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บทคัดย่อ 

การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อ (1) พฒันากิจกรรมการเรียนรู้เทคโนโลยีโดยใช้รูปแบบวฏั
จกัรการเรียนรู้ 7 ขั้นท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรคใ์นรายวิชาวทิยาการค านวณ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 (2) 
พฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนให้ไม่นอ้ยกวา่ร้อยละ 70 ของผูเ้รียนทั้งหมดผา่นเกณฑ์ร้อย
ละ 70 และ (3) ศึกษาความคิดสร้างสรรค์ทางเทคโนโลยีของผูเ้รียนท่ีได้รับการจดักิจกรรมดงักล่าว 
เคร่ืองมือท่ีใช้ประกอบด้วย 1) แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้จ านวน 12 แผน 2) แบบสังเกต แบบ
บนัทึกผล และแบบทดสอบยอ่ย และ 3) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและแบบวดัความคิด
สร้างสรรคท์างเทคโนโลยี วเิคราะห์ขอ้มูลโดยหาค่าเฉล่ีย ร้อยละ และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจยัพบวา่ กิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบวฏัจกัร 7 ขั้น ไดแ้ก่ ขั้นตรวจสอบความรู้เดิม 
เร้าความสนใจ ส ารวจและคน้หา อธิบาย ขยายความคิด ประเมินผล และน าความรู้ไปใช ้สามารถพฒันา
ผลการเรียนและความคิดสร้างสรรคข์องผูเ้รียนไดอ้ย่างเหมาะสม โดยผูเ้รียนมีผลสัมฤทธ์ิเฉล่ียร้อยละ 
72.22 ผา่นเกณฑร้์อยละ 71.43 และมีค่าเฉล่ียความคิดสร้างสรรคใ์นดา้นความคิดคล่อง ความคิดยดืหยุน่ 
และความคิดริเร่ิม เท่ากบั 3.07, 2.09 และ 2.07 คิดเป็นร้อยละ 76.79, 52.38 และ 51.79 ตามล าดบั 

 

ค าส าคัญ: กิจกรรมการเรียนรู้เทคโนโลยี, รูปแบบวฏัจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น, ความคิดสร้างสรรค์, 
วทิยาการค านวณ, มธัยมศึกษาปีท่ี 4 
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Abstract 

 
This study aimed to (1) develop technology learning activities using the 7-step 

learning cycle model to promote creativity in the subject of Computational Science for 

Grade 10 students, (2) improve students’ learning achievement so that at least 70% of the 

learners achieved a score of 70% or higher, and (3) examine students’ technological 

creativity after participating in the developed learning activities. The research instruments 

included: (1) twelve 1-hour learning activity plans, (2) observation forms, reflection 

records, and formative tests, and (3) a learning achievement test and a technological 

creativity assessment. Data were analyzed using mean, percentage, and standard deviation. 

The findings revealed that the learning activities based on the 7-step cycle-
elicitation, engagement, exploration, explanation, elaboration, evaluation, and extension-
effectively enhanced both learning achievement and creativity. The average learning 

achievement score was 72.22%, with 71.43% of students meeting the specified criteria. 

The average creativity scores in fluency, flexibility, and originality were 3.07, 2.09, and 

2.07, corresponding to 76.79%, 52.38%, and 51.79%, respectively. 

 

Keywords: Technology Learning Activities, 7-Step Learning Cycle Model, Creativity, 

Computational Science, Mathayomsuksa 4 

 

บทน า  
ปัญหาการจดัการเรียนรู้ดา้นเทคโนโลยีในโรงเรียนเทศบาลวดักลาง ส านกัการศึกษาเทศบาล

นครขอนแก่น พบว่า ผูเ้รียนส่วนใหญ่ยงัไม่เห็นความส าคญัของเทคโนโลยีในชีวิตประจ าวนั จึงขาด
ความสนใจในการเรียนรู้ โดยเฉพาะในเร่ืองแนวคิดเชิงค านวณ ซ่ึงเป็นเร่ืองส าคญัของการใชเ้ทคโนโลยี
ในการแก้ปัญหา การจดักิจกรรมการเรียนรู้ยงัใช้การบรรยาย ไม่กระตุ้นความสนใจ และขาดการ
เช่ือมโยงกบัการใช้ในชีวิตจริง จากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรายวิชา เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
ระดบัชั้น มธัยมศึกษาปีท่ี 4  ได้เพียงร้อยละ 57 สอดคล้องกบั ผลการประเมิน PISA 2022  ส าหรับ
โรงเรียนเทศบาลวดักลาง ส านกัการศึกษาเทศบาลนครขอนแก่น ต ่ากวา่ค่าเฉล่ียของประเทศ และยงัมี
ช่องวา่งของคะแนนระหวา่งนกัเรียนกลุ่มสูงกบันกัเรียนกลุ่มต ่าท่ีกวา้งมาก นกัเรียนกลุ่มสูงมีการลดลง
ของคะแนนท่ีมากกว่านกัเรียนกลุ่มต ่า ดงันั้น จึงควรมีมาตรการในการยกระดับคุณภาพการเรียนรู้ใน
ดา้นวทิยาศาสตร์ ซ่ึงตอ้งเร่งพฒันาเพื่อแกไ้ขปัญหาน้ี 

พระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ (ฉบบัท่ี 4) พ.ศ. 2562 ได้ก าหนดเป้าหมายในการพฒันา
ผูเ้รียนให้มีความรู้และทกัษะท่ีสอดคล้องกบัการเปล่ียนแปลงในศตวรรษท่ี 21 โดยเน้นการพฒันา
คุณลกัษณะส าคญั เช่น ความคิดสร้างสรรค์ ความสามารถในการแกปั้ญหา การท างานร่วมกนั และการ
ใชเ้ทคโนโลยีอย่างเหมาะสม รวมถึงส่งเสริมจิตส านึกในคุณธรรม จริยธรรม และความรับผิดชอบต่อ
สังคม ทั้งน้ี หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 (ฉบบัปรับปรุง พ.ศ. 2560)ได้
เน้นให้ผูเ้รียนพฒันาสมรรถนะส าคญั เช่น การคิดวิเคราะห์ การสังเคราะห์ขอ้มูล และการประยุกตใ์ช้
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เทคโนโลยีในชีวิตประจ าวนั โดยในสาระท่ี 4 (เทคโนโลยี) มีเป้าหมายให้ผูเ้รียนใช้เทคโนโลยีในการ
แกปั้ญหา สร้างนวตักรรม และพฒันาคุณภาพชีวิตอย่างย ัง่ยืน ซ่ึงแนวทางเหล่าน้ีมีความสอดคล้องกบั
การพฒันาทรัพยากรมนุษยใ์ห้สามารถอยูร่่วมในสังคมยุคดิจิทลัอย่างมีความสุขและมีคุณภาพชีวิตท่ีดี
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2562) 

การจดักิจกรรมการเรียนรู้เทคโนโลยท่ีีมีคุณภาพในระดบัมธัยมศึกษาตอนปลายตอ้งมุ่งเนน้การ
พฒันาความรู้ ความคิด และการใชเ้ทคโนโลยใีนการประกอบอาชีพ โดยใหผู้เ้รียนส ารวจความถนดัและ
พฒันาบุคลิกภาพ พร้อมทั้งส่งเสริมทกัษะในการคิดวิจารณญาณ คิดสร้างสรรค์ การแกปั้ญหา และการ
คิดเชิงค านวณ ครูควรใชเ้ทคโนโลยีกระตุน้ความคิดสร้างสรรคแ์ละการเช่ือมโยงเทคโนโลยีกบัศาสตร์
อ่ืนๆ ผูเ้รียนตอ้งไดรั้บโอกาสในการแกปั้ญหาจากสถานการณ์ต่างๆ และแลกเปล่ียนความคิดเห็นกบั
ผู ้อ่ืน เพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดและการส่ือสารในการใช้เทคโนโลยีได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2562) 

การจดัการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขั้นช่วยส่งเสริมทกัษะการคิดขั้นสูงของ
ผูเ้รียน เช่น การคิดวิจารณญาณ ความคิดสร้างสรรค์ และการแก้ปัญหาผ่านกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู้ท่ีกระตุน้ให้ผูเ้รียนเรียนรู้ด้วยตวัเอง (สถาบนัส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 
2564) โดยทฤษฎีของเพียเจต์ (Piaget) เก่ียวกับการปรับขยายความคิดและโครงสร้างความคิดเป็น
พื้นฐานท่ีส าคญั (ชยัวฒัน์ สุทธิรัตน์, 2562) การเรียนรู้ตามขั้นตอนของ Eisenkraft (2003) เร่ิมจากการ
ตรวจสอบความรู้เดิม ไปจนถึงการน าความรู้ไปใชจ้ริงในชีวิตประจ าวนั ซ่ึงช่วยพฒันาความสามารถใน
การคิดขั้นสูง และการเขา้ใจเน้ือหาในระยะยาว 

ความคิดสร้างสรรค ์(Creative Thinking) คือความสามารถในการคิดไดห้ลายรูปแบบหรือหลาย
ค าตอบ โดยมีลกัษณะเด่นคือ 1) ความคล่องแคล่วในการคิดท่ีสามารถหาค าตอบไดร้วดเร็วและจ านวน
มากในเวลาจ ากดั 2) ความคิดยืดหยุน่ท่ีสามารถหาค าตอบไดห้ลากหลาย 3) ความคิดริเร่ิมในการคิดหา
ส่ิงใหม่ 4) ความคิดละเอียดลออในการก าหนดรายละเอียดของความคิด (Guilford, 1956) นอกจากน้ี 
ความคิดสร้างสรรค์ยงัหมายถึงการสร้างส่ิงแปลกใหม่จากการเช่ือมโยงความรู้และประสบการณ์ 
(Torrance, 1962) การเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์มกัใช้เทคนิคระดมสมองเพื่อกระตุ้นการคิดท่ี
หลากหลาย (Rawlinson, 1981) 

จากส่ิงท่ีกล่าวมาขา้งตน้ ท าให้ผูว้ิจยัสนใจท่ีจะพฒันากิจกรรมการเรียนรู้เทคโนโลยีโดยใช้
รูปแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขั้นท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์เร่ือง แนวคิดเชิงค านวณ ชั้นมธัยมศึกษาปี
ท่ี 4 ตามแนวทางของวิจัยเชิงปฏิบัติการ เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและศึกษาความคิด
สร้างสรรคท์างเทคโนโลยขีองผูเ้รียนท่ีไดรั้บการจดักิจกรรมการเรียนรู้เทคโนโลยโีดยใชรู้ปแบบวฏัจกัร
การเรียนรู้ 7 ขั้น ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์เร่ือง แนวคิดเชิงค านวณ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 
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วตัถุประสงค์ของการวจัิย  
 1.  เพื่อพฒันากิจกรรมการเรียนรู้เทคโนโลยีโดยใช้รูปแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขั้นท่ีส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรค ์รายวชิา วทิยาการค านวณ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 
 2.  เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเทคโนโลยีของผูเ้รียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ให้ผูเ้รียนไม่นอ้ย
กวา่ร้อยละ 70 ของผูเ้รียนทั้งหมดมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตั้งแต่ร้อยละ 70 ข้ึนไป   
 3.  เพื่อศึกษาความคิดสร้างสรรค์ทางเทคโนโลยีของผูเ้รียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีได้รับการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้โดยใชรู้ปแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขั้น 
 
ทฤษฎแีละงานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง  
1) หลกัสูตรสถานศึกษาโรงเรียนเทศบาลวดักลาง ส านักการศึกษาเทศบาลนครขอนแก่น 

หลักสูตรของโรงเรียนเทศบาลวดักลาง ส านักการศึกษาเทศบาลนครขอนแก่นมุ่งเน้นการ
พฒันาองคค์วามรู้ในทุกดา้นของผูเ้รียน โดยเฉพาะในดา้นเทคโนโลยีและการคิดเชิงค านวณ โดยมีการ
ออกแบบหลกัสูตรใหส้อดคลอ้งกบัแนวทางการพฒันาทกัษะในศตวรรษท่ี 21 ซ่ึงเนน้การใชเ้ทคโนโลยี
ในการส่งเสริมการเรียนรู้ในรูปแบบต่างๆ โดยยดึหลกัการเรียนรู้ท่ีมีความเป็นมิตรและสร้างแรงบนัดาล
ใจให้แก่ผูเ้รียน ทั้งน้ีเพื่อพฒันาให้ผูเ้รียนมีความรู้ความสามารถในการใชเ้ทคโนโลยีเพื่อแกปั้ญหาและ
ตดัสินใจในสถานการณ์ต่างๆ ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพและสร้างสรรค ์
2) หลกัการและเทคนิคการจัดการเรียนรู้เทคโนโลย ีเร่ือง แนวคิดเชิงค านวณ 

การจดัการเรียนรู้เร่ืองแนวคิดเชิงค านวณในเทคโนโลยีมุ่งเนน้การพฒันาแนวคิดการแกปั้ญหา
ดว้ยการใชเ้ทคโนโลยี โดยเฉพาะการใชเ้คร่ืองมือดิจิทลัในการค านวณและวิเคราะห์ขอ้มูล ผา่นการใช้
กระบวนการคิดขั้นสูง เช่น การคิดเชิงตรรกะและการคิดเชิงลึก เทคนิคในการจดัการเรียนรู้ในหัวขอ้น้ี
คือการน าเทคนิคการสอนท่ีท าใหผู้เ้รียนสามารถเขา้ใจไดอ้ยา่งลึกซ้ึง เช่น การน าเสนอกรณีศึกษา การใช้
ซอฟต์แวร์หรือแอปพลิเคชันในการทดลองท ากิจกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการค านวณ และการให้โอกาส
ผูเ้รียนไดท้ดลองใชแ้นวคิดดงักล่าวในการแกปั้ญหาจริงในชีวติประจ าวนั 
3) การจัดกจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบวฏัจักรการเรียนรู้ 7 ขั้น 

การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชรู้ปแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขั้นมุ่งเนน้การสร้างการเรียนรู้ท่ีมี
การปฏิบติัจริงและการเรียนรู้ท่ีมีความต่อเน่ือง รูปแบบน้ีประกอบดว้ย 7 ขั้นตอนหลกั ไดแ้ก่ 1) การ
ตรวจสอบความรู้เดิม 2) การกระตุน้ความสนใจ 3) การส ารวจและคน้หาขอ้มูล 4) การอธิบาย 5) การ
ขยายความคิด 6) การประเมินผล 7) การน าความรู้ไปใช้ ซ่ึงในแต่ละขั้นตอนจะมีการใช้เทคนิคท่ี
เหมาะสมเพื่อให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการคิด วิเคราะห์ และประยุกต์ใช้ความรู้ท่ีเรียนรู้ไดใ้นชีวิตจริง 
ทั้งน้ียงัส่งเสริมใหผู้เ้รียนพฒันาทกัษะการคิดเชิงค านวณและการใชเ้ทคโนโลยไีดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
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4) ความคิดสร้างสรรค์ 
ความคิดสร้างสรรค์คือความสามารถในการคิดหาค าตอบหรือวิธีการใหม่ๆ โดยไม่ยึดติดกบั

แนวทางเดิมๆ และสามารถน าไปสู่การสร้างส่ิงใหม่ท่ีมีคุณค่า ความคิดสร้างสรรคป์ระกอบดว้ยหลาย
ลกัษณะ เช่น ความคล่องแคล่วในการคิด การคิดยดืหยุน่ ความคิดริเร่ิม และความละเอียดในการคิด โดย
ทุกลกัษณะน้ีจะช่วยเสริมสร้างความคิดท่ีมีประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาและการพฒันาเทคโนโลยี 
ความคิดสร้างสรรคย์งัสามารถส่งเสริมการพฒันาทกัษะการคิดขั้นสูงและการประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยีใน
การแกปั้ญหาต่างๆ ในชีวติประจ าวนัไดอ้ยา่งดี 
5) การวจัิยเชิงปฏิบัติการ 

การวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) เป็นการวิจัยท่ีมุ่งเน้นการศึกษาและปรับปรุง
กระบวนการหรือวิธีการในสถานการณ์จริง  โดยการเก็บข้อมูลและสะท้อนผลการปฏิบัติใน
กระบวนการเรียนรู้ การวิจยัเชิงปฏิบติัการประกอบดว้ยขั้นตอนส าคญั ไดแ้ก่ การวางแผน การปฏิบติั 
การสังเกต และการสะทอ้นผล  
6) งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

วิภาดา สุขเขียว (2563) ได้พฒันากิจกรรมการเรียนรู้ท่ีใช้เทคโนโลยีร่วมกับแพลตฟอร์ม
ออนไลน์เพื่อส่งเสริมแนวคิดเชิงค านวณในหมู่นกัเรียนมธัยมศึกษาปีท่ี 4 โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อพฒันา
ทักษะการคิดเชิงค านวณและการใช้เทคโนโลยีในการแก้ปัญหา โดยการพฒันากิจกรรมน้ีได้ใช้
เคร่ืองมือเทคโนโลยีและแพลตฟอร์มท่ีสามารถสร้างสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมส าหรับการ
ฝึกทกัษะด้านคอมพิวเตอร์และการเขียนโค้ดในรูปแบบท่ีเข้าใจง่ายและสนุกสนาน ผลวิจยัพบว่า 
นกัเรียนมีความสามารถในการใชแ้นวคิดเชิงค านวณมากข้ึน  

วิรุฬห์ สิทธิเขตรกรณ์ (2564) ไดพ้ฒันากิจกรรมการเรียนรู้ท่ีใชก้ระบวนการสืบเสาะแบบ 5Es 
ร่วมกบับอร์ดเกมและการเขียนโคด้ เพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงค านวณในหมู่นกัเรียนมธัยมศึกษาปีท่ี 
6 โดยมุ่งเนน้การพฒันาแนวคิดเชิงค านวณผา่นการเรียนรู้ท่ีมีความสนุกสนานและกระตุน้ให้เกิดการคิด
เชิงลึกในการแกปั้ญหาด้วยการใช้โค้ดและการออกแบบเกม ผลการวิจยัพบว่า การใช้กระบวนการ
สืบเสาะแบบ 5Es ช่วยใหผู้เ้รียนมีการพฒันาในดา้นการคิดเชิงค านวณอยา่งมีประสิทธิภาพ  

วชัรพล บุญประกอบ (2565) ไดพ้ฒันากิจกรรมการเรียนรู้ท่ีใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ 
(Design Thinking) เพื่อส่งเสริมสมรรถนะการเป็นผูป้ระกอบการนวตักรรมสีเขียวในหมู่นักเรียน
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 โดยเน้นการใช้วิธีการออกแบบท่ีมุ่งเน้นการสร้างสรรค์แนวทางการแก้ไขปัญหา
ส่ิงแวดลอ้มผา่นการคิดสร้างสรรค์และนวตักรรมท่ีเป็นมิตรกบัส่ิงแวดลอ้ม ผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียน
สามารถเขา้ใจและน ากระบวนการคิดเชิงออกแบบมาปรับใช้ในการพฒันาผลิตภณัฑ์หรือบริการท่ีมี
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คุณค่าต่อสังคมและส่ิงแวดลอ้มได ้ส่งผลให้นกัเรียนมีความมัน่ใจในการตดัสินใจและการท างานเป็น
ทีมท่ีมีประสิทธิภาพ 
7) กรอบแนวคิดการวจัิย 

จากการศึกษาเอกสาร ทฤษฎี และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้ดงัท่ีกล่าวไป
ขา้งตน้ พบวา่ การจดัการเรียนรู้รูปแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขั้น และการพฒันาความคิดสร้างสรรคท์าง
เทคโนโลย ีกระตุน้ใหผู้เ้รียนอยากเรียนรู้ดว้ยตนเอง มีการพฒันาทางดา้นการเรียนและพฒันาผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนใหสู้งข้ึน ผูว้จิยัจึงสนใจการพฒันารูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชรู้ปแบบวฏัจกัร
การเรียนรู้ 7 ขั้น ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรคท์างเทคโนโลย ี

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดการวจิยั 

 
วธีิด าเนินการวจัิย/ระเบียบวธีิวจัิย/Research Methodology  

การวิจัยคร้ังน้ีเป็นวิจัยเชิงปฏิบัติการ (Action Research) ตามแนวคิดของ Kemmis & Mc 
Taggart (1988) มาเป็นแนวทางในการด าเนินการวิจยั ซ่ึงประกอบดว้ยวงจรปฏิบติัการ 3 วงจร โดยแต่
ละวงจรมี 4 ขั้นตอน ดงัน้ี  

1. ขั้นการวางแผน (Plan)  
       1) ศึกษาสภาพปัญหาในห้องเรียนท่ีเกิดจากการจดัการเรียนรู้ สังเกตคะแนนในสาระการ
เรียนรู้เทคโนโลยจีากผลสอบ PISA และ O-NET และวเิคราะห์ขอ้มูลผลการเรียนของผูเ้รียน  
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        2) ศึกษาวรรณกรรมและงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัวจิยัเชิงปฏิบติัการ คน้หาแนวคิด ทฤษฎีและ
งานวิจยัท่ีสามารถน ามาพฒันากิจกรรมการเรียนรู้ในรูปแบบการสอนวฎัจกัรการเรียนรู้ 7 ขั้น และ
พฒันาความความคิดสร้างสรรคท์างเทคโนโลย ีเพื่อน าไปสร้างเคร่ืองมือวจิยั  
       3) ศึกษาหลกัสูตรเทคโนโลยี ระดบัมธัยมศึกษาปีท่ี 4 และวิเคราะห์โครงสร้างของแผนการ
จดัการเรียนรู้ รายวชิา วทิยาการค านวณ 
       4) วเิคราะห์หน่วยการเรียนรู้ รายวชิา วทิยาการค านวณ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4  
       5) ศึกษาและด าเนินการสร้างเคร่ืองมือท่ีใชว้จิยั ดงัน้ี  
   (1) เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการทดลองปฏิบติั ไดแ้ก่ แผนการจดัการเรียนรู้โดยใชรู้ปแบบการ
สอนวฎัจกัรการเรียนรู้ 7 ขั้น ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์รายวิชา วิทยาการค านวณ ชั้นมธัยมศึกษาปี
ท่ี 4 จ านวน 12 แผน  
   (2) เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการสะทอ้นผลการปฏิบติั มีดงัต่อไปน้ี 
    2.1) ใบกิจกรรม  

2.2) แบบฝึกทกัษะ  
2.3) แบบฝึกวดัความคิดสร้างสรรคท์างเทคโนโลย ี 
2.4) แบบสังเกตพฤติกรรมการจดักิจกรรมการเรียนรู้ของผูว้จิยั  
2.5) แบบสังเกตพฤติกรรมการจดักิจกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียน  
2.6) แบบบนัทึกผลหลงัการใชแ้ผนการจดัการเรียนรู้ 
2.7) แบบทดสอบยอ่ยทา้ยวงจรปฏิบติัการ  

   (3) เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบกิจกรรมการเรียนรู้ ไดแ้ก่ 
    3.1) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเทคโนโลยี รายวิชา วิทยาการ
ค านวณ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 เป็นแบบปรนยัชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 20 ขอ้และแบบอตันยั
จ านวน 2 ขอ้ 
    3.2) แบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค์ทางเทคโนโลยีเป็นแบบอัตนัย 
จ านวน 3 ขอ้  
  2.  ขั้นปฏิบัติการ (Act)  
  น าแผนการจัดการเรียนรู้ตามรูปแบบการสอนวฎัจักรการเรียนรู้7 ขั้นท่ีส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ รายวิชา วิทยาการค านวณ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 12 แผน ด าเนินการกบักลุ่มตวัอยา่ง
โดยก าหนดเป็นวงจรปฏิบติัการดงัน้ี  
 วงจรปฏิบติัการท่ี 1 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1-4  

วงจรปฏิบติัการท่ี 2 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 5-10  
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วงจรปฏิบติัการท่ี 3 แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 11-12   
 3.  ขั้นสังเกตการณ์ (Observe) ผูว้ิจยัและผูช่้วยวิจยั สังเกตการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนขณะ
ปฏิบติัการสอน สังเกต กระบวนการของการปฏิบติั และผลของการปฏิบติั โดยใช้เคร่ืองมือรวบรวม
ขอ้มูล ดงัต่อไปน้ี  

 1) ผูช่้วยวจิยัจดบนัทึกเหตุการณ์ขณะท่ีครูด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้โดยใชแ้บบสังเกต
พฤติกรรมการจดัการเรียนรู้ของผูว้จิยัและบนัทึกเหตุการณ์พฤติกรรมของครูตามสภาพการณ์จริง 

 2) ผูช่้วยวิจยัจดบนัทึกเหตุการณ์ขณะท่ีผูเ้รียนปฏิบติักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แบบ
สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียนและบนัทึกเหตุการณ์ตามสภาพการณ์จริง 

 3) ผูว้จิยับนัทึกผลหลงัแผนการจดัการเรียนรู้ เม่ือส้ินสุดการสอนในแต่ละแผน  
 4) ผูว้ิจยัตรวจและบนัทึกผลการท ากิจกรรม แบบฝีกทกัษะและแบบฝึกวดัความคิด

สร้างสรรค ์ 
 5) ผูว้ิจยัด าเนินการทดสอบยอ่ยทา้ยวงจรปฏิบติัการใช้ทดสอบเม่ือส้ินสุดแต่ละวงจร

ปฏิบติัการ  
 4.  ขั้นสะท้อนการปฏิบัติ (Reflect)  
  ประเมินหรือตรวจสอบกระบวนการแกปั้ญหาท่ีไดจ้ากการสังเกตการณ์ ดงัน้ี  

     1) น าขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตพฤติกรรมการจดัการเรียนรู้ อภิปราย วิเคราะห์ เพื่อน าไป
ปรับปรุงพฒันากิจกรรมการเรียนรู้และวางแผนการปฏิบติัการวงจรถดัไป  

     2) น าขอ้สรุปท่ีไดม้าปรับปรุงแผนการจดัการเรียนรู้ ทั้งแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีจดัการเรียนรู้
ผา่นไปแลว้และแผนการจดัการเรียนรู้ท่ีจะจดัการเรียนรู้ในคร้ังถดัไป  

     3) สรุปผลการวิจัย น าผลท่ีได้จากการปฏิบติัทั้งหมด ซ่ึงผ่านการวิเคราะห์ สรุปรวมทั้ง
ปรับปรุงกิจกรรมการเรียนรู้พร้อมทั้ งแผนการจัดการเรียนรู้ ท าให้ได้แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีมี
ประสิทธิภาพสูงส่งผลใหผ้ลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเ้รียนสูงข้ึน  
ผลการวจัิยและอภิปรายผลการวจัิย 

ผลการปฏิบัติการวจัิยในวงจรปฏิบัติการที่ 1 
  ผลการปฏิบติัตามรูปแบบการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขั้นท่ี
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ไดใ้ช้แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ในการจดักิจกรรมดงัน้ี  แผนการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 1 เร่ืองแนะน าบทเรียน และเรียนรู้แนวคิดเชิงค านวณเบ้ืองตน้ แผนการจดักิจกรรม
การเรียนรู้ท่ี 2 เร่ืองแยกย่อยปัญหาและหารูปแบบแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 3 เร่ืองแนวคิดเชิง
นามธรรมและขั้นตอนวธีิ และแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 4 การออกแบบขั้นตอนวธีิแบบตดัสินใจ
ดว้ย Flowgorithm  ซ่ึงไดผ้ลการทดสอบย่อยทา้ยวงจรท่ี 1 จ  านวนผูเ้รียนทั้งหมด 42 คน คะแนนเต็ม    
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20 คะแนน คะแนนผา่นเกณฑ ์14 คะแนน คะแนนสูงสุด 20 คะแนน คะแนนต ่าสุด 9 คะแนน มีคะแนน
เฉล่ีย 14.79 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 73.93 และมีจ านวนผูเ้รียนท่ีผา่นเกณฑ์ 31 คน คิดเป็นร้อยละ 73.81 
ของจ านวนผูเ้รียนทั้งหมด 
 ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ทางเทคโนโลยขีองผู้เรียน ช้ันมัธยมศึกษาปีที ่4 ทีไ่ด้รับการจัด
กจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบวฏัจักรการเรียนรู้ 7 ข้ัน 

ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้เทคโนโลยีโดยใช้รูปแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขั้น ท่ีส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรคท์างเทคโนโลยีในวงจรท่ี 1 ไดมี้การศึกษาความคิดสร้างสรรคท์างเทคโนโลยีของ
ผูเ้รียน โดยแผนการจัดการเรียนรู้ท่ี 1-4 ใช้แบบฝึกวดัความคิดสร้างสรรค์ท่ี 1- 4 ศึกษาความคิด
สร้างสรรคท์างเทคโนโลยไีดผ้ลการศึกษา พบวา่ 

 1) ในดา้นความคล่องในการคิดผูเ้รียนสามารถท าคะแนนเฉล่ีย 3.60 ข้ึนไป ซ่ึงหมายถึงผูเ้รียน
สามารถหาค าตอบโดยมีปริมาณของค าตอบท่ีถูกตอ้ง 7 ค าตอบข้ึนไปอยูใ่นระดบัดีถึงระดบัดีเยีย่ม 

 2) ในดา้นความยืดหยุน่ในการคิดผูเ้รียนสามารถท าคะแนนเฉล่ียระหวา่ง 1.98 ถึง 2.14 ไป ซ่ึง
หมายถึง กลุ่มของค าตอบของผูเ้รียน สามารถจดักลุ่มได ้1-5 กลุ่มอยูใ่นระดบัพอใชถึ้งระดบัดี  

 3) ในดา้นความคิดริเร่ิมผูเ้รียนส่วนใหญ่จะมีวิธีการคิดแกปั้ญหาท่ีคลา้ยคลึงกนั ซ ้ ากบัผูอ่ื้นซ ้ า
กนัประมาณ 3-5% อยูใ่นระดบัพอใช ้ 

ปัญหาและแนวทางแก้ไข 
จากขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตโดยผูว้จิยัและผูช่้วยวจิยั ตลอดจนการสังเกตผูเ้รียนเก่ียวกบัการจดั

กิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบติัการท่ี 1 ผูว้ิจยัและผูช่้วยวิจยัไดร้วบรวมปัญหาท่ีเกิดข้ึน เพื่อหาแนว
ทางแกไ้ขและน าไปพฒันาในวงจรปฏิบติัการท่ี 2 ต่อไป ดงัตารางต่อไปน้ี 
ผลการปฏิบัติการวจัิยในวงจรปฏิบัติการที ่2 

ผลการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ในแผนการจัดการเรียนรู้ที ่5-10 
ผลการปฏิบติัตามรูปแบบการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขั้น 

ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรคไ์ดใ้ชแ้ผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ในการจดักิจกรรมดงัน้ี แผนการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 5 เร่ือง ระบบจ านวนและเลขฐาน แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 6 เร่ือง
ปัญญาประดิษฐ์ (AI) เบ้ืองตน้ แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 7 น าเสนอ Machine Learning แผนการ
จดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 8 เร่ืองรู้จกัภาษาไพทอนและเขียนภาษาไพทอนเบ้ืองตน้ แผนการจดักิจกรรม
การเรียนรู้ท่ี 9 เร่ืองค าสั่งทางเลือก (if-else) และแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ี 10 เร่ือง การวนซ ้ า (for, 
while, do-while) 
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ผลการทดสอบย่อยท้ายวงจรที ่2  
ผลการทดสอบทา้ยวงจรไดจ้ากการจดักิจกรรมการเรียนรู้เทคโนโลยีโดยใช้รูปแบบวฏัจกัร

การเรียนรู้ 7 ขั้น ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรคใ์นวงจรท่ี 2 จากแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 5-10 ผูว้จิยัไดท้  า
การทดสอบโดยใชแ้บบทดสอบแบบปรนยั อตันยัและก าหนดเกณฑก์ารผา่นร้อยละ 70 ข้ึนไป ซ่ึงไดผ้ล
การทดสอบยอ่ยทา้ยวงจรท่ี 2 จ  านวนผูเ้รียนทั้งหมด 42 คน คะแนนเต็ม 20 คะแนน คะแนนผา่นเกณฑ์ 
14 คะแนน คะแนนสูงสุด 18 คะแนน คะแนนต ่าสุด 9 คะแนน มีคะแนนเฉล่ีย 14.83 คะแนน คิดเป็น
ร้อยละ 74.17 และมีจ านวนผูเ้รียนท่ีผา่นเกณฑ ์32 คน คิดเป็นร้อยละ 76.19 ของจ านวนผูเ้รียนทั้งหมด 

ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ทางเทคโนโลยีของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัด
กจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบวฏัจักรการเรียนรู้ 7 ข้ัน 

ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้เทคโนโลยีโดยใช้รูปแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขั้น ท่ีส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรคท์างเทคโนโลยีในวงจรท่ี 2 ไดมี้การศึกษาความคิดสร้างสรรคท์างเทคโนโลยีของ
ผูเ้รียน โดยแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 5-10 ใช้แบบฝึกวดัความคิดสร้างสรรค์ท่ี 5-10 ศึกษาความคิด
สร้างสรรคท์างเทคโนโลยไีดผ้ลการศึกษา พบวา่ 

1) ในด้านความคล่องในการคิดผูเ้รียนสามารถท าคะแนนเฉล่ีย 1.62 ข้ึนไป ซ่ึงหมายถึง
ผูเ้รียนสามารถหาค าตอบโดยมีปริมาณของค าตอบท่ีถูกตอ้งมีอยา่งหลากหลายซ่ึงผูเ้รียนบางคนหาได ้1-
3 ค าตอบ บางคนหาได ้10 ค าตอบข้ึนไป ตามความยากง่ายของเน้ือหาแต่ละแผนการจดัการเรียนรู้ 

2) ในดา้นความยืดหยุน่ในการคิดผูเ้รียนสามารถท าคะแนนเฉล่ียระหวา่ง 1.55 ถึง 2.29  ไป 
ซ่ึงหมายถึง กลุ่มของค าตอบของผูเ้รียน สามารถจดักลุ่มได ้0-5 กลุ่มอยูใ่นระดบัปรับปรุงถึงระดบัดี  

3) ในดา้นความคิดริเร่ิมผูเ้รียนส่วนใหญ่จะมีวธีิการคิดแกปั้ญหาท่ีคลา้ยคลึงกนั ซ ้ ากบัผูอ่ื้น
ซ ้ ากนัประมาณ 3-11% อยูใ่นระดบัพอใช ้ 

ปัญหาและแนวทางแก้ไข 
จากขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตโดยผูว้ิจยัและผูช่้วยวจิยั ตลอดจนการสังเกตผูเ้รียนเก่ียวกบัการ

จดักิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบติัการท่ี 2 ผูว้จิยัและผูช่้วยวจิยัไดร้วบรวมปัญหาท่ีเกิดข้ึน เพื่อหาแนว
ทางแกไ้ขและน าไปพฒันาในวงจรปฏิบติัการท่ี 3 ต่อไป ดงัตารางต่อไปน้ี 
ผลการปฏิบัติการวจัิยในวงจรปฏิบัติการที ่3 

ผลการจัดกจิกรรมการเรียนรู้ในแผนการจัดการเรียนรู้ที ่11-12 
ผลการปฏิบติัตามรูปแบบการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขั้น 

ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ได้ใช้แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ในการจดักิจกรรมดงัน้ีแผนการ
จดัการเรียนรู้ท่ี 11 เร่ือง โครงงานคอมพิวเตอร์และแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 12 เร่ือง การน าเสนอขอ้มูล
และโครงงานคอมพิวเตอร์ 
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ผลการทดสอบย่อยท้ายวงจร  
ผลการทดสอบทา้ยวงจรไดจ้ากการจดักิจกรรมการเรียนรู้เทคโนโลยีโดยใช้รูปแบบวฏัจกัร

การเรียนรู้ 7 ขั้น ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรคใ์นวงจรท่ี 3 จากแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 11- 12 ผูว้ิจยัได้
ท าการทดสอบโดยใชแ้บบทดสอบแบบปรนยั อตันยัและก าหนดเกณฑก์ารผา่นร้อยละ 70 ข้ึนไป ซ่ึงได ้
ผลการทดสอบย่อยทา้ยวงจรท่ี 3 จ  านวนผูเ้รียนทั้งหมด 42 คน คะแนนเต็ม 20 คะแนน คะแนนผ่าน
เกณฑ์ 14 คะแนน คะแนนสูงสุด 19 คะแนน คะแนนต ่าสุด 9 คะแนนมีคะแนนเฉล่ีย 14.80 คะแนน คิด
เป็นร้อยละ 74.05 และมีจ านวนผูเ้รียนท่ีผ่านเกณฑ์ 31 คน คิดเป็นร้อยละ 73.81 ของจ านวนผูเ้รียน
ทั้งหมด 

ผลการศึกษาความคิดสร้างสรรค์ทางเทคโนโลยีของผู้เรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่ได้รับการจัด
กจิกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบวฏัจักรการเรียนรู้ 7 ข้ัน 

ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้เทคโนโลยีโดยใช้รูปแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขั้น ท่ีส่งเสริม
ความคิดสร้างสรรคท์างเทคโนโลยีในวงจรท่ี 3 ไดมี้การศึกษาความคิดสร้างสรรคท์างเทคโนโลยีของ
ผูเ้รียน โดยแผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 11-12 ใช้แบบฝึกวดัความคิดสร้างสรรค์ท่ี 11- 12 ศึกษาความคิด
สร้างสรรคท์างเทคโนโลยไีดผ้ลการศึกษา พบวา่ 

 1) ในด้านความคล่องในการคิดผูเ้รียนสามารถท าคะแนนเฉล่ีย 1.88 ข้ึนไป ซ่ึงหมายถึง
ผูเ้รียนสามารถหาค าตอบโดยมีปริมาณของค าตอบท่ีถูกตอ้ง 3 ค าตอบข้ึนไปอยูใ่นระดบัพอใชถึ้งระดบัดี 

 2) ในด้านความยืดหยุ่นในการคิดผูเ้รียนสามารถท าคะแนนเฉล่ียระหว่าง 1.90 ข้ึนไป ซ่ึง
หมายถึง กลุ่มของค าตอบของผูเ้รียน สามารถจดักลุ่มได ้1-2 กลุ่มอยูใ่นระดบัปรับปรุงถึงระดบัพอใช ้ 

 3) ในดา้นความคิดริเร่ิมผูเ้รียนส่วนใหญ่จะมีวิธีการคิดแกปั้ญหาท่ีคลา้ยคลึงกนั ซ ้ ากบัผูอ่ื้น
ซ ้ ากนัประมาณ 3-11% อยูใ่นระดบัปรับปรุงถึงระดบัพอใช ้ 

จากขอ้มูลท่ีไดจ้ากการสังเกตโดยผูว้จิยัและผูช่้วยวจิยั ตลอดจนการสังเกตผูเ้รียนเก่ียวกบัการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ในวงจรปฏิบติัการท่ี 3 ผูว้ิจยัและผูช่้วยวิจยัไดร้วบรวมปัญหาท่ีเกิดข้ึนไดด้งัตาราง
ต่อไปน้ี 
ตารางที ่1 ผลสรุปการจดักิจกรรมการเรียนรู้ในในวงจรปฏิบติั 3 วงจร 

วงจรปฏิบัติการ วงจรปฏิบัติการที ่1 วงจรปฏิบัติการที ่2 วงจรปฏิบัติการที ่
3 

คะแนนเฉล่ียร้อยละ 73.92 74.17 74.05 
จ านวนนกัเรียนท่ีผา่นเกณฑ์ 31 32 31 

ร้อยละของนกัเรียนท่ีผา่นเกณฑ ์ 73.80 76.19 73.80 
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จากตารางท่ี 1 คะแนนของแบบทดสอบทา้ยวงจรปฏิบติัการท่ี 1 มีคะแนนเฉล่ียร้อยละ 73.92 
และมีนักเรียนท่ีผ่านเกณฑ์ จ  านวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 73.80 คะแนนของแบบทดสอบทา้ยวงจร
ปฏิบติัการท่ี 2 มีคะแนนเฉล่ียร้อยละ 74.17 และมีนกัเรียนท่ีผ่านเกณฑ์ จ  านวน 32 คน คิดเป็นร้อยละ 
76.19 และคะแนนของแบบทดสอบทา้ยวงจรปฏิบติัการท่ี 3 มีคะแนนเฉล่ียร้อยละ 74.05 และมีนกัเรียน
ท่ีผา่นเกณฑจ์ านวน 31 คน คิดเป็นร้อยละ 73.80 

 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
เม่ือส้ินสุดการปฏิบติัการวิจยัทั้ง 3 วงจรแลว้ผูว้ิจยัไดท้  าการทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน เป็นแบบปรนยั ชนิดเลือกตอบ 4 ตวัเลือก จ านวน 20 ขอ้ 20 คะแนน และแบบ
อตันยั 2 ขอ้ 10 คะแนน มาวิเคราะห์ขอ้มูลใน 2 ลกัษณะ คือ การเปรียบเทียบกบัเกณฑ์ท่ีก าหนดไวร้้อย
ละ 70 ของคะแนนเต็ม และเปรียบเทียบจ านวนนกัเรียนท่ีผา่นเกณฑ์ท่ีก าหนดไวร้้อยละ 70 ของจ านวน
นกัเรียนกลุ่มเป้าหมายทั้งหมด พบวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จ านวนนกัเรียนทั้งหมด 42 คน คะแนน
เต็ม 30 คะแนน คะแนนผา่นเกณฑ์ 21 คะแนน คะแนนสูงสุด 29 คะแนน คะแนนต ่าสุด 12 คะแนน มี
คะแนนเฉล่ีย 21.67 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 72.22 และมีจ านวนนกัเรียนท่ีผา่นเกณฑ ์30 คน คิดเป็นร้อย
ละ 71.43 ของจ านวนนกัเรียนทั้งหมด สรุปไดว้า่ นกัเรียนร้อยละ 71.43 ของจ านวนนกัเรียนทั้งหมด มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตั้งแต่ร้อยละ 70 ข้ึนไป 

ความคิดสร้างสรรค์ทางเทคโนโลย ี
ความคิดสร้างสรรค์ทางเทคโนโลยีของนกัเรียน หลงัจดักิจกรรมตามแผนการจดัการเรียนรู้

โดยใช้รูปแบบวฏัจกัรการเรียนรู้  7 ขั้น ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางเทคโนโลยีรวมทั้งส้ิน 12 
แผนการจดัการเรียนรู้ 12 ชัว่โมง ซ่ึงจ าท าเป็นแบบทดสอบอตันยั จ  านวน 3 ฉบบัโดยฉบบัท่ี 1 แบบวดั
ความคิดคล่อง (วดัความสามารถในการสร้างสถานการณ์เพื่อใหไ้ดค้  าตอบตามท่ีก าหนด) ฉบบัท่ี 2 แบบ
วดัความคิดยืดหยุ่น (วดัความสามารถในการสร้างโจทย์ปัญหาทางเทคโนโลยี) ฉบบัท่ี 3 แบบวดั
ความคิดริเร่ิม (วดัความสามารถในการตั้งค  าถามจากสถานการณ์ทางเทคโนโลยีท่ีก าหนดให้) พบว่า 
ความคิดสร้างสรรคท์างเทคโนโลย ีโดยใชแ้บบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรคท์างเทคโนโลยทีั้ง 3 ดา้น 
ไดแ้ก่ ดา้นความคล่องในการคิด ความยืดหยุน่ในการคิด และความคิดริเร่ิม ไดค้ะแนนเฉล่ีย 3.07, 2.09, 
2.07 คิดเป็นร้อยละ 76.79, 52.38, 51.79 ตามล าดบั ค่าเฉล่ียรวมความคิดสร้างสรรคคื์อ 2.41 คิดเป็นร้อย
ละ 60.32   
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อภิปรายผล 
การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชรู้ปแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขั้น (7E Learning Cycle) ส่งผลให้

ผูเ้รียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 มีพฒันาการทั้งดา้นผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์ทาง
เทคโนโลยใีนระดบัท่ีน่าพึงพอใจ โดยเฉพาะในขั้นตอนการส ารวจและคน้หา การอธิบาย และการขยาย
ความคิด ซ่ึงเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดคิ้ด วเิคราะห์ ร่วมมือกนั และแสดงออกอยา่งสร้างสรรค ์ผลการวจิยั
น้ี สอดคล้องกบังานของวิภาดา สุขเขียว (2563) ท่ีเน้นการใช้เทคโนโลยีและแพลตฟอร์มออนไลน์
ร่วมกับกิจกรรมการเรียนรู้ เพื่อพฒันาแนวคิดเชิงค านวณและการแก้ปัญหาด้วยเทคโนโลยีในหมู่
นกัเรียนมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ซ่ึงพบว่าสภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ท่ีเน้นเทคโนโลยีสามารถส่งเสริมทกัษะ
ด้านการใช้เคร่ืองมือดิจิทลัและการเขียนโคด้อย่างสนุกสนานและมีประสิทธิภาพ ซ่ึงสอดคล้องกบั
ลกัษณะของกิจกรรมในงานวิจยัน้ีท่ีใช้การเรียนรู้เชิงรุกควบคู่กับการฝึกปฏิบติัด้านเทคโนโลยี ใน
ท านองเดียวกนั ผลการวิจยัน้ียงั สอดคลอ้งกบังานของวิรุฬห์ สิทธิเขตรกรณ์ (2564) ท่ีพฒันากิจกรรม
โดยใช้กระบวนการสืบเสาะแบบ 5Es ร่วมกับบอร์ดเกมและการเขียนโค้ด เพื่อส่งเสริมการคิดเชิง
ค านวณในนกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาตอนปลาย ซ่ึงแสดงใหเ้ห็นวา่กิจกรรมท่ีมีความสนุกสนาน มีล าดบั
ขั้นท่ีชดัเจน และเนน้กระบวนการคิดแบบเป็นระบบ มีศกัยภาพในการกระตุน้การคิดวิเคราะห์และการ
แกปั้ญหาไดอ้ยา่งลึกซ้ึงนอกจากน้ี ยงัสามารถ เช่ือมโยงกบังานของวชัรพล บุญประกอบ (2565) ซ่ึงใช้
กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) เพื่อส่งเสริมสมรรถนะด้านนวตักรรมและการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยแม้ว่ากลุ่มเป้าหมายจะเป็นนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีท่ี 3 แต่
กระบวนการท่ีใชใ้นการเรียนรู้ เช่น การก าหนดปัญหา การระดมความคิด และการพฒันาแนวทางแกไ้ข
อยา่งมีเป้าหมาย ลว้นมีความคลา้ยคลึงกบักระบวนการในวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขั้น ท่ีเนน้การสร้างองค์
ความรู้ผา่นการลงมือปฏิบติัจริง ซ่ึงช่วยเสริมสร้างความมัน่ใจและทกัษะการท างานเป็นทีมของผูเ้รียน 

ผลการพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
จากการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบวฏัจกัรการเรียนรู้  7 ขั้น ท่ีส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ทางเทคโนโลยี รายวิชา วิทยาการค านวณส าหรับนักเรียน ชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ได้
ผลสัมฤทธ์ิดงัตาราง 
ตารางที ่2  ผลการพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

จ านวน
นักเรียน 
ทั้งหมด 

คะแนน 
คะแนน
เฉลีย่ 

ร้อยละ 
จ านวนนักเรียนทีผ่่านเกณฑ์ 

เตม็ ผ่านเกณฑ์ สูงสุด ต า่สุด 
จ านวน คดิเป็นร้อยละ 

42 30 21 29 12 21.67 72.22 30 71.43 
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จากตารางท่ี 2 พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากท่ีได้รับการจดัการเรียนรู้ตามเน้ือหา มี
คะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเทคโนโลยีเฉล่ียคิดเป็นร้อยละ 72.22 และมีจ านวนนกัเรียนผา่นเกณฑ์ 
30 คน คิดเป็นร้อยละ 71.43 ของจ านวนนกัเรียนทั้งหมด ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ ท่ีก าหนดไว ้คือ ให้มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเฉล่ียไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 และมีจ านวนนักเรียนไม่น้อยกว่าร้อยละ 70 มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตั้งแต่ร้อยละ 70 ข้ึนไป จะเห็นไดว้า่ การจดักิจกรรมการเรียนรู้ โดยรูปแบบวฏั
จกัรการเรียนรู้  7 ขั้น ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรคท์างเทคโนโลยี ท าให้นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนดีข้ึน สอดคลอ้งกบังานวิจยัของวิรุฬห์ สิทธิเขตรกรณ์ (2564) ไดพ้ฒันากิจกรรมการเรียนรู้ท่ีใช้
กระบวนการสืบเสาะแบบ 5Es ร่วมกบับอร์ดเกมและการเขียนโคด้ เพื่อส่งเสริมทกัษะการคิดเชิงค านวณ
ในหมู่นักเรียนมธัยมศึกษาปีท่ี 6 โดยมุ่งเน้นการพฒันาแนวคิดเชิงค านวณผ่านการเรียนรู้ท่ีมีความ
สนุกสนานและกระตุ้นให้เกิดการคิดเชิงลึกในการแก้ปัญหาด้วยการใช้โค้ดและการออกแบบเกม 
ผลการวิจยัพบว่า การใช้กระบวนการสืบเสาะแบบ 5Es ช่วยให้ผูเ้รียนมีการพฒันาในด้านการคิดเชิง
ค านวณอยา่งมีประสิทธิภาพ โดยนกัเรียนสามารถเขา้ใจหลกัการของการคิดอยา่งเป็นระบบผา่นการใช้
โคด้ในการสร้างเกมและการแกปั้ญหาผา่นเกมท่ีออกแบบข้ึนเอง การเรียนรู้ในลกัษณะน้ียงัช่วยกระตุน้
ความสนใจและความร่วมมือระหวา่งนกัเรียนไดดี้ข้ึน นอกจากน้ี นกัเรียนยงัแสดงทกัษะการแกปั้ญหา
และการท างานเป็นทีมไดดี้ข้ึนอยา่งเห็นไดช้ดั 

ความคิดสร้างสรรค์ทางเทคโนโลย ี
ก่อนการท าการวดัความคิดสร้างสรรค์ทางเทคโนโลยี ผูว้ิจยัไดจ้ดัการเรียนรู้ใช้รูปแบบวฏั

จกัรการเรียนรู้  7 ขั้น ซ่ึงมี 7 ขั้นตอน ประกอบดว้ยขั้นตรวจสอบความรู้เดิม (Elicitation)  ขั้นเร้าความ
สนใจ (Engagement Phase) ขั้นส ารวจและคน้หา (Exploration Phase) ขั้นอธิบาย (Explanation Phase) 
ขั้นขยายความคิด (Expansion Phase / Elaboration Phase) ขั้นประเมินผล (Evaluation Phase) และขั้นน า
ความรู้ไปใช ้(Extension Phase) ทั้ง 7 ขั้นดงักล่าว มีส่วนช่วยให้นกัเรียนไดพ้ฒันาความคิดสร้างสรรค์
ทางเทคโนโลยจีากกิจกรรมท่ีหลากหลายและน่าสนใจ  

 

ตารางที ่3 ความคิดสร้างสรรคท์างเทคโนโลยี 

ความคิดสร้างสรรค์ทางเทคโนโลยี 
จากแบบทดสอบ 3 ฉบับ 

จ านวนนักเรียนทั้งหมด 
คะแนน 

ค่าเฉลีย่ S.D. ร้อยละ 
ความคล่องในการคิด 42 3.07 0.95 76.79 
ความยดืหยุน่ในการคิด 42 2.09 0.48 52.38 

ความคิดริเร่ิม 42 2.07 0.71 51.79 
รวม 42 2.41 0.87 60.32 
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จากตารางท่ี 3 พบวา่ผูเ้รียนมีความคิดสร้างสรรคท์างเทคโนโลยทีั้ง 3 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นความ
คล่องในการคิด ได้คะแนนเฉล่ีย 3.07 คะแนนคิดเป็นร้อยละ 76.79 ซ่ึงอยู่ในระดบัดีกล่าวคือผูเ้รียน
สามารถสร้างโจทยไ์ดจ้  านวนมากแต่หาค าตอบผิดท าให้ไดจ้  านวนโจทยน์้อยลง  ดา้นความยืดหยุ่นใน
การคิดได้คะแนนเฉล่ีย 2.09 คะแนนคิดเป็นร้อยละ 52.38 อยู่ในระดบัพอใช้ ซ่ึงหมายถึงค าตอบของ
ผูเ้รียนสามารถจดักลุ่มของค าตอบไดป้ระมาณ 2 กลุ่ม ดา้นความคิดริเร่ิม ไดค้ะแนนเฉล่ีย 2.07 คะแนน
คิดเป็นร้อยละ 51.79 ซ่ึงผูเ้รียนส่วนใหญ่ตอบค าถามซ ้ ากนั 3-5% อยู่ในระดบัพอใช ้ จากการสอบถาม
ผูเ้รียนถึงสาเหตุท่ีท าคะแนนไดน้้อยเน่ืองมาจากนักเรียนจะจ าโจทยห์รือเน้ือหาท่ีไดเ้รียนไปแลว้มาใช้
ในการตอบ ท าใหด้า้นคะแนนความคิดริเร่ิมนอ้ยอยูใ่นระดบัพอใช ้ กล่าวคือ นกัเรียนส่วนใหญ่คิดไดซ้ ้ า
กบัผูอ่ื้น  ซ่ึงนกัเรียนท่ีเรียนเก่งจะคิดไดเ้ร็วและถูกตอ้งไดจ้  านวนหลายขอ้ นกัเรียนท่ีเรียนอ่อนจะคิดได้
ช้าและไม่ถูกตอ้ง ในขั้นตอนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละแผนการจดัการเรียนรู้นั้น ผูว้ิจยัให้
ผูเ้รียนสามารถน าแบบฝึกวดัความคิดสร้างสรรคไ์ปท าเป็นการบา้นได ้ซ่ึงสอดคลอ้งกบัวิรุฬห์ สิทธิเขต
รกรณ์ (2564) กล่าววา่ สาเหตุท่ีคะแนนความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนต ่ากวา่เกณฑน์ั้น ส่ิงท่ีตอ้งค านึง
ในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีส าคญัท่ีสุด คือ ดา้นเวลาตอ้งปรับให้ยืดหยุ่นเหมาะสมกบัความยากง่าย
ของกิจกรรม ด้านการประเมินผลโดยใช้แบบทดสอบท่ี อาจท าให้นักเรียนเกิดความเครียดจนเป็น
อุปสรรคของความคิดสร้างสรรคไ์ด ้
 
สรุปผลการวจัิย  

จากการน ารูปแบบวิจยัเชิงปฏิบติัการมาใช้เพื่อพฒันากิจกรรมการเรียนรู้รูปแบบวฏัจกัรการ
เรียนรู้ 7 ขั้นท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางเทคโนโลยีส าหรับผูเ้รียน ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 สรุป
ผลการวจิยัไดด้งัน้ี 

1. รูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขั้น ท่ีส่งเสริมความคิด
สร้างสรรคท์างเทคโนโลย ีส าหรับผูเ้รียน ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึนมีรายละเอียดดงัน้ี 

1) ขั้นวางแผน (Plan) เป็นการวางแผนหลงัจากท่ีสังเคราะห์และก าหนดประเด็นปัญหาท่ี
ตอ้งการแกไ้ข ซ่ึงเร่ิมตน้ดว้ยการส ารวจปัญหาร่วมกนัระหวา่งผูว้จิยัผูช่้วยวจิยัผูเ้รียน 

2) การจดักิจกรรมการเรียนรู้และการสังเกตการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้เทคโนโลยี ตาม
รูปแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขั้น ท่ีส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ทางเทคโนโลยี มีขั้นตอนในการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ 7 ขั้นตอนท่ีส าคญั ดงัน้ี 

ขั้นท่ี 1 ขั้นตรวจสอบความรู้เดิม (Elicitation Phase) ผูว้จิยัใชกิ้จกรรมตรวจสอบความรู้เดิมท่ีมี
เพื่อประเมินแนวทางในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ในชั่วโมงว่าควรทบทวนความรู้มากน้อยเพียงใด 
จากนั้นผูว้จิยัแจง้จุดประสงคก์ารเรียนรู้  
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ขั้นท่ี 2 ขั้นเร้าความสนใจ (Engagement Phase) ผูว้ิจยัน าเสนอกิจกรรมท่ีเป็นแนวทางในการ
ต่อยอดความรู้ใหม่ โดยกระตุน้ใหผู้เ้รียนอยากรู้อยากเห็น ใหผู้เ้รียนอภิปรายแลกเปล่ียนความคิดเห็นกบั
เพื่อนขา้งๆ พร้อมทั้งอธิบายแนวคิดของตนเองใหเ้พื่อนๆ เขา้ใจ ผูเ้รียนและผูว้จิยัร่วมแสดงความคิดเห็น
พร้อมทั้งตรวจสอบความถูกตอ้งของค าตอบท่ีผูเ้รียนคิด จากนั้นจึงใหผู้เ้รียนนัง่เป็นกลุ่ม 

ขั้นท่ี 3 ขั้นส ารวจและคน้หา (Exploration Phase) ผูว้ิจยัแจกใบความรู้ ให้ผูเ้รียนแต่ละกลุ่ม
ร่วมกนัศึกษาในหวัขอ้ โดยภายในกลุ่มจะตอ้งระดมสมองศึกษาและอธิบายใหเ้พื่อนในกลุ่มเขา้ใจทุกคน
ผูว้จิยัตรวจสอบความเขา้ใจ ผูว้จิยัใชค้  าถามกระตุน้เพื่อใหเ้กิดการคน้พบวธีิการแกปั้ญหาและหาค าตอบ 

ขั้นท่ี 4 ขั้นอธิบาย (Explanation Phase) เม่ือผูเ้รียนแต่ละกลุ่มท ากิจกรรมเสร็จเรียบร้อย  ผูว้ิจยั
ให้ผูเ้รียนออกมาน าเสนอค าตอบหน้าชั้นเรียนโดยเพื่อนๆ ร่วมกันซักถาม แสดงความคิดเห็นและ
ตรวจสอบความถูกตอ้ง  

ขั้นท่ี 5 ขั้นขยายความคิด (Expansion Phase/Elaboration Phase) ผูว้ิจ ัยให้ผูเ้รียนท าแบบฝึก
ทกัษะ ตอนท่ี 1 และท าแบบฝึกวดัความคิดสร้างสรรค ์เป็นการบา้น 

ขั้นท่ี 6 ขั้นประเมินผล (Evaluation Phase) ผูว้จิยัประเมินพฤติกรรมจากผลการจดักิจกรรมจาก
แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ บันทึกผลหลังสอน และตรวจแบบฝึกทักษะ แบบวดัความคิด
สร้างสรรค ์ 

ขั้นท่ี 7  ขั้นน าความรู้ไปใช ้(Extension Phase) ผูว้ิจยัให้ผูเ้รียนท าแบบฝึกทกัษะ ตอนท่ี 2 เป็น
การบา้นและตรวจแบบฝึกทกัษะขั้นน าความรู้ไปใช ้

3) ขั้นสะทอ้นผลการปฏิบติั (Reflect) เป็นขั้นสุดทา้ยของวงจรการท าการวิจยัเชิงปฏิบติัการ 
คือ การประเมินหรือตรวจสอบกระบวนการ ปัญหา หรือส่ิงท่ีจะเป็น ขอ้จ ากดัท่ีเป็นอุปสรรคต่อการ
ปฏิบติัการ ผูว้ิจยัและผูช่้วยวิจยัร่วมกนัตรวจสอบปัญหาท่ีเกิดข้ึนในแง่มุมต่างๆโดยผ่านการอภิปราย
ปัญหา การประเมิน จะท าให้ไดแ้นวทางของการพฒันาขั้นตอนการการด าเนินกิจกรรมและไดรั้บพื้น
ฐานขอ้มูลท่ีน าไปสู่การปรับปรุงและการวางแผนการปฏิบติัการต่อไป 

(1) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเทคโนโลยีเฉล่ียคิดเป็นร้อยละ 72.22 มีผูเ้รียนผ่านเกณฑ์ 30 
คน จาก 42 คน คิดเป็นร้อยละ 71.43 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑท่ี์ก าหนด 

(2) ความคิดสร้างสรรคท์างเทคโนโลยทีั้ง 3 ดา้น ไดแ้ก่ ดา้นความคล่องในการคิด คะแนน
เฉล่ีย 3.07 คิดเป็นร้อยละ 76.79 อยู่ในระดบัดีกล่าวคือผูเ้รียนสามารถสร้างโจทยไ์ด ้7 ขอ้ข้ึนไป ความ
ยดืหยุน่ในการคิดคะแนนเฉล่ีย 2.09 คิดเป็นร้อยละ 52.38 อยูใ่นระดบัพอใช ้โดยสามารถจดักลุ่มค าตอบ
ไดป้ระมาณ 2 กลุ่ม และความคิดริเร่ิมคะแนนเฉล่ีย 2.07 คิดเป็นร้อยละ 51.79 อยูใ่นระดบัพอใชผู้เ้รียน
ส่วนใหญ่ตอบค าถามซ ้ ากนั 3-5% 
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ข้อเสนอแนะ  
ข้อเสนอแนะส าหรับงานวจัิยนี ้
1. การจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใชรู้ปแบบวฏัจกัรการเรียนรู้ 7 ขั้น ท่ีเนน้การมีส่วนร่วมของ

ผูเ้รียนในทุกขั้นตอน ควรออกแบบกิจกรรมให้เปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดล้งมือปฏิบติัจริง วิเคราะห์ และ
อภิปรายอยา่งหลากหลาย โดยเฉพาะในขั้น "ขยายความคิด" และ "น าความรู้ไปใช้" เพื่อกระตุน้ให้เกิด
การเช่ือมโยงความรู้กบับริบทจริงและสร้างสรรคแ์นวคิดใหม่ไดม้ากข้ึน  

2. ควรมีการจดัสรรเวลาในแต่ละขั้นให้เหมาะสม โดยเฉพาะการใหเ้วลาผูเ้รียนไดแ้ลกเปล่ียน
ความคิดเห็นและร่วมกนัออกแบบวธีิการแกปั้ญหาอยา่งอิสระ เพื่อพฒันาทกัษะความคิดริเร่ิม  

ข้อเสนอแนะส าหรับการวจัิยในอนาคต  
1. ควรขยายกลุ่มตวัอยา่งให้ครอบคลุมมากข้ึนในระดบัชั้นและสภาพแวดลอ้มท่ีหลากหลาย 

เช่น โรงเรียนในเขตเมืองและชนบท เพื่อเปรียบเทียบผลลพัธ์และความเหมาะสมของกิจกรรมกบั 
บริบทต่างๆ  

2. ควรศึกษาความสัมพนัธ์ระหว่างความคิดสร้างสรรค์ทางเทคโนโลยีกบัปัจจยัอ่ืนๆ เช่น 
ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ การท างานเป็นทีม หรือความถนดัทางดิจิทลั เพื่อพฒันาแนวทางการ
เรียนรู้แบบองคร์วม  

3. ควรพัฒนาเคร่ืองมือวดัความคิดสร้างสรรค์ในรายวิชาวิทยาการค านวณให้มีความ
ครอบคลุมทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ เช่น แบบประเมินโครงงานหรือผลงานสร้างสรรคข์องผูเ้รียน 
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