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บทคัดย่อ 

 การศึกษาวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาระดับสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล  รายวิชา
เทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 และเปรียบเทียบสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชา
เทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียน ระหว่างกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัด 
การเรียนรู้แบบปกติ  
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนที่ก าลังศึกษาชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเฟ่ืองฟ้า
วิทยา สังกัดส านักงานศึกษาธิการจังหวัดปทุมธานี จ านวน 69 คน ได้มาโดยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม เครื่องมือ             
ที่ใช้ในการวิจัยคือ 1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 2) แผนการจัดการเรียนรู้แบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 3) แบบทดสอบวัดสมรรถนะการรู้เท่าทัน
ดิจิทัล สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
ทดสอบสมมติฐานโดยใช้ t-test (Independent Samples) 
 ผลการวิจัยสรุปได้ว่าสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 อยู่ในระดับมาก และสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ของกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับ
กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ หลังเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ABSTRACT 
 

 The objectives of this study were to study the level of digital literacy 
competency in Technology subject of Primary 5 (Grade 5) students and compare the 
digital literacy competency in Technology subject of the Primary 5 (Grade 5) between 
the experimental group studying in the project-based learning management with                   
a critical thinking process and the control group studying in a traditional learning 
management. 
 Sixty-nine research samples were selected by cluster sampling from Primary 5              
(Grade 5) students studying at Fuangfha Wittaya School, under the Pathum Thani 
Provincial Education Office. Research instruments were 1) traditional learning management 
lesson plans, 2) project-based learning management with the critical thinking process 
lesson plans, and 3) a digital literacy competency test. Mean, Standard Deviation, t-test 
(Independent Samples) were used for data analysis.  
 The results showed that the digital literacy competency of the experimental 
group was at a high level and the digital literacy competency of the experimental 
group was higher than the control group with statistical significance at the level of .05. 

Keywords: project-based learning, critical thinking process, competency digital literacy 
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และคณะ      34 
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1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 ในปัจจุบันประเทศไทยจัดการศึกษาโดยใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) โดยหลักสูตรมีจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาผู้เรียนทุกคนซึ่งเป็น
ก าลังของชาติ ให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็น
พลเมืองไทยและเป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรง
เป็นประมุข มีความรู้และทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้งเจตคติที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อการประกอบอาชีพ และ
การศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพื้นฐานความเชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้และพัฒนา
ตนเองได้เต็มตามศักยภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, น.4)  
 จากการจัดการศึกษาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2560) พบว่า ผู้เรียนยังไม่มีคุณภาพตามท่ีพึงประสงค์ ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ที่
ตกต่ า ทั้งจากผลการทดสอบระดับชาติ (O–NET) และผลการทดสอบระดับนานาชาติ (PISA) รวมทั้งยัง
ขาดคุณลักษณะอันพึงประสงค์หลายประการ เช่น มีความรู้แต่ไม่สามารถประยุกต์ใช้ความรู้ใน                   
การด าเนินชีวิต เรียนรู้โดยจดจ าความรู้ จึงเข้าใจในระดับผิวเผิน ไม่รู้จักตนเอง ไม่รู้ศักยภาพและความ
ถนัดของตน ไม่เห็นคุณค่าของการเรียน และการเรียนไม่มีความหมายต่อตนเองและชีวิตของตน 
(คณะกรรมการอิสระเพ่ือการปฏิรูปการศึกษา, 2562, น.4) ปัญหาดังกล่าวมีสาเหตุส าคัญมาจากการสอน
และการวัดประเมินผลของครู ซึ่งเป็นผลต่อเนื่องมาจากกรอบหลักสูตรที่ได้ก าหนดมาตรฐานการเรียนรู้
และตัวชี้วัดจ านวนมากที่อิงเนื้อหา รวมทั้งการก าหนดให้ครูต้องสอบตามตัวชี้วัดทุกตัว ท าให้ครูมุ่งสอน
เนื้อหาเป็นส าคัญและต้องเร่งสอนเพ่ือให้สามารถสอบผู้เรียนได้ตามที่หลักสูตรก าหนด รวมทั้งการจัดการ
เรียนการสอนที่ยังไม่มีประสิทธิภาพเพียงพอ ส่งผลให้การเรียนรู้ขาดประสิทธิภาพ ผู้เรียนมีความรู้แต่ขาด
สมรรถนะในการใช้ความรู้ ไม่สามารถน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันได้ (คณะกรรมการอิสระ
เพ่ือการปฏิรูปการศึกษา, 2562, น.6)  

 การปฏิรูปการศึกษาจึงนับเป็นประเด็นส าคัญเร่งด่วนที่จ าเป็นต้องมีการด าเนินการกันอย่าง
จริงจังในทุกองค์ประกอบ โดยเฉพาะในองค์ประกอบที่ส่งผลโดยตรงต่อผลสัมฤทธิ์และคุณภาพของผู้เรียน 
คือ ครู หลักสูตรการเรียนการสอน และการวัดประเมินผล จากการศึกษาสภาพปัญหา ความต้องการ 
เอกสาร ผลงานวิจัย และการรับฟังความคิดเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิและกลุ่มบุคคลที่เกี่ยวข้อง พบว่า ผู้เรียน
ในทุกระดับการศึกษาด้อยคุณภาพ ทั้งทางด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน พฤติกรรม และคุณลักษณะที่พึง
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ประสงค์ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านการน าความรู้และทักษะที่ตนได้เรียนรู้ไปประยุกต์ใช้ให้เป็นประโยชน์
ในชีวิตประจ าวัน ซึ่งหมายถึง การขาด “ความสามารถเชิงสมรรถนะ” (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 
2562, น.1) 
 “สมรรถนะ” เป็นพฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถของบุคคลในการประยุกต์ใช้ความรู้  
และทักษะต่างๆ ในการท างาน การใช้ชีวิตและการแก้ปัญหา เดวิด แมคเคล์ลแลด์ (David  Mccleland, 
1973, p.87) แห่งมหาวิทยาลัยฮาร์วาร์ด กล่าวว่า สมรรถนะเป็นคุณสมบัติที่สามารถท านายความส าเร็จ
ในการท างานได้ดีกว่าเชาว์ปัญญา (Intelligence) สมรรถนะจึงควรจะเป็นผลลัพธ์ที่พึงประสงค์ของการ
เรียนรู้เพราะเป็นความสามารถในระดับใช้การได้ในชีวิต ซึ่งส่งผลโดยตรงต่อคุณภาพชีวิต ซึ่งสอดคล้อง
กับ พชรวิทย์ จันทร์ศิริสิร (2554, น.12) ได้อธิบายถึงสมรรถนะ ว่ามีความส าคัญอย่างยิ่งต่อความส าเร็จ 
และบรรลุเป้าหมายขององค์กร สมรรถนะเป็นกลุ่มพฤติกรรมในการท างาน อันประกอบด้วย ความรู้ เจตคติ 
หรือคุณลักษณะเฉพาะตัวของแต่ละบุคคล ซึ่ งเป็นปัจจัยส าคัญในการผลักดันให้บุคคลนั้นสามารถ
ปฏิบัติงานในหน้าที่ให้ส าเร็จลุล่วงตามเป้าหมายที่ก าหนดในต าแหน่งงานนั้นๆ ทั้งนี้สมรรถนะจะต้อง
สามารถวัดได้ สังเกตได้ และพัฒนาได้ด้วย สมรรถนะมีความส าคัญทั้งต่อบุคคลและองค์การ ช่วยให้
องค์การสามารถคัดสรรบุคคลที่มีคุณสมบัติที่ดี ทั้งทางด้านความรู้ ทักษะ และความสามารถ ตลอดจน
พฤติกรรมที่เหมาะสมกับงาน เพ่ือปฏิบัติงานได้ส าเร็จตามความต้องการขององค์การอย่างแท้จริง (ชูชัย 
สมิทธิไกร, 2556, น.13)  

 สมรรถนะในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานเป็นสิ่งที่เด็กและเยาวชนไทยจะต้องได้รับการพัฒนา
ในช่วงเวลา 12 ปี เพ่ือให้สามารถก้าวทันการเปลี่ยนแปลงและด ารงชีวิตอย่างมีคุณภาพในโลกแห่ง
ศตวรรษที่ 21 ได้ จากผลการศึกษาของส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา ได้พัฒนาสมรรถนะหลัก
ส าคัญ 10 ประการ ได้แก่ 1) ภาษาไทยเพ่ือการสื่อสาร 2) คณิตศาสตร์ในชีวิตประจ าวัน 3) กระบวนการ
สืบสอบทางวิทยาศาสตร์และจิตวิทยาศาสตร์ 4) ภาษาอังกฤษเพ่ือการสื่อสาร 5) ทักษะชีวิตและความเจริญ
แห่งตน 6) อาชีพและการเป็นผู้ประกอบการ 7) ทักษะการคิดขั้นสูงและนวัตกรรม 8) การรู้เท่าทันสื่อ 
สารสนเทศ และดิจิทัล 9) การท างานแบบรวมพลังเป็นทีม และมีภาวะผู้น า และ 10) การเป็นพลเมือง
ตื่นรู้และมีจิตส านึกสากล (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2562, น.1-2)  

 การรู้เท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy) เป็นหนึ่งในสมรรถนะหลักที่ผู้เรียนในระดับการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐานจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนา เนื่องจากในโลกยุคดิจิทัล เทคโนโลยี และอินเทอร์เน็ต ท าให้
ผู้เรียนพบประสบการณ์ใหม่ๆ ในโลกไซเบอร์ ได้รับรู้เรื่องราวของผู้คนและสถานที่จากทุกมุมโลก ผู้คน
จ านวนมากได้เข้ามาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและความรู้สึกผ่านช่องทางออนไลน์ อย่างไรก็ตามจากที่
เคยคาดหวังว่าอินเทอร์เน็ตจะสร้างโลกไร้พรมแดนและช่วยสร้างสรรค์สิ่งดี ๆ ด้วยการรวมโลกเป็น
อันหนึ่งอันเดียวกัน ด้วยการแบ่งปันข้อมูลข่าวสาร แต่ในปัจจุบันสถานการณ์บนโลกไซเบอร์กลับไม่เป็น
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ดังคาดหวัง การแลกเปลี่ยนและการแสดงความคิดเห็นของผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตและในสังคมออนไลน์               
มีการใช้ถ้อยค าหยาบคาย ตอบโต้กันด้วยอารมณ์โดย ไม่ค านึงถึงเหตุผลเมื่อเผชิญหน้ากับผู้เห็นต่าง และ
แสดงออกถึงอคติ (ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ, 2562, น.3) นอกจากนี้อัตราการ
กลั่นแกล้งบนโลกไซเบอร์และการสร้างความเกลียดชังทางสังคมออนไลน์สูงขึ้นมาก ความนิรนามของ
โลกไซเบอร์และการไม่ต้องเผชิญหน้ากันของผู้ใช้งาน ท าให้ไม่ต้องรับผิดชอบต่อการกระท าของตนเอง
กับผู้ใช้งานคนอ่ืน ไม่กลัวการตอบโต้จากฝ่ายตรงข้าม และไม่ค านึงถึงความรู้สึกนึกคิดและผลกระทบที่
จะเกิดขึ้นกับอีกฝ่าย ประกอบกับเทคโนโลยีในยุคปัจจุบันมีความสะดวกและเอ้ือต่อการสร้างเนื้อหาต่างๆ 
รวมทั้งยังสามารถโต้ตอบกันได้แบบฉับพลันทันที (Real Time) ความผิดพลาดในโซเชียลมีเดีย ไม่ว่าจะ
เป็นข้อมูลเท็จหรือการสร้างข่าวลือจึงเกิดขึ้นได้ง่าย เมื่อเกิดขึ้นแล้วก็จะกระจายไปได้อย่างรวดเร็ว และ
ยากต่อการควบคุมตรวจสอบ (สถาบันสื่อเด็กและเยาวชน , 2562, น.11) จากผลกระทบและปัญหา
ดังกล่าวสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัลจึงเป็นความสามารถที่ส าคัญที่จะช่วยป้องกันและสร้างภูมิคุ้มกันให้
ผู้รับสารนั้นสามารถรับมือกับสื่อดิจิทัลต่างๆ ได้โดยไม่ตกเป็นเหยื่อของข้อมูล  

 สมรรถนะด้านการรู้เท่าทันดิจิทัลเป็นความสามารถในการเข้าถึง เข้าใจ วิเคราะห์ ตีความ
ตรวจสอบและคิดอย่างมีวิจารณญาณ สามารถประเมินประโยชน์และโทษในการเลือกรับใช้ประโยชน์  
และสร้างสรรค์สื่อดิจิทัล เพ่ือสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับโครงสร้างอ านาจของรัฐ ทุน สื่อ ตลอดจนบริบท
ทางสังคมและเศรษฐกิจ เป็นผู้ที่เคารพสิทธิและการอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมที่หลากหลายได้อย่างรับผิดชอบ  
และสามารถใช้สื่อดิจิทัลเป็นเครื่องมือในการต่อรองอ านาจ และสร้างการเปลี่ยนแปลงในฐานะพลเมือง
ประชาธิปไตยยุคดิจิทัลที่กระตือรือร้นในการมีส่วนร่วมและมุ่งเน้นความยุติธรรมทางสังคมเป็นส าคัญ 
ดังนั้น การรู้เท่าทันดิจิทัลจึงเป็นชุดของสมรรถนะ (Multi-Competency) ที่ครอบคลุมทักษะแห่ง
ศตวรรษท่ี 21 ในส่วนที่เกี่ยวข้องกับความสามารถในการเข้าถึง สารสนเทศผ่านสื่อและเทคโนโลยีดิจิทัล 
การเลือกรับ วิเคราะห์ ประเมิน และน าข้อมูลที่ได้รับไปใช้ในทางสร้างสรรค์ รวมทั้งความสามารถผลิตสื่อ
เพ่ือขับเคลื่อนสังคมได้ด้วยตนเอง นอกจากนี้สมรรถนะชุดดังกล่าวยังมีความสัมพันธ์กับทักษะชุดอ่ืนๆ 
เช่น ทักษะชีวิต ที่ครอบคลุมเรื่องทักษะ การรู้จักตนเอง และทักษะการอยู่ร่วมกับผู้อ่ืน ( Interpersonal 
and Communication Skills) ในยุคสื่อสารสนเทศและดิจิทัลในสังคมพหุวัฒนธรรม และสังคม
ประชาธิปไตยอีกด้วย (สถาบันสื่อเด็กและเยาวชน, 2559)  

 ในการพัฒนาสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัลเป็นแนวทางหนึ่งในการจัดการเรียนการสอน โดยให้
ผู้เรียนควรมีบทบาทในการก าหนดเป้าหมาย วางแผน และรับผิดชอบการเรียนรู้ด้วยตนเองเสาะแสวงหา
ความรู้ เข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ วิเคราะห์ สังเคราะห์ข้อความรู้ ตั้งค าถาม คิดหาค าตอบหรือหาแนวทาง
แก้ปัญหาด้วยวิธีการต่างๆ ลงมือปฏิบัติจริง สรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ด้วยตนเอง และน าความรู้ไปประยุกต์ใช้ใน
สถานการณ์ต่างๆ (วิจารณ์ พานิช, 2556, น.35) ซึ่งการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เป็นการจัด
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กระบวนการเรียนรู้ที่เปลี่ยนบทบาทครูจากผู้บรรยายมาเป็นครูร่วมกันออกแบบกิจกรรมในการจัด
กระบวนการเรียนรู้ (Pedagogy) ให้นักเรียนใช้เป็นเครื่องมือไปเรียนรู้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ครูเป็น               
ผู้อ านวยความสะดวก และเสนอแนะเครื่องมือการเข้าถึงองค์ความรู้ผ่านวิธีการต่างๆ โดยเฉพาะผ่าน
เทคโนโลยี (Technology) ให้เข้าถึงความรู้ได้อย่างรวดเร็วและกว้างขวาง น าความรู้ที่ได้มาแลกเปลี่ยน
กับเพ่ือนในห้องเรียน เรียกกระบวนการเรียนรู้แบบนี้ว่า การเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ เน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญ (Active Learning) (กุลรภัส เทียมทิพร, 2559, น.2) นอกจากนี้ยังเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียน
ฝึกทักษะในการปฏิบัติงาน ผู้เรียนรู้จักวิธีการท างานอย่างมีระบบและแผนงานที่ดี มีโอกาสได้ฝึ กฝน
กระบวนการในการค้นหาความรู้ ตลอดจนผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ และสามารถน าไปใช้ประโยชน์
ได้จริงในแง่ของวิธีการท างานอย่างมีระบบ ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้นเมื่อมีโอกาสได้ค้นคว้าใน  
สิ่งที่ซับซ้อน ท้าทายหรือในบางครั้งเป็นประเด็นปัญหายุ่งยากที่เกิดขึ้นในชีวิตจริงได้ (หน่วยศึกษานิเทศก์ 
ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ, 2559, น. 1) 
 กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณนั้นเป็นสิ่งส าคัญและจ าเป็นส าหรับการด าเนินชีวิตในโลก
ของยุคดิจิทัลในปัจจุบัน เพราะเป็นกระบวนการคิดที่เน้นกระบวนการพิจารณาและประเมินข้อมูล
หลักฐานที่เกี่ยวข้องกับเรื่องท่ีคิดทุกด้านอย่างรอบคอบ โดยใช้เกณฑ์ที่ก าหนดหลักเหตุผล จนได้ค าตอบ
ที่เหมาะสมหรือดีที่สุด เพ่ือน าไปใช้ในการตัดสินใจ ประเมินหรือแก้ปัญหาต่างๆ เป็นกระบวนการคิดที่มี
ปัญญาเป็นตัวน า (ส านักงานราชบัณฑิตยสภา, 2558, น.188) การคิดอย่างมีวิจารณญาณประกอบไปด้วย
คุณลักษณะของผู้ที่คิด และความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ คุณลักษณะของผู้ที่คิดอย่างมี
วิจารณญาณ มีความสัมพันธ์สอดคล้องกันกับความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ผู้ที่มีความ 
สามารถในการตั้งค าถามจะเป็นผู้ที่มีความเพียรพยายามในการวิเคราะห์ประเด็นข้อโต้แย้งที่ชัดเจน ผู้ที่มี
ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อโต้แย้งได้จะเป็นผู้ที่มีความมุ่งมั่นในการหาเหตุผลประกอบ ผู้ที่มีความ
มุ่งมั่นในการเลือกเฟ้นประเด็นส าคัญจะมีความสามารถในการตัดสินใจ ดังนั้น การพัฒนาคุณลักษณะของ                
ผู้ที่คิดอย่างมีวิจารณญาณกับความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณจึงต้องมีการพัฒนาที่ควบคู่กันไป 
(Ennis, 1985, pp.44-48) การคิดอย่างมีวิจารณญาณมีกระบวนการที่หลากหลาย ได้แก่ การท าความ
กระจ่างกับค าถามหรือปัญหา การตรวจสอบข้อสรุป การค้นหาความคลุมเครือที่ซ่อนอยู่ การวิเคราะห์
และประเมินหลักฐานที่ปรากฏ จึงเป็นการใช้ความความคิดที่ลุ่มลึก ที่ต้องใช้ทั กษะความคิดรวบยอด 
การประยุกต์ใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินข้อมูล โดยผู้เรียนสามารถพัฒนาการคิด
อย่างมีวิจารณญาณได้จากการอภิปราย เพ่ือแลกเปลี่ยนความคิด มุมมอง และทัศนคติที่แตกต่างกัน
ออกไป ซึ่งจะท าให้สามารถพิจารณาถึงเรื่องต่างๆ ได้หลากหลายและรอบด้านมากขึ้น การจัดการเรียนรู้
จึงควรมุ่งเน้นในเรื่องการพัฒนาผู้เรียนให้มีความคิดอย่างมีวิจารณญาณในทุกๆ ด้าน (ส านักงานคณะ 
กรรมการศึกษาแห่งชาติ, 2548, น.202) การปลูกฝังให้เด็กและเยาวชนไทยเกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 



14 

 

เป็นความจ าเป็นและมีความส าคัญส าหรับสภาพสังคมปัจจุบัน ยิ่งสังคมได้รับการพัฒนาและมี
ความก้าวหน้าทางวิทยาการมากขึ้นก็ยิ่งจ าเป็นที่ต้องใช้วิจารณญาณในการพิจารณาข้อมูล  ข่าวสาร 
เพ่ือให้สามารถรับสิ่งที่เหมาะสมกับการน ามาใช้ในชีวิตประจ าวัน  

 ด้วยเหตุผลดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณเพ่ือพัฒนาสมรรถนะการรู้เท่าทัน

ดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งจะแนวทางในการพัฒนากระบวนการ
จัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมความสามารถในการเข้าถึงสารสนเทศผ่านสื่อและเทคโนโลยีดิจิทัล             
การเลือกรับ วิเคราะห์ ประเมิน และน าข้อมูลที่ได้รับไปใช้ในทางสร้างสรรค์  

 

1.2  วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
 1.2.1 เพื่อศึกษาระดับสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5  

 1.2.2 เพ่ือเปรียบเทียบสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนระหว่างกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน
ผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 

1.3  สมมติฐำนกำรวิจัย 

       1.3.1 สมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
อยู่ในระดับมาก 

 1.3.2 สมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ของกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ หลังเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 

1.4  ขอบเขตของกำรวิจัย 
  การวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดขอบเขตของการวิจัยไว้ ดังต่อไปนี้ 
  1.4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

                1.4.1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน
เฟ่ืองฟ้าวิทยา สังกัดส านักงานศึกษาธิการจังหวัดปทุมธานี ที่ก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 
2563 จ านวน 3 ห้องเรียน รวม 105 คน 
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 1.4.1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ กลุ่มทดลอง นักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปีที่ 5/2 จ านวน 34 คน และกลุ่มควบคุม นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/3 จ านวน 35 คน จาก
การสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Sampling)  
 1.4.2 ตัวแปรที่ศึกษา   
   1.4.2.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ วิธีการจัดการเรียนรู้ ซึ่งมี 2 วิธี ประกอบด้วย 
    1) การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ 
     2) การจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

    1.4.2.2 ตัวแปรตาม คือ สมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล 
      1.4.3 เนื้อหา 
               รายวิชาเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 เรื่อง ไลฟ์สาระ ตามหลักสูตรแกนกลางการ 
ศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
จ านวน 1 หน่วยการเรียนรู้ แบ่งออกได้ดังนี้     
  1.4.3.1 การถ่ายทอดสด (live) 
  1.4.3.2 การเลือกเนื้อหาและเทคนิคในการถ่ายทอดสด 
  1.4.3.3 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยและมีมารยาท 
  1.4.3.4 การแยกแยะข้อเท็จจริงกับข้อคิดเห็น 
      1.4.4 ระยะเวลา 
  ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ด าเนินการในภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 ใช้เวลา
10 สัปดาห์ รวม 10 ชั่วโมง โดยด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้และวัดสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล 10 ชั่วโมง  
 

1.5  นิยำมศัพท์เฉพำะ 
        1.5.1 การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน หมายถึง การจัดการเรียนรู้ร่วมกัน ส ารวจ 
สังเกต และก าหนดเรื่องที่ตนสนใจ วางแผนในการท าโครงงานร่วมกัน ศึกษาหาข้อมูลความรู้ที่จ าเป็น 
และลงมือปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้จนได้ข้อค้นพบ โดยที่มีครูผู้สอนเป็นผู้ที่คอยชี้แนะแนวทางในการ
จัดการเรียนรู้ท าการเรียนรู้ด้วยตนเอง 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ระบุประเด็นค าถาม ปัญหา ประเด็น 2) การ
วางแผนการท างานในโครงงาน 3) การลงมือท า 4) ทบทวนการเรียนรู้ 5) น าเสนอโครงงาน  
      1.5.2 กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ หมายถึง กระบวนการคิดที่ผ่านกระบวนการ
พิจารณาไตร่ตรองอย่างมีเหตุผล ที่เป็นความสามารถทางปัญญาเพ่ือพิจารณาไตร่ตรองอย่างรอบคอบ 
โดยใช้ความรู้และประสบการณ์น าไปสู่การสรุปและตัดสินใจเกี่ยวกับสิ่งต่างๆ อย่างถูกต้องและเหมาะสม 



16 

 

กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การแจกแจงเพ่ือให้เห็นความชัดเจน
เบื้องต้น 2) การพิจารณาข้อมูลสนับสนุน 3) การอนุมาน 4) การแจกแจงเพ่ือให้เห็นความชัดเจนเบื้องต้น
ขั้นสูง 5) การก าหนดกลยุทธ์และกลวิธีในการแก้ปัญหา  
 1.5.3 การจัดการเรียนรู้ โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ หมายถึง การจัดการเรียนรู้ร่วมกัน ส ารวจ สังเกตและก าหนดเรื่องที่ตนสนใจ วางแผนใน
การท าโครงงานร่วมกัน ศึกษาหาข้อมูลความรู้ที่จ าเป็น และลงมือปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้จนได้ข้อค้นพบ 
โดยใช้กระบวนการคิดที่ผ่านกระบวนการพิจารณาไตร่ตรองอย่างมีเหตุผล ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 
ได้แก่ 1) ประเด็นปัญหาและการสร้างความชัดเจน 2) วางแผนและแจกแจงให้เห็นความชัดเจนขั้นสูง           
3) ลงมือท าและก าหนดกลยุทธ์ 4) ทบทวนการเรียนรู้ 5) น าเสนอโครงงาน 
 1.5.4 การจัดการเรียนรู้แบบปกติ หมายถึง การจัดการเรียนรู้ประกอบไปด้วย 3 ขั้นตอน 
ได้แก่ ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ขั้นสอน และข้ันสรุป   

 1.5.5 สมรรถนะการรู ้เท่าทันดิจิทัล หมายถึง ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล 
เครื่องมือสื่อสาร สื่อออนไลน์ต่างๆ เพ่ือค้นหาข้อมูล ประมวลผลและสร้างสรรค์ข้อมูลได้หลากหลาย
รูปแบบ ความสามารถแบ่งเป็น 3 ส่วนที่ส าคัญ ได้แก่ 
  1.5.5.1 ความสามารถในการใช้ หมายถึง ความคล่องแคล่วทางเทคนิคที่จ าเป็นในการ
ใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต  
  1.5.5.2 ความสามารถในการเข้าใจ หมายถึง การน าความรู้ที่เกิดจากการเข้าใจบริบท
และสื่อดิจิทัลไปใช้ตัดสินใจในโลกออนไลน์  
  1.5.5.3 ความสามารถในการสร้าง หมายถึง ความสามารถในการผลิตเนื้อหาและการ
สื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพผ่านเครื่องมือสื่อดิจิทัลที่หลากหลาย  

 1.5.6 นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หมายถึง นักเรียนโรงเรียนเฟ่ืองฟ้าวิทยา ที่ก าลังศึกษา
รายวิชาเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 
 

1.6  กรอบแนวคิดในกำรวิจัย   
            ตวัแปรอิสระ             ตัวแปรตาม 
 
 

 
 
 

 

ภำพที่ 1.1  กรอบแนวคิดการวิจัย 

วิธีการจัดการเรียนรู้ ซึ่งมี 2 วิธี คือ 
1. การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็น 
   ฐานผสมผสานกับกระบวนการคิด 
   อย่างมีวิจารณญาณ 
2. การจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 

 

สมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล 
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1.7  ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
  1.7.1 ท าให้ทราบถึงแนวทางการพัฒนาสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล ของนักเรียนชั้นประถม 

ศึกษาปีที่ 5  
        1.7.2 เป็นแนวทางในการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิด
อย่างมีวิจารณญาณไปใช้ในระดับชั้นอื่นๆ    
        1.7.3 ได้องค์ความรู้ใหม่ในเรื่องการพัฒนาสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัลเพ่ือน าไปปรับใช้กับ
ระดับชั้นอื่นๆ  
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 การวิจัย เรื่อง การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเพ่ือพัฒนาสมรรถนะการรู้ เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง และได้น าเสนอตามหัวข้อต่อไปนี้ 
 2.1  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
  2.1.1 วิสัยทัศน์ หลักการ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
  2.1.2 จุดมุ่งหมายหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
  2.1.3 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
    พุทธศักราช 2551 
 2.2 หลักสูตรโรงเรียนเฟื่องฟ้าวิทยา พุทธศักราช 2562  
  2.2.1 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตรโรงเรียนเฟ่ืองฟ้าวิทยา  

  2.2.2 ค าอธิบายรายวิชาเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์                   
 2.3 การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงงานเป็นฐาน (Project-Based Learning) 
  2.3.1 ความเป็นมาของการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน  
  2.3.2 ทฤษฎี แนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
  2.3.3 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
  2.3.4 ประเภทของโครงงาน 
  2.3.5 ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
 2.4  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
  2.4.1 ทฤษฎี แนวคิดของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
  2.4.2 ความหมายของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
  2.4.3 องค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
  2.4.4 กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
  2.4.5 การวัดและประเมินความสามารถการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

 2.5 สมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy) 
 2.5.1 ความหมายของสมรรถนะ 
 2.5.2 ประเภทของสมรรถนะ 
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 2.5.3 องค์ประกอบของสมรรถนะ 
 2.5.4 การรู้เท่าทันดิจิทัล 
 2.5.5 ความสามารถของการรู้เท่าทันดิจิทัล  

 2.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.6.1 งานวิจัยในประเทศ 
 2.6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 

 

2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดให้กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์เป็นหนึ่งในกลุ่มสาระการเรียนรู้พ้ืนฐาน โดยผู้เรียนจะต้องเรียนทุกคน ซึ่งกลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ได้ก าหนดตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้แกนกลางที่ผู้เรียนจ าเป็นต้องเรียนเป็นพ้ืนฐาน 
เพ่ือให้สามารถน าความรู้นี้ไปใช้ในการด ารงชีวิต หรือศึกษาต่อในวิชาชีพที่ต้องใช้วิทยาศาสตร์ได้ โดยจัด
เรียงล าดับความยากง่ายของเนื้อหาแต่ละสาระในแต่ละระดับชั้นให้มีการเชื่อมโยงความรู้กับกระบวน 
การเรียนรู้ และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาความคิด ทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล 
คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์วิจารณ์  มีทักษะที่ส าคัญทั้งทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์และทักษะใน
ศตวรรษท่ี 21 ในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ด้วยกระบวนการสืบเสาะหาความรู้ สามารถแก้ปัญหา
อย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจโดยใช้ข้อมูลหลากหลายและประจักษ์พยานที่ตรวจสอบได้ (กระทรวง 
ศึกษาธิการ, 2560, น.2) ดังที่พระราชบัญญัติการศึกษา พ.ศ. 2542 ระบุในมาตรา 22 การจัดการศึกษา
ต้องยึดหลักว่า ผู้เรียนทุกคนมีความสามารถในการเรียนรู้และพัฒนาตนเองได้  
 2.1.1 วิสัยทัศน์ หลักการ หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ได้ก าหนดวิสัยทัศน์ไว้ดังนี้ 
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคนซึ่งเป็นก าลังของชาติให้เป็นมนุษย์ที่มี
ความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและเป็นพลโลก ยึดมั่น
ในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข มีความรู้และทักษะพ้ืนฐาน 
รวมทั้งเจตคติที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพ และการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่าทุกคนสามารถเรียนรู้  และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2560, น.4) โดยมีหลักสูตรแกนกลางมีหลักการที่ส าคัญ ดังนี้ 
  1) เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือความเป็นเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและมาตรฐาน 
การเรียนรู้ เป็นเป้าหมายส าหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนให้มีความรู้ ทักษะ เจตคติ และคุณธรรมบน
พ้ืนฐานของความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล 
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  2) เป็นหลักสูตรการศึกษาเพ่ือปวงชนที่ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษา  
อย่างเสมอภาคและมีคุณภาพ 
  3) เป็นหลักสูตรการศึกษาที่สนองการกระจายอ านาจ ให้สังคมมีส่วนร่วมในการจั ด 
การศึกษาให้สอดคล้องกับสภาพและความต้องการของท้องถิ่น 
  4) เป็นหลักสูตรการศึกษาที่มีโครงสร้างยึดหยุ่น ทั้งต้นสาระการเรียนรู้ เวลา และการ
จัดการเรียนรู้ 
  5) เป็นหลักสูตรการศึกษาที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
  6) เป็นหลักสูตรการศึกษาส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย 
ครอบคลุมทุกกลุ่มเป้าหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู้และประสบการณ์ 
  สรุปได้ว่า หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เป็นหลักสูตร
การศึกษาเพ่ือความเป็นเอกภาพของชาติ ประชาชนทุกคนมีโอกาสได้รับการศึกษาอย่างมีคุณภาพ 
โครงสร้างมีความยืดหยุ่น เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ เป็นหลักสูตรส าหรับการศึกษาในระบบ นอกระบบ และ
ตามอัธยาศัย 
 2.1.2 จุดมุ่งหมายหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
  เมื่อจบการศึกษาขั้นพื้นฐานหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
ก าหนดจุดหมายไว้ ดังนี้ 
  1) มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ เห็นคุณค่าของตนเอง มีวินัย และ
ปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาที่ตนนับถือ ยึดหลักปรัชญาของเศรษฐกิจพอเพียง 
  2) มีความรู้อันเป็นสากลและมีความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแก้ปัญหา การใช้
เทคโนโลยี และมีทักษะชีวิต 
  3) มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตที่ดี มีสุขนิสัย และรักการออกก าลังกาย 
  4) มีความรักชาติ มีจิตส านึกในความเป็นพลเมืองไทยและพลโลก ยึดมั่นในวิถีชีวิต 
และการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรงเป็นประมุข 
  5) มีจิตส านึกในการอนุรักษ์วัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย การอนุรักษ์และพัฒนา 
สิ่งแวดล้อม มีจิตสาธารณะที่มุ่งท าประโยชน์และสร้างสิ่งที่ดีงามในสังคม และอยู่ร่วมกันในสังคม อย่างมี
ความสุข 
  สรุปได้ว่า หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียน
ให้เป็นคนดี มีปัญญา มีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อ และประกอบอาชีพ 
 2.1.3 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์  ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 
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  การเรียนรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีมีความส าคัญมากเช่นเดียวกับการเน้น
ผู้เรียนเป็นส าคัญที่สุด จึงจะส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพได้ (กระทรวง 
ศึกษาธิการ, 2542, น.8) ด้วยเหตุผลดังกล่าวจึงจ าเป็นจะต้องมีการจัดการเรียนรู้ที่เน้นให้ผู้เรียนมีความรู้
ความสามารถทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิทยาศาสตร์ที่เน้นการ
เชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะส าคัญในการค้นคว้าและสร้างองค์ความรู้ โดยใช้กระบวนการ     
ในการสืบเสาะหาความรู้ และการแก้ปัญหาที่หลากหลาย ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน               
มีการท าปฏิบัติจริงอย่างหลากหลาย กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ประกอบด้วย 4 สาระ ดังนี้ สาระ
ที่ 1 วิทยาศาสตร์ชีวภาพ สาระที่ 2 วิทยาศาสตร์กายภาพ สาระที่ 3 วิทยาศาสตร์โลก และอวกาศ สาระ
ที่ 4 เทคโนโลยี ในส่วนของสาระที่ 4 เทคโนโลยี เป็นสาระที่ปรับเปลี่ยนมาจากกลุ่มสาระการเรียนรู้การ
งานอาชีพและเทคโนโลยี ซึ่งประกอบด้วย 2 มาตรฐาน ดังนี้ 

มาตรฐาน ว 4.1 เข้าใจแนวคิดหลักของเทคโนโลยีเพ่ือการด ารงชีวิตในสังคมที่มีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ใช้ความรู้และทักษะทางด้านวิทยาศาสตร์คณิตศาสตร์และศาสตร์อ่ืนๆ เพ่ือ
แก้ปัญหาหรือพัฒนางานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ ด้วยกระบวนการออกแบบเชิงวิศวกรรม เลือกใช้
เทคโนโลยีอย่างเหมาะสม โดยค านึงถึงผลกระทบต่อชีวิต สังคม และสิ่งแวดล้อม  

 มาตรฐาน ว 4.2 เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริง
อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และ
การแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
  สรุปได้ว่า กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์เป็นหนึ่งในกลุ่มสาระการเรียนรู้พ้ืนฐาน 
ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) ที่ผู้เรียน
จะต้องเรียนทุกคน โดยยึดการจัดการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับวิสัยทัศน์ หลักการ และจุดมุ่งหมายหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มีการจัดการเรียนรู้ที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนพัฒนาความคิด 
ทั้งความคิดเป็นเหตุเป็นผล คิดสร้างสรรค์ คิดวิเคราะห์วิจารณ์ มีทักษะที่ส าคัญทั้งทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์และทักษะในศตวรรษท่ี 21   
 

2.2  หลักสูตรโรงเรียนเฟ่ืองฟ้าวิทยา พุทธศักราช 2562 
 โรงเรียนเฟ่ืองฟ้าวิทยาได้จัดท าหลักสูตรโรงเรียนเฟ่ืองฟ้าวิทยา พุทธศักราช 2562 ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) มีวิสัยทัศน์ คือ โรงเรียน
เฟ่ืองฟ้าวิทยา มุ่งส่งเสริมพัฒนาการและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ควบคู่กับการพัฒนาความเป็นคนดี 
ความเป็นไทย ความเป็นสากล ครูมีความเป็นมืออาชีพ จัดสภาพแวดล้อมและสวนพฤกษศาสตร์โรงเรียน  
และมีความสัมพันธ์อันดีกับชุมชน ซึ่งประกอบไปด้วย 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้ อันได้แก่ กลุ่มสาระการ
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เรียนรู้ภาษาไทย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
สังคมศึกษา ศาสนาและวัฒนธรรม กลุ่มสาระการเรียนรู้สุขศึกษาและพลศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้
ศิลปะ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี และกลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาต่างประเทศ 
 2.2.1 กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ตามหลักสูตรโรงเรียนเฟ่ืองฟ้าวิทยา พุทธศักราช 2562 
  กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ โรงเรียนเฟ่ืองฟ้าวิทยา ได้มีการทบทวนมาตรฐาน
การเรียนรู้ และตัวชี้วัดกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) มาปรับปรุงโครงสร้าง
หลักสูตรสถานศึกษา (โครงสร้างเวลาเรียนและโครงสร้างหลักสูตรชั้นปี) พร้อมกับจัดท าค าอธิบาย
รายวิชาในทุกชั้นปี มีจัดการเรียนรู้ที่เน้นการเชื่อมโยงความรู้กับกระบวนการ มีทักษะส าคัญในการค้นคว้า
และสร้างองค์ความรู้ โดยใช้กระบวนการในการสืบเสาะหาความรู้และแก้ปัญหาที่หลากหลาย ให้ผู้เรียน
มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ทุกขั้นตอน มีการท ากิจกรรมด้วยการลงมือปฏิบัติจริงอย่างหลากหลาย เหมาะสม
กับระดับชั้น ตั้งแต่ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 – 6 ซึ่งมีจัดการเรียนรู้แบ่งเป็น 2 รายวิชา ได้แก่ 1) รายวิชา
วิทยาศาสตร์ 2) รายวิชาเทคโนโลยี (กลุ่มบริหารวิชาการโรงเรียนเฟ่ืองฟ้าวิทยา, 2562) 
 2.2.2 ค าอธิบายรายวิชาเทคโนโลยี กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์   
    กลุ ่มสาระการเรียนรู ้ว ิทยาศาสตร์ โรงเรียนเฟ่ืองฟ้าวิทยา ได้น าเสนอค าอธิบาย
รายวิชาเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ไว้ดังนี้   
  ศึกษาและฝึกทักษะเกี่ยวกับการใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหา การเขียนรหัส
ล าลองเพ่ือแสดงวิธีแก้ปัญหา การออกแบบ และการเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไขและการท างานแบบ
วนซ้ า การใช้ซอฟต์แวร์ประมวลผลข้อมูล การติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต การใช้อินเทอร์เน็ตค้นหา
ข้อมูลและการประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล อันตรายจากการใช้งานและอาชญากรรมทางอินเทอร์เน็ต 
  ใช้การสืบเสาะหาความรู้ สังเกต รวบรวมข้อมูล จัดกระท าและสื่อความหมายข้อมูล 
สร้างแบบจ าลองและอธิบายผลการส ารวจตรวจสอบ เพื่อให้เกิดความรู้ความเข้าใจ มีทักษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ขั้นพ้ืนฐานและทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ในด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสารเบื้องต้น สามารถสื่อสารสิ่งที่เรียนรู้ มีความคิดสร้างสรรค์ สามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืน 
แสดงวิธีแก้ปัญหาโดยใช้เหตุผลเชิงตรรกะ ใช้รหัสล าลองแสดงวิธีการแก้ปัญหาอย่างเป็นขั้นตอน 
ออกแบบและเขียนโปรแกรมแบบมีเงื่อนไข และการท างานแบบวนซ้ า ตรวจหาข้อผิดพลาดของ
โปรแกรม ใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการแก้ปัญหา ใช้อินเทอร์เน็ตติดต่อสื่อสารและค้นหาข้อมูล แยกแยะ
ข้อเท็จจริงกับข้อคิดเห็น ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
  ตระหนักถึงคุณค่าของความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี และใช้ความรู้และ
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการด ารงชีวิต ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยและมีมารยาท               
มีจิตวิทยาศาสตร์ จริยธรรม คุณธรรม และค่านิยมที่เหมาะสม  
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  ตัวชี้วัด  
   ว. 4.2  เทคโนโลยี (วิทยาการค านวณ) 
   ป. 5/1 ใช้เหตุผลเชิงตรรกะในการแก้ปัญหาการอธิบายการท างาน การคาดการณ์
ผลลัพธ์ จากปัญหาอย่างง่าย 
   ป. 5/2 ออกแบบและเขียนโปรแกรมท่ีมีการใช้เหตุผลเชิงตรรกะอย่างง่าย ตรวจหา
ข้อผิดพลาดและแก้ไข    
   ป. 5/3 ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูล ติดต่อสื่อสารและท างานร่วมกัน ประเมินความ
น่าเชื่อถือของข้อมูล  
   ป. 5/4 รวบรวม ประเมิน น าเสนอข้อมูลและสารสนเทศตามวัตถุประสงค์โดยใช้
ซอฟต์แวร์หรือบริการบนอินเทอร์เน็ตที่หลากหลาย เพ่ือแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน  
   ป. 5/5 ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีมารยาทเข้าใจสิทธิและหน้าที่
ของตน เคารพในสิทธิของผู้อ่ืน แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม (กลุ่มบริหาร
วิชาการ โรงเรียนเฟ่ืองฟ้าวิทยา, 2562) 
 

2.3  การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning) 
 การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ควรจัดให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่อง 

มิใช่การจดจ าเนื้อหาวิชา เน้นการเรียนรู้ที่เกิดจากความต้องการของผู้เรียนอย่างแท้จริงและลงมือปฏิบัติ
เพ่ือให้เกิดประสบการณ์ตรงและต่อยอดความรู้นั้นได้ด้วยตนเอง ดังนั้น การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน (Project Based Learning) จึงเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนในศตวรรษท่ี 21 
 2.3.1 ความเป็นมาของการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
  การปรับการเรียนเปลี่ยนวิธีการสอนจากการเรียนรู้ที่ผู้สอนบรรยาย ผู้เรียนนั่งฟัง  
(Passive Learning) เป็นกระบวนการเรียนรู้โดยการอ่าน ฟังบรรยาย โดยยึดเนื้อหา (Content Based) 
จากหนังสือและต ารา เป็นรูปแบบที่ครูในประเทศไทยคุ้นเคยและใช้กันมาก ต่อมาครูเริ่มน า เทคโนโลยี 
(Technology) มาช่วยในการน าเสนอเนื้อหา (Content) ให้นักเรียนได้รับรู้ก็ยังถือว่าเป็นการยึดครูเป็น
ศูนย์กลางอยู่  ในศตวรรษที่ 21 การจัดกระบวนการเรียนรู้จึงพยายามเปลี่ยนบทบาทครูจากผู้บรรยาย
มาเป็น คณะครูร่วมกันออกแบบกิจกรรมในการจัดกระบวนการเรียนรู้ (Pedagogy) ให้นักเรียนใช้เป็น
เครื่องมือไปเรียนรู้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวก และเสนอแนะเครื่องมือการ
เข้าถึงองค์ความรู้ผ่านวิธีการต่างๆ โดยเฉพาะผ่านเทคโนโลยี (Technology) ให้เข้าถึงความรู้ได้อย่าง
รวดเร็วและกว้างขวาง น าความรู้ที่ได้มาแลกเปลี่ยนกับเพ่ือนในห้องเรียน เรียกกระบวนการเรียนรู้แบบนี้
ว่าการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ (Active Learning) (กุลรภัส เทียมทิพร, 
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2559, น.2) ซึ่งสอดคล้องกับการเรียนรู้แบบสร้างความรู้ด้วยตนเองผ่านการลงมือท าและคิด จะท าให้
เกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง (วิจารณ์  พานิช, 2556)   

  ในการปฏิรูปการศึกษาของไทย ได้ใช้แนวคิดทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 เป็นเป้าหมายหลัก 
และปรับเนื้อหา สมรรถนะและลักษณะที่พึงประสงค์ของผู้เรียนให้สอดคล้องกับเป้าหมายผ่านหลักสูตร 
ที่เน้นแนวคิดหลักและสาระส าคัญในสาระการเรียนรู้ ซึ่งการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ได้เข้า
มามีส่วนส าคัญในการเรียนการสอน เพราะเป็นการจัดการเรียนรู้ที่ท าให้ผู้เรียนได้ลงมือท าและคิดด้วย
ตนเอง ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้ดียิ่งขึ้นเมื่อมีโอกาสได้ค้นคว้าในสิ่งที่ซับซ้อน ท้าทายหรือในบางครั้ง
เป็นประเด็นปัญหายุ่งยากที่เกิดขึ้นในชีวิตจริงได้ (หน่วยศึกษานิเทศก์ ส านักงานคณะกรรมการการ
อาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ 2559, น. 1)  

 การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเป็นการพัฒนาขึ้นเป็นครั้งแรก ในช่วงปลายปี 
ค.ศ. 1969 โดยคณะวิทยาศาสตร์สุขภาพ (Faculty of Health Science) ของ McMaster University 
ประเทศแคนนาดา โดยเริ่มกับนักศึกษาแพทย์ฝึกหัดหลังจากนั้นได้ขยายไปสู่มหาวิทยาลัยหลายแห่ง 
ส่วนใหญ่น าไปใช้กับหลักสูตรของนักศึกษาแพทย์ เนื่องจากผู้เรียนสาขาแพทย์นั้นต้องใช้ทักษะวิเคราะห์
ปัญหาทางการรักษาสูง ต่อมาใน ปี ค.ศ. 1980 การจัดการเรียนรู้แบบนี้ได้ขยายไปสู่สาขาอ่ืนๆ เช่น 
สาขาวิทยาศาสตร์และสังคมศาสตร์ และได้มีการน าไปใช้ในการจัดการเรียนรู้ในหลักสูตรสาขาต่างๆ อีกด้วย 
(กุลรภัส เทียมทิพร, 2559, น.4) รวมทั้งได้น ามาใช้กับการจัดการเรียนรู้ในสถานศึกษาระดับต่างๆ ทั้งนี้
การเรียนรู้ด้วยโครงงานจะเป็นไปตามความสนใจของนักเรียน การออกแบบโครงงานที่ดีจะกระตุ้นให้
เกิดการค้นคว้าอย่างกระตือรือร้น และใช้ทักษะการคิดขั้นสูง (Thomas, 1998) และการจัดการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning) โดยเรียนเป็นทีม มีการฝึกค้นหาความรู้และเวลา
ค้นหาจะพบความรู้หลายชุด จะเอาอันไหนดี และเอามาใช้งานอย่างไร ต้องเรียนโดยฝึกเอาความรู้มาใช้
การเรียนสมัยใหม่ศตวรรษที่ 21 ต้องเรียนเอาความรู้มาใช้ไม่ใช่เรียนตัวเนื้อความรู้เท่านั้น ต้องเลยจาก
เนื้อความรู้และเอามาใช้ให้มันเกิดทักษะในการใช้ความรู้ (วิจารณ์ พานิช, 2556, น.35) 

   สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 จะต้องมีการปรับการเรียนเปลี่ยนวิธีการ
สอนจากผู้สอนบรรยาย ผู้เรียนนั่งฟัง (Passive Learning) ซึ่งเป็นกระบวนการเรียนรู้โดยการอ่าน ฟัง
บรรยาย โดยยึดเนื้อหา (Content Based) จากหนังสือและต ารา มาเป็นการเรียนโดยการลงมือปฏิบัติ 
Learning by Doing การเรียนโดยปฏิบัติวิธีหนึ่งที่เป็น Active Learning ก็คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐาน หรือ Project Based Learning (PBL) โดยเรียนรู้เป็นทีม มีการฝึกค้นหาความรู้ และ
มีการสนับสนุนการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ในการหาความรู้ด้วยตนเอง พัฒนาผู้เรียนใน
การคิดขั้นสูง และสามารถเชื่อมโยงองค์ความรู้ต่างๆ เข้าด้วยกัน โดยมีครูเป็นผู้อ านวยความสะดวก และ
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เสนอแนะเครื่องมือการเข้าถึงองค์ความรู้ผ่านวิธีการต่างๆ โดยเฉพาะผ่านเทคโนโลยี (Technology) ให้
เข้าถึงความรู้ได้อย่างรวดเร็วและกว้างขวาง  
 2.3.2 ทฤษฎี แนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 

  การจัดการเรียนรู้ในยุคปัจจุบันต้องเปลี่ยนแปลงไป ห้องเรียนธรรมดาถูกเปลี่ยนให้เป็น
ห้องเรียนที่มีสภาพแวดล้อมเอ้ือต่อการเรียนรู้อย่างไม่มีขีดจ ากัด วิธีการจัดการเรียนรู้ต้องปรับเปลี่ยนไป
เป็นรูปแบบที่ส่งเสริมทักษะที่จ าเป็นในศตวรรษที่ 21 มากขึ้น ซึ่งการจัดการเรียนรู้แบบเดิมไม่สามารถ
ท าให้เด็กๆ เกิดทักษะเหล่านี้ได้ วิธีการจัดการเรียนรู้ที่ถูกพูดถึงบ่อยครั้ง และมีการน าไปทดลองใช้อย่าง
แพร่หลายในปัจจุบัน คือ การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning)  

  การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เป็นการจัดการเรียนรู้ที่มีแนวคิดสอดคล้อง
กับ John Dewey เรื่อง การเรียนรู้โดยการลงมือปฏิบัติ (learning by doing) ซึ่งได้กล่าวว่า “การเน้น
การจัดการเรียนรู้ที่ให้นักเรียนได้รับประสบการณ์ชีวิตขณะที่เรียน เพ่ือให้นักเรียนได้พัฒนาทักษะต่างๆ 
(Education is a process of living and not a preparation for future living.)” (Dewey John, 
1897: 79 cite in Douladeli Efstratia, 2014) ซึ่งสอดคล้องกับหลักพัฒนาการคิดของ Bloom ทั้ง 6 ขั้น 
คือ ความรู้ความจ า (Remembering) ความเข้าใจ (understanding) การประยุกต์ใช้ (Applying) การ
วิเคราะห์ (Analyzing) การประเมินค่า (Evaluating) และการคิดสร้างสรรค์ (Creating) ซึ่งการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานนั้น จึงเป็นอีกรูปแบบหนึ่งที่ถือได้ว่าเป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียน      
เป็นส าคัญ เนื่องจากผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติเพ่ือฝึกทักษะต่างๆ ด้วยตนเองทุกขั้นตอน โดยมีครูเป็นผู้จัด
ประสบการณ์การเรียนรู้ (Candmbsri, 2015)  

  การเรียนรู้ทีเ่กิดจากการปฏิบัติ หรือได้ลงมือกระท าด้วยตนเอง (Learning by doing) 
ผู้เรียนได้ทดลองท าปฏิบัติ เสาะหาข้อมูล จัดระเบียบข้อมูล พิจารณาหาข้อสรุป ค้นคว้าหาวิธีการ 
กระบวนการด้วยตนเอง หรือร่วมกันเป็นกลุ่ม เน้นให้ผู้เรียนมีอิสระในการศึกษาหาความรู้ตามหลัก
ประชาธิปไตยให้ผู้เรียนได้รู้จักการท างานร่วมกับผู้อ่ืน ให้ได้ค้นคว้าหาข้อมูลความรู้จากแหล่งต่างๆ มิใช่
เฉพาะในห้องเรียนเท่านั้น ท าให้ผู้เรียนเกิดนิสัยการศึกษาค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองได้ด้วยความมั่นใจ  

(Dewey, 1993) ในท านองเดียวกันแนวคิดที่นักการศึกษาส่วนใหญ่ให้ความสนใจ และเห็นว่าสอดคล้อง
กับการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 มากที่สุด คือ ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivist 
Learning Theory) ได้แก่ ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) และทฤษฎีการสร้าง
ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน (Constructionism) ซึ่งมีความเชื่อว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้น
เมื่อผู้เรียนได้สร้างความรู้ที่เป็นของตนเอง สร้างความรู้ที่เกิดจากความเข้าใจของตนเอง และมีส่วนร่วม
ในการเรียน (Active Learning) มากขึ้น รูปแบบจากการเรียนรู้ที่เกิดจากแนวคิดนี้มีหลายรูปแบบ ได้แก่ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) การเรียนรู้แบบช่วยเหลือกัน (Collaborative Learning) 
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การเรียนรู้โดยการค้นคว้าอย่างอิสระ (Independent Investigation Method) รวมทั้งการเรียนรู้โดย
ใช้โครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning) (หน่วยศึกษานิเทศก์ ส านักงานคณะกรรมการการอาชีว 
ศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ, 2559, น.1-2)   

  สรุปได้ว่า ทฤษฎี แนวคิดการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เป็นแนวคิดที่สอดคล้อง
กับการจัดการศึกษาในศตวรรษที่ 21 โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ได้ลงปฏิบัติมือ
ปฏิบัติจริง พร้อมทั้งเสาะหาข้อมูล จัดระเบียบข้อมูล พิจารณาหาข้อสรุป ค้นคว้าหาวิธีการ กระบวนการ
ด้วยตนเอง หรือร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งอาศัยทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivist 
Learning Theory) ได้แก่ ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) และทฤษฎีการสร้าง
ความรู้ด้วยตนเองโดยการสร้างสรรค์ชิ้นงาน (Constructionism) ซึ่งมีความเชื่อว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้น
เมื่อผู้เรียนได้สร้างความรู้ที่เป็นของตนเอง สร้างความรู้ที่เกิดจากความเข้าใจของตนเอง และมีส่วนร่วม
ในการเรียน (Active Learning) มากขึ้น 

 2.3.3 ความหมายของการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
  การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน มาจากภาษาอังกฤษว่า Project Based 

Learning มีนักการศึกษาหลายคนได้ให้ชื่อแตกต่างกันออกไป เช่น การเรียนรู้โดยโครงงานเป็นฐาน การ
จัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน การสอนโดยโครงงานเป็นฐาน การเรียนรู้แบบโครงงาน การสอน
แบบโครงงานเป็นฐาน การจัดการเรียนการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นหลัก ซึ่งในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยใช้ค าว่า การจัดการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐาน และมีนักการศึกษาได้ให้ความหมาย สรุปได้ดังนี้ 

  ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2555, น.343) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน (Project 
Method) ไว้ว่า เป็นการสอนที่ให้โอกาสผู้เรียนได้วางโครงงานและด าเนินการให้ส าเร็จตามความมุ่งหมาย
ของโครงงานนั้น อาจเป็นโครงงานที่จัดท าเป็นหมู่หรือคนเดียวก็ได้ ผู้เรียนจะมีส่วนรับผิดชอบในการ
ท างานนั้นด้วยตนเอง ลักษณะการสอนคล้อยตามสภาพจริงของสังคม เป็นการท างานที่เริ่มต้นด้วยปัญหา
และด าเนินการแก้ปัญหาโดยลงมือทดลองปฏิบัติจริง 

  ดุษฎี โยเหลา และคณะ (2557, น.19-20) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงาน
เป็นฐาน หมายถึง การจัดการเรียนรู้ที่มีครูเป็นผู้กระตุ้นเพ่ือน าความสนใจที่เกิดจากตัวนักเรียนมาใช้ใน
การท ากิจกรรมค้นคว้าหาความรู้ด้วยตัวนักเรียนเอง น าไปสู่การเพ่ิมความรู้ที่ได้จากการลงมือปฏิบัติ การฟัง
และการสังเกตจากผู้เชี่ยวชาญ โดยนักเรียนมีการเรียนรู้ผ่านกระบวนการท างานเป็นกลุ่มที่จะน ามาสู่การ
สรุปความรู้ใหม่ มีการเขียนกระบวนการจัดท าโครงงานและได้ผลการจัดกิจกรรมเป็นผลงานแบบ
รูปธรรม  
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  ทิศนา แขมณี (2559, น.139) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงการเป็นหลัก 
คือ การจัดสภาพการณ์ของการเรียนการสอน โดยให้ผู้เรียนได้ร่วมมือกันเลือกท าโครงการที่ตนสนใจ 
โดยร่วมกัน ส ารวจ สังเกต และก าหนดเรื่องที่ตนสนใจ วางแผนในการท าโครงการร่วมกัน ศึกษาหา
ข้อมูลความรู้ที่จ าเป็นและลงมือปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้จนได้ข้อค้นพบหรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่แล้ว                 
จึงเขียนรายงาน และน าเสนอต่อสาธารณชน เก็บข้อมูล แล้วน าผลงานและประสบการณ์ทั้งหมดมาอภิปราย 
แลกเปลี่ยนความรู้ ความคิดค้น และสรุปผลการเรียนรู้ที่ได้รับจากประสบการณ์ที่ได้รับทั้งหมด 

  พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และ พเยาว์ ยินดีสุข (2559, น.16) ได้กล่าวว่า การท าโครงงาน 
หมายถึง การศึกษาเพ่ือค้นพบความรู้ใหม่ สิ่งประดิษฐ์ใหม่ และวิธีการใหม่ ด้วยตัวนักเรียนเอง โดยใช้วิธี
ทางวิทยาศาสตร์ มีครูอาจารย์และผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ให้ค าปรึกษา ความรู้ใหม่ สิ่งประดิษฐ์ใหม่ และ
วิธีการใหม่นั้น ทั้งนักเรียนและครูไม่เคยรู้ หรือมีประสบการณ์มาก่อน (unknown by all) 

  Capraro and Morgan (2013 อ้างถึงใน ชัชฎา ทรรภลักษณ์, 2560, น.11) ได้กล่าวว่า 
การเรียนรู้แบบโครงงานจะประกอบด้วย การที่นักเรียนได้พบเจอกับปัญหาที่ต้องแก้ไขในบริบทที่
เหมาะสม ฝึกการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นภายในกลุ่ม เน้นกระบวนการคิด อันน าไปสู่ความสามารถในการคิด
วิเคราะห์และการแสวงหาข้อมูล และการท าโครงงานจ าเป็นต้องใช้ประสบการณ์ และทักษะด้าน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 

      Nation (2008, p.24) ได้กล่าวว่า การเรียนรู้แบบโครงงานช่วยพัฒนาการคิดวิเคราะห์
และทักษะการแก้ปัญหาของผู้เรียน และส่งผลให้ผู้เรียนน าประสบการณ์เหล่านั้นมาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง
ของผู้เรียน โดยกระบวนการเรียนการสอนนั้นผู้สอนจะเปลี่ยนบทบาทจากผู้สอนมาเป็นผู้ที่คอยชี้แนะ
แนวทางในการเรียนการสอนแทน 

  Shet lyer NissimgOudar and Ait (2015 อ้างถึงใน ชัชฎา ทรรภลักษณ์ 2560, น.11) 
การเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นวิธีการสอนที่ท าให้นักเรียนได้เรียนรู้ทักษะและเรื่องต่างๆ ผ่านกระบวนการ
สร้างสรรค์ผ่านการท าโครงงานของตนเอง เนื่องจากการท าโครงงานท าให้นักเรียนรู้จักการแก้ปัญหา 
การท างานเป็นกลุ่ม การน าประสบการณ์ของตนเองมาปรับใช้ในการท าโครงงาน 

  ดังนั้น สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project Based Learn 
ing) เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งผู้เรียนมีการเรียนรู้ผ่านกระบวนการท างานเป็น
กลุ่ม โดยร่วมกัน ส ารวจ สังเกต และก าหนดเรื่องที่ตนสนใจ วางแผนในการท าโครงการร่วมกัน ศึกษา
หาข้อมูลความรู้ที่ จ าเป็น และลงมือปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้จนได้ข้อค้นพบ โดยที่มีครูผู้สอนเป็นผู้ที่
คอยชี้แนะแนวทางในการจัดการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองจนกระทั่งสามารถสร้าง
องค์ความรู้ ผลผลิต สิ่งประดิษฐ์ได้ แล้วจึงเขียนรายงานและน าเสนอต่อสาธารณชน 

 



27 

 

 2.3.4 ประเภทของโครงงาน 
  การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning) เป็นการจัด 

การเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ผู้เรียนมีการเรียนรู้ผ่านกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม สร้างความรู้ที่เกิด
จากความเข้าใจของตนเอง และมีส่วนร่วมในการเรียน (Active Learning) โดยร่วมกันส ารวจ สังเกต 
และก าหนดเรื่องที่ตนสนใจ วางแผนในการท าโครงการร่วมกัน ศึกษาหาข้อมูลความรู้ที่จ าเป็น และลงมือ 
ปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้ มีนักการศึกษาได้แบ่งประเภทของโครงงานไว้ ดังนี้ 

  กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2544, น.23) แบ่งโครงงานเป็น 4 ประเภท ได้แก่ 
   1) โครงงานประเภทส ารวจ เป็นการศึกษาและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง

ที่มีอยู่ แล้วน าข้อมูลนั้นมาวิเคราะห์ น าเสนอในรูปแบบต่างๆ อย่างมีระบบ 
   2) โครงงานประเภททดลอง เป็นการศึกษาหาค าตอบว่าตัวแปรต้นที่ก าหนดมีผลต่อ

ตัวแปรตามหรือไม่อย่างไร โดยการควบคุมตัวแปรอื่นๆ ที่อาจจะมีผลต่อตัวแปรต้น 
       3) โครงงานประเภทการพัฒนาหรือประดิษฐ์คิดค้น เป็นการน าหลักการ แนวคิด

ทฤษฎีมาประยุกต์ใช้ในการพัฒนาหรือประดิษฐ์เครื่องมือเครื่องใช้ในการพัฒนาหรือประดิษฐ์เครื่องมือ 
เครื่องใช้ อุปกรณ์ต่างๆ เพ่ือใช้งานหรือแก้ปัญหาใดปัญหาหนึ่ง 

      4) โครงงานประเภทสร้างหรืออธิบายทฤษฎี เป็นการศึกษาค้นคว้า แนวคิด ทฤษฎี
ใหม่ๆ หรืออธิบายเรื่องใดเรื่องหนึ่ง โดยมีหลักการทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์สนับสนุน 

  ปรัชญนันท์ นิลสุข (2558, น.3) ได้แบ่งประเภทของโครงงานออกเป็น 4 ประเภท ดังนี้ 
  1) โครงงานประเภทส ารวจ เป็นโครงงานที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือส ารวจและรวบรวม

ข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง แล้วนาข้อมูลที่ได้จากการส ารวจนั้นมาจ าแนกเป็นหมวดหมู่ และ
น าเสนอในรูปแบบต่างๆ อย่างมีระบบ เป็นโครงงานประเภทเก็บรวบรวมข้อมูล เพ่ือหาสาเหตุของปัญหา
หรือส ารวจความคิดเห็น ข้อมูลที่รวบรวมได้บางอย่างอาจเป็นปัญหาที่นาไปสู่การทดลองหรือค้นพบ
สาเหตุของปัญหาที่ต้องหาวิธีแก้ไขและปรับปรุงร่วมกัน 

  2) โครงงานประเภททดลอง เป็นโครงงานที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาเรื่องใดเรื่องหนึ่ง
โดยเฉพาะที่ต้องออกแบบทดลองเพ่ือศึกษาว่าเป็นไปตามที่ตั้งสมมุติฐานไว้หรือไม่ มีการควบคุมตัวแปรอ่ืน
ซึ่งอาจมีผลต่อตัวแปรที่ต้องการศึกษา มีการรวบรวมข้อมูล การด าเนินการทดลอง การแปลผล และสรุปผล
การทดลองที่สอดคล้องกับสมติฐานที่ตั้งไว้ 

  3) โครงงานประเภทสิ่งประดิษฐ์ เป็นโครงงานที่มีวัตถุประสงค์ในการน าเอาความรู้
ทฤษฎี หลักการ หรือแนวคิดมาประยุกต์ใช้ โดยการประดิษฐ์เป็นเครื่องมือเครื่องใช้ต่างๆ เพ่ือประโยชน์ 
ในการเรียน การท างาน หรือการใช้สอยอ่ืนๆ การประดิษฐ์คิดค้นตามโครงงานนี้อาจเป็นการประดิษฐ์
ขึ้นมาใหม่โดยที่ยังไม่มีใครท า อาจเป็นการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือดัดแปลงของเดิมที่มีอยู่แล้วให้มี
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ประสิทธิภาพสูงขึ้นกว่าที่เป็นอยู่ รวมทั้งการสร้างแบบจ าลองต่าง ๆ ที่ใช้ประกอบการอธิบายแนวคิดใน
เรื่องต่าง ๆ 

  4) โครงงานประเภททฤษฎี เป็นโครงงานที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือเสนอความรู้ ทฤษฎี
หลักการ แนวคิดใหม่ๆ เกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่ยังไม่มีใครคิดมาก่อน หรือศึกษาขยายจากเดิมที่มีอยู่ 
ซึ่งความรู้ ทฤษฎี หลักการ หรือแนวคิดที่เสนอต้องผ่านการพิสูจน์อย่างมีหลักการ  หรือใช้วิธีการที่
น่าเชื่อถือ เช่น วิธีการทางวิทยาศาสตร์ วิธีการทางประวัติศาสตร์ เป็นต้น ซึ่งผู้ท าโครงงานต้องเป็นผู้ ที่มี
ความรู้พ้ืนฐานในเรื่องนั้นๆ เป็นอย่างดี หรือต้องมีการศึกษาค้นคว้าข้อมูลมาประกอบอย่างลึกซึ้ง จึงจะ
ท าให้สามารถก าหนดความรู้ ทฤษฎี หลักการหรือแนวคิดใหม่ๆ ขึ้นได้ 

  พิมพันธ์ เดชะคุปต์ และ พเยาว์ ยินดีสุข (2559, น.18-19) ได้แบ่งประเภทของโครงงาน
ที่ใช้เกณฑ์ของผลที่ได้ออกเป็น 3 ประเภท คือ 

  1) โครงงานส ารวจ เป็นการส ารวจความรู้ที่มีอยู่แล้วในธรรมชาติ หรือสภาพที่เป็นอยู่
ในปัจจุบัน (what it is) โครงงานประเภทนี้เป็นโครงงานที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือส ารวจ และรวบรวมข้อมูล
เกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง แล้วน าข้อมูลที่ได้จากการส ารวจนั้นมาจ าแนกเป็นหมวดหมู่ และน าเสนอแบบ
ต่างๆ อย่างมีแบบแผน เพ่ือให้เห็นถึงลักษณะหรือความสัมพันธ์ของเรื่องดังกล่าวได้ชัดเจนยิ่งขึ้น การปฏิบัติ
ตามโครงงานนี้นักเรียนจะต้องศึกษา รวบรวมข้อมูลด้วยวิธีการต่างๆ เช่น สอบถาม สัมภาษณ์ ส ารวจ 
โดยใช้เครื่องมือ เช่น แบบสังเกต แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ แบบบันทึก ฯลฯ ในการรวบรวมข้อมูลที่
ต้องการศึกษา 

  2) โครงงานทดลอง เป็นโครงงานที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือการศึกษาเรื่องใดเรื่องหนึ่งว่าจะ
เกิดอะไร หรือจะเกิดอะไรขึ้น หรือมีอะไรเกิดขึ้น (What it will be) เมื่อมีการทดลองสิ่งที่จัดกระท าขึ้น
คือ ตัวแปรต้น เพ่ือศึกษาว่าจะมีผลต่อตัวแปรที่ต้องการศึกษาคือ ตัวแปรตามอย่างไร ด้วยการควบคุม 
ตัวแปรอื่นๆ คือ ตัวแปรควบคุมที่อาจมีผลต่อตัวแปรตาม 

  3) โครงงานประดิษฐ์ เป็นโครงงานที่มีวัตถุประสงค์ คือ การน าความรู้ทฤษฎี หลักการ
หรือแนวคิดมาประยุกต์ใช้ โดยการประดิษฐ์เป็นเครื่องมือเครื่องใช้ เพ่ือประโยชน์ในการเรียน การท างาน 
หรือการใช้สอย การประดิษฐ์คิดค้นตามโครงงานนี้อาจเป็นการประดิษฐ์ขึ้นมาใหม่ โดยที่ยังไม่มีใครท า 
หรืออาจเป็นการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือดัดแปลงของเดิมที่มีอยู่แล้วให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้นกว่าที่
เป็นอยู่ รวมทั้งการสร้างแบบจ าลอง โครงงานประเภทนี้มีการทดลองเพ่ือปรับปรุงแก้ไขเป็นระยะ จึงเรียกว่า 
โครงงานทดลองเชิงพัฒนา  

  วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์ (2551, น.12) ได้แบ่งประเภทของโครงงานออกเป็น 4 ประเภท 
ตามลักษณะของการปฏิบัติ ดังนี้   
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  1) โครงงานที่เป็นการส ารวจ รวบรวมข้อมูล เป็นโครงงานที่มีวัตถุประสงค์ เพ่ือส ารวจ
และรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง แล้วน าข้อมูลที่ได้จากการส ารวจนั้นมาจ าแนกเป็นหมวดหมู่ 
และน าเสนอในรูปแบบต่างๆ อย่างมีระบบ เพ่ือให้เห็นถึงลักษณะหรือความสัมพันธ์ของเรื่องดังกล่าวได้
ชัดเจนยิ่งขึ้น การปฏิบัติตามโครงงานนี้ผู้เรียนต้องไปศึกษา รวบรวมข้อมูลด้วยวิธีการต่างๆ เช่น การ
สอบถาม สัมภาษณ์ ส ารวจ โดยใช้เครื่องมือ เช่น แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ แบบบันทึกในการรวบรวม 
ข้อมูล 

  2) โครงงานที่เป็นการค้นคว้า ทดลอง เป็นโครงงานที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาเรื่องใด
เรื่องหนึ่งโดยเฉพาะ โดยการออกแบบโครงงานในรูปแบบของการทดลอง เพ่ือศึกษาว่า ตัวแปรหนึ่งจะมี
ผลต่อตัวแปรที่ต้องการศึกษาอย่างไรบ้าง ด้วยการควบคุมตัวแปรอื่นๆ ซึ่งอาจจะมีผลต่อตัวแปรที่ต้องการ 
ศึกษาไว้ กระท าโครงงานประเภทนี้จะมีข้ันตอนการด าเนินงาน ประกอบด้วย การก าหนดปัญหา การด าเนินการ
ทดลอง การตั้งวัตถุประสงค์หรือสมมติฐาน การออกแบบการทดลอง การรวบรวมข้อมูล การด าเนินการ
ทดลอง การแปรผล และสรุปผลการทดลอง ตัวอย่างโครงงานที่เป็นการค้นคว้า ทดลอง เช่น วิธีการ
ประหยัดน้ าประปาภายในบ้าน การปลูกพืชสวนครัวโดยไม่ใช้ดิน 

  3) โครงงานที่เป็นการศึกษาความรู้ ทฤษฎี หลักการ หรือแนวคิดใหม่ เป็นโครงงานที่มี
วัตถุประสงค์เพ่ือน าเสนอความรู้ ทฤษฎี หลักการ หรือแนวคิดใหม่ๆ เกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่ยังไม่มี
ใครคิดมาก่อน หรือขัดแย้ง หรือขยายจากของเดิมท่ีมีอยู่ ซึ่งความรู้ ทฤษฎี หลักการ หรือแนวคิดที่เสนอ
ต้องการพิสูจน์อย่างมีหลักการ หรือวิธีการที่น่าเชื่อถือตามกติกา/ข้อตกลงที่ก าหนดขึ้นมาเอง หรืออาจใช้
กติกาหรือข้อตกลงเดิมมาอธิบายข้อความรู้ ทฤษฎี หลักการ แนวคิดใหม่ก็ได้ 

  4) โครงงานที่เป็นการประดิษฐ์คิดค้น เป็นโครงงานที่มีวัตถุประสงค์ คือ การน าเอา
ความรู้ ทฤษฎีหลักการ หรือแนวคิดมาประยุกต์ใช้ โดยการประดิษฐ์เป็นเครื่องมือ เครื่องใช้ต่างๆ เพ่ือ 
ประโยชน์ในการเรียน การท างาน หรือการใช้สอยอ่ืนๆ 

  Slamunder1 (2020, p 4) ได้กล่าวว่า โครงงานสามารถแบ่งตามลักษณะของกิจกรรม
ได้ 4 ประเภท ดังนี้ 

  1) โครงงานประเภทส ารวจ เป็นโครงงานประเภทเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือหาสาเหตุ
ของปัญหาหรือส ารวจความคิดเห็น ข้อมูลที่รวบรวมได้บางอย่างอาจเป็นปัญหาที่น าไปสู่การทดลองหรือ
ค้นพบสาเหตุของปัญหาที่ต้องหาวิธีแก้ไขปรับปรุงร่วมกัน เช่น โครงงานการส ารวจค าที่มักเขียนผิด 
โครงงานส ารวจการใช้ค าคะนองในหนังสือพิมพ์ เป็นต้น 

  2) โครงงานประเภทการทดลอง เป็นโครงงานที่ต้องออกแบบทดลอง เพ่ือการศึกษา
ผลการทดลองว่าเป็นไปตามที่ตั้งสมมติฐานไว้หรือไม่ โครงงานประเภทนี้ต้องสรุปความรู้หรือผลการ
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ทดลองเป็นหลักการหรือแนวทางการปฏิบัติไว้ เช่น โครงงานการทดลองยากันยุงจากพืชสมุนไพร 
โครงงานการทดลองปลูกพืชสวนครัวโดยใช้ปุ๋ยวิทยาศาสตร์ เป็นต้น 

  3) โครงงานประเภทสิ่งประดิษฐ์ เป็นโครงงานที่ประยุกต์หลักการทางวิทยาศาสตร์         
เข้าสู่กระบวนการปฏิบัติ โดยอาศัยเครื่องมือ วัสดุ อุปกรณ์ เพ่ือประดิษฐ์ชิ้นงานใหม่ อาจเป็นของใช้ 
เครื่องประดับจากวัสดุเหลือใช้ หรือน าวัสดุท้องถิ่นที่มีมากมายมาใช้ให้เกิดประโยชน์ เช่น โครงงานการ
ประดิษฐ์เครื่องจักสานจากผักตบชวา โครงงานการประดิษฐ์เครื่องช่วยสอนวิชาภาษาอังกฤษ เป็นต้น 

         4) โครงงานประเภททฤษฎี เป็นโครงงานที่มีลักษณะเป็นการหาความรู้ใหม่ โดยการ
รวบรวมข้อมูลและน ามาวิเคราะห์จากสถิติแล้วอภิปราย หรือเป็นโครงงานที่ศึกษาค้นคว้าข้อมูลที่เกิด
จากข้อสงสัย อาจเป็นการน าบทเรียนมาขยายเพ่ือศึกษาข้อมูลเพ่ิมเติมให้ได้ความรู้ในแง่มุมที่กว้างและ
ลึกกว่าเดิม เช่น โครงงานการศึกษาค าซ้อนในวรรณคดีร้อยแก้ว โครงงานการศึกษาข้อคิดจากเรื่อง
พระมโหสถชาดก เป็นต้น 

  Suplopburi (2020, p.7) ได้กล่าวว่า ประเภทของโครงงาน แบ่งออกเป็น 4 ประเภท  
ดังนี้ 

  1) โครงงานประเภททดลอง เป็นโครงการที่ต้องท าการทดลอง เพ่ือศึกษาว่าตัวแปรหนึ่ง
จะมีผลต่อตัวแปรที่ต้องการศึกษาอย่างไรบ้าง มีขั้นตอนการด าเนินงานประกอบด้วย การก าหนดปัญหา 
การตั้งวัตถุประสงค์หรือสมมุติฐาน การออกแบบทดลอง การรวบรวมข้อมูล การด าเนินการทดลอง การ
แปรผล และสรุปผลการทดลอง 

      2) โครงงานประเภทส ารวจ เป็นโครงการที่ไม่ต้องมีการจัดหรือก าหนดตัวแปร เป็น
การส ารวจและรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง จากแหล่งความรู้ต่างๆ แล้วน าข้อมูลนั้นมาจ าแนก
เป็นหมวดหมู่ น าเสนอในรูปแบบต่างๆ อย่างมีระบบ 

  3) โครงงานประเภททฤษฎี เป็นโครงการที่เสนอแนวคิดหรือทฤษฎีใหม่ๆ โดยตั้ง
ข้อตกลงหรือกติกาขึ้นมา แล้วเสนอหลักการหรือแนวคิดที่ยังไม่มีผู้ใดคิดมาก่อน ซึ่งผู้จัดท าโครงงาน
จะต้องเป็นผู้มีความรู้ในเรื่องนั้นๆ เป็นอย่างดี 

  4) โครงงานประเภทสิ่งประดิษฐ์ เป็นโครงงานประดิษฐ์หรือพัฒนาเครื่องมือเครื่องใช้ 
หรืออุปกรณ์ต่างๆ ที่น ามาใช้ประโยชน์ในการท างาน อาจเป็นสิ่งประดิษฐ์ใหม่หรือพัฒนาจากของเดิมที่มี
อยู่แล้ว น ามาปรับปรุงให้มีประสิทธิภาพดีกว่าเดิม 
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ตารางท่ี 2.1  การวิเคราะห์ประเภทของโครงงาน 
นักวิชาการ 

 
Suplopburi 
(2020, p.7) 

slamunder1 
(2020, p.4) 

วราภรณ์  
ตระกูลสฤษดิ์  
(2551, น.12) 

  พมิพันธ์ เดชะคุปต ์
  และ พเยาว์ ยินดีสุข 

(2559, น.18-19) 

ปรัชญนันท์ นิลสุข 
(2558, น.3) 

กรมวิชาการ  
(2544, น.23) 

1. โครงงานประเภท 
   ทดลอง       

2. โครงงาน 
   ประเภทส ารวจ       

3. โครงงาน 
   ประเภททฤษฎ ี       

4. โครงงานประเภท 
   สิ่งประดิษฐ์       

 
  สรุปได้ว่า โครงงานแบ่งตามลักษณะของกิจกรรมและการปฏิบัติได้ 4 ประเภท ได้แก่  

1) โครงงานประเภทส ารวจ 2) โครงงานประเภททดลอง 3) โครงงานประเภททฤษฎี และ 4) โครงงาน
ประเภทสิ่งประดิษฐ์ 

 2.2.5 ขั้นตอนของการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน 
          การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning) นั้นมีกระบวนการ 

และขั้นตอนแตกต่างกันไปตามแต่ละทฤษฎี ซึ่งนักการศึกษาได้พิจารณาแล้วมีความเหมาะสมกับบริบท
ของประเทศไทย ดังนี้ 
  ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษาและกระทรวงศึกษาธิการ (2550) ได้กล่าวว่า ขั้นตอน 
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน มี 4 ขัน้ตอน ดังนี้ 
  1) ขั้นน าเสนอ หมายถึง ขั้นที่ผู ้สอนให้ผู้เรียนศึกษาใบความรู้ ก าหนดสถานการณ์ 
ศึกษาสถานการณ์ เล่นเกม ดูรูปภาพ หรือผู้สอนใช้เทคนิคการตั้งค าถามเกี่ยวกับสาระการเรียนรู้ที่
ก าหนดในแผนการจัดการเรียนรู้แต่ละแผน เช่น สาระการเรียนรู้ตามหลักสูตร และสาระการเรียนรู้ที่เป็น
ขั้นตอนของโครงงาน เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการวางแผนการเรียนรู้ 
  2) ขัน้วางแผน หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียนร่วมกันวางแผน โดยการระดมความคิด อภิปราย
หารือข้อสรุปของกลุ่ม เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการปฏิบัติ 
  3) ขั้นปฏิบัติ หมายถึง ขั้นที่ผู้เรียนปฏิบัติกิจกรรม เขียนสรุปรายงานผลที่เกิดขึ้นจาก
การวางแผนร่วมกัน 
  4) ขั้นประเมินผล หมายถึง ขั้นการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง โดยให้บรรลุ
จุดประสงค์การเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ โดยมีผู้สอน ผู้เรียนและเพ่ือนร่วมกันประเมิน 
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ภาพที่  2.1 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา 
                และ กระทรวงศึกษาธิการ (2550, น.4) 
  วิจารณ์ พาณิช (2555, น. 71-75) มีความเชื่อว่า หากต้องการให้การเรียนรู้มีพลังและ
ฝังในตัวผู้เรียนได้ ต้องเป็นการเรียนรู้ที่เรียนโดยการลงมือท าเป็นโครงการ (Project) ร่วมมือกันท าเป็น
ทีม และท ากับปัญหาที่มีอยู่ในชีวิตจริง ซึ่งส่วนของวงล้อ แต่ละชิ้น ได้แก่ Define, Plan, Do, Review 
และ Presentation มีข้ันตอน 5 ขั้นตอน ดังนี้  
  1) efine คือ ขั้นตอนการท าให้สมาชิกของทีมงาน รวมทั้งครูด้วยมีความชัดเจน
ร่วมกันว่า ค าถาม ปัญหา ประเด็น ความท้าทายของโครงการคืออะไร และเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้อะไร 
  2) Plan คือ การวางแผนการท างานในโครงการ ครูก็ต้องวางแผน ก าหนดทางหนีทีไล่
ในการท าหน้าที่โค้ช รวมทั้งเตรียมเครื่องอ านวยความสะดวกในการท าโครงการของนักเรียน และที่
ส าคัญ เตรียมค าถามไว้ถามทีมงานเพ่ือกระตุ้นให้คิดถึงประเด็นส าคัญบางประเด็นที่นักเรียนมองข้าม 
โดยถือหลักว่า ครูต้องไม่เข้าไปช่วยเหลือจนทีมงานขาดโอกาสคิดเองแก้ปัญหาเอง นักเรียนที่เป็นทีมงาน
ก็ต้องวางแผนงานของตน แบ่งหน้าที่การรับผิดชอบ การประชุมพบปะระหว่างทีมงาน การแลกเปลี่ยน
ข้อค้นพบแลกเปลี่ยนค าถาม แลกเปลี่ยนวิธีการ ยิ่งท าความเข้าใจร่วมกันไว้ชัดเจนเพียงใด งานในขั้น Do 
ก็จะสะดวกเลื่อนไหลดีเพียงนั้น 
  3) Do คือ การลงมือท า มักจะพบปัญหาที่ไม่คาดคิดเสมอ นักเรียนจึงจะได้เรียนรู้ทักษะ
ในการแก้ปัญหา การประสานงาน การท างานร่วมกันเป็นทีม การจัดการความขัดแย้ง ทักษะในการท างาน
ภายใต้ทรัพยากรจ ากัด ทักษะในการค้นหาความรู้เพ่ิมเติม ทักษะในการท างานในสภาพที่ทีมงานมีความ
แตกต่างหลากหลาย ทักษะการท างานในสภาพกดดัน ทักษะในการบันทึกผลงาน ทักษะในการวิเคราะห์ผล 
และแลกเปลี่ยนข้อวิเคราะห์กับเพ่ือนร่วมทีม เป็นต้น ในขั้นตอน Do นี้ ครูเพ่ือศิษย์จะได้มีโอกาสสังเกต
ท าความรู้จักและเข้าใจศิษย์เป็นรายคน และเรียนรู้หรือฝึกท าหน้าที่เป็น “วาทยากร” และโค้ชด้วย 
  4) Review คือ การที่ทีมนักเรียนจะทบทวนการเรียนรู้ ที่ไม่ใช่แค่ทบทวนว่า โครงการ
ได้ผลตามความมุ่งหมายหรือไม่ แต่จะต้องเน้นทบทวนว่างานหรือกิจกรรม หรือพฤติกรรมแต่ละขั้นตอน
ได้ให้บทเรียนอะไรบ้าง เอาทั้งข้ันตอนที่เป็นความส าเร็จและความล้มเหลวมาท าความเข้าใจ และก าหนด
วิธีท างานใหม่ท่ีถูกต้องเหมาะสม รวมทั้งเอาเหตุการณ์ระทึกใจ หรือเหตุการณ์ที่ภาคภูมิใจ ประทับใจมา
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แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน ขั้นตอนนี้เป็นการเรียนรู้แบบทบทวนไตร่ตรอง ( reflection) หรือในภาษา KM 
เรียกว่า AAR (After Action Review) 
  5) Presentation คือ การน าเสนอโครงการต่อชั้นเรียน เป็นขั้นตอนที่ให้การเรียนรู้
ทักษะอีกชุดหนึ่ง ต่อเนื่องกับขั้นตอน Review เป็นขั้นตอนที่ท าให้เกิดการทบทวนขั้นตอนของงานและ
การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นอย่างเข้มข้น แล้วเอามาน าเสนอในรูปแบบที่เร้าใจ ให้อารมณ์และให้ความรู้ (ปัญญา) 
ทีมงานของนักเรียนอาจสร้างนวัตกรรมในการน าเสนอก็ได้ โดยอาจเขียนเป็นรายงาน และน าเสนอเป็น
การรายงานหน้าชั้น มีเพาเวอร์พอยท์ (PowerPoint) ประกอบ หรือจัดท าวีดิทัศน์น าเสนอ หรือน าเสนอ
เป็นละคร เป็นต้น 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่  2.2 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน โมเดลจักรยานแห่งการเรียนรู้แบบ  
             โครงงานเป็นฐานตามแนวคิดของ นพ.วิจารณ์ พาณิช (2555, น.71-75) 
  ดุษฎี โยเหลา และคณะ (2557, น.20-23) ได้กล่าวว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐาน ได้ปรับจากการศึกษาการจัดการเรียนรู้แบบ PBL ที่ได้จากโครงการสร้างชุดความรู้เพ่ือสร้าง
เสริมทักษะแห่งศตวรรษท่ี 21 ของเด็กและเยาวชน: จากประสบการณ์ความส าเร็จของโรงเรียนไทย โดย
มีทั้งหมด 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
  1) ขั้นให้ความรู้พ้ืนฐาน ครูให้ความรู้พ้ืนฐานเกี่ยวกับการท าโครงงานก่อนการเรียนรู้ 
เนื่องจากการท าโครงงานมีรูปแบบและขั้นตอนที่ชัดเจนและรัดกุม ดังนั้น นักเรียนจึงมีความจ าเป็นอย่างยิ่ง
ที่จะต้องมีความรู้เกี่ยวกับโครงงานไว้เป็นพ้ืนฐาน เพ่ือใช้ในการปฏิบัติขณะท างานโครงงานจริง  ในขั้น
แสวงหาความรู้ 
  2) ขั้นกระตุ้นความสนใจ ครูเตรียมกิจกรรมที่จะกระตุ้นความสนใจของนักเรียน โดย
ต้องคิดหรือเตรียมกิจกรรมที่ดึงดูดให้นักเรียนสนใจ ใคร่รู้ ถึงความสนุกสนานในการท าโครงงานหรือ
กิจกรรมร่วมกัน โดยกิจกรรมนั้นอาจเป็นกิจกรรมที่ครูก าหนดขึ้น หรืออาจเป็นกิจกรรมที่นักเรียนมีความ
สนใจต้องการจะท าอยู่แล้ว ทั้งนี้ในการกระตุ้นของครูจะต้องเปิดโอกาสให้นักเรียนเสนอจากกิจกรรมที่ได้
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เรียนรู้ผ่านการจัดการเรียนรู้ของครูที่เกี่ยวข้องกับชุมชนที่นักเรียนอาศัยอยู่ หรือเป็นเรื่องใกล้ตัวที่สามารถ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
  3) ขั้นจัดกลุ่มร่วมมือ ครูให้นักเรียนแบ่งกลุ่มกันแสวงหาความรู้ ใช้กระบวนการกลุ่ ม
ในการวางแผนด าเนินกิจกรรม โดยนักเรียนเป็นผู้ร่วมกันวางแผนกิจกรรมการเรียนของตนเอง โดยระดม
ความคิดและหารือ แบ่งหน้าที่เพ่ือเป็นแนวทางปฏิบัติร่วมกัน หลังจากที่ได้ทราบหัวข้อสิ่งที่ตนเองต้อง
เรียนรู้ในภาคเรียนนั้นๆ เรียบร้อยแล้ว 
  4) ขั้นแสวงหาความรู้ ในขั้นแสวงหาความรู้มีแนวทางปฏิบัติส าหรับนักเรียนในการท า
กิจกรรม ดังนี้ นักเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมโครงงานตามหัวข้อที่กลุ่มสนใจ นักเรียนปฏิบัติหน้าที่ของตน
ตามข้อตกลงของกลุ่ม พร้อมทั้งร่วมมือกันปฏิบัติกิจกรรม โดยขอค าปรึกษาจากครูเป็นระยะเมื่อมีข้อสงสัย
หรือปัญหาเกิดข้ึน นักเรียนร่วมกันเขียนรูปเล่ม สรุปรายงานจากโครงงานที่ตนปฏิบัติ 
  5) ขั้นสรุปสิ่งที่เรียนรู้ ครูให้นักเรียนสรุปสิ่งที่เรียนรู้จากการท ากิจกรรม โดยครูใช้ค าถาม 
ถามนักเรียนน าไปสู่การสรุปสิ่งที่เรียนรู้ 
  6) ขั้นน าเสนอผลงาน ครูให้นักเรียนน าเสนอผลการเรียนรู้ โดยครูออกแบบกิจกรรม
หรือจัดเวลาให้นักเรียนได้เสนอสิ่งที่ตนเองได้เรียนรู้ เพ่ือให้เพ่ือนร่วมชั้น และนักเรียนอ่ืนๆ ในโรงเรียน
ได้ชมผลงาน และเรียนรู้กิจกรรมที่นักเรียนปฏิบัติในการท าโครงงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2.3 ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบใช้โครงงานเป็นฐาน ปรับปรุงจาก ดุษฎี โยเหลาและคณะ 
                (2557, น.20-23)   
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  slamunder1 (2020, p.12) ได้กล่าวว่า การท าโครงงานมีขั้นตอนการปฏิบัติ 5 ขั้นตอน 
ดังนี้ 
  1) การคิดและการเลือกหัวเรื่อง ผู้เรียนจะต้องคิด และเลือกหัวเรื่องของโครงงานด้วย
ตนเองว่า อยากจะศึกษาอะไร ท าไมจึงอยากศึกษา หัวเรื่องของโครงงานมักจะได้มาจากปัญหา ค าถาม
หรือความอยากรู้อยากเห็นเกี่ยวกับเรื่องต่างๆ ของผู้เรียนเอง หัวเรื่องของโครงงานควรเฉพาะเจาะจง
และชัดเจน เมื่อใครได้อ่านชื่อเรื่องแล้วควรเข้าใจและรู้เรื่องว่าโครงงานนี้ท าจากอะไร การก าหนดหัวเรื่อง
ของโครงงานนั้นมีแหล่งที่จะช่วยกระตุ้นให้เกิดความคิดและความสนใจหลายแหล่งด้วยกัน เช่น จากการ
อ่านหนังสือ เอกสาร บทความ การเยี่ยมชมสถานที่ต่างๆ การฟังบรรยายทางวิชาการ การเข้าชมนิทรรศการ 
หรืองานประกวดโครงงานทางวิทยาศาสตร์ การสนทนากับบุคคลต่างๆ หรือจาการสังเกตปรากฏการณ์
ต่างๆ รอบตัว เป็นต้น   
  2) การวางแผน การวางแผนการท าโครงงาน จะรวมถึงการเขียนเค้าโครงของโครงงาน 
ซึ่งต้องมีการวางแผนไว้ล่วงหน้า เพ่ือให้การด าเนินการเป็นไปอย่างรัดกุมและรอบคอบ ไม่สับสน แล้วน าเสนอ
ต่อผู้สอนหรือครูที่ปรึกษาเพ่ือขอความเห็นชอบก่อนด าเนินการขั้นต่อไป การเขียนเค้าโครงของโครงงาน 
โดยทั่วไป เขียนเพื่อแสดงแนวคิด แผนงาน และข้ันตอนการท าโครงงาน 
  3) การด าเนินงาน เมื่อที่ปรึกษาโครงงานให้ความเห็นชอบเค้าโครงของโครงงานแล้ว 
ต่อไปก็เป็นขั้นลงมือปฏิบัติงานตามขั้นตอนที่ระบุไว้ ผู้เรียนต้องพยายามท าตามแผนงานที่วางไว้ เตรียม
วัสดุอุปกรณ์และสถานที่ให้พร้อมปฏิบัติงานด้วยความละเอียดรอบคอบ ค านึงถึงความประหยัดและ
ปลอดภัยในการท างาน ตลอดจนการบันทึกข้อมูลต่างๆ ว่าได้ท าอะไรไปบ้าง ได้ผลอย่างไร มีปัญหาและ
ข้อคิดเห็นอย่างไร พยายามบันทึกให้เป็นระเบียบและครบถ้วน 
  4) การเขียนรายงานเกี่ยวกับโครงงาน เป็นวิธีสื่อความหมายวิธีหนึ่งที่จะให้ผู้อ่ืนได้
เข้าใจถึงแนวคิด วิธีการด าเนินงาน ผลที่ได้ ตลอดจนข้อสรุปและข้อเสนอแนะต่างๆ ที่เกี่ยวกับโครงงานนั้น 
การเขียนโครงงานควรใช้ภาษาที่อ่านแล้วเข้าใจง่าย ชัดเจนและครอบคลุมประเด็นส าคัญๆ ทั้งหมดของ
โครงงาน 
  5) การน าเสนอผลงาน เป็นขั้นตอนสุดท้ายของการท าโครงงานและเข้าใจถึงผลงานนั้น 
การน าเสนอผลงานอาจท าได้หลายรูปแบบ ขึ้นอยู่กับความเหมาะสมต่อประเภทของโครงงาน เนื้อหา 
เวลา ระดับของผู้เรียน เช่น การแสดงบทบาทสมมติ การเล่าเรื่อง การเขียนรายงาน สถานการณ์จ าลอง 
การสาธิต การจัดนิทรรศการ ซึ่งอาจมีทั้งการจัดแสดงและการอธิบายด้วยค าพูด หรือการรายงานปากเปล่า 
การบรรยาย สิ่งส าคัญคือ พยายามท าให้การแสดงผลงานนั้นดึงดูดความสนใจของผู้ชม มีความชัดเจน 
เข้าใจง่าย และมีความถูกต้องของเนื้อหา 
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  สรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน ประกอบด้วยขั้นตอนการจัดการ
เรียนรู้ 5 ขั้นตอน คือ 1) ระบุประเด็นค าถาม ปัญหา ประเด็น (Define) 2) การวางแผนการท างานใน
โครงงาน (Plan) 3) การลงมือท า (Do) 4) ทบทวนการเรียนรู้ (Review) 5) น าเสนอโครงงาน (Presentation)   
 

2.4  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) 
 การคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นสิ่งส าคัญและมีความจ าเป็นต่อการด ารงชีวิตของมนุษย์ที่ต้อง
ประสบกับปัญหาซับซ้อนและต้องการการตัดสินใจอยู่ตลอดเวลา การคิดอย่างมีวิจารณญาณมีความ
เกี่ยวข้องและมีความส าคัญกับทุกสาขาวิชาชีพ จึงควรปลูกฝังให้กับเยาวชนตั้งแต่ในโรงเรียนให้ได้รับการ
พัฒนาความสามารถการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ฝึกสรุปและน าเสนอข้อมูลที่เชื่อถือได้ สามารถสื่อสาร 
ที่มีประสิทธิภาพ ซึ่งสามารถสอดแทรกการคิดอย่างมีวิจารณญาณไว้ในกระบวนการเรียนการสอน
ตลอดเวลา 
 2.4.1 ทฤษฎี แนวคิดของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
  การคิดวิจารณญาณมีความส าคัญและจ าเป็นในยุคปัจจุบันที่เต็มไปด้วยข้อมูล ข่าวสาร
มากมาย และข้อมูลข่าวสารเหล่านั้นไม่ว่าจะเป็นข้อเขียน การพูด การบอกเล่า มักมีทั้งข้อมูลจริง ข้อมูลเท็จ
หรือจริงบางส่วน ไม่จริงบางส่วน และบางครั้งเท็จ บางครั้งจริง ผู้รับข้อมูลจะต้องใช้การคิดวิจารณญาณ
มากในการตัดสินใจหรือแก้ปัญหา การคิดวิจารณญาณจึงมีความจ าเป็นและมีความส าคัญส าหรับคนใน
สังคมทุกคน ซึ่งเป็นผู้รับและผู้ให้ข้อมูลข่าวสาร ทั้งที่เป็นผู้ฟัง ผู้อ่านและผู้เขียนเป็นอย่างมาก ซึ่งนักวิชาการ
และนักการศึกษาได้เสนอทฤษฎี แนวคิดของการคิดอย่างมีวิจารณญาณไว้ ดังนี้ 
  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบไปด้วยคุณลักษณะของผู้ที่คิด และความสามารถ
ในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ คุณลักษณะของผู้ที่คิดอย่างมีวิจารณญาณมีความสัมพันธ์สอดคล้องกันกับ
ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ผู้ที่มีความสามารถในการตั้งค าถามจะเป็นผู้ที่มีความเพียร
พยายามในการวิเคราะห์ประเด็นข้อโต้แย้งที่ชัดเจน ผู้ที่มีความสามารถในการวิเคราะห์ข้อโต้แย้งได้จะ
เป็นผู้ที่มีความมุ่งมั่นในการหาเหตุผลประกอบ ผู้ที่มีความมุ่งมั่นในการเลือกเฟ้นประเด็นส าคัญจะมี
ความสามารถในการตัดสินใจ ดังนั้น การพัฒนาคุณลักษณะของผู้ที่คิดอย่างมีวิจารณญาณกับความ 
สามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณจึงต้องมีการพัฒนาที่ควบคู่กันไป (Ennis, Cited in Baron and 
Sternberg, 1987, pp.12-15) การคิดอย่างมีวิจารณญาณต้องอาศัยความสามารถทางสมอง ซึ่งทฤษฎี
ทางเชาวน์ปัญญาของ กิลฟอร์ด มีความเชื่อว่า ความสามารถทางสมองสามารถปรากฏได้จากการ
ปฏิบัติงานตามเงื่อนไขที่ก าหนดให้ในลักษณะของความสามารถด้านต่างๆ ที่เรียกว่า  องค์ประกอบและ
สามารถตรวจสอบความสามารถนี้ด้วยแบบสอบที่เป็นมาตรฐาน การคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นการ 
ผสมผสานกันระหว่างองค์ประกอบที่เป็นมิติตามแนวคิดของกิลฟอร์ด ที่อธิบายว่า เมื่อบุคคลพบกับปัญหา
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จากสิ่งแวดล้อมบุคคลจะท าความรู้จักกับสิ่งต่างๆ ที่เกี่ยวกับโครงสร้างของปัญหาและสภาพที่ก่อให้เกิด
ปัญหา โดยการแปลงรูปให้เข้ากับความรู้ที่มีอยู่ในส่วนของความจ า ซึ่งบางครั้งอาจมีการแก้ไขปัญหาและ
หาทางออกของปัญหา ซึ่งในปัญหาหนึ่งๆ อาจมีทางออกหลายทาง โดยที่กระบวนการแก้ปัญหานั้นอาจ 
จะใช้การคิดทั้งแบบเอกนัยและอเนกนัยสลับกันตามลักษณะของปัญหา ว่าต้องการค าตอบแบบใด ดังที่
กิลฟอร์ด ได้วิเคราะห์องค์ประกอบ พบว่า องค์ประกอบที่มีความส าคัญส าหรับการคิดวิจารณญาณนั้น
แบ่งได้ 3 องค์ประกอบ คือ 1) องค์ประกอบด้านพุทธิปัญญา 2) องค์ประกอบด้านการแก้ปัญหา แบ่งเป็น
การคิดแบบเอกนัย และการคิดแบบอเนกนัย และ 3) องค์ประกอบด้านการประเมิน ดังนั้น ในการฝึก
เพ่ือพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณตามแนวคิดของกิลฟอร์ด จึงท าได้โดยการจัดสภาพการณ์โดยให้
ผู้เรียนพัฒนาความสามารถใน 3 มิติ ได้แก่ มิติด้านเนื้อหา คือ เริ่มให้ข้อมูลที่ก่อให้เกิดการคิด แล้วให้
นักเรียนได้ใช้ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณตามมิติด้านกระบวนการคิด  ซึ่งก็คือ การจ า 
การรู้และเข้าใจ การคิดเอกนัย การคิดอเนกนัย และการประเมินค่า และผลจากการใช้ความสามารถใน
การคิดเกี่ยวกับเนื้อหา ซึ่งเป็นการผสมผสานมิติด้านเนื้อหาและด้านกระบวนการจะได้ผลผลิต คือ ผลที่
ได้จากการคิด (Guildford, 1967, pp.218-237) ซึ่งสอดคล้องกับทฤษฎีพัฒนาการทางสติปัญญา
ของเพียเจต์ ที่มองว่าการคิดเป็นกระบวนการทางเชาวน์ปัญญาของมนุษย์และเป็นระบบที่สลับซับซ้อน
และมีความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสิ่งแวดล้อม โดยโครงสร้างทางความคิดของมนุษย์จะมีการ
เปลี่ยนแปลงและพัฒนาขึ้นเป็นล าดับ โดยอาศัยปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสิ่งแวดล้อมและมีความเชื่อ
ว่ามนุษย์มีแนวโน้มพื้นฐานที่ติดตัวมาแต่ก าเนิด 2 ชนิด คือ การจัดและรวบรวม (Organization) 
หมายถึง การจัดและรวบรวมกระบวนการต่างๆ ภายในอย่างมีระบบต่อเนื่องและปรับปรุง ตลอดตราบที่
ยังมีปฏิสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อมและการปรับตัว (Adaptation) หมายถึง การปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อม
เพ่ือให้เกิดภาวะสมดุล (Equilibration) (Piaget, 1977, p.15)   
  นอกจากนั้น การคิดวิจารณญาณเป็นการคิดที่เป็นระบบ มีกระบวนการที่หลากหลาย 
ได้แก่ การท าความกระจ่างกับค าถามหรือปัญหา การตรวจสอบข้อสรุป การค้นหาความคลุมเครือที่ซ่อนอยู่ 
การวิเคราะห์และประเมินหลักฐานที่ปรากฏ จึงเป็นการใช้ความความคิดที่ลุ่มลึกที่ต้องใช้ทักษะความคิด
รวบยอด การประยุกต์ใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินข้อมูล ซึ่งข้อมูลที่ได้มาต้องผ่าน
ทักษะกระบวนการรวบรวมข้อมูลที่เป็นระบบเชื่อถือได้ จากประสบการณ์ท่ีดี จากการสังเกต การสื่อสาร 
การให้เหตุผล และการสะท้อนกลับข้อมูลอย่างชัดเจน จนสรุปเป็นความคิดรวบยอดที่เป็นจริงตรงตาม
จุดมุ่งหมาย สอดคล้องกับปัญหาและสถานการณ์ที่เป็นจริงในทางสังคม ซึ่งหมายรวมการด าเนินชีวิต 
ประจ าวันของตนเอง รวมไปถึงการมีส่วนร่วมทางสังคม การมีส่วนร่วมทางการเมือง การเต็มใจยอมรับ
กฎกติกาของสังคม การวางใจในการยอมรับความคิดใหม่ๆ มุมมองใหม่ๆ หรือยอมรับความคิดเห็นที่
แตกต่าง ยอมรับการวิพากษ์วิจารณ์และน าความคิดที่หลากหลายเหล่านั้นมาบูรณาการความคิดและ
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ปรับใช้อย่างเหมาะสม การคิดวิจารณญาณจึงไม่ใช่การปฏิเสธหรือการไม่ยอมรับสิ่งต่างๆ แต่เป็นการคิด
ในเชิงบวกด้วยเช่นเดียวกัน ซึ่งหมายถึงการหาทางออกในปัญหาที่ยุ่งยากซับซ้อน โดยพินิจพิจารณา
อย่างรอบคอบ มีการโต้แย้ง ถกเถียง บนข้อมูลความรู้ที่หลากหลายอย่างมีเหตุผลแล้วจึงน าไปสู่การสรุป
ที่เชื่อถือได้ (ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ, 2556, น.107)  
  สรุปได้ว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณมีความส าคัญและจ าเป็นอย่างมากในยุคปัจจุบัน
ที่เต็มไปด้วยข้อมูลข่าวสารมากมาย ข้อมูลข่าวสารนั้นล้วนมีทั้งข้อมูลที่เป็นจริง และข้อมูลที่เป็นเท็จ 
ผู้รับข้อมูลข่าวสารจะต้องใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณมากในการตัดสินใจหรือแก้ปัญหา ซึ่งการคิด
อย่างมีวิจารณญาณประกอบไปด้วย คุณลักษณะของผู้ที่คิด และความสามารถในการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ โดยต้องอาศัยความสามารถทางสมอง และอาศัยปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสิ่งแวดล้อม 
ผ่านกระบวนการประมวลผลข้อมูลทางสติปัญญา โดยการพัฒนาคุณลักษณะของผู้ที่คิดอย่างมี
วิจารณญาณกับความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณจะต้องมีการพัฒนาที่ควบคู่กันไป  
 2.4.2 ความหมายของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking) เป็นความคิดระดับสูง ซึ่งต้องอาศัย
ความสามารถทางสมอง และอาศัยปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสิ่งแวดล้อม  มีผู้ใช้ชื่อภาษาไทยที่
แตกต่างกันออกไป เช่น การคิดวิจารณญาณ การคิดเชิงวิพากษ์ การคิดวิเคราะห์ การวิจารณ์ การคิด
วิพากษ์วิจารณ์ และการประเมินอย่างมีระบบและมีเหตุผล ดังนั้น เมื่อพิจารณาความหมายของการคิด
วิจารณญาณแล้ว จึงมีผู้นิยามไว้หลายลักษณะที่แตกต่างกันไปตามทรรศนะของแต่ละบุคคล ดังนี้  
  สิริภักตร์ ศิริโท (2558, น.36) ได้กล่าวว่า การคิดเชิงวิจารณญาณ หมายถึง กระบวนการ
ทางปัญญาในการไตร่ตรองปัญหา ข้อกล่าวอ้างหรือสมมติฐาน อย่างมีตรรกะและมีเหตุผล โดยใช้การค้นคว้า 
ข้อมูล หรือหลักฐานมาสนับสนุน หรือการตรวจสอบและประเมินความถูกต้องและน่าเชื่อถือของข้อมูล  
หรือหลักฐานที่น ามาสนับสนุนอย่างไม่มีอคติ ก่อนลงข้อสรุป หรือเชื่อความคิดเห็น ข้อสมมติ หรือความรู้ 
ที่ได้รับนั้น 
  ส านักงานราชบัณฑิตยสภา (2558, น.188) ได้กล่าวว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ
เป็นหลักการคิดประเภทหนึ่งที่เน้นกระบวนการพิจารณาและประเมินข้อมูลหลักฐานที่เกี่ยวข้องกับเรื่อง
ที่คิดทุกด้านอย่างรอบคอบ โดยใช้เกณฑ์ที่ก าหนดหลักเหตุผล จนได้ค าตอบที่เหมาะสมหรือดีที่สุด เพ่ือน า 
ไปใช้ในการตัดสินใจ ประเมินหรือแก้ปัญหาต่างๆ เป็นกระบวนการคิดท่ีมีปัญญาเป็นตัวน า 
  อัมพร ม้าคะนอง (2554 อ้างถึงใน กิตติพันธ์ วิบุลศิลป์, 2560, น.36) ได้กล่าวว่า การคิด
อย่างมีวิจารณญาณ หมายถึง การคิดที่มีการพิจารณาไตร่ตรอง โดยใช้ข้อมูลและประสบการณ์ เพ่ือ
ตรวจสอบความถูกต้อง ความเหมาะสม และความสมเหตุสมผล 
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  Dewey (1993, p.30) กล่าวว่า การคิดวิจารณญาณ คือ การคิดอย่างไตร่ตรอง ใคร่ครวญ
และสะท้อนความคิดออกมาเป็นการคิดที่เริ่มต้นจากมีปัญหา และเกิดสถานการณ์ที่ยุ่งยาก สับสนและจบลง
ด้วยสถานการณ์ที่มีความกระจ่างชัด 
  Ennis (1996, p.10) กล่าวว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ หมายถึง กระบวนการคิดที่
ผ่านกระบวนการพิจารณาไตร่ตรองอย่างมีเหตุผล เพ่ือตัดสินใจว่าสิ่งใดควรเชื่อ สิ่งใดไม่ควรเชื่อ สิ่งใด
ควรท า สิ่งใดไม่ควรท า เพ่ือตัดสินใจในสถานการณ์ต่างๆ ได้อย่างถูกต้อง 
  Scriven & Paul (1987) การคิดวิจารณญาณเป็นกระบวนการทางปัญญาที่เป็นระบบ
โดยใช้ความฉลาดเฉลียวเป็นอย่างมาก และต้องใช้ความสามารถหลากหลาย ได้แก่ ความแข็งขัน ความ
เชี่ยวชาญ ความสามารถในการคิดรวบยอด การประยุกต์ใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์  การประเมิน
ข้อมูลที่รวบรวมมาได้จากการสังเกต จากประสบการณ์ที่พานพบ การสะท้อนความคิดเห็นอย่างมีเหตุผล
เพ่ือให้ข้อมูลมีความชัดเจนถูกต้อง แม่นย า เกี่ยวข้องตรงประเด็น สม่ าเสมอคงเส้นคงวา มีหลักฐาน
ตรวจสอบได้ มีเหตุผล มีความลุ่มลึก มีความกว้างขวาง และเป็นธรรมไม่ล าเ อียง เพ่ือใช้เป็นแนวทางใน
การคิด การตัดสินใจว่าควรเชื่อ ควรปฏิบัติเพื่อให้ได้แนวทางในการแก้ปัญหาอย่างเหมาะสม 
  Skinner Watson and Glaser (1976, pp.292-299) ได้ให้ความหมายไว้ใกล้เคียงกัน 
สรุปได้ว่า การคิดวิจารณญาณ เป็นศิลปะของการคิดที่ประกอบด้วย ความรู้ เจตคติและทักษะ เป็นการ
แสดงออกทางความคิดจิตใจที่ต้องการสืบค้นข้อมูล ปัญหา ข้อเท็จจริงของสิ่งต่างๆ เป็นการคิดอย่างมี
เหตุผลที่คิดด้วยตนเอง คิดอย่างรอบคอบ มีการประเมินและมีหลักฐานอ้างอิง เพ่ือหาข้อสรุปที่น่าจะ
เป็นไปได้ 
  Woods (1993, p.65) กล่าวว่า การคิดวิจารณญาณเป็นกระบวนการทางปัญญาที่มี
ความคล่องแคล่วในการติดต่อสื่อสาร รวบรวมข้อมูล การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ การประเมินผล ผ่าน
การสังเกต การไตร่ตรอง การใช้เหตุผล  มีทักษะในการสร้างความคิดรวบยอดและการประยุกต์ใช้ 
  สรุปได้ว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณเป็นกระบวนการคิดที่เป็นความสามารถทางปัญญา
และต้องใช้ความสามารถที่หลากหลายในการคิด ผ่านกระบวนการพิจารณาไตร่ตรองอย่างมีเหตุผลและ
รอบคอบ โดยใช้ความรู้และประสบการณ์ น าไปสู่การสรุปและตัดสินใจเกี่ยวกับสิ่งต่างๆ อย่างถูกต้อง
และเหมาะสม 
 2.4.3 องค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
  การคิดอย่างมีวิจารณญาณสามารถพัฒนาและฝึกฝนได้ด้วยการจัดการเรียนรู้โดย
อาศัยความรู้เฉพาะแต่ละเรื่อง ต้องฝึกให้ผู้เรียนใช้ทักษะการคิด ลงมือท าตามความคิด  และสามารถ
ประเมินความคิดของตนเองได้ รวมทั้งต้องฝึกให้นักเรียนใช้กระบวนการคิดที่ก่อให้เกิดความคิด 
พฤติกรรมที่ฉลาดและเกิดผลดี อันจะน าไปสู่การเรียนรู้ที่ดี เกิดผลส าเร็จในการเรียนรู้ สิ่งเหล่านี้เป็น 
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การช่วยพัฒนากระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณได้ ซึ่งนักการศึกษาได้เสนอองค์ประกอบของการคิด
อย่างมีวิจารณญาณไว้ต่างกัน ดังนี้ 
  เพ็ญพิศุทธิ์ เนคมานุรักษ์ (2558, น.79) แบ่งองค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
ออกเป็น 7 ประการ ดังนี้ 
  1) การระบุประเด็นปัญหา เป็นการระบุหรือท าความเข้าใจประเด็นปัญหา ข้อค าถาม 
หรือข้อโต้แย้ง ด้วยการพิจารณาข้อมูลหรือสถานการณ์ที่ปรากฏ รวมทั้งความหมายของค า เพ่ือก าหนด 
ประเด็นข้อสงสัยและประเด็นหลักท่ีควรพิจารณา และการแสวงหาค าตอบ 
  2) การรวบรวมข้อมูล เป็นความสามารถในการรวบรวมข้อมูลทั้งทางตรงและทางอ้อม
จากแหล่งข้อมูลต่างๆ รวมถึงการรวมข้อมูลจากประสบการณ์เดิมที่มีอยู่ ซึ่งเกิดจากการคิด การพูดคุย 
การสังเกตท่ีเกิดข้ึนจากตนเองและผู้อ่ืน 
  3) การพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล เป็นความสามารถในการพิจารณา 
ประเมิน ตรวจสอบ ตัดสินข้อมูลทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ โดยพิจารณาถึงที่มาของข้อมูลสถิติและ
หลักฐานที่ปรากฏ รวมทั้งความเพียงพอของข้อมูลในแง่มุมต่างๆ ที่จะน าไปสู่การลงข้อสรุปอย่างมี
เหตุผล หากยังไม่เก่ียวข้องที่จะใช้พิจารณาลงข้อสรุปจะต้องรวบรวมข้อมูลเพิ่มเติม 
  4) การระบุลักษณะของข้อมูล เป็นความสามารถในการจ าแนกประเภทของข้อมูล 
เป็นการพิจารณาแยกแยะเปรียบเทียบความแตกต่างของข้อมูล การตีความข้อมูล ประเมินว่าข้อมูลใด
เป็นข้อเท็จจริงหรือข้อคิดเห็น รวมถึงการระบุข้อสันนิษฐานหรือข้อตกลงเบื้องต้นที่อยู่เบื้องหลังข้อมูลที่
ปรากฏ เป็นการน าความรู้ไปใช้ในสถานการณ์ใหม่ที่อาศัยข้อมูลจากประสบการณ์เดิมมาร่วมพิจารณา 
เพ่ือท าการสังเคราะห์จัดกลุ่มและจัดล าดับความส าเร็จของข้อมูลเพ่ือใช้เป็นแนวทางส าหรับการพิจารณา
ตั้งสมมติฐาน 
  5) การตั้งสมมติฐาน เป็นความสามารถเหนือก าหนดขอบเขต แนวทางการพิจารณา
หาข้อสรุปของค าถาม ประเด็นปัญหา และข้อโต้แย้ง เป็นการพิจารณาความสัมพันธ์เชิงเหตุผลระหว่าง 
ข้อมูลที่มีอยู่เพื่อระบุทางเลือกท่ีเป็นไปได้ โดยเน้นการเชื่อมโยงเหตุการณ์และสถานการณ์ 
  6) การลงข้อมูล เป็นความสามารถในการสรุปด้วยการใช้เหตุผล ทั้งการใช้เหตุผลเชิง
อุปนัย หรือเหตุผลเชิงนิรนัย โดยการให้เหตุผลเชิงอุปนัยเป็นการสรุปความโดยพิจารณาข้อมูลที่เกิดขึ้น
เฉพาะเรื่องเพ่ือไปสู่กฎเกณฑ์ เป็นการวัดความสามารถในการสรุปความเหตุการณ์ ส่วนการใช้เหตุผลเชิง
นิรนัยเป็นการสรุปความโดยพิจารณาเหตุผลจากกฎเกณฑ์และหลักการทั่วไปไปสู่เรื่องเฉพาะ ซึ่งเป็นการ
วัดความสามารถในการสรุปความโดยพิจารณาจากหลักการหรือกฎเกณฑ์ท่ัวไปที่ก าหนดไว้แล้ว ตัดสินใจ
ลงข้อสรุปในประเด็นค าถาม 
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  7) การประเมินผล เป็นความสามารถในการประเมินความถูกต้องสมเหตุสมผลของ
ข้อสรุป ซึ่งต้องอาศัยความสามารถในการวิเคราะห์และประเมินอย่างไตร่ตรอง เพื่อพิจารณาความสมเหตุ 
สมผลเชิงตรรกะจากข้อมูลที่มีอยู่แล้วจึงสรุปเพื่อตัดสินใจ 
  สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2557, น.54) อธิบายองค์ประกอบของกระบวนการคิด
อย่างวิจารณญาณ ดังนี้ 

1) การท าความเข้าใจกับประเด็นปัญหา ค าถาม หรือสถานการณ์ท่ีพบ  
2) การรวบรวมข้อมูลที่เก่ียวข้อง  
3) การวิเคราะห์ พิจารณาความมีเหตุผลและน่าเชื่อถือของข้อมูล  
4) การสรุปเพื่อตัดสินใจ    

  ส านักงานราชบัณฑิตยสภา (2557, น.46) กล่าวว่า การคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีองค์ประกอบ 
ดังนี้ 

1) การก าหนดปัญหาหรือประเด็น  
2) กระประเมินข้อมูล  
3) การก าหนดข้อตกลงเบื้องต้นและสมมติฐาน  
4) การสรุปอ้างอิง  
5) การใช้เหตุผลในการประเมิน 
6) การประยุกต์ใช้ 

  อุษณีย์ โพธิสุข และคณะ (2555, น.58) อธิบายองค์ประกอบของกระบวนการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ ดังนี้ 
  1) การก าหนดปัญหา คือ การท าความเข้าใจปัญหา โดยพิจารณาข้อมูลเพ่ือท าความ
ชัดเจน 
  2) การรวบรวมข้อมูล คือ การรวบรวมรายละเอียดที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ข้อโต้แย้ง หรือ
สิ่งที่คลุมเครือจากแหล่งต่างๆ ให้มากที่สุด รวมทั้งการน าความรู้จากประสบการณ์มาใช้ 
  3) การวิเคราะห์ข้อมูล คือ การพิจารณาความน่าเชื่อถือของแหล่งข้อมูล ความเพียงพอ
ของข้อมูล และการจัดระบบของข้อมูล 
  4) การตั้งสมมติฐาน คือ การพิจารณาแนวทางการสรุปอ้างอิงของปัญหา โดยน าข้อมูล 
ที่มกีารจัดระบบมาพิจารณาเชื่อมโยงความสัมพันธ์ เพ่ือก าหนดแนวทางการสรุปที่น่าจะเป็นไปได้ 
  5) การสรุปอ้างอิงโดยใช้หลักเหตุผล คือ การพิจารณาเลือกแนวทางที่สมเหตุสมผล
ที่สุดจากข้อมูลและหลักฐานที่มีอยู่ 
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  6) การประเมินและสรุป คือ การประเมินความสมเหตุสมผลเพ่ือการสรุปอ้างอิงภายหลัง 
จากการตัดสินใจสรุปโดยใช้หลักตรรกศาสตร์ รวมถึงการพิจารณาว่า ข้อสรุปสามารถน าไปใช้ประโยชน์
ได้หรือไม่ ผลที่เกิดขึ้นเป็นอย่างไร ถ้าข้อมูลที่ได้รับมีการเปลี่ยนแปลงหรือค้นพบข้อมูล    
  Ennis (1996, p.12) ได้แบ่งองค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณไว้ 15 ประการ 
โดยองค์ประกอบข้อ 1-3 เป็นความสามารถในการอธิบายพ้ืนฐาน (รวบรวมข้อมูล) ข้อ 4-5 เป็นหลักใน 
การตัดสินใจ (พิจารณาความน่าเชื่อถือของข้อมูลและการสังเกต) ข้อ 6-8 เป็นการสรุป ข้อ 9-10 เป็น
ความสามารถในการอธิบายให้ชัดเจนขั้นสูง (การตั้งข้อสันนิษฐาน) ข้อ 11 -12 เป็นการคาดคะเนและ 
บูรณาการ ข้อ 13-15 ไม่ได้เป็นส่วนประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ แต่เป็นปัจจัยส่งเสริม
ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  1) ความสามารถในการระบุประเด็นค าถาม ประกอบด้วย การจ าแนกหรือการ
ก าหนด ค าถาม การจ าแนกหรือการก าหนดเกณฑ์เพ่ือการตัดสินค าตอบที่จะเป็นไปได้ และการเก็บหรือ
จดจ า ค าถามและสถานการณ์ไว้ในใจ 
  2) ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อโต้แย้ง ประกอบด้วย การจ าแนกข้อสรุป                  
การจ าแนก เหตุผล การให้เหตุผลหรือจ าแนกสมมติฐานเบื้องต้น การจ าแนกและจัดการเรื่องที่ไม่ตรง
ประเด็น การ มองโครงสร้างของข้อโต้แย้ง และการสรุปประเด็น 
  3) ความสามารถในการถามและตอบค าถามให้กระจ่างชัด หรือตั้งค าถามที่ท้าทาย 
  4) ความสามารถในการพิจารณาความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
  5) ความสามารถในการสังเกตและตัดสินรายงานผลการสังเกตการณ์ 
  6) ความสามารถในการใช้ความคิดเพ่ือหาข้อสรุปจากหลักทั่วไป และการตัดสินข้อนิรนัย 
ประกอบด้วย ประเภทของตรรกะ เงื่อนไขของตรรกะ การตีความอย่างมีเหตุผล และการให้เหตุผลใน
การนิรนัยอย่างมีคุณภาพ 
  7) ความสามารถในการสรุปอ้างอิงหรือการอุปนัย ประกอบด้วย การสรุปอ้างอิงทั่วไป 
การอธิบายสมมติฐาน และการก าหนดเกณฑ์ในการสรุปอ้างอิง 
  8) ความสามารถในการตัดสินคุณค่า ซึ่งประกอบปัจจัยส าคัญคือ ข้อเท็จจริงพ้ืนฐาน 
ผลลัพธ์ของการยอมรับหรือปฏิเสธข้อตัดสิน หลักฐานที่พอเพียงในเกณฑ์ท่ียอมรับได้ แนวทางเลือก และ
การถ่วงน้ าหนักข้อเท็จจริง 
  9) ความสามารถในการนิยามและตัดสินความหมาย โดยใช้เกณฑ์ที่เหมาะสม  
  10) ความสามารถในการพิจารณาถึงสมมติฐานที่ไม่ได้กล่าวถึง  
  11) ความสามารถในการพิจารณาและให้เหตุผลจากหลักฐาน (การคิดคาดคะเน)  
  12) การบูรณาการแนวโน้มและความสามารถอ่ืนๆ ในการตัดสินและปกป้องการตัดสินใจ 
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  13  การกระท าอย่างมีระเบียบแบบแผนที่เหมาะสมกับสถานการณ์ 
  14  ไวต่อความรู้สึก ระดับของความรู้ และความซับซ้อนของบุคคลอื่น 
  15  การใช้วาทศิลป์ที่เหมาะสมในการอภิปรายและน าเสนอ 
  Paul and Elder (2006) แบ่งองค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณออกเป็น         
8 ประการ ดังนี้ 

1) วัตถุประสงค์ เป็นเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ในการคิด  
2) ประเด็นค าถาม เป็นปัญหาหรือค าถามหลักท่ีพยายามจะค้นหาค าตอบ  
3) ข้อมูลประกอบการคิด เป็นข้อมูลต่างๆ ที่จ าเป็นต้องใช้ในการตอบค าถาม  
4) การตีความและการอ้างอิง เป็นข้อมูลเพื่อการสรุปและหาแนวทางแก้ปัญหา  
5) มโนทัศน์ เป็นความคิดรวบยอดเบื้องต้นของค าถามหรือปัญหานั้น  
6) ข้อสันนิษฐาน เป็นการก าหนดข้อสันนิษฐานที่ใช้ในการให้เหตุผล  
7) การพิจารณาความหมายและผลสืบเนื่องของการน าไปใช้ 

  8) การสร้างมุมมอง เป็นมุมมองของตนเองที่มีต่อประเด็นค าถาม โดยค านึงถึงหลักฐาน 
อ้างอิงและความสอดคล้องในการน าไปใช้  
  Watson and Glaser (2012, pp.2-10) น าเสนอองค์ประกอบของการคิดอย่างมี
วิจารณญาณไว้ 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 
  1) การระบุข้อตกลงเบื้องต้น (Recognition of assumption) หมายถึง การตรวจสอบ
ความสมเหตุสมผลของข้อตกลงเบื้องต้นจากข้อสรุปที่ก าหนดให้ 
  2) การอนุมาน (Inference) หมายถึง การตรวจสอบความเป็นไปได้ของข้อสรุปจาก 
เหตุการณ์ที่ก าหนดให้ 
  3) การนิรนัย (Deduction) หมายถึง การตรวจสอบความสมเหตุสมผลของข้อสรุป
จากข้อมูลหรือเหตุ (premises) ที่ก าหนดให้ 
  4) การประเมินข้อสรุป (Evaluation of argument) หมายถึง การตรวจสอบความ
น่าเชื่อถือและเหตุผลของการตัดสินใจจากค าถามที่ก าหนดให้ 
  5) การตีความ (Interpretation) หมายถึง การตรวจสอบความสมเหตุสมผลของ 
ข้อความจากขอบเขต และเงื่อนไขต่างๆ ที่ก าหนดให้  
  จากการศึกษาองค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ แสดงให้เห็นถึงหลักการ
ก าหนดองค์ประกอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณที่หลากหลาย ซึ่งสามารถสรุปเป็นตารางการวิเคราะห์
องค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณได้ ดังนี้ 
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ตารางท่ี 2.2  การวิเคราะห์องค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
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1. การ
รวบรวมข้อมูล
ที่เก่ียวข้อง 

ระบุ
ประเด็น
ปัญหา 

ท าความ
เข้าใจกับ
ประเด็น
ปัญหา 

ก าหนด
ปัญหา
หรือ
ประเด็น 

ก าหนด
ปัญหา 

ระบุ
ประเด็น
ค าถาม 

วัตถุ 
ประสงค์ 

ระบุ
ข้อมูล
เบื้องต้น 

รวบรวม
ข้อมูล 

รวมรวม
ข้อมูลที่
เกี่ยวข้อง 

รวบรวม
ข้อมูล 

ตั้งค าถาม
ที่ท้าทาย 

ประเด็น
ค าถาม 

2. การ
พิจารณา
รายละเอียด
ของข้อมูล 

พิจารณา
ความ
น่าเชื่อถือ
ของ 
แหล่ง 
ข้อมูล 

พิจารณา
ความมี
เหตุผล
และ
น่าเชื่อถือ
ของข้อมูล 

ก าหนด
ข้อตกลง
เบื้องต้น
และ
สมมติฐาน 

พิจารณา
ความ
น่าเชื่อถือ 
และ              
เพียงพอ
ของข้อมูล 

พิจารณา
ความ
น่าเชื่อถือ
ของข้อมูล 

ข้อมูล
ประกอบ
การคิด 

ตรวจสอบ
ความ
เป็นไปได้
ของข้อ 
สรุป 

สังเกต
และ
ตัดสิน 
ผลการ
สังเกต 

ตรวจ 
สอบความ
น่าเชื่อถือ 

3. การ
วิเคราะห์และ
จ าแนกข้อมูล 

จ าแนก
ประเภท
ข้อมูล 

วิเคราะห์
ข้อมูล 

 วิเคราะห์
ข้อมูล 

วิเคราะห์
ข้อโต้แย้ง
จ าแนก
ข้อมูล 

วิเคราะห์
ข้อมูล
อย่างมี
เหตุผล 
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ตารางท่ี 2.2  การวิเคราะห์องค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (ต่อ) 
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4. การสรุป
และตีความ
โดยใช้เหตุผล 

การตั้ง
สันนิษฐาน 

สรุปเพื่อ
ตัดสินใจ 

สรุป
อ้างอิง 
ใช้เหตุผล
ในการ
ประเมิน 

สรุปอ้างอิง
โดยใช้
เหตุผล 

หาข้อสรุป
จาก
หลักการ
สรุป
อ้างอิง 

การตีความ
และการ
อ้างอิง 

ตีความ 

5. การ
ประเมินและ
ตัดสินใจโดย
ใช้เหตุผล 

การ
ประเมิน
โดยใช้
เหตุผล 

 ใช้เหตุผล
ในการ
ประเมิน 

การ
ประเมิน
และสรุป 

การ
ตัดสิน
คุณค่า
โดยใช้
เหตุผล 

พิจารณาผล
สืบเนื่อง 
ของการ
น าไปใช้ 

 

 
  จากตารางที่ 2.2 การวิเคราะห์องค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ สามารถ
สรุปได้ว่า องค์ประกอบของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบส าคัญ ดังนี้ 
  1) การรวบรวมข้อมูลที่เก่ียวข้อง เป็นการรวบข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับประเด็นปัญหาหรือ
วัตถุประสงค์ของการคิด 
  2) การพิจารณารายละเอียดของข้อมูล เป็นการพิจารณาข้อมูลที่รวบรวมได้ ทั้งความ
น่าเชื่อถอืและความเพียงพอของข้อมูล 
  3) การวิเคราะห์และจ าแนกข้อมูล เป็นการวิเคราะห์จัดกลุ่มและเปรียบเทียบข้อมูล 
  4) การสรุปและตีความด้วยการใช้เหตุผล เป็นการสรุปและตีความข้อมูลเพ่ือเลือก
แนวทางในการแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผล 
  5) การประเมินและตัดสินใจด้วยการใช้เหตุผล เป็นการประเมินเหตุผลของข้อมูลโดย
ค านึงถึงการน าไปใช้และผลสืบเนื่องที่ตามมา 
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 2.3.4 กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
  การใช้กระบวนการพิจารณา ไตร่ตรองอย่างรอบคอบเกี่ยวกับข้อมูลหรือสถานการณ์ที่
ปรากฏโดยใช้ความรู้ ความคิด ประสบการณ์ การส ารวจหลักฐานอย่างรอบคอบเพ่ือน าไปสู่ข้อสรุปที่สมเหตุ 
สมผล เป็นลักษณะของการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งต้องอาศัยกระบวนการคิด ได้มีนักวิชาการได้น าเสนอ
กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณไว้ ดังนี้  
  เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2558, น.56) กล่าวถึง การคิดวิพากษ์ (critical) ว่าจ าเป็น 
ต้องใช้วิจารณญาณในการคิดจึงจะได้ผลลัพธ์ตามต้องการและสมเหตุสมผล กระบวนการคิดเชิงวิพากษ์ 
เกิดข้ึนโดยอัตโนมัติเป็นไปตามธรรมชาติ มี 5 ขั้นตอน ได้แก่ 
  1) การเผชิญหน้ากับเหตุการณ์ที่ไม่คาดหวัง (Trigger event) คือ เป็นเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น
สอดคล้องกับความจริงที่ประสบ 
  2) การประเมินสถานการณ์ (Appraisal) คือการประเมินค่าว่าจะตอบสนอง 
เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นได้อย่างไร 
  3) การวินิจฉัยตรวจสอบอย่างละเอียด (Exploration) เป็นการหาค าอธิบายความขัดแย้ง
ที่เกิดขึ้น เพ่ือสร้างทางเลือกหรือหลักหาแนวคิดใหม่ 
  4) การพัฒนาหามุมมองที่แตกต่างไปจากเดิม (Development of Alternative)
พัฒนามุมมองที่ค้นพบใหม่ให้ดีกว่าเดิม 
  5) การบูรณาการวิธีคิดและพฤติกรรมใหม่ที่เกิดขึ้น (Integration) น าไปสู่การเปลี่ยนแปลง                
ที่ดีข้ึน 
  ทิศนา แขมมณี (2554, น.154) เสนอขั้นตอนของการคิดอย่างมีวิจารณญาณว่า
ประกอบด้วย 7 ขัน้ตอน ดังนี้ 
  1) ตั้งเป้าหมายในการคิด  
                    2) ระบุประเด็นในการคิด 
                    3) ประมวลข้อมูลทั้งทางด้านข้อเท็จจริงและความคิดเห็นที่เกี่ยวข้องกับประเด็นที่คิด 
ทั้งทางกว้าง ลึก และไกล 
                    4) วิเคราะห์ จ าแนกแยกแยะข้อมูล จัดหมวดหมู่ของข้อมูล และเลือกข้อมูลที่จะน ามาใช้ 
                    5) ประเมินข้อมูลที่จะใช้ในแง่ความถูกต้อง ความเพียงพอ และความน่าเชื่อถือ 
                    6) ใช้หลักเหตุผลในการพิจารณาข้อมูล เพ่ือแสวงหาทางเลือกค าตอบที่สมเหตุสมผล
ตามข้อมูลที่ม ี
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   7. เลือกทางเลือกที่เหมาะสมโดยพิจารณาถึงผลที่ตามมาและพิจารณาถึงคุณค่า 
หรือความหมายที่แท้จริงของสิ่งนั้น 
  Boweland and Kamp (2014, p.6) กล่าวถึง ขั้นตอนในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ
ว่ามี 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
  1) ขั้นการแยกประเด็นสิ่งที่ได้อ่านหรือฟังว่าผู้เขียนหรือผู้พูดมีเจตนาอย่างไรในข้อโต้แย้ง 
   2) ขั้นการท าความเข้าใจและการหาข้อมูลสนับสนุนข้อโต้แย้ง  
  3) ขั้นการประเมินว่าสิ่งใดเป็นสิ่งที่ถูกต้องเหมาะสม ไม่ถูกต้องหรือไม่เหมาะสม 
  Cotrell (2014, p.2) กล่าวถึง การคิดอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วย 
  1) การพิจารณาแยกสาระส าคัญ ข้อโต้แย้ง ข้อสรุปของบุคคลอื่น  
  2) การประเมินหลักฐานส าหรับมองหาทางเลือก  
  3) การชั่งน้ าหนักข้อโต้แย้งและหลักฐานอย่างยุติธรรม  
  4) การหาความแตกต่าง หาสิ่งที่ซ่อนอยู่และแยกสมมุติฐานที่ไม่ถูกต้องได้ 
  5) การใช้เทคนิคที่ท าให้เหตุผลมีความชัดเจน เช่น เหตุผลที่ผิด หรือเป็นการชักชวน 
  6) การสะท้อนให้เห็นโครงสร้าง เช่น เหตุผล 
  7) การสร้างข้อสรุปจากการหาความน่าเชื่อถือของข้อโต้แย้งที่ขึ้นอยู่กับหลักฐานที่ดี 
และข้อสันนิษฐานที่มีเหตุผล 
  8) การน าเสนอมุมมองในลักษณะโครงสร้างที่ชัดเจนมีเหตุผลที่สามารถโต้แย้ง 
  Ennis (1996, p.21) ได้แยกประเด็นการพิจารณาความสามารถในการคิดอย่างมี
วิจารณญาณเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
  1) การแจกแจงเพ่ือให้เห็นความชัดเจนเบื้องต้น (Elementary clarification) ประกอบด้วย 
การตั้งค าถาม (Focusing on a question) การวิเคราะห์ข้อโต้แย้ง (Analyzing argument) และการถาม
และตอบค าถามให้เกิดความชัดเจน 
  2) การพิจารณาข้อมูลสนับสนุน (Basic Support) ประกอบด้วย การพิจารณาความ
น่าเชื่อถือของข้อมูล การสังเกตและตัดสินข้อมูลที่ได้จากการสังเกต 
  3)  การอนุมาน (Inference) ประกอบด้วย การใช้เหตุผลเชิงอุปนัย และนิรนัย การ
สร้างเกณฑ์การประเมิน 
  4)  การแจกแจงเพ่ือให้เห็นความชัดเจนเบื้องต้นขั้นสูง (Advanced Clarification) 
ประกอบด้วย การระบุค าจ ากัดความที่ครอบคลุมชัดเจน และการแยกแยะข้อสรุป 
  5) การก าหนดกลยุทธ์และกลวิธีในการแก้ปัญหา (Strategy and tactics) ประกอบด้วย 
การตัดสินใจและการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอ่ืน 
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  Kelly (2013, p.65) น าเสนอกระบวนการในการวิเคราะห์เหตุผลข้อโต้แย้ง ซึ่งสามารถ
น าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ ดังนี้ 
  1) อ่านบทความอย่างรอบคอบเพ่ือค้นหาปัญหา ข้อโต้แย้ง และประเด็นที่ต้องน ามาคิด 
  2) แยกประเด็นหลักฐาน ข้อสรุปให้ชัดเจน  
  3) แยกข้อความที่บอกเป็นนัย  
  4) ส ารวจความน่าเชื่อถือของหลักฐานแหล่งข้อมูล  
  5) พิจารณาว่าหลักฐานเป็นที่ยอมรับหรือไม่ มีความน่าเชื่อถือได้เพียงใด  
  6) พิจารณาว่าจะสามารถประยุกต์หลักฐานได้ชัดเจนกับข้อโต้แย้งได้หรือไม่ 
  7) ปฏิเสธเหตุผล และคิดว่ามีการโน้มน้าวจิตใจได้อย่างไร 
  Nosich (2012, p.23) ได้เสนอแนวทางในการคิดวิจารณญาณโดยใช้รูปแบบของพอล 
ที่เก่ียวข้องกับองค์ประกอบของการคิดและเกณฑ์มาตรฐานในการคิด โดยก าหนดเป็นกระบวนการหลัก
ในการคิดอย่างมีวิจารณญาณท่ีสามารถฝึกฝนได้ (core process of critical thinking) เป็น 3 ขั้น ดังนี้ 

1) ขั้นน าเสนอปัญหาหรือค าถาม 
  2) ขั้นการคิดโดยใช้องค์ประกอบของเหตุผล (องค์ประกอบของการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ) 
  3) ขั้นการใช้เกณฑ์มาตรฐานในการคิดเพ่ือพิจารณาองค์ประกอบของการคิดคนอ่ืนได้ 
  Paul (2006) ได้เสนอวิธีที่เป็นการฝึกฝนตนเองให้เป็นผู้ที่มีความคิดอย่างมีวิจารณญาณ
โดยให้ความส าคัญกับองค์ประกอบ 8 ประการ ในการคิดหาเหตุผลและมาตรฐานในการคิด 10 ประการ
ที่จะท าให้องค์ประกอบข้างต้นมีความชัดเจน โดยการหาความหมาย ความส าคัญในองค์ประกอบไม่ว่า
จะเป็นการอ่านหรือการเขียนก็ตาม โดยอธิบายรายละเอียดของการวิเคราะห์ประเด็นต่างๆ ได้แก่ 
เป้าหมาย (purposes) ข้อค าถาม (questions) มุมมอง (point of view) ข้อสันนิษฐาน (Assumption) สิ่งที่
กล่าวเป็นนัย (implications ) ข้อมูลความจริง และข้อมูล สารสนเทศ ( informations) การสรุปหรือ
การอนุมาน (inferences) และมโนทัศน์ (concepts) ความส าคัญของแนวคิดของพอลอยู่ที่การใช้
ความคิดในขณะที่คิดพิจารณาในองค์ประกอบต่างๆ การควบคุมความคิดของตนเองให้คิดใคร่ครวญใน
สิ่งที่ก าลังคิด (thinking while thinking) นอกจากนั้นแล้ว พอลยังได้ก าหนดกลยุทธ์ในการสอนให้เกิด
การคิดอย่างมีวิจารณญาณส าหรับนักเรียนในระดับต่างๆ เป็นคู่มือในการสอนการคิดวิจารณญาณ
ส าหรับครู โดยก าหนดกลยุทธ์ในการสอนที่ให้ความส าคัญทั้งด้านสติปัญญาและอารมณ์ความรู้สึก มีการ
ก าหนดสถานการณ์หรือเรื่องราวที่ครูสามารถน าไปใช้โดยที่มีการน ากลยุทธ์ จ านวน 35 กลยุทธ์ มาเลือก 
ใช้ให้เหมาะสมกับสถานการณ์ แต่การคิดของพอลไม่มีการก าหนดขั้นตอนที่ชัดเจนว่าควรมีลักษณะ 
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อย่างไร หรือมีข้ันตอนอย่างไรบ้าง ผู้ที่มีความสนใจสามารถน ากลยุทธ์และสถานการณ์ต่างๆ ไปประยุกต์
ใช้ได้ตามระดับชั้น 
  สรุปได้ว่า กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณประกอบด้วยขั้นตอน 5 ขั้นตอน ได้แก่ 
1) การแจกแจงเพ่ือให้เห็นความชัดเจนเบื้องต้น (Elementary Clarification) 2) การพิจารณาข้อมูล
สนับสนุน (Basic Support) 3) การอนุมาน (Inference) 4) การแจกแจงเพ่ือให้เห็นความชัดเจน
เบื้องต้นขั้นสูง (Advanced Clarification) 5) การก าหนดกลยุทธ์และกลวิธีในการแก้ปัญหา (Strategy 
and tactics)  
 2.4.5 การวัดและประเมินความสามารถการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
  การวัดและประเมินความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นแบบวัดที่มีความ
หลากหลาย สามารถวัดและประเมินได้จากการทดสอบทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการสังเกต
พฤติกรรม มีทั้งแบบปรนัย แบบอัตนัย และแบบวัดความคิดเห็น ซึ่งแนวทางการวัดและประเมินความ 
สามารถการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีนักวิชาการได้เสนอรายละเอียดไว้ ดังนี้ 
  ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (2555) ได้กล่าวว่า การวัดและประเมินผล
ทักษะการคิดในแนวทางการจัดกระบวนการเรียนรู้ตามจุดเน้นการพัฒนาคุณภาพของผู้เรียน โดย 
ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐานได้ถอดบทเรียนการจัดการเรียนรู้ของโรงเรียน ทั้งในขนาด
เล็ก กลาง และใหญ่ พบว่า โรงเรียนส่วนใหญ่มีการวัดและประเมินทักษะการคิดของผู้เรียนโดยใช้แบบ
สังเกตพฤติกรรม แบบทดสอบ แบบประเมินผลงาน แบบประเมินโครงงาน แบบประเมินการน าเสนองาน 
และแบบประเมินการท างานงานกลุ่ม เป็นต้น ซึ่งครูผู้สอนจะเลือกรูปแบบการวัดและประเมินทักษะการคิด 
ที่สอดคล้องกับรูปแบบการเรียนการสอนและทักษะการเรียนรู้ที่ต้องการวัดและประเมินผล  
  Ennis Millman and Tomco (1985) ได้สร้างแบบวัด Cornell Critical Thinking 
Test (ccTT) ในการสร้างแบบวัดนี้มีกรอบในการสร้าง ประกอบด้วย 1) การสร้างความชัดเจนเบื้องต้น 
(elementary clarification) ประกอบด้วย การถามค าถาม การวิเคราะห์ข้อโต้แย้ง และการถามและ
ตอบปัญหาได้ชัดเจน 2) การพิจารณา ข้อมูลสนับสนุน (basic support) ประกอบด้วย การพิจารณา
ความน่าเชื ่อถือของข้อมูล การสังเกตและตัดสินข้อมูลจากการสังเกต 3) การอนุมาน (inference) 
ประกอบด้วย การใช้เหตุผลเชิงอุปนัย และนิรนัย การตัดสินคุณค่าข้อมูลที่สนับสนุน 4) การหาความชัดเจน
ขั้นสูง (advanced clarification) ประกอบด้วย การหาความหมายของค า ข้อความที่ยังมีความคลุมเครืออยู่ 
และ 5) การก าหนดกลวิธีในการแก้ปัญหา (strategy and tactics) ประกอบด้วย การตัดสินใจ และการมี
ปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่น 
  Ennis and Weir (1985) ได้กล่าวว่า Ennis-Weir Critical Thinking Essay Test 
แบบวัดนี้พัฒนาโดย เอ็นนิส และ เวอร์ เป็นแบบวัดที่ประเมินความสามารถในการโต้แย้ง ใช้เวลาใน 
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การตอบ 40 นาที โดยที่ 10 นาทีแรกเป็นการอ่านข้อความที่มีการเขียนถึงบรรณาธิการและคิดไปด้วย 
ในขณะที่อ่าน และอีก 30 นาทีหลังเป็นการเขียนสรุปข้อโต้แย้งที่ได้จากการอ่าน แบบวัดมีจ านวน 9 ตอน 
ผู้สอนสามารถใช้แบบวัดนี้ได้ทั้งการสอนคิดอย่างมีวิจารณญาณ และใช้เป็นแบบวัดความสามารถในการคิด
อย่างมีวิจารณญาณในงานวิจัยได้ด้วย 
  Facione and Facione (1992) ได้พัฒนาแบบวัดความคิดเห็นไว้คือ Califomia 
Critical Thinking Dispositions Inventory (CCTDI) โดยวัดความคิดเห็น 7 ด้าน ได้แก่ 

1) การแสวงหาความจริง (Truth seeking)  
2) การใฝ่รู้ (Inquisitiveness)  
3) การมีใจกว้าง (Open-mindedness) 
4) การมีความมั่นใจในตนเองในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (Critical Thinking Self-

Confidence) 
5) การวิเคราะห์ (Analyticity)  
6) การจัดระบบ (Systematicity)  
7) วุฒิภาวะทางความรู้ความคิด (Cognitive Matury) 

แบบวัดนี้มีจ านวน 5 ข้อ เป็นการวัดความคิดเห็นมีระดับการวัดตั้งแต่เห็นด้วยมากที่สุด จนไม่เห็นด้วย
มากที่สุด 
  Paul and Elder (2007) ได้กล่าวว่า การประเมินผลการเรียนรู้เป็นตัวผลักดันการเรียน
การสอน โดยเฉพาะการประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาทางด้านปัญญา 
อย่างไรก็ตามปัจจุบันการประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณมักจะใช้แบบทดสอบมาตรฐาน ซึ่งอาจจะ 
ประเมินไม่ครอบคลุมองค์ประกอบการคิดอย่างมีวิจารณญาณที่ต้องการ ซึ่งการประเมินควรมีความ
เหมาะสมกับลักษณะของลักษณะการเรียนรู้ในแต่ละรายวิชา ทั้งนี้ Paul and Elder (2007) ได้น าเสนอ
เครื่องมือการประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ได้แก่ แบบฟอร์มการประเมินผลรายวิชา แบบทดสอบย่อย
การคิดอย่างมีวิจารณญาณ : การให้เหตุผลเชิงวิเคราะห์ แบบประเมินการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มโนทัศน์
และความเข้าใจ แบบทดสอบการอ่านและการเขียนอย่างมีวิจารณญาณ และแบบสัมภาษณ์เพ่ือประเมิน
ล าดับขั้นของการคิด เป็นต้น  
  Watson and Glaser (1964) ได้พัฒนาแบบวัดความสามารถในการคิดอย่างมี
วิจารณญาณในการหาความเข้าใจในการอ่าน ทักษะการตัดสินใจ การตัดสินที่ถูกต้อง แบบวัดนี้วัดความ 
สามารถในการคดิอย่างมีวิจารณญาณ จ านวน 5 ด้าน ได้แก่ 

1) การสรุปอ้างอิง (Inference)  
2) การยอมรับข้อสันนิษฐาน (Recognition of Assumptions)  
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3) การนิรนัย (Deduction)  
4) การตีความ (Interpretation) 
5) การประเมินการอ้างเหตุผล (Evaluation of Argument) 

  สรุปได้ว่า แบบวัดความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณที่กล่าวมาข้างต้นเป็น
แบบวัดที่มีทั้งแบบอัตนัยที่เขียนสรุปข้อโต้แย้ง แบบวัดที่วัดความคิดเห็นว่ามีความเห็นด้วยหรือไม่เห็นด้วย
ในข้อโต้แย้ง แบบวัดที่เป็นปรนัยที่พิจารณาข้อถูกผิดตามสถานการณ์ข้อโต้แย้ง มีการก าหนดพฤติกรรม
ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีลักษณะที่ใกล้เคียงกันของแบบวัดต่างๆ คือ การวัดความ 
สามารถในการอุปนัย การนิรนัย การวิเคราะห์ การสรุปอ้างอิง และการหาเหตุผลของข้อมูล การใช้แบบ
วัดความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณขึ้นอยู่ครูผู้สอน ว่าต้องการวัดความสามารถในการคิด
อย่างมีวิจารณญาณในรูปแบบใด 
 

2.5  สมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy) 
 คนทุกคนมีศักยภาพ (Potential) ภายในซึ่งเป็นความสามารถที่แฝงอยู่ในตัวบุคคล แต่ละคน
มีศักยภาพในด้านใดด้านหนึ่งหรือหลายด้านแฝงอยู่แล้ว แต่อาจยังไม่ได้แสดงออกให้เห็นจนกว่าจะได้รับ
การกระตุ้นหรือได้รับการศึกษาหรือเรียนรู้ที่เหมาะสมกับภาวะแฝงนั้น และเมื่อศักยภาพนั้นปรากฏ
ออกมาหากได้รับการส่งเสริมต่อไปก็จะท าให้บุคคลนั้นมีความสามารถในด้านนั้นสูงขึ้น  แสดงว่าบุคคล
นั้นมี “สมรรถนะ” 
 2.5.1 ความหมายของสมรรถนะ 
  Competency มีความหมายตามพจนานุกรมว่า ความสามารถหรือสมรรถนะ สมรรถนะ
เป็นพฤติกรรมของบุคคล ซึ่งจะมีความรู้ทักษะ พฤติกรรมที่แตกต่างกันขึ้นอยู่กับว่าจะสามารถดึงตัวตน
ของตนเอง หรือเข้าใจในความคิดของตัวเองได้มากน้อยเพียงไร ซึ่งบางส่วนเป็นพฤติกรรมที่แอบแฝงจะ
เห็นรู้ได้ เมื่อได้เกิดเหตุการณ์ต้องคิดหรือตัดสินใจความโดดเด่นจึงจะแสดงออกมา ได้มีนักวิชาการให้
ความหมายของสมรรถนะไว้แตกต่างกัน ดังนี้ 
  กานดา เลาหศิลป์สมจิตร์ (2557, น.23) ได้กล่าวถึง สมรรถนะ หมายถึง ความรู้ ความ 
สามารถ ทักษะและคุณลักษณะของบุคคลที่มีความส าคัญโดยตรงกับงานที่ปฏิบัติ เพ่ือให้ได้ผลงานที่มี
ประสิทธิภาพ โดยคุณลักษณะในที่นั้นหมายรวมถึง พฤติกรรม บุคลิกภาพที่มองเห็นได้ และค่านิยม
ทัศนคติ ความเชื่อ ที่ไม่อาจเห็นได้แต่จ าเป็นต่องานท่ีปฏิบัตินั้น 
  ธ ารงศักดิ์ คงคาสวัสดิ์ (2551, น.12) ได้กล่าวถึง สมรรถนะ หมายถึง คุณสมบัติ ความ 
สามารถ และพฤติกรรมที่มีความเหมาะสมกับงานที่ปฏิบัติ และสามารถประยุกต์ใช้ความสามารถ
ดังกล่าวจนปฏิบัติงานได้ประสบผลส าเร็จได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
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  บรรจง ครอบบัวบาน (2553, น.13) ได้กล่าวว่า สมรรถนะ หมายถึง กลุ่มของความรู้
ความสามารถ ทักษะ ตลอดจนทัศนคติที่จ าเป็นในการทางานได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล
คุณลักษณะของบุคคลที่มีผลต่อพฤติกรรมและผลของการปฏิบัติงาน ซึ่งคุณลักษณะเหล่านี้ส่วนหนึ่ง
ประกอบขึ้นจากทักษะ ความรู้ ความสามารถ ทัศนคติ บุคลิกภาพ ค่านิยมของบุคคล หรือพฤติกรรมของ            
ผู้ที่มีผลการปฏิบัติงานยอดเยี่ยมในงานหนึ่งๆ 
  พชรวิทย์ จันทร์ศิริสิร (2554, น.12) ได้กล่าวถึง สมรรถนะ หมายถึง คุณสมบัติ ความ 
สามารถ และพฤติกรรมที่มีความเหมาะสมกับงานที่ปฏิบัติ และสามารถประยุกต์ใช้ความสามารถ
ดังกล่าวจนปฏิบัติงานได้ประสบผลส าเร็จได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
  รัชฎา ณ น่าน (2550, น.10) ได้กล่าวถึง สมรรถนะ หมายถึง พฤติกรรมที่บุคคลแสดงออก
โดยเกี่ยวข้องกับความรู้ทักษะความสามารถและคุณลักษณะอ่ืนๆ ในการท างานให้ประสบความส าเร็จ
และบรรลุตามวัตถุประสงค์ขององค์กรให้มีผลงานได้ตามเกณฑ์หรือโดดเด่นกว่ามาตรฐานที่ก าหนด       
และเป็นการจ าแนกความแตกต่างระหว่างบุคคลที่มีผลการปฏิบัติงานที่มีประสิทธิภาพสูงออกจากบุคคลอ่ืน
อย่างสมเหตุสมผล 
  วัฒนา พัฒนพงศ์ (2546, น.38) ได้กล่าวถึง สมรรถนะ หมายถึง ระดับของความสามารถ 
ในการปรับใช้กระบวนทัศน์ (Paradigm) ทัศนคติ พฤติกรรม ความรู้ และทักษะเพ่ือการปฏิบัติงาน ให้เกิด
คุณภาพ ประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุด ในการปฏิบัติหน้าที่ของบุคคลในองค์การ 
  ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2562, น.9) ได้กล่าวว่า สมรรถนะเป็นพฤติกรรมที่
แสดงออกถึงความสามารถของบุคคล ในการน าความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะเฉพาะของตนมา
ประยุกต์ใช้ในงาน หรือในสถานการณ์ต่างๆ ได้จนประสบความส าเร็จ 
  อานนท์ ศักดิ์วรวิชญ์ (2557, น.60–61) ได้กล่าวถึง สมรรถนะ หมายถึง คุณลักษณะ
ของบุคคล อันได้แก่ ความรู้ ทักษะ ความสามารถ และคุณสมบัติอ่ืน ได้แก่ ค่านิยม จริยธรรม บุคลิกภาพ 
คุณลักษณะทางกายและอ่ืนๆ ซึ่งจ าเป็นและสอดคล้องกับความเหมาะสมกับองค์กร โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ต้องสามารถจ าแนกได้ระหว่างผู้ที่ประสบความส าเร็จในการท างาน ออกจากผู้ไม่ประสบความส าเร็จใน
การท างานได้อย่างเป็นเหตุและเป็นผล ซึ่งเรียกรวมๆ ว่า KSAOs (Knowledge Skill Affective Other 
Charcteristics) 
  อังศินันท์ อินทรก าแหง และ ทัศนา ทองภักดี (2549, น.39) ได้กล่าวว่า สมรรถนะ 
(Competency) หมายถึง ความรู้ ความสามารถ ทักษะ ทัศนคติ พฤติกรรม และคุณลักษณะต่ างๆ ที่
บุคคลต้องมี เพื่อจะได้น ามาใช้ในการปฏิบัติงานตามบทบาทหน้าที่ ความรับผิดชอบในต าแหน่งงาน และ
ตามท่ีองค์กรหน่วยงานต้องการให้ถือผลส าเร็จบรรลุเป้าหมายของงานและหน่วยงานได้เป็นอย่างดี 
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  Davies and Ellison (1997, pp.39-40) ได้กล่าวว่า สมรรถนะ หมายถึง คุณลักษณะ
ที่ท าให้คนปฏิบัติงานได้ดีขึ้น หรือเกิดผลผลิตที่ดีขึ้น สมรรถนะในมุมมองนี้เป็นปัจจัยชี้น าที่จะท าให้
เกิดผลส าเร็จในการท างานเป็นปัจจัยน าเข้าที่จะท าเกิดผลส าเร็จของงาน 
  Lloyd and Cook (1993, p.14) ได้กล่าวถึง สมรรถนะ หมายถึง ความสามารถที่จะ
ปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ตามความคาดหวัง 
  สรุปได้ว่า สมรรถนะ หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถของบุคคลใน
ด้านความรู้ ทักษะ และคุณลักษณะเฉพาะของตน มาประยุกต์ใช้ในงานหรือในสถานการณ์ต่างๆ ได้จน
ประสบความส าเร็จ ซึ่งวัดและสังเกตจากการแสดงความคิด พฤติกรรมการปฏิบัติงาน และพฤติกรรม
การพัฒนาตนเอง 
 2.5.2 ประเภทของสมรรถนะ 
  สมรรถนะเป็นพฤติกรรมที่แสดงออกถึงความสามารถของบุคคลในการได้เรียนรู้สาระ
ความรู้ และได้รับการฝึกทักษะต่างๆ รวมทั้งการได้รับการพัฒนาคุณลักษณะที่พึงประสงค์ มีนักวิชาการ
หลายท่านได้แบ่งประเภทของสมรรถนะไว้ ดังนี้ 
   จิรประภา อัครบวร (2549, น.68) กล่าวถึง สมรรถนะในต าแหน่งหนึ่งๆ จะประกอบ
ไปด้วย 3 ประเภท ได้แก่ 
  1) สมรรถนะหลัก (Core Competency) คือ พฤติกรรมที่ดีที่ทุกคนในองค์การต้องมี 
เพ่ือแสดงถึงวัฒนธรรมและหลักนิยมขององค์การ  
  2) สมรรถนะบริหาร (Professional Competency) คือ คุณสมบัติความสามารถ
ด้านการบริหารที่บุคลากรในองค์กรจ าเป็นต้องมีในการท างาน เพ่ือให้งานส าเร็จและสอดคล้องกับแผน
กลยุทธ์ วิสัยทัศน์ขององค์การ 
  3) สมรรถนะเชิงเทคนิค (Technical Competency) คือ ทักษะด้านวิชาชีพที่จ าเป็น
ในการน าไปปฏิบัติงานให้บรรลุผลส าเร็จ โดยจะแตกต่างกันตามลักษณะงาน โดยสามารถจ าแนกได้                 
2 ส่วนย่อย ได้แก่ สมรรถนะเชิงเทคนิคหลัก (Core Technical Competency) และสมรรถนะเชิงเทคนิค
เฉพาะ (Specific technical competency) 
  ชูชัย สมิทธิไกร (2556, น.14) กล่าวว่า สมรรถนะของบุคลากร สามารถจ าแนกได้เป็น 
3 ประเภท ด้วยกัน คือ 
  1) สมรรถนะหลัก (Core Competency) คือ สมรรถนะที่บุคลากรในองค์การจ าเป็น 
ต้องมีเหมือนกันทุกคน ไม่ว่าจะอยู่ในสายงานใด หรือระดับต าแหน่งใดก็ตาม 
  2) สมรรถนะตามสายงาน (Functional Competency) คือ สมรรถนะที่เป็นความรู้ 
ความสามารถ ทักษะที่จ าเป็นในการปฏิบัติงานตามสายงานหนึ่งๆ 
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  3) สมรรถนะตามบทบาท (Role Competency) คือ สมรรถนะที่บุคลากรในระดับ
บริหารจ าเป็นต้องมี เพ่ือให้สามารถปฏิบัติหน้าที่และบทบาทการเป็นผู้บริหารได้อย่างมีประสิทธิภาพ
มากที่สุด องค์การบางแห่งอาจเรียกสมรรถนะประเภทนี้ว่า “สมรรถนะเชิงการจัดการ” (Management 
Competency) 
  ณรงค์วิทย์ แสนทอง (2550, น.10-11) กล่าวถึง ประเภทของสมรรถนะตามแหล่งที่มา
มี 3 ประเภท คือ  
  1) สมรรถนะหลัก (Core Competency) หมายถึง บุคลิกลักษณะของคนที่อาจ
สะท้อนให้เห็นถึงความรู้ ทักษะ ทัศนคติ ความเชื่อ และอุปนิสัย ของคนในองค์การโดยรวมที่จะช่วย 
สนับสนุนให้องค์การบรรลุเป้าหมายตามวิสัยทัศน์ได้ 
  2) สมรรถนะประจ ากลุ่มงาน (Job Competency) หมายถึง บุคลิกลักษณะของคน 
ที่สะท้อนให้เห็นถึงความรู้ ทักษะ ทัศนคติ ความเชื่อและอุปนิสัย ที่จะช่วยส่งเสริมให้คนๆ นั้น สามารถ
สร้างผลงานในการปฏิบัติงานต าแหน่งนั้นๆ ได้สูงกว่ามาตรฐาน 
  3) สมรรถนะส่วนบุคคล (Personal Competency) หมายถึง บุคลิกลักษณะของคน 
ที่สะท้อนให้เห็นถึงความรู้ ทักษะ ทัศนคติ ความเชื่อ และอุปนิสัย ที่ท าให้บุคคลคนนั้นมีความสามารถใน
การท าสิ่งหนึ่งสิ่งใดได้โดดเด่นกว่าคนอื่นทั่วไป 
  เทือน ทองแก้ว (2550, น.35) กล่าวว่า ประเภทของสมรรถนะมี 5 ประเภท คือ 
  1)  สมรรถนะส่วนบุคคล (Personal Competencies) หมายถึง สมรรถนะที่แต่ละคนมี 
เป็นความสามารถเฉพาะตัว คนอ่ืนไม่สามารถลอกเลียนแบบได ้
  2)  สมรรถนะเฉพาะงาน (Job Competencies) หมายถึง สมรรถนะของบุคคลกับ
การ ท างานในต าแหน่งหรือบทบาทเฉพาะตัว 
  3) สมรรถนะองค์การ (Organization Competencies) หมายถึง ความสามารถพิเศษ
เฉพาะองค์การนั้นเท่านั้น 
  4)  สมรรถนะหลัก (Core Competencies) หมายถึง ความสามารถส าคัญที่บุคคล
ต้องมี หรือต้องท า เพ่ือให้บรรลุผลตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 
  5)  สมรรถนะในงาน (Functional Competencies) หมายถึง ความสามารถของบุคคล 
ที่มี ตามหน้าที่ท่ีรับผิดชอบต าแหน่งหน้าที่อาจเหมือน แต่ความสามารถตามหน้าที่ต่างกัน 
  ธ ารงศักดิ์ คงคาสวัสดิ์ (2551, น.13) กล่าวว่า สมรรถนะประกอบด้วย 2 ส่วน คือ 
  1) Core Competency คือ สมรรถนะความสามารถหลักที่ทุกคนในองค์กรควรจะ 
ต้องมีเหมือนกัน  
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  2) Functional Competency คือ สมรรถนะความสามารถในหน้าที่งานที่แตกต่าง
กันไปตามลักษณะของงานที่ปฏิบัติ 
   
  สุกัญญา รัศมธีรรมโชติ (2548, น. 49) กล่าวว่า สมรรถนะแบ่งได้เป็น 5 ประเภท คือ  
  1) สมรรถนะ ส่วนบุคคล (Personal Competencies) หมายถึง สมรรถนะที่แต่ละ
คนมี เป็นความสามารถเฉพาะตัว ยากท่ีจะเลียนแบบ หรือต้องมีความพยายามสูงมาก  
  2) สมรรถนะเฉพาะงาน (Job Competencies) หมายถึง สมรรถนะของบุคคลกับ
การท างานในต าแหน่งหรือบทบาทเฉพาะตัว เช่น อาชีพนักส ารวจ ก็ต้องมีความสามารถในการวิเคราะห์
ตัวเลข การคิดค านวณ ความสามารถในการท าบัญชี เป็นต้น  
  3) สมรรถนะองค์การ (Organization Competencies) หมายถึง ความสามารถ
พิเศษเฉพาะองค์การนั้นเท่านั้น เช่น บริษัท เนชั่นแนล (ประเทศไทย) จ ากัด เป็นบริษัทที่มีความสามารถ 
ในการผลิตเครื่องใช้ไฟฟ้า หรือ บริษัท ฟอร์ด มอเตอร์ จ ากัด มีความสามารถในการผลิตรถยนต์ เป็นต้น  
  4) สมรรถนะหลัก (Core Competencies) หมายถึง ความสามารถส าคัญที่บุคคล
ต้องมีหรือต้องท า เพื่อให้บรรลุผลตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ เช่น พนักงานเลขานุการส านักงานต้องมี
สมรรถนะหลัก คือ การใช้คอมพิวเตอร์ได้ ติดต่อประสานงานได้ดี เป็นต้น หรือผู้จัดการบริษัทต้องมี
สมรรถนะหลัก คือ การสื่อสาร การวางแผนการบริหารจัดการ และการท างานเป็นทีม เป็นต้น  
  5) สมรรถนะในงาน (Functional Competencies) หมายถึง ความสามารถของบุคคลที่
มีตามหน้าที่ที่รับผิดชอบ ต าแหน่งหน้าที่อาจเหมือนแต่ความสามารถตามหน้าที่ต่างกัน เช่น ข้าราชการ
ต ารวจเหมือนกัน แต่มีความสามารถต่างกัน บางคนมีสมรรถนะทางการสืบสวนสอบสวน บางคนมี
สมรรถนะทางปราบปราม เป็นต้น 
  สรุปได้ว่า สมรรถนะสามารถแบ่งได้หลายประเภทตามลักษณะงาน หรือความสามารถ
การแบ่งประเภทของสมรรถนะดังที่กล่าวมา อาจแบ่งสมรรถนะของบุคลากรในระดับปฏิบัติการออกเป็น 
2 ประเภทใหญ่ๆ คือ สมรรถนะหลัก (Core Competency) ซึ่งหมายถึง บุคลิกลักษณะ ความสามารถ
ส าคัญที่บุคคลต้องมีหรือต้องท า เพ่ือให้บรรลุผลตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ ของคนที่สะท้อนให้เห็นถึงความรู้ 
ทักษะ ทัศนคติ ความเชื่อและอุปนิสัยของคน และสมรรถนะตามสายงาน (Job Competency) หมายถึง 
บุคลิกลักษณะของคนที่สะท้อนให้เห็นถึงความรู้ ทักษะ ทัศนคติ ความเชื่อและอุปนิสัยที่จะช่วยส่งเสริม
ให้คนนั้นๆ สามารถสร้างผลงานในการปฏิบัติงานต าแหน่งนั้นๆ ได้สูงกว่ามาตรฐาน 
 2.5.3 องค์ประกอบของสมรรถนะ 
  สมรรถนะเป็นสิ่งที่เด็กและเยาวชนไทยจะต้องได้รับการพัฒนาในช่วงเวลา 12 ปี 
เพ่ือให้สามารถก้าวทันการเปลี่ยนแปลงและด ารงชีวิตอย่างมีคุณภาพในโลกแห่งศตวรรษที่ 21 ได้  โดย
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สมรรถนะต้องมีองค์ประกอบในหลายๆ ด้าน ซึ่งมีนักวิชาการ ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของสมรรถนะ           
ไว้ดังนี้ 
  กิตติพงศ์ เลิศเลียงชัย (2547, น.55) กล่าวว่า องค์ประกอบของสมรรถนะ ประกอบ 
ด้วย 3 ส่วน ดังนี้ 

1) สิ่งที่องค์กรต้องการให้รู้ (Knowledge) 
2) ความสามารถที่องค์กรต้องการให้ท าได้ (Skill)  
3) ลักษณะที่องค์กรต้องการให้เป็น (Attributes) 

  ชูชัย สมิทธิไกร (2556, น.17) กล่าวว่า สมรรถนะประกอบด้วยองค์ประกอบ 5 ด้าน ดังนี้ 
  1) ความรู้ (Knowledge) คือ พื้นฐานของการสร้างทักษะและความสามารถ เป็นสิ่งที่
ได้รับการจัดระบบระเบียบไว้เป็นอย่างดี ส่วนมากมักจะเป็นสิ่งที่เกี่ยวข้องกับข้อเท็จจริงหรือระเบียบวิธีการ 
ซึ่งจ าเป็นส าหรับการปฏิบัติงานให้เกิดผลดีตามจุดมุ่งหมาย 
  2) ทักษะ (Skill) คือ ความสามารถในการปฏิบัติงานได้อย่างคล่องแคล่ว ถูกต้อง 
ส่วนมากมักจะหมายถึง ความสามารถในการประกอบกิจกรรมโดยใช้อวัยวะเคลื่อนไหวภายนอก 
(Psychomotor Type Activities) 
  3) ความสามารถ (Ability) คือ ความสามารถเชิงปัญญาที่จ าเป็นส าหรับการปฏิบัติ 
งาน กล่าวคือ เป็นความสามารถในการประยุกต์ความรู้ที่มีอยู่ไปใช้ในการปฏิบัติงาน 
  ฐิติพัฒน์ พิชญธาดาพงศ์ (2548, น.54) กล่าวว่า องค์ประกอบของสมรรถนะ ประกอบ 
ด้วย 5 ส่วน ดังนี้ 
  1) ฐานข้อมูลสมรรถนะขององค์กร (Competency Basket) หมายถึง ฐานข้อมูลที่เก็บ 
รวบรวมสมรรถนะท่ีจ าเป็นในการปฏิบัติงานในต าแหน่งต่างๆ ที่มีอยู่ทั้งหมดภายในองค์กร 
  2) ประเภทของสมรรถนะ (Competency Categories) หมายถึง การจ าแนก รวบรวม 
สมรรถนะออกเป็นกลุ่มต่างๆ เช่น สมรรถนะหลัก สมรรถนะตามสายวิชาชีพ สมรรถนะร่วมของกลุ่ม
งาน/สายวิชาชีพ สมรรถนะเฉพาะทาง และสมรรถนะด้านการบริหารจัดการ เป็นต้น 
  3) ชื่อของสมรรถนะ (Competency Name) เป็นการก าหนดหรือตั้งชื่อ สมรรถนะ
แต่ละตัวให้ชัดเจน บ่งชี้ความแตกต่างกับสมรรถนะตัวอ่ืน ๆ ซึ่งจะท าให้บุคลากรในองค์กรเข้าใจตรงกัน 
  4) ระดับของสมรรถนะ (Proficiency Scale) เป็นการก าหนดระดับทักษะ ความรู้ 
ความสามารถของสมรรถนะ การก าหนดระดับความสามารถของสมรรถนะนั้นมีหลายประเภท แตกต่าง
กันไปตามลักษณะและความเหมาะสมของสมรรถนะ 
  5) ตัวชี้วัดเชิงพฤติกรรม (Behavioral Indicators) หมายถึง การกระท าปฏิกิริยา 
หรือการกระท าตามบทบาทหน้าที่ภายใต้สถานการณ์ท่ีเฉพาะเจาะจง (Specific Circumstances) 
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  ณรงค์วิทย์ แสนทอง (2550, น.27) กล่าวว่า สมรรถนะ ประกอบด้วยองค์ประกอบ
หลัก 3 ประการ ดังนี้ 
  1) ความรู้ (Knowledge) คือ สิ่งที่องค์การต้องการให้รู้ เช่น ความรู้  ความเข้าใจ
เกี่ยวกับระเบียบของทางราชการที่น ามาปฏิบัติในองค์กร 
  2) ทักษะ (Skill) คือ สิ่งที่องค์กรต้องการให้ท า เช่น ทักษะการใช้เทคโนโลยีซึ่งเป็น
ทักษะที่จะต้องฝึกฝนจนเกิดความช านาญก่อนน าไปใช้งาน 
  3) พฤตินิสัยที่พึงปรารถนา (Attributes) คือ สิ่งที่องค์กรต้องการให้เป็น เช่น ความใฝ่รู้
ความซื่อสัตย์ และความมุ่งมั่นในความส าเร็จ 
  วรรณ์ชัย จองแก (2554, น.15) กล่าวว่า องค์ประกอบของสมรรถนะ ประกอบด้วย 
  1) ทักษะ (Skills) เป็นสิ่งที่บุคคลกระท าได้ดี และฝึกปฏิบัติเป็นประจ าจนเกิดความ 
ช านาญ เช่น ทักษะของครูในการสอนที่สอนมานานโดยไม่ดูต ารา ความสามารถในการปฏิบัติงานตาม 
ความมุ่งม่ันจากจิตใจและร่างกาย โดยความสามารถนี้จะรวมไปถึงการคิดเชิงระบบที่จะต้องคิดถึงความ 
เป็นเหตุเป็นผลด้วย 
  2) ความถนัด (Aptitude) จะเป็นความสามารถที่มีมาแต่เดิม จะน าไปสู่ทักษะและ
ความรู้ ซึ่งเป็นประสบการณ์ เป็นความสามารถที่มีมาแต่เดิม และความสามารถที่เกิดขึ้นภายหลังที่จ าเป็น 
ต้องใช้ การเรียนรู้ความพยายามศึกษาหาข้อมูล 
  3) ความรู้ (Knowledge) เป็นความรู้เฉพาะด้านของบุคคล เช่น ความรู้ภาษาอังกฤษ
ความรู้ด้านการสอนของครู ความรู้ด้านการบริหารการศึกษา เป็นต้น 
  4) ทัศนคติหรือแนวคิดของตน (Self Concept) เป็นทัศนคติ ค่านิยม และความ
คิดเห็น เกี่ยวกับภาพลักษณ์ของตน หรือสิ่งที่บุคคลเชื่อว่าตนเองเป็น ซึ่งจะสามารถสังเกตจากพฤติกรรม
ที่แสดงออกมา เช่น เป็นคนที่มีความเชื่อมั่นในตนเองสูง จะเชื่อว่าตนเองสามารถแก้ไขปัญหาต่างๆ ได้ 
หรือบางคนชอบที่จะโต้แย้งก็มักจะแสดงออกถึงพฤติกรรมก้าวร้าว เป็นต้น 
  5) บุคลิกลักษณะประจ าตัวของบุคคล (Personal Characteristic or Attributes) 
เป็นบุคลิกประจ าตัวของบุคคล หรือเป็นอุปนิสัย เป็นคุณลักษณะที่มักจะแสดงออกเพ่ือโต้ตอบต่อ 
สถานการณ์ ขึ้นอยู่กับสภาพแวดล้อม สถานการณ์ และประสบการณ์ของแต่ละคน เป็นสิ่งที่อธิบายถึง             
บคุลผู้นั้น เช่น เขาเป็นคนท่ีน่าเชื่อถือและไว้วางใจได้ หรือเขามีลักษณะเป็นผู้น า เป็นต้น 
  6) แรงจูงใจหรือแรงขับดันภายใน (Motivation) เป็นแรงจูงใจหรือแรงขับภายใน              
ซึ่งท าให้บุคคลแสดงพฤติกรรมที่มุ่งไปสู่สิ่งที่เป็นเป้าหมายของเขา เช่น บุคคลที่มุ่งผลส าเร็จมักชอบตั้ง 
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เป้าหมายที่ท้าทาย และพยายามท างานให้ส าเร็จตามที่ตั้งเป้าหมายทั้งตั้งไว้ ตลอดจนปรับปรุงวิธีการท างาน
ของตนเองตลอดเวลา 
  David McClelland (1973, p.87) กล่าวว่า องค์ประกอบของสมรรถนะมี 5 ส่วน ดังนี้ 
  1) ความรู้ (Knowledge) คือ ความรู้เฉพาะในเรื่องที่ต้องรู้ เป็นความรู้ที่เป็นสาระ 
ส าคัญ เช่น ความรู้ด้านเครื่องยนต์ 
  2) ทักษะ (Skill) คือ สิ่งที่ต้องการให้ท าได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น ทักษะทาง
คอมพิวเตอร์ ทักษะทางการถ่ายทอดความรู้ เป็นต้น ทักษะที่เกิดได้นั้นมาจากพ้ืนฐานทางความรู้และ
สามารถปฏิบัติได้อย่างคล่องแคล่วว่องไว 
  3) บทบาททางสังคม (Social Role) หมายถึง สิ่งที่บุคคลต้องการสื่อให้บุคคลอ่ืนใน
สังคมเห็นว่าตัวเขามีบทบาทอย่างไรต่อสังคม เช่น ชอบช่วยเหลือผู้อื่น 
  4) ภาพพจน์หรือมโนทัศน์เกี ่ยวกับตัวเอง (Self-image) หมายถึง ภาพพจน์หรือ         
มโนทัศน์ที่บุคคลมองตัวเองว่าเป็นอย่างไร เช่น เป็นผู้น า เป็นผู้เชี่ยวชาญ เป็นศิลปิน เป็นต้น 
  5) แรงจูงใจ/ เจตนคติ (Motive/ Attitude) เป็นแรงจูงใจหรือแรงขับภายใน ซึ่งท าให้
บุคคลแสดงพฤติกรรมที่มุ่งไปสู่เป้าหมาย หรือมุ่งสู่ความส าเร็จ เป็นต้น  
  สรุปได้ว่า สมรรถนะ มีองค์ประกอบที่ส าคัญ 3 ส่วน ได้แก่ 1) ความรู้ (Knowledge) 
2) ทักษะ (Skill) 3) คุณลักษณะ/เจตคติ (Attributes/Attitude) สมรรถนะเป็นพฤติกรรมของบุคคล  
ซึ่งจะมคีวามรู้ ทักษะ พฤติกรรมที่แตกต่างกันขึ้นอยู่กับว่าใครจะสามารถดึงตัวตนของตนเอง หรือเข้าใจ
ในความคิดของตัวเองได้มากน้อยเพียงไร ซึ่งบางส่วนเป็นพฤติกรรมที่แอบแฝงจะเห็นรู้ได้เมื่อได้เกิด
เหตุการณ์ต้องคิดหรือตัดสินใจ ความโดดเด่นจึงจะแสดงออกมา 
 2.5.4 การรู้เท่าทันดิจิทัล 
  การรู้เท่าทันดิจิทัล เป็นทักษะ ความรู้ และความตระหนักในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ในสังคมดิจิทัลได้ การสอนให้ผู้เรียนเกิดทักษะการรู้ดิจิทัลเป็น
สิ่งที่จ าเป็นมากส าหรับการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21 เนื่องจากเป็นทักษะที่ฝึกให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้และ
เกิดกระบวนการคิดวิจารณญาณในการเลือกใช้ข้อมูลหรือการปฏิบัติตนในโลกดิจิทัลได้อย่างถูกต้อง
เหมาะสม นักวิชาการได้ให้ความหมายของการรู้เท่าทันดิจิทัล ไว้แตกต่างกัน ดังนี้ 
  วิทยา ด ารงเกียรติศักดิ์ (2557, น.7) กล่าวว่า การรู้เท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy) 
หมายถึง ความสามารถในการแสวงหา ประเมิน จัดอันดับ ใช้  แบ่งปัน รวมทั้งการสร้างเนื้อหา เพ่ือใช้
อินเทอร์เน็ตและเทคโนโลยีดิจิทัลให้เป็นประโยชน์ มีความปลอดภัยด้วยความรับผิดชอบ 
  ส านักงาน ก.พ. (2562) กล่าวว่า การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) หมายถึง ทักษะในการน า
เครื่องมือ อุปกรณ์ และเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีอยู่ในปัจจุบัน อาทิ คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ แท็บเล็ต 
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โปรแกรมคอมพิวเตอร์ และสื่อออนไลน์ มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด ในการสื่อสาร การปฏิบัติงาน และ
การท างานร่วมกัน หรือใช้เพื่อพัฒนากระบวนการท างาน หรือระบบงานในองค์กรให้มีความทันสมัยและ
มีประสิทธิภาพ 
  ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2562, น.42) กล่าวว่า การรู้เท่าทันดิจิทัล (Digital 
Literacy) เป็นความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เครื่องมือสื่อสาร สื่อออนไลน์ต่างๆ เพ่ือค้นหา
ข้อมูล ประมวลผลและสร้างสรรค์ข้อมูลได้หลากหลายรูปแบบ 
  อัคริมา บุญอยู่ (2561, น.29) กล่าวว่า การรู้ดิจิทัล (Digital Literacy) หมายถึง ทักษะ
ความเข้าใจและใช้เทคโนโลยีดิจิทัลที่มีอยู่ในปัจจุบัน เช่น คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ แท็บเล็ต โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต และสื่อสังคมออนไลน์ ให้เกิดประโยชน์สูงสุดในการสื่อสาร การปฏิบัติงาน 
และการท างานร่วมกัน หรือใช้เพื่อพัฒนากระบวนการท างาน หรือระบบงานในองค์กรให้มีความทันสมัย
และมีประสิทธิภาพมากที่สุด 
  Bavden (2001) กล่าวว่า การรู้ดิจิทัล เป็นความสามารถในการอ่านและประมวลผล
รายการสารสนเทศในรูปแบบของไฮเปอร์เท็กซ์ หรือมัลติมีเดียเพ่ือการน าไปใช้งาน 
  Bowles and Marcus (2013, p.33) กล่าวว่า การรู้เท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy) 
หมายถึง ความฉลาดรู้ที่จะปรับตัวเข้ากับดิจิทัล ซึ่งเป็นความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร (ICT) เช่น คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต และสื่อดิจิทัลต่างๆ ได้แก่ ทักษะด้านการรู้ใช้ การรู้
เข้าใจ และการรู้สร้างสรรค์ 
  Eshet-Alkalai (2004) กล่าวว่า การู้เท่าทันดิจิทัล เป็นความเกี่ยวข้องกันในมิติ 3 ด้าน
ประกอบด้วย ทักษะด้านเทคนิค (Technical) ด้านความรู้ (Cognitive) และทักษะสังคม (Socialogical) 
เพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาภายใต้สภาพแวดล้อมในสังคมดิจิทัล 
  Gilster (1997) กล่าวว่า การรู้ดิจิทัล หมายถึง ความสามารถในการท าความเข้าใจ
และใช้สารสนเทศจากหลากหลายรูปแบบ และจากหลายแหล่งเพ่ือน าเสนอข้อมูลผ่านคอมพิวเตอร์ 
ต่อมา 
   Martin (2005) กล่าวว่า การรู้ดิจิทัล เป็นความตระหนัก ทัศนคติ และความสามารถ
ของแต่ละบุคคลในการใช้ เครื่องมือดิจิทัลได้อย่างเหมาะสมเพื่อระบุ เข้าถึง จัดการ บูรณาการ วิเคราะห์ 
สังเคราะห์ ทรัพยากร สารสนเทศดิจิทัล รวมทั้งการสร้างความรู้ใหม่ และสร้างสื่อดิจิทัลมีเดียในรูปแบบ
ต่างๆ เพื่อการสื่อสาร สร้างสรรค์ และการสะท้อนกลับทางความคิดไปยังผู้อ่ืนในสถานการณ์ที่เกี่ยวข้อง
กับการใช้ชีวิตประจ าวัน  
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  สรุปได้ว่า การรู้เท่าทันดิจิทัล (Digital Literacy) เป็นความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
ดิจิทัล เครื่องมือสื่อสาร สื่อออนไลน์ต่างๆ เพ่ือค้นหาข้อมูล ประมวลผลและสร้างสรรค์ข้อมูลได้หลากหลาย
รูปแบบ   
 2.5.5 ความสามารถของการรู้เท่าทันดิจิทัล 
  วิทยา ด ารงเกียรติศักดิ์ (2557) ได้กล่าวว่า ความสามารถในการรู ้เท่าทันดิจิทัล
ประกอบด้วย ความสามารถ 3 ประการ ได้แก่ 

1) การเข้าถึงและประเมิน/วิเคราะห์ข่าวสารออนไลน์ 
2) การใช้เครือข่ายทางสังคมอย่างสร้างสรรค์และปลอดภัย 
3) การรู้วิธีการสร้างและแบ่งปันความรู้ 

  ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (2560) ได้กล่าวว่า ความสามารถใน
การรู้เท่าทันดิจิทัล ประกอบด้วย ความสามารถ 2 ประการ ได้แก่ 

1) ความสามารถในการเข้าถึงสารสนเทศผ่านสื่อและเทคโนโลยีดิจิทัล 
  2) ความสามารถการเลือกรับ วิเคราะห์ ประเมิน และน าข้อมูลที่ได้รับไปใช้ในทาง
สร้างสรรค์ 
  ส านักงาน ก.พ. (2562) ได้กล่าวว่า การรู้เท่าทันดิจิทัล ครอบคลุมความสามารถ 4 มิติ  
ได้แก่ 

1) การใช้ (Use) 
2) เข้าใจ (Understand) 
3) การสร้าง (Create) 
4) เข้าถึง (Access) เทคโนโลยีดิจิทัล ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

  ส านักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (2563) ได้กล่าวว่า ความสามารถ
ในการรู้เท่าทันดิจิทัล ประกอบด้วย ความสามารถ 3 ประการ ได้แก่ 
  1) ใช้ (Use) หมายถึง ความคล่องแคล่วทางเทคนิคท่ีจ าเป็นในการใช้คอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ต ทักษะและความสามารถที่เกี่ยวข้องกับค าว่า “ใช้” ครอบคลุมตั้งแต่เทคนิคขั้นพ้ืนฐาน คือ 
การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่น โปรแกรมประมวลผลค า (Word processor) เว็บเบราว์เซอร์ (Web 
browser) อีเมล และเครื่องมือสื่อสารอ่ืนๆ สู่เทคนิคขั้นสูงขึ้นส าหรับการเข้าถึงและการใช้ความรู้ เช่น 
โปรแกรมท่ีช่วยในการสืบค้นข้อมูล หรือเสิร์ชเอนจิน (Search engine) และฐานข้อมูลออนไลน์ รวมถึง
เทคโนโลยีอุบัติใหม่ เช่น Cloud computing 
  2) เข้าใจ (Understand) คือ ชุดของทักษะที่จะช่วยผู้เรียนเข้าใจบริบทและประเมิน
สื่อดิจิทัล เพ่ือให้สามารถตัดสินใจเกี่ยวกับอะไรที่ท าและพบบนโลกออนไลน์ จัดว่าเป็นทักษะที่ส าคัญ
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และที่จ าเป็นที่จะต้องเริ่มสอนเด็กให้เร็วที่สุดเท่าที่พวกเค้าเข้าสู่โลกออนไลน์  ยังรวมถึงการตระหนักว่า
เทคโนโลยีเครือข่ายมีผลกระทบต่อพฤติกรรมและมุมมองของผู้เรียนอย่างไร มีผลกระทบต่อความเชื่อ
และความรู้สึกเก่ียวกับโลกรอบตัวผู้เรียนอย่างไร เข้าใจยังช่วยเตรียมผู้เรียนส าหรับเศรษฐกิจฐานความรู้
ที่ผู้เรียนพัฒนาทักษะการจัดการสารสนเทศเพ่ือค้นหา ประเมิน และใช้สารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ
เพ่ือติดต่อสื่อสาร ประสานงานร่วมมือ และแก้ไขปัญหา 
  3) สร้าง (Create) คือ ความสามารถในการผลิตเนื ้อหาและการสื ่อสารอย่างมี
ประสิทธิภาพผ่านเครื่องมือสื่อดิจิทัลที่หลากหลาย การสร้างด้วยสื่อดิจิทัลเป็นมากกว่าแค่การรู้วิธีการใช้
โปรแกรมประมวลผลค า หรือการเขียนอีเมล แต่มันยังรวมความสามารถในการดัดแปลงสิ่งที่ผู้เรียนสร้าง
ส าหรับบริบทและผู้ชมที่แตกต่างและหลากหลาย ความสามารถในการสร้างและสื่อสารด้วยการใช้ Rich 
media เช่น ภาพ วิดีโอ และเสียง ตลอดจนความสามารถในการมีส่วนร่วมกับ Web 2.0 อย่างมีประสิทธิภาพ
และรับผิดชอบ เช่น Blog การแชร์ภาพและวิดีโอ และ Social media รูปแบบอื่นๆ 
            ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2562, น.94-96) กล่าวว่า กระบวนการเกี่ยวกับ
การรู้เท่าทันดิจิทัล ประกอบด้วย ความสามารถ 3 ประการ ได้แก่  
  1 สมรรถนะการเข้าถึง สื่อสารสนเทศและดิจิทัลอย่างปลอดภัยรู้จัก เข้าใจและใช้เป็น  
  2 สมรรถนะในการวิเคราะห์ วิพากษ์ และประเมินสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล เห็น 
ความแตกต่างเห็นประโยชน์และโทษ  
  3 สมรรถนะการสร้างสรรค์เนื้อหา และข้อมูลสารสนเทศ ด้วยการอ่าน สร้างหรือผลิต 
และส่งต่อเพ่ือประโยชน์ ในการด าเนินชีวิตของตนเอง ชุมชน และสังคม 
  Hobbs (2007, p.18) กล่าวว่า การรู้เท่าทันดิจิทัล คือ ความสามารถในด้านต่างๆ ดังนี้ 
  1) ความสามารถในการเข้าถึงสาร (ability to access messages) หมายถึง ความ 
สามารถในการถอดรหัสสัญลักษณ์ และสะสมค าศัพท์ที่กว้างขวาง รวมถึงความสามารถในการใช้เครื่องมือ
เทคโนโลยี ทักษะการเข้าถึงมักถูกเรียกว่า การรู้ทันข้อมูลข่าวสาร (Information literacy) 
  2) ความสามารถในการคิดวิเคราะห์สาร (ability to analyze messages) หมายถึง 
ทักษะความเข้าใจแบบตีความ ซึ่งรวมถึงความสามารถในการใช้การแบ่งแยกประเภทแนวคิดหรือ
ความคิด ตัดสินประเภทของงาน การลงความเห็นเกี่ยวกับเหตุและผล การพิจารณากลยุทธ์และเทคนิค 
ที่ใช้ในการสร้างงาน และการบอกจุดประสงค์มุมมองของผู้แต่ง ความสามารถในการวิเคราะห์ระดับสูง
ขึ้นไป ยังอาจถึงการจ าแนกบริบททางประวัติศาสตร์ การเมือง เศรษฐกิจ หรือสุนทรียะ ทักษะในการ
วิเคราะห์ขึ้นอยู่ความสามารถในการเข้าใจและใช้ความรู้เชิงความคิดอย่างมีประสิทธิภาพ 
  3) ความสามารถในการประเมินสาร (ability to evaluate messages) หมายถึง 
การตัดสินเกี่ยวกับความสัมพันธ์และคุณค่าของความหมายที่มีต่อผู้อ่าน รวมถึงการใช้ความรู้ที่มีอยู่เดิม
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ตีความงาน ท านายผลลัพธ์ที่จะตามมาหรือบทสรุปในเชิงตรรกะ บอกค่านิยมที่อยู่ในสารและชื่ นชมต่อ
คุณภาพเชิงสุนทรียะของงาน ทักษะการประเมินต้องใช้ การมองโลก ความรู้ทัศนคติและค่านิยม 
  สรุปได้ว่า ความสามารถในการรู้เท่าทันดิจิทัล ประกอบด้วย ความสามารถ 3 ประการ
คือ 1) ความสามารถในการใช้ (Use) หมายถึง ความคล่องแคล่วทางเทคนิคที่จ าเป็นในการใช้คอมพิวเตอร์ 
และอินเทอร์เน็ต 2) ความสามารถในการเข้าใจ (Understand) หมายถึง การน าความรู้ที่เกิดจากการ
เข้าใจบริบทและสื่อดิจิทัล ไปใช้ตัดสินใจในโลกออนไลน์ 3) ความสามารถในการสร้าง (Create) หมายถึง 
ความสามารถในการผลิตเนื้อหาและการสื่อสารอย่างมีประสิทธิภาพผ่านเครื่องมือสื่อดิจิทัลที่หลากหลาย 
 

2.6  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 2.6.1 งานวิจัยในประเทศ 

  ก้องเกียรติ หิรัญเกิด (2556) ได้ศึกษาการพัฒนาระบบสิ่งแวดล้อมเสมือนที่เน้นการคิด
อย่างวิจารณญาณเพ่ือสนับสนุนกระบวนการเขียนบทความวิจัยส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา 
งานวิจัยนี้แบ่งเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 1) การวิเคราะห์และสังเคราะห์และส ารวจความต้องการจ าเป็นของ 
สภาพแวดล้อมการคิดวิจารณญาณ และข้ันตอนการด าเนินการของการเขียนบทความวิจัย 2) การพัฒนา
ระบบสิ่งแวดล้อมเสมือนบนฐานการคิดวิจารณญาณ 3) การศึกษาผลการใช้ระบบความคิดวิจารณญาณ
ของบัณฑิตศึกษาในระบบสิ่งแวดล้อมเสมือนฯ ระบบสิ่งแวดล้อมเสมือนบนฐานการคิดวิจารณญาณ 
ประกอบด้วย 6 ส่วน ต่อไปนี้ 1) การคิดกลั่นกรองรายรอบ ในส่วนชื่อค าส าคัญทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 2) การคิด
มุ่งเป้าในส่วนบทคัดย่อ 3) การคิดนอกกรอบในส่วนบทน า 4) การคิดหาทางเลือกที่เหมาะสมในส่วนวิธี
วิจัยที่น าเสนอ 5) การคิดวิพากษ์ออกความเห็นในส่วนสรุปผลการวิจัย 6) การคิดแยกแยะในส่วนอ้างอิง 
ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนการคิดวิจารณญาณสูงขึ้นเมื่อเทียบกับก่อนการใช้ระบบ
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 

  ชามาศ ดิษฐเจริญ (2556) ได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์และผมสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 โดยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานตามแนวคอนสตรัคชั่นนิซึ่ม ใน 
รายวิชาการเขียนโปรแกรมพัฒนาหุ่นยนต์ประยุกต์ ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนที่ได้รับการจัดการ 
เรียนรู้แบบโครงงานตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคชั่นนิซึ่ม มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ 
(1) ความคิดริเริ่ม (2) ความคิดคล่อง (3) ความคิดยืดหยุ่น (4) ความคิดละเอียดลออ มีคะแนนเฉลี่ยร้อยละ 
85.33 และมีนักเรียนที่ผ่านเกณฑ์ร้อยละ 90 ซึ่งมีค่าสูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนด 2) นักเรียนที่ได้รับการจัด 
การเรียนรู้แบบโครงงานตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคชันนิซึ่ม มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการ
เขียนโปรแกรมพัฒนาหุ่นยนต์ประยุกต์ คิดเป็นร้อยละ 81.44 ของคะแนนเต็ม และมีจ านวนนักเรียน
ผ่านตามเกณฑ์ คิดเป็นร้อยละ 90 ของจ านวนนักเรียนทั้งหมด ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 
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  ชัชฎา ทรรภลักษณ์ (2560) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบโครงงานโดยใช้เทคนิคสแคม

เพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษา กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย
คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญ แบบประเมินรูปแบบฯ แผนการจัดการเรียนรู้ แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ 
และแบบสอบถามความคิดเห็นการเรียนด้วยรูปแบบฯ วิเคราะห์ ข้อมูลโดยหาความถี่ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test ผลการทดลองใช้การพัฒนารูปแบบการเรียนแบบโครงงาน
โดยใช้เทคนิคสแคมเพอร์ด้วยคลาวด์เซอร์วิส เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษา
ตอนต้น พบว่า คะแนนเฉลี่ยความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนต้นเมื่อเรียนด้วย
รูปแบบฯ สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

  ฑิตยา ปิยภัณฑ์ (2556) ได้ศึกษาค่านิยมดิจิทัลกับพฤติกรรมด้านการสื่อสารออนไลน์
ของเด็กและเยาวชนไทย โดยเก็บข้อมูลจากแบบสอบถาม จ านวน 547 ชุด การสัมภาษณ์เชิงลึกนักเรียน
นักศึกษาที่ใช้สื่อสังคมออนไลน์ จ านวน 20 คน และการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในประเด็นเด็กและเยาวชน
กับพฤติกรรมการใช้สื่อออนไลน์ จ านวน 5 คน เพ่ือศึกษาถึงพฤติกรรมการใช้สื่อออนไลน์ของเด็กและ
เยาวชนไทย ลักษณะค่านิยมของเด็กและเยาวชนไทยในยุคดิจิทัล และความสัมพันธ์ระหว่างค่านิยมของ
เยาวชนยุคดิจิทัลกับพฤติกรรมเชิงประเด็นทางการสื่อสารผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ซึ่งผลการวิจัยพบว่า 
กลุ่มตัวอย่างร้อยละ 31.7 มีสมาร์ทโฟน (31,7%) โดยสื่อออนไลน์ที่กลุ่มตัวอย่างใช้เป็นหลักคือ เฟซบุ๊ก 
(27.8%) กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความถี่ในการใช้สื่อสังคมออนไลน์คือ ใช้ทุกวัน (81.96) และระยะเวลา
ที่ใช้โดยรวมในแต่ละวัน คือ มากกว่า 3 ชั่วโมง (47.7%) และกลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีวัตถุประสงค์หลัก
ในการใช้สื่อสังคมออนไลน์ คือ เพ่ือสื่อสารพูดคุยกับเครือข่าย คนรู้จัก (19.2%) นอกจากนี้ยังพบว่า 
กลุ่มตัวอย่างมีค่านิยมดิจิทัลด้านเสรีภาพ ความซื่อสัตย์โปร่งใส การประสานความร่วมมือ ความบันเทิง 
และนวัตกรรมในระดับมาก แต่มีค่านิยมดิจิทัลด้านการค านึงถึงตัวเองเป็นหลักในระดับปานกลาง 
ผลการวิจัยในส่วนของการสัมภาษณ์ เชิงลึกจากตัวแทนของเด็กและเยาวชน และผู้เชี่ยวชาญ สามารถ
วิเคราะห์ได้ว่า การใช้สื่อออนไลน์อย่างเข้มข้นต่อเนื่อง ได้เปิดพ้ืนที่การเรียนรู้ของเด็กและเยาวชนจาก
การแสดงออก การมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน การร่วมมือร่วมใจ และการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ ผ่านการสื่อสาร
เครือข่าย ท าให้สามารถบ่มเพาะค่านิยมใหม่ๆ ที่คล้ายคลึงกับเด็กและเยาวชนในตะวันตก แต่อย่างไรก็ตาม 
ด้วยสภาพแวดล้อมทางวัฒนธรรมไทย ประกอบกับการเลี้ยงดูในครอบครัวของสังคมไทย ก็มีส่วนที่ส่งผล
ให้เด็กและเยาวชนไทยยังคงรักษาลักษณะเชิงคุณค่าบางประการไว้ได้ และไม่ได้ถูกผสมกลมกลืนไปโดย
สมบูรณ์ 
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  ณัฐริกา ก้อนเงิน (2558) ได้ศึกษาผลการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือ
การเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนชั้ นมัธยม 
ศึกษาตอนปลาย ระหว่างนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยนี้
เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย จ านวน 60 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 
แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ และเว็บการเรียนการสอน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ แบบประเมินผลงาน และแบบสังเกตพฤติกรรมการ
เรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และการทดสอบค่าที (t-test) ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับ
การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน                 
มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 2) นักเรียน
กลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้
ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และ 3) นักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการเรียนรู้
แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน มีคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

  ธิดา แซ่ชั้น (2562) ได้ศึกษาการพัฒนาแบบจ าลองการเรียนการสอนบนเว็บโดยใช้
ปัญหาเป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการรู้ดิจิทัล ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  การศึกษาผลการใช้แบบ 
จ าลองที่พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ปีการศึกษา 2561 จ านวน 36 คน ได้มา
จากการสุ่มอย่างง่าย แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 18 คน เรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนบนเว็บโดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน และกลุ่มควบคุม 18 คน เรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนบนเว็บ ผลการวิจัยพบว่า ความ
เหมาะสมของแบบจ าลองการเรียนการสอนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมการรู้ดิจิทัลอยู่ใน
ระดับมาก คะแนนการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน
สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยการรู้ดิจิทัลที่เรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนบนเว็บ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.05 ดัชนีประสิทธิผลของนักศึกษาที่เรียนด้วยเว็บไซต์การเรียนการสอนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน               
มีพัฒนาการการรู้ดิจิทัลเพ่ิมข้ึนร้อยละ 69 

  วรรนิสา หนูช่วย (2561) ได้ศึกษารูปแบบการจัดการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วย
สื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริมการรู้สิ่งแวดล้อมของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ผลการวิจัยสามารถ
สรุปได้ดังนี้ 1) สื่อสังคมออนไลน์ที่ผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายใช้งานมากที่สุดสามอับดับ ได้แก่ 

Youtube ( =2.71, SD=0.56) Facebook Messenger ( =2.69, SD=0.57) และ Facebook ( =2.62, 
SD=0.62) 2) องค์ประกอบของรูปแบบฯ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ ผู้สอน ผู้เรียน กิจกรรม
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การเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐาน สื่อสังคมออนไลน์ และการประเมินผล 3) ขั้นตอนของรูปแบบฯ 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ การเตรียมการ การอภิปราย ประเด็นสิ่งแวดล้อมในชุมชนบริเวณรอบ
โรงเรียน การวางแผนด าเนินโครงงาน การด าเนินโครงงาน และการประเมินผล 4) ผู้เชี่ยวชาญเห็นว่า

รูปแบบฯ มีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด ( =4.77, SD=0.33) 5) ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ย
ความรู้ ด้านสิ่งแวดล้อมหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
6) ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยเจตคติด้านสิ่งแวดล้อม หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 7) ผลการศึกษาพฤติกรรมด้าน สิ่งแวดล้อม พบว่า ผู้เรียนมีคะแนน

พฤติกรรมด้านสิ่งแวดล้อม อยู่ในระดับดีมาก ( =2.76, SD=0.50) และ 8) ผู้เรียนมีความพึงพอใจใน
การเรียนด้วยรูปแบบการเรียนโดยใช้โครงงานเป็นฐานด้วยสื่อสังคมออนไลน์เพ่ือส่งเสริ มการรู้

สิ่งแวดล้อมของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย อยู่ในระดับมาก ( =4,37, SD = 0.52) 
  สุภิชา มีนิล (2558) ได้ศึกษาความรู้เท่าทันสื่อและพฤติกรรมการรู้เท่าทันสื่อเฟซบุ๊ก 

โดยอาศัยเทคนิคการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-experimental Research) ร่วมกับการสัมภาษณ์ (Interview) 
และการสังเกต โดยเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มผู้เข้ารับการทดลอง (Full Participant Observation) ซึ่งเป็น
นิสิตนักศึกษา มหาวิทยาลัยในเขตกรุงเทพมหานคร ที่มีบัญชีผู้ใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์เฟซบุ๊กเป็นของ
ตนเอง และใช้งานเป็นประจ าอย่างน้อยสัปดาห์ละ 5 วัน จ านวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า หลังการอบรม
ให้ความรู้เกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อ ผู้เข้าร่วมการทดลองส่วนใหญ่มีคะแนนความรู้เท่าทันสื่อมากกว่าก่อน
การอบรม แสดงว่าการให้ความรู้เรื่อง ความรู้เท่าทัน สื่อนั้นท าให้บุคคลมีความรู้เท่าทันสื่อเพ่ิมขึ้น นอกจากนี้
ยังพบว่า เมื่อบุคคลมีความรู้เท่าทันสื่อแล้วก็จะมีพฤติกรรมการรู้เท่าทันสื่อเฟซบุ๊กที่สอดคล้องกับระดับ
ความรู้เท่าทันสื่อ แต่จะไม่เกิดขึ้นอย่างสอดคล้องกันเสมอในทุกกรณี เช่น ในกรณีของผู้เข้าร่วมการทดลอง  
ที่มีความรู้เท่าทันสื่ออยู่ในระดับสูง แต่มีพฤติกรรมการตอบสนองต่อข้อมูลข่าวสารในเฟซบุ๊กในลักษณะ
ที่ไม่รู้เท่าทันสื่อ ซึ่งในกรณีของความไม่สอดคล้องกันเช่นนี้ แสดงให้เห็นว่ามีช่องว่างของความรู้เท่าทัน
สื่อและพฤติกรรมการรู้เท่าทนั สื่อเฟซบุ๊กเกิดขึ้น  
 2.6.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
  AL-Balushi and ALAamri (2014) ได้ท าวิจัยเรื่อง ผลของโครงการวิทยาศาสตร์
สิ่งแวดล้อม ต่อความรู้ด้านสิ่งแวดล้อมและทัศนคติทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียน โดยผลการวิจัยพบว่า 
ความรู้ด้านสิ่งแวดล้อมและเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ของผู้เรียน สูงกว่าก่อนเรียนทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม โดยกลุ่มทดลองที่เรียนด้วยวิธีการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน มีค่าเฉลี่ยของความรู้ด้าน
สิ่งแวดล้อมและเจตคติต่อวิทยาศาสตร์ สูงกว่ากลุ่มควบคุม เนื่องจากกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบโครงงานท าให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ ท าการสืบค้นความรู้ รวบรวมความรู้ ออกแบบวิธีการ
ด าเนินงาน ลองผิดลองถูกในการผลิตชิ้นงาน ผู้เรียนกลุ่มทดลองจึงมีความรู้ความเข้าใจต่อเนื้อหา 
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บทเรียนมากกว่ากลุ่มควบคุมที่ได้รับการสอนแบบปกติ และการที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ การท างานเป็น
กลุ่ม ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความสนุกในบทเรียน และได้สร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบต่างๆ ที่สอดคล้องกับ
หัวข้อโครงการที่ได้รับ เช่น การผลิตสารคดี การจัดนิทรรศการ ท าให้ผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อบทเรียน                 
ในขณะเดียวกันการจัดการเรียนการสอนแบบโครงงานก็ท าให้ผู้เรียนบางส่วนเกิดความเหนื่อยหน่ายกับ
กระบวนการที่เกิดขึ้นซ้ ากัน ปัญหาเหล่านี้อาจแก้ได้โดยการที่ผู้สอนอธิบายให้ผู้เรียนเห็นความส าคัญของ
โครงงานที่ผู้เรียนจัดท า เช่น การน าโครงงานไปน าเสนอ หรือใช้ประชาสัมพันธ์ในงานของโรงเรียน หรือ
การใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ มาสนับสนุนการท าโครงงานของผู้เรียน ก็จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น
ยิ่งขึ้น 
  Astleitner (2002) ได้ศึกษาเกี่ยวกับการสอนทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณแบบ
ออนไลน์ โดยทดลองแบ่งนักศึกษาระดับปริญญาตรีออกเป็นสองกลุ่ม โดยกลุ่มที่ 1 จะน าเสนอสไลด์
ประกอบการบรรยายแบบไม่ประสานเวลากับเสียงหรือวิดีโอ แบ่งเป็นสองกลุ่มย่อย คือ การฟังบรรยาย
โดยผ่านเสียง และการฟังบรรยายโดยดูจากวิดีโอ และกลุ่มที่สองแบ่งเป็นกลุ่มย่อยสองกลุ่มเช่นกัน คือ
กลุ่มที่ฟังเฉพาะเสียง และกลุ่มที่ดูจากวิดีโอ แต่สไลด์ประกอบการบรรยายของกลุ่มนี้จะประสานเวลา
ตรงกับเสียงหรือวิดีโอที่น าเสนอ ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มแรกที่มีสไลด์ประกอบการบรรยายตรงกับเสียง
และวิดีโอนั้น มีผลต่อการคิดอย่างมีวิจารณญาณ แต่กลุ่มที่สองไม่มีความแตกต่างของทั้งสองกลุ่ม ทั้งนี้
ผู้วิจัยได้เสนอว่าน่าจะมาจากการสร้างแรงจูงใจและการเลือกใช้สื่อประกอบน่าจะมีผลต่อการทดลองนี้ 
  Gend (2015) ได้ศึกษาการจัดการเรียนการสอนแบบโครงงานในวิชาสิ่งแวดล้อม
ศึกษา เก็บข้อมูลกับนักศึกษาคณะศึกษาศาสตร์ จ านวน 39 คน ผลการวิจัยพบว่า การจัดการเรียนการสอน 
แบบโครงงานมีผลบวกต่อทัศนคติด้านสิ่งแวดล้อมของผู้เรียน และผู้เรียนระบุว่าการจัดการเรียนการสอน
แบบโครงงานส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง การปฏิบัติโครงงานช่วยให้ผู้เรียนเห็นปัญหา
สิ่งแวดล้อมชัดเจนยิ่งขึ้น และมีความกระตือรือร้นในการท างาน ในขณะเดียวกันประเทศไทยมีนักวิชาการ
หลายท่านที่ใช้การเรียนรู้แบบโครงงานเพ่ือส่งเสริมการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 
  Macknight (2010) ได้ศึกษาผลของการจัดการเรียนการสอนทักษะการคิดที่มีต่อ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การพัฒนาทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณและทักษะการคิดสร้างสรรค์ของ 
นักเรียนในระดับ 2, 4 และ 6 ผลการวิจัยพบว่า ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ระหว่าง
ค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนในระดับ 2 แต่พบว่า มีความแตกต่างกันอย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติ ระหว่างค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนและหลังการทดลองของนักเรียนในระดับ 4 ใน
ด้านความสามารถทางการคิด การติดต่อสื่อสาร การคาดคะเนและความรู้ด้าน เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์
และภาษา และพบว่า มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติระหว่างค่าเฉลี่ยของคะแนนก่อนและ
หลังการทดลองของนักเรียนในระดับ 6 ในด้านความสามารถทางการคิด การตัดสินใจและการวางแผน 



67 

 

  Wilairat Srikikasemwat (2005) ได้ศึกษาเปรียบเทียบทัศนคติผลสัมฤทธิ์และ
ความสามารถในการคิดอย่างมีวิจารณญาณระหว่างการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้กับการสอนแบบเดิม
ที่ครูเป็นจุดศูนย์กลางวิชาประวัติศาสตร์อเมริกา กลุ่มทดลอง 41 คน สอนด้วยวิธีการสืบเสาะหาความรู้เดิม 
กลุ่มควบคุม 43 คน สอนแบบเดิม ท าการสอนมาเป็นเวลา 24 สัปดาห์ ผลการวิจัยพบว่า ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม 
  สรุปได้ว่า จากการศึกษางานวิจัยในประเทศและงานวิจัยต่างประเทศข้างต้น แสดงให้
เห็นว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน และกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ส่งผลให้ผู้เรียน 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เกิดความคิดสร้างสรรค์ เจตคต ิและทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้ในรายวิชาต่างๆ 
เนื่องจาก การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เป็นการจัดการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ 
ท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม ศึกษาหาความรู้ด้วยตนเอง ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความสนุกในบทเรียน และได้
สร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบต่างๆ ที่สอดคล้องกับหัวข้อโครงงาน จึงท าให้ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะศึกษา
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งจะ
สามารถพัฒนาสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 อีกทั้ง
จะเป็นแนวทางในการพัฒนากระบวนการจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริมความสามารถให้ผู้เรียนมี
กระบวนการคิด สามารถเข้าถึงสารสนเทศผ่านสื่อและเทคโนโลยีดิจิทัล มีความสามารถในการเลือกรับ 
วิเคราะห์ ประเมิน และน าข้อมูลที่ได้รับไปใช้ในทางสร้างสรรค์ในชีวิตประจ าวันต่อไปได้ 
 
  
 



บทท่ี 3 

วิธีด ำเนินกำรวิจัย 
 

 การศึกษาวิจัย เรื่อง การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเพ่ือพัฒนาสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi–Experimental Research) ผู้วิจัยได้ด าเนินตาม
ขั้นตอน ดังนี้ 
 3.1  ประชากร 
 3.2  กลุ่มตัวอย่าง   
 3.3  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 3.4  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.5  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

3.1  ประชำกร 
 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเฟ่ืองฟ้าวิทยา 
สังกัดส านักงานศึกษาธิการจังหวัดปทุมธานี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 3 ห้องเรียน ซึ่ง
เป็นห้องเรียนแบบคละตามความสามารถของนักเรียน จ านวน 105 คน 
 

3.2  กลุ่มตัวอย่ำง 
 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเฟ่ืองฟ้าวิทยา 
สังกัดส านักงานศึกษาธิการจังหวัดปทุมธานี ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 2 ห้องเรียน 
จ านวน 69 คน ซ่ึงผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) (พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2543, น.89) 
โดยมีขั้นตอนการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง ดังนี้ 

 3.2.1 ขั้นตอนที่ 1 สุ่มแบบกลุ่ม จากนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 แบ่งออกเป็น 3 ห้อง 
ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/1 จ านวน 36 คน นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/2 จ านวน 34 คน 
และนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/3 จ านวน 35 คน ซึ่งนักเรียนแต่ละห้องเรียนคละความรู้ ความ 
สามารถ ได้แก่ เก่ง กลาง และอ่อน 
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3.2.2 ขั้นตอนที่ 2 สุ่มอย่างง่าย เพ่ือให้ได้ห้องเรียนที่น ามาใช้ในการวิจัย โดยใช้วิธีการ              
จับฉลาก ได้ห้องเรียนจ านวน 2 ห้อง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/2 จ านวน 34 คน และ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5/3 จ านวน 35 คน 

3.2.3 ขั้นตอนที่ 3 สุ่มอย่างง่าย โดยใช้วิธีการจับฉลากห้องเรียนเข้ากลุ่มทดลองและกลุ่ม
ควบคุม กลุ่มละ 1 ห้องเรียน โดยห้องเรียนที่ 1 เป็นกลุ่มทดลองได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และห้องเรียนที่ 2 เป็นกลุ่มควบคุมได้รับการ
จัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 

3.3  เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
 3.3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย    
         เครื่องมือใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ประกอบด้วย 
        3.3.1.1 แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ เรื่อง ไลฟ์สาระ รายวิชาเทคโนโลยี ชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 4 แผน รวม 9 ชั่วโมง ดังนี้ 
      แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 การถ่ายทอดสด (live) 
    แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 การเลือกเนื้อหาและเทคนิคในการถ่ายทอดสด 
      แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยและมี

มารยาท 
      แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 การแยกแยะข้อเท็จจริงกับข้อคิดเห็น 
  3.3.1.2 แผนการจัดการเรียนรู้แบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับ

กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เรื่อง ไลฟ์สาระ รายวิชาเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 
4 แผน รวม 10 ชั่วโมง ดังนี้ 

    แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 จุดประเด็นความคิด 
    แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 ออกแบบด้วย Storyboard 
      แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 การถ่ายทอดสดและเผยแพร่เนื้อหา 

      แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 น าเสนอผลงาน 
  3.3.1.3 แบบทดสอบวัดสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล เรื่อง ไลฟ์สาระ รายวิชา

เทคโนโลยี ซึ่งเป็นการประเมินตามสภาพจริง ภาคปฏิบัติ มีลักษณะเป็นแบบประเมินมาตราส่วน
ประมาณ 5 ระดับ (Rating Scale) และมีเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Rubric Scoring)  
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 3.3.2 ขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  3.3.2.1 การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ มีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้ 
    1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ

ปรับปรุง พ.ศ. 2560) เพ่ือศึกษาวิสัยทัศน์ หลักการ จุดมุ่งหมาย โครงสร้างเวลาเรียน มาตรฐานการ
เรียนรู้ ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้แกนกลางของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
    2) ศึกษาหลักสูตรโรงเรียนเฟ่ืองฟ้าวิทยา และหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ เกี่ยวกับค าอธิบายรายวิชา ตัวชี้วัด โครงสร้างรายวิชา หน่วยการเรียนรู้  เพ่ือน ามาจัดกิจกรรม
การเรียนรู้  
    3) ศึกษารูปแบบการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้จากรูปแบบการเรียนการสอน 
เพ่ือออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกต ิ
    4) สร้างแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ เรื่อง ไลฟ์สาระ รายวิชาเทคโนโลยี
จ านวน 4 แผน ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 การถ่ายทอดสด (live) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 การ
เลือกเนื้อหาและเทคนิคในการถ่ายทอดสด แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัยและมีมารยาท และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 การแยกแยะข้อเท็จจริงกับข้อคิดเห็น 
    5) น าแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติที่สร้างขึ้นเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา พร้อมทั้งให้ข้อเสนอแนะ เพ่ือน ามาปรับปรุงและแก้ไข 
    6) น าแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ เรื่อง ไลฟ์สาระ รายวิชาเทคโนโลยี
เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน จ านวน 2 ท่าน 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยี จ านวน 2 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผลการศึกษา จ านวน 
1 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและพิจารณาความเหมาะสม ความสอดคล้องของสาระการเรียนรู้ 
มาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด ซึ่งแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ มีลักษณะเป็นมาตร
ประมาณค่า 3 ระดับ คือ ความเหมาะสม ไม่แน่ใจ และไม่เหมาะสม โดยมีข้อเสนอแนะในการปรับปรุง
ในแต่ละรายการประมาณที่มีลักษณะเป็นค าถามปลายเปิด 
    7) น าแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติจากผู้เชี่ยวชาญมาตรวจสอบ
และพิจารณาความเหมาะสม วิเคราะห์คะแนนการประเมินระดับความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญ โดย
ก าหนดค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Item-Objective Congruence: IOC) ที่มีค่ามากกว่าหรือ
เท่ากับ 0.50 (บุญชม ศรีสะอาด, 2556, น.70-71) ผลการวิเคราะห์พบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
แผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ เท่ากับ 0.60–1.00 จากนั้นด าเนินการปรับปรุงตามผลการประเมินและ
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญให้มีความสมบูรณ์มากขึ้นก่อนน าไปทดลองใช้   
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    8)  น าแผนการจัดการเรียนรู้ปกตทิี่ปรับปรุงแล้ว ไปทดลองใช้ (Try Out) กับ
นักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 15 คน ผลการวิเคราะห์ 
พบว่า จะต้องปรับเวลาเรียนเพ่ิมในแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 โดยเพ่ิมเวลาเป็น 3 ชั่วโมง เพ่ือให้
นักเรียนได้มีเวลาในการฝึกปฏิบัติการถ่ายทอดสดผ่าน Facebook และตรวจสอบความบกพร่องเพ่ือ
น าไปปรับปรุงแก้ไขให้ดีมากยิ่งข้ึน ก่อนน าไปทดลองใช้จริง 
  3.3.4.1 ขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสาน
กับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้ 
    1) ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ. 2560) เพ่ือศึกษาวิสัยทัศน์ หลักการ จุดมุ่งหมาย โครงสร้างเวลาเรียน มาตรฐานการ
เรียนรู้ ตัวชี้วัด และสาระการเรียนรู้แกนกลางของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
    2) ศึกษาหลักสูตรโรงเรียนเฟ่ืองฟ้าวิทยา และหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ เกี่ยวกับค าอธิบายรายวิชา ตัวชี้วัด โครงสร้างรายวิชา หน่วยการเรียนรู้ เพ่ือน ามาจัด
กิจกรรมการเรียนรู้ โดยผู้วิจัยได้เลือกหน่วยการเรียนรู้ เรื่อง ไลฟ์สาระ รายวิชาเทคโนโลยีมาสร้างแผน 
การจัดการเรียนรู้  

    3) ศึกษาข้อมูลทฤษฎี แนวคิดที่เกี่ยวข้องที่จะน ามาใช้ในการพัฒนาสมรรถนะ
การรู้เท่าทันดิจิทัล โดยผู้วิจัยได้รวบรวมและวิเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ได้ข้อสรุปเกี่ยวกับ
แนวคิดดังนี ้

     (3.1) การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน (Project Based Learning) 
เป็นการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยเรียนรู้ผ่านกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม ในการส ารวจ 
สังเกต และก าหนดเรื่องที่สนใจ วางแผนในการท าโครงการร่วมกัน ศึกษาหาข้อมูลความรู้ที่จ าเป็น และ
ลงมือปฏิบัติงานตามแผนที่วางไว้จนได้ข้อค้นพบตามวิธีการทางวิทยาศาสตร์ โดยที่มีครูผู้สอนเป็นผู้ที่
คอยชี้แนะแนวทางในการจัดการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองจนกระทั่งสามารถสร้าง
องค์ความรู้ ผลผลิต สิ่งประดิษฐ์ได้ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ ระบุประเด็นค าถาม ปัญหา ประเด็น 
(Define) การวางแผนการท างานในโครงงาน (Plan) การลงมือท า (Do) ทบทวนการเรียนรู้ (Review) 
และน าเสนอโครงงาน (Presentation)    

     (3.2) กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เป็นกระบวนการคิดที่ผ่าน
กระบวนการพิจารณาไตร่ตรองอย่างมีเหตุผล โดยใช้ความรู้และประสบการณ์น าไปสู่การสรุปและ
ตัดสินใจเกี่ยวกับสิ่งต่างๆ อย่างถูกต้องและเหมาะสม ประกอบด้วย 5 ชั้นตอน ได้แก่ การแจกแจงเพ่ือให้
เห็นความชัดเจนเบื้องต้น (Elementary clarification) การพิจารณาข้อมูลสนับสนุน (Basic Support)  
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การอนุมาน (Inference) การสร้างเกณฑ์การประเมินการแจกแจงเพ่ือให้เห็นความชัดเจนเบื้องต้นขั้นสูง 
(Advanced Clarification) และการก าหนดกลยุทธ์และกลวิธีในการแก้ปัญหา (Strategy and tactics)  
    จากการศึกษาข้อมูลทฤษฎี แนวคิดที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยจึงน าสาระส าคัญของ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน และน ากระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณมาร่วมผสมผสาน
ในออกแบบการจัดการเรียนรู้ ดังตารางที่ 3.1 
 
ตำรำงที่ 3.1 กิจกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิด 
 อย่างมีวิจารณญาณ (DA-DRA) 

การจัดการเรียนรู้แบบการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน

เป็นฐาน 

กระบวนการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐานผสมผสานกับ
กระบวนการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ 
1. ระบุประเด็นค าถาม  
ปัญหา ประเด็น (Define) 
การท าให้สมาชิกของทีมงาน 
ร่วมทั้งครู มีความชัดเจน
เกี่ยวกับค าถาม ปัญหา 
ประเด็น ความท้าทายของ
โครงงาน และเพ่ือให้เกิด             
การเรียนรู้อะไร 

1. การแจกแจงเพ่ือให้เห็นความ
ชัดเจนเบื้องต้น (Elementary 
clarification) การตั้งค าถาม 
(Focusing on a question)  
การวิเคราะห์ข้อโต้แย้ง 
(Analyzing argument) และ
การถามและตอบค าถามให้เกิด
ความชัดเจน 

1. ประเด็นปัญหาและการสร้าง
ความชัดเจน (Define and 
clarification) ระบุประเด็น
ปัญหา โดยตั้งค าถาม และร่วมกัน
อภิปรายข้อโต้แย้งเพ่ือให้เกิด
ความชัดเจน 

2. การวางแผนการท างานใน
โครงงาน (Plan) การวางแผน
ในการท าหน้าที่โค้ช รวมทั้ง
เตรียมเครื่องอ านวยความ
สะดวกในการท าโครงการ 
ของนักเรียน 

2. การพิจารณาข้อมูลสนับสนุน 
(Basic Support) ประกอบด้วย
การพิจารณาความน่าเชื่อถือ
ของข้อมูล การสังเกตและ
ตัดสินข้อมูลที่ได้จากการสังเกต 
3. การอนุมาน (Inference) 
ประกอบด้วย การใช้เหตุผลเชิง
อุปนัยและนิรนัย การสร้างเกณฑ์
การประเมินที่ครอบคลุม 
ชัดเจน และการแยกแยะข้อสรุป 

2. แจกแจงให้เห็นความชัดเจน              
ขั้นสูง (Advanced Clarification) 
การวางแผนการท างาน ประกอบ 
ด้วย การพิจารณาความน่าเชื่อถือ 
ของข้อมูลด้วยการใช้เหตุผลเชิง 
อุปนัยและนิรนัย ระบุค าจ ากัด 
ความ และแยกแยะข้อสรุป 
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ตำรำงที่ 3.1 กิจกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิด 
 อย่างมีวิจารณญาณ (DA-DRA) (ต่อ)  

แผนการจัดการเรียนรู้แบบ
การจัดการเรียนรู้โดยใช้

โครงงานเป็นฐาน 

กระบวนการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็น
ฐานผสมผสานกับกระบวนการคิด

อย่างมีวิจารณญาณ 
 4. การแจกแจงเพ่ือให้เห็น

ความชัดเจนเบื้องต้นขั้นสูง 
(Advanced Clarification) 
ประกอบด้วย การระบุค า
จ ากัดความที่ครอบคลุม
ชัดเจน และการแยกแยะ
ข้อสรุป 

 

3.  การลงมือท า (Do) มักจะ
พบปัญหาที่ไม่คาดคิดเสมอ 
นักเรียนจึงจะได้เรียนรู้ทักษะ
ในการแก้ปัญหา การ
ประสานงาน การท างาน
ร่วมกันเป็นทีม การจัดการ
ความขัดแย้ง ทักษะในการ
ท างานภายใต้ทรัพยากรจ ากัด 
ทักษะในการค้นหาความรู้
เพ่ิมเติมฯ 

5. การก าหนดกลยุทธ์และ
กลวิธีในการแก้ปัญหา 
(Strategy and tactics) 
ประกอบด้วย การตัดสินใจ
และการมีปฏิสัมพันธ์กับ
บุคคลอื่น 

3. ลงมือท าและก าหนดกลยุทธ์  
(Do and Strategy) เป็นการท างาน
ร่วมกันเป็นทีม และก าหนดกลยุทธ์
ในการตัดสินใจแก้ปัญหา  

4. ทบทวนการเรียนรู้  
(Review) นักเรียนจะทบทวน
การเรียนรู้ที่ว่า งานหรือ 
กิจกรรม หรือพฤติกรรมแต่ละ
ขั้นตอนได้ให้บทเรียนอะไรบ้าง 
เอาทั้งขั้นตอนที่เป็นความ 
ส าเร็จและความล้มเหลวมาท า  

 4. ทบทวนการเรียนรู้ (Review) เป็น
การทบทวนจากขั้นตอนที่เกิดจาก
ความส าเร็จ และความล้มเหลว 
รวมทั้งก าหนดวิธีการท างานใหม่                
ที่ถูกต้องเหมาะสม   
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ตำรำงที่ 3.1 กิจกรรมการเรียนรู้โดยการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิด 
 อย่างมีวิจารณญาณ (DA-DRA) (ต่อ) 

แผนการจัดการเรียนรู้แบบการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน

เป็นฐาน 

กระบวนการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็น
ฐานผสมผสานกับกระบวนการคิด

อย่างมีวิจารณญาณ 
ความเข้าใจ และก าหนดวิธี
ท างานใหม่ที่ถูกต้องเหมาะสม 

  

5. น าเสนอโครงงาน 
(Presentation) เป็นขั้นตอนที่
น าเสนอในรูปแบบที่เร้าใจ ให้
อารมณ์และให้ความรู้ (ปัญญา) 
ทีมงานของนักเรียนอาจสร้าง
นวัตกรรมในการน าเสนอก็ได้ 

 5. น าเสนอโครงงาน (Apply) เป็น
ขั้นตอนที่น าเสนอโครงงานด้วยสื่อ
เทคโนโลยีรูปแบบต่างๆ 

 
    4) ศึกษารูปแบบการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้จากรูปแบบการเรียนการสอน
เพ่ือออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
    5) สร้างแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง ไลฟ์สาระ รายวิชาเทคโนโลยี จ านวน
ทั้งหมด 4 แผน ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 การถ่ายทอดสด (live) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 การ
เลือกเนื้อหาและเทคนิคในการถ่ายทอดสด แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่าง
ปลอดภัยและมีมารยาท และแผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 การแยกแยะข้อเท็จจริงกับข้อคิดเห็น 
    6) แผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์
ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา พร้อมทั้งให้ข้อเสนอแนะเพ่ือน ามาปรับปรุงและแก้ไข 
    7) น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ออกแบบโดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เรื่อง ไลฟ์สาระ รายวิชาเทคโนโลยี
เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอนจ านวน 2 ท่าน 
ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคโนโลยีจ านวน 2 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผลการศึกษา จ านวน 
1 ท่าน เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง พิจารณาความเหมาะสม ความสอดคล้องของสาระการเรียนรู้ มาตรฐาน
การเรียนรู้และตัวชี้วัด ซึ่งแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้แบบใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีลักษณะเป็นมาตรประมาณค่า 3 ระดับ คือ
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ความเหมาะสม ไม่แน่ใจ และไม่เหมาะสม โดยมีข้อเสนอแนะในการปรับปรุงในแต่ละรายการประมาณที่
มีลักษณะเป็นค าถามปลายเปิด  
    8) น าแบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ที่ออกแบบโดยใช้การจัดการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ จากผู้เชี่ยวชาญมาตรวจสอบ
และพิจารณาความเหมาะสม วิเคราะห์คะแนนการประเมินระดับความเหมาะสมจากผู้เชี่ยวชาญ โดยได้
ก าหนดค่าดัชนีความสอดคล้อง Index of Item-Objective Congruence: IOC) ที่มีค่ามากกว่าหรือ
เท่ากับ 0.50 (บุญชม ศรีสะอาด, 2556, น.70-71) ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) แผนการจัดการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เท่ากับ 0.60–1.00 จากนั้น
ด าเนินการปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ เรื่อง ไลฟ์สาระ รายวิชาเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ตามผลการ
ประเมินและข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญให้มีความสมบูรณ์มากข้ึนก่อนน าไปทดลองใช้ 
    9) น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ออกแบบโดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณที่ปรับปรุงแล้ว ไปทดลองใช้ (Try Out) 
กับนักเรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ านวน 15 คน เพ่ือมาปรับปรุง
แก้ไขการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เนื้อหา และความเหมาะสมของเวลา ก่อนน าไปทดลองใช้จริง  ผลการ
วิเคราะห์ พบว่า ในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทุกแผนการจัดการเรียนรู้ ครูผู้สอนจะต้องเป็นผู้ควบคุม
เวลาในการด าเนินกิจกรรมของนักเรียนทุกขั้นตอน เพ่ือให้เป็นไปตามระยะเวลาที่ก าหนดของแผนการ
จัดการเรียนรู้   
 3.3.3 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล มีดังนี้ 
  3.3.3.1 ศึกษาหลักสูตร คู่มือการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
กับการวัดและประเมินผล เพ่ือยึดเป็นแนวทางในการสร้างแบบทดสอบวัดสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล 
  3.3.3.2 ก าหนดสมรรถนะหลัก สมรรถนะย่อย ตัวชี้วัดสมรรถนะในการรู้เท่าทันดิจิทัล 
โดยเป็นการประเมินตามสภาพจริง แบบภาคปฏิบัติ และสร้างแบบทดสอบวัดสมรรถนะการรู้เท่าทัน
ดิจิทัล มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) และมีเกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค 
(Rubric Scoring) 
  3.3.3.3 น าแบบทดสอบวัดสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล เสนออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้อง พร้อมทั้งให้ข้อเสนอแนะเพ่ือน ามาปรับปรุงและแก้ไข 
  3.3.3.4 น าแบบทดสอบวัดสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัลเสนอผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน 
ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านวิชาเทคโนโลยี จ านวน 2 ท่าน ผู้เชี่ยวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 
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จ านวน 2 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผลการศึกษา จ านวน 1 ท่าน เพ่ือตรวจสอบ
ความถูกต้อง พิจารณาความเหมาะสม มีเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 
    + 1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตรงกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
      0 เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตรงกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
    - 1 เมื่อแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ไม่ตรงกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  3.3.3.5 วิเคราะห์ข้อมูลเ พ่ือหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ โดยใช้สูตร IOC (Index of Item Objective Congruence) และพิจารณา
คัดเลือกข้อค าถามที่มีค่า IOC ตั้งแต่ 0.50–1.00 ไว้ ผลการวิเคราะห์พบว่า ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
แบบทดสอบวัดสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล เท่ากับ 0.80–1.00 
  3.3.3.6 น าแบบทดสอบวัดสมรรถนะมาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ
แล้วน าไปทดลองใช้ (Try Out) กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเฟ่ืองฟ้าวิทยา ที่ไม่ใช่กลุ่ม
ตัวอย่าง จ านวน 30 คน เพ่ือหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใช้การทดสอบวิธีสัมประสิทธิ์

แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s alpha coefficient; α) (พวงรัตน์ ทวีรัตน์, 2543, น.125) ผลการ 
วิเคราะห์ได้ค่าความเชื่อม่ัน เท่ากับ 0.87  
  3.3.3.7 จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัลที่ผ่านการตรวจคุณภาพ
แล้วน าไปใช้ในการเก็บข้อมูลจริง 
 

3.4  กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi–Experimental Design) ผู้วิจัยใช้แบบแผนการ
ทดลองแบบ Randomized Posttest-Only Control Group Design โดยออกแบบแผนการทดลอง 
ดังตารางที่ 3.2 
 
ตำรำงท่ี 3.2  แบบแผนการทดลอง Randomized Posttest-Only Control Group Design 

(R) E X T1 
(R) R - T2 

   
 สัญลักษณ์ท่ีใช้ในแบบแผนการทดลอง 
 R   แทน การสุ่ม 
 E แทน กลุ่มทดลอง 
 R แทน กลุ่มควบคุม 
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 X แทน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการ 
    คิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 T1 แทน การทดสอบหลังการทดลอง (Post – Test) ของกลุ่มทดลอง 
 T2 แทน การทดสอบหลังการทดลอง (Post – Test) ของกลุ่มควบคุม 
 ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามล าดับขั้นตอน ดังนี้ 
 3.4.1 ขั้นเตรียมการ 
  3.4.1.1 ติดต่อขอรับหนังสือราชการจากคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม เพ่ือขอความ
อนุเคราะห์และความร่วมมือจากผู้อ านวยการสถานศึกษา เพ่ือขออนุญาตเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง 
  3.4.1.2 น าหนังสือราชการไปติดต่อขออนุญาตและขอความร่วมมือจากผู้บริหาร
โรงเรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง เพ่ือขออนุญาตด าเนินการเก็บราบรวมข้อมูล 
  3.4.1.3 จัดกลุ่มทดลอง 2 ห้อง โดยห้องเรียน ป.5/2 ใช้วิธีจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดย
ใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และห้องเรียน ป.5/3 ใช้วิธีการจัด
กิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ 
 3.4.2 ขั้นด าเนินการ ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอน ดังนี้ 
  3.4.2.1 ด าเนินการทดลองสอนโดยผู้วิจัยเป็นผู้ด าเนินการเองทั้ง 2 กลุ่ม โดยใช้
เนื้อหาเดียวกัน นักเรียนห้อง ป.5/2 ใช้วิธีการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับ
กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และนักเรียนห้อง ป.5/3 ใช้วิธีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบปกติ 
  3.4.2.2 เมื่อสิ้นสุดการทดลอง ด าเนินการทดสอบหลังเรียน (Post – test) โดยใช้
แบบทดสอบวัดสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี เรื่อง ไลฟ์สาระ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
โดยด าเนินการทดสอบกับนักเรียนทั้ง 2 ห้องเรียน 
 3.4.3 ขั้นสรุป  
  3.4.3.1 น าคะแนนที่ได้จากการทดสอบมาตรวจให้คะแนนตามเกณฑ์ที่ก าหนดแล้วน า
ข้อมูลมาวิเคราะห์ทางสถิติและสรุปผลการทดลอง 
 

3.5  กำรวิเครำะห์ข้อมูล 
 ในการวิเคราะห์ข้อมูลผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
 3.5.1 การวิเคราะหค์ุณภาพของเครื่องมือ 
  3.5.1.1 ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของแผนการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้วิธีหาดัชนีความสอดคล้อง (IOC)  
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  3.5.1.2 ความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของแบบทดสอบวัดสมรรถนะ
การรู้เท่าทันดิจิทัล เรื่อง ไลฟ์สาระ รายวิชาเทคโนโลยี โดยใช้วิธีหาดัชนีความสอดคล้อง (IOC) 
  3.5.1.3 ค่าความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดสมรรถนะการรู้เท่าทัน
ดิจิทัล เรื่อง ไลฟ์สาระ รายวิชาเทคโนโลยี โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s 

Poo 0 alpha coefficient; α) ซึ่งการประเมินความเชื่อมั่นสัมประสิทธิ์แอลฟาได้มีการพิจารณาจาก
เกณฑ์การประเมินความเชื่อมั่นสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค ดังนี้ (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2544) 

     ค่าสัมประสิทธิ์แอลฟา (α) การแปลความหมายระดับความเชื่อมั่น 
     มากกว่า 0.9  หมายถึง  ดีมาก 
     มากกว่า 0.8  หมายถึง  ดี 
     มากกว่า 0.7  หมายถึง  พอใช้ 
     มากกว่า 0.6  หมายถึง  ค่อนข้างพอใช้ 
     มากกว่า 0.5  หมายถึง  ต่ า 
     น้อยกว่าหรือ เท่ากับ 0.5 หมายถึง  ไม่สามารถรับได ้
 3.5.2 การวิเคราะห์เพ่ือทดสอบสมมติฐาน 
          3.5.2.1 วิเคราะห์ระดับสมรรถนะในการรู้เท่าทันดิจิทัล เรื่อง ไลฟ์สาระ รายวิชา

เทคโนโลยี โดยหาร้อยละ ค่าเฉลี่ย (x)̅ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ของคะแนนสมรรถนะในการ
รู้เท่าทันดิจิทัล โดยใช้เกณฑ์และการแปลความหมายของเบสท์ (Best, 1981, p.182) 

    ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00   หมายถึง  สมรรถนะในการรู้เท่าทันดิจิทัลมากที่สุด 
    ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50   หมายถึง  สมรรถนะในการรู้เท่าทันดิจิทัลมาก 
    ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50   หมายถึง  สมรรถนะในการรู้เท่าทันดิจิทัลปานกลาง 
    ค่าเฉลี่ย 1.51-2.50   หมายถึง  สมรรถนะในการรู้เท่าทันดิจิทัลน้อย 

     ค่าเฉลี่ย 1.00-1.50   หมายถึง    สมรรถนะในการรู้เท่าทันดิจิทัลน้อยที่สุด 
    3.5.2.2 การวิเคราะห์เปรียบเทียบสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับ
กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ กับกลุ่มที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ โดยการทดสอบค่าที 
แบบเป็นอิสระจากกัน (t-test for Independent Samples)  
 
 
 
 



79 

 

 3.5.3 สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน 
  3.5.3.1 สถิติที่ใช้ในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
    1) ความตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ของแผนการจัดการเรียนรู้ 
และแบบทดสอบสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล เรื่อง ไลฟ์สาระ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้วิธีหาดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) (บุญชม ศรีสะอาด, 2556, น.70-71) โดยใช้สูตรดังนี้ 
        

IOC   =    
∑ R
N

 
       

     เมื่อ IOC  แทน ดัชนีความสอดคล้อง 

      ∑ R แทน ผลรวมความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
      N แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ  
    2) ความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบทดสอบวัดสมรรถนะการรู้เท่าทัน
ดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี เรื่อง ไลฟ์สาระ ทั้งฉบับ โดยใช้การทดสอบวิธีสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาช 
(Cronbach Alpha Coefficient) (บุญชม ศรีสะอาด, 2556, น.99) มีสูตรดังนี้  
   

      α =  
k

k-1
 [1- 

∑ Si
2

St
2 ] 

     

     เมื่อ α แทน ค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ัน 
      k แทน จ านวนข้อสอบ 

      ∑ Si
2 แทน ผลรวมความแปรปรวนของคะแนนรายข้อ 

      St
2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนทั้งฉบับ 

  3.5.3.2 สถิติพ้ืนฐาน 
    1) ค่าร้อยละ (Percentage) โดยใช้สูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2556, น.94) 
        

       P =  
f

N
 × 100 

      

     เมื่อ P แทน ร้อยละ 
      f แทน ความถี่ท่ีต้องการแปลงให้เป็นร้อยละ 
      N แทน จ านวนความถี่ทั้งหมด  
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    2) ค่าเฉลี่ย (Mean) โดยใช้สูตรดังนี้ (ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ, 2538, 
น.73) 
        

       X   = 
∑ X

N
 

        

     เมื่อ X แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนน 
      ∑ X แทน ผลรวมของข้อมูลในกลุ่มตัวอย่าง 
      N แทน จ านวนข้อมูลในกลุ่มตัวอย่าง 
    2) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใช้สูตรดังนี้ (ล้วน 
สายยศ และ อังคณา สายยศ, 2538, น. 79) 
 

       S    = √
n ∑ fx2-(∑ fx)2

n(n-1)
 

       
     เมื่อ  X แทน  ค่าของข้อมูลแต่ละตัว 

      ∑ fx  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
      n แทน จ านวนคนในกลุ่มตัวอย่าง 
  3.5.3.3 สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมติฐาน 
    1) ระดับสมรรถนะในการการรู้เท่าทันดิจิทัลโดยใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย                       
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนที่ได้จากแบบทดสอบประเมินสมรรถนะในการรู้เท่าทันดิจิทัลและ
แปลความหมายตามเบสท์ 
    2) เปรียบเทียบสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัลของกลุ่มทดลองทั้ง 2 กลุ่ม โดย
ใช้ t-test (Independent Samples) โดยมีสูตรดังนี้ (ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ, 2538, น.101)  
 

         t   =   
x1̅  −  x2̅

√
(n1−1)S1 

2 + (n2 −1)S2
2

n1+ n2 −2
 (

n1− n2
n1n2

)
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     เมื่อ t แทน ค่าสถิติใช้ในการเปรียบเทียบค่าวิกฤตในการแจกแจง 
        แบบ t เพ่ือทราบความเป็นนัยส าคัญ 

      x1̅   แทน คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างที่ 1 

      x2̅ แทน คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างที่ 2 

      n1 แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่ 1 

      n2  แทน ขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่ 2 

      S1 
2  แทน ความแปรปรวนของกลุ่มตัวอย่างที่ 1 

      S2
2 แทน ความแปรปรวนของกลุ่มตัวอย่างที่ 2 



บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 การศึกษาวิจัย เรื่อง การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิด
อย่างมีวิจารณญาณเพ่ือพัฒนาสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษาระดับสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 2) เพ่ือเปรียบเทียบสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนระหว่างกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้
โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้แบบปกติ ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับของวัตถุประสงค์การวิจัย ดังต่อไปนี้ 
 ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือศึกษาระดับสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชา
เทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
 ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชา
เทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนระหว่างกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และกลุ่มควบคุมที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
 

4.1 ผลการวิเคราะห์ระดับสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยีของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5  
 ผลการวิเคราะห์ระดับสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 มีดังนี ้  
 4.1.1 ผลการวิเคราะห์ระดับสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยภาพรวม 
  ผลการวิเคราะห์ระดับสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยภาพรวม ปรากฏผลการวิเคราะห์ ดังตารางที่ 4.1  
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ตารางท่ี 4.1 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชา 
เทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยภาพรวม 
สมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล X̅ S ระดับ 

1. ความสามารถในการใช้ (Use) 4.03 0.387 มาก 
2. ความสามารถในการเข้าใจ (Understand) 3.98 0.405 มาก 
3. ความสามารถในการสร้าง (Create) 4.02 0.374 มาก 

รวม 4.01 0.389 มาก 
 

จากตารางที่ 4.1 พบว่า คะแนนสมรรถนะในการรู้เท่าทันดิจิทัลของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีที่ 5 โดยภาพรวม มีคะแนนสมรรถนะอยู่ในระดับมาก (X̅=4.01, S =0.389) เมื่อ

พิจารณารายด้านความสามารถ พบว่า ความสามารถในการใช้ (Use) มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (X̅=4.03,            

S =0.387) รองลงมาเป็น ความสามารถในการสร้าง (Create) (X̅=4.02, S =0.374) และความสามารถ

ในการเข้าใจ (Understand) (X̅=3.98 , S =0.405) ตามล าดับ 
  สรุปได้ว่า สมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีที่ 5 อยู่ในระดับมาก 
 4.1.2 ผลการวิเคราะห์ระดับสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จ าแนกตามความสามารถรายด้าน 
  ผลการวิเคราะห์ระดับสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ของนักเรียน                 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่จ าแนกตามความสามารถรายด้าน ปรากฏผลการวิเคราะห์ ดังตารางที่ 4.2–4.4
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ตารางท่ี 4.2 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชา 
เทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ด้านความสามารถในการใช้ (Use) 

ความสามารถในการใช้ (Use) X̅ S ระดับ 
1.  สามารถก าหนดหัวข้อองค์ประกอบการถ่ายทอดสด     
    วัตถุประสงค์และกลุ่มเป้าหมายได้ 

4.22 0.337 มาก 

2.  เปิด – ปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ และโปรแกรมได้อย่าง 
    ถูกต้องตามล าดับขั้นตอน 

4.85 0.359 มากที่สุด 

3.  เลือกใช้โปรแกรม Microsoft Office ได้อย่างเหมาะสม 
     และสอดคล้องกับลักษณะงาน 

4.24 0.330 มาก 

4.  ใช้โปรแกรม Microsoft Office ได้อย่างคล่องแคล่ว 
     และใช้เทคนิคได้ถูกต้องตามล าดับขั้นตอน 

3.95 0.343 มาก 

5.  สืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตโดยใช้เทคนิคการค้นหา 
    ข้อมูลแบบคีย์เวิร์ด (Keyword) จากเว็บไซต์ที่มีความ 
    น่าเชื่อถือ   

3.63 0.456 มาก 

6.  เลือกข้อมูลที่น่าเชื่อถือ โดยใช้ผลการประเมินข้อมูลได้ 3.79 0.455 มาก 
7.  น าเสนอผลงานในชั้นเรียนด้วยสื่อประสม  
     (สไลด์ PowerPoint , วิดีโอ) เป็นไปตามล าดับขั้นตอน 

3.56 0.432 มาก 

รวม 4.03 0.387 มาก 
 
  จากตารางที่ 4.2 พบว่า คะแนนสมรรถนะในการรู้เท่าทันดิจิทัล ด้านความสามารถใน

การใช้ (Use) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีคะแนนสมรรถนะอยู่ในระดับมาก (X̅=4.03, S =0.387) 
เมื่อพิจารณารายประเด็นความสามารถย่อย พบว่า เปิด – ปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ และโปรแกรมได้อย่าง

ถูกต้องตามล าดับขั้นตอน มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (X̅=4.85, S =0.359) รองลงมาเป็นเลือกใช้โปรแกรม 

Microsoft Office ได้อย่างเหมาะสมและสอดคล้องกับลักษณะงาน (X̅=4.24, S =0.330) และสามารถ

ก าหนดหัวข้อองค์ประกอบการถ่ายทอดสด วัตถุประสงค์และกลุ่มเป้าหมายได้ (X̅=4.22, S =0.337) 
ตามล าดับ 

  สรุปได้ว่า สมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล ด้านความสามารถในการใช้ (Use) ของนักเรียน                   
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 อยู่ในระดับมาก 
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ตารางท่ี 4.3 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชา 
เทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ด้านความสามารถในการเข้าใจ   
(Understand) 

ความสามารถในการเข้าใจ (Understand) X̅ S ระดับ 
1.  ประเมินเลือกสื่อดิจิทัลที่มีประโยชน์ 3.90 0.358 มาก 
2.  เรียบเรียงข้อมูลที่สืบค้นได้จากสื่อดิจิทัลในการสรุป 
    ค าตอบที่ต้องการ 

3.91 0.473 มาก 

3.  เลือกใช้ข้อมูลที่เป็นข้อเท็จจริงและข้อคิดเห็นที่มีความ 
    น่าเชื่อถือได้ตรงกับเรื่องที่ต้องการค าตอบ 

3.89 0.429 มาก 

4.  คัดเลือกข้อมูลที่สืบค้นจากอินเทอร์เน็ตได้ตรงกับเรื่องที่ 
     ต้องการค าตอบ 

4.13 0.367 มาก 

5.  ตรวจสอบข้อมูลที่ได้รับจากสื่อดิจิทัล โดยตรวจสอบ 
    ข้อมูลต้นแหล่ง (Primary source) เสมอ 

4.09 0.398 มาก 

รวม 3.98 0.405 มาก 

 
  จากตารางที่ 4.3 พบว่า คะแนนสมรรถนะในการรู้เท่าทันดิจิทัล ด้านความสามารถใน

การเข้าใจ (Understand) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีคะแนนสมรรถนะอยู่ในระดับมาก                  

(X̅=3.98, S =0.405) เมื่อพิจารณารายประเด็นความสามารถย่อย พบว่า คัดเลือกข้อมูลที่สืบค้นจาก

อินเทอร์เน็ตได้ตรงกับเรื่องที่ต้องการค าตอบ มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (X̅=4.13, S =0.367) รองลงมาเป็น 
ตรวจสอบข้อมูลที ่ได้รับจากสื่อดิจิทัล โดยตรวจสอบข้อมูลต้นแหล่ง (Primary source) เสมอ                         

(X̅=4.09, S =0.398) และเรียบเรียงข้อมูลที่สืบค้นได้จากสื่อดิจิทัลในการสรุปค าตอบที่ต้องการ                 

(X̅=3.91, S =0.473) ตามล าดับ 
  สรุปได้ว่า สมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล ด้านความสามารถในการเข้าใจ (Understand) 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 อยู่ในระดับมาก 
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ตารางท่ี 4.4 ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานและระดับสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชา 
เทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ด้านความสามารถในการสร้าง (Create) 

ด้านความสามารถในการสร้าง (Create) X̅ S ระดับ 
1.  สามารถเลือกเนื้อหาความรู้ที่น่าเชื่อถือในการ 
    ถ่ายทอดสด (Live) ในสื่อดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม 

4.02 0.412 มาก 

2.  เลือกใช้เครื่องมือสื่อดิจิทัลที่เหมาะสมในการถ่ายทอดสด  
    (Live) ได้อย่างหลากหลาย 

4.04 0.381 มาก 

3.  มีเทคนิคในการถ่ายทอดสด (Live) ผ่านสื่อดิจิทัล 4.10 0.313 มาก 
4.  มีความสามารถในการส่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือผ่านสื่อดิจิทัล 
    ให้แก่ผู้รับสารด้วยภาษาท่ีเหมาะสม และเข้าใจง่าย 

3.98 0.389 มาก 

5.  สามารถสร้าง และเผยแพร่ความรู้ที่น่าเชื่อถือให้ผู้อ่ืน 
    เข้าใจผ่านสื่อดิจิทัล 

3.97 0.376 มาก 

รวม 4.02 0.374 มาก 
 

  จากตารางที่ 4.4 พบว่า คะแนนสมรรถนะในการรู้เท่าทันดิจิทัล ด้านความสามารถใน

การสร้าง (Create) ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีคะแนนสมรรถนะอยู่ในระดับมาก (X̅=4.02,             
S =0.374) เมื่อพิจารณารายประเด็นความสามารถย่อย พบว่า มีเทคนิคในการถ่ายทอดสด (Live) ผ่าน

สื่อดิจิทัล มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (X̅=4.10, S =0.313) รองลงมาเป็น เลือกใช้เครื่องมือสื่อดิจิทัลที่เหมาะสม

ในการถ่ายทอดสด (Live) ได้อย่างหลากหลาย (X̅=4.04, S =0.381) และสามารถเลือกเนื้อหาความรู้ที่

น่าเชื่อถือในการถ่ายทอดสด (Live) ในสื่อดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม (X̅=4.02, S =0.412) ตามล าดับ 
  สรุปได้ว่า สมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล ด้านความสามารถในการสร้าง (Create) ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 อยู่ในระดับมาก 
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4.2  ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชา เทคโนโลยี 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนระหว่างกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และกลุ่มควบคุม
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนระหว่างกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้
แบบปกติ โดยใช้ค่า t-test (Independent Samples) ผลการวิเคราะห์ปรากฏดังตารางที่ 4.5 
 
ตารางท่ี 4.5 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี  

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนระหว่างกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และกลุ่ม
ควบคุมท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

การจัดการเรียนรู้ n X̅ S t df Sig 
1.  การจัดการเรียนรู้โดยใช้ 
    โครงงานเป็นฐานผสมผสาน 
    กับกระบวนการคิดอย่างมี 
    วิจารณญาณ 
2.  การจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

34 
 
 
 

35 

4.42 
 
 
 

3.61 

0.301 
 
 
 

0.477 

8.058* 55.594 .000 

*p < .05 
 จากตารางที่ 4.5 พบว่า คะแนนสมรรถนะในการรู้เท่าทันดิจิทัลของนักเรียน ชั้นประถม 
ศึกษาปีที่ 5 โดยใช้การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ มีคะแนนหลังเรียน (X̅=4.42, S =0.301) สูงกว่าคะแนนสมรรถนะในการรู้เท่าทันดิจิทัล

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกติ มีคะแนนหลังเรียน (X̅=3.61,              
S =0.477) สรุปได้ว่า สมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
ของกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ หลังเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
 



บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัย การอภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัย เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งมีวัตถุประสงค์ของการวิจัย คือ 1) เพ่ือศึกษาระดับสมรรถนะ
การรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 2) เพ่ือเปรียบเทียบสมรรถนะ
การรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนระหว่างกลุ่มทดลอง
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และ
กลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ การด าเนินการวิจัยของกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ 
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเฟ่ืองฟ้าวิทยา สังกัดส านักงานศึกษาธิการจังหวัดปทุมธานี  
ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 2 ห้องเรียน จ านวน 69 คน ซึ่งผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม 
(Cluster Sampling) คือ เป็นกลุ่มทดลอง และกลุ่มควบคุม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัด 
การเรียนรู้แบบปกติ แผนการจัดการเรียนรู้แบบการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับ
กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และแบบทดสอบวัดสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล  
 

5.1  สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยเพ่ือพัฒนาสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 
 5.1.1 การศึกษาระดับสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า คะแนนสมรรถนะในการรู้เท่าทันดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

โดยภาพรวม มีคะแนนสมรรถนะอยู่ในระดับมาก (X̅=4.01, S =0.389) เมื่อพิจารณารายด้าน ความสามารถ 

พบว่า ความสามารถในการใช้ (Use) มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด (X̅=4.03, S =0.387) รองลงมาเป็น ความสามารถ

ในการสร้าง (Create) (X̅=4.02, S =0.374) และความสามารถในการเข้าใจ (Understand) (X̅=3.98, 
S =0.405) ตามล าดับ  

  สรุปได้ว่า สมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปีที่ 5 อยู่ในระดับมาก ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานของการวิจัยข้อที่ 1 
 5.1.2 การเปรียบเทียบสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 หลังเรียนระหว่างกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน
ผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ และกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
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พบว่า คะแนนสมรรถนะในการรู้เท่าทันดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยใช้การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ มีคะแนนหลังเรียน              

(X̅=4.42, S =0.301) สูงกว่าคะแนนสมรรถนะในการรู้เท่าทันดิจิทัลของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 

โดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบปกติ มีคะแนนหลังเรียน (X̅=3.61, S=0.477) สรุปได้ว่า สมรรถนะการรู้ 
เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ของกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการ
เรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ หลังเรียนสูงกว่ากลุ่ม
ควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐาน
ของการวิจัยข้อที่ 2 
 

5.2  การอภิปรายผล 
 5.2.1 จากผลการวิจัยพบว่า สมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 อยู่ในระดับมาก ทั้งนี้เนื่องมาจากสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล มีความจ าเป็นที่
นักเรียนจะต้องได้รับการพัฒนาในการจัดการเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2560) สถานศึกษาจึงได้มีการจัดการเรียนการสอนให้ผู้เรียนมี
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยีดิจิทัล เครื่องมือสื่อสาร สื่อออนไลน์ต่างๆ เพ่ือค้นหาข้อมูล ประมวลผล
และสร้างสรรค์ข้อมูลได้หลากหลายรูปแบบ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2562, น.42) รวมทั้งมี
ความฉลาดรู้ที่จะปรับตัวเข้ากับดิจิทัล ซึ่งเป็นความสามารถในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการ
สื่อสาร (ICT) เช่น คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต และสื่อดิจิทัลต่างๆ ได้แก่ ความสามารถในการใช้ (Use) 
ความสามารถในการเข้าใจ (Understand) และความสามารถในการสร้าง (Create) (ส านักงานพัฒนา
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ, 2563) ซึ่งการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน เป็นการจัด 
การเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญแนวทางหนึ่งที่พัฒนาสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล โดยมีครูเป็น                     
ผู้กระตุ้นเพ่ือน าความสนใจที่เกิดจากตัวผู้เรียนมาใช้ในการท ากิจกรรมค้นคว้าหาความรู้ด้วยตัวนักเรียนเอง 
น าไปสู่การเพิ่มความรู้ที่ได้จากการลงมือปฏิบัติ (ดุษฎี โยเหลา และคณะ, 2557, น.19-20) รวมทั้ง
ผสมผสานกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณทีเ่น้นกระบวนการพิจารณา และประเมินข้อมูลหลักฐานที่
เกี่ยวข้องกับเรื่องท่ีคิดทุกด้านอย่างรอบคอบ โดยใช้เกณฑ์ที่ก าหนดหลักเหตุผล จนได้ค าตอบที่เหมาะสม
หรือดีที่สุด เพื่อน าไปใช้ในการตัดสินใจ ประเมินหรือแก้ปัญหาต่างๆ (ส านักงานราชบัณฑิตยสภา, 2558, 
น.188) จึงท าให้นักเรียนมีสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล อยู่ในระดับมาก นอกจากนี้การจัดการเรียนรู้
แบบปกตใินสถานศึกษามีการส่งเสริมให้ครูผู้สอนจัดการเรียนรู้ โดยประกอบด้วยขั้นน า ขั้นสอน ขั้นสรุป 
ซึ่งมีการอภิปราย ซักถาม และการใช้สื่อการสอนที่หลากหลาย ท าให้นักเรียนมีสมรรถนะในการรู้เท่าทัน
ดิจิทัล อยู่ในระดับมาก สอดคล้องกับ กรมวิชาการ (อ้างถึงใน นพนภา อ๊อกด้วง, 2547, น.51) กล่าวถึง 
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การสอนแบบปกติว่าเป็นการจัดการเรียนรู้โดยครูเป็นผู้เตรียมการศึกษาหาความรู้ความเข้าใจในเรื่องที่
จะสอนจากต ารา แบบเรียน หรือหนังสืออ้างอิงต่างๆ แล้วรวบรวมเรื่องราวทั้งหมดมาถ่ายทอดให้นักเรียนโดย
การบรรยาย อภิปราย และช่วยกันสรุปเนื้อเรื่องที่ได้จากการเรียน 
 5.2.2 จากผลการวิจัยพบว่า สมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล รายวิชาเทคโนโลยี ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ของกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับ
กระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ หลังเรียนสูงกว่ากลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่า การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสาน
กับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ท าให้นักเรียนเกิดสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัลได้สู งกว่าการจัด 
การเรียนรู้แบบปกติ เนื่องจากการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเป็นแนวคิดที่สอดคล้องกับการจัด 
การศึกษาในศตวรรษท่ี 21 โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง ได้ลงปฏิบัติมือปฏิบัติจริง  
พร้อมทั้งเสาะหาข้อมูล จัดระเบียบข้อมูล พิจารณาหาข้อสรุป ค้นคว้าหาวิธีการ กระบวนการด้วยตนเอง 
หรือร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งอาศัยทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างสรรค์นิยม (Constructivist Learning Theory) 
ได้แก่ ทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง (Constructivism) และทฤษฎีการสร้างความรู้ด้วยตนเอง โดย
การสร้างสรรค์ชิ้นงาน (Constructionism) ซึ่งมีความเชื่อว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนได้สร้าง
ความรู ้ที ่เป็นของตนเอง สร้างความรู้ที่เกิดจากความเข้าใจของตนเอง และมีส่วนร่วมในการเรียน 
(Active Learning) มากขึ้น (หน่วยศึกษานิเทศก์ ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา กระทรวง 
ศึกษาธิการ, 2559, น.1-2) ซึ่งสอดคล้องกับ Shet lyer NissimgOudar and Ait (อ้างถึงใน ชัชฎา 
ทรรภลักษณ์, 2560, น.11) ได้กล่าวถึง การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานเป็นวิธีการสอนที่ท าให้ 
ผู้เรียนได้เรียนรู้ทักษะและเรื่องต่างๆ ผ่านกระบวนการสร้างสรรค์ผ่านการท าโครงงานของตนเอง 
เนื่องจาก การท าโครงงานท าให้นักเรียนรู้จักการแก้ปัญหา การท างานเป็นกลุ่ม การน าประสบการณ์ของ
ตนเองมาปรับใช้ในการท าโครงงาน ประกอบการผสมผสานกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ผู้เรียน
ได้มีการลงมือปฏิบัติพร้อมทั้งใช้กระบวนการทางปัญญาในการไตร่ตรองปัญหา ข้อกล่าวอ้างหรือ
สมมติฐานอย่างมีตรรกะและมีเหตุผล โดยใช้การค้นคว้าข้อมูล หรือหลักฐานมาสนับสนุน หรือการตรวจสอบ
และประเมินความถูกต้องและน่าเชื่อถือของข้อมูล หรือหลักฐานที่น ามาสนับสนุนอย่างไม่มีอคติ ก่อนลง
ข้อสรุป หรือเชื่อความคิดเห็น ข้อสมมติ หรือความรู้ที่ได้รับนั้น (สิริภักตร์ ศิริโท , 2558, น.36) ส่งผลให้
ผู้เรียนเกิดองค์ความรู้และการพัฒนาสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัลได้ ซึ่งการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงาน
เป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ ประกอบด้วย 5 ขั้น ได้แก่ ขั้นประเด็นปัญหา
และการสร้างความชัดเจน (Define and Clarification) ขั้นแจกแจงให้เห็นความชัดเจนขั้นสูง 
(Advanced Clarification) ขั้นลงมือท าและก าหนดกลยุทธ์ (Do and Strategy) ขั้นทบทวนการเรียนรู้ 
(Review) และข้ันน าเสนอโครงงาน (Apply) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ธิดา แซ่ชั้น (2562) ได้ศึกษา
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การพัฒนาแบบจ าลองการเรียนการสอนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน เพ่ือส่งเสริมการรู้ดิจิทัล ส าหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า ความเหมาะสมของแบบจ าลองการเรียนการสอนบนเว็บโดยใช้ปัญหา
เป็นฐานเพ่ือส่งเสริมการรู้ดิจิทัล อยู่ในระดับมาก คะแนนการรู้ดิจิทัลของนักศึกษาที่เรียนด้วยวิธีการเรียน
การสอนบนเว็บโดยใช้ปัญหาเป็นฐาน สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยการรู้ดิจิทัลที่เรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนบนเว็บ 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฐริกา ก้อนเงิน (2558) ได้ศึกษา
ผลการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน             
ที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พบว่า นักเรียนกลุ่มควบคุมและ
นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน โดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน
ออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

5.3  ข้อเสนอแนะ 
 5.3.1 ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ 
  5.3.1.1 การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณ ครูผู้สอนจะต้องเป็นผู้ควบคุมเวลาในการด าเนินกิจกรรมของผู้เรียนทุกขั้นตอน เพ่ือให้
เป็นไปตามระยะเวลาที่ก าหนดของแผนการจัดการเรียนรู้   
  5.3.1.2  การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่าง
มีวิจารณญาณ จะต้องให้ผู้เรียนเผชิญกับสถานการณ์จริง และแก้ปัญหาด้วยตนเอง โดยครูผู้สอนเป็น
ผู้ออกแบบสถานการณ์การเรียนรู้ และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการออกแบบกิจกรรม ซึ่งเป็น
ปัจจัยประการหนึ่งที่ส าคัญท่ีมีผลต่อความส าเร็จในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
 5.3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยในครั้งต่อไป 
  5.3.2.1 ศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ เพ่ือพัฒนาสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัลในระดับชั้นอ่ืนๆ  
  5.3.2.2 ศึกษาการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ เพ่ือพัฒนาทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เช่น ทักษะด้านการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
และทักษะในการแก้ปัญหา ทักษะด้านการสร้างสรรค์ และนวัตกรรม ทักษะด้านการสื่อสารสารสนเทศ 
และรู้เท่าทันสื่อ ทักษะด้านคอมพิวเตอร์ และเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เป็นต้น    
  5.3.2.3 ศึกษาการจัดการเรียนรู้และเทคนิคการสอนในรูปแบบอ่ืนๆ เพ่ือพัฒนาสมรรถนะ
การรู้เท่าทันดิจิทัล 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

-  แผนการจัดการเรียนรูแ้บบปกติ 
-  แผนการจัดการเรียนรูก้ารใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับ 

                กระบวนการคิดอย่างมวีิจารณญาณ 
-  แบบทดสอบวัดสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล 
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แบบบันทึกแผนการจัดการเรียนรู้ 
 

หน่วยการเรียนรู้ที่  5      เรื่อง  ไลฟ์สาระ    เวลา   9   ชั่วโมง    
แผนการจัดการเรียนรู้ที่  1        เรื่อง  การถ่ายทอดสด  (Live)  เวลา   2   ชั่วโมง 
 

1.  มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวชี้วัด 
มาตรฐาน 
ว 4.2  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและ

เป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
   ตัวช้ีวัด             

3. ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูล ติดต่อสื่อสารและท างานร่วมกัน ประเมินความน่าเชื่อถือของข้อมูล 
5. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีมารยาท เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพในสิทธิ 

ของผู้อื่น แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม   
จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1. นักเรียนบอกความหมายและวิธีการถ่ายทอดสด (Live) ในสถานการณ์ที่เหมาะสมได้ 
2. นักเรียนแสดงความคิดเห็นในการถ่ายทอดสด (Live) ได้อย่างสร้างสรรค์ และใช้ค าสุภาพ  
3. นักเรียนเห็นความส าคัญของการถ่ายทอดสด (Live)  
 

2.  สาระส าคัญ 
 การถ่ายทอดสดมีประโยชน์ ช่วยเผยแพร่ความรู้หรือสิ่งที่ต้องการน าเสนอให้ผู้ที่สนใจ สามารถ
โต้ตอบกับผู้ชมได้ สถานการณ์ที่ไม่ควรถ่ายทอดสด เช่น เมื่ออยู่ตามล าพัง การแสดงพฤติกรรมที่ไม่เหมาะสม
หรือการกระท าที่สร้างความเดือดร้อนแก่ตนเองและผู้อ่ืน ผู้ที่ถ่ายทอดสดควรปกป้องข้อมูลส่วนตัว 
ระมัดระวังความปลอดภัยในชีวิตและทรัพย์สิน การถ่ายทอดสดอาจมีคนที่เราไม่รู้จักเข้ามาดู และมารบกวน 
สร้างความเดือดร้อนให้เราได้ การแสดงความคิดเห็นในสื่อสังคมต้องแสดงความคิดเห็นอย่างสร้างสรรค์ 
และใช้ค าสุภาพ 
 

3.  สาระการเรียนรู้ 
      -   ความรู้ 
     1.  การถ่ายทอดสด (Live) 
  2.  การแสดงความคิดเห็นบนสื่อสังคมออนไลน์ 
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      -   ทักษะ / กระบวนการ 
 1.  การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

  2.  การสังเกต 
  3.  การสื่อสาร 

 4.  การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 5.  การท างานร่วมกัน 

      -  คุณลักษณะอันพึงประสงค์                       
  1.  มีวินัย 
  2.  ใฝ่เรียนรู ้
  3.  มุ่งม่ันในการท างาน 

4.  สื่อการเรียนรู้ / แหล่งเรียนรู้ 
 1.  หนังสือเรียน 
 2.  แบบฝึกทักษะ 

3.  ห้องคอมพิวเตอร์ 
4.  เครื่องคอมพิวเตอร์ 
5.  เว็บไซต์  http://oho.ipst.ac.th/im       
6.  วิดีโอการถ่ายทอดสด 

5.  กิจกรรม / กระบวนการเรียนรู้ 
 

ชั่วโมงที่  1 – 2  วันที่  ............  เดือน  .....................................  พ.ศ.  .................. 
 

    กิจกรรมการเรียนการสอน 
        ขั้นน า 

1. ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และสาระการเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ 
2. ครูให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน เพ่ือวัดความรู้ของนักเรียนก่อนเข้าสู่กิจกรรม 
3. ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยถามค าถามจากการส ารวจความรู้ก่อนเรียนว่า นักเรียนเคยพูดคุย

แสดงความคิดเห็นผ่านสื่อสังคมออนไลน์หรือไม่ หรือเคยดูการถ่ายทอดสดผ่านสื่อสังคมหรือไม่ ถ้าเคยดู
เป็นเรื่องเก่ียวกับอะไร จากนั้นให้ความรู้เกี่ยวกับการถ่ายทอดสด ว่าเป็นการถ่ายทอดสดภาพบรรยากาศ
ที่เกิดขึ้นในขณะนั้นผ่านสื่อสังคมต่างๆ เช่น YouTube, Facebook, Instagram  
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 ขั้นสอน 
 1. ครูเปิดวิดีโอถ่ายทอดสดงานส่งท้ายปีเก่าต้อนรับปีใหม่ให้นักเรียนดู (ให้ดูนาทีที่ 5.27 – 6)  
และให้นักเรียนสังเกตด้านข้างของวิดีโอ ซึ่งผู้ชมสามารถแสดงความคิดเห็นได้ขณะที่ถ่ายทอดสด  
จากนั้นอภิปรายร่วมกัน ประเด็นในการอภิปราย  เช่น 
  1.1 วิดีโอนี้เป็นการถ่ายทอดสดเกี่ยวกับอะไร (งานส่งท้ายปีเก่าต้อนรับปีใหม่) 
  1.2 จุดประสงค์ในการถ่ายทอดสดนี้คืออะไร (เพ่ือถ่ายทอดบรรยากาศของงานให้รับชมได้
ทางสื่อออนไลน์) 
  1.3 ผู้ถ่ายทอดสดได้รับประโยชน์อะไรบ้าง (ประชาสัมพันธ์ห้างสรรพสินค้า ได้รับค่าโฆษณา
จากผู้สนับสนุน) 
  1.4 ผู้ชมได้ประโยชน์อะไรบ้าง (รับชมบรรยากาศงาน และการแสดงคอนเสิร์ตโดยไม่ต้อง
เดินทางไปสถานที่นั้น สามารถแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับวิดีโอได้) 
 2. ครูน านักเรียนศึกษาเนื้อหาในหนังสือเรียน บทที่ 5 เรื่อง ไลฟ์สาระ และอภิปรายความรู้ที่ได้ 
ตัวอย่างประเด็นการอภิปราย เช่น 
  2.1 นักเรียนคิดว่าเพ่ือนๆ ในห้องเรียนของโป้งและก้อย สนใจชมการถ่ายทอดสดชีวิต
นักบินอวกาศหรือไม่ เพราะอะไร (สนใจเพราะมีการนั่งชมกันพร้อมเพรียงและตั้งค าถาม) 
  2.2 เพราะเหตุใดเราจึงควรใช้ค าสุภาพในการแสดงความคิดเห็น (เพ่ือมารยาทที่ดีในการ
สื่อสารกับบุคคลอ่ืน ให้เกียรติผู้อื่นป้องกันการทะเลาะวิวาท) 
  2.3 นักเรียนได้รับความรู้อะไรบ้างในการถ่ายทอดสดเกี่ยวกับชีวิตของนักบินอวกาศ                   
(ได้ทราบว่าสถานีอวกาศเป็นอย่างไร งานของนักบินอวกาศเป็นอย่างไร นักบินนอนอย่างไร) 
  2.4 ขณะที่คุณย่าถ่ายทอดสดการท าคุกกี้ นอกจากจะต้องระวังไม่ให้เห็นทรัพย์สินและ
ข้อมูลส่วนตัวแล้ว จะต้องระวังไม่ให้เห็นสิ่งใดอีก (ทางเข้าออกของบ้าน ห้องอ่ืนๆ ในบ้าน สมาชิกคนอ่ืนๆ 
ในบ้าน ขณะก าลังท ากิจกรรมที่ไม่สมควรเผยแพร่ เช่น ก าลังไปอาบน้ า ก าลังแต่งตัว) 
  2.5 เหตุใดคุณย่าจึงไม่อนุญาตให้โป้งและก้อยร่วมอยู่ในภาพที่มีการถ่ายทอดสด (เพ่ือรักษา
ความเป็นส่วนตัว และรักษาความปลอดภัยของโป้งและก้อยจากบุคคลอ่ืน) 
  2.6 ถ้าโป้งและก้อยร่วมถ่ายทอดร่วมกับคุณย่าด้วย อาจเกิดผลเสียอย่างไร (ผู้ไม่หวังดีอาจ
ลักพาตัว หรือน าภาพของโป้งและก้อยไปใช้ในทางท่ีไม่เหมาะสม) 
  2.7 เพราะอะไรเด็กๆ จึงไม่ถ่ายทอดสด (ผู้ที่ชมการถ่ายทอดสดอาจเป็นคนไม่ดีที่จะเข้ามา
ท าร้ายและสร้างความเสียหายหรือลักพาตัว เนื่องจากเด็กๆ ไม่สามารถป้องกันตัวเองได้) 
  2.8 นอกจากถ่ายทอดสดการท าคุกกี้เหมือนที่คุณย่าท าแล้ว ยังมีสถานการณ์ใดอีกบ้างที่
สามารถถ่ายทอดสดได้ เพราะเหตุใด 
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 3. ครูชี้แจงและให้นักเรียนท าใบกิจกรรมที่ 5.1 ไลฟ์หรือไม่ไลฟ์ หลังจากท าเสร็จ สุ่มนักเรียน
น าเสนอค าตอบ แล้วร่วมกันอภิปรายประเด็นในการอภิปราย เช่น 
  3.1 สถานการณ์ที่ไม่เหมาะสมในการถ่ายทอดสดมีข้อใดบ้าง เพราะเหตุใด ถ้าถ่ายทอดจะ
เกิดผลเสียอย่างไร (เช่น ข้อ 4 ขณะถีบจักรยานเพ่ือให้เพ่ือนเห็นว่าตนเองมีจักรยานใหม่ ไม่ควร
ถ่ายทอดสด เพราะอาจเกิดอุบัติเหตุและเป็นอันตรายได้) 
  3.2 สถานการณ์ที่สามารถถ่ายทอดสดได้มีข้อใดบ้าง เพราะเหตุใด (เช่น ข้อ 9 ขณะก าลัง
ซ้อมดนตรี สามารถ่ายทอดสดได้ เพราะเป็นกิจกรรมที่สร้างสรรค์ ใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ และท าให้
ผู้ชมได้รับความบันเทิงโดยไม่ต้องเดินทางมาสถานที่จริง แต่ควรได้รับอนุญาตจากผู้เกี่ยวข้อง) 
 ขั้นสรุป 

1. ครูน านักเรียนร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จากการจัดกิจกรรมในประเด็นต่อไปนี้ 
  1.1 นักเรียนคิดว่าการถ่ายทอดสดมีข้อดีหรือข้อเสียอย่างไร นักเรียนควรจะถ่ายทอดสด
หรือไม่ (มีข้อดีในการประชาสัมพันธ์ข่าวสาร หรือเผยแพร่ความรู้ต่างๆ ได้สะดวกและเป็นวงกว้าง ผู้ที่รับชม
สามารถรับชมได้ทุกที่โดยไม่ต้องเดินทาง ข้อเสียคือ อาจจะเป็นช่องทางให้ผู้ไม่หวังดีเข้ามาติดต่อเราได้) 

6.  การวัดและประเมินผล 
ประเด็นการประเมิน วิธีการวัดผล เครื่องมือวัดผล เกณฑ์การวัดผลและ

ประเมินผล 
1. นักเรียนบอกความ 
หมายและวิธีการ
ถ่ายทอดสด (Live) ใน
สถานการณ์ที่เหมาะสมได้ 

การท าใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 5.1  
ไลฟ์หรือไม่ไลฟ์  

เกณฑ์การให้คะแนน
แบบรูบริค (Scoring 
Rubric) 
ผ่านระดับดีข้ึนไป 

2. นักเรียนแสดงความ
คิดเห็นในการถ่ายทอดสด 
(Live) ได้อย่างสร้างสรรค์ 
และใช้ค าสุภาพ 

การท าใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 5.1  
ไลฟ์หรือไม่ไลฟ์  

เกณฑ์การให้คะแนน
แบบรูบริค (Scoring 
Rubric) 
ผ่านระดับดีข้ึนไป 

3. นักเรียนเห็น
ความส าคัญของการ
ถ่ายทอดสด (Live) 

การท าใบกิจกรรม ใบกิจกรรมที่ 5.1  
ไลฟ์หรือไม่ไลฟ์  

เกณฑ์การให้คะแนน
แบบรูบริค (Scoring 
Rubric) 
ผ่านระดับดีข้ึนไป 
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เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบริค (Scoring Rubric) 
ประเด็น 

การประเมิน 
ระดับคุณภาพ 

4 3 2 1 
ความคิด
สร้างสรรค์ 

ผลงานมีความ
แตกต่างจากเพ่ือน
และมีความ
น่าสนใจ 

ผลงานมีความ
แตกต่างจากเพ่ือน
แต่ยังขาดความ
น่าสนใจ 

ผลงานคล้ายกับ
ตัวอย่างที่ครูสอนแต่
เพ่ิมเติมรายละเอียด
อีกเล็กน้อย 

ผลงานเหมือนกับ
ตัวอย่างที่ครูสอน 

ผลงานตรงกับ
จุดประสงค์           
ที่ก าหนด 

ผลงานสอดคล้อง
กับจุดประสงค์  
ทุกประเด็น 

ผลงานสอดคล้อง
กับจุดประสงค์เป็น
ส่วนใหญ่ 

ผลงานสอดคล้อง 
กับจุดประสงค์บาง
ประเด็น 

ผลงานไม่
สอดคล้องกับ
จุดประสงค์ 

เวลา เสร็จก่อนเวลาที่
ก าหนด 10 นาที 

เสร็จก่อนเวลาที่
ก าหนด 5 นาที 

เสร็จทันเวลาที่
ก าหนด 

เสร็จหลังเวลาที่
ก าหนด 

ความส าเร็จ
ของผลงาน 

ผลงานมี
ประสิทธิภาพและ
เป็นที่ประจักษ์ต่อ
ผู้ชม 

ผลงานมีความ
สมบูรณ์ มี
คุณภาพและ
น่าสนใจ 

ผลงานมีความ
น่าสนใจแต่มี
ข้อบกพร่องเล็กน้อย 

ผลงานต้อง
ปรับปรุง 

ความ
รับผิดชอบ 

ท างานที่ได้รับ
มอบหมายอย่าง
เต็มความสามารถ
และพยายามแก ้
ปัญหาด้วยตนเอง
ทุกครั้ง ผลงานมี
คุณภาพดี 

ท างานที่ได้รับ
มอบหมายเป็น
บางครั้ง ไม่แก้ 
ปัญหาด้วยตนเอง 
แต่คุณภาพของ
ผลงานค่อนข้างดี 

ท างานที่ได้รับ
มอบหมายเป็น
บางครั้ง ไม่
แก้ปัญหาด้วยตนเอง
คุณภาพของผลงาน
พอใช้ 

ไม่รับผิดชอบต่อ
งานที่ได้รับ
มอบหมาย เสร็จ
ล่าช้า ผลงานต้อง
ปรับปรุง 

 เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
 ช่วงคะแนน   ระดับคุณภาพ 
  17 – 20   ดีมาก 
  13 – 16    ด ี
  9 – 12   พอใช้ 
  5 – 8    ควรปรับปรุง 
 เกณฑ์การผ่าน  ตั้งแต่ระดับคุณภาพดีขึ้นไป 
 สรุป    ผ่าน    ไม่ผ่าน 
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7.  บันทึกผลการจัดการเรียนรู้ 
ผลการเรียนรู้  ชั้นประถมศึกษาปีที่  ...... / ......  วันที่ .........  เดือน  ....................  พ.ศ.  ......... 

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

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

........................................................................................... ......................................................................... 
ผลการเรียนรู้  ชั้นประถมศึกษาปีที่  ...... / ......  วันที่ .........  เดือน  ....................  พ.ศ.  ......... 

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

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

............................................................................................................................. ....................................... 
ผลการเรียนรู้  ชั้นประถมศึกษาปีที่  ...... / ......  วันที่ .........  เดือน  ....................  พ.ศ.  ......... 

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

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

............................................................................................................................. ....................................... 
       ปัญหา / อุปสรรค    
............................................................................................................................. ....................................... 
....................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ....................................... 
       ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข / แนวทางการพัฒนา 
....................................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ....................................... 
............................................................................................................................. ....................................... 
 
                                            (ลงชื่อ)  .......................................................... ครูผูส้อน 
                                                             (นางสาวชิโนรส  กวางแก้ว) 
                 (ลงชื่อ)  .......................................................... หัวหน้ากลุ่มสาระฯ 
                                                             (นางสาวนุชนาถ  นุชเจริญ) 
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       ความคิดเห็นของผู้บริหารสถานศึกษา / ผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ....................................... 
........................................................................................... ......................................................................... 
............................................................................................................................. ....................................... 
............................................................................................................................. ....................................... 

 
 
 
 (ลงชื่อ)  ..........................................................  

                                                                           (ดร.ประธาน เสนีวงศ์ ณ อยุธยา) 
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การจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมี

วิจารณญาณ (DA-DRA) มีความเชื่อว่าการเรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนได้สร้างความรู้ที่

เป็นของตนเอง สร้างความรู้ที่เกิดจากความเข้าใจของตนเอง และมีส่วนร่วมในการเรียน 

(Active Learning) มากขึ้น จากการลงมือปฏิบัติจริง พร้อมทั้งเสาะหาข้อมูล จัด

ระเบียบข้อมูล พิจารณาหาข้อสรุป ค้นคว้าหาวิธีการ กระบวนการด้วยตนเอง หรือ

ร่วมกันเป็นกลุ่มโดยใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณที่ต้องอาศัยความสามารถทางสมอง 

และปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสิ่งแวดล้อม ผ่านกระบวนการประมวลผลข้อมูลทาง

สติปัญญา ครูผู้สอนท าหน้าที่เป็นผู้ชี้แนะแนวทางในการเรียนรู้ จนกระทั่งผู้เรียน

สามารถสร้างองค์ความรู้ ผลงาน ชิ้นงานได้ 

ทฤษฎี/หลักการ/แนวคิดรูปแบบ 

 

 

มุ่งให้ผู้เรียนเกิดสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล  ผ่านกระบวนการท างานกลุ่ม และ

ใช้กระบวนการพิจารณาไตร่ตรองอย่างมีเหตุผลและรอบคอบ ในการสร้างองค์ความรู้ด้วย

ตนเอง   

วัตถุประสงค์ของรูปแบบ 
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ขั้นที่ 1 ประเด็นปัญหาและการสร้างความชัดเจน (Define and clarification)  

ผู้เรียนระบุประเด็นปัญหา โดยตั้งค าถาม และร่วมกันอภิปรายข้อโต้แย้งเพ่ือให้เกิดความ

ชัดเจน 

ขั้นที่ 2 แจกแจงให้เห็นความชัดเจนขั้นสูง (Advanced Clarification)  ผู้เรียน

วางแผนการท างาน ประกอบด้วยการพิจารณาความน่าเชื่อถือของข้อมูลด้วยการใช้เหตุผล

เชิงอุปนัยและนิรนัย ระบุค าจ ากัดความ และแยกแยะข้อสรุป 

ขั้นที่ 3 ลงมือท าและก าหนดกลยุทธ์ (Do and Strategy) เป็นการที่ผู้เรียนท างาน

ร่วมกันเป็นทีม และก าหนดกลยุทธ์ในการตัดสินใจแก้ปัญหา 

ขั้นที่ 4 ทบทวนการเรียนรู้ (Review) เป็นการที่ผู้เรียนทบทวนจากขั้นตอนที่เกิดจาก

ความส าเร็จ และความล้มเหลว รวมทั้งก าหนดวิธีการท างานใหม่ที่ถูกต้องเหมาะสม   

ขั้นที่ 5 น าเสนอโครงงาน (Apply)  เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนน าเสนอโครงงานด้วย  

สื่อเทคโนโลยีรูปแบบต่าง ๆ 

กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบ 

 
 

ผู้เรียนเกิดสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล ได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง โดยผ่าน

กระบวนการท างานกลุ่ม และใช้กระบวนการพิจารณาไตร่ตรองอย่างมีเหตุผลและรอบคอบ   

ในการสรุปและตัดสินใจอย่างถูกต้องและเหมาะสม 

ผลที่ผู้เรียนได้รับจากการเรียนตามรูปแบบ 
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 แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ 
การรู้เท่าทันดิจิทัล 

หน่วยที่ 5 

การใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ 

สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย: ไลฟ์สาระ เวลารวม 10 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง จุดประเด็นความคิด เวลา 2 ชั่วโมง 

1.  มาตรฐานการเรียนรู้ / ตัวชี้วัด 
          มาตรฐาน 
          ว 4.2  เข้าใจและใช้แนวคิดเชิงค านวณในการแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในการเรียนรู้ การท างาน และการแก้ปัญหาได้
อย่างมีประสิทธิภาพ รู้เท่าทัน และมีจริยธรรม 
   ตัวช้ีวัด             

3. ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูล ติดต่อสื่อสารและท างานร่วมกัน ประเมินความน่าเชื่อถือของ
ข้อมูล 

5. ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัย มีมารยาท เข้าใจสิทธิและหน้าที่ของตน เคารพใน
สิทธิของผู้อื่น แจ้งผู้เกี่ยวข้องเมื่อพบข้อมูลหรือบุคคลที่ไม่เหมาะสม   

2.  สาระส าคัญ 
          การถ่ายทอดสด (Live) มีประโยชน์ในการช่วยเผยแพร่ความรู้หรือสิ่งที่ต้องการน าเสนอให้ผู้ที่
สนใจ สามารถโต้ตอบกับผู้ชมได้  ซึ่งจะมีทั้งสถานการณ์ที่ควรถ่ายทอดสด และสถานการณ์ที่ไม่ควร
ถ่ายทอดสด การถ่ายทอดสดที่ดีจะต้องมีการวางแผนการเลือกหัวข้อที่ชัดเจน ก าหนดวัตถุประสงค์ 
และกลุ่มเป้าหมายในการถ่ายทอดสด โดยจะต้องมีการค้นหาข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตเพ่ือประกอบการ
ออกแบบข้อมูล ก่อนการน าข้อมูลไปถ่ายทอดสดเพ่ือเผยแพร่จริง 

3.  สมรรถนะประจ าหน่วย 
           สมรรถนะหลัก 
            ความสามารถในการใช้ (Use) 
           สมรรถนะย่อย 

- การใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 
 
 



120 
 

 แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ 
การรู้เท่าทันดิจิทัล 

หน่วยที่ 5 

การใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ 

สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย: ไลฟ์สาระ เวลารวม 10 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง จุดประเด็นความคิด เวลา 2 ชั่วโมง 

ตัวบ่งช้ี 
1. นักเรียนสามารถก าหนดหัวข้อ องค์ประกอบการถ่ายทอดสด วัตถุประสงค์ และ

กลุ่มเป้าหมายได้ 
2. นักเรียนเปิด – ปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ และโปรแกรมได้อย่างถูกต้องตามล าดับขั้นตอน  
3. นักเรียนเลือกใช้โปรแกรม Microsoft Office ได้อย่างเหมาะสมและสอดคล้องกับ

ลักษณะงาน 
4. นักเรียนใช้โปรแกรม Microsoft Office ได้อย่างคล่องแคล่ว และใช้เทคนิคที่ถูกต้อง

ตามล าดับขั้นตอน 
5. นักเรียนสืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตโดยใช้เทคนิคการค้นหาข้อมูลแบบคีย์เวิร์ด 

(Keyword) จากเว็บไซต์ที่มีความน่าเชื่อถือ   
6. นักเรียนเลือกข้อมูลที่น่าเชื่อถือ โดยใช้ผลการประเมินข้อมูลได้ 

4.  จุดประสงค์การเรียนรู้เชิงสมรรถนะ 
          จุดประสงค์ทั่วไปเชิงสมรรถนะ 

1. นักเรียนเข้าใจการถ่ายทอดสด 
2. นักเรียนมีทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตในการสืบค้นข้อมูลทีน่่าเชื่อถือ  
3. นักเรียนเห็นความส าคัญของข้อมูลทีน่่าเชื่อถือ 

          จุดประสงค์การเรียนรู้เชิงสมรรถนะ 
1. นักเรียนสามารถก าหนดหัวข้อ องค์ประกอบการถ่ายทอดสด วัตถุประสงค์ และ

กลุ่มเป้าหมายได้ 
2. นักเรียนเปิด – ปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ และโปรแกรมได้อย่างถูกต้องตามล าดับขั้นตอน  
3. นักเรียนเลือกใช้โปรแกรม Microsoft Office ได้อย่างเหมาะสมและสอดคล้องกับ

ลักษณะงาน 
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 แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ 
การรู้เท่าทันดิจิทัล 

หน่วยที่ 5 

การใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ 

สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย: ไลฟ์สาระ เวลารวม 10 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง จุดประเด็นความคิด เวลา 2 ชั่วโมง 

4.  นักเรียนใช้โปรแกรม Microsoft Office ได้อย่างคล่องแคล่ว และใช้เทคนิคที่ถูกต้อง
ตามล าดับขั้นตอน 

5. นักเรียนสืบค้นข้อมูลการถ่ายทอดสดจากอินเทอร์เน็ตโดยใช้เทคนิคการค้นหาข้อมูลแบบ
คีย์เวิร์ด (Keyword) จากเว็บไซต์ที่มีความน่าเชื่อถือ   

6. นักเรียนมีสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล 
7. นักเรียนเลือกข้อมูลที่น่าเชื่อถือ โดยใช้ผลการประเมินข้อมูลได้ 
8. นักเรียนเห็นความส าคัญในการระบุหัวข้อและองค์ประกอบของการถ่ายทอดสด  

5.  สาระการเรียนรู้ 
      -  ความรู้ (K) 
          1.  หัวข้อ และองค์ประกอบการถ่ายทอดสด 
          2.  การก าหนดวัตถุประสงค์ และก าหนดกลุ่มเป้าหมาย 
      -  ทักษะ (P/S) 
          1.  การรู้เท่าทันดิจิทัล 
 2.  การสืบค้น แสวงหาความรู้จากอินเทอร์เน็ต 
 3.  การสื่อสาร 
          4.  การท างานเป็นทีม 
      -  เจตคติ/คุณลักษณะ (A) 
          1.  การเห็นความส าคัญของการรู้เท่าทันดิจิทัล 
          2.  การมุ่งมั่นในการท างาน และมีความขยันหมั่นเพียร 
          3.  การเห็นความส าคัญในการระบุหัวข้อและองค์ประกอบของการถ่ายทอดสด 
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 แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ 
การรู้เท่าทันดิจิทัล 

หน่วยที่ 5 

การใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ 

สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย: ไลฟ์สาระ เวลารวม 10 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง จุดประเด็นความคิด เวลา 2 ชั่วโมง 

6.  สื่อการเรียนรู้ / แหล่งเรียนรู้ 
 1.  ใบงานที่ 1 เรื่อง การถ่ายทอดสด (Live) 

2.  เครื่องคอมพิวเตอร์ 
3.  เว็บไซต์  http://oho.ipst.ac.th/im       
4.  อินเทอร์เน็ต 

7.  กิจกรรม / กระบวนการเรียนรู้ 
 

ชั่วโมงที่  1 - 2  วันที่  .................  เดือน  ........................................  พ.ศ.  ..................... 
 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
 (DA-DRA) 

กิจกรรมการเรียนรู้ เวลาที่ใช้ 

ขั้นที่ 1 ประเด็นปัญหาและ
การสร้างความชัดเจน 
(Define and clarification) 
ระบุประเด็นปัญหา โดยตั้ง
ค าถาม และร่วมกันอภิปราย 
ข้อโต้แย้งเพ่ือให้เกิดความ
ชัดเจน  

1.1 ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้และ
สาระการเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ 

1.2 ครูแบ่งกลุ่มนักเรียน กลุ่มละ 5-6 คน 
ที่มีความสามารถทางการเรียน
แตกต่างกัน (คละเก่ง กลาง อ่อน) 
โดยให้นักเรียนตั้งชื่อกลุ่มตามชื่อสื่อ
สังคมออนไลน์ 

1.3 ครูน าเข้าสู่บทเรียนโดยตั้งค าถามใน
ประเด็น ดังนี้ 
1) นักเรียนเคยพูดคุยแสดงความ 

คิดเห็นผ่านสื่อสังคมออนไลน์ 
หรือไม ่หรือเคยดูการถ่ายทอดสด  

5 นาที 
 

5 นาที 
 
 
 
 

10 นาท ี
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 แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ 
การรู้เท่าทันดิจิทัล 

หน่วยที่ 5 

การใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ 

สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย: ไลฟ์สาระ เวลารวม 10 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง จุดประเด็นความคิด เวลา 2 ชั่วโมง 

 
 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 
(DA-DRA) 

กิจกรรมการเรียนรู้ เวลาใช้ท่ีใช้ 

 2) การถ่ายทอดสด (Live) ทีเ่คยดูเป็น 
         เรื่องเก่ียวกับอะไร  

3) สถานการณ์ใดบ้างที่เหมาะสม 
         ส าหรับการถ่ายทอดสด (Live) 
1.4 ครูอธิบายเกี่ยวกับการถ่ายทอดสด 

ผ่านสื่อสังคมออนไลน์ต่าง ๆ เช่น 
YouTube, Facebook, Instagram 
และการออกแบบข้อมูลการ
ถ่ายทอดสด 

1.5 ครูให้นักเรียนสืบค้นการถ่ายทอดสด 
(Live) ผ่าน  
1) Facebook จากอินเทอร์เน็ต 2 

สถานการณ์ ได้แก ่สถานการณ์ท่ี 
เหมาะสมส าหรับการถ่ายทอดสด  
(Live) ผ่าน Facebook 1 เรื่อง   

2) สถานการณ์ท่ีไม่เหมาะสมส าหรับ 
การถ่ายทอดสด(Live) ผ่าน  
Facebook 1 เรื่อง 

 

 

 

10 นาท ี

 

 

 

20 นาที 

 

 

 

 

 



124 
 

 แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ 
การรู้เท่าทันดิจิทัล 

หน่วยที่ 5 

การใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ 

สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย: ไลฟ์สาระ เวลารวม 10 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง จุดประเด็นความคิด เวลา 2 ชั่วโมง 

 

 

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้  
(DA-DRA) 

กิจกรรมการเรียนรู้ เวลาใช้ท่ีใช้ 

 1.6 ครูตั้งค าถามเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนเกิด
กระบวนการคิด จากสถานการณ์การ
ถ่ายทอดสด (Live) ที่นักเรียนสืบค้นมา  
1) นักเรียนคิดว่าสถานการณ์แบบใดที่

เหมาะสมส าหรับการถ่ายทอดสด 
(Live) เพราะเหตุใด 

2) นักเรียนคิดว่าผู้ถ่ายทอดสด (Live) 
ได้รับประโยชน์อะไรบ้าง 

3) นักเรียนคิดว่าผู้ชมการถ่ายทอดสด 
(Live) ได้รับประโยชน์อะไรบ้าง 

4) การแสดงความคิดเห็นในการ
ถ่ายทอดสด (Live) ควรใช้ค าพูด
อย่างไร เพราะเหตุใด 

5) กลุ่มของนักเรียนจะถ่ายทอดสด 
(Live) สถานการณ์ที่เก่ียวกับเรื่อง
อะไร เพราะเหตุใด 

6) หัวข้อเรื่องของการถ่ายทอดสด 
(Live) มีวัตถุประสงค์เพ่ืออะไร 

7) หัวข้อเรื่องของการถ่ายทอดสด 
(Live) มีกลุ่มเป้าหมายคือใคร 

10 นาที 
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 แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ 
การรู้เท่าทันดิจิทัล 

หน่วยที่ 5 

การใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ 

สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย: ไลฟ์สาระ เวลารวม 10 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง จุดประเด็นความคิด เวลา 2 ชั่วโมง 

 
ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้ 

 (DA-DRA) 
กิจกรรมการเรียนรู้ เวลาที่ใช้ 

 

1.7 ครูให้นักเรียนแต่ละกลุ่มร่วมกัน
อภิปราย เพ่ือระบุประเด็นปัญหา โดย
ให้ตั้งค าถามถึงประเด็นที่ต้องการจะ
ถ่ายทอดสด (Live) จากการระบุ
หัวข้อเรื่องให้ครอบคลุม เพ่ือสร้าง
ชัดเจน แล้วบันทึกในใบงาน : การ
ถ่ายทอดสด (Live) ด้วยโปรแกรม 
Microsoft Office โดยสามารถ
เลือกใช้โปรแกรม Word,  Excel, 
PowerPoint ได้ตามความเหมาะสม 
และสอดคล้องกับลักษณะของงาน 

1.8 ครูและนักเรียนร่วมกันสรุปหัวข้อ
เรื่อง และประเด็นที่ได้จากการ
อภิปรายแต่ละกลุ่มก่อนด าเนินการ            
ในขั้นตอนต่อไป 

30 นาที 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

10 นาที 
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 แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ 
การรู้เท่าทันดิจิทัล 

หน่วยที่ 5 

การใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ 

สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย: ไลฟ์สาระ เวลารวม 10 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง จุดประเด็นความคิด เวลา 2 ชั่วโมง 

 

8.  การวัดและประเมินผล 

 

ประเด็นการประเมิน วิธีการวัดผล เครื่องมือวัดผล 
เกณฑ์การวัดผล

และประเมินผล 

1. นักเรียนสามารถก าหนด
หวัข้อ องค์ประกอบการ
ถ่ายทอดสดวัตถุประสงค์ 
และกลุ่มเป้าหมายได้ 

2. นักเรียนเปิด – ปิด
เครื่องคอมพิวเตอร์ และ
โปรแกรมได้อย่าง
ถูกต้องตามล าดับ
ขั้นตอน  

3. นักเรียนเลือกใช้
โปรแกรม Microsoft 
Office ได้อย่าง
เหมาะสมและสอดคล้อง
กับลักษณะงาน 

4. นักเรียนใช้โปรแกรม 
Microsoft Office ได้
อย่างคล่องแคล่ว และ 
ใช้เทคนิคท่ีถูกต้องตาม 
ล าดับขั้นตอน 

1. ประเมินจากการ
ท าใบงานการ
ถ่ายทอดสด 
(Live) 

2. ทดสอบการใช้
คอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ต 

 

1. ใบงาน :   
   การถ่ายทอดสด  
   (Live) 
2. แบบทดสอบ 
   วัดสมรรถนะ 
   การรู้เท่าทัน 
   ดิจิทัล 

เกณฑ์การให้
คะแนนแบบรูบริค  
(Scoring Rubric) 
ผ่านระดับดีข้ึนไป 

ประเด็นการประเมิน วิธีการวัดผล เครื่องมือวัดผล 
เกณฑ์การวัดผล

และประเมินผล 
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 แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ 
การรู้เท่าทันดิจิทัล 

หน่วยที่ 5 

การใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ 

สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย: ไลฟ์สาระ เวลารวม 10 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง จุดประเด็นความคิด เวลา 2 ชั่วโมง 

 

 

ประเด็นการประเมิน วิธีการวัดผล เครื่องมือวัดผล 
เกณฑ์การวัดผล
และประเมินผล 

5. นักเรียนสืบค้นข้อมูล
การถ่ายทอดสดจาก
อินเทอร์เน็ตโดยใช้
เทคนิคการค้นหาข้อมูล
แบบคีย์เวิร์ด 
(Keyword) จากเว็บไซต์
ที่มีความน่าเชื่อถือ   

6. นักเรียนมีสมรรถนะการ
รู้เท่าทันดิจิทัล 

7. นักเรียนเลือกข้อมูลที่
น่าเชื่อถือ โดยใช้ผลการ
ประเมินข้อมูลได้ 

8. นักเรียนเห็นความส าคัญ
ในการระบุหัวข้อและ
องค์ประกอบของการ
ถ่ายทอดสด  

   

 
  



128 
 

 
 
 
 

  

ผลการประเมิน 

นักเรียน    ดมีาก    ดี      พอใช ้    ควรปรับปรุง 
เพ่ือน       ดมีาก    ดี      พอใช้     ควรปรับปรุง 
ข้อเสนอแนะ................................................................................... 
....................................................................................................... 
 

ครูประเมิน 
           ดมีาก     ดี        พอใช้      ควรปรับปรุง 
ข้อเสนอแนะ.................................................................................. 
...................................................................................................... 
ลงช่ือ...............................................................................ผูป้ระเมิน 

 

ชื่อกลุ่ม  .............................................................................................. ชั้น  ป. 5 / ...........   
ค าชี้แจง  ให้นักเรียนสืบค้นตัวอย่างสถานการณ์ที่เหมาะสมส าหรับการถ่ายทอดสด (Live) ผ่าน Facebook 
จากอินเทอร์เน็ต กลุ่มละ 1 เรื่อง และสืบค้นตัวอย่างสถานการณ์ที่ไม่เหมาะสมส าหรับการถ่ายทอดสด 
(Live) ผ่าน Facebook จากอินเทอร์เน็ต กลุ่มละ 1 เรื่อง  แล้วตอบค าถามต่อไปนี้ในโปรแกรม Microsoft 
Office 
1.  นักเรียนคิดว่าสถานการณ์แบบใดที่เหมาะสมส าหรับการถ่ายทอดสด (Live) เพราะเหตุใด 
    ……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
2.  นักเรียนคิดว่าผู้ถ่ายทอดสด (Live) ได้รับประโยชน์อะไรบ้าง 
    ……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
3.  นักเรียนคิดว่าผู้ชมการถ่ายทอดสด (Live) ได้รับประโยชนอ์ะไรบ้าง  
    ……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
4.  การแสดงความคิดเห็นในการถ่ายทอดสด (Live) ควรใช้ค าพูดอย่างไร เพราะเหตุใด 
    ……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
5.  กลุ่มของนักเรียนจะถ่ายทอดสด (Live) สถานการณ์ที่เก่ียวกับหัวข้อเร่ืองอะไร เพราะเหตุใด  
    ……………………………………………………………………………………………………………………………………… 
6.  หัวข้อเร่ืองของการถ่ายทอดสด (Live) มีวัตถุประสงค์เพื่ออะไร 
    ………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
7.  หัวข้อเร่ืองของการถ่ายทอดสด (Live) มีกลุ่มเป้าหมายคือใคร 
     ………………………………………………………………………………………………………………..……………………… 
 
 
 

ใบงาน  
การถ่ายทอดสด (Live) 
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 แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ 
การรู้เท่าทันดิจิทัล 

หน่วยที่ 5 

การใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ 

สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย: ไลฟ์สาระ เวลารวม 10 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง จุดประเด็นความคิด เวลา 2 ชั่วโมง 

9.  บันทึกผลการจัดการเรียนรู้ 
 

      ผลการเรียนรู้  ชั้นประถมศึกษาปีที่....... /.......  วันที่.........  เดือน.....................  พ.ศ.  ............ 
............................................................................................................................. ................................ 
............................................................................................................................. ................................ 
................................................................................ ............................................................................. 
      ผลการเรียนรู้  ชั้นประถมศึกษาปีที่....... /.......  วันที่.........  เดือน.....................  พ.ศ.  ............ 
........................................................ .....................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................ 
............................................................................................................................. ................................                
      ผลการเรียนรู้  ชั้นประถมศึกษาปีที่....... /.......  วันที่.........  เดือน.....................  พ.ศ.  ............ 
............................................................................................................................. ................................ 
.............................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................       
      ปัญหา / อุปสรรค    
............................................................................................................................. ................................ 
......................................................... ....................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................ 
      ข้อเสนอแนะ / แนวทางแก้ไข / แนวทางการพัฒนา 
............................................................................................................................. ................................ 
.............................................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................ 
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 แผนการจัดการเรียนรู้มุ่งเน้นสมรรถนะ 
การรู้เท่าทันดิจิทัล 

หน่วยที่ 5 

การใช้โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิด
อย่างมีวิจารณญาณ 

สอนครั้งที่ 1 

ชื่อหน่วย: ไลฟ์สาระ เวลารวม 10 ชั่วโมง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 เรื่อง จุดประเด็นความคิด เวลา 2 ชั่วโมง 

 
                                        (ลงชื่อ)  .......................................................... ครูผู้สอน 
                                                        (นางสาวชโินรส  กวางแก้ว) 
 

                                        (ลงชื่อ)  .......................................................... หัวหน้ากลุ่มสาระฯ 
                                                        (นางสาวนุชนาถ  นุชเจริญ) 
 
      ความคิดเห็นของผู้บริหารสถานศึกษา / ผู้ที่ได้รับมอบหมาย 
............................................................................................................................. ................................ 
............................................................................................. ................................................................ 
............................................................................................................................. ................................ 
                                                                                        
                                                               (ลงชือ่)  ..........................................................  
                                                                           (ดร.ประธาน  เสนีวงศ์ ณ อยุธยา) 
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แบบทดสอบวัดสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล 

เรื่อง ไลฟ์สาระ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรยีนเฟื่องฟ้าวิทยา 

ชื่อ – นามสกุล ......................................................................  ช้ัน  ป. 5 / ..............  เลขที่ ...........
ค าชี้แจง  ผู้ประเมินท าเครื่องหมาย ลงในช่องว่างที่ตรงกับระดับสมรรถนะการรู้ เท่าทันดิจิทัลของ 
             นักเรียน  โดยมีเกณฑ์ ดังนี้ 

    ระดับ  5 หมายถึง นักเรียนมีสมรรถนะในการรู้เท่าทันดิจิทัลมากที่สุด 
    ระดับ  4 หมายถึง นักเรียนมีสมรรถนะในการรู้เท่าทันดิจิทัลมาก 
    ระดับ  3 หมายถึง นักเรียนมีสมรรถนะในการรู้เท่าทันดิจิทัลปานกลาง 
    ระดับ  2 หมายถึง นักเรียนมีสมรรถนะในการรู้เท่าทันดิจิทัลน้อย 
    ระดับ  1 หมายถึง นักเรียนมีสมรรถนะในการรู้เท่าทันดิจิทัลน้อยที่สุด 
 

ที ่ รายการประเมิน 
ระดับสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล    
5 4 3 2 1 

สมรรถนะ : ความสามารถในการใช้ (Use)      
1 สามารถก าหนดหัวข้อ องค์ประกอบการ

ถ่ายทอดสด วัตถุประสงค์ และกลุ่มเป้าหมายได้ 
     

2 เปิด – ปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ และโปรแกรมได้
อย่างถูกต้องตามล าดับขั้นตอน 

     

3 เลือกใช้โปรแกรม Microsoft Office ได้อย่าง
เหมาะสมและสอดคล้องกับลักษณะงาน 

     

4 ใช้โปรแกรม Microsoft Office ได้อย่างคล่องแคล่ว 
และใช้เทคนิคได้ถูกต้องตามล าดับขั้นตอน 

     

5 สืบค้นข้อมูลจากอินเทอร์เน็ตโดยใช้เทคนิคการ
ค้นหาข้อมูลแบบคีย์เวิร์ด (Keyword) จากเว็บไซต์
ที่มีความน่าเชื่อถือ   

     

6 เลือกข้อมูลที่น่าเชื่อถือ โดยใช้ผลการประเมิน 
ข้อมูลได้ 
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ที ่ รายการประเมิน 
ระดับสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล    
5 4 3 2 1 

สมรรถนะ : ความสามารถในการเข้าใจ 
(Understand) 

     

1 ประเมินเลือกสื่อดิจิทัลที่มปีระโยชน์      
2 เรียบเรียงข้อมูลที่สืบค้นได้จากสื่อดิจิทัลในการสรุป

ค าตอบที่ต้องการ 
     

3 เลือกใช้ข้อมูลที่เป็นข้อเท็จจริงและข้อคิดเห็นที่มี
ความน่าเชื่อถือได้ตรงกับเรื่องที่ต้องการค าตอบ 

     

4 คัดเลือกข้อมูลทีส่ืบค้นจากอินเทอร์เน็ตได้ตรงกับ
เรื่องท่ีต้องการค าตอบ 

     

5 ตรวจสอบข้อมูลที่ได้รับจากสื่อดิจิทัล โดยตรวจสอบ
ข้อมูลต้นแหล่ง (Primary source) เสมอ 

     

สมรรถนะ : ความสามารถในการสร้าง (Create)      
1 สามารถเลือกเนื้อหาความรู้ที่น่าเชื่อถือในการ

ถ่ายทอดสด (Live) ในสื่อดิจิทัลได้อย่างเหมาะสม 
     

2 เลือกใช้เครื่องมือสื่อดิจิทัลที่เหมาะสมในการ
ถ่ายทอดสด (Live) ได้อย่างหลากหลาย 

     

3 มีเทคนิคในการถ่ายทอดสด (Live) ผ่านสื่อดิจิทัล      
4 มีความสามารถในการส่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือผ่านสื่อ

ดิจิทัลให้แก่ผู้รับสารด้วยภาษาที่เหมาะสม และ
เข้าใจง่าย 

     

5 สามารถสร้าง และเผยแพร่ความรู้ที่น่าเชื่อถือให้
ผู้อื่นเข้าใจผ่านสื่อดิจิทัล 

     

รวม      
คะแนนรวม  

ค่าเฉลี่ย  
คิดเป็นร้อยละ  
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ข้อเสนอแนะ
............................................................................................................................. .......................................
............................................................................................ ........................................................................
............................................................................................................................. .......................................
................................................................................................................................................. ................... 
 

สรุปผลการประเมิน 

  4.51 - 5.00  หมายถึง  สมรรถนะในการรู้เท่าทันดิจิทัลมากที่สุด 
  3.51 - 4.50    หมายถึง  สมรรถนะในการรู้เท่าทันดิจิทัลมาก 
  2.51 - 3.50    หมายถึง  สมรรถนะในการรู้เท่าทันดิจิทัลปานกลาง 
  1.51 - 2.50   หมายถึง  สมรรถนะในการรู้เท่าทันดิจิทัลน้อย 
  1.00 - 1.50    หมายถึง    สมรรถนะในการรู้เท่าทันดิจิทัลน้อยที่สุด 
 

 
 

(ลงชื่อ)  ..............................................................  ผู้ประเมิน 
                                                                ( ......................................................... ) 
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เกณฑ์การประเมินสมรรถนะ : ความสามารถในการใช้  (Use) 
 

ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีมาก 
(5) 

ด ี
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

การก าหนดหัวข้อ 
องค์ประกอบการ
ถ่ายทอดสด 
วัตถุประสงค์ และ
กลุ่มเป้าหมาย 

ก าหนดหัวข้อ
ได้ตรง
ประเด็น มี
องค์ประกอบ
การถ่ายทอด 
สด ครบถ้วน 
วัตถุประสงค์
มีความ
ชัดเจน และ
ก าหนดกลุ่ม 
เป้าหมายได้
ถูกต้องและ
ชัดเจน 

ก าหนดหัวข้อ
ได้ตรง
ประเด็น มี
องค์ประกอบ
การถ่ายทอด 
สด ครบถ้วน 
วัตถุประสงค์
มีความ
ชัดเจน และ
ก าหนดกลุ่ม 
เป้าหมายได้ 

ก าหนดหัวข้อ
ได้ตรง
ประเด็น มี
องค์ประกอบ
การถ่ายทอด 
สด ไม่
ครบถ้วน 
วัตถุประสงค์
มีความ
ชัดเจน และ
ก าหนดกลุ่ม 
เป้าหมายได้ 

ก าหนดหัวข้อ
ได้ตรง
ประเด็น มี
องค์ประกอบ
การถ่ายทอด 
สด ไม่
ครบถ้วน 
วัตถุประสงค์
มีความ
ชัดเจน ไม่ได้
ก าหนดกลุ่ม 
เป้าหมาย 

ก าหนดหัวข้อ
ได้ตรง
ประเด็น มี
องค์ประกอบ
การถ่ายทอด 
สด ไม่
ครบถ้วน 
วัตถุประสงค์
ไม่มีความ
ชัดเจน และ
ไม่ได้ก าหนด
กลุ่ม 
เป้าหมาย 

การเปิด – ปิด
เครื่องคอมพิวเตอร์ 
และโปรแกรมได้
อย่างถูกต้อง
ตามล าดับขั้นตอน 

เปิดเครื่อง
คอมพิวเตอร์
โดย
ตรวจสอบ
ปลั๊กไฟฟ้า 
กดปุ่ม 
Power ที่
ซีพียู กดปุ่ม 
Power ที่
จอภาพ เปิด
โปรแกรมใช้
งานถูกต้อง

เปิดเครื่อง
คอมพิวเตอร์
โดย กดปุ่ม 
Power ที่
ซีพียู กดปุ่ม 
Power ที่
จอภาพ  เปิด
โปรแกรมใช้
งานถูกต้อง
ตามข้ันตอน 
เมื่อใช้งาน
เสร็จปิด

เปิดเครื่อง
คอมพิวเตอร์
โดย กดปุ่ม 
Power ที่
ซีพียู กดปุ่ม 
Power ที่
จอภาพ  เปิด
โปรแกรมใช้
งานถูกต้อง
ตามข้ันตอน 
เมื่อใช้งาน
เสร็จปิด

เปิดเครื่อง
คอมพิวเตอร์
โดย กดปุ่ม 
Power ที่
ซีพียู กดปุ่ม 
Power ที่
จอภาพ  เปิด
โปรแกรมใช้
งานถูกต้อง
ตามข้ันตอน 
ไม่ปิด
โปรแกรมท่ี

เปิดเครื่อง
คอมพิวเตอร์
โดย กดปุ่ม 
Power ที่
ซีพียู กดปุ่ม 
Power ที่
จอภาพ  เปิด
โปรแกรมใช้
งานถูกต้อง
ตามข้ันตอน 
ไม่ปิด
โปรแกรมท่ี
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ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีมาก 
(5) 

ด ี
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

ตามข้ันตอน 
เมื่อใช้งาน
เสร็จปิด
โปรแกรมท่ี
ใช้งานอยู่ให้
เรียบร้อย ปิด
เครื่อง
คอมพิวเตอร์ 
โดยคลิกเมาส์
ที่ปุ่ม 
Window 
แล้วคลิก
เมาส์ที่ปุ่ม 
Power เลือก 
Shutdown 
หรือกด
แป้นพิมพ์ลัด  

โปรแกรมท่ี
ใช้งานอยู่ให้
เรียบร้อย ปิด
เครื่อง
คอมพิวเตอร์ 
โดยคลิกเมาส์
ที่ปุ่ม 
Window 
แล้วคลิก
เมาส์ที่ปุ่ม 
Power เลือก 
Shutdown 
หรือกด
แป้นพิมพ์ลัด  

โปรแกรมท่ี
ใช้งานอยู่ให้
เรียบร้อย ปิด
เครื่อง
คอมพิวเตอร์ 
โดยคลิกเมาส์
ที่ปุ่ม 
Window 
แล้วคลิก
เมาส์ที่ปุ่ม 
Power เลือก 
Shutdown  

ใช้งานอยู่ให้
เรียบร้อย ปิด
เครื่อง
คอมพิวเตอร์ 
โดยคลิกเมาส์
ที่ปุ่ม 
Window 
แล้วคลิก
เมาส์ที่ปุ่ม 
Power เลือก 
Shutdown  

ใช้งานอยู่ให้
เรียบร้อย ปิด
เครื่อง
คอมพิวเตอร์ 
โดย กดปิด
เครื่องที่ปุ่ม 
Power ที่
ซีพียู 

การเลือกใช้
โปรแกรม 
Microsoft 
Office ได้อย่าง
เหมาะสมและ
สอดคล้องกับ
ลักษณะงาน 

เลือกใช้
โปรแกรม 
Microsoft 
Office ได้
อย่าง
เหมาะสม
และ
สอดคล้องกับ
ลักษณะงาน  

เลือกใช้
โปรแกรม 
Microsoft 
Office ได้
อย่าง
เหมาะสม
และ
สอดคล้องกับ
ลักษณะงาน
บางส่วน 

เลือกใช้
โปรแกรม 
Microsoft 
Office ได้
อย่าง
เหมาะสม  

เลือกใช้
โปรแกรม 
Microsoft 
Office ไดไ้ม่
เหมาะสมกับ
ลักษณะงาน 

ไม่เเลือกใช้
โปรแกรม 
Microsoft 
Office  
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ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีมาก 
(5) 

ด ี
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

การใช้โปรแกรม 
Microsoft 
Office ได้อย่าง
คล่องแคล่ว และ
ใช้เทคนิคได้
ถูกต้องตามล าดับ
ขั้นตอน 

มีการปฏิบัติ
ตามข้ันตอน
ที่วางไว้และ
ปรับปรุง
แก้ไขปัญหา
อุปสรรคใน
การใช้งาน
โปรแกรม 
Microsoft 
Office ในแต่
ละข้ันตอน
ด้วยตนเอง
อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
มีเทคนิคการ
ใช้ค าสั่งใน
โปรแกรม 
Microsoft 
Office 5 
เทคนิค และ
ใช้เทคนิคได้
ถูกต้อง
ตามล าดับ
ขั้นตอน 

มีการปฏิบัติ
ตามข้ันตอน
ที่วางไว้และ
ปรับปรุง
แก้ไขปัญหา 
อุปสรรค 
ต้องได้รับ
ค าแนะน าใน
การใช้งาน
โปรแกรม 
Microsoft 
Office ใน
บางขั้นตอน 
มีเทคนิคการ
ใช้ค าสั่งใน
โปรแกรม 
Microsoft 
Office 4 
เทคนิค และ
ใช้เทคนิคได้
ถูกต้อง
ตามล าดับ
ขั้นตอน 

มีการปฏิบัติ
ตามข้ันตอน
ที่วางไว้และ
ต้องขอความ
ช่วยเหลือ
จากครูและ
เพ่ือนในการ
แก้ไขปัญหา 
การใช้งาน
โปรแกรม 
Microsoft 
Office มี
เทคนิคการใช้
ค าสั่งใน
โปรแกรม 
Microsoft 
Office 3 
เทคนิค และ
ใช้เทคนิคได้
ถูกต้อง
ตามล าดับ
ขั้นตอน 

มีการปฏิบัติ
ตามข้ันตอน
ที่วางไว้แต่
ต้องได้รับ
ค าแนะน าจึง
จะปฏิบัติงาน
ได้ตาม
ขั้นตอน ใน
การใช้งาน
โปรแกรม 
Microsoft 
Office มี
เทคนิคการใช้
ค าสั่งใน
โปรแกรม 
Microsoft 
Office 2 
เทคนิค และ
ใช้เทคนิคได้
ถูกต้อง
ตามล าดับ
ขั้นตอน 

มีการปฏิบัติ
ไม่เป็นไปตาม
ขั้นตอน ต้อง
ได้รับ
ค าแนะน าจึง
จะปฏิบัติงาน
ได้ตาม
ขั้นตอน ใน
การใช้งาน
โปรแกรม 
Microsoft 
Office มี
เทคนิคการใช้
ค าสั่งใน
โปรแกรม 
Microsoft 
Office 1 
เทคนิค 
และใช้
เทคนิคได้ไม่
ถูกต้อง 

สืบค้นข้อมูลจาก
อินเทอร์เน็ตโดยใช้
เทคนิคการค้นหา

มีการใช้ค า
ส าคัญ 
(keyword) 

มีการใช้ค า
ส าคัญ 
(keyword) 

มีการใช้ค า
ส าคัญ 
(keyword) 

มีการใช้ค า
ส าคัญ 
(keyword) 

มีการใช้ค า
ส าคัญ 
(keyword) 
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ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีมาก 
(5) 

ด ี
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

ข้อมูลแบบคีย์เวิร์ด 
(Keyword) จาก
เว็บไซต์ที่มีความ
น่าเชื่อถือ   

ทีส่ั้น 
กะทัดรัด ได้
ใจความ มี
ความหมาย 
เป็นค านาม
หรือเป็นศัพท์
เฉพาะในการ
สืบค้นข้อมูล 
และใช้
เทคนิคใน
การสืบค้น 4 
เทคนิคท าให้
ได้ข้อมลูตรง
กับเเรื่องที่
ต้องการ จาก
เว็บไซต์ที่มี
ความ
น่าเชื่อถือ 

ทีส่ั้น 
กะทัดรัด ได้
ใจความ มี
ความหมาย 
ในการสืบค้น
ข้อมูล และ
ใช้เทคนิคใน
การสืบค้น 3 
เทคนิค ท าให้
ได้ข้อมูลตรง
กับเเรื่องที่
ต้องการ จาก
เว็บไซต์ที่มี
ความ
น่าเชื่อถือ 

ทีส่ั้น 
กะทัดรัด ได้
ใจความ มี
ความหมาย 
ในการสืบค้น
ข้อมูล และ
ใช้เทคนิคใน
การสืบค้น 2 
เทคนิค ท าให้
ได้ข้อมลูตรง
กับเเรื่องที่
ต้องการ จาก
เว็บไซต์ที่มี
ความ
น่าเชื่อถือ 

ทีส่ั้น 
กะทัดรัด ได้
ใจความ มี
ความหมาย 
ในการสืบค้น
ข้อมูล และ
ใช้เทคนิคใน
การสืบค้น 1 
เทคนิค ท าให้
ได้ข้อมลูตรง
กับเเรื่องที่
ต้องการ จาก
เว็บไซต์ที่มี
ความ
น่าเชื่อถือ 

ทีส่ั้น 
กะทัดรัด ได้
ใจความ มี
ความหมาย 
ในการสืบค้น
ข้อมูล และ
ไม่ใช้เทคนิค
ในการสืบค้น 
ท าให้ได้
ข้อมลูไม่ตรง
กับเเรื่องที่
ต้องการ จาก
เว็บไซต์ที่ไม่มี
ความ
น่าเชื่อถือ 

เลือกข้อมูลที่
น่าเชื่อถือ โดยใช้
ผลการประเมิน
ข้อมูลได้ 

มีการ
ประเมิน
ความ
น่าเชื่อถือ
ของข้อมูล 
และเลือก
ข้อมูลที่
น่าเชื่อถือ 
จาก

มีการ
ประเมิน
ความ
น่าเชื่อถือ
ของข้อมูล
และเลือก
ข้อมูลที่
น่าเชื่อถือ 
จาก

มีการ
ประเมิน
ความ
น่าเชื่อถือ
ของข้อมูล
และเลือก
ข้อมูลที่
น่าเชื่อถือ 
จาก

มีการ
ประเมิน
ความ
น่าเชื่อถือ
ของข้อมูล 
และเลือก
ข้อมูลที่
น่าเชื่อถือ 
จาก

ไม่ได้ประเมิน
ความ
น่าเชื่อถือ
ของข้อมูล 
และเลือก
ข้อมูลที่ ไม่ได้
แสดง
แหล่งที่มา
ของข้อมูล 
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ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีมาก 
(5) 

ด ี
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

วัตถุประสงค์
ของการ
เผยแพร่
ข้อมูลข้อมูล
ไม่ขัดต่อ
กฎหมาย 
ศีลธรรม และ
จริยธรรม มี
การระบุชื่อ
ผู้ให้ข้อมูล มี
การระบุวัน 
เวลาในการ
เผยแพร่
ข้อมูลบน
เว็บไซต์ 
แสดง
แหล่งที่มา
ของข้อมูลได้
อย่างชัดเจน 

วัตถุประสงค์
ของการ
เผยแพร่
ข้อมูลข้อมูล
ไม่ขัดต่อ
กฎหมาย 
ศีลธรรม และ
จริยธรรม มี
การระบุชื่อ
ผู้ให้ข้อมูล 
แสดง
แหล่งที่มา
ของข้อมูลได้
อย่างชัดเจน 

วัตถุประสงค์
ของการ
เผยแพร่
ข้อมูลข้อมูล
ไม่ขัดต่อ
กฎหมาย 
ศีลธรรม และ
จริยธรรม 
แสดง
แหล่งที่มา
ของข้อมูลได้
อย่างชัดเจน 

วัตถุประสงค์
ของการ
เผยแพร่
ข้อมูลข้อมูล
ไม่ขัดต่อ
กฎหมาย 
ศีลธรรม และ
จริยธรรม 
ไม่ได้แสดง
แหล่งที่มา
ของข้อมูล 

การน าเสนอ
ผลงานในชั้นเรียน
ด้วยสื่อประสม 
(สไลด์ 
PowerPoint, 
วิดีโอ) เป็นไป
ตามล าดับขั้นตอน 

ใช้โปรแกรม
และสื่อ
ประสมได้
เหมาะสมกับ
ลักษณะ
ผลงาน มี
เทคนิคแปลก
ใหม่ในการ

ใช้โปรแกรม
และสื่อ
ประสมได้
เหมาะสมกับ
ลักษณะ
ผลงาน มี
เทคนิคแปลก
ใหม่บางส่วน

ใช้โปรแกรม
และสื่อ
ประสมได้
เหมาะสมกับ
ลักษณะ
ผลงาน มี
เทคนิค
เลียนแบบ

ใช้โปรแกรม
และสื่อ
ประสมได้
เหมาะสมกับ
ลักษณะ
ผลงาน มี
เทคนิค
เลียนแบบ

ใช้โปรแกรม
และสื่อ
ประสม
เหมาะสมกับ
ลักษณะงาน 
ไม่มีเทคนิค
ในการ
น าเสนอ ไม่มี
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ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีมาก 
(5) 

ด ี
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

น าเสนอ  มี
ความพร้อม
ในการ
น าเสนอ 
ผลงาน และ
น าเสนอ
ข้อมลูตรง
ตาม
วัตถุประสงค์ 
เป็นไป
ตามล าดับ
ขั้นตอน 

ในการ
น าเสนอ  มี
ความพร้อม
ในการ
น าเสนอ 
ผลงาน และ
น าเสนอ
ข้อมูล  ตรง
ตาม 
วัตถุประสงค์ 
เป็นไป
ตามล าดับ
ขั้นตอน  

แบบและมี
ความแปลก
ใหม่บ้างใน
การน าเสนอ  
มีความพร้อม
ในการ
น าเสนอ 
ผลงาน และ
น าเสนอ
ข้อมลูตรง
ตาม
วัตถุประสงค์ 
เป็นไป
ตามล าดับ
ขั้นตอน 

แบบในการ
น าเสนอ  ไม่
มีความพร้อม
ในการ
น าเสนอ 
ผลงาน และ
น าเสนอ
ข้อมลูตรง
ตาม
วัตถุประสงค์ 
แต่ไม่เป็นไป
ตามล าดับ
ขั้นตอน 

ความพร้อม
ในการ
น าเสนอ 
งาน และ
น าเสนอ
ข้อมลูไม่ตรง
ตาม 
วัตถุประสงค์ 
ไม่เป็นไป
ตามล าดับ
ขั้นตอน 

 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
 ช่วงคะแนน    ระดับคุณภาพ 
 31 – 35           ดีมาก 
 25 – 30     ดี 
 19 – 24    ปานกลาง 
 13 – 18          พอใช้ 
  7 – 12    ควรปรับปรุง 
 
 เกณฑ์การผ่าน  ตั้งแต่ระดับคุณภาพดีขึ้นไป 
 สรุป     ผ่าน   ไม่ผ่าน 
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เกณฑ์การประเมินสมรรถนะ : ความสามารถในการเข้าใจ (Understand) 
 

ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีมาก 
(5) 

ด ี
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

ประเมินเลือก              
สื่อดิจิทัลที่มี
ประโยชน์ 

เลือกสื่อ
ดิจิทัลได้
ถูกต้อง             
ตรงตาม
วัตถุประสงค์
และสามารถ
ตัดสินใจเชื่อ
หรือไม่เชื่อ 
เลือกรับหรือ
ปฏิเสธข้อมูล
จากสื่อท่ีเป็น
ประโยชน์          
ต่อตนเอง
และผู้อื่นได้ 

เลือกสื่อ
ดิจิทัลได้
ถูกต้อง              
ตรงตาม
วัตถุประสงค์
และสามารถ
ตัดสินใจเชื่อ
หรือไม่เชื่อ 
เลือกรับหรือ
ปฏิเสธข้อมูล
จากสื่อท่ีเป็น
ประโยชน์          
ต่อตนเองได้ 

เลือกสื่อ
ดิจิทัลได้
ถูกต้อง              
ตรงตาม
วัตถุประสงค์
บางส่วน 
และสามารถ
ตัดสินใจเชื่อ
หรือไม่เชื่อ 
เลือกรับหรือ
ปฏิเสธข้อมูล
จากสื่อท่ีเป็น
ประโยชน์          
ต่อตนเองได้ 

เลือกสื่อ
ดิจิทัลได้
ถูกต้อง                
ตรงตาม
วัตถุประสงค์
บางส่วน 
และไม่
สามารถ
ตัดสินใจเชื่อ
หรือไม่เชื่อ 
เลือกรับหรือ
ปฏิเสธข้อมูล
จากสื่อท่ีเป็น
ประโยชน์          
ต่อตนเองได้ 

เลือกสื่อ   
ดิจิทัลได้
ถูกต้อง                  
แต่ไม่ตรงตาม
วัตถุประสงค์
และไม่
สามารถ
ตัดสินใจเชื่อ
หรือไม่เชื่อ 
เลือกรับหรือ
ปฏิเสธข้อมูล
จากสื่อท่ีเป็น
ประโยชน์          
ต่อตนเองได้ 

เรียบเรียงข้อมูลที่
สืบค้นได้จากสื่อ
ดิจิทัลในการสรุป
ค าตอบท่ีต้องการ 

สามารถเรียบ
เรียงข้อมูลที่
สืบค้นไดจ้าก
สื่อดิจิทัลใน
การสรุป
ค าตอบที่
ต้องการได้
ถูกต้อง และ
ชัดเจน  
พร้อมกับให้

สามารถเรียบ
เรียงข้อมูลที่
สืบค้นได้จาก
สื่อดิจิทัลใน
การสรุป
ค าตอบที่
ต้องการได้
ถูกต้อง 
พร้อมกับให้
เหตุผล

สามารถเรียบ
เรียงข้อมูลที่
สืบค้นได้จาก
สื่อดิจิทัลใน
การสรุป
ค าตอบที่
ต้องการได้
ถูกต้อง
บางส่วน 
พร้อมกับให้

สามารถเรียบ
เรียงข้อมูลที่
สืบค้นได้จาก
สื่อดิจิทัลใน
การสรุป
ค าตอบที่
ต้องการได้
ถูกต้อง
บางส่วน 
พร้อมกับให้

สามารถเรียบ
เรียงข้อมูลที่
สืบค้นได้จาก
สื่อดิจิทัลใน
การสรุป
ค าตอบที่
ต้องการได้ 
แต่ไม่
สามารถให้              
เหตุผลได้ 
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ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีมาก 
(5) 

ด ี
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

เหตุผล
สนับสนุน 
การวิเคราะห์
ข้อมูลจากสื่อ 
ของตนเองได้
ชัดเจน 

สนับสนุน 
การวิเคราะห์
ข้อมูลจากสื่อ 
ของตนเองได้
ชัดเจน 

เหตุผล
สนับสนุน 
การวิเคราะห์
ข้อมูลจากสื่อ 
ของตนเองได้
ชัดเจน 

เหตุผล
สนับสนุน 
การวิเคราะห์
ข้อมูลจากสื่อ 
ของตนเองได้
บางส่วน 

เลือกใช้ข้อมูลที่
เป็นข้อเท็จจริง
และข้อคิดเห็นที่มี
ความน่าเชื่อถือได้
ตรงกับเรื่องที่
ต้องการค าตอบ 

สามารถ
วิเคราะห์เพื่อ
แยกแยะ
ข้อเทจ็จริง และ
ข้อคิดเห็น                
ที่มีความ
น่าเชื่อถือ จาก
ข้อมูลที่ได้รับ
จากสื่อได้
ถูกต้องตาม
กระบวนการ 
และเลือกใช้
ข้อมูลได้ตรงกับ
เรื่องท่ีต้องการ
ค าตอบ 

สามารถ
วิเคราะห์เพื่อ
แยกแยะ
ข้อเท็จจริง 
และ
ข้อคิดเห็น                  
ที่มีความ
น่าเชื่อถือ 
จากข้อมูล             
ที่ได้รับจาก
สื่อได้ตาม
กระบวนการ 
และเลือกใช้
ข้อมูลได้ตรง
กับเรื่องที่
ต้องการ
ค าตอบ 

สามารถ
วิเคราะห์เพ่ือ
แยกแยะ
ข้อเท็จจริง 
และ
ข้อคิดเห็น                
ที่มีความ
น่าเชื่อถือ 
จากข้อมูลที่
ได้รับจากสื่อ
ได้ และ
เลือกใช้
ข้อมูลได้ตรง
กับเรื่องที่
ต้องการ
ค าตอบ 

สามารถ
วิเคราะห์เพื่อ
แยกแยะ
ข้อเท็จจริง
และ
ข้อคิดเห็น               
ที่มีความ
น่าเชื่อถือ
จากข้อมูลที่
ได้รับจากสื่อ
ได้ และ
เลือกใช้
ข้อมูลได้ 

สามารถ
วิเคราะห์เพื่อ
แยกแยะ
ข้อเทจ็จริง 
ข้อคิดเห็น 
จากข้อมูล                
ที่ได้รับจาก 
สื่อได ้ 

คัดเลือกข้อมูลที่
สืบค้นจาก
อินเทอร์เน็ตได้ตรง
กับเรื่องท่ีต้องการ

สามารถ
ตัดสินใจ 
เลือกรับ
ข้อมูลจาก

สามารถ
ตัดสินใจ 
เลือกรับ
ข้อมูลจาก

สามารถ
ตัดสินใจ 
เลือกรับข้อมูล
จาก

สามารถ
ตัดสินใจ 
เลือกรับ
ข้อมูลจาก

สามารถ
ตัดสินใจ 
เลือกรับ
ข้อมูลจาก
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ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีมาก 
(5) 

ด ี
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

ค าตอบ อินเทอร์เน็ต
ได้ตรงกับ
เรื่องท่ี
ต้องการ
ค าตอบ โดย
ค านึงถึงผลดี 
ผลเสีย ที่มี
ต่อตนเอง
และผู้อ่ืน 
จากการเลือก
รับข้อมูล
ข่าวสารจาก
สื่อดิจิทัล
ต่างๆ 
ได้อย่าง
ชัดเจน และ
รอบด้าน 

อินเทอร์เน็ต
ได้ตรงกับ
เรื่องท่ี
ต้องการ
ค าตอบ โดย
ค านึงถึงผลดี 
ผลเสีย ที่มี
ต่อตนเอง
และผู้อ่ืน 
จากการเลือก
รับข้อมูล
ข่าวสารจาก
สื่อดิจิทัล
ต่างๆ 
ได้อย่าง
ชัดเจน  

อินเทอร์เน็ต
ได้โดยค านึงถึง
ผลดี ผลเสีย  
ที่มีต่อตนเอง
และผู้อ่ืน จาก
การเลือกรับ
ข้อมูลข่าวสาร
จากสื่อดิจิทัล
ต่างๆ ได้ใน
บางครั้ง 

อินเทอร์เน็ต
ได้ โดย
ค านึงถึงผลดี 
ผลเสีย ที่มีต่อ
ตนเองและ
ผู้อื่น  
 

อินเทอร์เน็ต
ได้ 
 

ตรวจสอบข้อมูลที่
ได้รับจากสื่อดิจิทัล
โดยตรวจสอบ
ข้อมูลต้นแหล่ง 
(Primary 
source) เสมอ 

มีการ
ประเมิน
ความ
น่าเชื่อถือ
ของข้อมูล 
โดยมีวิธีการ
ตรวจสอบ 
แหล่งที่มา
ของข้อมูล 
ด้วยวิธีการที่

มีการ
ประเมิน
ความ
น่าเชื่อถือ
ของข้อมูล 
โดยมีวิธีการ
ตรวจสอบ 
แหล่งที่มา
ของข้อมูล
ด้วยวิธีการ

มีการ
ประเมิน
ความ
น่าเชื่อถือ
ของข้อมูล 
โดยมีวิธีการ
ตรวจสอบ 
แหล่งที่มา
ของข้อมูล
ด้วยวิธีการ

มีการ
ประเมิน
ความ
น่าเชื่อถือ
ของข้อมูล 
และสามารถ
ตรวจสอบ 
แหล่งที่มา
ของข้อมูลได้ 

มีการ
ประเมิน
ความ
น่าเชื่อถือ
ของข้อมูล 
แตไ่ม่
สามารถ
ตรวจสอบ 
แหล่งที่มา
ของข้อมูลได้ 
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ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีมาก 
(5) 

ด ี
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

หลากหลาย 
และแสดง
แหล่งที่มา
ของข้อมูลได้
อย่างชัดเจน 

ค้นหาแบบ 
เดิมๆ และ
แสดงแหล่ง 
ที่มาของ
ข้อมูลได้
อย่างชัดเจน 

แบบเดิมๆ  
และแสดง
แหล่งที่มา
ของข้อมูลได้ 

 
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
 ช่วงคะแนน    ระดับคุณภาพ 
 21 – 25           ดีมาก 
 17 – 20     ดี 
 13 – 16    ปานกลาง 
 9 – 12    พอใช้ 
 5 – 8    ควรปรับปรุง 
 
 เกณฑ์การผ่าน  ตั้งแต่ระดับคุณภาพดีขึ้นไป 
 สรุป     ผ่าน   ไม่ผ่าน 
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เกณฑ์การประเมินสมรรถนะ : ความสามารถในการสร้าง (Create) 
 

ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีมาก 
(5) 

ด ี
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

เลือกเนื้อหาความรู้
ในการถ่ายทอดสด 
(Live) ในสื่อ
ดิจิทัลได้อย่าง
เหมาะสม 

ประเด็นที่
น าเสนอ
ครบถ้วน 
เนื้อหาใน              
แต่ละประเด็น
มีความ
สมบูรณ์ 
ข้อมูลที่กล่าว          
อ้างถึงถูกต้อง 
ตาม
ข้อเท็จจริง                 
ที่ปรากฏ 
เนื้อหามีการ
เชื่อมโยงกัน
ทั้งหมด 

ประเด็นที่
น าเสนอ
ครบถ้วน แต่
เนื้อหาในบาง
ประเด็นยัง
ขาดความ
สมบูรณ์ 
ข้อมูลที่กล่าว  
อ้างถูกต้อง 
ตาม
ข้อเท็จจริง              
ที่ปรากฏ 
เนื้อหามีการ
เชื่อมโยงกัน
ทั้งหมด 

ประเด็นที่
น าเสนอ
ครบถ้วน แต่
เนื้อหาในบาง
ประเด็นยัง
ขาดความ
สมบูรณ์ 
ข้อมูลที่กล่าว  
อ้างถูกต้อง 
ตาม
ข้อเท็จจริง               
ที่ปรากฏ
เนื้อหา
บางส่วนยัง
ขาดการ
เชื่อมโยง 

ประเด็นที่
น าเสนอไม่
ครบถ้วน 
นอกจากนี้
เนื้อหาใน   
บางประเด็น
ยังขาดความ
สมบูรณ์ 
ข้อมูลที่กล่าว  
อ้างบางส่วน
คลาดเคลื่อน
ไปจาก
ข้อเท็จจริง             
ที่ปรากฏ  
เนื้อหาส่วน
ใหญย่ังขาด
การเชื่อมโยง 

ประเด็นที่
น าเสนอไม่
ครบถ้วน 
นอกจากนี้
เนื้อหาใน
ประเด็นที่
น าเสนอยัง
ขาดความ
สมบูรณ์ 
ข้อมูลที่กล่าว      
อ้างถึง
บางส่วน
คลาดเคลื่อน 
ไปจาก
ข้อเท็จจริง 
เนื้อหาขาด
การเชื่อมโยง 

เลือกใช้เครื่องมือ
สื่อดิจิทัลในการ
ถ่ายทอดสด 
(Live) ได้อย่าง
หลากหลาย 

เลือกใช้
เครื่องมือ            
สื่อดิจิทัลที่
เหมาะสมเพ่ือ
ลดขั้นตอน 
เวลา ทรัพยากร              
ในการ
ถ่ายทอดสด 

เลือกใช้
เครื่องมือ                                          
สื่อดิจิทัลที่
เหมาะสมเพ่ือ
ลดขั้นตอน 
เวลา 
ทรัพยากร                  
ในการ

เลือกใช้
เครื่องมือ                
สื่อดิจิทัลที่
เหมาะสม
เพ่ือลด
ขั้นตอน เวลา 
ทรัพยากร                
ในการ

เลือกใช้
เครื่องมือ                   
สื่อดิจิทัลที่
เหมาะสมเพ่ือ
ลดขั้นตอน 
เวลา 
ทรัพยากร                 
ในการ

เลือกใช้
เครื่องมือ                    
สื่อดิจิทัลที่
เหมาะสม
เพ่ือลด
ขั้นตอน เวลา 
ทรัพยากร                 
ในการ
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ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีมาก 
(5) 

ด ี
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

(Live)                 
ได้อย่าง
หลากหลาย 
แปลกใหม่ 
น่าสนใจ               
ไม่ลอกเลียน 
แบบ น าเสนอ
ผลงานที่เป็น
ประโยชน์ต่อ
ตนเอง และ
ผู้อื่นสามารถ
แนะน าผู้อ่ืนได้  

ถ่ายทอดสด 
(Live)                   
ได้อย่าง
หลากหลาย 
แปลกใหม่ 
น่าสนใจ ลอก
เลียน แบบ
บางส่วน 
น าเสนอ
ผลงานที่เป็น
ประโยชน์ต่อ
ตนเอง และ
ผู้อื่นสามารถ
แนะน าผู้อ่ืนได้ 

ถ่ายทอดสด 
(Live)                 
ได้อย่าง
หลากหลาย 
แปลกใหม่ 
น่าสนใจ 
ลอกเลียน 
แบบบางส่วน 
น าเสนอ
ผลงานที่เป็น
ประโยชน์ต่อ
ตนเอง และ
ผู้อื่น 

ถ่ายทอดสด 
(Live)                  
ได้อย่าง
หลากหลาย 
ส่วนใหญ่   
ลอกเลียน            
แบบ น าเสนอ
ผลงานที่เป็น
ประโยชน์ต่อ
ตนเอง   

ถ่ายทอดสด 
(Live) ได้ 

มีเทคนิคในการ
ถ่ายทอดสด 
(Live) ผ่านสื่อ
ดิจิทัล 

มีเทคนิค               
ในการ
ถ่ายทอดสด 
(Live) ผ่าน
สื่อดิจิทัล 5 
เทคนิค 

มีเทคนิค               
ในการ
ถ่ายทอดสด 
(Live) ผ่าน
สื่อดิจิทัล 4 
เทคนิค 

มีเทคนิค               
ในการ
ถ่ายทอดสด 
(Live) ผ่าน
สื่อดิจิทัล 3 
เทคนิค 

มีเทคนิค              
ในการ
ถ่ายทอดสด 
(Live) ผ่าน
สื่อดิจิทัล 2 
เทคนิค 

มีเทคนิค               
ในการ
ถ่ายทอดสด 
(Live) ผ่าน
สื่อดิจิทัล 1 
เทคนิค 

ความสามารถใน
การส่งข้อมูลที่
น่าเชื่อถือผ่านสื่อ
ดิจิทัลให้แก่ผู้รับ
สารด้วยภาษาที่
เหมาะสม และ
เข้าใจง่าย 

ใช้ภาษา
ทางการอย่าง
เหมาะสม 
สามารถส่ง
ข้อมูลที่
น่าเชื่อถือ
ผ่านสื่อดิจิทัล

ใช้ภาษา
ทางการ
ปะปนกับ
ภาษาพูดบ้าง 
สามารถส่ง
ข้อมูลที่
น่าเชื่อถือ

ใช้ภาษา
ทางการ
ปะปนกับ
ภาษาพูด
ค่อนข้างมาก 
สามารถส่ง
ข้อมูลที่

ใช้ภาษา
ทางการ
ปะปนกบั
ภาษาพูด
ค่อนข้างมาก 
สามารถส่ง
ข้อมูลที่

ใช้ภาษาพูด 
สามารถส่ง
ข้อมูลที่
น่าเชื่อถือ
ผ่านสื่อดิจิทัล
ให้แก่ผู้รับ
สารได้ 
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ประเด็น 
การประเมิน 

ระดับคุณภาพ 
ดีมาก 
(5) 

ด ี
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

พอใช้ 
(2) 

ปรับปรุง 
(1) 

ให้แก่ผู้รับ
สารด้วย
ภาษาท่ี
เหมาะสม 
และเข้าใจ
ง่าย มีความ
เชื่อมโยงกัน
ทั้งหมด 

ผ่านสื่อดิจิทัล
ให้แก่ผู้รับ
สารด้วย
ภาษาท่ี
เหมาะสม 
และเข้าใจ
ง่าย มีความ
เชื่อมโยงกัน
ทั้งหมด 

น่าเชื่อถือ
ผ่านสื่อดิจิทัล
ให้แก่ผู้รับ
สารด้วย
ภาษาท่ี
เหมาะสม              
มีความ
เชื่อมโยงกัน 

น่าเชื่อถือ
ผ่านสื่อดิจิทัล
ให้แก่ผู้รับ
สารด้วย
ภาษาท่ี
เหมาะสม 
ขาดความ
เชื่อมโยงกัน 

สร้าง และเผยแพร่
ความรู้ที่น่าเชื่อถือ
ให้ผู้อ่ืนเข้าใจผ่าน
สื่อดิจิทัล 

สามารถสร้าง 
และเผยแพร่
ความรู้ที่
น่าเชื่อถือให้
ผู้อื่นเข้าใจ 
ด้วยขั้นตอน
การออกแบบ
การน าเสนอ
ผ่านสื่อดิจิทัล
ได้อย่าง
เหมาะสม 
หลากหลาย
รูปแบบ และ
สามารถ
สื่อสารตรงกับ
วัตถุประสงค์ 

สามารถสร้าง 
และเผยแพร่
ความรู้ที่
น่าเชื่อถือให้
ผู้อื่นเข้าใจ 
ด้วยขั้นตอน
การออกแบบ
การน าเสนอ
ผ่านสื่อดิจิทัล
ได้อย่าง
เหมาะสม  
และสามารถ
สื่อสารตรงกับ
วัตถุประสงค์ 

สามารถสร้าง 
และเผยแพร่
ความรู้ที่
น่าเชื่อถือให้
ผู้อื่นเข้าใจ 
ด้วยขั้นตอน
การออกแบบ
การน าเสนอ
ผ่านสื่อดิจิทัล 
และสามารถ
สื่อสารตรงกับ
วัตถุประสงค์ 

สามารถสร้าง 
และเผยแพร่
ความรูท้ี่
น่าเชื่อถือให้
ผู้อื่นเข้าใจได ้
ด้วยขั้นตอน
การออกแบบ
การน าเสนอ
ผ่านสื่อดิจิทัล 
แตส่ื่อสาร                
ไมต่รงกับ
วัตถุประสงค์ 

สามารถสร้าง 
และเผยแพร่
ความรู้ที่
น่าเชื่อถือให้
ผู้อื่นเข้าใจได้ 
แต่ไม่มี
ขั้นตอนการ 
ออกแบบ  
การน าเสนอ
ผ่านสื่อดิจิทัล 
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เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
 ช่วงคะแนน    ระดับคุณภาพ 
 21 – 25           ดีมาก 
 17 – 20     ดี 
 13 – 16    ปานกลาง 
 9 – 12    พอใช้ 
 5 – 8    ควรปรับปรุง 
 
 เกณฑ์การผ่าน  ตั้งแต่ระดับคุณภาพดีขึ้นไป 
 สรุป     ผ่าน   ไม่ผ่าน 



 

 

 

 

 

 

 
 

ภาคผนวก ค 
คุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บข้อมูล 

- ผลการประเมินความสอดคล้องเชิงเนือ้หาของแผนการจัดการเรียนรู้ 
  แบบปกติ  
- ผลการประเมินความสอดคล้องเชิงเนือ้หาของแผนการจัดการเรียนรู้การใช้   
  โครงงานเป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
- ผลการประเมินความสอดคล้องแบบทดสอบวัดสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล 
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ผลการประเมินความสอดคล้องเชิงเนื้อหาของแผนการจัดการเรียนรู้แบบปกติ 

 

ล ำดับ รำยกำรประเมิน 
ควำมคิดเห็นผู้เชี่ยวชำญ 

(คนที)่ 

ค่ำ
 io

c 

คว
ำม

หม
ำย

 

1 2 3 4 5 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 การถ่ายทอดสด (Live) 

1 ตัวชี้วัดสอดคล้องกับมำตรฐำนกำร
เรียนรู้ของหลักสูตรแกนกลำง
กำรศึกษำข้ันพ้ืนฐำน 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

2 ตัวชี้วัดครอบคลุมด้ำนควำมรู้ 
ทักษะ/กระบวนกำร และคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3 สอดคล้องกับสำระส ำคัญ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
4 ระบุพฤติกรรมที่ต้องกำรที่วัดด้ำน

พุทธพิสัย 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5 ระบุพฤติกรรมที่ต้องกำรที่วัดด้ำน
ทักษะพิสัย 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

6 ระบุพฤติกรรมที่ต้องกำรที่วัดด้ำนจิต
พิสัย 

+1 +1 0 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

7 ครอบคลุมจุดประสงค์กำรเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
8 เหมำะสมกับผู้เรียน 0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
9 สอดคล้องกับจุดประสงค์กำรเรียนรู้

และเนื้อหำ 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

10 ลักษะของสื่อมีควำมเหมำะสมกับ
กำรจัดกำรเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

11 กระตุ้นควำมสนใจและเหมำะสมกับ
วัยของผู้เรียน 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

12 สื่อและอุปกรณ์สำมำรถกระตุ้นควำม
สนใจและเหมำะสมกับวัยของผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ล ำดับ รำยกำรประเมิน 
ควำมคิดเห็นผู้เชี่ยวชำญ 

(คนที)่ 

ค่ำ
 io

c 

คว
ำม

หม
ำย

 

1 2 3 4 5 
13 จัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนได้ตรง

ตำมวัตถุประสงค์และสำระกำร
เรียนรู้ 

+1 +1 +1 -1 +1 0.60 ใช้ได้ 

14 ระบุข้ันตอนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียน
กำรสอนครบตำมข้ันตอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

15 ระยะเวลำที่ก ำหนดมีควำมเหมำะสม
กับกิจกรรมกำรเรียนกำรสอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

16 กำรวัดและประเมินผลเหมำะสมตรง
ตำมจุดประสงค์ของแผนกำรจัดกำร
เรียนรู้ 

+1 +1 0 0 +1 0.60 ใช้ได้ 

17 รูปแบบกำรวัดและประเมินผล                    
มีควำมถูกต้องและเหมำะสมกับ
กิจกรรมกำรเรียนกำรสอน 

0 +1 +1 0 +1 0.60 ใช้ได้ 

18 กำรก ำหนดเกณฑ์พิจำรณำวัดและ
ประเมินผลมีควำมเหมำะสมกับ
ผู้เรียน 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

19 มีรูปแบบกำรบันทึกผลกำรจัดกำร
เรียนรู้ที่เข้ำใจง่ำย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00  ใช้ได ้

20 รูปแบบกำรบันทึกผลกำรจัดกำร
เรียนรู้ครอบคลุมครบถ้วน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

21 รูปแบบกำรบันทึกผลกำรจัดกำร               
เรียนรู้สำมำรถระบุปัญหำ/อุปสรรค              
ที่พบ ข้อเสนอแนะ/แนวทำงแก้ไข/             
แนวทำงกำรพัฒนำ เพ่ือใช้ในกำร
พัฒนำกำรจัดกิจกรรมกำรเรียน                
กำรสอนในครั้งต่อไป 
 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ล ำดับ รำยกำรประเมิน 
ควำมคิดเห็นผู้เชี่ยวชำญ 

(คนที)่ 

ค่ำ
 io

c 

คว
ำม

หม
ำย

 

1 2 3 4 5 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 การเลือกเนื้อหาและเทคนิคในการถ่ายทอดสด (Live) 

1 ตัวชี้วัดสอดคล้องกับมำตรฐำนกำร
เรียนรู้ของหลักสูตรแกนกลำง
กำรศึกษำข้ันพ้ืนฐำน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2 ตัวชี้วัดครอบคลุมด้ำนควำมรู้ 
ทักษะ/กระบวนกำร และคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3 สอดคล้องกับสำระส ำคัญ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
4 ระบุพฤติกรรมที่ต้องกำรที่วัดด้ำน

พุทธพิสัย 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5 ระบุพฤติกรรมที่ต้องกำรที่วัดด้ำน
ทักษะพิสัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6 ระบุพฤติกรรมที่ต้องกำรที่วัดด้ำนจิต
พิสัย 

+1 +1 0 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

7 ครอบคลุมจุดประสงค์กำรเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
8 เหมำะสมกับผู้เรียน 0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
9 สอดคล้องกับจุดประสงค์กำรเรียนรู้

และเนื้อหำ 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

10 ลักษะของสื่อมีควำมเหมำะสมกับ
กำรจัดกำรเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

11 กระตุ้นควำมสนใจและเหมำะสมกับ
วัยของผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12 สื่อและอุปกรณ์สำมำรถกระตุ้นควำม
สนใจและเหมำะสมกับวัยของผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

13 จัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนได้ตรง
ตำมวัตถุประสงค์และสำระกำร
เรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ล ำดับ รำยกำรประเมิน 
ควำมคิดเห็นผู้เชี่ยวชำญ 

(คนที)่ 

ค่ำ
 io

c 

คว
ำม

หม
ำย

 

1 2 3 4 5 
14 ระบุข้ันตอนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียน

กำรสอนครบตำมข้ันตอน 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

15 ระยะเวลำที่ก ำหนดมีควำมเหมำะสม
กับกิจกรรมกำรเรียนกำรสอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

16 กำรวัดและประเมินผลเหมำะสมตรง
ตำมจุดประสงค์ของแผนกำรจัดกำร
เรียนรู้ 

0 +1 0 +1 +1 0.60 ใช้ได้ 

17 รูปแบบกำรวัดและประเมินผล                    
มีควำมถูกต้องและเหมำะสมกับ
กิจกรรมกำรเรียนกำรสอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

18 กำรก ำหนดเกณฑ์พิจำรณำวัดและ
ประเมินผลมีควำมเหมำะสมกับ
ผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

19 มีรูปแบบกำรบันทึกผลกำรจัดกำร
เรียนรู้ที่เข้ำใจง่ำย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00  ใช้ได ้

20 รูปแบบกำรบันทึกผลกำรจัดกำร
เรียนรู้ครอบคลุมครบถ้วน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

21 รูปแบบกำรบันทึกผลกำรจัดกำร
เรียนรู้สำมำรถระบุปัญหำ/อุปสรรค 
ที่พบ ข้อเสนอแนะ/แนวทำงแก้ไข/
แนวทำงกำรพัฒนำ เพ่ือใช้ในกำร
พัฒนำกำรจัดกิจกรรมกำรเรียน               
กำรสอนในครั้งต่อไป 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอย่างปลอดภัยและมีมารยาท  
1 ตัวชี้วัดสอดคล้องกับมำตรฐำนกำร

เรียนรู้ของหลักสูตรแกนกลำง
กำรศึกษำข้ันพ้ืนฐำน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ล ำดับ รำยกำรประเมิน 
ควำมคิดเห็นผู้เชี่ยวชำญ 

(คนที)่ 

ค่ำ
 io

c 

คว
ำม

หม
ำย

 

1 2 3 4 5 
2 ตัวชี้วัดครอบคลุมด้ำนควำมรู้ 

ทักษะ/กระบวนกำร และคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3 สอดคล้องกับสำระส ำคัญ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
4 ระบุพฤติกรรมที่ต้องกำรที่วัดด้ำน

พุทธพิสัย 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5 ระบุพฤติกรรมที่ต้องกำรที่วัดด้ำน
ทักษะพิสัย 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

6 ระบุพฤติกรรมที่ต้องกำรที่วัดด้ำน          
จิตพิสัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7 ครอบคลุมจุดประสงค์กำรเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
8 เหมำะสมกับผู้เรียน 0 +1 +1 +1 +1 0.8 ใช้ได้ 
9 สอดคล้องกับจุดประสงค์กำรเรียนรู้

และเนื้อหำ 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

10 ลักษะของสื่อมีควำมเหมำะสมกับ
กำรจัดกำรเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

11 กระตุ้นควำมสนใจและเหมำะสมกับ
วัยของผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12 สื่อและอุปกรณ์สำมำรถกระตุ้นควำม
สนใจและเหมำะสมกับวัยของผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

13 จัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนได้ตรง
ตำมวัตถุประสงค์และสำระกำร
เรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

14 ระบุข้ันตอนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียน
กำรสอนครบตำมข้ันตอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

15 ระยะเวลำที่ก ำหนดมีควำมเหมำะสม
กับกิจกรรมกำรเรียนกำรสอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ล ำดับ รำยกำรประเมิน 
ควำมคิดเห็นผู้เชี่ยวชำญ 

(คนที)่ 

ค่ำ
 io

c 

คว
ำม

หม
ำย

 

1 2 3 4 5 
16 กำรวัดและประเมินผลเหมำะสมตรง

ตำมจุดประสงค์ของแผนกำรจัดกำร
เรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

17 รูปแบบกำรวัดและประเมินผลมี
ควำมถูกต้องและเหมำะสมกับ
กิจกรรมกำรเรียนกำรสอน 

0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

18 กำรก ำหนดเกณฑ์พิจำรณำวัดและ
ประเมินผลมีควำมเหมำะสมกับ
ผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

19 มีรูปแบบกำรบันทึกผลกำรจัดกำร
เรียนรู้ที่เข้ำใจง่ำย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

20 รูปแบบกำรบันทึกผลกำรจัดกำร
เรียนรู้ครอบคลุมครบถ้วน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

21 รูปแบบกำรบันทึกผลกำรจัดกำร
เรียนรู้สำมำรถระบุปัญหำ/อุปสรรค                  
ที่พบ ข้อเสนอแนะ/แนวทำงแก้ไข/
แนวทำงกำรพัฒนำ เพ่ือใช้ในกำร
พัฒนำกำรจัดกิจกรรมกำรเรียน                
กำรสอนในครั้งต่อไป 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 การแยกแยะข้อเท็จจริงกับข้อคิดเห็น  
1 ตัวชี้วัดสอดคล้องกับมำตรฐำนกำร

เรียนรู้ของหลักสูตรแกนกลำง
กำรศึกษำข้ันพ้ืนฐำน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2 ตัวชี้วัดครอบคลุมด้ำนควำมรู้ 
ทักษะ/กระบวนกำร และคุณลักษณะ
อันพึงประสงค์ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3 สอดคล้องกับสำระส ำคัญ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ล ำดับ รำยกำรประเมิน 
ควำมคิดเห็นผู้เชี่ยวชำญ 

(คนที)่ 

ค่ำ
 io

c 

คว
ำม

หม
ำย

 

1 2 3 4 5 
4 ระบุพฤติกรรมที่ต้องกำรที่วัดด้ำน

พุทธพิสัย 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5 ระบุพฤติกรรมที่ต้องกำรที่วัดด้ำน
ทักษะพิสัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6 ระบุพฤติกรรมที่ต้องกำรที่วัดด้ำน   
จิตพิสัย 

+1 +1 0 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

7 ครอบคลุมจุดประสงค์กำรเรียนรู้ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
8 เหมำะสมกับผู้เรียน 0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
9 สอดคล้องกับจุดประสงค์กำรเรียนรู้

และเนื้อหำ 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

10 ลักษะของสื่อมีควำมเหมำะสมกับ
กำรจัดกำรเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

11 กระตุ้นควำมสนใจและเหมำะสมกับ
วัยของผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12 สื่อและอุปกรณ์สำมำรถกระตุ้นควำม
สนใจและเหมำะสมกับวัยของผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

13 
จัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนได้ตรง
ตำมวัตถุประสงค์และสำระกำร
เรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

14 ระบุข้ันตอนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียน
กำรสอนครบตำมข้ันตอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

15 ระยะเวลำที่ก ำหนดมีควำมเหมำะสม
กับกิจกรรมกำรเรียนกำรสอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

16 กำรวัดและประเมินผลเหมำะสมตรง
ตำมจุดประสงค์ของแผนกำรจัดกำร
เรียนรู้ 
 

+1 +1 0 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
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ล ำดับ รำยกำรประเมิน 
ควำมคิดเห็นผู้เชี่ยวชำญ 

(คนที)่ 

ค่ำ
 io

c 

คว
ำม

หม
ำย

 

1 2 3 4 5 
17 รูปแบบกำรวัดและประเมินผล                   

มีควำมถูกต้องและเหมำะสมกับ
กิจกรรมกำรเรียนกำรสอน 

0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

18 กำรก ำหนดเกณฑ์พิจำรณำวัดและ
ประเมินผลมีควำมเหมำะสมกับ
ผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

19 มีรูปแบบกำรบันทึกผลกำรจัดกำร
เรียนรู้ที่เข้ำใจง่ำย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

20 รูปแบบกำรบันทึกผลกำรจัดกำร
เรียนรู้ครอบคลุมครบถ้วน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

21 รูปแบบกำรบันทึกผลกำรจัดกำร
เรียนรู้สำมำรถระบุปัญหำ/อุปสรรค 
ที่พบ ข้อเสนอแนะ/แนวทำงแก้ไข/
แนวทำงกำรพัฒนำ เพ่ือใช้ในกำร
พัฒนำกำรจัดกิจกรรมกำรเรียน                 
กำรสอนในครั้งต่อไป 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ผลการประเมินความสอดคล้องเชิงเนื้อหาของแผนการจัดการเรียนรู้การใช้โครงงาน                

เป็นฐานผสมผสานกับกระบวนการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 
 

ล ำดับ รำยกำรประเมิน 
ควำมคิดเห็นผู้เชี่ยวชำญ 

(คนที)่ 

ค่ำ
 io

c 

คว
ำม

หม
ำย

 

1 2 3 4 5 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 จุดประเด็นความคิด 

1 ตัวชี้วัดสอดคล้องกับมำตรฐำนกำร
เรียนรู้ของหลักสูตรแกนกลำง
กำรศึกษำข้ันพ้ืนฐำน 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

2 ตัวชี้วัดครอบคลุมสมรรถนะประจ ำ
หน่วย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3 ครอบคลุมสมรรถนะประจ ำหน่วย/
จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4 เหมำะสมกับวัยผู้เรียน 0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
5 ระบุสมรรถนะหลักได้ครอบคลุม

หน่วย 
+1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

6 ระบุสมรรถนะย่อยสอดคล้องกับ
สมรรถนะหลัก 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7 ระบุตัวบ่งชี้ได้ครอบคลุม
ควำมสำมำรถตำมสมรรถนะ 

+1 +1 +1 -1 +1 0.60 ใช้ได้ 

8 สอดคล้องกับสำระส ำคัญ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
9 สอดคล้องกับสมรรถนะประจ ำหน่วย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
10 ระบุพฤติกรรมที่ต้องกำรที่วัดด้ำน

พุทธิพิสัย 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

11 ระบุพฤติกรรมที่ต้องกำรที่วัดด้ำน
ทักษะพิสัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12 ระบุพฤติกรรมที่ต้องกำรที่วัดด้ำน                
จิตพิสัย 

+1 +1 0 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

13 สอดคล้องกับสำระส ำคัญ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ล ำดับ รำยกำรประเมิน 
ควำมคิดเห็นผู้เชี่ยวชำญ 

(คนที)่ 

ค่ำ
 io

c 

คว
ำม

หม
ำย

 

1 2 3 4 5 
14 สอดคล้องกับสมรรถนะประจ ำหน่วย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
15 เหมำะสมกับผู้เรียน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
16 สอดคล้องกับจุดประสงค์กำรเรียนรู้

และเนื้อหำ 
+1 +1 +1 +1 +1 

1.00 
ใช้ได้ 

17 ลักษณะของสื่อมีควำมเหมำะสมกับ
กำรจัดกำรเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 
1.00 

ใช้ได้ 

18 กระตุ้นควำมสนใจและเหมำะสมกับ
วัยของผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 
1.00 

ใช้ได้ 

19 จัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนตรง
ตำมสมรรถนะประจ ำหน่วย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00  ใช้ได ้

20 จัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนตรง
ตำมจุดประสงค์กำรเรียนรู้เชิง
สมรรถนะ และสำระกำรเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

21 ระบุข้ันตอนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียน
กำรสอนสอดคล้องกับรูปแบบกำร
จัดกำรเรียนรู้โดยใช้โครงงำนเป็นฐำน
ผสมผสำนกับกระบวนกำรคิดอย่ำงมี
วิจำรณญำณ (DA-DRA) 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

22 ระยะเวลำที่ก ำหนดมีควำมเหมำะสม
กับกิจกรรมกำรเรียนกำรสอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

23 กำรวัดและประเมินผลตรงตำม
จุดประสงค์ของแผนกำรจัดกำร
เรียนรู้ 

+1 +1 0 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

24 รูปแบบกำรวัดและประเมินผลมี
ควำมถูกต้องและเหมำะสมกับ
กิจกรรมกำรเรียนกำรสอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ควำมคิดเห็นผู้เชี่ยวชำญ 
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25 กำรก ำหนดเกณฑ์พิจำรณำกำรวัด

และประเมินผลมีควำมเหมำะสมกับ
ผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

26 มีรูปแบบกำรบันทึกผลกำรจัดกำร
เรียนรู้ที่เข้ำใจง่ำย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

27 รูปแบบกำรบันทึกผลกำรจัดกำร
เรียนรู้ครอบคลุมครบถ้วน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

28 รูปแบบกำรบันทึกผลกำรจัดกำร
เรียนรู้สำมำรถระบุปัญหำ/อุปสรรค   
ที่พบ ข้อเสนอแนะ/แนวทำงแก้ไข/
แนวทำงกำรพัฒนำ เพ่ือใช้ในกำร
พัฒนำกำรจัดกิจกรรมกำรเรียน                 
กำรสอนในครั้งต่อไป 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 ออกแบบด้วย Storyboard 
1 ตัวชี้วัดสอดคล้องกับมำตรฐำนกำร

เรียนรู้ของหลักสูตรแกนกลำง
กำรศึกษำข้ันพ้ืนฐำน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2 ตัวชี้วัดครอบคลุมสมรรถนะประจ ำ
หน่วย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3 ครอบคลุมสมรรถนะประจ ำหน่วย/
จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4 เหมำะสมกับวัยผู้เรียน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
5 ระบุสมรรถนะหลักได้ครอบคลุม

หน่วย 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6 ระบุสมรรถนะย่อยสอดคล้องกับ
สมรรถนะหลัก 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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7 ระบุตัวบ่งชี้ได้ครอบคลุมควำม 

สำมำรถตำมสมรรถนะ 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

8 สอดคล้องกับสำระส ำคัญ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
9 สอดคล้องกับสมรรถนะประจ ำหน่วย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
10 ระบุพฤติกรรมที่ต้องกำรที่วัดด้ำน

พุทธิพิสัย 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

11 ระบุพฤติกรรมที่ต้องกำรที่วัดด้ำน
ทักษะพิสัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12 ระบุพฤติกรรมที่ต้องกำรที่วัดด้ำน      
จิตพิสัย 

+1 +1 0 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

13 สอดคล้องกับสมรรถนะประจ ำหน่วย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
14 เหมำะสมกับผู้เรียน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
15 สอดคล้องกับจุดประสงค์กำรเรียนรู้

และเนื้อหำ 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

16 ลักษณะของสื่อมีควำมเหมำะสมกับ
กำรจัดกำรเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

17 กระตุ้นควำมสนใจและเหมำะสมกับ
วัยของผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

18 จัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนตรง
ตำมสมรรถนะประจ ำหน่วย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

19 จัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนตรง
ตำมจุดประสงค์กำรเรียนรู้เชิง
สมรรถนะ และสำระกำรเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00  ใช้ได ้

20 จัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนตรง
ตำมจุดประสงค์กำรเรียนรู้เชิง
สมรรถนะ และสำระกำรเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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21 ระบุข้ันตอนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียน

กำรสอนสอดคล้องกับรูปแบบกำร
จัดกำรเรียนรู้โดยใช้โครงงำนเป็นฐำน
ผสมผสำนกับกระบวนกำรคิดอย่ำงมี
วิจำรณญำณ (DA-DRA) 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

22 ระยะเวลำที่ก ำหนดมีควำมเหมำะสม
กับกิจกรรมกำรเรียนกำรสอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

23 กำรวัดและประเมินผลตรงตำม
จุดประสงค์ของแผนกำรจัดกำร
เรียนรู้ 

+1 +1 0 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

24 รูปแบบกำรวัดและประเมินผล                   
มีควำมถูกต้องและเหมำะสมกับ
กิจกรรมกำรเรียนกำรสอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

25 กำรก ำหนดเกณฑ์พิจำรณำกำรวัด
และประเมินผลมีควำมเหมำะสมกับ
ผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

26 มีรูปแบบกำรบันทึกผลกำรจัดกำร
เรียนรู้ที่เข้ำใจง่ำย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

27 รูปแบบกำรบันทึกผลกำรจัดกำร
เรียนรู้ครอบคลุมครบถ้วน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

28 รูปแบบกำรบันทึกผลกำรจัดกำร
เรียนรู้สำมำรถระบุปัญหำ/อุปสรรค 
ที่พบ ข้อเสนอแนะ/แนวทำงแก้ไข/
แนวทำงกำรพัฒนำ เพ่ือใช้ในกำร
พัฒนำกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนกำร
สอนในครั้งต่อไป 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 การถ่ายทอดสดและเผยแพร่เนื้อหา  

1 ตัวชี้วัดสอดคล้องกับมำตรฐำนกำร
เรียนรู้ของหลักสูตรแกนกลำง
กำรศึกษำข้ันพ้ืนฐำน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2 ตัวชี้วัดครอบคลุมสมรรถนะประจ ำ
หน่วย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3 
ครอบคลุมสมรรถนะประจ ำหน่วย/
จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4 เหมำะสมกับวัยผู้เรียน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
5 ระบุสมรรถนะหลักได้ครอบคลุม

หน่วย 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6 ระบุสมรรถนะย่อยสอดคล้องกับ
สมรรถนะหลัก 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

7 ระบุตัวบ่งชี้ได้ครอบคลุม
ควำมสำมำรถตำมสมรรถนะ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

8 สอดคล้องกับสำระส ำคัญ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
9 สอดคล้องกับสมรรถนะประจ ำหน่วย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
10 ระบุพฤติกรรมที่ต้องกำรที่วัดด้ำน

พุทธิพิสัย 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

11 ระบุพฤติกรรมที่ต้องกำรที่วัดด้ำน
ทักษะพิสัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12 ระบุพฤติกรรมที่ต้องกำรที่วัดด้ำน  
จิตพิสัย 

+1 +1 0 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

13 สอดคล้องกับสมรรถนะประจ ำหน่วย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
14 เหมำะสมกับผู้เรียน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
15 สอดคล้องกับจุดประสงค์กำรเรียนรู้

และเนื้อหำ 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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16 ลักษณะของสื่อมีควำมเหมำะสมกับ

กำรจัดกำรเรียนรู้ 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

17 กระตุ้นควำมสนใจและเหมำะสมกับ
วัยของผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

18 จัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนตรง
ตำมสมรรถนะประจ ำหน่วย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

19 จัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนตรง
ตำมจุดประสงค์กำรเรียนรู้เชิง
สมรรถนะ และสำระกำรเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

20 จัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนตรง
ตำมจุดประสงค์กำรเรียนรู้เชิง
สมรรถนะ และสำระกำรเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

21 ระบุข้ันตอนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียน
กำรสอนสอดคล้องกับรูปแบบกำร
จัดกำรเรียนรู้โดยใช้โครงงำนเป็นฐำน
ผสมผสำนกับกระบวนกำรคิดอย่ำงมี
วิจำรณญำณ (DA-DRA) 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

22 ระยะเวลำที่ก ำหนดมีควำมเหมำะสม
กับกิจกรรมกำรเรียนกำรสอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

23 กำรวัดและประเมินผลตรงตำม
จุดประสงค์ของแผนกำรจัดกำร
เรียนรู้ 

+1 +1 0 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

24 รูปแบบกำรวัดและประเมินผลมี
ควำมถูกต้องและเหมำะสมกับ
กิจกรรมกำรเรียนกำรสอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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25 กำรก ำหนดเกณฑ์พิจำรณำกำรวัด

และประเมินผลมีควำมเหมำะสมกับ
ผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

26 มีรูปแบบกำรบันทึกผลกำรจัดกำร
เรียนรู้ที่เข้ำใจง่ำย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

27 รูปแบบกำรบันทึกผลกำรจัดกำร
เรียนรู้ครอบคลุมครบถ้วน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

28 รูปแบบกำรบันทึกผลกำรจัดกำร
เรียนรู้สำมำรถระบุปัญหำ/อุปสรรค 
ที่พบ ข้อเสนอแนะ/แนวทำงแก้ไข/
แนวทำงกำรพัฒนำ เพ่ือใช้ในกำร
พัฒนำกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนกำร
สอนในครั้งต่อไป 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 น าเสนอผลงาน  
1 ตัวชี้วัดสอดคล้องกับมำตรฐำนกำร

เรียนรู้ของหลักสูตรแกนกลำง
กำรศึกษำข้ันพ้ืนฐำน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2 ตัวชี้วัดครอบคลุมสมรรถนะประจ ำ
หน่วย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3 ครอบคลุมสมรรถนะประจ ำหน่วย/
จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4 เหมำะสมกับวัยผู้เรียน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
5 ระบุสมรรถนะหลักได้ครอบคลุม

หน่วย 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6 ระบุสมรรถนะย่อยสอดคล้องกับ
สมรรถนะหลัก 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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7 ระบุตัวบ่งชี้ได้ครอบคลุม

ควำมสำมำรถตำมสมรรถนะ 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

8 สอดคล้องกับสำระส ำคัญ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
9 สอดคล้องกับสมรรถนะประจ ำหน่วย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
10 ระบุพฤติกรรมที่ต้องกำรที่วัดด้ำน

พุทธิพิสัย 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

11 ระบุพฤติกรรมที่ต้องกำรที่วัดด้ำน
ทักษะพิสัย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

12 ระบุพฤติกรรมที่ต้องกำรที่วัดด้ำนจิต
พิสัย 

+1 +1 0 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

13 สอดคล้องกับสมรรถนะประจ ำหน่วย +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
14 เหมำะสมกับผู้เรียน +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
15 สอดคล้องกับจุดประสงค์กำรเรียนรู้

และเนื้อหำ 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

16 ลักษณะของสื่อมีควำมเหมำะสมกับ
กำรจัดกำรเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

17 
กระตุ้นควำมสนใจและเหมำะสมกับ
วัยของผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

18 จัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนตรง
ตำมสมรรถนะประจ ำหน่วย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

19 จัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนตรง
ตำมจุดประสงค์กำรเรียนรู้เชิง
สมรรถนะ และสำระกำรเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

20 จัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนตรง
ตำมจุดประสงค์กำรเรียนรู้เชิง
สมรรถนะ และสำระกำรเรียนรู้ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ล ำดับ รำยกำรประเมิน 
ควำมคิดเห็นผู้เชี่ยวชำญ 
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1 2 3 4 5 
21 ระบุข้ันตอนกำรจัดกิจกรรมกำรเรียน

กำรสอนสอดคล้องกับรูปแบบกำร
จัดกำรเรียนรู้โดยใช้โครงงำนเป็นฐำน
ผสมผสำนกับกระบวนกำรคิดอย่ำงมี
วิจำรณญำณ (DA-DRA) 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

22 ระยะเวลำที่ก ำหนดมีควำมเหมำะสม
กับกิจกรรมกำรเรียนกำรสอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

23 กำรวัดและประเมินผลตรงตำม
จุดประสงค์ของแผนกำรจัดกำร
เรียนรู้ 

+1 +1 0 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

24 รูปแบบกำรวัดและประเมินผลมี
ควำมถูกต้องและเหมำะสมกับ
กิจกรรมกำรเรียนกำรสอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

25 กำรก ำหนดเกณฑ์พิจำรณำกำรวัด
และประเมินผลมีควำมเหมำะสมกับ
ผู้เรียน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

26 มีรูปแบบกำรบันทึกผลกำรจัดกำร
เรียนรู้ที่เข้ำใจง่ำย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

27 รูปแบบกำรบันทึกผลกำรจัดกำร
เรียนรู้ครอบคลุมครบถ้วน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

28 รูปแบบกำรบันทึกผลกำรจัดกำร
เรียนรู้สำมำรถระบุปัญหำ/อุปสรรค 
ที่พบ ข้อเสนอแนะ/แนวทำงแก้ไข/
แนวทำงกำรพัฒนำ เพ่ือใช้ในกำร
พัฒนำกำรจัดกิจกรรมกำรเรียนกำร
สอนในครั้งต่อไป 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ผลการประเมินความสอดคล้องแบบทดสอบวัดสมรรถนะการรู้เท่าทันดิจิทัล 
 

ล ำดับ รำยกำรประเมิน 
ควำมคิดเห็นผู้เชี่ยวชำญ 
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ด้านสมรรถนะหลัก : ความสามารถในการใช้ (Use) 
สมรรถนะย่อย : กำรใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 

1 ก ำหนดหัวข้อ องค์ประกอบกำร
ถ่ำยทอดสด วัตถุประสงค์ และ
กลุ่มเป้ำหมำยได้ 

+1 +1 +1 -1 +1 0.60 ใช้ได้ 

2 เปิด – ปิดเครื่องคอมพิวเตอร์ และ
โปรแกรมได้อย่ำงถูกต้องตำมล ำดับ
ขั้นตอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3 เลือกใช้โปรแกรม Microsoft Office 
ได้อย่ำงเหมำะสมและสอดคล้องกับ
ลักษณะงำน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4 ใช้โปรแกรม Microsoft Office ได้
อย่ำงคล่องแคล่ว และใช้เทคนิคได้
ถูกต้องตำมล ำดับขั้นตอน 

0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

5 สืบค้นข้อมูลจำกอินเทอร์เน็ตโดยใช้
เทคนิคกำรค้นหำข้อมูล แบบคีย์เวิร์ด 
(Keyword) จำกเว็บไซต์ที่มีควำม
น่ำเชื่อถือ   

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6 เลือกข้อมูลที่น่ำเชื่อถือ โดยใช้ผลกำร
ประเมินข้อมูลได้ 

+1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 

7 น ำเสนอผลงำนในชั้นเรียนด้วยสื่อ
ประสม (สไลด์ PowerPoint , วิดีโอ) 
เป็นไปตำมล ำดับขั้นตอน 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ล ำดับ รำยกำรประเมิน 
ควำมคิดเห็นผู้เชี่ยวชำญ 
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1 2 3 4 5 
ด้านสมรรถนะ : ความสามารถในการเข้าใจ (Understand) 
สมรรถนะย่อย : กำรวิเครำะห์และตัดสินคุณค่ำของสื่อดิจิทัล 

1 ประเมินเลือกสื่อดิจิทัลที่มปีระโยชน์ +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2 เรียบเรียงข้อมูลที่สืบค้นได้จำกสื่อ

ดิจิทัลในกำรสรุปค ำตอบที่ต้องกำร 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3 เลือกใช้ข้อมูลที่เป็นข้อเท็จจริงและ
ข้อคิดเห็นที่มีควำมน่ำเชื่อถือได้ตรง
กับเรื่องที่ต้องกำรค ำตอบ 

0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 

4 คัดเลือกข้อมูลทีส่ืบค้นจำก
อินเทอร์เน็ตได้ตรงกับเรื่องที่ 
ต้องกำรค ำตอบ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

5 ตรวจสอบข้อมูลที่ได้รับจำกสื่อดิจิทัล 
โดยตรวจสอบข้อมูลต้นแหล่ง 
(Primary source) เสมอ 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

สมรรถนะ : ความสามารถในการสร้าง (Create) 
สมรรถนะย่อย : กำรผลิตและเผยแพร่เนื้อหำผ่ำนสื่อดิจิทัล 

1 เลือกเนื้อหำควำมรู้ที่น่ำเชื่อถือในกำร
ถ่ำยทอดสด (Live) ในสื่อดิจิทัลได้
อย่ำงเหมำะสม 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2 เลือกใช้เครื่องมือสื่อดิจิทัลที่
เหมำะสมในกำรถ่ำยทอดสด (Live) 
ได้อย่ำงหลำกหลำย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

3 
มีเทคนิคในกำรถ่ำยทอดสด (Live) 
ผ่ำนสื่อดิจิทัล 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4 มีควำมสำมำรถในกำรส่งข้อมูลที่
น่ำเชื่อถือผ่ำนสื่อดิจิทัลให้แก่ผู้รับสำร
ด้วยภำษำท่ีเหมำะสม และเข้ำใจง่ำย 

+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ล ำดับ รำยกำรประเมิน 
ควำมคิดเห็นผู้เชี่ยวชำญ 
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1 2 3 4 5 
5 สำมำรถสร้ำง และเผยแพร่ควำมรู้ที่

น่ำเชื่อถือให้ผู้อื่นเข้ำใจผ่ำนสื่อดิจิทัล 
+1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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