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บทคัดย่อ 
 

 ทกัษะการคิดสรา้งสรรคเ์ป็นสิ่งท่ีทุกคนมีอยู่ในตนเอง เป็นความสามารถของสมองในการ
คิดอย่างหลากหลายและแตกตา่งไปจากเดิม แตด่ว้ยปัจจยัแวดลอ้มตา่งๆ สง่ผลใหเ้กิดสภาวะท่ีกระทบ
ตอ่การคิดสรา้งสรรค ์อย่างไรก็ตามหากไดร้บัการฝึกและพฒันาท่ีเหมาะสมก็จะท าใหเ้กิดทกัษะการคิด
สรา้งสรรคท่ี์สามารถน าไปต่อยอดได ้นอกจากนีใ้นยุคปัจจุบนัท่ีเป็นยุคดิจิทัล ซึ่งทุกคนควรรูจ้ักใช ้
เขา้ใจและเขา้ถงึเทคโนโลยีดิจิทลั (Digital literacy) ทกัษะการคิดสรา้งสรรคจ์ึงควรพฒันาควบคู่ไปกบั
การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อใหน้ักเรียนเป็นพลเมืองดิจิทัลท่ีมีคุณภาพ (Digital citizenship) โดยใช้
กระบวนการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning 
 การวิจยัครัง้นีแ้บง่เป็น 3 ระยะ โดยมีวตัถปุระสงค ์1) เพื่อศกึษาทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์อง
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา 2) เพื่อพัฒนา
รูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อ
เสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” 
มหาวิทยาลัยบูรพา 3) เพื่อศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ฯ และ 4) เพื่อประเมิน
รบัรองรูปแบบการจดัการเรยีนรูฯ้ 
 ประชากรในการศึกษาทักษะการคิดสรา้งสรรค ์ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา ปีการศกึษา 2566 จ านวน 175 คน กลุ่มตวัอย่างท่ี
ใชรู้ปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ และศึกษาประสิทธิผล ไดแ้ก่ นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน
สาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา ปีการศกึษา 2566 จ านวน 1 หอ้งเรียน มีนกัเรียนจ านวน 34 
คน ซึง่ไดม้าจากการสุม่อย่างง่าย โดยใชห้อ้งเรยีนเป็นหน่วยในการสุม่แลว้ท าการจบัฉลาก 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ 1) แบบประเมินทักษะการคิดสรา้งสรรค์ 2) แบบสังเกต
พฤติกรรมทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์3) แบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้งส าหรบัการสนทนากลุม่ 4)  รูปแบบ
การจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้ง
ทักษะการคิดสร้างสรรค์ส  าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” 
มหาวิทยาลยับรูพา 5) แบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคห์ลงัไดร้บัการจดัการเรียนรู ้ และ 6)  แบบ
ประเมินรบัรองรูปแบบการจดัการเรยีนรูฯ้ 
  ผลการวิจยั สรุปไดว้่า 



ค 
 
 1. ผลการศึกษาทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต 
“พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา พบว่า 1) จากการท าแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์นกัเรยีน
ส่วนใหญ่มีระดบัการคิดสรา้งสรรคอ์ยู่ในเกณฑเ์ฉลี่ย 2) ผลจากแบบสงัเกตพฤติกรรมทกัษะการคิด
สรา้งสรรค ์พบว่า ภาพรวมมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดบัปานกลางคือ 3.45 3) ผลจากการสนทนากลุ่ม 
พบว่า นกัเรยีนที่มีทกัษะการคิดสรา้งสรรคม์ีลกัษณะท่ีตรงกบัองคป์ระกอบของทกัษะการคิดสรา้งสรรค์
ทัง้ 4 ดา้น คือ ดา้นความคิดริเริ่ม ความคิดคลอ่ง ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ ปัจจยัท่ี
สง่ผลกระทบตอ่ทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์ไดแ้ก่ สภาพแวดลอ้มและประสบการณใ์นชีวิตประจ าวนั และ
ทกัษะอื่นๆ ท่ีมีผลต่อการเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์ไดแ้ก่ ทกัษะชีวิต เช่น การสื่อสาร การคิด
วิเคราะหห์รอืการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การรูจ้กัแกปั้ญหา การตดัสินใจ และความฉลาดทางอารมณ ์
 2. การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลใน
รายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียน
สาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ และ 3 ขั้นตอนหลัก 
องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1. วิเคราะห์ผู้เรียน 2. วัตถุประสงคก์ารเรียนรู ้3. ก าหนดบทบาทของครูและ
นกัเรียน 4. เนือ้หาการจดัการเรียนรู ้5. วิธีการและขัน้ตอนการจดัการเรียนรู ้6. สื่อและกิจกรรม และ  
7. การประเมินผลและปรับปรุง และขั้นตอนหลัก 3 ขั้นตอน ได้แก่  1. ขั้นเตรียมความพร้อม 
ประกอบดว้ย 1.1 เตรียมความพรอ้มของนกัเรียน 1.2 จดัสภาพแวดลอ้มการเรียนรู ้2. ขัน้ด  าเนินการ
จดัการเรยีนรู ้ประกอบดว้ย 2.1 ด  าเนินการจดัการเรยีนรูต้ามแผน 2.2 การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั 2.3 การ
สื่อสารและแลกเปลี่ยนเรียนรู ้3. ขัน้ประเมินผล ประกอบดว้ย 3.1 ประเมินผลหลงัไดร้บัการจัดการ
เรยีนรู ้3.2 ทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์
 3. ผลการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้ฯ พบว่า 1) ค่าดชันีประสิทธิผล
ของแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคห์ลงัไดร้บัการจดัการเรยีนรูม้ีคา่เท่ากบั .32 โดยคะแนนเฉลี่ย
ของแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคห์ลงัไดร้บัการจดัการเรยีนรูส้งูกว่าก่อนไดร้บัการจดัการเรียนรู ้
มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และ 2) การประเมินรับรองรูปแบบการ
จดัการเรยีนรูฯ้ โดยผูท้รงคณุวฒุิ มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดบัมาก 
 
ค  าส  าคญั: รูปแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning, ทกัษะการคิดสรา้งสรรรค,์ เทคโนโลยีดิจิทลั 



Abstract 
  
 Everyone has creative thinking skill that means the brain's ability to think in various 
and different ways. However, creative thinking skill was affected by various environment 
factors. But it could fix by an appropriate training or development, will help to create thinking 
skill. Students should be encouraged to enhance their creative thinking skill especially in 
today’s digital age. They should have the digital literacy to become quality digital citizens by 
using the Active learning. 
 This research is divided into 3 phases with the objectives: 1) to study the creative 
thinking skills of 4th grade students at “Piboonbumpen” Demonstration School Burapha 
University 2) to develop an Active learning model using digital technology in the Thai 
language subject to enhance creative thinking skills for 4 th grade students at 
“Piboonbumpen” Demonstration School, Burapha University 3) to study the effectiveness of 
the learning management model and 4) to certify the learning management model. 
 The population was 4th grade students at “Piboonbumpen” Demonstration School, 
Burapha University, academic year 2023, totaling 175 people and the sample group that used 
the learning management model and studied the effectiveness was 4th grade students at 
“Piboonbumpen” Demonstration School, Burapha University, academic year 2023, 1 
classroom, 34 students, which was obtained by simple random sampling using the classroom 
as the unit for randomization and then drawing lots. 
 The research tools were 1) A creative skills assessment form 2) A behavior 
observation of creative thinking skills 3) a semi-structured interview form for group discussion 
4) The Active learning management model using digital technologies in Thai subject to 
enhance creative thinking skills for 4th grade students at “Piboonbumpen” Demonstration 
school, Burapha University. 5) A creative thinking skills assessment form after receiving 
learning management and 6) An assessment form for certify the learning management model. 
 The results showed that; 
 1. The results of the study of creative thinking skills of 4th grade students at 
“Piboonbumpen” Demonstration School, Burapha University were; 1) The results from a 
creative thinking skills assessment showed that most students have an average level of 



จ 
 
creative thinking 2) The results from a behavior observation of creative thinking skills showed 
that overall the average score was at a moderate level at 3.45 3) The results from the interview 
founded that students who have creative thinking skills have characteristics that correspond 
to 4 components of creative thinking skills: originality, fluency, flexible and elaboration; The 
factors that affected to creative thinking skills were the environment factors and daily 
experiences; Other skills that have an effect on enhancing creative thinking skills were like 
skills such as communication, critical thinking, problem solving, decision making and 
emotional intelligence.  
 2. The development of Active learning management model using digital 
technologies in Thai subject to enhance creative thinking skills for 4th grade students at 
“Piboonbumpen” Demonstration school, Burapha University consists of 7 elements and 3 
main steps. The elements were 1) Student analysis 2) Learning objectives 3) Determine the 
roles of teacher and students 4) Learning management contents 5) Methods and steps 6) 
Media and activities and 7) Evaluation and improvement; And the steps were 1) Preparation 
consists of 1.1) Preparing students 1.2) Organizing the learning environment 2) The learning 
management steps consist of 2.1) Arranging the learning according to the plans 2.2) Using 
digital technologies 2.3) Communication and exchange the knowledge 3) Evaluation consists 
of 3.1) Evaluation after receiving learning management 3.2 Creative thinking skills  
 3. The results of the study of the effectiveness of the learning management model 
showed that 1) The effectiveness index of the creative thinking skills assessment after 
receiving the learning management was equal to .32 with the average score after receiving 
the learning management was higher that before; a statistical significant different at .01 2) 
The certification of the learning management model has average score at a high level. 
 
Keywords: Active learning management model, Creative thinking skill, Digital technology 
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 การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้แบบ Active learning โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลใน
รายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดสรา้งสรรค ์ส  าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา ส าเรจ็ไปดว้ยดีเน่ืองจากไดร้บัการสนบัสนนุจากทาง
โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา ท่ีมุ่งส่งเสริมการวิจัยเพื่อมุ่งหมายใหก้ารศึกษา
ภายในโรงเรียนเกิดประสิทธิภาพ และอ านวยความสะดวกต่างๆ ทั้งกระบวนการขั้นตอนในการ
ด าเนินงานจงึท าใหง้านวิจยันีส้  าเรจ็ไปดว้ยดี 
 ขอขอบคุณผูท้รงคุณวุฒิ ผูเ้ช่ียวชาญดา้นต่างๆ ท่ีกรุณาใหค้วามรู ้ความคิดเห็นในการ
ด าเนินการวิจัย ตลอดจนข้อเสนอแนะต่างๆ เพื่อปรับปรุงแก้ไขงานวิจัยนี ้ให้สมบูรณ์ ก่อให้เกิด
ประโยชนใ์นทางวิชาการตอ่ไป ผูวิ้จยัขอขอบคณุมา ณ โอกาสนี ้
 ขอขอบคณุผูม้ีสว่นรว่มตา่งๆ ไดแ้ก่ ครอบครวัของผูวิ้จยัท่ีเป็นก าลงัใจท่ีส  าคญัท่ีสดุ ขอบคณุ
คณาจารยโ์รงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา ท่ีคอยใหค้วามช่วยเหลือเรื่องต่างๆ 
เพื่อใหก้ารด าเนินการวิจยัลลุว่งไปดว้ยดี และเป็นกลัยาณมิตรท่ีดีเสมอมา 
 และขอขอบใจนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยั
บรูพา ปีการศกึษา 2566 ท่ีใหค้วามรว่มมือในการเก็บรวบรวมขอ้มลูเป็นอย่างดี และเป็นแรงขบัเคลื่อน
ส าคญัท่ีท าใหผู้วิ้จยัอยากจะพฒันางานวิชาการตอ่ไปเพื่อเป็นประโยชนท์างการศกึษาใหแ้ก่นกัเรยีน 
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บทที ่1 
บทน ำ 

 
1. ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 ความคิดสร้า งสรรค์ ( Creative thinking) เ ป็นกระบวนการคิ ดของสมองซึ่ ง เ ป็น

ความสามารถในการคิดอย่างหลากหลายและแปลกใหม่ไปจากเดิม ทัง้เป็นจุดเริ่มตน้ส าคญัในการ

สรา้งและพฒันานวตักรรมผ่านการระดมความคิดท่ีหลากหลาย และสามารถน าไปตอ่ยอดไดท้ัง้ในการ

ท างานและการใชชี้วิต (Kaplan, 2023) ความคิดสรา้งสรรคไ์ม่ใช่สิ่งมหศัจรรย ์แต่เป็นทกัษะท่ีทกุคนมี

มาตัง้แต่วยัเด็ก (Kelley & Kelly, 2015, p.5) ตวัอย่างเช่น การวาดรูปอนัเกิดจากจินตนาการ การเล่น

บทบาทสมมตุิตา่งๆ การทดลองสิ่งรอบตวั เป็นตน้ แตเ่ม่ือเติบโตขึน้ ปัจจยัแวดลอ้มอาจสง่ผลใหท้กัษะ

บางอย่างคอ่ยๆ หายไปจนอาจเกิดสภาวะท่ีอาจหยดุยัง้ความคิดสรา้งสรรคล์งได ้เช่น ความกลวั ความ

วิตกกงัวล การเกิดอคติ ท าใหถู้กปิดกัน้ความคิดในทา้ยท่ีสดุ อย่างไรก็ตาม ความคิดสรา้งสรรคเ์ป็น

ทกัษะท่ีเราทกุคนสามารถฝึกฝนและปฏิบตัิไดเ้พราะเป็นสิ่งท่ียงัคงอยู่ในตวัของทกุคน เพียงแต่ทกัษะ

เหล่านัน้อาจจะถกูปิดกัน้ไวห้รือไม่ไดถู้กดึงออกมาจนกว่าจะผ่านกระบวนการของการปฏิบตัิ การคิด  

และการแสดงออก (Kelley & Kelley, 2015, pp.5-6) 

 กิลฟอรด์ (Guilford, 1950) ไดนิ้ยามความคิดสรา้งสรรคไ์วว้่าเป็นความสามารถทางสมองท่ี

คิดได้กว้างไกลกว่าหลายทิศทาง (Divergent thinking) โดยเขาได้แบ่งองค์ประกอบความคิด

สรา้งสรรคว์่าประกอบไปดว้ยการคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดคล่อง (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น 

(Flexibility) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration) (Guilford, 1967, 145-151) ทฤษฎีของกิลฟอร์

ดบง่บอกว่าความคิดสรา้งสรรคไ์มไ่ดเ้จาะจงแตเ่พียงเฉพาะการคิดที่มาจากจินตนาการประเภทการคิด

เพื่อรงัสรรคส์ิ่งใหม่ๆ แต่เพียงเท่านัน้ พฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงทกัษะการคิดอื่นๆ ก็ล้วนมีอิทธิพลต่อ

ความคิดสรา้งสรรคด์ว้ยเช่นกนั ความคิดสรา้งสรรคจ์งึประกอบไปดว้ยทกัษะท่ีส  าคญัท่ีจะช่วยใหบ้คุคล

เกิดความสามารถในการคิดเพื่อน าไปใชใ้นชีวิตในดา้นต่างๆ แต่หากบุคคลไรซ้ึ่งทักษะเหล่านีก้็อาจ

ส่งผลต่อคณุลกัษณะและบคุลิกภาพท่ีมีผลต่อการใชชี้วิตประจ าวนั เช่น การขาดความสามารถในการ

แกปั้ญหา ไม่มีความคิดริเริ่ม หรือขาดการเอาใจใส่ใฝ่รู ้การขาดคณุลกัษณะเหล่านีอ้าจมีสาเหตจุาก
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ปัจจยัหลายประการ เช่น การท่ีไมไ่ดร้บัฝึกฝนหรอืการพฒันาท่ีดีพอ ซึง่อาจเกิดจากความผิดพลาดของ

หลกัสตูรการเรยีนที่ท  าใหผู้เ้รยีนลม้เหลวทางการเรยีน การไมไ่ดร้บัการชีแ้นะท่ีเหมาะสม การขาดสมาธิ 

มีปัญหาในการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง ทัง้ยงัรวมไปถึงการเสพติดโซเชียลมีเดีย (Social media) 

การยึดติดกบัวตัถนิุยม การถกูควบคมุหรือถกูปิดกัน้ทางความคิดจนน ามาสู่ความกลวัและความวิตก

กังวลต่างๆ เกิดอคติ ไม่เช่ือหรือไม่กลา้ท่ีจะแสดงทักษะท่ีมีอยู่ในตัวออกมา (DiSalvo, 2013 and 

Sharma, 2020) หากเรายอ้นกลบัมาดเูด็กไทยท่ีถูกปลกูฝังดว้ยค่านิยมและวฒันธรรมการเลีย้งดขูอง

ผูใ้หญ่ในครอบครวัท่ีแตกต่างกันออกไป ลว้นแลว้แต่ส่งผลต่อทักษะการคิดสรา้งสรรคท์ั้งสิน้  โดย

ค่านิยมบางประการอาจมีส่วนท าใหท้กัษะการคิดสรา้งสรรคข์องเด็กลดนอ้ยลง เช่น ค่านิยมคาดหวงั

ในความส าเรจ็ โดยพอ่แมอ่าจคาดหวงัใหล้กูเรยีนไดเ้กรดเฉลี่ยสงูๆ หรอืคาดหวงัใหล้กูมีความสามารถ

พิเศษท่ีแตกตา่งและโดดเดน่กว่าคนอื่น ซึง่อาจท าใหเ้ดก็เกิดความเครียด กดดนั ไมม่ีความคิดเป็นของ

ตวัเอง คน้หาตวัเองไม่ได ้(มนสัวีร ์ศรีนนท์, 2561) และอาจส่งผลต่อคณุลกัษณะและบคุลิกภาพดงัท่ี

กลา่วไปขา้งตน้ ท าใหเ้ดก็ขาดทกัษะการคิดสรา้งสรรคใ์นท่ีสดุ แตก่ลบักนั หากเดก็ไดร้บัการฝึกฝนและ

พฒันาท่ีเหมาะสม ก็จะเกิดทกัษะการคิดสรา้งสรรคท่ี์สามารถน าไปสู่การพฒันาตนเองตลอดจนสรา้ง

ความเจรญิกา้วหนา้ใหท้ัง้แก่ตนเองและสว่นรวมได ้ 

 ทักษะการคิดสรา้งสรรค์จึงเป็นทักษะส าคัญท่ีครูและผู้ใหญ่ควรเสริมสร้างให้แก่เด็ก

โดยเฉพาะในโลกยุคปัจจุบนัซึ่งเป็นยคุดิจิทลั (Digital age) หรือยุคแห่งขอ้มลูข่าวสาร ซึ่งผูค้นทั่วโลก

สื่อสารกนัผ่านอปุกรณเ์ทคโนโลยีดิจิทลั (Digital technology) ไดแ้ก่ เครื่องมือหรืออปุกรณต์่างๆ เช่น 

คอมพิวเตอร ์โทรศพัทม์ือถือ แท็บเลต โปรแกรม คอมพิวเตอรแ์ละสื่อออนไลน ์ซึง่เทคโนโลยีเหลา่นีเ้ป็น

สิ่งท่ีถกูพฒันาอย่างไมห่ยดุนิ่ง มนษุยจ์งึจ าเป็นตอ้งเดินหนา้และพฒันาตนเองใหท้นักบัโลก ปัจจบุนัจึง

มีค  าว่า “พลเมืองดิจิทลั” (Digital citizenship) ซึ่งหมายถึงผูใ้ชง้านตอ้งเกิดความเขา้ใจต่อเทคโนโลยี

ดิจิทลั (Digital literacy) ซึง่ครอบคลมุความสามารถ 4 มิติ ไดแ้ก่ ใช ้(Use) เขา้ใจ (Understand) สรา้ง 

(Create) และเขา้ถงึ (Access) (ส  านกังานคณะกรรมการขา้ราชการพลเรอืน, 2560) และมีบรรทดัฐาน

ในการปฏิบตัิตนใหเ้หมาะสม มีความรบัผิดชอบต่อการใชเ้ทคโนโลยีใหเ้กิดประสิทธิภาพและรูเ้ท่าทนั 

(ส  านกังานกองทนุสนบัสนนุการสรา้งเสรมิสขุภาพ, 2562) 
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 ทกัษะการคิดสรา้งสรรคจ์งึเป็นสิ่งท่ีควรพฒันาควบคูก่นัไปกบัการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั เพราะ

ความคิดสรา้งสรรค์มิไดห้มายความถึงเพียงแค่การคิดค้นนวัตกรรมหรือสิ่งใหม่ๆ เท่านั้น แต่ยัง

หมายถึงความกลา้ท่ีจะน าเสนอและการสรา้งความแตกต่าง การเกิดรูปแบบความคิดใหม่ๆ การรูจ้กั

และเขา้ใจตนเอง การเกิดความคิดยืดหยุ่น เขา้ใจความแตกต่างของบคุคล ทัง้ยงัรวมไปถึงการนอ้ม

รบัค าวิพากษวิ์จารณอ์ีกดว้ย (Kelly & Kelly, 2015, p.45) ซึง่หากผูเ้รยีนไดร้บัการเสรมิสรา้งทกัษะการ

คิดสรา้งสรรคก์็จะสามารถช่วยในการจดุประกายความคิดใหม่ๆ ไปต่อยอดในอนาคต และส่งเสริมให้

ผูเ้รยีนสามารถพฒันาตนเป็นพลเมืองดิจิทลัที่มีคณุภาพ สามารถด ารงชีวิตในสงัคมยคุดิจิทลัไดอ้ย่างมี

ความสขุ 

 ผูวิ้จยัซึ่งเป็นอาจารยส์อนวิชาภาษาไทยระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลู

บ าเพ็ญ”  มหาวิทยาลยับูรพา จึงมีความตอ้งการในการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใช้

ร่วมกับเทคโนโลยีดิจิทัลในการเรียนการสอนวิชาภาษาไทย เน่ืองจากแนวคิด Active learning เป็น

กระบวนการท่ีเนน้การจดักิจกรรมแบบเปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนลงมือกระท า ช่วยใหเ้กิดกระบวนการคิดขัน้

สงู ท าใหก้ารเรียนรูเ้ป็นไปอย่างมีความหมายและน าไปใชใ้นสถานการณอ์ื่นๆ ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

(สถาพร พฤฑฒิกลุ, 2555, หนา้ 5) อีกทัง้การน าเทคโนโลยีดิจิทลัมาใชใ้นการเรียนการสอนนัน้มีความ

ทนัสมยัและเหมาะสมกับเด็กในยุคปัจจุบนัท่ีจ าเป็นตอ้งเรียนรูค้วามเป็นพลเมืองดิจิทลัควบคู่ไปกับ

การพัฒนาทักษะการคิดสรา้งสรรค์ ดังนั้นการจัดการศึกษาใหเ้หมาะสมกับยุคสมัยจึงเป็นสิ่งท่ีพึง

กระท า เพราะยุคสมยัของคนท่ีเกิดในแต่ละยุคนัน้แตกต่างกนั จึงส่งผลใหค้วามคิด การกระท า และ

ลกัษณะการด าเนินชีวิตมีความแตกต่างกนัไปดว้ย (ภทัราดา เอ่ียมบญุญฤทธ์ิ และคณะ, 2563, หนา้ 

5) การใชก้ระบวนการเรียนรูแ้บบ Active learning จึงมีความสอดคลอ้งและเหมาะสมกบัการจดัการ

เรียนการสอนใหเ้ด็กในยคุปัจจุบนัเน่ืองจากผูเ้รียนเติบโตมาในโลกดิจิทลั เทคโนโลยีจึงเปรียบเสมือน 

“ตวัตน” ของพวกเขา การจดัการเรยีนรูโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีจึงเป็นหนึ่งในวิธีการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active 

learning ท่ีมีความเหมาะสมกบัการเรียนการสอนในปัจจุบนั ร่วมไปกบัการท ากิจกรรมอื่นๆ ผ่านการ

ปฏิบตัิหรือลงมือท าผ่านสื่อหรือกิจกรรมโดยมีครูผูส้อนเป็นผูอ้  านวยความสะดวกหรือใหค้  าแนะน า 

ผูเ้รียนจะไดใ้ชก้ระบวนการคิด การเรียนรูจ้ากประสบการณ ์การลงมือปฏิบตัิ การมีปฏิสมัพนัธ ์เกิด

ความรว่มมือระหว่างผูเ้รียนดว้ยกนั ซึ่งจะท าใหผู้เ้รียนเกิดความกระตือรือรน้และมีทกัษะการคิดที่เป็น
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ระบบ เกิดความคิดสรา้งสรรค ์คิดเป็นท าเป็น แกปั้ญหาได ้และสามารถน าสิ่งท่ีไดร้บัจากกิจกรรมการ

เรียนรูไ้ปใชใ้นสถานการณต์่างๆ ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ (ภทัราดา เอี่ยมบญุญฤทธ์ิ และคณะ, 2563, 

หนา้ 6) 

 ดว้ยเหตนีุผู้วิ้จยัจงึด  าเนินการวิจยัการพฒันารูปแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning 

เพื่อเสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรรคโ์ดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยส าหรบันกัเรยีนชัน้

ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา เน่ืองจากนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปีท่ี 4 อยู่ในช่วงวยัท่ีเหมาะสมในการฝึกฝนทกัษะพืน้ฐานตา่งๆ ทัง้การเรยีน การเลน่ เกิด

ความสามารถในการคิดอย่างมีเหตผุลและเป็นรูปธรรม สามารถใชเ้หตผุลในการตดัสินใจปัญหาตา่งๆ 

มีพฒันาการทางดา้นสติปัญญาหลายดา้น เช่น ความคิดริเริ่ม เกิดจินตนาการ สามารถสนทนาและ

เขา้ใจบุคคลอื่นไดด้ีและความสามารถในการจ ามีประสิทธิภาพมากขึน้ (Piaget, 1971) นอกจากนี ้

ความท่ีผูเ้รียนไดผ้่านการเรียนออนไลน์แบบเต็มรูปแบบเมื่อปี พ.ศ.2564 อันเน่ืองมาจากการแพร่

ระบาดของเชือ้ไวรสัโคโรน่า 2019 (COVID-19) (โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา, 13 

พฤษภาคม 2564) ผูเ้รียนจึงมีโอกาสไดใ้ชเ้ครื่องมือเทคโนโลยีทัง้ในรูปแบบของสมารท์โฟน แท็บเลต 

คอมพิวเตอร ์ฯลฯ เพื่อใชใ้นการเรียนรูม้ากขึน้ ผูวิ้จัยจึงไดน้  ารูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active 

learning ควบคู่ไปกบัการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อท่ีจะช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รียนไดร้บั

การเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคอ์นัจะเป็นจุดเริ่มตน้ส าคญัในการสรา้งนวตักรรมและสามารถ

น าไปต่อยอดได้ในอนาคต นอกจากนี ้ผลพลอยได้ท่ีเกิดขึน้ไม่เพียงแค่จะก่อให้เกิดคุณค่าและ

ประโยชนด์า้นการใชเ้ทคโนโลยีเท่านัน้ แต่ยงัส่งผลต่อการใชชี้วิตของผูเ้รียนทัง้ในปัจจบุนัและอนาคต

เพื่อใหเ้ขาสามารถด ารงชีวิตในยคุปัจจบุนัไดอ้ย่างมีความสขุ 

 

2. วัตถุประสงคข์องกำรวิจยั 
 1. เพื่อศึกษาทักษะการคิดสรา้งสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต 

“พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 
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 2. เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลใน

รายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา  

 3. เพื่อศึกษาประสิทธิผลรูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยี 

ดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 

4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

 4. เพื่อประเมินรับรองรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยี 

ดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 

4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

 

3. ประโยชนท์ีค่ำดว่ำจะไดรั้บ 
 1. ไดรู้ปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชา

ภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต 

“พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา ท่ีผ่านกระบวนการขัน้ตอนและพฒันาอย่างเป็นระบบ 

 2. ไดท้ราบระดบัทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต 

“พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา ทั้งก่อนและหลังไดร้ับรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active 

learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทย เพื่อเป็นขอ้มลูในการออกแบบและพฒันาการ

จดัการเรยีนรูต้อ่ไป 

 3. เป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิด

สรา้งสรรค ์

 

4. ขอบเขตของกำรวจิยั 
 การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัและพฒันา (Research and Development: R&D) โดยก าหนด

ขอบเขตการวิจยัเป็น 3 ระยะ ดงันี ้

 4.1 ขอบเขตดา้นประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 
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 ระยะท่ี 1 การศึกษาทักษะการคิดสรา้งสรรค์ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน

สาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 

4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็”  มหาวิทยาลยับรูพา  ปีการศกึษา 2566 จ านวน 175 คน 

 ระยะท่ี 2 การพฒันารูปแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั

ในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 

โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา กลุม่ตวัอย่างส  าหรบัการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู ้

แบบ Active learning โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิด

สรา้งสรรค ์ไดแ้ก่ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา  ปี

การศึกษา 2566 จ านวน 1 หอ้งเรียน นกัเรียนจ านวน 34 คน ซึ่งไดม้าจากการสุ่มอย่างง่าย (Sample 

random sampling) โดยใชห้อ้งเรยีนเป็นหน่วยในการสุม่แลว้ท าการจบัฉลาก 

 ระยะท่ี 3 การศึกษาประสิทธิผลรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการศึกษา

ประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชา

ภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์ไดแ้ก่ กลุ่มทดลองซึ่งเป็นกลุม่ตวัอย่างเดียวกบัระยะ

ท่ี 2 ซึ่งเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา  ปี

การศกึษา 2566 เพื่อท าการศกึษาประสิทธิผลหลงัจากกลุ่มตวัอย่างดงักล่าวไดร้บัรูปแบบการจัดการ

เรยีนรูฯ้ 

 4.2 ขอบเขตดา้นตวัแปร 

 ระยะท่ี 1 ตวัแปรท่ีศกึษา ไดแ้ก่ ทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 

โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

 ระยะท่ี 2 ตัวแปรท่ีศึกษา ไดแ้ก่ รูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใช้

เทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์
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 ระยะท่ี 3 ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่ รูปแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยี

ดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ ทักษะการคิด

สรา้งสรรคข์องนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

 

5. นิยำมศัพทเ์ฉพำะ 
 1. รูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชา

ภาษาไทย หมายถึง กระบวนการเรียนการสอนโดยใช้รูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนรูผ้่านการลงมือ

ปฏิบตัิหรือการลงมือท าผ่านสื่อหรือกิจกรรมโดยมีครูผูส้อนเป็นผูอ้  านวยความสะดวก ซึ่งจะช่วยให้

นกัเรียนไดใ้ชก้ระบวนการคิดและเกิดทกัษะต่างๆ อาทิ การคิดวิเคราะห ์สงัเคราะห ์การแกปั้ญหา เกิด

ความคิดสรา้งสรรค ์สามารถน าสิ่งท่ีไดร้บัจากกิจกรรมการเรียนรูไ้ปใชไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดย

ผู้สอนท าการประยุกตส์ื่อเทคโนโลยีดิจิทัลมาใช้ในการสอนในรายวิชาภาษาไทย ไดแ้ก่ อุปกรณ์

เครื่องมือสื่อสาร โปรแกรมคอมพิวเตอร ์และแอปพลิเคชนัตา่งๆ โดยกระบวนการจดัการเรยีนรูด้งักลา่ว

ครอบคลมุ 4 มิติ คือ ใช ้(Use) เขา้ใจ (Understand) สรา้ง (Create) และ เขา้ถงึ (Access)  

 2. ทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์หมายถึง ความสามารถในการคิดอย่างหลากหลายและแปลก

ใหม่ไปจากเดิม ประกอบดว้ย ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดคล่อง (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น 

(Flexibility) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration) ผูเ้รียนเกิดทกัษะการคิด จุดประกายในการคิด

ริเริ่มเพื่อการสรา้งนวัตกรรมหรือน าไปต่อยอดในด้านต่างๆ ได้ทั้งในการท างานและการใช้ชีวิต

โดยทั่วไป 

 3. แผนการจดัการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั หมายถึง แผนการ

จัดการเรียนรูท่ี้ผู้วิจัยออกแบบขึน้เพื่อน ามาใช้ในการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใช้

เทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทย ประกอบดว้ยแผนการจดัการเรียนรูจ้  านวน 5 แผน ครอบคลมุ

มาตรฐานการเรียนรูส้าระการเรียนรูภ้าษาไทย หลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 2551 ทัง้ 5 

สาระ ไดแ้ก่ สาระท่ี 1 การอา่น  สาระท่ี 2 การเขียน สาระท่ี 3 การฟัง การด ูและการพดู สาระท่ี 4 หลกั

ภาษา และสาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม โดยผูวิ้จยัประยกุตส์ื่อเทคโนโลยีดิจิทลัมาใชใ้นการเรียน

การสอน ได้แก่ อุปกรณ์เครื่องมือสื่อสาร โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และแอปพลิเคชันต่างๆ โดยมี



8 
 

กระบวนการจัดการเรียนรูใ้นแต่ละแผนท่ีมุ่งเนน้ใหผู้เ้รียนพฒันาทักษะการคิดสรา้งสรรคท์ัง้ 4 ดา้น 

ได้แก่ ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดคล่อง (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) และ

ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) ผ่านกิจกรรมท่ีผูส้อนก าหนด โดยเนือ้หาของแผนการจัดการ

เรยีนรูป้ระกอบดว้ย 

   แผนการจดัการเรยีนรูท่ี้ 1 เรื่อง น า้ผึง้หยดเดียวก่อเหต ุ

   แผนการจดัการเรยีนรูท่ี้ 2 เรื่อง ค  าขวญั 

   แผนการจดัการเรยีนรูท่ี้ 3 เรื่อง ชนิดของค า 

   แผนการจดัการเรยีนรูท่ี้ 4 เรื่อง การโฆษณา 

   แผนการจดัการเรยีนรูท่ี้ 5 เรื่อง การพดูแสดงความคิดเห็นจากเรื่องท่ีฟังและด ู

 4. สื่อเทคโนโลยีดิจิทลั หมายถงึ สื่อการเรยีนรูส้  าหรบัการเรยีนการสอนในรายวิชาภาษาไทย

ระดบัชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีผูวิ้จยัสรา้งขึน้บนโปรแกรมคอมพิวเตอรแ์ละแอปพลิเคชนัต่างๆ โดยใช้

ผ่านอปุกรณเ์ครื่องมือสื่อสาร ไดแ้ก่ คอมพิวเตอร ์โทรศพัทม์ือถือ แท็บเลต เป็นตน้ 
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6. กรอบแนวคิดกำรวิจยั 
ในการวิจยัครัง้นีผู้วิ้จยัไดก้  าหนดกรอบแนวคิดของการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning โดย

ใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อเสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ดงันี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวิจยั 

ขอ้มลูเชิงปรมิาณ 
 
- แบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

ระยะที ่1 

การศกึษาทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 
โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา 

ขอ้มลูเชิงคณุภาพ 

1. แบบสงัเกตพฤติกรรมทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

2. การสนทนากลุม่ (Focus group) 

ระยะที ่2 
การพฒันารูปแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning 

โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพ่ือ
เสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันกัเรยีนชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” 

มหาวิทยาลยับรูพา 

รูปแบบกำรจัดกำรเรียนรู้แบบ Active Learning 
โดยใช้เทคโนโลยดีจิทิลัในรำยวชิำภำษำไทยเพือ่

เสริมสร้ำงทกัษะกำรคดิสร้ำงสรรค ์

1. ผลความกา้วหนา้ของผูเ้รยีน 
2. ผลของการพฒันารูปแบบการจดัการเรยีนรูฯ้ 

ระยะที ่3 
การศกึษาประสิทธิผลรูปแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยี 
ดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพ่ือเสรมิสรา้งทกัษะการคดิสรา้งสรรคส์  าหรบันกัเรยีนชัน้

ประถมศกึษาปีที่ 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา 

ออกแบบกระบวนการจดัการเรยีนรู ้

โดยใชห้ลกัการ ADDIE 

1. ขัน้วิเคราะห ์(Analysis) 

2. ขัน้ออกแบบ (Design) 

3. ขัน้พฒันา (Development) 

4. ขัน้น าไปใช ้(Implementation) 

5. ขัน้ประเมินผล (Evaluation) 

 ทฤษฎีและแนวคิดที่เก่ียวขอ้ง 

1. แนวคิดเก่ียวกบัการพฒันารูปแบบ 

2. การจดัการเรยีนรูแ้บบ Active 

learning 

3. แนวคิดเก่ียวกบัทกัษะการคิด

สรา้งสรรค ์

4. แนวคิดเก่ียวกบัเทคโนโลยีดิจิทลั 

 

ทกัษะการคิด

สรา้งสรรค ์

- ความคิดรเิริ่ม 

- ความคิดคลอ่ง 

- ความคิดยืดหยุน่ 

- ความคิดละเอียดลออ 



บทที ่2 
เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

 
 ในการวิจยัครัง้นี ้ผูวิ้จยัศกึษาและคน้ควา้เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งตามล าดบั ดงันี ้

  1. แนวคิดเก่ียวกบัการจดัการเรยีนรู ้

   1.1 ความหมายของการจดัการเรยีนรู ้

   1.2 องคป์ระกอบของการจดัการเรยีนรู ้

   1.3 ความส าคญัของการจดัการเรยีนรู ้

   1.4 ขัน้ตอนในการจดัการเรยีนรู ้

   1.5 การจดัสภาพแวดลอ้มการเรยีนรู ้

   1.6 สื่อการสอนและประเภทของกิจกรรมการเรยีนรู ้

   1.7 จิตวิทยาในการจดัการเรยีนรู ้

  2. แนวคิดเก่ียวกบัการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning   

   2.1 ความหมายของ Active learning 

   2.2 ลกัษณะการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning 

   2.3 หลกัการในการเรยีนจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning 

   2.4 เทคนิคการสอนแบบ Active learning 

   2.5 บทบาทของครูกบัการสอนแบบ Active learning 

  3. แนวคิดเก่ียวกบัทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์ 

   3.1 ความหมายของความคิดสรา้งสรรค ์

   3.2 องคป์ระกอบของความคิดสรา้งสรรค ์

   3.3 คณุลกัษณะของทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

   3.4 ความส าคญัของทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

   3.5 เครื่องมือการวดัทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์
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   4. แนวคิดเก่ียวกบัเทคโนโลยีดิจิทลั 

   4.1 ความหมายของเทคโนโลยีดิจิทลั 

   4.2 องคป์ระกอบของเทคโนโลยีดิจิทลั 

   4.3 ความส าคญัของเทคโนโลยีดิจิทลัในการจดัการเรยีนรู ้

   4.4 ทกัษะท่ีเก่ียวขอ้งกบัเทคโนโลยีดิจิทลั 

   4.5 แนวคิดการจดัการเรยีนรูท่ี้เก่ียวขอ้งกบัเทคโนโลยีดิจิทลั 

  5. สาระการเรยีนรูภ้าษาไทย หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 2551 

   5.1 ความส าคญัของการจดัการเรยีนรูก้ลุม่สาระการเรยีนรูภ้าษาไทย 

   5.2 มาตรฐานการเรยีนรูก้ลุม่สาระการเรยีนรูภ้าษาไทย 

  6. แนวคิดเก่ียวกบัการออกแบบการจดัการเรยีนรูด้ว้ยหลกัการ ADDIE 

   6.1 ความหมายและท่ีมาของ ADDIE model 

   6.2 ขัน้ตอนของ ADDIE model 

  7. งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

   7.1 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการพฒันารูปแบบการจดัการเรยีนรู ้

   7.2 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสอนแบบ Active learning 

   7.3 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

   7.4 งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั 

 

1. แนวคดิเกีย่วกับการจดัการเรียนรู้ 
 1.1 ความหมายของการจัดการเรียนรู้ 

  นกัวิชาการหลายท่านไดใ้หค้วามหมายของการจดัการเรยีนรูไ้วด้งันี ้

  สมิธและลินช ์(Smith and Lynch, 2010) ไดใ้หค้วามหมายของการจัดการเรียนรูไ้วว้่า 

การจดัการเรียนรู ้หมายถึง การออกแบบและน ากลยทุธก์ารสอนไปใชเ้พื่อใหบ้รรลผุลการเรียนรู ้ท  าให้

เกิดความสมดลุระหว่างการพฒันาหลกัสตูรและการจดัการเรยีนรูโ้ดยใชก้ลยทุธใ์นการสอน 
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  ทิศนา แขมมณี (2555, หนา้ 2) ไดใ้หค้วามหมายของการจัดการเรียนรูไ้วว้่า เป็นการ

จดัเตรียมเง่ือนไขการเรียนรูท่ี้ส่งเสริมใหผู้เ้รียนบรรลุเป้าหมายการเรียนรูต้ามท่ีก าหนดไวอ้ย่างตัง้ใจ

เพื่อท าใหผู้เ้รยีนเกิดความสามารถในดา้นใดดา้นหนึ่งตามท่ีตอ้งการ 

  กุลิสรา จิตรชญาวณิช (2562, หนา้ 2) ไดใ้หค้วามหมายของการจัดการเรียนรูว้่า การ

จดัการเรียนรู ้หมายถึง กระบวนการต่างๆ ในการด าเนินงานของผูส้อนตัง้แต่การวางแผนการจดัการ

เรียนรูจ้นสิน้สดุการประเมินผลการเรียนรู ้เพื่อใหผู้เ้รียนมีความรู ้ความสามารถ มีคณุธรรมจริยธรรม

และเกิดทกัษะหรอืสมรรถนะตา่งๆ ตามจดุประสงคท่ี์ก าหนดไว ้

  กลัญญู เพชราภรณ์ (2566, หน้า 2) ไดใ้ห้ความหมายของการจัดการเรียนรูว้่า การ

จดัการเรียนรู ้คือ กระบวนการท่ีผูส้อน จดัสถานการณ ์สภาพการณ ์หรือกิจกรรมการเรียนรูต้่างๆ โดย

ผ่านการมีปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูส้อนกบัผูเ้รยีนเพื่อช่วยใหผู้เ้รยีนเกิดการเรยีนรูต้ามวตัถปุระสงคท่ี์ไดว้าง

ไว ้และสามารถน าประสบการณก์ารเรยีนรูน้ัน้ไปใชไ้ด ้

  นีนดอร ์(Neendoor, 2023) ไดใ้หค้วามหมายของการจดัการเรียนรูว้่า การจดัการเรียนรู ้

คือ การน าเสนอเนือ้หาการเรียนรูโ้ดยใชท้รพัยากรต่างๆ ในกระบวนการเรียนการสอน ครูท าหนา้ท่ีใน

การมอบสื่อการเรยีน มีการติดตามการมีสว่นรว่มของผูเ้รยีน และประเมินประสิทธิภาพ 

  จากความหมายขา้งตน้สรุปไดว้่า การจดัการเรียนรูห้มายถึง กระบวนการของผูส้อนใน

การออกแบบการเรยีนรูโ้ดยน ากลยทุธก์ารสอนมาใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนรูต้า่งๆ เกิดปฏิสมัพนัธ์

ระหว่างผูส้อนและผูเ้รียน มีการติดตามผูเ้รียนและประเมินผลการเรียนรู ้เพื่อใหบ้รรลวุตัถปุระสงค ์ท า

ใหผู้เ้รยีนมีความรู ้เกิดความสามารถ ทกัษะและสมรรถนะตา่งๆ ตามท่ีมุง่หมาย 

 
 1.2 องคป์ระกอบของการจัดการเรียนรู้ 

  กุลิสรา จิตรชญาวณิช (2562, หนา้ 6-7) กล่าวถึงองคป์ระกอบของการจดัการเรียนรูไ้ว้

ดงันี ้ 

   1. หลกัสตูร คือ มวลประสบการณต์่างๆ ท่ีจดัไวอ้ย่างเป็นระบบเพื่อน าไปใชพ้ัฒนา

ผูเ้รียน ในการจัดการเรียนรูผู้ส้อนจ าเป็นจะตอ้งศึกษารายละเอียดทัง้หมดในหลกัสตูรเพื่อท าความ

เขา้ใจ และสามารถน าสิ่งท่ีบรรจุไวใ้นหลกัสตูรไปใชใ้นการจดัการเรียนรูใ้หม้ีประสิทธิภาพและบรรลุ
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จดุมุ่งหมายตามท่ีหลกัสตูรก าหนด หากผูส้อนไม่ไดท้  าการศกึษาเรียนรูร้ายละเอียดต่างๆ ในหลกัสตูร 

ก็ไมส่ามารถท่ีจะรูไ้ดว้่าจะสอนเนือ้หาอะไร เพื่ออะไร และวดัผลประเมินผลอย่างไร  

   2. จุดประสงค ์การจัดการเรียนรูจ้ะตอ้งมีการก าหนดจุดประสงคก์ารเรียนรูทุ้กครัง้ 

เพื่อการเรียนรูน้ัน้มีเป้าหมาย ท าใหท้ราบว่าผูเ้รียนจะเกิดพฤติกรรมใดบา้ง รวมทัง้สามารถวางแผน 

เตรียมเนือ้หา วิธีการจดัการเรียนรู ้สื่อการเรียนรู ้การวดัและประเมินผลใหส้อดคลอ้งกบัจุดประสงค์

การเรยีนรู ้ท าใหก้ารจดัการเรยีนรูน้ัน้มีประสิทธิภาพ  

   3. การจดัการเรียนรู ้เป็นองคป์ระกอบท่ีท าใหผู้ส้อนทราบว่าจะจดัการเรียนรูอ้ย่างไร 

ใชวิ้ธีการใดบา้ง โดยจะตอ้งเลือกวิธีการท่ีน่าสนใจ มีความเหมาะสมกับเนือ้หาและสอดคลอ้งกับ

จดุประสงคก์ารเรยีนรู ้

   4. สื่อการเรยีนรู ้เป็นเครื่องมือส าคญัในการถ่ายทอดและสรา้งความเขา้ใจองคค์วามรู ้

ควรมีการเลือกสื่อการเรียนรูท่ี้น่าสนใจ และมีความเหมาะสมกบัเนือ้หาเพื่อใหเ้กิดความสอดคลอ้งกบั

จดุประสงคก์ารเรยีนรู ้ 

   5. การวัดผลและประเมินผล จะท าใหท้ราบว่าผูเ้รียนเกิดการเรียนรูบ้รรลุผลตาม

จุดประสงคก์ารเรียนรูท่ี้ก าหนดไวห้รือไม่ นอกจากนีย้ัช่วยใหผู้ส้อนน าขอ้มลูท่ีไดจ้ากการวดัผลและ 

ประเมินผลไปใชใ้นการปรบัปรุงการจดัการเรียนรูใ้นครัง้ต่อไปใหด้ีย่ิงขึน้ รวมทั้งสามารถน าปัญหาท่ี

คน้พบ มาใชใ้นการท าวิจยัในชัน้เรยีนเพื่อพฒันาผูเ้รยีนใหม้ีคณุภาพ  

   6. ผูส้อนหรือครู เป็นองคป์ระกอบส าคญัท่ีจะท าใหก้ารจดัการเรียนรูเ้กิดขึน้และเป็น

ผูน้  า หลกัสตูรไปสูก่ารปฏิบตัิในการพฒันาผูเ้รยีน ดงันัน้ผูส้อนจะตอ้งเป็นผูท่ี้มีความรูค้วามสามารถใน

การ ถ่ายทอดองคค์วามรูแ้ละประสบการณต์า่งๆ ไปสูผู่เ้รยีน   

   7. ผูเ้รียนหรือนกัเรียน เป็นองคป์ระกอบท่ีส าคญัเท่ากบัผูส้อน เพราะถา้ไม่มีผูเ้รียน

หรอืผูร้บั ความรู ้และประสบการณ ์การจดัการเรยีนรูก้็ไมส่ามารถท่ีจะเกิดขึน้ไดเ้พราะไมม่ีผูร้บั 

  ฮู และดันแคน  (Hough and Duncan, 1970, p.144) กล่ า วว่ าการจัดการ เ รียน รู ้

ประกอบดว้ยกิจกรรมตา่งๆ 4 ดา้นดงันี ้(อา้งถงึใน กลญัญ ูเพชราภรณ,์ 2566, หนา้ 2) 

   1. ด้านหลักสูตร (Curriculum) คือ การศึกษาท่ีมีจุดมุ่งหมาย มีความเข้าใจใน

วตัถปุระสงคข์องรายวิชา และการตัง้วตัถปุระสงคก์ารเรยีนรูท่ี้ชดัเจน ตลอดจนเลือกเนือ้หาท่ีเหมาะสม 
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   2. ด้านการเรียนการสอน (Instruction) คือ การเลือกวิธีการสอนและเทคนิคการ

จดัการเรยีนรูท่ี้เหมาะสม เพ่ือช่วยใหผู้เ้รยีนบรรลวุตัถปุระสงคก์ารเรยีนรูท่ี้วางไว ้

   3. ดา้นการวดัผล (Measurement) คือ การเลือกวิธีการวดัผลท่ีเหมาะสมและสามารถ

วิเคราะหผ์ลได ้

   4. ดา้นการประเมินผล (Evaluation) คือ ความสามารถในการประเมินผลของการ

จดัการเรยีนรู ้

  ส  านกังานส่งเสริมวิชาการและงานทะเบียน มหาวิทยาลยัราชภฏัวไลยอลงกรณ ์ในพระ

บรมราชปูถมัภ ์(2557) กลา่วถงึองคป์ระกอบของการจดัการเรยีนรูไ้วด้งันี ้

   1. ผูเ้รียน ธรรมชาติของผูเ้รียนเป็นสิ่งท่ีผูส้อนจะตอ้งค านึงถึงเป็นอนัดบัแรก เก่ียวกบั 

ความสามารถทางสมอง ความถนัด ความสนใจ พัฒนาการทางรางกาย อารมณแ์ละจิตใจ ความ

ตอ้งการพืน้ฐานเป็นสิ่งท่ีผูส้อนจะตอ้งค านงึถงึ และจะไมส่ามารถละเลยได ้

   2. บรรยากาศทางจิตวิทยา ท่ีเอือ้อ  านวยต่อการเรียนรู ้ผูส้อนเป็นส่วนส าคญัและเป็น

ส่วนหนึ่งท่ีจะก าหนดบรรยากาศในชัน้เรียนใหเ้ป็นไปในรูปแบบท่ีตอ้งการ ความเป็นประชาธิปไตย 

ความเครง่เครยีด ความช่ืนบานของผูเ้รยีน สิ่งเหลา่นีจ้ะเกิดขึน้ไดโ้ดยผูส้อนเป็นผูก้  าหนด แตถ่งึกระนั้น

บรรยากาศในชัน้เรียนอาจมาจากปัจจัยอื่นๆ นอกเหนือไปจากตวัผูส้อน ตวัอย่างเช่น ผูเ้รียนไม่เกิด

ความพรอ้มในการเรียนอนัเน่ืองมาจากปัจจยัแวดลอ้มตา่งๆ ท่ีมีผลกระทบ เช่น ผูเ้รียนเริ่มเรียนชั่วโมง

แรกดว้ยความรูส้กึหิวหรอืไดร้บัสิ่งกระทบกระเทือนใจ ซึง่อาจสง่ผลตอ่บรรยากาศทางจิตวิทยา 

   3. ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบรรยากาศทางจิตวิทยาในชั้นเรียน ปฏิสัมพันธ์

ระหว่างผูส้อนและผูเ้รียนจะเป็นเครื่องชีบ้่งถึงเง่ือนไขหรือสถานการณว์่าผูเ้รียนจะประสบความส าเรจ็ 

หรือความลม้เหลวต่อการเรียนรู ้ผูส้อนควรจะคิดถึงผูเ้รียนในฐานะเป็นบุคคลหนึ่ง ผูเ้รียนมีสิทธ์ิท่ีจะ

ไดร้บัความตอ้งการพืน้ฐาน และผูส้อนจะตอ้งหาวิธีท่ีจะตอบสนองตอ่ความตอ้งการพืน้ฐานของผูเ้รียน

ใหม้ากท่ีสดุ ฝึกใหม้ีความรูส้กึไวต่อความรูส้ึกนึกคิดของผูเ้รียนเพื่อความส าเร็จในการเรียนรูแ้ละการ

เจรญิเติบโตเป็นบคุคลที่สมบรูณต์อ่ไป 
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 1.3 ความส าคัญของการจัดการเรียนรู้ 

  กลญัญ ูเพชราภรณ ์(2566, หนา้ 4) ไดก้ลา่วถงึความส าคญัของการจดัการเรยีนรูว้่า การ

จดัการเรียนรูเ้ปรียบเสมือนเครื่องมือท่ีช่วยส่งเสริมใหผู้เ้รียนไดเ้กิดการเรียนรูแ้ละพฒันาตนเองไดท้กุๆ 

ดา้นไปสู่ความส าเรจ็ในชีวิต ทัง้นี ้ผูเ้รียนจะประสบความส าเรจ็หรือไม่เพียงใด ขึน้อยู่กบักระบวนการ

จัดการเรียนรูข้องผู้สอนเป็นส าคัญ หากผู้สอนเลือกใช้วิธีการจัดการเรียนรูท่ี้มีประสิทธิภาพและ

เหมาะสมกับผูเ้รียน ย่อมส่งผลใหผู้เ้รียนสามารถน าความรูแ้ละประสบการณท่ี์ไดไ้ปปรบัใชใ้นการ

ด ารงชีวิตประจ าวนั 

  กลุิสรา จิตรชญาวณิช (2562, หนา้ 11) ไดก้ล่าวถึงความส าคญัของการจดัการเรียนรูไ้ว้

ดงันี ้

   1. การจัดการเรียนรูช้่วยใหผู้เ้รียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปในทางท่ีดีงาม ในการ

จดัการเรียนรูแ้ต่ละครัง้โดยทั่วไป ผูส้อนจะก าหนดจดุประสงคใ์นการเรียนรูเ้อาไว้ เพื่อเป็นแนวทางใน

การจดักิจกรรมเพื่อพฒันาผูเ้รียนใหม้ีพฒันาการในดา้นต่างๆ ท่ีดีขึน้ หรือตอ้งการใหผู้เ้รียนเกิดการ

เปลี่ยนแปลง ไปในทางท่ีพงึประสงคท์ัง้ดา้นรา่งกาย อารมณส์งัคม และสติปัญญา   

   2. การจัดการเรียนรูช้่วยท าใหจุ้ดมุ่งหมายการจดัการศึกษาบรรลผุลตามเป้าหมาย 

ทัง้นีก้ารก าหนดจุดมุ่งหมายของการจดัการศึกษาไวใ้นหลกัสตูรแต่ละระดบัการศึกษาของสงัคมไทย

อาจมีทัง้ ความเหมือนกนัและต่างกนั แต่ไม่ว่าจุดมุ่งหมายของการศกึษาในแต่ละระดบัจะก าหนดไว้

อย่างไร สิ่งท่ี ส  าคญัท่ีจะท าใหจ้ดุมุ่งหมายของการศกึษาบรรลผุลก็คือ การจดัการเรียนรูซ้ึ่งการจดัการ

เรยีนรูท่ี้ดีมีประสิทธิภาพจะสง่ผลท าใหก้ารศกึษามีคณุภาพ  

   3. การจัดการเรียนรูช้่วยเสริมสรา้งทักษะต่างๆ ใหผู้เ้รียนสามารถน าไปใช้ในการ

ด ารงชีวิต อย่างมีความสุข ซึ่งทักษะท่ีส  าคัญและจ าเป็นส าหรบัผูเ้รียนท่ีสถานศึกษาควรจัดใหก้ับ

ผูเ้รียนมีหลายทกัษะ ดว้ยกนั เช่น ทักษะกระบวนการคิด ทกัษะการแกปั้ญหา ทกัษะทางสงัคม ทกัษะ

การสื่อสาร ทกัษะทาง วิทยาศาสตร ์ทกัษะการใชเ้ทคโนโลยี เป็นตน้ 

   4. การจดัการเรียนรูช้่วยพฒันาผูเ้รียนใหเ้ป็นคนดี มีคณุธรรม จริยธรรม ท าใหผู้เ้รียน

เป็นคนท่ี สามารถแยกดีชั่วถกูผิดออกอย่างมีเหตผุล มีหลกัยึดปฏิบตัิในการใชชี้วิตอยู่บนพืน้ฐานของ

ความถกูตอ้งดีงาม และท าใหผู้เ้รยีนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไปในทางท่ีพงึประสงค ์ 
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   5. การจัดการเรียนรูท้  าให้ผูเ้รียนรูจ้ักเอาตัวรอด เน่ืองจากการ เรียนรูเ้ป็นปัจจัยท่ี

ส  าคญัในการสรา้งองคค์วามรู ้พฒันาใหผู้เ้รียนมีสติปัญญาท่ีชาญฉลาด รวมทัง้พฒันาทกัษะต่างๆ ท่ี

จ าเป็นส าหรับผู้เรียน และยังสามารถช่วยเสริมสรา้งประสบการณ์ท่ีหลากหลายให้ผู้เรียนน าไป

ประยุกต์ใช้ได้จริง ในการด ารงชีวิตให้มีความสุขในสังคม ดังนั้น เมื่อผู้เรียนได้รับทั้งค วามรู ้ 

ประสบการณแ์ละทักษะต่างๆ จากการศึกษาและการจัดการเรียนรู ้จะท าใหผู้้เรียนสามารถน าสิ่ง

ดงักลา่วมาใชใ้หเ้ป็นประโยชนแ์ละรูจ้กัเอาตวัรอดอยู่ในสงัคมไดอ้ย่างรูเ้ท่าทนั  

   6. การจดัการเรยีนรูช้่วยสรา้งเสรมิประสบการณใ์หก้บัผูเ้รยีน สามารถน าไปใชใ้นการ 

ด  ารงชีวิตประจ าวนั  

   7. การจดัการเรยีนรูส้ามารถน าไปสูก่ารสรา้งเสรมิอาชีพหรอืรายไดใ้หก้บัผูเ้รยีน  

   8. การจดัการเรียนรูส้ามารถพฒันาผูเ้รียนให้น าองคค์วามรูแ้ละประสบการณต์่างๆ 

ไปใชพ้ฒันา ตนเอง สงัคม และประเทศชาติใหม้ีความกา้วหนา้ได ้

  จากความส าคญัของการจดัการเรยีนรูข้า้งตน้ สรุปไดว้่า การจดัการเรยีนรูเ้ป็นสิ่งท่ีผูส้อน

ควรใหค้วามส าคญักบัวิธีการ กระบวนการ ขัน้ตอนตา่งๆ ในการเสรมิสรา้งความรู ้ทกัษะ ประสบการณ ์

เพื่อใหผู้เ้รียนบรรลจุุดมุ่งหมาย น าความรูแ้ละทกัษะต่างๆ ท่ีไดร้บัการจากจดัการเรียนรูไ้ปใชใ้นการ

ท างานและชีวิตประจ าวนั มีพฤติกรรมไปในทางท่ีดี มีคณุธรรม จรยิธรรม รูจ้กัเอาตวัรอดและด ารงชีวิต

ในสงัคมปัจจบุนัได ้

 
 1.4 ข้ันตอนในการจัดการเรียนรู้ 

  สมิธและเรแกน (Smith & Ragan, 1999, pp.114-115) ได้น  าเสนอรายละเอียดของ

ขัน้ตอนการจดัการเรยีนการสอนที่สามารถน าไปประยกุตใ์ชก้บัผลการเรยีนรูป้ระเภทใดก็ไดไ้วด้งันี ้

   1. ขัน้น า (Introduction) มีจุดมุ่งหมายเพื่อเตรียมความพรอ้มของผู้เรียน ส่งเสริม

ความสนใจและกระตุน้ใหผู้เ้รียนไดร้ะลึกถึงความรูเ้ดิมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนรูเ้รื่องใหม่ ซึ่งเก็บไวใ้น

ความจ าระยะยาวน ากลบัมาสู่ความจ าท างานเพื่อเตรียมพรอ้มส าหรบัการเรียนรูเ้รื่องใหม่ เหตกุารณ์

การเรยีนการสอนในขัน้นี ้ประกอบดว้ย 
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    1.1 การสรา้งความสนใจ ท าไดโ้ดยการตัง้ค  าถามท่ีดงึความอยากรูอ้ยากเห็นของ

ผูเ้รียนในเรื่องท่ีผูเ้รียนสนใจหรือเรื่องท่ีเป็นประสบการณใ์กลต้วั ผูส้อนอาจใชก้ารสาธิต การน าเสนอ

ภาพเหตกุารณท่ี์เก่ียวขอ้งกบัสิ่งท่ีจะเรยีนเป็นการดงึความสนใจของผูเ้รยีน 

    1.2 การบอกจุดประสงคแ์ก่ผูเ้รียน เพื่อใหผู้เ้รียนรบัรูว้่าพฤติกรรมหรือการกระท า

อย่างใดท่ีแสดงผลการเรียนรูข้องตนหรือเป็นสิ่งท่ีผูส้อนคาดหวงั เพื่อใหผู้เ้รียนสามารถตัง้จดุมุ่งหมาย

อย่างชดัเจนในการเรยีนรูใ้นครัง้นัน้ๆ 

    1.3 การกระตุ้นให้ผู้เรียนระลึกถึงการเรียนรู ้ท่ีมีมาก่อน เพื่อให้ผู้เรียนเห็น

ความสมัพนัธข์องการเรยีนรูส้ิ่งใหมก่บัสิ่งท่ีผูเ้รยีนรูม้าก่อน เพื่อใหก้ารเรยีนรูส้ิ่งใหมป่ระสบความส าเรจ็

ไดง้่ายขึน้ ซึ่งท าไดโ้ดยการพดูคยุ สนทนา การใชค้  าถามกระตุน้ใหเ้กิดการทบทวนประสบการณเ์ดิม

ของผูเ้รยีน 

  2. ขัน้สอน (Body) มีจุดมุ่งหมายเพื่อใหผู้เ้รียนไดด้งึเอาความรูเ้ดิมท่ีเก่ียวกบัการเรียนรู ้

สิ่งใหมน่  าออกมาใชส้รา้งความรู ้ความเขา้ใจกบัสารสนเทศใหมท่ี่ไดร้บั เหตกุารณก์ารเรยีนการสอนใน

ขัน้นี ้ประกอบดว้ย 

   2.1 การน าเสนอความรูแ้ละสื่อการเรยีนรูซ้ึง่สามารถท าไดห้ลายวิธีเช่น การสาธิต การ

น าเสนอตวัอย่าง การบอกเลา่โดยตรง การใหผู้เ้รยีนเป็นผูค้น้พบ ในการน าเสนอความรูอ้าจใชวิ้ธีอปุนยั

หรือวิธีนิรนยั ถา้เป็นการเรียนรูค้วามคิดรวบยอดท่ีเป็นรูปธรรมควรใชวิ้ธีอปุนยั โดยใหน้กัเรียนไดเ้ห็น

ตวัอย่าง หลากหลายแลว้สรุปความหมายของสิ่งนัน้ด้วยตนเอง แต่ถา้เป็นเรื่องนามธรรมควรใชวิ้ธีนิร

นยั และอาจน าเสนอดว้ยภาพหรอืแผนภมูิ 

   2.2 การน าเสนอและชีแ้นะแนวทางการเรยีนรูใ้หก้บัผูเ้รยีน ถา้เป็นเรื่องใหมท่ี่ผูเ้รยีนไม่

เคยรูม้าก่อนก็จ าเป็นตอ้งบอกโดยตรง ถา้เป็นเรื่องท่ีผูเ้รียนสามารถคน้พบไดด้ว้ยหลกัเหตผุล ผู้สอนก็

อาจน าเสนอความรูโ้ดยวิธีใหผู้เ้รียนคน้พบความรู ้นอกจากนีผู้ส้อนควรค านึงถึงความแตกต่างของ

ผูเ้รียนผูเ้รียนบางคนตอ้งการการชีแ้นะจากผูส้อนมากและบางคนก็ไม่ตอ้งการการชีแ้นะ ดงันัน้ผูส้อน

จงึควรใชวิ้จารณญาณในการด าเนินการ 

   2.3 การใหผู้เ้รยีนปฏิบตัิและฝึกฝนจากแบบฝึกหดัหรอืตวัอย่างตา่งๆ เพื่อใหเ้กิดความ

เขา้ใจอย่างถ่องแท ้
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   2.4 การใหข้อ้มลูป้อนกลบัแก่ผูเ้รียน ขอ้มลูป้อนกลบัท่ีใหก้ับผูเ้รียนมีจดุมุ่งหมายแบง่

ได ้2 ประการ คือ ประการแรกมีจดุมุง่หมายเพื่อสรา้งแรงจงูใจแก่ผูเ้รยีนใหเ้กิดความมั่นใจในการเรยีนรู ้

และจุดมุ่งหมายประการสดุทา้ยเพื่อใหส้ารสนเทศเก่ียวกบัผลการปฏิบตัิของผูเ้รียนว่าถูกตอ้งหรือไม่ 

อย่างไร ช่วยใหผู้เ้รยีนทราบความกา้วหนา้ของการปฏิบตัิว่าเป็นอย่างไร มีความเหมาะสมหรือไม ่ผลที่

เกิดขึน้เป็นอย่างไร และชีใ้หเ้ห็นแนวทางท่ีจะปรบัปรุงแกไ้ข 

  3. ขัน้สรุป (Conclusion) จุดมุ่งหมายในขัน้นีเ้พื่อใหผู้เ้รียนไดส้รุป และทบทวนความรูท่ี้

ไดร้บัว่าเพิ่มขึน้จากเดิมหรือไม่อย่างไร จะน าความรูไ้ปประยุกตใ์ชใ้นสถานการณต์่างๆ ไดอ้ย่างไร 

เหตกุารณก์ารเรยีนการสอนในขัน้นีป้ระกอบดว้ย 

   3.1 การรวบรวมและสงัเคราะหส์ิ่งท่ีเรยีนรูใ้หม ่เทคนิควิธีท่ีจะช่วยในการสรุปความรูท่ี้

นิยมใชก้นั ไดแ้ก่ การใชผ้งักราฟิก (graphic organizer) คือ แบบของการสื่อสารเพื่อใชน้  าเสนอขอ้มลู

หรอืความรูท่ี้ไดจ้ากการรวบรวมอย่างเป็นระบบ ใหม้ีความเขา้ใจง่าย กะทดัรดั ชดัเจน ผงักราฟิกไดม้า

จากการน าขอ้มลูดิบในเรื่องใดเรื่องหนึ่งมาท าการจัดกระท าขอ้มลูโดยอาศยัทกัษะการคิด เช่น การ

สงัเกต เปรยีบเทียบ การแยกแยะ การจดัประเภท การเรยีงล าดบั การใชต้วัเลข การวิเคราะห ์การสรา้ง

แบบแผน จากนั้นจึงมีการเลือกผังกราฟิกเพื่อน าเสนอขอ้มูลท่ีจัดกระท าแลว้ตามเป้าหมายหรือ

วตัถปุระสงคท่ี์ผูน้  าเสนอตอ้งการ (พิมพนัธ ์เดชะคปุต,์ 2544) ผงักราฟิกท่ีนิยมใชม้ีหลายรูปแบบ เช่น 

    1) แผนผังใยแมงมมุ (web) เหมาะส าหรบัการคิดแบบโยงความสมัพนัธ ์เพื่อให้

เห็นความสมัพนัธข์องความคิดท่ีเก่ียวขอ้งซึ่งแยกย่อยออกไปไดม้ากมาย ก่อนท่ีจะน ามาจดักลุ่มหรือ

จดัประเภทของความคิด ใชส้  าหรบัการน าเสนอความคิดท่ีเกิดจากการระดมสมอง 

    2) แผนผังความคิด (mind map) เหมาะส าหรับการสรุปความคิดรวบยอดท่ี

สัมพันธ์เช่ือมโยงกัน เป็นโครงสรา้งทางความคิดท่ีประกอบดว้ยความคิดหลักเป็นศูนย์กลางซึ่ง

ประกอบดว้ยความคิดรอง และความคิดย่อยท่ีแตกแขนงจากความคิดรองออกไป ซึ่ งแสดงใหเ้ห็น

ความสมัพนัธก์นัเป็นเครือข่าย เช่น แผนผงัของอาหารหลกั 5 หมู่ ซึ่งแต่ละหมู่ยงัประกอบดว้ยอาหาร

ชนิดตา่งๆ อีกหลายชนิด 

    3) แผนผงัแสดงการคิดแบบวงจร (circle) เหมาะส าหรบัการน าเสนอขอ้มลูท่ีเป็น

กระบวนการต่อเน่ืองเป็นวงจร เช่น วงจรการเกิดฝน วงจรชีวิตของยุง เป็นตน้ ยังมีรูปแบบของผัง
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กราฟิกอีกหลายรูปแบบท่ีผูส้นใจสามารถเลือกใชใ้หเ้หมาะสมกบัลกัษณะของขอ้มลูและจดุประสงคใ์น

การน าเสนอ 

   3.2 การสง่เสรมิใหน้กัเรยีนจดจ าความรูแ้ละถ่ายโอนความรู ้โดยใหน้กัเรยีนน าความรู ้

ไปใชก้บัสถานการณต์า่ง ๆ ท่ีแตกตา่งไปจากแบบฝึกหดั 

  4. ขัน้ประเมินผล (Assessment) จดุมุ่งหมายในขัน้นีเ้พื่อใหผู้ส้อนรูว้่าผูเ้รียนเกิดผลการ

เรยีนรูต้ามท่ีคาดหวงัไวห้รอืไม ่และเป็นขอ้มลูในการจดัการเรยีนการสอนเพื่อซอ่มเสริมหรอืด าเนินการ

ปรงัปรุงแกไ้ข 

 
 1.5 การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ 

   1.5.1 ความหมายของสภาพแวดลอ้มการเรยีนรู ้

   นกัการศกึษาหลายท่านไดใ้หค้วามหมายของสภาพแวดลอ้มการเรยีนรูไ้วด้งันี ้

   แมคเวย ์(McVey, 1989) ไดใ้หค้วามหมายของสภาพแวดลอ้มการเรียนรูว้่า ในเชิง

องคป์ระกอบคือสภาพแวดลอ้มการเรียนรูท้างกายภาพ ประกอบดว้ย แสงสว่าง สี เสียง พืน้ท่ีว่าง 

เฟอรนิ์เจอร ์และลกัษณะของสถานท่ีท่ีใชใ้นการเรียนรูส้่วนของสภาพแวดลอ้มท่ีเป็นนามธรรม หรือ

สภาพแวดลอ้มดา้นจิตวิทยา และหากมองให้แคบลงในระดับห้องเรียน สภาพแวดลอ้มทางดา้น

จิตวิทยา คือบรรยากาศของชัน้เรยีน ซึง่เปรยีบเสมือนกลุม่ของสงัคมท่ีมีอิทธิพลตอ่สิ่งท่ีผูเ้รยีนเรยีนรู ้

   อรจรีย ์ณ ตะกั่วทุ่ง (2556, หนา้ 11) ไดใ้หค้วามหมายของสภาพแวดลอ้มการเรียนรู ้

ว่า สภาวะใดๆ ท่ีมีผลตอ่การเรยีนรูข้องมนษุยท์ัง้ทางตรงและทางออ้มทัง้ท่ีเป็นรูปธรรมและนามธรรม 

   วิชิต เทพประสิทธ์ิ (2558) ได้ให้ความหมายของสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้ว่า 

สภาพแวดล้อมการเรียนรู ้หมายถึง สภาวะแวดลอ้มท่ีอยู่รอบๆ ตัวผู้เรียน ทั้งท่ีเป็นรูปธรรมและ

นามธรรม มีผลกระทบตอ่ประสิทธิภาพและประสิทธิผลตอ่ผูเ้รยีนในการเรยีนรู ้

   สรุปความหมายของสภาพแวดลอ้มการเรียนรู ้หมายถึง สภาวะหรือสภาพตา่งๆ ทัง้ท่ี

อยู่ในหอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียน เป็นสิ่งท่ีเป็นทัง้รูปธรรมและนามธรรม ช่วยส่งเสริมใหเ้กิดการเรยีนรู ้

มีอิทธิพลและผลกระทบต่อประสิทธิภาพและประสิทธิผลต่อผู้เรียนในการเรียนรูท้ั้งทางตรงและ

ทางออ้ม 



20 
 

   1.5.2 ประเภทของสภาพแวดลอ้มการเรยีนรู ้

   สภาพแวดล้อมการเรียนรู ้ โดยหลักจะแบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ ได้แก่  

สภาพแวดล้อมทางกายภาพ  ( Physical Environment) และสภาพแวดล้อมทาง จิต วิทยา 

(Psychological Environment) ซึ่งมีรายละเอียดดงันี ้(McVey, 1989 อา้งถึงใน รฐัสภา พงษ์ภิญโญ, 

2556, หนา้ 26-27) 

   1. สภาพแวดลอ้มทางกายภาพ (Physical Environment) หมายถึง สภาพต่างๆ ท่ี

มนษุยส์รา้งขึน้ และสิ่งตา่งๆ ท่ีอยู่ตามธรรมชาติ รวมถงึสิ่งอ  านวยความสะดวกตา่งๆ ดงันี ้

    1.1 แสงสว่าง สี และเสียง ทัง้ภายในและภายนอกหอ้งเรยีน 

    1.2 หอ้งเรียนทั่วไป (general classroom) หมายถึง หอ้งเรียนโดยมั่วไปท่ีใชเ้รียน

และสอนตามปกติ ไมม่ีวสัดอุปุกรณ ์เครื่องมือเครื่องใชห้รอืกิจกรรมอ่ืนที่นอกเหนือไปจากการเรยีนการ

สอน 

    1.3 ห้องเรียนเฉพาะวิชา (specialized studies) หมายถึง ห้องเรียนพิเศษท่ีมี

อุปกรณ์เครื่องมือเครื่องใช้ เพื่อกิจกรรมต่างๆ มากกว่าห้องเรียนทั่วไป เช่น ห้องปฏิบัติการทาง

วิทยาศาสตรแ์ละหอ้งปฏิบตัิการทางภาษา เป็นตน้ 

    1.4 โรงอาหาร (dining area) หมายถึง บริเวณท่ีใชเ้ป็นท่ีรบัประทานอาหารของ

สถานศกึษา ซึง่รวมถงึบรเิวณขายอาหาร รบัสง่ของประกอบอาหาร เก็บของและท าความสะอาดดว้ย  

    1.5 หอ้งประชมุ (assembly unit) หมายถึง บริเวณหรืออาคารท่ีใชเ้พื่อการประชมุ 

การบรรยาย และประกอบกิจกรรมตา่งๆ บริเวณนีค้วรจคุนไดม้าก คือประมาณรอ้ยละ 30 ของจ านวน

นกัเรียนทัง้หมด ควรไดร้บัการออกแบบพิเศษดา้นการฟัง การมอง ท่ีนั่ง การถ่ายเทอากาศ สี แสง และ

เสียง 

    1.6 อาคารอ านวยการ (administrative unit) อาคารนีโ้ดยทั่วไปจะอยู่ส่วนหนา้

ของสถานศึกษา เพื่อความสะดวกในการติดต่อและประสานงานของสถานศึกษา เป็นหน่วยรวมของ

การบริหารงานท่ีส  าคญั บริเวณนีป้ระกอบดว้ยหอ้งผูบ้ริหารระดบัต่างๆ หอ้งประชุมย่อย หอ้งธุรการ 

หอ้งการเงิน หอ้งงานทะเบียน และหอ้งพสัด ุเป็นตน้ 
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    1.7 ห้องสมุดหรือศูนย์กลางสื่อการเ รียนการสอน ( library or instructional 

material center) หมายถึง อาคารท่ีใช้เป็นศูนย์หนังสือและสื่อการเรียนการสอนทุกชนิด ภายใน

หอ้งสมุดจะมีบริเวณส าหรบัท ากิจกรรมต่างๆ เช่น บริเวณใหยื้มหรือคืนหนังสือและอุปกรณต์่างๆ 

บรเิวณส าหรบัอา่นหนงัสือ บรเิวณเก็บหนงัสือ เป็นตน้ 

    1.8 บรเิวณส าหรบัการสนัทนาการ (recreation area) หมายถงึ อาคารหรอืบรเิวณ

ท่ีส่งเสริมพลานามยัและสขุภาพจิตท่ีดี บริเวณนีอ้าจอยู่ในภายในอาคารหรือภายนอกอาคารก็ได ้เช่น 

โรงพลศกึษา หอ้งอาบน า้แตง่ตวั หอ้งดนตร ีสระว่ายน า้ และสนามกีฬา เป็นตน้ 

    1.9 บรเิวณเพ่ือกิจกรรมและนิทรรศการ (social activity and exhibition) หมายถงึ 

บรเิวณท่ีใชส้ง่เสรมิการท ากิจกรรมตา่งๆ ทัง้ในหลกัสตูรและนอกหลกัสตูร เช่น กิจกรรมลกูเสือ กิจกรรม

การชมุนมุตา่งๆ และบรเิวณเพ่ือการเกษตร เป็นตน้ 

    1.10 บริเวณบริการสาธารณูปโภค (utilities) หมายถึง บริเวณท่ีจัดไวเ้พื่อความ

เป็นอยู่ท่ีดี เพื่อความสะดวกสบายในสถานศกึษา เช่น บริการน า้ประปา ไฟฟ้า โทรศพัท ์การก าจดัสิ่ง

ปฏิกลู ดงันัน้การปรบัหรอืขยายอาคารเรยีนจะตอ้งไมท่  าลายบรเิวณนี ้

    1.11 เส้นทางจราจรและท่ีจอดรถ (vehicle traffic) หมายถึง การจัดท าและ

แบ่งแยกเสน้ทางสญัจรในสถานศกึษาใหเ้ด่นชดัและใชก้ารไดด้ี เพื่อป้องกนัไม่ใหเ้กิดอบุตัิเหต ุจึงมกั

แบง่แยก ดงันี ้คือ เสน้ทางเดินรถ เสน้ทางเดินเทา้ ทางเช่ือมระหว่างอาคาร บรเิวณส าหรบัจอดรถ 

    1.12 บริเวณท่ีพักอาศัย (residential area) หมายถึง บริเวณท่ีพักอาศัยซึ่งมี

ประโยชนใ์ชส้อยตา่งไปจากอาคารอื่นๆ เช่น บา้นพกัครู คนงาน ภารโรง นอกจากนีอ้าจมีหอพกัส าหรบั

นกัเรยีนนกึศกึษาดว้ย 

   2. สภาพแวดลอ้มทางจิตวิทยา (Psychological Environment) หมายถึง บรรยากาศ

ของชัน้เรยีนซึง่เปรยีบเสมือนกลุม่ของสงัคมท่ีมีอิทธิพลตอ่สิ่งท่ีผูเ้รยีนเรยีนรู ้การจดักิจกรรมการสอนทัง้

ในและนอกหอ้งเรียน ท่ีส่งเสริมผูเ้รียนเกิดการเรียนรูแ้ละพฒันาตนเองไดอ้ย่างสมบรูณใ์นทุกๆ ดา้น 

การจดักิจกรรมการเรียนการสอนเป็นปฏิสมัพนัธร์ะหว่างครูกบัผูเ้รียน ถา้ครูกบัผูเ้รียนมีปฏิสมัพนัธท่ี์ดี

ต่อกนั โดยครูสรา้งบรรยากาศในการเรียนใหเ้ป็นกนัเอง สนกุสนาน น่าสนใจ เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนกลา้

ซกัถาม กลา้แสดงความคิดเห็นและความสามารถ รวมถึงการมีส่วนรว่มในกิจกรรมการเรียนการสอน 
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จะท าใหผู้เ้รยีนเกิดความอยากรูอ้ยากเห็น กระตือรอืรน้ในการเรยีน ซึง่จะสง่ผลใหจ้ดัการเรยีนการสอน

บรรลวุตัถปุระสงค ์และผูเ้รยีนเกิดการเรยีนรูไ้ดด้ีขึน้ ประกอบดว้ย 

    2.1 คณุลกัษณะของครู หมายถึง พฤติกรรมท่ีครูแสดงออกต่อนกัเรียน โดยครูท่ีมี

คณุภาพควรมีพฤติกรรม ดงันี ้

     2.1.1 เป็นผูม้ีความรบัผิดชอบ มีพฤติกรรม เช่น เขา้สอนตรงเวลา ตรวจงาน

สม ่าเสมอ ไมทิ่ง้หอ้งเรยีน ไมม่าสาย และปฏิบตัิงานตามท่ีไดร้บัมอบหมาย 

     2.1.2 มีมาตรฐานการปฏิบตัิ คือ จดัท าแผนการสอน หรือโครงการสอนตลอด

ภาคเรียนหรือตลอดปีการศึกษา ด าเนินการสอนตามแผนการสอน และ/หรือโครงการสอนนัน้ๆ เขา้

สอนและเลิกสอนตามเวลาท่ีก าหนดในตารางสอน และก าหนดปฏิทินปฏิบตัิงานตลอดภาคเรียนการ

เรยีนหรอืตลอดปีการศกึษาไว ้

    2.2 การจดักระบวนการเรยีนการสอนทัง้ในและนอกหอ้งเรยีน หมายถึง เทคนิคใน

การสอน การจดักิจกรรมตา่งๆ เสรมิในหลกัสตูรและนอกหลกัสตูร 

    2.3 ความสมัพนัธร์ะหว่างครูกบัผูป้กครองและชุมชน หมายถึง การมีปฏิสมัพนัธ์

ระหว่างครู ผูป้กครอง และชมุชน ทัง้ในรูปแบบเป็นทางการและไมเ่ป็นทางการ เช่น การประชมุรว่มกนั 

การเขา้รว่มกิจกรรมของโรงเรยีน การเขา้รว่มกิจกรรมตา่งๆ ในชมุชน เป็นตน้ 

   1.5.3 แนวทางการจดัสภาพแวดลอ้มการเรยีนรู ้

    ทวีศกัดิ ์จินดานรุกัษ ์(2561) ไดใ้หแ้นวทางการจดัสภาพแวดลอ้มการเรยีนรูไ้วด้งันี ้

    1. องคป์ระกอบดา้นกายภาพ 

     1.1 สภาพแวดล้อมในห้องเรียนควรมีการจัดท่ีนั่ งโต๊ะและเก้าอีท่ี้สามารถ

ปรบัเปลี่ยนรูปแบบไดส้ะดวก และจดัใหส้อดคลอ้งกบักิจกรรมการเรียนการสอน ผนงัของหอ้งเรยีนควร

ทาดว้ยสีอ่อน จะใหค้วามรูส้กึว่ามีขนาดใหญ่ กวา้งขวาง ในขณะท่ีสีเขม้จะให้ความรูส้กึว่าหอ้งเรียนมี

ขนาดเล็ก คบัแคบ สีวรรณะรอ้ยจะใหค้วามรูส้ึกเร่ารอ้น ตื่นเตน้ ไม่สบายตา ส่วนสีวรรณะเย็นจะให้

ความรูส้ึกสบาย เรียบ สงบ ดา้นเสียงในหอ้งเรียน เช่น เสียงบรรยายของผูส้อน เสียงสนทนาระหว่าง

ผูส้อนกับผูเ้รียน หรือผูเ้รียนกับผูเ้รียน เสียงจากเครื่องขยายเสียง เป็นตน้ เสียงต่างๆ เหล่านี ้ควรมี

ระดบัความดงัท่ีเหมาะสม ไม่กอ้ง และไม่มีเสียงรบกวนจากนอกหอ้งเรียน ดา้นแสงสว่างในหอ้งเรียน
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ตอ้งมีแสงสว่างเพียงพอโดยใชแ้สงจากธรรมชาติ หรือหากไม่เพียงพอตอ้งใชแ้สงจากดวงไฟเพิ่มเติม 

การใชส้ื่อท่ีมีการสอนหลายรูปแบบตอ้งจัดใหส้ามารถควบคมุปริมาณแสงสว่างในหอ้งเรียน เพื่อให้

ผูเ้รยีนสามารถมองเห็นกระดานไดอ้ย่างสะดวก สามารถอา่นและเขียนหนงัสือไดเ้ม่ือมีการฉายจอภาพ 

การระบายอากาศของหอ้งเรียนท าไดท้ัง้การระบายอากาศจากธรรมชาติ และการระบายอากาศจาก

อปุกรณอ์ านวยความสะดวก เช่น พดัลมหรือเครื่องปรบัอากาศ อากาศในหอ้งเรียนควรมีอณุหภมูิและ

ความชืน้ที่พอเหมาะ 

     1.2 สภาพแวดลอ้มนอกหอ้งเรยีน ทัง้แหลง่วิทยบรกิารและหอ้งปฏิบตัิการตา่งๆ 

ควรเป็นแหลง่เรยีนรูท่ี้เอือ้ต่อการเรยีนรูข้องผูเ้รียน ทัง้สภาพแวดลอ้มโดยทั่วไปและการจดัวสัดอุปุกรณ์

ตา่งๆ ท่ีท าใหผู้เ้รยีนสามารถไปศกึษาคน้ควา้หาความรูเ้พิ่มเติมได ้

    2. องคป์ระกอบดา้นจิตภาพ 

     2.1 สภาพแวดล้อมทางจิตภาพท่ีเป็นกายภาพ เป็นสภาพแวดล้อมทาง

กายภาพท่ีก่อใหเ้กิดความรูส้กึทางบวกหรอืลบ ตวัแปรดงักลา่ว เช่น สี พืน้ที่ว่าง สภาพแออดั ควรใชส้ีที่

ท  าใหผู้เ้รียนรูส้กึสบาย ควรจดัใหบ้คุคลมีพืน้ท่ีว่างส่วนบคุคลประมาณ 2-3 ตารางฟตุของแต่ละคน มี

สภาพพืน้ที่ท่ีไมค่บัแคบจนท าใหเ้กิดความรูอ้ดึอดั 

     2.2 สภาพแวดล้อมทางจิตภาพท่ีเป็นบุคคล เป็นสภาพแวดล้อมท่ีมีผล

เน่ืองมาจากบคุลิกภาพของบคุคลท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนการสอน เช่น บคุลิกภาพของครูท่ีมีอิทธิพล

ต่อความรูส้กึของผูเ้รียนทัง้ในทางบวกและทางลบ โดยบคุลิกภาพท่ีเป็นลกัษณะภายนอก คือลกัษณะ

ท่ีสามารถมองเห็นได ้สัมผัสได ้ส่วนบุคลิกภาพภายใน เป็นสิ่งท่ีสามารถสัมผัสดว้ยประสาทหรือ

ความรูส้กึ ผูส้อนควรจดัสภาพแวดลอ้มทางภายนอกและภายในใหผู้เ้รยีนเกิดความรูส้กึทางบวก 

    3. องคป์ระกอบดา้นสังคม องคป์ระกอบของสภาพแวดลอ้มทางการเรียนดา้น

สงัคมโดยเฉพาะสภาพแวดลอ้มในหอ้งเรยีน ซึง่ผูเ้รยีนจะเกิดการเรียนรูไ้ดด้ีเม่ือตวัผูเ้รยีนมีความพรอ้ม

ทั้งร่างกายและจิตใจ ในบรรยากาศและสภาพแวดลอ้มท่ีสงบ ปราศจากความกังวลใจ มีแต่ความ

อบอุน่ และความเป็นกลัยาณมิตร 
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 1.6 สือ่การสอนและประเภทของกจิกรรมการเรียนรู้ 

  1.6.1 ความหมายของสื่อการสอน 

  บราวน์และคณะ (Brown et al, 1973, อ้า งถึ ง ใน  สุมาลี  ชัย เจริญ , 2545) ได้ให้

ความหมายของสื่อการสอนไวว้่า สื่อการสอน หมายถึง เครื่องช่วยในการเรียนรู ้ ซึ่งครูและนกัเรียนเป็น

ผูใ้ชเ้พื่อช่วยใหก้ารสอนและการเรยีนใหม้ีประสิทธิภาพย่ิงขึน้ 

  นิคม ทาแดง และคณะ (2545) ได้ให้ความหมายของสื่อการสอนไว้ว่า สื่อการสอน 

หมายถงึ ตวักลางหรอืสิ่งตา่งๆ เช่น วสัดอุปุกรณ ์ เครื่องมือ และเทคนิควิธีการ  รวมทัง้กิจกรรมตา่งๆ ท่ี

ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู ้เกิดการพฒันา และสามารถน าความรูไ้ปท่ีรบันัน้ไปใชใ้นการประกอบ

อาชีพ ตลอดจนการด ารงชีวิตไดอ้ย่างมีความสขุ และมีประสิทธิภาพ 

  ภทัราดา เอ่ียมบุญญฤทธ์ิ (2564, หนา้ 35) ไดใ้หค้วามหมายของสื่อการสอนไวว้่า สื่อ 

หมายถงึ ตวักลางท่ีใชส้  าหรบัถ่ายทอดความรูใ้นลกัษณะตา่งๆ จากผูส้ง่ไปยงัผูร้บัใหเ้ขา้ใจ ความหมาย

ตรงกนั ในการเรยีนการสอน สื่อท าหนา้ท่ีเป็นตวักลางเพื่อน าความรูไ้ปใชใ้นการสื่อความหมายระหว่าง

ผูส้อนกับผูเ้รียนเรียกว่า สื่อการสอน (Instruction media) ซึ่งเป็นการน าเอาวัสด ุเครื่องมือ อุปกรณ ์

และวิธีการตา่งๆ มาใชใ้นการเรยีนการสอนอย่างเป็นระบบ และเพิ่มประสิทธิภาพในการสอน 

  สรุปความหมายของสื่อการสอน หมายถึง เครื่องมือท่ีใชใ้นการจดัการเรียนรู ้ท  าหนา้ท่ี

เป็นตัวกลางในการถ่ายทอดความรู ้ลักษณะต่างๆ ประกอบกิจกรรมการเรียนการสอนให้มี

ประสิทธิภาพ ช่วยใหผู้เ้รยีนเกิดความรูค้วามเขา้ใจ เกิดการเรยีนรูแ้ละพฒันาเพื่อน าไปใชต้อ่ยอดได ้

 

  1.6.2 ประเภทของสื่อการสอน 

  ไคนเ์ดอร ์(Kinder, 1965) ไดแ้บง่ประเภทของสื่อการสอนไวด้งันี ้

   1. สื่อประเภทรูปภาพ ไดแ้ก่ รูปภาพต่างๆ ทัง้ภาพท่ีไม่ตอ้งการใชเ้ครื่องฉายและภาพ

ท่ีตอ้งการเครื่องฉาย เช่น รูปภาพทั่วไป สไลด ์ฟิลม์สตรปิ ภาพยนตร ์ฯลฯ 

   2. สื่อประเภทเครื่องฉาย ไดแ้ก่ แผ่นเสียง เทปบันทึกเสียง วิทยุ  ระบบขยายเสียง 

เครื่องฉายสไลด ์เครื่องฉายภาพยนตร ์ฯลฯ 
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   3. สื่อประเภทวัสดุกราฟิก ได้แก่ แผนภูมิ แผนสถิติ แผนภาพ ภาพสเก็ตช์ ภาพ

โฆษณา การต์นู แผนท่ี ลกูโลก ฯลฯ 

   4. สื่อประเภทแหลง่ชมุชนเพื่อการศกึษา ไดแ้ก่ การศกึษานอกสถานที่ วิทยากร แหลง่

ชมุชนตา่งๆ ฯลฯ 

   5. สื่อประเภทวสัดรุาคาถกู ไดแ้ก่ จลุสาร รูปภาพ หนงัสือพิมพ ์เศษวสัด ุฯลฯ 

   6. สื่อประเภทอื่นๆ 

    6.1 แผ่นปา้ยตัง้แสดง เช่น กระดานชอลก์ แผ่นปา้ยส าลี ปา้ยนิเทศ ฯลฯ 

    6.2 วสัดแุละเทคนิคการแสดง เช่น สาธิต นาฏการ ฯลฯ 

    6.3 วสัดสุามมิติ เช่น ของจรงิ หุ่นจ าลอง 

   7. สื่อประเภทใหม่ๆ ได้แก่ โทรทัศน์ ห้องปฏิบัติการภาษา บทเรียนส าเร็จรูป 

คอมพิวเตอร ์สื่อบนเครอืขา่ย ระบบการเรยีนการสอนตา่งๆ 

  เดล (Dale, 1969 อา้งถึงใน กิดานันท ์มลิทอง, 2543) ไดแ้บ่งประเภทของสื่อการสอน

จ าแนกตามประสบการณไ์วด้งันี ้ 

   1. ประสบการณต์รง (Direct purposeful experiences) เป็นประสบการณข์ัน้ท่ีเป็น

รูปธรรมมากท่ีสดุ โดยการใหผู้เ้รียนไดร้บัประสบการณโ์ดยตรงจากของจริง สถานการณจ์ริง หรือดว้ย

การกระท าของตนเอง 

   2. ประสบการณร์อง (Contrived experiences) เป็นการเรยีนรูโ้ดยใหผู้เ้รยีนเรยีนจาก

สิ่งท่ีใกลเ้คียงความเป็นจรงิท่ีสดุ อาจเป็นของจ าลองหรอืการจ าลองเหตกุารณ ์

   3. การแสดง (Dramatized experiences) เป็นการแสดงบทบาทสมมติ เพื่อเป็นการ

จดัประสบการณใ์หแ้ก่ผูเ้รยีนในเรื่องท่ีมีขอ้จ ากดัดว้ยยคุสมยั เวลา และสถานที่ 

   4. การสาธิต (Demonstrations) เป็นการแสดงหรือกระท าประกอบค าอธิบาย เพื่อให้

เห็นล  าดบัขัน้ตอนของการกระท านัน้ 

   5. การศึกษานอกสถานท่ี  ( Field Trips) เ ป็นการให้ผู้ เ รียนได้รับและเรียน รู ้

ประสบการณต์า่งๆ ภายนอกสถานที่เรยีน 

   6. นิทรรศการ (Exhibits) เป็นการจดัแสดงสิ่งตา่งๆ เพื่อใหส้าระกบัผูเ้รยีน 
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   7. โทรทศัน ์(Television) ทัง้แบบวงจรเปิดหรอืวงจรปิด 

   8. ภาพยนตร ์(Motion pictures) เป็นภาพที่บนัทกึเรื่องราวเหตกุารณล์งบนฟิลม์ 

   9. การบนัทกึเสียง วิทย ุภาพน่ิง (Recordings, radio, still pictures) ใหป้ระสบการณ์

แก่ผูเ้รยีนที่มีปัญหาดา้นการอา่น 

   10. ทัศนสัญญลักษณ์ (Visual symbols) เช่น แผนท่ี แผนภูมิ  ซึ่งเป็นสิ่ ง ท่ี เป็น

สญัลกัษณแ์ทนความเป็นจรงิของสิ่งตา่งๆ 

   11. วจนสญัลกัษณ ์(Verbal symbols) เป็นประสบการณข์ัน้ที่เป็นนามธรรมมากท่ีสดุ 

ไดแ้ก่ ตวัหนงัสือในภาษาเขียน และเสียงของค าพดูในภาษาพดู 

  อีลี (Ely, 1972, pp.36-43) ไดจ้  าแนกสื่อการสอนตามทรพัยากรการเรียนรู ้5 รูปแบบ

ดงันี ้     

   1. คน (People) หมายถึง บุคคลท่ีอยู่ในระบบของโรงเรียน ไดแ้ก่ ครู  ผู้บริหาร ผู้

แนะน าการศึกษา ผู้ช่วยสอนหรือผู้ท่ีอ  านวยความสะดวกดา้นต่างๆ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู ้

นอกจากนีย้งัหมายถึง ผูท่ี้ท  างานหรือมีความช านาญงานในแต่ละสาขาซึ่งมีอยู่ในวงสงัคมทั่วไป หรือ

เรียกว่า ผูเ้ช่ียวชาญ แมจ้ะไม่ใช่นกัการศกึษา แต่ก็สามารถช่วยอ านวยความสะดวกหรือสามารถเป็น

วิทยากรบรรยายเพื่อเสรมิการเรยีนรูไ้ด ้

   2. วสัด ุ(Materials) เช่น หนงัสือสไลด ์แผนท่ี แผ่นซีดี หรือสื่อต่างๆ ท่ีเป็นทรพัยากร

ในการเรียนการสอน มีลักษณะเช่นเดียวกับวัสดุท่ีใช้ในการศึกษา เพียงแต่เนือ้หาท่ีบรรจุในวัสดุ

สว่นมากจะอยู่ในรูปของการใหค้วามบนัเทิง เช่น คอมพิวเตอร ์หรอืภาพยนตรส์ารคดี สิ่งเหลา่นีถ้กูมอง

ไปในรูปแบบของความบนัเทิง แตส่ามารถใหค้วามรูใ้นเวลาเดียวกนั 

   3. อาคารสถานท่ี (Settings) หมายถึง ตึก ท่ีว่าง สิ่งแวดล้อม ซึ่งมีผลเก่ียวกับ

ทรพัยากรรูปแบบอื่นๆ ดงัท่ีกลา่วมาแลว้ขา้งตน้ และมีผลกบัผูเ้รยีนดว้ย ซึง่สถานที่ส  าคญัในการศกึษา 

ไดแ้ก่ ตกึเรียนและสถานท่ีท่ีออกแบบมาเพื่อการเรียนการสอนโดยรวม เช่น หอ้งสมดุ หอประชมุ ส่วน

สถานที่ตา่งๆ ในชมุชนก็สามารถประยกุตใ์หเ้ป็นทรพัยากรสื่อสารเรียนการสอนไดเ้ช่นกนั อาทิ โรงงาน 

ตลาด สถานที่ทางประวตัิศาสตร ์เช่น พิพิธภณัฑ ์เป็นตน้ 
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   4. เครื่องมือและอปุกรณ ์(Tools and equipment) เป็นทรพัยากรทางการเรียนรูเ้พื่อ

ช่วยในการผลิตหรือใชร้่วมกับทรพัยากรอื่นๆ ส่วนมากมกัเป็นโสตทศันูปกรณห์รือเครื่องมือต่างๆ ท่ี

น ามาใชป้ระกอบหรืออ านวยความสะอาดในการเรียนการสอน เช่น เครื่องฉาย คอมพิวเตอร ์เครื่อง

ถ่ายเอกสาร เป็นตน้ 

   5. กิจกรรม (Activities) โดยทั่วไปกิจกรรมท่ีใชใ้นการเรียนการสอนมกัจดัขึน้เพื่อรว่ม

กระท าทรพัยากรอื่นๆ หรือเป็นเทคนิควิธีการพิเศษเพื่อการเรียนการสอน เช่น เกม การสมัมนา การจดั

ทศันศกึษา กิจกรรมเหลา่นีม้กัมีวตัถปุระสงคเ์ฉพาะท่ีตัง้ขึน้ โดยมีการใชว้สัดกุารเรยีนเฉพาะแตล่ะวิชา

หรอืวิธีการพิเศษในการเรยีนการสอน 

 

  1.6.3 หลกัการเลือกสื่อการสอน 

  ปัจจุบนัสื่อการสอนมีหลายรูปแบบ การเลือกสื่อการสอนจึงนับว่ามีความส าคญัอย่าง

มากต่อกระบวนการเรียนการสอน โดยมีแนวทางในการเลือกสื่อการสอนดงันี ้(ภทัราดา เอี่ยมบญุญ

ฤทธ์ิ, 2564, หนา้ 38) 

   1. สื่อนัน้ตอ้งสมัพนัธก์บัเนือ้หาบทเรยีนและจดุมุง่หมายที่จะสอน 

   2. สื่อตอ้งมีเนือ้หาถูกตอ้ง ทันสมยั น่าสนใจและเป็นสื่อท่ีจะใหผ้ลต่อการเรียนการ

สอนมากท่ีสดุช่วยใหผู้เ้รยีน เขา้ใจเนือ้หาวิชานัน้ไดด้ี เป็นล าดบัขัน้ตอน 

   3. สื่อควรมีความเหมาะสมกบัวยั ระดบัชัน้ ความรู ้และประสบการณข์องผูเ้รยีน 

   4. สื่อควรมีความสะดวกในการใช ้ไมซ่บัซอ้นยุ่งยากจนเกินไป 

   5. สื่อควรมีคณุภาพ มีเทคนิคการผลิตสื่อท่ีดี และมีความชดัเจน 

   6. สื่อไม่ควรมีราคาแพงจนเกินไป หากเป็นสื่อท่ีผลิตเองควรคุ้มค่ากับเวลาและ

ทรพัยากร 

  

  1.6.4 ประเภทของกิจกรรมการเรยีนรู ้

  ภทัราดา เอ่ียมบญุญฤทธ์ิ (2564, หนา้ 39-55) ไดจ้  าแนกประเภทของกิจกรรมการเรียนรู ้

ไวด้งันี ้
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   1. การสอนแบบบรรยาย (Lecture method) เป็นกระบวนการท่ีผูส้อนใชใ้นการช่วย

ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูต้ามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนด โดยการเตรียมเนือ้หาสาระ แลว้บรรยาย คือ พดู 

บอก เล่า อธิบายเนือ้หาสาระหรือสิ่งท่ีตอ้งการสอนแก่ผูเ้รียน ใหผู้เ้รียนท าการซกัถามแลว้ประเมินการ

เรยีนรูข้องผูเ้รยีนดว้ยวิธีการอย่างใดอย่างหนึ่ง (ทิศนา แขมมณี, 2547, หนา้ 13) 

   2. การสอนแบบอภิปราย เป็นวิธีการสอนที่มุง่ใหผู้เ้รยีนไดม้ีโอกาสสนทนาแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็นหรือพิจารณาหัวขอ้ท่ีกลุ่มสนใจร่วมกัน วิธีการสอนแบบอภิปรายจึงเป็นวิธีการสอนท่ี

ผูเ้รยีนมีสว่นรว่มในการเรียนคือ ไดค้ิด ไดท้  า ไดแ้กปั้ญหา ไดฝึ้กการรว่มการท างานแบบประชาธิปไตย 

ผูเ้รียนจึงเป็นศูนยก์ลางของการเรียน มีลกัษณะการเรียนรูแ้บบกระตือรือรน้ เป็นการพฒันาผูเ้รียน

ทางดา้นความรูแ้ละดา้นเจตคติ และดา้นทกัษะการเรียนรู ้เช่น ทักษะการคิด ทักษะการพูด การฟัง 

การแสดงความคิดเห็น การท างานรว่มกนัเป็นกลุม่ เป็นตน้ (ทิศนา แขมมณี, 2547, หนา้ 16) 

   3. การสอนแบบสาธิต เป็นวิธีสอนท่ีครูมีหนา้ท่ีในการวางแผนการเรียนการสอนเป็น 

ส่วนใหญ่ โดยมีการแสดงหรือการกระท าใหดู้เป็นตวัอย่าง นักเรียนจะเกิดการเรียนรูจ้ากการสงัเกต 

การฟัง การกระท าหรอืการแสดง (ทิศนา แขมมณี, 2547, หนา้ 19) 

   4. การสอนแบบศึกษานอกสถานท่ี เป็นกระบวนการท่ีผูส้อนใชใ้นการช่วยใหผู้เ้รียน

เกิดการเรียนรูต้ามวตัถุประสงคท่ี์ก าหนด โดยผูส้อนและผูเ้รียนร่วมกนัวางแผนและเดินทางไปศกึษา

เรียนรู ้ณ สถานท่ีอนัเป็นแหล่งความรู ้โดยมีการศึกษาสิ่งต่างๆ ในสถานท่ีนัน้ตามกระบวนการหรือ

วิธีการท่ีไดว้างแผน และมีการอภิปรายสรุปการเรียนรูจ้ากขอ้มลูที่ไดศ้กึษามา (ทิศนา แขมมณี, 2545, 

หนา้ 341) 

   5. การสอนแบบ Active learning เป็นกระบวนการจดักิจกรรมการเรียนรูท่ี้ใหผู้เ้รียน

เรียนรูผ้่านการปฏิบตัิหรือการลงมือท าผ่านสื่อหรือกิจกรรมโดยมีครูผูส้อนเป็นผูอ้  านวยความสะดวก

หรือใหค้  าแนะน า ผูเ้รียนไดใ้ชก้ระบวนการคิด การเรียนรูจ้ากประสบการณ ์การลงมือปฏิบตัิ การมี

ปฏิสมัพนัธ ์และความร่วมมือระหว่างผูเ้รียน ซึ่งจะท าใหผู้เ้รียนเกิดความกระตือรือรน้และมีทักษะท่ี

สามารถเลือกรบัขอ้มลู วิเคราะห ์และสงัเคราะหข์อ้มลูไดอ้ย่างเป็นระบบ เกิดความคิดสรา้งสรรค ์เกิด

แนวคิดใหม่ๆ คิดเป็น ท าเป็น แกปั้ญหาได ้และสามารถน าสิ่งท่ีไดร้บัจากกิจกรรมการเรียนรูไ้ปใชใ้น

สถานการณต์า่งๆ ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 
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  1.7 จติวทิยาในการจัดการเรียนรู้ 

   1.7.1 ทฤษฎีการเรยีนรูข้องวตัสนั 

   วตัสนั (John B. Watson) เป็นผูน้  ากลุ่มจิตวิทยาพฤติกรรมนิยม นกัคิดในกลุ่มนีม้อง

ธรรมชาติของมนุษยใ์นลกัษณะท่ีเป็นกลาง คือ ไม่ดีและไม่เลว (neutral-passive) การกระท าต่างๆ 

ของมนษุยเ์กิดจากอิทธิพลของสิ่งแวดลอ้มภายนอก พฤติกรรมของมนษุยเ์กิดจากการตอบสนองต่อสิ่ง

เรา้ (stimulus-response) การเรียนรูเ้กิดจากการเช่ือมโยงระหว่างสิ่งเรา้และการตอบสนอง ซึ่งเป็น

การศกึษาพฤติกรรมท่ีสามารถเห็นไดห้รอืวดัได ้กลา่วลกัษณะโดยสรุปดงันี ้(Cherry, 2019) 

    1. พฤติกรรมเป็นสิ่งท่ีสามารถควบคุมใหเ้กิดขึน้ไดโ้ดยการควบคุมสิ่งเรา้ท่ีวาง

เง่ือนไขใหส้มัพนัธก์บัสิ่งเรา้ตามธรรมชาติ และการเรียนรูจ้ะคงทนถาวร หากมีการใหส้ิ่งเรา้ท่ีสมัพนัธ์

กนันัน้ควบคูก่นัไปอย่างสม ่าเสมอ 

    2. เม่ือสามารถท าใหเ้กิดพฤติกรรมใดๆ ได ้ก็สามารถลดพฤติกรรมนัน้ใหห้ายไปได ้

   การประยกุตใ์ชท้ฤษฎีการเรียนรูข้องวตัสนัในดา้นการเรียนการสอน ไดแ้ก่  (ภทัราดา 

เอ่ียมบญุญฤทธ์ิ, 2564, หนา้ 115) 

    1. ความแตกต่างระหว่างบคุคลดา้นสติปัญญาและดา้นอารมณม์ีการตอบสนอง

ไมเ่ท่ากนั การจดัการเรยีนการสอนจงึตอ้งค านงึถงึความแตกตา่งระหว่างบคุคล 

    2. การวางเง่ือนไขเป็นเรื่องท่ีเก่ียวกบัพฤติกรรมทางดา้นอารมณ ์ผูส้อนสามารถท า

ใหผู้เ้รยีนรูส้กึชอบหรือไมช่อบเนือ้หาท่ีเรยีนหรอืสิ่งแวดลอ้มในการเรยีนได ้

    3. การลา้งพฤติกรรมท่ีวางเง่ือนไขในแง่ลบ เช่น หากนกัเรียนกลวัครู ครูอาจตอ้ง

เปลี่ยนวิธีการสอนใหม ่

    4. สามารถน าความรูไ้ปแกไ้ขปัญหาดา้นความกลวัของเดก็หรือวางเง่ือนไขเพื่อให้

เกิดการตอบสนองในเรื่องท่ีตอ้งการใหแ้สดงพฤติกรรม 

 

   1.7.2 ทฤษฎีการวางเง่ือนไขดว้ยการกระท า (Operant Conditioning Theory) 

   สกินเนอร ์(Burrhus Frederic Skinner) ผูท่ี้เป็นเจา้ของทฤษฎีการวางเง่ือนไขดว้ย

การกระท า (Operant Conditioning Theory) มีความคิดเห็นว่า ทฤษฎีการวางเง่ือนไขแบบคลาสสิค
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นัน้จ  ากดัอยู่กบัพฤติกรรมการเรยีนรูท่ี้เกิดขึน้เป็นจ านวนนอ้ยของมนษุย ์พฤติกรรมสว่นใหญ่ของมนษุย์

จะเป็นผูล้งมือปฏิบตัิเอง การเรียนรูต้ามแนวคิดของสกินเนอรเ์กิดจากการเช่ือมโยงระหว่างสิ่งเรา้กบั

การตอบสนองเช่นเดียวกนั และใหค้วามส าคญัต่อการเสริมแรง (Reinforcement) ว่ามีผลท าใหก้าร

เรยีนรูค้งทนถาวรย่ิงขึน้ดว้ย กลา่วลกัษณะโดยสรุปดงันี ้(McLeod, 2018) 

    1. การวัดพฤติกรรมตอบสนอง สกินเนอรเ์ห็นว่าการศึกษาจิตวิทยาควรจ ากัด

เฉพาะพฤติกรรมท่ีสามารถสงัเกตเห็นไดอ้ย่างชดัเจน ซึ่งสามารถวดัไดโ้ดยพิจารณาจากความถ่ีของ

การตอบสนองในช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง หรอืพิจารณาจากอตัราการตอบสนอง (Response rate) 

    2. อตัราการตอบสนองและการเสริมแรง สกินเนอรเ์ช่ือว่าโดยปกติการพิจารณาว่า

ใครเกิดการเรยีนรูห้รอืไม ่เพียงใดนัน้จะสรุปจากการเปลี่ยนแปลงการตอบสนอง (หรอืกลา่วไดว้่าการท่ี

อตัราการตอบสนองไดเ้ปลี่ยนไปนัน้แสดงว่าเกิดการเรียนรูข้ึน้แลว้) และการเปลี่ยนแปลงอตัราการ

ตอบสนองจะเกิดขึน้ไดเ้ม่ือมีการเสรมิแรง (Reinforcement) สิ่งเรา้นีส้ามารถท าใหอ้ตัราการตอบสนอง

เปลี่ยนแปลง เรียกว่าตัวเสริมแรง (Reinforcer) สิ่งเรา้ใดท่ีไม่มีผลต่อการเปลี่ยนแปลงอัตราการ

ตอบสนองจะไมใ่ช่ตวัเสรมิแรง (Non-reinforcer) 

    3. ประเภทของตวัเสรมิแรง มีลกัษณะดงันี ้

     3.1 ตัวเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcer) หมายถึง สิ่งเรา้ชนิดใดชนิด

หนึ่ง เมื่อไดร้บัหรือน าเขา้มาในสถานการณน์ัน้แลว้จะมีผลใหเ้กิดความพึงพอใจ และท าใหอ้ตัราการ

ตอบสนองเปลี่ยนแปลงไปในลกัษณะเขม้ขน้ขึน้ เช่น อาหาร ค าชมเชย เป็นตน้ 

     3.2 ตวัเสริมแรงลบ (Negative Reinforcer) หมายถึง สิ่งเรา้ชนิดใดชนิดหนึ่ง 

เมื่อน าออกไปจากสถานการณน์ัน้แลว้ จะมีผลใหอ้ตัราการตอบสนองเปลี่ยนไปในลกัษณะเขม้ขน้ขึน้ 

เช่น เสียงดงั แสงสว่างจา้ ค  าต  าหนิ ความรอ้นเกินไป หรอืความเย็นเกินไป เป็นตน้ 

     3.3 ตัวเสริมแรงปฐมภูมิ (Primary Reinforcer) เป็นสิ่งเรา้ท่ีจะสนองความ

ตอ้งการทางอินทรียโ์ดยตรง ซึ่งเปรียบไดก้บั UCS ในทฤษฎีของพาฟลอฟ เช่น เมื่อเกิดความตอ้งการ

อาหาร อาหารก็จะเป็นตวัเสริมแรงปฐมภมูิท่ีจะลดความหิวลง โดยล าดับขัน้ของการลดแรงขบัของตวั

เสรมิแรงปฐมภมูิ มีลกัษณะดงันี ้

      1) ความไมส่มดลุในอินทรยี ์ก่อใหเ้กิดความตอ้งการ 
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      2) ความต้องการจะท าให้เ กิดพลังหรือแรงขับ ( drive) ท่ีจะก่อให้เกิด

พฤติกรรม 

      3) มีพฤติกรรมเพื่อจะมุ่งสู่ เป้าหมาย เพื่อให้ความต้องการได้รับก าร

ตอบสนอง 

      4) ถึงเป้าหมาย หรือไดร้บัสิ่งท่ีตอ้งการ สิ่งท่ีไดร้บัท่ีเป็นตวัเสริมแรงปฐมภมูิ 

ตวัเสรมิแรงท่ีจะเป็นรางวลัที่จะมีผลใหอ้ยากท าซ า้ และมีพฤติกรรมท่ีเขม้ขน้ในกิจกรรมซ า้ๆ นัน้ 

     3.4 ตัวเสริมแรงทุติยภูมิ (Secondary Reinforcer) โดยปกติแลว้ตวัเสริมแรง

ประเภทนีเ้ป็นสิ่งเรา้ท่ีเป็นกลาง (Natural stimulus) สิ่งเรา้ท่ีเป็นกลางเมื่อน าเขา้คู่กบัตวัเสริมแรงปฐม

ภมูิบ่อยครัง้ ก็จะกลายเป็นตวัเสริมแรง และจะมีคณุสมบตัิเช่นเดียวกบัตวัเสริมแรงปฐมภมูิ เรียกตวั

เสรมิแรงชนิดนีว้่า ตวัเสรมิแรงทตุิยภมูิ 

   การประยุกตใ์ช้ทฤษฎีการวางเง่ือนไขดว้ยการกระท าในการเรียนการสอน ไดแ้ก่   

(McLeod, 2018) 

    1. ใชใ้นการปลูกฝังพฤติกรรม (Shaping Behavior) หลักส าคัญของทฤษฎีการ

วางเง่ือนไขแบบการกระท าของสกินเนอร ์คือ เราสามารถควบคมุการตอบสนองไดด้ว้ยวิธีการเสริมแรง 

กลา่วคือ เราจะใหก้ารเสริมแรงเฉพาะเมื่อมีการตอบสนองท่ีตอ้งการ เพื่อใหก้ลายเป็นนิสยัติดตวัต่อไป 

อาจน าไปใชใ้นการปลกูฝังบคุลิกภาพของบคุคลใหม้ีพฤติกรรมตามแบบท่ีตอ้งการได ้

    2. การก าจัดพฤติกรรมท่ีไม่พึงประสงค ์เป็นการเสริมแรงพฤติกรรมท่ีไม่ท าให้

พฤติกรรมท่ีไมพ่งึประสงคเ์กิด เช่น เสรมิแรงพฤติกรรมการประพฤติตนในระเบียบวินยั เพื่อท่ีพฤติกรรม

ซกุซนจะไดไ้มเ่กิด (Incompatible Behavior) 

    3. การเรียนการสอน การเสริมแรงจะท าใหผู้เ้รียนมีความตัง้ใจและสนใจในการ

เรยีนมากย่ิงขึน้ 

 

   1.7.3 ทฤษฎีความสมัพนัธเ์ช่ือมโยง (Thorndike’s Connectionism Theory) 

   ทฤษฎีสัมพันธ์เ ช่ือมโยงของธอร์นไดค์ (Edward Lee Thorndike) กล่าวถึง การ

เช่ือมโยงระหว่างสิ่งเรา้กบัการตอบสนอง โดยมีหลกัพืน้ฐานว่า การเรยีนรูเ้กิดจากการเช่ือมโยงระหว่าง
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สิ่งเรา้กบัการตอบสนองท่ีมกัจะออกมาในรูปแบบต่างๆ หลายรูปแบบ โดยการลองถกูลองผิด จนกว่า

จะพบรูปแบบท่ีดีและเหมาะสมท่ีสดุ กฎแห่งการเรยีนรูข้องธอรน์ไดค ์ไดแ้ก่ (McLeod, 2018) 

    1. กฎแห่งความพรอ้ม (Law of Readiness) การเรียนรูจ้ะเกิดขึน้ไดด้ี ถา้ผูเ้รียนมี

ความพรอ้มทัง้ทางร่างกายและจิตใจ โดยธอรน์ไดคต์ัง้กฎแห่งความพรอ้มนีเ้พื่อเสริมกฎแห่งผลและ

เตรยีมพรอ้มเพื่อตอบสนองกิจกรรม ธอรน์ไดคไ์ดใ้หห้ลกัการไว ้3 ขอ้ ดงันี ้

     1.1 ถา้หน่วยของการกระท าพรอ้มท่ีแสดงออกมา ผูก้ระท าจะท าดว้ยความ

พอใจ 

     1.2 ถา้หน่วยของการกระท าพรอ้มท่ีจะแสดงออกมาแตไ่มไ่ดแ้สดง จะท าใหเ้กิด

ความไมส่บายใจ 

     1.3 ถ้าหน่วยของการกระท ายังไม่พร้อมท่ีจะแสดงออกมาแต่จ าเป็นต้อง

แสดงออก จะท าใหเ้กิดความไมส่บายใจ  

    2. กฎแห่งการฝึกหดั (Law of Exercise) การฝึกหดัหรือกระท าบ่อยๆ ดว้ยความ

เขา้ใจ จะท าใหก้ารเรียนรูน้ัน้คงทนถาวร หากไม่ไดก้ระท าซ า้บ่อยๆ การเรียนรูก้็จะไม่คงทนถาวร และ

ในท่ีสดุก็อาจจะลืมได ้ธอรน์ไดคอ์ธิบายว่า การเช่ือมโยงระหว่างสิ่งเรา้กบัการตอบสนองนัน้มีความ

แน่นแฟ้นขึน้ และจะแน่นแฟ้นขึน้อีกเมื่อมีการฝึกหดัหรอืซ า้บอ่ยๆ แตจ่ะคลายลงหากไมไ่ดใ้ช ้อย่างไรก็

ตาม หลงัจากปี ค.ศ.1930 ธอรน์ไดคไ์ดแ้กไ้ขกฎแห่งการฝึกหดันีใ้หม่โดยอธิบายว่า การฝึกหดันัน้จะมี

ผลดีก็ต่อเมื่อการมีเหตุผลอื่นเขา้มาเก่ียวขอ้งดว้ย แต่ยังคงเช่ือว่าการฝึกฝนท่ีมีการควบคุมท่ีดีก็ยัง

สง่ผลดีตอ่การเรยีนรู ้

    3. กฎแห่งผลที่พงึพอใจ (Law of Effect) เม่ือการเช่ือมโยงระหว่างสิ่งเรา้กบัอาการ

ตอบสนองน ามาซึง่ความพงึพอใจ ความเช่ือมโยงระหว่างสิ่งเรา้กบัการตอบสนองก็จะแน่นแฟ้นมากขึน้ 

กล่าวไดว้่าเมื่อบคุคลไดร้บัผลที่พงึพอใจ เช่น รางวลั ค  าชมเชย เป็นตน้ ย่อมอยากท่ีจะเรียนรูต้อ่ไป แต่

ถา้ไดร้บัผลท่ีไมพ่งึพอใจก็จะไมอ่ยากเรยีนรู ้

   การประยุกตใ์ช้ทฤษฎีสัมพันธ์เช่ือมโยงของธอรน์ไดคใ์นการเรียนการสอน ไดแ้ก่  

(McLeod, 2018) 
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    1. ใชใ้นการปรบัปรุงการเรียนการสอน โดยเนน้ว่านกัเรยีนตอ้งใหค้วามสนใจในสิ่ง

ท่ีเรียน ซึ่งการท่ีนกัเรียนจะสนใจหรือไม่นัน้ขึน้อยู่กบัครูผูส้อนในการจดัเนือ้หาท่ีท าใหน้กัเรียนเล็งเห็น

ว่ามีเนือ้หาเหลา่นัน้มีความส าคญัตอ่ตวัของนกัเรยีน 

    2. ครูควรสอนเมื่อนกัเรียนมีความพรอ้ม หากนกัเรียนอยู่ในสภาวะท่ีไม่พรอ้ม เช่น 

ง่วง เหนื่อย เพลีย กระบวนการเรยีนรูก้็จะไมม่ีประสิทธิภาพ 

    3. ครูควรจดัใหน้กัเรียนมีโอกาสฝึกฝนและทบทวนสิ่งท่ีเรียนไปแลว้ในระยะเวลาท่ี

เหมาะสม 

    4. ครูควรจัดให้นักเรียนได้รับความพึงพอใจและประสบผลส าเร็ จในการท า

กิจกรรม  

 

   1.7.4 ทฤษฎีการเรยีนรูข้องเกสตลัท ์

   ทฤษฎีการเรียนรูข้องเกสตลัทเ์ป็นกระบวนการเรียนรูซ้ึ่งเป็นกระบวนการภายในตวั

มนษุย ์บคุคลจะเรียนรูจ้ากสิ่งเรา้ท่ีเป็นส่วนรวมไดม้ากกว่าส่วนย่อย หลกัการจดัการเรียนการสอนจะ

เนน้กระบวนการคิด สอนโดยเนน้ภาพรวมแลว้จึงเช่ือมโยงไปสู่ส่วนประกอบย่อย ส่งเสริมผูเ้รียนใหม้ี

ประสบการณท่ี์หลากหลาย มีทกัษะในการคิดแกปั้ญหา เกิดความคิดรเิริ่มและการตระหนกัรู ้หลักการ

เรยีนรูข้องกลุม่เกสตลัทม์ี 2 ลกัษณะ ดงันี ้(Corey, 2000) 

    1. การรบัรู ้(Perception) หมายถงึ การแปลความหมายหรือการตีความสิ่งเรา้ของ

อวัยวะรบัสัมผัสส่วนใดส่วนหนึ่งหรือทั้งหา้ส่วน ไดแ้ก่ หู ตา จมูก ลิน้ และผิวหนัง ซึ่งกา รรบัรูท้าง

สายตาจะประมาณรอ้ยละ 75 ของการรบัรูท้ัง้หมด การตีความมกัอาศยัประสบการณเ์ดิม และแต่ละ

คนอาจรบัรูใ้นสิ่งเรา้เดียวกนัแต่เกิดการตีความท่ีแตกต่างกันแลว้แต่ประสบการณ ์กลุ่มเกสตลัทจ์ัด

ระเบียบการรบัรูโ้ดยแบง่เป็นกฎ 4 ขอ้ เรยีกว่า กฎแห่งการจดัระเบียบ ไดแ้ก่ 

     1.1 กฎแห่งความชัดเจน (Clearness) การเรียนรูท่ี้ดีตอ้งมีความชัดเจนและ

แน่นอน เพราะผูเ้รยีนมีประสบการณเ์ดิมแตกตา่งกนั 

     1.2 กฎแห่งความคลา้ยคลงึ (Law of Similarity) เป็นการวางหลกัการรบัรูใ้นสิ่ง

ท่ีคลา้ยคลงึกนัเพื่อจะไดรู้ว้่าสามารถจดัเขา้กลุม่เดียวกนั 
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     1.3 กฎแห่งความใกลชิ้ด (Law of Proximity) เป็นการกล่างถึงว่าถา้สิ่งใดหรือ

สถานการณใ์ดท่ีมีความใกลชิ้ดกนั ผูเ้รยีนมีแนวโนม้ท่ีจะรบัรูส้ิ่งนัน้ไวแ้บบเดียวกนั 

     1.4 กฎแห่งความต่อเน่ือง (Law of Continuity) สิ่ งเร ้า ท่ีมีทิศทางในแนว

เดียวกนั ซึง่ผูเ้รยีนจะรบัรูว้่าเป็นพวกเดียวกนั 

     1.5 กฎแห่งความสมบรูณ ์(Law of Closer) สิ่งเรา้ท่ีขาดหายไปผูเ้รียนสามารถ

รบัรูใ้หเ้ป็นภาพสมบรูณไ์ดโ้ดยอาศยัประสบการณเ์ดิม 

    2. การหยั่ งเห็น (Insight) หมายถึง การเกิดความคิดแวบขึน้มาทันทีทันใดใน

ขณะท่ีประสบปัญหา โดยมองเห็นแนวทางในการแกปั้ญหาตัง้แต่เริ่มแรกเป็นขัน้ตอนจนสามารถ

แกปั้ญหาได ้เป็นการมองเห็นสถานการณใ์นแนวทางใหม่ๆ ซึ่งเกิดจากความเขา้ใจและความรูส้กึท่ีมี

ตอ่สถานการณว์่าไดยิ้นหรอืไดค้น้พบแลว้ ผูเ้รยีนจะมองเห็นช่องทางการแกปั้ญหา 

   การประยุกตใ์ชท้ฤษฎีการเรียนรูข้องเกสตลัทใ์นการเรียนการสอน ไดแ้ก่  (ภทัราดา 

เอ่ียมบญุญฤทธ์ิ, 2564, 122) 

    1. ครูควรใหผู้เ้รียนมองเห็นโครงสรา้งหรือภาพรวมทัง้หมดของเรื่องท่ีจะสอนก่อน

เพื่อใหผู้เ้รยีนเกิดการรบัรูเ้ป็นสว่นรวมแลว้จงึสอนหรอือธิบายทีละสว่นหรอืสอนเป็นตอนๆ 

    2. เนน้ใหผู้เ้รียนเรียนดว้ยความเขา้ใจมากกว่าการเรียนแบบเนน้ท่องจ า การเรียน

ดว้ยความเขา้ใจตอ้งอาศยัสื่อท่ีชดัเจนประกอบการเรียนและตอ้งเรียนดว้ยการปฏิบตัิจริง หรือผูเ้รียน

ลงมือกระท าเอง (Learning by Doing) 

    3. ฝึกใหผู้เ้รียนสามารถเช่ือมโยงความสมัพนัธร์ะหว่างความรูท่ี้เรียนไปแลว้กับ

ความรูใ้หมว่่ามีความแตกตา่งและคลา้ยคลงึกนัอย่างไรเพื่อช่วยใหจ้  าไดน้าน 

    4. ในการแกปั้ญหาต่างๆ ควรท าความเขา้ใจโดยมองปัญหาทุกแง่ทุกมมุ ไม่ควร

มองปัญหาเพียงดา้นใดดา้นหนึ่งหรอืมีอคติและใชค้วามคิดอย่างมีเหตมุีผลในการแกปั้ญหา 

 

   1.7.5 ทฤษฎีพฒันาการของเพียเจต ์

   เพียเจต ์(Jean Piaget) ไดศ้กึษาเก่ียวกบัพฒันาการทางดา้นสติปัญญาของเด็กว่ามี

ขั้นตอนหรือกระบวนการอย่างไร ทฤษฎีของเพียเจตต์ั้งอยู่บนรากฐานของทั้งองคป์ระกอบท่ีเป็น
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พันธุกรรมและสิ่งแวดลอ้ม โดยพบว่าการเรียนรูข้องเด็กเป็นไปตามพัฒนาการทางสติปัญญาเป็น

ล าดบัขัน้ตามช่วงวยัต่างๆ เพียเจตเ์นน้ความส าคญัของการเขา้ใจธรรมชาติและพฒันาการของเด็ก

มากกว่าการกระตุน้เดก็ใหม้ีพฒันาการเรว็ขึน้ โดยกลา่วว่าพฒันาการเป็นสิ่งท่ีเกิดขึน้ตามธรรมชาติ ไม่

ควรเรง่ใหเ้ดก็ขา้มจากพฒันาการจากขัน้หนึ่งไปสูอ่ีกขัน้หนึ่ง ผูใ้หญ่จงึควรจดัประสบการณเ์พื่อสง่เสริม

พฒันาการตามช่วงวยัของเด็ก ทฤษฎีพฒันาของเพียเจตส์ามารถสรุปไดด้งันี ้(Lall and Lall, 1983, 

pp.45-54) 

    1.1 ขัน้ประสาทรบัรูแ้ละการเคลื่อนไหว (Sensori-motor stage) เริ่มตัง้แตแ่รกเกิด

จนถึง 2 ปี พฤติกรรมของเด็กในวัยนีข้ึน้อยู่กับการเคลื่อนไหวเป็นส่วนใหญ่ เช่น การไขว่ควา้ การ

เคลื่อนไหว การมอง การด ูเด็กจะแสดงออกทางดา้นรา่งกายดว้ยการกระท าต่างๆ สามารถแกปั้ญหา

เล็กๆ นอ้ยๆ ได ้แต่ไม่สามารถอธิบายไดด้ว้ยค าพูด .ในวัยนีเ้ด็กควรจะตอ้งมีโอกาสท่ีจะปะทะกับ

สิ่งแวดลอ้มดว้ยตนเอง ซึง่ถือว่าเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรบัพฒันาการดา้นสติปัญญาและความคิดในขัน้นี ้มี

ความคิดความเขา้ใจของเด็กจะกา้วหนา้อย่างรวดเรว็ เช่น สามารถประสานงานระหว่างกลา้มเนือ้มือ

และสายตา เด็กในวยันีม้กัจะท าอะไรซ า้บ่อยๆ เป็นการเลียนแบบ พยายามแกปั้ญหาแบบลองผิดลอง

ถกู 

    1.2 ขัน้ก่อนปฏิบตัิการคิด (Pre-operational stage) ขัน้นีเ้ริ่มตัง้แตอ่าย ุ2-7 ปี แบง่

ออกเป็นขัน้ย่อยอีก 2 ขัน้ คือ 

     1.2.1 ขัน้ก่อนเกิดสงักปั (Pre-conceptual thought) เป็นขัน้พฒันาการของเดก็

อายุ 2-4 ปี เป็นช่วงท่ีเด็กเริ่มมีเหตุผลเบือ้งต้น สามารถโยงความสัมพันธ์ระหว่างเหตุการณ์ 2 

เหตุการณห์รือมากกว่า แต่เหตุผลของเด็กวยันีย้งัมีขอบเขตจ ากัดอยู่ เพราะเด็กยงัคงยึดตนเองเป็น

ศนูยก์ลาง ถือความคิดตนเองเป็นใหญ่ และมองไมเ่ห็นเหตผุลของผูอ้ื่น ความคิดและเหตผุลของเดก็วยั

นี ้จึงไม่ค่อยถูกตอ้งตามความเป็นจริงนัก เช่น เขา้ใจว่าเด็กหญิง 2 คน ช่ือเหมือนกันจะมีทุกอย่าง

เหมือนกนั เป็นตน้ 

     1.2.2 ขั้นการคิดแบบญาณหยั่ งรู ้ ( Intuitive thought) นึกออกเองโดยไม่ใช้

เหตุผล เป็นขัน้พัฒนาการของเด็ก อายุ 4-7 ปี ขัน้นีเ้ด็กจะเกิดความคิดรวบยอดเก่ียวกับสิ่งต่างๆ 

รอบตวัดีขึน้ รูจ้ักแยกประเภทและแยกชิน้ส่วนของวัตถุ เขา้ใจความหมายของจ านวนเลข สามารถ
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แก้ปัญหาเฉพาะหน้าไดโ้ดยไม่คิดเตรียมล่วงหนา้ไว้ก่อน รูจ้ักน าความรูใ้นสิ่งหนึ่งไปอธิบายหรือ

แกปั้ญหา สามารถน าเหตผุลทั่วๆ ไปมาสรุปแกปั้ญหา โดยไมวิ่เคราะหอ์ย่างถ่ีถว้น 

    1.3 ขัน้ปฏิบตัิการคิดดา้นรูปธรรม (Concrete operation stage) ขัน้นีจ้ะเริ่มจาก

อายุ 7-11 ปี พฒันาการทางดา้นสติปัญญาและความคิดของเด็กวยันีส้ามารถสรา้งกฎเกณฑแ์ละตัง้

เกณฑ์ในการแบ่งสิ่งแวดล้อมออกเป็นหมวดหมู่ได้ เด็กวัยนีส้ามารถท่ีจะเข้าใจ เหตุผล รูจ้ักการ

แกปั้ญหาสิ่งต่างๆ ท่ีเป็นรูปธรรมได ้เขา้ใจเก่ียวกบัความคงตวัของสิ่งต่างๆ เช่น ของแข็งหรือของเหลว

จ านวนหนึ่งแมว้่าจะเปลี่ยนรูปร่างไปก็ยังมีน  า้หนักหรือปริมาตรเท่าเดิม เขา้ใจความสัมพันธ์ของ

ส่วนย่อย ส่วนรวม ลกัษณะเด่นของเด็กวยันีค้ือ ความสามารถในการคิดยอ้นกลบั ความสามารถใน

การจ าของเด็กในช่วงนีม้ีประสิทธิภาพขึน้ สามารถจดักลุม่ได ้จดัการสิ่งต่างๆ ไดอ้ย่างสมบรูณม์ากขึน้ 

สามารถสนทนากบับคุคลอื่นได ้และเขา้ใจความคิดของผูอ้ื่น 

    1.4 ขัน้ปฏิบตัิการคิดดว้ยนามธรรม (Formal operational stage) ขัน้นีจ้ะเริ่มจาก

อาย ุ11-15 ปี เริ่มคิดแบบผูใ้หญ่ ความคิดแบบเดก็จะสิน้สดุลง สามารถคิดหาเหตผุลนอกเหนือไปจาก

ขอ้มลูท่ีมีอยู่ สามารถตัง้สมมตุิฐานและทฤษฎี และเห็นว่าการรบัรูท่ี้ส  าคญัเท่ากบัความคิด เด็กวยันีม้ี

ความคิดนอกเหนือไปกว่าสิ่งท่ีเกิดขึน้ในปัจจบุนั มีความพอใจท่ีจะคิดพิจารณาเก่ียวกบัสิ่งท่ีไม่มีตวัตน

หรอืสิ่งท่ีเป็นนามธรรมมากขึน้ 

   การน าทฤษฎีพัฒนาการของเพียเจตไ์ปใชใ้นการจัดการเรียนการสอน ผูส้อนควร

ค านึงถึงพัฒนาการทางสติปัญญาของนักเรียน ซึ่งนักเรียนท่ีมีอายุเท่ากันอาจมีขัน้พัฒนาการทาง

สติปัญญาท่ีแตกต่างกัน ดังนั้นจึงไม่ควรเปรียบเทียบเด็ก ควรใหเ้ด็กมีอิสระท่ีจะเรียนรูแ้ละพฒันา

ความสามารถของเขาไปตามระดบัพฒันาการของเขา 

 

  จากการศึกษาแนวคิดเก่ียวกบัการจัดการเรียนรู ้สรุปไดว้่า การจัดการเรียนรูห้มายถึง 

กระบวนการของผูส้อนในการออกแบบการเรียนรูโ้ดยน ากลยุทธก์ารสอนมาใชใ้นการจดักิจกรรมการ

เรียนรูต้่างๆ เกิดปฏิสมัพนัธร์ะหว่างผูส้อนและผูเ้รียน มีการติดตามผูเ้รียนและประเมินผลการเรียนรู ้

เพื่อใหบ้รรลวุตัถปุระสงค ์ท าใหผู้เ้รยีนมีความรู ้เกิดความสามารถ ทกัษะและสมรรถนะตา่งๆ ตามท่ีมุง่

หมาย ผูส้อนควรใหค้วามส าคญักบัวิธีการ กระบวนการ ขัน้ตอนต่างๆ ในการเสริมสรา้งความรู ้ทกัษะ 
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ประสบการณ ์เพื่อใหผู้เ้รียนบรรลจุดุมุ่งหมาย น าความรูแ้ละทกัษะตา่งๆ ท่ีไดร้บัการจากจดัการเรยีนรู ้

ไปใชใ้นการท างานและชีวิตประจ าวนั มีพฤติกรรมไปในทางท่ีดี มีคณุธรรม จริยธรรม รูจ้กัเอาตวัรอด

และด ารงชีวิตในสังคมปัจจุบันได้ โดยขั้นตอนหลักในการจัดการเรียนรูป้ระกอบด้วย 1. ขั้นน า 

(Introduction) 2. ขั้นสอน (Body) และ 3.ขั้นสรุป (conclusion) โดยในการจัดการเรียนรู ้ควรให้

ความส าคญักบัปัจจยัต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง ไดแ้ก่ การจดัสภาพแวดลอ้มการเรียนรู ้ทัง้สภาพแวดลอ้มทาง

กายภาพและสภาพแวดลอ้มทางจิตวิทยา การเลือกใชส้ื่อการสอนที่เหมาะสม และการใชกิ้จกรรมการ

เรยีนรู ้

  ในการวิจัยครัง้นี ้ผูวิ้จัยไดน้  าองคป์ระกอบและขัน้ตอนในการจัดการเรียนรูม้าปรบัใช ้

ไดแ้ก่ 1. ขัน้วิเคราะห ์โดยวิเคราะหว์ตัถปุระสงคก์ารเรียนรู ้ผูเ้รียน เนือ้หา ทรพัยากร การทดสอบและ

ประเมินผล 2. ขัน้ออกแบบ โดยการก าหนดวตัถปุระสงคก์ารเรียนรู ้ขัน้ตอน วิธีการ ออกแบบเนือ้หา 

แผนการจดัการเรียนรู ้สื่อและกิจกรรม วิธีการทดสอบและประเมินผล 3. ขัน้พฒันา โดยการสรา้งเนือ้

และแผนการจดัการเรยีนรู ้สรา้งสื่อและกิจกรรมการเรยีนรู ้และเครื่องมือในการทดสอบและประเมินผล 

4. ขัน้จดัการเรียนรู ้โดยการเตรียมความพรอ้มของผูเ้รียน ด  าเนินการจดัการเรียนรู ้มีการสื่อสารและ

แลกเปลี่ยนการจดัการเรียนรู ้และสรุปผลการจดัการเรียนรู ้ 5. ขัน้ประเมินผล โดยท าการทดสอบและ

ประเมินผล และ 6. ขัน้ปรบัปรุงรูปแบบการจดัการเรยีนรู ้

 

2. แนวคดิเกีย่วกับการจดัการเรียนรู้แบบ Active learning 
 2.1 ความหมายของ Active learning 

  นกัการศกึษาหลายท่านไดใ้หค้วามหมายของค าว่า Active learning ไวด้งันี ้

  บอนเวลล์และไอสัน (Bonwell and Eison, 1991, p.5) ได้ให้ความหมายของ Active 

learning ว่า คือกระบวนการจดัการเรยีนรูท่ี้ผูเ้รียนไดล้งมือกระท าและไดใ้ชก้ระบวนการคิดเก่ียวกบัสิ่ง

ท่ีเขาไดก้ระท าลงไป 

  เฟดเลอรแ์ละเบรนท์ (Fedler and Brent, 1996, p.43) ได้ให้ความหมายของ Active 

learning ว่า เป็นการจดักิจกรรมการเรียนรูภ้ายใตส้มมติฐานพืน้ฐาน 2 ประการ คือ 1) การเรียนรูเ้ป็น

ความพยายามโดยธรรมชาติของมนษุย ์และ 2) แต่ละบคุคลมีแนวทางในการเรียนรูท่ี้แตกตา่งกนั โดย
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ผูเ้รียนจะถูกเปลี่ยนบทบาทจากผูร้บัความรู ้(Reciever) ไปสู่การมีส่วนร่วมในการสรา้งความรู ้(Co-

creators) 

  ปราวีณยา สวุรรณณฐัโชติ (2555) ไดก้ล่าวว่า Active learning หมายถึง การเรียนรูเ้ชิง

รุก  เป็นการเรียนรูท่ี้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนหรือด าเนินกิจกรรมต่างๆ  ในการเรียนใหเ้กิดการ

เรียนรู ้อย่างมีความหมาย เป็นวิธีการเรียนรู ้ในระดับลึก ผู้เรียนจะสร้างความเข้าใจและค้นหา

ความหมายของเนือ้หาสาระโดยเช่ือมโยงกบัประสบการณเ์ดิมท่ีมีอยู่ สามารถบรูณาการความรูใ้หมท่ี่

ไดร้บักบัความรูเ้ก่าท่ีมี สามารถประเมินต่อเติมและสรา้งเป็นแนวคิดของตนเอง ซึง่แตกตา่งจากวิธีการ

เรียนรูใ้นระดบัผิวเผิน ซึ่งเนน้การรบัขอ้มลูและจดจ าขอ้มลูเท่านัน้ ผูเ้รียนลกัษณะนีจ้ะเป็นผูเ้รียนท่ี

เรียนรูวิ้ธีการเรียน (Learning how to learn) เป็นผูเ้รียนท่ีกระตือรือรน้และมีทกัษะท่ีสามารถเลือกรบั

ขอ้มลู วิเคราะห ์และสงัเคราะหข์อ้มลูไดอ้ย่างมีระบบ 

  สถาพร พฤฑฒิกุล (2555, หนา้ 5) ไดก้ล่าวว่า Active learning หมายถึง กระบวนการ

จัดการเรียนรูต้ามแนวคิดการสรา้งสรรคท์างปัญญา (Constructivism) ท่ีเน้นกระบวนการเรียนรู ้

มากกว่าเนือ้หาวิชา เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนสามารถเช่ือมโยงความรู ้หรือสรา้งความรูใ้หเ้กิดขึน้ในตนเอง 

ดว้ยการลงมือปฏิบตัิจริงผ่านสื่อหรือกิจกรรมการเรียนรูท่ี้มีครูผูส้อนเป็นผูแ้นะน า กระตุน้ หรืออ านวย

ความสะดวก ใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรูโ้ดยกระบวนการคิดขั้นสงู ไดแ้ก่ การวิเคราะห ์สงัเคราะห ์และ

การประเมินค่าจากสิ่งท่ีได้รับจากกิจกรรมการเรียนรูเ้ป็นไปอย่างมีความหมายและน าไปใช้ใน

สถานการณอ์ื่นๆ ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

  กมัพล เจริญรกัษ์ (2560, หนา้ 22) ไดก้ล่าวว่า Active learning หมายถึง กระบวนการ

เรียนรูท่ี้ไดผู้เ้รียนไดเ้รียนรูด้ว้ยการลงมือปฏิบตัิอย่างมีความหมาย โดยการร่วมมือระหว่างผูเ้รียนคิด

ดว้ยกนั มีการปฏิบตัิสมัพนัธก์บัสิ่งต่างๆ อย่างหลากหลาย ท าใหเ้กิดแนวคิดใหม่ๆ ผูเ้รียนสามารถคิด

เป็น ท าเป็น แกปั้ญหาได ้เมื่อไดล้งมือปฏิบัติผูเ้รียนจะจ าความรูไ้ดแ้ม่นและนานกว่าท่ องจ า เกิด

ความคิดสรา้งสรรคใ์หม่ๆ เกิดนวัตกรรม (Innovation) โดยครูตอ้งลดบทบาทในการสอนและการให้

ความรูแ้ก่ผูเ้รยีนโดยตรง แตไ่ปเพิ่มกระบวนการและกิจกรรมท่ีจะท าใหผู้เ้รียนเกิดความกระตือรอืรน้ใน

การท ากิจกรรมตา่งๆ ดว้ยการลงมือปฏิบตัิมากขึน้และหลากหลาย 
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  สรุปความหมายของ Active learning หมายถึง กระบวนการจดักิจกรรมการเรียนรูท่ี้ให้

ผูเ้รียนเรียนรูผ้่านการปฏิบตัิหรือการลงมือท าผ่านสื่อหรือกิจกรรมโดยมีครูผูส้อนเป็นผูอ้  านวยความ

สะดวกหรือใหค้  าแนะน า ผูเ้รียนไดใ้ชก้ระบวนการคิด การเรียนรูจ้ากประสบการณ ์การลงมือปฏิบตัิ 

การมีปฏิสมัพนัธ ์และความรว่มมือระหว่างผูเ้รยีน ซึง่จะท าใหผู้เ้รยีนเกิดความกระตือรอืรน้และมีทกัษะ

ท่ีสามารถเลือกรบัขอ้มลู วิเคราะห ์และสงัเคราะหข์อ้มลูไดอ้ย่างเป็นระบบ เกิดความคิดสรา้งสรรค ์

เกิดแนวคิดใหม่ๆ คิดเป็น ท าเป็น แกปั้ญหาได ้และสามารถน าสิ่งท่ีไดร้บัจากกิจกรรมการเรียนรูไ้ปใช้

ในสถานการณต์า่งๆ ไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

 
  2.2 ลักษณะการจัดการเรียนรู้แบบ Active learning 

   ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2553, หนา้ 84-85) ไดส้รุปลักษณะของการจัดการเรียนการ

สอนแบบ Active learning ไวด้งันี ้

    1. เป็นการเรียนการสอนที่พฒันาศกัยภาพทางสมอง ไดแ้ก่ การคิด การแกปั้ญหา 

และการน าความรูไ้ปประยกุตใ์ช ้

    2. เป็นการเรียนการสอนท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนรู ้

สงูสดุ 

    3. ผูเ้รยีนสรา้งองคค์วามรูแ้ละจดักระบวนการเรยีนรูด้ว้ยตนเอง 

    4. ผูเ้รียนมีส่วนรว่มในการเรียนการสอนทัง้ในดา้นการสรา้งองคค์วามรู ้การสรา้ง

ปฏิสมัพนัธร์ว่มกนั รว่มมือกนัมากกว่าการแขง่ขนั 

    5. ผูเ้รียนเรียนรูค้วามรบัผิดชอบร่วมกัน การมีวินัยในการท างาน และการแบ่ง

หนา้ท่ีความรบัผิดชอบ 

    6. เป็นกระบวนการสรา้งสถานการณใ์หผู้เ้รียนอ่าน พดู ฟัง คิดอย่างลุม่ลกึ ผูเ้รียน

จะเป็นผูจ้ดัระบบการเรยีนรูด้ว้ยตนเอง 

    7. เป็นกิจกรรมการเรยีนการสอนที่เนน้ทกัษะการคิดขัน้สงู 

    8. เป็นกิจกรรมท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนบูรณาการขอ้มูลข่าวสาร หรือสารสนเทศ 

และหลกัการความคิดคิดรวบยอด 
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    9. ผูส้อนจะเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการจัดการเรียนรู ้เพื่อใหผู้เ้รียนเป็นผู้

ปฏิบตัิดว้ยตนเอง 

    10. ความรูเ้กิดจากประสบการณ ์การสรา้งองคค์วามรู ้และการสรุปทบทวนของ

ผูเ้รยีน 

   นอกจากนี ้ กัมพล เจริญรักษ์ (2560, หน้า 26) ได้กล่าวว่า Active learning เป็น

กระบวนการท่ีท าใหผู้เ้รียนสามารถรกัษาผลการเรียนรูใ้หอ้ยู่คงทนได้มากและนานกว่ากระบวนการ

เรียนรู ้แบบไม่ได้ลงมือปฏิบัติ  ( Passive learning) เพราะกระบวนการเรียนรู ้ Active learning 

สอดคลอ้งกบัการท างานของสมองท่ีเก่ียวขอ้งกบัความจ า โดยสามารถเก็บและจ าสิ่งท่ีผูเ้รียนเรียนรู ้

อย่างมีส่วนร่วม มีปฏิสมัพนัธก์บัเพื่อน ครู สิ่งแวดลอ้ม และการเรียนรูไ้ดผ้่านการปฏิบตัิจริง สามารถ

เก็บความจ าในระบบความจ าระยะยาว (Long term memory) ท าใหผ้ลการเรียนรูค้งอยู่ในปริมาณท่ี

มากกว่าและมีระยะยาวกว่า ทัง้นี ้เดล (Dale, 1969, p.108) ไดอ้ธิบายการเรยีนรูแ้บบ Active learning 

ในรูปแบบของพรีะมิดการเรยีนรูไ้วด้งัภาพท่ี 2 
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ภาพท่ี 2 The Cone of Learning 

(Dale, 1969, p.108) 

 

   จากภาพท่ี 2 จะเห็นว่า กระบวนการเรียนรู ้Passive learning ท่ีครูจดัประสบการณ์

ใหก้บัผูเ้รียน เช่น การใหด้ภูาพยนตร ์การสาธิต รวมทัง้การน าผูเ้รียนไปทศันศกึษาหรอืดงูาน ท าใหผ้ล

การเรียนรูเ้พิ่มขึน้มากท่ีสุด ไม่เกิน 50% ส่วนกระบวนการเรียนรู ้Active learning ท าให้ผู้เรียนมี

บทบาทในการแสวงหาความรูแ้ละเรียนรูอ้ย่างมีปฏิสมัพนัธ ์จนเกิดความรู ้ความเขา้ใจ สามารถน าไป

ประยกุตใ์ช ้เกิดการคิดวิเคราะห ์สงัเคราะห ์การประเมินค่าหรือสรา้งสรรคส์ิ่งต่างๆ และพฒันาตนเอง

เตม็ความสามารถ รวมถงึการจดัประสบการณเ์รยีนรูใ้หผู้เ้รยีนมีโอกาสในการรว่มอภิปราย ท าใหไ้ดฝึ้ก

ทกัษะการสื่อสาร ผลการเรียนรูเ้พิ่มขึน้ถึง 70% ส่วนการน าเสนอผลงาน ชิน้งานหรือนวตักรรม การให้

นกัเรียนไดเ้รียนรูจ้ากการลงมือปฏิบตัิเรียนรูใ้นสถานการณจ์ าลอง มีการฝึกปฏิบตัิในสภาพจริง มีการ

เช่ือมโยงกบัสถานการณต์า่งๆ จะท าใหก้ารเรยีนรูเ้พิ่มขึน้ถงึ 90% 
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  2.3 หลักการในการเรียนจัดการเรียนรู้แบบ Active learning 

   สพุรรณี ชาญประเสริฐ (2557, หนา้ 4-5) ไดก้ล่าวถึงหลกัการของการท ากิจกรรมการ

เรยีนรูแ้บบ Active learning โดยกิจกรรมท่ีนิยมน ามาใช ้ไดแ้ก่ 

    1. กิจกรรมเป็นรายบคุคล (Individual activities) 

    2. กิจกรรมแบบจบัคู ่(Paired activities) 

    3. กิจกรรมกลุม่ย่อย (Small group activities) 

    4. กิจกรรมแบบโครงงาน (Project activities) 

   การเลือกใชกิ้จกรรมรูปแบบใดนัน้ขึน้อยู่กับวตัถุประสงคข์องการจดักิจกรรม จ านวน

ผู้เรียน ระยะเวลาในการท ากิจกรรม ขนาดของห้องเรียน พืน้ท่ีในการท ากิจกรรม รวมทั้งทักษะ

ความสามารถในการด าเนินกิจกรรมของผูส้อน ส าหรบัแนวทางการวดัและประเมินผลควรเป็นทัง้การ

ประเมินตามสภาพจริง (Authentic assessment) และการประเมินผลทางเลือกใหม่ (Alternative 

assessment) แต่สิ่งท่ีผูส้อนควรค านึงถึงคือการจดักิจกรรมการเรียนรูใ้นลกัษณะนีจ้ะใชเ้วลามากขึน้ 

ดงันัน้ควรมีการบริหารจัดการเวลาในชัน้เรียนใหคุ้ม้ค่ามากท่ีสุด ผูส้อนตอ้งใหค้วามส าคญักับการ

วางแผนและการเตรียมความพรอ้มของการจดักิจกรรมการเรียนรู ้ทัง้นี ้ควรใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมดว้ย 

การจัดการเรียนรูน้ัน้จะเกิดจากการลงมือปฏิบตัิของนักเรียนทัง้ท่ีเป็นรายบุคคลหรือเป็นกลุ่ม ซึ่งจะ

ส าเร็จมากน้อยแค่ไหนขึน้อยู่กับความรับผิดชอบของผู้สอนและผู้เรียน ดังนั้นผู้สอนจึงตอ้งฝึกให้

นกัเรยีนมีความรบัผิดชอบและฝึกฝนตนใหม้ีทกัษะพืน้ฐานจ าเป็นตอ่การเรยีนรูท่ี้มีประสิทธิภาพ ไดแ้ก่ 

    1. ทกัษะการฟัง ตอ้งเป็นการฟังอย่างมีประสิทธิภาพ 

    2. ทักษะการอ่าน การดู การมอง และการสงัเกต ตอ้งเป็นการอ่าน ดู มอง และ

สงัเกตอย่างมีเปา้หมาย 

    3. ทกัษะการพดู ตอ้งเป็นการพดูอย่างมีความหมาย 

    4. ทกัษะการเขียน ตอ้งเป็นการเขียนอย่างมีความเขา้ใจ 

    5. ทักษะการท างานแบบร่วมมือ ต้องเป็นการท างานท่ีมีความรับผิดชอบต่อ

บทบาทหนา้ท่ีของตน 
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   กมัพล เจริญรกัษ์ (2560, หนา้ 24-25) ไดก้ล่าวถงึหลกัการของการจดัการเรียนรูแ้บบ 

Active learning ไว้ว่า หลักการของ Active Learning สามารถสร้างให้เกิดขึน้ได้ทั้งในและนอก

หอ้งเรียน รวมทัง้สามารถใชไ้ดก้บัผูเ้รียนทกุระดบั ทัง้การเรียนรูเ้ป็นรายบคุคล การเรียนรูแ้บบกลุ่ม ซึ่ง

ผูเ้รียนไดม้ีสว่นรว่มตัง้แตก่ารคิดวางแผนงาน การแกปั้ญหา การลงมือท า รวมถึงการน าเสนองาน โดย

มีครูเป็นท่ีปรึกษาหรือผู้ชีแ้นะ หลักการในการน า Active learning ไปจัดกระบวนการเรียนรูม้ี 4 

หลกัการ ดงันี ้

    1. มีอุปกรณข์องจริงใหผู้เ้รียนจับตอ้ง หรือเป็นเรื่องท่ีอยู่ใกลต้วัผูเ้รียน หรือเป็น

เรื่องท่ีก าลงัสนใจอยู่ในขณะนัน้ 

    2. ใหผู้เ้รียนท างานเป็นกลุ่ม รวมใจรว่มพลงั (Collaborative learning) รว่มกนัลง

มือท า (Active learning) 

    3. ใหผู้เ้รียนไดส้นทนาโตต้อบกนั มีปฏิสมัพนัธเ์ชิงบวกระหว่างผูเ้รียนดว้ยกนั หรือ

ระหว่างผูเ้รยีนกบัครู 

    4. น าเสนอผลงาน ชิน้งาน หรือนวตักรรม ท่ีไดร้่วมกนัคิด ออกแบบ ลงมือ ท าให้

กลุม่อ่ืนๆ เกิดการเรยีนรูร้ว่มกนั 

   ภทัราดา เอ่ียมบญุญฤทธ์ิ และคณะ (2563, หนา้ 5) ไดก้ล่าวถึงการจดัการเรียนรูว้่า

ควรจดัใหเ้หมาะสมตามยคุสมยั เพราะยคุสมยัของคนท่ีเกิดแต่ละยคุนัน้แตกต่างกนัจึงท าใหค้วามคิด 

การกระท า และลกัษณะการด าเนินชีวิตย่อมแตกต่างกนัไปดว้ย วิธีการเรียนรูท่ี้เหมาะสมตามแนวคิด

ของ Active learning ไดแ้ก่ 

    1. การเรียนรูท้างสายตา (Visual learning) ความท่ีเด็กในยุคปัจจุบันเติบโตมา

ท่ามกลางเทคโนโลยี ท าใหค้วามสามารถในการมองเห็นพฒันาไปไดไ้กลกว่าเมื่อเทียบกบัคนยุคก่อน 

เมื่อมีการเปรียบเทียบกบัสมองของเด็กเมื่อ 20 ปีก่อน นกัวิจยัคาดว่าเพราะเด็กยคุนีเ้ติบโตมากับโลก

ดิจิทัลท่ีมีคอมพิวเตอร ์อินเทอรเ์น็ต สมารท์โฟน และเทคโนโลยีท่ีเปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็ว การ

เรยีนรูท้างสายตา (Visual learning) จงึเป็นวิธีท่ีเหมาะจะน ามาใชก้บัเดก็ยคุปัจจบุนั (Upskill, 2018) 

    2. การเรียนรูจ้ากการปฏิบตัิจริง (Practicality learning) หมายความว่าผูส้อนควร

จ ากดัการสอนแบบบรรยายและเปิดโอกาสใหเ้ดก็ไดฝึ้กปฏิบตัิจรงิแทน 
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    3. การเรียนรูผ้่านการร่วมมือกนั (Collaborative learning) ผูส้อนตอ้งเปิดโอกาส

ใหเ้ดก็ไดพ้ดูคยุและท างานรว่มกนัเป็นทีม ทัง้ในการท ากิจกรรมและการเรยีน 

    4. การเรียนรูผ้่านการลงมือท า (Action learning) คลา้ยกับการเรียนรูจ้ากการ

ปฏิบตัิจรงิ ผูส้อนไมค่วรคาดหวงัใหเ้ดก็ นั่งน่ิงๆ หรอือยู่เงียบๆ ในเวลานานๆ แตค่วรใชกิ้จกรรมท่ีจะท า

ใหเ้ดก็สามารถมีสว่นรว่มและใหโ้อกาสพวกเขาไดม้ีการเคลื่อนไหว 

    5. การเรียนรูผ้่านเทคโนโลยี (Learning via Technology) เทคโนโลยีไม่ใช่เพียง

เครื่องมือเท่านัน้ แต่เปรียบเหมือน “ตวัตน” ของเด็กยคุปัจจบุนั เพราะพวกเขาเหล่านีเ้ติบโตมาในโลก

ดิจิทลั ผูส้อนจงึควรน าเทคโนโลยีมาใชร้ว่มกบัการเรยีนการสอนใหเ้หมาะสม 

   สมิธ (Smith, 2005, p.160) ไดก้ล่าวถึงความส าคญัของการเล่นและการเคลื่อนไหว

ในการท ากิจกรรมในหอ้งเรยีนเอาไวว้่าเป็นดั่งชีวิตของเดก็ๆ การเล่นท่ีมีการเคลื่อนไหวรา่งกายนบัเป็น

การเรยีนรูท่ี้ดีที่สดุ เทียบไมไ่ดก้บัเดก็ท่ีมกัจะชอบนั่งหนา้โทรทศันห์รอืหนา้จอคอมพิวเตอร ์เพราะจะท า

ใหข้าดทกัษะการมีส่วนร่วม การเล่นท่ีผสมผสานการออกก าลงักายกบัปฏิสมัพนัธท์างสงัคมนัน้ดีต่อ

สขุภาพและช่วยเพิ่มความรูค้วามเขา้ใจได ้ทัง้นี ้แนช (Nash, 2010, pp.5-8) ไดอ้ธิบายเทคนิคของการ

เรยีนรูท่ี้ผสมผสานการเคลื่อนไหวดงันี ้

    1. กายบริหารและความเขา้ใจ (Exercise and cognition) การเช่ือมต่อท่ีชัดเจน

ระหว่างการเคลื่อนไหวและความรูค้วามเขา้ใจมีประโยชนม์ากส าหรบัครู การเคลื่อนไหวนอกจากจะท า

ใหเ้ลือดสูบฉีดร่างกายแลว้ เลือดยังไหลเวียนไปท่ีสมองซึ่งเป็นผลดีต่อการเรียนรู ้ครูบางคนอาจให้

นกัเรียนนั่งเป็นระยะเวลานานๆ เพื่อใหพ้วกเขามีสมาธิในการท างานเพื่อบรรลจุุดประสงค ์แต่หากครู

เปิดโอกาสนกัเรียนไดเ้คลื่อนไหวรา่งกายขณะท ากิจกรรมต่างๆ ในหอ้งเรียน ก็จะท าใหน้กัเรียนไดเ้กิด

กระบวนการเรยีนรูท่ี้มีประสิทธิภาพมากขึน้ 

    2. การเปลี่ยนนิสัยในห้องเรียน (Changing classroom habits) ผู้สอนบางคน

เขา้ใจว่าการท่ีเดก็เงียบขรมึและอยู่น่ิงแปลว่าเดก็คนนัน้เป็นเด็กดี ซึง่เป็นความเขา้ใจท่ีไมถ่กูตอ้ง Allen 

(2010, p.101) ได้ส่งเสริมครูท่ีมีแนวคิดอย่างถ่ีถ้วนเก่ียวกับเรื่องนีโ้ดยกล่าวว่า หากนักเรียนมี

ความรูส้กึไมส่บายกาย เกิดความร าคาญ ไมส่ามารถจดจ่อกบับทเรยีน และครูบงัคบัใหเ้ดก็นั่งน่ิงๆ นัน้ 

เป็นเพียงการสรา้งภาพลวงตาใหน้กัเรยีนอยู่ในความควบคมุของครูเท่านัน้ ครูจงึควรจดัการใหน้กัเรยีน
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มีส่วนร่วมกับห้องเรียนมากขึน้โดยให้นักเรียนไดท้  าการเคลื่อนไหว แนชได้ท าการสังเกตการณ์

หอ้งเรียนหนึ่ง โดยสงัเกตไปท่ีภาษารา่งกาย (body language) เมื่อเวลาผ่านไปครึง่ชั่วโมง พบว่า เด็ก

จะมีอาการต่างๆ อาทิ หาว จอ้งมองไปท่ีหนา้ต่าง กดดินสอเล่น เป็นตน้ ซึ่งเหล่านีบ้่งบอกถึงความไร้

สมาธิท่ีเพิ่มมากขึน้ ครูทั่วไปจะมองว่าเด็กไม่อยากเรียน ต่างกบัครูท่ีดีและรูจ้ักพิจารณาท่ีจะมองว่า 

พฤติกรรมเช่นนีแ้ปลว่าเด็กนักเรียนเพียงแค่ไม่ไดอ้ยู่ในแนวทางแบบท่ีเขาเคยเป็น Nash แนะน าว่า

ครูผูส้อนควรท าสิ่งแตกต่างกนัในหอ้งเรียนทุกๆ 10 นาทีหรือมากกว่า เช่น เปลี่ยนจากการนั่งเป็นการ

ยืน เปลี่ยนจากการยืนเป็นการจบัคู่หรือท ากิจกรรมกลุ่ม การหาคู่ในการสนทนาเรื่องท่ีก าลงัเรียน เป็น

ตน้ จะท าใหก้ารบรหิารหอ้งเรยีนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ 

    3. ใหก้ารเคลื่อนไหวเป็นเครื่องมือ (Harnessing movement as a tool) ครูผูส้อน

บางคนท่ีมีขอ้จ ากัดในเรื่องเวลาการสอนมักใชวิ้ธีการแจกเอกสารหรืออุปกรณ์การเรียน โดยแจก

เอกสารแก่นกัเรียนคนแรกของแถวแลว้ใหส้่งต่อๆ ไปในแถวของตนเอง ซึ่งวิธีการนีเ้ด็กจะไม่ไดใ้ชก้าร

เคลื่อนไหวใดๆ ผูส้อนสามารถปรบัเปลี่ยนวิธีการไดโ้ดยอาจใหน้กัเรียนลกุขึน้ยืนไปหยิบเอกสารจาก

มมุใดมมุหนึ่งในหอ้งเรยีนประกอบเพลงที่มีจงัหวะเรว็หรอือาจใชวิ้ธีอื่นๆ ท่ีคลา้ยคลงึกนัในการใหเ้ดก็มี

โอกาสไดเ้คลื่อนไหวในหอ้งเรียน เน่ืองจากบทเพลงและการเคลื่อนไหวจะก่อใหเ้กิดพลังงานต่อตัว

ผูเ้รียนซึ่งนบัเป็นสิ่งท่ีดี .โดยวิธีเหล่านีไ้ม่ไดเ้สียเวลาไปมากกว่าวิธีแบบเดิม อีกทัง้ยงัท าใหผู้เ้รียนรูส้ึก

สนกุสนาน ทัง้ยงัอาจก่อใหเ้กิดเสียงหวัเราะท่ีเป็นพลงัดา้นบวกอีกดว้ย 

   
  2.4 เทคนิคการสอนแบบ Active learning 

   แมคคินนี (McKinney, 2008, อา้งถึงใน มนตรี ศิริจันทรช่ื์น, 2554, หนา้ 27-28) ได้

เสนอตัวอย่างรูปแบบหรือเทคนิคการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ี้จะช่วยให้ผูเ้รียนเกิดการเรียนรูแ้บบ 

Active learning ไดด้ี ดงันี ้

    1. การเรียนรูแ้บบแลกเปลี่ยนความคิด (Think-Pair-Share) คือ การจัดกิจกรรม

การเรียนรูท่ี้ใหผู้เ้รียนคิดเก่ียวกบัประเด็นท่ีก าหนด คนละประมาณ 2-3 นาที (Think) จากนัน้ใหจ้บัคู่

แลกเปลี่ยนความคิดกบัเพื่อนอีกคนละ 3-5 นาที (Pair) และสดุทา้ยจึงน าเสนอความคิดเห็นกบัผูเ้รยีน

ทัง้หมด (Share) 
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    2. การเรียนรูแ้บบร่วมมือ (Collaborative learning group) คือ การจัดกิจกรรม

การเรยีนรูท่ี้ใหผู้เ้รยีนไดท้  างานรว่มกบัผูอ้ื่น โดยจดัเป็นกลุม่ กลุม่ละ 3-6 คน 

    3. การเรียนรูแ้บบทบทวนโดยผูเ้รียน (Student-led review sessions) คือ การจดั

กิจกรรมการเรียนรูท่ี้เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดท้บทวนความรูแ้ละพิจารณาขอ้สงสยัต่างๆ ในการปฏิบตัิ

กิจกรรมการเรยีนรู ้โดยครูจะคอยช่วยเหลือกรณีท่ีมีปัญหา 

    4. การเรียนรูแ้บบใชเ้กม (Games) คือ การจดักิจกรรมการเรียนรูท่ี้ผูส้อนน าเกม

เขา้บรูณาการในการเรียนการสอน ซึ่งใชไ้ดท้ัง้ในขัน้การน าเขา้สู่บทเรียน การสอน การมอบหมายงาน 

และขัน้การประเมินผล 

    5. การเรียนรูแ้บบวิเคราะห์วิดีโอ (Analysis or reaction to videos) คือ การจัด

กิจกรรมการเรียนรูท่ี้ใหผู้้เรียนไดดู้วิดีโอ 5-20 นาที แลว้ใหผู้เ้รียนแสดงความคิดเห็น หรือสะทอ้น

เก่ียวกบัสิ่งท่ีไดด้ ูอาจเป็นวิธีการพดูโตต้อบกนั การเขียน หรอืการสรุปเป็นรายกลุม่ 

    6. การเรียนรูแ้บบโตว้าที (Student debates) คือ การจดักิจกรรมการเรียนรูท่ี้จัด

ใหผู้เ้รยีนไดน้  าเสนอขอ้มลูที่ไดจ้ากประสบการณแ์ละการเรยีนรู ้เพ่ือยืนยนัแนวคิดของตนเองหรอืกลุม่ 

    7. การ เรียน รู ้แบบผู้ เ รี ยนสร้า งแบบทดสอบ ( Students generated exam 

questions) คือ การจดักิจกรรมการเรยีนรูท่ี้ใหผู้เ้รยีนสรา้งแบบทดสอบจากสิ่งท่ีไดเ้รยีนรูม้าแลว้ 

    8. การเรียนรูแ้บบกระบวนการวิจัย (Mini-research Proposals or Project) คือ 

การจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ี้อิงกระบวนการวิจัย โดยให้ผู้เรียนก าหนดหัวขอ้ท่ีตอ้งการเรียนรู ้วาง

แผนการเรียน เรียนรูต้ามแผน สรุปความรูห้รือสรา้งผลงาน และสะทอ้นความคิดในสิ่งท่ีไดเ้รียนรู ้หรือ

อาจเรียกว่าการสอนแบบโครงงาน (Project-based learning) หรือ การสอนแบบใชปั้ญหาเป็นฐาน 

(Problem-based learning) 

    9. การเรียนรูแ้บบกรณีศึกษา (Analyze case studies) คือ การจัดกิจกรรมการ

เรยีนรูท่ี้ใหผู้เ้รยีนไดอ้า่นกรณีตวัอย่างที่ตอ้งการศกึษา จากนัน้ใหผู้เ้รยีนวิเคราะหแ์ละแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นหรอืแนวทางแกปั้ญหาภายในกลุม่ แลว้น าเสนอความคิดเห็นตอ่ผูเ้รยีนทัง้หมด 
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    10. การเรียนรู ้แบบการเขียนบันทึก (Keeping journals or logs) คือ การจัด

กิจกรรมการเรียนรูที้ผูเ้รียนจดบนัทึกเรื่องราวต่างๆ ท่ีไดพ้บเห็น หรือเหตุการณท่ี์เกิดขึน้ในแต่ละวนั 

รวมทัง้เสนอความคิดเพิ่มเติมเก่ียวกบับนัทกึท่ีเขียน 

    11. การเรียนรูแ้บบการเขียนจดหมายข่าว (Write and produce a newsletter) 

คือ การจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ี้ใหผู้เ้รียนร่วมกันผลิตจดหมายข่าว ประกอบดว้ย บทความ ขอ้มูล

สารสนเทศ ขา่วสาร และเหตกุารณท่ี์เกิดขึน้ แลว้แจกจ่ายไปยงับคุคลอื่นๆ 

    12. การเรยีนรูแ้บบแผนผงัความคิด (Concept mapping) คือ การจดักิจกรรมการ

เรียนรูท่ี้ใหผู้เ้รียนออกแบบแผนผงัความคิด เพื่อน าเสนอความคิดรวบยอด และความเช่ือมโยงกนัของ

กรอบแนวคิดโดยการใชเ้สน้เป็นตัวเช่ือมโยง อาจจัดท าเป็นรายบุคคลหรืองานกลุ่ม แลว้น าเสนอ

ผลงานตอ่ผูเ้รยีนคนอื่นๆ จากนัน้เปิดโอกาสใหผู้เ้รยีนคนอื่นไดซ้กัถามและแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม 

   ทัง้นี ้จรรยา ดาสา (2552, หนา้ 73-75) ไดเ้สนอ 15 เทคนิคในการจดัการเรียนรูแ้บบ 

Active learning โดยแบง่เป็นกิจกรรมเดี่ยว กิจกรรมคู ่และกิจกรรมกลุม่ ไวด้งันี ้

    1. กิจกรรมเดี่ยว 

     1.1 Focus learning จดประเด็นส าคญั เป็นการฝึกใหผู้เ้รียนจบัประเดน็ส  าคญั

ท่ีไดจ้ากการฟังหรอือ่านโดยใหเ้วลาผูเ้รียนสรุปประเดน็ท่ีไดแ้ละบนัทกึลงบนกระดาษใหม้ากท่ีสดุ เพื่อ

ตรวจสอบว่าผูเ้รยีนสามารถจบัประเดน็ตามท่ีเราคาดหวงัไดห้รอืไม ่โดยอาจใหน้กัเรยีนไดท้  าหลงัจากท่ี

ผูส้อนหรอืเพื่อนน าเสนอ 

     1.2 Reading quiz การอ่าน เมื่อใหผู้เ้รียนอ่าน ผูส้อนควรแนะน าว่าตอ้งการให้

ผูเ้รียนเรียนรูอ้ะไรจากการอ่าน โดยใชค้  าถามน า การเลือกค าถามตอ้งเลือกใหด้ีและเนน้ค าถามท่ีเนน้

การคิดขัน้สูง เพื่อแน่ใจว่าผูเ้รียนไดอ้่านอย่างเขา้ใจจริงและมีความหมาย เพราะการอ่านโดยไม่มี

จดุมุง่หมายหรอืไมไ่ดค้ิดตาม ผูเ้รยีนจะไมส่ามารถจบัประเดน็หรอืเขา้ใจสิ่งท่ีอา่นได ้

     1.3 One-minute paper ทดสอบสั้น 1 นาที เป็นการตรวจสอบความรู ้ของ

ผูเ้รียน ระหว่างการเรียนการสอนโดยใหน้กัเรียนตอบค าถามสัน้ๆ ลงในกระดาษเปล่า โดยใหเ้วลาใน

การตอบเพียง 1-2 นาที เพื่อท่ีผูส้อนจะไดท้ราบว่าผูเ้รียนเขา้ใจเรื่องท่ีเรียนมากนอ้ยแค่ไหน ติดตาม

เนือ้หาไดท้นัทีหรอืไม่ 
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     1.4 Response to a demonstration/activity ตอบสนองต่อการสาธิตหรือ

กิจกรรม ขณะท่ีสาธิตหรือท ากิจกรรม ผู้สอนควรมีค  าถามท่ีกระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิดเป็นล าดับ 

เปรยีบเทียบความรูเ้ดิมกบัสิ่งสงัเกตได ้และไดอ้ภิปรายรว่มกบัผูอ้ื่น 

     1.5 Journal อนุทิน เป็นการใหผู้เ้รียนไดส้ะทอ้นความคิด นิยมเขียนตอนทา้ย

คาบเรยีนหรอืใหเ้ป็นการบา้น ค  าถามอาจจะใหผู้เ้รยีนสรุปสิ่งท่ีไดเ้รยีนรูใ้นคาบเรยีน เสนอแนะเก่ียวกบั

การเรยีน ถามค าถามท่ียงัสงสยั หรอืใหผู้เ้รยีนคน้ควา้เพิ่มเติมเก่ียวกบัสิ่งท่ีเรยีน 

    2. กิจกรรมคู ่

     2.1 Write-Pair-Share เขียน จบัคู่ แลกเปลี่ยน เป็นการฝึกใหน้กัเรียนทุกคนได้

คิดและแสดงความคิเดห็นของตนเอง และเมื่อไดแ้ลกเปลี่ยนกบัเพื่อนจะท าใหน้กัเรียนมีความมั่นใจ

มากย่ิงขึน้ที่จะแลกเปลี่ยนเรยีนรูก้บักลุม่ใหญ่ 

     2.2 Think-Pair-Share คู่คิดกิจกรรมนีม้ีลักษณะคลา้ยกับ Write-Pair-Share 

เพียงแต่ผูเ้รียนไม่ตอ้งเขียนลงบนกระดาษ ทัง้นีผู้ส้อนจะตอ้งใหเ้วลาผูเ้รียนแต่ละคนไดค้ิด ก่อนท่ีจะ

เริ่มอภิปรายกบัผูอ้ื่น เพื่อใหผู้เ้รยีนไดส้ะทอ้นความคิดของตนเองไดอ้ย่างเต็มท่ี   

      2.3 Note sharing แลกเปลี่ยนสมุดบันทึก ผูเ้รียนหลายคนอาจมีปัญหาใน

การจดบนัทกึ ดงันัน้ขณะสอน เม่ือถงึประเดน็ส  าคญั ผูส้อนควรหยดุใหเ้วลาผูเ้รยีนมีโอกาสแลกเปลี่ยน

บนัทึก เพื่อช่วยเติมประเด็นท่ีขาดหายไป โดยเฉพาะอย่างย่ิงในหอ้งเรียนซึ่งนกัเรียนมีความสามารถ

แตกตา่งกนั 

     2.4 Question and answer pair จบัคูถ่ามตอบ ฝึกใหผู้เ้รยีนตัง้ค  าถามเก่ียวกบั

เรื่องท่ีเรยีน การตัง้ค  าถามถือว่าเป็นทกัษะการคิดขัน้สงูท่ีส  าคญั 

    3. กิจกรรมกลุม่ 

     3.1 Rotating Chair Discussion เวียนกันอภิปราย โดยหลกัของกิจกรรมเป็น

การเปิดโอกาสใหส้มาชิกทกุคนไดเ้สนอความคิดอย่างเปิดเผยโดยไมถ่กูแทรกแซง 

     3.2 Roundtable โต๊ะกลม เขียนค าถามไวบ้นกระดาษ 1 แผ่น/กลุม่ 
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      - สมาชิกคนแรกเขียนค าถามของตนเองลงบนกระดาษ จากนัน้สง่ตอ่ใหเ้พื่อน

ท่ีนั่งอยู่ถัดไป เพิ่มเติมหรือแกไ้ขค าตอบของเพื่อนโดยอาจจะเขียนค าตอบของตนเองเพิ่มเติม ถา้

ประเดน็ไมซ่  า้กนั ต่อเช่นนีเ้รื่อยๆ จนครบทกุคน (อาจท าการเลือกปากกาคนละสี) 

      - นักเรียนคนสุดทา้ยอ่านค าตอบของทุกคน เพื่อสรุปเป็นความคิดเห็นของ

กลุม่ 

      - แลกเปลี่ยน/น าเสนอความรูร้ว่มกนั 

     3.3 Numbered Heads Together สมุหวัคิด ในการอภิปรายในกลุ่ม ส่วนใหญ่

จะมีนักเรียนเพียงคนใดคนหนึ่งเป็นผูค้ิด โดยท่ีสมาชิกอื่นในกลุ่มไม่เห็นดว้ยหรือไม่เขา้ใจ ดงันัน้ใน

กิจกรรมนี ้สมาชิกในกลุ่มร่วมกนัคิดเพื่อหาค าตอบ และมั่นใจว่าสมาชิกทุกคนในกลุ่มสรุปไดต้รงกนั 

ดงันัน้เมื่อสุ่มเลือกคนใดคนหนึ่งในกลุ่มขึน้มาตอบค าถาม จะตอ้งสามารถตอบค าถามไดต้รงกบัความ

คิดเห็นของกลุม่ และคะแนนท่ีไดถื้อว่าเป็นคะแนนของคนทัง้กลุม่ 

     3.4 Quiz/Test Questions ออกขอ้สอบ เทคนิคนีเ้หมาะส าหรบัการสอนในช่วง

ทา้ยของบทเรยีนหรอืก่อนสอบ เพราะจะช่วยใหผู้เ้รียนไดท้บทวนเรื่องท่ีเรียน โดยใหผู้เ้รยีนออกขอ้สอบ

ในเรื่องท่ีเรียนโดยใชค้  าถามท่ีเนน้ความคิดขัน้สงู จากนัน้ใหร้วบรวมค าถามและใหผู้เ้รียนช่วยกนัจัด

หมวดหมู่ของค าถาม โดยผูส้อนอาจบอกผูเ้รียนว่าค  าถามเหล่านีจ้ะใชเ้ป็นส่วนหนึ่งของขอ้สอบ ซึ่งจะ

ช่วยกระตุน้ใหผู้เ้รยีนคิดหาค าตอบของขอ้ค าถามเหลา่นัน้ 

 
  2.5 บทบาทของครูกับการสอนแบบ Active learning 

   Council for the Curriculum, Examinations and Assessment (2007, อ้า งถึ ง ใน 

สถาพร พฤฑฒิกลุ, 2555, หนา้ 8) ไดเ้สนอบทบาทของครูผูส้อนกบัการสอนแบบ Active learning ไว้

ดงันี ้

    1. เป็นผูร้บัฟังท่ีดี (Neutral Facilitator) เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดแ้สดงความคิดเห็น

ท่ีแตกตา่งกนัไดอ้ย่างอิสระ โดยครูเป็นผูร้บัฟังและไมแ่สดงความคิดเห็น 
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    2. แสดงความเห็นแยง้ (Devil’s Advocate) เป็นเทคนิคท่ีครูใหค้วามเห็นในเชิง

คดัคา้น (เป็นเหตุผลตลกหรือไม่ใช่เรื่องจริงจัง) เพื่อกระตุน้ใหผู้้เรียนคิดหรือหาเหตุผลมาสนับสนุน

เพิ่มเติม 

    3. สรา้งความสนใจ (Declared Interests) ครูใช้วิธีก  าหนดหัวขอ้ท่ีอยู่ในความ

สนใจ ใหผู้เ้รยีนกลุม่ท่ีรูแ้สดงความคิดเห็น 

    4. คลอ้ยตาม (Ally) ครูแสดงความเห็นคลอ้ยตามหรอืสนบัสนนุความเห็นของกลุม่

ย่อยหรอืแตล่ะบคุคลในกลุ่มเพื่อใหแ้ตล่ะคนในกลุม่มีสว่นรว่ม 

    5. ให้ข้อมูล ท่ี เ ป็นทางการ (Official View) ครูอธิบายหรือให้ข้อ เสนอแนะ 

สารสนเทศท่ีเป็นหลกัการหรอืเป็นไปตามทฤษฎีท่ีก าหนด 

    6. ทา้ทาย (Challenger) ครูใชวิ้ธีทา้ทายโดยใชค้  าถามน าใหค้ิด และใหผู้เ้รียน

แสดงความคิดเห็นในมมุมองของตน โดยมีครูคอยสนบัสนนุและใหก้ าลงัใจ 

    7. ยั่วยุ (Provocateur) ครูใชวิ้ธียั่วยุโดยใหเ้หตผุลหรือสารสนเทศในสิ่งท่ีนกัเรียน

เกิดความสงสยัหรือไม่ตรงตามสภาพจริงท่ีเห็นมา เพื่อใหน้กัเรียนคดัคา้นและน าเสนอแนวคิดของตน

ออกมา 

    8. การแสดงบทบาท (In-role) ครูมีบทบาทในการควบคุมหรือเสนอประเด็น

ส าหรบัการอภิปรายในชัน้เรยีน 

   ณัชนัน แก้วชัยเจริญกิจ (2550, อ้างถึงใน สถาพร พฤฑฒิกุล, 2555, หน้า 8) ได้

กลา่วถงึบทบาทของครูผูส้อนในการจดักิจกรรมการเรยีนรูต้ามแนวทางของ Active learning ดงันี ้

    1. จัดใหผู้เ้รียนเป็นศูนยก์ลางของการเรียนการสอน กิจกรรมตอ้งสะทอ้นความ

ตอ้งการในการพฒันาผูเ้รยีนและเนน้การน าไปใชป้ระโยชนใ์นชีวิตจรงิของผูเ้รยีน 

    2. สรา้งบรรยากาศของการมีส่วนร่วมและการเจรจาโตต้อบท่ีส่งเสริมใหผู้เ้รียนมี

ปฏิสมัพนัธท่ี์ดีกบัผูส้อนและเพื่อนในชัน้เรยีน 

    3. จัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหเ้ป็นพลวตั ส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วมในทุก

กิจกรรม รวมทัง้กระตุน้ใหผู้เ้รยีนประสบความส าเรจ็ในการเรยีนรู ้

    4. จดัสภาพการเรยีนรูแ้บบรว่มมือ สง่เสรมิใหเ้กิดการรว่มมือในกลุม่ผูเ้รยีน 
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    5. จดักิจกรรมการเรียนการสอนใหท้า้ทายและใหโ้อกาสผูเ้รียนไดร้ับวิธีการสอนท่ี

หลากหลาย 

    6. วางแผนเก่ียวกบัเวลาในการจดัการเรียนการสอนอย่างชดัเจน ทัง้ในส่วนของ

เนือ้หาและกิจกรรม 

    7.  ครูผูส้อนตอ้งใจกวา้ง ยอมรบัในความสามารถในการแสดงออกและความคิด

ของผูเ้รยีน 

   นอกจากนี ้บทบาทของครูในการสรา้งบรรยากาศหอ้งเรียนใหเ้หมาะสมก็นบัเป็นสิ่ง

ส  าคญัส าหรบัการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดย แนช (Nash, 2010, p.xii) กล่าวว่าครูท่ีมี

ประสิทธิภาพจะทุ่มเทและท าการพฒันาอย่างตอ่เน่ืองในการจดัการหอ้งเรยีนเช่นเดียวกนักบัผูบ้รหิารท่ี

ดีท่ีจะตอ้งพฒันาอย่างต่อเน่ืองในการท าใหส้ถานท่ีในหอ้งเรียนมีความเหมาะสมกับการเรียนแบบ 

Active learning ซึง่จะท าใหน้กัเรยีนมีความสขุ มีความรูส้กึปลอดภยั เม่ือจ าเป็นที่จะตอ้งท ากิจกรรมท่ี

มีความเสี่ยงในการทดลองหรือกิจกรรมการเรียนรูต้่างๆ เป็นหนา้ท่ีของผูส้อนและผูบ้ริหารในการ

อ านวยความสะดวกใหผู้เ้รียนเกิดกระบวนการเรียนรู ้สนบัสนนุเรื่องเครื่องมือและเทคนิคตา่งๆ เพื่อให้

บรรลไุปสู่ความส าเร็จ โรงเรียนท่ีมีทศันคติแบบ can-do และ will-do นัน้จะมีความสมบรูณแ์บบของ

พลงังานในการมีสว่นรว่มและกิจกรรมเพื่อใหน้กัเรยีนไดเ้รยีนรูอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

 

  จากการศกึษาแนวคิดเก่ียวกบัการจดัการเรียนรูแ้บบ Active learning สรุปไดว้่า Active 

learning หมายถึง กระบวนการจดักิจกรรมการเรียนรูท่ี้ใหผู้เ้รียนเรียนรูผ้่านการปฏิบตัิหรือการลงมือ

ท าผ่านสื่อหรือกิจกรรมโดยมีครูผู้สอนเป็นผู้อ  านวยความสะดวกหรือให้ค  าแนะน า ผู้เรียนได้ใช้

กระบวนการคิด การเรียนรูจ้ากประสบการณ ์การลงมือปฏิบตัิ การมีปฏิสมัพนัธ ์และความร่วมมือ

ระหว่างผูเ้รยีน ซึง่จะท าใหผู้เ้รียนเกิดความกระตือรอืรน้และมีทกัษะท่ีสามารถเลือกรบัขอ้มลู วิเคราะห ์

และสงัเคราะหข์อ้มลูไดอ้ย่างเป็นระบบ เกิดความคิดสรา้งสรรค ์เกิดแนวคิดใหม่ๆ คิดเป็น ท าเป็น 

แกปั้ญหาได ้และสามารถน าสิ่งท่ีไดร้บัจากกิจกรรมการเรียนรูไ้ปใชใ้นสถานการณต์่างๆ ไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ โดยเนน้ใหค้วามส าคญักบักิจกรรมการเรียนรูท่ี้เนน้ผูเ้รียนเป็นศนูยก์ลาง เขา้ใจบทบาท

ของครูและผูเ้รยีน เพื่อใหก้ารเรยีนรูเ้กิดประสิทธิภาพสงูสดุ 
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  โดยในการวิจัยครัง้นี ้ผูวิ้จัยไดก้  าหนดองคป์ระกอบของรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ 

Active learning ไว ้6 องคป์ระกอบ ดงันี ้

   1. เตรยีมความพรอ้มของนกัเรยีนและจดัสภาพการเรยีนรูท่ี้เหมาะสม 

   2. เนือ้หา เริ่มจากง่ายไปยาก มีความทา้ทายอย่างเหมาะสม มีความหลากหลาย เนน้

บรูณาการ แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์สามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้

   3. สื่อและกิจกรรม มีความเหมาะสมกบันกัเรียน เกิดผลลพัธจ์ากการปฏิบตัิจริง เช่น 

สอนดว้ยสไลด ์วิดีโอ เพลง การสาธิต การแสดง การเล่น การแข่งขนั การรว่มมือ ฝึกใชเ้ทคโนโลยีและ

แอปพลิเคชนัตา่งๆ ใหผู้เ้รยีนมีสว่นรว่ม เป็นทัง้ผูใ้ชแ้ละผูส้รา้ง 

   4. การสื่อสารและแลกเปลี่ยนเรียนรู ้สื่อสารและท างานร่วมกนัอย่างมีประสิทธิภาพ 

เนน้การท างานเป็นทีม สรา้งความเป็นอนัหนึ่งอนัเดียวกนั 

   5. บทบาทของครู สรา้งแรงจูงใจ เพิ่มความน่าสนใจในการเรียนรู ้ใหก้  าลงัใจ เป็นท่ี

ปรกึษาท่ีดี 

   6. บทบาทของนกัเรียน นกัเรียนเป็นศนูยก์ลาง เป็นผูน้  าเสนอหรืออธิบาย มีส่วนรว่ม

ในการก าหนดเป้าหมายการเรียนรู ้สามารถน าความรูไ้ปใชใ้นชีวิตประจ าวนัไดท้ัง้ในภาคทฤษฎีและ

ปฏิบตัิ 

 

3. แนวคดิเกีย่วกับทกัษะการคดิสร้างสรรค ์
 3.1 ความหมายของความคดิสร้างสรรค ์

   นกัวิชาการหลายท่านไดใ้หค้วามหมายของความคิดสรา้งสรรคไ์วด้งันี ้

   กิลฟอรด์ (Guilford,1967) กล่าวว่า ความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นลักษณะของความคิด

อเนกนยั (Divergent thinking) คือ ความคิดหลายทิศทาง หลายแง่มมุ คิดไดก้วา้งไกล รวมถึงการคิด

คน้พบวิธีการแกปั้ญหาไดส้  าเร็จดว้ย ซึ่งความคิดอเนกนยั ประกอบดว้ยลกัษณะความคิดริเริ่ม ความ

คลอ่งตวั ความยืดหยุ่นในการคิด และความคิดละเอียดลออ 
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   ทอรแ์รนซ ์(Torrance, 1975, อา้งถึงใน กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2535, 

หนา้ 2) กล่าวว่า ความคิดสรา้งสรรค ์เป็นการรวบรวมประสบการณท์ัง้หมดท่ีผ่านมาเพื่อสรา้งรูปแบบ

ใหม ่ความคิดใหม ่หรอืผลผลิตใหม่ๆ  

   แอนเดอรส์ัน (Anderson, 1970) กล่าวว่า ความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นพฤติกรรมของ

บคุคลซึ่งแสดงความคิดใหม่ๆ ซึ่งมาจากประสบการณท่ี์ผ่านมาน ามาสรา้งรูปแบบใหม่ ความคิดใหม่

หรือผลิตผลงานใหม่ๆ ความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นสิ่งท่ีมนุษยท์ุกคนเป็นเจา้ของในระดับแตกต่างกัน 

สามารถพฒันาไดท้กุระดบัอายหุากมีการจดัสถานการณใ์หเ้หมาะสม 

   ส  านักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน (2559, หน้า 7) กล่าวว่า ความคิด

สรา้งสรรค ์กระบวนการท างานของสมองท่ีคิดแกปั้ญหาไดส้  าเร็จ ความรูส้ึกไวต่อปัญหาหรือสิ่งท่ี

บกพร่องขาดหายไป แลว้รวบรวมความคิดตัง้เป็นสมมตุิฐาน และรวบรวมขอ้มลูต่างๆ เพื่อทดสอบ

สมมตุิฐาน คน้พบแนวทางใหม ่และไดผ้ลลพัธเ์ป็นแนวทางใหม่ 

   ขนิษฐา จิตรหลงั (2565) กล่าวว่า ความคิดสรา้งสรรค ์คือการคิดอย่างรอบดา้น คิด

สิ่งใหม่ๆ ท่ีช่วยแกไ้ขปัญหา ท าใหม้ีสิ่งท่ีดีๆ เกิดขึน้ และมีประโยชนต์่อตนเอง หรือผูอ้ื่น หรือต่อสงัคม 

เป็นการคิดเชิงบวก สรา้งประโยชนแ์ละสรา้งสรรคส์ิ่งใหม่ๆ การคิดสรา้งสรรคส์ามารถส่งเสริมหรือ

พฒันาได ้

   แคปแลน (Kaplan, 2023) กล่าวว่า ความคิดสรา้งสรรค ์เป็นกระบวนการคิดของ

สมองซึ่งเป็นความสามารถในการคิดอย่างหลากหลายและแปลกใหม่ไปจากเดิม ทัง้เป็นจุดเริ่มตน้

ส าคญัในการสรา้งและพฒันานวตักรรมผ่านการระดมความคิดท่ีหลากหลาย และสามารถน าไปต่อ

ยอดไดท้ัง้ในการท างานและการใชชี้วิต 

   จากความหมายขา้งตน้สรุปไดว้่า ความคิดสรา้งสรรค ์หมายถึง พฤติกรรมของบคุคล

ท่ีแสดงถึงกระบวนการการคิดของสมองในการแสดงความคิดใหม่ๆ การแกปั้ญหา ผ่านการรวบรวม

ขอ้มลู ประสบการณแ์ละการเรียนรูต้่างๆ ท าใหเ้กิดการสรา้งสิ่งใหม่ๆ ในเชิงบวก ก่อใหเ้กิดประโยชน์

ต่อทัง้ตนเองและบุคคลอื่น สามารถน าไปต่อยอดไดท้ั้งในการท างานและการใชชี้วิต โดยความคิด

สรา้งสรรคเ์ป็นทกัษะท่ีสามารถสง่เสริมและพฒันาได ้

 



54 
 

  3.2 องคป์ระกอบของความคดิสร้างสรรค ์

   นกัวิชาการหลายท่านไดใ้หอ้งคป์ระกอบของความคิดสรา้งสรรคไ์วด้งันี ้

   กิลฟอรด์ (Guilford, 1967) กล่าวว่าความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นความสามารถทางสมอง

ท่ีคิดไดก้วา้งไกลกว่าหลายทิศทาง หรือเรียกว่าการคิดอเนกนยั หรือการคิดแบบกระจาย (Divergent 

thinking) ซึง่ประกอบดว้ย 

    1. ความคิดริเริ่ม ลกัษณะความคิดแปลกใหม่ อาจเกิดจากการน าความรูเ้ดิมมา

คิดคน้หรอืประยกุตใ์หเ้กิดเป็นสิ่งใหมข่ึน้ 

    2. ความคิดคล่อง ความสามารถในการสรา้งความคิดท่ีหลากหลาย สามารถ

เช่ือมโยงความคิดจากเหตกุารณห์นึ่งไปสูค่วามคิดอื่นๆ น ามาสูก่ระบวนการในการแกไ้ขปัญหาตา่งๆ 

    3. ความคิดยืดหยุ่น ความสามารถในการสรา้งและใช้แนวคิดใหม่ๆ เพื่อจัด

ระเบียบประสบการณค์วามคิด เคลื่อนยา้ยความคิดจากแนวคิดอย่างหนึ่งไปสูแ่นวคิดอีกอย่างหนึ่ง 

    4. ความคิดละเอียดลออ ความสามารถทางความคิดในการอธิบายอย่างละเอียด

หรือบอกรายละเอียดของบางสิ่งบางอย่าง หากปราศจากความคิดละเอียดลอออาจไม่ก่อให้เกิด

ผลงานหรอืผลผลิตที่มาจากความคิดสรา้งสรรค ์

   ทอรแ์รนซ ์(Torrance, 1975, อา้งถึงใน กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ, 2535, 

หนา้ 108) ไดศ้กึษาความคิดสรา้งสรรคใ์นรูปแบบกระบวนการคิดแกปั้ญหาโดยการตัง้สมมตุิฐานแลว้

รวบรวมขอ้มลูเพื่อทดสอบสมมตุิฐานตามขัน้ตอนดงันี ้

    1. การคน้พบขอ้เท็จจริง (Fact-finding) เริ่มจากความรูส้กึกงัวล สบัสน วุ่นวายขึน้

ในใจแตย่งัไมท่ราบสาเหต ุ

    2. การคน้พบปัญหา (Problem-finding) พิจารณาดว้ยความมีสติจนเขา้ใจและ

พบว่านั่นคือปัญหา 

    3. การค้นพบแนวคิด (Idea-finding) คิดและตั้งสมมุติฐาน ตลอดจนรวบรวม

ขอ้มลูตา่งๆ เพื่อทดสอบความคิด 

    4. การคน้พบค าตอบ (Solution-finding) ท าการทดสอบสมมตุิฐานจนสามารถพบ

ค าตอบ 
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    5. การยอมรับจากการค้นพบ (Acceptance-finding) ยอมรับค าตอบท่ีคน้พบ 

เผยแพรแ่ละคิดตอ่ไปว่าการคน้พบนีจ้ะน าไปสูห่นทางท่ีจะท าใหเ้กิดแนวคิดหรอืสิ่งใหมต่อ่ไปอีก 

   ทั้งนี ้ ตามทฤษฎีทอร์แรนซ์ได้น  าแนวทางความคิดแบบอเนกนัยมาเสนอเป็น

องคป์ระกอบของความคิดสรา้งสรรค ์3 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 

    1. ความคล่องแคล่วในการคิด หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหา

ค าตอบไดอ้ย่างคลอ่งแคลว่ รวดเรว็ และสามารถสรา้งค าตอบไดใ้นปรมิาณมากในเวลาท่ีจ ากดั 

    2. ความคิดริเริ่ม หมายถึง ลกัษณะของความคิดแปลกใหม่แตกต่างจากความคิด

ธรรมดาและไมซ่  า้กบัความคิดท่ีมีอยู่ทั่วไป 

    3. ความยืดหยุ่นในการคิด หมายถงึ ความสามารถของบคุคลในการคิดหาค าตอบ

ไดห้ลายประเภท หลายทิศทาง หลายรูปแบบ 

   เคลลีและเคลลี  (Kelly and Kelly, 2015, pp.196-197) ได้กล่าวถึงลักษณะของ

แนวทางในการก าหนดความคิดสรา้งสรรคไ์วด้งันี ้

    1. การร่วมมือกัน คือการเขา้ใจบทบาทและท างานร่วมกันกับผูอ้ื่นได ้โดยสรา้ง

พืน้ที่ซึง่กนัและกนั 

    2. การพินิจพิจารณา ไตรต่รองถงึขอ้มลูตา่งๆ 

    3. ความยืดหยุ่น ท าใหส้ามารถเกิดการปรบัปรุงและเปลี่ยนแปลง 

    4. การปรับแต่งประสบการณ์ เพื่อเข้าใจความแตกต่างและเลือกแนวทางท่ี

เหมาะสม 

    5. การสรา้งตน้แบบ การก าหนดโครงร่างโดยการเช่ือมโยงความคิดเพื่อใหเ้กิด

ทางเลือกและเกิดจินตนาการโดยอาศยัความรูส้กึ 

   ส  านักงานคณะกรรมการขา้ราชการพลเรือน (2559) ไดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบของ

ความคิดสรา้งสรรคไ์วด้งันี ้

    1. ความคิดริเริ่ม ลกัษณะของความคิดที่เกิดขึน้เป็นครัง้แรก เป็นความคิดท่ีแปลก

แตกตา่งจากความคิดเดิม อาจไมเ่คยนกึหรอืคิดถงึมาก่อน 
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    2. ความคิดคล่อง ความสามารถท่ีจะคิดสิ่งท่ีตอ้งการใหไ้ดใ้นเวลาท่ีจ ากัด เป็น

ความสามารถอนัดับแรกในการเลือกเฟ้นใหไ้ดค้วามคิดท่ีดีและเหมาะสมท่ีสุด แลว้น ามาพิจารณา 

เปรยีบเทียบกนั ช่วยหาทางเลือกในความเป็นไปได ้

    3. ความคิดยืดหยุ่น ความสามารถท่ีจะพยายามคิดใหไ้ดห้ลากหลายประเภท มี

ประโยชน์ต่อการแก้ปัญหา เป็นตัวเสริมให้ความคิดคล่องแคล่วมีความแปลกแตกต่า งออกไป 

หลีกเลี่ยงความซ า้ซอ้น เพิ่มคณุภาพในการคิด 

    4. ความคิดละเอียดลออ การประสานความคิดเพื่อใหผ้ลงานเกิดความส าเรจ็ 

   Centre for Childhood Creativity (2020) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของความคิด

สรา้งสรรคไ์วด้งันี ้

    1. จินตนาการและความคิดรเิริ่ม คือ การสรา้งแนวคิดท่ีสงัเคราะหข์ึน้มาใหม่ 

    2. ความยืดหยุ่น การปรบัเปลี่ยนแนวคิดเพื่อสรา้งการน าเสนอที่ทา้ทาย 

    3. การตัดสินใจ การใชดุ้ลยพินิจ มีการคิดแบบผสมผสาน ช่วยในการขัดเกลา

แนวคิด และเลือกค าตอบท่ีดีที่สดุเท่าท่ีจะเป็นไปไดเ้พื่อแกไ้ขปัญหา 

    4. การสื่อสารและความมั่นใจในตนเอง การแสดงความรูส้กึ ความคิด และความ

ปรารถนาผ่านภาษา ความรูส้กึมั่นใจจะท าใหบ้คุคลแสดงความเขา้ใจและความคิดของตนเอง 

    5. แรงจงูใจ เป็นองคป์ระกอบส าคญัในการพฒันาตวัตน สนองความอยากรูอ้ยาก

เห็น การคน้หาค าตอบ 

    6. การท างานรว่มกนั ท าใหเ้กิดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกนัและกนั ช่วยใน

การแกไ้ขปัญหาหรอืคน้หาแนวทาง ช่วยในการขยายขอบเขตการคิด 

    7. การเคลื่อนไหว การออกก าลงักายและการเคลื่อนไหวช่วยใหม้ีสมาธิดีขึน้ เพิ่ม

ความสามารถในการเรยีนรูม้ากขึน้ 

   จากองคป์ระกอบขา้งตน้ ผูวิ้จยัจึงสรุปองคป์ระกอบและคุณลักษณะของทกัษะการ

คิดสรา้งสรรคไ์ว ้4 องคป์ระกอบ ดงันี ้

    1. ความคิดริเริ่ม (Originality) คือ ความคิดแปลกใหม่ สรา้งสรรค ์หรือการแสดง

ความคิดเห็นท่ีแตกต่างจากคนอื่นๆ สามารถน าไปใชป้ระโยชนห์รือแกปั้ญหาต่างๆ ได ้ผ่านการคิด
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จินตนาการ การแสดงออก การสรา้งสรรคผ์ลงานต่างๆ โดยมีความกลา้คิด กลา้ทดลอง กลา้แสดงออก 

มีความมุง่มั่นและมีสมาธิแน่วแน่ 

    2. ความคิดคล่อง (Fluency) คือ ความสามารถในการคิดหาวิธีแกปั้ญหาไดอ้ย่าง

รวดเรว็ หลากหลาย และสมเหตสุมผล รวมถึงความคล่องตวัในการปฏิบตัิกิจกรรมและช่วยเหลือผูอ้ื่น

ในการแกไ้ขปัญหาตา่งๆ 

    3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) คือ ความสามารถในการหาทางแกปั้ญหาหรอืหา

วิธีลดัเมื่อประสบกบัปัญหาหรือความยุ่งยากต่างๆ สามารถสื่อสารกบัผูอ้ื่นไดอ้ย่างเขา้ใจ มีความเห็น

อกเห็นใจผูอ้ื่นและควบคมุตนเองไดด้ี 

    4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) คือความเอาใจใสใ่นรายละเอียด สามารถ

ท างานออกมาไดด้ี ช่างสงัเกตและพยายามในการคน้หาค าตอบของบางสิ่ง 

 
   3.3 คุณลักษณะของทกัษะการคดิสร้างสรรค ์

    ทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์คือ ความสามารถในการคิดอย่างหลากหลายและแปลก

ใหมไ่ปจากเดิมโดยมีคณุลกัษณะของแตล่ะองคป์ระกอบดงันี ้

    3.3.1 ความคิดรเิริ่ม (Originality) 

     ความคิดริเริ่ม หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่ แตกต่างจากความคิด

ธรรมดาหรอืความคิดโดยทั่วๆ ไป ความคิดรเิริ่ม อาจเรยีกอีกอย่างว่า Wild idea กลา่วคือเป็นความคดิ

ท่ีเป็นประโยชนท์ั้งต่อตนเองและสังคม โดยอาจเกิดจากการน าความรูเ้ดิมมาคิดคน้ดัดแปลงและ

ประยุกตใ์หเ้กิดเป็นสิ่งใหม่ขึน้ เช่น เมื่อปี ค.ศ.1903 พี่นอ้งตระกูลไรท ์(Orville Wright และ Wilbur 

Wright) ไดท้  าการคิดคน้ประดิษฐ์เครื่องบินไดส้  าเรจ็โดยมีแนวคิดมาจากการท าเครื่องรอ่น (ส  านกังาน

ปลดักระทรวงการอดุมศกึษา วิทยาศาสตร ์วิจยัและนวตักรรม, 2562) 

     ดงันัน้จึงกล่าวไดว้่าความคิดริเริ่ม เป็นลกัษณะความคิดท่ีเกิดขึน้เป็นครัง้แรก 

เป็นความคิดท่ีแปลกแยก แตกต่างไปจากความคิดเดิมๆ โดยอาจไม่มีใครเคยนึกหรือคาดคิดมาก่อน 

ความคิดริเริ่มจ าเป็นตอ้งอาศยัลกัษณะของการจินตนาการ และความกลา้คิด กลา้ทดลอง ตลอดจน

การสรา้งและหาหนทางเพื่อใหผ้ลงานนัน้เกิดขึน้ 
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     ทัง้นีม้ีนกัวิชาการหลายท่านไดใ้หค้วามหมายของความคิดรเิริ่มเพิ่มเติมไวด้งันี ้

     บาร์ตเล็ตต์ (Bartlett, 1958) ได้ศึกษาค้นคว้าความคิดริ เริ่มแล้วสรุปว่า 

ความคิดริเริ่มเป็นความคิดท่ีน่าตื่นเตน้ (Adventurous Thinking) ซึ่งเป็นความคิดท่ีแตกต่างจาก

ความคิดเก่าๆ หรืออาจเป็นความคิดท่ีต่อยอดมาจากความคิดเดิมน ามาสูค่วามคิดใหม่ๆ ไม่มีอคติ ไม่

ปิดบงัหรอืมีการสกดักัน้ความคิด ยอมเปิดรบัความคิดและประสบการณใ์หม่ๆ  

     ซิมป์สนั (Simpson, 1922) กล่าวว่า ความคิดริเริ่มจัดเป็นความสามารถของ

สมองท่ีพยายามคิดใหแ้ตกตา่งไปจากของเดิมเพื่อน าไปสูค่วามคิดใหม่ๆ  

     ทอรแ์รนซ ์(Torrance, 1962) กล่าวว่า ความคิดริเริ่ม เป็นกระบวนการทาง

สมองท่ีสามารถคิดใหแ้ตกตา่งไปจากสิ่งธรรมดาหรอืสิ่งท่ีเคยเกิดขึน้มาแลว้ 

     สตารค์เวเธอร ์(Starkweather, 1962) กลา่วว่า ความคิดรเิริ่ม เป็นลกัษณะของ

ความคิดท่ีไม่คลอ้ยไปตามความคิดของผูอ้ื่นโดยง่ายดาย (Non-conformity) จนกว่าจะมีเหตุผลอนั

สมควร และยงัสามารถขยายความคิดของผูอ้ื่นใหเ้ดน่ชดัและมีน า้หนกัมากย่ิงขึน้ 

     คุณลักษณะของพฤติกรรมด้านความคิดริเริ่ม (ส  านักงานคณะกรรมการ

ขา้ราชการพลเรอืน, 2559, หนา้ 37) 

      1. มกัไม่ชอบความจ าเจ ซ  า้ซาก แต่ชอบท่ีจะปรบัปรุงและเปลี่ยนแปลงให้

งานของตนมีชีวิตชีวาและมีความแปลกใหมม่ากกว่าเดิม 

      2. มักศรัทธาต่อการท างานท่ีค่อนข้างยากหรือมีความซับซ้อน อาศัย

ความสามารถสงูจงึจะท าใหส้  าเรจ็ 

      3. มีความมุง่มั่น มีสมาธิแน่วแน่ในงานของตน 

      4. ไม่เนน้สินจา้งหรือรางวัล แต่การท างานเกิดจากแรงจูงใจภายใน หรือ

ความรกัความศรทัธา ความพอใจท่ีจะท าใหง้านนัน้ๆ ส  าเรจ็ 

      5. มีความเช่ือมั่นในตนเอง กลา้คิด กลา้แสดงออก กลา้ทดลอง กลา้เสี่ยง

กบัความคิดของตน ทา้ทายอยากลอง อยากพิสจูนค์วามคิดของตนเอง เกิดความรูส้กึพงึพอใจกบัการ

ไดล้งมือท าสิ่งใหม่ๆ  
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      6. มีความรูส้กึดีกบัตนเอง มีอารมณข์นั รกัอิสระ กระหายใครรู่ ้อยากรูอ้ยาก

เห็น และไมค่ลอ้ยตามความคิดผูอ้ื่นง่ายๆ (Weisberg and Springer, 1961) 

 

    3.3.2 ความคิดคลอ่ง (Fluency) 

     ความคิดคล่อง (Fluency) หมายถึง ความสามารถในการสรา้งความคิดท่ี

หลากหลาย ผู้ท่ีมีลักษณะของความคิดคล่องจะมีความสามารถในการเช่ือมโยงความคิดจาก

เหตุการณห์นึ่งไปสู่ความคิดอื่นๆ ไดอ้ีกมากมาย น ามาสู่ขัน้ตอนหรือกระบวนการในการแก้ปัญหา

ต่างๆ หรือการมีความคิด (idea) ต่างๆ มาใหเ้ลือก ในการเรียนการสอนบางท่ีอาจใหผู้เ้รียนคิดคน้หา

ค าตอบเพียงค าตอบเดียว แตผู่เ้รยีนที่มีความคิดคลอ่งแคลว่นัน้จะสามารถพิจารณาหาความเป็นไปได้

หลายๆ ประการ โดยความคิดคล่องยงัสามารถแบ่งออกเป็นความคล่องในดา้นต่างๆ ดงันี ้(All Out 

Performance, 2017) 

      1. ความคล่องแคล่วในการใชถ้อ้ยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถ

ในการใชถ้อ้ยค าหรือสรา้งค า เช่น การเรียงค าท่ีขึน้ตน้ดว้ยตวัอกัษร p ใหม้ากท่ีสดุเท่าท่ีจะเป็นไปได ้

เป็นตน้ 

      2. ความคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถใน

การแสดงรายการหรือคิดคน้หาสิ่งใดสิ่งหนึ่งออกมาใหไ้ดจ้  านวนมากท่ีสดุ เช่น การแสดงรายการของ

สิ่งท่ีประกอบไปดว้ยสีแดง กลม และทบึ เป็นตน้ 

      3. ความคล่องแคล่วในการเช่ือมความสัมพันธ์ (Associational Fluency) 

เป็นความสามารถในการคิดหาถอ้ยค าท่ีมีความเก่ียวขอ้งกันใหไ้ดม้ากท่ีสุด เช่น รายการค าท่ีพอ้ง

ความหมาย 

      4. ความคล่องแคล่วในการแสดงออก ( Expressional Fluency) เ ป็น

ความสามารถในการแสดงความคิดเห็นอย่างรวดเร็วดว้ยวลีหรือประโยคท่ีสมบูรณ ์เช่น การเขียน

กลอนเก่ียวกบัดวงอาทิตย ์เป็นตน้ 

     ทัง้นีน้กัวิชาการหลายท่านไดใ้หค้วามหมายของความคิดคลอ่งเพ่ิมเติมไวด้งันี ้



60 
 

     ทอรแ์รนซ ์(Torrance, 1962) กล่าวว่า ความคิดคล่อง คือ ความสามารถของ

บคุคลในการคิดหาค าตอบไดอ้ย่างคลอ่งแคล่ว รวดเรว็ และสามารถสรา้งค าตอบไดใ้นปรมิาณมากใน

เวลาท่ีจ ากดั 

     อันเคลบาคและเกรเฟนเดอร ์(Unkelbach and Greifender, 2013) กล่าวว่า 

ความคิดคลอ่งเป็นกระบวนการของการประมวลผลหรือการรบัรูป้ระสบการณท่ี์มีอิทธิพลต่อการตดัสิน

และการตดัสินใจท่ีหลากหลาย 

     เวียร์ด (Weerd, 2018) กล่าวว่า ความคิดคล่องเป็นกระบวนการรับรูท้าง

จิตวิทยาในการประมวลผลขอ้มลู เช่น การอ่านเรื่องยากส าหรบับางคนอาจยากในการท าความเขา้ใจ

และตอ้งเวลานาน แต่กับผูท่ี้มีความคิดคล่องจะใชก้ระบวนการทางสมองจากภายในออกมาอย่าง

เด่นชดัเพื่อประมวลผลขอ้มลู ท าการตดัสินอย่างมีเหตผุล และสามารถอนุมานกบัสิ่งทา้ทา้ยตรงหนา้

ได ้

     รศัมี ธนัยธร (2558) กลา่วว่า ความคิดคลอ่ง หรอืความคล่องในการคิด คือการ

ท่ีคนๆ หนึ่งมีความคล่องแคล่วในการคิดแลว้สั่งการใหร้่างกายลงมือท าตามสิ่งท่ีคิดไวใ้นจังหวะท่ี

เหมาะสมตามสภาพเหตุการณ์ ความคิดและการสั่งการท่ีคล่องแคล่วว่องไวจะท าให้บุคคลผูน้ั้น

สามารถปรบัตัวไดด้ีทุกสถานการณอ์ย่างทันท่วงที ซึ่งคนท่ีมีความคิดคล่องสามารถสรุปลักษณะ

ออกมาไดด้งันี ้

      1. สามารถปรับตัวไดเ้ร็วและเหมาะสมกับสถานการณ์ สามารถฝึกฝน

ตนเองใหท้  าสิ่งใหม่ๆ  ท่ียงัไมเ่คยท ามาก่อน 

      2. เปิดใจกวา้ง รบัและเรียนรูส้ิ่งใหม่ๆ กลา้ท่ีจะลงมือฝึกฝน มองการณไ์กล 

พฒันาตนเองอย่างไมท่อ้แทแ้ละเกียจครา้น แมส้ิ่งนัน้จะยงัไมเ่กิดผลใหเ้ห็นในระยะเวลาอนัสัน้ 

      3. คิดหาทางเลือก หาทางแกไ้ข หาทางออก และหาหนทางในการจัดการ

กบัสถานการณท่ี์เกิดขึน้อย่างมีประสิทธิภาพ 

      4. กลั่นกรองการคิดอย่างรอบดา้นแลว้สามารถตดัสินใจไดอ้ย่างมีคณุภาพ 

      5. สามารถคิดออกมาในแนวทางท่ีชดัเจน สามารถน าไปสู่การลงมือปฏิบตัิ

ได ้
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      6. ปรบัความคิดใหเ้ขา้กบัสถานการณใ์หมไ่ด ้ไมห่วั่นไหวกบัสถานการณท่ี์มี

การเปลี่ยนแปลง 

 

    3.3.3 ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 

     ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) เป็นความสามารถในการสรา้งและใชแ้นวคิด

ใหม่ๆ เพื่อจัดระเบียบประสบการณค์วามคิด หรืออาจกล่าวไดว้่าเป็นการเคลื่อนยา้ยความคิดจาก

แนวคิดอย่างหนึ่งไปสูแ่นวคิดอีกอย่างหนึ่ง (Kennett et al, 2018) โดยความคิดยืดหยุ่นจะช่วยเสริมให้

ความคิดคล่องแคล่วมีความแตกต่าง ไม่ซ  า้ซ้อน ทั้งยังช่วยเพิ่มคุณภาพความคิดให้เกิดความ

สรา้งสรรคม์ากขึน้ ฟรกิคแ์ละคณะไดแ้บง่ลกัษณะของความคิดยืดหยุ่นออกเป็น 2 ประเภท ดงันี ้(Frick 

et al, 1959, p.471) 

      1. ความคิ ด ยืดหยุ่ น ท่ี เ กิ ดขึ ้นทัน ที  ( Spontaneous Flexibility) เ ป็น

ความสามารถในการคิดใหไ้ดห้ลากหลาย เช่น คิดหาประโยชนจ์ากสิ่งของชิน้ใดชิน้หนึ่งออกมาให้

ไดม้ากท่ีสดุ ซึ่งเป็นคณุลกัษณะของผูท่ี้มีความคิดสรา้งสรรค ์ในขณะเดียวกนัผูท่ี้มีความคิดสรา้งสรรค์

อยู่ในเกณฑต์ ่าอาจคิดไดเ้พียงแค ่1-2 อย่างเท่านัน้ 

      2. ค ว ามคิ ด ยื ดหยุ่ น ใ น ก า รดัด แปล ง  ( Adoptive Flexibility) เ ป็ น

ความสามารถในการคิดเพื่อน ามาดัดแปลงหรือแก้ปัญหา คนท่ีมีความคิดสรา้งสรรคจ์ะสามารถ

ดัดแปลงหรือคิดออกมาไดไ้ม่ซ  า้กัน เช่น คิดหาประโยชน์ของสิ่งต่างๆ แลว้น ามาจัดประเภทหรือ

ดดัแปลงของเดิมใหก้ลายเป็นของใหม ่

     ทัง้นีม้ีผูท่ี้ไดใ้หค้วามหมายของความคิดยืดหยุ่นเพิ่มเติมไวด้งันี ้

     ทอ ร์แ รนซ์  ( Torrance, 1962) กล่ า ว ว่ า  ค ว ามคิ ด ยืดหยุ่ น  หมายถึ ง 

ความสามารถของบคุคลในการคิดหาค าตอบไดห้ลายประเภท หลายทิศทาง หลายรูปแบบ 

     กรมสุขภาพจิต (2562) กล่าวว่า ความคิดยืดหยุ่น หรือความยืดหยุ่นทาง

ความคิด เป็นหนึ่งในทกัษะของสมองส่วนหนา้เก่ียวกบัดา้นการบริหารจดัการ (Executive Function: 

EF) คือความสามารถในการปรบัเปลี่ยนความคิด ยืดหยุ่น ปรบัตวัไปตามสถานการณท่ี์เปลี่ยนแปลง

ไป และรวมถงึการแกไ้ขปัญหาดว้ยวิธีการท่ีหลากหลายเพื่อพบเจอกบัสิ่งท่ีไมเ่ป็นไปตามแผน สามารถ
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ยอมรับกับสิ่งท่ีเปลี่ยนแปลงไป มีความสามารถในการปรับเปลี่ยนมุมมองความคิด ไม่ยึ ดติดกับ

ความคิดและการกระท าเดิมๆ สามารถยืดหยุ่น พลิกแพลงแกปั้ญหา และปรบัตวัไดด้ี 

     แนวทางในการฝึกฝนเดก็ใหม้ีความคิดยืดหยุ่น (กรมสขุภาพจิต, 2562) 

      1. ฝึกการเผชิญปัญหา การเผชิญปัญหาเป็นการฝึกเรียนรูถ้ึงความสมหวงั

และผิดหวัง ถือเป็นบทเรียนในการผ่านพน้ช่วงเวลาและแปรเป็นพลงัใหส้ามารถลุกขึน้มาใหม่ การ

สรา้งภมูิคุม้กนัทางดา้นจิตใจจะช่วยใหฝึ้กการยอมรบักบัสิ่งตา่งๆ ไดอ้ย่างเป็นเหตเุป็นผล 

      2. การใหก้  าลงัใจและใชค้  าพดูในเชิงบวก นอกจากช่วยเยียวยาจิตใจแลว้ยงั

ท าใหผู้ฟั้งเกิดความภาคภมูิใจในตวัเอง ท าใหส้ามารถต่อสู้กบัความผิดหวงัหรือวิกฤตท่ีผ่านเขา้มาใน

ชีวิต 

      3. เรียนรูว้่าชีวิตมีหลายมิติ มีหลายดา้นที่ตอ้งเรียนรู ้ไม่จ  าเป็นตอ้งเรียนเก่ง

เท่านัน้จึงจะไดร้บัการยอมรบั และทุกช่วงชีวิตของมนษุยล์ว้นแลว้แต่ตอ้งมีอปุสรรคทัง้สิน้ แต่เราตอ้ง

พรอ้มท่ีจะเรยีนรูส้ิ่งใหม่ๆ  ตลอดเวลา 

     World Economic Forum (2021) กลา่วว่า ความคิดยืดหยุ่น หรอืความยืดหยุน่

ทางความคิด คือ ความสามารถในการปรบัพฤติกรรมเพื่อบรรลเุปา้หมายในสภาพแวดลอ้มใหม ่และมี

ส่วนช่วยใหค้วามเป็นอยู่ดีขึน้เมื่อตอ้งเผชิญกับวิกฤตต่างๆ โดยความคิดยืดหยุ่นเป็นทักษะท่ีช่วยใน

การปรับเปลี่ยนแนวคิดต่างๆ หรือปรับพฤติกรรมเพื่อบรรลุเป้าหมายในสภาพแวดล้อมใหม่ท่ี

เปลี่ยนแปลงไป รวมไปถงึการเปลี่ยนแปลงกลยทุธเ์พื่อการตดัสินใจในเรื่องตา่งๆ ท่ีเหมาะสม ความคิด

ยืดหยุ่นช่วยปรบัมมุมองว่าสิ่งท่ีก  าลงักระท าอยู่อาจไมไ่ดน้  าไปสูห่นทางแห่งความส าเรจ็เสมอไป แตเ่รา

สามารถเปลี่ยนแปลงแนวทางเพื่อให้บรรลุเป้าหมายไดเ้ช่นกัน ดังนั้นคนท่ีมีความคิดยืดหยุ่นจะ

สามารถปรบัตวัเขา้กบัเหตกุารณท่ี์ไมค่าดคิดและหาหนทางในการแกไ้ขปัญหาได ้

 

    3.3.4 ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 

     ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) เป็นความสามารถทางความคิดในการ

อธิบายอย่างละเอียดหรือบอกรายละเอียดของบางสิ่งบางอย่าง ประกอบไปดว้ยลกัษณะของความคิด

ต่างๆ ทัง้ความคิดริเริ่ม ความคิดคลอ่ง และความคิดยืดหยุ่น หากปราศจากความคิดละเอียดลอออาจ
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ไม่ก่อใหเ้กิดผลงานหรือผลผลิตท่ีมาจากความคิดสรา้งสรรค ์ทัง้นีเ้นลเลอร ์(Kneller, 1965) กล่าวว่า 

ความคิดละเอียดลออ เป็นคุณลักษณะท่ีจ าเป็นในการสรา้งผลงานท่ีมีความแปลกใหม่ เน่ืองจาก

ความคิดสรา้งสรรคไ์ม่ไดม้ีเพียงแค่ความใหม่อย่างเดียวเท่านัน้ แต่ยงัตอ้งผ่านการคิดอย่างละเอียด

และตระหนกัถงึความส าเรจ็ และมีการประสานความคิดเขา้ดว้ยกนั 

    ทัง้นีน้กัวิชาการหลายท่านไดใ้หค้วามหมายของความคิดละเอียดลออเพิ่มเติมไว้

ดงันี ้

    ส  านกังานเลขาธิการสภาการศกึษา (2550, หนา้ 5) กลา่วว่า ความคิดละเอียดลออ 

หมายถึง ความสามารถในการมองเห็นรายละเอียดในสิ่งท่ีคนอื่นมองไม่เห็น และยังรวมถึงการ

เช่ือมโยงสมัพนัธส์ิ่งตา่งๆ อย่างมีความหมาย 

    ฮามิลตนั (Hamilton, 2012) กลา่วว่า ความคิดละเอียดลออ เป็นกลยทุธก์ารเรยีนรู ้

ในเชิงพทุธิพิสยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการระบคุวามสมัพนัธร์ะหว่างสิ่งท่ีตอ้งการเรียนรูแ้ละขอ้มลูท่ีเก่ียวขอ้ง 

ไดแ้ก่ ความรูแ้ละประสบการณเ์ดิมของผูเ้รียน มีการเพิ่มเติมรายละเอียดของเนือ้หา โดยทั่วไปมีสอง

ประเภทหลักๆ ไดแ้ก่ ภาพและภาษา (Visual and verbal) ตัวอย่างเช่น การเพิ่มรายละเอียดลงใน

รูปภาพหรอืสรา้งรูปประโยคที่อธิบายรายละเอียดของสิ่งท่ีเกิดขึน้ 

    บรากอวแ์ละคณะ (Bragaw et al, 1963, p.1) กลา่วว่า ความคิดละเอียดลออ เป็น

กระบวนการทางจิตขัน้สงูในการเรียนรูแ้ละประสบการณเ์พื่อน ามาสูก่ารแกปั้ญหา กลา่วไดว้่าเป็นสว่น

ของความคิดสรา้งสรรคท่ี์มีความส าคญัและมีประสิทธิภาพมาก โดยในวัยเด็กมกัจะมีจินตนาการท่ี

สดใสและคิดอย่างละเอียดแต่ความสามารถนีอ้าจหายไปเมื่อเด็กเติบโตขึน้และได้รบักระบวนการคิด

แบบผูใ้หญ่ 

    กลยทุธใ์นการเสรมิสรา้งความคิดละเอียดลออ (Malamed, 2021) 

     1. การใหค้  าอธิบายตนเอง เป็นการใหผู้เ้รียนระบหุรือเขียนแนวคิดดว้ยภาษา

ของตนเอง กลยุทธนี์ส้ามารถใชไ้ดท้ัง้แบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม เน่ืองจากเป็นการใหผู้เ้รียนไดท้บทวน

เรื่องราวหรอืความรูเ้ดิมของตนเอง เม่ือเขาไดเ้รยีนรูวิ้ธีการใหม่ๆ  เขาจะสามารถเช่ือมโยงกบัความรูเ้ดิม

ไดม้ากขึน้ (Brown et al, 2014) โดยแนวทางในการใหผู้เ้รยีนฝึกการอธิบายตนเองมีดงันี ้
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      1.1 น าเสนอพรอ้มชีแ้จงค าอธิบายและยกตัวอย่าง ระบุช่องส าหรบัป้อน

ขอ้มลูใหผู้เ้รยีนท าการอธิบายตนเอง 

      1.2 สรา้งค าอธิบายบางส่วนโดยการใหเ้ติมช่องว่างท่ีหายไป โดยใหผู้เ้รียน

เติมเองในช่องว่าง  

      1.3 สนับสนุนใหผู้เ้รียนอธิบายตนเองตามความเหมาะสม อธิบายคุณค่า

และประโยชนท่ี์ไดร้บัจากกิจกรรมนี ้

     2. ฝึกการยกตวัอย่าง เป็นการใหผู้เ้รียนยกตวัอย่างจากแนวคิดท่ีเป็นนามธรรม

ใหเ้ป็นรูปธรรม โดยผูเ้รียนอาจยกตวัอย่างจากประสบการณส์่วนตวั ผูส้อนจะตอ้งไม่ลืมใหค้  าติชม

เพื่อใหผู้เ้รยีนเกิดการเรยีนรูแ้ละเขา้ใจว่าสิ่งท่ีเขายกตวัอย่างนัน้ถกูตอ้งหรอืไม ่นอกจากการยกตวัอย่าง

แลว้ ฝึกใหผู้เ้รียนเปรียบเทียบกับตวัอย่างอื่นๆ เพื่อกระตุน้ใหผู้เ้รียนฝึกคิดและเนน้ไปท่ีคุณลกัษณะ

ส าคญัของแนวคิดท่ีเป็นนามธรรม 

     3. การถามอย่างละเอียด ผูเ้รยีนหลายคนอาจมีความกงัวลหรอืไม่มั่นใจเมื่อถกู

ถามอย่างละเอียด แต่วิธีนีเ้ป็นกลยทุธท่ี์ดีและเอือ้ต่อการเรียนรู ้โดยตัง้ค  าถามดว้ยค าว่า “ท าไม” หรือ 

“อย่างไร” เพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้ช่ือมโยงความรูเ้ขา้ดว้ยกนัและสรา้งค าตอบจากค าถามเหล่านี ้จะช่วยให้

ผูเ้รยีนจดจ าไดแ้มน่มากขึน้ และเขา้ใจง่ายขึน้ 

     4. การเรียนรู ้แบบร่วมมือ เป็นการท างานเป็นกลุ่มหรือการรวมกลุ่มเพื่อ

อภิปรายหวัขอ้ตา่งๆ มีการรบัฟังความคิดเห็นท่ีหลากหลาย โดยปฏิสมัพนัธนี์ม้กัเป็นการเรยีนรูเ้ชิงบวก 

(Slavin, 2010) ช่วยใหผู้เ้รียนเพิ่มพนูความรูแ้ละความเขา้ใจท่ีไดจ้ากการประมวลผลขอ้มลูในระหว่าง

การสนทนาและโตต้อบภายในกลุม่ 
 
   3.4 ความส าคัญของทกัษะการคดิสร้างสรรค ์

    เฮอร์ล็อก (Hurlock, 1972, p.319) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ให้ความสุข 

สนุกสนาน และความพึงพอใจ ส่งผลใหม้ีบคุลิกภาพท่ีดี มีความสขุ เกิดความภาคภมูิใจกบังานของ

ตนเอง สง่เสรมิคณุลกัษณะท่ีดีทัง้ทางดา้นรา่งกาย อารมณ ์จิตใจ สงัคม และนิสยัท่ีดี ดงันี ้
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     1.1 สนุทรียภาพความคิดสรา้งสรรค ์ช่วยส่งเสริมใหร้กัในความงาม ช่ืนชมกบั

งาน และภมูิใจกบัผลงานของตนท่ีไดร้บัการยอมรบั การชมเชยท าใหม้ีทศันคติท่ีดี ไดเ้รียนรูต้ามความ

ต้องการท่ีแท้จริงของตน และพัฒนาสุนทรียภาพ เข้าใจและยอมรับว่างานทุกอย่างท่ีท าขึน้มี

ความหมายและมีความส าคญัในการส่งเสริมใหรู้จ้กัสงัเกต มีความละเอียดลออ ใส่ใจแ ละว่องไวใน

การรบัรู ้มีความประณีต มีความแปลกแตกต่างจากสิ่งท่ีพบเห็นโดยทั่วไป จึงท าใหเ้พิ่มความสนใจ 

อยากรูอ้ยากเห็น และกระตือรอืรน้ที่จะเรยีนรูส้ิ่งรอบๆ ตวัอย่างมีชีวิตชีวา 

     1.2 การผ่อนคลายอารมณ์ การท างานสรา้งสรรค์ช่วยผ่อนคลายอารมณ์

ความรูส้ึก และความตอ้งการจากการแสดงออกอย่างอิสระ ดว้ยการลงมือปฏิบตัิ น  าความคิดสู่การ

กระท า และสรา้งงานใหเ้ป็นรูปธรรม ลดความกดดนั ความคบัขอ้งใจ และรูส้กึผ่อนคลายอารมณ ์

     1.3 สรา้งนิสยัท่ีดีในการท างาน ในขณะท างานไมว่่าจะเป็นการวาดภาพระบาย

สีหรืองานอื่นๆ ท าใหไ้ดเ้รียนรูแ้ละสรา้งนิสัยท่ีดีในการท างาน เช่น การจัดเก็บเครื่องมือ เครื่องใช ้

อปุกรณ ์วสัดตุา่งๆ ใหเ้ป็นระเบียบ จดัวางใหอ้ยู่เป็นหมวดหมู่ 

    ส  านักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน ( 2559, หน้า 22) ได้กล่าวถึง

ความส าคญัของทกัษะการคิดสรา้งสรรคว์่า ทกัษะการคิดสรา้งสรรคเ์ป็นความคิดท่ีแปลกใหม่ไปจาก

เดิม เกิดขึน้อย่างความเหมาะสมและเป็นไปในทางบวก ก่อให้เกิดประโยชน์ทั้งต่อตนเอง สังคม 

ประเทศชาติ และโลก ความคิดสรา้งสรรคจ์งึน าไปสูก่ารเปลี่ยนแปลงท่ีดี ท าใหไ้ดร้บัความสะดวกสบาย 

ปลอดภยั มีความสขุ ลดความยากล าบาก เอาชนะวิกฤติตา่งๆ ไดแ้ละตอบสนองความตอ้งการปัจเจก

ชนและสงัคมโดยรวม ท าใหส้งัคมเกิดความเจริญกา้วหนา้ ทัง้ดา้นเทคโนโลยีการสื่อสาร การแพทย ์

การพาณิชย ์การศกึษา เป็นตน้ 

    อารี พันธ์มณี (2540, หน้า 31-32) ได้กล่าวถึงความส าคัญของทักษะการคิด

สรา้งสรรคไ์วด้งันี ้

     1. ตอบสนองความตอ้งการแสดงออกอย่างอิสระ บคุคลที่มีความคิดสรา้งสรรค์

จะมีแรงจงูใจสงู มีจิตส านกึเรง่ เป็นผูไ้มผ่ดัวนัประกนัพรุง่ มีความมุง่มั่นจรงิใจ การไดร้บัการตอบสนอง

ความตอ้งการในเรื่องความคิดสรา้งสรรค ์มีความอยากรูอ้ยากเห็น สนใจในการศึกษาคน้ควา้ ความ

ตอ้งการเผชิญกบัสิ่งทา้ทายเกิด ความพอใจในการพยายามท างานท่ียากและซบัซอ้น มีความตอ้งการ
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เป็นตวัของตวัเอง เมื่อพฤติกรรมดงักล่าวไดร้บัการตอบสนองจะท าใหค้นๆ นัน้เกิดความพอใจ และ

ลดละความเครยีดทางอารมณ ์

     2. ความสขุ สนุกสนาน เพลิดเพลิน และตื่นตวั เมื่อบคุคลไดต้อบสนองความ

ตอ้งการในการคิด ทดลอง ปฏิบตัิ หรอืไดเ้ลน่ จะรูส้กึตื่นเตน้กบัสิ่งท่ีคน้พบ มีความพอใจในงาน ไมรู่ส้กึ

เหน็ดเหน่ือยหรอืย่อทอ้เม่ือพบปัญหาหรอือปุสรรค เกิดความทา้ทาย สามารถท างานหนกัได ้มีโอกาสที่

จะประสบความส าเรจ็และมีความสขุ  

     3. ความเช่ือมั่นในตนเองและความภาคภูมิใจ คนท่ีมีความคิดสรา้งสรรคจ์ะ

พอใจและยินดีท่ีจะเผชิญกับผลท่ีเกิดขึน้แมจ้ะยังไม่ส  าเร็จ แต่จะคิดว่าในความพยายามนั้นจะมี

ความส าเร็จใกลเ้ขา้มา ท าใหบ้คุคลคนนัน้เกิดความเช่ือมั่นในผลของความมานะบากบั่น เกิดความ

ภาคภมูิใจในผลงานและการกระท าของตน 

     4. คน้พบวิธีการแกปั้ญหาท่ีแตกต่างไปจากเดิม ความคิดสรา้งสรรคช์่วยใหค้ิด

พิจารณาหาทางเลือกใหม่ๆ ในการแกปั้ญหาแตกต่างจากวิธีการเดิม ช่วยใหแ้กปั้ญหาไดอ้ย่างลงตวั

และประสบความส าเรจ็ 

     5. มีคุณภาพชีวิตท่ีดีขึน้ ความคิดสรา้งสรรค ์จะช่วยใหบุ้คคลมีความอดทน 

อตุสาหะ มุ่งมั่น กลา้เผชิญ เรียนรูจ้ากประสบการณท่ี์มีคณุค่า สามารถจดัสรรชีวิตและความเป็นอยู่

อย่างเหมาะสม เกิดความพงึพอใจ มีสขุภาพจิตที่ดี มีมาตรฐานในการด าเนินชีวิตและการท างานอย่าง

มีคณุคา่ และมีคณุภาพชีวิตที่ดี 

 
   3.5 เคร่ืองมือการวัดทกัษะการคดิสร้างสรรค ์ 

    3.5.1 การวดัทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

     ส  านกังานคณะกรรมการขา้ราชการพลเรือน (2559) ไดจ้  าแนกวิธีการวดัทกัษะ

การคิดสรา้งสรรคไ์วเ้ป็น 3 วิธี ดงันี ้

      1. การสงัเกต หมายถึง การเฝ้าดูพฤติกรรมของบุคคลท่ีแสดงออกในเชิง

สรา้งสรรค ์เช่น ความคิดจินตนาการโดยวิธีการสังเกตพฤติกรรมการเล่นและการท ากิจกรรม การ

เลียนแบบ การทดลอง การปรบัปรุงและตกแต่งสิ่งตา่งๆ การใชค้  าอธิบายและบรรยายใหเ้กิดภาพพจน์
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ชดัเจน การเล่านิทาน การแต่งเรื่องใหม่ การคิดเกมใหม่ๆ ตลอดจนพฤติกรรมท่ีแสดงความรูส้กึซาบซึง้

ตอ่ความงาม เป็นตน้ 

      2. การวาดภาพ หมายถึง การใหเ้ด็กวาดภาพจากสิ่งเรา้ท่ีก าหนด เป็นการ

ถ่ายทอดความคิดเชิงสรา้งสรรคอ์อกมาเป็นรูปธรรม สามารถสื่อความหมายได ้โดยพิจารณาจาก

ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดริเริ่มและความคิดยืดหยุ่นจากภาพท่ีวาด นอกจากนี ้  กริพเพน 

(Grippen, 1933) ไดใ้ชวิ้ธีการวาดภาพพรอ้มใหอ้ธิบายประกอบภาพท่ีวาดดว้ย 

      3. การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึง การใหเ้ขียนเรียงความจาก

หัวข้อท่ีก าหนด และการประเมินจากงานศิลปะ นักจิตวิทยามีความเห็นสอดคล้องกันว่า วัย

ประถมศึกษาจดัเป็นช่วงวิกฤติของการพฒันาความคิดสรา้งสรรค ์ความสนใจในการเขียน และการ

แสดงออกในเชิงศิลปะ ยกตวัอย่างประวตัิบคุคลส าคญัท่ีเป็นนกัประดิษฐ์ และนกัวิทยาศาสตร ์เช่น นิว

ตัน เจมส ์ฮิลเลอร ์และปาสคาล พบว่าบุคคลเหล่านีไ้ดแ้สดงแววของความคิดสรา้งสรรคด์ว้ยการ

ประดิษฐ์ และมกัสรา้งผลงานชิน้แรกเม่ืออยู่ระดบัชัน้ประถมศกึษาเป็นส่วนใหญ่ นอกจากนี ้ทอรแ์รนซ ์

(Torrance, 1963) ไดค้ิดวิธีใหเ้ดก็เขียนเรียงความโดยก าหนดหวัขอ้ท่ีคาดไม่ถึง เช่น ผูช้ายรอ้งไห ้ครูท่ี

ไมพ่ดู สนุขัท่ีไมเ่ห่า เป็นตน้ 

 

    3.5.2 แบบทดสอบทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

     แบบทดสอบความคิดสรา้งสรรค ์เป็นเครื่องมืออย่างหนึ่งในการวดัพฤติกรรม

ความคิดสรา้งสรรคท่ี์เป็นระบบ อาจใชค้วบคู่กับแบบส ารวจพฤติกรรม หรือแบบสังเกตพฤติกรรม

ความคิดสรา้งสรรค ์จะน่ิงช่วยใหไ้ดข้อ้มูลท่ีใกลเ้คียงและถูกตอ้ง ตรงกับความเป็นจริงมากย่ิงขึน้ 

ตวัอย่างของแบบทดสอบท่ีนิยมใช ้ไดแ้ก่ (ส  านักงานคณะกรรมการขา้ราชการพลเรือน, 2559, หนา้ 

82) 

     1. แบบทดสอบความคล่องแคล่วของกิลฟอรด์และคริสเตนเซน (Christensen 

Guilford Fluency Tests)  แบบทดสอบนีกิ้ลฟอรด์และคณะแห่งมหาวิทยาลยัแคลิฟอรเ์นียตอนใตค้ิด

ขึน้เพื่อวดัความคิดกระจาย (Divergent Thinking) โดยมุ่งวดัตวัประกอบในแต่ละเสน้ตามโครงสรา้ง

สมรรถภาพสมองซึ่งมี 3 มิติไดแ้ก่เนือ้หา (Content) วิธีการคิด (Operation) และผลิตผลแห่งความคิด 
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(Product) ประกอบดว้ย แบบทดสอบย่อย 4 ชดุ 11 ฉบบั แบง่เป็นดา้นภาษาเขียน 7 ฉบบั ดา้นรูปภาพ 

3 ฉบับ และโจทยปั์ญหา 1 ฉบับ โดยแบบทดสอบนี ้เหมาะกับการวัดกับนักเรียนระดับมัธยมและ

ผูใ้หญ่ ตวัอย่างแบบทดสอบเช่น (Christensen and Guilford, 1963) 

      1) ความคล่อ งแคล่ ว ในการใช้ค  า  (Word fluency, DSU) ให้ เ ขี ยน

ประกอบดว้ยตวัอกัษรท่ีก าหนดให ้เช่น ป ปด ปัด ปาด เป็นตน้ 

      2) ความคล่องแคล่วทางความคิด (Ideational fluency, DMU) ใหเ้ขียนช่ือ

สิ่งของท่ีอยู่ในพวกหรือประเภทเดียวกัน เช่น ของเหลวท่ีเป็นเชือ้เพลิง ไดแ้ก่ น า้มนัก๊าด แก๊สโซลีน 

แอลกอฮอล ์เป็นตน้ 

      3)  ความคลอ่งแคลว่ดา้นเช่ือมโยง (Associational fluency, DMR) ใหเ้ขียน

ค าตา่งๆ ท่ีมีความหมายคลา้ยคลงึกบัค าท่ีก าหนดให ้เช่น หนกั: ยาก แขง็ เป็นตน้ 

      4) ความคล่องแคล่วในการแสดงออก (Expressional fluency, DSS) ให้

เขียนประโยคประกอบดว้ยค า 4 ค  า ในแต่ละค า เริ่มตน้ดว้ยตวัอกัษรท่ีก าหนดให ้เช่น K-U-Y-I: Keep 

up your interest. Kill useless yellow insects. 

      5) การใช้ประโยชน์หลายทางเลือก (Alternate uses, DMC) ให้บอก

ประโยชน ์อย่างอื่นของสิ่งเฉพาะท่ีก าหนดให ้มิใช่เป็นการใชป้ระโยชนโ์ดยทั่วไป เช่น หนงัสือพิมพใ์ช้

ท  าประโยชนอ์ื่นอย่างไรไดบ้า้ง  

      6)  การสรุปผล (Consequence. DMU, DMC) ใหบ้อกเหตุการณต์่างๆ ท่ี

เกิดขึน้อนัเป็นผลเน่ืองจากเหตกุารณส์มมตุิท่ีก  าหนดให ้เช่น ถา้คนเราไม่จ าเป็นตอ้งนอนพกัผ่อน จะ

เกิดอะไรขึน้บา้ง: คนท างานไดม้ากขึน้ ไมจ่  าเป็นตอ้งใชน้าฬิกาปลกุ 

      7) ประเภทของงานอาชีพ (Possible jobs, DMI) ใหบ้อกว่าไรช่ื้อของงาน

อาชีพต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกับคนัท่ีก าหนดให ้เช่น หลอดไฟฟ้า วิศวกรไฟฟ้า เจา้ของโรงงานท าหลอด

ไฟฟ้า เป็นตน้ 

      8)  การวาดรูป (Making objects, DFS) ใหว้าดรูปสิ่งของเฉพาะ โดยใชรู้ปท่ี

ก าหนดให ้เช่น รูปวงกลม รูปสามหลี่ยม ในการวาดรูปสิ่งของรูปหนึ่ง อาจใชรู้ปท่ีก าหนดใหซ้  า้กนัได ้

และเปลี่ยนแปลงขนาดได ้แตจ่ะตอ้งไมเ่ติมรูปหรอืเสน้อื่นๆ เพิ่มขึน้อีก 
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      9) การสเก็ตชรู์ป (Sketches, DFU) ใหท้  าการตอ่เติมใหเ้ป็นรูปจากภาพรา่ง

ท่ีก าหนดให ้เช่น วงกลม สามเหลี่ยม และตอ่เติมภาพใหส้มบรูณแ์ละแตกตา่งใหไ้ดม้ากท่ีสดุ 

      10) การแกปั้ญหา (Match problem, DFT) แกปั้ญหาจากโจทยท่ี์ก าหนดให ้

เช่น ปัญหาไมข้ีดไฟ ใหเ้อาจ านวนกา้นไมข้ีดไฟจ านวนหนึ่งออก โดยใหก้า้นไมข้ีดไฟท่ีเหลือประกอบ

กนัเป็นรูปสี่เหลี่ยมจตัรุสั หรอืรูปสามเหลี่ยม ที่มีจ  านวนตามท่ีตอ้งการ 

      11)  การตกแตง่ (Decorations, DFI) ใหต้กแตง่รูปวาดเก่ียวกบัสิ่งของทั่วไป

ท่ีรา่งเอาไวด้ว้ยแบบท่ีแตกตา่งกนั 

     2. แบบทดสอบของวอลลาชและโคแกน (Wallach and Kogan) มีลกัษณะเป็น

แบบทดสอบย่อย 5 ฉบบั ใชเ้วลาท า 55 นาที ดงันี ้(Wallach และ Kogan, 1965) 

      ฉบบัท่ี 1 “พวกเดียวกนั” พยายามนึกหาค าตอบท่ีแปลกใหม่ไม่เหมือนใคร

มาใหก้มากท่ีสดุจากสิ่งเรา้ท่ีก าหนดให ้เช่น จากสี่เหลี่ยม เป็นตน้ จ านวน 4 ขอ้ 

      ฉบบัท่ี 2 “ประโยชนข์องสิ่งของ” ใหบ้อกประโยชนข์องกระดาษหนงัสือพิมพ์

ท่ีอา่นแลว้มาใหม้ากท่ีสดุ จ านวน 8 ขอ้ 

      ฉบบัท่ี 3 “ความเหมือน” เช่น เกา้อีก้บัโต๊ะอะไรคลา้ยกนับา้ง จ านวน 10 ขอ้ 

      ฉบบัท่ี 4 “ความหมายของภาพ” ใหบ้อกมาใหม้ากท่ีสดุว่าเม่ือดภูาพแลว้นึก

ถงึอะไรบา้ง จ านวน 8 ขอ้ 

      ฉบบัท่ี 5 “ความหมายของเสน้” ใหด้ภูาพท่ีเป็นเสน้แลว้บอกว่าเป็นอะไรได้

บา้งใหม้ากท่ีสดุ จ านวน 8 ขอ้ 
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ภาพท่ี 3 ตวัอย่างการทดสอบความคิดสรา้งสรรค ์ดดัแปลงจาก Wallach และ Kogan (1965) 

(Doherty, 2020) 

 

    3. แบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคข์องทอรแ์รนซ ์ (Torrance Test of Creative 

Thinking) ศาสตราจารย ์ดร. อี พอล ทอรแ์รนซ ์แห่งมหาวิทยาลยัจอรเ์จีย สหรฐัอเมริกา เป็นผูพ้ฒันา

เครื่องมือวดัความคิดสรา้งสรรค ์ซึ่งมีทัง้แบบส ารวจ แบบทดสอบ โดยทอรแ์รนซไ์ดพ้ฒันาขึน้ภายใน

ขอบเขตและเนือ้หาการศึกษา ซึ่งเป็นโปรแกรมการวิจัยระยะยาวท่ีเน้นเฉพาะประสบการณ์ใน

หอ้งเรยีน ช่วยในการสนบัสนนุและเรา้ใหเ้ดก็เกิดความคิดสรา้งสรรค ์มีดงันี ้(Torrance, 1966) 

     1) แบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคโ์ดยอาศัยรูปภาพ (Thinking creatively 

with pictures) 

     2) แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษาเป็นสื่ อ (Thinking 

creatively with verbal form) 
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     3) แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยเสียงและภาษา (Thinking 

creatively with sounds and images) 

     4) แบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคโ์ดยอาศัยการปฏิบตัิและการเคลื่อนไหว 

(Thinking creatively in action and movement) 

    ส  าหรบัในงานวิจยันีจ้ะกล่าวถึงแบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคโ์ดยอาศยัภาษา

เป็นสื่อของทอรแ์รนซซ์ึ่งผูวิ้จยัไดน้  ามาเป็นแนวทางในการพฒันาแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

โดยแบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคโ์ดยอาศยัภาษาเป็นสื่อของทอรแ์รนซ์ มี 2 แบบคือ แบบ ก และ

แบบ ข โดยมีลักษณะเป็นแบบทดสอบคู่ขนาน เหมาะส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาถึง

ระดบัอดุมศกึษา ประกอบไปดว้ย 7 กิจกรรมย่อย ดงันี ้

    กิจกรรมท่ี 1 การตัง้ค  าถาม (Asking) 

    กิจกรรมท่ี 2 การเดาสาเหต ุ(Guessing Causes) 

    กิจกรรมท่ี 3 การเดาผลที่เกิดตามมา (Guessing Consequences) 

    โดยในกิจกรรมท่ี 1 ถึง 3 เป็นการก าหนดภาพเหตกุารณม์าให้ โดยในกิจกรรมท่ี 1 

ใหต้ัง้ค  าถามจากภาพใหไ้ดม้ากท่ีสดุภายในเวลาท่ีก าหนด ต่อดว้ยกิจกรรมท่ี 2 ใหค้าดเดาสาเหตท่ีุท า

ใหเ้กิดเหตกุารณใ์นภาพมาใหม้ากท่ีสดุภายในเวลาท่ีก าหนด และในกิจกรรมท่ี 3 ใหค้าดเดาผลท่ีจะ

เกิดขึน้ตามมาหลงัจากเหตกุารณใ์นภาพใหไ้ดม้ากท่ีสดุภายในระยะเวลาท่ีก าหนด 

    กิจกรรมท่ี 4 ปรบัปรุงผลผลิตใหด้ีขึน้ (Product Improvements) ในกิจกรรมนี ้เป็น

การก าหนดภาพมาให ้ใหท้  าการปรบัเปลี่ยนรูปภาพใหม้ีความสวยงาม น่าสนใจ โดยออกแบบมาให้

มากท่ีสดุภายในระยะเวลาท่ีก าหนด 

    กิจกรรมท่ี 5 ประโยชนข์องสิ่งของ (Unusual Uses) ในกิจกรรมนี ้เป็นการก าหนด

สิ่งของมาให ้ใหค้ิดว่าจะน าสิ่งของดงักล่าวมาใชป้ระโยชนไ์ดอ้ย่างไรบา้ง โดยเขียนมาใหม้ากท่ีสุด

ภายในระยะเวลาท่ีก าหนด 

    กิจกรรมท่ี 6 การตัง้ค  าถามแปลก (Unusual Questions) ในกิจกรรมนี ้เป็นการ

ก าหนดสิ่งของมาให ้ใหต้ัง้ค  าถามแปลกจากสิ่งของดงักล่าว เช่น กล่องกระดาษท าจากวสัดอุะไร เหตุ
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ใดจึงตอ้งใชก้ล่องกระดาษในการเก็บสิ่งของตา่งๆ ฯลฯ โดยตัง้ค  าถามใหไ้ดม้ากท่ีสดุภายในระยะเวลา

ท่ีก าหนด 

    กิจกรรมท่ี 7 การสมมุติอย่างมีเหตุผล (Just Suppose) ในกิจกรรมนี ้เป็นการ

ก าหนดสถานการณห์รือภาพสมมตุิมาให ้เช่น มีภาพคนสวมหมวกทรงสูงและยืนหนัหลงั หากเรามี

โอกาสเห็นหนา้คนๆ นี ้จะมีรูปร่างหนา้ตาเป็นอย่างไร ใหค้ิดเหตุการณส์มมตุิออกมาใหไ้ดม้ากท่ีสดุ

ภายในระยะเวลาท่ีก าหนด 

    การใหค้ะแนนแบบทดสอบความคิดสรา้งสรรค ์แบง่เป็น 4 ดา้น ดงันี ้

     1. ความคิดคลอ่งแคลว่ หมายถงึ ความสามารถของบคุคลในการคิดหาค าตอบ

ใหไ้ดอ้ย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีปริมาณการตอบสนองไดม้ากในเวลาท่ีจ ากดั คะแนนความคิด

คล่องแคล่ว คือ คะแนนท่ีไดจ้ากการตอบทัง้หมดท่ีแตกต่างกนัและเป็นค าตอบท่ีสอดคลอ้งกบัค าสั่งท่ี

ใหน้กัเรยีนท า ใหค้  าตอบละ 1 คะแนนโดยไมต่อ้งค านงึว่าค  าตอบนัน้จะซ า้กบัคนอื่นหรอืไม ่

     2. ความคิดยืดหยุ่น หมายถึง ความสามารถของบคุคลในการคิดหาค าตอบได้

หลายประเภทและหลายทิศทาง คะแนนความคิดยืดหยุ่นคือ คิดคะแนนที่ไดจ้ากการนบัค าตอบท่ีไมอ่ยู่

ในทิศทางเดียวกนั หรือค าตอบท่ีอยู่ในประเภทท่ีแตกต่างกนั ใหค้  าตอบละ 1 คะแนนโดยไม่ตอ้งค านึง

ว่าค  าตอบนัน้จะซ า้กบัคนอื่นหรอืไม่ 

     3. ความคิดริเริ่ม หมายถึง ความสามารถของบคุคลในการคิดสิ่งแปลกใหม่ไม่

ซ  า้กบัผูอ้ื่น โดยใชเ้กณฑค์ าตอบท่ีนกัเรยีนตอบมากตัง้แต ่1-5 เปอรเ์ซน็ต ์จดัเป็นความคิดแปลกและได้

คะแนนมากท่ีสดุ ค  าตอบท่ีนกัเรียนตอบมากกว่า 5 เปอรเ์ซ็นตจ์ะจดัเป็นความคิดธรรมดา ไดค้ะแนน

ต ่าตัง้แตศ่นูยข์ึน้ไป 

     4. ความคิดละเอียดลออ หมายถึง ความคิดในรายละเอียดท่ีน ามาตกแต่ง

ความคิดครัง้แรกใหส้มบรูณแ์ลว้ท าใหภ้าพชดัเจน ไดค้วามหมายสมบรูณ ์ดงัในภาพมีรายละเอียดแต่

ละสว่น ใหค้ะแนนสว่นละ 1 คะแนน โดยคิดเป็นช่วงคะแนน เช่น จาก 1 – 5 คะแนน เป็นตน้ 

  จากการศึกษาแนวคิดเก่ียวกับทักษะการคิดสร้างสรรค์ สรุปได้ว่า ทักษะการคิด

สรา้งสรรค ์หมายถึง ความสามารถของบุคคลท่ีแสดงถึงกระบวนการการคิดของสมองในการแสดง

ความคิดใหม่ๆ การแกปั้ญหา ผ่านการรวบรวมขอ้มลู ประสบการณแ์ละการเรยีนรูต้า่งๆ ท าใหเ้กิดการ
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สรา้งสิ่งใหม่ๆ  ในเชิงบวก ก่อใหเ้กิดประโยชนต์่อทัง้ตนเองและบคุคลอื่น สามารถน าไปตอ่ยอดไดท้ัง้ใน

การท างานและการใชชี้วิต โดยความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นทกัษะท่ีสามารถส่งเสริมและพฒันาได ้และยงั

ช่วยใหบ้คุคลเกิดความภาคภมูิใจในตนเอง ส่งเสริมคณุลกัษณะท่ีดีทัง้ทางดา้นรา่งกาย อารมณ ์จิตใจ 

สงัคม และนิสยัท่ีดี ก่อใหเ้กิดประโยชนท์ัง้ตอ่ตนเองและสงัคม 

  ในการวิจัยครัง้นี ้ผูวิ้จัยก าหนดองค์ประกอบของความคิดสรา้งสรรคไ์ว ้4 ดา้น ไดแ้ก่      

1. ด้านความคิดริเริ่ม (Originality) 2. ด้านความคิดคล่อง (Fluency) 3. ด้านความคิดยืดหยุ่น 

(Flexibility) และ 4. ดา้นความคิดละเอียดลออ (Elaboration) โดยไดน้  ามาเป็นองคป์ระกอบในการ

ออกแบบเครื่องมือส าหรบัเก็บรวบรวมขอ้มลูในการวิจยัระยะท่ี 1 ไดแ้ก่ แบบสงัเกตพฤติกรรมทกัษะ

การคิดสรา้งสรรค ์และส าหรบัการประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์ผูวิ้จยัไดเ้ลือกแบบทดสอบความคดิ

สรา้งสรรคโ์ดยอาศยัภาษาเป็นสื่อของทอรแ์รนซ ์(The Torrance Tests of Creative Thinking verbal 

form) มาเป็นแนวทางในการสรา้งแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์เน่ืองจากแบบทดสอบดงักลา่ว

ใหอ้ิสระในการจินตนาการแก่นกัเรียน มีค  าถามท่ีหลากหลาย แปลกใหม่ มีสิ่งเร ้าท่ีกระตุน้ใหน้กัเรียน

เกิดความคิดไดอ้ย่างหลากหลายทิศทาง เหมาะสมกบัวยัของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 สามารถ

ปรบัเปลี่ยนรายละเอียดในแตล่ะกิจกรรมโดยคงไวซ้ึง่ค  าถามเดิม และวดัไดค้รอบคลมุองคป์ระกอบของ

ทกัษะการคิดสรา้งสรรคท์ัง้ 4 ดา้น  

 

4. แนวคดิเกีย่วกับเทคโนโลยดีจิทิลั 
 4.1 ความหมายของเทคโนโลยดีจิทิลั 

  ตามรูปศพัท ์เทคโน (Techno หรอื วิธีการ) และ โลยี (Logy หรอื วิทยา) หมายถงึ ศาสตร์

ท่ีว่าดว้ยวิธีการทางการศกึษา ครอบคลมุระบบการน าวิธีการ มาปรบัปรุงประสิทธิภาพของการศึกษา

ใหส้งูขึน้เทคโนโลยีทางการศกึษาครอบคลมุองคป์ระกอบ 3 ประการ คือ (ชยัยงค ์พรหมวงศ,์ 2545) 

   1. วสัด ุไดแ้ก่ สิ่งท่ีมีการผุพงัสิน้เปลืองต่างๆ อาทิ ชอลค์ ดินสอ กระดาษ ฟิลม์ เป็น

ตน้ 

   2. อปุกรณห์รือเครื่องมือ ไดแ้ก่ สิ่งท่ีมีความคงทนถาวร อาทิ กระดานด า เครื่องฉาย

ภาพยนตร ์เครื่องฉายแผ่นใส เครื่องบนัทกึภาพ เป็นตน้ 
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   3. วิธีการ ซึ่งไดแ้ก่ กิจกรรม การสาธิต ทดลองต่างๆ ซึ่งจะตอ้งมีการน ามาบรูณาการ

ใหก้ารเรยีนรูม้ีประสิทธิภาพ 

  ส่วนค าว่า ดิจิทลั หรือเขียนเป็นศพัทบ์ญัญตัิว่า เชิงเลข โดยค าว่า ดิจิทลั เป็นค าทบัศพัท์

มาจากค าภาษาองักฤษว่า Digital ท่ีคณะกรรมการจดัท าพจนานกุรมศพัทค์อมพิวเตอรแ์ละเทคโนโลยี

สารสนเทศ ส านักงานราชบัณฑิตยสภา (2561) ไดใ้หค้วามหมายว่า เป็นค าท่ีใชเ้ก่ียวกับการแทน

ความหมายของขอ้มลูดว้ยตวัเลขโดยเฉพาะเลขฐานสอง หรอืเป็นค าท่ีน าไปใชเ้ก่ียวกบัรูปแบบขอ้มลูท่ี

คอมพวิเตอรส์ามารถจดัเก็บและจดัการได ้

  เทคโนโลยีดิจิทัล จึงหมายถึง สิ่งท่ีถูกสรา้งหรือพัฒนาขึน้มีลักษณะเป็น ระบบ วัสดุ 

อุปกรณ ์ซอฟตแ์วร ์แพลตฟอรม์ อาจใชใ้นการจัดการขอ้มลูทรพัยากรรูปแบบอิเล็กทรอนิกสท่ี์สรา้ง 

จัดเก็บ และประมวลผลขอ้มลู โดยในทางการศึกษา เทคโนโลยีดิจิทัลจะน ามาใชใ้นการเรียนรู ้การ

แกปั้ญหา และการจดัการเรียนรูห้รือกระบวนการเรียนการสอน ครอบคลมุไปถึงเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการสื่อสาร ท่ีช่วยสง่เสรมิสนบัสนนุ อ  านวยความสะดวกในการเรยีนรูท่ี้หลากหลาย โดยเทคโนโลยี

ดิจิทลัเพื่อการศกึษาท่ีถกูใชก้นัอย่างแพรห่ลาย ไดแ้ก่ ระบบคอมพิวเตอรโ์ทรศพัทม์ือถือ โซเชียลมี เดีย 

การเรียนการสอนออนไลน ์วิทยาการขอ้มลู ความจริงเสริม (AR) ปัญญาประดิษฐ์ (AI) อินเตอรเ์น็ต

ของทกุสรรพสิ่ง (IoT) โปรแกรมส าหรบัคน้หาขอ้มลู (Search Engine) (ฐิติชยั รกับ ารุง, 2565) 

   เทคโนโลยีดิจิทัลถูกเริ่มพัฒนาช่วงกลางศตวรรษท่ี 20 โดยใช้แนวคิดของ Gottfried 

Wilhelm (von) Leibniz ในศตวรรษท่ี 17 ผูเ้สนอระบบการค านวณแบบไบนารี เป็นแรงบนัดาลใจให้

เกิดรหัสตัวเลขแอสกี เรียกว่า รหัสมาตรฐานของสหรัฐอเมริกาเพื่อการแลกเปลี่ยนสารสนเทศ 

American Standard Code for Information Interchange (ASCII) รหสัแอสกีเป็นภาษาคอมพิวเตอร์

แบบดิจิทัล เทคโนโลยีดิจิทัลจึงเริ่มเขา้มามีบทบาทในการพัฒนาวิทยาการดา้นต่างๆ โดยช่วยให้

สามารถบีบอดัขอ้มลูจ านวนมากใหม้ีขนาดเล็กลงสามารถจดัเก็บบนอปุกรณบ์นัทึกท่ีมีขนาดเล็กได ้

นอกจากนีก้ารแปลงขอ้มลูดว้ยเทคโนโลยีดิจิทลัยงัช่วยเพิ่มความเร็วในการรบัส่งขอ้มลู ดงันั้นในการ

รบัรูแ้ละความเขา้ใจของผูค้นในยุคปัจจุบนั เทคโนโลยีดิจิทลั จึงเป็นตวัแทนของความสะดวกสบาย 

และสิ่งอ  านวยความสะดวกในการใชชี้วิต เทคโนโลยีดิจิทลัไดเ้ขา้มาเปลี่ยนแปลงวิถีในการด ารงชีวิต
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ของผูค้นในการเรียนรู ้การท างาน การสื่อสาร ดว้ยระบบคอมพิวเตอรแ์ละเทคโนโลยีสารสนเทศ ผ่าน

โทรศพัทเ์คลื่อนที่และอปุกรณต์า่งๆ 

  นอกจากนี ้ยงัมีผูไ้ดใ้หค้วามหมายของเทคโนโลยีดิจิทลั หรือ Digital Technologies ไว้

เพิ่มเติมดงันี ้

  รัฐบาลแห่งรัฐวิกตอเรีย เครือรัฐออสเตรเลีย (State Government of Victoria AUS, 

2019) กล่าวว่าเทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Technologies) หมายถึง เครื่องมืออิเล็กทรอนิกส ์ระบบ 

อปุกรณ ์และทรพัยากรท่ีสรา้ง จดัเก็บ หรือประมวลผลขอ้มลู ตวัอย่างของเทคโนโลยีดิจิทลัที่รูจ้กักนัดี 

ได้แก่ โซเชียลมีเดีย (social media) เกมออนไลน์ (online games) มัลติมีเดีย (multimedia) และ

โทรศพัทม์ือถือ (mobile phones) การเรยีนรูด้ิจิทลัคือการเรยีนรูป้ระเภทใดก็ไดท่ี้ใชเ้ทคโนโลยี สามารถ

เกิดขึน้ไดใ้นทกุพืน้ที่การเรยีนรูข้องหลกัสตูร  

  ส  านักงานคณะกรรมการข้าราชการพลเรือน (2560) ได้ให้ความหมายของค าว่า 

เทคโนโลยีดิจิทลั ในแง่ของการรบัรูด้ิจิทลัหรือ Digital Literacy ไวว้่า หมายถึง ทกัษะความเขา้ใจและ

ใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั หรอื ทกัษะในการน าเครื่องมือ อปุกรณ ์และเทคโนโลยีดิจิทลัที่มีอยู่ในปัจจบุนั เช่น 

คอมพิวเตอร ์โทรศพัท ์แท็บเลต โปรแกรมคอมพิวเตอร ์และสื่อออนไลน ์มาใชใ้หเ้กิดประโยชนส์งูสดุ 

ทัง้ในการสื่อสาร การปฏิบตัิงาน และการท างานร่วมกนั หรือใชเ้พื่อพฒันากระบวนการท างาน หรือ

ระบบงานในองคก์รใหม้ีความทนัสมยัและมีประสิทธิภาพ ทกัษะดงักล่าวครอบคลมุความสามารถ 4 

มิติ ไดแ้ก่ ใช ้(Use) เขา้ใจ (Understand) สรา้ง (Create) และ เขา้ถงึ (Access) 

  จากความหมายขา้งตน้ จงึสรุปไดว้่า เทคโนโลยีดิจิทลั หมายถงึ เครื่องมือ ระบบ อปุกรณ ์

ทรพัยากร ซอฟตแ์วร ์แพลตฟอรม์ ในรูปแบบอิเล็กทรอนิกสท่ี์สรา้ง จดัเก็บ และประมวลผลขอ้มลู รวม

ไปถึงทักษะกระบวนการในการเขา้ใจและใช้เทคโนโลยี ครอบคลุม 4 มิติ ไดแ้ก่ ใช้ (Use) เขา้ใจ 

(Understand) สรา้ง (Create) และ เขา้ถึง (Access) โดยการน าเทคโนโลยีดิจิทลัไปใชใ้นการจดัการ

เรียนรู ้สามารถเกิดขึน้ไดใ้นทกุพืน้ท่ีของการเรียนรูเ้พื่อช่วยในการพฒันา เรียนรู ้แกปั้ญหา ดว้ยระบบ

คอมพิวเตอรแ์ละเทคโนโลยีสารสนเทศ ผ่านโทรศพัทเ์คลื่อนท่ีและอุปกรณต์่างๆ ทัง้ยังช่วยอ านวย

ความสะดวกในการใชชี้วิตในยคุปัจจบุนั 
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 4.2 องคป์ระกอบของเทคโนโลยดีจิทิลั 

  องค์ประกอบของเทคโนโลยีดิจิทัลแบ่งเป็น 3 องค์ประกอบใหญ่ๆ ได้แก่ ฮารด์แวร ์

(Hardware) ซอฟตแ์วร ์(Software) และเครือข่าย (Network) มีรายละเอียดดงันี ้(สกุญัญา แช่มชอ้ย, 

2561) 

   1. ฮารด์แวร ์(Hardware) สิ่งท่ีถูกประกอบเป็นรูปเป็นร่าง อาจหมายถึงส่วนเครื่อง

คอมพิวเตอร ์อปุกรณส์ื่อสาร และยงัรวมถึงอปุกรณต์่อพ่วงต่างๆ ฮารด์แวรท่ี์ถกูใชป้ระโยชนม์ากท่ีสดุ

ท่ีสดุตัง้แต่อดีตถึงปัจจบุนัคือ คอมพิวเตอร ์โดยมีการดดัแปลงเครื่องมือคอมพิวเตอรใ์นรูปแบบสิ่งของ

ตา่งๆ เช่น เครื่องใชไ้ฟฟ้า รถยนต ์เป็นตน้ โดยสามารถแบง่ประเภทของฮารด์แวรไ์ดด้งันี ้

    1.1 คอมพิวเตอรแ์บบเคลื่อนยา้ยได ้(portable computers) ไดแ้ก่ 

    - คอมพิวเตอรส์วมใส่ได ้(wearable computers) คืออปุกรณท่ี์ถกูใชโ้ดยบคุคลใด

บุคคลหนึ่ง ณ ช่วงเวลาหนึ่ง (single-user computers) โดยสวมใส่บนร่างกาย เช่น เสือ้ผา้ รองเทา้ 

เครื่องประดบั นาฬิกา แว่นตา เป็นตน้ 

    - คอมพิวเตอรว์างตกัหรอืแลป็ท็อปคอมพิวเตอร ์(laptop computer) 

    - คอมพิวเตอรข์นาดสมดุบนัทึกหรือโนต้บุ๊กคอมพิวเตอร ์(notebook computer) 

มีขนาดเลก็กว่าแลป็ท็อปคอมพิวเตอร ์แตบ่างครัง้ถกูเรยีกสลบักนั โดยโนต้บุ๊กคอมพิวเตอรม์ีความบาง

กว่า ระยะเวลาใช้งานแบตเตอรี่ยาวนานกว่า ถ้ามีสมรรถนะท่ีดีกว่าจะถูกเรียกว่าอัลตร้าบุ๊ก 

(Ultrabook) 

    - คอมพิวเตอรแ์ท็ปเล็ต (tablet computer) คอมพิวเตอรพ์กพาขนาดเล็ก มีระบบ

รบัขอ้มลู และการใชป้ากกาขีดเขียนบนจอภาพ มีน า้หนกัเบา พกพาง่าย ไดร้บัความนิยมอย่างมาก แม้

จะมีขอ้จ ากัดดา้นการพิมพ ์แต่ปัจจุบนัมีผูผ้ลิตหลายเจา้ไดท้  าการสรา้งแป้นพิมพส์  าหรบัใชง้านกับ

คอมพิวเตอรแ์ท็ปเลต็ไดเ้พื่อตอบสนองความตอ้งการของผูใ้ชง้าน 

    - สมารท์โฟน (smart phone) โทรศพัทพ์กพา มีความสามารถคลา้ยคอมพิวเตอร ์

สามารถเช่ือมต่ออินเทอรเ์น็ตได ้เป็นการผสมผสานระหว่างเครื่องช่วยงานส่วนบคุคลแบบดิจิทลัหรือ

โทรศพัทใ์นอดีต สมารท์โฟนมีระบบปฏิบตัิการท่ีถูกติดตัง้แลว้ จึงท าใหร้องรบัซอฟตแ์วรป์ระยุกตบ์น

อปุกรณเ์คลื่อนที่หรอืแอปพลิเคชนัที่หลากหลายได ้
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   1.2 คอมพิวเตอรส์ว่นบคุคลแบบเคลื่อนยา้ยไมไ่ด ้(non-portable computers) ไดแ้ก่ 

    - คอมพิวเตอรส์่วนบุคคลแบบตั้งโต๊ะ (desktop computer) ไม่สะดวกในการ

พกพาแต่นิยมตัง้ไวบ้นโต๊ะท างาน มกัมีสมรรถนะสูงกว่าคอมพิวเตอรแ์บบพกพาไดแ้ต่ราคาต ่ากว่า 

ฮารด์แวรป์ระกอบดว้ยอปุกรณป์ระมวลผล หน่วยเก็บหลกั หน่วยเก็บรอง อปุกรณร์บัเขา้และอุปกรณ์

สง่ออกครบถว้น เช่น เมาส ์คียบ์อรด์ ตวัจอภาพหรอืมอนิเตอร ์

    - เครื่องรบับริการแบบบางหรือไคลเอนตแ์บบบาง (thin client) เป็นคอมพิวเตอรท่ี์

มีทรพัยากรจ ากดั ไม่มีหน่วยขบัหรือไดรฟ์เป็นของเครื่องเอง แต่จะเรียกใชท้รพัยากรจากเครื่องบริการ

หรือเซิรฟ์เวอรท่ี์ท าหนา้ท่ีจัดเก็บขอ้มลูและซอฟตแ์วรป์ระยุกตห์รือแอปพลิเคชันให ้เป็นการแบ่งปัน

ทรพัยากรท าใหค้อมพิวเตอรเ์ครื่องเดียวถกูน ามาแบง่ปันใชร้ว่มกนัไดห้ลายเครื่อง โดยจะเหมาะกบังาน

ท่ีตอ้งการจ ากัดการใช้งาน และผู้ใชไ้ม่สามารถติดตัง้ซอรฟ์แวรป์ระยุกตเ์พิ่มเติมเองได ้ฮารด์แวร์

ประกอบดว้ยอปุกรณป์ระมวลผล หน่วยความจ าหลกั และตวัเช่ือมต่อส าหรบัอปุกรณร์บัเขา้ บางครัง้

จะถูกเรียกว่า มินิพีซี (mini PC) ตวัอย่างเครื่องรบับริการแบบบาง เช่น intel Nuc Performance, Mii 

mini PC, Beelink L55 thin client mini PC, Dell WYSE 3000 3040 Thin Client เป็นตน้ 

    -  สถานีงานหรือเวิร ์กสเตชัน (workstation) คอมพิวเตอร์สมรรถนะสูงกว่า

คอมพิวเตอรแ์บบตั้งโต๊ะ ถูกใช้กับงานท่ีตอ้งการสมรรถนะสูง เช่น การออกแบบงาน 3 มิติ การ

ประมวลผลทางวิศวกรรม การประมวลผลทางคณิตศาสตร ์การท าภาพเคลื่อนไหวหรืออะนิเมชนั เป็น

ตน้ สถานีงานมกัรองรบัหน่วยความจ าหลกัแบบพิเศษหรือมีจ านวนหลายช่อง มีหน่วยประมวลผล

กลางหรือซีพียูความเร็วสงูหรือใส่ไดม้ากกว่าหนึ่งตวั มีจอภาพคณุภาพสงู มกัใชก้บัหลายจอภาพ มี

การด์กราฟิกสูง ตัวอย่างสถานีงานเช่น HP EliteDesk Workstation, Dell Precision Workstations 

เป็นตน้ 

   1.3 คอมพิวเตอรข์นาดใหญ่ (high-performance computers) คอมพิวเตอรข์นาด

ใหญ่ สมรรถนะสูง ถูกใชโ้ดยหลายบุคคลพรอ้มกัน ณ ช่วงเวลานหนึ่ง (multiple-user computers) 

ไดแ้ก่ 

    - เครื่องบริการหรือเซิรฟ์เวอร ์(server) ท าหนา้ท่ีใหบ้ริการแก่เครื่องรบับริการหรือ

ไคลเอนต ์(client) ท่ีเช่ือมตอ่อยู่ในเครอืขา่ยเดียวกนั สนบัสนนุการใชง้านของผูใ้ชห้ลายคน 
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    -  เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ (mainframe computer) คอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ 

สมรรถนะสงู ถกูใชร้ว่มกนัโดยผูใ้ชท่ี้เช่ือมต่อผ่านเครือขา่ยพรอ้มกนัหลายรอ้ยคน มีหน่วยความจ าและ

ซีพียจู  านวนมาก เครื่องมกัตอ้งถกูเก็บไวใ้นศนูยข์อ้มลูที่มีการควบคมุอณุหภมูิ ความชืน้ และฝุ่ นละออง

เป็นพิเศษ เมนเฟรมคอมพิวเตอรม์ีความส าคญัต่อการเก็บฐานขอ้มลูขนาดใหญ่เชิงพาณิชยร์วมถึง

ขอ้มลูส  ารองขององคก์ร เช่น ธนาคาร เป็นตน้ 

    - ซูเปอรค์อมพิวเตอร ์(supercomputer) เป็นคอมพิวเตอรท่ี์มีสมรรถนะสงูท่ีสดุ มี

ขนาดใหญ่ คิดค านวณ และท างานไดเ้ร็วท่ีสดุเมื่อเทียบกบัคอมพิวเตอรป์ระเภทอื่น มกัมีจุดประสงค์

เพื่อการใชง้านเฉพาะ เช่น ถกูใชใ้นการสง่ดาวเทียมหรอืยานอวกาศ เป็นตน้ 

  2. ซอฟตแ์วร ์(Software) ชุดค าสั่งท่ีใชใ้นการสั่งงานใหค้อมพิวเตอรท์  างาน มกัรูจ้ักใน

รูปแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซอฟต์แวร์จึงเป็นตัวกลางในการสื่อสารระหว่างผู้ใช้งานและ

คอมพิวเตอร ์ซอฟตแ์วรแ์บง่ออกเป็น 2 ประเภท ดงันี ้

   2.1 ซอฟตแ์วรร์ะบบ (System software) เป็นซอฟตแ์วรท่ี์ควบคมุการท างานพืน้ฐาน

ของคอมพิวเตอรแ์ละอปุกรณต์่อพ่วงต่างๆ จดัการงานเบือ้งหลงั ช่วยใหซ้อฟตแ์วรป์ระยุกตท์  างานได้

อย่างมีประสิทธิภาพ ตวัอย่างซอฟตแ์วรร์ะบบ ไดแ้ก่ 

    - ระบบปฏิบตัิการ (operating systems: OS) คือซอฟตแ์วรท่ี์ท าหนา้ท่ีคอบคมุการ

ท างานของฮารแ์วรท์ัง้หมด ช่วยใหอ้ปุกรณต์่างๆ ท างานประสานกนั เช่น ระบบปฏิบตัิการ Windows 

10 Android iOS เป็นตน้ 

    - โปรแกรมอรรถประโยชน์ (utility program) เป็นโปรแกรมท่ีช่วยจัดการงาน

เบือ้งหลงั ใหผู้ใ้ชง้านคอมพิวเตอรไ์ดส้ะดวกขึน้ บ ารุงรกัษา วินิจฉยั และแกปั้ญหาตา่งๆ ท่ีเก่ียวกบัการ

ใชง้าน เช่น โปรแกรมบีบอดัแฟ้ม โปรแกรมจดัการฮารด์แวร ์โปรแกรมกูค้ืนไฟล ์โปรแกรมตรวจจบัไวรสั 

เป็นตน้ 

   2.2 ซอฟต์แวร์ประยุกต์ (Application software) เป็นซอฟต์แวร์ท่ีจะต้องอาศัย

ระบบปฏิบตัิการและฮารด์แวรท่ี์มีประสิทธิภาพมาช่วยสนบัสนุนการท างาน ซอฟตแ์วรป์ระยุกตเ์ป็น

ชดุค าสั่งท่ีถกูเขียนขึน้ดว้ยภาษาโปรแกรมเพื่อใหท้  างานไดต้ามวตัถปุระสงคห์รอืแกปั้ญหาเฉพาะอย่าง 

บางครัง้ถูกเรียกว่า โปรแกรมประยุกต ์ระบบประยุกต ์(application) ตวัอย่างซอฟตแ์วรป์ระยุกตเ์ช่น
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โปรแกรมเฉพาะดา้นๆ ต่าง อาทิ Microsoft office iMovie Calculator Photoshop เป็นตน้ ปัจจุบัน

ซอฟตแ์วรป์ระยุกตไ์ดถ้กูติดตัง้บนอปุกรณเ์คลื่อนท่ี เช่น สมารท์โฟนซึ่งปัจจุบนัก าลงัเป็นท่ีนิยมอย่าง

มาก 

  3. เครือข่าย (network) กลุ่มของคอมพิวเตอรห์รืออุปกรณส์ื่อสารท่ีน ามาเช่ือมต่อกัน

เพื่อใหผู้ใ้ชใ้นเครือข่ายสามารถติดต่อสื่อสาร แลกเปลี่ยนขอ้มลู และใชอ้ปุกรณต์่างๆ ร่วมกนัภายใน

เครือข่ายได ้ตัวอย่างเช่น เครือข่ายของโทรศัพท ์เครือข่ายดาวเทียม เครือข่ายวิทยุ หรือเครือข่าย

คอมพิวเตอร ์เครือข่ายอินเทอรเ์น็ต ช่องทางท่ีใช้ในการติดต่อสื่อสารกันเรียกว่า ช่องสัญญาณ 

(communication channel) องคป์ระกอบของเครอืขา่ยประกอบดว้ย 

   3.1 ฮารด์แวรส์ื่อสาร (communication hardware) ไดแ้ก่ อุปกรณส์่งและรบัขอ้มูล 

อปุกรณส์ื่อสาร ฮบั สวิตช ์เราเตอร ์โมเดม็ จดุเช่ือมตอ่แบบไรส้าย 

   3.2 ซอฟตแ์วรส์ื่อสาร (communication software) ไดแ้ก่ ระบบปฏิบตัิการเครือข่าย 

ซอฟตแ์วรจ์ดัการเครอืขา่ย ซอฟตแ์วรจ์ดัการอปุกรเ์คลื่อนที่ ตวักลางสื่อสญัญาณแบบไรส้าย 

   3.3 คลื่นวิทย ุ(radio frequency range) ไดแ้ก่ ไวไฟ (wireless fidelity: Wi-Fi) บลทูธู 

(Bluetooth) 

 
 4.3 ความส าคัญของเทคโนโลยดีจิทิลัในการจัดการเรียนรู้ 

  ปัจจบุนัความรูแ้ละเทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเรว็ ความรูใ้นหอ้งเรียนหรือรูปแบบ

การเรียนรูท่ี้เคยใชม้าแบบเดิมๆ อาจไม่เพียงพออีกต่อไป การแสวงหาความรูเ้พิ่มเติมท่ีเปลี่ยนแปลง

ตลอดเวลา เป็นทางออกหรอืสิ่งท่ีจ  าเป็นเพื่อใหอ้ยู่รอดในสงัคม ดงันัน้การเรยีนรูแ้ละปรบัปรุงตวัเองอยู่

เสมอเป็นเรื่องท่ีส  าคญัในการด ารงชีวิต โดยความส าคญัของเทคโนโลยีดิ จิทลัเพื่อการศกึษา เป็นการ

น าความกา้วหนา้ของเทคโนโลยีมาก่อใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนรูข้องมนุษย ์โดยการ

น าเอาระบบ วสัด ุอปุกรณ ์ซอฟตแ์วร ์แพลตฟอรม์ ท่ีมีปฏิสมัพนัธต์อบโตก้บัผูเ้รยีน โดยใชแ้หลง่ความรู้

ท่ีหลากหลายจะท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู ้หรือเพิ่มเติมความรู ้จากสิ่งต่างๆ ตามความสนใจ 

นอกจากนีเ้ทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อการศกึษา ยงัมีศกัยภาพในการลดขอ้จ ากดัระยะทาง ดา้นเวลา ตน้ทนุ
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ทางการเรียนรู ้ส่งผลใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงครัง้ใหญ่ในสงัคม ความส าคญัของเทคโนโลยีดิจิทัลเพื่อ

การศกึษา มีดงันี ้(ฐิติชยั รกับ ารุง, 2565) 

  1. ลดช่องว่างและระยะห่างดา้นการเรยีนรู ้

   2. อ  านวยความสะดวกในการเรยีนรู ้ 

   3. เป็นเครื่องมือในการเช่ือมตอ่กิจกรรมการเรยีนรู ้

    4. เป็นตวักลางในการแพรก่ระจายความรู ้

 
 4.4 ทกัษะทีเ่กีย่วข้องกับเทคโนโลยดีจิทิลั 

  1. ทักษะด้านดิจิทัล (DL: Digital Literacy) มี 5 มิติ ดังนี ้ (ส  านักงานคณะกรรมการ

ขา้ราชการพลเรอืน, 2560) 

   มิติท่ี 1 รูเ้ท่าทนัและใชเ้ทคโนโลยีเป็น 

    - กลุ่มทกัษะดา้นความเขา้ใจและใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัล (Digital Technology Skill 

Set) 

   มิติท่ี 2 เขา้ใจนโยบาย กฎหมาย และมาตรฐาน 

    - กลุ่มทักษะด้านการควบคุม ก ากับ และปฏิบัติตามกฎหมาย นโยบายและ

มาตรฐานการจดัการดา้นดิจิทลั (Digital Governance, Standard and Compliance Skill Set) 

   มิติท่ี 3 ใชด้ิจิทลัเพื่อประยกุตแ์ละพฒันา 

    -  กลุ่มทักษะด้านเทคโนโลยีดิ จิทัลเพื่อยกระดับศักยภาพองค์กร (Digital 

Technology Skill Set) 

    - กลุ่มทักษะดา้นการออกแบบกระบวนการและการใหบ้ริการดว้ยระบบดิจิทัล 

(Digital Process and Service Skill Set) 

   มิติท่ี 4 ใชด้ิจิทลัเพื่อวางแผน บรหิารจดัการและน าองคก์ร 

    - กลุ่มทกัษะดา้นการจดัการโครงการและบริหารกลยุทธ ์(Project and Strategic 

Management Skill Set) 

    - กลุม่ทกัษะดา้นผูน้  าดิจิทลั (Digital Leadership Skill Set) 
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   มิติท่ี 5 ใชด้ิจิทลัเพื่อขบัเคลื่อนการเปลี่ยนแปลงและสรา้งสรรค ์

    -  กลุ่ มทักษะด้านการขับ เคลื่ อนการ เปลี่ ยนแปลงด้า นดิ จิทัล  (Digital 

Transformation Skill Set) 

  2. พลเมืองดิจิทัล (DC: Digital Citizenship) คือ แนวคิดแนวปฏิบัติท่ีให้พลเมืองได้

เรียนรูแ้ละมีความสามารถในการใชป้ระโยชนจ์ากเทคโนโลยีดิจิทัลอย่างชาญฉลาด มีการบริหาร

จดัการ ก ากบัตนเองได ้รวมถึงรูเ้ท่าทนัและสามารถปกป้องตนเองจากความเสี่ยงต่างๆ ท่ีอาจเกิดขึน้

จากการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัล รวมทัง้เคารพสิทธิของตนเองและผูอ้ื่น ตลอดจนมีความรบัผิดชอบต่อ

สงัคม ประกอบดว้ย 8 ทกัษะส าคญัดงันี ้(ลกัษมี คงลาภและคณะ, 2561) 

   2.1 ทกัษะการรกัษาอตัลกัษณท่ี์ดีของตวัเอง (Digital Citizen Identity) ความสามารถ

ในการสรา้งและจดัการภาพลกัษณข์องตนเองในสื่อโซเชียลในเชิงบวกภายใตพ้ืน้ฐานความเป็นจริง 

รบัผิดชอบในการกระท า ไมก่ระท าการผิดกฎหมายละเมิดจรยิธรรม 

   2.2 ทักษะในการบริหารจัดการเวลาในโลกดิจิทัล (Screen Time Management) 

สามารถบรหิารเวลาและควบคมุตนเองในโลกออนไลนก์บัในชีวิตจรงิไดอ้ย่างสมดลุ 

   2.3 ทกัษะการรบัมือการกลั่นแกลง้บนโลกไซเบอร ์(Cyberbullying Management) มี

ความสามารถในการรบัมือ ป้องกนั และมีภมูิคุม้กนักบัการข่มขู่บนโลกไซเบอรอ์ย่างเหมาะสม ไม่ใช้

อารมณ ์

   2.4 ทักษะการรักษาความปลอดภัยของตนเองบนโลกไซเบอร์ (Cybersecurity 

Management) ความสามารถในการปอ้งกนัการถกูโจรกรรมขอ้มลูหรอืถกูโจมตีในโลกออนไลนไ์ด ้เช่น 

การก าหนดรหสัผ่านตา่งๆ ใหป้ลอดภยั 

   2.5 ทกัษะในการจดัการความเป็นส่วนตวั (Privacy Management) รกัษาความเป็น

สว่นตวัในโลกออนไลนข์องตนเองและผูอ้ื่นได ้เพื่อความปลอดภยัทางขอ้มลู 

   2.6 ทักษะการคิดวิเคราะห์อย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) สามารถคิด

วิเคราะหแ์ยกแยะขอ้มลูท่ีถูกตอ้งหรือไม่ถูกตอ้ง วิเคราะหข์อ้มลูท่ีเป็นประโยชน ์โดยใชวิ้จารณญาณ

และการตรวจสอบท่ีถกูตอ้ง เช่น ภาพตดัตอ่ตา่งๆ 



82 
 

   2.7 ทกัษะในการบรหิารจดัการขอ้มลู รอ่งรอยทางดิจิทลั (Digital Footprint) สามารถ

ในการคิด เขา้ใจความเป็นไปในโลกดิจิทัลว่าจะทิง้ร่องรอยและประวัติไวเ้สมอ ซึ่งอาจส่งผลต่อใน

อนาคตและการใชชี้วิต 

   2.8 ทกัษะการใชเ้ทคโนโลยีอย่างมีความเห็นอกเห็นใจและสรา้งสมัพนัธภาพท่ีดีกับ

ผูอ้ื่น (Digital Empathy) มีความเห็นอกเห็นใจ มีปฏิสมัพนัธท่ี์ดีต่อกนัในโลกออนไลน ์มีการช่วยเหลือ

ซึง่กนัและกนั 

   
 4.5 แนวคดิการจัดการเรียนรู้ทีเ่กีย่วข้องกับเทคโนโลยดีจิทิลั 

  ฐิติชยั รกับ ารุง (2565, หนา้ 52-55) ไดก้ล่าวถึงแนวคิดการจดัการเรียนรูโ้ดยการบรูณา

การความรูเ้นื ้อหา ผนวกวิธีสอนและเทคโนโลยี หรือท่ีนิยมเรียกกันว่า TPACK Model (TPACK: 

Technological Pedagogical Content Knowledge) ซึ่งแนวคิด TPACK ได้พัฒนาต่อยอดมาจาก

โครงสรา้งความรูใ้นเนือ้หาผนวกวิธีการสอน (Pedagogical Content Knowledge) หรือ PCK ของ 

Lee Shulman ในช่วงปี ค.ศ.1986 (Koehler and Mishra, 2009 และ Shulman, 1986) โดยเป็นการ

เสนอแนวคิดการบูรณาการความรู ้เ นื ้อหา (Content Knowledge) ผนวกกับศาสตร์การสอน 

(Pedagogy) โดยการสอนนัน้ผูส้อนจะตอ้งมีความรูเ้นือ้หาสอดคลอ้งกบัวิธีการสอนในเรื่องท่ีจะสอน 

ต่อมา Mishra and Koehler ไดเ้สนอใหม้ีการเพิ่มเทคโนโลยีเพื่อการเรียนการสอน (Technological 

Content Knowledge) หรอื TCK (Mishra and Koehler, 2006) ความรูเ้นือ้หาผนวกกบัเทคโนโลยีเป็น

การผสมผสานกนัระหว่างความรู ้และการใชก้บัเทคโนโลยีในการเรียนการสอน ท าใหเ้อาชนะขอ้จ ากดั

ตา่งๆ ในการเรยีนผ่านการใชเ้ครื่องมือทางเทคโนโลยี เช่น สมารท์โฟน แท็บเลต็ รวมไปถงึระบบบริหาร

จดัการชัน้เรยีน LMS (Learning Management System) และตอ่มาไดใ้ชช่ื้อว่า TPACK การบรูณาการ

ความรูเ้นือ้หา ผนวกวิธีสอนและเทคโนโลยี  (Technological Pedagogical Content Knowledge) มี

รายละเอียดดงันี ้

   1. Content Knowledge (CK) หมายถงึ ความรูข้องครูผูส้อนท่ีเก่ียวกบัเนือ้หารายวิชา

ท่ีสอน โดย Shulman (1986) กล่าวว่า ความรูใ้นเนือ้หารายวิชานัน้จะตอ้งรวบรวมทัง้แนวคิด ทฤษฎี 

ความคิด กรอบเนือ้หา มีหลกัฐานและพิสจูนไ์ด ้โดยครูผูส้อนตอ้งสรา้งแบบฝึกหดัและพฒันาวิธีการท่ี
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น าไปสู่การไดม้าซึ่งความรู ้โดยแต่ละเนือ้หานัน้ลว้นมีความแตกต่างกันไป ครูผูส้อนจึงควรมีความ

เขา้ใจอย่างลกึซึง้ในพืน้ฐานของรายวิชาที่ตนสอน 

   2. Pedagogical Knowledge (PK) หมายถึ ง  ความ รู ้ของค รูผู้สอน ท่ี เ ก่ียวกับ

กระบวนการ การปฏิบัติ หรือวิธีการในการเรียนการสอน ท่ีครอบคลุมวัตถุประสงคข์องการเรียนรู ้

คุณค่าและจุดมุ่งหมายของการเรียนรู ้ผูส้อนควรท าความเขา้ใจวิธีการเรียนรูข้องผูเ้รียน ทักษะการ

จดัการหอ้งเรียน การวางแผนบทเรียน และการประเมินผลผูเ้รียน ตลอดจนเทคนิคหรือวิธีการต่างๆ ท่ี

ใชใ้นหอ้งเรยีน 

   3. Pedagogical Content Knowledge (PCK) มีความคล้ายคลึงกับ Pedagogical 

Knowledge (PK) แต่น าไปประยุกต์ใช้กับการสอนเฉพาะทาง โดยแนวคิดหลักของ PCK เป็น

แนวความคิดในการปรบัเปลี่ยนเนือ้หารายวิชาส าหรบัการเรียนการสอน ทัง้นี ้Shulman (1986) ได้

กล่าวว่า การปรบัเปลี่ยนเนือ้หานีจ้ะเกิดขึน้เมื่อผูส้อนไดท้  าการตีความเนือ้หาและคน้พบแนวทางท่ี

หลากหลายส าหรบัน ามาปรบัใช ้มีการสรา้งเครื่องมือส าหรบัการเรียนการสอนเพื่อใหผู้เ้รียนคน้พบ

ทางเลือกท่ีหลากหลายท่ีแตกต่างไปจากความรูเ้ดิม นอกจากนี ้PCK ยงัครอบคลมุไปถึงหวัใจส าคญั

ในการสอน การเรยีน หลกัสตูร การประเมินผล และการรายงานดว้ย 

   4. Technology Knowledge (TK) หมายถึง ความรูด้ ้านเทคโนโลยี ซึ่งได้เข้ามามี

บทบาททางการศกึษาในปัจจบุนั ผูส้อนตอ้งมีความรู ้ทกัษะ ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี เขา้ใจ

ถึงลักษณะและวิธีการใช ้ตลอดจนการบริหารจัดการการใช้เทคโนโลยี และสามารถน าเครื่องมือ

เทคโนโลยีตา่งๆ มาปรบัใชก้บัการเรยีนการสอนไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

   5. Technological Pedagogical Knowledge (TPK) หมายถึง ความรูใ้นวิธีการสอน

ผนวกเทคโนโลยี ซึ่งมีความส าคญัมากเน่ืองจากเทคโนโลยีต่างๆ ท่ีเป็นท่ีนิยมมกัไม่ไดถ้กูออกแบบมา

เพื่อการศกึษาโดยตรง ดงันัน้นกัการศกึษาหรอืผูส้อนตอ้งมีการพฒันาทกัษะการประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยี

กับการน าความรูวิ้ธีการสอนมาหาวิธีการใชใ้หเ้หมาะสม บรรลุวัตถุประสงคใ์นการสอน มีความคิด

สรา้งสรรค ์ไม่ปิดกัน้ในรูปแบบวิธีการเดิมเพื่อประโยชนใ์นการเรียนรูข้องผูเ้รียน โดยอาจมีขอ้พิจารณา

ถึงขอ้ดีขอ้จ ากดัของการน าเทคโนโลยีมาประยกุตใ์ชท้ัง้ในรูปแบบการเรียนการสอนแบบปกติและการ

เรยีนการสอนแบบออนไลนใ์หเ้หมาะสมกบัรายวิชานัน้ๆ 
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   6. Technology, Pedagogy, and Content Knowledge (TPACK) เป็นรูปแบบใหม่

ของการบูรณาการความรูเ้นือ้หา ผนวกวิธีสอนและเทคโนโลยี ท่ีกา้วหนา้กว่าองคป์ระกอบการสอน

แบบดั้งเดิม ดว้ยการใช้ความรูเ้ก่ียวกับเนือ้หาการสอนทางเทคโนโลยี เป็นความเขา้ใจท่ีเกิดจาก

ปฏิสมัพนัธร์ะหว่างการบรูณาการความรูเ้นือ้หา ผนวกวิธีสอนและเทคโนโลยี TPACK คือ พืน้ฐานของ

การสอนท่ีมีประสิทธิภาพโดยอาศัยเทคโนโลยีท่ีน ามาใชใ้นรูปแบบท่ีสรา้งสรรคบ์รูณาการความรูก้ับ

เนือ้หา สามารถช่วยแกไ้ขปัญหาของนกัเรียนไดส้ะดวกและเอาชนะขอ้จ ากดัในรูปแบบการสอนเดิม

ดว้ยการใชเ้ทคโนโลยี ท าใหเ้กิดวิธีการและความรูใ้หมท่ี่ประสานกบัการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อสรา้งความรูท่ี้

มีอยู่ เพื่อพฒันาเป็นวิทยาการใหมด่ว้ยการบรูณาการความรูด้า้นเทคโนโลยี การสอน และเนือ้หา ทัง้นี ้

ผูเ้ช่ียวชาญ ผูส้อนสามารถน า TPACK มาใชใ้นการเรียนการสอนไดต้ลอดเวลา เพราะเป็นวิธีการท่ี

ไม่ไดใ้ช้ปัจจัยเดี่ยวในการแก้ปัญหา เพราะสามารถใช้เทคโนโลยีท่ีหลากหลายเขา้มาช่วยในการ

แกปั้ญหาท่ีมีอยู่ใหต้รงกบัความตอ้งการและความสามารถของผูส้อนเพื่อแกไ้ขขอ้จ ากัดในลกัษณะ

ต่างๆ ไดอ้ย่างยืดหยุ่น ดว้ยการก าหนดองคป์ระกอบสามประการของเนือ้หา การสอน และเทคโนโลยี

และความซับซ้อนของปฏิสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบเหล่านี ้ในบริบทเฉพาะ ผู้สอนต้องมี

ความสามารถในการพฒันาความคลอ่งแคลว่และความยืดหยุ่นทางปัญญา ไมเ่พียงแคใ่นแตล่ะโดเมน

หลักของการบูรณาการความรูเ้นือ้หา ผนวกวิธีสอนและเทคโนโลยี แต่ยังอยู่ในลักษณะท่ีมีบริบท

สมัพนัธก์นั ดงันัน้ การเลือกใชวิ้ธีการแกปั้ญหาท่ีมีประสิทธิภาพนัน้ จ าเป็นตอ้งมีความเขา้ใจในการ

สอนโดยละเอียดรวมทั้งเขา้ใจเรื่องของเทคโนโลยีท่ีจะใชร้่วมกับ TPACK เป็นการสรา้งสรรค์องค์

ความรูอ้ย่างเหมาะสม 
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ภาพท่ี 4 กรอบแนวคิด TPACK และองคป์ระกอบความรู ้

(ฐิติชยั รกับ ารุง, 2565, หนา้ 53) 

 

  จากการศึกษาแนวคิดเก่ียวกับเทคโนโลยีดิจิทัล สรุปไดว้่า เทคโนโลยีดิจิทัล หมายถึง 

เครื่องมือ ระบบ อปุกรณ ์ทรพัยากร ซอฟตแ์วร ์แพลตฟอรม์ ในรูปแบบอิเล็กทรอนิกสท่ี์สรา้ง จดัเก็บ 

และประมวลผลขอ้มลู รวมไปถึงทกัษะกระบวนการในการเขา้ใจและใชเ้ทคโนโลยี ครอบคลมุ 4 มิติ 

ไดแ้ก่ ใช ้(Use) เขา้ใจ (Understand) สรา้ง (Create) และ เขา้ถึง (Access) โดยการน าเทคโนโลยี

ดิจิทัลไปใชใ้นการจัดการเรียนรู ้สามารถเกิดขึน้ไดใ้นทุกพืน้ท่ีของการเรียนรูเ้พื่อช่วยในการพัฒนา 

เรียนรู ้แกปั้ญหา ดว้ยระบบคอมพิวเตอรแ์ละเทคโนโลยีสารสนเทศ ผ่านโทรศพัทเ์คลื่อนที่และอปุกรณ์

ต่างๆ ทั้งยังช่วยอ านวยความสะดวกในการใช้ชีวิตในยุคปัจจุบัน มีศักยภาพในการลดขอ้จ ากัด

ระยะทาง ดา้นเวลา ตน้ทุนทางการเรียนรู ้ส่งผลใหเ้กิดการเปลี่ยนแปลงครัง้ใหญ่ในสังคม ช่วยลด

ช่องว่างและระยะห่างดา้นการเรียนรู ้อ  านวยความสะดวกในการเรียนรู ้เป็นเครื่องมือในการเช่ือมต่อ
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กิจกรรมการเรยีนรู ้และเป็นตวักลางในการแพรก่ระจายความรู ้โดยทกัษะท่ีเก่ียวขอ้ง ไดแ้ก่ ทกัษะดา้น

ดิจิทัล (Digital Literacy) คือ การรู ้เท่าทันและใช้เทคโนโลยีเป็น เข้าใจนโยบาย กฎหมาย และ

มาตรฐาน ใชด้ิจิทลัเพื่อประยุกตแ์ละพฒันา ใชด้ิจิทลัเพื่อวางแผน บริหารจดัการและน าองคก์ร และ

เพื่อขับเคลื่อนการเปลี่ยนแปลงและสรา้งสรรค์ อีกทักษะหนึ่งท่ีส  าคัญคือการเป็นพลเมืองดิจิทัล 

(Digital Citizenship) พลเมืองไดเ้รียนรูแ้ละมีความสามารถในการใชป้ระโยชนจ์ากเทคโนโลยีดิจิทัล

อย่างชาญฉลาด มีการบริหารจดัการ ก ากบัตนเองได ้รวมถึงรูเ้ท่าทนัและสามารถปกป้องตนเองจาก

ความเสี่ยงต่างๆ ท่ีอาจเกิดขึน้จากการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัล รวมทั้งเคารพสิทธิของตนเองและผูอ้ื่น 

ตลอดจนมีความรบัผิดชอบตอ่สงัคม 

 ในการวิจยัครัง้นี ้ผูวิ้จยัไดน้  าเทคโนโลยีดิจิทลัมาใชใ้นการจดัการเรยีนรูใ้นรายวิชาภาษาไทย 

ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ท่ีผูวิ้จยัสรา้งขึน้บนโปรแกรมคอมพิวเตอรแ์ละแอปพลิเคชันต่างๆ โดยใช้

ผ่านอปุกรณเ์ครื่องมือสื่อสาร ไดแ้ก่ คอมพิวเตอร ์โทรศพัทม์ือถือ แท็บเลต เป็นตน้ โดยพิจารณาถงึการ

เลือกเครื่องมือและสื่อท่ีมีความเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน โดยจะตอ้งเป็นเครื่องมือท่ีสามารถเขา้ถงึ

นกัเรยีนทกุคน นกัเรยีนสามารถเขา้ใจไดง้่าย และมีความสอดคลอ้งกบัเนือ้หาท่ีจะน ามาจดัการเรยีนรู ้

 

5. สาระการเรียนรู้ภาษาไทย หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน 2551 
 5.1 ความส าคัญของการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 

  กระทรวงศึกษาธิการ (2552, หนา้ 37-38) กล่าวว่า ภาษาไทยเป็นเอกลกัษณข์องชาติ 

เป็นสมบตัิทางวฒันธรรมอนัก่อใหเ้กิดความเป็นเอกภาพ และเสริมสรา้งบคุลิกภาพของคนในชาติใหม้ี

ความเป็นไทย เป็นเครื่องมือในการติดต่อสื่อสารเพื่อสรา้งความเขา้ใจและความสมัพนัธท่ี์ดีต่อกนั ท า

ใหส้ามารถประกอบกิจธุระการงานและด ารงชีวิตร่วมกนัในสงัคมประชาธิปไตยไดอ้ย่างสนัติสขุ และ

เป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู ้ประสบการณจ์ากแหลง่ขอ้มลูสารสนเทศตา่งๆ เพื่อพฒันาความรู ้

พฒันากระบวนการคิดวิเคราะห ์วิจารณ ์และสรา้งสรรคใ์หท้ันต่อการเปลี่นนแปลงทางสงัคม และ

ความกา้วหนา้ทางวิทยาศาสตรเ์ทคโนโลยี ตลอดจนน าไปใชใ้นการพฒันาอาชีพใหม้ีความมั่นคงทาง

เศรษฐกิจ นอกจากนีย้งัแสดงถึงภมูิปัญญาของบรรพบรุุษดา้นวฒันธรรม ประเพณี สนุทรียภาพ เป็น

สมบตัิล  า้คา่ควรแก่การเรยีนรู ้อนรุกัษ ์และสืบสานใหค้งอยู่คูช่าติไทยตลอดไป 
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 5.2 มาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 

  หลกัสตูรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 2551 ไดก้  าหนดมาตรฐานการเรียนรูก้ลุม่สาระภาษาไทย

ไวท้ัง้หมด 5 สาระ เพื่อเป็นเกณฑก์ าหนดคุณภาพของผูเ้รียนในการฝึกฝนทกัษะต่างๆ จนเกิดความ

ช านาญในการใชภ้าษาเพื่อการสื่อสารการเรยีนรูอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และเพื่อน าไปใชใ้นชีวิตจรงิ ดงันี ้

  สาระท่ี 1 การอา่น 

  มาตรฐาน ท 1.1 ใชก้ระบวนการอ่านสรา้งความรูแ้ละความคิดไปใชต้ดัสินใจ แกปั้ญหา

และสรา้งวิสยัทศันใ์นการด าเนินชีวิต และมีนิสยัรกัการอา่น 

  สาระท่ี 2 การเขียน 

  มาตรฐาน ท 2.1 ใชก้ระบวนการเขียน เขียนสื่อสาร เขียนเรียงความ ย่อความ และเขียน

เรื่องราวในรูปแบบต่างๆ เขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาค้นคว้าอย่างมี

ประสิทธิภาพ 

  สาระท่ี 3 การฟัง การด ูและการพดู 

  มาตรฐาน ท 3.1 สามารถเลือกฟังและดูอย่างมีวิจารณญาณ และพูดแสดงความรู ้

ความคิด ความรูส้กึในโอกาสตา่งๆ อย่างมีวิจารณญาณและสรา้งสรรค ์

  สาระท่ี 4 หลกัการใชภ้าษา 

  มาตรฐาน ท 4.1 เขา้ใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปลี่ยนแปลงของ

ภาษาและพลงัของภาษา ภมูิปัญญาทางภาษา และรกัภาษาไทยไวเ้ป็นสมบตัิของชาติ 

  มาตรฐาน ท 4.2 สามารถใชภ้าษาแสวงหาความรู ้เสริมสรา้งลกัษณะนิสยั บคุลิกภาพ 

และความสมัพนัธร์ะหว่างภาษากบัวฒันธรรม อาชีพ สงัคม และชีวิตประจ าวนั 

  สาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม 

  มาตรฐาน ท 5.1 เขา้ใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณว์รรณคดีและวรรณกรรมไทย

อย่างเห็นคณุคา่ และน ามาประยกุตใ์ชใ้นชีวิตจรงิ 

 ในการวิจยัครัง้นี ้ผูวิ้จยัก าหนดเนือ้หาท่ีใชใ้นการจดัการเรียนรู ้ครอบคลมุการเรียนรูท้ัง้ 5 

สาระการเรยีนรู ้โดยรายละเอียดของตวัชีว้ดัอยู่ในตารางที่ 1 
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ตารางที่ 1 แสดงรายละเอียดของตวัชีว้ดัสาระการเรยีนรูภ้าษาไทยในงานวิจยั 

สาระการ
เรียนรู้ 

มาตรฐาน ตวัชีว้ัด 
สาระการเรียนรู้

แกนกลาง 
เร่ืองที่
สอน 

สาระท่ี 1 
การอา่น 

มาตรฐาน ท 1.1 ใช้
กระบวนการอา่นสรา้ง
ความรูแ้ละความคิดไปใช้
ตดัสินใจ แกปั้ญหาและ
สรา้งวิสยัทศันใ์นการ
ด าเนินชีวิต และมีนิสยัรกั
การอา่น 

ป.4/4 แยกขอ้เท็จจรงิและ
ขอ้คิดเห็นจากเรื่องท่ีอา่น 
 

การโฆษณา 

สาระท่ี 2 
การเขียน 

มาตรฐาน ท 2.1 ใช้
กระบวนการเขียน เขียน
สื่อสาร เขียนเรยีงความ ย่อ
ความ และเขียนเรื่องราวใน
รูปแบบตา่งๆ เขียนรายงาน
ขอ้มลูสารสนเทศและ
รายงานการศกึษาคน้ควา้
อย่างมีประสิทธิภาพ 

ป.4/2 เขียนสื่อสารโดยใชค้  าได้
ถกูตอ้งชดัเจนและ
เหมาะสม 

ค าขวญั 

ป.4/8 มีมารยาทในการเขียน 

สาระท่ี 3 
การฟัง การด ู
และการพดู 

มาตรฐาน ท 3.1 สามารถ
เลือกฟังและดอูย่างมี
วิจารณญาณ และพดู
แสดงความรู ้ความคิด 
ความรูส้กึในโอกาสตา่งๆ 
อย่างมีวิจารณญาณและ
สรา้งสรรค ์

ป.4/4 พดูแสดงความคิดเห็นและ
ความรูส้กึจากเรื่องท่ีฟัง
และด ู

การพดู
แสดงความ
คิดเห็นจาก
เรื่องท่ีฟัง
หรอืด ู
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ตารางที่ 1 (ตอ่) 

สาระการ
เรียนรู้ 

มาตรฐาน ตวัชีว้ัด 
สาระการเรียนรู้

แกนกลาง 
เร่ืองที่
สอน 

สาระท่ี 4 
หลกัการใช้
ภาษา 

มาตรฐาน ท 4.1 เขา้ใจ
ธรรมชาติของภาษาและ
หลกัภาษาไทย การ
เปลี่ยนแปลงของภาษา
และพลงัของภาษา ภมูิ
ปัญญาทางภาษา และรกั
ภาษาไทยไวเ้ป็นสมบตัขิอง
ชาต ิ

ป.4/2 ระบชุนิดและหนา้ท่ีของค า
ในประโยค 
 

ชนิดของค า 

สาระท่ี 5 
วรรณคดีและ
วรรณกรรม 

มาตรฐาน ท 5.1 เขา้ใจ
และแสดงความคิดเหน็ 
วิจารณว์รรณคดีและ
วรรณกรรมไทยอย่างเห็น
คณุคา่ และน ามา
ประยกุตใ์ชใ้นชีวิตจรงิ 

ป.4/1 ระบขุอ้คิดจากนิทาน
พืน้บา้นหรอืนิทานคติธรรม 

น า้ผึง้หยด
เดียวก่อเหต ุ

ป.4/2 อธิบายขอ้คิดจากการอา่น
เพื่อน าไปใชใ้นชีวิตจรงิ 

 

  ในขัน้ตอนการจดัการเรยีนรู ้ผูวิ้จยัก าหนดแผนการจดัการเรยีนรูจ้  านวน 5 แผน แผนละ 2 

ชั่วโมง โดยครอบคลมุสาระการเรียนรูท้ัง้ 5 สาระ เรียงล าดบัตามความง่ายไปยากโดยพิจารณาจาก

เนือ้หาและการมอบหมายงานในแตล่ะกิจกรรมที่ผูวิ้จยัออกแบบ ดงันี ้เรื่องท่ี 1 น า้ผึง้หยดเดียวก่อเหต ุ

เรื่องท่ี 2 ค  าขวญั เรื่องท่ี 3 ชนิดของค า เรื่องท่ี 4 การโฆษณา และ เรื่องท่ี 5 การพดูแสดงความคิดเห็น

จากเรื่องท่ีฟังและด ู
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6. แนวคดิเกีย่วกับการออกแบบการจดัการเรียนรู้ด้วยหลักการ ADDIE 
 6.1 ความหมายและทีม่าของ ADDIE model 

  ADDIE เป็นโมเดลรูปแบบของตระกูล ISD (Instructional System Design หรือ การ

ออกแบบระบบการเรียนการสอน) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ การวิเคราะห์ (Analysis) การ

ออกแบบ (Design) การพัฒนา (Development) การทดลองใช้ ( Implementation) ประเมินผล 

(Evaluation) ADDIE Model ไดถ้กูสรา้งขึน้ครัง้แรกในปี ค.ศ.1975 โดยศนูยเ์ทคโนโลยีการศกึษาแห่ง

มหาวิทยาลัยฟลอริด้าส  าหรับกองก าลังติดอาวุธแห่งสหรัฐ หรือ The Center for Educatonal 

Technology at Florida State University for the U.S. Armed Forces โดยนกัวิจยั 6 คน ไดแ้ก่ แบรน

สนั, เรยเ์นอร,์ คอ็กซ,์ เฟอรแ์มน, คิง และแฮนนมั (Branson, Rayner, Cox, Furman, King, Hannum, 

1975) จากนั้นช่วงแรกของยุค 1980 ดร.รัซเซล วัตสัน (Dr.Russell Watson) ได้ปรับปรุง ADDIE 

Model ขึน้มาใหม่ แต่ยังคง 5 ขั้นตอนไว้ตามเดิม มีการเปลี่ยนแปลงรายละเอียดภายในเพื่อให้

เหมาะสมกบัความตอ้งการขององคก์ร (Watson, 1981) จนกระทั่งในยคุปัจจบุนั ADDIE Model ไดถ้กู

น ามาใชส้  าหรบัรูปแบบการพฒันาดา้นตา่งๆ เพื่อใหเ้กิดประสิทธิภาพในการท างาน (Clark, 2004) 

 

ภาพท่ี 5 ADDIE model 

(ฐิติชยั รกับ ารุง, 2565, หนา้ 40) 
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 6.2 ข้ันตอนของ ADDIE model 

  ในการวิจยัครัง้นี ้ผูวิ้จยัไดน้  าแนวคิดของเดอเบลล ์(DeBell, 2020) มาใชใ้นการออกแบบ

การจดัการเรยีนรู ้โดยเดอเบลลไ์ดน้  าเสนอขัน้ตอนการออกแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ยหลกัการ ADDIE 

(ADDIE Model of Instructional Design) มีรายละเอียดดงันี ้

  1. ขัน้การวิเคราะห ์(Analysis) เป็นการจ าแนกแยกแยะรายละเอียด ปัจจยั องคป์ระกอบ

ท่ีเก่ียวขอ้งในการออกแบบการเรยีนการสอน วิเคราะหส์ถานการณห์รอืปัญหาท่ีเกิดขึน้ เพื่อช่วยในการ

ระบเุป้าหมายและวตัถุประสงคก์ารเรียนรู ้รวบรวมขอ้มลูท่ีเก่ียวขอ้ง และประเมินความตอ้งการของ

การจดัการเรยีนรู ้ค  าถามในประเดน็ของขัน้ตอนการวิเคราะห ์เช่น 

    - ผูเ้รยีนเป็นใคร เป็นคณุลกัษณะเป็นอย่างไร 

    - ปัญหาคืออะไร 

    - เหตใุดจงึตอ้งจดัการเรยีนรู ้

    - ผลลพัธท่ี์ตอ้งการจากการจดัการเรยีนรูค้ืออะไร 

    - ผูเ้รยีนเรยีนรูอ้ะไรไปแลว้บา้ง 

    - เครื่องมือท่ีดีที่สดุในการถ่ายทอดความรูค้รัง้นีค้ืออะไร 

    - ควรท าการสง่ตอ่การเรยีนรูเ้ม่ือไร 

    - ฯลฯ 

   ในการวิจยัครัง้นี ้ผูวิ้จยัวิเคราะหส์ถานการณแ์ละปัญหาท่ีเกิดขึน้ ไดแ้ก่ ทกัษะการคิด

สรา้งสรรคข์องนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา 

รวบรวมขอ้มลูท่ีเก่ียวขอ้ง และประเมินความตอ้งการของการจดัการเรยีนรูเ้พื่อเสรมิสรา้งทกัษะการคิด

สรา้งสรรคข์องนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

  2. ขัน้การออกแบบ (Design) เป็นการน าขอ้มลูท่ีไดจ้ากขัน้ตอนการวิเคราะหม์าท าการ

ตดัสินใจอย่างมีรอบดา้น โดยในขัน้ตอนนีผู้วิ้จยัควรตอ้งใสใ่จรายละเอียดใหม้าก เน่ืองจากขัน้ตอนการ

ออกแบบจะช่วยในการตดัสินใจวตัถุประสงคก์ารเรียนรูท่ี้มีความเฉพาะเจาะจง ตลอดจนโครงสรา้ง

ของเนือ้หา กระบวนการท่ีผูเ้รียนตอ้งการ ความรูห้รือทกัษะท่ีจะไดร้บั เครื่องมือท่ีดีท่ีสดุท่ีจะใช ้สื่อการ

สอนทางเทคโนโลยี ระยะเวลาของแตล่ะบทเรยีน 
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  ในการวิจัยครัง้นี ้ผูวิ้จัยน าขอ้มลูท่ีไดจ้ากขัน้ตอนการวิเคราะหม์าท าการตดัสินใจเพื่อ

สรา้งรูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบ Active learning ในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิด

สรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา โดย

ก าหนดวัตถุประสงคก์ารเรียนรู ้ขัน้ตอน วิธีการ เนือ้หา แผนการจดัการเรียนรู ้สื่อและกิจกรรม และ

วิธีการประเมินผล 

  3. ขัน้การพฒันา (Development) เป็นขัน้ตอนท่ีลงมือสรา้งและพฒันาบทเรียน โดยการ

น าขอ้มลูที่ไดจ้ากขัน้ตอนการออกแบบมาสรา้งรูปแบบท่ีเป็นรูปธรรม หมายถงึ การด าเนินการจากสิ่งท่ี

เราไดท้  าการออกแบบใหเ้ป็นจริง เช่น การวางเนือ้หาเป็นภาพ การสรา้งกราฟิก การบนัทึกวิดีโอ การ

เลือกแบบอกัษรและสี การสรา้งหลกัสูตร เป็นตน้ น าไปสู่การทดลองก่อนใชง้านจริงเพื่อตรวจสอบ

คณุภาพของเครื่องมือว่ามีประสิทธิภาพหรอืไม่ 

  ในการวิจัยครัง้นี ้ผูวิ้จัยน าขอ้มูลท่ีไดจ้ากขัน้ตอนการออกแบบมาสรา้งรูปแบบท่ีเป็น

รูปธรรม ไดแ้ก่ แผนการจดัการเรียนรูต้ามเนือ้หาในรายวิชาภาษาไทย สื่อและกิจกรรม และเครื่องมือ

การประเมินผล โดยท าการตรวจสอบคณุภาพของเนือ้หาเครื่องมือตา่งๆ อย่างถ่ีถว้น 

  4. ขัน้การน าไปใช ้(Implementation) เป็นการน าบทเรียนไปใชจ้ริงหลงัจากท่ีมีการน าไป

ทดลอง ทดสอบ ตรวจคณุภาพ และผ่านการอนมุตัิเป็นที่เรยีบรอ้ย จงึน าไปใชง้านตอ่ ควรตรวจทานอีก

ครั้งให้แน่ใจก่อนท่ีจะการส่งมอบไฟล์กรณีอัปโหลดลงในระบบ LMS (Learning management 

system) เพื่อใหบ้ทเรียนด าเนินการอย่างมีประสิทธิภาพ ควรมีการติดตามผูเ้รียน ใส่ใจอย่างใกลชิ้ด

เพื่อดวู่ามีปัญหาใดๆ เกิดขึน้หรอืไม่ 

  ในการวิจัยครัง้นี ้หลงัจากผูวิ้จัยน ารูปแบบตรวจสอบคุณภาพและปรบัปรุงแกไ้ขเป็นท่ี

เรยีบรอ้ยแลว้ น ารูปแบบไปใชใ้นการจดัการเรยีนรูโ้ดยท าการติดตามอย่างใกลชิ้ดเพื่อดวู่ามีปัญหาใดๆ 

เกิดขึน้ระหว่างกระบวนการจดัการเรียนรูห้รือไม่แลว้สรุปผลการจดัการเรียนรูเ้พื่อน าไปสู่ขัน้ตอนการ

ประเมินผลตอ่ไป 

  5. ขัน้การประเมินผล (Evaluation) เป็นการประเมินเพื่อตรวจสอบคณุภาพของบทเรียน

ว่าเป็นไปตามวตัถปุระสงคห์รอืเปา้หมายท่ีก าหนดไวห้รือไม ่หลงัจากน าไปใชใ้นการสอนเรียบรอ้ยแลว้ 

ตรวจสอบใหแ้น่ใจว่ารูปแบบนัน้มีประสิทธิภาพหรือไม่ มีปัญหาใดๆ เกิดขึน้ระหว่างการจัดกิจกรรม
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หรอืไม ่ขัน้ตอนคือท าการรวบรวมขอ้มลูตา่งๆ ท่ีส  าคญั เพื่อพิจารณาว่ามีจดุใดท่ีตอ้งแกไ้ขและปรบัปรุง 

ตลอดจนรวบรวมขอ้เสนอแนะต่างๆ เพื่อน าขอ้มลูทัง้หมดมาประเมินผลในขัน้ตอนสุดทา้ย แลว้จึง

ยอ้นกลบัไปสูข่ัน้ตอนการวิเคราะหใ์นช่วงตน้เพื่อน ารูปแบบนีไ้ปใชอ้ีกครัง้ในภายภาคหนา้ 

 ในการวิจยัครัง้นี ้หลงัจากรูปแบบถกูน าไปใชใ้นการจดัการเรียนรู ้ผูวิ้จยัรวบรวมขอ้มลูตา่งๆ 

ท่ีส  าคญั เช่น การประเมินผลหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูเ้พื่อตรวจสอบประสิทธิผลและเปรียบเทียบ

คะแนนก่อนและหลังไดร้ับการจัดการเรียนรู ้ เพื่อตรวจสอบว่ารูปแบบมีจุดใดท่ียังต้องแก้ไขหรือ

ปรบัปรุงก่อนจะยอ้นกลบัไปสู่ขัน้ตอนการวิเคราะหใ์นช่วงตน้เพื่อพิจารณาว่ามีสิ่งใดท่ีควรตอ้งไดร้บั

การแกไ้ขหรอืปรบัปรุงตอ่ไปในอนาคต 

 

ภาพท่ี 6 ADDIE Model of Instruction Design 

(DeBell, 2020) 
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  ทัง้นี ้เดอเบลล ์ไดร้วบรวมขอ้ดีและขอ้เสียของการใชห้ลกัการ ADDIE model ไวด้งัแสดง

ในตารางที่ 2 

 

ตารางที่ 2 ขอ้ดีและขอ้เสียของการใชห้ลกัการ ADDIE model 
ข้อด ี ข้อเสยี 

1. เป็นท่ียอมรบัอย่างกวา้งขวาง และนิยมใชก้นั
โดยทั่วไป 

1. มีกระบวนการเชิงเส้นท่ีเข้มงวด และต้อง
ปฏิบตัิตามตามล าดบั 

2. ไดร้บัการพิสจูนแ์ลว้ว่ามีประสิทธิภาพในการ
น าไปใชเ้พื่อการจดัการเรยีนรู ้

2. ใชเ้วลานานและอาจมีคา่ใชจ้่ายสงู 

3. เป็นรากฐานส าหรบัรูปแบบการเรยีนรูป้ระเภท
อื่นๆ 

3. ไ ม่ ยื ด หยุ่ น ใ น ก า รป รับ เ ปลี่ ย น ก ร ณี ท่ี
จ าเป็นตอ้งเปลี่ยนแปลงโครงการอย่างไม่คาด
ฝัน 

4. สะดวก ง่ายต่อการวดั การก าหนดเวลา และ
ตน้ทนุ 

4. ไมอ่นญุาตใหม้ีการออกแบบซ า้ 

 
  จากการศกึษาแนวคิดของการออกแบบการจดัการเรยีนรูด้ว้ยหลกัการ ADDIE สรุปไดว้่า 

มี ขั้นตอน  5 ขั้น  ได้แก่  1. ขั้น วิ เค ราะห์ (Analysis) 2. ขั้นออกแบบ (Design) 3. ขั้นพัฒนา 

(Development) 4. ขัน้การน าไปใช ้(Implementation) และ 5. ขัน้การประเมินผล (Evaluation) โดยใน

การวิจยัครัง้นีผู้วิ้จยัเลือกใชห้ลกัการ ADDIE ในการออกแบบการจดัการเรียนรูเ้พื่อพฒันารูปแบบการ

จดัการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะ

การคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

เน่ืองจากหลกัการ ADDIE มีความชดัเจนในการก าหนดรายละเอียดของแต่ละขั้นตอน ท าใหเ้ห็นภาพ

กวา้งว่าจะด าเนินการวิจัยในขัน้ตอนแต่ละขัน้อย่างไร และมีประสิทธิภาพในการน าไปใชเ้พื่อการ

จดัการเรยีนรูเ้น่ืองจากหลกัการดงักลา่วมีกระบวนการในการตรวจสอบว่า รูปแบบท่ีเราไดพ้ฒันาขึน้มา

นั้นสามารถน าไปใชไ้ดผ้ลจริงหรือไม่ อย่างไร น าไปสู่การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูต้่อไปใน

อนาคต 
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7. งานวจิยัทีเ่กีย่วข้อง 
 7.1 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกับการพฒันารูปแบบการจัดการเรียนรู้ 

  สกุลการ สงัขท์อง (2562, หนา้ 180) ไดพ้ฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบ MECCA 

เพื่อเสรมิสรา้งความสามารถในการอา่นอย่างมีวิจารณญาณส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาตอนปลาย 

มีองคป์ระกอบหลัก คือ 1. หลักการของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้2. วัตถุประสงคข์องรูปแบบการ

จดัการเรียนรู ้3. กระบวนการจดัการเรยีนรู ้ประกอบดว้ยขัน้ตอนในการจดัการเรยีนรู ้5 ขัน้ ไดแ้ก่ ขัน้ที่ 

1 สรา้งความสนใจ (Motivation) ขัน้ท่ี 2 ส  ารวจและศกึษาบทอ่าน (Exploration) ขัน้ท่ี 3 วิเคราะหบ์ท

อ่าน (Critical thinking) ขัน้ท่ี 4 สรา้งองคค์วามรูด้ว้ยตนเอง (Construction of knowledge) ขัน้ท่ี 5 

ประยุกตใ์ช ้(Application) 4. การวัดและประเมินผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้และ 5. ปัจจัยท่ี

สนบัสนนุการจดัการเรียนรู ้โดยความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญพบว่ามีความสอดคลอ้งกนัในระดบัมาก

ท่ีสดุ 

  กนัตส์ิทธ์ิ พิมพส์อาด และ อิทธิพทัธ ์สวุทนัพรกลุ (2562, หนา้ 1) ไดท้  าการศกึษาผลการ

ใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบเนน้ประสบการณเ์พื่อสง่เสริมความรู ้ความตระหนกั และทกัษะปฏิบตัิ

ดา้นอคัคีภยัของนกัเรียนประถมศึกษาชัน้ปีท่ี 6 สงักดักรุงเทพมหานคร ผลการวิจยัพบว่า 1. ความรู ้

และความตระหนกัดา้นอคัคีภยัของนกัเรยีนหลงัจากการใชรู้ปแบบฯ สงูกว่าก่อนการใชรู้ปแบบฯ อย่าง

มีนยัส  าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 2. ความรูด้า้นอคัคีภยัของนกัเรียนกลุ่มท่ีใชรู้ปแบบฯ สงูกว่ากลุ่มท่ีไม่

ใชรู้ปแบบฯ อย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และ 3. ทกัษะปฏิบตัิดา้นอคัคีภยัของนกัเรยีนกลุ่มท่ี

ใชรู้ปแบบฯ สงูกว่าเกณฑร์อ้ยละ 70 อย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

  วิเดียนาและเรนดรา (Widiana and Rendra, 2020, p.304) ไดท้  าการศกึษาประสิทธิผล

ของรูปแบบการเรยีนรูท่ี้มุ่งเนน้มิติความรูแ้ละกระบวนการรบัรู ้ผลการวิจยัพบว่า รูปแบบการเรียนรูท่ี้มี

การปฐมนิเทศความรูแ้ละความเขา้ใจ มีความถกูตอ้ง มีประสิทธิผลและมีประสิทธิภาพในการน าไปใช้

ในโรงเรียนประถมศึกษา ผลการเปรียบเทียบแสดงใหเ้ห็นว่า แบบจ าลองมีผลกระทบต่อผลลพัธก์าร

เรยีนรูข้องนกัเรยีนอย่างมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 
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 7.2 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกับการสอนแบบ Active learning 

  ปัณพร ศรีปลั่ง และ เพ็ญผกา ปัญจนะ (2564, หนา้ 144) ไดท้  าการศกึษาผลการเรียนรู ้

นวตักรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศกึษาและการเรียนรู ้ของผูเ้รียนดว้ยกระบวนการ Active 

learning ผลการวิจัยพบว่า 1. แผนการกิจกรรมการเรียนรูน้วัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อ

การศึกษาและการเรียนรู ้ส  าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปี ท่ี  1 แบบ Active learning 

ประกอบดว้ย 9 แผนการเรียนรู ้ไดแ้ก่ 1) ความหลากหลายของเทคโนโลยี 2) นวตักรรม 3) เทคโนโลยี

เพื่อการศึกษา 4) สื่อการสอน 5) สื่อการสอน (Museum) 6) สื่อการสอนและการเขียนตวัอกัษรดว้ย

ปากกาหวัตดั 7) สื่อการสอนและการรวมเนือ้หาดว้ยวิธีการท าหนงัสือเล่มใหญ่ 8) สื่อทางทศันะ และ 

9) สื่อทางทัศนะและวัสดุราคาเยาว ์โดยแผนการเรียนรู ้แต่ละแผนประกอบดว้ย กิจกรรม Active 

learning 9 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 1) ขัน้กระตุน้ความสนใจ 2) ขัน้กิจกรรมกลุ่ม และ 3) ขัน้การอภิปรายและ

สรุปผล โดนแผนการเรียนรูม้ีความเหมาะสมสมอยู่ในระดับมาก มีประสิทธิภาพ 83.64/88.28 ซึ่ง

เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ โดยมีค่าดัชนีประสิทธิผลของกิจกรรมการเรียนรู ้เท่ากับ 0.7155             

2. คะแนนเฉลี่ยผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั 

.05 และ 3. ผูเ้รยีนมีความพงึพอใจในการจดักิจกรรมการเรยีนรูโ้ดยรวมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 

  ทศพร ดิษฐ์ศิริ (2563, บทคดัย่อ) ไดพ้ฒันารูปแบบการเรียนรูแ้บบผสมผสานดว้ยวิธีการ

เรียนรูเ้ชิงรุกเพื่อเสรมิสรา้งสมรรถนะดา้นเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารของนกัศกึษาวิชาชีพครู 

ผลการวิจัยพบว่า 1. รูปแบบการเรียนรูแ้บบผสมผสานดว้ยวิธีการเรียนรูเ้ชิงรุก (BLALM Model) มี

องคป์ระกอบส าคญั 4 องคป์ระกอบ คือ ผูส้อน ผูเ้รียน หอ้งเรียน และ เทคโนโลยี 2. ผลการประเมิน

คณุภาพของรูปแบบอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ มีค่าค่าเฉลี่ย 4.92 และ 3. ผลของการใชรู้ปแบบการเรียนรู ้

แบบผสมผสานดว้ยวิธีการเรียนรูเ้ชิงรุกพบว่า 1) มีคะแนนเฉลี่ยดา้นความรูห้ลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 2) คะแนนเฉลี่ยดา้นทกัษะและดา้นนวตักรรมของผูเ้รียนทัง้ 3 

กลุ่มไม่แตกต่างกนั 3) คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนของผูเ้รียนระดบัเก่งมีความสมัพนัธท์างบวกกบัคะแนน

หลงัเรยีนในระดนัปานกลาง 4) คะแนนเฉลี่ยดา้นความรูก้่อนเรยีนมีความสมัพนัธท์างบวกกบัหลงัเรยีน

ในระดบัปานกลาง 5) ความพึงพอใจกบัรูปแบบการเรียนรูแ้บบผสมผสานดว้ยวิธีการเรียนรูเ้ชิงรุกใน
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ระดบัมากท่ีสุดโดยมีค่าเฉลี่ยรวม 4.66 และ 6) ผลของการรบัรองรูปแบบการเรียนรูแ้บบผสมผสาน

ดว้ยวิธีการเรยีนรูเ้ชิงรุกมีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ มีคะแนนเฉลี่ย 4.80 

  อัลฮาดีและคณะ (AlHadi et al, 2023, p.75) ไดศ้ึกษากลยุทธ์ของ Active learning ท่ี

เพิ่มแรงจงูใจในการเรียนศาสนาอิสลามของโรงเรียนประถมศกึษา (SDIT) Insan Rabbani Lambung 

เพื่อคน้หาว่าการประยุกตใ์ช้กลยุทธ์ Active learning ในการเรียนศาสนาอิสลามจะส่งผลกระทบ

อย่างไร ผลการวิจยัพบว่าหลงัจากใชวิ้ธีการเรยีนรูท่ี้หลากหลายในกระบวนการจดัการเรยีนรู ้นกัเรยีนมี

แรงจูงใจสูงขึน้อย่างมีนัยส าคัญ มีความกระตือรือรน้ในการเรียนรู ้โดยวิธีการเรียนรูท่ี้ใช ้เช่น การ

น าเสนอหนา้ชัน้เรียน การรอ้งเพลง การตัง้ค  าถาม การใชเ้ทคนิคขวา้งหิมะ (Snowball throwing) จึง

ท าใหน้ักเรียนมีความกระตือรือรน้และเกิดแรงจูงในการเรียนศาสนาอิสลามสูงขึน้ เขา้ใจและจดจ า

บทเรยีนไดง้่ายขึน้ 
 
 7.3 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกับทกัษะการคดิสร้างสรรค ์

  นิธิพัฒน์ เมฆขจร (2547, หน้า 209-213) ได้ท  าการวิจัยการแสดงหลักฐานความ

เท่ียงตรง ความเช่ือมั่น และเกณฑ์ปกติของแบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคข์องทอรแ์รนซ ์ฉบับ

ภาษาไทยและการรายงานผลการใชแ้บบทดสอบในการใหค้  าปรกึษา พบว่า 1. นกัเรยีนชัน้มธัยมศกึษา

ปีท่ี 1 - 6 มีค่าคะแนนเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบทดสอบ Verbal Form A กบั Verbal 

Form B และ Figural Form A กบั Figural Form B ใกลเ้คียงกนั 2. การแสดงหลงัฐานความเท่ียงตรง

ของแบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคข์องทอรแ์รนซฉ์บับภาษาไทย พบว่า 2.1) แบบทดสอบฉบับ 

Verbal Form มีความสมัพนัธใ์นการวดัความคิดสรา้งสรรคไ์ดส้งูกว่าแบบทดสอบฉบบั Figural Form 

2.2) แบบทดสอบจ านวน 4 ฉบบัมีความสอดคลอ้งภายในโดยมีคา่สมัประสิทธ์ิสหสมัพนัธร์ะหว่าง .35 

ถึง .66 มีนัยส าคัญทางสถิติท่ี ระดับ .01 2.3) แบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคข์องทอรแ์รนซฉ์บับ

ภาษาไทยทัง้ 4 ฉบบัมีความสมัพนัธก์บัแบบทดสอบความคิดคล่องของกิลฟอรด์และคริสเตนเซนใน

ระดบัไม่สงูมากนกั 3. การแสดงหลกัฐานความเช่ือมั่นของแบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคข์องทอร์

แรนซฉ์บบัภาษาไทย พบว่า 3.1) แบบทดสอบฉบบั Verbal Form A และ B มีค่าความเช่ือมั่นจากการ

หาสัมประสิทธ์ิความเช่ือมั่นตามทฤษฎีการอ้างอิงสรุปอยู่ ท่ี  .92 และ .99 ตามล าดับ ซึ่งถือว่า
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แบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคฉ์บบั Verbal Form มีความเช่ือมั่นอยู่ในระดบัสูง 3.2) แบบทดสอบ

ฉบบั Verbal Form A และ B มีค่าความเช่ือมั่นจากการหาสมัประสิทธ์ิความเช่ือมั่นแบบแอลฟ่าอยู่ท่ี 

.91 และ .88 ตามล าดบั ซึ่งถือว่าแบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคฉ์บบั Verbal Form มีความเช่ือมั่น

อยู่ในระดับสูง 4. การสรา้งเกณฑ์ปกติของแบบทดสอบความคิดสรา้งสรรค์ของทอร์แรนซ์ฉบับ

ภาษาไทย ไดแ้สดงไวใ้นรูปของคะแนนมาตรฐานเปรียบเทียบเปอรเ์ซ็นไทลต์ามรูปแบบเดียวกนักบั

แบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคข์องทอรแ์รนซ ์5. การน าแบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคข์องทอร์

แรนซฉ์บบัภาษาไทยไปใชพ้บว่านกัเรยีนสว่นใหญ่มีคะแนนระดบัความคิดสรา้งสรรคอ์ยู่ในระดบัเกณฑ์

เฉลี่ยถึงระดบัต ่ากว่าเกณฑเ์ฉลี่ย จึงสรุปว่าแบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคส์ามารถน าไปใชท้ดสอบ

ความคิดสรา้งสรรคไ์ด ้

  นันทรัตน์ กลิ่นหอมและคณะ (Klinhom et al, 2021, p.5797) ได้พัฒนารูปแบบการ

จัดการเรียนรูท่ี้เนน้การจัดกิจกรรมและการฝึกฝนในชัน้เรียนเพื่อเสริมสรา้งความคิดสรา้งสรรค ์โดย

รวบรวมขอ้มลูเชิงคณุภาพจากเนือ้หาและองคป์ระกอบเก่ียวกบักระบวนการเรียนรู ้ผลการวิจยัพบว่าก 

การผสมผสานการเรียนรูเ้ชิงรุกกับการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรคส์ามารถเพิ่มประสิทธิภาพได ้ มี 3 

ขั้นตอน ได้แก่ การแนะน าบทเรียน (Lesson introducing) การเรียนรู ้ (Learning) และการสรุป 

(Conclusion) และขัน้ตอนบรูณาการกบัการแกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์5 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ การท าความ

เขา้ใจปัญหา การคน้หาวิธีแกปั้ญหา การเลือกวิธีแกปั้ญหา การยอมรบัวิธีแกปั้ญหา แบะการประยกุต์

วิธีแกปั้ญหา โดยกระบวนการดงักล่าวช่วยเพิ่มความคิดสรา้งสรรคใ์นการพฒันานวตักรรมต่างๆ ตาม

ความตอ้งการของสภาพแวดลอ้มในปัจจบุนั  

  ฟอรเ์ต-เซเลยาและคณะ (Forte-Celeya et al, 2021, p.1) ไดศ้ึกษาการวิเคราะหก์าร

พฒันาทกัษะการคิดสรา้งสรรคภ์ายใตก้ลยทุธ ์Active learning โดยท าการศกึษาเชิงเปรียบเทียบและ

เชิงปริมาณของโรงเรียนมธัยมปลายแห่งหนึ่งในเม็กซิโกของประสิทธิผลของกลยทุธก์ารสอนแบบกลบั

ด้าน (Flipped learning) และการเล่นเกมด้วยวิธีการสอนแบบเดิม ผลการศึกษาพบว่า ในทาง

สภาพแวดลอ้มการเรียนรูใ้นประเภทของกิจกรรมนัน้ไม่มีความแตกต่าง ในขณะท่ีปฏิสมัพนัธข์องการ

ท างานเป็นทีมส่งผลกบัทกัษะการคิดสรา้งสรรคม์ากท่ีสดุ อย่างไรก็ตาม ในการประเมินตนเองพบว่า 
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กลุ่มของผูเ้รียนท่ีเขา้ร่วมการเรียนรูภ้ายใตก้ลยทุธ ์Active learning นัน้สงูกว่ากลุ่มผูเ้รียนท่ีเรียนดว้ย

วิธีการแบบเดิม 

 
 7.4 งานวจิัยทีเ่กีย่วข้องกับการใช้เทคโนโลยดีจิทิลั 

  นคร ละลอกน า้ (2558, บทคดัย่อ) ไดท้  าการวิจยัเรื่องการพฒันาชุดฝึกอบรมการใชส้ื่อ

ออนไลน์เพื่อการสอนโดยใช้รูปแบบการฝึกปฏิบัติในงานจริง ส  าหรับนิสิตครู คณะศึกษาศาสตร ์

มหาวิทยาลัยบูรพา โดยมีวัตถุประสงคเ์พื่อพัฒนาชุดฝึกอบรมให้เป็นไปตามเกณฑป์ระสิทธิภาพ 

E1/E2 เท่ากับ 85/85 และเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลงัการฝึกอบรม โดยขัน้ตอนการฝึกอบรม

ประกอบไปด้วย 1) วิเคราะห์การฝึกอบรม 2) ออกแบบการฝึกอบรม 3) พัฒนาการฝึกอบรม                

4) ด  าเนินการฝึกอบรม 5) ประเมินผลการฝึกอบรม และ 6) ปรบัปรุงการฝึกอบรม ทัง้นีผ้ลการวิจัย

พบว่า ชดุฝึกอบรมการใชส้ื่อออนไลนเ์พื่อการสอนโดยใชรู้ปแบบการฝึกปฏิบตัิในงานจริง ส  าหรบันิสิต

ครู คณะศกึษาศาสตร ์มหาวิทยาลยับรูพา มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์E1/E2 เท่ากบั 86.61/87.50 ซึ่ง

เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ และผลคะแนนหลังการฝึกอบรมสูงกว่าก่อนการฝึกอบรมอย่างมี

นยัส  าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

  ทัตสึ (Tsatsou, 2016, p.597) ได้ท  าการวิจัยเทคโนโลยีดิจิทัลในกระบวนการวิจัย: 

บทเรียนจากชมุชนการวิจยัดิจิทลัในสหราชอาณาจกัร (UK) โดยรายงานการศกึษาเชิงคณุภาพในการ

ใชเ้ครื่องมือ ทรพัยากร และบริการดิจิทลัโดยนกัวิจยัทางสงัคมในสหราชอาณาจักร ประการแรกคือ 

น าเสนอการใชส้ื่อดิจิทัล รวบรวมขอ้มูลและเผยแพร่ผลงานวิจัย ประการท่ีสองคือ ประเมินความ

ซบัซอ้นและความหลากหลายของเครื่องมือดิจิทลัและขอบเขตการใชง้านท่ีมีความซบัซอ้น ผลการวิจยั

นีส้รุปว่า มีความเหมือนและแตกต่างกนับางประการในแนวทางการปฏิบตัิของนกัวิจยักบัเทคโนโลยี

ดิจิทัล และแนวทางปฏิบัติดังกล่าวส่วนใหญ่ไดร้บัแรงผลักดันมาจากความเช่ียวชาญของนักวิจัย

รว่มกบัวฒันธรรมและพฤติกรรมทางวินยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

  อลัดามาและคณะ (Aldama et al, 2021, p.5255) ไดท้  าการศกึษาการใชเ้ทคโนโลยีและ

การคน้หาเนือ้หาประเภทต่างๆ มีวตัถุประสงคเ์พื่อหาขอ้มลูเชิงลึกเก่ียวกบัประเภทอปุกรณท่ี์ผูค้นใช ้

กิจกรรมการใชเ้ทคโนโลยี และประเภทของเนือ้หา จากการท าแบบสอบถาม ผลการวิจยัแสดงใหเ้ห็น
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ว่า สมารท์โฟนเป็นอปุกรณท่ี์มีการใชง้านมากท่ีสดุ โดยกลุ่มตวัอย่างรอ้ยละ 41.9 ใชง้านมากกว่า 4 

ชั่ วโมงต่อวัน ส่วนสมาร์ทวอร์ช (Smartwatches) เป็นอุปกรณ์ท่ีถูกใช้งานน้อยท่ีสุดโดยผู้ตอบ

แบบสอบถามจ านวนสามในสี่ไม่มีอปุกรณนี์ ้ส  าหรบัการมีส่วนรว่มในกิจกรรมการใชเ้ทคโนโลยีพบว่า 

การมีสว่นรว่มในกิจกรรมโซเชียลมีเดีย (Social media) เป็นกิจกรรมท่ีใชบ้อ่ยท่ีสดุโดยใชท้กุวนัและทกุ

ครัง้จากกลุ่มตัวอย่างรอ้ยละ 38.3 และ 46.4 ตามล าดับ และประเภทของเนือ้หาพบว่า ข่าวด่วน 

(Breaking news) เป็นเนือ้หาท่ีกลุ่มตวัอย่างรอ้ยละ 65.9 คน้หาบ่อยท่ีสดุ และเนือ้หาท่ีนอ้ยท่ีสดุคือ

เรื่องแฟชนั (Fashion) โดยรอ้ยละ 52.3 รายงานว่าแทบไม่เคยหาขอ้มลูเหลา่นีเ้ลย การการวิจยัสรุปว่า

อุปกรณ์ กิจกรรม และประเภทของเนือ้หามีความสอดคลอ้งกัน ตอบสนองต่อความตอ้งการของ

ผูใ้ชง้าน ขอ้เสนอแนะในงานวิจยัคือควรมีการตรวจสอบเพื่อยืนยนัแนวโนม้และพิจารณาเพิ่มเติมถึงนยั

ของการคน้พบดงักลา่ว 

 



บทที ่3 
วิธีด ำเนินกำรวิจัย 

 
 งานวิจยัเรื่อง การพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยี

ดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 

4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา ด  าเนินการวิจยัดงันี ้

 1. ประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 

 2. เครื่องมือการวิจยั 

 3. ขัน้ตอนในการด าเนินการวิจยั 

 4. การสรา้งและหาคณุภาพเครื่องมือวิจยั 

 5. การเก็บรวบรวมขอ้มลู  

 6. การวิเคราะหข์อ้มลู 

 
1. ประชำกรและกลุ่มตวัอยำ่ง 
 ประชากรและกลุม่ตวัอย่างในการวิจยัครัง้นี ้แบง่ออกเป็น 3 ระยะ ไดแ้ก่ 

 ระยะท่ี 1 การศึกษาทักษะการคิดสรา้งสรรคข์องนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน

สาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา ประชากรท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 

4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็”  มหาวิทยาลยับรูพา  ปีการศกึษา 2566 จ านวน 175 คน 

 ระยะท่ี 2 การพฒันารูปแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั

ในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 

โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา กลุม่ตวัอย่างส  าหรบัการใชรู้ปแบบการจดัการเรียนรู ้

แบบ Active learning โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิด

สรา้งสรรค ์ไดแ้ก่ นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา  ปี

การศึกษา 2566 จ านวน 1 หอ้งเรียน นกัเรียนจ านวน 34 คน ซึ่งไดม้าจากการสุ่มอย่างง่าย (Sample 

random sampling) โดยใชห้อ้งเรยีนเป็นหน่วยในการสุม่แลว้ท าการจบัฉลาก 
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 ระยะท่ี 3 การศึกษาประสิทธิผลรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา กลุ่มตวัอย่างท่ีใชใ้นการศึกษา

ประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชา

ภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์ไดแ้ก่ กลุ่มทดลองซึ่งเป็นกลุม่ตวัอย่างเดียวกบัระยะ

ท่ี 2 ซึ่งเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา ปี

การศกึษา 2566 เพื่อท าการศกึษาประสิทธิผลหลงัจากกลุ่มตวัอย่างดงักล่าวไดร้บัรูปแบบการจดัการ

เรยีนรูฯ้ 

 

2. เคร่ืองมอืกำรวจิยั 
 เครื่องมือการวิจยัแบง่ตามระยะของการวิจยัทัง้ 3 ระยะ ดงันี ้

 ระยะท่ี 1 การศึกษาทักษะการคิดสรา้งสรรคข์องนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน

สาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา เครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยัไดแ้ก่ 

  1. แบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

  2. แบบสงัเกตพฤติกรรมทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

  3. แบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้งส าหรบัการสนทนากลุม่ 

 ระยะท่ี 2 การพฒันารูปแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั

ในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 

โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา เครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยัไดแ้ก่ รูปแบบการจดัการ

เรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิด

สรา้งสรรคส์  าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

 ระยะท่ี 3 การศึกษาประสิทธิผลรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา เครื่องมือท่ีใชใ้นการวิจยัไดแ้ก่ 

  1. แบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคห์ลงัไดร้บัการจดัการเรยีนรู ้
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  2. แบบประเมินรบัรองรูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยี

ดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปี ท่ี 

4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

 

3. ขัน้ตอนในกำรด ำเนินกำรวจิยั 
 ผู้วิจัยไดด้  าเนินการวิจัยโดยประยุกตใ์ช้วิธีการออกแบบการจัดการเรียนรูด้ว้ยหลักการ 

ADDIE (ADDIE Model of Instructional Design) ของเดอเบลล์ (DeBell, 2020) โดยมีรายละเอียด

ดงันี ้

 1. ขัน้การวิเคราะห ์(Analysis) วิเคราะหส์ถานการณห์รือปัญหาท่ีเกิดขึน้ เพื่อช่วยในการ

ระบเุป้าหมายและวตัถุประสงคก์ารเรียนรู ้รวบรวมขอ้มลูท่ีเก่ียวขอ้ง และประเมินความตอ้งการของ

การจดัการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรค์ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน

สาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

 2. ขัน้การออกแบบ (Design) น าขอ้มูลท่ีไดจ้ากขัน้ตอนการวิเคราะหม์าท าการตดัสินใจ

อย่างมีรอบดา้นเพื่อสรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning ในรายวิชาภาษาไทยเพื่อ

เสริมสรา้งทักษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” 

มหาวิทยาลยับรูพา โดยก าหนดวตัถปุระสงคก์ารเรียนรู ้ขัน้ตอน วิธีการ เนือ้หา แผนการจดัการเรียนรู ้

สื่อและกิจกรรม และวิธีการประเมินผล  

 3. ขัน้การพฒันา (Development) น าขอ้มลูท่ีไดจ้ากขัน้ตอนการออกแบบมาสรา้งรูปแบบท่ี

เป็นรูปธรรม ไดแ้ก่ แผนการจัดการเรียนรู ้ตามเนือ้หาในรายวิชาภาษาไทย สื่อและกิจกรรม และ

เครื่องมือการประเมินผล โดยท าการตรวจสอบคณุภาพของเนือ้หาเครื่องมือตา่งๆ อย่างถ่ีถว้น 

 4. ขัน้การน าไปใช ้(Implementation) หลงัจากรูปแบบท่ีสรา้งไดผ้่านการตรวจสอบคณุภาพ

และปรบัปรุงแกไ้ขเป็นท่ีเรียบรอ้ย น ารูปแบบไปใชใ้นการจดัการเรียนรูโ้ดยท าการติดตามอย่างใกลชิ้ด

เพื่อดวู่ามีปัญหาใดๆ เกิดขึน้ระหว่างกระบวนการจดัการเรยีนรูห้รอืไม่แลว้สรุปผลการจดัการเรยีนรูเ้พื่อ

น าไปสูข่ัน้ตอนการประเมินผลตอ่ไป 
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 5. ขั้นการประเมินผล (Evaluation) หลังจากรูปแบบถูกน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู ้ 

ตรวจสอบใหแ้น่ใจว่ารูปแบบนัน้มีประสิทธิภาพหรือไม่ โดยรวบรวมขอ้มลูต่างๆ ท่ีส  าคญั เช่น การ

ประเมินผลหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูเ้พื่อตรวจสอบประสิทธิผลและเปรยีบเทียบคะแนนก่อนและหลงั

ไดร้บัการจดัการเรียนรู ้แลว้ยอ้นกลบัไปสู่ขัน้ตอนการวิเคราะหใ์นช่วงตน้เพื่อพิจารณาว่ามีสิ่งใดท่ีควร

ตอ้งไดร้บัการแกไ้ขหรอืปรบัปรุงตอ่ไปในอนาคต 

 
4. กำรสร้ำงและหำคุณภำพเคร่ืองมอืวจิยั 
 ระยะท่ี 1 การสรา้งเครื่องมือเพื่อศกึษาทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษา

ปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

  1. แบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

   1.1 ผู้วิจัยท าการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี เ ก่ียวข้อง ได้แก่  ความหมาย 

คณุลกัษณะ และทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์รวมถงึตวัอย่างแบบประเมินส าหรบัการ

ทดสอบทกัษะการคิดสรา้งสรรคเ์พื่อเป็นแนวทางในการออกแบบแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรค์

ส  าหรบัใชก้บันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

   1.2 ผูวิ้จยัออกแบบแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคโ์ดยน าแบบทดสอบความคิด

สรา้งสรรคโ์ดยอาศยัภาษาเป็นสื่อของทอรแ์รนซ ์(The Torrance Tests of Creative Thinking verbal 

form) มาเป็นแนวทางในการสรา้งแบบประเมินทักษะการคิดสรา้งสรรค ์ไดข้อ้ค  าถามส าหรบัการ

ประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคจ์  านวน 7 กิจกรรม เป็นลกัษณะปลายเปิด ดงันี ้

    กิจกรรมท่ี 1 การตัง้ค  าถาม (Asking) 

    กิจกรรมท่ี 2 การเดาสาเหต ุ(Guessing Causes) 

    กิจกรรมท่ี 3 การเดาผลที่เกิดตามมา (Guessing Consequences) 

    โดยในกิจกรรมท่ี 1 ถึง 3 เป็นการก าหนดภาพเหตกุารณม์าให ้โดยในกิจกรรมท่ี 1 

ใหน้กัเรียนตัง้ค  าถามจากภาพใหไ้ดม้ากท่ีสดุภายในเวลาท่ีก าหนด ต่อดว้ยกิจกรรมท่ี 2 ใหน้กัเรียนท า

การคาดเดาสาเหตุท่ีท  าให้เกิดเหตุการณ์ในภาพมาให้มากท่ีสุดภายในเวลาท่ีก าหนด จากนั้นใน
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กิจกรรมท่ี 3 ใหน้กัเรยีนคาดเดาผลที่จะเกิดขึน้ตามมาหลงัจากเหตกุารณใ์นภาพใหไ้ดม้ากท่ีสดุภายใน

ระยะเวลาท่ีก าหนด (ก าหนดใหกิ้จกรรมละ 10 นาที) 

    กิจกรรมท่ี 4 ปรบัปรุงผลผลิตใหด้ีขึน้ (Product Improvements) ในกิจกรรมนี ้เป็น

การก าหนดภาพมาให ้ใหน้กัเรยีนท าการปรบัเปลี่ยนรูปภาพใหม้ีความสวยงาม น่าสนใจ โดยออกแบบ

มาใหม้ากท่ีสดุภายในระยะเวลาท่ีก าหนด (ก าหนดให ้10 นาที) 

    กิจกรรมท่ี 5 ประโยชนข์องสิ่งของ (Unusual Uses) ในกิจกรรมนี ้เป็นการก าหนด

สิ่งของมาให ้ใหน้กัเรียนคิดว่าจะน าสิ่งของดงักล่าวมาใชป้ระโยชนไ์ดอ้ย่างไรบา้ง โดยเขียนมาใหม้าก

ท่ีสดุภายในระยะเวลาท่ีก าหนด (ก าหนดให ้10 นาที) 

    กิจกรรมท่ี 6 การตัง้ค  าถามแปลก (Unusual Questions) ในกิจกรรมนี ้เป็นการ

ก าหนดสิ่งของมาให ้ใหน้กัเรียนตัง้ค  าถามแปลกจากสิ่งของดงักล่าว เช่น กล่องกระดาษท าจากวสัดุ

อะไร เหตใุดจึงตอ้งใชก้ล่องกระดาษในการเก็บสิ่งของต่างๆ ฯลฯ โดยตัง้ค  าถามใหไ้ดม้ากท่ีสดุภายใน

ระยะเวลาท่ีก าหนด (ก าหนดให ้10 นาที) 

    กิจกรรมท่ี 7 การสมมุติอย่างมีเหตุผล (Just Suppose) ในกิจกรรมนี ้เป็นการ

ก าหนดสถานการณห์รือภาพสมมตุิมาให ้เช่น มีภาพคนสวมหมวกทรงสูงและยืนหนัหลงั หากเรามี

โอกาสเห็นหนา้คนๆ นี ้จะมีรูปรา่งหนา้ตาเป็นอย่างไร ใหน้กัเรยีนคิดเหตกุารณส์มมตุิออกมาใหไ้ดม้าก

ท่ีสดุภายในระยะเวลาท่ีก าหนด (ก าหนดให ้10 นาที) 

    หลงัจากสรา้งกิจกรรมเรียบรอ้ยแลว้ ผูวิ้จยัสรา้งเกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบประเมิน

ทกัษะการคิดสรา้งสรรคใ์นแต่ละกิจกรรม โดยใชรู้บริคส ์(Rubrics) มีลกัษณะเป็นมาตรประมาณค่า 

(Rating scale) ตัง้แต่ 0 – 5 คะแนนในแต่ละกิจกรรม โดยก าหนดระดบัคะแนนมาตรฐานเฉลี่ยแลว้

น ามาเปรียบเทียบกบัต าแหน่งเปอรเ์ซ็นไทลโ์ดยใชเ้กณฑบ์่งชีร้ะดบัความคิดสรา้งสรรคข์องนิธิพฒัน ์

เมฆขจร ซึ่งไดแ้สดงต าแหน่งเปอรเ์ซ็นไทลแ์ละการแปลความหมายของเกณฑบ์่งชีไ้วด้งันี ้ (นิธิพฒัน ์

เมฆขจร, 2547 หนา้ 146) 

       0 –  16  หมายถงึ  ระดบัการคิดสรา้งสรรคต์  ่ามาก 

     17 –  40  หมายถงึ ระดบัการคิดสรา้งสรรคต์  ่ากว่าเกณฑเ์ฉลี่ย 

     41 –  60  หมายถงึ ระดบัการคิดสรา้งสรรคอ์ยู่ในเกณฑเ์ฉลี่ย 
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     61 –  84  หมายถงึ ระดบัการคิดสรา้งสรรคส์งูกว่าเกณฑเ์ฉลี่ย 

     85 –  96  หมายถงึ ระดบัการคิดสรา้งสรรคด์ีมาก 

     97 – 100  หมายถงึ ระดบัการคิดสรา้งสรรคย์อดเย่ียม 

   1.3 ผู้วิจัยน าแบบประเมินให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่านตรวจสอบคุณภาพความ

เท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) ดว้ยค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Consistency: IOC) 

โดยมีหลกัเกณฑด์งันี ้

    +1  หมายถงึ แน่ใจว่าขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์

      0  หมายถงึ ไมแ่น่ใจว่าขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์

     -1  หมายถงึ แน่ใจว่าขอ้ค าถามไมม่ีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์

   1.4 ผู้วิจัยน าคะแนนจากผู้เช่ียวชาญมาวิเคราะห์เพื่อหาค่าดัชนีความสอดคลอ้ง 

(Index of Consistency: IOC) พบว่าไดค้า่ดชันีความสอดคลอ้งอยู่ท่ี 0.60 – 1.00 (ภาคผนวก ค) 

   1.5 ผูวิ้จยัน าแบบประเมินที่ผ่านการตรวจสอบแลว้ไปทดลองใช ้(Try out) กบันกัเรยีน

ชัน้ประถมศกึษาท่ีไมใ่ช่กลุม่ทดลองจ านวน 30 คน เป็นนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 ซึง่มีวยัใกลเ้คียง

กบักลุ่มทดลอง (Trial run) ซึ่งเป็นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 และเป็นประชากรทัง้หมดในการวิจยั 

เพื่อท าการตรวจสอบความเหมาะสมและหาขอ้บกพรอ่งระหว่างการทดลอง โดยพบว่าคา่ความเช่ือถือ

ไดข้องแบบประเมินอยู่ท่ี .95 (ภาคผนวก ค) 

   1.6 ผูวิ้จยัน าแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคท่ี์ผ่านการปรบัปรุงแกไ้ขเรียบรอ้ย

แลว้มาใชก้ับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา ปี

การศกึษา 2566 จ านวน 175 คน แลว้ท าการเก็บรวบรวมแบบประเมินน ามาหาคา่คะแนน โดยก าหนด

ระดบัคะแนนมาตรฐานเฉลี่ย ก่อนจะน ามาเปรียบเทียบกับต าแหน่งเปอรเ์ซ็นไทลโ์ดยใชเ้กณฑบ์่งชี ้

ระดบัความคิดสรา้งสรรคข์องนิธิพฒัน ์เมฆขจร (2547, หนา้ 146) โดยผลการประเมินทกัษะการคิด

สรา้งสรรคข์องนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับูรพา ปี

การศกึษา 2566 แสดงในภาพท่ี 7 
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ภาพท่ี 7 แผนภาพแสดงผลการประเมินทักษะการคิดสรา้งสรรค์ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 

โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา ปีการศกึษา 2566 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   จากภาพท่ี 7 แสดงใหเ้ห็นว่าทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 

4 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา ปีการศึกษา 2566 ส่วนใหญ่มีระดับการคิด

สรา้งสรรคอ์ยู่ในเกณฑเ์ฉลี่ย รองลงมาคือต ่ากว่าเกณฑเ์ฉลี่ย ตามดว้ยสงูกว่าเกณฑเ์ฉลี่ย และต ่ามาก 

ตามล าดับ ผูวิ้จัยจึงสรุปว่า หากนักเรียนไดร้บัรูปแบบการจัดการเรียนรูท่ี้เหมาะสมเพื่อเสริมสรา้ง

ทกัษะการคิดสรา้งสรรคจ์ะสามารถช่วยใหน้กัเรยีนพฒันาและตอ่ยอดทกัษะการคิดสรา้งสรรคไ์ดด้ีมาก

ขึน้ ช่วยใหน้กัเรยีนสามารถปรบัตวัใหเ้ขา้กบัโลกปัจจบุนัที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา และมีส่วน

รว่มในการพฒันาสงัคมทัง้ในปัจจบุนัและอนาคต (OECD, 2022) 

    

  2. แบบสงัเกตพฤติกรรมทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

   2.1 ผูวิ้จยัศึกษาเอกสาร ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัพฤติกรรมทกัษะการคิด

สรา้งสรรค ์โดยท าการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบและคณุลกัษณะของทกัษะการคิดสรา้งสรรคต์ามแนวคิด
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ของกิลฟอรด์ (Guilford, 1967) ทอรแ์รนซ ์(Torrance, 1975) เคลลีและเคลลี (Kelly and Kelly, 2015) 

ส  านักงานคณะกรรมการขา้ราชการพลเรือน (2559) และ Centre of Childhood Creativity (2020) 

แลว้ท าการสงัเคราะหท์กัษะการคิดสรา้งสรรคโ์ดยได้องคป์ระกอบของทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์4 ดา้น 

ได้แก่ ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดคล่อง (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) และ

ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) และน ามาเป็นแนวทางในการออกแบบแบบสงัเกตพฤติกรรม

ทักษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบัใชก้ับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” 

มหาวิทยาลยับรูพา โดยแสดงการวิเคราะหแ์ละผลการสงัเคราะหใ์นตารางที่ 3 และ 4 ตามล าดบั 
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ตารางที่ 3 แสดงการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบและคณุลกัษณะของทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

Guilford 
(1967) 

Torrance 
(1975) 

Kelly and Kelly 
(2015) 

ก.พ. 
(2559) 

Centre for Childhood 
Creativity 
(2020) 

สรุปผู้วจัิย 

ความสามารถทางสมองท่ี
คิดไดก้วา้งไกลกวา่หลาย
ทิศทาง หรอืเรยีกว่าการคิด
อเนกนยั หรอืการคิดแบบ
กระจาย (Divergent 
thinking) ประกอบดว้ย 
1. ความคิดรเิริม่ ลกัษณะ
ความคิดแปลกใหม ่อาจเกิด
จากการน าความรูเ้ดิมมา
คิดคน้หรอืประยกุตใ์หเ้กิด
เป็นสิ่งใหมข่ึน้ 
2. ความคิดคลอ่ง 
ความสามารถในการสรา้ง
ความคิดท่ีหลากหลาย 
สามารถเช่ือมโยงความคิด
จากเหตกุารณห์นึง่ไปสู่
ความคิดอ่ืนๆ น ามาสู่
กระบวนการในการแกไ้ข
ปัญหาตา่งๆ 
 

1. ความคลอ่งแคลว่ในการ
คิด หมายถึง ความสามารถ
ของบคุคลในการคิดหา
ค าตอบไดอ้ยา่งคลอ่งแคลว่ 
รวดเรว็ และสามารถสรา้ง
ค าตอบไดใ้นปรมิาณมากใน
เวลาที่จ  ากดั 
2. ความคิดรเิริม่ หมายถึง 
ลกัษณะของความคิดแปลก
ใหมแ่ตกตา่งจากความคิด
ธรรมดาและไมซ่  า้กบั
ความคิดท่ีมีอยูท่ั่วไป 
3. ความยืดหยุน่ในการคิด 
หมายถึง ความสามารถของ
บคุคลในการคิดหาค าตอบ
ไดห้ลายประเภท หลาย
ทิศทาง หลายรูปแบบ 

1. การรว่มมือกนั คือการ
เขา้ใจบทบาทและท างาน
รว่มกนักบัผูอ้ื่นได ้โดยสรา้ง
พืน้ท่ีซึง่กนัและกนั 
2. การพินิจพิจารณา 
ไตรต่รองถึงขอ้มลูตา่งๆ 
3. ความยืดหยุน่ ท าให้
สามารถเกิดการปรบัปรุง
และเปลี่ยนแปลง 
4. การปรบัแตง่
ประสบการณ ์เพ่ือเขา้
ใจความแตกตา่งและเลือก
แนวทางท่ีเหมาะสม 
5. การสรา้งตน้แบบ การ
ก าหนดโครงรา่งโดยการ
เช่ือมโยงความคิดเพ่ือใหเ้กิด
ทางเลือกและเกิด
จินตนาการโดยอาศยั
ความรูส้กึ 

กระบวนการท างานของ
สมองท่ีคิดแกปั้ญหาได้
ส  าเรจ็ ความรูส้กึไวตอ่
ปัญหาหรอืสิ่งท่ีบกพรอ่งขาด
หายไป แลว้รวบรวม
ความคิดตัง้เป็นสมมตุิฐาน 
และรวบรวมขอ้มลูตา่งๆ 
เพ่ือทดสอบสมมตุิฐาน 
คน้พบแนวทางใหม ่และได้
ผลลพัธเ์ป็นแนวทางใหม่ 
ประกอบดว้ย 
1. ความคิดรเิริม่ ลกัษณะ
ของความคิดท่ีเกิดขึน้เป็น
ครัง้แรก เป็นความคิดท่ี
แปลกแตกตา่งจากความคิด
เดิม อาจไมเ่คยนกึหรอืคิดถึง
มาก่อน 
2. ความคิดคลอ่ง 
ความสามารถที่จะคิดสิ่งท่ี 
ตอ้งการใหไ้ดใ้นเวลาที่ 

1. จินตนาการและความคิด
รเิริม่ คือ การสรา้งแนวคิดที่
สงัเคราะหข์ึน้มาใหม่ 
2. ความยืดหยุน่ การ
ปรบัเปลี่ยนแนวคิดเพ่ือสรา้ง
การน าเสนอท่ีทา้ทาย 
3. การตดัสินใจ การใช ้
ดลุยพินิจ มีการคิดแบบ
ผสมผสาน ช่วยในการขดั
เกลาแนวคิด และเลือก
ค าตอบท่ีดีท่ีสดุเทา่ที่จะ
เป็นไปไดเ้พ่ือแกไ้ขปัญหา 
4. การสื่อสารและความ
มั่นใจในตนเอง การแสดง
ความรูส้กึ ความคิด และ
ความปรารถนาผ่านภาษา 
ความรูส้กึมั่นใจจะท าให้
บคุคลแสดงความเขา้ใจและ
ความคิดของตนเอง 

1. ความคิดรเิริม่ 
(Originality) คือ ความคิด
แปลกใหม ่สรา้งสรรค ์หรอื
การแสดงความคิดเห็นท่ี
แตกตา่งจากคนอื่นๆ 
สามารถน าไปใชป้ระโยชน์
หรอืแกปั้ญหาตา่งๆ ได ้ผ่าน
การคิดจินตนาการ การ
แสดงออก การสรา้งสรรค์
ผลงานตา่งๆ โดยมีความ
กลา้คิด กลา้ทดลอง กลา้
แสดงออก มีความมุง่มั่น
และมีสมาธิแนว่แน ่
2. ความคิดคลอ่ง (Fluency) 
คือ ความสามารถในการคิด
หาวิธีแกปั้ญหาไดอ้ยา่ง
รวดเรว็ หลากหลาย และ
สมเหตสุมผล รวมถึงความ 
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ตารางที่ 3 (ตอ่) 

Guilford 
(1967) 

Torrance 
(1975) 

Kelly and Kelly 
(2015) 

ก.พ. 
(2559) 

Centre for Childhood 
Creativity 
(2020) 

สรุปผู้วจัิย 

3. ความคิดยืดหยุน่ 
ความสามารถในการสรา้ง
และใชแ้นวคิดใหม่ๆ  เพ่ือจดั
ระเบียบประสบการณ์
ความคิด เคลื่อนยา้ย
ความคิดจากแนวคิดอยา่ง
หนึง่ไปสูแ่นวคิดอีกอยา่ง
หนึง่ 
4. ความคิดละเอียดลออ 
ความสามารถทางความคิด
ในการอธิบายอยา่งละเอียด
หรอืบอกรายละเอียดของ
บางสิ่งบางอยา่ง หาก
ปราศจากความคิด
ละเอียดลอออาจไม่
ก่อใหเ้กิดผลงานหรอืผลผลิต
ท่ีมาจากความคิดสรา้งสรรค ์

 6. การสื่อสาร เพ่ือท า
ความคุน้เคยกบัแนวคิดทัง้
ของตนเองและเขา้ใจผูอ้ื่น 
เป็นแนวทางในการเกิด
ทกัษะความคิด 

จ ากดั เป็นความสามารถ
อนัดบัแรกในการเลือกเฟ้น
ใหไ้ดค้วามคิดท่ีดีและ
เหมาะสมท่ีสดุ แลว้น ามา
พิจารณา เปรยีบเทียบกนั 
ช่วยหาทางเลือกในความ
เป็นไปได ้
3. ความคิดยืดหยุน่ 
ความสามารถที่จะพยายาม
คิดใหไ้ดห้ลากหลายประเภท 
มีประโยชนต์อ่การแกปั้ญหา 
เป็นตวัเสรมิใหค้วามคิด
คลอ่งแคลว่มีความแปลก
แตกตา่งออกไป หลีกเลี่ยง
ความซ า้ซอ้น เพ่ิมคณุภาพ
ในการคิด 
4. ความคิดละเอียดลออ 
การประสานความคิดเพ่ือให้
ผลงานเกิดความส าเรจ็ 

5. แรงจงูใจ เป็น
องคป์ระกอบส าคญัในการ
พฒันาตวัตน สนองความ
อยากรูอ้ยากเห็น การคน้หา
ค าตอบ 
6. การท างานรว่มกนั ท าให้
เกิดการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นซึง่กนัและกนั ช่วยใน
การแกไ้ขปัญหาหรอืคน้หา
แนวทาง ช่วยในการขยาย
ขอบเขตการคิด 
7. การเคลื่อนไหว การออก
ก าลงักายและการ
เคลื่อนไหวช่วยใหม้ีสมาธิดี
ขึน้ เพ่ิมความสามารถใน
การเรยีนรูม้ากขึน้ 

คลอ่งตวัในการปฏิบตัิ
กิจกรรมและช่วยเหลือผูอ้ื่น
ในการแกไ้ขปัญหาตา่งๆ 
3. ความคิดยืดหยุน่ 
(Flexibility) คือ 
ความสามารถในการหาทาง
แกปั้ญหาหรอืหาวิธีลดัเมื่อ
ประสบกบัปัญหาหรอืความ
ยุง่ยากตา่งๆ สามารถสื่อสาร
กบัผูอ้ื่นไดอ้ยา่งเขา้ใจ มี
ความเห็นอกเห็นใจผูอ้ื่นและ
ควบคมุตนเองไดด้ี 
4. ความคิดละเอียดลออ 
(Elaboration) คือความเอา
ใจใสใ่นรายละเอียด 
สามารถท างานออกมาไดด้ี 
ช่างสงัเกตและพยายามใน
การคน้หาค าตอบของบาง
สิ่ง 
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ตารางที่ 4 ผลการสงัเคราะหท์กัษะการคิดสรา้งสรรค ์
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สรุป
ผูวิ้จยั 

1. ความคิดรเิริ่ม (Originality) 
- การแสดงความคิดแปลกใหม่ สรา้งสรรค ์หรอื
แสดงความคิดเหน็ที่แตกตา่งจากคนอื่น 
สามารถน าไปใชป้ระโยชนห์รอืแกปั้ญหาได ้
- การจินตนาการหรอืสรา้งสรรคผ์ลงานตา่งๆ 
- มีความกลา้คิด กลา้ทดลอง กลา้แสดงออก มี
ความมุ่งมั่น มีสมาธิในการท างาน  

      

2. ความคิดคลอ่ง (Fluency) 
- สามารถคิดค าตอบไดอ้ยา่งรวดเรว็โดยเป็น
ค าตอบที่ถกูตอ้งและสมเหตสุมผล 
- สามารถหาวิธีคิดแกปั้ญหาไดด้ว้ยตนเอง 
- สามารถหาวิธีแกปั้ญหาไดอ้ยา่งหลากหลาย 
- มีความคลอ่งตวัในการปฏิบตัิกิจกรรมตา่งๆ 

      

3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 
- สามารถหาทางแกไ้ขปัญหาหรอืหาวิธีลดัเม่ือ
ประสบกบัปัญหาตา่งๆ 
- สามารถสื่อสารกบัผูอ้ื่นไดอ้ยา่งเขา้ใจ 
- มีความเหน็อกเหน็ใจผูอ้ื่น ควบคมุตนเองได ้

      

4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
- ใสใ่จรายละเอียด สามารถท างานออกมาไดด้ี 
- ชา่งสงัเกต 
- มีความพยายามในการคน้หาค าตอบของบางสิ่ง 

      
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   2.2 ผูวิ้จยัท าการออกแบบแบบประเมินพฤติกรรมทกัษะการคิดสรา้งสรรคโ์ดยสรา้ง

ขอ้ค าถามเก่ียวกบัพฤติกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัองคป์ระกอบของทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์4 ดา้น ดา้นละ 5 

ขอ้ รวมเป็น 20 ขอ้ โดยลกัษณะของขอ้ค าถามเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดบั (Rating Scale) มี

เกณฑก์ารใหค้ะแนนดงันี ้

     จรงิมากท่ีสดุ  หมายถงึ  5 คะแนน 

     คอ่นขา้งจรงิ  หมายถงึ  4 คะแนน 

     ไมแ่น่ใจ   หมายถงึ  3 คะแนน 

     คอ่นขา้งไมจ่รงิ  หมายถงึ  2 คะแนน 

     ไมจ่รงิ   หมายถงึ  1 คะแนน 

ตารางที่ 5 ตวัอย่างขอ้ค าถามในแบบสงัเกตพฤติกรรมทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

องคป์ระกอบ
ของทกัษะ
กำรคดิ

สร้ำงสรรค ์

พฤตกิรรม 

ระดบัคุณภำพ 

5 4 3 2 1 

ความคิดรเิริ่ม 
(Originality) 

- นกัเรยีนมกัแสดงความคิดแปลกใหม ่สรา้งสรรค ์
หรือแสดงความคิดเห็นท่ีแตกต่างจากคนอื่นๆ 
สามารถน าไปใชป้ระโยชนห์รือแกปั้ญหาต่างๆ 
ได ้

     

- นกัเรียนมกัชอบคิดจินตนาการ หรือแสดงออก
ถงึสิ่งท่ีตนจินตนาการใหค้นรอบตวัรบัรู ้

     

- นักเรียนชอบสร้างสรรค์ผลงานต่างๆ เช่น 
สิ่งประดิษฐ์ หรอืภาพวาดแปลกๆ ใหม่ๆ  

     

ความคิดคลอ่ง 
(Fluency) 

- เมื่อประสบปัญหา นักเรียนสามารถคิดหาวิธี
แกปั้ญหาไดด้ว้ยตนเอง 

     

- เมื่อประสบปัญหาหรือมีโจทย์ให้ต้องแก้ไข 
นกัเรยีนสามารถหาวิธีการไดอ้ย่างหลากหลาย 
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ตารางที่ 5 (ตอ่) 

องคป์ระกอบ
ของทกัษะ
กำรคดิ

สร้ำงสรรค ์

พฤตกิรรม 

ระดบัคุณภำพ 

5 4 3 2 1 

 - นักเรียนมีความคล่องตวัในการปฏิบัติกิจกรรม
ตา่งๆ เช่น สามารถจ าเลขท่ีของเพื่อนๆ ในหอ้ง 
ได,้ เวลาครูขอใหแ้จกสมดุใหเ้พื่อน สามารถแจก
ไดอ้ย่างรวดเรว็และถกูตอ้ง ฯลฯ 

     

ความคิด
ยืดหยุ่น 

(Flexibility) 

- นักเรียนมักคิดหาวิธีลัดให้บรรลุผลส าเร็จเมื่อ
ตอ้งประสบกบัความยุ่งยาก 

     

- นักเรียนมีความเห็นอกเห็นใจและเข้าใจผู้อื่น 
เป็นที่ยอมรบัของเพ่ือนๆ ในชัน้เรยีน 

     

- เมื่อตอ้งเผชิญกับสถานการณด์า้นลบหรือสิ่งท่ี
ขดัแยง้กบัความคิดของตนเอง นกัเรียนสามารถ
ควบคมุอารมณข์องตนเองไดด้ี 

     

ความคิด
ละเอียดลออ 
(Elaboration) 

- นกัเรียนมกัแสดงความใส่ใจรายละเอียดในการ
ท างาน เช่น ลายมือสวย เป็นระเบียบ, เมื่อให้
วาดภาพระบายสี  จะวาดออกมาได้อย่าง
สวยงาม ใชส้ีสนัหลากหลาย และมีรายละเอียด
ตา่งๆ ในภาพ ฯลฯ 

     

- นักเรียนมกัซกัถามเมื่อเกิดความสงสัย จนกว่า
จะไดค้  าตอบท่ีกระจ่าง 

     

- นักเรียนมกัสงัเกตสิ่งรอบตวั หรือเมื่อเห็นความ
ผิดปกติเกิดขึน้ นักเรียนจะแจง้ใหค้รูหรือบคุคล
ใกลต้วัรบัทราบ 
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   2.3 ผู้วิจัยน าแบบประเมินให้ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 ท่านตรวจสอบคุณภาพความ

เท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) ดว้ยค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Consistency: IOC) 

โดยมีหลกัเกณฑด์งันี ้

    +1  หมายถงึ แน่ใจว่าขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์

      0  หมายถงึ ไมแ่น่ใจว่าขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค ์

     -1  หมายถงึ แน่ใจว่าขอ้ค าถามไมม่ีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์

   2.4 ผู้วิจัยน าคะแนนจากผู้เช่ียวชาญมาวิเคราะห์เพื่อหาค่าดัชนีความสอดคลอ้ง 

(Index of Consistency: IOC) พบว่าไดค้า่ดชันีความสอดคลอ้งอยู่ท่ี 0.60 – 1.00 และคา่ความเช่ือถือ

ไดข้องแตล่ะดา้นอยู่ท่ี .89 .72 .93 และ .94 ตามล าดบั (ภาคผนวก ง) 

   2.5 ผูวิ้จยัน าแบบสงัเกตพฤติกรรมทกัษะการคิดสรา้งสรรคท่ี์ผ่านการตรวจสอบแลว้

ไปทดลองใช ้(Try out) กบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาท่ีไม่ใช่กลุ่มทดลองจ านวน 30 คน เป็นนกัเรียนชัน้

ประถมศึกษาปีท่ี 5 ซึ่งมีวยัใกลเ้คียงกบักลุ่มทดลอง (Trial run) ซึ่งเป็นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 

และเป็นประชากรทัง้หมดในการวิจยั เพ่ือท าการตรวจสอบความเหมาะสมและหาขอ้บกพรอ่ง 

   2.6 ผูวิ้จยัน าแบบสงัเกตพฤติกรรมทกัษะการคิดสรา้งสรรคท่ี์ผ่านการปรบัปรุงแกไ้ข

เรียบรอ้ยแลว้มาใชก้ับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยั

บูรพา ปีการศึกษา 2566 จ านวน 175 คน แลว้ท าการเก็บรวบรวมแบบสงัเกตเพื่อน ามาค านวณค่า

คะแนนเฉลี่ยโดยมีเกณฑค์ะแนนเฉลี่ยของพฤติกรรมทกัษะการคิดสรา้งสรรคด์งันี ้(บญุชม ศรีสะอาด, 

2560, หนา้ 121) 

     4.51 – 5.00 หมายถงึ พฤติกรรมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 

     3.51 – 4.50 หมายถงึ พฤติกรรมอยู่ในระดบัมาก 

     2.51 – 3.50 หมายถงึ พฤติกรรมอยู่ในระดบัปานกลาง 

     1.51 – 2.50 หมายถงึ พฤติกรรมอยู่ในระดบันอ้ย 

     1.00 – 1.50 หมายถงึ พฤติกรรมอยู่ในระดบันอ้ยท่ีสดุ 
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ภาพท่ี 8 แผนภาพแสดงผลของแบบสังเกตพฤติกรรมทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา ปีการศกึษา 2566 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   จากภาพท่ี 8 แสดงใหเ้ห็นว่าพฤติกรรมทักษะการคิดสรา้งสรรค์โดยรวมมีคะแนน

เฉลี่ยอยู่ ท่ี  3.45 ซึ่งอยู่ในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านความคิดริเริ่ม 

(Originality) เป็นพฤติกรรมท่ีสูงกว่าดา้นอื่นๆ โดยเมื่อเทียบกับเกณฑค์ะแนนเฉลี่ยของพฤติกรรม

ทกัษะการคิดสรา้งสรรคพ์บว่าอยู่ในระดบัมาก ในขณะท่ีดา้นอื่นๆ มีคะแนนเฉลี่ยต  ่าลงตามล าดบัโดย

มีเกณฑ์คะแนนเฉลี่ยของพฤติกรรมทักษะการคิดสรา้งสรรคอ์ยู่ในระดับปานกลาง  ซึ่งพฤติกรรม

ดงักล่าวเป็นองคป์ระกอบท่ีส าคญัของทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์ผูวิ้จยัจึงสรุปว่านกัเรียนควรไดร้บัการ

จัดการเรียนรูท่ี้เหมาะสมเพื่อพัฒนาคุณลักษณะและพฤติกรรมในแต่ละดา้นก็จะสามารถช่วยให้

นกัเรยีนมีทกัษะการคิดสรา้งสรรคเ์พิ่มมากขึน้ 

 

  3. แบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้งส าหรบัการสนทนากลุม่ 

   3.1 ผู้วิจัยท าการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี เ ก่ียวข้อง ได้แก่  ความหมาย 

คณุลกัษณะ และทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบแบบ
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สมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้งส าหรบัการสนทนากลุม่ (Focus group) ส  าหรบัการสนทนากลุม่กบัผูเ้ช่ียวชาญ

ในการใหข้อ้มลูเก่ียวกับทักษะการคิดสรา้งสรรค์ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต 

“พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

   3.2 ผู้วิจัยสรา้งค าถามส าหรับการสนทนากลุ่มเก่ียวกับทักษะการคิดสรา้งสรรค์ 

แบ่งเป็น ดา้นพฤติกรรม คณุลกัษณะ และปัจจยัของทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์ไดข้อ้ค  าถามจ านวน 5 

ค  าถาม เป็นขอ้ค าถามแบบปลายเปิด (Open-ended questions) 

   3.3 ผูวิ้จัยน าขอ้ค  าถามจากแบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้งส าหรบัการสนทนากลุ่มให้

ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 ท่านตรวจสอบคุณภาพความเท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) ดว้ยค่า

ดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Consistency: IOC) โดยมีหลกัเกณฑด์งันี ้

    +1  หมายถงึ แน่ใจว่าขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์

      0  หมายถงึ ไมแ่น่ใจว่าขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์

     -1  หมายถงึ แน่ใจว่าขอ้ค าถามไมม่ีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์

   3.4 ผู้วิจัยน าคะแนนจากผู้เช่ียวชาญมาวิเคราะห์เพื่อหาค่าดัชนีความสอดคลอ้ง 

(Index of Consistency: IOC) พบว่าไดค้า่ดชันีความสอดคลอ้งอยู่ท่ี 0.80 – 1.00 (ภาคผนวก จ) 

   3.5 ผูวิ้จัยด าเนินการสนทนากลุ่ม (Focus Group) กับผูเ้ช่ียวชาญในการใหข้อ้มูล

เก่ียวกับทักษะการคิดสรา้งสรรคข์องนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” 

มหาวิทยาลยับรูพา จ านวน 6 ท่าน (ภาคผนวก ก) ผ่านการประชมุออนไลนผ์่านโปรแกรม Zoom โดย

การตัง้ค  าถามและใหผู้เ้ช่ียวชาญแต่ละท่านตอบค าถามและแสดงความคิดเห็น โดยใชเ้วลาในการ

สมัภาษณป์ระมาณ 1 ชั่วโมง 

   3.6 ผูวิ้จยัรวบรวมขอ้มลูท่ีไดจ้ากการสนทนากลุ่มเพื่อน ามาสรุปผลการศึกษาทกัษะ

การคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

เพื่อน ามาเป็นขอ้มลูในการพฒันารูปแบบการจดัการเรยีนรูฯ้ ในระยะท่ี 2 ตอ่ไป 
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ตารางท่ี 6 ตัวอย่างขอ้มูลจากการสนทนากลุ่มเพื่อศึกษาทักษะการคิดสรา้งสรรคข์องนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

ข้อค ำถำม ควำมคดิเหน็ของผู้เชี่ยวชำญ 
พฤติกรรมใดบา้งของนกัเรยีนที่แสดงออกถงึ
ทกัษะการคิดสรา้งสรรคใ์นความคิดเหน็ของท่าน 

- นักเรียนมีความคิดแปลกใหม่ หรือตอบ
ค าถามน่าสนใจ ไมเ่หมือนคนอื่น 
- นกัเรยีนมีความกลา้คิดกลา้แสดงออก 
- นกัเรยีนมีความยืดหยุ่น 

 
- นกัเรยีนช่างคยุ มีมมุมองกวา้งขวาง 
- นกัเรียนชอบวาดภาพตามจินตนาการหรือ
ประดิษฐ์สิ่งของใหม่ๆ  

ปัจจยัใดบา้งท่ีสง่เสรมิใหน้กัเรยีนเกิดทกัษะการ
คิดสรา้งสรรค ์

- สภาพแวดล้อม  ครอบครัว  โ รง เ รียน 
ประสบการณ์ในชีวิตประจ าวันท่ีส่งเสริม
นกัเรยีน ตลอดจนสื่อเทคโนโลยีตา่งๆ 
- การรูจ้กัอยู่รว่มกบัผูอ้ื่น 
- การปรบัความคิด คน้หาความคิดใหม่ๆ  

ปัจจยัใดบา้งท่ีเป็นอปุสรรคในการเสรมิสรา้ง
ทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

- การถูกตีกรอบ เช่น เรียนแต่ในห้องเรียน
อย่างเดียว ถูกปิดกั้นไม่ให้แสดงความ
คิดเห็น ผูใ้หญ่ไม่ขยายความใหเ้กิดความ
ชดัแจง้ 
- การไมถ่กูยอมรบัจากบคุคลรอบขา้ง 
- ความไมม่ั่นใจ ไมก่ลา้คิด กลวัถกูดวุ่า 
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 ระยะท่ี 2 การสรา้งรูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั

ในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 

โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

  1. ขัน้การวิเคราะห ์(Analysis) 

   1.1 ผูวิ้จยัท าการวิเคราะหข์อ้มลูโดยการทบทวนวรรณกรรม ศกึษาองคค์วามรู ้เนือ้หา

ท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดัการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยประมวลจากเอกสาร หลกัการ ทฤษฎี และ

งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อเป็นพืน้ฐานในการสรา้งองคป์ระกอบ ขัน้ตอน ความสมัพนัธ ์และรายละเอียด

ของรูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อ

เสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” 

มหาวิทยาลยับรูพา ดงัแสดงในตารางที่ 7 
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ตารางที่ 7 แสดงการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบของรูปแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning 
Barkley 
(2017) 

วรียุทธ พลำยเลก็ 
(2563) 

Klinhom et al 
(2021) 

Havenga et al (2023) AlHadi et al 
(2023) 

สรุปผู้วจิัย 

การจดัการเรยีนรูแ้บบ 
Active learning ควร
ประกอบดว้ย 
1. การมอบหมายงานท่ีทา้
ทายอยา่งเหมาะสม ผ่าน
การฝึกซอ้มและฝึกฝนเพ่ือ
เสรมิสรา้งการเรยีนรูโ้ดยมี
องคป์ระกอบหลกัสอง
ประการ ไดแ้ก่  
   1.1 เนือ้หา แยกออกเป็น
บทเรยีนโดยเริม่จากง่ายไป
ยาก 
   1.2 สื่อการเรยีนรูท่ี้
เหมาะสมกบัผูเ้รยีนทัง้แบบ
ออนไซตแ์ละออนไลน ์
2. สรา้งความเป็นอนัหนึง่อนั
เดียวกนั ใหผู้เ้รยีนมีสว่นรว่ม 
มีการท างานรว่มกนั ครูลด
บทบาทการเป็นผูน้  า เพ่ิม
การสื่อสารระหว่างกนั 
สง่เสรมิความเป็นทีม 

รูปแบบการเรยีนการสอน
ตามแนวคิด Active 
learning ประกอบดว้ย 
1. การสง่เสรมิและพฒันา
นกัเรยีนใหม้ีความสามารถ
ในการแกปั้ญหา นกัเรยีน
ประยกุตใ์ชใ้นการด าเนิน
ชีวิตประจ าวนัได ้
2. กระตุน้ สรา้งแรงจงูใจ
ของนกัเรยีนดว้ยกิจกรรม 
สถานการณ ์หรอืเกม ลงมือ
ปฏิบตัิตามความสนใจ 
3. บทบาทของครู เนน้การ
ทบทวนความรูท่ี้จ าเป็น 
เตรยีมความพรอ้มก่อนเริม่
เรยีน ตัง้ค  าถามสว่นรวม พดู
ชม ใหก้ าลงัใจ เนน้การท า
กิจกรรมท่ีสนกุสนาน 
อธิบายเหมือนเพ่ือนอธิบาย 
4. นกัเรยีนมีสว่นรว่มในการ
ก าหนดเปา้หมายใน 

รูปแบบการจดัการเรยีนรูท่ี้
เนน้การจดักิจกรรมและการ
ฝึกฝนในชัน้เรยีน 
ประกอบดว้ย 
1. การแนะน าบทเรยีน 
(Lesson introduction) เนน้
การบรูณาการแกปั้ญหา
อยา่งสรา้งสรรค ์จดัเตรยีม
ผูเ้รยีนและสภาพแวดลอ้ม
การเรยีนใหพ้รอ้ม 
2.  การ เรียน รู ้ ( Learning) 
ผูเ้รียนไดส้รา้งแนวคิด มีการ
จัด กิจกรรมการ เ รี ยน รู ้ ท่ี
ต้องการให้ผู้เรียนเกิดผล
ลัพธ์จากการปฏิบัติ รวมถึง
การเลน่เกม การแขง่ขนั หรือ
การรว่มมือกนั ฝึกทกัษะการ
คิด การแสดงอารมณ์ การ
ตอบสนองอย่างเหมาะสม 
เพ่ือพฒันา 

การจดัการเรยีนการสอน
ดว้ยวิธี Active learning 
ประกอบดว้ย 
1. การปรบัการเรยีนการ
สอนใหเ้ขา้กบัสถานการณ์
อยา่งยืดหยุน่ดว้ยวิธีการ
เรยีนรูท่ี้หลากหลาย เรยีนรู ้
สถานการณต์า่งๆ มีการ
ปรบัตวั ท าความเขา้ใจการ
เรยีนรูใ้หม่ๆ  
2. การปรบัตวัและท าความ
เขา้ใจเทคโนโลยีใหม่ๆ  
ตลอดจนผลกระทบท่ีมีตอ่
การเรยีนรู ้ฝึกการ
ประยกุตใ์ชแ้ละผ่าน
ประสบการณเ์ก่ียวกบั
เทคโนโลยี ใหผู้เ้รยีนไดรู้จ้กั
แอปพลิเคชนัและเทคโนโลยี
ออนไลนใ์หม่ๆ  ควรใหผู้เ้รยีน
มีการหดัใชเ้ครือ่งมือ
เทคโนโลยี  

การสอนโดยใชก้ลยทุธข์อง 
Active learning 
ประกอบดว้ย 
1. ท าความเขา้ใจบคุลิกและ
คณุลกัษณะของผูเ้รยีน 
2. เพ่ิมแรงจงูใจและความ
นา่สนใจในการเรยีนรู ้เพ่ือ
กระตุน้ใหเ้กิดพฤติกรรมใน
การมีสว่นรว่มในการเรยีนรู ้
ช่วยใหเ้กิดความคิด
สรา้งสรรค ์เกิดความสนใจ
ในเนือ้หา และเกิดทกัษะ
ตา่งๆ ท่ีมีประโยชน ์เช่น การ
พดูหนา้ชัน้เรยีน 
3. ใชก้ระบวนการใหผู้เ้รยีน
เป็นศนูยก์ลาง โดยเปิด
โอกาสใหผู้เ้รยีนไดแ้สดง
บทบาทเหมือนครู เป็นผูน้  า
เสนอหรอืสรุปผลจาก
บทเรยีน ผูเ้รยีนเป็น
ศนูยก์ลางของความสนใจ 

รูปแบบการจดัการเรยีนรู ้
แบบ Active learning 
ประกอบดว้ย 
1. เตรยีมความพรอ้มของ
นกัเรยีนและจดัสภาพการ
เรยีนรูท่ี้เหมาะสม 
2. เนือ้หา เริม่จากง่ายไป
ยาก มีความทา้ทายอยา่ง
เหมาะสม มีความ
หลากหลาย เนน้บรูณาการ 
แกปั้ญหาอยา่งสรา้งสรรค ์
สามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้น
ชีวิตประจ าวนัได ้
3. สื่อและกิจกรรม มีความ
เหมาะสมกบันกัเรยีน เกิด
ผลลพัธจ์ากการปฏิบตัิจรงิ 
เช่น สอนดว้ยสไลด ์วิดีโอ 
เพลง การสาธิต การแสดง 
การเลน่ การแขง่ขนั การ
รว่มมือ ฝึกใชเ้ทคโนโลยีและ
แอปพลิเคชนัตา่งๆ 



 
 

 

120 

 

ตารางที่ 7 (ตอ่) 
Barkley 
(2017) 

วรียุทธ พลำยเลก็ 
(2563) 

Klinhom et al 
(2021) 

Havenga et al 
(2023) 

AlHadi et al 
(2023) 

สรุปผู้วจิัย 

3. จดัการเรยีนรูแ้บบองค์
รวม เนน้การคิดเชิงเหตผุล 
วิเคราะหแ์ละสงัเคราะหเ์ป็น
ล าดบัชัน้ บรูณาการเนือ้หา
และน าไปใชไ้ดส้ถานการณ์
ตา่งๆ ไดอ้ยา่งเหมาะสมโดย
จดักระบวนการเรยีนรูท่ี้
สง่เสรมิใหผู้เ้รยีนเกิดการ
ประมวลผล เช่น การสอน
ดว้ยสไลด ์วิดีโอ เพลง การ
สาธิต การแสดง ฯลฯ 

การเรยีน ตอ้งการเรยีนรูจ้าก
การไดล้งมือปฏิบตัิจรงิ เรยีน
แบบไมเ่ครยีด 
5. ลกัษณะการจดัการเรยีน
การสอน ไดแ้ก่ 
   5.1 กระตุน้ความสนใจ
ของนกัเรยีน 
   5.2 นกัเรยีนมีสว่นรว่มใน
การก าหนดเปา้หมายของ
การเรยีนและการวดั
ประเมินผล 
   5.3 ท ากิจกรรมทัง้งาน
กลุม่และงานเดี่ยว 
   5.4 ครูชว่ยสรา้งและปรบั
แนวคิด (concept) ของ
เนือ้หาท่ีเรยีนใหถ้กูตอ้ง 
   5.5 สามารถน าความรูไ้ป
ประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั 

ความรู ้ทกัษะการอยูร่ว่มกนั 
เกิดความเห็นอกเห็นใจตอ่
กนั เกิดความคิดเชิงวิพากษ ์
และทกัษะการแกไ้ขปัญหา 
3. การสรุป การบรูณาการ
ความรู ้และผลสะทอ้น 
(Conclusion, knowledge 
integration, and 
reflection) ผูเ้รยีนเลือก
วิธีการแกปั้ญหา สามารถ
สรุปแนวคิด ถ่ายทอดความรู ้
น าไปใชไ้ดท้างในภาคทฤษฎี
และปฏิบตั ิ

3. มองผูเ้รยีนเป็นผูส้รา้ง
และผูใ้ช ้เปิดโอกาสให้
ผูเ้รยีนไดรู้จ้กัออกแบบหรอื
สรา้งการเรยีนรู ้มีสว่นรว่ม
ทัง้ในการใชแ้ละการเลน่ 
4. ตระหนกัว่าทัง้ครูและ
ผูเ้รยีนนัน้อยูใ่น
สภาพแวดลอ้มการเรยีนรู ้
รว่มกนั เนน้ผูเ้รยีนเป็น
ศนูยก์ลาง ผูเ้รยีนท าหนา้ที่
เป็นผูอ้ธิบายหรอืน าเสนอ 
5. ตระหนกัถึงความรูเ้ดิม
ของผูเ้รยีนท่ีเก่ียวกบั
เนือ้หาวิชาและควรแสวงหา
ความเขา้ใจที่ลกึซึง้ผา่นการ
ตัง้ค  าถามหรอืการวิจยั 
6. สื่อสารและท างานรว่มกนั
อยา่งมีประสิทธิภาพ 

ภายในชัน้เรยีน ซึง่
กระบวนการนีจ้ะท าให้
ผูเ้รยีนมีความกระตือรอืรน้
มากกว่าเดิม เกิดความรู้
ความเขา้ใจในเนือ้หาที่ครู
สอนมากยิ่งขึน้ 

ใหผู้เ้รยีนมีสว่นรว่ม เป็นทัง้
ผูใ้ชแ้ละผูส้รา้ง 
4. การสื่อสารและ
แลกเปลี่ยนเรยีนรู ้สื่อสาร
และท างานรว่มกนัอยา่งมี
ประสิทธิภาพ เนน้การ
ท างานเป็นทีม สรา้งความ
เป็นอนัหนึง่อนัเดียวกนั 
5. บทบาทของครู สรา้ง
แรงจงูใจ เพ่ิมความนา่สนใจ
ในการเรยีนรู ้ใหก้  าลงัใจ 
เป็นท่ีปรกึษาท่ีดี 
6. บทบาทของนกัเรยีน 
นกัเรยีนเป็นศนูยก์ลาง เป็น
ผูน้  าเสนอหรอือธิบาย มีสว่น
รว่มในการก าหนดเปา้หมาย
การเรยีนรู ้สามารถน า
ความรูไ้ปใชใ้น
ชีวิตประจ าวนัไดท้ัง้ใน
ภาคทฤษฎีและปฏิบตั ิ
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   1.2 ผูวิ้จัยประเมินความตอ้งการของการจัดการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งทักษะการคิด

สรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา โดย

น าผลจากการศกึษาองคค์วามรูจ้ากเอกสาร หลกัการ ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งมาก าหนดเป็น

องคป์ระกอบ กระบวนการ ขัน้ตอน และความสมัพนัธ ์ดงัแสดงในตารางที่ 8 

 

ตารางที่ 8 ผลการวิเคราะหอ์งคป์ระกอบ กระบวนการ ขัน้ตอน และความสมัพนัธเ์พื่อกรอบแนวคิดของ

ร่างรูปแบบการจัดการเรียนรู ้แบบ Active learning โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชา

ภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

ข้ันตอน รำยละเอยีด 
1. ขัน้วิเคราะห ์ - วิเคราะหว์ตัถปุระสงคข์องการจดัการเรยีนรู ้

- วิเคราะหผ์ูเ้รยีน 
- วิเคราะหเ์นือ้หาท่ีใชใ้นการจดัการเรยีนรู ้
- วิเคราะหท์รพัยากรที่ใชใ้นการจดัการเรยีนรู ้
- วิเคราะหก์ารทดสอบและการประเมินผล 

2. ขัน้ออกแบบ - ก าหนดวตัถปุระสงคข์องการจดัการเรยีนรู ้
- ก าหนดขัน้ตอนในการจดัการเรยีนรู ้
- ก าหนดวิธีการในการจดัการเรยีนรู ้
- ออกแบบเนือ้หาการจดัการเรยีนรู ้
- ออกแบบแผนการจดัการเรยีนรู ้
- ออกแบบสื่อและกิจกรรมการจดัการเรยีนรู ้
- ออกแบบวิธีการทดสอบและประเมินผล 

3. ขัน้พฒันา - สรา้งเนือ้หาการจดัการเรยีนรู ้
- สรา้งแผนการจดัการเรยีนรู ้
- สรา้งสื่อและกิจกรรมการจดัการเรยีนรู ้
- สรา้งเครื่องมือการทดสอบและประเมินผล 
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ตารางที่ 8 (ตอ่) 

ข้ันตอน รำยละเอยีด 
4. ขัน้น  าไปใช ้ - คดัเลือกกลุม่ตวัอย่าง 

- เตรยีมความพรอ้มผูเ้รยีน 
- ด  าเนินการจดัการเรยีนรู ้
- สรุปผลการจดัการเรยีนรู ้

5. ขัน้ประเมินผล - ประเมินทักษะการคิดสรา้งสรรค ์(หลังไดร้บั
การจดัการเรยีนรู)้ 

- ผลการเปรียบเทียบคะแนนทักษะการคิด
สรา้งสรรคก์่อนและหลงัไดร้บัการจดัการเรยีนรู ้

- ผลการพฒันารูปแบการจดัการเรยีนรู ้
- ประเมินรบัรองรูปแบบการจดัการเรยีนรู ้

 

 
  2. ขัน้การออกแบบ (Design) 

   ผูวิ้จัยด าเนินการออกแบบกรอบแนวคิดของรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active 

learning ในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรค์ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 

4 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา โดยก าหนดวัตถุประสงคก์ารเรียนรู ้ขัน้ตอน 

วิธีการ เนือ้หา แผนการจดัการเรยีนรู ้สื่อและกิจกรรม และวิธีการประเมินผล ดงัแสดงในภาพท่ี 9 
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ภาพท่ี 9 กรอบแนวคิดของรูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการ
คิดสรา้งสรรคส์  าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 
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  3. ขัน้การพฒันา (Development) 

   3.1 ผูวิ้จยัน ากรอบแนวคิดของรูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพาไปถามความคิดเห็นผูท้รงคณุวฒุิ

จ  านวน 5 ท่าน (ภาคผนวก ก) โดยผูท้รงคณุวฒุิไดพ้ิจารณารา่งรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ ซึ่งประกอบ

ไปดว้ยองคป์ระกอบ ขัน้ตอน และรายละเอียดของรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ ดงัแสดงประเด็นความ

คิดเห็นของผูท้รงคณุวฒุิและการปรบัปรุงรูปแบบการจดัการเรยีนรู ้ดงัตารางที่ 9 

 

ตารางที่ 9 แสดงประเดน็ของผูท้รงคณุวฒุิและการปรบัปรุงรูปแบบ 

ประเดน็ ควำมคดิเหน็ของผู้ทรงคุณวุฒ ิ กำรปรับปรุงรูปแบบ 
องคป์ระกอบ 1. เพิ่มและปรบัลดองคป์ระกอบ - เพิ่มองคป์ระกอบ การวิเคราะหผ์ูเ้รยีน 

และน าขัน้ตอนการก าหนดบทบาทของ
ครูและนกัเรยีนเป็นองคป์ระกอบหลกั 

- ปรบัรวมองคป์ระกอบเนือ้หาและ
แผนการจดัการเรยีนรู ้

- ปรบัรวมองคป์ระกอบของขัน้ตอนและ
วิธีการจดัการเรยีนรู ้

- เพิ่มการปรบัปรุงรว่มกบัการประเมินผล 
 2. ปรบัช่ือขององคป์ระกอบ - ปรบัช่ือขององคป์ระกอบใหม้ีความ

เหมาะสม ดงันี ้
เดิม 
องคป์ระกอบท่ี 1 วตัถปุระสงคก์ารเรยีนรู ้
องคป์ระกอบท่ี 2 ขัน้ตอน 
องคป์ระกอบท่ี 3 วิธีการ 
องคป์ระกอบท่ี 4 เนือ้หา 
องคป์ระกอบท่ี 5 แผนการจดัการเรยีนรู ้
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ตารางที่ 9 (ตอ่) 

ประเดน็ ควำมคดิเหน็ของผู้ทรงคุณวุฒ ิ กำรปรับปรุงรูปแบบ 
  องคป์ระกอบท่ี 6 สื่อและกิจกรรม 

องคป์ระกอบท่ี 7 วิธีการประเมินผล 
ช่ือองคป์ระกอบใหม ่
องคป์ระกอบท่ี 1 วิเคราะหผ์ูเ้รยีน 
องค์ประกอบท่ี 2 วัตถุประสงค์การ
เรยีนรู ้
องคป์ระกอบท่ี 3 ก าหนดบทบาทของ
ครูและนกัเรยีน 
องคป์ระกอบท่ี 4 เนือ้หาการจัดการ
เรยีนรู ้
องคป์ระกอบท่ี 5 วิธีการและขัน้ตอน
การจดัการเรยีนรู ้
องคป์ระกอบท่ี 6 สื่อและกิจกรรม 
องคป์ระกอบท่ี 7 การประเมินผลและ
ปรบัปรุง 

ขัน้ตอน 1. ก าหนดขัน้ตอนหลกัใหช้ดัเจน - ก าหนดขัน้ตอน 3 ขัน้ตอนหลกั ดงันี ้
ขัน้ตอนที่ 1 ขัน้เตรยีมความพรอ้ม 
ขัน้ตอนที่ 2 ขัน้ด  าเนินการจดัการ
เรยีนรู ้
ขัน้ตอนที่ 3 ขัน้ประเมินผล  

 2. รายละเอียดของแตล่ะขัน้ตอน ขัน้ตอนที่ 1 ขัน้เตรยีมความพรอ้ม 
   - เตรยีมความพรอ้มของนกัเรยีน 
   - จดัสภาพแวดลอ้มการเรยีนรู ้
ขัน้ตอนที่ 2 ขัน้ด  าเนินการจดัการ
เรยีนรู ้
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ตารางที่ 9 (ตอ่) 

ประเดน็ ควำมคดิเหน็ของผู้ทรงคุณวุฒ ิ กำรปรับปรุงรูปแบบ 
     - ด  าเนินการจดัการเรยีนรูต้ามแผน 

   - การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั 
   - การสื่อสารและแลกเปลี่ยนเรยีนรู ้
ขัน้ตอนที่ 3 ขัน้ประเมินผล 
   - ประเมินผลหลงัไดร้บัการจดัการ

เรยีนรู ้
   - ทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

ทิศทาง
ความสมัพนัธ์
ของรูปแบบ 

แบ่งองค์ประกอบและขั้นตอนให้มี
ความเหมาะสม 

- เรยีงองคป์ระกอบใหเ้ป็นขัน้ตอนเชิง
ระบบโดยเริ่มจากต าแหน่งของ
องคป์ระกอบท่ี 1 จนถงึองคป์ระกอบ
ท่ี 7 ในวงแหวน ก าหนดทิศทางดว้ย
ลกูศรไปทางขวามือ 
- ก าหนดใหอ้งคป์ระกอบอยู่รอบนอก
ของวงแหวน และขัน้ตอนอยู่ดา้นใน 
ประกอบไปดว้ยขัน้ตอนหลกัและ
ขัน้ตอนย่อย 

การน าเสนอ
รูปแบบ 

ออกแบบใหม้ีลกัษณะเป็นภาพกราฟิก
เพื่อใหด้งู่าย 

ออกแบบลกัษณะของรูปแบบการ
จดัการเรยีนรูฯ้ ใหเ้ป็นภาพท่ีดเูขา้ใจ
ง่ายและมีความชดัเจน ลกัษณะเป็น
วงแหวนโดยเรยีงล าดบัองคป์ระกอบ
อยู่รอบนอกและขัน้ตอนอยู่ดา้นใน 

 

   3.2 ผูวิ้จยัน าขอ้สรุปของผูท้รงคณุวฒุิมาพฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบ Active 

learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบั

นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา โดยรายละเอียดของ
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รูปแบบฯ ผูวิ้จยัไดน้  าเสนอไวใ้นบทท่ี 4 ทัง้นี ้องคป์ระกอบและขัน้ตอนของรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ 

ประกอบดว้ย 7 องคป์ระกอบและ 3 ขัน้ตอน ดงันี ้

    องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 

     1) วิเคราะหผ์ูเ้รยีน 

     2) วตัถปุระสงคก์ารเรยีนรู ้

     3) ก าหนดบทบาทของครูและนกัเรยีน 

     4) เนือ้หาการจดัการเรยีนรู ้

     5) วิธีการและขัน้ตอนการจดัการเรยีนรู ้

     6) สื่อและกิจกรรม 

     7) การประเมินผลและปรบัปรุง 

    ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 

     1) ขัน้เตรยีมความพรอ้ม 

      1.1) เตรยีมความพรอ้มของนกัเรยีน 

      1.2) จดัสภาพแวดลอ้มการเรยีนรู ้

     2) ขัน้ด  าเนินการจดัการเรยีนรู ้

      2.1) ด  าเนินการจดัการเรยีนรูต้ามแผน 

      2.2) การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั 

      2.3) การสื่อสารและแลกเปลี่ยนเรยีนรู ้

     3) ขัน้ประเมินผล 

      3.1) ประเมินผลหลงัไดร้บัการจดัการเรยีนรู ้

      3.2) ทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

   3.3 ผูวิ้จัยน าขอ้มลูท่ีไดจ้ากขัน้ตอนการออกแบบมาสรา้งรายละเอียดของแผนการ

จดัการเรียนรูต้ามเนือ้หา สื่อและกิจกรรม และเครื่องมือการประเมินผล แลว้ท าการตรวจสอบคณุภาพ

ของเครื่องมือ โดยมีรายละเอียดดงันี ้
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    3.3.1 ผู้วิจัยศึกษาทฤษฎี หลักการ การสรา้งแผนการจัดการเรียนรู ้และการ

วิเคราะหห์ลกัสตูรแกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 มาตรฐานการเรียนรู ้สาระการ

เรียนรูภ้าษาไทย ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ทัง้ 5 สาระไดแ้ก่ สาระท่ี 1 การอ่าน สาระท่ี 2 การเขียน 

สาระท่ี 3 การฟัง การด ูและการพดู สาระท่ี 4 หลกัภาษา และสาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม 

    3.3.2 ผูวิ้จยัศกึษาและวิเคราะหเ์นือ้หาทฤษฎีเพื่อใชใ้นการออกแบบการเรียนการ

สอน ไดแ้ก่ การจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning เทคโนโลยีดิจิทลั และทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์โดย

กระบวนการเรียนรูม้ีการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัท่ีครอบคลมุ 4 มิติ ไดแ้ก่ ใช ้(Use) เขา้ใจ (Understand) 

สรา้ง (Create) และเขา้ถงึ (Access) 

    3.3.3 ผูวิ้จัยก าหนดแผนการจัดการเรียนรูจ้  านวน 5 แผน แผนละ 2 ชั่วโมง โดย

ครอบคลมุสาระการเรียนรูท้ัง้ 5 สาระ เรียงล าดบัตามความง่ายไปยากโดยพิจารณาจากเนือ้หา และ

การมอบหมายงานในแตล่ะกิจกรรมท่ีผูวิ้จยัออกแบบ ประกอบดว้ย 

      แผนการจดัการเรยีนรูท่ี้ 1 น า้ผึง้หยดเดียวก่อเหต ุ

      แผนการจดัการเรยีนรูท่ี้ 2 ค  าขวญั 

      แผนการจดัการเรยีนรูท่ี้ 3 ชนิดของค า 

      แผนการจดัการเรยีนรูท่ี้ 4 การโฆษณา 

      แผนการจดัการเรยีนรูท่ี้ 5 การพดูแสดงความคิดเห็นจากเรื่องท่ีฟังและด ู

     โดยในแตล่ะแผน ประกอบดว้ย 

      1) มาตรฐานการเรยีนรู ้

      2) จดุประสงคก์ารเรยีนรู ้

      3) สาระส าคญั 

      4) สมรรถนะส าคญัและคณุลกัษณะอนัพงึประสงคข์องผูเ้รยีน 

      5) กิจกรรม/กระบวนการจดัการเรยีนรู ้(ขัน้น  าเขา้สูบ่ทเรยีน ขัน้สอน ขัน้สรุป) 

      6) สื่อ/อปุกรณ ์

      7) การวดัและประเมินผล 
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    3.3.4 ผูวิ้จยัด  าเนินการสรา้งสื่อเทคโนโลยีดิจิทลัตามเนือ้หารายวิชาภาษาไทยใน

แต่ละแผนและออกแบบกิจกรรมตามองคค์วามรูท่ี้ผูวิ้จยัไดท้  าการศึกษาโดยเนน้กระบวนการจดัการ

เรียนรูแ้บบ Active learning ซึ่งเนน้ใหน้ักเรียนเกิดการบูรณาการความรู ้แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์

การน าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ าวนั และมีสว่นรว่มในฐานะผูใ้ชแ้ละผูส้รา้ง โดยมีรายละเอียดดงันี ้

     เรื่องท่ี 1 น า้ผึง้หยดเดียวก่อเหต ุ

      การใชใ้บความรูร้่วมกบัใชส้ื่อเทคโนโลยีดิจิทลั ไดแ้ก่ Power Point สื่อวิดีโอ 

แลว้ลงมือปฏิบตัิกิจกรรมกลุ่ม พดูคยุแสดงความคิดเห็นจากเรื่อง เรียงล าดบัเหตกุารณ ์ร่วมกนัสรุป

ขอ้คิด และท าแบบฝึกหดั โดยระหว่างท ากิจกรรมครูคอยเขา้ไปช่วยเหลือและใหค้  าปรกึษา 

     เรื่องท่ี 2 ค  าขวญั 

      การใชใ้บความรูร้่วมกับใชส้ื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ไดแ้ก่ Canva ลงมือปฏิบัติ

กิจกรรมกลุ่ม พดูคยุแสดงความคิดเห็นเก่ียวกบัลกัษณะของค าขวญั ใชส้ื่อเทคโนโลยีดิจิทลัดว้ยเกม

จับคู่ค  าขวัญจากเว็บไซต ์Wordwall ท าแบบฝึกหัด และอ่านค าขวัญของตนเองใหเ้พื่อนๆ ฟัง โดย

ระหว่างท ากิจกรรมครูคอยเขา้ไปช่วยเหลือและใหค้  าปรกึษา 

     เรื่องท่ี 3 ชนิดของค า 

      การใชใ้บความรูร้่วมกับใชส้ื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ไดแ้ก่ Power Point ปฏิบัติ

กิจกรรมกลุ่มโดยมีนักเรียนอย่างนอ้ย 1 คนในกลุ่มมีเครื่องมือเทคโนโลยี ในท่ีนีไ้ดแ้ก่ สมารท์โฟนท่ี

สามารถต่ออินเทอรเ์น็ตไดเ้พื่อใหแ้ต่ละกลุ่มเขา้ไปเล่นเกมท่ีครูสรา้งขึน้จากเว็บไซต ์Kahoot โดยเล่น

เป็นกลุ่ม แต่ละกลุ่มช่วยกันตอบค าถามว่าค าท่ีปรากฏในโจทยเ์ป็นค าชนิดใด เมื่อเล่นจบทบทวน

ค าถามจากเกม และท าแบบฝึกหดั โดยระหว่างท ากิจกรรมครูคอยเขา้ไปช่วยเหลือและใหค้  าปรกึษา 

     เรื่องท่ี 4 การโฆษณา 

      การใช้ใบความรูร้่วมกับใช้สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ไดแ้ก่ ไดแ้ก่ Power Point 

ปฏิบตัิกิจกรรมกลุ่มโดยใหแ้ต่ละกลุ่มอ่านใบงานเรื่องโฆษณาและช่วยกนัอภิปรายหลกัการโฆษณา 

โดยระหว่างท ากิจกรรมครูคอยเขา้ไปช่วยเหลือและใหค้  าปรกึษา จากนัน้มอบหมายงานใหแ้ต่ละคน

ออกแบบสินคา้ส าหรบัโฆษณาคนละ 1 ชิน้โดยใชเ้ครื่องมือเทคโนโลยีในการออกแบบสินคา้ดงักล่าว 

เช่น โปรแกรม Paint หรอืแอปพลิเคชนัวาดภาพในแท็บเลต ก าหนดสง่ภายใน 1 สปัดาห ์
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     เรื่องท่ี 5 การพดูแสดงความคิดเห็นจากเรื่องท่ีฟังและด ู

      การใชใ้บความรูร้ว่มกบัใชส้ื่อเทคโนโลยีดิจิทลั ไดแ้ก่ Keynote และเปิดคลิป

วิดีโอเรื่องสัน้เรื่องท่ี 1 ใหน้ักเรียนดู เมื่อดูจบครูใหแ้นวค าถามและค าตอบเพื่อการพูดแสดงความ

คิดเห็น เช่น เราไดร้บัประโยชนอ์ะไรจากเรื่อง เรื่องดงักล่าวมีจุดประสงค ์ความรูส้ึกหลงัดจูบ โดยให้

นกัเรียนช่วยกนัเสนอค าตอบจากประเด็นดงักล่าวใหไ้ดห้ลายๆ ค าตอบ จากนัน้ใหน้กัเรียนท าใบงาน

โดยใหด้คูลิปวิดีโอเรื่องสัน้เรื่องท่ี 2 แลว้ตอบค าถามลงในใบงานเก่ียวกบัความคิดเห็นท่ีมีต่อเรื่องแลว้

สุ่มเลขท่ีนักเรียนออกมาพูดแสดงความคิดเห็นหนา้ชั้นเรียน โดยระหว่างท ากิจกรรมครูคอยเขา้ไป

ช่วยเหลือและใหค้  าปรกึษา เมื่อจบกิจกรรมครูมอบหมายงานโดยใหน้กัเรียนเลือกรบัชมสื่อท่ีนกัเรียน

สนใจดว้ยตนเอง และพูดแสดงความคิดเห็นจากเรื่องดังกล่าวโดยจัดท าเป็นคลิปวิดีโอความยาว

ระหว่าง 1 – 3 นาที ก าหนดสง่ภายใน 1 สปัดาห ์

     3.3.5 ผู้วิจัยศึกษาเอกสารการสรา้งแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู ้ โดย

ก าหนดเกณฑค์วามเหมาะสมเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) ตามวิธีการของลิเคิรท์ 

(Likert, 1932 อา้งถึงใน แสงเดือน ทวีสิน, 2545, หน้า 72) มี 5 ระดับ ไดแ้ก่ เหมาะสมมากท่ีสุด 

เหมาะสมมาก เหมาะสมปานกลาง เหมาะสมนอ้ย และเหมาะสมนอ้ยท่ีสุด จากนั้นจึงสรา้งแบบ

ประเมินแผนการจดัการเรยีนรู ้และเสนอตอ่ผูเ้ช่ียวชาญเพื่อท าการประเมิน จากนัน้น าคะแนนที่ไดจ้าก

การประเมินของผูเ้ช่ียวชาญมาหาคา่เฉลี่ย โดยมีเกณฑค์ะแนนเฉลี่ยดงันี ้

      4.51 - 5.00 หมายถงึ  เหมาะสมมากท่ีสดุ 

      3.51 - 4.50 หมายถงึ  เหมาะสมมาก 

      2.51 - 3.50 หมายถงึ  เหมาะสมปานกลาง 

      1.51 - 2.50 หมายถงึ  เหมาะสมนอ้ย 

      1.00 - 1.50 หมายถงึ  เหมาะสมนอ้ยท่ีสดุ 

     โดยแผนการจดัการเรยีนรูแ้ตล่ะแผนพบว่าไดค้ะแนนเฉลี่ย ดงันี ้  

      แผนการจดัการเรยีนรูท่ี้ 1  ได ้ 4.69 

      แผนการจดัการเรยีนรูท่ี้ 2  ได ้ 4.66 

      แผนการจดัการเรยีนรูท่ี้ 3  ได ้ 4.83 
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      แผนการจดัการเรยีนรูท่ี้ 4  ได ้ 4.74 

      แผนการจดัการเรยีนรูท่ี้ 5  ได ้ 4.63 

    3.3.6 ผูวิ้จยัด  าเนินการปรบัปรุงและแกไ้ขแผนการจดัการเรียนรูต้ามขอ้เสนอแนะ

ของผู้เช่ียวชาญเพื่อให้ไดแ้ผนการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลใน

รายวิชาภาษาไทยเพื่อเสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคท่ี์มีคณุภาพ 

   3.4 หลงัจากรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ ไดผ้่านการตรวจสอบคณุภาพและปรบัปรุง

แกไ้ขเรยีบรอ้ยแลว้ ผูวิ้จยัน ารูปแบบไปทดลองใชเ้บือ้งตน้ (Try out) โดยมีรายละเอียดดงันี ้

    3.4.1 การทดลองใชเ้บือ้งตน้แบบเดี่ยว (1:1) 

     ผู้วิจัยน ารูปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ ไปทดลองใช้แบบ 1:1 กับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา จ านวน 3 คนท่ีมีระดบัความรู ้

แตกต่างกนั คือ เก่ง ปานกลาง อ่อน โดยผูวิ้จยัสงัเกตพฤติกรรมของนกัเรียนอย่างใกลชิ้ดและท าการ

เก็บรวบรวมขอ้มูลเพื่อน ามาวิเคราะหค์วามเหมาะสมของรูปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ และท าการ

ปรบัปรุงแกไ้ขขอ้บกพรอ่ง ไดแ้ก่ สื่อเทคโนโลยีดิจิทลัท่ีใชใ้นการน าเสนอเน่ืองจากบางสื่อ เช่น Canva 

มีเนือ้หาสัน้เกินไปและภาพเคลื่อนไหว (animation) ค่อนขา้งมีความรวดเรว็ ส่งผลท าใหน้กัเรียนตาม

เนือ้หาไม่ทัน ผู้วิจัยจึงปรับเนือ้หาน าเสนอในสื่อดังกล่าวให้มีรายละเอียดเพิ่มมากขึน้ และปรับ

ภาพเคลื่อนไหวใหน้อ้ยลงและมีความนุ่มนวล (smooth) มากขึน้ 

    3.4.2 การทดลองใชเ้บือ้งตน้แบบกลุม่ย่อย (1:10) 

     ผูวิ้จยัน ารูปแบบการจดัการเรยีนรูฯ้ ท่ีปรบัปรุงแกไ้ขแลว้ไปทดลองใชแ้บบ 1:10 

กบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา จ านวน 9 คนท่ีมี

ระดับความรูแ้ตกต่างกัน คือ เก่ง ปานกลาง อ่อน อย่างละ 3 คน โดยผูวิ้จัยสังเกตพฤติกรรมของ

นกัเรียนอย่างใกลชิ้ดและท าการเก็บรวบรวมขอ้มลูเพื่อน ามาวิเคราะหค์วามเหมาะสมของรูปแบบการ

จดัการเรียนรูฯ้ และท าการปรบัปรุงแกไ้ขขอ้บกพร่อง ไดแ้ก่ ขัน้ตอนการสื่อสารและแลกเปลี่ยนเรียนรู ้

ซึง่พบว่านกัเรยีนในกลุม่ท่ีมีระดบัความรูแ้ตกตา่งกนัมากส่งผลใหเ้กิดปัญหาการสื่อสารกนัภายในกลุ่ม 

กลา่วคือ นกัเรยีนที่เก่งมีความคิดเห็นตา่งกบันกัเรยีนที่ออ่น และนกัเรยีนที่อ่อนบางคนไม่มีปฏิสมัพนัธ์

กับการแสดงความคิดเห็นภายในกลุ่ม ในขณะท่ีเพื่อนคนอื่นๆ มีการสื่อสารกัน ดงันัน้ผูวิ้จัยจึงตอ้ง
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ค านึงถึงการจดักลุ่มตามระดบัความรูข้องนกัเรียน ใหแ้ต่ละกลุ่มมีนกัเรียนท่ีมีระดบัความรูไ้ม่แตกต่าง

กนัมากเกินไปหรือเมื่อตอ้งท ากิจกรรมท่ีใหน้กัเรียนมีการสื่อสารกนั ครูตอ้งมีบทบาทอย่างมากในการ

เขา้ไปติดตามอย่างใกลชิ้ดพรอ้มกบัใหค้  าชีแ้นะและเป็นที่ปรกึษาท่ีดีแก่นกัเรยีน 

    3.4.3 การทดลองใชเ้บือ้งตน้แบบภาคสนาม (1:100) 

    ผูวิ้จยัน ารูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ ท่ีปรบัปรุงแกไ้ขแลว้ไปทดลองใชแ้บบ 1:100 

กบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา จ านวน 30 คนท่ีมี

ระดับความรูแ้ตกต่างกัน คือ เก่ง ปานกลาง อ่อน อย่างละ 10 คน โดยผูวิ้จัยสงัเกตพฤติกรรมของ

นกัเรียนอย่างใกลชิ้ดและท าการเก็บรวบรวมขอ้มลูเพื่อน ามาวิเคราะหค์วามเหมาะสมของรูปแบบการ

จัดการเรียนรูฯ้ และท าการตรวจสอบเนือ้หา ภาษา และรายละเอียดของแต่ละขัน้ตอนเพื่อปรบัปรุง

แกไ้ขในขัน้สดุทา้ยก่อนน าไปทดลองใชจ้รงิ 

 

  4. ขัน้การน าไปใช ้(Implementation) 

   หลงัจากทดลองใชเ้บือ้งตน้และท าการปรบัปรุงรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ เรียบรอ้ย

แลว้ ผู้วิจัยน ารูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชา

ภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต 

“พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับูรพา ไปท าลองใชจ้ริง (Trial run) กับกลุ่มตวัอย่าง ไดแ้ก่ นักเรียนชัน้

ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับูรพา ปีการศึกษา 2566 จ านวน 1 

หอ้งเรียน นกัเรียนจ านวน 34 คน ซึ่งไดม้าจากการสุ่มอย่างง่าย (Sample random sampling) โดยใช้

หอ้งเรียนเป็นหน่วยในการสุ่มแลว้ท าการจับฉลาก โดยด าเนินการจัดการเรียนรูใ้นชั่วโมงเรียนวิชา

ภาษาไทยของนกัเรยีน สปัดาหล์ะ 2 ชั่วโมง เป็นระยะเวลา 5 สปัดาห ์รวมทัง้สิน้ 10 ชั่วโมง 

 

   5. ขัน้การประเมินผล (Evaluation) 

   ผูวิ้จยัท าการประเมินผลระหว่างด าเนินการจดัการเรียนรูโ้ดยพบว่า นกัเรียนใหค้วาม

ร่วมมือในการด าเนินการจัดการเรียนรูเ้ป็นอย่างดี มีการปฏิบัติกิจกรรมตามขัน้ตอนท่ีวางแผนไว้ 

นักเรียนมีความกระตือรือรน้และสนใจสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ท่ีน ามาใชใ้นการจัดการเรียนรู ้ มีความ
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พยายามและตัง้ใจในการปฏิบตัิกิจกรรม มีความมุ่งมั่นในการท างาน มีการสื่อสารระหว่างกัน เกิด

ความรว่มมือกนัในการปฏิบตัิงาน นกัเรียนเป็นทัง้ผูใ้ชแ้ละผูส้รา้งท่ีดีในการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในดา้น

ต่างๆ เช่น การเล่นเกมผ่านแอปพลิเคชันหรือเว็บไซต ์การสรา้งภาพดว้ยโปรแกรม และการท าคลิป

วิดีโอ โดยผูวิ้จยัเปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดอ้อกแบบและลงมือท าอย่างเต็มท่ีอย่างไม่มีกรอบเง่ือนไข ไม่

ปิดกั้นใดๆ ผู้วิจัยยังท าหน้าท่ีเป็นผู้อ  านวยความสะดวกให้นักเ รียนโดยการให้ค  าปรึกษา เข้าไป

ช่วยเหลือเมื่อนักเรียนเกิดขอ้สงสยัหรืออุปสรรคต่างๆ ทั้งยังเปิดโอกาสใหน้ักเรียนสามารถปรึกษา

นอกเหนือจากเวลาเรียนโดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั ไดแ้ก่ โปรแกรมหรือแอปพลิเคชนัในการสื่อสารกับ

ผูวิ้จยั ส่งผลใหน้กัเรียนสามารถใชท้กัษะการคิดไดอ้ย่างเต็มท่ีตามแบบของนกัเรียนเอง เกิดความเอา

ใจใสใ่ฝ่รู ้กลา้ลงมือท า กลา้แสดงความคิดเห็น กลา้ท่ีจะทดลอง ไมถ่กูบดบงัดว้ยเง่ือนไขหรอือคติต่างๆ 

ไม่กดดนัในการท างาน และสนกุสนานไปกบัการปฏิบตัิกิจกรรมต่างๆ ส่งผลใหก้ารด าเนินวิจยัเป็นไป

อย่างราบรื่น ผลลพัธอ์อกมาเป็นที่น่าพงึพอใจ 

   หลงัจากด าเนินการจัดการเรียนรูเ้สร็จสิน้แลว้ ผูวิ้จัยรวบรวมผลการประเมิน ไดแ้ก่ 

แบบประเมินทักษะการคิดสรา้งสรรคห์ลังไดร้บัการจัดการเรียนรู ้ไปท าการหาค่าประสิทธิผลเพื่อ

พิจารณาความกา้วหนา้ของนกัเรียน และด าเนินการเสนอผูท้รงคณุวฒุิในการประเมินรบัรองรูปแบบ

การจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้ง

ทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยั

บรูพา ประกอบไปดว้ยดา้นองคป์ระกอบ ดา้นขัน้ตอนการจดัการเรียนรู ้ดา้นความสมัพนัธข์องรูปแบบ

การจดัการเรยีนรู ้และดา้นการประเมินผล ซึง่จะน าเสนอตอ่ไปในระยะท่ี 3 

 

 ระยะท่ี 3 การเครื่องมือเพื่อศกึษาประสิทธิผลรูปแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning 

โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันกัเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

  1. แบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคห์ลงัไดร้บัรูปแบบการจดัการเรยีนรู ้

   1.1 ผูวิ้จยัด  าเนินการสรา้งแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคซ์ึ่งมีกระบวนการและ

ขัน้ตอนเดียวกบัการสรา้งแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคใ์นระยะท่ี 1 แต่เป็นแบบประเมินคนละ
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ชุด กล่าวคือ ใชค้  าถามเดียวกันแต่ใชภ้าพและสถานการณค์นละชุด ซึ่งแบบประเมินทักษะการคิด

สรา้งสรรค์นี ้ ผู้วิจัยสรา้งขึน้โดยน าแบบทดสอบความคิดสรา้งสรรคโ์ดยอาศัยภาษาเป็นสื่อของ        

ทอรแ์รนซ ์(The Torrance Tests of Creative Thinking verbal form) มาเป็นแนวทางในการสรา้งแบบ

ประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคจ์  านวน 7 กิจกรรม เป็นลกัษณะปลายเปิด ประกอบดว้ย 

    กิจกรรมท่ี 1 การตัง้ค  าถาม (Asking) 

    กิจกรรมท่ี 2 การเดาสาเหต ุ(Guessing Causes) 

    กิจกรรมท่ี 3 การเดาผลที่เกิดตามมา (Guessing Consequences) 

    โดยในกิจกรรมท่ี 1 ถึง 3 เป็นการก าหนดภาพเหตกุารณม์าให ้โดยในกิจกรรมท่ี 1 

ใหน้กัเรียนตัง้ค  าถามจากภาพใหไ้ดม้ากท่ีสดุภายในเวลาท่ีก าหนด ต่อดว้ยกิจกรรมท่ี 2 ใหน้กัเรียนท า

การคาดเดาสาเหตุท่ีท  าให้เกิดเหตุการณ์ในภาพมาให้มากท่ีสุดภายในเวลาท่ีก าหนด จากนั้นใน

กิจกรรมท่ี 3 ใหน้กัเรยีนคาดเดาผลที่จะเกิดขึน้ตามมาหลงัจากเหตกุารณใ์นภาพใหไ้ดม้ากท่ีสดุภายใน

ระยะเวลาท่ีก าหนด (ก าหนดใหกิ้จกรรมละ 10 นาที) 

    กิจกรรมท่ี 4 ปรบัปรุงผลผลิตใหด้ีขึน้ (Product Improvements) ในกิจกรรมนี ้เป็น

การก าหนดภาพมาให ้ใหน้กัเรยีนท าการปรบัเปลี่ยนรูปภาพใหม้ีความสวยงาม น่าสนใจ โดยออกแบบ

มาใหม้ากท่ีสดุภายในระยะเวลาท่ีก าหนด (ก าหนดให ้10 นาที) 

    กิจกรรมท่ี 5 ประโยชนข์องสิ่งของ (Unusual Uses) ในกิจกรรมนี ้เป็นการก าหนด

สิ่งของมาให ้ใหน้กัเรียนคิดว่าจะน าสิ่งของดงักล่าวมาใชป้ระโยชนไ์ดอ้ย่างไรบา้ง โดยเขียนมาใหม้าก

ท่ีสดุภายในระยะเวลาท่ีก าหนด (ก าหนดให ้10 นาที) 

    กิจกรรมท่ี 6 การตัง้ค  าถามแปลก (Unusual Questions) ในกิจกรรมนี ้เป็นการ

ก าหนดสิ่งของมาให ้ใหน้กัเรียนตัง้ค  าถามแปลกจากสิ่งของดงักล่าว เช่น กล่องกระดาษท าจากวสัดุ

อะไร เหตใุดจึงตอ้งใชก้ล่องกระดาษในการเก็บสิ่งของต่างๆ ฯลฯ โดยตัง้ค  าถามใหไ้ดม้ากท่ีสดุภายใน

ระยะเวลาท่ีก าหนด (ก าหนดให ้10 นาที) 

    กิจกรรมท่ี 7 การสมมุติอย่างมีเหตุผล (Just Suppose) ในกิจกรรมนี ้เป็นการ

ก าหนดสถานการณห์รือภาพสมมตุิมาให ้เช่น มีภาพคนสวมหมวกทรงสูงและยืนหนัหลงั หากเรามี
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โอกาสเห็นหนา้คนๆ นี ้จะมีรูปรา่งหนา้ตาเป็นอย่างไร ใหน้กัเรยีนคิดเหตกุารณส์มมตุิออกมาใหไ้ดม้าก

ท่ีสดุภายในระยะเวลาท่ีก าหนด (ก าหนดให ้10 นาที) 

   เกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคใ์นแตล่ะกิจกรรม ใชรู้บรคิส ์

(Rubrics) มีลกัษณะเป็นมาตรประมาณคา่ (Rating scale) ตัง้แต ่0 – 5 คะแนนในแตล่ะกิจกรรม โดย

ก าหนดระดบัคะแนนมาตรฐานเฉลี่ยแลว้น ามาเปรยีบเทียบกบัต าแหน่งเปอรเ์ซน็ไทลโ์ดยใชเ้กณฑบ์ง่ชี ้

ระดับความคิดสรา้งสรรคข์องนิธิพัฒน์ เมฆขจร ซึ่งได้แสดงต าแหน่งเปอรเ์ซ็นไทล์และการแปล

ความหมายของเกณฑบ์ง่ชีไ้วด้งันี ้(นิธิพฒัน ์เมฆขจร, 2547 หนา้ 146) 

       0 –  16  หมายถงึ  ระดบัการคิดสรา้งสรรคต์  ่ามาก 

     17 –  40  หมายถงึ ระดบัการคิดสรา้งสรรคต์  ่ากว่าเกณฑเ์ฉลี่ย 

     41 –  60  หมายถงึ ระดบัการคิดสรา้งสรรคอ์ยู่ในเกณฑเ์ฉลี่ย 

     61 –  84  หมายถงึ ระดบัการคิดสรา้งสรรคส์งูกว่าเกณฑเ์ฉลี่ย 

     85 –  96  หมายถงึ ระดบัการคิดสรา้งสรรคด์ีมาก 

     97 – 100  หมายถงึ ระดบัการคิดสรา้งสรรคย์อดเย่ียม 

   1.2 ผู้วิจัยน าแบบประเมินให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่านตรวจสอบคุณภาพความ

เท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) ดว้ยค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Consistency: IOC) 

โดยมีหลกัเกณฑด์งันี ้

    +1  หมายถงึ แน่ใจว่าขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์

      0  หมายถงึ ไมแ่น่ใจว่าขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์

     -1  หมายถงึ แน่ใจว่าขอ้ค าถามไมม่ีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์

   1.3 ผู้วิจัยน าคะแนนจากผูเ้ช่ียวชาญมาวิเคราะหเ์พื่อหาค่าดัชนีความสอดคลอ้ง 

(Index of Consistency: IOC) พบว่าไดค้า่ดชันีความสอดคลอ้งอยู่ท่ี 0.60 – 1.00 (ภาคผนวก ค) 

   1.4 ผูวิ้จยัน าแบบประเมินที่ผ่านการตรวจสอบแลว้ไปทดลองใช ้(Try out) กบันกัเรยีน

ชัน้ประถมศกึษาท่ีไมใ่ช่กลุม่ทดลองจ านวน 30 คน เป็นนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 5 ซึง่มีวยัใกลเ้คียง

กบักลุ่มทดลอง (Trial run) ซึ่งเป็นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 และเป็นประชากรทัง้หมดในการวิจยั 

โดยพบว่าคา่ความเช่ือถือไดข้องแบบประเมินอยู่ท่ี .94 (ภาคผนวก ค) 
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   1.5 ผูวิ้จยัน าแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคห์ลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูม้าใช้

กับกลุ่มตัวอย่างเดียวกับในระยะท่ี 2 ไดแ้ก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูล

บ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา ปีการศกึษา 2566 จ านวน 1 หอ้งเรยีน นกัเรยีนจ านวน 34 คน เพื่อน ามา

ศึกษาประสิทธิผลหลังไดร้ับรูปแบบฯ จากนั้นท าการบันทึกผลการประเมินเพื่อน าไปหาค่าดัชนี

ประสิทธิผล (Effectiveness Index: E.I.) และเปรียบเทียบความแตกตา่งของคะแนนก่อนและหลงัเพื่อ

พิจารณาผลความกา้วหนา้ของนกัเรยีนตอ่ไป 

  2. แบบประเมินรบัรองรูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยี

ดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 

4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

   2.1 ผูวิ้จัยท าการทบทวนวรรณกรรม ศึกษาองคค์วามรู ้เนือ้หาท่ีเก่ียวขอ้งกับการ

จัดการเรียนรูแ้บบ Active learning และทักษะการคิดสรา้งสรรค์ และโดยประมวลจากเอกสาร 

หลกัการ ทฤษฎี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อเป็นพืน้ฐานในการสรา้งขอ้ค าถามส าหรบัแบบประเมิน 

   2.2 ผู้วิจัยก าหนดหัวขอ้ส าหรับการประเมินรับรองรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ 

Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรค์

ส  าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา โดยแบ่งเป็น 

4 ดา้น ดงันี ้

     ดา้นองคป์ระกอบ     จ านวน  8   ขอ้ 

     ดา้นขัน้ตอนการจดัการเรยีนรู ้   จ านวน 11  ขอ้ 

     ดา้นความสมัพนัธข์องรูปแบบการจดัการเรยีนรู ้ จ  านวน  5   ขอ้ 

     ดา้นการประเมินผล    จ านวน  4   ขอ้ 

   2.3 ผูวิ้จยัด  าเนินการสรา้งแบบประเมินรบัรองรูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบ Active 

learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบั

นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา โดยก าหนดเกณฑ์

ความเหมาะสมเป็นมาตราสว่นประมาณคา่ (Rating Scale) ตามวิธีการของลิเคิรท์ (Likert, 1932 อา้ง

ถงึใน แสงเดือน ทวีสิน, 2545, หนา้ 72) มี 5 ระดบั ดงันี ้
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        มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ หมายถงึ   5  คะแนน 

       มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัมาก    หมายถงึ   4  คะแนน 

        มีความเหมาะสมอยู่ในระดบัปานกลาง  หมายถงึ   3  คะแนน 

        มีความเหมาะสมอยู่ในระดบันอ้ย    หมายถงึ   2  คะแนน 

        มีความเหมาะสมอยู่ในระดบันอ้ยท่ีสดุ หมายถงึ   1  คะแนน 

    โดยมีเกณฑค์ะแนนเฉลี่ยดงันี ้

     4.51 – 5.00 หมายถงึ เหมาะสมมากท่ีสดุ 

     3.51 – 4.50 หมายถงึ เหมาะสมมาก 

     2.51 – 3.50 หมายถงึ เหมาะสมปานกลาง 

     1.51 – 2.50 หมายถงึ เหมาะสมนอ้ย 

     1.00 – 1.50 หมายถงึ เหมาะสมนอ้ยท่ีสดุ 

   2.4 ผูวิ้จยัน าแบบประเมินรบัรองรูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบ Active learning โดย

ใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับูรพา ไปตรวจสอบคุณภาพความ

เท่ียงตรงเชิงเนือ้หา (Content Validity) ดว้ยค่าดชันีความสอดคลอ้ง (Index of Consistency: IOC) 

น าเสนอผูเ้ช่ียวชาญจ านวน 5 ท่านเพื่อประเมินคา่ดชันีความสอดคลอ้งโดยมีหลกัเกณฑด์งันี ้

    +1  หมายถงึ แน่ใจว่าขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์

      0  หมายถงึ ไมแ่น่ใจว่าขอ้ค าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์

     -1  หมายถงึ แน่ใจว่าขอ้ค าถามไมม่ีความสอดคลอ้งกบัวตัถปุระสงค ์

   2.5 ผู้วิจัยน าคะแนนจากผู้เช่ียวชาญมาวิเคราะห์เพื่อหาค่าดัชนีความสอดคลอ้ง 

(Index of Consistency: IOC) พบว่าไดค้า่ดชันีความสอดคลอ้งอยู่ท่ี 0.60 – 1.00 (ภาคผนวก ฉ) 

   2.6 ไดแ้บบประเมินรับรองรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 
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5. กำรเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 5.1 ท าหนงัสือขออนญุาตผูอ้  านวยการโรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา ใน

การเก็บรวบรวมขอ้มลูและด าเนินการวิจยักบันกัเรยีน 

 5.2 ด  าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลูจากการท าแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคแ์ละแบบ

สังเกตพฤติกรรมทักษะการคิดสรา้งสรรคก์ับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูล

บ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

 5.3 ด  าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลูจากแบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้งส าหรบัการสนทนากลุ่ม

เพื่อศึกษาทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” 

มหาวิทยาลยับูรพากับผูเ้ช่ียวชาญในการใหข้อ้มลูเก่ียวกับทักษะการคิดสรา้งสรรคข์องนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา จ านวน 6 ท่าน ผ่านการประชมุ

ออนไลนผ์่านโปรแกรม Zoom โดยการตัง้ค  าถามและใหผู้เ้ช่ียวชาญแต่ละท่านตอบค าถามและแสดง

ความคิดเห็น โดยใชเ้วลาในการสมัภาษณป์ระมาณ 1 ชั่วโมง 

 5.4 น ารูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ มาทดลองใชก้บักลุ่มตวัอย่างโดยใชเ้วลาในชั่วโมงเรียน

ภาษาไทยของนกัเรยีน สปัดาหล์ะ 2 ชั่วโมง เป็นระยะเวลา 5 สปัดาห รวมทัง้สิน้ 10 ชั่วโมง 

 5.5 ด  าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลูจากการท าแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคห์ลงัไดร้บั

การจดัการเรยีนรูก้บักลุม่ตวัอย่างเดียวกบัท่ีไดร้บัรูปแบบการจดัการเรยีนรูฯ้ 

 5.6 ประเมินรบัรองรูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั

ในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดสรา้งสรรคข์องนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา โดยผูท้รงคณุวฒุิ 

 

 

6. กำรวเิครำะหข์้อมูล   
 6.1 การวิเคราะหแ์ละสงัเคราะหข์อ้มลูจากเอกสารโดยใชวิ้ธีการวิเคราะหเ์นือ้หา (Content 

Analysis) 
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 6.2 วิเคราะหผ์ลการประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคโ์ดยใชรู้บริคส ์(Rubrics) มีลกัษณะเป็น

มาตรประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ ก าหนดคะแนนดิบ (Raw score) ตัง้แต่ 1 – 35 คะแนน 

และก าหนดระดบัคะแนนมาตรฐานเฉลี่ยไวต้ัง้แต ่1 – 99 

 6.3 วิเคราะหผ์ลของแบบสงัเกตพฤติกรรมทกัษะการคิดสรา้งสรรคใ์นรูปแบบมาตรประมาณ

คา่ 5 ระดบั 

 6.4 วิเคราะหข์อ้มลูจากการสนทนากลุ่มเพื่อศึกษาทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์โดยการถอดค า 

(Word by word) แลว้จ าแนกประเภทขอ้มลู (Typological Analysis) เป็นหมวดหมู่โดยการวิเคราะห์

ค  าหลกั (Domain Analysis) ท่ีมีความสมัพนัธก์ันมาเป็นขอ้มลูชุดเดียวกัน จากนัน้น าขอ้มลูท่ีไดม้า

สรา้งขอ้สรุปแบบอปุนยั (Analytic Induction) โดยการเขียนบรรยายเชิงพรรณนา 

 6.5 วิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการคิดสร้างสรรค์หลังได้รับการจัดการเรียนรู ้ โดย

เปรียบเทียบกับผลการประเมินก่อนได้รับการจัดการเรียนรู ้ด้วยการหาค่าดัชนีประสิทธิผล 

(Effectiveness Index: E.I.) ของเผชิญ กิจระการ (2546, หนา้ 16) และเปรยีบเทียบความแตกตา่งของ

คะแนนก่อนและหลงั โดยใช ้t-test dependent samples 

 6.6 วิเคราะหผ์ลการประเมินรบัรองรูปแบบการจดัการเรยีนรูฯ้ โดยผูท้รงคณุวฒุิในรูปแบบของ

มาตรประมาณคา่ (Rating Scale) 5 ระดบั 



บทที ่4 
ผลการวิจัย 

 
 ผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้แบบ Active learning โดยใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา ผูวิ้จยัรายงานผลการวิจยัเป็น 4 

ตอน ดงันี ้

 ตอนท่ี 1 ผลการศกึษาทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียน

สาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

 ตอนท่ี 2 ผลของการพฒันารูปแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยี

ดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 

โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

 ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบ Active learning โดย

ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดสรา้งสรรค์ของนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

 ตอนท่ี 4 ผลการประเมินรับรองรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาทักษะการคิดสร้างสรรคข์องนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนสาธิต “พบิูลบ าเพญ็” มหาวทิยาลัยบูรพา 
 ในการวิจยัระยะท่ี 1 การศึกษาทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 

โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา ผูวิ้จัยไดร้วบรวมผลการประเมินทักษะการคิด

สรา้งสรรค ์แบบสงัเกตพฤติกรรมทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์และการสนทนากลุม่เพื่อศกึษาทกัษะการคิด

สรา้งสรรค ์แลว้น าผลมาวิเคราะหข์อ้มลูดงันี ้
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 1. ผลการประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต 

“พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

  ผู้วิจัยค านวณค่าคะแนนจากแบบประเมินทักษะการคิดสรา้งสรรค์ของนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา ปีการศกึษา 2566 จ านวน 175 

คน มาหาคา่เฉลี่ย คา่เบ่ียงเบนมาตรฐาน คะแนนต ่าสดุและคะแนนสงูสดุ โดยจ าแนกตามหอ้งเรยีน ดงั

แสดงในตารางที่ 10 

 

ตารางท่ี 10 ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน คะแนนต ่าสดุและคะแนนสงูสดุของแบบประเมินทักษะ

การคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” 

มหาวิทยาลยับรูพา จ าแนกตามหอ้งเรยีน (n = 175) 

หอ้ง n 
คะแนน
เตม็ 𝒙̅ S.D. Min Max 

หอ้ง 1 35 35 17.14 2.99 10 21 
หอ้ง 2 36 35 18.75 2.67 13 23 
หอ้ง 3 34 35 17.44 2.31 14 22 
หอ้ง 4 36 35 17.11 2.73 13 23 
หอ้ง 5 34 35 17.70 5.41 6 26 
รวม 175 35 17.63 3.41 6 26 

 

 ผลการวิเคราะหข์อ้มลูจากตารางท่ี 10 พบว่า ค่าเฉลี่ยโดยรวมของแบบประเมินทกัษะการ

คิดสรา้งสรรคม์ีค่าเท่ากบั 17.63 มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากบั 3.41 โดยคะแนนต ่าสดุคือ 6 คะแนน 

และคะแนนสงูสดุคือ 26 คะแนน โดยมีคา่กลาง (Median) อยู่ท่ี 18 คะแนน 

 ทัง้นี ้เม่ือน าคะแนนจากแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปี

ท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา มาเรยีงอนัดบัจากนอ้ยไปมาก โดยเปรยีบเทียบ

คะแนนดิบกบัคะแนนมาตรฐานเฉลี่ย แลว้น ามาเปรียบเทียบกับต าแหน่งเปอรเ์ซ็นไทลโ์ดยใชเ้กณฑ์
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บ่งชีร้ะดบัความคิดสรา้งสรรคข์องนิธิพฒัน ์เมฆขจร (2547, หนา้ 146) พบว่า ระดบัการคิดสรา้งสรรค์

ของนกัเรยีนสว่นใหญ่อยู่ในเกณฑเ์ฉลี่ย ดงัแสดงรายละเอียดการเปรยีบเทียบคะแนนไวใ้นตารางที่ 11 

ตารางท่ี 11 เปรยีบเทียบคะแนนดิบและคะแนนมาตรฐานเฉล่ียจากแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์อง 

 นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พบิลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา (n = 175) 
RS ZS TS RS ZS TS RS ZS TS RS ZS TS 
6 -3.41 15.91 15 -.77 42.28 17 -.19 48.14 19 .40 54.00 
8 -2.82 21.77 15 -.77 42.28 17 -.19 48.14 19 .40 54.00 
9 -2.53 24.70 15 -.77 42.28 17 -.19 48.14 19 .40 54.00 
9 -2.53 24.70 15 -.77 42.28 17 -.19 48.14 19 .40 54.00 
10 -2.24 27.63 15 -.77 42.28 17 -.19 48.14 19 .40 54.00 
11 -1.94 30.56 15 -.77 42.28 17 -.19 48.14 19 .40 54.00 
11 -1.94 30.56 15 -.77 42.28 17 -.19 48.14 19 .40 54.00 
12 -1.65 33.49 15 -.77 42.28 17 -.19 48.14 19 .40 54.00 
12 -1.65 33.49 15 -.77 42.28 17 -.19 48.14 19 .40 54.00 
13 -1.36 36.42 15 -.77 42.28 17 -.19 48.14 19 .40 54.00 
13 -1.36 36.42 15 -.77 42.28 17 -.19 48.14 19 .40 54.00 
13 -1.36 36.42 15 -.77 42.28 17 -.19 48.14 19 .40 54.00 
13 -1.36 36.42 16 -.48 45.21 18 .11 51.07 19 .40 54.00 
13 -1.36 36.42 16 -.48 45.21 18 .11 51.07 19 .40 54.00 
13 -1.36 36.42 16 -.48 45.21 18 .11 51.07 19 .40 54.00 
13 -1.36 36.42 16 -.48 45.21 18 .11 51.07 19 .40 54.00 
14 -1.06 39.35 16 -.48 45.21 18 .11 51.07 19 .40 54.00 
14 -1.06 39.35 16 -.48 45.21 18 .11 51.07 20 .69 56.93 
14 -1.06 39.35 16 -.48 45.21 18 .11 51.07 20 .69 56.93 
14 -1.06 39.35 16 -.48 45.21 18 .11 51.07 20 .69 56.93 
14 -1.06 39.35 16 -.48 45.21 18 .11 51.07 20 .69 56.93 
14 -1.06 39.35 16 -.48 45.21 18 .11 51.07 20 .69 56.93 
14 -1.06 39.35 16 -.48 45.21 18 .11 51.07 20 .69 56.93 
14 -1.06 39.35 16 -.48 45.21 18 .11 51.07 20 .69 56.93 
14 -1.06 39.35 16 -.48 45.21 18 .11 51.07 20 .69 56.93 
14 -1.06 39.35 16 -.48 45.21 18 .11 51.07 20 .69 56.93 
14 -1.06 39.35 16 -.48 45.21 18 .11 51.07 20 .69 56.93 
14 -1.06 39.35 16 -.48 45.21 18 .11 51.07 20 .69 56.93 
14 -1.06 39.35 16 -.48 45.21 19 .40 54.00 20 .69 56.93 
14 -1.06 39.35 16 -.48 45.21 19 .40 54.00 20 .69 56.93 
15 -.77 42.28 16 -.48 45.21 19 .40 54.00 21 .99 59.86 
15 -.77 42.28 16 -.48 45.21 19 .40 54.00 21 .99 59.86 
15 -.77 42.28 17 -.19 48.14 19 .40 54.00 21 .99 59.86 
15 -.77 42.28 17 -.19 48.14 19 .40 54.00 21 .99 59.86 
15 -.77 42.28 17 -.19 48.14 19 .40 54.00 21 .99 59.86 
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ตารางที่ 11 (ตอ่) 

RS ZS TS RS ZS TS RS ZS TS RS ZS TS 
21 .99 59.86 21 .99 59.86 22 1.28 62.79 23 1.57 65.72 
21 .99 59.86 21 .99 59.86 22 1.28 62.79 23 1.57 65.72 
21 .99 59.86 21 .99 59.86 22 1.28 62.79 23 1.57 65.72 
21 .99 59.86 21 .99 59.86 22 1.28 62.79 24 1.87 68.65 
21 .99 59.86 21 .99 59.86 22 1.28 62.79 24 1.87 68.65 
21 .99 59.86 21 .99 59.86 22 1.28 62.79 24 1.87 68.65 
21 .99 59.86 21 .99 59.86 22 1.28 62.79 26 2.45 74.51 
21 .99 59.86 21 .99 59.86 23 1.57 65.72 26 2.45 74.51 
21 .99 59.86 22 1.28 62.79 23 1.57 65.72    

 

 

 จากตารางท่ี 11 พบว่า คะแนนมาตรฐานเฉลี่ยของนักเรียนทั้งหมดอยู่ระหว่าง 15.91 – 

74.51 เมื่อแบ่งตามระดบัการคิดสรา้งสรรคโ์ดยน ามาเปรียบเทียบกับต าแหน่งเปอรเ์ซ็นไทลโ์ดยใช้

เกณฑบ์ง่ชีร้ะดบัความคิดสรา้งสรรคข์องนิธิพฒัน ์เมฆขจร (2547, หนา้ 146) พบว่า นกัเรยีนสว่นใหญ่

มีระดบัการคิดสรา้งสรรคอ์ยู่ในเกณฑเ์ฉลี่ย มีจ  านวนทัง้สิน้ 127 คน คิดเป็นรอ้ยละ 72.57 รองลงมา

เป็นนักเรียนท่ีมีระดับการคิดสรา้งสรรคต์  ่ากว่าเกณฑ์เฉลี่ยมีจ  านวน 29 คน คิดเป็นรอ้ยละ 16.57 

ตามมาดว้ยนักเรียนท่ีมีระดบัการคิดสรา้งสรรคส์ูงกว่าเกณฑเ์ฉลี่ยมีจ  านวน 18 คน คิดเป็นรอ้ยละ 

10.29 และนกัเรียนท่ีมีระดบัการคิดสรา้งสรรคต์  ่ามากจ านวน 1 คน คิดเป็นรอ้ยละ 0.57 จึงสรุปไดว้่า 

นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา ส่วนใหญ่ มีระดบั

การคิดสรา้งสรรคอ์ยู่ในเกณฑเ์ฉลี่ย 

 

 2. ผลของแบบสงัเกตพฤติกรรมทกัษะการคิดสรา้งสรรค์ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 

โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา ปีการศกึษา 2566 

  ผูวิ้จัยรวบรวมและรายงานผลของแบบสังเกตพฤติกรรมทักษะการคิดสรา้งสรรค์ของ

นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา ปีการศึกษา 2566 

ทัง้ในภาพรวมและรายดา้น ดงัแสดงในตารางที่ 12 
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ตารางท่ี 12 ผลของแบบสงัเกตพฤติกรรมทกัษะการคิดสรา้งสรรค์ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 

โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา ปีการศกึษา 2566 (n = 175) 

พฤตกิรรม 𝒙̅ S.D. 
การแปล

ผล 
ดา้นความคดิริเร่ิม (Originality)    
1. นกัเรยีนมีความกลา้คิด กลา้ทดลอง มีความกลา้แสดงออก 3.70 1.30 มาก 
2. นกัเรยีนมกัแสดงความคิดแปลกใหม ่สรา้งสรรค ์หรอืแสดง
ความคิดเหน็ที่แตกตา่งจากคนอื่นๆ สามารถน าไปใช้
ประโยชนห์รอืแกปั้ญหาตา่งๆ ได ้

3.69 1.28 มาก 

3. นกัเรยีนมกัชอบคิดจินตนาการ หรอืแสดงออกถงึสิ่งท่ีตน
จินตนาการใหค้นรอบตวัรบัรู ้

3.72 1.01 มาก 

4. นกัเรยีนชอบสรา้งสรรคผ์ลงานตา่งๆ เช่น สิ่งประดิษฐ์ หรอื
ภาพวาดแปลกๆ ใหม่ๆ  

3.64 1.07 มาก 

5. นกัเรยีนมีความมุง่มั่นและมีสมาธิแน่วแน่ในการท างาน 3.66 1.08 มาก 
รวม 3.68 1.33 มาก 

ดา้นความคดิคล่อง (Fluency)    
6. เม่ือประสบปัญหา นกัเรยีนคิดหาวิธีแกปั้ญหาไดด้ว้ยตนเอง 3.53 .92 มาก 
7. เม่ือประสบปัญหาหรอืมีโจทยใ์หต้อ้งแกไ้ข นกัเรยีนสามารถ
หาวิธีการไดอ้ย่างหลากหลาย 

3.51 .90 มาก 

8. นกัเรยีนสามารถคิดค าตอบหรอืโตต้อบไดอ้ยา่งรวดเรว็ โดย
เป็นค าตอบท่ีถกูตอ้งและสมเหตสุมผล 

3.48 .90 ปานกลาง 

9. นกัเรยีนมกัชอบช่วยเหลือเพื่อนๆ หรอืครูในการแกไ้ขปัญหา
ตา่งๆ อย่างสรา้งสรรค ์

3.40 .88 ปานกลาง 

10. นกัเรยีนมีความคลอ่งตวัในการปฏิบตัิกิจกรรมตา่งๆ เช่น 
สามารถจ าเลขท่ีของเพื่อนๆ ในหอ้งได,้ เวลาครูใหแ้จก
สมดุเพื่อน สามารถแจกไดอ้ย่างรวดเรว็และถกูตอ้ง ฯลฯ 

3.41 1.18 ปานกลาง 

รวม 3.47 1.25 ปานกลาง 
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ตารางที่ 12 (ตอ่) 

พฤตกิรรม 𝒙̅ S.D. 
การแปล

ผล 
ดา้นความคดิยดืหยุ่น (Flexibility)    
11. นกัเรยีนมกัคิดหาวิธีลดัใหบ้รรลผุลส าเรจ็เม่ือตอ้งประสบ

กบัความยุ่งยาก 
3.28 .74 ปานกลาง 

12. นกัเรยีนมีความเห็นอกเห็นใจและเขา้ใจผูอ้ื่น เป็นที่ยอมรบั
ของเพื่อนๆ ในชัน้เรยีน 

3.35 .99 ปานกลาง 

13. นกัเรยีนมีทกัษะในการแกปั้ญหา สามารถเป็นที่พึง่พาของ
เพื่อนๆ ในชัน้เรยีนได ้

3.36 1.31 ปานกลาง 

14. เมื่อตอ้งเผชิญกบัสถานการณด์า้นลบหรอืสิ่งท่ีขดัแยง้กบั
ความคิด นกัเรยีนสามารถควบคมุอารมณข์องตนเองไดด้ี 

3.33 1.21 ปานกลาง 

15. นกัเรยีนสามารถสื่อสารกบับคุคลรอบตวัไดอ้ย่างเขา้ใจ 
โดยไมจ่ าเป็นตอ้งพดูใหเ้ย่ินเยอ้หรอืยืดยาว 

3.26 .94 ปานกลาง 

รวม 3.32 1.52 ปานกลาง 
ดา้นความคดิละเอยีดลออ (Elaboration)    
16. นกัเรยีนมกัแสดงความใสใ่จรายละเอียดในการท างาน 

เช่น ลายมือสวย เป็นระเบียบ, เม่ือใหว้าดภาพระบายสี จะ
วาดออกมาไดอ้ย่างสวยงาม ใชส้ีสนัหลากหลาย และมี
รายละเอียดตา่งๆ ในภาพ ฯลฯ 

3.23 1.51 ปานกลาง 

17. นกัเรยีนมกัซกัถามเมื่อสงสยั จนกว่าจะไดค้  าตอบท่ี
กระจ่าง 

3.32 1.60 ปานกลาง 

18. นกัเรยีนมกัสงัเกตสิ่งรอบตวั หรอืเม่ือเห็นความผิดปกติ
เกิดขึน้ นกัเรยีนจะแจง้ใหค้รูหรอืบคุคลใกลต้วัรบัทราบ 

3.35 1.00 ปานกลาง 

19. เมื่อมีการมอบหมายงานใหน้กัเรยีนท า นกัเรยีนสามารถ
ท างานออกมาไดด้ี ไมข่าดตกบกพรอ่ง 

3.26 1.32 ปานกลาง 
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ตารางที่ 12 (ตอ่) 

พฤตกิรรม 𝒙̅ S.D. 
การแปล

ผล 
20. นกัเรยีนมกัช่วยเหลือเพื่อนเมื่อประสบปัญหาในการ

ท างาน และท าออกมาไดด้ี 
3.37 1.18 ปานกลาง 

รวม 3.31 1.05 ปานกลาง 

รวมทัง้หมด 3.45 1.92 ปานกลาง 

 จากตารางท่ี 12 พบว่า ในภาพรวมพฤติกรรมทักษะการคิดสรา้งสรรคข์องนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับูรพา ปีการศึกษา 2566 มีคะแนน

เฉลี่ยอยู่ ท่ี  3.45 ซึ่งอยู่ในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านความคิดริเริ่ม 

(Originality) เป็นดา้นท่ีมีคะแนนเฉลี่ยสงูกว่าดา้นอื่นๆ โดยมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ท่ี 3.68 ซึ่งเมื่อเทียบกบั

เกณฑค์ะแนนเฉลี่ยของพฤติกรรมทกัษะการคิดสรา้งสรรคพ์บว่าอยู่ในระดบัมาก ในขณะท่ีดา้นอื่นๆ มี

คะแนนเฉลี่ยต  ่าลงตามล าดบั ไดแ้ก่ ดา้นความคิดคล่อง (Fluency) มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ท่ี 3.47 ดา้น

ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ท่ี 3.32 และดา้นความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 

มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ท่ี 3.31 ซึ่งทัง้ 3 ดา้นหลงัเมื่อน าไปเทียบกบัเกณฑค์ะแนนเฉลี่ยของพฤติกรรมทกัษะ

การคิดสรา้งสรรคพ์บว่าอยู่ในระดบัปานกลาง 

 

 3. ผลการศึกษาทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต 

“พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา ปีการศกึษา 2566 จากการสนทนากลุม่ 

  ผูวิ้จยัท าการวิเคราะหข์อ้มลูจากการสนทนากลุ่มเพื่อศกึษาทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์โดย

การถอดค า (Word by word) แลว้จ าแนกประเภทเป็นหมวดหมู่ ไดผ้ลสรุปดงันี ้

  1. พฤติกรรมท่ีแสดงออกถงึทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

   ผู้เ ช่ียวชาญได้ให้ความคิดเห็นเก่ียวกับพฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงทักษะการคิด

สรา้งสรรคว์่า โดยทั่วไปนักเรียนท่ีมีพฤติกรรมดังกล่าวมักแสดงออกให้เห็นถึงความคิดท่ีมีความ

น่าสนใจ แปลกใหม่ และออกมาจากจินตนาการของตวัเอง เช่น การวาดภาพตามจินตนาการ การรา่ง
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ภาพหรือสิ่งประดิษฐ์ในอนาคต ทัง้ยังรวมไปถึงการพูดคยุสนทนาท่ีแสดงถึงความคิดใหม่ๆ บ่งบอก

จินตนาการหรือวาดภาพฝันถงึอนาคต ในขณะท่ีนกัเรียนท่ีไม่คอ่ยมีทกัษะการคิดสรา้งสรรคห์รืออาจมี

แต่นอ้ยมกัจะไม่ค่อยมีพฤติกรรมเหล่านี ้ตวัอย่างท่ีเห็นชดั เช่น เมื่อครูท าการตัง้ค  าถามว่าในอนาคต

นกัเรียนอยากประกอบอาชีพอะไร นกัเรียนท่ีมีทกัษะการคิดสรา้งสรรคม์กัจะสามารถตอบไดอ้ย่างไม่

ลงัเล หรืออาจมีการใหร้ายละเอียดเพิ่มเติมว่าในอนาคตตนจะท าอะไรอย่างไร แต่นกัเรียนท่ีมีทกัษะ

การคิดสรา้งสรรคน์อ้ยอาจมีความไม่มั่นใจ หรือใชเ้วลานานในการตอบ เป็นไปไดว้่านกัเรียนกลวัท่ีจะ

ตอบค าถามหรืออาจไม่เคยนึกคิดมาก่อน นอกจากนี ้ความกลา้คิด กลา้แสดงออก ก็เป็นพฤติกรรมท่ี

แสดงให้เห็นถึงการมีทักษะการคิดสรา้งสรรค์อย่างชัดเจน เพราะนักเรียนท่ีมีความกลา้คิดกลา้

แสดงออกมกัจะไม่ถูกปิดกัน้ความคิด ส่วนใหญ่มกัจะมีความช่างคุย พูดเก่งคุยเก่ง และมกัมีความ

ยืดหยุ่น 

   2. คณุลกัษณะท่ีแสดงถงึทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

   นกัเรียนท่ีมีทกัษะการคิดสรา้งสรรคม์กัมีคณุลกัษณะของความมั่นใจในตนเองแต่ไม่

กา้วรา้ว มกัท าอะไรรวดเร็วว่องไว มีสมัพนัธภาพท่ีดีกบัเพื่อนๆ เป็นท่ีพึ่งพาของเพื่อนๆ ได ้ช่วยเหลือ

เพื่อนหรือครูอาจารยอ์ย่างสรา้งสรรค ์มีความสามารถในการรบัมือหรือเผชิญหนา้กบัสถานการณท่ี์ไม่

คาดคิดได ้เช่น กรณีสมมุติว่ามีเหตุการณท่ี์เพื่อนไดร้บับาดเจ็บ นักเรียนท่ีมีคุณลกัษณะของการมี

ทกัษะการคิดสรา้งสรรคจ์ะไม่ตระหนกตกใจหรือแสดงอาการรอ้นรนจนท าอะไรไม่ถูก แต่จะสามารถ

รบัมือกบัสถานการณโ์ดยการพาเพื่อนไปหอ้งพยาบาล กรณีสมมตุิอีกกรณีหนึ่งเช่น อาจมีเหตกุารณท่ี์

เป็นดา้นลบอย่างการถูกเพื่อนแกล้ง นักเรียนจะสามารถควบคุมตนเองหรือรับมือกับเหตุการณ์

ตรงหนา้ไดอ้ย่างเหมาะสม ในขณะท่ีนกัเรียนท่ีมีทกัษะการคิดสรา้งสรรคน์อ้ยอาจยากท่ีจะรบัมือ ท า

อะไรไมถ่กู หรอือาจตอบโตไ้ปอย่างไมส่มควร เน่ืองจากผูท่ี้มีทกัษะการคิดสรา้งสรรคม์กัจะประมวลผล

ความคิดเพื่อประเมินสถานการณ์ตรงหน้าอย่างไดอ้ย่างรวดเร็ว และความคิดนั้นยังส่งผลไปถึง

พฤติกรรมอีกดว้ย 

  3. ปัจจยัท่ีสง่เสรมิใหเ้กิดทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

   ผูเ้ช่ียวชาญใหค้วามคิดเห็นว่าปัจจยัท่ีส่งเสริมใหเ้กิดทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์ไดแ้ก่ 

สภาพแวดลอ้มและประสบการณใ์นชีวิตประจ าวนั การไดร้บัการสง่เสริมจากครอบครวัและโรงเรียนใน
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การปฏิบตัิกิจกรรมต่างๆ คนใกลชิ้ดไม่ปล่อยปละละเลย มีกิจกรรมใหท้  าอยู่เสมอ ขณะเดียวกนัก็ไม่

บงัคบัจนเกินไป ในท่ีนีห้มายถึงการบงัคบัใหป้ฏิบตัิกิจกรรมจนนกัเรียนไม่มีเวลาว่างท่ีจะคิดหรือท า

อะไรในแบบของตวัเอง เพราะเป็นการปิดกัน้ความคิดของนกัเรยีน ดงันัน้การสง่เสริมใหเ้กิดทกัษะการ

คิดสรา้งสรรคจ์ึงรวมถึงการใหอ้ิสระทางการคิด ท่ีส  าคญัการปฏิบตัิกิจกรรมท่ีไดร้บัการส่งเสริมจะตอ้ง

ท าใหน้กัเรียนมีความสขุกบัสิ่งนัน้ๆ ดว้ย ไม่ใหน้กัเรียนรูส้กึเหมือนถูกบงัคบัหรือฝืนท่ีจะท าโดยไม่เต็ม

ใจ นอกจากนีส้ื่อเทคโนโลยีก็มีผลต่อการเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคเ์ช่นกนั เพราะมีประโยชน์

ในการเปิดโลกทศัน ์ก่อใหเ้กิดความคิดหรอืไอเดีย (idea) ใหม่ๆ  ทัง้ยงัเป็นการฝึกฝนการใชเ้ครื่องมือซึ่ง

มีประโยชนต์่อการใชชี้วิตในยคุปัจจบุนั แต่ก็ควรจ ากดัเวลาไม่ใหอ้ยู่กบัสื่อเทคโนโลยีมากเกินไปเพราะ

อาจสง่ผลเสียตอ่นกัเรยีน 

  4. ปัจจยัท่ีเป็นอปุสรรคตอ่ทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

   ผูเ้ช่ียวชาญใหค้วามคิดเห็นว่าปัจจยัท่ีเป็นอปุสรรคต่อทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์ไดแ้ก่ 

สภาพแวดลอ้มท่ีไมส่ง่เสริมใหน้กัเรยีนเกิดความคิด เช่น การเรยีนแคใ่นหอ้งเรยีนอย่างเดียว ไม่คน้ควา้

หาความรูห้รอืไมไ่ดร้บัความรูจ้ากปัจจยัแวดลอ้มอ่ืนๆ การไมเ่ป็นที่ยอมรบัจากบคุคลรอบขา้ง การถกูตี

กรอบความคิด ท าใหน้กัเรยีนขาดความมั่นใจ ไมก่ลา้คิด เกิดความกลวัว่าถา้คิดหรอืตอบอะไรอาจเป็น

สิ่งท่ีผิด หรืออาจโดนต าหนิ ซึ่งผลเหล่านีม้าจากประสบการณจ์ากบุคคลใกลชิ้ดท่ีปิดกั้นความคิด

นักเรียน เช่น นักเรียนตัง้ค  าถามแต่ถูกต่อว่าหรือถูกหา้มไม่ใหถ้าม ทัง้ยังไม่มีการอธิบายหรือขยาย

ความใดๆ นอกจากนี ้การถูกปล่อยปละละเลยก็เป็นสาเหตหุนึ่งท่ีท าใหน้กัเรียนไม่ไดร้บัการส่งเสริม

ทกัษะการคิดสรา้งสรรคด์ว้ยเช่นกนัเพราะไมไ่ดร้บัความสนใจหรอืชีแ้นะไปในทางท่ีเหมาะสม 

  5. ทกัษะอ่ืนๆ ท่ีสมัพนัธก์บัการเสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

   ผูเ้ช่ียวชาญใหค้วามเห็นว่าทกัษะชีวิตมีความสมัพนัธก์บัการเสริมสรา้งทกัษะการคิด

สรา้งสรรค ์ไดแ้ก่ การสื่อสาร การคิดวิเคราะหห์รือการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การรูจ้กัแกปั้ญหา การ

ตดัสินใจ รวมไปถงึความฉลาดทางอารมณ ์เช่น การรูจ้กัจดัการกบัอารมณ ์จดัการกบัความเครยีด การ

เขา้ใจผูอ้ื่น ซึง่ทกัษะเหลา่นีเ้ป็นสิ่งท่ีนกัเรยีนควรไดร้บัการสง่เสรมิจากผูใ้หญ่หรอืบคุคลใกลชิ้ด 
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ตอนที่ 2 ผลของการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ Active learning โดยใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดสร้างสรรคข์อง
นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที ่4 โรงเรียนสาธิต “พบิูลบ าเพญ็” มหาวทิยาลัยบูรพา 
 ผลของการพฒันารูปแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัใน

รายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรค์ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียน

สาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา ประกอบดว้ย 7 องคป์ระกอบ และ 3 ขัน้ตอนหลกั ดงัแสดง

ในภาพท่ี 10 

 

ภาพท่ี 10 รูปแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทย

เพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดสรา้งสรรคข์องนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต 

“พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 
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 องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1. วิเคราะหผ์ูเ้รียน 2. วตัถปุระสงคก์ารเรียนรู ้3. ก าหนดบทบาทของ

ครูและนกัเรียน 4. เนือ้หาการจดัการเรียนรู ้5. วิธีการและขัน้ตอนการจดัการเรียนรู ้6. สื่อและกิจกรรม 

และ 7. การประเมินผลและปรบัปรุง มีรายละเอียดดงันี ้

 1. วิเคราะหผ์ูเ้รยีน 

  การวิเคราะหผ์ูเ้รยีน เป็นการศกึษาคณุลกัษณะของนกัเรยีนเพื่อน าขอ้มลูมาสรา้งรูปแบบ

การจดัการเรียนรูฯ้ ท่ีเหมาะสม โดยผูวิ้จยัไดท้  าการศกึษาทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนในการ

วิจยัระยะท่ี 1 ซึ่งเป็นหวัใจส าคญัเพื่อน ามาวิเคราะหแ์ละก าหนดขัน้ตอนวิธีการต่างๆ ของรูปแบบการ

จัดการเรียนรู ้ผลการศึกษาพบว่า แมร้ะดับคะแนนของนักเรียนส่วนใหญ่จะอยู่ในเกณฑเ์ฉลี่ยของ

ทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์แต่ก็ไม่ไดอ้ยู่ในเกณฑท่ี์สงูนกั มีเพียงรอ้ยละ 10.29 เท่านัน้ท่ีมีระดบัคะแนน

สงูกว่าเกณฑเ์ฉลี่ย แต่แทจ้ริงแลว้ทกัษะการคิดสรา้งสรรคเ์ป็นสิ่งท่ีทกุคนสามารถฝึกฝนและปฏิบตัิได้

อย่างสม ่าเสมอ นอกจากนีเ้มื่อพิจารณาจากผลของแบบสังเกตพฤติกรรมทักษะการคิดสรา้งสรรค์

พบว่าโดยรวมอยู่ในระดับปานกลาง มีเพียงดา้นความคิดริเริ่ม (Originality) ท่ีมีมากกว่าดา้นอื่นๆ 

ในขณะท่ีดา้นความคิดคล่อง (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) และความคิดละเอียดลออ 

(Elaboration) มีคะแนนเฉลี่ยของพฤติกรรมนอ้ยลงตามล าดับ โดยเมื่อเทียบกับเกณฑพ์บว่าอยู่ใน

ระดับปานกลาง นักเรียนจึงควรได้รับการจัดการเรียนรูท่ี้เหมาะสมเพื่อพัฒนาคุณลักษณะและ

พฤติกรรมในแต่ละดา้น ซึ่งสอดคลอ้งกับขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสนทนากลุ่มกับผู้เช่ียวชาญเก่ียวกับ

พฤติกรรม คณุลกัษณะ และปัจจยัต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์นอกจากการวิเคราะห์

เก่ียวกับทักษะการคิดสรา้งสรรคแ์ลว้ ผูวิ้จัยยังพิจารณาไปถึงความสามารถของนักเรียนในการใช้

เครื่องมือท่ีจ าเป็นส าหรบัการจัดการเรียนรู ้ไดแ้ก่ เครื่องมือทางเทคโนโลยีดิจิทัล เน่ืองจากในการ

เสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคจ์ะครอบคลุมกระบวนการเรียนรูท้ัง้ 4 มิติ ไดแ้ก่ ใช ้(Use) เขา้ใจ 

(Understand) สรา้ง (Create) และเขา้ถึง (Access) ผูวิ้จยัจึงตอ้งพิจารณาถึงการเลือกเครื่องมือและ

สื่อท่ีมีความเหมาะสมกับวัยของนักเรียน โดยจะตอ้งเป็นเครื่องมือท่ีสามารถเขา้ถึงนักเรียนทุกคน 

นกัเรยีนสามารถเขา้ใจไดง้่าย และมีความสอดคลอ้งกบัเนือ้หาท่ีจะน ามาจดัการเรยีนรูด้ว้ย 
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 2. วตัถปุระสงคก์ารเรยีนรู ้

  วตัถุประสงคก์ารเรียนรู ้เป็นการก าหนดว่าในการจดัการเรียนรูนี้ต้อ้งการใหน้กัเรียนได้

เรยีนรูอ้ะไร เกิดความสามารถในเรื่องใด ซึง่ผูวิ้จยัก าหนดตามวตัถปุระสงคห์ลกัของงานวิจยั ไดแ้ก่ การ

เสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์โดยสรุปผลหลงัจากไดร้บัการจดัการเรียนรูว้่า นกัเรียนเกิดทกัษะ

การคิดสรา้งสรรคอ์ย่างไร และวดัโดยใชเ้ครื่องมือการประเมินแบบใด 

 3. ก าหนดบทบาทของครูและนกัเรยีน 

  การก าหนดบทบาทของครูและนกัเรียน เป็นการท าความเขา้ใจและก าหนดพฤติกรรม

ตามบทบาทท่ีเหมาะสมกับการจดัการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยในบทบาทของครู ครูจะตอ้ง

เป็นผูท่ี้สรา้งแรงจงูใจ ท าใหก้ารเรยีนรูน้ัน้น่าสนใจ กระตุน้นกัเรยีนดว้ยพลงับวก พดูชม ใหก้  าลงัใจ เนน้

การลงมือปฏิบตัิจรงิและจดักิจกรรมท่ีมีความสนกุสนาน เป็นกนัเอง ตระหนกัว่านกัเรยีนเป็นศนูยก์ลาง

ของการเรียนรู ้เปิดโอกาสใหน้กัเรียนมีส่วนรว่มในการก าหนดเป้าหมายของการเรียน มอบบทบาทให้

นักเรียนเป็นผู้อธิบายหรือน าเสนอ ให้นักเรียนเป็นทั้งผู้ใช้และผู้สรา้ง  โดยครูท าหนา้ท่ีเป็นผู้ให้

ค  าปรกึษา คอยแนะน าช่วยเหลือ ส่วนบทบาทของนกัเรียนนัน้ นกัเรียนจะตอ้งใหค้วามร่วมมือในการ

เรียนและการปฏิบตัิกิจกรรม มีส่วนร่วมในการท างาน เกิดการสื่อสารระหว่างกนั เรียนรูท่ี้จะท างาน

ร่วมกบัผูอ้ื่น มีความกระตือรือรน้ รูจ้กัปรบัตวัและท าความเขา้ใจเทคโนโลยีดิจิทลั สามารถน าความรู ้

หรอืขอ้คิดจากการเรยีนไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัไดท้ัง้ในภาคทฤษฎีและภาคปฏิบตัิ  

 4. เนือ้หาการจดัการเรยีนรู ้

  ก าหนดเนือ้หาท่ีใชใ้นการจดัการเรียนรู ้ไดแ้ก่ เนือ้หาในรายวิชาภาษาไทยตามหลกัสตูร

แกนกลางการศึกษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศกัราช 2551 มาตรฐานการเรียนรู ้สาระการเรียนรูภ้าษาไทย 

ระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 ทัง้ 5 สาระ ดงันี ้สาระท่ี 1 การอ่าน สาระท่ี 2 การเขียน สาระท่ี 3 การฟัง 

การด ูและการพดู สาระท่ี 4 หลกัภาษา และสาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม โดยเนือ้หาท่ีใชส้อน

ครอบคลมุสาระการเรียนรูท้ัง้ 5 สาระ เรียงล าดบัตามความง่ายไปยากโดยพิจารณาจากเนือ้หา และ

การมอบหมายงานในแต่ละกิจกรรมท่ีผูวิ้จยัออกแบบ ประกอบดว้ย เรื่องท่ี 1 น า้ผึง้หยดเดียวก่อเหต ุ

(วรรณคดีและวรรณกรรม) เรื่องท่ี 2 ค  าขวญั (การเขียน) เรื่องท่ี 3 ชนิดของค า (หลกัภาษา) เรื่องท่ี 4 
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การโฆษณา (การอา่น) และเรื่องท่ี 5 การพดูแสดงความคิดเห็นจากเรื่องท่ีฟังและด ู(การฟัง การด ูและ

การพดู) โดยจดัท าเป็นแผนการจดัการเรยีนรูจ้  านวน 5 แผน แผนละ 2 ชั่วโมง 

 5. วิธีการและขัน้ตอนการจดัการเรยีนรู ้

  กระบวนการในการถ่ายทอดความรูแ้ละการปฏิบัติกิจกรรมตามลักษณะการจัดการ

เรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิด

สรา้งสรรค ์ซึง่ก  าหนดไว ้3 ขัน้ตอนหลกั ประกอบดว้ย 1. ขัน้เตรยีมความพรอ้ม 2. ขัน้ด  าเนินการจดัการ

เรยีนรู ้และ 3. ขัน้ประเมินผล 

 6. สื่อและกิจกรรม 

  ผู้วิจัยท าการออกแบบสื่อและกิจกรรมท่ีมีความเหมาะสมกับการจัดการเรียนรูแ้บบ 

Active learning ในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดสร้างสรรค์ และพิจารณาให้

เหมาะสมกบัการเรียนรูข้องนกัเรียนใหส้ามารถเกิดผลลพัธจ์ากการปฏิบตัิจริงได ้สื่อท่ีผูวิ้จยัใชไ้ดแ้ก่ 

การสอนดว้ยสไลด ์ผ่านโปรแกรมการน าเสนอ เช่น Power Point Canva และ Keynote การสอนดว้ย

วิดีโอ การใหน้กัเรยีนไดฝึ้กใชเ้ครื่องมือเทคโนโลยีและแอปพลิเคชนัตา่งๆ โดยผ่านคอมพิวเตอร ์สมารท์

โฟนหรอืแท็บเลต ทัง้ในฐานะผูใ้ชแ้ละผูส้รา้ง ผ่านการปฏิบตัิกิจกรรมทัง้แบบกลุม่และแบบเดี่ยว เนน้ไป

ท่ีการปฏิบตัิกิจกรรมท่ีใหน้กัเรยีนเป็นศนูยก์ลาง 

 7. การประเมินผลและปรบัปรุง 

  การประเมินผล เป็นการประเมินกระบวนการทัง้หมดของการจดัการเรียนรูโ้ดยผูวิ้จัยท า

การสรุปผลจากการจดัการเรียนรู ้และประเมินผลลพัธค์วามส าเร็จของนกัเรียนโดยพิจารณาจากการ

ประเมินหลงัจากท่ีนกัเรียนไดร้บัการจดัการเรียนรูว้่ามีทกัษะการคิดสรา้งสรรคเ์พิ่มขึน้หรือไม่ อย่างไร 

สว่นการปรบัปรุง เป็นการรวบรวมขอ้มลูจากองคป์ระกอบและขัน้ตอนของรูปแบบการจดัการเรยีนรูฯ้ ท่ี

ไดจ้ากการทดลองจรงิมาพิจารณาหาขอ้บกพรอ่งในแตล่ะดา้นอย่างถ่ีถว้นเพื่อน าไปปรบัปรุงใหรู้ปแบบ

มีประสิทธิภาพมากย่ิงขึน้ 
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 ข้ันตอนหลัก 3 ข้ันตอน ไดแ้ก่ 1. ขัน้เตรียมความพรอ้ม ประกอบดว้ย 1.1 เตรียมความ

พรอ้มของนกัเรียน 1.2 จดัสภาพแวดลอ้มการเรียนรู ้2. ขัน้ด  าเนินการจดัการเรียนรู ้ประกอบดว้ย 2.1 

ด  าเนินการจดัการเรยีนรูต้ามแผน 2.2 การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั 2.3 การสื่อสารและแลกเปลี่ยนเรยีนรู ้3. 

ขัน้ประเมินผล ประกอบดว้ย 3.1 ประเมินผลหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรู ้3.2 ทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

มีรายละเอียดดงันี ้

 1. ขัน้เตรยีมความพรอ้ม 

  1.1 เตรยีมความพรอ้มของนกัเรยีน 

   เป็นการชีแ้จงและอธิบายถึงการด าเนินการจัดการเรียนรูต้ามท่ีผู้วิจัยได้ท  าการ

ออกแบบและพฒันา แนะน าบทเรียน เนือ้หาท่ีจะใชใ้นการจดัการเรียนรู ้การเตรียมความพรอ้มดา้น

เครื่องมือเทคโนโลยีดิจิทลัท่ีนักเรียนจ าเป็นจะตอ้งใช ้เง่ือนไขและบทบาทของนักเรียนในการปฏิบตัิ

กิจกรรม เพื่อใหน้กัเรยีนเกิดความเขา้ใจและสามารถเรยีนรูไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ 

  1.2 จดัสภาพแวดลอ้มการเรยีนรู ้

   เป็นการจดัสภาวะตา่งๆ ในการเรยีนทัง้ท่ีอยู่ในหอ้งเรยีนและนอกหอ้งเรียน ทัง้ในแบบ

รูปธรรมและนามธรรม อันจะมีผลกระทบต่อประสิทธิภาพในการเรียนรูข้องนักเรียน ผูวิ้จัยท าการ

ตรวจสอบสภาพแวดลอ้มทางกายภาพ ไดแ้ก่ หอ้งเรียนท่ีใชใ้นการจัดการเรียนรู ้ความพรอ้มของ

อปุกรณภ์ายในหอ้งเรียน รวมถึงการขอใชห้อ้งเรียนคอมพิวเตอรจ์  านวน 1 คาบเพื่อใหน้กัเรียนปฏิบตัิ

กิจกรรมจากการเล่นเกมในสื่อเกมท่ีผูวิ้จัยสรา้งขึน้ ตรวจสอบความพรอ้มของนักเรียน เครื่องมือท่ี

นกัเรยีนจ าเป็นตอ้งใชใ้นการเรยีนตามความสะดวกของนกัเรยีน ผูท่ี้มีสมารท์โฟนหรอืแท็บเลตสามารถ

ใชใ้นการด าเนินกิจกรรมบางคาบท่ีผูวิ้จยัก าหนดได ้ส่วนผูท่ี้ไม่มีอปุกรณส์ามารถจบักลุ่มกบัเพื่อนท่ีมี

อปุกรณไ์ด ้ซึง่ปัจจบุนัสมารท์โฟนหรอืแท็บเลตเป็นเครื่องมือสื่อสารท่ีนกัเรยีนบางคนไดร้บัอนญุาตจาก

ผูป้กครองใหพ้กมาโรงเรยีนได ้แตต่อ้งใชภ้ายใตเ้ง่ือนไขของโรงเรยีน รวมทัง้สอบถามเก่ียวกบัอปุกรณท่ี์

บา้นของนักเรียนเน่ืองจากการวิจัยนีก้  าหนดใหน้ักเรียนจะตอ้งเป็นทัง้ผูใ้ชแ้ละผูส้รา้งสื่อเทคโนโลยี

ดิจิทลัซึ่งจะไดร้บัมอบหมายงานไปท าเป็นการบา้น เหล่านีเ้ป็นสิ่งท่ีผูวิ้จยัตอ้งค านึงถึงก่อนเริ่มก าหนด

กิจกรรมและตอ้งตรวจสอบใหแ้น่ใจว่าสภาวะของนักเรียนโดยรวมนัน้อยู่ในระดับท่ีเหมาะสมท่ีจะ

สามารถด าเนินกิจกรรมใหเ้ป็นไปตามแผนได ้นอกจากนีผู้วิ้จยัตรวจสอบสภาพแวดลอ้มทางจิตวิทยา 
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ซึ่งหมายถึงบรรยากาศในชัน้เรียน สรา้งปฏิสมัพนัธท่ี์ดีระหว่างครูกับนักเรียน และระหว่างนักเรียน

ดว้ยกัน รกัษาบรรยากาศให้มีความเป็นกันเอง สนุกสนาน น่าสนใจ และเขา้ถึงง่าย เปิดโอกาสให้

นักเรียนซกัถาม กลา้ท่ีจะแสดงความคิดเห็น เกิดความกระตือรือรน้ในการเรียน ซึ่งจะส่งผลใหก้าร

จดัการเรยีนรูบ้รรลตุามวตัถปุระสงค ์

 2. ขัน้ด  าเนินการจดัการเรยีนรู ้

  2.1 ด  าเนินการจดัการเรยีนรูต้ามแผน 

   เป็นการน าเสนอเนือ้หาของการจดัการเรียนรูท่ี้จะไปสูเ่ปา้หมายตามวตัถปุระสงคด์ว้ย

การถ่ายทอดความรูต้ามแนวทางการจดัการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัเพื่อ

เสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคต์ามแผนการจดัการเรียนรูท่ี้ผูวิ้จยัก าหนดไว ้เรียงล าดบัตามความ

ง่ายไปยากโดยพิจารณาจากเนือ้หาและการมอบหมายงานในแต่ละกิจกรรม โดยกระบวนการจดัการ

เรียนรูเ้นน้ใหน้ักเรียนเกิดการบูรณาการความรู ้แกปั้ญหาอย่างสรา้งสรรค ์การน าไปประยุกตใ์ชใ้น

ชีวิตประจ าวนั และมีส่วนรว่มทัง้ในฐานะผูใ้ชแ้ละผูส้รา้ง ประกอบไปดว้ย 1) ขัน้น าเขา้สู่บทเรียน เป็น

การกระตุน้ใหน้กัเรยีนเกิดทกัษะการคิด เกิดการตัง้ค  าถาม และเป็นการทบทวนความรูเ้ดิมของนกัเรยีน 

2) ขัน้สอน เป็นการอธิบายเนือ้หารว่มกบัการใชส้ื่อและการปฏิบตัิกิจกรรมทัง้แบบกลุ่มและแบบเดี่ยว 

3) ขัน้สรุป เป็นการสรุปความรูท่ี้ไดเ้รียน สิ่งท่ีนกัเรียนไดร้บัจากการปฏิบตัิกิจกรรม และสามารถน าไป

ประยกุตใ์ชไ้ด ้ทัง้นีใ้นระหว่างกระบวนการจดัการเรยีนรู ้ครูเปิดโอกาสใหน้กัเรยีนไดล้งมือปฏิบตัิอย่าง

เตม็ท่ีอย่างไมม่ีกรอบเง่ือนไข ไมปิ่ดกัน้ความคิด ท าหนา้ท่ีเป็นผูอ้  านวยความสะดวกใหน้กัเรยีนโดยเป็น

ผูใ้หค้  าปรกึษา เขา้ไปช่วยเหลือเมื่อนกัเรียนเกิดอปุสรรค และเปิดโอกาสใหน้กัเรียนสามารถปรึกษา

นอกเหนือจากเวลาเรียนไดโ้ดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัเป็นเครื่องมือในการสื่อสาร ในท่ีนีค้ือ Microsoft 

Teams ซึง่เป็นซอฟตแ์วร ์(software) ท่ีใชใ้นการพดูคยุติดตอ่สื่อสารผ่านอปุกรณต์า่งๆ ทัง้คอมพิวเตอร ์

สมารท์โฟน หรือแท็บเลต ทัง้ยงัเป็นเครื่องมือท่ีผูวิ้จยัไดก้  าหนดไวใ้นแผนการจดัการเรียนรูใ้นการส่ง

งาน (Assignment) 

  2.2 การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั 

   เป็นกระบวนการเรียนรูท่ี้มีการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัท่ีครอบคลมุ 4 มิติ ไดแ้ก่ ใช ้(Use) 

เขา้ใจ (Understand) สรา้ง (Create) และเขา้ถงึ (Access) โดยน าสื่อการเรยีนรูใ้นรายวิชาภาษาไทยท่ี
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ผูวิ้จยัสรา้งขึน้บนโปรแกรมคอมพิวเตอรแ์ละแอปพลิเคชนัต่างๆ มาท าการจดัการเรียนรูใ้หแ้ก่นกัเรียน 

ประกอบไปดว้ยโปรแกรมการน าเสนอ เช่น Power Point Canva และ Keynote การสอนดว้ยวิดีโอ การ

เลน่เกมผ่านแอปพลิเคชนัและเว็บไซตต์า่งๆ ผ่านการด ูเขา้ใจ ลงมือท า และการเขา้ถงึ โดยใชเ้ครื่องมือ

ต่างๆ เช่น คอมพิวเตอร ์สมารท์โฟน และแท็บเลต และมอบหมายงานเพื่อฝึกฝนใหน้กัเรียนสามารถ

สรา้งผลงานดว้ยเทคโนโลยีดิจิทลั ไดแ้ก่ การออกแบบภาพโฆษณา การสรา้งคลิปวิดีโอน าเสนอ และ

การใชเ้ครื่องมือสื่อสารซึง่ผูวิ้จยัเลือกใช ้Microsoft Teams ซึง่เป็นซอฟตแ์วรใ์นการพดูคยุติดตอ่สื่อสาร

และใชส้  าหรบัการส่งงาน (Assignment) นอกจากนี ้ผูวิ้จัยไดน้  าสื่อการเรียนรูโ้พสตล์งใน Microsoft 

Teams เพื่อใหน้ักเรียนสามารถเขา้มาเรียนรูแ้ละฝึกฝนไดต้ามความสะดวกและความตอ้งการของ

นกัเรยีน 

  2.3 การสื่อสารและแลกเปลี่ยนเรยีนรู ้

   เป็นการพูดคุย สื่อสาร และท างานร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ โดยการสื่อสาร

ระหว่างครูและนกัเรียน ครูมีบทบาทในการเป็นผูใ้หค้  าปรกึษาท่ีดีแก่นกัเรียน เนน้การสื่อสารเพื่อสรา้ง

แรงจงูใจ กระตุน้ความสนใจของนกัเรยีน พดูชม ใหก้  าลงัใจ เป็นกนัเอง นกัเรยีนเขา้ถงึครูได ้เปิดโอกาส

ใหน้ักเรียนสามารถปรึกษานอกเหนือเวลาเรียนโดยใชเ้ครื่องมือสื่อสาร ซึ่งผูวิ้จัยเลือกใช ้Microsoft 

Teams ซึ่งเป็นซอฟตแ์วรใ์นการพดูคยุติดต่อสื่อสารทัง้แบบประสานเวลา (Synchronous) ไดแ้ก่ การ

แชท (chat) และวิดีโอคอล (Video call) และแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) ไดแ้ก่ กระดาน

เสวนา (web board) อีกทั้งเครื่องมือนี ้นักเรียนยังสามารถใช้ในการสื่อสารกับเพื่อนนักเรียน

นอกเหนือจากเวลาเรียนไดเ้ช่นกนั และช่วยในการแลกเปลี่ยนเรียนรูก้นัจากการท างานที่ครูมอบหมาย 

ส าหรบัการสื่อสารระหว่างเพื่อนนกัเรียนขณะปฏิบตัิกิจกรรมภายในหอ้งเรียน ผูวิ้จยัเนน้การท างาน

เป็นทีม เพื่อใหน้กัเรียนมีปฏิสมัพนัธก์นั มีการพดูคยุ ปรกึษา แสดงความคิดเห็น โดยค านึงถึงการจดั

กลุ่มตามระดบัสามารถท่ีแตกต่างกนัแต่ก็ไม่มากจนเกินไป กล่าวคือ ไม่มีนกัเรียนคนใดในกลุ่มท่ีตอ้ง

เสี่ยงต่อการเกิดความรูส้กึท่ีแปลกแยกจากเพื่อน เช่น หากในกลุ่มหนึ่งมีนกัเรียนทัง้หมด 5 คน โดยมี

นกัเรียนท่ีเก่งมากกบัปานกลางอยู่ดว้ยกนั ในขณะท่ีเด็กนกัเรียนท่ีเรียนอ่อนมากอยู่ในกลุ่มเพียงคน

เดียว นักเรียนท่ีอ่อนอาจมีความรูส้ึกแปลกแยก ไม่กลา้ท่ีจะแสดงความคิดเห็นขณะท่ี เพื่อนคนอื่นๆ 

ก าลงัสื่อสารกนั ส่งผลใหน้กัเรียนคนดงักล่าวไม่มีปฏิสมัพนัธภ์ายในกลุม่ ดงันัน้ผูวิ้จยัตอ้งค านงึในการ
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จดักลุม่ท่ีท าใหน้กัเรยีนรูส้กึเป็นสว่นหนึ่งของกลุ่มหรือทีม โดยท าการจดักลุม่นกัเรียนตามระดบัความรู ้

ท่ีไม่แตกต่างกนัมากเกินไป และท่ีส  าคญัคือครูตอ้งมีบทบาทในการเขา้ไปติดตามและช่วยเหลืออย่าง

ใกลชิ้ด เป็นตวักลางในการสื่อสาร ใหค้  าชีแ้นะและเป็นที่ปรกึษาใหด้ีแก่นกัเรยีน สรา้งความเป็นอนัหนึง่

อนัดยัวกนั เพื่อใหน้กัเรียนเกิดความมั่นใจ ไดเ้รียนรูก้ารท างานร่วมกับผูอ้ื่น รูจ้กัแกปั้ญหา ตดัสินใจ 

รูจ้กัท่ีจะควบคมุอารมณ ์และแลกเปลี่ยนเรยีนรูก้บัเพื่อนนกัเรยีนอย่างมีประสิทธิภาพ 

 3. ขัน้ประเมินผล 

  3.1 ประเมินผลหลงัไดร้บัการจดัการเรยีนรู ้

   เป็นการใหน้กัเรียนท าแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคห์ลงัจากไดร้บัการจดัการ

เรยีนรู ้ซึง่เป็นแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคท่ี์ผูวิ้จยัสรา้งขึน้จ  านวน 7 กิจกรรมโดยเป็นคนละชดุ

กับแบบประเมินทักษะการคิดสรา้งสรรคใ์นระยะท่ี 1 กล่าวคือ ใช้ค  าถามเดียวกันแต่ใช้ภาพและ

สถานการณค์นละชดุ โดยเกณฑก์ารใหค้ะแนนใชรู้บริคส ์(Rubrics) มีลกัษณะเป็นมาตรประมาณค่า 

(Rating scale) ตัง้แต่ 0 – 5 คะแนนในแต่ละกิจกรรม ท าการบนัทึกผลการประเมินเพื่อน าไปหาค่า

ดชันีประสิทธิผล (Effectiveness Index: E.I.) และเปรยีบเทียบความแตกตา่งของคะแนนก่อนและหลงั

เพื่อพิจารณาผลความกา้วหนา้ของนกัเรยีน 

  3.2 ทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

   เป็นการสรุปผลความกา้วหนา้ของทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียน โดยทักษะ

การคิดสรา้งสรรคป์ระกอบดว้ย 1) ดา้นความคิดริเริ่ม (Originality) นกัเรียนเกิดความคิดสรา้งสรรค์

หรือความคิดแปลกใหม่ มีการแสดงความคิดเห็นท่ีแตกต่างในเชิงสรา้งสรรค์ สามารถน าไปใช้

ประโยชนห์รอืแกปั้ญหาได ้ผ่านการจินตนาการ การแสดงออก การสรา้งสรรคผ์ลงานตา่งๆ โดยมีความ

มุ่งมั่นในการท างาน มีสมาธิ มีความกลา้คิด กลา้ทดลอง และกลา้แสดงออก 2) ดา้นความคิดคล่อง 

(Fluency) นักเรียนเกิดความสามารถในการคิดหาวิธีแก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว หลากหลาย 

สมเหตุสมผล มีความคล่องตวัในการปฏิบตัิกิจกรรมต่างๆ ช่วยเหลือผูอ้ื่นในการแกไ้ขปัญหาอย่าง

สรา้งสรรค ์3) ดา้นความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) นกัเรียนมีความสามารถในการหาทางแกปั้ญหาหรือ

หาวิธีลัดเมื่อประสบกับปัญหาหรือความยุ่งยากต่างๆ สามารถสื่อสารกับผู้อื่นได้อย่างเข้าใจ มี

ความเห็นอกเห็นใจผู้อื่น มีความสามารถในการควบคุมตนเอง  4) ด้านความคิดละเอียดลออ 
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(Elaboration) นกัเรียนมีความเอาใจใส่ในรายละเอียด สามารถท างานออกมาได้ดี มีความช่างสงัเกต

และความพยายามในการหาค าตอบของบางสิ่ง ส่งผลใหน้กัเรียนสามารถน าทกัษะการคิดสรา้งสรรค์

ไปตอ่ยอดไดใ้นการท างานและการใชชี้วิต 

 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ Active 
learning โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสร้างทักษะการคิด
สร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” 
มหาวทิยาลัยบูรพา 
 ผูวิ้จยัศกึษาความกา้วหนา้ของนกัเรยีนจากการท าแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคห์ลงั

ไดร้บัการจดัการเรียนรูโ้ดยการหาค่าดชันีประสิทธิผล และเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนก่อน

และหลงัไดร้บัการจดัการเรยีนรู ้ดงัแสดงในตารางที่ 13 และ 14 ตามล าดบั 

 

ตารางที่ 13 ดชันีประสิทธิผลของแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคห์ลงัไดร้บัการจดัการเรยีนรู ้           

  (n = 34) 

แบบ
ประเมิน 

คะแนน
เตม็ 

ค่าเฉลีย่
คะแนน
หลังเรียน 

S.D. 

ค่าเฉลีย่
คะแนน
ก่อน
เรียน 

S.D. 
Effectiveness 

Index (EI) 

กิจกรรมท่ี 1 5 3.24 1.18 2.47 .99 .30 
กิจกรรมท่ี 2 5 3.47 .87 2.41 .93 .41 
กิจกรรมท่ี 3 5 3.03 .90 2.12 .95 .32 
กิจกรรมท่ี 4 5 3.53 .66 2.97 .76 .28 
กิจกรรมท่ี 5 5 3.35 1.13 2.71 .88 .28 
กิจกรรมท่ี 6 5 2.88 .81 2.18 .71 .25 
กิจกรรมท่ี 7 5 3.68 .88 2.85 .92 .38 
รวม 35 23.18 5.83 17.71 5.41 .32 
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ตารางที่ 14 ผลการเปรยีบเทียบคะแนนแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคก์่อนและหลงัไดร้บัการ  

   จดัการเรยีนรู ้(n = 34) 

ลักษณะของคะแนน 
คะแนน
เตม็ 𝒙̅ S.D. t Sig. 

ก่อนรบัการจดัการเรยีนรู ้ 35 17.71 5.41 
22.16 .000** 

หลงัรบัการจดัการเรยีนรู ้ 35 23.18 5.83 
**มีนยัส  าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

 จากตารางท่ี 13 ค่าดชันีประสิทธิผลโดยรวมของแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคห์ลงั

ไดร้บัการจดัการเรียนรู ้มีค่าเท่ากบั .32 แสดงว่า นกัเรียนมีความคิดสรา้งสรรค์เพิ่มขึน้หลงัจากไดร้บั

การจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้ง

ทักษะการคิดสร้างสรรค์ส  าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” 

มหาวิทยาลยับรูพา .32 หรือคิดเป็นรอ้ยละ 32 สอดคลอ้งกบัตารางท่ี 14 ผลการเปรียบเทียบคะแนน

แบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคก์่อนและหลงัไดร้บัการจดัการเรยีนรูฯ้ มีความแตกตา่งกนัอย่างมี

นยัส  าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 โดยคะแนนเฉลี่ยของแบบประเมินทักษะการคิดสรา้งสรรคห์ลงัไดร้บั

การจดัการเรียนรูส้งูกว่าคะแนนเฉลี่ยของแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคก์่อนไดร้บัการจดัการ

เรยีนรูอ้ย่างมีนยัส  าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

  

ตอนที ่4 ผลการประเมินรับรองรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ Active learning โดย
ใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดสร้างสรรค์
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลัย
บูรพา 
 ผูวิ้จยัวิเคราะหผ์ลการประเมินรบัรองรูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา โดยผูท้รงคณุวุฒิ ดงัแสดงใน

ตารางที่ 15 
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ตารางท่ี 15 ผลการประเมินรบัรองรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยี

ดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา โดยผูท้รงคณุวฒุิ (n 

= 5) 
รายการ 𝒙̅ S.D. แปลผล 

1. ดา้นองคป์ระกอบ    
1.1 การวิเคราะหผ์ูเ้รียนมีความเหมาะสมกับการสรา้ง

รูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบ Active learning เพื่อ
เสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

5.00 .00 มากท่ีสดุ 

1.2 วตัถปุระสงคข์องการจดัการเรียนรูม้ีความเหมาะสม
กบัการเสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

4.40 .49 มาก 

1.3 การก าหนดบทบาทของครูและนักเรียนมีความ
เหมาะสมกับรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active 
learning เพื่อเสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

4.80 .40 มากท่ีสดุ 

1.4 เนื ้อหาการจัดการเรียนรู ้มีความสอดคล้องกับ
วตัถปุระสงค ์

4.60 .49 มากท่ีสดุ 

1.5 วิธีการและขัน้ตอนการจัดการเรียนรูเ้หมาะสมกับ
การเสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

4.40 .49 มาก 

1.6 สื่อและกิจกรรมมีความเหมาะสมกับการเสริมสรา้ง
ทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

4.40 .49 มาก 

1.7 วิ ธีการวัดประเมินผลและการปรับปรุงมีความ
เหมาะสมกับการด าเนินการจัดการเรียนรู ้แบบ 
Active learning เพื่ อ เ ส ริ มส ร้า งทักษะการคิ ด
สรา้งสรรค ์

4.20 
 

.40 มาก 

1.8 องคป์ระกอบมีความเหมาะสมกับการด าเนินการ
จัดการเรียนรูแ้บบ Active learning เพื่อเสริมสรา้ง
ทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

4.00 .00 มาก 

รวม 4.46 .24 มาก 
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ตารางที่ 15 (ตอ่) 

รายการ 𝒙̅ S.D. แปลผล 
2. ดา้นข้ันตอนการจัดการเรียนรู้    
2.1 ข้ันเตรียมความพร้อม    
2.1.1 การเตรยีมความพรอ้มของนกัเรยีน 4.80 .40 มากท่ีสดุ 
2.1.2 การจดัสภาพแวดลอ้มการเรยีนรู ้ 4.80 .40 มากท่ีสดุ 
2.2 ข้ันด าเนินการจัดการเรียนรู้    
2.2.1 การด าเนินการจดัการเรยีนรูต้ามแผน 4.60 .49 มากท่ีสดุ 
2.2.2 การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั 4.80 .40 มากท่ีสดุ 
2.2.3 การสื่อสารและการแลกเปลี่ยนเรยีนรู ้ 4.60 .49 มากท่ีสดุ 
2.2.4 การน าเสนอเนือ้หาความรู ้ 4.80 .40 มากท่ีสดุ 
2.2.5 การจดักิจกรรม 4.20 .40 มาก 
2.2.6 การมอบหมายงาน 4.20 .40 มาก 
2.2.7 ระยะเวลาในการด าเนินการจดัการเรยีนรู ้ 4.00 .00 มาก 
2.3 ข้ันประเมินผล    
2.3.1 การประเมินและสรุปผลหลงัการจดัการเรยีนรู ้ 4.00 .00 มาก 
2.3.2 การประเมินผลของทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์ 4.00 .00 มาก 

รวม 4.44 .17 มาก 
3. ดา้นความสัมพนัธข์องรูปแบบการจัดการเรียนรู้    
3.1 การวิเคราะหม์ีความสมัพนัธก์บัการออกแบบรูปแบบ

การจดัการเรยีนรู ้
4.60 .49 มากท่ีสดุ 

3.2 กระบวนการออกแบบการจัดการเรียนรูส้มัพนัธก์บั
วตัถปุระสงคข์องรูปแบบ 

4.40 .49 มาก 

3.3 กระบวนการพฒันามีความสมัพนัธก์ับขัน้ตอนการ
จดัการเรยีนรู ้

4.40 .49 มาก 

3.4 กระบวนการจัดการเรียนรูม้ีความสัมพันธ์กับการ
ออกแบบรูปแบบการจดัการเรยีนรู ้

4.40 .49 มาก 

3.5 การประเมินผลสมัพนัธก์บัการจดัการเรยีนรู ้ 4.40 .49 มาก 
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ตารางที่ 15 (ตอ่) 

รายการ 𝒙̅ S.D. แปลผล 
รวม 4.44 .43 มาก 

4. การประเมินผล    
4.1 ผลคะแนนทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์ะทอ้นถงึ

พฒันาการทกัษะการคดิสรา้งสรรค ์
5.00 .00 มากท่ีสดุ 

4.2 ผลคะแนนทักษะการคิดสรา้งสรรค์ก่อนและหลัง
ไดร้บัการจดัการเรยีนรูส้ะทอ้นถงึกระบวนการจดัการ
เรยีนรู ้

5.00 .00 มากท่ีสดุ 

4.3 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูส้ะทอ้นถึง
กระบวนการจดัการเรยีนรู ้

4.60 .49 มากท่ีสดุ 

4.4 กระบวนการประเมินผลการจัดการเรียนรูม้ีความ
สอดคลอ้งกบัผลคะแนนทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์อง
นกัเรยีน 

4.40 .49 มาก 

รวม 4.75 .00 มากท่ีสดุ 
รวมคะแนนเฉลีย่ 4.50 .31 มาก 

 

 จากตารางท่ี 15 พบว่า ผลการประเมินรับรองรูปแบบการจัดการเรียนรู ้แบบ Active 

learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดสรา้งสรรค์ของ

นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับูรพา โดยผูท้รงคณุวุฒิ

จ านวน 5 ท่าน มีคะแนนเฉลี่ยรวม 4.50 ซึง่อยู่ในเกณฑเ์หมาะสมมาก เม่ือพิจารณาเป็นรายดา้นพบว่า 

ดา้นท่ีคะแนนเฉลี่ยสูงท่ีสุด ไดแ้ก่ ดา้นการประเมินผล มีคะแนนเฉลี่ย 4.75 รองลงมาไดแ้ก่ ดา้น

องคป์ระกอบ มีคะแนนเฉลี่ย 4.46 ตามมาดว้ยดา้นขัน้ตอนการจัดการเรียนรูแ้ละดา้นความสัมพนัธ์

ของรูปแบบการจดัการเรยีนรูซ้ึง่มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากนัคือ 4.44 



บทที ่5 
สรุปและอภปิรายผล 

 
 การวิจัยครั้งนี ้เป็นการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้แบบ Active learning โดยใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา มีขัน้ตอนในการด าเนินการและ

สรุปผลการวิจยั ดงันี ้

  

วัตถุประสงคข์องการวิจยั 
 1. เพื่อศึกษาทักษะการคิดสรา้งสรรคข์องนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต 

“พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

 2. เพื่อพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลใน

รายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา  

 3. เพื่อศึกษาประสิทธิผลรูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยี 

ดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 

4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

 4. เพื่อประเมินรับรองรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยี 

ดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 

4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

 
เคร่ืองมอืการวจิยั 
 1. แบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

 2. แบบสงัเกตพฤติกรรมทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

 3. แบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้งส าหรบัการสนทนากลุม่ 
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 4. รูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชา

ภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต 

“พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

 5. แบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคห์ลงัไดร้บัการจดัการเรยีนรู ้

 6. แบบประเมินรบัรองรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยี

ดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 

4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

 
ขัน้ตอนในการด าเนินการวจิยั 
 1. ขัน้การวิเคราะห ์(Analysis) วิเคราะหส์ถานการณห์รือปัญหาท่ีเกิดขึน้ เพื่อช่วยในการ

ระบเุป้าหมายและวตัถุประสงคก์ารเรียนรู ้รวบรวมขอ้มลูท่ีเก่ียวขอ้ง และประเมินความตอ้งการของ

การจดัการเรียนรูเ้พื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรค์ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน

สาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

 2. ขัน้การออกแบบ (Design) น าขอ้มูลท่ีไดจ้ากขัน้ตอนการวิเคราะหม์าท าการตดัสินใจ

อย่างมีรอบดา้นเพื่อสรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning ในรายวิชาภาษาไทยเพื่อ

เสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” 

มหาวิทยาลยับรูพา โดยก าหนดวตัถปุระสงคก์ารเรียนรู ้ขัน้ตอน วิธีการ เนือ้หา แผนการจดัการเรียนรู ้

สื่อและกิจกรรม และวิธีการประเมินผล  

 3. ขัน้การพฒันา (Development) น าขอ้มลูท่ีไดจ้ากขัน้ตอนการออกแบบมาสรา้งรูปแบบท่ี

เป็นรูปธรรม ไดแ้ก่ แผนการจัดการเรียนรูต้ามเนือ้หาในรายวิชาภาษาไทย สื่อและกิจกรรม และ

เครื่องมือการประเมินผล โดยท าการตรวจสอบคณุภาพของเนือ้หาเครื่องมือตา่งๆ อย่างถ่ีถว้น 

 4. ขัน้การน าไปใช ้(Implementation) หลงัจากรูปแบบท่ีสรา้งไดผ้่านการตรวจสอบคณุภาพ

และปรบัปรุงแกไ้ขเป็นท่ีเรียบรอ้ย น ารูปแบบไปใชใ้นการจดัการเรียนรูโ้ดยท าการติดตามอย่างใกลชิ้ด

เพื่อดวู่ามีปัญหาใดๆ เกิดขึน้ระหว่างกระบวนการจดัการเรยีนรูห้รอืไม่แลว้สรุปผลการจดัการเรยีนรูเ้พื่อ

น าไปสูข่ัน้ตอนการประเมินผลตอ่ไป 
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 5. ขั้นการประเมินผล (Evaluation) หลังจากรูปแบบถูกน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู ้ 

ตรวจสอบใหแ้น่ใจว่ารูปแบบนัน้มีประสิทธิภาพหรือไม่ โดยรวบรวมขอ้มลูต่างๆ ท่ีส  าคญั เช่น การ

ประเมินผลหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูเ้พื่อตรวจสอบประสิทธิผลและเปรยีบเทียบคะแนนก่อนและหลงั

ไดร้บัการจดัการเรียนรู ้แลว้ยอ้นกลบัไปสู่ขัน้ตอนการวิเคราะหใ์นช่วงตน้เพื่อพิจารณาว่ามีสิ่งใดท่ีควร

ตอ้งไดร้บัการแกไ้ขหรอืปรบัปรุงตอ่ไปในอนาคต 

 
การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 1. ท าหนงัสือขออนญุาตผูอ้  านวยการโรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา ใน

การเก็บรวบรวมขอ้มลูและด าเนินการวิจยักบันกัเรยีน 

 2. ด  าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลูจากการท าแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคแ์ละแบบ

สังเกตพฤติกรรมทักษะการคิดสรา้งสรรคก์ับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูล

บ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

 3. ด  าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลูจากแบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้งส าหรบัการสนทนากลุ่ม

เพื่อศึกษาทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” 

มหาวิทยาลยับูรพากับผูเ้ช่ียวชาญในการใหข้อ้มลูเก่ียวกับทักษะการคิดสรา้งสรรค์ของนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา จ านวน 6 ท่าน ผ่านการประชมุ

ออนไลนผ์่านโปรแกรม Zoom โดยการตัง้ค  าถามและใหผู้เ้ช่ียวชาญแต่ละท่านตอบค าถามและแสดง

ความคิดเห็น โดยใชเ้วลาในการสมัภาษณป์ระมาณ 1 ชั่วโมง 

 4. น ารูปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ มาทดลองใชก้ับกลุ่มตวัอย่างโดยใชเ้วลาในชั่วโมงเรียน

ภาษาไทยของนกัเรยีน สปัดาหล์ะ 2 ชั่วโมง เป็นระยะเวลา 5 สปัดาห รวมทัง้สิน้ 10 ชั่วโมง 

 5. ด  าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มลูจากการท าแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคห์ลงัไดร้บั

การจดัการเรยีนรูก้บักลุม่ตวัอย่างเดียวกบัท่ีไดร้บัรูปแบบการจดัการเรยีนรูฯ้ 

 6. ประเมินรบัรองรูปแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัใน

รายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียน

สาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา โดยผูท้รงคณุวฒุิ 
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การวเิคราะหข์้อมูล 
 1. การวิเคราะหแ์ละสงัเคราะหข์อ้มลูจากเอกสารโดยใชวิ้ธีการวิเคราะหเ์นือ้หา (Content 

Analysis) 

 2. วิเคราะหผ์ลการประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคโ์ดยใชรู้บริคส ์(Rubrics) มีลกัษณะเป็น

มาตรประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ ก าหนดคะแนนดิบ (Raw score) ตัง้แต่ 1 – 35 คะแนน 

และก าหนดระดบัคะแนนมาตรฐานเฉลี่ยไวต้ัง้แต ่1 – 99  

 3. วิเคราะหผ์ลของแบบสงัเกตพฤติกรรมทกัษะการคิดสรา้งสรรคใ์นรูปแบบมาตรประมาณ

คา่ 5 ระดบั 

 4. วิเคราะหข์อ้มลูจากการสนทนากลุ่มเพื่อศกึษาทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์โดยการถอดค า 

(Word by word) แลว้จ าแนกประเภทขอ้มลู (Typological Analysis) เป็นหมวดหมู่โดยการวิเคราะห์

ค  าหลกั (Domain Analysis) ท่ีมีความสมัพนัธก์ันมาเป็นขอ้มลูชุดเดียวกัน จากนัน้น าขอ้มลูท่ีไดม้า

สรา้งขอ้สรุปแบบอปุนยั (Analytic Induction) โดยการเขียนบรรยายเชิงพรรณนา 

 5. วิเคราะห์ผลการประเมินทักษะการคิดสรา้งสรรค์หลังได้รับการจัดการเรียนรู ้ โดย

เปรียบเทียบกับผลการประเมินก่อนได้รับการจัดการเรียนรู ้ด้วยการหาค่าดัชนีประสิทธิผล 

(Effectiveness Index: E.I.) ของเผชิญ กิจระการ (2546, หนา้ 16) และเปรยีบเทียบความแตกตา่งของ

คะแนนก่อนและหลงั โดยใช ้t-test dependent samples 

 6. วิเคราะหผ์ลการประเมินรบัรองรูปแบบการจัดการเรียนรูฯ้ โดยผูท้รงคณุวุฒิในรูปแบบ

ของมาตรประมาณคา่ (Rating Scale) 5 ระดบั 

 

สรุปผลการวจิยั 
 1. ผลการศึกษาทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต 

“พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา ไดผ้ลการวิจยัจากการเก็บรวบรวมขอ้มลูดงันี ้

  1.1 ผลการประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียน

สาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา พบว่า ค่าเฉลี่ยโดยรวมของแบบประเมินทักษะการคิด

สรา้งสรรคม์ีค่าเท่ากับ 17.63 มีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.41 โดยคะแนนต ่าสุดคือ 6 คะแนน 
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และคะแนนสงูสดุคือ 26 คะแนน มีค่ากลาง (Median) อยู่ท่ี 18 คะแนน เมื่อน าคะแนนมาเรียงอนัดบั

จากนอ้ยไปมากพบว่า คะแนนมาตรฐานเฉลี่ยของนกัเรียนทัง้หมดอยู่ระหว่าง 15.91 – 74.51 เมื่อแบ่ง

ตามระดบัการคิดสรา้งสรรคโ์ดยน ามาเปรียบเทียบกับต าแหน่งเปอรเ์ซ็นไทลโ์ดยใชเ้กณฑบ์่งชีร้ะดบั

ความคิดสรา้งสรรคข์องนิธิพฒัน ์เมฆขจร (2547, หนา้ 146) พบว่า นกัเรียนส่วนใหญ่มีระดบัการคิด

สรา้งสรรคอ์ยู่ในเกณฑเ์ฉลี่ย มีจ  านวนทัง้สิน้ 127 คน คิดเป็นรอ้ยละ 72.57 รองลงมาเป็นนกัเรียนท่ีมี

ระดบัการคิดสรา้งสรรคต์  ่ากว่าเกณฑเ์ฉลี่ยมีจ  านวน 29 คน คิดเป็นรอ้ยละ 16.57 ตามมาดว้ยนกัเรยีน

ท่ีมีระดบัการคิดสรา้งสรรคส์งูกว่าเกณฑเ์ฉลี่ยมีจ  านวน 18 คน คิดเป็นรอ้ยละ 10.29 และนกัเรียนท่ีมี

ระดับการคิดสร้างสรรค์ต  ่ามากจ านวน 1 คน คิดเป็นร้อยละ 0.57 จึงสรุปได้ว่า นักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา ส่วนใหญ่ มีระดับการคิด

สรา้งสรรคอ์ยู่ในเกณฑเ์ฉลี่ย 

  1.2 ผลของแบบสงัเกตพฤติกรรมทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปี

ท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา ปีการศกึษา 2566 พบว่า ในภาพรวมมีคะแนน

เฉลี่ยอยู่ ท่ี  3.45 ซึ่งอยู่ในระดับปานกลาง เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านความคิดริเริ่ม 

(Originality) เป็นดา้นท่ีมีคะแนนเฉลี่ยสงูกว่าดา้นอื่นๆ โดยมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ท่ี 3.68 ซึ่งเมื่อเทียบกบั

เกณฑค์ะแนนเฉลี่ยของพฤติกรรมทกัษะการคิดสรา้งสรรคพ์บว่าอยู่ในระดบัมาก ในขณะท่ีดา้นอื่นๆ มี

คะแนนเฉลี่ยต  ่าลงตามล าดบั ไดแ้ก่ ดา้นความคิดคล่อง (Fluency) มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ท่ี 3.47 ดา้น

ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ท่ี 3.32 และดา้นความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 

มีคะแนนเฉลี่ยอยู่ท่ี 3.31 ซึ่งทัง้ 3 ดา้นหลงัเมื่อน าไปเทียบกบัเกณฑค์ะแนนเฉลี่ยของพฤติกรรมทกัษะ

การคิดสรา้งสรรคพ์บว่าอยู่ในระดบัปานกลาง 

  1.3 ผลการศึกษาทักษะการคิดสรา้งสรรคข์องนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน

สาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา ปีการศกึษา 2566 จากการสนทนากลุ่ม พบว่า นกัเรียนท่ีมี

ทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์มีลกัษณะท่ีตรงกบัองคป์ระกอบของทกัษะการคิดสรา้งสรรคท์ัง้ 4 ดา้น คือ 

ดา้นความคิดรเิริ่ม ดา้นความคิดคลอ่ง ดา้นความคิดยืดหยุ่น และดา้นความคิดละเอียดลออ ไดผ้ลสรุป

ดงันี ้1) พฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์ไดแ้ก่ พฤติกรรมท่ีแสดงออกถึงความคิดท่ี

แปลกใหม่ น่าสนใจ บ่งบอกจินตนาการ การใหร้ายละเอียดของบางสิ่ง ความกลา้คิด กลา้แสดงออก 
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การพดูคยุสนทนา และการรูจ้กัยืดหยุ่น 2) คณุลกัษณะท่ีแสดงถงึทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์ไดแ้ก่ ความ

มั่นใจในตนเอง ความคล่องตวัในการปฏิบตัิกิจกรรมตา่งๆ การมีสมัพนัธภาพท่ีดี ความสามารถในการ

รบัมือหรือเผชิญหนา้กับสถานการณท่ี์ไม่คาดคิด 3) ปัจจัยท่ีส่งเสริมใหเ้กิดทักษะการคิดสรา้งสรรค ์

ไดแ้ก่ สภาพแวดลอ้มและประสบการณใ์นชีวิตประจ าวัน การไดร้บัการส่งเสริมจากครอบครัวและ

โรงเรียน การใหอ้ิสระในการแสดงความคิด มีความสขุในการปฏิบตัิกิจกรรม ไม่รูส้ึกว่าถูกบงัคบั และ

การรบัสื่อเทคโนโลยีต่างๆ 4) ปัจจยัท่ีเป็นอปุสรรคต่อทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์ไดแ้ก่ สภาพแวดลอ้มท่ี

ไม่ส่งเสริมใหน้กัเรียนเกิดความคิด การไม่คน้ควา้หาความรู ้การไม่เป็นท่ียอมรบัจากบคุคลรอบขา้ง 

การถกูตีกรอบความคิด การขาดความมั่นใจ ไม่กลา้คิด ความกลวั การถกูปล่อยปละละเลย การไม่ได้

รบัความสนใจ ไม่ไดร้บัการชีแ้นะในทางท่ีเหมาะสม 5) ทกัษะอื่นๆ ท่ีสมัพนัธก์บัการเสริมสรา้งทกัษะ

การคิดสรา้งสรรค ์ไดแ้ก่ ทกัษะชีวิต เช่น การสื่อสาร การคิดวิเคราะหห์รือการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

การรูจ้กัแกปั้ญหา การตดัสินใจ และความฉลาดทางอารมณ ์

 2. การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลใน

รายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรค์ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียน

สาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา ประกอบดว้ย 7 องคป์ระกอบ และ 3 ขัน้ตอนหลัก ดังนี ้

องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1. วิเคราะหผ์ูเ้รียน 2. วัตถุประสงคก์ารเรียนรู ้3. ก าหนดบทบาทของครูและ

นกัเรียน 4. เนือ้หาการจดัการเรียนรู ้5. วิธีการและขัน้ตอนการจดัการเรียนรู ้6. สื่อและกิจกรรม และ  

7. การประเมินผลและปรับปรุง และขั้นตอนหลัก 3 ขั้นตอน ได้แก่ 1. ขั้นเตรียมความพร้อม 

ประกอบดว้ย 1.1 เตรียมความพรอ้มของนกัเรียน 1.2 จดัสภาพแวดลอ้มการเรียนรู ้2. ขัน้ด  าเนินการ

จดัการเรยีนรู ้ประกอบดว้ย 2.1 ด  าเนินการจดัการเรยีนรูต้ามแผน 2.2 การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั 2.3 การ

สื่อสารและแลกเปลี่ยนเรียนรู ้3. ขัน้ประเมินผล ประกอบดว้ย 3.1 ประเมินผลหลงัไดร้บัการจัดการ

เรยีนรู ้3.2 ทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

 3. ผลการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา พบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผล

โดยรวมของแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคห์ลงัไดร้บัการจดัการเรียนรู ้มีคา่เท่ากบั .32 แสดงว่า 
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นักเรียนมีความคิดสรา้งสรรคเ์พิ่มขึน้หลังจากไดร้บัการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา .32 หรือคิดเป็นรอ้ยละ 32 โดย

เมื่อเปรียบเทียบคะแนนแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคก์่อนและหลงัไดร้บัการจัดการเรียนรูฯ้ 

พบว่าคะแนนเฉลี่ยของแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคห์ลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูส้งูกว่าคะแนน

เฉลี่ยของแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคก์่อนไดร้บัการจดัการเรียนรู ้มีความแตกต่างกนัอย่างมี

นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 

 4. ผลการประเมินรบัรองรูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยี

ดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 

โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับูรพา พบว่า มีคะแนนเฉลี่ยรวม 4.50 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์

เหมาะสมมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้นพบว่า ดา้นท่ีคะแนนเฉลี่ยสงูท่ีสดุ ไดแ้ก่ ดา้นการประเมินผล 

มีคะแนนเฉลี่ย 4.75 รองลงมาไดแ้ก่ ดา้นองคป์ระกอบ มีคะแนนเฉลี่ย 4.46 ตามมาดว้ยดา้นขัน้ตอน

การจดัการเรยีนรูแ้ละดา้นความสมัพนัธข์องรูปแบบการจดัการเรยีนรูซ้ึง่มีคะแนนเฉลี่ยเท่ากนัคือ 4.44 

 

อภปิรายผล 
 1. ผลการศกึษาทกัษะการคิดสรา้งสรรค์ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต 

“พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

  ผูวิ้จัยศึกษาแนวคิด ความหมาย คุณลกัษณะ และทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกับทักษะการคิด

สรา้งสรรค ์โดยก าหนดองคป์ระกอบและคณุลกัษณะของทกัษะการคิดสรา้งสรรคจ์ากแนวคิดของกิล

ฟอร์ด (Guilford, 1967) ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1975) เคลลีและเคลลี  (Kelly and Kelly, 2015) 

ส  านกังานคณะกรรมการขา้ราชการพลเรือน (2559) และ Centre of Childhood Creativity (2020) ได้

องคป์ระกอบของทักษะการคิดสรา้งสรรค ์4 ดา้น ไดแ้ก่ ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดคล่อง 

(Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration) แลว้สรา้งเครื่องมือ

ในการศกึษาทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” 

มหาวิทยาลยับูรพา ผลการประเมินพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่หรือคิดเป็นรอ้ยละ 72.57 ของนักเรียน
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ทัง้หมด มีระดบัการคิดสรา้งสรรคอ์ยู่ในเกณฑเ์ฉลี่ย รองลงมาเป็นนกัเรียนท่ีมีระดบัการคิดสรา้งสรรค์

ต  ่ากว่าเกณฑ์เฉลี่ยมีจ  านวน 29 คน คิดเป็นรอ้ยละ 16.57 ตามมาด้วยนักเรียนท่ีมีระดับการคิด

สรา้งสรรคส์ูงกว่าเกณฑเ์ฉลี่ยมีจ  านวน 18 คน คิดเป็นรอ้ยละ 10.29 และนักเรียนท่ีมีระดับการคิด

สรา้งสรรคต์  ่ามากจ านวน 1 คน คิดเป็นรอ้ยละ 0.57 โดยเมื่อพิจารณาร่วมกับผลของแบบสังเกต

พฤติกรรมทกัษะการคิดสรา้งสรรคใ์นภาพรวมพบว่า นกัเรียนมีคะแนนเฉลี่ยอยู่ท่ี 3.45 ซึ่งอยู่ในระดบั

ปานกลาง กลา่วไดว้่านกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

ปีการศกึษา 2566 ส่วนใหญ่มีระดบัและพฤติกรรมของทกัษะการคิดสรา้งสรรค์อยู่ในเกณฑเ์ฉลี่ยและ

รองลงมาคือต ่ากว่าเกณฑเ์ฉลี่ย สอดคลอ้งกบังานวิจยัของนิธิพฒัน ์เมฆขจร (2547, หนา้ 213) ไดท้  า

การวิจัยการแสดงหลกัฐานความเท่ียงตรง ความเช่ือมั่น และเกณฑป์กติของแบบทดสอบความคิด

สรา้งสรรคข์องทอรแ์รนซ ์ฉบบัภาษาไทยและการรายงานผลการใชแ้บบทดสอบในการใหค้  าปรึกษา 

พบว่า นักเรียนส่วนใหญ่มีคะแนนระดบัความคิดสรา้งสรรคอ์ยู่ในระดบัเกณฑเ์ฉลี่ยถึงระดบัต ่ากว่า

เกณฑเ์ฉลี่ย 

 ผลการศึกษานีส้อดคลอ้งกบัแนวคิดของเคลลีและเคลลี (Kelly and Kelly, 2015, pp.5-6) 

ซึ่งไดก้ล่าวว่า ความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นสิ่งท่ีทุกคนมีมาตัง้แต่วัยเด็ก แต่ไม่ไดต้ระหนักว่ามีอยู่ในตวั  

จนกว่าจะมีโอกาสไดแ้สดงศกัยภาพออกมา และนั่นอาจท าใหเ้รารูส้กึประหลาดใจท่ีพบว่าแทจ้ริงแลว้

เรามทีกัษะการคิดสรา้งสรรคใ์นตวัมากกว่าท่ีคิด แตเ่ม่ือคนเราเติบโตขึน้ ปัจจยัแวดลอ้มตา่งๆ สง่ผลให้

ความคิดสรา้งสรรคใ์นตวัลดนอ้ยถอยลง ซึง่สอดคลอ้งกบัผลของการสนทนากลุ่มในประเดน็ของปัจจยั

ท่ีเป็นอปุสรรคต่อทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์ไดแ้ก่ สภาพแวดลอ้มท่ีไม่ส่งเสริมใหน้กัเรียนเกิดความคิด 

เช่น การเรียนแค่ในห้องเรียนอย่างเดียว การไม่คน้คว้าหาความรูห้รือไม่ได้รับความรูจ้ากปัจจัย

แวดลอ้มอื่นๆ การไมเ่ป็นที่ยอมรบัจากบคุคลรอบขา้ง การถกูตีกรอบความคิด ท าใหน้กัเรยีนขาดความ

มั่นใจ ไมก่ลา้คิด เกิดความกลวัว่าถา้คิดหรอืตอบอะไรอาจเป็นสิ่งท่ีผิดหรืออาจโดนต าหนิ ซึง่ผลเหลา่นี ้

มาจากประสบการณจ์ากบคุคลใกลชิ้ดท่ีปิดกัน้ความคิดเอาไว ้นอกจากนี ้ดีแซลโว (DiSalvo, 2023) 

และ ชารม์า (Sharma, 2020) ยงักล่าวดว้ยว่า หลกัสตูรการเรียนนัน้ก็เป็นปัจจยัหนึ่งท่ีมีผลต่อทกัษะ

การคิดสรา้งสรรคข์องผูเ้รยีนเช่นกนั นกัเรยีนอาจเผชิญกบัความลม้เหลวทางการเรยีน หรอืไมไ่ดร้บัการ

ชีแ้นะท่ีเหมาะสม ขาดสมาธิ มีปัญหาในการรบัรูค้วามสามารถของตนเอง เสพติดโซเชียลมีเดีย ยึดติด
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กบัวตัถนิุยม ถกูควบคมุหรอืถกูปิดกัน้ทางความคิดจนน ามาสูค่วามกลวัและความวิตกกงัวลตา่งๆ เกิด

อคติ ไมเ่ช่ือหรอืไมก่ลา้ท่ีจะแสดงทกัษะท่ีมีอยู่ในตวัออกมา ทัง้ยงัรวมไปถงึคา่นิยมบางประการท่ีมีสว่น

ท าใหท้กัษะการคิดสรา้งสรรคใ์นตวันัน้ลดนอ้ยลงไป เช่น ค่านิยมคาดหวงัในความส าเร็จ โดยพ่อแม่

อาจคาดหวงัใหล้กูเรียนไดเ้กรดเฉลี่ยสงูๆ หรือคาดหวงัใหล้กูมีความสามารถพิเศษท่ีแตกต่างและโดด

เดน่กว่าคนอื่น ซึง่อาจท าใหเ้ดก็เกิดความเครียด กดดนั ไมม่ีความคิดเป็นของตวัเอง คน้หาตวัเองไมไ่ด ้

(มนสัวีร ์ศรนีนท,์ 2561) 

 อย่างไรก็ตาม ทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์ามารถฝึกฝนและปฏิบตัิได ้เพราะแทจ้รงิแลว้ทกัษะ

การคิดสรา้งสรรคน์ัน้อยู่ในตวัของคนทกุคน การเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคจ์ึงไม่ใช่การสรา้ง

ตัง้แต่เริ่มตน้ แต่เป็นการส่งเสริมใหบุ้คคลคน้พบทักษะท่ีมีอยู่แลว้ในตัว เกิดความสามารถในการ

จินตนาการ ต่อยอดแนวคิดใหม่ๆ ตระหนักถึงคุณค่า เกิดความกลา้ท่ีจะลงมือกระท า เกิดความคิด 

(idea) และมีความมั่นใจ (Kelly and Kelly, 2015, pp.5-6) โดยแนวคิดนีส้อดคลอ้งกบัผลการศึกษา

ทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยั

บูรพา ปีการศึกษา 2566 จากการสนทนากลุ่ม ซึ่งไดก้ล่าวในประเด็นของพฤติกรรมท่ีแสดงออกถึง

ทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์คณุลกัษณะ ปัจจยัท่ีสง่เสรมิใหเ้กิดทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์และทกัษะอ่ืนๆ ท่ี

สมัพนัธก์บัการเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์เช่น ความคิดแปลกใหม่ การจินตนาการ ความกลา้

คิด กลา้แสดงออก ความมั่นใจในตนเอง การส่งเสริมจากคนรอบตวั และทักษะชีวิตดา้นต่างๆ และ

สอดคลอ้งกบังานวิจยัของดิเลก็ซีและคาราเต (Dilekçi and Karatay, 2023) ไดศ้กึษาผลของทกัษะใน

ศตวรรษท่ี 21 ในหลกัสตูรการพฒันาทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียน พบว่า ในการพฒันาทกัษะ

การคิดสรา้งสรรคป์ระกอบไปดว้ยทกัษะการเรียนรูแ้ละนวตักรรม การเรียนรูส้ื่อและเทคโนโลยี ทกัษะ

ชีวิต การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การสื่อสารและการท างานร่วมกัน  จากผลการศึกษาดงักล่าวจึง

น าไปสู่การวิจยัระยะท่ี 2 โดยการน าขอ้มลูจากผลการศึกษาทกัษะการคิดสรา้งสรรค์ของนกัเรียนชัน้

ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา มาสรุปและวิเคราะหเ์พื่อน ามาสู่

การพฒันารูปแบบการจดัการเรยีนรูต้อ่ไป 
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 2. การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลใน

รายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน

สาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

  รูปแบบการจัดการเรียนรู ้แบบ Active learning โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชา

ภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดสรา้งสรรคท่ี์ผูวิ้จัยพัฒนาขึน้ ผูวิ้จัยไดน้  าแนวคิดและทฤษฎี

เก่ียวกบัรูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบ Active learning ของบารค์ลีย ์(Barkley, 2017) วีรยทุธ พลาย

เล็ก (2563) นนัทรตัน ์กลิ่นหอมและคณะ (Klinhom et al, 2021) เฮเวนกาและคณะ (Havenga et al, 

2023) และ อลัฮาดีและคณะ (Alhadi et al, 2023) ร่วมกบัผลการศึกษาทกัษะการคิดสรา้งสรรคจ์าก

การวิจยัในระยะท่ี 1 มาวิเคราะหเ์พื่อสรา้งองคป์ระกอบ กระบวนการ ขัน้ตอน และความสมัพนัธใ์นการ

พฒันารูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทย

เพื่อเสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์ไดม้าซึง่องคป์ระกอบและขัน้ตอน ประกอบดว้ย 7 องคป์ระกอบ 

และ 3 ขัน้ตอนหลกั ดงันี ้องคป์ระกอบ ไดแ้ก่ 1. วิเคราะหผ์ูเ้รียน 2. วตัถปุระสงคก์ารเรียนรู ้3. ก าหนด

บทบาทของครูและนกัเรียน 4. เนือ้หาการจดัการเรียนรู ้5. วิธีการและขัน้ตอนการจดัการเรียนรู ้6. สื่อ

และกิจกรรม และ 7. การประเมินผลและปรบัปรุง และขัน้ตอนหลกั 3 ขัน้ตอน ไดแ้ก่ 1. ขัน้เตรยีมความ

พรอ้ม ประกอบดว้ย 1.1 เตรียมความพรอ้มของนักเรียน 1.2 จัดสภาพแวดลอ้มการเรียนรู ้2. ขั้น

ด  าเนินการจัดการเรียนรู ้ประกอบดว้ย 2.1 ด  าเนินการจัดการเรียนรูต้ามแผน 2.2 การใชเ้ทคโนโลยี

ดิจิทลั 2.3 การสื่อสารและแลกเปลี่ยนเรยีนรู ้3. ขัน้ประเมินผล ประกอบดว้ย 3.1 ประเมินผลหลงัไดร้บั

การจดัการเรยีนรู ้3.2 ทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

  เมื่อพิจารณาผลลัพธ์ของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้แบบ Active learning โดยใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา จากการหาคา่ประสิทธิผลแสดง

ใหเ้ห็นว่า รูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ สามารถเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนักเรียนได ้อนั

เน่ืองมาจากรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ ไดถู้กพฒันาตามกระบวนการออกแบบการจดัการเรียนรูด้ว้ย

หลักการ ADDIE (ADDIE Model of Instructional Design) ของเดอเบลล์ (DeBell, 2020) อย่าง

ครอบคลมุทกุขัน้ตอน ไดแ้ก่ ขัน้การวิเคราะห ์(Analysis) โดยไดท้  าการศกึษาสถานการณแ์ละปัญหา
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อย่างละเอียด และท าการศกึษาแนวคิด องคค์วามรู ้ทฤษฎีต่างๆ อย่างถ่ีถว้น ไดแ้ก่ การจดัการเรียนรู ้

แบบ Active learning ทัง้ในเรื่องการเตรียมความพรอ้ม กระบวนการ ขัน้ตอน วิธีการ สื่อและกิจกรรม 

ตลอดจนใหค้วามส าคญักบับทบาทของครูและนกัเรียนซึ่งมีส่วนส าคญัอย่างย่ิงต่อผลลพัธก์ารเรียนรู ้ 

เพราะหากครูและนกัเรียนไม่ตระหนกัถึงบทบาทของตนเองก็จะไม่สามารถสรา้งความเป็นอนัหนึ่งอนั

เดียวกนัในการจดักระบวนการเรียนรูไ้ด้ สอดคลอ้งกบัแนวคิดของบารค์ลีย ์(Barkley, 2017) ซึ่งกล่าว

ว่า กระบวนการเรียนรูค้วรสรา้งความเป็นอนัหนึ่งอนัเดียวกนั เนน้ใหผู้เ้รียนมีส่วนร่วม ครูลดบทบาท

การเป็นผูน้  า เพิ่มการสื่อสารระหว่างกนั และสอดคลอ้งกบั วีรยทุธ พลายเล็ก (2563, หนา้ 131) ซึ่งได้

กลา่วว่า นกัเรยีนควรจะตอ้งมีสว่นรว่มในการก าหนดเปา้หมายการเรียน ไดเ้รยีนรูจ้ากการลงมือปฏิบตัิ

จริง ในขณะท่ีบทบาทของครูนัน้ตอ้งสรา้งแรงจูงใจ ใหก้  าลงัใจ รูจ้ักพูดชมนักเรียน และผูวิ้จัยไดน้  า

แนวคิดทฤษฎีของทักษะการคิดสรา้งสรรคม์าท าการวิเคราะหแ์ละสงัเคราะหอ์ย่างละเอียด น ามาสู่

ขัน้ตอนการออกแบบ (Design) โดยก าหนดวตัถุประสงคก์ารเรียนรู ้ขัน้ตอน วิธีการ เนือ้หา แผนการ

จดัการเรยีนรู ้สื่อและกิจกรรม และวิธีการประเมินผล ใหม้ีความเหมาะสมกบักระบวนการจดัการเรยีนรู ้

แบบ Active learning โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิด

สร้างสรรค์ ซึ่งผู้วิจัยไม่ได้เน้นแค่กระบวนการเท่านั้นแต่ยังให้ความส าคัญกับเนื ้อหาความรูซ้ึ่ง

ครอบคลมุสาระการเรยีนรูภ้าษาไทยทัง้ 5 สาระ ไดแ้ก่ สาระท่ี 1 การอา่น สาระท่ี 2 การเขียน สาระท่ี 3 

การฟัง การด ูและการพดู สาระท่ี 4 หลกัภาษา และสาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม เรยีงล าดบัตาม

ความง่ายไปยากโดยพิจารณาจากเนือ้หาและการมอบหมายงานในแต่ละกิจกรรมให้สัมพันธ์กับ

กระบวนการจดัการเรียนรู ้นกัเรียนจึงไดร้บัประโยชนจ์ากเนือ้หาความรู ้สามารถจดจ าไดด้ีและน าไป

ประยกุตใ์ชไ้ด ้อนัเป็นผลมาจากการลงมือปฏิบตัิกิจกรรมรว่มกบัการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั สอดคลอ้งกบั

แนวคิดของกัมพล เจริญรักษ์ (2560, หน้า 22) ซึ่งกล่าวว่า การลงมือปฏิบัติจะท าให้ผูเ้รียนจดจ า

ความรูไ้ดแ้มน่และท าใหเ้กิดความคิดสรา้งสรรค ์จากนัน้ในขัน้การพฒันา (Development) ผูวิ้จยัไดน้  า

รูปแบบมาตรวจสอบคณุภาพโดยผูเ้ช่ียวชาญและน าไปทดลองใชเ้พื่อใหไ้ดรู้ปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ 

ท่ีสมบรูณก์่อนน าไปใชจ้ริงในขัน้การน าไปใช ้(Implementation) โดยจากการน าไปใชก้บักลุ่มตวัอย่าง

พบว่า นักเรียนมีความกระตือรือรน้และสนใจสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ท่ีน ามาใชใ้นการจัดการเรียนรู ้มี

ความพยายามและตัง้ใจในการปฏิบตัิกิจกรรม มีความมุ่งมั่นในการท างาน มีการสื่อสารระหว่างกัน 
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เกิดความรว่มมือกนัในการปฏิบตัิงาน นกัเรียนเป็นทัง้ผูใ้ชแ้ละผูส้รา้งท่ีดีในการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลใน

ดา้นตา่งๆ เช่น การเลน่เกมผ่านแอปพลิเคชนัหรอืเว็บไซต ์การสรา้งภาพดว้ยโปรแกรม และการท าคลิป

วิดีโอ ซึ่งเป็นไปตามองคป์ระกอบของทกัษะความเขา้ใจและการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั (Digital literacy) 

ตามแนวคิดของส านกังานคณะกรรมการขา้ราชการพลเรือน (2560) ซึ่งไดก้ล่าวว่า ทกัษะความเขา้ใจ

และการใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัครอบคลมุความสามารถ 4 มิติ ไดแ้ก่ ใช ้(Use) เขา้ใจ (Understand) สรา้ง 

(Create) และเขา้ถึง (Access) ส่งผลใหน้ักเรียนเกิดประสิทธิภาพในการเรียนรูแ้ละเกิดการพฒันา

กระบวนการในการท างาน และในขัน้สดุทา้ยคือขัน้ประเมินผล (Evaluation) ผูวิ้จยัไดร้วบรวมขอ้มลู

ต่างๆ เพื่อตรวจสอบประสิทธิผลและเปรียบเทียบคะแนนก่อนและหลงัไดร้บัการจัดการเรียนรู ้ เพื่อ

พิจารณาความเหมาะสมของการน ารูปแบบการจดัการเรยีนรูฯ้ ไปใชใ้นภายภาคหนา้ 

  

 3. ผลการศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

  การศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ พบว่าค่าดชันีประสิทธิผลเท่ากับ 

.32 แสดงว่า นักเรียนมีความรูเ้พิ่มขึน้หลงัจากไดร้บัการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใช้

เทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรับนักเรียนชั้น

ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา .32 หรือคิดเป็นรอ้ยละ 32 โดย

เม่ือเปรยีบเทียบคะแนนแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคพ์บว่าคะแนนหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรู ้

สงูกว่าก่อนไดร้บัการจดัการเรยีนรู ้มีความแตกตา่งกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 เป็นผลมา

จากการท่ีผูวิ้จัยใชรู้ปแบบการจดักิจกรรมการเรียนรูผ้่านการลงมือปฏิบตัิผ่านสื่อและกิจกรรมโดยมี

ครูผูส้อนเป็นผูอ้  านวยความสะดวก สรา้งแรงจูงใจ ท าใหก้ารเรียนน่าสนใจ กระตุน้นกัเรียนดว้ยพลงั

บวก พูดชม ใหก้  าลงัใจ เนน้การลงมือปฏิบตัิจริงและจัดกิจกรรมท่ีมีความสนุกสนาน เปิดโอกาสให้

นักเรียนพูดคุยสื่อสารและปรึกษาทั้งในและนอกเวลาเรียน ไม่ปิดกั้นความคิดของนักเรียน  ท าให้

นกัเรียนไดใ้ชก้ระบวนการคิดและเกิดทกัษะตา่งๆ เช่น การคิดวิเคราะห ์สงัเคราะห ์แกปั้ญหา เกิดการ

สื่อสารและแลกเปลี่ยนเรียนรู ้เกิดปฏิสมัพนัธก์ับผูอ้ื่น น ามาสู่การเกิดทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์และ
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สามารถน าสิ่งท่ีไดร้บัจากกิจกรรมการเรียนรูไ้ปประยุกตใ์ชไ้ดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ สอดคลอ้งกับ

แนวคิดของนนัทรตัน ์กลิ่นหอม และคณะ (Klinhom et al, 2021, pp.5797-5804) ซึง่ไดพ้ฒันารูปแบบ

การจดัการเรยีนรูท่ี้เนน้การจดักิจกรรมและการฝึกฝนในชัน้เรยีนเพื่อเสริมสรา้งความคิดสรา้งสรรค ์โดย

กลา่วว่า การจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning ท าใหผู้เ้รยีนสามารถถ่ายทอดความคิดเห็นของตนเอง

ได ้สามารถน าไปใชไ้ดจ้ริงในชีวิตประจ าวนั ประยุกต์ความรูเ้พื่อเช่ือมโยงปัญหาและใหภ้าพสะทอ้น

ของการแกปั้ญหา และน ามาใชใ้นการเรียนรูท้ัง้ในภาคทฤษฎีและภาคปฏิบตัิ  ทัง้นีก้ระบวนการจดัการ

เรียนรูซ้ึ่งไดน้  าเทคโนโลยีดิจิทลัมาใชเ้ป็นสื่อการสอนนัน้ไดถ้กูออกแบบและพฒันาอย่างรอบคอบ ผ่าน

การตรวจสอบคุณภาพและการน าไปทดลองใช้ โดยผูวิ้จัยค านึงถึงความสามารถและขอ้จ ากัดของ

นกัเรยีนในการใชเ้ครื่องมือเทคโนโลยีดิจิทลัใหส้ามารถครอบคลมุกระบวนการเรียนรูท้ัง้ 4 มิติ ไดแ้ก่ ใช ้

(Use) เขา้ใจ (Understand) สรา้ง (Create) และเขา้ถึง (Access) และพิจารณาถึงการเลือกเครื่องมือ

และสื่อท่ีมีความเหมาะสมกบัวยัของนกัเรียน สามารถเขา้ถึงนกัเรียนทกุคน เขา้ใจไดง้่าย และมีความ

สอดคลอ้งกบัเนือ้หาท่ีน ามาจดัการเรียนรู ้จึงท าใหก้ารจดัการเรียนรูบ้รรลตุามวตัถปุระสงค ์สอดคลอ้ง

กบัแนวคิดของฮาเวนกาและคณะ (Havenga et al, 2023, p.55) ซึ่งไดก้ล่าวว่า ในการจดัการเรียนรู ้

ควรมีการปรบัตวัและท าความเขา้ใจกับเทคโนโลยีใหม่ๆ ตลอดจนพิจารณาถึงผลกระทบท่ีมีต่อการ

เรียนรู ้ฝึกนกัเรียนใหท้  าความรูจ้กั ประยกุตใ์ช ้และมีประสบการณเ์ก่ียวกบัเทคโนโลยี โดยเรียนรูแ้ละ

หดัใชเ้ครื่องมือต่างๆ ผ่านแอปพลิเคชนัและเทคโนโลยีออนไลน ์มองนกัเรียนใหเ้ป็นทัง้ผูส้รา้งและผูใ้ช ้

เปิดโอกาสใหเ้ขาไดม้ีสว่นรว่มอย่างเตม็ท่ี จะท าใหน้กัเรยีนเกิดความมั่นใจมากขึน้ และสามารถปรบัตวั

ใหเ้ขา้กบัเทคโนโลยีตามยคุสมยัได ้จากกระบวนการดงักล่าวจึงท าใหน้กัเรียนมีผลความกา้วหนา้จาก

การท าแบบประเมินทักษะการคิดสรา้งสรรคห์ลังไดร้บัการจัดการเรียนรู ้โดยมีค่าดชันีประสิทธิผล

เท่ากบั .32 และคะแนนหลงัไดร้บัการจดัการเรยีนรูส้งูกว่าก่อนไดร้บัการจดัการเรียนรู ้มีความแตกตา่ง

กันอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 สอดคลอ้งกับงานวิจัยของปัณพร ศรีปลั่ง และ เพ็ญผกา 

ปัญจนะ (2564, หนา้ 144) ไดท้  าการศึกษาผลการเรียนรูน้วัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อ

การศึกษาและการเรียนรูข้องผูเ้รียนดว้ยกระบวนการ Active learning พบว่าค่าดชันีประสิทธิผลของ

กิจกรรมการเรียนรูเ้ท่ากบั 0.7155 และคะแนนเฉลี่ยผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีนหลงัเรยีนสงูกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 และงานวิจัยของทศพร ดิษฐ์ศิริ (2563, บทคดัย่อ) ไดพ้ฒันา
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รูปแบบการเรียนรูแ้บบผสมผสานดว้ยวิธีการเรียนรูเ้ชิงรุกเพื่อเสริมสรา้งสมรรถนะดา้นเทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื่อสารของนักศึกษาวิชาชีพครู  พบว่า ผลของการใช้รูปแบบการเรียนรูแ้บบ

ผสมผสานด้วยวิธีการเรียนรูเ้ชิงรุกมีคะแนนเฉลี่ยดา้นความรูห้ลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นยัส  าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 

 

 4. ผลการประเมินรบัรองรูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยี

ดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 

โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

  ผลการประเมินรบัรองรูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยี

ดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 4 

โรงเรียนสาธิต “พิบลูบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับรูพา มีคะแนนเฉลี่ยรวมท่ี 4.50 อยู่ในเกณฑเ์หมาะสม

มาก อนัเน่ืองมาจากรูปแบบการจดัการเรียนรูฯ้ มีการวิเคราะหแ์ละสงัเคราะหด์ว้ยขัน้ตอนที่เป็นระบบ 

มีการประเมินความตอ้งการดว้ยการศึกษาองคค์วามรูจ้ากเอกสาร หลกัการ ทฤษฎีและงานวิจยั มา

ก าหนดเป็นองคป์ระกอบ กระบวนการ ขัน้ตอน และความสัมพันธ์ จึงท าใหก้ระบวนการในแต่ละ

ขัน้ตอนของการวิจัยมีความเหมาะสมกับการจัดการเรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยี

ดิจิทลัเพื่อเสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์มีการพฒันากรอบแนวคิดของรูปแบบและตรวจสอบโดย

ผูท้รงคุณวุฒิซึ่งไดใ้หข้อ้แนะน าและเสนอแนะก่อนจะน ามาปรบัปรุงใหม้ีความเหมาะสมมากย่ิงขึน้ 

แลว้น าไปทดลองใชเ้พื่อหาขอ้บกพร่องและน ามาแกไ้ขใหส้มบรูณก์่อนท่ีจะด าเนินการใชจ้ริงกบักลุ่ม

ตัวอย่าง ผลการประเมินรายดา้นพบว่า ดา้นท่ีคะแนนเฉลี่ยสูงท่ีสุด ไดแ้ก่ ดา้นการประเมินผล มี

คะแนนเฉลี่ย 4.75 รองลงมาไดแ้ก่ ดา้นองคป์ระกอบ มีคะแนนเฉลี่ย 4.46 ตามมาดว้ยดา้นขัน้ตอนการ

จัดการเรียนรูแ้ละดา้นความสมัพนัธข์องรูปแบบการจัดการเรียนรูซ้ึ่งมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากันคือ 4.44 

และคะแนนเฉลี่ยรวมอยู่ท่ี 4.50 ซึง่อยู่ในเกณฑเ์หมาะสมมาก สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ สกลุการ สงัข์

ทอง (2562, หนา้ 180) ไดพ้ฒันารูปแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบ MECCA เพื่อเสริมสรา้งความสามารถ

ในการอ่านอย่างมีวิจารณญาณส าหรบันักเรียนชัน้มัธยมศึกษาตอนปลาย มีองคป์ระกอบหลกั คือ     

1. หลกัการของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้2. วตัถปุระสงคข์องรูปแบบการจดัการเรยีนรู ้3. กระบวนการ



176 
 

จัดการเรียนรู ้ ประกอบด้วยขั้นตอนในการจัดการเรียนรู ้ 5 ขั้น ได้แก่ ขั้นท่ี 1 สร้างความสนใจ 

(Motivation) ขั้นท่ี 2 ส  ารวจและศึกษาบทอ่าน (Exploration) ขั้นท่ี 3 วิเคราะห์บทอ่าน (Critical 

thinking) ขั้นท่ี 4 สร้างองค์ความรูด้ ้วยตนเอง (Construction of knowledge) ขั้นท่ี 5 ประยุกต์ใช้ 

(Application) 4. การวัดและประเมินผลของรูปแบบการจัดการเรียนรู ้และ 5. ปัจจัยท่ีสนับสนุนการ

จัดการเรียนรู ้โดยความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญพบว่ามีความสอดคล้องกันในระดับมากท่ีสุด และ

สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ ฐิติชยั รกับ ารุง (2565, หนา้ 110) ไดพ้ฒันารูปแบบการฝึกอบรมออนไลน์

รว่มกบัการใชส้ถานการณจ์ริงเพื่อส่งเสริมการท างานเป็นทีม ส  าหรบันิสิตปริญญาตรี สาขาเทคโนโลยี

การศกึษา ผลการวิจยัพบว่า องคป์ระกอบและขัน้ตอนการฝึกอบรม ประกอบดว้ย 5 องคป์ระกอบ และ 

3 ขัน้ตอน ดงันี ้องคป์ระกอบ 1) วิเคราะหก์ารฝึกอบรม 2) ก าหนดวัตถุประสงค ์3) พฒันาหลกัสตูร    

4) ขัน้ตอนการฝึกอบรม 5) ประเมินและปรบัปรุง และขัน้ตอน 1) ขัน้ก่อนการฝึกอบรม 1.1) เตรียม

ความพรอ้มการฝึกอบรมออนไลน ์1.2) มอบหมายภารกิจ 1.3) สรา้งทีมและก าหนดบทบาท 2) ขัน้

ฝึกอบรมและเผชิญสถานการณจ์ริง 2.1) ฝึกอบรมออนไลนแ์ละศกึษาบทเรียนออนไลน ์2.2) เพิ่มเติม

ความรู ้2.3) การติดต่อสื่อสาร  2.4) เผชิญสถานการณจ์ริง 2.5) แลกเปลี่ยนเรียนรู ้3) ขัน้ประเมินผล

การฝึกอบรม 3.1) น าเสนอผลงาน 3.2) ทดสอบหลงัการฝึกอบรม 3.3) ทกัษะการท างานเป็นทีม ผล

การรบัรองรูปแบบโดยผูท้รงคณุวฒุิพบว่าภาพรวมอยู่ในเกณฑเ์หมาะสมมากท่ีสดุ 

 

ข้อเสนอแนะ 
1. ขอ้เสนอแนะในการน าผลการวิจยัไปใช ้

  1.1 ก่อนการน ารูปแบบการจดัการเรียนรูแ้บบ Active learning เพื่อเสริมสรา้งทกัษะการ

คิดสรา้งสรรคไ์ปใช ้ควรตอ้งค านงึถงึความพรอ้มดา้นเครื่องมือโดยตรวจสอบใหแ้น่ใจว่านกัเรียนทกุคน

มีเครื่องมือและอปุกรณท่ี์พรอ้มจะใชใ้นการปฏิบตัิกิจกรรมไดจ้ริง อาจมีการปรบัเปลี่ยนเครื่องมือหรือ

การมอบหมายงานใหม้ีความเหมาะสม เป็นไปตามการจดักระบวนการเรยีนรู ้และมีความเท่าเทียมต่อ

นกัเรยีนทกุคนเพื่อใหเ้กิดประโยชนแ์ก่นกัเรยีนสงูสดุ 

  1.2 การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลันัน้มีส่วนช่วยในการพฒันานกัเรียนใหเ้กิดทกัษะตา่งๆ แต่ใน

การน าไปใช้นั้นควรตอ้งค านึงถึงปัจจัยดา้นช่วงวัยของนักเรียนในการเลือกสื่อเทคโนโลยีดิจิทัลท่ี
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เหมาะสมกบัระดบัอายุดว้ย ตลอดจนพิจารณาถึงระยะเวลาในการรบัสื่อเทคโนโลยี เนน้ใหน้กัเรียน

สามารถเกิดองคค์วามรู ้ทกัษะ ตระหนกัถงึคณุคา่ความส าคญั โดยไมก่่อใหเ้กิดผลเสียตอ่นกัเรยีน 

  1.3 หลงัการประเมินผลควรมีการติดตามทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรียน เน่ืองจาก

ทกัษะการคิดสรา้งสรรคเ์ป็นสิ่งท่ีสามารถเปลี่ยนแปลงไดอ้ยู่เสมอ โดยอาจลดลงหากนกัเรียนไม่ไดร้บั

การเสริมสรา้งและพัฒนาทักษะการคิดสรา้งสรรคอ์ย่างต่อเน่ือง ดังนั้นครอบครวัและโรงเรียนควร

ตระหนกัถึงความส าคญัของทกัษะการคิดสรา้งสรรคซ์ึ่งเป็นทกัษะท่ีมีประโยชนต์่อนักเรียน สามารถ

น าไปใชต้อ่ยอดไดชี้วิตประจ าวนั จงึควรช่วยกนัสง่เสรมิและสนบัสนนุ 

 2. ขอ้เสนอแนะในการวิจยัครัง้ตอ่ไป 

  2.1 ควรมีศึกษาคุณลกัษณะอื่นๆ ของนักเรียนท่ีมีทักษะท่ีแตกต่างกันเพื่อพัฒนาและ

เสริมสรา้งทักษะดงักล่าวดว้ยการจัดการเรียนรู ้ท่ีเหมาะสมกับนักเรียนทุกคน ดว้ยแนวคิดท่ีมีความ

ทนัสมยั เหมาะสมกบัโลกยคุปัจจบุนั 

  2.2 ควรมีการเพิ่มเติมแหลง่การเรียนรูน้อกเหนือไปจากการจดัในหอ้งเรียนหรือใชเ้ฉพาะ

ในช่องทางท่ีผูวิ้จยัก าหนด อาจมีการท าแบบส ารวจ (Survey) เพื่อสอบถามและศึกษาความตอ้งการ

ของนกัเรยีนเก่ียวกบัการเพิ่มเติมแหลง่การเรยีนรู ้
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แบบสอบถามเพือ่การวจิัย 
เร่ือง การพฒันารูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ Active learning 

โดยใช้เทคโนโลยดีจิทิลัในรายวชิาภาษาไทยเพือ่เสริมสร้างทกัษะการคดิสร้างสรรค ์
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่4 โรงเรียนสาธิต “พบิูลบ าเพญ็” มหาวทิยาลัยบูรพา 

 

ตอนที ่1 กรุณาตอบแบบสอบถามทกุขอ้โดยท าเครื่องหมาย  หนา้ขอ้ท่ีตรงกบัความเป็นจริง 

(เลือกตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้) 

1. ท่านคิดว่าขัน้ตอนการวิเคราะหรู์ปแบบการจัดการเรียนรูส้  าหรบันักเรียน ควรมีขัน้ตอนใดบา้งท่ี

เหมาะสมกบัการพฒันารูปแบบ 

  วิเคราะหผ์ูเ้รยีน 

  วิเคราะหเ์นือ้หาท่ีใชใ้นการจดัการเรยีนรู ้

  วิเคราะหก์ารทดสอบและการประเมินผล 

  อื่นๆ .................................................................................................................... 

2. ท่านคิดว่าขัน้ตอนการออกแบบรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ควรมีขัน้ตอนใดบา้งท่ีเหมาะสมกับการ

พฒันารูปแบบ 

  ก าหนดวตัถปุระสงคข์องการจดัการเรยีนรู ้

  ก าหนดขัน้ตอนในการจดัการเรยีนรู ้

  ก าหนดวิธีการในการจดัการเรยีนรู ้

  ออกแบบเนือ้หาการจดัการเรยีนรู ้

  ออกแบบแผนการจดัการเรยีนรู ้

  ออกแบบสื่อและกิจกรรมการจดัการเรยีนรู ้

  ออกแบบวิธีการทดสอบและประเมินผล 

  อื่นๆ .................................................................................................................... 
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3. ท่านคิดว่าขัน้ตอนการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้ควรมีขัน้ตอนใดบา้งท่ีเหมาะสมกับการ

พฒันารูปแบบ 

  การสรา้งเนือ้หาการจดัการเรยีนรู ้

  การสรา้งแผนการจดัการเรยีนรู ้

  การสรา้งสื่อและกิจกรรมการจดัการเรยีนรู ้

  การสรา้งเครื่องมือการทดสอบและประเมินผล 

  อื่นๆ .................................................................................................................... 

4. ท่านคิดว่าขัน้ตอนการจดัการเรยีนรู ้ควรมีขัน้ตอนใดบา้งท่ีเหมาะสมกบัการพฒันารูปแบบ 

  การประเมินทกัษะก่อนการจดัการเรยีนรู ้

  การประเมินทกัษะหลงัการจดัการเรยีนรู ้

  การจดักิจกรรมการจดัการเรยีนรู ้

  การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั 

  อื่นๆ .................................................................................................................... 

5. ท่านคิดว่าขัน้ตอนการประเมินผลของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ควรมีขัน้ตอนใดบา้งท่ีเหมาะสมกบั

การพฒันารูปแบบ 

  การทดสอบ 

  การประเมินผล 

  อื่นๆ .................................................................................................................... 
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ตอนที่ 2 กรุณาใหข้อ้เสนอแนะและความคิดเห็นเพื่อการวิจัย เรื่อง การพฒันารูปแบบการจัดการ

เรียนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทกัษะการคิด

สรา้งสรรค ์ส  าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 

1. ท่านคิดว่าขัน้ตอนการวิเคราะหรู์ปแบบการจัดการเรียนรูส้  าหรบันักเรียน ควรมีขัน้ตอนใดบา้งท่ี

เหมาะสมกบัการพฒันารูปแบบ 

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

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

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

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

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

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

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

2. ท่านคิดว่าขัน้ตอนการออกแบบรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ควรมีขัน้ตอนใดบา้งท่ีเหมาะสมกับการ

พฒันารูปแบบ 

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

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

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

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

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

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

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

.................................................................................................................................................... 
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3. ท่านคิดว่าขัน้ตอนการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้ควรมีขัน้ตอนใดบา้งท่ีเหมาะสมกับการ

พฒันารูปแบบ 

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

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

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

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

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

4. ท่านคิดว่าขัน้ตอนการจดัการเรยีนรู ้ควรมีขัน้ตอนใดบา้งท่ีเหมาะสมกบัการพฒันารูปแบบ 

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

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

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

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

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

5. ท่านคิดว่าขัน้ตอนการประเมินผลของรูปแบบการจดัการเรียนรู ้ควรมีขัน้ตอนใดบา้งท่ีเหมาะสมกบั

การพฒันารูปแบบ 

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

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

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

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

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

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

 

 



 

 
 

 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 1. ตวัอย่างแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์
 2. เกณฑก์ารใหค้ะแนนทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์
 3. คา่ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัคณุลกัษณะที่ตอ้งการวดัของ 
  แบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์จากการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
 4. คา่ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัวตัถปุระสงคข์องเกณฑก์ารให ้
  คะแนนทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์
 5. คา่ความเช่ือถือไดข้องแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์
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แบบประเมินทกัษะการคิดสร้างสรรค ์
ชุด A 

  
 

ช่ือ............................................................................... 

ชัน้............................เลขท่ี..................... 
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ค าชีแ้จง 
 แบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคฉ์บบันี ้ไดป้ระยกุตจ์ากแบบทดสอบความคิดสรา้งสรรค์

ฉบบัภาษาของทอรแ์รนซ ์(Torrance) ประกอบดว้ยกิจกรรมทัง้หมด 7 กิจกรรม ไดแ้ก่ 

กิจกรรมท่ี 1 การตัง้ค  าถาม (Asking) 
 กิจกรรมท่ี 2 การเดาสาเหต ุ(Guessing Causes) 
 กิจกรรมท่ี 3 การเดาผลที่เกิดตามมา (Guessing Consequences) 
  ในกิจกรรมท่ี 1 ถึง 3 เป็นการก าหนดภาพเหตุการณม์าให ้โดยในกิจกรรมท่ี 1 ให้
นกัเรยีนตัง้ค  าถามจากภาพใหไ้ดม้ากท่ีสดุภายในเวลาท่ีก าหนด ตอ่ดว้ยกิจกรรมท่ี 2 ใหน้กัเรยีนท าการ
คาดเดาสาเหตท่ีุท าใหเ้กิดเหตกุารณใ์นภาพมาใหม้ากท่ีสดุภายในเวลาท่ีก าหนด จากนัน้ในกิจกรรมท่ี 
3 ให้นักเรียนคาดเดาผลท่ีจะเกิดขึน้ตามมาหลังจากเหตุการณ์ในภาพให้มากท่ีสุดภายในเวลาท่ี
ก าหนด 
 กิจกรรมท่ี 4 ปรบัปรุงผลผลิตใหด้ีขึน้ (Product Improvements) 
  ในกิจกรรมนี ้เป็นการก าหนดภาพมาให ้ใหน้ักเรียนท าการปรบัเปลี่ยนรูปภาพใหม้ี
ความสวยงาม น่าสนใจ โดยใหอ้อกแบบมาใหม้ากท่ีสดุภายในเวลาท่ีก าหนด 
 กิจกรรมท่ี 5 ประโยชนข์องสิ่งของ (Unusual Uses) 
  ในกิจกรรมนี ้เป็นการก าหนดสิ่งของมาให ้ใหน้กัเรียนคิดว่าจะน าสิ่งของดงักล่าวมา
ใชป้ระโยชนไ์ดอ้ย่างไรบา้ง โดยเขียนมาใหม้ากท่ีสดุภายในเวลาท่ีก าหนด 
 กิจกรรมท่ี 6 การตัง้ค  าถามแปลก (Unusual Questions) 
  ในกิจกรรมนี ้เป็นการก าหนดสิ่งของมาให ้ใหน้ักเรียนตัง้ค  าถามแปลกจากสิ่งของ
ดงักล่าว เช่น กล่องกระดาษท าจากวสัดอุะไร เหตใุดจึงตอ้งใชก้ล่องกระดาษในการเก็บสิ่งของต่างๆ 
ฯลฯ โดยตัง้ค  าถามใหไ้ดม้ากท่ีสดุภายในระยะเวลาท่ีก าหนด 
 กิจกรรมท่ี 7 การสมมตุิอย่างมีเหตผุล (Just Suppose) 

 ในกิจกรรมนี ้เป็นการก าหนดสถานการณห์รือภาพสมมตุิมาให ้เช่น มีภาพคนสวม
หมวกทรงสงูและยืนหนัหลงั หากเรามีโอกาสเห็นหนา้คนๆ นี ้จะมีรูปรา่งหนา้ตาเป็นอย่างไร ใหน้กัเรยีน
คิดเหตกุารณส์มมตุิออกมาใหไ้ดม้ากท่ีสดุภายในเวลาท่ีก าหนด 

ทัง้นีใ้นการลงมือท าแต่ละกิจกรรม อาจารยผ์ูส้อนจะใหน้กัเรียนท าทีละกิจกรรม และก าหนด
ระยะเวลาในแตล่ะกิจกรรมใหกิ้จกรรมละ 10 นาที เม่ือหมดเวลา นกัเรยีนจะตอ้งวางดินสอทนัที 
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แบบประเมินทกัษะการคดิสร้างสรรค ์(ชุด A) 

 พิจารณาภาพตอ่ไปนีแ้ลว้ตอบค าถามในกิจกรรมท่ี 1 – 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 กิจกรรมท่ี 1 การตัง้ค  าถาม 

- ใหน้กัเรยีนตัง้ค  าถามจากภาพใหไ้ดม้ากท่ีสดุ 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 
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 กิจกรรมท่ี 2 การเดาสาเหต ุ

 - ใหน้กัเรยีนคาดเดาสาเหตท่ีุท าใหเ้กิดเหตกุารณใ์นภาพใหไ้ดม้ากท่ีสดุ 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

 กิจกรรมท่ี 3 การเดาผลที่เกิดตามมา 

 - ใหน้กัเรยีนคาดเดาผลที่จะเกิดขึน้ตามมาหลงัจากเหตกุารณใ์นภาพใหไ้ดม้ากท่ีสดุ 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 
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 กิจกรรมท่ี 4 ปรบัปรุงผลผลิตใหด้ีขึน้ 

 - ใหน้กัเรยีนปรบัเปลี่ยนรูปภาพตอ่ไปนีใ้หม้ีความสวยงามและน่าสนใจมากย่ิงขึน้ 
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 กิจกรรมท่ี 5 ประโยชนข์องสิ่งของ 

 - นกัเรยีนคิดว่าสิ่งของตอ่ไปนีส้ามารถน ามาท าประโยชนอ์ะไรไดบ้า้ง ตอบมาใหไ้ดม้ากท่ีสดุ 

 

 

 

 

 

 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 
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 กิจกรรมท่ี 6 การตัง้ค  าถามแปลก 

 - ใหน้กัเรยีนตัง้ค  าถามจากสิ่งของตอ่ไปนีใ้หไ้ดม้ากท่ีสดุ 

 

 

 

 

 

 

 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 
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 กิจกรรมท่ี 7 การสมมตุิอย่างมีเหตผุล 

 - พิจารณาสถานการณต์่อไปนีแ้ลว้ใหน้กัเรียนสมมตุิว่าจะเกิดอะไรขึน้ โดยตอบมาใหไ้ดม้าก

ท่ีสดุ 

  “ลกูโป่งจ านวนหลายรอ้ยใบถกูผกูติดไวก้บัรถจกัรยาน” 

  

 

 

 

 

 

 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 
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เกณฑก์ารใหค้ะแนนแบบประเมินทกัษะการคดิสร้างสรรคใ์นแตล่ะกจิกรรม 

กิจกรรมที่ 1 การตัง้ค  าถาม 

คะแนน รายละเอยีด 

5 
การตัง้ค  าถามสมัพนัธเ์ช่ือมโยงกบัภาพที่ก  าหนดใหอ้ยา่งชดัเจน, ถอ้ยค าที่ใชส้ามารถสื่อความได้
อยา่งเขา้ใจ, ตัง้ค  าถามไดห้ลากหลายภายในระยะเวลาที่ก  าหนด 

4 
การตัง้ค  าถามสมัพนัธเ์ช่ือมโยงกบัภาพที่ก  าหนดใหอ้ยา่งค่อนขา้งชดัเจน, ถอ้ยค าที่ใชส้ามารถสื่อ
ความได,้ ตัง้ค  าถามไดค้อ่นขา้งหลากหลายภายในระยะเวลาที่ก  าหนด 

3 
การตัง้ค  าถามสมัพนัธเ์ช่ือมโยงกบัภาพที่ก  าหนดใหเ้ป็นบางค าถาม, ถอ้ยค าที่ใชส้ามารถสื่อความ
ไดบ้า้ง, ตัง้ค  าถามไดป้านกลางภายในระยะเวลาที่ก  าหนด 

2 
การตัง้ค  าถามสมัพันธเ์ช่ือมโยงกบัภาพที่ก  าหนดนอ้ย, ถอ้ยค าที่ใชส้ามารถสื่อความไดน้อ้ย, ตัง้
ค  าถามไดน้อ้ยภายในระยะเวลาที่ก  าหนด 

1 
การตัง้ค  าถามไม่สมัพันธเ์ช่ือมโยงกบัภาพที่ก  าหนดให้, ถอ้ยค าที่ใชแ้ทบไม่สามารถสื่อความได้, 
ตัง้ค  าถามไดน้อ้ยมากภายในระยะเวลาที่ก  าหนด 

0 ไม่สามารถตัง้ค  าถามได ้

กิจกรรมที่ 2 การเดาสาเหต ุ

คะแนน รายละเอยีด 

5 
คาดเดาสาเหตไุดส้มัพนัธเ์ช่ือมโยงกบัภาพที่ก  าหนดใหอ้ยา่งชดัเจน, ถอ้ยค าที่ใชส้ามารถสื่อความ
ไดอ้ยา่งเขา้ใจ, คาดเดาสาเหตไุดห้ลากหลายภายในระยะเวลาที่ก  าหนด 

4 
คาดเดาสาเหตไุดส้มัพนัธเ์ช่ือมโยงกบัภาพที่ก  าหนดอยา่งคอ่นขา้งชดัเจน, ถอ้ยค าที่ใชส้ามารถสื่อ
ความได,้ คาดเดาสาเหตไุดค้อ่นขา้งหลากหลายภายในระยะเวลาที่ก  าหนด 

3 
คาดเดาสาเหตไุดส้มัพนัธเ์ช่ือมโยงกบัภาพที่ก  าหนดใหเ้ป็นบางขอ้, ถอ้ยค าที่ใชส้ามารถสื่อความ
ไดบ้า้ง, คาดเดาสาเหตไุดป้านกลางภายในระยะเวลาที่ก  าหนด 

2 
คาดเดาสาเหตไุดส้มัพนัธเ์ช่ือมโยงกับภาพที่ก  าหนดนอ้ย, ถอ้ยค าที่ใชส้ามารถสื่อความไดน้อ้ย, 
คาดเดาสาเหตไุดน้อ้ยภายในระยะเวลาที่ก  าหนด 

1 
คาดเดาสาเหตไุม่สมัพนัธเ์ช่ือมโยงกบัภาพที่ก  าหนดให้, ถอ้ยค าที่ใชแ้ทบไม่สามารถสื่อความได้, 
คาดเดาสาเหตไุดน้อ้ยมากภายในระยะเวลาที่ก  าหนด 

0 ไม่สามารถคาดเดาสาเหตไุด ้
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กิจกรรมที่ 3 การเดาผลที่เกิดตามมา 

คะแนน รายละเอยีด 

5 
คาดเดาผลไดส้มัพนัธเ์ช่ือมโยงกบัภาพที่ก  าหนดใหอ้ย่างชดัเจน, ถอ้ยค าที่ใชส้ามารถสื่อความได้
อยา่งเขา้ใจ, คาดเดาผลไดห้ลากหลายภายในระยะเวลาที่ก  าหนด 

4 
คาดเดาผลไดส้มัพันธเ์ช่ือมโยงกับภาพที่ก  าหนดอย่างค่อนขา้งชดัเจน, ถอ้ยค าที่ใชส้ามารถสื่อ
ความได,้ คาดเดาผลไดค้อ่นขา้งหลากหลายภายในระยะเวลาที่ก  าหนด 

3 
คาดเดาผลไดส้มัพันธเ์ช่ือมโยงกับภาพที่ก  าหนดใหเ้ป็นบางขอ้, ถอ้ยค าที่ใชส้ามารถสื่อความได้
บา้ง, คาดเดาผลไดป้านกลางภายในระยะเวลาที่ก  าหนด 

2 
คาดเดาผลไดส้มัพนัธเ์ช่ือมโยงกบัภาพที่ก  าหนดนอ้ย, ถอ้ยค าที่ใชส้ามารถสื่อความไดน้อ้ย, คาด
เดาผลไดน้อ้ยภายในระยะเวลาที่ก  าหนด 

1 
คาดเดาผลไม่สมัพนัธเ์ช่ือมโยงกบัภาพที่ก  าหนดให,้ ถอ้ยค าที่ใชแ้ทบไม่สามารถสื่อความได,้ คาด
เดาผลไดน้อ้ยมากภายในระยะเวลาที่ก  าหนด 

0 ไม่สามารถคาดเดาผลได ้

กิจกรรมที่ 4 ปรบัปรุงผลผลิตไดด้ีขึน้ 

คะแนน รายละเอยีด 

5 
ภาพมีความสวยงามน่าสนใจ, มีความแปลกใหม่ แตกต่างจากสิ่งที่เคยมีมา ไม่ซ  า้กับของเดิม, 
องคป์ระกอบของภาพมีความหลากหลาย, แสดงแนวคิดในเชิงบวก, สามารถสรา้งแรงบนัดาลใจ
ใหเ้กิดสิ่งใหม่ๆ 

4 
ภาพค่อนขา้งมีความสวยงามน่าสนใจ, ค่อนขา้งแปลกใหม่และต่างจากของเดิม, องคป์ระกอบ
ของภาพคอ่นขา้งหลากหลาย, คอ่นขา้งแสดงแนวคิดในเชิงบวก, สรา้งแรงบนัดาลใหเ้กิดสิ่งใหม่ๆ 
ไดค้อ่นขา้งมาก 

3 
มีความสวยงามและน่าสนใจในบางส่วน, มีความแปลกใหม่ แตกต่างจากของเดิมบ้างเป็น
บางสว่น, องคป์ระกอบของภาพมีจ านวนปานกลาง, แสดงแนวคิดในเชิงบวกปานกลาง, สรา้งแรง
บนัดาลใจไดป้านกลาง 

2 
มีความสวยงามและน่าสนใจเพียงเล็กนอ้ย, ไม่ค่อยมีความแปลกใหม่, องคป์ระกอบของภาพ
คอ่นขา้งนอ้ย, แสดงแนวคิดในเชิงบวกนอ้ย, สรา้งแรงบนัดาลใจใหเ้กิดสิ่งใหม่ไดน้อ้ย 

1 
ไม่มีความน่าสนใจ, ไม่มีความแปลกใหม่, องคป์ระกอบของภาพนอ้ย, ไม่แสดงแนวคิดว่าเป็นเชิง
บวกหรอืมีการแสดงแนวคิดในเชิงลบ, ไม่สามารถสรา้งแรงบนัดาลใหเ้กิดสิ่งใหม่ๆ ได ้

0 ไม่สามารถปรบัเปลี่ยนรูปภาพได ้
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กิจกรรมที่ 5 ประโยชนข์องสิ่งของ 

คะแนน รายละเอยีด 

5 สามารถคิดประโยชนข์องสิ่งของไดอ้ยา่งหลากหลายมากกว่า 10 ขอ้ภายในระยะเวลาที่ก  าหนด 
4 คิดประโยชนข์องสิ่งของไดค้อ่นขา้งหลากหลายประมาณ 7-10 ขอ้ภายในระยะเวลาที่ก  าหนด 
3 คิดประโยชนข์องสิ่งของไดอ้อกมาปานกลางประมาณ 5-6 ขอ้ภายในระยะเวลาที่ก  าหนด 
2 คิดประโยชนข์องสิ่งของไดอ้อกมาคอ่นขา้งนอ้ยประมาณ 3-4 ขอ้ภายในระยะเวลาที่ก  าหนด 
1 คิดประโยชนข์องสิ่งของไดน้อ้ยประมาณ 1-2 ขอ้ภายในระยะเวลาที่ก  าหนด 
0 ไม่สามารถบอกประโยชนข์องสิ่งของได ้

 

กิจกรรมที่ 6 การตัง้ค  าถามแปลก 

คะแนน รายละเอยีด 

5 
ค าถามมีความแปลกใหม่และเป็นค าถามเชิงบวก, ค าถามช่วยใหเ้กิดแรงบนัดาลใจในการสรา้ง
แนวคิดใหม่ๆ, ตัง้ค  าถามไดห้ลากหลายภายในระยะเวลาที่ก  าหนด 

4 
ค าถามค่อนขา้งแปลกใหม่และเป็นค าถามเชิงบวก, ค าถามค่อนขา้งก่อเกิดแรงบนัดาลใจในการ
สรา้งแนวคิดใหม่ๆ, ตัง้ค  าถามไดค้อ่นขา้งหลากหลายภายในระยะเวลาที่ก  าหนด 

3 
ค าถามมีความแปลกใหม่บา้งบางส่วนและเป็นค าถามเชิงบวกบางส่วน , ค าถามก่อใหเ้กิดแรง
บนัดาลใจในการสรา้งแนวคิดใหม่ๆ บา้งเป็นบางสว่น, ตัง้ค  าถามไดป้านกลางภายในระยะเวลาที่
ก  าหนด 

2 
การตัง้ค  าถามสมัพันธเ์ช่ือมโยงกับภาพที่ก  าหนดใหน้อ้ย, ค าถามไม่ค่อยมีความแปลกใหม่และ
เป็นค าถามเชิงบวกนอ้ย, ค าถามไม่ค่อยก่อใหเ้กิดแรงบันดาลใจในการสรา้งแนวคิดใหม่ๆ, ตั้ง
ค  าถามไดน้อ้ยภายในระยะเวลาที่ก  าหนด 

1 
การตัง้ค  าถามไม่สมัพนัธเ์ช่ือมโยงกบัภาพที่ก  าหนดให้, ค  าถามไม่มีความแปลกใหม่และไม่แสดง
ว่าเป็นค าถามเชิงบวกหรือเป็นค าถามในเชิงลบ, ค าถามไม่ก่อใหเ้กิดแรงบนัดาลใจในการสรา้ง
แนวคิดใหม่ๆ, ตัง้ค  าถามไดน้อ้ยมากภายในระยะเวลาที่ก  าหนด 

0 ไม่สามารถตัง้ค  าถามได ้
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กิจกรรมที่ 7 การสมมตุิอยา่งมีเหตผุล 

คะแนน รายละเอยีด 

5 
คิดเหตุการณอ์อกมาไดอ้ย่างหลากหลายภายในระยะเวลาที่ก  าหนด, มีรายละเอียดท าใหเ้ห็น
ภาพชดัเจน, มีการประสานความคิดตา่งๆ เขา้ดว้ยกนัอยา่งเป็นเหตเุป็นผล 

4 
คิดเหตกุารณไ์ดค้่อนขา้งหลากหลายภายในระยะเวลาที่ก  าหนด, รายละเอียดค่อนขา้งท าใหเ้ห็น
ภาพ, มีการประสานความคิดตา่งๆ เขา้ดว้ยกนัอยา่งคอ่นขา้งเป็นเหตเุป็นผล 

3 
คิดเหตกุารณอ์อกมาไดป้านกลางภายในระยะเวลาที่ก  าหนด, รายละเอียดท าใหเ้หน็ภาพบางสว่น
, ประสานความคิดอยา่งเป็นเหตเุป็นผลปานกลาง 

2 
คิดเหตกุารณอ์อกมาไดน้อ้ยภายในระยะเวลาที่ก  าหนด, รายละเอียดนอ้ย ไม่ค่อยท าใหเ้หน็ภาพ, 
ความคิดประสานกนัอยา่งไม่คอ่ยเป็นเหตเุป็นผล 

1 
คิดเหตกุารณอ์อกมาไดน้อ้ยมากภายในระยะเวลาที่ก  าหนด, รายละเอียดนอ้ยมาก ไม่ท  าใหเ้กิด
ภาพ, ความคิดไม่ประสานกนั ไม่เป็นเหตเุป็นผล 

0 ไม่สามารถสมมตุิเหตกุารณไ์ด ้
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ตารางที่ 16 คา่ดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัคณุลกัษณะท่ีตอ้งการวดัของแบบประเมิน 
   ทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์จากการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
 
กจิกรรม

ที ่
ผลการประเมินโดยผู้เชีย่วชาญคนที ่ ค่า

ดชันี 
การแปลผล 

1 2 3 4 5 
1 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้
2 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

3 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

4 1 0 1 1 1 0.80 คดัเลือกไว ้

5 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

6 1 0 0 1 1 0.60 คดัเลือกไว ้

7 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

 
 
ตารางที่ 17 คา่ดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัวตัถปุระสงคข์องเกณฑก์ารใหค้ะแนนทกัษะ 
   การคิดสรา้งสรรค ์
 
กจิกรรม

ที ่
ผลการประเมินโดยผู้เชีย่วชาญคนที ่ ค่า

ดชันี 
การแปลผล 

1 2 3 4 5 
1 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้
2 1 1 1 0 1 0.60 คดัเลือกไว ้

3 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

4 1 0 0 1 1 0.60 คดัเลือกไว ้

5 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

6 0 0 1 1 1 0.60 คดัเลือกไว ้

7 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้
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ตารางที่ 18 คา่ความเช่ือถือไดข้องแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์
แบบประเมิน ค่าความเชือ่ถอืไดข้องคะแนนทีเ่กบ็รวบรวม 

1. แบบประเมินทกัษะการคิด
สรา้งสรรค ์
(ชดุ A เพื่อศกึษาทกัษะการคิด
สรา้งสรรค ์

.95 

2. แบบประเมินทกัษะการคิด
สรา้งสรรค ์
(ชดุ B หลงัไดร้บัการจดัการเรยีนรู)้ 

.94 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 

 
 

 
 

ภาคผนวก ง 
 1. แบบสงัเกตพฤติกรรมทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์
 2. คา่ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัคณุลกัษณะที่ตอ้งการวดัของ 
  แบบสงัเกตพฤติกรรมทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์จากการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
 3. คา่ความเช่ือถือไดข้องแบบสงัเกตพฤติกรรมทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์
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แบบสังเกตพฤตกิรรมทกัษะการคิดสร้างสรรค ์

ผูถ้กูสงัเกต ช่ือ-สกลุ.................................................................................ชัน้..............เลขท่ี........... 
ผูท้  าการสงัเกต.............................................................................................................................. 
วนัที่ท  าการสงัเกต วนัที่...................เดือน..........................พ.ศ....................เวลา.........................น. 

ค าชีแ้จง กรุณาท าเครื่องหมาย ลงในช่องระดบัคณุภาพตามท่ีท่านไดท้  าการสงัเกต โดยมีเกณฑ์
ดงันี ้
    5 หมายถงึ  จรงิมากท่ีสดุ 
    4 หมายถงึ  คอ่นขา้งจรงิ 
    3 หมายถงึ  ไมแ่น่ใจ 
    2 หมายถงึ  คอ่นขา้งไมจ่รงิ 
    1 หมายถงึ  ไมจ่รงิ 

ข้อ พฤตกิรรม 
ระดบัคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
1 นกัเรยีนมีความกลา้คิด กลา้ทดลอง มีความกลา้

แสดงออก 
     

2 นกัเรยีนมกัแสดงความคิดแปลกใหม ่สรา้งสรรค ์หรอื
แสดงความคิดเห็นท่ีแตกตา่งจากคนอื่นๆ สามารถ
น าไปใชป้ระโยชนห์รอืแกปั้ญหาตา่งๆ ได ้

     

3 นกัเรยีนมกัชอบคิดจินตนาการ หรอืแสดงออกถงึสิ่งท่ีตน
จินตนาการใหค้นรอบตวัรบัรู ้

     

4 นกัเรยีนชอบสรา้งสรรคผ์ลงานตา่งๆ เช่น สิ่งประดิษฐ์ 
หรอืภาพวาดแปลกๆ ใหม่ๆ  

     

5 นกัเรยีนมีความมุง่มั่นและมีสมาธิแน่วแน่ในการท างาน
ของตน 

     

6 เม่ือประสบปัญหา นกัเรยีนสามารถคดิหาวิธีแกปั้ญหาได้
ดว้ยตนเอง 
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ข้อ พฤตกิรรม 
ระดบัคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
7 เม่ือประสบปัญหาหรอืมีโจทยใ์หต้อ้งแกไ้ข นกัเรยีน

สามารถหาวิธีการไดอ้ย่างหลากหลาย 
     

8 นกัเรยีนสามารถคิดค าตอบหรอืโตต้อบไดอ้ย่างรวดเรว็ 
โดยเป็นค าตอบท่ีถกูตอ้งและสมเหตสุมผล 

     

9 นกัเรยีนมกัชอบช่วยเหลือเพื่อนๆ หรอืครูในการแกไ้ข
ปัญหาตา่งๆ อย่างสรา้งสรรค ์

     

10 นกัเรยีนมีความคลอ่งตวัในการปฏิบตัิกิจกรรมตา่งๆ เช่น 
สามารถจ าเลขท่ีของเพื่อนๆ ในหอ้งได,้ เวลาครูขอใหแ้จก
สมดุใหเ้พื่อน สามารถแจกไดอ้ย่างรวดเรว็และถกูตอ้ง, 
เก็บอปุกรณก์ารเรยีนไดอ้ย่างรวดเรว็และครบถว้นเมื่อถงึ
เวลาเลิกเรยีน ฯลฯ 

     

11 นกัเรยีนมกัคิดหาวิธีลดัใหบ้รรลผุลส าเรจ็เม่ือตอ้งประสบ
กบัความยุ่งยาก 

     

12 นกัเรยีนมีความเห็นอกเห็นใจและเขา้ใจผูอ้ื่น เป็นที่
ยอมรบัของเพื่อนๆ ในชัน้เรยีน 

     

13 นกัเรยีนมีทกัษะในการแกปั้ญหา สามารถเป็นที่พึง่พา
ของเพื่อนๆ ในชัน้เรยีนได ้

     

14 เม่ือตอ้งเผชิญกบัสถานการณด์า้นลบหรอืสิ่งท่ีขดัแยง้กบั
ความคิดของตนเอง นกัเรยีนสามารถควบคมุอารมณข์อง
ตนเองไดด้ ี

     

15 นกัเรยีนสามารถสื่อสารกบับคุคลรอบตวัไดอ้ย่างเขา้ใจ 
โดยไมจ่ าเป็นตอ้งพดูใหเ้ย่ินเยอ้หรอืยืดยาว 

     

16 นกัเรยีนมกัแสดงความใสใ่จรายละเอียดในการท างาน 
เช่น ลายมือสวย เป็นระเบียบ, เม่ือใหว้าดภาพระบายสี 
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ข้อ พฤตกิรรม 
ระดบัคุณภาพ 

5 4 3 2 1 
จะวาดออกมาไดอ้ยา่งสวยงาม ใชส้ีสนัหลากหลาย และ
มีรายละเอียดตา่งๆ ในภาพ ฯลฯ 

17 นกัเรยีนมกัซกัถามเมื่อเกิดความสงสยั จนกวา่จะได้
ค  าตอบท่ีกระจ่าง 

     

18 นกัเรยีนมกัสงัเกตสิ่งรอบตวั หรอืเม่ือเห็นความผิดปกติ
เกิดขึน้ นกัเรยีนจะแจง้ใหค้รูหรอืบคุคลใกลต้วัรบัทราบ 

     

19 เม่ือมีการมอบหมายงานใหน้กัเรยีนท า นกัเรยีนสามารถ
ท างานออกมาไดด้ี ไมข่าดตกบกพรอ่ง 

     

20 นกัเรยีนมกัช่วยเหลือเพื่อนเมื่อประสบปัญหาในการ
ท างาน และท าออกมาไดด้ี 

     

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



219 
 

ตารางที่ 19 คา่ดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัคณุลกัษณะท่ีตอ้งการวดัของแบบสงัเกต 
   พฤติกรรมทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์จากการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ 

ข้อ 
ผลการประเมินโดยผู้เชีย่วชาญคนที ่ ค่า

ดชันี 
การแปลผล 

1 2 3 4 5 
1 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้
2 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

3 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

4 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

5 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

6 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

7 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

8 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

9 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

10 1 0 1 0 1 0.60 คดัเลือกไว ้

11 1 0 1 1 1 0.80 คดัเลือกไว ้

12 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

13 1 1 0 1 0 0.60 คดัเลือกไว ้

14 1 0 1 1 1 0.80 คดัเลือกไว ้

15 0 0 1 1 1 0.60 คดัเลือกไว ้

16 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

17 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

18 1 0 1 1 1 0.80 คดัเลือกไว ้

19 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

20 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้
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ตารางที่ 20 คา่ความเช่ือถือไดข้องแบบสงัเกตพฤติกรรมทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์
แบบสังเกตพฤตกิรรม 
ทกัษะการคดิสร้างสรรค ์

ค่าความเชือ่ถอืไดข้องคะแนนทีเ่กบ็รวบรวม 

1. ดา้นความคิดรเิริ่ม (Originality) .89 
2. ดา้นความคิดคลอ่ง (Fluency) .72 
3. ดา้นความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) .93 
4. ดา้นความคิดละเอียดลออ 
(Elaboration) 

.94 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 

 
 

 
ภาคผนวก จ 

 1. แบบสมัภาษณแ์บบกึ่งโครงสรา้งส าหรบัการสนทนากลุม่เพ่ือศกึษาทกัษะการ 
  คิดสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็”  
  มหาวิทยาลยับรูพา 
 2. คา่ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัคณุลกัษณะที่ตอ้งการวดัของ 
  แบบสมัภาษณก์ึ่งโครงสรา้งส าหรบัการสนทนากลุม่เพื่อศกึษาทกัษะการ 
  คิดสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็”  
  มหาวิทยาลยับรูพา จากการประเมินโดย ผูเ้ช่ียวชาญ 
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แบบสัมภาษณ์แบบก่ึงโครงสร้างส าหรับการสนทนากลุ่มเพื่อศึกษาทักษะการคิดสร้างสรรค์

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลัยบูรพา 
 

1. พฤติกรรมใดบ้างของนักเรียนที่แสดงออกถึงทักษะการคิดสร้างสรรค์ในความคิดเห็นของท่าน 

2. คุณลักษณะของนักเรียนที่มีทักษะการคิดสร้างสรรค์มีอะไรบ้าง 

3. ปัจจัยใดบ้างท่ีส่งเสริมให้นักเรียนเกิดทักษะการคิดสร้างสรรค์ 

4. ปัจจัยใดบ้างท่ีเป็นอุปสรรคในการเสริมสร้างทักษะการคิดสร้างสรรค์ 

5. ทักษะอื่นๆ ท่ีมีความสัมพันธ์กับการเสริมสร้างทักษะการคิดสร้างสรรค์มีอะไรบ้างในความคิดเห็นของ

ท่าน 
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ตารางที่ 21 คา่ดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัคณุลกัษณะท่ีตอ้งการวดัของแบบสมัภาษณ ์
   กึ่งโครงสรา้งส าหรบัการสนทนากลุม่เพื่อศกึษาทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรยีนชัน้ 
   ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา จากการประเมินโดย
   ผูเ้ช่ียวชาญ 

ข้อ 
ผลการประเมินโดยผู้เชีย่วชาญคนที ่ ค่า

ดชันี 
การแปลผล 

1 2 3 4 5 
1 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้
2 1 1 1 0 1 0.80 คดัเลือกไว ้

3 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

4 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

5 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้
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ภาคผนวก ฉ 
 1. แบบประเมินรบัรองรูปแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning โดยใช ้
  เทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพ่ือเสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์
  ส  าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็”  
  มหาวิทยาลยับรูพา 
 2. คา่ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัคณุลกัษณะที่ตอ้งการวดัของ 
  แบบประเมินรบัรองรูปแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning โดยใช ้
  เทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพ่ือเสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์
  ส  าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็”  
  มหาวิทยาลยับรูพา จากการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
 3. ผลการแบบประเมินรบัรองรูปแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active Learning  
  โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพ่ือเสรมิสรา้งทกัษะการคิด 
  สรา้งสรรคส์  าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็”  
  มหาวิทยาลยับรูพา จากการประเมินโดยผูท้รงคณุวฒุิ 
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แบบประเมินรับรองรูปแบบการจัดการเรียนรู้แบบ Active learning โดยใช้เทคโนโลยดีจิทิลัใน
รายวชิาภาษาไทยเพือ่เสริมสร้างทกัษะการคดิสร้างสรรคส์ าหรับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีที ่4 โรงเรียนสาธิต “พบิูลบ าเพญ็” มหาวทิยาลัยบูรพา 

ค าชีแ้จง ขอให้ท่านพิจารณารายการต่อไปนีแ้ล้วใส่เครื่องหมาย  ลงในช่องระดับความ

เหมาะสมเพื่อแสดงความคิดเห็นของท่านเก่ียวกบัรูปแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active Learning โดย

ใชเ้ทคโนโลยีดิจิทัลในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสริมสรา้งทักษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนสาธิต “พิบูลบ าเพ็ญ” มหาวิทยาลยับูรพา โดยมีเกณฑค์วามเหมาะสม 

ดงันี ้

 5 หมายถงึ  มีความเหมาะสมในระดบัมากท่ีสดุ 

 4 หมายถงึ  มีความเหมาะสมในระดบัมาก 

 3 หมายถงึ  มีความเหมาะสมในระดบัปานกลาง 

 2 หมายถงึ  มีความเหมาะสมในระดบันอ้ย 

 1 หมายถงึ  มีความเหมาะสมในระดบันอ้ยท่ีสดุ 

รายการ 
ระดบัความเหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. ดา้นองคป์ระกอบ 
1.1 การวิเคราะหผ์ูเ้รียนมีความเหมาะสมกับ

การสรา้งรูปแบบการจัดการเรียนรูแ้บบ 
Active learning เพื่อเสรมิสรา้งทกัษะการ
คิดสรา้งสรรค ์

      

1.2 วตัถปุระสงคข์องการจดัการเรยีนรูม้ีความ
เหมาะสมกบัการเสริมสรา้งทกัษะการคิด
สรา้งสรรค ์

      

1.3 การก าหนดบทบาทของครูและนกัเรียนมี
ความเหมาะสมกับรูปแบบการจัดการ
เ รี ย น รู ้ แ บ บ  Active learning เ พื่ อ
เสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์
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รายการ 
ระดบัความเหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1.4 เนือ้หาการจดัการเรยีนรูม้ีความสอดคลอ้ง
กบัวตัถปุระสงค ์

      

1.5 วิ ธีการและขั้นตอนการจัดการเรียนรู ้
เหมาะสมกบัการเสริมสรา้งทกัษะการคิด
สรา้งสรรค ์

      

1.6 สื่อและกิจกรรมมีความเหมาะสมกับการ
เสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

      

1.7 วิธีการวัดประเมินผลและการปรบัปรุงมี
ความเหมาะสมกบัการด าเนินการจดัการ
เ รี ย น รู ้ แ บ บ  Active learning เ พื่ อ
เสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์

      

1.8 องค์ประกอบมีความเหมาะสมกับการ
ด าเนินการจัดการเรียนรู ้แบบ Active 
learning เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิด
สรา้งสรรค ์

      

2. ดา้นข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ 
2.1 ข้ันเตรียมความพร้อม 
2.1.1 การเตรยีมความพรอ้มของนกัเรยีน       
2.1.2 การจดัสภาพแวดลอ้มการเรยีนรู ้       

2.2 ข้ันด าเนินการจัดการเรียนรู้ 
2.2.1 การด าเนินการจดัการเรยีนรูต้ามแผน       

2.2.2 การใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั       

2.2.3 การสื่อสารและการแลกเปลี่ยนเรยีนรู ้       

2.2.4 การน าเสนอเนือ้หาความรู ้       

2.2.5 การจดักิจกรรม       

2.2.6 การมอบหมายงาน       
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รายการ 
ระดบัความเหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

2.2.7 ระยะเวลาในการด าเนินการจัดการ
เรยีนรู ้

      

2.3 ข้ันประเมินผล 
2.3.1 การประเมินและสรุปผลหลงัการจดัการ

เรยีนรู ้

      

2.3.2 การประเมินผลของทักษะการคิด
สรา้งสรรค ์

      

3. ดา้นความสัมพนัธข์องรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
3.1 การวิเคราะห์มีความสัมพันธ์กับการ

ออกแบบรูปแบบการจดัการเรยีนรู ้

      

3.2 กระบวนการออกแบบการจัดการเรียนรู ้
สมัพนัธก์บัวตัถปุระสงคข์องรูปแบบ 

      

3.3 กระบวนการพัฒนามีความสัมพันธ์กับ
ขัน้ตอนการจดัการเรยีนรู ้

      

3.4 กระบวนการจดัการเรียนรูม้ีความสมัพนัธ์
กับการออกแบบรูปแบบการจัดการ
เรยีนรู ้

      

3.5 การประเมินผลสัมพันธ์กับการจัดการ
เรยีนรู ้

      

4. การประเมินผล 
4.1 ผลคะแนนทกัษะการคิดสรา้งสรรค์

สะทอ้นถงึพฒันาการทกัษะการคิด
สรา้งสรรค ์
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รายการ 
ระดบัความเหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

4.2 ผลคะแนนทักษะการคิดสรา้งสรรคก์่อน
และหลงัไดร้บัการจดัการเรียนรูส้ะทอ้นถงึ
กระบวนการจดัการเรยีนรู ้

      

4.3 ผลการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนรู ้
สะทอ้นถงึกระบวนการจดัการเรยีนรู ้

      

4.4 กระบวนการประเมินผลการจดัการเรียนรู ้
มีความสอดคล้องกับผลคะแนนทักษะ
การคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรยีน 

      

ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 

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

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

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

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

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

 

      ลงช่ือ................................................................ 

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

        ผูท้รงคณุวฒุิ 
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ตารางที่ 22 คา่ดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัคณุลกัษณะท่ีตอ้งการวดัของแบบประเมิน 
   รบัรองรูปแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชา 
   ภาษาไทย เพื่อเสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรค ์ส  าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4  
   โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา จากการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ 

ข้อ 
ผลการประเมินโดยผู้เชีย่วชาญคนที ่ ค่า

ดชันี 
การแปลผล 

1 2 3 4 5 
1.1 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้
1.2 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

1.3 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

1.4 1 1 0 1 1 0.80 คดัเลือกไว ้

1.5 1 1 1 0 0 0.60 คดัเลือกไว ้

1.6 1 1 1 0 1 1.00 คดัเลือกไว ้

1.7 0 1 0 1 1 0.60 คดัเลือกไว ้

1.8 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

2.1.1 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

2.1.2 1 1 1 1 1 0.60 คดัเลือกไว ้

2.2.1 1 1 1 1 1 0.80 คดัเลือกไว ้

2.2.2 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

2.2.3 1 1 1 1 1 0.60 คดัเลือกไว ้

2.2.4 1 1 1 1 1 0.80 คดัเลือกไว ้

2.2.5 1 1 1 1 1 0.60 คดัเลือกไว ้

2.2.6 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

2.2.7 1 1 1 1 0 0.80 คดัเลือกไว ้

2.3.1 1 1 1 1 1 0.80 คดัเลือกไว ้

2.3.2 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

3.1 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

3.2 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้



230 
 

ตารางที่ 22 (ตอ่) 

ข้อ 
ผลการประเมินโดยผู้เชีย่วชาญคนที ่ ค่า

ดชันี 
การแปลผล 

1 2 3 4 5 
3.3 1 1 0 1 1 0.80 คดัเลือกไว ้
3.4 1 0 1 0 1 0.60 คดัเลือกไว ้

3.5 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

4.1 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

4.2 1 1 1 1 0 0.80 คดัเลือกไว ้

4.3 1 1 1 1 0 0.80 คดัเลือกไว ้

4.4 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้
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ตารางที่ 23 ผลการแบบประเมินรบัรองรูปแบบการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning โดยใช ้
   เทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบั 
   นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา จากการ 
   ประเมินโดยผูท้รงคณุวฒุิ 

ข้อ 
ผลการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒคินที ่

ผลรวม 
1 2 3 4 5 

1. ดา้นองคป์ระกอบ 
1.1 5 5 5 5 5 25 
1.2 5 4 4 5 4 22 
1.3 5 5 4 5 5 24 
1.4 5 4 4 5 5 23 
1.5 5 4 4 4 5 22 
1.6 5 5 4 4 4 22 
1.7 4 4 4 5 4 21 
1.8 4 4 4 4 4 20 

2. ดา้นข้ันตอนการจัดการเรียนรู้ 
2.1 ข้ันเตรียมความพร้อม 

2.1.1 5 5 5 4 5 24 
2.1.2 5 5 5 4 5 24 

2.2 ข้ันด าเนินการจัดการเรียนรู้ 
2.2.1 5 5 4 4 5 23 
2.2.2 5 5 5 4 5 24 
2.2.3 5 4 5 5 4 23 
2.2.4 5 5 4 5 5 24 
2.2.5 4 4 4 4 5 21 
2.2.6 4 4 4 4 5 21 
2.2.7 4 4 4 4 4 20 
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ตารางที่ 23 (ตอ่) 

ข้อ 
ผลการประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒคินที ่

ผลรวม 
1 2 3 4 5 

2.3 ข้ันประเมินผล 
2.3.1 4 4 4 4 4 20 
2.3.2 4 4 4 4 4 20 

3. ความสัมพนัธข์องรูปแบบการจัดการเรียนรู้ 
3.1 5 5 4 4 5 23 
3.2 5 4 4 4 5 22 
3.3 5 5 4 4 4 22 
3.4 5 5 4 4 4 22 
3.5 5 4 4 4 5 22 

4. การประเมินผล 
4.1 5 5 5 5 5 25 
4.2 5 5 5 5 5 25 
4.3 5 4 5 4 5 23 
4.4 4 5 4 5 4 22 

 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 

 
 
 

ภาคผนวก ช 
 1. ตวัอย่างแผนการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลั 
  ในรายวิชาภาษาไทยเพ่ือเสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันกัเรยีนชัน้ 
  ประถมศกึษาปีที่ 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 
 2. คา่ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัคณุลกัษณะที่ตอ้งการวดัของ 
  แผนการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning  โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัใน 
  รายวิชาภาษาไทยเพ่ือเสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันกัเรยีนชัน้ 
  ประถมศกึษาปีที่ 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา จากการ 
  ประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
 3. ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning  
  โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพ่ือเสรมิสรา้งทกัษะการคิด 
  สรา้งสรรคส์  าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็”  
  มหาวิทยาลยับรูพา จากการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที ่1 
“น า้ผึง้หยดเดยีวก่อเหตุ” 

ระยะเวลา 2 ช่ัวโมง 
มาตรฐานการเรียนรู้ 

สาระที ่5: วรรณคดแีละวรรณกรรม 

มาตรฐาน ท 5.1 เขา้ใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณว์รรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่าง

เห็นคณุคา่และน ามาประยกุตใ์ชใ้นชีวิตจรงิ 

ตวัชีว้ัด/ผลการเรียนรู้ 

 ท 5.1 ป.4/1 ระบขุอ้คิดจากนิทานพืน้บา้นหรอืนิทานคติธรรม 

 ท 5.1 ป.4/2 อธิบายขอ้คิดจากการอา่นเพื่อน าไปใชใ้นชีวิตจรงิ 

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

 1. นกัเรยีนเขา้ใจเนือ้หาเรื่อง “น า้ผึง้หยดเดียวก่อเหต”ุ อย่างถกูตอ้ง 

 2. นกัเรยีนระบขุอ้คิดจากเรื่อง “น า้ผึง้หยดเดียวก่อเหต”ุ ได ้

 3. นกัเรยีนอธิบายขอ้คิดจากการอา่นเรื่อง “น า้ผึง้หยดเดียวก่อเหต”ุ เพื่อน าไปใชใ้นชีวิตจรงิได ้

สาระส าคัญ 

 “น า้ผึง้หยดเดียวก่อเหตุ” มีเนือ้หาท่ีมีคติเตือนใจใหผู้อ้่านใชเ้ป็นหลักในการด าเนินชีวิตว่า 

ปัญหาบางอย่างอาจเริ่มจากเรื่องเพียงเล็กนอ้ยแลว้สามารถลุกลามขยายใหญ่โตได ้โดยเนือ้เรื่อง

ประกอบดว้ยตัวละคร การกระท าและเหตุการณห์ลายเหตุการณต์่อเน่ืองกันไปอย่างมีเหตุผลและ

เก่ียวเน่ืองกนั โดยนกัเรียนท าความเขา้ใจในเนือ้หาของเรื่อง รูจ้กัคิดวิเคราะหเ์พื่อสามารถระบขุอ้คิด

และน าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้

สาระการเรียนรู้ 

 นิทาน เรื่อง “น า้ผึง้หยดเดียวก่อเหต”ุ 
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สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

  ความสามารถในการสื่อสาร    ความสามารถในการคิด 

 ความสามารถในการแกปั้ญหา   ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 

 ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี 

คุณลักษณะอันพงึประสงค ์

  รกัชาติ ศาสน ์กษัตรยิ ์  ซื่อสตัยส์จุรติ  มีวินยั 

  ใฝ่เรยีนรู ้    อยู่อย่างพอเพียง  มุง่มั่นในการท างาน 

  รกัความเป็นไทย   มีจิตสาธารณะ 
กจิกรรม/กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน 

 1. ครูกระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดประกายความคิดโดยการตัง้ค  าถามว่า นกัเรียนเคยไดยิ้นส านวน 

“น า้ผึง้หยดเดียว” หรือไม่ ให้นักเรียนช่วยกันอภิปรายความหมายและยกตัวอย่างสถานการณท่ี์

สอดคลอ้งกบัส านวนดงักลา่ว 
 ข้ันสอน 

 1. ครูอธิบายส านวน “น า้ผึง้หยดเดียว” ว่ามีความหมายถงึเรื่องวุ่นวายใหญ่โตที่เกิดจากสาเหตุ

เพียงเล็กนอ้ย มกัน ามาใชก้ับเหตุการณท่ี์ลุกลามเป็นปัญหาและสรา้งความเดือดรอ้นวุ่นวาย ทัง้ท่ี

สาเหตมุาจากเรื่องไมเ่ป็นเรื่อง หรอืเป็นเพียงเรื่องเลก็ๆ นอ้ยๆ เท่านัน้ 

 2. ครูแจง้นกัเรียนว่าวนันีจ้ะมาเรียนรูนิ้ทานเรื่อง “น า้ผึง้หยดเดียวก่อเหตุ” แลว้เปิดสื่อ Power 

Point อธิบายความเป็นมาของนิทานเรื่อง “น า้ผึง้หยดเดียวก่อเหตุ” ว่ามีท่ีมาจากหนังสือชุดนิทาน

เทียบสภุาษิตของพระยาสีหราชฤทธิไกร (ทองค า สีหอไุร) ซึง่เคยแตง่ไวใ้นสมยัรชักาลที่ 5 

 3. ครูแจกใบความรูเ้รื่อง “น า้ผึง้หยดเดียวก่อเหตุ” ใหน้กัเรียนพิจารณาค าศพัทแ์ละส านวนท่ี

ใชใ้นเนือ้เรื่องซึง่สว่นใหญ่เป็นส านวนภาษาท่ีใชม้าตัง้แตส่มยัรชักาลท่ี 5 

 4. ครูเปิดสื่อวิดีโอเรื่อง “น า้ผึง้หยดเดียวก่อเหตุ” ใหน้กัเรียนรบัชม เมื่อนกัเรียนรบัชมจบ ให้

นกัเรยีนผลดักนัออกมาสรุปเนือ้เรื่องตามล าดบัเหตกุารณต์ามความเขา้ใจของนกัเรยีน 
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 5. ครูใหน้กัเรียนจบักลุ่ม กลุ่มละ 3-4 คน พดูคยุและแสดงความคิดเห็นจากเรื่อง “น า้ผึง้หยด

เดียวก่อเหต”ุ และช่วยกนัสรุปขอ้คิดท่ีไดจ้ากเรื่องภายในระยะเวลาท่ีก าหนด (10 – 15 นาที) 

 6. ครูใหน้กัเรียนท าแบบฝึกหดัเป็นรายบคุคล เรื่อง “น า้ผึง้หยดเดียวก่อเหต”ุ โดยใหเ้ขียนบอก

ขอ้คิดท่ีไดจ้ากเรื่อง และถามความคิดเห็นของนักเรียนจากตัวอย่างสถานการณ์ท่ีก าหนดใหซ้ึ่งมี

ความสมัพนัธก์บัเนือ้เรื่อง โดยครูเขา้ไปช่วยเหลือและใหค้  าปรกึษานกัเรียนที่อาจประสบปัญหาในการ

คิดหาค าตอบ 

 7. เมื่อนักเรียนท าแบบฝึกหัดเสร็จแลว้ ครูสุ่มเลขท่ีใหน้ักเรียนออกมาบอกเล่าค  าตอบของ

ตนเองใหเ้พื่อนๆ ฟัง 
ข้ันสรุป 

1. ครูและนกัเรยีนรว่มกนัสรุปขอ้คิดท่ีไดจ้ากเรื่อง “น า้ผึง้หยดเดียวก่อเหต”ุ 

สือ่/อุปกรณ ์

 1. สื่อวิดีโอ เรื่อง “น า้ผึง้หยดเดียวก่อเหต”ุ 

 2. สื่อ Power Point “น า้ผึง้หยดเดียวก่อเหต”ุ 

 3. ใบความรู ้เรื่อง “น า้ผึง้หยดเดียวก่อเหต”ุ 

 4. แบบฝึกหดั เรื่อง “น า้ผึง้หยดเดียวก่อเหต”ุ 
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การวัดและประเมินผล (ดา้นความรู้, ดา้นทกัษะกระบวนการ, ดา้นคุณลักษณะ) 

รายการ วธิีวัด เคร่ืองมือ เกณฑก์ารวัด 
ดา้นความรู้ 
นกัเรยีนเขา้ใจเนือ้หา
และสามารถระบขุอ้คิด
จากเรื่อง “น า้ผึง้หยด
เดียวก่อเหต”ุ ได้
ถกูตอ้ง 

สงัเกตจากการท า
กิจกรรมในชัน้เรยีน
และการท า
แบบฝึกหดั 

- แบบสงัเกตพฤติกรรม 
(รายบคุคล) 
- แบบฝึกหดั เรื่อง “น า้ผึง้
หยดเดียวก่อเหต”ุ 

ผ่านเกณฑอ์ย่างนอ้ย
รอ้ยละ 80 

ดา้นทกัษะ
กระบวนการ 
นกัเรยีนเกิด
ความสามารถในการ
ใชก้ระบวนการคิดและ
การแกปั้ญหา 

สงัเกตจาก
พฤติกรรมของ
นกัเรยีนจากการ
ท างานกลุม่ 

แบบสงัเกตพฤติกรรม 
(รายกลุม่) 

ผ่านเกณฑอ์ย่างนอ้ย
รอ้ยละ 80 

ดา้นคุณลักษณะ 
นกัเรยีนสามารถน า
บทเรยีนที่ไดจ้ากเรื่อง 
“น า้ผึง้หยดเดียวก่อ
เหต”ุ ไปใชใ้นชีวิตจรงิ
ไดอ้ย่างเหมาะสม 

สงัเกตจากการท า
แบบฝีกหดั 

- แบบฝึกหดั เรื่อง “น า้ผึง้
หยดเดียวก่อเหต”ุ 

ผ่านเกณฑอ์ย่างนอ้ย
รอ้ยละ 80 
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บันทกึการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ (ผลการจัดการเรียนรู้, ปัญหาหรืออุปสรรค, แนวทางแก้ไข) 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………..……………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………..……………

……………………………………………………………………………………………………………

………………………………..…………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………..…………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………..………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………..………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

……............................................................................................................................................ 

 

ลงช่ือ…………………………………………………อาจารยผ์ูส้อน 

(นางสาวภทัราดา เอ่ียมบญุญฤทธ์ิ) 
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แบบสังเกตพฤตกิรรมการเรียนรู้ เร่ือง “น า้ผึง้หยดเดยีวก่อเหตุ” (รายบุคคล) 
  เกณฑก์ารใหค้ะแนน 5 หมายถงึ ดีมาก 

   4 หมายถงึ ด ี
   3 หมายถงึ ปานกลาง 
   2 หมายถงึ พอใช ้
   1 หมายถงึ ควรปรบัปรุง 

ล าดบั ช่ือ-สกลุ 

การมีสว่น
รว่มในชัน้
เรยีน 

 
(5) 

การตอบ
ค าถามใน
ชัน้เรยีน 

 
(5) 

ความตัง้ใจ
ความ

กระตือรอืรน้ 
 
(5) 

ความ
ถกูตอ้ง
และ

ความคิด
สรา้งสรรค ์

(5) 

 
 

รวม 
 
(20) 

       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
เกณฑก์ารแปลผล 16 – 20 คะแนน หมายถงึ ผ่านเกณฑ ์ (รอ้ยละ 80 – 100) 

     0 – 15 คะแนน หมายถงึ ไมผ่่านเกณฑ ์ (ต  ่ากว่ารอ้ยละ 80) 
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แบบสังเกตพฤตกิรรมการเรียนรู้ เร่ือง “น า้ผึง้หยดเดยีวก่อเหตุ” (รายกลุ่ม) 
  เกณฑก์ารใหค้ะแนน 5 หมายถงึ  ดีมาก 

   4 หมายถงึ  ด ี
   3 หมายถงึ  ปานกลาง 
   2 หมายถงึ  พอใช ้
   1 หมายถงึ  ควรปรบัปรุง 

กลุม่
ที่ 

ช่ือ-สกลุ 

การมีสว่น
รว่มใน
กิจกรรม 
(5) 

ความตัง้ใจ 
ความ

กระตือรอืรน้ 
(5) 

การ
สนทนา/
ซกัถาม 
(5) 

ความ
สามคัคีใน
การท างาน 

(5) 

 
รวม 

 
(20) 

       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
เกณฑก์ารแปลผล 16 – 20 คะแนน หมายถงึ ผ่านเกณฑ ์ (รอ้ยละ 80 – 100) 

    0 – 15 คะแนน  หมายถงึ ไมผ่่านเกณฑ ์ (ต  ่ากว่ารอ้ยละ 80) 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที ่2 
“ค าขวัญ” 

ระยะเวลา 2 ช่ัวโมง 
มาตรฐานการเรียนรู้ 

สาระที ่2: การเขยีน 

มาตรฐาน ท 2.1 ใชก้ระบวนการเขียนเขียนสื่อสาร เขียนเรียงความ ย่อความ และเขียน

เรื่องราวในรูปแบบต่างๆ เขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาค้นคว้าอย่างมี

ประสิทธิภาพ 

ตวัชีว้ัด/ผลการเรียนรู้ 

 ท 2.1 ป.4/2 เขียนสื่อสารโดยใชค้  าไดถ้กูตอ้งชดัเจนและเหมาะสม 

 ท 2.1 ป.4/8 มีมารยาทในการเขียน 

จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

 1. นกัเรยีนเขา้ใจความหมายและลกัษณะของค าขวญั 

 2. นกัเรยีนสามารถบอกขอ้ความท่ีเป็นค าขวญัและสามารถแตง่ค าขวญัได ้

 3. นกัเรียนน าหลกัการแต่งค  าขวญัไปใชป้ระโยชนไ์ดใ้นสถานการณจ์ริงและมีมารยาทในการ

เขียน 

สาระส าคัญ 

 “ค  าขวญั” หมายถึง ถอ้ยค า ขอ้ความ ค าคลอ้งจอง หรือบทกลอนสัน้ๆ เพื่อใหจ้  าไดง้่าย โดย

แบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภท ไดแ้ก่ ถอ้ยค าหรือขอ้ความท่ีแต่งขึน้เพื่อเป็นเครื่องเตือนใจ แสดงอดุมคติ หรือ

เป้าหมายของกลุ่มหรือองคก์รนั้นๆ เช่น ค  าขวัญวันเด็ก ค  าขวัญประจ าโรงเรียน และถ้อยค าหรือ

ขอ้ความท่ีแตง่ขึน้มาเพื่อบง่บอกถงึเอกลกัษณ ์คณุสมบตัิ ความโดดเดน่ เช่น ค  าขวญัประจ าจงัหวดั 

สาระการเรียนรู้ 

 ค าขวญั 

 



242 
 

สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 

  ความสามารถในการสื่อสาร    ความสามารถในการคิด 

 ความสามารถในการแกปั้ญหา   ความสามารถในการใชท้กัษะชีวิต 

 ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยี 

คุณลักษณะอันพงึประสงค ์

  รกัชาติ ศาสน ์กษัตรยิ ์  ซื่อสตัยส์จุรติ  มีวินยั 

  ใฝ่เรยีนรู ้    อยู่อย่างพอเพียง  มุง่มั่นในการท างาน 

  รกัความเป็นไทย   มีจิตสาธารณะ 
กจิกรรม/กระบวนการจัดการเรียนรู้ 
 ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน 

 1. ครูกระตุน้ใหน้กัเรยีนเกิดประกายความคิดโดยการตัง้ค  าถามว่า นกัเรยีนรูจ้กัค  าขวญัหรอืไม่ 

และเคยไดยิ้นค าขวญัใดบา้ง ใหน้กัเรียนช่วยกนัยกตวัอย่างค าขวญัต่างๆ เช่น ค  าขวญัวนัเดก็ ค  าขวญั

ประหยดัพลงังาน ฯลฯ 
 ข้ันสอน 

 1. ครูแจกใบความรูเ้รื่อง “ค  าขวัญ” ใหน้ักเรียน ประกอบกับเปิดสื่อ Canva เรื่อง “ค  าขวญั” 

อธิบายความหมายและลกัษณะของค าขวญั เปิดโอกาสใหน้ักเรียนซกัถามและยกตวัอย่างลกัษณะ

ของค าคลอ้งจองซึง่มกัปรากฏในค าขวญั  

2. ใหน้กัเรยีนจบักลุม่ กลุม่ละ 3-4 คน ช่วยกนัอภิปรายภายในกลุม่ว่า เพราะอะไรค าขวญัสว่น

ใหญ่จึงมกัมีค  าคลอ้งจอง และการท่ีมีค  าคลอ้งจองในค าขวญันัน้เกิดประโยชนอ์ย่างไร ใหเ้วลาไม่เกิน 

10 นาที จากนัน้ครูใหต้วัแทนกลุ่มลกุขึน้ยืนตอบค าถามดงักล่าว (ตวัอย่างค าตอบ: เหตท่ีุค  าขวญัสว่น

ใหญ่มกัมีค  าคลอ้งจอง เพื่อใหเ้กิดความไพเราะและง่ายตอ่การจ า) 

3. หลงัจากนกัเรียนเกิดความเขา้ใจความหมายและลกัษณะของค าขวญัแลว้ ครูพานกัเรียน

เขา้มาในหอ้งคอมพิวเตอรเ์พื่อท าการเล่นเกมจบัคู่ค  าขวญัผ่านเว็บไซต ์Wordwall ซึ่งเป็นเกมจบัคู่ค  า

ขวญัท่ีครูสรา้งขึน้ ในเกมดงักล่าวมีขอ้ความก าหนดใหด้า้นบนจ านวน 10 ขอ้ความซึ่งเป็นค าขวญัส่วน

ท่ีหนึ่ง สว่นดา้นลา่งเป็นขอ้ความท่ีเป็นค าขวญัสว่นที่สอง ใหน้กัเรยีนน าเมาสค์ลิกขอ้ความดา้นบนแลว้
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ลากมาวางหนา้ขอ้ความใหถ้กูคู่ (เคล็ดลบัคือใหส้งัเกตว่าขอ้ความใดท่ีมีค  าคลอ้งจองกนัและมีเนือ้หา

สอดคลอ้งกัน) เมื่อนักเรียนเล่นรอบแรกเสร็จ ครูให้นักเรียนบันทึกคะแนนท่ีตนเองได ้จากนั้นให้

นกัเรยีนเลน่รอบท่ีสองเพื่อดคูวามกา้วหนา้จากการเลน่เกมจบัคูค่  าขวญั 

4. ครูใหน้ักเรียนท าแบบฝึกหัดเป็นรายบุคคล เรื่อง “ค  าขวัญ” มี 3 ตอน ไดแ้ก่ ตอนท่ี 1 ให้

นกัเรียนตอบค าถามเก่ียวกบัค าขวญั ตอนท่ี 2 ใหน้กัเรียนเขียนจบัคู่ค  าขวญั และตอนท่ี 3 ใหน้กัเรียน

แต่งค  าขวญั ระหว่างท่ีท าแบบฝึกหดั ครูเขา้ไปช่วยเหลือและใหค้  าปรกึษานกัเรียนท่ีอาจประสบปัญหา

ในการคิดหาค าตอบ 

5. เม่ือนกัเรยีนท าแบบฝึกหดัเสรจ็แลว้ ครูสุม่เลขท่ีใหน้กัเรยีนออกมาอา่นค าขวญัท่ีตนเองแต่ง

ใหเ้พื่อนๆ ฟัง 
ข้ันสรุป 

1. ครูและนกัเรยีนรว่มกนัสรุปความหมายและลกัษณะของค าขวญั 

สือ่/อุปกรณ ์

 1. สื่อ Canva เรื่อง “ค  าขวญั” 

 2. ใบความรู ้เรื่อง “ค  าขวญั” 

 3. เกม Wordwall จบัคู ่“ค  าขวญั” 

 4. แบบฝึกหดั เรื่อง “ค  าขวญั” 
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การวัดและประเมินผล (ดา้นความรู้, ดา้นทกัษะกระบวนการ, ดา้นคุณลักษณะ) 

รายการ วธิีวัด เคร่ืองมือ เกณฑก์ารวัด 
ดา้นความรู้ 
นกัเรยีนเขา้ใจ
ความหมายและ
ลกัษณะของค าขวญั
ถกูตอ้ง 

สงัเกตจากการท า
กิจกรรมในชัน้เรยีน
และการท า
แบบฝึกหดั 

- แบบสงัเกตพฤติกรรม 
- แบบฝึกหดั เรื่อง 
“ค  าขวญั” (ตอนที่ 1) 

ผ่านเกณฑอ์ย่างนอ้ย
รอ้ยละ 80 

ดา้นทกัษะ
กระบวนการ 
นกัเรยีนสามารถบอก
ขอ้ความท่ีเป็นค าขวญั
และสามารถแตง่ค า
ขวญัได ้

สงัเกตจากการท า
กิจกรรมในชัน้เรยีน
และการท า
แบบฝึกหดั 

- เกม Wordwall จบัคู ่
“ค  าขวญั” 
- แบบฝึกหดั เรื่อง 
“ค  าขวญั” (ตอนที่ 2) 

ผ่านเกณฑอ์ย่างนอ้ย
รอ้ยละ 80 

ดา้นคุณลักษณะ 
นกัเรยีนน าหลกัการ
แตง่ค าขวญัไปใช้
ประโยชนไ์ดใ้น
สถานการณจ์รงิและมี
มารยาทในการเขียน 

สงัเกตจากการท า
แบบฝีกหดั 

- แบบฝึกหดั เรื่อง “ค  า
ขวญั” (ตอนท่ี 3) 

ผ่านเกณฑอ์ย่างนอ้ย
รอ้ยละ 80 
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บันทกึการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ (ผลการจัดการเรียนรู้, ปัญหาหรืออุปสรรค, แนวทางแก้ไข) 

……………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………..……………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………..……………

……………………………………………………………………………………………………………

………………………………..…………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………..…………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………..………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………..………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

 

ลงช่ือ………………………………………อาจารยผ์ูส้อน 

(นางสาวภทัราดา เอ่ียมบญุญฤทธ์ิ) 
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แบบสังเกตพฤตกิรรมการเรียนรู้ เร่ือง “ค าขวัญ” 
  เกณฑก์ารใหค้ะแนน 5 หมายถงึ  ดีมาก 

   4 หมายถงึ  ด ี
   3 หมายถงึ  ปานกลาง 
   2 หมายถงึ  พอใช ้
   1 หมายถงึ  ควรปรบัปรุง 

ล าดบั ช่ือ-สกลุ 

การมีสว่น
รว่มในชัน้
เรยีน 

 
(5) 

การตอบ
ค าถามใน
ชัน้เรยีน 

 
(5) 

ความตัง้ใจ
ความ

กระตือรอืรน้ 
 
(5) 

ความ
ถกูตอ้ง
และ

ความคิด
สรา้งสรรค ์

(5) 

 
 

รวม 
 
(20) 

       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       
เกณฑก์ารแปลผล 16 – 20 คะแนน หมายถงึ ผ่านเกณฑ ์ (รอ้ยละ 80 – 100) 

     0 – 15 คะแนน หมายถงึ ไมผ่่านเกณฑ ์ (ต  ่ากว่ารอ้ยละ 80) 
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ตารางที่ 24 คา่ดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัคณุลกัษณะท่ีตอ้งการวดัของแผนการจดัการ 
   เรยีนรูแ้บบ Active learning  โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสรมิสรา้ง 
   ทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต 
   “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา จากการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ 

ข้อ 
ผลการประเมินโดยผู้เชีย่วชาญคนที ่ ค่า

ดชันี 
การแปลผล 

1 2 3 4 5 
เรื่องท่ี 1 น า้ผึง้หยดเดียวก่อเหต ุ

1 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้
2 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

3 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

4 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

5 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

6 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

7 1 1 1 0 1 0.80 คดัเลือกไว ้

เรื่องท่ี 2 ค  าขวญั 
1 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

2 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

3 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

4 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

5 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

6 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

7 1 1 1 0 1 0.80 คดัเลือกไว ้

เรื่องท่ี 3 ชนิดของค า 
1 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

2 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

3 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

4 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้
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ตารางที่ 24 (ตอ่) 

ข้อ 
ผลการประเมินโดยผู้เชีย่วชาญคนที ่ ค่า

ดชันี 
การแปลผล 

1 2 3 4 5 
5 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

6 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

7 1 1 1 0 1 0.80 คดัเลือกไว ้
เรื่องท่ี 4 การโฆษณา 

1 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้
2 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

3 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

4 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

5 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

6 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

7 1 1 1 0 1 0.80 คดัเลือกไว ้

เรื่องท่ี 5 การพดูแสดงความคิดเหน็จากเรื่องท่ีฟังและด ู
1 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

2 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

3 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

4 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

5 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

6 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

7 1 1 1 0 1 0.80 คดัเลือกไว ้
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ตารางที่ 25 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning โดยใช ้
   เทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบั 
   นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา จากการ 
   ประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ 

ข้อ 
ผลการประเมินโดยผู้เชีย่วชาญคนที ่

ผลรวม 
1 2 3 4 5 

เร่ืองที ่1 น า้ผึง้หยดเดยีวก่อเหตุ 
1 5 5 5 5 5 25 
2 5 5 5 5 5 25 
3 4 5 5 4 5 23 
4 4 5 5 4 5 23 
5 4 5 4 4 5 22 
6 5 5 4 4 5 23 
7 4 5 5 4 5 23 

เร่ืองที ่2 ค าขวัญ 
1 5 5 5 5 5 25 
2 5 5 5 5 5 25 
3 4 5 5 4 4 22 
4 4 5 5 4 5 23 
5 4 5 4 4 5 22 
6 5 5 4 4 4 22 
7 4 5 5 5 5 24 

เร่ืองที ่3 ชนิดของค า 
1 5 5 5 5 5 25 
2 5 5 5 5 5 25 
3 5 5 4 4 5 23 
4 5 5 5 4 5 24 
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ตารางที่ 25 (ตอ่) 

ข้อ 
ผลการประเมินโดยผู้เชีย่วชาญคนที ่

ผลรวม 
1 2 3 4 5 

5 4 5 5 4 5 23 
6 5 5 5 5 4 24 
7 5 5 5 5 5 25 

เร่ืองที ่4 การโฆษณา 
1 5 5 5 5 5 25 
2 5 5 5 5 5 25 
3 5 5 5 4 5 24 
4 4 5 4 4 5 22 
5 5 5 5 4 5 24 
6 4 4 5 4 5 22 
7 5 5 4 5 5 24 

เร่ืองที ่5 การพดูแสดงความคดิเหน็จากเร่ืองทีฟั่งและดู 
1 5 5 5 5 5 25 
2 5 5 5 5 5 25 
3 4 4 4 4 5 21 
4 4 4 5 4 4 21 
5 5 5 5 4 4 23 
6 5 5 4 4 4 22 
7 5 5 5 5 5 25 
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ตารางที่ 26 สรุปผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning โดย 
   ใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบั 
   นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา จากการ 
   ประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ 

รายการ 𝒙̅ S.D. แปลผล 
เร่ืองที ่1 น า้ผึง้หยดเดยีวก่อเหตุ    
1. มาตรฐานการเรยีนรู ้ตวัชีว้ดั สาระการเรยีนรูต้รงตาม
หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 2551 

5.00 .00 มากท่ีสดุ 

2. สาระการเรยีนรูแ้ละจดุประสงคก์ารเรยีนรูส้อดคลอ้ง
กบัตวัชีว้ดั 

5.00 .00 มากท่ีสดุ 

3. กิจกรรมการเรยีนรูเ้หมาะสมตามจดุประสงคก์าร
เรยีนรู ้

4.60 .55 มากท่ีสดุ 

4. กิจกรรมการเรยีนรูม้ีความสอดคลอ้งตามขัน้ตอนการ
สอนแบบ Active learning 

4.60 .55 มากท่ีสดุ 

5. กิจกรรมการเรยีนรูช้่วยเสรมิสรา้งทกัษะการคิด
สรา้งสรรคข์องนกัเรยีน 

4.40 .55 มาก 

6. ระยะเวลาในการท ากิจกรรมมีความเหมาะสม 4.60 .55 มากท่ีสดุ 
7. สื่อและเครื่องมือท่ีใชว้ดัและประเมินผลครอบคลมุ
จดุประสงคก์ารเรยีนรู ้

4.60 .55 มากท่ีสดุ 

รวม 4.69 .33 มากท่ีสดุ 
เร่ืองที ่2 ค าขวัญ    
1. มาตรฐานการเรยีนรู ้ตวัชีว้ดั สาระการเรยีนรูต้รงตาม
หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 2551 

5.00 .00 มากท่ีสดุ 

2. สาระการเรยีนรูแ้ละจดุประสงคก์ารเรยีนรูส้อดคลอ้ง
กบัตวัชีว้ดั 

5.00 .00 มากท่ีสดุ 

3. กิจกรรมการเรยีนรูเ้หมาะสมตามจดุประสงคก์าร
เรยีนรู ้

4.40 .55 มาก 
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ตารางที่ 26 (ตอ่) 

รายการ 𝒙̅ S.D. แปลผล 
4. กิจกรรมการเรยีนรูม้ีความสอดคลอ้งตามขัน้ตอนการ
สอนแบบ Active learning 

4.60 .55 มากท่ีสดุ 

5. กิจกรรมการเรยีนรูช้่วยเสรมิสรา้งทกัษะการคิด
สรา้งสรรคข์องนกัเรยีน 

4.40 .55 มาก 

6. ระยะเวลาในการท ากิจกรรมมีความเหมาะสม 4.40 .55 มาก 
7. สื่อและเครื่องมือท่ีใชว้ดัและประเมินผลครอบคลมุ
จดุประสงคก์ารเรยีนรู ้

4.80 .45 มากท่ีสดุ 

รวม 4.66 .24 มากท่ีสดุ 
เร่ืองที ่3 ชนิดของค า    
1. มาตรฐานการเรยีนรู ้ตวัชีว้ดั สาระการเรยีนรูต้รงตาม
หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 2551 

5.00 .00 มากท่ีสดุ 

2. สาระการเรยีนรูแ้ละจดุประสงคก์ารเรยีนรูส้อดคลอ้ง
กบัตวัชีว้ดั 

5.00 .00 มากท่ีสดุ 

3. กิจกรรมการเรยีนรูเ้หมาะสมตามจดุประสงคก์าร
เรยีนรู ้

4.60 .55 มากท่ีสดุ 

4. กิจกรรมการเรยีนรูม้ีความสอดคลอ้งตามขัน้ตอนการ
สอนแบบ Active learning 

4.80 .45 มากท่ีสดุ 

5. กิจกรรมการเรยีนรูช้่วยเสรมิสรา้งทกัษะการคิด
สรา้งสรรคข์องนกัเรยีน 

4.60 .55 มากท่ีสดุ 

6. ระยะเวลาในการท ากิจกรรมมีความเหมาะสม 4.80 .45 มากท่ีสดุ 
7. สื่อและเครื่องมือท่ีใชว้ดัและประเมินผลครอบคลมุ
จดุประสงคก์ารเรยีนรู ้

5.00 .00 มากท่ีสดุ 

รวม 4.83 .16 มากท่ีสดุ 
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ตารางที่ 26 (ตอ่) 

รายการ 𝒙̅ S.D. แปลผล 
เร่ืองที ่4 การโฆษณา 
1. มาตรฐานการเรยีนรู ้ตวัชีว้ดั สาระการเรยีนรูต้รงตาม
หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 2551 

5.00 .00 มากท่ีสดุ 

2. สาระการเรยีนรูแ้ละจดุประสงคก์ารเรยีนรูส้อดคลอ้ง
กบัตวัชีว้ดั 

5.00 .00 มากท่ีสดุ 

3. กิจกรรมการเรยีนรูเ้หมาะสมตามจดุประสงคก์าร
เรยีนรู ้

4.80 .45 มากท่ีสดุ 

4. กิจกรรมการเรยีนรูม้ีความสอดคลอ้งตามขัน้ตอนการ
สอนแบบ Active learning 

4.40 .55 มาก 

5. กิจกรรมการเรยีนรูช้่วยเสรมิสรา้งทกัษะการคิด
สรา้งสรรคข์องนกัเรยีน 

4.80 .45 มากท่ีสดุ 

6. ระยะเวลาในการท ากิจกรรมมีความเหมาะสม 4.40 .55 มาก 
7. สื่อและเครื่องมือท่ีใชว้ดัและประเมินผลครอบคลมุ
จดุประสงคก์ารเรยีนรู ้

4.80 .45 มากท่ีสดุ 

รวม 4.74 .21 มากท่ีสดุ 
เร่ืองที ่5 การพดูแสดงความคดิเหน็จากเร่ืองทีฟั่งและด ู
1. มาตรฐานการเรยีนรู ้ตวัชีว้ดั สาระการเรยีนรูต้รงตาม
หลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน 2551 

5.00 .00 มากท่ีสดุ 

2. สาระการเรยีนรูแ้ละจดุประสงคก์ารเรยีนรูส้อดคลอ้ง
กบัตวัชีว้ดั 

5.00 .00 มากท่ีสดุ 

3. กิจกรรมการเรยีนรูเ้หมาะสมตามจดุประสงคก์าร
เรยีนรู ้

4.20 .45 มาก 

4. กิจกรรมการเรยีนรูม้ีความสอดคลอ้งตามขัน้ตอนการ
สอนแบบ Active learning 

4.20 .45 มาก 
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ตารางที่ 26 (ตอ่) 

รายการ 𝒙̅ S.D. แปลผล 
5. กิจกรรมการเรยีนรูช้่วยเสรมิสรา้งทกัษะการคิด
สรา้งสรรคข์องนกัเรยีน 

4.60 .55 มากท่ีสดุ 

6. ระยะเวลาในการท ากิจกรรมมีความเหมาะสม 4.40 .55 มาก 
7. สื่อและเครื่องมือท่ีใชว้ดัและประเมินผลครอบคลมุ
จดุประสงคก์ารเรยีนรู ้

5.00 .00 มากท่ีสดุ 

รวม 4.63 .13 มากท่ีสดุ 
รวมทัง้หมด 4.71 .26 มากทีสุ่ด 

 
 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 

ภาคผนวก ซ 
 1. กระบวนการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัใน 
  รายวิชาภาษาไทยเพ่ือเสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันกัเรยีนชัน้ 
  ประถมศกึษาปีที่ 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา 
 2. ภาพตวัอย่างสื่อที่ใชใ้นการจดัการเรยีนรู ้
 3. คา่ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้ค าถามกบัคณุลกัษณะที่ตอ้งการวดัของ 
  แบบประเมินความเหมาะสมของกระบวนการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active  
  learning  โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพ่ือเสรมิสรา้งทกัษะ 
  การคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 โรงเรียนสาธิต 
  “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา จากการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
 4. ผลการประเมินความเหมาะสมของกระบวนการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active  
  learning โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพ่ือเสรมิสรา้งทกัษะการ 
  คิดสรา้งสรรคส์  าหรบันกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีที่ 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลู 
  บ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา จากการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ 
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กระบวนการจัดการเรียนรู้แบบ Active learning โดยใช้เทคโนโลยดีจิทิลัในรายวชิาภาษาไทยเพือ่เสริมสร้างทกัษะการคดิสร้างสรรค์
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่4 โรงเรยีนสาธิต “พบิูลบ าเพญ็” มหาวทิยาลัยบูรพา 

ข้ันตอน รายละเอยีด 
สือ่เทคโนโลยี

ดจิทิลั 
ระยะเวลา หมายเหตุ 

1. ขั้นเตรียมความพร้อม 

1.1 เตรยีมความ
พรอ้มของนกัเรยีน 

1. ชีแ้จงและอธิบายการด าเนินการจดัการเรยีนรู ้
2. แนะน าบทเรยีนที่ใชใ้นการจดัการเรยีนรู ้
3. เตรยีมความพรอ้มดา้นเครื่องมือเทคโนโลยีดิจิทลัที่จะใชใ้นการ
จดัการเรยีนรู ้
4. ชีแ้จงนกัเรยีนเก่ียวกบัการเตรยีมความพรอ้มดา้นอปุกรณท์ี่
นกัเรยีนจ าเป็นตอ้งใช ้
5. ชีแ้จงเง่ือนไข กฎ กติกา และบทบาทของนกัเรยีนในการด าเนิน
กิจกรรม 

- 30 นาที - 

1.2 จดัสภาพแวดลอ้ม
การเรยีนรู ้

1. ครูตรวจสอบความพรอ้มของหอ้งเรยีนที่จะใชใ้นการด าเนิน
กิจกรรม 
2. ตรวจสอบความพรอ้มของนกัเรยีน ไดแ้ก่ เครื่องมือและอปุกรณ์
ตา่งๆ ที่นกัเรยีนจ าเป็นตอ้งใชใ้นการด าเนินกิจกรรม ทัง้ที่โรงเรยีน
และที่บา้น 
3. ละลายพฤติกรรม ใหน้กัเรยีนแนะน าตวัเอง เลน่เกมทายชื่อจรงิ
ของครูโดยการทายตวัอกัษรบนกระดาน 
 

- 30 นาที ชีแ้จงนกัเรยีนที่
ไม่มีอปุกรณ์
ประเภทสมารท์
โฟนหรอืแทบ็เลต
ที่โรงเรยีนว่า 

สามารถจบักลุม่
กบัเพ่ือนได ้
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ข้ันตอน รายละเอยีด 
สือ่เทคโนโลยี

ดจิทิลั 
ระยะเวลา หมายเหตุ 

2. ขั้นด าเนินการจัดการเรียนรู้ 

2.1 ด าเนินการจดัการ
เรยีนรูต้ามแผน 
 
2.2 การใชเ้ทคโนโลยี
ดิจิทลั 
 
2.3 การสื่อสารและ
แลกเปลี่ยนเรยีนรู ้

เรื่องที ่1 น า้ผึง้หยดเดยีวก่อเหตุ 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน: ครูกระตุน้ใหน้กัเรยีนเกิดประกายความคิด
โดยการตัง้ค  าถามว่า นกัเรยีนเคยไดย้ินส านวน “น า้ผึง้หยดเดียว” 
หรอืไม่ ใหน้กัเรยีนชว่ยกนัอภิปรายความหมายและยกตวัอยา่ง
สถานการณท์ี่สอดคลอ้งกบัส านวนดงักลา่ว 
ขั้นสอน: ใชใ้บความรูร้ว่มกบัใชส้ื่อเทคโนโลยีดิจิทลั ไดแ้ก่ Power 
Point สื่อวิดีโอ แลว้ลงมือปฏิบตัิกิจกรรมกลุม่ พดูคยุแสดงความ
คิดเหน็จากเรื่อง เรยีงล  าดบัเหตกุารณ ์รว่มกนัสรุปขอ้คิด และท า
แบบฝึกหดั โดยระหว่างท ากิจกรรมครูคอยเขา้ไปชว่ยเหลือและให้
ค  าปรกึษา 
ขั้นสรุป: ครูและนกัเรยีนรว่มกนัสรุปขอ้คิดท่ีไดจ้ากเรื่อง “น า้ผึง้
หยดเดียวก่อเหต”ุ 

1. สื่อวิดีโอ เรื่อง 
“น า้ผึง้หยดเดียว
ก่อเหต”ุ 
2. สื่อ Power 
Point “น า้ผึง้หยด
เดียวก่อเหต”ุ 
3. Microsoft 
Teams ส าหรบั
การติดตอ่สื่อสาร 

2 ชั่วโมง - 

เรื่องที ่2 ค าขวัญ 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน: ครูกระตุน้ใหน้กัเรยีนเกิดประกายความคิด
โดยการตัง้ค  าถามว่า นกัเรยีนรูจ้กัค าขวญัหรอืไม่ และเคยไดย้ินค า
ขวญัใดบา้ง ใหน้กัเรยีนชว่ยกนัยกตวัอยา่งค าขวญัตา่งๆ เชน่ ค า
ขวญัวนัเดก็ ค าขวญัประหยดัพลงังาน ฯลฯ 

1. สื่อ Canva 
เรื่อง “ค าขวญั” 
2. เกม Wordwall 
จบัคู่ “ค  าขวญั” 

2 ชั่วโมง - 
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 ขั้นสอน: ใชใ้บความรูร้ว่มกบัใชส้ื่อเทคโนโลยีดิจิทลั ไดแ้ก่ Canva 
ลงมือปฏิบตัิกิจกรรมกลุม่ พดูคยุแสดงความคิดเหน็เก่ียวกบั
ลกัษณะของค าขวญั ใชส้ื่อเทคโนโลยีดิจิทลัดว้ยเกมจบัคูค่  าขวญั
จากเว็บไซต ์Wordwall ท  าแบบฝึกหดั และอา่นค าขวญัของตนเอง
ใหเ้พ่ือนๆ ฟัง โดยระหว่างท ากิจกรรมครูคอยเขา้ไปชว่ยเหลือและให้
ค  าปรกึษา 
ขั้นสรุป: ครูและนกัเรยีนรว่มกนัสรุปความหมายและลกัษณะของ
ค าขวญั 

3. Microsoft 
Teams ส าหรบั
การติดตอ่สื่อสาร 

  

เรื่องที ่3 ชนิดของค า 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน: ครูกระตุน้ใหน้กัเรยีนเกิดประกายความคิด
โดยการเขียนประโยคง่ายๆ บนกระดาน ไดแ้ก่ “ฉนักินขา้วเยน็” แลว้
ตัง้ค  าถามว่าแตล่ะค าในประโยคท าหนา้ที่ใดบา้ง (เชน่ “ฉนั” เป็นค า
เรยีกแทนตวัเอง, “กิน” แสดงอาการที่หมายถงึการรบัประทาน, 
“ขา้ว” คืออาหาร และ “เยน็” เป็นค าที่ท  าหนา้ที่ขยายขา้ว) 
ขั้นสอน: ใชใ้บความรูร้ว่มกบัใชส้ื่อเทคโนโลยีดิจิทลั ไดแ้ก่ Power 
Point ปฏิบตัิกิจกรรมกลุม่โดยมีนกัเรยีนอยา่งนอ้ย 1 คนในกลุม่มี
เครื่องมือเทคโนโลยี ในที่นีไ้ดแ้ก่ สมารท์โฟนที่สามารถตอ่
อินเทอรเ์น็ตไดเ้พ่ือใหแ้ตล่ะกลุม่เขา้ไปเลน่เกมที่ครูสรา้งขึน้จาก 

1. สื่อ Power 
Point เรื่อง “ชนิด
ของค า” 
2. เกม Kahoot 
เรื่อง “ชนิดของ
ค า” 
3. Microsoft 
Teams ส าหรบั
การติดตอ่สื่อสาร 

2 ชั่วโมง - 



 
 

  

259 

ข้ันตอน รายละเอยีด 
สือ่เทคโนโลยี
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 เว็บไซต ์Kahoot โดยเลน่เป็นกลุม่ แตล่ะกลุม่ชว่ยกนัตอบค าถามว่า
ค าที่ปรากฏในโจทยเ์ป็นค าชนิดใด เม่ือเลน่จบทบทวนค าถามจาก
เกม และท าแบบฝึกหดั โดยระหว่างท ากิจกรรมครูคอยเขา้ไป
ชว่ยเหลือและใหค้  าปรกึษา 
ขั้นสรุป: ครูและนกัเรยีนรว่มกนัสรุปลกัษณะและหนา้ที่ของค าแต่
ละชนิด 

   

เรื่องที ่4 การโฆษณา 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน: ครูกระตุน้ใหน้กัเรยีนเกิดประกายความคิด
และความสนใจโดยการเปิดสื่อโฆษณาตา่งๆ ใหน้กัเรยีนรบัชมทัง้
จากคลิปวิดีโอในเว็บไซต ์YouTube โปสเตอรโ์ฆษณาในหนา้
เว็บไซตต์า่งๆ แลว้ใหน้กัเรยีนชว่ยกนัอภิปรายว่าโฆษณาดงักลา่วท า
การโฆษณาเก่ียวกบัเรื่องอะไร น าเสนอขอ้มลูใดบา้ง และมีความ
น่าเชื่อถือหรอืไม่ เพราะเหตใุด โดยครูน าขอ้มลูที่นกัเรยีนชว่ยกนั
อภิปรายเขียนบนกระดานทีละประเดน็ 
ขั้นสอน: ใชใ้บความรูร้ว่มกบัใชส้ื่อเทคโนโลยีดิจิทลั ไดแ้ก่ ไดแ้ก่ 
Power Point ปฏิบตัิกิจกรรมกลุม่โดยใหแ้ตล่ะกลุม่อา่นใบงานเรื่อง
โฆษณาและชว่ยกนัอภิปรายหลกัการโฆษณา โดยระหว่างท า
กิจกรรมครูคอยเขา้ไปชว่ยเหลือและใหค้  าปรกึษา จากนัน้ 

1. สื่อ Power 
Point เรื่อง “การ
โฆษณา” 
2. Microsoft 
Teams ส าหรบั
สง่งาน 
3. Microsoft 
Teams ส าหรบั
การติดตอ่สื่อสาร 

2 ชั่วโมง - 
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 มอบหมายงานใหแ้ตล่ะคนออกแบบสินคา้ส  าหรบัโฆษณาคนละ 1 
ชิน้โดยใชเ้ครื่องมือเทคโนโลยีในการออกแบบสินคา้ดงักลา่ว เชน่ 
โปรแกรม Paint หรอืแอปพลิเคชนัวาดภาพในแทบ็เลต ก าหนดสง่
ภายใน 1 สปัดาห ์
ขั้นสรุป: ครูและนกัเรยีนรว่มกนัสรุปความหมายและหลกัการ
พิจารณาการโฆษณา 
เรื่องที ่5 การแสดงความคดิเหน็จากเรื่องทีฟั่งและดู 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน: ครูกระตุน้ใหน้กัเรยีนเกิดประกายความคิด
โดยการตัง้ค  าถามถงึภาพยนตร ์การต์นู หรอืนิทานที่นกัเรยีนช่ืน
ชอบโดยใหบ้อกมาคนละ 1 ช่ือ เม่ือนกัเรยีนตอบครบทกุคน ครูตัง้
ค  าถามกบันกัเรยีนตอ่ว่านกัเรยีนมีความรูส้กึหรอืความคิดเหน็ตอ่
เรื่องนัน้ๆ อยา่งไร โดยสุม่เลขที่ใหน้กัเรียนออกมาเลา่หนา้ชัน้
เก่ียวกบัความรูส้กึหรอืความคิดเหน็จากเรื่องดงักลา่ว 
ขั้นสอน: ใชใ้บความรูร้ว่มกบัใชส้ื่อเทคโนโลยีดิจิทลั ไดแ้ก่ 
Keynote และเปิดคลิปวิดีโอเรื่องสัน้เรื่องที่ 1 ใหน้กัเรยีนด ูเม่ือดจูบ
ครูใหแ้นวค าถามและค าตอบเพ่ือการพดูแสดงความคิดเหน็ เชน่ เรา
ไดร้บัประโยชนอ์ะไรจากเรื่อง เรื่องดงักลา่วมีจดุประสงค ์ความรูส้กึ
หลงัดจูบ โดยใหน้กัเรยีนชว่ยกนัเสนอค าตอบจากประเดน็ดงักลา่ว
ใหไ้ดห้ลายๆ ค าตอบ จากนัน้ใหน้กัเรยีนท าใบงานโดยใหด้คูลิป 

1. สื่อ Keynote 
เรื่อง “การพดู
แสดงความ
คิดเหน็จากเรื่องที่
ฟังและด”ู 
2. Microsoft 
Teams ส าหรบั
สง่งาน 
3. คลิปวิดีโอเรื่อง 
“ลองด”ู และ “ลกู
ชายคนกวาด
ขยะ” 
4. Microsoft 
Teams ส าหรบั
การติดตอ่สื่อสาร 

2 ชั่วโมง - 
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 วิดีโอเรื่องสัน้เรื่องที่ 2 แลว้ตอบค าถามลงในใบงานเก่ียวกบัความ
คิดเหน็ที่มีต่อเรื่องแลว้สุม่เลขที่นกัเรยีนออกมาพดูแสดงความ
คิดเหน็หนา้ชัน้เรยีน โดยระหว่างท ากิจกรรมครูคอยเขา้ไปชว่ยเหลือ 
และใหค้  าปรกึษา เม่ือจบกิจกรรมครูมอบหมายงานโดยใหน้กัเรยีน
เลือกรบัชมสื่อที่นกัเรยีนสนใจดว้ยตนเอง และพดูแสดงความ
คิดเหน็จากเรื่องดงักลา่วโดยจดัท าเป็นคลิปวิดีโอความยาวระหว่าง 
1 – 3 นาที ก าหนดสง่ภายใน 1 สปัดาห ์

ขั้นสรุป: ครูและนกัเรยีนรว่มกนัสรุปการพดูแสดงความคิดเหน็จาก
เรื่องที่ฟังและด ู

   

3. ขั้นประเมนิผล 

3.1 ประเมินผลหลงั
ไดร้บัการจดัการเรยีนรู ้

1. ใหน้กัเรยีนท าแบบประเมินทกัษะการคิดสรา้งสรรคห์ลงัไดร้บัการ
จดัการเรยีนรู ้
2. รวบรวมขอ้มลูเพ่ือน ามาบนัทกึผลการประเมินเพ่ือน าน าไปหาคา่
ดชันีประสิทธิผล (Effectiveness Index: E.I.) และเปรียบเทียบ
ความแตกตา่งของคะแนนกอ่นและหลงัเพ่ือพิจารณาผล
ความกา้วหนา้ของนกัเรยีน 

- 1 ชั่วโมง - 

3.2 ทกัษะการคิด
สรา้งสรรค ์

สรุปผลความกา้วหนา้ของทกัษะการคิดสรา้งสรรคข์องนกัเรยีน แลว้
ท าการอภิปรายผล 

- - - 
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ภาพตวัอย่างสือ่ทีใ่ช้ในการจัดการเรียนรู้ 
เร่ืองที ่1 น า้ผึง้หยดเดยีวก่อเหตุ 
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เร่ืองที ่2 ค าขวัญ 
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เร่ืองที ่3 ชนิดของค า 
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เร่ืองที ่4 การโฆษณา 
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เร่ืองที ่5 การแสดงความคดิเหน็จากเร่ืองทีฟั่งและดู 
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การสือ่สาร แลกเปลีย่นเรียนรู้ และการส่งงานโดยใช้ Microsoft Teams 
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ตารางท่ี 27 ค่าดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้ค าถามกบัคณุลกัษณะท่ีตอ้งการวดัของแบบประเมินความ 
  เหมาะสมของกระบวนการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning โดยใชเ้ทคโนโลยี ดิจิทลัในรายวิชา 
  ภาษาไทยเพ่ือเสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบันกัเรยีนชัน้ ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีน 
  สาธิต “พบิลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา จากการประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ 

ข้อ 
ผลการประเมินโดยผู้เชีย่วชาญคนที ่ ค่า

ดชันี 
การแปลผล 

1 2 3 4 5 
เรื่องท่ี 1 น า้ผึง้หยดเดียวก่อเหต ุ

1 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้
2 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

3 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

4 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

5 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

6 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

7 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

เรื่องท่ี 2 ค  าขวญั 
1 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

2 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

3 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

4 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

5 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

6 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

7 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

เรื่องท่ี 3 ชนิดของค า 
1 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

2 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

3 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

4 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้
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ตารางที่ 27 (ตอ่) 

ข้อ 
ผลการประเมินโดยผู้เชีย่วชาญคนที ่ ค่า

ดชันี 
การแปลผล 

1 2 3 4 5 
5 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

6 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

7 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้
เรื่องท่ี 4 การโฆษณา 

1 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้
2 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

3 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

4 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

5 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

6 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

7 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

เรื่องท่ี 5 การพดูแสดงความคิดเหน็จากเรื่องท่ีฟังและด ู
1 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

2 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

3 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

4 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

5 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

6 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้

7 1 1 1 1 1 1.00 คดัเลือกไว ้
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ตารางที่ 28 ผลการประเมินความเหมาะสมของกระบวนการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning โดย 
   ใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบั 
   นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา จากการ 
   ประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ 

ข้อ 
ผลการประเมินโดยผู้เชีย่วชาญคนที ่

ผลรวม 
1 2 3 4 5 

เร่ืองที ่1 น า้ผึง้หยดเดยีวก่อเหตุ 
1 5 4 5 5 5 24 
2 5 5 5 4 5 24 
3 5 5 5 4 5 24 
4 4 5 4 4 4 21 
5 4 5 4 4 5 22 
6 5 5 5 5 5 25 
7 4 5 4 4 5 22 

เร่ืองที ่2 ค าขวัญ 
1 5 5 4 5 5 24 
2 4 5 5 5 4 23 
3 5 5 5 5 4 24 
4 4 4 5 5 5 23 
5 5 5 4 4 4 22 
6 4 5 4 5 5 23 
7 4 5 4 4 4 21 

เร่ืองที ่3 ชนิดของค า 
1 5 4 5 5 5 24 
2 4 4 4 5 4 21 
3 5 5 4 5 4 23 
4 5 5 4 5 4 23 
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ตารางที่ 28 (ตอ่) 

ข้อ 
ผลการประเมินโดยผู้เชีย่วชาญคนที ่

ผลรวม 
1 2 3 4 5 

5 4 4 4 4 4 20 
6 4 5 4 4 4 21 
7 4 4 4 5 4 21 

เร่ืองที ่4 การโฆษณา 
1 5 4 5 5 5 24 
2 4 5 5 4 5 23 
3 5 4 5 5 5 24 
4 5 5 5 5 4 24 
5 4 5 5 5 5 24 
6 4 4 5 4 4 21 
7 5 5 5 4 5 24 

เร่ืองที ่5 การพดูแสดงความคดิเหน็จากเร่ืองทีฟั่งและดู 
1 5 4 5 5 5 24 
2 4 4 5 5 4 22 
3 4 5 5 5 5 24 
4 5 5 5 5 5 25 
5 4 5 5 4 4 22 
6 5 5 5 5 5 25 
7 4 5 4 4 5 22 
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ตารางที่ 29 สรุปผลการประเมินความเหมาะสมของกระบวนการจดัการเรยีนรูแ้บบ Active learning  
   โดยใชเ้ทคโนโลยีดิจิทลัในรายวิชาภาษาไทยเพื่อเสรมิสรา้งทกัษะการคิดสรา้งสรรคส์  าหรบั 
   นกัเรยีนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 โรงเรยีนสาธิต “พิบลูบ าเพญ็” มหาวิทยาลยับรูพา จากการ 
   ประเมินโดยผูเ้ช่ียวชาญ 

รายการ 𝒙̅ S.D. แปลผล 
เร่ืองที ่1 น า้ผึง้หยดเดยีวก่อเหตุ    
1. เนือ้หามีความเหมาะสมกบัระดบัชัน้ของนกัเรยีน 4.80 .45 มากท่ีสดุ 
2. กิจกรรมเป็นไปตามรูปแบบของ Active Learning 4.80 .45 มากท่ีสดุ 

3. สื่อเทคโนโลยีดิจิทลัมเีนือ้หาตรงตามวตัถปุระสงค ์ 4.80 .45 มากท่ีสดุ 

4. สื่อเทคโนโลยีดิจิทลัชว่ยเสรมิสรา้งทกัษะการคิด
สรา้งสรรคข์องนกัเรยีน 

4.20 .45 มาก 

5. ทรพัยากรมีความหลากหลายและเหมาะสมกบั
นกัเรยีน 

4.40 .55 มาก 

6. ค  าถาม/กิจกรรม/แบบฝึกหดั/ชิน้งาน ชว่ยกระตุน้ให้
นกัเรยีนเกิดทกัษะการคดิสรา้งสรรคแ์ละสามารถ
น าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้

5.00 .00 มากท่ีสดุ 

7. กระบวนการจดัการเรยีนรูท้  าใหน้กัเรยีนบรรลุ
วตัถปุระสงค ์

4.40 .55 มาก 

รวม 4.63 .24 มากท่ีสดุ 
เร่ืองที ่2 ค าขวัญ    
1. เนือ้หามีความเหมาะสมกบัระดบัชัน้ของนกัเรยีน 4.80 .45 มากท่ีสดุ 

2. กิจกรรมเป็นไปตามรูปแบบของ Active Learning 4.60 .55 มากท่ีสดุ 

3. สื่อเทคโนโลยีดิจิทลัมเีนือ้หาตรงตามวตัถปุระสงค ์ 4.80 .45 มากท่ีสดุ 

4. สื่อเทคโนโลยีดิจิทลัชว่ยเสรมิสรา้งทกัษะการคิด
สรา้งสรรคข์องนกัเรยีน 

4.60 .55 มากท่ีสดุ 

5. ทรพัยากรมีความหลากหลายและเหมาะสมกบั
นกัเรยีน 

4.40 .55 มากท่ีสดุ 



275 
 

  

ตารางที่ 29 (ตอ่) 
รายการ 𝒙̅ S.D. แปลผล 

6. ค  าถาม/กิจกรรม/แบบฝึกหดั/ชิน้งาน ชว่ยกระตุน้ให้
นกัเรยีนเกิดทกัษะการคดิสรา้งสรรคแ์ละสามารถ
น าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้

4.60 .45 มากท่ีสดุ 

7. กระบวนการจดัการเรยีนรูท้  าใหน้กัเรยีนบรรลุ
วตัถปุระสงค ์

4.20 .45 มาก 

รวม 4.52 .20 มากท่ีสดุ 
เร่ืองที ่3 ชนิดของค า    
1. เนือ้หามีความเหมาะสมกบัระดบัชัน้ของนกัเรยีน 4.80 .45 มากท่ีสดุ 
2. กิจกรรมเป็นไปตามรูปแบบของ Active Learning 4.20 .45  
3. สื่อเทคโนโลยีดิจิทลัมเีนือ้หาตรงตามวตัถปุระสงค ์ 4.60 .55 มากท่ีสดุ 
4. สื่อเทคโนโลยีดิจิทลัชว่ยเสรมิสรา้งทกัษะการคิด
สรา้งสรรคข์องนกัเรยีน 

4.60 .55 มากท่ีสดุ 

5. ทรพัยากรมีความหลากหลายและเหมาะสมกบั
นกัเรยีน 

4.00 .00 มาก 

6. ค  าถาม/กิจกรรม/แบบฝึกหดั/ชิน้งาน ชว่ยกระตุน้ให้
นกัเรยีนเกิดทกัษะการคดิสรา้งสรรคแ์ละสามารถ
น าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้

4.20 .45 มาก 

7. กระบวนการจดัการเรยีนรูท้  าใหน้กัเรยีนบรรลุ
วตัถปุระสงค ์

4.20 .45 มาก 

รวม 4.37 .24 มาก 
เร่ืองที ่4 การโฆษณา    
1. เนือ้หามีความเหมาะสมกบัระดบัชัน้ของนกัเรยีน 4.80 .45 มากท่ีสดุ 
2. กิจกรรมเป็นไปตามรูปแบบของ Active Learning 4.60 .55 มากท่ีสดุ 
3. สื่อเทคโนโลยีดิจิทลัมเีนือ้หาตรงตามวตัถปุระสงค ์ 4.80 .45 มากท่ีสดุ 
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ตารางที่ 29 (ตอ่) 
รายการ 𝒙̅ S.D. แปลผล 

4. สื่อเทคโนโลยีดิจิทลัชว่ยเสรมิสรา้งทกัษะการคิด
สรา้งสรรคข์องนกัเรยีน 

4.80 .45 มากท่ีสดุ 

5. ทรพัยากรมีความหลากหลายและเหมาะสมกบั
นกัเรยีน 

4.80 .45 มากท่ีสดุ 

6. ค  าถาม/กิจกรรม/แบบฝึกหดั/ชิน้งาน ชว่ยกระตุน้ให้
นกัเรยีนเกิดทกัษะการคดิสรา้งสรรคแ์ละสามารถ
น าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้

4.20 .45 มาก 

7. กระบวนการจดัการเรยีนรูท้  าใหน้กัเรยีนบรรลุ
วตัถปุระสงค ์

4.80 .45 มากท่ีสดุ 

รวม 4.69 .19 มากท่ีสดุ 
เร่ืองที ่5 การพดูแสดงความคดิเหน็จากเร่ืองทีฟั่งและด ู
1. เนือ้หามีความเหมาะสมกบัระดบัชัน้ของนกัเรยีน 4.80 .45 มากท่ีสดุ 
2. กิจกรรมเป็นไปตามรูปแบบของ Active Learning 4.40 .55 มาก 
3. สื่อเทคโนโลยีดิจิทลัมเีนือ้หาตรงตามวตัถปุระสงค ์ 4.80 .45 มากท่ีสดุ 
4. สื่อเทคโนโลยีดิจิทลัชว่ยเสรมิสรา้งทกัษะการคิด
สรา้งสรรคข์องนกัเรยีน 

5.00 .00 มากท่ีสดุ 

5. ทรพัยากรมีความหลากหลายและเหมาะสมกบั
นกัเรยีน 

4.40 .55 มาก 

6. ค  าถาม/กิจกรรม/แบบฝึกหดั/ชิน้งาน ชว่ยกระตุน้ให้
นกัเรยีนเกิดทกัษะการคดิสรา้งสรรคแ์ละสามารถ
น าไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัได ้

5.00 .00 มากท่ีสดุ 

7. กระบวนการจดัการเรยีนรูท้  าใหน้กัเรยีนบรรลุ
วตัถปุระสงค ์

4.40 .55 มาก 

รวม 4.69 .16 มากท่ีสดุ 
รวมทัง้หมด 4.59 .27 มากท่ีสดุ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาคผนวก ฌ 
ประมวลภาพกจิกรรม 
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ประวัตยิ่อของผู้วจิัย 
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