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บทคัดยอ  

 การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) วิเคราะหความตองการพัฒนากิจกรรมเรียนรู เพ่ือสงเสริมทักษะการคิดอยางมี

วิจารณญาณ 2) ออกแบบและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูการสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ และ3) ศึกษาผลการ

ทดลองใช ช ุดก ิจกรรมการเรียนรู จากประสบการณเพื่อสงเสริมทักษะการคิดอย างมีวิจารณญาณ กับน ักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5 ดำเนินการวิจัยตามแนวทางการวิจัยเชิงออกแบบ แบงเปน 3 ระยะ ไดแก ระยะที่ 1 การวิเคราะหและ

สำรวจ ระยะที่ 2 การออกแบบและพัฒนาตนแบบ และระยะที่ 3 การประเมินและสะทอนคิด กลุมตัวอยางในระยะ ที่ 1 ไดแก 

ครูผูสอนวิชาวิทยาการคำนวณ 6 คน และนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จำนวน 213 คน จากโรงเรียนขยายโอกาสใน

สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ เขต 3 ระยะที่ 2 เปนกลุมสรางตนแบบ ไดแก นักวิจัย อาจารยที่

ปรึกษา และนักออกแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนรู รวม 7 คน ระยะที่ 3 ใชกลุมทดลองคือ ครู 1 คน และนักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษา   ปที่ 5 จำนวน 31 คน โรงเรียนบานดินจ่ี เคร่ืองมือในการเก็บขอมูล เชน แบบสัมภาษณ แบบบันทึกการสนทนา 

แบบประเมินคุณภาพชุดกิจกรรม แบบวัดทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ และแบบประเมินความพึงพอใจ 

 ผลการวิจัยพบวา 1) ครูสวนใหญยังคงใชวิธีสอนแบบบรรยาย สงผลใหนักเรียนขาดความกระตือรือรน และทักษะ

การคิดอย างมีวิจารณญาณ ครูต องการสื ่อการสอนที่หลากหลาย เช น เกม ว ิด ีโอ และกิจกรรมเรียนรู จากประสบการณ             

ซึ ่งสามารถชวยพัฒนาทักษะการคิดอยางมีว ิจารณญาณไดอยางมีประส ิทธิภาพ 2) ชุดกิจกรรมที ่พัฒนาขึ ้นประกอบดวย 

กิจกรรมเรียนรูออนไลนผาน Google Site แผนการจัดการเรียนรู สื่อ ใบความรู คูมือการใชชุดกิจกรรม แบบวัดทักษะ และ

แบบประเมินความพึงพอใจ รวมทั้งหมด 3 กิจกรรม และ 3) ผลการทดลองใชพบวา นักเรียนมีผลการทดสอบหลั งเรียนดวย

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 84.52 คิดเปนรอยละ 100 ของคะแนนเต็ม มีนักเรียนที่ผานการประเมิน 

จำนวน 31 คน คิดเปนรอยละ 100 ของนักเรียนทั้งหมด ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กำหนดไวรอยละ 70 ผลการประเมินทักษะการคิดอยางมี

วิจารณญาณ พบวานักเรียนมีทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณทุกดานมีคะแนนเฉลี่ยรวม (X̅ = 24.93, S.D.= 0.30) ซึ่งมีนักเรียน

ทั้งหมดที่ผานเกณฑที่ตั้งไว รอยละ 70 นักเรียนมีความพึงพอใจหลังจากที่เรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรู ภาพรวมอยูในระดับมาก              

(X̅= 4.22, S.D.= 0.20) และมีผลการสะทอนคิดการใชชุดกิจกรรมการเรียนรู โดยครูผูสอนวิชาวิทยาการคำนวณ หลังจากทดลองใชชุ ด

กิจกรรมการเรียนรู ภาพรวมอยูในระดับมากที่สุด (X̅= 4.90, S.D.= 0.32)  

คำสำคัญ: ชุดกิจกรรมการเรียนรู การเรียนรูจากประสบการณ ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ การคิดเชิงออกแบบ  

 ความนาเชื่อถือของขอมูล 
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Abstract  

 This research aimed to 1) analyze the needs for developing learning activities to enhance critical 

thinking skills, 2) design and develop a set of learning activities to foster such skills, and 3) investigate the 

effects of implementing experiential learning activities with Prathomsuksa 5 students. The study followed 

the principles of design-based research (DBR) and was conducted in three phases: Phase 1 – Needs analysis 

and exploration, Phase 2 – Design and development, and Phase 3 – Evaluation and reflection. In Phase 1, 

the sample included 6 computer science teachers and 213 Prathomsuksa 5 students from six opportunity 

expansion schools under Kalasin Primary Educational Service Area Office 3. In Phase 2, the prototype 

development group consisted of 3 researchers and academic advisors, and 4 instructional innovation 

designers, totaling 7 experts. In Phase 3, the implementation was conducted with one teacher and 31 

Prathomsksa 5 students at Ban Din Chi School, an opportunity expansion school under the same 

educational service area. Research instruments included structured interview forms, focus group discussion 

records, Instructional activity quality assessment forms, critical thinking skills assessment tools, and 

satisfaction questionnaires. 

The findings revealed that most teachers primarily relied on lecture-based instruction, which 

resulted in students lacking motivation and critical thinking skills. Teachers expressed a need for diverse 

instructional media, such as games, videos, and experiential learning activities, which were found to 

effectively promote critical thinking skills.  

The developed Instructional activity Package included online learning activities via Google Site, 

lesson plans, instructional media, knowledge sheets, user manuals, critical thinking skill assessment tools, 

and satisfaction evaluation forms - comprising a total of three main activities. 

The experimental results revealed that students achieved a post-test mean score of 84.52, 

representing 100% of the total score. All 31 students (100%) met the assessment criteria, which exceeded 

the predetermined benchmark of 70%. The assessment of critical thinking skills indicated that students 

demonstrated proficiency in all aspects, with an overall mean score of X̅ = 24.93 and a standard deviation 

of S.D. = 0.30, with 100% of students meeting the required standard of 70%. Students, satisfaction with the 

learning activities was at a high level, with a mean score of X̅ = 4.22 and S.D. = 0.20 Furthermore, the 

teacher’s reflection on the use of the learning activity package in the Computational Thinking course 

showed the overall effectiveness at the highest level, with a mean score of X̅ = 4.90 and S.D. = 0.32 

Keywords: Instructional Activity Package, Experiential Learning, Critical Thinking Skills, Design Thinking,  

   Reliability of Information  

 

บทนำ  

 ในยุคสมัยที่เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมีความกาวหนาอยางรวดเร็ว ความสามารถในการเข าถึงขอ มูล

นับวาเปนสิ่งสำคัญที่สามารถเพ่ิมความรูและทักษะในดานตาง ๆ จากการประเมินของ PISA ในป 2018 พบวาประเทศไทยมี

นักเรียนไมถึง 1% ที่มีความสามารถในการวิเคราะหหรือแยกแยะระหวางขอเท็จจริงและความคิดเห็นได ซึ่งชี้ใหเห็นถึงความ

จำเปนในการพัฒนาทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณในระบบการศึกษา โดยเฉพาะอยางยิ่งในระดับชั้นประถมศึกษาซึ่งเปน

ชวงวัยที่สำคัญในการสรางรากฐานทางความคิดและการตัดสินใจอยางมีเหตุผล การสอนในโรงเรียนจึงไมควรจำกัดเพียงแคการ
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ใหความรู แตควรมุงเนนไปที่การพัฒนาทักษะการวิเคราะหและการประเมินขอมูล โดยการใหความรูเกี่ยวกับวิธีการวิเคราะห

ขอมูลจากหลายแหลง ความเขาใจในขอเท็จจริงและความคิดเห็น การแยกแยะระหวางขอมูลที่นาเชื่อถือและไมน า เชื่อถือ 

รวมถึงการใชเทคนิคการคนควาอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งนักเรียนไทยไดรับการสอนทักษะที่เกี่ยวของกับการคนหาห รือการใช

ขอมูลจากสื่อออนไลนมีสัดสวนมากกวาคาเฉลี่ยของประเทศสมาชิก OECD องคการเพ่ือความรวมมือและการพัฒนาทาง

เศรษฐกิจ แสดงใหเห็นวานักเรียนไทยมีพ้ืนฐานความรูที่เพียงพอในบางดาน เชน การตัดสินใจวาขอมูลจากอินเทอรเน็ตเชื่อถือ

ไดหรือไม จากขอคนพบดังกลาวจะเห็นไดวา นักเรียนไทยยังมีความรูที่ไมเพียงพอหรือไมทราบถึงวิธีที่ถูกตองในการประเมิน

ความนาเชื่อถือ ในขณะที่สิ่งเหลานี้ถือเปนทักษะที่จำเปนมากตอการดำรงชีวิตในโลกปจจุบันที่เต็มไปดวยขอมูลขาวสารจำนวน

มากที่เพ่ิมจำนวนขึ้นตลอดเวลา ดังนั้นจึงควรมีกิจกรรมหรือการเรียนการสอนที่ชวยสงเสริมการรูถึงวิธีปฏิบัติหรือวิธีตอบสนอง

ตอขอมูลที่ไดมาจากแหลงขอมูลเพ่ิมเติมเขาไปในหองเรียนดวย เพ่ือใหนักเรียนไดทราบและฝกฝนกลยุทธหรือวิธีก ารในดาน

ตางๆ ใหครอบคลุมและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นโดยเฉพาะดานการประเมินความนาเชื่อถือ เชน การสอนใหนักเรียนทราบถึง

แนวทางในการประเมินความนาเชื่อถือสิ่งที่อานอยางถูกตอง นั่นคือ การตรวจสอบแหลงที่มาและความนาเชื่อถือของสิ่งที่ อาน

เพ่ือใหการอานของนักเรียนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น (OECD,  2021) 

  สมรรถนะสำคัญของผูเรียนในหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ไดระบุสมรรถนะสำคัญ

หลายข อที ่สอดคลองกับทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ เช น ความสามารถในการส ื ่อสาร ความสามารถในการคิด 

ความสามารถในการแกปญหา ความสามารถในการใชทักษะชีวิต และความสามารถในการใชเทคโนโลยี ความสามารถเหลานี้

จำเปนตอการดำเนินชีวิตในสังคมปจจุบัน โดยเนนการคิดวิเคราะห การแกปญหา การสื่อสารขอมูลอยางมีประสิทธิภาพ และ

การใชเทคโนโลยีอยางเหมาะสม (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน, 2551) 

 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 แกไขเพ่ิมเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 (ฉบับที่ 3) พ.ศ. 2553 และ 

(ฉบับที่ 4) พ.ศ.2562 มาตราที่ 24 ยังเนนย้ำถึงความสำคัญของการเรียนรูดวยตนเอง ซึ่งจะชวยเสริมสรางทักษะการคิดอยางมี

วิจารณญาณ การจัดการและการประยุกตใชความรูเ พ่ือแกไขปญหาที่ซับซอนในชีวิตประจำวันได จึงจะเห็นไดวาทักษะการคิด

อยางมีวิจารณญาณ (Critical Thinking Skills) เปนทักษะที่สำคัญ เนื่องจากเปนทักษะที่ชวยใหบุคคลสามารถวิเคราะห 

แกปญหา และตัดสินใจไดอยางมีประสิทธิภาพ ทักษะนี้มีบทบาทสำคัญในทุกดานของชีวิต ทั้งในดานการศึกษา การทำงาน 

และการดำรงชีวิตประจำวัน การสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณจึงมีความสำคัญอยางยิ่งในยุคที่ขอ มูลจากแหลง           

ตาง ๆ นั้นมีมากมายและมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว (ราชกิจนาเบกษา เลม 136,  2562) 

 จากที่กลาวมาขางตน จะเห็นไดวาการเรียนการสอนในโรงเรียนยังคงเผชิญกับปญหาการขาดทักษะการคิดอยาง มี

วิจารณญาณ นักเรียนไมสามารถประเมินขอมูลไดอยางถูกตอง ทฤษฎีการเรียนรูจากประสบการณสามารถนำมาใชในการ

ออกแบบชุดกิจกรรมการเรียนรูเ พ่ือพัฒนาทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณไดอยางมีประสิทธิภาพ ดวยเหตุนี้ ผูวิจัยจึงมีความ

สนใจในการนำการจัดการเรียนรูจากประสบการณมาใชในการออกแบบและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู เพ่ือสงเสริมทักษะ

การคิดอยางมีวิจารณญาณ เร่ือง การประเมินความนาเชื่อถือของขอมูล สำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ซึ่งจะเปน

สวนสำคัญที่ชวยใหนักเรียนสามารถพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห แกปญหาและตัดสินใจไดอยางมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

 

วัตถุประสงคของการวิจัย  

 1. เพ่ือวิเคราะหความตองการพัฒนากิจกรรมเรียนรูเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

 2. เพ่ือออกแบบและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูเพ่ือสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ  

 3. เพ่ือศึกษาผลการทดลองใชชุดกิจกรรมการเรียนรูจากประสบการณในการสงเสริมทักษะการคิดอยางมี

วิจารณญาณ  
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สมมติฐานของการวิจัย 

 คุณภาพผลของชุดกิจกรรมการเรียนรูจากประสบการณเ พ่ือสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ สำหรับ

นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 อยูในระดับมากขึ้นไป 

 

กรอบแนวคิดการวิจัย  

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ผูวิจัยไดวางกรอบแนวคิดเพ่ือดำเนินการ 3 ระยะ โดยใชกระบวนการ

คิดเชิงออกแบบ 5 ขั้น มาเปนขั้นตอนในการดำเนินการวิจัยและใชแนวคิดทฤษฎีการเรียนรูจากประสบการณเปนแนวทางการ

จัดชุดกิจกรรมการเรียนรูเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

วิธีดำเนินการวิจัย  

การวิจัย เร่ือง การออกแบบและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู เพ่ือสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ เร่ือง      

การประเมินความนาเชื่อถือของขอมูล สำหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ผูวิจัยใชรูปแบบกระบวนการคิด เชิง

ออกแบบ (Design Thinking) 5 ขั้นตอนประกอบดวย  

 ขั้นที่ 1 ทำความเขาใจปญหา (Empathy)  

 ขั้นที่ 2 นิยามปญหา (Define)  

 ขั้นที่ 3 สรางแนวคิด (Ideate)  

 ขั้นที่ 4 สรางตนแบบ (Prototype)  
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 ข ั ้นที ่ 5 ทดสอบ (Test) และประย ุกตใช เครื ่องมือการคิดเชิงออกแบบของ (อภิสิทธิ ์ ไล ส ัตรูไกล , 2557) การ

ดำเนินการวิจัยแบงออกเปน 3 ระยะ ตามแนวทางการวิจัยการออกแบบ (Design Research)  คือ ระยะที่ 1 การวิเคราะหและ

สำรวจ ระยะที่ 2 การออกแบบและพัฒนาตนแบบ และระยะที่ 3 การประเมินและสะทอนคิด  

 

เนื้อหาในการวิจัย 

 ระยะท่ี 1 การวิเคราะหและสำรวจ  

  ผูวิจัยดำเนินการ 2 ขั้นตอน ตามหลักการของกระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) ประกอบดวย 

ขั้นที่ 1 ทำความเขาใจปญหา (Empathy) ขั้นที่ 2 นิยามปญหา (Define) รายละเอียดดำเนินการดังนี้ 

  ขั้นท่ี 1 ทำความเขาใจปญหา (Empathy) 

   1.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง   

    1.1.1 ประชากรที่ใชในการศึกษา ไดแก ครูผูสอนรายวิชาวิทยาการคำนวณ ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 

5 ในโรงเรียนขยายโอกาส สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ เขต 3 จำนวน 12 โรงเรียน 12 คน 

นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ในโรงเรียนขยายโอกาส จำนวน 12 โรงเรียน 286 คน สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา

ประถมศึกษากาฬสินธุ เขต 3 (ขอมูลนักเรียนรายบุคคล Date Management Center ปการศึกษา 2567 ขอมูล ณ วันที่ 14 

กันยายน 2567)  

    1.1.2 กลุมตัวอยางผูใหขอมูลสำคัญ (Key Informant) ไดแก ครูผูสอนรายวิชาวิทยาการคำนวณ 

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ในโรงเรียนขยายโอกาส สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ เขต 3 จำนวน 6 

คน ไดมาจากวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งมีคุณสมบัติมีประสบการณสอนมากกวา 1 ป นักเรียน

ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ในโรงเรียนขยายโอกาส สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุเขต 3 จำนวน 

31 คน ไดมาจากวิธีการเลือกแบบเจาะจง ซึ่งมีสภาพบริบทที่มีความพรอมทางดานเทคโนโลยี 

  1.2 เครื่องมือการคิดเชิงออกแบบท่ีใชในการวิจัย ออกแบบและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู เ พ่ือสงเสริม

ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ในขั้นที่ 1 ทำความเขาใจปญหา (Empathy) ผูวิจัยได

ใชเคร่ืองมือ 5 ชนิด ดังนี้ 1) แบบทบทวนนิยาม (Reframing) 2) ระบุผูที่เกี่ยวของ (Stakeholder Map) 3) แบบระบุระบบ 

ตาง ๆ ที่เกี่ยวของ (System Map) 4) แบบลงรายละเอียดถึงสิ่งที่ไดสังเกตมา (Observation Capture) 5) กำหนดแนวทาง

การสัมภาษณ (Interview Guide) 

 

 

 
 

ระยะท่ี 1 ระยะท่ี 2 ระยะท่ี 3 

    การวิเคราะหและสำรวจ ตาม

วัตถุประสงคขอที่ 1 วิเคราะหความ

ตองการจำเปนและประสบการณของ

ครูผูสอนวิชาวิทยาการคำนวณ และ

นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

เกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาชุด

กิจกรรมการเรียนรู เพ่ือสงเสริมทักษะการ

คิดอยางมีวิจารณญาณ 

    การออกแบบและพัฒนาตนแบบ 

ตามวัตถุประสงคขอที่ 2 ออกแบบ

และพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรูจาก

ประสบการณเพ่ือสงเสริมทักษะการ

คิดอยางมีวิจารณญาณ สำหรับ

นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

โดยใชผลการวิจัยประสบการณผูใช 

    การประเมินและสะทอนคิด ตาม

วัตถุประสงคขอที่ 3 ศึกษาคุณภาพของ

ชุดกิจกรรมการเรียนรูจากประสบการณ

เพ่ือสงเสริมทักษะการคิดอยางมี

วิจารณญาณ สำหรับนักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5 
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ตารางท่ี 1 เคร่ืองมือที่ใชในการบันทึกขอมูลขั้นทำความเขาใจปญหา (Empathy) 

ลำดับ ชื่อเครื่องออกแบบ เครื่องการวิจัย จุดประสงค 

1 แบบทบทวนนิยาม 

(Reframing) 

1) แบบบันทึก เพ่ือไดขอคำถามของประสบการณผูใชในการจัดการ

เรียนรูเพ่ือทบทวนนิยามของปญหาและความตองการที่

กำหนดขอบเขตและสรางความเขาใจที่ตรงกัน 

2 ระบุผูที่เกี่ยวของ 

(Stakeholder Map) 

 

1) แบบบันทึก ผูวิจัยระบุและวิเคราะหผูที่เกี่ยวของทั้งหมดที่มีสวนได

สวนเสียหรือที่เกี่ยวของกับการพัฒนาทักษะการคิดอยาง

มีวิจารณญาณของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เชน 

ครู ผูปกครอง นักเรียน และบุคลากรทางการศึกษา 

3 แบบระบุระบบตาง ๆ ที่

เกี่ยวของ (System 

Map) ผูวิจัย 

1) แบบบันทึก ผูวิจัยวิเคราะหระบบตาง ๆ ที่มีความเกี่ยวของกับปญหา

หรือสถานการณที่กำลังศึกษา เชน ระบบการศึกษา 

ครอบครัว โรงเรียนที่สงผลตอการพัฒนาทักษะการคิด

อยางมีวิจารณญาณของนักเรียน 

4 แบบลงรายละเอียดถึงสิ่ง

ที่ไดสังเกตมา 

(Observation 

Capture) 

1) แบบบันทึก ผูวิจัยบันทึกและลงรายละเอียดเกี่ยวกับสิ่งที่ได

สังเกตเห็นระหวางการเก็บขอมูลในระยะที่ 1 

5 กำหนดแนวทางการ

สัมภาษณ (Interview 

Guide) 

1) แบบสัมภาษณ

ครูผูสอนเกี่ยวกับ

ประสบการณและความ

ตองการจำเปน 

2) สัมภาษณนักเรียน 

เกี่ยวกับประสบการณและ

ความตองการจำเปน 

เพ่ือใหไดขอคำถามในการสัมภาษณประสบการณผูใช

การจัดการเรียนรูในการสงเสริมทักษะการคิดอยางมี

วิจารณญาณ 

    

  1.3 วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 

   1.3.1 ขอหนังสือขอความอนุเคราะหเก็บขอมูลเพ่ือใชในการวิจัย จากคณะศึกษาศาสตรแ ละนวัตกรรม

การศึกษา มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ 

   1.3.2 นำหนังสือขอความอนุเคราะหเก็บขอมูลเพ่ือใชในการวิจัย จากคณะศึกษาศาสตรและนวัตกรรม

การศึกษา มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ พรอมแบบสอบถามความตองการจำเปนและประสบการณของครูผูสอน โดยผูศึกษาจัดสง 

แบบสอบถามทางออนไลน ไปยังโรงเรียนกลุมตัวอยางในสังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุ เขต 3 เ พ่ือ

ขอความรวมมือในการตอบแบบสอบถาม 

   1.3.3 เก็บรวบรวมขอมูลและนำไปวิเคราะห 

  1.4 การวิเคราะหขอมูล  

   ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลเชิงปริมาณ โดยการหาคาเฉลี่ย (X̅) สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) การวิเคราะหขอมูล

เชิงคุณภาพ โดยการวิเคราะหเชิงเนื้อหา (content analysis) 

 ขั้นท่ี 2 นิยามปญหา (Define) 

  2.1 กลุมเปาหมาย ไดแก ผูวิจัยและอาจารยที่ปรึกษา จำนวน 3 คน มหาวิทยาลัยกาฬสินธุ 
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   2.2 เครื่องมือการคิดเชิงออกแบบท่ีใชในการวิจัย ผูวิจัยไดใชเคร่ืองมือ 4 ชนิด ไดแก 1) แบบทบทวนทำ

ความเขาใจปญหา (Refine Your Approach) 2) แบบสรางผูใชจำลอง (Persona) 3) แบบสรางประสบการณผูใช (Journey 

Map) 4) สังเคราะหขอมูล (P.O.I.N.T) สถิติที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือ คือ คาดัชนีความสอดคลอง (Item 

Objective Congruence Index; IOC)  
 

ตารางท่ี 2 เคร่ืองมือที่ใชในการบันทึกขอมูลขั้นนิยามปญหา ( Define) 

ลำดับ ชื่อเครื่องออกแบบ เครื่องการ

วิจัย 

จุดประสงค 

6 ทบทวนทำความเขาใจปญหา 

(Refine Your Approach) 

แบบบันทึก 

การสนทนา 

เพ่ือทบทวนขอมูลสภาพปญหาที่จากการสัมภาษณ 

7 สรางผูใชจำลอง (Persona) แบบบันทึก 

การสนทนา 

เพ่ือใหไดตนแบบนวัตกรรมการจัดการเรียนรูในการจัดการเรียน รู

เร่ือง การประเมินความนาเชื่อถือของขอมูล 

8 สรางประสบการณของผู ใช 

(Journey Map) 

แบบบันทึก 

การสนทนา 

เพ่ือใหไดแนวทางในการนำนวัตกรรมไปใช 

9 สังเคราะหขอมูล (P.O.I.N.T) แบบบันทึก 

การสนทนา 

เพ่ือสังเคราะหความตองการของผูใชบริการจนเห็นแนวคิดในการ

นำไปสูการสรางนวัตกรรมการจัดการเรียนรู 

  2.3 วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 

   2.3.1 ทำหนังสือขอความอนุเคราะหในการเก็บขอมูลและสนทนากลุมไปยังกลุมเปาหมาย 

   2.3.2 นำแบบฟอรมเก็บขอมูลและแบบบันทึกการสนทนากลุมไปเก็บขอมูลกับกลุมเปาหมาย 

   2.3.3 เก็บรวบรวมขอมูลและนำไปวิเคราะห 

  2.4 การวิเคราะหขอมูล เชิงคุณภาพและเชิงเนื้อหา (content analysis) คือ การนำขอมูลจากการสั มภาษณ    

นักออกแบบชุดกิจกรรมและนวัตกรรม จำนวน 3 คน มาวิเคราะหและจัดเรียงขอมูลในเคร่ืองมืออกแบบที่กำหนด 

 ระยะท่ี 2 การออกแบบและพัฒนาตนแบบ 

  ขั้นท่ี 3 สรางความคิด (Ideate) 

     3.1 กลุมสรางความคิด ไดแก นักวิจัยและอาจารยที่ปรึกษา จำนวน 3 คน นักออกแบบนวัตกรรมการ

จัดการเรียนรูที่มีความเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดานการจัดการเรียนรู และดานการสรางสื่อการสอน จำนวน 3 คน  

   3.2 เครื่องมือในการวิจัย ผูวิจัยไดดำเนินการ 2 กิจกรรม ไดแก 1) เตรียมการกำหนดหลักการออกแบบ

และ2) ประชุมกลุมคณะผูออกแบบ ผูวิจัยไดใชเคร่ืองมือ 1 ชนิด ไดแก 1) แบบบันทึกสำหรับการเต รียมเ พ่ือการกำหนด

หลักการออกแบบ  

  ขั้นท่ี 4 สรางตนแบบ (Prototype) 

   4.1 กลุมสรางตนแบบ ไดแก นักวิจัยและอาจารยที่ปรึกษา จำนวน 3 คน คณะผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ

ของชุดกิจกรรมการเรียนรู จำนวน 3 คน ไดแก ผูที่มีความเชี่ยวชาญดานการจัดการเรียนรูดานนวัตกรรม และดานเนื้อหา 

     4.2 เครื่องมือในการวิจัย ผูวิจัยไดออกแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู จำนวน 2 กิจกรรม ไดแก 1) ตนแบบชุด

กิจกรรมการเรียนรู 2) ประชุมกลุมยอยผูทรงคุณวุฒิในการประเมินความเหมาะสมของชุดกิจกรรมการเรียนรู 
 

ตารางท่ี 3 ตารางออกแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู ตามหลักการออกแบบชุดกิจกรรมเรียนรู ตามแนวคิดของสุวิมล วองวาณิช 

ที่บูรณาการคิด Van Den Akker (สุวิมล วองวานิช,  2566,  หนา, 178) 
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จุดเนนเชิงสาระ จุดเนนเชิง

กระบวนการ 

รายละเอียดของตัวแทรกแซง 

A: การลงมือทำ

จริงและไดเรียนรู

ผานการปฏิบัติ 

 

K: การตั ้งคำถาม

และสังเกต 

 

ตัวอยางชุดกิจกรรมการเรียนรู รูปแบบออนไลนที่ออกแบบตามทฤษฎีการเรียนรู

แบบใชประสบการณ Experiential Learning Theory (ELT) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

B: การสะทอนคิด

ส ิ ่งท ี ่ เรียนรู และ

ผลลัพธ 

L: การรวบรวม 

ขอมูลและปฏิบัติ

จริง 

ตัวอยางสื่อ ที่เนนการลงมือปฏิบัติ ชุดกิจกรรมการเรียนรู รูปแบบออนไลนที่

ออกแบบตามทฤษฎีการเรียนรูแบบใชประสบการณ Experiential Learning 

Theory (ELT) ที่หลากหลาย เพ่ือกระตุนความสนใจผูเรียน 
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จุดเนนเชิงสาระ จุดเนนเชิง

กระบวนการ 

รายละเอียดของตัวแทรกแซง 
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จุดเนนเชิงสาระ จุดเนนเชิง

กระบวนการ 

รายละเอียดของตัวแทรกแซง 

 
 

C: การสังเคราะห

และสรุปขอมูล 

 

 

 

 

 

 

D: การมีสวนรวม

ในการตัดสินใจ 

M: การประเ มิน

และตรวจสอบ 

หลักฐาน 

N: การสรุปผล

และสรางขอสรุป

จากขอมูล 

O: การสะทอน

คิดและอภิปราย

ผลลัพธ 

P: การทำงานเปน

ทีมแลแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็น 

Q: การประเมิน

ขอมูลในการ

ตัดสินใจ 

ตัวอย าง ข าวสถานการณในการแยกแยะแหลงข อมูล การตรวจสอบขอมูล        

การประเมินความถูกตองของขอมูล ออกแบบตามเนื้อหาในบทเรียน 

 

 
 

ระยะท่ี 3 การประเมินและสะทอนคิด   

  ขั้นท่ี 5 ทดสอบ (Test) 

   5.1 กลุมเปาหมาย ไดแก ครูผูสอนรายวิชาวิทยาการคำนวณ ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ในโรงเรียน

ขยายโอกาส สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษากาฬสินธุ เขต 3 จำนวน 1 คน มีคุณสมบัติมีประสบการณสอนมากกวา 1 ป 

ไดมาจากวิธีการเลือกแบบเจาะจง นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ในโรงเรียนขยายโอกาส สังกัดสำนักงานเขต พ้ืนที่

การศึกษาประถมศึกษากาฬสินธุเขต 3 โรงเรียนบานดินจ่ี จำนวน 31 คน ไดมาจากวิธีการเลือกแบบเจาะจง ซึ่งมีสภาพบริบทที่

มีความพรอมทางดานเทคโนโลยี 

    5.2 เครื่องมือการคิดเชิงออกแบบท่ีใชในการวิจัย มีจำนวน 3 เคร่ืองมือ ประกอบดวย  

    1) ชุดกิจกรรมการเรียนรูจากประสบการณ เพ่ือสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ  

    2) แบบประเมินความพึงพอใจตอชุดกิจกรรมการเรียนรูจากประสบการณ เพ่ือสงเสริมทักษะการคิด

อยางมีวิจารณญาณ (สำหรับนักเรียน)  
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    3) แบบประเมินทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณตอชุดกิจกรรมการเรียนรูจากประสบการณ (สำหรับ

นักเรียน)  

    5.3. วิธีการเก็บรวบรวมขอมูล 

    5.3.1 สงหนังสือขอความอนุเคราะหทดลองใชเคร่ืองมือวิจัย ไปโรงเรียนที่เปนกลุมตัวอยาง โรงเรียน

บานดินจ่ี สังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษากาฬสินธุเขต 3 

    5.3.2 นำช ุดกิจกรรมการเรียนรู จากประสบการณ เพื ่อส งเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ          

ของน ักเรียนระดับช ั ้นประถมศึกษาปท ี ่ 5 ให ครูท ี ่สอนรายว ิชาว ิทยาการคำนวณนำไปทดลองใช ก ับน ักเรียนระดับ                   

ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

    5.3.3 นักเรียนทำแบบสอบถามความพึงพอใจตอชุดกิจกรรมการเรียนรูจากประสบการณเ พ่ือสงเส ริม

ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ (สำหรับนักเรียน) 

   5.4 การวิเคราะหขอมูล 

    5.4.1 ว ิเคราะหผลการทำแบบทดสอบหลังเรียน ความสามารถในการคิดอย างมีว ิจารณญาณ                       

ของนักเรียน 

      5.4.2 ว ิเคราะหผลการประเมินความสามารถในการคิดอยางมีว ิจารณญาณของนักเรียนแยกเปน            

รายดาน (สำหรับนักเรียน) 

         5.4.3 ว ิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนหลังจากที ่ได ทำการเรียนดวยชุดกิจกรรมการเรียนรู               

เพ่ือสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ เร่ือง การประเมินความนาเชื่อถือของขอมูล สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา           

ปที ่5 

 

ผลการวจิัย  

 การนำเสนอผลการวิเคราะหขอมูล แบงออกเปน 3 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนที่ 1 ผลการวิเคราะหประสบการณและ

ความตองการจำเปนเพ่ือสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ ของครูผูสอนรายวิชาวิทยาการคำนวณและนักเรียนระดับชั้น

ประถมศึกษาปท ี่ 5 ในโรงเรียนขยายโอกาส ข ั ้นตอนที่ 2 ผลการออกแบบและพัฒนาตนแบบชดุกิจกรรมการเรียนรูจาก

ประสบการณเพ่ือสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ในโรงเรียนขยายโอกาส 

ขั้นตอนที่ 3 ผลการทดลองใชชุดตนแบบกิจกรรมการเรียนรูจากประสบการณเ พ่ือสงเสริมทักษะการคิดอยาง มีวิ จารณญาณ     

ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ในโรงเรียนขยายโอกาส 
 

ตารางท่ี 5  ผลการวิเคราะหประสบการณและความตองการจำเปนเพ่ือสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ ของครูผูสอน

รายวิชาวิทยาการคำนวณและนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ในโรงเรียนขยายโอกาส 

สังเคราะหแบบสัมภาษณประสบการณผูใช 5 มิติ 

มิติ สรุปผลการสัมภาษณ 

บทบาท ครูใชการบรรยายแตขาดเวลาออกแบบกิจกรรม นักเรียนไมมีสื่อที่เหมาะสมและขาดความ

สนใจในการเรียน 

อารมณความรูสึก ครูกังวลเร่ืองการขาดสื่อที่ชวยใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาที่ชัดเจน ตองการใหนักเรียนสนุกกับสื่อ

วิดีโอและกิจกรรมที่มีการปฏิสัมพันธ 

การรับรู นักเรียนตระหนักถึงความสำคัญของการคิดวิเคราะห ครูและน ักเรียนตองการส ื่อที ่ช วย

สงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

เจตคติ มุมมองเชิงบวกและลบ ที่มีความเชื่อวาทักษะคิดวิเคราะหจะชวยประเมินขอมูลที่ถูกตอง และ

มีบางสวนเห็นวาการขาดกิจกรรมที่ลงมือปฏิบัติจริงจะทำใหไมเขาใจอยางเปนรูปธรรม 
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มิติ สรุปผลการสัมภาษณ 

พฤติกรรม นักเรียนขาดทักษะการคิดวิเคราะห ครูตองการนวัตกรรมชวยพัฒนาทักษะนี้ โดยตองการให

นักเรียนมีความสนใจเรียนรูดวยตัวเองผานกิจกรรมที่ใชไดจริง 

 

 จากตารางพบวา ครูกังวลเร่ืองสื่อการสอนและการออกแบบกิจกรรมที่เหมาะสม เนื่องจากนักเรียนขาดความสนใจ

ในทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ จึงตองการสื่อที่สามารถสงเสริมทักษะดังกลาว โดยครูมองวานวัตกรรมชุดกิจกรรมจะชวย

พัฒนาทักษะนี้ได ซึ่งนักเรียนตองการชุดกิจกรรมที่สามารถปฏิบัติจริงและสามารถเรียนรูดวยตัวเอง 
 

ตารางท่ี 6 ผลการออกแบบและพัฒนาตนแบบชุดกิจกรรมการเรียนรูจากประสบการณเ พ่ือสงเสริมทักษะการคิดอย าง มี

วิจารณญาณ ของนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ในโรงเรียนขยายโอกาส จำนวน 31 คน 

รายการ X̅ S.D. แปลผล 

1. แผนการเรียนรู 4.07 0.88 มาก 

1.1 มีความสอดคลองกับตัวชี้วัด/ผลลัพธการเรียนรู 4.00 1.00 มาก 

1.2 มีความถูกตอง และสอดคลองกับเนื้อหาวิชา 4.00 1.00 มาก 

1.3 ครบถวนตามองคประกอบของการเขียนแผนการเรียนรู 4.00 1.00 มาก 

1.4 กิจกรรมสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 4.00 1.00 มาก 

1.5 ว ิธ ีว ัดและเครื่องมือวัดสอดคลองกบัพฤติกรรมที่กำหนดไว ใน

ตัวชี้วัด/ผลลัพธการเรียนรู 

4.33 1.15 มาก 

2. ชุดกิจกรรมการเรียนรู 4.47 0.64 มาก 

2.1 มีความถูกตอง และสอดคลองกับการเรียนรูจากประสบการณ 4.33 0.58 มาก 

2.2 มีความถูกตอง และสอดคลองกับสาระการเรียนรู 5.00 0 มากที่สุด 

2.3 มีความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 4.67 0.58 มากที่สุด 

2.4 สามารถประเมินความนาเชื่อถือของขอมูล ดานทักษะการคิด

อยางมีวิจารณญาณ 

4.00 1.00 มาก 

2.5 มีความเหมาะสมในดานกราฟก เสียง เทคนิค และการควบคุม 4.33 0.58 มาก 

3. คูมือการใชชุดกิจกรรมการเรียนรู 4.00 0.85 มาก 

3.1 คำแนะนำในการปฏิบัติมีความชัดเจน 4.00 1.00 มาก 

3.2 ระบุส ิ ่งท ี ่ต องเตรียมในการใช ชุดก ิจกรรมการเรียนรู ได อย าง

ละเอียดครบถวน 

4.00 1.00 มาก 

3.3 ระบุวิธีการใชชุดกิจกรรมการเรียนรูไดชัดเจนและเขาใจงาย 4.00 1.00 มาก 

3.4 ระบุก ิจกรรมที ่ผ ู สอนและผู เรียนตองปฏิบ ัต ิได ช ัดเจนและ

สอดคลองกับวัตถุประสงค 

4.00 1.00 มาก 

3.5 ระบุการวัดและประเมินผลไดครบคลุม และสอดคลองกับ

วัตถุประสงค 

4.00 1.00 มาก 
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รายการ X̅ S.D. แปลผล 

4. แบบวัดทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 4.33 0.90 มาก 

4.1 มีความถูกตอง และสอดคลองกับทักษะการคิดอยางมี

วิจารณญาณ 

4.67 0.58 มากที่สุด 

4.2 วัดไดครอบคลุมจุดประสงคการเรียนรู 4.33 1.15 มาก 

4.3 เคร่ืองมือที่ใชวัดและประเมินผลครอบคลุมตามตัวชี้วัด /ผลลัพธ

การเรียนรู 

4.00 1.00 มาก 

4.4 เกณฑที่ใชวัดและประเมินผลครอบคลุมตามตัวชี้วัด/ผลลัพธก าร

เรียนรู 

4.33 1.15 มาก 

4.5 สะทอนถึงทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณในการประเมินคว าม

นาเชื่อถือของขอมูลได 

4.33 1.15 มาก 

เฉล่ียรวม 4.22 0.83 มาก 

 

 จากตารางพบว า ผลการออกแบบและพัฒนาตนแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู เพื่อส งเสริมทักษะการคิดอยางมี

วิจารณญาณของนักเรียน ป.5 ในโรงเรียนขยายโอกาส พบวามีคุณภาพในระดับมาก (X̅= 4.22, S.D. = 0.83) ทั้งแผนการ

เรียนรู  (X̅= 4.07), ชุดกิจกรรม (X̅= 4.47), คู มือการใช (X̅= 4.00) และแบบวัดทักษะ (X̅= 4.33) โดยเฉพาะดานความ

สอดคลองกับตัวชี้วัด เนื้อหา การประเมินผล และความเหมาะสมตอผู เรียน ซึ่งสนับสนุนการพัฒนาทักษะการคิดอย าง มี

วิจารณญาณไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 

ตารางท่ี 7 ผลการประเมินความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนแยกเปนรายดาน  

ความสามารถในการคิด

อยางมีวิจารณญาณ 

Dewey, J. (1910) 

จำนวน 

นักเรียน 

คะแนน รอยละ 

ของ

คะแนน

เฉล่ีย 

จำนวนนักเรียน 

ท่ีผานเกณฑ 

จำนวนนักเรียน 

ท่ีไมผานเกณฑ 

เต็ม เฉล่ีย S.D. จำนวน 

(คน) 

รอยละ จำนวน 

(คน) 

รอยละ 

1) สังเกตและรวบรวม

ขอมูล 

31 25 24.97 0.18 100 31 100 0 0 

2) ประเมินและตรวจสอบ 31 25 24.97 0.18 100 31 100 0 0 

3) ขอสรุปและหลักการ

จากขอมูล 

31 25 24.87 0.43 100 31 100 0 0 

4) ประเมินขอมูลในการ

ตัดสินใจ 

31 25 24.90 0.43 100 31 100 0 0 

  

 จากตารางพบวา ผลการประเมินความสามารถในการคิดอยางมีวิจารณญาณของนักเรียนตามแนวคิดของ Dewey, 

J. (1910) พบวา นักเรียนทั้งหมด 31 คน ไดคะแนนเฉลี่ยสูงใน 3 ดาน ไดแก การสังเกตและรวบรวมขอมูล (X̅= 24.97),             

การประเมินและตรวจสอบ (X̅= 24.97), การสรุปหลักการจากขอมูล (X̅= 24.87) และการประเมินขอมูลในการตัดสินใจ            

(X̅= 24.90) โดยมีคาเบี่ยงเบนมาตรฐานต่ำ แสดงใหเห็นวาทุกคนผานเกณฑรอยละ 100 ไมมีนักเรียนที่ไมผานเกณฑ 
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 ระยะเวลาในการวิจัย 

 กรกฎาคม 2567 – กุมภาพันธ 2568 
 

สรุปผลการวิจัย  

 ผลการศึกษาประสบการณและความตองการจำเปนของครูเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู ที่สงเสริมทักษะการคิดอยางมี

วิจารณญาณ สำหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ผลการวิจัยพบวา จากขอมูลที่ไดสัมภาษณครู สรุปไดวา ครูมี 1) บทบาท 

(Role) ในการออกแบบกิจกรรมสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ ครูสวนใหญใหความรูความเขาใจตามความถนัดของ

ตัวเอง โดยใชวิธีการบรรยาย ในเวลาสอนที่จำกัดจะไมสามารถอธิบายเนื้อหาไดอยางละเอียดและไมมีเวลาในการออกแบบ

กิจกรรมการเรียนรูสงผลให 2) อารมณ (Emotion) มีความกังวลและความเครียดเม่ือไมมีสื่อการเรียนการสอนและเนื้ อหาที่

เหมาะสมกับผูเรียน แตรูสึกพอใจเม่ือมีกิจกรรมที่เนนใหผูเรียนลงมือปฏิบัติจริงดวยตัวเองและสามารถวัดและประเมินทั กษะ

การคิดอยางวิจารณญาณที่ดีขึ้นได การรับรู (Perception) วาปญหาหลักคือ นักเรียนขาดพ้ืนฐานและเคร่ือง มือชวยสอนที่

เหมาะสม 4) เจตคติ (Attitude) เชิงบวกวาทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณสามารถประเมินความถูกตองของขอมูลได จึงปรับ               

5) พฤติกรรม (Behavior) โดยใชสื่อดิจิทัล เกม และกิจกรรมที่เรียนรูดวยประสบการณ (Experiential Learning) และ

สอบถามประสบการณและความตองการจำเปนของนักเรียน พบวา ผลการวเิคราะหประสบการณและความตองการจำเปนของ

นักเรียน  มีรายละเอียดดังนี้ 1) บทบาท (Role) เม่ือนักเรียนไดรับการสอนที่สามารถสงเสริมการคิดอยางมีวิจารณญาณ โดยมี

ความเขาใจที่ตางกัน สวนใหญรูสึกวายากและขาดความม่ันใจ 2) อารมณ (Emotion) นักเรียนสวนมากเบื่อ ไมสนุก และรูสึก

เมื ่อไดเรียนในรูปแบบการเรียนการสอนแบบบรรยาย 3) การรับรู  (Perception) นักเรียนมองว าทักษะการคิดอย างมี

วิจารณญาณนั้นเปนเร่ืองที่ยากและมีความซับซอน 4) เจตคติ (Attitude) นักเรียนเชื่อวาทักษะการคิดอยางมีวิ จารณญาณ

สามารถแกปญหาไดจริง 5) พฤติกรรม (Behavior) นักเรียนตองการกิจกรรมการเรียนรูที่สนุกสนาน เชน เกม วิดีโอ และ 6) 

นวัตกรรม (Innovations) สนใจสื่อการเรียนรูที่เขาใจงาย และสามารถเรียนรูไดทุกที่ทุกเวลา 

 

 ผลการวิจัยแบงออกเปน 3 ระยะ ไดแก 

   1) การวิเคราะหประสบการณและความตองการจำเปนของครูผูสอนวิทยาการคำนวณและนักเรียน ระดับชั้น

ประถมศึกษาปที่ 5 ในโรงเรียนขยายโอกาส พบวาครูกังวลเกี่ยวกับการขาดสื่อการสอนที่ชวยสงเสริมทักษะการคิดอยาง มี

วิจารณญาณของนักเรียน ขณะที่นักเรียนขาดความสนใจในการเรียนรู เนื่องจากไมมีสื่อที่เหมาะสม ครูตองการสื่อการเรียนรูที่

สามารถสรางแรงจูงใจและกระตุนใหนักเรียนมีสวนรวมในการพัฒนาทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ 

  2) การออกแบบและพัฒนาตนแบบชุดกิจกรรมการเรียนรู พบวา ชุดกิจกรรมมีคุณภาพในระดับมาก (X̅= 4.22, 

S.D. = 0.83) ครอบคลุมองคประกอบสำคัญ ไดแก แผนการเรียนรู (4.07), ชุดกิจกรรม (4.47), คูมือการใช (4.00) และแบบวัด

ทักษะ (4.33) โดยมีความสอดคลองกับตัวชี้วัด เนื้อหา และความเหมาะสมตอผู เรียน ซึ่งสะทอนถึงคุณภาพของนวั ตกรรมที่

สามารถสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณไดอยางมีประสิทธิภาพ 

  3) การทดลองใชชุดกิจกรรม พบวา นักเรียนที่เขารวมการทดลองทั้งหมด 31 คน มีคะแนนเฉลี่ยสูงในทุกดาน

ของการคิดอยางมีวิจารณญาณตามแนวคิดของ Dewey, J. (1910) ไดแก การสังเกตและรวบรวมขอมูล (24.97), การประเมิน

และตรวจสอบ (24.97), การสรุปหลักการจากขอมูล (24.87) และการประเมินขอมูลในการตัดสินใจ (24.90) โดยมีคาเบี่ยงเบน

มาตรฐานต่ำและนักเรียนทุกคนผานเกณฑรอยละ 100 แสดงใหเห็นวาชุดกิจกรรมมีประสิทธิภาพในการสงเสริมการคิดอยาง มี

วิจารณญาณของนักเรียนไดอยางดี 

 

อภิปรายผลการวิจัย  

 1. ผลการศึกษาประสบการณและความตองการของครู ผลการศึกษาพบวา ครูสวนใหญยังใชการสอนแบบบรรยาย

จากตำรา สงผลใหนักเรียนขาดทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ ทั้งดานการคิดวิเคราะห การแยกแยะ และการเชื่อมโยง
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ความรูเชิงระบบ อีกทั้งนักเรียนยังรูสึกเบื่อหนายและขาดแรงจูงใจในการเรียน สงผลใหครูตองการสื่อการสอนออนไลนที่มีความ

หลากหลาย เชน เกม วิดีโอ และกิจกรรมที่สงเสริมการเรียนรูผานประสบการณ (Experiential Learning) เพ่ือกระตุนความ

สนใจของนักเรียนสาเหตุหลักที่ทำใหครูยังไมสามารถจัดการเรียนรูแบบสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณได อย างมี

ประสิทธิภาพ มาจากการขาดความรูความสามารถดานเทคโนโลยี ขาดสื่อที่เหมาะสม และขอจำกัดดานเวลา จึงเปนเหตุผล

สำคัญที่จำเปนตองออกแบบนวัตกรรมการเรียนรูที่ตอบสนองตอขอจำกัดเหลานี้ สอดคลองกับผลการวิจัยของ วีรพล สมิพิลา 

และคณะ (2567) ที่ชี้ใหเห็นวา การเรียนรูผานประสบการณและการเรียนรูแบบนำตนเองสามารถพัฒนาทักษะการคิดอยาง มี

วิจารณญาณของนักเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 2. ผลการออกแบบและพัฒนาชุดกิจกรรมการเรียนรู การออกแบบชุดกิจกรรมอิงตามแนวคิดของ Van Den Akker     

ที่บูรณาการโดย สุวิมล วองวาณิช (2566) โดยเนื้อหาเนน “การประเมินความถูกตองของขอมูล” ผานกิจกรรมที่หลากหลาย 

เชน แผนการจัดการเรียนรู บทเรียนออนไลน (Google Site) ใบงาน และแบบประเมิน โดยมีคุณภาพในระดับ “มากที่สุด”            

(x�= 4.90, S.D. = 0.32) หลักการออกแบบประกอบดวย 3 องคประกอบสำคัญ คือ เปาหมาย (X → Y → Z) ขออางเชิง

เหตุผล (Argument) ผานพฤติกรรม P, Q, R จุดเนนเชิงสาระ (A, B, C) และกระบวนการ (K, L, M, N) นวัตกรรมนี้สอดคลอง

กับงานวิจัยของ Pumyoch & Srikoon (2024) และ Mirattanaphrai & Srikoon (2025) ที่เนนการออกแบบกิจกรรมและ

เคร่ืองมือเพ่ือเสริมสรางสมรรถนะทางความคิดและนวัตกรรมของนักเรียนระดับประถมศึกษาอยางเปนระบบ ผานกระบวนการ 

Educational Design Research (EDR) 

 3. ผลการทดลองใชชุดกิจกรรม หลังจากทดลองใชชุดกิจกรรม พบวา นักเรียนทั้งหมด (100%) มีผลการเรียนผาน

เกณฑ โดยไดคะแนนเฉลี่ย 84.52 ซึ่งสูงกวาเกณฑขั้นต่ำที่กำหนดไวที่ 70% แสดงใหเห็นวาชุดกิจกรรมสามารถสงเ ส ริม

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ สอดคลองกับงานวิจัยของ วราภรณ ตรงธิ และอังคณา  ตุงคะสมิต (2567) ที่ชี้

วานักเรียนสามารถพัฒนาทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณไดหลังจากการใชสื่อและกิจกรรมที่ออกแบบมาโดยเฉพาะ 

 4. ผลการประเมินทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณ ผลการประเมินแยกตามดาน พบวานักเรียนมีคะแนนเฉลี่ย

รวมอยูในระดับสูง (X̅= 24.93, S.D. = 0.30) โดยผานเกณฑทุกดานมากกวารอยละ 70 เฉพาะดานที่โดดเดนไดแก การสังเกต

และรวบรวมขอมูล/การประเมินและตรวจสอบหลักฐาน (X̅= 24.97) การประเมินขอมูลในการตัดสินใจ (X̅= 24.90) การสรุป

และสรางขอสรุปจากขอมูล (X̅= 24.87) ผลการประเมินดังกลาวสอดคลองกับผลวิจัยของ วราภรณ ตรงธิ (2567) ที่แสดงวา

นักเรียนมีทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณสูงขึ้นอยางมีนัยสำคัญเม่ือไดเรียนรูผานกระบวนการที่เหมาะสม 

 5. ผลการประเมินความพึงพอใจของน ักเรียนและครู น ักเรียนมีความพึงพอใจตอชุดกิจกรรมในระดับมาก             

(X̅= 4.22, S.D. = 0.20) โดยประเด็นที่ไดรับคะแนนสูงสุดคือ ความนาสนใจของการออกแบบกิจกรรม และการใชสื่อชวยให

เขาใจบทเรียนดีขึ้น ในขณะที่ครูผูสอนมีความพึงพอใจในระดับ “มากที่สุด” (X̅= 4.90, S.D. = 0.32) เห็นวาชุดกิจกรรมมีความ

ครบถวน ทันสมัย และสามารถสงเสริมทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณไดจริง โดยเฉพาะการออกแบบที่สอดคลองกับเนื้อหา 

ตัวชี้วัด และสามารถประยุกตใชไดงายในหองเรียนจริง สอดคลองกับงานวิจัยของ มานพ ชาชิโย (2567) ที่แสดงใหเห็นวาการ

ใชกิจกรรมเชิงประสบการณรวมกับสื่อดิจิทัลสามารถยกระดับการเรียนรูของนักเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 

ขอเสนอแนะ 

 ขอเสนอแนะเพ่ือนำการศึกษาไปใช 

  1. การประยุกตใชกับผูเรียนที่หลากหลาย ควรทดลองใชชุดกิจกรรมกับนักเรียนระดับชั้นอื่น ๆ และปรับปรุง

เนื้อหาใหเหมาะสมกับระดับความสามารถของผูเรียนแตละชวงวัย 

  2. การสนับสนุนจากหนวยงานดานการศึกษา ควรบูรณาการชุดกิจกรรมออนไลนเขากับการเรียนการสอนกับ

รายวิชาอื่น ควรเชื่อมโยงกิจกรรมกับวิชาตาง ๆ พรอมออกแบบกิจกรรมที่เกี่ยวของกับสถานการณจริงในชีวิตประจำวัน เ พ่ือ
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เสริมสรางทักษะการคิดอย างมีว ิจารณญาณ โดยบริหารจัดการใช ทรัพยากรที ่เอ ื ้อตอการใช ส ื ่อดิจิท ัล เช น แท็บเล็ต 

โทรศัพทมือถือสมารทโฟน (Smart Phone) และระบบเรียนรูออนไลน  

 ขอเสนอแนะเพ่ือการทำวิจัยคร้ังตอไป 

  1. การปรับปรุงเนื้อหาใหทันสมัย ควรพัฒนาเนื้อหาใหสอดคลองกับเทคโนโลยีและขอมูลที่เปลี่ยนแปลงอย าง

ตอเนื่อง เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางเหมาะสมกับสถานการณปจจุบัน 

  2. การเพ่ิมรูปแบบกิจกรรมที่หลากหลาย ควรใชเทคนิค Gamification เชน การแขงขันตอบคำถามหรือภารกิจ

เสมือนจริง เพ่ือเพ่ิมความนาสนใจและกระตุนการเรียนรู รวมถึงออกแบบกิจกรรมที่เรียนรูไดทั้งในและนอกหองเรียน เพ่ือให

ผูเรียนสามารถฝกทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณไดทุกที่ทุกเวลา 
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