
๓๐ 

 

บทท่ี ๔ 
การวัดและประเมินผลกิจกรรมเพิ่มเวลารู้ 

 
               กิจกรรมเพ่ิมเวลารู้ เป็นกิจกรรมที่ต้องการพัฒนาผู้เรียนรอบด้าน ได้แก่ การพัฒนาสมอง (Head)  
การพัฒนาจิตใจ (Heart) การพัฒนาทักษะการปฏิบัติ (Hand) และการพัฒนาสุขภาพ (Health) โดยการ
ออกแบบและสร้างกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง และให้เชื่อมโยงกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด
ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช ๒๕๕๑ ผู้สอนต้องด าเนินการวัดและประเมินผลการ
เรียนรู้ด้วยวิธีการและเครื่องมือที่หลากหลายเพ่ือเป็นข้อมูลในการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนและบรรลุ
มาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัดของหลักสูตร  ดังแผนภาพต่อไปนี้ 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ฝึกการท างาน  ฝึกทักษะ
ทางอาชีพ  ค้นหาศักยภาพ
และความถนัดของตนเอง 

 

๔H 

เพ่ิมพูนทักษะการคิด
วิเคราะห์ สังเคราะห์ 
ตัดสินใจและ
แก้ปัญหา 

Head 
พัฒนาสมอง 

Heart 
พัฒนาจิตใจ 

Hand 
พัฒนาทักษะปฏิบัต ิ

Health 
พัฒนาสุขภาพ 

ปลูกฝังค่านิยม คุณธรรม 
จริยธรรม ท าประโยชน์
เพ่ือสังคม 

 

สร้างเสริมสุขภาวะ
สมรรถนะทางกาย 

มาตรฐานการเรียนรู้/ตวัช้ีวัดของหลักสูตร 

การประเมินตามสภาพจริง, การสังเกตพฤติกรรม, การประเมินตนเองของผู้เรียน,  
การประเมินโดยเพื่อน, การประเมินการปฏิบัติ และการใช้ค าถาม 

แผนภาพที่ 6  การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ด้วยวิธีการและเครื่องมือที่หลากหลาย 
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๓๑ 

 

กระบวนการวัดและประเมินผลกิจกรรมเพิ่มเวลารู้ 
            ภาระงานของผู้สอนเมื่อออกแบบกิจกรรมเพ่ิมเวลารู้  ด้วยวิธีการก าหนดหัวเรื่อง (Theme)  
เป้าหมายการพัฒนาผู้เรียน (๔H) โดยการเชื่อมโยงกับมาตรฐานการเรียนรู้/ตัวชี้วัดของหลักสูตร ผู้สอนจะต้อง
วางแผนการประเมินผู้เรียนว่า มีการพัฒนาการด้านใดเกิดขึ้นบ้าง ระหว่างร่วมกิจกรรมและภายหลังการจัด
กิจกรรมสิ้นสุดลง ผู้เรียนจะได้รับการประเมินเป็นระยะ ๆ ซ่ึงภารกิจดังกล่าวมีข้ันตอนปฏิบัติ ดังแผนภาพที่ 6 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
แผนภาพที่ 7  กระบวนการวัดและประเมินผลกิจกรรมเพ่ิมเวลารู้ 

พัฒนาการเรียนรู้ 
การคิดวิเคราะห์  
สังเคราะห์  
การตัดสินใจ 
 

 

 

คุณลักษณะและค่านิยม 

ทักษะปฏิบัติ 

ความสุขในการท างาน 

๑.  ออกแบบและพัฒนากิจกรรมเพิ่มเวลารู้ 

๓.  วางแผนการประเมิน 
- ศึกษาตัวชี้วัดของหลักสูตร 

- ก าหนดพฤติกรรมบ่งชี้ตามตัวชี้วัด 
- เลือกวิธีการประเมิน 
- สร้าง/จัดหาเคร่ืองมือ 
-  เกณฑ์การประเมิน 

 

๔.  ประเมินวิเคราะห์ผู้เรียน 

๕.  ประเมินความก้าวหน้าระหว่างจัดกิจกรรม 

๖.  ประเมินความส าเร็จหลังการจัดกิจกรรม 

๗.  ส่งผลการประเมินให้ครูประจ าชั้น/ 
ครูที่ปรึกษา/ครูประจ ารายวิชา 

๘.  รายงานผลการประเมินต่อผู้เกี่ยวข้อง 

HEAD 

HEART 

HAND 

HEALTH 

ข้อมลูปอ้นกลบั 

ข้อมลูปอ้นกลบั 

๒. ศึกษารายละเอียดของกิจกรรมเพิ่ม

เวลารู้ 



๓๒ 

 

วิธีการวัดและประเมินผลกิจกรรมเพิ่มเวลารู้  

                กิจกรรมเพ่ิมเวลารู้ เป็นกิจกรรมที่ต้องการพัฒนาผู้เรียนรอบด้าน ได้แก่ การพัฒนาสมอง 
(Head)  การพัฒนาจิตใจ (Heart) การพัฒนาทักษะการปฏิบัติ (Hand) และการพัฒนาสุขภาพ (Health) โดย
การออกแบบและสร้างกิจกรรมให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติไปพร้อม ๆ กับการใช้กระบวนการคิดให้ผู้เรียนเรียนรู้อย่างมี
ความสุข ดังนั้นการวัดและประเมินผลผู้เรียน ผู้สอนสามารถใช้วิธีการประเมิน ดังนี้ 

       1. การประเมินตามสภาพจริง (Authentic Assessment) เป็นการประเมินด้วยวิธีการที่ 
หลากหลาย เพ่ือให้ได้ผลการประเมินที่สะท้อนความสามารถที่แท้จริงของผู้เรียน จึงควรใช้การประเมินการ
ปฏิบัติ (Performance Assessment) ร่วมกับการประเมินด้วยวิธีการอ่ืน และก าหนดเกณฑ์การประเมิน 
(Rubrics) ให้สอดคล้องหรือใกล้เคียงกับชีวิตจริง         

      2.  การสังเกตพฤติกรรม เป็นการเก็บข้อมูลจากการดูการปฏิบัติกิจกรรมของผู้เรียน โดย 
ไม่ขัดจังหวะการท างานหรือการคิดของผู้ เรียน การสังเกตพฤติกรรมเป็นสิ่งที่ท าได้ตลอดเวลา แต่ควร 
มีกระบวนการและจุดประสงค์ที่ชัดเจนว่าต้องการประเมินอะไร โดยอาจใช้เครื่องมือ เช่น แบบมาตรประมาณค่า 
แบบตรวจสอบรายการ สมุดจดบันทึก เพ่ือประเมินผู้ เรียนตามตัวชี้ วัด  และควรสังเกตหลายครั้ ง  
หลายสถานการณ์ และหลายช่วงเวลาเพ่ือขจัดความล าเอียง   

      3.  การประเมินตนเองของผู้เรียน (Student Self-assessment) การประเมินตนเองนับเป็น 
ทั้งเครื่องมือประเมินและเครื่องมือพัฒนาการเรียนรู้ เพราะท าให้ผู้เรียนได้คิดใคร่ครวญว่าได้เรียนรู้อะไร เรียนรู้ 
อย่างไร และผลงานที่ท านั้นดีแล้วหรือยัง การประเมินตนเองจึงเป็นวิธีหนึ่งที่จะช่วยพัฒนาผู้เรียนให้เป็นผู้ที่
สามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง  

      4.  การประเมินโดยเพื่อน (Peer Assessment) เป็นเทคนิคการประเมินอีกรูปแบบหนึ่งที่
น่าจะน ามาใช้เพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้เข้าถึงคุณลักษณะของงานที่มีคุณภาพ เพราะการที่ผู้เรียนจะบอกได้ว่า
ชิ้นงานนั้นเป็นเช่นไร ผู้เรียนต้องมีความเข้าใจอย่างชัดเจนก่อนว่าเขาก าลังตรวจสอบอะไรในงานของเพ่ือน 
ฉะนั้น ผู้สอนต้องอธิบายผลที่คาดหวังให้ผู้เรียนทราบก่อนที่จะลงมือประเมิน  การที่จะสร้างความมั่นใจว่า
ผู้เรียนเข้าใจการประเมินรูปแบบนี้ควรมีการฝึกผู้เรียน  

       5. การประเมินการปฏิบัติ (Performance Assessment) เป็นวิธีการประเมินงานหรือ
กิจกรรมที่ผู้สอนมอบหมายให้ผู้เรียนปฏิบัติงานเพื่อให้ทราบถึงผลการพัฒนาของผู้เรียน การประเมินลักษณะนี้ 
ผู้สอนต้องเตรียมสิ่งส าคัญ 2 ประการ คือ ภาระงาน (Tasks) หรือกิจกรรมที่จะให้ผู้เรียนปฏิบัติ เช่น การท า
โครงการ/โครงงาน การส ารวจ การน าเสนอ การสร้างแบบจ าลอง การท่องปากเปล่า การสาธิต การทดลอง
วิทยาศาสตร์ การจัดนิทรรศการ การแสดงละคร เป็นต้น และเกณฑ์การให้คะแนน (Scoring Rubrics)  
การประเมินการปฏิบัติ จะช่วยตอบค าถามที่ท าให้เรารู้ว่า “ผู้เรียนสามารถน าสิ่งที่เรียนรู้ไปใช้ได้ดีเพียงใด” 
ดังนั้น เพ่ือให้การประเมินการปฏิบัติในระดับชั้นเรียนเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ผู้สอนต้องท าความเข้าใจที่
ชัดเจนเกี่ยวกับประเด็นต่อไปนี้  
                   1)  สิ่งที่เราต้องการจะวัด (พิจารณาจากมาตรฐาน/ตัวชี้วัด หรือผลลัพธ์ที่เราต้องการ)  
                   2)  การจัดการเรียนรู้ที่เอื้อต่อการประเมินการปฏิบัติ  
                   3)  รูปแบบหรือวิธีการประเมินการปฏิบัติ  
                   4)  การสร้างเครื่องมือประเมินการปฏิบัติ  
                   5)  การก าหนดเกณฑ์ในการประเมิน (Rubrics)  



๓๓ 

 

             6. การใช้ค าถาม (Questioning)  ค าถามเป็นวิธีหนึ่งในการกระตุ้น/ชี้แนะให้ผู้เรียนแสดงออกถึง
พัฒนาการการเรียนรู้ของตนเอง รวมถึงเป็นเครื่องมือวัดและประเมินเพ่ือพัฒนาการเรียนรู้ ดังนั้น เทคนิคการ
ตั้งค าถามเพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ของผู้เรียน จึงเป็นเรื่องส าคัญยิ่งที่ผู้สอนต้องเรียนรู้และน าไปใช้ ให้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ การตั้งค าถามเพ่ือพัฒนาผู้เรียนจึงเป็นกลวิธีส าคัญที่ผู้สอนใช้ประเมินการเรียนรู้ของผู้เรียน 
รวมทั้งเป็นเครื่องสะท้อนให้ผู้สอนสามารถช่วยเหลือผู้เรียนให้บรรลุจุดมุ่งหมายของการเรียนรู้ ซึ่ง เบนจามิน 
บลูม   (Benjamin S.Bloom) แบ่ งระดับค าถามตามแนวกระบวนการคิดทางการเรียนรู้  Bloom’s 
Taxonomy ด้าน Cognitive Domain ออกเป็น 6 ระดับ ดังนี้ 
  6.1 การถามค าถามเพ่ือการเรียนรู้ในระดับความรู้ความจ า (Remembering)  หมายถึง  
การถามค าถามการเรียนรู้ในระดับที่ผู้เรียนสามารถตอบได้ว่าสิ่งที่ได้เรียนรู้มามีสาระอะไรบ้าง การที่ผู้เรียน
สามารถตอบได้นั้นได้มาจากการจดจ าเป็นส าคัญ ดังนั้น ค าถามที่ใช้มักเป็นค าถามถึงข้อมูล สาระ รายละเอียด
ของสิ่งที่เรียนรู้  
ตัวอย่าง: สมเด็จพระนเรศวร มีพระนามเดิมว่าอะไร 

6.2 การถามค าถามเพ่ือการเรียนรู้ ในระดับความเข้าใจ  (Understanding) หมายถึง  
การถามค าถามการเรียนรู้ในระดับที่ผู้เรียนเข้าใจความหมายความสัมพันธ์และโครงสร้างของสิ่งที่เรียนและ
สามารถอธิบายสิ่งที่เรียนรู้นั้นได้ด้วยค าพูดของตนเอง ผู้เรียนที่มีความเข้าใจในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หลังจากได้
ความรู้ในเรื่องนั้นมาแล้ว จะสามารถแสดงออกได้หลายทาง เช่น ตีความ แปลความ เปรียบเทียบได้ บอกความ
แตกต่างได้ เป็นต้น 
ตัวอย่าง: ใจความส าคัญของเรื่องที่อ่านนี้คืออะไร 
  6.3 การถามค าถามเพ่ือการเรียนรู้ในระดับการน าไปใช้ (Applying) หมายถึง การถาม
ค าถามการเรียนรู้ในระดับที่ผู้เรียนสามารถน าพ้ืนฐานข้อมูล ความรู้ และความเข้าใจที่ได้เรียนรู้มาแต่เดิม ไปใช้
ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ใหม่หรือเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นจริงในชีวิตประจ าวัน  ดังนั้น ค าถามในระดับนี้ มัก
ประกอบด้วยสถานการณ์ที่แปลกใหม่ที่ผู้เรียนจะต้องดึงความรู้ ความเข้าใจ มาใช้ในการแก้ไขปัญหาให้ส าเร็จ
ลุล่วง 
ตัวอย่าง: นักเรียนมีวิธีประหยัดพลังงานในบ้านของนักเรียนอย่างไร? 
  6.4 การถามค าถามเพ่ือการเรียนรู้ในระดับการวิเคราะห์  (Analyzing) หมายถึง การถาม
ค าถามการเรียนรู้ในระดับที่ผู้เรียนต้องใช้การคิดที่ลึกซึ้งเนื่องจากไม่สามารถหาค าตอบได้จากข้อมูลที่มีอยู่ได้
โดยตรง ผู้เรียนต้องใช้ความคิดจากการแยกแยะข้อมูล และหาความสัมพันธ์ของข้อมูลที่แยะแยะนั้น หรืออีก
นัยหนึ่งคือ การเรียนรู้ในระดับที่ผู้เรียน สามารถจับได้ว่าอะไรเป็นสาเหตุ อะไรเป็นผลหรือแรงจูงใจที่ท าให้
ปรากฏการณ์ใดปรากฏการณ์หนึ่งเกิดข้ึน 
ตัวอย่าง: อะไรเป็นสาเหตุที่ท าให้วัยรุ่นไทยติดมือถือ 
  6.5 การถามค าถามเพ่ือการเรียนรู้ในระดับการประเมินค่า (Evaluating) หมายถึง การถาม
ค าถามการเรียนรู้ในระดับที่ผู้เรียนต้องใช้วิจารณญาณในการตัดสิน พิจารณาคุณค่า เลือกหรือไม่เลือก 
จัดล าดับ ให้รางวัล ซึ่งหมายความว่า ผู้เรียนจะต้องสามารถตั้งเกณฑ์ในการประเมิน หรือตัดสินคุณค่าต่างๆ ได้ 
และแสดงความคิดเห็นในเรื่องนั้นได้อย่างมีหลักเกณฑ์ 
ตัวอย่าง: นักเรียนเชื่อตามข่าวที่ส่งต่อกันมาในสื่อออนไลน์ดังกล่าวหรือไม่ เพราะเหตุใด 
  6.6 การถามค าถามเพ่ือการเรียนรู้ในระดับการสร้างสรรค์  (Creating) หมายถึง การถาม
ค าถามให้ผู้เรียนท้าทายความสามารถให้คิดค้นสิ่งใหม่ ที่ไม่ซ้ ากับผู้อ่ืน 
ตัวอย่าง: กระดาษท่ีใช้เพียงหน้าเดียวน ามาประดิษฐ์สิ่งใดได้บ้าง 



๓๔ 

 

    7.  การสนทนา  เป็นการสื่อสาร 2 ทางอีกประเภทหนึ่ง ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน สามารถ
ด าเนินการเป็นกลุ่มหรือรายบุคคลก็ได้ โดยทั่วไปมักใช้อย่างไม่เป็นทางการเพ่ือติดตามตรวจสอบว่าผู้เรียน  
เกิดการเรียนรู้เพียงใด เป็นข้อมูลส าหรับพัฒนา วิธีการนี้อาจใช้เวลา แต่มีประโยชน์ต่อการค้นหา วินิจฉัย 
ข้อปัญหา ตลอดจนเรื่องอ่ืน ๆ ที่อาจเป็นปัญหาอุปสรรคต่อการเรียนรู้ เช่น วิธีการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน เป็นต้น 
 
การน าผลการประเมินกิจกรรมเพิ่มเวลารู้ไปใช้ 

การออกแบบกิจกรรมเพ่ิมเวลารู้  ได้ออกแบบโดยเชื่อมโยงกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด  ซึ่งมี
ทั้งด้านความรู้ ทักษะการปฏิบัติ และคุณลักษณะอันพึงประสงค์  เมื่อครูผู้สอนจัดกิจกรรมเพ่ิมเวลารู้และ
ประเมินผลผู้เรียนแล้ว  ผลการประเมินจะสะท้อนตัวชี้วัดต่าง ๆ ที่ระบุไว้ในกิจกรรมนั้น ๆ  ผู้สอนสามารถน า
ผลการประเมินไปใช้ในการผ่านตัวชี้วัดเหล่านั้นได้ นอกจากนี้ ถ้าผลการประเมินกิจกรรมเพ่ิมเวลารู้ สะท้อนถึง
ความสามารถในการอ่าน คิดวิเคราะห์ และเขียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ และกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน ผู้สอน
สามารถน าผลการประเมินนั้นไปเป็นส่วนหนึ่งของการประเมินผลดังกล่าวได้ 
 


