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การศึกษาขั้นพื้นฐาน (สพฐ.) กระทรวงศึกษาธิการ และ DQ 
institute ประเทศสิงคโปร์ โดยใช้กลุ่มตัวอย่างของเด็กและ
เยาวชนไทยที่มีอายุ ระหว่าง 8 - 12 ปี จ านวน 1,300 คน 
ทั่ วป ระ เทศ  พบ ว่ า เด็ ก ไทย ใช้ เวล ากั บห น้ าจอท่ อ ง
อินเทอร์เน็ต 35 ช่ัวโมงต่อสัปดาห์ ซึ่งสูงกว่าค่าเฉลี่ยโลกถึง 
3 ช่ัวโมง โดยแบ่งเป็นการเข้าอินเทอร์เน็ตผา่นสมารท์โฟนสงู
สุด 73 เปอร์เซนต์ และรองลงมาคือคอมพิวเตอร์โรงเรียน 
48 เปอร์เซ็นต์ ซึ่งสอดคล้องกับสถิติที่ได้จากข้อมูลรายงาน
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในครัวเรือน 
พ.ศ.2561 (กองสถิติ เศรษฐกิจ ส านักงานสถิติแห่งชาติ , 
2561) จากสถิติที่ได้กล่าวมานั้น แสดงให้เห็นว่า ปัจจุบัน
พฤติกรรมการเสพสื่อของเด็กและเยาวชนมีสัดส่วนเวลาการ
ใช้งานเพิ่มมากขึ้น ซึ่งเป็นปัจจัยที่ส่งผลให้เกิดปัญหาต่าง ๆ 
รวมไปถึงการตกเป็นเหยื่อของภัยออนไลน์ หากใช้ด้วยความ
ไม่รู้จักการเลือก รับ ปรับ ใช้สื่ออย่างถูกต้อง  

การมีข้อมูล สารสนเทศ และความรู้ใหม่ ๆ เกิดขึ้น
มากขึ้นสิ่งส าคัญจ าเป็นอีกประการหนึ่งที่ผู้เรียนต้องมีคือ 
เรื่องของการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศและดิจิทัล (Media, 
Information and Digital Literacy : MIDL) โ ด ย
กระทรวงศึกษาธิการ (2562) ได้ก าหนดหลักสูตรฐาน
สมรรถนะที่พัฒนาผู้เรียนระดับช้ันประถมศึกษาตอนต้น  
(ป.1-3) ในเรื่องการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศและดิจิทัล ดังนี้ 
1) รู้จักและเลือกใช้เครื่องมือ และแหล่งสื่อสารสนเทศเพื่อ
การสืบค้น และเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการอย่างเหมาะสมกับวัย 
2) ใช้สื่อและจัดการเวลาในการใช้สื่อย่างระมัดระวังโดย
ไม่ให้เกิดผลเสียต่อตนเองและผู้อื่น 3) ตัดสินใจอย่างมี
เหตุผลที่จะเช่ือหรือไม่เชื่อ ปฏิบัติตามหรือไม่ปฏิบัติตามสื่อ 
สารสนเทศ และเทคโนโลยีดิจิทัลโดยรู้ว่าสื่อมีวัตถุประสงค์
ในการสื่อสาร 4) เลือกสาระที่มีประโยชน์ที่ ได้จากสื่อ
สารสนเทศไปใช้ในชีวิตประจ าวันให้เกิดประโยชน์กับตนเอง 
และครอบครัว 5) เลือกสรรข้อมูล และสร้างสื่อสารสนเทศ
ในแบบต่าง ๆ แล้วสื่อสารโดยค านึงถึงผลที่เกิดขึ้นต่อตนเอง

และผู้อื่น ซึ่งเป็นทักษะที่ครูผู้สอนจะต้องพัฒนาและส่งเสริม
ให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาในช่วงเวลา 12 ปี ของการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน เพื่อให้สามารถก้าวทันการเปลี่ยนแปลงและ
ด ารงชีวิตได้อย่างมีคุณภาพในโลกแห่งศตวรรษที่ 21  

นอกจากผู้เรียนจะต้องรู้จักการเข้าใจ วิเคราะห์ 
ตีความ ประเมินคุณค่า ความน่าเช่ือถือของสื่อสารสนเทศ 
และเทคโนโลยีดิจิทัลแล้วผู้เรียนจะต้องมีการรับและใช้
ประโยชน์ รวมทั้งสร้างสรรค์สื่อข่าวสาร และสื่อสารอย่าง
เป็นผู้รู้เท่าทันซึ่งจะต้องมีการประยุกต์ใช้ทักษะในการคิด
สร้างสรรค์มาประยุกต์ใช้ในการรับสารและสร้างสรรค์ข้อมูล
สารสนเทศเพื่อให้เกิดประโยชน์สูงสุด ซึ่งทักษะการคิด
ส ร้ า งส ร ร ค์ นั้ น  Guilford (1967) ก ล่ า ว ว่ า ค ว าม คิ ด
สร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองที่จะคิดได้หลาย
ทิศทางหรือคิดได้หลายค าตอบ เรียกว่าคิดแบบอเนกนัย  
และความคิดสร้างสรรค์นี้ประกอบด้วย ความคิดริเริ่ม 
(Originality) ความคิดคล่องแคล่ว  (Fluency)  ความคิด
ยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดละเอียดลออ  (Elaboration) 
สอดคล้องกับทิศนา แขมมณี (2554) ที่กล่าวว่า ทักษะการ
คิดสร้างสรรค์เป็นการคิดในทางที่ท าให้ดีขึ้น หรือการคิด
สร้างสิ่งใหม่ ที่มีลักษณะใหม่ (New) แตกต่างไปจากเดิมและ
เป็นความคิดต้นแบบ (Original) ที่ใช้การได้จริง ได้ผลดีกว่า
ของเดิม และมีความสมเหตุสมผลที่คนท่ัวไปยอมรับได้ ท้ังนี้
ครูผู้สอนจึงต้องมีการศึกษาแนวคิดทฤษฎีการเรียนรู้มา
ประยุกต์ใช้ในการออกแบบและจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนรวมถึงที่พัฒนาและส่งเสริมทักษะการคิดสร้างสรรค์ 
และการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล การน าทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์ไปใช้ในการเรียนการสอนนั้นผู้สอนจะต้อง
ออกแบบกิจกรรมและก าหนดกระบวนการเรียนรู้ในแต่ละ
ขั้นตอนให้ชัดเจน โดย Yager (1991) ได้กล่าวถึงขั้นตอน
การจัดกระบวนการเรียนรู้ตามแนวคิดคอนสตรักติวิสต์ว่ามี 
4 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นเชิญชวน  2) ขั้นส ารวจ 3) ขั้นการ
น าเสนอค าอธิบายและค าตอบของปัญหา และ 4) ขั้นน าไป
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ปฏิบัติ ทั้งนี้ผู้สอนจะต้องด าเนินการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู้ให้เหมาะสมกับขั้นตอนการจัดกิจกรรมเพื่อให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้ทักษะต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาการจัดกิจกรรมส านวน
ชวนรู้ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์เพื่อพัฒนาทักษะการคิด
สร้างสรรค์ และการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัล 
ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 เพื่อพัฒนาทักษะการ
คิดสร้างสรรค์ และพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ 
และดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยกิจกรรม
ส านวนชวนรู้ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์  และน าผล
การศึกษาที่ ได้ เป็นข้อมูลแก่ผู้ เกี่ยวข้องในการปรับปรุง 
ก าหนดแนวทางการจัดการเรียนรู้ของครูให้มีประสิทธิภาพ
และเกิดประสิทธิผลมากยิ่งข้ึน 
 
วัตถุประสงค์การวิจัย  

1. เพื่อพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีที่  3 ด้วยกิจกรรมส านวนชวนรู้ ตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ หลังได้รับการจัดกิจกรรมเทียบกับ
เกณฑ์ร้อยละ 75 

2. เพื่อพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ 
และดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยกิจกรรม
ส านวนชวนรู้ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ หลังได้รับการจัด
กิจกรรมเทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 80 
 
กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 
 
  
 

 
ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดการวิจัย 

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
ประชากร ที่ ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ัน

ประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่น 
ฝ่ายประถมศึกษา (มอดินแดง) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2563 ประกอบด้วย นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  3/1 
จ านวน 42 คน นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3/2 จ านวน 
42 คน นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3/3 จ านวน 31 คน 
และนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3/4 จ านวน 31 คน รวม 
146 คน 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 
3/2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยขอนแก่นฝ่ายประถมศึกษา 
(มอดินแดง) ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2563 จ านวน 42 
ค น  ได้ ม า โด ย ก ารสุ่ ม แ บ บ ก ลุ่ ม  (Cluster Random 
Sampling) โดยใช้หน่วยสุ่มเป็นห้องเรียนด้วยวิธีการจับ
สลาก (Lottery)  

แบบแผนการวิจัย การวิจัยครั้งนี้เป็นแบบกึ่ง
ทดลอง ใช้วิธีแบบกลุ่มเดียว วัดผลจากการทดลองครั้งเดียว 
(One – group Posttest – Only Design)  

เค ร่ือ งมื อที่ ใช้ ใน ก ารวิ จั ย  ป ระกอบ ด้ วย  
1) แบบทดสอบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์  แบบอัตนัย 
จ านวน 4 ข้อ มีค่าความเชื่อมั่นโดยใชวิธีหาคา Coefficient 
Alpha (α) ของ Cronbach, L.J. (1951) เท่ากับ 0.82 และ 
2) แบบประเมินทักษะการรู้เท่าทันสื่อและเทคโนโลยี ชนิด

ตัวแปรต้น 

กิจกรรมส านวนชวนรู้ตามแนวคิดคอนสตรัค 
ติวิสตส์ าหรับนักเรยีนช้ันประถมศกึษาปีท่ี 3 

ตัวแปรตาม 

- ทักษะการคิดสร้างสรรค ์
- การรู้เท่าทันสื่อเทคโนโลยดีิจิทัล 
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รูบริค 8 รายการประเมิน 3 ระดับคุณภาพ มีค่าความ
สอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.67-1.00  

การเก็บรวบรวมข้อมูล  
1) ปฐมนิเทศนักเรียนให้มีความรู้ความเข้าใจใน

การจัดกิจกรรมส านวนชวนรู้ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ 
เพื่อให้ผู้เรียนทราบวัตถุประสงค์ การเตรียมตัว และการร่วม
กิจกรรมตามขั้นตอนอย่างถูกต้องเหมาะสม 

2) ด าเนินการจัดกิจกรรมส านวนชวนรู้การตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ของ Yager (1991) มี 4 ขั้นตอน 
ดังนี้ 1) ขั้นเชิญชวน ครูตั้งประเด็นค าถามกระตุ้นความคิด
ของนักเรียนเกี่ยวกับความหมาย ความส าคัญ และการ
เลือกใช้ส านวนไทยให้ถูกต้องตามสถานการณ์  2) ขั้นส ารวจ 
นักเรียนศึกษาความหมายของส านวนไทยจากสื่อเทคโนโลยี
ดิจิทัล 3) ขั้นการน าเสนอค าอธิบายและค าตอบของปัญหา 
นักเรียนน าเสนอความหมายของส านวนไทยจากที่ได้ศึกษา
ค้นคว้า 4) ขั้นน าไปปฏิบัติ นักเรียนเลือกส านวนไทยที่
ประทับใจมาประยุกต์ใช้ในการเขียนแต่งนิทานและวาด
ภาพประกอบส านวนไทยได้ตามจินตนาการ โดยด าเนินการ
จัดกิจกรรมจ านวน 6 แผน รวม 6 ช่ัวโมง 

3) ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลจากคะแนนการท า 
แบบทดสอบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์  และผู้สอนประเมิน
ทักษะการรู้เท่าทันสื่อและเทคโนโลยี  

การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยน าคะแนนที่ได้จากการ
ท าแบบทดสอบวัดทักษะการคิดสร้างสรรค์ มาเปรียบเทียบ
คะแนนหลังการจัดกิจกรรมโดยการใช้ สถิติ t-test for one 
sample และวิเคราะห์ทักษะการรู้เท่าทันสื่อสารสนเทศ 
และดิจิทัล โดยใช้ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 
 
สรุปผลการวิจัย 
 1. ผลการพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยกิจกรรมส านวนชวนรู้ 

ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ เทียบกับเกณฑ์ร้อยละ 75 โดย
ใช้สถิติแบบ t-test for one sample ดังตารางที่ 1 
 
ตารางที่ 1 ผลการพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยกิจกรรมส านวนชวนรู้ 
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ 
 

การ
ทดสอบ 

N 
คะแนน

เต็ม 
Mean S.D. 

% of 
Mean 

t 
Sig. 
(1-

tailed) 

หลังจัด
กิจกรรม 

42 16 12.71 1.45 79.46 3.19* 0.0014 

*มีนัยส าคญัทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากตารางที่ 1 พบว่า การทดสอบหลังจัดกิจกรรม
ส านวนชวนรู้ของผู้ เรียนมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 12.71 
คะแนน คิดเป็นร้อยละ 79.46 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่าง
เกณฑ์กับคะแนนการทดสอบของผู้เรียนจัดกิจกรรม พบว่า 
คะแนนทดสอบหลังการจัดกิจกรรม สูงกว่าเกณฑ์อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05    
   

2. ผลการพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ 
และดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยกิจกรรม
ส านวนชวนรู้ ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ เทียบกับเกณฑ์
ร้ อยละ  80 โดย ใช้ส ถิติ แบบ  t-test for one sample 
ปรากฏผลดังตารางที่ 2 
 
ตารางที่ 2 ผลการพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ
และดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยกิจกรรม
ส านวนชวนรู้ ตามแนวคิดคอน สตรัคติวิสต์ 
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การ
ทดสอบ 

N 
คะแนน

เต็ม 
Mean S.D. 

% of 
Mean 

t 
Sig. 
(1-

tailed) 

หลังจัด
กิจกรรม 

42 24 21.00 2.08 87.50 5.60* 0.0000 

          *มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

จากตารางที่ 2 พบว่า การประเมินทักษะการรู้เท่า
ทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัลหลังการจัดกิจกรรมของผู้เรียน
มีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 21.00 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 87.50 
และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างคะแนนการประเมินของผู้เรียน 
หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 1. ผลการพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยกิจกรรมส านวนชวนรู้ 
ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ พบว่า หลังจัดกิจกรรมส านวน
ชวนรู้ของผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 12.71 คะแนน คิด
เป็นร้อยละ 79.46 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่างเกณฑ์กับ
คะแนนการประเมินความคิดสร้างสรรค์ของผู้ เรียนจัด
กิจกรรม พบว่า คะแนนทดสอบหลังการจัดกิจกรรม สูงกว่า
เกณฑ์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นเช่นนี้
เนื่องจากการจัดกิจกรรมส านวนชวนรู้ตามแนวคิดคอนสตรัค
ติวิสต์ เป็นการจัดกิจกรรมที่ครูผู้สอนได้ออกแบบกิจกรรม
อย่างเป็นข้ันเป็นตอน มีกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ฝึกลงมือปฏิบัติ
เรียนรู้ด้วยตัวเองอย่างชัดเจน โดยขั้นตอนการจัดการเรียนรู้
ผู้ สอนออกแบบโดยใช้แนวคิดของ Yager (1991) ซึ่ ง
ประกอบด้วย 4 ข้ันตอน ดังนี้ 1) ขั้นเชิญชวน ครูตั้งประเด็น
ค าถามกระตุ้นความคิดของนักเรียนเกี่ยวกับความหมาย 
ความส าคัญ และการเลือกใช้ส านวนไทยให้ถูกต้องตาม
สถานการณ์ในขั้นนี้ผู้ เรียนจะถูกกระตุ้นความสนใจด้วย
ค าถามภายใต้บรรยากาศการเรียนรู้ที่เต็มไปด้วยการช่วยกัน
คิดหาค าตอบของนักเรียนในช้ันเรียน จึงส่งผลให้ผู้เรียนมี

ความกล้าคิด กล้าแสดงออก และมีส่วนร่วมใจการแสดง
ความคิดเห็นของตนเอง 2) ขั้นส ารวจ นักเรียนศึกษา
ความหมายของส านวนไทยจากสื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ใน
ขั้นตอนนี้ครูผู้สอนออกแบบห้องเรียนให้เป็นแหล่งค้นหา
ข้อมูลความรู้ โดยใช้เทคโนโลยีดิจิทัล โดยได้จัดเตรียม
อุปกรณ์สื่อเทคโนโลยีดิจิทัล ได้แก่ คอมพิวเตอร์ โน้ตบุ๊ก 
แท็บเล็ต และโทรศัพท์มือถือ เพื่อให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ
ร่วมกันศึกษาค้นคว้าความหมายของส านวนไทยด้วยตนเอง 
โดยให้ผู้เรียนร่วมกิจกรรมกันเป็นกลุ่มมีการแบ่งหน้าที่กัน
ภายในกลุ่มอย่างชัดเจน และครูผู้สอนมีบทบาทในการคอย
ดูแลการใช้งานอุปกรณ์ต่าง ๆ และช่วยเหลือผู้เรียนในการ
เรียนรู้ 3) ขั้นการน าเสนอค าอธิบายและค าตอบของปัญหา 
นักเรียนน าเสนอความหมายของส านวนไทยจากที่ได้ศึกษา
ค้นคว้า โดยมีครูผู้สอนเป็นผู้ประเมินการน าเสนอตามสภาพ
จริงและหลายหลายวิธียืดหยุ่นไปตามลักษณะความสนใจ
และความแตกต่างกันของแต่ละบุคคล 4) ขั้นน าไปปฏิบัติ ใน
ขั้นตอนนี้ผู้เรียนได้รับการฝึกทักษะการคิดสร้างสรรค์อย่าง
เต็มที่โดยสืบเนื่องจากขั้นตอนที่ 2 ผู้เรียนได้ศึกษาความรู้
เกี่ยวกับความหมายของส านวนไทยด้วยตนเอง จากนั้นให้
ผู้เรียนเลือกส านวนไทยที่ตนประทับใจมาแต่งนิทาน โดย
ประกอบด้วย ช่ือเรื่อง เนื้อหานิทาน และวาดภาพประกอบ
ตามความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการของผู้เรียน โดยครู
จะเป็นผู้ประเมินผลงานตามสภาพจริงตามแนวคิดของ 
Guilford  (1967) ที่กล่าวว่าและความคิดสร้างสรรค์นี้
ป ระกอบด้ วย  ความคิ ด ริ เริ่ ม  (Originality) ความคิ ด
คล่องแคล่ว  (Fluency)  ความคิดยืดหยุ่น  (Flexibility)  
ความคิดละเอียดลออ  (Elaboration) ซึ่ งเป็นการจัด
กิจกรรมที่ส่งเสริมให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเองและฝึก
ทักษะกระบวนการคิดสอดคล้องกับแนวคิดของทิศนา  
แขมณี (2551) ที่ได้เสนอวิธีการน าทฤษฎีคอนสตรัคติวิสต์ไป
ใช้ในการเรียนการสอนว่า ในการเรียนการสอน ผู้เรียนมี
บทบาทในการเรียนรู้อย่างตื่นตัว ผู้เรียนจะต้องเป็นผู้จัด
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กระท ากับข้อมูลหรือประสบการณ์ต่าง ๆ และจะต้องสร้าง
ความหมายให้กับสิ่งนั้นด้วยตนเอง กิจกรรมการเรียนการ
สอนเป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อ 
วัสดุอุปกรณ์ สิ่งของต่าง ๆ ผู้เรียนจัดกระท า ศึกษา ส ารวจ 
วิเคราะห์ ทดลอง ลองผิดลองถูกกับสิ่งนั้น ๆ จนเกิดเป็น
ความรู้ความเข้าใจขึ้น ดังนั้นความเข้าใจเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นจาก
กระบวนการคิด สอดคล้องกับงานวิจัยของศิริญญา ดวงค า
จันทร์ (2557) ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนากิจกรรมการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ตามแนวคิดทฤษฎีคอนสตรักติวิสต์ โดย
ใช้เทคนิคระดมสมองที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เรื่อง 
อสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ช้ันมัธยมศึกษาปีที่  3 ผล
การศึกษาพบว่า ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนในวงจรที่ 
1 คะแนนเฉลี่ยความคิดคล่อง 5.60 คะแนน คิดยืดหยุ่น 
4.48 คะแนน และคิดริเริ่ม 2.05 คะแนน รวมคะแนนเฉลี่ย
ความคิดสร้างสรรค์ 12.12 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 50.50 
ในวงจรที่ 2 คะแนนเฉลี่ยความคิดคล่อง 6.34 คะแนน คิด
ยืดหยุ่น 6.08 คะแนน และคิดริเริ่ม 4.45 คะแนน รวม
คะแนนเฉลี่ยความคิดสรา้งสรรค์ 16.87 คะแนน คิดเป็นร้อย
ละ 70.29   
 2. ผลการพัฒนาทักษะการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ 
และดิจิทัลของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ด้วยกิจกรรม
ส านวนชวนรู้ ตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสต์ พบว่า การ
ประเมินทักษะการรู้เท่าทันสื่อ สารสนเทศ และดิจิทัลหลัง
การจัดกิจกรรมของผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ย เท่ากับ 21.00 
คะแนน คิดเป็นร้อยละ 87.50 และเมื่อเปรียบเทียบระหว่าง
คะแนนการประเมินของผู้เรียน หลังเรียนสูงกว่าเกณฑ์อย่าง
มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นเช่นน้ีเนื่องจากครูผู้สอน
ได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดคอนสตรักติ
วิสต์ที่ให้ผู้เรียนได้เป็นผู้ลงมือปฏิบัติในการท ากิจกรรมด้วย
ตนเอง ผู้สอนมีบทบาทในการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ 
และจัดเตรียมอุปกรณ์สื่อการเรียนรู้เทคโนโลยีและดิจิทัลให้
ผู้เรียนได้เป็นผู้จัดกระท ากับข้อมูล ส ารวจข้อมูลด้วยตนเอง 

นอกจากนี้ก่อนการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ผู้สอนจะเป็น
ผู้ ให้ ความรู้ เกี่ ย วกับการใช้ งานและการรู้ เท่ าทั นสื่ อ 
สารสนเทศ และดิจิทัล และคอยดูแลอ านวยความสะดวกให้
ค าแนะน านักเรียนตลอดการใช้งาน อีกทั้งขั้นตอนการจัด
กิจกรรมการเรียนส านวนชวนรู้ในขั้นตอนที่ 2 ขั้นส ารวจ 
ผู้สอนออกแบบกิจกรรมที่ให้ผู้ เรียนได้ฝึกใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ และดิจิทัลในทุก ๆ ครั้ง ซึ่งการที่ผู้เรียนได้ฝึกใช้
สื่อ เทคโนโลยีด้วยตนเองซ้ า ๆ จะเป็นการเพิ่มพูนทักษะ
และประสบการณ์การเรียนรู้เกี่ยวกับการรู้เท่าทันสื่อของ
ผู้เรียนได้เป็นอย่างดีสอดคล้องกับงานวิจัยของวรรณรี ตันติ
เวชอภิกุล (2562) การพัฒนาโปรแกรมการศึกษานอกระบบ
โรงเรียนส าหรับครอบครัวเพื่อเสริมสร้างทักษะการรู้เท่าทัน
สื่อ ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีระดับคะแนนเฉลี่ย
จากการวัดความเข้าใจและทักษะการรู้เท่าทันสื่อหลังการ
เข้าร่วมโปรแกรมสูงกว่าก่อนเข้าร่วมโปรแกรม อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ .05 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ
สุมาลี เช้ือชัย (2561) การพัฒนาหลักสูตรเพื่อส่งเสริมการ
รู้ เท่าทันสื่อ สารสนเทศและดิจิทัลแก่นิสิตในรายวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศส าหรับครูประถมศึกษา ผลการศึกษา
พบว่า 1) หลักสูตรที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย ที่มาของ
หลักสูตร ผลลัพธ์ของหลักสูตร วัตถุประสงค์ของหลักสูตร 
เนื้อหาของหลักสูตร กิจกรรมการเรียนรู้ โครงสร้างหลักสูตร 
สื่อการเรียนรู้และการวัดประเมินผล 2) ผลการทดลองใช้
หลักสูตรพบว่า ผู้เรียนมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับ  MIDL 
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ
จ านวนผู้เรียนที่มีพฤติกรรม MIDL ในระดับสูงเพิ่มจากก่อน
เรียนร้อยละ 43.33 

 
ข้อเสนอแนะเพ่ือการวิจัย 
 ข้อเสนอแนะในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

     การจัดกิจกรรมการเรียนรูต้ามแนวคิดทฤษฎี
คอนสตรัคติวิสต์ควรปรับยืดหยุ่นเวลาให้เหมาะสมไม่มาก
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หรือน้อยจนเกินไป เนื่องจากกิจกรรมแต่ละกจิกรรมมเีวลามี
จ ากัดและนักเรยีนต้องใช้เวลาในการท า กิจกรรมพอสมควร 
เพื่อเปิดโอกาสให้นักเรยีนได้ใช้ในการเรยีนรู้ให้เกดิประโยชน์
สูงสุด 

 
 
ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 
     ควรน าแนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม

รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้คอนสตรัคติวิสต์ ไป
ประยุกต์ใช้ในการวิจัยกับกิจกรรมการเรียนรู้ในกลุ่มสาระอื่น 
โดยเลือกเนื้อหาท่ีเหมาะสม 
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