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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1)  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนงานคอมพิวเตอร์ 
ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนซางตาครู้สคอนแวนท์ โดยการใช้
รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง และ  2) ศึกษาความคิดสร้างสรรค์งาน
คอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนซางตาครู้สคอนแวนท์ โดยการใช้รูปแบบการ
เรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/2  
จ านวน 37 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  คือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบทดสอบ 3) แบบ
ประเมินความสามารถความคิดสร้างสรรค์  และ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่าร้อยละ  
             ผลการวิจัยพบว่า  
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนงานคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน
ซางตาครู้สคอนแวนท์ โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5  
 2. ระดับความคิดสร้างสรรค์งานคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน
ซางตาครู้สคอนแวนท์  โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  
อยู่ในระดับดี  
            
 ค าส าคัญ : ความคิดสร้างสรรค์ ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
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ABSTRACT 
 

           The purposes of this research were 1) to study the achievement in computer 
work creativity of Prathomsuksa 4 students through constructionism model and 2) to study 
the creativity in computer work creativity of Prathomsuksa 4 students through 
constructionism model. The sample group included 37 students from Prathomsuksa 4, 
Santa Cruz Convent School in the first semester of the academic year 2023 obtained 
through cluster random sampling. The research instruments involved 1) lesson plans 
2) achievement test and 3) a set of evaluation. Data were statistically analyzed by 
percentage,mean, standard deviation, and t - test for one group sample. 
          The findings revealed that 

            1. The achievement achievement in computer work creativity of Prathomsuksa 4 
students through constructionism model was higher than before the experiment at the 
significance level of .05.  
          2) The students’ in computer work creativity of Prathomsuksa 4 students through 
constructionism model was generally found at the ‘High’ level. 
  
 Keywords : Creativity, Constructionism Theory  
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บทที่ 1 

บทน ำ 
 
ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 การศึกษาเป็นพ้ืนฐานของการพัฒนามนุษย์ให้มีความรู้ความสามารถ เพ่ือน าความรู้ที่ได้รับมา
พัฒนาตนเองและสังคมให้เกิดความเจริญก้าวหน้ามากยิ่งขึ้น การศึกษาจึงเป็นกระบวนการเรียนรู้อย่าง
ต่อเนื่องตลอดชีวิตที่จ าเป็นส าหรับทุกคนในการด ารงชีวิต (ทิศนา แขมมณ,ี 2560) จากหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ที่มุ่งหวังให้มีการจัดการศึกษาขั้นพ้ืนฐานที่สอดคล้องกับสภาพ
ความเปลี่ยนแปลง เศรษฐกิจ สังคมและความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาการ เป็นการสร้างกลยุทธ์ใหม่ในการ
พัฒนาคุณภาพการศึ กษาให้ สามารถตอบสนองความต้ องการของบุ คคล  และสั งคมไทย 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) แนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการในการ
พัฒนาเยาวชนของชาติเข้าสู่โลกยุคศตวรรษที่ 21 โดยมุ่งส่งเสริมผู้เรียนให้มีคุณธรรม รักความเป็นไทย  
มีทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ รวมทั้งทักษะด้านเทคโนโลยี สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนและ
สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมโลกได้อย่างสันติสุข ดังนั้นกระบวนการจัดการศึกษาจึงต้องส่งเสริมให้
ผู้เรียนสามารถพัฒนาตนตามธรรมชาติ และเต็มตามศักยภาพของตน โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้ผู้เรียน
ได้เรียนรู้จากประสบการณ์จริง ฝึกปฏิบัติให้ท าได้ คิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาได้และเกิดความใฝ่รู้อย่าง
ต่อเนื่อง  (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2560) เป็นกลุ่มสาระที่เน้นการเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ  
มีทักษะส าคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้  โดยใช้กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้และ
แก้ปัญหาที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุกข้ันตอน มีการท ากิจกรรมด้วยการลงมือ
ปฏิบัติจริงอย่างหลากหลายและเหมาะสม และเพ่ิมรายวิชาเทคโนโลยีวิทยาการค านวณ เป็นรายวิชา
พ้ืนฐาน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งสอดคล้องกับสาระที่ 4 ของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ทีผู่้เรียนต้องมีความเข้าใจ และใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างานและการแก้ปัญหา
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทันและมีจริยธรรม ซึ่งเป็นการเรียนการสอนที่เน้นการลงมือปฏิบัติด้วยการ
ใช้โปรแกรมทางด้านงานคอมพิวเตอร์ซึ่งต้องใช้ทักษะและเรียนรู้กระบวนการต่าง ๆ ของโปรแกรม
ค่อนข้างมาก (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560)       
 ปัจจุบันโรงเรียนซางตาครู้สคอนแวนท์มีนโนบายให้ผู้สอนพัฒนาผู้เรียนให้มีความคิดสร้างสรรค์
และสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง แต่จากการจัดการเรียนการสอนที่ผ่านมา ปรากฏว่านักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์ ในรายวิชาเทคโนโลยีวิทยาการ
ค านวณ อยู่ในระดับที่ควรปรับปรุง และผู้วิจัยได้สังเกตบรรยากาศการเรียนรู้ของผู้เรียน พบว่าหลังจาก
ด าเนินการสอนเสร็จสิ้น และจากการตรวจชิ้นงานของนักเรียน นักเรียนส่วนมากสร้างชิ้นงานได้ไม่ตรงตาม
วัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้โดยเฉพาะด้านความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นทักษะความคิดที่ส าคัญและจ าเป็น
ส าหรับทุกคนโดยเฉพาะในโลกศตวรรษที่ 21 (โรงเรียนซางตาครู้สคอนแวนท์, 2566) ซึ่งการเรียนการสอน
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ที่เน้นให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจตามรูปแบบการเรียนรู้ของตนเอง ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนสามารถท างานได้ตาม
เป้าหมายที่ตั้ง ต้องมีการหมั่นศึกษาและฝึกฝนวิธีการใช้เครื่องมือของโปรแกรม เนื่องจากในโปรแกรมจะมี
เครื่องมือต่าง ๆ มากมาย ขึ้นอยู่กับประเภทของงานที่สร้าง เมื่อผู้เรียนฝึกใช้จนเกิดความช านาญ ผู้เรียนจะ
เกิดการเรียนรู้และมีความมั่นใจในการใช้งานโปรแกรมอีกทั้งยังเป็นการสร้างกระบวนการเรียนรู้ ที่ส่งเสริม
ให้ผู้เรียนฝึกฝน ท าให้เกิดทักษะซึ่งเป็นหัวใจส าคัญของงานภาคปฏิบัติ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560) ซึ่ง
จะท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นตามล าดับ 
 ผู้วิจัยได้ศึกษาจากหนังสือ ต ารา บทความและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในการพัฒนาการสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเองให้เกิดผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้น จึงพบว่ารูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง (Constructionism) ที่เน้นให้ผู้เรียนแสวงหาและค้นพบความรู้ด้วยตนเอง เป็นแนวทางหนึ่งที่
พัฒนาผู้เรียนได้ เพราะเป็นกระบวนการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่แท้จริง มี
ความสุขและภาคภูมิใจในตนเอง สอดคล้องกับความเชื่อที่ว่าทุกคนมีศักยภาพในการเรียนรู้และการเรียนรู้
มิใช่ถูกสอนอยู่ตลอดเวลา ควรให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการในการเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้เรียนได้ลงมือกระท า
ด้วยตนเอง (Learning by Doing) การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ดีก็ต่อเมื่อผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง (Seymour 
Papert, 1993) อ้างถึงใน ทิศนา แขมนี (2560) และเรียนรู้เองจากประสบการณ์ สิ่งแวดล้อมภายนอก 
ส่งผลให้ผู้เรียนเข้าใจในตนเองและมองเห็นความส าคัญในสิ่งที่เรียนรู้และสามารถเชื่อมโยงความรู้ระหว่าง
ความรู้ใหม่กับความรู้เก่า น าไปสร้างชิ้นงานโดยอาศัยสื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสม จะท าให้เห็นความคิด
นั้นออกเป็นรูปธรรมที่ชัดเจน ความรู้ที่ผู้เรียนสร้างขึ้นในตนเองนี้จะมีความหมายต่อผู้เรียน จะอยู่คงทนไม่
ลืมได้ง่าย สามารถถ่ายทอดให้ผู้อ่ืนเข้าใจความคิดของตนได้ดี และเป็นฐานให้สามารถสร้างความรู้ใหม่ได้
อย่างไม่มีที่สิ้นสุด ผ่านกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ให้มีความหลากหลายตามสภาพความ
สนใจและศักยภาพของผู้เรียน และเน้นผู้เรียนเป็นรายบุคคล ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติ กระตุ้นการเรียนรู้
ของผู้เรียน โดยเน้นทักษะการคิดวิเคราะห์ การตั้งค าถาม รวมถึงการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการ 
มีการประเมินตามสภาพจริง ให้ข้อมูลย้อนกลับและติดตามผล รวมทั้งการช่วยเหลือนักเรียนเป็นระยะ ๆ  
ซึ่งสอดคล้องกับการเรียนการสอนในวิชานี้เป็นอย่างมาก เพราะเป้าหมายที่ต้องการให้เกิดแก่ผู้เรียนคือ
นักเรียนสามารถน าความรู้ที่ได้รับมาประยุกต์ใช้และจัดท าผลงานได้ส าเร็จ และสามารถน าสิ่งที่ได้จากการ
เรียนรู้รูปแบบนี้ไปประยุกต์ใช้ในรายวิชาต่าง ๆ ได้  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย ของชามาศ ดิษฐเจริญ 
(2556) ฐิตาพรรณ บุญมี (2557) และอิศราพร สารปรัง (2556)   
 ดังนั้นผู้วิจัยจึงสนใจจะศึกษาเรื่อง “ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์งาน
คอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเอง” เพ่ือพัฒนาผู้เรียนในการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองสูงขึ้นและสอดคล้องกับนโยบาย 
ของโรงเรียน 
 
วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย  
 1.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการจัดการเรียนรู้งานคอมพิวเตอร์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  
 2.  เพ่ือศึกษาความคิดสร้างสรรค์ทางการเรียนจากการจัดการเรียนรู้งานคอมพิวเตอร์ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  
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สมมติฐำนกำรวิจัย 
 1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการจัดการเรียนรู้งานคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที ่4 โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 2.  ความคิดสร้างสรรค์ทางการเรียนจากการจัดการเรียนรู้งานคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง อยู่ในระดับด ี
 
ขอบเขตของกำรวิจัย 
             ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
             ประชำกร 
             ประชากรของการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/1 - 4/4  โรงเรียนซางตา 
ครู้สคอนแวนท์ แขวงวัดกัลยาณ์ เขตธนบุรี จังหวัดกรุงเทพมหานคร ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2565 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/1 จ านวน 37 คน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/2 จ านวน 37 คน ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4/3 จ านวน 19 คน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/4 จ านวน 19 คน รวมทั้งสิ้น 112 คน ซึ่งเป็น
นักเรียนคละความสามารถ เก่ง ปานกลาง และอ่อน 
 กลุ่มตัวอย่ำง 
 กลุ่มตัวอย่างของการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/2 โรงเรียนซางตาครู้สคอน
แวนท์ เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 37 คน ซึ่ง
ได้มาด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 
 ตัวแปรที่ศึกษำ 
 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
 ตัวแปรตาม ได้แก่  
 1.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการจัดการเรียนรู้งานคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  
 2.  ความคิดสร้างสรรค์ทางการเรียนจากการจัดการเรียนรู้งานคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  
 ขอบเขตเนื้อหำ 
 เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยเป็นเนื้อหาในรายวิชา วิทยาการค านวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ได้แก่
หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 เรื่องการสร้างงานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
ของโรงเรียนซางตาครู้สคอนแวนท์ เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร  
 ขอบเขตระยะเวลำ 
 ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัยในภาคเรียนที่ 1  ปีการศึกษา 2566 ใช้เวลาในการวิจัย 7 สัปดาห์ 
จ านวน 2 คาบ ต่อสัปดาห์ คาบละ 50 นาที รวม 14 คาบ 
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นิยำมศัพท์เฉพำะ  
 ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน หมายถึง คะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน เป็น
แบบทดสอบปรนัย ด้านพุทธิพิสัยของบลูม (Bloom) ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 กำรจัดกำรเรียนรู้งำนคอมพิวเตอร์โดยใช้รูปแบบกำรเรียนรู้ทฤษฎีกำรสร้ำงองค์ควำมรู้ด้วย
ตนเอง หมายถึง การจัดการเรียนรู้ที่ให้ผู้เรียนฝึกปฏิบัติจริงผ่านการปฏิบัติจากกิจกรรมการเรียนรู้ที่
หลากหลาย โดยผู้สอนจัดบรรยากาศการเรียนรู้ เตรียมทรัพยากรการเรียนรู้ในการศึกษาและค้นคว้า และ
เป็นผู้ช่วยเหลือและคอยอ านวยความสะดวก เปิดโอกาสให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนด้วยตนเอง 
ส่งผลท าให้เกิดการใช้ความคิด มีความกระตือรือร้น มีความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้อย่างจริงจัง โดยผู้วิจัย
น าขั้นตอนของ เพียเจต์ (Piaget,1963) มาใช้ในการสอนดังนี้ 
 1.  กำรส ำรวจ (Explore) ขั้นตอนนี้ผู้เรียนศึกษาตัวอย่างชิ้นงานและส ารวจรูปแบบการสร้าง
ชิ้นงาน 
 2.  กำรทดลอง (Experiment) ขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะเริ่มลงมือปฏิบัติจริง  
 3.  กำรเรียนรู้จำกกำรกระท ำ (Learning by doing) ขั้นตอนนี้ผู้เรียนตรวจสอบชิ้นงานว่า
สมบูรณ์ ครบถ้วนหรือไม่  
 4.  กำรเกิดกำรเรียนรู้ (Doing by learning) ขั้นตอนนี้ผู้เรียน ได้รู้จักคิดแก้ปัญหาและ
ปรับปรุงให้ผลงานสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
 ควำมคิดสร้ำงสรรค์ หมายถึง คะแนนที่ได้จากการท ากิจกรรมโดยสร้างงานคอมพิวเตอร์ 3 
รูปแบบ โดยใช้โปรแกรม Microsoft Word  ได้แก่ 1) การท าแผ่นพับสถานที่ท่องเที่ยวใกล้เคียงโรงเรียน 
2) การท าแผ่นพับการป้องกัน Covid 19 และ 3) การท าแผ่นพับตามความสนใจของนักเรียน  โดยใช้แบบ
ประเมินตามเกณฑ์ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ดังนี้ 
 1.  ควำมคิดริเริ่ม หมายถึง การแสดงชิ้นงานแปลกใหม่ แตกต่างจากของเดิม และดีกว่าเดิม 
ไม่ซ้ ากันกับความคิดของคนอ่ืน 
 2.  ควำมคิดคล่องแคล่ว หมายถึง การ ใช้เครื่องมือในโปรแกรมได้จ านวนมากและเหมาะสม 
ตามเวลาที่ก าหนด 
 3.  ควำมคิดยืดหยุ่น หมำยถึง กำรแสดงความสามารถในการผลิตชิ้นงานให้เกิดประโยชน์ได้
อย่างหลากหลาย      
 4.  ควำมคิดละเอียดละออ หมายถึง การสร้างชิ้นงานให้เห็นภาพชัดเจน ถูกต้อง มีรายละเอียด
ที่สมบูรณ์ สวยงาม มีความประณีตของชิ้นงาน  
 นักเรียน หมายถึง  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนซางตาครู้สคอนแวนท์ ที่ก าลัง
ศึกษาภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 
 โรงเรียนซำงตำครู้สคอนแวนท์ หมายถึง สถานศึกษาที่จัดการเรียนการสอนตั้งแต่ระดับชั้น
อนุบาลถึงชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย สังกัดส านักงานคณะกรรมการส่งเสริมการศึกษาเอกชน 
กระทรวงศึกษาธิการ 
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ประโยชน์ที่ได้รับจำกกำรวิจัย  
 1.  ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในการออกแบบชิ้นงานอย่างสร้างสรรค์ และสามารถประยุกต์ใช้
ความรู้ในการศึกษาในรายวิชาอ่ืนๆ  
 2.  ผู้สอนมีแนวทางในการปรับการจัดการเรียนการสอนในครั้งต่อไปและเป็นตัวอย่างให้ผู้สอน
ในรายวิชาอ่ืนไปประยุกต์ใช้ในการสอนในรายวิชาของตนเอง 
 3.  สถานศึกษามีตัวอย่างรูปแบบการเรียนรู้ตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์งานคอมพิวเตอร์น าเสนอสถานศึกษาอ่ืนๆ ไปประยุกต์ใช้ได้ 
 

กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี เอกสาร งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการจัดการเรียนรู้
งานคอมพิวเตอร์โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ที่มีต่อผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์ ในรายวิชาวิทยาการค านวณ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ร่วมกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง (ซางตาครู้สคอนแวนท์, 2566)  ศึกษาความคิดสร้างสรรค์ (Guilford,1967)  ศึกษารูปแบบการ
เรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Piaget, 1963)  ศึกษาแบบประเมิน ผู้วิจัยได้ก าหนดเป็น
กรอบแนวคิดในการวิจัย ดังภาพที่ 1.1  
 
ตัวแปรอิสระ           ตัวแปรตำม 

 

 
 

 

 

 

 

 

 
ภำพที่ 1.1  กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 

 

รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้าง
องค์ความรู้ด้วยตนเอง 

1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนงาน
คอมพิวเตอร์ก่อนเรียนและหลังเรียน
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎี
การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  

2. ความคิดสร้างสรรค์งาน
คอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4  โดยการใช้
รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้าง
องค์ความรู้ด้วยตนเอง  



 
 

บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  
            การวิจัยเรื่อง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์งานคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผู้วิจัยได้ศึกษา
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังนี้ 
 1. การจัดการเรียนการสอนรายวิชา วิทยาการค านวณ (ว14101) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนซางตาครู้สคอนแวนท์  ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 2. ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
 3. แนวคิด ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ 
 4. โปรแกรม Microsoft Word 
 5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 โดยมีรายละเอียด ดังนี้  
  
การจัดการเรียนการสอน รายวิชาวิทยาการค านวณ (ว14101) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนซางตาครู้สคอนแวนท์  ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2551 (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560)  
 สาระ และมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัด 
 สาระที่ 4 เทคโนโลย ี
 มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้การท างาน และการแก้ปัญหา
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
 ตัวชี้วัดชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 1. ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การอธิบาย การท างาน การคาดการณ์ผลลัพธ์จาก
ปัญหา อย่างง่าย 
 2. ออกแบบ และเขียนโปรแกรมอย่างง่าย โดยใช้ ซอฟต์แวร์หรือสื่อ และตรวจหาข้อผิดพลาด 
และแก้ไข 
 3. ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาความรู้และประเมิน ความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
  4. รวบรวม ประเมิน น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ โดยใช้ซอฟต์แวร์ที่หลากหลาย  
เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
 5. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย เข้าใจ สิทธิและหน้าที่ของตน เคารพในสิทธิของ
ผู้อื่น แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ ไม่เหมาะสม 
  
 



7 
 

 คุณภาพผู้เรียนเม่ือจบชั้นประถมศึกษาปีที่ 6  
 ค้นหาข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพและประเมินความน่าเชื่อถือ ตัดสินใจเลือกข้อมูล ใช้เหตุผล
เชิงตรรกะในการแก้ปัญหา ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการท างานร่วมกัน เข้าใจสิทธิและ
หน้าที่ของตน เคารพสิทธิของผู้อ่ืน 
 วิเคราะห์ข้อมูล ลงความเห็น และสรุปความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มาจากการส ารวจตรวจสอบใน
รูปแบบที่เหมาะสม เพ่ือสื่อสารความรู้จากผลการส ารวจตรวจสอบได้อย่างมีเหตุผลและหลักฐานอ้างอิง 
 แสดงถึงความสนใจ มุ่งมั่น ในสิ่งที่จะเรียนรู้ มีความคิดสร้างสรรค์เกี่ยวกับเรื่องที่จะศึกษาตาม
ความสนใจของตนเอง แสดงความคิดเห็นของตนเอง ยอมรับในข้อมูลที่มีหลักฐานอ้างอิง และรับฟังความ
คิดเห็นผู้อื่น 
 แสดงความรับผิดชอบด้วยการท างานที่ได้ รับมอบหมายอย่างมุ่งมั่น รอบคอบ ประหยัด 
ซื่อสัตย์จนงานลุล่วงเป็นผลส าเร็จ และท างานร่วมกับผู้อ่ืนอย่างสร้างสรรค์ 
 สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้
ซึ่งการพัฒนาผู้เรียนให้บรรลุมาตรฐานที่ก าหนดนั้น จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ 5 ประการ ดังนี้ 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
 1.  ความสามารถในการสื่อสาร เป็นความสามารถในการรับและส่งสาร มีวัฒนธรรมในการใช้
ภาษาถ่ายทอดความคิดความรู้ความเข้าใจ ความรู้สึก และทัศนะของตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร 
และประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองและสังคม รวมทั้งการเจรจาต่อรองเพ่ือขจัดและ
ลดปัญหาความขัดแย้งต่างๆ การเลือกรับหรือไม่รับข้อมูลข่าวสารด้วยหลักเหตุผล และความถูกต้อง 
ตลอดจนการเลือกใช้วิธีการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มีต่อตนเองและสังคม 
 2.  ความสามารถในการคิด เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ การคิด
อย่างมีวิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบ เพ่ือน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้หรือสารสนเทศเพ่ือการ
ตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได้อย่างเหมาะสม 
 3.  ความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่างๆ  ที่
เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจ
ความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่างๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้ใน
การป้องกันและแก้ปัญหาและมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อตนเอง 
สังคมและสิ่งแวดล้อม 
 4.  ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต เป็นความสามารถในการน ากระบวนการต่างๆ ไปใช้ใน
การด าเนินชีวิตประจ าวันการเรียนรู้ด้วยตนเอง การเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การท างาน และการอยู่ร่วมกันใน
สังคมด้วยการสร้างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหว่างบุคคล การจัดการปัญหาและความขัดแย้งๆต่างๆ อย่าง
เหมาะสม การปรับตัวให้ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล้อมการรู้จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรม
ไม่พึงประสงค์ที่ส่งผลกระทบต่อตนเองและผู้อ่ืน 
 5.  ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เป็นความสามารถในการเลือกและใช้เทคโนโลยีด้านต่างๆ 
และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคม ในด้านการเรียนรู้ การสื่อสาร 
การท างาน การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ถูกต้องเหมาะสมและมีคุณธรรม   
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 หน่วยการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาการค านวณ (ว14101) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน
ซางตาครู้สคอนแวนท์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
พุทธศักราช 2560) 
              การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกหน่วยการเรียนรู้ เรื่อง การสร้างงานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
รายวิชาวิทยาการค านวณ (ว14101) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนซางตาครู้สคอนแวนท์ ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560) ตามตารางที่ 2.1 
 
ตารางที่ 2.1  หน่วยการเรียนรู้เรื่องการสร้างงานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ รายวิชาวิทยาการค านวณ  
  (ว14101) ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนซางตาครู้สคอนแวนท์ ตามหลักสูตรแกนกลาง
  การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2560) 
 

หน่วยการเรียนรู้ 
/ชั่วโมง 

มาตรฐานการ
เรียนรู้/ตัวชี้วัด 

สาระส าคัญ 

การสร้างงานโปรแกรม  
คอมพิวเตอร์ 

(14 ชม.) 
ว 4.2  ป.4/5 

โปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ด  
(Microsoft Word) 

(ซางตาครู้สคอนแวนท์, 2566) 
   
  จากเอกสารที่กล่าวมา ผู้วิจัยได้น าหน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การสร้างงานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
มาจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบ และแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 
 
ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) 
 ความหมายของทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ 
 "ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้" (Constructivism) ได้มีนักการศึกษาหลายท่านได้บัญญัติค า
ความหมายเดียวกันหลายค า เช่น นิรมิตนิยม ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ การสร้างองค์ความรู้ การ
สร้างสรรค์ความรู้ การสรรค์สร้างความรู้  ซึ่งในงานวิจัยนี้ ผู้วิจัยจะใช้ค าว่า ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ตาม
พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน ซึ่งได้มีผู้ให้ความหมาย ดังนี้ 
 มาร์ติน (Martin. 1994 : 44) กล่าวถึง ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ว่าเป็นกระบวนการทาง
ความคิดเน้นถึงความส าคัญของความคิดจากการผสมผสานระหว่างความรู้เก่ากับความรู้ใหม่เข้าด้วยกัน  
ซึ่งถูกสร้างขึ้นโดยตัวผู้เรียนเอง โดยเชื่อว่ากุญแจส าคัญของทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ก็คือตัวผู้เรียนควร
จะสร้างแนวความคิดด้วยตนเอง เพ่ือเปรียบเทียบข้อมูลใหม่กับความรู้เดิม 
 ดิเบนทลึ่ และไมค์ (Dibentley and Mike. 1994 : 9) กล่าวถึง ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ว่า
เป็นกระบวนการที่เกี่ยวข้องกับความรู้ส่วนบุคคลที่มีต่อเหตุการณ์ส าคัญ การสร้างแนวความคิดใหม่มักจะ
เกี่ยวข้องกับประสบการณ์เดิมและความรู้ที่เคยมีมา การเรียนการสอนควรเน้นที่ความเข้าใจมากกว่า
เนื้อหาในบทเรียน 
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 เฉิดศักดิ์ ชุมนุม (2543 : 98) ได้กล่าวว่า ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้เป็นปรัชญาแห่งการสร้าง
ความรู้ ความรู้เป็นสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้น ซึ่งมีความหมายเฉพาะตัวของบุคคลนั้น ๆ คนสร้างความรู้ได้เอง 
โดยการน าข้อมูลจากภายนอกมาผสมผสานกับสิ่งที่เขารู้อยู่แล้วแต่เติมสร้างความรู้ให้มีความหมายใหม่ขึ้น 
 บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ์ (2560 : 42) กล่าวว่า ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเป็น
วิธีการเรียนรู้ที่ผู้เรียนต้องแสวงหาความรู้ ความเข้าใจ ขึ้นด้วยตนเอง ความแข็งแกร่ง ความเจริญงอกงาม
ในความรู้จะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนได้มีโอกาสเรียนรู้ และแลกเปลี่ยนประสบการณ์กับคนอ่ืน ๆ หรือได้พบสิ่ง
ใหม่ ๆ แล้วน าความรู้ที่มีอยู่มาเชื่อมโยง 
 สาคร ธรรมศักดิ์ (2552 : 10) ได้กล่าวว่า การเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีการสร้างความรู้เป็น
กระบวนการที่เกิดขึ้นในตัวผู้เรียน ผู้เรียนเป็นผู้สร้าง (Construct) ความรู้จากความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่
พบเห็นกับความรู้ความเข้าใจที่มีอยู่เดิม ผู้เรียนสร้างความรู้ผ่านกระบวนการทางจิตวิทยาด้วยตนเอง 
 สรุป ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ เป็นกระบวนการที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างความรู้ ความหมายใหม่
หรือเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยอาศัยการบูรณาการระหว่างความรู้เดิมที่มีอยู่กับสิ่งที่พบเห็นเป็นการ
เรียนรู้จากการปฏิบัติจริงจากสภาพแวดล้อม ท าให้ผู้เรียนมีการปรับเปลี่ยนความรู้ความคิดให้สอดคล้อง
กับประสบการณ์มากขึ้น 
 ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) พัฒนาจากนักจิตวิทยาและนักการ
ศึกษา คือ Jean Piaget ชาวสวิสเซอร์แลนด์ และ Lev Vygotsky ชาวรัสเซีย มุ่งเน้นกระบวนการสร้าง
ความรู้ (Process of Knowledge Construction) โดยเน้นการสร้างสรรค์ชิ้นงานซึ่งเป็นผลิตผลจากองค์
ความรู้ การใช้สื่อ เทคโนโลยี วัสดุและอุปกรณ์การเรียนรู้ต่างๆ ที่เหมาะสมในการให้ผู้เรียนสร้างสรรค์การ
เรียนรู้และผลงานต่างๆ ด้วยตนเอง จนเกิดประจักษ์พยานขององค์ความรู้ (Testimony of knowledge) 
Constructionism พัฒนาขึ้นโดย Seymour Papert (1993) แห่ง M.I.T. (Massachusette Institute of 
Technology) หลักการ Constructionism หรือหลักการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเป็นหลักการเรียนรู้ที่
เน้นผู้เรียนเป็นผู้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Piaget,1963) ตามภาพที่ 2.2 
   

 

 

 

 
ภาพที่ 2.1  หลักการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) 

ที่มา : (Seymour Papert ,1993) 
 
 หลักการ แนวคิดและทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) 
 ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) มีความเชื่อที่ว่าความรู้ไม่ใช่มาจาก
การสอนของครูหรือผู้สอนเพียงอย่างเดียวแต่ความรู้จะเกิดขึ้นและสร้างข้ึนโดยผู้เรียนเองการเรียนรู้จะ
เกิดขึ้นได้ดีก็ต่อเมื่อผู้เรียนได้ลงมือกระท าด้วยตนเอง (Learning by doing) นอกจากนั้นเมื่อมองลึกลงไป

ประสบการณ์ใหม่ / ความรู้ใหม่ 
+ 

ประสบการณ์เดิม / ความรู้เดิม 
= 

องค์ความรู้ใหม่ของบุคคล 
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ถึงการพัฒนาการของผู้เรียนในการเรียนรู้ซึ่งจะมีมากกว่าการได้ลงมือปฏิบัติสิ่งใดสิ่งหนึ่งเท่านั้น แต่ยัง
รวมถึงปฏิกิริยาระหว่างความรู้ในตัวของผู้เรียนเองประสบการณ์และสิ่งแวดล้อมภายนอก หมายความว่า
ผู้เรียนจะสามารถเก็บข้อมูลจากสิ่งแวดล้อมภายนอกและเก็บเข้าไปเป็นโครงสร้างของความรู้ภายในสมอง
ของตนเองขณะเดียวกันก็สามารถเอาความรู้ภายในที่ตนเองมีอยู่แล้วแสดงออกมาให้เข้ากับสิ่งแวดล้อม
ภายนอกได้ซึ่งจะเกิดเป็นวงจรต่อไปเรื่อย ๆ ได้ คือ ผู้เรียนจะเรียนรู้เองจากประสบการณ์สิ่งแวดล้อม
ภายนอกแล้วนาข้อมูลเหล่านี้กลับเข้าไปบันทึกในสมองผสมผสานกับความรู้ภายในที่มีอยู่แล้วแสดงความรู้
ออกมาสู่สิ่งแวดล้อมภายนอก ดังนั้นในการลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง (Learning by doing) จะได้ผลดีถ้าหา
กว่าผู้เรียนเข้าใจในตนเองมองเห็นความส าคัญในสิ่งที่เรียนรู้และสามารถเชื่อมโยงความรู้ระหว่างความรู้
ใหม่กับความรู้เก่า (รู้ว่าตนเองได้เรียนรู้อะไรบ้าง)และสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ขึ้นมาซึ่งทั้งหมดจะอยู่
ภายใต้ประสบการณ์และบรรยากาศที่เอ้ืออานวยต่อการเรียนรู้นั่นเอง (ทิศนา แขมนี) 
 ซีมวัร์ พาร์เพิร์ท (Seymour Papert, 1993) ได้ให้ความเห็นว่า หลักการการศึกษาการเรียนรู้ที่
มีพ้ืนฐานอยู่บนกระบวนการการสร้าง 2 กระบวนการด้วยกัน  
 สิ่งแรก คือผู้เรียนเรียนรู้ด้วยการสร้างความรู้ใหม่ขึ้นด้วยตนเองไม่ใช่รับแต่ข้อมูลที่หลั่งไหลเข้า
มาในสมองของผู้เรียนเท่านั้นโดยความรู้จะเกิดขึ้นจากการแปลความหมายของประสบการณ์ท่ีได้รับ  
 สิ่งที่สอง คือกระบวนการการเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากที่สุดหากกระบวนการนั้นมี
ความหมายกับผู้เรียนคนนั้น 
 การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ดีก็ต่อเมื่อได้รับประสบการณ์ตรงหรือลงมือท าด้วยตนเอง (Learning 
by doing) ได้มีส่วนร่วมในการสร้างที่มีความหมายกับตนเองท าให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงผสมผสาน
ความรู้ระหว่างความรู้ใหม่กับความรู้ที่มีอยู่เดิมและสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ขึ้นมาการลงมือท าด้วยตนเอง
โดยการได้ท าสิ่งที่ตนเองชอบหรือสนใจซึ่งในขณะที่ท าสิ่งที่ตนเองสนใจหรื อชอบก็จะได้ความรู้จาก
กระบวนการที่ท าไปพร้อมๆ กัน  
 จากสาระส าคัญดังกล่าวเมื่อเราสังเกตตัวเองขณะที่เข้าร่วมอบรมจะเห็นว่ามีสาระส าคัญที่ท า
ให้เกิดการเรียนรู้ตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) กล่าวคือเราได้เรียนรู้โดย
การลงมือท าด้วยตนเอง (Learning by doing) เราท าสิ่งที่เราสนใจอยากจะท าและท าในสิ่งที่เราเป็นผู้คิด
เองว่าจะท าอะไร (ไม่มีใครบังคับ) ในขณะที่ท าเราก็จะเรียนรู้สิ่งต่างๆที่เป็นความรู้ไปพร้อมๆกัน เราได้จัด
กระบวนการเรียนรู้ตามแนวทางที่เหมาะสมของเราเองเราเกิดความใส่ใจกับงานของเราเกิดความสุขในการ
ท างานเกิดความภาคภูมิใจเมื่อท าส าเร็จในการท าสิ่งต่างๆที่เราคิดเองแม้บางครั้งเมื่อเกิดปัญหาขึ้นเราก็จะ
พยายามหาวิธีการแก้ไขปัญหาตามแนวทางที่เราถนัดและเป็นแนวทางที่เหมาะสมกับตัวเราเองสังเกตว่าใน
ขณะที่เราสนใจท าสิ่งใดสิ่งหนึ่งอยู่อย่างตั้งใจเราจะไม่ลดละความพยายามเราจะคิดหาวิธีการแก้ไขปัญหา
นั้นจนได ้
 ลักษณะการเรียนรู้อย่างมีความสุขนี้ครูผู้สอนหลายคนอยากให้เกิดขึ้นแต่กระบวนการนี้จะ
เกิดขึ้นได้อย่างไรและมีวิธีการอย่างไรปัญหานี้หลายๆท่านคงเคยคิดอยู่ในใจซึ่งเรื่องตัวนี้เองก็เคยสังเกต
จากการเข้าร่วมอบรมอยู่หลายครั้ง และพบว่าการอบรมส่วนใหญ่อยู่ภายใต้เงื่อนไข 3 ประการ คือ 
 1.  ผู้เรียนได้ลงมือประกอบกิจกรรมด้วยตนเอง (ได้สร้างงาน) ตามความสนใจตามความชอบ
หรือความถนัด ของแต่ละบุคคล  
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 2. ผู้เรียนได้อยู่ในบรรยากาศและสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ที่ดีมีทางเลือกในการเรียนรู้ที่
หลากหลาย (Many Choice) และเหมาะสาหรับการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง อย่างมีความสุข  
 3. มีเครื่องมืออุปกรณ์ในการประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมโดยเครื่องมือนั้นจะต้องใช้
สร้างงานอย่างสอดคล้องกับ 2 ข้อที่ได้กล่าวมา คือ 1) มีทางเลือกในการเรียนรู้ที่หลากหลาย (Many 
Choice) และ 2) การได้สร้างสิ่งที่มีความหมายกับตนเองอันจะน าไปสู่การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
  แนวคิดพื้นฐานและหลักการทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) 
 ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism)  มีพ้ืนฐานมากจากหลักการของ
ความรู้ (Theory of Knowledge) โดย ชองเพียเจย์ (Jean Piaget) นักจิตวิทยาชาวสวิสผู้มีชื่อเสียงมากมี
ความคิดว่าเด็กๆไม่ใช่ท่อที่ว่างเปล่าที่ผู้ใหญ่จะเทข้อมูลและความรู้ต่างๆเข้าไปเด็กคือผู้สร้างความฉลาด
และการเรียนรู้ของเขาเอง จะเห็นว่าเด็กเป็นผู้มีความสามารถมีพรสวรรค์ที่จะเรียนรู้ได้ตลอดเวลาเด็กเริ่ม
เรียนรู้จากประสบการณ์ในโลกนี้ตั้งแต่แรกคลอดและมีสิ่งเหล่านี้ตั้งแต่ก่อนเข้าเรียนในโรงเรียนด้วยซ้ าซึ่ง
เรียกวิธีนี้ว่า เพียเจย์ เลิร์นนิ่ง (Piaget Learning) คือการเรียนรู้โดยไม่ต้องได้รับการสอน เช่น เด็กพูดได้
โดยไม่ต้องจับมานั่งสอนหรือเด็กสามารถเรียนรู้รูปทรงเลขาคณิตต่างๆ จากสิ่งแวดล้อม นอกจากนี้ เพียเจย์
ยังอธิบายว่าพัฒนาการเกี่ยวกับความคิดความเข้าใจของบุคคลนั้นเกิดจากการที่บุคคลพยายามจะปรับตัว
ให้อยู่ในสภาวะสมดุลย์เมื่อมีปฏิสัมพันธ์ กับสิ่งแวดล้อมการปรับตัวนี้บุคคลจะใช้กระบวนการ 2 อย่าง คือ
กระบวนการที่ เพียเจีย์ เรียกว่า การดูดซึมหรือการกลมกลืน (assimilation) และการปรับความแตกต่าง 
(accommodation) การดูดซึม (assimilation) เป็นกระบวนการที่เกิดขึ้นเมื่อได้พบหรือปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งแวดล้อมใหม่ๆที่ไม่มีอยู่ในสมองตนเองบุคคลจะรับหรือดูดซึมเก็บเข้าไปไว้เป็นความรู้ใหม่ของตน การ
ปรับความแตกต่าง (accommodation) เป็นกระบวนการที่ เกิดขึ้นเมื่อได้พบหรือปฏิสัมพันธ์กับ
สิ่งแวดล้อมใหม่ๆที่สัมพันธ์กับความคิดเดิมที่มีอยู่ในสมองบุคคลจะเริ่มปรับความแตกต่างระหว่างของใหม่
กับความคิดเดิมจนเกิดความเข้าใจว่าควรจะท าอย่างไรกับสิ่งใหม่นี้และเมื่อใดที่บุคคลสามารถปรับ
ความคิดเดิมให้สอดคล้องกับสิ่งแวดล้อมใหม่ๆได้บุคคลจะอยู่ในสภาวะสมดุล แต่เนื่องจากบุคคลมี
ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมอยู่ตลอดเวลาดังนั้นกระบวนการทั้ง 2 อย่าง จึงเกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลา  
ดังนั้นทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism)  จึงให้ความส าคัญกับโอกาสและวัสดุที่
จะใช้ในการเรียนการสอนที่ผู้เรียนสามารถนาไปสร้างความรู้ให้เกิดขึ้นภายในตัวผู้เรียนเองได้ไม่ใช่มุ่งการ
สอนที่เป็นการป้อนความรู้ให้กับผู้เรียนแต่ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้จากการลงมือท าผู้สอนควรเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ด าเนินกิจกรรมการเรียนด้วยตนเองมีทางเลือกท่ีมากขึ้นโดยการลงมือปฏิบัติหรือสร้างงานที่
ตนเองสนใจและสร้างองค์ความรู้ขึ้นมาเองโดยการผสมผสานระหว่างความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ 
 จากที่กล่าวมาสามารถสรุปให้เป็นหลักการต่างๆที่มีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกันได้ดังนี้  
 1.  หลักการที่ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองหลักการเรียนรู้ตามทฤษฎีการสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism)  คือ การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองโดยให้ผู้เรียนลงมือประกอบ
กิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเองหรือได้ปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมภายนอกที่มีความหมายซึ่งจะรวมถึง
ปฏิกิริยาระหว่างความรู้ในตัวของผู้เรียนเองประสบการณ์และสิ่งแวดล้อมภายนอกการเรียนรู้จะได้ผลดีถ้า
หากว่าผู้เรียนเข้าใจในตนเองมองเห็นความส าคัญในสิ่งที่เรียนรู้และสามารถเชื่อมโยงความรู้ระหว่างความรู้
ใหม่กับความรู้เก่า (รู้ว่าตนเองได้เรียนรู้อะไรบ้าง) และสร้างเป็นองค์ความรู้ใหม่ขึ้นมา และเมื่อพิจารณา
การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นในการเรียนการสอนโดยปกติที่เกิดขึ้นในห้องเรียน นั้นสามารถจะแสดงได้ดังภาพที่ 2.2 
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ภาพที่ 2.2  การสร้างองค์ความรู้ใหม่ด้วยตัวเองตามหลักการทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 

(Constructionism) 
ที่มา (Seymour Papert : 1993) 

 
     2.  หลักการที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้โดยครูควรพยายามจัดบรรยากาศการเรียน
การสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมการเรียนด้วยตนเองโดยมีทางเลือกในการเรียนรู้ที่
หลากหลาย (Many Choice) และเรียนรู้อย่างมีความสุขสามารถเชื่อมโยงความรู้ระหว่างความรู้ใหม่กับ
ความรู้เก่าได้ส่วนครูเป็นผู้ช่วยเหลือและคอยอ านวยความสะดวก 
     3.  หลักการเรียนรู้จากประสบการณ์และสิ่งแวดล้อมหลักการนี้เน้นให้เห็นความส าคัญของ
การเรียนรู้ร่วมกัน (Social value) ท าให้ผู้เรียนเห็นว่าคนเป็นแหล่งความรู้อีกแหล่งหนึ่งที่ส าคัญ การสอน
ตามหลักการ Constructionism เป็นการจัดประสบการณ์เพ่ือเตรียมคนออกไปเผชิญโลกถ้าผู้เรียนเห็นว่า
คนเป็นแหล่งความรู้ส าคัญและสามารถแลกเปลี่ยนความรู้กันได้เมื่อเขาจบออกไปก็จะปรับตัวได้ง่ายและ
ท างานร่วมกับผู้อื่นอย่างมีประสิทธิภาพ 
     4.  หลักการที่ใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือการรู้จักแสวงหาค าตอบจากแหล่งความรู้ต่างๆด้วย
ตนเองเป็นผลให้เกิดพฤติกรรมที่ฝังแน่นเมื่อผู้เรียน "เรียนรู้ว่าจะเรียนรู้ได้อย่างไร (Learn how to Learn) 
  แนวทางการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
(Constructionism)   
  วิธีการสอนตามแนวทางทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) นั้นเป็น
การเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้จากการสร้างสิ่งที่มีความหมายกับตนเองดังนั้นครูเองควรมี
หลักในการสอนเพ่ือให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่ดีแก่ผู้เรียนขั้นตอนในการถ่ายทอดความรู้ คือ มีการ
แนะน าตนเองเป็นการสร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างวิทยากรและผู้เข้ารับการอบรม (ต่อไปขอเรียกว่า"
ผู้เรียน") หลังจากนั้นมีการพูดคุยเพ่ือเชื่อมโยงเข้าสู่เรื่องที่จะเรียนเป็นการแนะแนวทางและบอกเป้าหมาย
ให้ผู้เรียนทราบให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเองคือให้ผู้เรียนได้รับโอกาสลงมือปฏิบัติกิจกรรม
ด้วยตนเองการให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัตินั้นอาจมีความแตกต่างกันบ้างในขั้นตอนพ้ืนฐานของผู้เรียนในกรณีที่
ผู้เรียนมีพ้ืนฐานน้อยหรือไม่มีพ้ืนฐานมาก่อนก็ควรสอนพ้ืนฐานที่จาเป็นและพอเพียงกับผู้เรียนหลังจากนั้น
ให้ผู้เรียนได้ลองปฏิบัติด้วยตนเองซักระยะหนึ่งแล้วจึงค่อยให้ผู้เรียนคิดหัวข้อที่อยากจะท าหรือถ้าผู้เรียนมี
พ้ืนความรู้มาแล้วก็ให้คิดหัวข้อที่อยากจะท าและให้ลงมือปฏิบัติเลย (สุชิน  เพ็ชรักษ์, 2548 : 31 – 34) 
  ลักษณะกลุ่มแบ่งได้ 2 ลักษณะตามกลุ่มท างานคือ งานที่ท าคนเดียว งานที่ท าเป็นกลุ่มใน
กรณีที่เป็นงานเดี่ยวก็ให้ผู้เรียนคิดหัวข้อที่จะท าด้วยตนเองแต่ถ้าเป็นงานกลุ่ม วิทยากรจะให้ผู้เรียนแต่ละ
คนเสนอหัวข้อที่อยากจะท าเมื่อทุกคนเสนอหมดแล้ววิทยากรจะรวมกลุ่มผู้ที่สนใจท าในหัวข้อคล้าย ๆ กัน
เป็นกลุ่มเดียวกันแล้วจึงให้ปฏิบัติงานในการที่ให้ผู้เรียนคิดหัวข้อที่อยากท าด้วยตนเองนั้นเปรียบเสมือน
การให้ผู้เรียนก าหนดเป้าหมายที่อยากจะท าด้วยตนเองดังนั้นผู้เรียนจะพยายามไปสู่จุดมุ่งหมายนั้นจน
ส าเร็จด้วยตนเองหรือในการรวมกลุ่มคนที่อยากจะท าอะไรคล้ายๆกันเข้าด้วยกันจะเป็นการสร้างความรู้สึก

ครู-----------------------------------------ถ่ายทอดความรู้-------------------------------------->ผูเ้รียน 
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ความมีส่วนร่วมของความคิดที่ชอบงานคล้ายๆกันและสร้างความรู้สึกว่างานนั้นเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มที่
จะต้องช่วยกันคิดช่วยกันท าและผลักดันให้กลุ่มด าเนินงานบรรลุเป้าหมายในขั้นตอนการปฏิบัติงานนั้นจะ
ให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมไปเรื่อย ๆ และจะมีการสอนเนื้อหาบ้างเป็นบางครั้งโดยครูจะเป็นผู้พิจารณา
เนื้อหาที่สอนว่าควรจะสอนเนื้อหาใด เช่น ครูอาจจะสังเกตเห็นว่าการสร้างงานของผู้เรียนส่วนใหญ่มักพบ
ปัญหาบางอย่างคล้ายๆกันและพิจารณาว่าปัญหานั้นเกิดจากผู้เรียนขาดทักษะบางอย่างครูก็จะสอนเนื้อหา
นั้นให้แก่ผู้เรียน ส่วนการสอนโดยทั่ว ๆ ไปครูจะใช้เทคนิคการสอนแบบ Interactive Teaching คือ เข้าไป
มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนเดินไปสังเกตการท างานของผู้เรียนแต่ละคนว่ามีปัญหาใดและพิจารณาว่าปัญหา
นั้นครูต้องเข้าไปสอนเพราะเป็นปัญหาที่อาจจะยากเกินไปสาหรับผู้เรียนหรือถ้าผู้เรียนมีความพร้อมที่จะ
รับเนื้อหานั้นแล้วครูก็จะถ่ายทอดเนื้อหานั้นให้กับผู้เรียนส่วนวิธีการถ่ายทอดเนื้อหาจะเป็นการถ่ายทอด
รายบุคคลด้วยเทคนิควิธีการที่เหมาะสมกับผู้เรียนคนนั้นๆ (เนื่องจากผู้เรียนแต่ละคนมีความแตกต่างกันใน
การเรียนรู้หรือความพร้อมด้านทักษะต่างๆ) ดังนั้นการถ่ายทอดเนื้อหาให้กับผู้เรียนแต่ละคนจะมีวิธีการที่
ไม่เหมือนกันบางคนแค่แนะนา บางคนต้องท าให้ดู บางคนต้องช่วยกันคิดช่วยกันท าซึ่งเรื่องนี้ครูเองจะต้อง
เข้าไปสัมผัสกับผู้เรียน และพิจารณาด้วยตนเอง หลังจากที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมไปซักระยะหนึ่ง
แล้วและครูได้พิจารณาว่าผู้เรียนได้มีประสบการณ์ในการปฏิบัติงานพอสมควรแล้วอาจจะนัดพูดคุยกับ
ผู้เรียนทั้งหมดเพ่ือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือเสนอปัญหาบางอย่างที่ผู้เรียนพบโดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
แสดงความคิดเห็นอย่างอิสระหรือซักถามข้อสงสัย หรือน าเสนอผลงานของตนที่ได้สร้างไปแล้วในขั้นนี้ครู
จะตอบปัญหาข้อสงสัย แสดงความคิดเห็นหรือยกตัวอย่างปัญหาบางอย่างที่พบให้ผู้เรียนช่วยกันแก้ไขแต่
โดยรวมแล้วจะพยายามตะล่อมให้ผู้เรียนประจักษ์แก่ใจตนเองว่าตนได้เรียนรู้สิ่งใดด้วยตนเองไปแล้วบ้าง
ส่วนผู้เรียนจะน าข้อมูลที่ได้ไปวิเคราะห์เองหรือร่วมวิเคราะห์กับเพ่ือนๆ ส าหรับการนัดประชุมนั้นไม่อาจ
ก าหนดให้ชัดเจนได้ว่าควรจะทาตอนไหนแต่ครูเองจะเป็นผู้พิจารณาว่าเมื่อใดที่ควรนัดเพราะการสอนใน
แต่ละครั้งนั้นจะมีตัวแปรต่างๆที่แตกต่างกัน ครูผู้สอนเท่านั้นจะเป็นผู้ที่รู้ดีที่สุดว่าเมื่อใดควรจะนัดประชุม 
 ก าหนดระยะเวลาในการเสนอผลงานในการให้ผู้เรียนสร้างงานนั้น ครูควรก าหนดระยะเวลาใน
การท างานให้ผู้เรียนทราบล่วงหน้าพอสมควรว่าจะต้องมีการน าเสนอผลงานเมื่อไหร่เพ่ือผู้เรียนจะได้วาง
แผนการท างานให้เสร็จทันตามก าหนด 
 การน าเสนอผลงานหลังจากที่ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรมจนสิ้นสุดแล้วครูจะให้ผู้เรียนน าเสนอ
ผลงานของตนเองในขั้นตอนนี้เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนกล้าแสดงออกต่อหน้าบุคคลอ่ืนๆ (ภายใน
บรรยากาศที่เป็นมิตร) ผู้เรียนจะนาเสนอความคิดและความรู้ของเขาออกมาจากผลงานที่เขาเป็นผู้สร้าง
ขึ้นมาเองในขั้นตอนนี้ครูจะสามารถตรวจสอบความคิดของผู้เรียนได้ละสามารถวิจารณ์เชิงสร้างสรรค์ถึง
ผลงานของผู้เรียนรวมทั้งเปิดโอกาสให้เพ่ือนๆสมาชิกได้แสดงความคิดเห็นกับผลงานที่น าเสนอได้ 
 หลังจากการน าเสนอผลงานของผู้เรียนเสร็จสิ้นแล้วผู้สอนและผู้เรียนก็จะมีการพูดคุยถึง
กระบวนการเรียนรู้ที่ได้จากการปฏิบัติทั้งในทางหลักการและทางปฏิบัตินอกจากนั้นอาจจะมีการตอบ
ปัญหาข้อสงสัย หรือพูดคุยแสดงความคิดเห็นซึ่งในตอนนี้ครูจะพยายามสรุปประเด็นเพ่ือดึงความคิดของ
ผู้เรียนให้ประจักษ์แก่ใจตนเองว่าตนได้เรียนรู้สิ่งใดด้วยตนเองไปแล้วบ้างรวมทั้งพยายามชี้แนะเกี่ยวกับการ
น าความรู้ที่ได้ไปประยุกต์ใช้ให้เป็นประโยชน์ในชีวิตจริงได้ 
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 กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism)   
   จากหลักการที่ว่าการเรียนรู้ตามแนวทางของหลักการคอนสตรัคชั่นนิสซึ่ม (Constructionism) 
เป็นการเรียนการสอนที่ผู้เรียนมีการเรียนรู้จากการสร้างสิ่งที่มีความหมายกับตนเองผู้สอนจะเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้ด าเนินกิจกรรมการเรียนด้วยตนเองโดยการลงมือปฏิบัติหรือสร้างงานที่ตนเองสนใจใน
ขณะเดียวกันก็เปิดโอกาสให้สัมผัสและแลกเปลี่ยนความรู้กับสมาชิกในกลุ่ม  
 ดังนั้นการสอนลักษณะนี้จะเน้นการสอนโดยให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้คือ วิธีการสอน
ที่ผู้เรียนด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นส่วนใหญ่ผู้เรียนสามารถเลือกสร้างงานหรือปฏิบัติในสิ่ง
ที่มีความหมายกับตนเองหรือที่ตนเองสนใจแต่ในขณะเดียวกันก็มีบางช่วงที่ยึดผู้สอนเป็นศูนย์กลางดังเช่น
ตัวอย่างที่กล่าวมาข้างต้นจะเห็นว่าในช่วงแรกนั้นผู้สอนจะมีบทบาทมากในการสอนพ้ืนฐานที่จ าเป็นกับ
ผู้เรียนแต่พอให้นักศึกษาสร้างงานผู้สอนก็จะลดบทบาทตัวเองลงเป็นผู้ให้ค าแนะน าและช่วยเหลือผู้เรียน
ดังนั้นจะเห็นว่าวิธีการสอนตามแนวทางทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) จะไม่
ก าหนดลงไปว่าจะต้องให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางเพียงอย่างเดียวแต่มีการปรับเปลี่ยนวิธีการสอนในแต่ละช่วง
ให้เหมาะสมอยู่ตลอดเวลา คือเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้นั่นเอง 
 อย่างไรก็ตามวิธีการสอนแต่ละอย่างอาจเหมาะสมหรือใช้ได้ผลดีในสภาพการณ์ที่แตกต่างกัน
ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับลักษณะของเนื้อหาที่ใช้สอน ลักษณะผู้เรียนความสามารถของผู้สอนและสภาพแวดล้อม ใน
การด าเนินการสอนที่มีประสิทธิภาพนั้นผู้สอนควรใช้หลาย ๆ วิธีผสมผสานกันทั้งนี้จะต้องขึ้นอยู่กับดุลย
พินิจของผู้สอนเองเพราะผู้สอนเองจะทราบดีว่าเนื้อหาในแต่ละช่วงนั้นควรจะใช้เทคนิคการสอนแบบใด 
 1. บรรยากาศการเรียนการสอน การเรียนรู้ตามแนวทางของหลักการทฤษฎีการสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism)  มีหลักส าคัญอย่างหนึ่งก็คือการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสัมผัสและ
แลกเปลี่ยนความรู้กับสมาชิกในกลุ่มบรรยากาศการเรียน การสอนที่ดีนับเป็นสิ่งส าคัญในการทาให้เกิด
กระบวนที่เอ้ือต่อการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียนซึ่งควรจะมีองค์ประกอบ 3 ประการ คือ มีทางเลือก มีความ
หลากหลายและการมีความเป็นกันเอง การมีทางเลือก (Choice) คือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลือกสร้างหรือ
ปฏิบัติสิ่งที่ตนเองอยากจะท า ชอบ หรือสนใจการสร้างงานหรือการให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมอะไรซัก
อย่างหนึ่งครูควรจะให้โอกาสกับผู้เรียนในการได้คิดหรือเริ่มมองสิ่งที่เขาอยากจะท าด้วยตัวของเขาเองใน
บรรยากาศการเรียนที่ผู้เรียนมีทางเลือกสร้างสิ่งที่ตนเองสนใจผู้เรียนจะมีความเต็มใจและใส่ใจที่จะท างาน
นั้นจนส าเร็จเพราะเป็นงานที่เขาคิดขึ้นมาเอง เขามีความรู้สึกในความเป็นเจ้าของรู้สึกมีส่วนร่วมในการ
สร้างขึ้นมาและเมื่อผู้เรียนคิดเป้าหมายของการสร้างหรือคิดสิ่งที่เขาอยากจะท าได้แล้วก็แสดงว่าผู้เรียน
สามารถเชื่อมโยงความรู้จากหลักการไปสู่การปฏิบัติได้ซึ่งนับว่าเป็นจุดเริ่มต้นที่ดีเนื่องจากผู้เรียนจะรู้ว่า
ควรจะสร้างอะไรจากความรู้ที่มีอยู่และเมื่อเขาได้ลงมือปฏิบัติเขาก็จะเรียนรู้จากการปฏิบัติงานนั้น อย่างไร
ก็ตามในการให้สร้างงานนั้นครูควรจะมีหัวข้อหรือขอบเขตให้ผู้เรียนพอสมควร เพ่ือเป็นแนวทางให้ผู้เรียนมี
เป้าหมายหรือแนวทางเดียวกัน เช่นหลังจากที่สอนหลักการพ้ืนฐานที่จ าเป็นจบแล้วก็ให้ผู้เรียนน าหลักการ
ที่เรียนมาสร้างงานหรือทดลองปฏิบัติโดยมีทางเลือก (เปิดโอกาส) ให้ผู้เรียนได้คิดหาวิธีการสร้างหรือ
ทดลองตามความสนใจหรือตามความถนัดด้วยตัวของเขาเอง (ภายใต้เครื่องมือและสภาพแวดล้อมที่
ก าหนด) 
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 การมีความหลากหลาย (Diversity) ความหลากหลายนั้นมีความส าคัญต่อสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ตามหลักการ Constructionism 2 ประการ คือ ความหลากหลายของทักษะ และความหลากหลาย
ของรูปแบบ 
 ความหลากหลายของทักษะหมายถึงการที่ผู้เรียนมีทักษะที่แตกต่างกันหลายระดับจากผู้ที่เริ่ม
หัดไปจนถึงผู้ที่มีความรู้มากหรือในบางครั้งสิ่งนี้จะหมายถึงกลุ่มคนที่มีอายุแตกต่างกันมาอยู่รวมกันภายใต้
บรรยากาศการเรียนรู้เดียวกันมีการแลกเปลี่ยนหรือถ่ายทอดประสบการณ์ซึ่งกันและกันในบรรยากาศและ
สภาพการเรียนรู้ที่ผู้เรียนมีความหลากหลายของทักษะและระดับความสามารถจะทาให้เกิดบรรยากาศการ
เรียนรู้ร่วมกันโดยปกติแล้วคนแต่ละคนจะมีความสามารถและทักษะแตกต่างกันบางคนอาจจะเก่งในบาง
เรื่องแต่ในบางเรื่องก็ไม่ถนัดแต่ในขณะเดียวกันถ้ามีคนที่เก่งในเรื่องที่คนอ่ืนไม่ถนัดก็สามารถถ่ายทอด
ประสบการณ์หรือแลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและกันได้ดังนั้นคนที่มีประสบการณ์น้อยสามารถเรียนรู้ได้จาก
คนที่มีทักษะมากกว่าตนเองส่วนผู้ที่ถ่ายทอดทักษะจะเพ่ิมพูนความรู้มากขึ้นและเกิดความภาคภูมิใจจาก
การได้ช่วยเหลือและอธิบายสิ่งต่างๆให้กับผู้อ่ืนนอกจากนั้นในการสร้างงานของแต่ละคนที่ไม่เหมือนกันจะ
เป็นการสร้างจินตนาการให้กับคนอ่ืนความคิดจะถูกยืมและเสริมแต่งความรู้ให้เจริญงอกงามขึ้นด้วย 
 ความหลากหลายของรูปแบบหมายถึงความหลากหลายในวิธีการในการสร้างงานเมื่อมีการสร้าง
งานจะไม่มีวิธีการหรือกระบวนการใดที่ถือว่าถูกต้องที่สุดเพราะคนแต่ละคนมีความถนัดในการสร้างงานไม่
เหมือนกันการที่จะเอาความคิดของคนอ่ืนมาตัดสินกระบวนการในการสร้างงานของอีกคนหนึ่งนั้นเป็น
วิธีการที่ไม่ถูกต้องนักเพราะผู้ที่สร้างเองเท่านั้นจะเป็นผู้ที่บอกได้ว่าวิธีการที่เหมาะสมส าหรับเขาคือวิธีการ
ใด เช่น บางคนชอบวางแผนอย่างระมัดระวังก่อนที่จะท างานจริงบางครั้งอาจมีการปรับแผนนั้นบ้างใน
ระหว่างการท างานซึ่งวิธีการนี้นับว่าเป็นวิธีการที่ดีวิธีการหนึ่งของ นักวางแผนแต่ก็ไม่ได้นับว่าเป็นวิธีการ
เดียวที่สามารถท างานได้ อาจจะมีวิธีอ่ืนอีก เช่น บางคนจะชอบท างานโดยไม่มีการวางแผนล่วงหน้าแต่จะ
ใช้วิธีการพูดคุยหรือซักถามคนอ่ืนๆ ในขณะที่ท างานนั้นจากนั้นก็จะพิจารณาว่าตนเองท าอะไรไปบ้างและ
ตัดสินใจว่าจะท าอะไรต่อไปซึ่งเราจะเรียกผู้ที่ชอบท างานแบบนี้ว่าผู้ท างานที่ไม่มีแบบแผน (เป็นลักษณะ
คิดไปท าไป) ซึ่งรูปแบบการท างานทั้ง 2 นี้ควรจะได้รับการยอมรับและเชื่อถืออย่างเท่าเทียมกัน 
 การมีความเป็นกันเอง (Congeniality) หมายถึงความเป็นกันเองของสมาชิกท้ังหมด ได้แก่ 
ผู้เรียน ครู ควรมีความเป็นมิตรเป็นกันเองและเชื้อเชิญต่อผู้เรียนให้ผู้เรียนได้คิดหรือสร้างงานด้วยตนเอง 
ได้แสดงความคิดเห็นได้ช่วยเหลือกัน เกิดความสามัคคีและมิตรภาพที่ดีต่อกันนอกจากนั้นสิ่งที่ส าคัญอย่าง
หนึ่งก็คือ การให้เวลาที่พอเพียงในการท างานเพราะในการเริ่มต้นทางานนั้นผู้เรียนจะต้องใช้เวลามาก
พอสมควร อาจจะใช้เวลาในการคิดพูดคุยการเดินไปดูงานของคนอ่ืนๆแล้วหยิบยืมความคิดมาใช้
นอกจากนั้นควรจะมีเวลาสาหรับผู้ที่เริ่มต้นสิ่งที่ผิดพลาดไปมีเวลาส าหรับการเผชิญอุปสรรคหรือสิ่งที่เป็น
ปัญหาหรือให้เวลาส าหรับการไม่ได้ท าอะไรเลย (เพราะก าลังใช้ความคิด) บรรยากาศการเรียนรู้เหล่านี้จะมี
ทั้งความสนุกสนานในการท างาน รวมทั้งความผิดหวังและความภาคภูมิใจในความส าเร็จ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่ง
ของการเรียนรู้สิ่งเหล่านี้สามารถน ามาแลกเปลี่ยนเป็นประสบการณ์กับผู้อ่ืนได้ ดังนั้นควรให้ผู้เรียนได้มี
โอกาสได้พบได้พูดคุยและสร้างมนุษย์สัมพันธ์กับบุคคลอ่ืนที่มีความสนใจรัก และชอบท าอะไรคล้าย ๆ กัน
หรือเผชิญปัญหาบางอย่างคล้าย ๆ กัน เกิดความเข้าใจเห็นอกเห็นใจ ใส่ใจซึ่งกันและกันพยายามช่วยกัน
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แก้ปัญหาบรรยากาศและสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ดังกล่าวท าให้เกิดการเรียนรู้ที่มีความเป็นมิตรเป็น
กันเองก่อให้เกิดความสามัคคีร่วมกันและเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน 
 2.  เครื่องมืออุปกรณ์ หลักการของหลักการ Constructionism ซึ่งเป็นการเรียนการสอนที่เน้น
ให้ผู้เรียนมีการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติหรือสร้างสิ่งที่มีความหมายกับตนเองดังนั้นเครื่องมือที่ใช้ก็ควร
จะมีลักษณะที่เอ้ือต่อการที่จะให้ผู้เรียนน ามาสร้างเป็นชิ้นงานที่ส าเร็จได้และตอบสนองความคิดและ
จินตนาการของผู้เรียนได้หรือถ้ากล่าวอย่างง่ายๆก็คือเครื่องมือแทบทุกชนิดที่สามารถให้ผู้เรียนสร้างงาน
ได้หรือสามารถลงมือปฏิบัติด้วยตนเองได้นั่นเองกิจกรรมต่างๆที่สามารถสร้างงานได้ เช่น การปั้นดินน้ามัน 
การแกะสลัก การทอผ้าการท าอาหาร การเขียนเรื่องราว / แต่งตารางานหัตถกรรม การเขียนโปรแกรม 
การวาดรูปการสร้างโจทย์ค าถาม การทดลองทางวิทยาศาสตร์หรือการสร้างงานอ่ืนๆ อีกมากมาย 
นอกจากนี้ในบางครั้งเทคนิควิธีการสอนก็อาจเป็นเครื่องมือหนึ่งในการสนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ได้เช่น 
การสอนแบบสั่งงานหรือการสอนแบบมอบหมายงานเป็นการเรียนที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติซึ่งอาจจะเป็น
งานเดี่ยวหรืองานกลุ่มก็ได้แต่ควรจัดบรรยากาศการเรียนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน อย่างไรก็ตามใน
ปัจจุบันเป็นที่ทราบกันดีว่าเทคโนโลยีมีบทบาทมากโดยเฉพาะเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์ดังนั้นเครื่องมือ
ที่ใช้ในการเรียนการสอนส าหรับการสร้างคนให้เรียนรู้เท่าทันเทคโนโลยีนั้นมีความจ าเป็นมาก (โดยเฉพาะ
การเรียนการสอนในมหาวิทยาลัย) ซึ่งควรจะน าเทคโนโลยีโดยเฉพาะเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้
สังเกตจากเครื่องมือส่วนใหญ่ที่ทาง M.I.T. น ามาถ่ายทอดจะเป็นเครื่องมือที่ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้การใช้
เทคโนโลยีไปพร้อมกับการสร้างงานด้วย เช่น โปรแกรม Microsoft word , Robot Design , Electronic 
Newspaper เป็นต้น 
         เครื่องมือส่งเสริมการเรียนรู้ตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง(Constructionism)  
 หลักการของทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) ซึ่งเป็นการเรียนการ
สอนที่เน้นให้ผู้เรียน มีการเรียนรู้จากการลงมือปฏิบัติหรือสร้างสิ่งที่มีความหมายกับตนเองดังนั้น 
เครื่องมือที่ใช้ก็ควรจะมีลักษณะที่เอ้ือต่อการที่จะให้ผู้เรียนน ามาสร้างเป็นชิ้นงานที่ส าเร็จได้และตอบสนอง
ความคิดและจินตนาการของผู้เรียนได้ (ทิศนา แขมณี, 2560) หรือถ้ากล่าวอย่างง่ายๆ ก็คือเครื่องมือแทบ
ทุกชนิดที่สามารถให้ผู้เรียนสร้างงานได้หรือสามารถลงมือปฏิบัติด้วยตนเองได้นั่นเองกิจกรรมต่างๆ ที่
สามารถสร้างงานได้ เช่น การปั้นดินน้ ามัน การแกะสลัก การทอผ้า การท าอาหาร การเขียนเรื่องราว /แต่ง
ตารางานหัตถกรรม การเขียนโปรแกรม การวาดรูป การสร้างโจทย์ค าถาม การทดลองทางวิทยาศาสตร์ 
หรือการสร้างงานอ่ืนๆ อีกมากมาย นอกจากนี้ในบางครั้งเทคนิควิธีการสอนก็อาจเป็นเครื่องมือหนึ่งในการ
สนับสนุนกระบวนการเรียนรู้ได้ เช่น การสอนแบบสั่งงานหรือการสอนแบบมอบหมายงานเป็นการเรียนที่
ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติซึ่งอาจจะเป็นงานเดี่ยวหรืองานกลุ่มก็ได้แต่ควรจัดบรรยากาศการเรียนให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้ร่วมกัน อย่างไรก็ตามในปัจจุบันเป็นที่ทราบกันดีว่าเทคโนโลยีมีบทบาทมากโดยเฉพาะเทคโนโลยี
ทางคอมพิวเตอร์ ดังนั้นเครื่องมือที่ใช้ในการเรียนการสอนส าหรับการสร้างคนให้เรียนรู้เท่าทันเทคโนโลยี
นั้นมีความจ าเป็นมาก (โดยเฉพาะการเรียนการสอนในมหาวิทยาลัย) ซึ่งควรจะน าเทคโนโลยีโดยเฉพาะ
เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้สังเกตจากเครื่องมือส่วนใหญ่ที่ทาง M.I.T. น ามาถ่ายทอดจะเป็น
เครื่องมือที่ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้การใช้เทคโนโลยีไปพร้อมกับการสร้างงานด้วยเช่น โปรแกรม Microsoft 
word, Robot Design, Electronic Newspaper เป็นต้น คอมพิวเตอร์นั้นเป็นเครื่องมือที่ดีและง่ายต่อ
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การเรียนรู้หลักการของหลักการ Constructionism เนื่องจากเอ้ือต่อการที่จะให้ผู้เรียนสร้างงานที่ส าเร็จได้
ในตัวเองและยังตอบสนองความคิดและจินตนาการของผู้เรียนได้ดีโดยไม่ต้องใช้ทรัพยากรภายนอกมากนัก 
สามารถแสดงให้เห็นล าดับความคิดได้ เช่น โปรแกรม Microsoft word นอกจากนั้นคอมพิวเตอร์ยัง
สามารถใช้เป็นเครื่องมือในการเชื่อมโยงกับระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้อีกด้วย ดังนั้นถ้าผู้เรียนได้สร้าง
งานจากเครื่องมือที่เป็นเทคโนโลยีนอกจากจะเรียนรู้เนื้อหาที่สร้างแล้วผู้เรียนก็จะเรียนรู้การใช้เทคโนโลยี
ไปในตัวด้วยเมื่อเรียนรู้ไประดับหนึ่งก็จะเกิดความคล่องในเทคโนโลยีนั้นและก่อให้เกิดความมั่นใจที่
เพียงพอส าหรับการน าไปใช้ในการท างานหรือพัฒนางานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 บทบาทของครูตามแนวทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism)  
 ในการสอนตามหลักการทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism)  ครูเอง
นับว่ามีบทบาทส าคัญมากในการที่จะควบคุมกระบวนการให้บรรลุตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ซึ่งครูที่ศึกษา
หลักการนี้ควรมีความเข้าใจในบทบาท คุณสมบัติที่ครูควรจะมีรวมทั้งทัศนคติที่ครูควรเปลี่ยนและสิ่งที่ต้อง
ค านึงถึง ในการด าเนินกิจกรรมการสอนครูควรรู้จักบทบาทของตนเองอย่างแจ่มแจ้งครูนับว่าเป็นบุคคล
ส าคัญที่จะทาให้การสอนส าเร็จผล ดังนั้นจึงควรรู้จักบทบาทของตนดังนี้ คือ  
 จัดบรรยากาศการเรียนรู้ให้เหมาะสมโดยควบคุมกระบวนการการเรียนรู้ให้บรรลุเป้าหมาย
ตามที่ก าหนดไว้และคอยอ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนด าเนินงานไปได้อย่างราบรื่น  
 แสดงความคิดเห็นและให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์แก่ผู้เรียนตามโอกาสที่เหมาะสม (ต้องคอย
สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนและบรรยากาศการเรียนที่เกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลา)  
 เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามแนวทางของหลักการคอนสตรัคชั่นนิซึ่ม (Constructionism) 
โดยเน้นให้ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเป็นผู้จุดประกายความคิดและกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วม
ในกิจกรรมการเรียนโดยทั่วถึงกันตลอดจนรับฟังและสนับสนุนส่งเสริมให้ก าลังใจแก่ผู้เรียนที่จะเรียนรู้เพ่ือ
ประจักษ์แก่ใจด้วยตนเอง ช่วยเชื่อมโยงความคิดเห็นของผู้เรียนและสรุปผลการเรียนรู้ตลอดจนส่งเสริม
และน าทางให้ผู้เรียนได้รู้วิธีวิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู้เพ่ือผู้เรียนจะได้น าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้  
 1.  คุณสมบัติที่ ครู ควรมี ในการสอนแบบทฤษฎีการสร้ างองค์ ความรู้ ด้ วยตนเอง 
(Constructionism)   
      1.1 มีความเข้าใจหลักการทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) และ
พร้อมที่จะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามแนวทางของหลักการทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
(Constructionism)     
  1.2 มีความรู้ในเนื้อหาที่สอนอย่างดี  
      1.3 มีความเข้าใจมนุษย์มีจิตละเอียดพอที่จะสามารถตรวจสอบความคิดของผู้เรียนสร้าง
ความไว้วางใจกับผู้เรียน สามารถดึงความคิดของผู้เรียนให้แสดงออกมามากที่สุด  
      1.4 มีการพัฒนาตนเองทางร่างกาย สติปัญญาและจิตใจอยู่เสมอ ครูควรรู้จักตนเองและ
พัฒนาความรู้ บุคลิกภาพของตนให้ดีขึ้น มีใจกว้าง ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้เรียนไม่ 
ถือว่าความคิดตนถูกต้องเสมอ เข้าใจและยอมรับว่าบุคคลมีความแตกต่างกันไม่ด่วนตัดสินผู้เรียนอย่างผิว
เผิน 
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      1.5 วางตัวเป็นมิตรที่ดี ควรมีมนุษย์สัมพันธ์ที่ดีกับผู้เรียนเพราะการมีมนุษย์สัมพันธ์ที่ดี
ของครูจะทาให้บรรยากาศในการเรียนการสอนเกิดความเป็นกันเองและมีความเป็นมิตรที่ดีต่อกัน 
      1.6 ครูควรมีทักษะในการสื่อความหมายกับผู้ เรียนในการสอนนั้นครูมักจะมีการสื่อ
ความหมายกับผู้เรียนเสมอ จึงควรสื่อความหมายให้ชัดเจนไม่คลุมเครือ รู้จักใช้วาทศิลป์ให้เหมาะกับ
กาลเทศะและเหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน (การสื่อความหมายให้กับผู้เรียนแต่ละคนจะไม่เหมือนกัน
เพราะผู้เรียนมีการรับรู้และเรียนรู้ได้ไม่เท่ากัน) 
      1.7 มีทักษะในการใช้วิจารณญาณตัดสินใจและแก้ไขปัญหาทักษะด้านนี้ท าให้ครู
ด าเนินงานได้สะดวกราบรื่น เนื่องจากการสอนทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) 
นั้นผู้สอนจะต้องคอยสังเกตบรรยากาศการเรียนที่เกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลาและจะต้องคอยแก้ไขปัญหา 
ในแต่ละช่วงให้เหมาะสมดังนั้นผู้สอนจึงต้องมีทักษะในการใช้วิจารณญาณตัดสินใจและแก้ไขปัญหาที่ดี 
      1.8 มีทักษะในการช่วยเหลือผู้เรียน บ่อยครั้งครูต้องคอยช่วยแก้ปัญหาให้ผู้เรียนครูจึงควร
มีความเป็นมิตรเป็นกันเองกับนักเรียนเสมอหากครูไม่มีทักษะทางด้านนี้แล้ว การช่วยเหลืออาจไม่บรรลุผล 
จากที่กล่าวมาข้างต้นนั้นเป็นคุณสมบัติที่ครูควรมีเพ่ือนามาใช้ปรับปรุงมนุษยสัมพันธ์ 
                  ในการเรียนการสอนและการด าเนินชีวิตประจ าวันให้ดีขึ้นนอกจากนั้นสิ่งที่ส าคัญมาก 
คือ ครูควรมีพ้ืนฐานของความรักในวิชาชีพครูพยายามเข้าใจผู้เรียนแต่ละคนให้มากๆ โดยยึดหลักท่ีว่า
คนเรามีความแตกต่างกัน (ไม่น าคนหนึ่งมาเปรียบเทียบกับอีกคนหนึ่ง) ครูควรรู้จักเคารพความคิดของ
ตนเองและผู้อ่ืน (โดยเฉพาะผู้เรียน) และควรรักษาสุขภาพร่างกายและจิตใจของครูเองให้สมบูรณ์ และ
แจ่มใสอยู่เสมอ 
 2.  ทัศนคติที่ครูควรเปลี่ยนและสิ่งที่ต้องค านึงถึง 
     2.1 ในการเรียนการสอนตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism)  
ครูควรเปลี่ยนแปลงทัศนคติให้เหมาะสมเพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยตนเองมาก
ยิ่งขึ้น ทัศนคติที่ครูควรเปลี่ยนแปลงไปและสิ่งที่ครูควรค านึงถึงมีดังนี้ 
     2.2 ครูต้องไม่ถือว่าครูเป็นผู้รู้แต่ผู้เดียว ผู้เรียนต้องเชื่อตามที่ครูบอกโดยไม่มีเงื่อนไขแต่ครู
ต้องตระหนักว่าตนเองมีความรู้ที่จะช่วยเหลือนักเรียนเท่าที่จะช่วยได้ดังนั้นครูจึงไม่อับอายผู้เรียนที่จะพูด
ว่า “ครูก็ยังไม่ทราบพวกเรามาช่วยกันหาคาตอบดูซิ” ฯลฯ 
     2.3 ครูต้องพยายามช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองมากที่สุดเท่าที่จะมากได้ต้อง
อดทนและปล่อยให้นักเรียนประกอบกิจกรรมด้วยตนเอง อย่าด่วนไปชิงบอกคาตอบเสียก่อนควรช่วยเหลือ
แนะน าผู้เรียนที่เรียนช้าและเรียนเร็วให้สามารถเรียนไปตามความสามารถของตนเองด้วยตนเองให้มาก
ที่สุด 
  2.4 ไม่ควรถือว่า “ผู้เรียนที่ดีต้องเงียบ” แต่ครูควรจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พูดคุยกันใน
เนื้อหาหรือได้พูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือความรู้กันได้ 
  2.5 ครูต้องไม่ถือว่าการที่ผู้ เรียนเดินไปเดินมาเพ่ือประกอบกิจกรรมการเรียนรู้นั้น 
เป็นการแสดงถึงความไม่มีระเบียบวินัยแต่ต้องคิดว่าการเดินไปเดินมาเป็นกระบวนการหนึ่งที่ช่วยให้การ
เรียนรู้เป็นไปอย่างต่อเนื่องและช่วยทาให้ผู้เรียนไม่เบื่อหน่ายต่อการเรียน 
  2.6 ครูต้องลดบทบาทตัวเองลง (ท าตัวให้เล็กที่สุด) พูดในสิ่งที่จ าเป็นเลือกสรรค์ค าพูดให้
แน่ใจว่าผู้เรียนมีความต้องการฟังในสิ่งที่ครูพูดก่อนที่จะพูดครูจึงควรเร้าความสนใจของผู้เรียนเสียก่อน 
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  2.7 ขณะที่ผู้เรียนประกอบกิจกรรมครูต้องอยู่ดูแลเอาใจใส่พัฒนาการของผู้เรียนแต่ละคน
ต้องไม่คิดว่าเมื่อผู้เรียนสามารถเรียนได้เองแล้วครูก็เอาเวลาทาอย่างอ่ืนได้ 
  2.8 ครูควรมีใจกว้างและชมเชยนักเรียนที่ทาดีหรือประสบความส าเร็จแม้เพียงเล็กน้อยไม่
ต าหนิหรือลงโทษเมื่อผู้เรียนทาผิดพลาด หรือท าไม่ถูกใจครู 
  2.9 ครูไม่ควรจะเอาตนเองไปยึดติดกับหลักสูตรมากจนเกินไปไม่ควรจะยัดเยียดเนื้อหาที่ไม่
จ าเป็นให้กับผู้เรียนควรคิดว่าการให้เนื้อหาที่จาเป็นแม้จะน้อยอย่างก็ยังดีกว่าสอนหลาย ๆ อย่างแต่ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้น้อยมาก (รู้แบบงู ๆ ปลา ๆ) หรือน าความรู้ที่เรียนไปประยุกต์ใช้ไม่ได้ 
  2.10  การจัดตารางสอนควรจัดให้ยืดหยุ่นเหมาะสมกับเวลาที่ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมครูต้องพยายามเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมภายในเวลาที่เหมาะสมไม่มากหรือ
น้อยไป 
 บทบาทและคุณสมบัติที่ครูควรมีในการสอนแบบทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
(Constructionism)    
               ในการสอนตามหลักการทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism)  ครูเอง
นับว่ามีบทบาทส าคัญมากในการที่จะควบคุมกระบวนการให้บรรลุตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ซึ่งครูที่ศึกษา
หลักการนี้ควรมีความเข้าใจในบทบาท คุณสมบัติที่ครูควรจะมีรวมทั้งทัศนคติที่ครูควรเปลี่ยนและสิ่งที่ต้อง
ค านึงถึง ในการด าเนินกิจกรรมการสอนครูควรรู้จักบทบาทของตนเองอย่างแจ่มแจ้งครูนับว่าเป็นบุคคล
ส าคัญที่จะท าให้การสอนส าเร็จผล ดังนั้นจึงควรรู้จักบทบาทของตนดังนี้ คือ  
 1. จัดบรรยากาศการเรียนรู้ให้เหมาะสมโดยควบคุมกระบวนการการเรียนรู้ให้บรรลุเป้าหมาย
ตามที่ก าหนดไว้และคอยอานวยความสะดวกให้ผู้เรียนด าเนินงานไปได้อย่างราบรื่น 
 2.  แสดงความคิดเห็นและให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์แก่ผู้เรียนตามโอกาสที่เหมาะสม (ต้องคอย
สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนและบรรยากาศการเรียนที่เกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลา) 
 3. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามแนวทางของหลักการ Constructionism โดยเน้นให้
ผู้เรียนสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเป็นผู้จุดประกายความคิดและกระตุ้นให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรม
การเรียนโดยทั่วถึงกันตลอดจนรับฟังและสนับสนุนส่งเสริมให้กาลังใจแก่ผู้เรียนที่จะเรียนรู้เพ่ือประจักษ์
แก่ใจด้วยตนเอง 
 4. ช่วยเชื่อมโยงความคิดเห็นของผู้เรียนและสรุปผลการเรียนรู้ตลอดจนส่งเสริมและน าทางให้
ผู้เรียนได้รู้วิธีวิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู้เพ่ือผู้เรียนจะได้น าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้ 
 คุณสมบั ติ ที่ ค รู ค วร มี ในการสอน ทฤษฎี ก า รสร้ า งองค์ ความรู้ ด้ ว ยตน เ อ ง 
(Constructionism)     
             ครูควรมีคุณสมบัติในการสอนทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) ดังนี้             
             1. มีความเข้าใจหลักการ Constructionism และพร้อมที่จะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตาม
แนวทางของหลักการ Constructionism 
 2. มีความรู้ในเนื้อหาที่สอนอย่างดี 
 3. มีความเข้าใจมนุษย์มีจิตละเอียดพอที่จะสามารถตรวจสอบความคิดของผู้เรียนและดึง
ความคิดของผู้เรียนให้แสดงออกมามากที่สุด 
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 4. มีการพัฒนาตนเองทางร่างกาย สติปัญญาและจิตใจอยู่เสมอ ครูควรรู้จักตนเองและพัฒนา
ความรู้ บุคลิกภาพของตนให้ดีขึ้น มีใจกว้าง ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้เรียนไม่ถือว่าความคิดตนถูกต้อง
เสมอ เข้าใจและยอมรับว่าบุคคลมีความแตกต่างกันไม่ด่วนตัดสินผู้เรียนอย่างผิวเผิน 
 5. ควรมีมนุษย์สัมพันธ์ที่ดีกับผู้เรียนเพราะการมีมนุษย์สัมพันธ์ที่ดีของครูจะท าให้บรรยากาศ
ในการเรียนการสอนเกิดความเป็นกันเองและมีความเป็นมิตรที่ดีต่อกัน 
 6. ครูควรมีทักษะในการสื่อความหมายกับผู้เรียนในการสอนนั้นครูมักจะมีการสื่อความหมาย
กับผู้เรียนเสมอ จึงควรสื่อความหมายให้ชัดเจนไม่คลุมเครือ รู้จักใช้วาทศิลป์ให้เหมาะกับกาลเทศะ 
และเหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน (การสื่อความหมายให้กับผู้เรียนแต่ละคนจะไม่เหมือนกันเพราะผู้เรียนมี
การรับรู้และเรียนรู้ได้ไม่เท่ากัน) 
 7. มีทักษะในการใช้วิจารณญาณตัดสินใจและแก้ไขปัญหาทักษะด้านนี้ท าให้ครูด าเนินงานได้
สะดวกราบรื่น เนื่องจากการสอนแบบ Constructionism นั้นผู้สอนจะต้องคอยสังเกตบรรยากาศการเรียน
ที่เกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลาและจะต้องคอยแก้ไขปัญหาในแต่ละช่วงให้เหมาะสมดังนั้นผู้สอนจึงต้องมีทักษะใน
การใช้วิจารณญาณตัดสินใจและแก้ไขปัญหาที่ดี 
 8. มีทักษะในการช่วยเหลือผู้เรียน บ่อยครั้งครูต้องคอยช่วยแก้ปัญหาให้ผู้เรียนครูจึงควรมี
ความเป็นมิตรเป็นกันเองกับนักเรียนเสมอหากครูไม่มีทักษะทางด้านนี้แล้ว การช่วยเหลืออาจไม่บรรลุผล
 9. จากที่กล่าวมาข้างต้นนั้นเป็นคุณสมบัติที่ครูควรมีเพ่ือน ามาใช้ปรับปรุงมนุษย์ สัมพันธ์ 
ในการเรียนการสอนและการด าเนินชีวิตประจาวันให้ดีขึ้นนอกจากนั้นสิ่งที่ส าคัญมากก็คือครูควรมีพ้ืนฐาน
ของความรักในวิชาชีพครูพยายามเข้าใจผู้เรียนแต่ละคนให้มากๆ โดยยึดหลักท่ีว่าคนเรามีความแตกต่าง
กัน (ไม่น าคนหนึ่งมาเปรียบเทียบกับอีกคนหนึ่ง) ครูควรรู้จักเคารพความคิดของตนเองและผู้ อ่ืน 
(โดยเฉพาะผู้เรียน) และควรรักษาสุขภาพร่างกายและจิตใจของครูเองให้สมบูรณ์ และแจ่มใสอยู่เสมอ 
 ทัศนคติที่ครูควรเปลี่ยนและสิ่งที่ต้องค านึงถึง 
 1. ในการเรียนการสอนตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) ครูควร
เปลี่ยนแปลงทัศนคติให้เหมาะสมเพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ด้วยตนเองมากยิ่งขึ้น 
ทัศนคติที่ครูควรเปลี่ยนแปลงไปและสิ่งที่ครูควรค านึงถึงมีดังนี้ 
 2. ครูต้องไม่ถือว่าครูเป็นผู้รู้แต่ผู้เดียว ผู้เรียนต้องเชื่อตามที่ครูบอกโดยไม่มีเงื่อนไข แต่ครูต้อง
ตระหนักว่าตนเองมีความรู้ที่จะช่วยเหลือนักเรียนเท่าที่จะช่วยได้ดังนั้นครูจึงไม่อับอายผู้เรียนที่จะพูดว่า 
“ครูก็ยังไม่ทราบพวกเรามาช่วยกันหาคาตอบดูซิ”ฯลฯ 
 3. ครูต้องพยายามช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองมากที่สุดเท่าที่จะมากได้ต้องอดทน
และปล่อยให้นักเรียนประกอบกิจกรรมด้วยตนเอง อย่าด่วนไปชิงบอกคาตอบเสียก่อนควรช่วยเหลือแนะ
นาผู้เรียนที่เรียนช้าและเรียนเร็วให้สามารถเรียนไปตามความสามารถของตนเองด้วยตนเองให้มากที่สุด 
 4. ไม่ควรถือว่า “ผู้เรียนที่ดีต้องเงียบ” แต่ครูควรจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พูดคุยกันในเนื้อหา
หรือได้พูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือความรู้กันได้ 
 5. ครูต้องไม่ถือว่าการที่ผู้เรียนเดินไปเดินมาเพ่ือประกอบกิจกรรมการ เรียนรู้นั้นเป็นการแสดง
ถึงความไม่มีระเบียบวินัยแต่ต้องคิดว่าการเดินไปเดินมาเป็นกระบวนการ หนึ่งที่ช่วยให้การเรียนรู้เป็นไป
อย่างต่อเนื่องและช่วยท าให้ผู้เรียนไม่เบื่อหน่ายต่อการเรียน 
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 6. ครูต้องลดบทบาทตัวเองลง (ท าตัวให้เล็กที่สุด) พูดในสิ่งที่จาเป็น เลือกสรรค าพูดให้แน่ใจว่า
ผู้เรียนมีความต้องการฟังในสิ่งที่ครูพูดก่อนที่จะพูดครูจึงควรเร้าความสนใจของผู้เรียนเสียก่อน 
 7. ขณะที่ผู้เรียนประกอบกิจกรรมครูต้องอยู่ดูแลเอาใจใส่พัฒนาการของ 
ผู้เรียนแต่ละคนต้องไม่คิดว่าเมื่อผู้เรียนสามารถเรียนได้เองแล้วครูก็เอาเวลาท าอย่างอ่ืนได้ 
 8. ครูควรมีใจกว้างและชมเชยนักเรียนที่ท าดีหรือประสบความส าเร็จแม้เพียงเล็กน้อยไม่
ต าหนิหรือลงโทษเมื่อผู้เรียนท าผิดพลาด หรือท าไม่ถูกใจครู 
 9. ครูไม่ควรจะเอาตนเองไปยึดติดกับหลักสูตรมากจนเกินไปไม่ควรจะยัดเยียดเนื้อหาที่ไม่
จ าเป็นให้กับผู้เรียน ควรคิดว่าการให้เนื้อหาที่จ าเป็นแม้จะน้อยอย่างก็ยังดีกว่าสอนหลายๆ อย่างแต่ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้น้อยมาก (รู้แบบงูๆปลาๆ) หรือน าความรู้ที่เรียนไปประยุกต์ใช้ไม่ได้ 
 10.  การจัดตารางสอนควรจัดให้ยืดหยุ่นเหมาะสมกับเวลาที่ให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม
ครูต้องพยายามเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมภายในเวลาที่เหมาะสมไม่มากหรือน้อยไป 
            บทบาทของผู้เรียนตามแนวทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) 
 ในการเรียนตามหลักการทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) ผู้เรียนจะ
มีบทบาทเป็นผู้ปฏิบัติและสร้างความรู้ไปพร้อมๆ กันด้วยตัวของเขาเอง (ท าไปและเรียนรู้ไปพร้อมๆกัน) 
บทบาทที่คาดหวังจากผู้เรียน คือ 
 1.  มีความยินดีร่วมกิจกรรมทุกครั้งด้วยความสมัครใจ 
 2.  เรียนรู้ได้เองรู้จักแสวงหาความรู้จากแหล่งความรู้ต่างๆที่มีอยู่ด้วยตนเอง 
 3.  ตัดสินปัญหาต่างๆ อย่างมีเหตุผล 
 4.  มีความรู้สึกและความคิดเป็นของตนเอง 
 5.  วิเคราะห์พฤติกรรมของตนเองและผู้อื่นได้ 
 6.  ให้ความช่วยเหลือกันและกันรู้จักรับผิดชอบงานที่ตนเองทาอยู่และที่ได้รับมอบหมาย 
 7.  น าสิ่ งที่ เรียนรู้ ไปประยุกต์ ใช้ประโยชน์ ในชี วิตจริ งได้  ในการเรียนตามหลักการ
Constructionism ผู้เรียนจะมีบทบาทเป็นผู้ปฏิบัติและสร้างความรู้ไปพร้อมๆกันด้วยตัวของเขาเอง (ท าไป
และเรียนรู้ไปพร้อม ๆ กัน) บทบาทที่คาดหวังจากผู้เรียน คือ 
 1.  มีความยินดีร่วมกิจกรรมทุกครั้งด้วยความสมัครใจ 
 2.  เรียนรู้ได้เองรู้จักแสวงหาความรู้จากแหล่งความรู้ต่างๆที่มีอยู่ด้วยตนเอง 
 3.  ตัดสินปัญหาต่างๆอย่างมีเหตุผล 
 4.  มีความรู้สึกและความคิดเป็นของตนเอง 
 5.  วิเคราะห์พฤติกรรมของตนเองและผู้อื่นได้ 
 6.  ให้ความช่วยเหลือกันและกันรู้จักรับผิดชอบงานที่ตนเองทาอยู่และที่ได้รับมอบหมาย 
 7. น าสิ่งที่เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ประโยชน์ในชีวิตจริงได้นั้น ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง (Constructionism)  สังเกตว่าท าให้ผู้เรียนมีความสุขกับการเรียนมากขึ้นและมีผลดี คือ 
  7.1 ผู้เรียนได้รู้จักและเข้าใจตนเองดีขึ้นโดยทราบข้อดีและข้อบกพร่องของตนเอง 
  7.2 ผู้เรียนรู้จักคิดอย่างมีระบบมากขึ้นเพราะการเรียนรู้จากการท างาน ท าให้ต้องพยายาม
คิดพิจารณาหาค าตอบและวิธีการแก้ปัญหาทาให้รู้จักจัดระบบความคิดเพ่ือแก้ปัญหานั้น 



22 
 

  7.3 ผู้เรียนรู้จักวิธีการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองมากขึ้นรู้ว่าจะแสวงหาความรู้ตามแนวทาง
ที่เหมาะสมกับตนเองได้อย่างไรและรู้ว่าคนเป็นแหล่งความรู้อีกแหล่งหนึ่งที่ส าคัญ 
  7.4 ผู้เรียนรู้จักแก้ปัญหาและตัดสินปัญหาอย่างมีเหตุผลมากขึ้นจากการฝึกฝนการ
วิเคราะห์ปัญหาและข้อมูลต่างๆที่พบในระหว่างการลงมือปฏิบัติอันจะน าไปสู่การแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ 
  7.5 ผู้เรียนกล้าแสดงออกอย่างมีเหตุผลมากขึ้นเป็นผู้พูดและผู้ฟังที่ดี 
  7.6 ผู้เรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์จากการท างานที่มีโอกาสได้คิดสร้างสิ่งต่างๆ มีโอกาส
ได้ลองผิดลองถูกหรือการที่ได้พยายามแก้ปัญหาด้วยวิธีการคิดที่หลากหลายพยายามแก้ปัญหาโดยไม่ตี
กรอบความคิดตนเองมากเกินไป 
  7.7  ท าให้เป็นคนใจกว้างยอมรับฟังความคิดเห็นของคนอ่ืนมากขึ้น ไม่ปิดใจเชื่อตนเองอยู่
ฝ่ายเดียวและรู้จักการเป็นผู้ให้โดยเรียนรู้ว่าการให้เป็นความสุขอย่างหนึ่ง (ผู้ให้ย่อมเป็นที่รัก) 
  7.8  รู้จักการเคารพตนเองและผู้อ่ืนจากการท างานร่วมกันในบรรยากาศที่เป็นกันเอง 
มีความเป็นมิตรท าให้ผู้เรียนรู้จักเคารพตนเองและปฏิบัติตนด้วยความเคารพต่อผู้อ่ืนมีระเบียบวินัยใน
ตนเองมากขึ้น รู้จักบังคับตนเอง 
  7.9  รู้จักการท าใจเป็นกลางและเลือกปฏิบัติตนตามทางสายกลางรวมทั้งมีเป้าหมายชีวิต
และมีแนวทางในการด าเนินชีวิตของตนเองที่ชัดเจนขึ้น 
 ผลที่ได้รับจากการเรียนตามแนวทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism)   
              จากการได้เข้ามาสัมผัสกับหลักการทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism)  
สังเกตว่าผู้เรียนมีความสุขกับการเรียนมากขึ้นและมีผลดี คือ 
 1. ผู้เรียนได้รู้จักและเข้าใจตนเองดีขึ้นโดยทราบข้อดีและข้อบกพร่องของตนเอง 
 2. ผู้เรียนรู้จักคิดอย่างมีระบบมากขึ้นเพราะการเรียนรู้จากการท างาน ท าให้ต้องพยายามคิด
พิจารณาหาคาตอบและวิธีการแก้ปัญหาทาให้รู้จักจัดระบบความคิดเพ่ือแก้ปัญหานั้น 
 3. ผู้เรียนรู้จักวิธีการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองมากข้ึนรู้ว่าจะแสวงหาความรู้ตามแนวทางที่
เหมาะสมกับตนเองได้อย่างไรและรู้ว่าคนเป็นแหล่งความรู้อีกแหล่งหนึ่งที่ส าคัญ 
 4. ผู้เรียนรู้จักแก้ปัญหาและตัดสินปัญหาอย่างมีเหตุผลมากขึ้นจากการฝึกฝนการวิเคราะห์
ปัญหาและข้อมูลต่างๆที่พบในระหว่างการลงมือปฏิบัติอันจะน าไปสู่การแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ 
 5. ผู้เรียนกล้าแสดงออกอย่างมีเหตุผลมากขึ้นเป็นผู้พูดและผู้ฟังที่ดี 
 6. ผู้เรียนมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์จากการท างานที่มีโอกาสได้คิดสร้างสิ่งต่างๆ มีโอกาสได้
ลองผิดลองถูกหรือการที่ได้พยายามแก้ปัญหาด้วยวิธีการคิดที่หลากหลายพยายามแก้ปัญหาโดยไม่ตีกรอบ
ความคิดตนเองมากเกินไป 
 7. ท าให้เป็นคนใจกว้างยอมรับฟังความคิดเห็นของคนอ่ืนมากขึ้น ไม่ปิดใจเชื่อตนเองอยู่ฝ่าย
เดียวและรู้จักการเป็นผู้ให้โดยเรียนรู้ว่าการให้เป็นความสุขอย่างหนึ่ง (ผู้ให้ย่อมเป็นที่รัก) 
 8. รู้จักการเคารพตนเองและผู้อ่ืนจากการท างานร่วมกันในบรรยากาศที่เป็นกันเองมีความเป็น
มิตรท าให้ผู้เรียนรู้จักเคารพตนเองและปฏิบัติตนด้วยความเคารพต่อผู้อ่ืน 
 9. มีระเบียบวินัยในตนเองมากขึ้นรู้จักบังคับตนเอง 
 10.  รู้จักการท าใจเป็นกลางและเลือกปฏิบัติตนตามทางสายกลางรวมทั้งมีเป้าหมายชีวิตและมี
แนวทางในการด าเนินชีวิตของตนเองที่ชัดเจนขึ้น 
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 จากเอกสารที่กล่าวมา สรุปหลักการเรียนการสอนตามหลักการ ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง (Constructionism)  เป็นการเรียนการสอนที่ผู้เรียนเรียนรู้จากการสร้างงานผู้เรียนได้ด าเนิน
กิจกรรมการเรียนด้วยตนเอง โดยการลงมือปฏิบัติหรือสร้างงานที่ตนเองสนใจในขณะเดียวกันก็เปิดโอกาส
ให้สัมผัสและแลกเปลี่ยนความรู้กับสมาชิกในกลุ่มผู้เรียนจะสร้างองค์ความรู้ขึ้นด้วยตนเองจากการ
ปฏิบัติงานที่มีความหมายต่อตนเองครูผู้สอนจะต้องสร้างให้เกิดองค์ประกอบครบทั้ง 3 ประการ คือ  
 1. ให้ผู้เรียนได้ลงมือประกอบกิจกรรมด้วยตนเอง (ได้สร้างงาน) ตามความสนใจตามความชอบ
หรือความถนัดของแต่ละบุคคล  
 2. ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ภายใต้บรรยากาศและสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ที่ดี  
             3. มีเครื่องมืออุปกรณ์ในการประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสม  
 ส าหรับการน าหลักการทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) มา
ประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนปกตินั้น ครูสามารถประยุกต์ใช้ได้ง่ายในวิชาที่มีการปฏิบัติหรือวิชาที่
ต้องการฝึกทักษะโดยแยกแยะได้ 3 ลักษณะ คือ  
 1. ประยุกต์ใช้บางส่วนกล่าวคือ น าหลักการทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
(Constructionism)   มาประยุกต์ใช้เป็นครั้งคราวโดยเลือกให้เหมาะสมกับวัตถุประสงค์และเนื้อหา  
 2.  ประยุกต์ใช้ในชั่วโมงปฏิบัติเต็มเวลา กล่าวคือน าหลักการ ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง (Constructionism)   มาประยุกต์ใช้ในชั่วโมงปฏิบัติทั้งหมดของวิชานั้นโดยครูให้ผู้เรียนลงมือ
ปฏิบัติและเชื่อมโยงความรู้ให้สัมพันธ์กับหลักการที่เรียน  
 3. ประยุกต์ใช้ทั้ งวิชากล่าวคือ น าหลักการ ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
(Constructionism)   มาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนทั้งวิชาซึ่งนับว่าเป็นวิธีที่ดีหากปฏิบัติได้จริง
เพราะการเปลี่ยนแปลงความคิด และทัศนคติของผู้เรียนนั้นจะต้องอาศัยระยะเวลานานพอสมควรและ
จะต้องท าอย่างต่อเนื่อง จึงจะเห็นผล 
 อย่างไรก็ตามการจะท าให้เกิดกระบวนเรียนรู้ตามหลักการทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง (Constructionism) นั้นไม่ยากนักเพราะเมื่อมีการเริ่มต้นแล้วการเรียนรู้จะเกิดขึ้นเองโดยอัตโนมัติ
และมีพลังเพียงพอที่จะขับตัวเองให้ท างานส าเร็จตามเป้าหมาย (แต่ในระยะแรกนั้นจะต้องอาศัยเวลาใน
การเริ่มต้นพอสมควร) ครูเองจะได้สัมผัสกับบรรยากาศการเรียนรู้ที่มีชีวิตชีวาผู้เรียนมีความสุขและมุ่งมั่น
ที่จะทางานด้วยตนเองจนส าเร็จและที่น่าประหลาดใจก็คือผลงานที่ออกมาจะมีความหลากหลายท่านจะ
เห็นความคิดดี ๆ หรือสิ่งใหม่ ๆ ที่เจริญงอกงามขึ้นดังนั้นการให้โอกาสในการเริ่มต้นนั้นเป็นสิ่งที่ส าคัญ
ที่สุดครูผู้สอนเพียงแค่เปิดความคิดและเปิดใจเพ่ือให้โอกาสกับผู้เรียนได้สัมผัสกับสิ่งเหล่านี้ด้วยตัวของเขา
เองคอยอ านวยความสะดวกและควบคุมกระบวนการเรียนรู้ให้เป็นไปตามกระบวนการดังที่กล่าวมาแล้ว
ข้างต้นเท่านั้น  
 การจะท าให้เกิดกระบวนเรียนรู้ตามหลักการ ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
(Constructionism) นั้นเมื่อมีการเริ่มต้นแล้วการเรียนรู้จะเกิดขึ้นเองโดยอัตโนมัติและมีพลังเพียงพอที่จะ
ขับตัวเองให้ทางานส าเร็จตามเป้าหมาย (แต่ในระยะแรกนั้นจะต้องอาศัยเวลาในการเริ่มต้นพอสมควร) ครู
เองจะได้สัมผัสกับบรรยากาศการเรียนรู้ที่มีชีวิตชีวาผู้เรียนมีความสุขและมุ่งมั่นที่จะท างานด้วยตนเองจน
ส าเร็จ ผลงานที่ออกมาจะมีความหลากหลายเกิดความคิดดีๆ หรือ สิ่งใหม่ๆที่เจริญงอกงามขึ้น ดังนั้นการ
ให้โอกาสในการเริ่มต้นนั้นเป็นสิ่งที่ส าคัญที่สุดครูผู้สอนเพียงแค่เปิดความคิดและเปิดใจเพ่ือให้โอกาสกับ
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ผู้เรียนได้สัมผัสกับสิ่งเหล่านี้ด้วยตัวของเขาเองคอยอ านวยความสะดวกและควบคุมกระบวนการเรียนรู้ให้
เป็นไปตามกระบวนการดังที่กล่าวมาแล้วข้างต้นเท่านั้น 
 จากการศึกษาการจัดการเรียนรู้ตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism)  
สรุปได้ว่า หมายถึง การจัดการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผ่านการฝึกปฏิบัติ
จริงประกอบกิจกรรมการเรียนรู้ที่หลากหลาย โดยครูจัดบรรยากาศการเรียนรู้ เตรียมทรัพยากรการเรียนรู้
ในการศึกษาและค้นคว้า และเป็นผู้ช่วยเหลือและคอยอ านวยความสะดวก เปิดโอกาสให้ผู้เรียนลงมือ
ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนด้วยตนเอง ซึ่งองค์ความรู้ที่นักเรียนได้รับนั้นเป็นองค์ความรู้ที่เกิดขึ้นเองเมื่อผ่าน
การเรียนรู้จากสิ่งที่ครูผู้สอนก าหนดให้และมีความส าคัญต่อตัวนักเรียน ส่งผลท าให้เกิดการใช้ความคิด มี
ความกระตือรือร้น มีความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้อย่างจริงจัง โดยมีข้ันตอนในการสอนดังนี้ 
 1. ขั้นสร้างความสนใจ โดยการน าเข้าสู่บทเรียน กิจกรรม ประกอบด้วยการทบทวนความรู้เดิม 
ก าหนดกิจกรรมที่จะเกิดขึ้นในการเรียนการสอนและเป้าหมายของการเรียนเพ่ือเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียน
ตื่นตัวกับการเรียน 
 2. ขั้นการส ารวจค้นหา เป็นกิจกรรมที่เกี่ยวกับการสืบค้นซึ่งนักเรียนเป็นผู้ปฏิบัติโดยมีครูเป็น
เพียงผู้แนะน าเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนฝึกการคิด 
 3. ขั้นการอธิบายและลงข้อสรุป กิจกรรมประกอบด้วย การน าเสนอผลงานและสรุปร่วมกัน 
 4. ขั้นการขยายความรู้ เป็นการสรุปเนื้อหาหรือสรุปข้อมูลเพ่ือให้เกิดความรู้ ความเข้าใจ ทักษะ 
กระบวนการต่างๆที่เกิดขึ้น ท าให้นักเรียนมีโอกาสปรับแนวคิดหลักของตนเองรวมถึงขยายความรู้ที่ตนเอง
ได้รับให้ผู้อ่ืนด้วย 
 5. ขั้นการประเมิน เป็นการให้นักเรียนประเมินผลด้วยตนเอง รวมถึงการประเมินผลของครูต่อ
การเรียนของผู้เรียนควบคู่กันไป 
 
แนวคิด ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค ์             
 แนวคิด “ความคิดสร้างสรรค์”  
              ความคิดสร้างสรรค์เป็นเรื่องส าคัญเพราะบุคคลจะใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตสิ่งใหม่ 
และมีวิธีการคิดแก้ปัญหาที่มีกลยุทธ์รอบด้านใช้ในการท างานและชีวิตประจ าวัน และประกอบอาชีพใน
อนาคต เป็นเรื่องที่สมองทั้งซึกซ้ายและขวาท างานที่มีลักษณะความคิดแบบอเนกนัย คือ คิดได้หลายทาง 
หลายแง่มุม คิดได้กว้างไกล บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์  จะมีรูปแบบการด าเนินชีวิตที่มีความยืดหยุน 
ไม่่มีแบบแผนตายตัว มีความเป็นตัวของตัวเอง ซึ่งกิลฟอร์ด (Guildford, 1956) กล่าวว่า ความคิด
สร้างสรรค์เป็นความรู้สึกที่ไวต่อปัญหา และสามารถรวบรวมประสบการณ์ที่ได้รับมาเพ่ือสร้างรูปแบบใหม่ 
ความคิดใหม ่หรือผลผลิตใหม่ (Torrance, 1962) ความสามารถของบุคคลในการคิดแกปัญหาหลายแง่มุม 
ผสานกนจนเป็นผลผลิตใหม่่ที่ถูกต้อง สมบูรณ์โดยการคิดที่ลึกซ้ึงนอกเหนือกจากการคิดธรรมดาทั่วไป  
(Anderson, 1959)  
 มีนักวิชาการ นักการศึกษา ให้ความหมายการคิดสร้างสรรค์ ดังนี้ 
 ปัทมา อินทร์แช่มช้อย (2562) ความคิดสร้างสรรค์ คือ ความสามารถทางสมองของบุคคลที่จะ
คิดได้หลาย ทิศหลายทาง หรือคิดได้หลายค าตอบ และความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่ง
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ต่างๆ โดยมีสิ่งเร้าเป็นตัวกระตุ้นท าให้เกิดความคิดใหม่ต่อเนื่องกันไป และความคิดสร้างสรรค์นี้อาจเป็น
ความคิดใหม่ผสมผสานกัประสบการณ์ก็ได้ 
 สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธณ์ (2558) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ 2 ลักษณะ 
ดังต่อไปนี้ 
              1. ความคิดสร้างสรรค์เป็นเรื่องที่สลับซับซ้อน ยากแก่การให้ค าจ ากัดความที่แน่นอนตาย 
ตัว 
              2. ถ้าพิจารณาความคิดสร้างสรรค์ในเชิงผลงาน ผลงานนั้นต้องแปลกใหม่และมีคุณค่า 
 อารี พันธ์มณี (2557) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นกระบวนการทางสมองที่ 
คิดในลักษณะอเนกนัย อันน าไปสู่การคิดพบสิ่งแปลกใหม่ด้วยการคิดดัดแปลง ปรุงแต่งจากความคิดเดิม
ผสมผสานกันให้เกิดสิ่งใหม่ ซึ่งรวมทั้งการประดิษฐ์คิดค้นพบสิ่งต่างๆ ตลอดจนวิธีการคิด ทฤษฎีหลักการ
ได้ส าเร็จ ความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นได้มิใช่เพียงแต่คิดในสิ่งที่เป็นไปได้ หรือสิ่งที่เป็นเหตุผล เพียงอย่าง
เดียวเท่านั้น หากแต่คิดจินตนาการก็เป็นสิ่งส าคัญยิ่งที่จะก่อให้เกิดความแปลกใหม่ แต่ต้องควบคู่กันไปกับ 
ความพยายามที่จะสร้างความคิดฝันหรือจินตนาการให้เป็นไปได้หรือเรียกว่าเป็นจินตนาการประยุกต์
นั้นเอง จึงจะท าให้เกิดผลงาน 
 ชามาศ ดิษฐเจริญ (2556) ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) หมายถึง ความสามารถ
ทางสมองในการแสดงของความคิดหลายแง่หลายมุม และหลายทิศทางคิด ได้กว้างไกลอันจะนาไปสู่การ
ประดิษฐ์สิ่งแปลกๆ ใหม่ ๆ หรือคิดปรับปรุงดัดแปลงสิ่งของที่มีอยู่เดิมให้มีรูปแบบใหม่ ไม่ซ้ าผู้ อ่ืน 
ความคิดสร้างสรรค์สามารถพิจารณาได้ 2 ลักษณะ คือ 1) ด้านกระบวนการ เป็นการพิจารณาเกี่ยวกับ
วิธีการแก้ปัญหา การพยายามสร้างแนวคิด นาเสนอผลงานให้ผู้อ่ืนเข้าใจ 2) ด้านผลงาน เป็นการพิจารณา
ผลงานที่เป็นงานแปลกใหม่และมีคุณค่า 
 กิลฟอร์ด (Guilford, 1956) ได้ศึกษาเรื่องความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งกล่าวไว้ว่า ความคิด
สร้างสรรค์ประกอบด้วยลักษณะ ดังต่อไปนี้ 
 1. ความคล่องแคล่วในการคิด คือ ความสามารถของบุคคลในการหาค าตอบได้อย่างคล่องแคล่ว 
รวดเร็ว และมีค าตอบในปริมาณที่มากในเวลาจ ากัด 
 2. ความคิดยืดหยุ่นในการคิด คือ ความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบได้หลายประเภท
และหลายทิศทาง 
 3. ความคิดริเริ่ม คือ ความสามารถของบุคคลในการคิดหาสิ่งแปลกใหม่และเป็นค าตอบที่ไม่ซ้ า
กับผู้อื่น 
 4. ความคิดละเอียดลออ คือ ความสามารถในการก าหนดรายละเอียดของความคิดเพ่ือบ่งบอก
ถึงวิธีสร้างและการน าไปใช้ 
 กล่าวโดยสรุปว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถด้านสมองที่จะคิดได้หลายแนวทางหรือ
คิดได้หลายค าตอบ เรียกว่า การคิดแบบอเนกนัย 
         ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1962) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของบุคคลในการ
คิดสร้างสรรค์ผลิตผล หรือสิ่งแปลกๆ ใหม่ๆ ที่ไม่รู้จักมาก่อน ซึ่งสิ่งต่างๆ เหล่านี้อาจจะเกิดจากการรวม
ความรู้ต่างๆ ที่ได้รับจากประสบการณ์แล้วเชื่อมโยงกับสถานการณ์ใหม่ๆ สิ่งที่เกิดขึ้นแต่ไม่จ าเป็นสิ่ง
สมบูรณ์อย่างแท้จริง ซึ่งอาจออกมาในรูปของผลผลิตทางศิลปะ วรรณคดี วิทยาศาสตร์ 
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         วอลแลชและ โคแกน (Wallach and Kogan,1965) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง 
ความคิดโยงสัมพันธ์ (Association) คนที่มีความคิดสร้างสรรค์ คือ คนที่สามารถจะคิดอะไรได้อย่าง
สัมพันธ์เป็นลูกโซ่ 
           จากเอกสารที่กล่าวมา สรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ คือ ความสามารถทางสมองของบุคคลที่
จะคิดได้หลายทิศหลายทาง หรือคิดได้หลายค าตอบ และความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่ง
ต่างๆโดยมีสิ่งเร้าเป็นตัวกระตุ้นท าให้เกิดความคิดใหม่ต่อเนื่องกันไป และความคิดสร้างสรรค์นี้อาจเป็น
ความคิดใหม่ผสมผสานกัประสบการณ์ก็ได้ 
 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์  
 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์นี้ได้รับอิทธิพลมาจากทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาของ
กิลฟอร์ด (Guilford,1956) ซึ่งเชื่อว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองที่คิดได้อย่างซับซ้อน 
กว้างไกล หลายทิศทาง หรือที่เรียกว่า คิดอเนกนัย (Divergent thinking) ซึ่งประกอบด้วย ความคิดริเริ่ม 
(Originality) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดละเอียดลออ 
(Elaboration) 
  กิลฟอร์ด (Guilford,1956) ได้ให้รายละเอียดเกี่ยวกับองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้ 
ดังนี้ 
           1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความคิดแปลกใหม่ไม่ซ้ ากันกับความคิดของคนอ่ืน 
และแตกต่างจากความคิดธรรมดา ความคิดริเริ่มอาจเกิดจากการคิดจากเดิมที่มีอยู่แล้วให้แปลกแตกต่าง
จากที่เคยเห็น หรือสามารถพลิกแพลงให้กลายเป็นสิ่งที่ไม่เคยคาดคิด ความคิดริเริ่มอาจเป็นการน าเอา
ความคิดเก่ามาปรุงแต่งผสมผสานจนเกิดเป็นของใหม่ ความคิดริเริ่มมีหลายระดับซึ่งอาจเป็นความคิดครั้ง
แรกที่เกิดขึ้นโดยไม่มีใครสอนแม้ความคิดนั้นจะมีผู้อื่นคิดไว้ก่อนแล้วก็ตาม 
           2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ ากันในเรื่องเดียวกัน โดย
แบ่งออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้ 
                2.1 ความคล่องแคล่วทางด้านถ้อยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถในการใช้ถ้อยค า
อย่างคล่องแคล่ว 
                2.2 ความคิดคล่องแคล่วทางด้ านการโยงสัมพันธ์  (Associational Fluency) เป็น
ความสามารถที่จะคิดหาถ้อยค าที่ เหมือนกันได้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ภายในเวลาที่ก าหนด 
                2.3 ความคล่องแคล่วทางด้านการแสดงออก (Expression Fluency) เป็นความสามารถใน
การใช้วลีหรือประโยค กล่าวคือ สามารถที่จะน าค ามาเรียงกันอย่างรวดเร็วเพ่ือให้ได้ประโยคทีต่้อง 
การ 
                2.4 ความคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถที่จะคิดค้นสิ่งที่
ต้องการภายในเวลาที่ก าหนด เช่น ใช้คิดหาประโยชน์ของก้อนอิฐให้ได้มากท่ีสุดภายในเวลาที่ก าหนดซึ่ง
อาจเป็น 5 นาที หรือ 10 นท ี
           3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของการคิดแบ่งออกเป็น 
                3.1 ความคิดยืดหยุ่นที่เกิดขึ้นทันที (Spontaneous Flexibility) เป็นความสามารถที่จะ
พยายามคิดได้หลายทางอย่างอิสระ ตัวอย่างของคนที่มีความคิดยืดหยุ่นในด้านนี้จะคิดได้ว่าประโยชน์ของ
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หนังสือพิมพ์มีอะไรบ้าง ความคิดของผู้ที่ยืดหยุ่นสามารถจัดกลุ่มได้หลายทิศทางหรือหลายด้าน เช่น เพ่ือรู้
ข่าวสาร เพ่ือโฆษณาสินค้า เพ่ือธุรกิจ ฯลฯ ในขณะที่คนที่ไม่มีความคิดสร้างสรรค์จะคิดได้ 
เพียงทิศทางเดียว คือ เพ่ือรู้ข่าวสาร เท่านั้น 
                3.2 ความคิดยืดหยุ่นทางด้านการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) หมายถึง ความสามารถ
ในการดัดแปลงความรู้ หรือประสบการณให้เกิดประโยชน์หลายๆ ด้าน ซึ่งมีประโยชน์ต่อการแก้ปัญหา ผู้ที่
มีความยืดหยุ่นจะคิดดัดแปลงได้ไม่ซ้ ากัน 
           4. ความคิดละเอียดละออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเป็นขั้นตอน 
สามารถอธิบายให้เห็นภาพชัดเจน หรือเป็นแผนงานที่สมบูรณ์ขึ้น ความคิดละเอียดละออจัดเป็น
รายละเอียดที่น ามาตกแต่ง ขยายความคิดครั้งแรกให้สมบูรณ์ข้ึน 
           จากที่กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นการคิดอเนกนัย ที่ประกอบด้วย
ความคิดริ เริ่ม ความคล่องแคล่วในการคิด ความยืดหยุ่นในการคิด และความคิดละเอียดลออ 
ส าหรับองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์มีส่วนส าคัญ เช่นเดียวกับความคิดสร้างสรรค์
ทั่วไปซึ่ง 
           อารี  รังสินันท์ (2537) อธิบายองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ ไว้ โดยสรุปดั งนี้ 
           1. ความคิดริเริ่ม หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่แตกต่างความคิดธรรมดาหรือความคิด
ง่ายๆ ความคิดริเริ่มที่เรียกว่า Wild Idia เป็นความคิดที่เป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม ความคิดริเริ่ม
เป็นลักษณะความคิดที่เกิดขึ้นเป็นครั้งแรก เป็นความคิดที่จ าเป็นต้องอาศัยจินตนาการผสมกับเหตุผลแล้ว
หาทางท าให้เกิดผลงาน ผู้ที่มีความคิดริเริ่มเป็นคนกล้าคิด กล้าแสดงออก พร้อมทั้งกับทดลอง ทดสอบ
ความคิดนั้นอยู่เสมอ 
          2. ความคล่องตัว หมายถึง ปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ ากันเมื่อตอบปัญหาเรื่องเดียวกันความ
คล่องในการคิดนี้มีความส าคัญต่อการแก้ปัญหาหลายๆ วิธี และต้องการน าวิธีการเหล่านั้นมาทดลอง
จนกว่าจะพบวิธีการที่ถูกต้อง 
         3. ความคิดยืดหยุ่น หมายถึง ประเภท หรือแบบของความคิด แบ่งออกเป็น 
               3.1 ความคิดยืดหยุ่น ที่เกิดขึ้นทันที เป็นความสามารถในการคิดอย่างอิสระให้ได้ค าตอบ
หลายแนวทางในขณะที่คนทั่วไปจะคิดได้แนวทางเดียว 
               3.2 ความคิดยืดหยุ่นทางการดัดแปลง เป็นความสามารถในการดัดแปลง ของสิ่งเดียวให้
เกิดประโยชน์หลายด้าน 
         4. ความคิดละเอียดลออ เป็นลักษณะของความพยายามในการใช้ความคิด และประสาน
ความคิดต่างๆ เข้าด้วยกันเพ่ือให้เกิดความส าเร็จ 
         ดังนั้นองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วยทฤษฎีเกี่ยวกับสติปัญญาและความคิด 
แต่ที่จะใช้เป็นแนวคิดในการศึกษาเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์มี 3 ทฤษฎี คือ ทฤษฎีโครงสร้างทาง
สติปัญญาของกิลฟอร์ด ทฤษฎีความคิดสองลักษณะ และทฤษฎีโมเดล ทฤษฎีที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับ
องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ดังกล่าวมาแล้ว คือ 
          ทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ด (Guilford, 1967) ได้แบ่งสมรรถภาพทางสมอง
ออกเป็น 3 มิติ คือ 
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          1. เนื้อหาที่คิด (Content) หมายถึง สิ่งเร้าหรือข้อมูลต่างๆ ที่สมองรับเข้าไปคิดมี 4 ประเภท 
ได้แก่ ภาพ สัญลักษณ์ ภาษา และพฤติกรรม 
          2. วิธีการคิด (Operation) หมายถึง ลักษณะกระบวนการท างานของสมองแบบต่างๆ มี 5 
แบบ ได้แก่ ความรู้ความเข้าใจ ความจ า การคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) การคิดแบบอเนกนัย 
และการประเมินผล 
          3. ผลของการคิด (Product) เป็นผลของกระบวนการจัดกระท าของความคิดกับข้อมูลเนื้อหา 
ผลิตผลของความคิดออกมาเป็นรูปแบบต่างๆ การแปลงรูป และการประยุกต์จากแบบทฤษฎีโครงสร้างทาง
สติปัญญาของกิลฟอร์ดนี้ 
         จะเห็นว่าองค์ประกอบส่วนหนึ่งในมิติที่ว่าด้วยการคิดแบบอเนกนัยมีความสัมพันธ์โดยตรงกับ
ความคิดสร้างสรรค์ และองค์ประกอบส่วนหนึ่งในมิติที่ว่าด้วยผลของคิดที่เรียกว่า การแปลงรูปเป็นส่วนที่
แสดงถึงความคิด 
               การน าความรู้เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ไปประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนรู้  
 เป้าหมายส าคัญของการสอนคือ การช่วยให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้น กลวิธีที่สามารถ 
สร้างแรงบัลดาลใจให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ (Santorck, 2007) ประกอบด้วย 
 1.  ส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการท างานกลุ่มหรือเดี่ยว ครูผู้สอนควรส่งเสริม
ให้ ผู้เรียนใช้เทคนิคการระดมพลังสมองในขณะท างานกลุ่ม เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนแต่ละคนได้ใช้  
ความคิดสร้างสรรค์ ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นอยางอิสระ รวมทั้งการท างานเดี่ยวตามล าพัง ด้วย  
 2.  จัดสิ่งแวดล้อมที่กระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่กระตุ้นให้ 
นักเรียนอยากรู้อยากเห็น น าไปสู่การคิดค้นหาแนวทางการแกปัญหา ทั้งนี้ครูผู้สอนสามารถส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค์โดยการน าผู้เรียนไปทัศนศึกษาในแหล่งการเรียนรู้ที่สนับสนุน ความคิดสร้างสรรค ์ 
 3.  ไม่ควบคุมผู้เรียนมากจนเกินไป ครูควรปล่อยให้ผู้เรียนเลือกกิจกรรมการเรียนที่ตนสนใจ 
และ สนับสนุนการท ากิจกรรมของผู้เรียนแต่ละคน โดยไม่ควรเฝ้าดูหรือคอยจับผิดตลอดเวลา ควรปล่อย
ให้ได้ท างานอยางอิสระ อยู่ในบรรยากาศที่ผ่อนคลายและที่ส าคัญไม่คาดหวังว่าผลงานจะออกมา 
สมบูรณ์แบบ 
           4.  ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความจูงใจภายใน สร้างแรงจูงใจของผู้เรียนที่เกิดจากแรงจูงใจภายใน 
คือ ความสุข ความพอใจที่ได้จากการสร้างสรรค์ตนเอง มากกวาการให้รางวัล เช่น เงิน เหรียญทอง เป็นต้น  
           5.  สนับสนุนให้ผู้เรียนคิดยืดหยุ่น ครูผู้สอนควรจัดสิ่งแวดล้อมให้ผู้เรียนได้ฝึกคิด แก้ปัญหาที่
หลากหลาย ไม่ยึดติดกับรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง 
 6.  แนะน าผู้เรียนให้รู้จักบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ ทั้งนี้อาจท าได้โดยการเชิญบุคคลที่มี
ความคิด สร้างสรรค์ในสาขาวิชาต่างๆมาพบปะในชั้นเรียน เพ่ือสร้างแรงบันดาลใจในการคิดสร้างสรรค์ 
 เครื่องมือการวัดความคิดสร้างสรรค์  
 เครื่องมือการวัดความคิดสร้างสรรค์ สามารถท าได้หลายแบบ ดังนี้  การสังเกต การเฝ้าดู
พฤติกรรมของบุคคลที่แสดงออกเชิงสร้างสรรค์ โดยได้ศึกษาความคิด  จินตนาการโดยวิธีการสังเกต
พฤติกรรมการเล่นและท ากิจกรรม ตลอดจนพฤติกรรมที่แสดงความรู้สึก ซาบซึ้งต่อความงาม โดยทอแรนซ์ 
(Torance,1962) ได้ใช้วิธีการสังเกตพฤติกรรมความสามารถในการใช้ เวลาให้  เป็น ประโยชน์  
ความสามารถในการท ากิจกรรมต่างๆที่มากกว่ากิจกรรมที่ได้รับมอบหมายรวมทั้งอาจใช้ การวาดภาพ รอย
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หยดหมึก การเขียนเรียงความและงานศิลปะ รวมทั้งการประดิษฐ์ผลงาน โดยซิมป์ สัน (Simpson,1972) 
ได้เสนอการวัดความคิดสร้างสรรค์โดยการจัดกิจกรรมการวาดภาพ หมายถึง ให้ผู้เรียน วาดภาพจากสิ่งเร้า
ที่การก าหนด เป็นการถ่ายทอดความคิดสร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรมและสื่อความหมายได้ อาจเป็น
วงกลมหรือสี่เหลี่ยมแล้ววาดต่อเติมให้เป็นภาพที่สมบูรณ์ตามจินตนาการ ทั้งนี้ได้ให้นักเรียนได้อธิบายภาพ
ที่ประกอบภาพที่ก าลังวาดร่วมด้วย ซึ่งจะเป็นกิจกรรมที่จัดขึ้นในการจัดการเรียนการสอน รายวิชาบูรณา
การความรู้ 
 การจัดการเรียนการสอนเพื่อให้เหมาะกับผู้เรียนในปัจจุบัน 
 ปัจจุบันการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ มีความท้าทายเกิดขึ้น โลกธุรกิจต้องการสิ่งประดิษฐ์
ใหม่ๆ เพ่ือตอบโจทย์ความต้องการ ของผู้บริโภค ท าให้เกิดการพัฒนาด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีต่าง 
ๆ เพ่ือตอบสนองการเปลี่ยนแปลงที ่รวดเร็วการจัดการเรียน การสอนในศตวรรษที่ 21 เน้นให้ผู้เรียนได้คิด
นอกกรอบ สนับสนุนให้สร้างสิ่ง ใหม่ๆโดยการเน้นให้ผู้เรียนมีความอยากรู้อยากเห็น การคิดวิเคราะห์ 
ความเข้าใจที่ลึกซึ่ง การให้เครื่องมือ ในการค้นหาข้อมูล และระดับความคิดอยางสร้างสรรค์ การ
เปลี่ยนแปลงที่รวดเร็วท าให้ทัศนคติของครู  ต้องเปลี่ยนแปลงไปด้วย การจัดการเรียนการสอนที่มีแนวคิด
สร้างสรรค์ต้องเริ่มที่ตัวผู้สอนก่อน ทัศนคติที่ ไม่กลัวที่จะผิดพลาด ให้ความส าคัญกับผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นมาก
กวาการวัดและประเมินผลแบบมาตรฐานทั่วไป โดยสร้างความสนุก สนใจ ตื่นเต้น ท้าทายและการได้มี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนระหว่างทาง เพ่ือช่วย ให้ค้นพบสิ่งที่ชอบ รักและแรงบันดาลใจ รวมทั้งใช้ทรัพยากร
ต่างๆที่มีอยู่เพ่ือออกแบบอนาคตของตนเอง  และผู้อื่น การจัดการเรียนการสอนที่ให้นักเรียท าชิ้นงาน เป็น
การจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน ซึ่งต้องใช้เครื่องมือเช่นการถามค าถาม การประเมินผลที่
บ่งบอกถึงสมรรถนะของผู้เรียน การเปิดกว้างยอมรับ ทางเลือกท่ีหลากหลาย การรวมรวมทรัพยากรที่
หลากหลายจากชุมชน และท าให้การท างาน/โครงการ ต่าง ๆ มีความหมาย การสอนแนวคิด หลักการไม่ได้
สอนเนื้อหารายละเอียด การจัดการเรียนการสอนเพ่ือ ถ่ายทอดความรู้และทรัพยากรต่างๆเพ่ือส่งผานค
วามคิด และความเข้าใจที่ลึกซึ้ง ทั้งการจัดการเรียนการสอน ด้านนวัตกรรมนั้นควรเน้นที่การสอนแนวคิด 
โดยมุ่งเน้นการสร้างทักษะมากกว่าความรู้เพ่ือให้น ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน หรือใช้ในการท างานใน
อนาคต นวัตกรรมเกิดขึ้นจากการเชื่อมโยงความคิด โดยรวมกลุ่มกันโดยมีจุดมุ่งหมายเดียวกัน ซึ่งการ
ท างานเป็นทีม ( Teamwork) นั้นเน้นที่กระบวนการที่ม ีการระดมความคิด ไม่ได้เน้นที่แค่การท างานเสร็จ 
แต่เป็นกระบวนการในการคิดสร้างสรรค์ จากนั้นต้อง ให้รางวัลที่การค้นพบที่ผู้เรียนค้นพบ มากกวาการวัด
ที่องค์ความรู้ที่เกิดขึ้นจากคนอ่ืนมากกว่า ครูผู้สอนสะท้อนบทเรียนในกระบวนการเรียนรู้เพ่ือกระตุ้นให้
เกิดความเข้าใจ เปิดมุมมองความคิดที่ลึกซึ้งขึ้น รวมทั้งการวัดประเมินผลด้วยการเน้นให้ผลสะท้อนกลับไป
การพัฒนานักเรียนเพื่อให้มีความเข้าใจ และความคิดที่ลึกซ้ึงเหมาะกบการเรียนรู้และวัยที่แตกต่างกัน 
และมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว  
 เมื่อลักษณะของผู้เรียนเปลี่ยนไป การจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางนั้นก็ 
แตกต่างกันออกไป เมื่อเทคโนโลยีเปลี่ยนแปลงไปการเรียนรู้ของผู้เรียนแตกต่างกันออกไป การออกแบบ 
ประสบการณ์การเรียนรู้ส าหรับแต่ละกลุ่มก็มีความส าคัญ ส าหรับ Gen Z การจัดเรียนรู้มีความยืดหยุ่นใน
ด้านรูปแบบและกระบวนการเรียนรู้ ดึงความสนใจโดยใช้สิ่งแปลกใหม่หรือเทคโนโลยีใหม่ที่หลากหลาย
และเป็นประโยชน์ การประเมินผลสามารถประเมินด้วยแบบทดสอบออนไลน์สั้นๆ ฝึ กให้ เรียนรู้และ
ท างานเป็นกลุ่ม ใส่ใจและให้ Feedback การจัดการเรียนการสอน สามารถท าแบบ Active Learning 
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Activity และ Game-based Learning การจัดการเรียนการสอนจากงานวิจัยปฏิบัติการโรงเรียนพัฒนา
คุณภาพต่อเนื่อง  
 
โปรแกรม Microsoft Word 
 ความหมายของโปรแกรม Microsoft word  
 โปรแกรมไมโครซอฟท์เวิร์ด เป็นโปรแกรมประมวลผลค า ที่ผลิตโดยบริษัทไมโครซอฟท์ จึงนิยม
เรียกว่าไมโครซอฟท์เวิร์ด ซึ่งปัจจุบันพัฒนามาถึงรุ่นหรือเวอร์ชั่น (Version) ตามปีค.ศ. ที่ผลิตออกมา
จ าหน่าย เป็นโปรแกรมที่นิยมใช้ส าหรับการพิมพ์งานเอกสารต่าง ๆ เช่น จดหมาย รายงาน หนังสือ 
หนังสือราชการ วิทยานิพนธ์เป็นต้น และสามารถจัดรูปแบบของเอกสารให้ดู สวยงาม นอกจากนี้ยัง
สามารถสร้างงานพิมพ์แบบคอลัมน์ (Column) ได้และใน Version ปัจจุบันได้มีการปรับความสามารถของ
โปรแกรมให้น่าใช้และทันสมัยมากขึ้น 
 ส่วนประกอบของโปรแกรม Microsoft word  

 
 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.3 ส่วนประกอบของโปรแกรม Microsoft word  

ส่วนประกอบของโปรแกรม Microsoft word มีรายละเอียด ดังนี้ 
 1.  หมายเลข 1 แถบชื่อเรื่อง (Title Bar) แถบชื่อเรื่อง เป็นส่วนที่ใช้ในการแสดงชื่อของไฟล์
เอกสารที่ก าลั งใช้งานและแสดงชื่อของ โปรแกรมจากภาพงานเอกสารที่ก าลังใช้งานมีชื่ อว่า 
“Document1” และชื่อโปรแกรมที่ก าลังใช้งาน คือ “Microsoft Word” 
 2.  หมายเลข 2 แถบเครื่องมือด่วน (Quick Access Tool Bar) แถบเครื่องมือด่วน เป็นส่วนที่
แสดงค าสั่งที่ต้องการใช้งานบ่อยๆ ปรากฏอยู่ด้านบนซ้าย ของหน้าต่างหรือเราสามารถสั่งให้แสดงอยู่ใต้ริบ
บอนก็ได้ที่แสดงในรูปของปุ่มรูปภาพ หรือไอคอนเราสามารถเพ่ิมหรือลดจ านวนของเครื่องมือบนแถบ
เครื่องมือด่วนได้โดยการคลิกที่ ที่อยู่ด้าน ท้ายสุดของแถบเครื่องมือด่วน แล้วเลื่อนเมาส์คลิกในบริเวณ
ค าสั่งที่ต้องการให้ปรากฏเครื่องมือบน แถบเครื่องมือด่วน โดยเครื่องมือที่จะปรากฏบนแถบเครื่องมือด่วน

https://sites.google.com/site/jirapankantamoon/4-1-khwam-ru-beuxng-tn-keiyw-kab-porkaerm-microsoft-word/%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B9%80%E0%B9%88%E0%B8%94.png?attredirects=0
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จะปรากฏเครื่องหมายหน้า เครื่องมือเหล่านั้น ในท านองเดียวกันหากต้องการยกเลิกเครื่องมือบนแถบ
เครื่องมือด่วนก็กระท า เช่นเดียวกัน แต่เครื่องหมายจะหายไป 
 3.  หมายเลข 3 แท็บค าสั่ง “ไฟล์” (File Tab) แท็บค าสั่ง “ไฟล์” เป็นปุ่มรายการที่รวบรวม
ค าสั่งที่เกี่ยวข้องกับการจัดการแฟ้มหรือ งานน าเสนอ ซึ่งประกอบด้วยค าสั่ง “ข้อมูล” “ใหม่” “เปิด” 
“บันทึก” “บันทึกเป็น” “พิมพ์” “แชร์” “ส่งออก” และ “ปิด” 
 4.  หมายเลข 4 แท็บเครื่องมือหรือริบบอน (Ribbon) ริบบอน เป็นแท็บที่รวบรวมเครื่องมือ
ค าสั่งต่างๆของโปรแกรมไมโครซอฟท์เวิร์ด ซึ่งจะถูก แบ่งออกเป็นแท็บ (Tab) ตามหมวดหมู่ของการใช้
ค าสั่ง ได้แก่แท็บ “หน้าแรก” “แทรก” “ออกแบบ” “เค้าโครงหน้ากระดาษ” “การอ้างอิง” “การส่ง
จดหมาย” “รีวิว” และ “มุมมอง” 
 5.  หมายเลข 5 ไม้บรรทัด (Ruler) ไม้บรรทัด เป็นส่วนที่แสดงมาตราส่วนเช่นเดียวกับไม้
บรรทัดทั่วไป เพ่ือบอกระยะของ ข้อความในเอกสาร มีทั้งแนวนอนและแนวตั้ง ใช้ได้ทั้งเป็นนิ้วและ
เซนติเมตร 
 6.  หมายเลข 6 ต าแหน่งพิมพ์ (Cursor) ต าแหน่งพิมพ์หรือเคอร์เซอร์เป็นเครื่องหมายที่บอก
ต าแหน่งการพิมพ์งานในปัจจุบัน 
 7.  หมายเลข 7 แถบสถานะ (Status Bar) แถบสถานะ เป็นส่วนที่แสดงสถานะของการใช้งาน
เอกสารในขณะนั้น บางสถานะของ การท างานส่วนนี้จะแสดงค าอธิบายการท างานให้ทราบด้วย 
 8.  หมายเลข 8 มุมมอง (View) เราสามารถใช้มุมมองของเอกสารในแบบต่าง ๆ จากริบบอน 
“มุมมอง” หรือใช้จากแถบ สถานะด้านมุมล่างขวามือตามหมายเลข 8 ก็ได้ซึ่งได้แก่มุมมอง “โหมดการ
อ่าน” “เค้าโครงเหมือนพิมพ์” และ “เค้าโครงเว็บ” 
  9.  หมายเลข 9 มุมมองย่อ/ขยาย มุมมองย่อ/ขยาย ใช้ส าหรับปรับมุมมองของเอกสาร ซึ่ง
สามารถปรับได้ทั้งแบบย่อและ แบบขยาย โดยเปรียบเทียบได้จากตัวเลขแสดงเปอร์เซ็นต์ (Percent) ของ
การย่อ/ขยาย 
 10.  หมายเลข 10 แถบเลื่อน (Scroll Bar) แถบเลื่อน โดยปกติมีทั้งแนวตั้งและแนวนอน 
ใช้ส าหรับการเลื่อนดูเอกสารทั้งในแนว บน-ล่าง และแนวซ้าย-ขวา 
 ความหมายและการใช้ค าสั่งแถบเครื่องมือ 
แถบเครื่องมือ คือกลุ่มของค าสั่งที่ใช้บ่อย จัดไว้เป็นชุด ๆ ปกติเมื่อเปิดโปรแกรม Microsoft Word ขึ้นมา 
โปรแกรมจะแสดงแถบเครื่องแถบเครื่องมือย่อยให้ผู้ใช้เลือกเครื่องมือต่างๆ ตามความเหมาะสมกับรูปแบบ
งานที่ห าลังใช้งาน เมื่อน าตัวชี้เมาส์ไปวางบนปุ่มสักครู่ จะปรากฏชื่อนั้นขึ้นมา ถ้าต้องการใช้ปุ่มใดให้คลิก
ปุ่มนั้น1 ครั้ง แต่ละปุ่มมีหน้าที่แตกต่าง 
 ขั้นตอนการเปิด-ปิด และการบันทึกข้อมูลบนโปรแกรม Microsoft Word  
 1. ขั้นตอนการเปิดโปรแกรม Microsoft word  
  1.1 เลือกปุ่ม Start  
     1.2 เลือก Program 
     1.3 เลือก Microsoft office 
     1.4 เลือก Microsoft word  
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 2. ขั้นตอนการบันทึกข้อมูลบนโปรแกรม Microsoft word  
     2.1 เลือกเมนู file  
     2.2 เลือก save as เพ่ือระบุไดร์ฟที่ต้องการบันทึก  
     2.3 ในส่วนของ file name ป้อนชื่อบันทึกข้อมูล  
     2.4 เลือก save  
 3.  ขั้นตอนการปิดโปรแกรม Microsoft word  
     3.1 เลือกเมนู file 
     3.2 เลือกCloseปิดแฟ้มงาน  
     3.3 เลือกเมนู file  
     3.4 เลือก Exit ปิดโปรแกรมการใช้งาน 
 การพิมพ์เอกสาร การเลือกข้อมูล คัดลอก และเคลื่อนย้ายข้อมูล 
 1. ขั้นตอนการพิมพ์เอกสาร  
    1.1 เลือกแถบเครื่องมือ  
   1.2 เลือกข้อความเพ่ือจัดการข้อความ เช่น เลือกขนาดตัวอักษรเลือกรูปตัวอักษร 
โดยเลือกที่แถบเครื่องมือ  
  1.3 วางเคอร์เซอร์ ณ ต าแหน่งที่ต้องการพิมพ์ข้อความ  
  1.4 พิมพ์ข้อความที่ต้องการ  
  1.5 เมื่อต้องการพิมพ์บรรทัดถัดไปกดปุ่ม enter  
 2 ขั้นตอนการเลือกข้อความ (แรงเงา) 
      2.1 วางเคอร์เซอร์หน้าข้อความ 
  2.2 กดปุ่มเมาส์ซ้ายค้างล่างจากข้อความแรกไปจนถึงข้อความสุดท้ายที่ต้องการปรากฏ 
สีด าบนข้อความ 
 3.  ขั้นตอนการคัดลอกข้อความ Copy  
  3.1 เลือกข้อความที่ต้องการแรงเงา  
       3.2 วางเมาส์บนพ้ืนที่ที่เลือกข้อความ 
       3.3 คลิกเมาส์ปุ่มขวาเลือก copy 
       3.4 วางเคอร์เซอร์ณต าแหน่งที่ต้องการวางข้อความ  
  3.5 คลิกเมาส์ปุ่มขวาเลือก paste options  
 4.  ขั้นตอนการตัดข้อความ 
  4.1 เลือกข้อความที่ไม่ต้องการ 
  4.2 กดปุ่ม delete หรือเลือก cut บนแถบเครื่องมือถือกด enter 
  4.3 ขั้นตอนการเรียกข้อความกลับคืน 
  4.4  เลือก Undo 
 5.  ขั้นตอนการเคลื่อนไหวข้อความ 
  5.1 เรื่องข้อความที่ต้องการย้าย 
  5.2 วางเมาส์บนพ้ืนที่ที่เลือกข้อความ 
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  5.3 เลือกเมาส์เพ่ือน า เคอร์เซอร์r แปลว่าเอาข้อความห ณ ต าแหน่งที่ต้องการ  
  6. การเลือกข้อความไปยังบรรทัดถัดไป 
  6.1 การวางเคอร์เซอร์หน้าข้อความหรือหน้าบรรทัดที่ต้องการ 
  6.2 กดปุ่ม enter 
  6.3 การเลื่อนไปยังหน้าถัดไป 
  6.4 วางเคอร์เซอร์หลังข้อความสุดท้ายของบรรทัดในหน้าเอกสาร 
  6.5 กดปุ่ม ctrl enter พร้อมกนั 
 7.  การแก้ไขข้อความ 
 การจัดรูปแบบตัวอักษร 
      การก าหนดต าแหน่งข้อความสามารถจัดวางข้อความในเอกสารว่าจะให้ชิดด้านใดในเอกสารก็
ได้ ซึ่งการจัดข้อความจะมีผล ต่อข้อความในย่อหน้านั้น 
            วิธีก าหนดการจัดวางต าแหน่งข้อความในเอกสารท าได้ดังนี้ 
 1. คลิกที่ใดๆ ในเอกสารที่ต้องการจัดวางต าแหน่งข้อความ 
             2. คลิกปุ่มเครื่องมือ เพ่ือเลือกรูปแบบการจัดวางข้อความ 
  2.1 ถ้าต้องการวางข้อความในเอกสารให้ ชิดซ้ายให้คลิกสัญรูป   
     2.2 ถ้าต้องการข้อความในเอกสารให้อยู่ ตรงกลาง ให้คลิกสัญรูป   
     2.3 ถ้าต้องการข้อความในเอกสารให้ ชิดขวา ให้คลิกสัญรูป   
     2.4 ถ้าต้องการข้อความในเอกสารให้เต็มบรรทัดใหคลิกสัญรูป    
     2.5 ถ้าต้องการจัดวางข้อความให้ชิดขอบซ้ายและขวา โดยการแยกช่องไฟระหว่างตัวอักษร
แต่ละตัวเท่าๆ กัน (มีใช้เฉพาะภาษาไทยเท่านั้น) ใหคลิกสัญรูป 
 การจัดเอกสารเป็นคอลัมน์ 
  การแบ่งเอกสารเป็นหลายสดมภ์วิธีที่ง่ายที่สุดคือ ควรก าหนดคอลัมน์เสียก่อนที่เราจะพิมพ์
ข้อมูลลงไป มีวิธีการดังนี้ หรือท าตามขั้นตอนดังนี้ 
     1. คลิกเมาส์ เลือกค าสั่ง รูปแบบ 
     2. คลิกเมาส์ เลือกค าสั่ง สดมภ์ จะปรากฎเครื่องมือแสดงการแบ่งจ านวน สดมภ์ 
     3. คลิกเมาส์ เลือกจ านวน สดมภ์ ที่ต้องการ 
     4.  เอกสารจะถูกแบ่งเป็นหลาย สดมภ์ ตามที่ได้เลือกไว้ 
       การแบ่งเอกสารเป็นหลาย สดมภ์ นั้นจะมีผลทั้งเอกสาร แต่ถ้าต้องการแบ่งให้เป็นหลาย สดมภ์
ในเอกสารบางส่วนก็ สามารถ  ท าได้โดยการก าหนด การน าไปใช้ (5) ท าให้เอกสารถูกแบ่งออกเป็นส่วนๆ 
ซึ่งการแบ่งเอกสารเป็นหลาย สดมภ์นั้นจะมี ผลเฉพาะพ้ืนที่ ที่เลือกไว้เท่านั้น 
 การแทรกรูปภาพและอักษรศิลป์ 
 อักษรศิลป์เป็นวิธีที่รวดเร็วในการท าให้ข้อความโดดเด่นโดยใช้เอฟเฟกต์พิเศษ คุณเลือกสไตล์
อักษรศิลป์จากแกลเลอรีอักษรศิลป์โดยเรียกใช้จากแท็บ แทรก ซึ่งคุณสามารถก าหนดค่าเองได้ 
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ภาพที่ 2.4 การแทรกรูปภาพและอักษรศิลป์ ของโปรแกรม Microsoft word 
  
1.  คลิก แทรก > อักษรศิลป์ แล้วเลือกสไตล์อักษรศิลป์ที่คุณต้องการในแกลเลอรีอักษรศิลป์ ตัวอักษร A 
แสดงแทนรูปแบบต่างๆที่ใช้กับข้อความทั้งหมดที่คุณพิมพ์ 

     

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.5 รูปแบบอักษรศิลป์ของโปรแกรม Microsoft word 
หมายเหตุ  :  ไอคอนอักษรศิลป์จะอยู่ในกลุ่ม ข้อความ และอาจจะปรากฏขึ้นแตกต่างกันไปตามโปรแกรม

ที่ก าลังใช้อยู่และขนาดหน้าจอ 
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1.  ตัวแทนข้อความ "ข้อความของคุณอยู่ที่นี่" จะปรากฏขึ้น โดยเป็นข้อความที่เน้นไว้ 

ภาพที่ 2.6 การแก้ไขอักษรศิลป์ของโปรแกรม Microsoft word 

ภาพที่ 2.7 การแทรกอักษรศิลป์ของโปรแกรม Microsoft word 

 สามารถรวมสัญลักษณ์เป็นข้อความอักษรศิลป์ได้ คลิกต าแหน่งที่ตั้งส าหรับสัญลักษณ์ และบน
แท็บ แทรก ให้คลิก สัญลักษณ ์และเลือกสัญลักษณ์ท่ีคุณต้องการ 
        ก าหนดอักษรศิลป์ด้วยตัวเอง ใช้สไตล์รูปร่างเพ่ือเปลี่ยนรูปร่างของอักษรศิลป์ และรู้สึกสับสน
กับข้อความที่ไม่มีการเปลี่ยนแปลง ใช้ตัวเลือกข้อความในกลุ่ม สไตล์ของอักษรศิลป์ แทน สไตล์รูปร่างและ
เอฟเฟ็กต์จะมีผลกับกล่องและพ้ืนหลังรอบๆ อักษร ไม่ใช่ข้อความอักษรศิลป์ ดังนั้น เมื่อต้องการเพ่ิม
อักษรศิลป์  เช่น เงา การหมุน เส้นโค้ง และสี เติมและสี เค้าร่าง คุณใช้ตัวเลือกในกลุ่ม  อักษร
ศิลป์ ประกอบด้วย สีเติมข้อความ, เค้าร่างข้อความ และ เอฟเฟ็กต์ข้อความ 

 
 

ภาพที่ 2.8 ก าหนดอักษรศิลป์ด้วยตัวเองของโปรแกรม Microsoft word 
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ภาพที่ 2.9 การใช้ตัวเลือกข้อความของโปรแกรม Microsoft word 

 การเปลี่ยนสีเติมและสีเค้าร่างของข้อความอักษรศิลป์ 
 1. เลือกข้อความอักษรศิลป์หรือตัวอักษรที่ต้องการเปลี่ยน 
 2. แท็บ รูปแบบเครื่องมือการวาด จะปรากฏขึ้นบนแท็บ รูปแบบเครื่องมือการวาด คลิก สีเติม
ข้อความ หรือ สีเค้าร่าง และเลือกสีที่คุณต้องการ 
 

 
ภาพที่ 2.10 การเลือกสีเติมและสีเค้าร่างของข้อความโปรแกรม Microsoft word  

 

ภาพที่ 2.11 การเปลี่ยนสีเติมและสีเค้าร่างของข้อความของโปรแกรม Microsoft word 
 

           สร้างอักษรศิลป์เส้นโค้งหรือแบบวงกลม และเพิ่มเอฟเฟ็กต์ข้อความอ่ืนๆ 
 1. เลือกข้อความอักษรศิลป์หรือตัวอักษรที่ต้องการเปลี่ยนแท็บ รูปแบบเครื่องมือการวาด จะ
ปรากฏขึ้น 
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 2. เมื่อต้องการสร้างเอฟเฟ็กต์เส้นโค้ง บนแท็บ รูปแบบเครื่องมือการวาด คลิก เอฟเฟ็กต์
ข้อความ > การแปลง และเลือกหนึ่งตัวเลือกที่คุณต้องการ 
 

 
 
 ภาพที่ 2.12 สร้างอักษรศิลป์เส้นโค้งหรือแบบวงกลมของโปรแกรม Microsoft word 

 คลิกด้านนอกกล่องข้อความเพ่ือดูเอฟเฟ็กต์ ใช้เมนู เอฟเฟ็กต์ข้อความ เพ่ือสร้างเอฟเฟ็กต์อ่ืนๆ 
เช่น เงา การท ารีเฟลกชัน เรืองแสง ยกนูน และการหมุนสามมิติ ตัวอย่างนี้จะแสดงอักษรศิลป์ที่มีเอก
เฟ็กต์การแปลงเส้นโค้งและใช้เงา 

 

ภาพที่ 2.13 การตกแต่งเอกเฟ็กต์การแปลงเส้นโค้งและใช้เงาของโปรแกรม Microsoft word 
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 หมุนหรือพลิกข้อความอักษรศิลป์ 
 1. เมื่อต้องการหมุนข้อความอักษรศิลป์ไปที่มุมใดๆ ให้เลือกมุมที่ต้องการ และจากนั้นลากตัว
จัดการหมุนแบบวงกลมที่ด้านบนของกล่อง 
 

 
 

ภาพที่ 2.14 การหมุนหรือพลิกข้อความอักษรศิลป์ของโปรแกรม Microsoft word 
 

 2. เมื่อต้องการพลิกอักษรศิลป์หรือหมุนเป็น 90 องศา ให้คลิกแท็บ รูปแบบเครื่องมือการ
วาด คลิก หมุน ในกลุ่ม จัดเรียง จากนั้นเลือกตัวเลือก 
 

 

 ภาพที่ 2.15 การพลิกอักษรศิลป์หรือหมุนเป็น 90 องศาของโปรแกรม Microsoft word   
  
 การจัดการตารางบนเอกสาร 
 เมื่อต้องการแทรกตารางพ้ืนฐานอย่างรวดเร็ว ให้คลิก แทรก > ตาราง แล้วย้ายเคอร์เซอร์ไปไว้
เหนือเส้นตารางจนกว่าจะเน้นจ านวนของคอลัมน์และแถวตามที่ต้องการ 
 

 
 
 ภาพที่ 2.16 การจัดการตารางบนเอกสารของโปรแกรม Microsoft word 
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 คลิกและตารางปรากฏในเอกสาร ถ้าคุณจ าเป็นต้องท าการปรับปรุง คุณสามารถเพ่ิมแถวของ
ตารางและคอลัมน์ลบแถวของตารางและคอลัมน์หรือผสานเซลล์ตารางเป็นเซลล์เดียวเมื่อคุณคลิกใน
ตาราง เครื่องมือตาราง จะปรากฏขึ้น 
 

 
 

ภาพที่ 2.17 การแทรกตารางบนเอกสารของโปรแกรม Microsoft word 

 ใช้เครื่องมือตาราง เพ่ือเลือกสีที่แตกต่างกัน สไตล์ตารางเพ่ิมเส้นขอบตารางหรือเอาเส้นขอบ
ออกจากตาราง  แทรกตารางขนาดใหญ่หรือตารางที่ มีความกว้างแบบก าหนดเอง 
 

 
 

ภาพที่ 2.18 การแทรกคอลัมน์และแถวบนเอกสารของโปรแกรม Microsoft word  
 

 ด้วยวิธีนี้ สามารถสร้างตารางที่มีมากกว่า 10 คอลัมน์และ 8 แถว รวมถึงตั้งค่าลักษณะการ
ท างานของความกว้างของคอลัมน์ได้ด้วย 
 1. คลิก แทรก > ตาราง > แทรกตาราง 
 2.  ก าหนดจ านวนคอลัมน์และแถว 
 3. ในส่วน ลักษณะการท างานแบบปรับพอดีอัตโนมัติ สามตัวเลือกในการตั้งค่าความกว้างของ
คอลัมน์ ดังนี้ 
  3.1 ความกว้างคอลัมน์คงที่ คุณสามารถก าหนดให้ Word ตั้งค่าความกว้างของคอลัมน์โดย
อัตโนมัติด้วย อัตโนมัติ หรือสามารถตั้งค่าความกว้างเฉพาะส าหรับคอลัมน์ทั้งหมดของก็ได้ 
  3.2  ปรับพอดีอัตโนมัติกับเนื้อหา จะสร้างคอลัมน์ที่แคบมากที่จะขยายออกไปได้เมื่อเพ่ิม
เนื้อหา 

https://support.office.com/th-th/article/%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%96%E0%B8%A7%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%99%E0%B9%8C-42946584-741f-4461-9f20-0207bb78cda0
https://support.office.com/th-th/article/%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%96%E0%B8%A7%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%99%E0%B9%8C-42946584-741f-4461-9f20-0207bb78cda0
https://support.office.com/th-th/article/%E0%B8%A5%E0%B8%9A%E0%B9%81%E0%B8%96%E0%B8%A7%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%99%E0%B9%8C-45dab66c-f6b3-4c92-b2ab-642aa240b9dc
https://support.office.com/th-th/article/%E0%B8%9C%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%A5%E0%B8%A5%E0%B9%8C%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%9B%E0%B9%87%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%A5%E0%B8%A5%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%A7-689227b5-c73f-43e8-bece-ac564f60b9eb
https://support.office.com/th-th/article/%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B9%88%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%9A%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%87-21357b24-3d01-4821-9b7b-4f99f886864a
https://support.office.com/th-th/article/%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%9A%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%87-aea69280-7f24-46b6-b758-7f57f2b9143d
https://support.office.com/th-th/article/%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%82%E0%B8%AD%E0%B8%9A%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%95%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%87-aea69280-7f24-46b6-b758-7f57f2b9143d
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  3.3 ปรับพอดีอัตโนมัติกับหน้าต่าง จะเปลี่ยนความกว้างของตารางทั้งหมดโดยอัตโนมัติ
เพ่ือให้เข้ากับขนาดของเอกสาร 
 4. ถ้าต้องการให้ตารางแต่ละตารางที่สร้างมีลักษณะเหมือนกับตารางที่ก าลังสร้างอยู่ ให้ท า
เครื่องหมายที ่จ าขนาดส าหรับตารางใหม่ 
      
 

 
 

ภาพที่ 2.19 การแทรกรตารางบนเอกสารของโปรแกรม Microsoft word 
  
 ถ้าต้องการการควบคุมรูปร่างของคอลัมน์และแถวของตารางหรืออ่ืนๆ นอกเหนือจากเส้น
ตารางพ้ืนฐาน เครื่องมือ วาดตาราง จะช่วยคุณวาดตารางได้ตามที่ต้องการ 

 

ภาพที่ 2.20 การวาดตารางบนเอกสารของโปรแกรม Microsoft word 

 สามารถวาดเส้นทแยงมุมและเซลล์ภายในเซลล์ได้ 
 1. คลิก แทรก > ตาราง > วาดตาราง ตัวชี้จะเปลี่ยนเป็นดินสอ 
 2. ให้วาดสี่เหลี่ยมผืนผ้าเพ่ือเป็นเส้นขอบของตาราง จากนั้น ให้วาดเส้นส าหรับคอลัมน์และ
แถวภายในสี่เหลี่ยมผืนผ้านั้นเมื่อต้องการลบบรรทัดหนึ่ง (ใน Word 2013 และ Word 2016 คลิกที่แท็บ
เค้าโครงของเครื่องมือตาราง คลิกยางลบ นั้นแล้ว คลิกบรรทัดที่คุณต้องการลบ) 
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ภาพที่ 2.21 การลบตารางบนเอกสารของโปรแกรม Microsoft word 2021 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
            งานวิจัยในประเทศ 
 พินิจ พินิจพงศ์ (2553) ศึกษาเรื่องผลการใช้สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียตามทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิ
สซึ่ม เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ส าหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการศึกษาพบว่า 
 1.  ประสิทธิภาพของสื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียตามทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซึ่ม เรื่องทฤษฎีบทพี
ทาโกรัส ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 (E1/E2) มีค่าเท่ากับ 79.44/78.89 สูงกว่าเกณฑ์ 75/75 ที่ก าหนดไว้ 
 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส ของนักเรียนที่สอนโดยใช้สื่อการเรียนรู้
มัลติมีเดียตามทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิสซึ่มสูงกว่านักเรียนที่สอนด้วยวิธีสอนปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 
  3.  นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนโดยใช้สื่อการเรียนรู้มัลติมีเดียตามทฤษฎีคอนสตรัคชั่น
นิสซึ่มอยู่ในระดับมาก 
 ชามาศ ดิษฐเจริญ (2557) ศึกษาเรื่องการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยจัดการเรียนรู้แบบโครงงานตามแนวคอนสตัคชั่นนิซึ่ม ใน
รายวิชาการเขียนโปรแกรมพัฒนาหุ่นยนต์ประยุกต์ ผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบโครงงานตามแนวคอนสตรัคชั่นนิซึ่ม มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมพัฒนา
หุ่นยนต์ประยุกต์ คิดเป็นร้อยละ 81.44 ของคะแนนเต็มและมีจ านวนนักเรียนผ่านตามเกณฑ์ คิดเป็นร้อย
ละ 90 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด โดยนักเรียนกลุ่มเป้าหมายสามารถสร้างโครงงานหุ่นยนต์ตามความ
สนใจ เพ่ือประเมินความคิดสร้างสรรค์ได้ 
 อิศราพร สารปรัง (2556) ศึกษาเรื่อง ผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ทฤษฎี
คอมพิวเตอร์พ้ืนฐานโดยการใช้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
ผลการวิจัยพบว่า 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง ทฤษฎีคอมพิวเตอร์พ้ืนฐานโดยการใช้ทฤษฎีการ
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สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 
83.94/84.26 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ 2. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง 
ทฤษฎีคอมพิวเตอร์พ้ืนฐานโดยการใช้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ทฤษฎีคอมพิวเตอร์พ้ืนฐานโดยการใช้ทฤษฎีการสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเอง ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีดัชนีประสิทธิผลมีค่าเท่ากับ 0.55 แสดงว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเพ่ิมขึ้นร้อยละ 55 4. ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ทฤษฎีคอมพิวเตอร์พ้ืนฐานโดยการใช้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โดยรวมมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด 
 ฐิตาพรรณ บุญมี (2557) ศึกษาเรื่อง การสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง โปรแกรมสร้างงาน
กราฟิกโดยทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ผลการวิจัยพบว่าชุดกิจกรรมการ
เรียนรู้เรื่อง โปรแกรมสร้างงานกราฟิกโดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้นทั้งหมด 5 ชุด มีประสิทธิภาพ 85.50/89.25 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 และนักเรียน
มีความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องโปรแกรมสร้างงานกราฟิกโดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วย
ตนเอง โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานอยู่ในระดับมากที่สุด 
 พรวดี มีเชื้อ (2561) ศึกษาเรื่องการศึกษาประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
บทเรียนบนเครือข่ายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบัวหลวงวิทยาคม  ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพ
ของกระบวนการต่อประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1/E2) เท่ากับ 85.03/87.13 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดัชนีประสิทธิผลมีค่าเป็น 0.7304 และความพอใจ
ของนักเรียนที่มีต่อการเรียนอยู่ในระดับมากที่สุด แสดงให้เห็นว่าการใช้บทเรียนบนเครือข่ายที่มีการ
จัดการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเป็นรูปแบบหนึ่งของการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสม
ส าหรับนักเรียน 
 งานวิจัยต่างประเทศ 
 คอนราดน์, วิลเลียม และเฮนรี่ (Conrad, William, & Henry, 1996) ได้ท าการวิจัยกึ่งทดลอง
กับนักเรียนเกรด 5 ที่ได้รับการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิซึม เพ่ือพัฒนากระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 
พบว่าผู้เรียนมีทักษะในการคิด คิดวิเคราะห์ คิดสร้างสรรค์ จากวิธีการศึกษาอย่างมีอิสระ จากการสังเกต 
ส ารวจ ตั้งค าถาม ค้นหา เปลี่ยนแปลงความรู้ โดยผู้เรียนแสดงความสนใจสิ่งที่ได้เรียนรู้ตามวิธีการทาง
วิทยาศาสตร์ 
 สเตเกอร์ (Stager, 2010) ได้ศึกษาถึงกระบวนการเรียนรู้ตามแนวคอนสตรัคชันนิซึมกับความ
เสี่ยงของผู้เรียนในการใช้เครื่องมือสื่อเทคโนโลยีการศึกษาสมัยใหม่ ในยุคสื่อสารไร้พรมแดน ผลการศึกษา
ปรากฏว่า จากพ้ืนฐานของทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึมนั้นจ าเป็นต้องใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในการศึกษา
ค้นคว้าและสร้างความรู้ ดังนั้นผู้สอนจะต้องดูแลเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสื่อดิจิตัล ทั้งการศึกษาผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตและการใช้สื่อในการสร้างความรู้โดยควรค านึงถึงสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ที่
เหมาะสม วัยของผู้เรียน และความปลอดภัย 
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 จากเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งภายในประเทศและต่างประเทศดังที่กล่าวมา สรุปได้ว่า
รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism)  สามารถ
ช่วยให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองซึ่งกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดแรงจูงใจและความตั้งใจจน
ผู้เรียนสามารถสร้างสิ่งที่เรียกว่า องค์ความรู้ด้วยตนเอง เพ่ือพัฒนาการเรียนของผู้เรียนไปในเชิงบวกและ
ได้น าความรู้ในเรื่องเทคโนโลยีมาใช้เป็นส่วนหนึ่งของการด าเนินชีวิตได้ 
 
 
 
 
 



 

 

บทที่ 3 

วิธีการด าเนินการวิจัย 
 
 การวิจัยเรื่อง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์งานคอมพิวเตอร์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ซ่ึง
ผู้วิจัยมีวิธีด าเนินการวิจัยตามรายละเอียด ดังนี้ 
 1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 2.  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 4.  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรของการวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/1 - 4/4  โรงเรียนซางตา 
ครู้สคอนแวนท์ แขวงวัดกัลยาณ์ เขตธนบุรี จังหวัดกรุงเทพมหานคร ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปี
การศึกษา 2566 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/1 จ านวน 37 คน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/2 จ านวน 37 คน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/3 จ านวน 19 คน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/4 จ านวน 19 คน รวมทั้งสิ้น 112  
คน ซึ่งเป็นนักเรียนคละความสามารถ เก่ง ปานกลาง และอ่อน 
 กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่างของการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/2 โรงเรียนซางตาครู้ส 
คอนแวนท์ เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 จ านวน 37 
คน ซึ่งได้มาด้วยวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  
  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้แบ่งออกเป็น 2 ประเภทประกอบด้วย  
 1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้  
 2. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่                   
  1.1  แบบทดสอบ  
  1.2  แบบประเมินความสามารถความคิดสร้างสรรค์ 
  ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือ 
 แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 
 1. ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือใช้ในการทดลอง ส าหรับแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การ
สร้างงานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้การสอนรูปแบบการเรียนรู้
ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง จ านวน 6 แผน ประกอบแผนการจัดการเรียนรู้จ านวน 14 
คาบ ดังนี้ 
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  1.1 ศึกษาหลักสูตรรายวิชารายวิชาวิทยาการค านวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 แกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 2560) 
  1.2 ศึกษาวิสัยทัศน์ พันธกิจ คุณภาพผู้เรียน กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี รายวิชาวิทยาการค านวณ โรงเรียนซางตาครู้สคอนแวนท์ 
  1.3 ศึกษาโครงสร้างรายวิชา วิทยาการค านวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 1  
ตามตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง 
2560) 
  1.4 จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 6 แผน โดยใช้การสอนรูปแบบการเรียนรู้
ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ซ่ึงแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผนประกอบด้วย 4 ขั้น ดังนี้ 
   1.4.1  การส ารวจ (Explore) เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนศึกษาตัวอย่างชิ้นงานและ
ส ารวจรูปแบบการสร้างชิ้นงาน 
   1.4.2  การทดลอง (Experiment) ขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะเริ่มลงมือปฏิบัติจริง  
   1.4.3  การเรียนรู้ จากการกระท า (Learning by doing)  ขั้นตอนนี้ ผู้ เรียน
ตรวจสอบชิ้นงานว่าสมบูรณ์ ครบถ้วนหรือไม่  
   1.4.4 การเกิดการเรียนรู้  (Doing by learning) ขั้นตอนนี้ผู้ เรียน ได้รู้จักคิด
แก้ปัญหาและปรับปรุงให้ผลงานสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
  1.5  น าแผนการจัดการเรียนรู้เสนอต่อผู้เชียวชาย จ านวน 3 ท่าน ที่ปรึกษาตรวจสอบ
ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ตัวชี้วัดเรียนรู้ เนื้อหา กิจกรรม
การเรียนการสอน สื่อ ตลอดจนการวัดและประเมินผล เพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
  1.6  น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่แก้ไขตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาไปเสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของเครื่องมือ ความสอดคล้องของเนื้อหา 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการสอนและการประเมินผล รวมถึงการใช้ส านวนภาษาเหมาะสม 
แล้วหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) ตามเกณฑ์ของ (วรรณี 
แกมเกตุ,2555) คือค่าความสอดคล้องต้องมากกว่า 0.5 (IOC > 0.5) จึงจะสอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัดที่
ระบุไว้โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนของผู้เชี่ยวชาญเป็น +1, 0 หรือ -1 ดังนี้  
    +1 = แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัดที่ระบุไว้จริง 
      0  = ไม่แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัดที่ระบุไว้ 
    -1  = แน่ใจว่าแผนการจัดการเรียนรู้ไม่สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัดที่ระบุไว้ 
โดยใช้แผนการจัดกการเรียนรู้ ซึ่งมีค่า IOC เท่ากับ 1.00 และแต่ละข้อได้ค่าดัชนี IOC มากกว่าหรือ
เท่ากับ 0.5 ซึ่งถือว่าเหมาะสมที่จะน าไปใช้ในการท าวิจัยได้ 
  1.7  น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นไปปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ
และน าไปใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 /1 จ านวน 37 คน ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างแล้วปรับปรุง
แก้ไขข้อบกพร่องก่อนน าไปใช้ 
  1.8  น าแผนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งได้รับการแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญแล้วให้
อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบอีกครั้งก่อนน าแผนการจัดการเรียนรู้ไปใช้กับกลุ่มทดลอง 
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            2. ขั้นตอนการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  ได้แก่ 1) แบบทดสอบ 2) 
แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์งานคอมพิวเตอร์  
  2.1. การสร้างแบบทดสอบ มีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
   2.1.1  ศึกษาจุดประสงค์การเรียนรู้ในแผนการจัดการเรียนรู้ 
   2.1.2 ก าหนดจุดประสงค์และกรอบแนวคิดการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ของ
ทฤษฎี Constructionism กับ Bloom ในการสร้างแบบทดสอบ 
 
ตารางที่ 3.1  แสดงความสอดคล้องของขั้นตอน Constructionism กับ ผลลัพธ์การเรียนรู้ของ  
  Bloom 

Constructionism Bloom 
1.  การส ารวจ (Explore) ขั้นตอนนี้ผู้เรียนศึกษาตัวอย่าง
ชิ้นงานและส ารวจรูปแบบการสร้างชิ้นงาน 

- ความรู้ความจ า 
- ความเข้าใจ 

2.  การทดลอง (Experiment) ขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะเริ่มลง
มือปฏิบัติจริง  

- ความเข้าใจ 
- การน าไปใช้ 

3.  การเรียนรู้จากการกระท า (Learning by doing) 
ขั้นตอนนี้ผู้เรียนตรวจสอบชิ้นงานว่าสมบูรณ์ ครบถ้วน
หรือไม่  

- การวิเคราะห ์

4.  การเกิดการเรียนรู้ (Doing by learning) ขั้นตอนนี้
ผู้ เรียน ได้รู้จักคิดแก้ปัญหาและปรับปรุงให้ผลงาน
สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

- การวิเคราะห ์
- การสังเคราะห์  
- การประเมินค่า 

 
     2.1.3  สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่มีลักษณะเป็นข้อสอบแบบปรนัยชนิด 4 
ตัวเลือก จ านวน 50 ข้อ น าแบบทดสอบเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือพิจารณาตรวจสอบ
และแก้ไขข้อบกพร่องแล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข โดยมีเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ยตามเกณฑ์ของ
บุญชม ศรีสะอาด (2553: 121) ดังนี้ 
      ระดับ 4.51 – 5.00  หมายถึง     ดีมาก 
       ระดับ 3.51 – 4.50  หมายถึง     ดี 
       ระดับ 2.51 – 3.50  หมายถึง    ปานกลาง 
       ระดับ 1.51 – 2.50  หมายถึง     น้อย 
       ระดับ 1.00 – 1.50  หมายถึง     น้อยที่สดุ 
       2.1.4 น าแบบทดสอบที่แก้ไขปรับปรุงแล้วเสนอต่อผู้เชี ่ยวชาญจ านวน 3 
ท่าน เพื่อพิจารณาความสอดคล้อง ( IOC) เพื่อตรวจสอบความถูกต้องของแบบทดสอบ แล้ว
หาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) ตามเกณฑ์ของ
(มาเรียม นิลพันธ์, 2553) คือ มากกว่า 0.5 (IOC > 0.5) สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัดที่ระบุ
ไว้ โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนของผู้เชี่ยวชาญเป็น +1, 0 หรือ -1 ดังนี้  
    +1  = แน่ใจว่าแบบทดสอบสอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัดที่ระบุไว้จริง 
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     0   = ไม่แน่ใจว่าแบบทดสอบสอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัดที่ระบุไว้ 
    -1   = แน่ใจว่าแบบทดสอบไม่สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัดที่ระบุไว้ 
ซึ่งแบบทดสอบมีค่า IOC เท่ากับ 1.00 
     2.1.5 จากนั้นน าแบบวัดผลสัมฤทธิ์  ไปปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญ  
     2.1.6 วิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) ในเกณฑ์ดี อยู่ระหว่าง 20% - 80 % และ
หาค่าอ านาจจ าแนก (r) ที่ยอมรับได้ 0.20 - 0.80   และค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ใช้สูตรของ 
Pearson product Moment โดยน าทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/3 ของโรงเรียนซาง
ตาครู้สคอนแวนท์  จ านวน 28 คน ที่เคยเรียนเนื้อหานี้มาแล้วเพ่ือปรับปรุงให้แบบทดสอบมีความ
สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น (มาเรียม นิลพันธ์ : 2553)   
                  2.1.7 แบบทดสอบ มีค่าความยากง่าย (p) 0.10 – 0.97 ค่าอ านาจจ าแนก (r) 
0.20 – 0.40 และค่าความเชื่อมั่น 0.70 
 
ตารางที่ 3.2 สรุปแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ข้อที่ Constructionism 
สัมพันธ์กับล าดับขั้นการเรียนรู้ของบลูม 

(Cognitive) 
K 

(Psychomotor) 
P 

(Affective) 
A 

1,4,10 ขั้นที่ 1 K1 P1 A1 
2,5,6,7,8,27,28,30 ขั้นที ่2 K2 P2 A1 
3,9,11,12,13,14, 
16,22 

ขั้นที ่3 K3 P3 A2 

15,19,20,21 
ขั้นที ่4 

K4 
P4 A3 17,23,26,29 K5 

18,24,25 K6 
 
                  2.1.8 น าแบบวัดผลสัมฤทธิ์ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
  2.2 การสร้างแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์และเกณฑ์การประเมิน โดยนักเรียนมี
ความสามารถความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้       
   2.2.1 จัดท าเกณฑ์ประเมินผลงานความคิดสร้างสรรค์งานคอมพิวเตอร์ โดยใช้
แนวคิดสร้างสรรค์ของนักการศึกษา ซึ่งสรุปองค์ประกอบความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน ได้แก่ ความคิด
ริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น  และความคิดละเอียดละออ  โดยสอดคล้องกับเนื้อหาใน
การจัดการเรียนรู้ส าหรับนักเรียนขั้นประถมศึกษา เป็นแบบ Rubric score จ านวน 5 ระดับ ที่ผู้วิจัย
สร้างข้ึนโดยให้นักเรียนปฏิบัติกิจกรรม ดังนี้ 
       1)  ความคิดริเริ่ม นักเรียนสามารถแสดงชิ้นงานแปลกใหม่ แตกต่างจาก
ของเดิม และดีกว่าเดิม ไม่ซ้ ากันกับความคิดของคนอ่ืน 
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        2)  ความคิดคล่องแคล่ว นักเรียนมีการ ใช้เครื่องมือในโปรแกรมได้จ านวน
มากและเหมาะสม ตามเวลาที่ก าหนด 
       3)  ความคิดยืดหยุ่น นักเรียนแสดงความสามารถในการผลิตชิ้นงานให้เกิด
ประโยชน์ได้อย่างหลากหลาย 
       4)  ความคิดละเอียดละออ สร้างชิ้นงานให้เห็นภาพชัดเจน ถูกต้อง มี
รายละเอียดที่สมบูรณ์ สวยงาม มีความประณีตของชิ้นงาน โดยมีเกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉลี่ย
ตามเกณฑ์ของบุญชม ศรีสะอาด (2553: 121) ดังนี้ 
    ระดับคะแนน 4.51 – 5.00  หมายถึง     ดีเยี่ยม 
    ระดับคะแนน 3.51 – 4.50  หมายถึง     ดี 
    ระดับคะแนน 2.51 – 3.50  หมายถึง    ปานกลาง 
    ระดับคะแนน 1.51 – 2.50  หมายถึง     น้อย 
    ระดับคะแนน 1.00 – 1.50  หมายถึง     น้อยที่สดุ 
   2.2.2  น าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
เพ่ือพิจารณาตรวจสอบและแก้ไขข้อบกพร่องแล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 
               2.2.3 น าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ที่แก้ ไขปรับปรุงแล้วเสนอต่อ
ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน เพ่ือพิจารณาความสอดคล้อง ( IOC) เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของ
แบบทดสอบ  แล้วหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence: IOC) ตาม
เกณฑ์ของมาเรียม นิลพันธ์ (2553) คือ ค่าความสอดคล้องต้องมากกว่า 0.5 (IOC > 0.5) จึงจะ
สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัดที่ระบุไว้ โดยก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนของผู้เชี่ยวชาญเป็น +1, 0 
หรือ -1 ดังนี้  
    +1 = แน่ใจว่าข้อความในแบบประเมินสอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัดที่ระบุไว้
จริง 
     0   = ไม่แน่ใจว่าข้อความในแบบประเมินสอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัดที่ระบุไว้ 
    -1  = แน่ใจว่าข้อความในแบบประเมินไม่สอดคล้องกับสิ่งที่ต้องการวัดที่ระบุไว้ 
ซึ่งแบบทดสอบมีค่า IOC เท่ากับ  1.00  
          2.2.4 จากนั้นน าแบบประเมินความสามารถในการคิดวิเคราะห์ไปปรับปรุงแก้ไข
ตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ  
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ตารางท่ี 3.3 แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์การสร้างชิ้นงานคอมพิวเตอร์ 

5 4 3 2 1 
1.ความคิดริเร่ิม 
แสดงช้ินงานแปลก
ใหม่ แตกต่างจาก
ของเดมิ และดี
กว่าเดิม ไม่ซ้ ากนักับ
ความคดิของคนอื่น  

1.ความคิดริเร่ิม 
แสดงช้ินงานแปลก
ใหม่ แตกต่างจาก
ของเดมิ ไมซ่้ ากันกบั
ความคดิของคนอื่น  

1.ความคิดริเร่ิม 
แสดงช้ินงานแปลกใหม่
โดยมีองค์ประกอบ
บางสว่นที่เหมอืนกับ
ของเดมิ 
 

1.ความคิดริเร่ิม 
แสดงช้ินงานแปลก
ใหม่จากเดมิเล็กนอ้ย 
โดยมีองค์ประกอบที่
ส าคญัเหมอืนกับ
ของเดมิ 

1.ความคิดริเร่ิม 
แสดงช้ินงานไม่
แปลกใหม่จากเดมิ
ซ้ ากันกับความคดิ
ของคนอื่น 

 2. ความคิด
คล่องแคล่ว มีการ 
ใช้เครือ่งมือใน
โปรแกรมได้จ านวน
มากและเหมาะสม 
ตามเวลาที่ก าหนด 

2.ความคิด
คล่องแคล่ว มีการ ใช้
เครื่องมือในโปรแกรม
ไดแ้ละเหมาะสม ตาม
เวลาที่ก าหนด 

 2. ความคิด
คล่องแคล่ว มีการ ใช้
เครื่องมือในโปรแกรม
ไดบ้างส่วนและ
เหมาะสม ตามเวลาที่
ก าหนด 

 2. ความคิด
คล่องแคล่ว มีการ ใช้
เครื่องมือในโปรแกรม
ไดบ้างส่วนแตไ่ม่
เหมาะสม ตามเวลาที่
ก าหนด 

2. ความคิด
คล่องแคล่ว มกีาร 
ใช้เครือ่งมือใน
โปรแกรมน้อยและ
ไมเ่หมาะสม เสร็จไม่
ทันตามเวลาที่
ก าหนด 

3. ความคิดยืดหยุน่ 
แสดงความสามารถ
ในการผลติช้ินงานให้
เกิดประโยชนไ์ด้
อย่างหลากหลาย  

3. ความคิดยืดหยุน่ 
แสดงความสามารถใน
การผลติช้ินงานให้
เกิดประโยชนไ์ด้แตไ่ม่
หลากหลาย  

3. ความคิดยืดหยุน่ 
แสดงความสามารถใน
การผลติช้ินงานให้เกดิ
ประโยชนไ์ด้นอ้ย  

3. ความคิดยืดหยุน่ 
แสดงความสามารถใน
การผลติช้ินงานให้เกดิ
ประโยชนไ์ด้นอ้ยมาก 

3. ความคิดยืดหยุน่ 
แสดงความสามารถ
ในการผลติช้ินงาน
ให้เกดิประโยชน์
ไมไ่ด ้

4. ความคิด
ละเอียดละออ  
สรา้งช้ินงานใหเ้ห็น
ภาพชัดเจน ถกูต้อง 
มีรายละเอยีดที่
สมบูรณ์ สวยงาม มี
ความประณตีของ
ช้ินงาน 

4. ความคิด
ละเอียดละออ  
สรา้งช้ินงานใหเ้ห็น
ภาพ ถูกต้อง มี
รายละเอียดที่
สมบูรณ์ มคีวาม
ประณตีของช้ินงาน 

4. ความคิด
ละเอียดละออ  
สรา้งช้ินงานใหเ้ห็นภาพ 
ถูกต้อง มรีายละเอยีดที่
สมบูรณ์ มคีวาม
ประณตีของช้ินงาน
น้อย 

4. ความคิด
ละเอียดละออ  
สรา้งช้ินงานใหเ้ห็น
ภาพ มรีายละเอียดไม่
สมบูรณ์ มคีวาม
ประณตีของช้ินงาน
น้อย 

4. ความคิด
ละเอียดละออ  
สรา้งช้ินงานใหเ้ห็น
ภาพ มรีายละเอียด
ที่ไมส่มบูรณ์ และไม่
มีความประณีตของ
ช้ินงาน 

 
เกณฑ์การประเมินผล  
คะแนน 18 -20     ระดับ ดีเยี่ยม    
คะแนน 15 -17     ระดับ ดี   
คะแนน 12 -14     ระดับ ปานกลาง   
คะแนน 9 -11    ระดับน้อย   
คะแนนต่ ากว่า 9    ระดับ น้อยที่สุด 
               2.1.8  น าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง      
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
            แบบแผนการทดลอง 
            ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองแบบ One Group Pretest – Posttest Design (วรรณี แกมเกตุ, 
2553) ซึ่งมีแบบแผนการวิจัยดังตารางที่ 3.4 
 
ตารางท่ี 3.4 แบบแผนการวิจัย 
 

ทดสอบก่อนการทดลอง ทดลอง ทดสอบหลังการทดลอง 
T1 X T2 

 

               สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนการทดลอง 
               T1 หมายถึง การทดสอบก่อนการทดลอง 
     X หมายถึง รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง  
  T2 หมายถึง การทดสอบหลังการทดลอง 
 
 วิธีด าเนินการทดลอง 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
 1.  ขั้นเตรียมการ 
  1.1 ติดต่อรับหนังสือจากมหาวิทยาลัยเพ่ือขอความอนุเคราะห์จากผู้อ านวยการโรงเรียน 
ซางตาครู้สคอนแวนท์ เพ่ือขออนุญาตเก็บข้อมูลกับโรงเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง 
  1.2  คัดเลือกห้องเรียน 1 ห้องเพ่ือเป็นกลุ่มตัวอย่าง  
 2. ขั้นด าเนินการ 
  2.1 ชี้แจงการจัดการเรียนรู้และท าการทดสอบก่อนการทดลอง (Pre-test) และบันทึก
คะแนนแต่ละคน 
  2.2 ด าเนินการทดลองสอนกับกลุ่มตัวอย่างตามแผนการจัดการเรียนรู้ ในเวลาเรียน
ปกติ ใช้เวลาในการทดลองท้ังสิ้น 7 สัปดาห์ๆ ละ 2 คาบ รวม 14 คาบ 
  2.3 เมื่อสิ้นสุดการสอนแล้ว ผู้วิจัยท าการทดสอบหลังการทดลอง (Post – test) กับ
นักเรียนกลุ่มตัวอย่างแล้วบันทึกเก็บคะแนนแต่ละคน 
  2.4 ฝึกการปฏิบัติชิ้นงานจ านวน 2 รูปแบบ และบันทึกคะแนนแต่ละรูปแบบเพ่ือวัด
ความคิดสร้างสรรค์  
 3.  ขั้นสรุป 
  น าผลการทดลองมาวิเคราะห์ข้อมูล  สรุปข้อมูลและเรียบเรียงเนื้อหาให้สมบูรณ์   

 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
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  1.1 หาค่าดัชนีความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้และแบบทดสอบ (Index of 
Item Objective Congruence : IOC)  

                             IOC   = 
∑𝑅

𝑁
 

 เมื่อ   IOC แทน  ดัชนีความสอดคล้องของแผนกการจัดการเรียนรู้และแบบทดสอบ 
   ∑𝑅 แทน   ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
   N แทน  จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
 2.  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องงานคอมพิวเตอร์ ทั้งก่อน
เรียนและหลังเรียน โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์  



 
 

 

บทที่ 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  

             การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาเรื่อง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์งาน
คอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเอง  ผู้วิจัยได้ผลวิเคราะห์ข้อมูลดังต่อไปนี้ 
 สัญลักษณ์ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 n  แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
 S.D. แทน ค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานข้อมูล 
 X   แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนน 
 t  แทน ค่าสถิติที่ใช้ในการพิจารณาค่าคะแนนที 
 *  แทน นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  การศึกษาวิจัยเรื่อง เรื่อง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์งานคอมพิวเตอร์
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง  ผู้วิจัยได้เสนอการวิเคราะห์ข้อมูลโดยแบ่งออกเป็น 2 ตอน ตามล าดับ 
 ตอนที่ 1  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการจัดการเรียนรู้งานคอมพิวเตอร์ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง   
 ตอนที่ 2  ความคิดสร้างสรรค์ทางการเรียนจากการจัดการเรียนรู้งานคอมพิวเตอร์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง   
 
ตอนที่ 1 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการจัดการเรียนรู้งานคอมพิวเตอร์
 ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎี 
 การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง   
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์งานคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 4 โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ตามตารางที่ 4.1 
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ตารางท่ี 4.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องงานคอมพิวเตอร์ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้รูปแบบ
  การเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง   
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่องงานคอมพิวเตอร์ 

n x ̅ S.D. t df Sig. 

ก่อนเรียน 37 16.16 2.40 
9.38 36 0.00 

หลังเรียน 37 21.05 2.71 
* นัยส าคัญทางสถิติระดับ .05 
 

 จากตารางที่ 4.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องงานคอมพิวเตอร์ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้
รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองระหว่างก่อนเรียน (X = 16.16)  และหลังเรียน (X = 
21.05) มีค่าเฉลี่ยแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้
รูปืแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกัน โดย
ผลสัมฤทธิ์หลังเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองมีค่าเฉลี่ยสูงกว่าก่อน
เรียน 
 
ตารางท่ี 4.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องงานคอมพิวเตอร์ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้รูปแบบ
  การเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) 
 

ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง (Constructionism) 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามทฤษฎีการสร้างองค์ 
ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) 

ก่อนทดลอง หลังทดลอง 
x̅ S.D. แปลผล x̅ S.D. แปลผล 

ขั้นท่ี 1 การส ารวจ (Explore) ผู้เรียน
ศึกษาตัวอย่างชิ้นงานและส ารวจ
รูปแบบการสร้างชิ้นงาน 

3.15 1.02 ปานกลาง 4.27 1.00 ดี 

ขั้นท่ี 2 การทดลอง (Experiment) 
ผู้เรียนจะเริ่มลงมือปฏิบัติจริง  

2.31 0.81 น้อย 3.27 0.86 ปานกลาง 

ขั้นท่ี 3 การเรียนรู้จากการกระท า 
(Learning by doing) ผู้เรียนตรวจสอบ
ชิ้นงานว่าสมบูรณ์ ครบถ้วนหรอืไม่  

2.98 0.69 ปานกลาง 3.44 0.90 ปานกลาง 

ขั้นท่ี 4 การเกิดการเรียนรู้ (Doing by 
learning) ได้รู้จักคิดแก้ปัญหาและ
ปรับปรุงให้ผลงานสมบูรณม์ากยิง่ขึ้น 

3.61 1.00 ดี 4.51 0.87 ดีมาก 

ภาพรวม 3.01 0.53 ปานกลาง 3.87 0.44 ดี 
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 ตารางที่ 4.2 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการสอนตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเอง (Constructionism) ภาพรวมอยู่ในระดับปานกลาง โดยที่ค่าเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่า
ค่าเฉลี่ยก่อนเรียน (ก่อน 𝑥= 3.01, S.D. = 0.53 ; หลัง 𝑥 = 3.87 , S.D. = 0.44 )  
 
ตารางท่ี 4.3 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องงานคอมพิวเตอร์ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้รูปแบบ
  การเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) จ าแนกตาม 
  จ าแนกตามจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านองค์ความรู้ (K – Knowledge) 
 

ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง (Constructionism) 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามทฤษฎีการสร้างองค์ 
ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) 

จ าแนกตามจุดประสงค์การเรียนรู้  
ด้านองค์ความรู้ (K – Knowledge) 

ก่อนทดลอง หลังทดลอง 
x̅ S.D. แปลผล x̅ S.D. แปลผล 

ขั้นท่ี 1 การส ารวจ (Explore) ผู้เรียน
ศึกษาตัวอย่างชิ้นงานและส ารวจ
รูปแบบการสร้างชิ้นงาน 

3.15 
(K1) 

1.02 ดี 4.27 
(K1) 

1.00 ดี 

ขั้นท่ี 2 การทดลอง (Experiment) 
ผู้เรียนจะเริ่มลงมือปฏิบัติจริง  

2.31 
(K2) 

0.81 น้อย 3.27 
(K2) 

0.86 ปานกลาง 

ขั้นท่ี 3 การเรียนรู้จากการกระท า 
(Learning by doing) ผู้เรียน
ตรวจสอบชิ้นงานว่าสมบูรณ์  
ครบถ้วนหรือไม ่ 

2.98 
(K3) 

0.69 ปานกลาง 3.44 
(K3) 

0.90 ปานกลาง 

ขั้นท่ี 4 การเกิดการเรียนรู้ (Doing by 
learning) ได้รู้จักคิดแก้ปัญหาและ
ปรับปรุงให้ผลงานสมบูรณม์ากยิง่ขึ้น 

2.83 
(K4) 

0.96 ปานกลาง 3.95 
(K4) 

1.16 ดี 

2.29 
(K5) 

0.80 น้อย 2.80 
(K5) 

1.29 ปานกลาง 

2.25 
(K6) 

1.31 น้อย 3.87 
(K6) 

1.24 ดี 

ภาพรวม 3.01 0.53 ปานกลาง 3.87 0.44 ดี 
  
 ตารางท่ี 4.3 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องงานคอมพิวเตอร์ก่อนเรียนและหลังเรียน
โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) เมื่อพิจารณา
ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านองค์ความรู้ (K – Knowledge) โดยพิจารณาตามขั้นตอนตามทฤษฎี
การสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) เป็น 4 ขั้นประกอบด้วย ขั้นที่ 1 เป็นขั้นการ
ส ารวจ ขั้นที่ 2 การทดลอง ขั้นที่ 3 การเรียนรู้จากการกระท า และข้ันที่ 4 การเกิดการเรียนรู้ พบว่า 
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 ขั้นที่ 1 เป็นขั้นการส ารวจ (Explore) พบว่า ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังทดลอง
สูงกว่าก่อนทดลองและอยู่ในระดับดี (ก่อน 𝑥= 3.15, S.D. = 1.02 ; หลัง 𝑥 = 4.27 , S.D. = 1.00 )  
สอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ของ Bloom ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังทดลองสูงกว่าก่อน
ทดลองทั้งด้านความรู้ (K1)  
 ขั้นที่ 2 การทดลอง (Experiment ) พบว่า ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังทดลองสูง
กว่าก่อนทดลองและอยู่ในระดับปานกลาง (ก่อน 𝑥 = 2.31, S.D. = 0.81; หลัง 𝑥 = 3.27, S.D. = 
0.86) สอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ของ Bloom ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังทดลองสูงกว่า
ก่อนทดลอง ทั้งด้านความรู้ (K2)  
 ขั้นที่ 3 การเรียนรู้จากการกระท า (Learning by doing) พบว่า ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลองและอยู่ในระดับปานกลาง (ก่อน  𝑥=2.98, S.D.=0.69 ; 
หลัง 𝑥=3.44, S.D.=0.90) สอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ของ Bloom ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลองทั้งด้านความรู้ (K3) 
 ขั้นที่ 4 การเกิดการเรียนรู้ (Doing by learning) พบว่า ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลองและอยู่ในระดับดีมาก (ก่อน 𝑥=3.61, S.D.= 1.00; หลงั 𝑥=4.51, 
S.D.=  0.87)  สอดคล้องกับผลลัพธ์การเรียนรู้ของ Bloom ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
ทดลองสูงกว่าก่อนทดลอง เมื่อพิจารณาด้านความรู้แบ่งตามระดับพบว่า  
 (K4)  (ก่อน 𝑥= 2.83, S.D.=0.96; หลัง  𝑥=3.95, S.D.= 1.16)  (K5)  (ก่อน 𝑥=2.29,  
S.D.= 0.80; หลัง 𝑥= 2.80, S.D.= 1.29) และ (K6) (ก่อน 𝑥= 2.25, S.D.= 1.31; หลัง𝑥 3.87, 
S.D.= 1.24) ตามล าดับ 
 
ตารางท่ี 4.4 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องงานคอมพิวเตอร์ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้รูปแบบ
  การเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) จ าแนกตาม 
  การเขียนจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านทักษะปฏิบัติ (P-Practice) 
 

ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วย
ตนเอง (Constructionism) 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามทฤษฎีการสร้างองค์ 
ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) 

จ าแนกตามการเขียนจุดประสงค์การเรียนรู้  
ด้านทักษะปฏิบัต ิ(P-Practice) 

ก่อนทดลอง หลังทดลอง 
x ̅ S.D. แปลผล x ̅ S.D. แปลผล 

ขั้นที่ 1 การส ารวจ (Explore) ผูเ้รียน
ศึกษาตัวอย่างชิ้นงานและส ารวจ
รูปแบบการสร้างชิ้นงาน 

3.15 
(P1) 

1.02 ปานกลาง 4.27 
(P1) 

1.00 ดี 

ขั้นที่ 2 การทดลอง (Experiment) 
ผู้เรียนจะเริ่มลงมือปฏิบัติจริง  

2.31 
(P2) 

0.81 ปานกลาง 3.27 
(P2) 

0.86 ดี 
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ตารางท่ี 4.4  (ต่อ) 

ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ 
ด้วยตนเอง 

(Constructionism) 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามทฤษฎีการสร้างองค์ 
ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) 

จ าแนกตามจุดประสงค์การเรียนรู้  
ด้านทักษะปฏิบัต ิ(P-Practice) 

ก่อนทดลอง หลังทดลอง 
x ̅ S.D. แปลผล x ̅ S.D. แปลผล 

ขั้นที่ 3 การเรียนรู้จากการกระท า 
(Learning by doing) ผู้เรียน
ตรวจสอบชิน้งานว่าสมบูรณ์  
ครบถ้วนหรือไม่  

2.98 
(P3) 

0.69 ปานกลาง 3.44 
(P3) 

0.90 ดี 

ขั้นที่ 4 การเกิดการเรียนรู้ (Doing 
by learning) ได้รู้จักคิดแก้ปัญหา
และปรับปรุงให้ผลงานสมบูรณม์าก
ยิ่งขึ้น 

3.61 
(P4) 

1.00 ดี 4.51 
(P4) 

0.87 ดีมาก 

ภาพรวม 3.01 0.53 ปานกลาง 3.87 0.44 ด ี
 
 ตารางท่ี 4.4 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องงานคอมพิวเตอร์ก่อนเรียนและหลังเรียน
โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) พิจารณาตาม  
จุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านทักษะปฏิบัติ (P-Practice) พิจารณาแยกตามขั้นตอนตามทฤษฎีการสร้าง 
องค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) เป็น 4 ขั้นประกอบด้วย ขั้นที่ 1 เป็นขั้นการส ารวจ ขั้นที่ 
2 การทดลอง ขั้นที่ 3 การเรียนรู้จากการกระท า และข้ันที่ 4 การเกิดการเรียนรู้เรียนรู้ พบว่า 
 ขั้นที่ 1 เป็นขั้นการส ารวจ (Explore) พบว่า ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังทดลอง
สูงกว่าก่อนทดลองและอยู่ในระดับดี (ก่อน 𝑥= 3.15, S.D. = 1.02 ; หลัง 𝑥 = 4.27 , S.D. = 1.00 )  
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านทักษะ (P1) ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังทดลองสูง
กว่าก่อนทดลอง  
 ขั้นที่ 2 การทดลอง (Experiment ) พบว่า ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังทดลองสูง
กว่าก่อนทดลองและอยู่ในระดับปานกลาง (ก่อน 𝑥 = 2.31, S.D. = 0.81; หลัง 𝑥 = 3.27, S.D. = 
0.86) สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านทักษะ (P2) ที่ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
ทดลองสูงกว่าก่อนทดลอง  
 ขั้นที่ 3 การเรียนรู้จากการกระท า (Learning by doing) พบว่า ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลองและอยู่ในระดับปานกลาง (ก่อน  𝑥=2.98, S.D.=0.69 ; 
หลัง 𝑥=3.44, S.D.=0.90) สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านทักษะ (P3) ที่ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลอง  
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 ขั้นที่ 4 การเกิดการเรียนรู้ (Doing by learning) พบว่า ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลองและอยู่ในระดับดีมาก (ก่อน 𝑥=3.61, S.D.= 1.00; หลงั 𝑥=4.51, 
S.D.=  0.87)  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านทักษะ (P4) ทีค่่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลอง  
 
ตารางท่ี 4.5 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องงานคอมพิวเตอร์ก่อนเรียนและหลังเรียนโดยใช้รูปแบบ
  การเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) จ าแนกตาม 
  การเขียนจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านทัศนคติ (A-Attitude) 
 

ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ 
ด้วยตนเอง  

(Constructionism) 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามทฤษฎีการสร้างองค์ 
ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) 

จ าแนกตามจุดประสงค์การเรียนรู้  
ด้านทัศนคติ (A-Attitude) 

ก่อนทดลอง หลังทดลอง 
x ̅ S.D. แปลผล x ̅ S.D. แปลผล 

ขั้นที่ 1 การส ารวจ (Explore) ผูเ้รียน
ศึกษาตัวอย่างชิ้นงานและส ารวจ
รูปแบบการสร้างชิ้นงาน 

3.15 
(A1) 

1.02 ปานกลาง 4.27 
(A1) 

1.00 ดี 

ขั้นที่ 2 การทดลอง (Experiment) 
ผู้เรียนจะเริ่มลงมือปฏิบัติจริง  

2.31 
(A1) 

0.81 น้อย 3.27 
(A1) 

0.86 ปานกลาง 

ขั้นที่ 3 การเรียนรู้จากการกระท า 
(Learning by doing) ผู้เรียน
ตรวจสอบชิน้งานว่าสมบูรณ์  
ครบถ้วนหรือไม่  

2.98 
(A2) 

0.69 ปานกลาง 3.44 
(A2) 

0.90 ปานกลาง 

ขั้นที่ 4 การเกิดการเรียนรู้ (Doing 
by learning) ได้รู้จักคิดแก้ปัญหา
และปรับปรุงให้ผลงานสมบูรณม์าก
ยิ่งขึ้น 

3.61 
(A3) 

1.00 ดี 4.51 
(A3) 

0.87 ดีมาก 

ภาพรวม 3.01 0.53 ปานกลาง 3.87 0.44 ด ี
 
 ตารางท่ี 4.5 พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องงานคอมพิวเตอร์ก่อนเรียนและหลังเรียน
โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) พิจารณาตาม  
จุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านทัศนคติ (A-Attitude) พิจารณาแยกตามขั้นตอนตามทฤษฎีการสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) เป็น 4 ขั้นประกอบด้วย ขั้นที่ 1 เป็นขั้นการส ารวจ ขั้นที่ 2 
การทดลอง ขั้นที่ 3 การเรียนรู้จากการกระท า และข้ันที่ 4 การเกิดการเรียนรู้เรียนรู้ พบว่า 
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 ขั้นที่ 1 เป็นขั้นการส ารวจ (Explore) พบว่า ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังทดลอง
สูงกว่าก่อนทดลองและอยู่ในระดับดี (ก่อน 𝑥= 3.15, S.D. = 1.02 ; หลัง 𝑥 = 4.27 , S.D. = 1.00 )
สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านทัศนคติ (A1) ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังทดลองสูง
กว่าก่อนทดลอง  
 ขั้นที่ 2 การทดลอง (Experiment ) พบว่า ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังทดลองสูง
กว่าก่อนทดลองและอยู่ในระดับปานกลาง (ก่อน 𝑥 = 2.31, S.D. = 0.81; หลัง 𝑥 = 3.27, S.D. = 
0.86) สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านทัศนคติ (A1) ที่ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
ทดลองสูงกว่าก่อนทดลอง  
 ขั้นที่ 3 การเรียนรู้จากการกระท า (Learning by doing) พบว่า ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลองและอยู่ในระดับปานกลาง (ก่อน  𝑥=2.98, S.D.=0.69 ; 
หลัง 𝑥=3.44, S.D.=0.90) สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้  ด้านทัศนคติ (A2) ที่ค่าเฉลี่ย
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลอง  
 ขั้นที่ 4 การเกิดการเรียนรู้ (Doing by learning) พบว่า ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลองและอยู่ในระดับดีมาก (ก่อน 𝑥=3.61, S.D.= 1.00; หลงั 𝑥=4.51, 
S.D.=  0.87)  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ ด้านทัศนคติ (A3) ที่ค่าเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังทดลองสูงกว่าก่อนทดลอง  
  
ตอนที่ 2  ความคิดสร้างสรรค์ทางการเรียนจากการจัดการเรียนรู้งานคอมพิวเตอร์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเอง  
 ความคิดสร้างสรรค์ทางการเรียนจากการจัดการเรียนรู้งานคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ตามตารางที่ 4.3 
 
ตารางที่ 4.6 จ านวนร้อยละความคิดสร้างสรรค์การสร้างงานคอมพิวเตอร์โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้
  ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
 

ผลการประเมินระดับความคิดสร้างสรรค์ 
การสร้างงานคอมพิวเตอร์   

n ร้อยละ 

ดีเยี่ยม 7 18.92 
ดี 26 70.27 

ปานกลาง 4 10.81 
น้อย - - 

น้อยที่สุด - - 
ภาพรวม 37 81.35 
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 จากตารางที่ 4.6 พบว่า ความคิดสร้างสรรค์การสร้างงานคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ระดับที่มี
ความสามารถสูงสุด คือระดับดี (15 - 17 คะแนน) ร้อยละ 70.27 ซึ่งผ่านเกณฑ์การประเมินที่ตั้งไว้ 
 

ตารางท่ี 4.7  ค่าเฉลี่ยคะแนนความคิดสร้างสรรค์การสร้างงานคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้น 
  ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ 
  ด้วยตนเอง จ าแนกรายด้าน 
 

ความคิดสร้างสรรค์ หลังทดลอง (n = 37) 
x ̅ S.D. แปลผล 

1. ความคิดริเริ่ม 4.16 0.68 ดี 
2. ความคิดคล่องแคล่ว 4.10 0.61 ดี 
3. ความคิดยืดหยุ่น 4.08 0.49 ดี 
4. ความคิดละเอียดละออ 3.91 0.49 ดี 

ภาพรวม 4.05 0.38 ด ี
 
 จากตารางท่ี 4.7 พบว่า ค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังจากการเรียนโดยใช้
รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองในภาพรวมอยู่ในระดับดี ( 𝑥̅= 4.05 , S.D. = 
0.38) แต่หากพิจารณารายด้านจะพบว่า ความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่มมีค่าเฉลี่ยสูงสุด ( 𝑥̅= 
4.16 , S.D. = 0.68 ) รองลงมา ได้แก่ ด้านความคิดคล่องแคล่ว ( 𝑥̅= 4.10 , S.D. = 0.61) ด้านความคิด
ยืดหยุ่น ( 𝑥̅= 4.08 , S.D. = 0.49 ) และ ด้านความคิดละเอียดลออ ( 𝑥̅= 3.91 , S.D. = 0.49) 



บทที่ 5 

สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 งานวิจัยเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์งานคอมพิวเตอร์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง โรงเรียน
ซางตาครู้สคอนแวนท์ งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจาก
การจัดการเรียนรู้งานคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/2 โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้
ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เพ่ือศึกษาความคิดสร้างสรรค์ทางการเรียนจากการจัดการ
เรียนรู้งานคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการ
สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง เป็นการวิจัยประเภททดลองแบบวิธีการสุ่มอย่างง่าย ด้วยวิธีการจับสลากโดย
ใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม (Cluster sampling) กลุ่มประชากรที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนโรงเรียนซาง
ตาครู้สคอนแวนท์ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4/1 จ านวน 37 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่ายเครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยประกอบด้วย 1) แผนการจัดการเรียนรู้ 2) แบบทดสอบก่อนและหลังเรียน 3) แบบประเมินผลงาน
ความคิดสร้างสรรค์งานคอมพิวเตอร์โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง สถิติที่
ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และค่า t–test ผู้วิจัยขอน าเสนอและอภิปรายผล ได้
ดังนี้ 
 
สรุปผลการวิจัย 
  จากการวิเคราะห์ข้อมูลสามารถสรุปผลตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยได้ ดังนี้ 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์งานคอมพิวเตอร์โดยใช้รูปแบบการ
เรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
          2. ความคิดสร้างสรรค์งานคอมพิวเตอร์โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้
ด้วยตนเอง ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 อยู่ในระดับดี ร้อยละ 70.27   
 
อภิปรายผล 
 จากการวิเคราะห์ข้อมูลสามารถอธิบายผลตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยได้ดังนี้ 
 1. ผลการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์งานคอมพิวเตอร์ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ.05 ซึ่งเป็นไปตามสมมุติฐานการสอนตาม
ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) และผลลัพธ์การเรียนรู้ของ Bloom 
ภาพรวมอยู่ในระดับปานกลางทั้งก่อนและหลังทดลองแต่หากพิจารณาค่าเฉลี่ยจะพบว่าหลังทดลอง
ค่าเฉลี่ยสูงขึ้นกว่าก่อนทดลอง และค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังจากการเรียนโดยใช้
รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองในภาพรวมอยู่ในระดับดี ทั้งนี้เนื่องจากการ
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จัดการเรียนรู้รูปแบบการเรียนการสอนตามแนวทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเป็น
กระบวนการที่เกิดขึ้นภายในของนักเรียน นักเรียนเป็นผู้สร้างความรู้จากความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่พบ
เห็นกับความรู้ความเข้าใจที่มีอยู่เดิม สามารถช่วยให้นักเรียนได้ศึกษาค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองซึ่ง
ช่วยกระตุ้นนักเรียนให้เกิดแรงจูงใจและความตั้งใจจนสามารถสร้างสิ่งที่เรียกว่าองค์ความรู้ด้วยตนเอง 
สามารถพัฒนาการเรียนไปในเชิงบวกและได้น าไปสร้างชิ้นงานโดยอาศัยสื่อและเทคโนโลยีที่เหมาะสม 
สอดคล้องกับงานวิจัยของ ชามาศ ดิษฐเจริญ (2556) ไดศ้ึกษาเรือ่งการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยจัดการเรียนรู้แบบโครงงานตามแนว
ตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมพัฒนาหุ่นยนต์ประยุกต์ 
ผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานตามแนวตามทฤษฎีการสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเอง มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการเขียนโปรแกรมพัฒนาหุ่นยนต์ประยุกต์ 
คิดเป็นร้อยละ 81.44 ของคะแนนเต็มและมีจ านวนนักเรียนผ่านตามเกณฑ์ คิดเป็นร้อยละ 90 ของ
จ านวนนักเรียนทั้งหมด โดยนักเรียนกลุ่มเป้าหมายสามารถสร้างโครงงานหุ่นยนต์ตามความสนใจ เพ่ือ
ประเมินความคิดสร้างสรรค์ได้ อิศราพร สารปรัง (2556) ศึกษาเรื่อง ผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรื่อง ทฤษฎีคอมพิวเตอร์พ้ืนฐานโดยการใช้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ส าหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ผลการวิจัยพบว่า 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง ทฤษฎี
คอมพิวเตอร์พ้ืนฐานโดยการใช้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 2 มีประสิทธิภาพ (E1/E2) เท่ากับ 83.94/84.26 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งไว้ 2. นักเรียนที่
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ทฤษฎีคอมพิวเตอร์พ้ืนฐานโดยการใช้ทฤษฎีการสร้าง
องค์ความรู้ด้วยตนเอง ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3.บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ทฤษฎี
คอมพิวเตอร์พ้ืนฐานโดยการใช้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปีที่ 2 มีดัชนีประสิทธิผลมีค่าเท่ากับ 0.55 แสดงว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเพ่ิมขึ้นร้อยละ 
55 ฐิตาพรรณ บุญมี (2557) ศึกษาเรื่อง การสร้างชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่อง โปรแกรมสร้างงาน
กราฟิกโดยทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน ผลการวิจัยพบว่าชุดกิจกรรม
การเรียนรู้เรื่อง โปรแกรมสร้างงานกราฟิกโดยใช้ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยการสร้างสรรค์
ชิ้นงานที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นทั้งหมด 5 ชุด มีประสิทธิภาพ 85.50/89.25 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 80/80 
และนักเรียนมีความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมการเรียนรู้เรื่องโปรแกรมสร้างงานกราฟิกโดยใช้ทฤษฎีการ
สร้างความรู้ด้วยตนเอง โดยการสร้างสรรค์ชิ้นงานอยู่ในระดับมากที่สุด พรวดี มีเชื้อ (2561) ศึกษา
เรื่องการศึกษาประสิทธิภาพและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนบนเครือข่ายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารโดยใช้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ส าหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนบัวหลวงวิทยาคม ผลการวิจัยพบว่า ประสิทธิภาพของกระบวนการต่อ
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1/E2) เท่ากับ 85.03/87.13 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ดัชนีประสิทธิผลมีค่าเป็น 0.7304 และความพอใจของ
นักเรียนที่มีต่อการเรียนอยู่ในระดับมากที่สุด แสดงให้เห็นว่าการใช้บทเรียนบนเครือข่ายที่มีการ
จัดการเรียนรู้ด้วยทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองเป็นรูปแบบหนึ่งของการจัดการเรียนรู้ที่
เหมาะสมส าหรับนักเรียน  
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เมื่อพิจารณาแยกตามขั้นตอนตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง (Constructionism) 4 ขั้น 
และจ าแนกตามผลลัพธ์การเรียนรู้ของ Bloom พบว่า 
 ขั้นที่ 1 เป็นขั้นการส ารวจ (Explore) ขั้นตอนที่ผู้วิจัยให้นักเรียนศึกษาตัวอย่างชิ้นงานแผ่น
พับที่มีความหลากหลาย เช่น แผ่นพับแนะน าสถานที่ท่องเที่ยว แผ่นพับเกี่ยวกับสุขภาพ เป็นต้น ให้
ผู้เรียนศึกษาองค์ประกอบของแผ่นพับ การตั้งค่าหน้ากระดาษในโปรแกรม การเลือกใช้สีให้หมาะสม
กับงาน การจัดวางองค์ประกอบของข้อความและรูปภาพ เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลง
ทางด้านความรู้ความเข้าใจ และความคิด (Cognitive Domain) การเรียนรู้เกี่ยวกับเนื้อหาสาระใหม่ 
ก็จะท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจสิ่งแวดล้อมต่าง ๆ ได้มากขึ้น เป็นการเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้นใน
สมอง เมื่อบุคคลได้เรียนรู้สิ่งใหม่ ก็ท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกทางด้านจิตใจ ความเชื่อ และความสนใจ 
(Bloom,1956) ขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ตั้งค าถามเพ่ือให้ผู้เรียนได้เกิดปฏิสัมพันธ์ในการเรียน  
 ขั้นที่ 2 การทดลอง (Experiment) เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนจะเริ่มลงมือปฏิบัติจริง ใช้งาน
โปรแกรมในการปฏิบัติงานสร้างแผ่นพับตามขั้นตอน โดยผู้วิจัยให้ผู้เรียนลงมือสร้างแผ่นพับตาม
ความรู้เดิมของตน ได้ลองถูกลองผิด ใช้ประสบการณ์เดิมในการออกแบบผลงาน สามารถน าเอา
ความรู้ไปประยุกต์ใช้ ได้แก่ การการน าเอาความรู้เดิมไปใช้ผ่านกระบวนการคิด เมื่อประสบกับปัญหา 
สามารถน าเอาความรู้เดิมไปใช้ในการบริหารจัดการในสถานการณ์ใหม่หรือเอาความรู้เดิมนั้นไปปรับ
ใช้ในสถานการณ์ใหม่ให้เกิดผลลัพธ์ที่พอใจ (Bloom,1956)  ในระหว่างการปฏิบัติงานผู้วิจัยได้สังเกต 
พบว่าผู้ เรียนส่วนใหญ่สามารถแก้ปัญหาได้ด้วยตนเอง มีทักษะในการใช้งานโปรแกรม และมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน  
 ขั้นที่ 3 เรียนรู้จากการกระท า (Learning by doing) เป็นขั้นตอนที่ผู้วิจัยให้ผู้เรียนได้มีการ
ทบทวนตัวเองโดยการตรวจสอบชิ้นงานว่าสมบูรณ์ครบถ้วนหรือไม่ โดยมีการน าเสอนผลงานเพ่ือ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือน ผู้วิจัยพบว่าผู้ เรียนมีการให้ข้อคิดเห็นอย่างสร้างสรรค์และ
หลากหลายมุมมอง ผู้เรียนส่วนใหญ่รู้สึกสนุกและชื่นชอบสอดคล้องกับแนวคิดของ Bloom (1956) 
ได้มุมมองที่หลากหลายได้ข้อเสนอแนะที่ดีจะช่วยให้ผลการเรียนรู้ที่ดีขึ้น เกิดการยอมรับ เกิดการชื่น
ชอบ เกิดการผูกพัน 
 ขั้นที่ 4 การเกิดการเรียนรู้ (Doing by learning) เป็นขั้นตอนที่ผู้วิจัยให้อิสระผู้เรียนได้น า
ข้อเสนอแนะที่ได้พัฒนาชิ้นงาน ปรับปรุงให้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ผู้วิจัยพบว่าผู้เรียนมีความกระตือรือร้น
ในการแก้ไขจุดบกพร่องตามข้อเสนอแนะส่งผลให้ผลงานที่ปรับแก้แล้วมีความสมบูรณ์และมีความ
หลากหลายของชิ้นงานมากยิ่งขึ้น สอดคล้องกับแนวคิดของ Bloom (1956) เมื่อผู้เรียนเห็นคุณค่าใน
การสร้างสรรค์ชิ้นงาน เกิดทัศนคติที่ดีต่อการออกแบบแผ่นพับที่หลากหลาย และสามารถจัดระบบ
การท างานที่ดีได้ด้วยตัวเอง 
 2. ความคิดสร้างสรรค์งานคอมพิวเตอร์ ค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังจากการ
เรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองในภาพรวมอยู่ในระดับดี ( 𝑥̅= 
4.05 , S.D. = 0.38 ) สอดคล้องกับงานวิจัยของชามาศ ดิษฐเจริญ (2556) เรื่องการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงานตามแนวตามทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ในรายวิชาการเขียนโปรแกรมพัฒนา
หุ่นยนต์ประยุกต์ ผลการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ 1) 
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ความคิดริเริ่ม 2) ความคิดคล่อง 3) ความคิดยืดหยุ่น และ 4) ความคิดละเอียดลออ มีคะแนนเฉลี่ย
ร้อยละ 85.33 และมีนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 90 ซึ่งมีค่าสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด  
 หากพิจารณารายด้านจะพบว่าความคิดสร้างสรรค์ด้านความคิดริเริ่มมีค่าเฉลี่ยสูงสุด 
รองลงมา ได้แก่ ด้านความคิดคล่อง ด้านความคิดยืดหยุ่น และ ด้านความคิดละเอียดลออ ทั้งนี้อาจเป็น
เพราะว่าผู้วิจัยได้จัดกิจกรรมที่หลากหลายและเอ้ือต่อการเรียนรู้ ให้อิสระทางความคิด สร้างค าถามที่ท้า
ทายเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างชิ้นงาน รวมถึงให้ข้อเสนอแนะผลงาน
อย่างสร้างสรรค์ จากการที่ผู้วิจัยสังเกตผลงานของผู้เรียนพบว่า ชิ้นงานมีความแปลกใหม่ แตกต่างจาก
ของเดิม ไม่ซ้ ากันกับความคิดของคนอ่ืน สอดคล้องกับ Guilford (1956) การท าให้ผู้เรียนเกิดทัศนคติที่ดี 
ความคิดริเริ่มเกิดจากการคิดจากเดิมที่มีอยู่แล้วให้แปลกแตกต่างจากที่เคยเห็น หรือสามารถพลิกแพลงให้
กลายเป็นสิ่งที่ไม่เคยคาดคิด เป็นการน าเอาความคิดเก่ามาปรุงแต่งผสมผสานจนเกิดเป็นของใหม่ ความคิด
ริเริ่มมีหลายระดับซึ่งอาจเป็นความคิดครั้งแรกท่ีเกิดขึ้นโดยไม่มีใครสอน ส่งผลให้เป็นคนกล้าคิด กล้า
แสดงออก พร้อมทั้งกับทดลองด้วยตนเอง จึงไปสนับสนุนผลงานวิจัยในครั้งนี้ที่พบว่าความคิดสร้างสรรค์
ด้านความคิดริเริ่มมีคะแนนสูงสุด 
 
ข้อเสนอแนะ 
 จากผลการวิจัยเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์งานคอมพิวเตอร์
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ผู้วิจัย
ได้มีข้อเสนอแนะต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจากการวิจัยในครั้งนี้  ดังนี้ 
 1. ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 
     ด้านการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ผู้สอนควรเน้นการอธิบายขั้นตอนการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ให้ผู้เรียนเข้าใจก่อนเพ่ือให้กิจกรรมด าเนินได้อย่างต่อเนื่องและเป็นไปตามแผนการจัดการเรียนรู้ 
ควรให้ค าแนะน ากระตุ้นให้ผู้เรียนกล้าคิด กล้าแสดงออก เปิดโอกาสอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับ
เพ่ือน ซึ่งจะท าให้เกิดความคิดสติปัญญามากขึ้นซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาศักยภาพของผู้เรียน
ต่อไป  ครูผู้สอนควรจัดสถานการณ์ที่เป็นประเด็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงในสังคมปัจจุบันและอยู่ในความ
สนใจของผู้คนทั่วไป รวมทั้งควรจัดหาแหล่งเรียนรู้ที่หลากหลาย ทันสมัย เพ่ือที่จะกระตุ้นและส่งเสริมให้
ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองตามความสนใจ 
               ด้านส่งเสริมการเรียนนอกห้องเรียน หรือศึกษาจากแหล่งเรียนรู้ภายนอกต่าง ๆ  ด้านการ
ใช้สื่อ ควรพัฒนาเลือกใช้สื่อเหมาะสมกับเนื้อหาการจัดกิจกรรม สนับสนุนจัดหาสื่อการเรียนรู้ที่
หลากหลายและทันสมัย จะสามารถกระตุ้นให้นักเรียนเกิดความสนใจได้มากขึ้น 
                ด้านการให้ก าลังใจผู้เรียน ควรให้ค าชมเชยแก่ผู้มีผลงานยอดเยี่ยมและให้ก าลังใจผู้ที่
ท างานยังมีสมบูรณ์แบบ  
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยต่อไป  
     1. ควรศึกษารูปแบบการเรียนการสอนรูปแบบต่าง ๆ  เพ่ือฝึกให้นักเรียนวางแผนในการ
น าเสนอความรู้ ผลงานของตนเองอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ด้วยเทคนิควิธีการต่าง ๆ และแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ในด้านผลงาน ความคิด วิธีการ และข้อเสนอแนะที่หลากหลายรูปแบบ จัดการเรียนการสอนเพ่ือให้
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นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเองด้วยสื่อเทคโนโลยีที่เหมาะสมนักเรียน จ าเป็นต้องใช้สื่อและเทคโนโลยี
ในการเรียนการสอนทุกครั้ง 
    2.  ควรศึกษารูปแบบการสอนค่าง ๆ ที่เน้นการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเองของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในเนื้อหาวิชาอ่ืน ๆ เช่นภาษาอังกฤษ คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ เป็นต้น เพ่ือ
การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้ไปในแนวทางท่ีหลากหลายมีประสิทธิภาพและมีจ านวนมากข้ึนต่อไป 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือวิจัย 
 
1. รองศาสตราจารย์ ดร.จิตตวิสุทธิ์  วิมุตปัญญา อาจารย์คณะครุศาสตร์ 
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3. น.ส.ศิริรัตน์ สุทธิสนธิ์             ครกูลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

และเทคโนโลยี โรงเรียนซางตาครู้สคอนแวนท์ 
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สรุปแผนการจัดการเรยีนรู้ 

จุดประสงค์การเรียนรู้ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การสร้างงานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 1-14 (14 คาบ) 
Pre –Test การใช้งานโปรแกรม Microsoft Word   1 (1 คาบ) 
1. อธิบายลักษณะและประโยชน์ของโปรแกรม Microsoft Word 2019 
ได ้(K) 
2. บอกส่วนประกอบของโปรแกรม Microsoft Word 2019 ได้ (K) 

1 (1 คาบ) 

2. บอกส่วนประกอบของโปรแกรม Microsoft Word 2019 ได้ 2 (2 คาบ) 
3. บอกวิธีการใช้เครื่องมือแทรกสัญลักษณ์และวาดรูปได้ 3 (3 คาบ) 
Post –Test การใช้งานโปรแกรม Microsoft Word   1 (1 คาบ) 
2. ท าแผ่นพับสถานที่ท่องเที่ยวใกล้เคียงโรงเรียน โดยใช้โปรแกรม 
Microsoft Word ได้ 

4 (2 คาบ) 

3. ท าแผ่นพับการป้องกัน Covid 19 โดยใช้โปรแกรม Microsoft Word 
ได ้

5 (2 คาบ) 

4. ท าแผ่นพับวันส าคัญของชาติหรือศาสนาหรือวันส าคัญ  โดยใช้
โปรแกรม Microsoft Word  ได้  

6 (2 คาบ) 

สรุป 6 แผน 14 คาบ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2   เรื่อง การน าเสนอข้อมูลด้วยซอฟต์แวร์ 
รหัสวิชา ว14101     วิชา  วิทยาการค านวณ  กลุ่มสาระการเรียนรู้  วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้น ประถมศึกษาปีที่ 4  เวลา  2 คาบ           ภาคเรียนที่ 1 
ผู้สอน  นางสาวปิยะนนท์  พิมพ์ประสงค์ 
_________________________________________________________________________ 
1. สาระ/ มาตรฐานการเรียนรู้ 

สาระท่ี  4 เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรมตัวชี้วัด 

ตัวช้ีวัด 
ว 4.2 ป.4/4  รวบรวม ประเมิน น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ โดยใช้ซอฟต์แวร์ที่
หลากหลายเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนสามารถอธิบายลักษณะและประโยชน์ของโปรแกรม Microsoft Word 2019 ได้ 
(K) 
 2. นักเรียนสามารถบอกส่วนประกอบของโปรแกรม Microsoft Word 2019 ได้ (K) 
 3. นักเรียนสามารถเรียกใช้งานโปรแกรม Microsoft Word 2019 ได ้(P) 

 4. นักเรียนมีความรับผิดชอบและใฝ่เรียนรู้ (A) 
3. สาระส าคัญ 
 การประมวลผลค า คือ การน าหลายๆ ค ามาเรียงกันให้อยู่ในรูปแบบที่ก าหนด ซึ่งสามารถ
ก าหนดรูปแบบการพิมพ์ข้อความได้ และสามารถแก้ไขเพ่ิมเติมข้อความในเอกสารได้อย่างสะดวก 
โปรแกรมประมวลผลค าในยุคแรกๆ นั้นโปรแกรมที่ใช้ส่วนใหญ่จะเป็นโปรแกรมของต่างประเทศ 
ต่อมามีคนไทยได้คิดค้นพัฒนาโปรแกรมประมวลผลค าที่สามารถพิมพ์ข้อความเป็นภาษาไทยได้ เช่น 
โปรแกรมราชวิถี  Word PC โปรแกรม CU Writer ฯลฯ ซึ่ ง โปรแกรมเหล่ านี้ จะท างานบน
ระบบปฏิบัติการ DOS หลังจากนั้นก็ได้มีการพัฒนาโปรแกรมประมวลผลค าให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น
อย่างต่อเนื่องตลอดเวลาและในปัจจุบันโปรแกรมประมวลผลค าเก็บทั้งหมด จะท างานบน
ระบบปฏิบัติการวินโดวส์ Windows 
 ก่อนที่เราจะเริ่มใช้งานโปรแกรม Microsoft word 2019 เพ่ือสร้างเอกสาร รายงาน หรือ
บทความต่างๆ นั้น  เราจ าเป็นจะต้องรู้วิธีการเรียกใช้งานโปรแกรม ส่วนประกอบของหน้าจอ
โปรแกรม การใช้งานเมนูและแถบเครื่องมือ ตลอดจนการออกจากโปรแกรม Microsoft word 2019 
อย่างถูกวิธี เป็นเบื้องต้นเสียก่อน เพ่ือที่จะสามารถท างานกับโปรแกรมได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
4. สาระการเรียนรู้ 
 ความหมายของโปรแกรม Microsoft Word และการเรียกใช้งานและออกจากโปรแกรม 
Microsoft Word 2019 
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5. กิจกรรมการเรียนการสอน (โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง)  
1. การส ารวจ (Explore)  

 1.1 ครูถามนักเรียนว่า นักเรียนเขียนจดหมายเป็นหรือไม่ แล้วให้นักเรียนลองเขียนถึงเพ่ือน 
1 ฉบับแบบสั้น ๆ 
 1.2 ครูรวบรวมจดหมายที่นักเรียนเขียนแล้วดูจดหมายแต่ละฉบับพร้อมกับบอกนักเรียนว่า 
จดหมายของนักเรียนอ่านยากมาก เนื่องจากลายมือของแต่ละคนอ่านยาก ครูจึงบอกว่าคอมพิวเตอร์
ช่วยเราได้ เพ่ือให้จดหมายของเราอ่านง่าย ตัวหนังสือเป็นมาตรฐานเหมือนกับหนังสือที่เราใช้เรียนอยู่
ในตอนนี้ 
 1.3 ครูแนะน านักเรียนว่าคอมพิวเตอร์มีหลายโปรแกรมที่จะช่วยเราให้สามารถพิมพ์จดหมาย
ได้ แต่โปรแกรมที่ได้รับความนิยมมากที่สุดคือ โปรแกรม Word หรือเรียกเต็ม ๆ ว่า โปรแกรม
ไมโครซอฟต์เวิร์ด ซึ่งมีหลายรุ่น ตั้งแต่ Word 97 Word 2000 Word XP และ Word 2019 ซึ่งเป็น
รุ่นล่าสุดในปัจจุบัน  
 1.4 ครูให้นักเรียนเรียนท าใบงานที่ 1 (ข้อที่ 1 – 3) โดยใช้ความรู้เดิมของนักเรียนท าลงใน
คอมพิวเตอร์ โดยไม่ต้องเปิดหาค าตอบในหนังสือเรียน 
 1.5 ครูสุ่มเลือกนักเรียนประมาณ 5 คน ให้ออกมาเขียนค าตอบของตัวเองบนกระดานโดยให้
เพ่ือนร่วมชั้นเรียนช่วยแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม  
 1.6 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปค าตอบบนกระดานพร้อมทั้งให้นักเรียนแก้ไขค าตอบของ
ตนเองให้ถูกต้อง 

2. การทดลอง (Experiment)  
 ครแูบ่งกลุ่มนักเรียนตามแถวที่เรียนในห้องคอมพิวเตอร์ โดยแต่ละแถวแบ่งกันรับผิดชอบโดย
ให้ศึกษาเนื้อหาตามหัวดังนี้ 1. การเรียกใช้งานโปรแกรม 2. การออกจากโปรแกรม 3. ส่วนประกอบ
ต่างๆของโปรแกรม และให้นักเรียนแต่ละแถวส่งตัวแทนออกมาแถวละ 1-2 คน จากนั้นให้นักเรียนที่
เป็นตัวแทนของแต่ละแถวท าการสรุปสิ่งที่ได้ศึกษามาตามหัวข้อที่ได้รับมอบหมาย โดยมีการสรุปผ่าน
ทางโปรแกรม Net Support และให้นักเรียนคนอ่ืนๆ ทดลองท าตาม โดยครทู าการอธิบายเพ่ิมเติมใน
บางส่วน  

3. การเรียนรู้จากการกระท า (Learning by doing)  
 ครมูอบหมายให้นักเรียนท าใบงานที่ 1 ข้อที่ 4 เพ่ือวัดและประเมินความรู้ของนักเรียน 

4. การท าเพื่อท่ีจะท าให้เกิดการเรียนรู้ (Doing by learning)  
 4.1 ให้นักเรียนท าใบงานที่ 2 เรื่อง ส่วนประกอบของโปรแกรม Microsoft Word 2019 
 4.2 ครแูละนักเรียนร่วมกันสรุปเนื้อหาที่ได้เรียนผ่านมา  
6. สื่อการเรียนรู้ 
 6.1 สื่อการเรียนรู้ 
 1. หนังสือเรียนวิทยาการค านวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 2. คอมพิวเตอร์ 
 3. ใบงานที่ 1 เรื่อง การเรียกใช้งานโปรแกรม Microsoft Word 2019 
 4. โปรแกรม Net Support 
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6.2 แหล่งการเรียนรู้ 
 1. ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
 
7. การวัดและประเมินผล 
จดุประสงคก์ารเรียนรู้ ประเมินด้าน เครื่องมือ วิธีการวดั 

1. นักเรียนสามารถอธิบาย
ลักษณะและประโยชน์ของ
โปรแกรม Microsoft Word 
2019 ที่ดีได้ (K) 

- ความรู้ - ใบงาน - ตรวจใบงาน 

2.  นั ก เรี ยนสามารถบอก
ส่วนประกอบของโปรแกรม 

Microsoft Word 2019 ได้  
(K) 

- ความรู้ - ใบงาน - ตรวจใบงาน 

3. นักเรียนสามารถเรียกใช้
งานโปรแกรมและออกจาก
โปรแกรมMicrosoft Word 
2019 ได ้(P)  

- ทักษะ - ใบงาน - ตรวจใบงาน 

3. นักเรียนมีความรับผิดชอบ
และใฝ่เรียนรู้ (A) 

- คุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ 

- แบบประเมินการ
สังเกตพฤติกรรม 

- บันทึกการสังเกต 

 
8. กิจกรรมเสนอแนะ 
 - ให้นักเรียนไปศึกษาความรู้ในหน่วยที่ 2 เพ่ือเตรียมพร้อมในการเรียนชั่วโมงถัดไป 
9. บันทึกหลังการสอน 
 9.1 ผลการสอน 
 นักเรียนให้ความสนใจและให้ความร่วมมือในกิจกรรมดี โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบ
การเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมและสามารถ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง จะเห็นว่านักเรียนมีความกระตือรือร้นในการท างาน และตอบค าถามทั้งก่อน
เรียนและหลังเรียนเป็นอย่างดี 
 9.2 ปัญหา 
 เนื่องจากในปีการศึกษาที่ผ่านมานักเรียนเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ Zoom ท าให้ทักษะการ
ท างานและการเรียนรู้มีความแตกต่างกัน การจัดกิจกรรมต้องปรับเปลี่ยนตามความสามารถของ
นักเรียน 
 9.3 ข้อเสนอแนะ 
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 น ารูปแบบการสอนนี้มาใช้กับนักเรียนในปีการศึกษาต่อไป 
 
     
       ลงชื่อ...................................................... 
            (นางสาวปิยะนนท์  พิมพ์ประสงค์) 
              ต าแหน่งครูผู้สอน 
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เร่ือง ความหมายและการใช้งานโปรแกรม Microsoft Word 
ชื่อ-สกุล….........................................………………………………..ชั้น ป.4/......... เลขที…่....... 
ค าชี้แจง    จงตอบค าถามต่อไปนี้ให้ถูกต้องและสมบูรณ์ท่ีสุด 
1. โปรแกรม Microsoft Word เป็นประโปรแกรมประเภทใด 

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

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

2. โปรแกรม Microsoft Word รุ่นปัจจุบันคือรุ่นใด 

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

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

3. สัญลักษณ์แฟ้มข้อมูลที่เกิดจากโปรแกรม Microsoft Word คือสัญลักษณ์ใด 

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

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

4. จงบอกขั้นตอนการเริ่มต้นใช้งาน โปรแกรม Microsoft Word 

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

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

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

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

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

 

  

ใบงานที่  1  
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เรื่อง ส่วนประกอบของโปรแกรม Microsoft Word 2019 
ชื่อ-สกุล................................................................................................ชั้น.................เลขที่ .............. 

ค าสั่ง : จงบอกชื่อและหน้าที่ของส่วนประกอบของหน้าจอโปรแกรม Microsoft Word 2019 ตาม
ต าแหน่งของหมายเลข  ให้ถูกต้องที่สุด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หมายเลข 1 
........................................................................................................................................................  
หมายเลข 2 
........................................................................................................................................................  
หมายเลข 3 
........................................................................................................................................................  
หมายเลข 4 
.................................................................................................................................................. ...... 
หมายเลข 5 
........................................................................................................................................................  

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 

ใบงานที่  2  
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หน่วยการเรียนรู้ที่ 2   เรื่อง การน าเสนอข้อมูลด้วยซอฟต์แวร์ 
รหัสวิชา ว14101          วิชา  วิทยาการค านวณ  กลุ่มสาระการเรียนรู้  วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้น ประถมศึกษาปีที่ 4  เวลา  2 คาบ           ภาคเรียนที่ 1 
ผู้สอน  นางสาวปิยะนนท์  พิมพ์ประสงค์ 
_________________________________________________________________________ 
1. สาระ/ มาตรฐานการเรียนรู้ 

สาระท่ี  4 เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรมตัวชี้วัด 

ตัวช้ีวัด 
ว 4.2 ป.4/4  รวบรวม ประเมิน น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ โดยใช้ซอฟต์แวร์ที่
หลากหลายเพื่อ 

แก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนสามารถบอกรายละเอียดการท างานต่างๆ ของโปรแกรม Microsoft Word 2019 
ได ้(K) 
 2. นักเรียนสามารถแก้ไขข้อความ รูปแบบ และขนาดตัวอักษรได้ (P) 

 3. นักเรียนมีความรับผิดชอบและใฝ่เรียนรู้ (A) 
3. สาระส าคัญ 
 ในการจัดรูปแบบเอกสารทั่วไปนิยมใช้ในรูปแบบต่างๆ มากกว่าหนึ่งแบบ อาจเป็นเพราะ
ต้องการความสวยงามหรือเพ่ือความเหมาะสมกับชนิดของเอกสารการเลือกใช้ แต่ก็ควรเหมาะกับ
กาลเทศะ เช่น หากเราส่งจดหมายถึงเพ่ือนจะใช้จัดรูปแบอะไรก็ได้ แต่ถ้าเป็นเอกสารราชการหรือ
จดหมายสมัครงานก็ควรเลือกรูปแบบเอกสารที่มีลักษณะเป็นทางการ การพิจารณาว่าการจัดรูปแบบ
เอกสารแบบไหนเป็นทางการหรือไม่ให้ดูจากเอกสารที่มีอยู่ ว่าเขาใช้มีการจัดแบบไหนกันบ้าง  ไม่มี
กฎเกณฑ์แน่นอนแล้วแต่ละหน่วยงานจะเป็นผู้ก าหนด 
4. สาระการเรียนรู้ 
 เรื่อง การตกแต่งแต่งเอกสารให้สมบูรณ ์
5. กิจกรรมการเรียนการสอน (โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง)  

1. การส ารวจ (Explore)  
 1.1 ครทูบทวนความรู้ที่ได้เรียนมาเพ่ือที่จะเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาที่จะเริ่มเรียน และชี้แจง
จุดประสงค์การเรียน  
 1.2 ครูให้นักเรียนท าใบงานที่ 3 โดยใช้ความรู้เดิมของนักเรียนท าลงในคอมพิวเตอร์ โดยไม่
ต้องเปิดหาค าตอบในหนังสือเรียน 
 1.3 ครูสุ่มเลือกนักเรียนประมาณ 3-5 คน ให้ออกมาเขียนค าตอบของตัวเองบนกระดานโดย
ให้เพ่ือนร่วมชั้นเรียนช่วยแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติม  



85 
 

 1.4 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปค าตอบที่ได้พร้อมทั้งให้นักเรียนแก้ไขค าตอบของตนเองให้
ถูกต้อง  

2. การทดลอง (Experiment)  
 2.1 ครูให้นักเรียนจับคู่กัน 2 คน โดยครูอาจจะมีการปรับเปลี่ยนที่นั่งของนักเรียนตามความ
เหมาะสม เพ่ือให้แต่ละกลุ่มมีนักเรียนที่เรียนเก่ง อ่อน ปานกลางคละกัน 
 2.2 ให้นักเรียนแต่ละคู่ท างานตามหัวข้อต่างๆ ในหน่วยที่ 2 ตามที่ได้รับมอบหมายโดยให้
นักเรียนช่วยเหลือซึ่งกันและกัน และให้นักเรียนท าการปฏิบัติลงในหนังสือและคอมพิวเตอร์  
 2.3 เมื่อนักเรียนท างานเสร็จครูจะท าการทดสอบความสามารถของนักเรียน โดยการสุ่มเลือก
คู่ท่ีท าเสร็จก่อนประมาณ 2-3 คู่ออกมาเป็นตัวแทนของห้องเพ่ือท าการสรุปสิ่งที่ได้ศึกษามาตามหัวข้อ
ที่ได้รับมอบหมาย ซึ่งผู้ที่ออกมาสรุปหน้าชั้นเรียนก็จะได้คะแนนในการกล้าแสดงออกคนละ 2 คะแนน 
ซึ่งการสรุปเนื้อหาที่ได้จะมีการสรุปผ่านทางโปรแกรม Net Support หรือให้นักเรียนคนอ่ืนๆ ทดลอง
ท าตาม หรือสรุปในรูปแบบของ Mind Mapping โดยครจูะท าการอธิบายเพิ่มเติมในบางส่วน  

3. การเรียนรู้จากการกระท า (Learning by doing)  
 3.1 ให้นักเรียนน าความรู้ที่ได้เรียนมาประยุกต์ใช้งานโดยท าใบงานที่ 3 ตอนที่ 2 เพ่ือวัดและ
ประเมินความรู้ของนักเรียน  
 3.2 ครูสุ่มนักเรียนออกมาน าเสนอขั้นตอนการน าข้อมูลมาสร้างงานหน้าชั้นเรียนให้นักเรียน
คนอ่ืนๆ ช่วยกันวิจารณ์แลกเปลี่ยนความคิดเห็น  

4. การท าเพื่อท่ีจะท าให้เกิดการเรียนรู้ (Doing by learning)  
 4.1 น าผลงานของนักเรียนที่ดีที่สุดมาแสดงหน้าชั้นเรียน เพ่ือเป็นตัวอย่างกับนักเรียนคนอ่ืนๆ  
 4.2 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปเนื้อหาที่ได้เรียนผ่านมา  
6. สื่อการเรียนรู้ 
 6.1 สื่อการเรียนรู้ 
 1. หนังสือเรียนวิทยาการค านวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 2. คอมพิวเตอร์ 
 3. ใบงานที่ 2 เรื่อง การเรียกใช้งานโปรแกรม Microsoft Word 2019 
 4. โปรแกรม Net Support 

6.2 แหล่งการเรียนรู้ 
 1. ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
8. การวัดและประเมินผล 
จดุประสงคก์ารเรียนรู้ ประเมินด้าน เครื่องมือ วิธีการวดั 

1.  นัก เรียนสามารถบอก
รายละเอียดการท างานต่างๆ 
ของ โปรแกรม Microsoft 
Word 2019 ได้ (K) 

- ความรู้ - ใบงาน - ตรวจใบงาน 
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2.  นักเรียนสามารถแก้ไข
ข้อความ รูปแบบ และขนาด
ตัวอักษรได้ (P) 

- ทักษะ - ใบงาน - ตรวจใบงาน 

3. นักเรียนมีความรับผิดชอบ
และใฝ่เรียนรู้ (A) 

- คุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 

- แบบประเมินการ
สังเกตพฤติกรรม 

- บันทึกการสังเกต 

 
9. กิจกรรมเสนอแนะ 
 - ให้นักเรียนไปศึกษาใบความรู้ในหน่วยที่ 2 เพ่ือเตรียมพร้อมในการเรียนชั่วโมงถัดไป 
10. บันทึกหลังการสอน 
 10.1 ผลการสอน 
 นักเรียนให้ความสนใจและให้ความร่วมมือในกิจกรรมดี โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบ
การเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมและสามารถ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง จะเห็นว่านักเรียนมีความกระตือรือร้นในการท างาน และตอบค าถามทั้งก่อน
เรียนและหลังเรียนเป็นอย่างดี 
 10.2 ปัญหา 
 เนื่องจากในปีการศึกษาที่ผ่านมานักเรียนเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ Zoom ท าให้ทักษะการ
ท างานและการเรียนรู้มีความแตกต่างกัน การจัดกิจกรรมต้องปรับเปลี่ยนตามความสามารถของ
นักเรียน 
 10.3 ข้อเสนอแนะ 
 น ารูปแบบการสอนนี้มาใช้กับนักเรียนในปีการศึกษาต่อไป 
    
 
       ลงชื่อ...................................................... 
            (นางสาวปิยะนนท์  พิมพ์ประสงค์) 
              ต าแหน่งครูผู้สอน 
           ........../.........../........... 
  



87 
 

 
 

เรื่อง ประวัตสิ่วนตัว 
ตอนที่ 1 ให้นักเรียนท าการพิมพ์ประวัติส่วนตัวและตกแต่งให้สวยงาม  โดยตกแต่งตาม
รายละเอียดต่อไปนี้  
 
 1.  เปิดเอกสารขึ้นใหม่แล้วบันทึกเป็นชื่อ ของนักเรียนเอง 
 2.  พิมพ์ประวัติส่วนตัว   
 3.  ค าว่า "แบบฟอร์มประวัติส่วนตัว" ให้ตกแต่งดังนี้  

• จัดกึ่งกลาง  
• ฟอนต์ชื่อ Cordia New  
• ขนาด 20 Pt  
• ตัวหนา  
• สีน้ าเงิน              

 4.  หัวข้ออื่นๆ ให้ตกแต่งดังนี้  
• ฟอนต์ชื่อ Cordia New  
• ขนาด 16 Pt  
• ตัวหนา  
• สี ... (อะไรก็ได้)  
• ข้อมูลอื่นๆ (ท่ีเติมลงไป) ตกแต่งเองตามความเหมาะสม 

 
☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺☺ 

 
  

ใบงานที่ 3 
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การส่งเสริมการตลาด 
 

ตอนที่ 2 ให้พิมพ์ข้อความต่อไปนี้ พร้อมทั้งจัดรูปแบบให้สวยงามและตกแต่งอย่าง
สวยงาม  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 หมายถึง  การติดต่อสื่อสารไปยังกลุ่มเป้าหมาย  เพ่ือแจ้งให้ทราบว่ามีสินค้าของเราวางขาย
อยู่  และชักชวนให้เขาเห็นว่าผลิตภัณฑ์นั้นๆ  สามารถสนองความต้องการของเขาได้ 
 

 หมายถึง  ส่วนหนึ่งของการติดต่อสื่อสารด้วยจุดมุ่งหมายท่ีจะให้ผู้อื่นยอมรับความ
คิดเห็นสินค้าและบริการของผู้ส่งข่าวสาร 
 
 หมายถึง  การใช้เครื่องมือต่างๆ  ท่ีเกี่ยวข้องกับองค์ประกอบทางการตลาดเพื่อ
บอกกล่าวเชิญ 

 
 
 
 
 
 

 
 

  



89 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2    เรื่อง  การน าเสนอข้อมูลด้วยซอฟต์แวร์ 
รหัสวิชา ว14101        วิชา  วิทยาการค านวณ    กลุ่มสาระการเรียนรู้  วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้น ประถมศึกษาปีที่ 4  เวลา  2 คาบ           ภาคเรียนที่ 1 
ผู้สอน  นางสาวปิยะนนท์  พิมพ์ประสงค์ 
_________________________________________________________________________ 
1. สาระ/ มาตรฐานการเรียนรู้ 

สาระท่ี  4 เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น

ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรมตัวชี้วัด 

ตัวช้ีวัด 
ว 4.2 ป.4/4  รวบรวม ประเมิน น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ โดยใช้ซอฟต์แวร์ที่
หลากหลายเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. นักเรียนสามารถบอกวิธีการใช้เครื่องมือแทรกสัญลักษณ์และวาดรูปได้ (K) 
 2. นักเรียนสามารถแทรกสัญลักษณ์และข้อความพิเศษได้ (P) 

 3. นักเรียนมีวินัยและมุ่งม่ันในการท างาน (A) 
3. สาระส าคัญ 
 ในการสร้างเอกสาร ถ้ามีแต่ข้อความเพียงอย่างเดียว อาจท าให้เอกสารนั้นๆ ไม่น่าสนใจและ
ดึงดูดความสนใจจากผู้อ่านได้มากนัก แต่ถ้ามีการแทรกสัญลักษณ์ รูปภาพ รูปวาด แผนภูมิ ข้อความ
ศิลป์เข้าไปในเอกสาร จะท าให้เอกสารดูดีและมีสีสันมากขึ้น 
4. สาระการเรียนรู้ 
 เรื่อง การแทรกวัตถุต่างๆ ลงบนเอกสาร 
5. กิจกรรมการเรียนการสอน (โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง)  

1. การส ารวจ (Explore)  
 1.1 ครูทบทวนความรู้ที่ได้เรียนมาเพ่ือที่จะเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาที่จะเริ่มเรียนในหน่วยต่อไป 
และชี้แจงจุดประสงค์การเรียน  
 1.2 ครใูห้นักเรียนท าใบงานที่ 4 ตอนที่ 1 โดยใช้ความรู้เดิมของนักเรียนท าลงในคอมพิวเตอร์ 
โดยไม่ต้องเปิดหาค าตอบในหนังสือ 
 1.3 ครสูุ่มเลือกนักเรียนประมาณ 3-5 คน ให้ออกมาแสดงค าตอบของตนเองผ่านโปรแกรม 
Net Support และให้เพื่อนร่วมชั้นเรียนช่วยแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติม  
 1.4 ครแูละนักเรียนร่วมกันสรุปค าตอบที่ได้พร้อมทั้งให้นักเรียนแก้ไขค าตอบของตนเองให้
ถูกต้อง  

2. การทดลอง (Experiment)  
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 2.1 ให้นักเรียนจับคู่ โดยครูอาจจะมีการปรับเปลี่ยนที่นั่งตามความเหมาะสมเพ่ือให้นักเรียน
แต่ละคู่มีความรู้ความสามารถใกล้เคียงกัน 
 2.2 ครใูห้นักเรียนศึกษาความรู้ตามหัวข้อต่างๆ ในหน่วยที่ 2 ที่ก าหนดให้จากในหนังสือเรียน
พร้อมทดลองท าลงในคอมพิวเตอร์ และครสูุ่มเลือกนักเรียน 2-3 คู่ออกมาท าการแนะน าเพ่ือนหน้าชั้น
เรียนในสิ่งที่ได้ศึกษามาตามหัวข้อที่ได้รับมอบหมาย โดยมีการสรุปผ่านทางโปรแกรม Net Support 
หรือให้นักเรียนคนอ่ืนๆ ทดลองท าตาม ถ้านักเรียนกลุ่มอ่ืนที่มีแนวคิดไม่เหมือนเพ่ือนที่เป็นตัวแทน
สามารถออกมาแนะน าได้เช่นกัน โดยครูท าการอธิบายเพ่ิมเติมในบางส่วน และผู้ที่ได้ออกมาเป็น
ตัวแทนหน้าชั้นเรียนจะได้คะแนนทางด้านความกล้าแสดงออก 2 คะแนน  
 2.3 มอบหมายให้นักเรียนท าใบงานที่ 4 ตอนที่ 2 เพ่ือวัดและประเมินความรู้ของนักเรียน  

3. การเรียนรู้จากการกระท า (Learning by doing)  
 3.1 ให้นักเรียนน าความรู้ที่ได้เรียนมาประยุกต์ใช้งานโดยท าใบงานที่ 4 ตอนที่ 3 ตามที่
ก าหนดให้ ให้ครสูุ่มนักเรียนออกมาน าเสนอขั้นตอนการน าข้อมูลมาสร้างงานหน้าชั้นเรียนให้นักเรียน
คนอ่ืนๆ ช่วยกันวิจารณ์แลกเปลี่ยนความคิดเห็น  

4. การท าเพื่อท่ีจะท าให้เกิดการเรียนรู้ (Doing by learning)  
 4.1 น าผลงานของนักเรียนที่ดีที่สุดปริ้นมาแสดงให้หน้าชั้นเรียนเพ่ือเป็นตัวอย่างให้กับ
นักเรียน  
 4.2 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปเนื้อหาที่ได้เรียนผ่านมา  
6. สื่อการเรียนรู้ 
 6.1 สื่อการเรียนรู้ 
 1. หนังสือเรียนวิทยาการค านวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 2. คอมพิวเตอร์ 
 3. ใบงานที่ 2 เรื่อง การเรียกใช้งานโปรแกรม Microsoft Word 2019 
 4. โปรแกรม Net Support 

6.2 แหล่งการเรียนรู้ 
 1. ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ 
 

8. การวัดและประเมินผล 
จดุประสงคก์ารเรียนรู้ ประเมินด้าน เครื่องมือ วิธีการวดั 

1.  นัก เรียนสามารถบอก
วิธี การใช้ เครื่ องมือแทรก
สัญลักษณ์และวาดรูปได้ (K) 

- ความรู้ - ใบงาน - ตรวจใบงาน 

2.  นักเรียนสามารถแทรก
สัญลักษณ์และข้อความพิเศษ
ได้ (P) 

- ทักษะ - ใบงาน - ตรวจใบงาน 
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3. นักเรียนมีวินัยและมุ่งมั่น
ในการท างาน (A) 

- คุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ 

- แบบประเมินการ
สังเกตพฤติกรรม 

- บันทึกการสังเกต 

 
9. กิจกรรมเสนอแนะ 
 - ให้นักเรียนไปศึกษาใบความรู้ในหน่วยที่ 2 เพ่ือเตรียมพร้อมในการเรียนชั่วโมงถัดไป 
10. บันทึกหลังการสอน 
 10.1 ผลการสอน 
 นักเรียนให้ความสนใจและให้ความร่วมมือในกิจกรรมดี โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบ
การเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมและสามารถ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง จะเห็นว่านักเรียนมีความกระตือรือร้นในการท างาน และตอบค าถามทั้งก่อน
เรียนและหลังเรียนเป็นอย่างดี 
 10.2 ปัญหา 
 เนื่องจากในปีการศึกษาที่ผ่านมานักเรียนเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ Zoom ท าให้ทักษะการ
ท างานและการเรียนรู้มีความแตกต่างกัน การจัดกิจกรรมต้องปรับเปลี่ยนตามความสามารถของ
นักเรียน 
 10.3 ข้อเสนอแนะ 
 น ารูปแบบการสอนนี้มาใช้กับนักเรียนในปีการศึกษาต่อไป 
 
       ลงชื่อ...................................................... 
            (นางสาวปิยะนนท์  พิมพ์ประสงค์) 
              ต าแหน่งครูผู้สอน 
           ........../.........../........... 
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ICE….บริการอาหาร  เคร่ืองด่ืมไอศกรีม 
รายการอาหาร    ราคา 

ขา้วผดัอเมริกนั 50  

ผดัไทย,ผดัซีอ๊ิว 30 

ขา้ว กุง้,หม,ูไก่ ผดักระเพรา 30 

ตม้ย  า หมู.ไก่ 40 

ตม้ย  า กุง้,ปลาหมึก,ทะเล,รวมมิตร 50 

 

ไอศกรีม     ราคา 

ไอศกรีม ช๊อกโกแลต,สตรอเบอร่ี,วานิลา ฯลฯ ลูกละ 10 

ไอศกรีมเยลล่ี 20 

ไอศกรีมฟรุ๊ตสลดั 20 

ของหวาน     ราคา 

ทบัทิมกรอบ 15 

เคร่ืองด่ืม     ราคา 

น ้าแขง็เปล่า 1 

น ้าอดัลม ขวดละ 7 

กาแฟร้อน-เยน็ 15 

โอวลัตินร้อน-เยน็ 15 

ชา ร้อน-เยน็,ชามะนาว 15 

ชาเขียว ชานม  ไข่มุก 15 

น ้าเตา้หูน้มสด 15 

พเิศษ  รับประทานครบ  100  บาท  รับฟรี 

ผลไม้เพ่ือสุขภาพ   1  จาน 

 

 

   

 

ตอนที่ 1 ให้นักเรียนพิมพ์เอกสารตามรูปแบบที่ก าหนดให้โดยใช้ความรู้ที่
ตนเองเคยศึกษามา 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ใบงานที่ 4 
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ตอนที่ 2 ให้นักเรียนพิมพ์เอกสารตามรูปแบบที่ก าหนดให้ข้างล่าง 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แครู่ส้กึเมื่อรกั 
เมื่อรูจ้กัไดฝ้ากฝัน 
ไดพ้บเจอ เธอทุก

วนั 
เพียงเทา่นัน้ก็สุขใจ 

ตะกรา้หวายสขีาว 
บรรจดุาวแหง่ความฝัน 
เราสองมาชว่ยมากนั 
แขวนดาวนัน้คูจ่นัทรา 
เก่ียวกอ้ยมารอ้ยดาว 
ใหเ้ต็มราวบนทอ้งฟ้า 
เรียงรายสุดสายตา 
เป็นค าวา่ฉนัรกัเธอ 

 

แคค่วามรูส้กึทีอ่อ่นไหว 
มนัเบ่งบานอยูใ่นใจของเธอและฉนั 
เฝ้าถนอมใหเ้ตบิโตขึ้นทุกวนั 
ใหเ้ป็นความผกูพนัธร์ะหวา่งใจ 

 
เพียงรกัแรกแรกรกัประทบัจติ 
เพียงใจคดิคดินอ้ยใจเฝ้าคอยฝัน 
เพียงใจฝากฝากใจสง่ใหถึังกนั 
เพียงแตฝั่นฝันแตว่า่จะไดเ้จอ 
เพียงสบเนตรเนตรสบก็พบรกั 
เพียงพบพกัตรพ์กัตรพ์บกนัใจพลนัเผลอ 
เพียงบอกรกัรกับอกใจใหล้ะเมอ 
เพียงแตเ่พอ้เพอ้หลงใหลใจพะวง แมเ้วลาฝันเปล่ียน

เวยีนไป 
หวัใจดวงน้ีไมเ่คย

เปล่ียนผนั 
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ตอนที่ 3  ให้นักเรียนศึกษาการออกแบบแผ่นโฆษณาตามแนวตั้งและแนวนอน
อย่างละ 1  ฉบับ  โดยใช้โปรแกรม Microsoft Word (ตกแต่งให้สวยงาม) 

1. ร้านหนังสือ 
2. ร้านอินเตอร์เน็ต 
3. ร้านขายอาหาร - เครื่องดื่ม 
4. ร้านนมสด 

โดยใช้   
- การจัดรูปแบบอักษร 
- Word Art 
- แถบเครื่องมือ  Drawing 
- การใช้  Symbol 

 

  



95 
 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  เรื่อง  การน าเสนอข้อมูลด้วยซอฟต์แวร์ 
รหัสวิชา ว14101     วิชา  วิทยาการค านวณ     กลุ่มสาระการเรียนรู้  วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้น ประถมศึกษาปีที่ 4  เวลา  2 คาบ          ภาคเรียนที่ 1 
ผู้สอน  นางสาวปิยะนนท์  พิมพ์ประสงค์ 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 สาระท่ี  4 เทคโนโลยี 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรมตัวชี้วัด 
 ตัวช้ีวัด 
 ว 4.2 ป.4/4  รวบรวม ประเมิน น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ โดยใช้ซอฟต์แวร์ที่
หลากหลายเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. ท าแผ่นพับสถานที่ท่องเที่ยวใกล้เคียงโรงเรียน โดยใช้โปรแกรม Microsoft Word ได้ (K) 
 2. มีทักษะการปฏิบัติ (P) 
 3. มีทักษะกระบวนการกลุ่ม (P) 
 4. มีวินัย (A) 
3. สาระส าคัญ 
 แผ่นพับแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวใกล้เคียงโรงเรียน โดยใช้โปรแกรม Microsoft Word  มี
ทักษะการปฏิบัติ มีทักษะกระบวนการกลุ่ม  และมีวินัย  
4. เนื้อหา 
          การท าแผ่นพับแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวใกล้เคียงโรงเรียน โดยใช้โปรแกรม Microsoft Word  
5. กิจกรรมการเรียนการสอน (รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง)  
ครั้งที ่ 1   

1. การส ารวจ (Explore)   
 1.1 ครูน าตัวอย่างแผ่นพับให้นักเรียนดู จากนั้นตั้งค าถามว่านักเรียนชอบการออกแบบแบบ
ไหน จากตัวอย่างท่ีดูทั้งหมด (ครูปริ้นให้นักเรียนดู)  
 1.2 ครูถามนักเรียนว่าหากนักเรียนต้องการท าแผ่นพับตามตัวอย่างต่าง ๆ ที่เห็นสักครู่ 
นักเรียนคิดว่ามีโปรแกรมอะไร สามารท าได้บ้าง 
 1.3 ให้นักเรียนร่วมกันบอกตัวอย่างโปรแกรมท่ีคาดว่าจะใช้สร้างแผ่นพับได้ 
 1.4 ครูแบ่งนักเรียนออกเป็นกลุ่ม 5 กลุ่ม และให้แต่ละกลุ่มแบ่งหน้าที่เป็นหัวหน้า เลขา และ
สมาชิกในกลุ่ม 
 1.5 ครูน าเสนอแผนผังโรงเรียนและสถานที่ท่องเที่ยวใกล้เคียงโรงเรียน ผ่านโปรแกรม Net 
Support 
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2. การทดลอง (Experiment)  
 ครูให้นักเรียนเปิดโปรแกรม Microsoft Word 2019  

3. การเรียนรู้จากการกระท า (Learning by doing)  ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มลงมือปฏิบัติ 
การท าแผ่นพับสถานที่ท่องเที่ยวใกล้เคียงโรงเรียน โดยใช้โปรแกรม Microsoft Word โดยน าความรู้ที่
ได้เรียนมาออกแบบผลงานให้สวยงามและมีความน่าสนใจ  

4. การท าเพื่อท่ีจะท าให้เกิดการเรียนรู้ (Doing by learning) 
 4.1 นักเรียนแต่ละกลุ่มเกิดการเรียนรู้และรู้จักคิดแก้ปัญหา 
 4.2 นักเรียนแต่ละกลุ่มน าเสนอผลงาน ประกาศกลุ่มที่ได้คะแนนสูงสุด 
 4.3 ให้นักเรียนแต่ละคนออกแบบแผ่นพับสถานที่ท่องเที่ยวใกล้เคียงโรงเรียน โดยใช้
โปรแกรม Microsoft Word และมาจัดท าและน าเสนอในชั่วโมงต่อไป 

ครั้งที่  2  (ทดสอบครั้งท่ี 1)  
 ให้นักเรียนแต่ละคนท าแผ่นพับสถานที่ท่องเที่ยวใกล้เคียงโรงเรียน โดยใช้โปรแกรม 
Microsoft Word 
6. สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 
          6.1 สื่อการเรียนรู้ 
 1. หนังสือเรียนวิชา วิทยาการค านวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 2. ตัวอย่างแผ่นพับ 
 3. โปรแกรม Microsoft word 2019 
 4. โปรแกรม Net Support 
 5. ภาพแผนผังโรงเรียน 

6.2 แหล่งการเรียนรู้ 
          1. Website 
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7. การวัดและประเมินผล 
จุดประสงค์การเรียนรู้ เครื่องมือที่ใช้ การวัดผล 

1. ท าแผ่นพับสถานที่ท่องเที่ยวใกล้เคียง
โรงเรียน โดยใช้โปรแกรม Microsoft 
Word ได้ (K) 

แบบประเมินผลงาน  การประเมินผลงาน 

2. มีทักษะการปฏิบัติ (P) แบบสังเกต การสังเกต 
3. มีทักษะกระบวนการกลุ่ม (P) แบบสังเกต การสังเกต 
4. มีวินัย (A) แบบสังเกต การสังเกต 

 

8. กิจกรรมเสนอแนะ 
 ให้นักเรียนศึกษาการออกแบบแผ่นพับ โดยใช้โปรแกรม Microsoft Word เพ่ิมเติมจาก
เว็บไซต์ 
9. บันทึกหลังการสอน 
 9.1 ผลการสอน 
 นักเรียนให้ความสนใจและให้ความร่วมมือในกิจกรรมดี โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบ
การเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมและสามารถ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง จะเห็นว่านักเรียนมีความกระตือรือร้นในการท างาน และตอบค าถามทั้งก่อน
เรียนและหลังเรียนเป็นอย่างดี 
 9.2 ปัญหา 
 เนื่องจากในปีการศึกษาที่ผ่านมานักเรียนเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ Zoom ท าให้ทักษะการ
ท างานและการเรียนรู้มีความแตกต่างกัน การจัดกิจกรรมต้องปรับเปลี่ยนตามความสามารถของ
นักเรียน 
 9.3 ข้อเสนอแนะ 
 น ารูปแบบการสอนนี้มาใช้กับนักเรียนในปีการศึกษาต่อไป 
 
 
       ลงชื่อ...................................................... 
            (นางสาวปิยะนนท์  พิมพ์ประสงค์) 
              ต าแหน่งครูผู้สอน 
           ........../.........../........... 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  เรื่อง  การน าเสนอข้อมูลด้วยซอฟต์แวร์ 
รหัสวิชา ว14101     วิชา  วิทยาการค านวณ      กลุ่มสาระการเรียนรู้  วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  เวลา  2 คาบ           ภาคเรียนที่ 1 
ผู้สอน  นางสาวปิยะนนท์  พิมพ์ประสงค์ 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 สาระท่ี  4 เทคโนโลยี 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรมตัวชี้วัด 
 ตัวช้ีวัด 
 ว 4.2 ป.4/4  รวบรวม ประเมิน น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ โดยใช้ซอฟต์แวร์ที่
หลากหลายเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. ท าแผ่นพับการป้องกัน Covid-19 โดยใช้โปรแกรม Microsoft Word ได้ (K) 
 2. มีทักษะการปฏิบัติ (P) 
 3. มีทักษะกระบวนการกลุ่ม (P) 
 4. มีวินัย (A) 
3.สาระส าคัญ 
 การท าแผ่นพับการป้องกัน Covid-19 โดยใช้โปรแกรม Microsoft Word มีทักษะการปฏิบัติ 
มีทักษะกระบวนการกลุ่ม และมีวินัย  
4. เนื้อหา 
 การท าแผ่นพับการป้องกัน Covid-19 โดยใช้โปรแกรม Microsoft Word  
5.กิจกรรมการเรียนการสอน (รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง)  

ครั้งที่  1   
 1. การส ารวจ (Explore)   
  1.1  ครูให้นักเรียนเข้ากลุ่มตามเดิม  
  1.2. ครูน าเสนอข้อมูลการป้องกัน Covid-19  ผ่านโปรแกรม Net Support  
 2. การทดลอง (Experiment) ครูให้นักเรียนสังเกตการน าเสนอของครูทีละขั้นตอน  

3. การเรียนรู้จากการกระท า (Learning by doing)  นักเรียนแต่ละกลุ่มลงมือปฏิบัติการ
ท า แผ่นพับการป้องกัน Covid 19 โดยใช้โปรแกรม Microsoft Word 

 4. การท าเพื่อที่จะท าให้เกิดการเรียนรู้ (Doing by learning) 
              4.1  นักเรียนแต่ละกลุ่มเกิดการเรียนรู้และรู้จักคิดแก้ปัญหา 
         4.2  ครูให้แต่ละกลุ่มน าเสนองาน ประกาศกลุ่มที่ได้คะแนนสูงสุด 
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                     4.3  ให้นักเรียนแต่ละคนเตรียมท าร่างแผ่นพับการป้องกัน Covid-19 โดยใช้
โปรแกรม Microsoft Word และมาจัดท าน าเสนอในชั่วโมงต่อไป 

ครั้งที่  2  (ทดสอบครั้งท่ี 1)  
                  ให้นักเรียนแต่ละคนท าแผ่นพับการป้องกัน Covid-19 โดยใช้โปรแกรม Microsoft 
Word 
6. สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 
          6.1 สื่อการเรียนรู้ 
 1. หนังสือเรียนวิชา วิทยาการค านวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 2. ตัวอย่างแผ่นพับ 
 3. โปรแกรม Microsoft word 2019 

6.2 แหล่งการเรียนรู้ 
           1. Website 
7. การวัดและประเมินผล 

จุดประสงค์การเรียนรู้ เครื่องมือที่ใช้ การวัดผล 
1. ท าแผ่นพับการป้องกัน Covid-19 โดย
ใช้โปรแกรม Microsoft Word ได้ (K) 

แบบประเมินผลงาน  การประเมินผลงาน 

2. มีทักษะการปฏิบัติ (P) แบบสังเกต การสังเกต 
3. มีทักษะกระบวนการกลุ่ม (P) แบบสังเกต การสังเกต 
4. มีวินัย (A) แบบสังเกต การสังเกต 

 
8. กิจกรรมเสนอแนะ 
 ให้นักเรียนศึกษาการออกแบบแผ่นพับ โดยใช้โปรแกรม Microsoft Word เพ่ิมเติมจาก
เว็บไซต์ 
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9. บันทึกหลังการสอน 
 9.1 ผลการสอน 
 นักเรียนให้ความสนใจและให้ความร่วมมือในกิจกรรมดี โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบ
การเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมและสามารถ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง จะเห็นว่านักเรียนมีความกระตือรือร้นในการท างาน และตอบค าถามทั้งก่อน
เรียนและหลังเรียนเป็นอย่างดี 
 9.2 ปัญหา 
 เนื่องจากในปีการศึกษาที่ผ่านมานักเรียนเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ Zoom ท าให้ทักษะการ
ท างานและการเรียนรู้มีความแตกต่างกัน การจัดกิจกรรมต้องปรับเปลี่ยนตามความสามารถของ
นักเรียน 
 9.3 ข้อเสนอแนะ 
 น ารูปแบบการสอนนี้มาใช้กับนักเรียนในปีการศึกษาต่อไป 
 
 
       ลงชื่อ...................................................... 
            (นางสาวปิยะนนท์  พิมพ์ประสงค์) 
              ต าแหน่งครูผู้สอน 
           ........../.........../........... 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2  เรื่อง  การน าเสนอข้อมูลด้วยซอฟต์แวร์ 
รหัสวิชา ว14101     วิชา  วิทยาการค านวณ    กลุ่มสาระการเรียนรู้  วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  เวลา  2 คาบ         ภาคเรียนที่ 1 
ผู้สอน  นางสาวปิยะนนท์  พิมพ์ประสงค์ 
1. มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวช้ีวัด 
 สาระท่ี  4 เทคโนโลยี 
 มาตรฐานการเรียนรู้ 
 มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็น
ขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการ
แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรมตัวชี้วัด 
 ตัวช้ีวัด 
 ว 4.2 ป.4/4  รวบรวม ประเมิน น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศ โดยใช้ซอฟต์แวร์ที่
หลากหลายเพื่อแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน 
2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 1. ท าแผ่นพับวันส าคัญของชาติหรือศาสนาหรือวันส าคัญ โดยใช้โปรแกรม Microsoft Word  
ได้  (K) 
 2. มีทักษะการปฏิบัติ (P) 
 3. มีทักษะกระบวนการกลุ่ม (P) 
 4. มีวินัย (A) 
3.สาระส าคัญ 
 การท าท าแผ่นพับวันส าคัญของชาติหรือศาสนาหรือวันส าคัญ โดยใช้โปรแกรม Microsoft 
Word มีทักษะการปฏิบัติ มีทักษะกระบวนการกลุ่ม และมีวินัย  
4. เนื้อหา 
 การท าแผ่นพับวันส าคัญของชาติหรือศาสนาหรือวันส าคัญ โดยใช้โปรแกรม Microsoft 
Word  ได ้
5.กิจกรรมการเรียนการสอน (รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง)  

ครั้งที่  1   
 1. การส ารวจ (Explore)   
  1.1  ครูให้นักเรียนเข้ากลุ่มตามเดิม  
  1.2. ครูน าเสนอข้อมูลวันส าคัญของชาติหรือศาสนาหรือวันส าคัญ ผ่านโปรแกรม 
Net Support  
 2. การทดลอง (Experiment) ครใูห้นักเรียนสังเกตการน าเสนอของครูทีละขั้นตอน  

3. การเรียนรู้จากการกระท า (Learning by doing)  นักเรียนแต่ละกลุ่มลงมือปฏิบัติการ
ท า แผ่นพับวันส าคัญของชาติหรือศาสนาหรือวันส าคัญ โดยใช้โปรแกรม Microsoft Word 

4. การท าเพื่อท่ีจะท าให้เกิดการเรียนรู้ (Doing by learning) 
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              4.1  นักเรียนแต่ละกลุ่มเกิดการเรียนรู้และรู้จักคิดแก้ปัญหา 
         4.2  ครูให้แต่ละกลุ่มน าเสนองาน ประกาศกลุ่มที่ได้คะแนนสูงสุด 
                     4.3  ให้นักเรียนแต่ละคนเตรียมท าร่างแผ่นพับการป้องกัน Covid-19 โดยใช้
โปรแกรม Microsoft Word และมาจัดท าน าเสนอในชั่วโมงต่อไป 

ครั้งที่  2  (ทดสอบครั้งท่ี 3)  
                  ให้นักเรียนแต่ละคนท าแผ่นพับการป้องกัน Covid-19 โดยใช้โปรแกรม Microsoft 
Word 
 
6. สื่อการเรียนรู้และแหล่งการเรียนรู้ 
          6.1 สื่อการเรียนรู้ 
 1. หนังสือเรียนวิชา วิทยาการค านวณ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 2. ตัวอย่างแผ่นพับ 
 3. โปรแกรม Microsoft word 2019 

6.2 แหล่งการเรียนรู้ 
           1. Website 
7. การวัดและประเมินผล 

จุดประสงค์การเรียนรู้ เครื่องมือที่ใช้ การวัดผล 
1. ท าแผ่นพับการป้องกัน Covid-19 โดย
ใช้โปรแกรม Microsoft Word ได้ (K) 

แบบประเมินผลงาน  การประเมินผลงาน 

2. มีทักษะการปฏิบัติ (P) แบบสังเกต การสังเกต 
3. มีทักษะกระบวนการกลุ่ม (P) แบบสังเกต การสังเกต 
4. มีวินัย (A) แบบสังเกต การสังเกต 
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8. กิจกรรมเสนอแนะ 
 ให้นักเรียนศึกษาการออกแบบแผ่นพับ โดยใช้โปรแกรม Microsoft Word เพ่ิมเติมจาก
เว็บไซต์ 
 
9. บันทึกหลังการสอน 
 9.1 ผลการสอน 
 นักเรียนให้ความสนใจและให้ความร่วมมือในกิจกรรมดี โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบ
การเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมและสามารถ
แก้ปัญหาด้วยตนเอง จะเห็นว่านักเรียนมีความกระตือรือร้นในการท างาน และตอบค าถามทั้งก่อน
เรียนและหลังเรียนเป็นอย่างดี 
 9.2 ปัญหา 
 เนื่องจากในปีการศึกษาที่ผ่านมานักเรียนเรียนรู้ผ่านระบบออนไลน์ Zoom ท าให้ทักษะการ
ท างานและการเรียนรู้มีความแตกต่างกัน การจัดกิจกรรมต้องปรับเปลี่ยนตามความสามารถของ
นักเรียน 
 9.3 ข้อเสนอแนะ 
 น ารูปแบบการสอนนี้มาใช้กับนักเรียนในปีการศึกษาต่อไป 
 
 
       ลงชื่อ...................................................... 
            (นางสาวปิยะนนท์  พิมพ์ประสงค์) 
              ต าแหน่งครูผู้สอน 
           ........../.........../........... 
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สรุปแบบทดสอบ 
 

จุดประสงค์การสอบ ข้อสอบข้อที่ 
หน่วยที่ 2 เรื่อง การสร้างงานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 1 – 30 
1. อธิบายลักษณะและประโยชน์ของโปรแกรม Microsoft Word 
2019 ได้ 

1 - 3 

2. การเรียกใช้งานและออกจากโปรแกรม Microsoft Word 2019 
ได ้

4 – 7 

3. บอกรายละเอียดการท างานต่างๆ ของโปรแกรม Microsoft 
Word 2019 ได้ 

8 - 11 

4. บอกวิธีการใช้เครื่องมือแทรกสัญลักษณ์และวาดรูปได้ 12 - 18 
5. ท าแผ่นพับสถานที่ท่องเที่ยวใกล้เคียงโรงเรียน โดยใช้โปรแกรม 
Microsoft Word 2019 ได ้

19 - 23 

6 ท าแผ่นพับการป้องกัน Covid 19 โดยใช้โปรแกรม Microsoft 
Word 2019 ได ้

24 - 26 

7. ท าแผ่นพับวันส าคัญของชาติหรือศาสนาหรือวันส าคัญ โดยใช้
โปรแกรม Microsoft Word 2019 ได้  

27 - 30 

สรุป 30 ข้อ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 รายวิชาวิทยาการค านวณ ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2566 เวลา 1 ช่ัวโมง 
******************************************************************************************* 
ค าชี้แจง 

1. แบบทดสอบมีทั้งหมด  5 หน้า จ านวน 30 ข้อ ใช้เวลา 1 ชั่วโมง 
2. ให้นักเรียนเขียนชื่อ - นามสกุล ชั้น และเลขท่ีลงในแผ่นกระดาษค าตอบ 
3. ห้ามนักเรียนขีดเขียนข้อความใด ๆ ลงไปในแบบทดสอบ 
4. ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงค าตอบเดียวและกาเครื่องหมาย x ลงในช่องตัวอักษร 
ก,ข,ค,ง  ในกระดาษค าตอบ ดังตัวอย่าง 
  

ข้อที่ ก ข ค ง 

1.   x  

 

5. ถ้านักเรียนต้องการแก้ไขค าตอบให้นักเรียนลบค าตอบเดิมโดยท าเครื่องหมาย x  แล้วท า
เครื่องหมาย x ใหม่ลงในช่องกระดาษค าตอบที่ถูกต้อง ดังตัวอย่าง 

ข้อที่ ก ข ค ง 

1.  x x  
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1. ข้อใดคือความหมายของโปรแกรมประมวลผลค า (ความรู้ความจ า) 
  ก. การน าเอาเอกสารต่างๆ  มาท าการตกแต่งและแก้ไขให้สวยงามโดยใช้คอมพิวเตอร์ในการ
ท างาน 
  ข. การน าเอาไฟล์เอกสารมาสั่งพิมพ์ออกทางเครื่องพิมพ์ 
  ค. โปรแกรมท่ีหน้าที่ในการจัดการเก่ียวกับข้อมูลและฐานข้อมูล 
  ง. การน าค าหลายๆ  ค ามาเรียงกันให้อยู่ในรูปแบบที่ก าหนดโดยใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ในการ
ท างาน 
2. บุคคลในข้อใดที่ควรใช้โปรแกรมประมวลผลค าในการท างานมากที่สุด (ความเข้าใจ) 
  ก. ญาญ่าเป็นพนักงานบัญชี 
  ข. เบลล่าเป็นโปรแกรมเมอร์ 
  ค. เจนนี่เป็นพนักงานเอกสาร 
  ง. พอลล่าเป็นพนักงานขาย 
3. ถ้านักเรียนต้องการเข้าใช้งานโปแกรม Microsoft word โดยไม่ต้องเข้าไปคลิกที่ Start ให้เสียเวลา 
นักเรียนมีวิธีการอย่างไรที่จะสร้างทางลัดเพื่อเข้าไปใช้งานได้เร็วขึ้น (การน าไปใช้) 

ก. สร้าง Menu     
ข. สร้าง Shortcut  
ค. สร้าง Status     
ง. สร้าง Shut down  

4. เมื่อเรียกใช้งานโปรแกรม Microsoft word 2019 โปรแกรมจะท าการสร้างเอกสารใหม่ว่างๆ 
เพ่ือให้เราท าการพิมพ์ข้อความลงไปในเอกสารนั้นๆ ได้  เอกสารดังกล่าวมีชื่อว่า (ความรู้ความจ า) 
  ก. File01     
  ข. Document1 
  ค. Layout1     
  ง. Text1 
5. จะเกิดอะไรขึ้นเมื่อพิมพ์ข้อความไปเรื่อย ๆ โดยไม่ต้องกดปุ่ม  <Enter>  เพ่ือขึ้นบรรทัดใหม่ 
(ความเข้าใจ) 
  ก. ข้อความจะยาวขึ้นเรื่อย ๆ และจะต้องกดปุ่ม <Enter>  เพ่ือขึ้นบรรทัดใหม่ 
  ข. ข้อความที่พิมพ์นั้นจะถูกจัดให้อยู่ภายในบรรทัดเดียวกันอย่างอัตโนมัติ 

 ค. ถูกจัดให้ขึ้นย่อหน้าใหม่ให้โดยอัตโนมัติ 
 ง. จะถูกจัดให้ขึ้นบรรทัดใหม่โดยอัตโนมัติ 

6. เมื่อท าการบันทึกข้อมูลในโปรแกรม Microsoft word 2019 แล้วชื่อแฟ้มข้อมูลจะไป ปรากฏอยู่
ต าแหน่งใด (ความเข้าใจ) 

 ก. เมนูบาร์ (Menu bar)  
 ข. ทูลบาร์ (Tool bar)  
 ค. ทาสก์บาร์ (Task bar)  
 ง. แถบสถานะ (Status bar) 
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7. ข้อใดคือข้อแตกต่างที่ส าคัญระหว่างค าสั่งบันทึก (Save) และค าสั่งบันทึกเป็น (Save As) (ความ
เข้าใจ) 

 ก. ความสามารถในการปฏิบัติตามค าสั่ง  
 ข. จ านวนเนื้อที่ท่ีใช้ในการเก็บค าสั่ง  
 ค. รุ่น (version) ของโปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ด  
 ง. จุดประสงค์ในการใช้ค าสั่ง 

8. ข้อใดต่อไปนี้คือ หน้าที่ของแถบริบบอน (ความเข้าใจ) 
ก. เป็นศูนย์รวมค าสั่งต่างๆ 
ข. ปรับขนาดการแสดงผลเอกสาร 
ค. แสดงชื่อและประเภทของไฟล์ที่ใช้งานอยู่ 
ง. แสดงรายละเอียดและสถานะของเอกสาร 

9. ถ้านักเรียนจะเปิดเอกสารใหม่ขึ้นมาท างานในโปรแกรม Microsoft Word นักเรียนมีวิธีการเรียกใช้
อย่างไร (การน าไปใช้)  

ก. คลิกท่ี File--> Edit    
ข. คลิกท่ี File--> New  

  ค. คลิกท่ี File--> Insert   
  ง. คลิกท่ี File--> Undo 

10. ถ้าใช้   บนแถบเครื่องมือข้อความจะมีลักษณะเป็นอย่างไร (ความรู้ความจ า) 
  ก. การก าหนดขนาดตัวอักษรให้เล็กลง  
  ข. การก าหนดขนาดตัวอักษรให้ใหญ่ขึ้น  
  ค. การก าหนดการเปลี่ยนสีตัวอักษร  
  ง. การก าหนดการเปลี่ยนแบบตัวอักษร 
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11. หากต้องการแทรกรูปลงในเอกสารจะต้องใช้ค าสั่งใด (การน าไปใช้) 
  ก. เมนูแทรก > สัญลักษณ์  > Wingdings  
  ข. เมนูแทรก >  รูปภาพ  >  จากแฟ้มหรือภาพตัดปะ 
   ค. เมนูรูปแบบ  >  สัญลักษณ์และหัวข้อ  
  ง. เมนูแทรก  > วัตถ ุ
12. การแต่งเส้นขอบและการแรงเงาเลือกใช้ค าสั่งเมนูใด (การน าไปใช้) 
  ก. เมนูออกแบบ    ข. เมนูมุมมอง    
  ค. เมนูเค้าโครง    ง. เมนูตาราง 
13. ถ้าต้องการจัดเอกสารให้เป็นแนวนอนต้องเข้าไปที่แถบค าสั่งใด (การน าไปใช้) 
  ก. หน้าแรก >การวางแนว >แนวนอน  
  ข. แทรก >การวางแนว >แนวนอน 
   ค. เค้าโครงหน้ากระดาษ >การวางแนว >แนวนอน  
  ง. มุมมอง >การวางแนว >แนวนอน 
14. ถ้าต้องการจัดคอลัมน์ให้กับเอกสารต้องเข้าไปที่แถบค าสั่งใด (การน าไปใช้) 
  ก. หน้าแรก >คอลัมน์   ข. การส่งจดหมาย >คอลัมน์ 
   ค. มุมมอง >คอลัมน์   ง. เค้าโครงหน้ากระดาษ >คอลัมน์ 
15. ข้อใดมีโปรแกรมที่สัมพันธ์มากกว่าข้ออื่น (การวิเคราะห์) 

ก. โปรแกรมไมโครซอฟเพาเวอร์พอยด์ กับ งานสื่อสิ่งพิมพ์ 
ข. โปรแกรมไมโครซอฟเวิร์ด กับ งานเอกสาร 
ค. โปรแกรมไมโครซอฟเอกซ์เซล กับ งานน าเสนอ 
ง. โปรแกรมไมโครซอฟแอคเซส กับ งานค านวณ 

16. ข้อใดเป็นค าสั่งที่ส าคัญในการสร้างตัวอักษรขึ้นต้นขนาดใหญ่พิเศษ (การน าไปใช้) 
ก. Drop cap                       ข. Font 
ค. Paragraph                ง. Style 

17. รสาควรเลือกข้อใดในการสร้างเอกสารเผยแพร่ข้อมูลเรื่อง “วิธีอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมที่ดี” ให้สัมพันธ์
กับหัวข้อท่ีก าหนดได้ถูกต้องที่สุด (สังเคราะห์) 

ก. แผ่นพับ เพราะสามารถท าได้ง่าย มีขนาดเล็ก และครอบคลุมเนื้อหา  
ข. โปสเตอร์ เพราะสามารถแทรกรูปภาพได้หลายๆรูป 
ค. จดหมายเวียน เพราะมีขั้นตอนการท าไม่ยุ่งยากและสามารถส่งให้ผู้อื่นได้ 
ง. รายงาน เพราะสามารถท าได้หลายๆ หน้า 

18. การที่เด็กหญิงแพรพิไล ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์เล่นเฟสบุคในห้องเรียนที่ครูก าลังสอน สมควรท า
หรือไม ่? เพราะเหตุใด (การประเมินค่า)  
      ก. สมควร เพราะจะได้สื่อสารกับเพื่อนในห้องเรียนได้โดยไม่รบกวนครูผู้สอน 
      ข. สมควร เพราะจะได้ติดตามข่าวสารได้ทันเหตุการณ์ เป็นปัจจุบัน 
      ค. ไม่สมควร เพราะในเวลาเรียนควรให้เกรียรติกับครูผู้สอน ควรจะตั้งใจสนใจในสิ่งที่ครูสอน 
      ง. ได้ทั้งสองแบบ เพราะสามารถเล่นไปด้วยเรียนไปด้วยในเวลาเดียวกัน 
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19. การเลือกใช้ซอฟต์แวร์ให้เหมาะสมกับงาน ควรพิจารณาอย่างไร (การวิเคราะห์)  
ก. พิจารณาความเหมาะสมของลักษณะงานกับซอฟต์แวร์ที่เลือก                           
ข. พิจารณาความสามารถของโปรแกรม 
ค. พิจารณาบริการหลังการขาย                       
ง. พิจารณาราคาที่ต่ าท่ีสุด 

20. ข้อใดที่นักเรียนไม่ควรปฏิบัติตาม (การวิเคราะห์) 
ก. แองจี้ท าส าเนาใบประกาศรับสมัครงานจ านวนมาก 
ข. ลิลลี่น าข้อมูลของคนอ่ืนมาท ารายงาน 
ค. ใบเฟริน์แทรกรูปภาพของตนเองไว้ในนามบัตร 
ง. จีน่าสร้างบัตรอวยพรโดยใช้กลอนแปดน าเสนอข้อมูล 

21. บุคคลใดสร้างแผ่นพับได้เหมาะสมมากที่สุด (การวิเคราะห์) 
ก. ดังต้องการแสดงความดีใจกับเพ่ือนที่จบการศึกษา 
ข. เด่นต้องการแนะน าตัวเองกับคนแปลกหน้า 
ค. ดาต้องการแจ้งก าหนดการประชุมประจ าเดือน 
ง. โดนัทต้องการสร้างเอกสารแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวใกล้โรงเรียน 

22. ข้อใดที่มีลักษณะคล้ายแผ่นพับมากท่ีสุด (การน าไปใช้) 
ก. รายงาน    ข. ประกาศนียบัตร  
ค. โปสเตอร์    ง. ปฏิทิน 

23. ข้อใดเป็นล าดับขั้นตอนแรกของการสร้างแผ่นพับ (การน าไปใช้) 
ก. การตั้งค่าหน้ากระดาษ    
ข. การสร้างกล่องข้อความ 
ค. การร่างแบบผลงานก่อนการสร้างจริง  
ง. การก าหนดรูปแบบของผลงานที่พ้ืนที่ใช้งาน 

24. “ออกแบบสวยงาม สะดุดตา และน่าหยิบมาอ่าน เรียงล าดับเนื้อหาเหมาะสม พับง่าย ไม่ซับซ้อน 
น าเสนอข้อมูลจบในแต่ละส่วนที่พับ ภาพที่ใช้ประกอบสอดคล้องกับเนื้อหา” จากค ากล่าวข้างต้น 
เหมาะกับงานประเภทใด (การวิเคราะห์) 

 ก.บัตรอวยพร     ข. แผ่นพับ   
ค. นามบัตร     ง. โปสเตอร์ 

25. ข้อใดคือข้อดีของการพิมพ์ตัวอักษรไว้ในกล่องข้อความ (การวิเคราะห์) 
ก. สามารถเปลี่ยนสีตัวอักษรได้   ข. สามารถเชื่อมโยงเป็นไฮเปอร์เท็กซ์ได้ 
ค. สามารถบอกท่ีมาของตัวอักษรได้  ง. สามารถเลื่อนตัวอักษรไปมาได้ 

26. การใส่รูปภาพมีประโยชน์อย่างไร 
  ก. เพือ่ความสวยงาม    ข. เพ่ือให้เอกสารดูแปลกตา 
  ค. เพ่ือลดข้อความในเอกสาร   ง. เพ่ือให้เข้าใจเนื้อหาในเอกสารมากขึ้น 
27. การแบ่งคอลัมน์หมายถึงข้อใด 
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  ก. การเยื้องข้อความ    ข. การย่อหน้าข้อความ 
  ค. การแบ่งหน้าของข้อความ   ง. การแบ่งเอกสารเป็นส่วน ๆ 
28. การย่อหน้าในเอกสาร Microsoft Word กดคีย์บอร์ดที่ปุ่มใด 
  ก. Caps Lock     ข. Tab 
  ค. Shift      ง. Spacebar 
29. ข้อใดต่อไปนี้คือ วิธีการแบ่งคอลัมน์ในโปรแกรม Microsoft Word 2019 
  ก. แท็บแฟ้ม (File) > คอลัมน์ แล้วเลือกลักษณะของคอลัมน์ 
  ข. แท็บแทรก (Insert) > คอลัมน์ แล้วเลือกลักษณะของคอลัมน์ 
  ค. แท็บเค้าโครง (Layout) > คอลัมน์ แล้วเลือกลักษณะของคอลัมน์ 
  ง. แท็บออกแบบ (Design) > คอลัมน์ แล้วเลือกลักษณะของคอลัมน์ 
30. ข้อใดเป็นขั้นตอนการคัดลอกข้อมูลอย่างถูกต้อง 
  ก. ค าสั่งคัดลอก >ค าสั่งวาง >เลือกข้อความที่ต้องการ 
  ข. เลือกข้อความที่ต้องการ > ค าสั่งวาง  >ค าสั่งคัดลอก 
  ค. สั่งคัดลอก >เลือกข้อความที่ต้องการ >  ค าสั่งวาง 
  ง. เลือกข้อความที่ต้องการ >ค าสั่งคัดลอก > ค าสั่งวาง  
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สรุปชิ้นงาน 
  

จุดประสงค์สร้างสรรค์ชิ้นงาน เรื่องท่ี  
1.ท าแผ่นพับสถานที่ท่องเที่ยวใกล้เคียงโรงเรียนโดยใช้โปรแกรม 
Microsoft Word  ได้    

1  

2. ท าแผ่นพับการป้องกัน Covid 19 โดยใช้โปรแกรม Microsoft Word 
ได้  

2  

3. ท าแผ่นพับวันส าคัญของชาติหรือศาสนาหรือวันส าคัญ  โดยใช้
โปรแกรม Microsoft Word ได้  

3  
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แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์การสร้างชิ้นงานคอมพิวเตอร์ 
วิชาวิทยาการค านวณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

 เกณฑ์การให้คะแนน 5 ระดับ คือ  
  5  หมายถึง  มากที่สุด  2  หมายถึง น้อย      
  4  หมายถึง  มาก     1  หมายถึง  น้อยท่ีสุด     
  3  หมายถึง  ปานกลาง     
    

ล าดับ 
ที ่

1.ความคิดริเร่ิม 
2.ความคิด
คล่องแคล่ว 

3. ความคิด
ยืดหยุ่น 

4. ความคิด
ละเอียดละออ  รวม

คะแนน 
ระดับ

คุณภาพ 
5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

1                       

2                       
3                       
4                       
5                       
6                       
7                       
8                       
9                       
10                       
11                       
12                       
13                       
14                       
15                       
16                       
17                       
18                       
19                       
20                       
21                       
 

 



113 
 

 

ล าดั
บ 
ที ่

1.ความคิด
ริเริ่ม 

2.ความคิด
คล่องแคล่ว 

3. ความคิด
ยืดหยุ่น 

4. ความคิด
ละเอียดละออ  

รวม
คะแ
นน 

ระดับ
คุณภ
าพ 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 

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

 
การประเมินผล 
คะแนน 18 -20    ระดับ  ดีเยี่ยม   
คะแนน 15 -17    ระดับ ดี   
คะแนน 12 -14     ระดับ ปานกลาง   
คะแนน 9 -11   ระดับ น้อย   
คะแนนต่ ากว่า 9   ระดับ น้อยที่สุด 
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เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์การสร้างชิ้นงานคอมพิวเตอร์ 

5 4 3 2 1 
1.ความคิดรเิริ่ม 
แสดงช้ินงานแปลก
ใหม่ แตกต่างจาก
ของเดิม และดี
กว่าเดิม ไม่ซ้ ากัน
กับความคิดของ
คนอ่ืน  

1.ความคิดรเิริ่ม 
แสดงช้ินงานแปลก
ใหม่ แตกต่างจาก
ของเดิม ไม่ซ้ ากันกับ
ความคิดของคนอ่ืน  

1.ความคิดรเิริ่ม 
แสดงช้ินงานแปลก
ใหม่โดยมี
องค์ประกอบบางส่วน
ที่เหมือนกับของเดิม 
 

1.ความคิดรเิริ่ม 
แสดงช้ินงานแปลก
ใหม่จากเดมิเล็กน้อย 
โดยมีองค์ประกอบท่ี
ส าคัญเหมือนกับ
ของเดิม 

1.ความคิดรเิริ่ม 
แสดงช้ินงานไม่แปลก
ใหม่จากเดมิซ้ ากันกับ
ความคิดของคนอ่ืน 

 2. ความคิด
คล่องแคล่ว มีการ 
ใช้เครื่องมือใน
โปรแกรมได้
จ านวนมากและ
เหมาะสม ตาม
เวลาที่ก าหนด 

2.ความคิด
คล่องแคล่ว มีการ ใช้
เครื่องมือใน
โปรแกรมได้และ
เหมาะสม ตามเวลา
ที่ก าหนด 

 2. ความคิด
คล่องแคล่ว มีการ ใช้
เครื่องมือในโปรแกรม
ได้บางส่วนและ
เหมาะสม ตามเวลาที่
ก าหนด 

 2. ความคิด
คล่องแคล่ว มีการ ใช้
เครื่องมือในโปรแกรม
ได้บางส่วนแต่ไม่
เหมาะสม ตามเวลาที่
ก าหนด 

2.ความคิดคล่องแคล่ว 
มีการ ใช้เครื่องมือใน
โปรแกรมน้อยและไม่
เหมาะสม เสร็จไม่ทัน
ตามเวลาที่ก าหนด 

3. ความคิด
ยืดหยุ่น แสดง
ความสามารถใน
การผลิตชิ้นงานให้
เกิดประโยชน์ได้
อย่างหลากหลาย  

3. ความคิดยืดหยุ่น 
แสดงความสามารถ
ในการผลติชิ้นงานให้
เกิดประโยชน์ได้แต่
ไม่หลากหลาย  

3. ความคิดยืดหยุ่น 
แสดงความสามารถใน
การผลิตชิ้นงานให้เกิด
ประโยชนไ์ด้น้อย  

3. ความคิดยืดหยุ่น 
แสดงความสามารถใน
การผลิตชิ้นงานให้เกิด
ประโยชนไ์ด้น้อยมาก 

3. ความคิดยืดหยุ่น 
แสดงความสามารถใน
การผลิตชิ้นงานให้เกิด
ประโยชนไ์ม่ได ้

4. ความคิด
ละเอียดละออ  
สร้างช้ินงานให้เห็น
ภาพชัดเจน 
ถูกต้อง มี
รายละเอียดที่
สมบูรณ์ สวยงาม 
มีความประณตี
ของช้ินงาน 

4. ความคิด
ละเอียดละออ  
สร้างช้ินงานให้เห็น
ภาพ ถูกต้อง มี
รายละเอียดที่
สมบูรณ์ มีความ
ประณตีของช้ินงาน 

4. ความคิด
ละเอียดละออ  
สร้างช้ินงานให้เห็น
ภาพ ถูกต้อง มี
รายละเอียดทีส่มบรูณ์ 
มีความประณตีของ
ช้ินงานน้อย 

4. ความคิด
ละเอียดละออ  
สร้างช้ินงานให้เห็น
ภาพ มีรายละเอียดไม่
สมบูรณ์ มีความ
ประณตีของช้ินงาน
น้อย 

4. ความคิด
ละเอียดละออ  
สร้างช้ินงานให้เห็นภาพ 
มีรายละเอียดที่ไม่
สมบูรณ์ และไม่มีความ
ประณตีของช้ินงาน 

 
การประเมินผล 

คะแนน 18 -20    ระดับ ดีเยี่ยม   คะแนน 15 -17   ระดับ ดี   
คะแนน 12 -14    ระดับ ปานกลาง  คะแนน 9 -11  ระดับน้อย  คะแนนต่ ากว่า 9  ระดับ น้อยที่สุด 
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
การวิเคราะห์คุณภาพเครื่องมือ 
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ตาราง แสดงค่าดัชนีความสอดคล้องแบบตรวจคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดย 

ใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน 

 

ที ่ รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

IOC แปลผล 
1 2 3 

1. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.1 สอดคล้องกับตัวชี้วัดตามหลักสูตร

แกนกลางฯ 
1.2 เขียนครอบคลุมทั้งด้าน K, P และ A 

    1.3 สามารถวัดและประเมินผลทั้งสามด้านได้ 

 
+1 
 

+1 
+1 

 
+1 
 

+1 
+1 

 
+1 
 

+1 
+1 

 
1.00 

 
1.00 
1.00 

 
สอดคล้อง 

 
สอดคล้อง 
สอดคล้อง 

2. สาระการเรียนรู้ 
    มีเนื้อหาตามเรื่องที่เรียน 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

3. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
     3.1 จัดกิจกรรมการสอนครบถ้วนตามขั้นตอน
ของการเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการ
สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง     
     3.2  นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการ
สอน 
     3.3  จัดกิจกรรมหลากหลาย / เหมาะสมกับ
วัยนักเรียน 
     3.4  นักเรียนมีส่วนร่วมในการวัดและ
ประเมินผลที่แท้จริง 

 
+1 
 
 

+1 
 

+1 
 

+1 

 
+1 
 
 

+1 
 

+1 
 

+1 

 
+1 
 
 

+1 
 

+1 
 

+1 

 
1.00 

 
 

1.00 
 

1.00 
 

1.00 

 
สอดคล้อง 
 
 
สอดคล้อง 

 
สอดคล้อง 

 
สอดคล้อง 

4. สื่อการเรียนรู้ 
     4.1  ใชส้ื่อที่มีความหลากหลาย เหมาะสมกับ
วัยและเนื้อหา 
     4.2  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
+1 
 

+1 

 
+1 
 

+1 

 
+1 
 

+1 

 
1.00 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

 
สอดคล้อง 
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ตาราง แสดงค่าดัชนีความสอดคล้องแบบตรวจคุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้โดย 

ใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 จากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน (ต่อ) 

 

ที ่ รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

IOC แปลผล 
1 2 3 

5 การวัดและประเมินผล 
      5.1 มีวิธีการวัดผลและประเมินผล
หลากหลายวิธี 
      5.2 สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
+1 
 

+1 

 
+1 
 

+1 

 
+1 
 

+1 

 
1.00 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

 
สอดคล้อง 

 
ข้อเสนอแนะ 

 -  
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ตาราง  แสดงค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ของแบบทดสอบของ  
 นักเรียนจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน 

 

ข้อที่ 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

IOC แปลผล 
1 2 3 

1 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
5 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
6 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
7 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
8 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
9 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
10 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
11 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
12 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
13 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
14 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
15 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
16 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
17 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
18 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
19 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
20 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
21 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
22 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
23 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
24 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
25 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

ตาราง  แสดงค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ของแบบทดสอบของ  
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 นักเรียนจากผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 คน (ต่อ) 
 

ข้อที่ 
ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

IOC แปลผล 
1 2 3 

26 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
27 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
28 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
29 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
30 +1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

 
ข้อเสนอแนะ 
 - 
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ตาราง  แสดงค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ชิ้นงานจากผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 3 คน 

 

ที ่ รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

IOC แปลผล 
1 2 3 

1. ความคิดริเริ่ม 
1.1 แสดงชิ้นงานแปลกใหม่ แตกต่างจากของเดิม 
และดีกว่าเดิม ไม่ซ้ ากันกับความคิดของคนอ่ืน  
(5 คะแนน) 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

1.2 แสดงชิ้นงานแปลกใหม่ แตกต่างจากของเดิม 
ไม่ซ้ ากันกับความคิดของคนอ่ืน (4 คะแนน) 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

1.3 แสดงชิ้นงานแปลกใหม่โดยมีองค์ประกอบ
บางส่วนที่เหมือนกับของเดิม (3 คะแนน) 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

1.4 แสดงชิ้นงานแปลกใหม่จากเดิมเล็กน้อย โดย
มีองค์ประกอบที่ส าคัญเหมือนกับของเดิม  
(2 คะแนน) 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

1.5 แสดงชิ้นงานไม่แปลกใหม่จากเดิมซ้ ากันกับ
ความคิดของคนอ่ืน (1 คะแนน) 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

2. ความคิดคล่องแคล่ว  
1.1 มีการ ใช้เครื่องมือในโปรแกรมได้จ านวนมาก
และเหมาะสม ตามเวลาที่ก าหนด (5 คะแนน) 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

1.2 มีการ ใช้เครื่องมือในโปรแกรมได้และ
เหมาะสม ตามเวลาที่ก าหนด (4 คะแนน) 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

1.3 มีการใช้เครื่องมือในโปรแกรมได้บางส่วน
และเหมาะสม ตามเวลาที่ก าหนด (3 คะแนน) 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

1.4 มีการ ใช้เครื่องมือในโปรแกรมได้บางส่วนแต่
ไม่เหมาะสม ตามเวลาที่ก าหนด (2 คะแนน) 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

1.5 มีการ ใช้เครื่องมือในโปรแกรมน้อยและไม่
เหมาะสม เสร็จไม่ทันตามเวลาที่ก าหนด  
(1 คะแนน) 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

 

ตาราง  แสดงค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ชิ้นงานจากผู้เชี่ยวชาญ 
จ านวน 3 คน 
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ที ่ รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที ่

IOC แปลผล 
1 2 3 

3. ความคิดยืดหยุ่น  
1.1 แสดงความสามารถในการผลิตชิ้นงานให้เกิด
ประโยชน์ได้อย่างหลากหลาย (5 คะแนน) 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

1.2 แสดงความสามารถในการผลิตชิ้นงานให้เกิด
ประโยชน์ได้แต่ไม่หลากหลาย (4 คะแนน) 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

1.3 แสดงความสามารถในการผลิตชิ้นงานให้เกิด
ประโยชน์ได้น้อย (3 คะแนน) 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

1.4 แสดงความสามารถในการผลิตชิ้นงานให้เกิด
ประโยชน์ได้น้อยมาก (2 คะแนน) 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

1.5 แสดงความสามารถในการผลิตชิ้นงานให้เกิด
ประโยชน์ไม่ได้ (1 คะแนน) 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

4. ความคิดละเอียดละออ  
1.1 สร้างชิ้นงานให้เห็นภาพชัดเจน ถูกต้อง มี
รายละเอียดที่สมบูรณ์ สวยงาม มีความประณีต
ของชิ้นงาน (5 คะแนน) 

 
+1 

 
+1 

 
+1 

 
1.00 

 
สอดคล้อง 

1.2 สร้างชิ้นงานให้เห็นภาพ ถูกต้อง มี
รายละเอียดที่สมบูรณ์ มีความประณีตของ
ชิ้นงาน (4 คะแนน) 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

1.3 สร้างชิ้นงานให้เห็นภาพ ถูกต้อง มี
รายละเอียดที่สมบูรณ์ มีความประณีตของ
ชิ้นงานน้อย (3 คะแนน) 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

1.4 สร้างชิ้นงานให้เห็นภาพ มีรายละเอียดไม่
สมบูรณ์ มีความประณีตของชิ้นงานน้อย  
(2 คะแนน) 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 
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ที ่ รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 

IOC แปลผล 
1 2 3 

 1.5 สร้างชิ้นงานให้เห็นภาพ มีรายละเอียดที่ไม่
สมบูรณ์ และไม่มีความประณีตของชิ้นงาน  
(1 คะแนน) 

+1 +1 +1 1.00 สอดคล้อง 

 
ข้อเสนอแนะ 

- 
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ผลการวิเคราะห์ ค่า P ค่า R ค่า KR แบบสอบค่าสัมประสิทธิ์สัมพันธ์  
 

ตาราง  ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบรายข้อ 
 

ข้อที่ ความยาก แปลผล 
อ านาจ
จ าแนก 

แปลผล 
แปลผลคุณภาพ 

ของข้อสอบ 
1 0.57 ใช้ได้       0.20 ใช้ได้ ใช้ได้ 
2 0.50 ใช้ได้ 0.20 ใช้ได้ ใช้ได้ 
3 0.40 ใช้ได้ 0.27 ใช้ได้ ใช้ได้ 
4 0.63 ใช้ได้ 0.20 ใช้ได้ ใช้ได้ 
5 0.10 ทิ้ง 0.07 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
6 0.17 ทิ้ง 0.07 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
7 0.27 ใช้ได้ 0.27 ใช้ได้ ใช้ได้ 
8 0.33 ใช้ได้ -0.27 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
9 0.57 ใช้ได้ 0.33 ใช้ได้ ใช้ได้ 
10 0.70 ใช้ได้ 0.20 ใช้ได้ ใช้ได้ 
11 0.87 ใช้ได้ 0.00 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
12 0.50 ใช้ได้ 0.20 ใช้ได้ ใช้ได้ 
13 0.20 ใช้ได้ 0.00 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
14 0.30 ใช้ได้ -0.20 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
15. 0.43 ใช้ได้ -0.07 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
16. 0.23 ใช้ได้ 0.20 ใช้ได้ ใช้ได้ 
17 0.30 ใช้ได้ 0.07 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
18 0.97 ใช้ได้ -0.07 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
19 0.60 ใช้ได้ 0.40 ใช้ได้ ใช้ได้ 
20 0.77 ใช้ได้ 0.20 ใช้ได้ ใช้ได้ 
21 0.47 ใช้ได้ 0.27 ใช้ได้ ใช้ได้ 
22 0.30 ใช้ได้ 0.07 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
23 0.23 ใช้ได้ -0.07 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
24 0.47 ใช้ได้ 0.27 ใช้ได้ ใช้ได้ 

ข้อที่ ความยาก แปลผล 
อ านาจ
จ าแนก 

แปลผล 
แปลผลคุณภาพ 

ของข้อสอบ 
25 0.60 ใช้ได้ 0.00 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
26 0.20 ใช้ได้ 0.27 ใช้ได้ ใช้ได้ 
27 0.50 ใช้ได้ 0.20 ใช้ได้ ใช้ได้ 
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28 0.87 ใช้ได้ 0.27 ใช้ได้ ใช้ได้ 
29 0.17 ทิ้ง 0.07 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
30 0.50 ใช้ได้ 0.07 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
31 0.67 ใช้ได้ 0.40 ใช้ได้ ใช้ได้ 
32 0.57 ใช้ได้ 0.20 ใช้ได้ ใช้ได้ 
33 0.23 ใช้ได้ -0.07 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
34 0.63 ใช้ได้ 0.33 ใช้ได้ ใช้ได้ 
35 0.43 ใช้ได้ 0.33 ใช้ได้ ใช้ได้ 
36 0.37 ใช้ได้ 0.07 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
37 0.50 ใช้ได้ 0.33 ใช้ได้ ใช้ได้ 
38 0.8. ใช้ได้ 0.27 ใช้ได้ ใช้ได้ 
39 0.63 ใช้ได้ 0.33 ใช้ได้ ใช้ได้ 
40 0.10 ทิ้ง 0.07 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
41 0.53 ใช้ได้ -0.13 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
42 0.33 ใช้ได้ 0.27 ใช้ได้ ใช้ได้ 
43 0.70 ใช้ได้ 0.33 ใช้ได้ ใช้ได้ 
44 0.23 ใช้ได้ 0.33 ใช้ได้ ใช้ได้ 
45 0.73 ใช้ได้ 0.27 ใช้ได้ ใช้ได้ 
46 0.63 ใช้ได้ 0.20 ใช้ได้ ใช้ได้ 
47 0.20 ใช้ได้ 0.00 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
48 0.70 ใช้ได้ 0.33 ใช้ได้ ใช้ได้ 
49 0.37 ใช้ได้ -0.07 ทิ้ง ปรับปรุงหรือตัดทิ้ง 
50 0.43 ใช้ได้ 0.33 ใช้ได้ ใช้ได้ 

 
ตามตารางวิเคราะห์ ค่า P ค่า R ค่า KR แบบสอบค่าสัมประสิทธิ์สัมพันธ์ โดยใช้สูตร kR-20 

ของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน  จากโปรแกรมส าเร็จรูปได้ค่าความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ มีจ านวนข้อที่ผ่าน
เกณฑ์คุณภาพ จ านวน 30 ข้อ ได้แก่ 1-4, 8, 9-10, 12, 16, 19-21, 24, 26-28, 31-32, 34-35, 37-
39, 42-26, 48, 50 มีค่าความยากง่าย (p) อยู่รหว่าง 0.10-0.97 และค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบ 
อยู่ระหว่าง 0.20-0.40 ได้ค่าความเชื่อมั่น 0.70  
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ตาราง  แสดงแบบบันทึกคะแนนทางการเรียนโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้ทฤษฎีการสร้าง 

 องค์ความรู้ด้วยตนเอง ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ก่อนเรียน-หลังเรียน 
 

เลขที่ 
คะแนน 

ก่อนเรียน 
คะแนน 

หลังเรียน 
ผลต่าง  

(D) 
1 14 24 10 
2 16 23 7 
3 15 22 7 
4 14 21 7 
5 15 25 10 
6 15 22 7 
7 15 24 9 
8 13 22 9 
9 23 25 2 
10 18 21 3 
11 15 20 5 
12 18 20 2 
13 12 20 8 
14 18 23 5 
15 16 21 5 
16 13 17 4 
17 13 18 5 
18 17 20 3 
19 17 24 7 
20 16 20 4 
21 16 20 4 
22 17 22 5 
23 21 23 2 
24 15 20 5 
25 12 24 12 
26 17 21 4 
27 14 22 8 
28 15 20 5 
29 17 19 2 
30 18 23 5 
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เลขที่ 
คะแนน 

ก่อนเรียน 
คะแนน 

หลังเรียน 
ผลต่าง  

(D) 
31 24 27 3 
32 18 22 4 
33 17 24 7 
34 18 25 7 
35 12 17 5 
36 18 21 3 
37 16 23 7 
รวม 598 805  

ค่าเฉลี่ย 16.16 21.05  
ค่า S.D. 2.40 1.95  

n 37   
 
 
 
 
 
 
 

  



127 
 

ตาราง  แสดงแบบประเมินคะแนนความคิดสร้างสรรค์การสร้างชิ้นงานคอมพิวเตอร์  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 

เลขที ่
1.ความคิดริเร่ิม 

2.ความคิด
คล่องแคล่ว 

3. ความคิดยืดหยุ่น 
4. ความคิด

ละเอียดละออ รวม
คะแนน 

ระดับ
คุณภาพ 

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

1 5     5      4     4    18 ดีเยี่ยม 
2  4     4     4    5     17 ดี 

3  4    5      4     4    17 ดี 
4  4     4    5      4    17 ดี 
5  4     4     4      3   15 ดี 

6 5      4    5      4    18 ดีเยี่ยม 
7   3    4     4     4    15 ดี 

8 5     5     4      4    18 ดีเยี่ยม 
9  4     4    5      4    17 ดี 
10 5     5      4      3   17 ดี 

11  4     4    5      4    17 ดี 
12  4     4     4      3   15 ดี 
13   3     3    4     4    14 ปาน

กลาง 
14  4     4     4      3   15 ดี 
15 5      4     4     4    17 ดี 

16   3     3    4      3   13 ปาน
กลาง 

17 5      4     4     4    17 ดี 
18  4     4     4     4    16 ดี 

19  4     4     4    5     17 ดี 
20 5     5      4     4    18 ดีเยี่ยม 

21  4     4     4    5     17 ดี 
22  4    5      4     4    17 ดี 
23  4     4    5      4    17 ดี 

21  4     4     4      3   15 ดี 
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ล าดับ 
ที ่

1.ความคิดริเริ่ม 
2.ความคิด
คล่องแคล่ว 

3. ความคิด
ยืดหยุ่น 

4. ความคิด
ละเอียดละออ  

รวม
คะแนน 

ระดับ
คุณภาพ 

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

25  4      3    4     4    15 ดี 
26  3      3     3    4    13 ปาน

กลาง 
27  4     4     4     4    16 ดี 
28 5      4    5      4    18 ดีเยี่ยม 
29  4     4     4    5     17 ดี 
30   3     3     3    4    13 ปาน

กลาง 
31  4     4     4     4    16 ดี 
32 5     5      4     4    18 ดีเยี่ยม 
33  4     4     4      3   15 ดี 
34  4     4     4     4    16 ดี 
35   3    4     4     4    15 ดี 
36 5      4     4     4    17 ดี 
37  4    5      4     4    17 ดี 

 
 



 
 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
แบบตอบรับบทความวิจัย 
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ภาคผนวก ฉ 
ผลการสอบวัดภาษาอังกฤษตามเกณฑ์ CEFR 
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ประวัติผู้วิจัย 
 

ชื่อ – สกุล   นางสาวปิยะนนท์  พิมพ์ประสงค์  
วัน เดือน ปีเกิด   1 พฤษภาคม 2528 
สถานที่เกิด   จังหวัดกาฬสินธุ์ 
ที่อยู่    272 เทศบาลสาย 1 แขวงวัดกัลยาณ์ เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร 
สถานที่ท างาน โรงเรียนซางตาครู้สคอนแวนท์ เขตธนบุรี กรุงเทพมหานคร 

10600 
ประวัติการศึกษา       
 พ.ศ. 2551     ครุศาสตรบัณฑิต  เอกคอมพิวเตอร์ศึกษา  

 มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 
พ.ศ. 2566 ครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน  

มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จเจ้าพระยา   
ประวัติการท างาน  

พ.ศ. 2553 - 2566 ครูโรงเรียนซางตาครู้สคอนแวนท์ 
   

 
 


