหตุผลถูกตอ้ง แนวคิดชดัเจน 

 แนวทางท่ี 2 ให้คะแนนในลกัษณะวิเคราะห์งานเป็นส่วนย่อย เป็นการแตก
ย่อยผลสัมฤทธ์ิของงานหน่ึง ๆ ออกเป็นหลาย ๆ ดา้น เพื่อวิเคราะห์ระดบัความส าเร็จแต่ละดา้นใน
งานนั้น ของนักเรียน ขอ้มูลมีประโยชน์มากต่อการพฒันาการเรียนการสอน มกัใช้ประเมินแฟ้ม
สะสม 
 ตวัอยา่งขอ้สอบและวิธีการใหค้ะแนนในลกัษณะวิเคราะห์งานเป็นส่วนยอ่ย 
 การประเ มินภาพวาด ( ศิลปศึกษา)  ส านักงานคณะกรรมการการ
ประถมศึกษาแห่งชาติ (2540, น.17 อา้งถึงใน ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ, 
2537) เกณฑก์ารใหค้ะแนนการจดัองคป์ระกอบ 

 1 คะแนน องคป์ระกอบภาพนอ้ยหรือมากเกินไป  เน้ือหาไม่ตรง 
                                  จุดมุ่งหมายระยะภาพมีระยะเดียว 
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 2 คะแนน องคป์ระกอบภาพกระจายจนไม่มีจุดเด่น ระยะภาพผิดขนาด 
                                                             ในบางส่วน 
 3 คะแนน ภาพมีความสมดุล จุดเด่นภาพชัดเจน เหมาะสม  มีการใช ้
                                                             ระยะภาพใกล ้–ไกล น าสายตาไปยงัจุดเด่น 

 จึงสรุปไดว้่าการประเมินสภาพจริงนั้นเป็นการประเมินท่ีเนน้ให้นกัเรียนได้
ปฏิบัติ นักเรียนสามารถปฏิบัติได้ในสถานการณ์จริงหรือสถานการณ์จ าลองท่ี หรืออาจจะให้
นักเรียนน าไปปฏิบติันอกห้องเรียน หรือสถานท่ีต่าง ๆ แลว้เก็บผลงานไว ้นักเรียนอาจเก็บไวใ้น
รูปแบบแฟ้มสะสมงาน เม่ือครูเรียกมาประเมินในภายหลัง ควรเป็นการประเมินนักเรียนได้
หลากหลาย เช่น ทกัษะ ความรู้ความเขา้ใจ ความสามารถใน การคิด และคุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์
ว่าส่ิงท่ีตอ้งการประเมินบรรลุตามจุประสงค์หรือไม่ การให้คะแนนการประเมินตามสภาพจริง         
มี 2 แนวทาง คือ การประเมินในลกัษณะภาพรวม และการประเมินในลกัษณะการวิเคราะห์ส่วนยอ่ย 

 
การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
 วิริยะ ฤาชยัพานิชย ์(2556) กล่าวว่า การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเป็นการจดัการ
เรียนการสอนท่ีเนน้นกัเรียนเป็นส าคญั หลกัการของการสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานพฒันามาจาก
การเรียนการสอนแบบใชปั้ญหาเป็นฐาน และแนวทางการพฒันาความคิด แบบความคิดแนวขนาน 
ของ เอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน (Edward De Bono) การเรียนการสอนโดยใช้ทกัษะความคิดสร้างสรรค์เป็น
ฐานจะช่วยให้นักเรียนไดพ้ฒันาทกัษะท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 ท าให้เกิดทกัษะส าคญั 4 ประการ 
ไดแ้ก่ 1) ทกัษะดา้นการคิดวิเคราะห์ 2) ทกัษะดา้นการคน้ควา้หาความรู้ 3) ทกัษะดา้นการส่ือสาร                      
4) ทักษะด้านการคิดสร้างสรรค์ รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ประกอบด้วย 
กระบวนการ (Process) และบรรยากาศ (Context) 
 1. ท่ีมาของการสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
 การสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน (Creativity-based Learning Model) รูปแบบการ
สอนน้ีได้ท าการวิจัยต่อยอด มาจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน(Problem-Based 
Learning : PBL ) ซ่ึงเป็นหน่ึงในแนวทางการสอนแบบนักเรียนเป็นศูนยก์ลางซ่ึงไดผ้ลดีในหลาย 
ประเทศ เป็นการสอนแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) คือ การจัดการสอนให้
นักเรียนต่ืนตวั ในการคน้ควา้แทนท่ีจะรอรับการบรรยายแบบเดิม ก็มีอาจารยส่์วนหน่ึงของเราได้
น ามาใชใ้นวิชาท่ีตนสอนในหลายคณะ หลายมหาวิทยาลยั ซ่ึงมกัจะใชผ้สมผสานกบั การสอนแบบ
ดั้งเดิมคือการเลคเชอร์ การสอนแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน( PBL) มีขั้นตอน      
โดยสรุปสั้น ๆ ดงัน้ีครับ แบ่งกลุ่ม นกัเรียนกลุ่มละประมาณ 6-10 คน ให้คน้ควา้ เพื่อแกปั้ญหาท่ีครู
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จดัหามาให้นกัเรียน จะไดฝึ้กการวิเคราะห์และแกปั้ญหา ฝึกความร่วมมือ นกัเรียนจะไดรั้บความรู้
ใหม่ ๆ จากการคน้ควา้ครูจะลดบทบาทในการสอนมาเป็น ผูอ้  านวยการ  ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้
นกัเรียนจะไดน้ าเสนอแนวคิด  และแนวทางใน การแกปั้ญหานั้น ๆ ส่วนการวดัผลนั้นจะแตกต่าง
จากการวดัผลแบบเดิมมาก ครู จะท าการวดัผลแบบค่อยเป็นค่อยไป ไม่ไดว้ดัผลจากการท าขอ้สอบ  
เพื่อวดัว่า นักเรียนรู้อะไรบ้าง แต่จะวดัผลออกมาหลายคร้ังและหลายด้าน (Multi-Dimensional 
Assessment)  เช่น วดัการน าขอ้มูลมาใชอ้ยา่งมีเหตุผล วดัการน าเสนอผลงาน การท างานเป็นร่วมมือ  
และก็จะวดัหลายคร้ังเพื่อช่วยใหน้กัเรียนพฒันาทกัษะในดา้น ท่ีตนเองยงัขาดไป ซ่ึงนกัเรียนเองจะมี
โอกาสพัฒนาตนเองในด้านทักษะต่าง ๆ และยงั เก็บเก่ียวความรู้ท่ีได้จากการค้นคว้าและท า
โครงงานในการวดัผลคร้ังสุดทา้ย ครู จะประเมินผลออกเป็นผลการเรียนท่ีไม่ได้มีแค่เกรด  แต่
รายงานผลดา้นอ่ืน ๆ ดว้ย และอาจจะให้กรรมการภายนอกเป็นผูป้ระเมินผลในการสอบน าเสนอ  
ผลงานเพื่อ จบการเรียนในวิชานั้น ๆ การจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (PBL) จึงเป็นรูปแบบ
การเรียนรู้ท่ีเหมาะกบัยุคสมยัท่ีขอ้มูล ความรู้ง่ายต่อการเขา้ถึงอย่างทุกวนัน้ี และไดมี้การน าไปใช้
อย่างกวา้งขวางในโรงเรียน ทัว่ไป เพราะท าให้นักเรียนไดฝึ้กทกัษะต่าง ๆ แทนท่ีจะไดแ้ต่เน้ือหา
ความรู้แบบเดิมในการวิจยักับกลุ่มนักเรียนในบ้านเรา การจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(PBL) ก็ได้ผลดี แต่ส่ิงท่ียงัขาดหายไปในการเรียนแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
(PBL) คือทกัษะในเร่ืองความคิดสร้างสรรค์ อาจจะเป็นเพราะ วฒันธรรมและสังคมของไทย  มกั
เนน้ให้เด็กอยู่ในกฎระเบียบท่ีตอ้งท าอะไรเหมือนกนั แต่งตวั เขา้แถว เรียน และการสอบก็มุ่งเน้น
ให้นกัเรียนท าขอ้สอบชุดเดียวกนัและ การสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน การเลือกตอบค าตอบท่ีถูก
ซ่ึงมกัจะมีค าตอบเดียว ความชินในเร่ืองท่ีทุกคนตอ้งตอบ ขอ้เดียวกัน ท าให้นักเรียนของเราจึง
คุน้เคยกบัความเหมือน และขาดทกัษะในเร่ือง ความคิดสร้างสรรค ์เพราะความคิดสร้างสรรค์เกิด
จากความแตกต่างครับ จากการ วิจยัเม่ือนักเรียนของเราเรียนดว้ย การจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน (PBL) ความคิดสร้างสรรคก่์อนเรียนและหลงัเรียนมี ความแตกต่างกนัน้อยมาก ผมจึงได้
น าเอาทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เขา้มาใช้ร่วมกบั การจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) 
เพื่อสร้างรูปแบบการเรียนใหม่ท่ีน่าจะเหมาะกบับา้นเรา งานวิจยัท่ีท ามีสามขั้นตอน คือ 
 ขั้นแรก เพื่อจะหาวา่มีกระบวนการ (Process) และ บรรยากาศ (Context) อะไรบา้ง 
ท่ีจะช่วยให้นกัเรียนนอกจากจะมีทกัษะต่าง ๆ เช่นเดียวกบั การจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
(PBL) แลว้ยงัมี ทกัษะในการคิดสร้างสรรคอี์กดว้ย 
 ขั้นท่ีสอง ทดลองใช้กระบวนการน้ี ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเพื่อวดัผล
ความแตกต่าง 
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 ขั้นตอนท่ีสาม น าไปใช้ทั่วไปหลายวิชา เพื่อวดัประสิทธิภาพ จากการท า การ
ทดลองสอนวิชาฟิสิกส์ ด้วยกระบวนสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานผลเป็นท่ีน่าพอใจ นักเรียน
นอกจากสนุกกบัการเรียน ไดค้วามรู้ และเป็นความรู้ท่ีน าไปใชอ้ธิบายปรากฏการณ์ หรือแกปั้ญหา
รอบ ๆ ตวัไดจ้ริงแลว้ ยงัไดพ้ฒันาทกัษะในศตวรรษท่ี 21 อีกดว้ย 
 สรุปได้ว่าการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เป็นกระบวนการพฒันาความคิด
สร้างสรรค์ท่ีพฒันามาจาก PBL และเป็นการสอนแบบในรูปแบบการจดัการเรียนรู้เชิงรุก (Active  
Learning ) เนน้นกัเรียนไดพ้ฒันาทกัษะในศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงเป็นทกัษะท่ีส าคญัในยคุปัจจุบนัโดยจะ
เป็นการเน้นให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหา การวดัและ
ประเมินจะวดัจากการน าเสนอผลงาน การท างานเป็นร่วมมือ ใชส่ื้อเทคโนโลยตี่าง ๆ 
 2. รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
 ในการสอนรูปแบบเดิม ครูจะมีหนา้ท่ีก าหนดการสอนท่ีชดัเจน ตั้งแต่บทท่ี 1 จน
จบเน้ือหาในหลกัสูตรนั้น ๆ ลกัษณะการสอนแยกออกเป็นวิชาอย่างชัดเจน แต่ในการสอนแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน ครูจะเปล่ียนบทบาทจากการเป็นผูบ้รรยายเน้ือหาต่าง ๆ อย่างละเอียด มาเป็น
ผูอ้  านวยการให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้แปลงจากวิทยากร (Lecturer)  มาเป็น ผูอ้  านวยความสะดวก
(Facilitator) 
 การสอนท าโดยกระบวนการ 8 ขอ้ และบรรยากาศ 9 ขอ้ ต่อไปน้ี 
 กระบวนการ 8 ขอ้ 

1) สร้างแรงบนัดาลใจ กระตุน้ความอยากรู้ แรงบนัดาลใจ (Inspiration) 
2) เปิดโอกาสให้คน้หา รวบรวมขอ้มูล แยกแยะและน ามาสร้างเป็นความรู้แบบ

การเรียนรู้ดว้ยตนเอง (Self Study) 
3) การสอนมกัจะท าเม่ือมีค าถาม เป็นการสอนแบบรายคนหรือรายกลุ่มมากกว่า

การสอนรวม 
4) ให้นักเรียนได้มีโอกาสหาทางแก้ปัญหาด้วยตนเอง (Individual Problem 

Solving) 
5) ใช้เกมส์ให้มีส่วนในการเรียนรู้ในห้องเรียนด้วยการเรียนรู้ผ่านเกม (Game-

Based Learning) 
6) แบ่งกลุ่มท าโครงงาน (Team Project) 
7) ใหน้ าเสนอผลงาน ดว้ยวิธีการต่าง ๆ (Creative Presentation) 
8) ใช้การวัดผลท่ีเป็นการวัดผลด้านต่าง  ๆ ตามเป้าหมายท่ีได้ออกแบบไว้     

(Informal Assessments and Multidimensional Assessment Tools) 
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 ส่วนบรรยากาศ 9 ขอ้ คือ 
1) ครูควรเหลือเวลาให้นกัเรียนคน้ควา้มาก ๆ คุยปรึกษา  น าเสนอส่ิงท่ีนกัเรียน

คน้พบ ใชเ้วลาในการสอนใหน้อ้ยลงและสอนตามกลุ่มมากกวา่สอนรวม 
2) หลีกเล่ียงการอธิบายอย่างละเอียด แต่พยายามให้นักเรียนคน้หาค าตอบเอง         

ครูมกัจะตอบค าถามดว้ยค าถามเพื่อใหน้กัเรียนสนใจต่อ ในการสอนแบบเดิม 
3) นกัเรียนมกักลวัผิด เพราะครูมกัจะมีค าตอบท่ีถูกเอาไวแ้ลว้ ดงันั้นในการสอน

แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
4) ครูควรหลีกเล่ียงการตดัสินแบบเด็ดขาด เช่น ถูกตอ้ง ผิด แต่จะใช้วิธีถามว่า

แน่ใจหรือ ท าไมคิดอยา่งนั้นหรือเพื่อน ๆ คิดเห็นอยา่งไรในเร่ืองน้ี 
5) บรรยากาศของการสอนแบบสร้างสรรค์เ ป็นฐานท่ีส าคัญมาก ๆ คือ                       

การสนบัสนุนใหค้ิด 
6) ใชเ้ร่ืองท่ีนกัเรียนสนใจเป็นเน้ือหาน า และการคน้ควา้ และเน้ือหาวิชาความรู้

ตามต าราเป็นตวัตามช่วงเวลาเรียนควรยาวกว่า 90 นาที และอาจเรียนหลายวิชาพร้อม ๆ กนั 
7) ขึ้นกบัปัญหาท่ีตั้งเก่ียวโยงกบัวิชาใดบา้ง ครูอาจสอนพร้อม ๆ กนัทั้ง 2-3วิชา     

ในห้องเรียนเดียวกนั การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน จะเน้นให้นักเรียนสนใจพฒันาการตนเอง  
ในดา้นต่าง ๆ จึงไม่จ าเป็นตอ้งวดัผลคร้ังเดียว 

8) ควรมีการวดัผลและรายงานผลให้นักเรียนรู้และพฒันาตนเอง ในแต่ละดา้น    
การสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน จะไดผ้ลดีจากความสมคัรใจ ความสนใจของนกัเรียน และความ
ร่วมมือมากกวา่การบงัคบัใหรู้้ ดงันั้นการตดัคะแนนและลงโทษ เป็นส่ิงท่ีควรหลีกเล่ียง 

9) ครูจะเป็นผูรั้บฟังเร่ืองราวท่ีนักเรียนคิด น าเสนอ และเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กบั
นักเรียนครูอาจมีการติติง และแสดงความคิดเห็นในจงัหวะท่ีเหมาะสม และส่ิงท่ีจ าเป็นมาก ๆ คือ
การใหก้ าลงัใจ 
 ในการสอนแบบเดิมนั้นครูจะสอนเน้ือหาวิชาเพื่อให้นกัเรียนรู้ จดจ าและน าไปใช้
แต่ดว้ย การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ครูจะเร่ิมจากการคิดว่า ครูตอ้งการอะไร ในวิชาท่ีครูจะ
สอน ครูอยากเห็นนกัเรียนของตนเองเป็นอย่างไรเม่ือผ่านการเรียนกบัครู เช่น ในเร่ือง ปัญหาวยัรุ่น
ยาเสพติด ความรัก ความรุนแรง ครูมีเป้าหมายคือ จะให้นกัเรียนรู้เร่ืองเหล่าน้ีให้มีทกัษะในการคิด
วิเคราะห์ ให้มีทกัษะในการคิดสร้างสรรค ์ให้มีทกัษะในการส่ือสาร น าเสนอผลงาน ให้มีทกัษะใน
การท างานร่วมกนั ใหมี้ความรับผิดชอบ 
 ยกตวัอยา่งเช่น ครูจะสอนโทษของยาเสพติด ชนิดของยาเสพติด สอนพรหมวิหาร 
4 สอนให้ป้องกันการตั้ งครรภ์ เป็นต้น ครูจะเปล่ียนเป็น การใช้กระบวนการ การสอนแบบ
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สร้างสรรค์เป็นฐาน คือ กระตุน้ความสนใจ ซ่ึงอาจใช้เร่ืองจากหนังสือพิมพ ์ข่าวทีวี ดาราดงั หรือ
เร่ือง ใกล้ตัวท่ีนักเรียนสนใจ ให้คิดตั้ งค  าถามหรือ หัวข้อเพื่อให้นักเรียนค้นคว้าในเร่ืองนั้ นๆ 
แบ่งกลุ่มให้คน้ควา้ ระหว่างท่ีนกัเรียนคน้ควา้ครูอาจเดินเพื่อคุยและบางกลุ่มตอ้งการการสอนจาก
ครู จากนั้นให้มีการน าเสนอเร่ืองท่ีแต่ละกลุ่มคน้หา ซ่ึงในส่วนน้ีส าคญัมาก นักเรียนท่ีออกมาพูด
เร่ืองยาเสพติด ความรัก ความรุนแรง แต่ละกลุ่มก็จะจ าเน้ือหาต่าง ๆ ไดเ้องจากประสบการณ์ในการ
เรียนรู้ และนักเรียนจะคิดได้ว่าตนเองควรจะจัดการอย่างไรกับเหตุการณ์ เพื่อน ๆ ให้คะแนน 
วิจารณ์ ซักถาม ความรู้ท่ีเกิดขึ้นในชั้นเรียนอาจดีกว่า เหมาะกว่า และเป็นจริงกว่าในต าราท่ีส าคญั
มนัเอาไปใชใ้นชีวิตไดจ้ริง 
 การวดัผลแบบ การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานน้ีแตกต่างจากเดิม เพราะการ
แสดงผลการเรียนตามเป้าหมายตวัอยา่งเช่น 
 ทกัษะในการคิดวิเคราะห์ 
 คร้ังท่ี 1 ปานกลาง 
 คร้ังท่ี 2 ดี 
 คร้ังท่ี 3 ดี 
 ทกัษะในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น 
 คร้ังท่ี 1 ปรับปรุง 
 คร้ังท่ี 2 ปานกลาง 
 คร้ังท่ี 3 ดี 
 ความรับผิดชอบ 
 คร้ังท่ี 1 ปานกลาง 
 คร้ังท่ี 2 ดี 
 คร้ังท่ี 3 ดี 
 การน าความรู้ในเน้ือหามาใช ้
 คร้ังท่ี 1 ควรปรับปรุง 
 คร้ังท่ี 2 ปานกลาง 
 คร้ังท่ี 3 ดี 
 ทกัษะความการคิดสร้างสรรค ์
 คร้ังท่ี 1 ดี 
 คร้ังท่ี 2 ดี 
 คร้ังท่ี 3 ดี 
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 การเรียนการสอนมีเป้าหมาย วตัถุประสงค ์มาตรฐาน ตวัช้ีวดั อย่างไรก็ท าการวดั
และประเมินผลไปตามนั้น ส่วนถ้าครูต้องการให้มีการสอบวดัเน้ือหา สามารถจะท าข้อสอบ
ปลายเปิด ใหน้กัเรียนสามารถน าหนงัสือเขา้ห้องสอบไปเอาอุปกรณ์ต่าง ๆ เขา้ได ้สามารถพูดคุยสัก
ถามกนัได ้เร่ืองน้ีขึ้นอยู่กบัขอ้สอบ ถา้ครูสามารถออกขอ้สอบไดดี้ไม่ใช้ขอ้สอบวดัความจ า จะท า
ให้ไม่มีนักเรียนลอกขอ้สอบกนัเลย เพราะธรรมชาติไม่มีใครอยากเหมือนใคร การเรียนการสอน
และการสอบแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ก็จะกลายเป็นตวัช่วยให้นกัเรียนมุ่งพฒันาตนเอง มากกว่าจะ
แข่งกนัท่องจ ามาท าเกรด แข่งกนั นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยวิธีน้ีสามารถเรียนรู้ไดเ้กินเน้ือหา ถา้นกัเรียน
สนใจในเน้ือหาท่ีตนเองชอบ สนใจ อยากรู้ 
 3. ขั้นตอนการจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน  

 การสอนแบบสร้างสรรค์ เ ป็นฐานมีการจัด รูปแบบการสอน 5 ขั้ นตอน                                 
(วิริยะ ฤาชยัพานิชย,์ 2558, น. 23-37) ดงัต่อไปน้ี   
 ขั้นท่ี 1 กระตุน้ความสนใจของนกัเรียน 
 รูปแบบการสอนทั่วไปจะมีการน าเข้าสู่บทเรียน เพื่อน านักเรียนเข้าสู่เน้ือหา
บทเรียน แต่ในการจดัการเรียนรู้แบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน มีความจ าเป็นท่ีครูจะตอ้ง
กระตุน้ความสนใจนักเรียน การท าให้นักเรียนนั้นมีความอยาก อยากเรียน อยากรู้ อยากค้นหา
ค าตอบ ถือเป็นปัจจยัส าคญัสู่ความส าเร็จในการจดัการจดัการเรียนรู้แบบการสอนแบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน  
 การจัดการสอนแบบดั้ งเดิม จะใช้ กฎเกณฑ์ ข้อบังคับต่าง ๆ หรือการลงโทษ
เพื่อให้นักเรียนสนใจ และตั้งใจเรียน ซ่ึงจะสังเกตไดว้่านักเรียน ขาดความสนใจต่อการเรียนไม่มี
สมาธิในการเรียนเพราะกงัวลว่าจะถูกท าโทษเม่ือตอบค าถามหรือท าแบบทดสอบไม่ได้  แต่ในการ
จดัการจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานนั้นวิธีการจดัการกระตุน้นักเรียนท่ีต่างออกไป ซ่ึง
ส่งผลใหน้กัเรียนสามารถเรียนรู้ไดก้วา่เดิม ทั้งยงัสนใจในการคน้ควา้หาความรู้ดว้ยตนเอง โดยท่ีครู
สามารถจดัการเรียนรู้เพื่อกระตุน้ความสนใจไดด้งัน้ี 
 1) ใชเ้หตุการณ์ท่ีเป็นปัจจุบนั  
 ใชเ้หตุการณ์จากข่าว หรือเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นรอบ ๆ ตวันกัเรียน ท่ีเก่ียวขอ้งกบั
นักเรียน หรือนักเรียนสนใจ เป็นตวักระตุน้เน้ือหาท่ีนักเรียน ซ่ึงการจดัการเรียนรู้ตอ้งน าไปใชใ้น
ชีวิตของนกัเรียนได ้  ครูมีหนา้ท่ีจดัการเน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัชีวิตของนกัเรียน เช่น การใชเ้ร่ืองการ
เก็บออมเงิน การซ้ือขายของประจ าวนั เพื่อกระตุน้ความสนใจในวิชาคณิตศาสตร์ แทนการท่องจ า
สูตร เป็นตน้ 
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 2) ใชส่ื้อมลัติมีเดีย  
 การใช้ส่ือมลัติมีเดีย เป็นการกระตุน้ความสนใจของนักเรียนท่ีดี ทั้งรูปภาพ 
เสียง ขอ้ความ วิดีโอต่าง ๆ ท่ีน ามาใช ้ครูจะตอ้งเลือกส่ือท่ีจะมาจดัการเรียนรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา 
โดยท่ีส่ือนั้นเป็นส่ือท่ีกระตุน้ความสนใจ หรือสร้างแรงบนัดาลใจในตวัเน้ือหาท าให้จะส่งผลต่อ
นักเรียนไดเ้ป็นอย่างมาก และส่งผลให้นักเรียนอยากคน้หา และคิดหาค าตอบในเน้ือหาท่ีครูจะท า
การจดัการเรียนรู้ 
 3) ใชเ้กมหรือกิจกรรม 
 การใชเ้กมหรือกิจกรรมในการจดัการเรียนรู้นั้นจะเป็นการกระตุน้ความสนใจ
ในการเรียนรู้ของนกัเรียนไดเ้ป็นอยา่งดี ซ่ึงเกมหรือกิจกรรมท่ีจดัขึ้นอาจจะเป็นกิจกรรมสันทนาการ 
หรือท่ีเก่ียวข้องกับเน้ือหาท่ีครูจะจัดการจัดการเรียนรู้ ซ่ึงสามารถจัดกิจกรรมให้เหมาะสมกับ
นกัเรียน 
 การกระตุ้นความสนใจของนักเรียนนั้นกิจกรรมต้องมีความสอดคล้องกับ
นกัเรียน เน้ือหาในการจดัการจดัการเรียนรู้มีความจ าเป็น เหมาะสม นกัเรียนสนใจและมีประโยชน์
ในชีวิตประจ าวนัของนกัเรียนหรือไม่ เพื่อกระตุน้ดึงความสนใจนกัเรียน ซ่ึงจะท าให้นกัเรียนเห็น
ความส าคญัในเน้ือหา ครูสามารถท่ีจะใช้การกระตุน้ทั้งสามหัวขอ้พร้อมกัน เช่น ใช้เหตุการณ์ท่ี
เก่ียวขอ้งกบัชีวิตประจ าวนัของนกัเรียน แลว้น าเสนอในรูปแบบส่ือมลัติมีเดีย และต่อดว้ยกิจกรรมท่ี
สัมพนัธ์กนัมาเป็นตวักระตุน้อีกคร้ัง  
 ขั้นท่ี 2 การตั้งปัญหาของสงสัยและแบ่งกลุ่มนกัเรียนตามความสนใจ 
  การตั้งปัญหาของสงสัยและแบ่งกลุ่มนกัเรียนตามความสนใจ ในขั้นน้ีเป็นการใช้
ปัญหาเป็นตวัน าด าเนินการ ขั้นการตั้งปัญหาในรูปแบบของการจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็น
ฐาน ครูไม่ไดเ้ป็นผูก้  าหนดค าถามให้นกัเรียน แต่เป็นการท่ีนกัเรียนคน้หาปัญหาท่ีตนเองสงสัย โดย
ปัญหาท่ีนกัเรียนคน้พบเป็นปัญหาท่ีนกัเรียนในบทเรียนท่ีตนเองสนใจ เม่ือคน้พบปัญหา จากนั้นครู
จึงท าการแบ่งกลุ่มตามความสนใจของนกัเรียน จ านวนกลุ่มจะขึ้นตามจ านวนปัญหาท่ีเกิดขึ้นในชั้น
เรียน และสมาชิกของกลุ่มนั้ นก็เกิดจากความสนใจของนักเรียน และการแก้ไขปัญหาด้วย
กระบวนการกลุ่ม 
 การจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน จะประสบความส าเร็จได้นั้นมาจาก
ความสมัครใจ ความสนใจ และความร่วมมือกันของนักเรียน การจัดการเรียนรู้จะสังเกตได้ว่า
นกัเรียนไม่ไดถู้กบงัคบัในการเรียนรู้ แต่นกัเรียนเกิดความ “อยากรู้ สนใจ” ดว้ยตวัเอง เม่ือนกัเรียน
เกิดสนใจ ความอยากรู้ อยากเรียน จึงท าใหน้กัเรียนนั้นคน้หาต าตอบจากเน้ือหาท่ีตนเองสนใจ  
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 ขั้นท่ี 3 คน้ควา้ 
 เป็นขั้ นตอนท่ีใช้เวลามากท่ีสุดในการจัดกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรคเ์ป็นฐาน ครูจะปล่อยให้นกัเรียนนั้นไดใ้ชเ้วลาในการเรียนรู้ไดอ้ย่างเต็มท่ี ครูนั้นมีหนา้ท่ี
เดิน ให้ค  าปรึกษาตามกลุ่ม ให้ค  าปรึกษาเวลาท่ีนกัเรียนมีปัญหา ครูจะตอ้งหักห้ามใจไม่ให้สอน แต่
จะเปล่ียนหนา้ท่ีจากการสอนทัว่ไปท่ีคอยบอกต่อเน้ือหาค าตอบและตดัสินความถูกตอ้งของค าตอบ 
เป็นผูใ้ห้ค  าปรึกษา ช้ีแนะ และตอบค าถามด้วยค าถาม เพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียนได้คิด โดย
หลีกเล่ียงการตดัสิน และการอธิบายเน้ือหาอย่างละเอียดอนัจะเป็นการส่งผลให้นกัเรียนหมดอิสระ
ทางความคิด แต่จะใช้วิธีการง่าย ๆ เช่นการถามกลบั จะดีเหรอ แน่ใจเหรอ ท าไมถึงคิดแบบนั้น     
มนัมีวิธีการอ่ืนท่ีดีกวา่น้ีหรือไม่ หรือเพื่อน ๆ คิดเห็นอยา่งไรในเร่ืองน้ี  
 ส่ิงส าคญัอีกส าหรับครูนั้นไม่ใช่ความรู้ในเน้ือหาขอ้มูลนั้น ๆ แต่เป็นแหล่งขอ้มูล
ต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อท่ีครูนั้นจะสามารถน าไปแนะน านกัเรียนได ้ครูในรูปแบบการจดัการจดัการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานนั้นไม่จ าเป็นท่ีจะตอ้งเป็นผูท่ี้รู้ท่ีสุดในห้องเรียน เพราะว่าความรู้มนั
เปล่ียนแปลงตลอดเวลาและมีจ านวนมหาศาล แต่ส่ิงท่ีส าคญักวา่ก็คือการท่ีครูนั้นจ าเป็นตอ้งแนะน า
ให้นักเรียนหาความรู้ไดถู้กแหล่ง แนะน าให้นักเรียนรู้จกัเลือกขอ้มูลความรู้ได้อย่างถูกตอ้ง และ
ปล่อยใหน้กัเรียนสนุกไปกบัการเรียนรู้และคน้ควา้ความรู้นั้น ๆ 
 ส่ิงท่ีไดจ้ากกระบวนการไม่ใช่ค าตอบท่ีถูกตอ้ง แต่เป็นทกัษะการคิดและคน้ควา้      
หาค าตอบท่ีจะเกิดขึ้นจากช่วงเวลาท่ีครูนั้นปล่อยให้นกัเรียนไดใ้ช้เวลากบัเน้ือหาท่ีตนเองสนใจได้
อยา่งเตม็ท่ี ครูหลายท่านอาจจะมีขอ้โตแ้ยง้วา่ ถา้หากนกัเรียนนั้นคน้หาค าตอบไม่ได ้หรือไดค้  าตอบ
ท่ีไม่ถูกต้องนั้นจะเกิดข้อเสียอย่างแน่นอน ซ่ึงอาจจะท าให้ครูหลายท่านยกเลิกวิธีการน้ีและ           
หันกลบัไปใชรู้ปแบบสอนแบบเดิมเพื่อความสบายใจ แต่เน่ืองจากกระบวนการจดัการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรคเ์ป็นฐานนั้นเรามองไกลมากกว่าค าตอบท่ีถูกตอ้ง แต่คือการฝึกฝนให้นกัเรียนไดรู้้จกัคิด 
และรู้จักค้นควา้หาข้อมูล รู้จักเลือกใช้และตัดสินใจในข้อมูลท่ีหาได้อย่างง่ายดายในยุคสมยัน้ี      
ผ่านเคร่ืองมือต่าง ๆ ถา้ครูนั้นยงักงัวลเก่ียวกบัค าตอบท่ีนักเรียนไดจ้ะไม่ตรงกบัความถูกตอ้งของ
เน้ือหา ผูเ้ขียนจะขอบอกวา่อยา่เพิ่งใจร้อนเพราะว่ากระบวนการจดัการจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
เป็นฐานนั้นเราเพิ่งด าเนินการมาไดเ้พียงคร่ึงทางเท่านั้นเอง 
 ขั้นตอนท่ี 4 น าเสนอ 
 เป็นขั้นตอนท่ีนักเรียนนั้นจะได้น าเสนอผลงาน ท่ีตนเองท่ีได้ไปคน้ควา้และคิด
ออกมา และผลงานท่ีน าเสนอนั้นอยากให้ครูพึงระลึกว่าน่ีคือผลงานแห่งความทุ่มเทของนักเรียน
อย่างแทจ้ริง ดงันั้นเม่ือนักเรียนออกมาท าการเสนอหนา้ชั้น ครูนั้นจ าเป็นจะตอ้งปล่อยให้นกัเรียน
นั้นน าเสนอจนจบ โดยท่ีครูนั้นไม่มีความจ าเป็นตอ้งแทรกแซงระหว่างการน าเสนอ แสดงความ
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คิดเห็น หรือซกัถามใดใด ผูท่ี้มีหนา้ท่ีหลกัในการแสดงความคิดเห็น และซกัถามนั้นคือนกัเรียนร่วม
ชั้น เม่ือจบการน าเสนอครูจะเป็นผูเ้ปิดประเด็นให้มีการซกัถามในชั้นเรียน และน่ีคือกระบวนการท่ี
จะท าใหน้กัเรียนนั้นตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มูลท่ีตนเองไดค้น้หามา ถา้หากขอ้มูลท่ีหามานั้น
ไม่ถูกตอ้ง การซักถามในห้องเรียนนั้นจะเกิดประเด็นใหม่ ๆ ท่ีผูน้ าเสนอนั้นจ าเป็นตอ้งมีขอ้มูลเพื่อ
ตอบผูซ้กัถามใหถู้กตอ้ง ซ่ึงผูน้ าเสนอก็จะพบวา่ขอ้มูลของตนไม่ถูกตอ้งหรือครอบคลุมพอ และตอ้ง
เพิ่มเติมตรงไหนบา้งจากการซักถามของนักเรียนดว้ยกนั โดยท่ีครูจะท าหน้าท่ีคอยควบคุมค าถาม
และขอ้คิดเห็นต่าง ๆ ใหอ้ยูใ่นประเด็น ไม่หลุดจากเน้ือหามากนกั ถา้หากในนกัเรียนร่วมชั้นไม่มีขอ้
ซักถามหรือขอ้สงสัยใดใด ครูอาจจะเป็นผูเ้ร่ิมถามเองก็ได ้เพื่อให้เกิดบรรยากาศของการซกัถามใน
ชั้นเรียน ซ่ึงวิธีการน้ีอาจจะต่อยอดไปสู่ความรู้ใหม่ ๆ ท่ีไกลกวา่เน้ือหาเดิมท่ีเคยสอนกนัมา และเป็น
เน้ือหาท่ีนกัเรียนนั้นเตม็ใจท่ีจะคน้หาดว้ยตนเอง 
 ขั้นตอนท่ี 5 ประเมินผล 
 ขั้นตอนน้ีเป็นการประเมินผลกิจกรรมทั้งหมดท่ีนักเรียนไดท้ ามาตลอดเวลาของ
การเรียนรู้ในรูปแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานก่อนอ่ืนตอ้งท าความเขา้ใจในรูปแบบของการประเมินผล
ก่อน ส่ิงท่ีไม่วา่จะเป็นกรอบคุณวุฒิแห่งชาติ หรือหลกัสูตรแกนกลางตอ้งการนั้น คือการท่ีนกัเรียนมี
การพฒันาทั้งดา้นของ  
 1) ความรู้ (Knowledge)  
 2) ทกัษะ (Skill)  
 3) คุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์(Attitude) 
 ดังนั้นการประเมินผลนั้นจึงจ าเป็นต้องท าให้ครอบคลุมทั้ง 3 ด้านน้ี เพื่อให้ได้
คุณภาพของนกัเรียนท่ีเป็นมาตรฐาน โดยปกตินั้นครูจะคุน้เคยกบัการประเมินดา้นความรู้ นัน่ก็คือ
การจดัสอบ หรือการหาคะแนนจากแบบทดสอบต่าง ๆ ท่ีแสดงใหเ้ห็นวา่นกัเรียนนั้นมีความรู้ แต่ใน
ส่วนของการประเมินด้านทกัษะ และการประเมินด้านคุณลกัษณะอนัพึงประสงค์นั้นไม่มีความ
ชัดเจนมากนัก จึงกลายเป็นว่าคะแนนท่ีเราเห็นกันจากการเรียนรู้ในรูปแบบปกตินั้นมกัจะเป็น
คะแนนของความรู้ทั้งส้ิน  
 ในรูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบ การสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน จ าเป็นจะตอ้ง
ประเมินทั้ง 3 ดา้น ซ่ึงมีวิธีการดงัน้ี 
 1) ดา้นความรู้ เราสามารถประเมินความรู้ไดด้ว้ยวิธีการจดัให้มีการสอบวดั หรือ
แบบฝึกหดัต่าง ๆ และน าคะแนนมาช้ีวดัวา่นกัเรียนมีความรู้ในเน้ือหามากนอ้ยเท่าไร 
 2) ดา้นทกัษะ การประเมินดา้นทกัษะนั้นจะเป็นการประเมินความสามารถของ
นกัเรียน ซ่ึงเราสามารถใชรู้ปแบบการประเมินแบบรูบริค (Rubric) ในการประเมินนกัเรียนได ้ทั้งน้ี
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ขึ้นอยู่กบัการตั้งหัวขอ้ในการประเมิน และรายละเอียดการประเมินท่ีจ าเป็น เช่น เราจะประเมินใน
หัวขอ้ทกัษะการน าเสนอ รายละเอียดการประเมินท่ีจ าเป็นคือดา้นเน้ือหา ดา้นความชดัเจนในการ
พูด และดา้นเทคนิคในการน าเสนอ เป็นตน้  
 3) ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์  ในการประเมินด้านคุณลักษณะอันพึง
ประสงคน์ั้นสามารถใชก้ารประเมินแบบรูบริค (Rubric) ได ้ซ่ึงก็จะมีส่วนคลา้ยกบัการประเมินดา้น
ทักษะนั่นคือ การตั้ งหัวข้อการประเมินในคุณลักษณะท่ีครูอยากให้เกิดขึ้ นในนักเรียน และ
รายละเอียดส าหรับการประเมินท่ีสอดคลอ้งกนั ทั้งน้ีครูจ าเป็นตอ้งรู้ว่าตอ้งการให้นกัเรียนมีความรู้ 
ทกัษะ และคุณลกัษณะอนัพึงประสงคใ์ดเกิดขึ้นในนกัเรียน เพื่อการตั้งหัวขอ้การประเมินท่ีถูกตอ้ง 
ซ่ึงในส่วนน้ีครูนั้นสามารถดูรายละเอียดไดใ้นหลกัสูตรแกนกลางได ้แต่ส่ิงหน่ึงท่ีส าคญั คือการให้
นกัเรียนมีส่วนร่วมในการประเมิน โดยเฉพาะในดา้นของทกัษะและคุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์เน้ือ
จากด้านความรู้เราสามารถประเมินได้อย่างชัดเจนจากแบบทดสอบต่าง  ๆ แต่ด้านทักษะและ
คุณลกัษณะอนัพึงประสงค์นั้นจ าเป็นจะตอ้งประเมินจากครูและนกัเรียนดว้ยกนัเอง ซ่ึงจะเป็นการ
ประเมินรอบดา้น ทั้งนกัเรียนท่ีท ากิจกรรมดว้ยกนั และครูท่ีคอยสังเกตการณ์อยูใ่นชั้นเรียน เพื่อการ
ประเมินท่ีมีความแม่นย  ามากขึ้น ซ่ึงในส่วนน้ีอาจจะเป็นการโหวตให้คะแนนในดา้นต่าง ๆ หรือ
แมแ้ต่การแจกแบบสอบถามใหก้รอกในหวัขอ้ท่ีตอ้งการ เป็นตน้ 
 รูปแบบการสอนแบบส ร้ า งสรรค์  เ ป็นฐานหมาย ถึ ง  ก า รสอน ท่ี เ ป็น

กระบวนการพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรค์และกระบวนการการเรียนรู้ เพื่อให้ผูเ้รียนไดศึ้กษา

คน้ควา้หาความรู้ กระตุน้ให้นักเรียน เกิดทกัษะ การคิด ทกัษะการน าเสนอ ทกัษะการท างานเป็น

กลุ่ม ซ่ึงประกอบด้วยขั้นตอนดังต่อไปน้ี 1) ขั้นกระตุน้ความสนใจ โดยท่ีครูน าเสนอเหตุการณ์

รอบตวันกัเรียน ให้นกัเรียนไดเ้กิดค าถาม 2) ขั้นตั้งปัญหา นกัเรียนแต่ละคน เกิดขอ้สงสัย จากการ

น าเสนอของครู และครูไดซ้ักถาม สนทนา จากเหตุการณ์ เพื่อน าไปสู่การแกปั้ญหา  3) ขั้นคน้ควา้ 

นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษา จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อรวบรวมขอ้มูล และสร้างผลงานสร้างสรรค์     

4) ขั้นน าเสนอ นักเรียนแต่ละกลุ่ม น าเสนอผลงานต่อชั้นเรียนจากขอ้มูลท่ีกลุ่มของตนเองค้นพบ 

และสรุปข้อมูลท่ีได้ แล้วน าเสนอในรูปแบบท่ีหลากหลาย  5) ขั้นประเมินผล ด้วยการแบบการ

ประเมินท่ี หลากหลาย เช่น การท าแบบทดสอบ การประเมินตามสภาพจริง การท าแผ่นพบั แฟ้ม

สะสมงานและการประเมินดว้ยส่ือท่ีหลากหลาย 
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ชุดกจิกรรม 
1. ความหมายของชุดกิจกรรม 

 ชุดกิจกรรมเป็นนวตักรรมทางการศึกษาอย่างหน่ึง ท่ีรวบรวมส่ือ กระบวนการ  
และกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อเป็นส่ือกลางระหว่างครูกบันกัเรียน ให้เกิดการเรียนรู้แก่นกัเรียน
ตามจุดประสงคอ์ย่างมีประสิทธิภาพ จุดเด่นของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ คือ สนองวตัถุประสงคข์อง
หลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน ท่ีเนน้การฝึกทกัษะกระบวนการคิด การจดัการ การเผชิญสถานการณ์
และประยุกต์ความรู้มาใช้ป้องกนัและแกไ้ขปัญหา ท าให้สามารถแกปั้ญหาทางการศึกษาเก่ียวกบั
การเรียนการสอนได ้ เป็นการจดักิจกรรมให้นกัเรียนไดเ้รียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบติั
ให้ท าได ้คิดเป็น ท าเป็น ใฝ่รู้ ใฝ่เรียนอย่างต่อเน่ืองผสมผสานสาระการเรียนรู้ดา้นต่าง  ๆ อย่างได้
สัดส่วนและสมดุลกนั ปลูกฝังคุณธรรมค่านิยมท่ีดีงามและคุณลกัษณะท่ีพึงประสงค์  ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้เป็น ค าใหม่ยงัไม่มีนกัการศึกษาท่านใดใหค้วามหมายไว ้แต่มีผูใ้หค้วามหมายของค าบาง
ค าท่ีมีลกัษณะและความหมายใกลเ้คียงกนั คือ ชุดการสอนหรือชุดการเรียนการสอน  ชุดการสอน
เป็นค าในภาษาองักฤษท่ีเรียกช่ือต่างกนั เช่น ชุดการสอน (Learning Package Instruction Package) 
หรือ ชุดการสอน (Instruction Kits) ซ่ึงมีนกัการศึกษาหลายท่าน ไดใ้ห้ความหมายของชุดการสอน
หรือชุดกิจกรรมไวด้งัน้ี 
 ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2537, น.113 –114) ได้ให้ความหมายของชุดการสอนไว้ว่า     
เป็นส่ือผสมประเภทหน่ึงซ่ึงมีจุดมุ่งหมายเฉพาะเร่ืองท่ีจะสอน มีความสอดคลอ้งกับเน้ือหาวิชา
หน่วยการเรียนหรือหัวเร่ือง และวตัถุประสงค ์เพื่อช่วยให้มีการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้
เป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ 
 ภพ เลาหไพบูลย์ (2537, น.225) ได้ให้ความหมายชุดการสอนไว้ว่า หมายถึง          
การรวบรวมส่ือการสอนอย่างสมบูรณ์ตามแบบแผนท่ีวางไว ้เพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมายของการสอน 
ชุดการสอนเป็นระบบส่ือประสมส าเร็จรูปเพื่อให้ครูใชใ้นการสอน มีอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการเรียน คู่มือ
ครู เน้ือหา รายการส่ือการสอน และเอกสารอา้งอิง 
 วรกิต วดัขา้วหลาม (2540, น.15) กล่าวว่า ชุดการสอน หมายถึง ชุดส่ือประสมท่ี
ผลิตขึ้นมาอย่างมีระบบมีความสมบูรณ์เบ็ดเสร็จในตัวเองโดยมีความสัมพันธ์สอดคล้องกับ
เน้ือหาวิชา ประสบการณ์ท่ีสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอน เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 วาสนา พรมสุรินทร์ (2540, น.11) กล่าววา่ ชุดการสอน หมายถึง การน าเอาส่ือการ
สอนหลาย ๆ อยา่งมาสัมพนัธ์กนัอย่างมีระบบ เพื่อถ่ายทอดเน้ือหาสาระในลกัษณะท่ีส่ือ แต่ละชนิด
ส่งเสริมสนบัสนุนซ่ึงกนัและกนั และบรรลุวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไว ้



35 

 

 สุนีย์ เปมะประสิทธ์ิ (2543, น.2 – 3) กล่าวว่า ชุดกิจกรรม เป็นส่ือแนวใหม่ท่ี             
มุ่งสนับสนุนการปฏิรูปการศึกษาไทย และการพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับครูเป็นคู่มือ
เพื่อให้ครูใชเ้ป็นแนวทางในการด าเนินการจดักิจกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ให้แก่นกัเรียน
ได ้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
 บุญเก้ือ ควรหาเวช (2542, น.91) ไดอ้ธิบายว่า ชุดการสอนคือ ชุดการเรียนมาจาก
ค าว่า ชุดการเรียน (Instructional Package) หรือชุดการเรียน (Learning Package) เดิมใช้ค  าว่า                  
ชุดการสอน เพราะเป็นส่ือท่ีครูน ามาใช้ประกอบการสอน แต่มาแนวคิดในการยึดนักเรียนเป็น
ศูนยก์ลางมีอิทธิพลมากขึ้น การเรียนรู้ท่ีดีควรให้นักเรียนไดเ้รียนเอง จึงมีผูนิ้ยมเรียกชุดการสอน
เป็นชุดการเรียน หรือชุดการเรียนการสอน 
 จากความหมายท่ีกล่าวมา สามารถสรุปไดว้่า ชุดการสอนหรือชุดกิจกรรม คือ ส่ือ
ประสมท่ีครูสร้างขึ้นมีการวางแผนการผลิตอย่างเป็นระบบ และมีความสอดคลอ้งของเน้ือหาในชุด
กิจกรรมกับเน้ือหาวิชามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละหน่วย เพื่อนักเรียนเกิดการ
เปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียน โดยได้จากประสบการณ์ หรือการฝึกหัดโดยให้สอดคลอ้งกับ
เน้ือหา จุดประสงค ์และประสบการณ์ต่าง ๆ 
 2. แนวคิด ทฤษฎีและหลกัการท่ีเก่ียวขอ้งกบัชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 การปฏิรูปการศึกษา การประกาศใชพ้ระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.  2542 
และการประกาศใชห้ลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2544 ท าให้แนวคิดในการจดัการเรียนการ
สอนกวา้งขึ้น ค าว่า “ชุดการสอน” จึงเปล่ียนมาเป็น “ชุดกิจกรรมการเรียนรู้” ซ่ึงเน้นกิจกรรมและ
กระบวนการเรียนรู้ท่ีนกัเรียนสามารถเรียนรู้และพฒันาไดด้ว้ยตนเอง แนวคิดและทฤษฎีท่ีน ามาใช้
ในการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้จึงเหมือนกนักบัแนวคิดทฤษฎีและหลกัการท่ีใชใ้นการสร้างชุด
การสอน ซ่ึง ชม ภูมิภาค (ม.ป.ป., น.100) ไดจ้ าแนกแนวคิด และหลกัการของชยัยงค ์พรมวงศ ์ไว้
ดงัน้ี 
 2.1 ทฤษฎีความแตกต่างระหวา่งบุคคล นกัการศึกษาไดน้ าหลกัจิตวิทยามาใชใ้น
การเรียนการสอนโดยค านึงถึงความตอ้งการ ความถนัด และความสนใจของนักเรียนเป็นส าคญั
บุคคลมีความแตกต่างกนัหลายดา้น กล่าวคือ ความสามารถ สติปัญญา ความตอ้งการ ความสนใจ  
ร่างกาย อารมณ์ สังคม และความแตกต่างอ่ืน ๆ วิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสุดคือ การจัดการสอน
รายบุคคล หรือการศึกษาตามสภาพการศึกษาแบบเสรี และการศึกษาดว้ยตนเอง ลว้นเป็นวิธีสอนท่ี
เปิดโอกาสใหน้กัเรียนมีอิสระในการเรียนตามสติปัญญาความสามารถ และความสนใจโดยครูเป็นผู ้
คอยช่วยเหลือตามความเหมาะสม 
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 2.2 ทฤษฎีการเรียนรู้ยึดหลกัจิตวิทยาการเรียนรู้หมายถึงการเรียนการสอนท่ีเปิด
โอกาสใหน้กัเรียน  ดงัน้ี 

1) เขา้ร่วมกิจกรรมในการเรียนดว้ยตนเอง 
2) การทราบผลการเรียนทนัที 
3) มีการเสริมแรงอันจะท าให้นักเรียนกระท าพฤติกรรมนั้ นซ ้ าหรือ

หลีกเล่ียงไม่กระท า 
4) ไดเ้รียนรู้ไปทีละขั้นตอนตามความสามารถและความสนใจ 
5) การน าเอาส่ือประสมมาใช ้ หมายถึงการน าส่ือการสอนหลาย ๆ อยา่งมา

สัมพนัธ์กนัอยา่งมีคุณค่าท่ีส่งเสริมซ่ึงกนัและกนัอยา่งมีระบบ  ส่ือการสอนอยา่งหน่ึงอาจใชเ้ร้าความ
สนใจในขณะอีกอย่างหน่ึงใช้เพื่อการอธิบายขอ้เท็จจริงของเน้ือหา  และอีกชนิดหน่ึงอาจใช้เพื่อ
ก่อใหเ้กิดความเขา้ใจท่ีลึกซ้ึง  การใชส่ื้อประสมช่วยใหน้กัเรียนมีประสบการณ์จากประสาทสัมผสัท่ี
ผสมผสาน  กบัใหน้กัเรียนไดค้น้พบวิธีการท่ีจะเรียนในส่ิงท่ีตอ้งการไดด้ว้ยตนเองมากยิง่ขึ้น 

6) การเอากระบวนการกลุ่มมาใช้  เดิมนั้นความสัมพนัธ์ระหว่างครูและ
นกัเรียนในห้องเรียนมีลกัษณะเป็นทางเดียวกล่าวคือ  ครูเป็นผูน้ า  นกัเรียนเป็นผูต้ามนกัเรียนไม่มี
โอกาสฝึกการท างานเป็นกลุ่มท่ีจะฝึกการเคารพในความคิดเห็นของผูอ่ื้นเม่ือโตขึ้นจึงท างานร่วมกนั
ไม่ไดแ้นวโนม้ในปัจจุบนัและอนาคตจะตอ้งน ากระบวนการกลุ่มสัมพนัธ์มาใช ้ ทฤษฎีกระบวนการ
กลุ่มจึงเป็นแนวคิดทางพฤติกรรมศาสตร์ซ่ึงน ามาไวใ้นรูปของชุดการสอน 

7) การน าวิธีวิเคราะห์ระบบมาใช้ในการผลิตชุดการเรียนซ่ึงแตกต่างไป
จากการท าโครงการสอนในปัจจุบันตรงท่ีว่า  ชุดการสอนมีการจัดเน้ือหาวิชาให้สอดคล้องกับ
สภาพแวดลอ้มและวยัของนกัเรียนรายละเอียดต่าง ๆ ไดน้ าไปทดลองปรับปรุงจนมีคุณภาพเช่ือถือ
ไดแ้ลว้จึงน ามาใช ้
  สามารถสรุปได้ว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นการเน้นกิจกรรม เน้ือหา
สอดคลอ้งกบัสภาพแวดลอ้มของนกัเรียน และกระบวนการเรียนรู้ท่ีนกัเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดว้ย
ตนเอง หรือกระบวนการกลุ่ม นักเรียนเรียนรู้ทีละขั้นตอน น าส่ือต่าง ๆ ประกอบการเรียน โดย
ค านึงถึงความแตกต่างของบุคคล  
 3. ประเภทของชุดกิจกรรม 
 บุญเก้ือ  ควรหาเวช (2542, น.145) ไดแ้บ่งประเภทของชุดกิจกรรมเป็น 3 ประเภท 
ดงัน้ี 
 1) ชุดกิจกรรมประกอบค าบรรยาย เป็นชุดกิจกรรมส าหรับครูท่ีตอ้งการปูพื้นฐาน
ใหน้กัเรียนส่วนใหญ่ไดรู้้และเขา้ใจในเวลาเดียวกนั มุ่งเนน้ในการขยายเน้ือหาสาระใหช้ดัเจนขึ้นชุด
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กิจกรรมแบบน้ีจะช่วยให้ครูลดการพูดให้น้อยลง และเป็นการใช้ส่ือการสอนท่ีมีพร้อมอยู่ในชุด
กิจกรรม ในการเสนอเน้ือหามากขึ้น ส่ือท่ีใชอ้าจไดแ้ก่ รูปภาพ แผนภูมิ หรือกิจกรรมท่ีก าหนดไว ้
เป็นตน้ 
 2) ชุดกิจกรรมแบบกลุ่มกิจกรรม เป็นชุดกิจกรรมส าหรับให้นกัเรียนร่วมกนัเป็น
กลุ่มเลก็ ๆ ประมาณ 5-7 คน โดยใชส่ื้อการสอนท่ีบรรจุไวใ้นชุดกิจกรรมแต่ละชุด มุ่งท่ีจะฝึกทกัษะ
ในเน้ือหาวิชาท่ีเรียนและนักเรียนมีโอกาสท างานร่วมกนั ชุดกิจกรรมชนิดน้ีมกัจะใช้สอนในการ
สอนแบบกิจกรรมกลุ่ม เช่น การสอนแบบศูนยก์ารเรียน เป็นตน้ 
 3) ชุดกิจกรรมแบบรายบุคคลหรือชุดกิจกรรมตามเอกัตภาพ เป็นชุดกิจกรรม
ส าหรับเรียนดว้ยตนเองเป็นรายบุคคล คือ นักเรียนจะตอ้งศึกษาหาความรู้ตามความสามารถและ
ความสนใจของตนเองอาจเรียนท่ีโรงเรียนหรือท่ีบา้นก็ไดส่้วนมากมกัจะมุ่งให้นกัเรียนไดท้ าความ
เข้าใจเน้ือหาวิชาท่ีเรียนเพิ่มเติมนักเรียนสามารถจะประเมินผลการเรียนด้วยตนเองได้ด้วยชุด
กิจกรรมชุดกิจกรรมชนิดน้ีอาจจะจดัในลกัษณะของหน่วยการสอนส่วนยอ่ยหรือโมดูลก็ได ้
 ระพินทร์ โพธ์ิศรี( 2550) ไดแ้บ่งประเภทของชุดกิจกรรมไดด้งัน้ี 
 1) ชุดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง (Self Study Package) คือ ชุดกิจกรรมท่ีสร้างขึ้นโดย
มีจุดมุ่งหมายให้นักเรียนน าไปศึกษาด้วยตนเอง โดยไม่มีครูเป็นครู เช่น บทเรียนส าเร็จรูป                   
ชุดการเรียนแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือชุดการเรียนผา่นเครือข่ายเวิลดไ์วตเ์วบ็ 
 2) ชุดการเรียนการสอน คือ ชุดกิจกรรมท่ีสร้างขึ้นโดยมีครูเป็นผูด้  าเนินการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ ให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ บรรลุตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ีก าหนดไว ้เช่น ชุด
ฝึกอบรม หรือชุดการสอนต่าง ๆ 
 จากประเภทของชุดกิจกรรมท่ีกล่าวมา สรุปไดว้่า ชุดกิจกรรมโดยรวมแลว้ อาจ
กล่าวไดว้า่มีอยู ่2 ลกัษณะ คือ ชุดกิจกรรมท่ีนกัเรียนจะตอ้งศึกษาหาความรู้ตามความสามารถ ความ
สนใจของตนเอง และชุดกิจกรรมท่ีครูเป็นผูด้  าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับนักเรียน  
เพื่อใหน้กัเรียนกลุ่มใหญ่ไดเ้ขา้ใจในเวลาเดียวกนั มุ่งเนน้เน้ือหาใหก้บันกัเรียน 
 4. องคป์ระกอบของชุดกิจกรรม 
 บุญชม ศรีสะอาด (2537, น.95-96) ไดก้ล่าววา่ชุดการเรียนการสอนมีองคป์ระกอบ
ท่ีส าคญั 4 ดา้น ดงัน้ี 
 1) คู่มือการใช้ชุดการเรียน เป็นคู่มือท่ีจดัท าขึ้นเพื่อให้ผูใ้ช้ชุดการเรียนการสอน
ศึกษาและปฏิบติั เพื่อให้บรรลุผลอย่างมีประสิทธิภาพ อาจจะประกอบดว้ยแผนการสอน ส่ิงท่ีครู
ตอ้งเตรียมก่อนสอน บทบาทของนกัเรียน การจดัชั้นเรียน 
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 2) บตัรงาน เป็นบตัรท่ีมีค าสั่งวา่จะให้นกัเรียนปฏิบติัอะไรบา้ง โดยระบุกิจกรรม
ตามล าดบัขั้นตอนของการเรียน 
 3) แบบทดสอบความกา้วหนา้ของนกัเรียน เป็นแบบทดสอบท่ีใชส้ าหรับตรวจว่า 
หลงัจากเรียนชุดการเรียนการสอนจบแลว้ นกัเรียนเปล่ียนแปลงพฤติกรรมตามจุดประสงคก์ารเรียน
ท่ีก าหนดไวห้รือไม่ 
 4) ส่ือการเรียนต่าง ๆ เป็นส่ือส าหรับนกัเรียนไดศึ้กษา มีหลายชนิดประกอบกนั
อาจเป็นส่ิงพิมพ์ เช่น บทความ เน้ือหาเฉพาะเร่ือง จุลสาร บทเรียนโปรแกรมหรือประเภท
โสตทศันูปกรณ์ เช่น รูปภาพ แผนภูมิต่าง ๆ เทปบนัทึกเสียง ฟิลม์สตริป สไลด์ขนาด 2×2 น้ิว ของ
จริง เป็นตน้ 
 บุญเก้ือ ควรหาเวช (2543, น.95-97) ไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบของชุดการสอนโดย
จ าแนกส่วนของชุดการสอน เป็น 4 ส่วน คือ 
 1) คู่มือส าหรับครูผูใ้ชชุ้ดการสอนหรือนกัเรียนท่ีตอ้งการเรียนจากชุดการสอน 
 2) ค าสั่งหรือกรอบงาน เพื่อก าหนดแนวทางการเรียนใหน้กัเรียน 
 3) เน้ือหาสาระและส่ือ โดยจดัให้อยู่ในรูปของส่ือการสอนแบบประสม และ
กิจกรรมการเรียนการสอนแบบกลุ่มและรายบุคคลตามวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
 4) การประเมินผล  เป็นการประเมินของกระบวนการ ไดแ้ก่ แบบฝึกหัด รายงาน
การคน้ควา้ และผลการเรียนรู้ในรูปของแบบสอบต่าง ๆ 
 สุวิทย ์มูลค า และอรทยั  มูลค า (2545, น.52)  กล่าววา่ ชุดกิจกรรมมีองคป์ระกอบท่ี
ส าคญั 4  ประการ ไดแ้ก่ 
 1) คู่มือการใช้ชุดกิจกรรม เป็นคู่มือหรือแผนการสอนส าหรับครูใช้ศึกษาและ
ปฏิบติัตามขั้นตอนต่าง ๆ ซ่ึงมีรายละเอียดช้ีแจงไวอ้ย่างชดัเจน เช่น การน าเขา้สู่บทเรียนการจดัชั้น
เรียน บทบาทของนกัเรียนเป็นตน้  ลกัษณะของคู่มืออาจจดัท าเป็นเล่ม หรือแผน่พบัก็ได ้
 2) บตัรค าสั่งหรือบตัรงาน เป็นเอกสารท่ีบอกใหน้กัเรียนประกอบกิจกรรมแต่ละ
อย่างตามขั้นตอนท่ีก าหนดไว ้บรรจุอยู่ในชุดการสอน บตัรค าสั่งหรือบตัรงานจะมีครบตามจ านวน
กลุ่มหรือจ านวนนักเรียน ซ่ึงประกอบดว้ย ค าอธิบายในเร่ืองท่ีจะศึกษา ค าสั่งให้นกัเรียนประกอบ
กิจกรรม และการสรุปบทเรียน 
 3) เน้ือหาสาระและส่ือการเรียนประเภทต่าง ๆ จดัไวเ้ป็นรูปของส่ือการสอนท่ี
หลากหลาย อาจแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภท 
 3.1) ประเภทเอกสารส่ิงพิมพ ์เช่น หนงัสือ วารสาร บทความ ใบความรู้ ของ
เน้ือหาเฉพาะเร่ือง บทเรียนโปรแกรม เป็นตน้ 
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 3.2) ประเภทโสตทศันูปกรณ์ เช่น รูปภาพ แผนภาพ แผนภูมิ สมุดภาพเทป
บนัทึกเสียง เทปโทรทศัน์ สไลด ์วีดิทศัน์ ซีดีรอม โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นตน้ 
 4) แบบทดสอบ เป็นแบบทดสอบท่ีใชว้ดัและประเมินความรู้ดว้ยตนเองทั้งก่อน 
และหลงัเรียน อาจจะเป็นแบบทดสอบชนิดจบัคู่เลือกตอบหรือกาเคร่ืองหมายถูกผิดก็ได้ 
 ระพินทร์  โพธ์ิศรี (2550)  ได้กล่าวถึงความส าคญัของชุดกิจกรรมท่ีมีลกัษณะ
ส าคญั ดงัน้ี 
 1) มีจุดประสงค์ปลายทางท่ีชัดเจน ท่ีระบุทั้งเน้ือหา ความรู้ และระดับทักษะ    
การเรียนรู้ท่ีชัดเจนนั่นคือ จะต้องมีจุดประสงค์ประจ าชุดกิจกรรมท่ีระบุไว้ชัดเจนว่าเม่ือผ่าน        
การเรียนรู้จบชุดกิจกรรมนั้นแลว้นกัเรียนตอ้งท าอะไรเป็นระดบัใด 
 2) ระบุกลุ่มเป้าหมายชดัเจนวา่ ชุดกิจกรรมดงักล่าว สร้างขึ้นส าหรับใคร 
 3) มีองค์ประกอบของจุดประสงค์ท่ีเป็นระบบเป็นเหตุและผล เช่ือมโยงกัน
ระหวา่งจุดประสงคป์ระจ าหน่วยและจุดประสงคย์อ่ย 
 4) ต้องมีค าช้ีแจง เน้ือหา กิจกรรมการเรียนการสอน และการประเมินผลท่ี
สอดคลอ้งกบัจุดประสงคแ์ต่ละระดบั 
 5) กรณีท าเป็นชุดการสอน ตอ้งมีคู่มือครูท่ีอธิบายวิธีการ เง่ือนไขการใชชุ้ดและ
การเฉลยขอ้ค าถามทั้งหมดในกิจกรรม ประเมินผล 
 จากเอกสารดงักล่าวสรุปไดว้า่ องคป์ระกอบของชุดกิจกรรม ควรประกอบดว้ย 
 1) คู่มือครูซ่ึงเป็นคู่มือและแผนการจดัการเรียนรู้ในการใชชุ้ดกิจกรรม 
 2) วตัถุประสงคข์องชุดกิจกรรม 
 3) ค าช้ีแจงเน้ือหากิจกรรมการสอน 
 4) เน้ือหาสาระและส่ือ 
 5) การประเมินท่ีสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
 จากการท่ีมีนกัการศึกษาหลายท่าน ไดศึ้กษาเก่ียวกบัองคป์ระกอบของชุดการสอน 
หรือชุดกิจกรรมไวห้ลากหลายรูปแบบ จึงสามารถก าหนดองคป์ระกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี
ส าคญัไดแ้ก่ ค  าช้ีแจงส าหรับครู บทบาทของครูในชั้นเรียน บทบาทของนกัเรียนในชั้นเรียน บทบาท
ของนักเรียนแต่ละกลุ่ม แผนจัดการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ ได้แก่ บัตรค าสั่ง ใบความรู้ ใบงาน 
แบบทดสอบ เฉลยใบงาน เฉลยแบบทดสอบ และแบบประเมินการปฏิบติักิจกรรม 
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 5. ประโยชน์ของชุดกิจกรรม 
 การสอนโดยใชชุ้ดกิจกรรมประเภทต่าง ๆ  จะช่วยส่งเสริมการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพ นกัเรียนสามารถเขา้ใจ และบรรลุตามจุดประสงคข์องชุดกิจกรรม เน่ืองจากการสร้าง
ชุดกิจกรรมอยา่งมีกระบวนการท่ีเหมาะสมกบังานวจัยัท่ีรองรับ 
 บุญเก้ือ ควรหาเวช (2543, น.110 – 111)  ไดส้รุปคุณค่าและประโยชน์ของชุดการ
สอนท่ีมีต่อการเรียนการสอนไวด้งัน้ี 

1) ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ 
2) ขจดัปัญหาการขาดแคลนครู ช่วยลดภาระของครูครู 
3) ช่วยใหน้กัเรียนจ านวนมากไดรั้บความรู้แนวเดียวกนั 
4) ช่วยใหค้รูสามารถด าเนินการสอนไดต้รงตามวตัถุประสงคด์ว้ยความมัน่ใจ 
5) ช่วยใหกิ้จกรรมการเรียนมีประสิทธิภาพ 
6) ช่วยใหค้รูวดัผลเด็กไดต้ามวตัถุประสงค ์
7) เปิดโอกาสใหน้กัเรียนใชค้วามสามารถของตนเองไดอ้ยา่งเตม็ท่ี 
8) ช่วยสร้างเสริมการเรียนอยา่งต่อเน่ือง 
9) ช่วยใหน้กัเรียนรู้จกัเคารพ นบัถือ ความคิดเห็นของผูอ่ื้น 
สมจิต สวธนไพบูลย ์(2535, น.39) ไดก้ล่าวถึงขอ้ดีของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ไว้

ดงัน้ี 
1) ช่วยใหน้กัเรียนไดเ้รียนดว้ยตนเองตามอตัถภาพ และตามความสามารถ 
2) ช่วยแกปั้ญหาการขาดแคลนครู 
3) ใชส้อนซ่อมเสริมให้แก่นกัเรียนท่ียงัเรียนไม่ทนั 
4) ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการอ่าน 
5) ช่วยไม่ใหเ้กิดความเบ่ือหน่ายจากการเรียนท่ีครูตอ้งทบทวนซ ้าซาก 
6) สนองความแตกต่างระหวา่งบุคคล  ไม่จ าเป็นตอ้งเรียนให้พร้อมกนั 
7) นกัเรียนตอบผิดไม่มีผูเ้ยาะเยย้ 
8) นกัเรียนไม่ตอ้งคอยฟังการสอนของครู 
9) ช่วยลดภาระของครูในการสอน 
10) ช่วยประหยดัรายจ่ายอุปกรณ์ท่ีมีนกัเรียนจ านวนมาก 
11) นกัเรียนจะเรียนเม่ือไหร่ก็ได ้ไม่ตอ้งคอยฟังครู 
12) การเรียนไม่จ ากดัเวลาและสถานท่ี 
13) ส่งเสริมความรับผิดชอบของนกัเรียน 



41 

 

 ธงชยั ตน้ทพัไทย (2548, น.15)  ไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของชุดกิจกรรมว่าเป็นส่ือ
การสอนท่ีมีคุณภาพเพื่อช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของการจดักิจกรรมการเรียนรู้ของครูและส่งเสริม
พัฒนาให้นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง  มีโอกาสฝึกปฏิบัติ  และแสดงความคิดอย่าง
สร้างสรรค์  ทักษะการส่ือสารทางวิทยาศาสตร์ตามศักยภาพของแต่ละบุคคลได้อย่างเต็ม
ความสามารถ  โดยเนน้นกัเรียนเป็นส าคญั  เพื่อใหน้กัเรียนมีคุณลกัษณะสมบูรณ์ทั้งดา้นความรู้ เป็น
คนดี และมีความสุข เสริมสร้างมนุษยส์ัมพนัธ์แบบกลัยาณมิตรกบัผูอ่ื้น 
 อภิญญา เคนบุปผา (2546, น.26)  กล่าววา่ ชุดกิจกรรมจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพใน
การสอนของครู และส่งเสริมการเรียนของนักเรียนให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ 
โดยเปิดโอกาสใหน้กัเรียนศึกษาและปฏิบติักิจกรรมจากชุดกิจกรรมดว้ยตนเอง ซ่ึงเป็นการเรียนโดย
ยึดนกัเรียนเป็นส าคญั นกัเรียนจะมีส่วนร่วมในการปฏิบติักิจกรรมต่าง ๆ ตามความสามารถของแต่
ละบุคคล ท าให้นักเรียนไม่เบ่ือหน่ายท่ีจะเรียน แต่มีความกระตือรือร้นท่ีจะคน้ควา้หาค าตอบดว้ย
ตวัเอง ท าใหน้กัเรียนมีโอกาสในการฝึกทกัษะปฏิบติัในดา้นต่าง ๆ ไดด้ว้ย 
 ชุดกิจกรรมมีประโยชน์ต่อการจดัการเรียนการสอนทุกระดบั ถือว่าเป็นนวตักรรม
การสอนท่ีไดรั้บความนิยมอยา่งแพร่หลายและเป็นส่ือท่ีมีความเหมาะสมช่วยเร้าความสนใจ รวมทั้ง
ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความเปล่ียนแปลง พฤติกรรมการเรียนรู้ดว้ยตนเองตามความสามารถ
ของแต่ละคน ท าใหน้กัเรียนเกิดทกัษะในการแสวงหาความรู้ไม่เบ่ือหน่ายในการเรียน มีส่วนร่วมใน
การเรียน และสร้างความมัน่ใจให้แก่ครูเพราะชุดกิจกรรมมีการจดัระบบการใช้ส่ือ ผลิตส่ือและ
กิจกรรมการเรียนรู้รวมทั้งมีขอ้แนะน า การใชส้ าหรับครู ท าให้ครูมีความพร้อมในการจดักิจกรรม
การเรียนรู้จึงก่อใหเ้กิดประสิทธิภาพในการเรียนการสอนอยา่งแทจ้ริง 

 สรุปไดว้า่ ชุดกิจกรรมเป็นนวตักรรมส่ือการเรียนการสอน ท่ีพฒันาเพื่อใหน้กัเรียน
ไดเ้รียนตรงตามเน้ือหาวิชา และสอดคลอ้งกบัจุดประสงคข์องหลกัสูตรแลว้ยงัสามารถช่วยพฒันา
ความรู้ ทกัษะ ความสามารถของนักเรียน นักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง สามารถประเมิน
นกัเรียนไดต้ามจุดประสงค ์ส าหรับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผูว้ิจยัสร้างขึ้นเป็นการน าหลกัการของ
การสร้างชุดการสอน หรือชุดกิจกรรมมาใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ โดยน าการสอนแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อให้นักเรียนเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 6. ขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรม 
 สุคนธ์ สินธพานนท ์(2551, น.18) การท่ีครูสร้างชุดการเรียนการสอนเพื่อน าไปใช้
ในการเรียนการสอนนั้น ครูควรด าเนินการตามขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 
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 1) เลือกหวัขอ้ ก าหนดขอบเขตและประเด็นส าคญัของเน้ือหา ผูส้ร้างชุดการเรียน
การสอนควรเลือกหัวขอ้และประเด็นส าคญั ไดจ้ากการวิเคราะห์มาตรบานการเรียนรู้และสาระการ
เรียนรู้ของหลกัสูตรการศึกษาขน้พื้นฐาน ในระดบัชั้นท่ีจะสอนว่าหัวขอ้ใดท่ีเหมาะสมท่ีควรน าไป
สร้างชุดการเรียนการสอนท่ีใหน้กัเรียนสามารถศึกษาความรู้ไดด้ว้ยตนเอง 
 2) ก าหนดเน้ือหาท่ีจะท าชุดการเรียนการสอน โดยค านึงถึงความรู้พื้นฐานของ
นกัเรียน 
 3) เขียนจุดประสงค์ในการจดัการเรียนการสอน การเขียนจุดประสงค์ควรเขียน
เป็นลกัษณะเฉพาะหรือจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม เพื่อให้ครูและนักเรียนทราบจุดประสงค์ว่าเม่ือ
ศึกษาชุดการเรียนการสอนจบแลว้ นกัเรียนจะตอ้งมีความสามารถอยา่งไร 
 4) สร้างแบบทดสอบ การสร้างแบบทดสอบมี 3 แบบ คือ 
 4.1) แบบทดสอบวดัพื้นฐานความรู้เดิมของนักเรียน เพื่อดูว่านักเรียนมี
ความรู้พื้นฐานก่อนท่ีจะมาเรียนเพียงพอหรือไม่ (เม่ือทดสอบแล้วถ้านักเรียนมีความรู้พื้นฐาน         
ไม่เพียงพอ ครูควรแนะน าใหน้กัเรียนแสวงหาความรู้จากแหล่งต่าง ๆ โดยวิธีใด เป็นตน้ หรือครูอาจ
อธิบายความรู้เพิ่มเติมแกน้กัเรียนในเร่ืองนั้น ๆ) 
 4.2) แบบทดสอบย่อย เพื่อวดัความรู้ของนักเรียนหลงัจากนักเรียนเรียนจบ    
ในแต่ละเน้ือหายอ่ย 
 4.3) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ใช้ประเมินผลการเรียนรู้ของ
นกัเรียนหลงัจากการศึกษาชุดการเรียนการสอนจบแลว้ 
 5) จดัท าชุดการเรียนการสอน ประกอบดว้ย 
 5.1) บตัรค าสั่ง 
 5.2) บตัรปฏิบติัการและบตัรเฉลย (ถา้มี) 
 5.3) บตัรเน้ือหา 
 5.4) บตัรฝึกหัด และบตัรเฉลยบตัรฝึกหดั 
 5.5) บตัรทดสอบ และบตัรเฉลยบตัรทดสอบ 
 6) วางแผนจดักิจกรรมการเรียนการสอน ครูเตรียมออกแบบการจดักิจกรรมการ
เรียนการสอน โดยมีหลกัการส าคญั คือ 
 6.1) นักเรียนมีบทบาทส าคญัในการท ากิจกรรมด้วยตนเอง ครูเป็นผูเ้พียง
คอยช้ีแนะ และควบคุมการเรียนการสอน 
 6.2) เลือกกิจกรรมหลากหลายท่ีเหมาะสมกบัชุดการเรียนการสอน 
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 6.3) ฝึกให้นักเรียนไดเ้รียนรู้โดยการคิดอย่างหลากหลาย เช่น คิดวิเคราะห์    
คิดแกปั้ญหา คิดอยา่งมีวิจารณญาณ คิดสร้างสรรค ์เป็นตน้ 
 6.4) มีกิจกรรมท่ีฝึกให้นกัเรียนไดท้ างานร่วมกบัผูอ่ื้น 
 7) การรวบรวมและจัดท า ส่ือการเ รียนการสอน ส่ือการเรียนการสอนมี
ความส าคญัต่อการจดัการเรียนรู้ของนกัเรียน ส่ือการเรียนการสอนบางชนิดอาจมีผูจ้ดัท าไวแ้ลว้ ครู
อาจน ามาปรับปรุงดดัแปลงใหม่ให้สอดคลอ้งกบัเน้ือหาสาระและจุดประสงคท่ี์จะสอน ครูครู ตอ้ง
สร้างส่ือการเรียนการสอนใหม่ ซ่ึงตอ้งใชเ้วลามาก             
 วิชยั วงษใ์หญ่ (2525, น.178) กล่าววา่ ขั้นตอนการผลิตชุดกิจกรรมไวด้งัน้ี 
 1) จะตอ้งศึกษาเน้ือหาสาระของวิชาท่ีจ าน ามาสร้างชุดกิจกรรมนั้นอย่างละเอียด
ว่าจะมุ่งเนน้ให้เกิดหลกัการเรียนรู้อะไรบา้งกบันกัเรียน น ามาวิเคราะห์แลว้แบ่งเป็นหน่วยการเรียน
การสอน ในแต่ละหน่วยจะตอ้งมีหัวขอ้ย่อยรวมอยู่อีก จะตอ้งศึกษาพิจารณาให้ละเอียดชดัเจนเพื่อ
ไม่ให้เกิดความซ ้ าซ้อนในหน่วยอ่ืน ๆ อนัจะสร้างความสับสนให้นักเรียนได ้การแบ่งหน่วยการ
เรียนการสอนของแต่ละวิชานั้น ควรเรียงล าดับขั้นตอนของเน้ือหาสาระอะไรเป็นส่ิงท่ีจ าเป็นท่ี
นกัเรียนควรเรียนรู้ก่อน 
 2) เม่ือศึกษาเน้ือหาสาระแบ่งเป็นหน่วยการเรียนไดแ้ลว้ จะตอ้งพิจารณาอีกคร้ัง
ว่าจะท าชุดกิจกรรมแบบใด โดยค านึงถึงขอ้ก าหนดว่านกัเรียนคือใคร จะให้อะไรกบันกัเรียนและ      
ท าอยา่งไร 
 3) ก าหนดหน่วยการเรียนการสอน โดยประมาณเน้ือหาสาระท่ีเราถ่ายทอด
ความรู้แก่นักเรียนตามชั่วโมงท่ีก าหนด โดยค านึงถึงว่าเป็นหน่วยท่ีน่าสนุก น่าเรียนรู้ หาส่ือการ
เรียนไดง้่าย หน่วยการเรียนน้ีมีหลกัการหรือความคิดรวบยอดอะไร 
 4) ก าหนดความคิดรวบยอด ความคิดรวบยอดท่ีก าหนดขึ้นจะตอ้งสอดคลอ้งกบั
หน่วย และหัวเร่ืองโดยสรุปแนวความคิด และหลักเกณฑ์ท่ีส าคัญเพื่อเป็นแนวทางในการจัด
กิจกรรม 
 5) จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนให้สอดคลอ้งกบัความคิด
รวบยอดท่ีก าหนดเป็นจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ซ่ึงนักเรียนสารถแสดงออกมาให้เห็นภายหลงัท่ี
เรียนจบเน้ือหาแต่ละเร่ืองและครูสามารถวดัได ้
 6) การวิเคราะห์งาน น าจุดประสงคก์ารเรียนแต่ละขอ้มาวิเคราะห์เพื่อหากิจกรรม
การเรียนการสอนท่ีสอดคลอ้งและเหมาะสม 
 7) เรียงล าดับกิจกรรมการเรียน เพื่อให้เกดการประสานกลมกลืน ไม่เกิดการ
ซบัซอ้น ค านึงถึงพฤติกรรมพื้นฐานนกัเรียน 
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 8) ส่ือการเรียน วสัดุอุปกรณ์และกิจกรรมการเรียน ท่ีครูและนักเรียนจะต้อง
กระท า เพื่อเป็นแนวทางการเรียนรู้ ซ่ึงครูจะตอ้งจดัท าขึ้นและจดัหาไวใ้ห้เรียบร้อย ถา้ส่ือการเรียน
เป็นของใหญ่โตหรือมีคุณค่าท่ีต้องจัดเตรียมมาก่อนจะต้องเขียนบอกไวใ้ห้ชัดเจนในคู่มือครู 
เก่ียวกบัการใชชุ้ดกิจกรรมว่าจะไปจดัหาได ้ณ ท่ีใด เช่นเคร่ืองฉายภาพน่ิง เคร่ืองบนัทึกเสียง และ
พวกส่ิงเก็บไวไ้ดไ้ม่ทนทานเพราะเกิดการเน่าเสีย เช่น ใบไม ้พืช สัตว ์เป็นตน้ 
 9) การประเมินผล คือการตรวจสอบดูวา่หลงัการเรียนการสอนแลว้ไดมี้การ
เปล่ียนแปลงตามท่ีจุดประสงคก์ารเรียนก าหนดไวห้รือไม่ จะวดัผลใหน้กัเรียนวดักนัเองและตรวจ
ค าตอบไดเ้อง 
 10) การทดลองชุดกิจกรรม เพื่อหาประสิทธิภาพ การหาประสิทธิภาพของ              
ชุดกิจกรรมเพื่อปรับปรุงให้ถูกตอ้งเหมาะสม ควรน าไปทดลองกบักลุ่มเล็ก ๆ ก่อน เพื่อตรวจสอบ
หาขอ้บกพร่องและการแกไ้ขปรับปรุงอย่างดี แลว้จึงน าไปทดลองกบัเด็กทั้งชั้นหรือกลุ่มใหญ่โดย
ก าหนดขั้นตอนไวด้งัน้ี 
 10.1) ชุดกิจกรรมน้ีตอ้งการความรู้เดิมของนกัเรียนหรือไม่ 
 10.2) การน าเขา้สู่บทเรียนของชุดกิจกรรมน้ีเหมาะสมหรือไม่ 
 10.3) การประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน มีความสับสนวุ่นวายกับ
นกัเรียนหรือไม่ 
 10.4) การสรุปผลการเรียนการสอนเพื่อเป็นแนวทางสู่ความคิดรวบยอด
หรือหลกัการส าคญัของการเรียนรู้ในหน่วยนั้น ๆ ดีหรือไม่ 
 10.5) การประเมินผลหลงัการเรียน เพื่อตรวจสอบพฤติกรรมการเรียนรู้ท่ี
เปล่ียนแปลงเกิดขึ้นนั้น ใหค้วามเช่ือมัน่ไดม้ากนอ้ยแค่ไหนกบันกัเรียน 
 ดังนั้นสรุปได้ว่า จัดท าชุดกิจกรรมต้องศึกษาหลักสูตรสถานศึกษา มาตรฐาน
ตวัช้ีวดั เน้ือหาสาระของวิชา เอกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาของชุดกิจกรรม เพื่อจดัท าชุด
กิจกรรมไดต้รงตามวตัถุประสงคข์องชุดกิจกรรม  น าจุดประสงคก์ารเรียนแต่ละขอ้มาวิเคราะห์เพื่อ
หากิจกรรมการเรียนการสอนท่ีสอดคลอ้งและเหมาะสม ก าหนดส่ือการเรียน เม่ือไดชุ้ดกิจกรรมตอ้ง
น าไปทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม ปรับปรุงแกไ้ขชุดกิจกรรมจากขอ้บกพร่องท่ีพบ
จากการทดลอง เม่ือไดชุ้ดกิจกรรมท่ีมีประสิทธิภาพแลว้จึงน าไปจดัการเรียนการสอน 
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ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
 1. ความหมายของทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 
 กิลฟอร์ด (Guilford, 1959, p.115) กล่าวว่า “ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นความสามารถ
ทางสมองในการคิดซ่ึงมีองคป์ระกอบไดแ้ก่ ความสามารถในการริเร่ิม ความคล่องในการคิด ความ
ยดืหยุน่ในการคิด และความสามารถในการแต่งเติมและให้ค  าอธิบายเหตุผลเพื่อหาค าตอบท่ีถูกตอ้ง
เพียงค าตอบเดียว กิลฟอร์ด (Guilford) ยงักล่าววา่ ความคิดสร้างสรรคไ์ม่ใช่พรสวรรคท่ี์บุคคลมี แต่
เป็นคุณสมบติัท่ีมีอยูใ่นตวับุคคลซ่ึงมีมากนอ้ยไม่เท่ากนั และบุคคลแสดงออกมาในระดบัต่างกนั” 
 กิลฟอร์ด (Guilford, 1956, p.128) ศึกษาเก่ียวกบัความคิดสร้างสรรค ์และกล่าวไว้
วา่ ทกัษะความคิดสร้างสรรคป์ระกอบดว้ยองคป์ระกอบ ดงัต่อไปน้ี 

1) ความคิดคล่องแคล่ว คือ ความสามารถของบุคคลในการหาค าตอบได้อย่าง
คล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีค าตอบในปริมาณท่ีมากในเวลาจ ากดั 

2) ความคิดยืดหยุ่น คือ ความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบได้หลาย
ประเภทและหลายทิศทาง 

3) ความคิดริเร่ิม คือ ความสามารถของบุคคลในการคิดหาส่ิงแปลกใหม่และเป็น
ค าตอบท่ีไม่ซ ้ากบัผูอ่ื้น 

4) ความคิดละเอียดลออ คือ ความสามารถในการก าหนดรายละเอียดของ
ความคิดเพื่อบ่งบอกถึงวิธีสร้างและการน าไปใช ้
 ความคิดสร้างสรรคข์อง กิลฟอร์ด (Guilford) มุ่งไปท่ีความสามารถของบุคคลท่ีจะ
คิดได ้รวดเร็วกวา้งขวาง และมีความคิดริเร่ิม ถา้มีส่ิงเร้ามากระตุน้ให้เกิดความคิดนั้น ๆ ส่ิงเร้าท่ีจะ
มากระตุน้ใหเ้กิดความคิด มีอยู ่4 ชนิด 

1) รูปภาพ 
2) สัญลกัษณ์ 
3) ภาษา 
4) พฤติกรรม 

 กิลฟอร์ด (Guilford, 1956) กล่าวโดยสรุปวา่ ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นความสามารถ
ดา้นสมองท่ีจะคิดไดห้ลายแนวทางหรือคิดไดห้ลายค าตอบ เรียกวา่ การคิดแบบอเนกนยั 
 ทอแรนซ์ (Torrance, 1962, pp.85-89) กล่าวว่า “ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง 
กระบวนการท่ีบุคคลไวต่อการแยกแยะ ส่ิงต่าง ๆ ไวต่อการคน้หาวิธีการแกไ้ขปัญหาการเดา การ
ตั้งสมมติฐาน จนในท่ีสุดสามารถน าเอาผลท่ีไดไ้ปแสดงใหป้รากฏแก่ผูอ่ื้นได”้ 
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 อารี พนัธ์มณี (2537, น.25) ได้กล่าวถึงว่า เป็นกระบวนการทางสมองท่ีคิดใน
ลกัษณะอเนกนยั อนัน าไปสู่การคิดพบส่ิงแปลกใหม่ดว้ยการคิดดดัแปลง ปรุงแต่งจากความคิดเดิม
ผสมผสานกนัให้เกิดส่ิงใหม่ ซ่ึงรวมทั้งการประดิษฐ์คิดคน้พบส่ิงต่าง ๆ ตลอดจนวิธีการคิด ทฤษฎี
หลกัการไดส้ าเร็จ ความคิดสร้างสรรคจ์ะเกิดขึ้นไดมิ้ใช่เพียงแต่คิดในส่ิงท่ีเป็นไปได ้หรือส่ิงท่ีเป็น
เหตุผล เพียงอย่างเดียวเท่านั้น หากแต่คิดจินตนาการก็เป็นส่ิงส าคญัยิ่งท่ีจะก่อให้เกิดความแปลก
ใหม่ แต่ตอ้งควบคู่กนัไปกบั ความพยายามท่ีจะสร้างความคิดฝันหรือจินตนาการให้เป็นไปไดห้รือ
เรียกวา่เป็นจินตนาการประยกุตน์ั้นเอง จึงจะท าใหเ้กิดผลงาน 
 สมศกัด์ิ ภู่วิภาดาวรรธณ์ (2537, น.56) ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่ามี
อยู ่2 ลกัษณะ ดงัต่อไปน้ี 
 1) ความคิดสร้างสรรค์เป็นเร่ืองท่ีสลบัซับซ้อน ยากแก่การให้ค  าจ ากัดความท่ี
แน่นอนตายตวั 
 2) ถา้พิจารณาความคิดสร้างสรรค์ในเชิงผลงาน ผลงานนั้นตอ้งแปลกใหม่และ       
มีคุณค่า 
 เม่ือพิจารณาความคิดสร้างสรรค์ในเชิงกระบวนการคือการเช่ือมโยงสัมพันธ์
ส่ิงของหรือความคิดท่ีมีความแตกต่างกนัมากเขา้ดว้ยกนั ถา้พิจารณาความคิดสร้างสรรคเ์ชิงบุคคล 
บุคคลนั้นตอ้งเป็นคนท่ีมีความแปลก เป็นตวัของตวัเอง เป็นผูท่ี้มีความคิดคล่อง มีความยดืหยุน่ และ
สามารถใหร้ายละเอียดในความคิดนั้น ๆ ได ้ 
 สรุปไดว้่า ทกัษะความคิดสร้างสรรค์ คือ ความสามารถทางกระบวนการคิดส่วน
บุคคลท่ีสามารถคิดไดอ้ย่างรวดเร็ว คิดไดท้นัที เม่ือตอ้งแกไ้ขปัญหาเฉพาะหนา้ เป็นความคิดท่ีไม่
อยู่ในกรอบกฎระเบียบ ความคิดแปลกใหม่แตกต่างจากเดิม เป็นการดัดแปลงหรือประยุกต์เป็น
ความคิดใหม่สามารถเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ของส่ิงต่าง ๆ และมีความรอบคอบ มีความประณีต ใน
ความคิดสามารถน าไปประยกุตใ์ชไ้ดห้ลากหลายดา้น 
 2. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค ์
 เดวิส (Davis, 1973 อ้างถึงใน กรมวิชาการ, 2544, น.6-7) ได้รวบรวมแนวคิด
เก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ของนักจิตวิทยาท่ีได้กล่าวถึงทฤษฎีของความคิดสร้างสรรค์ โดย
แบ่งเป็นกลุ่มใหญ่ ๆ ได ้4 กลุ่ม 
 2.1 ทฤษฎีความคิดสร้างสรรคเ์ชิงจิตวิเคราะห์ นกัจิตวิทยาทางจิตวิเคราะห์หลาย
คน เช่น ฟรอยด์ และคริส ได้เสนอแนวคิดเก่ียวกับการเกิดความคิดสร้างสรรค์ว่า ความคิด
สร้างสรรค์เป็นผลมาจากความขัดแยง้ภายในจิตใต้ส านึกระหว่างแรงขับทางเพศ (Libido) กับ
ความรู้สึกรับผิดชอบทางสังคม (Social Conscience) ส่วน คูไบ และรัค ซ่ึงเป็นนกัจิตวิทยาแนวใหม่ 
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กล่าวว่า  ความคิดสร้างสรรค์นั้นเกิดขึ้นระหว่างการรู้สติกบัจิตใตส้ านึก ซ่ึงอยู่ในขอบเขตของจิต
ส่วนท่ีเรียกวา่ จิตก่อนส านึก 
 2.2 ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เ ชิงพฤติกรรมนิยม นักจิตวิทยากลุ่ม น้ี มี
แนวความคิดเก่ียวกับเร่ืองความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นพฤติกรรมท่ีเกิดจากการเรียนรู้ โดยเน้นท่ี
ความส าคญัของการเสริมแรง การตอบสนองท่ีถูกตอ้งกบัส่ิงเร้าเฉพาะหรือสถานการณ์ นอกจากน้ี
ยงัเนน้ความสัมพนัธ์ทางปัญญา คือการโยงความสัมพนัธ์จากส่ิงเร้าหน่ึงไปยงัส่ิงเร้าต่าง ๆ ท าใหเ้กิด
ความคิดใหม่ หรือส่ิงใหม่เกิดขึ้น 
 2.3 ทฤษฎีความคิดสร้างสรรคเ์ชิงมานุษยนิยม นกัจิตวิทยาในกลุ่มน้ีมีแนวคิดว่า
ความคิดสร้างสรรค์เป็นส่ิงท่ีมนุษยมี์ติดตวัมาตั้งแต่เกิด ผูท่ี้สามารถน าความคิดสร้างสรรค์ออกมา
ใช้ได้คือผูท่ี้มีสัจการแห่งตน คือรู้จกัตนเอง พอใจตนเอง และใช้ตนเองเต็มตามศกัยภาพของตน
มนุษยจ์ะสามารถแสดงความคิดสร้างสรรคข์องตนเองมาไดอ้ยา่งเตม็ท่ีนั้นขึ้นอยูก่บัการสร้างสภาวะ
หรือบรรยากาศท่ีเอ้ืออ านวย ไดก้ล่าวถึงบรรยากาศท่ีส าคญัในการสร้างสรรคว์่า ประกอบดว้ยความ
ปลอดภยัในเชิงจิตวิทยา ความมัน่คงของจิตใจ ความปรารถนาท่ีจะเล่นความคิดและการเปิดกวา้งท่ี
จะรับประสบการณ์ใหม่ 
 2.4 ทฤษฎีอูตา้ (AUTA) ทฤษฎีน้ีเป็นรูปแบบของการพฒันาความคิดสร้างสรรค์
ให้เกิดขึ้นในตวับุคคล โดยมีแนวคิดว่าความคิดสร้างสรรค์นั้นมีอยู่ในมนุษยท์ุกคนและสามารถ
พฒันาใหสู้งขึ้นได ้การพฒันาความคิดสร้างสรรคต์ามรูปแบบอูตา้ประกอบดว้ย 
 2.4.1 การตระหนัก (Awareness)  คือ  ตระหนักถึงความส าคัญของ
ความคิดสร้างสรรค์ท่ีมีต่อตนเอง สังคม ทั้ งในปัจจุบันและอนาคต และตระหนักถึงความคิด
สร้างสรรคท่ี์มีอยูใ่นตนเองดว้ย 
 2.4.2 ความเขา้ใจ (Understanding) คือ มีความรู้ ความเขา้ใจอย่างลึกซ้ึง
ในเร่ืองราวต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัความคิดสร้างสรรค ์
 2.4.3 เทคนิควิธี (Techniques) คือ การรู้เทคนิคในการพัฒนาความคิด
สร้างสรรคท์ั้งท่ีเป็นเทคนิคส่วนบุคคล และเทคนิคท่ีเป็นมาตรฐาน 
 2.4.4 การตระหนกัในความจริงของส่ิงต่าง ๆ (Actualization) คือ การรู้จกั
หรือตระหนกัในตนเอง พอใจในตนเอง และพยายามใชต้นเองและพยายามใช้ตนเองเต็มศกัยภาพ 
รวมทั้งการเปิดกวา้งรับประสบการณ์ต่าง ๆ โดยมีการปรับตวัไดอ้ย่างเหมาะสม การตระหนักถึง
เพื่อนมนุษยด์ว้ยกนั การผลิตผลงานดว้ยตนเอง และมีความคิดท่ียดืหยุน่เขา้กบัทุกรูปแบบของชีวิต 
 กิลฟอร์ด (Guilford, 1967 อา้งถึงใน ศิริกาญจน์ โกสุมภ ์และดารณี ค าวจันงั, 2549,   
น.75) ไดอ้ธิบายไวว้า่ความมารถทางสมองของมนุษยเ์ราประกอบดว้ย มิติ 3 มิติ คือ 
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 1) มิติดา้นเน้ือหา (Contents) หมายถึง วตัถุ ขอ้มูล ท่ีใชเ้ป็นส่ือก่อให้เกิดความคิด 
ซ่ึงมีหลายรูปแบบเช่น ภาพ เสียง สัญลกัษณ์ ภาษา หรือ พฤติกรรม 
 2) มิติดา้นปฏิบติัการ (Operations) หมายถึงขบวนการต่าง ๆ ท่ีบุคคลใช้ในการ
คิดซ่ึงไดแ้ก่ การรับรู้และเขา้ใจ การจดจ า การคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ และ การประเมินค่า 
 3) มิติดา้นผลผลิต (Products) หมายถึงผลของการคิดท่ีอาจเป็นหน่วย เป็นกลุ่ม 
หรือ เป็นพวก ของส่ิงต่าง ๆ เป็นความสัมพนัธ์ เป็นระบบ เป็นตน้ 
 จากโครงสร้างทางสมอง กิลฟอร์ด (Guilford) ได้น ามาศึกษาถึงเร่ืองความคิด
สร้างสรรค์ โดยวิเคราะห์องค์ประกอบ พบว่า คือการคิดหลาย ๆ ทางซ่ึงสามารถใช้แก้ปัญหา 
น าไปสู่การคิด ประดิษฐ์ส่ิงแปลก ๆ ใหม่ ๆ 
 ทอแรนซ์ (Torrance, 1962 อา้งถึงใน ทวีศกัด์ิ แกว้ทอน, 2546, น.22-24) กล่าวว่า 
ความคิดสร้างสรรค ์จะแสดงออกตลอดกระบวนการของความรู้สึกหรือการเห็นปัญหา การรวบรวม
ความคิดเพื่อตั้งเป็นขอ้สมมติฐาน การทดสอบ และดัดแปลงสมมติฐานตลอดจนวิธีการเผยแพร่
ผลสรุปท่ีได ้ความคิดสร้างสรรคจึ์งเป็นกระบวนการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์นัน่เอง 
 สามารถสรุปได้ว่า ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์  ว่าเป็นพฤติกรรมท่ี เกิดจาก
กระบวนการคิดท่ีเกิดขึ้นเม่ือพบปัญหา ความคิดท่ียืดหยุ่น น าไปสู่การคิดแกไ้ขปัญหา ดว้ยวิธีการ
ใหม่ ๆ  
 3. องคป์ระกอบของทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 
 องคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรคน้ี์ไดรั้บอิทธิพลมาจากทฤษฎีโครงสร้างทาง
สติปัญญาของกิลฟอร์ด (Guilford, 1967, p.62) ซ่ึงเช่ือว่าความคิดสร้างสรรคเ์ป็นความสามารถทาง
สมองท่ีคิดไดอ้ยา่งซบัซอ้น กวา้งไกล หลายทิศทาง หรือท่ีเรียกวา่ คิดอเนกนยั (Divergent Thinking) 
ซ่ึงประกอบด้วย ความคิดริเร่ิม (Originality) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น 
(Flexibility) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
 กิลฟอร์ด (Guilford, 1967, pp.145-151) ได้ให้รายละเอียดเก่ียวกับองค์ประกอบ
ของความคิดสร้างสรรคไ์วด้งัน้ี 
 1) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดท่ีไม่ซ ้ ากนัในเร่ือง
เดียวกนั โดยแบ่งออกเป็น 4 ประเภท ดงัน้ี 
 1.1) ความคล่องแคล่วทางดา้นถอ้ยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถใน
การใชถ้อ้ยค าอยา่งคล่องแคล่ว 
 1.2) ความคิดคล่องแคล่วทางดา้นการโยงสัมพนัธ์ (Associational Fluency) 
เป็นความสามารถท่ีจะคิดหาถอ้ยค าท่ีเหมือนกนัไดม้ากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากไดภ้ายในเวลาท่ีก าหนด 
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 1.3) ความคล่องแคล่วทางด้านการแสดงออก (Expression Fluency) เป็น
ความสามารถในการใชว้ลีหรือประโยค กล่าวคือ สามารถท่ีจะน าค ามาเรียงกนัอย่างรวดเร็วเพื่อให้
ไดป้ระโยคท่ีตอ้งการ 
 1.4) ความคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถท่ีจะ
คิดคน้ส่ิงท่ีตอ้งการภายในเวลาท่ีก าหนด เช่น ใชค้ิดหาประโยชน์ของกอ้นอิฐให้ไดม้ากท่ีสุดภายใน
เวลาท่ีก าหนดซ่ึงอาจเป็น 5 นาที หรือ 10 นาที 
 2) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของการคิดแบ่ง
ออกเป็น  
 2.1) ความคิดยืดหยุ่นท่ีเกิดขึ้ นทันที (Spontaneous Flexibility) เป็นความ 
สามารถท่ีจะพยายามคิดไดห้ลายทางอย่างอิสระ ตวัอย่างของคนท่ีมีความคิดยดืหยุน่ในดา้นน้ีจะคิด
ได้ว่าประโยชน์ของหนังสือพิมพ์มีอะไรบ้าง ความคิดของผูท่ี้ยืดหยุ่นสามารถจัดกลุ่มได้หลาย
ทิศทางหรือหลายดา้น เช่น เพื่อรู้ข่าวสาร เพื่อโฆษณาสินคา้ เพื่อธุรกิจ เป็นตน้ ในขณะท่ีคนท่ีไม่มี
ความคิดสร้างสรรคจ์ะคิดไดเ้พียงทิศทางเดียว คือ เพื่อรู้ข่าวสาร เท่านั้น 
 2.2) ความคิดยืดหยุ่นทางดา้นการดดัแปลง (Adaptive Flexibility) หมายถึง 
ความสามารถในการดัดแปลงความรู้ หรือประสบการณให้เกิดประโยชน์หลาย  ๆ ด้าน ซ่ึงมี
ประโยชน์ต่อการแกปั้ญหา ผูท่ี้มีความยดืหยุน่จะคิดดดัแปลงไดไ้ม่ซ ้ากนั 
 3) ความคิดริเร่ิม (Originality) หมายถึง ความคิดแปลกใหม่ไม่ซ ้ากนักบัความคิด
ของคนอ่ืน และแ ตกต่างจากความคิดธรรมดา ความคิดริเร่ิมอาจเกิดจากการคิดจากเดิมท่ีมีอยูแ่ลว้ให้
แปลกแตกต่างจากท่ีเคยเห็น หรือสามารถพลิกแพลงให้กลายเป็นส่ิงท่ีไม่เคยคาดคิด ความคิดริเร่ิม
อาจเป็นการน าเอาความคิดเก่ามาปรุงแต่งผสมผสานจนเกิดเป็นของใหม่ ความคิดริเร่ิมมีหลายระดบั
ซ่ึงอาจเป็นความคิดคร้ังแรกท่ีเกิดขึ้นโดยไม่มีใครสอนแมค้วามคิดนั้นจะมีผูอ่ื้นคิดไวก่้อนแลว้ก็ตาม 
 4) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเป็น
ขั้นตอนสามารอธิบายให้เห็นภาพชัดเจน หรือเป็นแผนงานท่ีสมบูรณ์ขึ้น ความคิดละเอียดลออ
จดัเป็นรายละเอียดท่ีน ามาตกแต่ง ขยายความคิดคร้ังแรกใหส้มบูรณ์ขึ้น 
 อารี รังสินันท์ (2527, น.24-34) อธิบายองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้
โดยสรุปดงัน้ี 
 1) ความคิดริเร่ิม หมายถึง ลกัษณะความคิดแปลกใหม่แตกต่างความคิดธรรมดา
หรือความคิดง่าย ๆ ความคิดริเร่ิมท่ีเรียกว่า ความคิดแปลกใหม่ (Wild Idea) เป็นความคิดท่ีเป็น
ประโยชน์ต่อตนเองและสังคม ความคิดริเ ร่ิมเป็นลักษณะความคิดท่ี เกิดขึ้ นเป็นคร้ังแรก                 
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เป็นความคิดท่ีจ าเป็นตอ้งอาศยัจินตนาการผสมกบัเหตุผลแลว้หาทางท าให้เกิดผลงาน ผูท่ี้มีความคิด
ริเร่ิมเป็นคนกลา้คิด กลา้แสดงออก พร้อมทั้งกบัทดลอง ทดสอบความคิดนั้นอยูเ่สมอ 
 2) ความคล่องตัว หมายถึง ปริมาณความคิดท่ีไม่ซ ้ ากันเม่ือตอบปัญหาเร่ือง
เดียวกนัความคล่องในการคิดน้ีมีความส าคญัต่อการแกปั้ญหาหลาย ๆ วิธี และตอ้งการน าวิธีการ
เหล่านั้นมาทดลองจนกวา่จะพบวิธีการท่ีถูกตอ้ง 
 3) ความคิดยดืหยุน่ หมายถึง ประเภท หรือแบบของความคิด แบ่งออกเป็น 
 3.1) ความคิดยืดหยุ่น  ท่ีเกิดขึ้นทันที  เป็นความสามารถในการคิดอย่าง
อิสระใหไ้ดค้  าตอบหลายแนวทางในขณะท่ีคนทัว่ไปจะคิดไดแ้นวทางเดียว 
 3.2) ความคิดยืดหยุ่นทางการดัดแปลง เป็นความสามารถในการดัดแปลง 
ของส่ิงเดียวใหเ้กิดประโยชน์หลายดา้น 
 4) ความคิดละเอียดลออ เป็นลกัษณะของความพยายามในการใชค้วามคิด และ
ประสานความคิดต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนัเพื่อใหเ้กิดความส าเร็จ 
 จากท่ีกล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นการคิดอเนกนัย                        
ท่ีประกอบดว้ย ความคล่องแคล่วคือการหาค าตอบไดห้ลายค าตอบในระยะเวลาสั้น ๆ ความยดืหยุ่น
คือการคิดหาค าตอบไดห้ลายแนวทาง ความคิดริเร่ิมคือการคิดแปลกใหม่จากวิธีการเดิม ๆ อาจจะ
เป็นการน าความรู้เดิมมาปรับปรุงหรือสร้างขึ้ นใหม่ และความคิดละเอียดลออ คือการคิด                    
ในรายละเอียดปลีกยอ่ยเพิ่มเติมจากเดิม 
 4. ขั้นตอนการเกิดทกัษะความคิดสร้างสรรค ์
 จากการวิเคราะห์ของนักการศึกษาและนักจิตวิทยา ได้ศึกษาเก่ียวกับความคิด
สร้างสรรค์และได้จดัล าดับขั้นตอนการเกิดความคิดสร้างสรรค์ไว ้4 ขั้นตอน (นิพนธ์ จิตต์ภกัดี, 
2523, น.20) ไดด้งัน้ี   
 4.1 ขั้นเตรียม (Preparation) เป็นขั้นตอนการรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เก่ียวกับ
ความรู้ทัว่ไปและความรู้เฉพาะ เพื่อมาประกอบการพิจารณา โดยอาศยัพื้นฐานของกระบวนการ
ต่อไปน้ี 
 1) การสังเกตนกัคิดสร้างสรรคจ์ าเป็นตอ้งเป็นนกัสังเกตท่ีดี และสนใจต่อ
ส่ิงแปลก ๆ ใหม่ ท่ีไดพ้บเห็นเสมอ 
 2) การจ าแนก หมายถึง กระบวนการจ าแนกขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตเป็น
หมวดหมู่เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการล าดบัความคิดต่อไป 
 3) การทดลอง เป็นหัวใจของการสร้างสรรค์งาน เพราะผลการทดลองจะ
เป็นขอ้มูลส าหรับคิดสร้างสรรคต์่อไป 
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 4.2 ขั้นฟักตวั (Incubation) เป็นขั้นท่ีใชเ้วลาส าหรับการครุ่นคิดเป็นระยะท่ียงัคิด
ไม่ออกบางคร้ังแทบไม่ไดใ้ชค้วามคิดเลย การฟักตวัน้ีบางคร้ังความคิดอ่ืนจะแวบมาโดยไม่รู้ตวั 
 4.3 ขั้ นคิดออก  ( Illumination or Inspiration) เ ป็นขั้ นของการแสดงภาวะ
สร้างสรรคอ์ยา่งแทจ้ริง คือสามารถมองเห็นลู่ทางในการริเร่ิม หรือสร้างสรรคง์านอยา่งแจ่มชดั โดย
ตลอด 
 4.4 ขั้นพิสูจน์ (Verification) เป็นขั้นการทบทวน ตรวจสอบ ปรับปรุงประเมิน
ค่าวิธีการวา่ใชไ้ดห้รือไม่ เพื่อใหค้  าตอบท่ีถูกตอ้งแน่นอนเป็นกฎเกณฑต์่อไป 
 ไดวิโต ้(Divito, 1971, p.208) ไดก้  าหนดขั้นตอนของการเกิดความคิดสร้างสรรค์
ไวด้งัน้ี 
 1) ขั้นวิเคราะห์ (Analysis) คือ ขั้นสัมผสัหรือเผชิญกบัสถานการณ์ ซ่ึงส่วนมาก
จะเป็นปัญหาต่าง ๆ ปัญหาจะถูกน ามาวิเคราะห์ ก าหนดนิยามเพื่อก่อให้เกิดความเขา้ใจในปัญหา
และส่วนประกอบ 
 2) ขั้นผสมผสาน (Manipulate) หลงัจากรู้สภาพปัญหา วิเคราะห์ปัญหา ความคิด
ท่ีจะแกปั้ญหาจะถูกน ามาผสมผสานกนั ซ่ึงจะตอ้งอาศยัความคบัขอ้งใจและความเขา้ใจในปัญหา 
 3) ขั้นการพบอุปสรรค (Impasse) เป็นขั้นท่ีเกิดขึ้นบ่อยและเป็นขั้นสูงสุดของการ
แก้ปัญหาในขั้นน้ีจะมีความรู้สึกว่าวิธีการบางอย่างในการแก้ปัญหานั้นใช้ไม่ได้ คิดไม่ออกรู้สึก
ลม้เหลวในการแกปั้ญหา 
 4) ขั้นคิดออก (Eureka) เป็นขั้นคิดแก้ปัญหาได้ทันทีทันใดหลังจากท่ีได้พบ
อุปสรรคมาแลว้ ซ่ึงจะท าใหเ้กิดความเขา้ใจอยา่งแจ่มแจง้ในการแกปั้ญหานั้น ๆ 
 5) ขั้นพิสูจน์ (Verification) เป็นขั้นต่อจากขั้นพบอุปสรรคและขั้นคิดออกเพื่อ
พิสูจน์ตรวจสอบความคิดเพื่อยนืยนัความคิดดงักล่าว 
 ทกัษะความคิดสร้างสรรค์ไม่จ าเป็นตอ้งมีขั้นตอนเป็นล าดบัขั้นตอน แต่เป็นการ
คาดคะเนจากเหตุการณ์ทั่วไปท่ีเก่ียวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ การคิดสร้างสรรค์ของบุคคล        
ไม่จ าเป็นต้องเป็นขั้นสูงสุดเสมอไป แต่ความคิดสร้างสรรค์อาจเป็นขั้นตอนใดในหกขั้นตอน            
(บุญเหลือ ทองอยู,่ 2521, น.16) ต่อไปน้ี  

ขั้นท่ี 1 การคิดสร้างสรรคข์ั้นตน้ 
ขั้นท่ี 2 ขั้นมีผลผลิตออกมา 
ขั้นท่ี 3 ขั้นสร้างสรรค ์
ขั้นท่ี 4 ขั้นความคิดสร้างสรรคส่ิ์งประดิษฐ์ใหม่ 
ขั้นท่ี 5 ขั้นปรับปรุงความคิดสร้างสรรคส่ิ์งประดิษฐ์ใหม่ ๆ 
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 ขั้นท่ี 6 ขั้นความคิดสร้างสรรคสู์งสุด สามารถแสดงความคิดเป็นนามธรรม 
 ทอแรนซ์ (Torrance, 1962 อา้งถึงใน ทวีศกัด์ิ แกว้ทอน, 2546, น.22-24 ) กล่าวว่า 
สร้างสรรคแ์บ่งออกได ้5 ขั้นตอนดงัน้ี 
 ขั้นท่ี 1 การพบความจริง (Fact – finding) ในขั้นน้ีเร่ิมตั้งแต่ความรู้สึกกงัวล มีความ
สับสน วุ่นวาย เกิดขึ้นในจิตใจ แต่ไม่สามารถบอกไดว้่าเป็นอะไร จากจุดน้ีก็พยายามตั้งสติ และหา
ขอ้มูลพิจารณาดูวา่ความยุง่ยาก วุน่วาย สับสน หรือส่ิงท่ีท าใหก้งัวลใจนั้นคืออะไร 
 ขั้นท่ี 2 การค้นพบปัญหา (Problem – finding) ขั้นน้ีเกิดต่อจากขั้นท่ี 1 เม่ือได้

พิจารณาโดยรอบคอบแลว้ จึงเขา้ใจและสรุปวา่ ความสับสนวุน่วายนั้นก็คือ การเกิดปัญหานัน่เอง 

 ขั้นท่ี 3 การตั้งสมมติฐาน (Idea – finding ) ขั้นน้ีต่อจากขั้นท่ี 2 เม่ือรู้ว่ามีปัญหา

เกิดขึ้นก็จะพยายามคิดและตั้งสมมติฐาน และรวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ เพื่อน าไปใช้ในการทดสอบ

สมมติฐานในขั้นท่ี 3 

 ขั้นท่ี 4 การค้นพบปัญหา (Solution – finding) ในขั้นน้ีจะพบค าตอบจากการ

ทดสอบสมมติฐานในขั้นท่ี 3 

 ขั้นท่ี 5 ยอมรับผลจากการค้นพบ (Acceptance – finding) ขั้นน้ีเป็นการยอมรับ

ค าตอบท่ีได้จากการพิสูจน์เรียบร้อยแล้ว่าน่าจะแก้ปัญหาให้ส าเร็จได้อย่างไร แต่ต่อจากจุดน้ี         

การแกปั้ญหาหรือการคน้พบยงัไม่จนตรงน้ี แต่ผลท่ีไดจ้ากการคน้พบจะน าไปสู่หนทางท่ีจะท าให้

เกิดแนวคิดหรือส่ิงใหม่ต่อไป 

 ขั้นตอนการเกิดทกัษะความคิดสร้างสรรค์ สรุปไดด้งัน้ี คือ การพบปัญหา การหา
วิธีการแกไ้ขปัญหาโดยใชค้วามรู้หรือประสบการณ์เดิมท่ีมีอยูม่าประยุกตใ์ช ้ดว้ยวิธีการหลากหลาย 
ท าใหค้น้พบวิธีการใหม่ในการแกไ้ขปัญหา 
 5. การจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรค ์
 เดอเซคโค (De Cecco, 1968, p.459) กล่าวว่า ครูสามารถท่ีจะจดัสถานการณ์ท่ีจะ
ส่งเสริมความยืดหยุ่นความคล่องในการคิด และความคิดริเร่ิมในการแกปั้ญหาต่าง ๆ ของนกัเรียน
ไดโ้ดยมองว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นการแกปั้ญหาระดบัสูง ซ่ึงสามารถจดัการเรียนการสอนให้
พฒันาความสามารถในการคิดสร้างสรรคไ์ด ้และไดเ้สนอแนวทางในการจดัการเรียนการสอนไว ้    
3 วิธี คือ 
 1)   การจ าแนกชนิดของปัญหาท่ีจะให้นักเรียนแกค้วามคิดสร้างสรรค์ จะเกิดขึ้น
ได้ในสถานการณ์ซ่ึงครูได้เตรียมปัญหาไวใ้ห้ แต่ไม่บอกวิธีการแก้ปัญหาแก่ นักเรียน และจาก
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สถานการณ์ดงักล่าวจึงจะน าไปสู่สถานการณ์ท่ีไม่บอกทั้งปัญหา และวิธีการแกปั้ญหาแก่นกัเรียนถา้
นกัเรียนรู้สถานการณ์ของปัญหามากนอ้ยเท่าไร นกัเรียนก็จะสามารถคิดสร้างสรรคไ์ดม้ากขึ้น  
 2) ใหน้กัเรียนพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาโดยวิธีระดมพลงัสมอง (Brainstorming) 
การตั้งสมมติฐาน และทดสอบสมมติฐาน 
 3) การใหร้างวลัเม่ือนกัเรียนสามารถท ากิจกรรมท่ีสร้างสรรค ์  
 วสัตนั (Waston, 1967 อา้งอิงใน สมจิต สวธนไพบูลย,์ 2527, น.27)ไดก้ล่าววา่ การ
สอนวิทยาศาสตร์เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรคน์ั้น นกัเรียนควรมีโอกาสไดก้ระท าในส่ิงต่อไปน้ี 
 1) ไดซ้กัถามทั้งในระหวา่งและหลงัจากการบรรยาย การอภิปราย และการปฏิบติั 
 2) ได้อ่านต าราท่ีนอกเหนือจากบทเรียน และไม่จ าเป็นต้องได้รับค าตอบท่ี
สมบูรณ์เสมอไป 
 3) ไดเ้สนอความคิดหรือกระบวนการถึงแมว้่าเร่ืองนั้น ๆ จะเป็นท่ียอมรับแลว้ก็
ตามทั้งน้ีเพื่อเปิดโอกาสใหไ้ดพ้บส่ิงใหม่ ๆ 
 4) ครูสร้างบรรยากาศในชั้นเรียน ให้นกัเรียนไดเ้รียนไดย้อมรับว่าวิธีการลองผิด
ลองถูกเป็นวิทยาศาสตร์ท่ียอมรับไดอ้ยา่งหน่ึง 
 5) ไดมี้อิสระในการสร้างสรรคง์านนอกเหนือจากท่ีครูมอบหมายให้ 
 6) ให้การยอมรับว่าความคิดสร้างสรรคมี์ความส าคญัเท่าเทียมกบัความสามารถ
ในการจ าเน้ือหาวิชาวิทยาศาสตร์ 
 สมจิต สวธนไพบูลย ์(2527, น.30-34) ไดก้ล่าวถึงวิธีการจดักิจกรรมการเรียนการ
สอนเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรคท์างวิทยาศาสตร์ไวด้งัน้ี 
 1) จดัสถานการณ์ยัว่ยุ ครูควรสร้างสถานการณ์ยัว่ยุเพื่อเป็นส่ือน าไปสู่การฝึกท่ี
จะคิดแก้ปัญหา หรือเพื่อให้เกิดความสนใจใคร่ท่ีจะเสาะแสวงหาความรู้ต่อไป ลักษณะของ
สถานการณ์ยัว่ยุอาจจะประกอบดว้ย ขอ้ความ ค าถาม การบรรยาย การอภิปราย รูปภาพ แผนภูมิ
อุปกรณ์ของจริงอุปกรณ์จ าลอง ข่าวความกา้วหนา้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี การแสดงบาท
บาท เป็นตน้ 
 2) การจดักิจกรรมแบบระดมพลงัสมอง (Brainstorming) การจดักิจกรรมแบบน้ี
จะมีลกัษณะให้นักเรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม สมาชิกทุกคนในกลุ่มจะมีโอกาสได้แสดงความ
คิดเห็นโดยไม่ตอ้งค านึงวา่ความคิดนั้น ๆ จะถูกตอ้งใชไ้ดห้รือไม่ ซ่ึงการจดักิจกรรมแบบระดมพลงั
สมองน้ีเป็นแนวทางส่งเสริมให้นักเรียนไดร่้วมกนัคิดหลายแนวทางคิดไดม้ากในเวลาจ ากดั และ
เป็นการฝึกใหน้กัเรียนรู้จกักระบวนการการท างานเป็นกลุ่ม (Group Process) 
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 3) จดักิจกรรมแบบให้ปฏิบติัจริงเป็นการปฏิบติัจริงท่ีให้คิด โดยการกระท า เช่น
บอกปัญหาให ้บอกอุปกรณ์ใหแ้ลว้นกัเรียนน าไปวางแผนทดลอง พิสูจน์ อภิปราย คน้ควา้หาความรู้
เสริมเพิ่มเติม หรืออาจก าหนดข้อความให้แล้วนักเรียนน าไปพิจารณาเลือกรูปแบบท่ีจะส่ือ
ความหมายให้ผูอ่ื้นเขา้ใจ การส่ือความหมายให้ผูอ่ื้นเขา้ใจ การส่ือความหมายอาจกระท าโดยการใช้
กราฟ ตารางแผนภูมิ การบรรยาย เป็นตน้ การจดักิจกรรมแบบให้ปฏิบติัจริง เช่น การให้นักเรียน
สังเกตการงอกของเมลด็ ใหส้รุปขอ้คิดจากการบนัทึกผลการเล้ียงสัตว ์เป็นตน้ 
 4) จดักิจกรรมแบบให้ประสบความส าเร็จ โดยให้ท ากิจกรรมจากง่ายไปหายาก
เพื่อให้นักเรียนไดรั้บความส าเร็จ การจดักิจกรรมท่ีควรค านึงถึงความส าเร็จน้ี ถือว่าเป็นการสร้าง
บรรยากาศทางจิตวิทยา ท่ีจะส่งเสริมให้เกิดแรงจูงใจภายใน ช่วยให้นักเรียนเกิดความมัน่ใจและ
กระตือรือร้นใคร่ท่ีจะคน้ควา้หาความรู้ยิง่ขึ้น 
 5) การจดักิจกรรมแบบให้ฝึกเป็นรายบุคคลในการจัดกิจกรรมให้นกัเรียนมีส่วน
ร่วมนั้น นอกจากจะให้นกัเรียนไดฝึ้กการท างานเป็นกลุ่มตามแนวทางของแบบระดมพลงัสมอง ซ่ึง
กล่าวไวใ้นขอ้ 2 แลว้นั้น ครูควรจะจดักิจกรรมแบบให้นกัเรียนไดมี้โอกาสท างานเป็นรายบุคคลบา้ง
เพื่อเป็นการพฒันาความคิดสร้างสรรคใ์หเ้กิดขึ้นในตวันกัเรียนตามศกัยภาพรายบุคคล 
 จุดประสงคข์องการจดักิจกรรมแบบใหฝึ้กเป็นรายบุคคล คือ  
 1) เพื่ อให้นัก เ รียนได้ฝึกคิดค้นด้วยตนเองอย่างแท้จ ริง เ ป็นการพัฒนา
ความสามารถในการคิดเป็นรายบุคคล 
 2) เพื่อให้นกัเรียนไดมี้โอกาสสร้างสรรคด์า้นความรู้สึกเกิดความพึงพอใจ สนใจ
ตอ้งการความรู้สึกช่ืนชม เป็นตน้ ต่อผลงานของตนเอง 
 3) เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนเกิดวินัยในตนเอง เป็นคนมีความรับผิดชอบกล้า
แสดงออก มีนิสัยช่างคิดช่างเสาะแสวงหาความรู้ รู้จกัแกปั้ญหา รู้จกัตดัสินใจรักความเป็นระเบียบ 
เป็นตน้ 
 จากทฤษฎีการค้นคว้าของนักจิตวิทยาและนักการศึกษา ดังกล่าว จะเห็นว่า
ความคิดสร้างสรรค์ และความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์มีความหมายใกลเ้คียงกนัแต่ต่างกนั
ตรงท่ีว่าความคิดสร้างสรรคท์างวิทยาศาสตร์ เป็นแนวทางของความคิดและการกระท าของบุคคล
ในการเรียนรู้ การแก้ปัญหาอาศยัทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์เป็นความสามารถท่ีมีอยู่แลว้ในแต่ละบุคคล เพียงแต่ครูครูจะมีวิธีก ารจดักิจกรรม
อยา่งไร ท่ีจะกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ 
 ซ่ึงสรุปขั้นตอนในการเกิดความคิดสร้างสรรคไ์ด ้ดงัน้ี  
 1) ขั้นรู้สึกวา่เกิดความยุง่ยากหรือเกิดปัญหา 
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 2) ขั้นของการคาดคะเนค าตอบหรือการตั้งสมมติฐาน 
 3) ขั้นของการหาวิธีตรวจสอบสมมติฐาน หรือการออกแบบการทดลอง 
 กิลฟอร์ด (Guilford, 1956) ไดส้รุปว่า ความคิดสร้างสรรค์ประกอบดว้ย ลกัษณะ
ความคิดแบบอเนกนยั ซ่ึงประกอบดว้ย ความคิดยืดหยุ่น ความคล่องแคล่วในการคิด ความคิดริเร่ิม 
และความคิดละเอียดลออ ส าหรับดา้นความคิดละเอียดลออนั้น อารี  รังสินันท์ (2527, น.34) ได้
กล่าวถึงพฒันาการของความคิดละเอียดลออไวว้า่ 
 1) พฒันาการของความละเอียดลออ จะขึ้นอยูก่บัอาย ุคือ เด็กท่ีมีอายมุากจะมี
ความสามารถทางดา้นน้ีมากกวา่เด็กอายนุอ้ย 
 2) เด็กหญิงจะมีความสามารถมากกวา่เด็กผูช้ายในดา้นความละเอียดลออ 
 สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้เพื่อพฒันาทักษะความคิดสร้างสรรค์ เน้นการให้
นกัเรียนไดล้งมือปฏิบติั  คิดแกไ้ขปัญหา รวมถึงกระบวนการกลุ่มในการระดมความคิด โดยครูเป็น
ผูจ้ดัประสบการณ์ใหน้กัเรียนเพื่อความเหมาะสม 
 6. การวดัและประเมินผลทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 
 อารี พนัธ์มณี (2537, น.187-185) กล่าวว่า การวดัความคิดสร้างสรรค์ ไม่เพียงแต่
จ าท าให้ทราบระดบัความคิดสร้างสรรค์ของเด็กและเป็นขอ้มูลให้สามารถจดัโปรแกรมการเรียน
การสอนและกิจกรรมให้สอดคลอ้งเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรคข์องเด็กให้สูงยิง่ขึ้นเท่านั้น แต่ยงั
สามารถสกดักั้นอุปสรรคต่อการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ได้ดว้ย นับว่าผลของการวดัความคิด
สร้างสรรค์จะท าให้การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้สมบูรณ์ขึ้ น ส าหรับวิธีการวดัความคิด
สร้างสรรคข์องเด็กนั้นอารี พนัธ์มณี ไดส้รุปไวด้งัน้ี 
 1) การสังเกต หมายถึง การสังเกตพฤติกรรมของบุคคลท่ีแสดงออกเชิง
สร้างสรรคศึ์กษาจากแบบต่าง ๆ ของความคิดจินตนาการ และไดใ้ชว้ิธีการสังเกตเป็นวิธีการวดัวิธี
หน่ึงในหลาย ๆ วิธี เช่นการวดัความคิดจินตนาการของเด็กจากพฤติกรรมการเล่น และการท า
กิจกรรม โดยสังเกตพฤติกรรมการเลียนแบบ การทดลอง การปรับปรุงและตกแต่งส่ิงต่าง ๆ การ
แสดงละคร การใชค้  าอธิบาย และบรรยายให้เกิดภาพพจน์ชดัเจน ตลอดจนการเล่านิทาน การแต่ง
เร่ืองใหม่ การเล่นและคิดเกมใหม่ ๆ ตลอดจนพฤติกรรมท่ีแสดงความรู้สึกซาบซ้ึงต่อความสวยงาม 
เป็นตน้ หรือใชก้ารสังเกตพฤติกรรมการเล่นเกมบา้น การตั้งช่ือแปลก ๆ ลกัษณะการเป็นผูน้ า การ
สร้างหรือต่อไม่บล็อกของเด็ก เป็นตน้ และมาร์กียงัสรุปขอ้คิดไวว้่า ไม่มีวิธีทดสอบวิธีใดวิธีเดียวท่ี
จะวดัความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก ได้ครอบคลุมทุกด้าน และวิธีสอบหน่ึง  ๆ จะไม่สามารถวดั
ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กได้ทุกวยั และทุกระดับชั้น ทอแรนซ์ (Torrance, 1965) ได้ใช้วิธีการ
สังเกตพฤติกรรมของเด็กดว้ยการระบุหวัขอ้ท่ีใชเ้ป็นแนวทางในการสังเกตผูท่ี้มีความคิดสร้างสรรค์
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สูงได ้แมจ้ะไม่ตรงกบัแบบทดสอบ เช่นการสังเกตความสามารถในการใช้เวลาให้เป็นประโยชน์
โดยปราศจากส่ิงเร้า  
 2) การวาดภาพ หมายถึง การใหเ้ด็กวาดภาพจากส่ิงเร้าท่ีก าหนด เป็นการถ่ายทอด
ความคิดเชิงสร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรมและสามารถส่ือความหมายได ้ส่ิงเร้าท่ีก าหนดให้เด็ก
อาจเป็นวงกลม สีเหล่ียม แลว้ใหเ้ด็กวาดภาพต่อเติมใหเ้ป็นภาพ 
 3) รอยหยดหมึก หมายถึง การใหเ้ด็กไดดู้ภาพรอยหมึกแลว้คิดตอบจากภาพท่ีเด็ก
เห็น มกัใชเ้ด็กวยัประถมศึกษา เพราะเด็กสามารถอธิบายไดดี้ 
 4) การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึง การให้เด็กเขียนเรียงความจาก
หัวขอ้ท่ีก าหนด และการประเมินจากงานศิลปะนักเรียน นักจิตวิทยามีความเห็นสอดคลอ้งกันว่า 
เด็กในวยัประถมศึกษามีความส าคญัยิ่ง หรือเป็นจุดวิกฤติของการพฒันาความคิดสร้างสรรค ์เด็กมี
ความสนใจการเขียนสร้างสรรค์และแสดงออกเชิงสร้างสรรค์ในงานศิลปะจากการศึกษาประวติั
บุคคลส าคญัของนกัประดิษฐ์ นกัวิทยาศาสตร์เอกของโลก เช่น นิวตนั เจมส์ ฮิลเลอร์ และปาสคาร์ล 
พบว่า บุคคลเหล่าน้ีได้แสดงแววสร้างสรรค์ด้วยการประดิษฐ์และสร้างผลงานช้ินแรกเม่ือวยั
ประถมศึกษาเป็นส่วนใหญ่ 
 5) แบบทดสอบ หมายถึง การให้เด็กท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์
มาตรฐานซ่ึงเป็นผลมาจากการวิจยัเก่ียวกบัธรรมชาติของความคิดสร้างสรรค ์แบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์มีทั้ งใช้ภาษาเป็นส่ือ และท่ีใช้ภาพเป็นส่ือ เพื่อเร้าให้เด็กแสดงออกเชิงสร้างสรรค์ 
แบบทดสอบมีการก าหนดเวลาดว้ย ปัจจุบนัก็เป็นท่ีนิยมใช้กนัมากขึ้น เช่น แบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ของ กิลฟอร์ด (Guilford) แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ ทอแรนซ์ (Torrance) 
เป็นตน้ 
 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ดและคริสเตนเซ่น (Christensen 
Guilford Fluency Test) แบบทดสอบน้ีกิลฟอร์ดและคณะแห่งมหาวิทยาลยัแคลิฟอร์เนียตอนใตค้ิด
ขึ้นเพื่อวดัความคิดอเนกนยั (Convergent Thinking) โดยมุ่งวดัตวัประกอบในแต่ละหน่วยโครงสร้าง 
สมรรถภาพทางสมอง ซ่ึงมี 3 มิติ คือ เน้ือหาท่ีคิด (Content) วิธีการคิด (Operation) และผลของการ
คิด (Product) แบบทดสอบน้ีประกอบดว้ยแบบทดสอบอยู ่4 ชุด จ านวน 11 ฉบบั โดยแบ่ง ออกเป็น
ดา้นภาษาเขียน 7 ฉบบั ดา้นรูปภาพ 3 ฉบบัและโจทยปั์ญหา 1 ฉบบั ซ่ึงต่อยอดมาจากโครงสร้างทาง
สติปัญญาท่ีเก่ียวขอ้งกับความคิดสร้างสรรค์ท่ีกิลฟอร์ดพฒันา แบบทดสอบน้ีเหมาะกบันักเรียน
ระดบัมธัยมศึกษาและผูใ้หญ่ แบบวดัน้ีใช ้เกณฑค์วามคล่อง เกณฑค์วามยดืหยุน่และเกณฑค์วามคิด
ริเร่ิมของการตอบ มีค่าความเท่ียงระหวา่ง 0.42 ถึง 0.97 ลกัษณะของแบบทดสอบประกอบดว้ย 
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 1) ความคล่องแคล่วในการใช้ ค  า หรือความคล่องแคล่วในการใช้สัญลกัษณ์     
(Word Fluency) ให้เขียนค าาท่ีประกอบดว้ยตวัอกัษรท่ีก าหนดให้ เช่น ป ค าท่ีเขียน ไดแ้ก่ เป็ด ปลา 
เป็นตน้  
 2) ความคล่องแคล่วทางความคิด (Ideational Fluency) ใหเ้ขียนช่ือส่ิงของท่ีอยู่ใน
พวกหรือประเภทเดียวกัน เช่น ของเหลวท่ีเป็นเช้ือเพลิงได้แก่ น ้ ามนักาดเบนซิน  แอลกอฮอล์     
เป็นตน้ 
 3) ความคล่องแคล่วทางดา้นความเช่ือมโยง (Associational Fluency) ให้เขียนค า 
ต่าง ๆ ท่ีมีความหมายคลา้ยคลึงกบัค าท่ีก าหนดให้ เช่น หนกั ค าท่ีคลา้ยคลึงไดแ้ก่ ยาก ล าบาก แข็ง 
เป็นตน้  
 4) ความคล่องแคล่วในการแสดงออก (Expressional Fluency) ให้เขียนประโยค 
ประกอบดว้ยค า 4 ค  า ในแต่ละค าเร่ิมตน้ดว้ยตวัอกัษรท่ีก าหนดให ้เช่น I-M-B-Y ไดแ้ก่ It Might Be 
You, I Make Big Yacht เป็นตน้  
 5) การใช้ประโยชน์อย่างอ่ืน (Alternate Uses) ให้บอกประโยชน์อย่างอ่ืนของ
ส่ิงของ เฉพาะท่ีก าหนดให ้ท่ีมิใช่เป็นการใชป้ระโยชน์โดยทัว่ไป เช่น หนงัสือพิมพใ์ช ้ท าประโยชน์
อ่ืน ๆ อะไร บา้งนอกจากการอ่าน 
 6) การสรุปผล (Consequence) ให้บอกเหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้ นอันเป็นผล 
เน่ืองมาจากเหตุการณ์สมมติท่ีก าหนดให้ เช่นถา้คนไม่จ าเป็นตอ้งนอนพกัผ่อนจะเกิดอะไรไดบ้า้ง 
ค าตอบท่ีได ้เช่น คนท างานไดม้ากขึ้น คนไม่ตอ้งใชน้าฬิกาปลุก เป็นตน้ 
 7) ประเภทของงานอาชีพ (Possible Jobs) ให้ บอกรายช่ือของงานอาชีพต่าง ๆ ท่ี 
เก่ียวขอ้งกบัค าท่ีก าหนดให ้เช่น หลอดไฟฟ้า ค าตอบท่ีได ้อาจเป็นวิศวกรไฟฟ้า ช่างไฟเป็นตน้  
 8) การวาดรูป (Making Objects) ให้วาดรูปส่ิงของเฉพาะ โดยใช้เซทของรูปท่ี
ก าหนด เช่น วงกลม รูปสามเหล่ียม ในการวาดรูปอาจปรับเปล่ียนไดต้ามความเหมาะสม 
 9) การร่างรูป (Sketches) ต่อเติมให้เป็นรูปจากภาพร่างท่ีก าหนดให้ เช่น  วงกลม 
สามเหล่ียม และต่อเติมใหส้มบูรณ์และแตกต่างกนัมากท่ีสุด 
 10) การแก้ปัญหาจากไม้ขีดไฟ (Match Problem) ให้แก้ปัญหาจากโจทย์ท่ี
ก าหนดให้  เช่น ให้เอาจ านวนกา้นไมข้ีดไฟจ านวนหน่ึงออก โดยให้กา้นไมข้ีดไฟท่ีเหลือสามารถ
ประกอบเป็นรูป ส่ีเหล่ียมจตุรัสหรือสามเหล่ียมท่ีมีจ านวนรูปตามตอ้งการ 
 11) การตกแต่ง (Decorations) ใหต้กแต่งรูปวาดเก่ียวกบัส่ิงของทัว่ไปดว้ยแบบท่ี 
แตกต่างกนั 
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 สรุปไดว้่า การวดัและประเมินผลทกัษะความคิดสร้างสรรค์ท่ีเหมาะสมนั้น การ
เรียนการสอน การวดัและประเมินตอ้งเหมาะสม อาจจะประเมินไดจ้าก การสังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียนท่ีแสดงออกจากการจดักิจกรรม การวาดภาพเป็นการแสดงทกัษะความคิดสร้างสรรค์ให้
เป็นรูปธรรม รอยหยดหมึกเป็นรูปต่าง ๆ แล้วให้นักเรียนอธิบายตามท่ีตนเองเห็น การเขียน
เรียงความ หรือแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ท่ีใช้ทั้ งภาษาและรูปภาพเป็นส่ือให้นักเรียน
แสดงออก ในการวิจยัคร้ังน้ีผูวิ้จยัใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด 
(Guilford) จ านวน 4 ด้าน คือ ความริเร่ิม ความคล่องในการคิด ความคิดยืดหยุ่น และความคิด
ละเอียดลออ ในการวดัและประเมินนกัเรียนท่ีแสดงออกถึงทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 

 
งานวิจัยท่ีเกีย่วข้อง 
 จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์และ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการ
น าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ซ่ึงงานวิจัยได้ปรากฏอยู่ใน
งานวิจยัต่าง ๆ ดงัน้ี 
 1. งานวิจยัภายในประเทศ 
 สิริมณฑน์  สนิทอินทร์ (2551) ได้วิจัยเร่ือง การพฒันาชุดกิจกรรมการจัดการ
เรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรคต์ามทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาของ กิลฟอร์ด (Guilford) 
เร่ือง อาหารและผลิตภณัฑ์สุขภาพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ซ่ึงผลการวิจยัพบว่า                    
1) ชุดกิจกรรมการจดัการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรคต์ามทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญา
ของ กิลฟอร์ด (Guilford) เร่ือง อาหารและผลิตภณัฑสุ์ขภาพ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
มีจ านวน 8 หน่วย หน่อยละ 2 ชัว่โมง 2) ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจดัการเรียนรู้เพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ตามทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ด (Guilford) เร่ือง อาหารและ
ผลิตภณัฑสุ์ขภาพ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มีประสิทธิภาพโดยเฉล่ีย 85.04/87.20 ซ่ึง
สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนดไว ้80/80 3)ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ ชุดกิจกรรมการ
จดัการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ตามทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาของ กิลฟอร์ด 
(Guilford) เร่ือง อาหารและผลิตภณัฑ์สุขภาพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 อยู่ในระดบั
มาก 
 และงานวิจยัน้ีไดส้อดคลอ้งกบังานวิจยัของ มงคล เรียงณรงค์ และลดัดา ศิลาน้อย 
(2557) ท าการวิจยัเร่ืองการพฒันาทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดย
ใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 รายวิชา ส 21103 
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สังคมศึกษา  ซ่ึงการวิจยัในคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อพฒันาทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 และ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์ เป็นฐาน จากผลการวิจยัพบว่า 
ทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ของนักเรียนจากการจดักิจกรรมการเรียนรู้ใช้รูปแบบการสอน
แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน นกัเรียนร้อยละ 83.33 ผา่นเกณฑ ์และมีคะแนนเฉล่ียร้อยละ 78.00  
 เกศินี  ก่ีจนา (2558) ได้วิจัยเก่ียวกับการสร้างชุดกิจกรรมทัศนศิลป์เพื่อพัฒนา
ความสามารถในการปฏิบติังานศิลปะและความคิดสร้างสรรค ์ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
1 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนบ้านหนองบัว สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาตราด จ านวน 1 หอ้งเรียน จ านวนนกัเรียน 27 คน รวมระยะเวลา 20 ชัว่โมง ผลการวิจยั
พบว่า 1)  ไดชุ้ดกิจกรรมทศันศิลปะส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 7 ชุด 2) มีประสิทธิภาพ 
91.94/96.67  3) ความสามารถในการปฏิบติังานทศันะศิลปะหลงัใช้ชุดกิจกรรม สูงกว่าก่อนเรียน 
อยา่งีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 4) ความคิดสร้างสรรคห์ลงัจากใชชุ้ดกิจกรรม สูงกวา่ก่อนเรียน 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 ฐิภาพรรณ บุญมี (2558) ได้ท าการวิจัยเร่ืองการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้เร่ือง 
โปรแกรมสร้างงานกราฟิก โดยทฤษฎีการสร้างความรู้ดว้ยตนเองโดยการสร้างสรรคช้ิ์นงาน ของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 การวิจยัน้ีมีจุดประสงคเ์พื่อออกแบบและสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้
เร่ือง โปรแกรมสร้างงานกราฟิกโดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง พบว่า ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้เร่ืองโปรแกรมสร้างงานกราฟิก โดยใชท้ฤษฎีการสร้างความรู้ดว้ยตนเอง โดยการสร้างสรรค์
ช้ินงานท่ีผูวิ้จยัสร้างขึ้นทั้งหมด 5 ชุด มีประสิทธิภาพ 85.50/89.25 สูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนดไว ้80/80 
 ศิรินภรณ์ ศรีวิไล, กฤษณา คิดดี และผดุงชยั ภู่พฒัน์ (2558) ไดว้ิจยั เร่ือง การพฒันา
ชุดฝึกความคิดสร้างสรรควิ์ชาศิลปะ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีวตัถุประสงค ์คือ 
1) เพื่อพฒันาชุดฝึกความคิดสร้างสรรค์วิชาศิลปะระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ให้มีประสิทธิภาพ    
2) เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ก่อนและหลงัท่ี
ไดรั้บการสอนโดยใชชุ้ดฝึกความคิดสร้างสรรค ์กลุ่มตัวอย่างท่ีใชใ้นการวิจยั เป็นนกัเรียนระดบัชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดับึงทองหลาง จงัหวดักรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2556 จ านวน 2 ห้องเรียน ทั้ งหมด 80 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ไดแ้ก่ 1) ชุดฝึกความคิดแบบสร้างสรรค์ จ านวน 10 ชุด และ    
2) แบบวดัความคิดสร้างสรรค์วิชาศิลปะ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การหาค่าประสิทธิภาพของ
กระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) และใช้สถิติ การทดสอบทีท่ีเปรียบเทียบ
ค่าเฉล่ียระหว่างกลุ่มตัวอย่างสองกลุ่มท่ีไม่เป็นอิสระจากกัน  (t-test for Dependent Samples) 
ผลการวิจยัพบวา่ 1) ประสิทธิภาพของชุดฝึกความคิดสร้างสรรควิ์ชาศิลปะ ระดบัชั้นประถมศึกษาปี
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ท่ี 6 มีประสิทธิภาพ 89.27/58.95 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนดไวค้ือ 80/80 และ 2) นกัเรียนท่ีเรียน
ดว้ยชุดฝึกความคิดสร้างสรรควิ์ชาศิลปะ พบว่านกัเรียนมีความคิดสร้างสรรคห์ลงัเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 อมัพร เลิศณรงค์ (2558) การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคค์ือ 1) เพื่อพฒันารูปแบบการ
เรียนภาษาไทยโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ือง การเขียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปี ท่ี  3 ก่อนเ รียนและหลัง เ รียนโดยใช้ รูปแบบการเ รียนท่ีพัฒนาขึ้ น  และ                               
3) เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค ์เร่ือง การเขียน ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนเรียน
และหลงัเรียนโดยใชรู้ปแบบการเรียนท่ีพฒันาขึ้น กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่ นกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนประถมสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏั
บา้นสมเด็จเจา้พระยา กรุงเทพมหานคร จ านวน 1 หอ้งเรียน รวมทั้งหมด 34 คน ซ่ึงไดม้าจากการสุ่ม
อย่างง่าย โดยใชห้้องเรียนเป็นหน่วยของการสุ่ม และใชเ้วลาทดลองทั้งหมด 10 ชัว่โมง เคร่ืองมือท่ี
ใช้ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ไดแ้ก่ 1) เอกสารประกอบการเรียน เร่ือง การเขียน ดว้ยรูปแบบการ
เรียนภาษาไทยโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 2) แบบทดสอบวดั
ความสามารถในการเขียน ซ่ึงเป็นแบบทดสอบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 20 ขอ้ และ 
3) แบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค์ เร่ือง การเขียน ซ่ึงเป็นแบบทดสอบอตันัย จ านวน 11 ขอ้ 
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและทดสอบ
สมมติฐานโดยใช้ การทดสอบทีท่ีเปรียบเทียบค่าเฉล่ียระหว่างกลุ่มตวัอยา่งสองกลุ่มท่ีไม่เป็นอิสระ
จากกัน (t-test for Dependent Samples) ผลการศึกษาพบว่า 1) รูปแบบการเรียนภาษาไทยโดยใช้
ค ว ามคิ ดส ร้ า งสรรค์ เ ป็นฐาน  เ ร่ื อ ง  ก า ร เขี ยน  ของนัก เ รี ยนชั้ นประถม ศึกษา ปี ท่ี  3                                               
มีประสิทธิภาพ  เท่ากับ 87.62/81.90  ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้  2) ความสามารถในการเขียน 
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 หลงัเรียนโดยใชรู้ปแบบการเรียนท่ีพฒันาขึ้น สูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  3) ความคิดสร้างสรรค ์เร่ือง การเขียนของนกัเรียนระดบัชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 หลงัเรียนโดยใชรู้ปแบบการเรียนท่ีพฒันาขึ้นสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .01 
 อรพรรณ์ แกว้กนัหา, จุฑามาส ศรีจ านงค ์ และจุรีรัตน์ ประวาลลญัฉกร (2559)  ได้
ท าการวิจยัเร่ืองการวิจยัปฏิบติัการเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค ์รายวิชาคอมพิวเตอร์ของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบา้นน ้ าคิว กลุ่มตวัอย่างของนักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 
จ านวน 6 คน ซ่ึงจากผลการวิจยัพบวา่ผลการพฒันาความคิดสร้างสรรคห์ลงัไดรั้บการพฒันาสูงกว่า
ก่อนการพฒันาอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  
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 เกษมะณี ลาปะ และเพชรรักตน์  จิงนิมิตสถาพร (2559) วิจยัเร่ืองการพฒันาความคิด
สร้างสรรคแ์ละผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใชรู้ปแบบการสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ร่วมกบัผงั
กราฟิกของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 รายวิชา ส21103 สังคมศึกษา ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2559 โรงเรียนกุงแกว้วิทยาคาร จงัหวดัหนองบวัล าภู จ านวน 24 คน  ผลการวิจยั พบว่า 1) ความคิด
สร้างสรรคข์องนกัเรียนคิดเป็นร้อยละ 79.17ขึ้นไป 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนคิดเป็น 
83.33 
 กิติมา กิจประเสริฐ (2561) ไดพ้ฒันาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจดัการเรียน
การสอนแบบสร้างสรรค์เ ป็นฐาน (Creativity-based Learning: CBL) ร่วมกับอินโฟกราฟิก             
วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ซ่ึงการวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันา
ความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
(CBL) ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 และศึกษา
ความพึงพอใจ เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัไดแ้ก่ แผนการจดัการเรียนรู้ แบบทดสอบวดัความรู้คงวาม
คิดสร้างสรรค ์และแบบสอบถามความพึงพอใจ การวิเคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจยัพบวา่ ผลการพฒันาแผนการจดัการเรียนรู้ในภาพรวมมีค่าดชันีความ
สอดคลอ้งของเน้ือหาระหว่าง 4.73 ถึง 4.41 มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.48 มีระดบัคุณภาพเหมาะสมท่ีสุด 
สามารถน าไปใชจ้ดัการเรียนการสอนได ้ประสิทธิผลมีค่าเท่ากบั 0.7345 แสดงว่านกัเรียนท่ีเรียนรู้
ดว้ยการจดักิจกรรมการเรียนการสอนการพฒันาความคิดสร้างสรรคค์ิดเป็นร้อยละ 73.45 และความ
พึงพอใจท่ีมีต่อการจดักิจกรรมอยูใ่นระดบั มาก 
 วิพรพรรณ ศรีสุธรรม (2562) การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์ 1) เพื่อพฒันาแผนการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานท่ีส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 เร่ือง การถ่ายทอดลกัษณะทางพนัธุกรรม 2) เพื่อ
ศึกษาประสิทธิภาพของแผนการจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานท่ีส่งเสริมการแกปั้ญหาอยา่ง
สร้างสรรคแ์ละผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปี ท่ี 4 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์
75/75 และ 3) เพื่อศึกษาการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปี ท่ี 4 ท่ีไดรั้บการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานกลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นักเรียนชั้ น
มธัยมศึกษาปี ท่ี 4/11 สายศิลป์ -ภาษาจีนภาคเรียนท่ี 1 ปี การศึกษา 2561 โรงเรียนสตรีศึกษา จ านวน 
42 คน โดยวิธีเลือกแบบจ าเพาะเจาะจง (Purposive Sampling) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี คือ    
1) แผนการจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน จ านวน 8 แผน 12 ชัว่โมง 2) แบบวดัการแกปั้ญหา
อยา่งสร้างสรรคแ์บบอตันยั จ านวน 8 ขอ้ และ 3) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การ
ถ่ายทอดลกัษณะทางพนัธุกรรมเป็นแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 40 ขอ้ ผลการวิจยั 
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ปรากฏดังน้ี 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานท่ีส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์เร่ือง การถ่ายทอดลกัษณะทางพนัธุกรรม ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปี ท่ี 4 มีจ านวน 8 
แผน รวมเวลา 12 ชัว่โมง มีความเหมาะสม อยูใ่นระดบั มากท่ีสุด (X̅= 4.6,S.D. = 0.48)                         2
) แผนการจดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์เร่ือง การถ่ายทอดลกัษณะทางพนัธุ 
กรรม ชั้ นมัธยมศึกษาปี ท่ี 4 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.58/81.50 และ  3) การแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรคท่ี์ไดรั้บการจดัการเรียนรู้ดว้ยรูปแบบสร้างสรรค์เป็นฐานของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปี ท่ี 
4 ก่อนเรียน ระหว่างเรียนและหลงัเรียน พบว่า เม่ือนักเรียนไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน นักเรียนมีพฒันาการดา้นการแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค์ดีขึ้นทุกดา้น โดยดา้น
การเขา้ใจความทา้ทาย มีคะแนนเพิ่มขึ้นสูงท่ีสุด (ร้อยละ 84) และดา้นการวางแผนปฏิบติั มีคะแนน
ต ่าท่ีสุด (ร้อยละ 75) 
 ณัฐสุดา ธุมาลา (2563) การวิจยัคร้ังน้ี มีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) เพื่อพฒันาชุดกิจกรรม
การเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบลวดลายผา้บาติกตามแนวคิดการจดัการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ใหมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถ
ในการออกแบบลวดลายผา้บาติกของนักเรียน ตามแนวคิดการจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็น
ฐานก่อนเรียนและหลงัเรียน และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดกิจกรรม
การเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบลวดลายผา้บาติก ตามแนวคิดการจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน กลุ่มตวัอย่างท่ีใชท้ดลองเป็นนักเรียนนักเรียนชั้นประกาศนียบตัร
วิชาชีพชั้นปีท่ี 3 จานวน 30 คน ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 ไดม้าโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม 
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที  
ผลการวิจยัพบว่า 1) ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
ออกแบบลวดลายผา้บาติก ตามแนวคิดการจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน มีประสิทธิภาพ
เท่ากบั 86.16/81.33 เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนด คือ 80/80 2) ความสามารถในการออกแบบลวดลาย
ผา้บาติก ตามแนวคิดการจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 3) ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการออกแบบลวดลายผา้บาติก ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรคเ์ป็นฐาน อยูใ่นระดบัพึงพอใจมาก 
 2. งานวิจยัต่างประเทศ 
 อบัดุลราห์มาน (Abdulrahman, 2015, pp.1133-1148) ไดศึ้กษาผลของการจดัการ
เรียนการสอนแบบห้องเรียนกลบัดา้นท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์โดยศึกษากบักลุ่มเป้าหมายคือ
นักศึกษาคณะศึกษาศาสตร์ท่ีมหาวิทยาลยัคิงอับดุลราซิส (King Abdulaziz University) ประเทศ
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ซาอุดิอาระเบีย โดยแบ่งนักศึกษาออกเป็นสองกลุ่ม (Two-Group Quasi-Experimental) โดยท่ีกลุ่ม
แรกสอนแบบปกติ กลุ่มท่ีสองสอนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น เคร่ืองมือท่ีใช ้คือ การแจกแบบสอบถาม
ความคิดเห็นของนกัเรียนเก่ียวกบัการเรียนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น ผลจากการวิจยัพบวา่กลุ่มท่ีสอน
แบบห้องเรียนกลบัดา้น นั้นจะมีความคิดสร้างสรรคใ์นการตอบค าถามและกลา้แสดงออกมากกว่า
อีกกลุ่มท่ีสอนแบบปกติ ขอ้จ ากดัของการศึกษา คือ นักศึกษาจะตอ้งเตรียมพร้อมท่ีจะเรียนรู้แบบ
หอ้งเรียนกลบัดา้นและมีการเรียนรู้อยา่งเพียงพอ 
 สเติร์นเบิร์ก (Sternberg, 2006) ได้ศึกษาเก่ียวกับทฤษฎีข้อตกลงของความคิด
สร้างสรรค ์ ทฤษฏีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์และขอ้มูลท่ีมีความสัมพนัธ์กบัความคิดสร้างสรรค ์
ผลการศึกษาปรากฏวา่ ความสามารถทางสติปัญญา ความรู้ รูปแบบของการคิด บุคลิกภาพ แรงจูงใจ 
ส่ิงแวดลอ้ม เป็นองคป์ระกอบท่ีส่งเสริมใหเ้กิดความคิดสร้างสรรค ์
 อูลเกอร์ (Ulger, 2018) ศึกษาในหวัขอ้ “The Effect of Problem Based Learning on 
the Creative Thinking and Critical Thinking Disposition of Students in Visual Arts Education” โดย
สรุปว่า การจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ได้ถูกน าไปใช้ในสอนนักเรียนทศันศิลป์
ระดบัอุดมศึกษาในภาคการศึกษาหน่ึงภาคเรียนเพื่อตรวจสอบผลกระทบท่ีมีต่อความคิดสร้างสรรค์
การจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) มีผลกระทบอย่างมีนัยส าคญัต่อการคิดสร้างสรรค์ 
แต่การจดัการความคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีผลกระทบในระดบัท่ีนอ้ยกว่า เหตุผล คือเป็นกิจกรรม
การเรียนรู้ท่ีเป็นกระบวนการแกปั้ญหาท่ีไม่ใช่กิจวตัรส าหรับการพฒันาความคิดสร้างสรรค ์ดงันั้น
ผลลพัธ์ของการศึกษาคร้ังน้ีแสดงให้เห็นว่า การจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (PBL) สามารถ
ช่วยนกัเรียนในกระบวนการแกปั้ญหา และเพิ่มความคิดสร้างสรรค ์ 
 วูด๊ (Wood, 2006, pp.96-113) พฒันาชุดกิจกรรมการเรียนและศึกษาผลของการคิด
แกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยการให้นักเรียนร่วมกนัก าหนดปัญหาเก่ียวกบัวิทยาศาสตร์และเคมี
แล้วให้นักเรียนท าความเข้าใจกับปัญหาแล้วหาแนวทางการแก้ไขจากการเรียนรู้แบบร่วมมือ          
ผลปรากฏว่า นักเรียนมีแนวคิดในการแก้ปัญหา มีความสามารถในการคิดแก้ปัญหา และ
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค ์
 จากการศึกษาทบทวนเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งต่าง ๆ กบัการพฒันาทกัษะ
ความคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
สามารถสรุปไดว้่า การพฒันาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เป็น
เคร่ืองมือท่ีสามารถช่วยให้นกัเรียนพฒันาทกัษะทางดา้นความคิดสร้างสรรคเ์พิ่มขึ้น และยงัสามารถ
ช่วยให้นกัเรียนมีความสนใจในการเรียน มีการรับรู้และเรียนรู้ไดดี้ขึ้น สามารถเรียนไดอ้ย่างเขา้ใจ
และลึกซ้ึงกวา่เดิม มีเจตคติท่ีดีต่อการเรียน และมีผลสัมฤทธ์ิในการเรียนในระดบัท่ีดีขึ้น 
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บทที่ 3 

 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
 

 การพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผู ้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาโดยมี
รายละเอียดและขั้นตอนการด าเนินการวิจยัดงัน้ี 

 
1. รูปแบบการวิจยั 
2. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
3. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการท าวิจยั 
4. ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือวิจยั 
5. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
6. การวิเคราะห์ขอ้มูล 
7. สถิติท่ีใชใ้นการวิจยั 
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รูปแบบกำรวิจัย 
 การวิจยัน้ีใช้รูปแบบการวิจยัและพฒันานวตักรรมการศึกษา (รัตนะ บวัสนธ์, 2552,       
น.56) ซ่ึงผูวิ้จยัไดน้ าเสนอกรอบด าเนินการวิจยัไวด้งัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

สร้ำงเคร่ืองมือกำรวิจัย 

ชุดกิจกรรมแบบสร้ำงสรรค์เป็นฐำน เร่ืองกำรค้นหำ
ข้อมูลและกำรน ำเสนอข้อมลูด้วยคอมพวิเตอร์ใน
รำยวิชำเทคโนโลยีสำรสนเทศของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษำปีที่ 6 

เคร่ืองมือเก็บรวบรวมข้อมูล 

ขั้นสร้ำง 
1. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
2. แบบประเมินทกัษะความคดิสร้างสรรค ์

ขั้นสร้ำง 
        สร้างชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
ก าหนดกิจกรรม ใบความรู้ ใบงาน  แบบทดสอบ 
แบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์ในแต่ละกิจกรรม 

ขั้นพฒันำ 
1.  น าเสนอชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน ต่อประธานกรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบ และน ามาปรับแกไ้ขต้ามขอ้เสนอแนะ 
2.  เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบความเหมาะสม 
ของเน้ือหา และน ามาแกไ้ขขอ้ผิดพลาดเพื่อน าไปใช ้
3.  น าไปทดลองใช้กับนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่าง 
(Tryout) เพื่อหาประสิทธิภาพ แบบ 1:1 และแบบ 1:3 

ขั้นพฒันำ 
1. เสนอแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
และแบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ ต่อ
อาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบ แกไ้ข
และปรับปรุง 
2. เ ส น อ ผู ้ เ ช่ี ย ว ช าญป ร ะ เ มิ น ต ร ว จ ส อ บ 
แบบทดสอบวดัผลผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ
แบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ เพื่อน ามา
แกไ้ขให้เหมาะสม แลว้น ามาวิเคราะห์หาค่าดัชนี
ความสอดคลอ้ง 
3. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
และแบบประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์  
ทดลองกบันกัเรียนท่ีเคยเรียนมาแลว้ 
4. วิเคราะห์ความยากง่าย อ านาจจ าแนก และหา
ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
5. จดัท า แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
และแบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ฉบบั
สมบูรณ์ 

ขั้นน ำไปใช้  
        น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างงานวิจยั นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นหนองยาว   

เก็บรวบรวมขอ้มูล/วิเคราะหข์อ้มลู 

สรุปและรายงานผล 

กำรศึกษำ/กำรวิเครำะห์ 
1.  ศึกษาสภาพปัจจุบนั สภาพปัญหา และวิเคราะหปั์ญหา 
2.  ศึกษาทฤษฎี  หลกัการท่ีเก่ียวขอ้ง การจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานและเอกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

ภำพท่ี  3.1   กรอบด าเนินการวิจยั 
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ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 ประชำกร  
 ประชากร ได้แก่  นักเรียนในระดับชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 6 เขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาเชียงใหม่เขต 3  
 กลุ่มตัวอย่ำง  
 กลุ่มตวัอย่าง ไดแ้ก่ นักเรียนในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นหนองยาว 
ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 1 หอ้งเรียน จ านวน
นกัเรียน 24 คน ไดม้าโดยการเลือกตวัอยา่งแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) 
 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในกำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 1. ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ือง การคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูล
ดว้ยคอมพิวเตอร์รายวิชา เทคโนโลยสีารสนเทศ จ านวน 2 ชุด    

 2. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวดัผลการเรียนรู้ 
 2.1 แบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค ์
 2.2 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบเลือกตอบ แบบ 4 ตวัเลือก  
จ านวน 30 ขอ้ 
 3. แผนการเรียนรู้ส าหรับใชเ้ป็นคู่มือประกอบการใชชุ้ดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็น
ฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และควบคุมการใชเ้คร่ืองมือรวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ จ านวน 8 แผน 
 
ข้ันตอนกำรสร้ำงและกำรหำคุณภำพของเคร่ืองมือ 
 1. ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูล
ดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   
 1.1 ขั้นสร้าง 
 ผูท้  าวิจยัไดจ้ดัท า ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ดงัน้ี 
 1) ค้นคว้าเอกสาร งานวิจัย ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง หลักสูตร
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 หลกัสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนบา้นหนองยาว  การ
จัดการเรียนรู้สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี และยงัได้ศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวกับการพฒันา
ความคิดสร้างสรรค ์การสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน การสร้างชุดกิจกรรม เพื่อเป็นการพฒันาชุด
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กิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ให้มีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหา สาระมาตรฐานการเรียนรู้ และตวั
นกัเรียนโดยค านึงถือความแตกต่างของบุคคล 
 2) การคัดเลือกเน้ือหา โดยเน้ือหาท่ีน ามาจัดการเรียนรู้ จากหลักสูตร
สถานศึกษาของโรงเรียนบา้นหนองยาว โดยท่ีผูวิ้จยัไดน้ าเน้ือหา สาระ มาเพิ่มเติมเน้ือหา สาระท่ียงั
ขาด เพื่อให้เน้ือหามีความครบถว้นมากยิ่งขึ้น  ความสอดคลอ้งกับเน้ือหา สาระ ตวัช้ีวดั และตวั
นกัเรียนโดยค านึงถือความแตกต่างของนกัเรียน 
 3) เน้ือหาของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน แบ่งออกเป็น 2 ชุด 
ไดแ้ก่ 
 ชุดท่ี 1  การคน้หาขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์  
 กิจกรรมท่ี 1.1 เร่ืองความหมายของขอ้มูล      จ านวน 2 ชัว่โมง 
 กิจกรรมท่ี 1.2 เร่ืองประมวลผลขอ้มูล            จ านวน 2 ชัว่โมง 
 กิจกรรมท่ี 1.3 เร่ืองการคน้หาขอ้มูล                จ านวน 2 ชัว่โมง 
 กิจกรรมท่ี 1.4 เร่ืองการอา้งอิงขอ้มูล               จ านวน 2 ชัว่โมง 

                                                                                         รวม  8  ชัว่โมง 
 

 ชุดท่ี  2  การน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์         
 กิจกรรมท่ี 2.1 เร่ืองการน าเสนอขอ้มูล            จ านวน 2 ชัว่โมง 
 กิจกรรมท่ี 2.2 เร่ืองการใชง้านโปรแกรมน าเสนอขอ้มูล  

       จ านวน 2 ชัว่โมง 
 กิจกรรมท่ี 2.3 เร่ืองสร้างสรรคช้ิ์นงาน            จ านวน 2 ชัว่โมง 
 กิจกรรมท่ี 2.4 เร่ืองการน าเสนอผลงาน       จ านวน 2 ชัว่โมง 

                                                                                        รวม  8  ชัว่โมง 
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ตำรำงท่ี 3.1     วิเครำะห์เน้ือหำชุดกจิกรรมแบบสร้ำงสรรค์เป็นฐำน เร่ืองกำรค้นหำข้อมูลด้วยคอมพวิเตอร์และกำรน ำเสนอข้อมูล 
                        รำยวิชำเทคโนโลยีสำรสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 6 

 
 
 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้โดยชุด

กิจกรรมแบบ 
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

1. การคน้หา
ข้อมู ล ด้ ว ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 1.1 
 เร่ืองความหมาย 
ของขอ้มูล 

1. ความหมายของ
ขอ้มูล 
2. ลกัษณะของ
ขอ้มูล 

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้ความ
สนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้งปัญหา
และแบ่งกลุ่มตามความ
สนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  ประเมินผล 

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิด
ริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 

1. สั ง เ กตพฤ ติกรรมการท า ง า น
รายบุคคล จากการท ากิจกรรมของชุด
กิจกรรมท่ี 1.1 การสรุปเน้ือหาจากการ
คน้ควา้ การตอบค าถามทา้ยกิจกรรม  
2. สังเกตพฤติกรรมการท างานราย
กลุ่ม การร่วมมือกนัท ากิจกรรมท่ี 1.1 
ช่วยเหลือสมาชิกภายใน/นอก กลุ่ม 
3 .  ก า รประ เ มิ นทักษะคว ามคิ ด
สร้างสรรค์ ทั้ง 4 ด้านจากการท าชุด
กิจกรรมด้วยแบบประเมินทักษะ
ความคิดสร้างสรรค ์

2 
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ตำรำงท่ี 3.1     (ต่อ)  
 

 
 
 
 
 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้โดย

ชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

1. การคน้หา
ข้อมู ล ด้ ว ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 1.1 
 เร่ืองความหมาย
ของขอ้มูล 

1. ความหมายของ
ขอ้มูล 
2.  ลกัษณะของ
ขอ้มูล 

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้งปัญหา
และแบ่งกลุ่มตามความ
สนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  ประเมินผล 

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 

4. ตรวจการน าเสนอผลงานจากการ
ส รุปความหมายของข้อมู ล และ
ลกัษณะของขอ้มูลท่ีนกัเรียนคน้พบใน
รูปแบบผงัความคิดของกลุ่ม 

2 
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ตำรำงท่ี 3.1     (ต่อ) 
 

 

 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้โดย

ชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

1. การคน้หา
ข้อมู ล ด้ ว ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 1.2  
เร่ืองประมวลผล
ขอ้มูล 

1. การรวบรวม
ขอ้มูล 
2. การน าขอ้มูลมา
ประมวลผล  

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้งปัญหา
และแบ่งกลุ่มตามความ
สนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  ประเมินผล 

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 

1 .  สั ง เกตพฤ ติกรรมการท า ง าน
รายบุคคล จากการท ากิจกรรมของชุด
กิจกรรมท่ี 1.2 การสรุปเน้ือหาจากการ
คน้ควา้ การตอบค าถามทา้ยกิจกรรม  
2. สังเกตพฤติกรรมการท างานราย
กลุ่ม การร่วมมือกนัท ากิจกรรมท่ี 1.2 
ช่วยเหลือสมาชิกภายใน/นอก กลุ่ม 
3 .  ก า รประ เ มิ นทักษะคว า มคิ ด
สร้างสรรค์ ทั้ง 4 ด้านจากการท าชุด
กิจกรรมด้วยแบบประเมินทักษะ
ความคิดสร้างสรรค ์

2 
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ตำรำงท่ี 3.1     (ต่อ)  

 

 

 
 
 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้โดย

ชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

1. การคน้หา
ข้อมู ล ด้ ว ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 1.2  
เร่ืองประมวลผล
ขอ้มูล 

1. การรวบรวม
ขอ้มูล 
2. การน าขอ้มูลมา
ประมวลผล 

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้งปัญหา
และแบ่งกลุ่มตามความ
สนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  ประเมินผล 

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 
 

4. ตรวจการน าเสนอผลงานจากการ
สรุปความหมายของการรวบรวม
ขอ้มูลและการน าขอ้มูลมาประมวลผล
ท่ี นั ก เ รี ย นค้นพบ ใน รูป แบบผัง
ความคิดของกลุ่ม 

2 
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ตำรำงท่ี 3.1     (ต่อ)  
 

 
 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้โดย

ชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

1. การคน้หา
ข้อมู ล ด้ ว ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 1.3  
เร่ืองการคน้หา
ขอ้มูล 

1. การคน้หาขอ้มูล
ในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 
2. การใชง้าน
อินเทอร์เน็ต 

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้งปัญหา
และแบ่งกลุ่มตามความ
สนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  ประเมินผล  

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 

1 .  สั ง เกตพฤ ติกรรมการท า ง าน
รายบุคคล จากการท ากิจกรรมของชุด
กิจกรรมท่ี 1.3 การสรุปเน้ือหาจากการ
คน้ควา้ การตอบค าถามทา้ยกิจกรรม  
2. สังเกตพฤติกรรมการท างานราย
กลุ่ม การร่วมมือกนัท ากิจกรรมท่ี 1.3 
ช่วยเหลือสมาชิกภายใน/นอก กลุ่ม 
3 .  ก า รประ เ มิ นทักษะคว า มคิ ด
สร้างสรรค์ ทั้ง 4 ด้านจากการท าชุด
กิจกรรมด้วยแบบประเมินทักษะ
ความคิดสร้างสรรค ์

2 
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ตำรำงท่ี 3.1     (ต่อ) 
 

 
 
 
 
 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้โดย

ชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

1. การคน้หา
ข้อมู ล ด้ ว ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 1.3  
เร่ืองการคน้หา
ขอ้มูล 

1. การคน้หาขอ้มูล
ในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 
2. การใชง้าน
อินเทอร์เน็ต 

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้งปัญหา
และแบ่งกลุ่มตามความ
สนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  ประเมินผล  

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 
 

4. ตรวจการน าเสนอผลงานจากการ
ส รุปก า รค้นห า ข้อมู ล ใ น เ ค ร่ื อ ง
ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ แ ล ะ ก า ร ใ ช้ ง า น
อินเทอร์ เน็ต ท่ีนัก เ รียนค้นพบใน
รูปแบบผงัความคิดของกลุ่ม 

2 
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ตำรำงท่ี 3.1     (ต่อ)  

 

 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้โดย

ชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

1. การคน้หา
ข้อมู ล ด้ ว ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 1.4  
เร่ืองการอา้งอิง
ขอ้มูล 

1. การคน้หาขอ้มูล
ดว้ยอินเทอร์เน็ต 
2. การอา้งอิง
ขอ้มูล 

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้งปัญหา
และแบ่งกลุ่มตามความ
สนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  ประเมินผล  

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 

1 .  สั ง เกตพฤ ติกรรมการท า ง าน
รายบุคคล จากการท ากิจกรรมของชุด
กิจกรรมท่ี 1.4 การสรุปเน้ือหาจากการ
คน้ควา้ การตอบค าถามทา้ยกิจกรรม  
2. สังเกตพฤติกรรมการท างานราย
กลุ่ม การร่วมมือกนัท ากิจกรรมท่ี 1.4 
ช่วยเหลือสมาชิกภายใน/นอก กลุ่ม 
3 .  ก า รประ เ มิ นทักษะคว า มคิ ด
สร้างสรรค์ ทั้ง 4 ด้านจากการท าชุด
กิจกรรมด้วยแบบประเมินทักษะ
ความคิดสร้างสรรค ์

2 
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ตำรำงท่ี 3.1     (ต่อ)  

 
 
 
 
 
 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้โดย

ชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

1. การคน้หา
ข้อมู ล ด้ ว ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 1.4  
เร่ืองการอา้งอิง
ขอ้มูล 

1. การคน้หาขอ้มูล
ดว้ยอินเทอร์เน็ต 
2. การอา้งอิง
ขอ้มูล 

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้งปัญหา
และแบ่งกลุ่มตามความ
สนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  ประเมินผล  

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 
 

4. ตรวจการน าเสนอผลงานจากการ
สรุปการคน้หาขอ้มูลดว้ยอินเทอร์เน็ต
และการอา้งอิงขอ้มูลท่ีนกัเรียนคน้พบ
ในรูปแบบผงัความคิดของกลุ่ม 

2 
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ตำรำงท่ี 3.1     (ต่อ)  

 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้
โดยชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

2. การ
น าเสนอ
ขอ้มูลดว้ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 2.1  
เร่ืองการน าเสนอ
ขอ้มูล 

1. ความหมายของการ
น าเสนอขอ้มูล 
2. การขั้นตอนการ
น าเสนอ 
3. การใชง้าน
โปรแกรม
ไมโครซอฟทพ์าว
เวอร์พอยด ์(Microsoft 
Powerpoint) 
    3.1 การเรียก 
ใชง้าน 
    3.2 ส่วน ประกอบ
ของโปรแกรม 

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้ง
ปัญหาและแบ่งกลุ่ม
ตามความสนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  
น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  
ประเมินผล  

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 

1 .  สั ง เกตพฤ ติกรรมการท า ง าน
รายบุคคล จากการท ากิจกรรมของชุด
กิจกรรมท่ี 2.1 การคน้ควา้ การปฏิบติั
ตามชุดกิจกรรม การตอบค าถามทา้ย
กิจกรรม 
2. สังเกตพฤติกรรมการท างานราย
กลุ่ม การร่วมมือกนัท ากิจกรรมท่ี 2.1 
ช่วยเหลือสมาชิกภายใน/นอก กลุ่ม 
3 .  ก า รประ เ มิ นทักษะคว ามคิ ด
สร้างสรรค์ ทั้ง 4 ด้านจากการท าชุด
กิจกรรมด้วยแบบประเมินทักษะ
ความคิดสร้างสรรค ์

2 
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 ตำรำงท่ี 3.1    (ต่อ)  
 

 
 
 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้
โดยชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

2. การ
น าเสนอ
ขอ้มูลดว้ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 2.1  
เร่ืองการ
น าเสนอขอ้มูล                    

1. ความหมายของการ
น าเสนอขอ้มูล 
2. การขั้นตอนการ
น าเสนอ 
3. การใชง้านโปรแกรม
ไมโครซอฟทพ์าวเวอร์
พอยด ์(Microsoft 
Powerpoint) 
    3.1 การเรียก 
ใชง้าน 
    3.2 ส่วน ประกอบ
ของโปรแกรม 

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้ง
ปัญหาและแบ่งกลุ่ม
ตามความสนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  
น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  
ประเมินผล  

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 

4. ตรวจการน าเสนอผลงานจากการ
สรุปความหมายของการน า เสนอ
ข้อมูลท่ีนักเรียนค้นพบรูปแบบผัง
ความคิดของกลุ่ม 
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ตำรำงท่ี 3.1     (ต่อ)  

 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้
โดยชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

2. การ
น าเสนอ
ขอ้มูลดว้ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 2.2  
เร่ืองการใชง้าน
โปรแกรม
น าเสนอ 

1. การใชง้าน
โปรแกรม
ไมโครซอฟทพ์าวเวอร์
พอยด ์(Microsoft 
Powerpoint) 
     1.1 การจดัการ
ตวัอกัษร 
     1.2 การแทรก 
รูปภาพ เสียง วิดีโอ 
     1.3 การเช่ือมโยง 
     1.4 การเปล่ียน
ไสลด ์

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้ง
ปัญหาและแบ่งกลุ่ม
ตามความสนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  
น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  
ประเมินผล  

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 

1 .  สั ง เกตพฤ ติกรรมการท า ง าน
รายบุคคล จากการท ากิจกรรมของชุด
กิจกรรมท่ี 2.2 การคน้ควา้ การปฏิบติั
ตามชุดกิจกรรม การตอบค าถามทา้ย
กิจกรรม 
2. สังเกตพฤติกรรมการท างานราย
กลุ่ม การร่วมมือกนัท ากิจกรรมท่ี 2.2 
ช่วยเหลือสมาชิกภายใน/นอก กลุ่ม 
3. การประเมินทกัษะความคิด
สร้างสรรค ์ทั้ง 4 ดา้นจากการท าชุด
กิจกรรมดว้ยแบบประเมินทกัษะ
ความคิดสร้างสรรค ์
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 ตำรำงท่ี 3.1    (ต่อ)  
 

 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้
โดยชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

2. การ
น าเสนอ
ขอ้มูลดว้ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 2.2  
เร่ืองการใชง้าน
โปรแกรม
น าเสนอ 

1. การใชง้าน
โปรแกรม
ไมโครซอฟทพ์าวเวอร์
พอยด ์(Microsoft 
Powerpoint) 
     1.1 การจดัการ
ตวัอกัษร 
     1.2 การแทรก 
รูปภาพ เสียง วิดีโอ 
     1.3 การเช่ือมโยง 
     1.4 การเปลี่ยน
ไสลด ์

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้ง
ปัญหาและแบ่งกลุ่ม
ตามความสนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  
น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  
ประเมินผล  

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 
 

4. ตรวจการน าเสนอผลงานจากความ
คืบหน้าของการช้ินงานท่ีนัก เ รียน
ออกแบบและความคืบหน้าของ
ช้ินงานท่ีนกัเรียนออกแบบ 

2 
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ตำรำงท่ี 3.1     (ต่อ)  
 

 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้
โดยชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

2. การ
น าเสนอ
ขอ้มูลดว้ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 2.3  
เร่ืองสร้างสรรค์
ช้ินงาน 

1.      การใชง้าน
โปรแกรม
ไมโครซอฟทพ์าวเวอร์
พอยด ์(Microsoft 
Powerpoint) 
        1.1      สร้างสรรค์
ช้ินงาน 

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้ง
ปัญหาและแบ่งกลุ่ม
ตามความสนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  
น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  
ประเมินผล  

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 

1 .  สั ง เกตพฤ ติกรรมการท า ง าน
รายบุคคล จากการท ากิจกรรมของชุด
กิจกรรมท่ี 2.3 การคน้ควา้ การปฏิบติั
ตามชุดกิจกรรม การตอบค าถามทา้ย
กิจกรรม 
2. สังเกตพฤติกรรมการท างานราย
กลุ่ม การร่วมมือกนัท ากิจกรรมท่ี 2.3 
ช่วยเหลือสมาชิกภายใน/นอก กลุ่ม 
3 .  ก า รประ เ มิ นทักษะคว ามคิ ด
สร้างสรรค์ ทั้ง 4 ด้านจากการท าชุด
กิจกรรมด้วยแบบประเมินทักษะ
ความคิดสร้างสรรค ์

2 
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ตำรำงท่ี 3.1     (ต่อ)  
 

 
 
 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้
โดยชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

2.     การ
น าเสนอ
ขอ้มูลดว้ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 2.3  
เร่ืองสร้างสรรค์
ช้ินงาน 

1.      การใชง้าน
โปรแกรม
ไมโครซอฟทพ์าวเวอร์
พอยด ์(Microsoft 
Powerpoint) 
        1.1      สร้างสรรค์
ช้ินงาน 

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้ง
ปัญหาและแบ่งกลุ่ม
ตามความสนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  
น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  
ประเมินผล  

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 

4. ตรวจการน าเสนอผลงานจากความ
คืบหน้าของการช้ินงานท่ีนัก เ รียน
ออกแบบและความคืบหน้าของ
ช้ินงานท่ีนกัเรียนออกแบบ 

2 
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ตำรำงท่ี 3.1     (ต่อ)  
 

 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้
โดยชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

2.    การ
น าเสนอ
ขอ้มูลดว้ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 2.4  
เร่ืองการน าเสนอ
ผลงาน 

1.      การใชง้าน
โปรแกรม
ไมโครซอฟทพ์าวเวอร์
พอยด ์(Microsoft 
Powerpoint) 
        1.1      สร้างสรรค์
ช้ินงานใหส้มบูรณ์ 
        1.2      การ
น าเสนอผลงาน 

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้ง
ปัญหาและแบ่งกลุ่ม
ตามความสนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  
น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  
ประเมินผล  

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 

1 .  สั ง เกตพฤ ติกรรมการท า ง าน
รายบุคคล จากการท ากิจกรรมของชุด
กิจกรรมท่ี 2.4 การคน้ควา้ การปฏิบติั
ตามชุดกิจกรรม การตอบค าถามทา้ย
กิจกรรม 
2. สังเกตพฤติกรรมการท างานราย
กลุ่ม การร่วมมือกนัท ากิจกรรมท่ี 2.4 
ช่วยเหลือสมาชิกภายใน/นอก กลุ่ม 
3 .  ก า รประ เ มิ นทักษะคว ามคิ ด
สร้างสรรค์ ทั้ง 4 ด้านจากการท าชุด
กิจกรรมด้วยแบบประเมินทักษะ
ความคิดสร้างสรรค ์
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ตำรำงท่ี 3.1     (ต่อ)  
 

 
 
 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้
โดยชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

2.    การ
น าเสนอ
ขอ้มูลดว้ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 2.4  
เร่ืองการน าเสนอ
ผลงาน 

1.      การใชง้าน
โปรแกรม
ไมโครซอฟทพ์าวเวอร์
พอยด ์(Microsoft 
Powerpoint) 
        1.1      สร้างสรรค์
ช้ินงานใหส้มบูรณ์ 
        1.2      การ
น าเสนอผลงาน 

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้ง
ปัญหาและแบ่งกลุ่ม
ตามความสนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  
น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  
ประเมินผล  

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 

4. ตรวจการน าเสนอผลงานจากความ
คืบหน้าของการช้ินงานท่ีนัก เ รียน
ออกแบบ และการน าเสนอผลงานดว้ย
โปรแกรม Microsoft PowerPoint 
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 1.2 ขั้นพฒันา 
 1.2.1 น าเสนอชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานต่อประธาน
กรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ และน ามาปรับแกไ้ขต้ามขอ้เสนอแนะ 
 1.2.2 น าชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ท่ีได้รับการ
แกไ้ขปรับปรุง เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง ความเหมาะสมของเน้ือหา 
และน ามาแกไ้ขตามท่ีผูเ้ช่ียวชาญไดเ้สนอแนะ ในเร่ือง การสะกดค า การเวน้วรรค ขนาดของตวั
อกัษะ การเพิ่มภาพประกอบ และเพื่อการประเมินความเหมาะสมระหว่าง ค าช้ีแจง เน้ือหา ส่ือการ
เรียนรู้ การวดัผลและประเมินผล ซ่ึงเกณฑ์มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด, 
2554, น. 121) โดยก าหนดคะแนนไวด้งัน้ี 
  5        หมายถึง เหมาะสมในระดบัมากท่ีสุด 
  4       หมายถึง เหมาะสมในระดบัมาก 
  3       หมายถึง เหมาะสมในระดบัปานกลาง 
  2       หมายถึง เหมาะสมในระดบันอ้ย 
  1       หมายถึง เหมาะสมในระดบันอ้ยท่ีสุด 
 1.2.3 วิเคราะห์ผลการประเมินความเหมาะสมของชุดกิจกรรมของ  
ผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน โดยมีเกณฑก์ารประเมิน (เกริก และจิตนา ท่วมกลาง, 2555, น. 132) ดงัน้ี 
 ค่าเฉล่ียระหวา่ง 4.51 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 ค่าเฉล่ียระหวา่ง 3.51 – 4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
 ค่าเฉล่ียระหวา่ง 2.51 – 3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
 ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.51 – 2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมนอ้ย 
 ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.00 – 1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมนอ้ยท่ีสุด 
 โดยท่ีชุดกิจกรรมจะยึดเกณฑก์ารตดัสินความเหมาะสมตั้งแต่ระดบั
คะแนนเฉล่ีย 3.51 ขึ้นไป (เกริก และจิตนา ท่วมกลาง, 2555, น. 32-134) ซ่ึงผลการประเมินหาความ
สอดคล้องของวตัถุประสงค์ ของชุดกิจกรรมของผูเ้ช่ียวชาญทั้ ง 3 ท่าน ของชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน มีค่าเฉล่ีย  เท่ากับ 4.87  และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ  0.2 2      
(ภาคผนวก ค, น.208) ถือวา่ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน มีความเหมาะสมมาก 
 1.2.4 ประเมินความเหมาะสมของชุดกิจกรรม แลว้น าขอ้บกพร่องท่ีพบ
ไปปรับปรุงแกไ้ข 
 1.2.5 น าเสนอชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ท่ีไดป้รับปรุงแกไ้ข
แลว้จดัพิมพเ์ป็นรูปเล่มฉบบัสมบูรณ์ แลว้น าไปจดัการเรียนรู้กบักลุ่มตวัอยา่ง โดยไดด้ าเนินการดงัน้ี 
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 การทดลองคร้ังท่ี 1 แบบหน่ึงต่อหน่ึง ผูวิ้จยัไดน้ าชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน ทดลองกบันักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้น
ห้วยไคร้ ต าบลแม่คะ อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ จ านวน 3 คน ซ่ึงเป็นนกัเรียนท่ีมีผลการเรียนใน
รายวิชารายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ แตกต่างกนั คือ เก่ง ปานกลางและอ่อน อย่างละ 1 คน เพื่อ
ตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบของชุดกิจกรรม ในดา้นรูปแบบตวัอกัษร รูปภาพ ความยาก
ง่ายของเน้ือหา เวลาท่ีใชใ้นการจดัการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ โดยการสังเกตพฤติกรรมในขณะจดัการ
เรียนรู้และจากการสอบถาม จากการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
จ านวน 2 ชุด และพฒันาการของผูเ้รียนจากกลุ่มทดลองยอ่ยผลปรากฏดงัน้ี 

 ผลกลุ่มทดลองย่อยแบบหน่ึงต่อหน่ึง พบว่า ชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรคเ์ป็นฐาน จ านวน 2 ชุด สามารถพฒันานกัเรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงคก์ารวิจยัได้
จริง โดยท่ีนกัเรียนสามารถตอบค าถาม และปฏิบติัตามชุดกิจกรรมได ้ผา่นเกณฑต์ามท่ีก าหนด 
 ปัญหาจากผลกลุ่มทดลองย่อยแบบหน่ึงต่อหน่ึง พบว่า เน้ือหาของ
ชุดกิจกรรมบางส่วนมีเน้ือหามากเกินไป ผูเ้รียนใชเ้วลาในท ากิจกรรมแต่ละชุดกิจกรรมไม่เป็นไป
ตามท่ีก าหนด และขนาดตวัอกัษร มีขนาดเล็กในบางขอ้ รูปภาพมีขนาดเล็ก  ค  าอธิบายบางขอ้ยงัไม่
ชดัเจน การใชภ้าษาในขอ้ความของเน้ือหายงัไม่ชดัเจน 
 การแก้ไขปัญหาจากผลกลุ่มทดลองย่อยแบบหน่ึงต่อหน่ึง จาก
ปัญหาท่ีพบในการทดลองกลุ่มย่อยแบบหน่ึงต่อหน่ึง ผูว้ิจยัไดป้รับปรุง แกไ้ข ในส่วนของปัญหาท่ี
พบ โดยการปรับเน้ือหาบางส่วนใหก้ระชบัมากยิง่ขึ้นในกิจกรรมในแต่ละชุดกิจกรรมเพื่อใหใ้ชเ้วลา
ในการจดักิจกรรมเหมาะสมเป็นไปตามท่ีก าหนด และปรับปรุงการ ขอ้ความ รูปภาพ การใชภ้าษา
ใหมี้ความชดัเจนสมบูรณ์มากยิง่ขึ้น 
 การทดลองคร้ังท่ี 2 แบบหน่ึงต่อสาม ผูว้ิจยัไดน้ าชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรคเ์ป็นฐาน ทดลองกบันกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่งชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นบาง
สัก ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ จ านวน 9 คน ซ่ึงเป็นนกัเรียนท่ีมีผลการเรียนในรายวิชา
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ แตกต่างกนั คือ เก่ง 3 คน ปานกลาง 3 คนและอ่อน 3 คน เพื่อหา
ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม (E1/E2) โดยท่ีเน้ือหาของชุดกิจกรรมก าหนดเกณฑข์องชุดกิจกรรมไว้
ท่ี 80/80 ผลการทดลองการใชชุ้ดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็น มีประสิทธิภาพเท่ากบั 82.99/81. 85 
(ภาคผนวก ง, น.268-269) เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนดไวใ้นขั้นน าไปใช ้
 1.2.6 น าชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็น ท่ีมีประสิทธิภาพเสนอต่อ
อาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อน าไปทดลองจดัการเรียนรู้จริงกบักลุ่มตวัอยา่ง ซ่ึงเป็นนกัเรียนชั้น
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ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นหนองยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ ในภาคเรียนท่ี 
2 ปีการศึกษา 2562 
 1.3 ขั้นน าไปใช ้
 น าชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ไปจัดการเรียนรู้ ณ โรงเรียน             
บา้นหนองยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 เป็นเวลา 
16 ชัว่โมง 
 2. แบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรคด์ว้ย ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูล ด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   
 2.1 ขั้นสร้าง 
 2.1.1 รวบรวม วิเคราะห์เน้ือหา วิธีการ เพื่อสร้าง แบบประเมินทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน จากหนังสือ ส่ือ
อิเลคทรอนิคส์ และเอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง 
 2.1.2 ด าเนินการสร้างแบบประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ ให้
สอดคลอ้งกบัหลกัการ เอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง โดยพิจารณาทกัษะความคิดสร้างสรรคใ์นดา้นความคิด
คล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเร่ิม ความคิดละเอียดลออ พร้อมทั้งก าหนดเกณฑ์การ
ประเมิน ดงัน้ี 
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ตำรำงท่ี 3.2     เกณฑ์กำรให้คะแนนแบบประเมินทักษะควำมคิดสร้ำงสรรค์ 
 

รำยกำรประเมิน 
ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

เกณฑ์กำรให้คะแนน 

4  
(ดีมำก) 

3 
(ดี) 

2 
(พอใช้) 

1 
(ปรับปรุง) 

1.     ความคิด
คล่องแคล่ว 

ตอบตรง
ประเด็นถูกตอ้ง 
90 % ขึ้นไปใน
เวลาท่ีก าหนด 

ตอบตรง
ประเด็นถูกตอ้ง 
70 % ขึ้นไปใน
เวลาท่ีก าหนด 

ตอบตรง
ประเด็นถูกตอ้ง 
50 % ขึ้นไปใน
เวลาท่ีก าหนด 

ตอบตรงประเด็น
ถูกตอ้งต ่ากวา่  
50 % ขึ้นไปใน
เวลาท่ีก าหนด 

2.     ความคิด
ยดืหยุน่ 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดอ้ยา่ง
หลากหลาย 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดอ้ยา่ง
หลากหลายได้
เป็นส่วนใหญ่ 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดเ้ป็น
บางส่วน 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดไ้ม่
หลากหลาย 

3.     ความคิด
ริเร่ิม 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถ
น าไปใชไ้ดอ้ยา่ง
ถูกตอ้ง 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถน า 
ไปใชไ้ดอ้ยา่ง
ถูกตอ้งเป็นส่วน
ใหญ่ 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถ
น าไปใชไ้ดเ้ป็น
บางส่วน 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถน าไปใช้
ไดเ้ป็นส่วนนอ้ย 

4.     ความคิด
ละเอียดลออ 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกบัค าตอบ
และเช่ือมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ได้
อยา่งถูกตอ้ง 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกบัค าตอบ
และเช่ือยมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ได้
อยา่งถูกตอ้งเป็น
ส่วนใหญ่ 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกบัค าตอบ
และเช่ือยมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ได้
อยา่งถูกตอ้งเป็น
บางส่วน 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกบัค าตอบ
และเช่ือยมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้งเป็นส่วน
นอ้ย 
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ตำรำงท่ี 3.3     เกณฑ์กำรตัดสินคะแนนคุณภำพรวมทุกด้ำน 
 

ระดับคะแนน ระดับคุณภำพ 
คะแนน 13 -16 คะแนน ระดบั 4 ดีมาก 
คะแนน 9 - 12  คะแนน ระดบั 3 ดี 
คะแนน 5 – 8   คะแนน ระดบั 2 พอใช ้
คะแนน 1- 4    คะแนน ระดบั 1 ปรับปรุง 

 
เกณฑก์ารผา่น ไดร้ะดบัคุณภาพ 3 ขึ้นไปถือวา่ผา่น 

 2.2 ขั้นพฒันา 
 2.2.1 น าเสนอแบบประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ ต่ออาจารย์ท่ี
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกตอ้ง และน ามาปรับแก้ไขต้ามขอ้เสนอแนะ และน าแบบ
ประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ ท่ีได้รับการแก้ไขปรับปรุง เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน เพื่อ
ตรวจสอบหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป  (บุญชม ศรีสะอาด, 2554, น.70-71) 
โดยมีการพิจารณาใหค้ะแนน ดงัน้ี 
  -1   คือ      แน่ใจ  วา่เกณฑก์ารประเมินนั้นไม่สอดคลอ้งกบัทกัษะ 
                                                                    ความคิดสร้างสรรคท่ี์ก าหนดไว ้
  0   คือ       ไม่แน่ใจ  วา่เกณฑก์ารประเมินนั้นสอดคลอ้งกบัทกัษะ 
                                                                    ความคิดสร้างสรรคท่ี์ก าหนดไวห้รือไม่ 
  +1   คือ     แน่ใจ  วา่เกณฑก์ารประเมินนั้นสอดคลอ้งกบัทกัษะ        
                                                                    ความคิดสร้างสรรคท่ี์ก าหนดไว ้
 2.2.2 น าแบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ท่ีผ่านการประเมินจาก
ผูเ้ช่ียวชาญมาปรับปรุง และแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะท่ีไดรั้บ (ภาคผนวก ข, น.190-191) แลว้จดัท า
แบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค ์
 2.3 ขั้นน าไปใช ้
 น าแบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ทดสอบกบักลุ่มตวัอย่างท่ีไดรั้บ
การจดัการเรียนรู้ดว้ย ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานเพื่อเป็นการเก็บขอ้มูลและ
น าไปวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีได ้
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 3. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 การวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน โดยมี
วิธีการและการใชเ้คร่ืองมือเก็บรวบรวมขอ้มูลตามตารางท่ี 2 วิธีการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 
ตำรำงท่ี 3.4     วิธีกำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 

ข้อมูล วิธีกำรประเมิน เคร่ืองมือในกำรประเมิน 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 
ดา้นความรู้ 
           1)   ความรู้ความจ า 
           2)   ความเขา้ใจ 
           3)   การน าไปใช ้
    

 
ท าแบบทดสอบแบบเลือกตอบ    
4 ตัวเลือก ก่อนและหลังเรียน 
จ านวน 30 ขอ้  
โดยแต่ละขอ้มีการวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรู้ ดงัน้ี 
          1)    ความรู้ความจ า 17 ขอ้ 
          2)    ความเขา้ใจ        9 ขอ้ 
          3)   การน าไปใช ้     4 ขอ้ 

 
แ บ บ ท ด ส อ บ แ บ บ
เลือกตอบ 4ตัวเลือก ก่อน
และหลังเรียน จ านวน 30 
ขอ้  
 

 
 โดยท่ีแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จ านวนทั้งหมด 30 ขอ้ 
 3.1 ขั้นสร้าง 
 3.1.1 รวบรวม วิเคราะห์เน้ือหา วิธีการ เพื่อสร้างแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิ หลักการในการสร้างข้อสอบ การวิเคราะห์โรงสร้างของข้อสอบ จากหนังสือ ส่ือ
อิเลคทรอนิคส์ และเอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง 
 3.1.2 ศึกษาการวดัและประเมินผลจากเอกสาร และงานท่ีเก่ียวขอ้ง 
 3.1.3 สร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวนทั้งหมด จ านวน  54  ขอ้ โดย
ครอบคลุมเน้ือหาและจุดประสงคก์ารเรียนรู้และสร้างเกณฑก์ารใชค้ะแนน 
 3.2 ขั้นพฒันา 
 3.2.1 น าเสนอแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของชุดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ และน ามาปรับแกไ้ข้
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ตามขอ้เสนอแนะ และน าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรคเ์ป็นฐาน ท่ีไดรั้บการแกไ้ขปรับปรุง เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบหาค่าดชันี
ความสอดคลอ้ง (IOC) ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป รายขอ้ โดยท่ีก าหนดคะแนน (บุญชม ศรีสะอาด, 2554,      
น.70-71) ดงัต่อไปน้ี 
 คะแนน +1 เม่ือ  เหมาะสมวา่ขอ้สอบสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดัการเรียนรู้ 

  คะแนน  0  เม่ือ  ไม่แน่ใจวา่ขอ้สอบสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดัการเรียนรู้ 
 คะแนน -1  เม่ือ  ไม่เหมาะสมวา่ขอ้สอบสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดัการเรียนรู้ 
โดยท่ีคดัเลือกขอ้สอบท่ีมีค่าความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาท่ีใช้ได้ต้องเป็นขอ้สอบท่ีมี ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไปเพื่อเตรียมน าไปหาคุณภาพของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 
 3.2.2 น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ท่ีผา่นการประเมินหาค่าความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาท่ีไดค้ดัเลือก น าไป
ทดลองใชก้บันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 ท่ีเคยเรียนเร่ือง การคน้หาขอ้มูล และ
การน าเสนอขอ้มูล ดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 6 จ านวน 30 คน แลว้จึงน ากระดาษค าตอบท่ีไดม้าค านวฯ เพื่อหาค่าความยากง่าย ค่าอ านาจการ
จ าแนก และค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 
 3.2.2.1 หาค่าความยากง่าย (P) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและคดัเลือกขอ้สอบท่ีมีค่าความยากง่ายตั้งแต่ 0.20-0.80 
 3.2.2.2 หาค่ าอ านาจจ าแนก  ( r)  ตั้ งแ ต่  0 . 20  ขึ้ นไปของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จากนั้ นคัดเลือกข้อสอบท่ีใช้ไม่ได้ออก โดยได้
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีมีค่าความยากง่ายอยู่ในระดับเกณฑ์ท่ีก าหนด จ านวน     
35 ขอ้ (ภาคผนวก ค, น.248) 
 3.2.2.3 ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ 
เรียน โดยใชสู้ตร คูเดอร์ ริชาร์ดสัน (KR-20) ไดค้่าความเช่ือมัน่ มีค่าเท่ากบั 0.95 (ภาคผนวก ค, น.262) 
 3.2.3 คัดเลือกข้อสอบแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ท่ีมีค่า
ความยากง่าย ค่าอ านาจการจ าแนก ค่าความเช่ือมัน่ท่ีไดท้ าการวิเคราะห์แลว้ มาจดัพิมพเ์ป็นฉบบัจริง 
เพื่อใชเ้ป็นแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียน จ านวน 30 ขอ้ ฉบบัสมบูรณ์ 
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 3.3 ขั้นน าไปใช ้
 3.3.1 น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ฉบบัสมบูรณ์ไปทดสอบหลงัเรียนกบันกัเรียนกลุ่มย่อยแบบหน่ึงต่อ
สาม ส าหรับการใชป้ระสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) 
 3.3.2 น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไปใช้กบักลุ่มตวัอย่าง
เป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นหนองยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ 
จ านวน 29 คน โดยมีการวดัก่อนเรียนและหลังเรียน แบบทดลองก่อนและหลังกับกลุ่มเด่ียว                
(One Group Pretest-Posttest Design) 
 4. แผนการจดัการเรียนรู้ 
 ผูว้ิจยัไดจ้ดัท าแผนการจดัการเรียนรู้ของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ือง
การคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวนทั้งหมด 8 แผน เพื่อเป็นคู่มือส าหรับน าชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรคเ์ป็นฐานไปใชเ้ป็นเวลา 16 ชัว่โมง 
  
กำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 ผูวิ้จยัไดด้ าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลตามขั้นตอน ดงัน้ี 
 1. ช้ีแจงใหน้กัเรียนทราบก่อนการด าเนินการจดัการเรียนรู้ โดยชุดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ือง การคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูล  ดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา
เทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ใหเ้ขา้ใจในการจดัการเรียนรู้ 
 2. น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน แบบปรนยั 30 ขอ้ ไปใชว้ดั
ก่อนเรียนและหลงัเรียนกบันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
 3. จดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชชุ้ดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน กบักลุ่มตวัอยา่ง 
จ านวน 1 หอ้งเรียน ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562  เป็นเวลา 16 ชัว่โมง 
 4. เม่ือท าการจดัการเรียนรู้ทั้ง 16 ชั่วโมงให้เสร็จส้ิน ท าการทดสอบหลงัเรียนกับ
นกัเรียนดว้ยแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์โดยใช้
เกณฑค์ุณภาพ (Rubrics)    
 5. น าผลคะแนนท่ีไดจ้ากแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน มาท าการ
วิเคราะห์ขอ้มูล สรุปผลและแปรผลในขั้นตอนต่อไป  
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กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 1. ขอ้มูลเชิงปริมาณสามารถด าเนินการ ดงัน้ี 
 1.1 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ือง
การคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยหาค่าร้อยละของคะแนนเฉล่ียระหว่างการใช้ชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 (E1) กบัค่าร้อยละของคะแนนรวมท่ีได้
จากแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลด้วย
คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 (E2)  จากสูตร 
E1/E2  โดยก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพ 80/80 แลว้สรุปผล 
 1.2 การวิเคราะห์ทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ดว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็น
ฐาน ซ่ึงประกอบไปด้วย ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเร่ิม และคงามคิด
ละเอียดลออ โดยการหาค่าร้อยละ การหาค่าเฉล่ีย (X̅) และการหาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
เปรียบเทียบกบัเกณฑม์าตรฐานท่ีก าหนด แลว้สรุปผล 
 1.3 การเปรียบเทียบสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยชุด
กิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยการหาค่าร้อยละ การหาค่าเฉล่ีย (x̅) 
และการหาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบทางสถิติ การทดสอบความแตกต่าง
ค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่ง 2 กลุ่มไม่อิสระ (Paired Simple t-test) 
 2. ขอ้มูลเชิงคุณภาพ สามารถด าเนินการ ดงัน้ี 
 การหาขอ้มูลเชิงคุณภาพ จาก ผลการตรวจแบบฝึกหัด ใบงาน การท ากิจกรรมและ
แบบบนัทึกหลงัการจดัการเรียนรู้ แลว้จึงน าขอ้มูลมาวิเคราะห์ สรุปผล อภิปลายผล เพื่อท าใหเ้ห็นถึง
สภาพปัญหา ขอ้บกพร่อง อุปสรรคในการด าเนินการวิจยัในคร้ังน้ี และแนวทางการปรับปรุงแกไ้ข 
พฒันาชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ใหมี้ประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น 
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สถิติท่ีใช้ในกำรวิจัย 
 1. สถิติท่ีใชใ้นการหาหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
 วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพท าได ้2 วิธี คือ โดยใชสู้ตรและการค านวณธรรมดา 
(ชยัยงค ์พรมวงศ,์ 2556, น.10) 
 1.1 โดยใชสู้ตร 
    
   

 สูตร E1=
∑ X

N

A
 × 100 หรือ 

�̅�

𝐴
 × 100 

   
 เม่ือ                                   E1   คือ         ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
                               ∑ X   คือ        คะแนนรวมของแบบฝึกหัดปฏิบติักิจกรรมหรือ 
                                                                               งานท่ีท าระหวา่งเรียนทั้งท่ีเห็นกิจกรรม 
                                                                              ในหอ้งเรียน นอกหอ้งเรียนหรือออนไลน์ 
                     A   คือ         คะแนนเตม็ของแบบฝึกปฏิบติั ทุกช้ินรวมกนั 
                     N   คือ         จ านวนนกัเรียน 
  
 1.2 โดยใชสู้ตร 
    
  

 สูตร E2=
∑ F

N

B
 × 100 หรือ 

𝐹

𝐵
 × 100 

   
 เม่ือ                                    E1  คือ ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
                               ∑ F   คือ         คะแนนรวมของผลลพัธ์ของการประเมิน 
                                                                              หลงัเรียน 
                     B   คือ         คะแนนเตม็ของการประเมินสุดทา้ยของแต่ละ 
                                                                              หน่วยประกอบดว้ยผลสอบหลงัเรียนและ 
                                                                              คะแนนจากการประเมินงานสุดทา้ย 
                     N   คือ         จ านวนนกัเรียน 
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 2. สถิติท่ีใชใ้นการหาคุณภาพของเคร่ืองมือท่ีใชใ้นงานวิจยั 
 2.1 ความเท่ียงตรง (Validity) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบ
ประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค ์จากการหาดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) (พิชญสิ์นี ชมภูค  า, 2550, 
น.108) จากสูตรต่อไปน้ี 
 
 

 สูตร IOC = 
∑ 𝑅

𝑛
 

 
 เม่ือ      IOC    แทน    ดัชนีความสอดคล้องระหว่างเคร่ืองมือนั้ น 
                                                                                  สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
                  ∑ 𝑅   แทน      ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 

                                                 n   แทน      จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
  
 2.2 ความเช่ือมัน่ (Reliability) ) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
แบบปรนยั ดว้ยวิธีของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน สูตร KR.20 (พิชญสิ์นี ชมภูค  า, 2553, น.214)  โดยใชสู้ตร
ต่อไปน้ี 
 

 สูตร KR.20 , rtt = (
𝑘

𝑘−1
) [1 −

∑ 𝑝𝑖
𝑘
𝑖=1 𝑞𝑞

𝑆2 ] 

 
 เม่ือ                                        rtt   แทน      ความเท่ียงตรงของเคร่ืองมือรวบรวมขอ้มูล 
                                                               k   แทน     จ านวนขอ้ในเคร่ืองมือรวบรวมขอ้มูล 
                                                                                 ท่ีน ามาค านวณ 
                                                              S2   แทน      ความแปรปรวนของคะแนนรวมในแต่ละคน 
                                                               p   แทน      สัดส่วนคนท าถูกในแต่ละขอ้ 
                                                               q   แทน      สัดส่วนคนท าผิดในแต่ละขอ้ (q=p-1) 
                                                              x̅   แทน      คะแนนเฉล่ียของคะแนนทั้งฉบบั 
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 2.3 อ านานจ าแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน (พิชญสิ์นี ชมภูค  า, 2553, น.223)  โดยใชสู้ตรต่อไปน้ี 
 
 

 สูตร B = 
𝑈

𝑛1
 - 

𝐿

𝑛2
 

  
 เม่ือ                                       B   คือ         ค่าดชันีอ านาจจ าแนกของขอ้สอบ 
                                                 U   คือ         จ านวนผูท่ี้ตอบถูกในแบบทดสอบในขอ้นั้นใน 
                                                                                  กลุ่มผูผ้า่นเกณฑ ์
                                                  L   คือ         จ านวนผูท่ี้ตอบถูกในแบบทดสอบในขอ้นั้นใน 
                                                                                  กลุ่มไม่ผา่นเกณฑ ์
                                                        𝑛1   คือ         ผูผ้า่นเกณฑ ์
                                                                    𝑛2   คือ         จ านวนผูไ้ม่ผา่นเกณฑ ์
 
 
 2.4 ความยากง่าย (Difficulty) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน                              
(พิชญสิ์นี ชมภูค  า, 2550, น.126)  โดยใชสู้ตรต่อไปน้ี 

 
 

 สูตร P = 
𝑅

𝑛
 

 
 เม่ือ                                       P    คือ         ดชันีความยากง่าย 
                                                      R    คือ         จ านวนผูที้ท าขอ้สอบถูก 
                                                       n     คือ        จ านวนผูท่ี้ท าขอ้สอบทั้งหมด 
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 3. สถิติท่ีใช้วิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ เร่ืองการ
คน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ดงัน้ี 
 3.1 ค่าเฉล่ียของคะแนนก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู้ (พิชญสิ์นี ชมภูค า, 2550, 
น. 28)  ไดแ้ก่สูตร 
 

 สูตร �̅� = 
∑ 𝑥𝑖

𝑛
𝑖=1

𝑛
 

 
 เม่ือ                                      �̅�   หมายถึง    คะแนนเฉล่ีย 
                                                ∑ 𝑥𝑖

𝑛
𝑖=1   หมายถึง    ผลรวมของค่าสังเกตคนท่ี 1 ถึงคนท่ี n 

                                                               n   หมายถึง   จ านวนค่าสังเกตทั้งหมดในตวัอย่างหรือ 
                                                                                     จ านวนตวัอยา่ง 
         
 3.2 ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D., S) 
 
 

 สูตร S.D.= √
∑ (𝑥𝑖−�̅�)2𝑛

𝑖=0

𝑛−1
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 4. สถิติท่ีใชท้ดสอบสมมุติฐาน 
 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการ
เรียนรู้ โดยสถิติท่ีใชท้ดสอบ ไดแ้ก่ t-test (Dependent Sample) (พิชญสิ์นี ชมภูค  า, 2553, น.323) 
 
 

 สูตร t = 
�̅�−𝑑0

𝑆𝑑
√𝑛

 

 
 เม่ือ                                        t    แทน      ค่าสถิติท่ีใชเ้ปรียบเทียบกบัค่าวิกฤต 

                                                              d̅    แทน      ค่าเฉล่ียความแตกต่างระหวา่ง 
                                                                d0  แทน      ค่าเฉล่ียความแตกต่างระหวา่งคู่คะแนนของ 

                                                                                  ประชากร 

                                           Sd   แทน      ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนความ 
                                                                                  แตกต่างระหวา่งคู่ 

                                           n   แทน      จ านวนกลุ่มตวัอยา่งหรือจ านวนคู่คะแนน 
 
 

 สูตร Sd= √
1

𝑛−1
(∑ 𝑑2 −

(∑ 𝑑)2

𝑛
) 

 
 

 



 

 

 
บทที่ 4 

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 

 การวิจยัเร่ือง การพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรคแ์ละผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้
ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์
ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูว้ิจยัไดแ้บ่งออกเป็น 3 ตอน
ดงัน้ี  
 ตอนท่ี 1 ผลการสร้างและการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็น
ฐานเร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
 ตอนท่ี 2 ผลการศึกษาทกัษะความคิดสร้างสรรคด์ว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็น
ฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
 ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาการเปรียบเทียบสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน
ด้วยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย
คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
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ตอนท่ี  1  ผลการสร้างและการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการ 
ค้นหาข้อมูลและการน า เสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
 1. ผลการสร้างชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการ
น าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
  จากการสร้างชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานสามารถสรุปผลไดด้งัน้ี 
  ชุดท่ี1  ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และชุดกิจกรรมจะประกอบไปดว้ยส่วนส าคญัดงัน้ี ค  าน า 
สารบญั ค าช้ีแจงการใชชุ้ดกิจกรรมส าหรับนกัเรียน ขั้นตอนการเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรม ผงัมโนทศัน์ 
มาตรฐานการเรียนรู้และตวัช้ีวดั สาระส าคญั/สาระการเรียนรู้  จุดประสงคก์ารเรียนรู้ แบบทดสอบ
ก่อนเรียน กิจกรรมท่ี 1.1 เร่ืองความหมายของขอ้มูล กิจกรรมท่ี 1.2 เร่ืองประมวลผลขอ้มูล กิจกรรม
ท่ี 1.3 เร่ืองการคน้หาขอ้มูล กิจกรรมท่ี 1.4 เร่ืองการอา้งอิงขอ้มูล  แบบทดสอบหลงัเรียน ภาคผนวก 
บรรณานุกรม ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมการเรียนมี 5 ขั้นตอนดงัน้ี 
  ขั้นตอนท่ี 1 กระตุ้นความสนใจ  โดยครูสอบถามนักเรียนเก่ียวกับส่ิงของใน
ชีวิตประจ าวนั วา่นกัเรียนท าอยา่งไร และเปิดคลิปวิดิโอ เร่ืองการคน้หาขอ้มูล 
   ขั้นตอนท่ี 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ  สอบถามเก่ียวกับเร่ืองท่ี
นกัเรียนไดดู้จากเวบ็ไซต์ สอบถามนกัเรียนว่าแต่ละคนมีสามารถหาขอ้มูลดว้ยวิธีอ่ืน ๆ ไดห้รือไม่ 
แบ่งกลุ่มนกัเรียนตามความสนใจโดยครูดูความเหมาะสมของกลุ่ม 3-5 คน 
   ขั้นตอนท่ี 3 ค้นคว้าและคิด นักเรียนคน้หาความหมายของค าว่า ความหมายของ
ขอ้มูล การประมวลผลขอ้มูล การคน้หาขอ้มูล และการอา้งอิงขอ้มูล จากชุดกิจกรรม รวบรวมขอ้มูล
จากการหาขอ้มูล นกัเรียนสรุปขอ้มูลจากการคน้ควา้ 
   ขั้นตอนท่ี 4 น าเสนอ นักเรียนจะไดน้ าเสนอผลของค าตอบในหัวขอ้ ความหมาย
ของขอ้มูล การประมวลผลขอ้มูล การคน้หาขอ้มูล และการอา้งอิงขอ้มูล จากการคน้ควา้และคิด
ออกมาดว้ยกระบวนการกลุ่ม  
   ขั้นตอนท่ี 5 ประเมินผล โดยการร่วมกนั สรุปจากน าเสนอผลงานของแต่ละกลุ่ม
ทกัษะความคิดสร้างสรรค์ท่ีเกิดขึ้นได้แก่  ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเร่ิม 
ความคิดละเอียดลออ ซ่ึงเป็นการวดัระหวา่งการจดัการเรียนรู้ และน าไปใชใ้นแผนการจดัการเรียนรู้
ท่ี 1-4 จ านวน 8 ชัว่โมง ซ่ึงการเรียนการสอนจะด าเนินการตาม 5 ขั้นตอน น้ีจนเสร็จส้ินชุดกิจกรรม
แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ชุดท่ี 1 
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   ชุดท่ี 2  ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ือง การน าเสนอข้อมูลด้วย
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และชุดกิจกรรมจะประกอบไปดว้ยส่วนส าคญั
ดงัน้ี ค  าน า สารบญั ค าช้ีแจงการใชชุ้ดกิจกรรมส าหรับนกัเรียน ขั้นตอนการเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรม 
ผงัมโนทศัน์ มาตรฐานการเรียนรู้และตวัช้ีวดั สาระส าคญั/สาระการเรียนรู้  จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
แบบทดสอบก่อนเรียน กิจกรรมท่ี 2.1 เร่ืองการน าเสนอข้อมูล กิจกรรมท่ี 2.2 เร่ืองการใช้งาน
โปรแกรมน าเสนอขอ้มูล กิจกรรมท่ี 2.3 เร่ืองการสร้างสรรคช้ิ์นงาน กิจกรรมท่ี 2.4 เร่ืองการน าเสนอ
ผลงาน  แบบทดสอบหลงัเรียน ภาคผนวก บรรณานุกรม ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมการเรียนมี 5 
ขั้นตอนดงัน้ี 
   ขั้นตอนท่ี 1 กระตุ้นความสนใจ  โดยครูสอบถามนักเรียนเก่ียวกับส่ิงของใน
ชีวิตประจ าวนั วา่นกัเรียนท าอยา่งไร และเปิดคลิปวิดิโอ เร่ืองการคน้หาขอ้มูล 
   ขั้นตอนท่ี 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ  สอบถามเก่ียวกับเร่ืองท่ี
นกัเรียนไดดู้จากเวบ็ไซต์ สอบถามนกัเรียนว่าแต่ละคนมีสามารถหาขอ้มูลดว้ยวิธีอ่ืน ๆ ไดห้รือไม่ 
แบ่งกลุ่มนกัเรียนตามความสนใจโดยครูดูความเหมาะสมของกลุ่ม 3-5 คน 
   ขั้นตอนท่ี 3 ค้นคว้าและคิด นักเรียนคน้หาความหมายของค าว่า ความหมายของ
ขอ้มูล การประมวลผลขอ้มูล การคน้หาขอ้มูล และการอา้งอิงขอ้มูล จากชุดกิจกรรม รวบรวมขอ้มูล
จากการหาขอ้มูล นกัเรียนสรุปขอ้มูลจากการคน้ควา้ 
   ขั้นตอนท่ี 4 น าเสนอ นักเรียนจะไดน้ าเสนอผลของค าตอบในหัวขอ้ ความหมาย
ของขอ้มูล การประมวลผลขอ้มูล การคน้หาขอ้มูล และการอา้งอิงขอ้มูล จากการคน้ควา้และคิด
ออกมาดว้ยกระบวนการกลุ่ม  
   ขั้นตอนท่ี 5 ประเมินผล โดยการร่วมกนั สรุปจากน าเสนอผลงานของแต่ละกลุ่ม
ทกัษะความคิดสร้างสรรค์ท่ีเกิดขึ้นได้แก่  ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเร่ิม 
ความคิดละเอียดลออ ซ่ึงเป็นการวดัระหวา่งการจดัการเรียนรู้ และน าไปใชใ้นแผนการจดัการเรียนรู้
ท่ี 5-8 จ านวน 8 ชัว่โมง ซ่ึงการเรียนการสอนจะด าเนินการตาม 5 ขั้นตอนน้ีจนเสร็จส้ินชุดกิจกรรม
แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ชุดท่ี 2 
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  2. ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเร่ืองการคน้หา
ขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 
  2.1 ผลการหาประสิทธิภาพเบ้ืองตน้ของชุดกิจกรรมโดยนักเรียนกลุ่มทดลอง
ย่อย แบบหน่ึงต่อหน่ึง จ านวน 3 คน เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นห้วยไคร้ 
ต าบลแม่คะ อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ 
   จากการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเร่ืองการ
คน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 2 ชุด และพฒันาการของผูเ้รียนจากกลุ่มทดลองยอ่ยแบบหน่ึงต่อหน่ึง 
โดยนกัเรียนท่ีเป็นกลุ่มทดลอง เป็นแบบ เก่ง ปานกลาง อ่อน ผลปรากฏดงัน้ี 
  ผลกลุ่มทดลองยอ่ยแบบหน่ึงต่อหน่ึง พบวา่ ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็น
ฐานเร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 2 ชุด สามารถพัฒนานักเรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
จุดประสงค์การวิจยัไดจ้ริง โดยท่ีนักเรียนสามารถตอบค าถาม และปฏิบติัตามชุดกิจกรรมได ้ผ่าน
เกณฑต์ามท่ีก าหนด 
  ปัญหาจากผลกลุ่มทดลองย่อยแบบหน่ึงต่อหน่ึง พบว่า เน้ือหาของชุด
กิจกรรมบางส่วนมีเน้ือหามากเกินไป ผูเ้รียนใช้เวลาในท ากิจกรรมแต่ละชุดกิจกรรมไม่เป็นไป
ตามท่ีก าหนด และขนาดตวัอกัษรมีขนาดเล็กในบางขอ้ รูปภาพมีขนาดเล็ก  ค  าอธิบายบางขอ้ยงัไม่
ชดัเจน การใชภ้าษาของเน้ือหาในชุดกิจกรรมยงัไม่ชดัเจน 
  การแกไ้ขปัญหาจากผลกลุ่มทดลองย่อยแบบหน่ึงต่อหน่ึง จากปัญหาท่ีพบ
ในการทดลองกลุ่มยอ่ยแบบหน่ึงต่อหน่ึง ผูว้ิจยัไดป้รับปรุง แกไ้ข ในส่วนของปัญหาท่ีพบ โดยการ
ปรับเน้ือหาบางส่วนให้กระชบัมากยิ่งขึ้นในกิจกรรมในแต่ละชุดกิจกรรมเพื่อให้ใชเ้วลาในการจดั
กิจกรรมเหมาะสมเป็นไปตามท่ีก าหนด และปรับปรุงการ ขอ้ความ รูปภาพ การใชภ้าษาให้มีความ
ชดัเจนสมบูรณ์มากยิง่ขึ้น 
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  2.2 ผลการหาประสิทธิภาพ โดยใชสู้ตร E1/E2 ของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์
เป็นฐานเร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นปางสัก ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดั
เชียงใหม่ 
 

ตารางท่ี 4.1     ผลการหาประสิทธิภาพ โดยใช้สูตร E1/E2 ของชุดกจิกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
                        เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพวิเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยี 
                        สารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6โดย นักเรียนกลุ่มทดลองย่อย (1:3)  
                        จ านวน 9 คน 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ประสิทธิภาพของผลลทัธ์ (E2) 

คะแนนระหว่างการ
ใช้ชุดกจิกรรมฯ 

คะแนนรวมท่ีได้ 
คะแนนเต็มหลังใช้ชุด

กจิกรรมฯ 
คะแนนรวมท่ีได้ 

1440 1195 270 221 

E1 =  
1195

1440
x100 E2 = 

221

270
x100 

E1 = 82.99 E2 = 81.85 
  
  จากข้อมูลตารางท่ี 4.1  ผลการหาประสิทธิภาพ โดยใช้สูตร E1/E2 ของ        
ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์
ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6โดย นกัเรียนกลุ่มทดลองย่อย 
(1:3) จ านวน 9 คน จะพบวา่ชุดกิจกรรมท่ีพฒันาขึ้น มีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากบั 
82.99 และค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากบั 81.85  ซ่ึงสูงกว่าเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้คือ 80/80 
สามารถน าไปใชก้ารจดัการเรียนรู้ได ้(ภาคผนวก ง, น. 268-269 ) 
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ตอนท่ี  2  ผลการศึกษาทักษะความคิดสร้างสรรค์ด้วยชุดกจิกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการ
ค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
  ผลการศึกษาทกัษะความคิดสร้างสรรคด์ว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ือง
การคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นหนองยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่  
จ านวน 24 คน ทั้ง 2 ชุดกิจกรรม ประเมินทั้ง 4 ดา้น ไดแ้ก่ ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น 
ความคิดริเร่ิม และความคิดละเอียดลออ (บทท่ี 3, น.87) ผูวิ้จยัไดน้ าเสนอขอ้มูลดงัต่อไปน้ี 

กิจกรรมชุดท่ี 1 เร่ืองการคน้หาขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ 
  กิจกรรมท่ี 1.1 เร่ืองความหมายของข้อมูล  จากการวิเคราะห์ข้อมูลสรุปจ านวน
นกัเรียนไดด้งัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 ภาพท่ี 4.1   ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 1.1 ด้านความคิด 
                                     คล่องแคล่ว 
 
 
 
 
 
 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
2. ดี             จ านวน   5 คน  คิดเป็นร้อยละ 21 
3. พอใช ้     จ านวน 18 คน  คิดเป็นร้อยละ 75 
4. ปรับปรุง จ านวน   1 คน  คิดเป็นร้อยละ 4 
 

21%

75%

4%

ดา้นความคิดคล่องแคล่ว

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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  กิจกรรมท่ี 1.1 เร่ืองความหมายของขอ้มูล (ต่อ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.2    ผลการวิเคราะทกัษะความคิดสร้างสรรคกิ์จกรรมท่ี 1.1 ดา้นความคิดยดืหยุ่น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.3    ผลการวิเคราะทกัษะความคิดสร้างสรรคกิ์จกรรมท่ี 1.1 ดา้นความคิดริเร่ิม 
 
 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 4 
2. ดี             จ านวน   7 คน  คิดเป็นร้อยละ 29 
3. พอใช ้     จ านวน 16 คน  คิดเป็นร้อยละ 67 
4. ปรับปรุง จ านวน   1 คน  คิดเป็นร้อยละ 4 
 

29%

67%

4%

ดา้นความคิดยดืหยุน่

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
2. ดี             จ านวน 12 คน  คิดเป็นร้อยละ 50 
3. พอใช ้     จ านวน 11 คน  คิดเป็นร้อยละ 46 
4. ปรับปรุง จ านวน   1 คน  คิดเป็นร้อยละ 4 
 

50%46%

4%

ความคิดริเร่ิม

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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  กิจกรรมท่ี 1.1 เร่ืองความหมายของขอ้มูล (ต่อ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.4   ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 1.1 ด้านความคิด 
                                     ละเอียดลออ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
2. ดี             จ านวน   8 คน  คิดเป็นร้อยละ 33 
3. พอใช ้     จ านวน 16 คน  คิดเป็นร้อยละ 67 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

33%

67%

ดา้นความคิดละเอียดละออ

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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ตารางท่ี 4.2  สรุปผลคะแนนการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์  กิจกรรมท่ี 1.1  เ ร่ือง 
                        ความหมายของข้อมูล 
 

 ความคิด
คล่องแคล่ว 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

ความคิด
ริเร่ิม 

ความคิด
ละเอยีดละออ 

รวม 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 1.1 

52 54 59 56 221 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.47 0.52 0.58 0.47 0.51 
คะแนนเฉล่ีย 2.17 2.25 2.46 2.33 9.21 

ระดับคุณภาพ ดี 
 
  จากตางรางท่ี 4.2 สรุปผลคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์  กิจกรรมท่ี 
1.1 เร่ืองความหมายของขอ้มูล นกัเรียนไดค้ะแนนการประเมินความคิดสร้างสรรคร์วม เท่ากบั 221 
คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384 คะแนน คะแนนเฉล่ียรวม เท่ากบั 9.21 มีค่าตามเกณฑค์ุณภาพ คือ 
ดี (บทท่ี 3, น.88) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.51 โดยท่ีคะแนนการประเมินทกัษะความคิด
สร้างสรรคด์า้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนมากท่ีสุด คือ ดา้นความคิดริเร่ิม เท่ากบั 59 คะแนน จากคะแนน
ทั้งหมด 96  คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.46 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58  และ
ดา้นท่ีนักเรียนได้คะแนนน้อยท่ีสุด คือ ดา้นความคิดคล่องแคล่ว เท่ากบั 52 คะแนน จากคะแนน
ทั้งหมด 96 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.17 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.47  
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  กิจกรรมท่ี 1.2 เร่ืองประมวลผลขอ้มูล จากการวิเคราะห์ขอ้มูลสรุปจ านวนนกัเรียน
ไดด้งัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.5   ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 1.2  ด้านความคิด 
                                     คล่องแคล่ว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.6   ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 1.2 ด้านความคิด 
                                     ยดืหยุน่ 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   2 คน  คิดเป็นร้อยละ 8 
2. ดี             จ านวน  9  คน  คิดเป็นร้อยละ 38 
3. พอใช ้     จ านวน 13 คน  คิดเป็นร้อยละ 54 
4. ปรับปรุง จ านวน  0  คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

8%

38%54%

ดา้นความคิดคล่องแคล่ว

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   3 คน  คิดเป็นร้อยละ 13 
2. ดี             จ านวน   8 คน  คิดเป็นร้อยละ 33 
3. พอใช ้     จ านวน 13 คน  คิดเป็นร้อยละ 54 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

13%

33%54%

ดา้นความคิดยดืหยุน่

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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  กิจกรรมท่ี 1.2 เร่ืองประมวลผลขอ้มูล (ต่อ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.7    ผลการวิเคราะทกัษะความคิดสร้างสรรคกิ์จกรรมท่ี 1.2 ดา้นความคิดริเร่ิม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.8   ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 1.1 ด้านความคิด 
                                     ละเอียดลออ 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   1 คน  คิดเป็นร้อยละ 4 
2. ดี             จ านวน 11 คน  คิดเป็นร้อยละ 46 
3. พอใช ้     จ านวน 11 คน  คิดเป็นร้อยละ 46 
4. ปรับปรุง จ านวน   1 คน  คิดเป็นร้อยละ 4 
 

4%

46%46%

4%

ดา้นความคิดริเร่ิม

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
2. ดี             จ านวน 11 คน  คิดเป็นร้อยละ 46 
3. พอใช ้     จ านวน 13 คน  คิดเป็นร้อยละ 54 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

46%
54%

ดา้นความคิดละเอียดละออ

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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ตารางท่ี 4.3     สรุปผลคะแนนการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์  กิจกรรมท่ี 1.2  เร่ือง 
                           ประมวลผลข้อมูล 
 

 ความคิด
คล่องแคล่ว 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

ความคิด
ริเร่ิม 

ความคิด
ละเอยีดละออ 

รวม 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 1.2 

61 62 60 59 242 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.64 0.70 0.65 0.50 0.63 
คะแนนเฉล่ีย 2.54 2.58 2.50 2.46 10.08 

ระดับคุณภาพ ดี 
 
  จากตางรางท่ี 4.3 สรุปผลคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์  กิจกรรมท่ี 
1.2  เร่ืองประมวลผลขอ้มูล นักเรียนไดค้ะแนนการประเมินความคิดสร้างสรรค์รวม เท่ากบั 242 
คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384 คะแนน คะแนนเฉล่ียรวม เท่ากบั 10.08 มีค่าตามเกณฑค์ุณภาพ คือ 
ดี (บทท่ี 3, น.88) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.63 โดยท่ีคะแนนการประเมินทกัษะความคิด
สร้างสรรค์ด้านท่ีนักเรียนได้คะแนนมากท่ีสุด คือ ด้านความคิดยืดหยุ่น เท่ากับ 62 คะแนน จาก
คะแนนทั้งหมด 96 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.58 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.70  
และด้านท่ีนักเรียนได้คะแนนน้อยท่ีสุด คือ ด้านความคิดละเอียดละออ เท่ากับ 59 คะแนน จาก
คะแนนทั้งหมด 96 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.46 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.50  
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  กิจกรรมท่ี 1.3 เร่ืองการคน้หาขอ้มูล จากการวิเคราะห์ขอ้มูลสรุปจ านวนนกัเรียนได้
ดงัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.9   ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 1.3 ด้านความคิด  
                                     คล่องแคล่ว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.10     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 1.3 ด้านความคิด 
                                         ยดืหยุน่ 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   2 คน  คิดเป็นร้อยละ 8 
2. ดี             จ านวน   9 คน  คิดเป็นร้อยละ 79 
3. พอใช ้     จ านวน 13 คน  คิดเป็นร้อยละ 13 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

8%

79%

13%

ดา้นความคิดคล่องแคล่ว

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก     จ านวน    3 คน  คิดเป็นร้อยละ 12 
2. ดี            จ านวน  11 คน  คิดเป็นร้อยละ 46 
3. พอใช ้    จ านวน  10 คน  คิดเป็นร้อยละ 42 
4. ปรับปรุง จ านวน    0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

12%

46%

42%

ดา้นความคิดยดืหยุน่

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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  กิจกรรมท่ี 1.3 เร่ืองการคน้หาขอ้มูล (ต่อ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.11      ผลการวิเคราะทกัษะความคิดสร้างสรรคกิ์จกรรมท่ี 1.3 ดา้นความคิดริเร่ิม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.12     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 1.3 ด้านความคิด 
                                         ละเอียดลออ 
 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   1 คน  คิดเป็นร้อยละ 4 
2. ดี             จ านวน 14 คน  คิดเป็นร้อยละ 59 
3. พอใช ้     จ านวน   9 คน  คิดเป็นร้อยละ 38 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

4%

58%

38%

ดา้นความคิดริเร่ิม

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
2. ดี             จ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 54 
3. พอใช ้     จ านวน 11 คน  คิดเป็นร้อยละ 46 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

54%
46%

ดา้นความคิดละเอียดละออ

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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ตารางท่ี 4.4      สรุปผลคะแนนการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์  กิจกรรมท่ี 1.3  เร่ือง             
                           การค้นหาข้อมูล 
 

 ความคิด
คล่องแคล่ว 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

ความคิด
ริเร่ิม 

ความคิด
ละเอยีดละออ 

รวม 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 1.3 

71 65 64 61 261 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.45 0.68 0.55 0.50 0.55 
คะแนนเฉล่ีย 2.96 2.71 2.67 2.54 10.88 

ระดับคุณภาพ ดี 
  
  จากตางรางท่ี 4.4  สรุปผลคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ กิจกรรมท่ี 
1.3  เร่ืองการคน้หาข้อมูล นักเรียนได้คะแนนการประเมินความคิดสร้างสรรค์รวม เท่ากับ 261 
คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384 คะแนน คะแนนเฉล่ียรวม เท่ากบั 10.88 มีค่าตามเกณฑ์คุณภาพ 
คือ ดี (บทท่ี 3, น.88) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.55 โดยท่ีคะแนนการประเมินทกัษะความคิด
สร้างสรรคด์า้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนมากท่ีสุด คือ ดา้นความคิดคล่องแคล่ว เท่ากบั 71 คะแนน จาก
คะแนนทั้งหมด 96 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.96 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.45 
และด้านท่ีนักเรียนได้คะแนนน้อยท่ีสุด คือ ด้านความคิดละเอียดละออ เท่ากับ 61 คะแนน จาก
คะแนนทั้งหมด 96  คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.54 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.50 
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  กิจกรรมท่ี 1.4 เร่ืองการอา้งอิงขอ้มูล จากการวิเคราะห์ขอ้มูลสรุปจ านวนนกัเรียนได้
ดงัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.13     ผลการวิเคราะทกัษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 1.4  ด้านความคิด 
                                         คล่องแคล่ว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.14     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 1.4 ด้านความคิด 
                                         ยดืหยุน่ 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน    3 คน  คิดเป็นร้อยละ 12 
2. ดี             จ านวน 21 คน  คิดเป็นร้อยละ 88 
3. พอใช ้     จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
4. ปรับปรุง จ านวน    0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

12%

88%

ดา้นความคิดคล่องแคล่ว

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน    4 คน  คิดเป็นร้อยละ 17 
2. ดี             จ านวน 17 คน  คิดเป็นร้อยละ 71 
3. พอใช ้     จ านวน   3 คน  คิดเป็นร้อยละ 12 
4. ปรับปรุง จ านวน    0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

17%

71%

12%

ดา้นความคิดยดืหยุน่

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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  กิจกรรมท่ี 1.4 เร่ืองการอา้งอิงขอ้มูล (ต่อ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.15      ผลการวิเคราะทกัษะความคิดสร้างสรรคกิ์จกรรมท่ี 1.4 ดา้นความคิดริเร่ิม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.16     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 1.4 ด้านความคิด 
                                         ละเอียดลออ 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   2 คน  คิดเป็นร้อยละ 8 
2. ดี             จ านวน 14 คน  คิดเป็นร้อยละ 59 
3. พอใช ้     จ านวน   8 คน  คิดเป็นร้อยละ 33 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

8%

59%

33%

ดา้นความคิดริเร่ิม

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
2. ดี             จ านวน 13 คน  คิดเป็นร้อยละ 54 
3. พอใช ้     จ านวน 11 คน  คิดเป็นร้อยละ 46 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

54%
46%

ดา้นความคิดละเอียดละออ

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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ตารางท่ี 4.5   สรุปผลคะแนนการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์  กิจกรรมท่ี 1.4  เร่ืองการ 
                        อ้างองิข้อมูล 
 

 ความคิด
คล่องแคล่ว 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

ความคิด
ริเร่ิม 

ความคิด
ละเอยีดละออ 

รวม 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 1.4 

75 73 66 61 275 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.33 0.54 0.60 0.50 0.50 
คะแนนเฉล่ีย 3.13 3.04 2.75 2.54 11.46 

ระดับคุณภาพ ดี 

 
  จากตางรางท่ี 4.5  สรุปผลคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์  กิจกรรมท่ี 
1.4  เร่ืองการอา้งอิงข้อมูล นักเรียนได้คะแนนการประเมินความคิดสร้างสรรค์รวม เท่ากับ 275 
คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384 คะแนน คะแนนเฉล่ียรวม เท่ากบั 11.46 มีค่าตามเกณฑค์ุณภาพ คือ 
ดี     (บทท่ี 3, น.88)  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.50 โดยท่ีคะแนนการประเมินทกัษะความคิด
สร้างสรรคด์า้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนมากท่ีสุด คือ ดา้นความคิดคล่องแคล่ว เท่ากบั 75 คะแนน จาก
คะแนนทั้งหมด 96 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 3.13 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.33  
และด้านท่ีนักเรียนได้คะแนนน้อยท่ีสุด คือ ด้านความคิดละเอียดละออ เท่ากับ 61 คะแนน จาก
คะแนนทั้งหมด 96 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.54 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.50  
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  สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลทักษะความคิดสร้างสรรค์ทั้ ง 4 ด้านด้วยชุดกิจกรรม
สร้างสรรคเ์ป็นฐาน ชุดท่ี 1 เร่ืองการคน้หาขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ ดงัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.17     สรุปผลการวิ เคราะห์ข้อมูลทักษะความคิดสร้างสรรค์ทั้ ง  4 ด้าน                  
                                            ด้วยชุดกิจกรรมสร้างสรรค์เป็นฐานชุดท่ี 1 เร่ืองการค้นหาข้อมูล 
                                            ดว้ยคอมพิวเตอร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   3 คน  คิดเป็นร้อยละ 13 
2. ดี             จ านวน 13 คน  คิดเป็นร้อยละ 54 
3. พอใช ้     จ านวน   8 คน  คิดเป็นร้อยละ 33 
4. ปรับปรุง จ านวน    0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 13%

54%

33%

สรุปผลการวเิคราะห์ขอ้มูลทกัษะ
ความคิดสร้างสรรคท์ั้ง 4 ดา้นดว้ย
ชุดกิจกรรมสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ชุด
ท่ี 1 เร่ืองการคน้หาขอ้มูลดว้ย

คอมพิวเตอร์

ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง
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ตารางท่ี 4.6     สรุปผลคะแนนการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ท้ัง 4 ด้านด้วยชุดกจิกรรมท่ี 1  
                        เร่ืองการค้นหาข้อมูลด้วยคอมพวิเตอร์ 
 

 ความคิด
คล่องแคล่ว 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

ความคิด
ริเร่ิม 

ความคิด
ละเอยีดละออ 

รวม 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 1.1 

52 54 59 56 221 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 1.2 

61 62 60 59 242 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 1.3 

75 73 66 61 275 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 1.4 

75 73 66 61 275 

คะแนนรวม 
ทุกชุดกิจกรรม 

259 254 249 237 999 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.49 0.61 0.59 0.49 0.55 
คะแนนเฉล่ีย 
การประเมิน 

2.70 2.65 2.59 2.47 10.41 

ระดับคุณภาพ ดี 

 
  ตารางท่ี 4.6  สรุปผลคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรคท์ั้ง 4 ดา้นดว้ยชุด
กิจกรรมท่ี 1 เร่ืองการค้นหาข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ นักเรียนได้คะแนนการประเมินความคิด
สร้างสรรคร์วมทั้งชุดกิจกรรม  เท่ากบั 999 คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 1,536 คะแนน คะแนนเฉล่ีย
รวม เท่ากบั 10.41 มีค่าตามเกณฑค์ุณภาพ คือ ดี (บทท่ี 3, น.88) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรยาน เท่ากบั 0.55
โดยท่ีคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ดา้นท่ีนักเรียนไดค้ะแนนมากท่ีสุด คือ ดา้น
ความคิดคล่องแคล่ว เท่ากบั 259 คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.70 
คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.49  และดา้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนน้อยท่ีสุด คือ ด้าน
ความคิดละเอียดละออ เท่ากบั 237 คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.47 
คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.49 
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  สรุปผลการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรคด์ว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
ชุดท่ี 1 เร่ืองการคน้หาขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ นักเรียนมีคะแนนการประเมินรวม มีค่า 10.41 และ 
ผลการประเมินตามเกณฑค์ุณภาพ คือ ดี 
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  กิจกรรมชุดท่ี 2 เร่ืองการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ 
   กิจกรรมท่ี 2.1 เร่ืองการน าเสนอขอ้มูล จากการวิเคราะห์ขอ้มูลสรุปจ านวนนักเรียน
ไดด้งัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.18     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 2.1 ด้านความคิด 
                                         คล่องแคล่ว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.19     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 2.1 ด้านความคิด 
                                         ยดืหยุน่ 
 

4%

88%

8%

ดา้นความคิดคล่องแคล่ว

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   1 คน  คิดเป็นร้อยละ 4 
2. ดี             จ านวน 21 คน  คิดเป็นร้อยละ 88 
3. พอใช ้     จ านวน  2 คน  คิดเป็นร้อยละ 8 
4. ปรับปรุง จ านวน  0  คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
2. ดี             จ านวน   9 คน  คิดเป็นร้อยละ 37 
3. พอใช ้     จ านวน 15 คน  คิดเป็นร้อยละ 63 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

37%

63%

ดา้นความคิดยดืหยุน่

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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  กิจกรรมท่ี 2.1 เร่ืองการน าเสนอขอ้มูล (ต่อ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.20      ผลการวิเคราะทกัษะความคิดสร้างสรรคกิ์จกรรมท่ี 2.1 ดา้นความคิดริเร่ิม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.21     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 2.1 ด้านความคิด 
                                         ละเอียดลออ 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
2. ดี             จ านวน 12 คน  คิดเป็นร้อยละ 50 
3. พอใช ้     จ านวน 12 คน  คิดเป็นร้อยละ 50 
4. ปรับปรุง จ านวน  0  คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

50%50%

ดา้นความคิดริเร่ิม

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
2. ดี             จ านวน 10 คน  คิดเป็นร้อยละ 42 
3. พอใช ้     จ านวน 14 คน  คิดเป็นร้อยละ 58 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

42%
58%

ดา้นความคิดละเอียดละออ

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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ตารางท่ี 4.7   สรุปผลคะแนนการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์  กิจกรรมท่ี 2.1  เร่ืองการ 
                        น าเสนอข้อมูล 
 

 ความคิด
คล่องแคล่ว 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

ความคิด
ริเร่ิม 

ความคิด
ละเอยีดละออ 

รวม 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 2.1 

71 57 60 58 246 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.35 0.48 0.50 0.49 0.46 
คะแนนเฉล่ีย 2.96 2.38 2.50 2.42 10.25 

ระดับคุณภาพ ดี 

 
  จากตารางท่ี 4.7 สรุปผลคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ กิจกรรมท่ี 2.1  
เร่ืองการน าเสนอขอ้มูล นกัเรียนไดค้ะแนนการประเมินความคิดสร้างสรรคร์วม เท่ากบั 246 คะแนน 
จากคะแนนทั้งหมด 384 คะแนน คะแนนเฉล่ียรวม เท่ากับ 10.25 มีค่าตามเกณฑ์คุณภาพ คือ ดี      
(บทท่ี 3, น.88) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานา เท่ากับ 0.46 โดยท่ีคะแนนการประเมินทกัษะความคิด
สร้างสรรคด์า้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนมากท่ีสุด คือ ดา้นความคิดคล่องแคล่ว เท่ากบั 71 คะแนน จาก
คะแนนทั้งหมด 96 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.96 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.35  
และดา้นท่ีนักเรียนไดค้ะแนนน้อยท่ีสุด คือ ดา้นความคิดยืดหยุ่น เท่ากบั 57 คะแนน จากคะแนน
ทั้งหมด 96 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2384 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.48  
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  กิจกรรมท่ี 2.2 เร่ืองการใชง้านโปรแกรมน าเสนอขอ้มูล จากการวิเคราะห์ขอ้มูลสรุป
จ านวนนกัเรียนไดด้งัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.22     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 2.2 ด้านความคิด 
                                         คล่องแคล่ว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.23     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 2.2 ด้านความคิด 
                                         ยดืหยุน่ 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   3 คน  คิดเป็นร้อยละ 12 
2. ดี             จ านวน 16 คน  คิดเป็นร้อยละ 67 
3. พอใช ้     จ านวน   5 คน  คิดเป็นร้อยละ 21 
4. ปรับปรุง จ านวน  0  คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

12%

67%

21%

ดา้นความคิดคล่องแคล่ว

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
2. ดี             จ านวน   8 คน  คิดเป็นร้อยละ 33 
3. พอใช ้     จ านวน 16 คน  คิดเป็นร้อยละ 67 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 

33%

67%

ดา้นความคิดยดืหยุน่

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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  กิจกรรมท่ี 2.2 เร่ืองการใชง้านโปรแกรมน าเสนอขอ้มูล (ต่อ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.24      ผลการวิเคราะทกัษะความคิดสร้างสรรคกิ์จกรรมท่ี 2.2 ดา้นความคิดริเร่ิม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.25     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 2.2 ด้านความคิด 
                                         ละเอียดลออ 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   1 คน  คิดเป็นร้อยละ 4 
2. ดี             จ านวน   9 คน  คิดเป็นร้อยละ 38 
3. พอใช ้     จ านวน 16 คน  คิดเป็นร้อยละ 58 
4. ปรับปรุง จ านวน  0  คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

4%

38%
58%

ดา้นความคิดริเร่ิม

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   2 คน  คิดเป็นร้อยละ 8 
2. ดี             จ านวน   7 คน  คิดเป็นร้อยละ 29 
3. พอใช ้     จ านวน 15 คน  คิดเป็นร้อยละ 63 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 

8%

29%
63%

ดา้นความคิดละเอียดละออ

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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ตารางท่ี 4.8    สรุปผลคะแนนการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์  กิจกรรมท่ี 2.2 เร่ืองการใช้ 
                        งานโปรแกรมน าเสนอข้อมูล 
 

 ความคิด
คล่องแคล่ว 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

ความคิด
ริเร่ิม 

ความคิด
ละเอยีดละออ 

รวม 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 2.2 

70 56 59 59 244 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.57 0.47 0.58 0.64 0.57 
คะแนนเฉล่ีย 2.92 2.33 2.46 2.46 10.17 

ระดับคุณภาพ ดี 

 
  จากตารางท่ี 4.8  สรุปผลคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ กิจกรรมท่ี 2.1  
เร่ืองการใช้งานโปรแกรมน าเสนอขอ้มูล นักเรียนไดค้ะแนนการประเมินความคิดสร้างสรรคร์วม 
เท่ากบั 244 คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384 คะแนน คะแนนเฉล่ียรวม เท่ากบั 10.17 มีค่าตามเกณฑ์
คุณภาพ คือ ดี (บทท่ี 3, น.88) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.57 โดยท่ีคะแนนการประเมินทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ด้านท่ีนักเรียนได้คะแนนมากท่ีสุด คือ ด้านความคิดคล่องแคล่ว เท่ากับ 70 
คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 96  คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.92 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
เท่ากบั 0.57  และดา้นท่ีนักเรียนไดค้ะแนนน้อยท่ีสุด คือ ดา้นความคิดยืดหยุ่น เท่ากบั 56 คะแนน 
จากคะแนนทั้งหมด 96  คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.33 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
0.47 
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กิจกรรมท่ี 2.3 เร่ืองการสร้างสรรค์ช้ินงาน จากการวิเคราะห์ข้อมูลสรุปจ านวน
นกัเรียนไดด้งัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.26     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 2.3 ด้านความคิด 
                                         คล่องแคล่ว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.27     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 2.3 ด้านความคิด 
                                         ยดืหยุน่ 

12%

88%

ดา้นความคิดคล่องแคล่ว

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   3 คน  คิดเป็นร้อยละ 12 
2. ดี             จ านวน 21 คน  คิดเป็นร้อยละ 88 
3. พอใช ้     จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   3 คน  คิดเป็นร้อยละ 12 
2. ดี             จ านวน 16 คน  คิดเป็นร้อยละ 67 
3. พอใช ้     จ านวน   5 คน  คิดเป็นร้อยละ 21 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 

12%

67%

21%

ดา้นความคิดยดืหยุน่

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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  กิจกรรมท่ี 2.3 เร่ืองการสร้างสรรคช้ิ์นงาน (ต่อ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.28      ผลการวิเคราะทกัษะความคิดสร้างสรรคกิ์จกรรมท่ี 2.3 ดา้นความคิดริเร่ิม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.29      ผลการวิเคราะทกัษะความคิดสร้างสรรคกิ์จกรรมท่ี 2.3 ดา้นความคิด 
                                         ละเอียดลออ 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน    5 คน  คิดเป็นร้อยละ 21 
2. ดี            จ านวน  16 คน  คิดเป็นร้อยละ 67 
3. พอใช ้     จ านวน   3 คน  คิดเป็นร้อยละ 12 
4. ปรับปรุง จ านวน  0  คน  คิดเป็นร้อยละ 0 

21%

67%

12%

ดา้นความคิดริเร่ิม

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
2. ดี             จ านวน 17 คน  คิดเป็นร้อยละ 71 
3. พอใช ้     จ านวน   7 คน  คิดเป็นร้อยละ 29 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 71%

29%

ดา้นความคิดละเอียดละออ

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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ตารางท่ี 4.9   สรุปผลคะแนนการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์  กิจกรรมท่ี 2.3  เร่ืองการ 
                        สร้างสรรค์ชิ้นงาน 
 

 ความคิด
คล่องแคล่ว 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

ความคิด
ริเร่ิม 

ความคิด
ละเอยีดละออ 

รวม 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 2.3 

75 70 74 65 284 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.33 0.57 0.57 0.45 0.49 
คะแนนเฉล่ีย 3.13 2.92 3.08 2.71 11.83 

ระดับคุณภาพ ดี 

 
  จากตารางท่ี 4.9  สรุปผลคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ กิจกรรมท่ี 2.3  
เร่ืองการสร้างสรรค์ช้ินงาน นักเรียนไดค้ะแนนการประเมินความคิดสร้างสรรค์รวม เท่ากบั 284 
คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384 คะแนน คะแนนเฉล่ียรวม เท่ากบั 11.83 มีค่าตามเกณฑค์ุณภาพ คือ 
ดี (บทท่ี 3, น.88) ส่วนเบ่ียงบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.49 โดยท่ีคะแนนการประเมินทกัษะความคิด
สร้างสรรคด์า้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนมากท่ีสุด คือ ดา้นความคิดคล่องแคล่ว เท่ากบั 75 คะแนน จาก
คะแนนทั้งหมด 96 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 3.13 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.33  
และด้านท่ีนักเรียนได้คะแนนน้อยท่ีสุด คือ ด้านความคิดละเอียดละออ เท่ากับ 65 คะแนน จาก
คะแนนทั้งหมด 96 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.71 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.45 
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  กิจกรรมท่ี 2.4 เร่ืองการน าเสนอผลงาน จากการวิเคราะห์ขอ้มูลสรุปจ านวนนกัเรียน
ไดด้งัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.30     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 2.4 ด้านความคิด 
                                         คล่องแคล่ว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.31     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 2.4 ด้านความคิด 
                                         ยดืหยุน่ 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   3 คน  คิดเป็นร้อยละ 12 
2. ดี             จ านวน 21 คน  คิดเป็นร้อยละ 88 
3. พอใช ้     จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 

17%

83%

ดา้นความคิดคล่องแคล่ว

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   4 คน  คิดเป็นร้อยละ 17 
2. ดี             จ านวน 17 คน  คิดเป็นร้อยละ 71 
3. พอใช ้     จ านวน   3 คน  คิดเป็นร้อยละ 12 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 

17%

71%

12%

ดา้นความคิดยดืหยุน่

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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  กิจกรรมท่ี 2.4 เร่ืองการน าเสนอผลงาน (ต่อ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.32      ผลการวิเคราะทกัษะความคิดสร้างสรรคกิ์จกรรมท่ี 2.4 ดา้นความคิดริเร่ิม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.33     ผลการวิเคราะทกัษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 2.4  ด้านความคิด 
                                         ละเอียดลออ 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน    8 คน  คิดเป็นร้อยละ 33 
2. ดี             จ านวน 16 คน  คิดเป็นร้อยละ 67 
3. พอใช ้     จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 

33%

67%

ดา้นความคิดริเร่ิม

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
2. ดี             จ านวน 19 คน  คิดเป็นร้อยละ 79 
3. พอใช ้     จ านวน   5 คน  คิดเป็นร้อยละ 21 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 79%

21%

ดา้นความคิดละเอียดละออ

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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ตารางท่ี 4.10     สรุปผลคะแนนการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์  กิจกรรมท่ี 2.4  เร่ืองการ 
                           น าเสนอผลงาน 
 

 ความคิด
คล่องแคล่ว 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

ความคิด
ริเร่ิม 

ความคิด
ละเอยีดละออ 

รวม 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 2.4 

76 73 80 67 296 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.37 0.54 0.47 0.41 0.45 
คะแนนเฉล่ีย 3.17 3.04 3.33 2.79 12.33 

ระดับคุณภาพ ดี 

 
 จากตารางท่ี 4.10  สรุปผลคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์  กิจกรรมท่ี 

2.4  เร่ืองการน าเสนอผลงาน นักเรียนไดค้ะแนนการประเมินความคิดสร้างสรรค์รวม เท่ากบั 296 
คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384 คะแนน คะแนนเฉล่ียรวม เท่ากบั 12.33 มีค่าตามเกณฑค์ุณภาพ คือ 
ดี (บทท่ี 3, น.88) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.45 โดยท่ีคะแนนการประเมินทกัษะความคิด
สร้างสรรคด์า้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนมากท่ีสุด คือ ดา้นความคิดริเร่ิม เท่ากบั 80 คะแนน จากคะแนน
ทั้งหมด 96 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 3.33 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.47  และ
ดา้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนน้อยท่ีสุด คือ ดา้นความคิดละเอียดละออ เท่ากบั 67 คะแนน จากคะแนน
ทั้งหมด 96 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.79 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.41  
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  สรุปผลการวิเคราะห์ขอ้มูลทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ชุดกิจกรรมสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
ชุดท่ี 2 เร่ืองการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ ดงัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.34    สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลทักษะความคิดสร้างสรรค์ทั้ ง  4 ด้าน                 
                                         ด้วยชุดกิจกรรมสร้างสรรค์เป็นฐานชุดท่ี 2   เร่ืองการน าเสนอข้อมูล              
                                         ดว้ยคอมพิวเตอร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   3 คน  คิดเป็นร้อยละ 13 
2. ดี             จ านวน  20 คน คิดเป็นร้อยละ 83 
3. พอใช ้     จ านวน   1 คน  คิดเป็นร้อยละ 4 
4. ปรับปรุง จ านวน    0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 13%

83%

4%

สรุปผลการวเิคราะห์ขอ้มูลทกัษะ
ความคิดสร้างสรรค ์ชุดกิจกรรม

สร้างสรรคเ์ป็นฐาน ชุดท่ี 2 เร่ืองการ
น าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์

ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง
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ตารางท่ี 4.11   สรุปผลคะแนนการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ท้ัง 4 ด้านด้วยชุดกจิกรรมท่ี 2  
                        เร่ืองการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพวิเตอร์ 
 

 ความคิด
คล่องแคล่ว 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

ความคิด
ริเร่ิม 

ความคิด
ละเอยีดละออ 

รวม 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 2.1 

71 57 60 58 246 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 2.2 

70 56 59 59 244 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 2.3 

75 70 74 65 284 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 2.4 

76 73 80 67 296 

คะแนนรวมทุกชุ 
ดกิจกรรม 

292 256 273 249 1,070 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.42 0.52 0.53 0.51 0.50 
คะแนนเฉล่ีย 
การประเมิน 

3.04 2.67 2.84 2.59 11.15 

ระดับคุณภาพ ดี 

 
  จากตารางท่ี 4.11 สรุปผลคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรคท์ั้ง 4 ดา้นดว้ย
ชุดกิจกรรมท่ี 2 เร่ืองการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์นักเรียนไดค้ะแนนการประเมินความคิด
สร้างสรรค์รวมทั้งชุดกิจกรรม  เท่ากบั 1,070 คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 1,536 คะแนน คะแนน
เฉล่ียรวม เท่ากบั 11.15 มีค่าตามเกณฑค์ุณภาพ คือ ดี (บทท่ี 3, น.88) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 
0.50 โดยท่ีคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ด้านท่ีนักเรียนไดค้ะแนนมากท่ีสุด คือ 
ดา้นความคิดคล่องแคล่ว เท่ากบั 292 คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384  คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 
3.04 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.42 และดา้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนนอ้ยท่ีสุด คือ 
ดา้นความคิดละเอียดละออ เท่ากบั 249 คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384  คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 
2.59 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.51 
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  สรุปผลการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรคท์ั้ง 4 ดา้นดว้ยชุดกิจกรรมท่ี 2 เร่ืองการ
น าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์นกัเรียนมีคะแนนการประเมินรวม มีค่า 11.15 และ ผลการประเมิน
ตามเกณฑค์ุณภาพ คือ ดี 
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 ภาพท่ี 4.35     ผลการเปรียบเทียบคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ด้วย        
                                         ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ทั้ง 2 ชุดกิจกรรม 
 
  จากภาพท่ี 4.35 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรคด์ว้ย
ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ทั้ง 2 ชุดกิจกรรมทั้ง 4 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นความคิดคล่องแคล่ว 
ดา้นความคิดยดืหยุน่ ดา้นความคิดริเร่ิม ดา้นความคิดละเอียดลออ ดว้ยร้อยละของคะแนนเตม็ในแต่
ละชุดกิจกรรม ผลปรากฏว่าคะแนนทกัษะความคิดสร้างสรรคข์องชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็น
ฐานชุดท่ี 2 ไดค้ะแนนในแต่ละดา้นสูงกว่าชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานชุดท่ี 1 จากคะแนน
เตม็ในแต่ละชุด เท่ากบั 384 (ภาพท่ี 4.35, น.134) 
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  ภาพท่ี 4.36     ผลการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรคด์ว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์ 
                                         เป็นฐาน ทั้ง 2 ชุดกิจกรรม 
 
  จากผลการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรคด์ว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
ทั้ง 2 ชุดกิจกรรม ปรากฏวา่หลงัจากใชชุ้ดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ทั้ง 2 ชุดกิจกรรม ทกัษะ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  โรงเรียนบ้านหนองยาว ต าบลแม่สูน    
อ าเภอฝาง จังหวดัเชียงใหม่ สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลทักษะความคิดสร้างสรรค์ชุดกิจกรรม
สร้างสรรค์เป็นฐาน ทั้ง 2 ชุด ทั้ง 4 ดา้น เท่ากบั 10.78 มีค่าตามเกณฑค์ุณภาพ คือ ดี (ภาคผนวก ง,   
น. 282) โดยมีความคิดทกัษะความคิดสร้างสรรค์คะแนนเต็มทั้ง 4 ดา้น เท่ากบั 768 คะแนน ดา้น
ความคิดคล่องแล่วได้คะแนนมากท่ีสุด เท่ากับ 551 คะแนน และด้านความคิดละเอียดลออได้
คะแนนนอ้ยท่ีสุด เท่ากบั 486 คะแนน  (ภาพท่ี 4.36, น.135) 
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ตอนท่ี  3     ผลการศึกษาการเปรียบเทียบสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วย ชุด
กิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ใน
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
  ผลการเปรียบเทียบสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน ดว้ยชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นหนองยาว ต าบลแม่สูน 
อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ ดว้ยการทดสอบค่าสถิติ การทดสอบความแตกต่างค่าเฉล่ียของกลุ่ม
ตวัอยา่ง 2 กลุ่มไม่อิสระ (Paired Simple t-test) ดว้ย ซ่ึงผลการวิเคราะห์ดงัตารางท่ี 4.2 ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 4.12    สรุปผลการเปรียบเทียบสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยชุด 
                           กจิกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย 
                           คอมพวิเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

 
คะแนนรวม 
ก่อนเรียน  

คะแนนรวม 
หลงัเรียน  

ผลต่าง(d) 

รวม 305 581 276 
เฉล่ีย 12.71 24.21 11.50 
S.D. 2.95 1.73 1.73 

เฉล่ียร้อยละ 42.36 80.69 38.33 
 
  จากขอ้มูลตารางท่ี 4.12 สรุปผลการเปรียบเทียบสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและ
หลงัเรียนดว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ย 
คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 คะแนนเต็มก่อน
เรียนและหลงัเรียนทั้งหมดเท่ากบั 720 คะแนน ซ่ึงคะแนนรวมก่อนเรียนเท่ากบั 305 คะแนน คิดเป็น
ร้อยละ 42.36 จากคะแนนเต็ม ค่าเฉล่ียเท่ากบั 12.71 คะแนน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.95
และคะแนนรวมหลงัเรียน เท่ากบั 581 คะแนนคิดเป็นร้อยละ 80.69 จากคะแนนเต็ม ค่าเฉล่ียเท่ากบั 
24.21 คะแนน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.73 (ภาคผนวก ง, น.290) 
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ตารางท่ี 4.13      ผลการเปรียบเทียบสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยชุดกิจกรรม 
                           แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย   
                           คอมพวิเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

ผลการเรียนรู้ n คะแนนเต็ม �̅� S.D. df t P-value 
หลงัเรียน 24 30 24.21 1.73 

23.00 
*** 

31.84 
0.00 

ก่อนเรียน 24 30 12.71 2.95 
***มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 
  จากขอ้มูลตารางท่ี 4.13   ผลการเปรียบเทียบสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงั
เรียน ดว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลด้วย
คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้าน
หนองยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ ซ่ึงมีคะแนนเต็ม 30 คะแนน นักเรียนกลุ่ม
ตวัอย่าง 24 คน มีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน 12.71 คะแนน และคะแนนเฉล่ียหลงัเรียน 24.21 คะแนน 
ซ่ึงจากการค านวณหาค่า การทดสอบความแตกต่างของค่ากลางของสองประชากรไม่อิสระ (t-test : 
Paired Two Sample for Means) ค่า t ท่ีค  านวนได ้เท่ากบั 31.84 (ภาคผนวก ง, น.291) จึงพบว่าตก
อยูใ่นบริเวณวิกฤต ใหป้ฏิเสธ H0 ท าใหค้ะแนนเฉล่ียหลงัเรียนสูงกวา่คะแนนเฉล่ียก่อนเรียน อยา่งมี
นัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 ดงันั้นจึงสรุปได้ว่า นักเรียนโรงเรียนบา้นหนองยาว ต าบลแม่สูน 
อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ ท่ีเรียนดว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูล
และการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 



 

 

 
บทที่ 5 

 

สรุป อภิปรายผล ข้อจ ากดั และข้อเสนอแนะ 
 
 

 การวิจยัเร่ือง การพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรคแ์ละผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้
ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์
ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ในคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคใ์นการ
วิจยั 3 ประการคือ 1)  เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเร่ือง 
2)  เพื่อศึกษาการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ด้วยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็น และ              
3)  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน   
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ในสังกัดเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษา เชียงใหม่ เขต 3 และกลุ่มตวัอยา่งท่ีใช ้ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
โรงเรียนบา้นหว้ยไคร้ ต าบลแม่คะ อ าเภอฝาง  จงัหวดัเชียงใหม่ จ านวน 3 คน แบบ 1:1  นกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6  โรงเรียนบา้นปางสัก ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง  จงัหวดัเชียงใหม่ จ านวน 9 คน 
แบบ 1:3  และกลุ่มตวัอยา่งภาคสนาม นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นหนองยาว  ต าบล
แม่สูน อ าเภอฝาง  จงัหวดัเชียงใหม่ จ านวน 24 คน 
 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ 1)  ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็น จ านวน 2 ชุด คือ 
ชุดท่ี 1 เร่ืองการคน้หาขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์และ ชุดท่ี 2 เร่ือง การน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ 
2)  แบบประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน                   
การวิเคราะห์ขอ้มูลใช ้ร้อยละ ค่าเฉล่ีย (x̅ ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  หาประสิทธิภาพโดยใช้
สูตร E1/E2 และ โดยใช้สถิติ การทดสอบความแตกต่างค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอย่าง 2 กลุ่มไม่อิสระ 
(Paired Simple t-test) สรุปผลการวิจยัไดด้งัน้ี 
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สรุปผลการวิจัย 
  จากการวิจยัเร่ือง การพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรคแ์ละผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดย
ใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย
คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ในคร้ังน้ี           
สรุปผลการวิจยั ดงัต่อไปน้ี 
  1. จากการพฒันาชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ท าให้ได้ชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรคเ์ป็นฐาน จ านวน 2 ชุด ไดแ้ก่ ชุดท่ี 1ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หา
ข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6              
ชุดกิจกรรมจะประกอบไปดว้ยส่วนส าคญัดงัน้ี ค  าน า สารบญั ค าช้ีแจงการใช้ชุดกิจกรรมส าหรับ
นักเรียน ขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรม ผังมโนทัศน์ มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีว ัด 
สาระส าคัญ/สาระการเรียนรู้  จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบก่อนเรียน กิจกรรมท่ี 1.1                
เร่ืองความหมายของขอ้มูล กิจกรรมท่ี 1.2 เร่ืองประมวลผลขอ้มูล กิจกรรมท่ี 1.3 เร่ืองการค้นหา
ขอ้มูล กิจกรรมท่ี 1.4 เร่ืองการอา้งอิงขอ้มูล  แบบทดสอบหลงัเรียน ภาคผนวก บรรณานุกรมโดย
การจดัการเรียนรู้นั้นจะประกอบไปดว้ย 5 ขั้นตอนคือ ขั้นตอนท่ี 1 กระตุน้ความสนใจ ขั้นตอนท่ี 2 
ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ ขั้นตอนท่ี 3 คน้ควา้และคิด ขั้นตอนท่ี 4 น าเสนอ ขั้นตอนท่ี 
5 ประเมินผล ทักษะความคิดสร้างสรรค์ท่ีเกิดขึ้ นได้แก่ ความคิดคล่องแล่ว ความคิดยืดหยุ่น 
ความคิดริเร่ิม ความคิดละเอียดลออ ซ่ึงน าไปใช้ในแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1-4 จ านวน 8 ชัว่โมง 
และชุดท่ี 2 ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ชุดกิจกรรมจะประกอบไปด้วยส่วน
ส าคญัดงัน้ี ค  าน า สารบญั ค าช้ีแจงการใช้ชุดกิจกรรมส าหรับนักเรียน ขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยชุด
กิจกรรม ผงัมโนทศัน์ มาตรฐานการเรียนรู้และตวัช้ีวดั สาระส าคญั/สาระการเรียนรู้  จุดประสงค์
การเรียนรู้ แบบทดสอบก่อนเรียน กิจกรรมท่ี 1.1 เร่ืองความหมายของขอ้มูล กิจกรรมท่ี 1.2 เร่ือง
ประมวลผลข้อมูล กิจกรรมท่ี 1.3 เร่ืองการค้นหาข้อมูล กิจกรรมท่ี 1.4 เร่ืองการอ้างอิงข้อมูล  
แบบทดสอบหลงัเรียน ภาคผนวก บรรณานุกรม โดยการจดัการเรียนรู้นั้นจะประกอบไปด้วย 5 
ขั้นตอนคือ ขั้นตอนท่ี 1 กระตุน้ความสนใจ ขั้นตอนท่ี 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ 
ขั้นตอนท่ี 3 คน้ควา้และคิด ขั้นตอนท่ี 4 น าเสนอ ขั้นตอนท่ี 5 ประเมินผล ทกัษะความคิดสร้างสรรค์
ท่ีเกิดขึ้นไดแ้ก่ ความคิดคล่องแล่ว ความคิดยดืหยุน่ ความคิดริเร่ิม ความคิดละเอียดลออ ซ่ึงน าไปใช้
ในแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 5-8 จ านวน 8 ชัว่โมง เม่ือน าชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ไปใช้
กบักลุ่มทดลองยอ่ย (1:1) พบวา่เน้ือหาของชุดกิจกรรมบางเน้ือหามีมากเกินไป ผูเ้รียนใชเ้วลาในการ
ท ากิจกรรมละและชุดกิจกรรมไม่เป็นไปตามเวลาท่ีก าหนด รูปแบบ ขนาด ของตวัอกัษร ยงัไม่
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ชัดเจน รูปภาพมีขนาดเล็ก ภาษาท่ีใช้อธิบายยงัไม่ชัดเจน ผูว้ิจัยจึงได้ท าการปรับปรุง แก้ไข 
ขอ้บกพร่องท่ีพบ เพื่อให้สมบูรณ์มากยิง่ขั้น และไดน้ าไปทดลองกลบักลุ่มทดลองยอ่ยแบบหน่ึงต่อ
สาม และชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานมีค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากบั   82.99/81.85 ซ่ึง
เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนด คือ 80/80 
  2. ผลของการพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ดว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็น
ฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เม่ือเทียบกบัเกณฑท่ี์ก าหนด สรุปไดว้่า นกัเรียนเม่ือเรียนจบชุด
กิจกรรมสร้างสรรค์เป็นฐาน ชุดท่ี 1 เร่ืองการคน้หาขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ สรุปคะแนนท่ีไดจ้าก
การประเมินทั้ง 4 ดา้น เท่ากบั 10.41 อยู่ในระดบั ดี  (บทท่ี 4, น.118) เม่ือเทียบกบัเกณฑ์คุณภาพท่ี
ก าหนด โดยท่ีคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรคด์า้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนมากท่ีสุด คือ 
ดา้นความคิดคล่องแคล่ว เท่ากบั 259 คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384  คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 
2.70 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.49  และดา้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนนอ้ยท่ีสุด คือ 
ดา้นความคิดละเอียดละออ เท่ากบั 237 คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384  คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 
2.47 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49 (บทท่ี 4, น.117) และในชุดกิจกรรมท่ี 2      
ผลจากการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรคท์ั้ง 4 ดา้น ไดส้รุปคะแนนท่ีไดจ้ากการประเมินเท่ากบั 
11.15 อยูใ่นระดบั ดี (บทท่ี 4, น.133) เม่ือเทียบกบัเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนดโดยท่ีคะแนนการประเมิน
ทกัษะความคิดสร้างสรรค์ดา้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนมากท่ีสุด คือ ดา้นความคิดคล่องแคล่ว เท่ากบั 
292 คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384  คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 3.04 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.42  และด้านท่ีนักเรียนได้คะแนนน้อยท่ีสุด คือ ด้านความคิดละเอียดละออ 
เท่ากับ 249 คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384  คะแนน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 2.59 คะแนน และส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.51 (บทท่ี 4, น.132) ดงันั้นจึงสรุปไดว้า่เม่ือนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
6 โรงเรียนบา้นหนองยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ เม่ือเรียนดว้ยชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรคเ์ป็น เม่ือนกัเรียนเรียนดว้ยชุดกิจกรรม ทกัษะความคิดสร้างสรรคท์ั้ง 4 ดา้น เพิ่มขึ้น ผล
การวิเคราะห์ข้อมูลทักษะความคิดสร้างสรรค์ชุดกิจกรรมสร้างสรรค์เป็นฐาน ทั้ง 2 ชุด ทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ดา้น เท่ากบั 10.78 มีค่าตามเกณฑ์คุณภาพ คือ ดี  (บทท่ี 4, น.135) โดยมี
ความคิดทกัษะความคิดสร้างสรรคค์ะแนนเต็มทั้ง 4 ดา้น เท่ากบั 768 คะแนน ความคิดคล่องแล่วได้
คะแนนมากท่ีสุด เท่ากบั 551 คะแนน และดา้นความคิดละเอียดลออไดค้ะแนนน้อยท่ีสุด เท่ากบั 
486 คะแนน  (บทท่ี 4, น.135)  
  3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จากข้อมูลตารางท่ี 4.12 (บทท่ี 4, น.136) ท่ีได้จากการใช้           
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ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานพบวา่จากการวิเคราะห์ขอ้มูล นกัเรียนมีคะแนนก่อนเรียนโดยท่ี
ไดค้ะแนนรวม 305 คะแนน จากคะแนนเต็ม 720 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 42.36 คะแนนเฉล่ีย 12.71 
คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 2.95 และคะแนนหลงัเรียน ไดค้ะแนนรวม 581 คะแนน จาก
คะแนนเต็ม 720 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 80.69 คะแนนเฉล่ีย 24.2 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 1.73 เม่ือทดสอบคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยใชส้ถิติ การทดสอบที  (t-test) 
เท่ากบั 31.84   ซ่ึงคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนสูงกว่าคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนอย่างอย่างมีนัยส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .01 (บทท่ี 4, น. 137) 
  
อภิปรายผล 
  1. จากการวิจยัเร่ือง การพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรคแ์ละผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
โดยใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ท่ีพฒันาขึ้นท าให้ไดชุ้ดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็น
ฐาน จ านวน 2 ชุด ได้แก่ ชุดท่ี 1 ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลด้วย
คอมพิวเตอร์ ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยท่ีผูว้ิจัย 
คน้ควา้เอกสาร งานวิจยั ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง และคดัเลือกเน้ือหา โดยเน้ือหาท่ีน ามา
จดัการเรียนรู้ ให้มีความสอดคลอ้งกับเน้ือหา สาระการเรียนรู้และมาตรฐานการเรียนรู้ และตวั
นกัเรียนโดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล และไดส้ร้างชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
เร่ืองการคน้หาขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์และการน าเสนอขอ้มูล   รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 แบ่งออกเป็น 2 ชุด ไดแ้ก่ ชุดท่ี 1  การคน้หาขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ 
ชุดท่ี  2  การน าเสนอขอ้มูลด้วยคอมพิวเตอร์ จดัท าแบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์แบบ
ระดบัคุณภาพ (Rubrics) และแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 
54 ขอ้ และผ่านการประเมินจาก ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน ประเมินความเหมาะสมของชุดกิจกรรมแบบ
สร้างเป็นฐาน ส าหรับตรวจสอบความถูกตอ้ง ความเหมาะสมของเน้ือหา และกิจกรรม โดยประเมิน
ความเหมาะสม และมีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด   มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 4.87  และค่าส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.22 และไดป้รับแกไ้ขบางขอ้ความตามท่ีผูเ้ช่ียวชาญให้ขอ้เสนอแนะ 
จากนั้นน าแบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ และแบบทดสอบวดัผลสมฤทธ์ิทางการเรียน 
น าไปให้ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่านประเมิน การหาค่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบประเมินและ
แบบทดสอบ โดยการหาค่าดชันีความสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดัและจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) โดย
แบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ทุกขอ้มีค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ระหว่าง 0.67 - 1.00 
และแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ทุกข้อมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง        
0.67 - 1.00 และมีการปรับขอ้ความบางขอ้ในแบบทดสอบให้ชดัเจนมากขึ้นตามขอ้เสนอแนะของ
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ผูเ้ช่ียวชาญ น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ท่ีไดป้รับปรุงแกไ้ขแลว้จ านวน 54 ขอ้ ไปให้
ความยากง่ายแลว้เลือกแบบทดสอบขอ้ท่ีมีค่า ระหว่าง 0.20 - 0.80 และคดัเลือกแบบทดสอบขอ้ท่ีมี
อ านาจจ าแนก ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไปจ านวน 30 ขอ้ และหาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทั้งฉบบัโดย
ใช้สูตร คูเดอร์ ริชาร์ดสัน (KR-20) ได้ค่าความเช่ือมั่น เท่ากับ 0.95 ถือว่าเป็นแบบทดสอบท่ีมี
คุณภาพ สามารถน าไปใชไ้ด ้จากนั้นผูวิ้จยัไดน้ าชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หา
ขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ไปทดลองหาประสิทธิภาพแบบ 1:1 กบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน
บา้นห้วยไคร้ ต าบลแม่คะ อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ จ านวน 3 คน โดยเลือกนักเรียน แก่ง ปาน
กลาง และอ่อน อย่างละ 1 คน เพื่อหาประสิทธิภาพเบ้ืองตน้ โดยจดัให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยชุด
กิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน และไดส้อบถามนักเรียนเพื่อให้ขอ้คิดเห็นเก่ียวกับชุดกิจกรรม
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน แล้วน าข้อคิดเห็นเก่ียวกับเน้ือหาท่ีซ ้ าซ้อนไปปรับปรุงเน้ือหาสาระท่ี
ซ ้ าซ้อนและไม่ชดัเจนบางส่วน จากนั้นน าชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานไปทดลองใชเ้พื่อหา
ประสิทธิภาพแบบ 1:3 กบั นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นปางสัก ต าบลแม่สูน อ าเภอ
ฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ จ านวน 9 คน โดยเลือกนกัเรียน แก่ง ปานกลาง และอ่อน อย่างละ 3 แลว้หา
ประสิทธิภาพโดยใช้สูตร E1/E2  ได้ค่าประสิทธิภาพ เท่ากับ 82.99/81.85 ซ่ึงสูงกว่า เกณฑ์
ประสิทธิภาพท่ีก าหนดไว ้80/80 ถือวา่ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน มีประสิทธิภาพสามารถ
น าไปใชไ้ด ้ ขั้นตอนสุดทา้ยผูวิ้จยัไดน้ า ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานท่ีมีประสิทธิภาพและ
แบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์  กบัแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีมีคุณภาพ 
แล้วน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง ซ่ึงเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
โรงเรียนบา้นหนองยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 
จ านวน 24 คน โดยมีการทดสอบก่อนเรียนแลว้ใชชุ้ดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานในการจดัการ
เรียนรู้ จ านวน 16 ชัว่โมง และมีการทดสอบหลงัเรียน 
  ทั้งน้ีอาจจะสรุปได้ว่า การสร้างและพฒันาชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานและ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ท่ีผูวิ้จัยสร้างขึ้น ได้ผ่านการประเมินตรวจสอบและ
ปรับปรุง แกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ ทั้ง 3 ท่าน และไดท้ าการทดลองใชชุ้ดกิจกรรมใน
กลุ่มตวัอยา่งแบบ 1:1 และกลุ่มตวัอยา่งแบบ 1:3 ก่อนน าชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานจดัการ
เรียนการสอน นกัเรียนเกิดการเรียนรู้และเกินความสนใจการปฏิบติักิจกรรม นกัเรียนสามารถเรียนรู้
ตามความสามารถ ความคิดสร้างสรรค์และความสนใจท่ีแตกต่างกัน โดยมีครูเป็นผูค้อยให้
ค  าแนะน า ช่วยเหลือ ท าให้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานท่ีสร้างขึ้ นมานั้ นบรรลุตาม
วตัถุประสงค์ท่ีตั้ งไวอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ซ่ึงสอดคล้องกับซ่ึงสอดคล้องกับ วิริยะ ฤาชัยพานิช 
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(2558, น. 23-37 อา้งถึงใน วิพรพรรณ ศรีสุธรรม, 2562, น.98) ท่ีไดก้ล่าวว่า แนวคิดในการจดัการ
เรียนแบบนกัเรียนเป็นศูนยก์ลางโดยใชก้ารจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน (Creativity-Based 
Learning: CBL) ว่าตอ้งให้นกัเรียนไดเ้รียนรู้กระบวนการในการแกปั้ญหาดว้ยการวิเคราะห์ปัญหา
และอาศยัความคิดสร้างสรรคช่์วยในการวิเคราะห์ ผ่าน 8 กระบวนการ ไดแ้ก่ 1) ให้แรงบนัดาลใจ
เพื่อท าให้ปัญหาง่ายขึ้น 2) ศึกษาดว้ยตนเองนกัเรียนจะไดค้น้ควา้หาขอ้มูลดว้ยตนเองเพื่อค าตอบท่ี
สร้างสรรค์ 3) นักเรียนปรึกษาครูผูส้อนโดยตรง 4) นักเรียนจะไดแ้กปั้ญหาของตนเองท่ีตนไดรั้บ  
5) อาศยัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 6) การทางานเป็นทีม 7) การนาเสนออย่างสร้างสรรค์ และ      
8) การประเมินงานร่วมกันของนักเรียน ซ่ึงจะส่งผลให้นักเรียนท่ีได้รับการสอนแบบความคิด
สร้างสรรคเ์ป็นฐานจะสามารถพฒันาทกัษะการเรียนรู้ ทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ทกัษะการท างาน
ร่วมกนัเป็นกลุ่ม การส่ือสารกนัภายในกลุ่มและการจดัสรรเวลา 80  และยงัสอดคลอ้งกบัศิรินภรณ์ 
ศรีวิไล, กฤษณา คิดดี และผดุงชยั ภู่พฒัน์ (2558) ไดว้ิจยั เร่ือง การพฒันาชุดฝึกความคิดสร้างสรรค์
วิชาศิลปะ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีวตัถุประสงค์ คือ 1) เพื่อพฒันาชุดฝึก
ความคิดสร้างสรรค์วิชาศิลปะระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ให้มีประสิทธิภาพ 2) เพื่อเปรียบเทียบ
ความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ก่อนและหลงัท่ีไดรั้บการสอนโดยใช้
ชุดฝึกความคิดสร้างสรรค์ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจยั เป็นนักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
โรงเรียนวดับึงทองหลาง จังหวดักรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2556 จ านวน 2 
ห้องเรียน ทั้งหมด 80 คน ไดม้าโดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เคร่ืองมือ
ท่ีใช้ในการวิจยั ไดแ้ก่ 1) ชุดฝึกความคิดแบบสร้างสรรค์ จ านวน 10 ชุด และ 2) แบบวดัความคิด
สร้างสรรค์วิชาศิลปะ การวิเคราะห์ขอ้มูลใช้การหาค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และ
ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) และใชส้ถิติ การทดสอบทีท่ีเปรียบเทียบค่าเฉล่ียระหวา่งกลุ่มตวัอย่าง
สองกลุ่มท่ีไม่เป็นอิสระจากกนั (t-test for Dependent Samples) ผลการวิจยัพบว่า 1) ประสิทธิภาพ
ของชุดฝึกความคิดสร้างสรรค์วิชาศิลปะ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีประสิทธิภาพ 89.27/58.95 
ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนดไวค้ือ 80/80 และ 2) นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดฝึกความคิดสร้างสรรคว์ิชา
ศิลปะ พบว่านักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 
  2. ผลการพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ดว้ย      
ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็น พบว่า จากการน าชุดกิจกรรมมาจดัการเรียนรู้หลงัจากการพฒันา
สมบูรณ์แลว้นั้น เม่ือน ามาทดลองกลบักลุ่มตวัอย่าง ซ่ึงเป็นนกัเรียนโรงเรียนบา้นหนองยาว ต าบล
แม่สูน อ าเภอฝาง จังหวดัเชียงใหม่ จ านวน 24 คน โดยท่ีผลจากการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคข์องนกัเรียน ทั้ง 4 ดา้น คือ ดา้นความคิดคล่องแคล่ว ดา้นความคิดยืดหยุ่น ดา้นความคิด
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ริเร่ิม ดา้นความคิดละเอียดลออ ผลปรากฏวา่ ผลการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค ์โดยสรุปผล
การประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ดว้ยชุดกิจกรรมสร้างสรรค์เป็นฐาน ชุดท่ี 1 เร่ืองการคน้หา
ขอ้มูลด้วยคอมพิวเตอร์ ทั้ง 4 ด้าน เท่ากับ 10.41 มีค่าตามเกณฑ์คุณภาพ คือ ดี โดยท่ีคะแนนการ
ประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรคด์า้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนมากท่ีสุด คือ ดา้นความคิดคล่องแคล่ว 
เท่ากับ 259 คะแนน จากคะแนนทั้ งหมด 384 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 2.70 คะแนน และ              
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.47 และด้านท่ีนักเรียนได้คะแนนน้อยท่ีสุด คือ ด้านความคิด
ละเอียดละออ เท่ากบั 237 คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384  คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.47 คะแนน 
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.49 (บทท่ี 4, น.117) สรุปผลการวิเคราะห์ขอ้มูลทกัษะความคิด
สร้างสรรคด์ว้ยชุดกิจกรรมสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ชุดท่ี 2 เร่ืองการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ทั้ง 
4 ดา้น เท่ากบั 11.15 มีค่าตามเกณฑค์ุณภาพ คือ โดยท่ีคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์
ดา้นท่ีนักเรียนไดค้ะแนนมากท่ีสุด คือ ดา้นความคิดคล่องแคล่ว เท่ากบั 292 คะแนน จากคะแนน
ทั้งหมด 384 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 3.04 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.42  และ
ดา้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนนอ้ยท่ีสุด คือ ดา้นความคิดละเอียดละออ เท่ากบั 249 คะแนน จากคะแนน
ทั้งหมด 384  คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 2.59 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.51       
(บทท่ี 4, น.132) เม่ือเปรียบเทียบการผลคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ด้วยชุด
กิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ทั้ง 2 ชุดกิจกรรมทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ ด้านความคิดคล่องแคล่ว       
ดา้นความคิดยดืหยุน่ ดา้นความคิดริเร่ิม ดา้นความคิดละเอียดลออ ดว้ยร้อยละของคะแนนเตม็ในแต่
ละชุดกิจกรรม ผลปรากฏว่าคะแนนทกัษะความคิดสร้างสรรคข์องชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็น
ฐานชุดท่ี 1 ไดค้ะแนนในแต่ละดา้นดงัน้ี ดา้นความคิดคล่องแคล่ว เท่ากบั 256 คะแนน ดา้นความคิด
ยดืหยุน่ เท่ากบั 254 คะแนน ดา้นความคิดริเม เท่ากบั 249 คะแนน ดา้นความคิดละเอียดลออ เท่ากบั 
237 คะแนน จากคะแนนเต็มในแต่ละด้านเท่ากับ 384 คะแนน และคะแนนทักษะความคิด
สร้างสรรค์ของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานชุดท่ี 2 ได้คะแนนในแต่ละด้านดังน้ี ด้าน
ความคิดคล่องแคล่ว เท่ากบั 292 คะแนน ดา้นความคิดยืดหยุ่น เท่ากบั 256 คะแนน ดา้นความคิด
ริเร่ิม เท่ากบั 273 คะแนน ดา้นความคิดละเอียดลออ เท่ากบั 249 คะแนน จากคะแนนเต็มในแต่ละ
ดา้นเท่ากบั 384 คะแนน (บทท่ี 4, น.134) แสดงให้เห็นว่านกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน
บา้นหนองยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ เม่ือเรียนดว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์
เป็นฐานจะมีทกัษะความคิดสร้างสรรค์ในชุดกิจกรรมท่ี 2 เพิ่มขึ้นจากการเปรียบเทียบระหว่างชุด
กิจกรรมท่ี 1 เน่ืองจากนกัเรียนมีควาคุน้เคยในขั้นตอนการเรียนดว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็น
ฐาน และเม่ือพิจารณาชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ปรากฏว่าหลงัจากใช้ชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน             
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บา้นหนองยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ สรุปผลการวิเคราะห์ขอ้มูลทกัษะความคิด
สร้างสรรคชุ์ดกิจกรรมสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ทั้ง 2 ชุด ทั้ง 4 ดา้น เท่ากบั 10.78 มีค่าตามเกณฑค์ุณภาพ 
คือ ดี โดยมีความคิดทกัษะความคิดสร้างสรรค์คะแนนเต็มทั้ง 4 ด้าน เท่ากับ 768 คะแนน ด้าน
ความคิดคล่องแล่วได้คะแนนมากท่ีสุด เท่ากับ 551 คะแนน และด้านความคิดละเอียดลออได้
คะแนนนอ้ยท่ีสุด เท่ากบั 486 คะแนน (บทท่ี 4, น.135)  จะเห็นไดว้า่ ทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ดา้น
ความคิดคล่องแคล่ว มีคะแนนมากท่ีสุดเน่ืองจากเป็นดา้นท่ีนกัเรียนสามารถแสดงออกมาไดง้่ายจาก
การตอบค าถามของครู ดงันั้นผลสรุปจากการใชชุ้ดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานสามรถพฒันา
ทกัษะความคิดสร้างสรรคไ์ด ้ตามจุดประสงคข์องงานวิจยั เน่ืองจากชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็น
ฐานไดถู้กพฒันาอย่างมีระบบตามขั้นตอนกรอบด าเนินการ (บทท่ี 3, น.65 ) การวิจยัท่ีใช้รูปแบบ
การวิจยัและพฒันานวตักรรมการศึกษา ประเมินผลการเรียนรู้แบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อน – หลงั               
(One Group Pre-test Post-test Design) (รัตนะ บวัสนธ์, 2552, น.65) ท าให้ช่วยส่งเสริมการพฒันา
ทกัษะความคิดสร้างสรรคใ์ห้แก่นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ได ้ร่วมทั้งชุดกิจกรรมยงักระตุน้ให้
ผูเ้รียนไดแ้สดงทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ผ่านการะบวนการเรียน 5 ขั้นตอนของการเรียนการสอน
แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานคือ ขั้นตอนท่ี 1 กระตุน้ความสนใจ ขั้นตอนท่ี 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตาม
ความสนใจ ขั้นตอนท่ี 3 คน้ควา้และคิด ขั้นตอนท่ี 4 น าเสนอ ขั้นตอนท่ี 5 ประเมินผล และครูท า
หน้าท่ีเป็นเพียงผูใ้ห้แนะน า ท าให้เม่ือเกิดปัญหาจากการเรียนนักเรียนสามารถคิดหาค าตอบด้วย
ตนเอง เกิดทกัษะความคิดสร้างสรรคท์ั้ง 4 ดา้น คือ  ดา้นความคิดคล่องแคล่ว ดา้นความคิดยืดหยุน่ 
ดา้นความคิดริเร่ิม ดา้นความคิดละเอียดลออ 
  และผูวิ้จัยยงัค้นพบว่าส่ิงท่ีท าให้ชุดกิจกรรมท่ี 2 มีคะแนนสูงกว่าชุดกิจกรรมท่ี 1 
เน่ืองจากกิจกรรมชุดท่ี 2 มีรูปแบบของกิจกรรมจะเป็นการลงมือปฏิบติั นักเรียนไดแ้สดงออกถึง
ความคิดในช้ินงานของตนเอง นักเรียนได้ร่วมมือในการสร้างสรรค์ช้ินงาน เม่ือค้นพบปัญหา
นกัเรียนสามารถแกปั้ญหาได ้รวมทั้งสมาชิกในกลุ่มและนอกกลุ่มช่วยอธิบายในเน้ือหาบางกิจกรรม
ท่ีนกัเรียนยงัไม่เขา้ใจ เกิดการเรียนดว้ยกระบวนการกลุ่ม การร่วมมือ เกิดการระดมความคิด 
  จากการวิจัยทักษะความคิดสร้างสรรค์ผู ้วิจัยพบว่าสอดคล้องกับ สเติร์นเบิร์ก 
(Stenberg, 2006) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัทฤษฎีขอ้ตกลงของความคิดสร้างสรรค ์ ทฤษฎีส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ และข้อมูลท่ีมีความสัมพันธ์กับความคิดสร้างสรรค์ ผลการศึกษาปรากฏว่า 
ความสามารถทางสติปัญญา ความรู้ รูปแบบของงการคิด บุคลิกภาพ แรงจูงใจ ส่ิงแวดลอ้ม เป็น
องคป์ระกอบท่ีส่งเสริมใหเ้กิดความคิดสร้างสรรค ์ สอดคลอ้งกบั วิริยะ ฤาชยัพานิชย ์(2556) ท่ีกล่าว
วา่ การสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานเป็นการจดัการเรียนการสอนท่ีเนน้นกัเรียนเป็นส าคญั หลกัการ
ของการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานพฒันามาจากการเรียนการสอนแบบใชปั้ญหาเป็นฐาน และ
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แนวทางการพฒันาความคิด แบบความคิดแนวขนาน ของเอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน ( Edward De Bono ) 
การเรียนการสอนโดยใช้ทกัษะความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานจะช่วยให้นักเรียนไดพ้ฒันาทกัษะท่ี
จ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 ท าให้เกิดทกัษะส าคญั 4 ประการ ไดแ้ก่ 1) ทกัษะดา้นการคิดวิเคราะห์ 2) 
ทกัษะดา้นการคน้ควา้หาความรู้ 3) ทกัษะดา้นการส่ือสาร 4) ทกัษะดา้นการคิดสร้างสรรค์  และยงั
สอดคล้องกับ อัมพร เลิศณรงค์ (2558) การวิจัยคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์ ข้อท่ี 3 เพื่อเปรียบเทียบ
ความคิดสร้างสรรค ์เร่ือง การเขียน ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนเรียนและหลงัเรียนโดย
ใชรู้ปแบบการเรียนท่ีพฒันาขึ้น กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนประถมสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา 
กรุงเทพมหานคร จ านวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งหมด 34 คน ซ่ึงได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย โดยใช้
ห้องเรียนเป็นหน่วยของการสุ่ม และใช้เวลาทดลองทั้งหมด 10 ชัว่โมง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บ
รวบรวมขอ้มูล ได้แก่  แบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค์ เร่ือง การเขียน ซ่ึงเป็นแบบทดสอบ
อตันยั จ านวน 11 ขอ้ สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
และทดสอบสมมติฐานโดยใช้ การทดสอบทีท่ีเปรียบเทียบค่าเฉล่ียระหว่างกลุ่มตวัอย่างสองกลุ่มท่ี
ไม่เป็นอิสระจากกนั (t-test for Dependent Samples) ผลการศึกษาพบวา่ ขอ้ท่ี 3 ความคิดสร้างสรรค ์
เร่ือง การเขียน ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนท่ี
พฒันาขึ้นสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  สอดคลอ้งกบัอรพรรณ์ แกว้กนัหา  
จุฑามาส ศรีจ านงค ์และจุรีรัตน์ ประวาลลญัฉกร (2559) ไดท้ าการวิจยัเร่ืองการวิจยัปฏิบติัการเพื่อ
พฒันาความคิดสร้างสรรค ์รายวิชาคอมพิวเตอร์  ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบา้น
น ้าคิว กลุ่มตวัอยา่งของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 6 คน ซ่ึงจากผลการวิจยัพบวา่ผล
การพฒันาความคิดสร้างสรรคห์ลงัไดรั้บการพฒันาสูงกว่าก่อนการพฒันาอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั 0.05  รวมทั้งสอดคลอ้งกิติมา  กิจประเสริฐ (2561) ไดพ้ฒันาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้
วิธีการจดัการเรียนการสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ร่วมกบัอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ซ่ึงการวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์โดย
ใชว้ิธีการจดัการเรียนการสอนแบบแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานร่วมกบัอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ 
แบบทดสอบวดัความรู้คงวามคิดสร้างสรรค ์และแบบสอบถามความพึงพอใจ การวิเคราะห์ขอ้มูล
ไดแ้ก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจยัพบว่า นักเรียนท่ีเรียนรู้ดว้ยการจดั
กิจกรรมการเรียนการสอนการพฒันาความคิดสร้างสรรคค์ิดเป็นร้อยละ 73.45 และความพึงพอใจท่ี
มีต่อการจดักิจกรรมอยูใ่นระดบั มาก 
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  3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการ
คน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นหนองยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ ดว้ยชุด
กิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ใน
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ทั้ ง 2 ชุด ผลการวิจัย พบว่า 
คะแนนท่ีนักเรียนท าไดใ้นแต่ละชุดกิจกรรมเพิ่มสูงขึ้นเม่ือผ่านชุดกิจกรรมโดยท่ีชุดกิจกรรมท่ี 1
คะแนนรวมท่ีได้ เท่ากับ 1,502 คะแนน กิจกรรมชุดท่ี 2 คะแนนรวมท่ีได้ เท่ากับ 1,586 คะแนน  
แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีพฒันาการทางการเรียน ดา้นความรู้เก่ียวกบัเน้ือหาท่ีเรียนท่ีเพิ่มขึ้นเม่ือ
เรียนด้วยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (ภาคผนวก ง หน้า 288)  และปรากฏว่า จากการ
ทดสอบดว้ยแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน คะแนนเฉล่ียก่อนเรียน เท่ากบั 12.71 คิดเป็น
ร้อยละ 42.36 คะแนนเฉล่ียของหลงัเรียนเท่ากบั  24.21 คิดเป็นร้อยละ 80.69 จากการทดสอบ t-test  
ค่า t ท่ีค  านวนได ้เท่ากบั 31.84 (ภาคผนวก ง, น.291) จึงพบว่าตกอยู่ในบริเวณวิกฤต ให้ปฏิเสธ H0 
ท าใหค้ะแนนเฉล่ียหลงัเรียนสูงกวา่คะแนนเฉล่ียก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 จาก
ผลจากการประเมินดว้ยแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ท าให้ทราบว่าชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรคเ์ป็นฐานสามารถช่วยพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
รายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศได ้
  ดังนั้นสรุปได้ว่านักเรียนโรงเรียนบ้านหนองยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จังหวดั
เชียงใหม่ ท่ีเรียนดว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน สามารถพฒันาความรู้ ความเขา้ใจ การน า
ความรู้ไปใช ้ในเร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 รวมทั้ง เน่ืองจากชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็น
บาน ผา่นกระบวนการพฒันาอยา่งเป็นระบบ โดยค านึงถึงนกัเรียนเป็นส าคญั ชุดกิจกรรมมีเน้ือหาท่ี
เหมาะสมกบันกัเรียน ชุดกิจกรรมมีค าอธิบายท่ีนกัเรียนสามารถท าความเขา้ใจไดง้่าย เขา้ใจขั้นตอน
ในแต่ละชุดกิจกรรม มีภาพประกอบช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจไดดี้ยิง่ขึ้น ชุดกิจกรรมแต่ละชุด มีขั้นตอน
การเรียนท่ีคล้ายคลึงกัน ท าให้นักเรียนคุ ้นเคยในการท ากิจกรรมถัดไป  และผูว้ิจัยยงัค้นพบว่า 
นอกจากชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานสามารถพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 แล้ว ชุดกิจกรรมยงัช่วยส่งเสริม ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
ความสามารถในการเลือก และใช้เทคโนโลยีดา้นต่าง ๆ และมีทกัษะกระบวนการทางเทคโนโลยี 
เพื่อการพฒันาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้ การส่ือสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์ถูกตอ้ง เหมาะสม และมีคุณธรรม ตามท่ีกระทรวงศึกษาธิการ (2553, น.6-7) ไดก้ าหนด
สมรรถนะส าคัญของผูเ้รียนไวด้ังน้ี หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551       
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มุ่งให้ผูเ้รียนเกิดสมรรถนะส าคัญในสมรรถนะท่ี 5 และงานวิจยัน้ีได้สอดคลอ้งกับงานวิจัยของ 
มงคล เรียงณรงค ์และลดัดา ศิลานอ้ย (2557) ท าการวิจยัเร่ืองการพฒันาทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษ
ท่ี 21 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใชรู้ปแบบการสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 1 รายวิชา ส 21103 สังคมศึกษา ซ่ึงการวิจยัในคร้ังน้ีมีผลการวิจยัพบว่า ทกัษะการ
เรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ของนักเรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใช้รูปแบบการสอนแบบ
สร้างสรรคเ์ป็นฐาน นกัเรียนร้อยละ 83.33 ผ่านเกณฑ ์และมีคะแนนเฉล่ียร้อยละ 78.00  สอดคลอ้ง
กบั เกษมะณี ลาปะ และเพชรรักตน์ จิงนิมิตสถาพร (2559) วิจยัเร่ืองการพฒันาความคิดสร้างสรรค์
และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใชรู้ปแบบการสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ร่วมกบัผงักราฟิกของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 รายวิชา ส21103 สังคมศึกษา ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียน
กุงแกว้วิทยาคาร จงัหวดัหนองบวัล าภู จ านวน 24 คน  ผลการวิจยั พบว่า  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนกัเรียนคิดเป็น 83.33 
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ข้อเสนอแนะ 
 จากการวิจยัเร่ือง การพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรคแ์ละผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดย
ใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย
คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ในคร้ังน้ี มี
ขอ้เสนอแนะ ดงัต่อไปน้ี 
  ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
  1 . การจดักิจกรรมการจดัการเรียนรู้ทุกคร้ัง ครูควรทบทวนความรู้จากกิจกรรมคร้ัง
ก่อน และขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
  2.  น าผลท่ีเกิดจากการวิจยัในคร้ังน้ี  น าไปใชก้บันกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มทดลองภายใน
โรงเรียนในระดบัชั้นอ่ืน ๆ และเผยแพร่ไปยงัโรงเรียนอ่ืน  เพื่อใหก้ารจดัการเรียนรู้เกิดประสิทธิภาพ 
ซ่ึงจะส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีสูงขั้น 
  ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในคร้ังต่อไป 
  1.  ควรมีการศึกษาการพฒันาชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานในเน้ือหา หรือ 
หน่วยการเรียนรู้อ่ืน ๆ ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ อาทิ การใช้งานซอฟต์แวร์ประยุกต์  
ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ เป็นตน้ 
  2. ควรมีการศึกษาตวัแปรตามอ่ืน ๆ ท่ีสะทอ้นผลลพัธ์การเรียนรู้ของนกัเรียนอนัเป็น
ผลมาจากการใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน อาทิ ทกัษะการคิดอย่างเป็นระบบ ความ
รับผิดชอบ ทกัษะการท างานร่วมกนั เป็นตน้ 
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ภาคผนวก ก  
 
 

รายช่ือผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือการวิจัยและ 
ส าเนาหนังสือขอความอนุเคราะห์ตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย 

 
รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือการวิจยั 

  
1.  นางบุณยวีร์  วงศสู์น    ครูช านาญการพิเศษ 
                                                                     โรงเรียนบา้นสันป่าแดง  อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ 
 
2. นางพรวนา รัตนชูโชติ    ผูช่้วยศาสตราจารย ์
        มหาวิทยาลยัราชภฎัเชียงใหม่ อ าเภอเมือง 
                                                                     จงัหวดัเชียงใหม่ 
 
3.  นางสาวรัฐษา  อภิวงษง์าม   ศึกษานิเทศกช์ านาญการพิเศษ 
                                                         ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงราย  
                                                                      เขต 2 จงัหวดัเชียงราย 
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ภาคผนวก ข  
 
 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 

1.  ตวัอย่างชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ย
คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
2.  แบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์โดยใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการ
คน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
3.  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย
คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้ชุด
กิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ใน
รายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   
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1.    ตัวอย่างชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย
คอมพวิเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
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2.   แบบประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์โดยใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์ เป็นฐานเร่ืองการ
ค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

เกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 
รายการประเมิน 
ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ 

เกณฑ์การให้คะแนน 

4  
(ดีมาก) 

3 
(ดี) 

2 
(พอใช้) 

1 
(ปรับปรุง) 

1.  ความคิด
คล่องแคล่ว 

ตอบตรง
ประเด็นถูกตอ้ง 
90 % ขึ้นไปใน
เวลาท่ีก าหนด 

ตอบตรงประเด็น
ถูกตอ้ง 70 % ขึ้น
ไปในเวลาท่ี
ก าหนด 

ตอบตรง
ประเด็นถูกตอ้ง 
50 % ขึ้นไปใน
เวลาท่ีก าหนด 

ตอบตรงประเด็น
ถูกตอ้งต ่ากวา่ 
 50 % ขึ้นไปใน
เวลาท่ีก าหนด 

2.  ความคิด
ยดืหยุน่ 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดอ้ยา่ง
หลากหลาย 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดอ้ยา่ง
หลากหลายไดเ้ป็น
ส่วนใหญ่ 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดเ้ป็น
บางส่วน 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดไ้ม่
หลากหลาย 

3.  ความคิดริเร่ิม คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถ
น าไปใชไ้ดอ้ยา่ง
ถูกตอ้ง 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถน าไปใช้
ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง
เป็นส่วนใหญ่ 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถ
น าไปใชไ้ดเ้ป็น
บางส่วน 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถน าไปใช้
ไดเ้ป็นส่วนนอ้ย 

4.  ความคิด
ละเอียดลออ 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกบัค าตอบ
และเช่ือยมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ได้
อยา่งถูกตอ้ง 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกบัค าตอบ
และเช่ือยมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้งเป็นส่วน
ใหญ่ 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกบัค าตอบ
และเช่ือยมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ได้
อยา่งถูกตอ้งเป็น
บางส่วน 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกบัค าตอบ
และเช่ือยมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้งเป็นส่วน
นอ้ย 
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 เกณฑ์การตัดสินคะแนนคุณภาพทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
 

ระดับคะแนน ระดับคุณภาพ 
คะแนน 13 -16 คะแนน ระดบั 4 ดีมาก 
คะแนน 9 - 12  คะแนน ระดบั 3 ดี 
คะแนน 5 – 8   คะแนน ระดบั 2 พอใช ้
คะแนน 1- 4    คะแนน ระดบั 1 ปรับปรุง 

 
เกณฑก์ารผา่น ไดร้ะดบัคุณภาพ 3 ขึ้นไปถือวา่ผา่น 
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แบบประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
กจิกรรมท่ี ...................................................................................................... 
โรงเรียน.........................................................ปีการศึกษา ......................... 

วันท่ี ................ เดือน ....................................พ.ศ........................... 
 

ช่ือ.............................................................................ชั้น.........................เลขท่ี......................... 
 

รายการประเมิน 
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

เกณฑ์การให้คะแนน 

4  
(ดีมาก) 

3 
(ดี) 

2 
(พอใช้) 

1 
(ปรับปรุง) 

1.  ความคิดคล่องแคล่ว     
2.  ความคิดยดืหยุน่     
3.  ความคิดริเร่ิม     
4.  ความคิดละเอียดลออ     

รวม(16)     
รวมทั้งหมด  

 
ข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 

      ลงช่ือ..............................................................................ผูป้ระเมิน 

(………………………………………………………………….) 

                                                         ......................./.........................../.................. 

 

 

 



193 

 

แบบบันทกึคะแนน  
แบบประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

กจิกรรมท่ี ..................................................................................................... 
โรงเรียน.........................................................ปีการศึกษา ........................... 

วันท่ี ................ เดือน ....................................พ.ศ........................... 
 

เลขที ่ ช่ือ - สกุล 

ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

คะ
แน

นที่
ได้

 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

สรุ
ปผ

ลก
าร
ปร

ะเม
ิน 

คว
าม
คิด

คล่
อง
แค

ล่ว
 

(4ค
ะแ
นน

) 

คว
าม
คิด

ยืด
หยุ่

น

(4ค
ะแ
นน

) 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม

(4ค
ะแ
นน

) 

คว
าม
คิด

ละ
เอยี

ดล
ออ

(4ค
ะแ
นน

) 

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

 
นักเรียน ไดร้ะดบัคุณภาพ 3 ขึ้นไปถือวา่ผา่นเกณฑก์ารประเมิน 
 

      ลงช่ือ..............................................................................ผูป้ระเมิน 

(………………………………………………………………….) 

                                                         ......................./.........................../.................. 
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3.   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เร่ือง การค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย
คอมพวิเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้ชุดกจิกรรม
แบบสร้างสรรค์เป็นฐานเร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6   
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้        
เร่ือง การค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพวิเตอร์ 

รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ                                                                 ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี                           ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 
จ านวนข้อสอบ 30 ข้อ                                                                                                   เวลา 1 ช่ัวโมง 
 
ค าชี้แจง จงเลือกค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพยีงค าตองเดียว แล้ว ท าเคร่ืองหมาย (X) ลงใน
กระดาษค าตอบ 
ใชค้  าตอบท่ีก าหนดให้ตอบค าถาม  1-2 

1)  วิเคราะห์ปัญหา  
2)  วางแผนการแกปั้ญหา  
3)  ด าเนินการแกปั้ญหา  
4)  ตรวจสอบและปรับปรุง 
 
ขอ้ท่ี 1 คอมพิวเตอร์เปิดแลว้จอภาพไม่ท างาน  จากขอ้ความน้ีอยูใ่นขั้นตอนใด **(ความเขา้ใจ)  
 ก.  1)    
 ข.  2)     
 ค.  3)    
 ง.  4)  
 
ขอ้ท่ี 2  จอภาพไม่ท างาน น่าจะเกิดจากสายไฟของจอภาพหลุด จากขอ้ความน้ีอยูใ่นขั้นตอนใด      
**(ความเขา้ใจ)          
 ก.  1)    
 ข.  2)     
 ค.  3)    
 ง.  4)  
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ขอ้ท่ี 3  ขอ้ใดเรียงล าดบัหลกัการเบ้ืองตน้ของการแกปั้ญหาไดถู้กตอ้ง **(ความเขา้ใจ)  
 ก. วางแผนแกปั้ญหา-พิจารณาปัญหา-แกปั้ญหา-ตรวจสอบและปรับปรุง 
 ข. พิจารณาปัญหา-วางแผนแกปั้ญหา-แกปั้ญหา-ตรวจสอบและปรับปรุง   
 ค. ตรวจสอบและปรับปรุง-พิจารณาปัญหา-วางแผนแกปั้ญหา-แกปั้ญหา 
 ง. วางแผนแกปั้ญหา-พิจารณาปัญหา-ตรวจสอบและปรับปรุง-แกปั้ญหา 
 
ขอ้ท่ี 4 ขอ้ใดกล่าวถึง การวิเคราะห์ปัญหา ไดถู้กตอ้ง **(ความเขา้ใจ)  
  ก.  ลงมือแกปั้ญหาโดยใชเ้คร่ืองมือท่ีไดเ้ลือกไว ้เพื่อน ามาปฏิบติั 
  ข.  คาดคะเนวิธีการท่ีจะใชใ้นการแกปั้ญหาเร่ิมจากการเลือกเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการแกปั้ญหา
โดยพิจารณาตามความ เหมาะสม 
 ค. ท าความเขา้ใจกบัปัญหาพิจารณาขอ้มูลและเง่ือนไขท่ีมีอยูแ่ละส่ิงท่ีตอ้งการหา   
 ง. ตรวจสอบใหแ้น่ใจวา่วิธีการน้ีใหผ้ลลพัธ์ท่ีถูกตอ้ง สอดคลอ้งกบัรายละเอียดของปัญหา 
 
ขอ้ท่ี  5  ขอ้ใด ไม่ เก่ียวขอ้งกบัขอ้มูล **(ความรู้ความจ า)  
 ก.  ขอ้เทจ็จริง 
 ข.  ขอ้คิดเห็น  
 ค.  เหตุการณ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ิงต่าง ๆ 
 ง.  เร่ืองราวต่าง ๆ เก่ียวกบัคน สัตว ์ส่ิงของ หรือสถานท่ี 
 
ขอ้ท่ี 6  ขอ้ใดคือหลกัของการพิจารณาขอ้มูลท่ีไดจ้ากการคน้หา **(ความรู้ความจ า)  
 ก.  มีผูค้น้หาไวม้ากท่ีสุด 
 ข.  เลือกใชข้อ้มูลท่ีคน้หาไดเ้ป็นอนัดบัแรก 
 ค.  ตรงกบัวตัถุประสงคข์องการคน้หาขอ้มูล  
 ง.  แหล่งขอ้มูลเป็นอุปกรณ์เทคโนโลยท่ีีทนัสมยั 
 
ขอ้ท่ี 7  เสิร์ชเอนจิน (Search Engine) หมายถึงขอ้ใด **(ความรู้ความจ า)  
 ก.  โปรแกรมท่ีช่วยในการสืบคน้หาขอ้มูล  
 ข.  ค  าศพัทท่ี์ใชค้น้หาขอ้มูล 
 ค.  โปรแกรมเขา้ใชง้านอินเทอร์เน็ต 
 ง.  โปรแกรมท่ีช่วยคน้หาขอ้มูลในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
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ขอ้ท่ี 8  ขอ้ใด ไม่ใช่ ความส าคญัของการอา้งอิงขอ้มูล **(ความรู้ความจ า)  
 ก. เป็นการแสดงหลกัฐาน ความน่าเช่ือถือ 
 ข. ป้องกนัการละเมิดลิขสิทธ์ิ 
 ค. เพื่อแสดงการรับรู้เจา้ของลิขสิทธ์ิ 
 ง. ไม่มีขอ้ใดถูก  
 

ใหใ้ชต้วัเลือกต่อไปน้ีตอบค าถามขอ้ 9-10 
    ก.  ขอ้มูล                  ข.  สารสนเทศ 
    ค.  ขอ้มูลปฐมภูมิ      ง.   ขอ้มูลทุติยภูมิ 

 
ขอ้ท่ี 9  ปริมาณการส่งขา้วออกจ าหน่ายต่างประเทศแต่ละปีท่ีไปขอคดัลอกจากกระทรวงพานิชย ์ 
**(ความเขา้ใจ) 
ขอ้ท่ี 10  ส่วนสูงของเพื่อนท่ีไปถามจากเพื่อนแต่ละคน  **(ความความเขา้ใจ)  
 
ขอ้ท่ี 11.  ขอ้ใดคือความหมายของขอ้มูลในองคป์ระกอบของการน าเสนอขอ้มูล **(ความรู้ความจ า) 
 ก.  ขอ้เทจ็จริงท่ีสามารถพิสูจน์ได ้
 ข.  ส่ิงท่ีผูน้ าเสนอตอ้งการถ่ายทอดไปยงัผูรั้บขอ้มูล  
 ค.  ส่ิงท่ีบนัทึกอยูใ่นอุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ 
 ง.  กิจกรรมท่ีผูส่ื้อสารขอ้มูลทั้ง 2 ฝ่ายกระท าดว้ยกนั 
 
ขอ้ท่ี 12  ขอ้ใดคือหลกัของการพิจารณาขอ้มูลท่ีไดจ้ากการคน้หา **(ความรู้ความจ า)  
 ก.  มีผูค้น้หาไวม้ากท่ีสุด 
 ข.  เลือกใชข้อ้มูลท่ีคน้หาไดเ้ป็นอนัดบัแรก 

ค.  ตรงกบัวตัถุประสงคข์องการคน้หาขอ้มูล  
ง.  แหล่งขอ้มูลเป็นอุปกรณ์เทคโนโลยท่ีีทนัสมยั 
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ขอ้ท่ี 13  ขอ้ใดเก่ียวขอ้งกบัการตั้งวตัถุประสงคใ์นการคน้หาขอ้มูล  **(ความรู้ความจ า)  
ก.  เป้าหมายในการคน้หาขอ้มูล  
ข.  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการคน้หาขอ้มูล 
ค.  ทรัพยากรท่ีใชใ้นการคน้หาขอ้มูล 
ง.  แหล่งขอ้มูลท่ีช่วยในการคน้หาขอ้มูล 

 
ขอ้ท่ี 14  ค  าศพัทท่ี์ใชค้น้หาขอ้มูลเรียกวา่ **(ความรู้ความจ า)  

ก.  เสิร์ชเอนจิน (Search Engine) 
ข.  ค  าส าคญั (Keyword)  
ค.  เวบ็เบราเซอร์ Google Chrome 
ง.  คน้หา(Search) 

 
ขอ้ท่ี 15  ขอ้ใดหมายถึงการคน้หาขอ้มูล **(ความรู้ความจ า)  

ก.  การเสาะหาส่ิงท่ียงัไม่มีผูค้น้พบ  
ข.  การแยกขอ้มูลท่ีตอ้งการออกเป็นส่วน ๆ 
ค.  การคดัเลือกขอ้มูลท่ีไม่ตอ้งการออกจากขอ้มูลเดิม 
ง.  การคดัเลือกหรือการแยกขอ้มูลท่ีตอ้งการออกจากขอ้มูลอ่ืน 

 
ขอ้ท่ี 16  ขอ้ใดไม่ใช่ขอ้มูลท่ีบนัทึกไวใ้นตารางแผนการด าเนินการคน้หาขอ้มูล **(ความรู้ความจ า) 

ก.  อุปกรณ์ 
ข.  แหล่งขอ้มูล 
ค.  เวลาท่ีใชค้น้หา 
ง.  หวัขอ้ของขอ้มูล 

  
ขอ้ท่ี 17  การอา้งอิงขอ้มูลหมายถึงขอ้ใด **(ความรู้ความจ า) 

ก. บอกแหล่งขอ้มูล ** 
ข. บอกขอ้มูลส าคญั 
ค. บอกความถูกตอ้ง 
ง. บอกจ านวนขอ้มูล 
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ขอ้ท่ี 18  เหตุใด จึงตอ้งการมีการสร้างโฟลเดอร์เพื่อใชก้ารจดัเก็บไฟล์  **(ความรู้ความจ า) 
ก.  เพื่อใหส้ามารถคน้หาไฟลง์่าย 
ข.  เพื่อจดัเก็บไฟลท่ี์เก่ียวขอ้งกนัไวใ้นโฟลเดอร์เดียวกนั ** 
ค.  ไฟลใ์นเคร่ืองคอมพิวเตอร์มีจ านวนมาก 
ง.  จึงตอ้งการสร้างเพื่อช่วยในการจดัเก็บ 

 
ขอ้ท่ี 19 ถา้นกัเรียนตอ้งการน าเสนอขอ้มูลสถานท่ีท่องเท่ียว โปรแกรมใดน่าจะเหมาะสมท่ีสุด 
**(การน าไปใช)้ 

ก.  การท าแผน่พบัควรท าจากโปรแกรมไมโครซอฟตเ์วิร์ด 
ข.  การท ารายงานดว้ยโปรแกรมไมโครซอฟตเ์วิร์ด 
ค.  น าเสนอหนา้ชั้นเรียนดว้ยโปรแกรมไมโครซอฟตเ์พาเวอร์พอยต ์ 
ง.  พิมพง์านเอกสาร ดว้ยโปรแกรมไมโครซอฟตเ์พาเวอร์พอยต์ 

 
ขอ้ท่ี 20  ขอ้มูลในขอ้ใด  ควรน าเสนอโดยใชโ้ปรแกรมไมโครซอฟต ์Word มากท่ีสุด **(การ
น าไปใช)้ 

ก.  ตารางเรียน 
ข.  คะแนนสอบ 
ค.  ตารางรายรับ-รายจ่ายประจ าวนัของนกัเรียน 
ง.  ประวติัส่วนตวั 

 
ขอ้ท่ี 21 องุ่นตอ้งการท าแผ่นพบัเก่ียวกบัความหมายของขอ้มูล  องุ่นจึงเลือกท าแผ่นพบัโดยใช้
โปรแกรม ไมโครซอฟตเ์พาเวอร์พอยต ์  โยปฏิบติัไดเ้หมาะสมหรือไม่ เพราะอะไร **(ความเขา้ใจ) 

ก.  ไม่เหมาะสม  เพราะการท าแผน่พบัควรท าจากโปรแกรมไมโครซอฟตเ์วิร์ด 
ข.  ไม่เหมาะสม  เพราะการแนะน าสถานท่ีท่องเท่ียวไม่ควรน าเสนอเป็นแผน่พบั 
ค.  เหมาะสม  เพราะโปรแกรมไมโครซอฟตเ์พาเวอร์พอยตเ์ป็นโปรแกรมท่ีใชง้านง่าย  
ง.  เหมาะสม  เพราะโปรแกรมไมโครซอฟตเ์พาเวอร์พอยตเ์ป็นโปรแกรมท่ีใชพ้ิมพง์าน

เอกสาร 
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ขอ้ท่ี 22 ขอ้ใดเป็นขั้นตอนการออกแบบช้ินงาน ** (ความรู้ความจ า) 
ก.  ท าช้ินงานตามท่ีก าหนด 
ข.  ก าหนดวา่ตอ้งการช้ินงานแบบใด 
ค.  ตรวจสอบ และปรับปรุงขอ้บกพร่อง 
ง.  น าขอ้มูลท่ีไดม้าก าหนดหัวขอ้อยา่งคร่าว ๆ  

 
ขอ้ท่ี 23  จากภาพ                 คือไอคอนของอะไร ** (ความรู้ความจ า) 

ก. แทรกตาราง 
ข. แทรกรูปร่าง  
ค. แทรกภาพ 
ง. แทรกขอ้ความ 

 
ขอ้ท่ี 24  การเช่ือมโยงหลายมิติ หมายถึงอะไร ** (ความรู้ความจ า) 

ก. การก าหนดท่ีอยูข่องภาพน่ิง 
ข. การน าเสนอภาพน่ิงแบบก าหนดเอง 
ค. การใส่เทคนิคการเปล่ียนภาพน่ิงใหก้บัภาพน่ิง 
ง. การเช่ือมต่อจากภาพน่ิงหน่ึงไปยงัอีกภาพน่ิงหน่ึง  

 
ขอ้ท่ี 25  การเช่ือมโยงขอ้ความจากสไลดห์น่ึงไปยงัอีกสไลดห์น่ึงในเอกสารเดียวกนัตอ้งท าอยา่งไร 
** (ความรู้ความจ า) 

ก. เลือกขอ้ความท่ีตอ้งการเช่ือมโยง > เลือกการเช่ือมโยงหลายมิติ > เลือกต าแหน่งการ
เช่ือมโยง > เลือกเอกสาร > ตกลง 

ข. เลือกขอ้ความท่ีตอ้งการเช่ือมโยง > คลิกขวา > เลือกการเช่ือมโยงหลายมิติ > เช่ือมโยง
ไปยงั : ต าแหน่งในเอกสารน้ี > เลือกต าแหน่งการเช่ือมโยง > เลือกเอกสาร > ตกลง 

ค. เลือกขอ้ความท่ีตอ้งการเช่ือมโยง > คลิกขวา > เลือกการเช่ือมโยงหลายมิติ > เช่ือมโยง
ไปยงั : ต าแหน่งในเอกสารน้ี > ตกลง  

ง. เลือกขอ้ความท่ีตอ้งการเช่ือมโยง > คลิกขวา > เลือกการเช่ือมโยงหลายมิติ > เช่ือมโยง
ไปยงั : ต าแหน่งในเอกสารน้ี > เลือกเอกสาร > ตกลง 
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ขอ้ท่ี 26  เม่ือท าช้ินงานเสร็จแลว้  นกัเรียนควรปฏิบติัอยา่งไรจึงจะเหมาะสมท่ีสุด ** (ความรู้
ความจ า) 

ก.  ส่งครูเพื่อตรวจรับคะแนน  
ข.  น าไปใหเ้พื่อนคนอ่ืนดู  
ค.  ออกแบบช้ินงานใหม่ทนัที  
ง.  ตรวจสอบ และปรับปรุงขอ้บกพร่อง   

 
ขอ้ท่ี 27 ขอ้ใดเป็นขั้นตอนการออกแบบช้ินงาน ** (ความเขา้ใจ) 

ก.  ท าช้ินงานตามท่ีก าหนด 
ข.  ก าหนดวา่ตอ้งการช้ินงานแบบใด 
ค.  ตรวจสอบ และปรับปรุงขอ้บกพร่อง 
ง.  น าขอ้มูลท่ีไดม้าก าหนดหัวขอ้อยา่งคร่าว ๆ  

 
ขอ้ท่ี 28 เทคโนโลยมีีผลกระทบต่อชีวิตประจ าวนัอยา่งไรบา้งในปัจจุบนั ** (การน าไปใช)้ 

ก.  มีคุณภาพชีวิตท่ีดี ไม่ตอ้งออกไปขา้งนอก  
ข.  ช่วยใหเ้กิดความรวดเร็วในการท างาน 
ค.  สามารถรับรู้ข่าวสารต่าง ๆ ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง  
ง.  เกิดการหลอกลวงต่าง ๆ ผา่นทางสังคมอินเทอร์เน็ตไดง้่าย  

 
ขอ้ท่ี 29  ขอ้ใดกล่าวถึงจิตส านึกไดถู้กตอ้ง  ** (ความเขา้ใจ) 

ก.  เป็นความเช่ือของผูใ้ชค้อมพิวเตอร์ 
ข.  เป็นการกระท าความผิดทางกฎหมาย 
ค.  เป็นความรู้สึกผิดในการกระท าในส่ิงท่ีไม่ถูกตอ้ง  
ง.  เป็นกฎหมายท่ีผูใ้ชค้อมพิวเตอร์ตอ้งปฏิบติัตาม 
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ขอ้ท่ี 30 ขอ้ใดคือวิธีท ารายงานโดยคน้ควา้ขอ้มูลจากอินเทอร์เน็ตท่ีถูกตอ้ง ** (การน าไปใช)้ 
ก.  คน้หาบทความในอินเทอร์เน็ตโดยใช ้search engine แลว้คดัลอกมาเป็นรายงาน 
ข.  คน้ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งโดยใช ้search engine แลว้คดัลอกมาท ารายงานพร้อมอา้งอิง

เอกสารตน้ฉบบั  
ค.  คน้ขอ้มูลเพื่อท ารายงานโดยใช ้search engine แลว้คดัลอกมาเป็นรายงานพร้อมอา้งอิง 

search engine 
ง.  คน้ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งโดยใช ้search engine แลว้อ่านขอ้ความ สรุปความพร้อมอา้งอิง

เอกสารตน้ฉบบั 
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ภาคผนวก ค  
 
 

การหาคุณภาพเคร่ืองมือวิจัยท่ีใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 

1.  ผลการประเมินความเหมาะสมของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูล
และการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 
2. ผลการประเมินสอดคล้องระหว่างตัวช้ีวดัและจุดประสงค์การเรียนรู้ของแบบทดสอบวดัผล
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ โดยผูเ้ช่ียวชาญ 
3.  ผลการประเมินความเหมาะสมสอดคลอ้งระหว่างเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพกับทกัษะ
ความคิดสร้างสรรค ์โดยผูเ้ช่ียวชาญ 
4.  ผลการหาค่าความยากง่าย (P) ค่าอ านาจการจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนรู้ เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในร ายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใชชุ้ดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานเร่ืองการ
คน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 54  ขอ้ 
5.  ผลการหาค่าความเท่ียงตรงและความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ เร่ือง
การคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใชชุ้ดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานเร่ืองการคน้หาขอ้มูลและ
การน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 6 จ านวน 30 ขอ้ (ตามสูตร คูเดอร์-ริชาร์ดสัน) KR-20 กลุ่มทดลอง จ านวน 30 คน 
6.  ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการ
น าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
จ านวน 2 ชุด และพฒันาการของผูเ้รียนจาการทดลองกลุ่มยอ่ย (1:1) 
7.  ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการ
น าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6
จ านวน 2 ชุด และพฒันาการของผูเ้รียนจาการทดลองกลุ่มยอ่ย (1:3) 
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1.   ผลการประเมินความเหมาะสมของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเร่ืองการค้นหาข้อมูล
และการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 

 
แบบความเหมาะสมของเคร่ืองมือวิจัยของผู้เช่ียวชาญ 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ค าชี้แจง   โปรดกรุณาประเมินความเหมาะสมต่อชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการ
คน้หาขอ้มูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ว่าชุดกิจกรรมท่ีสร้างขึ้นว่ามีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด  
โดยการพิจารณาใหค้ะแนนดงัน้ี 
 
 5  คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมในระดบัมากท่ีสุด 
 4  คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมในระดบัมาก 
 3  คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมในระดบัปานกลาง 
 2  คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมในระดบันอ้ย 
 1  คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมในระดบันอ้ยท่ีสุด 
 

โดยใส่เคร่ืองหมาย   √  ลงในช่องรายการประเมินความเหมาะสมของท่านพร้อมเขียน
ขอ้เสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ใน การน าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป 
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รายการประเมินความหมาะสม 
คะแนนความ
เหมาะสม 

ข้อเสนอ 
แนะ 

5 4 3 2 1 

1.     ด้านเน้ือหาสาระการเรียนรู้ 
        1.1     เน้ือหาการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์าร
เรียนรู้ 

     
 

        1.2     เน้ือหาการเรียนรู้ครบถว้นและชดัเจน       
       1.3      เน้ือหาการเรียนรู้เป็นไปตามล าดบัขั้นตอน       
       1.4      เน้ือหาการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดัตาม
หลกัสูตร 

      

       1.5      เน้ือหาการเรียนรู้สอดคลอ้งกบักิจกรรมการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 

      

2.     ด้านกจิกรรมการเรียนรู้ 
        2.1     เน้ือหาการเรียนรู้มีการเรียงล าดบัจากง่ายไปยาก 

      

        2.2     กิจกรรมการเรียนรู้ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัไดจ้ริง       
        2.3     กิจกรรมการเรียนรู้สามารถสร้างความสนใจให้
ผูเ้รียน 

      

        2.4     กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมความรู้ และ
ความคิดสร้างสรรค ์

      

        2.5     กิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรคเ์ป็นฐาน 

      

3.     ด้านส่ือการเรียนรู้ 
        3.1     สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้  

      

        3.2     สอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรียนรู้       
        3.3     เหมาะสมกบัผูเ้รียน       
        3.4     กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยกระตุน้ พฒันาทกัษะ ให้
นกัเรียนเกิดทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 

      

        3.5     ช่วยใหน้กัเรียนรู้วิธีการใชส่ื้อ เพื่อคน้หาความรู้
เพิ่มเติม 
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รายการประเมินความหมาะสม 
คะแนนความ
เหมาะสม 

ข้อเสนอ 
แนะ 

5 4 3 2 1 

4.     ด้านการประเมิน 
        4.1     วดัไดค้รอบคลุมตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

      

        4.2     การวดัประประเมินผลตรงกบัลกัษณะของทกัษะ
ความคิดสร้างสรรค ์

      

        4.3     เคร่ืองมือท่ีใชว้ดัและประเมินผลครอบคลุม
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

      

        4.4     เกณฑท่ี์ใชว้ดัและประเมินผลครอบคลุม
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

      

        4.5     การวดัและประเมินผลเนน้การประเมินผลตาม
สภาพจริง 

      

 

ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 

     ลงช่ือ..............................................................ผูป้ระเมิน 

       (............................................................................) 

     ต าแหน่ง....................................................................... 

                                                                             ........................./............................/.................. 
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ตารางท่ี ค.1    ผลการประเมินความเหมาะสมของชุดของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็น  
                           ฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา 
                           เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 
 

รายการ
ประเมินขอ้ท่ี 

ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
X̅ S.D. 

5 4 3 2 1 

1.1 2 1 0 0 0 4.67 0.47 

1.2 2 1 0 0 0 4.67 0.47 

1.3 3 0 0 0 0 5.00 0.00 

1.4 3 0 0 0 0 5.00 0.00 

1.5 3 0 0 0 0 5.00 0.00 

2.1 2 1 0 0 0 4.67 0.47 

2.2 3 0 0 0 0 5.00 0.00 

2.3 2 1 0 0 0 4.67 0.47 

2.4 3 0 0 0 0 5.00 0.00 

2.5 3 0 0 0 0 5.00 0.00 

3.1 3 0 0 0 0 5.00 0.00 

3.2 3 0 0 0 0 5.00 0.00 

3.3 2 1 0 0 0 4.67 0.47 

3.4 2 1 0 0 0 4.67 0.47 

3.5 3 0 0 0 0 5.00 0.00 

4.1 2 1 0 0 0 4.67 0.47 

4.2 3 0 0 0 0 5.00 0.00 

4.3 2 1 0 0 0 4.67 0.47 

4.4 3 0 0 0 0 5.00 0.00 

4.5 3 0 0 0 0 5.00 0.00 
 

 



208 

 

จากข้อมูลตารางท่ี ค.1 ผลการประเมินความเหมาะสมของชุดของชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน อยู่ในระดับ มี
ความเหมาะสมมาก   มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 4.87  และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั  0.22 และเม่ือ
พิจารณาเป็นรายดา้น ปรากฏว่า ดา้นท่ีมีความเหมาะสมมากท่ีสุด ไดแ้ก่ ดา้นเน้ือหาสาระการเรียนรู้  
มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 4.87   และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั  0.16  รองลงมาคือ ดา้นเน้ือหาสาระ
การเรียนรู้ ด้านส่ือการเรียนรู้ ด้านการประเมิน  มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 4.87   และค่าส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน เท่ากบั   0.23   
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2.    ผลการประเมินสอดคล้องระหว่างตัวชี้วัดและจุดประสงค์การเรียนรู้ของแบบทดสอบวัดผล
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยผู้เช่ียวชาญ 
 
 

แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกบัตัวชี้วัดและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
เร่ือง การค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพวิเตอร์ 

รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ                                                                ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี                         ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 
จ านวนข้อสอบ 54 ข้อ                              เวลา 1 ช่ัวโมง 

 
ค าชี้แจง โปรดพิจารณาวา่ขอ้สอบท่ีสร้างขึ้น  สอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดัและจุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ี

ก าหนดไวห้รือไม่ 
              โดยการพิจารณาให้คะแนนดงัน้ี 

-1 คือ แน่ใจ  วา่ขอ้สอบนั้นไม่สอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดัและจุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ี
ก าหนด 

 0 คือ ไม่แน่ใจ  วา่ขอ้สอบนั้นสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดัและจุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ี
ก าหนดหรือไม่ 

+1 คือ แน่ใจ  วา่ขอ้สอบนั้นสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดัและจุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ี
ก าหนด 

** หมายถึง ตวัเลือกท่ีถูกตอ้ง 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/1 
บอกหลักการเบ้ืองต้น
ของการแกปั้ญหา 
-  นกัเรียนสามารถบอก
หลกัการเบ้ืองตน้ของ
การแกปั้ญหาได ้
 

ใช้ค าตอบที่ก าหนดให้ตอบค าถาม  1-2 
1)  วิเคราะห์ปัญหา  
2)  วางแผนการแกปั้ญหา  
3)  ด าเนินการแกปั้ญหา  
4)  ตรวจสอบและปรับปรุง 
 
ขอ้ท่ี 1 คอมพิวเตอร์เปิดแลว้จอภาพไม่
ท างาน  จากขอ้ความน้ีอยูใ่นขั้นตอนใด  
          ก.  1) **   
          ข.  2)    
          ค.  3)    
          ง.  4)  

   

ง 3.1 ป6/1 
บอกหลกัการเบ้ืองตน้
ของการแกปั้ญหา 
-  นกัเรียนสามารถบอก
หลกัการเบ้ืองตน้ของ
การแกปั้ญหาได ้

ขอ้ท่ี 2  จอภาพไม่ท างาน น่าจะเกิดจาก
สายไฟของจอภาพหลุด จากขอ้ความน้ี
อยูใ่นขั้นตอนใด               
          ก.  1) **   
          ข.  2)    
          ค.  3)    
           ง.  4)   

   

ง 3.1 ป6/1 
บอกหลกัการเบ้ืองตน้
ของการแกปั้ญหา 
-  นกัเรียนสามารถบอก
หลกัการเบ้ืองตน้ของ
การแกปั้ญหาได ้
 

ขอ้ท่ี 3   ขอ้ใดเป็นการแกปั้ญหาในการ
ซ่อมแซมของใชภ้ายในบา้น 
          ก.  ใชก้าวทาตรงรอยแตก **  
          ข.  พบว่ากรอบรูปพลาสติกแต  
          ค.  คน้หาวิธีการซ่อมแซมกรอบรูป
  
          ง.  ตรวจสอบว่ารอยแตกท่ีกรอบ
รูปติดกนัแลว้ 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/1 
บอกหลักการเบ้ืองต้น
ของการแกปั้ญหา 
-  นกัเรียนสามารถบอก
หลกัการเบ้ืองตน้ของ
การแกปั้ญหาได ้
 

ขอ้ท่ี 4  ขอ้ใดเรียงล าดบัหลกัการเบ้ืองตน้
ของการแกปั้ญหาไดถู้กตอ้ง 
          ก.  วางแผนแก้ปัญหา-พิจารณา
ปัญห า - แก้ ปั ญห า - ต รว จสอบและ
ปรับปรุง 
          ข . พิ จ า รณา ปัญห า - ว า ง แผน
แก้ปัญหา-แก้ปัญหา-ตรวจสอบและ
ปรับปรุง  ** 
          ค . ตร วจสอบและป รับป รุ ง -
พิจารณาปัญหา-วางแผนแก้ปัญหา-
แกปั้ญหา 
           ง. วางแผนแกปั้ญหา-พจิารณา
ปัญหา-ตรวจสอบและปรับปรุง-
แกปั้ญหา 

   

ง 3.1 ป6/1 
บอกหลกัการเบ้ืองตน้
ของการแกปั้ญหา 
-  นกัเรียนสามารถบอก
หลกัการเบ้ืองตน้ของ
การแกปั้ญหาได ้

ขอ้ท่ี 5 ขอ้ใดกล่าวถึง การวิเคราะห์
ปัญหา ไดถู้กตอ้ง 
          ก.  ลงมือแกปั้ญหาโดยใชเ้คร่ืองมือ
ท่ีไดเ้ลือกไว ้เพื่อน ามาปฏิบติั 
          ข.  คาดคะเนวิธีการท่ีจะใชใ้นการ
แกปั้ญหาเร่ิมจากการเลือกเคร่ืองมือท่ีใช้
ในการแกปั้ญหาโดยพจิารณาตามความ 
เหมาะสม 
          ค. ท าความเขา้ใจกบัปัญหา
พิจารณาขอ้มูลและเง่ือนไขท่ีมีอยูแ่ละส่ิง
ท่ีตอ้งการหา  ** 
          ง. ตรวจสอบให้แน่ใจว่าวิธีการน้ี
ให้ผลลัพ ธ์ ท่ีถู กต้อง  สอดคล้องกับ
รายละเอียดของปัญหา 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/2 
ใช้คอมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสามารถบอก
ความหมายของขอ้มูล
ได ้

ขอ้ท่ี 6  ขอ้ใด ไม่ เก่ียวขอ้งกบัขอ้มูล 
          ก.  ขอ้เทจ็จริง 
          ข.  ขอ้คิดเห็น ** 
          ค.  เหตุการณ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ิงต่าง ๆ 
          ง.  เร่ืองราวต่าง ๆ เก่ียวกบัคน สัตว ์ 
 ส่ิงของ หรือสถานท่ี 

   

ง 3.1 ป6/2 
ใชค้อมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสามารถบอก
ลกัษณะของขอ้มูลได ้

ขอ้ท่ี 7  ขอ้ใดหมายถึงลกัษณะขอ้มูลแบบ
อกัขระ 
           ก.  จ านวนเงิน 
           ข.  บา้นเลขท่ี ** 
           ค.  คะแนนสอบ 
           ง.  ทะเบียนรถยนต ์

   

ง 3.1 ป6/2 
ใชค้อมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสามารถบอก
วิธีการเก็บรวบรวม
ขอ้มูล 

ขอ้ท่ี 8 ขอ้ใดถูกตอ้ง 
          ก. การส ารวจ เป็นขอ้มูลทติุยภูมิ 
          ข. การสัมภาษณ์ เป็นขอ้มลูทุติยภูมิ 
          ค. สถิติผลการเรียน เป็นขอ้มูลทุติย
ภูมิ** 
          ง. การจดบนัทึก เป็นขอ้มูลทุติยภูมิ 

   

ง 3.1 ป6/2 
ใชค้อมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสามารถบอก
วิธีการเก็บรวบรวม
ขอ้มูลได ้

ขอ้ท่ี 9 แหล่งขอ้มูลใดไม่เขา้พวก 
          ก.  การดูสารคดีเร่ืองประวติัของ
คอมพิวเตอร์ในโทรทศัน ์
          ข.  การอ่านเร่ืองประวติัของ
คอมพิวเตอร์จากหนงัสือ ** 
          ค. การฟังครูเล่าเร่ืองประวติัของ
คอมพิวเตอร์ 
          ง.  การฟังสารคดีเร่ืองประวติัของ
คอมพิวเตอร์จากวิทย ุ
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/2 
ใชค้อมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสารมารถ
อธิบายการคน้หาขอ้มูล
ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์
ได ้

ข้อท่ี 10  ข้อใดคือหลักของการพิจารณา
ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการคน้หา 
          ก.  มีผูค้น้หาไวม้ากท่ีสุด 
          ข.  เลือกใชข้อ้มูลท่ีคน้หาไดเ้ป็น
อนัดบัแรก 
          ค.  ตรงกบัวตัถุประสงคข์องการ
คน้หาขอ้มูล ** 
          ง.  แหล่งขอ้มูลเป็นอปุกรณ์
เทคโนโลยีท่ีทนัสมยั 

   

ง 3.1 ป6/2 
ใชค้อมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสารมารถ
อธิบายการใชง้าน
อินเทอร์เน็ตได ้

ข้อ ท่ี  11  เ สิ ร์ช เอนจิน  (Search Engine) 
หมายถึงขอ้ใด 
           ก.  โปรแกรมท่ีช่วยในการสืบคน้หา
ขอ้มูล ** 
          ข.  ค าศพัทท่ี์ใชค้น้หาขอ้มลู 
          ค.  โปรแกรมเขา้ใชง้านอินเทอร์เน็ต 
          ง.  โปรแกรมท่ีช่วยคน้หาขอ้มูลใน
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

   

ง 3.1 ป6/2 
ใชค้อมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสามารถเขียน
อา้งอิงขอ้มูลได ้

ขอ้ท่ี 12  ขอ้ใด ไม่ใช่ ความส าคญัของการ
อา้งอิงขอ้มูล 
          ก. เป็นการแสดงหลกัฐาน ความ 
น่าเช่ือถือ 
          ข. ป้องกนัการละเมิดลิขสิทธ์ิ 
          ค. เพื่อแสดงการรับรู้เจา้ของลิขสิทธ์ิ 
          ง. ไม่มีขอ้ใดถูก ** 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/2 
ใชค้อมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสามารถบอก
วิธีการน าขอ้มูลมา
ประมวลผลได ้

ขอ้ท่ี 13  การเรียงล าดบัตามตวัอกัษรเพื่อให้
คน้หาขอ้มูลไดง้่าย หมายถึงขอ้ใด 
          ก.  การรวบรวมขอ้มูล 
          ข.  การเปรียบเทียบ 
          ค.  การจดัท ารายงาน 
          ง.  การเรียงล าดบั ** 

   

ง 3.1 ป6/2 
ใชค้อมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสามารถบอก
วิธีการน าขอ้มูลมา
ประมวลผลได ้

ข้อท่ี 14  ปริมาณการส่งข้าวออกจ าหน่าย
ต่างประเทศแต่ละปีท่ีไปขอคัดลอกจาก
กระทรวงพานิชย ์  ข. สารสนเทศ ** 

   

ง 3.1 ป6/2 
ใชค้อมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสามารถบอก
วิธีการน าขอ้มูลมา
ประมวลผลได ้

ข้อท่ี 15  ส่วนสูงของเพื่อนท่ีไปถามจาก
เพื่อนแต่ละคน   ค. ขอ้มูลปฐมภูมิ ** 

   

ง 3.1 ป6/2 
ใชค้อมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสามารถบอก
วิธีการน าขอ้มูลมา
ประมวลผลได ้

ข้อท่ี 16  การหาค่าเฉล่ียของคะแนนวิชา
คอมพิวเตอร์    ข. สารสนเทศ ** 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/2 
ใช้คอมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสามารถ
ความหมายของการ
น าเสนอขอ้มูลได ้  

ข้อ ท่ี  17  ข้อใดกล่ าวถูกต้อง เ ก่ี ยวกับ 
ความส าคญัของการน าเสนอขอ้มูล 
          ก. เพื่อให้ผู ้รับสารรับทราบความ
คิดเห็นหรือความตอ้งการ  
          ข. เพื่อให้ผูรั้บสารทราบเร่ืองใดเร่ือง
หน่ึง ** 
          ค. เพื่อให้ผูรั้บสารได้รับความรู้จาก
ขอ้มูลท่ีน าเสนอ  
          ง. เพื่อให้ผูรั้บสารเกิดความเข้าใจท่ี
ถูกตอ้ง 

   

ง 3.1 ป6/2 
ใช้คอมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสามารถ
ความหมายของการ
น าเสนอขอ้มูลได ้  

ขอ้ท่ี 18  ใครเป็นผูน้ าเสนอขอ้มูล 
          ก.  นกัเรียนท่ีอธิบายเก่ียวกบัการใช้
คอมพิวเตอร์ ** 
          ข.  ครูท่ีฟังนกัเรียนอธิบายวิธีการใช้
คอมพิวเตอร์ 
          ค.  กลอ้งวิดีโอท่ีท าหนา้ท่ีถ่ายทอด
การอธิบายวิธีการใชค้อมพิวเตอร์ 
          ง.  เพื่อน ๆ ท่ีร่วมกนัดูแผนผงัแสดง
วิธีการใชง้านคอมพิวเตอร์ 

   

ง 3.1 ป6/2 
ใชค้อมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสามารถบอก
ความหมายของขอ้มูล
ได ้
 

ขอ้ท่ี  19.  ขอ้ใดกล่าวถึงการน าเสนอขอ้มูล
ไดถู้กตอ้ง 
          ก. เป็นการใชอุ้ปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศส่ือสารขอ้มูล 
          ข.  เป็นการถ่ายทอดขอ้มูลจากผู ้
น าเสนอไปยงัผูรั้บขอ้มูล ** 
          ค.  เป็นการใชอุ้ปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศเผยแพร่ขอ้มูล 
          ง.  เป็นการถ่ายทอดขอ้มูลจากผู ้
น าเสนอไปยงัอปุกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศ 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/2 
ใช้คอมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสามารถบอก
ความหมายของขอ้มูล
ได ้
 

ขอ้ท่ี 20.  ขอ้ใดคือความหมายของขอ้มูลใน
องคป์ระกอบของการน าเสนอขอ้มูล 
          ก.  ขอ้เทจ็จริงท่ีสามารถพิสูจน์ได ้
          ข.  ส่ิงท่ีผูน้ าเสนอตอ้งการถ่ายทอด
ไปยงัผูรั้บขอ้มูล ** 
          ค.  ส่ิงท่ีบนัทึกอยูใ่นอุปกรณ์
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
          ง.  กิจกรรมท่ีผูส่ื้อสารขอ้มูลทั้ง 2 
ฝ่ายกระท าดว้ยกนั 
 

   

ง 3.1 ป6/3 
เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์ในรูปแบบ 
ต่าง ๆ 
-  นกัเรียนบอกวิธีการ
คน้หาขอ้มูลในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ได ้

ข้อท่ี 21  ข้อใดคือหลักของการพิจารณา
ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการคน้หา 
          ก.  มีผูค้น้หาไวม้ากท่ีสุด 
          ข.  เลือกใชข้อ้มูลท่ีคน้หาไดเ้ป็น
อนัดบัแรก 
          ค.  ตรงกบัวตัถุประสงคข์องการ
คน้หาขอ้มูล ** 
          ง.  แหล่งขอ้มูลเป็นอปุกรณ์
เทคโนโลยีท่ีทนัสมยั 

   

ง 3.1 ป6/3 
เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์ในรูปแบบ 
ต่าง ๆ 
-  นกัเรียนบอกวิธีการ
คน้หาขอ้มูลในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ได ้

ข้อ ท่ี  22  ข้ อ ใ ด เ ก่ี ย ว ข้อ ง กับ ก า ร ตั้ ง
วตัถุประสงคใ์นการคน้หาขอ้มูล  
          ก.  เป้าหมายในการคน้หาขอ้มูล ** 
          ข.  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการคน้หาขอ้มูล 
          ค.  ทรัพยากรท่ีใชใ้นการคน้หาขอ้มูล 
          ง.  แหล่งขอ้มูลท่ีช่วยในการคน้หา
ขอ้มูล 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/3 
เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์ในรูปแบบ 
ต่าง ๆ 
-  นกัเรียนบอกวิธีการ
บนัทึกขอ้มูลดว้ย
รูปแบบต่าง ๆ ท่ี
เหมาะสม 
 

ขอ้ท่ี 23  หลงัจากท่ีนกัเรียนไดพ้ิมพร์ายงาน
เสร็จ การบันทึกแบบใดสะดวกท่ีสุดท่ีจะ
สามารถน าไปแกไ้ขท่ีบา้นนกัเรียนได ้  
          ก. บนัทึกในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของ
โรงเรียน 
          ข.  บนัทึกดว้ยขอ้มูลระบบ Cloud
  
          ค.  บนัทึกดว้ยแฟลชไดรฟ์ ** 
          ง.  บนัทึกดว้ยแผน่CD 

   

ง 3.1 ป6/3 
เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์ในรูปแบบ
ต่าง ๆ 
-  นกัเรียนสามารถ
คน้หาขอ้มูลในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ได ้

ขอ้ท่ี 24  เหตใุด จึงตอ้งการมีการสร้าง
โฟลเดอร์เพื่อใชก้ารจดัเก็บไฟล ์
          ก.  เพื่อให้สามารถคน้หาไฟลง์่าย 
         ข.  เพื่อจดัเก็บไฟลท่ี์เก่ียวขอ้งกนัไว้
ในโฟลเดอร์เดียวกนั ** 
          ค.  ไฟลใ์นเคร่ืองคอมพิวเตอร์มี
จ านวนมาก 
          ง.  จึงตอ้งการสร้างเพื่อช่วยในการ
จดัเกบ็ 

   

ง 3.1 ป6/3 
เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์ในรูปแบบ 
ต่าง ๆ 
-  นกัเรียนสามารถใช้
งานอินเทอร์เนต็ได ้

ขอ้ท่ี 25  ค  าศพัทท่ี์ใชค้น้หาขอ้มูลเรียกว่า 
          ก.  เสิร์ชเอนจิน (Search Engine) 
          ข.  ค าส าคญั (Keyword) ** 
          ค.  เวบ็เบราเซอร์ Google Chrome 
          ง.  คน้หา(Search) 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/3 
เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์ในรูปแบบ 
ต่าง ๆ 
-  นกัเรียนบอกวิธีการ
คน้หาขอ้มูลในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ได ้

ขอ้ท่ี 26  ขอ้ใดไม่ใช่ขอ้มูลท่ีบนัทึกไวใ้น
ตารางแผนการด าเนินการคน้หาขอ้มูล 
          ก.  อุปกรณ์ 
          ข.  แหล่งขอ้มูล 
          ค.  เวลาท่ีใชค้น้หา ** 
          ง.  หวัขอ้ของขอ้มูล 

   

ง 3.1 ป6/3 
เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์ในรูปแบบ 
ต่าง ๆ 
-  นกัเรียนบอกวิธีการ
คน้หาขอ้มูลในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ได ้

ขอ้ท่ี 27  ขอ้ใดหมายถึงการคน้หาขอ้มูล 
          ก.  การเสาะหาส่ิงท่ียงัไม่มีผูค้น้พบ 
** 
          ข.  การแยกขอ้มูลท่ีตอ้งการออกเป็น
ส่วน ๆ 
          ค.  การคดัเลือกขอ้มูลท่ีไม่ตอ้งการ
ออกจากขอ้มูลเดิม 
          ง.  การคดัเลือกหรือการแยกขอ้มูลท่ี
ตอ้งการออกจากขอ้มูลอื่น 

   

ง 3.1 ป6/3 
เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์ในรูปแบบ 
ต่าง ๆ 
-  นกัเรียนบอกวิธีการ
คน้หาขอ้มูลในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ได ้

ขอ้ท่ี 28  อุปกรณ์ใดไม่เก่ียวขอ้งกบัการรับ
ขอ้มูล 
          ก.  กลอ้งดิจิตลั  
          ข.  แป้นพิมพ ์
          ค.  จอภาพ **  
          ง.  เมาส์ 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/3 
เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์ในรูปแบบ 
ต่าง ๆ 
-  นกัเรียนสามารถเขียน
อา้งอิงขอ้มูลได ้

ขอ้ท่ี 29  การอา้งอิงขอ้มูลหมายถึงขอ้ใด 
          ก. บอกแหล่งขอ้มูล ** 
          ข. บอกขอ้มูลส าคญั 
          ค. บอกความถูกตอ้ง 
          ง. บอกจ านวนขอ้มูล 

   

ง 3.1 ป6/3  
เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์ในรูปแบบ 
ต่าง ๆ 
-  นกัเรียนสามารถเขียน
อา้งอิงขอ้มูลได ้

ขอ้ท่ี 30  ขอ้ใด ไม่ใช่ ความส าคญัของการ
อา้งอิงขอ้มูล 
           ก. เป็นการแสดงหลกัฐาน ความ
น่าเช่ือถือ 
          ข. ป้องกนัการละเมิดลิขสิทธ์ิ 
          ค. เพื่อแสดงการรับรู้เจา้ของลิขสิทธ์ิ 
          ง. ไม่มีขอ้ใดถูก ** 

   

ง 3.1 ป6/3   
เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์ในรูปแบบ 
ต่าง ๆ 
-  นกัเรียนสามารถเขียน
อา้งอิงขอ้มูลได ้

ข้อท่ี 31  การเขียนอ้างอิงมักอยู่ส่วนไหน
ของรายงาน 
          ก. สารบญั 
          ข. ค  าน า 
          ค. บรรณานุกรรม ** 
          ง. เน้ือหา 

   

ง 3.1 ป6/3 
เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์ในรูปแบบ 
ต่าง ๆ 
-  นกัเรียนสามารถ
คน้หาขอ้มูลในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ได ้

ขอ้ท่ี 32  การเขา้ไปดูโฟลเดอร์และไฟลใ์น 
Document ตอ้งใชง้านเมาส์อยา่งไร 
          ก.  เล่ือนเมาส์ 
          ข.  คลิก 
          ค.  แดรกเมาส์ 
          ง.  ดบัเบิลคลิก ** 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/3 
เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์ในรูปแบบ 
ต่าง ๆ 
-  นกัเรียนสามารถ
คน้หาขอ้มูลในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ได ้

ข้อท่ี  33  เหตุใด จึงต้องการมีการสร้าง
โฟลเดอร์เพื่อใชก้ารจดัเก็บไฟล ์
        ก.  เพื่อให้สามารถคน้หาไฟลง์่าย 
        ข.  เพื่อจดัเก็บไฟลท่ี์เก่ียวขอ้งกนัไวใ้น
โฟลเดอร์เดียวกนั ** 
       ค.  ไฟลใ์นเคร่ืองคอมพิวเตอร์มีจ านวน
มาก 
       ง.  จึงตอ้งการสร้างเพื่อช่วยในการ
จดัเกบ็ 

   

ง 3.1 ป6/4 
น าเสนอขอ้มูลใน
รูปแบบที่เหมาะสมโดย
เลือกใชซ้อฟตแ์วร์
ประยกุต ์
-  นกัเรียนสามารถเลือก
ซอฟตแ์วร์ประยกุตเ์พื่อ
น าเสนอขอ้มูลได้
เหมาะสม 
 
 

ขอ้ท่ี 34 ถา้นักเรียนตอ้งการน าเสนอขอ้มูล
สถานท่ีท่อง เ ท่ียว  โปรแกรมใดน่าจะ
เหมาะสมท่ีสุด 
           ก.  การท าแผน่พบัควรท าจาก
โปรแกรมไมโครซอฟตเ์วิร์ด 
           ข.  การท ารายงานดว้ยโปรแกรม
ไมโครซอฟตเ์วิร์ด 
           ค.  น าเสนอหนา้ชั้นเรียนดว้ย
โปรแกรมไมโครซอฟตเ์พาเวอร์พอยต ์** 
          ง.  พิมพง์านเอกสาร ดว้ยโปรแกรม
ไมโครซอฟตเ์พาเวอร์พอยต ์

   

ง 3.1 ป6/4 
น าเสนอขอ้มูลใน
รูปแบบที่เหมาะสมโดย
เลือกใชซ้อฟตแ์วร์
ประยกุต ์
-  นกัเรียนสามารถเลือก
ซอฟตแ์วร์ประยกุตเ์พื่อ
น าเสนอขอ้มูลได้
เหมาะสม 

ขอ้ท่ี 35  เม่ือนักเรียนตอ้งการรูปให้คุณครู
วิธีใดเหมาะสมท่ีสุด 
          ก.  ส่งในรูปแบบ E-Mail ** 
          ข.  ส่งผา่นแชท Facebook 
          ค.  ส่งผา่น Line 
          ง.  ส่งผา่น Microsoft Wordรูป 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/4 
น าเสนอขอ้มูลใน
รูปแบบที่เหมาะสมโดย
เลือกใชซ้อฟตแ์วร์
ประยกุต ์
-  นกัเรียนสามารถเลือก
ซอฟตแ์วร์ประยกุตเ์พื่อ
น าเสนอขอ้มูลได้
เหมาะสม 

ขอ้ท่ี 36  ขอ้มูลในขอ้ใด  ควรน าเสนอโดย
ใชโ้ปรแกรมไมโครซอฟต ์Word มากท่ีสุด 
          ก.  ตารางเรียน 
          ข.  คะแนนสอบ 
          ค.  ตารางรายรับ-รายจ่ายประจ าวนั
ของนกัเรียน 
          ง.  ประวติัส่วนตวั ** 

   

ง 3.1 ป6/4 
น าเสนอขอ้มูลใน
รูปแบบที่เหมาะสมโดย
เลือกใชซ้อฟตแ์วร์
ประยกุต ์
-  นกัเรียนสามารถเลือก
ซอฟตแ์วร์ประยกุตเ์พื่อ
น าเสนอขอ้มูลได้
เหมาะสม 
 
 

ข้อท่ี 37 องุ่นต้องการท าแผ่นพบัเก่ียวกับ
ความหมายของขอ้มูล  องุ่นจึงเลือกท าแผน่
พบัโดยใชโ้ปรแกรม ไมโครซอฟต์เพาเวอร์
พอยต์   องุ่นปฏิบัติได้เหมาะสมหรือไม่ 
เพราะอะไร 
          ก.  ไม่เหมาะสม  เพราะการท าแผน่
พบัควรท าจากโปรแกรมไมโครซอฟตเ์วิร์ด
 ** 
          ข.  ไม่เหมาะสม  เพราะการแนะน า
สถานท่ีท่องเท่ียวไม่ควรน าเสนอเป็นแผน่
พบั 
          ค.  เหมาะสม  เพราะโปรแกรม
ไมโครซอฟตเ์พาเวอร์พอยตเ์ป็นโปรแกรม
ท่ีใชง้านง่าย  
         ง.  เหมาะสม  เพราะโปรแกรม
ไมโครซอฟตเ์พาเวอร์พอยตเ์ป็นโปรแกรม
ท่ีใชพ้ิมพง์านเอกสาร 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/5 
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วย
สร้างช้ินงานจาก
จินตนาการหรืองานท่ี
ท าในชีวิตประจ าวนั
อยา่งมีจิตส านึก  และ
ความรับผิดชอบ 
-  นกัเรียนสามารถบอก
ขั้นตอนการออกแบบ
ช้ินงานได ้

ข้อท่ี 38 ข้อใดเป็นขั้นตอนการออกแบบ
ช้ินงาน 
         ก.  ท าช้ินงานตามท่ีก าหนด 
         ข.  ก าหนดว่าต้องการช้ินงานแบบ
ใด** 
         ค .   ต ร ว จ ส อ บ  แ ล ะ ป รั บ ป รุ ง
ขอ้บกพร่อง 
         ง.  น าข้อมูลท่ีได้มาก าหนดหัวข้อ
อยา่งคร่าว ๆ  

   

ง 3.1 ป6/4 
น าเสนอขอ้มูลใน
รูปแบบที่เหมาะสมโดย
เลือกใชซ้อฟตแ์วร์
ประยกุต ์
-  นกัเรียนสามารถเลือก
ซอฟตแ์วร์ประยกุตเ์พื่อ
น าเสนอขอ้มูลได้
เหมาะสม 
 
 

ข้อ ท่ี  39 ข้อ ใดกล่ า วถู กต้อ ง เ ก่ี ยวกับ 
ความส าคญัของการน าเสนอขอ้มูล 
          ก. เพื่อให้ผู ้รับสารรับทราบความ
คิดเห็นหรือความตอ้งการ  
          ข. เพื่อให้ผูรั้บสารทราบเร่ืองใดเร่ือง
หน่ึง ** 
          ค. เพื่อให้ผูรั้บสารได้รับความรู้จาก
ขอ้มูลท่ีน าเสนอ  
          ง. เพื่อให้ผูรั้บสารเกิดความเข้าใจท่ี
ถูกตอ้ง 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/4 
น าเสนอขอ้มูลใน
รูปแบบที่เหมาะสมโดย
เลือกใชซ้อฟตแ์วร์
ประยกุต ์
-  นกัเรียนสามารถเลือก
ซอฟตแ์วร์ประยกุตเ์พื่อ
น าเสนอขอ้มูลได้
เหมาะสม 

ข้อท่ี  40  หลักการเตรียมงานน าเสนอมี
ขั้นตอนอยา่งไร 
          ก. เตรียมขอ้มูล - สร้างงานน าเสนอ - 
วางโครงร่าง - น าเสนอผลผลงาน 
          ข. เตรียมขอ้มูล - วางโครงร่าง - สร้าง
งานน าเสนอ – น าเสนอผลผลงาน  
           ค. น าเสนอผลผลงาน - เตรียมขอ้มูล 
- วางโครงร่าง - สร้างงานน าเสนอ 
           ง. วางโครงร่าง - เตรียมขอ้มูล - 
สร้างงานน าเสนอ – น าเสนอผลผลงาน ** 
 

   

ง 3.1 ป6/4 
น าเสนอขอ้มูลใน
รูปแบบที่เหมาะสมโดย
เลือกใชซ้อฟตแ์วร์
ประยกุต ์
-  นกัเรียนสามารถเลือก
ซอฟตแ์วร์ประยกุตเ์พื่อ
น าเสนอขอ้มูลได้
เหมาะสม 

ขอ้ท่ี 41  จากภาพ                   คือไอคอน
ของอะไร 
            ก. แทรกภาพจากแฟ้ม 
            ข. แทรกรูปร่าง 
            ค. แทรกรูปตดัปะ 
            ง. แทรกวีดีโอ 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/4 
น าเสนอขอ้มูลใน
รูปแบบที่เหมาะสมโดย
เลือกใชซ้อฟตแ์วร์
ประยกุต ์
-  นกัเรียนสามารถเลือก
ซอฟตแ์วร์ประยกุตเ์พื่อ
น าเสนอขอ้มูลได้
เหมาะสม 

ขอ้ท่ี 42  จากภาพ                   คือไอคอน
ของอะไร 
          ก. แทรกตาราง 
          ข. แทรกรูปร่าง ** 
          ค. แทรกภาพ 
          ง. แทรกขอ้ความ 
 

   

ง 3.1 ป6/4 
น าเสนอขอ้มูลใน
รูปแบบที่เหมาะสมโดย
เลือกใชซ้อฟตแ์วร์
ประยกุต ์
-  นกัเรียนสามารถบอก
วิธีการเปิดโปรแกรม
Microsoft PowerPoint 
ได ้

ข้อท่ี 43  พ้ืนท่ีการท างานของ PowerPoint 
เรียกว่าอะไร 
          ก. หนา้จอ 
          ข. เดสกท์อ็ป 
          ค. สไลด ์** 
         ง. การน าเสนองาน 
 

   

ง 3.1 ป6/4 
น าเสนอขอ้มูลใน
รูปแบบที่เหมาะสมโดย
เลือกใชซ้อฟตแ์วร์
ประยกุต ์
-  นกัเรียนสามารถบอก
วิธีการ จดัการตวัอกัษร 
การแทรกรูปภาพ เสียง 
วิดีโอ การเช่ือมโยง การ
เปล่ียนสไลด ์ได ้

ข้อท่ี 44  การเช่ือมโยงหลายมิติ หมายถึง
อะไร 
          ก. การก าหนดท่ีอยูข่องภาพน่ิง 
          ข. การน าเสนอภาพน่ิงแบบก าหนด
เอง 
          ค. การใส่เทคนิคการเปล่ียนภาพน่ิง
ให้กบัภาพน่ิง 
          ง. การเช่ือมต่อจากภาพน่ิงหน่ึงไปยงั
อีกภาพน่ิงหน่ึง ** 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/4 
น าเสนอขอ้มูลใน
รูปแบบที่เหมาะสมโดย
เลือกใชซ้อฟตแ์วร์
ประยกุต ์
-  นกัเรียนสามารถบอก
วิธีการ จดัการตวัอกัษร 
การแทรกรูปภาพ เสียง 
วิดีโอ การเช่ือมโยง การ
เปล่ียนสไลด ์ได ้

ข้อท่ี 45  การเช่ือมโยงข้อความจากสไลด์
หน่ึงไปยงัอีกสไลด์หน่ึงในเอกสารเดียวกนั
ตอ้งท าอยา่งไร 
          ก. เลือกขอ้ความท่ีตอ้งการเช่ือมโยง 
> เ ลือกการ เ ช่ือมโยงหลายมิติ  > เ ลือก
ต าแหน่งการเช่ือมโยง > เลือกเอกสาร > ตก
ลง 
          ข. เลือกขอ้ความท่ีตอ้งการเช่ือมโยง 
> คลิกขวา > เลือกการเช่ือมโยงหลายมิติ > 
เช่ือมโยงไปยงั : ต าแหน่งในเอกสารน้ี > 
เลือกต าแหน่งการเช่ือมโยง > เลือกเอกสาร 
> ตกลง 
          ค. เลือกขอ้ความท่ีตอ้งการเช่ือมโยง 
> คลิกขวา > เลือกการเช่ือมโยงหลายมิติ > 
เช่ือมโยงไปยงั : ต าแหน่งในเอกสารน้ี > ตก
ลง ** 
          ง. เลือกขอ้ความท่ีตอ้งการเช่ือมโยง > 
คลิกขวา > เลือกการเช่ือมโยงหลายมิติ > 
เช่ือมโยงไปยงั : ต าแหน่งในเอกสารน้ี > 
เลือกเอกสาร > ตกลง 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/4 
น า เ ส น อ ข้ อ มู ล ใ น
รูปแบบท่ีเหมาะสมโดย
เ ลื อ ก ใ ช้ ซ อฟต์ แ ว ร์
ประยกุต ์
-  นกัเรียนสามารถบอก
วิธีการ จดัการตวัอกัษร 
การแทรกรูปภาพ เสียง 
วิดีโอ การเช่ือมโยง การ
เปล่ียนสไลด ์ได ้

ขอ้ท่ี 46  การจดัรูปแบบพ้ืนหลงัท าไดโ้ดย
วิธีใด 
          ก. มุมมอง-->ลกัษณะพ้ืนหลงั 
          ข. แทรก-->ลกัษณะพ้ืนหลงั 
          ค. แกไ้ข-->ลกัษณะพ้ืนหลงั 
          ง. ออกแบบ-->ลกัษณะพ้ืนหลงั ** 
 

   

ง 3.1 ป6/4 
น าเสนอขอ้มูลใน
รูปแบบที่เหมาะสมโดย
เลือกใชซ้อฟตแ์วร์
ประยกุต ์
-  นกัเรียนสามารถบอก
วิธีการ จดัการตวัอกัษร 
การแทรกรูปภาพ เสียง 
วิดีโอ การเช่ือมโยง การ
เปล่ียนสไลด ์ได ้

ข้อ ท่ี  47  เ ม่ือต้องการตัดบางส่วนของ
รูปภาพควรใชเ้คร่ืองมือใดต่อไปน้ี 
          ก. คลิกซ้ายท่ีรูปภาพ > แถบรูปแบบ 
> จดัแนว 
          ข. คลิกซา้ยท่ีรูปภาพ > แถบรูปแบบ 
> ครอบตดั ** 
          ค. คลิกขวาท่ีรูปภาพ > ตดั 
          ง. ไม่มีขอ้ใดถูก 
 

   

ง 3.1 ป6/5 
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วย
สร้างช้ินงานจาก
จินตนาการหรืองานท่ี
ท าในชีวิตประจ าวนั
อยา่งมีจิตส านึก  และ
ความรับผิดชอบ 
-  นกัเรียนสามารถบอก
ขั้นตอนการออกแบบ
ช้ินงานได ้

ขอ้ท่ี 48  เม่ือท าช้ินงานเสร็จแลว้  นกัเรียน
ควรปฏิบติัอยา่งไรจึงจะเหมาะสมท่ีสุด 
          ก.  ส่งครูเพื่อตรวจรับคะแนน  
          ข.  น าไปให้เพื่อนคนอื่นดู  
          ค.  ออกแบบช้ินงานใหม่ทนัที  
          ง.  ตรวจสอบ และปรับปรุง
ขอ้บกพร่อง   ** 

   



227 

 

ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/5 
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วย
สร้างช้ินงานจาก
จินตนาการหรืองานท่ี
ท าในชีวิตประจ าวนั
อยา่งมีจิตส านึก  และ
ความรับผิดชอบ 
-  นกัเรียนสามารถใช้
คอมพิวเตอร์ไดอ้ยา่ง
เหมาะสมใน
ชีวิตประจ าวนั 

ขอ้ท่ี 49 อาการท่ีมีสาเหตุมาจากการใช้
คอมพิวเตอร์เป็นระยะเวลานาน ๆ คือขอ้ใด 
          ก.  โรคเก่ียวกบัระบบประสาท 
          ข.  ความเครียด 
          ค.  สมาธิส้ัน 
          ง.  อาการปวดบริเวณขอ้มือ **  

   

ง 3.1 ป6/5 
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วย
สร้างช้ินงานจาก
จินตนาการหรืองานท่ี
ท าในชีวิตประจ าวนั
อยา่งมีจิตส านึก  และ
ความรับผิดชอบ 
-  นกัเรียนสามารถใช้
คอมพิวเตอร์ไดอ้ยา่ง
เหมาะสมใน
ชีวิตประจ าวนั 

ข้อท่ี 50 นักเรียนควรปฏิบัติอย่างไรจึงจะ
เหมาะสมท่ีสุดในการใช้งานคอมพิวเตอร์
เสร็จแลว้ 
          ก.  น าผา้มาคลุมเคร่ืองคอมพิวเตอร์
เพื่อป้องกนัฝุ่ น  **  
          ข.  ผา้ชุบน ้ ามาด ๆ เช็ดท่ีแป้นพิมพ์ 
เมา้ส์ เพื่อท าความสะอาด 
          ค.  ส ารวจสายไฟเคร่ืองคอมพิวเตอร์
ว่ามีจุดไหนหลุดหรือไม่  
          ง .    เ รียกคุณครู เพื่อให้ ปิดเค ร่ือง
คอมพิวเตอร์หลงัจากใชง้านเสร็จ   
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/5 
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วย
สร้างช้ินงานจาก
จินตนาการหรืองานท่ี
ท าในชีวิตประจ าวนั
อยา่งมีจิตส านึก  และ
ความรับผิดชอบ 
-  นกัเรียนสามารถ
น าเสนอขอ้มูล โดยมี                
การอา้งอิงแหล่งขอ้มูล 
ไม่คดัลอกผลงานผูอ้ื่น 
ใชค้  าสุภาพและไม่สร้าง
ความเสียหายต่อผูอ้ื่น 

ขอ้ท่ี 51 ใครปฏิบติัตนไม่เหมาะสมในการ
สร้างช้ินงานดว้ยคอมพิวเตอร์ 
  
           ก.  หนูแดงน าบทความจากเว็บไซต์
มาน าเสนอ *** 
          ข.  นิดหน่อยออกแบบและตกแต่ง
ช้ินงานดว้ยตนเอง 
          ค.  ปานอา้งอิงแหล่งท่ีมาของขอ้มูล
  
          ง.  แป้งใชภ้าษาท่ีเป็นทางการ 
 
 
 
 

   

ง 3.1 ป6/5 
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วย
สร้างช้ินงานจาก
จินตนาการหรืองานท่ี
ท าในชีวิตประจ าวนั
อยา่งมีจิตส านึก  และ
ความรับผิดชอบ 
-  นกัเรียนสามารถใช้
คอมพิวเตอร์ไดอ้ยา่ง
เหมาะสมใน
ชีวิตประจ าวนั 

ข้อ ท่ี  52  เ ทคโนโลยี มี ผลกระทบต่อ
ชีวิตประจ าวนัอยา่งไรบา้งในปัจจุบนั 
          ก.  มีคุณภาพชีวิตท่ีดี ไม่ตอ้งออกไป
ขา้งนอก  
          ข.  ช่วยให้เกิดความรวดเร็วในการ
ท างาน 
          ค.  สามารถรับรู้ข่าวสารต่าง ๆ ได้
อยา่งถูกตอ้ง ** 
         ง.  เกิดการหลอกลวงต่าง ๆ ผ่านทาง
สังคมอินเทอร์เน็ตไดง้่าย  
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/5 
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วย
สร้างช้ินงานจาก
จินตนาการหรืองานท่ี
ท าในชีวิตประจ าวนั
อยา่งมีจิตส านึก  และ
ความรับผิดชอบ 
-  นกัเรียนสามารถใช้
คอมพิวเตอร์ไดอ้ยา่ง
เหมาะสมใน
ชีวิตประจ าวนั 

ขอ้ท่ี 53  ขอ้ใดใชป้ระโยชน์คอมพิวเตอร์ไม่
เหมาะสม 
         ก.  เล่นเกม ตั้งแต่ 6 โมง ถึง 5 ทุ่ม ** 
         ข.  พูดคุยกบัเพื่อนท่ีอยู่คนละจงัหวดั
ผา่นโปรแกรมสนทนา 
        ค.  ท าบัตรอวยพรโดยใช้โปรแกรม
ไมโครซอฟตเ์วิร์ด 
       ง .   ส่ั ง ซ้ือสินค้าผ่ านทางเค รือข่าย
อินเตอร์เน็ต 

   

ง 3.1 ป6/5 
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วย
สร้างช้ินงานจาก
จินตนาการหรืองานท่ี
ท าในชีวิตประจ าวนั
อยา่งมีจิตส านึก  และ
ความรับผิดชอบ 
-  นกัเรียนสามารถใช้
คอมพิวเตอร์ไดอ้ยา่ง
เหมาะสมใน
ชีวิตประจ าวนั 

ขอ้ท่ี 54  ขอ้ใดกล่าวถึงจิตส านึกไดถู้กตอ้ง 
          ก.  เป็นความเช่ือของผูใ้ช้
คอมพิวเตอร์ 
          ข .  เ ป็นการกระท าความผิดทาง
กฎหมาย 
          ค.  เป็นความรู้สึกผิดในการกระท าใน
ส่ิงท่ีไม่ถูกตอ้ง ** 
          ง.  เป็นกฎหมายท่ีผูใ้ช้คอมพิวเตอร์
ตอ้งปฏิบติัตาม 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/5 
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วย
สร้างช้ินงานจาก
จินตนาการหรืองานท่ี
ท าในชีวิตประจ าวนั
อยา่งมีจิตส านึก  และ
ความรับผิดชอบ 
-  นกัเรียนสามารถใช้
คอมพิวเตอร์ไดอ้ยา่ง
เหมาะสมใน
ชีวิตประจ าวนั 

ขอ้ท่ี 55  เราจะแกปั้ญหาดา้นสายตา ท่ีเกิด
จากการใชค้อมพิวเตอร์ไดอ้ยา่งไร 
          ก.  ใช้คอมพิวเตอร์นาน ๆ ควรพัก
สายตา 
          ข.  ควรตั้ งจอภาพห่างจากดวงตา
ประมาณ 12 เซนติเมตร ** 
          ค.  ถา้แสบตาหลงัจากใชค้อมพิวเตอร์ 
ให้ขย้ีตาบ่อย ๆ 
          ง.  จัดให้มีแสงภายในห้องให้สว่าง
มาก 

   

ง 3.1 ป6/5 
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วย
สร้างช้ินงานจาก
จินตนาการหรืองานท่ี
ท าในชีวิตประจ าวนั
อยา่งมีจิตส านึก  และ
ความรับผิดชอบ 
-  นกัเรียนสามารถใช้
คอมพิวเตอร์ไดอ้ยา่ง
เหมาะสมใน
ชีวิตประจ าวนั 

ข้อท่ี 56  ข้อใดเป็นวิธีการป้องกันไม่ให้
เกิดผลกระทบทางลบในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 
          ก.  การจดัหาโปรแกรมท่ีป้องกนัการ
เขา้ใชง้านเวบ็ไซตท่ี์ไม่เหมาะสม 
         ข.  การลดราคาเคร่ืองคอมพิวเตอร์ให้
ถูกลง 
         ค.  การหาโปรแกรมป้องกนัไวรัสท่ีมี
คุณภาพดีมาใชใ้นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
         ง.  การสอนคุณธรรมและจริยธรรม
การใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตตั้งแต่ระดับ
อนุบาล ** 

   

 

 

 

 

 



231 

 

ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/5 
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วย
สร้างช้ินงานจาก
จินตนาการหรืองานท่ี
ท าในชีวิตประจ าวนั
อยา่งมีจิตส านึก  และ
ความรับผิดชอบ 
-  นกัเรียนสามารถใช้
คอมพิวเตอร์ไดอ้ยา่ง
เหมาะสมใน
ชีวิตประจ าวนั 

ขอ้ท่ี 57 ขอ้ใดคือวิธีท ารายงานโดยคน้ควา้
ขอ้มูลจากอินเทอร์เน็ตท่ีถูกตอ้ง 
           ก.  ค้นหาบทความในอินเทอร์เน็ต
โดยใช้ search engine แล้วคัดลอกมาเป็น
รายงาน 
           ข .   ค้นข้อมูล ท่ี เ ก่ียวข้องโดยใช้  
search engine แล้วคัดลอกมาท ารายงาน
พร้อมอา้งอิงเอกสารตน้ฉบบั ** 
           ค.  ค้นข้อมูลเพื่อท ารายงานโดยใช้ 
search engine แล้วคัดลอกมาเป็นรายงาน
พร้อมอา้งอิง search engine 
           ง.  คน้ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งโดยใช ้search 
engine แล้วอ่านข้อความ สรุปความพร้อม
อา้งอิงเอกสารตน้ฉบบั 

   

ง 3.1 ป6/5 
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วย
สร้างช้ินงานจาก
จินตนาการหรืองานท่ี
ท าในชีวิตประจ าวนั
อยา่งมีจิตส านึก  และ
ความรับผิดชอบ 
-  นกัเรียนสามารถใช้
คอมพิวเตอร์ไดอ้ยา่ง
เหมาะสมใน
ชีวิตประจ าวนั 

ข้อท่ี 58  ถ้าต้องการถนอมอายุการใช้งาน
ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ผูใ้ชง้านตอ้งปฏิบติั
ขอ้ใด 
          ก.  ใช้เคร่ืองส ารองไฟ (UPS) และ
ตรวจสอบสภาพฮาร์ดแวร์เป็นประจ า (UPS 
ช่วยกรองไฟให้เรียบ) 
          ข.  รักษาความสะอาดของอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์อยูเ่ป็นประจ า และใชค้ียบ์อร์ด
และเมาส์ไร้สาย 
          ค.  เช่ือมต่อคอมพิวเตอร์กบัอุปกรณ์
ต่าง ๆ ด้วยสายคุณภาพสูง และพกัเคร่ือง
โดยการปิดเคร่ืองเป็นระยะ 
          ง.  ไม่วางอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ใน
ห้องท่ีอุณหภูมิสูงและไม่รับประทานอาหาร
และเคร่ืองด่ืมใกลเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ ** 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/5 
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วย
สร้างช้ินงานจาก
จินตนาการหรืองานท่ี
ท าในชีวิตประจ าวนั
อยา่งมีจิตส านึก  และ
ความรับผิดชอบ 
-  นกัเรียนสามารถบอก
ขั้นตอนการออกแบบ
ช้ินงานได ้

ขอ้ท่ี 59 ขอ้ใดเป็นขั้นตอนการออกแบบ
ช้ินงาน 
         ก.  ท าช้ินงานตามท่ีก าหนด 
         ข.  ก าหนดว่าตอ้งการช้ินงานแบบ
ใด** 
          ค.  ตรวจสอบ และปรับปรุง
ขอ้บกพร่อง 
          ง.  น าขอ้มูลท่ีไดม้าก าหนดหวัขอ้
อยา่งคร่าว ๆ  

   

 

                  ลงช่ือ..................................................ผูป้ระเมิน 

               (............................................................................) 

      ต าแหน่ง............................................................. 

      ........................./............................/.................. 
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ตารางท่ี ค.2    ผลการประเมินสอดคล้องระหว่างตัวชี้วัดและจุดประสงค์การเรียนรู้ของแบบทดสอบ  
                       วัดผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศโดยผู้เช่ียวชาญ 
 

รายการ
ประเมินขอ้ท่ี 

ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ รวม 
(R) 

IOC แปลผล 
1 2 3 

1 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

2 1 0 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

3 1 0 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

4 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

5 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

6 1 0 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

7 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

8 0 1 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

9 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

10 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

11 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

12 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

13 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

14 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

15 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

16 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

17 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

18 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

19 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

20 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้
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ตารางท่ี ค.2     (ต่อ) 
 

รายการ
ประเมินขอ้ท่ี 

ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
R IOC แปลผล 

1 2 3 

21 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

22 1 0 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

23 0 0 0 0.00 0.00 ตดัทิ้ง/ควรปรับปรุง 

24 1 0 0 1.00 0.33 ตดัทิ้ง/ควรปรับปรุง 

25 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

26 1 0 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

27 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

28 0 0 0 0.00 0.00 ตดัทิ้ง/ควรปรับปรุง 

29 1 1 0 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

30 1 0 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

31 0 1 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

32 0 0 0 0.00 0.00 ตดัทิ้ง/ควรปรับปรุง 

33 0 1 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

34 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

35 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

36 0 0 1 1.00 0.33 ตดัทิ้ง/ควรปรับปรุง 

37 0 1 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

38 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

39 1 0 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้
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ตารางท่ี ค.2     (ต่อ) 
 

รายการ
ประเมินขอ้ท่ี 

ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
R IOC แปลผล 

1 2 3 

40 0 1 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

41 1 0 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

42 0 1 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

43 1 0 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

44 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

45 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

46 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

47 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

48 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

49 0 0 0 0.00 0.00 ตดัทิ้ง/ควรปรับปรุง 

50 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

51 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

52 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

53 1 1 0 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

54 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

55 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

56 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

57 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

58 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

59 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้
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 จากขอ้มูลตารางท่ี ค.2 ผลการประเมินสอดคลอ้งระหว่างตวัช้ีวดัและจุดประสงค์การ
เรียนรู้ของแบบทดสอบวัดผลผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  โดย
ผูเ้ช่ียวชาญ จากจ านวนขอ้สอบทั้งมหด 59 ขอ้ มีขอ้สอบท่ีมี ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ตอ้งแต่ 
0.67-1.00 จ านวนทั้งหมด 54 ขอ้ จึงไดน้ ามาใช ้และมีขอ้สอบท่ี ตดัทิ้ง/ปรับปรุง จ านวน 5 ขอ้ คือขอ้
ท่ี  24, 28, 32, 36, 49 
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3.    ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพกับทักษะความคิด
สร้างสรรค์ โดยใช้ชุดกจิกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูล
ด้วยคอมพวิเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

เกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 
รายการประเมิน 
ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ 

เกณฑ์การให้คะแนน 

4  
(ดีมาก) 

3 
(ดี) 

2 
(พอใช้) 

1 
(ปรับปรุง) 

1.  ความคิด
คล่องแคล่ว 

ตอบตรง
ประเด็นถูกตอ้ง 
90 % ขึ้นไปใน
เวลาท่ีก าหนด 

ตอบตรงประเด็น
ถูกตอ้ง 70 % ขึ้น
ไปในเวลาท่ี
ก าหนด 

ตอบตรง
ประเด็นถูกตอ้ง 
50 % ขึ้นไปใน
เวลาท่ีก าหนด 

ตอบตรงประเด็น
ถูกตอ้งต ่ากวา่ 
 50 % ขึ้นไปใน
เวลาท่ีก าหนด 

2.  ความคิด
ยดืหยุน่ 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดอ้ยา่ง
หลากหลาย 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดอ้ยา่ง
หลากหลายไดเ้ป็น
ส่วนใหญ่ 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดเ้ป็น
บางส่วน 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดไ้ม่
หลากหลาย 

3.  ความคิดริเร่ิม คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถ
น าไปใชไ้ดอ้ยา่ง
ถูกตอ้ง 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถน าไปใช้
ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง
เป็นส่วนใหญ่ 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถ
น าไปใชไ้ดเ้ป็น
บางส่วน 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถน าไปใช้
ไดเ้ป็นส่วนนอ้ย 

4.  ความคิด
ละเอียดลออ 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกบัค าตอบ
และเช่ือยมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ได้
อยา่งถูกตอ้ง 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกบัค าตอบ
และเช่ือยมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้งเป็นส่วน
ใหญ่ 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกบัค าตอบ
และเช่ือยมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ได้
อยา่งถูกตอ้งเป็น
บางส่วน 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกบัค าตอบ
และเช่ือยมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้งเป็นส่วน
นอ้ย 
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 เกณฑ์การตัดสินคะแนนคุณภาพทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
 

ระดับคะแนน ระดับคุณภาพ 
คะแนน 13 -16 คะแนน ระดบั 4 ดีมาก 
คะแนน 9 - 12  คะแนน ระดบั 3 ดี 
คะแนน 5 – 8   คะแนน ระดบั 2 พอใช ้
คะแนน 1- 4    คะแนน ระดบั 1 ปรับปรุง 

 
เกณฑก์ารผา่น ไดร้ะดบัคุณภาพ 3 ขึ้นไปถือวา่ผา่น 
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แบบตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือของผู้เช่ียวชาญ 
การหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างเกณฑ์ประเมินระคับคุณภาพกบัทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ค าชี้แจง โปรดพิจารณาว่าเกณฑ์การประเมิน ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการ
คน้หาขอ้มูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีสร้างขึ้นสอดคลอ้งกบัทกัษะความคิดสร้างสรรคท่ี์ก าหนดไว้
หรือไม่  โดยการพิจารณาใหค้ะแนนดงัน้ี 

-1 คือ แน่ใจ  วา่เกณฑก์ารประเมินระดบัคุณภาพนั้นไม่สอดคลอ้งกบัทกัษะ

ความคิดสร้างสรรคท่ี์ก าหนดไว ้

 0 คือ ไม่แน่ใจ  วา่เกณฑก์ารประเมินระดบัคุณภาพนั้นสอดคลอ้งกบัทกัษะ

ความคิดสร้างสรรคท่ี์ก าหนดไวห้รือไม่ 

+1 คือ แน่ใจ  วา่เกณฑก์ารประเมินระดบัคุณภาพนั้นสอดคลอ้งกบัทกัษะ

ความคิดสร้างสรรคท่ี์ก าหนดไว ้

โดยใส่เคร่ืองหมาย √ ลงในช่องรายการประเมินแต่ละขอ้ความคิดเห็นของท่านพร้อม
เขียนขอ้เสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ใน การน าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป 
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รายการประเมิน 
คะแนน 

ข้อเสนอ 
+1 0 -1 

1.     ความคิดคล่องแคล่ว 

     1.1     เกณฑก์ารวดัและประเมินสอดคลอ้งกบั
จุดประสงคก์ารเรียนรู้  

        

     1.2     เกณฑก์ารวดัและประเมินสอดคลอ้งกบั
กิจกรรมการเรียนรู้ 

        

     1.3     เกณฑก์ารวดัและประเมินสอดคลอ้งกบั
เน้ือหา/สาระการเรียนรู้ 

        

     1.4     เกณฑก์ารวดัและประเมินสามารถประเมินได้
ตามความสามารถผูเ้รียน 

        

     1.5     เกณฑก์ารประเมินผลชดัเจนเก่ียวกบัทกัษะ
ความคิดสร้างสรรค ์

        

2.     ความคิดยืดหยุ่น 

     2.1     เกณฑก์ารวดัและประเมินสอดคลอ้งกบั
จุดประสงคก์ารเรียนรู้  

        

     2.2     เกณฑก์ารวดัและประเมินสอดคลอ้งกบั
กิจกรรมการเรียนรู้ 

        

     2.3     เกณฑก์ารวดัและประเมินสอดคลอ้งกบั
เน้ือหา/สาระการเรียนรู้ 

        

     2.4     เกณฑก์ารวดัและประเมินสามารถประเมินได้
ตามความสามารถผูเ้รียน 

        

     2.5     เกณฑก์ารประเมินผลชดัเจนเก่ียวกบัทกัษะ
ความคิดสร้างสรรค ์
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รายการประเมิน 
คะแนน 

ข้อเสนอ 
+1 0 -1 

3.     ความคิดริเร่ิม 

     3.1     เกณฑก์ารวดัและประเมินสอดคลอ้งกบั
จุดประสงคก์ารเรียนรู้  

        

     3.2     เกณฑก์ารวดัและประเมินสอดคลอ้งกบั
กิจกรรมการเรียนรู้ 

        

     3.3     เกณฑก์ารวดัและประเมินสอดคลอ้งกบั
เน้ือหา/สาระการเรียนรู้ 

        

     3.4     เกณฑก์ารวดัและประเมินสามารถประเมินได้
ตามความสามารถผูเ้รียน 

        

     3.5     เกณฑก์ารประเมินผลชดัเจนเก่ียวกบัทกัษะ
ความคิดสร้างสรรค ์

        

4.     ความคิดละเอยีดละออ 

     4.1     เกณฑก์ารวดัและประเมินสอดคลอ้งกบั
จุดประสงคก์ารเรียนรู้  

        

     4.2     เกณฑก์ารวดัและประเมินสอดคลอ้งกบั
กิจกรรมการเรียนรู้ 

        

     4.3     เกณฑก์ารวดัและประเมินสอดคลอ้งกบั
เน้ือหา/สาระการเรียนรู้ 

        

     4.4     เกณฑก์ารวดัและประเมินสามารถประเมินได้
ตามความสามารถผูเ้รียน 

        

     4.5     เกณฑก์ารประเมินผลชดัเจนเก่ียวกบัทกัษะ
ความคิดสร้างสรรค ์
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ขอ้เสนอแนะ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.                                                          (ลงช่ือ).....................................................ผูป้ระเมิน 
                                                                    (.......................................................) 

ต าแหน่ง............................................................. 
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ตารางท่ี ค.3    ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพกับทักษะ 
                        ความคิดสร้างสรรค์โดยใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหา  
                        ข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของ 
                        นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

รายการ
ประเมินข้อ

ท่ี 

ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
R 

(รวม) 
IOC การแปรผล 

1 2 3 

1 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

2 1 0 1 2.00 0.67 สอดคลอ้ง 

3 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

4 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

5 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

6 1 0 1 2.00 0.67 สอดคลอ้ง 

7 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

8 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

9 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

10 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

11 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

12 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

13 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

14 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

15 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

16 1 0 1 2.00 0.67 สอดคลอ้ง 

17 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

18 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

19 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

20 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
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 จากขอ้มูลตารางท่ี ค.3  ผลการประเมินความสอดคลอ้งระหว่างเกณฑก์ารประเมินระดบั
คุณภาพกบัทกัษะความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หา
ขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยผูเ้ช่ียวชาญ ทุกขอ้มีค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ระหวา่ง 0.67 - 1.00 จึงได้
คดัเลือกไวท้ั้งหมด 
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4.    ผลการหาค่าความยากง่าย (P) ค่าอ านาจการจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู้ เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้ชุดกจิกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการ
ค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 54 ข้อ 
 
ตารางท่ี ค.4   ผลการหาค่าความยากง่าย (P) ค่าอ านาจการจ าแนก  (r) ของแบบทดสอบวัดผล 
                        สัมฤทธิ์ ทางการเ รียน รู้  เ ร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน า เสนอข้อมูลด้วย  
                        คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6   
                        โดยใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอ 
                        ข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ัน 
                        ประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 54 ข้อ 
 

ข้อสอบ
ข้อที่ 

N1(5คน) N2(5คน) 
ถูก

ท้ังหมด 
ผิด

ท้ังหมด 
ค่าความ

ยากง่าย (P) 
ค่าอ านาจ
จ าแนก(r)  

1 5 0 5 5 0.5 0.5  

2 5 1 6 4 0.6 0.4  

3 4 5 9 1 0.9 -0.1 *  

4 5 0 5 5 0.5 0.5  

5 4 0 4 6 0.4 0.4  

6 5 2 7 3 0.7 0.3  

7 5 3 8 2 0.8 0.2  

8 2 2 4 6 0.4 0.0 *  

9 5 5 10 0 1.0 0.0 *  

10 5 1 6 4 0.6 0.4  
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ตารางท่ี ค.4     (ต่อ) 
 
ข้อสอบ
ข้อที่ 

N1(5คน) N2(5คน) 
ถูก

ท้ังหมด 
ผิด

ท้ังหมด 
ค่าความ

ยากง่าย (P) 
ค่าอ านาจ
จ าแนก(r) 

11 4 0 4 6 0.4 0.4 

12 5 1 6 4 0.6 0.4 

13 4 5 9 1 0.9 -0.1 * 

14 5 0 5 5 0.5 0.5 

15 5 0 5 5 0.5 0.5 

16 4 2 6 4 0.6 0.2 

17 5 3 8 2 0.8 0.2 

18 2 2 4 6 0.4 0.0 * 

19 5 5 10 0 1.0 0.0 * 

20 5 1 6 4 0.6 0.4 

21 5 0 5 5 0.5 0.5 

22 5 1 6 4 0.6 0.4 

23 4 5 9 1 0.9 -0.1 * 

24 5 0 5 5 0.5 0.5 

25 4 0 4 6 0.4 0.4 

26 5 2 7 3 0.7 0.3 

27 5 3 8 2 0.8 0.2 

28 2 2 4 6 0.4 0.0 * 

29 5 5 10 0 1.0 0.0 * 

30 5 1 6 4 0.6 0.4 
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ตารางท่ี ค.4     (ต่อ) 
 
ข้อสอบ
ข้อที่ 

N1(5คน) N2(5คน) 
ถูก

ท้ังหมด 
ผิด

ท้ังหมด 
ค่าความ

ยากง่าย (P) 
ค่าอ านาจ
จ าแนก(r) 

31 5 0 5 5 0.5 0.5 

32 4 1 5 5 0.5 0.3 

33 4 5 9 1 0.9 -0.1 * 

34 5 0 5 5 0.5 0.5 

35 5 0 5 5 0.5 0.5 

36 5 2 7 3 0.7 0.3 

37 5 3 8 2 0.8 0.2 

38 1 2 3 7 0.3 -0.1 * 

39 5 5 10 0 1.0 0.0 * 

40 5 1 6 4 0.6 0.4 

41 5 5 10 0 1.0 0.0 *  

42 4 1 5 5 0.5 0.3 

43 4 1 5 5 0.5 0.3 

44 5 4 9 1 0.9 0.1* 

45 5 4 9 1 0.9 0.1 * 

46 4 1 5 5 0.5 0.3 

47 3 5 8 2 0.8 -0.2 * 

48 5 1 6 4 0.6 0.4 

49 3 2 5 5 0.5 0.1 * 

50 4 1 5 5 0.5 0.3 
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ตารางท่ี ค.4     (ต่อ) 
 
ข้อสอบ
ข้อที่ 

N1(5คน) N2(5คน) 
ถูก

ท้ังหมด 
ผิด

ท้ังหมด 
ค่าความ

ยากง่าย (P) 
ค่าอ านาจ
จ าแนก(r) 

51 3 3 6 4 0.6 0.0 * 

52 5 1 6 4 0.6 0.4 

53 5 1 6 4 0.6 0.4 

54 4 4 8 2 0.8 0.0 * 

รวม 237 110 347 193 34.7   

เฉลีย่ 4.39 2.04 6.43 3.57 0.64   

ร้อยละ 87.78 40.74 64.26 35.74 -   
 

 จากขอ้มูลตารางท่ี ค.4 พบวา่ ผลการหาค่าความยากง่าย (P) ค่าอ านาจการจ าแนก (r) ของ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ เร่ือง  การค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย
คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้ชุด
กิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ใน
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 54 ขอ้  ไดแ้บบทดสอบ
วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ใน
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 35 ขอ้ ขอ้ท่ีใชไ้ม่ไดต้อ้ง
ตดัทิ้ง/ปรับปรุง มีจ านวน 19  ขอ้ ไดแ้ก่ขอ้ท่ี 3, 8, 9, 13, 18, 19, 23, 28, 29, 33, 38, 39, 41, 44, 45, 
47, 49, 51, 54 
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5.    ผลการหาค่าความเท่ียงตรงและความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เร่ือง 
การค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้ชุดกจิกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและ
การน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพวิเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ท่ี 6 จ านวน 30 ข้อ (ตามสูตร คูเดอร์-ริชาร์ดสัน) KR-20 กลุ่มทดลอง จ านวน 30 คน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ตารางท่ี ค.5    ผลการหาค่าความเท่ียงตรงและความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย 
                        คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหา 
                        ข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 30 ข้อ (ตามสูตร        
                        คูเดอร์-ริชาร์ดสัน) KR-20 กลุ่มทดลอง จ านวน 30 คน 
 

คนที่ 
ข้อที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
2 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
3 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
4 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
5 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 
6 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 
7 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 
8 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 
9 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 

10 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 
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ตารางท่ี ค.5     (ต่อ) 
 

คนที่ 
ข้อที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

11 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 
12 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 
13 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
14 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 
15 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 
16 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 
17 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 
18 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 
19 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 
20 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 
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ตารางท่ี ค.5     (ต่อ)  
 

คนที่ 
ข้อที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

21 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 
22 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 
23 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 
24 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 
25 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 
26 0 0 1 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 0 
27 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 
28 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 
29 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 
30 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 
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ตารางท่ี ค.5     (ต่อ)  
 

คนที่ 
ข้อที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

กลุ่มเก่งตอบถูก 5 5 4 5 4 5 5 2 5 5 4 5 4 5 5 4 5 2 5 5 
กลุ่มอ่อนตอบถูก 0 1 5 0 0 2 3 2 5 1 0 1 5 0 0 2 3 2 5 1 
ค่าความยาก 0.5 0.6 0.9 0.5 0.4 0.7 0.8 0.4 1 0.6 0.4 0.6 0.9 0.5 0.5 0.6 0.8 0.4 1 0.6 

ค่าอ านาจการจ าแนก 0.5 0.4 -0.1 0.5 0.4 0.3 0.2 0 0 0.4 0.4 0.4 -0.1 0.5 0.5 0.2 0.2 0 0 0.4 

สรุป 

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ใช
ไ้ด

 ้
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ตารางท่ี ค.5     (ต่อ) 
 

คนที่ 
ข้อที่ 

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
2 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
3 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
4 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
5 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 
6 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 
7 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 
8 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 
9 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 

10 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 
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ตารางท่ี ค.5     (ต่อ)  
 

คนที่ 
ข้อที่ 

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

11 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 
12 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 
13 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 
14 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 
15 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 
16 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 
17 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 
18 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 
19 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 
20 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 
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ตารางท่ี ค.5     (ต่อ) 
 

คนที่ 
ข้อที่ 

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

21 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 
22 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 
23 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 
24 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 
25 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 
26 0 0 1 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 0 
27 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 
28 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 
29 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 
30 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 
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ตารางท่ี ค.5     (ต่อ) 
 

คนที่ 
ข้อที่ 

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

กลุ่มเก่งตอบถูก 5 5 4 5 4 5 5 2 5 5 5 4 4 5 5 5 5 1 5 5 
กลุ่มอ่อนตอบถูก 0 1 5 0 0 2 3 2 5 1 0 1 5 0 0 2 3 2 5 1 

ค่าความยาก 0.5 0.6 0.9 0.5 0.4 0.7 0.8 0.4 1 0.6 0.5 0.5 0.9 0.5 0.5 0.7 0.8 0.3 1 0.6 

ค่าอ านาจการจ าแนก 0.5 0.4 -0.1 0.5 0.4 0.3 0.2 0 0 0.4 0.5 0.3 -0.1 0.5 0.5 0.3 0.2 -0.1 0 0.4 

สรุป 

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ใช
ไ้ด

 ้
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ตารางท่ี ค.5     (ต่อ)  
 

คนที่ 
ข้อที่ 

(X) (X2) 
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 

1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 48 2304 

2 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 48 2304 

3 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 48 2304 

4 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 47 2209 

5 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 46 2116 

6 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 45 2025 

7 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 45 2025 

8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 44 1936 

9 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 44 1936 

10 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 44 1936 
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ตารางท่ี ค.5     (ต่อ)  
 

คนที่ 
ข้อที่ 

(X) (X2) 
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 

11 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 44 1936 

12 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 44 1936 

13 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 44 1936 

14 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 43 1849 

15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 42 1764 

16 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 41 1681 

17 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 41 1681 

18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 41 1681 

19 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 40 1600 

20 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 40 1600 
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ตารางท่ี ค.5     (ต่อ)  
 

คนที่ 
ข้อที่ 

(X) (X2) 
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 

21 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 38 1444 

22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 36 1296 

23 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 36 1296 

24 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 36 1296 

25 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29 841 

26 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 27 729 

27 1 1 0 1 1 0 1 0 0 0 1 0 0 1 23 529 

28 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 23 529 

29 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 23 529 

30 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 14 196 

รวม 1164 1354896 
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ตารางท่ี ค.5     (ต่อ)  
 

คนที่ 
ข้อที่ 

41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 

กลุ่มเก่งตอบถูก 5 4 4 5 5 4 3 5 3 4 3 5 5 4 

กลุ่มอ่อนตอบถูก 5 1 1 4 4 1 5 1 2 1 3 1 1 4 

ค่าความยาก 1 0.5 0.5 0.9 0.9 0.5 0.8 0.6 0.5 0.5 0.6 0.6 0.6 0.8 

ค่าอ านาจการจ าแนก 0 0.3 0.3 0.1 0.1 0.3 -0.2 0.4 0.1 0.3 0 0.4 0.4 0 

สรุป 

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ใช
ไ้ด

 ้

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ใช
ไ้ด

 ้

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ใช
ไ้ด

 ้

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 
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 ตารางท่ี ค.5  ผลการหาค่าความเท่ียงตรงและความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรู้ เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใชชุ้ดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการ
คน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 30 ขอ้ (ตามสูตร คูเดอร์-ริชาร์ดสัน) KR-20 กลุ่มทดลอง จ านวน 30 
คน โดยเลือกใช้ ขอ้ 1, 2, 4, 5, 6, 10, 11, 12, 14, 15, 20, 21, 22, 24, 25, 26, 30, 31, 32, 34, 35, 36, 
40, 42, 43, 46, 48, 50, 52, 53 ไดค้่าความเช่ือมัน่ เท่ากบั  0.95  ดว้ยวิธีของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน สูตร 
KR.20 (พิชญสิ์นี ชมภูค  า, 2553, น.214)  โดยใชสู้ตรต่อไปน้ี 
 

 สูตร  KR.20 , rtt = (
𝑘

𝑘−1
) [1 −

∑ 𝑝𝑖
𝑘
𝑖=1 𝑞𝑞

𝑆2
] 

 

 แทนค่า = (
30

30−1
) [1 −

5.93

74.54
] 

 
 =  ( 1.03)x[1-0.08] 

 = 1.03x0.92 

 = 0.9476 
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6.    ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการ
น าเสนอข้อมูลด้วยคอมพวิเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
จ านวน 2 ชุด และพฒันาการของผู้เรียนจาการทดลองกลุ่มย่อย (1:1) 
 
 จากการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเร่ืองการคน้หาขอ้มูล
และการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 2 ชุด และพฒันาการของผูเ้รียนจาการทดลองกลุ่มย่อย (1:1) ผลปรากฏ
ดงัน้ี 
 ผลการทดลองกลุ่มยอ่ย (1:1) พบว่า ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หา
ขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 2 ชุด สามารถพฒันานกัเรียนเกิดการเรียนรู้จามจุดประสงคก์ารวิจยัได้
จริง โดยท่ีนกัเรียนสามารถตอบค าถาม และปฏิบติัตามชุดกิจกรรมได ้ผา่นเกณฑต์ามท่ีก าหนด 
 ปัญหาจากผลการทดลองกลุ่มย่อย (1:1) พบว่า เน้ือหาของชุดกิจกรรมบางส่วนยงัไม่
สอดคลอ้งกบัจุดประสงค์ ผูเ้รียนใช้เวลาในท ากิจกรรมแต่ละชุดกิจกรรมไม่เป็นไปตามท่ีก าหนด 
ขอ้สอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนบางขอ้ไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงค์ 
 การแกไ้ขปัญหาจากผลการทดลองกลุ่มยอ่ย (1:1) จากปัญหาท่ีพบในการทดลองกลุ่มย่อย 
(1:1) ผูวิ้จยัไดป้รับปรุง แกไ้ข ในส่วนของปัญหาท่ีพบ ไดแ้ก่ พบวา่ ปรับปรุงเน้ือหาของชุดกิจกรรม
บางส่วนยงัไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ปรับปรุงเน้ือหาของกิจกรรมในแต่ละชุดกิจกรรมเพื่อให้ใช้
เวลาในการจดักิจกรรมเหมาะสมเป็นไปตามท่ีก าหนด ปรับปรุง แกไ้ขขอ้สอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนใหส้อดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ 
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7.   ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการ
น าเสนอข้อมูลด้วยคอมพวิเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
จ านวน 2 ชุด และพฒันาการของผู้เรียนจาการทดลองกลุ่มย่อย (1:3) 
 
ตางรางท่ี ค.6     ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหา  
                           ข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  
                           ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 2 ชุด และพฒันาการของผู้เรียนจาการ 
                           ทดลองกลุ่มย่อย (1:3)   
 

ท่ี 
คะแนนก่อนเรียน

(30) 
คะแนนระหว่างเรียน

(160) 
คะแนนหลังเรียน

(30) 
คะแนน

ความก้าวหน้า 

1 8 121 22 14 

2 9 124 24 15 

3 11 142 25 14 

4 9 127 23 14 

5 10 127 26 16 

6 13 144 25 12 

7 8 126 24 16 

8 11 144 26 15 

9 12 140 26 14 

รวม 91 1195 221 116 

�̅� 10.11 132.78 24.56 12.89 

S.D. 1.62 9.08 1.32 1.22 

ร้อยละ 33.70 82.99 81.85 42.96 
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 จากขอ้มูลตารางท่ี ค.6 ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน
เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 2 ชุด และพฒันาการของผูเ้รียนจาการทดลองกลุ่มย่อย  
(1:3)  ไดค้่าประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน  E1/E2 เท่ากบั 82.99/81.85 
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ภาคผนวก ง 
 
 

การหาคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 

1.    ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการ
น าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 1.1     ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมของนกัเรียนการทดลองกลุ่มยอ่ย (1:1) 
จ านวน 3 คน 
 1.2     ผลการหาประสิทธิภาพเบ้ืองตน้ของชุดกิจกรรม E1/E2 ของนกัเรียนการทดลอง
กลุ่มยอ่ย (1:3) จ านวน 9 คน 
2.    ผลการศึกษาผลการเรียนรู้ เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ใน
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้ชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานเร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา
เทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 2.1     ผลการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 24 คน 
 2.2     ผลการศึกษาผลการเรียนรู้ ของนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 24 คน 
 2.2.1     ผลการประเมินความรู้ระหวา่งเรียน 

2.2.2     ผลการประเมินความรู้ก่อนเรียนและหลงัเรียน 
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1.   ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการ
น าเสนอข้อมูลด้วยคอมพวิเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 
 1.1     ผลการหาประสิทธิภาพเบ้ืองตน้ของชุดกิจกรรมโดยนกัเรียนกลุ่มทดลองยอ่ย (1:1) 
จ านวน 3 คน 
 จากการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูล
และการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 2 ชุด และพฒันาการของผูเ้รียนจากกลุ่มทดลองย่อย (1:1) ผลปรากฏ
ดงัน้ี 
 ผลกลุ่มทดลองย่อย (1:1) พบว่า ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หา
ขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 2 ชุด สามารถพฒันานกัเรียนเกิดการเรียนรู้จามจุดประสงคก์ารวิจยัได้
จริง โดยท่ีนกัเรียนสามารถตอบค าถาม และปฏิบติัตามชุดกิจกรรมได ้ผา่นเกณฑต์ามท่ีก าหนด 
 ปัญหาจากผลกลุ่มทดลองย่อย (1:1) พบว่า เน้ือหาของชุดกิจกรรมบางส่วนยังไม่
สอดคลอ้งกบัจุดประสงค์ ผูเ้รียนใช้เวลาในท ากิจกรรมแต่ละชุดกิจกรรมไม่เป็นไปตามท่ีก าหนด 
ขอ้สอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนบางขอ้ไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงค์ 
 การแกไ้ขปัญหาจากผลกลุ่มทดลองย่อย (1:1) จากปัญหาท่ีพบในการทดลองกลุ่มย่อย 
(1:1) ผูวิ้จยัไดป้รับปรุง แกไ้ข ในส่วนของปัญหาท่ีพบ ไดแ้ก่ พบวา่ ปรับปรุงเน้ือหาของชุดกิจกรรม
บางส่วนยงัไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ปรับปรุงเน้ือหาของกิจกรรมในแต่ละชุดกิจกรรมเพื่อให้ใช้
เวลาในการจดักิจกรรมเหมาะสมเป็นไปตามท่ีก าหนด ปรับปรุง แกไ้ขขอ้สอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนใหส้อดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ 
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 1.2     ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม E1/E2 ของนกัเรียนกลุ่มทดลองย่อย (1:3) 
จ านวน 9 คน 
 
ตารางท่ี ง.1     ผลวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์ 
                        เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา 
                        เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

เลขท่ี 
คะแนนกจิกรรมกระหว่างเรียน 

ชุดท่ี 1 ชุดท่ี 2 
1 59 62 
2 61 63 
3 72 70 
4 63 64 
5 65 62 
6 72 72 
7 61 65 
8 73 71 
9 70 70 

รวม 596 599 

 

 สูตร  E1=
∑X

N

A
 × 100 = 82.99 

 
 จากขอ้มูลตารางท่ี ง.1  พบวา่ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ของ
ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์
ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ของนกัเรียนกลุ่มทดลองมีค่า
เท่ากบั 82.99 
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ตารางท่ี ง.2   ผลวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์ 
                        เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา 
                        เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

เลขท่ี คะแนนหลังเรียน 

1 22 
2 24 
3 25 
4 23 
5 26 
6 25 
7 24 
8 26 
9 26 

รวม 221 

 

 สูตร E2=
∑X

N

B
 × 100 = 81.85 

 
 จากขอ้มูลตารางท่ี ง.2  พบว่าผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) ของชุด
กิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ใน
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ของนักเรียนกลุ่มทดลองมีค่า
เท่ากบั 81.85 
 จากขอ้มูลตารางท่ี ง.1 และ ง.2  สรุปไดว้า่ ชุดกิจกรรมท่ีพฒันาขึ้น มีค่าประสิทธิภาพของ
กระบวนการ (E1) เท่ากับ 82.99  และค่าประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) เท่ากับ 81.85 ซ่ึงสูงกว่า
เกณฑท่ี์ก าหนดไว ้คือ 80/80 
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2.    ผลการศึกษาผลการเรียนรู้ เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ใน
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้ชุดกจิกรรมแบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
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 2.1     ผลการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 24 คน 
ตางรางท่ี ง.3      ผลการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ ท่ีได้จากการใช้ชุดกจิกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย  
                           คอมพวิเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

  

ชุดกจิกรรมท่ี  1 

กจิกรรมท่ี 1.1 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

กจิกรรมท่ี 1.2 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คว
าม
คิด

ยดื
หย

ุน่ 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขท่ี 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

1 2 2 3 2 9 ดี 2 3 2 2 9 ดี 

2 2 2 2 2 8 พอใช ้ 2 2 2 2 8 พอใช ้

3 3 3 3 3 12 ดี 4 4 3 3 14 ดีมาก 

4 3 3 3 3 12 ดี 4 4 4 3 15 ดีมาก 

5 2 3 3 2 10 ดี 3 3 3 2 11 ดี 

6 2 2 3 3 10 ดี 2 2 3 3 10 ดี 

7 2 2 2 2 8 พอใช ้ 2 2 2 2 8 พอใช ้
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ตางรางท่ี ง.3       (ต่อ)  

  

ชุดกจิกรรมท่ี  1 

กจิกรรมท่ี 1.1 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

กจิกรรมท่ี 1.2 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คว
าม
คิด

ยดื
หย

ุน่ 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขท่ี 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

8 2 2 2 3 9 ดี 3 3 2 3 11 ดี 

9 2 2 3 3 10 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

10 1 2 1 2 6 พอใช ้ 2 2 1 2 7 พอใช ้

11 2 3 2 2 9 ดี 2 2 2 3 9 ดี 

12 2 2 2 2 8 พอใช ้ 2 2 2 2 8 พอใช ้

13 2 2 2 2 8 พอใช ้ 2 2 3 2 9 ดี 

14 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

15 2 1 2 2 7 พอใช ้ 2 2 2 2 8 พอใช ้

16 2 2 2 2 8 พอใช ้ 2 2 2 2 8 พอใช ้
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ตางรางท่ี ง.3       (ต่อ)  

  

ชุดกจิกรรมท่ี  1 

กจิกรรมท่ี 1.1 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

กจิกรรมท่ี 1.2 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คว
าม
คิด

ยดื
หย

ุน่ 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขท่ี 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

17 2 2 3 2 9 ดี 2 3 3 3 11 ดี 

18 2 2 2 2 8 พอใช ้ 2 2 2 2 8 พอใช ้

19 3 3 3 3 12 ดี 3 4 3 3 13 ดีมาก 

20 3 3 3 3 12 ดี 3 2 3 3 11 ดี 

21 2 2 2 2 8 พอใช ้ 3 3 2 2 10 ดี 

22 2 2 3 2 9 ดี 3 2 3 2 10 ดี 

23 2 2 2 2 8 พอใช ้ 2 2 2 2 8 พอใช ้

24 2 2 3 2 9 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

รวม 52 54 59 56 9.21 ดี 61 62 60 59 10.08 ดี 
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ตางรางท่ี ง.3      (ต่อ)  

  

ชุดกจิกรรมท่ี  1 

สรุ
ปค

ะแ
นน

ที่ไ
ด้ 

สรุ
ปรั

บค
ุณภ

าพ
 

กจิกรรมท่ี 1.3 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

กจิกรรมท่ี 1.4 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขท่ี 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

1 2 3 3 2 10 ดี 3 3 3 2 11 ดี 9.75 ดี 

2 3 2 2 2 9 ดี 3 2 2 2 9 ดี 8.50 พอใช ้

3 3 4 3 3 13 ดีมาก 3 4 4 3 14 ดีมาก 13.25 ดีมาก 

4 3 4 4 3 14 ดีมาก 3 4 4 3 14 ดีมาก 13.75 ดีมาก 

5 3 3 3 3 12 ดี 3 4 3 3 13 ดีมาก 11.50 ดี 

6 3 2 3 3 11 ดี 3 3 3 3 12 ดี 10.75 ดี 

7 2 2 2 2 8 พอใช ้ 3 2 2 2 9 ดี 8.25 พอใช ้

8 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 11.00 ดี 
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ตางรางท่ี ง.3       (ต่อ)  

  

ชุดกจิกรรมท่ี  1 

สรุ
ปค

ะแ
นน

ที่ไ
ด้ 

สรุ
ปรั

บค
ุณภ

าพ
 

กจิกรรมท่ี 1.3 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

กจิกรรมท่ี 1.4 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขท่ี 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

9 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 11.50 ดี 

10 2 2 2 2 8 พอใช ้ 3 2 2 2 9 ดี 7.50 พอใช ้

11 3 3 2 3 11 ดี 3 3 3 3 12 ดี 10.25 ดี 

12 3 2 2 2 9 ดี 3 3 2 2 10 ดี 8.75 พอใช ้

13 3 2 3 2 10 ดี 3 3 3 2 11 ดี 9.50 ดี 

14 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 12.00 ดี 

15 3 2 2 2 9 ดี 3 3 2 2 10 ดี 8.50 พอใช ้

16 3 2 2 2 9 ดี 3 3 2 2 10 ดี 8.75 พอใช ้
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ตางรางท่ี ง.3      (ต่อ)  

  

ชุดกจิกรรมท่ี  1 

สรุ
ปค

ะแ
นน

ที่ไ
ด้ 

สรุ
ปรั

บค
ุณภ

าพ
 

กจิกรรมท่ี 1.3 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

กจิกรรมท่ี 1.4 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขท่ี 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

17 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 11.00 ดี 

18 3 2 2 2 9 ดี 3 3 2 2 10 ดี 8.75 พอใช ้

19 4 4 3 3 14 ดีมาก 4 4 3 3 14 ดีมาก 13.25 ดีมาก 

20 3 3 3 3 12 ดี 4 3 3 3 13 ดีมาก 12.00 ดี 

21 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 10.50 ดี 

22 3 3 3 2 11 ดี 3 3 3 2 11 ดี 10.25 ดี 

23 3 2 2 2 9 ดี 3 3 2 2 10 ดี 8.75 พอใช ้

24 4 3 3 3 13 ดีมาก 4 3 3 3 13 ดีมาก 11.75 ดี 

รวม 71 65 64 61 10.88 ดี 75 73 66 61 11.46 ดี 10.41 ดี 
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ตางรางท่ี ง.3       (ต่อ)  

  

ชุดกจิกรรมท่ี  2 

กจิกรรมท่ี 2.1 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

กจิกรรมท่ี 2.2 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คว
าม
คิด

ยดื
หย

ุน่ 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขท่ี 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

1 3 2 2 2 9 ดี 3 2 3 2 10 ดี 

2 3 2 2 2 9 ดี 3 2 2 2 9 ดี 

3 3 3 3 3 12 ดี 4 3 3 3 13 ดีมาก 

4 3 3 3 3 12 ดี 4 3 3 3 13 ดีมาก 

5 3 3 2 2 10 ดี 3 3 3 2 11 ดี 

6 3 3 3 3 12 ดี 3 3 2 2 10 ดี 

7 3 2 2 2 9 ดี 2 2 2 2 8 พอใช ้

8 3 3 2 2 10 ดี 3 2 2 2 9 ดี 
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ตางรางท่ี ง.3       (ต่อ)  

  

ชุดกจิกรรมท่ี  2 

กจิกรรมท่ี 2.1 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

กจิกรรมท่ี 2.2 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คว
าม
คิด

ยดื
หย

ุน่ 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขท่ี 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

9 3 2 2 2 9 ดี 3 2 2 2 9 ดี 

10 2 2 2 2 8 พอใช ้ 2 2 2 2 8 พอใช ้

11 3 2 2 3 10 ดี 3 2 2 2 9 ดี 

12 3 2 3 2 10 ดี 3 2 2 2 9 ดี 

13 3 2 3 2 10 ดี 3 2 2 2 9 ดี 

14 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

15 2 2 2 2 8 พอใช ้ 2 2 2 2 8 พอใช ้

16 3 2 2 2 9 ดี 2 2 2 2 8 พอใช ้
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ตางรางท่ี ง.3       (ต่อ)  

  

ชุดกจิกรรมท่ี  2 

กจิกรรมท่ี 2.1 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

กจิกรรมท่ี 2.2 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คว
าม
คิด

ยดื
หย

ุน่ 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขท่ี 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

17 3 2 3 3 11 ดี 3 2 2 3 10 ดี 

18 3 2 2 2 9 ดี 2 2 2 2 8 พอใช ้

19 4 3 3 3 13 ดีมาก 4 3 4 4 15 ดีมาก 

20 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 4 13 ดีมาก 

21 3 2 3 3 11 ดี 3 2 3 3 11 ดี 

22 3 2 3 2 10 ดี 3 2 3 3 11 ดี 

23 3 2 2 2 9 ดี 3 2 2 2 9 ดี 

24 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

รวม 71 57 60 58 10.25 ดี 70 56 59 59 10.17 ดี 
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ตางรางท่ี ง.3       (ต่อ)  

  

ชุดกจิกรรมท่ี  2 

สรุ
ปค

ะแ
นน

ที่ไ
ด้ 

สรุ
ปรั

บค
ุณภ

าพ
 

สรุ
ปผ

ลค
ะแ
นน

ทุก
กจิ

กร
รม

 

สรุ
ปร

ะด
ับค

ุณภ
าพ

ทุก
กจิ

กร
รม

 กจิกรรมท่ี 2.3 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

กจิกรรมท่ี 2.4 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขท่ี 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

1 3 2 3 3 11 ดี 3 2 3 3 11 ดี 10.25 ดี 10.00 ดี 

2 3 2 3 2 10 ดี 3 2 3 2 10 ดี 9.5 ดี 9.00 ดี 

3 4 4 3 3 14 ดีมาก 4 4 4 3 15 ดีมาก 13.5 ดีมาก 13.38 ดีมาก 

4 4 4 4 3 15 ดีมาก 4 4 4 3 15 ดีมาก 13.75 ดีมาก 13.75 ดีมาก 

5 3 4 3 3 13 ดีมาก 3 4 3 3 13 ดีมาก 11.75 ดี 11.63 ดี 

6 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 11.5 ดี 11.13 ดี 

7 3 3 2 2 10 ดี 3 3 3 2 11 ดี 9.5 ดี 8.88 พอใช ้

8 3 3 3 2 11 ดี 3 3 3 3 12 ดี 10.5 ดี 10.75 ดี 
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ตางรางท่ี ง.3       (ต่อ)  

  

ชุดกจิกรรมท่ี  2 

สรุ
ปค

ะแ
นน

ที่ไ
ด้ 

สรุ
ปรั

บค
ุณภ

าพ
 

สรุ
ปผ

ลค
ะแ
นน

ทุก
กจิ

กร
รม

 

สรุ
ปร

ะด
ับค

ุณภ
าพ

ทุก
กจิ

กร
รม

 กจิกรรมท่ี 2.3 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

กจิกรรมท่ี 2.4 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขท่ี 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

9 3 3 3 2 11 ดี 3 3 3 3 12 ดี 10.25 ดี 10.88 ดี 

10 3 2 2 2 9 ดี 3 2 3 2 10 ดี 8.75 พอใช ้ 8.13 พอใช ้

11 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 10.75 ดี 10.50 ดี 

12 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 10.75 ดี 9.75 ดี 

13 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 10.75 ดี 10.13 ดี 

14 3 3 3 3 12 ดี 4 4 4 3 15 ดีมาก 12.75 ดี 12.38 ดี 

15 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 10 ดี 9.25 ดี 

16 3 3 2 2 10 ดี 3 3 3 2 11 ดี 9.5 ดี 9.13 ดี 
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ตางรางท่ี ง.3       (ต่อ)  

  

ชุดกจิกรรมท่ี  2 

สรุ
ปค

ะแ
นน

ที่ไ
ด้ 

สรุ
ปรั

บค
ุณภ

าพ
 

สรุ
ปผ

ลค
ะแ
นน

ทุก
กจิ

กร
รม

 

สรุ
ปร

ะด
ับค

ุณภ
าพ

ทุก
กจิ

กร
รม

 กจิกรรมท่ี 2.3 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

กจิกรรมท่ี 2.4 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขท่ี 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

17 3 3 4 3 13 ดีมาก 3 3 4 3 13 ดีมาก 11.75 ดี 11.38 ดี 

18 3 3 3 2 11 ดี 3 3 3 2 11 ดี 9.75 ดี 9.25 ดี 

19 4 3 4 3 14 ดีมาก 4 3 4 3 14 ดีมาก 14 ดีมาก 13.63 ดีมาก 

20 3 3 4 3 13 ดีมาก 3 3 4 3 13 ดีมาก 12.75 ดี 12.38 ดี 

21 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 11.5 ดี 11.00 ดี 

22 3 2 3 3 11 ดี 3 3 4 3 13 ดีมาก 11.25 ดี 10.75 ดี 

23 3 2 3 3 11 ดี 3 3 3 3 12 ดี 10.25 ดี 9.50 ดี 

24 3 3 4 3 13 ดีมาก 3 3 4 3 13 ดีมาก 12.5 ดี 12.13 ดี 

รวม 75 70 74 65 11.83 ดี 76 73 80 67 12.33 ดี 11.15 ดี 10.78 ดี 
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ตารางท่ี ง.4    ตารางเปรียบเทียบคะแนนการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ท่ีได้จากการใช้ชุด   
                        กิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย 
                        คอมพวิเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
                        ท้ัง 4 ด้าน ชุดกจิกรรมท่ี 1 
 

 
ด้านความคิด
คล่องแคล่ว 

ด้านความคิด
ยืดหยุ่น 

ด้านความคิด
ริเร่ิม 

ด้านความคิด
ละเอยีดละออ 

กิจกรรมท่ี 
1 

52 54 59 56 

61 62 60 59 

71 65 64 61 
75 73 66 61 

รวม 259 254 249 237 

ร้อยละ 67.45 66.15 64.84 61.72 

 
ตารางท่ี ง.5    ตารางเปรียบเทียบคะแนนการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ ท่ีได้จากการใช้ชุด 
                        กิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย 
                        คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6         
                        ท้ัง 4 ด้าน ชุดกจิกรรมท่ี 2 
 

 
ด้านความคิด
คล่องแคล่ว 

ด้านความคิด
ยืดหยุ่น 

ด้านความคิด
ริเร่ิม 

ด้านความคิด
ละเอยีดละออ 

กิจกรรมท่ี 
2 

71 57 60 58 

70 56 59 59 

75 70 74 65 
76 73 80 67 

รวม 292 256 273 249 

ร้อยละ 76.04 66.67 71.09 64.84 
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ตารางท่ี ง.6     ตารางคะแนนรวมการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์  ท่ีได้จากการใช้ชุด 
                           กจิกรรมแบบ สร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย 
                           คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6         
                           ท้ัง 4 ด้าน ทั้ง 2 ชุดกจิกรรม 
 

ชุดกจิกรรมแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน 

ด้านความคิด
คล่องแคล่ว 

ด้านความคิด
ยืดหยุ่น 

ด้านความคิด
ริเร่ิม 

ด้านความคิด
ละเอยีดละออ 

ชุดกิจกรรมท่ี 1 259 254 249 237 

ชุดกิจกรรมท่ี 2 292 256 273 249 

รวม 551 510 522 486 

ร้อยละ 71.74 66.41 67.97 63.28 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 2.2     ผลการศึกษาผลการเรียนรู้ ของนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 24 คน 
 2.2.1      ผลการประเมินความรู้ระหวา่งเรียน 
 
ตารางท่ี ง.7    ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความรู้ระหว่างเรียนท่ีได้จากการใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูล  
                        และการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพวิเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

  

ชุดกจิกรรมท่ี  1 

คะ
แน

นร
วม

กจิ
กร
รม

ที่ 
1 ชุดกจิกรรมท่ี  2 

คะ
แน

นร
วม

กจิ
กร
รม

ที่ 
2 

ค่าเฉลีย่ S.D. 

กนิ
กร
รม

ที่ 
1.1

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
1.2

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
1.3

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
1.4

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
2.1

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
2.2

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
2.3

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
2.4

 

เลขท่ี 20 20 20 20 20 20 20 20 

1 15 15 15 15 60 16 16 17 16 65 62.5 0.70 

2 15 15 16 15 61 16 16 17 16 65 63 0.66 

3 16 16 16 17 65 16 18 18 18 70 67.5 0.93 

4 16 17 18 18 69 17 17 18 18 70 69.5 0.70 

5 15 15 15 15 60 15 16 17 16 64 62 0.71 

6 15 15 15 16 61 16 16 16 16 64 62.5 0.48 

7 15 15 15 15 60 15 15 16 15 61 60.5 0.33 
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ตารางท่ี ง.7     (ต่อ)  
 

  

ชุดกจิกรรมท่ี  1 

คะ
แน

นร
วม

กจิ
กร
รม

ที่ 
1 ชุดกจิกรรมท่ี  2 

คะ
แน

นร
วม

กจิ
กร
รม

ที่ 
2 

ค่าเฉลีย่ S.D. 

กนิ
กร
รม

ที่ 
1.1

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
1.2

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
1.3

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
1.4

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
2.1

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
2.2

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
2.3

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
2.4

 

เลขท่ี 20 20 20 20 20 20 20 20 

8 15 15 16 17 63 16 16 17 16 65 64 0.71 

9 16 16 18 18 68 16 16 18 16 66 67 0.97 

10 15 15 15 15 60 15 15 16 16 62 61 0.43 

11 15 15 15 16 61 16 16 17 16 65 63 0.66 
12 16 16 16 16 64 16 17 18 17 68 66 0.71 

13 14 14 14 16 58 16 16 17 17 66 62 1.22 

14 16 16 16 16 64 16 17 18 17 68 66 0.71 

15 15 15 15 15 60 16 16 16 16 64 62 0.50 

16 15 15 15 15 60 16 16 16 16 64 62 0.50 

17 16 16 16 16 64 17 17 18 17 69 66.5 0.70 
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ตารางท่ี ง.7     (ต่อ)  
 

  

ชุดกจิกรรมท่ี  1 

คะ
แน

นร
วม

กจิ
กร
รม

ที่ 
1 ชุดกจิกรรมท่ี  2 

คะ
แน

นร
วม

กจิ
กร
รม

ที่ 
2 

ค่าเฉลีย่ S.D. 

กนิ
กร
รม

ที่ 
1.1

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
1.2

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
1.3

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
1.4

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
2.1

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
2.2

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
2.3

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
2.4

 

เลขท่ี 20 20 20 20 20 20 20 20 

18 15 15 15 15 60 16 16 16 16 64 62 0.50 

19 17 17 18 18 70 17 18 18 18 71 70.5 0.48 

20 16 16 16 17 65 16 16 17 17 66 65.5 0.48 

21 15 15 16 16 62 16 16 17 18 67 64.5 0.93 
22 15 15 15 16 61 16 16 17 18 67 64 1.00 

23 15 15 15 16 61 16 16 17 17 66 63.5 0.78 

24 16 16 16 17 65 16 17 18 18 69 67 0.83 
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ตารางท่ี ง.7     (ต่อ)  
 

  

ชุดกจิกรรมท่ี  1 

คะ
แน

นร
วม

กจิ
กร
รม

ที่ 
1 ชุดกจิกรรมท่ี  2 

คะ
แน

นร
วม

กจิ
กร
รม

ที่ 
2 

ค่าเฉลีย่ S.D. 
กจิ

กร
รม

ที่ 
1.1

 

กจิ
กร
รม

ที่ 
1.2

 

กจิ
กร
รม

ที่ 
1.3

 

กจิ
กร
รม

ที่ 
1.4

 

กจิ
กร
รม

ที่ 
2.1

 

กจิ
กร
รม

ที่ 
2.2

 

กจิ
กร
รม

ที่ 
2.3

 

กจิ
กร
รม

ที่ 
2.4

 

รวม 369 370 377 386 1502 384 391 410 401 1586 

 

เฉลีย่ 15.38 15.42 15.71 16.08 62.58 16.00 16.29 17.08 16.71 66.08 

S.D. 0.63 0.70 1.02 1.00 3.09 0.50 0.73 0.76 0.89 2.50 

สรุปผลการประเมินระหว่างเรียน 64.33 0.69 

 
 จากขอ้มูลตารางท่ี ง.7  ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนความรู้ระหว่างเรียนท่ีไดจ้ากการใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ือง
การคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6พบว่า คะแนนรวมในแต่ละชุด
กิจกรรมเพิ่มขึ้นเม่ือนกัเรียนเรียนผา่นในแต่ละชุดกิจกรรม ผลรวมของคะแนนท่ีนกัเรียนท าไดห้น่วยท่ี 1 เท่ากบั 1,502 คะแนน หน่วยท่ี 2 เท่ากบั 1,586 คะแนน 
ผลการประเมินความรู้ระหว่างเรียนทั้ง 2 ชุดกิจกรรมของนกัเรียนกลุ่มตวัอย่าง มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 64.33 และมีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.69 แสดงให้
เห็นวา่เม่ือนกัเรียนเรียนดว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน นกัเรียนเขา้ใจในเน้ือหาของชุดกิจกรรม สามารถปฏิบติัตามกิจกรรมของชุดกิจกรรมได ้ 
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2.2.2      ผลการประเมินความรู้ก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 
ตางรางท่ี ง.8      คะแนนผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลงัเรียนท่ีได้จากจากการใช้ชุดกจิกรรมแบบ  
                           สร้างสรรค์เป็นฐานเร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพวิเตอร์ 
                           ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

เลขท่ี 
คะแนนก่อนเรียน  

30 คะแนน 
คะแนนหลงัเรียน  

30 คะแนน 
ผลต่าง(d) (d2) 

1 12 26 14 196 
2 10 23 13 169 
3 17 27 10 100 
4 13 25 12 144 
5 15 23 8 64 
6 12 23 11 121 
7 9 22 13 169 
8 14 25 11 121 
9 16 26 10 100 

10 8 21 13 169 
11 11 24 13 169 
12 12 25 13 169 
13 13 23 10 100 
14 16 26 10 100 
15 7 22 15 225 
16 8 22 14 196 
17 14 25 11 121 
18 10 22 12 144 
19 18 27 9 81 
20 17 26 9 81 

 

289 
 

 



290 

 

ตางรางท่ี ง.8      (ต่อ) 
 

เลขท่ี 
คะแนนก่อนเรียน  

30 คะแนน 
คะแนนหลงัเรียน  

30 คะแนน 
ผลต่าง(d) (d2) 

21 14 25 11 121 
22 12 23 11 121 
23 13 24 11 121 
24 14 26 12 144 
รวม 305 581 276 3246 

เฉลีย่ 12.71 24.21 11.50  
S.D. 2.95 1.73 1.73 

เฉลีย่ร้อยละ 42.36 80.69 38.33 

 
 หมายเหต ุคะแนนทั้งหมดก่อนเรียนเท่ากบั 720 คะแนน และคะแนนหลงัเรียนทั้งหมด
เท่ากบั 720 คะแนน 
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ตารางท่ี ง.9     ค่า t-test 
 

t-Test: Paired Two Sample for Means  

   

  หลังเรียน ก่อนเรียน 

Mean 24.21 12.71 

Variance 3.13 9.09 

Observations 24.00 24.00 

Pearson Correlation 0.85  
Hypothesized Mean 
Difference 0.00  
df 23.00  
t Stat 31.84  
P(T<=t) one-tail 0.00  
t Critical one-tail 2.50  
P(T<=t) two-tail 0.00  
t Critical two-tail 2.81   

 
 ***อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 
 
 จากขอ้มูลตารางท่ี ง.8 คะแนนผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลงัเรียนท่ีไดจ้ากจากการใช้
ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์  
 ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 พบวา่ ผลการทดสอบทางสถิติ
โดยใชส้ถิติ t-test ของนกัเรียนกลุ่มตวัอย่าง พบวา่ คะแนนผลการเรียนรู้ก่อนและหลงัเรียนท่ีไดจ้าก
การใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย
คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีคะแนนเฉล่ีย
หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานหลงัเรียนนอ้ยกวา่ก่อนเรียน 
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ภาคผนวก จ 
 
 

ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี(เทคโนโลยสีารสนเทศ)     ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ืองการคน้หาขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์                      เวลา 8 ชัว่โมง 
แผนการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ืองความหมายของขอ้มูล                                                       เวลา 2 ชัว่โมง  
สอนวนัท่ี……………….เดือน............................... พ.ศ. ………….  ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 
 
มาตรฐานและตัวชี้วัด 
 มาตรฐาน ง 1.1  
 เขา้ใจการท างาน  มีความคิดสร้างสรรค ์ มีทกัษะกระบวนการท างาน ทกัษะ   การจดัการ 
ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา  ทักษะการท างานร่วมกัน   และทักษะ การแสวงหาความรู้    มี
คุณธรรม    และลักษณะนิสัยในการท างาน  มีจิตส านึก ในการใช้พลังงาน  ทรัพยากร  และ
ส่ิงแวดลอ้มเพื่อการ  
 มาตรฐาน ง 3.1  
 เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน้ขอ้มูล การ
เรียนรู้  การส่ือสาร การแกปั้ญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล   และมี
คุณธรรม  
 
 ตัวชี้วัด 
 ง 1.1 ป6/2 ใชท้กัษะการจดัการในการท างาน และมีทกัษะการท างานร่วมกนั 
 ง 3.1 ป6/2  ใชค้อมพิวเตอร์ในการคน้หาขอ้มูล 
 ง 3.1 ป6/3  เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ในรูปแบบต่าง ๆ 
 ง 3.1 ป6/4  น าเสนอขอ้มูลในรูปแบบท่ีเหมาะสม  โดยเลือกใชซ้อฟตแ์วร์ประยกุต์ 
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สาระส าคัญของหน่วยการเรียน 
 ขอ้มูล (Data) หมายถึง ขอ้เท็จจริงหรือเร่ืองราวท่ีเก่ียวขอ้งกับส่ิงต่าง ๆ เช่น คน สัตว์ 
ส่ิงของสถานท่ี ฯลฯ โดยอยู่ในรูปแบบท่ี เหมาะสมต่อการส่ือสาร การแปลความหมายและการ
ประมวลผล    ซ่ึงขอ้มูลอาจจะได้มาจากการสังเกต การรวบรวม การวดั ขอ้มูลเป็นได้ทั้งขอ้มูล
ตวัเลขหรือสัญลกัษณ์ใด ๆ ท่ีส าคญัจะตอ้งมีความเป็นจริงและต่อเน่ืองตวัอยา่งของขอ้มูล 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1.    นกัเรียนสามารถอธิบายความหมายของขอ้มูลได ้
 2.    นกัเรียนสามารถอธิบายลกัษณะของขอ้มูลได ้

 
สาระการเรียนรู้ 
 1.    ความหมายของขอ้มูล 
 2.    ลกัษณะของขอ้มูล 
 
คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
 1.    ความคิดสร้างสรรค ์
 2.    ซ่ือสัตยสุ์จริต 
 3.    ใฝ่เรียนรู้ 
 4.    มุ่งมนัในการท่างาน 
 5.    มีจิตสาธารณะ 
 
กระบวนการจัดการเรียนรู้  
 ขั้นตอนที่ 1 กระตุ้นความสนใจ(15นาที) 
 -     ครูสอบถามเร่ืองราว เหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นในรอบสัปดาห์ท่ีผา่นมาท่ีนกัเรียนไดพ้บเห็น 
 -     ครูเปิดคลิปจากเวบ็ไซต ์YOUTUBE เก่ียวกบัค าวา่ขอ้มูล 
 ขั้นตอนที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ(15นาที) 
 -     ครูสอบถามส่ิงท่ีนกัเรียนไดรั้บรู้รับทราบจากคลิป หรือ เหตุการณ์ท่ีสอบถาม
นกัเรียน 
 -     ครูแบ่งกลุ่มนกัเรียนออกเป็น 3- 5 คนต่อกลุ่ม โดยให้นกัเรียนเลือกสมาชิกในกลุ่ม
ดว้ยตนเอง 
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 ขั้นตอนที่ 3 ค้นคว้าและคิด(40นาที) 
 -     ครูแนะความหมายและลกัษณะของขอ้มูลเบ้ืองตน้ 
 -     แต่ละกลุ่มท าใบงาน/ภาระงานท่ีครูมอบหมาย ดว้ยกระบวนการกลุ่ม 
 ขั้นตอนที่ 4 น าเสนอ(30นาที) 
 -     นกัเรียนแต่ละกลุ่ม น าเสนอเก่ียวกบั ความหมายและลกัษณะของขอ้มูล ท่ีกลุ่มตนเอง
คน้พบ 
 -     ครูและนกัเรียนช่วยกนัสรุป ความหมายและลกัษณะของขอ้มูลร่วมกนั 
 ขั้นตอนที่ 5 ประเมินผล (20นาที)  
 -     ประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 
 -     สังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 
 -     สังเกตพฤติกรรมการท างานรายกลุ่ม 
 -     ตรวจผลงานงานการน าเสนอ 
 -     ตรวจใบงาน 
 
ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 
 1.    ชุดกิจกรรมท่ี 1.1 เร่ืองความหมายของขอ้มูล 
 2.    ใบความรู้ 
 
กระบวนการวัดและการประเมินผล 
 1.    วิธีการวดัและประเมินผล 
 -     ตรวจแบบทดสอบหลงัเรียนจาดชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
จ านวน 10 ขอ้ 
 -     ประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 
  -     ตรวจผลงานงานการน าเสนอ 
 -     ตรวจใบงาน 
 2.    เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวดัและประเมินผล 
 -     แบบทดสอบหลงัเรียนจาดชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานจ านวน 10 ขอ้ 
  -     แบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 
  -     แบบประเมินการน าเสนอ 
   -    ใบงาน 
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 3.    เกณฑก์ารตดัสิน 
  การผา่นเกณฑก์ารประเมินตามประเด็นท่ีก าหนด นกัเรียนตอ้งไดค้ะแนนอยา่งนอ้ย
อยู ่ระดบั ดี ในทุกขอ้จึงถือวาผา่นเกณฑ์ 
 
ข้อเสนอแนะ ความคิดเห็นของผู้บริหารของสถานศึกษา 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
     
          ลงช่ือ........................................................ผูอ้  านวยการโรงเรียน 
                                                ......................./.........................../.................. 
 
กจิกรรมเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
     
          ลงช่ือ........................................................ครู 
                                                ......................./.........................../.................. 
 
บันทึกหลงัการจัดการเรียนรู้ 
 ผลการจดัการเรียนรู้ 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
 ปัญหา/อุปสรรค 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
 



296 

 

 แนวทางการแกไ้ขปัญหา 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
     
          ลงช่ือ........................................................ครู 
                                                ......................./.........................../.................. 



 

 

การประเมินความรู้ 
ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ ของนกัเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

  คะ
แน

นก่
อน

สอ
บ 

หน่วยที ่1 หน่วยที2่ 

รว
ม 

คะ
แน

นส
อบ

วัด
ผล

สัม
ฤท

ธิ์ 

คะ
แน

นร
วม

(10
0) 

กิน
กร
รม

ที่ 
1.1

 

กิน
กร
รม

ที่ 
1.2

 

กิน
กร
รม

ที่ 
1.3

 

กิน
กร
รม

ที่ 
1.4

 

กิน
กร
รม

ที่ 
2.1

 

กิน
กร
รม

ที่ 
2.2

 

กิน
กร
รม

ที่ 
2.3

 

กิน
กร
รม

ที่ 
2.4

 

เลขท่ี ช่ือ - สกุล 30 20 20 20 20 20 20 20 20 70 30 100 

1 เด็กชาย คมสัน สลีหลา้ 12 15 15 15 15 16 16 17 16 55 26 81 

2 เด็กชาย จารุเดช ทาราช 10 15 15 16 15 16 16 17 16 55 23 78 

3 เด็กชาย นิฐิพงษ ์ เจริญ 17 16 16 16 17 16 18 18 18 59 27 86 

4 เด็กชาย พีรกานต ์ ชยัวรรณา 13 16 17 18 18 17 17 18 18 61 25 86 

5 เด็กชาย สมชาย จะพือ 15 15 15 15 15 15 16 17 16 55 23 78 

6 เด็กชาย อภิรักษ ์ พรหมมินทร์ 12 15 15 15 16 16 16 16 16 55 23 78 

7 เด็กชาย อภิเชษฐ ์ ปันตา 9 15 15 15 15 15 15 16 15 53 22 75 

8 เด็กชาย ชานน ลุงค า 14 15 15 16 17 16 16 17 16 56 25 81 
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  คะ
แน

นก่
อน

สอ
บ 

หน่วยที ่1 หน่วยที2่ 

รว
ม 

คะ
แน

นส
อบ

วัด
ผล

สัม
ฤท

ธิ์ 

คะ
แน

นร
วม

(10
0) 

กิน
กร
รม

ที่ 
1.1

 

กิน
กร
รม

ที่ 
1.2

 

กิน
กร
รม

ที่ 
1.3

 

กิน
กร
รม

ที่ 
1.4

 

กิน
กร
รม

ที่ 
2.1

 

กิน
กร
รม

ที่ 
2.2

 

กิน
กร
รม

ที่ 
2.3

 

กิน
กร
รม

ที่ 
2.4

 

เลขท่ี ช่ือ - สกุล 30 20 20 20 20 20 20 20 20 70 30 100 

9 เด็กชาย ปานเทพ ลุงต๊ะ 16 16 16 18 18 16 16 18 16 59 26 85 

10 เด็กชาย สุชยั อาแล 8 15 15 15 15 15 15 16 16 54 21 75 

11 เด็กชาย คุณากร ลุงแดง 11 15 15 15 16 16 16 17 16 55 24 79 

12 เด็กชาย พลอยอุรินทร์ โสภามา 12 16 16 16 16 16 17 18 17 58 25 83 

13 เด็กชาย วิทยา จะจะ๊ 13 14 14 14 16 16 16 17 17 55 23 78 

14 เด็กชาย เกียรติศกัด์ิ ทวีอภิรดีพร 16 16 16 16 16 16 17 18 17 58 26 84 

15 เด็กชาย ณัฐภทัธ บุญไพล 7 15 15 15 15 16 16 16 16 55 22 77 

16 เด็กหญิง จรรยาพร หงส์ทอง 8 15 15 15 15 16 16 16 16 55 22 77 

17 เด็กหญิง จิราพร ดอยด า 14 16 16 16 16 17 17 18 17 59 25 84 

18 เด็กหญิง ชฎาการณ์ ช่ืนแกว้ 10 15 15 15 15 16 16 16 16 55 22 77 

19 เด็กหญิง ชนิกานต ์ ลุงติง 18 17 17 18 18 17 18 18 18 62 27 89 

20 เด็กหญิง ธญัญพณัณ์ ศิริวงค ์ 17 16 16 16 17 16 16 17 17 58 26 84 
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  คะ
แน

นก่
อน

สอ
บ 

หน่วยที ่1 หน่วยที2่ 

รว
ม 

คะ
แน

นส
อบ

วัด
ผล

สัม
ฤท

ธิ์ 

คะ
แน

นร
วม

(10
0) 

กิน
กร
รม

ที่ 
1.1

 

กิน
กร
รม

ที่ 
1.2

 

กิน
กร
รม

ที่ 
1.3

 

กิน
กร
รม

ที่ 
1.4

 

กิน
กร
รม

ที่ 
2.1

 

กิน
กร
รม

ที่ 
2.2

 

กิน
กร
รม

ที่ 
2.3

 

กิน
กร
รม

ที่ 
2.4

 

เลขท่ี ช่ือ - สกุล 30 20 20 20 20 20 20 20 20 70 30 100 

21 เด็กหญิง ภทัราพร ลุงชี 14 15 15 16 16 16 16 17 18 57 25 82 

22 เด็กหญิง อภิสสรา แซ่ล้ี 12 15 15 15 16 16 16 17 18 56 23 79 

23 เด็กหญิง วริษฐา แสนจ ู 13 15 15 15 16 16 16 17 17 56 24 80 

24 เด็กหญิง สุพรรณ ทาเหนือ 14 16 16 16 17 16 17 18 18 59 26 85 
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การประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ ของนกัเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 

  

หน่วยที่ 1 

กิจกรรมที ่1.1 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

คุณ
ภา
พ 

กิจกรรมที่ 1.2 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

คุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขที ่ 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

1 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

2 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

3 3 3 3 3 12 ดี 4 4 4 4 16 ดีมาก 

4 3 3 3 3 12 ดี 4 4 4 4 16 ดีมาก 

5 3 3 3 3 12 ดี 4 4 4 4 16 ดีมาก 

6 3 3 3 3 12 ดี 4 4 4 4 16 ดีมาก 

7 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

8 3 3 3 3 12 ดี 4 4 4 4 16 ดีมาก 
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หน่วยที่ 1 

กิจกรรมที ่1.1 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

คุณ
ภา
พ 

กิจกรรมที่ 1.2 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

คุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขที ่ 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

9 3 3 3 3 12 ดี 4 4 4 4 16 ดีมาก 

10 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

11 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

12 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

13 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

14 3 3 3 3 12 ดี 4 4 4 4 16 ดีมาก 

15 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

16 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

17 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

18 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 
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หน่วยที่ 1 

กิจกรรมที ่1.1 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

คุณ
ภา
พ 

กิจกรรมที่ 1.2 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

คุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขที ่ 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

19 3 3 3 3 12 ดี 4 4 4 4 16 ดีมาก 

20 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

21 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

22 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

23 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

24 3 3 3 3 12 ดี 4 4 4 4 16 ดีมาก 
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เกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 

 

 

รายการประเมิน 
ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ 

เกณฑ์การให้คะแนน 

4  
(ดีมาก) 

3 
(ดี) 

2 
(พอใช้) 

1 
(ปรับปรุง) 

1.  ความคิด
คล่องแคล่ว 

ตอบตรง
ประเด็นถูกตอ้ง 
90 % ขึ้นไปใน
เวลาท่ีก าหนด 

ตอบตรงประเด็น
ถูกตอ้ง 70 % ขึ้น
ไปในเวลาท่ี
ก าหนด 

ตอบตรง
ประเด็นถูกตอ้ง 
50 % ขึ้นไปใน
เวลาท่ีก าหนด 

ตอบตรงประเด็น
ถูกตอ้งต ่ากวา่ 
 50 % ขึ้นไปใน
เวลาท่ีก าหนด 

2.  ความคิด
ยดืหยุน่ 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดอ้ยา่ง
หลากหลาย 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดอ้ยา่ง
หลากหลายไดเ้ป็น
ส่วนใหญ่ 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดเ้ป็น
บางส่วน 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดไ้ม่
หลากหลาย 

3.  ความคิดริเร่ิม คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถ
น าไปใชไ้ดอ้ยา่ง
ถูกตอ้ง 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถน าไปใช้
ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง
เป็นส่วนใหญ่ 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถ
น าไปใชไ้ดเ้ป็น
บางส่วน 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถน าไปใช้
ไดเ้ป็นส่วนนอ้ย 

4.  ความคิด
ละเอียดลออ 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกับค าตอบ
และเช่ือยมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ได้
อยา่งถูกตอ้ง 

บอกรายละเอียด
เ ก่ี ยวกับค าตอบ
แล ะ เ ช่ื อ ย มโย ง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้งเป็นส่วน
ใหญ่ 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกับค าตอบ
และเช่ือยมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ได้
อยา่งถูกตอ้งเป็น
บางส่วน 

บอกรายละเอียด
เ ก่ี ยวกับค าตอบ
แล ะ เ ช่ื อ ย มโย ง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้งเป็นส่วน
นอ้ย 
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 เกณฑ์การตัดสินคะแนนคุณภาพทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
 

ระดับคะแนน ระดับคุณภาพ 
คะแนน 13 -16 คะแนน ระดบั 4 ดีมาก 
คะแนน 9 - 12  คะแนน ระดบั 3 ดี 
คะแนน 5 – 8   คะแนน ระดบั 2 พอใช ้
คะแนน 1- 4    คะแนน ระดบั 1 ปรับปรุง 

 
เกณฑก์ารผา่น ไดร้ะดบัคุณภาพ 3 ขึ้นไปถือวา่ผา่น 
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ภาคผนวก ฉ 
 
 

ตัวอย่างภาพการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
 

 
 
 ภาพท่ี ฉ.1 :     การน าเสนอผลงานประถมศึกษาปีท่ี 6 (1) 

 

 
 

 ภาพท่ี ฉ.2 :     การน าเสนอผลงานประถมศึกษาปีท่ี 6 (2) 
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 ภาพท่ี ฉ.3    ผลงานเร่ืองสถานท่ีท่องเท่ียวในจงัหวดัเชียงใหม่ 
 

 
 
 ภาพท่ี ฉ.4   ผลงานเร่ืองสถานท่ีท่องเท่ียวในจงัหวดัเชียงใหม่ ประวติัพระธาตุดอยสุเทพ 
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บทคัดย่อ 
 
 

 การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์ 1)  เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบ

สร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  2) เพื่อศึกษาการพฒันาทกัษะความคิด

สร้างสรรค์ดว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูล

ด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และ                

3)  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน ดว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์

เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ในสังกัดเขตพื้นท่ี

การศึกษาประถมศึกษา เชียงใหม่ เขต 3 และกลุ่มตวัอยา่งท่ีใช ้ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

โรงเรียนบา้นห้วยไคร้ ต าบลแม่คะ อ าเภอฝาง  จงัหวดัเชียงใหม่ จ านวน 3 คน แบบหน่ึงต่อหน่ึง 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้านปางสัก ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จังหวดัเชียงใหม่ 

จ านวน 9 คน แบบหน่ึงต่อสาม และกลุ่มตัวอย่างภาคสนาม นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6                                  

โรงเรียนบา้นหนองยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ จ านวน 24 คน 
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 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ 1)  ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน จ านวน 2 ชุด 

คือ ชุดท่ี 1 เร่ืองการค้นหาข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์และ ชุดท่ี 2 เร่ือง การน าเสนอข้อมูลด้วย

คอมพิวเตอร์ 2)  แบบประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ            

ทางการเรียน การวิเคราะห์ข้อมูล ใช้ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย (x̅ ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) หา

ประสิทธิภาพโดยใชสู้ตร E1/E2 และ โดยใชส้ถิติ การทดสอบความแตกต่างค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอย่าง 

2 กลุ่มไม่อิสระ (Paired Simple t-test) 

 ผลการวิจยัพบว่า 1) ไดส้ร้างชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน จ านวน 2 ชุด และมี
ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 82.99/81.85  2) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีคะแนนทักษะ
ความคิดสร้างสรรค ์เท่ากบั 10.78 อยู่ในระดบัคุณภาพ ดี ตามเกณฑท่ี์ก าหนด 3) หลงัเรียนนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซ่ึง t ท่ีค  านวนได ้เท่ากบั 31.84  
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 
 
ค าส าคัญ : ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน , ทักษะความคิดสร้างสรรค์ , ผลสัมฤทธ์ิ           
ทางการเรียน 
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ABSTRCT 
 
 

 The objectives of this research were to construct and find out the efficiency of the 

creativity-based learning package on the computer-oriented data search and presentation of 

Prathom Suksa 6 students enrolling in the Information Technology course, to investigate the 

development of their creative thinking skills by using the learning package, and to compare their 

learning achievements before and after the implementation of the learning package. 

  The population consisted of Prathom Suksa 6 students in the schools under                          

the Chiang Mai Primary Educational Service Area Office 3. The sample groups were composed     

of three students (1:1 type) at Ban Huay Khrai School in Tambon Mae Kha, and nine students       

(1:3 type) at Ban Pong Sak School in Tambon Mae Soon, Fang district, Chiang Mai province.       

The sample group for the field study comprised 24 students at Ban Nong Yao School in          

Tambon Mae Soon, Fang district, Chiang Mai province. 

 The research instruments were two sets of the learning package, one on computer-
oriented data search and the other on data presentation, the creative thinking skill assessment,       
and the learning achievement test. The data were statistically analyzed for percentage, mean (x̅), 
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and standard deviation (S.D.).  The t-test (pair test) was applied to analyze the efficiency (E1/E2)    
of the learning package. 
 The research results revealed that two learning packages were constructed with                
the efficiency of 82.99/81.85. The scores of the students’ creative thinking skills were 10.78, which 
were at a good level according to the pre-determined criteria. Their learning achievements after the 
implementation of the learning packages were higher than those before the implementation.           
The t-test scores were 31.84, which were statistically significant at the 0.01 level. 
 

Keywords: Creativity-Based Learning Package, Creative Thinking Skill, Learning Achievement 
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กติติกรรมประกาศ 
 
 

 วิทยานิพนธ์ฉบบัน้ี ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดี โดยได้รับความกรุณาและความช่วยเหลือ       
เป็นอยา่งดีจากรองศาสตราจารย ์ดร.วีระศกัด์ิ  ชมภูค  า ประธานกรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ
ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.เสรี  ปานซาง กรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ ซ่ึงให้ค  าแนะน า ค าปรึกษา    
ในการแกไ้ขปัญหาและขอ้บกพร่องต่าง ๆ ในการจดัท าวิทยานิพนธ์  และเอาใจใส่อยา่งดียิง่แก่ผูวิ้จยั
โดยตลอดมา ผูวิ้จยัขอกราบขอบพระคุณเป็นอยา่งสูง ณ ท่ีน้ี 
 ผูว้ิจยัขอขอบพระคุณ ผูช่้วยศาสตราจารย ์ดร.สมเกียรติ อินทสิงห์ ประธานกรรมการ
สอบวิทยานิพนธ์ และกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ท่ีกรุณาให้แนวทางและข้อเสนอแนะต่าง  ๆ          
ในการแกไ้ขปัญหาและขอ้บกพร่องต่าง ๆ แก่ผูวิ้จยัและท าใหวิ้ทยานิพนธ์ถูกตอ้งสมบูรณ์ 
 ขอขอบพระคุณผูท้รงคุณวุฒิทุกท่านท่ีให้ความอนุเคราะห์ในการตรวจแกไ้ขเคร่ืองมือ
ท่ีใช้ในการวิจัยรวม ทั้ งการให้ค  าแนะน าในการจัดท าเคร่ืองมือในการวิจัย ขอขอบพระคุณ                
นายสว่าง  ศกัด์ิใหญ่ ผูอ้  านวยการโรงเรียนบา้นหนองยาว อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ คณะครูท่ีให้
ความร่วมมือและช่วยเหลือในการด าเนินการวิจยัในคร้ังน้ี รวมทั้งนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
โรงเรียนบา้นหนองยาว ทุกคนท่ีความร่วมมือในการเก็บขอ้มูลงานวิจยั ท าให้งานวิจยัคร้ังน้ีส าเร็จ
ลุล่วงไดด้ว้ยดี 
 ประโยชน์และคุณค่าท่ีเกิดขึ้นจากการจดัท าวิทยานิพนธ์ฉบบันขอให้เกิดเป็นกตเวทิตา
แด่บิดา มารดา ครู อาจารย์ ตลอดจนผู ้มีพระคุณท่ีช่วยสนับสนุน ส่งเสริมให้ผู ้วิจัยประสบ
ความส าเร็จในการวิจยัในคร้ังน้ีและประสบความส าเร็จทางการศึกษา ท าให้วิทยานิพนธ์ฉบบัน้ี
ส าเร็จไดด้ว้ยดี และเป็นตวัอยา่งการศึกษาส าหรับผูท่ี้สนใจต่อไป 
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บทที่ 1 

 

บทน ำ 
 

 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 การศึกษาของประเทศไทยในปัจจุบนัไดเ้ปล่ียนแปลงไปตามกาลเวลา โดยเฉพาะอยา่ง
ยิ่งการน าเทคโนโลยีเขา้มาใช้ในชีวิตประจ าวนั ไม่ว่าจะเป็นในดา้นของเศรษฐกิจ สังคม การศึกษา 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งด้านการศึกษา ดังนั้นการจดัการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้นจะตอ้งจดัเตรียมนักเรียน ครู 
กระบวนการจดัการเรียนรู้ เพื่อให้นักเรียนเกิดทกัษะในศตวรรษท่ี 21 ท่ีเป็นทกัษะท่ีส าคญัในยุค
ปัจจุบัน ส่งผลให้ครูมีบทบาทเป็นเพียงผูถ้่ายทอดความรู้อย่างเดียวนั้น ไม่สามารถท่ีจะท าให้
นักเรียนเกิดการเรียนรู้ในยุคดิจิทัลได้  รวมทั้งสามารถท่ีจะน าความรู้ท่ีได้ไปใช้และแก้ปัญหา
ชีวิตประจ าวนัได้ ครูต้องเปล่ียนบทบาทตนเองเป็นผูใ้ห้ความช่วยเหลือสนับสนุนนักเรียน ให้
นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ทุกท่ีทุกเวลา ช่วยเหลือช้ีแนะแนว ในการคน้ควา้หาความรู้ แลกเปล่ียนและ
การแสดงความคิดเห็นของตนเอง ความรู้ การใช้เทคโนโลยีให้เกิดประโยชน์ต่อตนเองและการ
ด ารงชีวิตประจ าวนั รวมทั้งมีคุณธรรม จริยธรรม รู้และเขา้ใจในสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นรอบตนเอง 
รวมทั้งการส่งเสริมให้นักเรียนได้ใช้และสร้างนวตักรรมการเรียน จึงถือว่าเป็นการศึกษาในยุค 
ประเทศไทย 4.0 (Thailand 4.0) อยา่งแทจ้ริง 
 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 เป็นหลกัสูตรท่ีมีเป้าหมาย
ในการพฒันาคุณภาพผูเ้รียน พฒันาเศรษฐกิจและสังคม พฒันาประเทศ พื้นฐานในการด ารงชีวิต 
การพฒันาสมรรถนะและทกัษะกระบวนการ และจดัการเรียนการสอนเพื่อพฒันาเด็กและเยาวชน
ไทยทุกคนในระดบัการศึกษาขั้นพื้นฐานให้มีคุณภาพดา้นความรู้ และทกัษะท่ีจ าเป็นส าหรับการ
ด ารงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลง และแสวงหาความรู้เพื่อพฒันาตนเองอย่างต่อเน่ืองตลอด
ชีวิต (กระทรวงศึกษาธิการ, 2553, น.6-7) โดยท่ีไดก้ าหนดสมรรถนะส าคญัของผูเ้รียนไวด้งัน้ี 
 หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศกัราช 2551 มุ่งให้ผูเ้รียนเกิดสมรรถนะ
ส าคญัในสมรรถนะท่ี 5 คือ ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือก และ
ใชเ้ทคโนโลยีดา้นต่าง ๆ และมีทกัษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพื่อการพฒันาตนเองและสังคม 
ในด้านการเรียนรู้ การส่ือสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้อง เหมาะสม            



2 

 

และมีคุณธรรม จะเห็นไดว้า่การพฒันานกัเรียนดา้นเทคโนโลยเีป็นส่ิงส าคญัอีกขอ้หน่ึงท่ีตอ้งการให้
เกิดแก่นกัเรียน ซ่ึงยงัรวมไปถึงการส่งเสริมใหน้กัเรียนไดเ้กิดความคิดสร้างสรรคจ์ากการเรียนรู้ อนั
จะน าไปสู่การความรู้ความสามารถท่ีจะน าไปพฒันาประเทศชาติในอนาคต ซ่ึงควรมีกระบวนการ
ในการพฒันาทกัษะและผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยา่งเหมาะสม 
 ชุดกิจกรรมถือไดว้่าเป็นนวตักรรมอย่างหน่ึง ซ่ึงเกิดจากการรวบรวมเน้ือหาจากแหล่ง
เรียนรู้ต่าง ๆ กระบวนการ และกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเกิดขึ้น เพื่อเป็นส่ือกลางระหวา่งครูและนกัเรียน 
ท าให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงคไ์ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ  ทศันวรรณ รามณรงค ์(2557) 
กล่าวว่า จุดเด่นของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ คือ สนองวตัถุประสงค์ของหลักสูตรการศึกษาขั้น
พื้นฐาน ท่ีเนน้การฝึกทกัษะกระบวนการคิด การจดัการ การเผชิญสถานการณ์และประยุกตค์วามรู้
มาใชป้้องกนัและแกไ้ขปัญหา ท าให้สามารถแกปั้ญหาทางการศึกษาเก่ียวกบัการเรียนการสอนได ้ 
เป็นการจดักิจกรรมให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบติัให้ท าได ้คิดเป็น ท าเป็น 
ใฝ่รู้ ใฝ่เรียนอย่างต่อเน่ืองผสมผสานสาระการเรียนรู้ด้านต่าง  ๆ อย่างได้สัดส่วนและสมดุลกัน 
ปลูกฝังคุณธรรมค่านิยมท่ีดีงามและคุณลกัษณะท่ีพึงประสงค์ จากจุดเด่นของชุดกิจกรรมดงักล่าวมา
แสดงให้เห็นว่าการใช้ชุดกิจกรรมจึงเป็นทางเลือกหน่ึงท่ีจะสามารถช่วยในการพฒันาทกัษะและ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนใหส้อดคลอ้งกบัสมรรถนะท่ี 5 ในเร่ืองความสามารถในการใช้
เทคโนโลย ีตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศกัราช 2551 
 ความคิดสร้างสรรค์ คือ ความสามารถทางความคิดของบุคคลท่ีจะคิดได้หลายทาง 
หรือคิดค าตอบไดห้ลากหลายในระยะเวลาสั้น ๆ และความสามารถในการเยื่อมโยงส่ิงต่าง ๆ โดยมี
ปัญหาเป็นตัวกระตุ้นท าให้เกิดความคิด และความคิดสร้างสรรค์อาจเกิดจากความคิดใหม่
ผสมผสานกับความรู้ ทักษะ หรือประสบการณ์ท่ีมีอยู่ เดิม  โดยท่ี กิลฟอร์ด (Guilford, 1950           
อา้งถึงใน อารี  พนัธ์มณี, 2543, น.3) ไดก้ล่าวว่า ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นความคิดลกัษณะความคิด
อเนกนัย ไดแ้ก่ ความคิดหลายทิศทางหลายแง่มุม ประกอบไปดว้ย ความคิดคล่องแคล่ว ความคิด
ยดืหยุน่ ความคิดริเร่ิม ความคิดละเอียดลออ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเกิดจากความสามารถของ
นักเรียน ในด้านต่าง ๆ ท่ีได้รับประสบการณ์จากการเรียนการสอนของครู โดยท่ีครูควรศึกษา
แนวทางในการวดัและประเมินผล การสร้างเคร่ืองมือวดัท่ีมีคุณภาพ โดยท่ี ปราณี กองจินดา (2549, 
น. 42) กล่าว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสามารถหรือผลส าเร็จท่ีไดรั้บจากกิจกรรม
การเรียนการสอนเป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์เรียนรู้ทางดา้นพุทธิพิสัย จิต
พิสัย และทกัษะพิสัย และยงัไดจ้ าแนกผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไวต้ามลกัษณะของวตัถุประสงคข์อง
การเรียนการสอนท่ีแตกต่างกนั 
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 การจดัการเรียนรู้วิชาเทคโนโลยสีารสนเทศใหก้บันกัเรียนนั้น ไม่สามารถท่ีจะเนน้การ
จดัการเรียนรู้ดว้ยวิธีการอธิบายเน้ือหาตามบทเรียน แบบฝึกหดั หรือเนน้การจดบนัทึกแต่เพียงอย่าง
เดียว เพื่อให้นกัเรียนประสบผลส าเร็จในการเรียนรู้ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหรือทกัษะเพิ่มขึ้นได้
นั้น  ครูจะตอ้งพิจารณาถึงมาตรฐาน ตวัช้ีวดั และเน้ือหาการสอนแต่ละหน่วยการเรียนรู้ ซ่ึงบางคร้ัง
ตอ้งน าทฤษฎีการสอนท่ีหลากหลายมาใช้ร่วมกนั แลว้น ามาประยุกต์ในการจดัการเรียนรู้ของตน 
โดยครูตอ้งรู้ว่าในรายวิชานั้น ครูควรจดัการเรียนรู้ให้แก่นกัเรียน โดยให้นกัเรียนไดมี้โอกาสลงมือ
ปฏิบติัมากกว่าการเนน้เน้ือหาในหนงัสือเรียน เม่ือระหว่างการปฏิบติัถา้นกัเรียนเกิดพบปัญหาและ
มีขอ้ค าถามเก่ียวกับการเรียน ครูควรแนะน าให้กับนักเรียนโดยการช้ีแนวทางการแก้ไขปัญหา       
ไม่ควรท่ีจะบอกค าตอบใหน้กัเรียนในทนัที รวมทั้งครูควรเปิดโอกาสให้นกัเรียนไดถ้ามภายในกลุ่ม
หรือเพื่อนท่ีอยู่ใกลเ้คียง ท่ีสามารถให้ค  าแนะน าแทนครู เพื่อให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ และครูควรเปิดโอกาสให้นกัเรียนท่ีเขา้ใจในบทเรียน หรือการปฏิบติังาน ไดอ้ธิบาย
ให้กบัเพื่อนร่วมกลุ่มหรือต่างกลุ่ม ซ่ึงเป็นการช่วยให้นักเรียนคนนั้นไดท้บทวนความรู้ ท่ีครูสอน 
สามารถอธิบายส่ิงท่ีตนเขา้ใจ ซ่ึงเม่ือนักเรียนได้เกิดการเรียนรู้ สามารถอธิบายให้กบัเพื่อนหรือ
ภายในกลุ่ม ท าให้นักเรียนเกิดความรู้ท่ีคงทน ส่งผลให้นักเรียนสามารถน าส่ิงท่ีเรียนรู้ไปต่อยอด
หรือประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัไดเ้ป็นอยา่งดี 
 ผูวิ้จยัไดจ้ดัการเรียนการสอนในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ ระดบัชั้นประถมศึกษา    
ปีท่ี 6 ณ โรงเรียนบา้นหนองยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ ส านักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 3 ตั้งแต่ปีการศึกษา 2559 จนถึงปัจจุบนั จากการสังเกตพบว่า
ปัญหาของครู ปัจจยัหลกัท่ีพบคือ ดา้นของครูยงัขาดนวตักรรมในการจดัการเรียนรู้ วิธีการสอนท่ี
ส่งเสริม พฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรค์และความรู้ให้กบันกัเรียน จึงท าให้นกัเรียนไม่ไดรั้บการ
พฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ซ่ึงเป็นทกัษะส าคญัในศตวรรษท่ี 21 รวมทั้งกระบวนการจดัการ
เรียนรู้ยงัขาดการวดัและประเมินผลท่ีเหมาะสม ท าใหก้ารพฒันานกัเรียนไม่เป็นไปตามจุดประสงค์
ของครู  ดา้นของนกัเรียนหลงัจากการจดัการเรียนรู้ นกัเรียนบางคนไม่สามารถตอบค าถามเก่ียวกบั
เน้ือหาท่ีเรียนได้  เม่ือลงมือปฏิบัติจึงท าได้เพียงท าตามท่ีครูสอนไม่สามารถน าความรู้ท่ีได้
ประยุกตใ์ชก้บัผลงานของตนเอง เม่ือสร้างสรรคง์านช้ินใหม่นกัเรียนยงัใชรู้ปแบบเดิมท่ีเรียน และ
ท าใหด้า้นผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยูใ่นเกณฑป์านกลาง จากการวดัผลสัมฤทธ์ิรายปี โดยเฉพาะการ
เรียนการสอนในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ เร่ืองการคน้หาขอ้มูลด้วยคอมพิวเตอร์และการ
น าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ โดยท่ีทั้ง 2 เร่ืองจะมีความแตกต่างในการเรียนการสอนอยา่งชดัเจน 
การคน้หาขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์นั้นจะเนน้ในเร่ืองการคน้หาขอ้มูลจากในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของ 
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ตนเองและการคน้หาห้อมูลจากเวบ็ไซต ์ส่วนการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ เน้ือหาจะเน้นท่ี
การน าความรู้จากการปฏิบติัไปประยกุตใ์ชก้บัช้ินงานของตนเอง รวมทั้งการน าเสนอหนา้ชั้นเรียน 
 จากการศึกษาบริบทในการจดัการเรียนรู้ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีกล่าวมา
นั้น ผูวิ้จยัยงัได้ศึกษาเก่ียวกับ หลกัสูตรสถานศึกษา การวดัและประเมิน สภาพชั้นเรียน ส่ือการ
จดัการเรียนรู้ ครู และนักเรียน รวมทั้งแนวคิดทฤษฎี  งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ผูว้ิจยัพบว่าการจดัการ
เรียนการการสอนโดยใชรู้ปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเป็นวิธีหน่ึงท่ีจะสามารถพฒันา
ทกัษะความคิดสร้างสรรคแ์ละความรู้ของนกัเรียน 
 รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ประกอบดว้ยขั้นตอนท่ี 1 กระตุน้ความสนใจ  
ขั้นตอนท่ี 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ ขั้นตอนท่ี 3 คน้ควา้และคิด ขั้นตอนท่ี 4 น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี 5 ประเมินผล ลกัษณะรูปแบบการสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน จะก าหนดบทบาทให้ครู
เป็นผูอ้  านวยการเรียนรู้ เนน้จดักิกจรรมการเรียนให้นกัเรียน การคน้ควา้เรียนรู้ การเล่นเกมกระตุน้
ความอยากรู้ การสอนและแนะน าแบบตวัต่อตวั การฝึกฝนการตั้งปัญหาและ แกปั้ญหารายบุคคล 
การฝึกการท างานเป็นกลุ่มดว้ยโครงงาน การฝึกการน าเสนอและการวิจารณ์แบบสร้างสรรค์ และ
การประเมินผลสัมฤทธ์ิในการเรียนอย่างสร้างสรรค์ ดงันั้นรูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็น
ฐาน จึงเป็นวิธีการท่ีเหมาะสมส าหรับการพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของผูเ้รียน (วิริยะ ฤาชยัพาณิชย,์ 2558, น.27) 
 เพื่อให้นกัเรียนไดรั้บการพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรค์ ประกอบดว้ยความคิดทั้ง 4 
ด้านได้แก่ ด้านความคิดคล่องแคล่ว ด้านความคิดยืดหยุ่น ด้านความคิดริเร่ิม ด้านความคิด
ละเอียดละออและมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย
คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้าน
หนองยาว อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ ซ่ึงจากการคน้ควา้ผูว้ิจยัไดข้อ้สรุปว่าการใชชุ้ดกิจกรรมเป็น
แนวคิดท่ีเหมาะสม เน่ืองจากนกัเรียนสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง สามารถประเมินนกัเรียนไดต้าม
จุดประสงค์ และพัฒนานักเรียนได้ตรงตามเน้ือหาวิชา ผูว้ิจัยจึงได้มีแนวคิดในการพัฒนาชุด
กิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็น โดยท่ีนกัเรียนสามารถเรียนรู้ดว้ยตนเอง โดยท่ีครูจะเป็นเพียงผูแ้นะน า
ในการใช้ชุดกิจกรรม ชุดกิจกรรมประกอบไปด้วยกิจกรรม เน้ือหา รูปภาพ ท่ีเหมาะสมต่อการ
จดัการเรียนรู้ เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานจะ
ประกอบด้วย 2 ชุดกิจกรรมคือ ชุดกิจกรรมท่ี 1 เร่ืองการค้นหาข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์และชุด
กิจกรรมท่ี 2 การน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ ท าให้นักเรียนไดเ้กิดทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 
กระบวนการกลุ่ม การใชเ้ทคโนโลยี รวมทั้งทกัษะท่ีส าคญัในศตวรรษท่ี 21 ไดแ้ก่ ทกัษะดา้นการ
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เรียนรู้และนวตักรรม ทกัษะด้านการเรียนรู้และนวตักรรม ทกัษะด้านสารสนเทศ ให้บรรลุตาม
วตัถุประสงคข์องการวิจยั 
 
ค ำถำมวิจัย 
 1. ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูล
ดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีเหมาะสม
กบันกัเรียน ควรมีลกัษณะอยา่งไรบา้ง 
 2. เม่ือนักเรียนได้เรียนจากชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน แลว้นักเรียนจะมี
ทกัษะความคิดสร้างสรรคอ์ย่างไร 
 3. เม่ือนักเรียนได้เรียนจากชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน แลว้นักเรียนจะมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอยา่งไร 
 
วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 1. เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน                     
เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 2. เพื่อศึกษาการพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรค์ด้วยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์     
เป็นฐาน  
 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน ดว้ยชุดกิจกรรม
แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
  
ประโยชน์ท่ีได้รับจำกกำรวิจัย 
 1. นกัเรียนน าความรู้เก่ียวกบัเทคโนโลยแีละทกัษะความคิดสร้างสรรคไ์ปประยุกตใ์ช้
ในการเรียนรู้ในรายวิชาอ่ืน ๆ และในชีวิตประจ าวนั 
 2. ครูได้แนวทางส าหรับการพฒันาชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานในการ
จดัการเรียนรู้ในรายวิชาอ่ืน ๆ 
 3. สถานศึกษาได้นวัตกรรมท่ีส่งเสริมการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์                         
ท่ีมีประสิทธิภาพ สอดคลอ้งกบัการจดัการศึกษาในยุคดิจิทลั รวมทั้งส่งเสริมนักเรียนให้มีทกัษะ    
ในศตวรรษท่ี 21 
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สมมติฐำนกำรวิจัย 
 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หลังการใช้ชุดกิจกรรม             
แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน สูงกวา่ก่อนเรียน 

 

ขอบเขตกำรวิจัย 
 ขอบเขตด้ำนประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 ประชากร ได้แก่  นักเรียนในระดับชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 6 เขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาเชียงใหม่เขต 3 จ านวน 218 โรง 
 กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชต้ามรูปแบบการวิจยัและการพฒันานวตักรรมการศึกษา (ดงัภาพท่ี 2.1 
กรอบแนวคิดการวิจยั, น.62) กรอบด าเนินการวิจยั  มีดงัน้ี  
 1. กลุ่มตวัอย่างท่ีทดลองใช้นวตักรรมแบบ 1:1 คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
โรงเรียนบา้นหว้ยไคร้ ต าบลแม่คะ อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 
 2. กลุ่มตวัอย่างท่ีทดลองใช้นวตักรรมแบบ 1:3 คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
โรงเรียนบา้นปางสัก ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562  
 3. กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชภ้าคสนาม คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นหนอง
ยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 โดยการเลือกตวัอย่าง
แบบกลุ่ม (Cluster Sampling) จ านวน 1 หอ้งเรียน 
 ขอบเขตด้ำนตัวแปร 
 ตวัแปรตน้ ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอ
ขอ้มูล ดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 ตวัแปรตาม ทกัษะความคิดสร้างสรรค ์และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 ขอบเขตด้ำนเน้ือหำ 
 เน้ือหาท่ีใชใ้นงานวิจยัส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เป็นเน้ือหาในกลุ่มสาระ
การงานอาชีพและเทคโนโลย ีโดยมีมาตรฐานการเรียนรู้ และตวัช้ีวดัท่ีก าหนดไวด้งัน้ี 
 มาตรฐาน ง 3.1 เขา้ใจ เห็นคุณค่า  และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สืบค้นข้อมูลการเรียนรู้ การส่ือสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมี ประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 
 1. การคน้หาขอ้มูล 
 1.1 ความหมายของขอ้มูล 
 1.2 ลกัษณะของขอ้มูล 
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 1.3 การรวบรวมขอ้มูล 
 1.4 การน าขอ้มูลมาประมวลผล  
 1.5 การคน้หาขอ้มูลในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
 1.6 การใชง้านอินเทอร์เน็ต 
 1.7 การคน้หาขอ้มูลดว้ยอินเทอร์เน็ต 
 1.8 การอา้งอิงขอ้มูล 
 2. การน าเสนอขอ้มูลดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 2.1 ความหมายของการน าเสนอขอ้มูล 
 2.2 การใชง้านโปรแกรมไมโครซอฟทพ์าวเวอร์พอยด ์(Microsoft Powerpoint) 
 2.2.1 การเรียกใชง้าน 
 2.2.2 ส่วนประกอบของโปรแกรม 
 2.3 การใชง้านโปรแกรมไมโครซอฟทพ์าวเวอร์พอยด ์(Microsoft Powerpoint) 
 2.3.1 การจดัการตวัตวัอกัษร 
 2.3.2 การแทรกรูปภาพ เสียง วิดีโอ 
 2.3.3 การเช่ือมโยง 
 2.3.4 การเปล่ียนสไลด ์
 2.4 การใชง้านโปรแกรมไมโครซอฟทพ์าวเวอร์พอยด ์(Microsoft Powerpoint) 
 2.4.1 สร้างสรรคช้ิ์นงาน 
 2.5 การใชง้านโปรแกรมไมโครซอฟทพ์าวเวอร์พอยด ์(Microsoft Powerpoint) 
 2.5.1 สร้างสรรคช้ิ์นงานใหส้มบูรณ์ 
 2.6 การน าเสนอผลงาน 
 ขอบเขตด้ำนเวลำ 
 ระยะเวลาในการด าเนินการวิจยัตั้งแต่  พฤษภาคม 2562 ถึง เมษายน 2563  
 ขอบเขตด้ำนสถำนท่ี 
 การวิจยัคร้ังน้ีไดใ้ช ้เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงใหม่ เขต 3 เป็นพื้นท่ีในการ
วิจยั 
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นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 1. กำรพัฒนำทักษะควำมคิดสร้ำงสรรค์  หมายถึง การพฒันาทักษะความคิดของ
นกัเรียนในดา้นความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเร่ิม และความคิดละเอียดลออ โดย
การใชแ้บบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ดว้ยเกณฑค์ุณภาพ (Rubric) 
 2. ชุดกิจกรรมแบบสร้ำงสรรค์เป็นฐำน หมายถึง ส่ือประสมท่ีสร้างขึ้นอย่างเป็น
ระบบและมีการแบ่งออกเป็นหน่วยการเรียนเพื่อให้ง่ายต่อการเรียนในรายวิชา เทคโนโลยี
สารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรคแ์ละผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนประกอบไปดว้ย 5 ขั้นตอนคือ ขั้นตอนท่ี 1 กระตุน้ความสนใจ    ขั้นตอนท่ี 2 ตั้งปัญหา
และแบ่งกลุ่มตามความสนใจ ขั้นตอนท่ี 3 ค้นคว้าและคิด ขั้นตอนท่ี 4 น าเสนอ ขั้นตอนท่ี 5 
ประเมินผล 
 3. ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน หมายถึง คะแนนดา้นความรู้ ความจ า ความเขา้ใจและ
น าไปใช้ ในเน้ือหาเร่ืองเร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูล ดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จากการใช้แบบทดสอบแบบเลือกตอบ 
แบบ 4 ตวัเลือกท่ีผูวิ้จยัสร้างขึ้น โดยการประเมินก่อนเรียนและหลงัเรียนจากการใช้ชุดกิจกรรม
แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
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กรอบแนวคิดกำรวิจัย 

 จากการวิจัยในคร้ังน้ีผู ้วิจัย ได้ศึกษาการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์และ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการ
น าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
ไดส้รุปเป็นกรอบแนวคิดการวิจยัไดด้งัน้ี 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 ภำพท่ี  1.1   กรอบแนวคิดการวิจยั 

บริบทในกำรจัดกำรเรียนรู้ใน 
รำยวิชำเทคโนโลยีสำรสนเทศ 
1.  หลกัสูตรสถานศึกษา  
2.  การวดัและประเมิน 
3.  สภาพชั้นเรียน  
4.  ส่ือการจดัการเรียนรู้ 
5.  ครู 
6. นกัเรียน 
 

ผลกำรพฒันำ 
1. ทกัษะความคิด
สร้างสรรค ์
2.  ผ ล สั ม ฤ ท ธ์ิ
ทางการเรียนดา้น
ความรู้  

แนวคิดทฤษฎ ี
1.  หลักสูตรแกนกลางการ
ก า ร ศึ ก ษ า ขั้ น พ้ื น ฐ า น
พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระ
การเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลย ี
2. การวดัและประเมินผลตาม
สภาพจริง 
3. การสอนแบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน                          
4. ชุดกิจกรรม 
5. ทกัษะความคิดสร้างสรรค ์
 

1. ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอ
ขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ 
2.  แ บ บป ร ะ เ มิ น ทั ก ษ ะ ค ว า ม คิ ด
สร้างสรรคโ์ดยใชเ้กณฑค์ุณภาพ           
3. แบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
แบบเลือกตอบ  



 

 

 
บทที่ 2 

 

การทบทวนวรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 

 
 

 การวิจยัเร่ือง การพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรคแ์ละผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้
ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์
ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  ซ่ึงทางผูว้ิจยัได้ศึกษาจาก
เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัหวัขอ้ต่อไปน้ี 
 1. หลักสูตรแกนกลางการการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 1.1 หลกัสูตรแกนกลางการการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 กลุ่มสาระ
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

 1.2 ขอบข่ายของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 1.3 จุดมุ่งหมายของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 1.4 เกณฑก์ารจบชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

 1.5 สาระท่ี 3  เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
 2. การวดัและประเมินผลตามสภาพจริง  
 2.1 ความหมายของการวดัและประเมินผลตามสภาพจริง 
 2.2 แนวคิดและหลกัการของการประเมินผลตามสภาพจริง 
 2.3 ลกัษณะส าคญัของการวดัและการประเมินผลจากสภาพจริง 
 2.4 ขั้นตอนการประเมินตามสภาพจริง 
 2.5 เทคนิคและวิธีการท่ีใชใ้นการประเมินตามสภาพจริง 
 3. การสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน   
 3.1 ท่ีมาของการสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
 3.2 รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
 3.3 ขั้นตอนจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
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 4. ชุดกิจกรรม  
 4.1 ความหมายของชุดกิจกรรม 
 4.2 แนวคิด ทฤษฎีและหลกัการท่ีเก่ียวขอ้งกบัชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 4.3 ประเภทของชุดกิจกรรม 
 4.4 องคป์ระกอบของชุดกิจกรรม 
 4.5 ประโยชน์ของชุดกิจกรรม 
 4.6 ขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรม 
 5. ทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ 
 5.1 ความหมายของทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 
 5.2 ทฤษฎีทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 
 5.3 องคป์ระกอบของทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 
 5.4 ขั้นตอนการเกิดทกัษะความคิดสร้างสรรค ์
 5.5 การจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรค ์
 5.6 การวดัและประเมินผลทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 
 6. งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 6.1 งานวิจยัในประเทศ 
 6.2 งานวิจยัต่างประเทศ 
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 เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งในงานวิจยัคร้ังน้ีไดแ้ก่ 
หลักสูตรแกนกลางการการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี สรุปประเด็นท่ีเก่ียวขอ้งกบังานวิจยัไดด้งัน้ี  
 1. หลักสูตรแกนกลางการการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น.1-3) 
 สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 กลุ่มสาระ

การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีเป็นกลุ่มสาระท่ีพฒันาให้นักเรียน มีความรู้  ความเขา้ใจ มี

ทกัษะพื้นฐานท่ีจ าเป็นต่อการด ารงชีวิต สามารถน าความรู้เก่ียวกบัการด ารงชีวิต การอาชีพ และ

เทคโนโลยี มาใชป้ระโยชน์ในการท างานอย่างมีความคิดสร้างสรรค ์เห็นแนวทางในการประกอบ

อาชีพรักการท างาน และมีเจตคติท่ีดีต่อการท างาน สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมไดอ้ย่างพอเพียง

และมีความสุข 

 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มุ่งพฒันานักเรียนให้มีความรู้

ความสามารถ มีทกัษะในการท างาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและ การศึกษาต่อไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ โดยมีสาระส าคญั ดงัน้ี 

 1.1 การด ารงชีวิตและครอบครัว เป็นสาระเก่ียวกบัการท างานในชีวิตประจ าวนั 
การช่วยเหลือตนเอง ครอบครัว และสังคมไดใ้นสภาพเศรษฐกิจท่ีพอเพียง ไม่ท าลายส่ิงแวดลอ้ม  
เน้นการปฏิบติัจริงจนเกิดความมัน่ใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงาน เพื่อให้คน้พบความสามารถ 
ความถนดั  และความสนใจของตนเอง 
 1.2 การออกแบบและเทคโนโลย ีเป็นสาระเก่ียวกบัการพฒันาความสามารถของ
มนุษย์อย่างสร้างสรรค์ โดยน าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี สร้างส่ิงของเคร่ืองใช้  
วิธีการ หรือเพิ่มประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต 
 1.3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เป็นสาระเก่ียวกับกระบวนการ
เทคโนโลยีสารสนเทศ การติดต่อส่ือสาร การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การ
แกปั้ญหาหรือ การสร้างงาน คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
 1.4 การอาชีพ เป็นสาระเก่ียวกบัทกัษะท่ีจ าเป็นต่ออาชีพ เห็นความส าคญัของ
คุณธรรม จริยธรรม และเจตคติท่ีดีต่ออาชีพ  ใชเ้ทคโนโลยีไดเ้หมาะสม เห็นคุณค่าของอาชีพสุจริต  
และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 
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 2. ขอบข่ายของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เป็นกลุ่มสาระท่ีช่วยพฒันาให้
นักเรียน มีความรู้ ความเข้าใจ มีทักษะพื้นฐานท่ีจ าเป็นต่อการด ารงชีวิต และรู้เท่าทันการ
เปล่ียนแปลง สามารถน าความรู้เก่ียวกบัการด ารงชีวิต การอาชีพ และเทคโนโลย ีมาใชป้ระโยชน์ได้
อย่างมีความคิดสร้างสรรค ์ในสังคมโลก เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ รักการท างาน และมี
เจตคติท่ีดีต่อการท างาน สามารถด ารงชีวิตอยูใ่นสังคมไดอ้ยา่งพอเพียง และมีความสุข   
 3. จุดมุ่งหมายของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  มุ่งพฒันานกัเรียนแบบองค์รวม  
เพื่อให้มีความรู้ความสามารถ มีทักษะในการท างาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ และ
การศึกษาต่อ ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยมีสาระส าคญั ดงัน้ี  
 3.1 การด ารงชีวิตและครอบครัว เป็นสาระเก่ียวกบัการท างานในชีวิตประจ าวนั  
ช่วยเหลือตนเอง ครอบครัว และสังคมไดใ้นสภาพเศรษฐกิจท่ีพอเพียง ไม่ท าลายส่ิงแวดลอ้ม เน้นการ
ปฏิบติัจริงจนเกิดความมัน่ใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงา เพื่อใหค้น้พบความสามารถ ความถนดั และ
ความสนใจของตนเอง 
 3.2 การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นสาระการเรียนรู้ท่ีเก่ียวกับการพัฒนา
ความสามารถของมนุษยอ์ย่างสร้างสรรค์ โดยน าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี สร้าง
ส่ิงของ เคร่ืองใช ้วิธีการ หรือเพิ่มประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต 
 3.3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เป็นสาระเก่ียวกับกระบวนการ
เทคโนโลยีสารสนเทศ การติดต่อส่ือสาร การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การ
แกปั้ญหาหรือการสร้างงาน คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
 3.4 การอาชีพ เป็นสาระท่ีเก่ียวขอ้งกบัทกัษะท่ีจ าเป็นต่ออาชีพ เห็นความส าคญั
ของคุณธรรม จริยธรรม และเจตคติท่ีดีต่ออาชีพ ใช้เทคโนโลยีไดเ้หมาะสม เห็นคุณค่าของอาชีพ
สุจริต และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 
 4. เกณฑก์ารจบชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  

 เม่ือนกัเรียนจบการศึกษาระดบัขั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 นั้น นกัเรียนควรท่ีจะมีทกัษะ 

ในกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยซ่ึีงประกอบดว้ย กระทรวงศึกษาธิการ 

 4.1 เขา้ใจการท างานและปรับปรุงการท างานแต่ละขั้นตอน มีทกัษะการจดัการ 

ทกัษะ  การท างานร่วมกัน ท างานอย่างเป็นระบบและมีความคิดสร้างสรรค์ มีลกัษณะนิสัยการ

ท างานท่ีขยนั อดทน รับผิดชอบ ซ่ือสัตย ์มีมารยาท และมีจิตส านึกในการใชน้ ้า ไฟฟ้าอยา่งประหยดั

และคุม้ค่า 
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 4.2 เขา้ใจความหมาย วิวฒันาการของเทคโนโลยี และส่วนประกอบของระบบ
เทคโนโลยี    มีความคิดในการแกปั้ญหาหรือสนองความตอ้งการอย่างหลากหลาย น าความรู้และ
ทกัษะการสร้างช้ินงานไปประยุกตใ์นการสร้างส่ิงของเคร่ืองใชต้ามความสนใจอย่างปลอดภยั โดย
ใช้กระบวนการเทคโนโลยี ไดแ้ก่ ก าหนดปัญหาหรือความตอ้งการ รวบรวมขอ้มูล ออกแบบโดย
ถ่ายทอดความคิดเป็นภาพร่าง 3 มิติ หรือแผนท่ีความคิด ลงมือสร้าง และประเมินผล เลือกใช้
เทคโนโลยีในชีวิตประจ าวนัอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม และมีการจดัการเทคโนโลยีดว้ยการ
แปรรูปแลว้น ากลบัมาใชใ้หม่ 
 4.3 เขา้ใจหลกัการแกปั้ญหาเบ้ืองตน้ มีทกัษะการใช้คอมพิวเตอร์ในการคน้หา
ขอ้มูล เก็บรักษา ขอ้มูล สร้างภาพกราฟิก สร้างงานเอกสาร น าเสนอขอ้มูล และสร้างช้ินงานอยา่งมี
จิตส านึกและรับผิดชอบ 
 4.4 รู้และเขา้ใจเก่ียวกับอาชีพ รวมทั้งมีความรู้ ความสามารถและคุณธรรมท่ี
สัมพนัธ์กบัอาชีพ  
 5. สาระท่ี 3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
 มาตรฐาน ง 3.1 เขา้ใจ เห็นคุณค่า  และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศใน
การสืบคน้ขอ้มูลการเรียนรู้ การส่ือสาร การแกปั้ญหา การท างาน และอาชีพอย่างมี ประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 
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ตารางท่ี 2.1 ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ 
                        เทคโนโลยี ช้ัน ป. 6 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช  
                        2551  
 

ตัวชี้วัด  สาระการเรียนรู้แกนกลาง  
1.   บอกหลกัการ เบื้องต้นของ  
การแก้ปัญหา  

1.1     หลกัการเบ้ืองตน้ของการแกปั้ญหา  
          1.1.1     พิจารณาปัญหา  
          1.1.2     วางแผนแกปั้ญหา  
          1.1.3     แกปั้ญหา  
          1.1.4     ตรวจสอบและปรับปรุง  

2.    ใช้คอมพวิเตอร์  
ในการค้นหาข้อมูล  

2.1    การใช้คอมพิวเตอร์ในการคน้หาขอ้มูล เช่น คน้หา
ขอ้มูลในเคร่ืองคอมพิวเตอร์คน้หาขอ้มูลจากอินเทอร์เน็ต 
คน้หาขอ้มูล จากซีดีรอม  

3.    เกบ็รักษาข้อมูล  
ท่ีเป็นประโยชน์  
ในรูปแบบต่าง ๆ  

3.1     การเก็บรักษาขอ้มูลในรูปแบบต่าง ๆ  
          3.1.1     ส าเนาถาวร เช่น เอกสาร แฟ้มสะสมผลงาน  
          3.1.2   ส่ือบันทึก เช่น เทป แผ่นบันทึกซีดีรอม 
หน่วยความจ าแบบแฟลช  

4.    น าเสนอข้อมูลใน  
รูปแบบท่ีเหมาะสม โดยเลือกใช้ 
ซอฟต์แวร์ประยุกต์ 

4.1     การจดัท าขอ้มูลเพื่อการน าเสนอตอ้งพิจารณารูปแบบ
ของขอ้มูล ให้เหมาะสมกบัการส่ือความหมายท่ีเขา้ใจง่าย
และชดัเจน เช่น กราฟ ตาราง แผนภาพ รูปภาพ  
4.2    การใช้ซอฟต์แวร์น าเสนอ เช่น การสร้างสไลด์การ
ตกแต่งสไลดก์ารก าหนดเทคนิคพิเศษในการน าเสนอ  
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ตารางท่ี 2.1     (ต่อ) 
 

ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 4.3   การเลือกใช้ซอฟต์แวร์ประยุกต์ให้เหมาะสมกับ
รูปแบบการน าเสนอ เช่น น าเสนอรายงานเอกสารโดยใช้
ซอฟต์แวร์ประมวลผลค า น าเสนอแบบบรรยายโดยใช้
ซอฟตแ์วร์น าเสนอ 

5.    ใช้คอมพวิเตอร์ช่วย  
สร้างชิ้นงานจาก จินตนาการหรือ
งาน ท่ีท าในชีวิตประจ าวัน อย่างมี
จิตส านึกและ ความรับผิดชอบ  

5.1   การสร้างช้ินงานต้องมีการวางแผนงานและการ
ออกแบบอยา่ง สร้างสรรค ์ 
5.2   ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงาน เช่น แผ่นพับ         
ป้ายประกาศ เอกสารแนะน าช้ินงาน สไลด์น าเสนอขอ้มูล 
โดยมีการอ้างอิง แหล่งข้อมูล ใช้ทรัพยากรอย่างคุ ้มค่า       
ไม่คัดลอกผลงานผู ้อ่ืน ใช้ค  าสุภาพ และไม่สร้างความ
เสียหายต่อผูอ่ื้น 

 
 ท่ีมา : กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น. 36-35 
 
การวัดและประเมินผลตามสภาพจริง 
 1. ความหมายของการวดัและประเมินผลตามสภาพจริง 
 สุ วิ มล  ว่ อ ง ว า นิช  ( 2546,  น . 13)  กล่ า วว่ า  ก า รประ เ มินตามสภาพจ ริง                              
เป็นกระบวนการตดัสินความรู้ความสามารถและทกัษะต่าง ๆ ของนักเรียนในสภาพท่ีสอดคลอ้ง   
กับชีวิตจริง โดยใช้เร่ืองราว เหตุการณ์ สภาพจริงหรือคล้ายจริงท่ีประสบในชีวิตประจ าวัน            
เป็นส่ิงเร้าให้นกัเรียนตอบสนองโดยการแสดงออก ลงมือกระท า หรือผลิต จากกระบวนการท างาน
ตามท่ีคาดหวังและผลผลิตท่ีมีคุณภาพ จะเป็นการสะท้อนภาพเพื่อลงข้อสรุปถึงความ รู้  
ความสามารถ และทกัษะต่าง ๆ ของนักเรียนว่ามีมากน้อยเพียงใด น่าพอใจหรือไม่ อยู่ในระดับ
ความส าเร็จใด 
 กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2545, น.20) ไดก้ล่าววา่ การประเมินสภาพจริง
เป็นการประเมินจากการปฏิบัติงานหรือกิจกรรมอย่างใดอย่างหน่ึง โดยงานหรือกิจกรรมท่ี
มอบหมายให้ผูป้ฏิบติั จะเป็นงานหรือสถานการณ์ท่ีเป็นจริง (Real Life) หรือใกลเ้คียงกบัชีวิตจริง 
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จึงเป็นงานท่ีมีสถานการณ์ซบัซ้อน (Complexity) และเป็นองคร์วม (Holistic) มากกวา่งานปฏิบติัใน
กิจกรรมการเรียนทัว่ไป 
 ส านกังานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ  กระทรวงศึกษาธิการ (2540,      
น.175) กล่าวว่า การประเมินสภาพจริง เป็นการประเมินการกระท า การแสดงออกหลาย ๆ ด้าน    
ของนักเรียนตามสภาพความเป็นจริงทั้งในและนอกห้องเรียน มีลักษณะเป็นการประเมินแบบ        
ไม่เป็นทางการ การท างานของนักเรียน ความสามารถในการแก้ไขปัญหาและการแสดงออก         
โดยเน้นนักเรียนเป็นผูค้ ้นพบและเป็นผู ้ผลิตความรู้ ได้มีโอกาสฝึกปฏิบัติจริงหรือคล้ายจริง            
ไดแ้สดงออกอยา่งเตม็ความสามารถ 
 จึงสรุปไดว้่าการประเมินสภาพจริงเป็นกระบวนประเมินนักเรียนการจากสังเกต 
บนัทึก รวบรวมขอ้มูจากผลงาน และการปฏิบติังานของนกัเรียน เพื่อน าไปตดัสินนกัเรียน ซ่ึงจะเป็น
การเนน้การปฏิบติั การแกไ้ขปัญหาจากการปฏิบติั โดยการเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั 
 2. แนวคิดและหลกัการของการประเมินผลตามสภาพจริง 
 ผูเ้ช่ียวชาญในดา้นหารวดัและประเมินผลกล่าวถึงแนวคิดและหลกัการประเมินตามสภาพท่ีแทจ้ริง
ไวห้ลายท่าน ท่ีส าคญัมีดงัน้ี 
 ส านกังานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ (2542, น.183) กล่าวไวว้า่   

1)  การประเมินตามสภาพจริง ไม่ เน้นการประเมินทักษะพื้นฐาน (Skill 
Assessment) แต่เน้นการประเมินทกัษะการคิดท่ีซับซ้อน (Complex Thinking Skill) ในการท างาน 
ความร่วมมือ ในการแกปั้ญหา และการประเมินตนเองทั้งภายในและภายนอกหอ้งเรียน 

2)  การประเมินตามสภาพจริง เป็นการวดัและประเมินความกา้วหนา้ของนกัเรียน 
3)  การประเมินตามสภาพจริง เป็นการสะท้อนให้เห็นการสังเกตสภาพงาน

ปัจจุบนั (Current Work) ของนกัเรียน และส่ิงท่ีนกัเรียนไดป้ฏิบติัจริง 
4)  การประเมินตามสภาพจริง เป็นการผูกติดนักเรียนกับงานท่ีเป็นจริง โดย

พิจารณาจากงานหลาย ๆ ช้ิน 
5)  ผู ้ประเมินควรมีหลาย ๆ คน โดยมีการประชุมระหว่างกลุ่มผู ้ประเมิน                     

เพื่อแลกเปล่ียนขอ้มูลเก่ียวกบัตวันกัเรียน 
6)  การประเมินตอ้งด าเนินการไปพร้อมกบัการเรียนการสอนอยา่งต่อเน่ือง 
7)  น าการประเมินตนเองมาใชเ้ป็นส่วนหน่ึงของการประเมินตามสภาพท่ีแทจ้ริง 
8)  การประเมินตามสภาพจริง ควรมีการประเมินทั้ง 2 ลกัษณะ คือ การประเมิน        

ท่ีเนน้การปฏิบติัจริง และการประเมินจากแฟ้มสะสมงาน 
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 อนุวติั  คูณแกว้ (2548, น.113) กล่าวถึงหลกัการของการประเมินผลจากสภาพจริง  
ไวด้งัน้ี 

1)  เป็นการประเมินความก้าวหน้า และการแสดงออกของนักเรียนแต่ละคน           
บนรากฐานของทฤษฎีทางพฤติกรรมการเรียนรู้ โดยใชเ้คร่ืองมือการประเมินท่ีหลากหลาย 

2) การประเมินตามสภาพจริง จะต้องมีรากฐานบนพฒันาการและการเรียนรู้        
ทางสติปัญญาท่ีหลากหลาย 

3) หลกัสูตรสถานศึกษา ตอ้งให้ความส าคญัต่อการประเมินตามสภาพจริง คือ 
หลกัสูตรตอ้งพฒันามาจากบริบทท่ีมีรากฐานทางวฒันธรรมท่ีนักเรียนอาศยัอยู่ และท่ีตอ้งเรียนรู้     
ใหท้นักบักระแสการเปล่ียนแปลงของโลก 

4) การเรียน การสอน การประเมินผล จะตอ้งหลอมรวมกนัและการประเมินตอ้ง
ประเมินต่อเน่ืองตลอดเวลาท่ีท าการเรียนการสอน โดยนกัเรียนมีส่วนร่วม 

5) การเรียน การสอน การประเมิน เน้นสภาพท่ีสอดคล้อง หรือ ใกลเ้คียงกับ
ธรรมชาติความเป็นจริงของการด าเนินชีวิต และควรเปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดค้ิดงานดว้ยตนเอง  

6) การเรียนการสอนจะตอ้งเป็นไปเพื่อพฒันาศกัยภาพให้เต็มท่ีสูงสุด ตามสภาพ
ท่ีเป็นจริงของแต่ละบุคคล เต็มตามศกัยภาพของตนเอง การเรียน การสอน และการประเมินตอ้ง
เก่ียวเน่ืองกันและเน้นการปฏิบติัจริงในสภาพท่ีใกลเ้คียงหรือสภาพท่ีเป็นจริงในชีวิตประจ าวนั                
เปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู้ดว้ยตนเอง 
 3. ลกัษณะส าคญัของการวดัและการประเมินผลจากสภาพจริง 
 ลกัษณะส าคญัของการวดัและการประเมินผลจากสภาพจริง (กรมวิชาการ, 2545,     
น.159) ดงัน้ี  

1) การวัดและการประเมินผลจากสภาพจริงมีลักษณะส าคัญคือ ใช้วิธีการ
ประเมินกระบวนการคิดท่ีซบัซอ้นความสามารถในการปฏิบติังาน ศกัยภาพของนกัเรียนในดา้นของ
ผูผ้ลิตและกระบวนการท่ีได้ผลผลิตมากกว่าท่ีจะประเมินว่านักเรียนสามารถจดจ าความรู้อะไร      
ไดบ้า้ง 

2) เป็นการประเมินความสามารถของนกัเรียน เพื่อวินิจฉัยนกัเรียนในส่วนท่ีควร
ส่งเสริมและส่วนท่ีควรแกไ้ขปรับปรุง เพื่อใหน้กัเรียนไดพ้ฒันาอยา่งเตม็ศกัยภาพตามความสามารถ 
ความสนใจและความตอ้งการของแต่ละบุคคล 

3) เป็นการประเมินท่ีเปิดโอกาสให้นกัเรียนไดมี้ส่วนร่วมประเมินผลงานของทั้ง
ตนเองและของเพื่อนร่วมห้อง เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนรู้จกัตวัเอง เช่ือมัน่ตนเอง สามารถพฒันา
ขอ้มูลได ้
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4) ขอ้มูลท่ีประเมินไดจ้ะตอ้งสะทอ้นให้เห็นถึงกระบวนการเรียนการสอนและ
การวางแผนการสอนของครูวา่สามารถตอบสนองความสามารถ ความสนใจ และความตอ้งการของ
นกัเรียนแต่ละบุคคลไดห้รือไม่ 

5) ประเมินความสามารถของนกัเรียนในการถ่ายโอนการเรียนรู้ไปสู่ชีวิตจริงได ้
6) ประเมินดา้นต่าง ๆ ดว้ยวิธีท่ีหลากหลายในสถานการณ์ต่าง ๆ อยา่งต่อเน่ือง 

 4. ขั้นตอนการประเมินตามสภาพจริง 
 การประเมินตามสภาพจริงมีการด าเนินงานตามขั้นตอนต่อไปน้ี (อนุวติั คูณแกว้, 
2548, น.115 อา้งถึงใน ส.วาสนา ประวาลพฤกษ,์ 2544, น.1)  
 1) ก าหนดวตัถุประสงค์และเป้าหมายในการประเมิน ตอ้งสอดคลอ้งกับสาระ 
มาตรฐานจุดประสงคก์ารเรียนรู้และสะทอ้นการพฒันาดว้น 
 2) ก าหนดขอบเขตในการประเมิน ตอ้งพิจารณาเป้าหมายท่ีตอ้งการให้เกิดกบั
นกัเรียน เช่น ความรู้ ทกัษะและกระบวนการ ความรู้สึก คุณลกัษณะ เป็นตน้ 
 3) ก าหนดผูป้ระเมิน โดยพิจารณาผูป้ระเมินวา่จะมีใครบา้ง เช่น นกัเรียนประเมิน
ตนเอง เพื่อนนกัเรียน ครูครู ผูป้กครองหรือผูท่ี้เก่ียวขอ้ง เป็นตน้ 
 4) เลือกใช้เทคนิคและเคร่ืองมือในการประเมิน ควรมีความหลากหลายและ
เหมาะสมกบัวตัถุประสงค์ วิธีการประเมิน เช่น การทดสอบ การสังเกต การสัมภาษณ์ การบนัทึก
พฤติกรรม แบบส ารวจความคิดเห็น บนัทึกจากผูท่ี้เก่ียวขอ้ง แฟ้มสะสมงาน เป็นตน้ 
 5) ก าหนดเวลาและสถานท่ีท่ีจะประเมิน เช่น ประเมินระหว่างนักเรียนท า
กิจกรรม ระหว่างท างานกลุ่มหรือโครงการ วนัใดวนัหน่ึงของสัปดาห์ เวลาว่างหรือพกักลางวนั  
เป็นตน้ 
 6) วิเคราะห์ผลและวิธีการจดัการขอ้มูลการประเมิน เป็นการน าขอ้มูลจากการ
ประเมินมาวิเคราะห์โดยระบุส่ิงท่ีวิเคราะห์ เช่น กระบวนการท างาน เอกสารจากแฟ้มสะสมงาน 
เป็นตน้ รวมทั้งระบุวิธีการบนัทึกขอ้มูลและวิธีการวิเคราะห์ขอ้มูล 
 7) ก าหนดเกณฑ์ในการประเมิน เป็นการก าหนดรายละเอียดในการให้คะแนน
ผลงานวา่นกัเรียนท าอะไร ไดส้ าเร็จหรือว่ามีระดบัความส าเร็จในระดบัใด คือ มีผลงานเป็นอย่างไร 
การให้คะแนนอาจจะให้ในภาพรวมหรือแยกเป็นรายให้สอดคล้องกับงานและจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 
 การวดัและประเมินตามสภาพจริง มีกระบวนการวดัผลการเรียนรู้ตามแนวทาง          
3 ประการ (นรรัชต ์ฝันเชียร, 2562) คือ  
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 1) วดัครบถว้นตามจุดประสงค์การเรียนรู้ได้จริง  วดัความสามารถทางความรู้ 
ความคิดได้จริง (Cognitive Ability) วดัความสามารถในการปฏิบติัได้จริง (Performance/Practice 
Ability) และวดัคุณลกัษณะทางจิตใจไดจ้ริง (Affective Characteristics) 

 2)  วดัไดต้รงความเป็นจริง คือ ส่ิงท่ีวดัไดน้ั้นเป็นขอ้มูล เป็นการแสดงพฤติกรรม      
ท่ีสะทอ้นความสามารถท่ีแทจ้ริงของผูเ้รียน ทั้งความสามารถทางความรู้ ความคิด ความสามารถ         
ในการปฏิบติัและคุณลกัษณะทางจิตใจ มีความคลาดเคล่ือนผิดพลาดน้อยท่ีสุด ไม่เปิดโอกาสให้        
ผูด้อ้ยความสามารถไดค้ะแนนสูง ตดัความผิดพลาดท่ีผูมี้ความสามารถสูงกลบัไดค้ะแนนนอ้ย 

 3)  เลือกสรร คิดค้นเคร่ืองมือและเทคนิคการวดัผลท่ีเป็นการวดัพฤติกรรมท่ี
แทจ้ริงท่ีแสดงออกซ่ึงความสามารถของผูเ้รียน (Ability to do) ซ่ึงอาจไดจ้ากการสังเกตุพฤติกรรม
ผูเ้รียน สังเกตจากการปฏิบติัภาระงาน (Tasks) ท่ีจดัให้ปฏิบติัในสถานการณ์ท่ีผูส้อนจะก าหนด 
สังเกตจากร่องรอยหลกัฐานผลการปฏิบติัภาระงานของผูเ้รียน เป็นตน้ 
 จึงสรุปได้ว่าการประเมินตามสภาพจริงนั้นใช้วิธีการประเมินท่ีหลากหลาย มี
วิธีการติดสินโดยใช้เกณฑ ์หรือมาตรฐานเดียวกบัเกณฑ ์ความสามารถของนักเรียนตามมาตรฐาน
นั้น ครูควรสร้างเกณฑก์ารประเมินการปฏิบติังานต่าง ๆ ของนกัเรียนใหเ้หมาะสม เพื่อเป็นแนวทาง      
ในการใหค้ะแนนโดยเกณฑก์ารประเมินตอ้งสอดคลอ้งกบัมาตรฐานการเรียนรู้ท่ีครูก าหนดไวใ้นแต่
ละคร้ังของการปฏิบติังาน 
 5. เทคนิคและวิธีการท่ีใชใ้นการประเมินตามสภาพจริง 
 การประเมินตามสภาพจริงเป็นการกระท า การแสดงออกหลาย  ๆ ด้าน ของ
นักเรียนตามสภาพความเป็นจริงทั้ งในและนอกห้องเ รียน มีวิธีการประเมินโดยสัง เขป                           
(ส านกังานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ, 2542, น.184-193) ดงัน้ี  
 5.1 การสังเกต เป็นวิธีการท่ีดีมากวิธีหน่ึงในการเก็บขอ้มูลพฤติกรรมดา้นการใช้
ความคิด การปฏิบติังาน และโดยเฉพาะดา้นอารมณ์ ความรู้สึก และลกัษณะนิสัยสามารถท าไดทุ้ก
เวลา ทุกสถานท่ีทั้งในหอ้งเรียน นอกหอ้งเรียน หรือในสถานการณ์อ่ืนนอกโรงเรียน 
 วิธีการสังเกตท าได้โดยตั้ งใจและไม่ตั้ งใจ การสังเกตโดยตั้ งใจหรือมี
โครงการสร้างหมายถึงครูก าหนดพฤติกรรมท่ีตอ้งสังเกต ช่วงเวลาสังเกตและวิธีการสังเกต (เช่น 
สังเกต คนละ 3-5 นาทีเวียนไปเร่ือย ๆ ) อีกวิธีหน่ึง คือ การสังเกตแบบไม่ตั้งใจ หรือไม่มีโครงสร้าง 
ซ่ึงหมายถึงไม่มีการก าหนดรายการสังเกตไว้ล่วงหน้า ครูอาจมีกระดาษแผ่นเล็ก ๆ ติดตัวไว้
ตลอดเวลาเพื่อบนัทึกเม่ือพบพฤติกรรมการแสดงออกท่ีมีความหมาย หรือสะดุดความสนใจของครู 
การบนัทึกอาจท าไดโ้ดยยอ่ก่อน แลว้ขยายความสมบูรณ์ภายหลงัวิธีการสังเกตท่ีดีควรใชท้ั้งสองวิธี 
เพราะการสังเกตโดยตั้งใจ อาจท าให้ละเลยมองข้ามพฤติกรรมท่ีน่าสนใจแต่ไม่มีในรายการท่ี
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ก าหนด ส่วนการสังเกตโดยไม่ตั้งใจอาจท าใหค้รูขาดความชดัเจนว่าพฤติกรรมใด การแสดงออกใด 
ท่ีควรแก่การสนใจและบนัทึกไว ้เป็นตน้  ขอ้เตือนใจส าหรับการใชว้ิธีสังเกต คือ ตอ้งสังเกตหลาย 
ๆ คร้ังในหลาย ๆ สถานการณ์ (การเรียน การท างานตามล าพงั การท างานกลุ่ม การเล่น การเขา้
สังคมกบัเพื่อน การวางตวั เป็นตน้) เม่ือมีเวลาผ่านไประยะหน่ึง ๆ (2-3 สัปดาห์) จึงน าขอ้มูลเหล่าน้ี
มาเพื่อพิจารณาสักคร้ังหน่ึง 
 เคร่ืองมืออ่ืน ๆ ท่ีใชป้ระกอบการสังเกต ไดแ้ก่ แบบตรวจสอบรายการ แบบ
มาตราส่วนประมาณค่า แบบบนัทึกระเบียนสะสม เป็นตน้ 
 5.2 การสัมภาษณ์  เป็นอีกวิธีหน่ึงท่ีใช้เก็บขอ้มูลพฤติกรรมด้านต่างได้ดี เช่น 
ความคิด (สติปัญญา) ความรู้สึก กระบวนการขั้นตอนในการท างาน วิธีแกปั้ญหา เป็นตน้ อาจใช้
ประกอบการสังเกตเพื่อใหไ้ดข้อ้มูลท่ีมัน่ใจมากยิง่ขึ้น 
 ขอ้แนะน าบางประการเก่ียวกบัการสัมภาษณ์ 

1) ก่อนสัมภาษณ์ควรหาขอ้มูลเก่ียวกบัภูมิหลงัของนกัเรียนก่อนเพื่อท าให้
การสัมภาษณ์เจาะตรงประเด็นและไดข้อ้มูลยิง่ขึ้น 

2) เตรียมชุดค าถามล่วงหนา้และจดัล าดบัค าถามช่วยใหก้ารตอบไม่วกวน 
3) ขณะสัมภาษณ์ครูใช้วาจา ท่าทาง น ้ าเสียงท่ีอบอุ่นเป็นกันเอง ท าให้

นกัเรียนเกิดความรู้สึกปลอดภยั และแนวโนม้ใหน้กัเรียนอยากพูดหรือเล่า 
4) ใชค้  าภามท่ีนกัเรียนเขา้ใจง่าย 
5) อาจใช้วิธีสัมภาษณ์ทางออ้มคือ สัมภาษณ์จากบุคคลท่ีใกลชิ้ดนักเรียน 

เช่น เพื่อนสนิท ผูป้กครอง เป็นตน้ 
 5.3 การตรวจงาน เป็นการวดัและประเมินผลท่ีเนน้การน าผลการประเมินไปใช้
ทนัทีใน 2 ลกัษณะ คือ เพื่อการช่วยเหลือนักเรียนและเพื่อปรับปรุงการสอนของครู จึงเป็นการ
ประเมินท่ีควรด าเนินการตลอดเวลา เช่น การตรวจแบบฝึกหัด ผลงานภาคปฏิบติั โครงการหรือ
โครงงานต่าง ๆ เป็นตน้ งานเหล่าน้ีควรมีลกัษณะท่ีครูสามารถประเมินพฤติกรรมระดับสูงของ
นกัเรียนได ้เช่น แบบฝึกหดัท่ีเนน้การเขียนตอบ เรียบเรียง สร้างสรรค ์(ไม่ใชแ้บบฝึกหดัท่ีเลียนแบบ
ขอ้สอบเลือกตอบซ่ึงมกัประเมินไดเ้พียงความรู้ความจ า) งาน โครงการ โครงงาน ท่ีเน้นความคิด   
ขั้นสูงในการวางแผนจดัการ ด าเนินการและแกปั้ญหาส่ิงท่ีควรประเมินควบคู่ไปดว้ยเสมอในการ
ตรวจงาน (ทั้งงานเขียนตอบและปฏิบติั) คือ ลกัษณะนิสัยและคุณลกัษณะท่ีดีในการท างาน 
 5.4 การรายงานตนเอง  เป็นการให้นกัเรียนเขียนบรรยายหรือตอบค าถามสั้น ๆ 
หรือ ตอบแบบสอบถามท่ีครูสร้างขึ้น เพื่อสะทอ้นถึงการเรียนรู้ของนกัเรียนทั้งความรู้ ความเขา้ใจ 
วิธีคิด วิธีท างานความพอใจในผลงาน ความตอ้งการพฒันาตนเองใหดี้ยิง่ขึ้น 
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 ตัวอย่างค าถามให้นักเรียนเขียนตอบสั้น ๆ เพื่อสะท้อนความคิด วิธีการ
ท างานหรือบุคลิกภาพของนกัเรียน 
 5.5 การใช้บันทึกจากผู ้ท่ี เก่ียวข้อง  เป็นการรวบรวมข้อมูลความคิดเห็นท่ี
เก่ียวขอ้งกับตวันักเรียนผลงานนักเรียน โดยเฉพาะความก้าวหน้าในการเรียนรู้ของนักเรียนจาก
แหล่งต่าง ๆ เช่น  
 จากเพื่อนครู โดยประชุมแลกเปล่ียนขอ้มูลความคิดเห็นเก่ียวกบัการเรียนรู้
ของนกัเรียน (ประเมินเดือนละคร้ัง) 
 จากเพื่อนนกัเรียน โดยจดัชัว่โมงสนทนา วิพากษผ์ลงาน (นกัเรียนตอ้งไดรั้บ
ค าแนะน ามาก่อนเก่ียวกบัหลกัการ วิธีวิจารณ์เพื่อการสร้างสรรค)์ 
 จากผู ้ปกครอง โดยจดหมายหรือสารสัมพันธ์ ท่ีครู หรือโรงเรียนกับ
ผูป้กครองมีถึงกันโดยตลอดเวลา โดยการประชุมผูป้กครองท่ีโรงเรียนจดัขึ้น หรือโดยการตอบ
แบบสอบถามสั้น ๆ  
 5.6 การใชข้อ้สอบแบบเนน้การปฏิบติัจริง  ในกรณีท่ีครูตอ้งการใชแ้บบทดสอบ 
ขอเสนอแนะใหใ้ชแ้บบทดสอบภาคปฏิบติัท่ีเนน้การปฏิบติัจริง ซ่ึงมีลกัษณะดงัต่อไปน้ี 
 1) ปัญหาต้องมีความหมายต่อนักเรียน และมีความส าคัญเพียงพอท่ีจะ
แสดงถึงภูมิความรู้ของนกัเรียนในระดบัชั้นนั้น ๆ 
 2) เป็นปัญหาท่ีเลียนแบบสภาพจริงในชีวิตของนกัเรียน 
 3) แบบสอบตอ้งครอบคลุมทั้งความสามารถและเน้ือหาตามหลกัสูตร 
 4) นักเรียนต้องใช้ความรู้ความสามารถ ความคิดหลาย ๆ ด้านมา
ผสมผสาน และแสดงวิธีคิดไดเ้ป็นขั้นตอนท่ีชดัเจน 
 5) ควรมีค าตอบถูกไดห้ลายค าตอบ และมีวิธีการหาค าตอบไดห้ลายวิธี 
 6) มีเกณฑก์ารใหค้ะแนนตามความสมบูรณ์ของค าตอบอยา่งชดัเจน 
 5.7 การประเมินโดยใช้แฟ้มสะสมงาน  แฟ้มสะสมงานหมายถึง ส่ิงท่ีใชส้ะสม
งานของนกัเรียนอย่างมีจุดประสงค ์อาจเป็นแฟ้ม กล่อง แผ่นดิสก์ อลับั้ม เป็นตน้ ท่ีแสดงให้เห็นถึง
ความพยายาม ความกา้วหนา้ และผลสัมฤทธ์ิในเร่ืองนั้น ๆ หรือหลาย ๆ เร่ือง การสะสมนั้นนกัเรียน
มีส่วนร่วมในการเลือกเน้ือหา เกณฑ์การเลือก เกณฑ์การตัดสิน ความสามารถหรือ คุณสมบติั 
หลกัฐานการสะทอ้นตนเอง 
 การประเมินผลโดยใชแ้ฟ้มสะสมงานเป็นวิธีการประเมินผลการเรียนรู้ตาม
สภาพจริงท่ีไดรั้บความนิยมกันอย่างแพร่หลายวิธีหน่ึง เพราะใช้การประเมินให้ผูกติดอยู่กับการ
สอนและมีนกัเรียนเป็นศูนยก์ลางของการเรียนการสอนท่ีชดัเจน 



23 

 

 วิธีการประเมินตามสภาพจริงท่ีได้กล่าวแลว้นั้น การท่ีจะได้มาซ่ึงผลการ
เรียนรู้ท่ีแทจ้ริงของนกัเรียน ครูควรใชว้ิธีการเก็บขอ้มูลหลาย ๆ วิธีผสมผสานกนั เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลท่ี
หลากหลาย ครอบคลุมพฤติกรรมทุกดา้นและมีจ านวนมากเพียงพอท่ีจะประเมินผลท่ีเกิดขึ้นในตวั
นกัเรียนอยา่งมัน่ใจหลกัเกณฑ ์วิธีการใหค้ะแนนตามแนวทางการประเมินตามสภาพจริง 
 การใหค้ะแนน 
 หลกัเกณฑแ์ละวิธีการให้คะแนนตามแนวทางของาการประเมินตามสภาพ
จริงของนักเรียน ท าไดใ้น 2 แนวทาง (ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ, 2540 ,  
น.12-14) ดงัน้ี 
 แนวทางท่ี  1 ให้คะแนนในลักษณะภาพรวม เป็นการให้คะแนนใน
ความหมายว่า คะแนนนั้นเป็นตวัแทนความประทบัใจในผลงานทั้งหมดรวมทุกดา้นแลว้ มกัใชก้บั
เคร่ืองมือวดัประเมินผลท่ีเป็นขอ้สอบแบบเนน้การปฏิบติัจริง (Authentic Test)  

 ตวัอยา่งการใหค้ะแนนในลกัษณะภาพรวม 
 ตวัอย่าง ก าหนดสถานการณ์ให้นกัเรียนคิดแลว้ให้ตอบพร้อมอธิบายวิธีการ

คิดเกณฑก์ารใหค้ะแนน 
 0 = ไม่ตอบหรือตอบไม่ถูกและอธิบายวิธีคิดไม่ได ้
 1 =    ไม่ตอบแต่แสดงวิธีคิดเลก็นอ้ยวิธีคิดมีแนวทางจะน าไปสู่ค าตอบได ้

 2 = ตอบผิดแต่มีเหตุผลหรือเกิดจากการค านวณผิดพลาด แต่มีแนวทาง 
                                                   ไปสู่ค าตอบท่ีชดัเจน 

 3 = ค าตอบถูก เหตุผลถูกตอ้ง อาจมีขอ้ผิดพลาดบา้ง 
 4 = ค าตอบถูก แสดงเหตุผลถูกตอ้ง แนวคิดชดัเจน 

 แนวทางท่ี 2 ให้คะแนนในลกัษณะวิเคราะห์งานเป็นส่วนย่อย เป็นการแตก
ย่อยผลสัมฤทธ์ิของงานหน่ึง ๆ ออกเป็นหลาย ๆ ดา้น เพื่อวิเคราะห์ระดบัความส าเร็จแต่ละดา้นใน
งานนั้น ของนักเรียน ขอ้มูลมีประโยชน์มากต่อการพฒันาการเรียนการสอน มกัใช้ประเมินแฟ้ม
สะสม 
 ตวัอยา่งขอ้สอบและวิธีการใหค้ะแนนในลกัษณะวิเคราะห์งานเป็นส่วนยอ่ย 
 การประเ มินภาพวาด ( ศิลปศึกษา)  ส านักงานคณะกรรมการการ
ประถมศึกษาแห่งชาติ (2540, น.17 อา้งถึงใน ส านักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแห่งชาติ, 
2537) เกณฑก์ารใหค้ะแนนการจดัองคป์ระกอบ 

 1 คะแนน องคป์ระกอบภาพนอ้ยหรือมากเกินไป  เน้ือหาไม่ตรง 
                                  จุดมุ่งหมายระยะภาพมีระยะเดียว 
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 2 คะแนน องคป์ระกอบภาพกระจายจนไม่มีจุดเด่น ระยะภาพผิดขนาด 
                                                             ในบางส่วน 
 3 คะแนน ภาพมีความสมดุล จุดเด่นภาพชัดเจน เหมาะสม  มีการใช ้
                                                             ระยะภาพใกล ้–ไกล น าสายตาไปยงัจุดเด่น 

 จึงสรุปไดว้่าการประเมินสภาพจริงนั้นเป็นการประเมินท่ีเนน้ให้นกัเรียนได้
ปฏิบัติ นักเรียนสามารถปฏิบัติได้ในสถานการณ์จริงหรือสถานการณ์จ าลองท่ี หรืออาจจะให้
นักเรียนน าไปปฏิบติันอกห้องเรียน หรือสถานท่ีต่าง ๆ แลว้เก็บผลงานไว ้นักเรียนอาจเก็บไวใ้น
รูปแบบแฟ้มสะสมงาน เม่ือครูเรียกมาประเมินในภายหลัง ควรเป็นการประเมินนักเรียนได้
หลากหลาย เช่น ทกัษะ ความรู้ความเขา้ใจ ความสามารถใน การคิด และคุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์
ว่าส่ิงท่ีตอ้งการประเมินบรรลุตามจุประสงค์หรือไม่ การให้คะแนนการประเมินตามสภาพจริง         
มี 2 แนวทาง คือ การประเมินในลกัษณะภาพรวม และการประเมินในลกัษณะการวิเคราะห์ส่วนยอ่ย 

 
การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
 วิริยะ ฤาชยัพานิชย ์(2556) กล่าวว่า การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเป็นการจดัการ
เรียนการสอนท่ีเนน้นกัเรียนเป็นส าคญั หลกัการของการสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานพฒันามาจาก
การเรียนการสอนแบบใชปั้ญหาเป็นฐาน และแนวทางการพฒันาความคิด แบบความคิดแนวขนาน 
ของ เอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน (Edward De Bono) การเรียนการสอนโดยใช้ทกัษะความคิดสร้างสรรค์เป็น
ฐานจะช่วยให้นักเรียนไดพ้ฒันาทกัษะท่ีจ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 ท าให้เกิดทกัษะส าคญั 4 ประการ 
ไดแ้ก่ 1) ทกัษะดา้นการคิดวิเคราะห์ 2) ทกัษะดา้นการคน้ควา้หาความรู้ 3) ทกัษะดา้นการส่ือสาร                      
4) ทักษะด้านการคิดสร้างสรรค์ รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ประกอบด้วย 
กระบวนการ (Process) และบรรยากาศ (Context) 
 1. ท่ีมาของการสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
 การสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน (Creativity-based Learning Model) รูปแบบการ
สอนน้ีได้ท าการวิจัยต่อยอด มาจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน(Problem-Based 
Learning : PBL ) ซ่ึงเป็นหน่ึงในแนวทางการสอนแบบนักเรียนเป็นศูนยก์ลางซ่ึงไดผ้ลดีในหลาย 
ประเทศ เป็นการสอนแบบการจัดการเรียนรู้เชิงรุก (Active Learning) คือ การจัดการสอนให้
นักเรียนต่ืนตวั ในการคน้ควา้แทนท่ีจะรอรับการบรรยายแบบเดิม ก็มีอาจารยส่์วนหน่ึงของเราได้
น ามาใชใ้นวิชาท่ีตนสอนในหลายคณะ หลายมหาวิทยาลยั ซ่ึงมกัจะใชผ้สมผสานกบั การสอนแบบ
ดั้งเดิมคือการเลคเชอร์ การสอนแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน( PBL) มีขั้นตอน      
โดยสรุปสั้น ๆ ดงัน้ีครับ แบ่งกลุ่ม นกัเรียนกลุ่มละประมาณ 6-10 คน ให้คน้ควา้ เพื่อแกปั้ญหาท่ีครู
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จดัหามาให้นกัเรียน จะไดฝึ้กการวิเคราะห์และแกปั้ญหา ฝึกความร่วมมือ นกัเรียนจะไดรั้บความรู้
ใหม่ ๆ จากการคน้ควา้ครูจะลดบทบาทในการสอนมาเป็น ผูอ้  านวยการ  ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้
นกัเรียนจะไดน้ าเสนอแนวคิด  และแนวทางใน การแกปั้ญหานั้น ๆ ส่วนการวดัผลนั้นจะแตกต่าง
จากการวดัผลแบบเดิมมาก ครู จะท าการวดัผลแบบค่อยเป็นค่อยไป ไม่ไดว้ดัผลจากการท าขอ้สอบ  
เพื่อวดัว่า นักเรียนรู้อะไรบ้าง แต่จะวดัผลออกมาหลายคร้ังและหลายด้าน (Multi-Dimensional 
Assessment)  เช่น วดัการน าขอ้มูลมาใชอ้ยา่งมีเหตุผล วดัการน าเสนอผลงาน การท างานเป็นร่วมมือ  
และก็จะวดัหลายคร้ังเพื่อช่วยใหน้กัเรียนพฒันาทกัษะในดา้น ท่ีตนเองยงัขาดไป ซ่ึงนกัเรียนเองจะมี
โอกาสพัฒนาตนเองในด้านทักษะต่าง ๆ และยงั เก็บเก่ียวความรู้ท่ีได้จากการค้นคว้าและท า
โครงงานในการวดัผลคร้ังสุดทา้ย ครู จะประเมินผลออกเป็นผลการเรียนท่ีไม่ได้มีแค่เกรด  แต่
รายงานผลดา้นอ่ืน ๆ ดว้ย และอาจจะให้กรรมการภายนอกเป็นผูป้ระเมินผลในการสอบน าเสนอ  
ผลงานเพื่อ จบการเรียนในวิชานั้น ๆ การจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (PBL) จึงเป็นรูปแบบ
การเรียนรู้ท่ีเหมาะกบัยุคสมยัท่ีขอ้มูล ความรู้ง่ายต่อการเขา้ถึงอย่างทุกวนัน้ี และไดมี้การน าไปใช้
อย่างกวา้งขวางในโรงเรียน ทัว่ไป เพราะท าให้นักเรียนไดฝึ้กทกัษะต่าง ๆ แทนท่ีจะไดแ้ต่เน้ือหา
ความรู้แบบเดิมในการวิจยักับกลุ่มนักเรียนในบ้านเรา การจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน 
(PBL) ก็ได้ผลดี แต่ส่ิงท่ียงัขาดหายไปในการเรียนแบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
(PBL) คือทกัษะในเร่ืองความคิดสร้างสรรค์ อาจจะเป็นเพราะ วฒันธรรมและสังคมของไทย  มกั
เนน้ให้เด็กอยู่ในกฎระเบียบท่ีตอ้งท าอะไรเหมือนกนั แต่งตวั เขา้แถว เรียน และการสอบก็มุ่งเน้น
ให้นกัเรียนท าขอ้สอบชุดเดียวกนัและ การสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน การเลือกตอบค าตอบท่ีถูก
ซ่ึงมกัจะมีค าตอบเดียว ความชินในเร่ืองท่ีทุกคนตอ้งตอบ ขอ้เดียวกัน ท าให้นักเรียนของเราจึง
คุน้เคยกบัความเหมือน และขาดทกัษะในเร่ือง ความคิดสร้างสรรค ์เพราะความคิดสร้างสรรค์เกิด
จากความแตกต่างครับ จากการ วิจยัเม่ือนักเรียนของเราเรียนดว้ย การจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน (PBL) ความคิดสร้างสรรคก่์อนเรียนและหลงัเรียนมี ความแตกต่างกนัน้อยมาก ผมจึงได้
น าเอาทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เขา้มาใช้ร่วมกบั การจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) 
เพื่อสร้างรูปแบบการเรียนใหม่ท่ีน่าจะเหมาะกบับา้นเรา งานวิจยัท่ีท ามีสามขั้นตอน คือ 
 ขั้นแรก เพื่อจะหาวา่มีกระบวนการ (Process) และ บรรยากาศ (Context) อะไรบา้ง 
ท่ีจะช่วยให้นกัเรียนนอกจากจะมีทกัษะต่าง ๆ เช่นเดียวกบั การจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน 
(PBL) แลว้ยงัมี ทกัษะในการคิดสร้างสรรคอี์กดว้ย 
 ขั้นท่ีสอง ทดลองใช้กระบวนการน้ี ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเพื่อวดัผล
ความแตกต่าง 
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 ขั้นตอนท่ีสาม น าไปใช้ทั่วไปหลายวิชา เพื่อวดัประสิทธิภาพ จากการท า การ
ทดลองสอนวิชาฟิสิกส์ ด้วยกระบวนสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานผลเป็นท่ีน่าพอใจ นักเรียน
นอกจากสนุกกบัการเรียน ไดค้วามรู้ และเป็นความรู้ท่ีน าไปใชอ้ธิบายปรากฏการณ์ หรือแกปั้ญหา
รอบ ๆ ตวัไดจ้ริงแลว้ ยงัไดพ้ฒันาทกัษะในศตวรรษท่ี 21 อีกดว้ย 
 สรุปได้ว่าการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เป็นกระบวนการพฒันาความคิด
สร้างสรรค์ท่ีพฒันามาจาก PBL และเป็นการสอนแบบในรูปแบบการจดัการเรียนรู้เชิงรุก (Active  
Learning ) เนน้นกัเรียนไดพ้ฒันาทกัษะในศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงเป็นทกัษะท่ีส าคญัในยคุปัจจุบนัโดยจะ
เป็นการเน้นให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหา การวดัและ
ประเมินจะวดัจากการน าเสนอผลงาน การท างานเป็นร่วมมือ ใชส่ื้อเทคโนโลยตี่าง ๆ 
 2. รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
 ในการสอนรูปแบบเดิม ครูจะมีหนา้ท่ีก าหนดการสอนท่ีชดัเจน ตั้งแต่บทท่ี 1 จน
จบเน้ือหาในหลกัสูตรนั้น ๆ ลกัษณะการสอนแยกออกเป็นวิชาอย่างชัดเจน แต่ในการสอนแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน ครูจะเปล่ียนบทบาทจากการเป็นผูบ้รรยายเน้ือหาต่าง ๆ อย่างละเอียด มาเป็น
ผูอ้  านวยการให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้แปลงจากวิทยากร (Lecturer)  มาเป็น ผูอ้  านวยความสะดวก
(Facilitator) 
 การสอนท าโดยกระบวนการ 8 ขอ้ และบรรยากาศ 9 ขอ้ ต่อไปน้ี 
 กระบวนการ 8 ขอ้ 

1) สร้างแรงบนัดาลใจ กระตุน้ความอยากรู้ แรงบนัดาลใจ (Inspiration) 
2) เปิดโอกาสให้คน้หา รวบรวมขอ้มูล แยกแยะและน ามาสร้างเป็นความรู้แบบ

การเรียนรู้ดว้ยตนเอง (Self Study) 
3) การสอนมกัจะท าเม่ือมีค าถาม เป็นการสอนแบบรายคนหรือรายกลุ่มมากกว่า

การสอนรวม 
4) ให้นักเรียนได้มีโอกาสหาทางแก้ปัญหาด้วยตนเอง (Individual Problem 

Solving) 
5) ใช้เกมส์ให้มีส่วนในการเรียนรู้ในห้องเรียนด้วยการเรียนรู้ผ่านเกม (Game-

Based Learning) 
6) แบ่งกลุ่มท าโครงงาน (Team Project) 
7) ใหน้ าเสนอผลงาน ดว้ยวิธีการต่าง ๆ (Creative Presentation) 
8) ใช้การวัดผลท่ีเป็นการวัดผลด้านต่าง  ๆ ตามเป้าหมายท่ีได้ออกแบบไว้     

(Informal Assessments and Multidimensional Assessment Tools) 
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 ส่วนบรรยากาศ 9 ขอ้ คือ 
1) ครูควรเหลือเวลาให้นกัเรียนคน้ควา้มาก ๆ คุยปรึกษา  น าเสนอส่ิงท่ีนกัเรียน

คน้พบ ใชเ้วลาในการสอนใหน้อ้ยลงและสอนตามกลุ่มมากกวา่สอนรวม 
2) หลีกเล่ียงการอธิบายอย่างละเอียด แต่พยายามให้นักเรียนคน้หาค าตอบเอง         

ครูมกัจะตอบค าถามดว้ยค าถามเพื่อใหน้กัเรียนสนใจต่อ ในการสอนแบบเดิม 
3) นกัเรียนมกักลวัผิด เพราะครูมกัจะมีค าตอบท่ีถูกเอาไวแ้ลว้ ดงันั้นในการสอน

แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
4) ครูควรหลีกเล่ียงการตดัสินแบบเด็ดขาด เช่น ถูกตอ้ง ผิด แต่จะใช้วิธีถามว่า

แน่ใจหรือ ท าไมคิดอยา่งนั้นหรือเพื่อน ๆ คิดเห็นอยา่งไรในเร่ืองน้ี 
5) บรรยากาศของการสอนแบบสร้างสรรค์เ ป็นฐานท่ีส าคัญมาก ๆ คือ                       

การสนบัสนุนใหค้ิด 
6) ใชเ้ร่ืองท่ีนกัเรียนสนใจเป็นเน้ือหาน า และการคน้ควา้ และเน้ือหาวิชาความรู้

ตามต าราเป็นตวัตามช่วงเวลาเรียนควรยาวกว่า 90 นาที และอาจเรียนหลายวิชาพร้อม ๆ กนั 
7) ขึ้นกบัปัญหาท่ีตั้งเก่ียวโยงกบัวิชาใดบา้ง ครูอาจสอนพร้อม ๆ กนัทั้ง 2-3วิชา     

ในห้องเรียนเดียวกนั การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน จะเน้นให้นักเรียนสนใจพฒันาการตนเอง  
ในดา้นต่าง ๆ จึงไม่จ าเป็นตอ้งวดัผลคร้ังเดียว 

8) ควรมีการวดัผลและรายงานผลให้นักเรียนรู้และพฒันาตนเอง ในแต่ละดา้น    
การสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน จะไดผ้ลดีจากความสมคัรใจ ความสนใจของนกัเรียน และความ
ร่วมมือมากกวา่การบงัคบัใหรู้้ ดงันั้นการตดัคะแนนและลงโทษ เป็นส่ิงท่ีควรหลีกเล่ียง 

9) ครูจะเป็นผูรั้บฟังเร่ืองราวท่ีนักเรียนคิด น าเสนอ และเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กบั
นักเรียนครูอาจมีการติติง และแสดงความคิดเห็นในจงัหวะท่ีเหมาะสม และส่ิงท่ีจ าเป็นมาก ๆ คือ
การใหก้ าลงัใจ 
 ในการสอนแบบเดิมนั้นครูจะสอนเน้ือหาวิชาเพื่อให้นกัเรียนรู้ จดจ าและน าไปใช้
แต่ดว้ย การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ครูจะเร่ิมจากการคิดว่า ครูตอ้งการอะไร ในวิชาท่ีครูจะ
สอน ครูอยากเห็นนกัเรียนของตนเองเป็นอย่างไรเม่ือผ่านการเรียนกบัครู เช่น ในเร่ือง ปัญหาวยัรุ่น
ยาเสพติด ความรัก ความรุนแรง ครูมีเป้าหมายคือ จะให้นกัเรียนรู้เร่ืองเหล่าน้ีให้มีทกัษะในการคิด
วิเคราะห์ ให้มีทกัษะในการคิดสร้างสรรค ์ให้มีทกัษะในการส่ือสาร น าเสนอผลงาน ให้มีทกัษะใน
การท างานร่วมกนั ใหมี้ความรับผิดชอบ 
 ยกตวัอยา่งเช่น ครูจะสอนโทษของยาเสพติด ชนิดของยาเสพติด สอนพรหมวิหาร 
4 สอนให้ป้องกันการตั้ งครรภ์ เป็นต้น ครูจะเปล่ียนเป็น การใช้กระบวนการ การสอนแบบ
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สร้างสรรค์เป็นฐาน คือ กระตุน้ความสนใจ ซ่ึงอาจใช้เร่ืองจากหนังสือพิมพ ์ข่าวทีวี ดาราดงั หรือ
เร่ือง ใกล้ตัวท่ีนักเรียนสนใจ ให้คิดตั้ งค  าถามหรือ หัวข้อเพื่อให้นักเรียนค้นคว้าในเร่ืองนั้ นๆ 
แบ่งกลุ่มให้คน้ควา้ ระหว่างท่ีนกัเรียนคน้ควา้ครูอาจเดินเพื่อคุยและบางกลุ่มตอ้งการการสอนจาก
ครู จากนั้นให้มีการน าเสนอเร่ืองท่ีแต่ละกลุ่มคน้หา ซ่ึงในส่วนน้ีส าคญัมาก นักเรียนท่ีออกมาพูด
เร่ืองยาเสพติด ความรัก ความรุนแรง แต่ละกลุ่มก็จะจ าเน้ือหาต่าง ๆ ไดเ้องจากประสบการณ์ในการ
เรียนรู้ และนักเรียนจะคิดได้ว่าตนเองควรจะจัดการอย่างไรกับเหตุการณ์ เพื่อน ๆ ให้คะแนน 
วิจารณ์ ซักถาม ความรู้ท่ีเกิดขึ้นในชั้นเรียนอาจดีกว่า เหมาะกว่า และเป็นจริงกว่าในต าราท่ีส าคญั
มนัเอาไปใชใ้นชีวิตไดจ้ริง 
 การวดัผลแบบ การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานน้ีแตกต่างจากเดิม เพราะการ
แสดงผลการเรียนตามเป้าหมายตวัอยา่งเช่น 
 ทกัษะในการคิดวิเคราะห์ 
 คร้ังท่ี 1 ปานกลาง 
 คร้ังท่ี 2 ดี 
 คร้ังท่ี 3 ดี 
 ทกัษะในการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น 
 คร้ังท่ี 1 ปรับปรุง 
 คร้ังท่ี 2 ปานกลาง 
 คร้ังท่ี 3 ดี 
 ความรับผิดชอบ 
 คร้ังท่ี 1 ปานกลาง 
 คร้ังท่ี 2 ดี 
 คร้ังท่ี 3 ดี 
 การน าความรู้ในเน้ือหามาใช ้
 คร้ังท่ี 1 ควรปรับปรุง 
 คร้ังท่ี 2 ปานกลาง 
 คร้ังท่ี 3 ดี 
 ทกัษะความการคิดสร้างสรรค ์
 คร้ังท่ี 1 ดี 
 คร้ังท่ี 2 ดี 
 คร้ังท่ี 3 ดี 
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 การเรียนการสอนมีเป้าหมาย วตัถุประสงค ์มาตรฐาน ตวัช้ีวดั อย่างไรก็ท าการวดั
และประเมินผลไปตามนั้น ส่วนถ้าครูต้องการให้มีการสอบวดัเน้ือหา สามารถจะท าข้อสอบ
ปลายเปิด ใหน้กัเรียนสามารถน าหนงัสือเขา้ห้องสอบไปเอาอุปกรณ์ต่าง ๆ เขา้ได ้สามารถพูดคุยสัก
ถามกนัได ้เร่ืองน้ีขึ้นอยู่กบัขอ้สอบ ถา้ครูสามารถออกขอ้สอบไดดี้ไม่ใช้ขอ้สอบวดัความจ า จะท า
ให้ไม่มีนักเรียนลอกขอ้สอบกนัเลย เพราะธรรมชาติไม่มีใครอยากเหมือนใคร การเรียนการสอน
และการสอบแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ก็จะกลายเป็นตวัช่วยให้นกัเรียนมุ่งพฒันาตนเอง มากกว่าจะ
แข่งกนัท่องจ ามาท าเกรด แข่งกนั นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยวิธีน้ีสามารถเรียนรู้ไดเ้กินเน้ือหา ถา้นกัเรียน
สนใจในเน้ือหาท่ีตนเองชอบ สนใจ อยากรู้ 
 3. ขั้นตอนการจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน  

 การสอนแบบสร้างสรรค์ เ ป็นฐานมีการจัด รูปแบบการสอน 5 ขั้ นตอน                                 
(วิริยะ ฤาชยัพานิชย,์ 2558, น. 23-37) ดงัต่อไปน้ี   
 ขั้นท่ี 1 กระตุน้ความสนใจของนกัเรียน 
 รูปแบบการสอนทั่วไปจะมีการน าเข้าสู่บทเรียน เพื่อน านักเรียนเข้าสู่เน้ือหา
บทเรียน แต่ในการจดัการเรียนรู้แบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน มีความจ าเป็นท่ีครูจะตอ้ง
กระตุน้ความสนใจนักเรียน การท าให้นักเรียนนั้นมีความอยาก อยากเรียน อยากรู้ อยากค้นหา
ค าตอบ ถือเป็นปัจจยัส าคญัสู่ความส าเร็จในการจดัการจดัการเรียนรู้แบบการสอนแบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน  
 การจัดการสอนแบบดั้ งเดิม จะใช้ กฎเกณฑ์ ข้อบังคับต่าง ๆ หรือการลงโทษ
เพื่อให้นักเรียนสนใจ และตั้งใจเรียน ซ่ึงจะสังเกตไดว้่านักเรียน ขาดความสนใจต่อการเรียนไม่มี
สมาธิในการเรียนเพราะกงัวลว่าจะถูกท าโทษเม่ือตอบค าถามหรือท าแบบทดสอบไม่ได้  แต่ในการ
จดัการจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานนั้นวิธีการจดัการกระตุน้นักเรียนท่ีต่างออกไป ซ่ึง
ส่งผลใหน้กัเรียนสามารถเรียนรู้ไดก้วา่เดิม ทั้งยงัสนใจในการคน้ควา้หาความรู้ดว้ยตนเอง โดยท่ีครู
สามารถจดัการเรียนรู้เพื่อกระตุน้ความสนใจไดด้งัน้ี 
 1) ใชเ้หตุการณ์ท่ีเป็นปัจจุบนั  
 ใชเ้หตุการณ์จากข่าว หรือเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นรอบ ๆ ตวันกัเรียน ท่ีเก่ียวขอ้งกบั
นักเรียน หรือนักเรียนสนใจ เป็นตวักระตุน้เน้ือหาท่ีนักเรียน ซ่ึงการจดัการเรียนรู้ตอ้งน าไปใชใ้น
ชีวิตของนกัเรียนได ้  ครูมีหนา้ท่ีจดัการเน้ือหาท่ีเก่ียวขอ้งกบัชีวิตของนกัเรียน เช่น การใชเ้ร่ืองการ
เก็บออมเงิน การซ้ือขายของประจ าวนั เพื่อกระตุน้ความสนใจในวิชาคณิตศาสตร์ แทนการท่องจ า
สูตร เป็นตน้ 
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 2) ใชส่ื้อมลัติมีเดีย  
 การใช้ส่ือมลัติมีเดีย เป็นการกระตุน้ความสนใจของนักเรียนท่ีดี ทั้งรูปภาพ 
เสียง ขอ้ความ วิดีโอต่าง ๆ ท่ีน ามาใช ้ครูจะตอ้งเลือกส่ือท่ีจะมาจดัการเรียนรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหา 
โดยท่ีส่ือนั้นเป็นส่ือท่ีกระตุน้ความสนใจ หรือสร้างแรงบนัดาลใจในตวัเน้ือหาท าให้จะส่งผลต่อ
นักเรียนไดเ้ป็นอย่างมาก และส่งผลให้นักเรียนอยากคน้หา และคิดหาค าตอบในเน้ือหาท่ีครูจะท า
การจดัการเรียนรู้ 
 3) ใชเ้กมหรือกิจกรรม 
 การใชเ้กมหรือกิจกรรมในการจดัการเรียนรู้นั้นจะเป็นการกระตุน้ความสนใจ
ในการเรียนรู้ของนกัเรียนไดเ้ป็นอยา่งดี ซ่ึงเกมหรือกิจกรรมท่ีจดัขึ้นอาจจะเป็นกิจกรรมสันทนาการ 
หรือท่ีเก่ียวข้องกับเน้ือหาท่ีครูจะจัดการจัดการเรียนรู้ ซ่ึงสามารถจัดกิจกรรมให้เหมาะสมกับ
นกัเรียน 
 การกระตุ้นความสนใจของนักเรียนนั้นกิจกรรมต้องมีความสอดคล้องกับ
นกัเรียน เน้ือหาในการจดัการจดัการเรียนรู้มีความจ าเป็น เหมาะสม นกัเรียนสนใจและมีประโยชน์
ในชีวิตประจ าวนัของนกัเรียนหรือไม่ เพื่อกระตุน้ดึงความสนใจนกัเรียน ซ่ึงจะท าให้นกัเรียนเห็น
ความส าคญัในเน้ือหา ครูสามารถท่ีจะใช้การกระตุน้ทั้งสามหัวขอ้พร้อมกัน เช่น ใช้เหตุการณ์ท่ี
เก่ียวขอ้งกบัชีวิตประจ าวนัของนกัเรียน แลว้น าเสนอในรูปแบบส่ือมลัติมีเดีย และต่อดว้ยกิจกรรมท่ี
สัมพนัธ์กนัมาเป็นตวักระตุน้อีกคร้ัง  
 ขั้นท่ี 2 การตั้งปัญหาของสงสัยและแบ่งกลุ่มนกัเรียนตามความสนใจ 
  การตั้งปัญหาของสงสัยและแบ่งกลุ่มนกัเรียนตามความสนใจ ในขั้นน้ีเป็นการใช้
ปัญหาเป็นตวัน าด าเนินการ ขั้นการตั้งปัญหาในรูปแบบของการจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็น
ฐาน ครูไม่ไดเ้ป็นผูก้  าหนดค าถามให้นกัเรียน แต่เป็นการท่ีนกัเรียนคน้หาปัญหาท่ีตนเองสงสัย โดย
ปัญหาท่ีนกัเรียนคน้พบเป็นปัญหาท่ีนกัเรียนในบทเรียนท่ีตนเองสนใจ เม่ือคน้พบปัญหา จากนั้นครู
จึงท าการแบ่งกลุ่มตามความสนใจของนกัเรียน จ านวนกลุ่มจะขึ้นตามจ านวนปัญหาท่ีเกิดขึ้นในชั้น
เรียน และสมาชิกของกลุ่มนั้ นก็เกิดจากความสนใจของนักเรียน และการแก้ไขปัญหาด้วย
กระบวนการกลุ่ม 
 การจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน จะประสบความส าเร็จได้นั้นมาจาก
ความสมัครใจ ความสนใจ และความร่วมมือกันของนักเรียน การจัดการเรียนรู้จะสังเกตได้ว่า
นกัเรียนไม่ไดถู้กบงัคบัในการเรียนรู้ แต่นกัเรียนเกิดความ “อยากรู้ สนใจ” ดว้ยตวัเอง เม่ือนกัเรียน
เกิดสนใจ ความอยากรู้ อยากเรียน จึงท าใหน้กัเรียนนั้นคน้หาต าตอบจากเน้ือหาท่ีตนเองสนใจ  
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 ขั้นท่ี 3 คน้ควา้ 
 เป็นขั้ นตอนท่ีใช้เวลามากท่ีสุดในการจัดกระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรคเ์ป็นฐาน ครูจะปล่อยให้นกัเรียนนั้นไดใ้ชเ้วลาในการเรียนรู้ไดอ้ย่างเต็มท่ี ครูนั้นมีหนา้ท่ี
เดิน ให้ค  าปรึกษาตามกลุ่ม ให้ค  าปรึกษาเวลาท่ีนกัเรียนมีปัญหา ครูจะตอ้งหักห้ามใจไม่ให้สอน แต่
จะเปล่ียนหนา้ท่ีจากการสอนทัว่ไปท่ีคอยบอกต่อเน้ือหาค าตอบและตดัสินความถูกตอ้งของค าตอบ 
เป็นผูใ้ห้ค  าปรึกษา ช้ีแนะ และตอบค าถามด้วยค าถาม เพื่อเปิดโอกาสให้นักเรียนได้คิด โดย
หลีกเล่ียงการตดัสิน และการอธิบายเน้ือหาอย่างละเอียดอนัจะเป็นการส่งผลให้นกัเรียนหมดอิสระ
ทางความคิด แต่จะใช้วิธีการง่าย ๆ เช่นการถามกลบั จะดีเหรอ แน่ใจเหรอ ท าไมถึงคิดแบบนั้น     
มนัมีวิธีการอ่ืนท่ีดีกวา่น้ีหรือไม่ หรือเพื่อน ๆ คิดเห็นอยา่งไรในเร่ืองน้ี  
 ส่ิงส าคญัอีกส าหรับครูนั้นไม่ใช่ความรู้ในเน้ือหาขอ้มูลนั้น ๆ แต่เป็นแหล่งขอ้มูล
ต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อท่ีครูนั้นจะสามารถน าไปแนะน านกัเรียนได ้ครูในรูปแบบการจดัการจดัการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานนั้นไม่จ าเป็นท่ีจะตอ้งเป็นผูท่ี้รู้ท่ีสุดในห้องเรียน เพราะว่าความรู้มนั
เปล่ียนแปลงตลอดเวลาและมีจ านวนมหาศาล แต่ส่ิงท่ีส าคญักวา่ก็คือการท่ีครูนั้นจ าเป็นตอ้งแนะน า
ให้นักเรียนหาความรู้ไดถู้กแหล่ง แนะน าให้นักเรียนรู้จกัเลือกขอ้มูลความรู้ได้อย่างถูกตอ้ง และ
ปล่อยใหน้กัเรียนสนุกไปกบัการเรียนรู้และคน้ควา้ความรู้นั้น ๆ 
 ส่ิงท่ีไดจ้ากกระบวนการไม่ใช่ค าตอบท่ีถูกตอ้ง แต่เป็นทกัษะการคิดและคน้ควา้      
หาค าตอบท่ีจะเกิดขึ้นจากช่วงเวลาท่ีครูนั้นปล่อยให้นกัเรียนไดใ้ช้เวลากบัเน้ือหาท่ีตนเองสนใจได้
อยา่งเตม็ท่ี ครูหลายท่านอาจจะมีขอ้โตแ้ยง้วา่ ถา้หากนกัเรียนนั้นคน้หาค าตอบไม่ได ้หรือไดค้  าตอบ
ท่ีไม่ถูกต้องนั้นจะเกิดข้อเสียอย่างแน่นอน ซ่ึงอาจจะท าให้ครูหลายท่านยกเลิกวิธีการน้ีและ           
หันกลบัไปใชรู้ปแบบสอนแบบเดิมเพื่อความสบายใจ แต่เน่ืองจากกระบวนการจดัการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรคเ์ป็นฐานนั้นเรามองไกลมากกว่าค าตอบท่ีถูกตอ้ง แต่คือการฝึกฝนให้นกัเรียนไดรู้้จกัคิด 
และรู้จักค้นควา้หาข้อมูล รู้จักเลือกใช้และตัดสินใจในข้อมูลท่ีหาได้อย่างง่ายดายในยุคสมยัน้ี      
ผ่านเคร่ืองมือต่าง ๆ ถา้ครูนั้นยงักงัวลเก่ียวกบัค าตอบท่ีนักเรียนไดจ้ะไม่ตรงกบัความถูกตอ้งของ
เน้ือหา ผูเ้ขียนจะขอบอกวา่อยา่เพิ่งใจร้อนเพราะว่ากระบวนการจดัการจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
เป็นฐานนั้นเราเพิ่งด าเนินการมาไดเ้พียงคร่ึงทางเท่านั้นเอง 
 ขั้นตอนท่ี 4 น าเสนอ 
 เป็นขั้นตอนท่ีนักเรียนนั้นจะได้น าเสนอผลงาน ท่ีตนเองท่ีได้ไปคน้ควา้และคิด
ออกมา และผลงานท่ีน าเสนอนั้นอยากให้ครูพึงระลึกว่าน่ีคือผลงานแห่งความทุ่มเทของนักเรียน
อย่างแทจ้ริง ดงันั้นเม่ือนักเรียนออกมาท าการเสนอหนา้ชั้น ครูนั้นจ าเป็นจะตอ้งปล่อยให้นกัเรียน
นั้นน าเสนอจนจบ โดยท่ีครูนั้นไม่มีความจ าเป็นตอ้งแทรกแซงระหว่างการน าเสนอ แสดงความ
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คิดเห็น หรือซกัถามใดใด ผูท่ี้มีหนา้ท่ีหลกัในการแสดงความคิดเห็น และซกัถามนั้นคือนกัเรียนร่วม
ชั้น เม่ือจบการน าเสนอครูจะเป็นผูเ้ปิดประเด็นให้มีการซกัถามในชั้นเรียน และน่ีคือกระบวนการท่ี
จะท าใหน้กัเรียนนั้นตรวจสอบความถูกตอ้งของขอ้มูลท่ีตนเองไดค้น้หามา ถา้หากขอ้มูลท่ีหามานั้น
ไม่ถูกตอ้ง การซักถามในห้องเรียนนั้นจะเกิดประเด็นใหม่ ๆ ท่ีผูน้ าเสนอนั้นจ าเป็นตอ้งมีขอ้มูลเพื่อ
ตอบผูซ้กัถามใหถู้กตอ้ง ซ่ึงผูน้ าเสนอก็จะพบวา่ขอ้มูลของตนไม่ถูกตอ้งหรือครอบคลุมพอ และตอ้ง
เพิ่มเติมตรงไหนบา้งจากการซักถามของนักเรียนดว้ยกนั โดยท่ีครูจะท าหน้าท่ีคอยควบคุมค าถาม
และขอ้คิดเห็นต่าง ๆ ใหอ้ยูใ่นประเด็น ไม่หลุดจากเน้ือหามากนกั ถา้หากในนกัเรียนร่วมชั้นไม่มีขอ้
ซักถามหรือขอ้สงสัยใดใด ครูอาจจะเป็นผูเ้ร่ิมถามเองก็ได ้เพื่อให้เกิดบรรยากาศของการซกัถามใน
ชั้นเรียน ซ่ึงวิธีการน้ีอาจจะต่อยอดไปสู่ความรู้ใหม่ ๆ ท่ีไกลกวา่เน้ือหาเดิมท่ีเคยสอนกนัมา และเป็น
เน้ือหาท่ีนกัเรียนนั้นเตม็ใจท่ีจะคน้หาดว้ยตนเอง 
 ขั้นตอนท่ี 5 ประเมินผล 
 ขั้นตอนน้ีเป็นการประเมินผลกิจกรรมทั้งหมดท่ีนักเรียนไดท้ ามาตลอดเวลาของ
การเรียนรู้ในรูปแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานก่อนอ่ืนตอ้งท าความเขา้ใจในรูปแบบของการประเมินผล
ก่อน ส่ิงท่ีไม่วา่จะเป็นกรอบคุณวุฒิแห่งชาติ หรือหลกัสูตรแกนกลางตอ้งการนั้น คือการท่ีนกัเรียนมี
การพฒันาทั้งดา้นของ  
 1) ความรู้ (Knowledge)  
 2) ทกัษะ (Skill)  
 3) คุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์(Attitude) 
 ดังนั้นการประเมินผลนั้นจึงจ าเป็นต้องท าให้ครอบคลุมทั้ง 3 ด้านน้ี เพื่อให้ได้
คุณภาพของนกัเรียนท่ีเป็นมาตรฐาน โดยปกตินั้นครูจะคุน้เคยกบัการประเมินดา้นความรู้ นัน่ก็คือ
การจดัสอบ หรือการหาคะแนนจากแบบทดสอบต่าง ๆ ท่ีแสดงใหเ้ห็นวา่นกัเรียนนั้นมีความรู้ แต่ใน
ส่วนของการประเมินด้านทกัษะ และการประเมินด้านคุณลกัษณะอนัพึงประสงค์นั้นไม่มีความ
ชัดเจนมากนัก จึงกลายเป็นว่าคะแนนท่ีเราเห็นกันจากการเรียนรู้ในรูปแบบปกตินั้นมกัจะเป็น
คะแนนของความรู้ทั้งส้ิน  
 ในรูปแบบการจดัการเรียนรู้แบบ การสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน จ าเป็นจะตอ้ง
ประเมินทั้ง 3 ดา้น ซ่ึงมีวิธีการดงัน้ี 
 1) ดา้นความรู้ เราสามารถประเมินความรู้ไดด้ว้ยวิธีการจดัให้มีการสอบวดั หรือ
แบบฝึกหดัต่าง ๆ และน าคะแนนมาช้ีวดัวา่นกัเรียนมีความรู้ในเน้ือหามากนอ้ยเท่าไร 
 2) ดา้นทกัษะ การประเมินดา้นทกัษะนั้นจะเป็นการประเมินความสามารถของ
นกัเรียน ซ่ึงเราสามารถใชรู้ปแบบการประเมินแบบรูบริค (Rubric) ในการประเมินนกัเรียนได ้ทั้งน้ี
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ขึ้นอยู่กบัการตั้งหัวขอ้ในการประเมิน และรายละเอียดการประเมินท่ีจ าเป็น เช่น เราจะประเมินใน
หัวขอ้ทกัษะการน าเสนอ รายละเอียดการประเมินท่ีจ าเป็นคือดา้นเน้ือหา ดา้นความชดัเจนในการ
พูด และดา้นเทคนิคในการน าเสนอ เป็นตน้  
 3) ด้านคุณลักษณะอันพึงประสงค์  ในการประเมินด้านคุณลักษณะอันพึง
ประสงคน์ั้นสามารถใชก้ารประเมินแบบรูบริค (Rubric) ได ้ซ่ึงก็จะมีส่วนคลา้ยกบัการประเมินดา้น
ทักษะนั่นคือ การตั้ งหัวข้อการประเมินในคุณลักษณะท่ีครูอยากให้เกิดขึ้ นในนักเรียน และ
รายละเอียดส าหรับการประเมินท่ีสอดคลอ้งกนั ทั้งน้ีครูจ าเป็นตอ้งรู้ว่าตอ้งการให้นกัเรียนมีความรู้ 
ทกัษะ และคุณลกัษณะอนัพึงประสงคใ์ดเกิดขึ้นในนกัเรียน เพื่อการตั้งหัวขอ้การประเมินท่ีถูกตอ้ง 
ซ่ึงในส่วนน้ีครูนั้นสามารถดูรายละเอียดไดใ้นหลกัสูตรแกนกลางได ้แต่ส่ิงหน่ึงท่ีส าคญั คือการให้
นกัเรียนมีส่วนร่วมในการประเมิน โดยเฉพาะในดา้นของทกัษะและคุณลกัษณะอนัพึงประสงค ์เน้ือ
จากด้านความรู้เราสามารถประเมินได้อย่างชัดเจนจากแบบทดสอบต่าง  ๆ แต่ด้านทักษะและ
คุณลกัษณะอนัพึงประสงค์นั้นจ าเป็นจะตอ้งประเมินจากครูและนกัเรียนดว้ยกนัเอง ซ่ึงจะเป็นการ
ประเมินรอบดา้น ทั้งนกัเรียนท่ีท ากิจกรรมดว้ยกนั และครูท่ีคอยสังเกตการณ์อยูใ่นชั้นเรียน เพื่อการ
ประเมินท่ีมีความแม่นย  ามากขึ้น ซ่ึงในส่วนน้ีอาจจะเป็นการโหวตให้คะแนนในดา้นต่าง ๆ หรือ
แมแ้ต่การแจกแบบสอบถามใหก้รอกในหวัขอ้ท่ีตอ้งการ เป็นตน้ 
 รูปแบบการสอนแบบส ร้ า งสรรค์  เ ป็นฐานหมาย ถึ ง  ก า รสอน ท่ี เ ป็น

กระบวนการพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรค์และกระบวนการการเรียนรู้ เพื่อให้ผูเ้รียนไดศึ้กษา

คน้ควา้หาความรู้ กระตุน้ให้นักเรียน เกิดทกัษะ การคิด ทกัษะการน าเสนอ ทกัษะการท างานเป็น

กลุ่ม ซ่ึงประกอบด้วยขั้นตอนดังต่อไปน้ี 1) ขั้นกระตุน้ความสนใจ โดยท่ีครูน าเสนอเหตุการณ์

รอบตวันกัเรียน ให้นกัเรียนไดเ้กิดค าถาม 2) ขั้นตั้งปัญหา นกัเรียนแต่ละคน เกิดขอ้สงสัย จากการ

น าเสนอของครู และครูไดซ้ักถาม สนทนา จากเหตุการณ์ เพื่อน าไปสู่การแกปั้ญหา  3) ขั้นคน้ควา้ 

นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษา จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อรวบรวมขอ้มูล และสร้างผลงานสร้างสรรค์     

4) ขั้นน าเสนอ นักเรียนแต่ละกลุ่ม น าเสนอผลงานต่อชั้นเรียนจากขอ้มูลท่ีกลุ่มของตนเองค้นพบ 

และสรุปข้อมูลท่ีได้ แล้วน าเสนอในรูปแบบท่ีหลากหลาย  5) ขั้นประเมินผล ด้วยการแบบการ

ประเมินท่ี หลากหลาย เช่น การท าแบบทดสอบ การประเมินตามสภาพจริง การท าแผ่นพบั แฟ้ม

สะสมงานและการประเมินดว้ยส่ือท่ีหลากหลาย 
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ชุดกจิกรรม 
1. ความหมายของชุดกิจกรรม 

 ชุดกิจกรรมเป็นนวตักรรมทางการศึกษาอย่างหน่ึง ท่ีรวบรวมส่ือ กระบวนการ  
และกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ เพื่อเป็นส่ือกลางระหว่างครูกบันกัเรียน ให้เกิดการเรียนรู้แก่นกัเรียน
ตามจุดประสงคอ์ย่างมีประสิทธิภาพ จุดเด่นของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ คือ สนองวตัถุประสงคข์อง
หลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน ท่ีเนน้การฝึกทกัษะกระบวนการคิด การจดัการ การเผชิญสถานการณ์
และประยุกต์ความรู้มาใช้ป้องกนัและแกไ้ขปัญหา ท าให้สามารถแกปั้ญหาทางการศึกษาเก่ียวกบั
การเรียนการสอนได ้ เป็นการจดักิจกรรมให้นกัเรียนไดเ้รียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกการปฏิบติั
ให้ท าได ้คิดเป็น ท าเป็น ใฝ่รู้ ใฝ่เรียนอย่างต่อเน่ืองผสมผสานสาระการเรียนรู้ดา้นต่าง  ๆ อย่างได้
สัดส่วนและสมดุลกนั ปลูกฝังคุณธรรมค่านิยมท่ีดีงามและคุณลกัษณะท่ีพึงประสงค์  ชุดกิจกรรม
การเรียนรู้เป็น ค าใหม่ยงัไม่มีนกัการศึกษาท่านใดใหค้วามหมายไว ้แต่มีผูใ้หค้วามหมายของค าบาง
ค าท่ีมีลกัษณะและความหมายใกลเ้คียงกนั คือ ชุดการสอนหรือชุดการเรียนการสอน  ชุดการสอน
เป็นค าในภาษาองักฤษท่ีเรียกช่ือต่างกนั เช่น ชุดการสอน (Learning Package Instruction Package) 
หรือ ชุดการสอน (Instruction Kits) ซ่ึงมีนกัการศึกษาหลายท่าน ไดใ้ห้ความหมายของชุดการสอน
หรือชุดกิจกรรมไวด้งัน้ี 
 ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2537, น.113 –114) ได้ให้ความหมายของชุดการสอนไว้ว่า     
เป็นส่ือผสมประเภทหน่ึงซ่ึงมีจุดมุ่งหมายเฉพาะเร่ืองท่ีจะสอน มีความสอดคลอ้งกับเน้ือหาวิชา
หน่วยการเรียนหรือหัวเร่ือง และวตัถุประสงค ์เพื่อช่วยให้มีการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้
เป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ 
 ภพ เลาหไพบูลย์ (2537, น.225) ได้ให้ความหมายชุดการสอนไว้ว่า หมายถึง          
การรวบรวมส่ือการสอนอย่างสมบูรณ์ตามแบบแผนท่ีวางไว ้เพื่อให้บรรลุจุดมุ่งหมายของการสอน 
ชุดการสอนเป็นระบบส่ือประสมส าเร็จรูปเพื่อให้ครูใชใ้นการสอน มีอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการเรียน คู่มือ
ครู เน้ือหา รายการส่ือการสอน และเอกสารอา้งอิง 
 วรกิต วดัขา้วหลาม (2540, น.15) กล่าวว่า ชุดการสอน หมายถึง ชุดส่ือประสมท่ี
ผลิตขึ้นมาอย่างมีระบบมีความสมบูรณ์เบ็ดเสร็จในตัวเองโดยมีความสัมพันธ์สอดคล้องกับ
เน้ือหาวิชา ประสบการณ์ท่ีสามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอน เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 วาสนา พรมสุรินทร์ (2540, น.11) กล่าววา่ ชุดการสอน หมายถึง การน าเอาส่ือการ
สอนหลาย ๆ อยา่งมาสัมพนัธ์กนัอย่างมีระบบ เพื่อถ่ายทอดเน้ือหาสาระในลกัษณะท่ีส่ือ แต่ละชนิด
ส่งเสริมสนบัสนุนซ่ึงกนัและกนั และบรรลุวตัถุประสงคท่ี์ก าหนดไว ้



35 

 

 สุนีย์ เปมะประสิทธ์ิ (2543, น.2 – 3) กล่าวว่า ชุดกิจกรรม เป็นส่ือแนวใหม่ท่ี             
มุ่งสนับสนุนการปฏิรูปการศึกษาไทย และการพฒันาชุดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับครูเป็นคู่มือ
เพื่อให้ครูใชเ้ป็นแนวทางในการด าเนินการจดักิจกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ให้แก่นกัเรียน
ได ้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
 บุญเก้ือ ควรหาเวช (2542, น.91) ไดอ้ธิบายว่า ชุดการสอนคือ ชุดการเรียนมาจาก
ค าว่า ชุดการเรียน (Instructional Package) หรือชุดการเรียน (Learning Package) เดิมใช้ค  าว่า                  
ชุดการสอน เพราะเป็นส่ือท่ีครูน ามาใช้ประกอบการสอน แต่มาแนวคิดในการยึดนักเรียนเป็น
ศูนยก์ลางมีอิทธิพลมากขึ้น การเรียนรู้ท่ีดีควรให้นักเรียนไดเ้รียนเอง จึงมีผูนิ้ยมเรียกชุดการสอน
เป็นชุดการเรียน หรือชุดการเรียนการสอน 
 จากความหมายท่ีกล่าวมา สามารถสรุปไดว้่า ชุดการสอนหรือชุดกิจกรรม คือ ส่ือ
ประสมท่ีครูสร้างขึ้นมีการวางแผนการผลิตอย่างเป็นระบบ และมีความสอดคลอ้งของเน้ือหาในชุด
กิจกรรมกับเน้ือหาวิชามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละหน่วย เพื่อนักเรียนเกิดการ
เปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียน โดยได้จากประสบการณ์ หรือการฝึกหัดโดยให้สอดคลอ้งกับ
เน้ือหา จุดประสงค ์และประสบการณ์ต่าง ๆ 
 2. แนวคิด ทฤษฎีและหลกัการท่ีเก่ียวขอ้งกบัชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 การปฏิรูปการศึกษา การประกาศใชพ้ระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ.  2542 
และการประกาศใชห้ลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2544 ท าให้แนวคิดในการจดัการเรียนการ
สอนกวา้งขึ้น ค าว่า “ชุดการสอน” จึงเปล่ียนมาเป็น “ชุดกิจกรรมการเรียนรู้” ซ่ึงเน้นกิจกรรมและ
กระบวนการเรียนรู้ท่ีนกัเรียนสามารถเรียนรู้และพฒันาไดด้ว้ยตนเอง แนวคิดและทฤษฎีท่ีน ามาใช้
ในการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้จึงเหมือนกนักบัแนวคิดทฤษฎีและหลกัการท่ีใชใ้นการสร้างชุด
การสอน ซ่ึง ชม ภูมิภาค (ม.ป.ป., น.100) ไดจ้ าแนกแนวคิด และหลกัการของชยัยงค ์พรมวงศ ์ไว้
ดงัน้ี 
 2.1 ทฤษฎีความแตกต่างระหวา่งบุคคล นกัการศึกษาไดน้ าหลกัจิตวิทยามาใชใ้น
การเรียนการสอนโดยค านึงถึงความตอ้งการ ความถนัด และความสนใจของนักเรียนเป็นส าคญั
บุคคลมีความแตกต่างกนัหลายดา้น กล่าวคือ ความสามารถ สติปัญญา ความตอ้งการ ความสนใจ  
ร่างกาย อารมณ์ สังคม และความแตกต่างอ่ืน ๆ วิธีการท่ีเหมาะสมท่ีสุดคือ การจัดการสอน
รายบุคคล หรือการศึกษาตามสภาพการศึกษาแบบเสรี และการศึกษาดว้ยตนเอง ลว้นเป็นวิธีสอนท่ี
เปิดโอกาสใหน้กัเรียนมีอิสระในการเรียนตามสติปัญญาความสามารถ และความสนใจโดยครูเป็นผู ้
คอยช่วยเหลือตามความเหมาะสม 
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 2.2 ทฤษฎีการเรียนรู้ยึดหลกัจิตวิทยาการเรียนรู้หมายถึงการเรียนการสอนท่ีเปิด
โอกาสใหน้กัเรียน  ดงัน้ี 

1) เขา้ร่วมกิจกรรมในการเรียนดว้ยตนเอง 
2) การทราบผลการเรียนทนัที 
3) มีการเสริมแรงอันจะท าให้นักเรียนกระท าพฤติกรรมนั้ นซ ้ าหรือ

หลีกเล่ียงไม่กระท า 
4) ไดเ้รียนรู้ไปทีละขั้นตอนตามความสามารถและความสนใจ 
5) การน าเอาส่ือประสมมาใช ้ หมายถึงการน าส่ือการสอนหลาย ๆ อยา่งมา

สัมพนัธ์กนัอยา่งมีคุณค่าท่ีส่งเสริมซ่ึงกนัและกนัอยา่งมีระบบ  ส่ือการสอนอยา่งหน่ึงอาจใชเ้ร้าความ
สนใจในขณะอีกอย่างหน่ึงใช้เพื่อการอธิบายขอ้เท็จจริงของเน้ือหา  และอีกชนิดหน่ึงอาจใช้เพื่อ
ก่อใหเ้กิดความเขา้ใจท่ีลึกซ้ึง  การใชส่ื้อประสมช่วยใหน้กัเรียนมีประสบการณ์จากประสาทสัมผสัท่ี
ผสมผสาน  กบัใหน้กัเรียนไดค้น้พบวิธีการท่ีจะเรียนในส่ิงท่ีตอ้งการไดด้ว้ยตนเองมากยิง่ขึ้น 

6) การเอากระบวนการกลุ่มมาใช้  เดิมนั้นความสัมพนัธ์ระหว่างครูและ
นกัเรียนในห้องเรียนมีลกัษณะเป็นทางเดียวกล่าวคือ  ครูเป็นผูน้ า  นกัเรียนเป็นผูต้ามนกัเรียนไม่มี
โอกาสฝึกการท างานเป็นกลุ่มท่ีจะฝึกการเคารพในความคิดเห็นของผูอ่ื้นเม่ือโตขึ้นจึงท างานร่วมกนั
ไม่ไดแ้นวโนม้ในปัจจุบนัและอนาคตจะตอ้งน ากระบวนการกลุ่มสัมพนัธ์มาใช ้ ทฤษฎีกระบวนการ
กลุ่มจึงเป็นแนวคิดทางพฤติกรรมศาสตร์ซ่ึงน ามาไวใ้นรูปของชุดการสอน 

7) การน าวิธีวิเคราะห์ระบบมาใช้ในการผลิตชุดการเรียนซ่ึงแตกต่างไป
จากการท าโครงการสอนในปัจจุบันตรงท่ีว่า  ชุดการสอนมีการจัดเน้ือหาวิชาให้สอดคล้องกับ
สภาพแวดลอ้มและวยัของนกัเรียนรายละเอียดต่าง ๆ ไดน้ าไปทดลองปรับปรุงจนมีคุณภาพเช่ือถือ
ไดแ้ลว้จึงน ามาใช ้
  สามารถสรุปได้ว่า ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นการเน้นกิจกรรม เน้ือหา
สอดคลอ้งกบัสภาพแวดลอ้มของนกัเรียน และกระบวนการเรียนรู้ท่ีนกัเรียนสามารถเรียนรู้ได้ดว้ย
ตนเอง หรือกระบวนการกลุ่ม นักเรียนเรียนรู้ทีละขั้นตอน น าส่ือต่าง ๆ ประกอบการเรียน โดย
ค านึงถึงความแตกต่างของบุคคล  
 3. ประเภทของชุดกิจกรรม 
 บุญเก้ือ  ควรหาเวช (2542, น.145) ไดแ้บ่งประเภทของชุดกิจกรรมเป็น 3 ประเภท 
ดงัน้ี 
 1) ชุดกิจกรรมประกอบค าบรรยาย เป็นชุดกิจกรรมส าหรับครูท่ีตอ้งการปูพื้นฐาน
ใหน้กัเรียนส่วนใหญ่ไดรู้้และเขา้ใจในเวลาเดียวกนั มุ่งเนน้ในการขยายเน้ือหาสาระใหช้ดัเจนขึ้นชุด
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กิจกรรมแบบน้ีจะช่วยให้ครูลดการพูดให้น้อยลง และเป็นการใช้ส่ือการสอนท่ีมีพร้อมอยู่ในชุด
กิจกรรม ในการเสนอเน้ือหามากขึ้น ส่ือท่ีใชอ้าจไดแ้ก่ รูปภาพ แผนภูมิ หรือกิจกรรมท่ีก าหนดไว ้
เป็นตน้ 
 2) ชุดกิจกรรมแบบกลุ่มกิจกรรม เป็นชุดกิจกรรมส าหรับให้นกัเรียนร่วมกนัเป็น
กลุ่มเลก็ ๆ ประมาณ 5-7 คน โดยใชส่ื้อการสอนท่ีบรรจุไวใ้นชุดกิจกรรมแต่ละชุด มุ่งท่ีจะฝึกทกัษะ
ในเน้ือหาวิชาท่ีเรียนและนักเรียนมีโอกาสท างานร่วมกนั ชุดกิจกรรมชนิดน้ีมกัจะใช้สอนในการ
สอนแบบกิจกรรมกลุ่ม เช่น การสอนแบบศูนยก์ารเรียน เป็นตน้ 
 3) ชุดกิจกรรมแบบรายบุคคลหรือชุดกิจกรรมตามเอกัตภาพ เป็นชุดกิจกรรม
ส าหรับเรียนดว้ยตนเองเป็นรายบุคคล คือ นักเรียนจะตอ้งศึกษาหาความรู้ตามความสามารถและ
ความสนใจของตนเองอาจเรียนท่ีโรงเรียนหรือท่ีบา้นก็ไดส่้วนมากมกัจะมุ่งให้นกัเรียนไดท้ าความ
เข้าใจเน้ือหาวิชาท่ีเรียนเพิ่มเติมนักเรียนสามารถจะประเมินผลการเรียนด้วยตนเองได้ด้วยชุด
กิจกรรมชุดกิจกรรมชนิดน้ีอาจจะจดัในลกัษณะของหน่วยการสอนส่วนยอ่ยหรือโมดูลก็ได ้
 ระพินทร์ โพธ์ิศรี( 2550) ไดแ้บ่งประเภทของชุดกิจกรรมไดด้งัน้ี 
 1) ชุดการเรียนรู้ดว้ยตนเอง (Self Study Package) คือ ชุดกิจกรรมท่ีสร้างขึ้นโดย
มีจุดมุ่งหมายให้นักเรียนน าไปศึกษาด้วยตนเอง โดยไม่มีครูเป็นครู เช่น บทเรียนส าเร็จรูป                   
ชุดการเรียนแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือชุดการเรียนผา่นเครือข่ายเวิลดไ์วตเ์วบ็ 
 2) ชุดการเรียนการสอน คือ ชุดกิจกรรมท่ีสร้างขึ้นโดยมีครูเป็นผูด้  าเนินการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ ให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ บรรลุตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ีก าหนดไว ้เช่น ชุด
ฝึกอบรม หรือชุดการสอนต่าง ๆ 
 จากประเภทของชุดกิจกรรมท่ีกล่าวมา สรุปไดว้่า ชุดกิจกรรมโดยรวมแลว้ อาจ
กล่าวไดว้า่มีอยู ่2 ลกัษณะ คือ ชุดกิจกรรมท่ีนกัเรียนจะตอ้งศึกษาหาความรู้ตามความสามารถ ความ
สนใจของตนเอง และชุดกิจกรรมท่ีครูเป็นผูด้  าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกับนักเรียน  
เพื่อใหน้กัเรียนกลุ่มใหญ่ไดเ้ขา้ใจในเวลาเดียวกนั มุ่งเนน้เน้ือหาใหก้บันกัเรียน 
 4. องคป์ระกอบของชุดกิจกรรม 
 บุญชม ศรีสะอาด (2537, น.95-96) ไดก้ล่าววา่ชุดการเรียนการสอนมีองคป์ระกอบ
ท่ีส าคญั 4 ดา้น ดงัน้ี 
 1) คู่มือการใช้ชุดการเรียน เป็นคู่มือท่ีจดัท าขึ้นเพื่อให้ผูใ้ช้ชุดการเรียนการสอน
ศึกษาและปฏิบติั เพื่อให้บรรลุผลอย่างมีประสิทธิภาพ อาจจะประกอบดว้ยแผนการสอน ส่ิงท่ีครู
ตอ้งเตรียมก่อนสอน บทบาทของนกัเรียน การจดัชั้นเรียน 
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 2) บตัรงาน เป็นบตัรท่ีมีค าสั่งวา่จะให้นกัเรียนปฏิบติัอะไรบา้ง โดยระบุกิจกรรม
ตามล าดบัขั้นตอนของการเรียน 
 3) แบบทดสอบความกา้วหนา้ของนกัเรียน เป็นแบบทดสอบท่ีใชส้ าหรับตรวจว่า 
หลงัจากเรียนชุดการเรียนการสอนจบแลว้ นกัเรียนเปล่ียนแปลงพฤติกรรมตามจุดประสงคก์ารเรียน
ท่ีก าหนดไวห้รือไม่ 
 4) ส่ือการเรียนต่าง ๆ เป็นส่ือส าหรับนกัเรียนไดศึ้กษา มีหลายชนิดประกอบกนั
อาจเป็นส่ิงพิมพ์ เช่น บทความ เน้ือหาเฉพาะเร่ือง จุลสาร บทเรียนโปรแกรมหรือประเภท
โสตทศันูปกรณ์ เช่น รูปภาพ แผนภูมิต่าง ๆ เทปบนัทึกเสียง ฟิลม์สตริป สไลด์ขนาด 2×2 น้ิว ของ
จริง เป็นตน้ 
 บุญเก้ือ ควรหาเวช (2543, น.95-97) ไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบของชุดการสอนโดย
จ าแนกส่วนของชุดการสอน เป็น 4 ส่วน คือ 
 1) คู่มือส าหรับครูผูใ้ชชุ้ดการสอนหรือนกัเรียนท่ีตอ้งการเรียนจากชุดการสอน 
 2) ค าสั่งหรือกรอบงาน เพื่อก าหนดแนวทางการเรียนใหน้กัเรียน 
 3) เน้ือหาสาระและส่ือ โดยจดัให้อยู่ในรูปของส่ือการสอนแบบประสม และ
กิจกรรมการเรียนการสอนแบบกลุ่มและรายบุคคลตามวตัถุประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
 4) การประเมินผล  เป็นการประเมินของกระบวนการ ไดแ้ก่ แบบฝึกหัด รายงาน
การคน้ควา้ และผลการเรียนรู้ในรูปของแบบสอบต่าง ๆ 
 สุวิทย ์มูลค า และอรทยั  มูลค า (2545, น.52)  กล่าววา่ ชุดกิจกรรมมีองคป์ระกอบท่ี
ส าคญั 4  ประการ ไดแ้ก่ 
 1) คู่มือการใช้ชุดกิจกรรม เป็นคู่มือหรือแผนการสอนส าหรับครูใช้ศึกษาและ
ปฏิบติัตามขั้นตอนต่าง ๆ ซ่ึงมีรายละเอียดช้ีแจงไวอ้ย่างชดัเจน เช่น การน าเขา้สู่บทเรียนการจดัชั้น
เรียน บทบาทของนกัเรียนเป็นตน้  ลกัษณะของคู่มืออาจจดัท าเป็นเล่ม หรือแผน่พบัก็ได ้
 2) บตัรค าสั่งหรือบตัรงาน เป็นเอกสารท่ีบอกใหน้กัเรียนประกอบกิจกรรมแต่ละ
อย่างตามขั้นตอนท่ีก าหนดไว ้บรรจุอยู่ในชุดการสอน บตัรค าสั่งหรือบตัรงานจะมีครบตามจ านวน
กลุ่มหรือจ านวนนักเรียน ซ่ึงประกอบดว้ย ค าอธิบายในเร่ืองท่ีจะศึกษา ค าสั่งให้นกัเรียนประกอบ
กิจกรรม และการสรุปบทเรียน 
 3) เน้ือหาสาระและส่ือการเรียนประเภทต่าง ๆ จดัไวเ้ป็นรูปของส่ือการสอนท่ี
หลากหลาย อาจแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภท 
 3.1) ประเภทเอกสารส่ิงพิมพ ์เช่น หนงัสือ วารสาร บทความ ใบความรู้ ของ
เน้ือหาเฉพาะเร่ือง บทเรียนโปรแกรม เป็นตน้ 
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 3.2) ประเภทโสตทศันูปกรณ์ เช่น รูปภาพ แผนภาพ แผนภูมิ สมุดภาพเทป
บนัทึกเสียง เทปโทรทศัน์ สไลด ์วีดิทศัน์ ซีดีรอม โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นตน้ 
 4) แบบทดสอบ เป็นแบบทดสอบท่ีใชว้ดัและประเมินความรู้ดว้ยตนเองทั้งก่อน 
และหลงัเรียน อาจจะเป็นแบบทดสอบชนิดจบัคู่เลือกตอบหรือกาเคร่ืองหมายถูกผิดก็ได้ 
 ระพินทร์  โพธ์ิศรี (2550)  ได้กล่าวถึงความส าคญัของชุดกิจกรรมท่ีมีลกัษณะ
ส าคญั ดงัน้ี 
 1) มีจุดประสงค์ปลายทางท่ีชัดเจน ท่ีระบุทั้งเน้ือหา ความรู้ และระดับทักษะ    
การเรียนรู้ท่ีชัดเจนนั่นคือ จะต้องมีจุดประสงค์ประจ าชุดกิจกรรมท่ีระบุไว้ชัดเจนว่าเม่ือผ่าน        
การเรียนรู้จบชุดกิจกรรมนั้นแลว้นกัเรียนตอ้งท าอะไรเป็นระดบัใด 
 2) ระบุกลุ่มเป้าหมายชดัเจนวา่ ชุดกิจกรรมดงักล่าว สร้างขึ้นส าหรับใคร 
 3) มีองค์ประกอบของจุดประสงค์ท่ีเป็นระบบเป็นเหตุและผล เช่ือมโยงกัน
ระหวา่งจุดประสงคป์ระจ าหน่วยและจุดประสงคย์อ่ย 
 4) ต้องมีค าช้ีแจง เน้ือหา กิจกรรมการเรียนการสอน และการประเมินผลท่ี
สอดคลอ้งกบัจุดประสงคแ์ต่ละระดบั 
 5) กรณีท าเป็นชุดการสอน ตอ้งมีคู่มือครูท่ีอธิบายวิธีการ เง่ือนไขการใชชุ้ดและ
การเฉลยขอ้ค าถามทั้งหมดในกิจกรรม ประเมินผล 
 จากเอกสารดงักล่าวสรุปไดว้า่ องคป์ระกอบของชุดกิจกรรม ควรประกอบดว้ย 
 1) คู่มือครูซ่ึงเป็นคู่มือและแผนการจดัการเรียนรู้ในการใชชุ้ดกิจกรรม 
 2) วตัถุประสงคข์องชุดกิจกรรม 
 3) ค าช้ีแจงเน้ือหากิจกรรมการสอน 
 4) เน้ือหาสาระและส่ือ 
 5) การประเมินท่ีสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
 จากการท่ีมีนกัการศึกษาหลายท่าน ไดศึ้กษาเก่ียวกบัองคป์ระกอบของชุดการสอน 
หรือชุดกิจกรรมไวห้ลากหลายรูปแบบ จึงสามารถก าหนดองคป์ระกอบของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี
ส าคญัไดแ้ก่ ค  าช้ีแจงส าหรับครู บทบาทของครูในชั้นเรียน บทบาทของนกัเรียนในชั้นเรียน บทบาท
ของนักเรียนแต่ละกลุ่ม แผนจัดการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ ได้แก่ บัตรค าสั่ง ใบความรู้ ใบงาน 
แบบทดสอบ เฉลยใบงาน เฉลยแบบทดสอบ และแบบประเมินการปฏิบติักิจกรรม 
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 5. ประโยชน์ของชุดกิจกรรม 
 การสอนโดยใชชุ้ดกิจกรรมประเภทต่าง ๆ  จะช่วยส่งเสริมการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพ นกัเรียนสามารถเขา้ใจ และบรรลุตามจุดประสงคข์องชุดกิจกรรม เน่ืองจากการสร้าง
ชุดกิจกรรมอยา่งมีกระบวนการท่ีเหมาะสมกบังานวจัยัท่ีรองรับ 
 บุญเก้ือ ควรหาเวช (2543, น.110 – 111)  ไดส้รุปคุณค่าและประโยชน์ของชุดการ
สอนท่ีมีต่อการเรียนการสอนไวด้งัน้ี 

1) ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู้ 
2) ขจดัปัญหาการขาดแคลนครู ช่วยลดภาระของครูครู 
3) ช่วยใหน้กัเรียนจ านวนมากไดรั้บความรู้แนวเดียวกนั 
4) ช่วยใหค้รูสามารถด าเนินการสอนไดต้รงตามวตัถุประสงคด์ว้ยความมัน่ใจ 
5) ช่วยใหกิ้จกรรมการเรียนมีประสิทธิภาพ 
6) ช่วยใหค้รูวดัผลเด็กไดต้ามวตัถุประสงค ์
7) เปิดโอกาสใหน้กัเรียนใชค้วามสามารถของตนเองไดอ้ยา่งเตม็ท่ี 
8) ช่วยสร้างเสริมการเรียนอยา่งต่อเน่ือง 
9) ช่วยใหน้กัเรียนรู้จกัเคารพ นบัถือ ความคิดเห็นของผูอ่ื้น 
สมจิต สวธนไพบูลย ์(2535, น.39) ไดก้ล่าวถึงขอ้ดีของชุดกิจกรรมการเรียนรู้ไว้

ดงัน้ี 
1) ช่วยใหน้กัเรียนไดเ้รียนดว้ยตนเองตามอตัถภาพ และตามความสามารถ 
2) ช่วยแกปั้ญหาการขาดแคลนครู 
3) ใชส้อนซ่อมเสริมให้แก่นกัเรียนท่ียงัเรียนไม่ทนั 
4) ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการอ่าน 
5) ช่วยไม่ใหเ้กิดความเบ่ือหน่ายจากการเรียนท่ีครูตอ้งทบทวนซ ้าซาก 
6) สนองความแตกต่างระหวา่งบุคคล  ไม่จ าเป็นตอ้งเรียนให้พร้อมกนั 
7) นกัเรียนตอบผิดไม่มีผูเ้ยาะเยย้ 
8) นกัเรียนไม่ตอ้งคอยฟังการสอนของครู 
9) ช่วยลดภาระของครูในการสอน 
10) ช่วยประหยดัรายจ่ายอุปกรณ์ท่ีมีนกัเรียนจ านวนมาก 
11) นกัเรียนจะเรียนเม่ือไหร่ก็ได ้ไม่ตอ้งคอยฟังครู 
12) การเรียนไม่จ ากดัเวลาและสถานท่ี 
13) ส่งเสริมความรับผิดชอบของนกัเรียน 
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 ธงชยั ตน้ทพัไทย (2548, น.15)  ไดก้ล่าวถึงประโยชน์ของชุดกิจกรรมว่าเป็นส่ือ
การสอนท่ีมีคุณภาพเพื่อช่วยเพิ่มประสิทธิภาพของการจดักิจกรรมการเรียนรู้ของครูและส่งเสริม
พัฒนาให้นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง  มีโอกาสฝึกปฏิบัติ  และแสดงความคิดอย่าง
สร้างสรรค์  ทักษะการส่ือสารทางวิทยาศาสตร์ตามศักยภาพของแต่ละบุคคลได้อย่างเต็ม
ความสามารถ  โดยเนน้นกัเรียนเป็นส าคญั  เพื่อใหน้กัเรียนมีคุณลกัษณะสมบูรณ์ทั้งดา้นความรู้ เป็น
คนดี และมีความสุข เสริมสร้างมนุษยส์ัมพนัธ์แบบกลัยาณมิตรกบัผูอ่ื้น 
 อภิญญา เคนบุปผา (2546, น.26)  กล่าววา่ ชุดกิจกรรมจะช่วยเพิ่มประสิทธิภาพใน
การสอนของครู และส่งเสริมการเรียนของนักเรียนให้เกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู้ 
โดยเปิดโอกาสใหน้กัเรียนศึกษาและปฏิบติักิจกรรมจากชุดกิจกรรมดว้ยตนเอง ซ่ึงเป็นการเรียนโดย
ยึดนกัเรียนเป็นส าคญั นกัเรียนจะมีส่วนร่วมในการปฏิบติักิจกรรมต่าง ๆ ตามความสามารถของแต่
ละบุคคล ท าให้นักเรียนไม่เบ่ือหน่ายท่ีจะเรียน แต่มีความกระตือรือร้นท่ีจะคน้ควา้หาค าตอบดว้ย
ตวัเอง ท าใหน้กัเรียนมีโอกาสในการฝึกทกัษะปฏิบติัในดา้นต่าง ๆ ไดด้ว้ย 
 ชุดกิจกรรมมีประโยชน์ต่อการจดัการเรียนการสอนทุกระดบั ถือว่าเป็นนวตักรรม
การสอนท่ีไดรั้บความนิยมอยา่งแพร่หลายและเป็นส่ือท่ีมีความเหมาะสมช่วยเร้าความสนใจ รวมทั้ง
ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความเปล่ียนแปลง พฤติกรรมการเรียนรู้ดว้ยตนเองตามความสามารถ
ของแต่ละคน ท าใหน้กัเรียนเกิดทกัษะในการแสวงหาความรู้ไม่เบ่ือหน่ายในการเรียน มีส่วนร่วมใน
การเรียน และสร้างความมัน่ใจให้แก่ครูเพราะชุดกิจกรรมมีการจดัระบบการใช้ส่ือ ผลิตส่ือและ
กิจกรรมการเรียนรู้รวมทั้งมีขอ้แนะน า การใชส้ าหรับครู ท าให้ครูมีความพร้อมในการจดักิจกรรม
การเรียนรู้จึงก่อใหเ้กิดประสิทธิภาพในการเรียนการสอนอยา่งแทจ้ริง 

 สรุปไดว้า่ ชุดกิจกรรมเป็นนวตักรรมส่ือการเรียนการสอน ท่ีพฒันาเพื่อใหน้กัเรียน
ไดเ้รียนตรงตามเน้ือหาวิชา และสอดคลอ้งกบัจุดประสงคข์องหลกัสูตรแลว้ยงัสามารถช่วยพฒันา
ความรู้ ทกัษะ ความสามารถของนักเรียน นักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง สามารถประเมิน
นกัเรียนไดต้ามจุดประสงค ์ส าหรับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีผูว้ิจยัสร้างขึ้นเป็นการน าหลกัการของ
การสร้างชุดการสอน หรือชุดกิจกรรมมาใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ โดยน าการสอนแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อให้นักเรียนเรียนรู้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
 6. ขั้นตอนการสร้างชุดกิจกรรม 
 สุคนธ์ สินธพานนท ์(2551, น.18) การท่ีครูสร้างชุดการเรียนการสอนเพื่อน าไปใช้
ในการเรียนการสอนนั้น ครูควรด าเนินการตามขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 
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 1) เลือกหวัขอ้ ก าหนดขอบเขตและประเด็นส าคญัของเน้ือหา ผูส้ร้างชุดการเรียน
การสอนควรเลือกหัวขอ้และประเด็นส าคญั ไดจ้ากการวิเคราะห์มาตรบานการเรียนรู้และสาระการ
เรียนรู้ของหลกัสูตรการศึกษาขน้พื้นฐาน ในระดบัชั้นท่ีจะสอนว่าหัวขอ้ใดท่ีเหมาะสมท่ีควรน าไป
สร้างชุดการเรียนการสอนท่ีใหน้กัเรียนสามารถศึกษาความรู้ไดด้ว้ยตนเอง 
 2) ก าหนดเน้ือหาท่ีจะท าชุดการเรียนการสอน โดยค านึงถึงความรู้พื้นฐานของ
นกัเรียน 
 3) เขียนจุดประสงค์ในการจดัการเรียนการสอน การเขียนจุดประสงค์ควรเขียน
เป็นลกัษณะเฉพาะหรือจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม เพื่อให้ครูและนักเรียนทราบจุดประสงค์ว่าเม่ือ
ศึกษาชุดการเรียนการสอนจบแลว้ นกัเรียนจะตอ้งมีความสามารถอยา่งไร 
 4) สร้างแบบทดสอบ การสร้างแบบทดสอบมี 3 แบบ คือ 
 4.1) แบบทดสอบวดัพื้นฐานความรู้เดิมของนักเรียน เพื่อดูว่านักเรียนมี
ความรู้พื้นฐานก่อนท่ีจะมาเรียนเพียงพอหรือไม่ (เม่ือทดสอบแล้วถ้านักเรียนมีความรู้พื้นฐาน         
ไม่เพียงพอ ครูควรแนะน าใหน้กัเรียนแสวงหาความรู้จากแหล่งต่าง ๆ โดยวิธีใด เป็นตน้ หรือครูอาจ
อธิบายความรู้เพิ่มเติมแกน้กัเรียนในเร่ืองนั้น ๆ) 
 4.2) แบบทดสอบย่อย เพื่อวดัความรู้ของนักเรียนหลงัจากนักเรียนเรียนจบ    
ในแต่ละเน้ือหายอ่ย 
 4.3) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ใช้ประเมินผลการเรียนรู้ของ
นกัเรียนหลงัจากการศึกษาชุดการเรียนการสอนจบแลว้ 
 5) จดัท าชุดการเรียนการสอน ประกอบดว้ย 
 5.1) บตัรค าสั่ง 
 5.2) บตัรปฏิบติัการและบตัรเฉลย (ถา้มี) 
 5.3) บตัรเน้ือหา 
 5.4) บตัรฝึกหัด และบตัรเฉลยบตัรฝึกหดั 
 5.5) บตัรทดสอบ และบตัรเฉลยบตัรทดสอบ 
 6) วางแผนจดักิจกรรมการเรียนการสอน ครูเตรียมออกแบบการจดักิจกรรมการ
เรียนการสอน โดยมีหลกัการส าคญั คือ 
 6.1) นักเรียนมีบทบาทส าคญัในการท ากิจกรรมด้วยตนเอง ครูเป็นผูเ้พียง
คอยช้ีแนะ และควบคุมการเรียนการสอน 
 6.2) เลือกกิจกรรมหลากหลายท่ีเหมาะสมกบัชุดการเรียนการสอน 
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 6.3) ฝึกให้นักเรียนไดเ้รียนรู้โดยการคิดอย่างหลากหลาย เช่น คิดวิเคราะห์    
คิดแกปั้ญหา คิดอยา่งมีวิจารณญาณ คิดสร้างสรรค ์เป็นตน้ 
 6.4) มีกิจกรรมท่ีฝึกให้นกัเรียนไดท้ างานร่วมกบัผูอ่ื้น 
 7) การรวบรวมและจัดท า ส่ือการเ รียนการสอน ส่ือการเรียนการสอนมี
ความส าคญัต่อการจดัการเรียนรู้ของนกัเรียน ส่ือการเรียนการสอนบางชนิดอาจมีผูจ้ดัท าไวแ้ลว้ ครู
อาจน ามาปรับปรุงดดัแปลงใหม่ให้สอดคลอ้งกบัเน้ือหาสาระและจุดประสงคท่ี์จะสอน ครูครู ตอ้ง
สร้างส่ือการเรียนการสอนใหม่ ซ่ึงตอ้งใชเ้วลามาก             
 วิชยั วงษใ์หญ่ (2525, น.178) กล่าววา่ ขั้นตอนการผลิตชุดกิจกรรมไวด้งัน้ี 
 1) จะตอ้งศึกษาเน้ือหาสาระของวิชาท่ีจ าน ามาสร้างชุดกิจกรรมนั้นอย่างละเอียด
ว่าจะมุ่งเนน้ให้เกิดหลกัการเรียนรู้อะไรบา้งกบันกัเรียน น ามาวิเคราะห์แลว้แบ่งเป็นหน่วยการเรียน
การสอน ในแต่ละหน่วยจะตอ้งมีหัวขอ้ย่อยรวมอยู่อีก จะตอ้งศึกษาพิจารณาให้ละเอียดชดัเจนเพื่อ
ไม่ให้เกิดความซ ้ าซ้อนในหน่วยอ่ืน ๆ อนัจะสร้างความสับสนให้นักเรียนได ้การแบ่งหน่วยการ
เรียนการสอนของแต่ละวิชานั้น ควรเรียงล าดับขั้นตอนของเน้ือหาสาระอะไรเป็นส่ิงท่ีจ าเป็นท่ี
นกัเรียนควรเรียนรู้ก่อน 
 2) เม่ือศึกษาเน้ือหาสาระแบ่งเป็นหน่วยการเรียนไดแ้ลว้ จะตอ้งพิจารณาอีกคร้ัง
ว่าจะท าชุดกิจกรรมแบบใด โดยค านึงถึงขอ้ก าหนดว่านกัเรียนคือใคร จะให้อะไรกบันกัเรียนและ      
ท าอยา่งไร 
 3) ก าหนดหน่วยการเรียนการสอน โดยประมาณเน้ือหาสาระท่ีเราถ่ายทอด
ความรู้แก่นักเรียนตามชั่วโมงท่ีก าหนด โดยค านึงถึงว่าเป็นหน่วยท่ีน่าสนุก น่าเรียนรู้ หาส่ือการ
เรียนไดง้่าย หน่วยการเรียนน้ีมีหลกัการหรือความคิดรวบยอดอะไร 
 4) ก าหนดความคิดรวบยอด ความคิดรวบยอดท่ีก าหนดขึ้นจะตอ้งสอดคลอ้งกบั
หน่วย และหัวเร่ืองโดยสรุปแนวความคิด และหลักเกณฑ์ท่ีส าคัญเพื่อเป็นแนวทางในการจัด
กิจกรรม 
 5) จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนให้สอดคลอ้งกบัความคิด
รวบยอดท่ีก าหนดเป็นจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ซ่ึงนักเรียนสารถแสดงออกมาให้เห็นภายหลงัท่ี
เรียนจบเน้ือหาแต่ละเร่ืองและครูสามารถวดัได ้
 6) การวิเคราะห์งาน น าจุดประสงคก์ารเรียนแต่ละขอ้มาวิเคราะห์เพื่อหากิจกรรม
การเรียนการสอนท่ีสอดคลอ้งและเหมาะสม 
 7) เรียงล าดับกิจกรรมการเรียน เพื่อให้เกดการประสานกลมกลืน ไม่เกิดการ
ซบัซอ้น ค านึงถึงพฤติกรรมพื้นฐานนกัเรียน 
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 8) ส่ือการเรียน วสัดุอุปกรณ์และกิจกรรมการเรียน ท่ีครูและนักเรียนจะต้อง
กระท า เพื่อเป็นแนวทางการเรียนรู้ ซ่ึงครูจะตอ้งจดัท าขึ้นและจดัหาไวใ้ห้เรียบร้อย ถา้ส่ือการเรียน
เป็นของใหญ่โตหรือมีคุณค่าท่ีต้องจัดเตรียมมาก่อนจะต้องเขียนบอกไวใ้ห้ชัดเจนในคู่มือครู 
เก่ียวกบัการใชชุ้ดกิจกรรมว่าจะไปจดัหาได ้ณ ท่ีใด เช่นเคร่ืองฉายภาพน่ิง เคร่ืองบนัทึกเสียง และ
พวกส่ิงเก็บไวไ้ดไ้ม่ทนทานเพราะเกิดการเน่าเสีย เช่น ใบไม ้พืช สัตว ์เป็นตน้ 
 9) การประเมินผล คือการตรวจสอบดูวา่หลงัการเรียนการสอนแลว้ไดมี้การ
เปล่ียนแปลงตามท่ีจุดประสงคก์ารเรียนก าหนดไวห้รือไม่ จะวดัผลใหน้กัเรียนวดักนัเองและตรวจ
ค าตอบไดเ้อง 
 10) การทดลองชุดกิจกรรม เพื่อหาประสิทธิภาพ การหาประสิทธิภาพของ              
ชุดกิจกรรมเพื่อปรับปรุงให้ถูกตอ้งเหมาะสม ควรน าไปทดลองกบักลุ่มเล็ก ๆ ก่อน เพื่อตรวจสอบ
หาขอ้บกพร่องและการแกไ้ขปรับปรุงอย่างดี แลว้จึงน าไปทดลองกบัเด็กทั้งชั้นหรือกลุ่มใหญ่โดย
ก าหนดขั้นตอนไวด้งัน้ี 
 10.1) ชุดกิจกรรมน้ีตอ้งการความรู้เดิมของนกัเรียนหรือไม่ 
 10.2) การน าเขา้สู่บทเรียนของชุดกิจกรรมน้ีเหมาะสมหรือไม่ 
 10.3) การประกอบกิจกรรมการเรียนการสอน มีความสับสนวุ่นวายกับ
นกัเรียนหรือไม่ 
 10.4) การสรุปผลการเรียนการสอนเพื่อเป็นแนวทางสู่ความคิดรวบยอด
หรือหลกัการส าคญัของการเรียนรู้ในหน่วยนั้น ๆ ดีหรือไม่ 
 10.5) การประเมินผลหลงัการเรียน เพื่อตรวจสอบพฤติกรรมการเรียนรู้ท่ี
เปล่ียนแปลงเกิดขึ้นนั้น ใหค้วามเช่ือมัน่ไดม้ากนอ้ยแค่ไหนกบันกัเรียน 
 ดังนั้นสรุปได้ว่า จัดท าชุดกิจกรรมต้องศึกษาหลักสูตรสถานศึกษา มาตรฐาน
ตวัช้ีวดั เน้ือหาสาระของวิชา เอกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือหาของชุดกิจกรรม เพื่อจดัท าชุด
กิจกรรมไดต้รงตามวตัถุประสงคข์องชุดกิจกรรม  น าจุดประสงคก์ารเรียนแต่ละขอ้มาวิเคราะห์เพื่อ
หากิจกรรมการเรียนการสอนท่ีสอดคลอ้งและเหมาะสม ก าหนดส่ือการเรียน เม่ือไดชุ้ดกิจกรรมตอ้ง
น าไปทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม ปรับปรุงแกไ้ขชุดกิจกรรมจากขอ้บกพร่องท่ีพบ
จากการทดลอง เม่ือไดชุ้ดกิจกรรมท่ีมีประสิทธิภาพแลว้จึงน าไปจดัการเรียนการสอน 
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ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
 1. ความหมายของทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 
 กิลฟอร์ด (Guilford, 1959, p.115) กล่าวว่า “ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นความสามารถ
ทางสมองในการคิดซ่ึงมีองคป์ระกอบไดแ้ก่ ความสามารถในการริเร่ิม ความคล่องในการคิด ความ
ยดืหยุน่ในการคิด และความสามารถในการแต่งเติมและให้ค  าอธิบายเหตุผลเพื่อหาค าตอบท่ีถูกตอ้ง
เพียงค าตอบเดียว กิลฟอร์ด (Guilford) ยงักล่าววา่ ความคิดสร้างสรรคไ์ม่ใช่พรสวรรคท่ี์บุคคลมี แต่
เป็นคุณสมบติัท่ีมีอยูใ่นตวับุคคลซ่ึงมีมากนอ้ยไม่เท่ากนั และบุคคลแสดงออกมาในระดบัต่างกนั” 
 กิลฟอร์ด (Guilford, 1956, p.128) ศึกษาเก่ียวกบัความคิดสร้างสรรค ์และกล่าวไว้
วา่ ทกัษะความคิดสร้างสรรคป์ระกอบดว้ยองคป์ระกอบ ดงัต่อไปน้ี 

1) ความคิดคล่องแคล่ว คือ ความสามารถของบุคคลในการหาค าตอบได้อย่าง
คล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีค าตอบในปริมาณท่ีมากในเวลาจ ากดั 

2) ความคิดยืดหยุ่น คือ ความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบได้หลาย
ประเภทและหลายทิศทาง 

3) ความคิดริเร่ิม คือ ความสามารถของบุคคลในการคิดหาส่ิงแปลกใหม่และเป็น
ค าตอบท่ีไม่ซ ้ากบัผูอ่ื้น 

4) ความคิดละเอียดลออ คือ ความสามารถในการก าหนดรายละเอียดของ
ความคิดเพื่อบ่งบอกถึงวิธีสร้างและการน าไปใช ้
 ความคิดสร้างสรรคข์อง กิลฟอร์ด (Guilford) มุ่งไปท่ีความสามารถของบุคคลท่ีจะ
คิดได ้รวดเร็วกวา้งขวาง และมีความคิดริเร่ิม ถา้มีส่ิงเร้ามากระตุน้ให้เกิดความคิดนั้น ๆ ส่ิงเร้าท่ีจะ
มากระตุน้ใหเ้กิดความคิด มีอยู ่4 ชนิด 

1) รูปภาพ 
2) สัญลกัษณ์ 
3) ภาษา 
4) พฤติกรรม 

 กิลฟอร์ด (Guilford, 1956) กล่าวโดยสรุปวา่ ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นความสามารถ
ดา้นสมองท่ีจะคิดไดห้ลายแนวทางหรือคิดไดห้ลายค าตอบ เรียกวา่ การคิดแบบอเนกนยั 
 ทอแรนซ์ (Torrance, 1962, pp.85-89) กล่าวว่า “ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง 
กระบวนการท่ีบุคคลไวต่อการแยกแยะ ส่ิงต่าง ๆ ไวต่อการคน้หาวิธีการแกไ้ขปัญหาการเดา การ
ตั้งสมมติฐาน จนในท่ีสุดสามารถน าเอาผลท่ีไดไ้ปแสดงใหป้รากฏแก่ผูอ่ื้นได”้ 
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 อารี พนัธ์มณี (2537, น.25) ได้กล่าวถึงว่า เป็นกระบวนการทางสมองท่ีคิดใน
ลกัษณะอเนกนยั อนัน าไปสู่การคิดพบส่ิงแปลกใหม่ดว้ยการคิดดดัแปลง ปรุงแต่งจากความคิดเดิม
ผสมผสานกนัให้เกิดส่ิงใหม่ ซ่ึงรวมทั้งการประดิษฐ์คิดคน้พบส่ิงต่าง ๆ ตลอดจนวิธีการคิด ทฤษฎี
หลกัการไดส้ าเร็จ ความคิดสร้างสรรคจ์ะเกิดขึ้นไดมิ้ใช่เพียงแต่คิดในส่ิงท่ีเป็นไปได ้หรือส่ิงท่ีเป็น
เหตุผล เพียงอย่างเดียวเท่านั้น หากแต่คิดจินตนาการก็เป็นส่ิงส าคญัยิ่งท่ีจะก่อให้เกิดความแปลก
ใหม่ แต่ตอ้งควบคู่กนัไปกบั ความพยายามท่ีจะสร้างความคิดฝันหรือจินตนาการให้เป็นไปไดห้รือ
เรียกวา่เป็นจินตนาการประยกุตน์ั้นเอง จึงจะท าใหเ้กิดผลงาน 
 สมศกัด์ิ ภู่วิภาดาวรรธณ์ (2537, น.56) ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่ามี
อยู ่2 ลกัษณะ ดงัต่อไปน้ี 
 1) ความคิดสร้างสรรค์เป็นเร่ืองท่ีสลบัซับซ้อน ยากแก่การให้ค  าจ ากัดความท่ี
แน่นอนตายตวั 
 2) ถา้พิจารณาความคิดสร้างสรรค์ในเชิงผลงาน ผลงานนั้นตอ้งแปลกใหม่และ       
มีคุณค่า 
 เม่ือพิจารณาความคิดสร้างสรรค์ในเชิงกระบวนการคือการเช่ือมโยงสัมพันธ์
ส่ิงของหรือความคิดท่ีมีความแตกต่างกนัมากเขา้ดว้ยกนั ถา้พิจารณาความคิดสร้างสรรคเ์ชิงบุคคล 
บุคคลนั้นตอ้งเป็นคนท่ีมีความแปลก เป็นตวัของตวัเอง เป็นผูท่ี้มีความคิดคล่อง มีความยดืหยุน่ และ
สามารถใหร้ายละเอียดในความคิดนั้น ๆ ได ้ 
 สรุปไดว้่า ทกัษะความคิดสร้างสรรค์ คือ ความสามารถทางกระบวนการคิดส่วน
บุคคลท่ีสามารถคิดไดอ้ย่างรวดเร็ว คิดไดท้นัที เม่ือตอ้งแกไ้ขปัญหาเฉพาะหนา้ เป็นความคิดท่ีไม่
อยู่ในกรอบกฎระเบียบ ความคิดแปลกใหม่แตกต่างจากเดิม เป็นการดัดแปลงหรือประยุกต์เป็น
ความคิดใหม่สามารถเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ของส่ิงต่าง ๆ และมีความรอบคอบ มีความประณีต ใน
ความคิดสามารถน าไปประยกุตใ์ชไ้ดห้ลากหลายดา้น 
 2. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค ์
 เดวิส (Davis, 1973 อ้างถึงใน กรมวิชาการ, 2544, น.6-7) ได้รวบรวมแนวคิด
เก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ของนักจิตวิทยาท่ีได้กล่าวถึงทฤษฎีของความคิดสร้างสรรค์ โดย
แบ่งเป็นกลุ่มใหญ่ ๆ ได ้4 กลุ่ม 
 2.1 ทฤษฎีความคิดสร้างสรรคเ์ชิงจิตวิเคราะห์ นกัจิตวิทยาทางจิตวิเคราะห์หลาย
คน เช่น ฟรอยด์ และคริส ได้เสนอแนวคิดเก่ียวกับการเกิดความคิดสร้างสรรค์ว่า ความคิด
สร้างสรรค์เป็นผลมาจากความขัดแยง้ภายในจิตใต้ส านึกระหว่างแรงขับทางเพศ (Libido) กับ
ความรู้สึกรับผิดชอบทางสังคม (Social Conscience) ส่วน คูไบ และรัค ซ่ึงเป็นนกัจิตวิทยาแนวใหม่ 
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กล่าวว่า  ความคิดสร้างสรรค์นั้นเกิดขึ้นระหว่างการรู้สติกบัจิตใตส้ านึก ซ่ึงอยู่ในขอบเขตของจิต
ส่วนท่ีเรียกวา่ จิตก่อนส านึก 
 2.2 ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เ ชิงพฤติกรรมนิยม นักจิตวิทยากลุ่ม น้ี มี
แนวความคิดเก่ียวกับเร่ืองความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นพฤติกรรมท่ีเกิดจากการเรียนรู้ โดยเน้นท่ี
ความส าคญัของการเสริมแรง การตอบสนองท่ีถูกตอ้งกบัส่ิงเร้าเฉพาะหรือสถานการณ์ นอกจากน้ี
ยงัเนน้ความสัมพนัธ์ทางปัญญา คือการโยงความสัมพนัธ์จากส่ิงเร้าหน่ึงไปยงัส่ิงเร้าต่าง ๆ ท าใหเ้กิด
ความคิดใหม่ หรือส่ิงใหม่เกิดขึ้น 
 2.3 ทฤษฎีความคิดสร้างสรรคเ์ชิงมานุษยนิยม นกัจิตวิทยาในกลุ่มน้ีมีแนวคิดว่า
ความคิดสร้างสรรค์เป็นส่ิงท่ีมนุษยมี์ติดตวัมาตั้งแต่เกิด ผูท่ี้สามารถน าความคิดสร้างสรรค์ออกมา
ใช้ได้คือผูท่ี้มีสัจการแห่งตน คือรู้จกัตนเอง พอใจตนเอง และใช้ตนเองเต็มตามศกัยภาพของตน
มนุษยจ์ะสามารถแสดงความคิดสร้างสรรคข์องตนเองมาไดอ้ยา่งเตม็ท่ีนั้นขึ้นอยูก่บัการสร้างสภาวะ
หรือบรรยากาศท่ีเอ้ืออ านวย ไดก้ล่าวถึงบรรยากาศท่ีส าคญัในการสร้างสรรคว์่า ประกอบดว้ยความ
ปลอดภยัในเชิงจิตวิทยา ความมัน่คงของจิตใจ ความปรารถนาท่ีจะเล่นความคิดและการเปิดกวา้งท่ี
จะรับประสบการณ์ใหม่ 
 2.4 ทฤษฎีอูตา้ (AUTA) ทฤษฎีน้ีเป็นรูปแบบของการพฒันาความคิดสร้างสรรค์
ให้เกิดขึ้นในตวับุคคล โดยมีแนวคิดว่าความคิดสร้างสรรค์นั้นมีอยู่ในมนุษยท์ุกคนและสามารถ
พฒันาใหสู้งขึ้นได ้การพฒันาความคิดสร้างสรรคต์ามรูปแบบอูตา้ประกอบดว้ย 
 2.4.1 การตระหนัก (Awareness)  คือ  ตระหนักถึงความส าคัญของ
ความคิดสร้างสรรค์ท่ีมีต่อตนเอง สังคม ทั้ งในปัจจุบันและอนาคต และตระหนักถึงความคิด
สร้างสรรคท่ี์มีอยูใ่นตนเองดว้ย 
 2.4.2 ความเขา้ใจ (Understanding) คือ มีความรู้ ความเขา้ใจอย่างลึกซ้ึง
ในเร่ืองราวต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัความคิดสร้างสรรค ์
 2.4.3 เทคนิควิธี (Techniques) คือ การรู้เทคนิคในการพัฒนาความคิด
สร้างสรรคท์ั้งท่ีเป็นเทคนิคส่วนบุคคล และเทคนิคท่ีเป็นมาตรฐาน 
 2.4.4 การตระหนกัในความจริงของส่ิงต่าง ๆ (Actualization) คือ การรู้จกั
หรือตระหนกัในตนเอง พอใจในตนเอง และพยายามใชต้นเองและพยายามใช้ตนเองเต็มศกัยภาพ 
รวมทั้งการเปิดกวา้งรับประสบการณ์ต่าง ๆ โดยมีการปรับตวัไดอ้ย่างเหมาะสม การตระหนักถึง
เพื่อนมนุษยด์ว้ยกนั การผลิตผลงานดว้ยตนเอง และมีความคิดท่ียดืหยุน่เขา้กบัทุกรูปแบบของชีวิต 
 กิลฟอร์ด (Guilford, 1967 อา้งถึงใน ศิริกาญจน์ โกสุมภ ์และดารณี ค าวจันงั, 2549,   
น.75) ไดอ้ธิบายไวว้า่ความมารถทางสมองของมนุษยเ์ราประกอบดว้ย มิติ 3 มิติ คือ 
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 1) มิติดา้นเน้ือหา (Contents) หมายถึง วตัถุ ขอ้มูล ท่ีใชเ้ป็นส่ือก่อให้เกิดความคิด 
ซ่ึงมีหลายรูปแบบเช่น ภาพ เสียง สัญลกัษณ์ ภาษา หรือ พฤติกรรม 
 2) มิติดา้นปฏิบติัการ (Operations) หมายถึงขบวนการต่าง ๆ ท่ีบุคคลใช้ในการ
คิดซ่ึงไดแ้ก่ การรับรู้และเขา้ใจ การจดจ า การคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ และ การประเมินค่า 
 3) มิติดา้นผลผลิต (Products) หมายถึงผลของการคิดท่ีอาจเป็นหน่วย เป็นกลุ่ม 
หรือ เป็นพวก ของส่ิงต่าง ๆ เป็นความสัมพนัธ์ เป็นระบบ เป็นตน้ 
 จากโครงสร้างทางสมอง กิลฟอร์ด (Guilford) ได้น ามาศึกษาถึงเร่ืองความคิด
สร้างสรรค์ โดยวิเคราะห์องค์ประกอบ พบว่า คือการคิดหลาย ๆ ทางซ่ึงสามารถใช้แก้ปัญหา 
น าไปสู่การคิด ประดิษฐ์ส่ิงแปลก ๆ ใหม่ ๆ 
 ทอแรนซ์ (Torrance, 1962 อา้งถึงใน ทวีศกัด์ิ แกว้ทอน, 2546, น.22-24) กล่าวว่า 
ความคิดสร้างสรรค ์จะแสดงออกตลอดกระบวนการของความรู้สึกหรือการเห็นปัญหา การรวบรวม
ความคิดเพื่อตั้งเป็นขอ้สมมติฐาน การทดสอบ และดัดแปลงสมมติฐานตลอดจนวิธีการเผยแพร่
ผลสรุปท่ีได ้ความคิดสร้างสรรคจึ์งเป็นกระบวนการแกปั้ญหาทางวิทยาศาสตร์นัน่เอง 
 สามารถสรุปได้ว่า ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์  ว่าเป็นพฤติกรรมท่ี เกิดจาก
กระบวนการคิดท่ีเกิดขึ้นเม่ือพบปัญหา ความคิดท่ียืดหยุ่น น าไปสู่การคิดแกไ้ขปัญหา ดว้ยวิธีการ
ใหม่ ๆ  
 3. องคป์ระกอบของทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 
 องคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรคน้ี์ไดรั้บอิทธิพลมาจากทฤษฎีโครงสร้างทาง
สติปัญญาของกิลฟอร์ด (Guilford, 1967, p.62) ซ่ึงเช่ือว่าความคิดสร้างสรรคเ์ป็นความสามารถทาง
สมองท่ีคิดไดอ้ยา่งซบัซอ้น กวา้งไกล หลายทิศทาง หรือท่ีเรียกวา่ คิดอเนกนยั (Divergent Thinking) 
ซ่ึงประกอบด้วย ความคิดริเร่ิม (Originality) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น 
(Flexibility) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
 กิลฟอร์ด (Guilford, 1967, pp.145-151) ได้ให้รายละเอียดเก่ียวกับองค์ประกอบ
ของความคิดสร้างสรรคไ์วด้งัน้ี 
 1) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดท่ีไม่ซ ้ ากนัในเร่ือง
เดียวกนั โดยแบ่งออกเป็น 4 ประเภท ดงัน้ี 
 1.1) ความคล่องแคล่วทางดา้นถอ้ยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถใน
การใชถ้อ้ยค าอยา่งคล่องแคล่ว 
 1.2) ความคิดคล่องแคล่วทางดา้นการโยงสัมพนัธ์ (Associational Fluency) 
เป็นความสามารถท่ีจะคิดหาถอ้ยค าท่ีเหมือนกนัไดม้ากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากไดภ้ายในเวลาท่ีก าหนด 
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 1.3) ความคล่องแคล่วทางด้านการแสดงออก (Expression Fluency) เป็น
ความสามารถในการใชว้ลีหรือประโยค กล่าวคือ สามารถท่ีจะน าค ามาเรียงกนัอย่างรวดเร็วเพื่อให้
ไดป้ระโยคท่ีตอ้งการ 
 1.4) ความคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถท่ีจะ
คิดคน้ส่ิงท่ีตอ้งการภายในเวลาท่ีก าหนด เช่น ใชค้ิดหาประโยชน์ของกอ้นอิฐให้ไดม้ากท่ีสุดภายใน
เวลาท่ีก าหนดซ่ึงอาจเป็น 5 นาที หรือ 10 นาที 
 2) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของการคิดแบ่ง
ออกเป็น  
 2.1) ความคิดยืดหยุ่นท่ีเกิดขึ้ นทันที (Spontaneous Flexibility) เป็นความ 
สามารถท่ีจะพยายามคิดไดห้ลายทางอย่างอิสระ ตวัอย่างของคนท่ีมีความคิดยดืหยุน่ในดา้นน้ีจะคิด
ได้ว่าประโยชน์ของหนังสือพิมพ์มีอะไรบ้าง ความคิดของผูท่ี้ยืดหยุ่นสามารถจัดกลุ่มได้หลาย
ทิศทางหรือหลายดา้น เช่น เพื่อรู้ข่าวสาร เพื่อโฆษณาสินคา้ เพื่อธุรกิจ เป็นตน้ ในขณะท่ีคนท่ีไม่มี
ความคิดสร้างสรรคจ์ะคิดไดเ้พียงทิศทางเดียว คือ เพื่อรู้ข่าวสาร เท่านั้น 
 2.2) ความคิดยืดหยุ่นทางดา้นการดดัแปลง (Adaptive Flexibility) หมายถึง 
ความสามารถในการดัดแปลงความรู้ หรือประสบการณให้เกิดประโยชน์หลาย  ๆ ด้าน ซ่ึงมี
ประโยชน์ต่อการแกปั้ญหา ผูท่ี้มีความยดืหยุน่จะคิดดดัแปลงไดไ้ม่ซ ้ากนั 
 3) ความคิดริเร่ิม (Originality) หมายถึง ความคิดแปลกใหม่ไม่ซ ้ากนักบัความคิด
ของคนอ่ืน และแ ตกต่างจากความคิดธรรมดา ความคิดริเร่ิมอาจเกิดจากการคิดจากเดิมท่ีมีอยูแ่ลว้ให้
แปลกแตกต่างจากท่ีเคยเห็น หรือสามารถพลิกแพลงให้กลายเป็นส่ิงท่ีไม่เคยคาดคิด ความคิดริเร่ิม
อาจเป็นการน าเอาความคิดเก่ามาปรุงแต่งผสมผสานจนเกิดเป็นของใหม่ ความคิดริเร่ิมมีหลายระดบั
ซ่ึงอาจเป็นความคิดคร้ังแรกท่ีเกิดขึ้นโดยไม่มีใครสอนแมค้วามคิดนั้นจะมีผูอ่ื้นคิดไวก่้อนแลว้ก็ตาม 
 4) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเป็น
ขั้นตอนสามารอธิบายให้เห็นภาพชัดเจน หรือเป็นแผนงานท่ีสมบูรณ์ขึ้น ความคิดละเอียดลออ
จดัเป็นรายละเอียดท่ีน ามาตกแต่ง ขยายความคิดคร้ังแรกใหส้มบูรณ์ขึ้น 
 อารี รังสินันท์ (2527, น.24-34) อธิบายองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้
โดยสรุปดงัน้ี 
 1) ความคิดริเร่ิม หมายถึง ลกัษณะความคิดแปลกใหม่แตกต่างความคิดธรรมดา
หรือความคิดง่าย ๆ ความคิดริเร่ิมท่ีเรียกว่า ความคิดแปลกใหม่ (Wild Idea) เป็นความคิดท่ีเป็น
ประโยชน์ต่อตนเองและสังคม ความคิดริเ ร่ิมเป็นลักษณะความคิดท่ี เกิดขึ้ นเป็นคร้ังแรก                 
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เป็นความคิดท่ีจ าเป็นตอ้งอาศยัจินตนาการผสมกบัเหตุผลแลว้หาทางท าให้เกิดผลงาน ผูท่ี้มีความคิด
ริเร่ิมเป็นคนกลา้คิด กลา้แสดงออก พร้อมทั้งกบัทดลอง ทดสอบความคิดนั้นอยูเ่สมอ 
 2) ความคล่องตัว หมายถึง ปริมาณความคิดท่ีไม่ซ ้ ากันเม่ือตอบปัญหาเร่ือง
เดียวกนัความคล่องในการคิดน้ีมีความส าคญัต่อการแกปั้ญหาหลาย ๆ วิธี และตอ้งการน าวิธีการ
เหล่านั้นมาทดลองจนกวา่จะพบวิธีการท่ีถูกตอ้ง 
 3) ความคิดยดืหยุน่ หมายถึง ประเภท หรือแบบของความคิด แบ่งออกเป็น 
 3.1) ความคิดยืดหยุ่น  ท่ีเกิดขึ้นทันที  เป็นความสามารถในการคิดอย่าง
อิสระใหไ้ดค้  าตอบหลายแนวทางในขณะท่ีคนทัว่ไปจะคิดไดแ้นวทางเดียว 
 3.2) ความคิดยืดหยุ่นทางการดัดแปลง เป็นความสามารถในการดัดแปลง 
ของส่ิงเดียวใหเ้กิดประโยชน์หลายดา้น 
 4) ความคิดละเอียดลออ เป็นลกัษณะของความพยายามในการใชค้วามคิด และ
ประสานความคิดต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนัเพื่อใหเ้กิดความส าเร็จ 
 จากท่ีกล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นการคิดอเนกนัย                        
ท่ีประกอบดว้ย ความคล่องแคล่วคือการหาค าตอบไดห้ลายค าตอบในระยะเวลาสั้น ๆ ความยดืหยุ่น
คือการคิดหาค าตอบไดห้ลายแนวทาง ความคิดริเร่ิมคือการคิดแปลกใหม่จากวิธีการเดิม ๆ อาจจะ
เป็นการน าความรู้เดิมมาปรับปรุงหรือสร้างขึ้ นใหม่ และความคิดละเอียดลออ คือการคิด                    
ในรายละเอียดปลีกยอ่ยเพิ่มเติมจากเดิม 
 4. ขั้นตอนการเกิดทกัษะความคิดสร้างสรรค ์
 จากการวิเคราะห์ของนักการศึกษาและนักจิตวิทยา ได้ศึกษาเก่ียวกับความคิด
สร้างสรรค์และได้จดัล าดับขั้นตอนการเกิดความคิดสร้างสรรค์ไว ้4 ขั้นตอน (นิพนธ์ จิตต์ภกัดี, 
2523, น.20) ไดด้งัน้ี   
 4.1 ขั้นเตรียม (Preparation) เป็นขั้นตอนการรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ เก่ียวกับ
ความรู้ทัว่ไปและความรู้เฉพาะ เพื่อมาประกอบการพิจารณา โดยอาศยัพื้นฐานของกระบวนการ
ต่อไปน้ี 
 1) การสังเกตนกัคิดสร้างสรรคจ์ าเป็นตอ้งเป็นนกัสังเกตท่ีดี และสนใจต่อ
ส่ิงแปลก ๆ ใหม่ ท่ีไดพ้บเห็นเสมอ 
 2) การจ าแนก หมายถึง กระบวนการจ าแนกขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตเป็น
หมวดหมู่เพื่อใชเ้ป็นแนวทางในการล าดบัความคิดต่อไป 
 3) การทดลอง เป็นหัวใจของการสร้างสรรค์งาน เพราะผลการทดลองจะ
เป็นขอ้มูลส าหรับคิดสร้างสรรคต์่อไป 
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 4.2 ขั้นฟักตวั (Incubation) เป็นขั้นท่ีใชเ้วลาส าหรับการครุ่นคิดเป็นระยะท่ียงัคิด
ไม่ออกบางคร้ังแทบไม่ไดใ้ชค้วามคิดเลย การฟักตวัน้ีบางคร้ังความคิดอ่ืนจะแวบมาโดยไม่รู้ตวั 
 4.3 ขั้ นคิดออก  ( Illumination or Inspiration) เ ป็นขั้ นของการแสดงภาวะ
สร้างสรรคอ์ยา่งแทจ้ริง คือสามารถมองเห็นลู่ทางในการริเร่ิม หรือสร้างสรรคง์านอยา่งแจ่มชดั โดย
ตลอด 
 4.4 ขั้นพิสูจน์ (Verification) เป็นขั้นการทบทวน ตรวจสอบ ปรับปรุงประเมิน
ค่าวิธีการวา่ใชไ้ดห้รือไม่ เพื่อใหค้  าตอบท่ีถูกตอ้งแน่นอนเป็นกฎเกณฑต์่อไป 
 ไดวิโต ้(Divito, 1971, p.208) ไดก้  าหนดขั้นตอนของการเกิดความคิดสร้างสรรค์
ไวด้งัน้ี 
 1) ขั้นวิเคราะห์ (Analysis) คือ ขั้นสัมผสัหรือเผชิญกบัสถานการณ์ ซ่ึงส่วนมาก
จะเป็นปัญหาต่าง ๆ ปัญหาจะถูกน ามาวิเคราะห์ ก าหนดนิยามเพื่อก่อให้เกิดความเขา้ใจในปัญหา
และส่วนประกอบ 
 2) ขั้นผสมผสาน (Manipulate) หลงัจากรู้สภาพปัญหา วิเคราะห์ปัญหา ความคิด
ท่ีจะแกปั้ญหาจะถูกน ามาผสมผสานกนั ซ่ึงจะตอ้งอาศยัความคบัขอ้งใจและความเขา้ใจในปัญหา 
 3) ขั้นการพบอุปสรรค (Impasse) เป็นขั้นท่ีเกิดขึ้นบ่อยและเป็นขั้นสูงสุดของการ
แก้ปัญหาในขั้นน้ีจะมีความรู้สึกว่าวิธีการบางอย่างในการแก้ปัญหานั้นใช้ไม่ได้ คิดไม่ออกรู้สึก
ลม้เหลวในการแกปั้ญหา 
 4) ขั้นคิดออก (Eureka) เป็นขั้นคิดแก้ปัญหาได้ทันทีทันใดหลังจากท่ีได้พบ
อุปสรรคมาแลว้ ซ่ึงจะท าใหเ้กิดความเขา้ใจอยา่งแจ่มแจง้ในการแกปั้ญหานั้น ๆ 
 5) ขั้นพิสูจน์ (Verification) เป็นขั้นต่อจากขั้นพบอุปสรรคและขั้นคิดออกเพื่อ
พิสูจน์ตรวจสอบความคิดเพื่อยนืยนัความคิดดงักล่าว 
 ทกัษะความคิดสร้างสรรค์ไม่จ าเป็นตอ้งมีขั้นตอนเป็นล าดบัขั้นตอน แต่เป็นการ
คาดคะเนจากเหตุการณ์ทั่วไปท่ีเก่ียวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ การคิดสร้างสรรค์ของบุคคล        
ไม่จ าเป็นต้องเป็นขั้นสูงสุดเสมอไป แต่ความคิดสร้างสรรค์อาจเป็นขั้นตอนใดในหกขั้นตอน            
(บุญเหลือ ทองอยู,่ 2521, น.16) ต่อไปน้ี  

ขั้นท่ี 1 การคิดสร้างสรรคข์ั้นตน้ 
ขั้นท่ี 2 ขั้นมีผลผลิตออกมา 
ขั้นท่ี 3 ขั้นสร้างสรรค ์
ขั้นท่ี 4 ขั้นความคิดสร้างสรรคส่ิ์งประดิษฐ์ใหม่ 
ขั้นท่ี 5 ขั้นปรับปรุงความคิดสร้างสรรคส่ิ์งประดิษฐ์ใหม่ ๆ 
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 ขั้นท่ี 6 ขั้นความคิดสร้างสรรคสู์งสุด สามารถแสดงความคิดเป็นนามธรรม 
 ทอแรนซ์ (Torrance, 1962 อา้งถึงใน ทวีศกัด์ิ แกว้ทอน, 2546, น.22-24 ) กล่าวว่า 
สร้างสรรคแ์บ่งออกได ้5 ขั้นตอนดงัน้ี 
 ขั้นท่ี 1 การพบความจริง (Fact – finding) ในขั้นน้ีเร่ิมตั้งแต่ความรู้สึกกงัวล มีความ
สับสน วุ่นวาย เกิดขึ้นในจิตใจ แต่ไม่สามารถบอกไดว้่าเป็นอะไร จากจุดน้ีก็พยายามตั้งสติ และหา
ขอ้มูลพิจารณาดูวา่ความยุง่ยาก วุน่วาย สับสน หรือส่ิงท่ีท าใหก้งัวลใจนั้นคืออะไร 
 ขั้นท่ี 2 การค้นพบปัญหา (Problem – finding) ขั้นน้ีเกิดต่อจากขั้นท่ี 1 เม่ือได้

พิจารณาโดยรอบคอบแลว้ จึงเขา้ใจและสรุปวา่ ความสับสนวุน่วายนั้นก็คือ การเกิดปัญหานัน่เอง 

 ขั้นท่ี 3 การตั้งสมมติฐาน (Idea – finding ) ขั้นน้ีต่อจากขั้นท่ี 2 เม่ือรู้ว่ามีปัญหา

เกิดขึ้นก็จะพยายามคิดและตั้งสมมติฐาน และรวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ เพื่อน าไปใช้ในการทดสอบ

สมมติฐานในขั้นท่ี 3 

 ขั้นท่ี 4 การค้นพบปัญหา (Solution – finding) ในขั้นน้ีจะพบค าตอบจากการ

ทดสอบสมมติฐานในขั้นท่ี 3 

 ขั้นท่ี 5 ยอมรับผลจากการค้นพบ (Acceptance – finding) ขั้นน้ีเป็นการยอมรับ

ค าตอบท่ีได้จากการพิสูจน์เรียบร้อยแล้ว่าน่าจะแก้ปัญหาให้ส าเร็จได้อย่างไร แต่ต่อจากจุดน้ี         

การแกปั้ญหาหรือการคน้พบยงัไม่จนตรงน้ี แต่ผลท่ีไดจ้ากการคน้พบจะน าไปสู่หนทางท่ีจะท าให้

เกิดแนวคิดหรือส่ิงใหม่ต่อไป 

 ขั้นตอนการเกิดทกัษะความคิดสร้างสรรค์ สรุปไดด้งัน้ี คือ การพบปัญหา การหา
วิธีการแกไ้ขปัญหาโดยใชค้วามรู้หรือประสบการณ์เดิมท่ีมีอยูม่าประยุกตใ์ช ้ดว้ยวิธีการหลากหลาย 
ท าใหค้น้พบวิธีการใหม่ในการแกไ้ขปัญหา 
 5. การจดัการเรียนรู้เพื่อพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรค ์
 เดอเซคโค (De Cecco, 1968, p.459) กล่าวว่า ครูสามารถท่ีจะจดัสถานการณ์ท่ีจะ
ส่งเสริมความยืดหยุ่นความคล่องในการคิด และความคิดริเร่ิมในการแกปั้ญหาต่าง ๆ ของนกัเรียน
ไดโ้ดยมองว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นการแกปั้ญหาระดบัสูง ซ่ึงสามารถจดัการเรียนการสอนให้
พฒันาความสามารถในการคิดสร้างสรรคไ์ด ้และไดเ้สนอแนวทางในการจดัการเรียนการสอนไว ้    
3 วิธี คือ 
 1)   การจ าแนกชนิดของปัญหาท่ีจะให้นักเรียนแกค้วามคิดสร้างสรรค์ จะเกิดขึ้น
ได้ในสถานการณ์ซ่ึงครูได้เตรียมปัญหาไวใ้ห้ แต่ไม่บอกวิธีการแก้ปัญหาแก่ นักเรียน และจาก
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สถานการณ์ดงักล่าวจึงจะน าไปสู่สถานการณ์ท่ีไม่บอกทั้งปัญหา และวิธีการแกปั้ญหาแก่นกัเรียนถา้
นกัเรียนรู้สถานการณ์ของปัญหามากนอ้ยเท่าไร นกัเรียนก็จะสามารถคิดสร้างสรรคไ์ดม้ากขึ้น  
 2) ใหน้กัเรียนพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาโดยวิธีระดมพลงัสมอง (Brainstorming) 
การตั้งสมมติฐาน และทดสอบสมมติฐาน 
 3) การใหร้างวลัเม่ือนกัเรียนสามารถท ากิจกรรมท่ีสร้างสรรค ์  
 วสัตนั (Waston, 1967 อา้งอิงใน สมจิต สวธนไพบูลย,์ 2527, น.27)ไดก้ล่าววา่ การ
สอนวิทยาศาสตร์เพื่อส่งเสริมการคิดสร้างสรรคน์ั้น นกัเรียนควรมีโอกาสไดก้ระท าในส่ิงต่อไปน้ี 
 1) ไดซ้กัถามทั้งในระหวา่งและหลงัจากการบรรยาย การอภิปราย และการปฏิบติั 
 2) ได้อ่านต าราท่ีนอกเหนือจากบทเรียน และไม่จ าเป็นต้องได้รับค าตอบท่ี
สมบูรณ์เสมอไป 
 3) ไดเ้สนอความคิดหรือกระบวนการถึงแมว้่าเร่ืองนั้น ๆ จะเป็นท่ียอมรับแลว้ก็
ตามทั้งน้ีเพื่อเปิดโอกาสใหไ้ดพ้บส่ิงใหม่ ๆ 
 4) ครูสร้างบรรยากาศในชั้นเรียน ให้นกัเรียนไดเ้รียนไดย้อมรับว่าวิธีการลองผิด
ลองถูกเป็นวิทยาศาสตร์ท่ียอมรับไดอ้ยา่งหน่ึง 
 5) ไดมี้อิสระในการสร้างสรรคง์านนอกเหนือจากท่ีครูมอบหมายให้ 
 6) ให้การยอมรับว่าความคิดสร้างสรรคมี์ความส าคญัเท่าเทียมกบัความสามารถ
ในการจ าเน้ือหาวิชาวิทยาศาสตร์ 
 สมจิต สวธนไพบูลย ์(2527, น.30-34) ไดก้ล่าวถึงวิธีการจดักิจกรรมการเรียนการ
สอนเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรคท์างวิทยาศาสตร์ไวด้งัน้ี 
 1) จดัสถานการณ์ยัว่ยุ ครูควรสร้างสถานการณ์ยัว่ยุเพื่อเป็นส่ือน าไปสู่การฝึกท่ี
จะคิดแก้ปัญหา หรือเพื่อให้เกิดความสนใจใคร่ท่ีจะเสาะแสวงหาความรู้ต่อไป ลักษณะของ
สถานการณ์ยัว่ยุอาจจะประกอบดว้ย ขอ้ความ ค าถาม การบรรยาย การอภิปราย รูปภาพ แผนภูมิ
อุปกรณ์ของจริงอุปกรณ์จ าลอง ข่าวความกา้วหนา้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี การแสดงบาท
บาท เป็นตน้ 
 2) การจดักิจกรรมแบบระดมพลงัสมอง (Brainstorming) การจดักิจกรรมแบบน้ี
จะมีลกัษณะให้นักเรียนท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม สมาชิกทุกคนในกลุ่มจะมีโอกาสได้แสดงความ
คิดเห็นโดยไม่ตอ้งค านึงวา่ความคิดนั้น ๆ จะถูกตอ้งใชไ้ดห้รือไม่ ซ่ึงการจดักิจกรรมแบบระดมพลงั
สมองน้ีเป็นแนวทางส่งเสริมให้นักเรียนไดร่้วมกนัคิดหลายแนวทางคิดไดม้ากในเวลาจ ากดั และ
เป็นการฝึกใหน้กัเรียนรู้จกักระบวนการการท างานเป็นกลุ่ม (Group Process) 
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 3) จดักิจกรรมแบบให้ปฏิบติัจริงเป็นการปฏิบติัจริงท่ีให้คิด โดยการกระท า เช่น
บอกปัญหาให ้บอกอุปกรณ์ใหแ้ลว้นกัเรียนน าไปวางแผนทดลอง พิสูจน์ อภิปราย คน้ควา้หาความรู้
เสริมเพิ่มเติม หรืออาจก าหนดข้อความให้แล้วนักเรียนน าไปพิจารณาเลือกรูปแบบท่ีจะส่ือ
ความหมายให้ผูอ่ื้นเขา้ใจ การส่ือความหมายให้ผูอ่ื้นเขา้ใจ การส่ือความหมายอาจกระท าโดยการใช้
กราฟ ตารางแผนภูมิ การบรรยาย เป็นตน้ การจดักิจกรรมแบบให้ปฏิบติัจริง เช่น การให้นักเรียน
สังเกตการงอกของเมลด็ ใหส้รุปขอ้คิดจากการบนัทึกผลการเล้ียงสัตว ์เป็นตน้ 
 4) จดักิจกรรมแบบให้ประสบความส าเร็จ โดยให้ท ากิจกรรมจากง่ายไปหายาก
เพื่อให้นักเรียนไดรั้บความส าเร็จ การจดักิจกรรมท่ีควรค านึงถึงความส าเร็จน้ี ถือว่าเป็นการสร้าง
บรรยากาศทางจิตวิทยา ท่ีจะส่งเสริมให้เกิดแรงจูงใจภายใน ช่วยให้นักเรียนเกิดความมัน่ใจและ
กระตือรือร้นใคร่ท่ีจะคน้ควา้หาความรู้ยิง่ขึ้น 
 5) การจดักิจกรรมแบบให้ฝึกเป็นรายบุคคลในการจัดกิจกรรมให้นกัเรียนมีส่วน
ร่วมนั้น นอกจากจะให้นกัเรียนไดฝึ้กการท างานเป็นกลุ่มตามแนวทางของแบบระดมพลงัสมอง ซ่ึง
กล่าวไวใ้นขอ้ 2 แลว้นั้น ครูควรจะจดักิจกรรมแบบให้นกัเรียนไดมี้โอกาสท างานเป็นรายบุคคลบา้ง
เพื่อเป็นการพฒันาความคิดสร้างสรรคใ์หเ้กิดขึ้นในตวันกัเรียนตามศกัยภาพรายบุคคล 
 จุดประสงคข์องการจดักิจกรรมแบบใหฝึ้กเป็นรายบุคคล คือ  
 1) เพื่ อให้นัก เ รียนได้ฝึกคิดค้นด้วยตนเองอย่างแท้จ ริง เ ป็นการพัฒนา
ความสามารถในการคิดเป็นรายบุคคล 
 2) เพื่อให้นกัเรียนไดมี้โอกาสสร้างสรรคด์า้นความรู้สึกเกิดความพึงพอใจ สนใจ
ตอ้งการความรู้สึกช่ืนชม เป็นตน้ ต่อผลงานของตนเอง 
 3) เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนเกิดวินัยในตนเอง เป็นคนมีความรับผิดชอบกล้า
แสดงออก มีนิสัยช่างคิดช่างเสาะแสวงหาความรู้ รู้จกัแกปั้ญหา รู้จกัตดัสินใจรักความเป็นระเบียบ 
เป็นตน้ 
 จากทฤษฎีการค้นคว้าของนักจิตวิทยาและนักการศึกษา ดังกล่าว จะเห็นว่า
ความคิดสร้างสรรค์ และความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์มีความหมายใกลเ้คียงกนัแต่ต่างกนั
ตรงท่ีว่าความคิดสร้างสรรคท์างวิทยาศาสตร์ เป็นแนวทางของความคิดและการกระท าของบุคคล
ในการเรียนรู้ การแก้ปัญหาอาศยัทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์เป็นความสามารถท่ีมีอยู่แลว้ในแต่ละบุคคล เพียงแต่ครูครูจะมีวิธีก ารจดักิจกรรม
อยา่งไร ท่ีจะกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ 
 ซ่ึงสรุปขั้นตอนในการเกิดความคิดสร้างสรรคไ์ด ้ดงัน้ี  
 1) ขั้นรู้สึกวา่เกิดความยุง่ยากหรือเกิดปัญหา 
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 2) ขั้นของการคาดคะเนค าตอบหรือการตั้งสมมติฐาน 
 3) ขั้นของการหาวิธีตรวจสอบสมมติฐาน หรือการออกแบบการทดลอง 
 กิลฟอร์ด (Guilford, 1956) ไดส้รุปว่า ความคิดสร้างสรรค์ประกอบดว้ย ลกัษณะ
ความคิดแบบอเนกนยั ซ่ึงประกอบดว้ย ความคิดยืดหยุ่น ความคล่องแคล่วในการคิด ความคิดริเร่ิม 
และความคิดละเอียดลออ ส าหรับดา้นความคิดละเอียดลออนั้น อารี  รังสินันท์ (2527, น.34) ได้
กล่าวถึงพฒันาการของความคิดละเอียดลออไวว้า่ 
 1) พฒันาการของความละเอียดลออ จะขึ้นอยูก่บัอาย ุคือ เด็กท่ีมีอายมุากจะมี
ความสามารถทางดา้นน้ีมากกวา่เด็กอายนุอ้ย 
 2) เด็กหญิงจะมีความสามารถมากกวา่เด็กผูช้ายในดา้นความละเอียดลออ 
 สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้เพื่อพฒันาทักษะความคิดสร้างสรรค์ เน้นการให้
นกัเรียนไดล้งมือปฏิบติั  คิดแกไ้ขปัญหา รวมถึงกระบวนการกลุ่มในการระดมความคิด โดยครูเป็น
ผูจ้ดัประสบการณ์ใหน้กัเรียนเพื่อความเหมาะสม 
 6. การวดัและประเมินผลทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 
 อารี พนัธ์มณี (2537, น.187-185) กล่าวว่า การวดัความคิดสร้างสรรค์ ไม่เพียงแต่
จ าท าให้ทราบระดบัความคิดสร้างสรรค์ของเด็กและเป็นขอ้มูลให้สามารถจดัโปรแกรมการเรียน
การสอนและกิจกรรมให้สอดคลอ้งเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรคข์องเด็กให้สูงยิง่ขึ้นเท่านั้น แต่ยงั
สามารถสกดักั้นอุปสรรคต่อการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ได้ดว้ย นับว่าผลของการวดัความคิด
สร้างสรรค์จะท าให้การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้สมบูรณ์ขึ้ น ส าหรับวิธีการวดัความคิด
สร้างสรรคข์องเด็กนั้นอารี พนัธ์มณี ไดส้รุปไวด้งัน้ี 
 1) การสังเกต หมายถึง การสังเกตพฤติกรรมของบุคคลท่ีแสดงออกเชิง
สร้างสรรคศึ์กษาจากแบบต่าง ๆ ของความคิดจินตนาการ และไดใ้ชว้ิธีการสังเกตเป็นวิธีการวดัวิธี
หน่ึงในหลาย ๆ วิธี เช่นการวดัความคิดจินตนาการของเด็กจากพฤติกรรมการเล่น และการท า
กิจกรรม โดยสังเกตพฤติกรรมการเลียนแบบ การทดลอง การปรับปรุงและตกแต่งส่ิงต่าง ๆ การ
แสดงละคร การใชค้  าอธิบาย และบรรยายให้เกิดภาพพจน์ชดัเจน ตลอดจนการเล่านิทาน การแต่ง
เร่ืองใหม่ การเล่นและคิดเกมใหม่ ๆ ตลอดจนพฤติกรรมท่ีแสดงความรู้สึกซาบซ้ึงต่อความสวยงาม 
เป็นตน้ หรือใชก้ารสังเกตพฤติกรรมการเล่นเกมบา้น การตั้งช่ือแปลก ๆ ลกัษณะการเป็นผูน้ า การ
สร้างหรือต่อไม่บล็อกของเด็ก เป็นตน้ และมาร์กียงัสรุปขอ้คิดไวว้่า ไม่มีวิธีทดสอบวิธีใดวิธีเดียวท่ี
จะวดัความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก ได้ครอบคลุมทุกด้าน และวิธีสอบหน่ึง  ๆ จะไม่สามารถวดั
ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กได้ทุกวยั และทุกระดับชั้น ทอแรนซ์ (Torrance, 1965) ได้ใช้วิธีการ
สังเกตพฤติกรรมของเด็กดว้ยการระบุหวัขอ้ท่ีใชเ้ป็นแนวทางในการสังเกตผูท่ี้มีความคิดสร้างสรรค์
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สูงได ้แมจ้ะไม่ตรงกบัแบบทดสอบ เช่นการสังเกตความสามารถในการใช้เวลาให้เป็นประโยชน์
โดยปราศจากส่ิงเร้า  
 2) การวาดภาพ หมายถึง การใหเ้ด็กวาดภาพจากส่ิงเร้าท่ีก าหนด เป็นการถ่ายทอด
ความคิดเชิงสร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรมและสามารถส่ือความหมายได ้ส่ิงเร้าท่ีก าหนดให้เด็ก
อาจเป็นวงกลม สีเหล่ียม แลว้ใหเ้ด็กวาดภาพต่อเติมใหเ้ป็นภาพ 
 3) รอยหยดหมึก หมายถึง การใหเ้ด็กไดดู้ภาพรอยหมึกแลว้คิดตอบจากภาพท่ีเด็ก
เห็น มกัใชเ้ด็กวยัประถมศึกษา เพราะเด็กสามารถอธิบายไดดี้ 
 4) การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึง การให้เด็กเขียนเรียงความจาก
หัวขอ้ท่ีก าหนด และการประเมินจากงานศิลปะนักเรียน นักจิตวิทยามีความเห็นสอดคลอ้งกันว่า 
เด็กในวยัประถมศึกษามีความส าคญัยิ่ง หรือเป็นจุดวิกฤติของการพฒันาความคิดสร้างสรรค ์เด็กมี
ความสนใจการเขียนสร้างสรรค์และแสดงออกเชิงสร้างสรรค์ในงานศิลปะจากการศึกษาประวติั
บุคคลส าคญัของนกัประดิษฐ์ นกัวิทยาศาสตร์เอกของโลก เช่น นิวตนั เจมส์ ฮิลเลอร์ และปาสคาร์ล 
พบว่า บุคคลเหล่าน้ีได้แสดงแววสร้างสรรค์ด้วยการประดิษฐ์และสร้างผลงานช้ินแรกเม่ือวยั
ประถมศึกษาเป็นส่วนใหญ่ 
 5) แบบทดสอบ หมายถึง การให้เด็กท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์
มาตรฐานซ่ึงเป็นผลมาจากการวิจยัเก่ียวกบัธรรมชาติของความคิดสร้างสรรค ์แบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์มีทั้ งใช้ภาษาเป็นส่ือ และท่ีใช้ภาพเป็นส่ือ เพื่อเร้าให้เด็กแสดงออกเชิงสร้างสรรค์ 
แบบทดสอบมีการก าหนดเวลาดว้ย ปัจจุบนัก็เป็นท่ีนิยมใช้กนัมากขึ้น เช่น แบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ของ กิลฟอร์ด (Guilford) แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ ทอแรนซ์ (Torrance) 
เป็นตน้ 
 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ดและคริสเตนเซ่น (Christensen 
Guilford Fluency Test) แบบทดสอบน้ีกิลฟอร์ดและคณะแห่งมหาวิทยาลยัแคลิฟอร์เนียตอนใตค้ิด
ขึ้นเพื่อวดัความคิดอเนกนยั (Convergent Thinking) โดยมุ่งวดัตวัประกอบในแต่ละหน่วยโครงสร้าง 
สมรรถภาพทางสมอง ซ่ึงมี 3 มิติ คือ เน้ือหาท่ีคิด (Content) วิธีการคิด (Operation) และผลของการ
คิด (Product) แบบทดสอบน้ีประกอบดว้ยแบบทดสอบอยู ่4 ชุด จ านวน 11 ฉบบั โดยแบ่ง ออกเป็น
ดา้นภาษาเขียน 7 ฉบบั ดา้นรูปภาพ 3 ฉบบัและโจทยปั์ญหา 1 ฉบบั ซ่ึงต่อยอดมาจากโครงสร้างทาง
สติปัญญาท่ีเก่ียวขอ้งกับความคิดสร้างสรรค์ท่ีกิลฟอร์ดพฒันา แบบทดสอบน้ีเหมาะกบันักเรียน
ระดบัมธัยมศึกษาและผูใ้หญ่ แบบวดัน้ีใช ้เกณฑค์วามคล่อง เกณฑค์วามยดืหยุน่และเกณฑค์วามคิด
ริเร่ิมของการตอบ มีค่าความเท่ียงระหวา่ง 0.42 ถึง 0.97 ลกัษณะของแบบทดสอบประกอบดว้ย 
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 1) ความคล่องแคล่วในการใช้ ค  า หรือความคล่องแคล่วในการใช้สัญลกัษณ์     
(Word Fluency) ให้เขียนค าาท่ีประกอบดว้ยตวัอกัษรท่ีก าหนดให้ เช่น ป ค าท่ีเขียน ไดแ้ก่ เป็ด ปลา 
เป็นตน้  
 2) ความคล่องแคล่วทางความคิด (Ideational Fluency) ใหเ้ขียนช่ือส่ิงของท่ีอยู่ใน
พวกหรือประเภทเดียวกัน เช่น ของเหลวท่ีเป็นเช้ือเพลิงได้แก่ น ้ ามนักาดเบนซิน  แอลกอฮอล์     
เป็นตน้ 
 3) ความคล่องแคล่วทางดา้นความเช่ือมโยง (Associational Fluency) ให้เขียนค า 
ต่าง ๆ ท่ีมีความหมายคลา้ยคลึงกบัค าท่ีก าหนดให้ เช่น หนกั ค าท่ีคลา้ยคลึงไดแ้ก่ ยาก ล าบาก แข็ง 
เป็นตน้  
 4) ความคล่องแคล่วในการแสดงออก (Expressional Fluency) ให้เขียนประโยค 
ประกอบดว้ยค า 4 ค  า ในแต่ละค าเร่ิมตน้ดว้ยตวัอกัษรท่ีก าหนดให ้เช่น I-M-B-Y ไดแ้ก่ It Might Be 
You, I Make Big Yacht เป็นตน้  
 5) การใช้ประโยชน์อย่างอ่ืน (Alternate Uses) ให้บอกประโยชน์อย่างอ่ืนของ
ส่ิงของ เฉพาะท่ีก าหนดให ้ท่ีมิใช่เป็นการใชป้ระโยชน์โดยทัว่ไป เช่น หนงัสือพิมพใ์ช ้ท าประโยชน์
อ่ืน ๆ อะไร บา้งนอกจากการอ่าน 
 6) การสรุปผล (Consequence) ให้บอกเหตุการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้ นอันเป็นผล 
เน่ืองมาจากเหตุการณ์สมมติท่ีก าหนดให้ เช่นถา้คนไม่จ าเป็นตอ้งนอนพกัผ่อนจะเกิดอะไรไดบ้า้ง 
ค าตอบท่ีได ้เช่น คนท างานไดม้ากขึ้น คนไม่ตอ้งใชน้าฬิกาปลุก เป็นตน้ 
 7) ประเภทของงานอาชีพ (Possible Jobs) ให้ บอกรายช่ือของงานอาชีพต่าง ๆ ท่ี 
เก่ียวขอ้งกบัค าท่ีก าหนดให ้เช่น หลอดไฟฟ้า ค าตอบท่ีได ้อาจเป็นวิศวกรไฟฟ้า ช่างไฟเป็นตน้  
 8) การวาดรูป (Making Objects) ให้วาดรูปส่ิงของเฉพาะ โดยใช้เซทของรูปท่ี
ก าหนด เช่น วงกลม รูปสามเหล่ียม ในการวาดรูปอาจปรับเปล่ียนไดต้ามความเหมาะสม 
 9) การร่างรูป (Sketches) ต่อเติมให้เป็นรูปจากภาพร่างท่ีก าหนดให้ เช่น  วงกลม 
สามเหล่ียม และต่อเติมใหส้มบูรณ์และแตกต่างกนัมากท่ีสุด 
 10) การแก้ปัญหาจากไม้ขีดไฟ (Match Problem) ให้แก้ปัญหาจากโจทย์ท่ี
ก าหนดให้  เช่น ให้เอาจ านวนกา้นไมข้ีดไฟจ านวนหน่ึงออก โดยให้กา้นไมข้ีดไฟท่ีเหลือสามารถ
ประกอบเป็นรูป ส่ีเหล่ียมจตุรัสหรือสามเหล่ียมท่ีมีจ านวนรูปตามตอ้งการ 
 11) การตกแต่ง (Decorations) ใหต้กแต่งรูปวาดเก่ียวกบัส่ิงของทัว่ไปดว้ยแบบท่ี 
แตกต่างกนั 
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 สรุปไดว้่า การวดัและประเมินผลทกัษะความคิดสร้างสรรค์ท่ีเหมาะสมนั้น การ
เรียนการสอน การวดัและประเมินตอ้งเหมาะสม อาจจะประเมินไดจ้าก การสังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียนท่ีแสดงออกจากการจดักิจกรรม การวาดภาพเป็นการแสดงทกัษะความคิดสร้างสรรค์ให้
เป็นรูปธรรม รอยหยดหมึกเป็นรูปต่าง ๆ แล้วให้นักเรียนอธิบายตามท่ีตนเองเห็น การเขียน
เรียงความ หรือแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ท่ีใช้ทั้ งภาษาและรูปภาพเป็นส่ือให้นักเรียน
แสดงออก ในการวิจยัคร้ังน้ีผูวิ้จยัใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด 
(Guilford) จ านวน 4 ด้าน คือ ความริเร่ิม ความคล่องในการคิด ความคิดยืดหยุ่น และความคิด
ละเอียดลออ ในการวดัและประเมินนกัเรียนท่ีแสดงออกถึงทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 

 
งานวิจัยท่ีเกีย่วข้อง 
 จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวข้องกับการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์และ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการ
น าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ซ่ึงงานวิจัยได้ปรากฏอยู่ใน
งานวิจยัต่าง ๆ ดงัน้ี 
 1. งานวิจยัภายในประเทศ 
 สิริมณฑน์  สนิทอินทร์ (2551) ได้วิจัยเร่ือง การพฒันาชุดกิจกรรมการจัดการ
เรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรคต์ามทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาของ กิลฟอร์ด (Guilford) 
เร่ือง อาหารและผลิตภณัฑ์สุขภาพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ซ่ึงผลการวิจยัพบว่า                    
1) ชุดกิจกรรมการจดัการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรคต์ามทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญา
ของ กิลฟอร์ด (Guilford) เร่ือง อาหารและผลิตภณัฑสุ์ขภาพ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
มีจ านวน 8 หน่วย หน่อยละ 2 ชัว่โมง 2) ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการจดัการเรียนรู้เพื่อส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ตามทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ด (Guilford) เร่ือง อาหารและ
ผลิตภณัฑสุ์ขภาพ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 มีประสิทธิภาพโดยเฉล่ีย 85.04/87.20 ซ่ึง
สูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนดไว ้80/80 3)ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ ชุดกิจกรรมการ
จดัการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ตามทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาของ กิลฟอร์ด 
(Guilford) เร่ือง อาหารและผลิตภณัฑ์สุขภาพ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 อยู่ในระดบั
มาก 
 และงานวิจยัน้ีไดส้อดคลอ้งกบังานวิจยัของ มงคล เรียงณรงค์ และลดัดา ศิลาน้อย 
(2557) ท าการวิจยัเร่ืองการพฒันาทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดย
ใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 รายวิชา ส 21103 
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สังคมศึกษา  ซ่ึงการวิจยัในคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อพฒันาทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 และ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์ เป็นฐาน จากผลการวิจยัพบว่า 
ทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ของนักเรียนจากการจดักิจกรรมการเรียนรู้ใช้รูปแบบการสอน
แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน นกัเรียนร้อยละ 83.33 ผา่นเกณฑ ์และมีคะแนนเฉล่ียร้อยละ 78.00  
 เกศินี  ก่ีจนา (2558) ได้วิจัยเก่ียวกับการสร้างชุดกิจกรรมทัศนศิลป์เพื่อพัฒนา
ความสามารถในการปฏิบติังานศิลปะและความคิดสร้างสรรค ์ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
1 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2557 โรงเรียนบ้านหนองบัว สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาตราด จ านวน 1 หอ้งเรียน จ านวนนกัเรียน 27 คน รวมระยะเวลา 20 ชัว่โมง ผลการวิจยั
พบว่า 1)  ไดชุ้ดกิจกรรมทศันศิลปะส าหรับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 7 ชุด 2) มีประสิทธิภาพ 
91.94/96.67  3) ความสามารถในการปฏิบติังานทศันะศิลปะหลงัใช้ชุดกิจกรรม สูงกว่าก่อนเรียน 
อยา่งีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 4) ความคิดสร้างสรรคห์ลงัจากใชชุ้ดกิจกรรม สูงกวา่ก่อนเรียน 
อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 ฐิภาพรรณ บุญมี (2558) ได้ท าการวิจัยเร่ืองการสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้เร่ือง 
โปรแกรมสร้างงานกราฟิก โดยทฤษฎีการสร้างความรู้ดว้ยตนเองโดยการสร้างสรรคช้ิ์นงาน ของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 การวิจยัน้ีมีจุดประสงคเ์พื่อออกแบบและสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้
เร่ือง โปรแกรมสร้างงานกราฟิกโดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง พบว่า ชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้เร่ืองโปรแกรมสร้างงานกราฟิก โดยใชท้ฤษฎีการสร้างความรู้ดว้ยตนเอง โดยการสร้างสรรค์
ช้ินงานท่ีผูวิ้จยัสร้างขึ้นทั้งหมด 5 ชุด มีประสิทธิภาพ 85.50/89.25 สูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนดไว ้80/80 
 ศิรินภรณ์ ศรีวิไล, กฤษณา คิดดี และผดุงชยั ภู่พฒัน์ (2558) ไดว้ิจยั เร่ือง การพฒันา
ชุดฝึกความคิดสร้างสรรควิ์ชาศิลปะ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีวตัถุประสงค ์คือ 
1) เพื่อพฒันาชุดฝึกความคิดสร้างสรรค์วิชาศิลปะระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ให้มีประสิทธิภาพ    
2) เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ก่อนและหลงัท่ี
ไดรั้บการสอนโดยใชชุ้ดฝึกความคิดสร้างสรรค ์กลุ่มตัวอย่างท่ีใชใ้นการวิจยั เป็นนกัเรียนระดบัชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดับึงทองหลาง จงัหวดักรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2556 จ านวน 2 ห้องเรียน ทั้ งหมด 80 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random 
Sampling) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั ไดแ้ก่ 1) ชุดฝึกความคิดแบบสร้างสรรค์ จ านวน 10 ชุด และ    
2) แบบวดัความคิดสร้างสรรค์วิชาศิลปะ การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การหาค่าประสิทธิภาพของ
กระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) และใช้สถิติ การทดสอบทีท่ีเปรียบเทียบ
ค่าเฉล่ียระหว่างกลุ่มตัวอย่างสองกลุ่มท่ีไม่เป็นอิสระจากกัน  (t-test for Dependent Samples) 
ผลการวิจยัพบวา่ 1) ประสิทธิภาพของชุดฝึกความคิดสร้างสรรควิ์ชาศิลปะ ระดบัชั้นประถมศึกษาปี
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ท่ี 6 มีประสิทธิภาพ 89.27/58.95 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนดไวค้ือ 80/80 และ 2) นกัเรียนท่ีเรียน
ดว้ยชุดฝึกความคิดสร้างสรรควิ์ชาศิลปะ พบว่านกัเรียนมีความคิดสร้างสรรคห์ลงัเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05 
 อมัพร เลิศณรงค์ (2558) การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคค์ือ 1) เพื่อพฒันารูปแบบการ
เรียนภาษาไทยโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ือง การเขียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ให้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการเขียนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปี ท่ี  3 ก่อนเ รียนและหลัง เ รียนโดยใช้ รูปแบบการเ รียนท่ีพัฒนาขึ้ น  และ                               
3) เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค ์เร่ือง การเขียน ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนเรียน
และหลงัเรียนโดยใชรู้ปแบบการเรียนท่ีพฒันาขึ้น กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่ นกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนประถมสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏั
บา้นสมเด็จเจา้พระยา กรุงเทพมหานคร จ านวน 1 หอ้งเรียน รวมทั้งหมด 34 คน ซ่ึงไดม้าจากการสุ่ม
อย่างง่าย โดยใชห้้องเรียนเป็นหน่วยของการสุ่ม และใชเ้วลาทดลองทั้งหมด 10 ชัว่โมง เคร่ืองมือท่ี
ใช้ในการเก็บรวบรวมขอ้มูล ไดแ้ก่ 1) เอกสารประกอบการเรียน เร่ือง การเขียน ดว้ยรูปแบบการ
เรียนภาษาไทยโดยใช้ความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 2) แบบทดสอบวดั
ความสามารถในการเขียน ซ่ึงเป็นแบบทดสอบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 20 ขอ้ และ 
3) แบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค์ เร่ือง การเขียน ซ่ึงเป็นแบบทดสอบอตันัย จ านวน 11 ขอ้ 
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและทดสอบ
สมมติฐานโดยใช้ การทดสอบทีท่ีเปรียบเทียบค่าเฉล่ียระหว่างกลุ่มตวัอยา่งสองกลุ่มท่ีไม่เป็นอิสระ
จากกัน (t-test for Dependent Samples) ผลการศึกษาพบว่า 1) รูปแบบการเรียนภาษาไทยโดยใช้
ค ว ามคิ ดส ร้ า งสรรค์ เ ป็นฐาน  เ ร่ื อ ง  ก า ร เขี ยน  ของนัก เ รี ยนชั้ นประถม ศึกษา ปี ท่ี  3                                               
มีประสิทธิภาพ  เท่ากับ 87.62/81.90  ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้  2) ความสามารถในการเขียน 
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 หลงัเรียนโดยใชรู้ปแบบการเรียนท่ีพฒันาขึ้น สูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  3) ความคิดสร้างสรรค ์เร่ือง การเขียนของนกัเรียนระดบัชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 หลงัเรียนโดยใชรู้ปแบบการเรียนท่ีพฒันาขึ้นสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญั
ทางสถิติท่ีระดบั .01 
 อรพรรณ์ แกว้กนัหา, จุฑามาส ศรีจ านงค ์ และจุรีรัตน์ ประวาลลญัฉกร (2559)  ได้
ท าการวิจยัเร่ืองการวิจยัปฏิบติัการเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค ์รายวิชาคอมพิวเตอร์ของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบา้นน ้ าคิว กลุ่มตวัอย่างของนักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 
จ านวน 6 คน ซ่ึงจากผลการวิจยัพบวา่ผลการพฒันาความคิดสร้างสรรคห์ลงัไดรั้บการพฒันาสูงกว่า
ก่อนการพฒันาอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.05  
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 เกษมะณี ลาปะ และเพชรรักตน์  จิงนิมิตสถาพร (2559) วิจยัเร่ืองการพฒันาความคิด
สร้างสรรคแ์ละผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใชรู้ปแบบการสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ร่วมกบัผงั
กราฟิกของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 รายวิชา ส21103 สังคมศึกษา ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2559 โรงเรียนกุงแกว้วิทยาคาร จงัหวดัหนองบวัล าภู จ านวน 24 คน  ผลการวิจยั พบว่า 1) ความคิด
สร้างสรรคข์องนกัเรียนคิดเป็นร้อยละ 79.17ขึ้นไป 2) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนคิดเป็น 
83.33 
 กิติมา กิจประเสริฐ (2561) ไดพ้ฒันาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจดัการเรียน
การสอนแบบสร้างสรรค์เ ป็นฐาน (Creativity-based Learning: CBL) ร่วมกับอินโฟกราฟิก             
วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ซ่ึงการวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันา
ความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
(CBL) ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 และศึกษา
ความพึงพอใจ เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัไดแ้ก่ แผนการจดัการเรียนรู้ แบบทดสอบวดัความรู้คงวาม
คิดสร้างสรรค ์และแบบสอบถามความพึงพอใจ การวิเคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจยัพบวา่ ผลการพฒันาแผนการจดัการเรียนรู้ในภาพรวมมีค่าดชันีความ
สอดคลอ้งของเน้ือหาระหว่าง 4.73 ถึง 4.41 มีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.48 มีระดบัคุณภาพเหมาะสมท่ีสุด 
สามารถน าไปใชจ้ดัการเรียนการสอนได ้ประสิทธิผลมีค่าเท่ากบั 0.7345 แสดงว่านกัเรียนท่ีเรียนรู้
ดว้ยการจดักิจกรรมการเรียนการสอนการพฒันาความคิดสร้างสรรคค์ิดเป็นร้อยละ 73.45 และความ
พึงพอใจท่ีมีต่อการจดักิจกรรมอยูใ่นระดบั มาก 
 วิพรพรรณ ศรีสุธรรม (2562) การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์ 1) เพื่อพฒันาแผนการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานท่ีส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 เร่ือง การถ่ายทอดลกัษณะทางพนัธุกรรม 2) เพื่อ
ศึกษาประสิทธิภาพของแผนการจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานท่ีส่งเสริมการแกปั้ญหาอยา่ง
สร้างสรรคแ์ละผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปี ท่ี 4 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์
75/75 และ 3) เพื่อศึกษาการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคข์องนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปี ท่ี 4 ท่ีไดรั้บการ
จัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานกลุ่มเป้าหมายท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นักเรียนชั้ น
มธัยมศึกษาปี ท่ี 4/11 สายศิลป์ -ภาษาจีนภาคเรียนท่ี 1 ปี การศึกษา 2561 โรงเรียนสตรีศึกษา จ านวน 
42 คน โดยวิธีเลือกแบบจ าเพาะเจาะจง (Purposive Sampling) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัคร้ังน้ี คือ    
1) แผนการจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน จ านวน 8 แผน 12 ชัว่โมง 2) แบบวดัการแกปั้ญหา
อยา่งสร้างสรรคแ์บบอตันยั จ านวน 8 ขอ้ และ 3) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การ
ถ่ายทอดลกัษณะทางพนัธุกรรมเป็นแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 40 ขอ้ ผลการวิจยั 
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ปรากฏดังน้ี 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานท่ีส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์เร่ือง การถ่ายทอดลกัษณะทางพนัธุกรรม ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปี ท่ี 4 มีจ านวน 8 
แผน รวมเวลา 12 ชัว่โมง มีความเหมาะสม อยูใ่นระดบั มากท่ีสุด (X̅= 4.6,S.D. = 0.48)                         2
) แผนการจดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์เร่ือง การถ่ายทอดลกัษณะทางพนัธุ 
กรรม ชั้ นมัธยมศึกษาปี ท่ี 4 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.58/81.50 และ  3) การแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรคท่ี์ไดรั้บการจดัการเรียนรู้ดว้ยรูปแบบสร้างสรรค์เป็นฐานของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปี ท่ี 
4 ก่อนเรียน ระหว่างเรียนและหลงัเรียน พบว่า เม่ือนักเรียนไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน นักเรียนมีพฒันาการดา้นการแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค์ดีขึ้นทุกดา้น โดยดา้น
การเขา้ใจความทา้ทาย มีคะแนนเพิ่มขึ้นสูงท่ีสุด (ร้อยละ 84) และดา้นการวางแผนปฏิบติั มีคะแนน
ต ่าท่ีสุด (ร้อยละ 75) 
 ณัฐสุดา ธุมาลา (2563) การวิจยัคร้ังน้ี มีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) เพื่อพฒันาชุดกิจกรรม
การเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบลวดลายผา้บาติกตามแนวคิดการจดัการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ใหมี้ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถ
ในการออกแบบลวดลายผา้บาติกของนักเรียน ตามแนวคิดการจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็น
ฐานก่อนเรียนและหลงัเรียน และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดกิจกรรม
การเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการออกแบบลวดลายผา้บาติก ตามแนวคิดการจัดการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน กลุ่มตวัอย่างท่ีใชท้ดลองเป็นนักเรียนนักเรียนชั้นประกาศนียบตัร
วิชาชีพชั้นปีท่ี 3 จานวน 30 คน ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 ไดม้าโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม 
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที  
ผลการวิจยัพบว่า 1) ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการ
ออกแบบลวดลายผา้บาติก ตามแนวคิดการจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน มีประสิทธิภาพ
เท่ากบั 86.16/81.33 เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนด คือ 80/80 2) ความสามารถในการออกแบบลวดลาย
ผา้บาติก ตามแนวคิดการจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 3) ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อ
เสริมสร้างความสามารถในการออกแบบลวดลายผา้บาติก ตามแนวคิดการจัดการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรคเ์ป็นฐาน อยูใ่นระดบัพึงพอใจมาก 
 2. งานวิจยัต่างประเทศ 
 อบัดุลราห์มาน (Abdulrahman, 2015, pp.1133-1148) ไดศึ้กษาผลของการจดัการ
เรียนการสอนแบบห้องเรียนกลบัดา้นท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์โดยศึกษากบักลุ่มเป้าหมายคือ
นักศึกษาคณะศึกษาศาสตร์ท่ีมหาวิทยาลยัคิงอับดุลราซิส (King Abdulaziz University) ประเทศ
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ซาอุดิอาระเบีย โดยแบ่งนักศึกษาออกเป็นสองกลุ่ม (Two-Group Quasi-Experimental) โดยท่ีกลุ่ม
แรกสอนแบบปกติ กลุ่มท่ีสองสอนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น เคร่ืองมือท่ีใช ้คือ การแจกแบบสอบถาม
ความคิดเห็นของนกัเรียนเก่ียวกบัการเรียนแบบหอ้งเรียนกลบัดา้น ผลจากการวิจยัพบวา่กลุ่มท่ีสอน
แบบห้องเรียนกลบัดา้น นั้นจะมีความคิดสร้างสรรคใ์นการตอบค าถามและกลา้แสดงออกมากกว่า
อีกกลุ่มท่ีสอนแบบปกติ ขอ้จ ากดัของการศึกษา คือ นักศึกษาจะตอ้งเตรียมพร้อมท่ีจะเรียนรู้แบบ
หอ้งเรียนกลบัดา้นและมีการเรียนรู้อยา่งเพียงพอ 
 สเติร์นเบิร์ก (Sternberg, 2006) ได้ศึกษาเก่ียวกับทฤษฎีข้อตกลงของความคิด
สร้างสรรค ์ ทฤษฏีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์และขอ้มูลท่ีมีความสัมพนัธ์กบัความคิดสร้างสรรค ์
ผลการศึกษาปรากฏวา่ ความสามารถทางสติปัญญา ความรู้ รูปแบบของการคิด บุคลิกภาพ แรงจูงใจ 
ส่ิงแวดลอ้ม เป็นองคป์ระกอบท่ีส่งเสริมใหเ้กิดความคิดสร้างสรรค ์
 อูลเกอร์ (Ulger, 2018) ศึกษาในหวัขอ้ “The Effect of Problem Based Learning on 
the Creative Thinking and Critical Thinking Disposition of Students in Visual Arts Education” โดย
สรุปว่า การจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) ได้ถูกน าไปใช้ในสอนนักเรียนทศันศิลป์
ระดบัอุดมศึกษาในภาคการศึกษาหน่ึงภาคเรียนเพื่อตรวจสอบผลกระทบท่ีมีต่อความคิดสร้างสรรค์
การจดัการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน (PBL) มีผลกระทบอย่างมีนัยส าคญัต่อการคิดสร้างสรรค์ 
แต่การจดัการความคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีผลกระทบในระดบัท่ีนอ้ยกว่า เหตุผล คือเป็นกิจกรรม
การเรียนรู้ท่ีเป็นกระบวนการแกปั้ญหาท่ีไม่ใช่กิจวตัรส าหรับการพฒันาความคิดสร้างสรรค ์ดงันั้น
ผลลพัธ์ของการศึกษาคร้ังน้ีแสดงให้เห็นว่า การจดัการเรียนรู้โดยใชปั้ญหาเป็นฐาน (PBL) สามารถ
ช่วยนกัเรียนในกระบวนการแกปั้ญหา และเพิ่มความคิดสร้างสรรค ์ 
 วูด๊ (Wood, 2006, pp.96-113) พฒันาชุดกิจกรรมการเรียนและศึกษาผลของการคิด
แกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยการให้นักเรียนร่วมกนัก าหนดปัญหาเก่ียวกบัวิทยาศาสตร์และเคมี
แล้วให้นักเรียนท าความเข้าใจกับปัญหาแล้วหาแนวทางการแก้ไขจากการเรียนรู้แบบร่วมมือ          
ผลปรากฏว่า นักเรียนมีแนวคิดในการแก้ปัญหา มีความสามารถในการคิดแก้ปัญหา และ
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค ์
 จากการศึกษาทบทวนเอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งต่าง ๆ กบัการพฒันาทกัษะ
ความคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
สามารถสรุปไดว้่า การพฒันาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เป็น
เคร่ืองมือท่ีสามารถช่วยให้นกัเรียนพฒันาทกัษะทางดา้นความคิดสร้างสรรคเ์พิ่มขึ้น และยงัสามารถ
ช่วยให้นกัเรียนมีความสนใจในการเรียน มีการรับรู้และเรียนรู้ไดดี้ขึ้น สามารถเรียนไดอ้ย่างเขา้ใจ
และลึกซ้ึงกวา่เดิม มีเจตคติท่ีดีต่อการเรียน และมีผลสัมฤทธ์ิในการเรียนในระดบัท่ีดีขึ้น 
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บทที่ 3 

 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
 

 การพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรม
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผู ้วิจัยได้ด าเนินการศึกษาโดยมี
รายละเอียดและขั้นตอนการด าเนินการวิจยัดงัน้ี 

 
1. รูปแบบการวิจยั 
2. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
3. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการท าวิจยั 
4. ขั้นตอนการสร้างและหาคุณภาพเคร่ืองมือวิจยั 
5. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
6. การวิเคราะห์ขอ้มูล 
7. สถิติท่ีใชใ้นการวิจยั 
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รูปแบบกำรวิจัย 
 การวิจยัน้ีใช้รูปแบบการวิจยัและพฒันานวตักรรมการศึกษา (รัตนะ บวัสนธ์, 2552,       
น.56) ซ่ึงผูวิ้จยัไดน้ าเสนอกรอบด าเนินการวิจยัไวด้งัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

สร้ำงเคร่ืองมือกำรวิจัย 

ชุดกิจกรรมแบบสร้ำงสรรค์เป็นฐำน เร่ืองกำรค้นหำ
ข้อมูลและกำรน ำเสนอข้อมลูด้วยคอมพวิเตอร์ใน
รำยวิชำเทคโนโลยีสำรสนเทศของนักเรียนช้ัน

ประถมศึกษำปีที่ 6 

เคร่ืองมือเก็บรวบรวมข้อมูล 

ขั้นสร้ำง 
1. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
2. แบบประเมินทกัษะความคดิสร้างสรรค ์

ขั้นสร้ำง 
        สร้างชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
ก าหนดกิจกรรม ใบความรู้ ใบงาน  แบบทดสอบ 
แบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์ในแต่ละกิจกรรม 

ขั้นพฒันำ 
1.  น าเสนอชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน ต่อประธานกรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบ และน ามาปรับแกไ้ขต้ามขอ้เสนอแนะ 
2.  เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบความเหมาะสม 
ของเน้ือหา และน ามาแกไ้ขขอ้ผิดพลาดเพื่อน าไปใช ้
3.  น าไปทดลองใช้กับนักเรียนท่ีเป็นกลุ่มตวัอย่าง 
(Tryout) เพื่อหาประสิทธิภาพ แบบ 1:1 และแบบ 1:3 

ขั้นพฒันำ 
1. เสนอแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
และแบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ ต่อ
อาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อตรวจสอบ แกไ้ข
และปรับปรุง 
2. เ ส น อ ผู ้ เ ช่ี ย ว ช าญป ร ะ เ มิ น ต ร ว จ ส อ บ 
แบบทดสอบวดัผลผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และ
แบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ เพื่อน ามา
แกไ้ขให้เหมาะสม แลว้น ามาวิเคราะห์หาค่าดัชนี
ความสอดคลอ้ง 
3. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
และแบบประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์  
ทดลองกบันกัเรียนท่ีเคยเรียนมาแลว้ 
4. วิเคราะห์ความยากง่าย อ านาจจ าแนก และหา
ความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 
5. จดัท า แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
และแบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ฉบบั
สมบูรณ์ 

ขั้นน ำไปใช้  
        น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างงานวิจยั นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นหนองยาว   

เก็บรวบรวมขอ้มูล/วิเคราะหข์อ้มลู 

สรุปและรายงานผล 

กำรศึกษำ/กำรวิเครำะห์ 
1.  ศึกษาสภาพปัจจุบนั สภาพปัญหา และวิเคราะหปั์ญหา 
2.  ศึกษาทฤษฎี  หลกัการท่ีเก่ียวขอ้ง การจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานและเอกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

ภำพท่ี  3.1   กรอบด าเนินการวิจยั 
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ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 ประชำกร  
 ประชากร ได้แก่  นักเรียนในระดับชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 6 เขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาเชียงใหม่เขต 3  
 กลุ่มตัวอย่ำง  
 กลุ่มตวัอย่าง ไดแ้ก่ นักเรียนในระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นหนองยาว 
ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 จ านวน 1 หอ้งเรียน จ านวน
นกัเรียน 24 คน ไดม้าโดยการเลือกตวัอยา่งแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) 
 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในกำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 1. ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ือง การคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูล
ดว้ยคอมพิวเตอร์รายวิชา เทคโนโลยสีารสนเทศ จ านวน 2 ชุด    

 2. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวดัผลการเรียนรู้ 
 2.1 แบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค ์
 2.2 แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบเลือกตอบ แบบ 4 ตวัเลือก  
จ านวน 30 ขอ้ 
 3. แผนการเรียนรู้ส าหรับใชเ้ป็นคู่มือประกอบการใชชุ้ดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็น
ฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และควบคุมการใชเ้คร่ืองมือรวบรวมขอ้มูลต่าง ๆ จ านวน 8 แผน 
 
ข้ันตอนกำรสร้ำงและกำรหำคุณภำพของเคร่ืองมือ 
 1. ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูล
ดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   
 1.1 ขั้นสร้าง 
 ผูท้  าวิจยัไดจ้ดัท า ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ดงัน้ี 
 1) ค้นคว้าเอกสาร งานวิจัย ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง หลักสูตร
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 หลกัสูตรสถานศึกษาของโรงเรียนบา้นหนองยาว  การ
จัดการเรียนรู้สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี และยงัได้ศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวกับการพฒันา
ความคิดสร้างสรรค ์การสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน การสร้างชุดกิจกรรม เพื่อเป็นการพฒันาชุด
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กิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ให้มีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหา สาระมาตรฐานการเรียนรู้ และตวั
นกัเรียนโดยค านึงถือความแตกต่างของบุคคล 
 2) การคัดเลือกเน้ือหา โดยเน้ือหาท่ีน ามาจัดการเรียนรู้ จากหลักสูตร
สถานศึกษาของโรงเรียนบา้นหนองยาว โดยท่ีผูวิ้จยัไดน้ าเน้ือหา สาระ มาเพิ่มเติมเน้ือหา สาระท่ียงั
ขาด เพื่อให้เน้ือหามีความครบถว้นมากยิ่งขึ้น  ความสอดคลอ้งกับเน้ือหา สาระ ตวัช้ีวดั และตวั
นกัเรียนโดยค านึงถือความแตกต่างของนกัเรียน 
 3) เน้ือหาของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน แบ่งออกเป็น 2 ชุด 
ไดแ้ก่ 
 ชุดท่ี 1  การคน้หาขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์  
 กิจกรรมท่ี 1.1 เร่ืองความหมายของขอ้มูล      จ านวน 2 ชัว่โมง 
 กิจกรรมท่ี 1.2 เร่ืองประมวลผลขอ้มูล            จ านวน 2 ชัว่โมง 
 กิจกรรมท่ี 1.3 เร่ืองการคน้หาขอ้มูล                จ านวน 2 ชัว่โมง 
 กิจกรรมท่ี 1.4 เร่ืองการอา้งอิงขอ้มูล               จ านวน 2 ชัว่โมง 

                                                                                         รวม  8  ชัว่โมง 
 

 ชุดท่ี  2  การน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์         
 กิจกรรมท่ี 2.1 เร่ืองการน าเสนอขอ้มูล            จ านวน 2 ชัว่โมง 
 กิจกรรมท่ี 2.2 เร่ืองการใชง้านโปรแกรมน าเสนอขอ้มูล  

       จ านวน 2 ชัว่โมง 
 กิจกรรมท่ี 2.3 เร่ืองสร้างสรรคช้ิ์นงาน            จ านวน 2 ชัว่โมง 
 กิจกรรมท่ี 2.4 เร่ืองการน าเสนอผลงาน       จ านวน 2 ชัว่โมง 

                                                                                        รวม  8  ชัว่โมง 
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ตำรำงท่ี 3.1     วิเครำะห์เน้ือหำชุดกจิกรรมแบบสร้ำงสรรค์เป็นฐำน เร่ืองกำรค้นหำข้อมูลด้วยคอมพวิเตอร์และกำรน ำเสนอข้อมูล 
                        รำยวิชำเทคโนโลยีสำรสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษำปีท่ี 6 

 
 
 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้โดยชุด

กิจกรรมแบบ 
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

1. การคน้หา
ข้อมู ล ด้ ว ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 1.1 
 เร่ืองความหมาย 
ของขอ้มูล 

1. ความหมายของ
ขอ้มูล 
2. ลกัษณะของ
ขอ้มูล 

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้ความ
สนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้งปัญหา
และแบ่งกลุ่มตามความ
สนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  ประเมินผล 

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิด
ริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 

1. สั ง เ กตพฤ ติกรรมการท า ง า น
รายบุคคล จากการท ากิจกรรมของชุด
กิจกรรมท่ี 1.1 การสรุปเน้ือหาจากการ
คน้ควา้ การตอบค าถามทา้ยกิจกรรม  
2. สังเกตพฤติกรรมการท างานราย
กลุ่ม การร่วมมือกนัท ากิจกรรมท่ี 1.1 
ช่วยเหลือสมาชิกภายใน/นอก กลุ่ม 
3 .  ก า รประ เ มิ นทักษะคว ามคิ ด
สร้างสรรค์ ทั้ง 4 ด้านจากการท าชุด
กิจกรรมด้วยแบบประเมินทักษะ
ความคิดสร้างสรรค ์

2 
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ตำรำงท่ี 3.1     (ต่อ)  
 

 
 
 
 
 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้โดย

ชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

1. การคน้หา
ข้อมู ล ด้ ว ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 1.1 
 เร่ืองความหมาย
ของขอ้มูล 

1. ความหมายของ
ขอ้มูล 
2.  ลกัษณะของ
ขอ้มูล 

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้งปัญหา
และแบ่งกลุ่มตามความ
สนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  ประเมินผล 

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 

4. ตรวจการน าเสนอผลงานจากการ
ส รุปความหมายของข้อมู ล และ
ลกัษณะของขอ้มูลท่ีนกัเรียนคน้พบใน
รูปแบบผงัความคิดของกลุ่ม 

2 
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ตำรำงท่ี 3.1     (ต่อ) 
 

 

 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้โดย

ชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

1. การคน้หา
ข้อมู ล ด้ ว ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 1.2  
เร่ืองประมวลผล
ขอ้มูล 

1. การรวบรวม
ขอ้มูล 
2. การน าขอ้มูลมา
ประมวลผล  

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้งปัญหา
และแบ่งกลุ่มตามความ
สนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  ประเมินผล 

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 

1 .  สั ง เกตพฤ ติกรรมการท า ง าน
รายบุคคล จากการท ากิจกรรมของชุด
กิจกรรมท่ี 1.2 การสรุปเน้ือหาจากการ
คน้ควา้ การตอบค าถามทา้ยกิจกรรม  
2. สังเกตพฤติกรรมการท างานราย
กลุ่ม การร่วมมือกนัท ากิจกรรมท่ี 1.2 
ช่วยเหลือสมาชิกภายใน/นอก กลุ่ม 
3 .  ก า รประ เ มิ นทักษะคว า มคิ ด
สร้างสรรค์ ทั้ง 4 ด้านจากการท าชุด
กิจกรรมด้วยแบบประเมินทักษะ
ความคิดสร้างสรรค ์

2 
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ตำรำงท่ี 3.1     (ต่อ)  

 

 

 
 
 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้โดย

ชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

1. การคน้หา
ข้อมู ล ด้ ว ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 1.2  
เร่ืองประมวลผล
ขอ้มูล 

1. การรวบรวม
ขอ้มูล 
2. การน าขอ้มูลมา
ประมวลผล 

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้งปัญหา
และแบ่งกลุ่มตามความ
สนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  ประเมินผล 

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 
 

4. ตรวจการน าเสนอผลงานจากการ
สรุปความหมายของการรวบรวม
ขอ้มูลและการน าขอ้มูลมาประมวลผล
ท่ี นั ก เ รี ย นค้นพบ ใน รูป แบบผัง
ความคิดของกลุ่ม 

2 
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ตำรำงท่ี 3.1     (ต่อ)  
 

 
 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้โดย

ชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

1. การคน้หา
ข้อมู ล ด้ ว ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 1.3  
เร่ืองการคน้หา
ขอ้มูล 

1. การคน้หาขอ้มูล
ในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 
2. การใชง้าน
อินเทอร์เน็ต 

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้งปัญหา
และแบ่งกลุ่มตามความ
สนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  ประเมินผล  

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 

1 .  สั ง เกตพฤ ติกรรมการท า ง าน
รายบุคคล จากการท ากิจกรรมของชุด
กิจกรรมท่ี 1.3 การสรุปเน้ือหาจากการ
คน้ควา้ การตอบค าถามทา้ยกิจกรรม  
2. สังเกตพฤติกรรมการท างานราย
กลุ่ม การร่วมมือกนัท ากิจกรรมท่ี 1.3 
ช่วยเหลือสมาชิกภายใน/นอก กลุ่ม 
3 .  ก า รประ เ มิ นทักษะคว า มคิ ด
สร้างสรรค์ ทั้ง 4 ด้านจากการท าชุด
กิจกรรมด้วยแบบประเมินทักษะ
ความคิดสร้างสรรค ์

2 
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ตำรำงท่ี 3.1     (ต่อ) 
 

 
 
 
 
 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้โดย

ชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

1. การคน้หา
ข้อมู ล ด้ ว ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 1.3  
เร่ืองการคน้หา
ขอ้มูล 

1. การคน้หาขอ้มูล
ในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ 
2. การใชง้าน
อินเทอร์เน็ต 

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้งปัญหา
และแบ่งกลุ่มตามความ
สนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  ประเมินผล  

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 
 

4. ตรวจการน าเสนอผลงานจากการ
ส รุปก า รค้นห า ข้อมู ล ใ น เ ค ร่ื อ ง
ค อ ม พิ ว เ ต อ ร์ แ ล ะ ก า ร ใ ช้ ง า น
อินเทอร์ เน็ต ท่ีนัก เ รียนค้นพบใน
รูปแบบผงัความคิดของกลุ่ม 

2 
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ตำรำงท่ี 3.1     (ต่อ)  

 

 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้โดย

ชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

1. การคน้หา
ข้อมู ล ด้ ว ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 1.4  
เร่ืองการอา้งอิง
ขอ้มูล 

1. การคน้หาขอ้มูล
ดว้ยอินเทอร์เน็ต 
2. การอา้งอิง
ขอ้มูล 

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้งปัญหา
และแบ่งกลุ่มตามความ
สนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  ประเมินผล  

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 

1 .  สั ง เกตพฤ ติกรรมการท า ง าน
รายบุคคล จากการท ากิจกรรมของชุด
กิจกรรมท่ี 1.4 การสรุปเน้ือหาจากการ
คน้ควา้ การตอบค าถามทา้ยกิจกรรม  
2. สังเกตพฤติกรรมการท างานราย
กลุ่ม การร่วมมือกนัท ากิจกรรมท่ี 1.4 
ช่วยเหลือสมาชิกภายใน/นอก กลุ่ม 
3 .  ก า รประ เ มิ นทักษะคว า มคิ ด
สร้างสรรค์ ทั้ง 4 ด้านจากการท าชุด
กิจกรรมด้วยแบบประเมินทักษะ
ความคิดสร้างสรรค ์

2 
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ตำรำงท่ี 3.1     (ต่อ)  

 
 
 
 
 
 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้โดย

ชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

1. การคน้หา
ข้อมู ล ด้ ว ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 1.4  
เร่ืองการอา้งอิง
ขอ้มูล 

1. การคน้หาขอ้มูล
ดว้ยอินเทอร์เน็ต 
2. การอา้งอิง
ขอ้มูล 

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้งปัญหา
และแบ่งกลุ่มตามความ
สนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  ประเมินผล  

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 
 

4. ตรวจการน าเสนอผลงานจากการ
สรุปการคน้หาขอ้มูลดว้ยอินเทอร์เน็ต
และการอา้งอิงขอ้มูลท่ีนกัเรียนคน้พบ
ในรูปแบบผงัความคิดของกลุ่ม 

2 
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ตำรำงท่ี 3.1     (ต่อ)  

 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้
โดยชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

2. การ
น าเสนอ
ขอ้มูลดว้ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 2.1  
เร่ืองการน าเสนอ
ขอ้มูล 

1. ความหมายของการ
น าเสนอขอ้มูล 
2. การขั้นตอนการ
น าเสนอ 
3. การใชง้าน
โปรแกรม
ไมโครซอฟทพ์าว
เวอร์พอยด ์(Microsoft 
Powerpoint) 
    3.1 การเรียก 
ใชง้าน 
    3.2 ส่วน ประกอบ
ของโปรแกรม 

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้ง
ปัญหาและแบ่งกลุ่ม
ตามความสนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  
น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  
ประเมินผล  

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 

1 .  สั ง เกตพฤ ติกรรมการท า ง าน
รายบุคคล จากการท ากิจกรรมของชุด
กิจกรรมท่ี 2.1 การคน้ควา้ การปฏิบติั
ตามชุดกิจกรรม การตอบค าถามทา้ย
กิจกรรม 
2. สังเกตพฤติกรรมการท างานราย
กลุ่ม การร่วมมือกนัท ากิจกรรมท่ี 2.1 
ช่วยเหลือสมาชิกภายใน/นอก กลุ่ม 
3 .  ก า รประ เ มิ นทักษะคว ามคิ ด
สร้างสรรค์ ทั้ง 4 ด้านจากการท าชุด
กิจกรรมด้วยแบบประเมินทักษะ
ความคิดสร้างสรรค ์
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 ตำรำงท่ี 3.1    (ต่อ)  
 

 
 
 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้
โดยชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

2. การ
น าเสนอ
ขอ้มูลดว้ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 2.1  
เร่ืองการ
น าเสนอขอ้มูล                    

1. ความหมายของการ
น าเสนอขอ้มูล 
2. การขั้นตอนการ
น าเสนอ 
3. การใชง้านโปรแกรม
ไมโครซอฟทพ์าวเวอร์
พอยด ์(Microsoft 
Powerpoint) 
    3.1 การเรียก 
ใชง้าน 
    3.2 ส่วน ประกอบ
ของโปรแกรม 

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้ง
ปัญหาและแบ่งกลุ่ม
ตามความสนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  
น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  
ประเมินผล  

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 

4. ตรวจการน าเสนอผลงานจากการ
สรุปความหมายของการน า เสนอ
ข้อมูลท่ีนักเรียนค้นพบรูปแบบผัง
ความคิดของกลุ่ม 
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ตำรำงท่ี 3.1     (ต่อ)  

 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้
โดยชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

2. การ
น าเสนอ
ขอ้มูลดว้ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 2.2  
เร่ืองการใชง้าน
โปรแกรม
น าเสนอ 

1. การใชง้าน
โปรแกรม
ไมโครซอฟทพ์าวเวอร์
พอยด ์(Microsoft 
Powerpoint) 
     1.1 การจดัการ
ตวัอกัษร 
     1.2 การแทรก 
รูปภาพ เสียง วิดีโอ 
     1.3 การเช่ือมโยง 
     1.4 การเปล่ียน
ไสลด ์

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้ง
ปัญหาและแบ่งกลุ่ม
ตามความสนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  
น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  
ประเมินผล  

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 

1 .  สั ง เกตพฤ ติกรรมการท า ง าน
รายบุคคล จากการท ากิจกรรมของชุด
กิจกรรมท่ี 2.2 การคน้ควา้ การปฏิบติั
ตามชุดกิจกรรม การตอบค าถามทา้ย
กิจกรรม 
2. สังเกตพฤติกรรมการท างานราย
กลุ่ม การร่วมมือกนัท ากิจกรรมท่ี 2.2 
ช่วยเหลือสมาชิกภายใน/นอก กลุ่ม 
3. การประเมินทกัษะความคิด
สร้างสรรค ์ทั้ง 4 ดา้นจากการท าชุด
กิจกรรมดว้ยแบบประเมินทกัษะ
ความคิดสร้างสรรค ์
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 ตำรำงท่ี 3.1    (ต่อ)  
 

 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้
โดยชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

2. การ
น าเสนอ
ขอ้มูลดว้ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 2.2  
เร่ืองการใชง้าน
โปรแกรม
น าเสนอ 

1. การใชง้าน
โปรแกรม
ไมโครซอฟทพ์าวเวอร์
พอยด ์(Microsoft 
Powerpoint) 
     1.1 การจดัการ
ตวัอกัษร 
     1.2 การแทรก 
รูปภาพ เสียง วิดีโอ 
     1.3 การเช่ือมโยง 
     1.4 การเปลี่ยน
ไสลด ์

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้ง
ปัญหาและแบ่งกลุ่ม
ตามความสนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  
น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  
ประเมินผล  

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 
 

4. ตรวจการน าเสนอผลงานจากความ
คืบหน้าของการช้ินงานท่ีนัก เ รียน
ออกแบบและความคืบหน้าของ
ช้ินงานท่ีนกัเรียนออกแบบ 

2 
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ตำรำงท่ี 3.1     (ต่อ)  
 

 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้
โดยชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

2. การ
น าเสนอ
ขอ้มูลดว้ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 2.3  
เร่ืองสร้างสรรค์
ช้ินงาน 

1.      การใชง้าน
โปรแกรม
ไมโครซอฟทพ์าวเวอร์
พอยด ์(Microsoft 
Powerpoint) 
        1.1      สร้างสรรค์
ช้ินงาน 

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้ง
ปัญหาและแบ่งกลุ่ม
ตามความสนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  
น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  
ประเมินผล  

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 

1 .  สั ง เกตพฤ ติกรรมการท า ง าน
รายบุคคล จากการท ากิจกรรมของชุด
กิจกรรมท่ี 2.3 การคน้ควา้ การปฏิบติั
ตามชุดกิจกรรม การตอบค าถามทา้ย
กิจกรรม 
2. สังเกตพฤติกรรมการท างานราย
กลุ่ม การร่วมมือกนัท ากิจกรรมท่ี 2.3 
ช่วยเหลือสมาชิกภายใน/นอก กลุ่ม 
3 .  ก า รประ เ มิ นทักษะคว ามคิ ด
สร้างสรรค์ ทั้ง 4 ด้านจากการท าชุด
กิจกรรมด้วยแบบประเมินทักษะ
ความคิดสร้างสรรค ์
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ตำรำงท่ี 3.1     (ต่อ)  
 

 
 
 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้
โดยชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

2.     การ
น าเสนอ
ขอ้มูลดว้ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 2.3  
เร่ืองสร้างสรรค์
ช้ินงาน 

1.      การใชง้าน
โปรแกรม
ไมโครซอฟทพ์าวเวอร์
พอยด ์(Microsoft 
Powerpoint) 
        1.1      สร้างสรรค์
ช้ินงาน 

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้ง
ปัญหาและแบ่งกลุ่ม
ตามความสนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  
น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  
ประเมินผล  

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 

4. ตรวจการน าเสนอผลงานจากความ
คืบหน้าของการช้ินงานท่ีนัก เ รียน
ออกแบบและความคืบหน้าของ
ช้ินงานท่ีนกัเรียนออกแบบ 

2 
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ตำรำงท่ี 3.1     (ต่อ)  
 

 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้
โดยชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

2.    การ
น าเสนอ
ขอ้มูลดว้ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 2.4  
เร่ืองการน าเสนอ
ผลงาน 

1.      การใชง้าน
โปรแกรม
ไมโครซอฟทพ์าวเวอร์
พอยด ์(Microsoft 
Powerpoint) 
        1.1      สร้างสรรค์
ช้ินงานใหส้มบูรณ์ 
        1.2      การ
น าเสนอผลงาน 

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้ง
ปัญหาและแบ่งกลุ่ม
ตามความสนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  
น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  
ประเมินผล  

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 

1 .  สั ง เกตพฤ ติกรรมการท า ง าน
รายบุคคล จากการท ากิจกรรมของชุด
กิจกรรมท่ี 2.4 การคน้ควา้ การปฏิบติั
ตามชุดกิจกรรม การตอบค าถามทา้ย
กิจกรรม 
2. สังเกตพฤติกรรมการท างานราย
กลุ่ม การร่วมมือกนัท ากิจกรรมท่ี 2.4 
ช่วยเหลือสมาชิกภายใน/นอก กลุ่ม 
3 .  ก า รประ เ มิ นทักษะคว ามคิ ด
สร้างสรรค์ ทั้ง 4 ด้านจากการท าชุด
กิจกรรมด้วยแบบประเมินทักษะ
ความคิดสร้างสรรค ์
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ตำรำงท่ี 3.1     (ต่อ)  
 

 
 
 

ชุดกจิกรรม
ท่ี 

ชุดกจิกรรมย่อย สำระกำรเรียนรู้ 
วิธีกำรจัดกำรเรียนรู้
โดยชุดกจิกรรมแบบ
สร้ำงสรรค์เป็นฐำน 

ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

กำรประเมิน 
เวลำ 

(ช่ัวโมง) 

2.    การ
น าเสนอ
ขอ้มูลดว้ย
คอมพิวเตอร์ 

กิจกรรมท่ี 2.4  
เร่ืองการน าเสนอ
ผลงาน 

1.      การใชง้าน
โปรแกรม
ไมโครซอฟทพ์าวเวอร์
พอยด ์(Microsoft 
Powerpoint) 
        1.1      สร้างสรรค์
ช้ินงานใหส้มบูรณ์ 
        1.2      การ
น าเสนอผลงาน 

ขั้นตอนท่ี  1  กระตุน้
ความสนใจ   
ขั้นตอนท่ี  2  ตั้ง
ปัญหาและแบ่งกลุ่ม
ตามความสนใจ       
ขั้นตอนท่ี  3  คน้ควา้ 
ขั้นตอนท่ี  4  
น าเสนอ 
ขั้นตอนท่ี  5  
ประเมินผล  

1. ความคิด
คล่องแคล่ว 
2. ความคิด
ยดืหยุน่ 
3. ความคิดริเร่ิม 
4. ความคิด
ละเอียดลออ 

4. ตรวจการน าเสนอผลงานจากความ
คืบหน้าของการช้ินงานท่ีนัก เ รียน
ออกแบบ และการน าเสนอผลงานดว้ย
โปรแกรม Microsoft PowerPoint 
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 1.2 ขั้นพฒันา 
 1.2.1 น าเสนอชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานต่อประธาน
กรรมการท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ และน ามาปรับแกไ้ขต้ามขอ้เสนอแนะ 
 1.2.2 น าชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ท่ีได้รับการ
แกไ้ขปรับปรุง เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้ง ความเหมาะสมของเน้ือหา 
และน ามาแกไ้ขตามท่ีผูเ้ช่ียวชาญไดเ้สนอแนะ ในเร่ือง การสะกดค า การเวน้วรรค ขนาดของตวั
อกัษะ การเพิ่มภาพประกอบ และเพื่อการประเมินความเหมาะสมระหว่าง ค าช้ีแจง เน้ือหา ส่ือการ
เรียนรู้ การวดัผลและประเมินผล ซ่ึงเกณฑ์มาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ (บุญชม ศรีสะอาด, 
2554, น. 121) โดยก าหนดคะแนนไวด้งัน้ี 
  5        หมายถึง เหมาะสมในระดบัมากท่ีสุด 
  4       หมายถึง เหมาะสมในระดบัมาก 
  3       หมายถึง เหมาะสมในระดบัปานกลาง 
  2       หมายถึง เหมาะสมในระดบันอ้ย 
  1       หมายถึง เหมาะสมในระดบันอ้ยท่ีสุด 
 1.2.3 วิเคราะห์ผลการประเมินความเหมาะสมของชุดกิจกรรมของ  
ผูเ้ช่ียวชาญทั้ง 3 ท่าน โดยมีเกณฑก์ารประเมิน (เกริก และจิตนา ท่วมกลาง, 2555, น. 132) ดงัน้ี 
 ค่าเฉล่ียระหวา่ง 4.51 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 ค่าเฉล่ียระหวา่ง 3.51 – 4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 
 ค่าเฉล่ียระหวา่ง 2.51 – 3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 
 ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.51 – 2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมนอ้ย 
 ค่าเฉล่ียระหวา่ง 1.00 – 1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมนอ้ยท่ีสุด 
 โดยท่ีชุดกิจกรรมจะยึดเกณฑก์ารตดัสินความเหมาะสมตั้งแต่ระดบั
คะแนนเฉล่ีย 3.51 ขึ้นไป (เกริก และจิตนา ท่วมกลาง, 2555, น. 32-134) ซ่ึงผลการประเมินหาความ
สอดคล้องของวตัถุประสงค์ ของชุดกิจกรรมของผูเ้ช่ียวชาญทั้ ง 3 ท่าน ของชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน มีค่าเฉล่ีย  เท่ากับ 4.87  และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ  0.2 2      
(ภาคผนวก ค, น.208) ถือวา่ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน มีความเหมาะสมมาก 
 1.2.4 ประเมินความเหมาะสมของชุดกิจกรรม แลว้น าขอ้บกพร่องท่ีพบ
ไปปรับปรุงแกไ้ข 
 1.2.5 น าเสนอชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ท่ีไดป้รับปรุงแกไ้ข
แลว้จดัพิมพเ์ป็นรูปเล่มฉบบัสมบูรณ์ แลว้น าไปจดัการเรียนรู้กบักลุ่มตวัอยา่ง โดยไดด้ าเนินการดงัน้ี 
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 การทดลองคร้ังท่ี 1 แบบหน่ึงต่อหน่ึง ผูวิ้จยัไดน้ าชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน ทดลองกบันักเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอย่างชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้น
ห้วยไคร้ ต าบลแม่คะ อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ จ านวน 3 คน ซ่ึงเป็นนกัเรียนท่ีมีผลการเรียนใน
รายวิชารายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ แตกต่างกนั คือ เก่ง ปานกลางและอ่อน อย่างละ 1 คน เพื่อ
ตรวจสอบความเหมาะสมของรูปแบบของชุดกิจกรรม ในดา้นรูปแบบตวัอกัษร รูปภาพ ความยาก
ง่ายของเน้ือหา เวลาท่ีใชใ้นการจดัการเรียนรู้ ส่ือการเรียนรู้ โดยการสังเกตพฤติกรรมในขณะจดัการ
เรียนรู้และจากการสอบถาม จากการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
จ านวน 2 ชุด และพฒันาการของผูเ้รียนจากกลุ่มทดลองยอ่ยผลปรากฏดงัน้ี 

 ผลกลุ่มทดลองย่อยแบบหน่ึงต่อหน่ึง พบว่า ชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรคเ์ป็นฐาน จ านวน 2 ชุด สามารถพฒันานกัเรียนเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงคก์ารวิจยัได้
จริง โดยท่ีนกัเรียนสามารถตอบค าถาม และปฏิบติัตามชุดกิจกรรมได ้ผา่นเกณฑต์ามท่ีก าหนด 
 ปัญหาจากผลกลุ่มทดลองย่อยแบบหน่ึงต่อหน่ึง พบว่า เน้ือหาของ
ชุดกิจกรรมบางส่วนมีเน้ือหามากเกินไป ผูเ้รียนใชเ้วลาในท ากิจกรรมแต่ละชุดกิจกรรมไม่เป็นไป
ตามท่ีก าหนด และขนาดตวัอกัษร มีขนาดเล็กในบางขอ้ รูปภาพมีขนาดเล็ก  ค  าอธิบายบางขอ้ยงัไม่
ชดัเจน การใชภ้าษาในขอ้ความของเน้ือหายงัไม่ชดัเจน 
 การแก้ไขปัญหาจากผลกลุ่มทดลองย่อยแบบหน่ึงต่อหน่ึง จาก
ปัญหาท่ีพบในการทดลองกลุ่มย่อยแบบหน่ึงต่อหน่ึง ผูว้ิจยัไดป้รับปรุง แกไ้ข ในส่วนของปัญหาท่ี
พบ โดยการปรับเน้ือหาบางส่วนใหก้ระชบัมากยิง่ขึ้นในกิจกรรมในแต่ละชุดกิจกรรมเพื่อใหใ้ชเ้วลา
ในการจดักิจกรรมเหมาะสมเป็นไปตามท่ีก าหนด และปรับปรุงการ ขอ้ความ รูปภาพ การใชภ้าษา
ใหมี้ความชดัเจนสมบูรณ์มากยิง่ขึ้น 
 การทดลองคร้ังท่ี 2 แบบหน่ึงต่อสาม ผูว้ิจยัไดน้ าชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรคเ์ป็นฐาน ทดลองกบันกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มตวัอยา่งชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นบาง
สัก ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ จ านวน 9 คน ซ่ึงเป็นนกัเรียนท่ีมีผลการเรียนในรายวิชา
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ แตกต่างกนั คือ เก่ง 3 คน ปานกลาง 3 คนและอ่อน 3 คน เพื่อหา
ประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม (E1/E2) โดยท่ีเน้ือหาของชุดกิจกรรมก าหนดเกณฑข์องชุดกิจกรรมไว้
ท่ี 80/80 ผลการทดลองการใชชุ้ดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็น มีประสิทธิภาพเท่ากบั 82.99/81. 85 
(ภาคผนวก ง, น.268-269) เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนดไวใ้นขั้นน าไปใช ้
 1.2.6 น าชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็น ท่ีมีประสิทธิภาพเสนอต่อ
อาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อน าไปทดลองจดัการเรียนรู้จริงกบักลุ่มตวัอยา่ง ซ่ึงเป็นนกัเรียนชั้น
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ประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นหนองยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ ในภาคเรียนท่ี 
2 ปีการศึกษา 2562 
 1.3 ขั้นน าไปใช ้
 น าชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ไปจัดการเรียนรู้ ณ โรงเรียน             
บา้นหนองยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 เป็นเวลา 
16 ชัว่โมง 
 2. แบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรคด์ว้ย ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูล ด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   
 2.1 ขั้นสร้าง 
 2.1.1 รวบรวม วิเคราะห์เน้ือหา วิธีการ เพื่อสร้าง แบบประเมินทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ด้วยชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน จากหนังสือ ส่ือ
อิเลคทรอนิคส์ และเอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง 
 2.1.2 ด าเนินการสร้างแบบประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ ให้
สอดคลอ้งกบัหลกัการ เอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง โดยพิจารณาทกัษะความคิดสร้างสรรคใ์นดา้นความคิด
คล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเร่ิม ความคิดละเอียดลออ พร้อมทั้งก าหนดเกณฑ์การ
ประเมิน ดงัน้ี 
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ตำรำงท่ี 3.2     เกณฑ์กำรให้คะแนนแบบประเมินทักษะควำมคิดสร้ำงสรรค์ 
 

รำยกำรประเมิน 
ทักษะควำมคิด
สร้ำงสรรค์ 

เกณฑ์กำรให้คะแนน 

4  
(ดีมำก) 

3 
(ดี) 

2 
(พอใช้) 

1 
(ปรับปรุง) 

1.     ความคิด
คล่องแคล่ว 

ตอบตรง
ประเด็นถูกตอ้ง 
90 % ขึ้นไปใน
เวลาท่ีก าหนด 

ตอบตรง
ประเด็นถูกตอ้ง 
70 % ขึ้นไปใน
เวลาท่ีก าหนด 

ตอบตรง
ประเด็นถูกตอ้ง 
50 % ขึ้นไปใน
เวลาท่ีก าหนด 

ตอบตรงประเด็น
ถูกตอ้งต ่ากวา่  
50 % ขึ้นไปใน
เวลาท่ีก าหนด 

2.     ความคิด
ยดืหยุน่ 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดอ้ยา่ง
หลากหลาย 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดอ้ยา่ง
หลากหลายได้
เป็นส่วนใหญ่ 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดเ้ป็น
บางส่วน 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดไ้ม่
หลากหลาย 

3.     ความคิด
ริเร่ิม 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถ
น าไปใชไ้ดอ้ยา่ง
ถูกตอ้ง 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถน า 
ไปใชไ้ดอ้ยา่ง
ถูกตอ้งเป็นส่วน
ใหญ่ 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถ
น าไปใชไ้ดเ้ป็น
บางส่วน 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถน าไปใช้
ไดเ้ป็นส่วนนอ้ย 

4.     ความคิด
ละเอียดลออ 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกบัค าตอบ
และเช่ือมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ได้
อยา่งถูกตอ้ง 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกบัค าตอบ
และเช่ือยมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ได้
อยา่งถูกตอ้งเป็น
ส่วนใหญ่ 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกบัค าตอบ
และเช่ือยมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ได้
อยา่งถูกตอ้งเป็น
บางส่วน 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกบัค าตอบ
และเช่ือยมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้งเป็นส่วน
นอ้ย 
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ตำรำงท่ี 3.3     เกณฑ์กำรตัดสินคะแนนคุณภำพรวมทุกด้ำน 
 

ระดับคะแนน ระดับคุณภำพ 
คะแนน 13 -16 คะแนน ระดบั 4 ดีมาก 
คะแนน 9 - 12  คะแนน ระดบั 3 ดี 
คะแนน 5 – 8   คะแนน ระดบั 2 พอใช ้
คะแนน 1- 4    คะแนน ระดบั 1 ปรับปรุง 

 
เกณฑก์ารผา่น ไดร้ะดบัคุณภาพ 3 ขึ้นไปถือวา่ผา่น 

 2.2 ขั้นพฒันา 
 2.2.1 น าเสนอแบบประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ ต่ออาจารย์ท่ี
ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกตอ้ง และน ามาปรับแก้ไขต้ามขอ้เสนอแนะ และน าแบบ
ประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ ท่ีได้รับการแก้ไขปรับปรุง เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน เพื่อ
ตรวจสอบหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป  (บุญชม ศรีสะอาด, 2554, น.70-71) 
โดยมีการพิจารณาใหค้ะแนน ดงัน้ี 
  -1   คือ      แน่ใจ  วา่เกณฑก์ารประเมินนั้นไม่สอดคลอ้งกบัทกัษะ 
                                                                    ความคิดสร้างสรรคท่ี์ก าหนดไว ้
  0   คือ       ไม่แน่ใจ  วา่เกณฑก์ารประเมินนั้นสอดคลอ้งกบัทกัษะ 
                                                                    ความคิดสร้างสรรคท่ี์ก าหนดไวห้รือไม่ 
  +1   คือ     แน่ใจ  วา่เกณฑก์ารประเมินนั้นสอดคลอ้งกบัทกัษะ        
                                                                    ความคิดสร้างสรรคท่ี์ก าหนดไว ้
 2.2.2 น าแบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ท่ีผ่านการประเมินจาก
ผูเ้ช่ียวชาญมาปรับปรุง และแกไ้ขตามขอ้เสนอแนะท่ีไดรั้บ (ภาคผนวก ข, น.190-191) แลว้จดัท า
แบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค ์
 2.3 ขั้นน าไปใช ้
 น าแบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ทดสอบกบักลุ่มตวัอย่างท่ีไดรั้บ
การจดัการเรียนรู้ดว้ย ชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์เป็นฐานเพื่อเป็นการเก็บขอ้มูลและ
น าไปวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีได ้
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 3. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 การวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน โดยมี
วิธีการและการใชเ้คร่ืองมือเก็บรวบรวมขอ้มูลตามตารางท่ี 2 วิธีการเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 
ตำรำงท่ี 3.4     วิธีกำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 

ข้อมูล วิธีกำรประเมิน เคร่ืองมือในกำรประเมิน 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 
ดา้นความรู้ 
           1)   ความรู้ความจ า 
           2)   ความเขา้ใจ 
           3)   การน าไปใช ้
    

 
ท าแบบทดสอบแบบเลือกตอบ    
4 ตัวเลือก ก่อนและหลังเรียน 
จ านวน 30 ขอ้  
โดยแต่ละขอ้มีการวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรู้ ดงัน้ี 
          1)    ความรู้ความจ า 17 ขอ้ 
          2)    ความเขา้ใจ        9 ขอ้ 
          3)   การน าไปใช ้     4 ขอ้ 

 
แ บ บ ท ด ส อ บ แ บ บ
เลือกตอบ 4ตัวเลือก ก่อน
และหลังเรียน จ านวน 30 
ขอ้  
 

 
 โดยท่ีแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
จ านวนทั้งหมด 30 ขอ้ 
 3.1 ขั้นสร้าง 
 3.1.1 รวบรวม วิเคราะห์เน้ือหา วิธีการ เพื่อสร้างแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธ์ิ หลักการในการสร้างข้อสอบ การวิเคราะห์โรงสร้างของข้อสอบ จากหนังสือ ส่ือ
อิเลคทรอนิคส์ และเอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง 
 3.1.2 ศึกษาการวดัและประเมินผลจากเอกสาร และงานท่ีเก่ียวขอ้ง 
 3.1.3 สร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวนทั้งหมด จ านวน  54  ขอ้ โดย
ครอบคลุมเน้ือหาและจุดประสงคก์ารเรียนรู้และสร้างเกณฑก์ารใชค้ะแนน 
 3.2 ขั้นพฒันา 
 3.2.1 น าเสนอแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของชุดกิจกรรม
การเรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ต่ออาจารยท่ี์ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบ และน ามาปรับแกไ้ข้
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ตามขอ้เสนอแนะ และน าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของชุดกิจกรรมการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรคเ์ป็นฐาน ท่ีไดรั้บการแกไ้ขปรับปรุง เสนอต่อผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน เพื่อตรวจสอบหาค่าดชันี
ความสอดคลอ้ง (IOC) ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป รายขอ้ โดยท่ีก าหนดคะแนน (บุญชม ศรีสะอาด, 2554,      
น.70-71) ดงัต่อไปน้ี 
 คะแนน +1 เม่ือ  เหมาะสมวา่ขอ้สอบสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดัการเรียนรู้ 

  คะแนน  0  เม่ือ  ไม่แน่ใจวา่ขอ้สอบสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดัการเรียนรู้ 
 คะแนน -1  เม่ือ  ไม่เหมาะสมวา่ขอ้สอบสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดัการเรียนรู้ 
โดยท่ีคดัเลือกขอ้สอบท่ีมีค่าความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาท่ีใช้ได้ต้องเป็นขอ้สอบท่ีมี ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) ตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไปเพื่อเตรียมน าไปหาคุณภาพของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 
 3.2.2 น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ท่ีผา่นการประเมินหาค่าความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาท่ีไดค้ดัเลือก น าไป
ทดลองใชก้บันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2562 ท่ีเคยเรียนเร่ือง การคน้หาขอ้มูล และ
การน าเสนอขอ้มูล ดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 6 จ านวน 30 คน แลว้จึงน ากระดาษค าตอบท่ีไดม้าค านวฯ เพื่อหาค่าความยากง่าย ค่าอ านาจการ
จ าแนก และค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 
 3.2.2.1 หาค่าความยากง่าย (P) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนและคดัเลือกขอ้สอบท่ีมีค่าความยากง่ายตั้งแต่ 0.20-0.80 
 3.2.2.2 หาค่ าอ านาจจ าแนก  ( r)  ตั้ งแ ต่  0 . 20  ขึ้ นไปของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จากนั้ นคัดเลือกข้อสอบท่ีใช้ไม่ได้ออก โดยได้
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีมีค่าความยากง่ายอยู่ในระดับเกณฑ์ท่ีก าหนด จ านวน     
35 ขอ้ (ภาคผนวก ค, น.248) 
 3.2.2.3 ค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ 
เรียน โดยใชสู้ตร คูเดอร์ ริชาร์ดสัน (KR-20) ไดค้่าความเช่ือมัน่ มีค่าเท่ากบั 0.95 (ภาคผนวก ค, น.262) 
 3.2.3 คัดเลือกข้อสอบแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ท่ีมีค่า
ความยากง่าย ค่าอ านาจการจ าแนก ค่าความเช่ือมัน่ท่ีไดท้ าการวิเคราะห์แลว้ มาจดัพิมพเ์ป็นฉบบัจริง 
เพื่อใชเ้ป็นแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลงัเรียน จ านวน 30 ขอ้ ฉบบัสมบูรณ์ 
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 3.3 ขั้นน าไปใช ้
 3.3.1 น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ฉบบัสมบูรณ์ไปทดสอบหลงัเรียนกบันกัเรียนกลุ่มย่อยแบบหน่ึงต่อ
สาม ส าหรับการใชป้ระสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) 
 3.3.2 น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไปใช้กบักลุ่มตวัอย่าง
เป็นนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นหนองยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ 
จ านวน 29 คน โดยมีการวดัก่อนเรียนและหลังเรียน แบบทดลองก่อนและหลังกับกลุ่มเด่ียว                
(One Group Pretest-Posttest Design) 
 4. แผนการจดัการเรียนรู้ 
 ผูว้ิจยัไดจ้ดัท าแผนการจดัการเรียนรู้ของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ือง
การคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวนทั้งหมด 8 แผน เพื่อเป็นคู่มือส าหรับน าชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรคเ์ป็นฐานไปใชเ้ป็นเวลา 16 ชัว่โมง 
  
กำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 ผูวิ้จยัไดด้ าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูลตามขั้นตอน ดงัน้ี 
 1. ช้ีแจงใหน้กัเรียนทราบก่อนการด าเนินการจดัการเรียนรู้ โดยชุดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ือง การคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูล  ดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา
เทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ใหเ้ขา้ใจในการจดัการเรียนรู้ 
 2. น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน แบบปรนยั 30 ขอ้ ไปใชว้ดั
ก่อนเรียนและหลงัเรียนกบันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่งชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
 3. จดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชชุ้ดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน กบักลุ่มตวัอยา่ง 
จ านวน 1 หอ้งเรียน ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562  เป็นเวลา 16 ชัว่โมง 
 4. เม่ือท าการจดัการเรียนรู้ทั้ง 16 ชั่วโมงให้เสร็จส้ิน ท าการทดสอบหลงัเรียนกับ
นกัเรียนดว้ยแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์โดยใช้
เกณฑค์ุณภาพ (Rubrics)    
 5. น าผลคะแนนท่ีไดจ้ากแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน มาท าการ
วิเคราะห์ขอ้มูล สรุปผลและแปรผลในขั้นตอนต่อไป  
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กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 1. ขอ้มูลเชิงปริมาณสามารถด าเนินการ ดงัน้ี 
 1.1 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ือง
การคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยหาค่าร้อยละของคะแนนเฉล่ียระหว่างการใช้ชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 (E1) กบัค่าร้อยละของคะแนนรวมท่ีได้
จากแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลด้วย
คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 (E2)  จากสูตร 
E1/E2  โดยก าหนดเกณฑป์ระสิทธิภาพ 80/80 แลว้สรุปผล 
 1.2 การวิเคราะห์ทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ดว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็น
ฐาน ซ่ึงประกอบไปด้วย ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเร่ิม และคงามคิด
ละเอียดลออ โดยการหาค่าร้อยละ การหาค่าเฉล่ีย (X̅) และการหาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
เปรียบเทียบกบัเกณฑม์าตรฐานท่ีก าหนด แลว้สรุปผล 
 1.3 การเปรียบเทียบสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยชุด
กิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยการหาค่าร้อยละ การหาค่าเฉล่ีย (x̅) 
และการหาส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบทางสถิติ การทดสอบความแตกต่าง
ค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอยา่ง 2 กลุ่มไม่อิสระ (Paired Simple t-test) 
 2. ขอ้มูลเชิงคุณภาพ สามารถด าเนินการ ดงัน้ี 
 การหาขอ้มูลเชิงคุณภาพ จาก ผลการตรวจแบบฝึกหัด ใบงาน การท ากิจกรรมและ
แบบบนัทึกหลงัการจดัการเรียนรู้ แลว้จึงน าขอ้มูลมาวิเคราะห์ สรุปผล อภิปลายผล เพื่อท าใหเ้ห็นถึง
สภาพปัญหา ขอ้บกพร่อง อุปสรรคในการด าเนินการวิจยัในคร้ังน้ี และแนวทางการปรับปรุงแกไ้ข 
พฒันาชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ใหมี้ประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น 
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สถิติท่ีใช้ในกำรวิจัย 
 1. สถิติท่ีใชใ้นการหาหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
 วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพท าได ้2 วิธี คือ โดยใชสู้ตรและการค านวณธรรมดา 
(ชยัยงค ์พรมวงศ,์ 2556, น.10) 
 1.1 โดยใชสู้ตร 
    
   

 สูตร E1=
∑ X

N

A
 × 100 หรือ 

�̅�

𝐴
 × 100 

   
 เม่ือ                                   E1   คือ         ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
                               ∑ X   คือ        คะแนนรวมของแบบฝึกหัดปฏิบติักิจกรรมหรือ 
                                                                               งานท่ีท าระหวา่งเรียนทั้งท่ีเห็นกิจกรรม 
                                                                              ในหอ้งเรียน นอกหอ้งเรียนหรือออนไลน์ 
                     A   คือ         คะแนนเตม็ของแบบฝึกปฏิบติั ทุกช้ินรวมกนั 
                     N   คือ         จ านวนนกัเรียน 
  
 1.2 โดยใชสู้ตร 
    
  

 สูตร E2=
∑ F

N

B
 × 100 หรือ 

𝐹

𝐵
 × 100 

   
 เม่ือ                                    E1  คือ ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ 
                               ∑ F   คือ         คะแนนรวมของผลลพัธ์ของการประเมิน 
                                                                              หลงัเรียน 
                     B   คือ         คะแนนเตม็ของการประเมินสุดทา้ยของแต่ละ 
                                                                              หน่วยประกอบดว้ยผลสอบหลงัเรียนและ 
                                                                              คะแนนจากการประเมินงานสุดทา้ย 
                     N   คือ         จ านวนนกัเรียน 
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 2. สถิติท่ีใชใ้นการหาคุณภาพของเคร่ืองมือท่ีใชใ้นงานวิจยั 
 2.1 ความเท่ียงตรง (Validity) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบ
ประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค ์จากการหาดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) (พิชญสิ์นี ชมภูค  า, 2550, 
น.108) จากสูตรต่อไปน้ี 
 
 

 สูตร IOC = 
∑ 𝑅

𝑛
 

 
 เม่ือ      IOC    แทน    ดัชนีความสอดคล้องระหว่างเคร่ืองมือนั้ น 
                                                                                  สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์
                  ∑ 𝑅   แทน      ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 

                                                 n   แทน      จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 
  
 2.2 ความเช่ือมัน่ (Reliability) ) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
แบบปรนยั ดว้ยวิธีของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน สูตร KR.20 (พิชญสิ์นี ชมภูค  า, 2553, น.214)  โดยใชสู้ตร
ต่อไปน้ี 
 

 สูตร KR.20 , rtt = (
𝑘

𝑘−1
) [1 −

∑ 𝑝𝑖
𝑘
𝑖=1 𝑞𝑞

𝑆2 ] 

 
 เม่ือ                                        rtt   แทน      ความเท่ียงตรงของเคร่ืองมือรวบรวมขอ้มูล 
                                                               k   แทน     จ านวนขอ้ในเคร่ืองมือรวบรวมขอ้มูล 
                                                                                 ท่ีน ามาค านวณ 
                                                              S2   แทน      ความแปรปรวนของคะแนนรวมในแต่ละคน 
                                                               p   แทน      สัดส่วนคนท าถูกในแต่ละขอ้ 
                                                               q   แทน      สัดส่วนคนท าผิดในแต่ละขอ้ (q=p-1) 
                                                              x̅   แทน      คะแนนเฉล่ียของคะแนนทั้งฉบบั 
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 2.3 อ านานจ าแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน (พิชญสิ์นี ชมภูค  า, 2553, น.223)  โดยใชสู้ตรต่อไปน้ี 
 
 

 สูตร B = 
𝑈

𝑛1
 - 

𝐿

𝑛2
 

  
 เม่ือ                                       B   คือ         ค่าดชันีอ านาจจ าแนกของขอ้สอบ 
                                                 U   คือ         จ านวนผูท่ี้ตอบถูกในแบบทดสอบในขอ้นั้นใน 
                                                                                  กลุ่มผูผ้า่นเกณฑ ์
                                                  L   คือ         จ านวนผูท่ี้ตอบถูกในแบบทดสอบในขอ้นั้นใน 
                                                                                  กลุ่มไม่ผา่นเกณฑ ์
                                                        𝑛1   คือ         ผูผ้า่นเกณฑ ์
                                                                    𝑛2   คือ         จ านวนผูไ้ม่ผา่นเกณฑ ์
 
 
 2.4 ความยากง่าย (Difficulty) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน                              
(พิชญสิ์นี ชมภูค  า, 2550, น.126)  โดยใชสู้ตรต่อไปน้ี 

 
 

 สูตร P = 
𝑅

𝑛
 

 
 เม่ือ                                       P    คือ         ดชันีความยากง่าย 
                                                      R    คือ         จ านวนผูที้ท าขอ้สอบถูก 
                                                       n     คือ        จ านวนผูท่ี้ท าขอ้สอบทั้งหมด 
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 3. สถิติท่ีใช้วิเคราะห์ขอ้มูลจากแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ เร่ืองการ
คน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ดงัน้ี 
 3.1 ค่าเฉล่ียของคะแนนก่อนและหลงัการจดัการเรียนรู้ (พิชญสิ์นี ชมภูค า, 2550, 
น. 28)  ไดแ้ก่สูตร 
 

 สูตร �̅� = 
∑ 𝑥𝑖

𝑛
𝑖=1

𝑛
 

 
 เม่ือ                                      �̅�   หมายถึง    คะแนนเฉล่ีย 
                                                ∑ 𝑥𝑖

𝑛
𝑖=1   หมายถึง    ผลรวมของค่าสังเกตคนท่ี 1 ถึงคนท่ี n 

                                                               n   หมายถึง   จ านวนค่าสังเกตทั้งหมดในตวัอย่างหรือ 
                                                                                     จ านวนตวัอยา่ง 
         
 3.2 ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D., S) 
 
 

 สูตร S.D.= √
∑ (𝑥𝑖−�̅�)2𝑛

𝑖=0

𝑛−1
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 4. สถิติท่ีใชท้ดสอบสมมุติฐาน 
 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังการจัดการ
เรียนรู้ โดยสถิติท่ีใชท้ดสอบ ไดแ้ก่ t-test (Dependent Sample) (พิชญสิ์นี ชมภูค  า, 2553, น.323) 
 
 

 สูตร t = 
�̅�−𝑑0

𝑆𝑑
√𝑛

 

 
 เม่ือ                                        t    แทน      ค่าสถิติท่ีใชเ้ปรียบเทียบกบัค่าวิกฤต 

                                                              d̅    แทน      ค่าเฉล่ียความแตกต่างระหวา่ง 
                                                                d0  แทน      ค่าเฉล่ียความแตกต่างระหวา่งคู่คะแนนของ 

                                                                                  ประชากร 

                                           Sd   แทน      ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนความ 
                                                                                  แตกต่างระหวา่งคู่ 

                                           n   แทน      จ านวนกลุ่มตวัอยา่งหรือจ านวนคู่คะแนน 
 
 

 สูตร Sd= √
1

𝑛−1
(∑ 𝑑2 −

(∑ 𝑑)2

𝑛
) 

 
 

 



 

 

 
บทที่ 4 

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 

 การวิจยัเร่ือง การพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรคแ์ละผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้
ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์
ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ผูว้ิจยัไดแ้บ่งออกเป็น 3 ตอน
ดงัน้ี  
 ตอนท่ี 1 ผลการสร้างและการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็น
ฐานเร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
 ตอนท่ี 2 ผลการศึกษาทกัษะความคิดสร้างสรรคด์ว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็น
ฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
 ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาการเปรียบเทียบสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน
ด้วยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย
คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
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ตอนท่ี  1  ผลการสร้างและการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการ 
ค้นหาข้อมูลและการน า เสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
 1. ผลการสร้างชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการ
น าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
  จากการสร้างชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานสามารถสรุปผลไดด้งัน้ี 
  ชุดท่ี1  ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และชุดกิจกรรมจะประกอบไปดว้ยส่วนส าคญัดงัน้ี ค  าน า 
สารบญั ค าช้ีแจงการใชชุ้ดกิจกรรมส าหรับนกัเรียน ขั้นตอนการเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรม ผงัมโนทศัน์ 
มาตรฐานการเรียนรู้และตวัช้ีวดั สาระส าคญั/สาระการเรียนรู้  จุดประสงคก์ารเรียนรู้ แบบทดสอบ
ก่อนเรียน กิจกรรมท่ี 1.1 เร่ืองความหมายของขอ้มูล กิจกรรมท่ี 1.2 เร่ืองประมวลผลขอ้มูล กิจกรรม
ท่ี 1.3 เร่ืองการคน้หาขอ้มูล กิจกรรมท่ี 1.4 เร่ืองการอา้งอิงขอ้มูล  แบบทดสอบหลงัเรียน ภาคผนวก 
บรรณานุกรม ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมการเรียนมี 5 ขั้นตอนดงัน้ี 
  ขั้นตอนท่ี 1 กระตุ้นความสนใจ  โดยครูสอบถามนักเรียนเก่ียวกับส่ิงของใน
ชีวิตประจ าวนั วา่นกัเรียนท าอยา่งไร และเปิดคลิปวิดิโอ เร่ืองการคน้หาขอ้มูล 
   ขั้นตอนท่ี 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ  สอบถามเก่ียวกับเร่ืองท่ี
นกัเรียนไดดู้จากเวบ็ไซต์ สอบถามนกัเรียนว่าแต่ละคนมีสามารถหาขอ้มูลดว้ยวิธีอ่ืน ๆ ไดห้รือไม่ 
แบ่งกลุ่มนกัเรียนตามความสนใจโดยครูดูความเหมาะสมของกลุ่ม 3-5 คน 
   ขั้นตอนท่ี 3 ค้นคว้าและคิด นักเรียนคน้หาความหมายของค าว่า ความหมายของ
ขอ้มูล การประมวลผลขอ้มูล การคน้หาขอ้มูล และการอา้งอิงขอ้มูล จากชุดกิจกรรม รวบรวมขอ้มูล
จากการหาขอ้มูล นกัเรียนสรุปขอ้มูลจากการคน้ควา้ 
   ขั้นตอนท่ี 4 น าเสนอ นักเรียนจะไดน้ าเสนอผลของค าตอบในหัวขอ้ ความหมาย
ของขอ้มูล การประมวลผลขอ้มูล การคน้หาขอ้มูล และการอา้งอิงขอ้มูล จากการคน้ควา้และคิด
ออกมาดว้ยกระบวนการกลุ่ม  
   ขั้นตอนท่ี 5 ประเมินผล โดยการร่วมกนั สรุปจากน าเสนอผลงานของแต่ละกลุ่ม
ทกัษะความคิดสร้างสรรค์ท่ีเกิดขึ้นได้แก่  ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเร่ิม 
ความคิดละเอียดลออ ซ่ึงเป็นการวดัระหวา่งการจดัการเรียนรู้ และน าไปใชใ้นแผนการจดัการเรียนรู้
ท่ี 1-4 จ านวน 8 ชัว่โมง ซ่ึงการเรียนการสอนจะด าเนินการตาม 5 ขั้นตอน น้ีจนเสร็จส้ินชุดกิจกรรม
แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ชุดท่ี 1 
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   ชุดท่ี 2  ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ือง การน าเสนอข้อมูลด้วย
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 และชุดกิจกรรมจะประกอบไปดว้ยส่วนส าคญั
ดงัน้ี ค  าน า สารบญั ค าช้ีแจงการใชชุ้ดกิจกรรมส าหรับนกัเรียน ขั้นตอนการเรียนรู้ดว้ยชุดกิจกรรม 
ผงัมโนทศัน์ มาตรฐานการเรียนรู้และตวัช้ีวดั สาระส าคญั/สาระการเรียนรู้  จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
แบบทดสอบก่อนเรียน กิจกรรมท่ี 2.1 เร่ืองการน าเสนอข้อมูล กิจกรรมท่ี 2.2 เร่ืองการใช้งาน
โปรแกรมน าเสนอขอ้มูล กิจกรรมท่ี 2.3 เร่ืองการสร้างสรรคช้ิ์นงาน กิจกรรมท่ี 2.4 เร่ืองการน าเสนอ
ผลงาน  แบบทดสอบหลงัเรียน ภาคผนวก บรรณานุกรม ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมการเรียนมี 5 
ขั้นตอนดงัน้ี 
   ขั้นตอนท่ี 1 กระตุ้นความสนใจ  โดยครูสอบถามนักเรียนเก่ียวกับส่ิงของใน
ชีวิตประจ าวนั วา่นกัเรียนท าอยา่งไร และเปิดคลิปวิดิโอ เร่ืองการคน้หาขอ้มูล 
   ขั้นตอนท่ี 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ  สอบถามเก่ียวกับเร่ืองท่ี
นกัเรียนไดดู้จากเวบ็ไซต์ สอบถามนกัเรียนว่าแต่ละคนมีสามารถหาขอ้มูลดว้ยวิธีอ่ืน ๆ ไดห้รือไม่ 
แบ่งกลุ่มนกัเรียนตามความสนใจโดยครูดูความเหมาะสมของกลุ่ม 3-5 คน 
   ขั้นตอนท่ี 3 ค้นคว้าและคิด นักเรียนคน้หาความหมายของค าว่า ความหมายของ
ขอ้มูล การประมวลผลขอ้มูล การคน้หาขอ้มูล และการอา้งอิงขอ้มูล จากชุดกิจกรรม รวบรวมขอ้มูล
จากการหาขอ้มูล นกัเรียนสรุปขอ้มูลจากการคน้ควา้ 
   ขั้นตอนท่ี 4 น าเสนอ นักเรียนจะไดน้ าเสนอผลของค าตอบในหัวขอ้ ความหมาย
ของขอ้มูล การประมวลผลขอ้มูล การคน้หาขอ้มูล และการอา้งอิงขอ้มูล จากการคน้ควา้และคิด
ออกมาดว้ยกระบวนการกลุ่ม  
   ขั้นตอนท่ี 5 ประเมินผล โดยการร่วมกนั สรุปจากน าเสนอผลงานของแต่ละกลุ่ม
ทกัษะความคิดสร้างสรรค์ท่ีเกิดขึ้นได้แก่  ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเร่ิม 
ความคิดละเอียดลออ ซ่ึงเป็นการวดัระหวา่งการจดัการเรียนรู้ และน าไปใชใ้นแผนการจดัการเรียนรู้
ท่ี 5-8 จ านวน 8 ชัว่โมง ซ่ึงการเรียนการสอนจะด าเนินการตาม 5 ขั้นตอนน้ีจนเสร็จส้ินชุดกิจกรรม
แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ชุดท่ี 2 
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  2. ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเร่ืองการคน้หา
ขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 
  2.1 ผลการหาประสิทธิภาพเบ้ืองตน้ของชุดกิจกรรมโดยนักเรียนกลุ่มทดลอง
ย่อย แบบหน่ึงต่อหน่ึง จ านวน 3 คน เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นห้วยไคร้ 
ต าบลแม่คะ อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ 
   จากการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเร่ืองการ
คน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 2 ชุด และพฒันาการของผูเ้รียนจากกลุ่มทดลองยอ่ยแบบหน่ึงต่อหน่ึง 
โดยนกัเรียนท่ีเป็นกลุ่มทดลอง เป็นแบบ เก่ง ปานกลาง อ่อน ผลปรากฏดงัน้ี 
  ผลกลุ่มทดลองยอ่ยแบบหน่ึงต่อหน่ึง พบวา่ ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็น
ฐานเร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 2 ชุด สามารถพัฒนานักเรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
จุดประสงค์การวิจยัไดจ้ริง โดยท่ีนักเรียนสามารถตอบค าถาม และปฏิบติัตามชุดกิจกรรมได ้ผ่าน
เกณฑต์ามท่ีก าหนด 
  ปัญหาจากผลกลุ่มทดลองย่อยแบบหน่ึงต่อหน่ึง พบว่า เน้ือหาของชุด
กิจกรรมบางส่วนมีเน้ือหามากเกินไป ผูเ้รียนใช้เวลาในท ากิจกรรมแต่ละชุดกิจกรรมไม่เป็นไป
ตามท่ีก าหนด และขนาดตวัอกัษรมีขนาดเล็กในบางขอ้ รูปภาพมีขนาดเล็ก  ค  าอธิบายบางขอ้ยงัไม่
ชดัเจน การใชภ้าษาของเน้ือหาในชุดกิจกรรมยงัไม่ชดัเจน 
  การแกไ้ขปัญหาจากผลกลุ่มทดลองย่อยแบบหน่ึงต่อหน่ึง จากปัญหาท่ีพบ
ในการทดลองกลุ่มยอ่ยแบบหน่ึงต่อหน่ึง ผูว้ิจยัไดป้รับปรุง แกไ้ข ในส่วนของปัญหาท่ีพบ โดยการ
ปรับเน้ือหาบางส่วนให้กระชบัมากยิ่งขึ้นในกิจกรรมในแต่ละชุดกิจกรรมเพื่อให้ใชเ้วลาในการจดั
กิจกรรมเหมาะสมเป็นไปตามท่ีก าหนด และปรับปรุงการ ขอ้ความ รูปภาพ การใชภ้าษาให้มีความ
ชดัเจนสมบูรณ์มากยิง่ขึ้น 
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  2.2 ผลการหาประสิทธิภาพ โดยใชสู้ตร E1/E2 ของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์
เป็นฐานเร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นปางสัก ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดั
เชียงใหม่ 
 

ตารางท่ี 4.1     ผลการหาประสิทธิภาพ โดยใช้สูตร E1/E2 ของชุดกจิกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
                        เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพวิเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยี 
                        สารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6โดย นักเรียนกลุ่มทดลองย่อย (1:3)  
                        จ านวน 9 คน 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ประสิทธิภาพของผลลทัธ์ (E2) 

คะแนนระหว่างการ
ใช้ชุดกจิกรรมฯ 

คะแนนรวมท่ีได้ 
คะแนนเต็มหลังใช้ชุด

กจิกรรมฯ 
คะแนนรวมท่ีได้ 

1440 1195 270 221 

E1 =  
1195

1440
x100 E2 = 

221

270
x100 

E1 = 82.99 E2 = 81.85 
  
  จากข้อมูลตารางท่ี 4.1  ผลการหาประสิทธิภาพ โดยใช้สูตร E1/E2 ของ        
ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์
ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6โดย นกัเรียนกลุ่มทดลองย่อย 
(1:3) จ านวน 9 คน จะพบวา่ชุดกิจกรรมท่ีพฒันาขึ้น มีค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) เท่ากบั 
82.99 และค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) เท่ากบั 81.85  ซ่ึงสูงกว่าเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้คือ 80/80 
สามารถน าไปใชก้ารจดัการเรียนรู้ได ้(ภาคผนวก ง, น. 268-269 ) 
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ตอนท่ี  2  ผลการศึกษาทักษะความคิดสร้างสรรค์ด้วยชุดกจิกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการ
ค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
  ผลการศึกษาทกัษะความคิดสร้างสรรคด์ว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ือง
การคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นหนองยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่  
จ านวน 24 คน ทั้ง 2 ชุดกิจกรรม ประเมินทั้ง 4 ดา้น ไดแ้ก่ ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น 
ความคิดริเร่ิม และความคิดละเอียดลออ (บทท่ี 3, น.87) ผูวิ้จยัไดน้ าเสนอขอ้มูลดงัต่อไปน้ี 

กิจกรรมชุดท่ี 1 เร่ืองการคน้หาขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ 
  กิจกรรมท่ี 1.1 เร่ืองความหมายของข้อมูล  จากการวิเคราะห์ข้อมูลสรุปจ านวน
นกัเรียนไดด้งัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 ภาพท่ี 4.1   ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 1.1 ด้านความคิด 
                                     คล่องแคล่ว 
 
 
 
 
 
 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
2. ดี             จ านวน   5 คน  คิดเป็นร้อยละ 21 
3. พอใช ้     จ านวน 18 คน  คิดเป็นร้อยละ 75 
4. ปรับปรุง จ านวน   1 คน  คิดเป็นร้อยละ 4 
 

21%

75%

4%

ดา้นความคิดคล่องแคล่ว

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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  กิจกรรมท่ี 1.1 เร่ืองความหมายของขอ้มูล (ต่อ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.2    ผลการวิเคราะทกัษะความคิดสร้างสรรคกิ์จกรรมท่ี 1.1 ดา้นความคิดยดืหยุ่น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.3    ผลการวิเคราะทกัษะความคิดสร้างสรรคกิ์จกรรมท่ี 1.1 ดา้นความคิดริเร่ิม 
 
 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 4 
2. ดี             จ านวน   7 คน  คิดเป็นร้อยละ 29 
3. พอใช ้     จ านวน 16 คน  คิดเป็นร้อยละ 67 
4. ปรับปรุง จ านวน   1 คน  คิดเป็นร้อยละ 4 
 

29%

67%

4%

ดา้นความคิดยดืหยุน่

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
2. ดี             จ านวน 12 คน  คิดเป็นร้อยละ 50 
3. พอใช ้     จ านวน 11 คน  คิดเป็นร้อยละ 46 
4. ปรับปรุง จ านวน   1 คน  คิดเป็นร้อยละ 4 
 

50%46%

4%

ความคิดริเร่ิม

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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  กิจกรรมท่ี 1.1 เร่ืองความหมายของขอ้มูล (ต่อ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.4   ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 1.1 ด้านความคิด 
                                     ละเอียดลออ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
2. ดี             จ านวน   8 คน  คิดเป็นร้อยละ 33 
3. พอใช ้     จ านวน 16 คน  คิดเป็นร้อยละ 67 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

33%

67%

ดา้นความคิดละเอียดละออ

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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ตารางท่ี 4.2  สรุปผลคะแนนการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์  กิจกรรมท่ี 1.1  เ ร่ือง 
                        ความหมายของข้อมูล 
 

 ความคิด
คล่องแคล่ว 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

ความคิด
ริเร่ิม 

ความคิด
ละเอยีดละออ 

รวม 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 1.1 

52 54 59 56 221 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.47 0.52 0.58 0.47 0.51 
คะแนนเฉล่ีย 2.17 2.25 2.46 2.33 9.21 

ระดับคุณภาพ ดี 
 
  จากตางรางท่ี 4.2 สรุปผลคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์  กิจกรรมท่ี 
1.1 เร่ืองความหมายของขอ้มูล นกัเรียนไดค้ะแนนการประเมินความคิดสร้างสรรคร์วม เท่ากบั 221 
คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384 คะแนน คะแนนเฉล่ียรวม เท่ากบั 9.21 มีค่าตามเกณฑค์ุณภาพ คือ 
ดี (บทท่ี 3, น.88) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.51 โดยท่ีคะแนนการประเมินทกัษะความคิด
สร้างสรรคด์า้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนมากท่ีสุด คือ ดา้นความคิดริเร่ิม เท่ากบั 59 คะแนน จากคะแนน
ทั้งหมด 96  คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.46 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.58  และ
ดา้นท่ีนักเรียนได้คะแนนน้อยท่ีสุด คือ ดา้นความคิดคล่องแคล่ว เท่ากบั 52 คะแนน จากคะแนน
ทั้งหมด 96 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.17 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.47  
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  กิจกรรมท่ี 1.2 เร่ืองประมวลผลขอ้มูล จากการวิเคราะห์ขอ้มูลสรุปจ านวนนกัเรียน
ไดด้งัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.5   ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 1.2  ด้านความคิด 
                                     คล่องแคล่ว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.6   ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 1.2 ด้านความคิด 
                                     ยดืหยุน่ 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   2 คน  คิดเป็นร้อยละ 8 
2. ดี             จ านวน  9  คน  คิดเป็นร้อยละ 38 
3. พอใช ้     จ านวน 13 คน  คิดเป็นร้อยละ 54 
4. ปรับปรุง จ านวน  0  คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

8%

38%54%

ดา้นความคิดคล่องแคล่ว

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   3 คน  คิดเป็นร้อยละ 13 
2. ดี             จ านวน   8 คน  คิดเป็นร้อยละ 33 
3. พอใช ้     จ านวน 13 คน  คิดเป็นร้อยละ 54 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

13%

33%54%

ดา้นความคิดยดืหยุน่

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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  กิจกรรมท่ี 1.2 เร่ืองประมวลผลขอ้มูล (ต่อ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.7    ผลการวิเคราะทกัษะความคิดสร้างสรรคกิ์จกรรมท่ี 1.2 ดา้นความคิดริเร่ิม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.8   ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 1.1 ด้านความคิด 
                                     ละเอียดลออ 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   1 คน  คิดเป็นร้อยละ 4 
2. ดี             จ านวน 11 คน  คิดเป็นร้อยละ 46 
3. พอใช ้     จ านวน 11 คน  คิดเป็นร้อยละ 46 
4. ปรับปรุง จ านวน   1 คน  คิดเป็นร้อยละ 4 
 

4%

46%46%

4%

ดา้นความคิดริเร่ิม

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
2. ดี             จ านวน 11 คน  คิดเป็นร้อยละ 46 
3. พอใช ้     จ านวน 13 คน  คิดเป็นร้อยละ 54 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

46%
54%

ดา้นความคิดละเอียดละออ

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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ตารางท่ี 4.3     สรุปผลคะแนนการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์  กิจกรรมท่ี 1.2  เร่ือง 
                           ประมวลผลข้อมูล 
 

 ความคิด
คล่องแคล่ว 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

ความคิด
ริเร่ิม 

ความคิด
ละเอยีดละออ 

รวม 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 1.2 

61 62 60 59 242 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.64 0.70 0.65 0.50 0.63 
คะแนนเฉล่ีย 2.54 2.58 2.50 2.46 10.08 

ระดับคุณภาพ ดี 
 
  จากตางรางท่ี 4.3 สรุปผลคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์  กิจกรรมท่ี 
1.2  เร่ืองประมวลผลขอ้มูล นักเรียนไดค้ะแนนการประเมินความคิดสร้างสรรค์รวม เท่ากบั 242 
คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384 คะแนน คะแนนเฉล่ียรวม เท่ากบั 10.08 มีค่าตามเกณฑค์ุณภาพ คือ 
ดี (บทท่ี 3, น.88) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.63 โดยท่ีคะแนนการประเมินทกัษะความคิด
สร้างสรรค์ด้านท่ีนักเรียนได้คะแนนมากท่ีสุด คือ ด้านความคิดยืดหยุ่น เท่ากับ 62 คะแนน จาก
คะแนนทั้งหมด 96 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.58 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.70  
และด้านท่ีนักเรียนได้คะแนนน้อยท่ีสุด คือ ด้านความคิดละเอียดละออ เท่ากับ 59 คะแนน จาก
คะแนนทั้งหมด 96 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.46 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.50  
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  กิจกรรมท่ี 1.3 เร่ืองการคน้หาขอ้มูล จากการวิเคราะห์ขอ้มูลสรุปจ านวนนกัเรียนได้
ดงัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.9   ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 1.3 ด้านความคิด  
                                     คล่องแคล่ว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.10     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 1.3 ด้านความคิด 
                                         ยดืหยุน่ 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   2 คน  คิดเป็นร้อยละ 8 
2. ดี             จ านวน   9 คน  คิดเป็นร้อยละ 79 
3. พอใช ้     จ านวน 13 คน  คิดเป็นร้อยละ 13 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

8%

79%

13%

ดา้นความคิดคล่องแคล่ว

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก     จ านวน    3 คน  คิดเป็นร้อยละ 12 
2. ดี            จ านวน  11 คน  คิดเป็นร้อยละ 46 
3. พอใช ้    จ านวน  10 คน  คิดเป็นร้อยละ 42 
4. ปรับปรุง จ านวน    0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

12%

46%

42%

ดา้นความคิดยดืหยุน่

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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  กิจกรรมท่ี 1.3 เร่ืองการคน้หาขอ้มูล (ต่อ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.11      ผลการวิเคราะทกัษะความคิดสร้างสรรคกิ์จกรรมท่ี 1.3 ดา้นความคิดริเร่ิม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.12     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 1.3 ด้านความคิด 
                                         ละเอียดลออ 
 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   1 คน  คิดเป็นร้อยละ 4 
2. ดี             จ านวน 14 คน  คิดเป็นร้อยละ 59 
3. พอใช ้     จ านวน   9 คน  คิดเป็นร้อยละ 38 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

4%

58%

38%

ดา้นความคิดริเร่ิม

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
2. ดี             จ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 54 
3. พอใช ้     จ านวน 11 คน  คิดเป็นร้อยละ 46 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

54%
46%

ดา้นความคิดละเอียดละออ

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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ตารางท่ี 4.4      สรุปผลคะแนนการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์  กิจกรรมท่ี 1.3  เร่ือง             
                           การค้นหาข้อมูล 
 

 ความคิด
คล่องแคล่ว 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

ความคิด
ริเร่ิม 

ความคิด
ละเอยีดละออ 

รวม 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 1.3 

71 65 64 61 261 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.45 0.68 0.55 0.50 0.55 
คะแนนเฉล่ีย 2.96 2.71 2.67 2.54 10.88 

ระดับคุณภาพ ดี 
  
  จากตางรางท่ี 4.4  สรุปผลคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ กิจกรรมท่ี 
1.3  เร่ืองการคน้หาข้อมูล นักเรียนได้คะแนนการประเมินความคิดสร้างสรรค์รวม เท่ากับ 261 
คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384 คะแนน คะแนนเฉล่ียรวม เท่ากบั 10.88 มีค่าตามเกณฑ์คุณภาพ 
คือ ดี (บทท่ี 3, น.88) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.55 โดยท่ีคะแนนการประเมินทกัษะความคิด
สร้างสรรคด์า้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนมากท่ีสุด คือ ดา้นความคิดคล่องแคล่ว เท่ากบั 71 คะแนน จาก
คะแนนทั้งหมด 96 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.96 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.45 
และด้านท่ีนักเรียนได้คะแนนน้อยท่ีสุด คือ ด้านความคิดละเอียดละออ เท่ากับ 61 คะแนน จาก
คะแนนทั้งหมด 96  คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.54 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.50 
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  กิจกรรมท่ี 1.4 เร่ืองการอา้งอิงขอ้มูล จากการวิเคราะห์ขอ้มูลสรุปจ านวนนกัเรียนได้
ดงัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.13     ผลการวิเคราะทกัษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 1.4  ด้านความคิด 
                                         คล่องแคล่ว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.14     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 1.4 ด้านความคิด 
                                         ยดืหยุน่ 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน    3 คน  คิดเป็นร้อยละ 12 
2. ดี             จ านวน 21 คน  คิดเป็นร้อยละ 88 
3. พอใช ้     จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
4. ปรับปรุง จ านวน    0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

12%

88%

ดา้นความคิดคล่องแคล่ว

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน    4 คน  คิดเป็นร้อยละ 17 
2. ดี             จ านวน 17 คน  คิดเป็นร้อยละ 71 
3. พอใช ้     จ านวน   3 คน  คิดเป็นร้อยละ 12 
4. ปรับปรุง จ านวน    0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

17%

71%

12%

ดา้นความคิดยดืหยุน่

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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  กิจกรรมท่ี 1.4 เร่ืองการอา้งอิงขอ้มูล (ต่อ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.15      ผลการวิเคราะทกัษะความคิดสร้างสรรคกิ์จกรรมท่ี 1.4 ดา้นความคิดริเร่ิม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.16     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 1.4 ด้านความคิด 
                                         ละเอียดลออ 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   2 คน  คิดเป็นร้อยละ 8 
2. ดี             จ านวน 14 คน  คิดเป็นร้อยละ 59 
3. พอใช ้     จ านวน   8 คน  คิดเป็นร้อยละ 33 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

8%

59%

33%

ดา้นความคิดริเร่ิม

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
2. ดี             จ านวน 13 คน  คิดเป็นร้อยละ 54 
3. พอใช ้     จ านวน 11 คน  คิดเป็นร้อยละ 46 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

54%
46%

ดา้นความคิดละเอียดละออ

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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ตารางท่ี 4.5   สรุปผลคะแนนการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์  กิจกรรมท่ี 1.4  เร่ืองการ 
                        อ้างองิข้อมูล 
 

 ความคิด
คล่องแคล่ว 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

ความคิด
ริเร่ิม 

ความคิด
ละเอยีดละออ 

รวม 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 1.4 

75 73 66 61 275 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.33 0.54 0.60 0.50 0.50 
คะแนนเฉล่ีย 3.13 3.04 2.75 2.54 11.46 

ระดับคุณภาพ ดี 

 
  จากตางรางท่ี 4.5  สรุปผลคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์  กิจกรรมท่ี 
1.4  เร่ืองการอา้งอิงข้อมูล นักเรียนได้คะแนนการประเมินความคิดสร้างสรรค์รวม เท่ากับ 275 
คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384 คะแนน คะแนนเฉล่ียรวม เท่ากบั 11.46 มีค่าตามเกณฑค์ุณภาพ คือ 
ดี     (บทท่ี 3, น.88)  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.50 โดยท่ีคะแนนการประเมินทกัษะความคิด
สร้างสรรคด์า้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนมากท่ีสุด คือ ดา้นความคิดคล่องแคล่ว เท่ากบั 75 คะแนน จาก
คะแนนทั้งหมด 96 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 3.13 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.33  
และด้านท่ีนักเรียนได้คะแนนน้อยท่ีสุด คือ ด้านความคิดละเอียดละออ เท่ากับ 61 คะแนน จาก
คะแนนทั้งหมด 96 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.54 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.50  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



116 

 

  สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลทักษะความคิดสร้างสรรค์ทั้ ง 4 ด้านด้วยชุดกิจกรรม
สร้างสรรคเ์ป็นฐาน ชุดท่ี 1 เร่ืองการคน้หาขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ ดงัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.17     สรุปผลการวิ เคราะห์ข้อมูลทักษะความคิดสร้างสรรค์ทั้ ง  4 ด้าน                  
                                            ด้วยชุดกิจกรรมสร้างสรรค์เป็นฐานชุดท่ี 1 เร่ืองการค้นหาข้อมูล 
                                            ดว้ยคอมพิวเตอร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   3 คน  คิดเป็นร้อยละ 13 
2. ดี             จ านวน 13 คน  คิดเป็นร้อยละ 54 
3. พอใช ้     จ านวน   8 คน  คิดเป็นร้อยละ 33 
4. ปรับปรุง จ านวน    0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 13%

54%

33%

สรุปผลการวเิคราะห์ขอ้มูลทกัษะ
ความคิดสร้างสรรคท์ั้ง 4 ดา้นดว้ย
ชุดกิจกรรมสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ชุด
ท่ี 1 เร่ืองการคน้หาขอ้มูลดว้ย

คอมพิวเตอร์

ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง
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ตารางท่ี 4.6     สรุปผลคะแนนการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ท้ัง 4 ด้านด้วยชุดกจิกรรมท่ี 1  
                        เร่ืองการค้นหาข้อมูลด้วยคอมพวิเตอร์ 
 

 ความคิด
คล่องแคล่ว 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

ความคิด
ริเร่ิม 

ความคิด
ละเอยีดละออ 

รวม 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 1.1 

52 54 59 56 221 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 1.2 

61 62 60 59 242 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 1.3 

75 73 66 61 275 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 1.4 

75 73 66 61 275 

คะแนนรวม 
ทุกชุดกิจกรรม 

259 254 249 237 999 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.49 0.61 0.59 0.49 0.55 
คะแนนเฉล่ีย 
การประเมิน 

2.70 2.65 2.59 2.47 10.41 

ระดับคุณภาพ ดี 

 
  ตารางท่ี 4.6  สรุปผลคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรคท์ั้ง 4 ดา้นดว้ยชุด
กิจกรรมท่ี 1 เร่ืองการค้นหาข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ นักเรียนได้คะแนนการประเมินความคิด
สร้างสรรคร์วมทั้งชุดกิจกรรม  เท่ากบั 999 คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 1,536 คะแนน คะแนนเฉล่ีย
รวม เท่ากบั 10.41 มีค่าตามเกณฑค์ุณภาพ คือ ดี (บทท่ี 3, น.88) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรยาน เท่ากบั 0.55
โดยท่ีคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ดา้นท่ีนักเรียนไดค้ะแนนมากท่ีสุด คือ ดา้น
ความคิดคล่องแคล่ว เท่ากบั 259 คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.70 
คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.49  และดา้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนน้อยท่ีสุด คือ ด้าน
ความคิดละเอียดละออ เท่ากบั 237 คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.47 
คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.49 
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  สรุปผลการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรคด์ว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
ชุดท่ี 1 เร่ืองการคน้หาขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ นักเรียนมีคะแนนการประเมินรวม มีค่า 10.41 และ 
ผลการประเมินตามเกณฑค์ุณภาพ คือ ดี 
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  กิจกรรมชุดท่ี 2 เร่ืองการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ 
   กิจกรรมท่ี 2.1 เร่ืองการน าเสนอขอ้มูล จากการวิเคราะห์ขอ้มูลสรุปจ านวนนักเรียน
ไดด้งัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.18     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 2.1 ด้านความคิด 
                                         คล่องแคล่ว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.19     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 2.1 ด้านความคิด 
                                         ยดืหยุน่ 
 

4%

88%

8%

ดา้นความคิดคล่องแคล่ว

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   1 คน  คิดเป็นร้อยละ 4 
2. ดี             จ านวน 21 คน  คิดเป็นร้อยละ 88 
3. พอใช ้     จ านวน  2 คน  คิดเป็นร้อยละ 8 
4. ปรับปรุง จ านวน  0  คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
2. ดี             จ านวน   9 คน  คิดเป็นร้อยละ 37 
3. พอใช ้     จ านวน 15 คน  คิดเป็นร้อยละ 63 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

37%

63%

ดา้นความคิดยดืหยุน่

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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  กิจกรรมท่ี 2.1 เร่ืองการน าเสนอขอ้มูล (ต่อ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.20      ผลการวิเคราะทกัษะความคิดสร้างสรรคกิ์จกรรมท่ี 2.1 ดา้นความคิดริเร่ิม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.21     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 2.1 ด้านความคิด 
                                         ละเอียดลออ 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
2. ดี             จ านวน 12 คน  คิดเป็นร้อยละ 50 
3. พอใช ้     จ านวน 12 คน  คิดเป็นร้อยละ 50 
4. ปรับปรุง จ านวน  0  คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

50%50%

ดา้นความคิดริเร่ิม

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
2. ดี             จ านวน 10 คน  คิดเป็นร้อยละ 42 
3. พอใช ้     จ านวน 14 คน  คิดเป็นร้อยละ 58 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

42%
58%

ดา้นความคิดละเอียดละออ

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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ตารางท่ี 4.7   สรุปผลคะแนนการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์  กิจกรรมท่ี 2.1  เร่ืองการ 
                        น าเสนอข้อมูล 
 

 ความคิด
คล่องแคล่ว 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

ความคิด
ริเร่ิม 

ความคิด
ละเอยีดละออ 

รวม 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 2.1 

71 57 60 58 246 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.35 0.48 0.50 0.49 0.46 
คะแนนเฉล่ีย 2.96 2.38 2.50 2.42 10.25 

ระดับคุณภาพ ดี 

 
  จากตารางท่ี 4.7 สรุปผลคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ กิจกรรมท่ี 2.1  
เร่ืองการน าเสนอขอ้มูล นกัเรียนไดค้ะแนนการประเมินความคิดสร้างสรรคร์วม เท่ากบั 246 คะแนน 
จากคะแนนทั้งหมด 384 คะแนน คะแนนเฉล่ียรวม เท่ากับ 10.25 มีค่าตามเกณฑ์คุณภาพ คือ ดี      
(บทท่ี 3, น.88) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานา เท่ากับ 0.46 โดยท่ีคะแนนการประเมินทกัษะความคิด
สร้างสรรคด์า้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนมากท่ีสุด คือ ดา้นความคิดคล่องแคล่ว เท่ากบั 71 คะแนน จาก
คะแนนทั้งหมด 96 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.96 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.35  
และดา้นท่ีนักเรียนไดค้ะแนนน้อยท่ีสุด คือ ดา้นความคิดยืดหยุ่น เท่ากบั 57 คะแนน จากคะแนน
ทั้งหมด 96 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2384 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.48  
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  กิจกรรมท่ี 2.2 เร่ืองการใชง้านโปรแกรมน าเสนอขอ้มูล จากการวิเคราะห์ขอ้มูลสรุป
จ านวนนกัเรียนไดด้งัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.22     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 2.2 ด้านความคิด 
                                         คล่องแคล่ว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.23     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 2.2 ด้านความคิด 
                                         ยดืหยุน่ 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   3 คน  คิดเป็นร้อยละ 12 
2. ดี             จ านวน 16 คน  คิดเป็นร้อยละ 67 
3. พอใช ้     จ านวน   5 คน  คิดเป็นร้อยละ 21 
4. ปรับปรุง จ านวน  0  คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

12%

67%

21%

ดา้นความคิดคล่องแคล่ว

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
2. ดี             จ านวน   8 คน  คิดเป็นร้อยละ 33 
3. พอใช ้     จ านวน 16 คน  คิดเป็นร้อยละ 67 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 

33%

67%

ดา้นความคิดยดืหยุน่

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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  กิจกรรมท่ี 2.2 เร่ืองการใชง้านโปรแกรมน าเสนอขอ้มูล (ต่อ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.24      ผลการวิเคราะทกัษะความคิดสร้างสรรคกิ์จกรรมท่ี 2.2 ดา้นความคิดริเร่ิม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.25     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 2.2 ด้านความคิด 
                                         ละเอียดลออ 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   1 คน  คิดเป็นร้อยละ 4 
2. ดี             จ านวน   9 คน  คิดเป็นร้อยละ 38 
3. พอใช ้     จ านวน 16 คน  คิดเป็นร้อยละ 58 
4. ปรับปรุง จ านวน  0  คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
 

4%

38%
58%

ดา้นความคิดริเร่ิม

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   2 คน  คิดเป็นร้อยละ 8 
2. ดี             จ านวน   7 คน  คิดเป็นร้อยละ 29 
3. พอใช ้     จ านวน 15 คน  คิดเป็นร้อยละ 63 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 

8%

29%
63%

ดา้นความคิดละเอียดละออ

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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ตารางท่ี 4.8    สรุปผลคะแนนการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์  กิจกรรมท่ี 2.2 เร่ืองการใช้ 
                        งานโปรแกรมน าเสนอข้อมูล 
 

 ความคิด
คล่องแคล่ว 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

ความคิด
ริเร่ิม 

ความคิด
ละเอยีดละออ 

รวม 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 2.2 

70 56 59 59 244 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.57 0.47 0.58 0.64 0.57 
คะแนนเฉล่ีย 2.92 2.33 2.46 2.46 10.17 

ระดับคุณภาพ ดี 

 
  จากตารางท่ี 4.8  สรุปผลคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ กิจกรรมท่ี 2.1  
เร่ืองการใช้งานโปรแกรมน าเสนอขอ้มูล นักเรียนไดค้ะแนนการประเมินความคิดสร้างสรรคร์วม 
เท่ากบั 244 คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384 คะแนน คะแนนเฉล่ียรวม เท่ากบั 10.17 มีค่าตามเกณฑ์
คุณภาพ คือ ดี (บทท่ี 3, น.88) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.57 โดยท่ีคะแนนการประเมินทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ด้านท่ีนักเรียนได้คะแนนมากท่ีสุด คือ ด้านความคิดคล่องแคล่ว เท่ากับ 70 
คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 96  คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.92 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
เท่ากบั 0.57  และดา้นท่ีนักเรียนไดค้ะแนนน้อยท่ีสุด คือ ดา้นความคิดยืดหยุ่น เท่ากบั 56 คะแนน 
จากคะแนนทั้งหมด 96  คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.33 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 
0.47 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



125 

 

กิจกรรมท่ี 2.3 เร่ืองการสร้างสรรค์ช้ินงาน จากการวิเคราะห์ข้อมูลสรุปจ านวน
นกัเรียนไดด้งัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.26     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 2.3 ด้านความคิด 
                                         คล่องแคล่ว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.27     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 2.3 ด้านความคิด 
                                         ยดืหยุน่ 

12%

88%

ดา้นความคิดคล่องแคล่ว

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   3 คน  คิดเป็นร้อยละ 12 
2. ดี             จ านวน 21 คน  คิดเป็นร้อยละ 88 
3. พอใช ้     จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   3 คน  คิดเป็นร้อยละ 12 
2. ดี             จ านวน 16 คน  คิดเป็นร้อยละ 67 
3. พอใช ้     จ านวน   5 คน  คิดเป็นร้อยละ 21 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 

12%

67%

21%

ดา้นความคิดยดืหยุน่

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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  กิจกรรมท่ี 2.3 เร่ืองการสร้างสรรคช้ิ์นงาน (ต่อ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.28      ผลการวิเคราะทกัษะความคิดสร้างสรรคกิ์จกรรมท่ี 2.3 ดา้นความคิดริเร่ิม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.29      ผลการวิเคราะทกัษะความคิดสร้างสรรคกิ์จกรรมท่ี 2.3 ดา้นความคิด 
                                         ละเอียดลออ 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน    5 คน  คิดเป็นร้อยละ 21 
2. ดี            จ านวน  16 คน  คิดเป็นร้อยละ 67 
3. พอใช ้     จ านวน   3 คน  คิดเป็นร้อยละ 12 
4. ปรับปรุง จ านวน  0  คน  คิดเป็นร้อยละ 0 

21%

67%

12%

ดา้นความคิดริเร่ิม

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
2. ดี             จ านวน 17 คน  คิดเป็นร้อยละ 71 
3. พอใช ้     จ านวน   7 คน  คิดเป็นร้อยละ 29 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 71%

29%

ดา้นความคิดละเอียดละออ

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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ตารางท่ี 4.9   สรุปผลคะแนนการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์  กิจกรรมท่ี 2.3  เร่ืองการ 
                        สร้างสรรค์ชิ้นงาน 
 

 ความคิด
คล่องแคล่ว 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

ความคิด
ริเร่ิม 

ความคิด
ละเอยีดละออ 

รวม 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 2.3 

75 70 74 65 284 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.33 0.57 0.57 0.45 0.49 
คะแนนเฉล่ีย 3.13 2.92 3.08 2.71 11.83 

ระดับคุณภาพ ดี 

 
  จากตารางท่ี 4.9  สรุปผลคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ กิจกรรมท่ี 2.3  
เร่ืองการสร้างสรรค์ช้ินงาน นักเรียนไดค้ะแนนการประเมินความคิดสร้างสรรค์รวม เท่ากบั 284 
คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384 คะแนน คะแนนเฉล่ียรวม เท่ากบั 11.83 มีค่าตามเกณฑค์ุณภาพ คือ 
ดี (บทท่ี 3, น.88) ส่วนเบ่ียงบนมาตรฐาน เท่ากับ 0.49 โดยท่ีคะแนนการประเมินทกัษะความคิด
สร้างสรรคด์า้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนมากท่ีสุด คือ ดา้นความคิดคล่องแคล่ว เท่ากบั 75 คะแนน จาก
คะแนนทั้งหมด 96 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 3.13 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.33  
และด้านท่ีนักเรียนได้คะแนนน้อยท่ีสุด คือ ด้านความคิดละเอียดละออ เท่ากับ 65 คะแนน จาก
คะแนนทั้งหมด 96 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.71 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.45 
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  กิจกรรมท่ี 2.4 เร่ืองการน าเสนอผลงาน จากการวิเคราะห์ขอ้มูลสรุปจ านวนนกัเรียน
ไดด้งัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.30     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 2.4 ด้านความคิด 
                                         คล่องแคล่ว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.31     ผลการวิเคราะทักษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 2.4 ด้านความคิด 
                                         ยดืหยุน่ 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   3 คน  คิดเป็นร้อยละ 12 
2. ดี             จ านวน 21 คน  คิดเป็นร้อยละ 88 
3. พอใช ้     จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 

17%

83%

ดา้นความคิดคล่องแคล่ว

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   4 คน  คิดเป็นร้อยละ 17 
2. ดี             จ านวน 17 คน  คิดเป็นร้อยละ 71 
3. พอใช ้     จ านวน   3 คน  คิดเป็นร้อยละ 12 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 

17%

71%

12%

ดา้นความคิดยดืหยุน่

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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  กิจกรรมท่ี 2.4 เร่ืองการน าเสนอผลงาน (ต่อ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.32      ผลการวิเคราะทกัษะความคิดสร้างสรรคกิ์จกรรมท่ี 2.4 ดา้นความคิดริเร่ิม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.33     ผลการวิเคราะทกัษะความคิดสร้างสรรค์กิจกรรมท่ี 2.4  ด้านความคิด 
                                         ละเอียดลออ 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน    8 คน  คิดเป็นร้อยละ 33 
2. ดี             จ านวน 16 คน  คิดเป็นร้อยละ 67 
3. พอใช ้     จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 

33%

67%

ดา้นความคิดริเร่ิม

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 
2. ดี             จ านวน 19 คน  คิดเป็นร้อยละ 79 
3. พอใช ้     จ านวน   5 คน  คิดเป็นร้อยละ 21 
4. ปรับปรุง จ านวน   0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 79%

21%

ดา้นความคิดละเอียดละออ

ดีมาก ดี

พอใช้ ปรับปรุง
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ตารางท่ี 4.10     สรุปผลคะแนนการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์  กิจกรรมท่ี 2.4  เร่ืองการ 
                           น าเสนอผลงาน 
 

 ความคิด
คล่องแคล่ว 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

ความคิด
ริเร่ิม 

ความคิด
ละเอยีดละออ 

รวม 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 2.4 

76 73 80 67 296 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.37 0.54 0.47 0.41 0.45 
คะแนนเฉล่ีย 3.17 3.04 3.33 2.79 12.33 

ระดับคุณภาพ ดี 

 
 จากตารางท่ี 4.10  สรุปผลคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์  กิจกรรมท่ี 

2.4  เร่ืองการน าเสนอผลงาน นักเรียนไดค้ะแนนการประเมินความคิดสร้างสรรค์รวม เท่ากบั 296 
คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384 คะแนน คะแนนเฉล่ียรวม เท่ากบั 12.33 มีค่าตามเกณฑค์ุณภาพ คือ 
ดี (บทท่ี 3, น.88) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.45 โดยท่ีคะแนนการประเมินทกัษะความคิด
สร้างสรรคด์า้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนมากท่ีสุด คือ ดา้นความคิดริเร่ิม เท่ากบั 80 คะแนน จากคะแนน
ทั้งหมด 96 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 3.33 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.47  และ
ดา้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนน้อยท่ีสุด คือ ดา้นความคิดละเอียดละออ เท่ากบั 67 คะแนน จากคะแนน
ทั้งหมด 96 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.79 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.41  
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  สรุปผลการวิเคราะห์ขอ้มูลทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ชุดกิจกรรมสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
ชุดท่ี 2 เร่ืองการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ ดงัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพท่ี 4.34    สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลทักษะความคิดสร้างสรรค์ทั้ ง  4 ด้าน                 
                                         ด้วยชุดกิจกรรมสร้างสรรค์เป็นฐานชุดท่ี 2   เร่ืองการน าเสนอข้อมูล              
                                         ดว้ยคอมพิวเตอร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

นักเรียนมีผลการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคต์ามเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนด ดงัน้ี 
1. ดีมาก      จ านวน   3 คน  คิดเป็นร้อยละ 13 
2. ดี             จ านวน  20 คน คิดเป็นร้อยละ 83 
3. พอใช ้     จ านวน   1 คน  คิดเป็นร้อยละ 4 
4. ปรับปรุง จ านวน    0 คน  คิดเป็นร้อยละ 0 13%

83%

4%

สรุปผลการวเิคราะห์ขอ้มูลทกัษะ
ความคิดสร้างสรรค ์ชุดกิจกรรม

สร้างสรรคเ์ป็นฐาน ชุดท่ี 2 เร่ืองการ
น าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์

ดีมาก ดี พอใช้ ปรับปรุง
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ตารางท่ี 4.11   สรุปผลคะแนนการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ท้ัง 4 ด้านด้วยชุดกจิกรรมท่ี 2  
                        เร่ืองการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพวิเตอร์ 
 

 ความคิด
คล่องแคล่ว 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

ความคิด
ริเร่ิม 

ความคิด
ละเอยีดละออ 

รวม 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 2.1 

71 57 60 58 246 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 2.2 

70 56 59 59 244 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 2.3 

75 70 74 65 284 

คะแนนรวม 
ชุดกิจกรรมท่ี 2.4 

76 73 80 67 296 

คะแนนรวมทุกชุ 
ดกิจกรรม 

292 256 273 249 1,070 

ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.42 0.52 0.53 0.51 0.50 
คะแนนเฉล่ีย 
การประเมิน 

3.04 2.67 2.84 2.59 11.15 

ระดับคุณภาพ ดี 

 
  จากตารางท่ี 4.11 สรุปผลคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรคท์ั้ง 4 ดา้นดว้ย
ชุดกิจกรรมท่ี 2 เร่ืองการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์นักเรียนไดค้ะแนนการประเมินความคิด
สร้างสรรค์รวมทั้งชุดกิจกรรม  เท่ากบั 1,070 คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 1,536 คะแนน คะแนน
เฉล่ียรวม เท่ากบั 11.15 มีค่าตามเกณฑค์ุณภาพ คือ ดี (บทท่ี 3, น.88) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 
0.50 โดยท่ีคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ด้านท่ีนักเรียนไดค้ะแนนมากท่ีสุด คือ 
ดา้นความคิดคล่องแคล่ว เท่ากบั 292 คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384  คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 
3.04 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.42 และดา้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนนอ้ยท่ีสุด คือ 
ดา้นความคิดละเอียดละออ เท่ากบั 249 คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384  คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 
2.59 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.51 
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  สรุปผลการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรคท์ั้ง 4 ดา้นดว้ยชุดกิจกรรมท่ี 2 เร่ืองการ
น าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์นกัเรียนมีคะแนนการประเมินรวม มีค่า 11.15 และ ผลการประเมิน
ตามเกณฑค์ุณภาพ คือ ดี 
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 ภาพท่ี 4.35     ผลการเปรียบเทียบคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ด้วย        
                                         ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ทั้ง 2 ชุดกิจกรรม 
 
  จากภาพท่ี 4.35 ผลการเปรียบเทียบคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรคด์ว้ย
ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ทั้ง 2 ชุดกิจกรรมทั้ง 4 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นความคิดคล่องแคล่ว 
ดา้นความคิดยดืหยุน่ ดา้นความคิดริเร่ิม ดา้นความคิดละเอียดลออ ดว้ยร้อยละของคะแนนเตม็ในแต่
ละชุดกิจกรรม ผลปรากฏว่าคะแนนทกัษะความคิดสร้างสรรคข์องชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็น
ฐานชุดท่ี 2 ไดค้ะแนนในแต่ละดา้นสูงกว่าชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานชุดท่ี 1 จากคะแนน
เตม็ในแต่ละชุด เท่ากบั 384 (ภาพท่ี 4.35, น.134) 
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  ภาพท่ี 4.36     ผลการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรคด์ว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์ 
                                         เป็นฐาน ทั้ง 2 ชุดกิจกรรม 
 
  จากผลการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรคด์ว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
ทั้ง 2 ชุดกิจกรรม ปรากฏวา่หลงัจากใชชุ้ดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ทั้ง 2 ชุดกิจกรรม ทกัษะ
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  โรงเรียนบ้านหนองยาว ต าบลแม่สูน    
อ าเภอฝาง จังหวดัเชียงใหม่ สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลทักษะความคิดสร้างสรรค์ชุดกิจกรรม
สร้างสรรค์เป็นฐาน ทั้ง 2 ชุด ทั้ง 4 ดา้น เท่ากบั 10.78 มีค่าตามเกณฑค์ุณภาพ คือ ดี (ภาคผนวก ง,   
น. 282) โดยมีความคิดทกัษะความคิดสร้างสรรค์คะแนนเต็มทั้ง 4 ดา้น เท่ากบั 768 คะแนน ดา้น
ความคิดคล่องแล่วได้คะแนนมากท่ีสุด เท่ากับ 551 คะแนน และด้านความคิดละเอียดลออได้
คะแนนนอ้ยท่ีสุด เท่ากบั 486 คะแนน  (ภาพท่ี 4.36, น.135) 
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136 

 

ตอนท่ี  3     ผลการศึกษาการเปรียบเทียบสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วย ชุด
กิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ใน
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
  ผลการเปรียบเทียบสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียน ดว้ยชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นหนองยาว ต าบลแม่สูน 
อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ ดว้ยการทดสอบค่าสถิติ การทดสอบความแตกต่างค่าเฉล่ียของกลุ่ม
ตวัอยา่ง 2 กลุ่มไม่อิสระ (Paired Simple t-test) ดว้ย ซ่ึงผลการวิเคราะห์ดงัตารางท่ี 4.2 ดงัน้ี 
 
ตารางท่ี 4.12    สรุปผลการเปรียบเทียบสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยชุด 
                           กจิกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย 
                           คอมพวิเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

 
คะแนนรวม 
ก่อนเรียน  

คะแนนรวม 
หลงัเรียน  

ผลต่าง(d) 

รวม 305 581 276 
เฉล่ีย 12.71 24.21 11.50 
S.D. 2.95 1.73 1.73 

เฉล่ียร้อยละ 42.36 80.69 38.33 
 
  จากขอ้มูลตารางท่ี 4.12 สรุปผลการเปรียบเทียบสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและ
หลงัเรียนดว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ย 
คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 คะแนนเต็มก่อน
เรียนและหลงัเรียนทั้งหมดเท่ากบั 720 คะแนน ซ่ึงคะแนนรวมก่อนเรียนเท่ากบั 305 คะแนน คิดเป็น
ร้อยละ 42.36 จากคะแนนเต็ม ค่าเฉล่ียเท่ากบั 12.71 คะแนน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 2.95
และคะแนนรวมหลงัเรียน เท่ากบั 581 คะแนนคิดเป็นร้อยละ 80.69 จากคะแนนเต็ม ค่าเฉล่ียเท่ากบั 
24.21 คะแนน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 1.73 (ภาคผนวก ง, น.290) 
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ตารางท่ี 4.13      ผลการเปรียบเทียบสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยชุดกิจกรรม 
                           แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย   
                           คอมพวิเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

ผลการเรียนรู้ n คะแนนเต็ม �̅� S.D. df t P-value 
หลงัเรียน 24 30 24.21 1.73 

23.00 
*** 

31.84 
0.00 

ก่อนเรียน 24 30 12.71 2.95 
***มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 
  จากขอ้มูลตารางท่ี 4.13   ผลการเปรียบเทียบสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงั
เรียน ดว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลด้วย
คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบ้าน
หนองยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ ซ่ึงมีคะแนนเต็ม 30 คะแนน นักเรียนกลุ่ม
ตวัอย่าง 24 คน มีคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน 12.71 คะแนน และคะแนนเฉล่ียหลงัเรียน 24.21 คะแนน 
ซ่ึงจากการค านวณหาค่า การทดสอบความแตกต่างของค่ากลางของสองประชากรไม่อิสระ (t-test : 
Paired Two Sample for Means) ค่า t ท่ีค  านวนได ้เท่ากบั 31.84 (ภาคผนวก ง, น.291) จึงพบว่าตก
อยูใ่นบริเวณวิกฤต ใหป้ฏิเสธ H0 ท าใหค้ะแนนเฉล่ียหลงัเรียนสูงกวา่คะแนนเฉล่ียก่อนเรียน อยา่งมี
นัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 ดงันั้นจึงสรุปได้ว่า นักเรียนโรงเรียนบา้นหนองยาว ต าบลแม่สูน 
อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ ท่ีเรียนดว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูล
และการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 



 

 

 
บทที่ 5 

 

สรุป อภิปรายผล ข้อจ ากดั และข้อเสนอแนะ 
 
 

 การวิจยัเร่ือง การพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรคแ์ละผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้
ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์
ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ในคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคใ์นการ
วิจยั 3 ประการคือ 1)  เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเร่ือง 
2)  เพื่อศึกษาการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ด้วยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็น และ              
3)  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนดว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน   
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ในสังกัดเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษา เชียงใหม่ เขต 3 และกลุ่มตวัอยา่งท่ีใช ้ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
โรงเรียนบา้นหว้ยไคร้ ต าบลแม่คะ อ าเภอฝาง  จงัหวดัเชียงใหม่ จ านวน 3 คน แบบ 1:1  นกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6  โรงเรียนบา้นปางสัก ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง  จงัหวดัเชียงใหม่ จ านวน 9 คน 
แบบ 1:3  และกลุ่มตวัอยา่งภาคสนาม นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นหนองยาว  ต าบล
แม่สูน อ าเภอฝาง  จงัหวดัเชียงใหม่ จ านวน 24 คน 
 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ 1)  ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็น จ านวน 2 ชุด คือ 
ชุดท่ี 1 เร่ืองการคน้หาขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์และ ชุดท่ี 2 เร่ือง การน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ 
2)  แบบประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน                   
การวิเคราะห์ขอ้มูลใช ้ร้อยละ ค่าเฉล่ีย (x̅ ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  หาประสิทธิภาพโดยใช้
สูตร E1/E2 และ โดยใช้สถิติ การทดสอบความแตกต่างค่าเฉล่ียของกลุ่มตวัอย่าง 2 กลุ่มไม่อิสระ 
(Paired Simple t-test) สรุปผลการวิจยัไดด้งัน้ี 
 
 
 
 



139 

 

สรุปผลการวิจัย 
  จากการวิจยัเร่ือง การพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรคแ์ละผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดย
ใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย
คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ในคร้ังน้ี           
สรุปผลการวิจยั ดงัต่อไปน้ี 
  1. จากการพฒันาชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ท าให้ได้ชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรคเ์ป็นฐาน จ านวน 2 ชุด ไดแ้ก่ ชุดท่ี 1ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หา
ข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6              
ชุดกิจกรรมจะประกอบไปดว้ยส่วนส าคญัดงัน้ี ค  าน า สารบญั ค าช้ีแจงการใช้ชุดกิจกรรมส าหรับ
นักเรียน ขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรม ผังมโนทัศน์ มาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีว ัด 
สาระส าคัญ/สาระการเรียนรู้  จุดประสงค์การเรียนรู้ แบบทดสอบก่อนเรียน กิจกรรมท่ี 1.1                
เร่ืองความหมายของขอ้มูล กิจกรรมท่ี 1.2 เร่ืองประมวลผลขอ้มูล กิจกรรมท่ี 1.3 เร่ืองการค้นหา
ขอ้มูล กิจกรรมท่ี 1.4 เร่ืองการอา้งอิงขอ้มูล  แบบทดสอบหลงัเรียน ภาคผนวก บรรณานุกรมโดย
การจดัการเรียนรู้นั้นจะประกอบไปดว้ย 5 ขั้นตอนคือ ขั้นตอนท่ี 1 กระตุน้ความสนใจ ขั้นตอนท่ี 2 
ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ ขั้นตอนท่ี 3 คน้ควา้และคิด ขั้นตอนท่ี 4 น าเสนอ ขั้นตอนท่ี 
5 ประเมินผล ทักษะความคิดสร้างสรรค์ท่ีเกิดขึ้ นได้แก่ ความคิดคล่องแล่ว ความคิดยืดหยุ่น 
ความคิดริเร่ิม ความคิดละเอียดลออ ซ่ึงน าไปใช้ในแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1-4 จ านวน 8 ชัว่โมง 
และชุดท่ี 2 ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ชุดกิจกรรมจะประกอบไปด้วยส่วน
ส าคญัดงัน้ี ค  าน า สารบญั ค าช้ีแจงการใช้ชุดกิจกรรมส าหรับนักเรียน ขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยชุด
กิจกรรม ผงัมโนทศัน์ มาตรฐานการเรียนรู้และตวัช้ีวดั สาระส าคญั/สาระการเรียนรู้  จุดประสงค์
การเรียนรู้ แบบทดสอบก่อนเรียน กิจกรรมท่ี 1.1 เร่ืองความหมายของขอ้มูล กิจกรรมท่ี 1.2 เร่ือง
ประมวลผลข้อมูล กิจกรรมท่ี 1.3 เร่ืองการค้นหาข้อมูล กิจกรรมท่ี 1.4 เร่ืองการอ้างอิงข้อมูล  
แบบทดสอบหลงัเรียน ภาคผนวก บรรณานุกรม โดยการจดัการเรียนรู้นั้นจะประกอบไปด้วย 5 
ขั้นตอนคือ ขั้นตอนท่ี 1 กระตุน้ความสนใจ ขั้นตอนท่ี 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ 
ขั้นตอนท่ี 3 คน้ควา้และคิด ขั้นตอนท่ี 4 น าเสนอ ขั้นตอนท่ี 5 ประเมินผล ทกัษะความคิดสร้างสรรค์
ท่ีเกิดขึ้นไดแ้ก่ ความคิดคล่องแล่ว ความคิดยดืหยุน่ ความคิดริเร่ิม ความคิดละเอียดลออ ซ่ึงน าไปใช้
ในแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 5-8 จ านวน 8 ชัว่โมง เม่ือน าชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ไปใช้
กบักลุ่มทดลองยอ่ย (1:1) พบวา่เน้ือหาของชุดกิจกรรมบางเน้ือหามีมากเกินไป ผูเ้รียนใชเ้วลาในการ
ท ากิจกรรมละและชุดกิจกรรมไม่เป็นไปตามเวลาท่ีก าหนด รูปแบบ ขนาด ของตวัอกัษร ยงัไม่
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ชัดเจน รูปภาพมีขนาดเล็ก ภาษาท่ีใช้อธิบายยงัไม่ชัดเจน ผูว้ิจัยจึงได้ท าการปรับปรุง แก้ไข 
ขอ้บกพร่องท่ีพบ เพื่อให้สมบูรณ์มากยิง่ขั้น และไดน้ าไปทดลองกลบักลุ่มทดลองยอ่ยแบบหน่ึงต่อ
สาม และชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานมีค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากบั   82.99/81.85 ซ่ึง
เป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนด คือ 80/80 
  2. ผลของการพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ดว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็น
ฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 เม่ือเทียบกบัเกณฑท่ี์ก าหนด สรุปไดว้่า นกัเรียนเม่ือเรียนจบชุด
กิจกรรมสร้างสรรค์เป็นฐาน ชุดท่ี 1 เร่ืองการคน้หาขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ สรุปคะแนนท่ีไดจ้าก
การประเมินทั้ง 4 ดา้น เท่ากบั 10.41 อยู่ในระดบั ดี  (บทท่ี 4, น.118) เม่ือเทียบกบัเกณฑ์คุณภาพท่ี
ก าหนด โดยท่ีคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรคด์า้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนมากท่ีสุด คือ 
ดา้นความคิดคล่องแคล่ว เท่ากบั 259 คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384  คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 
2.70 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.49  และดา้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนนอ้ยท่ีสุด คือ 
ดา้นความคิดละเอียดละออ เท่ากบั 237 คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384  คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 
2.47 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.49 (บทท่ี 4, น.117) และในชุดกิจกรรมท่ี 2      
ผลจากการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรคท์ั้ง 4 ดา้น ไดส้รุปคะแนนท่ีไดจ้ากการประเมินเท่ากบั 
11.15 อยูใ่นระดบั ดี (บทท่ี 4, น.133) เม่ือเทียบกบัเกณฑค์ุณภาพท่ีก าหนดโดยท่ีคะแนนการประเมิน
ทกัษะความคิดสร้างสรรค์ดา้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนมากท่ีสุด คือ ดา้นความคิดคล่องแคล่ว เท่ากบั 
292 คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384  คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 3.04 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 0.42  และด้านท่ีนักเรียนได้คะแนนน้อยท่ีสุด คือ ด้านความคิดละเอียดละออ 
เท่ากับ 249 คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384  คะแนน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 2.59 คะแนน และส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.51 (บทท่ี 4, น.132) ดงันั้นจึงสรุปไดว้า่เม่ือนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
6 โรงเรียนบา้นหนองยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ เม่ือเรียนดว้ยชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรคเ์ป็น เม่ือนกัเรียนเรียนดว้ยชุดกิจกรรม ทกัษะความคิดสร้างสรรคท์ั้ง 4 ดา้น เพิ่มขึ้น ผล
การวิเคราะห์ข้อมูลทักษะความคิดสร้างสรรค์ชุดกิจกรรมสร้างสรรค์เป็นฐาน ทั้ง 2 ชุด ทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ดา้น เท่ากบั 10.78 มีค่าตามเกณฑ์คุณภาพ คือ ดี  (บทท่ี 4, น.135) โดยมี
ความคิดทกัษะความคิดสร้างสรรคค์ะแนนเต็มทั้ง 4 ดา้น เท่ากบั 768 คะแนน ความคิดคล่องแล่วได้
คะแนนมากท่ีสุด เท่ากบั 551 คะแนน และดา้นความคิดละเอียดลออไดค้ะแนนน้อยท่ีสุด เท่ากบั 
486 คะแนน  (บทท่ี 4, น.135)  
  3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลงัเรียนในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จากข้อมูลตารางท่ี 4.12 (บทท่ี 4, น.136) ท่ีได้จากการใช้           
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ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานพบวา่จากการวิเคราะห์ขอ้มูล นกัเรียนมีคะแนนก่อนเรียนโดยท่ี
ไดค้ะแนนรวม 305 คะแนน จากคะแนนเต็ม 720 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 42.36 คะแนนเฉล่ีย 12.71 
คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 2.95 และคะแนนหลงัเรียน ไดค้ะแนนรวม 581 คะแนน จาก
คะแนนเต็ม 720 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 80.69 คะแนนเฉล่ีย 24.2 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 1.73 เม่ือทดสอบคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยใชส้ถิติ การทดสอบที  (t-test) 
เท่ากบั 31.84   ซ่ึงคะแนนเฉล่ียหลงัเรียนสูงกว่าคะแนนเฉล่ียก่อนเรียนอย่างอย่างมีนัยส าคญัทาง
สถิติท่ีระดบั .01 (บทท่ี 4, น. 137) 
  
อภิปรายผล 
  1. จากการวิจยัเร่ือง การพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรคแ์ละผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
โดยใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ท่ีพฒันาขึ้นท าให้ไดชุ้ดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็น
ฐาน จ านวน 2 ชุด ได้แก่ ชุดท่ี 1 ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลด้วย
คอมพิวเตอร์ ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยท่ีผูว้ิจัย 
คน้ควา้เอกสาร งานวิจยั ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง และคดัเลือกเน้ือหา โดยเน้ือหาท่ีน ามา
จดัการเรียนรู้ ให้มีความสอดคลอ้งกับเน้ือหา สาระการเรียนรู้และมาตรฐานการเรียนรู้ และตวั
นกัเรียนโดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล และไดส้ร้างชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
เร่ืองการคน้หาขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์และการน าเสนอขอ้มูล   รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 แบ่งออกเป็น 2 ชุด ไดแ้ก่ ชุดท่ี 1  การคน้หาขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ 
ชุดท่ี  2  การน าเสนอขอ้มูลด้วยคอมพิวเตอร์ จดัท าแบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์แบบ
ระดบัคุณภาพ (Rubrics) และแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 
54 ขอ้ และผ่านการประเมินจาก ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน ประเมินความเหมาะสมของชุดกิจกรรมแบบ
สร้างเป็นฐาน ส าหรับตรวจสอบความถูกตอ้ง ความเหมาะสมของเน้ือหา และกิจกรรม โดยประเมิน
ความเหมาะสม และมีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากท่ีสุด   มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 4.87  และค่าส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.22 และไดป้รับแกไ้ขบางขอ้ความตามท่ีผูเ้ช่ียวชาญให้ขอ้เสนอแนะ 
จากนั้นน าแบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ และแบบทดสอบวดัผลสมฤทธ์ิทางการเรียน 
น าไปให้ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 3 ท่านประเมิน การหาค่าดชันีความสอดคลอ้งของแบบประเมินและ
แบบทดสอบ โดยการหาค่าดชันีความสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดัและจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) โดย
แบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ทุกขอ้มีค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ระหว่าง 0.67 - 1.00 
และแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ทุกข้อมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ระหว่าง        
0.67 - 1.00 และมีการปรับขอ้ความบางขอ้ในแบบทดสอบให้ชดัเจนมากขึ้นตามขอ้เสนอแนะของ



142 

 

ผูเ้ช่ียวชาญ น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ท่ีไดป้รับปรุงแกไ้ขแลว้จ านวน 54 ขอ้ ไปให้
ความยากง่ายแลว้เลือกแบบทดสอบขอ้ท่ีมีค่า ระหว่าง 0.20 - 0.80 และคดัเลือกแบบทดสอบขอ้ท่ีมี
อ านาจจ าแนก ตั้งแต่ 0.20 ขึ้นไปจ านวน 30 ขอ้ และหาค่าความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบทั้งฉบบัโดย
ใช้สูตร คูเดอร์ ริชาร์ดสัน (KR-20) ได้ค่าความเช่ือมั่น เท่ากับ 0.95 ถือว่าเป็นแบบทดสอบท่ีมี
คุณภาพ สามารถน าไปใชไ้ด ้จากนั้นผูวิ้จยัไดน้ าชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หา
ขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ไปทดลองหาประสิทธิภาพแบบ 1:1 กบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน
บา้นห้วยไคร้ ต าบลแม่คะ อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ จ านวน 3 คน โดยเลือกนักเรียน แก่ง ปาน
กลาง และอ่อน อย่างละ 1 คน เพื่อหาประสิทธิภาพเบ้ืองตน้ โดยจดัให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยชุด
กิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน และไดส้อบถามนักเรียนเพื่อให้ขอ้คิดเห็นเก่ียวกับชุดกิจกรรม
แบบสร้างสรรค์เป็นฐาน แล้วน าข้อคิดเห็นเก่ียวกับเน้ือหาท่ีซ ้ าซ้อนไปปรับปรุงเน้ือหาสาระท่ี
ซ ้ าซ้อนและไม่ชดัเจนบางส่วน จากนั้นน าชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานไปทดลองใชเ้พื่อหา
ประสิทธิภาพแบบ 1:3 กบั นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นปางสัก ต าบลแม่สูน อ าเภอ
ฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ จ านวน 9 คน โดยเลือกนกัเรียน แก่ง ปานกลาง และอ่อน อย่างละ 3 แลว้หา
ประสิทธิภาพโดยใช้สูตร E1/E2  ได้ค่าประสิทธิภาพ เท่ากับ 82.99/81.85 ซ่ึงสูงกว่า เกณฑ์
ประสิทธิภาพท่ีก าหนดไว ้80/80 ถือวา่ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน มีประสิทธิภาพสามารถ
น าไปใชไ้ด ้ ขั้นตอนสุดทา้ยผูวิ้จยัไดน้ า ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานท่ีมีประสิทธิภาพและ
แบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์  กบัแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีมีคุณภาพ 
แล้วน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง ซ่ึงเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
โรงเรียนบา้นหนองยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 
จ านวน 24 คน โดยมีการทดสอบก่อนเรียนแลว้ใชชุ้ดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานในการจดัการ
เรียนรู้ จ านวน 16 ชัว่โมง และมีการทดสอบหลงัเรียน 
  ทั้งน้ีอาจจะสรุปได้ว่า การสร้างและพฒันาชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานและ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ท่ีผูวิ้จัยสร้างขึ้น ได้ผ่านการประเมินตรวจสอบและ
ปรับปรุง แกไ้ขตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ ทั้ง 3 ท่าน และไดท้ าการทดลองใชชุ้ดกิจกรรมใน
กลุ่มตวัอยา่งแบบ 1:1 และกลุ่มตวัอยา่งแบบ 1:3 ก่อนน าชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานจดัการ
เรียนการสอน นกัเรียนเกิดการเรียนรู้และเกินความสนใจการปฏิบติักิจกรรม นกัเรียนสามารถเรียนรู้
ตามความสามารถ ความคิดสร้างสรรค์และความสนใจท่ีแตกต่างกัน โดยมีครูเป็นผูค้อยให้
ค  าแนะน า ช่วยเหลือ ท าให้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานท่ีสร้างขึ้ นมานั้ นบรรลุตาม
วตัถุประสงค์ท่ีตั้ งไวอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ซ่ึงสอดคล้องกับซ่ึงสอดคล้องกับ วิริยะ ฤาชัยพานิช 
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(2558, น. 23-37 อา้งถึงใน วิพรพรรณ ศรีสุธรรม, 2562, น.98) ท่ีไดก้ล่าวว่า แนวคิดในการจดัการ
เรียนแบบนกัเรียนเป็นศูนยก์ลางโดยใชก้ารจดัการเรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน (Creativity-Based 
Learning: CBL) ว่าตอ้งให้นกัเรียนไดเ้รียนรู้กระบวนการในการแกปั้ญหาดว้ยการวิเคราะห์ปัญหา
และอาศยัความคิดสร้างสรรคช่์วยในการวิเคราะห์ ผ่าน 8 กระบวนการ ไดแ้ก่ 1) ให้แรงบนัดาลใจ
เพื่อท าให้ปัญหาง่ายขึ้น 2) ศึกษาดว้ยตนเองนกัเรียนจะไดค้น้ควา้หาขอ้มูลดว้ยตนเองเพื่อค าตอบท่ี
สร้างสรรค์ 3) นักเรียนปรึกษาครูผูส้อนโดยตรง 4) นักเรียนจะไดแ้กปั้ญหาของตนเองท่ีตนไดรั้บ  
5) อาศยัการเรียนรู้แบบเกมเป็นฐาน 6) การทางานเป็นทีม 7) การนาเสนออย่างสร้างสรรค์ และ      
8) การประเมินงานร่วมกันของนักเรียน ซ่ึงจะส่งผลให้นักเรียนท่ีได้รับการสอนแบบความคิด
สร้างสรรคเ์ป็นฐานจะสามารถพฒันาทกัษะการเรียนรู้ ทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ทกัษะการท างาน
ร่วมกนัเป็นกลุ่ม การส่ือสารกนัภายในกลุ่มและการจดัสรรเวลา 80  และยงัสอดคลอ้งกบัศิรินภรณ์ 
ศรีวิไล, กฤษณา คิดดี และผดุงชยั ภู่พฒัน์ (2558) ไดว้ิจยั เร่ือง การพฒันาชุดฝึกความคิดสร้างสรรค์
วิชาศิลปะ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีวตัถุประสงค์ คือ 1) เพื่อพฒันาชุดฝึก
ความคิดสร้างสรรค์วิชาศิลปะระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ให้มีประสิทธิภาพ 2) เพื่อเปรียบเทียบ
ความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ก่อนและหลงัท่ีไดรั้บการสอนโดยใช้
ชุดฝึกความคิดสร้างสรรค์ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจยั เป็นนักเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
โรงเรียนวดับึงทองหลาง จังหวดักรุงเทพมหานคร ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2556 จ านวน 2 
ห้องเรียน ทั้งหมด 80 คน ไดม้าโดยวิธีการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Random Sampling) เคร่ืองมือ
ท่ีใช้ในการวิจยั ไดแ้ก่ 1) ชุดฝึกความคิดแบบสร้างสรรค์ จ านวน 10 ชุด และ 2) แบบวดัความคิด
สร้างสรรค์วิชาศิลปะ การวิเคราะห์ขอ้มูลใช้การหาค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และ
ประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) และใชส้ถิติ การทดสอบทีท่ีเปรียบเทียบค่าเฉล่ียระหวา่งกลุ่มตวัอย่าง
สองกลุ่มท่ีไม่เป็นอิสระจากกนั (t-test for Dependent Samples) ผลการวิจยัพบว่า 1) ประสิทธิภาพ
ของชุดฝึกความคิดสร้างสรรค์วิชาศิลปะ ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีประสิทธิภาพ 89.27/58.95 
ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนดไวค้ือ 80/80 และ 2) นกัเรียนท่ีเรียนดว้ยชุดฝึกความคิดสร้างสรรคว์ิชา
ศิลปะ พบว่านักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั 0.05 
  2. ผลการพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ดว้ย      
ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็น พบว่า จากการน าชุดกิจกรรมมาจดัการเรียนรู้หลงัจากการพฒันา
สมบูรณ์แลว้นั้น เม่ือน ามาทดลองกลบักลุ่มตวัอย่าง ซ่ึงเป็นนกัเรียนโรงเรียนบา้นหนองยาว ต าบล
แม่สูน อ าเภอฝาง จังหวดัเชียงใหม่ จ านวน 24 คน โดยท่ีผลจากการประเมินทักษะความคิด
สร้างสรรคข์องนกัเรียน ทั้ง 4 ดา้น คือ ดา้นความคิดคล่องแคล่ว ดา้นความคิดยืดหยุ่น ดา้นความคิด
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ริเร่ิม ดา้นความคิดละเอียดลออ ผลปรากฏวา่ ผลการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค ์โดยสรุปผล
การประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ดว้ยชุดกิจกรรมสร้างสรรค์เป็นฐาน ชุดท่ี 1 เร่ืองการคน้หา
ขอ้มูลด้วยคอมพิวเตอร์ ทั้ง 4 ด้าน เท่ากับ 10.41 มีค่าตามเกณฑ์คุณภาพ คือ ดี โดยท่ีคะแนนการ
ประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรคด์า้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนมากท่ีสุด คือ ดา้นความคิดคล่องแคล่ว 
เท่ากับ 259 คะแนน จากคะแนนทั้ งหมด 384 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 2.70 คะแนน และ              
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.47 และด้านท่ีนักเรียนได้คะแนนน้อยท่ีสุด คือ ด้านความคิด
ละเอียดละออ เท่ากบั 237 คะแนน จากคะแนนทั้งหมด 384  คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 2.47 คะแนน 
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.49 (บทท่ี 4, น.117) สรุปผลการวิเคราะห์ขอ้มูลทกัษะความคิด
สร้างสรรคด์ว้ยชุดกิจกรรมสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ชุดท่ี 2 เร่ืองการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ทั้ง 
4 ดา้น เท่ากบั 11.15 มีค่าตามเกณฑค์ุณภาพ คือ โดยท่ีคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์
ดา้นท่ีนักเรียนไดค้ะแนนมากท่ีสุด คือ ดา้นความคิดคล่องแคล่ว เท่ากบั 292 คะแนน จากคะแนน
ทั้งหมด 384 คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 3.04 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากบั 0.42  และ
ดา้นท่ีนกัเรียนไดค้ะแนนนอ้ยท่ีสุด คือ ดา้นความคิดละเอียดละออ เท่ากบั 249 คะแนน จากคะแนน
ทั้งหมด 384  คะแนน มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 2.59 คะแนน และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.51       
(บทท่ี 4, น.132) เม่ือเปรียบเทียบการผลคะแนนการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ด้วยชุด
กิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ทั้ง 2 ชุดกิจกรรมทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ ด้านความคิดคล่องแคล่ว       
ดา้นความคิดยดืหยุน่ ดา้นความคิดริเร่ิม ดา้นความคิดละเอียดลออ ดว้ยร้อยละของคะแนนเตม็ในแต่
ละชุดกิจกรรม ผลปรากฏว่าคะแนนทกัษะความคิดสร้างสรรคข์องชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็น
ฐานชุดท่ี 1 ไดค้ะแนนในแต่ละดา้นดงัน้ี ดา้นความคิดคล่องแคล่ว เท่ากบั 256 คะแนน ดา้นความคิด
ยดืหยุน่ เท่ากบั 254 คะแนน ดา้นความคิดริเม เท่ากบั 249 คะแนน ดา้นความคิดละเอียดลออ เท่ากบั 
237 คะแนน จากคะแนนเต็มในแต่ละด้านเท่ากับ 384 คะแนน และคะแนนทักษะความคิด
สร้างสรรค์ของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานชุดท่ี 2 ได้คะแนนในแต่ละด้านดังน้ี ด้าน
ความคิดคล่องแคล่ว เท่ากบั 292 คะแนน ดา้นความคิดยืดหยุ่น เท่ากบั 256 คะแนน ดา้นความคิด
ริเร่ิม เท่ากบั 273 คะแนน ดา้นความคิดละเอียดลออ เท่ากบั 249 คะแนน จากคะแนนเต็มในแต่ละ
ดา้นเท่ากบั 384 คะแนน (บทท่ี 4, น.134) แสดงให้เห็นว่านกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน
บา้นหนองยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ เม่ือเรียนดว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์
เป็นฐานจะมีทกัษะความคิดสร้างสรรค์ในชุดกิจกรรมท่ี 2 เพิ่มขึ้นจากการเปรียบเทียบระหว่างชุด
กิจกรรมท่ี 1 เน่ืองจากนกัเรียนมีควาคุน้เคยในขั้นตอนการเรียนดว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็น
ฐาน และเม่ือพิจารณาชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ปรากฏว่าหลงัจากใช้ชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานทักษะความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียน             
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บา้นหนองยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ สรุปผลการวิเคราะห์ขอ้มูลทกัษะความคิด
สร้างสรรคชุ์ดกิจกรรมสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ทั้ง 2 ชุด ทั้ง 4 ดา้น เท่ากบั 10.78 มีค่าตามเกณฑค์ุณภาพ 
คือ ดี โดยมีความคิดทกัษะความคิดสร้างสรรค์คะแนนเต็มทั้ง 4 ด้าน เท่ากับ 768 คะแนน ด้าน
ความคิดคล่องแล่วได้คะแนนมากท่ีสุด เท่ากับ 551 คะแนน และด้านความคิดละเอียดลออได้
คะแนนนอ้ยท่ีสุด เท่ากบั 486 คะแนน (บทท่ี 4, น.135)  จะเห็นไดว้า่ ทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ดา้น
ความคิดคล่องแคล่ว มีคะแนนมากท่ีสุดเน่ืองจากเป็นดา้นท่ีนกัเรียนสามารถแสดงออกมาไดง้่ายจาก
การตอบค าถามของครู ดงันั้นผลสรุปจากการใชชุ้ดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานสามรถพฒันา
ทกัษะความคิดสร้างสรรคไ์ด ้ตามจุดประสงคข์องงานวิจยั เน่ืองจากชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็น
ฐานไดถู้กพฒันาอย่างมีระบบตามขั้นตอนกรอบด าเนินการ (บทท่ี 3, น.65 ) การวิจยัท่ีใช้รูปแบบ
การวิจยัและพฒันานวตักรรมการศึกษา ประเมินผลการเรียนรู้แบบกลุ่มเดียวทดสอบก่อน – หลงั               
(One Group Pre-test Post-test Design) (รัตนะ บวัสนธ์, 2552, น.65) ท าให้ช่วยส่งเสริมการพฒันา
ทกัษะความคิดสร้างสรรคใ์ห้แก่นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ได ้ร่วมทั้งชุดกิจกรรมยงักระตุน้ให้
ผูเ้รียนไดแ้สดงทกัษะความคิดสร้างสรรค ์ผ่านการะบวนการเรียน 5 ขั้นตอนของการเรียนการสอน
แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานคือ ขั้นตอนท่ี 1 กระตุน้ความสนใจ ขั้นตอนท่ี 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตาม
ความสนใจ ขั้นตอนท่ี 3 คน้ควา้และคิด ขั้นตอนท่ี 4 น าเสนอ ขั้นตอนท่ี 5 ประเมินผล และครูท า
หน้าท่ีเป็นเพียงผูใ้ห้แนะน า ท าให้เม่ือเกิดปัญหาจากการเรียนนักเรียนสามารถคิดหาค าตอบด้วย
ตนเอง เกิดทกัษะความคิดสร้างสรรคท์ั้ง 4 ดา้น คือ  ดา้นความคิดคล่องแคล่ว ดา้นความคิดยืดหยุน่ 
ดา้นความคิดริเร่ิม ดา้นความคิดละเอียดลออ 
  และผูวิ้จัยยงัค้นพบว่าส่ิงท่ีท าให้ชุดกิจกรรมท่ี 2 มีคะแนนสูงกว่าชุดกิจกรรมท่ี 1 
เน่ืองจากกิจกรรมชุดท่ี 2 มีรูปแบบของกิจกรรมจะเป็นการลงมือปฏิบติั นักเรียนไดแ้สดงออกถึง
ความคิดในช้ินงานของตนเอง นักเรียนได้ร่วมมือในการสร้างสรรค์ช้ินงาน เม่ือค้นพบปัญหา
นกัเรียนสามารถแกปั้ญหาได ้รวมทั้งสมาชิกในกลุ่มและนอกกลุ่มช่วยอธิบายในเน้ือหาบางกิจกรรม
ท่ีนกัเรียนยงัไม่เขา้ใจ เกิดการเรียนดว้ยกระบวนการกลุ่ม การร่วมมือ เกิดการระดมความคิด 
  จากการวิจัยทักษะความคิดสร้างสรรค์ผู ้วิจัยพบว่าสอดคล้องกับ สเติร์นเบิร์ก 
(Stenberg, 2006) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัทฤษฎีขอ้ตกลงของความคิดสร้างสรรค ์ ทฤษฎีส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ และข้อมูลท่ีมีความสัมพันธ์กับความคิดสร้างสรรค์ ผลการศึกษาปรากฏว่า 
ความสามารถทางสติปัญญา ความรู้ รูปแบบของงการคิด บุคลิกภาพ แรงจูงใจ ส่ิงแวดลอ้ม เป็น
องคป์ระกอบท่ีส่งเสริมใหเ้กิดความคิดสร้างสรรค ์ สอดคลอ้งกบั วิริยะ ฤาชยัพานิชย ์(2556) ท่ีกล่าว
วา่ การสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานเป็นการจดัการเรียนการสอนท่ีเนน้นกัเรียนเป็นส าคญั หลกัการ
ของการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานพฒันามาจากการเรียนการสอนแบบใชปั้ญหาเป็นฐาน และ
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แนวทางการพฒันาความคิด แบบความคิดแนวขนาน ของเอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน ( Edward De Bono ) 
การเรียนการสอนโดยใช้ทกัษะความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานจะช่วยให้นักเรียนไดพ้ฒันาทกัษะท่ี
จ าเป็นในศตวรรษท่ี 21 ท าให้เกิดทกัษะส าคญั 4 ประการ ไดแ้ก่ 1) ทกัษะดา้นการคิดวิเคราะห์ 2) 
ทกัษะดา้นการคน้ควา้หาความรู้ 3) ทกัษะดา้นการส่ือสาร 4) ทกัษะดา้นการคิดสร้างสรรค์  และยงั
สอดคล้องกับ อัมพร เลิศณรงค์ (2558) การวิจัยคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์ ข้อท่ี 3 เพื่อเปรียบเทียบ
ความคิดสร้างสรรค ์เร่ือง การเขียน ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ก่อนเรียนและหลงัเรียนโดย
ใชรู้ปแบบการเรียนท่ีพฒันาขึ้น กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวิจยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ท่ี 3 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียนประถมสาธิตมหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเด็จเจา้พระยา 
กรุงเทพมหานคร จ านวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งหมด 34 คน ซ่ึงได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย โดยใช้
ห้องเรียนเป็นหน่วยของการสุ่ม และใช้เวลาทดลองทั้งหมด 10 ชัว่โมง เคร่ืองมือท่ีใช้ในการเก็บ
รวบรวมขอ้มูล ได้แก่  แบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค์ เร่ือง การเขียน ซ่ึงเป็นแบบทดสอบ
อตันยั จ านวน 11 ขอ้ สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล ไดแ้ก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
และทดสอบสมมติฐานโดยใช้ การทดสอบทีท่ีเปรียบเทียบค่าเฉล่ียระหว่างกลุ่มตวัอย่างสองกลุ่มท่ี
ไม่เป็นอิสระจากกนั (t-test for Dependent Samples) ผลการศึกษาพบวา่ ขอ้ท่ี 3 ความคิดสร้างสรรค ์
เร่ือง การเขียน ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 หลังเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนท่ี
พฒันาขึ้นสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01  สอดคลอ้งกบัอรพรรณ์ แกว้กนัหา  
จุฑามาส ศรีจ านงค ์และจุรีรัตน์ ประวาลลญัฉกร (2559) ไดท้ าการวิจยัเร่ืองการวิจยัปฏิบติัการเพื่อ
พฒันาความคิดสร้างสรรค ์รายวิชาคอมพิวเตอร์  ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนบา้น
น ้าคิว กลุ่มตวัอยา่งของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 6 คน ซ่ึงจากผลการวิจยัพบวา่ผล
การพฒันาความคิดสร้างสรรคห์ลงัไดรั้บการพฒันาสูงกว่าก่อนการพฒันาอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั 0.05  รวมทั้งสอดคลอ้งกิติมา  กิจประเสริฐ (2561) ไดพ้ฒันาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้
วิธีการจดัการเรียนการสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ร่วมกบัอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 ซ่ึงการวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์โดย
ใชว้ิธีการจดัการเรียนการสอนแบบแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานร่วมกบัอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ 
แบบทดสอบวดัความรู้คงวามคิดสร้างสรรค ์และแบบสอบถามความพึงพอใจ การวิเคราะห์ขอ้มูล
ไดแ้ก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวิจยัพบว่า นักเรียนท่ีเรียนรู้ดว้ยการจดั
กิจกรรมการเรียนการสอนการพฒันาความคิดสร้างสรรคค์ิดเป็นร้อยละ 73.45 และความพึงพอใจท่ี
มีต่อการจดักิจกรรมอยูใ่นระดบั มาก 
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  3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการ
คน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนบา้นหนองยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ ดว้ยชุด
กิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ใน
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ทั้ ง 2 ชุด ผลการวิจัย พบว่า 
คะแนนท่ีนักเรียนท าไดใ้นแต่ละชุดกิจกรรมเพิ่มสูงขึ้นเม่ือผ่านชุดกิจกรรมโดยท่ีชุดกิจกรรมท่ี 1
คะแนนรวมท่ีได้ เท่ากับ 1,502 คะแนน กิจกรรมชุดท่ี 2 คะแนนรวมท่ีได้ เท่ากับ 1,586 คะแนน  
แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีพฒันาการทางการเรียน ดา้นความรู้เก่ียวกบัเน้ือหาท่ีเรียนท่ีเพิ่มขึ้นเม่ือ
เรียนด้วยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน (ภาคผนวก ง หน้า 288)  และปรากฏว่า จากการ
ทดสอบดว้ยแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน คะแนนเฉล่ียก่อนเรียน เท่ากบั 12.71 คิดเป็น
ร้อยละ 42.36 คะแนนเฉล่ียของหลงัเรียนเท่ากบั  24.21 คิดเป็นร้อยละ 80.69 จากการทดสอบ t-test  
ค่า t ท่ีค  านวนได ้เท่ากบั 31.84 (ภาคผนวก ง, น.291) จึงพบว่าตกอยู่ในบริเวณวิกฤต ให้ปฏิเสธ H0 
ท าใหค้ะแนนเฉล่ียหลงัเรียนสูงกวา่คะแนนเฉล่ียก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 จาก
ผลจากการประเมินดว้ยแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ท าให้ทราบว่าชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรคเ์ป็นฐานสามารถช่วยพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
รายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศได ้
  ดังนั้นสรุปได้ว่านักเรียนโรงเรียนบ้านหนองยาว ต าบลแม่สูน อ าเภอฝาง จังหวดั
เชียงใหม่ ท่ีเรียนดว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน สามารถพฒันาความรู้ ความเขา้ใจ การน า
ความรู้ไปใช ้ในเร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 รวมทั้ง เน่ืองจากชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็น
บาน ผา่นกระบวนการพฒันาอยา่งเป็นระบบ โดยค านึงถึงนกัเรียนเป็นส าคญั ชุดกิจกรรมมีเน้ือหาท่ี
เหมาะสมกบันกัเรียน ชุดกิจกรรมมีค าอธิบายท่ีนกัเรียนสามารถท าความเขา้ใจไดง้่าย เขา้ใจขั้นตอน
ในแต่ละชุดกิจกรรม มีภาพประกอบช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจไดดี้ยิง่ขึ้น ชุดกิจกรรมแต่ละชุด มีขั้นตอน
การเรียนท่ีคล้ายคลึงกัน ท าให้นักเรียนคุ ้นเคยในการท ากิจกรรมถัดไป  และผูว้ิจัยยงัค้นพบว่า 
นอกจากชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานสามารถพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 แล้ว ชุดกิจกรรมยงัช่วยส่งเสริม ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
ความสามารถในการเลือก และใช้เทคโนโลยีดา้นต่าง ๆ และมีทกัษะกระบวนการทางเทคโนโลยี 
เพื่อการพฒันาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้ การส่ือสาร การท างาน การแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์ถูกตอ้ง เหมาะสม และมีคุณธรรม ตามท่ีกระทรวงศึกษาธิการ (2553, น.6-7) ไดก้ าหนด
สมรรถนะส าคัญของผูเ้รียนไวด้ังน้ี หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551       
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มุ่งให้ผูเ้รียนเกิดสมรรถนะส าคัญในสมรรถนะท่ี 5 และงานวิจยัน้ีได้สอดคลอ้งกับงานวิจัยของ 
มงคล เรียงณรงค ์และลดัดา ศิลานอ้ย (2557) ท าการวิจยัเร่ืองการพฒันาทกัษะการเรียนรู้ในศตวรรษ
ท่ี 21 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใชรู้ปแบบการสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 1 รายวิชา ส 21103 สังคมศึกษา ซ่ึงการวิจยัในคร้ังน้ีมีผลการวิจยัพบว่า ทกัษะการ
เรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 ของนักเรียนจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใช้รูปแบบการสอนแบบ
สร้างสรรคเ์ป็นฐาน นกัเรียนร้อยละ 83.33 ผ่านเกณฑ ์และมีคะแนนเฉล่ียร้อยละ 78.00  สอดคลอ้ง
กบั เกษมะณี ลาปะ และเพชรรักตน์ จิงนิมิตสถาพร (2559) วิจยัเร่ืองการพฒันาความคิดสร้างสรรค์
และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยใชรู้ปแบบการสอนแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน ร่วมกบัผงักราฟิกของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 รายวิชา ส21103 สังคมศึกษา ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียน
กุงแกว้วิทยาคาร จงัหวดัหนองบวัล าภู จ านวน 24 คน  ผลการวิจยั พบว่า  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนกัเรียนคิดเป็น 83.33 
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ข้อเสนอแนะ 
 จากการวิจยัเร่ือง การพฒันาทกัษะความคิดสร้างสรรคแ์ละผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดย
ใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย
คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ในคร้ังน้ี มี
ขอ้เสนอแนะ ดงัต่อไปน้ี 
  ข้อเสนอแนะจากการวิจัย 
  1 . การจดักิจกรรมการจดัการเรียนรู้ทุกคร้ัง ครูควรทบทวนความรู้จากกิจกรรมคร้ัง
ก่อน และขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
  2.  น าผลท่ีเกิดจากการวิจยัในคร้ังน้ี  น าไปใชก้บันกัเรียนท่ีไม่ใช่กลุ่มทดลองภายใน
โรงเรียนในระดบัชั้นอ่ืน ๆ และเผยแพร่ไปยงัโรงเรียนอ่ืน  เพื่อใหก้ารจดัการเรียนรู้เกิดประสิทธิภาพ 
ซ่ึงจะส่งผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนท่ีสูงขั้น 
  ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในคร้ังต่อไป 
  1.  ควรมีการศึกษาการพฒันาชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานในเน้ือหา หรือ 
หน่วยการเรียนรู้อ่ืน ๆ ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ อาทิ การใช้งานซอฟต์แวร์ประยุกต์  
ส่วนประกอบของคอมพิวเตอร์ เป็นตน้ 
  2. ควรมีการศึกษาตวัแปรตามอ่ืน ๆ ท่ีสะทอ้นผลลพัธ์การเรียนรู้ของนกัเรียนอนัเป็น
ผลมาจากการใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน อาทิ ทกัษะการคิดอย่างเป็นระบบ ความ
รับผิดชอบ ทกัษะการท างานร่วมกนั เป็นตน้ 
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ภาคผนวก ก  
 
 

รายช่ือผู้เช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือการวิจัยและ 
ส าเนาหนังสือขอความอนุเคราะห์ตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย 

 
รายช่ือผูเ้ช่ียวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือการวิจยั 

  
1.  นางบุณยวีร์  วงศสู์น    ครูช านาญการพิเศษ 
                                                                     โรงเรียนบา้นสันป่าแดง  อ าเภอฝาง จงัหวดัเชียงใหม่ 
 
2. นางพรวนา รัตนชูโชติ    ผูช่้วยศาสตราจารย ์
        มหาวิทยาลยัราชภฎัเชียงใหม่ อ าเภอเมือง 
                                                                     จงัหวดัเชียงใหม่ 
 
3.  นางสาวรัฐษา  อภิวงษง์าม   ศึกษานิเทศกช์ านาญการพิเศษ 
                                                         ส านกังานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาเชียงราย  
                                                                      เขต 2 จงัหวดัเชียงราย 
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ภาคผนวก ข  
 
 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 

1.  ตวัอย่างชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ย
คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
2.  แบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์โดยใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการ
คน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
3.  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย
คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้ชุด
กิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ใน
รายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   
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1.    ตัวอย่างชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย
คอมพวิเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
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2.   แบบประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์โดยใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์ เป็นฐานเร่ืองการ
ค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

เกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 
รายการประเมิน 
ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ 

เกณฑ์การให้คะแนน 

4  
(ดีมาก) 

3 
(ดี) 

2 
(พอใช้) 

1 
(ปรับปรุง) 

1.  ความคิด
คล่องแคล่ว 

ตอบตรง
ประเด็นถูกตอ้ง 
90 % ขึ้นไปใน
เวลาท่ีก าหนด 

ตอบตรงประเด็น
ถูกตอ้ง 70 % ขึ้น
ไปในเวลาท่ี
ก าหนด 

ตอบตรง
ประเด็นถูกตอ้ง 
50 % ขึ้นไปใน
เวลาท่ีก าหนด 

ตอบตรงประเด็น
ถูกตอ้งต ่ากวา่ 
 50 % ขึ้นไปใน
เวลาท่ีก าหนด 

2.  ความคิด
ยดืหยุน่ 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดอ้ยา่ง
หลากหลาย 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดอ้ยา่ง
หลากหลายไดเ้ป็น
ส่วนใหญ่ 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดเ้ป็น
บางส่วน 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดไ้ม่
หลากหลาย 

3.  ความคิดริเร่ิม คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถ
น าไปใชไ้ดอ้ยา่ง
ถูกตอ้ง 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถน าไปใช้
ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง
เป็นส่วนใหญ่ 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถ
น าไปใชไ้ดเ้ป็น
บางส่วน 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถน าไปใช้
ไดเ้ป็นส่วนนอ้ย 

4.  ความคิด
ละเอียดลออ 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกบัค าตอบ
และเช่ือยมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ได้
อยา่งถูกตอ้ง 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกบัค าตอบ
และเช่ือยมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้งเป็นส่วน
ใหญ่ 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกบัค าตอบ
และเช่ือยมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ได้
อยา่งถูกตอ้งเป็น
บางส่วน 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกบัค าตอบ
และเช่ือยมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้งเป็นส่วน
นอ้ย 
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 เกณฑ์การตัดสินคะแนนคุณภาพทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
 

ระดับคะแนน ระดับคุณภาพ 
คะแนน 13 -16 คะแนน ระดบั 4 ดีมาก 
คะแนน 9 - 12  คะแนน ระดบั 3 ดี 
คะแนน 5 – 8   คะแนน ระดบั 2 พอใช ้
คะแนน 1- 4    คะแนน ระดบั 1 ปรับปรุง 

 
เกณฑก์ารผา่น ไดร้ะดบัคุณภาพ 3 ขึ้นไปถือวา่ผา่น 
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แบบประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
กจิกรรมท่ี ...................................................................................................... 
โรงเรียน.........................................................ปีการศึกษา ......................... 

วันท่ี ................ เดือน ....................................พ.ศ........................... 
 

ช่ือ.............................................................................ชั้น.........................เลขท่ี......................... 
 

รายการประเมิน 
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

เกณฑ์การให้คะแนน 

4  
(ดีมาก) 

3 
(ดี) 

2 
(พอใช้) 

1 
(ปรับปรุง) 

1.  ความคิดคล่องแคล่ว     
2.  ความคิดยดืหยุน่     
3.  ความคิดริเร่ิม     
4.  ความคิดละเอียดลออ     

รวม(16)     
รวมทั้งหมด  

 
ข้อเสนอแนะ 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 

      ลงช่ือ..............................................................................ผูป้ระเมิน 

(………………………………………………………………….) 

                                                         ......................./.........................../.................. 
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แบบบันทกึคะแนน  
แบบประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ รายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

กจิกรรมท่ี ..................................................................................................... 
โรงเรียน.........................................................ปีการศึกษา ........................... 

วันท่ี ................ เดือน ....................................พ.ศ........................... 
 

เลขที ่ ช่ือ - สกุล 

ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

คะ
แน

นที่
ได้

 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

สรุ
ปผ

ลก
าร
ปร

ะเม
ิน 

คว
าม
คิด

คล่
อง
แค

ล่ว
 

(4ค
ะแ
นน

) 

คว
าม
คิด

ยืด
หยุ่

น

(4ค
ะแ
นน

) 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม

(4ค
ะแ
นน

) 

คว
าม
คิด

ละ
เอยี

ดล
ออ

(4ค
ะแ
นน

) 

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

                  

 
นักเรียน ไดร้ะดบัคุณภาพ 3 ขึ้นไปถือวา่ผา่นเกณฑก์ารประเมิน 
 

      ลงช่ือ..............................................................................ผูป้ระเมิน 

(………………………………………………………………….) 

                                                         ......................./.........................../.................. 
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3.   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เร่ือง การค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย
คอมพวิเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้ชุดกจิกรรม
แบบสร้างสรรค์เป็นฐานเร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6   
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้        
เร่ือง การค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพวิเตอร์ 

รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ                                                                 ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี                           ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 
จ านวนข้อสอบ 30 ข้อ                                                                                                   เวลา 1 ช่ัวโมง 
 
ค าชี้แจง จงเลือกค าตอบท่ีถูกต้องท่ีสุดเพยีงค าตองเดียว แล้ว ท าเคร่ืองหมาย (X) ลงใน
กระดาษค าตอบ 
ใชค้  าตอบท่ีก าหนดให้ตอบค าถาม  1-2 

1)  วิเคราะห์ปัญหา  
2)  วางแผนการแกปั้ญหา  
3)  ด าเนินการแกปั้ญหา  
4)  ตรวจสอบและปรับปรุง 
 
ขอ้ท่ี 1 คอมพิวเตอร์เปิดแลว้จอภาพไม่ท างาน  จากขอ้ความน้ีอยูใ่นขั้นตอนใด **(ความเขา้ใจ)  
 ก.  1)    
 ข.  2)     
 ค.  3)    
 ง.  4)  
 
ขอ้ท่ี 2  จอภาพไม่ท างาน น่าจะเกิดจากสายไฟของจอภาพหลุด จากขอ้ความน้ีอยูใ่นขั้นตอนใด      
**(ความเขา้ใจ)          
 ก.  1)    
 ข.  2)     
 ค.  3)    
 ง.  4)  
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ขอ้ท่ี 3  ขอ้ใดเรียงล าดบัหลกัการเบ้ืองตน้ของการแกปั้ญหาไดถู้กตอ้ง **(ความเขา้ใจ)  
 ก. วางแผนแกปั้ญหา-พิจารณาปัญหา-แกปั้ญหา-ตรวจสอบและปรับปรุง 
 ข. พิจารณาปัญหา-วางแผนแกปั้ญหา-แกปั้ญหา-ตรวจสอบและปรับปรุง   
 ค. ตรวจสอบและปรับปรุง-พิจารณาปัญหา-วางแผนแกปั้ญหา-แกปั้ญหา 
 ง. วางแผนแกปั้ญหา-พิจารณาปัญหา-ตรวจสอบและปรับปรุง-แกปั้ญหา 
 
ขอ้ท่ี 4 ขอ้ใดกล่าวถึง การวิเคราะห์ปัญหา ไดถู้กตอ้ง **(ความเขา้ใจ)  
  ก.  ลงมือแกปั้ญหาโดยใชเ้คร่ืองมือท่ีไดเ้ลือกไว ้เพื่อน ามาปฏิบติั 
  ข.  คาดคะเนวิธีการท่ีจะใชใ้นการแกปั้ญหาเร่ิมจากการเลือกเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการแกปั้ญหา
โดยพิจารณาตามความ เหมาะสม 
 ค. ท าความเขา้ใจกบัปัญหาพิจารณาขอ้มูลและเง่ือนไขท่ีมีอยูแ่ละส่ิงท่ีตอ้งการหา   
 ง. ตรวจสอบใหแ้น่ใจวา่วิธีการน้ีใหผ้ลลพัธ์ท่ีถูกตอ้ง สอดคลอ้งกบัรายละเอียดของปัญหา 
 
ขอ้ท่ี  5  ขอ้ใด ไม่ เก่ียวขอ้งกบัขอ้มูล **(ความรู้ความจ า)  
 ก.  ขอ้เทจ็จริง 
 ข.  ขอ้คิดเห็น  
 ค.  เหตุการณ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ิงต่าง ๆ 
 ง.  เร่ืองราวต่าง ๆ เก่ียวกบัคน สัตว ์ส่ิงของ หรือสถานท่ี 
 
ขอ้ท่ี 6  ขอ้ใดคือหลกัของการพิจารณาขอ้มูลท่ีไดจ้ากการคน้หา **(ความรู้ความจ า)  
 ก.  มีผูค้น้หาไวม้ากท่ีสุด 
 ข.  เลือกใชข้อ้มูลท่ีคน้หาไดเ้ป็นอนัดบัแรก 
 ค.  ตรงกบัวตัถุประสงคข์องการคน้หาขอ้มูล  
 ง.  แหล่งขอ้มูลเป็นอุปกรณ์เทคโนโลยท่ีีทนัสมยั 
 
ขอ้ท่ี 7  เสิร์ชเอนจิน (Search Engine) หมายถึงขอ้ใด **(ความรู้ความจ า)  
 ก.  โปรแกรมท่ีช่วยในการสืบคน้หาขอ้มูล  
 ข.  ค  าศพัทท่ี์ใชค้น้หาขอ้มูล 
 ค.  โปรแกรมเขา้ใชง้านอินเทอร์เน็ต 
 ง.  โปรแกรมท่ีช่วยคน้หาขอ้มูลในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
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ขอ้ท่ี 8  ขอ้ใด ไม่ใช่ ความส าคญัของการอา้งอิงขอ้มูล **(ความรู้ความจ า)  
 ก. เป็นการแสดงหลกัฐาน ความน่าเช่ือถือ 
 ข. ป้องกนัการละเมิดลิขสิทธ์ิ 
 ค. เพื่อแสดงการรับรู้เจา้ของลิขสิทธ์ิ 
 ง. ไม่มีขอ้ใดถูก  
 

ใหใ้ชต้วัเลือกต่อไปน้ีตอบค าถามขอ้ 9-10 
    ก.  ขอ้มูล                  ข.  สารสนเทศ 
    ค.  ขอ้มูลปฐมภูมิ      ง.   ขอ้มูลทุติยภูมิ 

 
ขอ้ท่ี 9  ปริมาณการส่งขา้วออกจ าหน่ายต่างประเทศแต่ละปีท่ีไปขอคดัลอกจากกระทรวงพานิชย ์ 
**(ความเขา้ใจ) 
ขอ้ท่ี 10  ส่วนสูงของเพื่อนท่ีไปถามจากเพื่อนแต่ละคน  **(ความความเขา้ใจ)  
 
ขอ้ท่ี 11.  ขอ้ใดคือความหมายของขอ้มูลในองคป์ระกอบของการน าเสนอขอ้มูล **(ความรู้ความจ า) 
 ก.  ขอ้เทจ็จริงท่ีสามารถพิสูจน์ได ้
 ข.  ส่ิงท่ีผูน้ าเสนอตอ้งการถ่ายทอดไปยงัผูรั้บขอ้มูล  
 ค.  ส่ิงท่ีบนัทึกอยูใ่นอุปกรณ์เทคโนโลยสีารสนเทศ 
 ง.  กิจกรรมท่ีผูส่ื้อสารขอ้มูลทั้ง 2 ฝ่ายกระท าดว้ยกนั 
 
ขอ้ท่ี 12  ขอ้ใดคือหลกัของการพิจารณาขอ้มูลท่ีไดจ้ากการคน้หา **(ความรู้ความจ า)  
 ก.  มีผูค้น้หาไวม้ากท่ีสุด 
 ข.  เลือกใชข้อ้มูลท่ีคน้หาไดเ้ป็นอนัดบัแรก 

ค.  ตรงกบัวตัถุประสงคข์องการคน้หาขอ้มูล  
ง.  แหล่งขอ้มูลเป็นอุปกรณ์เทคโนโลยท่ีีทนัสมยั 
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ขอ้ท่ี 13  ขอ้ใดเก่ียวขอ้งกบัการตั้งวตัถุประสงคใ์นการคน้หาขอ้มูล  **(ความรู้ความจ า)  
ก.  เป้าหมายในการคน้หาขอ้มูล  
ข.  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการคน้หาขอ้มูล 
ค.  ทรัพยากรท่ีใชใ้นการคน้หาขอ้มูล 
ง.  แหล่งขอ้มูลท่ีช่วยในการคน้หาขอ้มูล 

 
ขอ้ท่ี 14  ค  าศพัทท่ี์ใชค้น้หาขอ้มูลเรียกวา่ **(ความรู้ความจ า)  

ก.  เสิร์ชเอนจิน (Search Engine) 
ข.  ค  าส าคญั (Keyword)  
ค.  เวบ็เบราเซอร์ Google Chrome 
ง.  คน้หา(Search) 

 
ขอ้ท่ี 15  ขอ้ใดหมายถึงการคน้หาขอ้มูล **(ความรู้ความจ า)  

ก.  การเสาะหาส่ิงท่ียงัไม่มีผูค้น้พบ  
ข.  การแยกขอ้มูลท่ีตอ้งการออกเป็นส่วน ๆ 
ค.  การคดัเลือกขอ้มูลท่ีไม่ตอ้งการออกจากขอ้มูลเดิม 
ง.  การคดัเลือกหรือการแยกขอ้มูลท่ีตอ้งการออกจากขอ้มูลอ่ืน 

 
ขอ้ท่ี 16  ขอ้ใดไม่ใช่ขอ้มูลท่ีบนัทึกไวใ้นตารางแผนการด าเนินการคน้หาขอ้มูล **(ความรู้ความจ า) 

ก.  อุปกรณ์ 
ข.  แหล่งขอ้มูล 
ค.  เวลาท่ีใชค้น้หา 
ง.  หวัขอ้ของขอ้มูล 

  
ขอ้ท่ี 17  การอา้งอิงขอ้มูลหมายถึงขอ้ใด **(ความรู้ความจ า) 

ก. บอกแหล่งขอ้มูล ** 
ข. บอกขอ้มูลส าคญั 
ค. บอกความถูกตอ้ง 
ง. บอกจ านวนขอ้มูล 
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ขอ้ท่ี 18  เหตุใด จึงตอ้งการมีการสร้างโฟลเดอร์เพื่อใชก้ารจดัเก็บไฟล์  **(ความรู้ความจ า) 
ก.  เพื่อใหส้ามารถคน้หาไฟลง์่าย 
ข.  เพื่อจดัเก็บไฟลท่ี์เก่ียวขอ้งกนัไวใ้นโฟลเดอร์เดียวกนั ** 
ค.  ไฟลใ์นเคร่ืองคอมพิวเตอร์มีจ านวนมาก 
ง.  จึงตอ้งการสร้างเพื่อช่วยในการจดัเก็บ 

 
ขอ้ท่ี 19 ถา้นกัเรียนตอ้งการน าเสนอขอ้มูลสถานท่ีท่องเท่ียว โปรแกรมใดน่าจะเหมาะสมท่ีสุด 
**(การน าไปใช)้ 

ก.  การท าแผน่พบัควรท าจากโปรแกรมไมโครซอฟตเ์วิร์ด 
ข.  การท ารายงานดว้ยโปรแกรมไมโครซอฟตเ์วิร์ด 
ค.  น าเสนอหนา้ชั้นเรียนดว้ยโปรแกรมไมโครซอฟตเ์พาเวอร์พอยต ์ 
ง.  พิมพง์านเอกสาร ดว้ยโปรแกรมไมโครซอฟตเ์พาเวอร์พอยต์ 

 
ขอ้ท่ี 20  ขอ้มูลในขอ้ใด  ควรน าเสนอโดยใชโ้ปรแกรมไมโครซอฟต ์Word มากท่ีสุด **(การ
น าไปใช)้ 

ก.  ตารางเรียน 
ข.  คะแนนสอบ 
ค.  ตารางรายรับ-รายจ่ายประจ าวนัของนกัเรียน 
ง.  ประวติัส่วนตวั 

 
ขอ้ท่ี 21 องุ่นตอ้งการท าแผ่นพบัเก่ียวกบัความหมายของขอ้มูล  องุ่นจึงเลือกท าแผ่นพบัโดยใช้
โปรแกรม ไมโครซอฟตเ์พาเวอร์พอยต ์  โยปฏิบติัไดเ้หมาะสมหรือไม่ เพราะอะไร **(ความเขา้ใจ) 

ก.  ไม่เหมาะสม  เพราะการท าแผน่พบัควรท าจากโปรแกรมไมโครซอฟตเ์วิร์ด 
ข.  ไม่เหมาะสม  เพราะการแนะน าสถานท่ีท่องเท่ียวไม่ควรน าเสนอเป็นแผน่พบั 
ค.  เหมาะสม  เพราะโปรแกรมไมโครซอฟตเ์พาเวอร์พอยตเ์ป็นโปรแกรมท่ีใชง้านง่าย  
ง.  เหมาะสม  เพราะโปรแกรมไมโครซอฟตเ์พาเวอร์พอยตเ์ป็นโปรแกรมท่ีใชพ้ิมพง์าน

เอกสาร 
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ขอ้ท่ี 22 ขอ้ใดเป็นขั้นตอนการออกแบบช้ินงาน ** (ความรู้ความจ า) 
ก.  ท าช้ินงานตามท่ีก าหนด 
ข.  ก าหนดวา่ตอ้งการช้ินงานแบบใด 
ค.  ตรวจสอบ และปรับปรุงขอ้บกพร่อง 
ง.  น าขอ้มูลท่ีไดม้าก าหนดหัวขอ้อยา่งคร่าว ๆ  

 
ขอ้ท่ี 23  จากภาพ                 คือไอคอนของอะไร ** (ความรู้ความจ า) 

ก. แทรกตาราง 
ข. แทรกรูปร่าง  
ค. แทรกภาพ 
ง. แทรกขอ้ความ 

 
ขอ้ท่ี 24  การเช่ือมโยงหลายมิติ หมายถึงอะไร ** (ความรู้ความจ า) 

ก. การก าหนดท่ีอยูข่องภาพน่ิง 
ข. การน าเสนอภาพน่ิงแบบก าหนดเอง 
ค. การใส่เทคนิคการเปล่ียนภาพน่ิงใหก้บัภาพน่ิง 
ง. การเช่ือมต่อจากภาพน่ิงหน่ึงไปยงัอีกภาพน่ิงหน่ึง  

 
ขอ้ท่ี 25  การเช่ือมโยงขอ้ความจากสไลดห์น่ึงไปยงัอีกสไลดห์น่ึงในเอกสารเดียวกนัตอ้งท าอยา่งไร 
** (ความรู้ความจ า) 

ก. เลือกขอ้ความท่ีตอ้งการเช่ือมโยง > เลือกการเช่ือมโยงหลายมิติ > เลือกต าแหน่งการ
เช่ือมโยง > เลือกเอกสาร > ตกลง 

ข. เลือกขอ้ความท่ีตอ้งการเช่ือมโยง > คลิกขวา > เลือกการเช่ือมโยงหลายมิติ > เช่ือมโยง
ไปยงั : ต าแหน่งในเอกสารน้ี > เลือกต าแหน่งการเช่ือมโยง > เลือกเอกสาร > ตกลง 

ค. เลือกขอ้ความท่ีตอ้งการเช่ือมโยง > คลิกขวา > เลือกการเช่ือมโยงหลายมิติ > เช่ือมโยง
ไปยงั : ต าแหน่งในเอกสารน้ี > ตกลง  

ง. เลือกขอ้ความท่ีตอ้งการเช่ือมโยง > คลิกขวา > เลือกการเช่ือมโยงหลายมิติ > เช่ือมโยง
ไปยงั : ต าแหน่งในเอกสารน้ี > เลือกเอกสาร > ตกลง 
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ขอ้ท่ี 26  เม่ือท าช้ินงานเสร็จแลว้  นกัเรียนควรปฏิบติัอยา่งไรจึงจะเหมาะสมท่ีสุด ** (ความรู้
ความจ า) 

ก.  ส่งครูเพื่อตรวจรับคะแนน  
ข.  น าไปใหเ้พื่อนคนอ่ืนดู  
ค.  ออกแบบช้ินงานใหม่ทนัที  
ง.  ตรวจสอบ และปรับปรุงขอ้บกพร่อง   

 
ขอ้ท่ี 27 ขอ้ใดเป็นขั้นตอนการออกแบบช้ินงาน ** (ความเขา้ใจ) 

ก.  ท าช้ินงานตามท่ีก าหนด 
ข.  ก าหนดวา่ตอ้งการช้ินงานแบบใด 
ค.  ตรวจสอบ และปรับปรุงขอ้บกพร่อง 
ง.  น าขอ้มูลท่ีไดม้าก าหนดหัวขอ้อยา่งคร่าว ๆ  

 
ขอ้ท่ี 28 เทคโนโลยมีีผลกระทบต่อชีวิตประจ าวนัอยา่งไรบา้งในปัจจุบนั ** (การน าไปใช)้ 

ก.  มีคุณภาพชีวิตท่ีดี ไม่ตอ้งออกไปขา้งนอก  
ข.  ช่วยใหเ้กิดความรวดเร็วในการท างาน 
ค.  สามารถรับรู้ข่าวสารต่าง ๆ ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง  
ง.  เกิดการหลอกลวงต่าง ๆ ผา่นทางสังคมอินเทอร์เน็ตไดง้่าย  

 
ขอ้ท่ี 29  ขอ้ใดกล่าวถึงจิตส านึกไดถู้กตอ้ง  ** (ความเขา้ใจ) 

ก.  เป็นความเช่ือของผูใ้ชค้อมพิวเตอร์ 
ข.  เป็นการกระท าความผิดทางกฎหมาย 
ค.  เป็นความรู้สึกผิดในการกระท าในส่ิงท่ีไม่ถูกตอ้ง  
ง.  เป็นกฎหมายท่ีผูใ้ชค้อมพิวเตอร์ตอ้งปฏิบติัตาม 
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ขอ้ท่ี 30 ขอ้ใดคือวิธีท ารายงานโดยคน้ควา้ขอ้มูลจากอินเทอร์เน็ตท่ีถูกตอ้ง ** (การน าไปใช)้ 
ก.  คน้หาบทความในอินเทอร์เน็ตโดยใช ้search engine แลว้คดัลอกมาเป็นรายงาน 
ข.  คน้ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งโดยใช ้search engine แลว้คดัลอกมาท ารายงานพร้อมอา้งอิง

เอกสารตน้ฉบบั  
ค.  คน้ขอ้มูลเพื่อท ารายงานโดยใช ้search engine แลว้คดัลอกมาเป็นรายงานพร้อมอา้งอิง 

search engine 
ง.  คน้ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งโดยใช ้search engine แลว้อ่านขอ้ความ สรุปความพร้อมอา้งอิง

เอกสารตน้ฉบบั 
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ภาคผนวก ค  
 
 

การหาคุณภาพเคร่ืองมือวิจัยท่ีใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 

1.  ผลการประเมินความเหมาะสมของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูล
และการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 
2. ผลการประเมินสอดคล้องระหว่างตัวช้ีวดัและจุดประสงค์การเรียนรู้ของแบบทดสอบวดัผล
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ โดยผูเ้ช่ียวชาญ 
3.  ผลการประเมินความเหมาะสมสอดคลอ้งระหว่างเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพกับทกัษะ
ความคิดสร้างสรรค ์โดยผูเ้ช่ียวชาญ 
4.  ผลการหาค่าความยากง่าย (P) ค่าอ านาจการจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนรู้ เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในร ายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใชชุ้ดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานเร่ืองการ
คน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 54  ขอ้ 
5.  ผลการหาค่าความเท่ียงตรงและความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ เร่ือง
การคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใชชุ้ดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานเร่ืองการคน้หาขอ้มูลและ
การน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีท่ี 6 จ านวน 30 ขอ้ (ตามสูตร คูเดอร์-ริชาร์ดสัน) KR-20 กลุ่มทดลอง จ านวน 30 คน 
6.  ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการ
น าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
จ านวน 2 ชุด และพฒันาการของผูเ้รียนจาการทดลองกลุ่มยอ่ย (1:1) 
7.  ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการ
น าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6
จ านวน 2 ชุด และพฒันาการของผูเ้รียนจาการทดลองกลุ่มยอ่ย (1:3) 
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1.   ผลการประเมินความเหมาะสมของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเร่ืองการค้นหาข้อมูล
และการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 

 
แบบความเหมาะสมของเคร่ืองมือวิจัยของผู้เช่ียวชาญ 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ค าชี้แจง   โปรดกรุณาประเมินความเหมาะสมต่อชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการ
คน้หาขอ้มูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ว่าชุดกิจกรรมท่ีสร้างขึ้นว่ามีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด  
โดยการพิจารณาใหค้ะแนนดงัน้ี 
 
 5  คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมในระดบัมากท่ีสุด 
 4  คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมในระดบัมาก 
 3  คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมในระดบัปานกลาง 
 2  คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมในระดบันอ้ย 
 1  คะแนน หมายถึง มีความเหมาะสมในระดบันอ้ยท่ีสุด 
 

โดยใส่เคร่ืองหมาย   √  ลงในช่องรายการประเมินความเหมาะสมของท่านพร้อมเขียน
ขอ้เสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ใน การน าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป 
 



205 

 

รายการประเมินความหมาะสม 
คะแนนความ
เหมาะสม 

ข้อเสนอ 
แนะ 

5 4 3 2 1 

1.     ด้านเน้ือหาสาระการเรียนรู้ 
        1.1     เน้ือหาการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์าร
เรียนรู้ 

     
 

        1.2     เน้ือหาการเรียนรู้ครบถว้นและชดัเจน       
       1.3      เน้ือหาการเรียนรู้เป็นไปตามล าดบัขั้นตอน       
       1.4      เน้ือหาการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดัตาม
หลกัสูตร 

      

       1.5      เน้ือหาการเรียนรู้สอดคลอ้งกบักิจกรรมการ
เรียนรู้แบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 

      

2.     ด้านกจิกรรมการเรียนรู้ 
        2.1     เน้ือหาการเรียนรู้มีการเรียงล าดบัจากง่ายไปยาก 

      

        2.2     กิจกรรมการเรียนรู้ผูเ้รียนสามารถปฏิบติัไดจ้ริง       
        2.3     กิจกรรมการเรียนรู้สามารถสร้างความสนใจให้
ผูเ้รียน 

      

        2.4     กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมความรู้ และ
ความคิดสร้างสรรค ์

      

        2.5     กิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัการเรียนรู้แบบ
สร้างสรรคเ์ป็นฐาน 

      

3.     ด้านส่ือการเรียนรู้ 
        3.1     สอดคลอ้งกบัจุดประสงคก์ารเรียนรู้  

      

        3.2     สอดคลอ้งกบักิจกรรมการเรียนรู้       
        3.3     เหมาะสมกบัผูเ้รียน       
        3.4     กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยกระตุน้ พฒันาทกัษะ ให้
นกัเรียนเกิดทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 

      

        3.5     ช่วยใหน้กัเรียนรู้วิธีการใชส่ื้อ เพื่อคน้หาความรู้
เพิ่มเติม 
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รายการประเมินความหมาะสม 
คะแนนความ
เหมาะสม 

ข้อเสนอ 
แนะ 

5 4 3 2 1 

4.     ด้านการประเมิน 
        4.1     วดัไดค้รอบคลุมตามจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

      

        4.2     การวดัประประเมินผลตรงกบัลกัษณะของทกัษะ
ความคิดสร้างสรรค ์

      

        4.3     เคร่ืองมือท่ีใชว้ดัและประเมินผลครอบคลุม
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

      

        4.4     เกณฑท่ี์ใชว้ดัและประเมินผลครอบคลุม
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

      

        4.5     การวดัและประเมินผลเนน้การประเมินผลตาม
สภาพจริง 

      

 

ข้อเสนอแนะเพิม่เติม 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 

     ลงช่ือ..............................................................ผูป้ระเมิน 

       (............................................................................) 

     ต าแหน่ง....................................................................... 

                                                                             ........................./............................/.................. 
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ตารางท่ี ค.1    ผลการประเมินความเหมาะสมของชุดของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็น  
                           ฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา 
                           เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 
 

รายการ
ประเมินขอ้ท่ี 

ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
X̅ S.D. 

5 4 3 2 1 

1.1 2 1 0 0 0 4.67 0.47 

1.2 2 1 0 0 0 4.67 0.47 

1.3 3 0 0 0 0 5.00 0.00 

1.4 3 0 0 0 0 5.00 0.00 

1.5 3 0 0 0 0 5.00 0.00 

2.1 2 1 0 0 0 4.67 0.47 

2.2 3 0 0 0 0 5.00 0.00 

2.3 2 1 0 0 0 4.67 0.47 

2.4 3 0 0 0 0 5.00 0.00 

2.5 3 0 0 0 0 5.00 0.00 

3.1 3 0 0 0 0 5.00 0.00 

3.2 3 0 0 0 0 5.00 0.00 

3.3 2 1 0 0 0 4.67 0.47 

3.4 2 1 0 0 0 4.67 0.47 

3.5 3 0 0 0 0 5.00 0.00 

4.1 2 1 0 0 0 4.67 0.47 

4.2 3 0 0 0 0 5.00 0.00 

4.3 2 1 0 0 0 4.67 0.47 

4.4 3 0 0 0 0 5.00 0.00 

4.5 3 0 0 0 0 5.00 0.00 
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จากข้อมูลตารางท่ี ค.1 ผลการประเมินความเหมาะสมของชุดของชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน อยู่ในระดับ มี
ความเหมาะสมมาก   มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 4.87  และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั  0.22 และเม่ือ
พิจารณาเป็นรายดา้น ปรากฏว่า ดา้นท่ีมีความเหมาะสมมากท่ีสุด ไดแ้ก่ ดา้นเน้ือหาสาระการเรียนรู้  
มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 4.87   และค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั  0.16  รองลงมาคือ ดา้นเน้ือหาสาระ
การเรียนรู้ ด้านส่ือการเรียนรู้ ด้านการประเมิน  มีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 4.87   และค่าส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน เท่ากบั   0.23   
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2.    ผลการประเมินสอดคล้องระหว่างตัวชี้วัดและจุดประสงค์การเรียนรู้ของแบบทดสอบวัดผล
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยผู้เช่ียวชาญ 
 
 

แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกบัตัวชี้วัดและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
เร่ือง การค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพวิเตอร์ 

รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ                                                                ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี                         ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2562 
จ านวนข้อสอบ 54 ข้อ                              เวลา 1 ช่ัวโมง 

 
ค าชี้แจง โปรดพิจารณาวา่ขอ้สอบท่ีสร้างขึ้น  สอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดัและจุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ี

ก าหนดไวห้รือไม่ 
              โดยการพิจารณาให้คะแนนดงัน้ี 

-1 คือ แน่ใจ  วา่ขอ้สอบนั้นไม่สอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดัและจุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ี
ก าหนด 

 0 คือ ไม่แน่ใจ  วา่ขอ้สอบนั้นสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดัและจุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ี
ก าหนดหรือไม่ 

+1 คือ แน่ใจ  วา่ขอ้สอบนั้นสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดัและจุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ี
ก าหนด 

** หมายถึง ตวัเลือกท่ีถูกตอ้ง 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/1 
บอกหลักการเบ้ืองต้น
ของการแกปั้ญหา 
-  นกัเรียนสามารถบอก
หลกัการเบ้ืองตน้ของ
การแกปั้ญหาได ้
 

ใช้ค าตอบที่ก าหนดให้ตอบค าถาม  1-2 
1)  วิเคราะห์ปัญหา  
2)  วางแผนการแกปั้ญหา  
3)  ด าเนินการแกปั้ญหา  
4)  ตรวจสอบและปรับปรุง 
 
ขอ้ท่ี 1 คอมพิวเตอร์เปิดแลว้จอภาพไม่
ท างาน  จากขอ้ความน้ีอยูใ่นขั้นตอนใด  
          ก.  1) **   
          ข.  2)    
          ค.  3)    
          ง.  4)  

   

ง 3.1 ป6/1 
บอกหลกัการเบ้ืองตน้
ของการแกปั้ญหา 
-  นกัเรียนสามารถบอก
หลกัการเบ้ืองตน้ของ
การแกปั้ญหาได ้

ขอ้ท่ี 2  จอภาพไม่ท างาน น่าจะเกิดจาก
สายไฟของจอภาพหลุด จากขอ้ความน้ี
อยูใ่นขั้นตอนใด               
          ก.  1) **   
          ข.  2)    
          ค.  3)    
           ง.  4)   

   

ง 3.1 ป6/1 
บอกหลกัการเบ้ืองตน้
ของการแกปั้ญหา 
-  นกัเรียนสามารถบอก
หลกัการเบ้ืองตน้ของ
การแกปั้ญหาได ้
 

ขอ้ท่ี 3   ขอ้ใดเป็นการแกปั้ญหาในการ
ซ่อมแซมของใชภ้ายในบา้น 
          ก.  ใชก้าวทาตรงรอยแตก **  
          ข.  พบว่ากรอบรูปพลาสติกแต  
          ค.  คน้หาวิธีการซ่อมแซมกรอบรูป
  
          ง.  ตรวจสอบว่ารอยแตกท่ีกรอบ
รูปติดกนัแลว้ 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/1 
บอกหลักการเบ้ืองต้น
ของการแกปั้ญหา 
-  นกัเรียนสามารถบอก
หลกัการเบ้ืองตน้ของ
การแกปั้ญหาได ้
 

ขอ้ท่ี 4  ขอ้ใดเรียงล าดบัหลกัการเบ้ืองตน้
ของการแกปั้ญหาไดถู้กตอ้ง 
          ก.  วางแผนแก้ปัญหา-พิจารณา
ปัญห า - แก้ ปั ญห า - ต รว จสอบและ
ปรับปรุง 
          ข . พิ จ า รณา ปัญห า - ว า ง แผน
แก้ปัญหา-แก้ปัญหา-ตรวจสอบและ
ปรับปรุง  ** 
          ค . ตร วจสอบและป รับป รุ ง -
พิจารณาปัญหา-วางแผนแก้ปัญหา-
แกปั้ญหา 
           ง. วางแผนแกปั้ญหา-พจิารณา
ปัญหา-ตรวจสอบและปรับปรุง-
แกปั้ญหา 

   

ง 3.1 ป6/1 
บอกหลกัการเบ้ืองตน้
ของการแกปั้ญหา 
-  นกัเรียนสามารถบอก
หลกัการเบ้ืองตน้ของ
การแกปั้ญหาได ้

ขอ้ท่ี 5 ขอ้ใดกล่าวถึง การวิเคราะห์
ปัญหา ไดถู้กตอ้ง 
          ก.  ลงมือแกปั้ญหาโดยใชเ้คร่ืองมือ
ท่ีไดเ้ลือกไว ้เพื่อน ามาปฏิบติั 
          ข.  คาดคะเนวิธีการท่ีจะใชใ้นการ
แกปั้ญหาเร่ิมจากการเลือกเคร่ืองมือท่ีใช้
ในการแกปั้ญหาโดยพจิารณาตามความ 
เหมาะสม 
          ค. ท าความเขา้ใจกบัปัญหา
พิจารณาขอ้มูลและเง่ือนไขท่ีมีอยูแ่ละส่ิง
ท่ีตอ้งการหา  ** 
          ง. ตรวจสอบให้แน่ใจว่าวิธีการน้ี
ให้ผลลัพ ธ์ ท่ีถู กต้อง  สอดคล้องกับ
รายละเอียดของปัญหา 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/2 
ใช้คอมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสามารถบอก
ความหมายของขอ้มูล
ได ้

ขอ้ท่ี 6  ขอ้ใด ไม่ เก่ียวขอ้งกบัขอ้มูล 
          ก.  ขอ้เทจ็จริง 
          ข.  ขอ้คิดเห็น ** 
          ค.  เหตุการณ์ท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ิงต่าง ๆ 
          ง.  เร่ืองราวต่าง ๆ เก่ียวกบัคน สัตว ์ 
 ส่ิงของ หรือสถานท่ี 

   

ง 3.1 ป6/2 
ใชค้อมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสามารถบอก
ลกัษณะของขอ้มูลได ้

ขอ้ท่ี 7  ขอ้ใดหมายถึงลกัษณะขอ้มูลแบบ
อกัขระ 
           ก.  จ านวนเงิน 
           ข.  บา้นเลขท่ี ** 
           ค.  คะแนนสอบ 
           ง.  ทะเบียนรถยนต ์

   

ง 3.1 ป6/2 
ใชค้อมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสามารถบอก
วิธีการเก็บรวบรวม
ขอ้มูล 

ขอ้ท่ี 8 ขอ้ใดถูกตอ้ง 
          ก. การส ารวจ เป็นขอ้มูลทติุยภูมิ 
          ข. การสัมภาษณ์ เป็นขอ้มลูทุติยภูมิ 
          ค. สถิติผลการเรียน เป็นขอ้มูลทุติย
ภูมิ** 
          ง. การจดบนัทึก เป็นขอ้มูลทุติยภูมิ 

   

ง 3.1 ป6/2 
ใชค้อมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสามารถบอก
วิธีการเก็บรวบรวม
ขอ้มูลได ้

ขอ้ท่ี 9 แหล่งขอ้มูลใดไม่เขา้พวก 
          ก.  การดูสารคดีเร่ืองประวติัของ
คอมพิวเตอร์ในโทรทศัน ์
          ข.  การอ่านเร่ืองประวติัของ
คอมพิวเตอร์จากหนงัสือ ** 
          ค. การฟังครูเล่าเร่ืองประวติัของ
คอมพิวเตอร์ 
          ง.  การฟังสารคดีเร่ืองประวติัของ
คอมพิวเตอร์จากวิทย ุ
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/2 
ใชค้อมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสารมารถ
อธิบายการคน้หาขอ้มูล
ในเคร่ืองคอมพิวเตอร์
ได ้

ข้อท่ี 10  ข้อใดคือหลักของการพิจารณา
ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการคน้หา 
          ก.  มีผูค้น้หาไวม้ากท่ีสุด 
          ข.  เลือกใชข้อ้มูลท่ีคน้หาไดเ้ป็น
อนัดบัแรก 
          ค.  ตรงกบัวตัถุประสงคข์องการ
คน้หาขอ้มูล ** 
          ง.  แหล่งขอ้มูลเป็นอปุกรณ์
เทคโนโลยีท่ีทนัสมยั 

   

ง 3.1 ป6/2 
ใชค้อมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสารมารถ
อธิบายการใชง้าน
อินเทอร์เน็ตได ้

ข้อ ท่ี  11  เ สิ ร์ช เอนจิน  (Search Engine) 
หมายถึงขอ้ใด 
           ก.  โปรแกรมท่ีช่วยในการสืบคน้หา
ขอ้มูล ** 
          ข.  ค าศพัทท่ี์ใชค้น้หาขอ้มลู 
          ค.  โปรแกรมเขา้ใชง้านอินเทอร์เน็ต 
          ง.  โปรแกรมท่ีช่วยคน้หาขอ้มูลใน
เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

   

ง 3.1 ป6/2 
ใชค้อมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสามารถเขียน
อา้งอิงขอ้มูลได ้

ขอ้ท่ี 12  ขอ้ใด ไม่ใช่ ความส าคญัของการ
อา้งอิงขอ้มูล 
          ก. เป็นการแสดงหลกัฐาน ความ 
น่าเช่ือถือ 
          ข. ป้องกนัการละเมิดลิขสิทธ์ิ 
          ค. เพื่อแสดงการรับรู้เจา้ของลิขสิทธ์ิ 
          ง. ไม่มีขอ้ใดถูก ** 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/2 
ใชค้อมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสามารถบอก
วิธีการน าขอ้มูลมา
ประมวลผลได ้

ขอ้ท่ี 13  การเรียงล าดบัตามตวัอกัษรเพื่อให้
คน้หาขอ้มูลไดง้่าย หมายถึงขอ้ใด 
          ก.  การรวบรวมขอ้มูล 
          ข.  การเปรียบเทียบ 
          ค.  การจดัท ารายงาน 
          ง.  การเรียงล าดบั ** 

   

ง 3.1 ป6/2 
ใชค้อมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสามารถบอก
วิธีการน าขอ้มูลมา
ประมวลผลได ้

ข้อท่ี 14  ปริมาณการส่งข้าวออกจ าหน่าย
ต่างประเทศแต่ละปีท่ีไปขอคัดลอกจาก
กระทรวงพานิชย ์  ข. สารสนเทศ ** 

   

ง 3.1 ป6/2 
ใชค้อมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสามารถบอก
วิธีการน าขอ้มูลมา
ประมวลผลได ้

ข้อท่ี 15  ส่วนสูงของเพื่อนท่ีไปถามจาก
เพื่อนแต่ละคน   ค. ขอ้มูลปฐมภูมิ ** 

   

ง 3.1 ป6/2 
ใชค้อมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสามารถบอก
วิธีการน าขอ้มูลมา
ประมวลผลได ้

ข้อท่ี 16  การหาค่าเฉล่ียของคะแนนวิชา
คอมพิวเตอร์    ข. สารสนเทศ ** 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/2 
ใช้คอมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสามารถ
ความหมายของการ
น าเสนอขอ้มูลได ้  

ข้อ ท่ี  17  ข้อใดกล่ าวถูกต้อง เ ก่ี ยวกับ 
ความส าคญัของการน าเสนอขอ้มูล 
          ก. เพื่อให้ผู ้รับสารรับทราบความ
คิดเห็นหรือความตอ้งการ  
          ข. เพื่อให้ผูรั้บสารทราบเร่ืองใดเร่ือง
หน่ึง ** 
          ค. เพื่อให้ผูรั้บสารได้รับความรู้จาก
ขอ้มูลท่ีน าเสนอ  
          ง. เพื่อให้ผูรั้บสารเกิดความเข้าใจท่ี
ถูกตอ้ง 

   

ง 3.1 ป6/2 
ใช้คอมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสามารถ
ความหมายของการ
น าเสนอขอ้มูลได ้  

ขอ้ท่ี 18  ใครเป็นผูน้ าเสนอขอ้มูล 
          ก.  นกัเรียนท่ีอธิบายเก่ียวกบัการใช้
คอมพิวเตอร์ ** 
          ข.  ครูท่ีฟังนกัเรียนอธิบายวิธีการใช้
คอมพิวเตอร์ 
          ค.  กลอ้งวิดีโอท่ีท าหนา้ท่ีถ่ายทอด
การอธิบายวิธีการใชค้อมพิวเตอร์ 
          ง.  เพื่อน ๆ ท่ีร่วมกนัดูแผนผงัแสดง
วิธีการใชง้านคอมพิวเตอร์ 

   

ง 3.1 ป6/2 
ใชค้อมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสามารถบอก
ความหมายของขอ้มูล
ได ้
 

ขอ้ท่ี  19.  ขอ้ใดกล่าวถึงการน าเสนอขอ้มูล
ไดถู้กตอ้ง 
          ก. เป็นการใชอุ้ปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศส่ือสารขอ้มูล 
          ข.  เป็นการถ่ายทอดขอ้มูลจากผู ้
น าเสนอไปยงัผูรั้บขอ้มูล ** 
          ค.  เป็นการใชอุ้ปกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศเผยแพร่ขอ้มูล 
          ง.  เป็นการถ่ายทอดขอ้มูลจากผู ้
น าเสนอไปยงัอปุกรณ์เทคโนโลยี
สารสนเทศ 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/2 
ใช้คอมพิวเตอร์ในการ
คน้หาขอ้มูล 
-  นกัเรียนสามารถบอก
ความหมายของขอ้มูล
ได ้
 

ขอ้ท่ี 20.  ขอ้ใดคือความหมายของขอ้มูลใน
องคป์ระกอบของการน าเสนอขอ้มูล 
          ก.  ขอ้เทจ็จริงท่ีสามารถพิสูจน์ได ้
          ข.  ส่ิงท่ีผูน้ าเสนอตอ้งการถ่ายทอด
ไปยงัผูรั้บขอ้มูล ** 
          ค.  ส่ิงท่ีบนัทึกอยูใ่นอุปกรณ์
เทคโนโลยีสารสนเทศ 
          ง.  กิจกรรมท่ีผูส่ื้อสารขอ้มูลทั้ง 2 
ฝ่ายกระท าดว้ยกนั 
 

   

ง 3.1 ป6/3 
เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์ในรูปแบบ 
ต่าง ๆ 
-  นกัเรียนบอกวิธีการ
คน้หาขอ้มูลในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ได ้

ข้อท่ี 21  ข้อใดคือหลักของการพิจารณา
ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการคน้หา 
          ก.  มีผูค้น้หาไวม้ากท่ีสุด 
          ข.  เลือกใชข้อ้มูลท่ีคน้หาไดเ้ป็น
อนัดบัแรก 
          ค.  ตรงกบัวตัถุประสงคข์องการ
คน้หาขอ้มูล ** 
          ง.  แหล่งขอ้มูลเป็นอปุกรณ์
เทคโนโลยีท่ีทนัสมยั 

   

ง 3.1 ป6/3 
เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์ในรูปแบบ 
ต่าง ๆ 
-  นกัเรียนบอกวิธีการ
คน้หาขอ้มูลในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ได ้

ข้อ ท่ี  22  ข้ อ ใ ด เ ก่ี ย ว ข้อ ง กับ ก า ร ตั้ ง
วตัถุประสงคใ์นการคน้หาขอ้มูล  
          ก.  เป้าหมายในการคน้หาขอ้มูล ** 
          ข.  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการคน้หาขอ้มูล 
          ค.  ทรัพยากรท่ีใชใ้นการคน้หาขอ้มูล 
          ง.  แหล่งขอ้มูลท่ีช่วยในการคน้หา
ขอ้มูล 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/3 
เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์ในรูปแบบ 
ต่าง ๆ 
-  นกัเรียนบอกวิธีการ
บนัทึกขอ้มูลดว้ย
รูปแบบต่าง ๆ ท่ี
เหมาะสม 
 

ขอ้ท่ี 23  หลงัจากท่ีนกัเรียนไดพ้ิมพร์ายงาน
เสร็จ การบันทึกแบบใดสะดวกท่ีสุดท่ีจะ
สามารถน าไปแกไ้ขท่ีบา้นนกัเรียนได ้  
          ก. บนัทึกในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ของ
โรงเรียน 
          ข.  บนัทึกดว้ยขอ้มูลระบบ Cloud
  
          ค.  บนัทึกดว้ยแฟลชไดรฟ์ ** 
          ง.  บนัทึกดว้ยแผน่CD 

   

ง 3.1 ป6/3 
เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์ในรูปแบบ
ต่าง ๆ 
-  นกัเรียนสามารถ
คน้หาขอ้มูลในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ได ้

ขอ้ท่ี 24  เหตใุด จึงตอ้งการมีการสร้าง
โฟลเดอร์เพื่อใชก้ารจดัเก็บไฟล ์
          ก.  เพื่อให้สามารถคน้หาไฟลง์่าย 
         ข.  เพื่อจดัเก็บไฟลท่ี์เก่ียวขอ้งกนัไว้
ในโฟลเดอร์เดียวกนั ** 
          ค.  ไฟลใ์นเคร่ืองคอมพิวเตอร์มี
จ านวนมาก 
          ง.  จึงตอ้งการสร้างเพื่อช่วยในการ
จดัเกบ็ 

   

ง 3.1 ป6/3 
เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์ในรูปแบบ 
ต่าง ๆ 
-  นกัเรียนสามารถใช้
งานอินเทอร์เนต็ได ้

ขอ้ท่ี 25  ค  าศพัทท่ี์ใชค้น้หาขอ้มูลเรียกว่า 
          ก.  เสิร์ชเอนจิน (Search Engine) 
          ข.  ค าส าคญั (Keyword) ** 
          ค.  เวบ็เบราเซอร์ Google Chrome 
          ง.  คน้หา(Search) 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/3 
เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์ในรูปแบบ 
ต่าง ๆ 
-  นกัเรียนบอกวิธีการ
คน้หาขอ้มูลในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ได ้

ขอ้ท่ี 26  ขอ้ใดไม่ใช่ขอ้มูลท่ีบนัทึกไวใ้น
ตารางแผนการด าเนินการคน้หาขอ้มูล 
          ก.  อุปกรณ์ 
          ข.  แหล่งขอ้มูล 
          ค.  เวลาท่ีใชค้น้หา ** 
          ง.  หวัขอ้ของขอ้มูล 

   

ง 3.1 ป6/3 
เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์ในรูปแบบ 
ต่าง ๆ 
-  นกัเรียนบอกวิธีการ
คน้หาขอ้มูลในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ได ้

ขอ้ท่ี 27  ขอ้ใดหมายถึงการคน้หาขอ้มูล 
          ก.  การเสาะหาส่ิงท่ียงัไม่มีผูค้น้พบ 
** 
          ข.  การแยกขอ้มูลท่ีตอ้งการออกเป็น
ส่วน ๆ 
          ค.  การคดัเลือกขอ้มูลท่ีไม่ตอ้งการ
ออกจากขอ้มูลเดิม 
          ง.  การคดัเลือกหรือการแยกขอ้มูลท่ี
ตอ้งการออกจากขอ้มูลอื่น 

   

ง 3.1 ป6/3 
เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์ในรูปแบบ 
ต่าง ๆ 
-  นกัเรียนบอกวิธีการ
คน้หาขอ้มูลในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ได ้

ขอ้ท่ี 28  อุปกรณ์ใดไม่เก่ียวขอ้งกบัการรับ
ขอ้มูล 
          ก.  กลอ้งดิจิตลั  
          ข.  แป้นพิมพ ์
          ค.  จอภาพ **  
          ง.  เมาส์ 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/3 
เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์ในรูปแบบ 
ต่าง ๆ 
-  นกัเรียนสามารถเขียน
อา้งอิงขอ้มูลได ้

ขอ้ท่ี 29  การอา้งอิงขอ้มูลหมายถึงขอ้ใด 
          ก. บอกแหล่งขอ้มูล ** 
          ข. บอกขอ้มูลส าคญั 
          ค. บอกความถูกตอ้ง 
          ง. บอกจ านวนขอ้มูล 

   

ง 3.1 ป6/3  
เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์ในรูปแบบ 
ต่าง ๆ 
-  นกัเรียนสามารถเขียน
อา้งอิงขอ้มูลได ้

ขอ้ท่ี 30  ขอ้ใด ไม่ใช่ ความส าคญัของการ
อา้งอิงขอ้มูล 
           ก. เป็นการแสดงหลกัฐาน ความ
น่าเช่ือถือ 
          ข. ป้องกนัการละเมิดลิขสิทธ์ิ 
          ค. เพื่อแสดงการรับรู้เจา้ของลิขสิทธ์ิ 
          ง. ไม่มีขอ้ใดถูก ** 

   

ง 3.1 ป6/3   
เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์ในรูปแบบ 
ต่าง ๆ 
-  นกัเรียนสามารถเขียน
อา้งอิงขอ้มูลได ้

ข้อท่ี 31  การเขียนอ้างอิงมักอยู่ส่วนไหน
ของรายงาน 
          ก. สารบญั 
          ข. ค  าน า 
          ค. บรรณานุกรรม ** 
          ง. เน้ือหา 

   

ง 3.1 ป6/3 
เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์ในรูปแบบ 
ต่าง ๆ 
-  นกัเรียนสามารถ
คน้หาขอ้มูลในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ได ้

ขอ้ท่ี 32  การเขา้ไปดูโฟลเดอร์และไฟลใ์น 
Document ตอ้งใชง้านเมาส์อยา่งไร 
          ก.  เล่ือนเมาส์ 
          ข.  คลิก 
          ค.  แดรกเมาส์ 
          ง.  ดบัเบิลคลิก ** 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/3 
เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็น
ประโยชน์ในรูปแบบ 
ต่าง ๆ 
-  นกัเรียนสามารถ
คน้หาขอ้มูลในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ได ้

ข้อท่ี  33  เหตุใด จึงต้องการมีการสร้าง
โฟลเดอร์เพื่อใชก้ารจดัเก็บไฟล ์
        ก.  เพื่อให้สามารถคน้หาไฟลง์่าย 
        ข.  เพื่อจดัเก็บไฟลท่ี์เก่ียวขอ้งกนัไวใ้น
โฟลเดอร์เดียวกนั ** 
       ค.  ไฟลใ์นเคร่ืองคอมพิวเตอร์มีจ านวน
มาก 
       ง.  จึงตอ้งการสร้างเพื่อช่วยในการ
จดัเกบ็ 

   

ง 3.1 ป6/4 
น าเสนอขอ้มูลใน
รูปแบบที่เหมาะสมโดย
เลือกใชซ้อฟตแ์วร์
ประยกุต ์
-  นกัเรียนสามารถเลือก
ซอฟตแ์วร์ประยกุตเ์พื่อ
น าเสนอขอ้มูลได้
เหมาะสม 
 
 

ขอ้ท่ี 34 ถา้นักเรียนตอ้งการน าเสนอขอ้มูล
สถานท่ีท่อง เ ท่ียว  โปรแกรมใดน่าจะ
เหมาะสมท่ีสุด 
           ก.  การท าแผน่พบัควรท าจาก
โปรแกรมไมโครซอฟตเ์วิร์ด 
           ข.  การท ารายงานดว้ยโปรแกรม
ไมโครซอฟตเ์วิร์ด 
           ค.  น าเสนอหนา้ชั้นเรียนดว้ย
โปรแกรมไมโครซอฟตเ์พาเวอร์พอยต ์** 
          ง.  พิมพง์านเอกสาร ดว้ยโปรแกรม
ไมโครซอฟตเ์พาเวอร์พอยต ์

   

ง 3.1 ป6/4 
น าเสนอขอ้มูลใน
รูปแบบที่เหมาะสมโดย
เลือกใชซ้อฟตแ์วร์
ประยกุต ์
-  นกัเรียนสามารถเลือก
ซอฟตแ์วร์ประยกุตเ์พื่อ
น าเสนอขอ้มูลได้
เหมาะสม 

ขอ้ท่ี 35  เม่ือนักเรียนตอ้งการรูปให้คุณครู
วิธีใดเหมาะสมท่ีสุด 
          ก.  ส่งในรูปแบบ E-Mail ** 
          ข.  ส่งผา่นแชท Facebook 
          ค.  ส่งผา่น Line 
          ง.  ส่งผา่น Microsoft Wordรูป 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/4 
น าเสนอขอ้มูลใน
รูปแบบที่เหมาะสมโดย
เลือกใชซ้อฟตแ์วร์
ประยกุต ์
-  นกัเรียนสามารถเลือก
ซอฟตแ์วร์ประยกุตเ์พื่อ
น าเสนอขอ้มูลได้
เหมาะสม 

ขอ้ท่ี 36  ขอ้มูลในขอ้ใด  ควรน าเสนอโดย
ใชโ้ปรแกรมไมโครซอฟต ์Word มากท่ีสุด 
          ก.  ตารางเรียน 
          ข.  คะแนนสอบ 
          ค.  ตารางรายรับ-รายจ่ายประจ าวนั
ของนกัเรียน 
          ง.  ประวติัส่วนตวั ** 

   

ง 3.1 ป6/4 
น าเสนอขอ้มูลใน
รูปแบบที่เหมาะสมโดย
เลือกใชซ้อฟตแ์วร์
ประยกุต ์
-  นกัเรียนสามารถเลือก
ซอฟตแ์วร์ประยกุตเ์พื่อ
น าเสนอขอ้มูลได้
เหมาะสม 
 
 

ข้อท่ี 37 องุ่นต้องการท าแผ่นพบัเก่ียวกับ
ความหมายของขอ้มูล  องุ่นจึงเลือกท าแผน่
พบัโดยใชโ้ปรแกรม ไมโครซอฟต์เพาเวอร์
พอยต์   องุ่นปฏิบัติได้เหมาะสมหรือไม่ 
เพราะอะไร 
          ก.  ไม่เหมาะสม  เพราะการท าแผน่
พบัควรท าจากโปรแกรมไมโครซอฟตเ์วิร์ด
 ** 
          ข.  ไม่เหมาะสม  เพราะการแนะน า
สถานท่ีท่องเท่ียวไม่ควรน าเสนอเป็นแผน่
พบั 
          ค.  เหมาะสม  เพราะโปรแกรม
ไมโครซอฟตเ์พาเวอร์พอยตเ์ป็นโปรแกรม
ท่ีใชง้านง่าย  
         ง.  เหมาะสม  เพราะโปรแกรม
ไมโครซอฟตเ์พาเวอร์พอยตเ์ป็นโปรแกรม
ท่ีใชพ้ิมพง์านเอกสาร 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/5 
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วย
สร้างช้ินงานจาก
จินตนาการหรืองานท่ี
ท าในชีวิตประจ าวนั
อยา่งมีจิตส านึก  และ
ความรับผิดชอบ 
-  นกัเรียนสามารถบอก
ขั้นตอนการออกแบบ
ช้ินงานได ้

ข้อท่ี 38 ข้อใดเป็นขั้นตอนการออกแบบ
ช้ินงาน 
         ก.  ท าช้ินงานตามท่ีก าหนด 
         ข.  ก าหนดว่าต้องการช้ินงานแบบ
ใด** 
         ค .   ต ร ว จ ส อ บ  แ ล ะ ป รั บ ป รุ ง
ขอ้บกพร่อง 
         ง.  น าข้อมูลท่ีได้มาก าหนดหัวข้อ
อยา่งคร่าว ๆ  

   

ง 3.1 ป6/4 
น าเสนอขอ้มูลใน
รูปแบบที่เหมาะสมโดย
เลือกใชซ้อฟตแ์วร์
ประยกุต ์
-  นกัเรียนสามารถเลือก
ซอฟตแ์วร์ประยกุตเ์พื่อ
น าเสนอขอ้มูลได้
เหมาะสม 
 
 

ข้อ ท่ี  39 ข้อ ใดกล่ า วถู กต้อ ง เ ก่ี ยวกับ 
ความส าคญัของการน าเสนอขอ้มูล 
          ก. เพื่อให้ผู ้รับสารรับทราบความ
คิดเห็นหรือความตอ้งการ  
          ข. เพื่อให้ผูรั้บสารทราบเร่ืองใดเร่ือง
หน่ึง ** 
          ค. เพื่อให้ผูรั้บสารได้รับความรู้จาก
ขอ้มูลท่ีน าเสนอ  
          ง. เพื่อให้ผูรั้บสารเกิดความเข้าใจท่ี
ถูกตอ้ง 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/4 
น าเสนอขอ้มูลใน
รูปแบบที่เหมาะสมโดย
เลือกใชซ้อฟตแ์วร์
ประยกุต ์
-  นกัเรียนสามารถเลือก
ซอฟตแ์วร์ประยกุตเ์พื่อ
น าเสนอขอ้มูลได้
เหมาะสม 

ข้อท่ี  40  หลักการเตรียมงานน าเสนอมี
ขั้นตอนอยา่งไร 
          ก. เตรียมขอ้มูล - สร้างงานน าเสนอ - 
วางโครงร่าง - น าเสนอผลผลงาน 
          ข. เตรียมขอ้มูล - วางโครงร่าง - สร้าง
งานน าเสนอ – น าเสนอผลผลงาน  
           ค. น าเสนอผลผลงาน - เตรียมขอ้มูล 
- วางโครงร่าง - สร้างงานน าเสนอ 
           ง. วางโครงร่าง - เตรียมขอ้มูล - 
สร้างงานน าเสนอ – น าเสนอผลผลงาน ** 
 

   

ง 3.1 ป6/4 
น าเสนอขอ้มูลใน
รูปแบบที่เหมาะสมโดย
เลือกใชซ้อฟตแ์วร์
ประยกุต ์
-  นกัเรียนสามารถเลือก
ซอฟตแ์วร์ประยกุตเ์พื่อ
น าเสนอขอ้มูลได้
เหมาะสม 

ขอ้ท่ี 41  จากภาพ                   คือไอคอน
ของอะไร 
            ก. แทรกภาพจากแฟ้ม 
            ข. แทรกรูปร่าง 
            ค. แทรกรูปตดัปะ 
            ง. แทรกวีดีโอ 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/4 
น าเสนอขอ้มูลใน
รูปแบบที่เหมาะสมโดย
เลือกใชซ้อฟตแ์วร์
ประยกุต ์
-  นกัเรียนสามารถเลือก
ซอฟตแ์วร์ประยกุตเ์พื่อ
น าเสนอขอ้มูลได้
เหมาะสม 

ขอ้ท่ี 42  จากภาพ                   คือไอคอน
ของอะไร 
          ก. แทรกตาราง 
          ข. แทรกรูปร่าง ** 
          ค. แทรกภาพ 
          ง. แทรกขอ้ความ 
 

   

ง 3.1 ป6/4 
น าเสนอขอ้มูลใน
รูปแบบที่เหมาะสมโดย
เลือกใชซ้อฟตแ์วร์
ประยกุต ์
-  นกัเรียนสามารถบอก
วิธีการเปิดโปรแกรม
Microsoft PowerPoint 
ได ้

ข้อท่ี 43  พ้ืนท่ีการท างานของ PowerPoint 
เรียกว่าอะไร 
          ก. หนา้จอ 
          ข. เดสกท์อ็ป 
          ค. สไลด ์** 
         ง. การน าเสนองาน 
 

   

ง 3.1 ป6/4 
น าเสนอขอ้มูลใน
รูปแบบที่เหมาะสมโดย
เลือกใชซ้อฟตแ์วร์
ประยกุต ์
-  นกัเรียนสามารถบอก
วิธีการ จดัการตวัอกัษร 
การแทรกรูปภาพ เสียง 
วิดีโอ การเช่ือมโยง การ
เปล่ียนสไลด ์ได ้

ข้อท่ี 44  การเช่ือมโยงหลายมิติ หมายถึง
อะไร 
          ก. การก าหนดท่ีอยูข่องภาพน่ิง 
          ข. การน าเสนอภาพน่ิงแบบก าหนด
เอง 
          ค. การใส่เทคนิคการเปล่ียนภาพน่ิง
ให้กบัภาพน่ิง 
          ง. การเช่ือมต่อจากภาพน่ิงหน่ึงไปยงั
อีกภาพน่ิงหน่ึง ** 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/4 
น าเสนอขอ้มูลใน
รูปแบบที่เหมาะสมโดย
เลือกใชซ้อฟตแ์วร์
ประยกุต ์
-  นกัเรียนสามารถบอก
วิธีการ จดัการตวัอกัษร 
การแทรกรูปภาพ เสียง 
วิดีโอ การเช่ือมโยง การ
เปล่ียนสไลด ์ได ้

ข้อท่ี 45  การเช่ือมโยงข้อความจากสไลด์
หน่ึงไปยงัอีกสไลด์หน่ึงในเอกสารเดียวกนั
ตอ้งท าอยา่งไร 
          ก. เลือกขอ้ความท่ีตอ้งการเช่ือมโยง 
> เ ลือกการ เ ช่ือมโยงหลายมิติ  > เ ลือก
ต าแหน่งการเช่ือมโยง > เลือกเอกสาร > ตก
ลง 
          ข. เลือกขอ้ความท่ีตอ้งการเช่ือมโยง 
> คลิกขวา > เลือกการเช่ือมโยงหลายมิติ > 
เช่ือมโยงไปยงั : ต าแหน่งในเอกสารน้ี > 
เลือกต าแหน่งการเช่ือมโยง > เลือกเอกสาร 
> ตกลง 
          ค. เลือกขอ้ความท่ีตอ้งการเช่ือมโยง 
> คลิกขวา > เลือกการเช่ือมโยงหลายมิติ > 
เช่ือมโยงไปยงั : ต าแหน่งในเอกสารน้ี > ตก
ลง ** 
          ง. เลือกขอ้ความท่ีตอ้งการเช่ือมโยง > 
คลิกขวา > เลือกการเช่ือมโยงหลายมิติ > 
เช่ือมโยงไปยงั : ต าแหน่งในเอกสารน้ี > 
เลือกเอกสาร > ตกลง 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/4 
น า เ ส น อ ข้ อ มู ล ใ น
รูปแบบท่ีเหมาะสมโดย
เ ลื อ ก ใ ช้ ซ อฟต์ แ ว ร์
ประยกุต ์
-  นกัเรียนสามารถบอก
วิธีการ จดัการตวัอกัษร 
การแทรกรูปภาพ เสียง 
วิดีโอ การเช่ือมโยง การ
เปล่ียนสไลด ์ได ้

ขอ้ท่ี 46  การจดัรูปแบบพ้ืนหลงัท าไดโ้ดย
วิธีใด 
          ก. มุมมอง-->ลกัษณะพ้ืนหลงั 
          ข. แทรก-->ลกัษณะพ้ืนหลงั 
          ค. แกไ้ข-->ลกัษณะพ้ืนหลงั 
          ง. ออกแบบ-->ลกัษณะพ้ืนหลงั ** 
 

   

ง 3.1 ป6/4 
น าเสนอขอ้มูลใน
รูปแบบที่เหมาะสมโดย
เลือกใชซ้อฟตแ์วร์
ประยกุต ์
-  นกัเรียนสามารถบอก
วิธีการ จดัการตวัอกัษร 
การแทรกรูปภาพ เสียง 
วิดีโอ การเช่ือมโยง การ
เปล่ียนสไลด ์ได ้

ข้อ ท่ี  47  เ ม่ือต้องการตัดบางส่วนของ
รูปภาพควรใชเ้คร่ืองมือใดต่อไปน้ี 
          ก. คลิกซ้ายท่ีรูปภาพ > แถบรูปแบบ 
> จดัแนว 
          ข. คลิกซา้ยท่ีรูปภาพ > แถบรูปแบบ 
> ครอบตดั ** 
          ค. คลิกขวาท่ีรูปภาพ > ตดั 
          ง. ไม่มีขอ้ใดถูก 
 

   

ง 3.1 ป6/5 
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วย
สร้างช้ินงานจาก
จินตนาการหรืองานท่ี
ท าในชีวิตประจ าวนั
อยา่งมีจิตส านึก  และ
ความรับผิดชอบ 
-  นกัเรียนสามารถบอก
ขั้นตอนการออกแบบ
ช้ินงานได ้

ขอ้ท่ี 48  เม่ือท าช้ินงานเสร็จแลว้  นกัเรียน
ควรปฏิบติัอยา่งไรจึงจะเหมาะสมท่ีสุด 
          ก.  ส่งครูเพื่อตรวจรับคะแนน  
          ข.  น าไปให้เพื่อนคนอื่นดู  
          ค.  ออกแบบช้ินงานใหม่ทนัที  
          ง.  ตรวจสอบ และปรับปรุง
ขอ้บกพร่อง   ** 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/5 
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วย
สร้างช้ินงานจาก
จินตนาการหรืองานท่ี
ท าในชีวิตประจ าวนั
อยา่งมีจิตส านึก  และ
ความรับผิดชอบ 
-  นกัเรียนสามารถใช้
คอมพิวเตอร์ไดอ้ยา่ง
เหมาะสมใน
ชีวิตประจ าวนั 

ขอ้ท่ี 49 อาการท่ีมีสาเหตุมาจากการใช้
คอมพิวเตอร์เป็นระยะเวลานาน ๆ คือขอ้ใด 
          ก.  โรคเก่ียวกบัระบบประสาท 
          ข.  ความเครียด 
          ค.  สมาธิส้ัน 
          ง.  อาการปวดบริเวณขอ้มือ **  

   

ง 3.1 ป6/5 
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วย
สร้างช้ินงานจาก
จินตนาการหรืองานท่ี
ท าในชีวิตประจ าวนั
อยา่งมีจิตส านึก  และ
ความรับผิดชอบ 
-  นกัเรียนสามารถใช้
คอมพิวเตอร์ไดอ้ยา่ง
เหมาะสมใน
ชีวิตประจ าวนั 

ข้อท่ี 50 นักเรียนควรปฏิบัติอย่างไรจึงจะ
เหมาะสมท่ีสุดในการใช้งานคอมพิวเตอร์
เสร็จแลว้ 
          ก.  น าผา้มาคลุมเคร่ืองคอมพิวเตอร์
เพื่อป้องกนัฝุ่ น  **  
          ข.  ผา้ชุบน ้ ามาด ๆ เช็ดท่ีแป้นพิมพ์ 
เมา้ส์ เพื่อท าความสะอาด 
          ค.  ส ารวจสายไฟเคร่ืองคอมพิวเตอร์
ว่ามีจุดไหนหลุดหรือไม่  
          ง .    เ รียกคุณครู เพื่อให้ ปิดเค ร่ือง
คอมพิวเตอร์หลงัจากใชง้านเสร็จ   
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/5 
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วย
สร้างช้ินงานจาก
จินตนาการหรืองานท่ี
ท าในชีวิตประจ าวนั
อยา่งมีจิตส านึก  และ
ความรับผิดชอบ 
-  นกัเรียนสามารถ
น าเสนอขอ้มูล โดยมี                
การอา้งอิงแหล่งขอ้มูล 
ไม่คดัลอกผลงานผูอ้ื่น 
ใชค้  าสุภาพและไม่สร้าง
ความเสียหายต่อผูอ้ื่น 

ขอ้ท่ี 51 ใครปฏิบติัตนไม่เหมาะสมในการ
สร้างช้ินงานดว้ยคอมพิวเตอร์ 
  
           ก.  หนูแดงน าบทความจากเว็บไซต์
มาน าเสนอ *** 
          ข.  นิดหน่อยออกแบบและตกแต่ง
ช้ินงานดว้ยตนเอง 
          ค.  ปานอา้งอิงแหล่งท่ีมาของขอ้มูล
  
          ง.  แป้งใชภ้าษาท่ีเป็นทางการ 
 
 
 
 

   

ง 3.1 ป6/5 
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วย
สร้างช้ินงานจาก
จินตนาการหรืองานท่ี
ท าในชีวิตประจ าวนั
อยา่งมีจิตส านึก  และ
ความรับผิดชอบ 
-  นกัเรียนสามารถใช้
คอมพิวเตอร์ไดอ้ยา่ง
เหมาะสมใน
ชีวิตประจ าวนั 

ข้อ ท่ี  52  เ ทคโนโลยี มี ผลกระทบต่อ
ชีวิตประจ าวนัอยา่งไรบา้งในปัจจุบนั 
          ก.  มีคุณภาพชีวิตท่ีดี ไม่ตอ้งออกไป
ขา้งนอก  
          ข.  ช่วยให้เกิดความรวดเร็วในการ
ท างาน 
          ค.  สามารถรับรู้ข่าวสารต่าง ๆ ได้
อยา่งถูกตอ้ง ** 
         ง.  เกิดการหลอกลวงต่าง ๆ ผ่านทาง
สังคมอินเทอร์เน็ตไดง้่าย  
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/5 
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วย
สร้างช้ินงานจาก
จินตนาการหรืองานท่ี
ท าในชีวิตประจ าวนั
อยา่งมีจิตส านึก  และ
ความรับผิดชอบ 
-  นกัเรียนสามารถใช้
คอมพิวเตอร์ไดอ้ยา่ง
เหมาะสมใน
ชีวิตประจ าวนั 

ขอ้ท่ี 53  ขอ้ใดใชป้ระโยชน์คอมพิวเตอร์ไม่
เหมาะสม 
         ก.  เล่นเกม ตั้งแต่ 6 โมง ถึง 5 ทุ่ม ** 
         ข.  พูดคุยกบัเพื่อนท่ีอยู่คนละจงัหวดั
ผา่นโปรแกรมสนทนา 
        ค.  ท าบัตรอวยพรโดยใช้โปรแกรม
ไมโครซอฟตเ์วิร์ด 
       ง .   ส่ั ง ซ้ือสินค้าผ่ านทางเค รือข่าย
อินเตอร์เน็ต 

   

ง 3.1 ป6/5 
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วย
สร้างช้ินงานจาก
จินตนาการหรืองานท่ี
ท าในชีวิตประจ าวนั
อยา่งมีจิตส านึก  และ
ความรับผิดชอบ 
-  นกัเรียนสามารถใช้
คอมพิวเตอร์ไดอ้ยา่ง
เหมาะสมใน
ชีวิตประจ าวนั 

ขอ้ท่ี 54  ขอ้ใดกล่าวถึงจิตส านึกไดถู้กตอ้ง 
          ก.  เป็นความเช่ือของผูใ้ช้
คอมพิวเตอร์ 
          ข .  เ ป็นการกระท าความผิดทาง
กฎหมาย 
          ค.  เป็นความรู้สึกผิดในการกระท าใน
ส่ิงท่ีไม่ถูกตอ้ง ** 
          ง.  เป็นกฎหมายท่ีผูใ้ช้คอมพิวเตอร์
ตอ้งปฏิบติัตาม 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/5 
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วย
สร้างช้ินงานจาก
จินตนาการหรืองานท่ี
ท าในชีวิตประจ าวนั
อยา่งมีจิตส านึก  และ
ความรับผิดชอบ 
-  นกัเรียนสามารถใช้
คอมพิวเตอร์ไดอ้ยา่ง
เหมาะสมใน
ชีวิตประจ าวนั 

ขอ้ท่ี 55  เราจะแกปั้ญหาดา้นสายตา ท่ีเกิด
จากการใชค้อมพิวเตอร์ไดอ้ยา่งไร 
          ก.  ใช้คอมพิวเตอร์นาน ๆ ควรพัก
สายตา 
          ข.  ควรตั้ งจอภาพห่างจากดวงตา
ประมาณ 12 เซนติเมตร ** 
          ค.  ถา้แสบตาหลงัจากใชค้อมพิวเตอร์ 
ให้ขย้ีตาบ่อย ๆ 
          ง.  จัดให้มีแสงภายในห้องให้สว่าง
มาก 

   

ง 3.1 ป6/5 
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วย
สร้างช้ินงานจาก
จินตนาการหรืองานท่ี
ท าในชีวิตประจ าวนั
อยา่งมีจิตส านึก  และ
ความรับผิดชอบ 
-  นกัเรียนสามารถใช้
คอมพิวเตอร์ไดอ้ยา่ง
เหมาะสมใน
ชีวิตประจ าวนั 

ข้อท่ี 56  ข้อใดเป็นวิธีการป้องกันไม่ให้
เกิดผลกระทบทางลบในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 
          ก.  การจดัหาโปรแกรมท่ีป้องกนัการ
เขา้ใชง้านเวบ็ไซตท่ี์ไม่เหมาะสม 
         ข.  การลดราคาเคร่ืองคอมพิวเตอร์ให้
ถูกลง 
         ค.  การหาโปรแกรมป้องกนัไวรัสท่ีมี
คุณภาพดีมาใชใ้นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
         ง.  การสอนคุณธรรมและจริยธรรม
การใช้เครือข่ายอินเทอร์เน็ตตั้งแต่ระดับ
อนุบาล ** 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/5 
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วย
สร้างช้ินงานจาก
จินตนาการหรืองานท่ี
ท าในชีวิตประจ าวนั
อยา่งมีจิตส านึก  และ
ความรับผิดชอบ 
-  นกัเรียนสามารถใช้
คอมพิวเตอร์ไดอ้ยา่ง
เหมาะสมใน
ชีวิตประจ าวนั 

ขอ้ท่ี 57 ขอ้ใดคือวิธีท ารายงานโดยคน้ควา้
ขอ้มูลจากอินเทอร์เน็ตท่ีถูกตอ้ง 
           ก.  ค้นหาบทความในอินเทอร์เน็ต
โดยใช้ search engine แล้วคัดลอกมาเป็น
รายงาน 
           ข .   ค้นข้อมูล ท่ี เ ก่ียวข้องโดยใช้  
search engine แล้วคัดลอกมาท ารายงาน
พร้อมอา้งอิงเอกสารตน้ฉบบั ** 
           ค.  ค้นข้อมูลเพื่อท ารายงานโดยใช้ 
search engine แล้วคัดลอกมาเป็นรายงาน
พร้อมอา้งอิง search engine 
           ง.  คน้ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งโดยใช ้search 
engine แล้วอ่านข้อความ สรุปความพร้อม
อา้งอิงเอกสารตน้ฉบบั 

   

ง 3.1 ป6/5 
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วย
สร้างช้ินงานจาก
จินตนาการหรืองานท่ี
ท าในชีวิตประจ าวนั
อยา่งมีจิตส านึก  และ
ความรับผิดชอบ 
-  นกัเรียนสามารถใช้
คอมพิวเตอร์ไดอ้ยา่ง
เหมาะสมใน
ชีวิตประจ าวนั 

ข้อท่ี 58  ถ้าต้องการถนอมอายุการใช้งาน
ของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ผูใ้ชง้านตอ้งปฏิบติั
ขอ้ใด 
          ก.  ใช้เคร่ืองส ารองไฟ (UPS) และ
ตรวจสอบสภาพฮาร์ดแวร์เป็นประจ า (UPS 
ช่วยกรองไฟให้เรียบ) 
          ข.  รักษาความสะอาดของอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์อยูเ่ป็นประจ า และใชค้ียบ์อร์ด
และเมาส์ไร้สาย 
          ค.  เช่ือมต่อคอมพิวเตอร์กบัอุปกรณ์
ต่าง ๆ ด้วยสายคุณภาพสูง และพกัเคร่ือง
โดยการปิดเคร่ืองเป็นระยะ 
          ง.  ไม่วางอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ใน
ห้องท่ีอุณหภูมิสูงและไม่รับประทานอาหาร
และเคร่ืองด่ืมใกลเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ ** 
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ตัวช้ีวัด/ 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

ข้อสอบ 

ความคิดเห็นผู้เช่ียวชาญ 

สอด 
คล้อง 
+1 

ไม่แน่ใจ 
0 

ไม่
สอดคล้อง 

-1 
ง 3.1 ป6/5 
ใชค้อมพิวเตอร์ช่วย
สร้างช้ินงานจาก
จินตนาการหรืองานท่ี
ท าในชีวิตประจ าวนั
อยา่งมีจิตส านึก  และ
ความรับผิดชอบ 
-  นกัเรียนสามารถบอก
ขั้นตอนการออกแบบ
ช้ินงานได ้

ขอ้ท่ี 59 ขอ้ใดเป็นขั้นตอนการออกแบบ
ช้ินงาน 
         ก.  ท าช้ินงานตามท่ีก าหนด 
         ข.  ก าหนดว่าตอ้งการช้ินงานแบบ
ใด** 
          ค.  ตรวจสอบ และปรับปรุง
ขอ้บกพร่อง 
          ง.  น าขอ้มูลท่ีไดม้าก าหนดหวัขอ้
อยา่งคร่าว ๆ  

   

 

                  ลงช่ือ..................................................ผูป้ระเมิน 

               (............................................................................) 

      ต าแหน่ง............................................................. 

      ........................./............................/.................. 
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ตารางท่ี ค.2    ผลการประเมินสอดคล้องระหว่างตัวชี้วัดและจุดประสงค์การเรียนรู้ของแบบทดสอบ  
                       วัดผลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศโดยผู้เช่ียวชาญ 
 

รายการ
ประเมินขอ้ท่ี 

ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ รวม 
(R) 

IOC แปลผล 
1 2 3 

1 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

2 1 0 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

3 1 0 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

4 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

5 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

6 1 0 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

7 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

8 0 1 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

9 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

10 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

11 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

12 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

13 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

14 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

15 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

16 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

17 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

18 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

19 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

20 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้
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ตารางท่ี ค.2     (ต่อ) 
 

รายการ
ประเมินขอ้ท่ี 

ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
R IOC แปลผล 

1 2 3 

21 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

22 1 0 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

23 0 0 0 0.00 0.00 ตดัทิ้ง/ควรปรับปรุง 

24 1 0 0 1.00 0.33 ตดัทิ้ง/ควรปรับปรุง 

25 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

26 1 0 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

27 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

28 0 0 0 0.00 0.00 ตดัทิ้ง/ควรปรับปรุง 

29 1 1 0 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

30 1 0 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

31 0 1 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

32 0 0 0 0.00 0.00 ตดัทิ้ง/ควรปรับปรุง 

33 0 1 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

34 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

35 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

36 0 0 1 1.00 0.33 ตดัทิ้ง/ควรปรับปรุง 

37 0 1 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

38 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

39 1 0 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้
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ตารางท่ี ค.2     (ต่อ) 
 

รายการ
ประเมินขอ้ท่ี 

ความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
R IOC แปลผล 

1 2 3 

40 0 1 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

41 1 0 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

42 0 1 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

43 1 0 1 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

44 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

45 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

46 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

47 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

48 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

49 0 0 0 0.00 0.00 ตดัทิ้ง/ควรปรับปรุง 

50 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

51 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

52 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

53 1 1 0 2.00 0.67 ใชไ้ด ้

54 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

55 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

56 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

57 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

58 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้

59 1 1 1 3.00 1.00 ใชไ้ด ้
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 จากขอ้มูลตารางท่ี ค.2 ผลการประเมินสอดคลอ้งระหว่างตวัช้ีวดัและจุดประสงค์การ
เรียนรู้ของแบบทดสอบวัดผลผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  โดย
ผูเ้ช่ียวชาญ จากจ านวนขอ้สอบทั้งมหด 59 ขอ้ มีขอ้สอบท่ีมี ค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ตอ้งแต่ 
0.67-1.00 จ านวนทั้งหมด 54 ขอ้ จึงไดน้ ามาใช ้และมีขอ้สอบท่ี ตดัทิ้ง/ปรับปรุง จ านวน 5 ขอ้ คือขอ้
ท่ี  24, 28, 32, 36, 49 
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3.    ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพกับทักษะความคิด
สร้างสรรค์ โดยใช้ชุดกจิกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูล
ด้วยคอมพวิเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

เกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 
รายการประเมิน 
ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ 

เกณฑ์การให้คะแนน 

4  
(ดีมาก) 

3 
(ดี) 

2 
(พอใช้) 

1 
(ปรับปรุง) 

1.  ความคิด
คล่องแคล่ว 

ตอบตรง
ประเด็นถูกตอ้ง 
90 % ขึ้นไปใน
เวลาท่ีก าหนด 

ตอบตรงประเด็น
ถูกตอ้ง 70 % ขึ้น
ไปในเวลาท่ี
ก าหนด 

ตอบตรง
ประเด็นถูกตอ้ง 
50 % ขึ้นไปใน
เวลาท่ีก าหนด 

ตอบตรงประเด็น
ถูกตอ้งต ่ากวา่ 
 50 % ขึ้นไปใน
เวลาท่ีก าหนด 

2.  ความคิด
ยดืหยุน่ 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดอ้ยา่ง
หลากหลาย 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดอ้ยา่ง
หลากหลายไดเ้ป็น
ส่วนใหญ่ 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดเ้ป็น
บางส่วน 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดไ้ม่
หลากหลาย 

3.  ความคิดริเร่ิม คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถ
น าไปใชไ้ดอ้ยา่ง
ถูกตอ้ง 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถน าไปใช้
ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง
เป็นส่วนใหญ่ 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถ
น าไปใชไ้ดเ้ป็น
บางส่วน 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถน าไปใช้
ไดเ้ป็นส่วนนอ้ย 

4.  ความคิด
ละเอียดลออ 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกบัค าตอบ
และเช่ือยมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ได้
อยา่งถูกตอ้ง 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกบัค าตอบ
และเช่ือยมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้งเป็นส่วน
ใหญ่ 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกบัค าตอบ
และเช่ือยมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ได้
อยา่งถูกตอ้งเป็น
บางส่วน 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกบัค าตอบ
และเช่ือยมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้งเป็นส่วน
นอ้ย 
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 เกณฑ์การตัดสินคะแนนคุณภาพทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
 

ระดับคะแนน ระดับคุณภาพ 
คะแนน 13 -16 คะแนน ระดบั 4 ดีมาก 
คะแนน 9 - 12  คะแนน ระดบั 3 ดี 
คะแนน 5 – 8   คะแนน ระดบั 2 พอใช ้
คะแนน 1- 4    คะแนน ระดบั 1 ปรับปรุง 

 
เกณฑก์ารผา่น ไดร้ะดบัคุณภาพ 3 ขึ้นไปถือวา่ผา่น 
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แบบตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือของผู้เช่ียวชาญ 
การหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างเกณฑ์ประเมินระคับคุณภาพกบัทักษะความคิดสร้างสรรค์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ค าชี้แจง โปรดพิจารณาว่าเกณฑ์การประเมิน ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการ
คน้หาขอ้มูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีสร้างขึ้นสอดคลอ้งกบัทกัษะความคิดสร้างสรรคท่ี์ก าหนดไว้
หรือไม่  โดยการพิจารณาใหค้ะแนนดงัน้ี 

-1 คือ แน่ใจ  วา่เกณฑก์ารประเมินระดบัคุณภาพนั้นไม่สอดคลอ้งกบัทกัษะ

ความคิดสร้างสรรคท่ี์ก าหนดไว ้

 0 คือ ไม่แน่ใจ  วา่เกณฑก์ารประเมินระดบัคุณภาพนั้นสอดคลอ้งกบัทกัษะ

ความคิดสร้างสรรคท่ี์ก าหนดไวห้รือไม่ 

+1 คือ แน่ใจ  วา่เกณฑก์ารประเมินระดบัคุณภาพนั้นสอดคลอ้งกบัทกัษะ

ความคิดสร้างสรรคท่ี์ก าหนดไว ้

โดยใส่เคร่ืองหมาย √ ลงในช่องรายการประเมินแต่ละขอ้ความคิดเห็นของท่านพร้อม
เขียนขอ้เสนอแนะท่ีเป็นประโยชน์ใน การน าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป 
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รายการประเมิน 
คะแนน 

ข้อเสนอ 
+1 0 -1 

1.     ความคิดคล่องแคล่ว 

     1.1     เกณฑก์ารวดัและประเมินสอดคลอ้งกบั
จุดประสงคก์ารเรียนรู้  

        

     1.2     เกณฑก์ารวดัและประเมินสอดคลอ้งกบั
กิจกรรมการเรียนรู้ 

        

     1.3     เกณฑก์ารวดัและประเมินสอดคลอ้งกบั
เน้ือหา/สาระการเรียนรู้ 

        

     1.4     เกณฑก์ารวดัและประเมินสามารถประเมินได้
ตามความสามารถผูเ้รียน 

        

     1.5     เกณฑก์ารประเมินผลชดัเจนเก่ียวกบัทกัษะ
ความคิดสร้างสรรค ์

        

2.     ความคิดยืดหยุ่น 

     2.1     เกณฑก์ารวดัและประเมินสอดคลอ้งกบั
จุดประสงคก์ารเรียนรู้  

        

     2.2     เกณฑก์ารวดัและประเมินสอดคลอ้งกบั
กิจกรรมการเรียนรู้ 

        

     2.3     เกณฑก์ารวดัและประเมินสอดคลอ้งกบั
เน้ือหา/สาระการเรียนรู้ 

        

     2.4     เกณฑก์ารวดัและประเมินสามารถประเมินได้
ตามความสามารถผูเ้รียน 

        

     2.5     เกณฑก์ารประเมินผลชดัเจนเก่ียวกบัทกัษะ
ความคิดสร้างสรรค ์
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รายการประเมิน 
คะแนน 

ข้อเสนอ 
+1 0 -1 

3.     ความคิดริเร่ิม 

     3.1     เกณฑก์ารวดัและประเมินสอดคลอ้งกบั
จุดประสงคก์ารเรียนรู้  

        

     3.2     เกณฑก์ารวดัและประเมินสอดคลอ้งกบั
กิจกรรมการเรียนรู้ 

        

     3.3     เกณฑก์ารวดัและประเมินสอดคลอ้งกบั
เน้ือหา/สาระการเรียนรู้ 

        

     3.4     เกณฑก์ารวดัและประเมินสามารถประเมินได้
ตามความสามารถผูเ้รียน 

        

     3.5     เกณฑก์ารประเมินผลชดัเจนเก่ียวกบัทกัษะ
ความคิดสร้างสรรค ์

        

4.     ความคิดละเอยีดละออ 

     4.1     เกณฑก์ารวดัและประเมินสอดคลอ้งกบั
จุดประสงคก์ารเรียนรู้  

        

     4.2     เกณฑก์ารวดัและประเมินสอดคลอ้งกบั
กิจกรรมการเรียนรู้ 

        

     4.3     เกณฑก์ารวดัและประเมินสอดคลอ้งกบั
เน้ือหา/สาระการเรียนรู้ 

        

     4.4     เกณฑก์ารวดัและประเมินสามารถประเมินได้
ตามความสามารถผูเ้รียน 

        

     4.5     เกณฑก์ารประเมินผลชดัเจนเก่ียวกบัทกัษะ
ความคิดสร้างสรรค ์
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ขอ้เสนอแนะ 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.                                                          (ลงช่ือ).....................................................ผูป้ระเมิน 
                                                                    (.......................................................) 

ต าแหน่ง............................................................. 
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ตารางท่ี ค.3    ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างเกณฑ์การประเมินระดับคุณภาพกับทักษะ 
                        ความคิดสร้างสรรค์โดยใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหา  
                        ข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของ 
                        นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

รายการ
ประเมินข้อ

ท่ี 

ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
R 

(รวม) 
IOC การแปรผล 

1 2 3 

1 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

2 1 0 1 2.00 0.67 สอดคลอ้ง 

3 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

4 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

5 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

6 1 0 1 2.00 0.67 สอดคลอ้ง 

7 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

8 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

9 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

10 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

11 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

12 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

13 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

14 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

15 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

16 1 0 1 2.00 0.67 สอดคลอ้ง 

17 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

18 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

19 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 

20 1 1 1 3.00 1.00 สอดคลอ้ง 
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 จากขอ้มูลตารางท่ี ค.3  ผลการประเมินความสอดคลอ้งระหว่างเกณฑก์ารประเมินระดบั
คุณภาพกบัทกัษะความคิดสร้างสรรค์ โดยใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หา
ขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยผูเ้ช่ียวชาญ ทุกขอ้มีค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) ระหวา่ง 0.67 - 1.00 จึงได้
คดัเลือกไวท้ั้งหมด 
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4.    ผลการหาค่าความยากง่าย (P) ค่าอ านาจการจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรู้ เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้ชุดกจิกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการ
ค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 54 ข้อ 
 
ตารางท่ี ค.4   ผลการหาค่าความยากง่าย (P) ค่าอ านาจการจ าแนก  (r) ของแบบทดสอบวัดผล 
                        สัมฤทธิ์ ทางการเ รียน รู้  เ ร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน า เสนอข้อมูลด้วย  
                        คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6   
                        โดยใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอ 
                        ข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ัน 
                        ประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 54 ข้อ 
 

ข้อสอบ
ข้อที่ 

N1(5คน) N2(5คน) 
ถูก

ท้ังหมด 
ผิด

ท้ังหมด 
ค่าความ

ยากง่าย (P) 
ค่าอ านาจ
จ าแนก(r)  

1 5 0 5 5 0.5 0.5  

2 5 1 6 4 0.6 0.4  

3 4 5 9 1 0.9 -0.1 *  

4 5 0 5 5 0.5 0.5  

5 4 0 4 6 0.4 0.4  

6 5 2 7 3 0.7 0.3  

7 5 3 8 2 0.8 0.2  

8 2 2 4 6 0.4 0.0 *  

9 5 5 10 0 1.0 0.0 *  

10 5 1 6 4 0.6 0.4  

 

 

 



246 

 

ตารางท่ี ค.4     (ต่อ) 
 
ข้อสอบ
ข้อที่ 

N1(5คน) N2(5คน) 
ถูก

ท้ังหมด 
ผิด

ท้ังหมด 
ค่าความ

ยากง่าย (P) 
ค่าอ านาจ
จ าแนก(r) 

11 4 0 4 6 0.4 0.4 

12 5 1 6 4 0.6 0.4 

13 4 5 9 1 0.9 -0.1 * 

14 5 0 5 5 0.5 0.5 

15 5 0 5 5 0.5 0.5 

16 4 2 6 4 0.6 0.2 

17 5 3 8 2 0.8 0.2 

18 2 2 4 6 0.4 0.0 * 

19 5 5 10 0 1.0 0.0 * 

20 5 1 6 4 0.6 0.4 

21 5 0 5 5 0.5 0.5 

22 5 1 6 4 0.6 0.4 

23 4 5 9 1 0.9 -0.1 * 

24 5 0 5 5 0.5 0.5 

25 4 0 4 6 0.4 0.4 

26 5 2 7 3 0.7 0.3 

27 5 3 8 2 0.8 0.2 

28 2 2 4 6 0.4 0.0 * 

29 5 5 10 0 1.0 0.0 * 

30 5 1 6 4 0.6 0.4 
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ตารางท่ี ค.4     (ต่อ) 
 
ข้อสอบ
ข้อที่ 

N1(5คน) N2(5คน) 
ถูก

ท้ังหมด 
ผิด

ท้ังหมด 
ค่าความ

ยากง่าย (P) 
ค่าอ านาจ
จ าแนก(r) 

31 5 0 5 5 0.5 0.5 

32 4 1 5 5 0.5 0.3 

33 4 5 9 1 0.9 -0.1 * 

34 5 0 5 5 0.5 0.5 

35 5 0 5 5 0.5 0.5 

36 5 2 7 3 0.7 0.3 

37 5 3 8 2 0.8 0.2 

38 1 2 3 7 0.3 -0.1 * 

39 5 5 10 0 1.0 0.0 * 

40 5 1 6 4 0.6 0.4 

41 5 5 10 0 1.0 0.0 *  

42 4 1 5 5 0.5 0.3 

43 4 1 5 5 0.5 0.3 

44 5 4 9 1 0.9 0.1* 

45 5 4 9 1 0.9 0.1 * 

46 4 1 5 5 0.5 0.3 

47 3 5 8 2 0.8 -0.2 * 

48 5 1 6 4 0.6 0.4 

49 3 2 5 5 0.5 0.1 * 

50 4 1 5 5 0.5 0.3 
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ตารางท่ี ค.4     (ต่อ) 
 
ข้อสอบ
ข้อที่ 

N1(5คน) N2(5คน) 
ถูก

ท้ังหมด 
ผิด

ท้ังหมด 
ค่าความ

ยากง่าย (P) 
ค่าอ านาจ
จ าแนก(r) 

51 3 3 6 4 0.6 0.0 * 

52 5 1 6 4 0.6 0.4 

53 5 1 6 4 0.6 0.4 

54 4 4 8 2 0.8 0.0 * 

รวม 237 110 347 193 34.7   

เฉลีย่ 4.39 2.04 6.43 3.57 0.64   

ร้อยละ 87.78 40.74 64.26 35.74 -   
 

 จากขอ้มูลตารางท่ี ค.4 พบวา่ ผลการหาค่าความยากง่าย (P) ค่าอ านาจการจ าแนก (r) ของ
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ เร่ือง  การค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย
คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้ชุด
กิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ใน
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 54 ขอ้  ไดแ้บบทดสอบ
วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ใน
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 35 ขอ้ ขอ้ท่ีใชไ้ม่ไดต้อ้ง
ตดัทิ้ง/ปรับปรุง มีจ านวน 19  ขอ้ ไดแ้ก่ขอ้ท่ี 3, 8, 9, 13, 18, 19, 23, 28, 29, 33, 38, 39, 41, 44, 45, 
47, 49, 51, 54 
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5.    ผลการหาค่าความเท่ียงตรงและความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เร่ือง 
การค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้ชุดกจิกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและ
การน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพวิเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ท่ี 6 จ านวน 30 ข้อ (ตามสูตร คูเดอร์-ริชาร์ดสัน) KR-20 กลุ่มทดลอง จ านวน 30 คน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ตารางท่ี ค.5    ผลการหาค่าความเท่ียงตรงและความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย 
                        คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหา 
                        ข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 30 ข้อ (ตามสูตร        
                        คูเดอร์-ริชาร์ดสัน) KR-20 กลุ่มทดลอง จ านวน 30 คน 
 

คนที่ 
ข้อที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
2 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
3 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
4 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
5 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 
6 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 
7 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 
8 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 
9 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 

10 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 
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ตารางท่ี ค.5     (ต่อ) 
 

คนที่ 
ข้อที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

11 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 
12 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 
13 1 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
14 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 
15 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 
16 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 
17 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 
18 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 
19 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 
20 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 
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ตารางท่ี ค.5     (ต่อ)  
 

คนที่ 
ข้อที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

21 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 
22 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 
23 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 
24 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 
25 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 
26 0 0 1 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 0 
27 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 
28 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 
29 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 
30 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 

 

 

 

252 



253 

 

ตารางท่ี ค.5     (ต่อ)  
 

คนที่ 
ข้อที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

กลุ่มเก่งตอบถูก 5 5 4 5 4 5 5 2 5 5 4 5 4 5 5 4 5 2 5 5 
กลุ่มอ่อนตอบถูก 0 1 5 0 0 2 3 2 5 1 0 1 5 0 0 2 3 2 5 1 
ค่าความยาก 0.5 0.6 0.9 0.5 0.4 0.7 0.8 0.4 1 0.6 0.4 0.6 0.9 0.5 0.5 0.6 0.8 0.4 1 0.6 

ค่าอ านาจการจ าแนก 0.5 0.4 -0.1 0.5 0.4 0.3 0.2 0 0 0.4 0.4 0.4 -0.1 0.5 0.5 0.2 0.2 0 0 0.4 

สรุป 

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ใช
ไ้ด

 ้
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ตารางท่ี ค.5     (ต่อ) 
 

คนที่ 
ข้อที่ 

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
2 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
3 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 
4 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
5 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 
6 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 
7 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 
8 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 
9 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 

10 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 
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ตารางท่ี ค.5     (ต่อ)  
 

คนที่ 
ข้อที่ 

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

11 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 
12 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 
13 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 
14 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 
15 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 
16 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 
17 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 
18 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 
19 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 
20 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 
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ตารางท่ี ค.5     (ต่อ) 
 

คนที่ 
ข้อที่ 

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

21 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 
22 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 
23 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 
24 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 
25 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 
26 0 0 1 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 0 
27 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 
28 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 
29 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 
30 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 
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ตารางท่ี ค.5     (ต่อ) 
 

คนที่ 
ข้อที่ 

21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 

กลุ่มเก่งตอบถูก 5 5 4 5 4 5 5 2 5 5 5 4 4 5 5 5 5 1 5 5 
กลุ่มอ่อนตอบถูก 0 1 5 0 0 2 3 2 5 1 0 1 5 0 0 2 3 2 5 1 

ค่าความยาก 0.5 0.6 0.9 0.5 0.4 0.7 0.8 0.4 1 0.6 0.5 0.5 0.9 0.5 0.5 0.7 0.8 0.3 1 0.6 

ค่าอ านาจการจ าแนก 0.5 0.4 -0.1 0.5 0.4 0.3 0.2 0 0 0.4 0.5 0.3 -0.1 0.5 0.5 0.3 0.2 -0.1 0 0.4 

สรุป 

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ใช
ไ้ด

 ้
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ตารางท่ี ค.5     (ต่อ)  
 

คนที่ 
ข้อที่ 

(X) (X2) 
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 

1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 48 2304 

2 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 48 2304 

3 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 48 2304 

4 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 47 2209 

5 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 46 2116 

6 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 45 2025 

7 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 45 2025 

8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 44 1936 

9 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 44 1936 

10 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 44 1936 
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ตารางท่ี ค.5     (ต่อ)  
 

คนที่ 
ข้อที่ 

(X) (X2) 
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 

11 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 44 1936 

12 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 44 1936 

13 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 44 1936 

14 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 43 1849 

15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 42 1764 

16 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 41 1681 

17 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 41 1681 

18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 41 1681 

19 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 40 1600 

20 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 40 1600 
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ตารางท่ี ค.5     (ต่อ)  
 

คนที่ 
ข้อที่ 

(X) (X2) 
41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 

21 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 38 1444 

22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 36 1296 

23 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 36 1296 

24 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 36 1296 

25 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 29 841 

26 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 27 729 

27 1 1 0 1 1 0 1 0 0 0 1 0 0 1 23 529 

28 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 23 529 

29 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 23 529 

30 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 14 196 

รวม 1164 1354896 
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ตารางท่ี ค.5     (ต่อ)  
 

คนที่ 
ข้อที่ 

41 42 43 44 45 46 47 48 49 50 51 52 53 54 

กลุ่มเก่งตอบถูก 5 4 4 5 5 4 3 5 3 4 3 5 5 4 

กลุ่มอ่อนตอบถูก 5 1 1 4 4 1 5 1 2 1 3 1 1 4 

ค่าความยาก 1 0.5 0.5 0.9 0.9 0.5 0.8 0.6 0.5 0.5 0.6 0.6 0.6 0.8 

ค่าอ านาจการจ าแนก 0 0.3 0.3 0.1 0.1 0.3 -0.2 0.4 0.1 0.3 0 0.4 0.4 0 

สรุป 

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ใช
ไ้ด

 ้

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ใช
ไ้ด

 ้

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ใช
ไ้ด

 ้

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 

ใช
ไ้ด

 ้

ใช
ไ้ด

 ้

ตดั
ทิ ้ง

/ป
รับ

ปรุ
ง 
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 ตารางท่ี ค.5  ผลการหาค่าความเท่ียงตรงและความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนรู้ เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใชชุ้ดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการ
คน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 30 ขอ้ (ตามสูตร คูเดอร์-ริชาร์ดสัน) KR-20 กลุ่มทดลอง จ านวน 30 
คน โดยเลือกใช้ ขอ้ 1, 2, 4, 5, 6, 10, 11, 12, 14, 15, 20, 21, 22, 24, 25, 26, 30, 31, 32, 34, 35, 36, 
40, 42, 43, 46, 48, 50, 52, 53 ไดค้่าความเช่ือมัน่ เท่ากบั  0.95  ดว้ยวิธีของคูเดอร์-ริชาร์ดสัน สูตร 
KR.20 (พิชญสิ์นี ชมภูค  า, 2553, น.214)  โดยใชสู้ตรต่อไปน้ี 
 

 สูตร  KR.20 , rtt = (
𝑘

𝑘−1
) [1 −

∑ 𝑝𝑖
𝑘
𝑖=1 𝑞𝑞

𝑆2
] 

 

 แทนค่า = (
30

30−1
) [1 −

5.93

74.54
] 

 
 =  ( 1.03)x[1-0.08] 

 = 1.03x0.92 

 = 0.9476 
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6.    ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการ
น าเสนอข้อมูลด้วยคอมพวิเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
จ านวน 2 ชุด และพฒันาการของผู้เรียนจาการทดลองกลุ่มย่อย (1:1) 
 
 จากการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเร่ืองการคน้หาขอ้มูล
และการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 2 ชุด และพฒันาการของผูเ้รียนจาการทดลองกลุ่มย่อย (1:1) ผลปรากฏ
ดงัน้ี 
 ผลการทดลองกลุ่มยอ่ย (1:1) พบว่า ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หา
ขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 2 ชุด สามารถพฒันานกัเรียนเกิดการเรียนรู้จามจุดประสงคก์ารวิจยัได้
จริง โดยท่ีนกัเรียนสามารถตอบค าถาม และปฏิบติัตามชุดกิจกรรมได ้ผา่นเกณฑต์ามท่ีก าหนด 
 ปัญหาจากผลการทดลองกลุ่มย่อย (1:1) พบว่า เน้ือหาของชุดกิจกรรมบางส่วนยงัไม่
สอดคลอ้งกบัจุดประสงค์ ผูเ้รียนใช้เวลาในท ากิจกรรมแต่ละชุดกิจกรรมไม่เป็นไปตามท่ีก าหนด 
ขอ้สอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนบางขอ้ไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงค์ 
 การแกไ้ขปัญหาจากผลการทดลองกลุ่มยอ่ย (1:1) จากปัญหาท่ีพบในการทดลองกลุ่มย่อย 
(1:1) ผูวิ้จยัไดป้รับปรุง แกไ้ข ในส่วนของปัญหาท่ีพบ ไดแ้ก่ พบวา่ ปรับปรุงเน้ือหาของชุดกิจกรรม
บางส่วนยงัไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ปรับปรุงเน้ือหาของกิจกรรมในแต่ละชุดกิจกรรมเพื่อให้ใช้
เวลาในการจดักิจกรรมเหมาะสมเป็นไปตามท่ีก าหนด ปรับปรุง แกไ้ขขอ้สอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนใหส้อดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ 
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7.   ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการ
น าเสนอข้อมูลด้วยคอมพวิเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
จ านวน 2 ชุด และพฒันาการของผู้เรียนจาการทดลองกลุ่มย่อย (1:3) 
 
ตางรางท่ี ค.6     ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหา  
                           ข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ  
                           ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 2 ชุด และพฒันาการของผู้เรียนจาการ 
                           ทดลองกลุ่มย่อย (1:3)   
 

ท่ี 
คะแนนก่อนเรียน

(30) 
คะแนนระหว่างเรียน

(160) 
คะแนนหลังเรียน

(30) 
คะแนน

ความก้าวหน้า 

1 8 121 22 14 

2 9 124 24 15 

3 11 142 25 14 

4 9 127 23 14 

5 10 127 26 16 

6 13 144 25 12 

7 8 126 24 16 

8 11 144 26 15 

9 12 140 26 14 

รวม 91 1195 221 116 

�̅� 10.11 132.78 24.56 12.89 

S.D. 1.62 9.08 1.32 1.22 

ร้อยละ 33.70 82.99 81.85 42.96 
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 จากขอ้มูลตารางท่ี ค.6 ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน
เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 2 ชุด และพฒันาการของผูเ้รียนจาการทดลองกลุ่มย่อย  
(1:3)  ไดค้่าประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน  E1/E2 เท่ากบั 82.99/81.85 
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ภาคผนวก ง 
 
 

การหาคุณภาพเคร่ืองมือท่ีใช้ในการเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 

1.    ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการ
น าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 1.1     ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมของนกัเรียนการทดลองกลุ่มยอ่ย (1:1) 
จ านวน 3 คน 
 1.2     ผลการหาประสิทธิภาพเบ้ืองตน้ของชุดกิจกรรม E1/E2 ของนกัเรียนการทดลอง
กลุ่มยอ่ย (1:3) จ านวน 9 คน 
2.    ผลการศึกษาผลการเรียนรู้ เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ใน
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้ชุดกิจกรรมแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐานเร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา
เทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 2.1     ผลการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 24 คน 
 2.2     ผลการศึกษาผลการเรียนรู้ ของนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 24 คน 
 2.2.1     ผลการประเมินความรู้ระหวา่งเรียน 

2.2.2     ผลการประเมินความรู้ก่อนเรียนและหลงัเรียน 
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1.   ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการ
น าเสนอข้อมูลด้วยคอมพวิเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 
 1.1     ผลการหาประสิทธิภาพเบ้ืองตน้ของชุดกิจกรรมโดยนกัเรียนกลุ่มทดลองยอ่ย (1:1) 
จ านวน 3 คน 
 จากการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูล
และการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้ น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 2 ชุด และพฒันาการของผูเ้รียนจากกลุ่มทดลองย่อย (1:1) ผลปรากฏ
ดงัน้ี 
 ผลกลุ่มทดลองย่อย (1:1) พบว่า ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการคน้หา
ขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 จ านวน 2 ชุด สามารถพฒันานกัเรียนเกิดการเรียนรู้จามจุดประสงคก์ารวิจยัได้
จริง โดยท่ีนกัเรียนสามารถตอบค าถาม และปฏิบติัตามชุดกิจกรรมได ้ผา่นเกณฑต์ามท่ีก าหนด 
 ปัญหาจากผลกลุ่มทดลองย่อย (1:1) พบว่า เน้ือหาของชุดกิจกรรมบางส่วนยังไม่
สอดคลอ้งกบัจุดประสงค์ ผูเ้รียนใช้เวลาในท ากิจกรรมแต่ละชุดกิจกรรมไม่เป็นไปตามท่ีก าหนด 
ขอ้สอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนบางขอ้ไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงค์ 
 การแกไ้ขปัญหาจากผลกลุ่มทดลองย่อย (1:1) จากปัญหาท่ีพบในการทดลองกลุ่มย่อย 
(1:1) ผูวิ้จยัไดป้รับปรุง แกไ้ข ในส่วนของปัญหาท่ีพบ ไดแ้ก่ พบวา่ ปรับปรุงเน้ือหาของชุดกิจกรรม
บางส่วนยงัไม่สอดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ปรับปรุงเน้ือหาของกิจกรรมในแต่ละชุดกิจกรรมเพื่อให้ใช้
เวลาในการจดักิจกรรมเหมาะสมเป็นไปตามท่ีก าหนด ปรับปรุง แกไ้ขขอ้สอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนใหส้อดคลอ้งกบัจุดประสงค ์ 
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 1.2     ผลการหาประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม E1/E2 ของนกัเรียนกลุ่มทดลองย่อย (1:3) 
จ านวน 9 คน 
 
ตารางท่ี ง.1     ผลวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์ 
                        เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา 
                        เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

เลขท่ี 
คะแนนกจิกรรมกระหว่างเรียน 

ชุดท่ี 1 ชุดท่ี 2 
1 59 62 
2 61 63 
3 72 70 
4 63 64 
5 65 62 
6 72 72 
7 61 65 
8 73 71 
9 70 70 

รวม 596 599 

 

 สูตร  E1=
∑X

N

A
 × 100 = 82.99 

 
 จากขอ้มูลตารางท่ี ง.1  พบวา่ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ของ
ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์
ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ของนกัเรียนกลุ่มทดลองมีค่า
เท่ากบั 82.99 
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ตารางท่ี ง.2   ผลวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ของชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์ 
                        เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชา 
                        เทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

เลขท่ี คะแนนหลังเรียน 

1 22 
2 24 
3 25 
4 23 
5 26 
6 25 
7 24 
8 26 
9 26 

รวม 221 

 

 สูตร E2=
∑X

N

B
 × 100 = 81.85 

 
 จากขอ้มูลตารางท่ี ง.2  พบว่าผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) ของชุด
กิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ใน
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ของนักเรียนกลุ่มทดลองมีค่า
เท่ากบั 81.85 
 จากขอ้มูลตารางท่ี ง.1 และ ง.2  สรุปไดว้า่ ชุดกิจกรรมท่ีพฒันาขึ้น มีค่าประสิทธิภาพของ
กระบวนการ (E1) เท่ากับ 82.99  และค่าประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) เท่ากับ 81.85 ซ่ึงสูงกว่า
เกณฑท่ี์ก าหนดไว ้คือ 80/80 
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2.    ผลการศึกษาผลการเรียนรู้ เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ใน
รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใช้ชุดกจิกรรมแบบสร้างสรรค์
เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
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 2.1     ผลการประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 24 คน 
ตางรางท่ี ง.3      ผลการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ ท่ีได้จากการใช้ชุดกจิกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย  
                           คอมพวิเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

  

ชุดกจิกรรมท่ี  1 

กจิกรรมท่ี 1.1 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

กจิกรรมท่ี 1.2 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คว
าม
คิด

ยดื
หย

ุน่ 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขท่ี 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

1 2 2 3 2 9 ดี 2 3 2 2 9 ดี 

2 2 2 2 2 8 พอใช ้ 2 2 2 2 8 พอใช ้

3 3 3 3 3 12 ดี 4 4 3 3 14 ดีมาก 

4 3 3 3 3 12 ดี 4 4 4 3 15 ดีมาก 

5 2 3 3 2 10 ดี 3 3 3 2 11 ดี 

6 2 2 3 3 10 ดี 2 2 3 3 10 ดี 

7 2 2 2 2 8 พอใช ้ 2 2 2 2 8 พอใช ้
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ตางรางท่ี ง.3       (ต่อ)  

  

ชุดกจิกรรมท่ี  1 

กจิกรรมท่ี 1.1 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

กจิกรรมท่ี 1.2 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คว
าม
คิด

ยดื
หย

ุน่ 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขท่ี 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

8 2 2 2 3 9 ดี 3 3 2 3 11 ดี 

9 2 2 3 3 10 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

10 1 2 1 2 6 พอใช ้ 2 2 1 2 7 พอใช ้

11 2 3 2 2 9 ดี 2 2 2 3 9 ดี 

12 2 2 2 2 8 พอใช ้ 2 2 2 2 8 พอใช ้

13 2 2 2 2 8 พอใช ้ 2 2 3 2 9 ดี 

14 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

15 2 1 2 2 7 พอใช ้ 2 2 2 2 8 พอใช ้

16 2 2 2 2 8 พอใช ้ 2 2 2 2 8 พอใช ้
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ตางรางท่ี ง.3       (ต่อ)  

  

ชุดกจิกรรมท่ี  1 

กจิกรรมท่ี 1.1 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

กจิกรรมท่ี 1.2 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คว
าม
คิด

ยดื
หย

ุน่ 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขท่ี 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

17 2 2 3 2 9 ดี 2 3 3 3 11 ดี 

18 2 2 2 2 8 พอใช ้ 2 2 2 2 8 พอใช ้

19 3 3 3 3 12 ดี 3 4 3 3 13 ดีมาก 

20 3 3 3 3 12 ดี 3 2 3 3 11 ดี 

21 2 2 2 2 8 พอใช ้ 3 3 2 2 10 ดี 

22 2 2 3 2 9 ดี 3 2 3 2 10 ดี 

23 2 2 2 2 8 พอใช ้ 2 2 2 2 8 พอใช ้

24 2 2 3 2 9 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

รวม 52 54 59 56 9.21 ดี 61 62 60 59 10.08 ดี 
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ตางรางท่ี ง.3      (ต่อ)  

  

ชุดกจิกรรมท่ี  1 

สรุ
ปค

ะแ
นน

ที่ไ
ด้ 

สรุ
ปรั

บค
ุณภ

าพ
 

กจิกรรมท่ี 1.3 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

กจิกรรมท่ี 1.4 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขท่ี 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

1 2 3 3 2 10 ดี 3 3 3 2 11 ดี 9.75 ดี 

2 3 2 2 2 9 ดี 3 2 2 2 9 ดี 8.50 พอใช ้

3 3 4 3 3 13 ดีมาก 3 4 4 3 14 ดีมาก 13.25 ดีมาก 

4 3 4 4 3 14 ดีมาก 3 4 4 3 14 ดีมาก 13.75 ดีมาก 

5 3 3 3 3 12 ดี 3 4 3 3 13 ดีมาก 11.50 ดี 

6 3 2 3 3 11 ดี 3 3 3 3 12 ดี 10.75 ดี 

7 2 2 2 2 8 พอใช ้ 3 2 2 2 9 ดี 8.25 พอใช ้

8 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 11.00 ดี 
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ตางรางท่ี ง.3       (ต่อ)  

  

ชุดกจิกรรมท่ี  1 

สรุ
ปค

ะแ
นน

ที่ไ
ด้ 

สรุ
ปรั

บค
ุณภ

าพ
 

กจิกรรมท่ี 1.3 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

กจิกรรมท่ี 1.4 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขท่ี 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

9 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 11.50 ดี 

10 2 2 2 2 8 พอใช ้ 3 2 2 2 9 ดี 7.50 พอใช ้

11 3 3 2 3 11 ดี 3 3 3 3 12 ดี 10.25 ดี 

12 3 2 2 2 9 ดี 3 3 2 2 10 ดี 8.75 พอใช ้

13 3 2 3 2 10 ดี 3 3 3 2 11 ดี 9.50 ดี 

14 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 12.00 ดี 

15 3 2 2 2 9 ดี 3 3 2 2 10 ดี 8.50 พอใช ้

16 3 2 2 2 9 ดี 3 3 2 2 10 ดี 8.75 พอใช ้
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ตางรางท่ี ง.3      (ต่อ)  

  

ชุดกจิกรรมท่ี  1 

สรุ
ปค

ะแ
นน

ที่ไ
ด้ 

สรุ
ปรั

บค
ุณภ

าพ
 

กจิกรรมท่ี 1.3 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

กจิกรรมท่ี 1.4 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขท่ี 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

17 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 11.00 ดี 

18 3 2 2 2 9 ดี 3 3 2 2 10 ดี 8.75 พอใช ้

19 4 4 3 3 14 ดีมาก 4 4 3 3 14 ดีมาก 13.25 ดีมาก 

20 3 3 3 3 12 ดี 4 3 3 3 13 ดีมาก 12.00 ดี 

21 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 10.50 ดี 

22 3 3 3 2 11 ดี 3 3 3 2 11 ดี 10.25 ดี 

23 3 2 2 2 9 ดี 3 3 2 2 10 ดี 8.75 พอใช ้

24 4 3 3 3 13 ดีมาก 4 3 3 3 13 ดีมาก 11.75 ดี 

รวม 71 65 64 61 10.88 ดี 75 73 66 61 11.46 ดี 10.41 ดี 
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ตางรางท่ี ง.3       (ต่อ)  

  

ชุดกจิกรรมท่ี  2 

กจิกรรมท่ี 2.1 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

กจิกรรมท่ี 2.2 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คว
าม
คิด

ยดื
หย

ุน่ 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขท่ี 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

1 3 2 2 2 9 ดี 3 2 3 2 10 ดี 

2 3 2 2 2 9 ดี 3 2 2 2 9 ดี 

3 3 3 3 3 12 ดี 4 3 3 3 13 ดีมาก 

4 3 3 3 3 12 ดี 4 3 3 3 13 ดีมาก 

5 3 3 2 2 10 ดี 3 3 3 2 11 ดี 

6 3 3 3 3 12 ดี 3 3 2 2 10 ดี 

7 3 2 2 2 9 ดี 2 2 2 2 8 พอใช ้

8 3 3 2 2 10 ดี 3 2 2 2 9 ดี 
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ตางรางท่ี ง.3       (ต่อ)  

  

ชุดกจิกรรมท่ี  2 

กจิกรรมท่ี 2.1 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

กจิกรรมท่ี 2.2 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คว
าม
คิด

ยดื
หย

ุน่ 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขท่ี 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

9 3 2 2 2 9 ดี 3 2 2 2 9 ดี 

10 2 2 2 2 8 พอใช ้ 2 2 2 2 8 พอใช ้

11 3 2 2 3 10 ดี 3 2 2 2 9 ดี 

12 3 2 3 2 10 ดี 3 2 2 2 9 ดี 

13 3 2 3 2 10 ดี 3 2 2 2 9 ดี 

14 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

15 2 2 2 2 8 พอใช ้ 2 2 2 2 8 พอใช ้

16 3 2 2 2 9 ดี 2 2 2 2 8 พอใช ้
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ตางรางท่ี ง.3       (ต่อ)  

  

ชุดกจิกรรมท่ี  2 

กจิกรรมท่ี 2.1 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

กจิกรรมท่ี 2.2 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คว
าม
คิด

ยดื
หย

ุน่ 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขท่ี 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

17 3 2 3 3 11 ดี 3 2 2 3 10 ดี 

18 3 2 2 2 9 ดี 2 2 2 2 8 พอใช ้

19 4 3 3 3 13 ดีมาก 4 3 4 4 15 ดีมาก 

20 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 4 13 ดีมาก 

21 3 2 3 3 11 ดี 3 2 3 3 11 ดี 

22 3 2 3 2 10 ดี 3 2 3 3 11 ดี 

23 3 2 2 2 9 ดี 3 2 2 2 9 ดี 

24 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

รวม 71 57 60 58 10.25 ดี 70 56 59 59 10.17 ดี 
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ตางรางท่ี ง.3       (ต่อ)  

  

ชุดกจิกรรมท่ี  2 

สรุ
ปค

ะแ
นน

ที่ไ
ด้ 

สรุ
ปรั

บค
ุณภ

าพ
 

สรุ
ปผ

ลค
ะแ
นน

ทุก
กจิ

กร
รม

 

สรุ
ปร

ะด
ับค

ุณภ
าพ

ทุก
กจิ

กร
รม

 กจิกรรมท่ี 2.3 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

กจิกรรมท่ี 2.4 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขท่ี 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

1 3 2 3 3 11 ดี 3 2 3 3 11 ดี 10.25 ดี 10.00 ดี 

2 3 2 3 2 10 ดี 3 2 3 2 10 ดี 9.5 ดี 9.00 ดี 

3 4 4 3 3 14 ดีมาก 4 4 4 3 15 ดีมาก 13.5 ดีมาก 13.38 ดีมาก 

4 4 4 4 3 15 ดีมาก 4 4 4 3 15 ดีมาก 13.75 ดีมาก 13.75 ดีมาก 

5 3 4 3 3 13 ดีมาก 3 4 3 3 13 ดีมาก 11.75 ดี 11.63 ดี 

6 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 11.5 ดี 11.13 ดี 

7 3 3 2 2 10 ดี 3 3 3 2 11 ดี 9.5 ดี 8.88 พอใช ้

8 3 3 3 2 11 ดี 3 3 3 3 12 ดี 10.5 ดี 10.75 ดี 
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ตางรางท่ี ง.3       (ต่อ)  

  

ชุดกจิกรรมท่ี  2 

สรุ
ปค

ะแ
นน

ที่ไ
ด้ 

สรุ
ปรั

บค
ุณภ

าพ
 

สรุ
ปผ

ลค
ะแ
นน

ทุก
กจิ

กร
รม

 

สรุ
ปร

ะด
ับค

ุณภ
าพ

ทุก
กจิ

กร
รม

 กจิกรรมท่ี 2.3 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

กจิกรรมท่ี 2.4 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขท่ี 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

9 3 3 3 2 11 ดี 3 3 3 3 12 ดี 10.25 ดี 10.88 ดี 

10 3 2 2 2 9 ดี 3 2 3 2 10 ดี 8.75 พอใช ้ 8.13 พอใช ้

11 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 10.75 ดี 10.50 ดี 

12 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 10.75 ดี 9.75 ดี 

13 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 10.75 ดี 10.13 ดี 

14 3 3 3 3 12 ดี 4 4 4 3 15 ดีมาก 12.75 ดี 12.38 ดี 

15 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 10 ดี 9.25 ดี 

16 3 3 2 2 10 ดี 3 3 3 2 11 ดี 9.5 ดี 9.13 ดี 
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ตางรางท่ี ง.3       (ต่อ)  

  

ชุดกจิกรรมท่ี  2 

สรุ
ปค

ะแ
นน

ที่ไ
ด้ 

สรุ
ปรั

บค
ุณภ

าพ
 

สรุ
ปผ

ลค
ะแ
นน

ทุก
กจิ

กร
รม

 

สรุ
ปร

ะด
ับค

ุณภ
าพ

ทุก
กจิ

กร
รม

 กจิกรรมท่ี 2.3 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

กจิกรรมท่ี 2.4 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

ค ุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขท่ี 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

17 3 3 4 3 13 ดีมาก 3 3 4 3 13 ดีมาก 11.75 ดี 11.38 ดี 

18 3 3 3 2 11 ดี 3 3 3 2 11 ดี 9.75 ดี 9.25 ดี 

19 4 3 4 3 14 ดีมาก 4 3 4 3 14 ดีมาก 14 ดีมาก 13.63 ดีมาก 

20 3 3 4 3 13 ดีมาก 3 3 4 3 13 ดีมาก 12.75 ดี 12.38 ดี 

21 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 11.5 ดี 11.00 ดี 

22 3 2 3 3 11 ดี 3 3 4 3 13 ดีมาก 11.25 ดี 10.75 ดี 

23 3 2 3 3 11 ดี 3 3 3 3 12 ดี 10.25 ดี 9.50 ดี 

24 3 3 4 3 13 ดีมาก 3 3 4 3 13 ดีมาก 12.5 ดี 12.13 ดี 

รวม 75 70 74 65 11.83 ดี 76 73 80 67 12.33 ดี 11.15 ดี 10.78 ดี 
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ตารางท่ี ง.4    ตารางเปรียบเทียบคะแนนการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ท่ีได้จากการใช้ชุด   
                        กิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย 
                        คอมพวิเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  
                        ท้ัง 4 ด้าน ชุดกจิกรรมท่ี 1 
 

 
ด้านความคิด
คล่องแคล่ว 

ด้านความคิด
ยืดหยุ่น 

ด้านความคิด
ริเร่ิม 

ด้านความคิด
ละเอยีดละออ 

กิจกรรมท่ี 
1 

52 54 59 56 

61 62 60 59 

71 65 64 61 
75 73 66 61 

รวม 259 254 249 237 

ร้อยละ 67.45 66.15 64.84 61.72 

 
ตารางท่ี ง.5    ตารางเปรียบเทียบคะแนนการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ ท่ีได้จากการใช้ชุด 
                        กิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย 
                        คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6         
                        ท้ัง 4 ด้าน ชุดกจิกรรมท่ี 2 
 

 
ด้านความคิด
คล่องแคล่ว 

ด้านความคิด
ยืดหยุ่น 

ด้านความคิด
ริเร่ิม 

ด้านความคิด
ละเอยีดละออ 

กิจกรรมท่ี 
2 

71 57 60 58 

70 56 59 59 

75 70 74 65 
76 73 80 67 

รวม 292 256 273 249 

ร้อยละ 76.04 66.67 71.09 64.84 
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ตารางท่ี ง.6     ตารางคะแนนรวมการประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์  ท่ีได้จากการใช้ชุด 
                           กจิกรรมแบบ สร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย 
                           คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6         
                           ท้ัง 4 ด้าน ทั้ง 2 ชุดกจิกรรม 
 

ชุดกจิกรรมแบบ
สร้างสรรค์เป็นฐาน 

ด้านความคิด
คล่องแคล่ว 

ด้านความคิด
ยืดหยุ่น 

ด้านความคิด
ริเร่ิม 

ด้านความคิด
ละเอยีดละออ 

ชุดกิจกรรมท่ี 1 259 254 249 237 

ชุดกิจกรรมท่ี 2 292 256 273 249 

รวม 551 510 522 486 

ร้อยละ 71.74 66.41 67.97 63.28 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 2.2     ผลการศึกษาผลการเรียนรู้ ของนกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง จ านวน 24 คน 
 2.2.1      ผลการประเมินความรู้ระหวา่งเรียน 
 
ตารางท่ี ง.7    ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความรู้ระหว่างเรียนท่ีได้จากการใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน เร่ืองการค้นหาข้อมูล  
                        และการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพวิเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

  

ชุดกจิกรรมท่ี  1 

คะ
แน

นร
วม

กจิ
กร
รม

ที่ 
1 ชุดกจิกรรมท่ี  2 

คะ
แน

นร
วม

กจิ
กร
รม

ที่ 
2 

ค่าเฉลีย่ S.D. 

กนิ
กร
รม

ที่ 
1.1

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
1.2

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
1.3

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
1.4

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
2.1

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
2.2

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
2.3

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
2.4

 

เลขท่ี 20 20 20 20 20 20 20 20 

1 15 15 15 15 60 16 16 17 16 65 62.5 0.70 

2 15 15 16 15 61 16 16 17 16 65 63 0.66 

3 16 16 16 17 65 16 18 18 18 70 67.5 0.93 

4 16 17 18 18 69 17 17 18 18 70 69.5 0.70 

5 15 15 15 15 60 15 16 17 16 64 62 0.71 

6 15 15 15 16 61 16 16 16 16 64 62.5 0.48 

7 15 15 15 15 60 15 15 16 15 61 60.5 0.33 
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ตารางท่ี ง.7     (ต่อ)  
 

  

ชุดกจิกรรมท่ี  1 

คะ
แน

นร
วม

กจิ
กร
รม

ที่ 
1 ชุดกจิกรรมท่ี  2 

คะ
แน

นร
วม

กจิ
กร
รม

ที่ 
2 

ค่าเฉลีย่ S.D. 

กนิ
กร
รม

ที่ 
1.1

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
1.2

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
1.3

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
1.4

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
2.1

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
2.2

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
2.3

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
2.4

 

เลขท่ี 20 20 20 20 20 20 20 20 

8 15 15 16 17 63 16 16 17 16 65 64 0.71 

9 16 16 18 18 68 16 16 18 16 66 67 0.97 

10 15 15 15 15 60 15 15 16 16 62 61 0.43 

11 15 15 15 16 61 16 16 17 16 65 63 0.66 
12 16 16 16 16 64 16 17 18 17 68 66 0.71 

13 14 14 14 16 58 16 16 17 17 66 62 1.22 

14 16 16 16 16 64 16 17 18 17 68 66 0.71 

15 15 15 15 15 60 16 16 16 16 64 62 0.50 

16 15 15 15 15 60 16 16 16 16 64 62 0.50 

17 16 16 16 16 64 17 17 18 17 69 66.5 0.70 
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ตารางท่ี ง.7     (ต่อ)  
 

  

ชุดกจิกรรมท่ี  1 

คะ
แน

นร
วม

กจิ
กร
รม

ที่ 
1 ชุดกจิกรรมท่ี  2 

คะ
แน

นร
วม

กจิ
กร
รม

ที่ 
2 

ค่าเฉลีย่ S.D. 

กนิ
กร
รม

ที่ 
1.1

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
1.2

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
1.3

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
1.4

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
2.1

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
2.2

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
2.3

 

กนิ
กร
รม

ที่ 
2.4

 

เลขท่ี 20 20 20 20 20 20 20 20 

18 15 15 15 15 60 16 16 16 16 64 62 0.50 

19 17 17 18 18 70 17 18 18 18 71 70.5 0.48 

20 16 16 16 17 65 16 16 17 17 66 65.5 0.48 

21 15 15 16 16 62 16 16 17 18 67 64.5 0.93 
22 15 15 15 16 61 16 16 17 18 67 64 1.00 

23 15 15 15 16 61 16 16 17 17 66 63.5 0.78 

24 16 16 16 17 65 16 17 18 18 69 67 0.83 
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ตารางท่ี ง.7     (ต่อ)  
 

  

ชุดกจิกรรมท่ี  1 

คะ
แน

นร
วม

กจิ
กร
รม

ที่ 
1 ชุดกจิกรรมท่ี  2 

คะ
แน

นร
วม

กจิ
กร
รม

ที่ 
2 

ค่าเฉลีย่ S.D. 
กจิ

กร
รม

ที่ 
1.1

 

กจิ
กร
รม

ที่ 
1.2

 

กจิ
กร
รม

ที่ 
1.3

 

กจิ
กร
รม

ที่ 
1.4

 

กจิ
กร
รม

ที่ 
2.1

 

กจิ
กร
รม

ที่ 
2.2

 

กจิ
กร
รม

ที่ 
2.3

 

กจิ
กร
รม

ที่ 
2.4

 

รวม 369 370 377 386 1502 384 391 410 401 1586 

 

เฉลีย่ 15.38 15.42 15.71 16.08 62.58 16.00 16.29 17.08 16.71 66.08 

S.D. 0.63 0.70 1.02 1.00 3.09 0.50 0.73 0.76 0.89 2.50 

สรุปผลการประเมินระหว่างเรียน 64.33 0.69 

 
 จากขอ้มูลตารางท่ี ง.7  ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนนความรู้ระหว่างเรียนท่ีไดจ้ากการใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ือง
การคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6พบว่า คะแนนรวมในแต่ละชุด
กิจกรรมเพิ่มขึ้นเม่ือนกัเรียนเรียนผา่นในแต่ละชุดกิจกรรม ผลรวมของคะแนนท่ีนกัเรียนท าไดห้น่วยท่ี 1 เท่ากบั 1,502 คะแนน หน่วยท่ี 2 เท่ากบั 1,586 คะแนน 
ผลการประเมินความรู้ระหว่างเรียนทั้ง 2 ชุดกิจกรรมของนกัเรียนกลุ่มตวัอย่าง มีค่าเฉล่ีย เท่ากบั 64.33 และมีค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน เท่ากบั 0.69 แสดงให้
เห็นวา่เม่ือนกัเรียนเรียนดว้ยชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน นกัเรียนเขา้ใจในเน้ือหาของชุดกิจกรรม สามารถปฏิบติัตามกิจกรรมของชุดกิจกรรมได ้ 
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2.2.2      ผลการประเมินความรู้ก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 
ตางรางท่ี ง.8      คะแนนผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลงัเรียนท่ีได้จากจากการใช้ชุดกจิกรรมแบบ  
                           สร้างสรรค์เป็นฐานเร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วยคอมพวิเตอร์ 
                           ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

เลขท่ี 
คะแนนก่อนเรียน  

30 คะแนน 
คะแนนหลงัเรียน  

30 คะแนน 
ผลต่าง(d) (d2) 

1 12 26 14 196 
2 10 23 13 169 
3 17 27 10 100 
4 13 25 12 144 
5 15 23 8 64 
6 12 23 11 121 
7 9 22 13 169 
8 14 25 11 121 
9 16 26 10 100 

10 8 21 13 169 
11 11 24 13 169 
12 12 25 13 169 
13 13 23 10 100 
14 16 26 10 100 
15 7 22 15 225 
16 8 22 14 196 
17 14 25 11 121 
18 10 22 12 144 
19 18 27 9 81 
20 17 26 9 81 
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ตางรางท่ี ง.8      (ต่อ) 
 

เลขท่ี 
คะแนนก่อนเรียน  

30 คะแนน 
คะแนนหลงัเรียน  

30 คะแนน 
ผลต่าง(d) (d2) 

21 14 25 11 121 
22 12 23 11 121 
23 13 24 11 121 
24 14 26 12 144 
รวม 305 581 276 3246 

เฉลีย่ 12.71 24.21 11.50  
S.D. 2.95 1.73 1.73 

เฉลีย่ร้อยละ 42.36 80.69 38.33 

 
 หมายเหต ุคะแนนทั้งหมดก่อนเรียนเท่ากบั 720 คะแนน และคะแนนหลงัเรียนทั้งหมด
เท่ากบั 720 คะแนน 
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ตารางท่ี ง.9     ค่า t-test 
 

t-Test: Paired Two Sample for Means  

   

  หลังเรียน ก่อนเรียน 

Mean 24.21 12.71 

Variance 3.13 9.09 

Observations 24.00 24.00 

Pearson Correlation 0.85  
Hypothesized Mean 
Difference 0.00  
df 23.00  
t Stat 31.84  
P(T<=t) one-tail 0.00  
t Critical one-tail 2.50  
P(T<=t) two-tail 0.00  
t Critical two-tail 2.81   

 
 ***อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 0.01 
 
 จากขอ้มูลตารางท่ี ง.8 คะแนนผลการเรียนรู้ก่อนเรียนและหลงัเรียนท่ีไดจ้ากจากการใช้
ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์  
 ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 พบวา่ ผลการทดสอบทางสถิติ
โดยใชส้ถิติ t-test ของนกัเรียนกลุ่มตวัอย่าง พบวา่ คะแนนผลการเรียนรู้ก่อนและหลงัเรียนท่ีไดจ้าก
การใช้ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรค์เป็นฐานเร่ืองการค้นหาข้อมูลและการน าเสนอข้อมูลด้วย
คอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีคะแนนเฉล่ีย
หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานหลงัเรียนนอ้ยกวา่ก่อนเรียน 
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ภาคผนวก จ 
 
 

ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี(เทคโนโลยสีารสนเทศ)     ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ืองการคน้หาขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์                      เวลา 8 ชัว่โมง 
แผนการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ืองความหมายของขอ้มูล                                                       เวลา 2 ชัว่โมง  
สอนวนัท่ี……………….เดือน............................... พ.ศ. ………….  ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2563 
 
มาตรฐานและตัวชี้วัด 
 มาตรฐาน ง 1.1  
 เขา้ใจการท างาน  มีความคิดสร้างสรรค ์ มีทกัษะกระบวนการท างาน ทกัษะ   การจดัการ 
ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา  ทักษะการท างานร่วมกัน   และทักษะ การแสวงหาความรู้    มี
คุณธรรม    และลักษณะนิสัยในการท างาน  มีจิตส านึก ในการใช้พลังงาน  ทรัพยากร  และ
ส่ิงแวดลอ้มเพื่อการ  
 มาตรฐาน ง 3.1  
 เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคน้ขอ้มูล การ
เรียนรู้  การส่ือสาร การแกปั้ญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล   และมี
คุณธรรม  
 
 ตัวชี้วัด 
 ง 1.1 ป6/2 ใชท้กัษะการจดัการในการท างาน และมีทกัษะการท างานร่วมกนั 
 ง 3.1 ป6/2  ใชค้อมพิวเตอร์ในการคน้หาขอ้มูล 
 ง 3.1 ป6/3  เก็บรักษาขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ในรูปแบบต่าง ๆ 
 ง 3.1 ป6/4  น าเสนอขอ้มูลในรูปแบบท่ีเหมาะสม  โดยเลือกใชซ้อฟตแ์วร์ประยกุต์ 
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สาระส าคัญของหน่วยการเรียน 
 ขอ้มูล (Data) หมายถึง ขอ้เท็จจริงหรือเร่ืองราวท่ีเก่ียวขอ้งกับส่ิงต่าง ๆ เช่น คน สัตว์ 
ส่ิงของสถานท่ี ฯลฯ โดยอยู่ในรูปแบบท่ี เหมาะสมต่อการส่ือสาร การแปลความหมายและการ
ประมวลผล    ซ่ึงขอ้มูลอาจจะได้มาจากการสังเกต การรวบรวม การวดั ขอ้มูลเป็นได้ทั้งขอ้มูล
ตวัเลขหรือสัญลกัษณ์ใด ๆ ท่ีส าคญัจะตอ้งมีความเป็นจริงและต่อเน่ืองตวัอยา่งของขอ้มูล 
 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1.    นกัเรียนสามารถอธิบายความหมายของขอ้มูลได ้
 2.    นกัเรียนสามารถอธิบายลกัษณะของขอ้มูลได ้

 
สาระการเรียนรู้ 
 1.    ความหมายของขอ้มูล 
 2.    ลกัษณะของขอ้มูล 
 
คุณลกัษณะอนัพงึประสงค์ 
 1.    ความคิดสร้างสรรค ์
 2.    ซ่ือสัตยสุ์จริต 
 3.    ใฝ่เรียนรู้ 
 4.    มุ่งมนัในการท่างาน 
 5.    มีจิตสาธารณะ 
 
กระบวนการจัดการเรียนรู้  
 ขั้นตอนที่ 1 กระตุ้นความสนใจ(15นาที) 
 -     ครูสอบถามเร่ืองราว เหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นในรอบสัปดาห์ท่ีผา่นมาท่ีนกัเรียนไดพ้บเห็น 
 -     ครูเปิดคลิปจากเวบ็ไซต ์YOUTUBE เก่ียวกบัค าวา่ขอ้มูล 
 ขั้นตอนที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ(15นาที) 
 -     ครูสอบถามส่ิงท่ีนกัเรียนไดรั้บรู้รับทราบจากคลิป หรือ เหตุการณ์ท่ีสอบถาม
นกัเรียน 
 -     ครูแบ่งกลุ่มนกัเรียนออกเป็น 3- 5 คนต่อกลุ่ม โดยให้นกัเรียนเลือกสมาชิกในกลุ่ม
ดว้ยตนเอง 
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 ขั้นตอนที่ 3 ค้นคว้าและคิด(40นาที) 
 -     ครูแนะความหมายและลกัษณะของขอ้มูลเบ้ืองตน้ 
 -     แต่ละกลุ่มท าใบงาน/ภาระงานท่ีครูมอบหมาย ดว้ยกระบวนการกลุ่ม 
 ขั้นตอนที่ 4 น าเสนอ(30นาที) 
 -     นกัเรียนแต่ละกลุ่ม น าเสนอเก่ียวกบั ความหมายและลกัษณะของขอ้มูล ท่ีกลุ่มตนเอง
คน้พบ 
 -     ครูและนกัเรียนช่วยกนัสรุป ความหมายและลกัษณะของขอ้มูลร่วมกนั 
 ขั้นตอนที่ 5 ประเมินผล (20นาที)  
 -     ประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 
 -     สังเกตพฤติกรรมการท างานรายบุคคล 
 -     สังเกตพฤติกรรมการท างานรายกลุ่ม 
 -     ตรวจผลงานงานการน าเสนอ 
 -     ตรวจใบงาน 
 
ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 
 1.    ชุดกิจกรรมท่ี 1.1 เร่ืองความหมายของขอ้มูล 
 2.    ใบความรู้ 
 
กระบวนการวัดและการประเมินผล 
 1.    วิธีการวดัและประเมินผล 
 -     ตรวจแบบทดสอบหลงัเรียนจาดชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน 
จ านวน 10 ขอ้ 
 -     ประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 
  -     ตรวจผลงานงานการน าเสนอ 
 -     ตรวจใบงาน 
 2.    เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวดัและประเมินผล 
 -     แบบทดสอบหลงัเรียนจาดชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐานจ านวน 10 ขอ้ 
  -     แบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 
  -     แบบประเมินการน าเสนอ 
   -    ใบงาน 
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 3.    เกณฑก์ารตดัสิน 
  การผา่นเกณฑก์ารประเมินตามประเด็นท่ีก าหนด นกัเรียนตอ้งไดค้ะแนนอยา่งนอ้ย
อยู ่ระดบั ดี ในทุกขอ้จึงถือวาผา่นเกณฑ์ 
 
ข้อเสนอแนะ ความคิดเห็นของผู้บริหารของสถานศึกษา 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
     
          ลงช่ือ........................................................ผูอ้  านวยการโรงเรียน 
                                                ......................./.........................../.................. 
 
กจิกรรมเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
     
          ลงช่ือ........................................................ครู 
                                                ......................./.........................../.................. 
 
บันทึกหลงัการจัดการเรียนรู้ 
 ผลการจดัการเรียนรู้ 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
 ปัญหา/อุปสรรค 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
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 แนวทางการแกไ้ขปัญหา 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………… 
     
          ลงช่ือ........................................................ครู 
                                                ......................./.........................../.................. 



 

 

การประเมินความรู้ 
ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ ของนกัเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

  คะ
แน

นก่
อน

สอ
บ 

หน่วยที ่1 หน่วยที2่ 

รว
ม 

คะ
แน

นส
อบ

วัด
ผล

สัม
ฤท

ธิ์ 

คะ
แน

นร
วม

(10
0) 

กิน
กร
รม

ที่ 
1.1

 

กิน
กร
รม

ที่ 
1.2

 

กิน
กร
รม

ที่ 
1.3

 

กิน
กร
รม

ที่ 
1.4

 

กิน
กร
รม

ที่ 
2.1

 

กิน
กร
รม

ที่ 
2.2

 

กิน
กร
รม

ที่ 
2.3

 

กิน
กร
รม

ที่ 
2.4

 

เลขท่ี ช่ือ - สกุล 30 20 20 20 20 20 20 20 20 70 30 100 

1 เด็กชาย คมสัน สลีหลา้ 12 15 15 15 15 16 16 17 16 55 26 81 

2 เด็กชาย จารุเดช ทาราช 10 15 15 16 15 16 16 17 16 55 23 78 

3 เด็กชาย นิฐิพงษ ์ เจริญ 17 16 16 16 17 16 18 18 18 59 27 86 

4 เด็กชาย พีรกานต ์ ชยัวรรณา 13 16 17 18 18 17 17 18 18 61 25 86 

5 เด็กชาย สมชาย จะพือ 15 15 15 15 15 15 16 17 16 55 23 78 

6 เด็กชาย อภิรักษ ์ พรหมมินทร์ 12 15 15 15 16 16 16 16 16 55 23 78 

7 เด็กชาย อภิเชษฐ ์ ปันตา 9 15 15 15 15 15 15 16 15 53 22 75 

8 เด็กชาย ชานน ลุงค า 14 15 15 16 17 16 16 17 16 56 25 81 
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  คะ
แน

นก่
อน

สอ
บ 

หน่วยที ่1 หน่วยที2่ 

รว
ม 

คะ
แน

นส
อบ

วัด
ผล

สัม
ฤท

ธิ์ 

คะ
แน

นร
วม

(10
0) 

กิน
กร
รม

ที่ 
1.1

 

กิน
กร
รม

ที่ 
1.2

 

กิน
กร
รม

ที่ 
1.3

 

กิน
กร
รม

ที่ 
1.4

 

กิน
กร
รม

ที่ 
2.1

 

กิน
กร
รม

ที่ 
2.2

 

กิน
กร
รม

ที่ 
2.3

 

กิน
กร
รม

ที่ 
2.4

 

เลขท่ี ช่ือ - สกุล 30 20 20 20 20 20 20 20 20 70 30 100 

9 เด็กชาย ปานเทพ ลุงต๊ะ 16 16 16 18 18 16 16 18 16 59 26 85 

10 เด็กชาย สุชยั อาแล 8 15 15 15 15 15 15 16 16 54 21 75 

11 เด็กชาย คุณากร ลุงแดง 11 15 15 15 16 16 16 17 16 55 24 79 

12 เด็กชาย พลอยอุรินทร์ โสภามา 12 16 16 16 16 16 17 18 17 58 25 83 

13 เด็กชาย วิทยา จะจะ๊ 13 14 14 14 16 16 16 17 17 55 23 78 

14 เด็กชาย เกียรติศกัด์ิ ทวีอภิรดีพร 16 16 16 16 16 16 17 18 17 58 26 84 

15 เด็กชาย ณัฐภทัธ บุญไพล 7 15 15 15 15 16 16 16 16 55 22 77 

16 เด็กหญิง จรรยาพร หงส์ทอง 8 15 15 15 15 16 16 16 16 55 22 77 

17 เด็กหญิง จิราพร ดอยด า 14 16 16 16 16 17 17 18 17 59 25 84 

18 เด็กหญิง ชฎาการณ์ ช่ืนแกว้ 10 15 15 15 15 16 16 16 16 55 22 77 

19 เด็กหญิง ชนิกานต ์ ลุงติง 18 17 17 18 18 17 18 18 18 62 27 89 

20 เด็กหญิง ธญัญพณัณ์ ศิริวงค ์ 17 16 16 16 17 16 16 17 17 58 26 84 
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  คะ
แน

นก่
อน

สอ
บ 

หน่วยที ่1 หน่วยที2่ 

รว
ม 

คะ
แน

นส
อบ

วัด
ผล

สัม
ฤท

ธิ์ 

คะ
แน

นร
วม

(10
0) 

กิน
กร
รม

ที่ 
1.1

 

กิน
กร
รม

ที่ 
1.2

 

กิน
กร
รม

ที่ 
1.3

 

กิน
กร
รม

ที่ 
1.4

 

กิน
กร
รม

ที่ 
2.1

 

กิน
กร
รม

ที่ 
2.2

 

กิน
กร
รม

ที่ 
2.3

 

กิน
กร
รม

ที่ 
2.4

 

เลขท่ี ช่ือ - สกุล 30 20 20 20 20 20 20 20 20 70 30 100 

21 เด็กหญิง ภทัราพร ลุงชี 14 15 15 16 16 16 16 17 18 57 25 82 

22 เด็กหญิง อภิสสรา แซ่ล้ี 12 15 15 15 16 16 16 17 18 56 23 79 

23 เด็กหญิง วริษฐา แสนจ ู 13 15 15 15 16 16 16 17 17 56 24 80 

24 เด็กหญิง สุพรรณ ทาเหนือ 14 16 16 16 17 16 17 18 18 59 26 85 
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การประเมินทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
ชุดกิจกรรมแบบสร้างสรรคเ์ป็นฐาน เร่ืองการคน้หาขอ้มูลและการน าเสนอขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ในรายวิชาเทคโนโลยสีารสนเทศ ของนกัเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 

  

หน่วยที่ 1 

กิจกรรมที ่1.1 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

คุณ
ภา
พ 

กิจกรรมที่ 1.2 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

คุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขที ่ 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

1 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

2 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

3 3 3 3 3 12 ดี 4 4 4 4 16 ดีมาก 

4 3 3 3 3 12 ดี 4 4 4 4 16 ดีมาก 

5 3 3 3 3 12 ดี 4 4 4 4 16 ดีมาก 

6 3 3 3 3 12 ดี 4 4 4 4 16 ดีมาก 

7 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

8 3 3 3 3 12 ดี 4 4 4 4 16 ดีมาก 
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หน่วยที่ 1 

กิจกรรมที ่1.1 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

คุณ
ภา
พ 

กิจกรรมที่ 1.2 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

คุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขที ่ 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

9 3 3 3 3 12 ดี 4 4 4 4 16 ดีมาก 

10 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

11 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

12 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

13 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

14 3 3 3 3 12 ดี 4 4 4 4 16 ดีมาก 

15 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

16 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

17 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

18 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 
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หน่วยที่ 1 

กิจกรรมที ่1.1 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

คุณ
ภา
พ 

กิจกรรมที่ 1.2 

ระ
ดับ

คะ
แน

น 

ระ
ดับ

คุณ
ภา
พ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

คว
าม
คิด

คล
่อง
แค

ล่ว
 

คง
วา
มค

ิดย
ดืห

ยุน่
 

คว
าม
คิด

ริเริ่
ม 

คว
าม
คิด

ละ
เอีย

ดล
ะอ

อ 

เลขที ่ 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 

19 3 3 3 3 12 ดี 4 4 4 4 16 ดีมาก 

20 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

21 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

22 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

23 3 3 3 3 12 ดี 3 3 3 3 12 ดี 

24 3 3 3 3 12 ดี 4 4 4 4 16 ดีมาก 
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เกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบประเมินทกัษะความคิดสร้างสรรค์ 

 

 

รายการประเมิน 
ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ 

เกณฑ์การให้คะแนน 

4  
(ดีมาก) 

3 
(ดี) 

2 
(พอใช้) 

1 
(ปรับปรุง) 

1.  ความคิด
คล่องแคล่ว 

ตอบตรง
ประเด็นถูกตอ้ง 
90 % ขึ้นไปใน
เวลาท่ีก าหนด 

ตอบตรงประเด็น
ถูกตอ้ง 70 % ขึ้น
ไปในเวลาท่ี
ก าหนด 

ตอบตรง
ประเด็นถูกตอ้ง 
50 % ขึ้นไปใน
เวลาท่ีก าหนด 

ตอบตรงประเด็น
ถูกตอ้งต ่ากวา่ 
 50 % ขึ้นไปใน
เวลาท่ีก าหนด 

2.  ความคิด
ยดืหยุน่ 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดอ้ยา่ง
หลากหลาย 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดอ้ยา่ง
หลากหลายไดเ้ป็น
ส่วนใหญ่ 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดเ้ป็น
บางส่วน 

จดัลกัษณะ/
ประเภท/กลุ่ม
ค าตอบไดไ้ม่
หลากหลาย 

3.  ความคิดริเร่ิม คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถ
น าไปใชไ้ดอ้ยา่ง
ถูกตอ้ง 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถน าไปใช้
ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง
เป็นส่วนใหญ่ 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถ
น าไปใชไ้ดเ้ป็น
บางส่วน 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ประยกุตแ์ละ
สามารถน าไปใช้
ไดเ้ป็นส่วนนอ้ย 

4.  ความคิด
ละเอียดลออ 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกับค าตอบ
และเช่ือยมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ได้
อยา่งถูกตอ้ง 

บอกรายละเอียด
เ ก่ี ยวกับค าตอบ
แล ะ เ ช่ื อ ย มโย ง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้งเป็นส่วน
ใหญ่ 

บอกรายละเอียด
เก่ียวกับค าตอบ
และเช่ือยมโยง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ได้
อยา่งถูกตอ้งเป็น
บางส่วน 

บอกรายละเอียด
เ ก่ี ยวกับค าตอบ
แล ะ เ ช่ื อ ย มโย ง
สัมพนัธ์ 
ส่ิงต่าง ๆ ไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้งเป็นส่วน
นอ้ย 
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 เกณฑ์การตัดสินคะแนนคุณภาพทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
 

ระดับคะแนน ระดับคุณภาพ 
คะแนน 13 -16 คะแนน ระดบั 4 ดีมาก 
คะแนน 9 - 12  คะแนน ระดบั 3 ดี 
คะแนน 5 – 8   คะแนน ระดบั 2 พอใช ้
คะแนน 1- 4    คะแนน ระดบั 1 ปรับปรุง 

 
เกณฑก์ารผา่น ไดร้ะดบัคุณภาพ 3 ขึ้นไปถือวา่ผา่น 
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ภาคผนวก ฉ 
 
 

ตัวอย่างภาพการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ 
 

 
 
 ภาพท่ี ฉ.1 :     การน าเสนอผลงานประถมศึกษาปีท่ี 6 (1) 

 

 
 

 ภาพท่ี ฉ.2 :     การน าเสนอผลงานประถมศึกษาปีท่ี 6 (2) 
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 ภาพท่ี ฉ.3    ผลงานเร่ืองสถานท่ีท่องเท่ียวในจงัหวดัเชียงใหม่ 
 

 
 
 ภาพท่ี ฉ.4   ผลงานเร่ืองสถานท่ีท่องเท่ียวในจงัหวดัเชียงใหม่ ประวติัพระธาตุดอยสุเทพ 
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ประวัติผู้วิจัย 
 

 

ช่ือ – นามสกุล นายเอกลกัษณ์  ฤาชา   
 
วัน เดือน ปีเกดิ 13 ตุลาคม 2524    
 
ท่ีอยู่ปัจจุบัน บา้นเลขท่ี 130/1 หมู่ท่ี 1 ต าบลอินทขิล อ าเภอแม่แตง 
 จงัหวดั เชียงใหม่ รหสัไปรษณีย ์50150 
 
อเีมล์แอดเดรส kaikap.g@gmail.com  
 
ประวัติการศึกษา  
 พ.ศ. 2564  หลกัสูตร ครุศาสตรมหาบณัฑิต 
 สาขาวิชา หลกัสูตรและการสอน  
 มหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงใหม่ 
 พ.ศ. 2552  หลกัสูตร ครุศาสตร์ 
 สาขาวิชา คอมพิวเตอร์ศึกษา  
 มหาวิทยาลยัราชภฏัเชียงใหม่ 
   
ประสบการณ์การท างาน   
 พ.ศ. 2561 – ปัจจุบนั  ต าแหน่ง ครู คศ.1 
 โรงเรียนบา้นหนองยาว   
 จงัหวดัเชียงใหม่  
 พ.ศ. 2559 – 2561  ต าแหน่ง ครูผูช่้วย  

 โรงเรียนบา้นหนองยาว 
 จงัหวดัเชียงใหม่ 
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