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ประกาศคุณูปการ 
 

 การศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี้  ส าเร็จได้ด้วยความกรุณาอย่างสูงยิ่งจากอาจารย์  ดร.วัฒนชัย   
ถิรศิลาเวทย์  อาจารย์ที่ปรึกษาการศึกษาค้นคว้าอิสระ  ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดร.เดชา  จนัทคัต   
ประธานกรรมการสอบการศึกษาค้นคว้าอิสระ  และรองศาสตราจารย์  ดร.เผชิญ  กิจระการ  กรรมการ
สอบการศึกษาค้นคว้าอิสระ  ที่ได้กรุณาให้ค าปรึกษาแนะน า  ตลอดจนแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ   
ด้วยความเอาใจใส่ตลอดมา  ตั้งแต่ต้นจนส าเร็จเรียบร้อย  ผู้ศึกษาค้นคว้าอิสระขอขอบพระคุณไว้   
ณ  โอกาสนี้ 
 ขอขอบพระคุณ  คณาจารย์ภาควิชาหลักสูตรและการสอนทุกท่าน  ที่กรุณาอบรมชี้แนะ 
สั่งสอนประสิทธิ์ประสาทวิชา  ตลอดจนประสบการณ์ที่ดีและให้ก าลังใจผู้ศึกษาค้นคว้าอิสระเสมอมา 
 ขอขอบพระคุณ  นายเจริญชัย  จงนุเคราะห์  นักวิชาการศึกษาช านาญการพิเศษ  ส านักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา  เขต  24  นางลัดดา  จงนุเคราะห์  ศึกษานิเทศก์ช านาญการ  
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา  เขต  24  นางปรางทิพย์  ศรีเครือดง  ครูช านาญการพิเศษ   
โรงเรียนสมเด็จพิทยาคม  นางสาวพัชราภรณ์  คนกล้า  ครูช านาญการพิเศษ  โรงเรียนล าปาววิทยาคม  
และนางสาวปทิตตา  ศิลาวรรณ  ครูโรงเรียนบ้านส าโรงเกียรติ  ซึ่งเป็นผู้มีประสบการณ์ท่ีกรุณาเป็น
ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือในการศึกษาค้นคว้า 
 ขอขอบพระคุณผู้อ านวยการโรงเรียนแก่งนาจารย์พิทยาคม  คณะครูและนักเรียน  ที่ให้ความ
อนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ขอขอบคุณ  เพ่ือนนิสิต  สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน  ศูนย์กาฬสินธุ์  รุ่นที่  10  ทุกท่าน 
ที่คอยให้ความช่วยเหลือและเป็นก าลังใจให้การศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยดีคุณค่า 
และประโยชน์ในการศึกษาค้นคว้าอิสระฉบับนี้  ผู้ศึกษาค้นคว้าขอมอบบูชาพระคุณบิดามารดา   
บูรพาจารย์และผู้มีพระคุณทุกท่าน   
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บทคัดย่อ 
 

 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการเป็นอีกวิธีหนึ่งที่ช่วยพัฒนาเพ่ือส่งเสริม 
ให้นักเรียนได้เรียนรู้  มีทักษะกระบวนการ  น าความรู้และประสบการณ์ไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน
และเป็นพ้ืนฐานในการประกอบอาชีพโดยเฉพาะอย่างยิ่งในการใช้โปรแกรมตารางท างาน  ในการศึกษา
ค้นคว้าครั้งนี้มีความมุ่งหมาย  (1)  เพ่ือพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนที่เน้นทักษะ
กระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80  (2)  เพ่ือศึกษาค่าดัชนีประสิทธิผล 
ของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ 
และเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  (3)  เพ่ือเปรียบเทียบ
ความคิดสร้างสรรค์  ของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน  ด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ตามแผนที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรือ่ง  การใช้
โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  กลุ่มตัวอย่าง  ได้แก่  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  
โรงเรียนแก่งนาจารย์พิทยาคม  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา  เขต  24  จ านวน   
25  คน  ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive  Sampling)  รูปแบบการศึกษาค้นคว้า  คือ  
The  One  Group  Pre-test  Post-test  Design  เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าประกอบด้วย  
(1)  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  
จ านวน  6  แผน  รวม  12  ชั่วโมง  มีค่าเฉลี่ยรวมทั้ง  6  แผนเท่ากับ  4.49  มีความเหมาะสมมาก   
(2)  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จ านวน  30  ข้อ  มีค่า  IOC  ตั้งแต ่ 0.80-1.00   
ค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ  ตั้งแต่  0.26-0.80  และมีค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ  0.78  (3)  แบบวัด
ความคิดสร้างสรรค์  จ านวน  20  ข้อ  มีค่า  IOC  ตั้งแต ่ 0.80-1.00  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล  
คือ  ร้อยละ  ค่าเฉลี่ย  ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  ค่าประสิทธิภาพและค่าประสิทธิผล  การทดสอบ
สมมติฐานโดยการหาค่าที  t-test  (Dependent  Sample) 
 ผลการศึกษาค้นคว้าปรากฏดังนี้   
  1.  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3   
มีประสิทธิภาพเท่ากับ  86.37/88.80  ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์  80/80  ที่ก าหนด   
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



  2.  ดัชนีประสิทธิผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนที่เน้นทักษะกระบวนการ   
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน   
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  มีค่าเท่ากับ  0.7772  แสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนคิดเป็น 
ร้อยละ  77.72   
  3.  นักเรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนด้วยแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ที่เน้นทักษะกระบวนการเพิ่มขึ้นจากก่อนเรียน  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05   
 โดยสรุป  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  ที่ผู้ศึกษา
ค้นคว้าสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลเหมาะสม  ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
สูงขึ้น  ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนคิดเป็น  ท าเป็น  แก้ปัญหาเป็น  และท าให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์   
ซ่ึงสามารถน าองค์ความรู้ที่ได้ไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้เป็นอย่างดี 
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บทที ่ 1 
 

บทน า 
 

ภูมิหลัง 
 
 โลกในศตวรรษท่ี  21  เป็นโลกที่ไม่หยุดนิ่ง  เกิดการเปลี่ยนแปลงรวดเร็วและบางครั้งพลิกผัน 
คนที่จะอยู่ได้ในสังคมยุคใหม่  จึงต้องฝึกความสร้างสรรค์และนวัตกรรม  ซึ่งที่จริงมีอยู่แล้วในความเป็น
มนุษย ์ แต่การเรียนรู้และการฝึกฝนที่ดีจะช่วยให้แหลมคม  ฉับไว  และอดทน  คนที่มีทักษะนี้สูงจะได้
งานที่ดีกว่าชีวิตก้าวหน้ากว่า  และจะท าประโยชน์ให้แก่สังคมและแก่โลกได้ดีกว่า  ที่จริงโลกก าลัง
เปลี่ยนยุค  จากยุคความรู้สู่ยุคนวัตกรรม  การฝึกพลังสร้างสรรค์และนวัตกรรมจึงส าคัญยิ่ง  และการ
ฝึกฝนนี้ต้องท าตลอดชีวิต  (วิจารณ ์ พานิช.    2555  :  33)  สอดคล้องกับ  การพัฒนาผู้เรียนตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช  2551  มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนซึ่งเป็นก าลังของชาติ
ให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งร่างกาย  ความรู้  คุณธรรม  มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็น
พลโลก  ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข  มีความรู้
และทักษะพื้นฐาน  รวมทั้งเจตคติท่ีจ าเป็นต่อการศึกษาต่อ  การประกอบอาชีพ  และการศึกษาตลอด
ชีวิต  โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้ 
เต็มตามศักยภาพ  (กระทรวงศึกษาธิการ.    2551  :  4)   
 นอกจากนีพ้ระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ  พ.ศ.    2542  ได้ก าหนดแนวทางในการจัด
การศึกษาโดยมุ่งปลูกฝังจิตส านึกที่ถูกต้องที่จะรักษาและส่งเสริมภูมิปัญญาท้องถิ่น  ภูมิปัญญาไทย   
พร้อมๆ  ไปกับความรู้อันเป็นสากล  ตลอดจนการอนุรักษ์ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม   
มีความสามารถในการประกอบอาชีพ  รู้จักพ่ึงตนเอง  มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์  ใฝ่รู้  และเรียนรู้ 
ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง  การจัดการศึกษาไม่สามารถแยกไปจากท้องถิ่น  เพราะการศึกษาต้องน าเอา
ประเด็นในท้องถิ่น  มาเป็นส่วนหนึ่งของการจัดการเรียนการสอนเพื่อท าให้เด็กเกิดความภูมิใจใน
รากเหง้าของตน  สามารถท าให้เด็กที่จบการศึกษาออกไปมีความรับผิดชอบ  และมีความสามารถ 
ที่จะสร้างสรรค์สิ่งนั้นให้เกิดข้ึนอย่างแท้จริง  โดยหลักสูตรในปัจจุบันได้เปิดโอกาสให้ท้องถิ่น 
ได้ประยุกต์ใช้ตามความสนใจและเหมาะสม  โดยเน้นให้นักเรียนมีความรู้  ความเข้าใจกระบวนการ 
ท างาน  มีทักษะในการใช้เครื่องมือเครื่องใช้  มีนิสัยรักการท างานและปรับปรุงงานอยู่เสมอ  เป็นการ
สร้างพ้ืนฐานไปสู่การประกอบอาชีพในอนาคต  (นิคม  ชมภูหลง.    2545  :  84) 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2551  ซึ่งเป็นหลักสูตรแกนกลาง 
ที่ได้ก าหนดให้มีจุดประสงค์เพ่ือที่จะมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี  มีปัญญา  มีความสุข  มีศักยภาพ 
ในการศึกษาต่อ  และประกอบอาชีพ  จึงก าหนดเป็นจุดหมาย  เพ่ือให้เกิดกับผู้เรียนเมื่อจบการศึกษา 
ขั้นพ้ืนฐานคือ  มีคุณธรรมจริยธรรม  และค่านิยมที่พึงประสงค์  เห็นคุณค่าของตนเอง  มีวินัยและปฏิบัติ
ตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา  หรือศาสนาที่ตนนับถือ  ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง  
มีความรู้อันเป็นสากลและมีความสามารถในการสื่อสาร  การคิด  การแก้ปัญหา  การใช้เทคโนโลยี   
และมีทักษะชีวิต  มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี  มีสุขนิสัย  และรักการออกก าลังกาย  มีความรักชาติ   
มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก  ยึดมั่นในวิถีชีวิตและการปกครองตามระบอบ 
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ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข  มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญา
ไทย  การอนุรักษ์และพัฒนาสิ่งแวดล้อม  มีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม  
และอยู่ร่วมกันในสังคมอย่างมีความสุข  (กระทรวงศึกษาธิการ.    2551  :  5)  หลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพ้ืนฐาน  มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ซึ่งการพัฒนาผู้เรียน 
ให้บรรลุมาตรฐานและการเรียนรู้ที่ก าหนดนั้น  จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะส าคัญ  5  ประการ  คือ  
ความสามารถในการสื่อสารความสามารถในการคิด  ความสามารถในการแก้ปัญหา  ความสามารถ 
ในการใช้ทักษะชีวิต  และความสามารถในการใช้เทคโนโลยี  นอกจากนี้ยังมุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มี 
คุณลักษณะอันพึงประสงค์  8  ประการ  คือ  รักชาติ  ศาสน์  กษัตริย์  ซื่อสัตย์สุจริต  มีวินัย  ใฝ่เรียนรู้  
อยู่อย่างพอเพียง  มุ่งม่ันการท างาน  รักความเป็นไทย  และมีจิตสาธารณะ  เพ่ือให้สามารถอยู่ร่วมกับ
ผู้อื่นในสังคมได้อย่างมีความสุข  ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก  (กระทรวงศึกษาธิการ.     
2551  :  6  -  7)   
 การจัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ  คือ  การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางแห่ง
การเรียนรู้ที่แท้จริง  และผู้เรียนได้ฝึกทักษะในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง  ครูจึงต้องเปลี่ยนบทบาท
จากครูผู้สอนมาเป็นผู้จัดการหรือผู้ที่มีหน้าที่จัดกิจกรรมการเรียนการสอน  (วิมลรัตน์  สุนทรโรจน์.    
2554  :  69)  กระบวนการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนได้เรียนวิธีการเรียนรู้อย่างเป็นขั้นตอนหรือ
กระบวนการโดยให้ผู้เรียนเป็นผู้ลงมือปฏิบัติจะท าให้ผู้เรียนน าความรู้ไปใช้ได้ในชีวิตจริง  (สุวิทย์  มูลค า  
และอรทัย  มูลค า.    2545  :  101)  วิธีสอนที่เน้นทักษะกระบวนการ  เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ 
ที่เน้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เป็นกระบวนการ  เป็นขั้นตอน  โดยผู้เรียนเป็นผู้วางแผนและลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมต่างๆ  ด้วยตนเอง  ผู้สอนเป็นผู้ให้ค าแนะน า  ผู้เรียนมีการปฏิบัติฝึกทักษะสามารถปฏิบัติ 
ตามข้ันตอนได้  และสามารถน าไปใช้ได้จริงในสถานการณ์ต่างๆ  (ปัญญา  สังข์ภิรมย์  และสุคนธ์   
สินธพานนท์.    2550  :  83)  กระบวนการต่างๆเป็นขั้นตอนที่น าผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ไปสู่เป้าหมาย
หรือจุดประสงค์ท่ีวางไว้  การจัดกระบวนการท างานให้ผู้เรียนเป็นล าดับขั้นตอนจนกระทั่งได้ชิ้นงาน
ออกมาหรือผลงานที่มีประสิทธิภาพ  (สุวิทย์  มูลค า  และอรทัย  มูลค า.    2545  :  102) 
 การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  9  ขั้น  ถือเป็นกระบวนการ 
ที่ฝึกปฏิบัติให้รู้จักคิดวิเคราะห์  เลือกทางแก้ปัญหา  แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ  และตรวจสอบ 
การท างานทุกขั้นตอน  จนเมื่องานส าเร็จจะเกิดความภาคภูมิใจ  ดังนั้น  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
จึงควรส่งเสริมทักษะกระบวนการแก่นักเรียน  ส่วนความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งส าคัญยิ่งของมนุษย์  
นบัเป็นคุณลักษณะที่มีคุณภาพมากกว่าความสามารถด้านอ่ืนๆ  และเป็นคุณสมบัติที่พึงปรารถนา 
ของทุกสังคม  สังคมใดประเทศใดที่สามารถแสวงหา  พัฒนา  และดึงเอาศักยภาพเชิงสร้างสรรค์ 
ของประชาชาติมาใช้ประโยชน์มากเท่าใด  ก็ยิ่งมีโอกาสพัฒนาและเจริญก้าวหน้าได้มากเท่านั้น   
(เพียงจิต  ด่านประเสริฐ.    2542  :  3) 
 รายงานการประเมินคุณภาพภายนอกสถานศึกษาระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  โรงเรียน 
แก่งนาจารย์พิทยาคม  ปรากฏว่า  นักเรียนไม่เข้าใจกระบวนการท างาน  ขาดทักษะในการท างาน   
ขาดความคิดสร้างสรรค์  (ส านักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา.    2551  :  2)   
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า  สอดคล้องกับผลการประเมินคุณลักษณะของผู้เรียนโรงเรียนแก่งนาจารย์
พิทยาคม  ที่เรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  พบว่านักเรียนส่วนใหญ่ 
ขาดทักษะกระบวนการในการท างาน  ขาดทักษะในการคิดวิเคราะห์  ขาดความคิดสร้างสรรค์   
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ไม่มีการวางแผนในการท างาน  ท างานไม่เป็นระบบ  ไม่เป็นขั้นตอน  ส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนในวิชาที่เน้นทักษะปฏิบัติค่อนข้างต่ า  ไม่เป็นไปตามจุดประสงค์ที่คาดหวัง 
 ผู้ศึกษาค้นคว้าในฐานะผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ซึ่งเป็นสาระ
ที่เน้นการเรียนรู้ด้วยการลงมือปฏิบัติ  จึงเห็นว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ   
ท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์  มีความเหมาะสมที่จะน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ดังนั้นผู้ศึกษา
ค้นคว้าจึงมีความสนใจที่จะน าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการมาใช้ในการพัฒนาการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  เพ่ือให้นักเรียน 
มีทักษะในการใช้โปรแกรมตารางท างาน  และสร้างชิ้นงานอย่างสร้างสรรค์  ตลอดทั้งเป็นแนวทาง 
ในการพัฒนาการจัดการเรียนการสอน  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีให้มี
ประสิทธิภาพต่อไป 
 
ความมุ่งหมายของการศึกษา 
 
 1.  เพ่ือพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3   
ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80 
 2.  เพ่ือศึกษาค่าดัชนีประสิทธิผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ตามแผนที่เน้นทักษะ
กระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน   
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3   
 3.  เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
ด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ 
และเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3   
 
สมมติฐานของการศึกษา 
 
 นักเรียนทีเ่รียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3   
มีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 
ความส าคัญของการศึกษา 
 
 1.  ได้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน 
อาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  ที่มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์  80/80 
 2.  ได้แนวทางส าหรับครูผู้สนใจในการพัฒนาวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะ 
กระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  และกลุ่มสาระอ่ืนๆ   
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ขอบเขตของการศึกษา 
 
 1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
  1.1  ประชากร  ได้แก ่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  โรงเรียนแก่งนาจารย์พิทยาคม   
สังกดัส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษาเขต  24  ภาคเรียนที่  2  ปีการศึกษา  2555    
จ านวน  2  ห้องเรียน  นักเรียนรวม  55  คน 
  1.2  กลุ่มตัวอย่าง  ได้แก่  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3/1  โรงเรียนแก่งนาจารย์ 
พิทยาคม  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา  เขต  24  ภาคเรียนที่  2  ปกีารศึกษา  
2555  จ านวน  1  ห้องเรียน  นักเรียน  25  คน  ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive  
Sampling)  เนื่องจากนักเรียน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3/1  ขาดทักษะกระบวนการในการท างานและ 
ขาดความคิดสร้างสรรค์  ผู้ศึกษาค้นคว้าจึงได้เจาะจงเลือกเป็นกลุ่มตัวอย่างเพ่ือใช้ในการศึกษาค้นคว้า
และพัฒนา 
 2.  เนื้อหาที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า  คือ  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 
 3.  ระยะเวลาที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
  ด าเนินการศึกษาค้นคว้าในภาคเรียนที่  2  ปีการศึกษา  2555  โดยใช้เวลาในการทดลอง   
12  ชั่วโมง  ทั้งนี้ไม่รวมเวลาทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนอีก  2  ชั่วโมง 
 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 1.  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  หมายถึง  การพัฒนาแผนการเรียนรู้
ที่เน้นทักษะกระบวนการ  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ 
และเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  ที่ผู้ศึกษาค้นคว้าได้พัฒนาขึ้น  โดยมีกิจกรรมการเรียนอย่างเป็น
ล าดับขั้นตอน  ผู้เรียนได้ฝึกการคิด  ฝึกปฏิบัติอย่างเป็นระบบ  ฝึกคิดวิเคราะห์  สังเคราะห์  และวิธีการ
ท างานอย่างเป็นขั้นตอนตั้งแต่ต้นจนงานส าเร็จ  ที่ก าหนดไว้มี  9  ขั้นตอน  ดังนี้ 
  1.1  ตระหนักในปัญหาและความจ าเป็น  หมายถึง  กิจกรรมการรู้ประเด็นปัญหา 
และสามารถหาค าตอบจากสิ่งที่สงสัย  ผลดีจะเกิดขึ้นเมื่อได้รับการแก้ไข 
  1.2  คิดวิเคราะห์วิจารณ์  หมายถึง  การบอกเหตุและผลที่เกิดจากความสัมพันธ์เหตุการณ์ 
หรือองค์ประกอบย่อยจากหลักการที่ได้รับความสัมพันธ์ต่างๆ 
  1.3  สร้างทางเลือกอย่างหลากหลาย  หมายถึง  การก าหนดแนวทางท่ีจะไปสู่จุดประสงค์   
รับฟังความคิดเห็นได้หลายอย่าง  และปรับเปลี่ยนความเชื่อ  ความรู้ไปตามข้อมูลที่มีเหตุผลที่ดีกว่า 
  1.4  ประเมินและเลือกทางเลือก  หมายถึง  สามารถบอกหรือระบุวิธีการในการแก้ปัญหา 
ที่เป็นทางเลือกท่ีเหมาะสมกับปัจจัยเปรียบเทียบทางเลือกต่างๆ  และเลือกทางเลือกที่เหมาะสม 
ซึ่งสามารถได้ผลตอบแทนสูง 
  1.5  ก าหนดและล าดับขั้นตอนการปฏิบัติ  หมายถึง  ล าดับขั้นตอนให้ไปสู่จุดมุ่งหมาย 
และวิธีปฏิบัติแต่ละข้ันตอน 
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  1.6  การปฏิบัติด้วยความชื่นชม  หมายถึง  การลงมือปฏิบัติตามแผนการที่วางไว้ 
และมีการปฏิบัติด้วยความเต็มใจ 
  1.7  ประเมินระหว่างปฏิบัติ  หมายถึง  การที่สามารถระบุข้อดี  ข้อบกพร่องการ
ปฏิบัติงาน  สาเหตุของการท าให้ไม่ได้ผลตามท่ีต้องการ  และสิ่งที่ควรปรับปรุงแก้ไขการปฏิบัติงาน 
  1.8  ปรับปรุงให้ดีอยู่เสมอ  หมายถึง  การที่ระบุสิ่งที่ควรแก้ไขปรับปรุงพร้อมทั้งให้ 
ความรู้สิ่งที่จะน ามาปรับปรุงการปฏิบัติงาน  และการตรวจสอบว่าผลการปรับปรุงดีขึ้นและเหมาะสม 
  1.9  ประเมินผลรวมเพ่ือให้เกิดความภูมิใจ  หมายถึง  การบอกผลดี  คุณประโยชน์   
ความส าคัญของสิ่งที่ท าจนส าเร็จตามวัตถุประสงค์ 
 2.  ประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรู้  หมายถึง  คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้ 
ที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรม
ตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  ตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้  80/80  ดังนี้ 
  80  ตัวแรก  หมายถึง  ประสิทธิภาพของกระบวนการ  คิดจากคะแนนเฉลี่ยที่ได้ 
จากการประเมินใบงานและการทดสอบย่อยของนักเรียนทุกคน  ซึ่งต้องได้ร้อยละ  80  ขึ้นไป 
  80  ตัวหลัง  หมายถึง  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  ซึ่งค านวณได้จากร้อยละของคะแนน
เฉลี่ยของนักเรียนทุกคน  ที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  คิดเป็นคะแนนเฉลี่ย
ไม่น้อยกว่าร้อยละ  80  ขึ้นไป 
 3.  ดัชนีประสิทธิผล  หมายถึง  คะแนนความก้าวหน้าของนักเรียนที่ได้จากการเรียนรู้ด้วย 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการโดยการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและคะแนนที่ได้
จากการทดสอบหลังเรียนและคะแนนเต็มหรือคะแนนสูงสุดที่นักเรียนสามารถท าได้กับคะแนนที่ได้ 
จากการทดสอบก่อนเรียน  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน 
 4.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความรู้ความสามารถของนักเรียนที่วัดผลได้จาก 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  ข้อทดสอบ 
แบบตัวเลือก  4  ตัวเลือก  จ านวน  30  ข้อ 
 5.  ความคิดสร้างสรรค์  (Creative  Thinking)  หมายถึง  ความสามารถในการคิดในสิ่งที่ 
แปลกใหม่  ในแง่มุมต่างๆ  เป็นความคิดที่มีประโยชน์และมีคุณค่า  ประกอบด้วยความคิดริเริ่ม 
ความคิดยืดหยุ่น  ความคิดคล่องตัวและความคิดละเอียดลออ  โดยใช้แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ 
ชนิดเขียนตอบจ านวน  20  ข้อ  และใช้เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ  
Guilford  แบ่งการประเมินออกเป็น  4  ด้าน  คือ  ด้านความคิดริเริ่ม  ด้านความคล่องในการคิด   
ด้านความยืดหยุ่นในการคิด  และด้านความคิดละเอียดลออในการคิด  ที่ผู้ศึกษาค้นคว้าสร้างข้ึน 
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บทที ่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 การพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะกระบวนการ  กลุํมสาระการเรียนรู๎การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช๎โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  ผู๎ค๎นคว๎าได๎ศึกษา
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง  ดังตํอไปนี้ 
  1.  กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
  2.  ทักษะกระบวนการ 
  3.  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ 
  4.  การหาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ 
  5.  คําดัชนีประสิทธิผล 
  6.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  7.  ความคิดสร๎างสรรค์ 
  8.  งานวิจัยที่เกี่ยวข๎อง 
   8.1  งานวิจัยในประเทศ 
   8.2  งานวิจัยตํางประเทศ 
 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พ.ศ.  2551  กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี  เป็นกลุํมสาระที่ชํวยพัฒนาให๎ผู๎เรียน  มีความรู๎  ความเข๎าใจ  มีทักษะพื้นฐานที่จ าเป็น
ตํอการด ารงชีวิต  และรู๎เทําทันการเปลี่ยนแปลง  สามารถน าความรู๎เกี่ยวกับการด ารงชีวิต  การอาชีพ  
และเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช๎ในการท างานอยํางมีความคิดสร๎างสรรค์  และแขํงขันในสังคมไทยและ
สากล  เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ  รักการท างาน  และมีเจตคติท่ีดีตํอการท างาน  สามารถ
ด ารงชีวิตอยูํในสังคมได๎อยํางพอเพียงและมีความสุข 
 กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี  มุํงพัฒนาผู๎เรียนแบบองค์รวมเพื่อให๎ผู๎เรียน
มีความรู๎ความสามารถ  มีทักษะในการท างาน  เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาตํอได๎
อยํางมีประสิทธิภาพ  โดยมีสาระส าคัญ  ดังนี้  (กระทรวงศึกษาธิการ.    2551  :  204  –  219) 
  การด ารงชีวิตและครอบครัว  เป็นสาระเก่ียวกับการท างานในชีวิตประจ าวันการชํวยเหลือ
ตนเอง  ครอบครัว  และสังคมได๎ในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียง  ไมํท าลายสิ่งแวดล๎อม  เน๎นการปฏิบัติ
จริงจนเกิดความมั่นใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงาน  เพ่ือให๎ค๎นพบความสามารถ  ความถนัดและความ
สนใจของตนเอง 
  การออกแบบและเทคโนโลยี  เป็นสาระเก่ียวกับการพัฒนาความสามารถของมนุษย์ 
อยํางสร๎างสรรค์  โดยน าความรู๎มาใช๎กับกระบวนการเทคโนโลยี  สร๎างสิ่งของเครื่องใช๎  วิธีการ   
หรือประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต 
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  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  เป็นสาระเก่ียวกับกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ  การติดตํอสื่อสาร  การค๎นหาข๎อมูล  การใช๎ข๎อมูลและสารสนเทศ  การแก๎ปัญหาหรือการ
สร๎างงาน  คุณคําและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
  การอาชีพ  เป็นสาระเก่ียวกับทักษะที่จ าเป็นตํออาชีพ  เห็นความส าคัญของคุณธรรม  
จริยธรรม  และเจตคติท่ีดีตํออาชีพ  ใช๎เทคโนโลยีได๎เหมาะสม  เห็นคุณคําของอาชีพสุจริต  และเห็น
แนวทางในการประกอบอาชีพ 
  สาระและมาตรฐานการเรียนรู๎ 
   สาระที่  1  การด ารงชีวิตและครอบครัว 
    มาตรฐานที่  ง  1.1  เข๎าใจการท างาน  มีความคิดสร๎างสรรค์  มีทักษะกระบวนการ
ท างาน  ทักษะการจัดการ  ทักษะกระบวนการแก๎ปัญหา  ทักษะการท างานรํวมกัน  และทักษะการ
แสวงหาความรู๎  มีคุณธรรม  และลักษณะนิสัยในการท างาน  มีจิตส านึกในการใช๎พลังงาน  ทรัพยากร  
และสิ่งแวดล๎อม  เพ่ือการด ารงชีวิตและครอบครัว 
   สาระที่  2  การออกแบบและเทคโนโลยี 
    มาตรฐานที่  ง  2.1  เข๎าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี  ออกแบบ 
และสร๎างสิ่งของเครื่องใช๎หรือวิธีการ  ตามกระบวนการเทคโนโลยีอยํางมีความคิดสร๎างสรรค์  เลือกใช๎
เทคโนโลยีในทางสร๎างสรรค์ตํอชีวิต  สังคม  สิ่งแวดล๎อม  และมีสํวนรํวมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน   
   สาระที่  3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
    มาตรฐานที่  ง  3.1  เข๎าใจ  เห็นคุณคํา  และใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค๎น
ข๎อมูล  การเรียนรู๎  การสื่อสาร  การแก๎ปัญหา  การท างาน  และอาชีพอยํางมีประสิทธิภาพ  
ประสิทธิผล  และมีคุณธรรม 
   สาระที่  4  การอาชีพ 
    มาตรฐานที่  ง  4.1  เข๎าใจ  มีทักษะที่จ าเป็น  มีประสบการณ์  เห็นแนวทางในงาน
อาชีพ  ใช๎เทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาอาชีพ  มีคุณธรรม  และมีเจตคติที่ดีตํออาชีพ 
 1.  สมรรถนะส าคัญของผู๎เรียน   
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  มุํงพัฒนาผู๎เรียนให๎มีคุณภาพตามมาตรฐานการ
เรียนรู๎  ซึ่งการพัฒนาผู๎เรียนให๎บรรลุมาตรฐานการเรียนรู๎ที่ก าหนดนั้น  จะชํวยให๎ผู๎เรียนเกิดสมรรถนะ
ส าคัญ  5  ประการ  ดังนี้  (กระทรวงศึกษาธิการ.    2551  :  6  –  7) 
   1.1  ความสามารถในการสื่อสาร  เป็นความสามารถในการรับและสํงสาร  มีวัฒนธรรม
ในการใช๎ภาษาถํายทอดความคิด  ความรู๎ความเข๎าใจ  ความรู๎สึก  และทัศนะของตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยน
ข๎อมูลขําวสาร  และประสบการณ์อันจะเป็นประโยชน์ตํอการพัฒนาตนเองและสังคม  รวมทั้งการเจรจา
ตํอรองเพ่ือขจัดและลดปัญหาความขัดแย๎งตํางๆ  การเลือกรับหรือไมํรับข๎อมูลขําวสารด๎วยหลักเหตุผล  
และความถูกต๎อง  ตลอดจนการเลือกใช๎วิธีการสื่อสารที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่มีตํอ
ตนเองและสังคม 
   1.2  ความสามารถในการคิด  เป็นความสามารถในการคิดวิเคราะห์  การคิดสังเคราะห์  
การคิดอยํางสร๎างสรรค์  การคิดอยํางมีวิจารณญาณ  และการคิดเป็นระบบ  เพ่ือน าไปสูํการสร๎างองค์
ความรู๎หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเกี่ยวกับตนเองและสังคมได๎อยํางเหมาะสม 
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   1.3  ความสามารถในการแก๎ปัญหา  เป็นความสามารถในการแก๎ปัญหาและอุปสรรค
ตํางๆ  ที่เผชิญได๎อยํางถูกต๎องเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล  คุณธรรมและข๎อมูลสารสนเทศ  
 เข๎าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ตํางๆ  ในสังคม  แสวงหาความรู๎  ประยุกต์
ความรู๎มาใช๎ในการปูองกันและแก๎ปัญหาและมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่
เกิดข้ึนตํอตนเอง  สังคมและสิ่งแวดล๎อม 
   1.4  ความสามารถในการใช๎ทักษะชีวิต  เป็นความสามารถในการน ากระบวนการตํางๆ  
ไปใช๎ในการด ารงชีวิตประจ าวัน  การเรียนรู๎ด๎วยตนเอง  การเรียนรู๎อยํางตํอเนื่อง  การท างาน  และการ
อยูํรํวมกันในสังคมด๎วยการสร๎างเสริมความสัมพันธ์อันดีระหวํางบุคคล  การจัดการปัญหาและความ
ขัดแย๎งตํางๆ  อยํางเหมาะสม  การปรับตัวให๎ทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและสภาพแวดล๎อม 
และการรู๎จักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไมํพึงประสงค์ที่สํงผลกระทบตํอตนเองและผู๎อ่ืน 
   1.5  ความสามารถในการใช๎เทคโนโลยี  เป็นความสามารถในการเลือกและใช๎
เทคโนโลยีด๎านตํางๆ  และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี  เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคม  ในด๎าน
การเรียนรู๎  การสื่อสาร  การท างาน  การแก๎ปัญหาอยํางสร๎างสรรค์  ถูกต๎องเหมาะสมและมีคุณธรรม 
 2.  คุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  มุํงพัฒนาผู๎เรียนให๎มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์  
เพ่ือให๎สามารถอยูํรํวมกับผู๎อ่ืนในสังคมได๎อยํางมีความสุข  ในฐานะเป็นพลเมืองไทยและพลโลก  ดังนี้
(กระทรวงศึกษาธิการ.    2551  :  7) 
   2.1  รักชาติ  ศาสน์  กษัตริย์ 
   2.2  ซื่อสัตย์สุจริต 
   2.3  มีวินัย 
   2.4  ใฝุเรียนรู๎ 
   2.5  อยูํอยํางพอเพียง 
   2.6  มุํงม่ันในการท างาน 
   2.7  รักความเป็นไทย 
   2.8  มีจิตสาธารณะ 
 3.  คุณภาพผู๎เรียน  จบชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  (กระทรวงศึกษาธิการ.    2551  :  207) 
  3.1  เข๎าใจกระบวนการท างานที่มีประสิทธิภาพ  ใช๎กระบวนการกลุํมในการท างาน   
มีทักษะ  การแสวงหาความรู๎  ทักษะกระบวนการแก๎ปัญหาและทักษะการจัดการ  มีลักษณะนิสัยการ 
ท างาน  ที่เสียสละ  มีคุณธรรม  ตัดสินใจอยํางมีเหตุผลและถูกต๎อง  และมีจิตส านึกในการใช๎พลังงาน 
ทรัพยากร  และสิ่งแวดล๎อมอยํางประหยัดและคุ๎มคํา 
  3.2  เข๎าใจกระบวนการเทคโนโลยีและระดับของเทคโนโลยี  มีความคิดสร๎างสรรค์ในการ
แก๎ปัญหาหรือสนองความต๎องการ  สร๎างสิ่งของเครื่องใช๎หรือวิธีการตามกระบวนการเทคโนโลยี  อยําง
ถูกต๎องและปลอดภัย  โดยถํายทอดความคิดเป็นภาพฉายเพ่ือน าไปสูํการสร๎างชิ้นงานหรือแบบจ าลอง
ความคิดและการรายงานผล  เลือกใช๎เทคโนโลยีอยํางสร๎างสรรค์ตํอชีวิต  สังคม  สิ่งแวดล๎อม  และมีการ
จัดการเทคโนโลยีด๎วยการลดการใช๎ทรัพยากรหรือเลือกใช๎เทคโนโลยีที่ไมํมีผลกระทบกับสิ่งแวดล๎อม 
  3.3  เข๎าใจหลักการเบื้องต๎นของการสื่อสารข๎อมูล  เครือขํายคอมพิวเตอร์  หลักการ 
และวิธีแก๎ปัญหา  หรือการท าโครงงานด๎วยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ  มีทักษะการค๎นหา 
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ข๎อมูล  และการติดตํอสื่อสารผํานเครือขํายคอมพิวเตอร์อยํางมีคุณธรรมและจริยธรรม  การใช๎
คอมพิวเตอร์  ในการแก๎ปัญหา  สร๎างชิ้นงานหรือโครงงานจากจินตนาการ  และการใช๎เทคโนโลยีสาร 
สนเทศน าเสนองาน 
  3.4  เข๎าใจแนวทางการเลือกอาชีพ  การมีเจตคติที่ดีและเห็นความส าคัญของการ 
ประกอบอาชีพ  วิธีการหางานท า  คุณสมบัติที่จ าเป็นส าหรับการมีงานท า  วิเคราะห์แนวทางเข๎าสูํอาชีพ  
มีทักษะพ้ืนฐาน  ที่จ าเป็นส าหรับการประกอบอาชีพ  และประสบการณ์ตํออาชีพที่สนใจ  และประเมิน
ทางเลือก  ในการประกอบอาชีพที่สอดคล๎องกับความรู๎  ความถนัด  และความสนใจ  ในการศึกษา
ค๎นคว๎าในครั้งนี้ผู๎ศึกษาค๎นคว๎าใช๎เนื้อหาสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3   
ซึ่งเนื้อหาสาระการเรียนรู๎ทั้งหมด  ดังตาราง  1 
 

ตาราง  1  แสดงเนื้อหาสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 
 

หนํวยการเรียนรู๎ เรื่อง เวลา(ชั่วโมง) 
1 ความรู๎พื้นฐานทางเทคโนโลยีสารสนเทศกับโครงงาน 

1.บทบาทและความส าคัญของเทคโนโลยีสารสนเทศ 
2.ความหมายของสารสนเทศ 
3.การประมวลผลข๎อมูลเพื่อให๎ได๎สารสนเทศ 
4.การจัดเก็บข๎อมูลสารสนเทศ 
5.โครงงานกับการใช๎เทคโนโลยีสารสนเทศ 

16 
4 
4 
2 
2 
4 

2 หลักการโปรแกรมเบื้องต๎น 
1.ความหมายของการโปรแกรม 
2.โครงสร๎างโปรแกรม 
3.วิธีแก๎ปัญหาด๎วยคอมพิวเตอร์ 
4.ผังงาน 
5.การเขียนโปรแกรมแบบพ้ืนฐาน 

12 
2 
2 
2 
2 
4 

3 โปรแกรมตารางท างาน 12 
 รวม 40 

 
  ในการศึกษาค๎นคว๎าในครั้งนี้  ผู๎ศึกษาค๎นคว๎าใช๎เนื้อหาหนํวยการเรียนรู๎ที่  3  โปรแกรม
ตารางท างาน  ใช๎เวลา  12  ชั่วโมง  ประกอบด๎วยเนื้อหา  ดังนี้ 
   1.  ความรู๎ทั่วไปเกี่ยวกับโปรแกรมตารางท างาน 
   2.  การเข๎าและออกจากโปรแกรมตารางท างาน 
   3.  การปูอนและแก๎ไขข๎อมูล 
   4.  การตกแตํงข๎อมูลและตารางท างาน 
   5.  การค านวณในตารางท างาน 
   6.  การสร๎างแผนภูมิน าเสนอ 
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  สรุปได๎วํา  กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เป็นสาระการเรียนรู๎ที่เน๎น
กระบวนการท างานและการจัดการอยํางมีระบบ  พัฒนาความคิดสร๎างสรรค์  มีทักษะการออกแบบ 
และการท างานอยํางมีกลยุทธ์  โดยใช๎กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ  ตลอดจนน าเทคโนโลย ี
มาประยุกต์ใช๎ในการท างาน  รวมทั้งการสร๎างพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือวิธีการใหมํ  เน๎นการใช๎
ทรัพยากรธรรมชาติและการแก๎ปัญหาเป็นส าคัญ  บนพื้นฐานของการใช๎หลักการและทฤษฎี 
เป็นองค์ความรู๎หลัก  ในการก ากับการท างานและการแก๎ปัญหางานที่น ามาฝึกปฏิบัติเพื่อบรรลุ
จุดมุํงหมาย 
 1.  ซอฟต์แวร์ 
  รุจพร  ชนะชัย  และคณะ  (2546  :  125)  ได๎ให๎ความหมาย  ซอฟต์แวร์  วําเป็น   
ล าดับขั้นตอนการท างานของค าสั่งที่จะท าหน๎าที่บอกคอมพิวเตอร์วําให๎ท าอะไร  เป็นชุดของโปรแกรม
หลายๆ  โปรแกรมน ามารวมกันให๎สามารถท างานได๎อยํางครบถ๎วนสมบูรณ์ตามที่ต๎องการ  เรามอง 
ไมํเห็นหรือสัมผัสได๎  แตํเราสามารถเห็นหรือสัมผัสหีบหํอที่บรรจุอยูํ  เชํน  แผํนบันทึกหรือแผํนซีดี 
เมื่อเราซื้อซอฟต์แวร์นั้นมาใช๎ 
  ธงชัย  สิทธิกรณ์  (2547  :  24)  กลําววํา  ซอฟต์แวร์  หมายถึง  สํวนควบคุมการ
ประมวลผลของคอมพิวเตอร์ทั้งระบบ  หากเปรียบฮาร์ดแวร์ของคอมพิวเตอร์เป็นรํางกาย  ซอฟต์แวร์ 
จะเป็นจิตใจที่บังคับสั่งการสํวนตํางๆ  ของรํางกายนั่นเอง 
   1.1  ซอฟต์แวร์ระบบ  คือ  โปรแกรมท่ีใช๎ควบคุมระบบการท างานของเครื่อง
คอมพิวเตอร์  หรือที่เรียกวําระบบปฏิบัติการ  (Operation  Software  หรือ  OS)  ซึ่งเป็นตัวกลาง
ระหวํางฮาร์ดแวร์และโปรแกรมประยุกต์  ใช๎ในการควบคุมและดูแลการท างานทั้งหมดของระบบ
คอมพิวเตอร์  ขณะที่เราก าลังใช๎โปรแกรมประยุกต์อยูํซอฟต์แวร์ระบบจะควบคุมการท างานของอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์อยํางตํอเนื่อง  เพ่ือให๎มั่นใจวําอุปกรณ์ที่เป็นฮาร์ดแวร์ทุกสํวนของระบบคอมพิวเตอร์ท างาน
รํวมกันได๎อยํางราบรื่นและมีประสิทธิภาพ  ระบบปฏิบัติการที่ใช๎ในปัจจุบัน  เชํน  DOS  Linux  Unix  
MAC  OS  แตํที่นิยมใช๎มากที่สุดคือระบบปฏิบัติแบบวินโดวส์  (Windows)  ซึ่งพัฒนาโดยบริษัท
ไมโครซอฟต์  เป็นระบบปฏิบัติการที่ท างานด๎วยค าสั่งกราฟิกบนจอภาพโดยใช๎เมาส์ในการควบคุมค าสั่ง
ให๎โปรแกรมท างานผํานภาพกราฟิกที่เป็นสัญลักษณ์ตํางๆ  ที่เรียกวํา  สัญรูป  หรือ  ไอคอน  (Icon)  
เราเรียกวําการท างานแบบการประสานกับผู๎ใช๎ในลักษณะของกราฟิก  GUI  (Graphical  User  
Interface)  อํานออกเสียงวํา  “กุย”  ซึ่งเป็นวิธีที่งําย  ระบบปฏิบัติการแบบวินโดวส์ได๎พัฒนามาใช๎
หลายแบบ  เชํน  Windows  3.1,  Windows  95,  Windows  98,  Windows  Me  และ  
Windows  XP  เป็นต๎น  รวมถึงโปรแกรมที่ใช๎ควบคุมอุปกรณ์ตํางๆ  เชํน  เมาส์  โมเด็ม  ทีเ่รียกวํา  
หรือ  ดีไวซ์  ไดเวอร์  (Device  Driver)  หรือที่เรียกยํอๆ  วํา  ไดเวอร์  ซึ่งมักจะอยูํในแผํนซีดีที่มา
พร๎อมกับอุปกรณ์ท่ีซื้อมา 
   1.2  ซอฟต์แวร์ประยุกต์  หมายถึง  โปรแกรมท่ีได๎รับการพัฒนาให๎ตอบสนองความ
ต๎องการของผู๎ใช๎ในระดับผู๎ใช๎งานมากท่ีสุด  โดยมุํงสนับสนุนระบบงานที่หลากหลายเป็นส าคัญ  ผู๎ใช๎
สามารถเลือกโปรแกรมตํางๆ  เพ่ือประยุกต์ให๎เกิดประโยชน์และเหมาะกับงานของตนได๎ตามต๎องการ  
ซอฟต์แวร์ประยุกต์หรือโปรแกรมประยุกต์ท่ีได๎รับการพัฒนาภายใต๎ซอฟต์แวร์ระบบ  (ระบบปฏิบัติการ)  
ของเครื่องคอมพิวเตอร์  ดังนั้นการเรียกใช๎งานโปรแกรมประยุกต์จึงจ าเป็นต๎องกระท าหลังจาก
กระบวนการบู๏ส  (Boos)  เสร็จสิ้นแล๎วเสมอ  ซอฟต์แวร์ประยุกต์แบํงออกเป็น  2  ประเภท  ได๎แกํ 
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    1.2.1  ซอฟต์แวร์ประยุกต์ที่เขียนขึ้นเอง  (User  Owned  Written  Software)   
เป็นโปรแกรมท่ีพัฒนาขึ้นส าหรับผู๎ใช๎เฉพาะกลุํม  หรือเฉพาะรายเพื่องานใดงานหนึ่งเป็นการเฉพาะ  เชํน  
โปรแกรมระบบงานทะเบียนในแตํละสถานศึกษา  โปรแกรมควบคุมสัญญาณไฟจราจร  เป็นต๎น  ข๎อดี
ของโปรแกรมประเภทนี้  คือ  การท าให๎คอมพิวเตอร์ตอบสนองความต๎องการของผู๎ใช๎ให๎ได๎มากที่สุด  
สํวนข๎อจ ากัด  คือ  คําใช๎จํายคํอนข๎างสูงและความไมํยืดหยุํนตํอการท างานประเภทอ่ืน 
    1.2.2  ซอฟต์แวร์ประยุกต์แบบส าเร็จรูป  (Package  Software)  เป็นโปรแกรมท่ี
พัฒนาขึ้นส าหรับผู๎ใช๎ทั่วไปน าไปใช๎ให๎เหมาะสมกับงานของตน  ข๎อดี  คือ  มีความยืดหยุํนในการท างาน  
ผู๎ใช๎สามารถดัดแปลงให๎เหมาะสมกับงานของตน  และเสียคําใช๎จํายไมํมากนัก  ส าหรับข๎อจ ากัดที่ชัดเจน  
ได๎แกํ  ไมํสามารถตอบสนองความต๎องการของผู๎ใช๎ในแบบเฉพาะเจาะจงได๎  โปรแกรมส าเร็จรูปสามารถ
จ าแนกออกตามลักษณะการใช๎งานได๎ดังนี้ 
     1.2.2.1  ซอฟต์แวร์งานประมวลผลค า  (Word  Processing  Software)   
เป็นซอฟต์แวร์ที่สร๎างขึ้นมาเพ่ือจัดการเกี่ยวกับด๎านเอกสาร  งานพิมพ์  นิยมใช๎ในส านักงานหรือโรงพิมพ์
ทั่วไป  ชํวยให๎งานพิมพ์เอกสารรวดเร็ว  เป็นระเบียบเรียบร๎อยและสวยงาม  ได๎แกํ  ซอฟต์แวร์ประมวล
ค า  (Word  Processor)  ที่นิยมใช๎มากที่สุด  คือ  โปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ด  (Microsoft  Word) 
ในปัจจุบันมีการน าระบบการพิมพ์เอกสารผนวกเข๎ากับระบบฐานข๎อมูล  เชํน  งานพิมพ์หนังสือเชิญ
ประชุม  หรือจดหมายเวียน  (Mail  Merge)   

     1.2.2.2  ซอฟต์แวร์งานค านวณ  (Calculation  Software)  เป็น 
ซอฟต์แวร์ที่สร๎างขึ้นมาเพ่ืองานค านวณทางคณิตศาสตร์  วิทยาศาสตร์  หรือสถิติ  ปัจจุบันผู๎สร๎าง
ซอฟต์แวร์ด๎านนี้ได๎พัฒนาให๎มีคุณสมบัติในการจัดการฐานข๎อมูลได๎ด๎วย  เชํน  ซอฟต์แวร์ตารางการ
ท างาน  (Microsoft  Excel)  เป็นต๎น 

     1.2.2.3  ซอฟต์แวร์งานจัดการฐานข๎อมูล  (Database  Management   
Software)  เป็นซอฟต์แวร์ที่สร๎างข้ึนมาเพ่ือการจัดเก็บ  บันทึก  แก๎ไข  หรือสืบค๎นข๎อมูล  ซอฟต์แวร์นี้
เปรียบเสมือนตู๎และเอกสาร  เชํน  งานเก็บประวัติบุคลากร  งานทะเบียนนักเรียนนักศึกษา  งานส ามะ
โนประชากร  เป็นต๎น  ซึ่งได๎แกํ  โปรแกรม  Microsoft  Access  dBASE  FoxBASE  เป็นต๎น   

     1.2.2.4  ซอฟต์แวร์งานกราฟิก  (Graphics  Software)  สร๎างขึ้นมาเพ่ือ 
งานวิศวกรรม  สถาปัตยกรรม  และบันเทิง  เชํน  งานออกแบบและงานเกมคอมพิวเตอร์  ซอฟต์แวร์
กราฟิกอ่ืนๆ  เชํน  ซอฟต์แวร์น าเสนอข๎อมูล  (Microsoft  Power  Point)  ภาพยนตร์และ
ภาพเคลื่อนไหว  (Animation)  รวมถึงการใช๎สื่อแสดงข๎อมูลรูปแบบตํางๆ  ทั้งภาพและเสียง  
(Multimedia)  ด๎วย 
     1.2.2.5  ซอฟต์แวร์อรรถประโยชน์  (Utility  Software)  หรือซอฟต์แวร์
เครื่องมือ  (Software  Tool)  เพ่ืองานพิเศษส าหรับชํวยผู๎เขียนโปรแกรมหรือผู๎ใช๎คอมพิวเตอร์ทั่วไปใน
การออกแบบ  การเขียน  การรวบรวม  การทดสอบ  การตรวจแก๎ไข  การท าเอกสารและการ
บ ารุงรักษาโปรแกรมต๎นแบบ  เชํน  ซอฟต์แวร์ประเภทแก๎ไขตัวอักษร  (Text  Editors)  ซอฟต์แวร์
แปลภาษา  (Assemblers  หรือ  Compilers)  และซอฟต์แวร์ก าหนดโครงรําง  (Profilers)  เป็นต๎น 
     1.2.2.6  โปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซลล์  (Microsoft  Excel)  เป็นโปรแกรม
ประเภทตารางค านวณอิเล็คทรอนิคส์  หรือจะเรียกโปรแกรมประเภทนี้วํา  “Spreadsheet”  ที่เหมาะ
กับงานทางด๎านการค านวณ  การตีตาราง  การหาคําสูตรตํางๆ  ตลอดจนสามารถน าข๎อมูลไปสร๎างกราฟ  
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เพ่ือแสดงแผนภูมิตํางๆ  ได๎เป็นอยํางด ี อีกท้ังถ๎าเรามีการเปลี่ยนแปลงตัวเลขใดๆ  โปรแกรมก็จะท าการ
ค านวณสูตรที่เชื่อมโยงกับตัวเลขนั้นๆ  ให๎โดยอัตโนมัติ 
   สรุปได๎วํา  ซอฟต์แวร์  หมายถึง  โปรแกรม  หรือชุดค าสั่งตํางๆ  ที่สร๎างขึ้นมาเพ่ือ
สั่งงานให๎เครื่องคอมพิวเตอร์ท าตามท่ีผู๎ใช๎ต๎องการ  ซึ่งซอฟต์แวร์แบํงออกเป็น  2  ประเภท  คือ  
ซอฟต์แวร์ระบบ  (System  Software)  และซอฟต์แวร์ประยุกต์  (Application  Software) 

 
ทักษะกระบวนการ 
 
 1.  ความหมาย 
  ทักษะกระบวนการ  บางทีเรียกทักษะกระบวนการ  9  ขั้นตอน  หรือเรียกให๎เต็มวํา  
ทักษะกระบวนการท างาน  ทักษะ  แปลวํา  ความช านาญ  กระบวนการ  หมายถึง  การกระท าที่มี
ขั้นตอนการท างาน  การจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะกระบวนการ  หมายถึง  รูปแบบการเรียน
การสอนที่มุํงเน๎นให๎ผู๎เรียนได๎ลงมือปฏิบัติ  โดยผํานกระบวนการหลักหรือกระบวนการแมํบทของ
กระบวนการอ่ืนๆ  ซึ่งเกิดจากการน าเอากระบวนการตํางๆ  ที่มีอยูํทั้งหมดในปัจจุบันมาประมวลเข๎า
ด๎วยกันเพ่ือแยกตัวรํวม  (ประสิทธิ์  เครือสิงห์.    2541  :  9-11) 
   เชิดเชาว์  ชุมพล  (2550  :  22)  ได๎ให๎ความหมายของทักษะกระบวนการไว๎วํา  
หมายถึง  ทักษะกระบวนการในการปฏิบัติหรือกระบวนการในการท างานที่ครบขั้นตอนและเป็น
กระบวนการในการพัฒนาชํวยให๎ผู๎เรียนมีคุณลักษณะ  คิดเป็น  ท าเป็น  แก๎ปัญหาเป็น  ใช๎ปัญญา
ความสามารถคิดวิเคราะห์  วางแผนการกระท าตํางๆ  อยํางมีข้ันตอน  ใครํครวญการกระท าอยํางไมํ
ประมาท  มีการประเมินและปรับปรุงการกระท า  ท าให๎เกิดการพัฒนาอยูํเสมอ 
   วิไลวรรณ  เชื้ออํุน  (2543  :  18)  ได๎ให๎ความหมายของทักษะกระบวนการไว๎วํา  
หมายถึง  ข๎อสรุปของกระบวนการท างาน  เพ่ือให๎ผู๎เรียนมีคุณลักษณะที่ดีในการท างาน  คือสามารถคิด
เป็น  แก๎ปัญหาเป็น  ใช๎ปัญญาความสามารถคิดวิเคราะห ์ วางแผนการกระท าตํางๆ  อยํางมีข้ันตอน
ใครํครวญการกระท าอยํางไมํประมาท  มีการประเมินปรับปรุงการกระท า  ท าให๎เกิดการพัฒนาอยูํเสมอ 
   ชอบ  ลีซอ  (2536  :  54)  ได๎ให๎ความหมายทักษะกระบวนการไว๎วํา  หมายถึง  
ความสามารถในการใช๎กระบวนการตํางๆ  อยํางคลํองแคลํว  ถูกต๎องแมํนย า  เป็นความหมายเชิง
กระบวนการ 
  สรุปได๎วํา  ทักษะกระบวนการ  หมายถึง  ความสามารถในการใช๎กระบวนการตํางๆ  
อยํางคลํองแคลํว  ถูกต๎องแมํนย า  ในการปฏิบัติหรือกระบวนการในการท างานที่ครบขั้นตอน   
ชํวยพัฒนาผู๎เรียนให๎มีคุณลักษณะคิดเป็น  ท าเป็น  แก๎ปัญหาเป็น  ใช๎ปัญญาความสามารถคิดวิเคราะห์  
ใครํครวญการกระท าอยํางไมํประมาท  ประเมินและปรับปรุงการกระท า  ท าให๎เกิดการพัฒนาอยูํเสมอ 
 2.  ขั้นตอนของทักษะกระบวนการ 
  กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เป็นกลุํมประสบการณ์ที่วําด๎วย 
เรื่องของการปฏิบัติเพื่อฝึกนิสัยในการท างานและเตรียมผู๎เรียนไปสูํมืออาชีพ  ฉะนั้นกลุํมประสบการณ์นี้ 
จึงเน๎นทักษะ  3  ทักษะ  คือ 
   2.1  ทักษะในการปฏิบัติงาน  (กระบวนการฝึกทักษะทางการปฏิบัติ) 
   2.2  ทักษะในกระบวนการท างาน  (กระบวนการท างาน) 
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   2.3  ทักษะในการท างานรํวมกับผู๎อ่ืน  (กระบวนการกลุํม) 
  รายละเอียดของกระบวนการตํางๆ  มีดังนี้ 
   2.1  กระบวนการฝึกทักษะปฏิบัติ  มีข้ันตอนการฝึกดังนี้ 
    2.1.1  สังเกต  คือ  ให๎ผู๎เรียนสังเกตเรื่องราวหรือสิ่งที่จะปฏิบัติด๎วยวิธีการตํางๆ  
เชํน  พาไปดู  น าสิ่งของมาให๎ดู 
    2.1.2  ท าตามแบบ  คือ  ผู๎เรียนดูต๎นแบบที่ครูแสดงหรือแนะน าและท าตามครู 
เป็นขั้นตอนไป 
    2.1.3  ท าเองโดยไมํมีแบบ  คือ  ให๎ผู๎เรียนลงมือปฏิบัติงานเองโดยไมํมีครูเป็น 
ต๎นแบบแตํใช๎ใบงานหรือเอกสารเป็นแนวทาง 
    2.1.4  ท าเองโดยอัตโนมัติ  คือ  การลงมือปฏิบัติโดยผู๎เรียนวางแผนริเริ่มงานเอง   
(ดัดแปลง/ออกแบบเอง)  และท าจนคลํองแคลํว 
   2.2  กระบวนการในการท างาน  มีข้ันตอนการฝึก  ดังตํอไปนี้ 
    2.2.1  วิเคราะห์งาน  คือ  การแจกแจงวํางานที่ท าเป็นประเภทใด  ต๎องใช๎
เครื่องมืออะไรและมีข้ันตอนการปฏิบัติอยํางไร 
    2.2.2  การวางแผนในการท างาน  คือ  การวางแผนจัดคน  วัสดุ  อุปกรณ์  เงิน
และวิธีท างานเพ่ือให๎งานเสร็จตามเปูาหมาย 
    2.2.3  การปฏิบัติงานเป็นการด าเนินงานตามแผนซึ่งในเรื่องนี้มีขั้นตอนที่ส าคัญ   
การควบคุม  ติดตาม  ก ากับ  หมายถึง  ต๎องมีการติดตามและควบคุมงานเป็นระยะๆ  เพ่ือให๎งานด าเนิน
ไปตามแผน 
    2.4  การประเมินผลการท างาน  เป็นขั้นตอนสุดท๎ายที่ต๎องท า  เพ่ือหาข๎อบกพรํอง 
วิธีการแก๎ไขและปรับปรุงงานให๎ดีขึ้น 
   2.3  กระบวนการในการท างานรํวมกับผู๎อ่ืน  หมายถึง  กระบวนการในการท างาน 
เป็นกลุํม  องค์ประกอบส าคัญที่ท าให๎การท างานเป็นกลุํมประสบผลส าเร็จ  ได๎แกํ 
    2.3.1  การมีทักษะที่จ าเป็นในการท างานเป็นกลุํม  ได๎แกํ  ทักษะในการพูด  ฟัง   
อภิปราย  ประสานความคิด  และสรุปผลการเสนอผลงาน 
    2.3.2  การมีทักษะในกระบวนการท างาน 
    2.3.3  การมีคุณธรรมในการท างานรํวมกัน  ได๎แกํ  ความรับผิดชอบ   
ความเอ้ือเฟ้ือเผื่อแผํ  การไมํเอาเปรียบผู๎อื่น  เป็นต๎น 
   เมื่อพิจารณากระบวนการที่จะฝึกให๎ผู๎เรียนเกิดทักษะทั้ง  3  ประการนี้  จะเห็นวํา
กระบวนการยํอยของกระบวนการขั้นที่  6  7  8  9  ในทักษะกระบวนการ  9  ขั้นตอน  คือ 
    ขั้นที ่ 1  ตระหนักในปัญหาและความจ าเป็น 
     เป็นการสอนให๎ผู๎เรียนตระหนักถึงปัญหาและความจ าเป็นเห็นความส าคัญ 
ของปัญหานั้นๆ  และต๎องเรียนรู๎หรือแก๎ปัญหา  เชํน  การอภิปรายสนทนา  ซักถาม 
    ขั้นที ่ 2  คิดวิเคราะห์วิจารณ์ 
     เป็นการน าปัญหามาแยกแยะหาสาเหตุความส าคัญและพิจารณาองค์ประกอบ
ของปัญหา  อาจจัดกิจกรรมโดยวิธีการอภิปรายซักถาม  ให๎ผู๎เรียนชํวยกันคิด  แล๎วบันทึกสาระท่ีได๎จาก
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การอภิปรายไว๎บนกระดานหรือกระดาษ  สาระที่ได๎จากข้ันตอนนี้  คือ  สาเหตุแหํงปัญหาหรือความ
จ าเป็นของเรื่องนั้นๆ   
    ขั้นที ่ 3  สร๎างทางเลือกหลายทาง 
     เป็นการเสนอแนวทางแก๎ปัญหา  คิดค๎นหาวิธีตํางๆ  อยํางหลากหลาย  เพ่ือลด
ปัญหาหรือสนองความจ าเป็น  โดยไมํต๎องกังวลวําดีหรือไมํดี  อาจจัดกิจกรรมโดยใช๎วิธีการอภิปราย  
ซักถาม  กระตุ๎นให๎ผู๎เรียนชํวยกันคิดวําจะสามารถด าเนินการอยํางไรได๎บ๎างโดยคิดหาทางเลือกในการ
ด าเนินการหลายๆ  ทางให๎มากท่ีสุด  เทําท่ีจะสามารถท าได๎  อาจคิดเป็นรายบุคคลหรือกลุํม   
และบันทึกตามที่ผู๎เรียนเสนอมา 
    ขั้นที ่ 4  ประเมินและเลือกทางเลือก 
     เป็นขั้นที่ให๎นักเรียนประเมินทางเลือกและตัดสินใจเลือกทางเลือกเพ่ือน าไป
ปฏิบัติตํอไป  โดยให๎ผู๎เรียนน าทางเลือกแตํละทางท่ีเสนอไว๎มาพิจารณารวมกันถึงความเป็นไปได๎ผลดี  
ผลเสีย  อุปสรรค  และแรงสนับสนุน  ความเหมาะสมที่จะด าเนินการเมื่อประเมินทุกทางแล๎วให๎ผู๎เรียน
ตัดสินใจทางใดทางหนึ่ง  หรือหลายทางประกอบกันเพ่ือน าไปใช๎เป็นแนวปฏิบัติ 
    ขั้นที ่ 5  ก าหนดและล าดับขั้นตอนการปฏิบัติ 
     เป็นขั้นตกลงวางแผนปฏิบัติตามทางเลือกโดยวิธีตํางๆ  ฝึกให๎ผู๎เรียนรู๎จัก 
การวางแผนในการท างานโดยให๎ผู๎เรียนน าทางเลือกนั้นมาวางแผนเริ่มจากการทบทวนปัญหา  สาเหตุ  
ก าหนดวัตถุประสงค ์ ก าหนดวิธีการท างาน  วิธีการด าเนินกิจกรรม  จัดล าดับกิจกรรมในการด าเนินงาน
ตั้งแตํข้ันเตรียมการ  ขั้นการด าเนินการ  จึงถึงข้ันติดตามผล  ประเมินผล  ซึ่งครูผู๎สอนอาจใช๎วิธีการตั้ง
หัวข๎อการวางแผนและอภิปรายกันตามหัวข๎อ  หรือแบํงผู๎เรียนเป็นกลุํมยํอยชํวยกันคิดตามหัวข๎อการ
วางแผน 
    ขั้นที ่ 6  ปฏิบัติด๎วยความชื่นชม   
     เป็นขั้นที่ผู๎เรียนปฏิบัติไปตามขั้นตอนที่ก าหนดไว๎ภายในการแนะน าควบคุมดูแล
ของครูอยํางใกล๎ชิด  เพ่ือสร๎างขวัญก าลังใจและความพึงพอใจในการปฏิบัติงานให๎เกิดขึ้นในตัวผู๎เรียน 
    ขั้นที ่ 7  ประเมินระหวํางปฏิบัติ 
     นักเรียนตรวจสอบการปฏิบัติงาน  รายงานผลการปฏิบัติงาน  เพ่ือตรวจความ
ถูกต๎องเหมาะสม  เมื่อเกิดปัญหาอุปสรรคข้ึนระหวํางการปฏิบัติงานก็ให๎ชํวยกันคิดหาวิธีการปรับปรุง  
และพัฒนางานเพ่ือให๎ส าเร็จตามวัตถุประสงค์ของงานที่ตั้งไว๎ 
    ขั้นที ่ 8  ปรับปรุงให๎ดีขึ้นอยูํเสมอ 
     นักเรียนยอมรับปัญหา  ถ๎ามีปัญหาในการท างาน  ชํวยกันเสนอแนะและน าไป
แก๎ไขปรับปรุงด๎วยตนเอง  ครูเปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนได๎มีการแก๎ไข  พัฒนาแนวทางที่ผู๎เรียนก าหนดไว๎ 
โดยครูเป็นที่ปรึกษาให๎ข๎อมูลปูอนกลับหรือเสริมแรงตามความต๎องการ 
    ขั้นที ่ 9  ประเมินผลรวมเพ่ือให๎เกิดความภาคภูมิใจ 
     เมื่อการปฏิบัติงานสิ้นสุดลงแล๎ว  ก็จะต๎องมีการประเมินผลรวม  และสรุปผล
การด าเนินตามแผนที่ก าหนดไว๎  โดยพิจารณาจากวัตถุประสงค์ของงานที่ตั้งไว๎เป็นส าคัญวํา   
การปฏิบัติงานนั้นบรรลุวัตถุประสงค์หรือไมํ  เพียงใด  สภาพเดิมกํอนการปฏิบัติงานเป็นอยํางไร 
ได๎ท าอะไรไปบ๎าง  ทั้งนี้ครูผู๎สอนอาจใช๎วิธีการประเมินผลรวมด๎วยตนเองได๎แล๎วแจ๎งให๎ทราบหรือให๎
ผู๎เรียนประเมินผลเอง  หรือให๎กลุํมประเมิน  หรือประเมินรํวมกัน 
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    ทักษะกระบวนการ  9  ขั้นตอนนี้  จะชํวยฝึกฝน  สร๎างเสริม  ให๎ผู๎เรียนเกิดการ 
คิดเป็น  ท าเป็น  แก๎ปัญหาเป็น  โดยเฉพาะการท างานเป็นระบบ  มีกระบวนการและสามารถท างาน
เป็นหมูํคณะได๎  มีคาํนิยมที่ดีในการท างาน  ทักษะกระบวนการยืดหยุํนได๎ตามความเหมาะสม 
และธรรมชาติของเนื้อหาวิชา 
  สงบ  ลักษณะ  (2534  :  35-38)  ได๎กลําวถึงทักษะกระบวนการไว๎ดังนี้ 
   1.  ตระหนักในปัญหาและความจ าเป็น  จุดประสงค์ในการจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนา
ทักษะตระหนักในปัญหาและความจ าเป็นของนักเรียนในระดับนี้  คือ  เพ่ือให๎นักเรียนรับรู๎ในเรื่องที่จะ
เรียน  บอกประโยชน์โทษ  หรือผลดีผลเสียของเรื่องนั้นๆ  และระบุความจ าเป็นที่ต๎องเรียนเรื่องนั้นได๎ 
    ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ 
     ขั้นที ่ 1  เสนอสิ่งเร๎า 
     ขั้นที ่ 2  แบํงกลุํมอภิปราย 
     ขั้นที ่ 3  น าเสนอผล 
     ขั้นที ่ 4  ซักถามและสรุป 
   2.  การคิดวิเคราะห์วิจารณ์ 
    จุดประสงค์ในการจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาทักษะการคิด  วิเคราะห์วิจารณ์ของ
นักเรียนในระดับนี้  คือ  เพ่ือให๎นักเรียนบอกสาเหตุหรือความแตกตํางหรือความสัมพันธ์ที่เกี่ยวข๎องกับ
เรื่องนั้นๆ  ได๎ 
    ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ 
     แบบที่  1  ครูเสนอปัญหาให๎นักเรียนคิด  พิจารณาสาเหตุหรือวิธีการกํอน 
แล๎วครูจึงเสนอเนื้อหาสาระเพ่ิมเติม  เพ่ือให๎นักเรียนเข๎าใจภายหลัง 
     แบบที่  2  ครูเสนอสิ่งเร๎าและแบํงกลุํมให๎นักเรียนศึกษาหาสาเหตุและให๎ 
สํงตัวแทนรายงานผลสรุปของกลุํม  ขั้นสุดท๎ายครูและนักเรียนรํวมกันสรุปสาเหตุปัญหาจากผลรายงาน
ของแตํละกลุํม 
     แบบที่  3  ใช๎การทดลองและสาธิตเป็นกิจกรรมน าและให๎นักเรียนสังเกต 
เปรียบเทียบความแตกตํางและสาเหตุ  แล๎วครูสรุปเพิ่มเติม  เพ่ือให๎นักเรียนเข๎าใจยิ่งขึ้น 
   3.  สร๎างทางเลือกอยํางหลากหลาย   
    จุดประสงค์ในการจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาทักษะการสร๎างทางเลือกอยําง 
หลากหลายของนักเรียนในระดับนี้  คือ  เพ่ือให๎นักเรียนสามารถบอกแนวทางเลือกหลายๆ  ทางท่ีจะ
น าไปสูํจุดประสงค์ของเรื่องที่จะเรียนได๎ 
     ขั้นที่  1  ครูน าสนทนาจากสาเหตุที่พบในทักษะการคิดวิเคราะห์วิจารณ์ 
แล๎วกระตุ๎นให๎นักเรียนชํวยกันคิดหาวิธีการแก๎ปัญหาที่เหมาะสม 
     ขั้นที ่ 2  การก าหนดแนวทางแก๎ปัญหา  เพ่ือให๎เกิดทางเลือกอยําง 
หลากหลาย  ครูอาจแบํงกลุํมให๎นักเรียนชํวยกันคิดหาแนวทางตามสภาพและความเหมาะสม 
ของแตํละคน  โดยอาจใช๎วิธีการระดมสมอง  หรือการแขํงขัน  เพ่ือให๎ได๎ค าตอบที่หลากหลายก็ได๎ 
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   4.  ประเมินและเลือกทางเลือก 
    จุดประสงค์ในการจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาทักษะการประเมินและเลือกทางเลือก 
ของนักเรียนในระดับนี้  คือ  เพ่ือให๎นักเรียนสามารถก าหนดทางเลือก  ที่เหมาะสมและให๎ประโยชน์
สูงสุด  ภายใต๎เงื่อนไขและข๎อจ ากัดของนักเรียนได๎ 
     ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ 
       ขั้นที ่ 1  ครูก าหนดสถานการณ์สมมติข้ึน  เพ่ือให๎นักเรียนรํวมกันคิด 
พิจารณาวําจะเลือกทางเลือกใดที่ดีท่ีสุด 
       ขั้นที ่ 2  อภิปรายรํวมกัน  ขั้นนี้ครูแบํงกลุํมนักเรียนเพ่ือให๎ชํวยกันแสดง 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับข๎อดี-ข๎อเสีย  ของทางเลือกแตํละทางเลือกที่ก าหนดขึ้นเพ่ือหาทางเลือกที่ดีที่สุด 
ของกลุํม 
      ขั้นที ่ 3  รายงานผล  เมื่อได๎ทางเลือกท่ีดีที่สุดของกลุํมแล๎วให๎สํงตัวแทน 
ของกลุํมไปรายงานหน๎าชั้น 
   5.  ก าหนดและล าดับขั้นตอนการปฏิบัติ 
    จุดประสงค์ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎  เพ่ือพัฒนาทักษะการก าหนดและ 
ล าดับขั้นตอนการปฏิบัติของนักเรียนในระดับนี้  คือ  เพ่ือให๎นักเรียนก าหนดจุดประสงค์  ขั้นตอนการ
ปฏิบัติกิจกรรมและระยะเวลาในการปฏิบัติให๎สอดคล๎องและเหมาะสมกับทางเลือกท่ีก าหนดไว๎ 
     ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ 
      ขั้นที ่ 1  ครูให๎นักเรียนวางแผนการปฏิบัติตามทางเลือกท่ีนักเรียนเลือกแล๎ว   
การวางแผนนี้ให๎นักเรียนท าเป็นรายบุคคล/กลุํมก็ได๎  ในขั้นตอนนี้นักเรียนจะต๎องก าหนดได๎วําตนจะท า
อยํางไรและท าเวลาใด  ล าดับขั้นตอนในนี้ครูจะก าหนดให๎นักเรียนได๎ศึกษาความรู๎จากเอกสารประกอบ
หรือสอบถามจากผู๎รู๎  เพ่ือก าหนดแนวทางท่ีถูกต๎องของตน 

      ขั้นที ่ 2  เมื่อวางแผนการปฏิบัติแล๎ว  นักเรียนจะต๎องสรุปขั้นตอนการ 
ปฏิบัติของตนไว๎ในสมุดหรืออาจท าเป็นแบบบันทึกผลการทดลอง 
   6.  ปฏิบัติด๎วยความชื่นชม 
    จุดประสงค์ในการจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาทักษะการปฏิบัติด๎วยความชื่นชม 
ของนักเรียนในระดับนี้  คือ  เพ่ือให๎นักเรียนได๎ปฏิบัติตามขั้นตอนที่เลือก/ก าหนดไว๎ด๎วยความสมัครใจ 
     ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ 
      แบบที ่ 1  การให๎นักเรียนปฏิบัติตามข้ันตอนที่ก าหนดและให๎บันทึกผลการ 
ปฏิบัติงานลงในแบบบันทึกท่ีเตรียมไว๎  วิธีการปฏิบัติขั้นนี้จะเป็นการปฏิบัตินอกเวลาเรียนและต๎องใช๎
เวลาในการปฏิบัติประมาณ  3-4  สัปดาห์ 
      แบบที ่ 2  ครูสร๎างสถานการณ์  แล๎วให๎นักเรียนทดลองปฏิบัติ  โดยใช๎
ขั้นตอนการปฏิบัติที่ก าหนดขึ้น 
   7.  ประเมินระหวํางการปฏิบัติ 
    จุดประสงค์ในการจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาทักษะการประเมินระหวํางการ 
ปฏิบัติของนักเรียนในระดับนี้  คือ  เพ่ือให๎นักเรียนสามารถบอกข๎อดี-ข๎อเสียของการปฏิบัติ  หรือบอก
ปัญหาอุปสรรคท่ีท าให๎ไมํสามารถปฏิบัติได๎ตามที่ก าหนด 
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     ขั้นที ่ 1  นักเรียนบันทึกผลการปฏิบัติงานของตนเอง/กลุํม  และบันทึก 
ปัญหาอุปสรรคท่ีพบในขณะปฏิบัติลงในแบบบันทึก  ตามระยะเวลาที่ก าหนด 
     ขั้นที ่ 2  นักเรียนรายงานผลการปฏิบัติของตนเอง/กลุํม  หน๎าชั้นเรียนหรือ 
สํงรายงานผลความก๎าวหน๎าและข๎อบกพรํองในการปฏิบัติงานของตนให๎ครูตามเวลาที่นัดหมาย 
     ขั้นที ่ 3  ครูให๎การเสริมแรง  ชี้แนะและใช๎ค าถามกระตุ๎นให๎นักเรียนคิด 
ปรับปรุงการปฏิบัติให๎เหมาะสมกับความสามารถของตนยิ่งขึ้น 
   8.  ปรับปรุงให๎ดีขึ้นอยูํเสมอ 
    จุดประสงค์ในการจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาทักษะการปรับปรุงให๎ดีขึ้นอยูํเสมอ 
ของนักเรียนในระดับนี้  คือ  เพ่ือให๎นักเรียนสามารถระบุสิ่งที่ควรปรับปรุง  แก๎ไข  เพ่ือให๎การปฏิบัติได๎
บรรลุตามที่ก าหนดไว๎ 
     ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ 
      ขั้นที ่ 1  การให๎นักเรียนระบุสิ่งที่ควรปรับปรุงแก๎ไข  โดยให๎รํวมกัน 
พิจารณาวิธีการแก๎ไขปัญหาและอุปสรรคที่พบ  ในระหวํางการปฏิบัติของนักเรียน 
      ขั้นที ่ 2  ให๎นักเรียนระบุที่ควรแก๎ไข  ไปปฏิบัติและประเมินตนเองตํออีก   
1-2  สัปดาห์  ขั้นนี้ครูจะมีสํวนชํวยให๎การเสริมแรงเป็นระยะ  เพ่ือให๎นักเรียนมีก าลังใจในการปรับปรุง
การปฏิบัติตนให๎ดีขึ้นอยูํเสมอ 
   9.  ประเมินผลรวมเพ่ือให๎เกิดความภาคภูมิใจ 
    จุดประสงค์ในการจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาทักษะการประเมินผลรวมเพ่ือให๎ 
เกิดความภาคภูมิใจ  ของนักเรียนในระดับนี้  คือ  เพ่ือให๎นักเรียนสามารถเปรียบเทียบผลการปฏิบัติงาน
ของตนกบัจุดประสงค์ที่ก าหนดไว๎ 
     ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ 
      ขั้นที ่ 1  ครูจะให๎นักเรียนประเมินผลรวม  โดยใช๎แบบประเมินหรือเขียน 
แผน  หรือรายงานผลการปฏิบัติ  หรือสรุปผลจากแบบบันทึกการปฏิบัติ  หรือเขียนเรียงความ   
ระบุถึงความพอใจ  หรือความรู๎สึกของนักเรียนที่ได๎ปฏิบัติงานส าเร็จ  หรือจัดแสดงผลงานของนักเรียน
บนปูายนิเทศ 
      ขั้นที ่ 2  ครูแสดงความชื่นชมในผลการปฏิบัติงานของนักเรียนโดยการ 
เสริมแรง  หรือให๎ก าลังใจที่แก๎ไขข๎อบกพรํอง/ปัญหาได๎ส าเร็จ  สิ่งที่ครูใช๎ในการเสริมแรง  คือ  ค าชมเชย  
ดาว  รางวัล  เกียรติบัตร  ใหก๎ับนักเรียนเป็นรายบุคคล/กลุํม  ที่มีผลการปฏิบัติงานดีนําชมเชย 
 3.  ประโยชน์ของการจัดการเรียนการสอนที่เน๎นทักษะกระบวนการ 
   การจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะกระบวนการ  จะท าให๎ครูชํวยสนับสนุน 
ให๎ผู๎เรียนเกิดศักยภาพ  และมีประสบการณ์ในกระบวนการตํางๆ  ซึ่งมีผลตํอการปลูกฝังให๎ผู๎เรียน 
เกิดคุณลักษณะอันพึงประสงค์  6  ประการ 
    3.1  เป็นผู๎ที่ท างานโดยนึกถึงความจ าเป็น  ประโยชน์  และคุณคําของงาน 
ที่มีตํอสํวนรวมกํอนลงมือกระท า 
    3.2  เป็นผู๎มีจิตใจกว๎าง  ยอมรับฟังความคิดเห็นที่หลากหลาย 
    3.3  เป็นผู๎ตัดสินใจเลือกแนวทางปฏิบัติอยํางใช๎เหตุผล  ไมํมีความล าเอียง 
    3.4  เป็นผู๎คิดวางแผนลํวงหน๎ากํอนลงมือท าทุกครั้ง 
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    3.5  เป็นผู๎คอยติดตามตรวจสอบผลงาน  และปรับปรุงให๎ดีขึ้นอยูํเสมอ 
    3.6  เป็นผู๎ที่มีความพอใจในการท างาน  และปฏิบัติทุกครั้งด๎วยความเอาใจใสํ 
อยํางสม่ าเสมอ 
 4.  การวัดและประเมินผลที่เน๎นกระบวนการ 
   การวัดและประเมินผลที่เป็นสํวนหนึ่งของการเรียนการสอน  จึงจ าเป็นต๎องเน๎น 
จัดกระบวนการสอดแทรกไปกับการวัดพฤติกรรมทั้ง  3  ด๎าน  คือ  พุทธิพิสัย  จิตพิสัย  และทักษะพิสัย  
เพ่ือปรับปรุงพัฒนาด๎านการเรียนไปพร๎อมๆ  กับการสอนของครูให๎มีประสิทธิภาพมากข้ึน  เปูาหมาย
การวัดและประเมินผลที่เน๎นกระบวนการมี  3  ประการ  คือ  (ประวิตร  ชูศิลป์.    2534  :  53) 
    4.1  วัดผู๎เรียนวําเข๎าใจและรับรู๎ขั้นตอนตํางๆ  ของกระบวนการและเกิดการ 
เรียนรู๎ทั้งกระบวนการหรือไมํ 
    4.2  วัดผู๎เรียนวําน ากระบวนการไปใช๎ในสถานการณ์ใหมํได๎เพียงใด 
    4.3  วัดผู๎เรียนวํามีนิสัยในการใช๎กระบวนการในชีวิตประจ าวันหรือไมํ   
   ทักษะกระบวนการเป็นจุดมุํงหมายในหลักสูตรที่ต๎องการให๎ผู๎เรียนบรรลุถึงข้ันมีทักษะ
ในการใช๎ทักษะนี้ได๎อยํางดียิ่ง  เคยชินกับการใช๎ทักษะนี้  ชอบที่จะใช๎ทักษะนี้  และคิดเป็นนิสัยในการใช๎
ทักษะนี้ในการแสวงหาความรู๎  ดังนั้นในการเรียนการสอนผู๎สอนจะต๎องไมํลืมประเมินพฤติกรรมเหลํานี้
วําผู๎เรียนมีทักษะในระดับมโนมติ  ระดับพฤติกรรมแสดงออกวําท าได๎ในระดับเลียนแบบได๎พอใช๎  ดี  
หรือช านาญการ  หรอืพัฒนาตนเองได๎อีกระดับหนึ่ง  เชํน  ท าได๎ตํางจากตัวอยํางที่ผู๎สอนให๎ท า  สามารถ
สัมพันธ์ในอีกรูปแบบหนึ่งที่ตนเองคิดค๎นข้ึนได๎  เป็นรูปแบบที่ตนเองถนัดท าได๎อยํางช านาญการ   
และควรพิจารณาประเมินทักษะยํอยในกระบวนการ  วําทักษะใดท าได๎ดีกวําเพื่อจะได๎เรํงพัฒนาทักษะ 
ทีย่ังด๎อยอยูํตํอไป  ขั้นสุดท๎ายควรประเมินถึงขั้นฝึกฝนจนยอมรับคุณคําหรือยอมรับเป็นแนวทางปฏิบัติ   
เคยชินกับการปฏิบัติ  ชอบที่จะปฏิบัติจนสะสมไว๎เป็นนิสัย  ซึ่งเป็นจุดหมายปลายทางของการสอนวิชานั้นๆ  
วิธีการประเมินที่ดีที่สุดนําจะได๎จากการสังเกตของผู๎สอนและผู๎เรียนเอง  (เดชา  จันทคัต.    2548  :  109) 
 สรุปได๎วํา  ทักษะกระบวนการ  เป็นกิจกรรมการเรียนรู๎ที่จะท าให๎ครูชํวยสนับสนุนให๎ผู๎เรียน
เกิดการเรียนรู๎ตามข้ันตอนกระบวนการ  บรรลุจุดมุํงหมายในหลักสูตร  ดังนั้นครูควรพิจารณาประเมิน
ผู๎เรียนวําทักษะใดท าได๎ดีและทักษะใดที่ยังด๎อย  เพ่ือจะได๎เรํงพัฒนาทักษะตามขั้นตอนกระบวนการ
ตํอไป 
 
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
 1.  ความหมาย 
  ความหมายของแผนการสอนหรือแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎มีผู๎รู๎ให๎ความหมายไว๎ 
ดังนี้ 
   ชัยยงค์  พรหมวงศ์,  สมเชาว์  เนตรประเสริฐ  และสุดา  สินสกุล.    (2534  :  227)   
ได๎ให๎ความหมายวํา  แผนการจัดการเรียนรู๎  เป็นการก าหนดขั้นตอนการสอนที่ครูมุํงหวังจะให๎ผู๎เรียน 
ได๎เกิดพฤติกรรมการเรียนรู๎ในเนื้อหาและประสบการณ์หนํวยใดหนํวยหนึ่งตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว๎   
   ทองพูล  บุญอ่ึง  (2535  :  4)  ได๎ให๎ความหมายวํา  แผนการจัดการเรียนรู๎เป็น
แนวทางท่ีผู๎สอนเตรียมการไว๎ลํวงหน๎าวําจะด าเนินการสอนอยํางไรในการสอน  โดยรวบรวมรายละเอียด
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เกี่ยวกับการเรียนการสอนนั้น  แล๎วน ามาจัดเป็นระบบตามขั้นตอนและล าดับที่เกิดข้ึนจริง  เพ่ือให๎การ
สอนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด   
   วัฒนาพร  ระงับทุกข์.    (2542  :  1)  ได๎ให๎ความหมายวํา  แผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู๎เป็นแผนการหรือโครงการที่จัดท าเป็นลายลักษณ์อักษร  เพ่ือใช๎ในการปฏิบัติการสอนในรายวิชา
ใดวิชาหนึ่ง  เป็นการเตรียมการสอนอยํางเป็นระบบเป็นเครื่องมือที่ชํวยให๎ครูพัฒนาการจัดการเรียนการ
สอนไปสูํจุดประสงค์การเรียนรู๎  และจุดหมายของหลักสูตรอยํางมีประสิทธิภาพ   
   วิมลรัตน์  สุนทรโรจน์  (2545  :  1)  ได๎ให๎ความหมายวํา  แผนการจัดการเรียนรู๎เป็น
แบบแผนที่ก าหนดรายละเอียดเกี่ยวกับแนวการด าเนินการและวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ให๎ผู๎เรียน
เกิดการเรียนรู๎  มีสํวนส าคัญประกอบด๎วย  จุดประสงค์การเรียนรู๎  เนื้อหา  วิธีการจัดกิจกรรม  สื่อการ
เรียน  และการวัดและประเมินผล  การจัดท าแผนการเรียนรู๎ที่มีการจัดกระบวนการเรียนรู๎สอดคล๎องกับ
พระราชบัญญัติการศึกษาแหํงชาติ  พ.ศ.  2542  ผู๎สอนจะต๎องมีการจัดกระบวนการเรียนรู๎ที่หลากหลาย  
และสอดคล๎องกับความแตกตํางระหวํางบุคคล  (สุคนธ์  สินธุพานนท์  และคณะ.    2545  :  22-28) 
  สรุปได๎วํา  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎  คือ  การเตรียมการสอนเป็นลายลักษณ์อักษร  
เพ่ือใช๎ประกอบการสอนในรายวิชาใดวิชาหนึ่ง  ซึ่งเป็นแนวทางในการด าเนินการสอนของครูเพ่ือให๎
เป็นไปตามจุดประสงค์  เนื้อหา  และการวัดผลประเมินผลที่ก าหนดไว๎ในหลักสูตร   
 2.  ความส าคัญ 
  วัฒนาพร  ระงับทุกข์  (2542  :  2)  กลําวถึงประโยชน์ของการจัดท าแผนการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู๎ดังนี้ 
   2.1  กํอให๎เกิดการวางแผนและการเตรียมการลํวงหน๎า  เป็นการน าเทคนิควิธีการสอน 
การเรียนรู๎  สื่อเทคโนโลยี  และจิตวิทยาการเรียนการสอนมาผสมผสานประยุกต์ใช๎ให๎เหมาะสมกับ
สภาพแวดล๎อมตํางๆ   
   2.2  สํงเสริมให๎ครูผู๎สอนค๎นหาความรู๎เกี่ยวกับหลักสูตร  เทคนิคการเรียนการสอน 
การเลือกใช๎สื่อ  การวัดและประเมินผล  ตลอดจนประเด็นตํางๆ  ที่เก่ียวข๎องจ าเป็น 
   2.3  เป็นคูํมือการสอนส าหรับตัวครูผู๎สอนและครูที่สอนแทน  น าไปใช๎ปฏิบัติการ 
สอนอยํางมั่นใจ 
   2.4  เป็นหลักฐานแสดงข๎อมูลด๎านการเรียนการสอนและการวัดและประเมินผลที่จะ 
เป็นประโยชน์ตํอการจัดการเรียนการสอนตํอไป 
   2.5  เป็นหลักฐานแสดงความเชี่ยวชาญของครูผู๎สอน  ซึ่งสามารถน าไปเสนอเป็น 
ผลงานทางวิชาการได๎ 
  สรุปได๎วํา  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎มีประโยชน์ส าหรับครูผู๎สอนเพื่อให๎ครูผู๎สอนมี
ความมั่นใจในกิจกรรมการเรียนการสอน  ตลอดจนการเลือกใช๎สื่อการสอน  การวัดผลประเมินผล  
เพ่ือให๎ผู๎เรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์ 
 3.  ลักษณะของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่ดี 
  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่ดี  ควรมีลักษณะ  4  ประการ  (นิคม  ชมภูหลง.      
2540  :  181)  คือ 
   3.1  เป็นแผนการเรียนรู๎ที่มีกิจกรรมให๎ผู๎เรียนเป็นผู๎ได๎ลงมือปฏิบัติให๎มากท่ีสุด  โดยครู 
เป็นเพียงผู๎คอยชี้น า  สํงเสริม  หรือกระตุ๎นให๎กิจกรรมด าเนินไปตามความมุํงหมาย 
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   3.2  เป็นแผนการเรียนรู๎ที่เปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนเป็นผู๎ค๎นพบค าตอบหรือท าส าเร็จ 
ด๎วยตนเอง  โดยครูพยายามลดบทบาทจากผู๎บอกค าตอบมาเป็นผู๎คอยกระตุ๎นด๎วยค าถามหรือปัญหา 
ให๎ผู๎เรียนคิดหรือหาแนวทางไปสูํความส าเร็จในการท ากิจกรรมเอง 
   3.3  เป็นแผนการเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะกระบวนการ  มุํงให๎ผู๎เรียนรับรู๎และน า
กระบวนการไปใช๎จริง 
   3.4  เป็นแผนการเรียนรู๎ที่สามารถจัดหาสื่อการเรียนการสอนได๎ในท๎องถิ่น  หลีกเลี่ยง
การใช๎อุปกรณ์ส าเร็จรูปราคาสูง 
  สรุปไดว๎ํา  ลักษณะของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่ดี  ควรมีกิจกรรมให๎ผู๎เรียน 
ได๎ลงมือปฏิบัติ  ครูเป็นแตํเพียงผู๎คอยชี้แนะ  สํงเสริม  หรือกระตุ๎นสํงเสริมให๎ผู๎เรียนได๎เกิดการเรียนรู๎
ด๎วยตนเอง   
 4.  สํวนประกอบที่ส าคัญ 
  4.1  มาตรฐานการเรียนรู๎  เป็นความคิดรวบยอด  หรือสาระส าคัญของเรื่องหนึ่งที่ต๎องการ 
ให๎เกิดกับผู๎เรียนเมื่อเรียนตามแผนนี้แล๎ว 
  4.2  จุดประสงค์การเรียนรู๎  เป็นการก าหนดจุดประสงค์ที่ต๎องการให๎เกิดกับผู๎เรียน 
เมื่อเรียนตามแผนการจัดกิจกรรมนี้แล๎ว 
  4.3  สาระการเรียนรู๎  เป็นเนื้อหาที่จัดกิจกรรมและต๎องการให๎นักเรียนเกิดการเรียนรู๎ 
  4.4  กิจกรรมการเรียนรู๎  เป็นการเสนอข้ันตอนหรือกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอน  ซึ่งจะน าไปสูํจุดประสงค์ที่ก าหนดไว๎ 
  4.5  สื่อการเรียนรู๎หรือแหลํงการเรียนรู๎  เป็นสื่อ  วัสดุอุปกรณ์หรือแหลํงเรียนรู๎ที่ใช๎ในการ 
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ก าหนดในแผนการสอน 
  4.6  การวัดผลประเมินผล  เป็นการประเมินพัฒนาการของผู๎เรียนในด๎านตํางๆ   
พร๎อมทั้งมีการทดสอบควบคูํไปในกระบวนการเรียนด๎วย 
   4.6.1  วิธีการวัดและประเมินผล  ได๎แก ํ วิธีการทดสอบ  วิธีการสังเกตพฤติกรรม  ฯลฯ 
   4.6.2  เครื่องมือการวัดและประเมินผล  ได๎แก ํ แบบทดสอบ  แบบสังเกตพฤติกรรม   
วิธีการประเมินผลงาน  ฯลฯ 
   4.6.3  เกณฑ์การวัดและประเมินผล  เกณฑ์ท่ีตั้งเอาไว๎เพ่ือประเมินผลการเรียนรู๎ 
ของผู๎เรียนที่เรียนตามแผนการสอน 
  4.7  กิจกรรมเสนอแนะ  เป็นกิจกรรมการบันทึกเพ่ิมเติมของครูผู๎สอนหลังจากได๎น าแผน 
ให๎ผู๎บังคับบัญชาตรวจความถูกต๎อง  เพ่ือปรับปรุงแผนการสอนกํอนน าไปใช๎สอน 
  4.8  กิจกรรมข๎อเสนอแนะของผู๎บังคับบัญชา  เป็นการบันทึกการตรวจแผนการสอน 
เพ่ือเสนอแนะหลังจากท่ีได๎ตรวจความถูกต๎องแล๎ว 
  4.9  บันทึกผลการสอน  เป็นการบันทึกของผู๎สอนหลังมีการน าแผนการสอน 
ไปใช๎สอนแล๎ว  เพ่ือปรับปรุงและใช๎สอนในคราวตํอไป  ประกอบด๎วย  3  หัวข๎อ  คือ 
   4.9.1  ผลการเรียน  เป็นการบันทึกผลการเรียนด๎านปริมาณคุณภาพทั้ง  4  ด๎าน  คือ  
ด๎านพุทธิพิสัย  ด๎านทักษะพิสัย  ด๎านจิตพิสัย  และกระบวนการ  ซึ่งได๎ก าหนดในขั้นกิจกรรมการเรียน
การสอนและขั้นประเมินผล 
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   4.9.2  ปัญหาและอุปสรรค  เป็นการบันทึกปัญหา  อุปสรรคท่ีเกิดขึ้นขณะสอน 
กํอนสอนและหลังสอน 
   4.9.3  ข๎อเสนอแนะ/แนวทางแก๎ไข  เป็นการบันทึกข๎อเสนอแนะเพ่ือแก๎ไขปรับปรุง 
การเรียนการสอนให๎ผู๎เรียนเกิดการเรียนรู๎  บรรลุวัตถุประสงค์ของบทเรียนที่หลักสูตรก าหนด 
  สรุปได๎วํา  สํวนประกอบที่ส าคัญของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎  ควรประกอบด๎วย
จุดประสงค์  สาระการเรียนรู๎  กิจกรรมการเรียนการสอน  สื่อและแหลํงเรียนรู๎  รวมทั้งการวัดผล
ประเมินผลที่หลากหลาย  เพ่ือท าให๎ผู๎เรียนได๎บรรลุตามจุดประสงค์ที่คาดหวัง 
 5.  หลักการเขียนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎  (วิมลรัตน์  สุนทรโรจน์.    2554  :  351) 
  การเขียนแผนการจัดการเรียนรู๎เป็นงานที่ไมํยาก  แตํผู๎ที่ไมํคุ๎นเคยจะรู๎สึกวําเป็นภาระหนัก   
อยํางไรก็ตามถ๎าได๎ฝึกเขียนอยํางสม่ าเสมอ  ผลที่ได๎จะคุ๎มคํากับเวลาอยํางแท๎จริง  ผู๎เป็นครูและนักศึกษา
ครูจ าเป็นต๎องฝึกเขียนให๎ถูกต๎องตามหลักการ  สิ่งที่ควรเขียนให๎ชัดเจนในแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎
ได๎แกํ 
   5.1  ชื่อเรื่อง  หรือชื่อหัวข๎อเรื่องยํอย 
   5.2  จ านวนชั่วโมง 
   5.3  สาระส าคัญ 
   5.4  จุดประสงค์การเรียน 
   5.5  สาระการเรียนรู๎ 
   5.6  สื่อ/แหลํงการเรียนรู๎ 
   5.7  กระบวนการเรียนรู๎ 
   5.8  การวัดผลประเมินผล 
  5.1  หลักการเขียนแตํละหัวข๎อมีหลักการเขียน  ดังนี้ 
   5.1.1  สํวนหัวเรื่อง  เป็นสํวนแรกของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎  เป็นสํวนที่บอก 
รายละเอียดเบื้องต๎นของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎  มีแนวการเขียนดังนี้  (ณัฐวุฒิ  กิจรุํงเรือง   
และคณะ.    2545  :  59) 
    5.1.1.1  ล าดับที่ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ 
    5.1.1.2  ระบุกลุํมสาระการเรียนรู๎ 
    5.1.1.3  ระบุชั้นที่จัดกิจกรรมการเรียนรู๎ 

    5.1.1.4  ระบุหัวข๎อเรื่อง 
    5.1.1.5  ระบุเวลาที่ใช๎จัดกิจกรรมการเรียนรู๎ 

    5.1.1.6  ระบุวันที่  เดือน  ปี  และชํวงเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ 
   5.2  สาระส าคัญ  คือ  ข๎อความท่ีเขียนเพ่ือระบุให๎เห็นแกํน  หรือเห็นข๎อสรุปที่ต๎องการ
ให๎เกิดข้ึนกับผู๎เรียนหลังจากเรียนรู๎เรื่องใดเรื่องหนึ่ง  ทั้งด๎านเนื้อหา  ความรู๎  ด๎านทักษะ  หรือด๎าน 
เจตคต ิ ซึ่งข้ึนอยูํกับลักษณะเหมาะของเรื่องที่น าเสนอ 
   5.3  ตัวชี้วัด  คือ  ข๎อความระบุลักษณะด๎านเนื้อหา  ความรู๎ด๎านทักษะ  หรือด๎าน 
เจตคติที่ต๎องการให๎เกิดขึ้นกับผู๎เรียน  หลังจากท่ีได๎เรียนรู๎เรื่องใดเรื่องหนึ่ง  การเขียนจุดประสงค์ 
ในแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎มีวิธีการเขียนหลายลักษณะ  แตํโดยทั่วไปนิยมเขียนในลักษณะ 
ของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  หรือในลักษณะของจุดประสงค์น าทางและจุดประสงค์ปลายทาง 
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    5.3.1  จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม  (Behavioral  Objective)  คือ  จุดประสงค์ 
ที่บํงชี้ถึงพฤติกรรมที่ผู๎เรียนสามารถแสดงออกหลังจากท่ีได๎เรียนรู๎ตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ 
ที่ครูก าหนดไว๎  พฤติกรรมดังกลําวต๎องเป็นพฤติกรรมที่ครูสังเกตได๎อยํางชัดเจนจากการได๎ยินและการ
มองเห็น 
    5.3.2  จุดประสงค์ปลายทางและจุดประสงค์น าทาง 
     5.3.2.1  จุดประสงค์ปลายทางหรือตัวชี้วัด  คือ  ข๎อความท่ีระบุถึงสิ่งที่เป็น
เปูาหมายส าคัญที่  ต๎องการให๎เกิดข้ึนกับผู๎เรียนหลังจากท่ีได๎เรียนรู๎ในแตํละแผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู๎  หรือแตํละเรื่อง  ลักษณะของจุดประสงค์ปลายทางจะเป็นจุดประสงค์ท่ีไมํเฉพาะเจาะจง 
ถึงรายละเอียดของพฤติกรรมที่ผู๎เรียนแสดงออก 
     5.3.2.2  จุดประสงค์น าทาง  คือ  จุดประสงค์ยํอยที่แตกออกจากจุดประสงค์
ปลายทาง  เพ่ือแสดงให๎เห็นถึงพฤติกรรมที่คาดหวังให๎เกิดข้ึนกับผู๎เรียน  เมื่อผู๎เรียนแสดงพฤติกรรมได๎
ตามก าหนดไว๎ก็จะบรรลุตามเปูาหมายของจุดประสงค์ปลายทาง  จุดประสงค์น าทางนิยมเขียนใน
รูปแบบของจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
   5.4  เนื้อหา  เป็นองค์ประกอบที่ท าให๎ผู๎จัดกิจกรรมการเรียนรู๎เห็นภาพของสิ่งที่จะต๎อง 
จัดการเรียนรู๎โดยรวม  อาจประกอบด๎วย  ทฤษฎี  หลักการ  วิธีการ  ขั้นตอน  หรือแนวปฏิบัติ   
   5.5  กิจกรรมการเรียนรู๎  คือ  สภาพการณ์ที่ครูออกแบบเพ่ือน าเสนอเนื้อหา  วิธีการ  
หรือการปฏิบัติให๎ผู๎เรียนเกิดการเรียนรู๎   
   5.6  สื่อ/แหลํงเรียนรู๎  คือ  สิ่งที่เป็นตัวกลางที่ชํวยให๎ผู๎เรียนเกิดการเรียนรู๎ได๎อยํางมี 
ประสิทธิภาพ 
   5.7  การวัดและการประเมิลผลการเรียนรู๎  เป็นการกระท าเพ่ือตรวจสอบวํา  ผู๎เรียน
เกิดการ เรียนรู๎ตามจุดประสงค์ท่ีก าหนดไว๎หรือไมํ  การวัดเป็นการรวบรวมข๎อมูลโดยใช๎เครื่องมือและ 
วิธีการตํางๆ  เชํน  การสังเกต  การสัมภาษณ์  การสอบถาม  การาตรวจผลงาน  และการทดสอบ   
เป็นต๎น  สํวนการประเมินผลเป็นการก าหนดคําหรือตัดสินสิ่งที่วัด  เชํน  ผําน-ไมํผําน,  ดี-ปานกลาง-
อํอน  หรือ  ก าหนดคําเป็นระดับ  4  3  2  1  0  เป็นต๎น 
  สรุปได๎วํา  หลักการเขียนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎  ครูควรฝึกเขียนอยํางสม่ าเสมอ
เพ่ือให๎เกิดความคุ๎นเคย  และควรยึดแบบและวิธีการเขียนให๎ถูกต๎องตามหลักการเขียนแผน   
เพ่ือครูผู๎สอนแทนจะสามารถน าไปใช๎สอนหรือจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ได๎อยํางมั่นใจและมีประสิทธิภาพ 
 
การหาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
 เผชิญ  กิจระการ  (2544  :  45-52)  กลําวถึง  การหาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู๎วํา  สํวนมากใช๎วิธีการหาประสิทธิภาพเชิงประจักษ์  วิธีการนี้จะน าสื่อไปทดลองใช๎กับกลุํม
นักเรียนเปูาหมาย  การวัดประสิทธิภาพของสื่อ  สํวนใหญํจะพิจารณาจากร๎อยละการท าแบบฝึกหัด 
หรือกระบวนการเรียน  หรือแบบทดสอบยํอย  โดยแสดงเป็นตัวเลข  2  ตัว  เชํน  E1/E2  =  80/80,   
E1/E2  =  85/85  เป็นต๎น 
  เกณฑ์ประสิทธิภาพ  E1/E2  มีความหมายแตกตํางกันหลายลักษณะ  ตัวอยําง   
E1/E2  =80/80   ดังนี้ 
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   1.  เกณฑ ์ 80/80  ในความหมายที ่ 1  ตัวเลข  80  ตัวแรก  (E1)  คือ  นักเรียน
ทั้งหมดท าแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบยํอย  ได๎คะแนนเฉลี่ยร๎อยละ  80  ถือวําเป็น  ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ  สํวนตัวเลข  80  ตัวหลัง  (E2)  คือนักเรียนทั้งหมดท่ีท าแบบทดสอบหลังเรียนได๎คะแนน
เฉลี่ยร๎อยละ  80 
   2.  เกณฑ ์ 80/80  ในความหมายที ่ 2  ตัวเลข  80  ตัวแรก  (E1)  คือ  จ านวน
นักเรียนร๎อยละ  80  ท าแบบทดสอบหลังเรียน  (Post-test)  ได๎คะแนนร๎อยละ  80  ทุกคน   
สํวนตัวเลข80  ตัวหลัง  (E2)  คือ  นักเรียนทั้งหมดที่ท าแบบทดสอบหลังเรียนครั้งนั้นได๎คะแนนเฉลี่ย
ร๎อยละ  80  เชํน  มีนักเรียน  40  คน  ร๎อยละ  80  ของนักเรียนทั้งหมด  คือ  32  คน  แตํละคนได๎
คะแนนจากการทดสอบหลังเรียนถึงร๎อยละ  80  (E1)  สํวน  80  ตัวหลัง  (E2)  คือ  ผลการทดสอบ 
หลังเรียนของนักเรียนทั้งหมด  40  คน  ได๎คะแนนเฉลี่ยร๎อยละ  80 
   3.  เกณฑ ์ 80/80  ในความหมายที ่ 3  ตัวเลข  80  ตัวแรก  (E1)  คือ  จ านวน
นักเรียนทั้งหมดท าแบบทดสอบหลังเรียนได๎คะแนนเฉลี่ยร๎อยละ  80  สํวนตัวเลข  80  ตัวหลัง  (E2)  
คือ  คะแนนเฉลี่ยร๎อยละ  80  ที่นักเรียนท าเพ่ิมข้ึนจากแบบทดสอบหลังเรียน  โดยเทียบคะแนนที่ท าได๎
กํอนการเรียน  ในสํวนของ  80  ตัวหลัง  (E2)  นั้น  เชํน  นกัเรียนทั้งหมดท าแบบทดสอบกํอนเรียนได๎
คะแนนเฉลี่ยร๎อยละ  10  แสดงวํา  แตกตํางจากคะแนนเต็ม  (ร๎อยละ  100  )  เทํากับ  90   
ถ๎านักเรียนทั้งหมดท าแบบทดสอบหลังเรียนได๎คะแนนเฉลี่ยร๎อยละ  85  แสดงวําความแตกตํางของการ
สอบ  2  ครั้ง  (กํอนเรียนกับหลังเรียน)  เทํากับ  85-10  =  75  ดังนั้น  คําของ  E2  =  (75/90)  X   
100  =  83.33%  ถือวําสูงกวําเกณฑ์ที่ก าหนดไว๎  (E2  =  80) 
   4.  เกณฑ์  80/80  ในความหมายที ่ 4  ตัวเลข  80  ตัวแรก  (E1)  คือ  จ านวน
นักเรียนทั้งหมด ท าแบบทดสอบหลังเรียน  ได๎คะแนนเฉลี่ยร๎อยละ  80  สํวนตัวเลข  80  ตัวหลัง  (E2)  
หมายถึง  นักเรียนทั้งหมดท าแบบทดสอบหลังเรียนแตํละข๎อถูกมีจ านวนร๎อยละ  80  (ถ๎านักเรียนท า
แบบทดสอบข๎อใดถูกมีจ านวนนักเรียนไมํถึงร๎อยละ  80  แสดงวํา  สื่อไมํมีประสิทธิภาพและชี้ให๎เห็นวํา
จุดประสงค์ที่ตรงกับข๎อนั้นมีความบกพรํอง)  ในการศึกษาค๎นคว๎าครั้งนี้ผู๎ศึกษาค๎นคว๎าเลือกใช๎เกณฑ์  
80/80  ในความหมายที ่ 1 
    เกณฑ์ในการหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนนิยมตั้งเป็นตัวเลข  3  
ลักษณะ  คือ  80/80  85/85  และ  90/90  ทั้งนี้ขึ้นอยูํกับธรรมชาติของวิชาและเนื้อหาที่น ามาสร๎าง
สื่อนั้น  ถ๎าเป็นวิชาที่คํอนข๎างยากก็อาจตั้งเกณฑ์ไว๎  80/80  หรือ  85/85  ส าหรับวิชาที่มีเนื้อหางําย
อาจตั้งเกณฑ์เป็น  90/90  เป็นต๎น  นอกจากนี้ยังตั้งเกณฑ์เป็นความคลาดเคลื่อนไว๎เทํากับร๎อยละ  2.5  
นั่นคือ  ถ๎าตั้งเกณฑ์ไว๎ที่  90/90  เมื่อค านวณแล๎วคําท่ีถือวําใช๎ได๎คือ  87.5/87.5  หรือ  87.5/92.5  
เป็นต๎น 
    ประสิทธิภาพของสื่อและเทคโนโลยีการเรียนการสอน  มาจากผลลัพธ์ของการ
ค านวณ  E1  และ  E2  เป็นตัวแรกและตัวหลังตามล าดับ  ถ๎าตัวเลขเข๎าใกล๎  100  มากทําไรยิ่งถือวํา 
มีประสิทธิภาพมากขึ้น  เป็นเกณฑ์ที่ใช๎พิจารณาการรับรองประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอน   
สํวนแนวคิดในการหาประสิทธิภาพที่ควรค านึง  มีดังนี้ 
     1.  สื่อการเรียนการสอนที่สร๎างขึ้นต๎องมีการก าหนดจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม
เพ่ือการเรียน การสอนอยํางชัดเจนและสามารถวัดได๎ 
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     2.  เนื้อหาของบทเรียนที่สร๎างขึ้นต๎องผํานกระบวนการวิเคราะห์เนื้อหา 
ตามจุดประสงค์การเรียนการสอน 
     3.  แบบฝึกหัดและแบบทดสอบต๎องมีการประเมินความเท่ียงตรงของเนื้อหา
ตามวัตถุประสงค์ของการสอนที่ได๎วิเคราะห์ไว๎  สํวนความยากงํายและอ านาจจ าแนกแบบฝึกหัด 
และแบบทดสอบควรมีการวิเคราะห์เพ่ือนไปใช๎ก าหนดคําน้ าหนักของคะแนนในแตํละข๎อค าถาม 
    การค านวณหาประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนนี้เป็นผลรวมของการหา
คุณภาพ  (Quality)  ทั้งเชิงปริมาณที่แสดงเป็นตัวเลข  (Qualitative)  และเชิงคุณภาพ  (Qualitative)  
ที่แสดงเชิงภาษาท่ีเข๎าใจได๎  ดั้งนั้นประสิทธิภาพของสื่อการเรียนการสอนในที่นี้จึงเป็นองค์รวมของ
ประสิทธิภาพ  (Effectiveness)  ในความหมายของการท าสิ่งที่ถูกต๎องให๎เกิดข้ึน  (Do  the  Things  
Right)  นั้นหมายถึงการรู๎อยํางถูกต๎องตามกระบวนการของการเรียนด๎วย  CAI  และการมีประสิทธิผล  
(Effectiveness)  ในความหมายของการท าสิ่งที่ถูกต๎องให๎เกิดข้ึน  (Get  the  Right  Things  Done)  
นั้น  หมายถึง  ผู๎เรียนเกิดการเรียนรู๎ตามจุดประสงค์ถูกต๎องถึงระดับเกณฑ์ท่ีคาดหวังทั้งประสิทธิภาพ
และประสิทธิผลนั้นจะน าไปสูํการมีคุณภาพซึ่งมักนิยมเรียกรวมกันเป็นที่เข๎าใจสั้นๆ  วํา  
“ประสิทธิภาพ”  ของสื่อการเรียน  การสอน 
 
ค่าดัชนีประสิทธิผล 
 
 1.  ความหมายของดัชนีประสิทธิผล 
  เผชิญ  กิจระการ  (2546  :  1  –  6  )  ได๎กลําวถึงดัชนีประสิทธิผล  (Effectiveness  
Index)  ไว๎วํา  เมื่อมีการประเมินสื่อการสอนที่ผลิตขึ้น  มักดูประสิทธิผลทางด๎านการสอนและการวัด 
ประเมินผลทางสื่อนั้นใน  2  ลักษณะ  คือ  ความแตกตํางของคะแนนการทดสอบกํอนเรียนและคะแนน
การทดสอบหลังเรียนหรือเป็นการทดสอบความแตกตํางเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวําง 
กลุํมทดลองกับกลุํมควบคุม  ซึ่งการเปรียบเทียบเพียง  2  ลักษณะ  ก็ยังไมํอาจเพียงพอ  Hovland   
(เผชิญ  กิจระการ.    2546  :  2  ;  อ๎างอิงมาจาก  Hovland.    1994  :  unpaged)  ได๎เสนอดัชนี
ประสิทธิผล  (Effectiveness  Index)  ซึ่งค านวณได๎จากการหาความแตกตํางของการทดสอบกํอนการ
ทดลองและการทดสอบหลังการทดลองด๎วยคะแนนสูงสุดที่สามารถท าเพ่ิมขึ้นได๎  โดยคําความสัมพันธ์
ของการทดลองจะสามารถกระท าได๎อยํางถูกต๎องแนํนอน  จะต๎องค านึงถึงความแตกตํางของคะแนน
พ้ืนฐาน  และคะแนนที่สามารถท าได๎สูงสุด  Webb  (เผชิญ  กิจระการ.    2546  :  3  ;  อ๎างอิงมาจาก  
Webb.    1963  :  unpaged)  ได๎เปรียบเทียบความแตกตํางของคะแนนโดยใช๎วิธีการเพ่ิมเติมจากดัชนี
ประสิทธิผลของฮอปแลนด์  โดยให๎ความสนใจคําเฉลี่ยร๎อยละของคะแนนซึ่งเรียกวําวิธีการ  
Conventional  โดยดัชนีประสิทธิผลมีรูปแบบในการหา  ดังนี้  (สังคม  ภูมิพันธุ์.    ม.ป.ป.    :  84  ;  
อ๎างอิงมาจาก  Goodman  and  Schnieider.    1980  :  30  –  40) 
 
         (ผลรวมของคะแนนทดสอบหลังเรียน  –  ผลรวมของคะแนนทดสอบกํอนเรียน) 
                            (จ านวนนักเรียน  X  คะแนนเต็ม)  –  ผลรวมของคะแนนทดสอบกํอนเรียน   
 
 

ดัชนีประสิทธิผล  =   
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  (Achievement)  เป็นการวัดความสามารถทางการเรียน
หลังจากได๎เรียนเนื้อหาของวิชาใดวิชาหนึ่ง  แล๎วผู๎เรียนมีความสามารถเรียนรู๎มากน๎อยเพียงใดนั่นคือ  
การวัดผลสัมฤทธิ์ยึดเนื้อหาวิชาเป็นหลัก  (ล๎วน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ.    2541  :  18)   
ซึ่งการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  วัดได๎โดยใช๎แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
(Achievement  test) 
  1.  ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
   มีนักวิชาการหลายทํานได๎ให๎ความหมายของ  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ไว๎ดังนี้ 
    ธานี  นงนุช  และคณะ  (2536  :  12)  ได๎ให๎ความหมายของแบบทดสอบวัดผล 
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวํา  หมายถึง  แบบทดสอบที่วัดความรู๎  ทักษะ  และสมรรถภาพตํางๆ  ที่แตํละคน
ได๎เรียนรู๎มาในอดีต 
    สมนึก  ภัททิยธนี  (2544  :  63)  ได๎กลําววํา  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน  หมายถึง  แบบทดสอบท่ีวัดสมรรถภาพสมองด๎านตํางๆ  ที่นักเรียนได๎รับการเรียนรู๎ 
ผํานมาแล๎ววํามีอยูํเทําใด   
    ล๎วน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ  (2541  :  20)  ได๎กลําววํา  แบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เป็นแบบทดสอบที่มุํงวัดเนื้อหาวิชาที่ผํานมาแล๎ววํา  นักเรียนมีความรู๎
ความสามารถเพียงใด 
    สมบัติ  ท๎ายเรือค า  (2546  :  73)  ได๎กลําววํา  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ 
เรียน  เป็นแบบทดสอบที่ใช๎วัดระดับความสามารถของผู๎เรียนวํามีความรู๎  ความสามารถและทักษะใน
เนื้อหาวิชาที่เรียนไปแล๎วมากน๎อยเพียงใด 
   สรุปได๎วํา  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นเครื่องมือวัดความรู๎
ความสามารถของผู๎เรียนในเนื้อหาวิชาที่ได๎รับการเรียนรู๎ผํานมาแล๎ววําผู๎เรียนมีความรู๎ความสามารถ
เพียงใด 
  2.  ประเภทของแบบทดสอบ 
   นักการศึกษาได๎แบํงประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ไว๎ดังนี้ 
    สมนึก  ภัททิยธนี  (2544  :  63)  ได๎แบํงประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนออกเป็น  2  ชนิด  คือ   
     1.  แบบทดสอบท่ีครูสร๎าง  (Teacher  Made  Test)  หมายถึง  แบบทดสอบ
ทีมุ่ํงวัดผลสัมฤทธิ์ของผู๎เรียนเฉพาะกลุํมที่ครูสอนจะไมํน าไปใช๎กับนักเรียนกลุํมอ่ืน  เป็นแบบทดสอบที่
ใช๎กันทั่วๆ  ไปในโรงเรียน 
     2.  แบบทดสอบมาตรฐาน  (Standardized  Test)  หมายถึง  แบบทดสอบ 
ที่มุํงวัดผลสัมฤทธิ์เชํนเดียวกับแบบทดสอบที่ครูสร๎าง  แตํมีจุดมุํงหมายเพ่ือเปรียบเทียบคุณภาพตํางๆ  
ของนักเรียนที่ตํางกลุํมกัน  เชํน  เปรียบเทียบคุณภาพของนักเรียนในโรงเรียนแหํงหนึ่งกับนักเรียน 
กลุํมอ่ืนๆ  ทั่วประเทศ  (แบบทดสอบมาตรฐานระดับชาติ)  หรือกับนักเรียนกลุํมอ่ืนๆ  ทั่วจังหวัด
(แบบทดสอบมาตรฐานระดับจังหวัด)  เป็นต๎น 
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    ล๎วน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ  (2541  :  21)  ได๎แบํงแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เป็น  2  ประเภท  คือ 

     1.  แบบทดสอบของครู  คือ  ชุดของค าถามที่ครูเป็นผู๎สร๎างขึ้น  ซึ่งเป็นค าถาม 
ทีถ่ามเกี่ยวกับความรู๎ที่นักเรียนได๎เรียนในห๎องเรียนวํานักเรียนมีความรู๎มากน๎อยเพียงใด  บกพรํอง 
ที่ตรงไหนจะได๎สอนซํอมเสริม  หรือเป็นการวัดดูความพร๎อมที่จะเรียนใหมํ  ซึ่งข้ึนอยูํกับกับความ 
ต๎องการของครู 

     2.  แบบทดสอบมาตรฐาน  คือ  ชุดค าถามที่สร๎างจากผู๎เชี่ยวชาญในแตํละวิชา   
หรือจากครูผู๎สอนวิชานั้นแตํผํานการทดสอบหาคุณภาพหลายครั้งจนกระทั่งมีคุณภาพดีพอจึงสร๎างเกณฑ์
ปกติของแบบทดสอบนั้น  สามารถใช๎เป็นหลักและเปรียบเทียบผลเพ่ือประเมินคําของการเรียนการสอน
ในเรื่องใดๆ  ก็ได๎  แบบทดสอบมาตรฐานจะมีคูํมือด าเนินการสอนและยังมีมาตรฐานในด๎านการแปล
คะแนนด๎วย 
   สรุปได๎วํา  ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้นมี  2  ชนิด  คือ  
แบบทดสอบที่ครูสร๎างขึ้นเพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนในห๎องเรียนและแบบทดสอบ
มาตรฐานที่สร๎างขึ้นเพ่ือเปรียบเทียบคุณภาพตํางๆ  ของนักเรียนที่ตํางกลุํมกัน 
  3.  หลักการสร๎างแบบทดสอบแบบเลือกตอบ  (Multiple  Choice  Test) 
   สมนึก  ภัททิยธนี  (2544  :  67  –  71)  ได๎กลําวถึง  คุณลักษณะของแบบทดสอบ 
ที่ดีไว๎  10  ประการ  คือ 
    3.1  ความเที่ยงตรง  (Validity)  หมายถึง  ลักษณะของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
ที่สามารถวัดได๎ตรงกับจุดมุํงหมายที่ต๎องการ  หรือวัดในสิ่งที่ต๎องการวัดได๎อยํางถูกต๎องแมํนย า   
ความเที่ยงตรง  จึงเปรียบเสมือนหัวใจของแบบทดสอบ 
    3.2  ความเชื่อมั่น  (Reliability)  หมายถึง  ลักษณะของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
ที่สามารถวัดได๎คงที่คงวาไมํเปลี่ยนแปลง  ไมํวําจะท าการสอบใหมํก่ีครั้งก็ตาม 
    3.3  ความยุติธรรม  (Fair)  หมายถึง  ลักษณะของแบบทดสอบที่ไมํเปิดโอกาส 
ให๎ได๎เปรียบเสียเปรียบในกลุํมผู๎เข๎าสอบด๎วยกัน  ไมํเปิดโอกาสให๎นักเรียนท าข๎อสอบได๎โดยการเดา 
    3.4  ความลึกของค าถาม  (Searching)  หมายถึง  ข๎อสอบแตํละข๎อนั้นจะต๎อง 
ไมํถามผิวเผินหรือถามประเภทความรู๎ความจ า  แตํต๎องให๎นักเรียน  น าความรู๎ความเข๎าใจ  ไปดัดแปลง
แก๎ปัญหา  แล๎วจึงตอบได๎ 
    3.5  ความยั่วยุ  (Exemplary)  หมายถึง  แบบทดสอบที่นักเรียนท าด๎วยความสนุก 
เพลิดเพลิน  ไมํเบื่อหนําย 
    3.6  ความจ าเพาะเจาะจง  (Definition)  หมายถึง  ข๎อสอบที่มีแนวทาง   
หรือทิศทางการถามตอบชัดเจน  ไมํคลุมเครือ  ไมํแฝงกลเม็ดให๎นักเรียนงง 
    3.7  ความเป็นปรนัย  (Objective)  หมายถึง  แบบทดสอบชนิดใดจะเป็นปรนัย
จะต๎องมีคุณสมบัติ  3  ประการ  คือ 
     3.7.1  ตั้งค าถามให๎ชัดเจน  ท าให๎ผู๎เข๎าสอบทุกคนเข๎าใจความหมายตรงกัน 

     3.7.2  ตรวจให๎คะแนนได๎ตรงกัน  แม๎วําจะตรวจหลายครั้งหรือตรวจหลายคน 
ก็ตาม 
     3.7.3  แปลความหมายของคะแนนได๎เหมือนกัน 
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    3.8  ประสิทธิภาพ  (Efficiency)  หมายถึง  แบบทดสอบที่มีจ านวนข๎อมาก
พอประมาณ  ใช๎เวลาสอบพอเหมาะ  ประหยัดคําใช๎จําย  จัดท าแบบทดสอบด๎วยความประณีต   
ตรวจให๎คะแนนได๎รวดเร็ว  รวมถึงสิ่งแวดล๎อมในการสอบที่ดี 
    3.9  อ านาจจ าแนก  (Discrimination)  หมายถึง  ความสามารถในการจ าแนก
ผู๎สอบ  ข๎อสอบที่ดีจะต๎องมีอ านาจจ าแนกสูง 
    3.10  ความยาก  (Difficulty)  หมายถึง  ขึ้นอยูํกับทฤษฏีที่เป็นหลักยึด  เชํน   
ตามทฤษฏีการวัดผลแบบอิงกลุํม  ข๎อสอบที่ดีคือข๎อสอบที่ไมํยากหรืองํายเกินไป  หรือมีความยากงําย
พอเหมาะ  สํวนทฤษฏีการวัดผลแบบอิงเกณฑ์นั้น  ความยากงํายไมํใชํสิ่งส าคัญ  สิ่งส าคัญอยูํที่ข๎อสอบ
นั้นได๎วัดในจุดประสงค์ท่ีต๎องการวัดได๎จริงหรือไมํ  ถ๎าวัดได๎จริงก็นับวําเป็นข๎อสอบที่ดีได๎  แม๎นวําจะเป็น
ข๎อสอบที่งํายก็ตาม 
   จากหลักการในการสร๎างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แบบเลือกตอบครู
ผู๎สร๎างข๎อสอบจ าเป็นต๎องยึดเกณฑ์  เพ่ือให๎ได๎ข๎อสอบแบบเลือกตอบที่มีคุณภาพและนอกจากนี้ยังต๎อง
ค านึงถึงลักษณะของข๎อสอบที่ดี  ดังที่กลําวแล๎วข๎างต๎น 
  4.  ข๎อดีของแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 
   แบบทดสอบแบบเลือกตอบมีข๎อดี  หลายประการดังนี้  (ธานี  นงนุช  และคณะ.     
2536  :  60  –  61) 
    4.1  วัดได๎รอบด๎าน  หมายความวํา  สามารถผลิตผลของการเรียนรู๎ได๎หลาย 
อยําง  ตั้งแตํกระบวนการทางปัญญาขั้นต๎น  ตั้งแตํ  ความรู๎  ความเข๎าใจ  ไปจนกระทั่งกระบวนการ 
ทางปัญญาขั้นสูง  เชํน  การวิเคราะห์  และประเมินคํา 

    4.2  ข๎อสอบแบบนี้มีโอกาสเดาถูกน๎อย  เป็นผลให๎มีความเชื่อมั่นสูงกวํา 
แบบทดสอบถูก-ผิด 

    4.3  มีความเท่ียงตรง  (Valid)  คือ  สามารถวัดในสิ่งที่เราต๎องการจะวัด 
    4.4  ข๎อสอบนี้อาจจะออกให๎งํายหรือยากก็ได๎  จึงสามารถใช๎ทดสอบกับนักเรียน 
ได๎เกือบทุกชั้น 

    4.5  สามารถใช๎ได๎กับทุกวิชา 
    4.6  ข๎อสอบนี้เหมาะที่จะใช๎เพ่ือวิเคราะห์ข๎อสอบ  (Item  Analysis)  สามารถ 

วิเคราะห์ความยากงํายของข๎อสอบได๎  หาประสิทธิภาพของตัวหลอกลํอ  หาคําอ านาจจ าแนก 
ของข๎อสอบ  ผลจากการวิเคราะห์จะท าให๎ปรับปรุงข๎อสอบมีคุณภาพยิ่งขึ้น 

    4.7  มีความเท่ียงธรรม  มีความเป็นปรนัยในการตรวจให๎คะแนน  และสามารถ 
ตรวจด๎วยเครื่องจักรได๎ 
    4.8  ข๎อสอบแบบเลือกตอบดีกวําข๎อสอบแบบเติมค า  ในแงํที่ท าให๎ปัญหาเรื่อง 
ความก ากวมหมดไป  เพราะมีค าตอบให๎เลือก  และเลือกข๎อที่ดีที่สุดหรือถูกที่สุด 
    4.9  ข๎อสอบนี้สามารถให๎แผนผัง  รูปภาพ  กราฟ  เป็นตัวปัญหาได๎งําย  ท าให๎ 
นักเรียนไมํเบื่อเวลาตอบ 

    4.10  ผู๎ออกข๎อสอบไมํต๎องกังวลกับลักษณะที่เป็นเอกพันธ์  (Homogeneous)   
ของเนื้อหาเหมือนกับข๎อสอบแบบจับคูํ  เพราะข๎อสอบเลือกตอบสามารถออกให๎ข๎อความสิ้นสุดในตัวเอง
ได๎ในข๎อสอบแตํละข๎อ 
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    4.11  เนื่องจากข๎อสอบแบบนี้จ าเป็นต๎องมีตัวหลอกลํอ  จึงท าให๎สามารถวินิจฉัย   
(Diagnosis)  ได๎วํา  นักเรียนมีความบกพรํองหรือไมํเข๎าใจวิชาที่เรียนอยํางไร 
  5.  ข๎อจ ากัดของการสร๎างแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 
   แม๎วําแบบทดสอบแบบเลือกตอบจะนิยมใช๎กันอยํางแพรํหลาย  แบบทดสอบแบบ 
นี้ก็ยังมีข๎อจ ากัดอยูํบางประการ  ดังนี้  (ธานี  นงนุช  และคณะ.    2536  :  56  –  60) 
    5.1  เป็นแบบทดสอบที่สร๎างยาก  ผู๎ออกข๎อสอบจะต๎องเขียนตัวเลือกไมํน๎อย 
กวํา  3  ตัวเลือก  ในแตํละข๎อตัวลวงนั้นจะต๎องมีทีทําวําจะถูก  แตํแท๎ท่ีจริงหรือผิด  ถ๎าหากเขียน 
ตัวลวงไมํดีก็จะท าให๎ข๎อสอบนั้นงํายเกินไป  และจะงํายตํอการเดาค าตอบ 
    5.2  เสียเวลาในการสร๎างข๎อสอบ  เมื่อเปรียบเทียบกับการสร๎างข๎อสอบแบบ 
ปรนัยแบบอ่ืน 

    5.3  ไมํเหมาะสมกับนักเรียนจ านวนน๎อย 
    5.4  ไมํเหมาะที่จะวัดทักษะในการคิดค านวณในวิชาคณิตศาสตร์หรือ 
วิทยาศาสตร์ 

    5.5  ไมํเหมาะที่จะวัดความคิดริเริ่มสร๎างสรรค์  เพราะก าหนดค าตอบมาให๎เลือก 
    5.6  ไมํอาจจะใช๎ความสามารถในการรวบรวมความคิด  การเสนอความคิดและ 
ทักษะการเรียน 
    5.7  นักเรียนอาจได๎คะแนนจากการเดา 
   สรุปได๎วํา  แบบทดสอบแบบเลือกตอบที่ดีนั้นจะต๎องมีความเที่ยงตรง  (Validity)  คือ
สามารถวัดได๎ตรงกับจุดมุํงหมายที่ต๎องการ  และมีคําความเชื่อมั่น  (Reliability)  ทั้งฉบับ  คือ  วัดได๎
คงท่ีคงวาไมํเปลี่ยนแปลงไมํวําจะวัดกี่ครั้งก็ได๎ค าตอบหรือข๎อมูลที่ใกล๎เคียง 

 
ความคิดสร้างสรรค์ 
 
 1.  ความหมายของความคิดสร๎างสรรค์ 
  นักการศึกษาและนักจิตวิทยาได๎ให๎ความหมายของความคิดสร๎างสรรค์  ดังนี้ 
   Guilford  (1959  :  389)  ได๎ให๎ความหมายของความคิดสร๎างสรรค์วําเป็น
ความสามารถทางสมองที่จะคิดได๎หลายทิศทางหรือเป็นลักษณะความคิดแบบอเนกนัยและความคิด
สร๎างสรรค์นี้ประกอบด๎วยความคิดริเริ่ม  (Originality)  ความคิดคลํองตัว  (Fluency)  ความคิดยืดหยุํน
ในการคิด  (Flexibility)  และความคิดละเอียดลออ  (Elaboration)  โดยเฉพาะคนที่มีลักษณะดังกลําว
ต๎องเป็นคนที่กล๎าคิด  ไมํกลัวถูกวิจารณ์  และมีอิสระในการคิด 
   Torrance  (1962  :  85-89)  ได๎ให๎ความหมายของความคิดสร๎างสรรค์วําเป็น
ความสามารถของบุคคลในการคิดสร๎างสรรค์  หรือผลิตสิ่งแปลกใหมํที่ไมํมีใครท ามากํอน  สิ่งตํางๆ  
เหลํานี้อาจเกิดจากการรวบรวมเอาความรู๎ตํางๆ  ที่ได๎จากประสบการณ์  แล๎วเชื่อมโยงกับสถานการณ์
ใหมํๆ   สิ่งที่เกิดขึ้นไมํจ าเป็นต๎องเป็นสิ่งที่สมบูรณ์อยํางแท๎จริง  อาจออกมาในรูปของผลผลิตทางศิลปะ
วรรณคดี  วิทยาศาสตร์หรืออาจเป็นเพียงกระบวนการเทํานั้น  ซึ่งกระบวนการนั้นเป็นกระบวนการของ 
ความรู๎สึกไวตํอปัญญา  หรือสิ่งบกพรํองขาดหายไปและรวบรวมความคิดหรือตั้งเป็นสมมติฐานท าการ 
ทดสอบสมมติฐาน  และเผยแพรํผลที่ได๎พบจากการทดสอบสมมติฐานนั้น 
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   อุษณีย์  โพธิสุข  และคณะ  (2544  :  44-48)  ได๎ให๎ความหมายของความคิด
สร๎างสรรค์วํา  หมายถึง  กระบวนการทางปัญญาระดับสูงที่ใช๎กระบวนการทางความคิดหลายๆ  อยําง
มารวมกันเพ่ือสร๎างสรรค์สิ่งใหมํหรือแก๎ปัญหาที่มีอยูํให๎ดีขึ้น  ความคิดสร๎างสรรค์จะเกิดขึ้นได๎ก็ตํอเมื่อ
ผู๎สร๎างสรรค์มีอิสระทางความคิด 
   อารี  พันธ์มณี  (2545  :  5-6)  สรุปความหมายของความคิดสร๎างสรรค์วํา  หมายถึง  
กระบวนการทางสมองที่คิดในลักษณะอเนกนัย  อันน าไปสูํการค๎นพบสิ่งแปลกใหมํด๎วยการคิดดัดแปลง  
ปรุงแตํงจากความคิดเดิมผสมผสานกันให๎เกิดสิ่งใหมํ  ซึ่งรวมทั้งการประดิษฐ์คิดค๎นตํางๆ  ตลอดจน
วิธีการคิดทฤษฎีหลักการได๎ส าเร็จ 
   ปรีชา  ธรรมา  (2546  :  32)  ได๎ให๎ความหมายของความคิดสร๎างสรรค์  (Creative  
Thinking)  วําเป็นการคิดที่แสดงความสามารถของบุคคลในการน าเอาข๎อมูลตํางๆ  มาสังเคราะห์หรือ
ประสานสัมพันธ์บูรณาการเข๎าด๎วยกัน  เพ่ือให๎เกิดผลเป็นแนวคิด  ผลิตผลหรือผลิตภัณฑ์ที่แปลกใหมํ
ออกไป 
   ชาญณรงค์  พรรุํงโรจน์  (2546  :  7)  ได๎ให๎ความหมายของความคิดสร๎างสรรค์วํา  
ความคิดสร๎างสรรค์  หมายถึง  ความสามารถของสมองที่คิดได๎กว๎างไกลหลายแงํมุม  เรียกวํา  ความคิด
แบบอเนกนัย  ซึ่งท าให๎เกิดความคิดแปลกใหมํแตกตํางไปจากเดิม  เป็นความสามารถในการมองเห็น
ความสัมพันธ์ของสิ่งตํางๆ  รอบตัว  เกิดการเรียนรู๎  เข๎าใจ  จนเกิดปฏิกิริยาตอบสนองให๎เกิดความคิด 
เชิงจินตนาการ  ซึ่งเป็นลักษณะส าคัญของการคิดสร๎างสรรค์  อันน าไปสูํสิ่งประดิษฐ์หรือคิดค๎นสิ่งแปลก
ใหมํหรือเพ่ือการแก๎ปัญหา  ซึ่งต๎องอาศัยการบูรณาการจากประสบการณ์และความรู๎ทั้งหมดที่ผํานมา 
   วนิช  สธุารัตน์  (2547  :  164)  ได๎ให๎ความหมายของความคิดสร๎างสรรค์  สรุปได๎วํา  
ความคิดสร๎างสรรค์เป็นความคิดท่ีเกิดผลตํอเนื่องจากจินตนาการ  โดยมีลักษณะที่แตกตํางจากความคิด
ของคนอ่ืน  ความคิดสร๎างสรรค์อาศัยพ้ืนฐานจากประสบการณ์เดิม  คือ  ความรู๎ข๎อมูลขําวสาร  
การศึกษาเหตุผลและการใช๎ปัญญาจัดสร๎างรูปแบบของความคิดในรูปแบบใหมํ  ซึ่งอาจแสดงออกมา
เชื่อมโยงจนเกิดความประจักษ์ชัดและกํอให๎เกิดการค๎นพบสิ่งใหมํ ๆ 
   สุภรณ์  ลิ้มอารีย ์ (ม.ป.ป.    :  213)  กลําวถึงความคิดสร๎างสรรค์  หมายถึง  
ความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งตํางๆ  หรือความสามารถในการน าเอาสิ่งตํางๆ   
มาประกอบกันเข๎าเป็นสิ่งใหมํที่แปลกไปจากเดิม 
   วีณา  ประชากูล  (2549  :  20)  กลําวถึงความคิดสร๎างสรรค์วําเป็นกระบวนการการ
คิดท่ีเกี่ยวข๎องกับการคิดสิ่งใหมํๆ  ซึ่งขัดแย๎งกับความคิดเดิมๆ  โดยดึงเอาประสบการณ์เกําๆ  ออกมา
ทัง้หมดและเลือกท่ีจะสร๎างแบบแผนใหมํๆ  ออกมาให๎ปรากฏ 
   วีระ  สุดสังข์  (2550  :  49)  กลําวถึงความคิดสร๎างสรรค์วํา  หมายถึง  ความคิด 
และจินตนาการที่ค๎นพบสิ่งใหมํทั้งที่เป็นความคิด  ทฤษฎี  ปรัชญา  หลักการ  อันเป็นนวัตกรรม 
ที่น าไปสูํการผลิตหรือสร๎างสิ่งใหมํๆ  ออกมา  และกํอให๎เกิดประโยชน์ตํอมนุษย์ทั้งในระดับจุลภาค 
และมหัพภาค 
  สรุปได๎วํา  ความคิดสร๎างสรรค์  หมายถึง  ความคิดและจินตนาการอันน าไปสูํการค๎นพบ
สิ่งใหมํแปลกใหมํ  หรือเพ่ือการแก๎ปัญหา  ซึ่งจะท าให๎เกิดผลิตผลที่เป็นสิ่งแปลกใหมํและกํอให๎เกิด
ประโยชน์ตํอมนุษยชาติ 
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 2.  ความส าคัญของการความคิด 
  ความคิดสร๎างสรรค์เป็นคุณลักษณะที่ส าคัญอยํางหนึ่งของมนุษย์  เป็นปัจจัยที่จ าเป็นยิ่ง 
ในการสํงเสริมความเจริญก๎าวหน๎าของประเทศชาติ  ดังจะเห็นได๎จากค ากลําวของทอแรนซ์  (ขวัญฟูา   
รังสิยานนท์.    2535  :  9)  ที่วํา  ในบรรดาความคิดทั้งหลาย  ความคิดสร๎างสรรค์ชํวยให๎เกิดการ
ค๎นพบสิ่งแปลกๆ  ใหมํๆ   ที่เป็นประโยชน์ตํอการด ารงชีวิตของมนุษย์มาก  เพราะลักษณะที่เดํน 
ของผู๎ที่มีความคิดสร๎างสรรค์มีอยูํหลายประการและที่ส าคัญยิ่ง  คือ  การมีความคิดใหมํๆ  เกิดข้ึน 
ในสมองแล๎วแปลความคิดนี้ออกมาเป็นการกระท า  ความคิดสร๎างสรรค์จึงกํอให๎เกิดผลผลิตขึ้น 
และยังเป็นการน าความรู๎ใหมํๆ  ทางวิชาการไปใช๎ให๎เกิดประโยชน์อีกด๎วย 
   ขวัญฟูา  รังสิยานนท์  (2535  :  9)  ได๎กลําววํา  ความคิดสร๎างสรรค์  มีคุณคําตํอเด็ก
ในแงํมุมตํางๆ  ดังนี้   
    1.  ความคิดสร๎างสรรค์น าความสนุกสนานเพลิดเพลินและความพอใจมาให๎เด็ก 
    2.  ลดความเครียดทางอารมณ์ 

    3.  มีความภูมิใจและความเชื่อมั่นในตนเอง 
    4.  ความคิดสร๎างสรรค์น ามาซึ่งความเป็นผู๎น า  และสร๎างความรู๎สึกพอใจในบทบาท
ผู๎น าของตัวเด็กเอง 
    5.  ตระหนักถึงคุณคําของตนเอง 
   สรุปไดว๎ํา  ความคิดสร๎างสรรค์เป็นคุณลักษณะส าคัญที่ควรได๎รับการสํงเสริม 
และปลูกฝังเป็นอยํางยิ่ง  เพราะชํวยให๎เด็กได๎พัฒนาศักยภาพของตนเองในการคิด  พัฒนาความเป็นตัว
ของตนเอง  พัฒนาความเป็นผู๎น า  พัฒนาทักษะใหมํๆ  เรียนรู๎ที่จะมีความรู๎สึกท่ีดีตํอตนเองและรู๎จัก
แสวงหาค าตอบหลายๆ  อยํางเพ่ือแก๎ปัญหาอยํางใดอยํางหนึ่ง  ซึ่งจะท าให๎เด็กเจริญเติบโตเป็นผู๎ใหญํ 
ที่มีคุณภาพและพร๎อมที่จะสร๎างสรรค์ประโยชน์และจรรโลงสังคมตํอไป 
 3.  องค์ประกอบของความคิดสร๎างสรรค์ 
  ความคิดสร๎างสรรค์จัดเป็นความสามารถทางสมองที่คิดได๎กว๎างไกลหลายทิศทาง   
ซึ่งประกอบไปด๎วยลักษณะของความคิด  4  อยําง  ตามแนวคิดของ  Guilford  คือ 
   3.1  ความคิดริเริ่ม  (Originality)  หมายถึง  ความคิดที่แปลกใหมํไมํซ้ าแบบใคร 
เป็นความคิดที่แปลกแตกตํางไปจากความคิดธรรมดา  ความคิดริเริ่มอาจจะมาจากความคิดของเดิม 
ที่มีอยูํกํอนแล๎วแตํน ามาดัดแปลงเพ่ือให๎กลายเป็นสิ่งใหมํ  เชํน  การประดิษฐ์คิดท าเครื่องบินได๎พ้ืนฐาน 
ความคิดจากเครื่องรํอนที่มีอยูํแล๎ว  บํอยครั้งที่ความคิดริเริ่มต๎องอาศัยจินตนาการตามแบบประยุกต์   
กลําวคือ  เมื่อคิดแล๎วจ าเป็นต๎องคิดสร๎างและท าให๎เกิดผลงานด๎วย  เป็นการทดสอบความคิดของตน   
ดังนั้น  จึงต๎องกล๎าลองท าเพ่ือทดสอบความคิดของตน  ความคิดจินตนาการและความพยายาม 
ที่จะสร๎างผลงานเป็นสิ่งที่คูํกันของผู๎ที่มีความคิดริเริ่ม 
   3.2  ความคิดคลํองแคลํว  (Fluency)  หมายถึง  ความคลํองแคลํวหรือความคลํองตัว 
ของการคิดตอบสนองตํอสิ่งเร๎าให๎ได๎มากท่ีสุดเทําท่ีจะมากได๎  หรือเป็นความสามารถท่ีจะคิดหาค าตอบ 
ที่เดํนชัดและตรงประเด็นมากที่สุด  ดังนั้น  จึงเน๎นเรื่องปริมาณความคิด  ความคิดยิ่งมีปริมาณมาก
เทําใดยํอมแสดงวําผู๎นั้นมีความคิดคลํองแคลํวมาก  ความคิดคลํองแคลํวชํวยในการเลือกค าตอบที่ดี 
และเหมาะสมชํวยจัดหาทางเลือกอ่ืนๆ  ที่อาจเป็นไปได๎  ซึ่งในวิธีที่  2  ก็อาจน ามาทดลองใช๎ได๎หรือ 
วิธีที่  3  ก็ยังเป็นที่นําสนใจ  ถ๎าวิธีที่  2  ไมํสามารถแก๎ปัญหาได๎  ดังนั้น  ความคิดคลํองแคลํว 
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นอกจากจะชํวยให๎มีข๎อมูลมากพอในการเลือกแล๎วก็ยังมีชํองทางอ่ืนที่เป็นไปได๎ให๎เลือกอีกด๎วย  ความคิด
คลํองแคลํวแบํงเป็น 
    3.2.1  ความคิดคลํองแคลํวทางด๎านถ๎อยค า  (Word  Fluency)   
เป็นความสามารถในการใช๎ถ๎อยค าในรูปแบบตํางๆ  อยํางคลํองแคลํว 
    3.2.2  ความคิดคลํองแคลํวทางด๎านการโยงสัมพันธ์  (Associational  Fluency)  
เป็นความสามารถที่คิดหาถ๎อยค าหรือคล๎ายกันได๎มากที่สุดเทําท่ีจะมากได๎ในเวลาที่ก าหนด 
    3.2.3  ความคิดคลํองแคลํวทางการแสดงออก  (Expressional  Fluency)   
เป็นความสามารถในด๎านการใช๎วลี  ประโยค  และน าค ามาเรียงกันอยํางรวดเร็วเพ่ือให๎ได๎ประโยคที่ต๎องการ 
    3.2.4  ความคิดคลํองแคลํวในการคิด  (Ideational  Fluency)  เป็นความสามารถ
ที่คิดสิ่งที่ต๎องการภายในเวลาที่ก าหนด 
   3.3  ความคิดยืดหยุํน  (Flexibility)  หมายถึง  ยืดหยุํนทั้งความคิดและการกระท า
เป็นความสามารถในการปรับสภาพความคิดในสถานการณ์ตํางๆ  ได๎  ความคิดยืดหยุํนจะเป็นปริมาณ
ของจ าพวกหรือกลุํมของประเภทที่จะตอบสนองตํอสิ่งเร๎าและเชํนเดียวกับความคิดคลํองตัว  คือ   
เน๎นเรื่องของปริมาณท่ีเป็นประเภทใหญํ  ซึ่งในแตํละแขนงของประเภทใหญํๆ  นั้นก็จะเป็นความคิด
แบบคลํองตัวนั่นเอง  ความคิดยืดหยุํนเป็นตัวเสริมให๎ความคิดคลํองมีความแปลกที่แตกตํางออกไป
หลีกเลี่ยงการซ้ าซาก  จ าเจ  เป็นการเพ่ิมคุณภาพของความคิดให๎มากข้ึน  ด๎วยการจัดเป็นหมวดหมูํ 
และมีหลักเกณฑ์มากยิ่งข้ึน  ประเภทของความคิดยืดหยุํนแบํงออกเป็น 
    3.3.1  ความคิดยืดหยุํนที่เกิดขึ้นทันที  (Spontaneous  Flexibility)   
เป็นความสามารถที่จะพยายามคิดให๎ได๎หลายอยําง  อยํางอิสระ  เชํน  คนที่มีความยืดหยุํนในการคิด
ด๎านนี้จะคิดได๎วําประโยชน์ของก๎อนหินมีอะไรบ๎างหลายอยําง  ในขณะที่คนไมํมีความคิดสร๎างสรรค์ 
จะคิดได๎เพียงอยํางเดียวหรือสองอยํางเทํานั้น 
    3.3.2  ความคิดยืดหยุํนทางการดัดแปลง  (Adaptive  Flexibility)  ซ่ึงเป็น
ประโยชน์ตํอการแก๎ปัญหา  คนที่มีความคิดยืดหยุํนจะคิดได๎ไมํซ้ ากัน  ตัวอยํางทํานลองคิดวํา   
จะใช๎หวายท าอะไรได๎บ๎าง  คิดได๎มากท่ีสุดภายในเวลา  5  นาท ี ค าตอบ  กระบุง  กระจาด  ตะกร๎า   
กลํองใสํดินสอ  เตียงนอน  เปล  ต๎ู  เก๎าอ้ี  โต๏ะเครื่องแปูง  โซฟา  กรอบรูป  ตะกร๎อ  ด๎ามไม๎เทนนิส  
ไม๎แบดมินตัน  กิ๊ปติดผม  เก๎าอ้ีนอน  เครื่องประดับ  เป็นต๎น   หรือถ๎าเราจะน าเอาค าตอบดังกลําวมา
จัดเป็นประเภทก็จะได๎  5  ประเภท  คือ 
     ประเภทที่  1  เฟอร์นิเจอร์  ต๎ู  เตียง  โต๏ะเครื่องแปูง  เก๎าอ้ี  โซฟา 
     ประเภทที่  2  เครื่องใช๎  กระบุง  กระจาด  ตะกร๎า 
     ประเภทที่  3  เครื่องกีฬา  ตะกร๎อ  ด๎ามไม๎เทนนิส  ไม๎แบดมินตัน 
     ประเภทที่  4  เครื่องประดับ  กิ๊ปติดผม 
     ประเภทที่  5  กลํองใสํดินสอ 
    จากตัวอยํางดังกลําวจะพบวํา  ประเภทตํางๆ  เป็นความยืดหยุํนและรายละเอียด
ของแตํละประเภท  ก็คือ  ความคิดคลํองตัวนั่นเอง 
   3.4  ความคิดละเอียดลออ  (Elaboration)  หมายถึง  ความคิดในรายละเอียดเป็น 
ขั้นตอนสามารถอธิบายให๎เห็นภาพพจน์ได๎ชัดเจน  ความคิดละเอียดลออจัดเป็นรายละเอียดที่น ามา
ตกแตํงและขยายความคิดครั้งแรกให๎สมบูรณ์ยิ่งขึ้น  ส าหรับพัฒนาการของการคิดละเอียดลออนั้นจะ
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พบวํา  บุคคลที่มีความคิดละเอียดลออจะมีการสังเกตสูงตามไปด๎วย  และเด็กผู๎หญิงมักจะมีความคิด
ละเอียดลออสูงกวําเด็กชายในวัยเดียวกัน  นอกจากนี้ความคิดละเอียดลออจะขึ้นอยูํกับอายุของแตํละ
คนอีกด๎วย  กลําวคือ  ยิ่งอายุมากเทําไรก็จะมีความคิดละเอียดลออมากข้ึนเทํานั้น 
  สรุปได๎วํา  ความคิดสร๎างสรรค์มีองค์ประกอบที่ส าคัญ  4  ประการ  คือ  ความคิดริเริ่ม   
ความคิดคลํองแคลํว  ความคิดยืดหยุํนและความคิดละเอียดลออ 
 4.  ประเภทของความคิดสร๎างสรรค์ 
  จากการศึกษาประเภทของความคิดสร๎างสรรค์หลายๆ  ทัศนะแล๎วสามารถวิเคราะห์ 
และสังเคราะห์ได๎วํา  ความคิดสร๎างสรรค์อาจแบํงออกเป็น  4  ประเภทด๎วยกัน  (อุษณีย์  โพธิสุข   
และคณะ.    2544  :  145)  กลําวสรุปได๎วํา 
   4.1  ความคิดสร๎างสรรค์ประเภทเปลี่ยนแปลง  (Innovation)  คือแนวคิดที่เป็นการ 
สร๎างสรรค์สิ่งใหม ํ เชํน  ทฤษฏีใหมํข้ึน  ทฤษฎีใหมํการประดิษฐ์ใหมํ  เป็นต๎น  เป็นการคิดโดยภาพรวม
มากกวําแยกเป็นสํวนยํอย  บางครั้งเรียกวํา  “นวัตกรรม”  ที่เป็นการน าเอาสิ่งประดิษฐ์ใหมํมา  เพ่ือให๎
การด าเนินงานมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  เชํน  การใช๎  E-Learning  การใช๎นาโนเทคโนโลยี  เป็นต๎น 
   4.2  ความคิดสร๎างสรรค์ประเภทการสังเคราะห์  (Synthesis)  คือการผสมผสาน
แนวคิดจากแหลํงตํางๆ  เข๎าด๎วยกัน  แล๎วกํอให๎เกิดแนวคิดใหมํที่มีคุณคํา  เชํน  การน าความรู๎ทาง
คณิตศาสตร์ไปใช๎ในการแก๎ปัญหาจราจร  การใช๎หลักการจิตคณิตและหลักทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์มา
ผสมผสานเป็นคอมพิวเตอร์ซึ่งกลายเป็นศาสตร์อีกแขนงหนึ่ง 
   4.3  ความคิดสร๎างสรรค์ประเภทตํอเนื่อง  (Extension)  เป็นการผสมผสานกัน
ระหวํางความคิดสร๎างสรรค์ประเภทเปลี่ยนแปลงกับความคิดสร๎างสรรค์ประเภทสังเคราะห์คือ 
เป็นโครงสร๎างหรือกรอบที่ก าหนดไว๎อยํางกว๎างๆ  แตํความตํอเนื่องเป็นรายละเอียดที่จ าเป็นในการ 
ปฏิบัตินั้น  เชํน  การสร๎างหุํนยนต์  หุํนยนต์  คอมพิวเตอร์  กล๎องถํายรูป  โทรศัพท์มือถือ  เป็นต๎น   
จะเป็นการปรับปรุงตํอเนื่องจากต๎นแบบเดิม 
   4.4  ความคิดสร๎างสรรค์ประเภทล๎อเลียน  (Duplication)  เป็นลักษณะของการ
จ าลองหรือลอกเลียนแบบจากความส าเร็จอ่ืนๆ  โดยอาจจะปรับปรุงเปลี่ยนแปลงให๎แปลกไปจากเดิม
เพียงเล็กน๎อย  แตํสํวนใหญํยังคงแบบเดิมอยูํ  เชํน  เครื่องแตํงกาย  บทเพลง  ภาพยนตร์  การ์ตูน  
เครื่องประดับ  เป็นต๎น 
  สรุปได๎วํา  ความคิดสร๎างสรรค์แบํงออกเป็น  4  ประเภท  คือ  ความคิดสร๎างสรรค์
ประเภทเปลี่ยนแปลงซึ่งเป็นความคิดสร๎างสรรค์ท่ีประดิษฐ์คิดค๎นสิ่งใหมํๆ  ความคิดสร๎างสรรค์ประเภท
สังเคราะห ์ เป็นการผสานแนวคิดจากแหลํงตํางๆ  เพ่ือให๎เกิดแนวคิดใหมํ  ความคิดสร๎างสรรค์ประเภท
ตํอเนื่องและความคิดสร๎างสรรค์ประเภทล๎อเลียน 
 5.  ลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร๎างสรรค์ 
  Vincent  (1988  :  71-73)  บอกถึงลักษณะบุคคลที่มีความคิดสร๎างสรรค์  ดังนี้ 
   1.  ผู๎ที่มีความคิดสร๎างสรรค์เป็นผู๎ที่มีการเคลื่อนไหวอยูํตลอดเวลา  ไมํหยุดนิ่ง 
   2.  ผู๎ที่มีความคิดสร๎างสรรค์เป็นผู๎ที่มีความกล๎า  มีการคิดอยํางสร๎างสรรค์  ผจญภัย   
เปิดรับประสบการณ์ตํางๆ   
   3.  ผู๎ที่มีความคิดสร๎างสรรค์เป็นผู๎ที่มีปัญญา  มีความสามารถในการแก๎ปัญหาตํางๆ 
   4.  ผู๎ที่มีความคิดสร๎างสรรค์เป็นผู๎ที่มีความขยันหมั่นเพียร 
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   5.  ผู๎ที่มีความคิดสร๎างสรรค์เป็นผู๎ที่เป็นอิสระ  เสรีที่จะคิดความคิดใหมํๆ   
อยูํตลอดเวลา 
  ความคิดสร๎างสรรค์เป็นศักยภาพของแตํละบุคคล  บุคคลที่ได๎รับการพัฒนาศักยภาพด๎านนี้   
จึงได๎ชื่อวํา  เป็นผู๎ที่มีความคิดสร๎างสรรค์  ฉะนั้นบุคคลที่มีความคิดสร๎างสรรค์จึงมีลักษณะที่แตกตํางไป
จากบุคคลอ่ืนๆ  คือ  (อุษณีย์  โพธิสุข  และคณะ.    2544  :  31-33) 
   1.  ไมํยอมรํวมมือถ๎าไมํเห็นด๎วย 
   2.  ไมํรํวมกิจกรรมที่ไมํชอบ 
   3.  ชอบท างานคนเดียวเป็นเวลานาน 
   4.  มีความสนใจอยํางกว๎างขวางในเรื่องตําง ๆ 
   5.  ชอบซักถาม 
   6.  ชอบพูดเก่ียวกับสิ่งประดิษฐ์หรือวิธีการคิดแบบใหมํ 
   7.  เบื่อหนํายความซ้ าซากจ าเจ 
   8.  กล๎าทดลองท าเพ่ือพิสูจน์ความคิดของตนเองถึงแม๎ไมํแนํใจในผลที่เกิดข้ึน 
   9.  มีอารมณ์ขันอยูํเนืองนิตย์ 
   10.  มีอารมณ์อํอนไหวงําย 
   11.  ซาบซึ้งกับสุนทรียภาพ  เชํน  ซาบซึ้งในดนตรีและศิลปะตํางๆ  เป็นต๎น 
   12.  ไมํหงุดหงิดกับความไร๎ระเบียบหรือความยุํงเหยิงที่คนอ่ืนท าไมํได๎ 
   13.  ไมํสนใจวําตนเองจะแปลกกวําคนอ่ืน 
   14.  มีปฏิกิริยาโต๎แย๎งไมํเห็นด๎วย 
   15.  ชํางสังเกต  ชํางจดจ ารายละเอียดสิ่งตํางๆ  เป็นอยํางดี 
   16.  ไมํชอบการบังคับ  ก าหนดกฎเกณฑ์  ตีกรอบความคิดให๎ท าตามกติกาตํางๆ 
   17.  ถ๎าเป็นสิ่งที่ตนไมํสนใจหรือไมํเห็นด๎วยจะหมดความสนใจงํายๆ 
   18.  ชอบเหมํอลอยสร๎างจินตนาการ 
   19.  ยอมรับความคิดเห็นของผู๎อื่นได๎  ถ๎าอธิบายเหตุผล 
   20.  มีความเห็นที่เป็นอิสระ  ไมํชอบท าตามผู๎อ่ืน 
   21.  มีความยืดหยุํน  คิดได๎หลายทาง  เชํน  สามารถคิดแก๎ปัญหาเดียวกันได๎หลายวิธี   
   22.  สามารถคิดได๎หลากหลายอยํางในเวลาเดียวกัน 
   23.  แสดงความคิดได๎หลากหลายในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
   24.  ชอบสร๎างแล๎วรื้อ  รื้อแล๎วสร๎างใหมํเพ่ือความแปลกใหมํ 
   25.  ชอบมีค าถามแปลกๆ  ท๎าทายให๎คิด 
   26.  ชอบคิดหรือริเริ่มสร๎างสรรค์สิ่งใหมํๆ  มากกวําคนอ่ืน 
   27.  ชอบเป็นคนแรกที่คิดหรือท าเรื่องใหมํ 
   28.  มีความรู๎สึกรุนแรงเกี่ยวกับอิสรภาพและความคิดอิสระทางความคิด 
ชอบหมกมํุนอยูํกับความคิด 
   29.  ในสายตาของคนทั่วไปดูวําเป็นคน  “แปลก”  กวําคนอ่ืน 
   30.  เห็นความเชื่อมโยง  เห็นความสัมพันธ์ระหวํางสิ่งตํางๆ  ที่คนทั่วไปมองไมํเห็น 
   31.  มีความวิจิตรพิสดารในการท าสิ่งตํางๆ 
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   32.  ชํางสังเกต  สามารถเห็นรายละเอียดตํางๆ  ที่คนอ่ืนมองไมํเห็น 
   33.  สามารถผสานความคิดหรือสิ่งที่แตกตํางเข๎าด๎วยกัน  โดยไมํมีใครคิด   
หรือท ามากํอน 
  สรุปได๎วํา  บุคคลที่มีความคิดสร๎างสรรค์นั้นจะต๎องเป็นคนที่กล๎าแสดงความคิดเห็น  
สามารถคิดได๎หลายแงํหลายมุม  แตกตํางจากบุคคลอ่ืนและเป็นบุคคลที่มีอารมณ์ขัน 
 6.  ทฤษฎีเกี่ยวกับความคิดสร๎างสรรค์ 
  6.1  ทฤษฎีโครงสร๎างทางเชาว์ปัญญา  (Structure  of  Intellect  Theory)   
   Guilford  (1967  :  61-62)  กลําววํา  โครงสร๎างทางเชาว์ปัญญามีทั้งสิ้น  3  มิติ
ด๎วยกัน  ปรากฏตามภาพประกอบ  ดังนี้ 
    6.1.1  มิติด๎านเนื้อหา  (Content  Categories) 
    6.1.2  มิติด๎านวิธีการคิด  (Operation  Categories) 
    6.1.3  มิติด๎านผลผลิตของการคิด  (Production  Categories) 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ  1  แบบจ าลองโครงสร๎างทางสมองของ  Guilford 
 
   Guilford  (1967  :  63)  ได๎อธิบายโครงสร๎างสมรรถภาพทางสมอง  (Structure   
of  Intellect)  ประกอบด๎วย  3  มิต ิ คือ 
    1.  มิติดา๎นเนื้อหา  (Content)  หมายถึง  เนื้อหา  ข๎อมูลหรือสิ่งเร๎าที่เป็นสื่อ 
การคิดประกอบด๎วย 
     1.1  ภาพ  (Figural)  เรียกยํอวํา  F  หมายถึง  ข๎อมูลหรือสิ่งเร๎าที่เป็นรูปธรรม
หรือรูปที่แนํนอน  ซึ่งบุคคลสามารถรับรู๎และท าให๎เกิดความรู๎สึกนึกคิด  รับรู๎ด๎วยประสาทสัมผัสได๎  เชํน  
ภาพ  แสง  เสียง  แบํงหัวข๎อนี้ออกเป็น  2  องค์ประกอบ  คือ  การมองเห็น  (Visual)  และการฟัง  
(Auditory) 
     1.2  สัญลักษณ ์ (Symbolic)  เรียกยํอวํา  S  หมายถึง  ข๎อมูลที่อยูํในรูป
ถ๎อยค าที่มีความหมายตํางๆ  เชํน  ตัวอักษร  ตัวเลข  โน๎ตดนตรี  รวมทั้งสัญลักษณ์ตํางๆ  ด๎วย 
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     1.3  ภาษา  (Semantic)  เรียกยํอวํา  M  หมายถึง  ข๎อมูลที่อยูํในรูปของ
ถ๎อยค าที่มีความหมายตํางๆ  สามารถใช๎ติดตํอสื่อสารได๎  เชํน  พํอ  แมํ  เพ่ือน  โกรธ  ดีใจ  เสียใจ 
     1.4  พฤติกรรม  (Behavioral)  เรียกยํอวํา  B  หมายถงึ  ข๎อมูลที่ต๎องการ
แสดงออก  กริยา  อาการ  การกระท าที่สามารถสังเกตเห็น  รวมทั้งทัศนคติ  การรับรู๎  การคิด  เชํน  
การยิ้ม  การหัวเราะ  การแสดงความคิดเห็น 
    2.  มิติด๎านวิธีการคิด  (Operation)  เป็นมิติที่แสดงถึงการท างานของสมอง 
ประกอบด๎วย 
     2.1  รู๎และเข๎าใจ  (Cognition)  หมายถึง  ความสามารถทางสมอง  ที่จะ
สามารถเข๎าใจสิ่งตํางๆ  ได๎อยํางรวดเร็ว 
     2.2  การจ า  (Memory)  หมายถึง  ความสามารถทางสมองในการสะสมข๎อมูล   
ตํางๆ  ที่ได๎เรียนรู๎และสามารถระลึกได๎เมื่อต๎องการ  ซึ่งตํอมา  Guilford  (1967  :  63)  ได๎แบํงหัวข๎อนี้
ออกเป็น  2  องค์ประกอบ  คือ  ความจ าดั้งเดิมที่สามารถระลึกขึ้นมาได๎  (Memory  Recording)  
และความจ าในสิ่งใหมํ  (Memory  Retention) 
     2.3   การคิดแบบอเนกนัย  (Divergent  Thinking)  หมายถึง  ความสามารถ
ทางสมองในการตอบสนองได๎หลายทางจากสิ่งเร๎าไมํจ ากัดจ านวนค าตอนหรือคิดได๎หลายๆ  ทาง 
     2.4  การคิดแบบเอกนัย  (Convergent  Thinking)  หมายถึง  ความสามารถ
ทางสมองที่จะสรุปหรือดึงข๎อมูลได๎ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว๎ 
     2.5  การคิดแบบประมาณคํา  (Evaluation)  หมายถึง  ความสามารถของ
สมองที่จะประเมินคุณคําของข๎อมูลหรือเกณฑ์ที่ก าหนดไว๎วําดี  ไมํด ี สามารถปฏิบัติได๎หรือไมํได๎ 
    3.  มิติด๎านผลผลิตของการคิด  (Products)  แสดงถึงผลที่ได๎จากการท างานของ
สมอง  เมื่อสมองได๎รับข๎อมูลจากมิติด๎านเนื้อหา  และใช๎ความสามารถในการตอบสนองตํอข๎อมูลหรือสิ่ง
เร๎าที่ได๎รับในมิติด๎านวิธีการคิด  แล๎วผลที่ได๎จะออกมาในมิติด๎านผลผลิตของการคิด  ประกอบด๎วย 
     3.1  หนํวย  (Unit)  เรียกยํอวํา  U  หมายถึง  สิ่งที่มีคุณสมบัติเฉพาะตัว 
และตํางไปจากสิ่งอ่ืน  เชํน  มนุษย ์ สุนัข 
     3.2  จ าพวก  (Classes)  เรียกยํอวํา  C  หมายถึง  ประเภทหรือกลุํม 
ที่มีลกัษณะรํวมกัน  เชํน  สัตว์เลี้ยงลูกด๎วยนม  ได๎แกํ  มนุษย์  สุนัข 
     3.3  ความสัมพันธ์  (Relations)  เรียกยํอวํา  R  หมายถึง  ผลของการ
เชื่อมโยงความคิดเข๎าด๎วยกัน  เชํน  มนุษย์คํูกับบ๎าน  เสือคูํกับปุา 
     3.4  ระบบ  (System)  เรียกยํอวํา  S  หมายถึง  การจัดประเภทของสิ่งเร๎า
ตํางๆ  ให๎เป็นระบบระเบียบ  เชํน  1,  3,  5,  7,  9,  เป็นระบบเลขค่ี 
     3.5  การแปลงรูป  (Transformation)  เรียกยํอวํา  T  หมายถึง  การจัดข๎อมูล
ให๎อยูํในรูปแบบใหม ํ เชํน  สี่เหลี่ยมเป็นเส๎นตรง  4  เส๎น 
     3.6  การประยุกต์  (Implication)  เรียกยํอวํา  I  หมายถึง  การน าข๎อมูลไปใช๎
ในการพยากรณ์  เชํน  ถ๎า......แล๎ว...... 
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 7.  ทฤษฎีความคิดสร๎างสรรค์แบบคิดนอกกรอบของ  Edward  De  Bono 
  Edward  De  Bono  (สมศักดิ์  ภูํวิภาดาวรรธน์.    2542  :  1-2  ;  อ๎างอิงมาจาก   
De  Bono.    1990)  นักจิตวิทยาที่มีชื่อเสียงได๎เสนอทฤษฎีเกี่ยวกับการคิด  โดยได๎จ าแนกการคิดเป็น  
2  ชนิดคือ  Lateral  Thinking  และ  Vertical  Thinking  De  Bono  ได๎อธิบายการคิดท้ัง  2  ชนิด
ดังกลําวไว๎ดังนี้ 
   7.1  Lateral  Thinking  เป็นการคิดท่ีมีการสร๎างความคิดที่หลากหลาย 
(Generative)  หรือสร๎าง  ทางเลือกท่ีหลากหลาย  จุดประสงค์ของ  Lateral  Thinking  เป็นการคิดท่ี
มีการหลีกหนีจนแนวความคิดแบบเดิมการคิดลักษณะนี้จะตระหนักถึงการแก๎ไขปัญหาที่ไมํเพียงพอ 
แตํพยายามหาวิธีการที่ดีกวํา  Lateral  Thinking  จะไมํพยายามพิสูจน์สิ่งตํางๆ  แตํจะเป็นการส ารวจ 
และสร๎างความคิดท่ีหลากหลาย  จะเป็นแนวทางที่เป็นการจัดการกับกระบวนการของข๎อมูลขําวสาร 
ตํางๆ  เพ่ือไปสูํการคิดเชิงสร๎างสรรค์  (Creativity) 
   7.2  Vertical  Thinking  เป็นการคิดเชิงตรรกะแบบดั้งเดิม  (Traditional  Logical 
Thinking)  โดยมีการด าเนินตามทิศทางจากภาวะของข๎อมูลหนึ่งไปยังภาวะหนึ่ง  เป็นลักษณะที่มี 
ความตํอเนื่อง  เป็นการ  คิดที่เป็นลักษณะการเลือก  (Selectivo)  โดยจะมีการตัดสินและแสวงหา 
เพ่ือ  พิสูจน์และสร๎างความสัมพันธ์  เป็นการคิดในลักษณะที่มีความคงท่ีเพ่ือหาค าตอบใดค าตอบหนึ่ง 
ซ่ึงแตกตํางจาก  Lateral  Thinking  ที่เป็นการคิดในลักษณะที่มีการเปลี่ยนแปลงหรือเคลื่อนไหว 
อยูํตลอดเวลาถึงแม๎วํา  Lateral  Thinking  และ  Vertical  Thinking  จะแตกตํางกันโดยสิ้นเชิง 
แตํผลสุดท๎ายไมํตํางกัน  โดยการแก๎ไขปัญหาตํางๆ  จะไมํอาจบอกได๎ทีเดียววําจะใช๎การคิดแบบใด 
อยํางไรก็ตาม  Vertical  Thinking  เป็นการคิดที่น าไปสูํความคิดสร๎างสรรค์หรือเป็นการคิดที่จะท าให๎
เกิดการประดิษฐ์หรือคิดค๎นสิ่งใหมํๆ  รวมทั้งการแก๎ไขปัญหาตําง ๆ 
 8.  ทฤษฎีของ  Tayler  (Tayler  Theory) 
  ทฤษฎีของ  Tayler  (Tayler  Theory)  (สิทธิพล  อาจอินทร์.    2539  :  10  ;   
อ๎างถึงมาจาก  บุญลือ  ทองอยูํ.    2521  :  23)  Tayler  ได๎ให๎ข๎อคิดของทฤษฎีอยํางนําสนใจวํา  
ผลงานของความคิดสร๎างสรรค์ของคนนั้นไมํจ าเป็นจะต๎องเป็นขั้นสูงสุดเสมอไป  คือ  ไมํจ าเป็นต๎อง
คิดค๎นสร๎างประดิษฐ์ของใหมํๆ  ที่ยังไมํมีผู๎ใดคิดมากํอนเลย  หรือสร๎างทฤษฎีที่ต๎องใช๎ความคิดด๎าน
นามธรรมอยํางสูงยิ่ง  แตํความคิดสร๎างสรรค์ของคนนั้นอาจจะเป็นขั้นหนึ่งใน  6  ขั้นตํอไปนี้  คือ 
   ขั้นทีห่นึ่ง  เป็นความคิดสร๎างสรรค์ขั้นต๎นที่สุด  เป็นสิ่งธรรมดาสามัญคือเป็นพฤติกรรม
หรือการแสดงออกของคนอยํางอิสระ  ซึ่งพฤติกรรมนั้นตนไมํจ าเป็นต๎องอาศัยความคิดริเริ่มและทักษะ
แตํอยํางใดคือ  เป็นแตํเพียงให๎กล๎าแสดงออกอยํางอิสระเทํานั้น 
   ขั้นที่สอง  เป็นงานที่ผลิตออกมาโดยที่ผลงานนั้น  จ าเป็นต๎องอาศัยทักษะบางประการ
แตํไมํจ าเป็นต๎องเป็นสิ่งใหมํส าหรับบุคคลทั่วไป  แตํใหมํส าหรับตนเอง 
   ขั้นที่สาม  ขั้นสร๎างสรรค์  เป็นขั้นที่แสดงความคิดใหมํของบุคคล  ไมํได๎ลอกเลียนแบบ
จากใคร  แม๎วําความคิดนั้นอาจจะมีคนอ่ืนคิดไว๎แล๎วก็ตาม 
   ขั้นที่สี่  เป็นขั้นความสร๎างสรรค์  ขั้นประดิษฐ์สิ่งใหมํๆ  โดยไมํซ้ าแบบใคร  เป็นขั้นที่
ผู๎กระท าได๎แสดงให๎เห็นถึงความสามารถที่แตกตํางไปจากผู๎อ่ืน 
   ขั้นที่ห๎า  เป็นขั้นการพัฒนาปรับปรุงผลงานในขั้นที่สี่ให๎มีประสิทธิภาพมากข้ึน 
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   ขั้นที่หก  เป็นขั้นความคิดสร๎างสรรค์สุดยอด  สามารถคิดสิ่งที่เป็นนามธรรมขั้นสูงสุดได๎  
เชํน  ชาร์ล  ดาร์วิน  คิดตั้งทฤษฎีวิวัฒนาการขึ้น  เป็นต๎น 
  สรุปได๎วํา  ความคิดสร๎างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองที่จะสามารถจดจ าเนื้อหา 
และเข๎าใจสิ่งตํางๆ  ได๎อยํางรวดเร็ว  ความคิดสร๎างสรรค์ของคนนั้นไมํจ าเป็นต๎องคิดค๎นสร๎างสิ่งประดิษฐ์
ใหมํๆ   แตํอาจอาศัยความคิดริเริ่มและทักษะอยํางใดอยํางหนึ่ง  แตํเพียงให๎กล๎าแสดงออกอยํางอิสระ
เทํานั้น 
 8.  การพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ 
  Torrance  (1962  :  55)  กลําววํา  ความคิดสร๎างสรรค์เกิดขั้นได๎ทุกเพศทุกวัย  เชํน  
วัยเด็ก  วันรุํน  วัยผู๎ใหญํ  แมว๎ําผลการศึกษาจะพบวํา  เด็กมีความคิดสร๎างสรรค์สูงสุดเมื่ออายุ   
4  ปีครึ่ง  ก็มิได๎หมายความวํา  ความคิดสร๎างสรรค์จะไมํพัฒนาในชํวงวัยอ่ืนๆ  ความคิดสร๎างสรรค์ 
จะคํอยๆ  พัฒนาขั้นจนกระทั่งเด็กเรียนถึงประถมศึกษาปีที่  4  และจะลดลงอยํางเห็นได๎ชัด   
ทั้งนี้ข้ึนอยูํกับสิ่งแวดล๎อมอ่ืนๆ  เป็นต๎น  ระเบียบ  ข๎อบังคับ  กฎเกณฑ ์ วัฒนธรรม  ประเพณีท่ีเด็ก
เรียนรู๎ควบคูํกับอายุที่เพ่ิมขึ้น  หากอยูํในสภาพแวดล๎อมที่เหมาะสมเอ้ืออ านวย  ความคิดสร๎างสรรค์ก็
ยังคงพัฒนาตํอๆ  ไป 
  McCandless  and  Evan  (1978  :  209-301)  ได๎เสนอแนะวํา  ความคิดสร๎างสรรค์
สามารถพัฒนาได๎  และสนับสนุนความคิดของเพียร์เจต์  (Piaget)  ที่วําการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์
เป็นเปูาหมายของการศึกษา  ซึ่งควรจะสนับสนุนให๎เกิดขึ้นในโรงเรียน  เพราะโรงเรียนสามารถสํงเสริม
ให๎มีการพัฒนาได๎ทั้งทางตรงและทางอ๎อม  ทางตรงคือ  การสอน  การฝึกฝน  การอบรม  และใน
ทางอ๎อมคือ  การสร๎างบรรยากาศและสิ่งแวดล๎อม  สํงเสริมความเป็นอิสระในการเรียนรู๎  ซึ่งสอดคล๎อง
กับแนวคิดของ  Rogers  (อารี  รังสินันท์.    2533  :  74-76  ;  อ๎างอิงมาจาก  Rogers.    1959)  
ที่วําความคิดสร๎างสรรค์ไมํสามารถบังคับให๎เกิดขึ้นได๎  แตํสามารถสํงเสริมให๎เกิดข้ึนได๎  ซึ่งเปรียบเทียบ
กับชาวนาที่สามารถท าให๎ต๎นพืชงอกงามออกมาจากเมล็ดได๎ก็ตํอเมื่อจัดสิ่งแวดล๎อมให๎พอเหมาะทั้ง
อากาศ  น้ า  และดิน  เมล็ดพืชจึงงอกออกมาได๎  ความคิดสร๎างสรรค์ก็เชํนเดียวกัน  จะเสริมสร๎างข้ึนได๎
ก็ด๎วยการจัดสภาพการณ์และเทคนิควิธีที่เหมาะสม 
  Hallman  (ดิลก  ดิลกานนท์.    2534  :  21  ;  อ๎างอิงมาจาก  Hallman.    1971) 
ให๎ข๎อแนะน าส าหรับครูในการพัฒนาความสามารถในการสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์แกํนักเรียน  ดังนี้ 
   1.  ให๎นักเรียนมีโอกาสเรียนรู๎ด๎วยความคิดริเริ่มของตนเอง  ซึ่งจะเป็นการกระตุ๎นให๎ 
นักเรียนอยากเป็นผู๎ค๎นพบ  และอยากทดลอง 
   2.  จัดบรรยากาศในการเรียนรู๎แบบเสรี  ให๎นักเรียนมีอิสระในการคิดและการ 
แสดงออก  มีอิสระการศึกษาค๎นคว๎าในกรอบและความสนใจและความสามารถของเขา  ครูไมํต๎อง 
กระท าตัวเป็นเผด็จการทางความคิด 
   3.  สนับสนุนให๎นักเรียนรู๎เพิ่มมากขึ้น  โดยการให๎ข๎อมูลขําวสารที่ชํวยกระตุ๎นให๎ 
นักเรียนเกิดความสนใจที่จะเรียนรู๎เพ่ิมข้ึนด๎วยตนเอง 
   4.  สํงเสริมกระบวนการในการคิดสร๎างสรรค์  โดยยั่วยุให๎นักเรียนคิดหาความสัมพันธ์ 
ระหวํางข๎อมูลในรูปแบบที่แปลกใหมํจากเดิม  สํงเสริมการคิดจินตนาการ  สํงเสริมให๎คิดวิธีการแก๎ปัญหา
แปลกใหม ํ ตลอดจนสํงเสริมให๎นักเรียนมีความกล๎าเสี่ยงทางปัญญา 
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   5.  ไมํเข๎มงวดจากผลหรือค าตอบหรือข๎อสรุปที่ได๎จากการค๎นพบของนักเรียนเกินไป   
ครูต๎องไมํให๎ความส าคัญของความคลาดเคลื่อนเกินไปมากนัก  ต๎องยอมรับวําความคลาดเคลื่อน 
และความผิดพลาดนั้นเป็นเรื่องปกติท่ีเกิดข้ึนได๎ 
   6.  สนับสนุนให๎นักเรียนมีความยืดหยุํนทางปัญญา  โดยยั่วยุให๎นักเรียนคิดหาวิธีหา 
ค าตอบหรือแก๎ปัญหาหลายๆ  วิธีด๎วยการพยายามคิดหาความหมายใหมํ  โดยใช๎ประสบการณ์เดิม 
ในบริบทใหมํ 
   7.  สนับสนุนให๎นักเรียนรู๎จักประเมินผลสัมฤทธิ์และความก๎าวหน๎าด๎วยตนเอง   
ให๎นักเรียนเกิดความกระตือรือร๎นด๎วยตนเอง  มีความรับผิดชอบ  และรู๎จักประเมินตนเอง  พยายาม
หลีกเลี่ยงการใช๎เกณฑ์มาตรฐานหรือข๎อสอบมาตรฐาน 
   8. สํงเสริมให๎นักเรียนเป็นผู๎ไวตํอการรับรู๎ในสิ่งเร๎า  ทั้งในด๎านความรู๎สึกและปัญหา 
ด๎านสังคมและบุคคล 
   9.  สํงเสริมให๎นักเรียนตอบค าถามประเภทปลายเปิดที่มีความหมายและไมํมีค าตอบ 
ทีเ่ป็นจริงที่แนํนอนตายตัว  ค าถามประเภทนี้จะสนับสนุนให๎นักเรียนรู๎จักค๎นหาข๎อมูลเพิ่มเติม 
   10.  เปิดโอกาสให๎นักเรียนเป็นผู๎จัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์  ความคิดและเครื่องมือ 
ในการแก๎ปัญหา 
   11.  ฝึกให๎นักเรียนตํอสู๎ความล๎มเหลวและความคับข๎องใจ  ผู๎ที่มีความคิดสร๎างสรรค์
ต๎องมีความสามารถท่ีจะอยูํในสภาพการณ์ที่คลุมเครือ  และสามารถจัดการกับสถานการณ์เหลํานั้น 
ได๎อยํางเหมาะสม 
   12.  ฝึกให๎นักเรียนพิจารณาปัญหาในภาพรวมมากกวําที่จะพิจารณาปัญหายํอย 
ให๎รู๎จักบูรณาการและเข๎าใจปัญหาเหลํานั้น 
  การพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์เป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับทุกคน  เพราะความคิดสร๎างสรรค์ท า
ให๎เห็นโอกาสใหมํๆ  ความเป็นไปได๎ใหมํๆ  พบโอกาสความส าเร็จในการแก๎ปัญหา  และการกระท า 
สิ่งตํางๆ  หากการพัฒนาศักยภาพของสมองในสํวนของการคิดสร๎างสรรค์มีประสิทธิภาพก็จะพบวํา 
ทุกปัญญามีค าตอบดีๆ  ที่สามารถปฏิบัติได๎อยํางเหมาะสม  วิธีการฝึกคิดสร๎างสรรค์  (เกรียงศักดิ์   
เจริญวงศ์ศักดิ.์    2545  :  114-164)  มีดังนี้ 
   1.  หาความคิดใหมํที่หลากหลาย  ด๎วยการระดมสมอง  (Brainstorming)   
   2.  ท าของเกําให๎เป็นของใหมํด๎วยแผํนตรวจสอบของออสบอร์น   
(Osborn’s  Checklist) 
   3.  ขยายขอบเขตปัญหาจากรูปธรรมสูํนามธรรมแล๎วคํอยคิด 
   4.  ปรับสภาพแวดล๎อมและเวลาให๎เหมาะสมกับการคิด 
   5.  กลับสิ่งที่จะคิด  แล๎วลองคิดในมุมกลับ 
   6.  จับคูํตรงข๎าม  เพ่ือหักมุมสูํสิ่งใหมํ 
   7.  คิดแหวกวงความนําจะเป็น  ย๎อนกลับมาหาความเป็นไปได๎ 
   8.  หาสิ่งไมํเชื่อมโยง  เป็นตัวเขีย่ความคิดสร๎างสรรค์ 
   9.  ใช๎เทคนิคการสังเคราะห์สํวนประกอบ  (Morphological  Synthesis) 
   10.  ใช๎การเปรียบเทียบเพ่ือกระตุ๎นมุมมองใหมํ ๆ 
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  สรุปได๎วํา  การพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์เป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับทุกคน  เพราะความคิด
สร๎างสรรค์ท าให๎เห็นโอกาสใหมํๆ  ความเป็นไปได๎ใหมํๆ  ครูผู๎สอนต๎องคอยสนับสนุนสํงเสริมและกระตุ๎น
ให๎ผู๎เรียนได๎มีโอกาสพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์อยูํตลอดเวลา 
 9.  การวัดความคิดสร๎างสรรค์ 
  การวัดความคิดสร๎างสรรค์เป็นเรื่องท่ีเกือบจะเป็นไปไมํได๎เลย  เพราะความคิดริเริ่ม 
สร๎างสรรค์เป็นเรื่องที่เข๎าใจยาก  อยํางไรก็ตามนักวิจัยเชื่อกันวํา  ความคิดริเริ่มสร๎างสรรค์มี
องค์ประกอบ  4  อยํางที่สามารถสังเกตได๎คือ  ความคลํองในการคิด  (Fluency)  ความยืดหยุํนในการ
คิด  (Flexibility)  ความคิดริเริ่ม  (Originality)  และความละเอียดลออในการคิด  (Elaboration)  
นักวิจัยได๎พยายามหาวิธีที่จะวัดองค์ประกอบทั้ง  4  ด๎านนี้  และแบบทดสอบที่ใช๎กันมากก็คือ
แบบทดสอบที่วัดความคิดสร๎างสรรค์ของ  Torrance  (The  Torrance  Tests  of  Creative  
Thinking)  แบบทดสอบที่วัดความคิดสร๎างสรรค์สํวนมากจะจ ากัดเวลาในการท า  พบวําการหนดเวลา 
ที่เหมาะสมจะชํวยเพิ่มความคิดสร๎างสรรค์ด๎วย  อยํางไรก็ตามการวัดความคิดริเริ่มสร๎างสรรค์ก็ยังมี
ปัญหาอยูํมาก  เชํน  แบบทดสอบเหลํานั้นวัดเฉพาะศักยภาพหรือความสามารถปัจจุบันเทํานั้น 
หรือแบบทดสอบเหลํานั้นมีความแมํนย าในการท านายอนาคตได๎ดีเพียงใด  (เพ็ญพิไล  ฤทธาคณานนท์.    
2536  :  60) 
  การวัดความคิดสร๎างสรรค์ของเด็กสามารถวัดได๎  ดังนี้ 
   1.  การสังเกต  หมายถึง  การสังเกตพฤติกรรมของบุคคลที่แสดงออกเชิงสร๎างสรรค์
โดยสังเกตพฤติกรรมการเลํนและการท ากิจกรรมตํางๆ  การแสดงละคร  การทดลอง  การปรับปรุง 
และตกแตํงสิ่งตํางๆ  การใช๎ค าอธิบาย  การบรรยาย  เป็นต๎น 
   2.  วาดภาพ  หมายถึง  การให๎เด็กวาดภาพจากสิ่งเร๎าที่ก าหนด  เป็นการถํายทอด 
ความคิดสร๎างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรม  และสามารถสื่อความหมายได๎  สิ่งเร๎าที่ก าหนดให๎เด็กอาจเป็น
วงกลม  สี่เหลี่ยม  แล๎วให๎เด็กวาดตํอเติมให๎เป็นภาพที่สมบูรณ์ 
   3.  รอยหยดหมึก  (Inkblots)  หมายถึง  การให๎เด็กดูภาพรอยหยดหมึกแล๎ว 
คิดตอบจากภาพที่เด็กเห็น  มักใช๎กับเด็กประถมศึกษาเพราะเด็กสามารถอธิบายได๎ 
   4.  การเขียนเรียงความและงานศิลปะ  หมายถึง  การให๎เด็กเขียนเรียงความ 
จากหัวข๎อที่ก าหนด  และการประเมินจากงานศิลปะของนักเรียน  นักจิตวิทยามีความเห็นสอดคล๎องกัน
วําเด็กวัยประถมศึกษามีความสนใจในการเขียนสร๎างสรรค์และแสดงออกเชิงสร๎างสรรค์ในงานศิลปะ 
เป็นอยํางยิ่ง 
   5.  การทดสอบ  หมายถึง  การใช๎แบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์เพ่ือวัดพฤติกรรม
สร๎างสรรค์ของเด็ก  นับวําเป็นพัฒนาการของการวัดความคิดสร๎างสรรค์ในล าดับตํอมาคือ  การใช๎
แบบทดสอบมาตรฐาน  ซึ่งเป็นผลมาจากการวิจัยเกี่ยวกับธรรมชาติของความคิดสร๎างสรรค์ 
   แบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์มีท้ังที่ใช๎ภาษาเป็นสื่อและใช๎ภาพเป็นสื่อ  เพ่ือเร๎า 
ให๎เด็กแสดงออกเชิงสร๎างสรรค์โดยมีการก าหนดเวลาด๎วย  ปัจจุบันแบบทดสอบมาตรฐานที่ใช๎วัด
ความคิดสร๎างสรรค์มีหลายแบบ  เชํน  แบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์ของ  Guilford  แบบทดสอบ
ความคิดสร๎างสรรค์ของ  Torrance  เป็นต๎น  (อารี  พันธ์มณี.    2540  :  179-182) 
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  9.1  แบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์ของ  Guilford 
   Guilford  เสนอรายงานผลการศึกษาเรื่องความคิดสร๎างสรรค ์ และตีพิมพ์
แบบทดสอบออกไป  ท าให๎ความสนใจที่จะศึกษาค๎นคว๎าเรื่องความคิดสร๎างสรรค์เพ่ิมขึ้นอยํางรวดเร็ว
และกว๎างขวางทั้งในอเมริกาและตํางประเทศ  ผลงานส าคัญที่ควรกลําวถึงมีการศึกษาความคิด
สร๎างสรรค์ของมหาวิทยาลัยมินเนโซตา  ซึ่งม ี Torrance  และมีผู๎รํวมงานคือ  Gowan   
และ  Yamamoto  เริ่มศึกษาตั้งแตํปี  ค.ศ.    1958-1962  โดยศึกษาในนามของส านักวิจัย 
ทางการศึกษาของมหาวิทยาลัยมินเนโซตา  (Bureau  of  Educational  Research  of  the  
University  of  Minnesota)  ในการศึกษานั้นมุํงสร๎างแบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ให๎ใช๎ได๎ 
ตั้งแตํระดับอนุบาลจนถึงมหาวิทยาลัยได๎น าแบบทดสอบของ  Guilford  มาใช๎หลายฉบับ  เชํน   
Unusual  Uses,  Impossibilities,  Consequences,  Problem  Situations,  Improvement  
และ  Problems  แตํการให๎คะแนนของ  Torrance  นั้นแตกตํางจาก  Guilford  กลําวคือ   
ในแบบทดสอบฉบับเดียวให๎คะแนนเป็น  2,  3  หรือ  4  องค์ประกอบ  องค์ประกอบที่  Torrance  
สนใจม ี ความคิดคลํอง  ความคิดยืดหยุํน  ความคิดริเริ่ม  และความคิดละเอียดประณีต  แบบทดสอบ
แบํงเป็น  2  พวก  คือเป็นภาษาเขียนและเป็นรูปภาพ  แบบทดสอบทั้งหมดมี  10  กิจกรรมโดยเรียก
แบบทดสอบวํา  “กิจกรรม”  Torrance  (1962  :  44-253)  ค าสั่งและค าชี้แจงตลอดจนการ
ด าเนินการสอบนั้นเน๎นบรรยากาศให๎สนุกสนาน  Torrance  รายงานความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวํา 
มีคําตั้งแตํ  .76  ถึง  .99  คะแนนความคิดริเริ่มเป็นคะแนนที่ให๎ล าบากมากท่ีสุด  ท าให๎คําความเชื่อมั่น
ของคะแนนองค์ประกอบนี้มีคําต่ ากวํา  .80  ถ๎าหาความเชื่อมั่นโดยวิธีสอบซ้ าจะมีคําอยูํระหวําง  .70  
ถึง  .90  แบบทดสอบพวกภาษาจะมีคําความเชื่อมั่นสูงกวําแบบทดสอบพวกรูปภาพ  เป็นที่นําสังเกตวํา
แบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์ของ  Guilford  และ  Torrance  มีความเหมือนกันอีกอยํางคือ  
ข๎อจ ากัดด๎านเวลาทั้งสองจะให๎เวลาในการตอบฉบับละ  10  นาท ี เพราะมีข๎อตกลงเบื้องต๎นวําเมื่อให๎
เวลาจ ากัดคนที่มีความคิดสร๎างสรรค์เทํานั้นจึงจะคิดได๎คะแนนองค์ประกอบตํางๆ  เชํน  ความคลํองใน
การคิด  ความคิดริเริ่มได๎มากที่สุด  Guilford  and  Hoepfner  (1971  :  126  -  127)  เนื่องจาก
ข๎อจ ากัดด๎านเวลาดังกลําวเป็นเหตุให๎แบบทดสอบทั้งสองฉบับขัดแย๎งกับความคิดของนักจิตวิทยาที่วํา
ความคิดสร๎างสรรค์มักจะเกิดขึ้นในระหวํางที่จิตใจสบาย  ไมํเข๎มงวดหรือจริงจัง  Anastasi  (1958  :  
373  -  374)  จึงเป็นสาเหตุให๎แบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์ของ  Guilford  มีคําสหสัมพันธ์กับ
แบบทดสอบเชาว์ปัญญาสูง 
   แบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์แตํละฉบับจะวัดองค์ประกอบเดียวหรือให๎คะแนน
แบบเดียว  (Single  Score)  เชํนถ๎าจะวัดความคลํองแคลํวแบบทดสอบที่ใช๎วัดก็จะให๎คะแนนตาม
จ านวนค าตอบที่ผู๎สอบได ๎ ยกตัวอยํางแบบทดสอบประโยชน์ของอิฐ  (Brick  Uses)  ที่ถามวําอิฐ 
ท าอะไรได๎บ๎าง  ถ๎านักเรียนตอบวํา  ใช๎กํอก าแพง  กํอผนังบ๎าน  ถมที ่ ปาสุนัข  ท าค๎นตอกตะปู   
ค าตอบเชํนนี้จะได๎คะแนนความคลํอง  5  คะแนน  ถ๎าจะวัดองค์ประกอบด๎านอ่ืน  เชํน  ความคิด
ยืดหยุํน  ความคดิริเริ่ม  ความคิดละเอียดประณีต  ก็จะสร๎างแบบทดสอบขึ้นใหมํอีกตํางหาก  และถ๎ามี
ความจ าเป็นต๎องใช๎แบบทดสอบฉบับเดิมแตํต๎องการวัดองค์ประกอบด๎านอ่ืนอีก  จะมีความชี้แจงไว๎
ชัดเจนอยํางเชํนใช๎แบบทดสอบ  Brick  Uses  วัดองค์ประกอบด๎านความคลํองไปแล๎ว  แตํต๎องการ
น าไปวัดความคิดยืดหยุํนก็จะมีค าชี้แจงในการให๎คะแนนไว๎วําเป็นแบบทิศทางที่ตํางกันและวงเล็บไว๎ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 
 

41 

ตํอจากชื่อแบบทดสอบ  เชํน  Brick  Uses  (Shifts)  ถ๎าเป็นความคลํองก็จะเป็น  Brick  Uses   
(Fluency)  ฉบับแรกนั้นจะให๎คะแนนตามจ านวนกลุํมค าตอบหรือทิศทางของค าตอบ 
  9.2  แบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ของ  Torrance 
   Torrance  สร๎างแบบทดสอบ  2  ชนิด  คือ  การวัดทางภาษาและการวัดทางรูปภาพ   
แตํทั้ง  2  แบบทดสอบนี้มุํงวัดองค์ประกอบ  4  ประการของความคิดสร๎างสรรค์  คือ  ความคลํอง  
ความคิดยืดหยุํน  ความคิดริเริ่ม  และความคิดรายละเอียด  อยํางไรก็ตาม  มีผู๎โจมตีแบบทดสอบ 
ของ  Torrance  วําคํอนข๎างให๎ความส าคัญของความคิดเป็นเหตุเป็นผล  ซึ่งเป็นวิทยาศาสตร์มากกวํา
ความคิดสร๎างสรรค์ระดับอ่ืนๆ  เชํน  ดนตรี  ศิลปะ 
   ตัวอยํางแบบทดสอบทางรูปภาพที่เรียกวํา  คิดสร๎างสรรค์ด๎วยรูปภาพ  (Thinking  
Creatively  with  Pictures)  จะประกอบด๎วยแบบทดสอบยํอยๆ  เชํน  การสร๎างภาพ  ครูจะแจก
กระดาษแข็งสีที่ติดเป็นวงรีแบบรูปไขํ  1  รูป  นักเรียนจะได๎รับค าสั่งให๎ปิดรูปวงรีนี้ลงสํวนใดของ
กระดาษค าตอบก็ได๎  จากนั้นให๎วาดรูปวงรีนั้นให๎เกิดรูปที่แปลกกวําคนอ่ืน  จนกระทั่งไมํมีใครนึกถึงได๎
หรือการเติมภาพให๎สมบูรณ์  เด็กท่ีถือวํามีความคิดสร๎างสรรค์คือเด็กท่ีสร๎างภาพที่แปลกแตกตํางไป 
จากคนอ่ืนๆ  ตํางไปจากท่ีเคยพบเห็นและแฝงด๎วยอารมณ์ขัน 
   ส าหรับข๎อสอบทางภาษาที่เรียกวํา  ความคิดสร๎างสรรค์ด๎วยค าพูด  (Thinking  
Creatively  with  Words)  3  สํวนแรกเป็นการถามและการเดา  โดยให๎นักเรียนตั้งข๎อสมมติฐานหา
สาเหตุและผลที่ตามมา  สํวนที่  4  เป็นเรื่องของการปรับปรุงผลงานให๎ดีขึ้น  โดยให๎นักเรียนดูรูปตุ๏กตา
สัตว์  และให๎นักเรียนบอกด๎วยค าพูดวําควรจะปรับปรุงเปลี่ยนแปลงตุ๏กตาสัตว์อยํางไรเพ่ือให๎นําสนใจ  
นําเลํนมากขึ้น  นอกจากนี้ยังมีการสอบวัดที่เกี่ยวกับประโยชน์ใช๎สอยแบบแปลกๆ  ของสิ่งของ   
โดย  Torrance  ให๎นักเรียนบอกประโยชน์ใช๎สอยของกระป๋องโลหะหรือกลํองกระดาษซึ่งคล๎ายกับ
ตัวอยํางข๎อสอบของ  Guilford  ข๎อสอบแตํละตอนใช๎เวลา  10  นาท ี และกํอนจะเริ่มตอนใหมํต๎องมี
เวลาเพื่ออธิบายค าสั่งหรือเปิดโอกาสซักถามให๎กระจํางในค าสั่ง  แบบทดสอบรูปภาพจึงใช๎เวลาประมาณ  
40  นาท ี ในวันรุํงขึ้นก็ให๎นักเรียนชุดเดียวกันนั้นมาท าแบบทดสอบค าพูดอีกครั้งโดยใช๎เวลาไลํเลี่ยกัน   
เรื่องการจ ากัดเวลาในการสอบนี้ก็เป็นที่คัดค๎านกันมาก  วําเป็นการจ ากัดความคิดสร๎างสรรค์ของเด็ก   
เพราะการคิดสร๎างสรรค์ควรให๎เขามีเวลาตามอิสระ  และเด็กจะแสดงออกซ่ึงความคิดสร๎างสรรค์ได๎ดีกวํา
เมื่อไมํถูกจ ากัดเวลา 
  สรุปได๎วําการวัดความคิดสร๎างสรรค์จะท าให๎ได๎ข๎อมูลเพื่อใช๎เป็นแนวทางในการสํงเสริม
ความคิดสร๎างสรรค์มีอยูํหลายวิธีและแบบทดสอบก็เป็นเครื่องมืออยํางหนึ่งในการวัดพฤติกรรมความคิด
สร๎างสรรค์ท่ีเป็นระบบ  สามารถใช๎แบบวัดได๎กับบุคคลเป็นจ านวนมากและทราบผลได๎เร็ว  ดังนั้นการ
สร๎างแบบวัดความคิดสร๎างสรรค์ที่มีคุณภาพจึงมีความส าคัญและจ าเป็นอยํางยิ่งตํอการสํงเสริมและ
พัฒนาความคิดสร๎างสรรค์  โดยการศึกษาค๎นคว๎าในครั้งนี้  ผู๎ศึกษาค๎นคว๎ามีความสนใจในการสร๎าง 
แบบวัดความคิดสร๎างสรรค์เพ่ือใช๎เป็นเกณฑ์การประเมินความคิดสร๎างสรรค์ตามทฤษฎีแนวคิด
โครงสร๎างทางสมองของ  Guilford 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 1.  งานวิจัยในประเทศ 
  รัชนีย์  อุตมะ  (2552  :  80  -  82)  ได๎ศึกษาผลจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะ 
กระบวนการ  กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การประดิษฐ์ดอกไม๎จากผ๎า
ใยบัว  ชั้นประถมศึกษาปีที่  6  พบวํา  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะกระบวนการ   
กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การประดิษฐ์ดอกไม๎จากผ๎าใยบัว   
ชั้นประถมศึกษาปีที่  6  มีประสิทธิภาพเทํากับ  84.18/83.56  คําดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู๎ 
ด๎วยแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะกระบวนการ  กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพ 
และเทคโนโลยี  เรื่อง  การประดิษฐ์ดอกไม๎จากผ๎าใยบัว  ชั้นประถมศึกษาปีที่  6  มีคําเทํากับ  0.6761  
นักเรียนมีความพึงพอใจตํอการเรียนด๎วยแผนการจัดการเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะกระบวนการ  กลุํมสาระ 
การเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การประดิษฐ์ดอกไม๎จากผ๎าใยบัว  ชั้นประถมศึกษา 
ปีที ่ 6  อยูํในระดับมาก 
  วนัสนันท์  ประสันแพงศร ี (2552  :  84  -  86)  ได๎ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ 
ที่เน๎นทักษะกระบวนการ  กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การนวดแผนไทย   
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2  ผลการศึกษา  พบวํา  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะกระบวนการ   
เรื่อง  การนวดแผนไทย  กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2   
ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเทํากับ  85.61/84.28  หมายความวํา  คําเฉลี่ยของคะแนนจากการประเมิน
พฤติกรรมระหวํางเรียน  และคะแนนจากแบบทดสอบยํอยของนักเรียนหลังเรียน  เทํากับ  84.28   
เมื่อเทียบกับเกณฑ ์ พบวํามีประสิทธิภาพสูงกวําเกณฑ์  80/80  ที่ตั้งไว๎  ดัชนีประสิทธิผลของการจัด
กิจกรรมการเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะกระบวนการ  มีคํา  0.7218  นักเรียนมีความพึงพอใจตํอการจัดกิจกรรม
การเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะกระบวนการอยูํในระดับมาก 
  สิริลักษณ์  นิติธรธรรมกุล  (2552  :  81)  ได๎ศึกษาการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ 
โดยใช๎ชุดการจัดกิจกรรมศิลปะ  ส าหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่  2  โรงเรียนดํานขุนทด  อ าเภอดํานขุนทด  
จังหวัดนครราชสีมา  พบวํา  ความคิดสร๎างสรรค์ของนักเรียนมีคําคะแนนเฉลี่ยสูงขึ้น  จากคะแนนเฉลี่ย
กํอนการใช๎ชุดการจัดกิจกรรมศิลปะมีคําคะแนนเฉลี่ย  5.11  หลังการใช๎ชุดการจัดกิจกรรมศิลปะมีคํา
คะแนนเฉลี่ย  22.00  และเมื่อพิจารณาเป็นรายด๎าน  พบวํา  คะแนนเฉลี่ยสูงขึ้นทุกด๎าน  ด๎านความคิด
คลํองกํอนการจัดกิจกรรมศิลปะมีคําคะแนนเฉลี่ย  2.41  หลังการจัดกิจกรรมมีคําคะแนนเฉลี่ย  8.47  
ด๎านความคิดริเริ่ม  กํอนจัดกิจกรรมศิลปะมีคําคะแนนเฉลี่ย  1.88  หลังการจัดกิจกรรมมีคําคะแนนเฉลี่ย  
9.00  และด๎านความคิดยืดหยุํนกํอนการจัดกิจกรรมศิลปะมีคําคะแนนเฉลี่ย  0.82  หลังการจัดกิจกรรม
ศิลปะมีคําคะแนนเฉลี่ย  4.52  เปรียบเทียบความคิดสร๎างสรรค์กํอนและหลังการใช๎ชุดการจัดกิจกรรม
ศิลปะของนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่  2  โรงเรียนดํานขุนทด  อ าเภอดํานขุนทด  จังหวัดนครราชสีมา  พบวํา  
หลังจากที่นักเรียนได๎รับการจัดกิจกรรมโดยใช๎ชุดการจัดกิจกรรมศิลปะแล๎วนักเรียนมีความคิดสร๎างสรรค์
สูงขึ้นทั้งภาพรวมและรายด๎าน  อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  เปรียบเทียบความคิดสร๎างสรรค์
ของนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่  2  โรงเรียนดํานขุนทด  อ าเภอดํานขุนทด  จังหวัดนครราชสีมากับเกณฑ์   
ร๎อยละ  70  พบวํา  สูงกวําเกณฑ์ร๎อยละ  70  ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิต ิ .05  และเมื่อพิจารณาเป็นราย
ด๎าน  พบวํา  ทุกด๎านสูงกวําเกณฑ์ร๎อยละ  70  ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ  .05 
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  สุชาดา  ยอดสุรางค์  (2552  :  102)  ได๎ศึกษาการพัฒนาแบบวัดความคิดสร๎างสรรค์
ทักษะภาษาอังกฤษ  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาขอนแกํน  
เขต  1  พบวํา  คําความเที่ยงตรงตามเนื้อหาของแบบวัดความคิดสร๎างสรรค์ทักษะภาษาอังกฤษทุกข๎อ 
มีคําดัชนีความสอดคล๎อง  (IOC)  สูงกวําเกณฑ ์ 0.5  ทุกข๎อ  ความเที่ยงตรงเชิงโครงสร๎าง  พบวํา 
คะแนนความคิดสร๎างสรรค์ทักษะภาษาอังกฤษโดยเฉลี่ยของกลุํมสูงเกํากับ  83.21  กับกลุํมที่ไมํมี
ความสามารถด๎านความคิดสร๎างสรรค์คําเฉลี่ยเทํากับ  64.43  มีความคิดสร๎างสรรค์แตกตํางกัน   
แสดงวํากลุํมตัวอยํางมีความสามารถในการคิดหาค าตอบได๎แตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดับ  .05  ความเที่ยงตรงตามสภาพ  มีคําคะแนนแบบวัดความคิดสร๎างสรรค์ทั้ง  3  ด๎าน  คือ  
ความคิดคลํอง  ความคิดริเริ่ม  ความคิดยืดหยุํน  ของแบบวัดทั้ง  3  ฉบับ  มีความสัมพันธ์กับคะแนน 
ที่ครูประเมินอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05  และ  .01  อ านาจจ าแนก  พบวํา  แบบวัดทุกข๎อ
และทุกด๎านของความคิดสร๎างสรรค์มีคําอ านาจจ าแนกอยูํระหวําง  .44  ถึง  .91  สูงกวําเกณฑ์  .20  
ทุกข๎อ  ความเชื่อมั่น  พบวํา  แบบวัดความคิดสร๎างสรรค์ทักษะภาษาอังกฤษท้ังฉบับมีคําความเชื่อมั่น
เทํากับ  .91  และคําความเชื่อมั่นด๎านความคิดคลํอง  ด๎านความคิดยืดหยุํน  ด๎านความคิดริเริ่ม   
เทํากับ  .81,  .87,  .70  ตามล าดับ 
  จรรจิรา  ประจันติ  (2553  :  64)  ได๎ศึกษาผลการเรียนรู๎  เรื่อง  โปรแกรมวาดภาพ 
และความคิดสร๎างสรรค์โดยใช๎วิธีสอนที่เน๎นทักษะกระบวนการ  กลุํมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
ชั้นประถมศึกษาปีที่  3  พบวํา  แผนการจัดการเรียนรู๎  เรื่อง  โปรแกรมวาดภาพโดยใช๎วิธีสอนที่เน๎น
ทักษะกระบวนการ  กลุํมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นประถมศึกษาปีที่  3  มีประสิทธิภาพ 
เทํากับ  85.50/82.04  คําดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู๎  เรื่อง  โปรแกรมวาดภาพโดยใช๎
วิธีสอนที่เน๎น  ทักษะกระบวนการ  มีคําดัชนีประสิทธิผลเทํากับ  0.7041  นักเรียนมีความก๎าวหน๎า 
ร๎อยละ  70.41  นักเรียนที่เรียนด๎วยแผนการจัดการเรียนรู๎  เรื่อง  โปรแกรมวาดภาพโดยใช๎วิธีสอน 
ที่เน๎นทักษะกระบวนการมีคะแนนเฉลี่ยด๎านความคิดสร๎างสรรค์โดยรวมเพ่ิมข้ึนร๎อยละ  39.5  ด๎าน
ความคิดริเริ่มเพ่ิมขึ้นร๎อยละ  46.59  ด๎านความคิดคลํองเพ่ิมข้ึนร๎อยละ  51.11  ด๎านความคิดยืดหยุํน
เพ่ิมข้ึนร๎อยละ  14.60  ด๎านความคิดละเอียดลออเพ่ิมข้ึนร๎อยละ  48.19 
  ทองอินทร์  ศรีแสง  (2553  :  68)  ได๎ศึกษาผลการจัดการเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะกระบวน 
การ  เรื่อง  การประดิษฐ์ของใช๎จากเศษวัสดุ  กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี   
ชั้นประถมศึกษาปีที่  3  พบวํา  แผนการจัดการเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะกระบวนการ  เรื่อง  การประดิษฐ์
ของใช๎จากเศษวัสดุ  กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นประถมศึกษาปีที่  3   
มีประสิทธิภาพ  89.47/90.16  สูงกวําเกณฑ์  80/80  ที่ตั้งไว๎  คําดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู๎ด๎วย
แผนการจัดการเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะกระบวนการ  เรื่อง  การประดิษฐ์ของใช๎จากเศษวัสดุ  กลุํมสาระการ
เรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นประถมศึกษาปีที่  3  มีคําเทํากับ  0.7685  ซ่ึงหมายถึงผู๎เรียน 
มีความก๎าวหน๎าในการเรียนสูงขึ้นร๎อยละ  76.85  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  3  ที่เรียนโดยการเน๎น
ทักษะกระบวนการเรื่องการประดิษฐ์ของใช๎จากเศษวัสดุ  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนเพ่ิมข้ึนจาก
กํอนเรียนอยํางมีนัยส าคัญท่ี  .05  นักเรียนที่เรียนด๎วยแผนการจัดการเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะกระบวนการ   
เรื่อง  การประดิษฐ์ของใช๎จากเศษวัสดุ  มีคําเฉลี่ยการคิดสร๎างสรรค์คิดเป็นร๎อยละ  87.75  แสดงวํา
นักเรียนมีความคิดสร๎างสรรค์อยูํในระดับดีมาก 
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  ปทิตตา  ศิลาวรรณ  (2553  :  86  –  89)  ได๎ศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู๎ที่เน๎น
ทักษะกระบวนการ  กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช๎งานโปรแกรม
น าเสนอข๎อมูล  ชั้นประถมศึกษาปีที่  5  พบวํา  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะกระบวนการ  
กลุํมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช๎งานโปรแกรมน าเสนอข๎อมูล  ชั้นประถมศึกษาปีที่  
5  มีประสิทธิภาพ  83.59/83.27  ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ ์ 80/80  ดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะกระบวนการ  กลุํมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรือ่ง  การใช๎งาน
โปรแกรมน าเสนอข๎อมูล  ชั้นประถมศึกษาปีที่  5  มีคําเทํากับ  0.5386  นักเรียนมีความพึงพอใจตํอการ
เรียนด๎วยแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะกระบวนการ  กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช๎โปรแกรมน าเสนอข๎อมูลอยูํในระดับมาก 
  วิมลรัตน์  วรรณอํอน  (2553  :  99)  ได๎ศึกษาผลการจัดการเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะกระบวนการ  
เรื่อง  ผลิตภัณฑ์แปรรูปจากข๎าวเหนียว  กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี   
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2  พบวํา  แผนการจัดการเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะกระบวนการ  เรื่อง  ผลิตภัณฑ์ 
แปรรูปจากข๎าวเหนียว  กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2   
มีประสิทธิภาพ  เทํากับ  88.13/83.21  ซึ่งสูงกวําเกณฑ์ท่ีตั้งไว๎  ดัชนีประสิทธิผลของการจัดการเรียนรู๎ 
ที่เน๎นทักษะกระบวนการ  เรื่อง  ผลิตภัณฑ์แปรรูปจากข๎าวเหนียว  กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2  มีดัชนีประสิทธิผล  เทํากับ  0.8760  แสดงวํานักเรียนมีคะแนน
หลังเรียนสูงกวํากํอนเรียน  คิดเป็นร๎อยละ  87.60  นักเรียนที่เรียนด๎วยแผนการจัดการเรียนรู๎ที่เน๎น
ทักษะกระบวนการ  เรื่อง  ผลิตภัณฑ์แปรรูปจากข๎าวเหนียว  กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพ 
และเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2  มีคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ  .05  นักเรียนที่เรียนโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะกระบวนการ  เรื่อง  
ผลิตภัณฑ์แปรรูปจากข๎าวเหนียว  กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที ่ 2  มีความคิดสร๎างสรรค์  คิดเป็นร๎อยละ  71.49  ซึ่งอยูํในระดับ  ดี 
  ศิริญญา  โกมลภิส  (2553  :  96)  ได๎ศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะ
กระบวนการ  กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  เสื้อผ๎าและเครื่องแตํงกาย   
ชั้นประถมศึกษาปีที่  5  พบวํา  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะกระบวนการ  กลุํมสาระ 
การเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  เสื้อผ๎าและเครื่องแตํงกาย  ชั้นประถมศึกษาปีที่  5   
มีประสิทธิภาพ  87.04/87.27  ซึ่งสูงกวําเกณฑ์  80/80  ที่ก าหนดไว๎  ดัชนีประสิทธิผลของการจัด
กิจกรรมการเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะกระบวนการ  กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี   
เรื่อง  เสื้อผ๎าและเครื่องแตํงกาย  ชั้นประถมศึกษาปีที่  5  มีคําเทํากับ  0.6639  แสดงวํา  แผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะกระบวนการกลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลยี   
เรื่อง  เสื้อผ๎าและเครื่องแตํงกาย  ชั้นประถมศึกษาปีที่  5  ท าให๎นักเรียนมีความก๎าวหน๎าในการเรียน 
ร๎อยละ  66.39  นักเรียนมีความพึงพอใจตํอการเรียนด๎วยแผนจัดกิจกรรมการเรียนรู๎  ที่เน๎นทักษะ
กระบวนการ  กลุํมสาระการเรียนรู๎การงานอาชีพและเทคโนโลย ี เรื่อง  เสื้อผ๎า  และเครื่องแตํงกาย   
ชั้นประถมศึกษาปีที่  5  โดยรวมและเป็นรายด๎าน  2  ด๎าน  คือ  ด๎านสื่อและอุปกรณ์การเรียนรู๎   
และด๎านการวัดผลและประเมินผล  อยูํในระดับมากท่ีสุด 
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  อรดี  จอมบุตร  (2553  :  82)  ได๎ศึกษาผลการเรียนรู๎โดยใช๎ทักษะกระบวนการ  9  ขั้น  
เรื่องการใช๎โปรแกรมการน าเสนอข๎อมูล  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2  พบวํา  แผนการจัดการเรียนรู๎โดยใช๎
ทักษะกระบวนการ  9  ขั้น  เรื่อง  การใช๎โปรแกรมการน าเสนอข๎อมูล  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2   
มีประสิทธิภาพเทํากับ  84.27/83.52  ดัชนีประสิทธิผลเทํากับ  0.79.67  นักเรียนมีความคิดสร๎างสรรค์
โดยรวมและเป็นรายด๎าน  4  ด๎านได๎แกํ  ความคิดริเริ่ม  ความคิดคลํอง  ความคิดยืดหยุํน  และความคิด
ละเอียดลออ  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2  ซึ่งคะแนนความคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยกํอนเรียนคิดเป็นร๎อยละ  
46.97  คะแนนความคิดคิดสร๎างสรรค์เฉลี่ยหลังเรียนคิดเป็นร๎อยละ  72.73  คะแนนเฉลี่ยความคิด
สร๎างสรรค์รวมทุกด๎านเพ่ิมขึ้นร๎อยละ  26.76  ผลการใช๎กิจกรรมทักษะกระบวนการ  9  ขั้น  ท าให๎
นักเรียนมีความตั้งใจเรียน  มีความกระตือรือร๎นในการท างาน  มีความเป็นผู๎น าและผู๎ตามที่ดี  ตรงตํอ
เวลา  มีความรับผิดชอบ  ปฏิบัติงานรํวมกับผู๎เพ่ือนอยํางมีความสุข  และนักเรียนมีความพึงพอใจตํอ
แผนการจัดการเรียนรู๎อยูํในระดับมาก  โดยรวมผลเป็นรายด๎านตามกลุํมสาระการเรียนรู๎  ประกอบด๎วย  
ด๎านสื่อการเรียนการสอนด๎านการวัดและประเมินผล  และด๎านครูผู๎สอน  อยูํในระดับมาก   
 2.  งานวิจัยตํางประเทศ 
  Staples  (2002  :  1774-A)  ได๎ศึกษาผลของประสบการณ์ท่ีแตกตํางกันในรายวิชา 
วิทยาศาสตร์ของนักศึกษาปริญญาตรีแบบและแบบดั้งเดิมที่มีตํอการเรียนการสอนวิทยาศาสตร์ของ
นักศึกษาปริญญาตรีวิชาเอกการศึกษา  ครูประจ าชั้นประถมศึกษาและนักเรียนชั้นประถมศึกษา  พบวํา  
การจัดรูปแบบการมีสํวนเกี่ยวข๎องอยํางกระตือรือร๎น  กิจกรรมที่อาศัยโครงงานเป็นฐานและการเรียนรู๎
แบบรํวมมือกันปฏิบัติ  สํงผลทางบวกตํอประสิทธิภาพการสอนวิทยาศาสตร์  การรอบรู๎ในเนื้อหาวิชา
วิทยาศาสตร์  และการปฏิบัติการสอนในชั้นเรียนวิทยาศาสตร์ของนักศึกษาปริญญาตรีวิชาเอกการศึกษา
จากคะแนนทดสอบมาตรฐาน  พบวํา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ระหวํางนักเรียน
ประถมศึกษาในชั้นเรียนของครูผู๎มีประสบการณ์ในรายวิชาวิทยาศาสตร์แบบใหมํ  สูงกวํานักเรียนของครู
ผู๎มีประสบการณ์เฉพาะในสภาพแวดล๎อมการเรียนรู๎แบบดั้งเดิมอยํางเดียว 
  Ewers  (2002  :  2387-A)  ได๎เปรียบเทียบผลการสอนแบบครูน าและการสอบ 
แบบวัฏจักรการเรียนรู๎  เพ่ือสํงเสริมความรอบรู๎ในทักษะกระบวนการวิทยาศาสตร์และเพ่ือศึกษาผลของ
การมีประสบการณ์ในการเรียนรู๎วัฏจักรการเรียนรู๎ที่มีประสิทธิผลการสอบของตนและความคาดหวังใน
ผลการเรียน  ได๎แกํ  นักศึกษาวิชาเอกประถมศึกษาระดับชั้นปีที่  3  และปีท่ี  4  ที่ลงทะเบียนเรียนใน
ชั้นเรียนวิธีสอนวิทยาศาสตร์  ณ  มหาวิทยาลัยไอดาโฮ  ผลการสอบกํอนสอน  พบวํา  ทั้ง  2  กลุํมมี
คะแนนเฉลี่ยของความสามารถทางการคิดอยํางมีเหตุผล  ความชอบตํอสภาพแวดล๎อมของห๎องเรียน
และความเชื่อมั่นในประสิทธิผลการสอบของตนและความคาดหวังในผลการเรียนไมํแตกตํางกัน   
แตํทั้ง  2  กลุํม  ก็แตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญในด๎านอายุ  และความคลํองในทักษะกระบวนการ 
ทางวิทยาศาสตร์  ผลการสอบหลังเรียน  พบวํา  นักศึกษาในแตํละกลุํมมีทักษะกระบวนการ 
ทางวิทยาศาสตร์และประสิทธิผลการสอบเพ่ิมข้ึนจากกํอนเรียนแตํนักศึกษาทั้ง  2  กลุํม  มีคะแนนเฉลี่ย 
หลังการทดลองแตกตํางกัน  ดังนั้นวิธีสอนทั้ง  2  วิธีมีประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะกระบวนการ 
ทางวิทยาศาสตร์ไมํแตกตํางกัน 
  Ozdemir  (2008  :  13-30)  ได๎ศึกษาเรื่องผลของการศึกษาด๎านการแสดงละครที่สํงผล
ตํอความคิดสร๎างสรรค์ของครู  เครื่องมือในการศึกษาประกอบด๎วยรูปแบบการทดลองเป็นแบบทดสอบ
กํอนเรียนและหลังเรียน  กลุํมตัวอยํางเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  4  จ านวน  78  คน  (ผู๎ชาย  
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28  คนและผู๎หญิง  50  คน)  จากโรงเรียนประถมศึกษาของคณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยเคอร์ริเคล  
ปีการศึกษา  2006-2007  การเก็บรวบรวมข๎อมูลใช๎แบบวัดความคิดสร๎างสรรค์ของทอร์แรนซ์แบบเอ  
ซึ่งประยุกต์ใช๎กับกลุํมตัวอยํางกํอนและหลังการเรียนรู๎การแสดงละครผลการศึกษาพบวําคะแนนจากการ
ท าแบบวัดความคิดสร๎างสรรค์ของนักเรียนเพิ่มข้ึนในทุกมิติทั้งด๎านความคิดคลํองแคลํว  ความคิดริเริ่ม   
ความคิดละเอียดลออ  และความคิดยืดหยุํน  ผลการสอบกํอนเรียนและหลังเรียนไมํแตกตํางอยํางมี 
นัยส าคัญตามเพศ  โดยมีข๎อเสนอแนะในการศึกษาวํา  การแสดงละครควรเป็นสํวนส าคัญในโปรแกรม
การสอนของครูและนักวิจัยควรด าเนินการศึกษาถึงผลของการแสดงละครตํอทักษะด๎านสติปัญญา 
และเจตคติของนักเรียน 
  Jeon  (2009  :  unpaged)  ได๎ศึกษาการเปรียบเทียบผลของความคิดที่แตกตําง 
ขอบเขตของความรู๎  และความสนใจตํอการสร๎างความคิดสร๎างสรรค์ในวิชาศิลปะและคณิตศาสตร์ 
โดยมีจุดมุํงหมายของการศึกษาเพ่ือส ารวจและเปรียบเทียบผลของของความคิดที่แตกตํางของเขต 
ของความรู๎และความสนใจสองรูปแบบ  (ความสนใจโดยสํวนตัวและความสนใจตามสถานการณ์) 
กลุํมตัวอยํางเป็นนักเรียนเกาหลีเกรด  8  จ านวน  221  คน  จากโรงเรียนในสํวนกลางของรัฐบาล 
ในประเทศเกาหลี  ผลการศึกษาพบวําความคิดที่แตกตํางมีนัยส าคัญทางสถิติโดยตรงตํอการสร๎าง 
ความคิดสร๎างสรรค์ในวิชาศิลปะและวิชาคณิตศาสตร์  สํวนขอบเขตของความรู๎ก็มีนัยส าคัญทางสถิติ 
ตํอการสร๎างความคิดสร๎างสรรค์ในวิชาศิลปะและวิชาคณิตศาสตร์  สํวนรูปแบบของความสนใจ 
2  รูปแบบคือความสนใจโดยสํวนตัวและความสนใจตามสถานการณ์ไมํมีนัยส าคัญทางสถิติ  ยกเว๎น 
มีนัยส าคัญตํอความสนใจตามสถานการณ์ในการสร๎างความคิดสร๎างสรรค์ในวิชาคณิตศาสตร์ 
อยํางไรก็ตามสิ่งที่เก่ียวข๎องกับทฤษฎีและขอบเขตของการศึกษาได๎ถูกน ามาอภิปรายและเสนอแนะ 
ให๎น าไปศึกษาในอนาคตตํอไป  โดยเฉพาะอยํางยิ่งประเด็นที่ส าคัญเก่ียวกับอิทธิพลของความแปรปรวน
ที่พบในการศึกษาครั้งนี้เกี่ยวกับขอบเขตของการศึกษาท่ีเกี่ยวกับขอบเขตของโครงสร๎างหลักที่แตกตําง
ของวิชาศิลปะและวิชาคณิตศาสตร์ 
  Parker  (2009  :  unpaged)  ได๎ท าการวิจัยเกี่ยวกับอิทธิพลของการสอนศิลปะแบบ
สร๎างมโนภาพตํอความคิดสร๎างสรรค์นักเรียน  โดยได๎ตรวจสอบความสัมพันธ์ระหวํางโปรแกรมศิลปะ
แบบสร๎างมโนภาพ  และทักษะความคิดสร๎างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายจ านวน  2  
โรงเรียน  ที่เรียนศิลปะประกอบด๎วยกลุํมที่เรียนศิลปะแบบสร๎างมโนภาพและกลุํมท่ีเรียนพ้ืนฐานด๎าน
ดนตรี  จ านวน  50  คน  กลุํมที่เรียนศิลปะแบบสร๎างมโนภาพเป็นกลุํมทดลอง  กลุํมท่ีเรียนพ้ืนฐานด๎าน
ดนตรีเป็นกลุํมควบคุม  การทดสอบกํอนเรียนและหลังเรียนโดยใช๎แบบวัดความคิดสร๎างสรรค์ 
ของทอร์แรนซ์  (TTCT)  ท าการวิเคราะห์ข๎อมูลโดยใช๎  t–test  ผลการวิจัยพบวํานักเรียนที่เรียนศิลปะ
แบบสร๎างมโนภาพมีความคิดสร๎างสรรค์เพ่ิมขึ้นอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติจากการวิจัยสามารถชํวยให๎ผู๎ที่
มีสํวนเกี่ยวข๎องกับการศึกษาพัฒนาหลักสูตรศิลปะแบบสร๎างมโนภาพและน าไปสูํการเปลี่ยนแปลงทาง
สังคมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  การเปลี่ยนแปลงทางสังคมประกอบด๎วย  (1)  การเพ่ิมทุน
ให๎กับหลักสูตรศิลปะแบบสร๎างมโนภาพท าให๎นักเรียนมีความคิดสร๎างสรรค์เพ่ิมสูงขึ้น  (2)  กระตุ๎นให๎
นักวิจัยเห็นความส าคัญเกี่ยวกับทักษะความคิดสร๎างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย  และ 
(3)  สร๎างความตระหนักให๎สังคมเห็นความส าคัญของความคิดสร๎างสรรค์ในเศรษฐกิจโลกและคุณคําของ
ประสบการณ์ศิลปะแบบสร๎างมโนภาพที่ชํวยให๎นักเรียนมีทักษะความคิดสร๎างสรรค์ 
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  ผลจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยทั้งในและตํางประเทศ  เกี่ยวกับการจัดการเรียน 
การสอนที่เน๎นทักษะกระบวนการ  พบวํา  การจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะกระบวนการเป็นการ
สอนทีท่ าให๎ผู๎เรียนได๎รับประสบการณ์ตรงทั้งด๎านความรู๎และทักษะการปฏิบัติ  มีความคิดสร๎างสรรค์   
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงขึ้น  การจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะกระบวนการผู๎ศึกษาค๎นคว๎า 
เห็นวําเป็นการพัฒนาผู๎เรียนอยํางแท๎จริงเพราะผู๎เรียนได๎รับความรู๎ในสิ่งที่ตนเองสนใจ  ได๎ลงมือปฏิบัติ 
นักเรียนสามารถน าไปประยุกต์ใช๎ในชีวิตประจ าวันได๎  ดังนั้นผู๎ศึกษาค๎นคว๎าจึงใครํที่จะศึกษา 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู๎ที่เน๎นทักษะกระบวนการเพ่ือดูวําจะได๎ผลเป็นประการใด 
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บทที ่ 3 
 

วิธีด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
 
 ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ศึกษาและก าหนดวิธีการด าเนินการดังนี้ 
  1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  2.  เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
  3.  การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
  4.  ขั้นตอนด าเนินการศึกษาค้นคว้า 
  5.  การวิเคราะห์ข้อมูล 
  6.  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
 1.  ประชากรได้แก่  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  โรงเรียนแก่งนาจารย์พิทยาคม   
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา  เขต  24  ภาคเรียนที่  2  ปีการศึกษา  2555   
จ านวน  2  ห้องเรียน  นักเรียนรวม  55  คน 
 2.  กลุ่มตัวอย่าง  ได้แก ่ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3/1  โรงเรียนแก่งนาจารย์พิทยาคม   
สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา  เขต  24  ภาคเรียนที่  2  ปีการศึกษา  2555   
จ านวน  1  ห้องเรียน  นักเรียน  25  คน  ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive  Sampling)  
เนื่องจากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3/1  ขาดทักษะกระบวนการในการท างานและขาดความคิด
สร้างสรรค์  ผู้ศึกษาค้นคว้าจึงได้เจาะจงเลือกเป็นกลุ่มตัวอย่างเพ่ือใช้ในการศึกษาค้นคว้าและพัฒนา
ต่อไป 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
 
 เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้ามี  3  ชนิด  ประกอบด้วย 
  1.  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตาราง 
ท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  ที่ผู้ศึกษาค้นคว้าสร้างขึ้นจ านวน  6  แผน 
  2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ  4  ตัวเลือก   
จ านวน  30  ข้อ 
  3.  แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรม
ตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  มีลักษณะเป็นแบบเขียนตอบ  จ านวน  20  ข้อ 
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การสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า 
 
 1. การพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ 
  ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ด าเนินการตามข้ันตอนต่อไปนี้ 
   1.1  ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2551 
   1.2  ศึกษาหลักการ  แนวคิด  ทฤษฎี  วิธีการ  เขียนแผนการจัดการเรียนรู้  โดยเน้น 
ทักษะกระบวนการ 

   1.3  ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องของอรดี  จอมบุตร  (2553  :  81  –  87) 
   1.4  เขียนแผนการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตาราง 
ท างาน  โดยด าเนินการดังนี ้
    1.4.1  เขียนสาระส าคัญ  โดยให้สัมพันธ์กับเนื้อหา 
   1.4.2  เขียนจุดประสงค์การเรียนรู้  โดยแบ่งเป็น 
    1.4.2.1  จุดประสงค์ปลายทาง  เป็นจุดประสงค์ที่วิเคราะห์จากหลักสูตรซึ่ง 
สะท้อนผลรวมทั้งหมดที่ประสงค์ให้เกิดกับนักเรียนเมื่อผ่านการเรียนในเนื้อหานั้นแล้ว 
    1.4.2.2  จุดประสงค์น าทางเพ่ือให้ผู้สอนพิจารณาถึงผลการเรียนย่อยๆ  หรือ 
พฤติกรรมต่างๆ  ที่ควรจะเกิดขึ้นในระหว่างจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
   1.4.3  ก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นทักษะกระบวนการ 
   1.4.4  ก าหนดสื่อการเรียน 
   1.4.5  ก าหนดวิธีการวัดผลและประเมินผล 
  ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ศึกษารูปแบบการเขียนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบ   
ต่างๆ  จากเอกสารที่เกี่ยวข้อง  โดยค านึงถึงการสอนที่เน้นทักษะกระบวนการ  จุดประสงค์การเรียนรู้
กิจกรรมที่สอดคล้องกับขั้นตอนและทักษะกระบวนการ   
   1.5  การพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ก าหนดขั้นตอนใน 
การพัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ดังนี้ 
    1.5.1  วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างสาระการเรียนรู้  จุดประสงค์การเรียนรู้  
สาระส าคัญ  จากหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนแก่งนาจารย์พิทยาคม  ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2551  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  
3  หน่วยการเรียนรู้ที่  3  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ดังตาราง  2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



50 

ตาราง  2  แสดงการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างสาระการเรียนรู้  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  และสาระส าคัญ  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน 
 

สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระส าคัญ เวลา  
(ชั่วโมง) 

1.ความรู้ทั่วไป
เกี่ยวกับโปรแกรม
ตารางท างาน 

เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ความ
เข้าใจเห็นคุณค่าความส าคัญใน
ตารางท างาน  สามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์กับ
งานด้านอื่นๆได้ 

การให้ผู้เรียนรู้จักหลักการ 
ท างานของโปรแกรม  Excel  
สามารถที่จะน าไปใช้งานด้าน
อ่ืนๆ  สามารถป้อนข้อมูลและ
ค านวณ  สร้างแผนภูมิน าเสนอ  
โดยสามารถตกแต่งหน้าตาของ
แผนภูมิที่สร้างได้ 

 
 
2 

2.การเข้าและออก
จากโปรแกรม
ตารางท างาน 

เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ความ
เข้าใจในการเรียกใช้โปรแกรม
ตารางท างานและออกจาก
โปรแกรมตารางท างานได้ 

โปรแกรม  Excel  เป็น
โปรแกรมตารางท างานที่ได้รับ
ความนิยมเป็นอย่างมาก  ถ้า
ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจ
วิธีการเข้าสู่โปรแกรมและ
เรียนรู้องค์ประกอบและ
เครื่องมือต่างๆ  ในโปรแกรมจะ
ช่วยให้ผู้เรียนสามารถใช้งาน
โปรแกรมได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

 
 

2 
 
 
 

3.การป้อนและ
แก้ไขข้อมูล 

เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ความ
เข้าใจในการป้อนข้อมูลและ
แก้ไขข้อมูลในโปรแกรมตาราง
ท างานได้ 

การป้อนและแก้ไขข้อมูลนั้น
เป็นสิ่งส าคัญ  ข้อมูลที่ถูกป้อน
จะถูกเก็บไว้ในแฟ้มข้อมูล  
เพ่ือที่จะน าไปประมวลผลใน
โอกาสต่อไป 

 
2 

4.การตกแต่งข้อมูล
และตารางท างาน 

เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ความ
เข้าใจการตกแต่งข้อมูลและ
ตารางท างานได้ 

การตกแต่งข้อมูลและตาราง
ท างาน  การตกแต่งสีตัวอักษร  
การก าหนดสีพ้ืนตารางท างาน  
การตีตารางข้อมูล  ช่วยให้
ข้อมูลดูเด่นชัดและสวยงาม 

 
 

2 
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ตาราง  2  (ต่อ) 
 

สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ สาระส าคัญ เวลา  
(ชั่วโมง) 

5.การค านวณใน
ตารางท างาน 

เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ความ
เข้าใจสามารถท าการค านวณใน
โปรแกรมตารางท างานได้ 

ตารางท างานมีความสามารถ
ในการค านวณ  โดยจะท า
การค านวณตามสูตรที่
ก าหนดไว้ในเซลล์  เมื่อมีการ
เปลี่ยนแปลงสูตรหรือจ านวน
ใดๆ  ที่เก่ียวข้องกับสูตร  
ตารางจะค านวณและ
แสดงผลใหม่โดยอัตโนมัติ 

 
 

2 

6.การสร้างแผนภูมิ 
น าเสนอ 

เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ความ
เข้าใจในการสร้างแผนภูมิน าเสนอ
ข้อมูลได้ 

การน าเสนอข้อมูลนอกจากจะ
น าเสนอในรูปแบบตัวอักษร
แล้ว  โปรแกรมตารางท างาน
สามารถน าข้อมูลมาสร้าง
แผนภูม ิ เพ่ือช่วยให้การ
น าเสนอข้อมูลสวยงาม
น่าสนใจ  และชัดเจนยิ่งขึ้น 

 
 

2 

 
    1.5.1  น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ค้นคว้าพัฒนาเสร็จแล้ว  เสนอต่อ 
อาจารย์ที่ปรึกษาการศึกษาค้นคว้าอิสระ  เพ่ือตรวจสอบข้อบกพร่องและความสมบูรณ์ของแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 

    1.5.2  สร้างแบบประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ   
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า  5  ระดับ  คือ  เหมาะสมมากที่สุด  เหมาะสมมาก  เหมาะสม 
ปานกลาง  เหมาะสมน้อย  และเหมาะสมน้อยที่สุด 

    1.5.3  น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ  5  ท่าน   
ประกอบด้วย 
     1.5.3.1  นายเจริญชัย  จงนุเคราะห์  (กศ.ม.  การวัดผลการศึกษา)   
ต าแหน่ง  นักวิชาการศึกษาช านาญการพิเศษ  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา  เขต  24   
     1.5.3.2  นางลัดดา  จงนุเคราะห์  (กศ.ม.  หลักสูตรและการสอน)   
ต าแหน่ง  ศึกษานิเทศก์ช านาญการ  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา  เขต  24   
ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ 
     1.5.3.3  นางปรางทิพย์  ศรีเครือดง  (ค.ม.  คอมพิวเตอร์ศึกษา)   
ต าแหน่ง  คร ู วิทยฐานะครูช านาญการพิเศษ  โรงเรียนสมเด็จพิทยาคม  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา 
มัธยมศึกษา  เขต  24   
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     1.5.3.4  นางสาวพัชราภรณ์  คนกล้า  (กศ.ม.  จิตวิทยาการศึกษา)   
ต าแหน่ง  คร ู วิทยฐานะครูช านาญการพิเศษ  โรงเรียนล าปาววิทยาคม  สังกัดองค์การบริหาร 
ส่วนจังหวัดกาฬสินธุ์   
     1.5.3.5  นางสาวปทิตตา  ศิลาวรรณ  (กศ.ม.หลักสูตรและการสอน)   
ต าแหน่ง  คร ู โรงเรียนบ้านส าโรงเกียรติ  ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาศรีสะเกษ  เขต  4   
ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ 
 เพ่ือท าการประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยแบบประเมินที่ผู้ศึกษาค้นคว้าสร้างขึ้น 
    1.5.4  น าแบบประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีผู้มีประสบการณ์ 
ตรวจให้คะแนนหาค่าเฉลี่ย  ไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ท่ีตั้งไว้  โดยใช้เกณฑ์ของ  บุญชม  ศรีสะอาด 
(2545  :  100) 
    ระดับคะแนนเฉลี่ย  ระดับความคิดเห็น 
    4.51  –  5.00  เหมาะสมมากที่สุด 
    3.51  –  4.50  เหมาะสมมาก 
    2.51  –  3.50  เหมาะสมปานกลาง 
    1.51  –  2.50  เหมาะสมน้อย 
    1.00  –  1.50  เหมาะสมน้อยที่สุด 
   โดยยึดเกณฑ์ตัดสินระดับคะแนนเฉลี่ย  3.51  ขึ้นไป  จึงจะถือว่าเป็นแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้ได้  และจากการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ  พบว่า  ระดับคะแนนเฉลี่ยของ
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทั้ง  6  แผน  อยู่ระหว่าง  4.00  ถึง  4.90  และมีค่าเฉลี่ยรวม  4.49  
แสดงว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก  (ดังรายละเอียดภาคผนวก  ข) 
    1.5.5  น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่พบข้อบกพร่องของเวลาในการจัด 
กิจกรรมการเรียนรู้  เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาการค้นคว้าอิสระเพ่ือเสนอแนะและปรับปรุงแก้ไขอีกครั้ง 
    1.5.6  น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่แก้ไขแล้ว  ไปทดลองใช้เพ่ือหา 
คุณภาพ  (Try  –  out)  โดยทดลองใช้กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3/2  โรงเรียนแก่งนาจารย์พิทยา
คม  อ าเภอเมือง  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา  เขต  24  ภาคเรียนที่  2  ปี
การศึกษา  2555  จ านวน  30  คน  ซึ่งเป็นนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง  เพ่ือศึกษาความชัดเจน 
ของล าดับขั้นตอนและความเหมาะสมของเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแล้วน ามาปรับปรุง
แก้ไขให้เหมาะสม  น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่แก้ไขแล้วไปจัดพิมพ์เป็นฉบับจริงเพ่ือทดลอง 
กับกลุ่มตัวอย่าง 
  2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   ผู้ศึกษาค้นคว้าด าเนินการสร้างและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนตามล าดับดังนี้ 
    2.1  ศึกษาทฤษฏี  หลักการ  และแนวคิดในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
แบบอิงเกณฑ์ของบุญชม  ศรีสะอาด  (2545  :  56  –  93)  และการวัดผลการศึกษาของ 
สมนึก  ภัททิยธนี  (2544  :  67  –  71) 
    2.2  ศึกษาแนวทางการจัดสาระการเรียนรู้พ้ืนฐานและการวัดผลประเมินผล   
สาระที ่ 3  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
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    2.3  วิเคราะห์หลักสูตร  วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างจุดประสงค์รายวิชา  
ค าอธิบายรายวิชา  และสมรรถนะการเรียนรู้ของแต่ละจุดประสงค์  ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ 
และเสนอแนะความถูกต้องเหมาะสม 
    2.4  สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตาราง
ท างาน  เป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ  4  ตัวเลือก  ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม   
จ านวน  40  ข้อ  ต้องการจริง  30  ข้อ 
 
ตาราง  3  แสดงการวิเคราะห์ข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน 
 กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 
 

สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ จ านวนข้อสอบ 
ออกท้ังหมด ต้องการจริง 

1.ความรู้ทั่วไปเก่ียวกับ
โปรแกรมตารางท างาน 

เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ
เห็นคุณค่าความส าคัญในตาราง
ท างาน  สามารถน าไปประยุกต์ใช้
ให้เกิดประโยชน์กับงานด้านอ่ืนๆได้ 

6 5 

2.การเข้าและออกจาก
โปรแกรมตารางท างาน 

เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ
ในการเรียกใช้โปรแกรมตาราง
ท างานและออกจากโปรแกรมตาราง
ท างานได้ 

7 5 

3.การป้อนและแก้ไข
ข้อมูล 

เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจใน
การป้อนข้อมูลและแก้ไขข้อมูลใน
โปรแกรมตารางท างานได้ 

7 5 

4.การตกแต่งข้อมูลและ
ตารางท างาน 

เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ
การตกแต่งข้อมูลและตารางท างานได้ 

7 5 

5.การค านวณในตาราง
ท างาน 

เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ
สามารถท าการค านวณในโปรแกรม
ตารางท างานได้ 

7 5 

6.การสร้างแผนภูมิ
น าเสนอ 

เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจใน
การสร้างแผนภูมิน าเสนอข้อมูลได้ 

6 5 

รวม  40 30 
 
   2.5  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผู้ศึกษาค้นคว้าสร้างขึ้นเสนอต่อ 
อาจารย์ที่ปรึกษาการศึกษาค้นคว้าอิสระ  เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความเหมาะสมถูกต้องของเนื้อหา   
ภาษาท่ีใช้และข้อเสนอแนะแล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 
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   2.6  น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนที่ท าการปรับปรุงแก้ไขแล้วให้ 
ผู้เชี่ยวชาญชุดเดิม  เพ่ือพิจารณาความเท่ียงตรงตามเนื้อหา  (Content  Validity)  ความเหมาะสม 
ของภาษาที่ใช้  รวมทั้งการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับ 
จุดประสงค์  โดยใช้สูตร  IOC  ตามวิธีการของโรวิเนลลี  และแฮมเบิลตัน  (สมนึก  ภัททิยธนี.     
2544  :  219  –  233)   
    โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
     ให้คะแนน  +1  เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดตามจุดประสงค์ 

 ให้คะแนน   0  เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดตามจุดประสงค์ 
 ให้คะแนน  -1  เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นไม่วัดตามจุดประสงค์ 

   2.7  น าผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบและจุดประสงค์  มาวิเคราะห์ 
คะแนนความสอดคล้อง  โดยคัดเลือกข้อที่มีค่า  IOC  ตั้งแต่  0.5  ถึง  1.00  ผลการพิจารณาข้อสอบ  
พบว่า  ได้ข้อสอบที่อยู่ในเกณฑ์ความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาที่ใช้ได้ทุกข้อ  มีค่า  IOC  ตั้งแต่  0.80-1.00  
และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ  จากนั้นจัดพิมพ์เป็นแบบทดสอบเพ่ือน าไปทดลอง
ใช้ต่อไป   
   2.8  น าแบบทดสอบจ านวน  40  ข้อ  ไปทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3/2   
โรงเรียนแก่งนาจารย์พิทยาคม  อ าเภอเมือง  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา  เขต  24   
ภาคเรียนที่  2  ปีการศึกษา  2555  ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง  จ านวน  30  คน 
   2.9  น าคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ  (B)  โดยวิธีของ  
Brennan  (บุญชม  ศรีสะอาด.  2545  :  90  )  ปรากฏวา่เข้าเกณฑ์ทุกข้อ  คัดเลือกไว้  จ านวน   
30  ข้อ  มีค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ  (B)  ตั้งแต ่ 0.26-0.80   
   2.10  น าแบบทดสอบจ านวน  30  ข้อ  ไปหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
ตามวิธีของ  Lovett  (บุญชม  ศรีสะอาด.  2545  :  96)  ได้ค่าความเชื่อมั่นทัง้ฉบับ  0.78 
(ดังรายละเอียดภาคผนวก  ง  หน้า  128  –  131)   
   2.11  จัดพิมพ์ข้อสอบฉบับจริง  เพ่ือน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
  3.  สร้างแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยแผนการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3   
ตามข้ันตอนดังนี้ 
   3.1  ศึกษาเอกสารทฤษฎี  วิธกีารสร้างแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของชัยวัฒน์   
สุทธิรัตน์  (2553  :  107  -  126) 
   3.2  เขียนนิยามความคิดสร้างสรรค์  ประกอบด้วยความคิด  4  ลักษณะ  คือ  
ความคิดคล่องแคล่ว  ความคิดริเริ่ม  ความคิดยืดหยุ่น  และความคิดละเอียดลออ 
   3.3  สร้างแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ตามนิยามที่เขียนไว้  จ านวน  24  ข้อ   
เป็นแบบชนิดเขียนตอบ 
   3.4  น าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือพิจารณา 
ความเหมาะสม ของข้อค าถาม  น าส่วนที่ยังไม่ถูกต้องมาปรับปรุงแก้ไข 
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   3.5  น าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ที่แก้ไขแล้วเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญชุดเดิมเพ่ือพิจารณา 
ตรวจสอบความเหมาะสมของข้อความและความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  (Content  Validity)  โดยใช้สูตร   
IOC  ตามวิธีการของโรวิเนลลี  และแฮมเบิลตัน  (สมนึก  ภัททิยธนี.    2544  :  219  –  233)   
    โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
     ให้คะแนน +1  เมื่อแน่ใจว่าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์นั้นวัดตามจุดประสงค์ 
     ให้คะแนน   0  เมื่อไม่แน่ใจว่าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์นั้นวัดตามจุดประสงค์ 
     ให้คะแนน  -1  เมื่อแน่ใจว่าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์นั้นไม่วัดตามจุดประสงค์ 
   3.6  น าผลการประเมินความสอดคล้อง  มาวิเคราะห์คะแนนความสอดคล้อง   
โดยคัดเลือกข้อที่มีค่า  IOC  ตั้งแต ่ 0.5  ถึง  1.00  ผลการพิจารณาแบบวัดความคิดสร้างสรรค์   
พบว่า  ได้แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ที่อยู่ในเกณฑ์ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาที่ใช้ได้ทุกข้อ  เลือกมา   
20  ข้อ  มีค่า  IOC  ตั้งแต่  0.80  ถึง  1.00  (ดังรายละเอียดภาคผนวก  ฉ) 
   3.7  พิมพ์แบบวัดความคิดสร้างสรรค์  ฉบับจริงเพ่ือน าไปเก็บข้อมูลกับนักเรียน 
กลุ่มตัวอย่าง 
 
รูปแบบการศึกษาค้นคว้า 
 
 การศึกษาค้นคว้าครั้งนี้  เป็นการศึกษาเชิงทดลอง  โดยใช้แบบแผนการทดลองแบบ   
One  Group  Pre-test  Post-test  Design  (ล้วน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ.    2541  :   
248  –  249)  ดังแสดงในตาราง  4 
 

ตาราง  4  แบบแผนการทดลองแบบ  One  Group  Pre-test  Post-test  Design 
 

กลุ่ม ทดสอบก่อนเรียน ทดลองสอน ทดสอบหลังเรียน 
ทดลอง T1 X T2 

 
  เมื่อ  T1   หมายถึง  ทดสอบก่อนการทดลอง  (Pre-test) 
     X   หมายถึง  การทดลองใช้กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ 
     T2   หมายถึง  ทดสอบหลังการทดลอง 
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ขั้นตอนด าเนินการศึกษาค้นคว้าและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 การศึกษาค้นคว้าครั้งนี้ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ด าเนินการทดลองกับนักเรียน  โดยเลือกกลุ่มตัวอย่าง
แบบเจาะจง  ซึ่งเป็นห้องที่ผู้ศึกษาค้นคว้าท าการสอน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3/1  โรงเรียนแก่งนาจารย์ 
พิทยาคม  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา  เขต  24  จ านวน  1  ห้องเรียน  จ านวน 
นักเรียน  25  คน  ใช้เวลาในการสอน  รวมเวลา  12  ชั่วโมง  ภาคเรียนที่  2  ปีการศึกษา  2555   
ทั้งนี้ไม่รวมเวลาทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน  ซึ่งมีข้ันตอนในการทดลองดังนี้ 
  ขั้นที ่ 1  ทดสอบก่อนเรียนโดยใช้แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  การใช้
โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  และทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน 
  ขั้นที ่ 2  ขั้นด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้น
ทักษะกระบวนการพร้อมทั้งวัดและประเมินผลตลอดกระบวนการจัดการเรียนการสอนทั้ง  6  แผน 
  ขั้นที ่ 3  ทดสอบหลังเรียนด้วยแบบทดสอบฉบับเดียวกันกับขั้นที่  1   
  ขั้นที ่ 4  น าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์  (ฉบับเดียวกันกับขั้นที่  1)ไปทดสอบกับนักเรียน 
(ใช้คนตรวจ  2  คน) 
 
ระยะเวลาในการทดลอง 
 

ตาราง  5  ก าหนดเวลาในการทดลอง 
 

วัน  เดือน  ปี เวลา เนื้อหาทีท่ดลอง 
20  ธันวาคม  2555 14.30  –  16.30 ทดสอบก่อนเรียน,ทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ 
27  ธันวาคม  2555 14.30  –  16.30 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่  1 
3  มกราคม  2556 14.30  –  16.30 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่  2 
10  มกราคม  2556 14.30  –  16.30 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่  3 
17  มกราคม  2556 14.30  –  16.30 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่  4 
24  มกราคม  2556 14.30  –  16.30 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่  5 
31  มกราคม  2556 14.30  –  16.30 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่  6 
7  กุมภาพันธ์  2556 14.30  –  16.30 ทดสอบหลังเรียน,ทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ 
 
การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้ศึกษาค้นคว้าได้วิเคราะห์ข้อมูลจากการด าเนินการ  ดังนี้ 
  1.  หาค่าประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ   
เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ตามเกณฑ ์ 80/80  โดยใช้สูตร  (E1/E2)  ใช้ค่าร้อยละ  ค่าเฉลี่ย   
และค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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  2.  หาค่าดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  
เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  โดยใช้สูตร   
 
                                    (ผลรวมคะแนนทดสอบหลังเรียน  –  ผลรวมคะแนนทดสอบก่อนเรียน) 
                         (จ านวนนักเรียนxคะแนนเต็ม)  -  ผลรวมของคะแนนทดสอบก่อนเรียน 
 
   เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน   
โดยใช้  t  –  test  แบบ  Dependent  Samples 
 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 1.  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์หาคุณภาพของเครื่องมือ 
  1.1  การหาความเที่ยงตรง  (Validity)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
แบบวัดความคิดสร้างสรรค์  โดยใช้สูตรดัชนีความสอดคล้อง  IOC  (Index  of  Item  Objective  
Congruence)  (สมนึก  ภัททิยธนี.    2544  :  221) 
 

N

R
IOC


  

 
   เมื่อ IOC แทน ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์กับเนื้อหา 
         หรือระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์ 
     ∑R  แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
     N  แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
 
  1.2  การหาค่าอ านาจจ าแนก  (Discrimination)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง   
การเรียน  โดยใช้สูตรของ  Brennan  (บุญชม  ศรีสะอาด.    2545  :  90) 
 

21 n

L

n

U
B   

 
   เมื่อ B  แทน ค่าอ านาจจ าแนก 
     U  แทน จ านวนผู้รอบรู้หรือผู้สอบผ่านเกณฑ์ที่ตอบถูก 
     L  แทน จ านวนผู้ไม่รอบรู้หรือผู้สอบไม่ผ่านเกณฑ์ท่ีต้องตอบถูก 
     n1 แทน จ านวนผู้รอบรู้หรือผู้สอบผ่านเกณฑ์ 
     n2 แทน จ านวนผู้ไม่รอบรู้หรือสอบไม่ผ่านเกณฑ์ 
 
 

ดัชนีประสิทธิผล  = 
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  1.3  การหาความเชื่อมั่น  (Reliability)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ทั้งฉบับ  โดยใช้วิธีของโลเวท  (Lovett)  (บุญชม  ศรีสะอาด.  2545  :  96) 

 


 






2

2

)()1(
1

CXk

XXK
r

i

ii

cc

 
 
   เมื่อ rcc   แทน ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ

      K   แทน จ านวนข้อสอบ 
     Xi   แทน คะแนนสอบของนักเรียนแต่ละคน 
     C   แทน คะแนนเกณฑ์หรือจุดตัดของแบบทดสอบ 
  1.4  การหาค่าประสิทธิภาพ  (E1/E2)  ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ใช้สูตร 
(เผชิญ  กิจระการ.    2544  :  49)   
   สูตรที ่ 1   
 

1001 x

A

N

X
E


  

 
   เมื่อ E1    แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
     ∑X   แทน คะแนนของการท าแบบทดสอบย่อยทุกชุดของผู้เรียนทั้งหมด 
     A    แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบย่อยทุกชุดรวมกัน 
     N    แทน จ านวนผู้เรียนทั้งหมด 
   สูตรที ่ 2   
 

1002 x

B

N

X
E


  

 
   เมื่อ   E2  แทน  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
     ∑X   แทน  คะแนนรวมของการท าแบบทดสอบหลังเรียนของผู้เรียน 
     B    แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
     N    แทน  จ านวนผู้เรียนทั้งหมด 
 
  1.5  การหาค่าดัชนีประสิทธิผล  (Effectiveness  Index)  ของแผนการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้  จากสูตร  (สังคม  ภูมิพันธุ์.    ม.ป.ป.  :  84  ;  อ้างอิงมาจาก  Goodman  and  
Schinieider.    1980  :  30  –  40) 
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                     (ผลรวมคะแนนทดสอบหลังเรียน  –  ผลรวมคะแนนทดสอบก่อนเรียน) 
                    (จ านวนนักเรียนxคะแนนเต็ม)  -  ผลรวมของคะแนนทดสอบก่อนเรียน 
 
 2.  การหาค่าสถิติพ้ืนฐานเพื่อใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
  2.1  ร้อยละ  (Percentage)  โดยใช้สูตร  P  (บุญชม  ศรีสะอาด.    2545  :  104) 
 

100x
N

f
p   

 
   เมื่อ p แทน ร้อยละ 
     F แทน ความถี่ท่ีต้องการแปลงเป็นร้อยละ 
     N แทน จ านวนความถี่ทั้งหมด 
 
  2.2  ค่าเฉลี่ย  (Arithmetic  Mean)  โดยใช้สูตร  ดังนี้  (บญุชม  ศรีสะอาด.     
2545  :  105) 
 

N

x
X


  

 
   เมื่อ   X  แทน ค่าเฉลี่ย 
     ∑X  แทน ผลรวมทั้งหมดของคะแนน 
     N  แทน จ านวนคนทั้งหมด 
 
  2.3  การหาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard  Deviation)  โดยใช้สูตร   
(บุญชม  ศรีสะอาด.    2545  :  106) 
 

)1(

)(
..

22







NN

XXN
DS  

 
   เมื่อ   S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     X    แทน คะแนนแต่ละตัว 
     X  แทน ค่าเฉลี่ย 
     N  แทน จ านวนคนในกลุ่ม 
     ∑  แทน ผลรวม 
 
 
 

ดัชนีประสิทธิผล  = 
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 3.  สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน 
  การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน   
ด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ 
และเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  ใช้ค่าท ี t-test   
แบบ  Dependent  Sample  (บุญชม  ศรีสะอาด.    2545  :  109) 
 

 
 1

22







 



N

DDN

D
t  

 
   เมื่อ t  แทน ค่าสถิติท่ีใช้เปรียบเทียบค่าวิกฤต  เพ่ือทราบความมีนัยส าคัญ 
     D แทน ค่าผลต่างระหว่างคู่คะแนน 
     N แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่าง  หรือจ านวนคู่คะแนน 
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บทที ่ 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 ในการวิเคราะห์ข้อมูล  ผู้ศึกษาค้นคว้าได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ  ดังนี้ 
  1.  สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  2.  ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  3.  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
สัญลักษณ์ทีใ่ช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 เพ่ือให้การน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลเป็นที่เข้าใจตรงกันในสิ่งที่สื่อความหมายข้อมูล   
ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ก าหนดความหมายของสัญลักษณ์ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล  ดังนี้ 
    n   แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง 
    x   แทน ค่าเฉลี่ย 
   x   แทน ผลรวม 
   S.D.  แทน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  D   แทน ผลรวมของผลต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 
  2

D  แทน ผลรวมของผลต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 
       แต่ละตัวยกก าลังสอง 
   2D  แทน ผลรวมของผลต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียน 
       ทั้งหมดยกก าลังสอง 
    t    แทน สถิติทดสอบที่ใช้ในการเปรียบเทียบค่าวิกฤตเพ่ือทราบความมีนัยส าคัญ 
    df  แทน ชั้นแห่งความเป็นอิสระ  (Degrees  of  Freedom) 
    E1  แทน คะแนนที่ได้จากแบบประเมินใบงานและแบบทดสอบย่อยท้ายแผน 
    E2  แทน คะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
       หลังเรียน 
    E.I.  แทน ค่าดัชนีประสิทธิผล 
 
ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ในการวิเคราะห์ข้อมูลครั้งนี้  ผู้ศึกษาค้นคว้าได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล  และแปล
ความหมายตามล าดับขั้นตอน  ดังนี้ 
  ตอนที่  1  วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของผลการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรม 
ตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80 
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  ตอนที่  2  วิเคราะห์หาค่าดัชนีประสิทธิผลของผลการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรม
ตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3   
  ตอนที่  3  เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
ด้วยแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ 
และเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ตอนที่  1  วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของผลการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะ
กระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน   
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80  ดังตาราง  6 
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ตาราง  6  ค่าเฉลี่ย  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของผลการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
   การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3   
 
 
 
 
คนที่ 

ทด
สอ

บก
่อน

เรีย
น 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
 
 

รวม 

ทด
สอ

บห
ลัง

เรีย
น 

แผนที่  1 แผนที่  2 แผนที่  3 แผนที่  4 แผนที่  5 แผนที่  6 
แบ

บป
ระ

เม
ินใ

บง
าน

 

แบ
บท

ดส
อบ

ย่อ
ย 

แบ
บป

ระ
เม

ินใ
บง

าน
 

แบ
บท

ดส
อบ

ย่อ
ย 

แบ
บป

ระ
เม

ินใ
บง

าน
 

แบ
บท

ดส
อบ

ย่อ
ย 

แบ
บป

ระ
เม

ินใ
บง

าน
 

แบ
บท

ดส
อบ

ย่อ
ย 

แบ
บป

ระ
เม

ินใ
บง

าน
 

แบ
บท

ดส
อบ

ย่อ
ย 

แบ
บป

ระ
เม

ินใ
บง

าน
 

แบ
บท

ดส
อบ

ย่อ
ย 

30 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 120 30 
1 17 8 9 9 8 8 9 8 9 9 8 8 10 103 26 
2 16 8 9 8 9 8 8 9 9 9 9 8 10 104 28 
3 13 9 8 9 8 8 9 9 9 9 8 8 10 104 25 
4 11 9 9 9 8 9 8 9 9 9 8 8 9 104 27 
5 14 8 8 8 8 8 9 9 8 8 8 8 9 99 24 
6 13 8 9 9 8 8 9 9 8 8 8 9 9 102 27 
7 15 9 8 10 9 9 9 9 9 9 9 9 9 108 26 
8 17 9 8 10 8 8 9 9 9 9 8 9 8 104 26 
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ตาราง  6  (ต่อ) 
 
 
 
 
คนที่ 

ทด
สอ

บก
่อน

เรีย
น 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
 
 

รวม 

ทด
สอ

บห
ลัง

เรีย
น 

แผนที่  1 แผนที่  2 แผนที่  3 แผนที่  4 แผนที่  5 แผนที่  6 
แบ

บป
ระ

เม
ินใ

บง
าน

 

แบ
บท

ดส
อบ

ย่อ
ย 

แบ
บป

ระ
เม

ินใ
บง

าน
 

แบ
บท

ดส
อบ

ย่อ
ย 

แบ
บป

ระ
เม

ินใ
บง

าน
 

แบ
บท

ดส
อบ

ย่อ
ย 

แบ
บป

ระ
เม

ินใ
บง

าน
 

แบ
บท

ดส
อบ

ย่อ
ย 

แบ
บป

ระ
เม

ินใ
บง

าน
 

แบ
บท

ดส
อบ

ย่อ
ย 

แบ
บป

ระ
เม

ินใ
บง

าน
 

แบ
บท

ดส
อบ

ย่อ
ย 

30 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 120 30 
9 16 9 8 9 8 8 8 8 9 9 8 8 9 101 28 
10 13 9 9 8 9 9 8 8 9 9 9 8 10 105 27 
11 14 8 8 10 8 9 9 9 9 9 8 9 10 106 27 
12 15 8 9 10 8 9 8 8 8 8 8 8 9 101 26 
13 14 9 9 9 8 9 8 8 9 9 8 8 9 103 26 
14 18 9 9 10 9 8 9 8 9 8 9 10 10 108 28 
15 16 8 8 9 9 8 9 9 9 9 9 9 9 105 25 
16 13 8 8 9 8 8 9 8 9 9 8 8 8 100 27 
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ตาราง  6  (ต่อ) 
 
 
 
 
คนที่ 

ทด
สอ

บก
่อน

เรีย
น 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
 
 

รวม 

ทด
สอ

บห
ลัง

เรีย
น 

แผนที่  1 แผนที่  2 แผนที่  3 แผนที่  4 แผนที่  5 แผนที่  6 
แบ

บป
ระ

เม
ินใ

บง
าน

 

แบ
บท

ดส
อบ

ย่อ
ย 

แบ
บป

ระ
เม

ินใ
บง

าน
 

แบ
บท

ดส
อบ

ย่อ
ย 

แบ
บป

ระ
เม

ินใ
บง

าน
 

แบ
บท

ดส
อบ

ย่อ
ย 

แบ
บป

ระ
เม

ินใ
บง

าน
 

แบ
บท

ดส
อบ

ย่อ
ย 

แบ
บป

ระ
เม

ินใ
บง

าน
 

แบ
บท

ดส
อบ

ย่อ
ย 

แบ
บป

ระ
เม

ินใ
บง

าน
 

แบ
บท

ดส
อบ

ย่อ
ย 

30 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 120 30 
17 14 9 9 10 8 9 8 8 9 9 8 8 10 105 26 
18 15 9 9 9 9 9 8 9 9 9 9 9 10 108 27 
19 11 9 9 9 8 9 9 8 8 8 8 8 10 103 27 
20 16 9 8 10 9 9 9 8 9 9 8 8 9 105 28 
21 18 8 8 9 8 8 9 8 8 8 8 8 9 99 27 
22 16 8 9 9 8 9 9 9 9 9 8 8 9 104 26 
23 18 8 9 10 9 9 9 8 8 8 9 9 9 105 28 
24 14 9 8 9 8 9 9 8 8 8 8 8 8 100 27 
25 16 9 8 10 8 9 8 9 9 9 8 8 10 105 27 
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ตาราง  6  (ต่อ)   
 
 
 
 
คนที่ 

ทด
สอ

บก
่อน

เรีย
น 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
 
 

รวม 

ทด
สอ

บห
ลัง

เรีย
น 

แผนที่  1 แผนที่  2 แผนที่  3 แผนที่  4 แผนที่  5 แผนที่  6 
แบ

บป
ระ

เม
ินใ

บง
าน

 

แบ
บท

ดส
อบ

ย่อ
ย 

แบ
บป

ระ
เม

ินใ
บง

าน
 

แบ
บท

ดส
อบ

ย่อ
ย 

แบ
บป

ระ
เม

ินใ
บง

าน
 

แบ
บท

ดส
อบ

ย่อ
ย 

แบ
บป

ระ
เม

ินใ
บง

าน
 

แบ
บท

ดส
อบ

ย่อ
ย 

แบ
บป

ระ
เม

ินใ
บง

าน
 

แบ
บท

ดส
อบ

ย่อ
ย 

แบ
บป

ระ
เม

ินใ
บง

าน
 

แบ
บท

ดส
อบ

ย่อ
ย 

30 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 120 30 
รวม 373 214 213 231 208 214 216 212 218 217 207 209 232 2591 666 
X  15 8.56 8.52 9.24 8.32 8.56 8.64 8.48 8.72 8.68 8.28 8.36 9.28 103.64 26.64 

S.D. 2.08 0.51 0.51 0.66 0.48 0.51 0.49 0.51 0.46 0.48 0.46 0.57 0.68 2.60 1.04 
ร้อยละ 49.73 85.60 85.20 92.40 83.20 85.60 86.40 84.80 87.20 86.80 82.80 83.60 92.80 86.37 88.80 
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  จากตาราง  6  พบว่า  ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะ
กระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน   
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  มีประสิทธิภาพตามกระบวนการ  (E1)  คิดเป็นร้อยละ  86.37  และมี
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  (E2)  คิดเป็นร้อยละ  88.80   
 
ตาราง  7  ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระ 
   การเรียนรู้  การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน   
   ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80 
 

คะแนน คะแนนเต็ม x  S.D. 
ร้อยละของ
คะแนนเฉลี่ย 

การประเมินใบงานและแบบทดสอบย่อยท้ายแผน 120 103.64 2.60 86.37 
การทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 30 26.64 1.04 88.80 
 
  จากตาราง  7  พบว่า  ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะ
กระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน   
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  103.64  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ  2.60  คิดเป็น
ร้อยละ86.37  และคะแนนเฉลี่ยจากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ  
26.64  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีค่าเท่ากับ  1.04  คิดเป็นร้อยละ  88.8   
  ดังนั้น  ประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ   
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที ่ 3  มีค่าเท่ากับ  86.37/88.80  ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 
 
 ตอนที่  2  วิเคราะห์หาค่าดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะ
กระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน   
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  ดังตาราง  8 
 
ตาราง  8  ดัชนีประสิทธิผลของผลการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ   
   กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน   
   ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 
 

จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม 
ผลรวมคะแนน 

ค่าดัชนี
ประสิทธิผล  

(E.I.) 

ร้อยละของดัชนี
ประสิทธิผล ก่อนเรียน หลังเรียน 

25 30 373 666 0.7772 77.72 
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                                (ผลรวมคะแนนทดสอบหลังเรียน  –  ผลรวมคะแนนทดสอบก่อนเรียน) 
       (จ านวนนักเรียนxคะแนนเต็ม)  -  ผลรวมของคะแนนทดสอบก่อนเรียน 
 
  แทนค่า   =       666  -  373 
                 (30x25)  –  373   
 
      =   0.7772  
 
  จากตาราง  8  พบว่า  ค่าดัชนีประสิทธิผลของการพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรม
ตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ  0.7772  แสดงว่าแผนการ 
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  ที่ผู้ศึกษาค้นคว้าพัฒนาขึ้น  ท าให้นักเรียน
มีความก้าวหน้าทางการเรียนคิดเป็นร้อยละ  77.72 
 
 ตอนที่  3  เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยแผนการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้
โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  ดังตาราง  9 
 
ตาราง  9  คะแนนจากการท าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยแผนการจัด 
   กิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ 
   เทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 
 

 

เลขที่ 

ความคิดสร้างสรรค์(ก่อนเรียน) ความคิดสร้างสรรค์(หลังเรียน)  

D 

 

D2 
ผู้ตรวจ
คนที ่ 1 

ผู้ตรวจ
คนที ่ 2 1x  

ผู้ตรวจ
คนที ่ 1 

ผู้ตรวจ
คนที ่ 2 2x  

1 48 38 43 69 41 55 12 144 
2 42 30 36 50 35 42.5 6.5 42.25 
3 47 41 44 60 40 50 6 36 
4 48 40 44 60 47 53.5 9.5 90.25 
5 39 35 37 56 47 51.5 14.5 210.3 
6 31 30 30.5 51 36 43.5 13 169 
7 46 43 44.5 64 46 55 10.5 110.3 
8 45 42 43.5 55 48 51.5 8 64 
9 47 35 41 58 37 47.5 6.5 42.25 
         

ดัชนีประสิทธิผล  = 
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ตาราง  9  (ต่อ) 
 

 

เลขที่ 

ความคิดสร้างสรรค์(ก่อนเรียน) ความคิดสร้างสรรค์(หลังเรียน)  

D 

 

D2 
ผู้ตรวจ
คนที ่ 1 

ผู้ตรวจ
คนที ่ 2 1x  

ผู้ตรวจ
คนที ่ 1 

ผู้ตรวจ
คนที ่ 2 2x  

10 45 33 39 51 37 44 5 25 
11 65 58 61.5 80 68 74 12.5 156.3 
12 42 40 41 54 42 48 7 49 
13 57 50 53.5 70 52 61 7.5 56.25 
14 63 58 60.5 87 77 82 21.5 462.3 
15 37 29 33 52 30 41 8 64 
16 40 35 37.5 54 36 45 7.5 56.25 
17 69 65 67 89 79 84 17 289 
18 48 47 47.5 69 54 61.5 14 196 
19 55 45 50 64 50 57 7 49 
20 55 50 52.5 67 57 62 9.5 90.25 
21 50 28 49 62 49 55.5 6.5 42.25 
22 51 50 50.5 67 52 59.5 9 81 
23 46 44 45 54 45 49.5 4.5 20.25 
24 44 42 43 58 51 54.5 11.5 132.3 
25 63 60 61.5 90 77 83.5 22 484 
รวม 1223 1088 1156 1591 1233 1412 256.5 3161.25 
เฉลี่ย 48.92 43.52 46.22 63.64 49.32 56.48   
S.D. 9.18 9.76 9.30 11.93 13.46 12.47 

ร้อยละ 48.92 43.52 46.22 63.64 49.32 56.48 
 
  จากตาราง  9  พบว่า  คะแนนจากการท าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
ที่เรียนด้วยแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  จากคะแนนเต็ม  100  
คะแนน  พบว่า  ก่อนเรียนนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ  46.22  มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  
9.30  และหลังเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ  56.48  มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  12.47   
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ตาราง  10  การเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนที่เรียนด้วยแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
   ที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   
   เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 
 
คะแนน n x  S.D. D   2D   2D  t 

ก่อนเรียน 
หลังเรียน 

25 
25 

46.22 
56.48 

9.30 
12.47 256.5 3161.25 65792.25 10.924* 

*ค่า  t  มีนัยส าคัญที่ระดับ  .05  (ค่าวิกฤตของ  t  ที่ระดับ  .05,  df  24  =  1.711) 
 

  จากตาราง  10  พบว่า  นักเรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนด้วยแผนการ 
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
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บทที ่ 5 
 

สรุปผล  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 
 

 การศึกษาค้นคว้าในครั้งนี้เป็นการศึกษาค้นคว้าเพื่อพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรม
ตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  ซึ่งมีข้ันตอนในการศึกษาค้นคว้า  ดังนี้ 
  1.  ความมุ่งหมายของการศึกษา 
  2.  สมมติฐานของการศึกษา 
  3.  สรุปผล 
  4.  อภิปรายผล 
  5.  ข้อเสนอแนะ 
 
ความมุ่งหมายของการศึกษา 
 
 1.  เพ่ือพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3   
ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์  80/80 
 2.  เพ่ือศึกษาค่าดัชนีประสิทธิผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  ตามแผนที่เน้นทักษะ
กระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน   
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 
 3.  เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน   
ด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ
และเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 
 
สมมติฐานของการศึกษา 
 
 นักเรียนที่เรียนด้วยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนที่เน้นทักษะกระบวนการ   
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานาอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน   
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  มีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 
สรุปผล 
 
 ผลการศึกษาค้นคว้าปรากฏ  ดังนี้ 
  1.  ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3  ที่ผู้ศึกษา
ค้นคว้าสร้างข้ึน  มีประสิทธิภาพ  86.37/88.80  ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์  80/80  ที่ก าหนด 
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  2.  ดัชนีประสิทธิผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนที่เน้นทักษะกระบวนการ   
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน   
ชั้นมัธยมศึกษาปีที ่ 3  มีค่าเท่ากับ  0.7772  แสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนคิดเป็น 
ร้อยละ  77.72 
  3.  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  มีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนรู้ด้วยการจัดกิจกรรม 
การเรียนรู้ตามแผนที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   
เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  สูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05   
 
อภิปรายผล 
 
 จากผลการศึกษาค้นคว้า  เพ่ือหาประสิทธิภาพของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะ
กระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน   
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  สามารถอภิปรายผลได้  ดังนี้ 
  1.  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3   
โดยที่ผู้ศึกษาค้นคว้าสร้างข้ึนมีประสิทธิภาพ  เท่ากับ  86.37/88.80  หมายความว่า  นักเรียนได้คะแนน
ระหว่างเรียนจากการปฏิบัติกิจกรรมจ านวนทั้งหมด  6  แผน  โดยการประเมินจากการปฏิบัติกิจกรรม
ตามใบงานที่ก าหนดให้  และการท าแบบทดสอบย่อยท้ายแผน  คิดเป็นร้อยละ  86.37  และคะแนน
เฉลี่ยจากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน  คิดเป็นร้อยละ  88.80  และจาก
การศึกษาค้นคว้าครั้งนี้  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้
การงานอาชีพและเทคโนโลยีเรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  ทีผู่้ศึกษา
ค้นคว้าสร้างข้ึนมีประสิทธิเป็นไปตามเกณฑ์  80/80  ที่ตั้งไว้  อาจเป็นเพราะแผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ที่ผู้ศึกษาค้นคว้าสร้างขึ้นได้ผ่านขั้นตอนการสร้างอย่างมีระบบและวิธีการที่เหมาะสม  เริ่มตั้งแต่
การศึกษาหลักสูตร  วิเคราะห์เนื้อหาตลอดจนความเหมาะสมของสื่อได้รับการตรวจสอบแก้ไข
ข้อบกพร่องจากผู้เชี่ยวชาญข้อเสนอแนะจากอาจารย์ที่ปรึกษาและผ่านการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ
รวมทั้งได้น าไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง  และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เป็นแผน 
ที่มีข้ันตอนกระบวนการที่ให้เด็กนักเรียนได้ฝึกทักษะ  9  ขั้นตอน  ท าให้นักเรียนเกิดความรู้การฝึก
ทักษะเกิดความคล่องและช านาญ  นักเรียนทุกคนตั้งใจฟังการอธิบายจากครู  ตั้งใจฝึกการปฏิบัติ 
การใช้โปรแกรม  มีการประเมินและปรับปรุงการกระท าอยู่เสมอ  โดยมีครูเป็นผู้คอยกระตุ้นแนะน า 
และให้ค าปรึกษาอย่างใกล้ชิด  มีความสนใจและตั้งใจในการตอบค าถามและถามค าถามระหว่าง 
การสนทนา  อภิปราย  กล้าแสดงออกที่จะอภิปราย  และน าเสนอผลงานการปฏิบัติ  มีจิตส านึกท่ีดี 
ในการใช้คอมพิวเตอร์  มีความรักต่อเพื่อนๆ  ให้ค าแนะน าและช่วยเหลือเอ้ือเฟ้ือเกื้อกูลเพื่อน  ภูมใิจ 
ในผลงานของตน  มีความเป็นผู้น าและผู้ตามที่ดี  ตรงต่อเวลา  มีความรับผิดชอบ  ปฏิบัติงานอย่างมี
ความสุข  แสดงให้เห็นว่า  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการ
เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ท าให้นักเรียนมีพฤติกรรม 
ที่เปลี่ยนไปในทางทีด่ีขึ้น  ส่งผลให้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้มีประสิทธิภาพ  สอดคล้องกับ 
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เดชา  จันทคัต  (2548  :  109)  ที่กล่าวว่า  ทักษะกระบวนการเป็นจุดมุ่งหมายในหลักสูตรที่ต้องการให้
ผู้เรียนบรรลุถึงข้ันมีทักษะในการใช้ทักษะนี้ได้อย่างดียิ่ง  เคยชินกับการใช้ทักษะนี้  ชอบที่จะใช้ทักษะนี้   
และคิดเป็นนิสัยในการใช้ทักษะนี้ในการแสวงหาความรู้  และสอดคล้องกับสงบ  ลักษณะ   
(2534  :  35-38)  ที่กล่าวว่า  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  จะท าให้ครูช่วย
สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดศักยภาพ  และมีประสบการณ์ในกระบวนการต่างๆ  ซ่ึงมีผลต่อการปลูกฝังให้ 
ผู้เรียนเกิดคุณลักษณะอันพึงประสงค์  ซึ่งสอดคล้องกับผลการศึกษาของรัชนี  มาบุญธรรม   
(2553  :  104  –  110)  พบว่า  แผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  เรื่อง  การประดิษฐ์ 
ดอกไม้จากเปลือกข้าวโพด  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3   
มีประสิทธิภาพเท่ากับ  86.33/87.50  สอดคล้องกับอรดี  จอมบุตร  (2553  :  81-87)  พบว่า  
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมทักษะกระบวนการ  9  ขั้น  เรื่อง  การใช้โปรแกรม 
การน าเสนอข้อมูล  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2  มีประสิทธิภาพ  84.27/  83.53  สอดคล้องกับปทิตตา   
ศิลาวรรณ  (2553  :  86-90)  พบว่า  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ   
กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่องการใช้งานโปรแกรมน าเสนอข้อมูล  ชั้นประถมศึกษา 
ปีที ่ 5  มีประสิทธิภาพ  83.59/83.27  สอดคล้องกับ  จรรจิรา  ประจันติ  (2553  :  64)  พบว่า  
แผนการจัดการเรียนรู้  เรื่อง  โปรแกรมวาดภาพโดยใช้วิธีสอนที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระ 
การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นประถมศึกษาปีที่  3  มีประสิทธิภาพเท่ากับ  85.50/82.04   
และยังสอดคล้องกับ  ทองอินทร์  ศรีแสง  (2553  :  68)  พบว่า  แผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะ
กระบวนการ  เรื่อง  การประดิษฐ์ของใช้จากเศษวัสดุ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
ชั้นประถมศึกษาปีที่  3  มีประสิทธิภาพ  89.47/90.16   
  จากการหาค่าประสิทธิภาพของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนที่เน้นทักษะ
กระบวนการ  พบว่า  ค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์  (E2)  มากกว่าค่าประสิทธิภาพของกระบวนการ  
(E1)  ทั้งนี้อาจเป็นเพราะธรรมชาติของวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เป็นวิชาที่เน้นทักษะปฏิบัติ  
เมื่อผู้เรียนปฏิบัติแล้วท าให้เกิดทักษะและความช านาญ  สามารถจดจ าขั้นตอนต่างๆ  ได้  ท าให้เกิดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงขึ้น  ส่งผลให้ค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์  (E2)  มากกว่า  (E1)   
  2.  ดัชนีประสิทธิผลของการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแผนที่เน้นทักษะกระบวนการ   
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่องการใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที ่ 3  ที่ผู้ศึกษาค้นคว้าสร้างขึ้น  มีค่าเท่ากับ  0.7772  แสดงว่า  แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ที่เน้นทักษะกระบวนการ  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ท าให้ผู้เรียนมีความก้าวหน้าทางการ
เรียนคิดเป็นร้อยละ  77.72  ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากผู้ศึกษาค้นคว้าได้จัดสภาพแวดล้อมที่สอดคล้องกับ
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ  โดยนักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง  ฝึกทักษะ
กระบวนการคิดและกระบวนการท างานอย่างมีระบบ  นอกจากนี้การจัดกิจกรรมยังสอดคล้องกับการ
พัฒนาสติปัญญาของนักเรียน  กิจกรรมที่ให้นักเรียนฝึกในแต่ละแผนมีขั้นตอนการฝึกคล้ายๆ  กัน   
จึงท าให้เกิดทักษะในการปฏิบัติได้ถูกต้อง  สอดคล้องกับ  เผชิญ  กิจระการ  (2546  :  1-6)  ที่กล่าวว่า  
ดัชนีประสิทธิผล  (Effectiveness  Index)  เมื่อมีการประเมินสื่อการสอนที่ผลิตขึ้น  มักดูประสิทธิผล
ทางด้านการสอนและการวัดประเมินผลทางสื่อนั้นใน  2  ลกัษณะ  คือ  ความแตกต่างของคะแนนการ
ทดสอบก่อนเรียนและคะแนนการทดสอบหลังเรียน  ซ่ึงสอดคล้องกับผลการศึกษาของอรดี  จอมบุตร  
(2553  :  81-87)  ที่ได้พัฒนาแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้กิจกรรมทักษะกระบวนการ  9  ขั้น  
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เรื่อง  การใช้โปรแกรมการน าเสนอข้อมูล  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2  ผลการศึกษาพบว่ามีค่าดัชนี
ประสิทธิผลเท่ากับ  0.7245  แสดงว่านักเรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้นร้อยละ  72.45  สอดคล้องกับ   
ปทิตตา  ศิลาวรรณ  (2553  :  86-90)  พบว่า  ค่าดัชนีประสิทธิผลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5  
ที่เรียนด้วยแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  เพ่ิมข้ึนจากก่อนเรียนเท่ากับ  
0.5386  แสดงว่านักเรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้นร้อยละ  53.86  สอดคล้องกับจรรจิรา  ประจันติ  (2553  :  64)  
พบว่า  ค่าดัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู้  เรื่อง  โปรแกรมวาดภาพโดยใช้วิธีสอนที่เน้น
ทักษะกระบวนการ  ชั้นประถมศึกษาปีที่  3  มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ  0.7041  แสดงว่านักเรียน 
มีความก้าวหน้าร้อยละ  70.41  และยังสอดคล้องกับ  ทองอินทร์  ศรีแสง  (2553  :  68)  พบว่า   
ค่าดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  เรื่อง  การประดิษฐ์
ของใช้จากเศษวัสดุ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นประถมศึกษาปีที่  3   
มีค่าเท่ากับ  0.7685  ซึ่งหมายถึงผู้เรียนมีความก้าวหน้าในการเรียนสูงขึ้นร้อยละ  76.85 
  3.  ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3  หลังเรียนรู้ด้วยการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ตามแผนที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   
เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  ทั้งนี ้
อาจเป็นเพราะแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้ศึกษาค้นคว้าสร้างข้ึนเป็นแผนที่มีขั้นตอนกระบวนการ
ที่ให้นักเรียนได้ฝึกทักษะในการคิดอย่างหลากหลาย  แปลกใหม่  และได้ฝึกการน าเสนอ  ส่งผลให้
นักเรียนเกิดทักษะความคิดสร้างสรรค์  สอดคล้องกับ  อุษณีย์  โพธิสุข  และคณะ  (2544  :  31-33)  
ที่กล่าวว่า  ความคิดสร้างสรรค์เป็นศักยภาพของแต่ละบุคคล  บุคคลที่ได้รับการพัฒนาศักยภาพด้านนี้  
จึงได้ชื่อว่าเป็นผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์  ฉะนั้นบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์จึงมีลักษณะที่แตกต่างไป
จากบุคคลอ่ืนๆ  ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ  อรดี  จอมบุตร  (2553  :  81-87)  ที่ท าการศึกษาผล
การเรียนรู้และความคิดสร้างสรรค์  โดยใช้ทักษะกระบวนการ  9  ขั้น  เรื่อง  การใช้โปรแกรมการ
น าเสนอข้อมูล  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2  ผลการศึกษาพบว่า  นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์โดยรวมและ
เป็นรายด้าน  4  ด้าน  มีคะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์รวมทุกด้านเพ่ิมข้ึนร้อยละ  33.58  คะแนน
เฉลี่ย  ด้านความคิดริเริ่มเพ่ิมขึ้นร้อยละ  36.63  คะแนนเฉลี่ยความคิดคล่องเพ่ิมข้ึนร้อยละ  32.14  
คะแนนเฉลี่ยความคิดยืดหยุ่นเพ่ิมข้ึนร้อยละ  26.92  คะแนนเฉลี่ยความคิดละเอียดลออเพ่ิมข้ึนร้อยละ  
48.23  สอดคล้องกับวนิดา  ไชยมี  (2554  :  109-114)  ที่ท าการศึกษาการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ที่เน้นทักษะกระบวนการโดยใช้คู่มือประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  เรื่อง  ผลิตภัณฑ์จากเปลือก
ข้าวโพด  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นประถมศึกษาปีที่  6  พบว่านักเรียนมี
ความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน  โดยรวมมีค่าเท่ากับ  4.52  ซึ่งอยู่ในระดับมากท่ีสุด  และสอดคล้องกับ  
จรรยา  ประจันติ  (2553  :  63-69)  ที่ท าการศึกษาผลการเรียนรู้  เรื่อง  โปรแกรมวาดภาพและ
ความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีสอนที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี   
ชั้นประถมศึกษาปีที่  3  พบว่า  นักเรียนที่เรียนด้วย  เรื่อง  โปรแกรมวาดภาพโดยใช้วิธีสอนที่เน้น
ทักษะกระบวนการ  มีคะแนนเฉลี่ยด้านความคิดสร้างสรรค์โดยรวมเพ่ิมข้ึนร้อยละ  39.5  ด้านความคิด
ริเริ่มเพิ่มขึ้นร้อยละ  46.59  ด้านความคิดคล่องเพ่ิมขึ้นร้อยละ  51.11  ด้านความคิดยืดหยุ่นเพ่ิมข้ึน
ร้อยละ  14.60  ด้านความคิดละเอียดลออเพ่ิมขึ้นร้อยละ  48.19 
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ข้อเสนอแนะ 
 
 1.  ข้อเสนอแนะในการน าไปใช้ 
  1.1  จากการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  พบว่า  นักเรียนท างาน 
เสร็จไม่ทันตามก าหนดเวลา  ครูผู้สอนต้องยืดหยุ่นเวลาตามความเหมาะสมของแต่ละกิจกรรม  และควร
ฝึกให้นักเรียนรู้จักคิดวิเคราะห์งานและวางแผนการปฏิบัติงานก่อนที่จะปฏิบัติจริงตามล าดับขั้นตอน   
และข้อส าคัญควรจะมีการวัดและประเมินผลการปฏิบัติงานอย่างสม่ าเสมอ  เพ่ือให้นักเรียนเกิดความรู้
และทักษะกระบวนการท างาน  มีการปรับปรุงและพัฒนางานอยู่เสมอ 
  1.2  ควรมีการอธิบายหรือแจกแจงผลคะแนนการประเมินระหว่างเรียนให้นักเรียนทราบ   
ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนมีแรงกระตุ้นที่จะปรับปรุงงานหรือคะแนนให้ดีขึ้น 
 2.  ข้อเสนอแนะในการศึกษาค้นคว้าครั้งต่อไป 
  2.1  ควรมีการศึกษาผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  ร่วมกับ 
คุณลักษณะอื่นของนักเรียน  เช่น  ความสามารถในการแก้ปัญหา  ความสามารถในการคิดวิเคราะห์   
เป็นต้น 
  2.2  ควรมีการศึกษาพฤติกรรมการท างานกลุ่ม  ว่าสามารถส่งผลต่อทักษะกระบวนการ
ปฏิบัติงานและความคิดสร้างสรรค์มากน้อยเพียงใด 
  2.3  ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบการเรียนรู้ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะ
กระบวนการกับวิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบอื่นๆ  ตลอดจนศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ 
ของวิธีการสอนนั้นๆ  ว่าแตกต่างกันหรือไม่  อย่างไร 
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จรรจิรา  ประจันติ.    ผลการเรียนรู้  เรื่อง  โปรแกรมวาดภาพและความคิดสร้างสรรค์โดยใช้วิธีสอน 
 ที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นประถมศึกษาปีที่  3.     
 การศึกษาค้นคว้าอิสระ  กศ.ม.    มหาสารคาม  :  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม,  2553. 
ชอบ  ลีซอ.    “บทความทางการวิเคราะห์และการประเมินทักษะกระบวนการ,”  การวัดผลการศึกษา.     
 14(3)  :  54  ;  พฤษภาคม  –  สิงหาคม,  2536. 
ชัยยงค์  พรหมวงศ ์ และคณะ.    ระบบสื่อการสอน.    กรุงเทพฯ  :  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย,  2534. 
ชัยวัฒน์  สุทธิรัตน.์    เทคนิคการใช้ค าถามพัฒนาการคิด.    กรุงเทพฯ  :  สหมิตรพริ้นติ้ง 
 แอนด์พับลิชชิ่ง,  2553. 
ชาญณรงค์  พรรุ่งโรจน์.    ความคิดสร้างสรรค์.    กรุงเทพฯ  :  ส านักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์หาวิทยาลัย,   
 2546. 
เชิดเชาว์  ชุมพล.    ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  สาระเทคโนโลยีสารสนเทศ   
 เรื่อง  การใช้โปรแกรมน าเสนอข้อมูล  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3.    การศึกษาค้นคว้าอิสระ   
 กศ.ม.    มหาสารคาม  :  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม,  2550. 
ณัฐวุฒิ  กิจรุ่งเรื่อง  และคณะ.    ผู้เรียนเป็นส าคัญและการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ของครูมืออาชีพ.     
 กรุงเทพฯ  :  สถาพรบุ๊คส์,  2545. 
ดิลก  ดิลกานนท์.    การฝึกทักษะการคิดเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์.    ปริญญานิพนธ์  กศ.ม. 
 กรุงเทพฯ  :  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร,  2534. 
เดชา  จันทคัต.    เกษตรและวิธีการสอนเกษตรส าหรับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
 การงานอาชีพและเทคโนโลยี.    มหาสารคาม  :  คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัย 
 มหาสารคาม,  2548. 
ทองพูล  บุญอ่ึง.    “ผลงานทางวิชาการประเภทแผนการสอน,”  ข้าราชการครู.    2(2)  :  3-10  ;   
 กุมภาพันธ์-มีนาคม,  2535. 
ทองอินทร์  ศรีแสง.    ผลการจัดการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  เรื่อง  การประดิษฐ์ของใช้ 
 จากเศษวัสดุ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นประถมศึกษาปีที่  3.     
 การศึกษาค้นคว้าอิสระ  กศ.ม.    มหาสารคาม  :  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม,  2553. 
ธงชัย  สิทธิกรณ.์    ระบบคอมพิวเตอร์เบื้องต้น.    กรุงเทพฯ  :  ด่านสุทธาการพิมพ์,  2547. 
ธานี  นงนุช  และคณะ.    การประเมินผลการเรียน.    อุบลราชธานี  :  ภาควิชาทดสอบ 
 และวิจัยการศึกษา  คณะครุศาสตร์  วิทยาลัยครูอุบลราชธานี,  2536. 
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นิคม  ชมภูหลง.    คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท าหลักสูตรประถมศึกษา  พุทธศักราช  2521   
 (ฉบับปรับปรุง  พ.ศ.    2533)  กลุ่มการงานและพ้ืนฐานอาชีพ.    มหาสารคาม  ส านักงาน 
 การประถมศึกษาจังหวัดมหาสารคาม,  2540. 
 .    แนวทางการน าภูมิปัญญาท้องถิ่นมาใช้ในการพัฒนาหลักสูตรและการจัดกิจกรรม 
 การเรียนรู้  กลุ่มการงานและพ้ืนฐานอาชีพ  ชั้นประถมศึกษาปีที ่ 5-6  เรื่องการสานมวย   
 (ฉบับปรับปรุง).    มหาสารคาม  :  ส านักงานการประถมศึกษาจังหวัดมหาสารคาม,  2545. 
บุญชม  ศรีสะอาด.    การวิจยัเบื้องต้น.    พิมพ์ครั้งที ่ 7.    กรุงเทพฯ  :  สุวีริยาสาส์น,  2545. 
ปทิตตา  ศิลาวรรณ.    การพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
 การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้งานโปรแกรมน าเสนอข้อมูล  ชั้นประถมศึกษา 
 ปีที ่ 5.    การศึกษาค้นคว้าอิสระ  กศ.ม.    มหาสารคาม  :  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม,   
 2553. 
ประวิตร  ชูศิลป์.    หลักการประเมินผลวิชาชีพวิทยาศาสตร์แนวใหม่.    กรุงเทพฯ  :   
 หน่วยศึกษานิเทศก์  กรมการฝึกหัดครู,  2534. 
ประสิทธิ์  เครือสิงห์.    “ให้ดูแลและพิจารณาการศึกษา,”  วารสารวิชาการ.    1(12)  :  9-11  ;   
 ธันวาคม,  2541. 
ปรีชา  ธรรมา.    “การคิดเชิงสร้างสรรค์  (Creative  Thinking),”  มนุษยศาสตร์ปริทรรศน์.     
 25(2)  :  32  ;  2546. 
ปัญญา  สังข์ภิรมย์  และสุคนธ์  สินธพานนท์.    สุดยอดวิธีสอนการงานอาชีพและเทคโนโลยี   
 น าไปสู่การเรียนรู้ของครูยุคใหม่.    กรุงเทพฯ  :  อักษรเจริญทัศน์,  2550. 
เผชิญ  กิจระการ.    “การวิเคราะห์ประสิทธิภาพของสื่อเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา  (E1/E2),”  
 วารสารการวัดผลการศึกษา  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม.    7  :  44-51  ;  กรกฎาคม,  2544. 
 .    ดัชนีประสิทธิผล.    มหาสารคาม  :  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม,  2546. 
เพ็ญพิไล  ฤทธาคณานนท์.    จิตวิทยาการเรียนรู้ของเด็ก.    กรุงเทพฯ  :  โอเดียนสโตร์,  2536. 
เพียงจิต  ด่านประเสริฐ.    ความคิดสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัย.    นครปฐม  :  สถาบันราชภัฏนครปฐม,   
 2542. 
รัชนี  มาบุญธรรม.    ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  เรื่อง  การประดิษฐ์ดอกไม้ 
 จากเปลือกข้าวโพด  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษา 
 ปีที ่ 3.    การศึกษาค้นคว้าอิสระ  กศ.ม.    มหาสารคาม  :  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม,   
 2553. 
รัชนีย์  อุตมะ.    ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการกลุ่มสาระการเรียนรู้การงาน   
 อาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การประดิษฐ์ดอกไม้จากผ้าใยบัว  ชั้นประถมศึกษาปีที่  6.     
 การศึกษาค้นคว้าอิสระ  กศ.ม.    มหาสารคาม  :  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม,  2552. 
รุจพร  ชนะชัย  และคณะ.    เทคโนโลยีสารสนเทศเบื้องต้นเล่มที่  4.    กรุงเทพฯ  :  แม็ค,  2546. 
ล้วน  สายยศ  และอังคณา  สายยศ.    เทคนิคการสร้างและสอบข้อสอบความถนัดทางการเรียน.     
 กรุงเทพฯ  :  ชมรมเด็ก,  2541. 
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วนัสนันท์  ประสันแพงศรี.    ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระ 
 การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การนวดแผนไทย  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2.     
 การศึกษาค้นคว้าอิสระ  กศ.ม.    มหาสารคาม  :  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม,  2552. 
วนิช  สธุารัตน์.    ความคิดและความคิดสร้างสรรค์.    กรุงเทพฯ  :  สุวีริยาสาส์น,  2547.     
วนิดา  ไชยมี.    การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ท่ีเน้นทักษะกระบวนการโดยใช้คู่มือประกอบการจัด   
 กิจกรรมการเรียนรู้  เรื่อง  ผลิตภัณฑ์จากเปลือกข้าวโพด  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ   
 และเทคโนโลยี  ชั้นประถมศึกษาปีที่  6.    การศึกษาค้นคว้าอิสระ  กศ.ม.    มหาสารคาม  :   
 2554. 
วัฒนาพร  ระงับทุกข์.    แผนการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง.    พิมพ์ครั้งที ่ 2.     
 กรุงเทพฯ  :  แอลที  เพรส,  2542. 
วิจารณ์  พานิช.    วิถีสร้างการเรียนรู้เพ่ือศิษย์  ในศตวรรษที่  21.    กรุงเทพฯ  :  มูลนิธิสดศรี- 
 สฤษดิ์วงศ์,  2555. 
วิมลรัตน์  วรรณอ่อน.    ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  เรื่อง  ผลิตภัณฑ์
 แปรรูปจากข้าวเหนียว  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษา 
 ปีที ่ 2.    การศึกษาค้นคว้าอิสระ  กศ.ม.    มหาสารคาม  :  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม,   
 2553. 
วิมลรัตน์  สุนทรโรจน.์    นวัตกรรมเพ่ือการเรียนรู้.    มหาสารคาม  :  ภาควิชาหลักสูตรและการสอน 
 มหาวิทยาลัยมหาสารคาม,  2554. 
 .    เอกสารประกอบการสอนวิชา  0506703  การพัฒนาการเรียนการสอน.     
 มหาสารคาม  :  ภาควิชาหลักสูตรและการสอน  คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัย 

  มหาสารคาม,  2545. 
วิไลวรรณ  เชื้ออุ่น.    แผนการสอนที่เน้นทักษะกระบวนการ  เรื่อง  การท าความสะอาดเสื้อผ้า   
 กลุ่มการงานและพ้ืนฐานอาชีพ  ชั้นประถมศึกษาปีที่  5.    รายงานการค้นคว้าอิสระ  กศ.ม.     
 มหาสารคาม  ;  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม,  2543 
วีณา  ประชากูล.    “การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ปฐมวัยศึกษาด้วยสื่อของเล่น,”  วารสารวิชาการ.     
 9(4)  :  20-25  ;  ตุลาคม-ธันวาคม,  2549. 
วีระ  สุดสังข.์    การคิดวิเคราะห์  คิดอย่างมีวิจารณญาณ  และคิดสร้างสรรค์.    กรุงเทพฯ  :   
 สุวีริยาสาส์น,  2550. 
ศิริญญา  โกมลภิส.    ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
 การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  เสื้อผ้าและเครื่องแต่งกาย  ชั้นประถมศึกษาปีที่  5.     
 การศึกษาค้นคว้าอิสระ  กศ.ม.    มหาสารคาม  :  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม,  2553. 
สงบ  ลักษณะ.    “แนวคิดบางประการในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเชิงกระบวนการ,”   
 สารพัฒนาหลักสูตร.    3(104)  :  35-38  ;  มกราคม-มีนาคม,  2534. 
สมนึก  ภัททิยธนี.    การวัดผลการศึกษา.    พิมพ์ครั้งที ่ 3.    กาฬสินธุ์  :  ประสานการพิมพ์,  2544. 
สมบัติ  ท้ายเรือค า.    เอกสารประกอบการสอนวิชา  504304  การวิจัยเบื้องต้น.    มหาสารคาม  :   
 ภาควิชาวิจัยและพัฒนาการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร์  มหาวิทยาลัยมหาสารคาม,  2546. 
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สมศักดิ์  ภู่วิภาดาวรรธน์.    เทคนิคการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์.    กรุงเทพฯ  :  ไทยวัฒนาพานิช,   
 2542. 
สังคม  ภูมิพันธุ์.    ดัชนีประสิทธิผล.    มหาสารคาม  :  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  มหาสารคาม,   
 ม.ป.ป.     
ส านักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา.    รายงานการประเมินคุณภาพภายนอก   
 สถานศึกษาระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน  โรงเรียนแก่งนาจารย์พิทยาคม.    กาฬสินธุ์  :   
 ม.ป.พ.  2551. 
สิทธิพล  อาจอินทร์.    การสร้างแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางคณิตศาสตร์  ส าหรับนักเรียน 
 ชั้นประถมศึกษาปีที่  5-6.    วิทยานิพนธ์  ศษ.ม.    ขอนแก่น  :  มหาวิทยาลัยขอนแก่น,   
 2539. 
สิริลักษณ์  นิติธรธรรมกุล.    การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้ชุดการจัดกิจกรรมศิลปะ   
 ส าหรับนักเรียนชั้นอนุบาลปีที่  2  โรงเรียนด่านขุนทด  อ าเภอด่านขุนทด   
 จังหวัดนครราชสีมา.    วิทยานิพนธ์  ค.ม.    นครราชสีมา  :  มหาวิทยาลัยราชภัฏ 
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ภาคผนวก  ก 
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานาอาชีพ 

และเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  3 
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ 
สาระเทคโนโลยีและการสื่อสาร     ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  3 
เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน    เวลา  12  ชั่วโมง 
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่  2  การเข้าและออกจากโปรแกรมตารางท างาน  เวลา  2  ชั่วโมง 
 
 
1.  สาระส าคัญ 
 โปรแกรมตารางท างาน  (Microsoft  Excel)  เป็นโปรแกรมด้านการค านวณที่มี 
เครื่องมือช่วยในการค านวณที่มีประสิทธิภาพ  ใช้งานง่าย  เป็นที่นิยมอีกโปรแกรมหนึ่ง  นักเรียนจึง 
ควรมีความรู้ลักษณะพ้ืนฐานของโปรแกรมตารางท างาน  เพ่ือให้สามารถใช้งานโปรแกรมตาราง 
ท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
2.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 2.1  นักเรียนสามารถเข้าและออกโปรแกรมตารางท างานได้ 
 2.2  นักเรียนสามารถบอกส่วนประกอบบนหน้าจอโปรแกรมตารางท างานได้ 
3.  สาระการเรียนรู ้
 เริ่มใช้งานโปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซล 
4.  สื่อและแหล่งเรียนรู้ 
 4.1  แบบฝึกปฏิบัติการใช้โปรแกรมตารางท างาน  เรื่อง  เริ่มใช้โปรแกรมเอ็กเซล 
 4.2  ใบงานที ่ 2 
 4.3  เครื่องคอมพิวเตอร์พร้อมอุปกรณ์ต่อพ่วง 
 4.4  แบบประเมินใบงาน 
 4.5  แบบทดสอบย่อย 
5.  การวัดผลประเมินผล 
 5.1  ประเมินใบงาน 
 5.2  ประเมินจากการท าแบบทดสอบย่อย 
6.  เครื่องมือการวัดและประเมินผล 
 6.1  แบบประเมินใบงาน 
 6.2  แบบทดสอบย่อย 
7.  เกณฑ์การประเมินผล 
 7.1  การประเมินชิ้นงานจากใบงาน  (10  คะแนน  คิดเป็น  50%) 
  ระดับ  3  คือ  ดี  8–10  คะแนน  หมายถึง  ท าแบบฝึกหัดได้ถูกทุกข้อ 
  ระดับ  2  คือ  พอใช้  5–7  คะแนน  หมายถึง  ท าแบบฝึกหัดถูก  5–7  ข้อ 
  ระดับ  1  คือ  ต้องปรับปรุง  0–4  คะแนน  หมายถึง  ท าแบบฝึกหัดถูกน้อยกว่า  5  ข้อ 
 7.2  ทดสอบย่อย  (  10  คะแนน  คิดเป็น  50%) 
  ท าแบบทดสอบจ านวน  10  ข้อ  เป็นแบบทดสอบปรนัยชนิดเลือกตอบ  4  ตัวเลือก   
ข้อละ  1  คะแนน   
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8.  กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 8.1  ขั้นตระหนักในปัญหาและความจ าเป็น  (10  นาที) 
  นักเรียนดูตัวอย่างภาพของโต๊ะท างานที่มีอุปกรณ์  เครื่องใช้ส านักงานมากมาย  แล้วครู
ซักถามให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการตอบค าถามสิ่งที่อยู่บนโต๊ะท างาน  เช่น  ปากกา  ดินสอ  ยางลบ  
เครื่องคิดเลข  และอ่ืนๆ  แล้วเปรียบเทียบการท างานในเครื่องคอมพิวเตอร์ที่สะดวกสบายขึ้น 
 8.2  ขั้นวิเคราะห์วิจารณ์  (10  นาที) 
  ครูอภิปรายซักถามความจ าเป็นที่ต้องเรียนรู้เกี่ยวกับการเรียกใช้โปรแกรมตารางท างาน  
เช่น  ท าไมนักเรียนจึงต้องเรียนรู้เกี่ยวกับการเรียกใช้โปรแกรมตารางท างาน  แล้วให้นักเรียน 
แสดงความคิดเห็น 
 8.3  ขั้นสร้างทางเลือกที่หลากหลาย  (10  นาที) 
  ครูอธิบายถึงวิธีการเรียกใช้โปรแกรมตารางท างาน  ว่าสามารถท าได้หลายวิธี   
พร้อมสาธิตให้นักเรียนดู 
 8.4  ขั้นประเมินและเลือกทางเลือก  (10  นาที) 
  นักเรียนแต่ละคนร่วมกันอภิปรายถึงการเลือกใช้และวิธีการเปิดโปรแกรมตารางท างาน   
ว่ามีความแตกต่างกันอย่างไรบ้าง  แต่ละวิธีมีผลดีผลเสียอย่างไร  เมื่อประเมินทุกวิธีแล้วให้นักเรียน 
ร่วมกันตัดสินใจเลือกวิธีที่เป็นแนวเดียวกัน 
 8.5  ขั้นก าหนดและล าดับขั้นตอนการปฏิบัติงาน  (30  นาที) 
  1.  ครูแจกแบบฝึกปฏิบัติกิจกรรม  เรื่อง  เริ่มใช้โปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซล 
ให้กับนักเรียน   
  2.  นักเรียนแต่ละคนเข้านั่งประจ าเครื่องคอมพิวเตอร์  ทุกคนฝึกปฏิบัติการเปิด-ปิด 
และเรียกใช้โปรแกรมตารางท างาน  จากแบบฝึกปฏิบัติที่ครูแจกให้ 
  3.  นักเรียนแต่ละคนศึกษาแบบฝึกปฏิบัติกิจกรรม  เริ่มใช้โปรแกรมไมโครซอฟต์ 
เอ็กเซลและฝึกปฏิบัติกิจกรรมตามขั้นตอนในแบบฝึกปฏิบัติให้ช านาญ 
  4.  นักเรียนแต่ละคนวางแผนการปฏิบัติงาน  ว่าจะท าอย่างไร  จึงจะฝึกปฏิบัติได้อย่าง 
ช านาญและทันตามเวลาที่ครูก าหนดให้ 
  5.  ขณะฝึกปฏิบัติ  ครูคอยให้ค าแนะน าช่วยเหลือนักเรียน  จนนักเรียนสามารถปฏิบัติ 
กิจกรรมได้ด้วยตนเอง  และเน้นให้นักเรียนมีคุณธรรมและจริยธรรมในการท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
 8.6  ขั้นปฏิบัติด้วยความชื่นชม  (10  นาที) 
  นักเรียนแต่ละคนปฏิบัติกิจกรรมตามใบงานที่  2  เสร็จแล้ว  ครูคัดเลือกตัวแทนนักเรียน 
ให้แต่ละคนน าเสนอผลงานของตนเอง   
 8.7  ขั้นประเมินระหว่างปฏิบัติ  (10  นาที) 
  ระหว่างปฏิบัติงาน  ครูสังเกตพฤติกรรมนักเรียน  ครูและนักเรียนร่วมกันประเมิน 
ผลงานจากใบงาน 
 8.8  ขั้นปรับปรุงให้ดีขึ้นอยู่เสมอ  (20  นาที) 
  1.  นักเรียนและครูร่วมกันวิจารณ์ผลงานจากใบงานของแต่ละคน  ยกย่องชมเชย 
ผลงานที่ปฏิบัติได้ถูกต้อง  และแนะน าผลงานที่ควรแก้ไขปรับปรุงให้ดีขึ้น 
  2.  นักเรียนท าแบบทดสอบย่อยรายบุคคล  เสร็จแล้วตรวจสอบค าตอบจากเฉลยค าตอบ 
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 8.9  ขั้นประเมินผลรวมเพื่อให้เกิดความภาคภูมิใจ  (10  นาที) 
  1.  นักเรียนร่วมกันอภิปรายสรุปเนื้อหา  และร่วมกันประเมินผลรวมของนักเรียนจาก 
การเรียนในแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นี้ 
  2.  ครูมอบหมายให้นักเรียนฝึกปฏิบัติเป็นรายบุคคลเพิ่มเติมนอกเหนือเวลาเรียน   
เพ่ือให้เกิดความช านาญยิ่งขึ้น 
 
ผลการตรวจแผน 
.............................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................ 
.................................................................................................. ...........................................................
     (ลงชื่อ).......................................................................  
       (..................................................................) 
           ผู้ตรวจแผน 
       วันที่........เดือน........................พ.ศ............... 
 
 
บันทึกผลหลังสอน 
  ผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู้พบว่า.......................................................................... ...... 
..................................................................... ........................................................................................  
............................................................................................................................. ................................ 
  ปัญหาที่พบระหว่างเรียนคือ..................................................................................... ...... 
............................................................................................................................. ................................ 
............................................................................................................................. ................................ 

วิธีแก้ปัญหาคือ....................................................................... .................................. 
............................................................................................................................. ................................ 
............................................................... ..............................................................................................  
  ผลของการแก้ปัญหาพบว่า........................................................................................ ..... 
............................................................................................................................. ................................ 
............................................................................................................................. ................................ 
  ข้อเสนอแนะจากการจัดกิจกรรม................................................... ................................. 
............................................................................................................................. ................................ 
................................................................ .............................................................................................  
 
     (ลงชื่อ).......................................................................  
       (..................................................................) 
                 ผูส้อน 
       วันที่........เดือน........................พ.ศ............... 
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แบบฝึกปฏิบัติกิจกรรม 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

เรื่อง 
 
 
 
 
 
 
 

เริ่มใช้โปรแกรม  Microsoft  Excel 
 
 
 
 
 
 
 

ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  3 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
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ค าชี้แจง 

แนวคิด  หลักการและเหตุผล 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
 
 
 การศึกษาแบบฝึกปฏิบัต ิ กิจกรรม  เรื่อง  เริ่มใช้โปรแกรม  Microsoft  Excel   
จะเกิดประโยชน์สูงสุดและบรรลุตามจุดประสงค์ที่วางไว้  นักเรียนควรท าความเข้าใจดังนี้ 
  1.  ศึกษาแนวคิด  หลักการและเหตุผล  จุดประสงค์ให้เข้าใจ 
  2.  ศึกษาเนื้อหาในแบบฝึกปฏิบัติกิจกรรม  และฝึกปฏิบัติจริงกับเครื่องคอมพิวเตอร์  
ตามล าดับชั้นตอน 
 

 
 
 โปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซล  (Microsoft  Excel)  เป็นโปรแกรมประยุกต์ที่สร้างขึ้นเพ่ือ
การค านวณท่ีได้รับความนิยมมาก  โดยคาดว่ามีผู้ใช้งานมากกว่า  30  ล้านคนทั่วโลก  ลักษณะทั่วไป
ของโปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซล  ประกอบด้วยพื้นที่การท างานที่เรียกว่า  ชีต  (Sheet)  ในพ้ืนที่
ท างานดังกล่าวสามารถใส่ตัวหนังสือ  ตัวเลข  และสามารถท าการบวก  ลบ  คูณ  หาร  และ
เปรียบเทียบข้อมูล  สร้างตารางและแผนภูมิน าเสนอข้อมูลได้ 
 

 
 

 
 1.  บอกความส าคัญของโปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซลได้ 
 2.  สามารถเปิด–ปิดโปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซลได้ 
 3.  บอกส่วนประกอบบนหน้าจอโปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซลได้ 
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1.  การเปิดและปิดโปรแกรม 
วิธีที่  1 

 คลิกท่ีปุ่ม    บนแถบงานจะพบกรอบให้ไปชี้ที่     
จากนั้นคลิกที่    และคลิกที่     
ดังภาพที ่ 1 
 

 
ภาพที่  1 

 จะพบหน้าจอของโปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซล  ดังภาพที่  2 
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      10       9 
     11 

     8 

     7 

   6 

      5 
      4 

3 

 2 1 

วิธีที่  2  ดับเบิลคลิกที่ไอคอน    บนพื้นที่หน้าจอ  ดังภาพที ่ 3 
 

 
ภาพที่  3 

 
2.  ส่วนประกอบหน้าจอของ  Microsoft  Excel  มีส่วนประกอบ  ดังนี้ 
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 1.  แถบชื่อเรื่อง  (Title  Bar)  บอกชื่อโปรแกรมและเอกสารที่เปิดใช้งาน 
 2.  ปุ่มควบคุมหน้าต่างโปรแกรม  (Control  Buttons)  ใช้ควบคุมการท างานของโปรแกรม 
 3.  แถบเมนูค าสั่ง  (Menu  Bar)  แสดงเมนูค าสั่งต่างๆ  ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
 4.  แถบเครื่องมือมาตรฐาน  (Standard)  แถบเครื่องมือหลักส าหรับจัดการกับไฟล์และอ่ืนๆ 
 5.  แถบเครื่องมือจัดรูปแบบ  (Formatting)  แถบเครื่องมือส าหรับจัดการกับข้อความ 
 6.  ตัวชี้การท างานของเซล  (Cell  Pointer)  เลื่อนชี้ยังต าแหน่งที่ต้องการใน  Sheet  งาน 
 7.  พ้ืนที่ท างาน  (Work  Sheet)  แสดงจุดตัดระหว่างแถว  (Row)  กับสดมภ์  (Column)  
เรียกว่าเซล  (Cell) 
 8.  แสดงต าแหน่ง  Sheet  ที่ก าลังท างานอยู่ในขณะนี้  (Sheet1) 
 9.  ปุ่มย่อหน้าต่าง  (Minimize) 
 10.  ปุ่มขยายหน้าต่าง  (Maximize) 
 11.  ปุ่มปิดหน้าต่าง(Close)  หรือปิดออกจากโปรแกรม 
 
3.  การเรียกใช้เมนูบาร์และทูลบาร์ 
 เมนูบาร์  (Menu  bar)  เป็นแถบที่บรรจุรายการค าสั่งส าหรับจัดการกับงานทั้งหมด  
ประกอบด้วยเมนูหลักดังนี้ 
 

 
 
  หน้าแรก  ใช้จัดการกับรูปแบบตัวอักษร  ขนาดตัวอักษร  การท าตัวเข้ม  ตัวหนา   
ตัวเอียง  ขีดเส้นใต้  การคัดลอกข้อมูล  วาง  จัดต าแหน่งของตัวอักษร 
  แทรก  ใช้ในการแทรกตาราง  แทรกรูปภาพ  แทรกหรือสร้างแผนภูมิชนิดต่างๆ   
  เค้าโครงหน้ากระดาษ  ใช้ส าหรับจัดการตั้งค่าหน้ากระดาษ 
  สูตร  ใช้ส าหรับการค านวณต่างๆ  ซึ่งมีสูตรและฟังก์ชันให้เลือกใช้ในการท างาน 
  ข้อมูล  ใช้ส าหรับจัดกระท ากับข้อมูล  เช่น  การเรียงล าดับข้อมูล 
  ตรวจทาน  ใช้ส าหรับตรวจทานงาน  การสะกดค า 
  มุมมอง  ใช้ส าหรับตรวจสอบงานก่อนพิมพ์ออกทางกระดาษหรือเครื่องพิมพ์ 
 แถบเครื่องมือหรือทูลบาร์  (Toolbars)  เป็นแถบที่บรรจุรูปภาพเล็กๆ  หรือสัญลักษณ์แทน
ค าสั่งเพ่ือให้ผู้ใช้คลิกเลือกหรือเรียกค าสั่งได้ง่ายและรวดเร็วขึ้น 
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4.  การปิดไฟล์และออกจากโปรแกรม 
 การปิดไฟล์  มีวิธีการท าเช่นเดียวกับการปิดไฟล์ของโปรแกรมออฟฟิตอ่ืนๆ  ดังนี้ 
  1.  คลิกท่ีปุ่ม    คลิกท่ีปิด  ดังภาพต่อไปนี้   
 

 

 การปิดโปรแกรมมีวิธีการท า  ดังนี้  คลิกท่ีปุ่ม    คลิกท่ี  ออกจาก  Excel   
ดังภาพต่อไปนี้ 
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    9    2    1      10 

  3 
    4 

    5 

   6 

     7 

     8 

ใบงานที ่ 2 
 

ค าชี้แจง  :  ให้นักเรียนเขียนชื่อส่วนประกอบของหน้าจอโปรแกรมไมโครซอฟต์เอ็กเซล   
    ตามหัวข้อต่อไปนี้ให้ถูกต้อง 
 
 
 

 
 
1  .................................................................   6  .......................................................................... 
2  .................................................................   7  ..........................................................................  
3  .................................................................  8  ..........................................................................  
4  ..................................................................   9  ..........................................................................  
5  ..................................................................  10........................................................................... 
 
 
 
ชื่อ–สกุล..............................................................................ชัน้.........................   เลขที.่................. 
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แบบประเมินใบงาน 
 
 

 
ใบงานที่...........................................  เรื่อง..........................................................................................  
ชื่อเจ้าของชิ้นงาน........................................................... ...................................................................... 
 
 

ประเมินโดยตนเอง 
ผลการประเมิน  อยู่ในระดับ   

  ดี 
  พอใช้ 
  ต้องปรับปรุง 

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม  ........................................ 
............................................................................ 
 

ลงชื่อ...............................................ผู้ประเมิน 
 

  
ประเมินโดยเพื่อน 

ผลการประเมิน  อยู่ในระดับ   
  ดี 
  พอใช้ 
  ต้องปรับปรุง 

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม  ........................................ 
............................................................................ 
 
ลงชื่อ...............................................ผู้ประเมิน 

   

ประเมินโดยครูผู้สอน 
 

ผลการประเมิน  อยู่ในระดับ   
  ดี 
  พอใช้ 
  ต้องปรับปรุง 

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม  ........................................ 
............................................................................  
 
ลงชื่อ...............................................ผู้ประเมิน 
 

  
หมายเหตุ  เกณฑ์การประเมิน 
 

คะแนน   8-10  =  ดี 
5-7    =  พอใช้ 
0-4    =  ต้องปรับปรุง 
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แบบทดสอบย่อยที่  2 
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่  2    ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  3 
เรื่อง  การเข้าและออกจากโปรแกรมตารางท างาน เวลา  15  นาที 
 
ค าชี้แจง  :  ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกท่ีสุดเพียงค าตอบเดียว 
 
1.  สัญลักษณ์ใดเป็นสัญลักษณ์ของ
โปรแกรมเอ็กเซล 
 ก.   
 ข.   
 ค.   
 ง.   
2.  การเปิดเรียกใช้งานโปรแกรมเอ็กเซลกระท า
ได้กี่วิธี 
 ก.  1  วิธ ี
 ข.  2  วิธ ี
 ค.  3  วิธ ี
 ง.  4  วิธ ี
3.    ใช้ท าหน้าที่อะไร 
 ก.  ย่อหน้าต่าง 
 ข.  ขยายหน้าต่าง 
 ค.  ปิดหน้าต่าง 
 ง.  ออกจากโปรแกรม 
4.  ปุ่มลัดที่ใช้ส าหรับเลื่อนเซลไปยัง  A1  คือ
ข้อใด 
 ก.  Home 
 ข.  Alt+Home 
 ค.  Ctrl+Home 
 ง.  Ctrl+A 
5.  กระดาษท าการแต่ละแผ่น  มีจ านวน
คอลัมน์เท่าใด 
 ก.  258 
 ข.  257 
 ค.  255 
 ง.  256 
 
 

6.  ไฟล์ที่ได้จากเอ็กเซลจะมีนามสกุลใด 
 ก.  .Doc 
 ข.  .Xls 
 ค.  .Txt 
 ง.  .Ppt 

7.    ใช้ท าหน้าที่อะไร 
 ก.  จัดการข้อความ 
 ข.  เพ่ิมขนาดตัวอักษร 
 ค.  จัดการกับไฟล์ 
 ง.  ออกจากโปรแกรม 
8.    ใช้ท าหน้าที่อะไร 
 ก.  เปิดแฟ้มข้อมูลเก่า 
 ข.  คัดลอกข้อมูล 
 ค.  บันทึกแฟ้มข้อมูล 
 ง.  ยกเลิกการท างาน 
9.  ลักษณะเด่นที่สุดของโปรแกรมเอ็กเซล 
คือข้อใด 
 ก.  พิมพ์รายงาน 
 ข.  การวาดภาพ 
 ค.  ท าตาราง 
 ง.  ค านวณ 
10.    ใช้ท าหน้าที่อะไร 
 ก.  เพ่ิมขนาดตัวอักษร 
 ข.  เปลี่ยนสีตัวอักษร 
 ค.  แทรกข้อความศิลป์ 
 ง.  อ้างอิงเซลล์ 
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เฉลยแบบทดสอบย่อยที่  2 

 
    1.  ค     6.  ข 
    2.  ข     7.  ก 
    3.  ก     8.  ค 
    4.  ค     9.  ง 
    5.  ง     10.  ก 
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แบบประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ 
สาระเทคโนโลยีและการสื่อสาร  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  3 

 
ค าชี้แจง  โปรดกาเครื่องหมาย    ลงในช่องว่างที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน  ซึ่งม ี 5  ระดับ  คือ 
    เหมาะสมมากท่ีสุด  5  คะแนน 
    เหมาะสมมาก  4  คะแนน 
    เหมาะสมปานกลาง 3  คะแนน 
    เหมาะสมน้อย  2  คะแนน 
    เหมาะสมน้อยที่สุด  1  คะแนน 
 

ข้อความ 
ระดับความเหมาะสม 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 
1.  สาระส าคัญ 
  1.1  เขียนสั้นกะทัดรัดได้ใจความ 
  1.2  คลอบคลุมเนื้อหาสาระ 

 
............... 
…………… 

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

 
............... 
……………. 

 
.............. 
…………... 

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

2.  จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  2.1  สอดคล้องกับเนื้อหา 
  2.2  ระบุพฤติกรรมที่ต้องการวัดได้
อย่างชัดเจน 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

3.  สาระการเรียนรู้ 
  3.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 
  3.2  เนื้อหาชัดเจนและต่อเนื่อง 
  3.3  ความยากง่ายเหมาะสมกับ
ระดับชั้น 

 
 

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

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

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

 
 

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

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

 
 

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

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

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

 
 

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

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

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

 
 

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

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

................. 
4.  สื่อและแหล่งเรียนรู้ 
  4.1  สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 
  4.2  เหมาะสมกับกระบวนการเรียนรู้ 
  4.3  เร้าความสนใจ 
  4.4  เหมาะสมกับเวลา 
  4.5  เหมาะสมกับระดับชั้น 

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

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

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

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

 
................ 
................ 
................ 
................ 
................. 
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ข้อความ 
ระดับความเหมาะสม 

มากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยที่สุด 
5.  การวัดผลประเมินผล 
  5.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 
  5.2  สอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้ 
  5.3  มีวิธีการวัด 

 
 

............... 
…………… 
…………… 

 
 

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

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

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

 
 

............... 
……………. 
…………….. 

 
 

.............. 
…………... 
…………… 

 
 

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

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

................ 
6.  เครื่องมือการวัดและประเมินผล 
  6.1  สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 
  6.2  มีเครื่องมือที่ใช้ในการวัดผล 

 
 

............... 
…………… 

 
 

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

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

 
 

............... 
……………. 

 
 

.............. 
…………... 

 
 

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

................ 
7.  เกณฑ์การประเมินผล 
  7.1  มีเกณฑ์การประเมินผลที่ชัดเจน 

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

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

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

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

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

8.  กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  8.1  สอดคล้องกับสาระส าคัญ 
  8.2  สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 
  8.3  เหมาะสมกับเวลา 
  8.4  มีล าดับขั้นตอนชัดเจน 
  8.5  ผู้เรียนได้ฝึกทักษะอย่างแท้จริง 

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

 
…………… 
…………… 
…………… 
…………… 

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

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

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

 
……………. 
…………... 
…………... 
………..….. 

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

 
…………... 
…………… 
…………… 
…………… 

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

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

   
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
............................................................................................................................. .......................................
................................................................................ ....................................................................................  
 
     ลงชื่อ................................................................ผู้เชี่ยวชาญ 
       (.....................................................) 
     ต าแหน่ง...........................................................     
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ภาคผนวก  ข 
ผลการประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เชี่ยวชาญ 
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ตาราง  11  ผลการประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   
  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 

 

รา
ยก

าร
ปร

ะเ
มิน

 
(ข้

อ)
 

 
 

แผนที่  1 
 

 
 

แผนที่  2 
 

 
 

แผนที่  3 
 

ผู้เชี่ยวชาญ/คนที่ ผู้เชี่ยวชาญ/คนที่ ผู้เชี่ยวชาญ/คนที่ 
1 2 3 4 5 X  1 2 3 4 5 X  1 2 3 4 5 X  

1 4 4 5 4 4 4.20 4 4 4 4 4 4.00 4 4 5 4 4 4.20 
2 4 4 4 4 4 4.00 4 4 4 4 4 4.00 4 4 5 4 4 4.20 
3 4 4 4 4 4 4.00 4 5 5 4 4 4.40 4 4 4 5 5 4.40 
4 4 4 4 4 4 4.00 4 4 4 4 4 4.00 4 4 4 4 4 4.00 
5 4 4 4 4 4 4.00 4 4 5 4 4 4.20 4 4 5 5 5 4.60 
6 4 4 4 4 4 4.00 4 4 5 4 4 4.20 4 4 5 5 5 4.60 
7 4 4 4 4 4 4.00 4 4 5 4 4 4.20 4 4 5 5 5 4.60 
8 4 4 4 5 4 4.20 5 5 4 4 4 4.40 4 4 5 5 4 4.40 
9 4 5 4 5 5 4.60 5 5 4 4 5 4.60 4 5 5 5 4 4.60 
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ตาราง  11  (ต่อ) 
 

รา
ยก

าร
ปร

ะเ
มิน

 
(ข้

อ)
 

 
 

แผนที่  1 
 

 
 

แผนที่  2 
 

 
 

แผนที่  3 
 

ผู้เชี่ยวชาญ/คนที่ ผู้เชี่ยวชาญ/คนที่ ผู้เชี่ยวชาญ/คนที่ 
1 2 3 4 5 X  1 2 3 4 5 X  1 2 3 4 5 X  

10 4 4 4 4 4 4.00 5 5 4 5 5 4.80 4 4 5 5 5 4.60 
11 4 4 5 4 4 4.20 5 5 5 5 5 5.00 4 4 5 5 5 4.60 
12 4 5 5 5 5 4.80 5 5 5 5 5 5.00 4 5 5 5 5 4.80 
13 4 5 4 5 5 4.60 4 4 4 5 4 4.20 4 5 4 4 4 4.20 
14 4 5 4 5 5 4.60 4 4 4 5 5 4.40 4 5 4 4 4 4.20 
15 4 5 4 5 5 4.60 4 4 4 5 5 4.40 4 4 4 4 4 4.00 
16 5 5 4 5 5 4.80 5 4 4 5 5 4.60 5 5 5 4 4 4.60 
17 5 5 5 5 5 5.00 5 4 4 5 5 4.60 5 5 5 4 4 4.60 
18 5 5 5 5 5 5.00 5 4 4 5 5 4.60 5 5 5 4 4 4.60 
19 5 5 5 5 5 5.00 5 4 5 5 5 4.80 5 5 5 4 4 4.60 
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ตาราง  11  (ต่อ) 
 

รา
ยก

าร
ปร

ะเ
มิน

 
(ข้

อ)
 

 
 

แผนที่  1 
 

 
 

แผนที่  2 
 

 
 

แผนที่  3 
 

ผู้เชี่ยวชาญ/คนที่ ผู้เชี่ยวชาญ/คนที่ ผู้เชี่ยวชาญ/คนที่ 
1 2 3 4 5 X  1 2 3 4 5 X  1 2 3 4 5 X  

20 5 5 5 5 5 5.00 5 4 5 5 5 4.80 5 5 5 5 4 4.80 
21 5 5 5 5 5 5.00 5 4 5 5 5 4.80 5 5 5 5 4 4.80 
22 5 4 5 4 4 4.40 5 4 5 5 5 4.80 4 4 5 4 4 4.20 
23 5 5 5 5 5 5.00 5 4 5 5 5 4.80 5 5 5 5 4 4.80 

เฉลี่ย 4.3 4.5 4.4 4.6 4.5 4.48 4.6 4.3 4.5 4.6 4.6 4.50 4.3 4.5 4.8 4.5 4.3 4.48 
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ตาราง  11  (ต่อ) 
 

รา
ยก

าร
ปร

ะเ
มิน

 
(ข้

อ)
 

 
 

แผนที่  4 
 

 
 

แผนที่  5 
 

 
 

แผนที่  6 
 

ผู้เชี่ยวชาญ/คนที่ ผู้เชี่ยวชาญ/คนที่ ผู้เชี่ยวชาญ/คนที่ 
1 2 3 4 5 X  1 2 3 4 5 X  1 2 3 4 5 X  

1 5 5 4 4 4 4.40 4 4 5 4 5 4.40 4 4 5 4 4 4.20 
2 5 5 4 4 4 4.40 4 4 5 4 4 4.20 4 4 4 4 4 4.00 
3 5 5 4 4 4 4.40 4 4 4 4 5 4.20 4 5 4 4 5 4.40 
4 4 4 4 4 4 4.00 4 4 4 4 4 4.00 4 4 4 4 4 4.00 
5 5 5 4 4 4 4.40 4 4 4 4 5 4.20 4 5 4 4 4 4.20 
6 5 5 4 4 4 4.40 4 4 4 4 5 4.20 4 5 4 4 4 4.20 
7 5 5 4 4 5 4.60 4 4 5 4 5 4.40 4 5 4 5 4 4.40 
8 5 4 4 4 4 4.20 4 4 5 4 5 4.40 4 5 4 4 5 4.40 
9 5 5 4 4 4 4.40 4 5 5 4 5 4.60 4 4 4 4 5 4.20 
                   

 
 
 
 

103 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 Mahasarakham University 



 
 

104 

ตาราง  11  (ต่อ) 
 

รา
ยก

าร
ปร

ะเ
มิน

 
(ข้

อ)
 

 
 

แผนที่  4 
 

 
 

แผนที่  5 
 

 
 

แผนที่  6 
 

ผู้เชี่ยวชาญ/คนที่ ผู้เชี่ยวชาญ/คนที่ ผู้เชี่ยวชาญ/คนที่ 
1 2 3 4 5 X  1 2 3 4 5 X  1 2 3 4 5 X  

10 5 4 4 4 5 4.40 4 4 5 4 5 4.40 4 5 5 4 5 4.60 
11 5 4 5 4 5 4.60 4 4 5 4 5 4.40 4 5 5 4 5 4.60 
12 5 5 5 5 5 5.00 4 5 5 5 5 4.80 4 5 5 5 5 4.80 
13 5 4 5 4 4 4.40 4 5 4 4 4 4.20 4 5 4 4 5 4.40 
14 5 4 5 4 4 4.40 4 5 4 4 4 4.20 4 5 4 4 5 4.40 
15 4 4 5 4 4 4.20 4 5 4 4 4 4.20 4 4 4 4 5 4.20 
16 5 4 5 5 4 4.60 5 5 4 5 4 4.60 4 5 5 4 5 4.60 
17 4 4 5 4 4 4.20 5 5 4 5 5 4.80 4 5 5 4 5 4.60 
18 5 4 5 5 4 4.60 5 5 4 5 5 4.80 5 5 5 4 5 4.80 
19 5 4 5 5 5 4.80 5 5 5 5 5 5.00 5 5 5 4 5 4.80 
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ตาราง  11  (ต่อ) 
 

รา
ยก

าร
ปร

ะเ
มิน

 
(ข้

อ)
 

 
 

แผนที่  4 
 

 
 

แผนที่  5 
 

 
 

แผนที่  6 
 

ผู้เชี่ยวชาญ/คนที่ ผู้เชี่ยวชาญ/คนที่ ผู้เชี่ยวชาญ/คนที่ 
1 2 3 4 5 X  1 2 3 4 5 X  1 2 3 4 5 X  

20 5 4 5 5 5 4.80 5 5 5 5 5 5.00 5 5 5 5 5 5.00 
21 5 4 5 5 5 4.80 5 5 5 5 5 5.00 5 5 5 5 5 5.00 
22 5 4 5 5 5 4.80 4 4 5 5 5 4.60 5 4 5 4 4 4.40 
23 5 4 5 5 5 4.80 5 5 5 5 5 5.00 5 5 5 5 5 5.00 

เฉลี่ย 4.9 4.3 4.6 4.3 4.4 4.50 4.3 4.5 4.6 4.4 4.7 4.50 4.3 4.7 4.5 4.2 4.7 4.49 
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ตาราง  12  สรุปผลการประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี   
   เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 
 

รายการประเมิน แผนที่  1 แผนที่  2 แผนที่  3 แผนที่  4 แผนที่  5 แผนที่  6 X  ระดับความ
เหมาะสม 

สาระส าคัญ 
  1.  เขียนสั้นกะทัดรัดได้ใจความ 

 
4.20 

 
4.00 

 
4.20 

 
4.40 

 
4.40 

 
4.20 

 
4.23 

 
เหมาะสมมาก 

  2.  คลอบคลุมเนื้อหาสาระ 4.00 4.00 4.20 4.40 4.20 4.00 4.13 เหมาะสมมาก 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
  3.  สอดคล้องกับเนื้อหา 

 
4.00 

 
4.40 

 
4.40 

 
4.40 

 
4.20 

 
4.40 

 
4.30 

 
เหมาะสมมาก 

  4.  ระบุพฤติกรรมที่ต้องการวัด 
  ได้อย่างชัดเจน 

 
4.00 

 
4.00 

 
4.00 

 
4.00 

 
4.00 

 
4.00 

 
4.00 

 
เหมาะสมมาก 

สาระการเรียนรู้ 
  5.  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
4.00 

 
4.20 

 
4.60 

 
4.40 

 
4.20 

 
4.20 

 
4.27 

 
เหมาะสมมาก 

  6.  เนื้อหาชัดเจนและต่อเนื่อง 4.00 4.20 4.60 4.40 4.20 4.20 4.27 เหมาะสมมาก 
  7.  ความยากง่ายเหมาะสมกับระดับชั้น 4.00 4.20 4.60 4.60 4.40 4.40 4.37 เหมาะสมมาก 
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ตาราง  12  (ต่อ) 
 

รายการประเมิน แผนที่  1 แผนที ่ 2 แผนที่  3 แผนที่  4 แผนที่  5 แผนที่  6 X  ระดับความ
เหมาะสม 

สื่อและแหล่งเรียนรู้ 
  8.  สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 

 
4.20 

 
4.40 

 
4.40 

 
4.20 

 
4.40 

 
4.40 

 
4.33 

 
เหมาะสมมาก 

  9.  เหมาะสมกับกระบวนการเรียนรู้ 4.60 4.60 4.60 4.40 4.60 4.20 4.50 เหมาะสมมาก
ที่สุด 

  10.  เร้าความสนใจ 4.00 4.80 4.60 4.40 4.40 4.60 4.47 เหมาะสมามาก 
  11.  เหมาะสมกับเวลา 4.20 5.00 4.60 4.60 4.40 4.60 4.57 เหมาะสมมาก

ที่สุด 
  12.  เหมาะสมกับระดับชั้น 4.80 5.00 4.80 5.00 4.80 4.80 4.87 เหมาะสมมาก

ที่สุด 
การวัดผลประเมินผล 
  13.  สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

 
4.60 

 
4.20 

 
4.20 

 
4.40 

 
4.20 

 
4.40 

 
4.33 

 
เหมาะสมมาก 

  14.  สอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้ 4.60 4.40 4.20 4.40 4.20 4.40 4.37 เหมาะสมมาก 
  15.  มีวิธีการวัด 4.60 4.40 4.00 4.20 4.20 4.20 4.27 เหมาะสมมาก 
เครื่องมือการวัดและประเมินผล 
  16.  สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

 
4.80 

 
4.60 

 
4.60 

 
4.60 

 
4.60 

 
4.60 

 
4.63 

 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
  17.  มีเครื่องมือที่ใช้ในการวัดผล 5.00 4.60 4.60 4.20 4.80 4.60 4.63 เหมาะสมมาก

ที่สุด 
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ตาราง  12  (ต่อ) 
 

รายการประเมนิ แผนที่  1 แผนที่  2 แผนที่  3 แผนที่  4 แผนที่  5 แผนที่  6 X  ระดับความ
เหมาะสม 

เกณฑ์การประเมินผล 
  18.  มีเกณฑ์การประเมินผลที่ชัดเจน 

 
5.00 

 
4.60 

 
4.60 

 
4.60 

 
4.80 

 
4.80 

 
4.73 

 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  19.  สอดคล้องกับสาระส าคัญ 

 
5.00 

 
4.80 

 
4.60 

 
4.80 

 
5.00 

 
4.80 

 
4.83 

 
เหมาะสมมาก

ที่สุด 
  20.  สอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

5.00 4.80 4.80 4.80 5.00 5.00 4.90 เหมาะสมมาก
ที่สุด 

  21.  เหมาะสมกับเวลา 5.00 4.80 4.80 4.80 5.00 5.00 4.90 เหมาะสมมาก
ที่สุด 

  22.  มีล าดับขั้นตอนชัดเจน 4.40 4.80 4.20 4.80 4.60 4.40 4.53 เหมาะสมมาก
ที่สุด 

  23.  ผู้เรียนได้ฝึกทักษะอย่างแท้จริง 5.00 4.80 4.80 4.80 5.00 5.00 4.90 เหมาะสมมาก
ที่สุด 

คะแนนเฉลี่ยรวม 4.48 4.50 4.48 4.50 4.50 4.49 4.49 เหมาะสมมาก 
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ภาคผนวก  ค 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
เรื่องการใช้โปรแกรมตารางท างาน  ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 
จ านวน  30  ข้อ  คะแนน  30  คะแนน  เวลา  1  ชั่วโมง 

………………………………….. 
 
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกที่สุดเพียงค าตอบเดียว 
 
1.  ข้อใดไม่ใช่ความสามารถของโปรแกรม
ตารางท างาน 
  ก.  ด้านการค านวณ 
  ข.  ด้านการตกแต่งเอกสาร 
  ค.  ด้านการพิมพ์รายงาน 
  ง.  ด้านฐานข้อมูล 
2.  ลักษณะเด่นที่สุดของโปรแกรมตาราง
ท างานคืออะไร 
  ก.  พิมพ์รายงาน 
  ข.  ท าตาราง 
  ค.  การค านวณ 
  ง.  การวาดภาพ 
3.  งานด้านฐานข้อมูลหมายถึงข้อใด 
  ก.  การพิมพ์ข้อมูลจ านวนมากๆ 
  ข.  การจัดข้อมูลเป็นหมวดหมู่ 
  ค.  การท าทะเบียนจ านวนนักเรียน 
  ง.  การจัดแบ่งข้อมูลออกเป็นส่วนๆ 
4.  การท างานกับเอ็กเซลเป็นการท างาน 
กับอะไร 
  ก.  Sheet 
  ข.  Book 
  ค.  Cell 
  ง.  Windows 
5.  Work  book  หมายถึงข้อใด 
  ก.  เอกสารแต่ละหน้าของหน้าต่าง 
  ข.  เอกสารทั้งหมดของหน้าต่าง 
  ค.  เอกสารหน้าแรกของหน้าต่าง 
  ง.  เอกสารเฉพาะหน้าที่ก าลังท างานอยู่ 
 

6.  ถ้าต้องการเปิดสมุดงานใหม่จะเลือกใช้
ค าสั่งใด 
  ก.  เปิด   ข.  ปิด 
  ค.  สร้าง   ง.  บันทึก 
7.  เมื่อเข้าสู่โปรแกรมเอ็กเซล  โปรแกรม 
จะก าหนด  Sheet  ให้กี่ซีต 
  ก.  1  Sheet 
  ข.  2  Sheet 
  ค.  3  Sheet 
  ง.  4  Sheet 

8.   
แถบนี้มีช่ือเรียกว่าอะไร 
  ก.  แถบเมนูบาร์  (Menu  bar) 
  ข.  แถบชื่อเรื่อง  (Title  bar) 
  ค.  แถบเครื่องมือ  (Tools  bar) 
  ง.  แถบสูตรค านวณ  (Formular  bar) 
9.   
แถบนี้มีช่ือเรียกว่าอะไร 
  ก.  เมนูบาร์  (Menu  bar) 
  ข.  แถบชื่อเรื่อง  (Title  bar) 
  ค.  แถบเครื่องมือ  (Tools  bar) 
  ง.  แถบสูตร  (Formular) 
 

  10.   
แถบนี้มีช่ือเรียกว่าอะไร 
  ก.  เมนูบาร์  (Menu  bar) 
  ข.  แถบชื่อเรื่อง  (Title  bar) 
  ค.  แถบเครื่องมือ  (Tools  bar) 
  ง.  แถบสูตรค านวณ  (Formular  bar) 
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11.  ข้อมูลหมายถึงอะไร 
  ก.  ตัวเลข 
  ข.  ข้อความ 
  ค.  ภาพถ่าย 
  ง.  ข้อเท็จจริงหรือเหตุการณ์ต่างๆ 
12.  ข้อใดไม่ใช่ลักษณะของข้อมูลชนิด
ตัวอักษร  (Text) 
  ก.  อยู่ชิดด้านขวาของเซล 
  ข.  อยู่ชิดด้านซ้ายของเซล 
  ค.  ค านวณไม่ได้ 
  ง.  มีตัวอักษร(A-Z)  หรือ  (ก-ฮ)   
13.  การป้อนข้อมูลประเภทข้อความ  
ผลลัพธ์ที่เกิดขึ้นจะเป็นอย่างไร 
  ก.  ข้อความจะชิดกันอัตโนมัติ 
  ข.  ข้อความจะชิดซ้ายเซลอัตโนมัติ 
  ค.  ข้อความจะชิดขวาเซลอัตโนมัติ   
  ง.  ข้อความจะอยู่กึ่งกลางเซลอัตโนมัติ 
14.  การแก้ไขข้อมูลที่ป้อนลงในเซลเรียบร้อย
แล้ว  มีวิธีการแก้ไขอย่างไร 
  ก.  กดปุ่ม  F2  แล้วท าการแก้ไข 
  ข.  กดปุ่ม  F1  แล้วท าการแก้ไข 
  ค.  กดปุ่ม  F5  แล้วท าการแก้ไข 
  ง.  กดปุ่ม  F10  แล้วท าการแก้ไข 
15.  การยกเลิกการป้อนข้อมูลครั้งล่าสุด  
ต้องคลิกที่ปุ่มใด 
  ก.   
  ข.   
  ค.   
  ง.   
16.  ข้อใดกล่าวถึงการแทรกแถว  (Row)   
ไม่ถูกต้อง 
  ก.  เป็นการเพ่ิมแถวว่างเข้าไปในตาราง 
  ท างาน 
  ข.  แถวที่ถูกแทรกจะเลื่อนลง 
  ค.  แถวที่แทรกจะเลื่อนขึ้น 
  ง.  สูตรต่างๆ  จะเปลี่ยนไปโดยอัตโนมัติ 

17.  ข้อใดกล่าวถึงการแทรกสดมภ์   
(Column)  ได้ถูกต้อง 
  ก.  สดมภ์ที่ถูกแทรกจะเลื่อนไปทางซ้าย 
  ข.  สดมภ์ที่ถูกแทรกจะเลื่อนไปทางขวา 
  ค.  สดมภ์ที่ถูกแทรกจะเลื่อนขึ้น 
  ง.  สดมภ์ที่ถูกแทรกจะเลื่อนลง 
18.  การผสานเซลสามารถท าได้โดยคลิก 
ที่ปุ่มใด   

  ก.     
  ข.   

  ค.   
  ง.   
19.  หากต้องการเพิ่มทศนิยมให้ข้อมูล 
ต้องคลิกที่ปุ่มใด   

  ก.   

  ข.   
  ค.   
  ง.   
20.  หากต้องการเปลี่ยนสีตัวอักษรต้องคลิกที่
ปุ่มใด 
  ก.   
  ข.   
  ค.   
  ง.   
21.  จงหาผลลัพธ์ของจ านวนต่อไปนี้ 
(5*3)–(2*2)  +  4 
  ก.  10 
  ข.  15 
  ค.  14 
  ง.  12 
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22.  จงหาผลลัพธ์ของจ านวนต่อไปนี้ 
(6*6)  /  (2*2)  +  4 
  ก.  11 
  ข.  12 
  ค.  13 
  ง.  14 
23.  สูตรการค านวณในโปรแกรมเอ็กเซลต้อง
ขึ้นต้นด้วยเครื่องหมายใด 
  ก.  * 
  ข.  + 
  ค.  % 
  ง.  = 
24.  ฟังก์ชันที่ใช้ส าหรับค านวณหาค่าต่ าสุด
คือข้อใด 
  ก.  MIN 
  ข.  MAX 
  ค.  SUM 
  ง.  MAN 
25.  ฟังก์ชันที่ใช้ส าหรับค านวณหาผลรวมคือ
ข้อใด 
  ก.  MIN 
  ข.  SUM   
  ค.  MAX 
  ง.  AVERAGE 
26.  แผนภูมิชนิดใดที่โปรแกรมเอ็กเซล 
ไม่สามารถสร้างได้ 
  ก.  แผนภูมิสี่เหลี่ยม 
  ข.  แผนภูมิคอลัมน์ 
  ค.  แผนภูมิวงกลม 
  ง.  แผนภูมิโดนัท 

27.  หากต้องการใส่ชื่อแผนภูมิเราต้องท า 
สิ่งใดก่อน 
  ก.  คลิกท่ีแผนภูมิ 
  ข.  ดับเบิลคลิกที่แผนภูม ิ
  ค.  คลิกท่ีชื่อแผนภูมิ 
  ง.  คลิกท่ีเค้าโครงแผนภูมิ 
28.  ข้อใดกล่าวผิด 
  ก.  การสร้างแผนภูมิเป็นวิธีน าเสนอข้อมูล 
อีกวิธีหนึ่ง 
  ข.  การสร้างแผนภูมิท าให้ข้อมูลสวยงาม
น่าสนใจ 
  ค.  แผนภูมิวงกลมและแผนภูมิโดนัท 
คือแผนภูมิชนิดเดียวกัน 
  ง.  แผนภูมิเรดาร์มีลักษณะคล้ายใยแมงมุม 
29.ขั้นตอนการขอดูแผนภูมิก่อนพิมพ์   
ต้องคลิกที่ข้อใด 
  ก.  คลิกท่ี   
  ข.  คลิกท่ี   
  ค.  คลิกท่ีมุมมอง 
  ง.  คลิกท่ีข้อมูล 
  30.  การสั่งพิมพ์เอกสารออกทาง
เครื่องพิมพ์  สามารถท าได้โดย 
  ก.  คลิกท่ีเครื่องพิมพ์ 
  ข.  คลิกท่ีหน้าแรก 
  ค.  กดปุ่ม  Ctrl+P 
  ง.  ข้อ  ก  และ  ค  ถูก 
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
…………………….. 

 
1.  ง   11.  ง   21.  ข   
2.  ค   12.  ก   22.  ค   
3.  ข   13.  ข   23.  ง   
4.  ค   14.  ก   24.  ก   
5.  ข   15.  ข   25.  ข   
6.  ค   16.  ง   26.  ก   
7.  ค   17.  ข   27.  ข   
8.  ข   18.  ก   28.  ค   
9.  ก   19.  ข   29.  ข   
10.  ง   20.  ค   30.  ง   
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ภาคผนวก  ง 
ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้  (IOC)   

ของผู้เชี่ยวชาญ  ค่าอ านาจจ าแนก  และค่าความเชื่อม่ัน 
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ตาราง  13  การวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง  (IOC)  ของข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
   จากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
 

ข้อสอบ
ที ่

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

คะแนนความคดิเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  
R  

 
IOC แปล

ผล 
คนที ่ 

1 
คนที ่ 

2 
คนที ่ 

3 
คนที ่ 

4 
คนที ่ 

5 
1 1.  บอกความส าคัญ

ของโปรแกรมตาราง
ท างานได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
4 2.  อธิบายหลักการ

ท างานของโปรแกรม
ตารางท างานได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

6 3.  สามารถเข้าและ
ออกโปรแกรมตาราง
ท างานได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

8 4.  สามารถบอก
ส่วนประกอบบนหน้าจอ
โปรแกรมตารางท างาน
ได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

11 5.  สามารถอธิบาย
ลักษณะของข้อมูล  การ
เปิดแฟ้มข้อมูล   
ป้อนข้อมูล  ลบข้อมูล 
ในเซลต่างๆ  ได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
13 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

14 6.  สามารถแก้ไขข้อมูล
ที่ผิดพลาดและบันทึก
แฟ้มข้อมูลได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
16 0 +1 +1 +1 +1 4 .8 ใช้ได้ 
17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
18 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
19 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
20 +1 +1 0 +1 +1 4 .8 ใช้ได้ 
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ตาราง  13  (ต่อ) 
 

ข้อสอบ
ที ่

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  
R  

 
IOC แปล

ผล 
คนที ่ 

1 
คนที ่ 

2 
คนที ่ 

3 
คนที ่ 

4 
คนที ่ 

5 
21 8.  สามารถค านวณ  

บวก  ลบ  คูณ  หาร  
ด้วยตารางท างานได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
22 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

23 9.  สามารถใช้
สัญลักษณ์หรือ
เครื่องหมาย  หรือ
ฟังก์ชันอย่างง่ายใน
ตารางท างานเพ่ือการ
ค านวณได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
24 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
25 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 

26 10.  สามารถสร้าง
แผนภูมิประเภทต่างๆ  
ได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
27 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
28 +1 +1 0 +1 +1 4 .8 ใช้ได้ 
29 11.  สามารถพิมพ์

แผนภูมิในตารางท างาน
ได้ 

+1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
30 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
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ตาราง  14  ผลการวิเคราะห์ค่าอ านาจจ าแนก  (B)  และค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับของแบบทดสอบ 
   วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่เน้นทักษะกระบวนการ   
   กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน   
   ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 
 

ข้อที่ ค่าอ านาจ
จ าแนก  (B) 

คุณภาพ ข้อที่ ค่าอ านาจ
จ าแนก  (B) 

คุณภาพ 

1 0.28 จ าแนกใช้ได้ 16 0.40 จ าแนกดี 
2 0.49 จ าแนกดี 17 0.35 จ าแนกใช้ได้ 
3 0.54 จ าแนกดี 18 0.40 จ าแนกดี 
4 0.70 จ าแนกดี 19 0.55 จ าแนกดี 
5 0.48 จ าแนกดี 20 0.80 จ าแนกดีมาก 
6 0.32 จ าแนกใช้ได้ 21 0.26 จ าแนกใช้ได้ 
7 0.52 จ าแนกดี 22 0.26 จ าแนกใช้ได้ 
8 0.54 จ าแนกดี 23 0.43 จ าแนกดี 
9 0.56 จ าแนกดี 24 0.68 จ าแนกดี 
10 0.48 จ าแนกดี 25 0.54 จ าแนกดี 
11 0.33 จ าแนกใช้ได้ 26 0.55 จ าแนกดี 
12 0.47 จ าแนกดี 27 0.40 จ าแนกดี 
13 0.53 จ าแนกดี 28 0.40 จ าแนกดี 
14 0.56 จ าแนกดี 29 0.80 จ าแนกดีมาก 
15 0.44 จ าแนกดี 30 0.50 จ าแนกดี 

ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ  0.78 
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ภาคผนวก  จ 
แบบวัดความคิดสร้างสรรค์  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  3 
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แบบวัดความคิดสร้างสรรค์  เรื่อง  การใช้โปรแกรมตารางท างาน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  3 

 
ค าแนะน าในการท าแบบทดสอบ 

1. ข้อสอบมีทั้งหมด  20  ข้อ  ท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์นี้ทุกข้อ  เวลา  30  นาท ี
2. นักเรียนจะได้คะแนนสูง  ถ้านักเรียนตอบได้มาก  ตอบได้แปลกกว่าคนอ่ืนหรือตอบเรื่องที่ 
คนอ่ืนคิดไม่ถึง 
3. ข้อสอบความคิดคล่องในการคิดให้นักเรียนรอฟังสัญญาณเพ่ือจะได้ลงมือท าพร้อมกัน   
ถ้านักเรียนได้ยินสัญญาณหมดเวลาให้หยุดท าทันที 

 
1.ความคิดริเริ่ม 
  1.1)  โปรแกรมตารางท างานสามารถน าไปใช้ท างานอะไรได้บ้างในชีวิตประจ าวัน 
  ค าตอบ  ............................................................................................................................. ................. 
   ..............................................................................................................................................  
  1.2)  ลักษณะหน้าต่างของโปรแกรมตารางท างานมีลักษณะคล้ายกับสิ่งใด 
  ค าตอบ  ...................................................................................... ........................................................ 
   ............................................................................................................................. ................. 
  1.3)  ถ้าไม่ใช้โปรแกรมตารางท างานช่วยในการค านวณ  แล้วนักเรียนคิดว่าจะใช้โปรแกรมใด 
  ค าตอบ  ............................................................................................................................. ................. 
   ....................................................................... ....................................................................... 
  1.4)  หากนักเรียนต้องการเปรียบเทียบอุณหภูมิสภาพอากาศของแต่ละภูมิภาคในประเทศไทย   
  นักเรียนจะมีวิธีการน าเสนอข้อมูลนั้นอย่างไร 
  ค าตอบ  ..............................................................................................................................................  
   ............................................................................................................................. ................. 
  1.5)  หากนักเรียนต้องการน าเสนอข้อมูลแสดงยอดขายสินค้าประจ าปี  นักเรียนจะเลือกใช้แผนภูมิ 
  ชนิดใดน าเสนอ  เพราะอะไร 
  ค าตอบ  ............................................................................................................................. ................. 
   ............................................................................................................................. ................. 
  2.ความคล่องในการคิด 
  2.1)  จงบอกประโยชน์ของโปรแกรมโปรแกรมตารางท างานให้ได้มากท่ีสุด 
  ค าตอบ  ..............................................................................................................................................  
   ............................................................................................................................. ................. 
.... 
  2.2)  การใช้ฟังก์ชันค านวณในตารางท างานให้ประโยชน์อะไรบ้าง 
  ค าตอบ  ............................................................................................................................. ................. 
   ..............................................................................................................................................  
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  2.3)  จงบอกข้อเสียของโปรแกรมตารางท างานมาให้ได้มากท่ีสุด 
  ค าตอบ  ................................................................... ...........................................................................  
   ............................................................................................................................. ................. 
  2.4)  ข้อมูลมีประโยชน์อย่างไร 
  ค าตอบ  ............................................................................................................................. ................. 
   ....................................................................................................... ....................................... 
  2.5)  การบันทึกแฟ้มข้อมูลมีข้อดีอย่างไร 
  ค าตอบ  ............................................................................................................................. ................. 
   ..............................................................................................................................................  
3.ความคิดยืดหยุ่นในการคิด 
  3.1)  การค านวณโดยการป้อนสูตรค านวณกับการเลือกใช้ฟังก์ชันการค านวณมีข้อดีข้อเสียแตกต่างกัน   
  อย่างไร 
  ค าตอบ  ............................................................................................................................. ................. 
   ......................................................................................................... ..................................... 
  3.2)  แผนภูมิวงกลมกับแผนภูมิโดนัทมีลักษณะคล้ายหรือแตกต่างกันอย่างไร 
  ค าตอบ  ............................................................................................................................. ................. 
   ............................................................................................................................. ................. 
  3.3)  การน าเสนอข้อมูลแบบตารางกับแบบแผนภูมิมีข้อดีและข้อเสียอย่างไร 
  ค าตอบ  ..............................................................................................................................................  
   ............................................................................................................................. ................. 
  3.4)  การออกจากโปรแกรมโดยคลิกที่    มีข้อดีข้อเสียอย่างไร 
  ค าตอบ  ............................................................................................................................. ................. 
   ..............................................................................................................................................  

  3.5)  ไอคอน    กับ    เหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร 
  ค าตอบ  ..............................................................................................................................................  
   ............................................................................................................................. ................. 
 
4.ความละเอียดลออในการคิด 
  4.1)  การใช้คอมพิวเตอร์มีผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมอย่างไร 
  ค าตอบ  ............................................................................................................................. ................. 
   ..............................................................................................................................................  
  4.2)  ให้นักเรียนคิดหาวิธีป้องกันอันตรายจากการใช้คอมพิวเตอร์เป็นระยะเวลานานๆ 
  ค าตอบ  ..............................................................................................................................................  
   ............................................................................................................................. ................. 
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  4.3)  ให้นักเรียนเลือกใช้แผนภูมิชนิดต่างๆ  ในการน าเสนอข้อมูลส่วนตัวของนักเรียน  พร้อมให้
เหตุผล 
  ค าตอบ  ............................................................................................................................. ................. 
   ........................................................................................................................................... ... 
  4.4)  นักเรียนจะมีวิธีการอย่างไรในการใช้โปรแกรมตารางท างานอย่างสร้างสรรค์และมีจิตส านึก 
  ค าตอบ  ..............................................................................................................................................  
   ............................................................................................................................. ................. 
  4.5)  ให้นักเรียนต่อเติมภาพให้เป็นภาพที่สมบูรณ์ตามจินตนาการของนักเรียน  พร้อมตั้งชื่อภาพ 
 
 
 
 
 
   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ชื่อ  –สกุล................................................................................................ชั้น..............เลขที่. ................... 
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เกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์  (ตามแนวคิดของ  Guilford) 
 

รายการ 
ประเมิน 

ระดับคณุภาพ 
เหมาะสม 
มากที่สุด 

(5) 

เหมาะสมมาก 
 

(4) 

เหมาะสม 
ปานกลาง 

(3) 

เหมาะสมน้อย 
 

(2) 

เหมาะสม
น้อยที่สุด 

(1) 
1.ความคิดรเิริ่ม คิดแปลกใหม ่

แตกต่างจากเดิม/ 
ดัดแปลง/
ประยุกต์และ
สามารถน าไปใช้
ได้อย่างถูกต้อง 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ดัดแปลง/
ประยุกต์และ
สามารถน าไปใช้
ได้เป็นส่วนใหญ ่

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจากเดิม/
ดัดแปลง/
ประยุกต์และ
สามารถน าไปใช้
ได้เป็นบางส่วน 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจาก
เดิม/ดัดแปลง/
ประยุกต์และ
สามารถน าไปใช้
ได้เป็นส่วนน้อย 

คิดแปลกใหม่
แตกต่างจาก
เดิม/ดัดแปลง
และน าไปใช้
ได ้

2.ความคล่อง 
ในการคิด 

ตอบไดต้รง
ประเด็นถูกต้องได้  
80%  ขึ้นไปใน
เวลาที่ก าหนด 

ตอบไดต้รง
ประเด็นถูกต้องได้  
70%  ขึ้นไปใน
เวลาที่ก าหนด 

ตอบไดต้รง
ประเด็นถูกต้องได้  
60%  ขึ้นไปใน
เวลาที่ก าหนด 

ตอบไดต้รง
ประเด็นถูกต้อง
ได้  50%  ขึ้นไป
ในเวลาที่ก าหนด 

ตอบไดต้รง
ประเด็น
ถูกต้องได้  
40%  ขึ้นไป
ในเวลาที่
ก าหนด 

3.ความยืดหยุ่น 
ในการคิด 

จัดลักษณะ/
ประเภท/ได้อย่าง
หลากหลาย 

จัดลักษณะ/
ประเภท/   
ได้เป็นส่วนใหญ ่

จัดลักษณะ/
ประเภท/   
ได้เป็นบางส่วน 

จัดลักษณะ/
ประเภท/ 
ได้เป็นส่วนน้อย 

จัดลักษณะ/
ประเภท/ 
ได้ไม่
หลากหลาย 

4.ความคิด
ละเอียดลออ 
ในการคิด 

บอกรายละเอียด
เกี่ยวกับค าตอบ
และเชื่อมโยง
สัมพันธ์สิ่งต่างๆ  
ได้อย่างถูกต้อง 

บอกรายละเอียด
เกี่ยวกับค าตอบ
และเชื่อมโยง
สัมพันธ์สิ่งต่างๆ  
ได้เป็นส่วนใหญ ่

บอกรายละเอียด
เกี่ยวกับค าตอบ
และเชื่อมโยง
สัมพันธ์สิ่งต่างๆ  
ได้เป็นบางส่วน 

บอก
รายละเอียด
เกี่ยวกับค าตอบ
และเชื่อมโยง
สัมพันธ์สิ่งต่างๆ  
ได้เป็นส่วนน้อย 

บอก
รายละเอียด
เกี่ยวกับ
ค าตอบและ
เชื่อมโยง
สัมพันธ์สิ่ง
ต่างๆ  ไดไ้ม่
หลากหลาย 

 
 การแปรผล   คะแนนเฉลี่ย  ระดับความคิดสร้างสรรค์ 
     4.51  -  5.00  มากที่สุด 
     3.51  -  4.50  มาก 
     2.51  -  3.50  ปานกลาง 
     1.51  -  2.50  น้อย 
     1.00  -  1.50  น้อยที่สุด 
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ภาคผนวก  ฉ 
ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง  (IOC)   
ของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของผู้เชี่ยวชาญ 
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ตาราง  15  การวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้อง  (IOC)  ของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ 
   จากความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
 

ข้อค าถาม 

ข้อที่ 

 

คะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ  
R  

 
IOC แปลผล คนที ่ 

1 
คนที ่ 

2 
คนที ่ 

3 
คนที ่ 

4 
คนที ่ 

5 

1 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
7 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
10 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
11 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
12 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
13 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
14 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
15 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
16 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
17 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
18 +1 +1 +1 0 +1 4 .8 ใช้ได้ 
19 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
20 +1 +1 +1 +1 +1 5 1 ใช้ได้ 
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ภาคผนวก  ช 
หนังสือขอความอนุเคราะห์ 
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ประวัติย่อของผู้ศึกษาค้นคว้า 
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