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สุนัชชา ศุภธรรมวิทย์ : การพัฒนารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตาม
หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา. (THE DEVELOPMENT OF A BRAIN-BASED 
LEARNING ACTIVITY PACKAGE WITH TABLET TO ENHANCE CREATIVE PROBLEM 
SOLVING ABILITY OF ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
หลัก: รศ. ดร. จินตวีร์ คล้ายสังข์, 188 หน้า. 

การวิจัยในครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อพัฒนารูปแบบฯ 2) เพื่อศึกษาผลของการใช้
รูปแบบฯ และ 3) เพื่อน าเสนอรูปแบบฯ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบ คือ ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 
20 คน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 6 คนผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนระดับ
ประถมศึกษา 8 คน และผู้เชี่ยวชาญด้านการการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 6 คน  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ใน
การทดลอง คือ นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในงานวิจัย ได้แก่ แบบ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ แบบประเมินรูปแบบ ชุดกิจกรรม แผนการจัดการเรียนรู้ แบบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนโดยใช้รูปแบบฯ  วิเคราะห์ข้อมูล
ด้วยการใช้ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test)  

ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบฯ ที่พัฒนาขึ้นประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ (1) สื่อการสอน 
(2) ผู้สอน (3) ผู้เรียน (4) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้  และ (5) การวัดและประเมินผล มีขั้นตอน 5 ขั้นได้แก่ 
(1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียนด้วยกิจกรรมที่หลากหลาย (2) ขั้นก าหนดกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ (3) 
ขั้นสร้างความรู้ที่แปลกใหม่ผ่านกิจกรรมกลุ่ม (4) ขั้นแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ 
และ (5) ขั้นสรุปความรู้ ผลการทดลองใช้รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการ
เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษา พบว่า คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลังเรียนของกลุ่ม
ตัวอย่างสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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KEYWORDS: TABLET BASED ACTIVITY / ACTIVITY PACKAGE / BRAIN BASED LEARNING / CREATIVE 
PROBLEM SOLVING ABILITY 

SUNATCHA SUPHATHAMMAWIT: THE DEVELOPMENT OF A BRAIN-BASED LEARNING ACTIVITY 
PACKAGE WITH TABLET TO ENHANCE CREATIVE PROBLEM SOLVING ABILITY OF 
ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS. ADVISOR: ASSOC. PROF. JINTAVEE KHLAISANG, Ed.D., 188 
pp. 

The purposes of this research were (1) to develop an tablet based activity package with 
brain based learning model, (2) to try out an tablet based activity package with brain based learning 
model, and (3) to propose tablet based activity package with brain based learning model to enhance 
creative problem solving ability of the elementary school students. The subjects in model 
development consisted of twenty experts including 6 educational technology experts, 8 elementary 
educational and 6 creative problem solving experts. The subjects in model experiment were 30 
students from the upper elementary school students. The research instruments consisted of an 
expert interview form, a model evaluation form, activity package, and a lesson plan. The data 
gathering instruments consisted of a creative problem solving ability test and student’s satisfaction 
towards the model test questionnaire.  The data were analyzed using mean, standard deviation, and 
t-test dependent. 

The research results indicated that: 

The developed model consisted of five components as follows: (1) Instructional media, (2) 
Teacher, (3) Learners, (4) Knowledge sharing; and (5) Measurement and evaluation. Also, the tablet 
based activity package with brain based learning model contained five steps as follows: (1) Class 
introduction with various activities, (2) Systematic design of learning process, (3) Knowledge 
construction within the group work, (4) Experience and knowledge sharing, and (5) Knowledge 
conclusion.  The experimental result indicated that the subjects had a creative problem solving 
ability post-test mean scores higher than pre-test mean scores at .05 level of significance. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 
วิทยานิพนธ์ฉบับนี ้ส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยความเมตตากรุณาและความเอาใจใส่อย่างดีมาโดยตลอด

จาก รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ผู้เสียสละเวลาอันมีค่าที่คอยให้
ค าปรึกษา และค าแนะน า รวมทั้งคอยแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ในงานวิจัยตลอดระยะเวลาของการศึกษา 
ผู้วิจัยใคร่ขอกราบขอบพระคุณในความกรุณาของอาจารย์เป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ ประธานกรรมการสอบ
วิทยานิพนธ์ และรองศาสตราจารย์ ดร.อารี พันธ์มณี กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ผู้ เชี่ยวชาญและ
ผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่กรุณาสละเวลาอันมีค่าในการตรวจสอบ และให้ข้อเสนอแนะ ข้อคิดอันเป็นประโยชน์
ในการปรับปรุงแก้ไขวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ให้มีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

ขอกราบขอบพระคุณ ผู้อ านวยการโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม อาจารย์จี
ระศักดิ์ จิตรโรจนรักษ์ อาจารย์รัฐธนินท์ วรสิทธิสิทธิ์  และคณาจารย์โรงเรียนสาธิตจุฬาฯ ทุกท่านที่ให้ความ
อนุเคราะห์และอ านวยความสะดวกตลอดระยะเวลาการทดลองวิจัย นักเรียนสาธิตจุฬาฯ ทุกๆ คนส าหรับ
ความร่วมมือในการทดลองและมอบเสียงหัวเราะพร้อมความสุขตลอดระยะเวลาการท าลองงานวิจัย 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ในภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ทุกท่านที่ได้ประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู้ ประสบการณ์ที่มีค่ายิ่ง และก าลังใจที่มี
ให้แก่ผู้วิจัย รวมทั้งให้ความช่วยเหลือในโอกาสต่างๆ โดยตลอดมา 

ขอขอบคุณพี่กุลชัย กุลตวินิช และพี่รัตตมา รัตนวงศา ที่คอยดูและคอยชี้แนะ คอยตอบค าถาม 
และเสียสละเวลาทุกวินาทีในยามที่ผู้วิจัยต้องการตั้งแต่เริ่มต้นจนกระทั่งงงานวิจัยส าเร็จลุ ล่วงไปได้ด้วยดี 
ขอขอบคุณพี่จิตรลดา ค านวนสิน เพื่อนศศิธร ลิจันท์พร พี่ธีรพล เพียรเพ็ง เพื่อนร่วมต่อสู้และฝ่าฟันอุปสรรค
ต่างๆ มาด้วยกันและคอยอยู่เคียงข้างกันมาโดยตลอด เพื่อนๆ ETC 55 และพี่น้องชาวเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษาที่น่ารักทุกคน ที่ให้ก าลังใจและความช่วยเหลือในการท าวิจัยในครั้งนี้ 

ผู้วิจัยขอขอบคุณทุนสนับสนุน ทุนวิจัยจาก “ทุน 90 ปี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย”กองทุน
รัชดาภิเษกสมโภช รุ่นที่ 24 ซึ่งผู้วิจัยขอขอบพระคุณอย่างยิ่งและหวังว่างานวิจัยนี้ จะเป็นประโยชน์ต่อการ
เรียนการสอน ซึ่งคุณค่าและประโยชน์ที่เกิดจากวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ 

สุดท้ายนี้ ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ คุณแม่ คุณตา คุณยายที่อยู่บนสวรรค์ คุณป้า คุณน้า และ
ทุกคนในครอบครัวอันเป็นที่รัก ที่คอยดูแล ห่วงใย ให้ก าลังใจ และปลอบโยนในยามที่ผู้วิจัยท้อแท้มาโดย
ตลอด ความรักและความปรารถนาดีเหล่านั้นท าให้ผู้วิจัยมีแรงผลักดันจนผูว้ิจัยสามารถส าเร็จการศึกษาลุล่วง
ไปได้ด้วยดี 
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บทที ่1 บทน า 
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหาวิจัย 

 สังคมไทยมีความก้าวหน้าและเจริญเติบในหลายๆ ด้าน การแก้ปัญหาจึงมีความจ าเป็นมาก
ยิ่งขึ้น โดยเฉพาะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เพราะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท าให้เกิดความ
เปลี่ยนแปลง เกิดแนวทางใหม่ๆ ในการด าเนินชีวิตและการท างาน อีกทั้งยังสร้างความเชื่อมั่น ความ
น่านับถือ และความพอใจในตัวเองขึ้นมา เมื่อใดก็ตามที่เราพัฒนาขีดความสามารถในการคิด
สร้างสรรค์จนสามารถเผชิญหน้าและแก้ปัญหาต่างๆ ได้อย่างราบรื่น ก็จะกลายเป็นผู้น าทางด้าน
ความคิดและเกิดความภูมิใจในตนเอง พร้อมทั้งช่วยยกระดับความสามารถ ความอดทนและความคิด
ริเริ่มของผู้น าให้เพ่ิมมากขึ้นและยังเป็นการพัฒนาความสนใจในงาน พัฒนาการใช้เวลาว่างให้เป็น
ประโยชน์และพัฒนาชีวิตให้ทันสมัยมากข้ึน 
 นอกจากนั้นแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 11 (ส านักงานคณะกรรมการ
พัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2555) ได้ชี้ให้เห็นถึงความจ าเป็นในการปรับเปลี่ยนจุดเน้นใน
การพัฒนาคุณภาพคนในสังคมไทยให้ มีคุณธรรม และมีความรอบรู้อย่างเท่าทัน ให้มีความพร้อมทั้ง
ด้านร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และศีลธรรม สามารถก้าวทันการเปลี่ยนแปลงเพ่ือน าไปสู่สังคม
ฐานความรู้ได้อย่างมั่นคง แนวการพัฒนาคนดังกล่าวมุ่งเตรียมเด็กและเยาวชนให้มีพ้ืนฐานจิตใจที่ดี
งาม มีจิตสาธารณะ พร้อมทั้งมีสมรรถนะ ทักษะและความรู้พ้ืนฐานที่จ าเป็นในการด ารงชีวิต อันจะ
ส่ งผลต่อการพัฒนาประเทศแบบยั่ งยืน  ซึ่ งแนวทางดั งกล่ าวสอดคล้องกับนโยบายของ
กระทรวงศึกษาธิการในการพัฒนาเยาวชนของชาติเข้าสู่โลกยุคศตวรรษที่ 21 โดยมุ่งส่งเสริมผู้เรียนมี
คุณธรรม รักความเป็นไทย ให้มีทักษะการคิดวิเคราะห์ สร้างสรรค์ มีทักษะด้านเทคโนโลยี สามารถ
ท างานร่วมกับผู้อ่ืน และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสั งคมโลกได้อย่างสันติ (กระทรวงศึกษาธิการ , 
2551) ซึ่งการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นสิ่งที่กระทรวงศึกษาธิการได้ก าหนดไว้เป็นส่วนหนึ่งที่
จ าเป็นส าหรับผู้เรียนในเรื่องขององค์ประกอบทักษะชีวิต ดังจะเห็นได้จากองค์ประกอบที่ 2 ซึ่งได้
กล่าวถึงการคิดวิเคราะห์ ตัดสินใจ และแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยหมายถึง การแยกแยะข้อมูล
ข่าวสาร ปัญหาและสถานการณ์รอบตัว วิพากษ์วิจารณ์และประเมินสถานการณ์รอบตัวด้วยหลัก
เหตุผลและข้อมูลที่ถูกต้อง รับรู้ปัญหา สาเหตุของปัญหา หาทางเลือกและตัดสินใจในการแก้ปัญหาใน
สถานการณ์ต่างๆ อย่างสร้างสรรค์ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

แต่ในขณะเดียวกันยังมีสถานการณ์อันน่าเป็นห่วงยิ่งด้านคุณภาพทางการศึกษา เพราะใน
ส่วนของปัญหาวิกฤตเกี่ยวกับการศึกษา ศาสนา ศิลปะ และวัฒนธรรม (ส านักงานคณะกรรมการ



2 
 

การศึกษาแห่งชาติ (ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2545) พบว่า คุณภาพการศึกษาของ
ไทยมีมาตรฐานค่อนข้างต่ าเมื่อเปรียบเทียบกับคุณภาพมาตรฐานการศึกษาของอีกหลายประเทศใน
ระดับเดียวกัน เด็กและเยาวชนไทยยังไม่ได้รับการพัฒนาเต็มตามศักยภาพ ความสามารถทางวิชาการ
โดยเฉพาะวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ ภาษา และคอมพิวเตอร์ ยังไม่ได้มาตรฐาน ขาดการปลูกฝัง
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ เช่น การใฝ่รู้ใฝ่เรียน การคิด วิเคราะห์ และใช้เหตุผลในการแก้ปัญหา ความ
มีระเบียบวินัย และความซื่อสัตย์ เป็นต้น นอกจากนั้นวิธีการสอนของครูยังใช้วิธีการบอกความรู้โดย
ยึดวิชาเป็นตัวตั้ง ไม่ยึดผู้เรียนเป็นตัวตั้ง ไม่สามารถท า ให้ผู้เรียนเผชิญและแก้ปัญหาในชีวิตจริงได้ 
นอกจากนั้นความด้อยคุณภาพมีเหตุปัจจัยมาจากความบกพร่องและความด้อยคุณภาพของปัจจัยการ
ผลิตด้านครู หลักสูตร วิธีการเรียนการสอน อุปกรณ์และสื่อการเรียนการสอน การวัดผลประเมินผล 
ขาดระบบการประกันคุณภาพและมาตรฐานการศึกษา รวมทั้งขาดการมีส่วนร่วมของชุมชน และ
ผู้ปกครองของผู้เรียน 
 จะเห็นได้ว่าการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นสมรรถนะที่ส าคัญที่ผู้เรียนจ าเป็นต้องได้รับ
การพัฒนา โดยได้ถูกก าหนดไว้ในเกือบทุกกลุ่มสาระของหลักสูตรแกนกลาง ไม่ว่าจะเป็นวิชา 
ภาษาไทย คณิตศาสตร์ สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม การงานอาชีพและเทคโนโลยี และ
ภาษาต่างประเทศ  
 การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการที่มีความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับพัฒนาการทางด้านสติปัญญา  
และการเรียนรู้ ซึ่งกลุ่มเป้าหมายในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้
ศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหา โดยยึดหลักทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญาของเ พียเจต์     
(สุรางค์ โค้วตระกูล, 2552) ที่ได้แบ่งความสามารถในการแก้ปัญหาของมนุษย์ตามล าดับอายุ เป็น 4  
ขั้น คือ  1) ระยะการแก้ปัญหาด้วยการกระท า (Sensorimotor Stage) ตั้งแต่แรกเกิดถึง 2 ปี  2) ขั้น
เตรียมส าหรับความคิดที่มีเหตุผล (Preparational Stage) อยู่ในช่วงอายุ 2 - 7 ปี  3) ขั้นการคิด
อย่างมีเหตุผลเชิงรูปธรรม (Concrete Operational Stage) อยู่ในช่วงอายุ ระหว่าง 7 - 11 ปี และ 
4) ขั้นการคิดอย่างมีเหตุผลเชิงนามธรรม (Formal Operational Stage) อยู่ในช่วงอายุ 11 - 15 ปี 
ในขั้นนี้โครงสร้างทางความคิดของเด็กได้พัฒนามาถึงขั้นสูงสุด เด็กจะเริ่มเข้าใจกฎเกณฑ์ทางสังคมได้
ดีขึ้น สามารถเรียนรู้โดยใช้เหตุผลมาอธิบายและแก้ปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้นได้ เด็กรู้จักคิดตัดสินปัญหา 
มองเห็นความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆ ได้มากขึ้น สนใจในสิ่งที่เป็นนามธรรม และสามารถเข้าใจสิ่งที่เป็น
นามธรรมได้ดีขึ้น 
 ดังนั้น ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาถึงความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์กับนักเรียน
ในระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ซึ่งเป็นวัยเริ่มต้นที่พัฒนาการทางความสามารถในการแก้ปัญหา
ได้ถึงข้ันที่ 4 และมีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้ 
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การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นกระบวนการมุ่งหาค าตอบและแก้ปัญหา รวมถึงการพัฒนา
สภาวะที่เป็นอยู่ให้ดีขึ้น โดยการท างานร่วมกันระหว่างการคิดสร้างสรรค์ และการคิดวิจารณญาณ 
การคิดสร้างสรรค์ท าได้โดยให้คิดลึกและหลากหลายที่สุดปราศจากการตัดสินความคิดต่างๆ ว่าดี
หรือไม่ จนถึงระยะหนึ่งจึงพิจารณาความคิดเหล่านั้นด้วยการคิดวิจารณญาณ ในการเลือกและ
ประเมินวิธีการแก้ปัญหาจนได้วิธีที่ดีที่สุดในการแก้ปัญหา วางแผนการแก้ปัญหาและน าไปแก้ปัญหา
โดยเชื่อมั่นว่าตนเองสามารถแก้ปัญหาได้และควบคุมตนเองได้เพ่ือที่จะได้แก้ปัญหาด้วยความรอบคอบ
และสมบูรณ์ (สิทธิชัย ชมพูพาทย์, 2554) 
 การจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้รับความสนใจมาเป็นระยะเวลา
หลายปีแล้ว จากการศึกษางานวิจัยและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องพบว่า กิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
ความคิดสร้างสรรค์นั้น ผู้สอนจะต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดแบบอเนกนัย ผู้สอนอาจเป็นคนป้อนปัญหา
ให้หรือจากการเสนอของนักเรียนก็ได้ เทคนิคในการแก้ปัญหาที่จะกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์มีหลาย
ประการ เช่น เทคนิคในการระดมสมอง เทคนิคการตั้งค าถาม รวมทั้งการที่ผู้สอนดัดแปลงวิธีการที่ใช้
ในแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ท่ีใช้ฝึกกับผู้เรียน รวมทั้งผู้สอนควรกระตุ้นให้ผู้เรียนมองเห็นปัญหา 
ขบคิดวิธีแก้ปัญหาในรูปแบบที่สร้างสรรค์ ไม่ใช่ค าตอบเดียวตายตัวแล้วพอใจ (อุษณีย์ โพธิสุข อ้างถึง
ใน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2545) โดยการเรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อมีปัญหาเกิดขึ้น 
จึงเป็นวิธีสอนให้เกิดการเรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาซึ่งเกี่ยวข้องกับการประยุกต์ใช้ความรู้ใหม่และ
กระบวนการต่างๆ เพ่ือใช้แก้ปัญหา ช่วยให้ผู้เรียนคิดเป็น แก้ปัญหาเป็น และน าความรู้ไปใช้ในการ
แก้ปัญหาได้ ผู้สอนต้องให้โอกาสผู้เรียนได้ใช้ความคิดอยู่เสมอ ฝึกการแก้ปัญหาและผู้สอนไม่ควรบอก
วิธีแก้ปัญหาโดยตรง เพราะถ้าบอกแล้วผู้เรียนจะไม่ใช้ยุทธศาสตร์ของการคิด เมื่อผู้เรียนได้เรียนรู้
วิธีการแก้ปัญหาจนเกิดความช านาญจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ ได้ และเผชิญกับปัญหาได้โดย
ไม่หวั่นกลัว สามารถปรับตัวเข้ากับสถานการณ์ได้ดี และด ารงชีวิต ได้อย่างมีความสุข (สุคนธ์ สินธพา
นนท์ และคณะ, 2545 อ้างถึงใน ทิพวัลย์ พูลสาริกิจ, 2546)  
 หลักในการเรียนการสอนที่ได้รับการยอมรับว่าสามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน
ได้คือ การจัดการเรียนการสอนโดยใช้สมองเป็นฐาน ซึ่งการเรียนโดยใช้สมองเป็นฐานนั้น  คือการ
จัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับพัฒนาการของสมองแต่ละช่วงวัย เป็นการน าองค์ความรู้เรื่องสมองมาใช้
เป็นฐานในการออกแบบกระบวนการเรียนรู้โดยมีที่การบูรณาการองค์ความรู้ทั้ง 2 สาขา คือ ความรู้
ทางประสาทวิทยาและแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้เข้าด้วยกัน ท าให้กระบวนการจัดการเรียนรู้ตั้งอยู่ บน
ฐานของการพิจารณาว่าปัจจัยใดบ้างที่จะท าให้สมองมีการเปลี่ยนแปลง สมองมีปฏิกิริยาตอบรับต่อ
การเรียนการสอนแบบใดและอย่างไร ซึ่งน าไปสู่การจัดกิจกรรมระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน การจัด
สิ่งแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้และที่ส าคัญคือการออกแบบและการใช้เครื่องมือเพ่ือการเรียนรู้ต่างๆ 
โดยเน้นว่าต้องท าให้ผู้เรียนสนใจ เกิดการเรียนรู้ความเข้าใจ และการจดจ า ตามมาแล้วน าไปสู่
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ความสามารถในการใช้เหตุผล เข้าใจความเชื่อมโยงสัมพันธ์ในทุกมิติของชีวิต (Caine and Caine, 
1977 อ้างถึงใน นริศรา เสือคล้าย, 2550) เนื่องจากสมองมีการเชื่อมโยงกับอารมณ์ของคน ในขณะที่
อารมณ์ของคนก็จะส่งผลต่อการเรียนรู้โดยอารมณ์จะเป็นตัวช่วยเราในการเรียกความทรงจ าเดิมที่เก็บ
ไว้ในสมองออกมาใช้ ส าหรับภาวะของสมองที่เหมาะสมที่สุดต่อการเรียนรู้ ได้แก่ ภาวะของสมองที่มี 
ความตื่นตัวแบบผ่อนคลาย (Relaxed alertness) ดังนั้น ครูผู้สอนจึงมีหน้าที่ในการสร้างสิ่งแวดล้อม
ในการเรียนรู้แก่ผู้เรียนในลักษณะที่ทันสมัย เพลิดเพลิน แต่ท้าท้ายและชวนให้หาค าตอบเพ่ือกระตุ้น
ให้ผู้เรียนเกิดการตื่นตัวแบบผ่อนคลาย มากกว่าความรู้สึกเครียด กังวลและกดดัน เพราะสิ่งแวดล้อม
ดังกล่าว อาจท าให้เกิดผลลัพธ์การเรียนรู้ทางลบแก่ผู้เรียนได้  รวมทั้งแนวคิดที่ส าคัญจากการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐาน (Brain-based learning) ได้แก่ การที่การเรียนรู้ของคนจะประสบความส าเร็จ
ที่สุดเมื่อกิจกรรมการเรียนรู้เกี่ยวข้องโดยตรงกับประสบการณ์ของผู้เรียนที่เป็นรูปธรรมและสามารถ
จับต้องได้ เพราะคนเราจะจ าสิ่งต่างๆ ได้แม่นย าที่สุดเมื่อข้อเท็จจริงต่างๆ และทักษะฝังอยู่ในจาก
กิจกรรมในชีวิตจริงตามธรรมชาติ เพราะเป็นการเรียนรู้โดยอาศัยประสบการณ์ตรง (Lackney, 2002 
อ้างถึงใน วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์, 2550) ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้น าเอารูปแบบการเรียนการสอนนี้มา
ประยุกต์ใช้ในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับชั้น
ประถมศึกษาตอนปลาย 
 ชุดกิจกรรม (Activity Package) ชุดการสอน (Instructional Package) หรือชุดการเรียน 
(Learning Package) เป็นสื่อการเรียนการสอนที่ผู้สอนจัดขึ้น เพ่ือย้ าถึงแนวการสอนที่ยึดผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลาง โดยให้ผู้เรียนมีโอกาสใช้สื่อต่างๆ ในชุดการเรียนเพ่ือศึกษาด้วยตนเอง (กาญจนา เกียรติ
ประวัติ, 2524) นอกจากนั้น วิชัย วงษ์ใหญ่ (2525) ได้ให้ความหมายของชุดการเรียนว่า เป็นสื่อการ
เรียนที่อาศัยระบบการผลิต และการน าสื่อการเรียนหลายๆ อย่างมาสัมพันธ์กัน และส่งเสริมซึ่งกัน
และกัน เรียกว่า สื่อประสม (Multi Media) จากผลการวิจัยที่ผ่านมา พบว่าชุดกิจกรรมสามารถ
ส่งเสริมให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีขึ้น และเกิดความคิดสร้างสรรค์ ดังเช่นงานวิจัยของ 
การุณ ชาญวิชานนท์ (2551) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาสื่อประสมตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง แบบรูปและความสัมพันธ์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 
3 พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 ชุดการสอนเป็นนวัตกรรมที่พัฒนามาจากวิธีการเรียนการสอนหลายๆ ระบบเข้ามาประสม
ประสานให้กลมกลืนกันอย่างเหมาะสม นับตั้งแต่การเรียนรู้ด้วยตนเอง การร่วมกิจกรรมกลุ่ม การใช้
สื่อในรูปแบบต่างๆ ซึ่งมีเป้าหมายให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ไปทีละน้อย มีโอกาสคิดใคร่ครวญ มีส่วน
ร่วมกิจกรรมอย่างกระฉับกระเฉง ได้ลงมือปฏิบัติจริง และผู้เรียนมีโอกาสภาคภูมิใจในความส าเร็จโดย
การทราบผลย้อนกลับทันทีหลังประกอบกิจกรรมนั้นๆ แล้ว ดังนั้นชุดกิจกรรมการเรียนการสอนจึง
เป็นสื่ออย่างหนึ่งที่สามารถน ามาส่งเสริม พัฒนา และแก้ไขปัญหาในการจัดการเรียนการสอนได้เป็น
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อย่างดี โดยมีกระบวนการออกแบบและพัฒนาอย่างเป็นระบบ ทั้งนี้ชุดกิจกรรมการเรียนการสอนอาจ
อยู่ในรูปแบบของสื่อของจริง หรือมัลติมีเดีย เป็นต้น โดยในปัจจุบันได้มีเทคโนโลยีเกี่ยวกับแท็บเล็ต 
(Tablet) ที่เข้ามามีบทบาทต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นอย่างมาก ผู้วิจัยจึงเห็นว่าการออกแบบและ
พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตจะสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ท่ีดีขึ้นได้ 
 นโยบายของรัฐบาลและกระทรวงศึกษาธิการ มีแนวคิดที่จะน าเอาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษามาประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้ของนักเรียนในรูปแบบใหม่โดยการใช้แท็บเล็ต (Tablet) เป็น
เครื่องมือในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้และแสวงหาองค์ความรู้ในรูปแบบ ท าให้ผู้เรียนมีโอกาสศึกษาหา
ความรู้ ฝึกปฏิบัติ และสร้างองค์ความรู้ต่างๆ ได้ด้วยตัวเอง ซึ่งการจัดการเรียนการสอนในลักษณะ
ดังกล่าวนี้ได้เกิดขึ้นแล้วในต่างประเทศ ส่วนในประเทศไทยมีการจัดการเรียนการสอนทั้งประถมศึกษา 
มัธยมศึกษา และอุดมศึกษาในบางแห่งเท่านั้น เนื่องจากในยุคแห่งสังคมออนไลน์หรือยุคเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์นั้น สื่อเทคโนโลยีประเภทแท็บเล็ตเพ่ือการศึกษานี้จะมีศักยภาพในการปรับใช้ค่อนข้าง
สูงและปรากฏชัดในหลายปัจจัยที่สนับสนุนเหตุผลดังกล่าวทั้งนี้ เนื่องจากสื่อแท็บเล็ตจะมีคุณลักษณะ
ส าคัญดังนี้ (สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2555)  1) สนองต่อความเป็นเอกัตบุคคล (Individualization)  2) เป็นสื่อ
ที่ก่อให้เกิดการสร้างปฏิสัมพันธ์อย่างมีความหมาย (Meaningful Interactivity)  3) เกิดการแบ่งปัน
ประสบการณ์ (Shared Experience)  4) มีการออกแบบหน่วยการเรียนรู้ที่ชัดเจนและยืดหยุ่น 
(Flexible and Clear Course Design)  5) ให้การสะท้อนผลต่อผู้เรียน/ผู้ใช้ได้ดี (Learner 
Reflection)  และ  6) สนองต่อคุณภาพด้านข้อมูลสารสนเทศ (Quality Information)  
 จากรายงานผลการใช้งานแท็บเล็ตพีซีในโรงเรียน (Tablet PCs in schools: Case Study 
Report) โดยศูนย์ปฏิบัติการกระทรวงศึกษาธิการ (2554 อ้างถึงใน กิตติพันธ์ อุดมเศรษฐ์ และคณะ, 
2554) อ้างถึงผลการศึกษาของเบ็คต้า ไอซีที รี เสิร์ช ซึ่งได้ศึกษาผลการใช้งานแท็บเล็ตพีซี
ประกอบการเรียนการสอนในโรงเรียนประถมศึกษา 12 แห่ง ในประเทศอังกฤษ ระหว่างปี ค.ศ. 2004 
- 2005 พบว่า การใช้แท็บเล็ตพีซี โดยให้ผู้เรียนและผู้สอนมีแท็บเล็ตพีซีเป็นของตนเองอย่างทั่วถึง 
เป็นปัจจัยส าคัญที่ช่วยให้เกิดการใช้งานอย่างมีประสิทธิผล โดยพบว่าช่วยเพ่ิมแรงจูงใจของผู้เรียน 
และมีผลกระทบในทางบวกต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง ช่วย
ส่งเสริมการค้นคว้า การเข้าถึงองค์ความรู้นอกห้องเรียน รวมทั้งส่งเสริมการเรียนรู้แบบมีส่วนร่วมของ
ผู้เรียน สำหรับในด้านหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอนของผู้สอนนั้น พบว่าการใช้แท็บเล็ตพีซี 
ช่วยส่งเสริมให้มีการใช้เทคโนโลยีในการเรียนการสอนและส่งเสริมให้มีการพัฒนาหลักสูตรหรือการ
จัดการเรียนการสอนที่มีเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นส่วนประกอบมากขึ้น 
 ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตาม
หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
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ผู้เรียนและจะได้น ารูปแบบจากการวิจัยในครั้งนี้เป็นข้อมูลในการพัฒนาการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้นต่อไป 
 
ค าถามในการวิจัย 

 1. รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา  มีองค์ประกอบ
และข้ันตอนอย่างไร 
 2. ผลของการศึกษารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดย
ใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 
เป็นอย่างไร 
 3. รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา  ส่งผลต่อการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนอย่างไร 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 
 2. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษา 
 3. เพ่ือน าเสนอรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 
 
สมมติฐานการวิจัย 

 การใช้ชุดกิจกรรมผ่านการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน มีผล
ต่อการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.5 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ต 

(ชัยยงค์ พรหมวงศ,์ 2523; สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2555; อานนท์ สายค าฟู, 2556;  
ส านักเทคโนโลยเีพื่อการเรียนการสอน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2555) 
 ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ต เป็นชุดกิจกรรมการเรียนการรู้โดยใช้แท็บเล็ต
เป็นส่วนหน่ึงในการใช้เป็นสื่อประกอบอยู่ในชุดกิจกรรม ในการจัดการเรียนรู้ของครูสามารถ
น าสื่อแท็บเล็ต มาประยุกต์ใช้เพิ่มศักยภาพและประสิทธิภาพการเรียนรู้ของนักเรียนใน
ขั้นตอนต่างๆ แบ่งออกเป็น 1) แบบกลุ่มกิจกรรม และ 2) สอนรายบุคคล  โดยมี
องค์ประกอบของชุดกิจกรรม คือ 1) สื่อการสอน  2) ผู้สอน  3) ผู้เรียน  4) การแลกเปลี่ยน
เรียนรู้  และ 5) การวัดและประเมินผล  
 กิจกรรมและเครื่องมือในรูปแบบฯ ประกอบด้วย 1) คู่มือ  2) ใบงาน  3) แท็บเล็ต  
4) แอพลิเคชันพ้ืนฐาน  และ 5) แอพลิเคชันเสริม 

 

วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
(Jensen, 2000 อ้างถึงใน นริศรา เสือคล้าย, 2550; เอเบลิส์ โมเดล, อ้างถึงใน   
วิภาฤดี วิภาวิน, 2554; อินทิรา พรมพันธ์ุ, 2550; ศศิโสภา แสงกมล, 2554;  

วิมลรตัน์ สุนทรโรจน,์ 2550) 
 การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน สามารถแบ่งขั้นตอนในการ
เรียนรู้ ได้ดังนี้ 1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียนด้วยกิจกรรมที่หลากหลาย  2) ก าหนด
กระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ  3) สร้างความรู้ที่แปลกใหม่ผ่านกิจกรรม
กลุ่ม  4) แลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ และ  5) สรุป
ความรู้  
 

รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
 

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
(สิทธิชัย ชมพูพาทย,์ 2553; ประสาร มาลากลุ ณ อยุธยา, 2537; สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน,์ 2537) 

 การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาด้วยความคิดที่แปลกใหม่ มีระบบ แบบแผน และ
น าไปใช้ประโยชน์ได้ ซึ่งวัดออกมาได้เป็นคะแนนจากแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์พัฒนาแบบวัด
มาจากงานวิจัยของ ศศิรัศม์ สริกขกานนท์ (2540) ที่มีเกณฑ์การให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์แบ่งการ
ให้คะแนนออกเป็น 2 ส่วน คือ ในส่วนของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และความคิดสร้างสรรค์ 

แผนภาพที่ 1.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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ขอบเขตในการวิจัย 

 1.  ประชากรที่ใช้ในการวิจัย 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษา โรงเรียนสาธิต สังกัดส านักงาน
คณะกรรมการการอุดมศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 

 2.  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิต
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา ที่ก าลังศึกษาอยู่  
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 และลงทะเบียนเรียนวิชาเลือกเสรี รายวิชา แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ผ่านแท็บเล็ต จ านวน 30 คน 

 3.  ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 
  - ตัวแปรต้น คือ รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการ
เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
  - ตัวแปรตาม คือ ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 
ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

 1. ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ต หมายถึง ชุดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้แท็บเล็ต
เป็นส่วนหนึ่งในการใช้เป็นสื่อประกอบอยู่ในชุดกิจกรรม ในการจัดการเรียนรู้ของครูสามารถน าสื่อ
แท็บเล็ต มาประยุกต์ใช้เพ่ิมศักยภาพและประสิทธิภาพการเรียนรู้ของนักเรียนในขั้นตอนต่างๆ แบ่ง
ออกเป็น 1) แบบกลุ่มกิจกรรม และ 2) สอนรายบุคคล  โดยมีองค์ประกอบของชุดกิจกรรม คือ  1) 
สื่อการสอน  2) แอพลิเคชัน  3) ผู้สอน  4) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และ  5) การวัดและประเมินผล ใน
แต่ละชุดกิจกรรมจะประกอบด้วย 1) ชื่อชุดกิจกรรม  2) คู่มือการใช้งาน  3) แอพลิเคชัน  4) กิจกรรม  
และ  5) แบบวัดและประเมินผล 
 2. การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดย
สอดคล้องกับวิถีการเรียนรู้หรือการท างานของสมองตามธรรมชาติ โดยมีรูปแบบการจัดกิจกรรมที่
ส่งเสริมทักษะกระบวนการคิดของนักเรียน และสามารถน าสิ่งที่เรียนรู้มาใช้ประโยชน์ได้อย่าง
เหมาะสม เป็นการสร้างศักยภาพสูงสุดในการเรียนรู้ของผู้เรียน โดยแบ่งขั้นตอนในการเรียนรู้ ดังนี้  1) 
ขั้นน าเข้าสู่บทเรียนด้วยกิจกรรมที่หลากหลาย  2) ก าหนดกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ  3) 
สร้างความรู้ที่แปลกใหม่ผ่านกิจกรรมกลุ่ม  4) แลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ 
และ  5) สรุปความรู้ 
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 3. ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หมายถึง การที่นักเรียนสามารถ
แก้ปัญหาโดยเกิดแนวคิดแปลกใหม่ในการคิดดัดแปลง ปรุงแต่ง ผสมผสานจากความคิดเดิมให้เกิดเป็น
สิ่งใหม่ คิดไม่ซ้ าใคร คิดได้กว้างไกล ซึ่งวัดออกมาได้เป็นคะแนนจากแบบทดสอบความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์แบ่งการให้คะแนนออกเป็น 2 ส่วน คือ  1) ความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วยเกณฑ์ในการให้คะแนน 5 เกณฑ์ ได้แก่  การน าเสนอวิธีแก้ปัญหาที่
แปลกใหม่จ านวนมาก การตัดสินใจเลือกปัญหาและวิธีแก้ปัญหาได้ การแก้ปัญหาได้ภายในเวลาที่
ก าหนด การตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาที่มีแนวโน้มในการแก้ปัญหาได้จริง และการมีขั้นตอนในการ
ปฏิบัติรวมถึงมีเหตุผลในการเลือกวิธีแก้ปัญหา  2) ความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วยเกณฑ์ในการให้
คะแนน 6 เกณฑ์ ได้แก่ ความคล่องแคล่วในการคิด ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่น การน าเสนอ
แนวคิดหรือสิ่งแปลกใหม่ ความเหมาะสม ตรงกับสภาพปัญหา และความคิดเชิงบวก 
 4. นักเรียน หมายถึง นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ ภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 

 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 1. รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 
 2. เพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการ
เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษา 
 3. เพ่ือเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอนที่น าเอาเทคโนโลยีสารสนเทศและสื่อสาร
การศึกษามาประยุกตใ์ช้ในการเรียนการสอน 
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บทที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การน าเสนอการพัฒนารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษานี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และหลักการ ที่เก่ียวข้องตามล าดับดังนี้ 
 ตอนที่ 1  แนวคิดเก่ียวกับชุดกิจกรรมการเรียนการสอน 
 ตอนที่ 2  แนวคิดเก่ียวกับการจัดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ต (Tablet) 
 ตอนที่ 3 แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
 ตอนที่ 4 แนวคิดเก่ียวกับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 
ตอนที่ 1 แนวคิดเกี่ยวกับชุดกิจกรรมการเรียนการสอน 

 ชุดการสอนเป็นนวัตกรรมที่พัฒนามาจากวิธีการเรียนการสอนหลายๆ ระบบเข้ามาประสม
ประสานให้กลมกลืนกันอย่างเหมาะสม นับตั้งแต่การเรียนรู้ด้วยตนเอง การร่วมกิจกรรมกลุ่ม การใช้
สื่อในรูปแบบต่างๆ ซึ่งมีเป้าหมายให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ไปทีละน้อย มีโอกาสคิดใคร่ครวญ มีส่วน
ร่วมกิจกรรมอย่างกระฉับกระเฉง ได้ลงมือปฏิบัติจริง และผู้เรียนมีโอกาสภาคภูมิใจในความส าเร็จโดย
การทราบผลย้อนกลับทันทีหลังประกอบกิจกรรมนั้นๆ แล้ว 
 
 1.1 ความหมายของชุดกิจกรรม 

 ชุดการสอนหรือชุดการเรียน (Instructional Package of Learning Packages) หรือจะใช้
ค าว่า Kits แทน Packages ในภาษาอังกฤษ ซึ่งมีความหมายคล้ายคลึงกันและอาจใช้แทนกันได้ ทั้ง
สองลักษณะมีจุดมุ่งหมายเพ่ือประสานประโยชน์ในการเรียนการสอนให้เกิดผลดียิ่งขึ้นเช่นกัน 

Kapfer and Kapfer (1972) ได้ให้ความหมายของชุดการเรียนหรือชุดกิจกรรมไว้ว่า เป็น
รูปแบบการสื่อสารระหว่างครูและนักเรียน ซึ่งประกอบด้วยค าแนะน าที่ให้นักเรียนได้ท ากิจกรรมการ
เรียนจนบรรลุพฤติกรรม ที่เป็นผลของการเรียนรู้และเนื้อหาที่น ามาสร้างเป็นชุดการเรียนนั้นได้มาจาก
ขอบข่ายของความรู้ที่หลักสูตรต้องการให้นักเรียนได้เรียนรู้ เนื้อหาจะต้องตรงและชัดเจนที่จะสื่อ
ความหมายให้ผู้เรียนได้เกิดพฤติกรรม ตามเป้าหมายของการเรียน 
 Good (1973, อ้างถึงใน เยาวลักษณ์ ชื่นอารมย์, 2549) ได้อธิบายถึงชุดกิจกรรมว่า ชุด
กิจกรรมคือโปรแกรมทางการสอนทุกอย่างที่จัดไว้โดยเฉพาะ มีวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการสอน อุปกรณ์ที่
ใช้ในการเรียน คู่มือครู เนื้อหา แบบทดสอบ ข้อมูลที่เชื่อถือได้ มีการก าหนดจุดมุ่งหมายของการเรียน



11 
 

ไว้อย่างชัดเจน ชุดกิจกรรมนี้ครูเป็นผู้จัดให้กับผู้ เรียนแต่ละคนได้ศึกษา โดยใช้แหล่งเรียนรู้ที่
หลากหลาย โดยครูต้องเป็นผู้วางแผน ก าหนดการเรียน ครูมีหน้าที่เป็นผู้ให้ค าปรึกษาเท่านั้น 
 ชุดการสอนหรือชุดการเรียน หมายถึง ชุดประสบการณ์ที่มีความสมบูรณ์อันมีระบบของสื่อ
ประสมเป็นหลักในการช่วยให้เกิดพฤติกรรมการเรียนรู้ตามความประสงค์ (ประหยัด จิระวรพงศ์, 
2527) 
 กรองกาญจน์ อรุณรัตน์ (2536) กล่าวว่า ชุดการสอน หมายถึงชุดของสื่อประสม (Multi 
media) ที่สอดคล้องกับเนื้อหาวิชาและประสบการณ์ในการเรียนของแต่ละหน่วย โดยน าการจัดระบบ
มาใช้ ทั้งนี้เพ่ือช่วยในการเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนให้บรรลุผลตามจุดมุ่งหมายที่วางไว้ 
และช่วยให้การสอนของครูด าเนินไปโดยสะดวกและมีประสิทธิภาพ 
 จากความหมายดังกล่าวข้างต้น จึงสรุปได้ว่า ชุดกิจกรรมคือสื่อประสมที่มีเนื้อหาสอดคล้อง
กับวิชา วัตถุประสงค์ และเรื่องที่จะสอนมารวบรวมไว้เป็นชุด เพ่ือให้เกิดการเปลี่ยนพฤติกรรมการ
เรียนของผู้เรียนจุดมุ่งหมายที่วางไว้ ท าให้การสอนของครูด าเนินไปโดยสะดวกและมีประสิทธิภาพ 
 
 1.2 ประเภทของชุดกิจกรรม  

 ชุดการสอนจ าแนกตามลักษณะการใช้ออกเป็น 4 ประเภทใหญ่ๆ คือ (สุนันทา สุนทร
ประเสริฐ, 2547) 
 1. ชุดการสอนประกอบการบรรยาย หรืออาจเรียนกว่าชุดการสอนส าหรับครู เป็นชุดการ
สอนที่ก าหนดกิจกรรมและสื่อการเรียนที่มุ่งช่วยขยายเนื้อหาสาระการสอนแบบบรรยายให้ชัดเจนขึ้น 
เพ่ือเปลี่ยนบทบาทครูให้พูดน้อยลงและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมกิจกรรมการเรียนมากยิ่งขึ้น 
หรือให้สื่อการสอนท าหน้าที่แทน สื่อที่ใช้อาจเป็น แผ่นค าสอน สไลด์ประกอบเสียง บรรยายในเทป 
แผนภูมิ แผ่นภาพ ภาพยนตร์ โทรทัศน์ และกิจกรรมกลุ่ม เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทดลองอภิปราย หรือ
ประกอบกิจกรรมอ่ืนๆ ตามปัญหาและหัวข้อที่ครูก าหนด เพ่ือความเรียบร้อยและความสะดวก ทั้งนี้
จะมีคู่มือครูช่วยอ านวยความสะดวกในการปฏิบัติ ชุดการสอนแบบบรรยายนี้นิยมใช้กับการฝึกอบรม 
และการสอนในระดับอุดมศึกษาที่ยังถือว่าการสอนแบบบรรยายยังมีบทบาทส าคัญในการถ่ายทอด
ความรู้ให้แก่ผู้เรียน 
 2. ชุดการสอนแบบกลุ่มกิจกรรม เป็นชุดการสอนที่มุ่งให้ผู้เรียนได้ประกอบกิจกรรมกลุ่ม เช่น 
ในการสอนแบบศูนย์การเรียน การสอนแบบกลุ่มสัมพันธ์ เป็นต้น โดยครูเป็นผู้ที่เตรียมการ เป็น
ผู้อ านวยการ และมีหน้าที่คอยประสานงานอ านวยความสะดวกในการด าเนินกิจกรรมของผู้เรียน 
ผู้เรียนจะเรียนรู้เนื้อหาต่างๆ จากสื่อจากการท ากิจกรรมตามขั้นตอนที่ก าหนดไว้ในชุดการสอนส าหรับ
กลุ่มกิจกรรม ดังนั้นชุดการสอนชนิดนี้จึงยึดระบบการผลิตสื่อการสอนตามหน่วยและหัวเรื่องที่จะเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้ประกอบกิจกรรมร่วมกัน คือในลักษณะของห้องเรียนแบบ “ศูนย์การเรียน” ชุด
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การสอนแบบกลุ่มกิจกรรมจะประกอบด้วยชุดการสอนย่อยตามศูนย์ที่แบ่งไว้ในแต่ละหน่วย ในแต่ละ
ศูนย์จะมีสื่อหรือบทเรียนครบชุดตามจ านวนผู้เรียนในศูนย์กิจกรรมนั้นๆ สื่อที่ใช้ในศูนย์จะจัดไว้ในรูป
สื่อประสม อาจใช้สื่อเป็นรายบุคคลหรือสื่อส าหรับผู้เรียนทั้งศูนย์จะใช้ร่วมกันก็ได้ ผู้เรียนที่เรียนจาก
ชุดการสอนแบบกลุ่มกิจกรรมนี้ จะแบ่งเป็นกลุ่มๆ แต่ละกลุ่มจะศึกษาตามศูนย์ที่ก าหนดไว้ หมุนเวียน
ไปจนครบทุกศูนย์ ผู้เรียนจะต้องการความช่วยเหลือจากครูเพียงเล็กน้อยในระยะเริ่มเรียนเท่านั้น 
หลังจากเคยชินกับวิธีการใช้แล้วผู้เรียนจะสามารถช่วยเหลือกันและกันได้เอง ระหว่างการประกอบ
กิจกรรมการเรียนหากมีปัญหาผู้เรียนสามารถซักถามครูได้เสมอ 
 3. ชุดการสอนรายบุคคล เป็นชุดการสอนที่มุ่งให้ผู้เรียนสามารถศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง
ตามความแตกต่างระหว่างบุคคล อาจเป็นการเรียนในโรงเรียนหรือที่บ้านก็ได้ เพ่ือให้ผู้เรียนพัฒนา
ตนเองไปตามความสามารถ ความสนใจ และความพร้อมของผู้เรียน ชุดการสอนรายบุคคลอาจออกมา
ในรูปของหน่วยการสอนย่อย หรือ โมดูล โดยผู้เรียนจะใช้เรียนด้วยตนเองตามล าดับขั้นที่ระบุไว้ เมื่อมี
ปัญหาระหว่างการเรียน ผู้เรียนจะปรึกษาหารือกันได้ ผู้สอนก็ต้องพร้อมที่จะให้ความช่วยเหลือทันที
ในฐานะผู้ประสานงาน ผู้เรียนอาจน าชุดการสอนประเภทนี้ไปเรียนที่บ้านได้ด้วย โดยมีบุคลากรอ่ืนๆ 
คอยให้ความช่วยเหลือ 
 4. ชุดการสอนทางไกล เป็นชุดการสอนที่ผู้สอนกับผู้เรียนต่างถ่ินต่างเวลากันมุ่งสอนให้ผู้เรียน
ศึกษาได้ด้วยตนเองโดยไม่ต้องเข้าชั้นเรียน แต่สามารถเรียนได้เองที่บ้านโดยมีสื่อประสมต่างๆ ที่ผู้สอน
จัดให้ เช่น เอกสารการสอน แบบฝึกปฏิบัติ เทปเสียงประกอบชุดวิชา รายการวิทยุกระจายเสียง 
รายการวิทยุโทรทัศน์ ตลอดจนเข้ารับการสอนเสริมตามศูนย์บริการการศึกษาที่จัดขึ้น ความส าเร็จ
ของการศึกษาโดยระบบการสอนทางไกลนี้จะขึ้นอยู่กับตัวผู้เรียนเป็นส่วนใหญ่ ผู้สอนเป็นเพียงผู้จัด
ประสบการณ์ในรูปของสื่อต่างๆ และให้ค าแนะน าในการศึกษาเท่านั้น ฉะนั้นผู้เรียนจึงจ าเป็นต้องมี
วินัยและควบคุมตนเองได้ อีกท้ังต้องยึดมั่นในแนวปฏิบัติตามค าแนะน าที่ก าหนดไว้อย่างเคร่งครัด 
 
 1.3 องค์ประกอบของชุดกิจกรรม 

 เนื่องจากชุดการสอนมีหลายประเภท การผลิตชุดการสอนจึงขึ้นอยู่กับความเหมาะสมที่
เกี่ยวกับลักษณะผู้เรียน สภาพแวดล้อม และเนื้อหาที่จะช่วยให้สามารถเลือกรูปแบบของชุดการสอน 
อย่างไรก็ตามได้มีนักการศึกษาหลายท่าน กล่าวถึง ส่วนประกอบขององค์ประกอบที่ส าคัญๆ ของชุด
กิจกรรมไว้ดังนี้ 
 สมจิต สวธนไพบูลย์ (2537) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของชุดกิจกรรม ประกอบด้วย
องค์ประกอบ ดังนี้ 
  1. ชื่อชุด หมายถึง ล าดับเลขที่ของชุดและหัวเรื่อง 
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 2. เวลา หมายถึง ก าหนดเวลาเรียนเป็น 50 หรือ 100 นาที ตามหลักสูตรของ
กระทรวงศึกษาธิการ 
 3. จุดประสงค์การเรียนรู้ หมายถึง การระบุพฤติกรรมการเรียนรู้ตามหลักสูตร 
 4. ข้อชวนคิด หมายถึงการก าหนดคติพจน์ให้คิดน าไปสู่การสร้างจิตส านึกการพ่ึงพา
ตนเอง 
 5. กิจกรรม หมายถึงการก าหนดงานปฏิบัติ การอ่านค้นคว้าจากเอกสาร หนังสือเรียน
การทดลอง โดยมีวัสดุอุปกรณ์ให้ 
 6. การตรวจสอบบทสรุป หมายถึง การตรวจสอบข้อความที่สรุปไว้ให้ว่าถูกต้องกับความ
เข้าใจมากน้อยเพียงไร 
 7. การท ากิจกรรมสะสมคะแนน หมายถึง การให้นักเรียนเลือกท ากิจกรรมตามล าดับ
ความสนใจ 
 8. การตอบค าถามท้ายกิจกรรม หมายถึง การให้นักเรียนตอบค าถามตามจุดประสงค์ 
 9. การตรวจค าตอบ หมายถึง การให้นักเรียนตรวจค าตอบด้วยตนเอง โดยดูจากแบบ
เฉลยค าตอบที่ให้ไว้ 
 10. แบบประเมินผลด้วยตนเอง หมายถึง แบบฟอร์มให้นักเรียนกรอกคะแนนที่ได้จาก
การประเมินผลด้วยตนเอง 
 บุญเกื้อ ควรหาเวช (2542) ได้กล่าวว่า องค์ประกอบที่ส าคัญภายในชุดกิจกรรม สามารถ
จ าแนกออกเป็น 4 ส่วน ดังนี้ 
 1. คู่มือครู เป็นคู่มือและแผนการสอนส าหรับผู้สอนหรือผู้เรียนตามแต่ละชนิดของชุด
กิจกรรม 
 2. บัตรค าสั่งหรือค าแนะน า เป็นส่วนที่บอกให้ผู้เรียนด าเนินการเรียนหรือประกอบ
กิจกรรมแต่ละอย่างตามข้ันตอนที่ก าหนดไว้ 
 3. เนื้อหาสาระและสื่อ เป็นสื่อการสอนต่างๆ ที่บรรจุอยู่ในชุดกิจกรรม ตามบัตรค าที่
ก าหนดไว้ 
 4. แบบประเมินผล เป็นแบบประเมินผลที่อยู่ในชุดกิจกรรม อาจจะเป็นแบบฝึกหัด ให้
เติมค าในช่องว่าง เลือกค าตอบที่ถูก จับคู่ ดูผลจากการทดลองหรือให้ท ากิจกรรม เป็นต้น 
 วรรณทิพา รอดแรงค้า และพิมพ์พันธ์ เดชะคุปต์ (2542) ได้กล่าวว่าชุดกิจกรรม มี
องค์ประกอบที่ส าคัญดังรายละเอียด ดังต่อไปนี้ 
         1. ชื่อกิจกรรม เป็นส่วนที่บอกให้ทราบถึงลักษณะที่ต้องการฝึก 
 2. ค าชี้แจง เป็นส่วนที่อธิบายความมุ่งหมายและความส าคัญของกิจกรรม 
 3. จุดมุ่งหมาย เป็นส่วนที่ระบุจุดมุ่งหมายที่ส าคัญของกิจกรรมนั้นๆ 
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 4. แนวคิด เป็นส่วนที่ระบุเนื้อหาหรือมโนมติของกิจกรรมนั้นๆ 
 5. สื่อ เป็นส่วนที่ระบุถึงวัสดุอุปกรณ์ท่ีจ าเป็นในการด าเนินกิจกรรม 
 6. เวลาที่ใช้ เป็นส่วนที่ระบุจ านวนโดยประมาณว่ากิจกรรมนั้นควรใช้เวลาเพียงใด 
 7. ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม เป็นส่วนที่ระบุวิธีการจัดกิจกรรมเพ่ือให้บรรลุตาม
วัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ วิธีจัดกิจกรรมนี้ได้จัดไว้เป็นขั้นตอน 
                    7.1 ขั้นน า เป็นการเตรียมความพร้อมของผู้เรียนก่อนเริ่มท ากิจกรรมฝึกทักษะ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์แต่ละทักษะ   
 7.2 ขั้นกิจกรรม เป็นส่วนที่ช่วยให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมได้ฝึกปฏิบัติการ
ทดลอง 
 7.3 ขั้นอภิปราย เป็นส่วนที่ผู้เรียนจะได้มีโอกาสน าเอาประสบการณ์ที่ได้รับจากขั้น
กิจกรรมมาวิเคราะห์ เพ่ือให้เกิดความเข้าใจที่ชัดเจนและแม่นย า 
 7.4 ขั้นสรุปเป็นส่วนที่ผู้สอนและผู้เรียนประมวลข้อความที่ได้จากขั้นกิจกรรมและ
ขั้นอภิปรายแล้วน ามาสรุปหาสาระและใจความส าคัญ 
 7.5 การประเมินผล เป็นการทดสอบผู้เรียนหลังจากจบบทเรียนของแต่ละกิจกรรม 
 7.6 ภาคผนวกเป็นส่วนที่ให้ความรู้กับครูผู้สอน 
 Cardarelli (1973, อ้างถึงใน บรรจงลักษณ์ แจ่มพุ่ม, 2533) ได้ก าหนดโครงสร้างของชุดการ
เรียนว่าประกอบด้วย 
           1. หัวข้อ 
          2. หัวข้อย่อย 
           3. จุดมุ่งหมายหรือเหตุผล 
      4. จุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม 
           5. การทดสอบก่อนการเรียน 
           6. กิจกรรมการเรียน  
        7. ค าถามทบทวนและแนวทางในการตอบ 
        8. การทดสอบย่อย 
        9. การทดสอบขั้นสุดท้าย 
 สุนันทา สุนทรประเสริฐ (2547) ได้กล่าวว่าชุดกิจกรรม มีองค์ประกอบที่ส าคัญ ดังต่อไปนี้ 
  1.  หัวเรื่อง ประกอบไปด้วยชื่อเรื่อง เนื้อหา จุดประสงค์ ระยะเวลา และ
ลักษณะเฉพาะของผู้เรียนเป็นต้น 
  2. คู่มือ ส าหรับผู้ใช้ทั้งผู้สอนและผู้เรียนที่ได้ทราบแนวปฏิบัติ บทบาท และสิ่งที่
จะต้องเตรียมหากจ าเป็น อาจอยู่ในรูปแบบของบัตรเอกสาร หรือหนังสือคู่มือ 
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  3. เนื้อหาสาระและสื่อ โดยจัดอยู่ในรูปของสื่อการสอนแบบประสม มีกิจกรรมการ
เรียนการสอนแบบกลุ่มและรายบุคคลตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ซึ่งจะบรรจุเนื้อหาต่างๆ ไว้ให้
ผู้เรียนได้ศึกษาผ่านสื่อเหล่านี้ สื่อในชุดการสอนอาจอยู่ในรูปแบบเอกสาร บัตรค า วัสดุอุปกรณ์อ่ืนๆ 
หรือแบบฝึกปฏิบัติ 
  4. แบบวัดและประเมินผล ได้แก่การประเมินผลการเรียนรู้จากแบบทดสอบต่างๆ 
แบบฝึกหัดหรือรายงานเป็นต้น 
 
 จากองค์ประกอบที่มีผู้ให้แนวคิดนั้น ผู้วิจัยได้ท าการสังเคราะห์องค์ประกอบของชุดกิจกรรม
ออกมาเป็นองค์ประกอบของผู้วิจัย ดังตารางที่ 2.1 
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ตารางท่ี 2.1 แสดงการสังเคราะห์องค์ประกอบของชุดกิจกรรม 

องค์ประกอบ 
Cardarelli 

(1973) 
สมจิต สวธนไพบูลย์ 

(2537) 
บุญเกื้อ ควรหาเวช 

(2542) 

วรรณทิพา รอดแรงค้า 
และพิมพันธ์ เดชะคุปต์ 

(2542) 

สุนันทา สนุทรประเสริฐ 
(2547) 

ผู้วิจัย 

1. ช่ือชุดกิจกรรม      

2. หัวข้อย่อย      

3. เวลาที่ใช้      

4. คู่มือ      

5. บัตรค าสั่ง      

6. จุดประสงค์การเรียนรู ้      

7. จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม      

8. แนวคิด      

9. การทดสอบก่อนเรียน      

10. เนื้อหาสาระ      

11. สื่อ      

12. กิจกรรม      

13. กิจกรรมสะสมคะแนน      

14. ค าถามทบทวน      

15. การตรวจสอบบทสรุป      

16. การทดสอบย่อย      

17. การทดสอบหลังเรยีน      

18. การวัดและประเมิน      
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 1.4 หลักการและทฤษฎี 

 แนวความคิดทางทฤษฎีการเรียนรู้ที่เป็นแนวทางในการสร้างชุดการสอนที่มีประสิทธิภาพมี
อยู่ 3 กลุ่มใหญ่ๆ คือ (Kemp and Dayton, 1985) 
 1. กลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) เป็นกลุ่มที่ตีความพฤติกรรมมนุษย์ว่าเป็นการ
เชื่อมโยงระหว่างสิ่งเร้า (Stimulus) และการตอบสนอง (Responses) บางทีเรียกว่าการเรียนรู้แบบ     
S – R สิ่งเร้าก็คือข่าวสารหรือเนื้อหาที่ส่งไปให้ผู้เรียน โดยผ่านกระบวนการเรียนการสอน โปรแกรม
การเรียนการสอนอิงหลักการทฤษฎีนี้มาก โดยจะแยกล าดับขั้นการเรียนรู้ออกเป็นขั้นตอนย่อยๆ และ
เมื่อผู้เรียนเกิดการตอบสนองก็จะสามารถทราบผลได้ทันทีว่าเกิดการเรียนรู้หรือไม่ ถ้าตอบสนอง
ถูกต้องก็จะมีการเสริมแรง โปรแกรมการเรียนการสอนเป็นรายบุคคลอิงทฤษฎีนี้มาก 
 2. กลุ่มเกสตัลท์หรือสนามหรือความรู้ความเข้าใจ (Gestalt, Field or Cognitive Theories) 
เป็นกลุ่มที่เน้นกระบวนการความรู้ ความเข้าใจ และความสามารถในการจัดกระท าอันเป็นคุณสมบัติ
พ้ืนฐานของพฤติกรรมมนุษย์ ทฤษฎีนี้ถือว่าการเรียนรู้ของมนุษย์นั้นขึ้นอยู่กับคุณภาพของสติปัญญา
และความสามารถในการสร้างความสัมพันธ์ 
 3. กลุ่มจิตวิทยาทางสังคม หรือการเรียนรู้ทางสังคม (Social Psychology or Social 
Learning Theory) เป็นกลุ่มที่ได้รับความสนใจมากขึ้น ทฤษฎีนี้เน้นปัจจัยทางบุคลิกภาพและ
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ การเรียนรู้ส่วนใหญ่เกี่ยวข้องกับการกระท าทางสังคม โดยเรียนรู้จาก
ประสบการณ์โดยตรงหรือผ่านการเรียนการสอนโดยใช้สื่อ Kemp and Dayton (1985) กล่าวว่า 
ทฤษฎีทั้งสามกลุ่มมีความคล้ายคลึงกันหรือจุดเน้นเกี่ยวกับการออกแบบและการใช้สื่อการเรียนการ
สอนดังนี้ 
  3.1 แรงจูงใจ (Motivation) หากนักเรียนมีความต้องการ ความสนใจ หรือความ
ปรารถนาที่จะเรียนรู้ ก็จะท าการเรียนการสอนบรรลุผลส าเร็จ ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องสร้างให้นักเรียน
เกิดความสนใจโดยการเสนอสื่อการเรียนการสอนที่ก่อให้เกิดแรงจูงใจ คือจัดประสบการณ์หรือ 
กิจกรรมในการเรียนรู้ซึ่งมีความหมายหรือน่าสนใจส าหรับนักเรียน 
  3.2 ความแตกต่างระหว่างบุคคล (Individual Differences) นักเรียนแต่ละคนต่างมี
อัตราและวิธีการเรียนรู้แตกต่างกัน ดังนั้นการจัดสื่อการสอนจะต้องค านึงถึงประเด็นนี้ด้วย 
  3.3 วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ (Learning Objective) ในการจัดการเรียนการ
สอนหากนักเรียนได้ทราบวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ ก็จะท าให้นักเรียนมีโอกาสที่จะบรรลุจุดประสงค์
ได้มากกว่าที่ไม่ทราบ นอกจากนี้วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ยังช่วยในการวางแผนสร้างสื่อการเรียน
การสอนคือให้ทราบว่าควรบรรจุเนื้อหาอะไรในสื่อ 
  3.4 การจัดเนื้อหา (Organization of Content) การเรียนรู้จะง่ายขึ้นหากมีการ
จัดล าดับเนื้อหาสาระในการเรียนรู้เป็นล าดับขั้นและสมเหตุสมผล 
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  3.5 การจัดเตรียมการเรียนการสอน (Prelearning Preparation) บางครั้งการ
เรียนรู้เนื้อหาสาระหนึ่งๆ จ าเป็นต้องอาศัยประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีมาก่อน ดังนั้นในการสร้างชุด
การเรียนการสอนจะค านึงถึงธรรมชาติและระดับการเรียนรู้ของแต่ละกลุ่ม เพ่ือที่จะจัดเตรียมความ
พร้อมให้กับกลุ่มผู้เรียน 
  3.6 อารมณ์ (Emotion) การเรียนรู้จะเกี่ยวข้องกับอารมณ์และความรู้สึกของบุคคล
พอๆ กับความสามารถทางสติปัญญา ดังนั้น ในการสร้างชุดการสอนควรตอบสนองอารมณ์ ซึ่ง
ก่อให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนรู้เป็นส าคัญ 
  3.7 การมีส่วนร่วม (Participation) การเรียนรู้จะบังเกิดผลอย่างรวดเร็ว และความ
คงทน หากให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ทางสติปัญญาและทางกายภาพ และควร
จัดเป็นเวลานานกว่าการเรียนรู้โดยการฟังหรือการพูด 
  3.8 การสะท้อนกลับ (Feedback) การเรียนรู้จะเพ่ิมขึ้นหากนักเรียนได้ทราบ
ความก้าวหน้าในการเรียนรู้ซึ่งเป็นการสร้างแรงจูงใจ 
  3.9 การสร้างแรงเสริม (Reinforcement) เมื่อนักเรียนบรรลุผลในการเรียนรู้เนื้อหา
สาระใดแล้วก็จะถูกกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องต่อไป ซึ่งการเรียนรู้นี้ก็เป็นรางวัลที่สร้าง
ความเชื่อมั่นและส่งผลให้เกิดพฤติกรรมในทางบวกแก่นักเรียน 
  3.10 การฝึกฝนและการท าซ้ า (Practice and Repetition) บุคคลจะเกิดการเรียนรู้
ในเรื่องของความรู้และทักษะได้ จะต้องอาศัยการฝึกปฏิบัติและการท าซ้ าอยู่เสมอ ซึ่งจะน าไปสู่ความ
คงทนในการเรียนรู้ 
  3.11 การน าไปประยุกต์ใช้ (Application) ผลลัพธ์ที่พึงปรารถนาของการเรียนรู้ คือ 
การเพ่ิมความสามารถของแต่ละบุคคลในการประยุกต์หรือการถ่ายโยงการเรียนรู้ คือสามารถน าไป
ปรับใช้กับปัญหาหรือสภาพการณ์ใหม่ 
 นอกจากนี้ สามารถ จุ้ยทอง (2540) ได้กล่าวว่า การสร้างชุดการสอนนั้น อาศัยหลักการและ
ทฤษฎีที่ส าคัญๆ ดังนี้ 
 1. ทฤษฎีความแตกต่างระหว่างบุคคล ตามหลักจิตวิทยาผู้เรียนมีความแตกต่างกันในด้าน
ต่างๆ เช่น ความสามารถ สติปัญญา ความต้องการความสนใจ ร่างกาย อารมณ์สังคม และอ่ืนๆ นัก
การศึกษาได้น าหลักจิตวิทยามาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่าง
บุคคล วิธีการที่เหมาะสมที่สุดคือ การจัดการสอนรายบุคคล หรือการศึกษาตามเอกัตภาพ การศึกษา
โดยเสรีการศึกษาด้วยตนเอง ซึ่งล้วนแต่เป็นวิธีการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีอิสระในการเรียนตาม
สติปัญญา ความสามารถและความสนใจโดยมีครูคอยแนะน าช่วยเหลือตามความเหมาะสม (ชัยยงค์ 
พรหมวงศ,์ 2523) 
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 2. การให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมทราบผลการ
เรียนของตนเองทันที การเสริมแรงที่เหมาะสมและการเรียนทีละขั้นไปตามล าดับ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 
2523) 
 3. ทฤษฎีสื่อประสม (Multi – Media System) จากการศึกษาและงานวิจัยพบว่า สื่อแต่ละ
อย่างมีคุณประโยชน์แตกต่างกัน และไม่สามารถสนองจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนได้สมบูรณ์ทุก
ด้าน แต่การน าสื่อหลายๆ อย่างมาบูรณาการเพ่ือสนองจุดมุ่งหมายของกิจกรรมการเรียนการสอน 
เรียกว่า “สื่อประสม” (ประหยัด จิระวรพงศ์, 2527) และสื่อประสมหมายถึง การน าเอาสื่อการสอน
หลายๆ อย่างมาสัมพันธ์กัน ซึ่งมีคุณค่าที่ส่งเสริมซึ่งกันและกัน สื่อการสอนอย่างหนึ่งอาจใช้เพ่ือเร้า
ความสนใจ ในขณะที่อีกอย่างหนึ่งใช้อธิบายข้อเท็จจริงของเนื้อหาและอีกชนิดหนึ่งเพ่ือก่อให้เกิดความ
เข้าใจที่ลึกซึ้งและป้องกันความเข้าใจความหมายผิด และการใช้สื่อประสมจะช่วยให้ผู้เรียนมี
ประสบการณ์จากประสาทสัมผัสที่ผสมผสานกัน ได้พบวิธีการที่จะเรียนในสิ่งที่ต้องการได้ด้วยตนเอง
มากยิ่งขึ้น (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2523) 
 4. แนวคิดในการน าหลักจิตวิทยาการเรียนรู้มาจัดสภาพสิ่งแวดล้อม มีการจัดสภาพการณ์ใน
ลักษณะโปรแกรมซึ่งหมายถึง ระบบการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนดังนี้ 
  4.1 ผู้เรียนได้เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยตนเอง 
  4.2 ผู้เรียนได้ทราบว่าการตัดสินใจหรือการท างานของตนเองถูกผิดอย่างไร 
  4.3 มีการเสริมแรงทางบวกที่ท าให้ผู้เรียนภาคภูมิใจที่ได้ท าถูกหรือคิดถูก อันจะท า
ให้กระท าพฤติกรรมนั้นซ้ าอีกในอนาคต 
  4.4 ผู้เรียนได้เรียนรู้ไปทีละข้ันตามความสามารถ ความสนใจของตนเองโดยไม่มีใคร
บังคับ อย่างไรก็ตามการจัดสภาพแวดล้อมที่เอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้ตามแนวคิดดังกล่าว จะต้องมี
เครื่องมือช่วยเพ่ือให้บรรลุจุดมุ่งหมายปลายทาง โดยการจัดสอนแบบโปรแกรมในของกระบวนการ
และใช้ชุดการสอนเป็นเครื่องมือส าคัญ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2523) 
 5. การเรียนเพ่ือรอบรู้ (Mastery Learning) หรือการเรียนรู้เพ่ือรู้แจ้ง ซึ่งผู้สอนจะต้อง
ก าหนดจุดประสงค์ของการเรียนให้ชัดเจนว่า คาดหวังให้นักเรียนรู้อะไร ในการสอนจะต้องแบ่งเนื้อหา
ออกเป็นตอนๆ แต่ละตอนประกอบด้วยสื่อที่จัดไว้อย่างดีเพ่ือสอนตามจุดประสงค์ที่ก าหนดผู้เรียนต้อง
รู้แจ้งในแต่ละขั้น เพราะเนื้อหาจะเรียงล าดับขั้นการเรียนรู้ไว้แล้ว (Hierarchy of Learning) การ
เรียนรู้ในขั้นแรกเป็นพ้ืนฐานในการเรียนรู้ในขั้นต่อไปตอนใดที่ท าแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัด หากไม่
ผ่านเกณฑ์ก็ต้องมีการสอนซ่อมเสริมจนกว่าจะผ่านเกณฑ์นั้น จึงจะเรียนในตอนต่อไปได้ 
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 1.5 ขั้นตอนการสร้างชุดการสอน 

 การสร้างชุดการสอนให้มีประสิทธิภาพนั้นต้องน าเอาวิธีระบบ (System Approach) มาเป็น
ส่วนช่วยในการออกแบบสร้างชุดการสอน ซึ่งวิธีระบบที่นักการศึกษาได้ออกแบบมาใช้นั้นมีด้วยกัน
หลายระบบ ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้อาศัยหลักการออกแบบระบบการสอนของ Dick and Carey 
(1978 อ้างถึงใน กรองกาญจน์ อรุณรัตน์, 2536) มาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบชุดกิจกรรมครั้งนี้ 
 1. ก าหนดเป้าหมายของการเรียนการสอน (Identify Instructional goal) การก าหนด
เป้าหมายของการเรียนการสอน คือ การพิจารณาตัดสินใจให้ได้ก่อนว่าต้องการให้นักเรียนท าอะไรบ้าง
เมื่อเขาเรียนจบตามแผนการสอน ความหมายของเป้าหมายการสอนนั้นอาจมาจากรายการของ
เป้าหมายที่ก าหนดไว้ในหลักสูตร หรือได้มาจากการประเมินความต้องการ (Need Assessment) ที่มี
พ้ืนฐานมาจากสาระส าคัญของหลักสูตร หรือบางครั้งมาจากประสบการณ์ที่เคยพบว่านักเรียนมี
อุปสรรคบางอย่างกับการเรียนในห้องเรียน หรือมาจากการวิเคราะห์ของผู้อ่ืนที่เคยท างานนี้มาก่อน 
หรือมาจากความต้องการอื่นๆ ส าหรับการสอนเนื้อหาใหม่ 
 2. การวิเคราะห์การเรียนการสอน (Conducting an Instructional Analysis) หลังจาก
ก าหนดเป้าหมายของการเรียนการสอนแล้ว ควรจ าแนกเป้าหมายออกตามประเภทการเรียนรู้ ซึ่งใน
ขั้นต่อไปเป้าหมายทั้งหมดจะได้รับการวิเคราะห์เพ่ือจ าแนกออกเป็นทักษะย่อยที่จะต้องเรียนรู้และ
ขั้นตอนของการปฏิบัติงานที่ต้องด าเนินงานอย่างเชื่อมโยงติดต่อกันเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ถึง
กระบวนการบางอย่าง  
 3. ก าหนดพฤติกรรมก่อนการเรียนและลักษณะของผู้เรียน ( Identify entry behavior and 
characteristics) นอกจากการก าหนดทักษะย่อย และขั้นตอนการปฏิบัติงานแล้วยังต้องค านึงถึง
ทักษะพ้ืนฐานของผู้เรียนที่ควรมีมาก่อนที่จะเริ่มเรียนเรื่องใหม่ ซึ่งไม่ใช่ทักษะที่เขาสามารถท าได้มา
ก่อน แต่เป็นเพียงทักษะเฉพาะอย่างที่เขาสามารถจะท าได้ก่อนที่เรียนเรื่องใหม่เท่านั้น นอกจากนี้ยัง
ต้องระบุถึงคุณสมบัติอ่ืนๆ ของผู้เรียนที่มีความส าคัญต่อการพิจารณาถึงการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนการสอนอีกด้วย 
 4. เขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (Write performance objectives) การเขียน
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมนั้น จะต้องเขียนออกมาว่าผู้เรียนจะสามารถกระท าได้เมื่อเขาเรียนจบ
หน่วยการเรียนการสอน ในวัตถุประสงค์จะต้องบอกว่าผู้เรียนจะแสดงความสามารถด้วยวิธีใด เช่น จะ
ให้บอก อธิบาย สาธิต ฯลฯ และพฤติกรรมนั้นจะแสดงออกภายใต้เงื่อนไขอะไร และใช้เกณฑ์อย่างไร
ในการประเมินพฤติกรรมในการแสดงออกของผู้ เรียนตามที่วัตถุประสงค์ก าหนด การเขียน
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมนั้นจะประกอบด้วยองค์ประกอบที่ส าคัญๆ 3 องค์ประกอบด้วยกันคือ 
  4.1 ทักษะหรือพฤติกรรม (Skill or Behavior) ที่ถูกก าหนดในการวิเคราะห์การ
เรียนการสอน โดยวัตถุประสงค์ต้องบอกถึงสิ่งที่ผู้เรียนสามารถท าได้ 
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  4.2 เงื่อนไข (Condition) ซึ่งก็คือเงื่อนไขที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมดังกล่าว 
  4.3 เกณฑ์ (Criteria) ซึ่งเกณฑ์นี้จะใช้ประเมินพฤติกรรมการแสดงออกของผู้เรียน
ตามท่ีวัตถุประสงค์ก าหนด โดยเกณฑ์ขั้นนี้มักจะก าหนดในรูปของวงจ ากัด หรือขอบเขตของการตอบ
ค าถามของผู้เรียน 
 5. สร้างแบบทดสอบ (Developing criterion – referenced test items) ข้อสอบที่เขียน
ขึ้นใช้ข้อสอบอิงเกณฑ์ เพื่อทดสอบและประเมินผลความก้าวหน้าของผู้เรียน และเสนอข้อมูลเกี่ยวกับ
ประสิทธิผลของการเรียนการสอน โดยผลจากข้อสอบแบบอิงเกณฑ์นี้จะชี้ให้ครูผู้สอนได้ทราบว่า 
ผู้เรียนสามารถบรรลุผลส าเร็จในวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนแต่ละข้อได้ดีเพียงใด และ
นอกจากนี้ยังชี้ให้ผู้ออกแบบการเรียนการสอนทราบอย่างแน่ชัดว่า องค์ประกอบของการเรียนการ
สอนใดที่ช่วยให้การเรียนการสอนเป็นไปได้ด้วยดี 
 6. พัฒนายุทธศาสตร์การเรียนการสอน (Developing an Instructional Strategy) 
ยุทธศาสตร์การเรียนการสอน หมายถึง ส่วนประกอบของวัสดุการเรียนการสอนและกระบวนการที่ใช้
ร่วมกับวัสดุ ทั้งนี้เพ่ือที่จะดึงพฤติกรรมการเรียนของผู้เรียนออกมา โดยจะประกอบด้วยส่วนประกอบ
ที่ส าคัญอยู่ 5 ส่วนคือ 
 ส่วนที่ 1 กิจกรรมก่อนการเรียนการสอน (Preinstructional activities) ซึ่งประกอบด้วย 
  1. การจูงใจผู้เรียนก่อนที่จะเริ่มการเรียนการสอน โดยน าเทคนิคพิเศษต่างๆ มาใช้ 
เช่น การใช้วัสดุการเรียนการสอนประเภทการ์ตูนที่มีสีสันสวยงาม เรื่องราวที่น่าสนใจ หรือวิธีการอ่ืนๆ 
ทั้งนี้เพ่ือที่จะดึงความสนใจของผู้เรียนให้เข้ามาสู่การเรียนการสอนได้ 
  2. การชี้แจงวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนทราบโดยละเอียดว่า
หลังจากท่ีเสร็จสิ้นการเรียนการสอนแล้ว ผู้เรียนสามารถที่จะท าอะไรได้บ้าง ซึ่งบางทีอาจต้องก าหนด
ออกมาในรูปของประโยคที่ผู้เรียนสามารถท าความเข้าใจได้อย่างแจ่มชัด และก าหนดสถานการณ์ใน
การเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะสามารถแสดงพฤติกรรมการเรียนการสอนออกมาด้วย 
  3. การแนะน าผู้เรียนเกี่ยวกับทักษะพ้ืนฐานเดิมที่จ าเป็นต่อการที่เริ่มการเรียนการ
สอน โดยอาจจะกระท าได้ใน 2 ลักษณะคือ  1) ให้ท าแบบทดสอบสั้นๆ เกี่ยวกับพฤติกรรมการเรียน 
(Entry Behaviors) และแนะน าว่าผู้เรียนจะต้องท าข้อสอบ เพ่ือแสดงว่าเขารอบรู้ในทักษะดังกล่าว
ก่อนที่จะเรียนต่อไป  2) ให้อธิบายสั้นๆ แก่ผู้เรียนเกี่ยวกับพฤติกรรมก่อนการเรียนที่ต้องการและบอก
ให้ผู้เรียนทราบว่าการเรียนการสอนจะด าเนินไปได้ดีภายใต้เงื่อนไขที่ว่า ผู้เรียนจะต้องสามารถกระท า
ทักษะต่างๆ เหล่านี้ได้ก่อน 
 ส่วนที่ 2 การน าเสนอเนื้อหา (Information Presentation) ในการเรียนการสอนนั้น ผู้สอน
จะน าเสนอเนื้อหาความคิดรวบยอดและหลักการอะไรให้แก่ผู้เรียนนั้น ให้พิจารณาจากผลการ
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วิเคราะห์การเรียนการสอน ส าหรับจ านวนเนื้อหาที่จะสอนให้แก่ผู้เรียนจะมีมากน้อยเพียงใดนั้น มี
ปัจจัยที่ส าคัญอยู่ 3 ปัจจัยคือ 
  1. ระดับอายุของผู้เรียน 
  2. ประเภทของการเรียนรู้ที่เกิดข้ึน 
  3. กิจกรรมการเรียนที่แปรเปลี่ยนไป ทั้งนี้เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการสนใจในการเรียน 
โดยการน าเสนอเนื้อหาให้แก่ผู้เรียนชั้นเล็ก ก็ควรจะเป็นการเสนอทีละน้อยๆ แต่ส าหรับผู้เรียนที่โต
แล้วสามารถน าเสนอเนื้อหาทีละมากๆ ได้ 
 ส่วนที่ 3 การมีส่วนร่วมของผู้เรียน (Student Participation) เป็นส่วนหนึ่งที่ส าคัญใน
กระบวนการเรียนการสอน ซึ่งประกอบด้วย 
  1. การฝึกหัดพร้อมกับให้การเสริมแรง ซึ่งในกระบวนการเรียนนั้นจะมีการฝึกหัดให้
ผู้เรียนท ากิจกรรมที่สอดคล้องโดยตรงกับวัตถุประสงค์ 
  2. การให้ผลย้อนกลับ ในการให้ผลย้อนกลับแก่ผู้เรียนเมื่อผู้เรียนท ากิจกรรมเสร็จ
แล้วนั้นอาจอยู่ในรูปของการเสริมแรง เช่น การใช้ค าพูดชมเชย ใช้สายตาของผู้สอนที่มองผู้เรียน หรือ
ให้สิทธิในการท ากิจกรรมอย่างอ่ืน เป็นต้น 
 ส่วนที่ 4 การทดสอบ (Testing) การทดสอบตรงจุดนี้เป็นการทดสอบยุทธศาสตร์การเรียน
การสอนที่ผู้สอนจะต้องตัดสินใจให้แน่ชัดว่า ยุทธศาสตร์การเรียนการสอนอะไรที่จะทดสอบ และจะ
ใช้แบบทดสอบแบบไหน จะใช้เมื่อไหร่ และอย่างไร และจะครอบคลุมทักษะอะไรบ้าง ซึ่งการทดสอบ
ดังกล่าวได้แก่ 
  1. การทดสอบพฤติกรรมก่อนการเรียน (Entry Behaviors) 
  2. การทดสอบก่อนเรียน (Pretest) 
  3. การทดสอบระหว่างเรียน (Embedded Test) 
  4. การทดสอบหลังเรียน (Posttest) 
 นอกจากนี้ควรจะต้องมีค าถามที่ถามทัศนคติในระหว่างเรี ยน ซึ่งจะใช้ภายหลังจากการ
ทดสอบระหว่างเรียน (Embedded Test) โดยค าถามนี้จะเกี่ยวกับความคิดเห็นของผู้เรียนในขณะที่
ก าลังเรียน เช่น อาจถามเกี่ยวกับความชัดเจนของภาพหรือของตัวอย่างที่ผู้สอนน ามาให้ดู หรืออาจ
ถามเกี่ยวกับระดับความสนใจของผู้เรียนที่มีต่อเนื้อหาที่เรียน เป็นต้น 
 ส่วนที่ 5 กิจกรรมติดตามผล (Follow – Through Actives) เป็นการติดตามผลภายหลังจาก
ที่ผู้เรียนได้ท าแบบทดสอบหลังเรียนแล้ว เพ่ือดูว่าผู้เรียนมีพฤติกรรมตามที่ก าหนดไว้ครบถ้วนหรือไม่ 
ซึ่งผู้สอนควรจัดเตรียมวัสดุซ่อมเสริมให้แก่ผู้เรียน หรือกิจกรรมเสนอแนะเพ่ือให้ผู้เรียนประสบ
ผลส าเร็จในการเรียน หรือเกิดการรอบรู้ในการเรียน 
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 7. พัฒนาและเลือกสื่อการสอน (Develop and Select Instructional Materials) เมื่อ
ทราบวิธีการสอนและสื่อที่จะน าไปใช้จากการพัฒนายุทธศาสตร์การเรียนการสอนแล้ว ก็จะเป็น
ขั้นตอนของการพัฒนาและเลือกสื่อการสอนส าหรับใช้ในชุดการสอน ซึ่งในการพัฒนาและเลือกสื่อการ
เรียนการสอนนั้น จะต้องพิจารณาว่าสื่อต่างๆ ที่จะน ามาใช้นั้นมีความเหมาะสมกับประเภทของ
กิจกรรมการเรียนการสอน มีความสะดวกต่อการน าไปใช้หรือไม่ โดยพิจารณาถึงเครื่องมือที่
จ าเป็นต้องน ามาใช้ร่วมกับสื่อด้วย และพิจารณาถึงความยืดหยุ่น ความคงทนของสื่อ ตลอดจนความ
คุ้มทุนหรือไม่เมื่อเปรียบเทียบกับสื่อการสอนชนิดอ่ืนๆ ภายหลังจากที่มียุทธศาสตร์การสอนและสื่อ
การสอนแล้ว ก็จะเป็นการเริ่มพัฒนาการเรียนการสอนในการจัดสร้างชุดการสอน ซึ่งประกอบด้วย
ขั้นตอนส าคัญๆ ดังนี้คือ 
  7.1 ทบทวนยุทธศาสตร์การเรียนการสอนส าหรับวัตถุประสงค์แต่ละวัตถุประสงค์ใน
แต่ละบทเรียน 
  7.2 ส ารวจหนังสือและสอบถามผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา เพ่ือตัดสินว่าสื่อการ
เรียนการสอนอะไรที่มีพร้อมอยู่แล้ว 
  7.3 ท าการพิจารณาว่าเราจะสามารถประยุกต์ ดัดแปลงสื่อการเรียนการสอนที่มีอยู่
ให้สามารถใช้ได้อย่างไร 
  7.4 ตัดสินใจว่าจะมีการออกแบบสื่อการเรียนการสอนใหม่หรือไม่ ถ้าต้องมีการ
ออกแบบสื่อการสอนขึ้นใหม่ ให้ด าเนินการในขั้นตอนที่ 5 ต่อไป แต่ถ้าไม่จ าเป็นต้องออกแบบสื่อการ
สอนขึ้นใหม่ ก็เริ่มจัดและประยุกต์สื่อการสอนที่มีอยู่โดยใช้ยุทธศาสตร์การเรียนการสอนเป็นเสมือน
ตัวชี้แนะ 
  7.5 ในแต่ละบทเรียนนั้น ให้พิจารณาสื่อการสอนที่ดีที่สุดในการน าเสนอเนื้อหาใน
การฝึกหัด และให้ผลย้อนกลับแก่ผู้เรียน ทั้งนี้เพ่ือประเมินและเพ่ือน าผู้เรียนไปสู่กิจกรรมการเรียนการ
สอนถัดไป หรือไม่ว่าจะเป็นการเสริม การซ่อม หรือกิจกรรมในเนื้อหาถัดไป 
  7.6 ก าหนดรูปแบบ และกระบวนการน าเสนอส าหรับวัตถุประสงค์แต่ละ
วัตถุประสงค์หรือกลุ่มของวัตถุประสงค์ วางแผนเกี่ยวกับรูปแบบทั่วไปหรือรูปแบบของการน าเสนอที่
เชื่อว่าจ าเป็นหรืออาจจะมีประสิทธิผล นอกจากนี้ จะต้องวางแผนเกี่ยวกับบท (Script) และภาพ
ส าหรับยุทธศาสตร์การเรียนการสอนเอาไว้ 
  7.7 เขียนสื่อการเรียนการสอนอย่างคร่าวๆ โดยพิจารณาจากยุทธศาสตร์การเรียน
การสอนเป็นพ้ืนฐาน ซึ่งเราจะพบว่า ภาพที่เราใช้เป็นสื่อนั้นสามารถท าให้ความคิดของเราไปสู่ความ
จริงได้ในการทดลองใช้สื่อครั้งแรก นอกจากนี้สื่อการเรียนการสอนที่ เป็นสิ่งพิมพ์ ภาพ หรือวัสดุที่มี
เสียงที่เราก าหนดไว้อย่างคร่าวๆ นี้ จะช่วยเราในการตรวจสอบล าดับขั้น เนื้อหา ล าดับความคิด ความ
ชัดเจนถูกต้องของความคิด ความสมบูรณ์ของสื่อการสอน ระยะห่างในการน าเสนอเนื้อหา ฯลฯ ซึ่งใน
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การเขียนสื่อการสอนอย่างคร่าวๆ นี้ ควรพยายามเขียนสื่อการสอนส าหรับกิจกรรมการเรียนการสอน
แต่ละกิจกรรมให้มีความสมบูรณ์ที่สุดเท่าที่จะท าได้ 
  7.8 พิจารณาบทเรียนแต่ละบท หรือเวลาเรียนในชั้นเรียน เพ่ือให้ความคิดเด่นชัด
และด าเนินไปด้วยความสะดวก 
  7.9 เขียนคู่มือผู้เรียนควบคู่ไปกับคู่มือการเรียนการสอนให้แก่ผู้เรียนส าหรับกิจกรรม
ในแต่ละหน่วยการสอนให้มีความสมบูรณ์ โดยจะประกอบไปด้วย วัตถุประสงค์ ค าสั่ง สื่อการสอน 
และการก าหนดงานให้ท า 
  7.10 เมื่อใช้สื่อการสอนที่พัฒนาขึ้นมานี้แล้ว เราจะต้องเริ่มประเมินผลกิจกรรมด้วย 
  7.11 เราอาจจะต้องพัฒนาสื่อการสอนตามที่คู่มือครูก าหนด หรืออาจจะต้องจด
บันทึกสิ่งที่เราจะพัฒนาหรือปรับปรุงแก้ไขการน าเสนอ และกิจกรรมการเรียนการสอนที่จัดขึ้น 
จากนั้นก็อาศัยสิ่งที่เราจดบันทึกไว้เพ่ือน าไปสู่การเขียนค าแนะน าในการเรียนต่อไป 
 8. ออกแบบและท าการประเมินผลย่อย (Design and Conduct Formative Evaluation) 
การประเมินผลย่อย เป็นกระบวนการที่ครูผู้สอนใช้ในการเก็บข้อมูล ทั้งนี้เพ่ือน าข้อมูลที่ได้ดังกล่าวไป
ปรับปรุงการเรียนการสอนของตนให้เป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผลมากยิ่งขึ้น โดย
จุดเน้นของการประเมินผลย่อยนี้ก็คือ การเก็บข้อมูลเพ่ือน ามาปรับปรุงสื่อการเรียนการสอนให้มี
ประสิทธิภาพและมีประสิทธิผลเท่าที่จะเป็นไปได้ ซึ่งมีข้ันตอนอยู่ 3 ขั้นด้วยกันคือ 
  8.1 การประเมินผลแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One - to – One Evaluation) เป็นการที่
ผู้สอนให้ผู้เรียน 2 คนหรือมากกว่านั้น ท าการศึกษาหน่วยการสอนโดยให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบไป
ด้วย ในขณะเดียวกันครูผู้สอนก็จะสังเกตพฤติกรรมการเรียนตลอดระยะเวลาที่ผู้เรียนใช้ในการศึกษา
ไปจนจบด้วย ในการน าชุดการเรียนการสอนไปใช้กับผู้เรียนนี้ ผู้ออกแบบชุดการเรียนการสอนอาจจะ
พบความผิดพลาดหลายๆ อย่าง เป็นต้นว่า เนื้อหาบางตอนขาดหาย หน้าบางหน้าไม่มี และสิ่งอ่ืนๆ ที่
ยุ่งยาก นอกจากนี้ผู้เรียนอาจจะบอกถึงความยุ่งยากในการน าเสนอเนื้อหาหรือการอธิบายความคิด
รวบยอด พร้อมกันนี้ผู้เรียนสามารถวิจารณ์แบบทดสอบว่าวัดตรงวัตถุประสงค์หรือไม่ ซึ่งผู้ออกแบบ
สามารถใช้ข้อมูลเหล่านี้ในการปรับปรุงแก้ไขชุดการเรียนการสอนในแง่ของการสอนและแบบทดสอบ
ตลอดจนปัญหาอ่ืนๆ ได้ 
  8.2 การประเมินผลแบบกลุ่มเล็ก (Small – Group Evaluation) การประเมินผล
แบบกลุ่มเล็กนี้ ผู้สอนจะจัดหน่วยการเรียนการสอนไปทดลองใช้กับกลุ่มผู้เรียนจ านวน 8 - 20 คน ใน
ลักษณะที่จะใช้ในสถานการณ์จริงด้วยการให้ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ  ตามกระบวนการที่ระบุไว้ใน
หน่วยการเรียนการสอน โดยครูผู้สอนจะเข้าไปยุ่งเกี่ยวกับกระบวนการนี้น้อยที่สุด ยกเว้นแต่เมื่อ
ผู้เรียนเกิดปัญหาในการเรียนเท่านั้น ถ้าผู้สอนพบว่ามีปัญหาและอุปสรรคใด ก็จะต้องจดบันทึกไว้เป็น
ส่วนหนึ่งของข้อมูลเพ่ือน ามาใช้ในการปรับปรุงแก้ไขต่อไป นอกจากนี้แล้ว ผู้สอนอาจจะมี
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แบบสอบถาม เพ่ือถามเกี่ยวกับทัศนคติของผู้เรียน เพ่ือดูปฏิกิริยาของผู้เรียนเกี่ยวกับการเรียนการ
สอน 
  8.3 การประเมินผลภาคสนาม (Field Trial) ผู้สอนจะต้องให้เกิดสถานการณ์การ
เรียนรู้ซึ่งใกล้เคียงกับที่ได้ตั้งใจจะใช้ในการเรียนการสอนจริง ซึ่งสื่อการสอนทุกชนิด รวมทั้ง
แบบทดสอบและคู่มือครูที่ใช้จะต้องได้รับการปรับปรุงและพร้อมที่จะใช้ได้จริง ซึ่งผู้สอนสามารถใช้
การประเมินผลภาคสนามเป็นโอกาสในการประเมินการเรียนการสอน การสังเกตวิธีการเรียนการสอน
จะชี้ให้เห็นความเหมาะสมของรูปแบบการจัดกลุ่ม ระยะเวลา และความสนใจในกิจกรรมต่างๆ  
 9. การปรับปรุงแก้ไขสื่อการเรียนการสอน (Revision Instructional Materials) ในการ
ปรับปรุงแก้ไขสื่อการเรียนการสอน ท าได้โดยศึกษาข้อมูลจากการประเมินผลแบบหนึ่งต่อหนึ่งและ
พิจารณาจากข้อมูลในการทดลองแบบกลุ่มเล็กและภาคสนาม โดยน าข้อมูลมาสรุปและพิจารณาเพ่ือ
จะได้ท าการตรวจสอบว่าส่วนไหนของสื่อการสอนที่เป็นปัญหาส าหรับผู้เรียน และจ าเป็นต้องได้รับการ
ปรับปรุงแก้ไข โดยมีการตรวจสอบเป็นล าดับขั้นดังนี้ 
  9.1 ตรวจสอบผู้เรียนว่ามีพฤติกรรมก่อนการเรียนตามที่คาดหวังไว้หรือเปล่า ถ้ามี 
เขาประสบผลส าเร็จในการเรียนจากเนื้อหา กิจกรรมการเรียนที่เราได้จัดท าไว้หรือไม่ 
  9.2 การทบทวนข้อมูลจากการทดสอบก่อนการเรียนและทดสอบหลังเรียน ถ้าจัด
เรียงล าดับเนื้อหา และกิจกรรมไว้อย่างเหมาะสมและก าหนดทักษะซึ่งต่อเนื่องเชื่อมโยงเป็นล าดับขั้น 
และถ้าผู้เรียนที่อยู่ระดับต่ าควรจะมีพฤติกรรมเพ่ิมขึ้นเป็นล าดับขั้น และถ้าผู้เรียนมีพฤติกรรมตาม
วัตถุประสงค์ปลายทางลดลงกว่าตอนที่เริ่มเรียน จากข้อมูลดังกล่าวจะช่วยในการจ าแนกปัญหาที่
เกิดข้ึน และเป็นข้อเสนอแนะในการแก้ไขล าดับขั้นการเรียนการสอนในทักษะเปล่านั้น 
  9.3 ตรวจสอบคะแนนก่อนเรียนของผู้เรียนแต่ละคน และผู้ เรียนทั้งกลุ่ม เพ่ือ
พิจารณาว่าผู้เรียนมีทักษะในสิ่งที่ได้สอนหรือไม่เพียงใด ถ้าผู้เรียนมีทักษะก็ไม่จ าเป็นต้องปรับปรุงการ
เรียนการสอน ถ้าผู้เรียนไม่มีทักษะในวัตถุประสงค์ใด ผู้สอนจะต้องน ามาพิจารณาเพ่ือท าการปรับปรุง
แก้ไขต่อไป 
  9.4 ตรวจสอบยุทธศาสตร์การสอนที่เกี่ยวข้องกับวัตถุประสงค์ที่ผู้เรียนไม่ผ่าน เพ่ือดู
ว่ายุทธศาสตร์การสอนที่มีการวางแผนไว้ได้น ามาใช้กับสื่อการสอนได้จริงหรือไม่ มียุทธศาสตร์ให้เลือก
หลายวิธีหรือไม่ 
  9.5 ตรวจสอบภายในตัวเนื้อหา กิจกรรม โดยประเมินจากความคิดเห็นจากผู้เรียน 
ครู และผู้เชี่ยวชาญในเนื้อหาวิชา โดยค านึงถึงขอบเขตของปัญหา  
  9.6 การพิจารณาจ านวนเวลาที่ผู้เรียนใช้ในการเรียนการสอน ซึ่งเป็นสิ่งจ าเป็นที่
ผู้สอนจะน ามาใช้เพ่ือปรับปรุงเนื้อหาและกิจกรรมให้เหมาะสมกับช่วงเวลา ซึ่งสิ่งเหล่านี้นับว่าเป็น
ภาระงานที่ยากมาก เนื่องจากผู้เรียนที่เรียนช้าอาจต้องใช้เวลาในการเรียนมากกว่าผู้เรียนที่เรียนเร็ว 
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และในขณะที่ท าการทดลอง ถ้าพบว่ามีข้อผิดพลาดใดๆ เกิดขึ้น ผู้สอนจะต้องจดบันทึกข้อมูลเหล่านั้น
ไว้เพ่ือจะได้น ามาพิจารณาแก้ไขปัญหาต่อไป 
 10. การประเมินผลรวม (Summative Evaluation) หมายถึง การออกแบบ การเก็บ
รวบรวม และการตีความข้อมูลเพ่ือน าไปจัดการเรียนการสอนโดยมีจุดมุ่งหมายที่จะดูคุณค่าของการ
เรียนการสอนนั้น ในการประเมินผลรวม ผู้ประเมินจะต้องมีวัสดุต่างๆ ไว้ให้พร้อม ผู้ประเมินจะ
วิเคราะห์วัสดุเหล่านี้ในแง่ความครอบคลุมเนื้อหา วัตถุประสงค์ และความสัมพันธ์ของเครื่องมือที่ใช้ใน
การทดสอบกับวัตถุประสงค์ นอกจากนี้ก็จะต้องมีการทดสอบคู่มือครูด้วย โดยผู้ประเมินจะต้องจัดให้
ครูผู้สอนที่ไม่ได้มีส่วนเกี่ยวข้องในกระบวนการออกแบบได้ใช้สื่อการสอนกับผู้เรียนที่เป็นประชากร
กลุ่มเป้าหมาย นอกจากนี้ก็จะต้องมีการทดสอบคู่มือครูด้วย โดยผู้ประเมินจะต้องจัดให้ครูผู้สอนที่
ไม่ได้มีส่วนเกี่ยวข้องในกระบวนการออกแบบได้ใช้สื่อการสอนกับผู้เรียนที่เป็นประชากรกลุ่มเป้าหมาย 
นอกจากนี้ผู้ประเมินควรจะสังเกตกระบวนการเรียนการสอน เพ่ือดูว่าผู้เรียนใช้สื่อการเรียนการสอน
ในลักษณะที่ต้องการหรือไม่ และถ้าหากว่าครูต้องมีบทบาทในการเรียนการสอน เช่น การน าอภิปราย
หรือผู้สาธิต ซึ่งผู้ประเมินจะต้องพิจารณาว่าผู้สอนได้ท าบทบาทที่เหมาะสมแล้วหรือยัง 
 
 1.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 วัฒนา ฤทธิ์เพชร (2551) ได้ท าการวิจัยและการพัฒนาชุดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาทักษะการอ่าน
คิดวิเคราะห์ และการเขียนเชิงสร้างสรรค์กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 
โรงเรียนบ้านโคกกระชายโนนกุ่ม อ าเภอครบุรี จังหวัดนครราชสีมา โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือต้องการ
พัฒนาทักษะการอ่านคิดวิเคราะห์ และการเขียนเชิงสร้างสรรค์กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ส าหรับ
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 และเป็นการประเมินว่าชุดกิจกรรมมีประสิทธิภาพมากน้อย
เพียงใด สามารถแก้ปัญหาการอ่านคิดวิเคราะห์ และการเขียนเชิงสร้างสรรค์ได้หรือไม่ เครื่องมือที่ใช้
ในการพัฒนาครั้งนี้ประกอบไปด้วย คู่มือการใช้ชุดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาทักษะการอ่านคิดวิเคราะห์และ
เขียนเชิงสร้างสรรค์ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมินความคิดเห็น พบว่าท าให้
นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และชุดกิจกรรมมีประสิทธิภาพและคุณภาพส าหรับใช้พัฒนา
ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี นักเรียนชอบและพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมอยู่ในระดับสูง 
 ณิชากานต์ เอ่ียมต่อ (2555) ได้พัฒนาชุดกิจกรรมคณิตศาสตร์เน้นการคิดวิเคราะห์เรื่อง
สมการ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นสื่อประสม เนื่องจากต้องการหาวิธีการ
ในการเสริมสร้างและพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์ เรื่องสมการ ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน
เทศบาล 3 “5 ธันวามหาราช” จังหวัดพิจิตร โดยใช้หนังสืออิเล็กทรอนิกส์เป็นสื่อประสม พบว่าชุด
กิจกรรม มีประสิทธิภาพด้านความสามารถในการคิดวิเคราะห์ 85.74/86.48 มีประสิทธิภาพด้าน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 87.59/87.41 และมีประสิทธิภาพรวมเท่ากับ 86.67/86.94 อีกทั้งนักเรียนที่
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เรียนด้วยชุดกิจกรรม มีความสามารถด้านการคิดวิเคราะห์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .01 นอกจากนั้น ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยชุดกิจกรรม พบว่า
นักเรียนมีความพึงพอใจต่อชุดกิจกรรมอยู่ในระดับมาก 
 พณศรา มัทธุรศ (2553) ได้ศึกษาผลของการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักการ
เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานที่มีต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความตระหนักต่อการเป็นพลเมืองดีของ
นักเรียนประถมศึกษาปีที่ 4 เนื่องจากพบว่าปัญหาที่ส าคัญประการหนึ่งของการพัฒนาประเทศชาติ 
คือ การไม่สามารถปลูกฝังการตระหนักในหน้าที่ของพลเมืองที่ดีที่พึงประสงค์ให้แก่เยาวชนของ
ประเทศ เพราะการเรียนการสอนส่วนใหญ่เน้นให้เกิดการจ าเพื่อผลสัมฤทธิ์ในการสอบแต่ขาดการสอน
ให้รู้สึกตระหนักที่ดีและมีจิตส านึกที่ดีในการเป็นพลเมืองดีของประเทศ การที่จัดการเรียนการสอน
ตามหลักการใช้สมองเป็นฐานโดยใช้ชุดการสอนนั้น ท าให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความสุขและ
มีความหมายโดยได้เรียนรู้โดยผ่านสื่อการสอนที่หลากหลาย ท าให้ไม่น่าเบื่อ และได้ท ากิจกรรมที่จะ
สรุปเนื้อหาที่เรียนมา ท าให้เกิดความการเข้ารหัสความทรงจ าได้อย่างดีน าไปสู่การเกิดการตระหนักได้ 
โดยเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบวัดผลสัมฤทธิ์วิชาสังคมศึกษาและแบบวัดการ
ตระหนักต่อการเป็นพลเมืองดี ส่วนเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยชุด
การสอนและแผนการจัดการเรียนรู้ด้วยชุดการสอน พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยชุดการสอนและวิธีการ
สอนตามหลักการใช้สมองเป็นฐานมีค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์หลังเรียนและการตระหนักต่อการเป็น
พลเมืองดีสูงกว่าก่อนเรียน ส่วนนักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยชุดการสอนและวิธีการสอนตามหลักการใช้
สมองเป็นฐาน และกลุ่มที่เรียนด้วยชุดการสอนมีค่าเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และการ
ตระหนักต่อการเป็นพลเมืองดีไม่แตกต่างกัน  

 จากการศึกษาทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับชุดกิจกรรมการเรียนการสอนข้างต้นสามารถ
สรุปได้ว่า ชุดกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นสื่ออย่างหนึ่งที่สามารถน ามาส่งเสริม พัฒนา และแก้ไข
ปัญหาในการจัดการเรียนการสอนได้เป็นอย่างดี โดยมีกระบวนการออกแบบและพัฒนาอย่างเป็น
ระบบ ทั้งนี้ชุดกิจกรรมการเรียนการสอนอาจอยู่ในรูปแบบของสื่อของจริง หรือมัลติมีเดีย เป็นต้น มี
องค์ประกอบที่ส าคัญคือ 1) สื่อการสอน  2) ผู้เรียน  3) ผู้สอน  4) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้  และ 5) 
การวัดและประเมินผล  ในแต่ละชุดกิจกรรมจะประกอบด้วย  1) ชื่อชุดกิจกรรม  2) คู่มือการใช้งาน  
3) แอพลิเคชัน  4) กิจกรรม  และ 5) แบบวัดและประเมินผล โดยในปัจจุบันได้มีเทคโนโลยีเกี่ยวกับ
แท็บเล็ต ที่เข้ามามีบทบาทต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นอย่างมาก ผู้วิจัยจึงเห็นว่าการออกแบบและ
พัฒนาชุดกิจกรรมโดยผ่านการเรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์พกพา จะสามารถส่งเสริมให้ผู้ เรียนมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ดีข้ึน 
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ตอนที่ 2 แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ต (Tablet) 

 สืบเนื่องจากการที่รัฐบาลไทย ได้มีนโยบายส่งเสริมการจัดการเรียนรู้โดยใช้แท็บเล็ต โดยมี
นโยบาย 1 แท็บเล็ตต่อ 1 นักเรียน ขึ้นมา นโยบายการมอบแท็บเล็ตประจ าตัวนักเรียนตามโครงการ
แท็บเล็ตพีซีเพ่ือการศึกษาไทย ได้ก าหนดแนวทางโดยเริ่มทยอยแจกในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือส าหรับการเรียนยุคใหม่ นโยบายของรัฐบาลดังกล่าว เป็นแนวคิดที่จะน าเอา
เทคโนโลยีและการสื่อสาร มาประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้ของนักเรียนรูปแบบใหม่โดยการใช้แท็บเล็ต ซึ่ง
เป็นเครื่องมือในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้และองค์ความรู้ต่างๆ ท าให้ผู้เรียนมีโอกาสศึกษาหาความรู้ฝึก
ปฏิบัติ และสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตัวเอง 
 
 2.1 ความหมายของแท็บเล็ต 

 แท็บเล็ต (Tablet) เป็นคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลชนิดหนึ่งที่มีขนาดเล็กกว่าคอมพิวเตอร์
โน้ตบุ๊ค พกพาง่าย น้ าหนักเบา มีคีย์บอร์ด (keyboard) ในตัว หน้าจอเป็นระบบสัมผัส (Touch-
screen) ปรับหมุนจอได้ อัตโนมัติ  แบตเตอรี่ ใช้ งานได้นานกว่าคอมพิวเตอร์พกพาทั่ ว ไป 
ระบบปฏิบัติการมีทั้งที่เป็น Android IOS และ Windows ระบบการเชื่อมต่อสัญญาณเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตมีทั้งที่เป็น Wi-Fi และ Wi-Fi + 3G  
 อาจสรุปในความหมายที่แท้จริงของแท็บเล็ตหรือคอมพิวเตอร์กระดานชนวนก็คือ แผ่นจารึก
ที่เอาไว้บันทึกข้อความต่างๆ โดยการเขียนซึ่งมีมานานแล้วในอดีต แต่ในปัจจุบันมีก ารพัฒนา
คอมพิวเตอร์ที่มีการปรับใช้แนวคิดนี้ข้ึนมาแทนที่ ซึ่งจะมีหลายบริษัทที่ได้ให้ค านิยามหรือการเรียกชื่อ
ที่แตกต่างกันออกไป เช่น แท็บเล็ตพีซี (Tablet PC) ซึ่งมาจากค าว่า Tablet Personal Computer 
และ แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ (Tablet) 
 แท็บเล็ตพีซี (Tablet PC: Tablet Personal Computer) คือเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล
ที่สามารถพกพาได้และใช้หน้าจอสัมผัสในการท างาน ออกแบบให้สามารถท างานได้ด้วยตัวมันเอง ซึ่ง
เป็นแนวคิดที่ได้รับความสนใจเป็นอย่างมาก ภายหลังจากทาง Microsoft ได้ท าการเปิดตัว 
Microsoft Tablet PC ในปี 2001 แต่หลังจากนั้นก็เงียบหายไปและไม่เป็นที่นิยมมากนัก แท็บเล็ตพีซี 
ไม่เหมือนกับคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะหรือ Laptops ตรงที่จะไม่มีแป้นพิมพ์ในการใช้งาน แต่จะใช้
แป้นพิมพ์เสมือนจริงในการใช้งานแทน Tablet PC จะมีอุปกรณ์ไร้สายส าหรับการเชื่อมต่อ
อินเทอร์เน็ตและระบบเครือข่ายภายใน มีระบบปฏิบัติการทั้งที่เป็น Windows และ Android 
 แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ (Tablet Computer/Tablet) หรือที่เรียกชื่อสั้นๆ ว่า “แท็บเล็ต” คือ 
เครื่องคอมพิวเตอร์ที่สามารถใช้ขณะเคลื่อนที่ได้ มีขนาดกลางกะทัดรัดและใช้หน้าจอสัมผัสในการ
ท างานเป็นล าดับแรก มีคีย์บอร์ดเสมือนจริง หรือปากกาดิจิตอลในการใช้งานแทนที่แป้นพิมพ์หรือ
คีย์บอร์ด และมีความหมายครอบคลุมไปถึงโน๊ตบุ๊คแบบ Convertible ที่มีหน้าจอแบบสัมผัสและมี
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แป้นพิมพ์คีย์บอร์ดเสมือนจริงติดมาด้วย แท็บเล็ตคอมพิวเตอร์ซึ่งเป็นที่รู้จักกันโดยทั่วไปจะถูกผลิต
ขึ้นมาโดยบริษัทที่เป็นยักษ์ใหญ่ของเครื่องคอมพิวเตอร์คือ Apple ซึ่งเป็นผู้ผลิต “ไอแพด (iPad)” 
ขึ้นมาและเรียกอุปกรณ์ของตัวเองว่าเป็น “แท็บเล็ต (Tablet)” 
 นอกจากบริษัท Apple  ซึ่งเป็นค่ายยักษ์ใหญ่ของการผลิตแท็บเล็ตประเภท iPad  จนเป็นที่
รู้จักกันโดยทั่วไปแล้ว ปัจจุบันแท็บเล็ต (Tablet PC) ได้ผลิตขึ้นมาในหลากหลายบริษัทส าหรับการ
แข่งขันทางธุรกิจด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งมีรูปแบบและมีศักยภาพในการปรับใช้ที่แตกต่างกัน
ออกไปขึ้นอยู่กับจุดประสงค์ ความต้องการของผู้ใช้ เช่น บริษัท Samsung, ASUS, Black Berry, 
Toshiba เหล่านี้เป็นต้น เหตุผลส าคัญที่แท็บเล็ตก าลังเป็นที่นิยมในขณะนี้เนื่องมาจากคุณประโยชน์
อันหลากหลายและรูปแบบที่ทันสมัย พกพาได้สะดวกสบาย ใช้ประโยชน์ได้หลากหลาย เช่น ใช้ต่อ
อินเทอร์เน็ตได้ ถ่ายรูปได้ เป็นแหล่งค้นคว้าหาความรู้ ตรวจสอบข้อมูลข่าวสาร อ่านหนังสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (e-Book) ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการใช้สื่อชนิดนี้เป็นส าคัญ 
 
 2.2 คุณลักษณะส าคัญของแท็บเล็ต 

 1.  สนองต่อความเป็นเอกัตบุคคล (Individualization) เป็นสื่อที่สนองต่อความสามารถใน
การปรับตัวเข้ากับความต้องการทางการเรียนรู้ของรายบุคคล ซึ่งความเป็นเอกัตภาพนั้นจะมีความ
ต้องการในการติดตามช่วยเหลือเพ่ือให้ผู้เรียนหรือผู้ใช้บรรลุผลและมีความก้าวหน้าทางการเรียนรู้
ตามท่ีเขาต้องการ 
 2.  เป็นสื่อที่ก่อให้เกิดการสร้างปฏิสัมพันธ์อย่างมีความหมาย (Meaningful Interactivity) 
ปัจจุบันการเรียนรู้ที่กระบวนการเรียนต้องมีความกระตือรือร้นจากการใช้ระบบข้อมูลสารสนเทศและ
การประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันจากสภาพทางบริบทของสังคมโลกที่เป็นจริง บางครั้งต้องอาศัยการ
จ าลองสถานการณ์เพ่ือการเรียนรู้และการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น ซึ่งสถานการณ์ต่างๆ เหล่านี้สื่อ    
แท็บเล็ตจะมีศักยภาพสูงในการช่วยผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ได้ 
 3.  เกิดการแบ่งปันประสบการณ์ (Shared Experience) สื่อแท็บเล็ตจะช่วยให้นักเรียนเกิด
การแบ่งปันประสบการณ์ความรู้ซึ่งกันและกันจากช่องทางการสื่อสารเรียนรู้หลากหลายช่องทาง เป็น
ลักษณะของการประยุกต์การเรียนรู้ร่วมกันของบุคลในการสื่อสารหรือสื่อความหมายที่มีประสิทธิภาพ 
 4.  มีการออกแบบหน่วยการเรียนรู้ที่ชัดเจนและยืดหยุ่น (Flexible and Clear Course 
Design) ในการเรียนรู้จากสื่อแท็บเล็ตนี้จะมีการออกแบบเนื้อหา หรือหน่วยการเรียนรู้ที่เสริมสร้าง
หรืออ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และเกิดการพัฒนาทางสติปัญญา อารมณ์ความรู้สึก
กึ่งการสร้างหน่วยการเรียนรู้ต้องอยู่บนพ้ืนฐานและหลักการที่สามารถปรับยืดหยุ่นได้ ภายใต้
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ชัดเจนซึ่งตัวอย่างหน่วยการเรียนรู้ในเชิงเนื้อหาได้แก่การเรียนจาก          
e-Book เป็นต้น 
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 5.  ให้การสะท้อนผลต่อผู้เรียน/ผู้ใช้ได้ดี (Learner Reflection) สื่อแท็บเล็ตดังกล่าวจะ
สามารถช่วยสะท้อนผลความก้าวหน้าทางการเรียนรู้จากเนื้อหาที่เรียน ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถ
ปรับปรุงตนเองในการเรียนรู้เนื้อหาสาระ และสามารถประเมินและประยุกต์เนื้อหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพสูงสุด 
 6.  สนองต่อคุณภาพด้านข้อมูลสารสนเทศ (Quality Information) เนื่องจากสื่อดังกล่าวจะ
มีประสิทธิภาพค่อนข้างสูงต่อผู้เรียนหรือผู้ใช้ในการเข้าถึงเนื้อหาสาระของข้อมูลสารสนเทศที่มี
คุณภาพ ซึ่งข้อมูลเชิงคุณภาพจะเป็นค าตอบที่ชัดเจนถูกต้องในการก าหนดมโนทัศน์ที่ดี อย่างไรก็ตาม
การได้มาซึ่งข้อมูลเชิงคุณภาพ (Quality) ย่อมต้องอาศัยข้อมูลในเชิงปริมาณ (Quantity) เป็น
องค์ประกอบส าคัญท่ีต้องมีการจัดเก็บรวบรวมไว้ให้เพียงพอและถูกต้องสมบูรณ์ 
  
 2.3 แนวทางการน าสื่อส าหรับแท็บเล็ต (Tablet) ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ 

 ขั้นตอนในการน าสื่อส าหรับแท็บเล็ต (Tablet) ไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ มีข้ันตอนดังนี้   

 ขั้นที่ 1 ศึกษาและวิเคราะห์เนื้อหา/ปัญหาการเรียนรู้ เป็นขั้นตอนของการศึกษาสภาพ
ปัญหาที่เกิดขึ้นจากการจัดการเรียนรู้ของครูผู้สอนว่าระหว่างการจัดการเรียนรู้ให้กับนักเรียนใน
ห้องเรียนเกิดปัญหาอย่างไร นักเรียนไม่สามารถเรียนรู้หรือเรียนรู้แล้วไม่บรรลุตามวัตถุประสงค์ได้
เพราะสาเหตุใด เกิดจากกระบวนการเรียนรู้ใด เช่น กระบวนการถ่ายทอดความรู้ กระบวนการเรียนรู้
ของนักเรียน เนื้อหาที่ใช้ในการจัดการเรียนรู้ หรือสื่อการเรียนรู้ เป็นต้น ครูจะต้องพิจารณาให้เห็น
ปัญหาอย่างแท้จริง หากเกิดจากกระบวนการใดกระบวนการหนึ่ง หรือหลายกระบวนการ ครูจะ
สามารถน าสื่อไปใช้ในการแก้ไขปัญหาได้หรือไม่ หากน าไปใช้ได้จะต้องใช้สื่อประเภทใด สื่อจะต้องมี
คุณสมบัติอย่างไร เนื้อหามากน้อยเท่าไหร่ จึงจะเหมาะสมกับเวลาเรียน วัยของนักเรียน 
 ขั้นที ่2 ส ารวจสื่อการเรียนรู้ เมื่อทราบปัญหาและครูจะเลือกใช้สื่อในการเรียนรู้ไปแก้ปัญหา
การจัดการเรียนรู้ครูจะต้องท าการส ารวจว่ามีสื่อใดที่ตรงกับเนื้อหาสาระของบทเรียนที่จะสอน ตนเอง 
หรือสถานศึกษามีสื่ออยู่หรือไม่ มีอยู่ในที่ใดบ้าง เป็นสื่อประเภทใด แต่ละประเภทมีกี่ชิ้น สามารถ
ยังคงสภาพใช้งานได้ดีหรือไม่ หากส ารวจแล้วไม่มี จะมีความจ าเป็นที่ต้องสร้างขึ้นมาใหม่หรือไม่
อย่างไร 
 ขั้นที่ 3 วิเคราะห์เลือกสื่อ จากขั้นที่ 2 ส ารวจสื่อการเรียนรู้ ท าให้ครูได้ทราบว่ามีสื่ออะไร 
จ านวนเท่าไหร่ ที่สามารถน ามาใช้ในการจัดการเรียนรู้ได้ ครูจะต้องพิจารณาเลือกสื่อได้อย่างถูกต้อง 
เหมาะสมกับวัย สติปัญญาของนักเรียน เนื้อหาสาระของบทเรียนที่ท าการสอน และคุณภาพดี 
สามารถที่จะใช้งานได้ รวมทั้งพิจารณาว่าจะน าไปใช้ในขั้นใดของการจัดการเรียนรู้ เช่น ใช้น าเข้าสู่
บทเรียน ใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้ ใช้ขยายเพิ่มเติมความรู้ หรือใช้สรุปเนื้อหา เป็นต้น 
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 ขั้นที่ 4 เตรียมสภาพแวดล้อมให้พร้อมที่จะน าสื่อไปใช้งาน เมื่อได้สื่อที่จะน าไปสอนแล้ว 
ครูจะต้องจัดเตรียมสภาพแวดล้อมให้เหมาะสม เช่น ห้องเรียนที่น าสื่อไปใช้จะต้องใช้อุปกรณ์ประกอบ
อะไรบ้าง เช่น คอมพิวเตอร์จ านวนกี่ชุด มีสภาพใช้งานได้เท่ากับจ านวนนักเรียนหรือไม่หากไม่ครบ
จ านวนนักเรียนจะต้องด าเนินการอย่างไร คอมพิวเตอร์มีศักยภาพรองรับการแสดงผลของสื่อที่จะ
น าไปใช้หรือไม ่มีเครื่องฉายภาพ (LCD Projector) จอรับภาพหรือไม่ จะต้องใช้สื่อจ านวนกี่ชุด จะท า
การคัดลอกลงในเครื่องคอมพิวเตอร์หรือไม่ สิ่งต่างๆ เหล่านี้มีความจ าเป็นอย่างยิ่งที่ครูผู้สอนจะต้อง
จัดเตรียมสภาพแวดล้อมให้พร้อมก่อนใช้งานจริง 
 ขั้นที ่5 น าสื่อไปใช้งาน หลังจากท่ีได้สื่อและจัดเตรียมสภาพแวดล้อมจนพร้อมที่จะใช้งานได้ 
ครูจะน าสื่อไปใช้งานให้พิจารณาใช้สื่ออย่างคุ้มค่า เปิดโอกาสให้นักเรียนมีโอกาสศึกษา และได้รับ
ความรู้จากสื่อนั้นๆ ด้วยตนเอง และได้เข้าร่วมกิจกรรมการเรียนรู้จากตัวสื่อให้มากที่สุด 
 ขั้นที่ 6 ประเมินผลการใช้ เมื่อน าสื่อไปใช้งาน ให้ครูพิจารณาประเมินผลการใช้งานอย่าง
เป็นระบบ ตั้งแต่ก่อนใช้งาน ระหว่างใช้งานจนเสร็จสิ้นการใช้งานว่าเกิดปัญหาอะไร นักเรียนสามารถ
เรียนรู้ได้บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดหรือไม่  สื่อมีคุณภาพเป็นอย่างไร  เหมาะสมกับนักเรียน
หรือไม่ นักเรียนเรียนรู้ได้หมดทุกคนหรือไม่ เป็นต้น สิ่งต่างๆเหล่านี้จ าเป็นที่ครูจะต้องประเมินผล 
และทบทวนว่าเกิดปัญหาข้ึนในขั้นตอนใดจะต้องแก้ไขอย่างไร 
 ขั้นที่ 7 สรุปผลการใช้ ครูท าการสรุปผลข้อมูลที่ได้จากการประเมินผลการใช้ในขั้นตอน
ต่างๆ ตามข้ันตอนที ่6 เพ่ือพิจารณาน าสื่อไปใช้งานต่อไป 
 
 2.4 การประยุกต์ใช้สื่อส าหรับแท็บเล็ต (Tablet) ในการจัดการเรียนรู ้

 ในการจัดการเรียนรู้ของครูสามารถน าสื่อทางด้าน ICT มาประยุกต์ใช้เพ่ิมศักยภาพและ
ประสิทธิภาพการเรียนรู้ของนักเรียนในขั้นตอนต่างๆ ได้ดังนี ้ 
 1. ใช้น าเข้าสู่บทเรียน  ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ครูผู้สอนอาจน าภาพดิจิทัล (Digital) VDO หรือ
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ใดๆ ที่เก่ียวกับเรื่องที่จะสอนมาให้นักเรียนดูและสนทนาเกี่ยวกับเรื่องที่ได้รับชมเพ่ือ
กระตุ้นความสนใจให้กับนักเรียนโดยไม่จ าเป็นต้องให้นักเรียนดูทั้งหมดของเรื่องที่น ามาเสนอ เร้าความ
สนใจในบทเรียนของนักเรียน เนื่องจากคุณสมบัติพิเศษของสื่อส าหรับแท็บเล็ต (Tablet) ที่เป็น
มัลติมีเดีย ที่แสดงข้อมูลได้ท้ังภาพและเสียง การแสดงข้อมูลในลักษณะเสมือนจริง สามารถตอบสนอง
ความต้องการในการเรียนรู้ของนักเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 2. ใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้  ครูผู้สอนอาจออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยอาศัยการ
จัดการในระบบ LMS โดยอาศัย Software ให้นักเรียนเลือกศึกษาความรู้จากการออกแบบของ
ครูผู้สอน ให้นักเรียนได้เลือกเรียนรู้ได้ตลอดเวลา โดยอาศัยสื่ออ่ืนประกอบ เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน (CAI), e-Book, LO, Courseware, VDO ครูจะต้องออกแบบการจัดการเรียนรู้ไว้ล่วงหน้า 
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และพิจารณาเนื้อหาที่สอนมาให้นักเรียนศึกษา เรียนรู้ด้วยตนเอง หรือเลือกสื่อที่ให้นักเรียนเรียนรู้จาก
สื่อโดยตรง 
 3. ใช้ขยายความรู้  ในขั้นตอนนี้ครูผู้สอนต้องพิจารณาความรู้ความสามารถด้าน ICT ของ
นักเรียนมาเป็นแนวทางในการออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการ
เรียนรู้ เช่น 
  3.1 ค้นหาความรู้จากอินเทอร์เน็ต โดยใช้ Search Engine เช่น ค้นหาข้อมูลเนื้อหา 
รูปภาพ แผนที่จาก Google ค้นเรื่องราวข้อเท็จจริงที่เกี่ยวข้องจาก YouTube ในลักษณะรายการ
โทรทัศน์ 
  3.2 น าความรู้ที่ได้มาศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์ให้เป็นความรู้ของตนเอง และจัดท า
เป็นเอกสารด้วยโปรแกรมจัดท าเอกสาร ส่ง e-Mail ให้ครู 
  3.3 สร้างเป็น e-Book, Webpage หรือรายการโทรทัศน์ 
  3.4 ให้นักเรียนท า ปฏิทิน ค านวณหาค าตอบทางคณิตศาสตร์ด้วยโปรแกรมตาราง
ค านวณ 
  3.5 ท าบัตรอวยพร บัตรเชิญ ด้วยโปรแกรมวาดภาพ โปรแกรมน าเสนอ เป็นต้น 
  3.6 เปิดกระดานสนทนา (Web board) ให้นักเรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน 
  3.7 สร้างเป็นกลุ่มสนใจ เช่น Web Blog, Social Network ขยายความรู้ในกลุ่ม
ด้วย hi5, facebook, twitter 
 4. ใช้สรุปเนื้อหา  การสรุปเนื้อหาเป็นอีกขั้นตอนหนึ่งที่ครูจะใช้ซึ่งเป็นขั้นตอนสุดท้ายของ
การจัดการเรียนการสอนในแต่ละครั้ง หรือแต่ละชั่วโมง ครูอาจออกแบบน า ICT มาให้นักเรียนท าการ
สรุปในลักษณะต่างๆ เช่น 
  4.1 ให้นักเรียนสรุปองค์ความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้ มาน าเสนอและจัดท าด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์น าเสนอในรูปแบบต่างๆ 
  4.2 น าสื่อประเภท LO เกม เพลง ที่ได้จากการสืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตหรือ 
VDO มาให้นักเรียนท ากิจกรรมเพ่ือทบทวนความรู้และสรุปความรู้ 
  4.3 ให้นักเรียนสรุปความรู้ที่ได้และการน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 
 
 
 



33 
 

 2.5 การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ที่ประยุกต์ใช้แท็บเล็ต (Tablet) 

  การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีใช้อยู่ทั่วไปอาจมีโครงสร้างแตกต่างกัน  ขึ้นอยู่กับ
กระบวนการเรียนรู้ที่ครูน ามาใช้สอน แต่โครงสร้างหลักทั่วไปที่มักจะก าหนดเป็นประเด็นที่ส าคัญใน
แผนการจัดการเรียนรู้ ได้แก่ 
 1. มาตรฐานการเรียนรู้ ถ้าเป็นแบบบูรณาการหลายสาระก็ต้องระบุมาตรฐานการเรียนรู้ให้
ครบทุกสาระ 
 2. ตัวชี้วัด พิจารณาจากตัวชี้วัดของมาตรฐานการเรียนรู้ที่น ามาใช้ 
 3. จุดประสงค์การเรียนรู้/ผลการเรียนรู้ (วิเคราะห์พฤติกรรมการเรียนรู้ที่คาดหวัง) 
 4. สาระส าคัญ (ความคิดรวบยอด) 
 5. สาระการเรียนรู้ ประกอบด้วย ความรู้ ทักษะ/กระบวนการ/กระบวนการคิด สมรรถนะ
ส าคัญของผู้เรียนและคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
 6. ชิ้นงานหรือภาระงาน (หลักฐานร่องรอยแสดงความรู้) 
 7. กิจกรรมการเรียนรู้ 
 8. สื่อ แหล่งการเรียนรู้ และวัสดุอุปกรณ ์
 9. การวัดผลและประเมินผล 
 กิจกรรมการใช้แท็บเล็ต สามารถแทรกไปในแผนการจัดการเรียนรู้ โดยวิเคราะห์ตัวแผนการ
จัดการเรียนรู้ทั้งหมด และปรับแก้หรือเพ่ิมเติมในบางประเด็น เช่น ในส่วนของชิ้นงานหรือภาระงาน 
กิจกรรมการเรียนรู้ สื่อแหล่งการเรียนรู้ และวัสดุอุปกรณ์ รวมไปถึงเรื่องการวัดและประเมินผล แต่
ส่วนใหญ่จะให้ความส าคัญในเรื่อง “กิจกรรมการเรียนรู้” มากเป็นพิเศษเพราะเป็นส่วนที่เกี่ยวข้องกับ
นักเรียนโดยตรง 
 ในการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้มักมีการจัดองค์ประกอบที่หลากหลายและแตกต่างกัน 
การจัดกิจกรรมที่นิยมใช้จะเป็น กิจกรรมการเรียนรู้แบบ 4 ขั้น มีล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
 1. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ใช้การเกริ่นน า และท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
 2. ขั้นกิจกรรม เป็นการให้ความรู้ ค้นหาความรู้ อภิปรายและรายงานผล 
 3. ขั้นสรุป ส่งรายงาน สรุปประเด็นต่างๆ และสรุปความส าคัญของหน่วย 
 4. ขั้นน าไปใช้ ท าการทดสอบหลังเรียน หรือน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน 
 ผู้เขียนแผนการจัดการเรียนรู้อาจน าไปแยกเป็น กิจกรรมการเรียนรู้แบบ 5 ขั้น ซึ่งไม่แตกต่าง
กันนักดังนี้ 
 1. ขั้นการวัดผลก่อนเรียน 
 2. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
 3. ขั้นสอน และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
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 4. ขั้นสรุป 
 5. ขั้นการวัดผลหลังเรียน 
 
 2.6 ข้อเสนอแนะเพื่อการน าแท็บเล็ตไปใช้ให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

 ในการน าเอาสื่อเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาประเภทคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตไปใช้ในการ
เรียนการสอนนั้น มีประเด็นส าคัญท่ีทุกฝ่ายน่าจะน ามาร่วมวิเคราะห์และพิจารณาร่วมกันดังนี้ 
 1. ขณะนี้ประเทศไทยยังไม่มีหลักสูตรการเรียนการสอนโดยการใช้ Tablet 
 2. ครูผู้สอนยังไม่มีความรู้เพียงพอต่อการใช้อุปกรณ์ Tablet เพ่ือการจัดการเรียนการสอน 
ในขณะทีผู่้เรียน (บางคน) มีความพร้อมที่จะเรียน 
 3. ยังไม่มีการสร้างเนื้อหาบทเรียนและกิจกรรมที่ใช้ประกอบการเรียนการสอน 
 4. ด้านการบ ารุงรักษา การแก้ปัญหาเรื่องอุปกรณ์และการใช้งานจะมีหน่วยงานใดเป็น
ผู้รับผิดชอบ 
 5. อุปกรณ์ Tablet เปลี่ยนรุ่นเร็วมากและเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา ดังนั้น Tablet ที่จัดหามา
นั้นมีความเป็นมาตรฐานรองรับกับ Applications มากน้อยเพียงใด 
 6. ท าไมต้องจ ากัดไม่ให้ผู้เรียนเข้าถึงแหล่งเรียนรู้ (อินเทอร์เน็ต) ได้อย่างอิสระ 
 มีข้อเสนอแนะจากบทสรุปที่ได้มีการศึกษาวิจัยจากต่างประเทศ ที่เสนอแนะไว้ต่อการน าสื่อ
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตไปใช้ให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดนั้น มีประเด็นส าคัญดังต่อไปนี้ 
 1. มีการจัดโครงสร้างพ้ืนฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศที่ดีอย่างเพียงพอ ทั้งนี้เพ่ือเป็นการ
สนับสนุนการใช้งานทั้งในด้านสถานที่ จุดที่ตั้งที่สามารถใช้งานกับเครือข่ายไร้สาย โครงข่ายและแม่
ข่ายที่มีประสิทธิภาพ สามารถใช้งานได้อย่างเป็นระบบต่อเนื่อง 
 2. การพัฒนาบุคลากร มีการพัฒนาประสิทธิภาพการใช้แท็บเล็ต โดยเฉพาะครูผู้สอนเพ่ือลด
ความกังวลในการใช้งาน ให้มีทักษะ ความรู้และเชี่ยวชาญในซอร์ฟแวร์สนับสนุนต่างๆ รวมทั้งมี
ความสามารถและช านาญในการเขา้ถึงระบบเครือข่าย (LAN) ของสถานศึกษา 
 3. การเสริมสร้างความมั่นใจของผู้สอนโดยจัดให้มีการแลกเปลี่ยนแนวคิด มีการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ระหว่างกัน รวมทั้งมีการแบ่งปันทรัพยากรที่เอ้ือต่อการพัฒนาหรือใช้งาน ตลอดจนมีการยก
ย่องชมเชยผู้สอนต้นแบบ (Champion) 
 4. การจัดการด้านความปลอดภัยต่อการใช้งาน โดยโรงเรียนหลายแห่งที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง
จากการวิจัยดังกล่าว ได้เรียกร้องให้มีการก าหนดขั้นตอนที่ชัดเจนในการแจกจ่ายแท็บเล็ตพีซีให้กับ
ผู้เรียน สามารถติดตามการจัดเก็บ การใช้งาน และการบ ารุงรักษาได้ นอกจากนี้ยังได้ให้ความส าคัญ
ในรายละเอียดบางอย่างที่ต้องค านึงถึง อาทิเช่น พ้ืนที่และความปลอดภัยในการเก็บรักษาข้อมูลที่
ผู้เรียนได้บันทึกไว้ 
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 5. ความสามารถในการใช้งานอย่างต่อเนื่องของแท็บเล็ตพีซีซึ่งก็เป็นปัจจัยส าคัญอีกประเด็น
หนึ่ง เพ่ือให้การเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด โดยสถานศึกษาควรพิจารณาความเหมาะสมใน
การจัดให้มีผู้ช่วยเหลือในห้องเรียนเพ่ือคอยแก้ไขปัญหาทางเทคนิค จัดให้มีหน่วยสนับสนุนที่มีความ
พร้อมทั้งในด้านการซ่อมบ ารุง การมีอุปกรณ์ส ารองและการแก้ปัญหาอายุการใช้งานของแบตเตอรี่ 
หรือแม้แต่การแก้ไขปัญหาความมั่นคงและเสถียรภาพของเครือข่ายในการใช้งาน 
 6. เวลาที่เพียงพอต่อการจัดเตรียมเนื้อหาสาระของผู้สอน ผู้สอนต้องมีเวลาเพียงพอต่อการ
เตรียมบทเรียน สื่อการสอน แบบทดสอบท่ีใช้งานร่วมกับแท็บเล็ตพีซี รวมทั้งการจัดให้มีเวลาเพียงพอ 
ส าหรับการปรับแต่งแท็บเล็ตพีซีให้เหมาะสมกับการเรียนการสอน 
 7. การจัดระบบที่มีประสิทธิภาพ ให้ผู้เรียนสามารถจัดเก็บและน าส่งผลงานของตนเอง โดย
พิจารณาถึงการจัดเก็บและการน าส่งผลงานผ่านระบบเครือข่ายไร้สาย รวมทั้งการจัดเก็บและน าส่ง
ด้วย Flash-drive ในกรณีที่เครือข่ายไม่สามารถใช้งานได้ 
 8. ประสิทธิภาพในเชิงกายภาพของตัวสื่อและสภาพแวดล้อม โดยเฉพาะความกว้างและ
ความสว่างของหน้าจอแท็บเล็ตพีซีรวมทั้งความสว่างและระบบแสงที่เหมาะสมของห้องเรียนก็เป็นอีก
ปัจจัยหนึ่งที่มีความส าคัญและไม่ควรมองข้ามเนื่องจากส่งผลต่อความสนใจและแรงจูงใจของผู้เรียน 
 9. ควรเริ่มใช้กับกลุ่มทดลองน าร่องก่อน (Pilot Project) ข้อเสนอแนะที่ส าคัญอีกประการ
หนึ่งคือควรให้มีการเริ่มใช้งานกับกลุ่มผู้เรียนและผู้สอนในบางกลุ่มก่อน โดยเฉพาะอย่างยิ่งให้เริ่มจาก
กลุ่มที่มีประสบการณ์และมีแนวโน้มว่าจะสร้างให้เกิดความส าเร็จก่อน เพ่ือให้เป็นแกนน าในการ
แบ่งปันประโยชน์และประสบการณ์ในเชิงบวกและขยายผลไปยังกลุ่มอ่ืนๆ ต่อไป 
 10. สร้างแรงกระตุ้นและแรงจูงใจที่มีประสิทธิภาพ โดยการกระตุ้นให้ผู้เรียนและผู้สอนมี
ความกระตือรือร้นและมีเวลาเพียงพอที่จะได้ทดลองและสร้างแนวทางหรือสร้างนวัตกรรมการใช้งาน
ของตนเอง ซึ่งเป็นเหตุผลส าคัญที่จะสร้างให้การเรียนการสอนโดยใช้แท็บเล็ตพีซีเพ่ือสนับสนุนให้เกิด
การเรียนรู้บังเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด 
 
 2.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 Petty and Gunawarden (อ้างถึงใน สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2555) แห่งมหาวิทยาลัยคาร์เนกี้เมล
ลัน (Canegie Mellon University, Pittsburgh) สหรัฐอเมริกา ได้สร้างและพัฒนาระบบการสอน
คณิตศาสตร์พ้ืนฐาน เพ่ือลดภาระงานสอนของครูให้มีโอกาสในการสร้างและพัฒนาเชิงเนื้อหาวิชา
คณิตศาสตร์ให้มากยิ่งขึ้น กลุ่มตัวอย่างเป็นการศึกษาวิจัยกับผู้เรียนระดับ 4 ของโรงเรียนในมลรัฐ 
เพนซิลเวเนีย (Pennsylvania) โดยใช้สื่อแท็บเล็ตที่วางไว้หลังห้องเรียนจ านวน 6 เครื่องเป็นเครื่องมือ
ในการช่วยสอนรวมเวลา 6 สัปดาห์ ซึ่งเป็นลักษณะของการหมุนเวียนให้ผู้เรียนได้ใช้ประโยชน์จากการ
สืบค้นหรือเรียนรู้งาน โดยการผลัดเปลี่ยนหมุนเวียนของกลุ่มตัวอย่างในขณะที่จัดการเรียนการสอน
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คณิตศาสตร์แต่ละครั้ง ผลจากการเรียนคณิตศาสตร์โจทย์ปัญหา 18,992 โจทย์ผ่านสื่อแท็บเล็ต พบว่า
ผู้เรียนสามารถตอบโจทย์ได้มากกว่า 16,736 โจทย์ ไม่ตอบเพราะไม่แน่ใจ 2,211 โจทย์ และตอบผิด
เพียง 2,216 โจทย์ ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการเรียนผ่านสื่อดังกล่าวช่วยให้ผู้เรียนเกิดผลการเรียนรู้ที่พึง
ประสงค์ และผู้เรียนมีความคิดเห็นต่อสื่อแท็บเล็ตในด้านการยอมรับในประโยชน์ของการใช้สอยได้
อย่างมีประสิทธิภาพ 
 ศูนย์เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้แห่งชาติของประเทศสิงคโปร์ (Center for Technology in 
Learning) ได้ท าการวิจัยโครงการใช้สื่อแท็บเล็ตเพ่ือการเรียนการสอน ที่ส่งผลต่อการยกระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนรวมทั้งศึกษาผลลัพธ์ที่เกิดจากความคุ้มค่าในเชิงเศรษฐกิจการ
ลงทุนของรัฐบาลจากการใช้สื่อเทคโนโลยีที่มีประสิทธิภาพที่มีชื่อเรียกว่า “การจัดการศึกษาโดยใช้
เทคโนโลยีเป็นฐาน (Technology – Based Education)” โดยมีจุดมุ่งเน้นไปที่การศึกษาการใช้สื่อ
แท็บเล็ต โดยท าการศึกษาการใช้แท็บเล็ตพีซีในระดับ High Schools ระหว่างโรงเรียนหญิงกับ
โรงเรียนชายจ านวน 2 แห่ง ซึ่งโรงเรียนแต่ละแห่งจะมีนักเรียนมัธยมศึกษาประมาณ 250 - 340 คนที่
มีแท็บเล็ตใช้เป็นของตนเองในการเรียนการสอน ระยะเวลาศึกษาใน 1 ปี โดยอาศัยระบบเครือข่าย
ความเร็วสูงในการเชื่อมโยงข้อมูลส าหรับการวิจัยครั้ง ผลจากการวิจัยพบว่าส่งผลต่อผู้เรียน ดังนี้ 
(Bienkowski and Colleagues, 2005) 1) ด้านการใช้แท็บเล็ตของนักเรียนพบว่าผู้เรียนอายุระหว่าง 
12 - 16 ปีมีอัตราของการพัฒนาสมรรถนะด้าน IT สูงขึ้นในระดับดีมาก โดยเฉพาะทักษะการใช้เพ่ือ
การสืบค้นข้อมูล การจดบันทึก การเขียนรายงานและการเข้าถึงสารสนเทศทางการเรียนรู้จากงานที่
ได้รับมอบหมายจากครูผู้สอน ผู้เรียนมักจะใช้แท็บเล็ตในระบบงานกลุ่ม มีการแบ่งปันข้อมูลหรือ
ส่งผ่านข้อมูลจาก USB / Flash drives เป็นต้น 2) ด้านทัศนคติที่มีต่อการใช้แท็บเล็ตจากการรายงาน
ผลการเรียนรู้ของผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนมีทัศนคติต่อการใช้สื่อแท็บเล็ตในเชิงบวก (Positive) ทั้ง 2 
โรงเรียนกลุ่มตัวอย่าง 3) แท็บเล็ตเป็นสื่อที่ทันสมัยและอ านวยความสะดวกต่อการเรียนรู้ เป็นปัจจัย
ส าคัญต่อนักเรียนโดยเฉพาะการสร้างวิธีการท างานในโรงเรียน บังเกิดประสบการณ์ร่วมกันในชั้นเรียน
เชิงสร้างสรรค์ 4) ด้านการฝึกปฏิบัติให้เกิดทักษะการเรียนรู้ โดยเฉพาะการใช้เป็นสื่อส าหรับการ
เรียนรู้แบบรายบุคคลหรือการเรียนรู้ด้วยตนเอง เพ่ือการผลิตงานเชิงสร้างสรรค์โดยเฉพาะอย่างยิ่งการ
สืบค้นข้อมูลและการจัดเตรียมสื่อต้นแบบส าหรับการน าเสนอ เป็นประเด็นส าคัญยิ่งที่ผู้เรียนจะได้รับ
และเพ่ิมพูนประสบการณ์ที่มีคุณภาพผ่านกระบวนการใช้สื่อเทคโนโลยีแท็บเล็ตดังกล่าว 
 จากนโยบายของรัฐบาล One Tablet PC Per Child ที่มุ่งเป้าหมายไปที่กลุ่มผู้ใช้คือนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ของกระทรวงศึกษาธิการเป็นกลุ่มทดลองน าร่องกลุ่มแรก (Pilot Project) ซึ่ง
ก่อนหน้านั้นทางส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ได้มอบหมายให้มหาวิทยาลัย
ศรีนครินทรวิโรฒ (มศว.) ท าการวิจัยและศึกษาผลการน าแท็บเล็ตมาใช้เพ่ือการเรียนการสอนในระดับ
ประถมศึกษาตามโครงการน าร่องการประยุกต์และบูรณาการคอมพิวเตอร์แท็บเล็ตเพ่ือการเรียนการ
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สอนในระดับประถมศึกษา ซึ่งน าร่องในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 และ 4 ในโรงเรียน 5 แห่งได้แก่
โรงเรียนราชวินิต กรุงเทพฯ โรงเรียนอนุบาลล าปาง โรงเรียนอนุบาลพังงา โรงเรียนสนามบิน จังหวัด
ขอนแก่น และโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตรฝ่ายประถม ใช้เวลาในการ
วิจัยประมาณ 7 สัปดาห์และมีการเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มที่ใช้และไม่ใช้แท็บเล็ตในการวิจัยครั้งนี้ ผล
การศึกษาน าร่องและติดตามผล พบว่าในด้านพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนเป็นศูนย์กลางไม่เกิด
การเปลี่ยนแปลงทั้งในส่วนตัวครูและนักเรียน แต่เกิดการเปลี่ยนแปลงด้านประสบการณ์ที่นักเรียนเก่ง
และคล่องข้ึนในการใช้เทคโนโลยี มีการฝึกคิดสร้างสรรค์และมีการสนใจใฝ่รู้ นอกจากนี้ยังพบว่าการใช้
แท็บเล็ตอย่างรู้เท่าทันนั้น เด็ก ป.4 เรียนรู้ได้เร็วกว่ามีการเปลี่ยนแปลงในการจัดการ การสร้างสรรค์
และการบูรณาการมากกว่าเด็ก ป.1 แต่ไม่พบปัญหาด้านพฤติกรรมและคุณภาพชีวิต รวมทั้งปัญหา
การติดเกม (สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2555) 

 จากผลการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ต พบว่า
แท็บเล็ตมีส่วนช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้เป็นอย่างดี กล่าวคือ ผู้สอนสามารถ
น าแท็บเล็ตมาใช้เป็นส่วนหน ึ ่งในการจัดการเรียนการสอนที่ยึดผู้เรียนเป็นศูนย์กลางในการเรียนรู้ได้ 
กระบวนการใช้แท็บเล็ตนั้นผู้เรียนสามารถศึกษาความรู้ด้วยตนเอง น ามาใช้ท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม 
และสามารถเข้าถึงเทคโนโลยีในปัจจุบันได้ ดังนั้นผู้วิจัยจึงสามารถน าแท็บเล็ตเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งใน
การจัดการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์และเป็นแนวทางในการศึกษาถึงผลการ
ใช้แท็บเล็ตส าหรับผู้เรียนในระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลายอีกด้วย 
 
ตอนที่ 3 แนวคิดเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 

 การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน (Brain–Based Learning) เป็นแนวความคิดของนักประสาท
วิทยาและนักการศึกษากลุ่มหนึ่ง ที่สนใจการท างานของสมองมาประสานกับการจัดการศึกษา โดยน า
ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับสมองไปใช้เป็นเครื่องมือในการออกแบบการจัดการเรียนรู้ เพ่ือพัฒนา
ศักยภาพสูงสุดในการเรียนรู้ของมนุษย์แต่ละช่วงวัย สมองมนุษย์เป็นอวัยวะที่ส าคัญที่สุดที่มนุษย์ต้อง
ใช้ในการเรียนรู้ ซึ่งมีผู้เชี่ยวชาญหรือนักวิชาการต่างๆ ได้ให้นิยาม หรือแนวทางที่แตกต่างกัน 
  
 3.1 ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน             

 Caine and Caine (1990 อ้างถึงใน เยาวพา เดชะคุปต์, 2548) ได้ให้ความหมาย การเรียนรู้
ที่ใช้สมองเป็นฐาน (Brain–Based Learning) เป็นการที่ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ที่หลากหลาย ทั้งที่
เป็นจริงและวาดฝัน และการหาวิธีการต่างๆ ในการรับประสบการณ์เข้ามา ซึ่งหมายรวมถึงการ
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สะท้อนความคิด การคิดวิจารณญาณและการแสดงออกในเชิงศิลปะ ซึ่งเป็นการสรุปความรู้เกี่ยวกับ
การเรียนรู้ 

Foyce  และคณะ (2009) กล่าวว่า การเรียนรู้ที่ใช้สมองเป็นฐานเป็นการเรียนรู้ที่เกิดจากการ
พัฒนาด้านประสาทวิทยา (Neuroscience) ชีววิทยา (Biologically) ที่พยายามศึกษาเกี่ยวกับ
พัฒนาการและการท างานของสมอง เพ่ือต้องการทราบว่าสมองเรียนรู้ได้อย่างไร โดยในแง่มุมด้าน
ชีววิทยาท าให้ทราบถึงวิวัฒนาการของสมองมนุษย์จากระดับเริ่มต้นจนสู่ระดับสูงสุดในปัจจุบัน ทั้งนี้ 
เพ่ือการปรับตัวในการตอบสนองต่อสิ่งที่ท้าทายต่างๆ เพ่ือให้มนุษย์สามารถอยู่รอดได้ ส่วนในด้าน
ประสาทวิทยา ผลจากความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีและด้านการแพทย์ท าให้ เกิดความเข้าใจเกี่ยวกับ
ลักษณะทางกายภาพของสมองจนถึงระดับเซลล์ท าให้ทราบกระบวนการท างานของสมองและการ
แสดงพฤติกรรมของมนุษย์ ท าให้เกิดความเข้าใจในด้านจิตวิทยาที่เกี่ยวกับการเรียนรู้ของมนุษย์ เช่น 
แรงจูงใจ การจดจ า และการคิด ความเข้าใจเกี่ยวกับศาสตร์ทั้งสองด้านนี้ท า ให้เกิดความรู้ในลักษณะ
สหวิทยาการที่ไขไปสู่ความเข้าใจที่น่าสนใจและท้าทายในการก าหนดแนวทางการจัดการศึกษาที่อาศัย
ความเข้าใจการท างานของสมองมนุษย์มาปรับใช้ใน การจัดการศึกษา แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐาน คือ การน าองค์ความรู้เรื่องสมอง และธรรมชาติการเรียนรู้ ของสมองมาใช้ในการออกแบบ
การจัดการเรียนรู้ทั้งในด้านการจัดการกิจกรรมการเรียนรู้ และการเสริมสร้างประสบการณ์ ตลอดจน
การจัดสิ่งแวดล้อมและกระบวนการอ่ืนๆ ร่วมกับสื่อเพ่ือการเรียนรู้ต่างๆ ท าให้ผู้เรียนสนใจ เข้าใจ 
เรียนรู้ และรับไว้ในความทรงจ าระยะยาว ทั้งยังสามารถน าสิ่งที่เรียนรู้มาใช้ประโยชน์ได้อย่าง
เหมาะสม เป็นการสร้างศักยภาพสูงสุดในการเรียนรู้ของมนุษย์ 
 สถาบันวิทยาการเรียนรู้ (2550) กล่าว่า เป็นการน าองค์ความรู้เรื่องสมองและธรรมชาติการ
เรียนรู้ของสมองมาใช้ในการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ทั้งในด้านการจัดการกิจกรรม การเสริมสร้าง
ประสบการณ์ ตลอดจนการจัดการสิ่งแวดล้อมและกระบวนการอื่นๆ ร่วมกับสื่อการเรียนรู้ต่างๆ ท าให้
เด็กสนใจ เช้าใจ เรียนรู้และรับไว้ในความทรงจ าระยะยาว ทั้งยังสามารถน าสิ่งที่เรียนรู้มาใช้ประโยชน์
ได้อย่างเหมาะสม เป็นการสร้างศักยภาพสูงสุดในการเรียนรู้ของมนุษย์ 

จากความหมายดังกล่าว จึงสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน (Brain - Based 
Learning) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้สมองทั้งสองซีกซ้ายและซีกขวาเกิดการเรียนรู้อย่าง
สมดุลและสอดคล้องกับสติปัญญาของผู้เรียน โดยใช้กระบวนการและวิธีการที่หลากหลายอย่าง
เหมาะสม 
  
 3.2 หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน (Brain-based learning) 

          หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน (Brain-based learning) ก็คือ การจัดการเรียนรู้ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยเชื่อว่า ความส าเร็จของการจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาคุณภาพของมนุษย์ Regate 
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และ Caine (1989 อ้างถึงใน เยาวพา เดชะคุปต์, 2548) นักวิจัยผู้ซึ่งได้วิจัยการเรียนรู้ที่ค านึงถึง
ความสามารถของสมองเป็นส าคัญ และได้เสนอทฤษฎีเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน 12 ข้อ ขึ้นใน
ปี ค.ศ.1989 ต่อมาถูกเอาไปแก้ไขและหาข้อบกพร่องอยู่หลายปี จนสุดท้ายบทความนี้ได้ถูกเผยแพร่
โดย NEA’s  Doubts และ Certainties (1994) ซึ่งเป็นที่กล่าวถึงสิ่งที่เกี่ยวข้องกับหลักการท างาน
ของสมองส าหรับการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนไว้ 12 ข้อ ดังนี้ คือ             

1. สมองนั้นท างานพร้อมกันหลายๆ ส่วน ซึ่งสมองจะเกิดการเรียนรู้ได้ดีในสภาพแวดล้อมที่
มีสิ่งเร้าอย่างหลากหลาย (The brain is a parallel processor) การจัดชั้นเรียนตามข้อคิดนี้ ควรจัด
ให้มีการน าสื่อหรือวิธีการต่างๆ เช่น กิจกรรม และรูปแบบการเรียนรู้ต่างๆ มาใช้ ในการส่งเสริมการ
เรียนรู้เพื่อให้มีความหลากหลายที่กระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจในการเรียนรู้มากข้ึน                                      

2. ศักยภาพในการเรียนรู้นั้น มีความเกี่ยวข้องกับพัฒนาการเจริญเติบโต บุคลิกภาพ 
ลักษณะนิสัย และสภาวะอารมณ์ (Learning engages the entire physiology ) ดังนั้น ผู้สอนต้อง
ค านึงถึงภาวะที่แตกต่างกันนี้ของผู้เรียนแต่ละคนด้วย รวมไปถึงต้องดูแลสุขภาวะผู้เรียนให้มีความ
สมบูรณ์อยู่เสมอ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ                                                    

3. ความสงสัยใคร่รู้เป็นสิ่งที่มีมาตามธรรมชาติและติดตัวมาตั้งแต่เกิด  ซึ่งสมองนั้นถูก
ออกแบบมาเพ่ือรับรู้และขบคิดเพ่ือค้นหาค าตอบ (The search for meaning is innate) จากข้อนี้
ควรจัดการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดค าถาม และส่งเสริมให้ผู้เรียนหาค าตอบจากค าถามนั้นด้วยตัวเอง              

4. การค้นหาค าตอบของมนุษย์เป็นกิจกรรมที่เป็นรูปแบบ (The search for meaning 
occurs through  “patterning”) ดังนั้น การจัดการศึกษาจึงต้องมีการด าเนินการอย่างมีรูปแบบเป็น
ระบบระเบียบ ซึ่งจะท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีขึ้น                

5. อารมณ์ความรู้สึกไม่ได้แยกออกจากการเรียนรู้ ซึ่งมีความส าคัญมากต่อการจดจ าข้อมูล 
รวมไปถึงการเรียกใช้ข้อมูล (Emotion are critical to patterning) สิ่งนี้ท าให้จ าเป็นต้องจัด
สิ่งแวดล้อมในการเรียนให้เอ้ือต่อตัวผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนมีภาวะอารมณ์และความรู้สึกที่ดีเป็นปกติ 
รวมไปถึงต้องส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักถึงภาวะอารมณ์และความรู้สึกของตนเองด้วย จึงจะช่วยให้เป็น
ประโยชน์ต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนอย่างมาก                                                      

6. สมองแต่ละส่วนนั้นท างานทั้งแบบเฉพาะด้าน และประสานสัมพันธ์กับส่วนอ่ืนๆ (Every 
brain simultaneously perceives and creates parts and wholes ) ดังนั้น จึงควรออกแบบ
การเรียนรู้ที่เน้นทั้งการใช้สมองเฉพาะแต่ละด้าน และรวมถึงการใช้สมองประสานสัมพันธ์กันด้วย                                                             

7. การเรียนรู้นั้นจะเกิดขึ้นได้ต่อเมื่อผู้ เรียนสนใจและใส่ใจในการเรียนรู้  (Learning 
involves both focused attention and peripheral perception) จากข้อนี้ จึงจ าเป็นต้องใช้
เทคนิคทางจิตวิทยาต่างๆ เพ่ือดึงดูดผู้เรียนให้เกิดความสนใจในการเรียนรู้ ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนเรียนรู้
ได้ดีขึ้น   
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8. การเรียนเป็นสิ่งที่มีความเกี่ยวข้องกับจิตส านึกและจิตใต้ส านึก (Learning involves 
conscious and unconscious processes) จึงควรส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ต่อเนื่อง และ
ควรกระตุ้นให้ผู้เรียนแสดงความคิดเห็นและมีเวลาทบทวนสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปแล้ว                          

9. มนุษย์มีความทรงจ า 2 ประเภท คือ ทั้ งความทรงจ าที่มาจากประสบการณ์ใน
ชีวิตประจ าวัน และความทรงจ าที่มาจากการท่องจ า (We have (at last) two types of memory 
systems: spatial and rote learning) ดังนั้น จึงควรให้ความส าคัญทั้งกับการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียน
ได้สัมผัสกับประสบการณ์จริง และการเรียนรู้ที่ใช้ทักษะการท่องจ า                                          

10. ความเข้าใจที่ดีของสมองจะเกิดจากข้อมูลและทักษะจากความทรงจ าที่มาจาก
ประสบการณ์จริง (The brain understand and remember best when facts skill are 
embedded in natural spatial memory) จากข้อนี้แสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนสัมผัส
จากประสบการณ์จริงนั้น มีประโยชน์ต่อการพัฒนาสมอง จึงควรเน้นการส่งเสริมในส่วนนี้เป็นพิเศษ                  

11. แรงเสริมทางบวกมีผลดีต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน แต่ถ้าผู้เรียนได้รับสิ่งไม่พึงพอใจจาก
การคุกคามทางความรู้สึก ความเครียด และความวิตกกังวล ก็จะท าให้สมองไม่เกิดการเรียนรู้ 
(Learning and enhanced by challenge and inhibited by threat) ดังนั้นจึงควรสร้าง
บรรยากาศการเรียนรู้ให้เกิดความรู้สึกผ่อนคลาย และหลีกเลี่ยงการกดดันผู้เรียนในรูปแบบต่างๆ                                                           

12. สมองของมนุษย์นั้นมีความแตกต่างกัน แต่โครงสร้างสมองของแต่ละคนสามารถ
เปลี่ยนแปลงได้ (Every brain is unique) สิ่งนี้จึงจ าเป็นอย่างมากท่ีจะต้องใช้กลยุทธ์ และเทคนิคการ
เรียนการสอนที่หลากหลาย เพ่ือจูงใจผู้เรียนให้ได้มากที่สุด เพ่ือประโยชน์ที่ดีในการเรียนรู้                                                   
 เนื่องจากสมองมีการเชื่อมโยงกับอารมณ์ของคน ในขณะที่อารมณ์ของคนก็จะส่งผลต่อ
การเรียนรู้โดยอารมณ์จะเป็นตัวช่วยเราในการเรียกความทรงจ าเดิมท่ีเก็บไว้ในสมองออกมาใช้ ส าหรับ
ภาวะของสมองที่เหมาะสมที่สุดต่อการเรียนรู้ ได้แก่ ภาวะของสมองที่มีความตื่นตัวแบบผ่อนคลาย 
(Relaxed alertness) ดังนั้น ครูผู้สอนจึงมีหน้าที่ในการสร้างสิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้แก่ผู้เรียนใน
ลักษณะที่ทันสมัย เพลิดเพลิน แต่ท้าท้ายและชวนให้หาค าตอบเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการตื่นตัว
แบบผ่อนคลาย มากกว่าความรู้สึกเครียด กังวลและกดดัน เพราะสิ่งแวดล้อมดังกล่าว อาจท าให้
เกิดผลลัพธ์การเรียนรู้ทางลบแก่ผู้เรียนได้ รวมทั้งแนวคิดที่ส าคัญจากการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
(Brain-based learning) ได้แก่ การที่การเรียนรู้ของคนจะประสบความส าเร็จที่สุดเมื่อกิจกรรมการ
เรียนรู้เกี่ยวข้องโดยตรงกับประสบการณ์ของผู้เรียนที่เป็นรูปธรรมและสามารถจับต้องได้ เพราะคนเรา
จะจ าสิ่งต่างๆ ได้แม่นย าที่สุดเมื่อข้อเท็จจริงต่างๆ และทักษะฝังอยู่ในจากกิจกรรมในชีวิตจริงตาม
ธรรมชาติ เพราะเป็นการเรียนรู้โดยอาศัยประสบการณ์ตรง (Lackney, 2002 อ้างถึงใน อินทิรา พรม
พันธุ์, 2550)  
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 3.3 การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน (Brain-based learning) กับการศึกษา 

 องค์ประกอบที่ส าคัญ 3 ประการ ที่ผสมผสานกันในการสอนตามแนวคิดนี้ 
1. การตื่นตัวที่ผ่อนคลาย (Relaxed  Alertness) 
2. การผสมผสานประสบการณ์ที่สลับซับซ้อน (Orchrasion Immertion 

Complex) 
3. กระบวนการที่มีชีวิตชีวา (Active Processing) 

 การจัดหลักสูตร ควรออกแบบการเรียนรู้ที่ส่งเสริมความสนใจของผู้เรียน จัดการเรียนรู้ตาม
บริบทและต้องท าการเรียนให้มีความหมายและคุณค่าต่อชีวิตตนเองและผู้อ่ืน 
 การสอน ผู้เรียนควรได้เรียนเป็นกลุ่มและใช้การเรียนรู้อย่างมีความหมายและคุณค่า 
 การประเมินผล ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เข้าใจลีลาการเรียนรู้และความต้องการของตนเอง 
และหาวิธีเพ่ิมพูนกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง 
 การสร้างแบบประเมินที่เหมาะสม ว่าจะวัด ความดี มีความสุข หรือมีความยืดหยุ่นในตัวเอง 
มีความเชื่อม่ันในตนเองจะมุ่งวัดความเก่งจากการท าแต่ข้อสอบระดับชาติให้ได้ดีเท่านั้น 

ตารางท่ี 2.2 แนวปฏิบัติในการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน (เยาวพา เดชะคุปต์, 2548) 

หลักการ วิธีการ 
1 .สมองท างานพร้อมๆ กันหลายส่วน 
ส ม อ ง จ ะ เ กิ ด ก า ร เ รี ย น รู้ ไ ด้ ดี ใ น
สภาพแวดล้อมที่ มี การกระตุ้ นอย่ า ง
หลากหลาย 

1. คิดค้นการน าเสนอเนื้อหาความรู้หลายๆ รูปแบบ เช่น 
กิจกรรม การเรียนรู้ตัวต่อตัว ร่วมกันเรียนรู้เป็นกลุ่ม 
เรียนรู้ผ่านการท างานศิลปะ สาธิตให้ดู เช่น การสอน
ดนตรี 

2. ศักยภาพในการเรียนรู้ เกี่ยวข้องทั้ ง
พัฒนากา ร  กา ร เติ บ โ ต  บุ คลิ กภ าพ 
ลักษณะนิสัย และสภาวะอารมณ์ 

2. ท าความเข้าใจว่าเด็กแต่ละคนมีพัฒนาการเติบโตที่
แตกต่างกันแม้จะอยู่ในวัยเดียวกันก็ตามเด็กแต่ละคนจึง
มีความพร้อมในการเรียนรู้ ในช่วงวัยช่วงเวลาที่ไม่
เหมือนกัน ดูแลสุขภาวะของเด็กทั้งในเรื่องอาหารการ
กิน  การออกก าลั งกาย  สอนให้ เ ด็ กรู้ จั กจั ดการ
ความเครียด  ผ่อนคลาย 

3. เด็กๆ มีความสงสัยใคร่รู้เป็นธรรมชาติ 
การค้นหาความหมายในเรื่องต่างๆ มีมา
ตั้งแต่เกิด และสมองถูกออกแบบมาเพ่ือ
รับรู้และ ขบคิด ค้นหาค าตอบ 

3. เชื่อมโยงข้อมูลความรู้กับบริบทต่างๆ ที่ใกล้ตัว อาทิ 
วิทยาศาสตร์ในชีวิตประจ าวัน ผู้เรียนจึงจะสามารถ
เข้าใจได้ด ี
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หลักการ วิธีการ 
4. อารมณ์ความรู้สึกกับการเรียนรู้ไม่เคย
แยกออกจากกันอารมณ์ความรู้ สึ กมี
ความส าคัญต่อการจดจ าข้อมูล (ทั้งในการ
จ าและการเรียกใช้ความจ า) 

4. สร้างสภาพแวดล้อมในห้องเรียนที่เอื้อให้ ผู้เรียน และ
ครูผู้สอนเกิดทัศนคติที่ดีต่อการเรียนการสอน สอนให้
เด็กเท่าทันอารมณ์ความรู้สึกของตนเอง และอธิบายให้
เด็กรู้ว่าอารมณ์ความรู้สึกนั้น ส่งผลต่อการเรียนรู้อย่างไร 

5. สมองแต่ละส่วนรับรู้และท างาน
สร้างสรรค์ท้ังแบบเฉพาะด้านและประสาน
กับสมองส่วนอื่นๆ 

5. พยายามหลีกเลี่ยงการน าเสนอข้อมูลความรู้ โดยไม่
เชื่อมโยงกับบริบท ข้อมูลความรู้อย่างเดียวจะท าให้การ
เรียนรู้เป็นเรื่องยาก ออกแบบกิจกรรมที่ท าให้เด็กได้ใช้
สมองหลายส่วนท างานประสานเชื่อมโยงกัน 

6. การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ต่อเมื่อผู้เรียน
เกิดความสนใจ ใส่ใจ รับรู้ 

6. ใช้อุปกรณ์ เทคนิคการเรียนการสอนที่ดึงดูดความ
สนใจ เช่น งานศิลปะ บอร์ด ภาพ เสียงเพลง ครูผู้สอน
ต้องมีความกระตือรือร้นและมีวิธีการน าเสนอที่น่าสนใจ 

7. การเรียนรู้เกี่ยวข้องกับจิตส านึกและจิต
ใต้ส านึก 

7. กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ที่ต่อเนื่องและมีชีวิตชีวา โดย
กระตุ้นให้ผู้ เรียนได้แสดงความคิดเห็นและทบทวน
ใคร่ครวญสิ่งที่ได้เรียนรู้ไปแล้ว 

8. คนเรามีความทรงจ า 2 ประเภท คือ
ความทรงจ าจากการซึมซับประสบการณ์
ในชี วิ ตประจ าวัน  กับความทรงจ าที่
เกี่ยวกับข้อมูลความรู้แบบท่องจ า 

8. ไม่เน้นความรู้แบบท่องจ า เพราะจะท าให้เด็กไม่
พยายามเรียนรู้ด้วยความเข้าใจ 

9. สมองจะเข้าใจเรื่องต่างๆ ได้ดีเมื่อข้อมูล
และทักษะต่างๆ มาจากความทรงจ าที่ซึม
ซับจากประสบการณ์จริง 

9. ใช้เทคนิคการเรียนการสอนที่ท าให้เด็กได้สัมผัสกับ
ประสบการณ์จริงอย่างหลากหลาย เช่น การทดลองท า
ให้ดู การท าโครงงาน ทัศนศึกษา การท าworkshop 

10. สมองจะเรียนรู้ได้ดีถ้ารับแรงกระตุ้น
ในทางบวกแต่ถ้าผู้ เรียนถูกคุกคามทาง
ความรู้สึก เกิดความเครียดวิตกกังวล จะ
เป็นการสกัดกั้นสมองไม่ให้เกิดการเรียนรู้ 

10. สร้างบรรยากาศผ่อนคลายในชั้นเรียน หลีกเลี่ยง
การกดดัน บังคับ ดุด่า การลงโทษอย่างรุนแรงทั้งทาง
กายและจิตใจ 

11. คนเราเกิดมามีสมองที่แตกต่างกัน 
แล ะ โ ค ร งส ร้ า ง ข อ งสมองแต่ ล ะค น
เปลี่ยนแปลงได้ 

11. ใช้กลยุทธ์ เทคนิควิธีในการเรียนการสอนที่
หลากหลาย เพ่ือดึงดูดความสนใจเด็กให้มากที่สุดทาง
ประสาทสัมผัสทุกด้าน ทั้งการมองเห็น  การได้ยิน
อารมณ ์ความรู้สึก การสัมผัส 
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 3.4 การน าการเรียนรูโ้ดยใช้สมองเป็นฐาน (Brain-based learning) กับการน ามาใช้
จริงในการจัดการเรียนรู้ 

 การน าหลักการเกี่ยวกับสมองมาเชื่อมโยงกับการจัดการศึกษา สามารถน ามาใช้ในการจัดการ
เรียนรู้ที่ได้ดี เป็นความคิดระดับสูงที่ รวมเอาเทคนิคที่หลากหลาย รูปแบบการเรียนรู้นี้จะหมายรวมถึง
แนวความคิดทางการศึกษาใหม่ๆ มาประยุกต์ใช้ หรือบูรณาการเทคนิคต่างๆ ที่หลากหลายมาใช้ใน
จัดการเรียนรู้ ได้แก่  

1. การเรียนรู้ด้วยตนเอง (Mastery  Learning) 
2. ลีลาการเรียนรู้(Learning Styles) 
3. พหุปัญญา(Multiple Intelligences) 
4. การเรียนรู้แบบร่วมมือ(Cooperative Learning) 
5. การสร้างสถานการณ์ (Practical Simulation) 
6. การเรียนรู้จากประสบการณ์จริง(Experiential Learning) 
7. การเรียนรู้จากการใช้ปัญหาเป็นฐาน(Problem based learning) 
8. ความเคลื่อนไหวทางการศึกษา (Movement Education) 

 นอกจากนี้ วชิระ วิชชุวรนันท์ (2542) ได้เสนอเทคนิคที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐาน (Brain-based learning) ควรให้ความสนใจในเรื่องต่อไปนี้ 
 1. ความสนใจที่ถูกรวมเข้าด้วยกัน นั่นคือ การสร้างสิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้ท าให้ผู้เรียนเกิด
ความสนใจในประการณ์ที่เก่ียวกับการเรียนรู้ 
 2. ความตื่นตัวที่ถูกท าให้ผ่อนคลาย ความพยายามที่จะขจัดความกลัวในการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน ซึ่งด าเนินการไปพร้อมกันกับการสร้างสภาพแวดล้อมที่ท้าทายในการเรียนรู้ 
 3. กระบวนการที่กระตือรือร้น การให้ผู้เรียนได้รวบรวมและการท าให้เป็นด้านภายในข้อมูล
ด าเนินการมันอย่างกระตือรือร้น 
 บทบาทของครู 

1. ครูสร้างบรรยากาศในการจัดประสบการณ์ เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วย
ตนเอง กล้าคิดกล้าแสดงออก 

2. จัดสิ่งแวดล้อมเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้  โดยให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ตลอดจน            
สื่อต่างๆ เช่น เพลง และค าคล้องจอง เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนได้เกิดความคิด จินตนาการ ในการที่จะ
เชื่อมโยงกับเหตุการณ์ประจ าวัน 

3. ปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูกับนักเรียน ครูควรให้ความเป็นกันเองกับผู้เรียนในขณะที่ผู้เรียน
ท ากิจกรรมด้วยการสนทนาซักถาม กระตุ้นให้แรงเสริมต่างๆ เพ่ือให้ผู้เรียนมีก าลังใจท างาน และมี
ความมั่นใจในการแสดงความคิดเห็น 
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4. ให้แรงเสริมในทางบวกขณะที่ผู้เรียนออกมาน าเสนอผลงาน และแนะน า อ านวยความ
สะดวกต่างๆ เมื่อผู้เรียนต้องการ 

5. สังเกตและจดบันทึกตามแบบบันทึก 
 ด้วยเหตุผลที่ว่าสมองมีความแตกต่างแต่ละบุคคลแตกต่างกัน ผู้สอนควรให้ผู้เรียนได้ปรับ
สภาพการเรียนรู้ให้เหมาะสมกับความแตกต่างระหว่างบุคคล ผู้สอนต้องให้ผู้เรียนได้มีประสบการณ์ใน
การเรียนที่สลับซับซ้อนและในเชิงโต้ตอบ นั่นคือ ความบ่อยครั้งของ สถานการณ์จริง ตัวอย่างที่ยอด
เยี่ยม เช่น การเรียนรู้ในวัฒนธรรมต่างประเทศเพ่ือสอนภาษาที่สองของพวกเขา ต้องใช้ประโยชน์จาก
ความสามารถของสมองประมวลผลแบบคู่ขนาน จัดกิจกรรมที่มีความท้าทายกระตุ้นจิตใจของผู้เรียน
ให้เกิดความอยากที่จะเรียนรู้บุคคลเรียนรู้ได้ดีจากการแก้ปัญหาจากประสบการณ์จริง มีการเรียนรู้
แบบร่วมมือในประสบการณ์จริงท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์ใหม่ๆ ได้ 
 
 3.5 ขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน (Jensen, 2000 อ้างถึงใน เยาวพา เดชะคุปต์, 
2548) 

 ได้เสนอขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานว่ามี 5 ขั้นตอนเรียงล าดับ ดังนี้  
 1. Preparation เป็นการเตรียมสมองส าหรับการเชื่อมโยงการเรียนรู้ผู้สอนอาจจะให้ก าลังใจ 
หรือกระตุ้นผู้เรียนด้วยการอภิปรายเกี่ยวกับสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนรู้มาแล้วและสอบถามความต้องการ
ของผู้เรียนว่าต้องการเรียนรู้เกี่ยวกับอะไรในหัวข้อนั้นอีกบ้าง  
 2. Acquisition เป็นการเตรียมสมองเพ่ือซึมซับข้อมูลใหม่ สมองจะเชื่อมโยงระหว่างข้อมูล
ความรู้เพิม่เติมกับข้อมูลใหม่ ตามความเป็นจริงอย่างสร้างสรรค์  
 3. Elaboration ผู้เรียนจะเรียนรู้โดยการใช้ข้อมูลและข้อคิดเห็นเพ่ือสนับสนุนเชื่อมโยงการ
เรียนรู้และเพ่ือตรวจสอบแก้ไขข้อมูลที่ผิดพลาด  
 4. Memory Formation สมองจะท างานภายใต้สถานการณ์ที่เกิดขึ้นโดยดึงข้อมูลจากการ
เรียนรู้รวมทั้งอารมณ์และสภาพทางร่างกายของผู้เรียนในเวลานั้นมาใช้แบบไม่รู้ตัวเป็นไปโดยอัตโนมัติ 
การสร้างความจ าเกิดขึ้นทั้งในขณะที่ผู้เรียนพักผ่อนและนอนหลับ  
 5. Functional Integration ผู้เรียนจะประยุกต์ข้อมูลเดิมมาใช้กับสถานการณ์ใหม่ เช่น ผู้
เคยเรียนการซ่อมเครื่องมือ อุปกรณ์ โดยการดูการซ่อมเตาอบที่บ้านพักมาแล้วเขาต้องสามารถ
ประยุกต์ทักษะการซ่อมเตาอบไปซ่อมอุปกรณ์ชนิดอื่นๆ ได้ด้วย 
 วิธีการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพโดยการประยุกต์ความรู้เรื่องสมองไปใช้ประโยชน์ในด้าน
การศึกษาต้องค านึงถึงผู้เรียนในแง่มุมส าคัญ 4 ประการคือ  
 1. ระบบสมองพยายามอยู่รอดและปกป้องตัวเอง นักการศึกษาและครอบครัวต้องทบทวนดู
ว่าการที่เด็กประสบการความล้มเหลวด้านการศึกษามากขึ้น เด็กเลือกท าในสิ่งที่ไร้สาระมากขึ้นเกิด
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ขึ้นมาจากอะไรเกิดขึ้นกับสมองของเด็กทุกคนที่มีความสามารถตามธรรมชาติที่จะพัฒนาได้  มนุษย์
สามารถพัฒนาผ่านยุคดึกด าบรรพ์มาได้ แต่ดูเหมือนว่าจะเสื่อมถอยลงไป อะไรคือปัญหาหรืออุปสรรค
ของการพัฒนาเด็ก 
 2. ระบบสมองเจริญเติบโตปรับตัวเข้ากับสิ่งแวดล้อม ยุคที่ผ่านมาสังคมค่อนข้างเงียบสงบ 
โลกแคบ จิตใจของเด็กนิ่งและมีความจดจ่อในการศึกษาสูงปัจจุบันสังคมและสิ่งแวดล้อมพัฒนา ความ
สนุกขึ้นมามากเกินไป สังคมมีความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี นักการศึกษาจึง
จ าเป็นต้องพิจารณาออกแบบการเรียนรู้เพราะสมองมีศักยภาพที่จะเติบโตและปรับตัวเข้ากับ
สิ่งแวดล้อมได้  
 3. ระบบสมองสามารถดูดซับเอามวลความรู้มากมายกว้างขวางจากสิ่ง แวดล้อมเด็ก
เจริญเติบโต ผ่านสิ่งแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงตลอดเวลา แต่ระบบสมองสามารถรับข้อมูลใหม่และ
จัดระบบการเชื่อมโยง ในแบบต่างๆ กันสมองมีธรรมชาติของการเรียนรู้ใหม่ด้วยตนเอง  
 4. สมองถูกออกแบบมาให้เข้าใจประสบการณ์ ดังนั้นภาวะเรียนไม่รู้เรื่อง การสอบตกเป็น
ปัญหา มุมมองและวิธีการจัดการศึกษามากกว่าสมองของเด็กในกระบวนการของการศึกษายังไม่ได้ใช้
ความรู้เรื่องหลักการท างานของสมองเน้นสอนความรู้แบบเป็นชิ้นๆ เป็นหัวข้อแยกกันมิได้ให้ความ
สนใจต่อสภาวะอารมณ์หรือการตอบสนองทางอารมณ์ของเด็ก 
 วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2550) ได้สรุปหลักการจัดกิจกรรมโดยใช้สมองเป็นฐานไว้ว่า การ
เรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญเป็นการจัดกิจกรรมที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้มีโอกาสลงมือปฏิบัติจริง  รู้จัก
ฝึกฝน ศึกษาค้นคว้าสร้างองค์ความรู้หรือผลงานโดยการร่วมคิดร่วมท าและยังมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ท าให้ผู้เรียนได้มีโอกาสฝึกฝนความสามารถหรือทักษะ จึงได้ประยุกต์แนวคิดดังกล่าวมาจัดเป็นขั้นการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู้ได้ 7 ขั้นด้วยกระบวนการศึกษาค้นคว้าต่างๆ การเรียนรู้แบบกลุ่มร่วมมือ 
ผู้เรียนได้ร่วมมือกันศึกษาค้นคว้าจนได้ความรู้และผลงาน การเรียนรู้โดยใช้แผนผังความคิดช่วย
ส่งเสริมการคิดวิเคราะห์และการคิดสังเคราะห์ท าให้เข้าใจและจ าเรื่องที่เรียนได้การจัดกิจกรรมโดยใช้
เกมส่งเสริมให้ผู้เรียนร่วมมือกันเรียนรู้สูงสุดเพ่ือชัยชนะของกลุ่ม และการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน
เป็นการสอนย้ าซ้ าทวนด้วยกิจกรรมหลากหลาย โดยมุ่งให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างเป็นระบบด้วยตนเอง 
ซึ่งท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่ถาวร จึงน ามาจัดเป็นขั้นการจัดกิจกรรม 7 ขั้นดังนี ้ 
 1. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ครูวางแผนในการสนทนากับนักเรียน เพ่ือให้เข้าใจในสิ่งที่จะเรียน 
และ สามารถเชื่อมโยงไปสู่สิ่งที่จะเรียนได้  
 2. ขั้นแจ้งกระบวนการเรียนรู้ครูควรแจ้งให้นักเรียนทราบว่า นักเรียนจะต้องท ากิจกรรม
ใดบ้าง อย่างไร และจะมีวิธีวัดและประเมินผลอย่างไร 
 3. ขั้นเสนอความรู้ คือการสอนหรือการสร้างความคิดรวบยอดให้นักเรียนเกิดความรู้ความ
เข้าใจ ในสิ่งที่เรียน 
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 4. ขั้นฝึกทักษะ คือการให้นักเรียนเข้ากลุ่มร่วมมือกันเรียนรู้และสร้างผลงานในขั้นนี้  “ฝึก
ทักษะ” หมายถึง การศึกษาค้นคว้า การฝึกปฏิบัติ การทดลอง การสังเกต การท าแบบฝึกการวาดภาพ
ระบายสี และการปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ จนประสบความส าเร็จได้ผลงานออกมา ผลงานควรชัดเจน
น่าสนใจไม่ใช่ใส่ กระดาษ A4 หรือกระดาษแผ่นเล็กๆ แต่ควรเป็นขนาดใหญ่ เช่น กระดาษปรุ๊ฟ ที่
เสนอเป็นการเขียน หรือแผนภูมิความคิด  
 5. ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรู้ คือ ตัวแทนแต่ละกลุ่มท่ีได้จากการจับสลากออกมาเสนอผลงาน เพ่ือ
เป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 6. ขั้นสรุปความรู้ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปความรู้แล้วให้นักเรียนท าใบงานเป็นรายบุคคล  
แล้วเปลี่ยนกันตรวจ โดยครูและนักเรียนร่วมกันเฉลย แล้วให้นักเรียนแต่ละคนปรับปรุงผลงานตนเอง
ให้ถูกต้อง  
 7. ขั้นเกมตอบค าถาม ครูจัดท าข้อสอบมาให้นักเรียนท าเป็นรายบุคคล โดยไม่ซักถามกัน ส่ง
เป็นกลุ่มแล้วเปลี่ยนกันตรวจเป็นกลุ่ม โดยครูและนักเรียนร่วมกันเฉลย แล้วให้แต่ละกลุ่มหาค่า
คะแนนเฉลี่ย บอกครูบันทึกไว้แล้วประกาศผลเกม กลุ่มใดได้คะแนนเฉลี่ยสูงที่สุดเป็นกลุ่มชนะเลิศ  
 การจัดกิจกรรมทั้ง 7 ขั้นตอนนี้สอดคล้องกับหลักการเรียนของการใช้สมองเป็นฐาน (Brain 
Based Learning) คือการเรียนเรื่องเดิมโดยใช้กิจกรรมที่หลากหลาย เพ่ือช่วยให้นักเรียนเกิดการ
เรียนรู้ได้แม่นย าและจ าได้นาน การจัดกิจกรรมเช่นนี้ควรใช้เวลาต่อเนื่องกันไม่ควรเรียนครั้งละ  1 
ชั่วโมง กิจกรรมทั้ง 7 ขั้นตอนนี้อาจต้องใช้เวลาสอนประมาณ 3 ชั่วโมง  
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ตารางท่ี 2.3 แสดงการสังเคราะห์กระบวนการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 

Jensen  
(2000) 

วิมลรัตน์ สุนทรโรจน ์ 
(2550) 

อินทิรา พรมพันธุ ์ 
(2550) 

ภัทรภร ผลิตากุล  
(2552) 

ศศิโสภา แสงกมล 
(2554) 

เอเบิลส์ โมเดล 
(อ้างถึงใน วิภาฤด ี
วิภาวิน, 2554) 

ผู้วิจัย 

1. Preparation  
 

1. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน  
2. ขั้นแจ้งกระบวนการ
เรียนรู ้

1. เตรียมความพร้อม   
 

1. การน าเข้าสู่บทเรียน 
 

1. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
 

1. ขั้นกระตุ้นการ
เรียนรู้  

1. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน
ด้วยกิจกรรมที่
หลากหลาย 

2. Acquisition  
 

 2. ก าหนดเป้าหมายการ
เรียนรู้   

 2. ขั้นแจ้งกระบวนการ
เรียนรู ้

2. ขั้นรับรู้  
 

2. ก าหนดกระบวนการ
เรียนรู้อย่างเป็นระบบ   

3. Elaboration 3. ขั้นเสนอความรู ้
4. ขั้นฝึกทักษะ  

 

3. เรียนรู้และเช่ือมโยง  
4. ก าหนดความคิดรวบ
ยอดและประยุกต์ใช้  
5. ขัดเกลาและปรับปรุง
ผลงาน   

2. การเรียนเนื้อหาสาระ 
การเรยีนทักษะ 
3. การผ่อนคลาย  
4. การสร้างประสบการณ ์

3. ขั้นเสนอความรู้ใหม ่
4. ขั้นฝึกทักษะ 

3. ขั้นสร้างความรู้  
 

3. สร้างความรู้ที่แปลก
ใหม่ผ่านกิจกรรมเป็น
กลุ่ม 

4. Memory 
Formation 

 

5. ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
 

6. น าเสนอผลงาน 
 

 5. ขั้นแลกเปลี่ยน
เรียนรู ้
 

4. ขั้นขยาย
ประสบการณ์การ
เรียนรู้  

4. แลกเปลี่ยน
ประสบการณ์การ
เรียนรู้ทีเ่ป็นประโยชน์  

5. Functional 
Integration 

6. ขั้นสรุปความรู้  
7. ขั้นเกมตอบค าถาม 

7. ประเมินผลงานและ
ฉลองการเรยีนรู ้

5. วิเคราะห์ สรุปและ
อภิปรายสิ่งต่างๆ ใน
บทเรียน 

6. ขั้นสรุปความรู ้
7. ขั้นกิจกรรมเกม 

5. ขั้นเสริมสร้างหลัง
ความรู ้

5. สรุปความรู ้



48 
 

 3.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 Awolola  (2011) ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้สมองเป็นพื้นฐานในวิชา
คณิตศาสตร์ ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายใน Oyo State, Nigeria โดยท าการเดาสุ่มโรงเรียน
ทั้งหมดจ านวน 9 โรงเรียน จากแต่ละเขตปกครอง ทั้งหมด 9 เขต โดยท าการสุ่มเลือกเด็ก 58 คนใน
ชั้นเรียนคณิตศาสตร์ของแต่ละโรงเรียนมาท าการทดสอบ รวมจ านวนทั้งหมดเท่ากับ 522 คน และใช้
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางคณิตศาสตร์ (Achievement Test in Mathematics) แบบทดสอบ
รูปแบบกระบวนความคิด (Cognitive Style Test) เครื่องมือการสอนโดยใช้สมองเป็นพ้ืนฐาน 
(Brain-Based Instructional Materials) และมีใช้การทดสอบ pretest - post test จากการวิจัย
พบว่าการเรียนผ่านแผนการเรียนโดยใช้สมองเป็นพ้ืนฐานนั้น ท าให้ผลสัมฤทธิ์ทางการศึกษาของ
นักเรียนดีขึ้นมากกว่าการเรียนแบบปกติโดยการจดบันทึก นักเรียนผ่อนคลายและมีความกระตือรือร้น
ในการเรียน ใส่ใจในการเรียน ท าให้นักเรียนรู้จักการตัดสินใจ  ท างานเป็นกลุ่ม ค้นหาข้อมูลและ
จัดเรียงข้อมูลเองได้ ทั้งยังท าให้นักเรียนมีความจ าและความเข้าใจได้ดีมากขึ้นด้วย เพราะต้องเรียนรู้
เองตั้งแต่เริ่มต้น ดังนี้เองจึงเป็นข้อยืนยันที่จะให้ครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ควรปรับเอาวิธีการเรียน
แบบดังกล่าวมาใช้ในการสอนคณิตศาสตร์ในระดับชั้นมัธยมปลาย คณะคณิตศาสตร์ มหาวิทยาลัย 
Emmauel Alayande College of Education, Oyo State, Nigeria 
 การุณ ชาญวิชานนท์ (2551) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อประสมตามแนวคิดการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐาน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง แบบรูปและความสัมพันธ์ ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 เนื่องจาก พบว่า 1) นักเรียนได้คะแนนกลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ต่ า
กว่าเกณฑ์ ซึ่งเนื้อหาหนึ่งที่นักเรียนได้คะแนนน้อยคือ เรื่องแบบรูปและความสัมพันธ์ โดยเครื่องมือที่
ใช้ในการทดลอง คือ แผนการจัดการเรียนรู้ และสื่อประสมตามแนวคิดโดยใช้สมองเป็นฐาน 
ประกอบด้วย แบบฝึก เกม และเพลง ส่วนเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องแบบรูปและความสัมพันธ์ พบว่าประสิทธิภาพของสื่อประสมตาม
แนวคิดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 80/80  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนด้วยสื่อประสมตามแนวคิดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01  3) นักเรียนที่เรียนโดยใช้สื่อประสมฯ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์
มาตรฐานของโรงเรียนร้อยละ 75 อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 อินทิรา พรมพันธุ์ (2550) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บ
โดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบเบรนเบสด์ในวิชาการออกแบบเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนิสิต
นักศึกษาในระดับปริญญาบัณฑิต การด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ คือ ระยะที่ 1 การพัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอน โดยการวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสาร ระยะที่ 2 การทดสอบ
ประสิทธิภาพของรูปแบบที่พัฒนาขึ้น โดยน ารูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นไปทดลองใช้กับ
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กลุ่มตัวอย่าง วัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนและเปรียบเทียบความแตกต่างโดยใช้ t-test 
ระยะที่ 3 การน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บในวิชาการออกแบบโดยใช้กระบวนการเรียนรู้
แบบเบรนเบสด์ เพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาในระดับปริญญาบัณฑิต  พบว่า 
รูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น หลักการของรูปแบบเน้นสนับสนุนสภาพแวดล้อมที่กระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีที่สุด โดยกระบวนการเรียนรู้แบบเบรนเบสด์ กิจกรรมการแก้ปัญหาในงาน
ออกแบบ และภาระงานที่ท้าทายส าหรับผู้เรียน วัตถุประสงค์ของรูปแบบมุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนิสิตนักศึกษาในระดับปริญญาบัณฑิต กระบวนการเรียนการสอนแบ่งเป็น 7 ขั้นตอน คือ 1) 
เตรียมความพร้อม  2) ก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้  3) เรียนรู้และเชื่อมโยง  4) ก าหนดความคิดรวบ
ยอดและประยุกต์ใช้  5) ขัดเกลาและปรับปรุงผลงาน  6) น าเสนอผลงาน  7) ประเมินผลงานและ
ฉลองการเรียนรู้ 

 สรุปได้ว่าทฤษฎีและหลักการของนักการศึกษาข้างต้นเกี่ยวกับการเรียนรู้ด้วยสมองนั้นผู้สอน 
จะต้องจัดกิจกรรมให้เป็นระบบไม่สับสน และมุ่งให้นักเรียนรู้จักเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติจริงและสรุปองค์ 
ความรู้ได้ด้วยตนเอง ผู้วิจัยสามารถน าไปประยุกต์ใช้ตั้งแต่การสร้างบรรยากาศในชั้นเรียนที่เอ้ือต่อการ 
เรียนรู้และที่ส าคัญคือการออกแบบและใช้เครื่องมือต่างๆ เพ่ือให้ผู้เรียนใช้สมองได้เต็มตามศักยภาพ 
ของแต่ละบุคคล โดยเน้นการท าให้ผู้เรียนสนใจ เกิดการเรียนรู้ความเข้าใจและการจดจ าตามมา เกิด
การน าความรู้ไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ใหม่ๆ ที่ก าลังจะเกิดขึ้นอยู่ตลอดเวลา 

   การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน (Brain-based learning) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้อง
กับพัฒนาการของสมองแต่ละช่วงวัย เป็นการน าเอาองค์ความรู้ของสมองมาใช้เป็นฐานในการ
ออกแบบกระบวนการเรียนรู้เพ่ือสร้างศักยภาพสูงสุดในการเรียนรู้ของมนุษย์ ถือว่าการจัดการเรียน
การสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยเชื่อว่า ความส าเร็จของการจัดการศึกษาเพ่ือพัฒนาคุณภาพของ
มนุษย์ก็คือ การพัฒนาศักยภาพของสมองและการเรียนรู้ของผู้เรียนที่จะต้องมีความร่วมมือจากทุก
ฝ่าย 

 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน
นั้น ผู้วิจัยได้ท าการสังเคราะห์ขั้นตอนการเรียนรู้  ดังนี้ 1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียนด้วยกิจกรรมที่
หลากหลาย  2) ขั้นหนดกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ  3) ขั้นสร้างความรู้ที่แปลกใหม่ผ่าน
กิจกรรมกลุ่ม 4) ขั้นแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ และ 5) ขั้นสรุปความรู้  โดย
จากการศึกษาแนวคิดทฤษฎีพบว่า ในขั้นตอนที่ 1 2 และ 5 นั้นจะช่วยพัฒนาสองซีกซ้ายของผู้เรียน 
จะควบคุมการแสดงออก ท าหน้าที่ในการคิดอย่างมีสามัญส านึก เป็นเหตุเป็นผล รวมถึงการวิเคราะห์
แยกแยะรายละเอียด การจัดล าดับความส าคัญของข้อมูล ตีความสัญลักษณ์ในภาษา อักษรและตัวเลข
ได้ดี ส่วนในขั้นตอนที่ 1 3 4 และ 5 จะช่วยพัฒนาสมองซีกขวาของผู้เรียน จะท างานในหน้าที่ตาม
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แนวทางที่สร้างสรรค์ จินตนาการทางด้านศิลปะ เช่น ทัศนศิลป์ ดนตรี นาฏศิลป์ รวมไปถึงการรับรู้
สัญชาตญาณและอารมณ์ความรู้สึก 
 
ตอนที่ 4 แนวคิดเกี่ยวกับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 การแก้ปัญหา เป็นความสามารถในการเปลี่ยนด้านลบให้เป็นด้านบวก กล่าวคือ เป็นการใช้
สมองในการคิด เรียนรู้ และยังเป็นกระบวนการลดความเบี่ยงเบน (ด้านลบ) ของปัญหาให้เป็น
วัตถุประสงค์ (ด้านบวก) และลดความเบี่ยงเบน (ด้านลบ) ของสาเหตุ ให้เป็นเป้าหมาย (ด้านบวก) 
โดยประกอบด้วยกิจกรรมหลายอย่างต่อเนื่องกัน  ผู้แก้ปัญหาต้องพยายามปรับปรุงตัวเองและ
สิ่งแวดล้อมให้ผสมกลมกลืนกลับเข้าสู่สภาวะสมดุลหรือสภาวะที่เราคาดหวังเพ่ือให้สามารถบรรลุถึง
เป้าหมายที่ตั้งไว้ (สิทธิชัย ชมพูพาทย์, 2554)  
 ส าหรับกระบวนการในการแก้ปัญหานั้น Wilson (1993) กล่าวว่า กระบวนการแก้ปัญหา
โดยทั่วไป มักน าเสนอข้ันตอนการแก้ปัญหาเป็นแบบเชิงเส้น ดังนี้  
 

     
                  

     
                  

           
                  

     
              

        
 

แผนภาพที่ 2.1 แสดงการแก้ปัญหาแบบเชิงเส้น 
 

 วิลสันมีความเห็นว่ารูปแบบการแก้ปัญหาดังกล่าวมีข้อบกพร่อง เนื่องจากเป็นรูปแบบการ
แก้ปัญหาที่ต้องด าเนินการตามข้ันตอนในลักษณะเชิงเส้นเท่านั้น แต่โดยความเป็นจริงในกระบวนการ
แก้ปัญหาเมื่อผู้แก้ปัญหาท าความเข้าใจปัญหา และวางแผนแก้ปัญหาแล้ว อาจมีความจ าเป็นที่จะต้อง
ย้อนกลับมาพิจารณาปัญหา ท าความเข้าใจกับปัญหาให้มากขึ้น หรือเมื่อวางแผนแก้ปัญหาแล้ว แต่

อ่านปัญหา อ่านปัญหา 

พิจารณาปญัหา ท าความเข้าใจปัญหา 

แก้ปัญหา หรือ วางแผนแก้ปัญหา 

ตรวจสอบค าตอบ ด าเนินการแก้ปญัหา 

ตรวจสอบผล 
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ขณะที่ได้ลงมือแก้ปัญหา อาจพบว่าไม่สามารถจะท าตามแผนได้ก็ต้องย้อนกลับมาวางแผนใหม่อีกครั้ง 
หรือท าความเข้าใจปัญหาใหม่ ดังนั้น วิลสันจึงได้เสนอกระบวนการแก้ปัญหาสี่ขั้นตอนของโพลยา ใน
ลักษณะพลวัตร (dynamic) และแสดงเป็นวัฏจักร (cyclic) ดังแผนภาพที ่2.2  
 

 
 

แผนภาพที่ 2.2 กรอบงานที่เน้นพลวัตร และเป็นวัฏจักร  
ซึ่งเป็นกิจกรรมที่เกิดโดยธรรมชาติในขณะแก้ปัญหา 

 
 4.1 ความหมายของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

 การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หมายถึง กระบวนการมุ่งหาค าตอบและแก้ปัญหา รวมถึงการ
พัฒนาสภาวะที่เป็นอยู่ให้ดีขึ้น โดยการท างานร่วมกันระหว่างการคิดสร้างสรรค์ และการคิด
วิจารณญาณ การคิดสร้างสรรค์ท าได้โดยให้คิดลึกและหลากหลายที่สุดปราศจากการตัดสินความคิด
ต่างๆ ว่าดีหรือไม่ จนถึงระยะหนึ่งจึงพิจารณาความคิดเหล่านั้นด้วยการคิดวิจารณญาณ ในการเลือก
และประเมินวิธีการแก้ปัญหาจนได้วิธีที่ดีที่สุดในการแก้ปัญหา  วางแผนการแก้ปัญหาและน าไป
แก้ปัญหาโดยเชื่อมั่นว่าตนเองสามารถแก้ปัญหาได้และควบคุมตนเองได้เพ่ือที่จะได้แก้ปัญหาด้วย
ความรอบคอบและสมบูรณ์ (สิทธิชัย ชมพูพาทย์, 2554)  
 ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2537) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นการคิดที่มุ่ ง
คิดค้นหาค าตอบ และวิธีการที่แปลกใหม่แตกต่างจากเดิม มีคุณค่าและเป็นประโยชน์ประกอบด้วย
ความคิดเอกนัยและอเนกนัยในรูปแบบและวิธีการที่ส่งเสริมกันอย่างเหมาะสม เป็นความสามารถ
ทางการคิดที่มีกระบวนการครบวงจรจนได้ค าตอบ 
 สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์ (2541) กล่าวถึงการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ว่าเป็น ความคิด
สร้างสรรค์ข้ันทุติยภูมิ คือ มีการคิดสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ ที่มีความแปลกใหม่ หลากหลาย ได้จากการคิด

เข้าใจปัญหา 

วางแผน 

ด าเนินการแก้ปัญหา 

มองย้อนกลับ 

การสร้างปัญหาใหม ่
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สร้างสรรค์ทั้งในด้านการคิดคล่อง ริเริ่ม ยืดหยุ่น และละเอียดลออ ซึ่งเป็นความคิดสร้างสรรค์ขั้น  
ปฐมภูมิแล้วจึงพิจารณาน าไปปรับใช้ในการแก้ปัญหาในขั้นทุติยภูมิ 
 จากการวิเคราะห์ความหมายของนักวิชาการดังที่กล่าวข้างต้น สามารถสรุปความหมาย การ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ได้ว่า เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาด้วยความคิดที่แปลกใหม่ มีระบบ 
แบบแผน และน าไปใช้ประโยชน์ได้ 
  
 4.2 กระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

 Torroance (1965 อ้างถึงใน ศศิกานต์ วิบูลยศรินทร์, 2543) อธิบายว่า กระบวนการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการของการรับรู้สิ่งที่บกพร่องขาดหายไปแล้วจึงรวบรวมเป็น
ความคิด หรือสมมติฐาน จากนั้นก็ท าการรวบรวมข้อมูลต่างๆ เพ่ือเป็นแนวคิดและแนวทางใหม่ต่อไป 
โดยมีขั้นตอนย่อยๆ ดังนี้ 
 1. การพบความจริง ขั้นนี้เริ่มตั้งแต่เกิดความรู้สึกกังวลใจ มีความสับสน วุ่นวายเกิดขึ้นในใจ
แต่ไม่สามารถบอกได้ว่าเป็นอะไร ดังนั้นจึงพยายามตั้งสติและพิจารณาว่าความสับสนวุ่นวาย หรือ
ความกังวลใจนั้นคืออะไร 
 2. การค้นพบปัญหา ขั้นนี้เกิดจากการพิจารณาโดยรอบคอบและสามารถสรุปได้ว่าความ
สับสน วุ่นวายหรือสิ่งที่ท าให้ความกังวลใจนั้นคือการมีปัญหาเกิดขึ้นนั่นเอง 
 3. การตั้งสมมติฐาน ขั้นนี้เกิดหลังจากที่รู้ว่ามีปัญหาเกิดขึ้น บุคคลจะพยายามคิดและ
ตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับปัญหานั้นขึ้น และรวบรวมข้อมูลเพื่อน าไปใช้ในการทดสอบสมมติฐานต่อไป 
 4. การค้นพบค าตอบ ขั้นนี้เป็นการค้นพบค าตอบจากการทดสอบสมมติฐาน 
 5. การยอมรับผลจากการค้นพบ ขั้นนี้เป็นการยอมรับค าตอบที่ได้จากการพิสูจน์แล้วว่าจะ
แก้ปัญหาได้ส าเร็จด้วยวิธีใด แต่กระบวนการแก้ปัญหาและการค้นพบยังไม่จบสิ้นลง เพราะผลที่ได้จาก
การค้นพบจะน าไปสู่หนทางท่ีจะก่อให้เกิดแนวคิดใหม่ หรือสิ่งใหม่ต่อไป 
  

 Wallas (1926 อ้างถึงใน สุวิทย์ มูลค า, 2546) ได้อธิบายกระบวนการคิดสร้างสรรค์ว่า
ประกอบด้วย ขั้นตอน 4 ขั้นตอน เริ่มต้นจาก การเตรียมตัว การครุ่นคิด หรือการฟักตัว การเกิด
ประกายแนวความคิด และการพิสูจน์หรือการทดสอบ ซึ่งประกอบด้วยรายละเอียดต่างๆ ดังต่อไปนี้  
 ขั้นที่ 1 การเตรียมตัว (Preparation) เป็นการรวบรวมข้อมูลต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา
การท าความเข้าใจปัญหา รวมทั้งการใช้ความพยายามเบื้องต้นในการเพ่ือแก้ไขปัญหาที่ก าลังเผชิญอยู่ 
 ขั้นที่ 2 การครุ่นคิด หรือการฟักตัว  (Incubation) เป็นระยะที่ข้อมูลต่างๆ ทั้งใหม่และเก่า
มีการจัดระบบกันใหม่ ซึ่งสมองต้องครุ่นคิดในระดับลึก ในขั้นนี้เมื่อถึงระยะหนึ่งบุคคลจะปล่อยวาง 
หรือหันไปท าอย่างอ่ืนเสมือนว่ามิได้สนใจในเรื่องนี้อีกต่อไป 
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 ขั้นที่ 3 การเกิดประกายแนวคิด (Illumination or insight) เป็นระยะที่สามรถคิด
ค าตอบออกได้ในทันที ความคิดสับสนในขั้นที่ผ่านมามีความกระจ่างข้ึน ความคิดจัดเข้าเป็นระบบได ้
 ขั้นที่ 4 การพิสูจน์ หรือการทดสอบ (Verification) เป็นการตรวจสอบความคิดด้วยการ
พิจารณาใคร่ครวญ หรือท าการทดลองซ้ าหลายๆ ครั้งเพ่ือให้บังเกิดผลเป็นข้อสรุปหรือกฎเกณฑ์ที่
ถูกต้อง 
 

 Davis  (1983) ได้กล่าวถึงกระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์ตามที่มูลนิธิเพ่ือการศึกษา
ความคิดสร้างสรรค์ (The Creative Education Foundation) ใช้อยู่ในปัจจุบัน โดยเรียก
กระบวนการนี้ว่า กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ กระบวนการนี้จะเริ่มต้นด้วยการมีปัญหาที่
เรียกว่าความยุ่งเหยิง (Mess) กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์แบ่งออกเป็นขั้นๆ ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 การค้นหาความจริง (Fact finding) ในขั้นนี้เมื่อเกิดปัญหาท าให้เกิดความวิตก
กังวล ก็ต้องพยายามหาข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดข้ึน เพ่ือท าให้ทราบว่าปัญหานั้นคืออะไร 
 ขั้นที่ 2 การค้นหาปัญหา (Problem finding) จากขั้นที่ 1 เมื่อได้ข้อมูลเกี่ยวกับปัญหา
แล้ว ในขั้นนี้จะพิจารณาถึงมูลเหตุและแนวทางที่เป็นไปได้ โดยคิดถึงความเป็นไปได้หลายๆ แนวทาง
ให้ได้มากที่สุด จากนั้นน าแนวทางทั้งหมดมาคัดเลือกหาแนวทางที่เหมาะสมที่สุดเพียง 1 หรือ 2 
แนวทาง แล้วตั้งเป็นประเด็นปัญหาเพื่อค้นหาวิธีการแก้ไขต่อไปในขั้นที่ 3 
 ขั้นที่ 3 การค้นหาความคิด (Idea Finding) เมื่อได้ประเด็นปัญหาจากขั้นที่ 2 แล้ว ในขั้นนี้
จะเป็นการระดมความคิดเพ่ือหาวิธีการที่จะแก้ปัญหาตามประเด็นที่ตั้งไว้ออกมาให้ได้มากที่สุดอย่าง
อิสระ โดยยังไม่มีการประเมินความเหมาะสมในขั้นนี้ 
 ขั้นที่ 4 การค้นหาค าตอบ (Solution finding) ในขั้นนี้เป็นขั้นตอนของการพิจารณา
คัดเลือกวิธีการที่เหมาะสมที่สุดจากวิธีการที่หามาได้ในขั้นที่ 3 โดยเริ่มแรกจะต้องหาหลักเกณฑ์ในการ
เลือก เช่น ความประหยัด ความรวดเร็ว เป็นต้น เมื่อได้หลักเกณฑ์ที่เหมาะสมแล้วก็น าหลักเกณฑ์นั้น
ไปพิจารณาคัดเลือกวิธีการที่เหมาะสมที่สุด 
 ขั้นที่ 5 การค้นหาค าตอบที่เป็นที่ยอมรับ (Acceptance finding) ขั้นตอนนี้จะเป็นการ
น าเอาวิธีการที่เหมาะสมที่สุดจากขั้นที่  4 มาพิสูจน์ให้เห็นว่าสามารถน าไปใช้ได้จริง รวมทั้งการ
เผยแพร่ความคิดนั้นให้ผู้อ่ืนลองปฏิบัติเพื่อให้เป็นที่ยอมรับ 
 

 สิทธิชัย ชมพูพาทย์ (2554) ได้สังเคราะห์แนวคิดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักวิชาการทั้งใน และต่างประเทศ และได้สรุปเป็นขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ซึ่งมีทั้งหมด 
5 ขั้นตอน ดังนี้  
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 ขั้นตอนที่ 1 การเข้าถึงปัญหา คือ การท าความเข้าใจ ท าความรู้จักกับสถานการณ์ที่เป็น
ปัญหา โดยศึกษารายละเอียดของสถานการณ์อย่างรอบด้าน เพ่ือระบุปัญหาที่จะต้องแก้ไข ส ารวจ
ข้อมูลจากแหล่งข้อมูล ก าหนดกรอบของปัญหา ประกอบด้วย  
  1. เห็นความส าคัญคือ ระบุและอธิบายความส าคัญของปัญหาทั้งในความคิดของ
ตนเองและผู้อ่ืน รวมถึงมีความคิดที่เหมาะสมต่อปัญหา  
  2. การส ารวจข้อมูลคือการส ารวจข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหาเพ่ือท าความเข้าใจกับ
สถานการณ์อย่างรอบด้าน  
  3. การระบุปัญหาคือการตัดสินว่าปัญหาที่เกิดขึ้นทั้งหมดนั้นปัญหาใดคือปัญหาที่
แท้จริงที่ต้องน ามาแก้ไข และมีความคิดท่ีเหมาะสมต่อการแก้ปัญหา  
 ขั้นตอนที่ 2 การคิดวิธีการแก้ปัญหา คือ การใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการหาวิธีแก้ปัญหาให้
มากที่สุด โดยไม่มีการตัดสินว่าความคิดท่ีผิดหรือถูก ยึดปริมาณของความคิดว่าเป็นสิ่งที่ส าคัญส าหรับ
การแก้ปัญหารวมถึงการสร้างวิธีการแก้ปัญหาใหม่จากวิธีการเดิมท่ีมี  
 ขั้นตอนที่ 3 การเลือกและเตรียมการ คือ การประเมินวิธีการแก้ปัญหาด้วยเกณฑ์ที่สร้างขึ้น
จนได้วิธีที่ดีที่สุด จากนั้นจึงพิจารณาสิ่งสนับสนุนและอุปสรรคที่อาจจะเกิดขึ้นในกระบวนการ
แก้ปัญหาและการวางแผนใหม่โดยมีข้ันตอนได้แก่  
  1. การเลือกวิธีการแก้ปัญหา โดยการสร้างเกณฑ์คัดเลือกวิธีแก้ปัญหาที่ดีที่สุดท า
การประเมินวิธีการแก้ปัญหาและเลือกวิธีการแก้ปัญหา  
  2. การคาดการณ์ผลกระทบ เป็นการระบุสิ่งสนับสนุนและอุปสรรคที่อาจจะเกิดขึ้น
ในกระบวนการแก้ปัญหา ระบุทรัพยากรที่ใช้ในการแก้ปัญหา  
 ขั้นตอนที่ 4 การวางแผนการแก้ปัญหา คือ การวางแผนการแก้ปัญหา เป็นการประกัน
ความเป็นไปได้ของวิธีการแก้ปัญหา ตรวจสอบ ติดตาม ปรับปรุงกิจกรรมต่างๆ ที่ใช้ในการแก้ปัญหา 
การวางแผนการแก้ปัญหาโดยใช้ความสามารถและข้อจากัดของบุคคล บริบท เงื่อนไข ทรัพยากร และ
อุปสรรค ซึ่งมีข้ันตอนคือ  
  1. การประเมินทรัพยากร คือการระบุแนวทางและทรัพยากรที่ต้องการในการ
แก้ปัญหา  
  2. การออกแบบกระบวนการ เป็นการวางขั้นตอนและกิจกรรมการแบ่งหน้าที่ของ
สมาชิกในกลุ่มพร้อมกับระบุขั้นตอนการท างานให้เกิดประสิทธิภาพ  
 ขั้นตอนที่ 5 การลงมือปฏิบัติ คือ การน าแผนที่วางไว้ไปปฏิบัติจริง การก ากับและติดตาม
การแก้ปัญหา เปรียบเทียบกับผลลัพธ์หรือเป้าหมายที่วางไว้ มีการสังเกตและบันทึกพฤติกรรมการ
แก้ปัญหา เมื่อเป็นไปตามท่ีวางแผนไว้ก็ให้การเสริมแรงตนเอง ในขั้นตอนนี้ประกอบด้วย  
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  1. การลงมือปฏิบัติ เป็นการลงมือปฏิบัติตามแผน สังเกต และสะท้อนและปรับปรุง
กระบวนการแก้ปัญหา   
  2. การเผชิญปัญหา คือการจัดการกับความรู้สึกของตนเองระหว่างการแก้ปัญหา
ประกอบด้วยการสังเกตและบันทึกพฤติกรรมของตน เปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ตั้งไว้ การควบคุมตน 
และเสริมแรงตนเอง  
 

ตารางท่ี 2.4 แสดงการสังเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

Torroance  
(1965) 

Wallas 
(1926) 

Davis  
(1983) 

สิทธิชัย ชมพูพาทย ์
(2553) 

ผู้วิจัย 

1. การพบความจริง  
 
2. การค้นพบปัญหา  
3. การตั้งสมมติฐาน  
 
 
 
4. การค้นพบค าตอบ  
5. การยอมรับผล
จากการค้นพบ  
 

1. การเตรยีมตัว 
 
 
2. การครุ่นคิด หรือ
การฟักตัว 
 
 
3. การเกิดประกาย
แนวความคิด  
4. การพิสูจน์หรือ
การทดสอบ  
 

1. การค้นหาความ
จริง  
2. การค้นหาปัญหา  
3. การค้นหา
ความคิด  
 
 
4. การค้นหา
ค าตอบ  
5. การค้นหา
ค าตอบท่ีเป็นที่
ยอมรับ  

1. การเข้าถึงปัญหา  
 
2. การคิดวิธีการ
แก้ปัญหา  
3. การเลือกและ
เตรียมการ  
4. การวางแผนการ
แก้ปัญหา  
5. การลงมือปฏิบตั ิ 

1. การพบความจริง  
 
2. การค้นพบปัญหา  
3. การตั้งสมมติฐาน  
 
 
 
4. การค้นพบค าตอบ  
5. การยอมรับผล
จากการค้นพบ  

 
 4.3 การจัดกิจกรรมเพื่อพัฒนาการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 อุษณีย์ โพธิสุข (อ้างถึงใน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ , 2545) ได้กล่าวถึง
กิจกรรมที่ส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ ดังนี้ 
 1. การฝึกการแก้ปัญหาในทางสร้างสรรค์เป็นวิธีการที่ครูกระตุ้นให้เด็กคิดแบบอเนกนัย ครู
อาจเป็นคนป้อนปัญหาให้หรือจากการเสนอของนักเรียนก็ได้ เทคนิคในการแก้ปัญหาที่จะกระตุ้น
ความคิดสร้างสรรค์มีหลายประการ เช่น เทคนิคในการระดมสมอง เทคนิคการตั้งค าถาม รวมทั้งการที่
ครูดัดแปลงวิธีการที่ใช้ในแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ที่ใช้ฝึกกับนักเรียน 
 2. ครูควรกระตุ้นให้เด็กมองเห็นปัญหา ขบคิดวิธีแก้ปัญหาในรูปแบบที่สร้างสรรค์ ไม่ใช่
ค าตอบเดียวตายตัวแล้วพอใจ 
 สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2545 อ้างถึงใน ทิพวัลย์ พูลสาริกิจ, 2546) กล่าวถึงวิธีการ
สอนแบบแก้ปัญหา เป็นวิธีการสอนที่เป็นไปตามหลักจิตวิทยาการเรียนรู้ คือ การเรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อ
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มีปัญหาเกิดข้ึน จึงเป็นวิธีสอนให้เกิดการเรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาซึ่งเกี่ยวข้องกับการประยุกต์ใช้ความรู้
ใหม่และกระบวนการต่างๆ เพ่ือใช้แก้ปัญหา ช่วยให้ผู้เรียนคิดเป็น แก้ปัญหาเป็น และน าความรู้ไปใช้
ในการแก้ปัญหาได้ ผู้สอนต้องให้โอกาสผู้เรียนได้ใช้ความคิดอยู่เสมอ ฝึกการแก้ปัญหาและผู้สอนไม่
ควรบอกวิธีแก้ปัญหาโดยตรง เพราะถ้าบอกแล้วผู้เรียนจะไม่ใช้ยุทธศาสตร์ของการคิด เมื่อผู้เรียนได้
เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาจนเกิดความช านาญจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ ได้ และเผชิญกับปัญหา
ได้โดยไม่หวั่นกลัว สามารถปรับตัวเข้ากับสถานการณ์ได้ดี และด ารงชีวิต ได้อย่างมีความสุข วิธีการ
สอนแบบแก้ปัญหา มี 6 ขั้นตอนคือ 
 ขั้นที่ 1 ตั้งปัญหา ในการตั้งปัญหา ผู้สอนศึกษาบทเรียนที่จะสอนแล้วตั้งปัญหาหรือค าถาม
ให้ผู้เรียนคิดหาค าตอบ หรืออาจให้ผู้เรียนเป็นผู้ตั้งปัญหาหรือข้อสงสัยขึ้นมาก็ได้ ซึ่งการท าให้ผู้เรียน
เกิดปัญหาหรือข้อสงสัยท าได้หลายวิธี เช่น 
  1. การใช้ค าถามน าเข้าสู่ปัญหา 
  2. การเล่าประสบการณ์ หรือการสร้างสถานการณ์ให้เกิดปัญหา 
  3. การให้ผู้เรียนคิดค าถามหรือปัญหา 
  4. สาธิต หรือท าการทดลองเพ่ือก่อให้เกิดปัญหา 
 ขั้นที่ 2 ตั้งสมมติฐาน เป็นขั้นตอนที่ใช้เหตุผลในการคิดวิเคราะห์ปัญหาและคาดคะเน
ค าตอบ พิจารณาแยกปัญหาใหญ่ออกเป็นปัญหาย่อย แล้วคิดอย่างเป็นระบบ โดยน าความรู้ความ
เข้าใจ ข้อมูลและประสบการณ์เดิมที่เคยศึกษามาแล้วมาคิดแก้ปัญหา คาดคะเนค าตอบ 
 ขันที่ 3 วางแผนแก้ปัญหา หรือออกแบบวิธีการหาค าตอบจากสมมติฐาน ที่ได้ตั้งไว้โดย
ศึกษาถึงสาเหตุที่เกิดปัญหาขึ้น และใช้เหตุผลในการคิดหาวิธีการแก้ปัญหาได้โดยตรง ซึ่งจะต้องสร้าง
ทางเลือกหรือวิธีการแก้ปัญหาได้หลากหลาย แล้วใช้เหตุผลในการพิจารณาเลือกวิธีแก้ปัญหาวิธีที่ดี
ที่สุด มีความเป็นไปได้มากที่สุด เมื่อก าหนดหรือวางแผนแก้ปัญหา ผู้เรียนลงมือปฏิบัติตามแผนที่วาง
ไว้ แล้วจดบันทึกข้อมูลที่ได้เพ่ือน าเสนอข้อมูล โดยท าการตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล จัดกระท า
ข้อมูล แล้วน าเสนอข้อมูลในรูปแบบที่เข้าใจง่าย 
 ขั้นที่ 4 เก็บรวบรวมข้อมูล เมื่อก าหนดหรือวางแผนแก้ปัญหา ผู้เรียนลงมือปฏิบัติตามแผนที่
วางไว้ แล้วจดบันทึกข้อมูลที่ได้เพ่ือน าเสนอข้อมูล โดยท าการตรวจสอบความถูกต้องของข้อมูล จัด
กระท าข้อมูล แล้วน าเสนอข้อมูลในรูปแบบที่เข้าใจง่าย 
 ขั้นที่ 5 สรุปผล เป็นขั้นที่น าข้อมูลมาพิจารณา แปลความหมายระหว่างสาเหตุกับผลที่
เกิดขึ้นหรือความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต้นและตัวแปรตาม เพ่ือหาค าตอบตามสมมติฐานแล้วจึง
สรุปผลเป็นหลักการกว้างๆ 
 ขั้นที่ 6 การตรวจสอบและประเมินผล เมื่อได้ข้อสรุปเป็นหลักการกว้างๆ แล้วน ามา
พิจารณาอีกครั้งว่าข้อสรุปน่าเชื่อถือหรือไม่ 
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 สุวิทย์ มูลค า (2546) ได้ให้ความหมายของการจัดการเรียนรู้แบบแก้ปัญหาไว้ว่า คือ
กระบวนการที่ผู้สอนเน้นให้ผู้เรียนคิดแก้ปัญหาอย่างเป็นกระบวนการ มีขั้นตอน มีเหตุผลด้วยตนเอง 
โดยเริ่มตั้งแต่ มีการก าหนดปัญหา วางแผนแก้ปัญหา ตั้งสมมติฐาน เก็บรวบรวมข้อมูล พิสูจน์ข้อมูล 
วิเคราะห์ข้อมูลและสรุปผล องค์ประกอบของการจัดการเรียนรู้แบบแก้ปัญหา ได้แก่ ปัญหา 
กระบวนการแก้ปัญหา และผลการเรียนรู้ของผู้เรียน ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้มีดังนี ้
 ขั้นที ่1 ขั้นเตรียม 
  1. ผู้สอนศึกษาแผนการจัดการเรียนรู้ เนื้อหาและจุดประสงค์อย่างละเอียด 
  2. ผู้สอนวางแผนก าหนดกิจกรรมเป็นขั้นตอน ตามล าดับ 
 ขั้นที่ 2 ขั้นการเรียนรู้ 
  1. ขั้นการก าหนดปัญหา ผู้สอนเน้นให้ผู้เรียนมองเห็นและเข้าใจปัญหา รวมทั้งการ
ก าหนดขอบเขตของปัญหา ซึ่งผู้สอนอาจใช้เทคนิควิธีการต่างๆ เช่น การเล่าเรื่อง การสร้าง
สถานการณ์จ าลอง ซึ่งการท าความเข้าใจปัญหานั้นผู้เรียนจะเป็นผู้แก้ปัญหาต้องท าความเข้าใจ กับ
ปัญหาที่พบให้ถ่องแท้ในประเด็นต่างๆ คือ ปัญหาถามว่าอย่างไร มีข้อมูลใดแล้วบ้า ง และมีเงื่อนไข
หรือต้องการข้อมูลใดเพ่ิมเติมอีกหรือไม่ การวิเคราะห์ปัญหาอย่างดีจะช่วยให้ขั้นตอนต่อไปด าเนิน
อย่างราบรื่น การจะประเมินว่าผู้เรียนเข้าใจปัญหามากน้อยเพียงใด อาจท าได้โดยการก าหนดให้
นักเรียนเขียนแสดงถึงประเด็นต่างๆ ที่เก่ียวข้องกับปัญหา 
  2. ขั้นวางแผนแก้ปัญหา ขั้นตอนนี้จะเป็นการคิดหาวิธีวางแผนเพ่ือแก้ปัญหาโดยใช้
ข้อมูลจากปัญหาที่วิเคราะห์ในขั้นการก าหนดปัญหา ประกอบกับข้อมูลและความรู้ที่เกี่ยวข้องกับ
ปัญหานั้น และน ามาประกอบการวางแผนแก้ปัญหา ในกรณีที่ปัญหาต้องตรวจสอบโดยการทดลอง
ขั้นตอนนี้ก็จะเป็นการวางแผนการทดลอง ซึ่งประกอบด้วย การตั้งสมมติฐาน ก าหนดวิธีทดลองหรือ
ตรวจสอบ และอาจรวมทั้งแนวทางในการประเมินผลการแก้ปัญหา 
  3. ขั้นตั้งสมมติฐาน เป็นขั้นคาดคะเนค าตอบของปัญหา โดยใช้ความรู้และ
ประสบการณ์ช่วยในการคาดคะเน ปัญหานั้นน่าจะมีสาเหตุจากอะไร หรือวิธีการแก้ปัญหานั้ น น่าจะ
แก้ไขได้โดยวิธีใดบ้าง ซึ่งควรจะตั้งสมมติฐานไว้หลายๆ อย่าง 
  4. ขั้นเก็บรวบรวมข้อมูล เป็นขั้นที่ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าหาความรู้จากแหล่งต่างๆ 
เช่น ค้นคว้าจากต ารา เอกสารต่างๆ สัมภาษณ์ผู้รู้ หรือท าการทดลอง แล้วเก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้ โดย
อาจใช้วิธีการจดบันทึกข้อมูลหรือวิธีอ่ืนๆ ตามความเหมาะสม เพ่ือจะน าข้อมูลมาทดสอบสมมติฐาน
ต่อไป 
  5. ขั้นวิเคราะห์ข้อมูลและทดสอบสมมติฐาน เป็นการน าข้อมูลที่รวบรวมได้นั้นมา
วิเคราะห์และทดสอบสมมติฐานที่ตั้งไว้ว่าเป็นไปตามที่ก าหนดหรือไม่ 
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  6. ขั้นสรุปผล ผู้เรียนประเมินผลวิธีแก้ปัญหาหรือตัดสินใจเลือกวิธีการที่ได้ผลดีที่สุด
ในการแก้ปัญหา หรือเป็นลักษณะการสรุปลงไปว่าเชื่อสมมติฐานใดนั่นเอง โดยอาจสรุปในรูปของ
หลักการที่จะน ามาอธิบายเป็นค าตอบหรือเป็นวิธีแก้ของปัญหาที่ก าหนดไว้ ตลอดจนน าความรู้ไปใช้ 
 ขั้นที่ 3 ขั้นประเมินผล ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนด้วยวิธีการ
ต่างๆ ที่หลากหลาย น าผลการประเมินไปใช้ในการพัฒนาผู้เรียนต่อไป 
  
 4.4 ความแตกต่างระหว่างการแก้ปัญหากับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

 เมื่อเปรียบเทียบระหว่างการแก้ปัญหากับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นจะพบว่า 
กระบวนการทั้งสองอย่างมีส่วนที่เหมือนและแตกต่างกัน ส่วนที่เหมือนกันคือการท าปัญหาให้ชัดเจน 
การหาสาเหตุของปัญหา การตั้งจุดมุ่งหมายในการแก้ปัญหา การคิดหาวิธีแก้ปัญหา การลงมือปฏิบัติ
ตามวิธีการแก้ปัญหา การสรุปผลการแก้ปัญหา แต่กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มีสิ่งที่
เพ่ิมเติมจากการแก้ปัญหาปกติกล่าวคือ  
 1. การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เน้นการคิดระดับสูง 3 อย่างที่ท างานร่วมกันคือการ
แก้ปัญหา การคิดสร้างสรรค์ และการคิดวิจารณญาณ ส่วนการแก้ปัญหาปกติอาจจะมีการคิดระดับสูง
เพ่ือให้ได้ค าตอบของปัญหาอยู่บ้าง แต่ไม่ปรากฏอย่างชัดเจน  
 2. การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เน้นวัตถุประสงค์ด้านพุทธิพิสัย  (Cognitive Domain) 
ตั้งแต่ขั้นต้นๆ คือความรู้ความจ า ไปจนถึงขั้นสูงสุดคือการประเมิน  เช่น นักเรียนที่มีความสามารถ
พิเศษจะเป็นคนที่สร้างเกณฑ์การประเมินวิธีการแก้ปัญหา และน ามาประเมินวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด 
ส่วนการแก้ปัญหาปกตินั้นยังไม่มีความเด่นชัดในเรื่องของการสร้างเกณฑ์ประเมินวิธีการแก้ปัญหา  
 3. การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในการวิจัยนี้เน้นการมีความคิดที่เหมาะสมต่อปัญหา
กล่าวคือ มีความคิดว่าปัญหาเป็นเรื่องปกติ สามารถแก้ไขได้ และต้องใช้ความพยายามและระยะเวลา
ในการแก้ไข ซึ่งเป็นกระบวนการลดความวิตกกังวลในการแก้ปัญหา สร้างความมั่นใจและความ
พยายามในการแก้ปัญหา ซึ่งถ้าไม่มีความคิดท่ีเหมาะสมในการแก้ปัญหา ก็จะไม่สามารถแก้ปัญหาได้มี
ประสิทธิภาพเท่าท่ีควรจะเป็น แต่การแก้ปัญหาปกติไม่ได้กล่าวถึงกระบวนการเหล่านี้  
 4. การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จะกล่าวถึงการท าความเข้าใจกับองค์ประกอบของการ
แก้ปัญหา ซึ่งในการแก้ปัญหาผู้แก้ปัญหาวางเป้าหมายหรือท าความเข้าใจใน 2 ลักษณะคือ 1) เน้นการ
จัดการที่ตัวปัญหา คือเน้นการแก้ไขตัวปัญหาให้ประสบผลส าเร็จ และ 2) การจัดการกับอารมณ์ที่มีต่อ
ปัญหาและการแก้ปัญหานั้น โดยกระบวนการแก้ไขจะเน้นอารมณ์ของผู้แก้ปัญหาที่มีต่อสถานการณ์ที่
เป็นปัญหานั้น ท าให้สามารถแก้ปัญหาได้อย่างไม่เครียด ท าให้เกิดประสิทธิภาพในการแก้ปัญหา ส่วน
การแก้ปัญหาตามปกตินั้นขั้นตอนการท าความเข้าใจกับองค์ประกอบของการแก้ปัญหาจะไม่ชัดเจน 
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 4.5 ข้อคิดก่อนท าการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

 การหาแนวทางแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้น นักคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ควรระมัดระวัง
และไม่ควรปฏิบัติในประเด็นต่อไปนี้ (สิทธิชัย ชมพูพาทย์, 2554) 
 1. การระบุปัญหาไม่ถูกต้อง ว่าเป็นปัญหาจริงหรือลวงท าให้แก้ไขไม่ถูกจุด ปัญหาที่แท้จริง
ไม่ได้รับการแก้ไขจะยิ่งสร้างความสับสนและบั่นทอนจิตใจของผู้แก้ปัญหาไปเรื่อยๆ  การระบุปัญหา
ต้องชัดเจน รวมทั้งไม่ควรด่วนสรุปลงความเห็นเร็วเกินไป เพราะปัญหาเดียวกัน สาเหตุอาจจะต่างกัน
ก็ได้  
 2. ขอบเขตของปัญหากว้างเกินไป ปัญหาบางอย่างเป็นปัญหาที่ใหญ่เกินไป เกี่ยวข้องกับคน
และหน่วยงานมากมาย มีกระบวนการหลายอย่าง หากพยายามจะแก้ไขคนเดียวหรือในคราวเดียวกัน
ให้เสร็จสิ้นคงเป็นไปได้ยาก  
 3. ก าหนดวิธีการแก้ปัญหาก่อนที่จะวิเคราะห์ปัญหาอย่างจริงจัง บางครั้งการอยู่ในสภาวะคับ
ขัน ท าให้มุ่งเร่งหาค าตอบมากกว่าจะพิจารณาอย่างถ่องแท้ว่ามันเป็นค าตอบที่ถูกต้องหรือไม่  และ
สามารถที่จะแก้ปัญหาได้จริงหรือไม่  
 4. ลืมคนที่ใกล้ชิดปัญหามากที่สุด คนที่อยู่ใกล้ชิดกับงานที่สุดจะรู้ดีที่สุดว่าปัญหาคืออะไร 
และควรคิดแก้ปัญหาอย่างไร ดังนั้น ควรเปิดโอกาสให้เขามีส่วนร่วมในการตัดสินแก้ปัญหาด้วย 
อาจจะท าให้การคิดแก้ปัญหานั้นส าเร็จลุล่วงด้วยดีและรวดเร็ว  
 5. ปัญหานั้นเกินก าลังความสามารถของตนเอง หากมองเห็นว่าปัญหานั้นตนเองไม่สามารถ
คิดแก้ปัญหาได้คนเดียว ควรคิดหาวิธีให้บุคคลอื่นที่เหมาะสมร่วมคิดแก้ปัญหาด้วย  
 6. ไม่คิดแบบใหม่ ใช้แต่วิธีการเดิม การคิดแก้ปัญหานั้นจ าเป็นที่จะต้องน ากระบวนการคิด 
วิเคราะห์และ คิดสร้างสรรค์เข้ามาช่วย ดังนั้น จึงจ าเป็นที่ต้องคิดหาวิธีการใหม่ๆ เข้ามาช่วยในการคิด
แก้ปัญหา  
 7. ขาดเกณฑ์ที่ดีในการตัดสินใจ การคิดแก้ปัญหาบางครั้งเราก็อาจจะใช้เหตุผลหรือเกณฑ์
การพิจารณาที่ไม่เหมาะสม เช่น เลือกท าเพราะต้นทุนต่างท าง่าย แต่ไม่ได้ค านึงถึงคุณภาพ ความ
ปลอดภัย ความพึงพอใจของลูกค้า เป็นต้น 
 8. ข้อมูลน้อยเกินไป ควรพยายามหาข้อมูลให้มากที่สุด ไม่ควรยุติการหาสาเหตุหรือทางเลือก
เมื่อคิดค้นได้เพียงจ านวนหนึ่ง ทั้งนี้ เพราะในระยะแรกสาเหตุและทางเลือกที่พบมักเป็นสิ่งที่ทุกคน
ค้นพบมองเห็นได้ง่ายแต่มิใช่สาเหตุหรือทางเลือกที่แท้จริง ทั้งนี้ เพราะสาเหตุและทางเลือกที่แท้จริง
มักจะซ่อนเร้น มิฉะนั้นปัญหาคงได้รับการแก้ไขเรียบร้อยไปแล้ว  
 9. หลงประสบการณ์ บุคคลผู้สูงอายุมีประสบการณ์มากเพราะท างานมานาน มักมีอิทธิพล
อ้างประสบการณ์ข่มขู่หรือกล่าวอ้างผู้อ่ืน ท าให้ผู้มีความคิดสร้างสรรค์อาจชะงักงันไม่กล้าโต้แย้ง และ
ถ้ามีคนประเภทนี้มาก การระบุสาเหตุและทางเลือกจะเป็นสิ่งที่มาจากประสบการณ์เดิมทั้งสิ้น  
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 10. หลงวิชาการ บุคคลที่มีความรู้มาก แต่ขาดประสบการณ์เพราะอายุน้อยก็จะอ้างหลัก
วิชาการข่มหรือกล่าวอ้างผู้อื่นตลอดเวลา เป็นเหตุให้ผู้ด้อยกว่าไม่กล้าเสนอข้อคิดเห็น ฉะนั้นทั้งสาเหตุ
และทางเลือกจึงเน้นเฉพาะเชิงวิชาการบางครั้งอาจไม่สามารถน ามาประยุกต์กับความจริงได้เพราะ
มิได้มองที่ความเป็นไปได ้ 
 11. ใช้อารมณ์ไม่ใช้เหตุผล ในการวิเคราะห์ข้อมูลให้ใช้เหตุผลมิใช่อารมณ์ หรือยึดถือความ
คิดเห็นส่วนบุคคลเป็นส าคัญ เพราะแต่ละคนจะมีทัศนะหรือมองเห็นความส าคัญไม่เหมือนกันแม้ว่าจะ
เป็นเหตุการณ์เดียวกัน ดังนั้นควรรับฟังเหตุผลของผู้อื่นประกอบการตัดสินใจแก้ปัญหา  
 12. ขาดการประเมินผล โดยปกติเราจะคิดว่าการคิดแก้ปัญหาคือการคิดหาทางออกที่ดีได้ก็
ถือว่าส าเร็จแล้ว แต่ความส าเร็จที่แท้จริงนั้นจ าเป็นจะต้องมีการลงมือปฏิบัติ ก ากับติดตาม และ
ประเมินผล การประเมินผลจะท าให้เราทราบว่าแนวทางการคิดแก้ปัญหานั้นใช้แนวทางที่ดีที่สุด
หรือไม่ ยังมีแนวทางอ่ืนๆ ที่ดีกว่านี้หรือไม่ ดังนั้น กระบวนการคิดแก้ปัญหาจึงจ าเป็นที่จะต้องมีการ
ประเมินผลด้วย  
 
 4.6 คุณสมบัติของนักคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

 อารี พันธ์มณี (2546) สรุปลักษณะของผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ดังนี้ 
1. อยากรู้อยากเห็น มีความกระหายใคร่รู้อยู่เป็นนิจ 
2. ชอบเสาะแสวงหา ส ารวจ ศึกษาค้นคว้าและทดลอง 
3. ชอบซักถามและถามค าถามแปลกๆ 
4. ช่างสงสัย เป็นเด็กที่มีความรู้สึกแปลกประหลาดใจในสิ่งที่พบ 
5. ช่างสังเกต มองเห็นลักษณะที่แปลกผิดปกติ หรือช่องว่างที่ขาดหายไปได้ง่ายและรวดเร็ว 
6. ชอบแสดงออกมากกว่าจะเก็บกด ถ้าสงสัยสิ่งใดจะถามหรือ พยายามหาค าตอบโดยไม่รั้งรอ 
7. อารมณ์ขัน มองสิ่งต่างๆ ในแง่มุมที่แปลก และสร้างอารมณ์ขันอยู่เสมอ 
8. สมาธิดีในสิ่งที่ตนสนใจ 
9. สนุกสนานกับการใช้ความคิด 
10. สนใจสิ่งต่างๆ อย่างกว้างขวาง 
11. มีความเป็นตัวของตัวเอง 
ทุกคนสามารถพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาได้ทั้งโดยตนเองและรับการฝึกฝนจาก

ผู้อื่น โดยนักคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ควรมีคุณสมบัติ ดังนี้ (สิทธิชัย ชมพูพาทย์, 2554) 
1. เป็นผู้ที่คิดอย่างมีเหตุผล  
2. เป็นผู้ที่มีความคิดหลากหลาย และคิดยืดหยุ่น  
3. เป็นผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์  



 61 

4. เป็นผู้ที่มีความตั้งใจที่จะค้นหาความจริง  
5. เป็นผู้ที่มีความกระตือรือร้น  
6. เป็นผู้ที่มีความใฝ่รู้ใฝ่เรียน สนใจสิ่งรอบด้านอยู่เสมอ  
7. เป็นผู้ที่เปิดใจรับความคิดใหม่อยู่เสมอ  
8. เป็นผู้ที่มีมนุษยสัมพันธ์ที่ดีกับบุคคลรอบข้างหรือบุคคลที่เกี่ยวข้อง 
9. เป็นผู้ที่มีคุณลักษณะความเป็นผู้น า  
10. เป็นผู้ที่มีความกล้าหาญ กล้าเผชิญความจริง  
11. เป็นผู้ที่มีความม่ันใจในตนเอง  
12. เป็นผู้ที่มีความสามารถในการปรับตัวเข้ากับสถานการณ์  
13. เป็นผู้ที่ใจเย็น สุขุม รอบคอบ  

  
 4.7 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 Parnes (1967 อ้างถึงใน อรวรรณ ตันสุวรรณรัตน์, 2552) ได้ทดลองใช้วิธีการระดมสมองใน
การหาวิธีแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา โดยให้ทุกคนพูดถึงวิธีแก้ปัญหา
โดยวิธีทดลองเปรียบเทียบ กลุ่มหนึ่งให้ใช้วิธีระดมสมอง คือ ให้ทุกคนพูดเท่าที่สามารถคิดออก ซึ่งไม่
จ าเป็นต้องเป็นวิธีการแก้ปัญหาที่ดีและเก่ียวข้อง ให้พูดเท่าที่มีความคิดแวบเข้ามาในสมอง กลุ่มที่สอง
ให้เสนอวิธีแก้ปัญหาเฉพาะวิธีที่ดี อยู่ในเกณฑ์ของความเหมาะสมและมีความสัมพันธ์กับเรื่อง 
ผลการวิจัยพบว่า ภายในช่วงเวลาที่เท่ากัน กลุ่มที่ใช้วิธีระดมสมองมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์จ านวนมาก และได้ผลมากกว่ากลุ่มที่ต้องออกความคิดแก้ปัญหาอยู่ในกรอบ 
 Anderson (1975 อ้างถึงใน สรวงสุดา ปานสกุล, 2545) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการ
มีส่วนร่วมในห้องเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับ 6 
ผลการวิจัยพบว่า ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์สามารถพิจารณาได้จากผลผลิตและกระการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งความสามารถนี้อาจส่งเสริมได้โดยคุณภาพของพฤติกรรมการมีส่วนร่วม
ทางวาจาในห้องเรียน และการส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ไม่ก่อให้เกิดผลเสียทางการ
เรียน 
 อาพันธ์ชนิต เจนจิต (2546) ได้ท าการวิจัยเรื่อง กิจกรรมการเรียนการสอนเรขาคณิตโดยใช้
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายที่มีความสามารถพิเศษ
ทางคณิตศาสตร์ โดยมีความมุ่งหมายเพ่ือพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนเรขาคณิตโดยใช้การ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายที่มีความสามารถพิเศษทาง
คณิตศาสตร์และศึกษาผลการใช้กิจกรรมการเรียนการสอนเรขาคณิตที่พัฒนาขึ้นกับนักเรียนดังกล่าว 
ในด้านความสามารถในการแก้ปัญหาทางเรขาคณิตอย่างสร้างสรรค์และด้านพฤติกรรมการคิด
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แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ที่ประกอบด้วยความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ  
พบว่า กิจกรรมการเรียนการสอนเรขาคณิตโดยใช้การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ อาจน าไปใช้ได้กับ
นักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายที่มีความสามารถพิเศษทางคณิตศาสตร์ของทุกโรงเรียน ที่เข้า
ร่วมโครงการน าร่องศูนย์พัฒนาอัจฉริยภาพเด็กและเยาวชน มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เมื่อ
พิจารณาจาก 1) นักเรียนที่มีความสามารถพิเศษทางคณิตศาสตร์ที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการ
สอนเรขาคณิตโดยใช้การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ สามารถสอบผ่านเกณฑ์ 75 มากกว่าร้อยละ 75 
ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด ที่ระดับนัยส าคัญ .01  2) นักเรียนในกลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยกิจกรรมการ
เรียนการสอนเรขาคณิตโดยใช้การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีพฤติกรรมการคิดแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์หลังเรียน ที่ประกอบด้วย ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่มและความคิดละเอียดลออ อยู่ใน
ระดับดีทุกด้าน 

 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี  และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้น 
ผู้วิจัยสรุปได้ว่าการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาด้วยความคิดที่แปลก
ใหม่ มีระบบ แบบแผน และน าไปใช้ประโยชน์ได้ ลักษณะของความคิดทั้ง 3 ด้านคือ ความคิดคล่อง 
ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม  ซึ่งวัดออกมาได้เป็นคะแนนจากแบบทดสอบความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ตามเกณฑ์การให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  
(ศศิรัศม์ สริกขกานนท์, 2540) แบ่งการให้คะแนนออกเป็น 2 ส่วน คือ ในส่วนของความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และความคิดสร้างสรรค์ 
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บทที่ 3 วิธีด าเนินการวิจัย 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) มีวัตถุประสงค์เพ่ือ
พัฒนารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา ซึ่งมีวิธีขั้นตอนใน
การด าเนินงานวิจัยออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 
 ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดย
ใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 
 ระยะที่ 2 การศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตาม
หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียนประถมศึกษา 
 ระยะที่ 3 การน าเสนอรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษา 
 
ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษา 

 การวิจัยในขั้นตอนนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพรูปแบบการใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา โดยมีรายละเอียดในการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
 
กลุ่มตัวอย่าง  

 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนระดับประถมศึกษา 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
ซึ่งมีคุณสมบัติดังนี้ 
 ผู้เชี่ยวชาญด้านการด้านการสอนระดับประถมศึกษา มีคุณสมบัติดังนี้  
  1) เป็นผู้มีประสบการณ์การด้านการสอนระดับประถมศึกษา 5 ปี และ/หรือ  
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  2) เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการสอนระดับประถมศึกษา ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวง
การศึกษา  
 ผู้เชี่ยวชาญด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีคุณสมบัติดังนี้  
  1) เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์อย่างน้อย 5 ปี และ /หรือ  
  2) เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวง
การศึกษา  
 ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มีคุณสมบัติดังนี้  
  1) เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาอย่างน้อย 5 ปี และ /
หรือ  
  2) เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวง
การศึกษา 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบ  

 เครื่องมือที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบในครั้งนี้ คือ  
 1. แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับร่างรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียน
ด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา โดยมีประเด็นเกี่ยวข้องกับชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ต 
การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน และการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีขั้นตอนในการสร้างและ
ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ดังนี้ (รายละเอียดในภาคผนวก ข) 
  1.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง   
  1.2 ก าหนดประเด็นค าถาม เพ่ือพัฒนาแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ
เกี่ยวกับร่างรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 
  1.3 น าแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับร่างรูปแบบการใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษาที่ได้ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความ
เหมาะสม  
   1.4 ปรับปรุงแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาให้
สมบูรณ์ 
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 2. แบบประเมินรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา มี
ขั้นตอนในการสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ดังนี้ (รายละเอียดในภาคผนวก ข) 
  2.1 ศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
  2.2 ก าหนดประเด็นในการประเมิน เพ่ือพัฒนาแบบประเมินรับรองรูปแบบการใช้
ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา  
  2.3 น าแบบประเมินรับรองรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตาม
หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียนประถมศึกษาท่ีได้ไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสม  
   2.4 ปรับปรุงแบบประเมินรับรองรูปแบบฯ ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาให้
สมบูรณ์ 
 
ขั้นตอนในการพัฒนารูปแบบ  

 ขั้นตอนการพัฒนารูปแบบในการวิจัยครั้งนี้ มีการร่างรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วย
แท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา โดยมีขั้นตอนในพัฒนาดังนี้  
 1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วย
แท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา มีรายละเอียดดังนี้  
  1.1 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับชุดกิจกรรม ซึ่งประกอบด้วย ความหมายของชุดกิจกรรม 
ประเภทของชุดกิจกรรม องค์ประกอบของชุดกิจกรรม หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง และขั้นตอน
การสร้างชุดกิจกรรม    
  1.2 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ต (Tablet) ซึ่งประกอบด้วย 
ความหมายของแท็บเล็ต คุณลักษณะของแท็บเล็ต  แนวทางการน าสื่อแท็บเล็ตไปใช้ในการจัดการ
เรียนรู้ การประยุกต์ใช้สื่อส าหรับแท็บเล็ตในการจัดการเรียนรู้ การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ที่
ประยุกต์ใช้แท็บเล็ต และข้อเสนอแนะเพ่ือการน าแท็บเล็ตไปให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 
  1.3 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการเรียนรู้ โดยใช้สมองเป็นฐาน ซึ่ งประกอบด้วย 
ความหมายของการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน  หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน การเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐานกับการศึกษา  การน าการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานกับการน ามาใช้จริงในการจัดการ
เรียนรู้  และขั้นตอนการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
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  1.4 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่ง
ประกอบด้วย ความหมายของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ การจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาการคิด
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ความแตกต่างระหว่างการแก้ปัญหากับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ข้อคิดก่อนท าการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และคุณสมบัติ
ของนักคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
 2. น าข้อมูลสาระส าคัญที่ได้จากการศึกษา วิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานในด้านของทฤษฎีและ
แนวคิด ร่างรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา แล้วน าไปให้
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสมแล้วปรับปรุงให้สมบูรณ์ 
 3. น าร่างรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา แล้ว
น าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเหมาะสมแล้วปรับปรุงให้สมบูรณ์ 
 4. น าร่างรูปแบบที่ได้ไปสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนระดับประถมศึกษา 
ด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 5 คน โดยเรียบ
เรียงเป็นข้อค าถามในแต่ละขั้นตอน เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาและให้ข้อเสนอแนะในการสื่อ
ความหมาย ด้านความครอบคลุมเนื้อหา ด้านความเหมาะสมในการน าไปใช้ รวมถึงการให้
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม  
 5. น าร่างรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา  ที่
ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้ว ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนระดับประถมศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ประเมินรูปแบบ
จ านวน 5 คน เพ่ือประเมินรับรองความตรงตามเนื้อหาในด้านความเหมาะสมขององค์ประกอบและ
ขั้นตอนของรูปแบบฯ 
 6. ปรับแก้รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา  ตาม
ค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ  
 
กาวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์ 
 การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การพิจารณาความสอดคล้องของเนื้อหา ประเด็นส าคัญที่ได้รับจากการ
เก็บรวบรวมข้อมูลเทียบกับแนวคิดหลักแล้วน ามาปรับองค์ประกอบ และขั้นตอนของรูปแบบการใช้ชุด
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กิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา  
 2. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรับรองรูปแบบ 
 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรับรองรูปแบบ ผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จากการเก็บ
รวบรวมข้อมูลมาค านวณหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วน าข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ
มาปรับปรุงแก้ไขรปูแบบให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 
 
ระยะที่ 2 การศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตาม
หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ของนักเรียนประถมศึกษา 

 การวิจัยในขั้นตอนนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ก่อนและหลังการเรียนตามแผนการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 
โดยมีรายละเอียดในการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

 ประชากรที่ ใช้ ในการวิจัยในครั้ งนี้  คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษา สั งกัดส านักงาน
คณะกรรมการการอุดมศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองครั้งนี้ ผู้วิจัยใช้เทคนิคการเลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม สังกัดส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา 
กระทรวงศึกษาธิการ เหตุผลที่ผู้วิจัยเลือกโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม 
เนื่องจากโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม มีนักเรียนเป็นจ านวนมาก มี
ความสามารถแตกต่างกัน คือมีทั้งนักเรียนกลุ่มที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง ปานกลาง และต่ า อีก
ทั้งทางโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม ยังมีความพร้อมด้านอุปกรณ์และสื่อการ
เรียนรู้ซึ่งจ าเป็นต้องน ามาเป็นส่วนหนึ่งในการวิจัย อันจะเป็นตัวอย่างที่ดีในการด าเนินการวิจัยต่อไป 
 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม มีนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย 
แบ่งเป็นระดับ 3 ระดับชั้น ในแต่ละระดับชั้นมีจ านวน 7 ห้องเรียน ห้องเรียนแต่ละห้องจะมีนักเรียน
ประมาณห้องละ 35 – 37 คน และมีการจัดห้องเรียนแบบคละความสามารถอยู่ในห้องเดียวกัน โดย
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กลุ่มตัวอย่างจะเป็นนักเรียนที่ลงทะเบียนเรียนวิชาเลือกเสรี รายวิชา การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ผ่านแท็บเล็ต  
 การออกแบบการทดลองโดยก าหนดรูปแบบของการวิจัยครั้งนี้ คือ ใช้ระเบียบวิธีการวิจัยเชิง
ทดลอง (Experimental Research) โดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงทดลองเบื้องต้น (Pre-Experimental 
Design) แบบแผนในการทดลองเป็นแบบทดสอบก่อนและหลังการทดลอง (One Group, Pretest-
Posttest Design) 
 

E :  O1      X      O2 
 

 E  หมายถึง  กลุ่มทดลอง คือ นักเรียนประถมศึกษาตอนปลาย จ านวน 30 คน 
 O1 หมายถึง  การวัดก่อนการทดลอง คือ ท าแบบทดสอบก่อนเรียนแบบวัด 

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 X หมายถึง  การด าเนินการทดลอง คือการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้
    ใช้ชุดกิจกรรมผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ตามหลักการเรียนรู้โดยใช้ 
    สมองเป็นฐาน  
 O2 หมายถึง  การวัดหลังการทดลอง คือ ท าแบบทดสอบหลังเรียนแบบวัด 

ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่  
 1. ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา โดยมีขั้นตอนการออกแบบ
และพัฒนา ดังนี้ (รายละเอียดในภาคผนวก ค) 
  1.1 วิเคราะห์กลุ่มนักเรียน เนื้อหา วัตถุประสงค์การเรียนรู้ แนวคิดและหลักการของ
การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียนประถมศึกษา 
  1.2 น าข้อมูลที่ได้มาออกแบบชุดกิจกรรมตามรูปแบบฯ 
  1.3 สร้างแบบประเมินชุดกิจกรรม โดยก าหนดเป็นข้อค าถามเกี่ยวกับการประเมิน
ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 
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  1.4 ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของชุดกิจกรรมโดยผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน ผล
ปรากฏว่าทุกรายการมีคุณภาพผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด (ผู้เชี่ยวชาญเห็นชอบคิดเป็นร้อยละ 80 ขึ้นไป) 
จากนั้นจึงปรับปรุงแก้ไขชุดกิจกรรมเพ่ิมเติมตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญแล้วปรับปรุงแก้ไข 
   1.5 ทดสอบประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม โดยการทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง และ
ทดสอบกลุ่มเล็กซึ่งเป็นนักเรียนที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง โดยการทดสอบแบบหนึ่งต่อ
หนึ่ง (3 คน) และทดสอบกลุ่มเล็ก (9 คน) โดยคัดเลือกนักเรียนจากผลการเรียน 3 ระดับ คือ เก่ง 
ปานกลาง อ่อน ผลการทดสอบประสิทธิภาพของชุดกิจกรรม พบว่า นักเรียนให้ความสนใจกับ     
แท็บเล็ตและแอพลิเคชันที่ให้ทดลองใช้ โดยเฉพาะการ์ตูนสถานการณ์ที่น ามาเป็นตัวอย่างในการ
ทดลอง แตย่ังมีปัญหาในเรื่องของวิธีการใช้แอพลิเคชันบางประเภท 
  1.6 น าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขให้พร้อมก่อนน าไปทดลองใช้จริง 
 2. แผนการจัดการเรียนรู้ น าเสนอกิจกรรมการเรียนรู้ โดยมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ 
ดังนี้ (รายละเอียดในภาคผนวก ข) 
  2.1 ศึกษาและวิเคราะห์รูปแบบกิจกรรมการเรียนในแต่ละขั้นตอนของกระบวนการ
เรียนรู้ตามแนวคิดและหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ 
  2.2 ปรึกษากับอาจารย์ผู้ดูแลรายวิชาที่ เปิดให้ผู้วิจัยท าการทดลอง เกี่ยวกั บ
รายละเอียดของเนื้อหา กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ โดยก าหนดวัตถุประสงค์ บทบาทผู้เรียน 
กิจกรรมการเรียนให้ครอบคลุมเนื้อหาและขั้นตอนต่างๆ 
  2.3 เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ จ านวน 6 แผน เป็นระยะเวลา 6 สัปดาห์ 
  2.4 น าแผนการจัดการเรียนรู้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญที่มีประสบการณ์ด้านการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนระดับประถมศึกษา 3 คน ตรวจสอบความเหมาะสม ผลการประเมินพบว่า แผนการ
จัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมทั้งด้านครอบคลุมเนื้อหา ด้านกิจกรรมในชั้นเรียน และด้านการใช้  
แท็บเล็ตและแอพลิเคชัน  
  2.5 ท าการปรับปรุงแก้ไขเพ่ือใช้เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรมการทดลองต่อไป  
 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  

 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ 
 1. แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีขั้นตอนในการสร้างและ 
ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือดังนี้ (รายละเอียดในภาคผนวก ข) 
  1.1 ศึกษารายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรู้ในแต่ละกลุ่มสาระวิชา  
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  1.2 ศึกษาหลักและวิธีในการวัดและประเมินผลที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 
การแก้ปัญหา และความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
  1.3 พัฒนาร่างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยแบบวัดมี
ลักษณะเป็นแบบอัตนัยนัย จ านวน 4 ข้อ ซึ่งมีขั้นตอนการสร้าง ดังนี้ 
   1.3.1 สร้างแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยให้
สอดคล้องกับตารางวิเคราะห์เนื้อหาและพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ต้องการวัด โดยครอบคลุมขั้นตอนของ
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
   1.3.2 พิจารณาก าหนดน้ าหนักของแบบวัดจากตารางวิเคราะห์รายด้านและ
พฤติกรรมการเรียนรู้ที่ต้องการวัด เพ่ือก าหนดอัตราส่วนของแบบวัดที่เหมาะสม 
   1.3.3 น าแบบวัดโดยมีลักษณะเป็นแบบทดสอบคู่ขนาน จ านวน 2 ฉบับ 
ฉบับละ 4 ข้อ ใช้ส าหรับการทดสอบก่อนและหลังเรียน ซึ่งมีเนื้อหาและจุดประสงค์ เดียวกัน มีระดับ
ความยากง่าย ความแปรปรวนเท่ากัน ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 3 คน พิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 
ความถูกต้องของภาษา ความสอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู้ แล้วประเมินแบบวัดโดยใช้การ
ประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยเมื่อพิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาจากแบบวัด พบว่าเป็น
ข้อสอบทีม่ีคุณภาพผ่านเกณฑ์ที่ก าหนด (ค่า IOC = 0.9)  
  1.4 ปรับปรุงแก้ไขแบบวัดตามค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญ 
  1.5 สร้างเกณฑ์การให้คะแนนแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
โดยมีรายละเอียดต่อไปนี้ 
   1.5.1 ก าหนดกรอบความคิดของแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาแบบวัดมาจากงานวิจัยของ ศศิรัศม์ สริกขกานนท์ (2540) โดยมี
รายละเอียดต่อไปนี้ 

ตอนที่ 1 นักเรียนคิดหาค าตอบจากค าสั่งหรือสิ่งที่ก าหนดให้ได้ค าตอบที่มี
ความแปลกแตกต่างจากเดิมและผู้อ่ืน มีความหลากหลาย แสดงความกล้าในการคิดและตัดสินใจ 
เขียนแสดงความคิดอย่างสื่อความหมาย เรื่องละ 10 คะแนน จ านวน 2 เรื่อง รวม 20 คะแนน 

ตอนที่ 2 แสดงวิธีการแก้ปัญหาจากเนื้อเรื่องที่ก าหนดให้ 1 เรื่อง 20 
คะแนน แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ 

 ส่วนที่ 1 
 1) นักเรียนแสดงความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ที่มีความ

หลากหลายแปลกใหม่ ไม่ซ้ าสิ่งที่มีอยู่เดิมและผู้อ่ืน 
 2) นักเรียนรู้ปัญหา บอกได้ว่าปัญหามีอะไรบ้าง 
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 3) รู้วิธีแก้ปัญหา กล้าคิดและเสนอวิธีแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่มี
ความแปลกใหม่และหลากหลาย แสดงความสามารถในการระดมความคิด จากการประมวลความรู้
และประสบการณ์เดิม ให้สอดคล้องมีความเป็นไปได้และตรงกับสภาพปัญหา 

 ส่วนที่ 2  
 1) นักเรียนรู้วิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุดที่ใช้ในการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์ มีแนวโน้มว่าจะน ามาใช้แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ตัดสินใจ
เลือกวิธีแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากวิธีแก้ปัญหาที่เสนอทั้งหมด 

 2) นักเรียนล าดับขั้นการปฏิบัติจากวิธีแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่
เลือกเพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ประสบผลส าเร็จและสามารถอธิบายได้เป็นล าดับ
ขั้นตอน 

ตอนที่ 3 ให้นักเรียนอ่านเนื้อเรื่องท่ีก าหนดให้ แสดงการรับรู้ปัญหา สาเหตุ
ของปัญหา และเสนอวิธีแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่เหมาะสมจากวิธีการแก้ปัญหาทั้งหมดที่เสนอ
อย่างมีเหตุผล จ านวน 1 เรื่อง 10 คะแนน 

1.5.2 สร้างเกณฑ์การให้คะแนนแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ ซึ่งอยู่บนพ้ืนฐานของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และความคิด
สร้างสรรค ์โดยมีรายละเอียดการให้คะแนนดังนี้ 

เกณฑ์การให้คะแนนแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
แบ่งการให้คะแนนออกเป็น 2 ส่วน คือ ในส่วนของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และ
ความคิดสร้างสรรค์  
   ก.  ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วยเกณฑ์ใน
การให้คะแนน 5 เกณฑ์ ได้แก่ 
  1.  การน าเสนอวิธีแก้ปัญหาที่แปลกใหม่จ านวนมาก   2 คะแนน 
  2.  การตัดสินใจเลือกปัญหาและวิธีแก้ปัญหาได้   2 คะแนน 
  3.  การแก้ปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด    2 คะแนน 
  4.  การตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาที่มีแนวโน้มในการแก้ปัญหาได้จริง  2 คะแนน 
  5.  การมีขั้นตอนในการปฏิบัติ มีเหตุผลในการเลือกวิธีแก้ปัญหา 2 คะแนน 
   ข.  ความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วยเกณฑ์ในการให้คะแนน 6 เกณฑ์ ได้แก่  
  1.  ความคล่องแคล่วในการคิด (จ านวนค าตอบที่ได้ภายในระยะเวลา 
 ที่ก าหนด)        4 คะแนน 
   1 – 2 ค าตอบ ได้ 0 คะแนน  หมายถึง  ไม่ดี 
   3 – 4 ค าตอบ   ได้ 1 คะแนน  หมายถึง  พอใช้ 
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   5 – 6 ค าตอบ ได้ 2 คะแนน  หมายถึง  ดี 
   7 – 8 ค าตอบ ได้ 3 คะแนน  หมายถึง  ดีมาก 
   9 ค าตอบขึ้นไป   ได้ 4 คะแนน  หมายถึง  ดีที่สุด 
  2.  ความคิดริเริ่ม       4 คะแนน
  พิจารณาความถี่ของค าตอบของนักเรียนทั้งหมดที่เป็นความคิดแปลกแตกต่างไปจาก
ธรรมดาในการตอบของกลุ่มตัวอย่าง โดยให้คะแนนตามสัดส่วนชองความถ่ีของค าตอบตามวิธีการของ 
Cropley (1966 อ้างถึงใน สมศักดิ์ สินธุระเวซญ์, 2534) ค าตอบใดที่กลุ่มตัวอย่างตอบซ้ ากันมากๆ 
จะได้คะแนนน้อยหรือไม่ได้เลย ถ้าค าตอบซ้ ากับคนอ่ืนน้อยหรือไม่ซ้ าเลยจะได้คะแนนมากข้ึน ดังนี้ 
   ค าตอบช้ า 12% ขึ้นไป ได้ 0 คะแนน 
   ค าตอบช้ า 6 – 11%  ได้ 1 คะแนน 
   ค าตอบช้ า 3 – 5%  ได้ 2 คะแนน 
   ค าตอบช้ า 2%   ได้ 3 คะแนน 
   ค าตอบช้ า 1%   ได้ 4 คะแนน 
  3.  ความคิดยืดหยุ่น            ไม่มีคะแนนเต็ม
  พิจารณาจากค าตอบที่เป็นไปได้โดยจัดกลุ่มหรือประเภทของค าตอบของนักเรียนแต่
ละคน ตามวิธีการคิดท่ีแตกต่างกันหรือมีเงื่อนไขที่ก าหนดให้โดยให้คะแนนค าตอบเป็นกลุ่มหรือ
ประเภทละ 1 คะแนน 
  4.  การน าเสนอแนวคิดหรือสิ่งแปลกใหม่ (novelty)   2 คะแนน 
  5.  ความเหมาะสม ตรงกับสภาพปัญหา (approximately)  2 คะแนน 
  6.  ความคิดเชิงบวก (positive way)    2 คะแนน 
 สรุปรายละเอียดการตรวจข้อสอบแต่ละเรื่องตามเกณฑ์การแสดงรายละเอียด ดังตาราง
ต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 3.1 สรุปรายละเอียดการตรวจข้อสอบความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์แต่ละ
เรื่องตามเกณฑ์ 

เร่ืองที่ 

ด้านการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ ด้านความคิดสร้างสรรค์ 
เสนอวิธี
แก้ปัญหา
แปลกใหม ่

เลือกปัญหา
และวิธแีก้ได ้ ทันเวลา 

แนวโน้ม
แก้ได้จริง 

มีขั้นตอน 
มีเหตุผล 

คิด
คล่อง ริเริม่ ยืดหยุ่น 

แนวคิด
ใหม่ เหมาะสม 

เชิง
บวก 

1            

2            

3            

4            
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  1.6 ตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาของแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง 
สร้างสรรค์ ในด้านความตรงของเนื้อหาและการใช้ภาษา โดยพิจารณาความสอดคล้องและ
เปรียบเทียบกับ เนื้อหาและวัตถุประสงค์ในแผนการจัดการเรียนรู้ ตรวจสอบอีกครั้งโดยอาจารย์ที่
ปรึกษา 
  1.7 น าแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักเรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มที่จะศึกษา 
จ านวน 30 คน แล้วน าผลมาวิเคราะห์ค่าความเที่ยงโดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค ดังนี้ 

      = [
 

     
] [   

∑  
 

  
  
] 

  เมื่อ   แทน ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค 

     แทน จ านวนข้อสอบค าถามหรือข้อสอบ 

     
  แทน ความแปรปรวนของคะแนนข้อที่   

     
  แทน ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 

 พบว่า แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีค่าแปรปรวนรายข้ออยู่ในช่วง 
0.84 – 2.63 ค่าความแปรปรวนผลรวม มีค่าเท่ากับ 15.28 เมื่อวิเคราะห์หาค่าความเที่ยงโดยใช้สูตร
สัมประสิทธิ์แอลฟาครอนบาค พบว่า มีค่าความเที่ยง 0.83 
  1.8 น าแบบวัดที่วิเคราะห์คุณภาพแล้ว ไปใช้เก็บรวบรวมข้อมูลในการทดลองต่อไป 
 2. แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนโดยใช้รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วย  
แท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา ซึ่งมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ ดังนี้  (รายละเอียดใน
ภาคผนวก ข) 
  2.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
  2.2 ก าหนดประเด็นค าถามเพ่ือพัฒนาแบบสอบถาม โดยเป็นแบบสอบถามที่มี
ลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert scale) และแบบปลายเปิด สร้างข้อค าถามเพ่ือส ารวจ
ความคิดเห็นต่อความเหมาะสมของขั้นตอนการพัฒนารูปแบบฯ และส ารวจความคิดเห็นต่อชุด
กิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ต 
  2.3 น าแบบสอบถามไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความครอบคลุม
ของค าถาม และความเหมาะสมของภาษา จากนั้นจึงน ามาปรับปรุงตามค าแนะน า 
  2.4 น าแบบสอบถามที่สร้างขึ้นให้ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 3 คน ตรวจสอบความตรงเชิง
เนื้อหา ตลอดจนความครบถ้วนและความครอบคลุมของค าถาม แล้วประเมินแบบสอบถามโดยใช้การ
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ประเมินความสอดคล้อง (IOC) โดยเมื่อพิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหาจากแบบวัด พบว่าเป็น
ข้อสอบที่มีคุณภาพผ่านเกณฑ์ท่ีก าหนด  
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล  

 การด าเนินการทดลองใช้รูปแบบการเรียนจะเป็นแบบวิจัยเชิงทดลอง (Experimental 
Design) ซึ่งเป็นแบบแผนการวิจัยกลุ่มเดียว มีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (One Group 
Pretest and Posttest Design) โดยมีขั้นตอนการด าเนินการทดลอง ดังนี้  
 1. ก่อนการทดลองเตรียมความพร้อมของสถานที่และอุปกรณ์อ านวยความสะดวกในการ
ทดลอง 
 2. สัปดาห์ที่ 1 ปฐมนิเทศอาจารย์ผู้สอนและนักเรียนเกี่ยวกับรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน และเครื่องมือในการเรียนรู้ต่างๆ แล้วให้ 
นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน โดยใช้แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
จ านวน 4 ข้อ ใช้เวลาประมาณ 40 นาท ี
 3. ผู้สอนจัดกระบวนการเรียนรู้ตามแผนการจัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นรวมระยะเวลา 6 
สัปดาห์ โดยในสัปดาห์ที่ 2 – 7 ผู้สอนด าเนินการสอนตามขั้นตอนของรูปแบบฯ ในทุกๆ สัปดาห์
ดังต่อไปนี้ 

 3.1 น าเข้าสู่บทเรียนด้วยกิจกรรมที่หลากหลาย โดยผู้สอนอาจน าด้วยการสนทนา
หัวข้อที่ต้องการสอนร่วมกับนักเรียน ให้ดูวิดีโอ หรือเล่นเกม เพ่ือเป็นการรวบรวมความรู้เก่าและ
กระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน ในที่นี้ผู้สอนจะให้นักเรียนดูวิดีโอการ์ตูนสถานการณ์ แล้วให้นักเรียนแต่
ละคนตอบค าถามว่า จากสถานการณ์ในการ์ตูนที่ก าหนดให้ นักเรียนคิดว่าจะน าไปสู่ปัญหาอะไรได้
บ้างลงในใบงาน 

3.2 ก าหนดกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ผู้สอนแจ้งนักเรียนให้ทราบว่า
นักเรียนจะต้องท ากิจกรรมอะไรในขั้นตอนใดบ้าง  รายละเอียดของกิจกรรมเป็นอย่างไร  แอพลิเคชัน
ที่ใช้ในขั้นตอนที่ 3 นั้นมีวิธีการใช้งานอย่างไร และมีวิธีการวัดและประเมินผลอย่างไร 

3.3 สร้างความรู้ที่แปลกใหม่ผ่านกิจกรรมกลุ่ม นักเรียนศึกษาค้นคว้าข้อมูลผ่าน  
แท็บเล็ต และนักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสร้างผลงานผ่านแอพลิเคชันเสริมที่ผู้สอนก าหนดให้ และใช้
แอพลิเคชันพ้ืนฐานในการเข้าถึงข้อมูลต่างๆ โดยในที่นี้นักเรียนจะช่วยกันค้นหาสาเหตุที่ท าให้เกิด
ปัญหาจากสถานการณ์จากการ์ตูนในขั้นที่ 1  

3.4 ขั้นแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ ตัวแทนนักเรียนแต่ละ
กลุ่มจะน าเสนอผลงานจากข้ันที่ 3 หน้าห้องเรียน เพ่ือแลกเปลี่ยนความรู้จากผลงานของตนเองร่วมกัน 
โดยให้ร่วมกันอภิปราย และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับผลงานนั้นๆ  
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3.5 ขั้นสรุปความรู้ นักเรียนจะสรุปความรู้จากการแลกเปลี่ยนประสบการณ์การ
เรียนรู้ แล้วค้นหาววิธีการแก้ไขปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ลงในใบงาน 
 4. สัปดาห์ที่ 8 นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนโดยใช้แบบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จ านวน 4 ข้อ ใช้เวลาประมาณ 40 นาท ี
 5. ประเมินความคิดเห็นของนักเรียนโดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นรูปแบบการใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา จ านวน 20 ข้อ ใช้เวลาประมาณ 10 นาท ี
 
การวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. แบบทดสอบการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง ใช้สถิติทดสอบความแตกต่างระหว่าง
ค่าเฉลี่ย 2 กลุ่ม แบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent) สูตรทีใ่ช้ค านวณค่าที (t-test)  
 2. แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้ ใช้สถิติหาค่าเฉลี่ย ค่าเฉลี่ยร้อยละ 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็น และการบรรยายเป็นความเรียง 
 
ระยะที่ 3 การน าเสนอรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้ โดยใช้
สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษา 

 การน าเสนอรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา  เป็น
การน าผลที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตาม
หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานฯ มาปรับปรุงแก้ไขและน าเสนอ เพ่ือให้ผู้เชี่ยวชาญรับรองรูปแบบ 
โดยน าเสนอในรูปแบบแผนภาพแสดงรูปแบบ และความเรียงอธิบายรูปแบบ ประกอบด้วย 3 ขั้นตอน 
ดังนี้ 
 1. น าข้อมูลที่ได้จากการศึกษาผลของรูปแบบในระยะที่ 2 มาปรับปรุงแก้ไข และน าเสนอใน
รูปของแผนภาพประกอบความเรียง 
 2. น าเสนอและให้ผู้เชี่ยวชาญรับรองรูปแบบ โดยเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนระดับ
ประถมศึกษา ด้านการแก้ปัญหาอย่างสรรค์ และด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 5 คน 
แสดงความเห็นและประเมินรับรองรูปแบบ 
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 3. น าข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข โดยปรับปรุงรายละเอียดในด้าน
องค์ประกอบ และข้ันตอนให้มีความถูกต้องสมบูรณ์มากท่ีสุด 
 
กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย 

 กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งมีคุณสมบัติดังนี้ 
 ผู้เชี่ยวด้านการด้านสอนระดับประถมศึกษา มีคุณสมบัติดังนี้  
  1) เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการสอนระดับประถมศึกษาอย่างน้อย 5 ปี และ/หรือ  
  2) เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการสอนระดับประถมศึกษา ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวง
การศึกษา  
 ผู้เชี่ยวชาญด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีคุณสมบัติดังนี้  
  1) เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์อย่างน้อย 5 ปี และ /หรือ  
  2) เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวง
การศึกษา  
 ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มีคุณสมบัติดังนี้  
  1) เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาอย่างน้อย 5 ปี และ /
หรือ  
  2) เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวง
การศึกษา 
 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล  

 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบรับรองรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียน
ด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา ซึ่งมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือ ดังนี้ (รายละเอียดใน
ภาคผนวก ข) 
 1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  
 2. ก าหนดประเด็นค าถามเพ่ือพัฒนาแบบรับรองรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บ
เล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา โดยแบบประเมินเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert 
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Scale) และแบบปลายเปิด แล้วน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง
เหมาะสม  
 3. ปรับปรุงแก้ไขแบบรับรองรูปแบบฯ ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ให้
สมบูรณ ์
 
การเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล  

 โดยขั้นตอนในการเก็บรวบรวมข้อมูล ดังนี้  
 1. น ารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น
ฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา  ให้
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ด้านการสอนระดับประถมศึกษา และด้านการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จ านวน 5 คน ประเมินรับรองรูปแบบฯ  
 2. น าข้อมูลและข้อเสนอแนะที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขให้มีความถูกต้องและ
สมบูรณ์  
 3. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบรับรองรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตาม
หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียนประถมศึกษา 
 4. น าเสนอรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 
 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผลที่ได้จากการทดลองน ามาวิเคราะห์ข้อมูลโดยวิธีการทางสถิติ ดังนี้ 
 1. วิเคราะห์ข้อมูลจากการทดลองใช้รูปแบบการเรียนรู้ โดยวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบวัดการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลอง ด้วยการ
ทดสอบความแตกต่างของคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการทดสอบที (t-test dependent) 
 2. วิเคราะห์คะแนนความคิดเห็นของผู้ เชี่ยวชาญ โดยวิเคราะห์คะแนนความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อรูปแบบการเรียนรู้ด้วยค่าเฉลี่ย ( ̅) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 

 

 

 



 78 

บทที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษา มีวัตถุประสงค์ของการวิจัย ดังนี้ 

 1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

 2. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษา 

 3. เพ่ือน าเสนอรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งเป็น 3 ตอน ที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์
งานวิจัย ดังนี้ 

 ตอนที่ 1 การพัฒนารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดย
ใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

 ตอนที่ 2 การศึกษาผลการทดลองใช้รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตาม
หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียนประถมศึกษา 

 ตอนที่ 3 การน าเสนอรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษา 

 
 
 
 
 



 79 

 ตอนที่ 1 การพัฒนารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษา 

การพัฒนารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา  
ประกอบด้วย 2 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. การศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ ชุด
กิจกรรม การจัดการเรียนรู้ผ่านแท็บเล็ต (Tablet) การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน และความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ แล้วน ามาพัฒนาเป็นร่างรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วย
แท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 
 2. การศึกษาความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 

2.1 น าร่างรูปแบบที่ได้ในข้อ 1 ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนระดับประถมศึกษา 
หรือด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หรือด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 5 คน 
พิจารณาและแสดงความคิดเห็น โดยใช้วิธีการสัมภาษณ์ 

2.2 ปรับแก้รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดย
ใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 
ตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

2.3 น าร่างรูปแบบที่ได้ในข้อ 1 ไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินรับรองคุณภาพความตรง
ตามเนื้อหาโดยประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบ และขั้นตอนของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรม
การเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา ซึ่งผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนระดับ
ประถมศึกษา หรือด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หรือด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา รวม
จ านวน 5 คน  

1. ผลจากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

1.1 จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ
ใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานฯ สรุปได้ว่า การใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานฯ ประกอบด้วยองค์ประกอบ
และข้ันตอน ดังนี้ 
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1.1.1 องค์ประกอบของการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ต ประกอบด้วย 6
องค์ประกอบ ได้แก่ (1) สื่อการสอน (2) ผู้สอน (3) ผู้เรียนคนเดียว (4) ผู้เรียนตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป (5) 
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และ (6) การวัดและประเมินผล โดยมีรายละเอียดในแต่ละองค์ประกอบ ดังนี้ 

1) สื่อการสอน หมายถึง สื่อที่ผู้สอนใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับ
ผู้เรียน โดยผู้เรียนจะใช้สื่อนี้ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง และใช้สื่อในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพ่ือนใน
ชั้นเรียน ซึ่งประกอบไปด้วย คู่มือ ใบงาน แท็บเล็ต และแอพลิเคชัน  

2) ผู้สอน หมายถึง ผู้ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน โดยท า
หน้าที่ให้ค าชี้แจงในการท ากิจกรรม การด าเนินกิจกรรม การให้ค าปรึกษาระหว่างการท ากิจกรรม 
และผู้ประเมินผลการท ากิจกรรม  

3) ผู้เรียนคนเดียว หมายถึง ผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยตนเองคนเดียว โดยการ
ปฏิบัติกิจกรรมตามค าสั่งที่ผู้สอนได้ก าหนดขึ้น 

4) ผู้เรียนตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป หมายถึง ผู้เรียนที่ปฎิบัติร่วมกันตั้งแต่ 2 คนขึ้น
ไป โดยอาจเป็นการปฏิบัติกิจกรรมเป็นคู่ หรือเป็นกลุ่ม  

5) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ หมายถึง ผู้เรียนแต่ละคนหรือแต่ละกลุ่มมีการ
แลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่ของตนเอง ร่วมกับผู้เรียนคนอ่ืนๆ เพ่ือน าความรู้นั้นๆ มาสรุป
เป็นความรู้ใหม่ของตนเองอีกครั้ง 

6) การวัดและประเมินผล หมายถึง การประเมินผลการเรียนของนักเรียน 
โดยการวัดความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน รวมถึงการวัดและประเมินผลจากผลงานที่ได้
จากการเรียนในแต่ละครั้ง 

1.1.2 ขั้นตอนของการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐานฯ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ (1) น าเข้าสู่บทเรียนด้วยกิจกรรมที่หลากหลาย (2) 
ก าหนดกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ (3) สร้างความรู้ที่แปลกใหม่ผ่านกิจกรรมโดยกระบวนการ
ท างานเป็นกลุ่ม (4) แลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ และ (5) สรุปความรู้ด้วยเกม
โดยมีรายละเอียดในแต่ละข้ันตอน ดังนี้ 
   1) น าเข้าสู่บทเรียนด้วยกิจกรรมที่หลากหลาย โดยผู้สอนอาจน าด้วยการ
สนทนาหัวข้อที่ต้องการสอนร่วมกับนักเรียน ให้ดูวิดีโอ หรือเล่นเกม เพ่ือเป็นการรวบรวมความรู้เก่า
และกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน 
   2) ก าหนดกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ  โดยผู้สอนแจ้งนักเรียนให้
ทราบว่านักเรียนจะต้องท ากิจกรรมอะไรบ้าง รายละเอียดของกิจกรรมเป็นอย่างไร และมีวิธีการวัด
และประเมินผลอย่างไร 
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   3) สร้างความรู้ที่แปลกใหม่ผ่านกิจกรรมกลุ่ม คู่ หรือเดี่ยว โดยนักเรียนจะ
ศึกษาผ่านการศึกษาข้อมูลบนแท็บเล็ต การท ากิจกรรม และจากการท าใบงาน โดยในขั้นตอนนี้ผู้เรียน
จะสามารถออกแบบผลงานของตนเองได้ตามอิสระ  
   4) แลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ โดยตัวแทนนักเรียน
แต่ละกลุ่มจะน าเสนอผลงานหน้าห้องเพ่ือแลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกัน โดยให้ร่วมกันอภิปราย และ
แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับผลงานนั้นๆ 
   5) สรุปความรู้ด้วยเกม โดยนักเรียนจะเล่นเกมสรุปความรู้ตามที่ผู้สอน
ก าหนดผ่านแอพลิเคชันบนแท็บเล็ต 

1.2 จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับชุด
กิจกรรม สรุปคุณสมบัติของชุดกิจกรรมได้ 6 ประการ ดังนี้ 

1.2.1 ชื่อชุดกิจกรรม เป็นส่วนที่บอกให้ทราบถึงลักษณะที่ต้องการฝึก 
1.2.2 คู่มือ ส าหรับผู้ใช้ทั้งผู้สอนและผู้เรียนที่ได้ทราบแนวปฏิบัติ บทบาท และสิ่งที่

จะต้องเตรียมหากจ าเป็น อาจอยู่ในรูปแบบของแผนการสอน บัตรเอกสาร หรือหนังสือคู่มือ 
1.2.3 เนื้อหาสาระและสื่อ โดยจัดอยู่ในรูปของสื่อการสอนแบบประสม มีกิจกรรม

การเรียนการสอนแบบกลุ่มและรายบุคคลตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ซึ่งจะบรรจุเนื้อหาต่างๆ ไว้
ให้ผู้เรียนได้ศึกษาผ่านสื่อเหล่านี้ สื่อในชุดการสอนอาจอยู่ในรูปแบบเอกสาร บัตรค า วัสดุอุปกรณ์
อ่ืนๆ หรือแบบฝึกปฏิบัติ 

1.2.4 กิจกรรม เป็นการก าหนดงานปฏิบัติ การอ่านค้นคว้าจากเอกสาร หนังสือ
เรียน การทดลอง หรือจากอินเทอร์เน็ต โดยมีวัสดุอุปกรณ์ให้ 

1.2.5 การวัดและประเมิน เป็นการประเมินผลการเรียนรู้จากแบบทดสอบต่างๆ 
แบบฝึกหัดหรือรายงานเป็นต้น 

1.3 จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ สรุปกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้ 5 กระบวนการที่สอดคล้อง
กับการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ดังนี้ 

1.3.1 การพบความจริง  
1.3.2 การค้นพบปัญหา  
1.3.3 การตั้งสมมติฐาน  
1.3.4 การค้นพบค าตอบ  
1.3.5 การยอมรับผลจากการค้นพบ  
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จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องในงานวิจัย
ระยะที่ 1 ผู้วิจัยจึงร่างรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐานฯ ดังแสดงในแผนภาพที่ 4.1 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

          องค์ประกอบของรูปแบบฯ          กิจกรรมและเคร่ืองมอืในรูปแบบฯ 
  หมายถึง  สื่อการสอน   หมายถึง  คู่มือ 

  หมายถึง  แอพลิเคชัน   หมายถึง  ใบงาน 

  หมายถึง  ผู้สอน    หมายถึง  แอพลิเคชัน 

  หมายถึง  การแลกเปลี่ยนเรียนรู ้  หมายถึง  แท็บเล็ต 

  หมายถึง  การวัดและประเมินผล  
  

แผนภาพที่ 4.1 (ร่าง) รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดย 
ใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรม
การเรียนด้วยแท็บเล็ต 

ตามหลักการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้สมอง

เป็นฐานฯ 
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2. การศึกษาความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ  

2.1 จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านสอนระดับประถมศึกษา ด้านความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา เกี่ยวกับองค์ประกอบและ
ขั้นตอนของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา  สรุปประเด็น
ส าคัญ ได้ดังนี ้ 

2.1.1 องค์ประกอบที่ 2 แอพลิเคชัน ไม่ควรมีในองค์ประกอบ เพราะแอพลิเคชันถือ
เป็นส่วนหนึ่งในสื่อการสอนอยู่แล้ว โดยสามารถแยกออกมาเป็นในส่วนของกิจกรรมและเครื่องมือใน
รูปแบบ 

2.1.2 ควรเพิ่มองค์ประกอบ ผู้เรียน เพราะผู้เรียนถือว่าเป็นองค์ประกอบส าคัญที่ท า
ให้ขั้นตอนในรูปแบบฯ นี้ด าเนินไปได้อย่างสมบูรณ์ และการจัดกิจกรรมโดยใช้ขั้นตอนของการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานนั้น จะถือผู้เรียนเป็นส าคัญ 

2.1.3 แอพลิเคชันในกิจกรรมและเครื่องมือในรูปแบบฯ ควรแยกเป็นแอพลิเคชัน
พ้ืนฐานที่ใช้ในการสืบค้นข้อมูลทั่วไป  เช่น  Camera,  Photo,  Safari,  Youtube  เป็นต้น และ        
แอพลิเคชันเสริมที่น ามาเป็นส่วนส าคัญในการน าเสนอผลงานในขั้นตอนที่ 3 

2.1.4 ในขั้นตอนที่ 1 การน าเข้าสู่บทเรียนด้วยกิจกรรมที่หลากหลาย ควรให้
นักเรียนได้ประโยชน์จากการสนทนาหรือการดูวิดีโอสถานการณ์ตัวอย่าง แล้วเกิดการค้นพบปัญหา 
เพ่ือให้สอดคล้องกับขั้นตอนของวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ อาจให้นักเรียนท าใบงาน หรือเขียน
ค าตอบลงในกระดาษ  

2.1.5 ในขั้นตอนที่ 3 สร้างความรู้ที่แปลกใหม่ผ่านกิจกรรมกลุ่ม คู่ หรือเดี่ยว ไม่ควร
ให้นักเรียนท ากิจกรรมแต่เพียงผู้เดียว แต่ให้นักเรียนจับคู่หรือจับกลุ่มเพ่ือร่วมกันท ากิจกรรมและ    
รับฟังความคิดเห็นของผู้อื่น อีกทั้งยังเป็นการแลกเปลี่ยนความรู้ภายในกลุ่มของตนเองก่อนจะได้น าไป
แลกเปลี่ยนความรู้กับกลุ่มอ่ืนๆ รวมถึงควรเปลี่ยนชื่อขั้นตอนที่แสดงให้เห็นถึงการท างานที่มีจ านวน
สมาชิกนักเรียนตั้งแต่ 2 คนข้ึนไป  

2.1.6 ในขั้นตอนที่ 5 ไม่จ าเป็นต้องสรุปความรู้ด้วยเกมเสมอไป อาจให้นักเรียน
ร่วมกันสรุปความรู้หรือท าใบงานและควรสอดคล้องกับขั้นตอนที่ 1 – 4 ในที่นี้อาจให้นักเรียนร่วมกัน
ค้นหาวิธีการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ในขั้นน าก็ได้ 

2.1.7 รูปแบบควรแสดงให้เห็นถึงจ านวนเวลาที่ใช้ในการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 
อาจใส่สัญลักษณ์ หรือตัวอักษรให้ชัดเจน เพ่ือที่ผู้อื่นจะน าไปใช้ได้ตรงกับจ านวนเวลาในการทดลอง 
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2.1.8 สถานการณ์ท่ีก าหนดให้นักเรียนร่วมกันท ากิจกรรมนั้นควรมีความหลากหลาย
และเหมาะสมกับช่วงชั้นวัยของผู้เรียน เพ่ือผู้เรียนจะได้มีประเด็นในการแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย
และมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้น 

2.1.9 ปรับรูปร่างรูปแบบฯ โดยรวมให้มีความสอดคล้องกับกระบวนการขั้นตอน 
และความน่าสนใจให้มากข้ึน  

2.2 ผู้วิจัยได้น าข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ มาพัฒนาต้นแบบของรูปแบบการใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา ซึ่งประกอบด้วยรายละเอียด 2 ด้าน ได้แก่ 
องค์ประกอบของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น
ฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา และ
ขั้นตอนของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา  โดยมี
รายละเอียด ดังนี้  

องค์ประกอบของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา มี 
5 องค์ประกอบ ได้แก่  

องค์ประกอบท่ี 1 สื่อการสอน (Instructional media) 
เป็นสื่อที่ผู้สอนใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ผู้เรียนจะใช้สื่ อนี้ในการเรียนรู้

ด้วยตนเอง และใช้สื่อในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพ่ือในชั้นเรียน ซึ่งประกอบไปด้วย คู่มือ ใบงาน 
แท็บเล็ต และแอพลิเคชัน โดยสื่อการสอนจะพบอยู่ในทุกข้ันตอนของการจัดการเรียนรู้  

องค์ประกอบท่ี 2 ผู้สอน (Teacher) 
เป็นผู้ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน โดยท าหน้าที่ในการก าหนดสถานการณ์ 

ให้ค าชี้แจงในการท ากิจกรรม การด าเนินกิจกรรม การให้ค าปรึกษาระหว่างการท ากิจกรรม และผู้
ประเมินผลการท ากิจกรรม  

องค์ประกอบท่ี 3 ผู้เรียน (Learners) 
ผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยตนเองคนเดียว หรือผู้เรียนตั้งแต่ 2 คนขึ้นไปเพ่ือท างานเป็นกลุ่ม โดยการ

ปฏิบัติกิจกรรมตามค าสั่งที่ผู้สอนได้ก าหนดขึ้น 
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องค์ประกอบท่ี 4 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Knowledge sharing) 
ผู้เรียนแต่ละคนหรือแต่ละกลุ่มมีการแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่ของตนเอง ร่วมกับ

ผู้เรียนคนอ่ืนๆ เพ่ือน าความรู้นั้นๆ มาสรุปเป็นความรู้ใหม่ของตนเองอีกครั้ง โดยผู้เรียนจะมีการ
น าเสนอผลงานของตนเอง รับชมการน าเสนอผลงานของเพ่ือนกลุ่มอ่ืน จากนั้นจึงร่วมกันแสดงความ
คิดเห็นต่อผลงานของแต่ละกลุ่ม เพ่ือให้เกิดการสร้างความรู้ใหม่ที่มากข้ึน 

องค์ประกอบท่ี 5 การวัดและประเมินผล (Measurement and evaluation) 
เป็นการประเมินผลการเรียนของผู้เรียน โดยการวัดความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน 

รวมถึงการวัดและประเมินผลจากผลงานที่ได้จากการเรียนในแต่ละครั้ง  โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และความคิดสร้างสรรค์  

ขั้นตอนของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา  
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่  

ขัน้ตอนที่ 1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียนด้วยกิจกรรมท่ีหลากหลาย 
 โดยผู้สอนอาจน าด้วยการสนทนาหัวข้อที่ต้องการสอนร่วมกับนักเรียน ให้ดูวิดีโอ หรือเล่น

เกม เพ่ือเป็นการรวบรวมความรู้เก่าและกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน ในที่นี้ผู้สอนจะให้นักเรียนดู
วิดีโอการ์ตูนสถานการณ์ แล้วให้นักเรียนแต่ละคนตอบค าถามว่า จากสถานการณ์ในการ์ตูนที่
ก าหนดให้ นักเรียนคิดว่าจะน าไปสู่ปัญหาอะไรได้บ้างลงในใบงาน 

ขั้นตอนที่ 2 ขั้นก าหนดกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 
ผู้สอนแจ้งนักเรียนให้ทราบว่านักเรียนจะต้องท ากิจกรรมอะไรในขั้นตอนใดบ้าง รายละเอียด

ของกิจกรรมเป็นอย่างไร แอพลิเคชันที่ใช้ในขั้นตอนที่ 3 นั้นมีวิธีการใช้งานอย่างไร และมีวิธีการวัด
และประเมินผลอย่างไร 

ขั้นตอนที่ 3 ขั้นสร้างความรู้ที่แปลกใหม่ผ่านกิจกรรมกลุ่ม  
นักเรียนศึกษาค้นคว้าข้อมูลผ่านแท็บเล็ต และนักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสร้างผลงานผ่านแอ

พลิเคชันเสริมที่ผู้สอนก าหนดให้ และใช้แอพลิเคชันพ้ืนฐานในการเข้าถึงข้อมูลต่างๆ โดยในที่นี้
นักเรียนจะช่วยกันค้นหาสาเหตุที่ท าให้เกิดปัญหาจากสถานการณ์จากการ์ตูนในขั้นที่ 1  
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ขั้นตอนที่ 4 ขั้นแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์  
ตัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ่มจะน าเสนอผลงานจากขั้นที่ 3 หน้าห้องเรียน เพ่ือแลกเปลี่ยน

ความรู้จากผลงานของตนเองร่วมกัน โดยให้ร่วมกันอภิปราย และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับผลงาน
นั้นๆ  

ขั้นตอนที่ 5 ขั้นสรุปความรู้ 
นักเรียนจะสรุปความรู้จากการแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ แล้วค้นหาวิธีการแก้ไข

ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ลงในใบงาน 

2.3 ผู้วิจัยน าต้นแบบของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษา ไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินรับรองคุณภาพความตรงตามเนื้อหาโดยประเมินความ
เหมาะสมขององค์ประกอบ และขั้นตอนของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตาม
หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียนประถมศึกษา ซึ่งผู้ทรงคุณวุฒิเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนระดับประถมศึกษา ด้านการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา รวมจ านวน 5 คน โดยมีเกณฑ์ใน
การวิเคราะห์ดังนี้ 4.50 – 5.00 = ดีมาก 3.50 – 4.49 = ดี 2.50 – 3.49 = ปานกลาง 1.50 – 2.49 
= น้อย และ 1.00 – 1.49 = น้อยมาก (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552) 

ตารางที่ 4.1 ผลการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วย 
แท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานฯ โดยผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

 ̅ 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

S.D. 

แปล
ความหมาย 

ภาพรวมของรูปแบบการเรียน    
1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรยีนฯ 4.6 0.55 ดีมาก 
2. หลักการและแนวคิดพื้นฐานในการพัฒนารูปแบบการเรยีนฯ 4.2 0.45 มาก 
3. องค์ประกอบของรูปแบบการเรยีนฯ 3.6 0.55 มาก 
4. กระบวนการเรียนการสอน  5 ขั้นตอน 4.4 0.89 มาก 
5. ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนตามรปูแบบฯ 4 0.71 มาก 
6. เครื่องมือท่ีใช้ในการเรียน 4.4 0.55 มาก 
7. การประเมินผลการเรียน 4.6 0.55 ดีมาก 
ปัจจัยท่ีส่งผลต่อการเรียนตามรูปแบบ    
1. บทบาทของผู้สอน 4.4 0.55 มาก 
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รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

 ̅ 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

S.D. 

แปล
ความหมาย 

2. ทักษะการใช้เครื่องมือในการเรยีน 4.80 0.45 ดีมาก 
3. บทบาทของนักเรียน 4.80 0.45 ดีมาก 
กระบวนการเรียนการสอนตามรูปแบบ    
1. การเตรยีมตัวก่อนการเรยีนการสอน    

1.1 การปฐมนิเทศ 5.00 0.00 ดีมาก 
1.2 การทดสอบก่อนเรียน 5.00 0.0 ดีมาก 
1.3 การอธิบายแอพลิเคชันท่ีใช้ในการเรยีนรู ้ 4.60 0.55 ดีมาก 
1.4 การอธิบายและสาธิตกระบวนการเรยีนรู้ในช้ันเรียน 4.60 0.55 ดีมาก 

2. ข้ันน าเข้าสู่บทเรียนด้วยกิจกรรมท่ีหลากหลาย    
2.1 สนทนาหัวข้อท่ีต้องการสอนรว่มกัน 4.80 0.45 ดีมาก 
2.2 ดูวิดีโอการ์ตูนสถานการณ์ที่เป็นปัญหา 4.00 0.71 ด ี
2.3 ท าใบงานท่ี 1 เพื่อบอกปัญหาที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์ที่
ก าหนดในจากวิดีโอ 

4.20 0.84 ด ี

3. ขั้นก าหนดกระบวนการเรียนรูอ้ย่างเป็นระบบ    
3.1 ช้ีแจงล าดับขั้นตอนการจัดการเรียนรู้และวิธีการวัดและ
ประเมินผล 

4.00 1.00 
 

ด ี

3.2 สอนการใช้แอพลิเคชันท่ีต้องการให้นักเรียนใช้เป็นเครื่องมือ 4.00 0.71 ด ี
3.3 เปิดโอกาสให้เสนอความคดิเหน็ 4.40 0.55 ด ี

4. ขั้นสร้างความรู้ที่แปลกใหมผ่่านกิจกรรมกลุ่ม    
4.1 จับกลุม่ 5 – 6 คน 3.60 0.55 ด ี
4.2 สอนเนื้อหา เรียนรู้ร่วมกันผ่านสื่อการสอนหรือแท็บเล็ต 3.00 0.71 ปานกลาง 
4.3 สรา้งสรรค์ผลงานตนเองผา่นแอพลิเคชันเพื่อบอกถึงสาเหตุ
ของปัญหาที่เกิดขึ้นในข้ันท่ี 1 

4.40 0.55 ด ี

5. ขั้นแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์    
5.1 ตัวแทนน าเสนอผลงาน 4.80 0.45 ดีมาก 
5.2 ร่วมกันแสดงความคดิเห็นอย่างสร้างสรรค ์ 5.00 0.00 ดีมาก 

6. ขั้นสรุปความรู ้    
6.1 สรุปความรูจ้ากการน าเสนอของเพื่อนแต่ละกลุม่อีกครั้ง 4.60 0.55 ดีมาก 
6.2 ท าใบงานท่ี 2 เพื่อค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหาจากสถานการณ์ที่
ก าหนดให ้

4.80 0.45 ดีมาก 

การประเมินผลการเรียนตามรูปแบบ    
1. การประเมินในขั้นตอนการเตรยีมการ 5.00 0.00 ดีมาก 
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รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

 ̅ 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

S.D. 

แปล
ความหมาย 

2. การประเมินในขั้นน าเข้าสู่บทเรยีนด้วยกิจกรรมที่หลากหลาย 4.60 0.55 ดีมาก 
3. การประเมินในขั้นก าหนดกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 3.20 0.45 ปานกลาง 
4. การประเมินในขั้นสร้างความรูท้ี่แปลกใหม่ผ่านกจิกรรมกลุม่  4.80 0.45 ดีมาก 
5. การประเมินในขั้นแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็น

ประโยชน ์
4.40 0.55 ด ี

6. การประเมินในขั้นสรุปความรู ้ 4.40 0.55 ด ี
การใช้งานรูปแบบ    
1. รูปแบบการเรียนฯ ท่ีพัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้จัดการเรยีนการ

สอนได้จริง 
5.00 0.00 

 
ดีมาก 

2. สถานท่ีในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรยีนฯ 4.60 0.55 ดีมาก 
3. ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการ

เรียนฯ 
4.20 0.45 

 
ด ี

4. รูปแบบการเรียนฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ได้จริง 

4.80 0.45 ดีมาก 

รวม 4.42 0.24 ด ี

จากตารางที่ 4.1 ผลการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบต้นแบบรูปแบบการใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานฯ พบว่า โดยรวมต้นแบบ
รูปแบบมีคุณภาพดี ( ̅ = 4.42, S.D. = 0.24) และเมื่อพิจารณารายการการประเมินทุกหัวข้อ พบว่า 
มีเฉลี่ย ( ̅) อยู่ในระดับ 3.00 – 5.00 ซึ่งอยู่ในระดับดี แสดงว่า (ร่าง) รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานฯ ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและสามารถ
น าไปทดลองใช้ได้ ทั้งนี้ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นเพิ่มเติมดังนี้ 

1) ควรมีการสอบถามทักษะการใช้แท็บเล็ตและแอพลิชันที่เกี่ยวข้องในการท ากิจกรรมจาก
นักเรียนก่อนการด าเนินการทดลอง และอาจชี้แจงนักเรียนล่วงหน้าก่อนการท ากิจกรรมในแต่ละครั้ง 
เพ่ือทีน่ักเรียนแต่ละคนจะได้ฝึกทักษะการใช้แอพลิเคชันที่ก าหนดให้ก่อนท ากิจกรรมจริง 

2) สถาการณ์ที่ก าหนดให้นักเรียนในแต่ละสัปดาห์มีความแตกต่างกันได้ แต่การท ากิจกรรม
ในแต่ละข้ันตอนควรมีความสอดคล้องกัน กล่าวคือ มีการค้นพบปัญหา การหาสาเหตุของปัญหา และ
แนวทางในการแก้ไขปัญหา โดยแทรกอยู่ในแต่ละข้ันตอนของการด าเนินกิจกรรม 

3) ผู้สอนต้องมีการตรวจอุปกรณ์และสิ่งสนับสนุนเพิ่มเติม เช่น สัญญาณอินเทอร์เน็ต เป็นต้น 
4) ควรเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นในทุกๆ ขั้นตอนกิจกรรม 
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รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานฯ ที่
ได้ผ่านการรับรองจากผู้เชี่ยวชาญ ดังแสดงในแผนภาพที่ 4.2 
 

 
 

       องค์ประกอบของรูปแบบฯ        กิจกรรมและเครื่องมือในรูปแบบฯ 

หมายถึง  สื่อการสอน หมายถึง   คู่มือ 

หมายถึง  ผู้สอน หมายถึง   ใบงาน 

หมายถึง  ผู้เรียน หมายถึง   แท็บเล็ต 

หมายถึง  การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ หมายถึง   แอพลิเคชันพื้นฐาน  

หมายถึง  การวัดและประเมินผล หมายถึง   แอพลิเคชันเสริม 
  

แผนภาพที่ 4.2 รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลัก 
การเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานฯ ที่ได้ผ่านการรับรองจากผู้เชี่ยวชาญแล้ว 
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ตอนที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตาม
หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ของนักเรียนประถมศึกษา 

ผู้วิจัยได้น ารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา ไป
ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักเรียนโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม 
ระดับชั้นประถมศึกษาตอนปลาย ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 รวมจ านวน 30 คน ระยะเวลาใน
การทดลอง 8 สัปดาห์ จากนั้นด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ตอน ได้แก่  

1. รายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง  

2. ผลการวิเคราะห์คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลัง
เรียนของกลุ่มตัวอย่าง  

3. ผลการส ารวจความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตาม
หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียนประถมศึกษา 

4. ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วย
แท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 
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1. รายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานของกลุ่มตัวอย่างในด้านต่างๆ  ได้แก่ เพศ ระดับชั้น
ประสบการณ์ในการใช้แท็บเล็ต และจ านวนชั่วโมงในการใช้แท็บเล็ตใน 1 วัน ดังแสดงในตารางที่ 4.2 
และแผนภาพที ่4.3 - 4.6 

ตารางท่ี 4.2 แสดงรายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง 

สถานภาพ 
n = 30 

จ านวน (คน) ร้อยละ 
เพศ   

1.   ชาย 16 53.33 
2.   หญิง 14 46.67 

รวม 30 100 
ระดับชั้น   

1.   ประถมศึกษาปีท่ี 5 21 70.00 
2.   ประถมศึกษาปีท่ี 6 9 30.00 

รวม 30 100 
ประสบการณ์ในการใช้แท็บเล็ต   

1.   น้อยกว่า 1 ปี 1 3.34 
2.   1 ปี 3 10.00 
3.   2 ปี 9 30.00 
4.   3 ปี 13 43.33 
5.   มากกว่า  3 ปี 4 13.33 

รวม 30 100 
จ านวนชั่วโมงในการใช้แท็บเล็ตใน 1 วัน   

1.   น้อยกว่า 1 ช่ัวโมง 2 6.67 
2.   1 ช่ัวโมง 12 40.00 
3.   2 ช่ัวโมง 8 26.67 
4.   3 ช่ัวโมง 5 16.67 
5.   มากกว่า 3 ช่ัวโมง 3 10.00 

รวม 30 100 

 จากตารางที่ 4.2 พบว่า กลุ่มตัวอย่างเป็นเพศชาย 16 คน คิดเป็นร้อยละ 53.33 เพศหญิง 
14 คน คิดเป็นร้อยละ 46.67  เป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  21 คน คิดเป็นร้อยละ 
70.00 ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 9 คน คิดเป็นร้อยละ 30.00 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มี
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ประสบการณ์ในการใช้แท็บเล็ตประมาณ 3 ปี คิดเป็นร้อยละ 43.33  และส่วนใหญ่มีความถี่จ านวน
ชั่วโมงในการใช้แท็บเล็ตใน 1 วัน ประมาณ 1 ชั่วโมง/วัน คิดเป็นร้อยละ 40.00 
 

แผนภาพที่ 4.3 รายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง (สถานภาพ: เพศ) 
 

แผนภาพที่ 4.4 รายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง (สถานภาพ: ระดับชั้น) 
 

ชาย 
53.33% 

หญิง 
46.67% 

ประถมศึกษาปีท่ี 5 
70% 

ประถมศึกษาปีที่ 6 
30% 
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แผนภาพที่ 4.5 รายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง (สถานภาพ: ประสบการณ์ในการใช้แท็บเล็ต) 
 

แผนภาพที่ 4.6 รายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง (สถานภาพ: จ านวนชั่วโมงในการใช้แท็บเล็ตใน 1 วัน) 
 
 
 
 

น้อยกว่า 1 ปี 
3.34% 

1 ปี 
10.00% 

2 ปี 
30.00% 

3 ปี 
43.33% 

มากกว่า 3 ปี 
13.33% 

น้อยกว่า 1 ชั่วโมง 
6.67% 

1 ชั่วโมง 
40.00% 

2 ชั่วโมง 
26.66% 

3 ชั่วโมง 
16.67% มากกว่า 3 ชั่วโมง 

10.00% 



 94 

2. ผลการวิเคราะห์คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน
ของกลุ่มตัวอย่าง  

ผลการวิเคราะห์คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลัง
เรียนของกลุ่มตัวอย่าง ดังแสดงในตารางที ่4.3 

ตารางที ่4.3 แสดงค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลอง 

คะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

คะแนน ค่าเฉลี่ย 
 ̅ 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

S.D. 

t Sig. 

ตอนที่ 1      
 ก่อนเรียน 20 14.50 2.30 -9.401** .000 
 หลังเรียน 20 17.70 1.88   
ตอนที่ 2       
 ก่อนเรียน 20 16.23 2.85 -4.614** .000 
 หลังเรียน 20 18.27 1.95   
ตอนที่ 3      
 ก่อนเรียน 10 8.03 1.43 -2.733** .011 
 หลังเรียน 10 8.90 1.18   
รวม      
 ก่อนเรียน 50 38.83 5.56 -7.946** .000 
 หลังเรียน 50 44.83 3.39   
** p < .05 

 จากตารางที่ 4.3 พบว่า คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลังเรียนของ

กลุ่มทดลองได้ค่าเฉลี่ย  ̅ = 44.83, S.D. = 3.39 ส่วนคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์ก่อนเรียนของกลุ่มทดลองได้ค่าเฉลี่ย  ̅ = 38.83, S.D. = 5.56 ผลการเปรียบเทียบ
คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า นักเรียนที่เรียน
ตามแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตาม
หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียนประถมศึกษา โดยภาพรวมมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลังเรียน
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สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเม่ือพิจารณาความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์แบ่งออกเป็นรายตอน พบว่า คะแนนความสารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อน
เรียนในตอนที่ 1 - 3 สูงกว่าหลังเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
3. ผลการส ารวจความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการ
เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียนประถมศึกษา 

ผลการส ารวจความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนตามรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วย   
แท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา ดังแสดงในตารางที่ 4.5 โดยมีเกณฑ์ในการวิเคราะห์ดังนี้ 4.50 – 
5.00 = มากที่สุด 3.50 – 4.49 = มาก 2.50 – 3.49 = ปานกลาง 1.50 – 2.49 = น้อย และ 1.00 – 
1.49 = น้อยที่สุด (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552) 

ตารางท่ี 4.4 แสดงผลการส ารวจความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนตามรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียน
ด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

ความคิดเห็น 
ค่าเฉลี่ย 

 ̅ 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

S.D. 

แปล 
ความหมาย 

 
1) การเตรียมความพร้อมก่อนเรียน    

1. การปฐมนิเทศ 4.57 0.57 มากที่สุด 
2. การทดสอบก่อนเรียน 3.97 0.85 มาก 
3. การสาธิตการใช้งานเครื่องมือต่างๆ 4.60 0.62 มากที่สุด 

2) การจัดกระบวนการเรียนการสอน    
4. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียนด้วยกิจกรรมที่หลากหลาย 4.80 0.41 มากที่สุด 
5. ขั้นก าหนดกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 4.07 0.64 มาก 
6. ขั้นสร้างความรู้ที่แปลกใหม่ผ่านกิจกรรมกลุ่ม 4.73 0.45 มากที่สุด 
7. ขั้นแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ 4.50 0.51 มากที่สุด 
8. ขั้นสรุปความรู้ 4.03 0.76 มาก 
9. กิจกรรมน าเข้าสู่บทเรียนช่วยให้นักเรียนค้นหาปัญหาที่

เกิดขึ้นได ้
4.70 

 
0.47 

 
มากที่สุด 

10. การก าหนดกระบวนการเรยีนรู้อย่างเป็นระบบช่วยให้
นักเรียนรู้แนวทางการท างานได้ง่ายขึ้น 

4.30 
 

0.75 
 

มาก 



 96 

ความคิดเห็น 
ค่าเฉลี่ย 

 ̅ 

ส่วนเบี่ยงเบน 
มาตรฐาน 

S.D. 

แปล 
ความหมาย 

 
11. การท ากิจกรรมสร้างความรู้ที่แปลกใหม่ผ่านกิจกรรม

กลุ่มช่วยให้นักเรียนเห็นสาเหตุของปัญหาได้มากข้ึน 
4.50 

 
0.73 

 
มากที่สุด 

12. แอพลิเคชันในกิจกรรมสร้างความรู้ที่แปลกใหม่ผ่าน
กิจกรรมกลุ่มช่วยให้นักเรียนน าเสนอสาเหตุของปัญหาได้ง่าย
ขึ้น 

4.57 
 

0.57 
 

มากที่สุด 

13. การแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ของเพื่อน
ต่างกลุ่ม ช่วยให้นักเรียนเกิดแนวทางในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์มากขึ้น 

4.77 
 

0.43 
 

มากที่สุด 

14. การสรุปความรู้ในขั้นสุดท้ายท าให้นักเรียนได้ค าตอบ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

4.47 
 

0.57 มาก 

3) อื่นๆ    
15. ล าดับขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนเกิด
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

4.67 
 

0.55 
 

มากที่สุด 

16. สถานการณ์ที่ก าหนดให้มีความน่าสนใจ และช่วยให้
นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน 

4.80 
 

0.41 
 

มากที่สุด 

17. แอพลิเคชันที่ก าหนดให้ ช่วยท าให้นักเรียนน าเสนอ
ผลงานได้อย่างง่ายดาย 

4.60 
 

0.62 
 

มากที่สุด 

18. นักเรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลต่างๆ ได้อย่างสะดวก
รวดเร็ว 

4.50 
 

0.57 
 

มากที่สุด 

19. นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นของตนเองและได้รับฟัง
ความคิดเห็นของผู้อื่น 

4.53 
 

0.68 มากที่สุด 

20. การแสดงความคิดเห็นต่อผลงานของเพื่อนกลุ่มอื่น ช่วย
ให้นักเรียนช่ืนชมหรือเสนอข้อคิดเห็นผลงานของเพื่อนได้
อย่างสร้างสรรค์ 

4.63 0.56 
 

มากที่สุด 

รวม 4.52 0.59 มากที่สุด 

 จากตารางที่ 4.4 พบว่า ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนตามรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรม
การเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( ̅ = 4.52, S.D. 
= 0.59) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุดในทุกด้าน ( ̅ = 4.80 – 
4.50) ยกเว้นในด้านของขั้นการทดสอบก่อนเรียน ขั้นก าหนดกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ขั้น
สรุปความรู้ รวมถึงการก าหนดกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบช่วยให้นักเรียนรู้แนวทางการท างาน
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ได้ง่ายขึ้น และการสรุปความรู้ในขั้นสุดท้ายท าให้นักเรียนได้ค าตอบในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่
มีความคิดเห็นอยู่ในระดับมาก ( ̅ = 4.47 – 3.97) 
 
4. ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ต
ตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

นักเรียนแสดงความคิดเห็นอย่างสอดคล้องเกี่ยวกับความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม
เกี่ยวกับรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา  สรุปได้ว่า จากการ
เรียนตามรูปแบบนี้ ท าให้ผู้เรียนเกิดการคิดแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบและมีความหลากหลาย ที่
ส าคัญท าให้มองเห็นมุมมองในการค้นหาสาเหตุของปัญหาและแนวทางในการแก้ปัญหาได้อย่าง
สร้างสรรค์ ขั้นตอนในการเรียนท าให้เห็นมุมมองการคิดของผู้อ่ืนมากขึ้น ส่งผลให้เกิดความคิดใหม่ๆ 
อีกทั้งยังเกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันของผู้เรียน และช่วยกันส่งเสริมการท างานให้มีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น เป็นกิจกรรมที่น่าสนใจ สนุกสนาน ท าให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน นอกจากนั้น
ยังน าเทคนิคและเครื่องมือในน าเสนอไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อีกด้วย ดังข้อความสนับสนุนต่อไปนี้ 

“ผมชอบค าถามอาจารย์มากเลยครับ ท าให้ผมคิดค าตอบสนุกๆ ได้
เยอะมาก เวลาเรียนวิชาอ่ืน ถ้าตอบค าตอบแปลกๆ ผมก็จะโดนว่าครับ 
อาจารย์จะไม่ให้ตอบ” 

“หนูชอบการ์ตูนที่อาจารย์ให้ดูทุกเรื่องเลยค่ะ ยิ่งเรื่องแกะติดเกาะยิ่ง
สนุกๆ มากเลยค่ะ ท าให้หนูจินตนาการได้ว่าถ้าหนูเป็นแกะตัวนั้นหนูจะใช้ชีวิต
บนเกาะร้างยังไงดี ปกติใครจะไปคิดว่าตัวเองจะต้องไปติดเกาะ เคยดูแต่ในหนัง
ค่ะ” 

“หนูเพ่ิงรู้ว่าเราสามารถท างานน าเสนอจากแอพลิเคชัน Keynote ได้ 
ปกติหนูจะใช้แต่ PowerPoint พอได้ใช้ Keynote แล้วมันสะดวกสบายมากๆ 
เลยค่ะ ประหยัดเวลา” 

“ผมชอบเรียนวิชานี้มากๆ เพราะผมได้ใช้ไอแพดในการเรียน ถึง
อาจารย์จะไม่ให้เล่นเกมเลย แต่ผมก็ชอบเวลาเข้าอินเทอร์เน็ตค้นหารูปต่างๆ 
มาใส่ในแอพลิเคชันเพ่ือท างาน วิชาอ่ืนๆ ผมไม่เคยใช้ไอแพดเรียนเลย มีแต่
หนังสือกับสมุดแบบฝึกหัด” 
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“ตอนแรกผมก็คิดว่าผมคิดค าตอบได้เยอะที่สุดแล้ว แต่พอได้เห็นเพ่ือน
กลุ่มอ่ืนน าเสนองาน ผมก็รู้ว่าเพ่ือนคิดค าตอบได้เยอะกว่าผมซะอีก ผมว่าการที่
เพ่ือนออกไปน าเสนอหน้าชั้นเรียนก็ท าให้ผมได้รับความรู้มากขึ้นนะครับ” 

“ช่วงแรกๆ หนูคิดค าตอบเวลาอาจารย์ถามไม่ค่อยออก แต่พอนานๆ 
ไปหนูก็เริ่มคิดค าตอบได้มากข้ึน ยิ่งเวลาได้คุยกับเพ่ือน หนูก็ได้ความคิดแปลกๆ 
เพ่ิมมากข้ึนค่ะ” 

“อาจารย์ใจดี หนูชอบให้อาจารย์มาจัดกิจกรรมแบบนี้บ่อยๆ เพราะ
มันสนุกมากค่ะ ได้ดูวิดีโอ และได้ตอบค าถามแปลกๆ ที่ไม่เคยคิดมาก่อน” 

“บางแอพลิเคชันผมก็ท าไม่ค่อยเป็น แต่อาจารย์ก็สอนและเพ่ือนก็ช่วย
สอนผม ผมก็เอาแอพลิเคชันนี้กลับไปเล่นและฝึกใช้งานที่บ้านด้วยครับ” 

“เวลาจะถ่ายรูปเพ่ือนท าท่าทางประกอบต่างๆ เพ่ือนไม่ยอมท า หนูก็
จะหารูปจากอินเทอร์เน็ตแทน บางทีก็หารูปจากอินเทอร์เน็ตไม่ได้ หนูก็ท า
ท่าทางประกอบเอง” 

“มีอิสระในการคิดมากๆ บางทีถึงรู้ว่ามันจะเป็นจริงไม่ได้ แต่ผมก็สนุก
ที่ได้คิดอย่างสร้างสรรค์ครับ” 

“ตอนที่ผมจับคู่กับเพ่ือนแล้วท างานผ่านแอพลิเคชัน ผมกับเพ่ือนชอบ
ทะเลาะกันว่าจะเอาความคิดใครดี เราก็เลยสรุปว่าเอาความคิดทั้งสองคนมา
ผสมกันเลยก็แล้วกัน ก็ท าให้ได้ค าตอบได้มากข้ึนนะครับ” 

 
ตอนที่ 3 การน าเสนอรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษา 

การน าเสนอรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา ผู้วิจัย
น าผลที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้รูปแบบฯ มาปรับปรุงแก้ไขรูปแบบฯ แล้วน าเสนอให้ผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 5 คน ประเมินรับรองรูปแบบฯ โดยมีเกณฑ์ในการวิเคราะห์ดังนี้ 4.50 – 5.00 = เหมาะสม
มากที่สุด  3.50 – 4.49 = เหมาะสมมาก  2.50 – 3.49 = เหมาะสมปานกลาง  1.50 – 2.49 = 
เหมาะสมน้อย และ 1.00 – 1.49 = เหมาะสมน้อยที่สุด (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2552) ซึ่งผลการ
ประเมินรับรองรูปแบบแสดงในตารางที่ 4.5 ดังนี้ 
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ตารางท่ี 4.5 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความเหมาะสมของรูปแบบฯ 

รายการประเมิน 
ค่าเฉลี่ย 

 ̅ 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

S.D. 
แปลความหมาย 

บทน า    
1. หลักการและเหตุผล 4.20 0.45 เหมาะสมมาก 
2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 4.00 1.22 เหมาะสมมาก 
รูปแบบและค าอธิบาย    
3. แผนภาพแสดงรูปแบบ 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
กระบวนการเรียนการสอนตามรูปแบบ    
4. องค์ประกอบของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานฯ 

4.1 สื่อการสอน 4.40 0.89 เหมาะสมมาก 
4.2 ผู้สอน 4.40 0.89 เหมาะสมมาก 
4.3 ผู้เรียน 4.40 0.89 เหมาะสมมาก 
4.4 การแลกเปลีย่นเรยีนรู ้ 4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 
4.5 การวัดและประเมินผล 4.60 0.55 เหมาะสมมากที่สุด 

5. ข้ันตอนของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานฯ 
5.1 น าเข้าสู่บทเรียนด้วยกิจกรรมที่หลากหลาย 4.20 0.45 เหมาะสมมาก 
5.2 ก าหนดกระบวนการเรียนรู้อยา่งเป็นระบบ 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
5.3 สร้างความรู้ที่แปลกใหม่ผา่นกจิกรรมกลุ่ม 4.20 0.45 เหมาะสมมาก 
5.4 แลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
5.5 สรุปความรู ้ 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 

6. รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตาม
หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานฯ มีความเหมาะสมต่อการ
น าไปใช้ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์
ของนักเรียน 

4.20 
 

0.45 
 

เหมาะสมมาก 

7. โดยภาพรวมของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วย
แท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานฯ สามารถ
น าไปใช้ปฏิบัติในสถานการณ์จริงได้ 

4.40 0.55 เหมาะสมมาก 

จากตารางที่ 4.5 พบว่า ในภาพรวมของการประเมินรับรองรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่ารูปแบบฯ มีความเหมาะสมมาก 
แสดงว่ารูปแบบฯ ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมและสามารถน าไปใช้ได้จริง 
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นอกจากนี้ ผู้เชี่ยวชาญยังให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือการพัฒนารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรม
การเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา และการน ารูปแบบฯ ไปใช้ในสถานการณ์จริง 
โดยสรุปได้ดังนี้ 

1. ควรระบุบทบาทหน้าที่ของผู้สอนให้จัดเจนมากขึ้น เพ่ือที่เวลามีผู้อ่ืนน ารูปแบบฯ ไปใช้ใน
การจัดการเรียนการสอนจะได้ทราบถึงหน้าที่ท่ีต้องปฏิบัติ 

2. ควรมีการติดตามการประเมินผลนักเรียน และแจ้งการประเมินผลแต่ละครั้งให้นักเรียน
ทราบทุกครั้ง เพื่อที่ผู้เรียนจะได้มีการพัฒนาตนเอง และรู้แนวทางในการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
มากขึ้น 

3. การเลือกสถานการณ์ในการน ามาให้นักเรียนท ากิจกรรม อาจเปลี่ยนจากวิดีโอการ์ตูนเป็น
หนังสั้น คลิปวิดีโอสั้นๆ หรือข่าวสารทั่วไป เพื่อให้มีความหลากหลายมากยิ่งขึ้น 
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บทที่ 5 ผลการวิจัย 
ผลการวิจัย 

 
 การน าเสนอผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตาม
หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียนประถมศึกษา ผู้วิจัยขอน าเสนอรายละเอียดของรูปแบบ โดยแบ่งเป็น 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 บทน า ประกอบด้วย 
1. หลักการและเหตุผลของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการ

เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษา 

2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดย
ใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

ตอนที่ 2 รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

1. องค์ประกอบของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดย
ใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

2. ขั้นตอนของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

ตอนที่ 3 การน ารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา ไป
ใช้ปฏิบัติ 

1. วิธีการน ารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษาไปใช้ 

2. เงื่อนไขของการน ารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดย
ใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา
ไปใช้ 
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ตอนที่ 1 

บทน า 
 
หลักการและเหตุผล  

แผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 11 (ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการ
เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2555) ได้ชี้ให้เห็นถึงความจ าเป็นในการปรับเปลี่ยนจุดเน้นในการพัฒนา
คุณภาพคนในสังคมไทยให้ มีคุณธรรม และมีความรอบรู้อย่างเท่าทัน ให้มีความพร้อมทั้งด้านร่างกาย 
สติปัญญา อารมณ์ และศีลธรรม สามารถก้าวทันการเปลี่ยนแปลงเพื่อน าไปสู่สังคมฐานความรู้ได้อย่าง
มั่นคง แนวการพัฒนาคนดังกล่าวมุ่งเตรียมเด็กและเยาวชนให้มีพ้ืนฐานจิตใจที่ดีงาม มีจิตสาธารณะ 
พร้อมทั้งมีสมรรถนะ ทักษะและความรู้พ้ืนฐานที่จ าเป็นในการด ารงชีวิต อันจะส่ งผลต่อการพัฒนา
ประเทศแบบยั่งยืน ซึ่งแนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการในการพัฒนา
เยาวชนของชาติเข้าสู่โลกยุคศตวรรษที่ 21 โดยมุ่งส่งเสริมผู้เรียนมีคุณธรรม รักความเป็นไทย ให้มี
ทักษะการคิดวิเคราะห์ สร้างสรรค์ มีทักษะด้านเทคโนโลยี สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืน และสามารถ
อยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมโลกได้อย่างสันติ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) ซึ่งการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ เป็นสิ่งที่กระทรวงศึกษาธิการได้ก าหนดไว้เป็นส่วนหนึ่งที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียนในเรื่องของ
องค์ประกอบทักษะชีวิต ดังจะเห็นได้จากองค์ประกอบที่ 2 ซึ่งได้กล่าวถึงการคิดวิเคราะห์ ตัดสินใจ 
และแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยหมายถึง การแยกแยะข้อมูลข่าวสาร ปัญหาและสถานการณ์
รอบตัว วิพากษ์วิจารณ์และประเมินสถานการณ์รอบตัวด้วยหลักเหตุผลและข้อมูลที่ถูกต้อง รับรู้
ปัญหา สาเหตุของปัญหา หาทางเลือกและตัดสินใจในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่างๆ อย่ าง
สร้างสรรค ์(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

 การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นกระบวนการมุ่งหาค าตอบและแก้ปัญหา รวมถึง
การพัฒนาสภาวะที่เป็นอยู่ให้ดีขึ้น โดยการท างานร่วมกันระหว่างการคิดสร้างสรรค์ และการคิด
วิจารณญาณ การคิดสร้างสรรค์ท าได้โดยให้คิดลึกและหลากหลายที่สุดปราศจากการตัดสินความคิด
ต่างๆ ว่าดีหรือไม่ จนถึงระยะหนึ่งจึงพิจารณาความคิดเหล่านั้นด้วยการคิดวิจารณญาณ ในการเลือก
และประเมินวิธีการแก้ปัญหาจนได้วิธีที่ดีที่สุดในการแก้ปัญหา วางแผนการแก้ปัญหาและน าไป
แก้ปัญหาโดยเชื่อมั่นว่าตนเองสามารถแก้ปัญหาได้และควบคุมตนเองได้เพ่ือที่จะได้แก้ปัญหาด้วย
ความรอบคอบและสมบูรณ์ (สิทธิชัย ชมพูพาทย์, 2554) 

 การจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้รับความสนใจมาเป็นระยะเวลา
หลายปีแล้ว จากการศึกษางานวิจัยและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องพบว่า กิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
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ความคิดสร้างสรรค์นั้น ผู้สอนจะต้องกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดแบบอเนกนัย ผู้สอนอาจเป็นคนป้อนปัญหา
ให้หรือจากการเสนอของนักเรียนก็ได้ เทคนิคในการแก้ปัญหาที่จะกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์มีหลาย
ประการ เช่น เทคนิคในการระดมสมอง เทคนิคการตั้งค าถาม รวมทั้งการที่ผู้สอนดัดแปลงวิธีการที่ใช้
ในแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ท่ีใช้ฝึกกับผู้เรียน รวมทั้งผู้สอนควรกระตุ้นให้ผู้เรียนมองเห็นปัญหา 
ขบคิดวิธีแก้ปัญหาในรูปแบบที่สร้างสรรค์ ไม่ใช่ค าตอบเดียวตายตัวแล้วพอใจ (อุษณีย์ โพธิสุข อ้างถึง
ใน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2545) โดยการเรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อมีปัญหาเกิดขึ้น 
จึงเป็นวิธีสอนให้เกิดการเรียนรู้วิธีการแก้ปัญหาซึ่งเกี่ยวข้องกับการประยุกต์ใช้ความรู้ใหม่และ
กระบวนการต่างๆ เพ่ือใช้แก้ปัญหา ช่วยให้ผู้เรียนคิดเป็น แก้ปัญหาเป็น และน าความรู้ไปใช้ในการ
แก้ปัญหาได้ ผู้สอนต้องให้โอกาสผู้เรียนได้ใช้ความคิดอยู่เสมอ ฝึกการแก้ปัญหาและผู้สอนไม่ควรบอก
วิธีแก้ปัญหาโดยตรง เพราะถ้าบอกแล้วผู้เรียนจะไม่ใช้ยุทธศาสตร์ของการคิด เมื่อผู้เรียนได้เรียนรู้
วิธีการแก้ปัญหาจนเกิดความช านาญจะช่วยให้เกิดการเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ ได้ และเผชิญกับปัญหาได้โดย
ไม่หวั่นกลัว สามารถปรับตัวเข้ากับสถานการณ์ได้ดี และด ารงชีวิต ได้อย่างมีความสุข (สุคนธ์ สินธพา
นนท์ และคณะ, 2545 อ้างถึงใน ทิพวัลย์ พูลสาริกิจ, 2546)  

 หลักในการเรียนการสอนที่ได้รับการยอมรับว่าสามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน
ได้คือ การจัดการเรียนการสอนโดยใช้สมองเป็นฐาน ซึ่งการเรียนโดยใช้สมองเป็นฐานนั้น  คือการ
จัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับพัฒนาการของสมองแต่ละช่วงวัย เป็นการน าองค์ความรู้เรื่องสมองมาใช้
เป็นฐานในการออกแบบกระบวนการเรียนรู้โดยมีที่การบูรณาการองค์ความรู้ทั้ง 2 สาขา คือ ความรู้
ทางประสาทวิทยาและแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้เข้าด้วยกัน ท าให้กระบวนการจัดการเรียนรู้ตั้งอยู่บน
ฐานของการพิจารณาว่าปัจจัยใดบ้างที่จะท าให้สมองมีการเปลี่ยนแปลง สมองมีปฏิกิริยาตอบรับต่อ
การเรียนการสอนแบบใดและอย่างไร ซึ่งน าไปสู่การจัดกิจกรรมระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน การจัด
สิ่งแวดล้อมที่เอ้ือต่อการเรียนรู้และที่ส าคัญคือการออกแบบและการใช้เครื่องมือเพ่ือการเรียนรู้ต่างๆ  
โดยเน้นว่าต้องท าให้ผู้เรียนสนใจ เกิดการเรียนรู้ความเข้าใจ และการจดจ า ตามมาแล้วน าไปสู่
ความสามารถในการใช้เหตุผล เข้าใจความเชื่อมโยงสัมพันธ์ในทุกมิติของชีวิต (Caine and Caine, 
1977 อ้างถึงใน นริศรา เสือคล้าย, 2550) เนื่องจากสมองมีการเชื่อมโยงกับอารมณ์ของคน ในขณะที่
อารมณ์ของคนก็จะส่งผลต่อการเรียนรู้โดยอารมณ์จะเป็นตัวช่วยเราในการเรียกความทรงจ าเดิมที่เก็บ
ไว้ในสมองออกมาใช้ ส าหรับภาวะของสมองที่เหมาะสมที่สุดต่อการเรียนรู้  ได้แก่ ภาวะของสมองที่มี 
ความตื่นตัวแบบผ่อนคลาย (Relaxed alertness) ดังนั้น ครูผู้สอนจึงมีหน้าที่ในการสร้างสิ่งแวดล้อม
ในการเรียนรู้แก่ผู้เรียนในลักษณะที่ทันสมัย เพลิดเพลิน แต่ท้าท้ายและชวนให้หาค าตอบเพ่ือกระตุ้น
ให้ผู้เรียนเกิดการตื่นตัวแบบผ่อนคลาย มากกว่าความรู้สึกเครียด กังวลและกดดัน เพราะสิ่งแวดล้อม
ดังกล่าว อาจท าให้เกิดผลลัพธ์การเรียนรู้ทางลบแก่ผู้เรียนได้  รวมทั้งแนวคิดที่ส าคัญจากการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐาน (Brain-based learning) ได้แก่ การที่การเรียนรู้ของคนจะประสบความส าเร็จ
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ที่สุดเมื่อกิจกรรมการเรียนรู้เกี่ยวข้องโดยตรงกับประสบการณ์ของผู้เรียนที่เป็นรูปธรรมและสามารถ
จับต้องได้ เพราะคนเราจะจ าสิ่งต่างๆ ได้แม่นย าที่สุดเมื่อข้อเท็จจริงต่างๆ และทักษะฝังอยู่ในจาก
กิจกรรมในชีวิตจริงตามธรรมชาติ เพราะเป็นการเรียนรู้โดยอาศัยประสบการณ์ตรง (Lackney, 2002 
อ้างถึงใน วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์, 2550) 

 ชุดการสอนเป็นนวัตกรรมที่พัฒนามาจากวิธีการเรียนการสอนหลายๆ ระบบเข้ามาประสม
ประสานให้กลมกลืนกันอย่างเหมาะสม นับตั้งแต่การเรียนรู้ด้วยตนเอง การร่วมกิจกรรมกลุ่ม การใช้
สื่อในรูปแบบต่างๆ ซึ่งมีเป้าหมายให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ไปทีละน้อย มีโอกาสคิดใคร่ครวญ มีส่วน
ร่วมกิจกรรมอย่างกระฉับกระเฉง ได้ลงมือปฏิบัติจริง และผู้เรียนมีโอกาสภาคภูมิใจในความส าเร็จโดย
การทราบผลย้อนกลับทันทีหลังประกอบกิจกรรมนั้นๆ แล้ว ดังนั้นชุดกิจกรรมการเรียนการสอนจึง
เป็นสื่ออย่างหนึ่งที่สามารถน ามาส่งเสริม พัฒนา และแก้ไขปัญหาในการจัดการเรียนการสอนได้เป็น
อย่างดี โดยมีกระบวนการออกแบบและพัฒนาอย่างเป็นระบบ ทั้งนี้ชุดกิจกรรมการเรียนการสอนอาจ
อยู่ในรูปแบบของสื่อของจริง หรือมัลติมีเดีย เป็นต้น โดยในปัจจุบันได้มีเทคโนโลยีเกี่ยวกับแท็บเล็ต 
(Tablet) ที่เข้ามามีบทบาทต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นอย่างมาก ผู้วิจัยจึงเห็นว่าการออกแบบและ
พัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตจะสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ท่ีดีขึ้นได้ 

 นโยบายของรัฐบาลและกระทรวงศึกษาธิการ มีแนวคิดที่จะน าเอาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษามาประยุกต์ใช้กับการเรียนรู้ของนักเรียนในรูปแบบใหม่โดยการใช้แท็บเล็ต (Tablet) เป็น
เครื่องมือในการเข้าถึงแหล่งเรียนรู้และแสวงหาองค์ความรู้ในรูปแบบ ท าให้ผู้เรียนมีโอกาสศึกษาหา
ความรู้ ฝึกปฏิบัติ และสร้างองค์ความรู้ต่างๆ ได้ด้วยตัวเอง ซึ่งการจัดการเรียนการสอนในลักษณะ
ดังกล่าวนี้ได้เกิดขึ้นแล้วในต่างประเทศ ส่วนในประเทศไทยมีการจัดการเรียนการสอนทั้งประถมศึกษา 
มัธยมศึกษา และอุดมศึกษาในบางแห่งเท่านั้น เนื่องจากในยุคแห่งสังคมออนไลน์หรือยุคเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์นั้น สื่อเทคโนโลยีประเภทแท็บเล็ตเพ่ือการศึกษานี้จะมีศักยภาพในการปรับใช้ค่อนข้าง
สูงและปรากฏชัดในหลายปัจจัยที่สนับสนุนเหตุผลดังกล่าว ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษา
รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของผู้เรียนและจะได้น ารูปแบบจากการวิจัยในครั้งนี้
เป็นข้อมูลในการพัฒนาการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นต่อไป 
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วัตถุประสงค์ของรปูแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

2. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษา 

3. เพ่ือน าเสนอรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 
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ตอนที่ 2 

รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา  ประกอบด้วย
รายละเอียด 2 ส่วน ได้แก่ องค์ประกอบของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตาม
หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานฯ และขั้นตอนของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วย    
แท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานฯ 

องค์ประกอบของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา   
ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 

1. สื่อการสอน 
2. ผู้สอน 
3. ผู้เรียน 
4. การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
5. การวัดและประเมินผล 

ขั้นตอนของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น
ฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา  
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียนด้วยกิจกรรมท่ีหลากหลาย 
2. ขั้นก าหนดกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 
3. ขั้นสร้างความรู้ใหม่ผ่านกิจกรรมกลุ่ม 
4. ขั้นแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ 
5. ขั้นสรุปผล 
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        องค์ประกอบของรูปแบบฯ        กิจกรรมและเครื่องมือในรูปแบบฯ 

หมายถึง  สื่อการสอน หมายถึง   คู่มือ 

หมายถึง  ผู้สอน หมายถึง   ใบงาน 

หมายถึง  ผู้เรียน หมายถึง   แท็บเล็ต 

หมายถึง  การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ หมายถึง   แอพลิเคชันพื้นฐาน  

หมายถึง  การวัดและประเมินผล หมายถึง   แอพลิเคชันเสริม 
  

แผนภาพที่ 5.1 แสดงองค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ต
ตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ของนักเรียนประถมศึกษา 
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รายละเอียดขององค์ประกอบของของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตาม
หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ของนักเรียนประถมศึกษา 

องค์ประกอบของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา
ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 

องค์ประกอบท่ี 1 สื่อการสอน (Instructional media) 
เป็นสื่อที่ผู้สอนใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน ผู้เรียนจะใช้สื่อนี้ในการเรียนรู้

ด้วยตนเอง และใช้สื่อในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพ่ือในชั้นเรียน ซึ่งประกอบไปด้วย คู่มือ ใบงาน 
วิดีโอ แท็บเล็ต และแอพลิเคชัน แบ่งเป็น แอพลิเคชันในการดูวิดีโอ แอพลิเคชันในการจดบันทึก และ
แอพลิเคชันในการน าเสนอผลงาน โดยสื่อการสอนจะพบอยู่ในทุกข้ันตอนของการจัดการเรียนรู้  

องค์ประกอบท่ี 2 ผู้สอน (Teacher) 
เป็นผู้ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน โดยท าหน้าที่ ในการก าหนดสถานการณ์ 

ให้ค าชี้แจงในการท ากิจกรรม การด าเนินกิจกรรม การให้ค าปรึกษาระหว่างการท ากิจกรรม และผู้
ประเมินผลการท ากิจกรรม นอกจากนั้นผู้สอนยังท าหน้าที่ในการเลือกใช้สื่อการสอนและแอพลิเคชัน
ในการจัดการเรียนรู้ด้วย 

องค์ประกอบท่ี 3 ผู้เรียน (Learners) 
ผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยตนเองคนเดียว หรือผู้เรียนตั้งแต่ 2 คนขึ้นไปเพ่ือท างานเป็นกลุ่ม โดยการ

ปฏิบัติกิจกรรมตามค าสั่งที่ผู้สอนได้ก าหนดขึ้น ท าหน้าที่ในการดูวิดีโอเพ่ือค้นหาปัญหาที่เกิดขึ้น 
รับทราบล าดับการจัดกิจกรรม สร้างความรู้ใหม่ในการน าเสนอผลงานผ่านแอพลิเคชัน น าเสนอผลงาน
ของตนเองพร้อมกับแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ร่วมกันกับผู้อ่ืน รวมถึงสรุ ป
ความรู้และค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหาลงในใบงานหรือแอพลิเคชันจดบันทึก เพ่ือเป็นการพัฒนา
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของตนเอง 

องค์ประกอบท่ี 4 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Knowledge sharing) 
ผู้เรียนแต่ละคนหรือแต่ละกลุ่มมีการแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่ของตนเอง ร่วมกับ

ผู้เรียนคนอ่ืนๆ เพ่ือน าความรู้นั้นๆ มาสรุปเป็นความรู้ใหม่ของตนเองอีกครั้ง  โดยผู้เรียนจะมีการ
น าเสนอผลงานของตนเองผ่านแอพลิเคชันน าเสนอผลงาน และรับชมการน าเสนอผลงานของเพ่ือน
กลุ่มอ่ืน จากนั้นจึงร่วมกันแสดงความคิดเห็นต่อผลงานของแต่ละกลุ่ม เพ่ือให้เกิดการสร้างความรู้ใหม่
ที่มากข้ึน 
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องค์ประกอบท่ี 5 การวัดและประเมินผล (Measurement and evaluation) 
เป็นการประเมินผลการเรียนของผู้เรียน โดยการวัดความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน 

รวมถึงการวัดและประเมินผลจากผลงานที่ได้จากการเรียนในแต่ละครั้ง  โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 1) ความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วยเกณฑ์ในการให้คะแนน 5 เกณฑ์ ได้แก่ การน าเสนอวิธี
แก้ปัญหาที่แปลกใหม่จ านวนมาก การตัดสินใจเลือกปัญหาและวิธีแก้ปัญหาได้ การแก้ปัญหาได้ภายใน
เวลาที่ก าหนด การตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาที่มีแนวโน้มในการแก้ปัญหาได้จริง และการมีขั้นตอนใน
การปฏิบัติรวมถึงมีเหตุผลในการเลือกวิธีแก้ปัญหา 2) ความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วยเกณฑ์ในการ
ให้คะแนน 6 เกณฑ์ ได้แก่ ความคล่องแคล่วในการคิด ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่น การน าเสนอ
แนวคิดหรือสิ่งแปลกใหม่ ความเหมาะสม ตรงกับสภาพปัญหา และความคิดเชิงบวก 

รายละเอียดของขั้นตอนของของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการ
เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียนประถมศึกษา 

กระบวนการเรียนตามของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการ
เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษา ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียนด้วยกิจกรรมที่หลากหลาย 
 ผู้สอนอาจน าด้วยการสนทนาหัวข้อที่ต้องการสอนร่วมกับนักเรียน ให้ดูวิดีโอ หรือเล่นเกม 

เพ่ือเป็นการรวบรวมความรู้เก่าและกระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน ในที่นี้ผู้สอนจะให้นักเรียนดูวิดีโอ
การ์ตูนสถานการณ์ผ่านแอพลิเคชันในการดูวิดีโอ แล้วให้นักเรียนแต่ละคนตอบค าถามว่า จาก
สถานการณ์ในการ์ตูนที่ก าหนดให้ นักเรียนคิดว่าจะน าไปสู่ปัญหาอะไรได้บ้าง โดยตอบค าถามลงในใบ
งานหรือแอพลิเคชันจดบันทึก ในขั้นนี้ผู้สอนจะประเมินผลงานโดยใช้เกณฑ์ความคิดสร้างสรรค์ 
ประกอบไปด้วย 6 เกณฑ์ ได้แก่ ความคล่องแคล่วในการคิด ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่น การ
น าเสนอแนวคิดหรือสิ่งแปลกใหม่ ความเหมาะสม ตรงกับสภาพปัญหา และความคิดเชิงบวก 

ขั้นตอนที่ 2 ขั้นก าหนดกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 
ผู้สอนแจ้งนักเรียนให้ทราบว่านักเรียนจะต้องท ากิจกรรมอะไรในขั้นตอนใดบ้าง รายละเอียด

ของกิจกรรมเป็นอย่างไร แอพลิเคชันน าเสนอผลงานที่ใช้ในขั้นตอนที่ 3 นั้นมีวิธีการใช้งานอย่างไร 
และมีวิธีการวัดและประเมินผลอย่างไร โดยให้ผู้เรียนศึกษากระบวนการเรียนรู้ผ่านแอพลิเคชันจด
บันทึก 
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ขั้นตอนที่ 3 ขั้นสร้างความรู้ที่แปลกใหม่ผ่านกิจกรรมกลุ่ม  
นักเรียนศึกษาค้นคว้าข้อมูลผ่านแอพลิเคชันพ้ืนฐานบนแท็บเล็ต และนักเรียนแต่ละกลุ่ม

ร่วมกันสร้างผลงานผ่านแอพลิเคชันการน าเสนอผลงานที่ผู้สอนก าหนดให้ และใช้แอพลิเคชันพ้ืนฐาน
ในการเข้าถึงข้อมูลต่างๆ โดยในที่นี้นักเรียนจะช่วยกันค้นหาสาเหตุที่ท าให้เกิดปัญหาจากสถานการณ์
จากการ์ตูนในขั้นที่ 1 ในขั้นนี้ผู้สอนจะประเมินผลงานโดยใช้เกณฑ์ความคิดสร้างสรรค์ ประกอบไป
ด้วย 6 เกณฑ์ ได้แก่ ความคล่องแคล่วในการคิด ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่น การน าเสนอแนวคิด
หรือสิ่งแปลกใหม่ ความเหมาะสม ตรงกับสภาพปัญหา และความคิดเชิงบวก 

ขั้นตอนที่ 4 ขั้นแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์  
ตัวแทนนักเรียนแต่ละกลุ่มจะน าเสนอผลงานจากขั้นที่ 3 โดยใช้แอพลิเคชันน าเสนอผลงาน

หน้าห้องเรียน เพ่ือแลกเปลี่ยนความรู้จากผลงานของตนเองร่วมกัน โดยให้ร่วมกันอภิปราย และแสดง
ความคิดเห็นเกี่ยวกับผลงานนั้นๆ  

ขั้นตอนที่ 5 ขั้นสรุปความรู้ 
นักเรียนจะสรุปความรู้จากการแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ แล้วค้นหาวิธีการแก้ไข

ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ลงในใบงานหรือแอพลิเคชันจดบันทึก ในขั้นนี้ผู้สอนจะประเมินผล
งานโดยใช้เกณฑ์ ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วยเกณฑ์ในการให้คะแนน 
5 เกณฑ์ ได้แก่ การน าเสนอวิธีแก้ปัญหาที่แปลกใหม่จ านวนมาก การตัดสินใจเลือกปัญหาและวิธี
แก้ปัญหาได้ การแก้ปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด การตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาที่มีแนวโน้มในการ
แก้ปัญหาได้จริง และการมีขั้นตอนในการปฏิบัติรวมถึงมีเหตุผลในการเลือกวิธีแก้ปัญหา 
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ตอนที่ 3 

การน ารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษาไปใช้ปฏิบัติ 

การน ารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น
ฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษาไปใช้ปฏิบัติ 
ประกอบด้วย 1) วิธีการน ารูปแบบฯ ไปใช้ และ 2) เงื่อนไขของการน ารูปแบบฯ ไปใช้ 

1. วิธีการน ารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น
ฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษาไปใช้ 

1.1 ผู้สอนที่น ารูปแบบฯ ไปใช้ ควรมีการเตรียมความพร้อมในขั้นก่อนการทดลองใช้รูปแบบฯ 
ทั้งในด้านเครื่องมือ ด้านโครงสร้างพ้ืนฐานที่จ าเป็นส าหรับการจัดการเรียนการสอนภายในโรงเรียน 
ได้แก่ อุปกรณ์การเรียนการสอน (แท็บเล็ต) ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตภายในโรงเรียน และควรมี
การพัฒนาทักษะทางเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารให้กับนักเรียนและผู้เกี่ยวข้อง 

1.2 ผู้สอนที่น ารูปแบบฯ ไปใช้ ควรตรวจสอบความพร้อมของนักเรียน ในด้านเครื่องมือ ด้าน
โครงสร้างพื้นฐานที่จ าเป็นส าหรับการท ากิจกรรม ได้แก่ แท็บเล็ตและแอพลิเคชันที่นักเรียนจะต้องใช้ 
ระบบอินเทอร์เน็ต (ทั้งที่บ้านหรือภายในโรงเรียน) รวมถึงการใช้งานอุปกรณ์ และการค้นหาข้อมูล
สารสนเทศทางอินเทอร์เน็ต 

1.3 ผู้สอนที่น ารูปแบบฯ ไปใช้ ควรมีการปฐมนิเทศ เพ่ือชี้แจงเกี่ยวกับวิธีการเรียน ขั้นตอน
ต่างๆ และกิจกรรมของรูปแบบฯ ให้ผู้เกี่ยวข้อง เช่น อาจารย์ นักเรียน เจ้าหน้าที่ เป็นต้น โดยชี้ให้เห็น
ประโยชน์ที่จะได้รับจากการเรียนด้วยรูปแบบฯ นี้ เพราะการจัดกิจกรรมการเรียนตลอดทั้งรูปแบบนั้น
จะเกิดประสิทธิภาพสูงสุดได้ ก็ต่อเมื่อได้รับความร่วมมือและเห็นถึงคุณประโยชน์จากทุกฝ่าย 

1.4 ผู้สอนที่น ารูปแบบฯ ไปใช้ ควรมีการเก็บข้อมูลและตรวจสอบการมีส่วนร่วมของนักเรียน 
และผลที่ได้จากการเรียนเป็นระยะๆ ตลอดระยะเวลาในการใช้รูปแบบ เพ่ือให้แน่ใจว่านักเรียนได้เกิด
การเรียนรู้จริง และหากมีปัญหาเกิดข้ึนผู้สอนก็จะสามารถแก้ไขสถานการณ์ต่างๆ ได้ทันท่วงที 

1.5 ผู้สอนจะต้องด าเนินตามขั้นตอนการเรียนการสอนตามรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานฯ ตามล าดับ 
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2. เงื่อนไขของการน ารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษาไปใช้ 

2.1 รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น 
ฐานฯ มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) สื่อการสอน 2) ผู้สอน 3) ผู้เรียน 4) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และ  
5) การวัดและประเมินผล และมีขั้นตอนทั้งหมด 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียนด้วยกิจกรรม
ที่หลากหลาย 2) ขั้นก าหนดกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 3) ขั้นสร้างความรู้ที่แปลกใหม่ผ่าน
กิจกรรมกลุ่ม 4) ขั้นแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ และ 5) ขั้นสรุปความรู้ 
ดังนั้น หากน ารูปแบบฯ ไปใช้เพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดในเรื่องของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
ผู้สอนควรด าเนินกิจกรรมให้ครอบคลุมองค์ประกอบทั้ง 5 และ ขั้นตอนทั้ง 5 ทั้งในด้านของบุคคล 
เทคโนโลยีที่เก่ียวข้อง เงื่อนไขของเวลาที่ระบุไว้ 

2.2 ในการน ารูปแบบฯ ไปใช้ จะเน้นการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการใช้อุปกรณ์แท็บเล็ต
รวมถึงแอพลิเคชันที่มีอยู่ในแท็บเล็ตดังนั้น ควรมีความพร้อมในด้านเครื่องมือที่จ าเป็น เช่น อุปกรณ์
แท็บเล็ต แอพลิเคชันที่ต้องใช้ ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ตลอดจนทักษะในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการติดต่อสื่อสาร 

2.3 ผู้สอนที่น ารูปแบบฯ ไปใช้กับการเรียนการสอน ควรเลือกสถานการณ์หรือตัวอย่างปัญหา
ที่มีความเหมาะสมกับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยใช้รูปแบบนี้ 

2.4 การน ารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐานฯไปใช้นั้น ในขั้นตอนการสร้างความรู้ที่แปลกใหม่ผ่านกิจกรรมกลุ่ม ผู้สอนควรสังเกตการณ์
และคอยให้ข้อเสนอแนะในการใช้อุปกรณ์แท็บเล็ตและแอพลิชัน ตลอดจนควรเป็นผู้อ านวยความ
สะดวกในการเรียนให้แก่นักเรียน ทั้งนี้ในระยะเริ่มต้นของการใช้รูปแบบนั้น ผู้สอนอาจต้องคอยให้ค า
ชี้แนะอย่างใกล้ชิด เมื่อนักเรียนเริ่มคุ้นเคยกับกระบวนการเรียนรู้ตามรูปแบบฯ แล้ว ผู้สอนอาจเป็น
เพียงผู้สังเกตการณ์ โดยให้นักเรียนได้ด าเนินกิจกรรมเพ่ือพัฒนาและส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรคด์้วยตนเองต่อไป 

2.5 การเรียนการสอนตามรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการ
เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานฯเป็นการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ 

2.6 การน ารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐานฯไปใช้ต้องค านึงถึงสภาพแวดล้อมและบริบทที่เอ้ือต่อการจัดการเรียนการสอนดังกล่าว 
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บทที่ 6 สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเรื่อง พัฒนารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดย
ใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 
มีวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 

1. เพ่ือพัฒนารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

2. เพ่ือศึกษาผลการใช้รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษา 

3. เพ่ือน าเสนอรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา  
 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

การด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 3 ระยะ ได้แก่ 

ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดย
ใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

การศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบการใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา และศึกษาความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญด้าน
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จ านวน 5 คน โดยใช้แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้าน
ต่างๆ ได้ตรวจสอบ แล้วด าเนินการพัฒนาเป็นต้นแบบ แล้วน าต้นแบบดังกล่าวไปให้ผู้เชี่ยวชาญแต่ละ
ด้านท าการตรวจสอบอีกครั้ง เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของเนื้อหา และน ามาปรับปรุงตามค าแนะน า
ต่อไป 

เมื่อผ่านการปรับปรุงต้นแบบแล้ว จึงได้ต้นแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตาม
หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียนประถมศึกษา ซึ่งประกอบด้วยองค์ประกอบที่ส าคัญ 5 ดังนี้  1) สื่อการสอน  2) ผู้สอน      
3) ผู้เรียน  4) การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และ 5) การวัดและประเมินผล ขั้นตอนของรูปแบบการใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานฯ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 
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ดังนี้  1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียนด้วยกิจกรรมที่หลากหลาย  2) ขั้นก าหนดกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็น
ระบบ  3) ขั้นสร้างความรู้ใหม่ผ่านกิจกรรมกลุ่ม  4) ขั้นแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็น
ประโยชน์ และ 5) ขั้นสรุปผล จากนั้นน าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างคู่ขนานจ านวน 30 คน เพ่ือหา
ค่าแปรปรวนและค่าความความเชื่อม่ันของเครื่องมือในการวัดต่อไป 

ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการ
เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษา 

การศึกษาผลของการใช้รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐานฯ โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษา ซึ่งก าลังศึกษาในระดับชั้น
ประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม จ านวน 30 คน 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 
1. ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานฯ และแผนการ

จัดการเรียนรู้ ซึ่งได้รับการพัฒนาขึ้นจากการวิจัยระยะท่ี 2 แล้วได้ส่งให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา ผู้เชี่ยวชาญด้านการสอนระดับประถมศึกษา และด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ได้ท าการตรวจและประเมินคุณภาพเรียบร้อยแล้ว 

2. แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาแบบวัดมาจาก
งานวิจัยของ ศศิรัศม์ สริกขกานนท์ (2540) มีเกณฑ์การให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ แบ่งการให้คะแนนออกเป็น 2 ส่วน คือ ในส่วนของความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์และความคิดสร้างสรรค์  โดยผู้วิจัยได้แบบวัดและเกณฑ์การให้คะแนนดังกล่าวไปให้
ผู้เชี่ยวชาญได้ท าการตรวจสอบ และประเมินคุณภาพเรียบร้อยแล้วจ านวน 5 คน จากนั้นน าแบบวัดไป
ทดลองใช้กับนักเรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มที่จะศึกษา จ านวน 30 คน พบว่ามีค่าความเชื่อมั่น 
0.83 

การด าเนินการวิจัย 
การด าเนินการทดลองใช้รูปแบบการเรียนจะเป็นแบบวิจัยเชิงทดลอง (Experimental 

Design) ซึ่งเป็นแบบแผนการวิจัยกลุ่มเดียว มีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน (One Group 
Pretest and Posttest Design) โดยมีขั้นตอนการด าเนินการทดลองขั้นแรกคือ ปฐมนิเทศอาจารย์
ผู้สอนและนักเรียนเกี่ยวกับรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐานฯ และเครื่องมือในการเรียนรู้ต่างๆ จากนั้นผู้สอนจัดกระบวนการเรียนรู้ตามแผนการ
จัดการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นรวมระยะเวลา 6 สัปดาห์ ตามขั้นตอนของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานฯ จ านวน 5 ขั้นตอน  คือ 1) ขั้นน า เข้ าสู่
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บทเรียนด้วยกิจกรรมที่หลากหลาย  2) ขั้นก าหนดกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ  3) ขั้นสร้าง
ความรู้ใหม่ผ่านกิจกรรมกลุ่ม  4) ขั้นแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ และ  5) ขั้น
สรุปผล จากนั้นให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนโดยใช้แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ และประเมินความคิดเห็นของนักเรียนโดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นรูปแบบการใช้ชุด
กิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
แบบทดสอบการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ใช้การเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง ใช้สถิติทดสอบความแตกต่างระหว่าง
ค่าเฉลี่ย 2 กลุ่ม แบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (Dependent) สูตรที่ใช้ค านวณค่าที (t-test) ส่วน
แบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนรู้ ใช้สถิติหาค่าเฉลี่ย ค่าเฉลี่ยร้อยละ และส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดเห็น 

ระยะที่ 3 การน าเสนอผลการใช้รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตาม
หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียนประถมศึกษา 

ผู้วิจัยรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น
ฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา  ที่ได้
ปรับปรุงแก้ไขแก้ไขเรียบร้อยแล้วตามผลการทดลองไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา ด้านการสอนระดับประถมศึกษา และด้านการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ รวม 5 คน 
ประเมินรับรองรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น
ฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

ผลการรับรองรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา มี
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก ( ̅ = 4.35, S.D. = 0.64) 
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สรุปผลการวิจัย 

 ผลการวิจัยการพัฒนารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษา สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 

 
ตอนที่ 1 รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมอง

เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

ผลการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับ รูปแบบ
การใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา มีรายละเอียด ดังนี้ 
 1. องค์ประกอบของการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐานฯ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่  

1.1 สื่อการสอน (Instructional media) เป็นสื่อที่ผู้สอนใช้ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ให้กับผู้เรียน ผู้เรียนจะใช้สื่อนี้ในการเรียนรู้ด้วยตนเอง และใช้สื่อในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับ
เพ่ือในชั้นเรียน ซึ่งประกอบไปด้วย คู่มือ ใบงาน วิดีโอ แท็บเล็ต และแอพลิเคชัน แบ่งเป็น 3 กลุ่ม คือ
แอพลิเคชันในการดูวิดีโอ แอพลิเคชันในการจดบันทึก และแอพลิเคชันในการน าเสนอผลงาน โดยสื่อ
การสอนจะพบอยู่ในทุกข้ันตอนของการจัดการเรียนรู้  

1.2 ผู้สอน (Teacher) เป็นผู้ด าเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน โดยท า
หน้าที่ในการก าหนดสถานการณ์ ให้ค าชี้แจงในการท ากิจกรรม การด าเนินกิจกรรม การให้ค าปรึกษา
ระหว่างการท ากิจกรรม และผู้ประเมินผลการท ากิจกรรม นอกจากนั้นผู้สอนยังท าหน้าที่ในการ
เลือกใช้สื่อการสอนและแอพลิเคชันในการจัดการเรียนรู้ด้วย 

1.3 ผู้เรียน (Learners) ผู้เรียนที่เรียนรู้ด้วยตนเองคนเดียว หรือผู้เรียนตั้งแต่ 2 คน
ขึ้นไปเพ่ือท างานเป็นกลุ่ม โดยการปฏิบัติกิจกรรมตามค าสั่งที่ผู้สอนได้ก าหนดขึ้น ท าหน้าที่ในการดู
วิดีโอเพ่ือค้นหาปัญหาที่เกิดข้ึน รับทราบล าดับการจัดกิจกรรม สร้างความรู้ใหม่ในการน าเสนอผลงาน
ผ่านแอพลิเคชัน น าเสนอผลงานของตนเองพร้อมกับแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็น
ประโยชน์ร่วมกันกับผู้อื่น รวมถึงสรุปความรู้และค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหาลงในใบงานหรือแอพลิเคชัน
จดบันทึก เพ่ือเป็นการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของตนเอง 

1.4 การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ (Knowledge sharing) ผู้เรียนแต่ละคนหรือแต่ละกลุ่มมี
การแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่ของตนเอง ร่วมกับผู้เรียนคนอ่ืนๆ เพ่ือน าความรู้นั้นๆ มา
สรุปเป็นความรู้ใหม่ของตนเองอีกครั้ง โดยผู้เรียนจะมีการน าเสนอผลงานของตนเองผ่านแอพลิเคชัน
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น าเสนอผลงาน และรับชมการน าเสนอผลงานของเพ่ือนกลุ่มอ่ืน จากนั้นจึงร่วมกันแสดงความคิดเห็น
ต่อผลงานของแต่ละกลุ่ม เพ่ือให้เกิดการสร้างความรู้ใหม่ที่มากข้ึน 

1.5 การวัดและประเมินผล (Measurement and evaluation) เป็นการ
ประเมินผลการเรียนของผู้เรียน โดยการวัดความรู้ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียน รวมถึงการวัด
และประเมินผลจากผลงานที่ได้จากการเรียนในแต่ละครั้ง โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ท่ีผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ 1) ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ประกอบด้วยเกณฑ์ในการให้คะแนน 5 เกณฑ์ ได้แก่ การน าเสนอวิธีแก้ปัญหาที่แปลกใหม่
จ านวนมาก การตัดสินใจเลือกปัญหาและวิธีแก้ปัญหาได้ การแก้ปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด การ
ตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาที่มีแนวโน้มในการแก้ปัญหาได้จริง และการมีขั้นตอนในการปฏิบัติรวมถึงมี
เหตุผลในการเลือกวิธีแก้ปัญหา 2) ความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วยเกณฑ์ในการให้คะแนน 6 เกณฑ์ 
ได้แก่ ความคล่องแคล่วในการคิด ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่น การน าเสนอแนวคิดหรือสิ่งแปลก
ใหม่ ความเหมาะสม ตรงกับสภาพปัญหา และความคิดเชิงบวก 

2. ขั้นตอนของของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา  
ประกกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 

2.1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียนด้วยกิจกรรมที่หลากหลาย ผู้สอนอาจน าด้วยการสนทนา
หัวข้อที่ต้องการสอนร่วมกับนักเรียน ให้ดูวิดีโอ หรือเล่นเกม เพ่ือเป็นการรวบรวมความรู้เก่าและ
กระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน ในที่นี้ผู้สอนจะให้นักเรียนดูวิดีโอการ์ตูนสถานการณ์ผ่านแอพลิเคชันใน
การดูวิดีโอ แล้วให้นักเรียนแต่ละคนตอบค าถามว่า จากสถานการณ์ในการ์ตูนที่ก าหนดให้ นักเรียนคิด
ว่าจะน าไปสู่ปัญหาอะไรได้บ้าง โดยตอบค าถามลงในใบงานหรือแอพลิเคชันจดบันทึก ในขั้นนี้ผู้สอน
จะประเมินผลงานโดยใช้เกณฑ์ความคิดสร้างสรรค์ ประกอบไปด้วย 6 เกณฑ์ ได้แก่ ความคล่องแคล่ว
ในการคิด ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่น การน าเสนอแนวคิดหรือสิ่งแปลกใหม่ ความเหมาะสม ตรง
กับสภาพปัญหา และความคิดเชิงบวก 

2.2 ขั้นก าหนดกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ผู้สอนแจ้งนักเรียนให้ทราบว่า
นักเรียนจะต้องท ากิจกรรมอะไรในขั้นตอนใดบ้าง รายละเอียดของกิจกรรมเป็นอย่างไร แอพลิเคชัน
น าเสนอผลงานที่ใช้ในขั้นตอนที่ 3 นั้นมีวิธีการใช้งานอย่างไร และมีวิธีการวัดและประเมินผลอย่างไร 
โดยให้ผู้เรียนศึกษากระบวนการเรียนรู้ผ่านแอพลิเคชันจดบันทึก 

2.3 ขั้นสร้างความรู้ที่แปลกใหม่ผ่านกิจกรรมกลุ่ม นักเรียนศึกษาค้นคว้าข้อมูลผ่าน
แอพลิเคชันพ้ืนฐานบนแท็บเล็ต และนักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสร้างผลงานผ่านแอพลิเคชันการ
น าเสนอผลงานที่ผู้สอนก าหนดให้ และใช้แอพลิเคชันพ้ืนฐานในการเข้าถึงข้อมูลต่างๆ โดยในที่นี้
นักเรียนจะช่วยกันค้นหาสาเหตุที่ท าให้เกิดปัญหาจากสถานการณ์จากการ์ตูนในขั้นที่ 1 ในขั้นนี้ผู้สอน
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จะประเมินผลงานโดยใช้เกณฑ์ความคิดสร้างสรรค์ ประกอบไปด้วย 6 เกณฑ์ ได้แก่ ความคล่องแคล่ว
ในการคิด ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่น การน าเสนอแนวคิดหรือสิ่งแปลกใหม่ ความเหมาะสม ตรง
กับสภาพปัญหา และความคิดเชิงบวก 

2.4 ขั้นแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ ตัวแทนนักเรียนแต่ละ
กลุ่มจะน าเสนอผลงานจากขั้นที่ 3 โดยใช้แอพลิเคชันน าเสนอผลงานหน้าห้องเรียน เพ่ือแลกเปลี่ยน
ความรู้จากผลงานของตนเองร่วมกัน โดยให้ร่วมกันอภิปราย และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับผลงาน
นั้นๆ  

2.5 ขั้นสรุปความรู้ นักเรียนจะสรุปความรู้จากการแลกเปลี่ยนประสบการณ์การ
เรียนรู้ แล้วค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ลงในใบงานหรือแอพลิเคชันจด
บันทึก ในขั้นนี้ผู้สอนจะประเมินผลงานโดยใช้เกณฑ์ ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
ประกอบด้วยเกณฑ์ในการให้คะแนน 5 เกณฑ์ ได้แก่ การน าเสนอวิธีแก้ปัญหาที่แปลกใหม่จ านวนมาก 
การตัดสินใจเลือกปัญหาและวิธีแก้ปัญหาได้ การแก้ปัญหาได้ภายในเวลาที่ก าหนด การตัดสินใจเลือก
วิธีแก้ปัญหาที่มีแนวโน้มในการแก้ปัญหาได้จริง และการมีขั้นตอนในการปฏิบัติรวมถึงมีเหตุผลในการ
เลือกวิธีแก้ปัญหา  

จากผลการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบต้นแบบรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียน
ด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา ผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่าโดยรวมต้นแบบรูปแบบมีคุณภาพดี 
โดยค่าเฉลี่ยของระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในภาพรวมที่มีต่อร่างรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการ

เรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานฯ มีค่าเฉลี่ย ( ̅) เท่ากับ 4.42 และมีส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) เท่ากับ 0.24  

 
ตอนที่ 2 ผลการศึกษาผลการใช้รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตาม

หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ของนักเรียนประถมศึกษา 

การทดลองในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้น ารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการ
เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษา ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่ก าหนดไว้ จากนั้นด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังต่อไปนี้ 
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1. รายละเอียดของกลุ่มตัวอย่าง  
กลุ่มตัวอย่างเป็นเพศชาย 16 คน คิดเป็นร้อยละ 53.33 เพศหญิง 14 คน คิดเป็นร้อยละ 

46.67 เป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 21 คน คิดเป็นร้อยละ 70.00 ระดับชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 6  9 คน คิดเป็นร้อยละ 30.00  กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีประสบการณ์ในการใช้แท็บเล็ตประมาณ 
3 ปี คิดเป็นร้อยละ 43.33 และส่วนใหญ่มีความถี่จ านวนชั่วโมงในการใช้แท็บเล็ตใน 1 วัน ประมาณ 
1 ชั่วโมง/วัน คิดเป็นร้อยละ 40.00 

2. ผลการวิเคราะห์คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนและ
หลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง  

คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลังเรียนของกลุ่มทดลองได้ค่าเฉลี่ย 

 ̅ = 44.83, S.D. = 3.39 ส่วนคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนของ
กลุ่มทดลองได้ค่าเฉลี่ย 38.83, S.D. = 5.56 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า นักเรียนที่เรียนตามแผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนตามรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา โดย
ภาพรวมมีคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. ผลการส ารวจความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตาม
หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ของนักเรียนประถมศึกษา 
 ค่าเฉลี่ยความคิดเห็นที่มีต่อการเรียนตามรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ต
ตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

ของนักเรียนประถมศึกษา ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( ̅ = 4.52, S.D. = 0.59) เมื่อพิจารณา

เป็นรายด้านพบว่า ความคิดเห็นอยู่ในระดับมากที่สุดในทุกด้าน ( ̅ = 4.80 – 4.50) ยกเว้นในด้าน
ของขั้นการทดสอบก่อนเรียน ขั้นก าหนดกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ ขั้นสรุปความรู้ รวมถึง
การก าหนดกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบช่วยให้นักเรียนรู้แนวทางการท างานได้ง่ายขึ้น และการ
สรุปความรู้ในขั้นสุดท้ายท าให้นักเรียนได้ค าตอบในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่มีความคิดเห็นอยู่

ในระดับมาก ( ̅ = 4.47 – 3.97) 
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4. ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วย
แท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

นักเรียนแสดงความคิดเห็นอย่างสอดคล้องเกี่ยวกับความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม
เกี่ยวกับรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา  สรุปได้ว่า จากการ
เรียนตามรูปแบบนี้ ท าให้ผู้เรียนเกิดการคิดแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบและมีความหลากหลาย ที่
ส าคัญท าให้มองเห็นมุมมองในการค้นหาสาเหตุของปัญหาและแนวทางในการแก้ปัญหาได้อย่าง
สร้างสรรค์ ขั้นตอนในการเรียนท าให้เห็นมุมมองการคิดของผู้อ่ืนมากขึ้น ส่งผลให้เกิดความคิดใหม่ๆ 
อีกทั้งยังเกิดปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันของผู้เรียน และช่วยกันส่งเสริมการท างานให้มีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งขึ้น เป็นกิจกรรมที่น่าสนใจ สนุกสนาน ท าให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียน นอกจากนั้น
ยังน าเทคนิคและเครื่องมือในน าเสนอไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อีกด้วย 
 

ตอนที่ 3 การน าเสนอรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษา 

ในภาพรวมของการประเมินรับรองรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตาม
หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียนประถมศึกษา ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่ารูปแบบฯ มีความเหมาะสมมาก  โดยค่าเฉลี่ยของ
ระดับความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิในภาพรวมที่มีต่อรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ต

ตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานฯ มีค่าเฉลี่ย ( ̅) เท่ากับ 4.35 และมีส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
(S.D.) เท่ากับ 0.64  

นอกจากนี้ ยังมีข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเพ่ือการพัฒนารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วย
แท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา และการน ารูปแบบฯ ไปใช้ในสถานการณ์จริง โดยสรุปได้ดังนี้ 

1. ควรระบุบทบาทหน้าที่ของผู้สอนให้จัดเจนมากขึ้น เพ่ือที่เวลามีผู้อ่ืนน ารูปแบบฯ ไปใช้ใน
การจัดการเรียนการสอนจะได้ทราบถึงหน้าที่ท่ีต้องปฏิบัติ 

2. ควรมีการติดตามการประเมินผลนักเรียน และแจ้งการประเมินผลแต่ละครั้งให้นักเรียน
ทราบทุกครั้ง เพื่อที่ผู้เรียนจะได้มีการพัฒนาตนเอง และรู้แนวทางในการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
มากขึ้น 
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3. การเลือกสถานการณ์ในการน ามาให้นักเรียนท ากิจกรรม อาจเปลี่ยนจากวิดีโอการ์ตูนเป็น
หนังสั้น คลิปวิดีโอสั้นๆ หรือข่าวสารทั่วไป เพ่ือให้มีความหลากหลายมากยิ่งขึ้น 

 
อภิปรายผลวิจัย 

จากกระบวนการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์เอกสาร และการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ การ
ทดลองใช้รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา รวมถึง
ค าแนะน าและข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้วิจัยสามารถอภิปรายผลการวิจัยโดยแบ่งเป็นประเด็น 
ตามขั้นตอนของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็น
ฐานฯ ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 ขั้นน าเข้าสู่บทเรียนด้วยกิจกรรมที่หลากหลาย โดยผู้สอนน าด้วยการสนทนา
หัวข้อที่ต้องการสอนร่วมกับนักเรียน ให้ดูวิดีโอ หรือเล่นเกม เพ่ือเป็นการรวบรวมความรู้เก่าและ
กระตุ้นการเรียนรู้ของผู้เรียน ในที่นี้ผู้สอนจะให้นักเรียนดูวิดีโอการ์ตูนสถานการณ์ผ่านแอพลิเคชันใน
การดูวิดีโอ แล้วให้นักเรียนแต่ละคนตอบค าถามว่า จากสถานการณ์ในการ์ตูนที่ก าหนดให้ นักเรียนคิด
ว่าจะน าไปสู่ปัญหาอะไรได้บ้างลงในใบงานที่ 1 หรือแอพลิเคชันจดบันทึก โดยผู้สอนจะเป็นผู้กระตุ้น
ให้นักเรียนคิดปัญหาที่เกิดขึ้นอย่างหลากหลาย ซึ่งเชื่อมโยงถึงองค์ประกอบของรูปแบบฯ ด้านสื่อการ
สอน ผู้สอน ผู้เรียน และการวัดและประเมินผล ทั้งนี้การด าเนินกิจกรรมขั้นต้น นักเรียนแสดงให้เห็น
ถึงการค้นหาปัญหาตามความคิดของนักเรียนเป็นรายบุคคล จากการสอบถามนักเรียนด้วย
แบบสอบถาม นักเรียนได้แสดงความเห็นว่า การน าเข้าสู่บทเรียนด้วยดูวิดีโอการ์ตูนสถานการณ์มี
ความน่าสนใจ ช่วยให้นักเรียนค้นหาปัญหาที่เกิดข้ึนได้ใน และสถานการณ์ที่ก าหนดให้ช่วยให้นักเรียน

มีความกระตือรือร้นในการเรียนระดับมากที่สุด ( ̅ = 4.70 และ 4.80 ตามล าดับ) และแสดงให้เห็น
จากการเขียนแสดงความคิดเห็นว่า 

“หนูชอบการ์ตูนที่อาจารย์ให้ดูทุกเรื่องเลยค่ะ ยิ่งเรื่องแกะติดเกาะยิ่ง
สนุกๆ มากเลยค่ะ ท าให้หนูจินตนาการได้ว่าถ้าหนูเป็นแกะตัวนั้นหนูจะใช้ชีวิต
บนเกาะร้างยังไงดี ปกติใครจะไปคิดว่าตัวเองจะต้องไปติดเกาะ เคยดูแต่ในหนัง
ค่ะ” 

“อาจารย์ใจดี หนูชอบให้อาจารย์มาจัดกิจกรรมแบบนี้บ่อยๆ เพราะ
มันสนุกมากค่ะ ได้ดูวิดีโอ และได้ตอบค าถามแปลกๆ ที่ไม่เคยคิดมาก่อน” 
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“เวลาหนูกลับไปที่ห้องเรียนของหนูหรือเวลากลับไปที่บ้าน หนูก็จะเอา
วิดีโอการ์ตูนที่อาจารย์น ามาให้ดู ไปเล่นคิดหาปัญหากับเพ่ือนในห้องเรียน 
หรือไม่ก็แข่งกับน้องท่ีบ้านค่ะ หนูชอบมากๆ เลย สนุกดีค่ะ” 

ทั้งนี้การด าเนินกิจกรรมขั้นต้น นักเรียนแสดงให้เห็นถึงความสนใจในการดูวิดีโอสถานการณ์ 
สามารถคิดปัญหาที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์นั้นได้ สอดคล้องกับ Kemp and Dayton (1985) ที่กล่าว
ว่าหากนักเรียนมีความต้องการ ความสนใจ หรือความปรารถนาที่จะเรียนรู้ ก็จะท าการเรียนการสอน
บรรลุผลส าเร็จ ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องสร้างให้นักเรียนเกิดความสนใจโดยการเสนอสื่อการเรียนการสอน
ที่ก่อให้เกิดแรงจูงใจ คือ จัดประสบการณ์หรือกิจกรรมในการเรียนรู้ซึ่งมีความหมายหรือน่าสนใจ
ส าหรับนักเรียน ทั้งยังสอดคล้องในข้ันที่ 1 คือการตั้งปัญหา ของการสอนแบบแก้ปัญหา โดยการท าให้
ผู้เรียนเกิดปัญหาหรือข้อสงสัย หนึ่งในวิธีการนั้นคือ การเล่าประสบการณ์ หรือการสร้างสถานการณ์
ให้เกิดปัญหา (สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ, 2545 อ้างถึงใน ทิพวัลย์ พูลสาริกิจ, 2546) อีกทั้งใน
ส่วนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานยังได้กล่าวถึงสิ่งที่เกี่ยวข้องกับหลักการท างานของ
สมองส าหรับการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนไว้คือ ความสงสัยใคร่รู้เป็นสิ่งที่มีมาตามธรรมชาติ และติด
ตัวมาตั้งแต่เกิด ซึ่งสมองนั้นก็ถูกออกแบบมาเพ่ือรับรู้และขบคิดเพ่ือค้นหาค าตอบ (The search for 
meaning is innate) จากข้อนี้ก็ควรจัดกระบวนการเรียนรู้ให้ผู้เรียนเกิดค าถาม และส่งเสริมให้ผู้เรียน
หาค าตอบจากค าถามนั้นด้วยตัวเองนี้ และควรจัดให้มีการน าสื่อหรือวิธีการต่างๆ เช่น กิจกรรม และ
รูปแบบการเรียนรู้ต่างๆ มาใช้ ในการส่งเสริมการเรียนรู้เพ่ือให้มีความหลากหลายที่กระตุ้นให้ผู้เรียน
สนใจในการเรียนรู้มากขึ้น (Regate และ Caine, 1989 อ้างถึงใน เยาวพา เดชะคุปต์, 2548) 
นอกจากนั้น สิทธิชัย ชมพูพาทย์ (2554) ยังได้เสนอคุณสมบัติของนักคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไว้
ส่วนหนึ่งว่า ควรเป็นผู้ที่มีความคิดหลากหลาย และคิดยืดหยุ่น เป็นผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ และเป็น
ผู้ที่มีความกระตือรือร้น ซึ่งคุณสมบัติเหล่านี้สามารถเกิดขึ้นได้โดยการจัดสถานการณ์เพ่ือส่งเสริม
ผู้เรียนด้วยวิธีการเรียนรู้ข้างต้น 

ในขั้นตอนที่ 2 เป็นขั้นก าหนดกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ โดยผู้สอนแจ้งนักเรียนให้
ทราบว่านักเรียนจะต้องท ากิจกรรมอะไรในขั้นตอนใดบ้าง รายละเอียดของกิจกรรมเป็นอย่างไร     
แอพลิเคชันน าเสนอผลงานที่ใช้ในขั้นตอนที่ 3 นั้นมีวิธีการใช้งานอย่างไร และมีวิธีการวัดและ
ประเมินผลอย่างไร โดยให้ผู้เรียนศึกษากระบวนการเรียนรู้ผ่านแอพลิเคชันจดบันทึก  ซึ่งกิจกรรมใน
ขั้นตอนนี้เชื่อมโยงถึงองค์ประกอบของรูปแบบฯ ในด้านสื่อการสอน และด้านผู้สอน ท าให้นักเรียนได้
ทราบแนวทางการท ากิจกรรม การใช้แอพลิเคชัน และการสืบค้นข้อมูลต่อไป นอกจากนั้นยังเปิด
โอกาสให้นักเรียนได้สอบถาม และเสนอแนวทางในการท ากิจกรรมอีกด้วย 



 123 

จากการด าเนินกิจกรรมในข้างต้น นักเรียนแสดงให้เห็นถึงการจัดเก็บข้อมูลประเภทต่างๆ 
จากการสอบถามนักเรียนด้วยแบบสอบถาม นักเรียนได้แสดงความเห็นว่า การก าหนดกระบวนการ

เรียนรู้อย่างเป็นระบบช่วยให้นักเรียนรู้แนวทางการท างานได้ง่ายขึ้น ในระดับมาก ( ̅ = 4.30) 
นอกจากนี้นักเรียนได้แสดงให้เห็นจากการเขียนแสดงความคิดเห็นส าหรับการเรียนในขั้นตอนนี้ไว้ว่า 

“บางแอพลิเคชันผมก็ใช้ไม่เป็น และไม่เคยรู้จักมาก่อน แต่อาจารย์กับ
เพ่ือนๆ ก็ช่วยสอนผมจนผมท าได้ครับ และวิธีการให้คะแนนของอาจารย์ผมก็
ชอบครับ ท าให้ผมคิดสาเหตุของปัญหาได้อย่างหลากหลาย ไม่มีผิดครับ” 

จากการแสดงความคิดเห็นของนักเรียน พบว่า นักเรียนทราบถึงวัตถุประสงค์ประโยชน์ของ
การก าหนดกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับ เคมป์ และเดตัน (Kemp and Dayton, 1985) ซึ่ง
ได้เสนอว่า ในการจัดการเรียนการสอนหากนักเรียนได้ทราบวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้ ก็จะท าให้
นักเรียนมีโอกาสที่จะบรรลุจุดประสงค์ได้มากกว่าที่ไม่ทราบ และสอดคล้องกับ Dick and Carey 
(1978 อ้างถึงใน กรองกาญจน์ อรุณรัตน์, 2536) ที่ได้น าเสนอว่า การแนะน าผู้เรียนเกี่ยวกับทักษะ
พ้ืนฐานเดิมที่จ าเป็นต่อการที่เริ่มการเรียนการสอน โดยอาจจะกระท าได้ใน 2 ลักษณะคือ 1) ให้ท า
แบบทดสอบสั้นๆ เกี่ยวกับพฤติกรรมการเรียน (Entry Behaviors) และแนะน าว่าผู้เรียนจะต้องท า
ข้อสอบ เพ่ือแสดงว่าเขารอบรู้ในทักษะดังกล่าวก่อนที่จะเรียนต่อไป  2) ให้อธิบายสั้นๆ แก่ผู้เรียน
เกี่ยวกับพฤติกรรมก่อนการเรียนที่ต้องการและบอกให้ผู้เรียนทราบว่าการเรียนการสอนจะด าเนินไป
ได้ดีภายใต้เงื่อนไขที่ว่า ผู้เรียนจะต้องสามารถกระท าทักษะต่างๆ เหล่านี้ได้ก่อน  โดยการระบุขั้นตอน
ให้ผู้เรียนนั้นสามารถคิดแนวทางการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้หลากหลาย 

ในขั้นตอนที่ 3 ขั้นสร้างความรู้ที่แปลกใหม่ผ่านกิจกรรมกลุ่ม นักเรียนศึกษาค้นคว้าข้อมูลผ่าน
แอพลิเคชันพ้ืนฐานบนแท็บเล็ต และนักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกันสร้างผลงานผ่านแอพลิเคชันน าเสนอ
ผลงานที่ผู้สอนก าหนดให้ และใช้แอพลิเคชันพ้ืนฐานในการเข้าถึงข้อมูลต่างๆ โดยในที่นี้นักเรียนจะ
ช่วยกันค้นหาสาเหตุที่ท าให้เกิดปัญหาจากสถานการณ์จากการ์ตูนในขั้นที่ 1 ซึ่งเชื่อมโยงถึง
องค์ประกอบของรูปแบบฯ ในด้านสื่อ  การสอน ผู้เรียน การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และการวัดและ
ประเมินผล ท าให้นักเรียนได้ฝึกทักษะในการเลือกใช้เทคโนโลยีในการสืบค้นข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต
และการใช้แอพลิเคชันในการท างาน รวมถึงได้รู้จักการท างานเป็นกลุ่มร่วมกับผู้อ่ืน จากการสอบถาม
นักเรียนด้วยแบบสอบถาม นักเรียนได้แสดงความเห็นว่า การท ากิจกรรมสร้างความรู้ที่แปลกใหม่ผ่าน
กิจกรรมกลุ่มช่วยให้นักเรียนเห็นสาเหตุของปัญหาได้มากขึ้น แอพลิเคชันในกิจกรรมสร้างความรู้ที่
แปลกใหม่ผ่านกิจกรรมกลุ่มช่วยให้นักเรียนน าเสนอสาเหตุของปัญหาได้ง่ายขึ้น  แอพลิเคชันที่
ก าหนดให้ช่วยท าให้นักเรียนน าเสนอผลงานได้อย่างง่ายดาย และนักเรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูล
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ต่างๆ ได้อย่างสะดวกรวดเร็วในระดับมากที่สุด ( ̅ = 4.50, 4.57, 4.60 และ 4.50 ตามล าดับ) 
นอกจากนี้นักเรียนได้แสดงให้เห็นจากการเขียนแสดงความคิดเห็นส าหรับการเรียนในขั้นตอนนี้ไว้ว่า 

“หนูเพ่ิงรู้ว่าเราสามารถท าผลงานน าเสนอจากแอพลิเคชัน Keynote 
ได้ ปกติหนูจะใช้แต่ PowerPoint พอได้ใช้ Keynote แล้วมันสะดวกสบาย
มากๆ เลยค่ะ ประหยัดเวลา” 

“ผมชอบเรียนวิชานี้มากๆ เพราะผมได้ใช้ไอแพดในการเรียน ถึง
อาจารย์จะไม่ให้เล่นเกมเลย แต่ผมก็ชอบเวลาเข้าอินเทอร์เน็ตค้นหารูปต่างๆ 
มาใส่ในแอพลิเคชันเพ่ือท างาน วิชาอ่ืนๆ ผมไม่เคยใช้ไอแพดเรียนเลย มีแต่
หนังสือกับสมุดแบบฝึกหัด” 

“เวลาจะถ่ายรูปเพ่ือนท าท่าทางประกอบต่างๆ เพ่ือนไม่ยอมท า หนูก็
จะหารูปจากอินเทอร์เน็ตแทน บางทีก็หารูปจากอินเทอร์เน็ตไม่ได้ หนูก็ท า
ท่าทางประกอบเอง” 

“เวลาที่ผมต้องหาวิธีแก้ปัญหาสิ่งต่างๆ ผมมักจะคิดไม่ค่อยออก แต่พอ
อาจารย์บอกว่าให้คิดวิธีแก้ปัญหาแปลกๆ ให้มากท่ีสุด จะตอบอะไรก็ได้ ก็ท าให้
ผมได้ค าตอบในการแก้ปัญหามากมาย บางเรื่องอาจจะท าไม่ได้จริงๆ แต่ผมก็
ชอบที่ได้คิดแบบนั้น” 

จากการแสดงความคิดเห็นของนักเรียน จะเห็นได้ว่า นักเรียนมีทัศนคติในเชิงบวกต่อสื่อการ
สอนเกี่ยวกับแท็บเล็ตและแอพลิเคชันที่ก าหนดให้ อีกทั้งการท ากิจกรรมกลุ่มร่วมกับผู้อ่ืนยังช่วยให้
นักเรียนมีทัศนคติในการท างานกลุ่มที่ดีขึ้น เพราะนักเรียนได้ช่วยกันแบ่งปันความรู้และน าความรู้นั้น
มาน าเสนอให้เพ่ือนต่างกลุ่ม ซึ่งสอดคล้องกับคุณสมบัติของแท็บเล็ตที่มีนักวิชาการได้น าเสนอไว้ว่า 
เป็นสื่อที่ก่อให้เกิดการสร้างปฏิสัมพันธ์อย่างมีความหมาย (Meaningful Interactivity) ปัจจุบันการ
เรียนรู้ที่กระบวนการเรียนต้องมีความกระตือรือร้นจากการใช้ระบบข้อมูลสารสนเทศและการ
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันจากสภาพทางบริบทของสังคมโลกที่เป็นจริง บางครั้งต้องอาศัยการ
จ าลองสถานการณ์เพ่ือการเรียนรู้และการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น ซึ่งสถานการณ์ต่างๆ เหล่านี้สื่อ    
แท็บเล็ตจะมีศักยภาพสูงในการช่วยผู้เรียนเกิดการเรียนรู้แบบมีปฏิสัมพันธ์ได้ รวมถึงสนองต่อคุณภาพ
ด้านข้อมูลสารสนเทศ (Quality Information) เนื่องจากสื่อดังกล่าวจะมีประสิทธิภาพค่อนข้างสูงต่อ
ผู้เรียนหรือผู้ใช้ในการเข้าถึงเนื้อหาสาระของข้อมูลสารสนเทศท่ีมีคุณภาพ ซึ่งข้อมูลเชิงคุณภาพจะเป็น
ค าตอบที่ชัดเจนถูกต้องในการก าหนดมโนทัศน์ที่ดี  และการให้นักเรียนได้ค้นหาสาเหตุของปัญหาที่
เกิดข้ึนจากสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ และยังสอดคล้องกับขั้นตั้งสมมติฐานของ สุวิทย์ มูลค า (2546) ที่
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ได้น าเสนอว่า เป็นขั้นคาดคะเนค าตอบของปัญหา โดยใช้ความรู้และประสบการณ์ช่วยในการ
คาดคะเน ปัญหานั้นน่าจะมีสาเหตุจากอะไร 

นอกจากนั้นยังสอดคล้องกับงานวิจัยศูนย์เทคโนโลยีเพ่ือการเรียนรู้แห่งชาติของประเทศ
สิงคโปร์ (Center for Technology in Learning) ได้ท าการวิจัยโครงการใช้สื่อแท็บเล็ตเพ่ือการเรียน
การสอน (Bienkowski and Colleagues, 2005) ซึ่งพบว่า การใช้แท็บเล็ตของผู้เรียนอายุระหว่าง 
12 - 16 ปีมีอัตราของการพัฒนาสมรรถนะด้าน IT สูงขึ้นในระดับดีมาก โดยเฉพาะทักษะการใช้เพ่ือ
การสืบค้นข้อมูล การจดบันทึก การเขียนรายงานและการเข้าถึงสารสนเทศทางการเรียนรู้จากงานที่
ได้รับมอบหมายจากครูผู้สอน ผู้เรียนมักจะใช้แท็บเล็ตในระบบงานกลุ่ม อีกทั้งผู้เรียนมีทัศนคติต่อการ
ใช้สื่อแท็บเล็ตในเชิงบวก แท็บเล็ตเป็นสื่อที่ทันสมัยและอ านวยความสะดวกต่อการเรียนรู้ เป็นปัจจัย
ส าคัญต่อนักเรียนโดยเฉพาะการสร้างวิธีการท างานในโรงเรียน บังเกิดประสบการณ์ร่วมกันในชั้นเรียน
เชิงสร้างสรรค์ ช่วยฝึกปฏิบัติให้เกิดทักษะการเรียนรู้ โดยเฉพาะการใช้เป็นสื่อส าหรับการเรียนรู้แบบ
รายบุคคลหรือการเรียนรู้ด้วยตนเอง เพ่ือการผลิตงานเชิงสร้างสรรค์โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสืบค้น
ข้อมูลและการจัดเตรียมสื่อต้นแบบส าหรับการน าเสนอ เป็นประเด็นส าคัญยิ่งที่ผู้เรียนจะได้รับและ
เพ่ิมพูนประสบการณ์ที่มีคุณภาพผ่านกระบวนการใช้สื่อเทคโนโลยีแท็บเล็ตดังกล่าว และยังสอดคล้อง
กับการวิจัยของทางส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) ที่ได้มอบหมายให้
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (มศว.) ท าการวิจัยและศึกษาผลการน าแท็บเล็ตมาใช้เพ่ือการเรียนการ
สอนในระดับประถมศึกษา พบว่าเกิดการเปลี่ยนแปลงด้านประสบการณ์ที่นักเรียนเก่งและคล่องขึ้นใน
การใช้เทคโนโลยี มีการฝึกคิดสร้างสรรค์และมีการสนใจใฝ่รู้ (สุรศักดิ์ ปาเฮ, 2550) 

ในด้านของวิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Awolola 
(2011) ซึ่งได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้สมองเป็นพ้ืนฐานในวิชาคณิตศาสตร์ 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายใน Oyo State, Nigeria พบว่าการจัดการเรียนรู้นี้ช่วยนักเรียนผ่อน
คลายและมีความกระตือรือร้นในการเรียน ใส่ใจในการเรียน ท าให้นักเรียนรู้จักการตัดสินใจ ท างาน
เป็นกลุ่ม ค้นหาข้อมูลและจัดเรียงข้อมูลเองได้ ทั้งยังท าให้นักเรียนมีความจ าและความเข้าใจได้ดีมาก
ขึ้นด้วย เพราะต้องเรียนรู้เองตั้งแต่เริ่มต้น 

ในขั้นตอนที่ 4 ขั้นแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ โดยตัวแทนนักเรียน
แต่ละกลุ่มจะน าเสนอผลงานจากขั้นที่ 3 ผ่านแอพลิชันน าเสนอผลงานหน้าห้องเรียน เพ่ือแลกเปลี่ยน
ความรู้จากผลงานของตนเองร่วมกัน โดยให้ร่วมกันอภิปราย และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับผลงาน
นั้นๆ ซึ่งเชื่อมโยงถึงองค์ประกอบของรูปแบบฯ ในด้านสื่อการสอน ผู้เรียน และการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
ในขั้นนี้นักเรียนได้ฝึกทักษะการน าเสนอผลงาน การแสดงความคิดเห็นของตนเอง และการยอมรับ
ความคิดเห็นของผู้อื่น จากการสอบถามนักเรียนด้วยแบบสอบถาม นักเรียนได้แสดงความเห็นว่า การ
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แลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ของเพ่ือนต่างกลุ่ม ช่วยให้นักเรียนเกิดแนวทางในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์มากขึ้น และนักเรียนได้แสดงความคิดเห็นของตนเองและได้รับฟังความคิดเห็นของ
ผู้อ่ืน รวมถึงการแสดงความคิดเห็นต่อผลงานของเพ่ือนกลุ่มอ่ืน ช่วยให้นักเรียนชื่นชมหรือเสนอ

ข้อคิดเห็นผลงานของเพ่ือนได้อย่างสร้างสรรค์ในระดับมากที่สุด ( ̅ = 4.77, 4.53 และ 4.63 
ตามล าดับ) นอกจากนี้นักเรียนได้แสดงให้เห็นจากการเขียนแสดงความคิดเห็นส าหรับการเรียนใน
ขั้นตอนนี้ไว้ว่า 

“ตอนแรกผมก็คิดว่าผมคิดค าตอบได้เยอะที่สุดแล้ว แต่พอได้เห็นเพ่ือน
กลุ่มอ่ืนน าเสนองาน ผมก็รู้ว่าเพ่ือนคิดค าตอบได้เยอะกว่าผมซะอีก ผมว่าการที่
เพ่ือนออกไปน าเสนอหน้าชั้นเรียนก็ท าให้ผมได้รับความรู้มากขึ้นนะครับ” 

“ช่วงแรกๆ หนูคิดค าตอบเวลาอาจารย์ถามไม่ค่อยออก แต่พอนานๆ 
ไปหนูก็เริ่มคิดค าตอบได้มากข้ึน ยิ่งเวลาได้คุยกับเพ่ือน หนูก็ได้ความคิดแปลกๆ 
เพ่ิมมากข้ึนค่ะ” 

จากการอภิปรายผลการศึกษาการใช้รูปแบบขั้นต้น มีความสอดคล้องกับการศึกษางานวิจัยที่
เกี่ยวข้องที่พบว่า การเรียนรู้จะบังเกิดผลอย่างรวดเร็ว และความคงทน หากให้นักเรียนมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมการเรียนรู้ทางสติปัญญาและทางกายภาพ และควรจัดเป็นเวลานานกว่าการเรียนรู้โดยการฟัง
หรือการพูด (Kemp and Dayton, 1985) ซึ่ง วชิระ  วิชชุวรนันท์ (2547) ได้เสนอบทบาทของครูที่
เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานว่า ครูควรให้ความเป็นกันเองกับผู้เรียนในขณะที่ผู้เรียนท า
กิจกรรมด้วยการสนทนาซักถาม กระตุ้นให้แรงเสริมต่างๆ เพ่ือให้ผู้เรียนมีก าลังใจท างาน และมีความ
มั่นใจในการแสดงความคิดเห็น พร้อมทั้งให้แรงเสริมในทางบวกขณะที่ผู้เรียนออกมาน าเสนอผลงาน 
และแนะน า อ านวยความสะดวกต่างๆ เมื่อผู้เรียนต้องการ นอกจากนั้นยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Anderson (1975 อ้างถึงใน สรวงสุดา ปานสกุล, 2545) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการมีส่วนร่วม
ในห้องเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับ 6 ผลการวิจัยพบว่า 
ความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์สามารถพิจารณาได้จากผลผลิตและกระการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ ซึ่งความสามารถนี้อาจส่งเสริมได้โดยคุณภาพของพฤติกรรมการมีส่วนร่วมทางวาจาใน
ห้องเรียน และการส่งเสริมความสามารถทางการคิดสร้างสรรค์ไม่ก่อให้เกิดผลเสียทางการเรียน 

ในขั้นตอนที่ 5 ขั้นสรุปความรู้ นักเรียนจะสรุปความรู้จากการแลกเปลี่ยนประสบการณ์การ
เรียนรู้ แล้วค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์จากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ลงในใบงานที่ 2 หรือ
แอพลิเคชันจดบันทึก ซึ่งเชื่อมโยงถึงองค์ประกอบของรูปแบบฯ ในด้านสื่อการสอน ผู้สอน ผู้เรียน 
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และการวัดและประเมินผล จากการสอบถามนักเรียนด้วยแบบสอบถาม 
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นักเรียนได้แสดงความเห็นว่า การสรุปความรู้ในขั้นสุดท้ายท าให้นักเรียนได้ค าตอบในการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์ในระดับมาก (  ̅= 4.47) นอกจากนี้ ผู้วิจัยยังได้สังเกตพฤติกรรม และสอบถามความ
คิดเห็นของผู้เรียนพบว่า เมื่อนักเรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือนในขั้นตอนที่  3 และ 4 แล้ว 
ผู้เรียนมีแนวทางในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เพ่ิมมากขึ้น อีกทั้งการสรุปความรู้ในขั้นตอนสุดท้าย
นั้น ท าให้ผู้เรียนรู้จักหาแนวทางในการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นได้อย่างหลากหลาย โดยดูจากค าตอบที่ตอบ
ลงในใบงานและแอพลิเคชันจดบันทึก  

จากการอภิปรายผลการศึกษาการใช้รูปแบบขั้นต้น มีความสอดคล้องกับการศึกษางานวิจัยที่
เกี่ยวข้องที่พบว่า การจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์นั้น ครูควรกระตุ้นให้เด็ก 
ขบคิดวิธีแก้ปัญหาในรูปแบบที่สร้างสรรค์ ไม่ใช่ค าตอบเดียวตายตัวแล้วพอใจ อุษณีย์ โพธิสุข (อ้างถึง
ใน ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ, 2545) และสอดคล้องกับขั้นวางแผนแก้ปัญหาตาม
วิธีการสอนแบบแก้ปัญหา คือ ออกแบบวิธีการหาค าตอบจากสมมติฐาน ที่ได้ตั้งไว้โดยศึกษาถึงสาเหตุ
ที่เกิดปัญหาขึ้น และใช้เหตุผลในการคิดหาวิธีการแก้ปัญหาได้โดยตรง ซึ่งจะต้องสร้างทางเลือกหรือ
วิธีการแก้ปัญหาได้หลากหลาย แล้วใช้เหตุผลในการพิจารณาเลือกวิธีแก้ปัญหาวิธีที่ดีที่สุด มีความ
เป็นไปได้มากที่สุด (สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ, 2545 อ้างถึงใน ทิพวัลย์ พูลสาริกิจ, 2546) 
นอกจากนั้นยังสอดคล้องกับขั้นสรุปผลของ สุวิทย์ มูลค า (2546) ที่ได้น าเสนอว่า ผู้เรียนประเมินผล
วิธีแก้ปัญหาหรือตัดสินใจเลือกวิธีการที่ได้ผลดีที่สุดในการแก้ปัญหา หรือเป็นลักษณะการสรุปลงไปว่า
เชื่อสมมติฐานใดนั่นเอง โดยอาจสรุปในรูปของหลักการที่จะน ามาอธิบายเป็นค าตอบหรือเป็นวิธีแก้
ของปัญหาที่ก าหนดไว้ ตลอดจนน าความรู้ไปใช้ 
 

ข้อเสนอแนะในการน าผลการวิจัยไปใช้ 

1. เนื่องจากรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมในครั้งนี้ เป็นการน าแท็บเล็ตเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการ
จัดการเรียนรู้ ผู้สอนควรค านึงถึงความแตกต่างถึงทักษะพ้ืนฐานของนักเรียนในการใช้อุปกรณ์ การ
เลือกใช้   แอพลิเคชัน และการใช้อินเทอร์เน็ตในการค้นคว้าหาข้อมูล เพราะสิ่งเหล่านี้จะส่งผลต่อ
คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้ 

2. หากต้องการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ต
ตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานฯ ผู้ที่จะน ารูปแบบไปใช้ควรตรวจสอบความพร้อมทางด้าน
เทคโนโลยีและการสื่อสาร เช่น ระบบอินเทอร์เน็ต และความสมบูรณ์ของแท็บเล็ต เป็นต้น 

3. ผู้สอนสามารถก าหนดสื่อที่ใช้ในการน าสถานการณ์ต่างๆ เพ่ือให้นักเรียนค้นหาปัญหา 
สาเหตุ และแนวทางการแก้ไขได้อย่างหลากหลาย ขึ้นอยู่กับความเหมาะสมของระดับชั้นและความ
เหมาะสมของเวลา 
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4. ผู้สอนควรพิจารณาคุณลักษณะการเลือกแอพลิเคชันในการใช้เป็นเครื่องมือส าหรับการท า
กิจกรรมให้มีความทันสมัยและความเหมาะสมส าหรับวัยของผู้เรียน อีกทั้งยังควรเอ้ือต่อการด าเนิน
กิจกรรมได้อย่างสะดวก 
 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

1. เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล นอกจากแบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์และแบบสอบถามในการเรียนแล้ว อาจมีการเพ่ิมแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของ
นักเรียนในการวิจัยครั้งต่อไปด้วย 

2. ในการวิจัยครั้งต่อไป อาจมีการน ารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตาม
หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานฯ ไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม เพ่ือเปรียบเทียบผลการใช้
รูปแบบระหว่างกลุ่มควบคุมกับกลุ่มทดลอง 

3. การทดลองรูปแบบในครั้งต่อไป อาจมีการเปลี่ยนกลุ่มเป้าหมายอ่ืนๆ เช่น กลุ่มนักเรียนใน
ระดับประถมศึกษาตอนต้น หรือมัธยมศึกษา รวมไปถึงในระดับอุดมศึกษาด้วย เพ่ือดูผลการทดลองใน
บริบทที่แตกตา่งกัน 

4. การน ารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐานฯ ไปประยุกต์ใช้กับการเรียนในรายวิชาหลักต่างๆ ผู้สอนอาจก าหนดสถานการณ์เพ่ือให้
เหมาะสมกับเนื้อหารายวิชานั้นๆ ได้ 
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 คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัมหาสารคาม 
5. ดร.สุวิทย์ มูลค า ผู้อ านวยการส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษานนทบุรี เขต 1 
6. ดร.ศศิรัศม์  วีระไวทยะ นักวิชาการศึกษา ส านักงานเลขาธิการ   
  สภาการศึกษา  
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                                                    ภาคผนวก ข เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะท่ี 1 
 

1. แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตาม
หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียนประถมศึกษา 

2. แบบประเมินรับรอง (ร่าง) รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการ
เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษา 
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แนวทางการสัมภาษณ์ผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

 1. เริ่มสนทนา 
  1.1  อธิบายวัตถุประสงค์ของการสัมภาษณ์ 
  1.2  อธิบายขอบเขตของการสัมภาษณ์ 
  1.3  อนุญาตบันทึกเทป 
 2. การสัมภาษณ์ 
  2.1  ท่านคิดว่าองค์ประกอบของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ต
ตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ของนักเรียนประถมศึกษา ทั้ง 5 องค์ประกอบ มีความเหมาะสมหรือไม่ และควรจะเพ่ิมเติม
องค์ประกอบใดเพ่ือให้รูปแบบสมบูรณ์มากข้ึน 
   - สื่อการสอน 
   - แอพลิเคชัน 
   - ผู้สอน 
   - การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
   - การวัดและประเมินผล 
  2.2  ท่านคิดว่ากิจกรรมและเครื่องมือของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วย
แท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา ทั้ง 4 องค์ประกอบ มีความเหมาะสมหรือไม่ และควรจะเพ่ิมเติม
กิจกรรมและเครื่องมือใดเพ่ือให้รูปแบบสมบูรณ์มากข้ึน 
   - คู่มือ 
   - ใบงาน 
   - แอพลิเคชัน 
   - แท็บเล็ต 

แบบสัมภาษณ์ 
ส าหรับการวิจัยเรื่อง  

การพัฒนารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรยีนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 

 เพื่อส่งเสรมิความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 
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  2.3  ท่านคิดว่าขั้นตอนรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตาม
หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียนประถมศึกษา ทั้ง 5 ขั้นตอน มีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 
   - ขั้นน าเข้าสู่บทเรียนด้วยกิจกรรมท่ีหลากหลาย 
   - ก าหนดกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ 
   - สร้างความรู้ที่แปลกใหม่ผ่านกิจกรรมโดยกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม คู่ 
หรือเดี่ยว  
    - แลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์ 
   - สรุปความรู้ด้วยเกม 
  2.4  ท่านคิดว่ากิจกรรมในแต่ละข้ันตอนของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วย
แท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา มีความเหมาะสมหรือไม่ และควรปรับแก้ในรายละเอียดในข้อ
ใดบ้าง อย่างไร 
  2.5  ท่านคิดว่าแผนภาพแสดงรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตาม
หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียนประถมศึกษา มีความเหมาะสมหรือไม่ อย่างไร 
  2.6 ท่านคิดว่ารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษา ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้หรือไม่ อย่างไร 
  2.7 ท่านคิดว่ามีความเป็นไปได้มากน้อยเพียงใดในการน ารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรม
การเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา และถ้ามีการน าไปใช้ท่านมีข้อเสนอแนะ และข้อ
พึงระวังในการใช้รูปแบบอย่างไร  
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ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์  การพัฒนารูปแบบการใช้ชดุกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ต ตามหลักการเรียนรู้

โดยใช้สมองเปน็ฐาน เพื่อส่งเสรมิความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ของนักเรียนประถมศึกษา 
THE DEVELOPMENT OF A BRAIN-BASED LEARNING ACTIVITY 
PACKAGE WITH TABLET TO ENHANCE CREATIVE PROBLEM SOLVING 
ABILITY OF ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  รองศาสตรจารย์ ดร.จินตวีร์  คล้ายสงัข์ 
ผู้วิจัย     นางสาวสุนชัชา  ศุภธรรมวิทย์   นิสิตระดบัปริญญามหาบัณฑิต   

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา     
  คณะครุศาสตร์  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

วัตถุประสงค์ของการประเมิน 

   เพื่อประเมินความเหมาะสมของ (ร่าง) รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตาม
หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษา ตามความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ ผลที่ได้จากการประเมินจะน าไปปรับปรุงแก้ไขรูปแบบฯ ให้มี
ความสมบูรณ์ก่อนน าไปทดลองใช้ในการเรียนการสอนจริง 

ค าชี้แจง 
 

  การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการ
เรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษา ประกอบด้วยค าถามจ านวน 5 ตอน ได้แก่ 1) ภาพรวมของรูปแบบฯ 2) ปัจจัยที่ส่งผลต่อการ
เรียนของรูปแบบฯ 3) กระบวนการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ  4) การประเมินผลการเรียนตามรูปแบบฯ 
และ 5) การใช้งานรูปแบบฯ 
   โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นของท่านพร้อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์
ในการน าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการพิจารณา ดังนี้ 
  5 หมายถึง แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมมากที่สุด 
 4 หมายถึง แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมมาก 
 3 หมายถึง แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมปานกลาง 
 2 หมายถึง แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อย 
 1 หมายถึง แน่ใจว่าหัวข้อการประเมินมีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

แบบประเมิน (ร่าง)  
รูปแบบการใช้ชดุกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
 เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 
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ช่ือผู้ประเมินรูปแบบ  …………………………………………………………………………………………………..……………...…… 

ต าแหน่ง   ……………………………………………………………………………….............................................. 
สถานท่ีท างาน   ………………………………………………………………………………………………….…………………… 
    …………………………………………………………………………………………………….………………… 
 
ตอนที่ 1  ภาพรวมของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเลต็ตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรยีนประถมศึกษา 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบการเรยีนฯ       
2. หลักการและแนวคิดพื้นฐานในการ
พัฒนารูปแบบการเรียนฯ 

      

3. องค์ประกอบของรูปแบบการเรยีนฯ       
4. กระบวนการเรียนการสอน 5 ขั้นตอน       
5. ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนตามรปูแบบฯ       
6. เครื่องมือท่ีใช้ในการเรียน       
7. การประเมินผลการเรียน       
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับภาพรวมของรูปแบบฯ 
……………………………………………………………………………………………….........................................................……………… 
……………………………………………………………………………………………….........................................................……………… 
……………………………………………………………………………………………….........................................................……………… 
……………………………………………………………………………………………….........................................................……………… 
……………………………………………………………………………………………….........................................................……………… 
………………………………………………………………………………………………...................................................……………… 
………………………………………………………………………………………………...................................................……………… 
………………………………………………………………………………………………...................................................………………

แบบประเมิน (ต้นแบบ) รูปแบบการใช้ชุดกจิกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน

ประถมศึกษา 
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ตอนที่ 2  ปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนตามรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. บทบาทของผู้สอน       
2. ทักษะการใช้เครื่องมือในการเรยีน       
3. บทบาทของนักเรียน       
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับปัจจยัที่ส่งผลต่อการเรียนตามรปูแบบฯ 
………………………………………………………………………………………………...................................................…………………… 
………………………………………………………………………………………………...................................................…………………… 
………………………………………………………………………………………………...................................................…………………… 
………………………………………………………………………………………………...................................................…………………… 
………………………………………………………………………………………………...................................................…………………… 
 

ตอนที่ 3  กระบวนการเรียนการสอนตามรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดย
ใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. การเตรยีมตัวก่อนการเรยีนการสอน 
   1.1 การปฐมนิเทศ 

      

1.2 การทดสอบก่อนเรียน       
1.3 การอธิบายแอพลเิคชันท่ีใช้ในการเรยีนรู ้       
1.4 การอธิบายและสาธิตกระบวนการเรยีนรู้

ในช้ันเรียน 
      

2. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียนด้วยกิจกรรมท่ีหลากหลาย 
   2.1 สนทนาหัวข้อท่ีต้องการสอนร่วมกัน 

      

2.2 ดูวิดีโอการ์ตูนสถานการณ์ที่เป็นปัญหา       
2.3 ท าใบงานท่ี 1 เพื่อบอกปัญหาที่เกิดขึ้น

จากสถานการณ์ที่ก าหนดในจากวิดีโอ 
      

3. ขัน้ก าหนดกระบวนการเรียนรูอ้ย่างเป็นระบบ 
   3.1 ช้ีแจงล าดับขั้นตอนการจดัการเรยีนรู้และ
วิธีการวัดและประเมินผล 

      

3.2 สอนการใช้แอพลิเคชันท่ีต้องการให้
นักเรียนใช้เป็นเครื่องมือ 
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หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

3.3 เปิดโอกาสให้เสนอความคดิเหน็       
4. ขั้นสร้างความรู้ที่แปลกใหมผ่่านกิจกรรมโดย
กระบวนการท างานเป็นกลุ่ม คู่ หรือเดี่ยว 
   4.1 จับกลุ่ม 5 – 6 คน 

      

4.2 สอนเนื้อหา เรียนรู้ร่วมกันผ่านสื่อการ
สอนหรือแท็บเล็ต 

      

4.3 สรา้งสรรค์ผลงานตนเองผา่นแอพลิเคชัน
เพื่อบอกถึงสาเหตุของปัญหาที่เกดิขึ้นในข้ันท่ี 1  

      

5. ขั้นแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็น
ประโยชน ์
   5.1 ตัวแทนน าเสนอผลงาน 

      

   5.2 ร่วมกันแสดงความคิดเห็นอย่างสร้างสรรค ์       
6. ขั้นสรุปความรู้ด้วยเกม 
   6.1 สรุปความรู้จากการน าเสนอของเพื่อนแต่
ละกลุม่อีกครั้ง 

      

   6.2 ท าใบงานท่ี 2 เพื่อค้นหาวิธีการแก้ไข
ปัญหาจากสถานการณ์ที่ก าหนดให้ 

      

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับกระบวนการเรียนการสอนตามรูปแบบฯ 
………………………………………………………………………………………………...................................................…………………… 
………………………………………………………………………………………………...................................................…………………… 
………………………………………………………………………………………………...................................................…………………… 
………………………………………………………………………………………………...................................................…………………… 
………………………………………………………………………………………………...................................................…………………… 
………………………………………………………………………………………………...................................................…………………… 
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ตอนที่ 4  การประเมินผลการเรียนตามรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนดว้ยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสรมิความสามารถในการแก้ปญัหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. การประเมินในขั้นตอนการเตรยีมการ       
2. การประเมินในขั้นน าเข้าสู่บทเรยีนด้วยกิจกรรมที่
หลากหลาย 

      

3. การประเมินในขั้นก าหนดกระบวนการเรียนรู้
อย่างเป็นระบบ 

      

4. การประเมินในขั้นสร้างความรูท้ี่แปลกใหม่ผ่าน
กิจกรรมการท างานเป็นกลุ่ม คู่ หรือเดี่ยว 

      

5. การประเมินในขั้นแลกเปลี่ยนประสบการณ์การ
เรียนรู้ทีเ่ป็นประโยชน ์

      

6. การประเมินในขั้นสรุปความรูด้ว้ยเกม       
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการประเมินผลการเรียนตามรูปแบบฯ 
………………………………………………………………………………………………...................................................…………………… 
………………………………………………………………………………………………...................................................…………………… 
………………………………………………………………………………………………...................................................…………………… 
………………………………………………………………………………………………...................................................…………………… 
………………………………………………………………………………………………...................................................…………………… 
………………………………………………………………………………………………...................................................…………………… 
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ตอนที่ 5  การใช้งานรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรยีนด้วยแท็บเล็ตตามหลกัการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อ
สง่เสริมความสามารถในการแก้ปญัหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. รูปแบบการเรียนฯ ท่ีพัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้
จัดการเรียนการสอนได้จริง 

      

2. สถานท่ีในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตาม
รูปแบบการเรียนฯ 

      

3. ระยะเวลาที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ตามรูปแบบการเรียนฯ 

      

4. รูปแบบการเรียนฯ ท่ีพัฒนาขึ้นสามารถส่งเสริม
ความสามารถในการแก้ปญัหาอยา่งสร้างสรรคไ์ด้จริง 

      

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับการใช้งานตามรูปแบบฯ 
………………………………………………………………………………………………...................................................…………………… 
………………………………………………………………………………………………...................................................…………………… 
………………………………………………………………………………………………...................................................…………………… 
 

 

ลงช่ือ ………………………………………………………… 

(…………………..…………………………………………….) 

   วันท่ี…………..………………..……………………..... 

 ผู้วิจัยขอกราบขอบคุณท่านเป็นอย่างสูงที่กรุณาประเมินความเหมาะสมของรูปแบบอันเป็นประโยชน์  
ต่องานวิจัยในครั้งนี้เป็นอย่างมาก 
 

 

จากการประเมินความเหมาะสมของ (ต้นแบบ) รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตาม
หลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักเรียนประถมศึกษา 

ข้าพเจ้ามีความเห็นว่า 

  ☐   รูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถน าไปใช้ทดลองได้ 

 ☐   รูปแบบมีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อนน าไปทดลองใช้ 

 ☐   รูปแบบยังไม่มคีวามเหมาะสม 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะที่ 2 
 

1. แผนการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับรูปแบบฯ 
2. ใบงานประกอบแผนการจัดการเรียนรู้ 
3. แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
4. แบบสอบถามความคิดเห็นในการเรียนด้วยรูปแบบฯ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 
เรื่อง ปฐมนิเทศ และท าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียน 

วิชา แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ผ่าน Tablet    จ านวนนักเรียนทั้งหมด 30 คน 
ประจ าวันศุกร์ ที่ 8 เดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2556  เวลา 14.00 – 14.50 น. 

ผู้สอน นางสาวสุนัชชา   ศุภธรรมวิทย์ 
 

จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

สาระการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู ้
การวัดและ 

การประเมินผล 
หมาย
เหตุ 

     1. เพื่อแนะน ารายวิชา 
และแนวทางในการจัดการ
เรียนการสอนให้กับผูเ้รียน 
     2. เพื่อทดสอบ
ความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ก่อนเรียน 
 

      การแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ เป็นความสามารถใน
การแก้ปัญหาด้วยความคิดที่แปลก
ใหม่ มีระบบ แบบแผน และ
น าไปใช้ประโยชน์ได้ ซึ่งวัดออกมา
ได้เป็นคะแนนจากแบบทดสอบ
ความสามารถในการแก้ปญัหา
อย่างสร้างสรรค์ ท่ีมเีกณฑ์การให้
คะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์แบ่งการให้
คะแนนออกเป็น 2 ส่วน คือ ใน
ส่วนของความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และ
ความคิดสร้างสรรค ์

ปฐมนิเทศ 
     1. ครูแนะน ารายวิชา แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ผ่าน Tablet โดยอธิบายถึงแนวทางในการจัดกิจกรรม
การเรยีนการสอน ข้อตกลงในการเรียนร่วมกัน รวมถึง
การวัดและการประเมินผล 
     2. นักเรียนซักถามข้อสงสัย และเสนอความคดิเห็น
ในการจัดการเรียนการสอน รวมถงึข้อตกลงในการเรียน
ร่วมกัน 
ท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
     3. ครูแจกแบบทดสอบความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนเรียน แล้วอธิบายวิธีการ
ท าแบบทดสอบ 
     4. นักเรียนลงมือท าแบบทดสอบก่อนเรียน 

 
- PowerPoint 
แนะน ารายวิชา 
 
 
 
 
 
 
- แบบทดสอบ
ความสามารถใน
การแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ก่อน
เรียน 

 
- ความตั้งใจ 
 
 
 
- การมีส่วนร่วมใน
การแสดงความ
คิดเห็น 
 
- ความตั้งใจ 
 
- เกณฑ์การให้
คะแนนตามแบบวดั 

 
 
 
 
 
 



 150 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 
เรื่อง ติดเกาะ ตอนที่ 1 

วิชา แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ผ่าน Tablet    จ านวนนักเรียนทั้งหมด 30 คน 
ประจ าวันศุกร์ ที่ 15 เดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2556  เวลา 14.00 – 14.50 น. 

ผู้สอน นางสาวสุนัชชา   ศุภธรรมวิทย์ 
 

จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

สาระการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู ้
การวัดและ 

การประเมินผล 
หมาย
เหตุ 

     เมื่อนักเรียนเรียนจบ
บทเรียนแล้ว นักเรียน
สามารถ 
     1. บอกปัญหาจาก
สถานการณ์ที่ก าหนดได้
อย่างสร้างสรรค ์
     2. บอกสาเหตุหรือที่มา
ของปัญหานั้นได้อย่าง
สร้างสรรค ์
     3. บอกวิธีหรือแนวทาง
ในการแก้ไขปัญหานั้นได้
อย่างสร้างสรรค ์
     4. รู้จักแลกเปลี่ยน
ความรู้ทีเ่ป็นประโยชน์กับ

      การแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ เป็นความสามารถใน
การแก้ปัญหาด้วยความคิดที่แปลก
ใหม่ มีระบบ แบบแผน และ
น าไปใช้ประโยชน์ได้ ซึ่งวัดออกมา
ได้เป็นคะแนนจากแบบทดสอบ
ความสามารถในการแก้ปญัหา
อย่างสร้างสรรค์ ท่ีมเีกณฑ์การให้
คะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์แบ่งการให้
คะแนนออกเป็น 2 ส่วน คือ ใน
ส่วนของความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และ
ความคิดสร้างสรรค ์

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
    1. นักเรียนดูวิดโีอการต์ูน เรื่อง Sheep in the 
Island ซึ่งเป็นการ์ตูนเกีย่วกับแกะตัวหนึ่งที่ไปตดิเกาะ
และพยายามหาทางเอาชีวิตรอดดว้ยวิธีการต่างๆ 
     2. ครูและนักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับเรื่องราว
วิดีโอการ์ตูน พร้อมทั้งค าถามกับนกัเรียนว่า นักเรียน
เคยมีประสบการณ์การไปเที่ยวตามสถานท่ีต่างๆ แล้ว
หลงทาง หรือติดอยู่ในสถานท่ีนั้นๆ หรือไม ่
     3. นักเรียนตอบค าถามลงในใบงานที่ 1.1 เพื่อค้นหา
ปัญหาจากสถานการณ์ตัวอย่างในข้อ 1  โดยครูก าหนด
สถานการณ์ว่า หลังจากท่ีนักเรียนได้ผา่นเหตุการณ์
ต่างๆ จนท าให้นักเรียนต้องมาตดิเกาะที่อยู่กลางทะเล
อันกว้างใหญ่ไพศาลแห่งน้ี นักเรียนคิดว่าจะต้องเจอกับ
ปัญหาอะไรบนเกาะนั้นบ้าง  

 
- แท็บเล็ต +  
แอพลิเคชัน 
Youtube 
 
 
 
 
- ใบงานท่ี 1.1 
 
 
 
 
 

 
- ความตั้งใจ 
 
 
- การมีส่วนร่วมใน
การตอบค าถาม 
 
 
- เกณฑ์การให้
คะแนนจากแบบวัด 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

สาระการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู ้
การวัดและ 

การประเมินผล 
หมาย
เหตุ 

ผู้อื่นได ้  ขั้นก าหนดกระบวนการเรียนรู ้
    4. ครูช้ีแจงล าดับขั้นตอนการจดัการเรียนรู้และ
วิธีการวัดและประเมินผล 
     5. ครูอธิบายวิธีการใช้งานแอพลิเคชัน Comic ให้
นักเรียนได้ฟังอย่างละเอียด พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้
นักเรียนได้ทดลองใช้และซักถามขอ้สงสัย 
     6. ครูก าหนดสถานการณ์ดังตอ่ไปนี้ 
        6.1 นักเรียนคิดว่าอะไรเป็นสาเหตุที่ท าให้
นักเรียนไปติดเกาะกลางทะเลแห่งนั้น 
        6.2 หากนักเรียนต้องไปติดเกาะแห่งนั้นจริงๆ 
นักเรียนจะมีวิธีการแก้ปญัหาและด ารงชีวิตให้อยู่รอดบน
เกาะแห่งนั้นได้อย่างไรบ้าง 
ขั้นสร้างความรู้ผ่านกิจกรรม 

7. นักเรียนแตล่ะคนจับกลุ่มเพื่อท ากิจกรรมที่ครู
ก าหนดให ้

8. ครูให้นักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันคดิสร้างสรรค์ โดย
การสร้างเรื่องราวก่อนหน้าท่ีนักเรยีนติดจะมาตดิเกาะ 
ว่าเกิดเหตุการณ์อะไรขึ้นบ้างผ่านแอพลิเคชัน Comic  

 
 
 
- แท็บเล็ต +  
แอพลิเคชัน Comic 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- แท็บเล็ต +  
แอพลิเคชัน Comic 

 
- ความตั้งใจ 
 
- ความตั้งใจ 
 
 
- ความตั้งใจ 
 
 
 
 
 
 
- ความกระตือรือร้น 
 
- ความตั้งใจ 
- เกณฑ์การให้
คะแนนตามแบบวดั 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 
เรื่อง ติดเกาะ ตอนที่ 2 

วิชา แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ผ่าน Tablet    จ านวนนักเรียนทั้งหมด 30 คน 
ประจ าวันศุกร์ ที่ 22 เดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2556  เวลา 14.00 – 14.50 น. 

ผู้สอน นางสาวสุนัชชา   ศุภธรรมวิทย์ 
 

จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

สาระการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู ้
การวัดและ 

การประเมินผล 
หมายเหตุ 

     เมื่อนักเรียนเรียนจบ
บทเรียนแล้ว นักเรียน
สามารถ 
     1. บอกปัญหาจาก
สถานการณ์ที่ก าหนดได้
อย่างสร้างสรรค ์
     2. บอกสาเหตุหรือที่มา
ของปัญหานั้นได้อย่าง
สร้างสรรค ์
     3. บอกวิธหีรือแนวทาง
ในการแก้ไขปัญหานั้นได้
อย่างสร้างสรรค ์
     4. รู้จักแลกเปลี่ยน

     การแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์
เป็นความสามารถในการแก้ปัญหา
ด้วยความคดิที่แปลกใหม่ มรีะบบ 
แบบแผน และน าไปใช้ประโยชน์
ได้ ซึ่งวัดออกมาได้เป็นคะแนนจาก
แบบทดสอบความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ท่ีมี
เกณฑ์การให้คะแนนความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์แบง่
การให้คะแนนออกเป็น 2 ส่วน คอื 
ในส่วนของความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และ
ความคิดสร้างสรรค ์

ขั้นสร้างความรู้ผ่านกิจกรรม (ต่อ) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสนทนาถึงผลงานท่ี

นักเรียนแตล่ะคูไ่ดส้ร้างสรรค์ โดยสุ่มตัวแทนนักเรียน
ยกตัวอย่างเหตุการณ์ทีไ่ดส้ร้างขึ้น 

2. นักเรียนแตล่ะคู่ร่วมกันคิดสร้างสรรค์ โดยการ
สร้างเรื่องราวก่อนหน้าท่ีนักเรียนติดจะมาตดิเกาะ ว่า
เกิดเหตุการณ์อะไรขึ้นบ้างผ่านแอพลิเคชัน Comic (ท า
ตอ่ให้เสรจ็สมบูรณ์) 
ขั้นแลกเปลี่ยนประสบการณ์เรียนรู้ 

3. ครูให้ตัวแทนนักเรียนออกมาน าเสนอผลงานของ
ตนเองหน้าช้ันเรียนทั้ง 2 ผลงาน โดยให้เพื่อนนักเรยีน
ร่วมกันแสดงความคิดเห็นต่อผลงานนั้นๆ อย่าง
สร้างสรรค์  

 
- แท็บเล็ต +  
แอพลิเคชัน 
Comic 
 
- แท็บเล็ต +  
แอพลิเคชัน 
Comic 
 
 
 
- ผลงานจาก
กิจกรรมข้างต้น 

 
- การมีส่วนร่วมใน
กิจกรรม 
  
- ความกระตือรือร้น 
- การมีส่วนร่วมใน
การตอบค าถาม 
 
 
- ความตั้งใจ 
- การแสดงความ
คิดเห็น 
- ความตั้งใจ 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

สาระการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู ้
การวัดและ 

การประเมินผล 
หมายเหตุ 

ความรู้ที่เป็นประโยชน์กับ
ผู้อื่นได ้

 ขั้นสรุปความรู้ 
4. ครูให้นักเรียนเล่นเกม “เอาตัวรอด” โดยให้

นักเรียนแตล่ะกลุ่มแข่งขันกันหาค าตอบท่ีสร้างสรรค์
เกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหาเพื่อด ารงชีวิตให้อยู่รอดบนเกาะ
นั้นได้อย่างไร และร่วมกันสรุปความรู้อีกครั้ง 

5. นักเรียนแตล่ะคนสรุปวิธีการแก้ปัญหาของตนเอง
ลงในใบงานที่ 1.2 โดยผูส้อนก าหนดสถานการณ์ว่า 
“นักเรียนจะมีวิธีการแก้ปัญหาเพือ่ด ารงชีวิตให้อยู่รอด
บนเกาะนั้นได้อย่างไร (ลองคิดวิธแีก้ปัญหาแปลกๆ ที่
อาจเกิดขึ้นได้)” 

 
 

 
 
 
 
 
 

- ใบงานท่ี 1.2 

 
- ความกระตือรือร้น 
- การมีส่วนร่วมใน
การแสดงความ
คิดเห็น 
- เกณฑ์การให้
คะแนนเป็นตามวัด 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 
เรื่อง ปลุกฉีนที ตอนที่ 1 

วิชา แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ผ่าน Tablet    จ านวนนักเรียนทั้งหมด 30 คน 
ประจ าวันศุกร์ ที่ 29 เดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2556  เวลา 14.00 – 14.50 น. 

ผู้สอน นางสาวสุนัชชา   ศุภธรรมวิทย์ 
 

จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

สาระการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู ้
การวัดและ 

การประเมินผล 
หมาย
เหตุ 

     เมื่อนักเรียนเรียนจบ
บทเรียนแล้ว นักเรียน
สามารถ 
     1. บอกปัญหาจาก
สถานการณ์ที่ก าหนดได้
อย่างสร้างสรรค ์
     2. บอกสาเหตุหรือที่มา
ของปัญหานั้นได้อย่าง
สร้างสรรค ์
     3. บอกวิธีหรือแนวทาง
ในการแก้ไขปัญหานั้นได้
อย่างสร้างสรรค ์
     4. รู้จักแลกเปลี่ยน

     การแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์
เป็นความสามารถในการแก้ปัญหา
ด้วยความคดิที่แปลกใหม่ มรีะบบ 
แบบแผน และน าไปใช้ประโยชน์
ได้ ซึ่งวัดออกมาได้เป็นคะแนนจาก
แบบทดสอบความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ท่ีมี
เกณฑ์การให้คะแนนความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์แบง่
การให้คะแนนออกเป็น 2 ส่วน คอื 
ในส่วนของความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และ
ความคิดสร้างสรรค ์

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
    1. นักเรียนดูวิดโีอการต์ูน เรื่อง ALARM ซึ่งเป็น
การ์ตูนเกี่ยวกับผู้ชายคนหนึ่งที่ไมอ่ยากตื่นนอนในตอน
เช้า เขาพยายามหาวิธีการต่างๆ เพื่อท าให้ตัวเอง
สามารถหายง่วง และตื่นนอนไปท างานได้อย่างปกตสิุข 
     2. ครูและนักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับเรื่องราว
วิดีโอการ์ตูน พร้อมทั้งค าถามกับนกัเรียนว่า นักเรียน
เคยมีประสบการณ์การตื่นนอนในเวลาเช้าอย่างไรบ้าง
ความรูส้ึกการตื่นนอนตอนเช้าในแต่ละครั้งเป็นอย่างไร 
     3. นักเรียนตอบค าถามลงในใบงานที่ 2.1 เพื่อค้นหา
ปัญหาจากสถานการณ์ตัวอย่างในข้อ 1  โดยครูก าหนด
สถานการณ์ว่า นักเรยีนคิดว่าหากนักเรียนตื่นสาย หรือ
ตื่นไมต่รงตามเวลาที่ก าหนด จะเกดิปัญหาอะไรตามมา

 
- แท็บเล็ต +  
แอพลิเคชัน 
Youtube 
 
 
 
 
 
- ใบงานที่ 2.1 
 
 
 

 
- ความตั้งใจ 
 
 
- การมีส่วนร่วมใน
การตอบค าถาม 
 
 
 
- เกณฑ์การให้
คะแนนจากแบบวัด 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

สาระการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู ้
การวัดและ 

การประเมินผล 
หมาย
เหตุ 

ความรู้ที่เป็นประโยชน์กับ
ผู้อื่นได ้

 
 

บ้าง (ลองคิดปัญหาแปลกๆ ท่ีอาจจะเกิดขึ้นได้) 
ขั้นก าหนดกระบวนการเรียนรู้ 
    4. ครูช้ีแจงล าดับขั้นตอนการจดัการเรียนรู้และ
วิธีการวัดและประเมินผล 
     5. ครูอธิบายวิธีการใช้งานแอพลิเคชัน Keynote ให้
นักเรียนได้ฟังอย่างละเอียด พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้
นักเรียนได้ทดลองใช้และซักถามขอ้สงสัย 
     6. ครูก าหนดสถานการณ์ดังตอ่ไปนี้ 
        6.1 นักเรียนคิดว่าอะไรเป็นสาเหตุที่ท าให้
นักเรียนต้องตื่นสายหรือตื่นไม่ตรงตามเวลาที่ก าหนด 
        6.2 นักเรียนจะมีวิธีการแกป้ัญหาอย่างไร เพื่อ
ไม่ให้ตนเองมีปัญหาเกี่ยวกับการตืน่นอนในตอนเช้า 
ขั้นสร้างความรู้ผ่านกิจกรรม 

7. นักเรียนแตล่ะคนจับกลุ่มเพื่อท ากิจกรรมที่ครู
ก าหนดให ้
     8. ครูให้นักเรียนแต่ละคู่ร่วมกนัคิดสร้างสรรค์ โดย
การให้นักเรียนคิดสาเหตุที่นักเรียนต้องตื่นสายหรือตื่น
ไม่ตรงตามเวลาที่ก าหนดผ่านแอพลิเคชัน Keynote  

 
 
 
 
 
- แท็บเล็ต +  
แอพลิเคชัน 
Keynote 
 
 
 
 
 
 
 
 
- แท็บเล็ต +  
แอพลิเคชัน 
Keynote 

 
 
 
- ความตั้งใจ 
 
- ความตั้งใจ 
 
 
- ความตั้งใจ 
 
 
 
 
 
- ความกระตือรือร้น 
 
- ความตั้งใจ 
- เกณฑ์การให้
คะแนนตามแบบวดั 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 
เรื่อง ปลุกฉีนที ตอนที่ 2 

วิชา แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ผ่าน Tablet    จ านวนนักเรียนทั้งหมด 30 คน 
ประจ าวันศุกร์ ที่ 6 เดือนธันวาคม พ.ศ. 2556  เวลา 14.00 – 14.50 น. 

ผู้สอน นางสาวสุนัชชา   ศุภธรรมวิทย์ 
 

จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

สาระการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู ้
การวัดและ 

การประเมินผล 
หมาย
เหตุ 

     เมื่อนักเรียนเรียนจบ
บทเรียนแล้ว นักเรียน
สามารถ 
     1. บอกปัญหาจาก
สถานการณ์ที่ก าหนดได้
อย่างสร้างสรรค ์
     2. บอกสาเหตุหรือที่มา
ของปัญหานั้นได้อย่าง
สร้างสรรค ์
     3. บอกวิธีหรือแนวทาง
ในการแก้ไขปัญหานั้นได้
อย่างสร้างสรรค ์
     4. รู้จักแลกเปลี่ยน

     การแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์
เป็นความสามารถในการแก้ปัญหา
ด้วยความคดิที่แปลกใหม่ มรีะบบ 
แบบแผน และน าไปใช้ประโยชน์
ได้ ซึ่งวัดออกมาได้เป็นคะแนนจาก
แบบทดสอบความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ท่ีมี
เกณฑ์การให้คะแนนความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์แบง่
การให้คะแนนออกเป็น 2 ส่วน คอื 
ในส่วนของความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และ
ความคิดสร้างสรรค ์

ขั้นสร้างความรู้ผ่านกิจกรรม (ต่อ) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสนทนาถึงผลงานท่ี

นักเรียนแตล่ะคูไ่ดส้ร้างสรรค์ โดยสุ่มตัวแทนนักเรียน
ยกตัวอย่างสาเหตุที่ท าให้นักเรยีนนอนตื่นสาย 

2. นักเรียนแตล่ะคู่ร่วมกันคิดสร้างสรรค์ โดยการ
นักเรียนคิดสาเหตุที่นักเรียนต้องตืน่สายหรือตื่นไม่ตรง
ตามเวลาที่ก าหนดผ่านแอพลิเคชัน Keynote (ท าต่อ
ให้เสร็จสมบรูณ์) 
ขั้นแลกเปลี่ยนประสบการณ์เรียนรู้ 

3. ครูให้ตัวแทนนักเรียนออกมาน าเสนอผลงานของ
ตนเองหน้าช้ันเรียนทั้ง 2 ผลงาน โดยให้เพื่อนนักเรยีน
ร่วมกันแสดงความคิดเห็นต่อผลงานนั้นๆ อย่าง
สร้างสรรค์  

 
- แท็บเล็ต +  
แอพลิเคชัน 
Keynote 
- แท็บเล็ต +  
แอพลิเคชัน 
Keynote 
 
 
- ผลงานจากกิจกรรม
ข้างต้น 
 
 

 
- การมีส่วนร่วมใน
กิจกรรม 
  
- ความกระตือรือร้น 
- การมีส่วนร่วมใน
การตอบค าถาม 
 
 
- ความตั้งใจ 
- การแสดงความ
คิดเห็น 
- ความตั้งใจ 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

สาระการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู ้
การวัดและ 

การประเมินผล 
หมาย
เหตุ 

ความรู้ที่เป็นประโยชน์กับ
ผู้อื่นได ้

 ขั้นสรุปความรู้ 
4. ครูให้นักเรียนเล่นเกม “ตรงเวลา” โดยให้

นักเรียนแตล่ะกลุ่มแข่งขันกันหาค าตอบท่ีสร้างสรรค์
เกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหาที่ท าให้นักเรียนไม่ตื่นสาย 
หรือตื่นไม่ตรงตามเวลาที่ก าหนด และร่วมกันสรุป
ความรู้อีกครั้ง 
     5. นักเรียนแตล่ะคนสรุปวิธีการแก้ปัญหาของ
ตนเองลงในใบงานที่ 2.2 โดยผูส้อนก าหนด
สถานการณ์ว่า “นักเรียนจะมีวิธีการแก้ปัญหาอยา่งไร 
เพื่อไม่ให้ตนเองมีปัญหาเกี่ยวกับการตื่นนอนในตอน
เช้า (ลองคิดวิธีแก้ปัญหาแปลกๆ ที่อาจเกิดขึ้นได้)” 

 
 
 
 
 
 

- ใบงานท่ี 2.2 

 
- ความกระตือรือร้น 
- การมีส่วนร่วมใน
การแสดงความ
คิดเห็น 
 
- เกณฑ์การให้
คะแนนเป็นตามวัด 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 
เรื่อง เพื่อนเกเร ตอนที่ 1 

วิชา แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ผ่าน Tablet    จ านวนนักเรียนทั้งหมด 30 คน 
ประจ าวันศุกร์ ที่ 13 เดือนธันวาคม พ.ศ. 2556  เวลา 14.00 – 14.50 น. 

ผู้สอน นางสาวสุนัชชา   ศุภธรรมวิทย์ 
 

จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

สาระการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู ้
การวัดและ 

การประเมินผล 
หมาย
เหตุ 

          เมื่อนักเรียนเรียน
จบบทเรียนแล้ว นักเรียน
สามารถ 
     1. บอกปัญหาจาก
สถานการณ์ที่ก าหนดได้
อย่างสร้างสรรค ์
     2. บอกสาเหตุหรือ
ที่มาของปัญหานั้นได้อย่าง
สร้างสรรค ์
     3. บอกวิธีหรือแนวทาง
ในการแก้ไขปัญหานั้นได้
อย่างสร้างสรรค ์
     4. รู้จักแลกเปลี่ยน

     การแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ เป็นความสามารถใน
การแก้ปัญหาด้วยความคิดที่
แปลกใหม่ มีระบบ แบบแผน 
และน าไปใช้ประโยชน์ได้ ซึ่งวัด
ออกมาได้เป็นคะแนนจาก
แบบทดสอบความสามารถใน
การแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ ที่
มีเกณฑ์การให้คะแนน
ความสามารถในการแก้ปญัหา
เชิงสร้างสรรค์แบ่งการให้
คะแนนออกเป็น 2 ส่วน คือ ใน
ส่วนของความสามารถในการ

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 
    1. นักเรียนดูวิดโีอการต์ูน เรื่อง BULLY ซึ่งเป็นการ์ตูน
เกี่ยวกับเด็กผู้ชายสองคนท่ีนั่งอยู่ในห้องเดียวกัน เด็กผู้ชาย
คนหนึ่งมีรูปร่างท่ีใหญ่กว่าเด็กผู้ชายอีกคน เขาคอยกลั่น
แกล้งเด็กผู้ชายคนท่ีตัวเล็กกว่าด้วยวิธีการต่างๆ 
ตลอดเวลา 
     2. ครูและนักเรียนร่วมกันสนทนาเกี่ยวกับเรื่องราว
วิดีโอการ์ตูน พร้อมทั้งค าถามกับนกัเรียนว่า นักเรียนเคยมี
ประสบการณ์ในการแกล้งเพื่อน หรือการถูกเพื่อนแกล้ง
หรือไม่ อย่างไร 
     3. นักเรียนตอบค าถามลงในใบงานที่ 3.1 เพื่อค้นหา
ปัญหาจากสถานการณ์ตัวอย่างในข้อ 1  โดยครูก าหนด
สถานการณ์ว่า นักเรยีนคิดว่าหากนักเรียนมเีพื่อนเกเรอยู่

 
- แท็บเล็ต +  
แอพลิเคชัน 
Youtube 
 
 
 
 
 
 
- ใบงานท่ี 3.1 
 
 

 
- ความตั้งใจ 
 
 
 
 
- การมีส่วนร่วมใน
การตอบค าถาม 
 
 
- เกณฑ์การให้
คะแนนจากแบบวัด 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

สาระการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู ้
การวัดและ 

การประเมินผล 
หมาย
เหตุ 

ความรู้ที่เป็นประโยชน์กับ
ผู้อื่นได ้

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และ
ความคิดสร้างสรรค ์
 
 

ร่วมชั้นกับนักเรียน นักเรียนอาจจะต้องเจอกับปัญหา
อะไรบ้าง (ลองคิดปญัหาแปลกๆ ที่อาจจะเกิดขึ้นได้) 
ขั้นก าหนดกระบวนการเรียนรู้ 
    4. ครูช้ีแจงล าดับขั้นตอนการจดัการเรียนรู้และวิธีการ
วัดและประเมินผล 
     5. ครูอธิบายวิธีการใช้งานแอพลิเคชัน Stitch ให้
นักเรียนได้ฟังอย่างละเอียด พร้อมทั้งเปิดโอกาสให้นักเรียน
ได้ทดลองใช้และซักถามข้อสงสัย 
     6. ครูก าหนดสถานการณ์ดังตอ่ไปนี้ 
        6.1 นักเรียนคิดว่าอะไรเป็นสาเหตุที่ท าให้เพื่อน
นักเรียนคนน้ันมีนสิัยเกเร ชอบแกล้งนักเรียนอยูเ่สมอ 
        6.2 นักเรียนจะมีวิธีการแกป้ัญหาอย่างไร เพื่อไม่ให้
ตัวเองต้องถูกกลั่นแกล้งหรือมีวิธรีบัมือกับสถานการณ์
เหล่านั้นอย่างไรเพื่อไม่ให้เกดิปัญหาอื่นๆ ตามมา 
ขั้นสร้างความรู้ผ่านกิจกรรม 

7. นักเรียนแตล่ะคนจับกลุ่มเพื่อท ากิจกรรมที่ครู
ก าหนดให ้

8. ครูให้นักเรียนแต่ละคู่ร่วมกันคดิสร้างสรรค์ โดยการ
ให้นักเรียนคิดสาเหตุที่ท าให้เพื่อนนักเรียนคนน้ันมีนสิัย
เกเร ชอบแกล้งนักเรยีนอยู่เสมอผา่นแอพลิเคชัน Stitch 

 
 
 
 
 
- แท็บเล็ต +  
แอพลิเคชัน Stitch 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
- แท็บเล็ต +  
แอพลิเคชัน Stitch 

 
 
 
- ความตั้งใจ 
 
- ความตั้งใจ 
 
 
- ความตั้งใจ 
 
 
 
 
 
 
- ความกระตือรือร้น 
 
- ความตั้งใจ 
- เกณฑ์การให้
คะแนนตามแบบวดั 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 7 
เรื่อง เพื่อนเกเร ตอนที่ 2 

วิชา แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ผ่าน Tablet    จ านวนนักเรียนทั้งหมด 30 คน 
ประจ าวันศุกร์ ที่ 20 เดือนธันวาคม พ.ศ. 2556  เวลา 14.00 – 14.50 น. 

ผู้สอน นางสาวสุนัชชา   ศุภธรรมวิทย์ 
 

จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

สาระการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู ้
การวัดและ 

การประเมินผล 
หมาย
เหตุ 

     เมื่อนักเรียนเรียนจบ
บทเรียนแล้ว นักเรียน
สามารถ 
     1. บอกปัญหาจาก
สถานการณ์ที่ก าหนดได้
อย่างสร้างสรรค ์
     2. บอกสาเหตุหรือที่มา
ของปัญหานั้นได้อย่าง
สร้างสรรค ์
     3. บอกวิธีหรือแนวทาง
ในการแก้ไขปัญหานั้นได้
อย่างสร้างสรรค ์
     4. รู้จักแลกเปลี่ยน

     การแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค ์
เป็นความสามารถในการแก้ปัญหา
ด้วยความคดิที่แปลกใหม่ มรีะบบ 
แบบแผน และน าไปใช้ประโยชน์
ได้ ซึ่งวัดออกมาได้เป็นคะแนนจาก
แบบทดสอบความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ท่ีมี
เกณฑ์การให้คะแนนความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์แบง่
การให้คะแนนออกเป็น 2 ส่วน คอื 
ในส่วนของความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และ
ความคิดสร้างสรรค ์

ขั้นสร้างความรู้ผ่านกิจกรรม (ต่อ) 
1. ครูและนักเรียนร่วมกันสนทนาถึงผลงานท่ี

นักเรียนแตล่ะคูไ่ดส้ร้างสรรค์ โดยสุ่มตัวแทนนักเรียน
ยกตัวอย่างสาเหตุที่ท าให้เพื่อนนักเรียนมีนสิัยเกเร 
ชอบแกล้งนักเรียนอยู่เสมอ 

2. นักเรียนแตล่ะคู่ร่วมกันคิดสร้างสรรค์ โดยการ
นักเรียนคิดสาเหตุที่ท าให้เพื่อนนักเรียนมีนสิัยเกเร 
ชอบแกล้งนักเรียนอยู่เสมอผา่นแอพลิเคชัน Stitch (ท า
ต่อให้เสรจ็สมบูรณ์) 
ขั้นแลกเปลี่ยนประสบการณ์เรียนรู ้

3. ครูให้ตัวแทนนักเรียนออกมาน าเสนอผลงานของ
ตนเองหน้าช้ันเรียนทั้ง 2 ผลงาน โดยให้เพื่อนนักเรยีน
ร่วมกันแสดงความคิดเห็นต่อผลงานนั้นๆ อย่าง

 
- แท็บเล็ต +  
แอพลิเคชัน Stitch 
 
 
- แท็บเล็ต +  
แอพลิเคชัน Stitch 
 
 
 
- ผลงานจากกิจกรรม
ข้างต้น 
 

 
- การมีส่วนร่วมใน
กิจกรรม 
  
 
- ความกระตือรือร้น 
- การมีส่วนร่วมใน
การตอบค าถาม 
 
 
- ความตั้งใจ 
- การแสดงความ
คิดเห็น 
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จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

สาระการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู ้
การวัดและ 

การประเมินผล 
หมาย
เหตุ 

ความรู้ที่เป็นประโยชน์กับ
ผู้อื่นได ้

 สร้างสรรค์  
ขั้นสรุปความรู้ 

4. ครูให้นักเรียนเล่นเกม “ฉันจะท า...” โดยให้
นักเรียนแตล่ะกลุ่มแข่งขันกันหาค าตอบท่ีสร้างสรรค์
เกี่ยวกับวิธีการแก้ปัญหาเพื่อไม่ให้ตัวเองต้องถูกกลั่น
แกล้งหรือมีวิธีรับมือกับสถานการณ์เหล่านั้นเพื่อไม่ให้
เกิดปัญหาอื่นๆ ตามมาและร่วมกนัสรุปความรู้อีกครั้ง 
     5. นักเรียนแตล่ะคนสรุปวิธีการแก้ปัญหาของ
ตนเองลงในใบงานที่ 3.2 โดยผูส้อนก าหนด
สถานการณ์ว่า “นักเรียนจะมีวิธีการแก้ปัญหาอยา่งไร 
เพื่อไม่ให้ตัวเองต้องถูกกลั่นแกล้งหรือมีวิธีรับมือกับ
สถานการณ์เหล่านั้นอย่างไรเพื่อไม่ให้เกิดปัญหาอื่นๆ 
ตามมา  (ลองคิดวิธีแก้ปญัหาแปลกๆ ท่ีอาจเกิดขึ้น
ได้)” 

 
 
 
 
 
 
 

- ใบงานท่ี 3.2 

 
 
- ความตั้งใจ 
- ความกระตือรือร้น 
- การมีส่วนร่วมใน
การแสดงความ
คิดเห็น 
- เกณฑ์การให้
คะแนนเป็นตามวัด 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 8 
เรื่อง ท าแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค์หลังเรียน และท าแบบสอบความคิดเห็นของผู้เรียนตามรูปแบบฯ 

วิชา แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ผ่าน Tablet    จ านวนนักเรียนทั้งหมด 30 คน 
ประจ าวันพุธ ที่ 25 เดือนธันวาคม พ.ศ. 2556  เวลา 14.00 – 14.50 น. 

ผู้สอน นางสาวสุนัชชา   ศุภธรรมวิทย์ 
 

จุดประสงค์ 
การเรียนรู้ 

สาระการเรียนรู้ การจัดการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู ้
การวัดและ 

การประเมินผล 
หมาย
เหตุ 

      1. เพื่อทดสอบ
ความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ก่อนเรียน 
     2. เพื่อสอบถามความ
คิดเห็นของผู้เรียนตาม
รูปแบบฯ 
     
 

      การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
เป็นความสามารถในการแก้ปัญหา
ด้วยความคดิที่แปลกใหม่ มรีะบบ 
แบบแผน และน าไปใช้ประโยชน์ได้ 
ซึ่งวัดออกมาไดเ้ป็นคะแนนจาก
แบบทดสอบความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ที่มีเกณฑ์
การให้คะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์แบ่งการให้
คะแนนออกเป็น 2 ส่วน คือ ในส่วน
ของความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์และความคิด
สร้างสรรค ์

ท าแบบทดสอบหลังเรียนเรียน 
     1. ครูแจกแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปญัหา
อย่างสร้างสรรค์หลังเรยีน แล้วอธิบายวิธีการท า
แบบทดสอบ 
     2. นักเรียนลงมือท าแบบทดสอบหลังเรียน 
ท าแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนตามรูปแบบฯ 
     3. ครูแจกแบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนตาม
รูปแบบฯ จากนั้นจึงอธิบายและแนะน าวิธีการท า
แบบสอบถามความคิดเห็น 
     4. นักเรียนลงมือท าแบบสอบถามความคิดเห็นของ
ผู้เรยีนตามรูปแบบฯ 
 

 
- แบบทดสอบ
ความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรคห์ลังเรียน 
- แบบสอบถาม
ความคิดเห็นของ
ผู้เรยีนตามรูปแบบฯ 
 
 
 
 

 
- ความตั้งใจ 
 
 
- เกณฑ์การให้
คะแนนตามแบบวดั 
- ความตั้งใจ 
 
 
- การมีส่วนร่วมใน
การท าแบบสอบถาม
ความคิดเห็น 
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โรงเรยีนสาธติจุฬาลงกรณม์หาวทิยาลยั ฝา่ยประถม 
วิชา การแกป้ญัหาอยา่งสร้างสรรค์ผา่น Tablet    ภาคปลาย ปกีารศกึษา 2556 

 
ชื่อ           ชั้น  เลขท่ี   

 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 

แบบฝกึหดัที ่1.1 
 หลังจากที่นักเรียนได้ผ่านเหตุการณ์ต่างๆ จนท าให้นักเรียนต้องมาติดเกาะที่อยู่กลางทะเล
อันกว้างใหญ่ไพศาลแห่งนี้ นักเรียนคิดว่าจะต้องเจอกับปัญหาอะไรบนเกาะนั้นบ้าง (ลองคิดปัญหา
แปลกๆ ท่ีอาจจะเกิดขึ้นได้) 
_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________________ 

จากปัญหาท่ีนักเรียนพบข้างต้น ปัญหาใดเป็นปัญหาท่ีส าคัญท่ีสุดส าหรับนักเรียน เพราะเหตุใด 
_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 
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โรงเรยีนสาธติจุฬาลงกรณม์หาวทิยาลยั ฝา่ยประถม 
วิชา การแกป้ญัหาอยา่งสร้างสรรค์ผา่น Tablet    ภาคปลาย ปกีารศกึษา 2556 

 
ชื่อ           ชั้น  เลขท่ี   

 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 

แบบฝกึหดัที ่1.2 
 นักเรียนจะมีวิธีการแก้ปัญหาเพื่อด ารงชีวิตให้อยู่รอดบนเกาะนั้นได้อย่างไร (ลองคิดวิธี
แก้ปัญหาแปลกๆ ที่อาจเกิดขึ้นได้) 
_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________________ 

จากวิธีแก้ปัญหาที่นักเรียนค้นพบข้างต้น นักเรียนคิดว่าวิธีแก้ปัญหาใดจะเป็นทางออกที่ดีที่สุดในการ
ใช้ชีวิตให้อยู่รอดบนเกาะกลางทะเลแห่งนั้น เพราะเหตุใด 
_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 
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โรงเรยีนสาธติจุฬาลงกรณม์หาวทิยาลยั ฝา่ยประถม 
วิชา การแกป้ญัหาอยา่งสร้างสรรค์ผ่าน Tablet    ภาคปลาย ปกีารศกึษา 2556 

 
ชื่อ           ชั้น  เลขท่ี   

 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 

แบบฝกึหดัที ่2.1 
 นักเรียนคิดว่าหากนักเรียนตื่นสาย หรือตื่นไม่ตรงตามเวลาที่ก าหนด จะเกิดปัญหาอะไร
ตามมาบ้าง (ลองคิดปัญหาแปลกๆ ที่อาจจะเกิดขึ้นได้)  
_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________________ 

 

ปัญหาท่ีนักเรียนพบข้างต้น ปัญหาใดเป็นปัญหาท่ีส าคัญท่ีสุดส าหรับนักเรียน เพราะเหตุใด 
_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 
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โรงเรยีนสาธติจุฬาลงกรณม์หาวทิยาลยั ฝา่ยประถม 
วิชา การแกป้ญัหาอยา่งสร้างสรรค์ผา่น Tablet    ภาคปลาย ปกีารศกึษา 2556 

 
ชื่อ           ชั้น  เลขท่ี   

 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 

แบบฝกึหดัที ่2.2 
 นักเรียนจะมีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร เพื่อไม่ให้ตนเองมีปัญหาเกี่ยวกับการตื่นนอนในตอน
เช้า (ลองคิดวิธีแก้ปัญหาแปลกๆ ที่อาจจะเกิดขึ้นได้) 
_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________________ 

 

จากวิธีแก้ปัญหาท่ีนักเรียนค้นพบข้างต้น นักเรียนคิดว่าวิธีแก้ปัญหาใดจะเป็นทางออกที่ดีที่สุดที่ท าให้
นักเรียนไม่มีปัญหาเกี่ยวกับต่ืนนอนในตอนเช้า เพราะเหตุใด 
_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 
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โรงเรยีนสาธติจุฬาลงกรณม์หาวทิยาลยั ฝา่ยประถม 
วิชา การแกป้ญัหาอยา่งสร้างสรรค์ผา่น Tablet    ภาคปลาย ปกีารศกึษา 2556 

 
ชื่อ           ชั้น  เลขท่ี   

 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 

แบบฝกึหดัที ่3.1 
 นักเรียนคิดว่าหากนักเรียนมีเพื่อนเกเรอยู่ร่วมชั้นกับนักเรียน นักเรียนอาจจะต้องเจอกับ
ปัญหาอะไรบ้าง (ลองคิดปัญหาแปลกๆ ที่อาจจะเกิดขึ้นได้) 
_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________________ 

 

ปัญหาท่ีนักเรียนพบข้างต้น ปัญหาใดเป็นปัญหาท่ีส าคัญท่ีสุดส าหรับนักเรียน เพราะเหตุใด 
_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 
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โรงเรยีนสาธติจุฬาลงกรณม์หาวทิยาลยั ฝา่ยประถม 
วิชา การแกป้ญัหาอยา่งสร้างสรรค์ผา่น Tablet    ภาคปลาย ปกีารศกึษา 2556 

 
ชื่อ           ชั้น  เลขท่ี   

 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
 

แบบฝกึหดัที ่3.2 
 นักเรียนจะมีวิธีการแก้ปัญหาอย่างไร เพื่อไม่ให้ตัวเองต้องถูกกลั่นแกล้งหรือมีวิธีรับมือกับ
สถานการณ์เหล่านั้นอย่างไรเพื่อไม่ให้เกิดปัญหาอื่นๆ ตามมา  (ลองคิดวิธีแก้ปัญหาแปลกๆ ที่อาจ
เกิดขึ้นได้) 
_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________________ 

 

จากวิธีแก้ปัญหาท่ีนักเรียนค้นพบข้างต้น นักเรียนคิดว่าวิธีแก้ปัญหาใดจะเป็นทางออกที่ดีที่สุดที่ท าให้
ตัวเองไมถู่กกลั่นแกล้ง (หรือมีวิธีรับมือกับสถานการณ์ที่ดีท่ีสุด) เพราะเหตุใด 
_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 
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โรงเรยีนสาธติจุฬาลงกรณม์หาวทิยาลยั ฝา่ยประถม 
แบบทดสอบกอ่นเรียน เรือ่งความสามารถในการแกป้ญัหาอย่างสรา้งสรรค์ 

วิชา การแกป้ญัหาอยา่งสร้างสรรค์ผา่น Tablet   ภาคปลาย ปกีารศกึษา 2556 
 

ชื่อ           ชั้น  เลขท่ี   
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
ตอนที ่1  ตอบค าถามจากเรือ่งทีก่ าหนดให ้(20 คะแนน)  
เรื่องท่ี 1 (10 คะแนน) 
 เจมส์เป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  วันหนึ่งเจมส์ดูภาพยนตร์เรื่อง ซุปเปอร์แมน 
ตอนที่ฝ่ายผู้ร้ายซึ่งเป็นมนุษย์ต่างดาวได้วางระเบิดถล่มโลกไว้ และโลกจะระเบิดในอีก 15 นาทีนี้ เจมส์
เพลิดเพลินกับภาพยนตร์มาก และจินตนาการไปว่าตนเองเป็นประชาชนที่อยู่ในโลกขณะนั้น และได้
รับทราบว่าโลกก าลังจะระเบิดในอีกไม่กี่นาทีแล้ว ถ้านักเรียนเป็นเจมส์ นักเรียนจะต้องท าอะไรบ้าง 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________ 
 
ให้ตัดสินใจว่าควรท าอะไรเป็นอันดับแรกมากที่สุด เพราะเหตุใด  
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________ 
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เรื่องท่ี 2 (10 คะแนน) 
 ญาญ่าเป็นเด็กที่รักการอ่าน ชอบหาหนังสืออ่านเสมอ วันหนึ่งญาญ่าพบว่ าที่บนโต๊ะของ
อาจารย์มีหนังสือรวมเรื่องวิทยาศาสตร์น่าพิศวง ซึ่งเป็นเรื่องที่ญาญ่าชอบและสนใจมาก เธอจึงไปขอ
ยืมจากอาจารย์ เมื่ออ่านจบ ญาญ่าเก็บหนังสือไว้ที่ลิ้นชักโต๊ะของตน เพราะคุณครูยังไม่มา เมื่อญาญ่า
กลับมาจากห้องน้ าก็พบว่าหนังสือได้หายไปแล้ว ญาญ่าจะท าอย่างไรดี 
ให้นักเรียนช่วยญาญ่าหาวิธีแก้ปัญหานี้มาหลายๆ วิธี 
_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 

ถ้านักเรียนเป็นญาญ่าจะตัดสินใจแก้ปัญหาด้วยวิธีใด (เลือกมา 1 ข้อ) เพราะเหตุใด 
_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________

_______________________________________________________________________________ 
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ตอนที ่2  แสดงวธิแีก้ปญัหาจากเนือ้เรือ่งทีก่ าหนดให ้(20 คะแนน)  
 บอยเป็นเด็กที่มีผลการเรียนไม่ค่อยดีนักและมีนิสัยเกเร บอยมีเพื่อนสนิทชื่อหมากมีนิสัยไม่
ตั้งใจเรียนเหมือนกัน เวลาครูสอนบอยและหมากจะคุยกันโดยไม่ฟังครู ทั้งคู่ไม่ชอบท าการบ้าน ไม่ชอบ
อ่านหนังสือ ชอบแกล้งเพื่อนที่ต้ังใจเรียน ท าให้ถูกครูท าโทษอยู่เสมอ นักเรียนในฐานะที่เป็นเพื่อนกับ
บอยและหมาก ช่วยครูแก้ปัญหาบอยและหมากหน่อยนะคะ 
ส่วนที่ 1 (10 คะแนน) 
สาเหตุที่ท าให้บอยและหมากเรียนหนังสือไม่เก่ง (เขียนเป็นข้อให้ชัดเจน) 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________ 
มีวิธีแก้ไขอย่างไรได้บ้าง 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________ 
ส่วนท่ี 2 (10 คะแนน) 
ช่วยครูเลือกวิธีท่ีจะน ามาแก้ไขปัญหาบอยและหมาก และอธิบายข้ันตอนการปฏิบัติให้ชัดเจน 
แก้ปัญหาด้วยวิธี__________________________________________________________________ 
มีขั้นตอนคือ_____________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________ 
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ตอนที ่3  บอกวธิแีก้ปญัหาจากเรือ่งทีก่ าหนดให้ (10 คะแนน)  
 โก๊ะเป็นเพื่อนในห้องเรียนของนักเรียน โก๊ะชอบพูดค าหยาบ กระโชกโฮกฮาก ชอบตะโกนและ
พูดแทรกขณะครูสอน นักเรียนคิดว่าเราท าอย่างไรเพื่อแก้นิสัยจุกเช่นนี้   (ให้นักเรียนหาวิธีแก้ปัญหา 
พร้อมระบุเหตุผลประกอบ) 
วิธีท่ี 1 _________________________________________________________________________ 
เพราะ__________________________________________________________________________ 
วิธีท่ี 2 _________________________________________________________________________ 
เพราะ__________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________ 
ให้นักเรียนเลือกวิธีแก้ปัญหาของโก๊ะ ที่คิดว่าเหมาะสมและได้ผลดีที่สุด เพียงวิธีเดียว พร้อมระบุเหตุผล 
 นักเรียนจะแก้ปัญหานี้โดยการ________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________ 
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โรงเรยีนสาธติจุฬาลงกรณม์หาวทิยาลยั ฝา่ยประถม 
แบบทดสอบหลงัเรยีน เรือ่งความสามารถในการแก้ปญัหาอย่างสรา้งสรรค์ 

วิชา การแกป้ญัหาอยา่งสร้างสรรค์ผา่น Tablet  ภาคปลาย ปกีารศกึษา 2556 
 

ชื่อ           ชั้น  เลขท่ี   
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
ตอนที ่1  ตอบค าถามจากเรือ่งทีก่ าหนดให ้(20 คะแนน)  
เรื่องท่ี 1 (10 คะแนน) 
 กันต์เป็นเด็กที่เรียนหนังสือเก่งมาก สอบได้ท่ี 1 ทุกครั้ง กันต์บอกเพื่อนๆ ว่าเขามีสูตรลับซึ่งท า
ให้เขาอ่านหนังสือได้ตรงกับที่ข้อสอบออก เมื่อนักเรียนรู้ว่ากันต์มีสูตรลับ นักเรียนจึงอยากสอบได้ที่ 1 
บ้าง นักเรียนจะมีวิธีขอสูตรลับจากกันต์ได้อย่างไรบ้าง  
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________ 
ให้ตัดสินใจว่าจะใช้วิธีการใด (ให้เลือกเพียง 1 ข้อ) เพราะเหตุใด 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________ 
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เรื่องท่ี 2 (10 คะแนน) 
 สมมติว่านามสกุลของนักเรียนคือ พรหมา (พรม – มา) แต่เพื่อนของนักเรียนบางคนชอบล้อ
นามสกุลของนักเรียนว่า พร – หมา  หรือบางครั้งก็ส่งเสียง โฮ่งๆ เวลานักเรียนเดินผ่าน นักเรียนจะท า
อย่างไรในสถานการณ์นี้ เขียนวิธีแก้ปัญหาที่แปลกใหม่และมีความหลากหลายเป็นข้อๆ 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________ 
เมื่อถึงสถานการณ์นั้น นักเรียนจะตัดสินใจแก้ปัญหาด้วยวิธีใด (เลือกมา 1 ข้อ) เพราะเหตุใด 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________ 
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ตอนที ่2  แสดงวธิแีก้ปญัหาจากเนือ้เรือ่งทีก่ าหนดให ้(20 คะแนน)  
 เคนเป็นเด็กที่ชอบมาโรงเรียนไม่ค่อยทันเวลาเป็นประจ า ครูของเคนจึงพยายามหาวิธี
แก้ปัญหาการมาโรงเรียนสายของเคน แต่ก็ไม่ได้ผล ครูจึงให้นักเรียนซึ่งเป็นเพื่อนของเคนช่วยกัน
สอบถามสาเหตุที่ท าให้เคนตื่นสาย นักเรียนค้นพบสาเหตุหลายประการ และช่วยครูคิดแก้ปัญหาของ
เคนได้ดังนี้ 
ส่วนท่ี 1 (10 คะแนน) 
สาเหตุที่ท าให้เคนมาโรงเรียนสายเป็นประจ า (เขียนเป็นข้อให้ชัดเจน) 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________ 
มีวิธีแก้ไขอย่างไรได้บ้าง 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________ 
ส่วนท่ี 2 (10 คะแนน) 
ช่วยครูเลือกวิธีท่ีจะน ามาแก้ไขปัญหาของเคน และอธิบายข้ันตอนการปฏิบัติให้ชัดเจน 
แก้ปัญหาด้วยวิธี__________________________________________________________________ 
มีขั้นตอนคือ_____________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________ 
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ตอนที ่3  บอกวธิแีก้ปญัหาจากเรือ่งทีก่ าหนดให ้(10 คะแนน)  
 ให้นักเรียนส ารวจตนเอง หาปัญหาท่ีส าคัญท่ีสุดท่ีควรแก้ไขในการปรับปรุงตนเอง 

สิ่งที่ไมด่ใีนตวัฉนัทีค่วรปรับปรุงเปน็อนัดับแรกคอื________________________________________ 
_______________________________________________________________________________ 
นักเรียนคิดวิธีแก้ไขปัญหาได้มากมาย ดังนี้ 
วิธีท่ี 1 _________________________________________________________________________ 
เพราะ__________________________________________________________________________ 
วิธีท่ี 2 _________________________________________________________________________ 
เพราะ__________________________________________________________________________ 
วิธีท่ี 3 _________________________________________________________________________ 
เพราะ _________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________ 
ให้นักเรียนเลือกวิธีแก้ปัญหาโดยการ__________________________________________________
เพราะ__________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________ 
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แบบสอบถามนี้เป็นแบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับความพึงพอใจในการ
เรียนโดยใช้รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  

ค าชี้แจง  

1. แบบสอบถามฉบับนี้มีทั้งหมด 2 ตอน ได้แก่  

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  

ตอนที่ 2 การส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนต่อความเหมาะสมของขั้นตอนการ
พัฒนารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

2. การตอบแบบสอบถาม  

ตอนที่ 1 ให้นักเรียนพิจารณาข้อความในแต่ละข้อ แล้วตอบค าถามแต่ละข้อตาม
ความเป็นจริง  

ตอนที่ 2 ให้นักเรียนพิจารณาข้อความในแต่ละข้อ แล้วตอบค าถามแต่ละข้อตาม
ความเป็นจริงที่ตรงกับความคิดเห็นของนักเรียนมากที่สุด โดยให้ระดับความคิดเห็นดังนี้  

5    หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนมากที่สุด  
4    หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนมาก  
3    หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนปานกลาง  
2    หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนน้อย  
1    หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนน้อยที่สุด 

 
 
 
 
 

แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เรียนต่อการเรียนตามรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรม 

การเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานฯ 

(ส าหรับนักเรียน) 
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ตอนที่ 1  ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

ค าชี้แจง  โปรดท าเครื่องหมาย  ลงใน  และเติมค าตอบลงในช่องว่างตามความเป็นจริง 

1.   เพศ 

  ชาย      หญิง 

2.   ระดับชั้น  

 ประถมศึกษาปีที่ 5    ประถมศึกษาปีที่ 6 

3.   ประสบการณ์ในการใช้แท็บเล็ต  

 น้อยกว่า 1 ปี    1 ปี 
 2 ปี      3 ปี 
 มากกว่า  3 ปี 

4.   จ านวนชั่วโมงในการใช้แท็บเล็ตใน 1 วัน  

 น้อยกว่า 1 ชั่วโมง    1 ชั่วโมง 
 2 ชั่วโมง     3 ชั่วโมง 
 มากกว่า 3 ชั่วโมง 
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ตอนที่ 2 การส ารวจความคิดเห็นของนักเรียนต่อความเหมาะสมของขั้นตอนการพัฒนารูปแบบการใช้
ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงใน   ที่ตรงกับระดับความคิดเห็นของนักเรียนมากที่สุด 

ค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
1) การเตรียมความพร้อมก่อนเรียน 

1. การปฐมนิเทศ      
2. การทดสอบก่อนเรียน      
3. การสาธิตการใช้งานเครื่องมือต่างๆ      

2) การจัดกระบวนการเรียนการสอน 
4. ขั้นน าเข้าสู่บทเรียนด้วยกิจกรรมที่หลากหลาย      
5. ขั้นก าหนดกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ      
6. ขั้นสร้างความรู้ที่แปลกใหม่ผ่านกิจกรรมกลุ่ม      
7. ขั้นแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็นประโยชน์      
8. ขั้นสรุปความรู้      
9. กิจกรรมน าเข้าสู่บทเรียนช่วยให้นักเรียนค้นหาปัญหาที่

เกิดขึ้นได ้
 

 
   

10. การก าหนดกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบช่วยให้
นักเรียนรู้แนวทางการท างานได้ง่ายขึ้น 

 
 

   

11. การท ากิจกรรมสร้างความรู้ที่แปลกใหม่ผ่านกิจกรรม
กลุ่มช่วยให้นักเรียนเห็นสาเหตุของปัญหาได้มากข้ึน 

     

12. แอพลิเคชันในกิจกรรมสร้างความรู้ที่แปลกใหม่ผ่าน
กิจกรรมกลุ่มช่วยให้นักเรียนน าเสนอสาเหตุของปัญหาไดง่้ายขึน้ 

     

13. การแลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ของเพื่อนต่าง
กลุ่ม ช่วยให้นักเรียนเกิดแนวทางในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์มากขึ้น 

     

14. การสรุปความรู้ในขั้นสุดท้ายท าให้นักเรียนได้ค าตอบใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

     

3) อื่นๆ 
15. ล าดับขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้ช่วยให้นักเรียนเกิด

การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
     

16. สถานการณ์ที่ก าหนดให้มีความน่าสนใจ และช่วยให้
นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน 
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ค าถาม 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 
17. แอพลิเคชันที่ก าหนดให้ ช่วยท าให้นักเรียนน าเสนอ

ผลงานได้อย่างง่ายดาย 
     

18. นักเรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลต่างๆ ได้อย่าง
สะดวกรวดเร็ว 

     

19. นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นของตนเองและได้รับฟัง
ความคิดเห็นของผู้อื่น 

     

20. การแสดงความคิดเห็นต่อผลงานของเพื่อนกลุ่มอื่น 
ช่วยให้นักเรียนช่ืนชมหรือเสนอข้อคิดเห็นผลงานของเพื่อนได้
อย่างสร้างสรรค์ 

     

 
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

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

 
ขอบคุณนักเรียนที่น่ารักทุกค่ะ 

อ.สุนัชชา  ศุภธรรมวิทย์  
ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยระยะท่ี 3 
 

1. แบบประเมินรับรองรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษา 
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ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์  การพัฒนารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ต ตามหลกัการเรียนรู้โดย 
   ใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปญัหาอย่างสรา้งสรรค์ของ 
   นักเรียนประถมศึกษา 
    THE DEVELOPMENT OF A BRAIN-BASED LEARNING ACTIVITY PACKAGE  
   WITH TABLET TO ENHANCE CREATIVE PROBLEM SOLVING ABILITY OF 
   ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS 
อาจารย์ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์  รองศาสตรจารย์ ดร.จินตวีร์  คล้ายสังข ์
ผู้วิจัย     นางสาวสุนัชชา  ศุภธรรมวิทย์   
     นิสิตระดับปริญญามหาบณัฑติ  ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศกึษา     
     คณะครุศาสตร์  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 

ชือ่ผู้รับรองรูปแบบ  …………………………......................................………………………………………………….……… 

ต าแหน่ง  …………………………......................................………………………………………………….……… 

สถานที่ท างาน   …………………………......................................………………………………………………….……… 

 
ค าแนะน าการรับรองรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้
สมองเป็นฐานฯ 
  1. การรับรองรูปแบบ หมายถึง การรับรองรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ต
ตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ของนักเรียนประถมศึกษา 
  2. แบบรับรองฉบับนี้มีข้อค าถามเพ่ือการรับรองรูปแบบ จ านวน 8 ข้อค าถาม โปรดรับรอง
รูปแบบตามระดับที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 
  

แบบประเมินรับรองรูปแบบ (รอบสุดท้าย)  
ส าหรับการวิจัยเร่ือง รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ต ตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมอง   

เป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสรา้งสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 
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ข้อค าถาม 

ระดับการรับรอง 
เหมาะสม
น้อยที่สุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม
ปานกลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากทีสุ่ด 

1 2 3 4 5 

บทน า 

1. หลักการและเหตุผล      
2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบ      

รูปแบบและค าอธิบาย 

3. แผนภาพแสดงรูปแบบ      
4. องค์ประกอบของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรยีนด้วยแท็บเลต็ตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานฯ 
     4.1 สื่อการสอน      
     4.2 ผูส้อน      
     4.3 ผู้เรียน      
     4.4 การแลกเปลีย่นเรยีนรู ้      
     4.5 การวัดและประเมินผล      
5. ขั้นตอนของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเลต็ตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานฯ 
     5.1 น าเข้าสูบ่ทเรียนด้วยกิจกรรมที่หลากหลาย      
     5.2 ก าหนดกระบวนการเรียนรู้อย่างเป็นระบบ      
     5.3 สร้างความรู้ที่แปลกใหม่ผ่านกิจกรรมท างาน
เป็นกลุ่ม  

     

     5.4 แลกเปลี่ยนประสบการณ์การเรียนรู้ที่เป็น
ประโยชน์ 

     

      5.5 สรุปความรู ้      
6. รูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนด้วยแท็บเล็ต
ตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมองเป็นฐานฯ มีความ
เหมาะสมต่อการน าไปใช้ส่งเสริมความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียน 

     

7. โดยภาพรวมของรูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการ
เรียนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรียนรู้โดยใช้สมอง
เป็นฐานฯ สามารถน าไปใช้ปฏิบัติในสถานการณ์จริง
ได้ 
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  8. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อการพัฒนารูปแบบการใช้ชุดกิจกรรมการเรยีนด้วยแท็บเล็ตตามหลักการเรยีนรู้
โดยใช้สมองเป็นฐาน เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา และการ
น ารูปแบบฯ ไปใช้ในสถานการณ์จริง 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ลงชื่อ ………………….……………………………………… 
(………………….……….…………………………………….) 
 วันที่…………..……………………..……………………..... 

 
 
 

ขอขอบพระคุณอย่างสูง 
นางสาวสุนัชชา  ศุภธรรมวิทย์ 
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               ภาคผนวก ค ตัวอย่างชุดกิจกรรมบนเว็บ 

ตัวอย่างชุดกิจกรรมบนเว็บ 
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ภาพตัวอย่างหน้าจอชุดกิจกรรมบนเว็บ 

 

 

 
ภาพตัวอย่างคู่มือแต่ละชุดกิจกรรม 
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ภาพตัวอย่างแอพลิเคชันน าเสนอ 

 

 

 
ภาพตัวอย่างเกณฑ์การให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 
 
นางสาวสุนัชชา ศุภธรรมวิทย์ เกิดเมื่อวันที่ 6 กันยายน 2531 ที่จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

ส าเร็จการศึกษาครุศาสตรบัณฑิต (เกียรตินิยมอันดับหนึ่ง) สาขาวิชาประถมศึกษา ภาควิชาหลักสูตร
และการสอน คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปีการศึกษา 2554 และเข้าศึกษาต่อใน
หลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปีการศึกษา 2555 
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