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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

บทคัดย่อ 

ชื่อเรื่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอน
แบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

ผู้วิจัย นางสาวกิติมา กิจประเสริฐ 
ปริญญา หลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน 
อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. อุดม ค าขาด  
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. วจ ีปญัญาใส  

  
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์

โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ศึกษาประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้ และศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียน ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มโรงเรียนในเครือข่ายเมืองตรอน  3 
จังหวัดอุตรดิตถ์ จ านวน 108 คน กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน       
ชุมชนบ้านแก่ง (ไกรสรพงษ์สงเคราะห์) และโรงเรียนบ้านเหล่า จ านวน 33 คน ได้มาโดยการสุ่ม      
แบบกลุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ 
และแบบสอบถามความพึงพอใจ  การวิเคราะห์ข้อมูลและสถิติที่ ใช้  ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบท ี

ผลการวิจัยพบว่า ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ได้แผนการจัดการเรียนรู้ 3 หน่วย 
ได้แก่ หน่วยที่ 1 ข้อมูลน่ารู้ หน่วยที่ 2 คอมพิวเตอร์น่าเรียน และหน่วยที่ 3 สนุกกับคอมพิวเตอร์     
ใช้เวลาเรียน 20 ชั่วโมง ในแต่ละแผนมีขั้นตอนการจัดกิจกรรม 5 ขั้น ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 กระตุ้นความ
สนใจ ขั้นตอนที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ ขั้นตอนที่ 3 ค้นคว้าและคิด ขั้นตอนที่ 4 
น าเสนอ และขั้นตอนที่ 5 ประเมินผล ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 
อยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.38 ประสิทธิผลของการเรียนการสอนมีค่าเท่ากับ 0.687 และ
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้อยู่ในระดับมาก 

 
ค าส าคัญ : การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์, วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL, อินโฟกราฟิก 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ  

ABSTRACT 

Title Development of Creativity by Using CBL with 
Infographics for Teaching Computer to Grade 2 Students 

Author Kitima Kitprasert 
Degree Master of Education Program in Curriculum and 

Instruction 
Advisor Assistant Professor Dr. Udom Khamkare  
Co-Advisors Assistant Professor Dr. Vajee Panyasai  

  
This study aimed to develop a lesson plan on creativity by using CBL with 

infographics for teaching computer to grade 2 students, to examine the effectiveness 
of the lesson plan, and to study the student satisfaction. The population was 108 
grade 2 students in Muang Tron 3 network schools. The sample selected by the 
cluster sampling method was 33 grade 2 students of Chumchonbankaeng School 
(Kraisornpongsongkraw) and Ban Lao School. The instruments used were a lesson 
plan, a creativity test and a satisfaction questionnaire. The percentage, mean, 
standard deviation and t- test were the parameters used for statistical analysis. 

The result revealed that the developed lesson plan contains 3 units: 
Interesting Information, Interesting Computer Learning, and Fun with Computer with 
20 hours of learning duration. There are 5 steps for each plan which are getting 
attention; identifying problems and grouping students by interests; researching and 
thinking; presentation; and evaluation. Furthermore, the mean score of the 
appropriateness of the lesson plan is 4.38 which is considered a high level, while the 
teaching and learning effectiveness is at 0.687. In addition, the student satisfaction is 
at a high level. 

 
Keyword : Development of Creativity, CBL, Infographics 
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กิตติกรรมประกาศ  

 

กิตติกรรมประกาศ 
  

การจัดท าวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยความช่วยเหลืออย่างยิ่งจากประธานกรรมการ 
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ คือ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อุดม ค าขาด และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วจี ปัญญาใส 
ที่กรุณาให้ค าแนะน าและข้อคิดเห็นต่าง ๆ ตลอดจนแก้ไขข้อบกพร่องของการวิจัย จนส าเร็จด้วยความ
เอาใจใส่ด้วยดีตลอดมา ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 

ขอขอบพระคุณ อาจารย์ ดร.สุภาภรณ์ หนูเมือง อาจารย์ประจ าสาขาวิชาหลักสูตรและการ
สอนมหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ อาจารย์ ดร.สมุทร สีอุ่น อาจารย์ประจ าหลักสูตรสาขาวิชาเทคโนโลยี
และคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ และนางสาวนิภาภรณ์ เตชัย ครูช านาญการ โรงเรียน   
ลับแลศรีวิทยา อ าเภอลับแล จังหวัดอุตรดิตถ์ เป็นผู้เชี่ยวชาญที่ให้ความช่วยเหลือแนะน า และประเมิน
ความเหมาะสมของเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล รวมทั้งให้ข้อคิดเห็นในการแก้ไขข้อบกพร่อง
ต่าง ๆ ในการพัฒนาเครื่องมือในการท าวิจัยครั้งนี้ 

ขอขอบคุณ ผู้บริหาร คณะครู และนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่  2 โรงเรียนชุมชน      
บ้านแก่ง (ไกรสรพงษ์สงเคราะห์) จังหวัดอุตรดิตถ์ และโรงเรียนบ้านเหล่า จังหวัดอุตรดิตถ์ ที่ให้ความ
ร่วมมือ และอ านวยความสะดวกในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นอย่างดี 

อนึ่งตลอดเวลาของการวิจัย ผู้วิจัยได้รับก าลังใจ และสนับสนุนจากครอบครัว ญาติพ่ีน้อง และ
เพ่ือนร่วมงานเสมอมา จนท าให้งานวิจัยส าเร็จ ผู้วิจัยขอขอบพระคุณทุกท่านดังกล่าวไว้ ณ โอกาสนี้เป็น
อย่างสูง 

  
  

กิติมา  กิจประเสริฐ 
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บทท่ี 1   
บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีในยุคศตวรรษที่ 21 เป็นปัจจัยส าคัญท าให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงต่าง ๆ ทางเศรษฐกิจ วิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วและคาดไม่ถึง 
กระแสการเปลี่ยนแปลงนี้ส่งผลให้หลายประเทศให้ความส าคัญในการพัฒนาศักยภาพของบุคคล 
เพ่ือให้รู้เท่าทันและสามารถด ารงชีพได้อย่างสันติสุขในสังคมโลกท่ีมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 
กุญแจที่จะไขไปสู่การเสริมสร้างพัฒนาศักยภาพของบุคคล คือ ระบบการศึกษา ในหลายประเทศได้
พัฒนาหลักสูตรการศึกษาที่เน้นสร้างกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งเน้นให้เด็กมีทักษะการเรียนรู้และความคิด
สร้างสรรค์ สามารถสร้างสรรค์นวัตกรรม เพื่อส่งเสริมการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจที่ยั่งยืนในอนาคต 
(ไกรยส ภัทราวาท 2556) ซึ่งสอดคล้องกับพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 และท่ีแก้ไข
เพ่ิมเติม (ฉบับที่ 3) พ.ศ.2553 ให้ความส าคัญการพัฒนาด้านการคิดสร้างสรรค์ค่อนข้างมาก เพราะ
ความคิดสร้างสรรค์เป็นการดึงศักยภาพทางสติปัญญาให้สามารถคิดค้นสิ่งใหม่ แสดงความคิดใหม่ ๆ 
หรือการแสวงหาความรู้ใหม่ เพ่ือการส่งเสริมพัฒนาความเจริญก้าวหน้าของประเทศ (พระราชบัญญัติ
การศึกษาแห่งชาติ (ฉบับที่ 3) 2553, น.2) 
 การที่ผู้เรียนจะเกิดความคิดสร้างสรรค์นั้น ในการเรียนการสอนต้องสอนให้ผู้เรียนรู้จักคิด    
คิดเป็น คิดหลาย ๆ แง่มุม ปล่อยให้ผู้เรียนคิดอย่างอิสระ กระตุ้นให้ผู้เรียนกล้าที่จะแสดงความคิดเห็น
ในทางท่ีสร้างสรรค์ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองอยู่เสมอ ครูเป็นเพียงผู้คอย
ให้ค าแนะน า สร้างแรงจูงใจและให้โอกาสผู้เรียนแสดงความคิดเห็น (ชัยศักดิ์ ลีลาจรัสกุล 2542,  
น.48) การเรียนการสอนเรื่องทักษะกระบวนการคิดเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้สอนจ าเป็นต้องฝึก
ทักษะให้ผู้เรียนทุกระดับ รูปแบบการเรียนการสอนที่สามารถพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 
ได้วิธีหนึ่งคือ การจัดการเรียนการสอนแบบ CBL : Creativity-Based Learning เป็นวิธีการจัดการ
เรียนการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โครงสร้างหลักของการสอนพัฒนามาจากโครงสร้างการเรียน
การสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based learning) และแนวทางการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์แบบความคิดแนวขนาน (Parallel Thinking) ของเอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน รูปแบบการจัดการ
เรียนการสอนแบบ CBL ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ คือ ขั้นตอนที่ 1 กระตุ้นความสนใจ ขั้นตอน 
ที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ ขั้นตอนที่ 3 ค้นคว้าและคิด ขั้นตอนที่ 4 น าเสนอ และ
ขั้นตอนที่ 5 ประเมินผล ส าหรับการเรียนการสอนโดยระบบความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานนั้นช่วยให้
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ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะที่จ าเป็นต่ออนาคต ท าให้เกิดทักษะด้านการคิดสร้างสรรค์ ลักษณะรูปแบบ  
การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานก าหนดให้ครูเป็นผู้อ านวยการเรียนรู้ การค้นคว้าเรียนรู้ การเล่นเกม
กระตุ้น ความอยากรู้ การสอนและแนะน าแบบตัวต่อตัว การฝึกฝนการตั้งปัญหาและแก้ปัญหา
รายบุคคล การฝึกการท างานเป็นกลุ่ม การฝึกน าเสนอและวิจารณ์แบบสร้างสรรค์  
(วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ 2558, น.4-6) ซึ่งสอดคล้องกับเกษมะณี ลาปะ และเพชรรัตน์ จงนิมิตสถาพร 
(2559, น.56) กล่าวว่า การสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานท าให้นักเรียนเข้าใจเนื้อหาที่เรียนมากขึ้น 
จากการได้ตั้งประเด็นปัญหา ศึกษาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ และได้น าความรู้ไปสู่การสร้างสรรค์
ผลงานของกลุ่ม ด้วยเหตุนี้การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน 
(CBL) สามารถพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ 
 อินโฟกราฟิกเมื่อใช้ในการจัดการเรียนรู้สามารถกระตุ้นการอภิปรายได้ โดยผู้สอนสามารถ
ใช้อินโฟกราฟิกเพ่ือให้ผู้เรียนตอบค าถามหรือคาดเดาความหมาย เพื่อกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้  
ไม่ว่าจะเป็นการท าให้ทฤษฎีเป็นเรื่องเข้าใจง่าย ใช้เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ สร้างความสนใจ กระตุ้น
การคิดวิเคราะห์ในเนื้อหาส าคัญ ยกตัวอย่างเพ่ือความเข้าใจ หรืออธิบายเนื้อหาสาระส าคัญ  
(MacQuarrie 2012, p.18) ซึง่สอดคล้องกับพัชรา วาณิชวศิน (2557, น.49) กล่าวว่า อินโฟกราฟิก
จัดเป็นเครื่องมืออันทรงพลังที่มีศักยภาพในการเพ่ิมคุณภาพการเรียนรู้ได้ดีเมื่อใช้เป็นเครื่องมือสื่อสาร 
ซึ่งเมื่อน าอินโฟกราฟิกไปใช้ก็สามารถช่วยสื่อสารอธิบายสร้างความเข้าใจ ความน่าสนใจและการจดจ า
เนื้อหาส าคัญที่น าเสนอได้ดีและน าไปสู่การเรียนรู้ที่ดีกว่าการสื่อสารอธิบายด้วยข้อมูลเพียงอย่างเดียว 
เนื่องจากการสื่อสารผ่านภาพและข้อความในรูปแบบอินโฟกราฟิกช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้ดีกว่า  
อีกท้ังยังสามารถใช้เป็นสื่อการเรียนรู้ที่ช่วยสร้างความพึงพอใจ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการ 
ที่จะเรียนรู้มากยิ่งขึ้น 
 จากการประเมินคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษาของกระทรวงศึกษาธิการ ระดับการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน มาตรฐานที่ 4 ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดอย่างเป็นระบบ คิดสร้างสรรค์ ตัดสินใจ 
แก้ปัญหาได้อย่างมีสติ สมเหตุผล ผลการประเมินกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มโรงเรียน 
ในเครือข่ายเมืองตรอน 3 จังหวัดอุตรดิตถ์ พบว่าคะแนนมีค่าระหว่าง 2.21 ถึง 2.42 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
2.37 อยู่ในระดับคุณภาพท่ีต้องได้รับการปรับปรุงและพัฒนา (โรงเรียนในเครือข่ายเมืองตรอน 3, 
2559, น.8) จึงท าให้ผู้วิจัยมีความต้องการที่จะพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียน 
การสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2            
ซึ่งสอดคล้องกับสุวิทย์ มูลค า (2547, น.9) กล่าวว่า การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการ
ความคิดท่ีมีความส าคัญต่อเด็ก ท าให้สามารถสร้างความคิด สร้างจินตนาการ ไม่จนต่อสถานการณ์
หรือสภาพแวดล้อมที่ก าหนดไว้ ความคิดสร้างสรรค์เป็นพลังทางความคิดท่ีทุกคนมีมาแต่ก าเนิด  
หากได้รับการกระตุ้นการพัฒนาพลังแห่งการสร้างสรรค์ที่จะท าให้เด็กเป็นคนมีอิสระทางความคิด  

3
7

0
7

9
1

7
5

9
2



U
R
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
6
0
5
5
1
1
0
1
1
0
6
 
t
h
e
s
i
s
 
/
 
r
e
c
v
:
 
2
9
0
3
2
5
6
2
 
1
5
:
0
3
:
1
2
 
/
 
s
e
q
:
 
8
6

 3 

มีความคิดที่ฉีกกรอบ และหาหนทางที่จะสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆได้เสมอ ดังนั้นจึงควรมีการส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์ให้กับเด็ก โดยให้มีพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ตั้งแต่วัยเด็ก ซึ่งความคิด
สร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้ด้วยการสอน ฝึกฝน และฝึกปฏิบัติที่ถูกวิธี ยิ่งส่งเสริมให้เด็กตั้งแต่วัยเยาว์
ได้เท่าใด ก็ยิ่งเป็นผลดีมากข้ึนเท่านั้น 
 จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้น แสดงให้เห็นว่าการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับ     
อินโฟกราฟิก เป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนวิธีหนึ่งที่ช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน 
ดังนั้นผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชาคอมพิวเตอร์  
จึงมีความสนใจที่จะใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิกมาใช้ในการจัด 
การเรียนการสอน รายวิชาคอมพิวเตอร์ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 2 โดยท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ 
CBL ร่วมกับ อินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เพ่ือน าผล
การศึกษาไปเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนต่อไป 
 

ค าถามการวิจัย 
 1.  แผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอน
แบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
มีองค์ประกอบและลักษณะอย่างไร 
 2.  ประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน 
ที่เรียนโดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เป็นอย่างไร 
 3.  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับ         
อินโฟกราฟิกวิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 อยู่ในระดับใด 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.  เพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียน
การสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 2.  เพ่ือศึกษาประสิทธิผลของการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
ที่เรียนโดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
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 3.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับ 
อินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
 

ขอบเขตของการวิจัย  
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตของการวิจัย ดังนี้ 
 1.  ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มโรงเรียนในเครือข่ายเมืองตรอน 3
จังหวัดอุตรดิตถ์ ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 108 คน 
 
ตารางที่ 1  แสดงจ านวนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มโรงเรียนในเครือข่ายเมืองตรอน 3 
 

ชื่อโรงเรียน 
จ านวนนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
(คน) 

โรงเรียนบ้านไชยมงคล 6 
โรงเรียนบ้านเหล่า 14 
โรงเรียนบ้านช าทอง 5 
โรงเรียนร้องประดู่ (หนุนเภา-ประชาสงเคราะห์) 6 
โรงเรียนชุมชนบ้านแก่ง (ไกรสรพงษ์สงเคราะห์) 19 
โรงเรียนหมู่ห้าสามัคคี 20 
โรงเรียนบ้านน้ าอ่าง (สนง.สลากกินแบ่งสงเคราะห์ที่ 163) 27 
โรงเรียนหมู่สี่พัฒนา 5 
โรงเรียนพงสะตือ (รัฐ-ประชาสรรค์) 6 

รวม 108 

 
 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนชุมชนบ้านแก่ง (ไกรสรพงษ์
สงเคราะห์) จังหวัดอุตรดิตถ์ ที่ศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 19 คน และ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านเหล่า จังหวัดอุตรดิตถ์ ที่ศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1        
ปีการศึกษา 2561 จ านวน 14 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) รวมทั้งหมด  
33 คน 
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 2.  ขอบเขตด้านเนื้อหา 
 เนื้อหาที่ใช้ ได้แก่ เนื้อหาเกี่ยวกับวิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง คอมพิวเตอร์น่ารู้ คอมพิวเตอร์ 
น่าเรียน และสนุกกับคอมพิวเตอร์ 
 ตัวแปร 
 ตัวแปรต้น คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับ 
อินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
 ตัวแปรตาม  
 1.  ประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู้เพื่อความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน ได้แก่  
  1.1  ความคิดคล่องแคล่ว (fluency)    1.3  ความคิดริเริ่ม (originality) 
  1.2  ความคิดยืดหยุ่น (flexibility)      1.4  ความคิดละเอียดลออ (elaboration) 
 2.  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับ 
อินโฟกราฟิก 
 

นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1.  การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
 หมายถึง การพัฒนาความสามารถของนักเรียนในการสร้างความคิด สร้างจินตนาการ ไม่จน
ต่อสถานการณ์หรือสภาพแวดล้อมท่ีก าหนดไว้ มีอิสระทางความคิด สามารถคิดได้แปลกใหม่  
มีความคิดที่ฉีกกรอบ แตกต่างไปจากความคิดของบุคคลอ่ืน สามารถคิดได้รวดเร็วและถูกต้อง รวมทั้ง
สามารถคิดหาค าตอบได้หลายประเภทตามแนวคิด Guilford ซึ่งมีองค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรค์ ดังนี้ 
  1.1  ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง เป็นความคิดในเรื่องเดียวกันที่ไม่ซ้ ากัน 
สามารถคิดได้หลากหลาย ในเวลาอันสั้นหรือภายในเวลาที่ก าหนด 
  1.2  ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง แบบของความคิดที่พยายามคิดได้ 
หลายอย่างต่าง ๆ กัน เพื่อแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น  
  1.3  ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่ แตกต่างจาก
ความคิดธรรมดาโดยไม่ซ้ ากับของผู้อ่ืน สามารถแก้ปัญหาและสามารถตอบโจทย์ได้ 
  1.4  ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความสามารถในการคิดที่นักเรียน
สามารถมองเห็นได้จากที่ก าหนดที่มีความซับซ้อน สามารถแก้ปัญหาได้อย่างละเอียดรอบคอบและ
รวดเร็ว  
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 2.  วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL 
 หมายถึง รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน โดยเน้นผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง เป็นกระบวนการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดทักษะกระบวนการคิด  
การค้นคว้า การน าเสนอ และการท างานเป็นกลุ่มอย่างสร้างสรรค์  รูปแบบการจัดการเรียนการสอน 
มี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1  กระตุ้นความสนใจ 
 การน าเขา้สู่บทเรียนโดยการกระตุ้นความสนใจผู้เรียน ให้ผู้เรียนมีความอยากเรียน อยากรู้ 
อยากค้นหาค าตอบ เช่น ใช้เหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียน หรือสิ่งที่ผู้เรียนสนใจเป็นตัวกระตุ้น 
รูปภาพ สื่อมัลติมีเดีย เกม หรือกิจกรรม 
 ขั้นตอนที่ 2  ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ 
 หลังจากการกระตุ้นความสนใจ ผู้สอนจะปล่อยให้ผู้เรียนค้นหาปัญหาที่ตนเองสงสัย โดย
ปัญหาที่เกิดขึ้นนั้นจะเป็นปัญหาที่ผู้เรียนสนใจในบทเรียน เมื่อผู้เรียนค้นพบปัญหาที่ตนเองสงสัย  
จึงท าการแบ่งกลุ่มตามความสนใจ 
 ขั้นตอนที่ 3  ค้นคว้าและคิด 
 ผู้สอนปล่อยให้ผู้เรียนได้ใช้เวลาค้นคว้ากับเนื้อหาที่ตนเองสนใจ เดินให้ค าปรึกษาตามกลุ่ม 
คอยชี้แนะ และตอบค าถามด้วยค าถาม เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิด  
 ขั้นตอนที่ 4  น าเสนอ 
 เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนให้นักเรียนน าเสนอผลงานอินโฟกราฟิกท่ีได้จากการค้นคว้าและคิด
ออกมา เมื่อจบการน าเสนอผู้สอนจะเป็นผู้เปิดประเด็นให้มีการซักถามในชั้นเรียน เป็นการช่วยกัน
ตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลที่ได้ค้นคว้ามา  
 ขั้นตอนที่ 5  ประเมินผล 
 ขั้นตอนนี้เป็นการประเมินผลกิจกรรมทั้งหมดที่ผู้เรียนได้ท ามาตลอดเวลาของการเรียนรู้ 
ในรูปแบบ CBL คือการที่ผู้เรียนมีการพัฒนาทั้งด้านของความรู้ และการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
 3.  อินโฟกราฟิก 
 หมายถึง การแสดงผลของข้อมูลหรือความรู้ที่ผ่านการประมวล สรุปย่อให้เหลือ 
ใจความส าคัญหรือค าตอบที่ต้องการสื่อโดยภาพ เพื่อให้เนื้อหาข้อมูลที่ต้องการน าเสนอ สามารถอ่าน
และเข้าใจง่าย แสดงข้อมูลที่ซับซ้อนให้ดูเข้าใจง่ายขึ้นแก่ผู้รับสาร 
 4.  การจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก 
 หมายถึง รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐานที่มีการประยุกต์ใช้  
อินโฟกราฟิกเป็นเครื่องมือที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนถ่ายทอดองค์ความรู้ในการน าเสนอ รูปแบบ      
การจัดการเรียนการสอนมี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
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 ขั้นตอนที่ 1  กระตุ้นความสนใจ 
 การน าเข้าสู่บทเรียนโดยการกระตุ้นความสนใจผู้เรียน ให้ผู้เรียนมีความอยากเรียน อยากรู้ 
อยากค้นหาค าตอบ เช่น ใช้เหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียน หรือสิ่งที่ผู้เรียนสนใจเป็นตัวกระตุ้น 
รูปภาพ สื่อมัลติมีเดีย เกม หรือกิจกรรม 
 ขั้นตอนที่ 2  ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ 
 หลังจากการกระตุ้นความสนใจ ผู้สอนจะปล่อยให้ผู้เรียนค้นหาปัญหาที่ตนเองสงสัย  
โดยปัญหาที่เกิดขึ้นนั้นจะเป็นปัญหาที่ผู้เรียนสนใจในบทเรียน เมื่อผู้เรียนค้นพบปัญหาที่ตนเองสงสัย  
จึงท าการแบ่งกลุ่มตามความสนใจ 
 ขั้นตอนที่ 3  ค้นคว้าและคิด 
 ผู้สอนปล่อยให้ผู้เรียนได้ใช้เวลาค้นคว้ากับเนื้อหาที่ตนเองสนใจ เดินให้ค าปรึกษาตามกลุ่ม 
คอยชี้แนะ และตอบค าถามด้วยค าถาม เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิด  
 ขั้นตอนที่ 4  น าเสนอ 
 เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนประยุกต์ใช้อินโฟกราฟิกเป็นเครื่องมือที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนถ่ายทอด
องค์ความรู้ในการน าเสนอ โดยให้นักเรียนน าข้อมูลที่ได้จากการค้นคว้าและคิดมาน าเสนอเป็น 
อินโฟกราฟิก เมื่อจบการน าเสนอผู้สอนจะเป็นผู้เปิดประเด็นให้มีการซักถามในชั้นเรียน เป็นการ
ช่วยกันตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลที่ได้ค้นคว้ามา  
 ขั้นตอนที่ 5  ประเมินผล 
 ขั้นตอนนี้เป็นการประเมินผลกิจกรรมทั้งหมดที่ผู้เรียนได้ท ามาตลอดเวลาของการเรียนรู้ 
ในรูปแบบ CBL คือการที่ผู้เรียนมีการพัฒนาทั้งด้านของความรู้ และการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
 5.  ความพึงพอใจ 
 หมายถึง ความรู้สึกนึกคิดของนักเรียนที่มีต่อการร่วมปฏิบัติกิจกรรมการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก ซึ่งวัดได้จาก
แบบสอบถามความพึงพอใจที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับจากการวิจัย 
 1.  ได้พัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการ 
เรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 2.  ได้แนวทางส าหรับครูผู้สอน และผู้ที่สนใจใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาวิชาอ่ืนต่อไป 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตัวแปรต้น ตัวแปรตาม 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้
วิธีการจัดการเรียนการสอน
แบบ CBL ร่วมกับ 
อินโฟกราฟิก  
วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 2  
 

1.  ประสิทธิผลของแผน 
การจัดการเรียนรู้เพ่ือความคิด
สร้างสรรค์ 4 ด้าน ได้แก่     
    1.1  ความคิดคล่องแคล่ว 
(fluency) 
    1.2  ความคิดยืดหยุ่น 
(flexibility) 
    1.3  ความคิดริเริ่ม 
(originality) 
    1.4  ความคิดละเอียดลออ   
(elaboration) 
2.  ความพึงพอใจของนักเรียน 
ที่มีต่อการจัดการเรียนการสอน
แบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก 
 

-  จากการประเมินคุณภาพ
ตามมาตรฐานการศึกษาของ
กระทรวงศึกษาธิการ  
ระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
มาตรฐานที่ 4 ผู้เรียน 
มีความสามารถในการคิด
อย่างเป็นระบบ  
คิดสร้างสรรค์ ตัดสินใจ 
แก้ปัญหาได้อย่างมีสติ  
สมเหตุผล ผลการประเมิน
กับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 2 กลุ่มโรงเรียน 
ในเครือข่ายเมืองตรอน 3 
จังหวัดอุตรดิตถ์ พบว่า
คะแนนมีค่าระหว่าง 2.21 
ถึง 2.42 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 
2.37 อยู่ในระดับคุณภาพ 
ที่ต้องได้รับการปรับปรุงและ
พัฒนา 
 
-  แนวคิด ใช้วิธีการจัดการ
เรียนการสอนแบบ CBL 
ร่วมกับอินโฟกราฟิก 
 

ภาพที่ 1 แสดงกรอบแนวคิดในการวิจัย 
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บทท่ี 2   
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

 การศึกษาวิจัยในครั้งนี้มุ่งศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการ
สอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยได้
ศึกษาเอกสารที่เป็นแนวคิดทฤษฎีตลอดจนผลงานการวิจัยที่เก่ียวข้อง โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 1.  สาระส าคัญของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 2.  ความคิดสร้างสรรค์ 
 3.  การจัดการเรียนการสอนแบบความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน  
 4.  อินโฟกราฟิก 
 5.  การหาประสิทธิผล 
 6.  แนวคิดและทฤษฎีความพึงพอใจ 
 7.  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

สาระส าคัญของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดสาระการเรียนรู้ 
มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง ของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 สรุปได้ดังนี้ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, น.2-31) 
 เข้าใจวิธีการท างานเพื่อช่วยเหลือตนเอง ครอบครัว และส่วนรวม ใช้วัสดุ อุปกรณ์ และ
เครื่องมือถูกต้องตรงกับลักษณะงาน มีทักษะกระบวนการท างาน มีลักษณะนิสัยการท างานที่
กระตือรือร้น ตรงเวลา ประหยัด ปลอดภัย สะอาด รอบคอบ และมีจิตส านึกในการอนุรักษ์
สิ่งแวดล้อม 
 เข้าใจประโยชน์ของสิ่งของเครื่องใช้ในชีวิตประจ าวัน มีความคิดในการแก้ปัญหาหรือสนอง
ความต้องการอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะในการสร้างของเล่น ของใช้อย่างง่าย โดยใช้
กระบวนการเทคโนโลยี ได้แก่ ก าหนดปัญหาหรือความต้องการ รวบรวมข้อมูล ออกแบบโดยถ่ายทอด
ความคิดเป็นภาพร่าง 2 มิติ ลงมือสร้าง และประเมินผล เลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์อย่างถูกวิธี เลือกใช้
สิ่งของเครื่องใช้ในชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์และมีการจัดการสิ่งของเครื่องใช้ด้วยการน ากลับมา
ใช้ซ้ า    
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 เข้าใจและมีทักษะการค้นหาข้อมูลอย่างมีข้ันตอน การน าเสนอข้อมูลในลักษณะต่าง ๆ และ
วิธีดูแลรักษาอุปกรณ์เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 สาระท่ี 1  การด ารงชีวิตและครอบครัว  
 มาตรฐาน ง 1.1 เข้าใจการท างาน มีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะกระบวนการท างาน 
ทักษะการจัดการ ทักษะ กระบวนการแก้ปัญหา ทักษะการท างานร่วมกัน และทักษะการแสวงหา
ความรู้ มีคุณธรรม และลักษณะนิสัยในการท างาน มีจิตส านึกในการใช้พลังงาน ทรัพยากร และ
สิ่งแวดล้อม เพ่ือการด ารงชีวิตและครอบครัว 
 
ตารางที่ 2  การด ารงชีวิตและครอบครัว 

 

 

ตัวชี้วัด ผู้เรียนรู้อะไร ผู้เรียนท าอะไรได้ 

1.  บอกวิธีการและ
ประโยชน์การท างาน
เพ่ือช่วยเหลือตนเอง
และครอบครัว 
 
 
 
 

    บุคคลมีหน้าที่ต้องปฏิบัติงานเพื่อ 
ช่วยเหลือตนเองและครอบครัวงานแต่ 
ละอย่างมีวิธีปฏิบัติที่แตกต่างกันและ 
ให้ประโยชน์ที่ต่างกันแต่จะเกิด 
ประโยชน์โดยรวมต่อความผาสุกของ 
ตนเองและครอบครัวก่อนจะท างาน 
แต่ละอย่างจึงควรศึกษาวิธีการท างาน 
นั้น ๆ ให้ชัดเจน 

   บอกวิธีการท างานและ
ประโยชน์ของการท างานเพ่ือ
ช่วยเหลือตนเองและ
ครอบครัวในแต่ละสัปดาห์ 
 
 
 
 

2.  ใช้วสัดุ อุปกรณ์และ
เครื่องมือในการท างาน
อย่างเหมาะสมกับงาน
และประหยัด 
 
 

    การท างานแต่ละอย่างต้องรู้จักใช้
เครื่องมือและวิธีการท างานให้สอดคล้อง
กับลักษณะของงานจึงจะช่วยให้การ
ท างานนั้นประหยัดค่าใช้จ่าย เวลา 
รวมทั้งแรงงานผู้ปฏิบัติจึงควรออกแบบ
วิธีการท างานแต่ละอย่างโดยการรู้จัก
เลือกใช้เครื่องมือจัดล าดับวิธีการข้ันตอน
ให้เหมาะสมกับงาน 

     เลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์ 
และเครื่องมือที่เหมาะสมกับ
งานและประหยัด 
 
 

3
7

0
7

9
1

7
5

9
2



U
R
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
6
0
5
5
1
1
0
1
1
0
6
 
t
h
e
s
i
s
 
/
 
r
e
c
v
:
 
2
9
0
3
2
5
6
2
 
1
5
:
0
3
:
1
2
 
/
 
s
e
q
:
 
8
6

 11 

ตารางที่ 2  (ต่อ) 
 

 
 สาระท่ี 2  การออกแบบและเทคโนโลยี  
 มาตรฐาน ง 2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้างสิ่งของ
เครื่องใช้หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ เลือกใช้เทคโนโลยีในทาง
สร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน  
 
ตารางที่ 3  การออกแบบและเทคโนโลยี 
 

ตัวชี้วัด ผู้เรียนรู้อะไร ผู้เรียนท าอะไรได้ 

3.  ท างานเพ่ือ
ช่วยเหลือตนเอง 
และครอบครัวอย่าง
ปลอดภัย 

    การท างานถ้ารู้จักใช้และตรวจสอบ
ความสมบูรณ์ของเครื่องมืออุปกรณ์การ
ท างานอย่างถูกวิธีเป็นขั้นตอนด้วยความ
รอบคอบระมัดระวังจะท าให้การท างาน
นั้นปลอดภัย 

     น าความรู้เรื่องการ
ท างานเพ่ือช่วยเหลือตนเอง
และครอบครัวไปใช้ได้อย่าง
ปลอดภัย 

ตัวชี้วัด ผู้เรียนรู้อะไร ผู้เรียนท าอะไรได้ 

1.  บอกประโยชน์ของสิ่งของ
เครื่องใช้ในชีวิตประจ าวัน 

    สิ่งของ เครื่องใช้ใน ชีวิตประจ าวัน 
มีประโยชน์แตกต่างกัน แล้วแต่
ลักษณะของการใช้งาน 

    บอกประโยชน์ของ
สิ่งของเครื่องใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน 

2.  สร้างของเล่นของใช้ อย่าง
ง่าย โดยก าหนดปัญหาหรือ
ความต้องการ รวบรวมข้อมูล 
ออกแบบ โดยถ่ายทอด
ความคิดเป็นภาพร่าง 2 มิติ  
ลงมือสร้าง และประเมินผล 

1. ปัญหา หรือความต้องการของ
ตนเอง 
2. รวบรวมข้อมูล  
3. ออกแบบโดยถ่ายทอดความคิดเป็น
ภาพร่าง 2 มิติ   
4. ขั้นตอนในการสร้าง 

1. สร้างของเล่น หรือ 
ของใช้อย่างง่าย  
ตามปัญหา หรือ 
ความต้องการของ
ตนเอง  
2. ประเมินว่าได้ของ
เล่น หรือของใช้ ที่
แก้ปัญหาหรือสนอง
ความต้องการหรือไม่ 
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ตารางที่ 3  (ต่อ) 
 

 

 สาระท่ี 3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น
ข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
และคุณธรรม  
 
ตารางที่ 4  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 

 
 

ตัวชี้วัด ผู้เรียนรู้อะไร ผู้เรียนท าอะไรได้ 
3.  น าความรู้เกี่ยวกับการใช้
อุปกรณ์ เครื่องมือที่ถูกวิธี 
ไปประยุกต์ใช้ในการสร้าง 
ของเล่นของใช้อย่างง่าย 

    ความรู้ที่เก่ียวกับการใช้อุปกรณ์ 
เครื่องมือที่ถูกวิธีจะช่วยให้การสร้าง
ของเล่นหรือของใช้ เป็นไปอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

    น าความรู้เกี่ยวกับการ
ใช้อุปกรณ์ เครื่องมือที่ถูก
วิธีไปประยุกต์ใช้ในการ
สร้างของเล่นของใช้อย่าง
ง่าย 

4.  มีความคิดสร้างสรรค์อย่าง
น้อย 1 ลักษณะ ในการ
แก้ปัญหาหรือสนองความ
ต้องการ 

    ความคิดสร้างสรรค์ท าให้ของเล่น
หรือของใช้ที่สร้างขึ้นแปลกใหม่และ
เพ่ิมคุณค่า 

    ออกแบบและสร้าง
ของเล่น ของใช้ อย่างมี
ความคิดสร้างสรรค์  

ตัวชี้วัด ผู้เรียนรู้อะไร ผู้เรียนท าอะไรได้ 

1.  บอกประโยชน์ของข้อมูลและ
รวบรวมข้อมูลที่สนใจจาก
แหล่งข้อมูลต่าง ๆ ที่เชื่อถือได้ 

    ประโยชน์ของข้อมูลและแหล่ง
ค้นหาข้อมูลที่เชื่อถือได้ 
 

    บอกประโยชน์ของ
ข้อมูลและแหล่งค้นหา
ข้อมูล  

2.  บอกประโยชน์และการรักษา
แหล่งข้อมูล   

  ประโยชน์และการรักษาแหล่งข้อมูล  
 

    บอกประโยชน์และ
วิธีการรักษา
แหล่งข้อมูล   
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ตารางที่ 4  (ต่อ) 
 

  
จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่า การเรียนวิชาคอมพิวเตอร์มีความส าคัญอย่างยิ่งในปัจจุบันและ

อนาคต ไม่ว่าจะเป็นการใช้ชีวิตประจ าวันที่ต้องพบเจอกับคอมพิวเตอร์ การประกอบอาชีพที่ต้องใช้
งานคอมพิวเตอร์หรือประกอบอาชีพเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ ในอนาคตคอมพิวเตอร์จะกลายเป็นปัจจัย
หนึ่งในการด ารงชีวิต 
 

ความคิดสร้างสรรค์ 
 ส าหรับการศึกษาเรื่องความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
ความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ ลักษณะของความคิด
สร้างสรรค์ แนวทางการส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และการวัดความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งมี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ ได้มีนักการศึกษาหลายท่านกล่าวถึงความหมายของ
ความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้ 
 กนิษฐา ชูขันธ์ (2541, น.7) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความคิดแบบอเนกนัย คือ 
ความคิดหลายทิศทาง หลายแง่ หลายมุม คิดได้กว้างไกลลักษณะความคิดเช่นนี้ จะน าไปสู่การ
ประดิษฐ์สิ่งแปลกใหม่ 
 อารี พันธ์มณี (2545, น.56) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางสมองที่คิดใน
ลักษณะอเนกนัย อันน าไปสู่การคิดที่ค้นพบสิ่งแปลกใหม่ด้วยการคิดดัดแปลง ปรุงแต่งความคิดเดิม
ผสมผสานกันให้เกิดสิ่งใหม่ ๆ ซึ่งรวมถึงการประดิษฐ์ ค้นพบสิ่งต่าง ๆ ตลอดจนวิธีการคิด ทฤษฎี 
หลักการได้ส าเร็จ 
 ชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน์ (2546, น.7) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์คือความสามารถของ
สมองที่คิดได้กว้างไกล หลายแง่มุม เรียกว่า ความคิดแบบอเนกนัย ซึ่งท าให้เกิดความคิดแปลกใหม่

ตัวชี้วัด ผู้เรียนรู้อะไร ผู้เรียนท าอะไรได้ 

3.  บอกชื่อและหน้าที่อุปกรณ์
พ้ืนฐานที่เป็นส่วนประกอบหลัก
ของคอมพิวเตอร์ 

    ชื่อหน้าที่ของอุปกรณ์พ้ืนฐานที่เป็น
ส่วนประกอบหลักช่วยให้ใช้งาน
คอมพิวเตอร์ได้ถูกต้อง 

   บอกชื่อและหน้าที่
อุปกรณ์พ้ืนฐานที่เป็น
ส่วนประกอบหลักของ
คอมพิวเตอร์ 3
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แตกต่างไปจากเดิมเป็นความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งต่าง ๆ รวมตัวเกิดการเรียนรู้ 
เข้าใจจนเกิดปฏิกิริยาตอบสนองให้เกิดความคิดเชิงจินตนาการ ซึ่งเป็นลักษณะส าคัญของความคิด
สร้างสรรค์อันจะน าไปสู่การประดิษฐ์ หรือคิดค้นสิ่งแปลกใหม่ หรือเพ่ือการแก้ไขปัญหา ซึ่งจะต้อง
อาศัยการบูรณาการจากประสบการณ์และความรู้ทั้งหมดที่ผ่านมา 
 สุภาวดี หาญเมธี (2551, น.8) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการคิดของสมอง
มนุษย์ซึ่งมีความสามารถในการคิดได้หลากหลายและแปลกใหม่จากเดิมโดยสามารถน าไปประยุกต์
ทฤษฎี หรือหลักการได้อย่างรอบคอบและมีความถูกต้อง จนน าไปสู่การคิดค้นต่อยอดจากความคิด
เดิมและสร้างสิ่งประดิษฐ์ที่แปลกใหม่หรือรูปแบบความคิดใหม่ 
 สุจริต เพียรชอบ และสายใจ อินทรัมพรรย์ (2552, น.754) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์
เป็น ความคิดท่ีเป็นอิสระ เป็นของตนเองในการสร้างสิ่งแปลกใหม่ต่าง ๆ ที่มีคุณค่า รู้จักปรับปรุง 
เปลี่ยนแปลง แยกแยะ สรุป ตีความ สิ่งที่ได้พบได้เห็น ได้รู้จัก แล้วสร้างสรรค์ผลงานใหม่ ๆ ขึ้นมา 
นอกจากนั้นยังหมายรวมถึงการรู้จักคิดแก้ปัญหาได้หลาย ๆ วิธี 
 จากความหมายความคิดสร้างสรรค์ดังกล่าว สรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็น
ความสามารถทางสมองในการสร้างความคิด สร้างจินตนาการ ไม่จนต่อสถานการณ์หรือ
สภาพแวดล้อมที่ก าหนดไว้ อันน าไปสู่อิสระทางความคิด มีความคิดท่ีฉีกกรอบ และการสร้างสรรค์ 
สิ่งแปลกใหม่  
 ความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ 
 ความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ ได้มีนักการศึกษาหลายท่านกล่าวถึงความส าคัญของ
ความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้ 
 อารี พันธ์มณี (2545, น.155) กล่าวว่า การศึกษาเพ่ือความสร้างสรรค์เป็นสิ่งจ าเป็นใน
สังคมปัจจุบัน เพราะสังคมเปลี่ยนแปลงมีปัญหาใหม่ที่เกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลา เด็กจะต้องฝึกฝนให้รู้จัก
คิดสิ่งใหม่ ๆ เพ่ือแก้ปัญหาต่าง ๆ ที่ต้องพบในชีวิตประจ าวัน ความคิดสร้างสรรค์มีส่วนช่วยในการ
ส่งเสริมเด็กในด้านต่าง ๆ ได้แก่ 
 1.  ส่งเสริมสุนทรียภาพ เด็กจะรู้จักชื่นชมและมีทัศนคติที่ดีต่อสิ่งต่าง ๆ ผู้ใหญ่ควรท าเป็น
ตัวอย่าง โดยการยอมรับและชื่นชมในผลงานของเด็ก ๆ การพัฒนาสุนทรียภาพแก่เด็ก โดยให้เด็กเห็น
ว่าทุก ๆ อย่างมีความหมายส าหรับตัวเขา ส่งเสริมให้รู้จักสังเกตสิ่งที่แปลกจากสิ่งธรรมดาสามัญ ให้ได้
ยินในสิ่งที่ไม่เคยได้ยินและหัดให้เด็กสนใจในสิ่งต่าง ๆ รอบตัว 
 2.  ผ่อนคลายอารมณ์ การท างานสร้างสรรค์เป็นการผ่อนคลายอารมณ์ ลดความกดดัน 
ความคับข้องใจและความก้าวร้าวลง 
 3.  สร้างนิสัยในการท างานที่ดี ขณะที่เด็กท างาน ครูควรสอนระเบียบและนิสัยที่ดีในการ
ท างานควบคู่ไปด้วย เช่น หัดให้เด็กรู้จักเก็บของเป็นที่ ล้างมือเมื่อท างานเสร็จ 
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 4.  การพัฒนากล้ามเนื้อมือ เด็กสามารถพัฒนากล้ามเนื้อใหญ่จากการเล่น การเคลื่อนไหว 
การเล่นบล็อก และการพัฒนากล้ามเนื้อเล็กจากการตัดกระดาษ ประดิษฐ์ภาพ วาดภาพด้วยนิ้วมือ 
การต่อภาพ การเล่นกระดานตะปู 
 5.  การเปิดโอกาสให้เด็กได้ส ารวจ ค้นคว้าทดลอง เด็กจะชอบท ากิจกรรมและใช้วัสดุต่าง ๆ 
กัน เพื่อสร้างสิ่งต่าง ๆ ซึ่งเป็นโอกาสที่เด็กจะใช้ความคิดริเริ่มและจินตนาการของเขาสร้างสิ่งใหม่ ๆ
ขึ้น ครูจึงควรจัดหาวัสดุต่าง ๆ ไว้ให้กับเด็กมีโอกาสพัฒนาการทดลองของตน เช่น กล่องยาสีฟัน 
เปลือกไข่และเศษวัสดุเหลือใช้ เพื่อให้เขาฝึกสมมติเป็นนักก่อสร้างหรือสถาปนิก 
 แพง ชินพงศ์ (2551, น.7) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ท าให้เด็กเป็นคนที่กล้าคิด กล้าท า
กล้าสร้างสรรค์ผลงานที่แปลกใหม่ ซึ่งหากเด็ก ๆ มีความคิดสร้างสรรค์ในทางที่ดีแล้วผลงานที่พวกเขา
สร้างสรรค์ก็สามารถท าประโยชน์ให้กับสังคมได้ต่อไป 
 สุภาวดี หาญเมธี (2551, น.9) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ท าให้เกิดความเปลี่ยนแปลง  
ท าให้เกิดแนวทางใหม่ ๆ ในการด าเนินชีวิตและการแก้ปัญหาชีวิตและการท างาน การฝึกการคิดหรือ
พยายามคิดเรื่องที่แปลกใหม่ ท าให้มีแนวทางในการคิดแก้ปัญหาเพิ่มขึ้น สร้างความเชื่อมั่น  
ความน่านับถือและความพอใจในตัวเองขึ้นมา นอกจากนี้ความคิดสร้างสรรค์ยังช่วยยกระดับ
ความสามารถ ความอดทน และความคิดริเริ่มของผู้น าให้เพ่ิมมากข้ึนและยังเป็นการพัฒนาความสนใจ
ในงาน พัฒนาการใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ 
 จากความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ สรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์จะช่วยพัฒนาเด็ก 
ทั้งทางด้านร่างกายและสติปัญญา เป็นการส่งเสริมให้เด็กได้ส ารวจค้นคว้าทดลองเพ่ือสร้างสรรค์ 
สิ่งแปลกใหม่ และช่วยให้บุคคลนั้นมีจินตนาในการคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ น าไปใช้ในการแก้ปัญหา 
ให้เกิดประโยชน์กับตนเองและน าไปสู่การคิดค้นสิ่งประดิษฐ์ใหม่ ๆ เพื่อประโยชน์และความก้าวหน้า
ของสังคม 
 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 
 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ ได้มีนักการศึกษาหลายท่านกล่าวถึงองค์ประกอบของ
ความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้ 
 กิลฟอร์ด (Guilford, 1969, pp.145-151) ได้ให้รายละเอียดเกี่ยวกับองค์ประกอบของ
ความคิดสร้างสรรค์ไว้ดังนี้ 
 1.  ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ ากันในเรื่องเดียวกัน 
โดยแบ่งออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้ 
  1.1  ความคล่องแคล่วทางด้านถ้อยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถในการ 
ใช้ถ้อยค าอย่างคล่องแคล่ว 
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  1.2  ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยงสัมพันธ์ (Associational Fluency) เป็น
ความสามารถที่จะคิดหาถ้อยค าท่ีเหมือนกันได้มากท่ีสุดเท่าที่จะมากได้ภายในเวลาที่ก าหนด 
               1.3  ความคล่องแคล่วทางด้านการแสดงออก (Expression Fluency) เป็น
ความสามารถในการใช้วลีหรือประโยค กล่าวคือ สามารถท่ีจะน าค ามาเรียงกันอย่างรวดเร็วเพ่ือให้ได้
ประโยคทีต่้องการ 
               1.4  ความคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถที่จะคิดค้น
สิ่งที่ต้องการภายในเวลาที่ก าหนด เช่น ใช้คิดหาประโยชน์ของก้อนอิฐให้ได้มากที่สุดภายในเวลาที่
ก าหนดซึ่งอาจเป็น 5 นาที หรือ 10 นาที 
 2.  ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของการคิดแบ่งออกเป็น 
                2.1  ความคิดยืดหยุ่นที่เกิดข้ึนทันที (Spontaneous Flexibility) เป็นความสามารถท่ี
จะพยายามคิดได้หลายทางอย่างอิสระ ตัวอย่างของคนที่มีความคิดยืดหยุ่นในด้านนี้จะคิดได้ว่า
ประโยชน์ของหนังสือพิมพ์มีอะไรบ้าง ความคิดของผู้ที่ยืดหยุ่นสามารถจัดกลุ่มได้หลายทิศทางหรือ
หลายด้าน เช่น เพ่ือรู้ข่าวสาร เพื่อโฆษณาสินค้า เพ่ือธุรกิจ ฯลฯ ในขณะที่คนที่ไม่มีความคิด
สร้างสรรค์จะคิดได้เพียงทิศทางเดียวคือ เพ่ือรู้ข่าวสารเท่านั้น 
               2.2  ความคิดยืดหยุ่นทางด้านการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) หมายถึง
ความสามารถในการดัดแปลงความรู้ หรือประสบการณให้เกิดประโยชน์หลาย ๆ ด้าน ซึ่งมีประโยชน์
ต่อการแก้ปัญหา ผู้ที่มีความยืดหยุ่นจะคิดดัดแปลงได้ไม่ซ้ ากัน 
 3.  ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความคิดแปลกใหม่ไม่ซ้ ากันกับความคิดของ 
คนอ่ืน และแตกต่างจากความคิดธรรมดา ความคิดริเริ่มอาจเกิดจากการคิดจากเดิมที่มีอยู่แล้วให้
แปลกแตกต่างจากท่ีเคยเห็น หรือสามารถพลิกแพลงให้กลายเป็นสิ่งที่ไม่เคยคาดคิด ความคิดริเริ่ม
อาจเป็นการน าเอาความคิดเก่ามาปรุงแต่งผสมผสานจนเกิดเป็นของใหม่ ความคิดริเริ่มมีหลายระดับ
ซึ่งอาจเป็นความคิดครั้งแรกท่ีเกิดข้ึนโดยไม่มีใครสอนแม้ความคิดนั้นจะมีผู้อื่นคิดไว้ก่อนแล้วก็ตาม 
 4.  ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเป็นขั้นตอน 
สามารถอธิบายให้เห็นภาพชัดเจน หรือเป็นแผนงานที่สมบูรณ์ข้ึน ความคิดละเอียดลออจัดเป็น
รายละเอียดที่น ามาตกแต่ง ขยายความคิดครั้งแรกให้สมบูรณ์ข้ึน 
 อารี พันธ์มณี (2546, น.35 - 43) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมอง
ที่คิดได้กว้างไกลหลายทิศทางหรือเรียกว่าลักษณะการคิดอเนกนัยหรือการคิดแบบกระจาย 
ประกอบด้วยองค์ประกอบ 4 ประการ คือ 
 
 
 

3
7

0
7

9
1

7
5

9
2



U
R
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
6
0
5
5
1
1
0
1
1
0
6
 
t
h
e
s
i
s
 
/
 
r
e
c
v
:
 
2
9
0
3
2
5
6
2
 
1
5
:
0
3
:
1
2
 
/
 
s
e
q
:
 
8
6

 17 

 1.  ความคิดคล่องแคล่ว (fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ ากันในเรื่องเดียวกัน 
 2.  ความคิดริเริ่ม (originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่แตกต่างจากความคิด
ธรรมดาหรือความคิดง่าย ๆ 
 3.  ความคิดยืดหยุ่นหรือความยืดหยุ่นในการคิด (flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบ
ของความคิด 
 4.  ความคิดละเอียดลออ (elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเป็นขั้นตอน
สามารถอธิบายให้เห็นภาพชัดเจนหรือเป็นแผนงานที่สมบูรณ์ข้ึน 
 แพง ชินพงศ์ (2551, น.7) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วยองค์ประกอบ  
4 ประการ คือ 
 1.  ความคล่องตัวในการคิด หมายถึง ความสามารถในการคิดท่ีคล่องตัว เรียนรู้เรื่องต่าง ๆ
ได้รวดเร็วฉับไว และเมื่อมีปัญหาก็สามารถคิดหาทางออกหรือแก้ไขปัญหาได้อย่างรวดเร็ว 
 2.  ความคิดยืดหยุ่น หมายถึง ความสามารถในการปรับรูปแบบในการคิดท่ีไม่ตายตัว
สามารถคิดได้หลายประเภท หลายทาง และหลายแง่หลายมุม 
 3.  ความคิดริเริ่ม หมายถึง ความคิดที่แปลกใหม่ไม่ซ้ ากับความคิดของคนอ่ืน 
 4.  ความคิดตกแต่งละเอียดลออ หมายถึงสามารถคิดในรายละเอียด หรือคิดได้
ละเอียดลออชัดเจนขึ้น 
 จากองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ สรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่ทุกคน 
มีติดตัวมาแต่ก าเนิด มากบ้างน้อยบ้างแตกต่างกันไป โดยมีองค์ประกอบด้านความคิดที่น าไปสู่
ความคิดสร้างสรรค์ คือ ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิด
ละเอียดลออ ซึ่งเป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานของความคิดสร้างสรรค์ที่น าไปสู่การสร้างสรรค์สิ่งแปลกใหม่ 
 ลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ 
 ลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ ได้มีนักการศึกษาหลายท่านกล่าวถึงลักษณะของ
ความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้ 
 ชัยศักดิ์ ลีลาจรัสกุล (2542, น.46) กล่าวว่า ลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์     
มีดังนี้ 
 1.  ไม่ชอบท าตามอย่างผู้อื่นโดยไม่มีเหตุผล 
 2.  มีจิตใจจดจ่อและผูกพันกับงาน และมีความอดทนอย่างทรหด 
 3.  มีความคิดค านึงหรือจินตนาการสูง 
 4.  มีลักษณะความเป็นผู้น า 
 5.  มีลักษณะขี้เล่น รื่นเริง 
 6.  ชอบรับประสบการณ์ใหม่ ๆ 
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 7.  นับถือตนเองและเชื่อมั่นในตนเองสูง 
 8.  มีความคิดอิสระและยืดหยุ่น 
 9.  ยอมรับและสนใจสิ่งแปลก ๆ ใหม่ ๆ 
 10.  มีความซับซ้อนในการรับรู้ 
 11.  กล้าหาญ กล้าเผชิญความจริง 
 12.  ไม่ค่อยเคร่งครัดกับระเบียนแบบแผน 
 13.  ไม่ยึดมั่น (Dogmatism) ในสิ่งหนึ่งสิ่งใดจนเกินไปชอบท างานเพ่ือความสุขความพอใจ 
 ของตนเอง 
 อารี พันธ์มณี (2546, น.159) กล่าวว่า ลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ มีดังนี้ 
 1.  มีความสามารถในการพลิกแพลงแก้ปัญหาต่าง ๆ ให้ลุล่วงด้วยดี 
 2.  ไม่ชอบท าตามอย่างผู้อื่นโดยไม่มีเหตุผล 
 3.  มีจิตใจจดจ่อและผูกพันกับงานและมีความอดทนอย่างทรหด 
 4.  เป็นผู้ไม่ยอมเลิกล้มอะไรง่าย ๆ หรือเป็นนักสู้ที่ดี 
 5.  มีความคิดค านึงหรือจินตนาการสูง 
 6.  มีลักษณะความเป็นผู้น า 
 7.  มีลักษณะขี้เล่น รื่นเริง 
 8.  ชอบรับประสบการณ์ใหม่ ๆ 
 9.  นับถือตนเอง และเชื่อมั่นในตนเองสูง 
 10.  มีความคิดอิสระและยืดหยุ่น 
 11.  ยอมรับและสนใจสิ่งแปลก ๆ 
 12.  มีความซับซ้อนในการรับรู้ 
 13.  กล้าหาญ กล้าเผชิญความจริง 
 14.  ไม่ค่อยเคร่งครัดกับระเบียบแบบแผน 
 15.  ไม่ยึดมั่น (Dogmatism) ในสิ่งใดสิ่งหนึ่งจนเกินไป ชอบท างาน เพื่อความสุขและ 
ความพอใจของตนเอง 
 16.  มีอารมณ์ขัน  
 ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2553, น.115) กล่าวว่า ลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์จะมี
ลักษณะที่ตื่นตัวอยู่เสมอ มีความรู้สึกไวต่อปัญหา มีสมาธิ ช่างพินิจพิเคราะห์ เปิดรับประสบการณ์ 
ต่าง ๆ จากผู้อ่ืน คิดแตกต่างจากผู้อ่ืน มีความคล่องในการคิด มีความคิดริเริ่ม มีความยืดหยุ่นในการ
คิดและมีแรงจูงใจ มีความเป็นผู้น า ช่างสังเกต ชอบส ารวจค้นคว้าทดลอง ชอบซักถามโดยใช้ค าถาม
แปลก ๆ มีความเป็นอิสระ ไม่วิตกกังวล มีความเชื่อมั่นในตัวเองสูง มีผลงานที่ไม่ซ้ าแบบใคร 
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 จากลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ สรุปได้ว่า ลักษณะบุคคลที่มีความคิด
สร้างสรรค์จะมีความสามารถด้านการคิดสิ่งแปลกใหม่ สามารถแก้ปัญหาต่าง ๆ ได้ มีความคิดอิสระ  
มีจินตนาการ มีความสนใจในปัญหา ชอบซักถามและค้นหาค าตอบด้วยตนเอง  
 แนวทางการส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
 ความคิดสร้างสรรค์เป็นพลังทางความคิดที่ทุกคนมีมาแต่ก าเนิด หากได้รับการกระตุ้น 
แนะน าส่งเสริม และพัฒนาพลังแห่งการสร้างสรรค์ จะท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในระดับที่สูงขึ้นได้ 
มีนักการศึกษาหลายท่านกล่าวถึงแนวทางการส่งเสริมและการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้ 
 ทอแรนซ์ (Torrance, 1969, pp.7-9) ได้เสนอกิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ไว้  
3 ลักษณะ โดยเชื่อว่าเป็นพื้นฐานที่จะกระตุ้นและจูงใจให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ คือ 
 1.  ลักษณะความไม่สมบูรณ์ การเปิดกว้าง เป็นลักษณะพ้ืนฐานแรกท่ีสุดในกิจกรรม
กระบวนการเรียนรู้โดยวิธีการสร้างสรรค์และการแก้ปัญหาคือความไม่สมบูรณ์ความไม่เปิดกว้าง  
มีเทคนิควิธีสอนหลายวิธีที่จะก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยความไม่สมบูรณ์ไปกระตุ้น 
การเรียนรู้ให้เกิดความอยากรู้เพ่ิมข้ึนเรื่อย ๆ 
 2.  ลักษณะการสร้างและผลิตบางสิ่งบางอย่างข้ึนมา วิธีหนึ่งที่ทอแรนซ์ (Torrance) 
เสนอแนะกระบวนการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์และการแก้ปัญหา คือ การให้ผู้เรียนสร้างหรือผลิต 
งานบางอย่างขึ้นให้เป็นประโยชน์ 
 3.  ลักษณะใช้ค าถามของเด็ก ความอยากรู้อยากเห็นของเด็ก ท าให้เขาถามค าถามต่าง ๆ
มากมาย ดังนั้น ครูควรเปิดโอกาสให้เด็กได้ถามค าถามและหาค าตอบเองจากแหล่งที่เด็กสามารถ
ค้นหาค าตอบได้ด้วยตัวของเขาเอง เป็นอีกวิธีการหนึ่งที่เด็กจะพอใจและเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ 
 สายสุนีย์ กลิ่นสุคนธ์ (2545, น.17-18) ได้ให้ข้อเสนอในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์แก่
นักเรียน 12 ประการ ดังนี้ 
 1.  ให้นักเรียนได้มีโอกาสเรียนรู้ด้วยความคิดริเริ่มของตัวเอง ซึ่งจะเป็นการกระตุ้นให้ 
อยากเป็นผู้ค้นพบและอยากทดลอง 
 2.  จัดบรรยากาศในการเรียนรู้แบบเสรี ให้นักเรียนมีอิสระในการคิดและการแสดงออก 
ที่มีอิสระในการศึกษาค้นคว้าในกรอบของความสนใจ และความสามารถของเขา 
 3.  สนับสนุนให้นักเรียนเรียนรู้เพิ่มข้ึน โดยการให้ข้อมูลข่าวสารที่กระตุ้นให้นักเรียน 
เกิดความสนใจที่จะเรียนรู้เพ่ิมข้ึนด้วยตนเอง 
 4.  ส่งเสริมกระบวนการคิดสร้างสรรค์ โดยให้นักเรียนคิดหาความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล 
ในรูปแบบที่แปลกใหม่กว่าเดิม ส่งเสริมการคิดจินตนาการ ส่งเสริมให้นักเรียนคิดวิธีการแก้ปัญหา 
แปลก ๆ ใหม่ ๆ ตลอดจนส่งเสริมให้นักเรียนมีความกล้าเสี่ยงทางสติปัญญา 

3
7

0
7

9
1

7
5

9
2



U
R
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
6
0
5
5
1
1
0
1
1
0
6
 
t
h
e
s
i
s
 
/
 
r
e
c
v
:
 
2
9
0
3
2
5
6
2
 
1
5
:
0
3
:
1
2
 
/
 
s
e
q
:
 
8
6

 20 

 5.  ไม่เข้มงวดกับผลหรือค าตอบหรือข้อสรุปที่ได้จากการค้นพบของนักเรียนมากจนเกินไป 
ครูต้องไม่ให้ความส าคัญของความคลาดเคลื่อนจนเกินไปนัก ต้องยอมรับว่าความคลาดเคลื่อนและ
ความผิดพลาดนั้น เป็นเรื่องปกติท่ีเกิดขึ้นได้ 
 6.  ส่งเสริมให้นักเรียนมีความยืดหยุ่นทางสติปัญญาโดยยั่วยุให้นักเรียนคิดหาค าตอบหรือ
แก้ปัญหาหลาย ๆ วิธี ด้วยการพยายามคิดหาความหมายใหม่ โดยใช้ประสบการณ์เดิมในบริบทใหม่
ไม่ให้ยึดมั่นกับประสบการณ์เดิมอย่างมั่นคงเพียงด้านเดียว 
 7.  สนับสนุนให้นักเรียนรู้จักประเมินผลสัมฤทธิ์ และความก้าวหน้าของตนด้วยตนเองให้
นักเรียนเกิดความกระตือรือร้นด้วยตนเอง มีความรับผิดชอบและรู้จักประเมินตนเอง พยายาม
หลีกเลี่ยงการใช้เกณฑ์มาตรฐานหรือข้อสอบมาตรฐาน 
 8.  ส่งเสริมให้นักเรียนเป็นผู้ว่องไวต่อการรับรู้ในสิ่งเร้า ทั้งในด้านความรู้สึกและปัญหา 
ด้านสังคมและบุคคล 
 9.  ส่งเสริมให้นักเรียนตอบปัญหาประเภทปลายเปิดที่มีความหมายและไม่มีค าตอบ 
ที่เป็นจริงที่แน่นอนตายตัว ค าถามประเภทนี้จะสนับสนุนให้นักเรียนค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติม 
 10.  เปิดโอกาสให้นักเรียนเป็นผู้เตรียมวัสดุอุปกรณ์ความคิดและเครื่องมือแก้ไขปัญหา 
ด้วยตนเอง ซึ่งจะเป็นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้เข้าใจกระบวนการโดยตลอด 
 11.  ฝึกให้นักเรียนต่อสู้ความล้มเหลวและความคับข้องใจ ผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์จะต้องมี
ความสามารถที่จะอยู่ในสถานการณ์ที่คลุมเครือและสามารถจัดการกับสถานการณ์เหล่านั้นได้ 
อย่างเหมาะสม 
 12.  ฝึกให้นักเรียนพิจารณาปัญหาในภาพรวมมากกว่าจะพิจารณาปัญหาย่อย ๆ ให้รู้จัก
บูรณาการปัญหาและเข้าใจปัญหาเหล่านั้น 
 สุวิทย์ มูลค า (2547, น.30-31) ได้เสนอแนวทางการส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์ไว้ 10 
ประการ ดังนี้ 
 1.  กระบวนการคิด เป็นการสอนที่เพ่ิมทักษะความคิดด้านต่าง ๆ เช่น ความคิดจินตนาการ
ความคิดเอกนัย ความคิดอเนกนัย ความคิดวิจารณญาณ ความคิดวิเคราะห์ ความคิดสังเคราะห์
ความคิดแปลกใหม่ ความคิดหลากหลาย ความคิดยืดหยุ่น ความคิดเห็นที่แตกต่างและการประเมินผล 
 2.  ผลิตผล เป็นสิ่งที่ชี้ให้เราเห็นหลายสิ่งหลายอย่างของการคิด เช่น วิธีคิด ประสิทธิภาพ
ทางความคิด การน าความรู้ไปสู่การน าไปใช้ จุดส าคัญในการสอนว่าจะพิจารณาเกณฑ์ของผลผลิต
อย่างไรนั้น ควรจะก าหนดให้เด็กรู้จักระบุจุดประสงค์ของการท างาน รู้จักประเมินการท างานของ
ตนเองอย่างใช้เหตุผล มีความพยายามและสามารถน าไปปรับใช้ได้ในชีวิตจริง 
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 3.  องค์ความรู้พ้ืนฐาน เป็นการให้โอกาสเด็กได้รับความรู้ผ่านสื่อและทักษะหลายด้าน 
โดยใช้ประสาทสัมผัสหรือความรู้ที่มาจากประสบการณ์ที่หลากหลาย และมีแหล่งข้อมูลที่ต่างกัน 
ทั้งจากหนังสือ ผู้เชี่ยวชาญ การลงมือปฏิบัติด้วยตนเองและที่ส าคัญคือให้เด็กได้สร้างความรู้จาก 
ตัวของเขาเอง 
 4.  สิ่งที่ท้าทาย การหางานที่สร้างสรรค์และมีมาตรฐานให้เด็กได้ท า 
 5.  บรรยากาศในชั้นเรียน การให้อิสระเสรี ความยุติธรรม ความเคารพในความคิดเห็น 
ของเด็ก ให้เด็กม่ันใจว่าจะไม่ถูกลงโทษหากมีความคิดที่แตกต่างจากครู หรือคิดว่าครูไม่ถูกต้องยอมให้
เด็กล้มเหลวหรือผิดพลาด (โดยไม่เกิดอันตราย) แต่ต้องฝึกให้เรียนรู้จากข้อผิดพลาดที่ผ่านมา 
 6.  ตัวเด็ก การสนับสนุนให้เด็กมีความเชื่อมั่นตนเอง ความในเคารพตนเอง ความกระหาย
ใคร่รู้ 
 7.  การใช้ค าถาม สนับสนุนให้เด็กถามค าถามของเขาหรือครูผู้สอนใช้ค าถามน ากระตุ้นให้
เด็กคิด 
 8.  การประเมินผล หลีกเลี่ยงการประเมินซ้ าซากหรือเป็นทางการอยู่ตลอด สนับสนุนให้
เด็กประเมินการเรียนรู้ด้วยตนเองและประเมินร่วมกับครู 
 9.  การสอนและการจัดหลักสูตร การผสมผสานกับวิชาการต่าง ๆ เพราะสามารถใช้ได้กับ
ทุกวิชา ลองให้เด็กเรียนรู้ในสิ่งที่ไม่มีค าตอบที่ดีที่สุด หรือค าตอบที่ตายแล้ว ค าตอบที่คลุมเครือหรือ
เปลี่ยนแปลงได้ง่าย ๆ ครูเป็นผู้ให้การสนับสนุนและช่วยเหลือเด็กไม่ใช่เป็นผู้สั่งการ 
 10.  การจัดระบบในชั้นเรียน ให้เด็กได้ค้นคว้าความรู้ด้วยตนเองให้มากข้ึน ปรับระบบ
ตารางเรียนให้ยืดหยุ่นเพ่ือตอบสนองความต้องการและความสามารถท่ีหลากหลาย จัดกลุ่มการสอน
หลาย ๆ แบบ เช่น จับคู่ กลุ่มเล็ก กลุ่มใหญ่และสอนแบบเดี่ยว นอกจากนี้ควรจัดห้องเรียนให้แตกต่าง
กันไปในแต่ละเวลา สถานที่ 
 ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550, น.37) ได้เสนอกิจกรรมที่ส่งเสริมและพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้ 
 1.  กิจกรรมด้านศิลปะ เป็นกิจกรรมที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และช่วยฝึกประสาท
สัมผัสระหว่างมือกับตา การรู้จักใช้ความคิดของตนในการแสดงออกทางความคิดหลาย ๆ ด้าน 
 2.  กิจกรรมด้านภาษา ได้แก่ การเล่านิทาน การเล่นละคร การเล่นบทบาทสมมุติกิจกรรม
เข้าจังหวะ และการแสดงออกทางด้านจินตนาการ 
 วิทยากร เชียงกูล (2554, น.17) ได้เสนอแนวทางการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้ 
 1.  ทฤษฎีกระดาษเปล่า (Blank paper theory) หมายถึงการไม่ตีกรอบความคิดผู้อ่ืน  
ไม่คิดถึงปัญหา อุปสรรค ขีดจ ากัดหรือ ความเป็นไปไม่ได้ 
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 2.  การตั้งค าถาม (Inquiry) - ถามเหตุผล ว่า…ท าไม – ถามสมมุติ…ถ้าเป็นอย่างนี้ แล้วจะ
ท าอย่างไร - ถามเปรียบเทียบเชิงพัฒนา เช่น - อะไรที่คนอ่ืนท าแล้วแต่เรายังไม่ได้ท า - เราท าได้ไหม
และจะต้องรีบท าอะไร - อะไรที่เราท าแล้วแต่คนอ่ืนท าดีกว่า - ถามต่อเนื่อง เช่น…ท าอะไร ท าได้ไหม 
ท าอย่างไร จะต้องเปลี่ยนแปลงอะไร 
 3.  การเลียนแบบ (Synectics) คือ การท าให้แตกต่าง ก้าวหน้า ดีกว่าเดิมแล้วกระโดดไปสู่
สิ่งใหม่จากแนวคิดที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่าแนวทางการส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  
ควรมีการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ มีการใช้ค าถามยั่วยุให้เด็กคิด 
หาค าตอบด้วยตนเอง ส่งเสริมให้นักเรียนตอบปัญหาประเภทปลายเปิด จัดบรรยากาศการเรียนรู้ 
แบบเสรี ให้ผู้เรียนสร้างหรือผลิตงานบางอย่างเพ่ือเป็นประโยชน์ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าความรู้
ด้วยตนเองมากข้ึน 
 จากแนวทางการส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ สรุปได้ว่า เป็นการจัดการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ มีการใช้ค าถามให้เด็กคิดหาค าตอบ ส่งเสริมให้เด็กตอบปัญหา
ประเภทปลายเปิด จัดบรรยากาศการเรียนรู้แบบเสรี ให้ผู้เรียนสร้างหรือผลิตชิ้นงานบางอย่างเพ่ือเป็น
ประโยชน์ เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าความรู้ด้วยตนเองมากขึ้น 
 การวัดและประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
 การวัดและประเมินความคิดสร้างสรรค์ ได้มีนักการศึกษาหลายท่าท าการศึกษาการวัด
ความคิดสร้างสรรค์ในลักษณะต่าง ๆ ดังนี้ 
 ทอแรนซ์ (Torrance, 1969, p.45) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์เรียก
แบบทดสอบย่อยว่า กิจกรรม โดยค าชี้แจงในแบบทดสอบจะเน้นให้นักเรียนเกิดความสนุกสนานกับ
การท ากิจกรรม สร้างความรู้สึกอุ่นใจปราศจากความหวาดกลัวในการท ากิจกรรม แบบทดสอบนี้ใช้ได้
ตั้งแต่ระดับอนุบาลจนถึงระดับอุดมศึกษา แบบทดสอบนี้ ประกอบด้วย  
 1.  กิจกรรมทางภาษาโดยใช้สิ่งเร้าที่ใช้ภาษา (Verbal Tasks Using Non-Stimuli) เช่น 
ความต้องการบ่งบอกถึงคุณประโยชน์ของสิ่งต่าง ๆ  
 2.  กิจกรรมทางภาษาโดยไม่ใช้สิ่งเร้าที่ไม่ใช้ภาษา (Verbal Tasks Using Non-verbal 
Stimuli) เช่น การให้ดูรูปสี่เหลี่ยมหรือวงกลมที่ได้ก าหนดให้เป็นภาพต่าง ๆ  
 3.  กิจกรรมไม่ใช้ภาษา (Non-verbal Tasks) เช่น การต่อเติมรูปภาพที่ยังไม่สมบูรณ์ให้ 
สมบูรณ์การสร้างรูปภาพจากรูปสี่เหลี่ยมหรือวงกลมที่ได้ก าหนดให้เป็นภาพต่าง ๆ พร้อมกับได้ตั้งชื่อ 
ภาพด้วย  
 ไมเคิล และนาธาน (Michael & Nathan, 1965, p.9) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดความคิด
สร้างสรรค์ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย ซึ่งใช้เวลา 55 นาที ดังนี้ ฉบับที่ 1 “พวกเดียวกัน” มี 4 ข้อ 
เช่นพยายามนึกหาค าตอบที่แปลกใหม่ไม่เหมือนใครมาให้มากท่ีสุดจากสิ่งเร้าที่ก าหนดให้ เช่น  
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จากสี่เหลี่ยม เป็นต้น , ฉบับที่ 2 “ประโยชน์ของสิ่งของ” มี 8 ข้อ เช่น ให้บอกประโยชน์ของกระดาษ
หนังสือพิมพ์ที่อ่านแล้วมาให้มากท่ีสุด , ฉบับที่ 3 “ความเหมือน” มี 10 ข้อ เช่น เก้าอ้ีกับโต๊ะมีอะไร
คล้ายกันบ้าง , ฉบับที่ 4 “ความหมายของภาพเส้น” มี 8 ข้อ เช่น ให้บอกมาให้มากท่ีสุดว่าเมื่อดูภาพ
แล้วนึกถึงอะไรบ้าง และฉบับที่ 5 “ความหมายของเส้น” มี 8 ข้อ เช่น ให้ดูภาพที่เป็นเส้น  
แล้วบอกว่าเป็นอะไรได้บ้าง บอกมาให้มากท่ีสุด 
 กิลฟอร์ด (Guilford, 1969, pp.23-25) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์วัด
ตามทฤษฎีโครงสร้างเชาวน์ปัญญา ซึ่ง Guilford ได้สร้างแบบทดสอบส าหรับเด็ก โดยวัดเพียง 1 ใน 3 
ของความสามารถท้ังหมดเท่านั้น โดยมุ่งวัดตัวประกอบในแต่ละเซลล์ตามโครงสร้างสมรรถภาพทาง
สมอง ซึ่งมี 3 มิติ คือ เนื้อหา วิธีการคิด และผลผลิต แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดนี้ 
จะมีขั้นตอนส าคัญพอสรุปได้ดังนี้ 
 1.  ก าหนดจุดมุ่งหมายการวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก ความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก 
หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหลายแง่ หลายมุม เกิดจากการเชื่อมโยงสิ่งที่มี
ความสัมพันธ์กันโดยมีสิ่งเร้าเป็นตัวกระตุ้นท าให้เกิดความคิดแปลกใหม่ที่ต่อเนื่องกัน สามารถน าไป
แก้ปัญหาและประยุกต์ใช้ได้ 
 2.  ก าหนดกรอบของการวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กมี  
4 องค์ประกอบ คือ ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ 
 3.  การสร้างแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ โดยก าหนดสถานการณ์ หรือค าถามที่เป็น
รูปภาพ แล้วให้คิดพิจารณารูปภาพว่ามีอะไรบ้างและตอบออกมาเป็นค าตอบที่แสดงถึงความคิด
สร้างสรรค์ ทั้ง 4 องค์ประกอบ 
 4.  การน าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างน าแบบวัดที่
สร้างข้ึนไปให้ผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิ ตรวจพิจารณาแก้ไขให้ค าแนะน า เพ่ือตรวจสอบแล้วน าไป
ทดสอบกับเด็กท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง 
 5.  น าแบบทดสอบไปใช้จริง เมื่อวิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์
ว่ามีคุณภาพตามเกณฑ์ที่ต้องการ จึงน าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ไปใช้กับกลุ่มเป้าหมายจริง 
เกณฑ์การให้คะแนน แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ดมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
 5.1  คะแนนความคิดคล่องแคล่ว ให้คะแนนโดยพิจารณาจากจ านวนค าตอบที่ตอบถูก
ตามเงื่อนไขของข้อสอบแต่ละข้อโดยให้ค าตอบละ 1 คะแนน โดยไม่ต้องค านึงว่าค าตอบเหล่านั้น 
จะซ้ ากับค าตอบของคนอ่ืนหรือไม่ ถ้านักเรียนตอบได้ 5 ค าตอบก็จะได้คะแนน 5 คะแนน  
ตอบได้ 10 ค าตอบ ก็ได้ 10 คะแนน 
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 5.2  คะแนนความคิดยืดหยุ่น ให้คะแนนโดยพิจารณาจากจ านวนกลุ่มหรือจ านวน 
ทิศทางของค าตอบ โดยการน าค าตอบที่เป็นทิศทางเดียวกัน หรือความหมายอย่างเดียวกันโดยจัดเข้า
เป็นกลุ่มเดียวกันเมื่อจัดแล้วให้นับจ านวนกลุ่มโดยให้คะแนนกลุ่มละ 1 คะแนน 
 5.3  คะแนนความคิดริเริ่ม ให้คะแนนตามสัดส่วนของความถี่ของค าตอบค าตอบใดที่
ตอบซ้ ากันมาก ๆ ก็ให้คะแนนน้อยหรือไม่ได้เลย ถ้าค าตอบยิ่งซ้ ากับคนอ่ืนน้อย หรือไม่ซ้ าคนอ่ืนเลย  
ก็จะได้คะแนนมากข้ึน เกณฑ์การให้คะแนนยึดหลักดังนี้ 
 5.4  คะแนนความคิดละเอียดลออให้คะแนนจากความสามารถในการคิดรายละเอียด 
สามารถอธิบายให้เห็นภาพพจน์ได้อย่างชัดเจน 
 แบบทดสอบของกิลฟอร์ด แบ่งออกเป็น 2 ฉบับ คือ ฉบับภาษา (Verbal Tasks) กับ  
ฉบับรูปภาพ (Nonverbal Tasks) แต่ละฉบับประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย 5 ชุด ดังนี้ 
 1.  ฉบับภาษา (Verbal Tasks) ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย 5 ชุด คือ 
 ชุดที่ 1  แบบทดสอบวัดความสามารถ DM (Divergent–semantic–units) เป็น 
แบบทดสอบให้คิดหาค าตอบให้มากท่ีสุดจากเนื้อหาที่เป็นภาษาแล้วตอบออกมาเป็นหน่วย17 
 ชุดที่ 2  แบบทดสอบวัดความสามรถ DMC (Divergent–semantic–classes) เป็น
แบบทดสอบที่ให้คิดหาคาตอบให้มากที่สุดจากเนื้อหาที่เป็นภาษาแล้วตอบออกมาเป็นประเภท หรือ
เป็นกลุ่ม  
 ชุดที่ 3  แบบทดสอบวัดความสามารถ DMR (Divergent–semantic–relation) เป็น
แบบทดสอบที่ให้คิดหาคาตอบให้มากที่สุดจากเนื้อหาที่เป็นภาษาแล้วตอบออกมาเป็นความสัมพันธ์  
 ชุดที่ 4  แบบทดสอบวัดความสามารถ DMS (Divergent–semantic–systems) เป็น
แบบทดสอบที่ให้คิดหาคาตอบให้มากที่สุดจากเนื้อหาที่เป็นภาษาแล้วตอบออกมาเป็นระบบ  
 ชุดที่ 5  แบบทดสอบวัดความสามารถ DMI (Divergent–semantic–implication) 
เป็นแบบทดสอบที่ให้คิดหาคาตอบให้มากท่ีสุดจากเนื้อหาที่เป็นภาษาแล้วตอบมาเป็นการประยุกต์ 
 2. ฉบับรูป ภาพ (Nonverbal Tasks) ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย 5 ชุด คือ 
 ชุดที่ 1  แบบทดสอบวัดความสามารถ DVU (Divergent–visual–units) เป็น
แบบทดสอบให้คิดหาค าตอบให้มากท่ีสุดจากเนื้อหาที่เป็นรูปภาพแล้วตอบออกมาเป็นหน่วย  
 ชุดที่ 2  แบบทดสอบวัดความสามารถ DVC (Divergent–visual–classes) เป็น 
แบบทดสอบที่ให้คิดหาค าตอบให้มากที่สุดจากเนื้อหาที่เป็นรูปภาพแล้วตอบออกมาเป็นประเภท 
หรือ กลุ่ม  
 ชุดที่ 3  แบบทดสอบวัดความสามารถ DVS (Divergent–visual–systems) เป็น 
แบบทดสอบที่ให้คิดหาค าตอบให้มากที่สุดจากเนื้อหาที่เป็นรูปภาพแล้วตอบออกมาเป็นระบบ  
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 ชุดที่ 4  แบบทดสอบวัดความสามารถ DVT (Divergent–visual–transformation) 
เป็นแบบทดสอบที่ให้คิดหาค าตอบให้มากท่ีสุดจากเนื้อหาที่เป็นรูปภาพแล้วตอบออกมาเป็นการ 
แปลงรูป 
 ชุดที่ 5  แบบทดสอบวัดความสามารถ DVI (Divergent–visual–implication) เป็น
แบบทดสอบที่ให้คิดหาคาตอบให้มากที่สุดจากเนื้อหาที่เป็นรูปภาพแล้วตอบมาในรูปการประยุกต์  
การให้คะแนนแบบวัดความคิดทางสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ดแต่ละฉบับจะวัดเพียงด้านเดียว หรือให้
คะแนนแบบเดียว เช่น ถ้าจะวัดด้านความคล่องแคล่วในการคิด แบบทดสอบที่ใช้วัดก็จะให้คะแนน
ตามจ านวนค าตอบที่เด็กตอบได้ แต่ถ้าจะวัดด้านความยืดหยุ่นทางการคิด ด้านความคิดริเริ่ม หรือ
ด้านความละเอียดลออในการคิด ก็จะสร้างแบบทดสอบขึ้นใหม่อีกต่างหาก แต่ถ้าจ าเป็นจะใช้ 
แบบทดสอบเดิม แต่ต้องการวัดด้านอื่นจะต้องมีค าชี้แจงไว้ชัดเจน เช่น ถ้าจะวัดด้านความยืดหยุ่น 
ทางการคิด การให้คะแนนก็จะให้ตามจ านวนค าตอบที่มีทิศทางท่ีแตกต่างกันถ้ามีทิศทางเดียวกัน 
ก็จะนับเป็น 1 คะแนน เป็นต้น 
 อารี พันธ์มณี (2546, น.209) ได้กล่าวว่า การวัดและการประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
พอสรุปได้ ดังนี้  
 1.  การสังเกต หมายถึง วิธีการวัดวิธีหนึ่งในหลายวิธี โดยการสังเกตพฤติกรรมของบุคคล 
ที่แสดงออก เชิงสร้างสรรค์ การเลียนแบบการทดลอง การปรับปรุงและตกแต่งสิ่งต่าง ๆ การแสดง
ละคร การใช้ค าอธิบาย และบรรยายให้เกิดภาพพจน์ชัดเจน ตลอดจนการเล่านิทานการแต่งเรื่องใหม่  
การเล่นเกม รวมถึงพฤติกรรมที่รู้สึกซาบซึ้งต่อความสวยงาม เป็นต้นอย่างไรก็ตาม ไม่มีวิธีทดสอบใด
เพียงวิธีเดียวจะวัดความคิดสร้างสรรค์ของเด็กได้ทุกวัยทุกระดับชั้น ยกตัวอย่างเช่น เด็กโตมักสนใจ 
ท าการบ้านน้อยกว่าและท าคะแนนได้น้อยกว่าเด็กเล็กเพราะเด็กเล็กมีความสนใจและมีจินตนาการ
มากกว่า ในขณะที่เด็กโตจะสนใจกับความเป็นจริงความเป็นไปได้ และความมีเหตุมีผลมากกว่า 
 2.  การวาดภาพ หมายถึง การให้เด็กวาดภาพจากสิ่งเร้าที่ก าหนด เป็นการถ่ายทอด
ความคิดเชิงสร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรม และสามารถสื่อความหมายได้ สิ่งเร้าที่ก าหนดให้เด็กอาจ
เป็นวงกลม สี่เหลี่ยม แล้วให้เด็กวาดภาพต่อเติมให้เป็นภาพ เช่น ใช้จุดวงกลมเล็ก ๆ 40 จุด จ านวน 
50 ชุด เป็นสิ่งเร้าให้เด็กวาดภาพแล้วพิจารณาความคิดคล่องแคล่ว ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่น 
จากภาพที่เด็กวาด หรือให้เด็กตกแต่งภาพพร้อมกับอธิบายประกอบภาพที่ก าลังวาด และพิจารณา 
ในแง่ของความแปลกใหม่ ไม่ซ้ าแบบใคร และความละเอียดลออในการตกแต่งภาพ เป็นต้น 
 3.  การหยดหมึก (Inkblots) หมายถึง การให้เด็กดูภาพรอยหยดหมึกแล้วคิดตอบจากภาพ
ที่เด็กเห็นมักใช้กับเด็กวัยประถมศึกษา เพราะเด็กสามารถอธิบายได้ดี เช่น ใช้รอยหยดหมึกโดยให้ 
เด็กดูภาพแล้วตอบโดยอิสระ ส่วนค าสั่งก็เป็นค าสั่งสั้น ๆ ไม่เฉพาะเจาะจง และสิ่งเร้ารอยหยดหมึก 
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ก็เป็นแบบคลุมเครือไม่ชัดเจน ค าตอบของเด็กจะได้รับการพิจารณาจากความสามารถในการคิด
ประดิษฐ์ ลักษณะการจินตนาการ ความรู้สึกและความสามารถในการรับรู้ที่ดีต่อรอยหยดหมึก 
 4.  การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึง การให้เด็กเขียนเรียงความจากหัวข้อ 
ที่ก าหนด และการประเมินจากงานศิลปะของนักเรียน นักจิตวิทยามีความเห็นสอดคล้องกันว่า 
เด็กในวัยประถมศึกษามีความส าคัญยิ่ง หรือจัดเป็นช่วงวิกฤติของการพัฒนาความคิดเชิงสร้างสรรค์
เด็กมีความสนใจในการเขียนสร้างสรรค์และแสดงออกเชิงสร้างสรรค์ในงานศิลปะ 
 5.  การทดสอบ หมายถึง การให้เด็กท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์มาตรฐาน ซึ่งเป็น
ผลมาจากการวิจัยเกี่ยวกับธรรมชาติของความคิดสร้างสรรค์ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์มีท้ังใช้
ภาษาเป็นสื่อและที่ใช้ภาพเป็นสื่อ เพื่อเร้าให้เด็กแสดงออกเชิงความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งมีการ
ก าหนดเวลาด้วย ปัจจุบันก็เป็นที่นิยมใช้มากข้ึน 
 ส านักทดสอบทางการศึกษา (2548, น.105) ได้กล่าวว่า การก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ โดยให้ถือเกณฑ์พิจารณาค าตอบที่อยู่ลักษณะเป็นการคิดหลายทาง (Divergent 
Thinking) ตามแบบของกิลฟอร์ด (Guilford) คือ 
 1.  ความคล่องแคล่วในการคิด (Fluency) หมายถึง คะแนนที่ได้จากการนับจ านวนค าตอบ
ทั้งหมดท่ีแตกต่างกันให้คะแนนค าตอบละหนึ่งคะแนน และไม่ค านึงถึงว่าค าตอบเหล่านี้จะไปซ้ ากับ
ค าตอบของคนอ่ืนหรือไม่ 
 2.  ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) หมายถึง คะแนนที่ได้จากการนับจ านวนค าตอบที่
ไม่อยู่ในทิศทางเดียวกัน หรือค าตอบที่อยู่ในประเภทที่แตกต่างกัน โดยให้คะแนนค าตอบละหนึ่ง
คะแนน และไม่ค านึงว่าค าตอบเหล่านี้จะไปซ้ ากับคนอ่ืนหรือไม่ 
 3.  ความคิดริเริ่ม (Originality) ให้คะแนนตามสัดส่วนของความถี่ของค าตอบตามวิธีการ 
ครอพเลย์ ค าตอบใดที่กลุ่มตัวอย่างตอบซ้ ากันมาก ๆ ก็ให้คะแนนน้อยหรือไม่ได้เลย ถ้าค าตอบยิ่งซ้ า
กับคนอ่ืนน้อยหรือไม่ซ้ าคนอ่ืนเลย ก็จะได้คะแนนมากข้ึน เกณฑ์การให้คะแนนยึดหลักดังนี้ 
 ค าตอบซ้ า ร้อยละ 12 ขึ้นไปให้ 0 คะแนน 
 ค าตอบซ้ า ร้อยละ 6-11 ให้ 1 คะแนน 
 ค าตอบซ้ า ร้อยละ 3-5 ให้ 2 คะแนน 
 ค าตอบซ้ า ร้อยละ 2 ให้ 3 คะแนน 
 ค าตอบซ้ า ไม่เกินร้อยละ 1 ให้ 4 คะแนน 
 ฉะนั้นถ้าจะให้คะแนนความคิดริเริ่มก็ต้องใช้วิธีนับความถี่ของค าตอบของกลุ่มโดยขีดเป็น
รอยความถ่ีจนครบทุก ๆ คน จึงตรวจสอบความถี่นั้นเทียบกับเกณฑ์ข้างต้นแล้วให้คะแนน 
 การวัดและประเมินความคิดสร้างสรรค์ สรุปได้ว่า การวัดและประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
มีหลายวิธี ได้แก่ การสังเกต การวาดภาพการหยดหมึก การเขียนเรียงความ การทดสอบ วิธีการวัด 

3
7

0
7

9
1

7
5

9
2



U
R
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
6
0
5
5
1
1
0
1
1
0
6
 
t
h
e
s
i
s
 
/
 
r
e
c
v
:
 
2
9
0
3
2
5
6
2
 
1
5
:
0
3
:
1
2
 
/
 
s
e
q
:
 
8
6

 27 

วิธีหนึ่งที่นิยมใช้ คือ การทดสอบโดยใช้แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ การสร้างแบบทดสอบควร
ใช้ค าถามที่เปิดกว้าง ผู้ตอบสามารถคิดหาค าตอบที่ถูกต้องได้หลายค าตอบจากค าถามเดียวกัน การวัด
ความคิดสร้างสรรค์จะท าให้ทราบระดับความคิดสร้างสรรค์ของเด็กและเป็นข้อมูลให้สามารถจัด
โปรแกรมการเรียนการสอน และกิจกรรมให้สอดคล้องเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กให้สูงขึ้น 
และสามารถสกัดก้ันอุปสรรคต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้  
 

การจัดการเรียนการสอนแบบความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน  
 การศึกษาเรื่องการจัดการเรียนการสอนแบบความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานได้แก่ ลักษณะการ
จัดการเรียนการสอนแบบความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานและขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนแบบ
ความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 ลักษณะการจัดการเรียนการสอนแบบความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน 
 การจัดการเรียนการสอนแบบความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานได้มีนักการศึกษาหลายท่าน
กล่าวถึงลักษณะการจัดการเรียนการสอนแบบความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน ดังนี้ 
 วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ (2558, น.10-11) กล่าวว่า รูปแบบการเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์ 
เป็นฐานเป็นหนึ่งในวิธีการของการจัดการเรียนการสอนโดยมีผู้เรียนเป็นส าคัญ โครงสร้างหลักของ
รูปแบบการเรียนการสอนแบบสร้างสรรค์เป็นฐาน ออกแบบและพัฒนามาจากกระบวนการของ 
การเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐาน (Problem-based learning ) ทฤษฎีด้านการวัดความคิด
สร้างสรรค์ของศาสตราจารย์พอล อี ทอแรนซ์ แนวทางการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์แบบความคิด
แนวขนานของ ดร.เอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน (Edward de Bono) และงานวิจัยด้านการสอนแบบ 
เอาปัญหาเป็นฐานเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของศาสตราจารย์อูเซงทาน (Oon - Seng Tan) 
ผู้อ านวยการสถาบันการศึกษาแห่งชาติสิงคโปร์ 
 มงคล เรียงณรงค ์และลัดดา ศิลาน้อย (2559, น.48-59) กล่าวว่า การจัดการเรียนการสอน 
แบบความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน เป็นกระบวนการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ ให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้า
หาความรู้ กระตุ้นให้เกิดทักษะ การคิด ทักษะการน าเสนอ ทักษะการท างานเป็นกลุ่มอย่างสร้างสรรค์ 
 เกษมะณี ลาปะ และเพชรรัตน์ จงนิมิตสถาพร (2559, น.56) กล่าวว่า การจัดการเรียน 
การสอนแบบความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานเป็นกระบวนการขั้นตอนที่เกิดจากการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ เริ่มตั้งแต่การกระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์อย่างหลากหลาย การตั้งปัญหารายบุคคล 
กิจกรรมกลุ่ม การน าเสนอผลงาน และการประเมินผล การจัดกิจกรรมทุกข้ันตอนสอดคล้องและ
สัมพันธ์โดยยึดวิธีการและรูปแบบที่หลากหลาย และฝึกให้นักเรียนได้คิด ลงมือปฏิบัติสร้างสรรค์
ผลงานด้วยกระบวนการกลุ่ม  
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 การจัดการเรียนการสอนแบบความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน สรุปได้ว่า เป็นวิธีการจัด 
การเรียนการสอนโดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เป็นกระบวนการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ กระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดทักษะกระบวนการคิด การค้นคว้า การน าเสนอ และการท างานเป็นกลุ่มอย่างสร้างสรรค์   
 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนแบบความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน 
 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนแบบความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานได้มีนักการศึกษา 
หลายท่านกล่าวถึงข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนแบบความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน ดังนี้ 
 วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ (2558, น.12-29) กล่าวว่า ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนแบบ
ความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน มี 5 ขั้นตอนดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1  กระตุ้นความสนใจ 
 การกระตุ้นผู้เรียนนั้นผู้สอนจ าเป็นที่จะต้องเลือกกิจกรรมให้สอดคล้องกับผู้เรียน เราต้อง 
รู้ก่อนว่าเนื้อหาที่เราจะท าการจัดการเรียนการสอนนั้นจ าเป็นกับชีวิตของผู้เรียนหรือไม่ แล้วเลือก
กิจกรรมที่เหมาะสมกับเนื้อหานั้น เพ่ือเป็นการดึงความสนใจผู้เรียนได้อย่างเต็มที่ ท าให้ผู้เรียนเห็น
ความส าคัญในเนื้อหา ซึ่งจะท าให้ผู้สอนสามารถเลือกเนื้อหามาใช้ในกระบวนการกระตุ้นได้ง่ายขึ้น 
ผู้สอนนั้นสามารถใช้การกระตุ้นทั้งสามหัวข้อพร้อมกันได้ เช่น การใช้เหตุการณ์ที่เก่ียวข้องกับชีวิต 
ของผู้เรียนมาน าเสนอในรูปแบบของสื่อมัลติมีเดีย เมื่อจบการน าเสนอสื่อแล้วจึงน าเกมหรือกิจกรรม 
มาเป็นการกระตุ้นอีกทีหนึ่ง 
 ขั้นตอนที่ 2  ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ 
 ขั้นตอนต่อมาหลังจากการกระตุ้นความสนใจคือการตั้งปัญหา และแบ่งกลุ่มผู้เรียนตาม
ความสนใจ กระบวนการนี้ทั้งหมดจะเป็นการใช้ปัญหาเป็นตัวน า ขั้นการตั้งปัญหาในรูปแบบของ 
การจัดการเรียนการสอนแบบ CBL นั้นผู้สอนไม่ได้เป็นผู้ก าหนดค าถามให้ตั้งแต่แรก แต่จะเป็นการ
ปล่อยให้ผู้เรียนค้นหาปัญหาที่ตนเองสงสัย โดยปัญหาที่เกิดขึ้นนั้นจะเป็นปัญหาที่ผู้เรียนสนใจ 
ในบทเรียน เมื่อผู้เรียนค้นพบปัญหาที่ตนเองสงสัยแล้วนั้นจึงท าการแบ่งกลุ่มตามความสนใจ  
จ านวนของกลุ่มนั้นจะตั้งขึ้นตามจ านวนปัญหาที่เกิดขึ้นในชั้นเรียน และสมาชิกของแต่ละกลุ่มนั้น 
ก็จะเกิดจากความพอใจของผู้เรียนเอง และด าเนินการแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ด้วยตนเอง 
 ขั้นตอนที่ 3  ค้นคว้าและคิด 
 ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ใช้เวลามากท่ีสุดในการจัดกระบวนการเรียนการสอนแบบ CBL 
ผู้สอนจะปล่อยให้ผู้เรียนนั้นได้ใช้เวลาในการเรียนรู้ได้อย่างเต็มที่ ผู้สอนนั้นมีหน้าที่เดินให้ค าปรึกษา
ตามกลุ่ม ให้ค าปรึกษาเวลาที่ผู้เรียนมีปัญหา ผู้สอนจะต้องหักห้ามใจไม่ให้สอน แต่จะเปลี่ยนหน้าที่
จากการสอนทั่วไปที่คอยบอกต่อเนื้อหาค าตอบและตัดสินความถูกต้องของค าตอบ เป็นผู้ให้ค าปรึกษา 
ชี้แนะ และตอบค าถามด้วยค าถาม เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิด โดยหลีกเลี่ยงการตัดสิน และ 
การอธิบายเนื้อหาอย่างละเอียดอันจะเป็นการส่งผลให้ผู้เรียนหมดอิสระทางความคิด แต่จะใช้ 
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วิธีการง่าย ๆ เช่น การถามกลับ จะดีเหรอ แน่ใจเหรอ ท าไมถึงคิดแบบนั้น มันมีวิธีการอ่ืนที่ดีกว่านี้
หรือไม่ หรือเพ่ือน ๆ คิดเห็นอย่างไรในเรื่องนี้ 
 ขั้นตอนที่ 4  น าเสนอ 
 ในขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนนั้นจะได้น าเสนอผลงาน ที่ตนเองที่ได้ไปค้นคว้าและคิด
ออกมา และผลงานที่น าเสนอนั้นอยากให้ผู้สอนพึงระลึกว่านี่คือผลงานแห่งความทุ่มเทของผู้เรียน
อย่างแท้จริง ดังนั้นเมื่อผู้เรียนออกมาท าการเสนอหน้าชั้น ผู้สอนนั้นจ าเป็นจะต้องปล่อยให้ผู้เรียนนั้น
น าเสนอจนจบ โดยที่ผู้สอนนั้นไม่มีความจ าเป็นต้องแทรกแซงระหว่างการน าเสนอ แสดงความคิดเห็น 
หรือซักถามใดใด ผู้ที่มีหน้าที่หลักในการแสดงความคิดเห็น และซักถามนั้นคือผู้เรียนร่วมชั้น  
 ขั้นตอนที่ 5  ประเมินผล 
 ขั้นตอนนี้เป็นการประเมินผลกิจกรรมทั้งหมดที่ผู้เรียนได้ท ามาตลอดเวลาของการเรียนรู้ 
ในรูปแบบ CBL ก่อนอ่ืนต้องท าความเข้าใจในรูปแบบของการประเมินผลก่อน สิ่งที่ไม่ว่าจะเป็น 
กรอบคุณวุฒิแห่งชาติ หรือหลักสูตรแกนกลางต้องการนั้น คือการที่ผู้เรียนมีการพัฒนาทั้งด้านของ  
 1.  ความรู้ (Knowledge)  
 2.  ทักษะ (Skill)  
 3.  คุณลักษณะอันพึงประสงค์ (Attitude) 
 มงคล เรียงณรงค์ และลัดดา ศิลาน้อย (2559, น.48-59) กล่าวว่า ขั้นตอนการจัดการเรียน
การสอนแบบความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน ประกอบด้วยขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
 1.  ขั้นกระตุ้นให้เกิดการคิดสร้างสรรค์  
 ครูน าเสนอด้วยสื่อรูปแบบต่าง ๆ ได้แก่ รูปภาพ คลิปวิดีโอข่าว เหตุการณ์ในชีวิตประจ าวัน 
สิ่งของ และเกม 
 2.  ขั้นตั้งปัญหารายบุคคล  
 นักเรียนแต่ละคนตั้งปัญหาจากสื่อที่ครูได้น าเสนอ โดยครูท าการสุ่มเพ่ือซักถาม สนทนา 
พูดคุย ใช้สถานการณ์ต่าง ๆ เพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหา 
 3.  ขั้นกิจกรรมกลุ่ม  
 นักเรียนแต่ละกลุ่มศึกษาชุดกิจกรรมในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อสร้างผลงานสร้างสรรค์โครงงาน 
หรือในรูปแบบต่าง ๆ ที่หลากหลาย 
 4.  ขั้นน าเสนอผลงาน  
 นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงานต่อชั้นเรียนโดยมีการวิเคราะห์วิจารณ์ในรูปการแข่งขัน 
หรือน าเสนอในรูปแบบที่หลากหลาย 
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 5.  ขั้นประเมินผล  
 ด้วยรูปแบบการประเมินที่หลากหลาย เช่น การเขียนความรู้สึกของตัวเอง เกม  
การท าแบบทดสอบ การแสดงบทบาทสมมติ การท าแผ่นพับ และการประเมินด้วยสื่อที่หลากหลาย 
เป็นต้น 
 เกษมะณี ลาปะ และเพชรรัตน์ จงนิมิตสถาพร (2559, น.56) กล่าวว่า ขั้นตอนการจัดการ
เรียนการสอนแบบความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน เป็นกระบวนการขั้นตอนที่เกิดจากการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ มี 5 ขั้นตอน ขั้นตอนที่ 1 การกระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์อย่างหลากหลาย ขั้นตอนที่ 2 
การตั้งปัญหารายบุคคล ขั้นตอนที่ 3 กิจกรรมกลุ่ม ขั้นตอนที่ 4 การน าเสนอผลงาน และขั้นตอนที่ 5 
การประเมินผล 
 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนแบบความคิดสร้างสรรค์เป็นฐาน สรุปได้ว่า เป็น
กระบวนการขั้นตอนที่เกิดจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มีรูปแบบการสอน 5 ขั้นตอน คือ  
ขั้นตอนที่ 1 กระตุ้นความสนใจ ขั้นตอนที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ ขั้นตอนที่ 3 
ค้นคว้าและคิด ขั้นตอนที่ 4 น าเสนอ และขั้นตอนที่ 5 ประเมินผล การจัดกิจกรรมทุกขั้นตอน 
ต้องสอดคล้องและสัมพันธ์กัน 
 

อินโฟกราฟิก 
 ความหมายอินโฟกราฟิก 
 ความหมายอินโฟกราฟิก ได้มีนักการศึกษาหลายท่านกล่าวถึงความหมายอินโฟกราฟิก 
ดังนี้ 
 สมิคิกราส (Smiciklas, 2012, น.19) กล่าวว่า อินโฟกราฟิกคือการน าเสนอข้อมูลหรือ
ความคิดท่ีพยายามสื่อสารให้เห็นถึงข้อมูลหรือความคิดนั้น ๆ ในลักษณะที่มองเห็นแล้วอ่านง่าย 
และเข้าใจง่าย 
 อาศิรา พนาราม (2555, น.4) กล่าวว่า Infographic หรือ Information Graphic คือ ภาพ
หรือกราฟิกซ่ึงบ่งชี้ถึงข้อมูล ไม่ว่าจะเป็นสถิติ ความรู้ ตัวเลข ฯลฯ เรียกว่าเป็นการย่นย่อข้อมูลเพ่ือให้
ประมวลผลได้ง่ายเพียงแค่กวาดตามอง ซึ่งเหมาะส าหรับผู้คนในยุคไอทีที่ต้องการเข้าถึงข้อมูลซับซ้อน
มหาศาลในเวลาอันจ ากัด (ก่อนที่พวกเขาจะเบื่อหน่ายเสียก่อน) ด้วยเหตุนี้ “อินโฟกราฟิก” จึงเป็น
เหมือนพระเอกขี่ม้าขาวผู้เข้ามาจัดการกับ “ข้อมูล-ตัวเลข-ตัวอักษร” ที่เรียงรายเป็นตับเหมือนยาขม 
ให้กลายร่างมาเป็นภาพที่สวยงาม 
  จงรัก เทศนา (2557, น.2) กล่าวว่า อินโฟกราฟิก มาจากค าว่า Information + graphics 
หมายถึง การน าข้อมูลหรือความรู้มาสรุปเป็นสารสนเทศในลักษณะของข้อมูลและกราฟิกท่ีอาจเป็น
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ลายเส้น สัญลักษณ์ กราฟ แผนภูมิ ไดอะแกรม แผนที่ ฯลฯ ที่ออกแบบเป็นภาพนิ่งหรือ
ภาพเคลื่อนไหว ดูแล้วเข้าใจง่ายในเวลารวดเร็วและชัดเจน สามารถสื่อให้ผู้ชมเข้าใจความหมายของ
ข้อมูลทั้งหมดได้โดยไม่จ า เป็นต้องมีผู้น า เสนอมาช่วยขยายความเข้าใจอีก 
 สรุปได้ว่า อินโฟกราฟิกคือการแสดงผลของข้อมูลหรือความรู้ที่ผ่านการประมวล สรุปย่อให้
เหลือใจความส าคัญหรือค าตอบที่ต้องการสื่อโดยภาพ เพ่ือให้เนื้อหาข้อมูลที่ต้องการน าเสนอสามารถ
อ่านและเข้าใจง่าย แสดงข้อมูลที่ซับซ้อนให้ดูเข้าใจง่ายขึ้นแก่ผู้รับสาร 
 หลักการออกแบบอินโฟกราฟิก 
 หลักการออกแบบอินโฟกราฟิก ได้มีนักการศึกษาหลายท่านกล่าวถึงหลักการออกแบบ
อินโฟกราฟิก ดังนี้ 
 ไฮเปอเรค จอส สมิท (Hyperakt Josh Smith. 2012, p.30) เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบได้ค้นพบกระบวนการที่ดีในหลักการออกแบบอินโฟกราฟิก 10 ขั้นตอน 
 1.  การรวบรวมข้อมูล (Gathering data) 
 คัดเลือกข้อมูลดิบที่รวบรวมมาแต่ที่ยังไม่เป็นระเบียบ โดยอาจใช้โปรแกรม Microsoft 
Excel เขียนแหล่งอ้างอิงที่มาของข้อมูลที่เป็นต้นฉบับ บันทึกภาพต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องจากแหล่งข้อมูลที่
หลากหลายไม่ควรแยกภาพหรือแผนภาพกับข้อมูลออกจากกัน 
 2.  การอ่านข้อมูลทั้งหมด (Reading everything) 
 การอ่านข้อมูลเฉพาะจุดเน้นหรืออ่านอย่างผิวเผินให้ผ่านไปอย่างรวดเร็วเพราะคิดว่า
เสียเวลาจะท าให้ได้ข้อมูลไม่สมบูรณ์ ข้อมูลต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องจะช่วยให้เรามองเห็นภาพรวมของ
ประเด็นส าคัญ ผู้ออกแบบอินโฟกราฟิกต้องมีทักษะในการจัดการข้อมูลและแน่ใจว่าข้อมูลที่ส าคัญ 
ไม่ถูกละเลยที่จะมาสนับสนุนเรื่องราวที่ต้องการน าเสนอ 
 3.  การค้นหาวิธีการเล่าเรื่อง (Finding the narrative) 
 การน าเสนอข้อมูลที่น่าเบื่อจะท าให้อินโฟกราฟิกน่าเบื่อ เว้นแต่ว่าจะค้นพบการน าเสนอ
เรื่องราวที่ดึงดูดความสนใจ อินโฟกราฟิกเริ่มที่จุดมุ่งหมายเดียว ขยายความข้อมูลที่ซับซ้อน อธิบาย
กระบวนการเน้นที่แนวโน้มหรือสนับสนุนข้อโต้แย้ง การหาวิธีการเล่าเรื่องท่ีน่าสนใจอาจจะยุ่งยาก 
ในระยะแรก ถ้าเราคุ้นเคยกับข้อมูลที่มีอยู่จะท าให้สามารถเล่าเรื่องราวได้ การใส่ใจกับเนื้อหาที่ส าคัญ
ที่จะช่วยให้การน าเสนอข้อมูลมีคุณค่า 
 4.  การระบุปัญหาและความต้องการ (Identifying problems) 
 เมื่อได้ข้อมูลมาแล้วน ามาตรวจสอบความถูกต้อง อาจมีข้อมูลที่ไม่สนับสนุนหัวข้อหรือ
ประเด็นที่เราต้องการน าเสนอ ควรมีการอภิปรายหาข้อสรุปที่แท้จริงเพ่ือระบุปัญหาและความต้องการ 
ผู้ชมต้องการขอ้มูลที่มีการจัดการและมีการออกแบบที่ดี มิฉะนั้นจะกลายเป็นหลักฐานที่ไม่ถูกต้อง 
ข้อมูลต้องถูกต้องและไม่ผิดพลาด ปรับปรุงข้อมูลและเรื่องราวให้มีเอกลักษณ์ตรงกับหัวข้อศึกษา
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ทบทวนหลาย ๆ ครั้ง หาวิธีการน าเสนอข้อมูลอย่างถูกต้องและมีคุณค่า ซึ่งไม่ใช่เรื่องง่ายในการ
ออกแบบให้ชนะใจผู้ชม นักออกแบบที่ดีต้องมีมุมมองและเห็นคุณค่าในรายละเอียดของข้อมูลที่ชัดเจน 
 5.  การจัดล าดับโครงสร้างข้อมูล (Creating a hierarchy) 
 การจัดล าดับชั้นของข้อมูลเป็นที่นิยมในการสรุปข้อมูล เป็นการน าผู้ชมให้มองเห็นภาพรวม
ตั้งแต่ต้นจนจบ เป็นวิธีการจัดการกับข้อมูลในการสร้างอินโฟกราฟิกและตรึงผู้ชมตามโครงสร้าง 
ล าดับชั้นของข้อมูล การจัดรูปแบบข้อมูลตามล าดับจะส่งเสริมให้ผู้ชมเข้าถึงข้อมูลเป็นช่วงระยะของ 
การเล่าเรื่อง ซึ่งกลายเป็นวิธีการที่แพร่หลายในการออกแบบอินโฟกราฟิก 
 6.  การออกแบบโครงสร้างข้อมูล (Building a wireframe) 
 เมื่อพิจารณาตรวจสอบคัดเลือกข้อมูลอย่างละเอียดแล้ว จัดแบ่งข้อมูลเป็นล าดับชั้น และ
ออกแบบโครงสร้างของข้อมูล ผู้ออกแบบควรท าความเข้าใจกับภาพหรือกราฟิกท่ีเป็นตัวแทน 
ของข้อมูลส าคัญท่ีจัดไว้เป็นล าดับชั้นแล้วน าไปให้ผู้ชมวิพากษ์วิจารณ์ การออกแบบที่ผ่านการโต้เถียง
จากบุคคลในหลายมุมมองที่ให้ข้อเสนอแนะแตกต่างกันออกไป จะเป็นข้อสรุปของการจัดท าโครงสร้าง
อินโฟกราฟิก 
 7.  การเลือกรูปแบบอินโฟกราฟิก (Choosing a format) 
 เมื่อสิ้นสุดการก าหนดภาพหรือกราฟิกที่เป็นตัวแทนของข้อมูลแล้ว วิธีจัดกระท าข้อมูล 
ที่ดีที่สุดคือ การน าเสนอข้อมูลด้วยแผนผัง กราฟต่าง ๆ เช่น กราฟแท่ง กราฟเส้น กราฟวงกลม หรือ
อาจจะใช้ไดอะแกรม หรือผังงานเพื่ออธิบายกระบวนการท างาน อาจน าแผนที่มาประกอบในการ 
เล่าเรื่อง หรือบางทีการใช้ตัวเลขน าเสนอข้อมูลง่าย ๆ อาจเป็นวิธีที่ดีที่สุด 
 8.  การก าหนดภาพให้ตรงกับหัวข้อ (Determining a visual approach) 
 การเลือกใช้ภาพในการท าให้อินโฟกราฟิกให้ดูดีมีสองแนวคิด คือ ใช้ข้อมูลดิบมาจัดท าเป็น
กราฟหรือแผนผังให้น่าสนใจ ใช้สี การพิมพ์ และการจัดโครงสร้างในการออกแบบงานให้มีศิลปะ และ
ใช้ลายเส้นวาดภาพหรือค าอุปมาเปรียบเทียบ ไม่แสดงข้อมูลตัวเลขออกมาอย่างชัดเจน จะเห็นเป็น
ภาพแสดงแทนข้อมูลคล้ายกับกราฟหรือแผนผังเท่านั้นเราไม่ควรติดยึดกับวิธีการใดวิธีการหนึ่ง  
ควรผสมผสานวิธีการใช้กราฟ แผนภาพ และแผนผังตกแต่งองค์ประกอบด้วยการวาดลายเส้นหรือ 
น าภาพที่เป็นตัวแทนของข้อมูลมาจัดวางซ้อนกัน อาจเสริมด้วยข้อมูล สื่อ ตราสัญลักษณ์ และเนื้อหา
ในการออกแบบให้ตรงกับหัวข้อ 
 9.  การตรวจสอบข้อมูลและทดลองใช้ (Refinement and testing) 
 เมื่อออกแบบอินโฟกราฟิกเสร็จแล้วเริ่มตรวจสอบข้อมูลอย่างละเอียด ผู้ชมจะดูทั้งข้อมูล
และภาพท่ีเล่าเรื่องราว เพื่อให้แน่ใจว่าผลงานที่เสร็จแล้วมีคุณภาพตรงกับหัวข้อและเป้าหมาย 
ประเมินทั้งการออกแบบและจุดเน้นจนกระท่ังผลงานชัดเจนและเข้าใจง่าย ทดลองให้กลุ่มตัวอย่าง  
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ชมผลงานและให้ข้อคิดเห็นว่าสามารถเข้าใจได้ง่ายหรือไม่ โดยเฉพาะผู้ที่ไม่เคยเห็นข้อมูลมาก่อน 
ประเมินกลับไปกลับมาระหว่างผู้ชมและกลุ่มตัวอย่างจนกระทั่งลงตัวได้ข้อยุติ จึงน าเสนอเผยแพร่ 
สู่สาธารณะ 
 10.  การแบ่งปันความรู้ในอินเทอร์เน็ต (Releasing it into the world) 
 อินโฟกราฟิกส่วนใหญ่เผยแพร่แบ่งปันในอินเทอร์เน็ต มีแพร่หลายเป็นที่นิยม เป็นการ
ทดสอบผลงาน ข้อมูลที่มีลักษณะที่น่าสนใจจะถูกอ่านโดยบุคคลทั่วไป ข้อมูลที่ถูกตรวจสอบและ
พิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญแล้วไม่ได้หมายความว่าเราจะเป็นผู้ค้นพบวิธีการเล่าเรื่องราวนั้น ถึงแม้ว่า
ผลงานจะเคยถูกเผยแพร่มาแล้ว การวิพากษ์วิจารณ์จากอินเทอร์เน็ตจะช่วยขยายข้อโต้แย้ง 
และค้นพบวิธีการน า เสนอข้อมูลวิธีใหม่ได้ ข้อคิดเห็นต่าง ๆ จะได้รับการปรับปรุงแก้ไข ผลงานที่ 
ถูกวิจารณ์จากผู้เชี่ยวชาญมาสู่ตัวเราเหมือนเป็นรางวัลในการท างาน การออกแบบที่ถูกกลั่นกรอง
อย่างเข้มข้นเป็นส่วนหนึ่งที่จะสะกดผู้ชม 
 จงรัก เทศนา (2557, น.11) กล่าวว่า หลักการออกแบบอินโฟกราฟิกเป็นการน าข้อมูลที่
เข้าใจยากหรือข้อมูลที่เป็นตัวหนังสือจ านวนมากมาน า เสนอในรูปแบบต่าง ๆ อย่างสร้างสรรค์  
ให้สามารถเล่าเรื่องได้ด้วยตัวเอง มีองค์ประกอบที่ส าคัญ คือ หัวข้อที่น่าสนใจ ภาพและเสียง ซึ่ง
จะต้องรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ให้เพียงพอ แล้วน ามาสรุปวิเคราะห์ เรียบเรียง แสดงออกมาเป็นภาพ 
จึงจะดึงดูดความสนใจได้ดี ช่วยลดเวลาในการอธิบายเพ่ิมเติมกราฟิกท่ีใช้อาจเป็นภาพ ลายเส้น 
สัญลักษณ์ กราฟ แผนภูมิ ไดอะแกรม ตาราง แผนที่ ฯลฯ จัดท าให้มีความสวยงาม น่าสนใจ  
เข้าใจง่าย สามารถจดจ า ได้นาน ท าให้การสื่อสารมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
 โอเคเนชั่น (2558, น.7) กล่าวว่า หลักการออกแบบอินโฟกราฟิก แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ 
 1.  ด้านข้อมูล 
 ข้อมูลที่จะน า เสนอ ต้องมีความหมาย มีความน่าสนใจ เรื่องราวเปิดเผยเป็นจริง  
มีความถูกต้อง 
 2.  ด้านการออกแบบ 
 การออกแบบต้องมีรูปแบบ แบบแผน โครงสร้าง หน้าที่การท างาน และความสวยงาม  
โดยออกแบบให้เข้าใจง่าย ใช้งานง่าย และใช้ได้จริง 
 สรุปได้ว่า หลักการออกแบบอินโฟกราฟิกสามารถท าให้คนทั่ว ๆ ไปเข้าถึงข้อมูล  
เข้าใจข้อมูลปริมาณมาก ๆ ด้วยแผนภาพ ข้อมูลที่ถูกคัดกรองมาเป็นอย่างดีท าให้ผู้อ่านเข้าใจได้ง่าย 
เป็นวิธีการน าเสนอข้อมูลเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งสามารถหยิบยกเรื่องราวเล็ก ๆ ไปจนถึงเรื่องราวใหญ่โต 
มาน าเสนอในมุมมองที่แปลกตา ทันสมัย และทันต่อเหตุการณ์ในโลกปัจจุบัน 
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การหาประสิทธิผล 
 จากการศึกษาการหาประสิทธิผล ได้มีนักการศึกษาหลายท่านกล่าวถึง ดังนี้ 
 สมนึก ภัททิยธนี (2545, น.44-46) กล่าวว่า การหาประสิทธิผลเป็นการหาค่าตัวเลข       

ที่แสดงถึงความก้าวหน้าในการเรียนของผู้เรียนโดยเปรียบเทียบคะแนนที่เพ่ิมจากคะแนนการทดสอบ

ก่อนเรียนกับคะแนนที่ได้จากการทดสอบหลังเรียน และคะแนนเต็มหรือคะแนนสูงสุดกับคะแนนที่ได้

จากการทดสอบก่อนเรียน เมื่อมีการประเมินสื่อการสอนที่ผลิตขึ้น จะดูประสิทธิผลทางการสอน และ

การวัดผลประเมินผล สื่อการสอนนั้นตามปกติการประเมินความแตกต่างของค่าคะแนนใน 2 ลักษณะ 

คือ ความแตกต่างของคะแนนทดสอบก่อนเรียนและคะแนนการทดสอบหลังเรียน หรือ              

เป็นการทดสอบผลสัมฤทธิ์การเรียนระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมในการหาค่าประสิทธิผล   

สูตรการหาค่าประสิทธิผล (E.I.) จะเขียนในรูปของร้อยละ ซึ่งผลการค านวณจะได้เท่ากับ             

ผลการค านวณจากคะแนนดิบ สูตรเป็นดังนี้ 

ค่าประสิทธิผล  =  ร้อยละของคะแนนทดสอบหลังเรียน – ร้อยละของคะแนนสอบก่อนเรียน 

                                      100 – ร้อยละของผลรวมคะแนนสอบก่อนเรียน   

 เผชิญ กิจระการ (2546, น.3-4) กล่าว่า การหาประสิทธิผลเป็นการประเมินความก้าวหน้า
ทางการเรียนของนักเรียนที่ได้รับจากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยประเมินจากคะแนนหลังเรียน 
ที่เพ่ิมขึ้นจากกอ่นเรียน เป็นตัวเลขที่แสดงถึงความก้าวหน้าของผู้เรียน โดยการเทียบคะแนนที่เพิ่มขึ้น
จากคะแนนการทดสอบก่อนเรียนกับคะแนนที่ได้จากการทดสอบหลังเรียน และคะแนนเต็มหรือ
คะแนนสูงสุดกับคะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียน เมื่อมีการประเมินสื่อการสอนที่ผลิตขึ้นมา  
เรามักจะดูถึงประสิทธิผลทางด้านการสอน และการวัดประเมินผลทางสื่อนั้น ตามปกติแล้วจะเป็น 
การประเมินความแตกต่างของค่าคะแนนใน 2 ลักษณะ คือ ความแตกต่างของคะแนน การทดสอบ
ก่อนเรียนและคะแนนการทดสอบหลังเรียน หรือเป็นการทดสอบความแตกต่างเก่ียวกับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมในทางปฏิบัติ ส่วนมากจะเน้นที่ผลของความ
แตกต่างทางสถิติ แต่ในบางกรณีการเปรียบเทียบเพียง 2 ลักษณะ ก็อาจจะไม่เป็นการเพียงพอ เช่น 
ในกรณีของการทดลองใช้สื่อในการเรียนการสอนครั้งหนึ่งปรากฏว่า กลุ่มที่ 1 การทดลองการทดสอบ
ก่อนเรียนได้คะแนน 18% การทดสอบหลังเรียนได้คะแนน 67% และกลุ่มที่ 2 การทดสอบก่อนเรียน
ได้คะแนน  27% การทดสอบหลังเรียนได้คะแนน 74% ซึ่งเมื่อดูผลการวิเคราะห์ทางสถิติปรากฏว่า 
คะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่าง กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติทั้ง 2 กลุ่ม แต่เมื่อ
เปรียบเทียบคะแนนทดสอบหลังเรียน ระหว่างกลุ่มทั้งสองปรากฏว่าไม่มีความแตกต่างกัน  
ซึ่งไม่สามารถระบุได้ว่าเกิดข้ึนเพราะตัวแปรทดลอง (Treatment) นั้นหรือไม่ เนื่องจากการทดสอบ 
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ทั้ง 2 กรณีนั้นมีคะแนนพื้นฐาน (คะแนนทดสอบก่อนเรียน) แตกต่างกัน ซึ่งจะส่งผลถึงคะแนนการ
ทดสอบหลังเรียนที่จะเพ่ิมข้ึน ได้สูงสุดของแต่ละกรณี ค่าประสิทธิผล (E.I.) ซึ่งค านวณได้จากการหา
ความแตกต่างของการ ทดสอบก่อนการทดลอง และการทดสอบหลังการทดลอง ด้วยคะแนนสูงสุด 
ที่สามารถท า เพิ่มขึ้นได้ Hofland เสนอว่า ค่าความสัมพันธ์ของการทดลองจะสามารถกระท าได้ 
อย่างถูกต้องแน่นอน จะต้องค านึงถึงความแตกต่างของคะแนนพื้นฐาน (คะแนนทดสอบก่อนเรียน) 
และคะแนนที่สามารถท าได้สูงสุด ค่าประสิทธิผลจะเป็นตัวชี้ถึงขอบเขตและประสิทธิภาพสูงสุด 
ของสื่อเทคโนโลยีหรือนวัตกรรมนั้นเอง ค่าประสิทธิผลมีรูปแบบในการหาค่า ดังนี้ 
 E.I.      =           คะแนนทดสอบหลังเรียน - คะแนนทดสอบก่อนเรียน 

                คะแนนสูงสุดที่นักเรียนจะสามารถท าได้ – คะแนนทดสอบก่อนเรียน 

หรือ 

ค่าประสิทธิผล   =   ผลรวมของคะแนนทดสอบหลังเรียน – ผลรวมของคะแนนทดสอบก่อนเรียน 

                            (จ านวนนักเรียน × คะแนนเต็ม) – ผลรวมของคะแนนทดสอบก่อนเรียน 

หรือ 

 ค่าประสิทธิผล   =   คะแนนเฉลี่ยหลังเรียน – คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 
                                      คะแนนเต็มหลังเรียน – คะแนนเฉลี่ยก่อนเรียน 

 บุญชม ศรีสะอาด (2553, น.58-159) กล่าวว่า การหาประสิทธิผลเป็นการหาค่าที่แสดง 
การเรียนรู้ที่ก้าวหน้าขึ้นจากพ้ืนฐานความรู้เดิมที่มีอยู่แล้ว หลังจากท่ีผู้เรียนได้เรียนจากสื่อ นวัตกรรม
หรือแผนการจัดการเรียนรู้นั้น ๆ 
 การหาประสิทธิผล ตามแนวคิดของ Hofland จะใช้สูตร ดังนี้ 
 ค่าประสิทธิผล (E.I.)   =   คะแนนหลังเรียน – คะแนนก่อนเรียน 
                                                คะแนนเต็ม – คะแนนก่อนเรียน 

 โดยทั่วไปการหาค่าประสิทธิผลมักหาโดยใช้คะแนนของกลุ่ม ซึ่งท าให้มีสูตรเปลี่ยนไป ดังนี้ 
ดัชนีประสิทธิผล = ผลรวมของคะแนนหลังเรียนของทุกคน – ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนของทุกคน 

                            (จ านวนนักเรียน × คะแนนเต็ม) – ผลรวมของคะแนนก่อนเรียนของทุกคน 

 การหาประสิทธิผล เป็นการพิจารณาพัฒนาการในลักษณะที่ว่าเพิ่มขึ้นเท่าไร ไม่ได้ทดสอบ
ว่าเพ่ิมข้ึนอย่างน่าเชื่อถือได้หรือไม้ มีข้อสังเกตบางประการเกี่ยวกับค่าประสิทธิผล มีดังนี้ 
 ค่าประสิทธิผล เป็นเรื่องของอัตราส่วนของผลต่างจะมีค่าสูงสุดเป็น 1.00 ส่วนค่าต่ าสุด 
ไม่สามารถก าหนดได้เพราะมีค่าต่ ากว่า – 1.00 ก็ได้ และถ้าเป็นค่าลบแสดงว่าคะแนนสอบก่อนเรียน
มากกว่าหลังเรียน ซึ่งมีความหมายว่า ระบบการเรียนการสอนหรือสื่อไม่มีคุณภาพ 
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 1.  ถ้าผลสอบก่อนเรียนของนักเรียนทุกคนได้คะแนนรวมเท่าไรก็ได้ (ยกเว้นได้คะแนน 
ทุกคน) และถ้าผลการสอบหลังเรียนของนักเรียนทุกคนท าได้ถูกหมดทุกข้อ (ได้คะแนนเต็มทุกคน)  
ค่าประสิทธิผลจะเป็น 1.00 
 2.  ถ้าผลการสอบก่อนเรียนมากกว่าหลังเรียน ค่าประสิทธิผลจะมีค่าต่ ากว่า – 1.00 ก็ได้ 
 3.  การแปลความหมายของค่าประสิทธิผล ไม่น่าจะแปลความหมายเฉพาะค่าท่ีค านวณได้
ว่านักเรียนมีพัฒนาการข้ึนเท่าใด คิดเป็นร้อยละเท่าไร แต่ควรจะดูข้อมูลเดิมประกอบด้วยว่าหลังจาก
ที่นักเรียนมีคะแนนเพ่ิมขึ้นเท่าไร ในบางครั้งคะแนนหลังเรียนเพิ่มข้ึนเล็กน้อยเป็นเพราะว่ากลุ่มนั้น 
มีความรู้เดิมในเรื่องนั้นมากอยู่แล้ว ซึ่งไม่ใช่เรื่องเสียหาย 
 ดังนั้น ค่าประสิทธิผลที่เกิดข้ึนแต่ละกลุ่ม ไม่สามารถเปรียบเทียบกันได้ เพราะไม่ได้เริ่มจาก
ฐานความรู้ที่เท่ากัน ค่าประสิทธิผลของแต่ละกลุ่มจะอธิบายเฉพาะกลุ่มเท่านั้น 
 การหาประสิทธิผล สรุปได้ว่า การหาประสิทธิผลเป็นการหาค่าตัวเลขท่ีแสดงถึง 
การประเมินผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือจะได้ทราบว่าผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นั้น
เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดและสามารถน าไปใช้ให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ตามเป้าหมายได้ 
 

แนวคิดและทฤษฎีความพึงพอใจ 
 การศึกษาแนวคิดและทฤษฎีความพึงพอใจ ได้มีนักการศึกษาหลายท่านกล่าวแนวคิดและ
ทฤษฎีความพึงพอใจ ดังนี้ 
 แนวคิดความพึงพอใจ 
 วิรุฬ พรรณเทวี (2542, น.21) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกภายในจิตใจของมนุษย์
ที่ไม่เหมือนกันซึ่งอยู่กับแต่ละบุคคลว่าจะคาดหมายกับสิ่งหนึ่งสิ่งใดย่างไร ถ้าคาดหวังหรือมีความตั้งใจ
มากและได้รับการตอบสนองด้วยดี จะมีความพึงพอใจมากแต่ในทาง ตรงกันข้ามอาจผิดหวังหรือ 
ไม่พึงพอใจเป็นอย่างยิ่งเมื่อไม่ได้รับการตอบสนองตามที่คาดหวังไว้ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กลับสิ่งที่ตนตั้งใจไว้ว่า
จะมีมากหรือน้อย 
 กาญจนา อรุณสุขรุจี (2546, น.11) กล่าวว่า ความพึงพอใจของมนุษย์เป็นการแสดงออก
ทางพฤติกรรมที่เป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได้การที่เราจะทราบว่าบุคคลมีความ 
พึงพอใจหรือไม่สามารถสังเกตโดยการแสดงออกท่ีค่อนข้างสลับซับซ้อน และต้องมีสิ่งที่ตรงต่อความ
ต้องการของบุคคล จึงจะท าให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ ดังนั้นการสร้างสิ่งเร้าจึงเป็น แรงจูงใจของ
บุคคลนั้นให้เกิดความพึงพอใจในงานนั้น 
 วิวัฒน์ กุศล (2547, น.33) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกท่ีดีหรือทัศนคติท่ีดี
ของบุคคล ซึ่งมักเกิดจากการได้รับการตอบสนองตามที่ตนเองต้องการก็จะเกิดความรู้สึกดีในสิ่งนั้น 

3
7

0
7

9
1

7
5

9
2



U
R
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
6
0
5
5
1
1
0
1
1
0
6
 
t
h
e
s
i
s
 
/
 
r
e
c
v
:
 
2
9
0
3
2
5
6
2
 
1
5
:
0
3
:
1
2
 
/
 
s
e
q
:
 
8
6

 37 

จากแนวคิดความพึงพอใจที่กล่าวมาข้างต้น ท าให้เห็นว่าความพึงพอใจคือความรู้สึกนึกคิดของบุคคล 
ที่มีต่อการท างาน การปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอน โดยวัดจากแบบสอบถาม 
 ทฤษฎีความพึงพอใจ 
 สก๊อต (Scott. 1970, p.124) ได้เสนอแนวคิดในเรื่องการจูงใจให้เกิดความพึงพอใจ 
ต่อการท างานที่จะให้ผลเชิงปฏิบัติ มีลักษณะดังนี้ 
 1.  งานควรมีส่วนสัมพันธ์กับความปรารถนาส่วนตัว งานนั้นจะมีความหมายส าหรับผู้ท า 
 2.  งานนั้นต้องมีการวางแผนและวัดความส าเร็จ โดยใช้ระบบการท างานและการควบคุม 
ที่มีประสิทธิภาพ   
 3.  เพ่ือให้ได้ผลในการจูงใจภายในเป้าหมายของงาน จะต้องมีลักษณะดังนี้ คือ คนท างาน 
มีส่วนในการตั้งเป้าหมาย ผู้ปฏิบัติได้รับทราบผลส าเร็จในการท างานโดยตรง งานนั้นสามารถท าให้
ส าเร็จได้ 
 เฮอร์ซเบอร์ก เฟรเดอริก และคณะ (Herzberg, Frederick, & others, 1959, p.113)  
ได้ท าการศึกษาค้นคว้าทฤษฎีที่เป็นมูลเหตุที่ท าให้เกิดความพึงพอใจ เรียกว่า The Motivation 
Hygiene Theory ทฤษฎีนี้ ได้กล่าวถึงปัจจัยที่ท าให้เกิดความพึงพอใจในการท างาน 2 ปัจจัย คือ 
 1.  ปัจจัยกระตุ้น (Motivation Factors) เป็นปัจจัยที่เกี่ยวกับการงาน ซึ่งมีผลก่อให้เกิด
ความพึงพอใจในการท างาน เช่น ความส าเร็จของงาน การได้รับการยอมรับนับถือ ลักษณะของงาน 
ความรับผิดชอบ ความก้าวหน้าในต าแหน่งการงาน 
 2.  ปัจจัยค้ าจุน (Hygiene Factors) เป็นปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับสิ่งแวดล้อมในการท างานและ
มีหน้าที่ให้บุคคลเกิดความพึงพอใจในการท างาน เช่น เงินเดือน โอกาสที่จะก้าวหน้าในอนาคต 
สถานะของอาชีพ สภาพการท างาน เป็นต้น 
 มนต์ชัย เทียนทอง (2548, น.318) กล่าวว่า การหาความพึงพอใจหรือความพอใจเป็นอีก 
วิธีหนึ่งที่นิยมใช้ในการประเมินผลด้านคุณภาพในลักษณะภาพรวมของบทเรียนที่ไม่ซับซ้อน ซึ่งเป็น
การสอบถามความรู้สึก หรือความชอบเก่ียวกับบทเรียนที่พัฒนาขึ้น ซึ่งไม่มีเกณฑ์พิจารณาว่าควร
สอบถามในประเด็นใดหรือ  มีกรอบของประเด็นค าถามอย่างไร เนื่องจากเป็นการสอบถาม 
ในภาพรวม อย่างไรก็ตามแนวทางท่ีใช้ในการก าหนดประเด็นค าถามที่นิยมใช้ มีอยู่ 2 แนวทาง ดังนี้ 
 1.  แนวทางการประเมินภาพรวมทั่ว ๆ ไป เช่น สอบถามเกี่ยวกับส่วนน าเข้าส่วน
ประมวลผล และส่วนที่แสดงผล โดยพิจารณารายละเอียดแต่ละส่วน ๆ ว่ามีข้อค าถามใดบ้างที่จะ
สอบถามผู้เรียนเกี่ยวกับความพึงพอใจในการใช้บทเรียน กล่าวได้ว่าแนวทางนี้เป็นแนวทางที่มีการใช้
ประเมินความพึงพอใจมากท่ีสุด 
 2.  แนวทางการใช้ทฤษฎีประเมินผล เช่น อาจประยุกต์ใช้ CIPP Model หรือ Alkin  
Model เป็นต้น โดยสามารถน าทฤษฎีประเมินผลที่มีอยู่มาก าหนดกรอบในการประเมินความพึงพอใจ
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ของผู้เรียนเกี่ยวกับสาระ (Context) ส่วนน าเข้า (Input) ส่วนประมวลผล (Process) และผลผลิต 
(Product) เป็นต้น 
 การเก็บรวบรวมข้อมูลจะนิยมใช้แบบสอบถามมากกว่าการสัมภาษณ์ โดยการกระท ากับ
กลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้ที่ใช้บทเรียนโดยตรง เพ่ือประเมินความพึงพอใจหลังจากท่ีทดลองใช้บทเรียนแล้ว 
ผลที่ได้จากการประเมินจะเป็นดัชนีบ่งชี้ความพึงพอใจของผู้เรียน ส าหรับสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์
ความพึงพอใจที่ได้จากแบบสอบถาม จะใช้ค่าเฉลี่ย มัธยฐาน ฐานนิยม และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
หรือใช้สถิติเปรียบเทียบความพึงพอใจของผู้เรียนแต่ละกลุ่มก็ได้ 
 แบบประเมินความพึงพอใจในการเรียนรู้ของผู้เรียนมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วน 
ประมาณค่า ซึ่งมี 5 ระดับ คือ พึงพอใจมากท่ีสุด พึงพอใจมาก พึงพอใจปานกลาง พึงพอใจน้อย  
พึงพอใจน้อยที่สุด โดยก าหนดเกณฑ์การประเมิน ดังนี้  
 พึงพอใจมากที่สุด ให้คะแนน  5  คะแนน 
 พึงพอใจมาก  ให้คะแนน  4  คะแนน 
 พึงพอใจปานกลาง ให้คะแนน  3  คะแนน 
 พึงพอใจน้อย  ให้คะแนน  2  คะแนน 
 พึงพอใจน้อยที่สุด ให้คะแนน  1  คะแนน 
 ค่าเฉลี่ยที่ผู้เชี่ยวชาญประเมินแต่ละข้อแล้วเทียบเกณฑ์การประเมิน โดยใช้เกณฑ์การแปล
ความหมายคะแนนของ Likert ดังนี้ 
 4.50 – 5.00 หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 3.50 – 4.49 หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
 2.50 – 3.49 หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
 1.50 – 2.49 หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
 ต่ ากว่า  1.50 หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 จากทฤษฎีความพึงพอใจที่กล่าวมาข้างต้น จะได้เห็นว่าความพึงพอใจเป็นสิ่งส าคัญ 
ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ของผู้เรียน จึงต้องค านึงถึง 
ผลด้านความรู้สึกของผู้เรียนที่เกิดแก่ตัวผู้เรียน 
 สรุปได้ว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกนึกคิดของบุคคลที่มีต่อการปฏิบัติกิจกรรม 
การเรียนการสอน เป็นวิธีหนึ่งที่นิยมใช้ในการประเมินผลด้านคุณภาพในลักษณะภาพรวมของ 
การปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนที่ไม่ซับซ้อน ซึ่งเป็นการสอบถามความรู้สึกจากการปฏิบัติ
กิจกรรมการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นโดยวัดจากแบบสอบถาม 
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งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 ในศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับ
อินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยได้ศึกษางานวิจัย 
ที่เก่ียวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศ สรุปได้ดังนี้ 
 งานวิจัยในประเทศ 
 กรุณา เสนฤทธิ์, อรัญ ซุยกระเดื่อง, และประจัญ จันเติบ (2553, น.118-132) ได้ศึกษา 
การสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถการคิดสร้างสรรค์ วิชาภาษาไทย ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
พบว่าคะแนนความสามารถการคิดสร้างสรรค์ มีคะแนนดิบตั้งแต่ 19 ถึง 66 คะแนน T ปกติ  
ตั้งแต่ T24 ถึง T89 แสดงให้เห็นว่าแบบทดสอบวัดความสามารถการคิดสร้างสรรค์ วิชาภาษาไทย  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 มีคุณภาพตามเกณฑ์ สามารถน าไปใช้วัดความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ได้ 
 พัชรา วาณิชวศิน (2557, น.49-57) ได้ศึกษาศักยภาพของอินโฟกราฟิกในการเพ่ิมคุณภาพ 
การเรียนรู้ พบว่า ร้อยละ 94.99 ของกลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นว่าอินโฟกราฟิกช่วยเพิ่ม 
ความน่าสนใจ ความเข้าใจและการจดจ าให้มากยิ่งขึ้น และอินโฟกราฟฟิกช่วยสร้างความพึงพอใจ 
อยู่ในระดับมากท่ีสุดด้วยค่าเฉลี่ย 4.82 แสดงให้เห็นว่า อินโฟกราฟิกจัดเป็นเครื่องมืออันทรงพลังที่มี
ศักยภาพในการเพ่ิมคุณภาพการเรียนรู้ได้ดีเมื่อใช้เป็นเครื่องมือสื่อสาร ซึ่งเมื่อน าอินโฟกราฟิกไปใช้ก็
สามารถช่วยสื่อสารอธิบายสร้างความเข้าใจ ความน่าสนใจและการจดจ าเนื้อหาส าคัญที่น าเสนอได้ดี
และน าไปสู่การเรียนรู้ที่ดีกว่าการสื่อสารอธิบายด้วยข้อมูลเพียงอย่างเดียว เนื่องจากการสื่อสารผ่าน
ภาพและข้อความในรูปแบบอินโฟกราฟิกช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้ดีกว่า อีกท้ังยังสามารถใช้เป็นสื่อ 
การเรียนรู้ที่ช่วยสร้างความพึงพอใจ กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการที่จะเรียนรู้มากยิ่งขึ้น 
 รุสมีนี  หะยียูโซ๊ะ (2559, น.145-154) ได้ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาและ
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษานราธิวาส เขต 3 พบว่านักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และมีร้อยละของคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 60.05 มีระดับความคิด
สร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ในระดับพอใช้ แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ 
ทางคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนในระดับพอใช้ 
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 ปาณิสรา ศิลาพล และกอบสุข คงมนัส (2559, น.79-98) ได้ศึกษาผลการใช้อินโฟกราฟิก
รว่มกับกระบวนการเรียนแบบสืบเสาะที่มีต่อความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์ ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปี ที่ 6 พบว่าการเรียนด้วยการใช้อินโฟกราฟิกร่วมกับกระบวนการเรียนแบบสืบเสาะ 
ที่มีต่อความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์มีคุณภาพอยู่ในระดับดี (x̅ = 4.10, S.D. = 0.46) และ
ความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์จากการใช้อินโฟกราฟิกร่วมกับกระบวนการเรียนแบบสืบเสาะ 
สูงกว่ากระบวนการเรียนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 แสดงให้เห็นว่า 
นักเรียนมีความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  
 อรพรรณ์ แก้วกันหา, จุฑามาส ศรีจ านงค์, และจุรีรัตน์ ประวาลลัญฉกร (2560,  
น.167-173) ได้ศึกษาการวิจัยปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ รายวิชาคอมพิวเตอร์  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านน้ าคิว สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาเลย เขต 1 พบว่าผลการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์หลังได้รับการพัฒนาสูงกว่า 
ก่อนการพัฒนาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  เมื่อเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70 นักเรียน 
มีผลการพัฒนาเพ่ิมขึ้นร้อยละ 100 แสดงให้เห็นว่าการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน 
มีการพัฒนาขึ้น นักเรียนและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์อยู่ในระดับมาก 
 งานวิจัยต่างประเทศ 
 หลิน (Lin, 2011, pp.128-145) ได้ศึกษาการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ผ่านการศึกษา
ตามแนวคิดกรอบการเรียนการสอนสร้างสรรค์ ได้อธิบายแนวคิดกรอบการสอนการคิดสร้างสรรค์ 
และสมมติฐานทางทฤษฎีการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านต่าง ๆ พบว่ากิจกรรมการเรียนการสอน
ตามกรอบแนวคิดสร้างสรรค์ และสมมติฐานทางทฤษฎีการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้านต่าง ๆ 
สามารถกระตุ้นนักเรียนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในด้านต่าง ๆ เกิดจินตนาการความคิดอิสระ และ
น าไปสู่การพัฒนาสร้างสรรค์นวัตกรรมชิ้นงานใหม่ ๆ  
 คิบา และอัคโคยูนรู (Kibar & Akkoyunlu, 2014, pp.93-123) ได้ศึกษาแนวทางใหม่ 
ในการเตรียมพร้อมให้นักเรียนมีทักษะการเรียนรู้จากภาพ : โดยใช้อินโฟกราฟิกในการศึกษา  
โดยการร่วมมือกับครูจ านวน 64 คน ให้ครูแต่ละคนออกแบบอินโฟกราฟิกใช้เป็นเครื่องมือ 
ร่วมกับการเรียนการสอนในวิชาที่ตนเองสอน มีการประเมินหลังการสอน ประเมินการออกแบบภาพ 
และองค์ประกอบของภาพ พบว่า จากผลการประเมินหลังการสอน นักเรียนเกิดความสนใจ 
ในการเรียนมากข้ึน มีความเข้าใจ และจดจ าเนื้อหาได้ง่ายขึ้น ส่วนการประเมินการออกแบบภาพ  
และองค์ประกอบของภาพ มีการใช้ข้อมูลสารสนเทศที่มีความเหมาะสม แต่การใช้สีกับการใช้ฟอนต์ 
ยังต้องมีการพัฒนา 
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 จากแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องแสดงให้เห็นว่า เมื่อน ามาใช้ในการจัดการเรียน
การสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก จะสามารถช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน  
ดังนั้นผู้วิจัยในฐานะครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชาคอมพิวเตอร์  
จึงมีความสนใจที่จะใช้การจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก มาใช้ในการจัดการ
เรียนการสอน รายวิชาคอมพิวเตอร์ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
โดยท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL 
ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 เพ่ือน าผลการศึกษา 
ไปเป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนต่อไป 
 

3
7

0
7

9
1

7
5

9
2



U
R
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
6
0
5
5
1
1
0
1
1
0
6
 
t
h
e
s
i
s
 
/
 
r
e
c
v
:
 
2
9
0
3
2
5
6
2
 
1
5
:
0
3
:
1
2
 
/
 
s
e
q
:
 
8
6

 

บทท่ี 3   
ระเบียบวิธีด าเนินการวจิัย 

 

 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับ        
อินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยน าเสนอวิธีด าเนิน 
การวิจัย ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 1.  แบบแผนการวิจัย 
 2.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.  เครื่องมือการวิจัย 
 4.  การสร้างและการวิเคราะห์ข้อมูลหาคุณภาพของเครื่องมือในการวิจัย 
 5.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 6.  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 7.  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

แบบแผนการวิจัย 
    การวิจัยในครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi Experimental Research) โดยใช้รูปแบบ  
One group Pretest – Posttest design (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2547, น.249)  
ดังตารางที่ 5 
 
ตารางที่ 5  แสดงรูปแบบการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi Experimental Research) 
 

Pre-test Treatment Posttest 
O1 T O2 

 
ความหมายของสัญญาลักษณ์ที่ใช้ 
 T แทน การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL 
ร่วมกับอินโฟกราฟิก 
 O1 แทน การทดสอบก่อนเรียน 
 O2 แทน การทดสอบหลังเรียน 
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ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย  
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มโรงเรียนในเครือข่าย
เมืองตรอน 3 จังหวัดอุตรดิตถ์ ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 108 คน 
 
ตารางที่ 6  แสดงจ านวนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มโรงเรียนในเครือข่ายเมืองตรอน 3 
 

ชื่อโรงเรียน 
จ านวนนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
(คน) 

โรงเรียนบ้านไชยมงคล 6 
โรงเรียนบ้านเหล่า 14 
โรงเรียนบ้านช าทอง 5 
โรงเรียนร้องประดู่ (หนุนเภา-ประชาสงเคราะห์) 6 
โรงเรียนชุมชนบ้านแก่ง (ไกรสรพงษ์สงเคราะห์) 19 
โรงเรียนหมู่ห้าสามัคคี 20 
โรงเรียนบ้านน้ าอ่าง (สนง.สลากกินแบ่งสงเคราะห์ที่ 163) 27 
โรงเรียนหมู่สี่พัฒนา 5 
โรงเรียนพงสะตือ (รัฐ-ประชาสรรค์) 6 

รวม 108 

 

 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย  
 กลุ่มตัวอย่างที่ในการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนชุมชนบ้านแก่ง 
(ไกรสรพงษ์สงเคราะห์) จังหวัดอุตรดิตถ์ ที่ศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จ านวน  
19 คน และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านเหล่า จังหวัดอุตรดิตถ์ ที่ศึกษาอยู่ใน 
ภาคเรียน  ที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 14 คน ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) 
รวมทั้งหมด 33 คน 
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เครื่องมือการวิจัย 
   การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับ        
อินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีเครื่องมือส าหรับเก็บรวบรวม
ข้อมูลจ านวน 3 ฉบับ ได้แก่ 
 1.  แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก 
วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ประกอบด้วย  
  1.1  หน่วยที่ 1 เรื่อง ข้อมูลน่ารู้ ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 3 แผน  
ใช้เวลาเรียน 9 ชั่วโมง  
  1.2  หน่วยที่ 2 เรื่อง คอมพิวเตอร์น่าเรียน ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 
1 แผน ใช้เวลาเรียน 4 ชั่วโมง  
  1.3  หน่วยที่ 3 เรื่อง สนุกกับคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 
3 แผน ใช้เวลาเรียน 7 ชั่วโมง  
 2.  แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก                
วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 3 ชุด 18 ฉบับ ดังนี้ 
 ชุดที่ 1  (หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ข้อมูลน่ารู้) 
 แบบทดสอบที่ 1  การต่อเติมค า (ความคิดคล่องแคล่ว) 3 นาท ี
 แบบทดสอบที่ 2  บอกให้ได้ (ความคิดคล่องแคล่ว) 3 นาที 
 แบบทดสอบที่ 3  บอกประโยชน์ (ความคิดยืดหยุ่น) 5 นาที 
 แบบทดสอบที่ 4  ตั้งค าถามจากค าตอบ (ความคิดยืดหยุ่น) 10 นาที 
 แบบทดสอบที่ 5  ต่อ เติม ภาพจากเส้นคู่ขนาน (ความคิดละเอียดลออ) 10 นาที 
 แบบทดสอบที่ 6  ตั้งชื่อภาพกัน (ความคิดริเริ่ม) 10 นาที 
 ชุดที่ 2  (หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 คอมพิวเตอร์น่าเรียน)  
 แบบทดสอบที่ 1  การต่อเติมค า (ความคิดคล่องแคล่ว) 3 นาท ี
 แบบทดสอบที่ 2  บอกให้ได้ (ความคิดคล่องแคล่ว) 3 นาที 
 แบบทดสอบที่ 3  บอกประโยชน์ (ความคิดยืดหยุ่น) 5 นาที 
 แบบทดสอบที่ 4  ตั้งค าถามจากค าตอบ (ความคิดยืดหยุ่น) 10 นาที 
 แบบทดสอบที่ 5  ต่อ เติม ภาพจากเส้นคู่ขนาน (ความคิดละเอียดลออ) 10 นาที 
 แบบทดสอบที่ 6  ตั้งชื่อภาพกัน (ความคิดริเริ่ม) 10 นาที 
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 ชุดที่ 3  (หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 สนุกกับคอมพิวเตอร์) 
 แบบทดสอบที่ 1  การต่อเติมค า (ความคิดคล่องแคล่ว) 3 นาท ี
 แบบทดสอบที่ 2  บอกให้ได้ (ความคิดคล่องแคล่ว) 3 นาที 
 แบบทดสอบที่ 3  บอกประโยชน์ (ความคิดยืดหยุ่น) 5 นาที 
 แบบทดสอบที่ 4  ตั้งค าถามจากค าตอบ (ความคิดยืดหยุ่น) 10 นาที 
 แบบทดสอบที่ 5  ต่อ เติม ภาพจากเส้นคู่ขนาน (ความคิดละเอียดลออ) 10 นาที 
 แบบทดสอบที่ 6  ตั้งชื่อภาพกัน (ความคิดริเริ่ม) 10 นาที 
 3.  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการพัฒนา 
ความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก  
วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 

การสร้างและการวิเคราะห์ข้อมูลหาคุณภาพของเครื่องมือในการวิจัย  
 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับ    
อินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีข้ันตอนการหาคุณภาพดังนี้ 
 1.  แผนการจัดการเรียนรู้ มีกระบวนการสร้างและตรวจสอบคุณภาพดังต่อไปนี้ 
 1.1  ศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ ความคิดสร้างสรรค์ การจัดการเรียน 
การสอนแบบ CBL อินโฟกราฟิก และ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัดชั้นปี กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐาน 2551 
  1.2  เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งแต่ละแผนประกอบด้วย 
    1.2.1  ชื่อเรื่อง 
    1.2.2  สาระส าคัญ 
    1.2.3  มาตรฐานการเรียนรู้ 
    1.2.4  ตัวชี้วัดชั้นรายปี/รายภาค 
    1.2.5  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
    1.2.6  สาระการเรียนรู้ 
    1.2.7  กิจกรรมการเรียนรู้ 
    1.2.8  สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 
    1.2.9  การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้  
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 1.3  น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 
ความถูกต้องเหมาะสมของเนื้อหาและให้ข้อเสนอแนะเพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไข ผลการประเมิน 
ของผู้เชี่ยวชาญมีค่าความเหมาะสมระหว่าง 4.37 ถึง 4.41 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.38 
 1.4  น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียน 
ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มประชากรที่ผู้วิจัยศึกษา ได้แก่ นักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านน้ าอ่าง (สนง.สลากกินแบ่งสงเคราะห์ที่ 163) จังหวัดอุตรดิตถ์ 
จ านวน 27 คน ผลการทดลองใช้พบว่า แผนการจัดการเรียนรู้มีองค์ประกอบที่ครบถ้วน เข้าใจง่าย 
นักเรียนเกิดทักษะจริง และสามารถน าไปใช้จัดการเรียนการสอนได้ 
 1.5  น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้กับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนชุมชนบ้านแก่ง (ไกรสรพงษ์สงเคราะห์) จังหวัดอุตรดิตถ์      
ที่ศึกษาอยู่ในระดับภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561  จ านวน 19 คน และนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 2 โรงเรียนบ้านเหล่า จังหวัดอุตรดิตถ์ ที่ศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561  
จ านวน 14 คน รวมทั้งหมด 33 คน 
 2.  แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้                 
มีกระบวนการสร้างและตรวจสอบคุณภาพดังต่อไปนี้ 
 2.1  ศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิด วิธีในการสร้างแบบทดสอบวัด
ความคิดสร้างสรรค์ และเกณฑ์ส าหรับการวัดระดับความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด ซึ่งอารี พันธ์มณี
ได้น ามาดัดแปลงเป็นภาษาไทย (อารี พันธ์มณี. 2546, น.209-244) 
 2.2  น าแนวคิดในการพัฒนาแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด มาเป็น
กรอบแนวคิดในการพัฒนาแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้  
  2.2.1  การสร้างแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ 
  2.2.1.1  ก าหนดจุดมุ่งหมายการวัดความคิดสร้างสรรค์ โดยศึกษาเอกสาร 
มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัดชั้นปี กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 
  2.2.1.2  ก าหนดกรอบของการวัดความคิดสร้างสรรค์ โดยวัดความคิด
สร้างสรรค์ท้ัง 4 องค์ประกอบ คือ ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่นความคิดริเริ่ม และความคิด
ละเอียดลออ 
  2.2.1.3  สร้างแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด 
ซึ่งแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์จะเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ตอบได้แสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ 
จ านวน 3 ชุด จ านวน 18 ฉบบั ประกอบด้วยดังนี้ 
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 ชุดที่ 1  (หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ข้อมูลน่ารู้) 
 แบบทดสอบที่ 1  การต่อเติมค า (ความคิดคล่องแคล่ว) 3 นาที 
 แบบทดสอบที่ 2  บอกให้ได้ (ความคิดคล่องแคล่ว) 3 นาที 
 แบบทดสอบที่ 3  บอกประโยชน์ (ความคิดยืดหยุ่น) 5 นาที 
 แบบทดสอบที่ 4  ตั้งค าถามจากค าตอบ (ความคิดยืดหยุ่น) 10 นาที 
 แบบทดสอบที่ 5  ต่อ เติม ภาพจากเส้นคู่ขนาน (ความคิดละเอียดลออ) 10 นาที 
 แบบทดสอบที่ 6  ตั้งชื่อภาพกัน (ความคิดริเริ่ม) 10 นาที 
 ชุดที่ 2  (หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 คอมพิวเตอร์น่าเรียน) 
 แบบทดสอบที่ 1  การต่อเติมค า (ความคิดคล่องแคล่ว) 3 นาที 
 แบบทดสอบที่ 2  บอกให้ได้ (ความคิดคล่องแคล่ว) 3 นาที 
 แบบทดสอบที่ 3  บอกประโยชน์ (ความคิดยืดหยุ่น) 5 นาที 
 แบบทดสอบที่ 4  ตั้งค าถามจากค าตอบ (ความคิดยืดหยุ่น) 10 นาที 
 แบบทดสอบที่ 5  ต่อ เติม ภาพจากเส้นคู่ขนาน (ความคิดละเอียดลออ) 10 นาที 
 แบบทดสอบที่ 6  ตั้งชื่อภาพกัน (ความคิดริเริ่ม) 10 นาที 
 ชุดที่ 3  (หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 สนุกกับคอมพิวเตอร์) 
 แบบทดสอบที่ 1  การต่อเติมค า (ความคิดคล่องแคล่ว) 3 นาที 
 แบบทดสอบที่ 2  บอกให้ได้ (ความคิดคล่องแคล่ว) 3 นาที 
 แบบทดสอบที่ 3  บอกประโยชน์ (ความคิดยืดหยุ่น) 5 นาที 
 แบบทดสอบที่ 4  ตั้งค าถามจากค าตอบ (ความคิดยืดหยุ่น) 10 นาที 
 แบบทดสอบที่ 5  ต่อ เติม ภาพจากเส้นคู่ขนาน (ความคิดละเอียดลออ) 10 นาที 
 แบบทดสอบที่ 6  ตั้งชื่อภาพกัน (ความคิดริเริ่ม) 10 นาที 
  2.2.1.4  ผู้วิจัยสร้างเกณฑ์ในการตรวจให้คะแนนแบบทดสอบวัดความคิด
สร้างสรรค์ท้ัง 4 องค์ประกอบ คือ 
    คะแนนความคิดคล่องแคล่ว ให้คะแนนโดยพิจารณาจากจ านวนค าตอบที่ตอบถูก 
ตามเงื่อนไขของข้อสอบ โดยไม่ต้องค านึงว่าค าตอบเหล่านั้นจะซ้ ากับค าตอบของคนอ่ืนหรือไม่ 
 คะแนนความคิดยืดหยุ่น ให้คะแนนโดยพิจารณาจากจ านวนกลุ่มหรือจ านวนทิศทาง 
ของค าตอบ โดยการน าค าตอบที่เป็นทิศทางเดียวกัน หรือความหมายอย่างเดียวกันโดยจัดเข้า 
เป็นกลุ่มเดียวกันเมื่อจัดแล้วให้นับจ านวนกลุ่มค าตอบ 
 คะแนนความคิดริเริ่ม ให้คะแนนตามสัดส่วนของความถี่ของค าตอบ ค าตอบใดที่ 
ตอบซ้ ากนัมาก ๆ ก็ให้คะแนนน้อยหรือไม่ได้เลย ถ้าค าตอบยิ่งซ้ ากับคนอ่ืนน้อย หรือไม่ซ้ าคนอ่ืน 
ก็จะได้คะแนนมากข้ึน 
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 คะแนนความคิดละเอียดลออ ให้คะแนนจากความสามารถในการคิดในรายละเอียด 
สามารถอธิบายให้เห็นภาพพจน์ได้อย่างชัดเจน 
 2.3  น าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ไปตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ
ความเหมาะสมของแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ และให้
ข้อเสนอแนะเพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไข ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญมีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 
0.67 ถึง 1.00 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.95 
 2.4  น าแบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์ท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้ (Try Out) 
กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มประชากรที่ผู้วิจัยศึกษา ได้แก่ นักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านน้ าอ่าง (สนง.สลากกินแบ่งสงเคราะห์ที่ 163) จังหวัดอุตรดิตถ์ 
จ านวน 27 คน ผลการทดลองใช้พบว่า นักเรียนมีความก้าวหน้าในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์คิด
เป็นร้อยละ 60.9 
 2.5  น าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้ว จ านวน 3 ชุด  
จ านวน 18 ฉบับ มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน 
ชุมชนบ้านแก่ง (ไกรสรพงษ์สงเคราะห์) จังหวัดอุตรดิตถ์ ที่ศึกษาอยู่ในระดับภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2561 จ านวน 19 คน และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านเหล่า  
จังหวัดอุตรดิตถ์ ที่ศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 14 คน 
 3.  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  มีกระบวนการ
สร้างและตรวจสอบคุณภาพดังต่อไปนี้ 
 3.1  ศึกษาเอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อ
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เกณฑ์ส าหรับการวัดระดับความพึงพอใจ และการวัดระดับความพึงพอใจ 
ตามแนวคิดของมนต์ชัย เทียนทอง (มนต์ชัย เทียนทอง. 2548, น.318)   
 3.2  น าแนวคิดของมนต์ชัย เทียนทอง (มนต์ชัย เทียนทอง. 2548, น.318) มาเป็น
กรอบแนวคิดในการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า ซึ่งมี 5 ระดับ คือ พึงพอใจมากท่ีสุด พึงพอใจมาก พึงพอใจปานกลาง พึงพอใจน้อย     
พึงพอใจน้อยที่สุด โดยก าหนดเกณฑ์การประเมิน ดังนี้  
 พึงพอใจมากที่สุด ให้คะแนน  5  คะแนน 
 พึงพอใจมาก  ให้คะแนน  4  คะแนน 
 พึงพอใจปานกลาง ให้คะแนน  3  คะแนน 
 พึงพอใจน้อย  ให้คะแนน  2  คะแนน 
 พึงพอใจน้อยที่สุด ให้คะแนน  1  คะแนน 
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           ค่าเฉลี่ยที่ผู้เชี่ยวชาญประเมินแต่ละข้อแล้วเทียบเกณฑ์การประเมิน โดยใช้เกณฑ์การแปล
ความหมายคะแนนของ Likert ดังนี้ 
 4.50 – 5.00   หมายถึง  มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 3.50 – 4.49   หมายถึง   มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
 2.50 – 3.49   หมายถึง   มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
 1.50 – 2.49   หมายถึง   มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย 
 ต่ ากว่า  1.50   หมายถึง   มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 3.3  น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ไปตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมของแบบสอบถามความพึงพอใจ 
ของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญมีค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่าง 0.67 ถึง 1.00 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.85 
 3.4  น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มประชากร 
ที่ผู้วิจัยศึกษา ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านน้ าอ่าง (สนง.สลากกินแบ่ง
สงเคราะห์ที่ 163) จังหวัดอุตรดิตถ์ จ านวน 27 คน ผลการทดลองใช้พบว่า แบบสอบถาม 
ความพึงพอใจมีความสอดคล้องเหมาะสมกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 3.5  น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วมาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้กับกลุ่มตัวอย่าง 33 คน ประกอบด้วย  
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนชุมชนบ้านแก่ง (ไกรสรพงษ์สงเคราะห์) จังหวัดอุตรดิตถ์  
ที่ศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561  จ านวน 19 คน และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนบ้านเหล่า จังหวัดอุตรดิตถ์ ที่ศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 14 คน  
 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
    การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล โดยด าเนินการทดลองตามขั้นตอน
ดังนี้ 
 1.  ท าหนังสือขอความร่วมมือในการท าวิจัยจากมหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ ถึง 
ผู้อ านวยการโรงเรียนชุมชนบ้านแก่ง (ไกรสรพงษ์สงเคราะห์) จังหวัดอุตรดิตถ์ และผู้อ านวยการ
โรงเรียนบ้านเหล่า จังหวัดอุตรดิตถ์ ที่ผู้วิจัยต้องการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 2.  น าแผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียน 
การสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
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ที่ผ่านการตรวจและปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปทดลองกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 33 คน  
ซึ่งเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนชุมชนบ้านแก่ง (ไกรสรพงษ์สงเคราะห์)  
จังหวัดอุตรดิตถ์ ที่ศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 19 คน และนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านเหล่า จังหวัดอุตรดิตถ์ ที่ศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1  
ปีการศึกษา 2561 จ านวน 14 คน ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองดังนี้ 
 2.1  จัดการเรียนการสอน 
   2.1.1  ประเมินความคิดสร้างสรรค์จากแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ 
ก่อนเรียน 
    2.1.2  ให้นักเรียนท ากิจกรรมตามแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละเรื่อง 
     2.1.3  ประเมินความคิดสร้างสรรค์จากแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ 
หลังเรียน 
 2.2  นักเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อการเรียนโดยใช้วิธีการจัดการเรียน
การสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 3.  น าข้อมูลที่ได้จากการท ากิจกรรมระหว่างเรียน แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์จาก
แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ และแบบสอบถามความพึงพอใจหลังการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ของนักเรียนมาวิเคราะห์ 
 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี้ 
 1.  วิเคราะห์ข้อมูลผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้
วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 จากแบบประเมินผลของผู้เชี่ยวชาญจ านวนทั้งหมด 3 ท่าน มาวิเคราะห์ 
หาค่าดัชนีความสอดคล้องที่ก าหนดไว้ 
 2.  วิเคราะห์ข้อมูลประสิทธิผลของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียน 
การสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จาก
ข้อมูลคะแนนแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน ได้แก่ ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น 
ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ โดยการน าคะแนนที่ได้จากแบบประเมินมาวิเคราะห์ 
หาค่าเฉลี่ย แล้วน าไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
 3.  การวิเคราะห์ข้อมูลผลความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้วิธีการจัด 
การเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก ซึ่งวัดได้จากแบบสอบถามความพึงพอใจ 
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ที่ผู้ศึกษาค้นคว้าสร้างขึ้น เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ มาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย  
แล้วน าไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้  
 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูลด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปด้วยสถิติ  
ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 1.  ค่า IOC เพ่ือวิเคราะห์หาค่าความเที่ยงตรงของเนื้อหาแบบทดสอบวัดความคิด 
สร้างสรรค์ และแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 2.  ค่าสถิติพ้ืนฐาน ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เพ่ือวิเคราะห์คุณภาพ
แผนการจัดการเรียนรู้ และระดับความพึงพอใจ 
 3.  ค่า E.I เพ่ือวิเคราะห์ค่าประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู้ 
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บทท่ี 4   
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับ        

อินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยน าเสนอผลการวิจัย

ตามล าดับ ดังนี้ 

1. ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียน 
การสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

2. ผลการวิเคราะห์ประสิทธิผลของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียน 
การสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

3. ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความคิด 
สร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 

 

ผลการวิจัย 
 ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียน 
การสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
 จากการวิเคราะห์สาระการเรียนรู้/ตัวชี้วัด ค าอธิบายรายวิชา โครงสร้างรายวิชาของกลุ่ม
สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 แนวคิดการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ท าให้ได้หน่วย
การเรียนรู้ 3 หน่วย ได้แก่ หน่วยที่ 1 ข้อมูลน่ารู้ หน่วยที่ 2 คอมพิวเตอร์น่าเรียน และหน่วยที่ 3  
สนุกกับคอมพิวเตอร์ ที่ประกอบด้วยแผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 7 แผน ใช้เวลาเรียน 20 ชั่วโมง 
รายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู้ได้น าเสนอไว้ในภาคผนวก 
 แผนการจัดการเรียนรู้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ 
CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มี 5 ขั้นตอน 
ได้แก่  
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 ขั้นตอนที่ 1  กระตุ้นความสนใจ 
 การน าเข้าสู่บทเรียนโดยการกระตุ้นความสนใจผู้เรียน ให้ผู้เรียนมีความอยากเรียน อยากรู้ 
อยากค้นหาค าตอบ เช่น ใช้เหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับผู้เรียน หรือสิ่งที่ผู้เรียนสนใจเป็นตัวกระตุ้น 
รูปภาพ สื่อมัลติมีเดีย เกม หรือกิจกรรม 
 ขั้นตอนที่ 2  ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ 
 หลังจากการกระตุ้นความสนใจ ผู้สอนจะปล่อยให้ผู้เรียนค้นหาปัญหาที่ตนเองสงสัย  
โดยปัญหาที่เกิดขึ้นนั้นจะเป็นปัญหาที่ผู้เรียนสนใจในบทเรียน เมื่อผู้เรียนค้นพบปัญหาที่ตนเองสงสัย  
จึงท าการแบ่งกลุ่มตามความสนใจ 
 ขั้นตอนที่ 3  ค้นคว้าและคิด 
 ผู้สอนปล่อยให้ผู้เรียนได้ใช้เวลาค้นคว้ากับเนื้อหาที่ตนเองสนใจ เดินให้ค าปรึกษาตามกลุ่ม
คอยชี้แนะ และตอบค าถามด้วยค าถาม เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิด  
 ขั้นตอนที่ 4  น าเสนอ 
 เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนประยุกต์ใช้อินโฟกราฟิกเป็นเครื่องมือที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนถ่ายทอด
องค์ความรู้ในการน าเสนอ โดยให้นักเรียนน าข้อมูลที่ได้จากการค้นคว้าและคิดมาน าเสนอเป็น 
อินโฟกราฟิก เมื่อจบการน าเสนอผู้สอนจะเป็นผู้เปิดประเด็นให้มีการซักถามในชั้นเรียน เป็นการ
ช่วยกันตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลที่ได้ค้นคว้ามา  
 ขั้นตอนที่ 5  ประเมินผล 
 ขั้นตอนนี้เป็นการประเมินผลกิจกรรมทั้งหมดที่ผู้เรียนได้ท ามาตลอดเวลาของการเรียนรู้ 
ในรูปแบบ CBL คือการที่ผู้เรียนมีการพัฒนาทั้งด้านของความรู้ และการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
 ผลการประเมินความเหมาะสมระหว่างมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด และกระบวนการจัด 
การเรียนรู้ของแผนการจัดการเรียนรู้การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอน
แบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จาก
ผู้เชี่ยวชาญจ านวนทั้งหมด 3 ท่าน ในภาพรวมมีค่าความเหมาะสมของเนื้อหาระหว่าง 4.37 ถึง 4.41 
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.38 มีระดับคุณภาพเหมาะสมมาก สามารถน าไปใช้จัดการเรียนการสอนได้ 
รายละเอียดค่าความเหมาะสมของเนื้อหาได้ปรากฏผลดังนี้ 
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ตารางที่ 7  ผลการวิเคราะห์ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการจัดการเรียน 
การสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
(หน่วยการเรียนรู้ที่ 1) 
 
(N = 3) 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

x̅ S.D. 
5 4 3 2 1 

1. ชื่อหน่วยการเรียนรู้/เรื่อง 2 1    4.67 0.58 
2. มาตรฐานการเรียนรู้ 2 1    4.67 0.58 
3. ตัวชี้วัด 1 2    4.33 0.58 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 1 1 1   4.00 1.00 
5. สาระส าคัญ 1 2    4.33 0.58 
6. สาระการเรียนรู้ 1 2    4.33 0.58 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 1 2    4.33 0.58 
8. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 1 2    4.33 0.58 
9. การวัดผลและประเมินผล 1 2    4.33 0.58 

ผลรวมความเหมาะสม      4.37 0.62 

 
 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอน
แบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
(หน่วยการเรียนรู้ที่ 1) พบว่า มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.37 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.62 
แสดงว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีระดับคุณภาพเหมาะสมมากท่ีสุด สามารถน าไปใช้จัดการเรียน 
การสอนได้ 
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ตารางที่ 8  ผลการวิเคราะห์ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการจัดการเรียน 
การสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
(หน่วยการเรียนรู้ที่ 2) 
 
(N = 3) 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

x̅ S.D. 
5 4 3 2 1 

1. ชื่อหน่วยการเรียนรู้/เรื่อง 2 1    4.67 0.58 
2. มาตรฐานการเรียนรู้ 2 1    4.67 0.58 
3. ตัวชี้วัด 1 2    4.33 0.58 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 1 1 1   4.00 1.00 
5. สาระส าคัญ 1 2    4.33 0.58 
6. สาระการเรียนรู้ 1 2    4.33 0.58 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 1 2    4.33 0.58 
8. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 1 2    4.33 0.58 
9. การวัดผลและประเมินผล 1 2    4.33 0.58 

ผลรวมความเหมาะสม      4.37 0.62 

 
 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอน
แบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
(หน่วยการเรียนรู้ที่ 2) พบว่า มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.37 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.62 
แสดงว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีระดับคุณภาพเหมาะสมมากท่ีสุด สามารถน าไปใช้จัดการเรียน 
การสอนได้ 
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ตารางที่ 9  ผลการวิเคราะห์ความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการจัดการเรียน 
การสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
(หน่วยการเรียนรู้ที่ 3) 
 
(N = 3) 

รายการประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

x̅ S.D. 
5 4 3 2 1 

1. ชื่อหน่วยการเรียนรู้/เรื่อง 2 1    4.67 0.58 
2. มาตรฐานการเรียนรู้ 2 1    4.67 0.58 
3. ตัวชี้วัด 1 2    4.33 0.58 
4. จุดประสงค์การเรียนรู้ 1 1 1   4.00 1.00 
5. สาระส าคัญ 2 1    4.67 0.58 
6. สาระการเรียนรู้ 1 2    4.33 0.58 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ 1 2    4.33 0.58 
8. สื่อ/แหล่งการเรียนรู้ 1 2    4.33 0.58 
9. การวัดผลและประเมินผล 1 2    4.33 0.58 

ผลรวมความเหมาะสม      4.41 0.62 

 
 ผลการประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอน
แบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
(หน่วยการเรียนรู้ที่ 3) พบว่า มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.41 และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.62 
แสดงว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีระดับคุณภาพเหมาะสมมากท่ีสุด สามารถน าไปใช้จัดการเรียน 
การสอนได้ 
 
 2.  ผลการวิเคราะห์ประสิทธิผลของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียน 
การสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
ผู้วิจัยได้พัฒนาแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ จ านวน 3 ชุด จ านวน 18 ฉบับ ดังนี้ 
 ชุดที่ 1 (หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ข้อมูลน่ารู้) 
 แบบทดสอบที่ 1  การต่อเติมค า (ความคิดคล่องแคล่ว) 3 นาที 
 แบบทดสอบที่ 2  บอกให้ได้ (ความคิดคล่องแคล่ว) 3 นาที 
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 แบบทดสอบที่ 3  บอกประโยชน์ (ความคิดยืดหยุ่น) 5 นาที 
 แบบทดสอบที่ 4  ตั้งค าถามจากค าตอบ (ความคิดยืดหยุ่น) 10 นาที 
 แบบทดสอบที่ 5  ต่อ เติม ภาพจากเส้นคู่ขนาน (ความคิดละเอียดลออ) 10 นาที
 แบบทดสอบที่ 6  ตั้งชื่อภาพกัน (ความคิดริเริ่ม) 10 นาที 
 ชุดที่ 2  (หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 คอมพิวเตอร์น่าเรียน) 
 แบบทดสอบที่ 1  การต่อเติมค า (ความคิดคล่องแคล่ว) 3 นาที 
 แบบทดสอบที่ 2  บอกให้ได้ (ความคิดคล่องแคล่ว) 3 นาที 
 แบบทดสอบที่ 3  บอกประโยชน์ (ความคิดยืดหยุ่น) 5 นาที 
 แบบทดสอบที่ 4  ตั้งค าถามจากค าตอบ (ความคิดยืดหยุ่น) 10 นาที 
 แบบทดสอบที่ 5  ต่อ เติม ภาพจากเส้นคู่ขนาน (ความคิดละเอียดลออ) 10 นาที
 แบบทดสอบที่ 6  ตั้งชื่อภาพกัน (ความคิดริเริ่ม) 10 นาที 
 ชุดที่ 3  (หน่วยการเรียนรู้ที่ 3 สนุกกับคอมพิวเตอร์) 
 แบบทดสอบที่ 1  การต่อเติมค า (ความคิดคล่องแคล่ว) 3 นาที 
 แบบทดสอบที่ 2  บอกให้ได้ (ความคิดคล่องแคล่ว) 3 นาที 
 แบบทดสอบที่ 3  บอกประโยชน์ (ความคิดยืดหยุ่น) 5 นาที 
 แบบทดสอบที่ 4  ตั้งค าถามจากค าตอบ (ความคิดยืดหยุ่น) 10 นาที 
 แบบทดสอบที่ 5  ต่อ เติม ภาพจากเส้นคู่ขนาน (ความคิดละเอียดลออ) 10 นาที 
 แบบทดสอบที่ 6  ตั้งชื่อภาพกัน (ความคิดริเริ่ม) 10 นาที 
 ประสิทธิผลของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL 
ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โดยน าแบบทดสอบวัด
ความคิดสร้างสรรค์ไปทดลองหาประสิทธิผล โดยทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
โรงเรียนชุมชนบ้านแก่ง (ไกรสรพงษ์สงเคราะห์) จังหวัดอุตรดิตถ์ จ านวน 19 คน และนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนบ้านเหล่า จังหวัดอุตรดิตถ์ จ านวน 14 คน ที่ศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2561 รวมทั้งหมด 33 คน ปรากฏผลดังนี้ 
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ตารางที่ 10  แสดงผลการหาประสิทธิผลของการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนที่เรียนโดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 

ประเภทของการวัด
ความคิดสร้างสรรค์ 

N คะแนนเต็ม ผลรวมคะแนน ค่าประสิทธิผล 

ก่อนเรียน 33 30 390 
0.687 

หลังเรียน 33 30 802 
 
 จากตารางที่ 7 พบว่า ประสิทธิผลของการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนที่เรียนโดยใช้วิธีวิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีค่าเท่ากับ 0.687 แสดงว่านักเรียนที่เรียนรู้ด้วยการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL 
ร่วมกับอินโฟกราฟิก มีความก้าวหน้าในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์คิดเป็นร้อยละ 68.7 
 
 3.  ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดการเรียนรู้เพ่ือพัฒนาความคิด 
สร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ไปหาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ปรากฏผลดังนี้ 
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ตารางที่ 11  แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัด
กิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับ      
อินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 

รายการประเมิน 
ผลการวิเคราะห์ 

แปลผล 
x̅ S.D. 

ด้านบรรยากาศ    
1. เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม 4.67 0.48 มากที่สุด 
2. ท าให้นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อตนเอง และกลุ่ม 4.55 0.62 มากที่สุด 
3. มีความกระตือรือร้นในการเรียน 4.39 0.70 มาก 
4. เปิดโอกาสให้นักเรียนท ากิจกรรมได้อย่างอิสระ 4.58 0.61 มากที่สุด 
5. เกิดความคิดสร้างสรรค์ 4.48 0.67 มาก 

รวม 4.53 0.62 มากที่สุด 
ด้านกิจกรรมการเรียน    
1. มีความเหมาะสมกับเนื้อหา  4.48 0.76 มากที่สุด 
2. ส่งเสริมให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้ความคิด 4.55 0.62 มากที่สุด 
3. ส่งเสริมการคิดและตัดสินใจ 4.67 0.54 มากที่สุด 
4. ท าให้นักเรียนกล้าคิดกล้าตอบ 4.70 0.47 มากที่สุด 
5. ท าให้นักเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็น 4.64 0.49 มากที่สุด 
6. ท าให้นักเรียนเข้าใจในเนื้อหามากข้ึน 4.73 0.45 มากที่สุด 
7. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน 4.70 0.47 มากที่สุด 
8. ส่งเสริมการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ 4.76 0.44 มากที่สุด 

รวม 4.65 0.53 มากที่สุด 
ประโยชน์ที่ได้รับ    
1. เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย 4.58 0.56 มากที่สุด 
2. จ าเนื้อหาได้นาน 4.70 0.47 มากที่สุด 
3. ช่วยให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ ความเข้าใจด้วย
ตนเองได้ 

4.64 0.49 มากที่สุด 

4. การจัดการน าวิธีการเรียนรู้ไปใช้ในวิชาอ่ืน ๆ 4.67 0.54 มากที่สุด 
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ตารางที่ 11  (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ผลการวิเคราะห์ 

แปลผล 
x̅ S.D. 

5. พัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ 4.73 0.45 มากที่สุด 
6. ท าให้ได้ท างานร่วมกับผู้อ่ืน 4.85 0.36 มากที่สุด 

รวม 4.70 0.48 มากที่สุด 
ภาพรวม 4.63 0.54 มากที่สุด 

  
 จากตารางที่ 8 พบว่าความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก                
วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 33 คน ภาพรวมมีค่าเฉลี่ยในระดับ
มากที่สุด (x̅= 4.63, S.D.= 0.54) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุดคือ  
ด้านประโยชน์ที่ได้รับ โดยมีค่าเฉลี่ย 4.70 รองลงมาคือ ด้านกิจกรรมการเรียนมีค่าเฉลี่ย 4.65 และ
ด้านบรรยากาศมีค่าเฉลี่ย 4.53 ดังรายละเอียดแต่ละด้าน ดังนี้ 
 ด้านบรรยากาศประเด็นที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วม 
ในการท ากิจกรรม (x̅= 4.67, S.D.= 0.48) รองลงมาคือ เปิดโอกาสให้นักเรียนท ากิจกรรม 
ได้อย่างอิสระ มีค่าเฉลี่ย 4.58 และท าให้นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อตนเองและกลุ่ม มีค่าเฉลี่ย 4.55  
 ด้านกิจกรรมการเรียนประเด็นที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ส่งเสริมการพัฒนาทักษะความคิด
สร้างสรรค์ (x̅ = 4.76, S.D.= 0.44) รองลงมาคือ ท าให้นักเรียนเข้าใจในเนื้อหามากข้ึน มีค่าเฉลี่ย 
4.73 และท าให้นักเรียนกล้าคิดกล้าตอบ และกิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันมีค่าเฉลี่ย
เท่ากัน 4.70 
 ด้านประโยชน์ที่ได้รับประเด็นที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ ท าให้ได้ท างานร่วมกับผู้อ่ืน (x̅ = 4.85, 
S.D.= 0.36) รองลงมาคือ พัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ มีค่าเฉลี่ย 4.73 และจ าเนื้อหาได้นาน  
มีค่าเฉลี่ย 4.70 
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บทท่ี 5   
อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL 
ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 เพ่ือพัฒนาแผน 
การจัดการเรียนรู้ ประสิทธิผลของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ และความพึงพอใจของนักเรียน 
ที่มีต่อการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้ท าการสรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะตามล าดับ ดังต่อไปนี้ 

 

สรุปผลการวิจัย 
   การวิจัยเรื่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL 
ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ผู้วิจัยได้ด าเนินการ
ตามล าดับขั้นตอนต่าง ๆ และสรุปผลการศึกษาได้ดังนี้ 
 1.  ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียน 
การสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
พบว่า ในภาพรวมมีค่าความเหมาะสมของเนื้อหาระหว่าง 4.37 ถึง 4.41 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.38 
 มีระดับคุณภาพเหมาะสมมากท่ีสุด สามารถน าไปใช้จัดการเรียนการสอนได้ 
 2.  ประสิทธิผลของการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียน 
โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีค่าเท่ากับ 0.687 แสดงว่านักเรียนที่เรียนรู้ด้วยการจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับ 
อินโฟกราฟิก มีความก้าวหน้าในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์คิดเป็นร้อยละ 68.70 
 3.  ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 33 คน ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.63 
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อภิปรายผล 
   ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยเรื่อง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียน 
การสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
มาอย่างต่อเนื่องตลอดปีการศึกษา 2561 ได้พบประเด็นที่สมควรน ามาอภิปรายดังนี้ 
 1.  ผลการพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียน 
การสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
ได้แผนการจัดการเรียนรู้ 3 หน่วย ได้แก่ หน่วยที่ 1 ข้อมูลน่ารู้ หน่วยที่ 2 คอมพิวเตอร์น่าเรียน และ
หน่วยที่ 3 สนุกกับคอมพิวเตอร์ ใช้เวลาเรียน 20 ชั่วโมง ในแต่ละแผนมีขั้นตอนการจัดกิจกรรม 5 ขั้น 
ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 กระตุ้นความสนใจ ขั้นตอนที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่มตามความสนใจ ขั้นตอนที่ 3 
ค้นคว้าและคิด ขั้นตอนที่ 4 น าเสนอ (อินโฟกราฟิก) และข้ันตอนที่ 5 ประเมินผล ในภาพรวม 
มีค่าความเหมาะสมของเนื้อหาระหว่าง 4.37 ถึง 4.41 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.38 มีระดับคุณภาพ
เหมาะสมมาก สามารถน าไปใช้จัดการเรียนการสอนได้ แสดงให้เห็นว่าแผนการจัดการเรียนรู้
สอดคล้องกับหลักสูตรเป็นแนวทางให้ผู้สอนอย่างชัดเจน มีองค์ประกอบครบถ้วน เข้าใจง่าย และ
สามารถน าไปใช้สอนได้จริง นักเรียนเกิดการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้จริง และสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ เป็นไปตามที่กระทรวงศึกษาธิการ (2551, น.2-31) หลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดสาระการเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้ 
ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 และยึดตามรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ของ 
วิริยะ ฤาชัยพาณิชย์ (2558, น.4) ที่ได้กล่าวว่า รูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ คือ ขั้นตอนที่ 1 กระตุ้นความสนใจ ขั้นตอนที่ 2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่ม
ตามความสนใจ ขั้นตอนที่ 3 ค้นคว้าและคิด ขั้นตอนที่ 4 น าเสนอ และขั้นตอนที่ 5 ประเมินผล 
ส าหรับการเรียนการสอนโดยระบบความคิดสร้างสรรค์เป็นฐานนั้นช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะ 
ที่จ าเป็นต่ออนาคต ท าให้เกิดทักษะด้านการคิดสร้างสรรค์ และยึดรูปแบบการใช้อินโฟกราฟิกในการ
จัดการเรียนรู้ของพัชรา วาณิชวศิน (2557, น.49-57) ที่ได้กล่าวว่า อินโฟกราฟิกจัดเป็นเครื่องมือ 
อันทรงพลังที่มีศักยภาพในการเพิ่มคุณภาพการเรียนรู้ได้ดีเมื่อใช้เป็นเครื่องมือสื่อสาร ซึ่งเมื่อน า 
อินโฟกราฟิกไปใช้ก็สามารถช่วยสื่อสารอธิบายสร้างความเข้าใจ ความน่าสนใจและการจดจ าเนื้อหา
ส าคัญที่น าเสนอได้ดีและน าไปสู่การเรียนรู้ที่ดีกว่าการสื่อสารอธิบายด้วยข้อมูลเพียงอย่างเดียว  
ดังนั้นจึงสรุปได้ องค์ประกอบของแผนการจัดการเรียนรู้ควรประกอบด้วย หัวข้อแผนการจัดการ
เรียนรู้ ชื่อเรื่อง สาระส าคัญ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด จดุประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ 
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กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อและแหล่งการเรียนรู้ การวัดผลและประเมินผลการเรียนรู้ และแผนการจัดการ
เรียนรู้ที่ดีจะต้องเป็นแผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับหลักสูตรเป็นแนวทางให้ผู้สอนอย่างชัดเจน  
มีองค์ประกอบที่ครบถ้วน เข้าใจง่าย และน าไปใช้สอนได้จริง นักเรียนเกิดทักษะจริง และสามารถ
น าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
 2.  ประสิทธิผลของการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียน 
โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีค่าเท่ากับ 0.687 แสดงว่านักเรียนที่เรียนรู้ด้วยการจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับ 
อินโฟกราฟิก มีความก้าวหน้าในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์คิดเป็นร้อยละ 68.70 ทั้งนี้อาจเป็น
เพราะว่าการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนโดยใช้วิธีการจัดการเรียน
การสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก มีการเสริมแรงและให้ก าลังใจเมื่อนักเรียนมีความสามารถ
ด้านความคิดสร้างสรรค์ท่ีแตกต่างและมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์สิ่งแปลกใหม่ ส่งผลให้การเรียนการ
สอนเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนโดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL 
ร่วมกับอินโฟกราฟิก มีประสิทธิผล ซึ่งท าให้ผู้เรียนมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้นว่าก่อนเรียน 
สอดคล้องกับรุสมีนี  หะยียูโซ๊ะ (2559, น.145-154) ได้ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
คณิตศาสตร์โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาและ
ความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษานราธิวาส เขต 3 พบว่านักเรียนที่ได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีค่าเท่ากับ 0.6005 แสดงว่านักเรียนที่เรียนรู้ด้วยการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มีความก้าวหน้าในการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์คิดเป็นร้อยละ 60.05 แสดงให้เห็นว่านักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์ 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนในระดับพอใช้ 
 3.  ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 33 คน ภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.63  
ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่าการเรียนรู้เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอน 
แบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิกเป็นสิ่งที่แปลกใหม่ มีความน่าสนใจ กิจกรรมการสอนที่หลากหลาย 
สื่อรูปภาพสวยงาม ดึงดูดความสนใจผู้เรียน จึงท าให้นักเรียนเกิดความพึงพอใจในระดับมากที่สุด  
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของอรพรรณ ์แก้วกันหา, จุฑามาส ศรีจ านงค,์ และจุรีรัตน์ ประวาลลัญฉกร 
(2560, น.167-173) ได้ศึกษาการวิจัยปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ รายวิชาคอมพิวเตอร์ 
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ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบ้านน้ าคิว สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษาเลย เขต 1 พบว่าผลการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์หลังได้รับการพัฒนาสูงกว่า 
ก่อนการพัฒนาอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  เมื่อเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 70  
นักเรยีนมีผลการพัฒนาเพิ่มข้ึนร้อยละ 100 แสดงให้เห็นว่าการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
มีการพัฒนาขึ้น นักเรียนและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องมีความพึงพอใจต่อการจัดกิจกรรมการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์อยู่ในระดับมาก 
 

ข้อเสนอแนะ 
 1.  ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งนี้ 
 การจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิกในการเรียนในแต่ละหน่วย  
ผู้สอนควรตรวจสอบความก้าวหน้าของนักเรียนเป็นระยะ ๆ เพื่อปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องนั้นทันที 
และระหว่างการด าเนินการสอน ผู้สอนควรสังเกตพฤติกรรมนักเรียนที่เรียนรู้ช้า เพื่อช่วยเหลือ
นักเรียนโดยใช้เทคนิคเสริมแรงกระตุ้นอธิบายให้เข้าใจอีกครั้ง 
 2.  ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยในครั้งต่อไป 
 ควรน าแนวคิดการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL 
ร่วมกับอินโฟกราฟิก ไปใช้ทดลองในการจัดการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้ต่าง ๆ  
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ภาคผนวก ก   
รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ภาคผนวก ข   
หนังสือขอเชิญเป็นผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือวิจัย  

หนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บรวบรวมข้อมูล 
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ตารางที่ 7  ผลการวิเคราะห์ความเหมาะสมของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ชุดที่ 1 
 
(N = 3) 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 

1. แบบทดสอบท่ี 1 การต่อเติมค า (ความคิด
คล่องแคล่ว) 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. แบบทดสอบท่ี 2 บอกให้ได้ (ความคิดคล่องแคล่ว) +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3. แบบทดสอบที่ 3 บอกประโยชน์ (ความคิดยืดหยุ่น) +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
4. แบบทดสอบท่ี 4 ตั้งค าถามจากค าตอบ (ความคิด
ยืดหยุ่น) 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5. แบบทดสอบท่ี 5 ต่อ เติม ภาพจากเส้นคู่ขนาน 
(ความคิดละเอียดลออ) 

0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 

6. แบบทดสอบที่ 6 ตั้งชื่อภาพกัน (ความคิดริเริ่ม) +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
 
 ผลการประเมินความเหมาะสมของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ชุดที่ 1 พบว่า มีค่า
ดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.67 ถึง 1.00 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.95 แสดงว่าแบบทดสอบวัดความคิด
สร้างสรรค์ ชุดที่ 1 มีระดับคุณภาพเหมาะสมมากท่ีสุด สามารถน าไปใช้ได้ 
 
ตารางที่ 8  ผลการวิเคราะห์ความเหมาะสมของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ชุดที่ 2 
 
(N = 3) 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 
1. แบบทดสอบท่ี 1 การต่อเติมค า (ความคิด
คล่องแคล่ว) 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. แบบทดสอบท่ี 2 บอกให้ได้ (ความคิดคล่องแคล่ว) +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3. แบบทดสอบที่ 3 บอกประโยชน์ (ความคิดยืดหยุ่น) +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที่ 13  (ต่อ) 
 
(N = 3) 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 

4. แบบทดสอบท่ี 4 ตั้งค าถามจากค าตอบ (ความคิด
ยืดหยุ่น) 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5. แบบทดสอบท่ี 5 ต่อ เติม ภาพจากเส้นคู่ขนาน 
(ความคิดละเอียดลออ) 

0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 

6. แบบทดสอบที่ 6 ตั้งชื่อภาพกัน (ความคิดริเริ่ม) +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
 
 ผลการประเมินความเหมาะสมของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ชุดที่ 2 พบว่า มีค่า
ดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.67 ถึง 1.00 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.95 แสดงว่าแบบทดสอบวัดความคิด
สร้างสรรค์ ชุดที่ 2 มีระดับคุณภาพเหมาะสมมากท่ีสุด สามารถน าไปใช้ได้ 
 

ตารางที่ 9  ผลการวิเคราะห์ความเหมาะสมของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ชุดที่ 3 
 
(N = 3) 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 
1. แบบทดสอบท่ี 1 การต่อเติมค า (ความคิด
คล่องแคล่ว) 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. แบบทดสอบท่ี 2 บอกให้ได้ (ความคิดคล่องแคล่ว) +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3. แบบทดสอบที่ 3 บอกประโยชน์ (ความคิดยืดหยุ่น) +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
4. แบบทดสอบท่ี 4 ตั้งค าถามจากค าตอบ (ความคิด
ยืดหยุ่น) 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5. แบบทดสอบท่ี 5 ต่อ เติม ภาพจากเส้นคู่ขนาน 
(ความคิดละเอียดลออ) 

0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 

6. แบบทดสอบที่ 6 ตั้งชื่อภาพกัน (ความคิดริเริ่ม) +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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 ผลการประเมินความเหมาะสมของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ชุดที่ 3 พบว่า มีค่า
ดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.67 ถึง 1.00 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.95 แสดงว่าแบบทดสอบวัดความคิด
สร้างสรรค์ ชุดที่ 3 มีระดับคุณภาพเหมาะสมมากท่ีสุด สามารถน าไปใช้ได้ 
 
ตารางที่ 10  ผลการวิเคราะห์ความเหมาะสมของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียน 
ด้วยการจัดกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL 
ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
 
(N = 3) 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 

ด้านบรรยากาศ      
1. บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วน
ร่วมในการท ากิจกรรม 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2. บรรยากาศของการเรียนท าให้นักเรียนมีความ
รับผิดชอบต่อตนเอง และกลุ่ม 

0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 

3. บรรยากาศของการเรียนท าให้นักเรียนมีความ
กระตือรือร้นในการเรียน 

0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 

4. บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนท า
กิจกรรมได้อย่างอิสระ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5. บรรยากาศของการเรียนท าให้นักเรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค ์

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

ด้านกิจกรรมการเรียน      
1. กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกับเนื้อหา  -1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยน
ความรู้ความคิด 

+1 +1 +1   

3. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการคิดและตัดสินใจ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
4. กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนกล้าคิดกล้าตอบ +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
5. กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนมีโอกาสแสดงความ
คิดเห็น 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที่ 15  (ต่อ) 
 
(N = 3) 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่ ค่า 

IOC 
แปลผล 

1 2 3 

6. กิจกรรมการเรียนรู้ท าให้นักเรียนเข้าใจในเนื้อหามาก
ขึ้น 

0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 

7. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน 0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 
8. กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการพัฒนาทักษะความคิด
สร้างสรรค ์

0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 

ประโยชน์ที่ได้รับ      
1. การจัดการเรียนรู้ท าให้เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2. การจัดการเรียนรู้ท าให้จ าเนื้อหาได้นาน 0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 
3. การจัดการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้      
ความเข้าใจด้วยตนเองได้ 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4. การจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียนน าวิธีการเรียนรู้ไปใช้
ในวิชาอ่ืน ๆ 

0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 

5. การจัดการเรียนรู้ท าให้นักเรียนพัฒนาทักษะความคิด
สร้างสรรค ์

0 +1 +1 0.67 ใช้ได้ 

6. กิจกรรมการเรียนการสอนนี้ท าให้ได้ท างานร่วมกับ
ผู้อื่น 

+1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

 
 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า มีค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่าง 0.67 ถึง 1.00  
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0.85 แสดงว่าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรม
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชา
คอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีระดับคุณภาพเหมาะสมมากที่สุด สามารถ
น าไปใช้ได้ 
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ตารางที่ 11  ผลการวิเคราะห์คะแนนแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ (ก่อนเรียน) 
 

นักเรียน 
(คนท่ี) 

ความคิดสร้างสรรค ์

รวม 
(30) 

สรุป 

คิด
คล

่อง
แค

ล่ว
 

สรุป 

คิด
ยืด

หย
ุ่น 

สรุป 

คิด
ริเร

ิ่ม 

สรุป 

คิด
ละ

เอ
ียด

ลอ
อ 

สรุป 

โรงเรียน
ชุมชน 
บ้านแก่ง 
(ไกรสรพงษ์
สงเคราะห์) 

          

1 2 พอใช้ 2 พอใช้ 2 พอใช้ 2 พอใช้ 11 ปรับปรุง 
2 พอใช้ 1 ปรับปรุง     

2 3 ปาน
กลาง 

2 พอใช้ 3 ปาน
กลาง 

3 ปาน
กลาง 

14 ปรับปรุง 

2 พอใช้ 1 ปรับปรุง     
3 3 ปาน

กลาง 
2 พอใช้ 3 ปาน

กลาง 
3 ปาน

กลาง 
14 ปรับปรุง 

2 พอใช้ 1 ปรับปรุง     
4 2 พอใช้ 2 พอใช้ 2 พอใช้ 2 พอใช้ 12 ปรับปรุง 

2 พอใช้ 2 พอใช้     
5 2 พอใช้ 2 พอใช้ 3 ปาน

กลาง 
2 พอใช้ 12 ปรับปรุง 

2 พอใช้ 1 ปรับปรุง     
6 2 พอใช้ 2 พอใช้ 3 ปาน

กลาง 
2 พอใช้ 13 ปรับปรุง 

3 ปาน
กลาง 

1 ปรับปรุง     

7 2 พอใช้ 1 ปรับปรุง 2 พอใช้ 2 พอใช้ 10 ปรับปรุง 
3 ปาน

กลาง 
2 พอใช้     
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ตารางที่ 16  (ต่อ) 
 

นักเรียน 
(คนท่ี) 

ความคิดสร้างสรรค ์

รวม 
(30) 

สรุป 

คิด
คล

่อง
แค

ล่ว
 

สรุป 

คิด
ยืด

หย
ุ่น 

สรุป 

คิด
ริเร

ิ่ม 

สรุป 

คิด
ละ

เอ
ียด

ลอ
อ 

สรุป 

โรงเรียน
ชุมชน 
บ้านแก่ง 
(ไกรสรพงษ์
สงเคราะห์) 

          

8 3 ปาน
กลาง 

2 พอใช้ 3 ปาน
กลาง 

3 ปาน
กลาง 

14 ปรับปรุง 

2 พอใช้ 1 ปรับปรุง     

9 3 ปาน
กลาง 

2 พอใช้ 3 ปาน
กลาง 

3 ปาน
กลาง 

14 ปรับปรุง 

2 พอใช้ 1 ปรับปรุง     

10 

 

3 ปาน

กลาง 

2 พอใช้ 2 พอใช้ 3 ปาน

กลาง 

13 

 

ปรับปรุง 

 

2 พอใช้ 2 พอใช้     

11 

 

2 พอใช้ 2 พอใช้ 2 พอใช้ 3 ปาน

กลาง 

12 

 

ปรับปรุง 

 

2 พอใช้ 1 ปรับปรุง     

12 

 

4 ด ี 4 ด ี 2 พอใช้ 3 ปาน

กลาง 

18 

 

พอใช้ 

 

3 ปาน
กลาง 

2 พอใช้     

13 

 

3 ปาน

กลาง 

3 ปานกลาง 2 พอใช้ 2 พอใช้ 14 

 

ปรับปรุง 

 

2 พอใช้ 2 พอใช้     
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ตารางที่ 16  (ต่อ) 
 

นักเรียน 
(คนท่ี) 

ความคิดสร้างสรรค ์

รวม 
(30) 

สรุป 

คิด
คล

่อง
แค

ล่ว
 

สรุป 

คิด
ยืด

หย
ุ่น 

สรุป 

คิด
ริเร

ิ่ม 

สรุป 

คิด
ละ

เอ
ียด

ลอ
อ 

สรุป 

โรงเรียน
ชุมชน 
บ้านแก่ง 
(ไกรสรพงษ์
สงเคราะห์) 

          

14 
 

2 พอใช้ 2 พอใช้ 2 พอใช้ 3 ปาน
กลาง 

11 
 

ปรับปรุง 
 

2 พอใช้ 1 ปรับปรุง     
15 
 

3 ปาน
กลาง 

2 พอใช้ 2 พอใช้ 2 พอใช้ 12 
 

ปรับปรุง 
 

2 พอใช้ 1 ปรับปรุง     
16 
 

2 พอใช้ 2 พอใช้ 2 พอใช้ 2 พอใช้ 11 
 

ปรับปรุง 
 2 พอใช้ 1 ปรับปรุง     

17 
 

2 พอใช้ 2 พอใช้ 2 พอใช้ 3 ปาน
กลาง 

12 
 

ปรับปรุง 
 

2 พอใช้ 1 ปรับปรุง     
18 
 

2 พอใช้ 3 ปานกลาง 2 พอใช้ 2 พอใช้ 12 
 

ปรับปรุง 
 2 พอใช้ 1 ปรับปรุง     

19 
 

3 ปาน
กลาง 

2 พอใช้ 3 ปาน
กลาง 

3 ปาน
กลาง 

14 
 

ปรับปรุง 
 

2 พอใช้ 1 ปรับปรุง     
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ตารางที่ 16  (ต่อ) 
 

นักเรียน 
(คนท่ี) 

ความคิดสร้างสรรค ์

รวม 
(30) 

สรุป 

คิด
คล

่อง
แค

ล่ว
 

สรุป 

คิด
ยืด

หย
ุ่น 

สรุป 

คิด
ริเร

ิ่ม 

สรุป 

คิด
ละ

เอ
ียด

ลอ
อ 

สรุป 

โรงเรียน
บ้านเหล่า 

          

1 

 

2 พอใช้ 1 ปรับปรุง 2 พอใช้ 2 พอใช้ 11 

 

ปรับปรุง 

 2 พอใช้ 1 ปรับปรุง     

2 

 

2 พอใช้ 2 พอใช้ 2 พอใช้ 2 พอใช้ 11 

 

ปรับปรุง 

 2 พอใช้ 1 ปรับปรุง     

3 

 

2 พอใช้ 1 ปรับปรุง 2 พอใช้ 2 พอใช้ 10 

 

ปรับปรุง 

 2 พอใช้ 1 ปรับปรุง     

4 

 

2 พอใช้ 1 ปรับปรุง 2 พอใช้ 2 พอใช้ 10 

 

ปรับปรุง 

 2 พอใช้ 1 ปรับปรุง     

5 

 

3 ปาน

กลาง 

2 พอใช้ 2 พอใช้ 2 พอใช้ 12 

 

ปรับปรุง 

 

2 พอใช้ 1 ปรับปรุง     

6 

 

2 พอใช้ 1 ปรับปรุง 2 พอใช้ 2 พอใช้ 10 

 

ปรับปรุง 

 2 พอใช้ 1 ปรับปรุง     

7 

 

2 พอใช้ 1 ปรับปรุง 2 พอใช้ 2 พอใช้ 10 

 

ปรับปรุง 

 2 พอใช้ 1 ปรับปรุง     

8 

 

3 ปาน

กลาง 

1 ปรับปรุง 2 พอใช้ 2 พอใช้ 11 

 

ปรับปรุง 

 

2 พอใช้ 1 ปรับปรุง     

9 1 ปรับปรุง 1 ปรับปรุง 1 ปรับปรุง 2 พอใช้ 8 

 

ปรับปรุง 

2 พอใช้ 1 ปรับปรุง     
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ตารางที่ 16  (ต่อ) 
 

นักเรียน 
(คนท่ี) 

ความคิดสร้างสรรค ์

รวม 
(30) 

สรุป 

คิด
คล

่อง
แค

ล่ว
 

สรุป 

คิด
ยืด

หย
ุ่น 

สรุป 

คิด
ริเร

ิ่ม 

สรุป 

คิด
ละ

เอ
ียด

ลอ
อ 

สรุป 

โรงเรียน
บ้านเหล่า 

          

10 3 ปาน

กลาง 

2 พอใช้ 2 พอใช้ 2 พอใช้ 12 ปรับปรุง 

2 พอใช้ 1 ปรับปรุง     

11 

 

3 ปาน

กลาง 

1 ปรับปรุง 2 พอใช้ 2 พอใช้ 11 

 

ปรับปรุง 

 

2 พอใช้ 1 ปรับปรุง     

12 

 

2 พอใช้ 1 ปรับปรุง 2 พอใช้ 2 พอใช้ 10 

 

ปรับปรุง 

 2 พอใช้ 1 ปรับปรุง     

13 

 

1 ปรับปรุง 2 พอใช้ 1 ปรับปรุง 2 พอใช้ 9 

 

ปรับปรุง 

 2 พอใช้ 1 ปรับปรุง     

14 

 

3 ปาน

กลาง 

2 พอใช้ 2 พอใช้ 2 พอใช้ 12 

 

ปรับปรุง 

 

2 พอใช้ 1 ปรับปรุง     

เฉลี่ย 2.24 พอใช้ 1.49 ปรับปรุง 2.15 พอใช้ 2.3 พอใช้ 11.82 ปรับปรุง 
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ตารางที่ 12  ผลการวิเคราะห์คะแนนแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ (หลังเรียน) 
 

นักเรียน 
(คนท่ี) 

ความคิดสร้างสรรค ์

รวม 
(30) 

สรุป 

คิด
คล

่อง
แค

ล่ว
 

สรุป 

คิด
ยืด

หย
ุ่น 

สรุป 

คิด
ริเร

ิ่ม 

สรุป 

คิด
ละ

เอ
ียด

ลอ
อ 

สรุป 

โรงเรียน
ชุมชน 
บ้านแก่ง 
(ไกรสรพงษ์
สงเคราะห์) 

          

1 
 

5 ดีมาก 4 ด ี 4 ด ี 3 ปาน
กลาง 

23 
 

ด ี
 

4 ด ี 3 ปาน
กลาง 

    

2 
 

5 ดีมาก 5 ดีมาก 4 ด ี 4 ด ี 26 
 

ด ี
 5 ดีมาก 3 ปาน

กลาง 
    

3 
 

5 ดีมาก 4 ด ี 4 ด ี 3 ปาน
กลาง 

23 
 

ด ี
 

4 ด ี 3 ปาน
กลาง 

    

4 
 

4 ด ี 4 ด ี 3 ปาน
กลาง 

3 ปาน
กลาง 

22 
 

ปานกลาง 
 

5 ดีมาก 3 ปาน
กลาง 

    

5 
 

5 ดีมาก 4 ด ี 4 ด ี 4 ด ี 25 
 

ด ี
 5 ดีมาก 3 ปาน

กลาง 
    

6 
 

5 ดีมาก 4 ด ี 4 ด ี 3 ปาน
กลาง 

25 
 

ด ี
 

5 ดีมาก 4 ด ี     
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ตารางที่ 17  (ต่อ) 
 

นักเรียน 
(คนท่ี) 

ความคิดสร้างสรรค ์

รวม 
(30) 

สรุป 

คิด
คล

่อง
แค

ล่ว
 

สรุป 

คิด
ยืด

หย
ุ่น 

สรุป 

คิด
ริเร

ิ่ม 

สรุป 

คิด
ละ

เอ
ียด

ลอ
อ 

สรุป 

7 

 

5 ดีมาก 4 ด ี 4 ด ี 3 ปาน

กลาง 

24 

 

ด ี

 

5 ดีมาก 3 ปาน
กลาง 

    

8 

 

4 ด ี 4 ด ี 3 ปาน

กลาง 

3 ปาน

กลาง 

21 

 

ปานกลาง 

 

4 ด ี 3 ปาน
กลาง 

    

9 

 

4 ด ี 3 ปาน

กลาง 

4 ด ี 3 ปาน

กลาง 

23 

 

ด ี

 

5 ดีมาก 4 ด ี     

10 

 

4 ด ี 4 ด ี 4 ด ี 3 ปาน

กลาง 

23 

 

ด ี

 

4 ด ี 4 ด ี     

11 

 

5 ดีมาก 4 ด ี 4 ด ี 4 ด ี 25 

 

ด ี

 5 ดีมาก 3 ปาน
กลาง 

    

12 

 

5 ดีมาก 4 ด ี 4 ด ี 4 ด ี 26 

 

ด ี

 5 ดีมาก 4 ด ี     

13 

 

5 ดีมาก 4 ด ี 4 ด ี 4 ด ี 26 

 

ด ี

 5 ดีมาก 4 ด ี     
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ตารางที่ 17  (ต่อ) 
 

นักเรียน 
(คนท่ี) 

ความคิดสร้างสรรค ์

รวม 
(30) 

สรุป 

คิด
คล

่อง
แค

ล่ว
 

สรุป 

คิด
ยืด

หย
ุ่น 

สรุป 

คิด
ริเร

ิ่ม 

สรุป 

คิด
ละ

เอ
ียด

ลอ
อ 

สรุป 

14 

 

5 ดีมาก 4 ด ี 4 ด ี 3 ปาน

กลาง 

23 

 

ด ี

 

4 ด ี 3 ปาน
กลาง 

    

15 

 

5 ดีมาก 4 ด ี 4 ด ี 4 ด ี 26 

 

ด ี

 5 ดีมาก 4 ด ี     

16 

 

5 ดีมาก 4 ด ี 4 ด ี 4 ด ี 26 

 

ด ี

 5 ดีมาก 4 ด ี     

17 

 

5 ดีมาก 4 ด ี 4 ด ี 4 ด ี 26 

 

ด ี

 5 ดีมาก 4 ด ี     

18 

 

5 ดีมาก 4 ด ี 4 ด ี 3 ปาน

กลาง 

24 

 

ด ี

 

5 ดีมาก 3 ปาน
กลาง 

    

19 

 

5 ดีมาก 4 ด ี 4 ด ี 4 ด ี 24 

 

ด ี

 4 ด ี 3 ปาน
กลาง 

    

โรงเรียน

บ้านเหล่า 

          

1 

 

4 ด ี 4 ด ี 4 ด ี 3 ปาน

กลาง 

23 

 

ด ี

 

4 ด ี 4 ด ี     
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ตารางที่ 17  (ต่อ) 
 

นักเรียน 
(คนท่ี) 

ความคิดสร้างสรรค ์

รวม 
(30) 

สรุป 

คิด
คล

่อง
แค

ล่ว
 

สรุป 

คิด
ยืด

หย
ุ่น 

สรุป 

คิด
ริเร

ิ่ม 

สรุป 

คิด
ละ

เอ
ียด

ลอ
อ 

สรุป 

2 

 

4 ด ี 4 ด ี 4 ด ี 3 ปาน

กลาง 

23 

 

ด ี

 

5 ดีมาก 3 ปาน
กลาง 

    

3 

 

5 ดีมาก 4 ด ี 4 ด ี 4 ด ี 26 

 

ด ี

 5 ดีมาก 4 ด ี     

4 

 

4 ด ี 4 ด ี 4 ด ี 3 ปาน

กลาง 

23 

 

ด ี

 

5 ดีมาก 3 ปาน
กลาง 

    

5 

 

4 ด ี 4 ด ี 4 ด ี 4 ด ี 24 

 

ด ี

 4 ด ี 4 ด ี     

6 

 

4 ด ี 4 ด ี 4 ด ี 4 ด ี 24 

 

ด ี

 4 ด ี 4 ด ี     

7 

 

4 ด ี 4 ด ี 4 ด ี 4 ด ี 24 

 

ด ี

 5 ดีมาก 3 ปาน
กลาง 

    

8 

 

5 ดีมาก 4 ด ี 4 ด ี 4 ด ี 26 

 

ด ี

 5 ดีมาก 4 ด ี     

9 

 

5 ดีมาก 4 ด ี 4 ด ี 4 ด ี 26 

 

ด ี

 5 ดีมาก 4 ด ี     
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ตารางที่ 17  (ต่อ) 
 

นักเรียน 
(คนท่ี) 

ความคิดสร้างสรรค ์

รวม 
(30) 

สรุป 

คิด
คล

่อง
แค

ล่ว
 

สรุป 

คิด
ยืด

หย
ุ่น 

สรุป 

คิด
ริเร

ิ่ม 

สรุป 

คิด
ละ

เอ
ียด

ลอ
อ 

สรุป 

10 

 

4 ด ี 4 ด ี 4 ด ี 3 ปาน

กลาง 

23 

 

ด ี

 

5 ดีมาก 3 ปาน
กลาง 

    

11 

 

5 ดีมาก 4 ด ี 4 ด ี 4 ด ี 26 

 

ด ี

 5 ดีมาก 4 ด ี     

12 

 

5 ดีมาก 4 ด ี 4 ด ี 3 ปาน

กลาง 

25 

 

ด ี

 

5 ดีมาก 4 ด ี     

13 

 

5 ดีมาก 4 ด ี 3 ปาน

กลาง 

3 ปาน

กลาง 

24 

 

ด ี

 

5 ดีมาก 4 ด ี     

14 

 

5 ดีมาก 4 ด ี 4 ด ี 4 ด ี 24 

 

ด ี

 4 ด ี 3 ปาน
กลาง 

    

เฉลี่ย 4.68 ด ี 3.76 ปาน

กลาง 

3.91 ปาน

กลาง 

3.52 ปาน

กลาง 

24.30 ด ี
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ตารางที่ 13  ผลการวิเคราะห์ค่าประสิทธิผลของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ 
 

นักเรียน 
(คนที)่ 

คะแนนแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ 

ก่อน 
(30) 

หลัง 
(30) 

โรงเรียนชุมชนบ้านแก่ง (ไกรสรพงษ์สงเคราะห์)   

1 11 23 
2 14 26 
3 14 23 
4 12 22 
5 12 25 
6 13 25 
7 10 24 
8 14 21 
9 14 23 
10 13 23 
11 12 25 
12 18 26 
13 14 26 
14 11 23 
15 12 26 
16 11 26 
17 12 26 
18 12 24 
19 14 24 
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ตารางที่ 18  (ต่อ) 
 

นักเรียน 
(คนที)่ 

คะแนนแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ 

ก่อน 
(30) 

หลัง 
(30) 

โรงเรียนบ้านเหล่า   

1 11 23 
2 11 23 
3 10 26 
4 10 23 
5 12 24 
6 10 24 
7 10 24 
8 11 26 
9 8 26 
10 12 23 
11 11 26 
12 10 25 
13 9 24 
14 12 24 
รวม 390 802 
x̅ 11.82 24.30 

S.D. 1.911 1.403 

 
 วิเคราะห์ค่าประสิทธิผลของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ได้ดังนี้  
 วิเคราะห์ค่าประสิทธิผล (E.I)  จากสูตร 
  E.I =   ผลรวมของคะแนนทดสอบหลังเรียน – ผลรวมของคะแนนทดสอบก่อนเรียน 
                            (จ านวนนักเรียน × คะแนนเต็ม) – ผลรวมของคะแนนทดสอบก่อนเรียน 
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  E.I =        802 – 390 
                           (33 × 30) – 390 

  E.I =        412 
                              600 

  E.I =        0.687 
 ค่าประสิทธิผล (E.I) = 0.687 
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ภาคผนวก ง   
แผนการจัดการเรียนรู้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี     ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2     ภาคเรียนที่ 1/ 2561 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ข้อมูลน่ารู้                        เวลา 9 ชั่วโมง 
เรื่อง เรียนรู้ข้อมูล                         เวลา 3 ชั่วโมง 
ผู้สอน นางสาวกิติมา กิจประเสริฐ             วันที่………...เดือน………………….…พ.ศ…………….. 
 

มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น
ข้อมูล การเรียนรู้ การสื่อสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล 
มีคุณธรรม 
 
ตัวช้ีวัด 
 ป.2/1 บอกประโยชน์ของข้อมูลและรวบรวมข้อมูลที่น่าสนใจจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ที่
เชื่อถือได้ 
  
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนจ าแนกประเภทของข้อมูลได้ และบอกประโยชน์ของข้อมูลได้ 
2. นักเรียนมีทักษะในการน าเสนองาน 
3. นักเรียนมีความรับผิดชอบการท างานกลุ่ม 

 
สาระส าคัญ 
 ข้อมูล เป็นเรื่องราวหรือข้อเท็จจริงเก่ียวกับคน สัตว์ สิ่งของ สถานที่ หรือสิ่งต่าง ๆ ซึ่งข้อมูล
ต่าง ๆ ก็มีประโยชน์ต่างกันไป และเราสามารถน าข้อมูลเหล่านั้นมาใช้ให้เกิดประโยชน์ 
ในชีวิตประจ าวันได้ 
 
สาระการเรียนรู้ 
 1. ข้อมูลบางอย่างมีประโยชน์ในการด าเนินชีวิต ต้องพิจารณาก่อนน าไปใช้ 
 2. แหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้ เป็นแหล่งข้อมูลที่มีการรวบรวมข้อมูลอย่างมีหลักเกณฑ์ มี
เหตุผล และมีการอ้างอิง เช่น 
     - แหล่งข้อมูลของทางราชการ 
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     - แหล่งข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญ มีประสบการณ์ตรง และศึกษาในเรื่องนั้น ๆ 
3. การรวบรวมข้อมูลที่สนใจจากแหล่งข้อมูลหลายแหล่งที่เชื่อถือได้ ช่วยให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้อง

และสมบูรณ์มากขึ้น 
 
กิจกรรมการเรียนรู้ (CBL : Creativity Based Learning + อินโฟกราฟิก) 
 
 
 1. ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ 
 2. ครูเข้าสู่บทเรียน โดยน ารูปภาพมาแสดงให้นักเรียนดูหน้าชั้นเรียน แล้วอธิบายให้
นักเรียนเห็นลักษณะ และความแตกต่าง (ข้ันที่1 กระตุ้นความสนใจ)  
 3. ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามในข้อสงสัยต่าง ๆ แล้วเก็บข้อสงสัยนั้นให้นักเรียน
ช่วยกันค้นคว้า และให้นักเรียนแบ่งกลุ่มตามความสนใจในข้อสงสัย (ข้ันที่2 ตั้งปัญหาและแบ่งกลุ่ม
ตามความสนใจ)  
 
 
 1. ครูให้แต่ละกลุ่มค้นคว้าในเรื่องที่สงสัย ครูจะปล่อยให้แต่ละกลุ่มได้ใช้เวลาในการเรียนรู้
จากการค้นคว้าได้อย่างเต็มที่ ครูมีหน้าที่เดินให้ค าปรึกษาตามกลุ่ม ให้ค าปรึกษาเวลาที่แต่ละกลุ่ม 
มีปัญหา ชี้แนะ และตอบค าถามด้วยค าถาม เพื่อเปิดโอกาสให้แต่ละกลุ่มได้คิด โดยหลีกเลี่ยง 
การตัดสิน และการอธิบายเนื้อหาอย่างละเอียดอันจะเป็นการส่งผลให้หมดอิสระทางความคิด แต่จะ
ใช้วิธีการง่าย ๆ เช่นการถามกลับ จะดีเหรอ แน่ใจเหรอ ท าไมถึงคิดแบบนั้น มันมีวิธีการอ่ืนที่ดีกว่านี้
หรือไม่ (ขั้นที3่ ค้นคว้าและคิด)  
 2. ครูให้นักเรียนสร้างชิ้นงาน โดยให้นักเรียนน าข้อมูลที่ค้นคว้ามาออกแบบเป็นอินโฟ
กราฟิก ให้นักเรียนร่างออกแบบในกระดาษก่อน จากนั้นให้น าอินโฟกราฟิกท่ีออกแบบร่างในกระดาษ 
น ามาสร้างชิ้นงานลงในโปรแกรมส าเร็จรูปโดยครูคอยให้ค าปรึกษา แนะน า  
 
 
 1. ครูให้แต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอหน้าห้อง เมื่อจบการน าเสนอครูจะเป็นผู้เปิดประเด็นให้
มีการซักถามในชั้นเรียน จะเป็นกระบวนการที่จะท าให้ผู้เรียนนั้นตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูลที่
ตนเองได้ค้นหามา ถ้าหากข้อมูลที่หามานั้นไม่ถูกต้อง การซักถามในห้องเรียนนั้นจะเกิดประเด็นใหม่ ๆ
ที่ผู้น าเสนอนั้นจ าเป็นต้องมีข้อมูลเพื่อตอบผู้ซักถามให้ถูกต้อง ซึ่งผู้น าเสนอก็จะพบว่าข้อมูลของตน 

ชั่วโมงท่ี 1 

 

ชั่วโมงท่ี 2  
 

ชั่วโมงที่ 3  
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ไม่ถูกต้องหรือครอบคลุมพอ และต้องเพิ่มเติมตรงไหนบ้างจากการซักถามของผู้เรียนด้วยกัน โดยที่
ผู้สอนจะท าหน้าที่คอยควบคุมค าถามและข้อคิดเห็นต่าง ๆ ให้อยู่ในประเด็น (ข้ันที4่ น าเสนอ)  
 2. ครูตรวจชิ้นงานอินโฟกราฟิก ให้นักเรียนท าใบงานที่ 1-2 (ข้ันที่5 ประเมินผล) 
 
สื่อ / แหล่งการเรียนรู้ 
 1. รูปภาพประกอบการสอน 
 2. คอมพิวเตอร์ 
 3. อินเทอร์เน็ต 
 4. ใบงานที่ 1 เรื่อง ประเภทของข้อมูล 
 5. ใบงานที่ 2 เรื่อง ประโยชน์ของข้อมูล 
 
การวัดผลและประเมินผล 
 การวัดผล 

 
 
 
 
 
 
 
 

จุดประสงค์ วิธีการวัด เครื่องมือวัด 
เกณฑ์ 

การประเมิน 
1. นักเรียนจ าแนกประเภท
ของข้อมูลได้ และบอก
ประโยชน์ของข้อมูลได้ 

- ตรวจใบงานที่ 1 
- ตรวจใบงานที่ 2 

- ใบงานที่ 1 
- ใบงานที่ 2 

- ร้อยละ 60 
ผ่านเกณฑ์ 

2. นักเรียนมีทักษะในการ
น าเสนองาน 

- ประเมินการ
น าเสนองาน 

- แบบประเมินการ
น าเสนองาน 

- ระดับคุณภาพ 
10 ผ่านเกณฑ์ 

3. นักเรียนมีความ
รับผิดชอบการท างานกลุ่ม 

- สังเกตพฤติกรรม
การท างานกลุ่ม 

- แบบสังเกตพฤติกรรม
การท างานกลุ่ม 

- ระดับคุณภาพ 
10 ผ่านเกณฑ์ 
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เกณฑ์ประเมินผล  (รูบริกส์) 

ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ  
น้ าหนัก
คะแนน 

ดีมาก 
(4) 

ดี 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ต้องปรับปรุง 
(1) 

1. นักเรียน
จ าแนกประเภท
ของข้อมูลได้ 
และบอก
ประโยชน์ของ
ข้อมูลได้ 

- จ าแนก
ประเภทของ
ข้อมูลได้ และ
บอกประโยชน์
ของข้อมูลได้
ถูกต้องครบถ้วน 

- จ าแนก
ประเภทของ
ข้อมูลได้ และ
บอกประโยชน์
ของข้อมูลได้
ถูกต้อง 

- จ าแนก
ประเภทของ
ข้อมูลได้ และ
บอกประโยชน์
ของข้อมูลได้
บางส่วน 

- จ าแนก
ประเภทของ
ข้อมูลได้ และ
บอกประโยชน์
ของข้อมูลไม่
ถูกต้อง 

 

2. นักเรียนมี
ทักษะในการ
น าเสนองาน 

- ปฏิบัติหรือ
แสดงพฤติกรรม
สมบูรณ์ชัดเจน 

- ปฏิบัติหรือ
แสดงพฤติกรรม
สมบูรณ์  

- ปฏิบัติหรือ
แสดงพฤติกรรม
มีข้อบกพร่อง
เล็กน้อย 

- ปฏิบัติหรือ
แสดงพฤติกรรม
มีข้อบกพร่อง
เป็นส่วนใหญ่ 

 

3. นักเรียนมี
ความ
รับผิดชอบการ
ท างานกลุ่ม 

- ปฏิบัติหรือ
แสดงพฤติกรรม
อย่างสม่ าเสมอ 

- ปฏิบัติหรือ
แสดงพฤติกรรม
บ่อยครั้ง 

- ปฏิบัติหรือ
แสดงพฤติกรรม
บางครั้ง 

- ปฏิบัติหรือ
แสดงพฤติกรรม
น้อยครั้ง 
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ข้อเสนอแนะ 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
       ความเหมาะสมของกิจกรรม  ดี            พอใช้  ปรับปรุง………………………........ 
       ความเหมาะสมของเนื้อหา  ดี            พอใช้  ปรับปรุง…………………………… 
       ความเหมาะสมของเวลา  ดี            พอใช้  ปรับปรุง…………………………… 
       ความเหมาะสมของสื่อ  ดี            พอใช้  ปรับปรุง…………………………… 
อ่ืน ๆ…….………………………………………………...…………………………………………………………………………… 
......................................................... .......................................................................................................  
( ) ใช้สอนได้ 
( ) ควรปรับปรุง 
.......................................................................................................................... ...................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
........................................................ ........................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
 
 
                                                           
                                                                     ลงชื่อ........................................................... 
                                                                             (…………………………………………….) 
                                                                          วันที่........เดือน...............พ.ศ.............. 
                                                                                
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3
7

0
7

9
1

7
5

9
2



U
R
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
6
0
5
5
1
1
0
1
1
0
6
 
t
h
e
s
i
s
 
/
 
r
e
c
v
:
 
2
9
0
3
2
5
6
2
 
1
5
:
0
3
:
1
2
 
/
 
s
e
q
:
 
8
6

 102 

บันทึกหลังการสอน 
สรุปผลการประเมินผู้เรียน 
1. นักเรียนจ าแนกประเภทของข้อมูลได้ และบอกประโยชน์ของข้อมูลได้ 
 นักเรียนผ่าน…….คน   นักเรียนไม่ผ่าน…….คน    
2. นักเรียนมีทักษะในการน าเสนองาน 
 นักเรียนผ่าน…….คน   นักเรียนไม่ผ่าน…….คน    
3. นักเรียนมีความรับผิดชอบการท างานกลุ่ม 
 นักเรียนผ่าน…….คน   นักเรียนไม่ผ่าน…….คน    
1. ข้อสังเกต/ค้นพบ 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………..…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………..……………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………..……………………………………………………………………………………………………… 
2. แนวทางแก้ไขปัญหาเพ่ือปรับปรุง 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………..…………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………..…………………………………………………………………………………………………………………… 
3. ผลการพัฒนา 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………….…………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………….…………………………………………………………………………………………………………………… 
 
 
 
             ลงชื่อ.............................................................ผู้สอน 
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รูปภาพประกอบการสอน 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1 

ภาพที่ 2 
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รูปภาพประกอบการสอน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

ภาพที่ 3 

ภาพที่ 4 
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รูปภาพประกอบการสอน 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 5 
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ใบงานที่ 1 

เรื่อง ประเภทของข้อมูล 

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนดูภาพต่อไปนี้ แล้วตอบค าถามให้ถูกต้อง 
 
      
                                                               
 
                                     
   
 

                                                            
                                                                     
  
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

ข้อมูลจากภาพ คืออะไร      

       

ข้อมูลจากภาพเป็นข้อมูลประเภทใด    

       
 

ข้อมูลจากภาพ คืออะไร      

       

ข้อมูลจากภาพเป็นข้อมูลประเภทใด    

       

 

 

ข้อมูลจากภาพ คืออะไร     
       

ข้อมูลจากภาพเป็นข้อมูลประเภทใด   

      
  

ข้อมูลจากภาพ คืออะไร     
       

ข้อมูลจากภาพเป็นข้อมูลประเภทใด   
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ใบงานที่ 1 

เรื่อง ประเภทของข้อมูล 

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนดูภาพต่อไปนี้ แล้วตอบค าถามให้ถูกต้อง 
 
      
                                                               
 
                                     
 
           
                                                  
                                                                     
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ข้อมูลจากภาพ คืออะไร      

       

ข้อมูลจากภาพเป็นข้อมูลประเภทใด    

       

ข้อมูลจากภาพ คืออะไร      

       

ข้อมูลจากภาพเป็นข้อมูลประเภทใด    

       

 

 

 

ข้อมูลจากภาพ คืออะไร      

       

ข้อมูลจากภาพเป็นข้อมูลประเภทใด    

       

วิทยุ 

ข้อมูลเสยีง 

ข้อมูลตัวอักขระ 

อาหาร (พิซซ่า) 

หนังสือพิมพ ์

ข้อมูลจากภาพ คืออะไร     
       

ข้อมูลจากภาพเป็นข้อมูลประเภทใด   

      
  

 (ภาพถ่าย) 

และข้อมลูเสยีง 

โทรทัศน ์

 

 

 

 

ข้อมูลภาพ) 

ข้อมูลภาพ  
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ใบงานที่ 2 

เรื่อง ประโยชน์ของข้อมูล 

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนบอกประโยชน์ของข้อมูลจากประเภทของข้อมูลที่ก าหนดให้ถูกต้อง 
 

ประเภทของข้อมูล ประโยชน์ของข้อมูลในชีวิตประจ าวัน 
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ใบงานที่ 2 

เรื่อง ประโยชน์ของข้อมูล 

ค าชี้แจง : ให้นักเรียนบอกประโยชน์ของข้อมูลจากประเภทของข้อมูลที่ก าหนดให้ถูกต้อง 

ประเภทของข้อมูล ประโยชน์ของข้อมูลในชีวิตประจ าวัน 

 

 

 
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       

 

 
 

 
       
       
       
       
       
       
       
       
       
       

สื่อหนังสือพิมพ์ สามารถหาข้อมลูข่าวสารตา่ง ๆ ท่ีเกิดขึ้น 

สื่อโทรทัศน์ ให้ความบันเทิง ผ่อนคลายความเครยีด และให ้

ได้อย่างทันท่วงที และน ามาใช้ให้เกิดประโยชน์ต่อการเรียนรู้ 

และพัฒนาตนเองให้เป็นคนที่ฉลาดรอบรู้ ทันโลก 

ทันเหตุการณ์อยู่ตลอดเวลา 

ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ท่ีเป็นประโยชน์ ให้ข้อมูลต่าง ๆ ท่ี 

สามารถน ามาช่วยในการแก้ปญัหา หรือตัดสินใจได้ง่ายขึ้น 

เพราะสื่อโทรทัศน์สามารถสื่อสารได้ง่าย มีข้อมลูทั้งภาพ 

และเสียง 
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สื่อวิทยุ สามารถให้ความบันเทิงทางด้านเสียง และให้ข้อมูล 

ข่าวสารตา่ง ๆ ท่ีเป็นประโยชน์ ทั้งด้านสุขภาพ การประกอบ 

อาชีพ 
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แบบประเมินการน าเสนอผลงาน 
 

ชื่อ…………………………………………………………………………………..เลขที…่…………… 
 
ค าชี้แจง : ให้ครูผู้สอนประเมินผล แล้วท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับระดับคะแนน 

 
 

                                                       ลงชื่อ..............................................................................ผู้ประเมิน 
                                                              ......................./.........................../........................ 
 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมสมบูรณ์ชัดเจน    = ดีมาก    ให้   4  คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมสมบูรณ์     = ดี    ให้   3  คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมมีข้อบกพร่องเล็กน้อย   = พอใช้    ให้   2  คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมมีข้อบกพร่องเป็นส่วนใหญ่ = ปรับปรุง    ให้   1  คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

16 - 20 
10 – 15 

1 - 9 

ดี 
พอใช้ 

ปรับปรุง 

ล าดับที่ พฤติกรรม 
คุณภาพการปฏิบัติ 

4 3 2 1 

1 น าเสนอเนื้อหาในผลงานได้ถูกต้อง     
2 การน าเสนอมีความน่าสนใจ     

3 ความเหมาะสมกับเวลา     

4 ความกล้าแสดงออก     
5 บุคลิกภาพ น้ าเสียงเหมาะสม     

รวม  

3
7

0
7

9
1

7
5

9
2



U
R
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
6
0
5
5
1
1
0
1
1
0
6
 
t
h
e
s
i
s
 
/
 
r
e
c
v
:
 
2
9
0
3
2
5
6
2
 
1
5
:
0
3
:
1
2
 
/
 
s
e
q
:
 
8
6

 113 

แบบสังเกตพฤตกิรรมการท างานกลุ่ม 
 

ชื่อ…………………………………………………………………………………..เลขที…่…………… 
 
ค าชี้แจง : ให้ครูผู้สอนประเมินผล แล้วท าเครื่องหมาย √ ลงในช่องที่ตรงกับระดับคะแนน 

 
 

                                                       ลงชื่อ..............................................................................ผู้ประเมิน 
                                                              ......................./.........................../........................ 
 
 
เกณฑ์การให้คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ าเสมอ  = ดีมาก    ให้   4  คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างบ่อยครั้ง  = ดี    ให้   3  คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง   = พอใช้    ให้   2  คะแนน 
ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมน้อยครั้ง  = ปรับปรุง   ให้   1  คะแนน 
 

เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 

ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 
16-20 
10-15 
1-9 

ดี 
พอใช้ 

ปรับปรุง 

ล าดับที่ พฤติกรรม 
คุณภาพการปฏิบัติ 

4 3 2 1 

1 มีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น     

2 มีความกระตือรือร้นในการท างาน     
3 รับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย      

4 มีข้ันตอนในการท างานอย่างเป็นระบบ     

5 ใช้เวลาในการท างานอย่างเหมาะสม      
รวม  
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ภาคผนวก จ   
แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์  
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แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ชุดที่ 1 
(หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 ข้อมูลน่ารู้) 

 
แบบทดสอบท่ี 1  การต่อเติมค า (ความคิดคล่องแคล่ว) 
ค าชี้แจง 
 1. ให้นักเรียนบอกค าที่ขึ้นต้นด้วยค าว่า “ข้อมูล” มาให้มากที่สุดเท่าที่จะท าได้ 
 2. ให้เวลาในการท ากิจกรรม 3 นาที 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบทดสอบท่ี 2  บอกให้ได้ (ความคิดคล่องแคล่ว) 
ค าชี้แจง 
 1. ให้นักเรียนบอกลักษณะแหล่งข้อมูล มาให้มากท่ีสุด 
 2. ให้เวลาในการท ากิจกรรม 3 นาที 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบทดสอบท่ี 3  บอกประโยชน์ (ความคิดยืดหยุ่น) 
ค าชี้แจง 
 1. ให้นักเรียนบอกประโยชน์ของ “ข้อมูล” มาให้มากท่ีสุด 
 2. ให้เวลาในการท ากิจกรรม 5 นาที 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบทดสอบท่ี 4  ตั้งค าถามจากค าตอบ (ความคิดยืดหยุ่น) 
ค าชี้แจง 
 1. ให้นักเรียนตั้งค าถามจากค าตอบ ให้ได้มากท่ีสุดเท่าที่จะท าได้ 
 2. ให้เวลาในการท ากิจกรรม 5 นาที 
ตัวอย่าง ให้ผู้เรียนตั้งค าถามจากค าว่า “ปลา” มาให้มากท่ีสุด 
ตอบ 
 1. อะไรอยู่ในน้ า 
 2. แมวชอบกินอะไร 
 3. เวลาน้ าลดมดชอบกินอะไร 
 4. ในน้ ามี………ในนามีข้าว ควรเติมอะไรในช่องว่าง 
ค าถาม ให้นักเรียนตั้งค าถามจากค าว่า “ข้อมูล” มาให้มากที่สุด 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบทดสอบท่ี 5  ต่อ เติม ภาพจากเส้นคู่ขนาน (ความคิดละเอียดลออ) 
ค าชี้แจง 
 1. ให้นักเรียนต่อ เติม ภาพจากเส้นคู่ขนาน ให้มีความสมบูรณ์มากที่สุด 
 2. คิดและวาดภาพให้แตกต่างไปจากคนอ่ืนให้มากท่ีสุก 
 3. ให้ตกแต่งภาพด้วยดินสอหรือดินสอสี ให้สวยงาม 
 4. ตั้งชื่อใต้รูปภาพให้น่าตื่นเต้น น่าสนใจที่สุด  
 5. ให้เวลาในการท ากิจกรรม 10 นาที 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. ช่ือภาพ………………………………………………………………………………………… 
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2. ช่ือภาพ………………………………………………………………………………………… 
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แบบทดสอบท่ี 6  ตั้งชื่อภาพกัน (ความคิดริเริ่ม) 
ค าชี้แจง 
 1. ให้นักเรียนตั้งชื่อภาพที่ก าหนดให้ต่อไปนี้ 
 2. ให้เวลาในการท ากิจกรรม 10 นาที 
 
 

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

 

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

 

 
…………………………………………………………………………………………… 
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เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์ 

องค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรค์ 

ระดับคุณภาพ 
ดีมาก 
(5) 

ดี 
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

ความคิดคล่องแคล่ว สามารถคิดหา
ค าตอบได้
รวดเร็วได้
มากกว่า 10 
ค าตอบ ภายใน
เวลาที่ก าหนด 
ไม่ว่าจะซ้ ากับ
ผู้อื่นหรือไม ่

สามารถคิดหา
ค าตอบได้
รวดเร็วได้
มากกว่า 8-10 
ค าตอบ ภายใน
เวลาที่ก าหนด 
ไม่ว่าจะซ้ ากับ
ผู้อื่นหรือไม ่

สามารถคิดหา
ค าตอบได้
รวดเร็วได้
มากกว่า 5-7 
ค าตอบ ภายใน
เวลาที่ก าหนด 
ไม่ว่าจะซ้ ากับ
ผู้อื่นหรือไม ่

สามารถคิดหา
ค าตอบได้
รวดเร็วได้
มากกว่า 1-4 
ค าตอบ ภายใน
เวลาที่ก าหนด 
ไม่ว่าจะซ้ ากับ
ผู้อื่นหรือไม ่

ไม่เขียน
ค าตอบ 

ความคิดยดืหยุ่น สามารถคิดหา
ค าตอบมากว่า 4 
ได้อย่าง
หลากหลาย 
ภายในเวลาที่
ก าหนด ไม่ว่าจะ
ซ้ ากับผู้อื่น
หรือไม ่

สามารถคิดหา
ค าตอบมากว่า 3 
ได้อย่าง
หลากหลาย 
ภายในเวลาที่
ก าหนด ไม่ว่าจะ
ซ้ ากับผู้อื่น
หรือไม ่

สามารถคิดหา
ค าตอบมากว่า 2 
ได้อย่าง
หลากหลาย 
ภายในเวลาที่
ก าหนด ไม่ว่าจะ
ซ้ ากับผู้อื่น
หรือไม ่

สามารถคิดหา
ค าตอบมากว่า 1 
ได้อย่าง
หลากหลาย 
ภายในเวลาที่
ก าหนด ไม่ว่าจะ
ซ้ ากับผู้อื่น
หรือไม ่

ไม่เขียน
ค าตอบ 

ความคิดรเิริม่ สามารถคิดได้
แปลกใหม่ 
แตกต่างไปจาก
เดิมไม่ซ้ ากับของ
ผู้อื่น 

สามารถคิดได้
แปลกใหม่ 
แตกต่างไปจาก
เดิม ความถี่ของ
ค าตอบเท่ากับ 
2-3 

สามารถคิดได้
แปลกใหม่ 
แตกต่างไปจาก
เดิม ความถี่ของ
ค าตอบเท่ากับ 4 
ขึ้นไป 

สามารถคิดได้
แปลกใหม่ 
แตกต่างไปจาก
เดิม ความถี่ของ
ค าตอบเท่ากับ 5 
ขึ้นไป 

ไม่เขียน
ค าตอบ 

ความคิดละเอียดลออ 
 
 

สามารถบอก
รายละเอียด
เกี่ยวกับค าตอบ
และเชื่อมโยง
สัมพันธ์สิ่งต่าง ๆ
ได้อย่างถูกต้อง 
โดยไม่ซ้ ากับผู้อื่น  

สามารถบอก
รายละเอียด
เกี่ยวกับค าตอบ
และเชื่อมโยง
สัมพันธ์สิ่งต่าง ๆ
ได้อย่างถูกต้อง 
เป็นส่วนใหญโ่ดย
ไม่ซ้ ากับผู้อื่น 

สามารถบอก
รายละเอียด
เกี่ยวกับค าตอบ
และเชื่อมโยง
สัมพันธ์สิ่งต่าง ๆ
ได้อย่างถูกต้อง
เป็นบางส่วน 
โดยไม่ซ้ ากับผู้อื่น 

สามารถบอก
รายละเอียด
เกี่ยวกับค าตอบ
และเชื่อมโยง
สัมพันธ์สิ่งต่าง ๆ
ได้อย่างถูกต้อง
เป็นส่วนน้อย 
โดยไม่ซ้ ากับผู้อื่น 

ไม่เขียน
ค าตอบ 
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เกณฑ์คุณภาพ 

ระดับคะแนน เกณฑ์คุณภาพ คุณภาพ 
18-20 9-10 ดีมาก 

15-17 7-8 ดี 

11-14 5-6 ปานกลาง 
7-10 3-4 พอใช้ 

1-7 2 คะแนนลงมา ปรับปรุง 
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ตารางการให้คะแนนการประเมินความคิดสร้างสรรค์ 

เลขท่ี 
ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยดืหยุ่น ความคิดรเิริม่ 

ความคิด
ละเอียดลออ รวม 

(30) แบบทดสอบ
ที ่1 

แบบทดสอบ
ที ่2 

แบบทดสอบ
ที ่3 

แบบทดสอบ
ที ่4 

แบบทดสอบที ่5 แบบทดสอบที ่6 

        

        
        

        

        
        

        

        
        

        
        

        

        
        

        

        
        

        
        

 
 

 
 
                                                      ลงชื่อ……………………………………………………….ผู้ประเมิน 
                                                          (……………………………………………………………) 
                                                                    บนัทึกหลังการจัดการเรียนรู้ 
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ภาคผนวก ฉ   
แบบสอบถามความพึงพอใจ 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก วิชาคอมพิวเตอร์ 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 2 
 
ค าชี้แจง แบบสอบถามฉบับนี้สร้างข้ึนเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการจัดกิจกรรม 
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการจัดการเรียนการสอนแบบ CBL ร่วมกับอินโฟกราฟิก  
วิชาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ดังนั้นจึงขอความร่วมมือในการตอบ 
ตามความเป็นจริงโดยการท าเครื่องหมาย    ให้ตรงกับระดับความพึงพอใจของตนเองเพียง 
ช่องเดียวในแต่ละข้อ ซึ่งมี 5 ระดับ ดังนี้ 
     ระดับ    5  หมายถึง  นักเรียนพึงพอใจมากท่ีสุด 
   ระดับ   4 หมายถึง  นักเรียนพึงพอใจมาก 
   ระดับ    3 หมายถึง  นักเรียนพึงพอใจปานกลาง 
   ระดับ    2 หมายถึง  นักเรียนพึงพอใจน้อย 
   ระดับ    1 หมายถึง  นักเรียนพึงพอใจน้อยที่สุด 
 

ข้อที่ รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
ด้านบรรยากาศ      

1 เปิดโอกาสให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรม      

2 ท าให้นักเรียนมีความรับผิดชอบต่อตนเอง และกลุ่ม      
3 มีความกระตือรือร้นในการเรียน      

4 เปิดโอกาสให้นักเรียนท ากิจกรรมได้อย่างอิสระ      
5 เกิดความคิดสร้างสรรค์      

ด้านกิจกรรมการเรียน      

1 มีความเหมาะสมกับเนื้อหา       
2 ส่งเสริมให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนความรู้ความคิด      

3 ส่งเสริมการคิดและตัดสินใจ      

4 ท าให้นักเรียนกล้าคิดกล้าตอบ      
5 ท าให้นักเรียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็น      
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ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 

 

 

 

 

 

 

ข้อที่ รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

6 ท าให้นักเรียนเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น      

7 กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน      
8 ส่งเสริมการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์      

ประโยชน์ที่ได้รับ      

1 เข้าใจเนื้อหาได้ง่าย      
2 จ าเนื้อหาได้นาน      

3 ช่วยให้นักเรียนสร้างองค์ความรู้ ความเข้าใจด้วยตนเองได้      

4 การจัดการน าวิธีการเรียนรู้ไปใช้ในวิชาอ่ืน ๆ      
5 พัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์      

6 ท าให้ได้ท างานร่วมกับผู้อ่ืน      
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ประวัติย่อผู้วิจัย 
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ชื่อ-สกุล กิติมา กิจประเสริฐ 
วัน เดือน ปี เกิด 23 พฤษภาคม 2529 
สถานที่เกิด จังหวัดอุตรดิตถ์ 
วุฒิการศึกษา ปี พ.ศ. 2553 วิทยาศาสตรบัณฑิต (วิทยาการคอมพิวเตอร์)   

มหาวิทยาลัยราชภัฏอุตรดิตถ์ 
ที่อยู่ปัจจุบัน 196/13 ซอย 4 ถนนอินใจมี ต าบลท่าอิฐ อ าเภอเมือง จังหวัดอุตรดิตถ์ 
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