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บทคัดย่อ 

งานวิจัยน้ีมีจุดประสงค์เพื่อหาค่าอิทธิพลรวมของ
งานวิจัยท่ีศึกษาผลของวิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้
ขั้นสูงต่อทักษะความคิดสร้างสร้างสรรค์และเปรียบเทียบค่า
อิทธิพลระหว่างงานวิจัยในกลุ่มต่าง ๆ ศึกษางานวิจัยท่ี
ตีพิมพ์ในวารสารวิจัยระดับนานาชาติ ตีพิมพ์ระหว่างปีค.ศ. 
2009 จนถึง 2019 จ านวน 12 เรื่อง ตามเกณฑ์การ
คัดเลือกท่ีก าหนด ค านวณค่าดัชนีมาตรฐานส าหรับการ
วิ เ ค ร าะห์ อภิ มาน  ได้ แก่  ค่ าอิ ทธิพล และ ค่าความ
คลาดเคลื่อนมาตรฐาน ประมาณค่าอิทธิพลด้วยโมเดล
อิทธิพลแบบสุ่มโดยใช้โปรแกรม R แพ็กเกจ meta และ 
meta for ผลการวิจัยระบุว่า ค่าอิทธิพลรวมมีค่าเท่ากับ 
0.60 ตีความว่าวิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ขั้นสูงมี
อิทธิพลต่อการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน
ในระดับปานกลางเมื่อด าเนินการวิเคราะห์กลุ่มย่อยพบว่า
ค่าอิทธิพลรวมของกลุ่มตัวอย่างระดับประถมศึกษาและ
มัธยมศึกษามีค่าเท่ากับ 0.76 และ 0.53 ตามล าดับ และ
พบว่า งานวิจัยท่ีมีค่าอิทธิพลในเกณฑ์ระดับสูงมีลักษณะ
ส าคัญได้แก่ครูผู้สอนให้ผู้เรียนได้สืบค้นข้อมูล วางแผน 
ล าดับขั้นตอนและออกแบบวิธีการเพื่อจัดการกับงานหรือ
ปัญหาท่ีถูกก าหนดขึ้นมาหลากหลายรูปแบบหรือรูปแบบท่ี
แตกต่างจากเดิมด้วยตนเอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งงานวิจัย
เหล่าน้ีมีการน าเทคโนโลยีหรือสื่อดิจิทัลเข้ามามีส่วนร่วมใน
การจัดการเรียนรู้ในห้องเรียน 

ค าส าคัญ: การวิเคราะห์อภิมาน ทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
วิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ขั้นสูง 

Abstract 

The purposes of this study were to estimate 
pooled effect sizes of previous studies on effect of 
high-level inquiry teaching methods on the 
development of students’ creative thinking skills to 
compare the effect sizes between subgroups. Twelve 
research articles published in high quality international 
journals between 2009- 2019 and met inclusion criteria 
were selected. Standardized indices for conducting 
meta-analysis including effect sizes and standard errors 
were pre-calculated and pooled effect size was 
estimated from random effect model by R program 
package ‘meta’ and ‘meta for’. The results showed 
that overall, the high-level inquiry teaching methods 
has a medium effect (ES = 0.60)  on students’ creative 
thinking skills. The subgroup analysis indicated that 
pooled effect sizes of primary and secondary students 
were 0.76 and 0.5 3 , respectively. We found that 
studies with high effect sizes were characterized by 
engaging students in gathering information, planning 
and designing their own various solutions to complete 
given solving problem tasks, especially when they 
integrated technology digital media to assist inquiry 
learning in the classroom. 

Keywords: Meta-Analysis, Creative Thinking, High-
Level Inquiry-Based Teaching Methods 
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บทน า 

ทักษะส าคัญในศตวรรษท่ี 21 มีหลายทักษะ ได้แก่ 
ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะสารสนเทศ สื่อ 
เทคโนโลยี ทักษะชีวิตและอาชีพ ทักษะเหล่าน้ีล้วนแล้วแต่
ใช้ความคิดสร้างสรรค์เพื่อเป็นฐานในการพัฒนา ซ่ึงทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์เป็นรากฐานหน่ึงของการแก้ไขปัญหาท่ี
มีความส าคัญอย่างมากต่อความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์
และการพัฒนาเศรษฐกิจ เน่ืองจากการเรียนรู้ในยุคไทย
แลนด์ 4.0 สังคมต้องการคนท่ีมีทักษะความคิดสร้างสรรค์
มากกว่าท่ีผ่านมาส าหรับประเทศท่ีขาดทรัพยากรมนุษย์ท่ี
สามารถคิดสร้างสรรค์ได้น้ันจะมีการพัฒนาประเทศท่ีช้า ใน
แง่ของเศรษฐกิจท่ีต้องขายทรัพยากรธรรมชาติต่าง ๆ ท่ีมี
อยู่ เพื่อน ารายได้มาพัฒนาประเทศ อีกท้ังยังต้องพึ่งพา
นวัตกรรมจากประเทศอื่น  ๆ ตรงกันข้ามประเทศท่ีมี
ทรัพยากรมนุษย์ท่ีสามารถคิดสร้างสรรค์จะสามารถคิดค้น
นวัตกรรมใหม่ ๆ เพื่อส่งออก สร้างรายได้มหาศาลและ
พัฒนาคุณภาพชีวิตของพลเมืองอีกด้วย จากปัญหาดังกล่าว
ข้างต้น ท าให้นักการศึกษาพบแนวการสอนหน่ึงท่ีช่วย
พัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ การสอนตามแนว
สะเต็มศึกษา (Science Technology Engineering and 
Mathematics Education หรือ STEM Education) ซ่ึงใน
หลายประเทศได้น าแนวทางน้ีมาปรับใช้ในระบบการศึกษา 
เน่ืองจากเป็นแนวทางการจัดการศึกษาท่ีบูรณาการ
วิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี วิศวกรรมศาสตร์และคณิตศาสตร์ 
ท่ีมุ่งแก้ไขปัญหาท่ีพบเห็นในชีวิตจริงผ่านกระบวนการ
ออกแบบทางวิศวกรรม เพื่อสร้างเสริมความเข้าใจ แนวคิด 
หลักการ ทักษะการท างานเป็นทีม รวมท้ังทักษะความคิด
สร้างสรรค์ซ่ึงเป็นตัวแปรท่ีผู้วิจัยศึกษาในงานวิจัยน้ี จึงถือ
เป็นการเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียนในการปฏิบัติงาน
ท่ีต้ อ ง ใช้ อ ง ค์ คว ามรู้ แ ละ ทักษะกระบวนการด้ าน
วิทยาศาสตร์  คณิตศาสตร์และเทคโนโลยี  เพื่อสร้าง
นวั ตก ร ร ม ในอน าคต  ( National Research Council, 
2012) ดังน้ัน การจะพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ได้น้ัน
จะต้องอาศัยแรงขับเคลื่อนท่ีส าคัญ คือ ครู โดยครูผู้สอน
จะต้องตระหนักถึงทักษะความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็นหน่ึงใน
เป้าหมายของหลักสูตรตามตัวชี้ วัดใหม่ ในหลักสูตร
แกนกลาง พ.ศ. 2551 (ปรับปรุ ง พ.ศ. 2560) ตามท่ี

รัฐมนตรีว่าการกระทรวงศึกษาธิการได้กล่าวในท่ีประชุม
เมื่อวันท่ี 7 เมษายน พุทธศักราช 2559 เกี่ยวกับการก าหนด 
จุดมุ่งหมายของกิจกรรมสะเต็ม ศึกษา 4 ประการ คือ 
เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และสามารถบูรณาการความรู้
ทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี กระบวนการทางวิศวกรรม 
และคณิตศาสตร์ ไปใช้เชื่อมโยงหรือแก้ไขปัญหาในชีวิตจริง 
เพื่อให้ผู้ เรียนได้พัฒนากระบวนการ  หรือผลผลิตใหม่  
เพื่อให้ผู้เรียนได้พัฒนาทักษะการเรียนรู้แห่งศตวรรษท่ี 21 
เช่น ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหา ทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ การท างานเป็นทีม ตลอดจนการรู้เท่า
ทันสื่อ เป็นต้น 

นักวิชาการหลายท่านได้ศึกษาเกี่ยวกับ ทักษะ
ความ คิดสร้ า ง สรร ค์  ( Creative thinking skills) ซ่ึ งมี            
ค าจ ากัดความแตกต่างกันออกไป อาทิ บารอน และเมย์ 
(Baron & May, 1960) กล่าวว่าทักษะความคิดสร้างสรรค์
เป็นความสามารถของมนุษย์ท่ีจะน าไปสู่สิ่งใหม่ ๆ การผลิต
ใหม่ ๆ ซ่ึงสอดคล้องกับเวสคอตต์ และสมิธ (Wescott & 
Smith, 1963) ท่ีกล่าวว่าเป็นความสามารถของบุคคลใน
การคิดสร้างผลผลิตหรือสิ่งแปลกใหม่ออกมาให้เป็น
รูปธรรม กิลฟอร์ด (Guilford, 1950) เป็นนักจิตวิทยาท่ี
ได้รับความยอมรับในแวดวงวิชาการ ว่าเป็นผู้เชี่ยวชาญ
เกี่ยวกับการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ อธิบายว่า 
เป็นความสามารถของบุคคลท่ีจะคิดแตกแยกออกไปหลาย
ทิศทาง หลายลักษณะ หลายแง่หลายมุม หรือ เรียกว่า
ความคิดอเนกนัย (Divergent Thinking) ความคิดต่าง ๆ 
เขาเสนอว่า ทักษะความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วย 4 
องค์ประกอบ ได้แก่  1) ความคิดคล่องตัว ( Fluency) 
ความสามารถของสมองในการคิดหาค าตอบได้อย่าง
คล่องแคล่วรวดเร็วหรือคล่องตัว 2) ความคิดยืดหยุ่น 
(Flexibility) เป็นความสามารถท่ีจะพยายามคิดได้หลาย
ทางอย่างอิสระและการดัดแปลงความรู้หรือประสบการณ์
ให้เกิดประโยชน์หลาย ๆ ด้าน 3) ความคิดละเอียดลออ 
(Elaboration) เป็นความคิดใหม่ ท่ีต้องพยายามคิดและ
ประสานความคิดติดตามให้ตลอด หรือให้เกิดผลงาน
ความส าเร็จ และ 4) ความคิดริเริ่ม (Originality) ลักษณะ
ความคิดแปลกใหม่ แตกต่างจากความคิดธรรมดาหรือ
ความคิดง่าย ๆ จะเห็นได้ว่าองค์ประกอบท้ังหมดล้วนมี  
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ส่วนช่วยในการพัฒนานวัตกรรมระบบการศึกษาของ
ประเทศไทยจึงควรส่งเสริมองค์ประกอบของทักษะความคิด
สร้างสรรค์เหล่า น้ีไว้ในทุกวิชาในหลักสูตรการศึกษา 
(OCSC., 2016) 

การจัดการศึกษาในประเทศไทยในยุคศตวรรษท่ี 
21 ซ่ึงมีความเกี่ยวของกับวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี  และ
นวัตกรรมมากขึ้น ท าให้กระทรวงศึกษาธิการต้องจัดอบรม
ให้ผู้บริหาร เขตพื้นท่ี ศึกษานิเทศก์ และ ครู เพื่อให้ผู้เข้า
อบรม เปลี่ยนแปลงการสอนเพื่อส่งเสริมทักษะการคิด
สร้างสรรค์ในทุกวิชารวมท้ังวิชาวิทยาศาสตร์ซ่ึงตามปกติ
จัดการจัดการเรียนการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้วิธีการ
สอนแบบสืบเสาะหาความรู้แบ่งเป็น 4 ระดับ (Levels of 
Inquiry-Based Learning) (IPST., 2009) ได้แก่ ระดับท่ี 1 
การตรวจสอบเพื่อยืนยันข้อ เ ท็จจริ ง  (Confirmation 
Inquiry) ระดับท่ี2 การสืบเสาะแบบก าหนดโครงสร้าง 
(Structured Inquiry) คือ ครูก าหนดปัญหา วิธีการหา
ค าตอบ มาให้ ระดับท่ี 3 การสืบเสาะแบบกึ่งก าหนด
โครงสร้ างหรือให้แนวทาง  (Guided Inquiry) คือ ครู
ก าหนดปัญหาแต่ให้นักเรียนออกแบบวิธีการหาค าตอบด้วย
ตนเองและ ระดับท่ี 4 การสืบเสาะไม่ก าหนดโครงสร้าง 
(Open Inquiry) คือครูเปิดอิสระให้นักเรียน ก าหนดปัญหา 
ออกแบบการหาค าตอบ หาค าตอบด้วยตนเองการสอนโดย
ประเด็นวิทยาศาสตร์ท่ีเกี่ยวข้องกับสังคม การสอนวิธีการ
สอนแบบสืบเสาะหาความรู้ท่ีเกี่ยวข้องกับการสืบเสาะแบบ
กึ่งก าหนดโครงสร้างและไม่ก าหนดโครงสร้าง (ระดับท่ี 3 
และ ระดับท่ี 4) จัดเป็นวิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้
ขั้นสูง (High level Inquiry) เพราะผู้เรียนมีบทบาทหลักใน
การแสวงความรู้และต้องใช้ทักษะความคิดสร้างสรรค์ในทุก
ขั้นตอน ส าหรับวิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ขั้นสูง
ดังกล่าว จะส่งเสริมให้นักเรียนมีองค์ประกอบของทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ครบท้ัง 4 องค์ประกอบ อาทิ ครูผู้สอน
จะต้องกระตุ้นนักเรียนด้วยค าถามท่ีส่งเสริมความคิด
คล่องแคล่วและความคิดยืดหยุ่นในการออกแบบการ
ทดลองค าถามท่ีส่งเสริมความคิดริเริ่มท่ีเน้นการคิดท่ีแปลก
ใหม่ในการหาวิธีการวัดตัวแปรตาม และค าถามท่ีส่งเสริม
ความคิดละเอียดลออท่ีเน้นการอธิบายถึงรายละเอียดใน
การออกแบบการทดลอง (Pakbongkot, 2011) 

อย่างไรก็ตาม ครูหลายคนยังขาดความเข้าใจ
เกี่ยวกับวิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ขั้นสูง ซ่ึงสับสน
ระหว่าง “การสืบเสาะหาความรู้” และ “การค้นคว้าหา
ความรู้” (Bongkotphet & Roadrandka, 2010) รวมไป
ถึงลักษณะการสอน เพราะการสอนในลักษณะน้ี นักเรียน
ต้องออกแบบวิธีการหาค าตอบด้วยตนเอง มุ่งเน้นการ
แก้ปัญหาท่ีท้าทายโดยใช้กระบวนการทางวิทยาศาสตร์และ
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ ด้วยเหตุน้ี จึงท าให้ไม่สามารถ
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้ขั้นสูงได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (Mahalee & Faikhamta, 2010) งานวิจัยน้ี
จึงจะท าให้ผู้อ่านและครูวิทยาศาสตร์เกิดความกระจ่างใน
แนวทางการจัดการเรียนรู้ดังกล่าว กอปรกับขณะน้ีมี
งานวิจัยท่ีศึกษาผลของวิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้
ขั้นสูงเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ แต่ยังไม่มีข้อสรุปแน่ชัดว่าวิธีการสอน
แบบสืบเสาะหาความรู้ขั้นสูงท่ีส่งผลต่อการพัฒนาทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้แท้จริงหรือไม่ ระดับใดจึง
เห็นควรให้มีการตรวจสอบเอกสารอย่างเป็นระบบและการ
วิเคราะห์อภิมานด้วยการประมาณค่าอิทธิพลรวมของ
งานวิจัยท่ีเคยท ามา และศึกษาความแปรปรวนของค่า
อิทธิพลดังกล่าว ซ่ึงจะน าไปสู่การวิเคราะห์ระดับสูงแก่
ผู้สนใจต่อไปเพื่อให้เกิดความชัดเจน เกิดข้อสรุปเกี่ยวกับ
คุณภาพและประสิทธิผลในประเด็นดังกล่าว รวมท้ังเกิด
ความเชื่อมั่นและเกิดประโยชน์ต่อครู นักวิชาการผู้ท่ีมีส่วน
เกี่ยวข้องต่อไป 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อประมาณค่าอิทธิพลรวมของงานวิจัยท่ีมี
วิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ขั้นสูงต่อทักษะการคิด
สร้างสรรค์ 

2. เพื่อหาความแปรปรวนของค่าอิทธิพลของ
งานวิจัยต่าง ๆ ท่ีศึกษา 

3. เพื่อเปรียบเทียบอิทธิพลรวมระหว่างงานวิจัย
ในกลุ่มย่อย 

สมมติฐานการวิจัย 

วิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ขั้นสูงมีอิทธิพล
รวมทางบวกต่อการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ของ
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ผู้เรียนและงานวิจัยแต่ละงานมีความแปรปรวนของค่า
อิทธิพลค่อนข้างมาก 

นิยามศัพท์  

1.  วิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ขั้นสูงเป็น
การจัดการเรียนรู้ ท่ีผู้ เรียนใช้กระบวนการสืบเสาะหา
ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ โดยผู้เรียนมีบทบาทหลักในการ
แสวงหาความรู้ทางวิทยาศาสตร์ ได้ใช้กระบวนการในการ
ส ารวจตรวจสอบและรวบรวมข้อมูลด้วยตัวผู้เรียนเอง เพื่อ
น ามาใช้อธิบายปรากฏการณ์ แก้ปัญหา หรือเพื่อให้เกิด
ความรู้ความเข้าใจในหลักการทางวิทยาศาสตร์ โดย
กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ในระดับสูง ประกอบด้วย 

1.1 ระดับท่ี 3 การสืบเสาะแบบกึ่งก าหนด
โครงสร้าง (Guided Inquiry) 

1.2 ร ะ ดั บ ท่ี  4 ก า ร สื บ เ ส า ะ ไ ม่ ก า ห นด
โครงสร้าง (Open Inquiry) 

2. ทักษะความคิดสร้างสรรค์ คือ ความสามารถใน
การคิดสิ่งท่ีแตกต่าง คิดนอกกรอบ ไม่ยึดติดแบบแผน มี
การผสมผสานจากการใช้ความรู้ ความเข้าใจ ความคิดใน
หลาย ๆ แง่มุมและจากประสบการณ์รอบตัวมาปรับปรุง
ดัดแปลงบูรณาการจนเกิดเป็นสิ่งใหม่ท่ีมีประโยชน์และมี
คุณค่า 

วิธีการวิจัย 

กลุ่มตัวอย่างท่ีศึกษา 

คณะผู้วิจัยตรวจสอบและคัดเลือกงานวิจัยจ านวน 
12 งานวิจัย โดยเกณฑ์การคัดเลือกงานวิจัย (Inclusion 
criteria) มีดังนี ้

1.  ต้ อ ง เ ป็ น ง า น วิ จั ย  ( Research Article) ท่ี
เกี่ ย วข้ อ ง ในสาขาการสอนวิทยาศาสตร์  ( Science 
Teaching and Education) ระดับชั้นประถมศึกษาหรือ
มัธยมศึกษา 

2.  ต้องเป็นงานวิจัยเชิงทดลอง (Experimental 
Research) และเป็นงานวิจัย ท่ีศึกษาผลของวิธีการสอน
แบบสืบเสาะหาความรู้ขั้นสูงต่อการพัฒนาทักษะความคิด
สร้างสรรค์ ค าค้นหาค าส าคัญท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะความคิด

สร้ า งสรร ค์  อา ทิ เช่ น  Creativity, Creative Thinking, 
Scientific creativity หรื อDivergent Thinking เป็ นต้ น
ประกอบการค้นหาร่วมกับค าส าคัญท่ีเกี่ยวข้องกับวิธีการ
สอนแบบสืบเสาะหาความรู้ขั้นสูงเช่น Scientific Inquiry, 
Project-Based LearningหรือProblem-Based Learning 
เป็นต้น 

3.  ต้องเป็นงานวิจัยท่ีได้รับการตีพิมพ์ภายในปี 
2009 –2019 และตีพิมพ์ในวารสารท่ีมีคุณภาพวิชาการถูก
จัดระดับคุณภาพงานวิจัย Journal Quartile อยู่ในควอ
ไทล์ท่ี 1 (Q1) ถึง ควอไทล์ท่ี 3 (Q3) ด้วยค่าดัชนี SCImago 
Journal Rank (SJR) เ ช่ น  The Journal of Creative, 
International Journal of Science Education ห รื อ 
Behavior Thinking Skills and Creativity เป็นต้น 

เครื่องมือในการวิจัย 

คณะผู้วิจัยศึกษาและสังเคราะห์ผลการวิจัยท้ังเชิง
คุณภาพและเชิงปริมาณจากแต่ละงานวิจัยท่ีผ่านเกณฑ์
คัดเลือกเพื่อการวิเคราะห์อภิมานเป็นการ ต้องอาศัยข้อมูล
ประกอบการวิเคราะห์ ดังน้ี 

1.  การหาดัชนีมาตรฐานส าหรับการวิเคราะห์อภิ
มาน ได้แก่ ค่าอิทธิพล (Effect Size; ES หรือ d) ค่าอิทธิพล
เป็นค่าดัชนีมาตรฐานส าหรับการวิเคราะห์อภิมาน ได้แก่ 
ค่าอิทธิพลและค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐานซ่ึงจะมีสูตร
ในการค านวณแตกต่างกันขึ้นอยู่กับแบบแผนการวิจัยเชิง
ทดลอง (ภาคผนวก) และค่าสถิติท่ีปรากฏในแต่ละงานวิจัย
โดยงานวิจัยท่ีน ามาวิเคราะห์ส่วนใหญ่ในงานวิจัยน้ีเป็นแบบ
กลุ่มเดียว (Pre-Post Contrast) หรือแบบสองกลุ่ม (Group 
Contrast) ค่าอิทธิพลเป็นค่าท่ีบอกขนาดของความสัมพันธ์
ของตัวแปรในงานวิจัย กล่าว คือ ตัวแปรต้นมีอิทธิพลต่อตัว
แปรตามมากหรือน้อยเพียงใด ซ่ึงสามารถใช้ค่าอิทธิพลเพื่อ
เปรียบเทียบระหว่างงานวิจัยท่ีศึกษาในประเด็นเดียวกัน 
การแปลผลค่าอิทธิพล ใช้เกณฑ์ระดับขนาดอิทธิพลตาม
มาตรฐาน Cohen’s d (1988) ดังน้ี 

ถ้าค่า ES ≤ 0.2 คือ มอีิทธิพลน้อย (Small) 

ถ้าค่า ES = 0.5 คือ มอีิทธิพลปานกลาง (Medium) 

ถ้าค่า ES ≥ 0.8 คือ มอีิทธิพลมาก (Large) 
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2.  การประมาณค่าอิทธิพลรวมและความแตกต่าง
ของค่าอิทธิพลคณะผู้วิจัยรวบรวมและจัดเก็บข้อมูลส าคัญ
ด้วยโปรแกรม Microsoft Excel เพื่อใช้ในการประมาณค่า
อิทธิพลรวม ข้อมูลดังกล่าวประกอบด้วย ค่าอิทธิพลและค่า
ความคลาดเคลื่อนมาตรฐานของแต่ละงานวิจัยจากน้ัน
บันทึกไฟล์ด้วยสกุลไฟล์ .CSV UTF-8 น าไฟล์เข้าโปรแกรม 
R เพื่อประมาณค่าอิทธิพลรวมและความแตกต่างของค่า
อิทธิพลต่อไป 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

คณะผู้วิจัยประมาณค่าขนาดอิทธิพลรวมด้วยโมเดล
อิทธิพลแบบสุ่ม (Random-Effects model) ด้วยโปรแกรม 
R โดยใช้แพ็กเกจ meta และ metaphor (ภาคผนวก) 
เน่ืองจากงานวิจัยท่ีน ามาวิเคราะห์มีความต่างแบบกัน
หรือไม่เป็นเอกพันธ์ทางสถิติ (Statistical Heterogeneity) 
(Schwarzer, 2007) คณะผู้วิจัยจ าแนกงานวิจัยออกเป็น 2 
กลุ่มย่อยตามกลุ่มท่ีศึกษา ได้แก่ งานวิจัยท่ีศึกษากับผู้เรียน
ในระดับประถมศึกษาและในระดับมัธยมศึกษา ท้ัง น้ี
เน่ืองจากในแต่ละช่วงวัยมีความสามารถในการสืบเสาะหา
ความรู้ได้แตกต่างกันอาจจะส่งผลท่ีแตกต่างกันต่อการ
พัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์คณะผู้วิจัยจึงเลือกท าการ
วิเคราะห์กลุ่มย่อย (Subgroup Analysis) ตามแนวทาง 
Borenstein and Higgins (2 0 1 3 ) เ พื่ อ ทดส อ บคว า ม
แตกต่างของค่าอิทธิพลระหว่างกลุ่มย่อย และน าเสนอผล
การวิเคราะห์ในรูปของแผนภาพต้นไม้ (Forest Plot) 

ผลการวิจัย 

จากการพิจารณาและคัดเลือกงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
กับวิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ขั้นสูง และทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน คณะผู้วิจัยคัดเลือก 12 
งานวิจัยดังแสดงในตารางท่ี 1 ประกอบไปด้วย งานวิจัยท่ีมี
รูปแบบการวิจัยแบบเปรียบเทียบสองกลุ่มจ านวน 10 
งานวิจัย และแบบกลุ่มตัวอย่างหน่ึงกลุ่มจ านวน 2 งานวิจัย 
โดยงานวิจัยท่ีศึกษาวิจัยกลุ่มตัวอย่างผู้ เรียนในระดับ
ประถมศึกษาจ านวน 4 งานวิจัยและศึกษาวิจัยกลุ่มตัวอย่าง
ผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษาจ านวน 8 งานวิจัย ในส่วนของ
รูปแบบวิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้แบบกึ่งก าหนด
โครงสร้างหรือมีวิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ระดับท่ี 
3 จ านวน 8 งานวิจัย และงานวิจัยท่ีมีวิธีการสอนแบบ       

สืบเสาะหาความรู้แบบไม่ก าหนดโครงสร้างหรือมีวิธีการ
สอนแบบสืบเสาะหาความรู้ระดับท่ี 4 จ านวน 4 งานวิจัย 

ผลการวิ เคราะห์อภิมานด้วยแผนภาพต้นไม้  
(Forest Plot) ดังภาพท่ี 1คอลัมน์ SE แสดงค่าอิทธิพลของ
งานวิจัยแต่ละงานท่ีได้จากการค านวณ คอลัมน์ seTE 
แสดงค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน (Standard Error) 
ของงานวิจัยแต่ละงาน  คอลัมน์ SMD (Standardized 
Mean Difference) แสดงค่าความแตกต่างค่าเฉลี่ยท่ีถูก
ปรับมาตรฐานซ่ึงมีค่าเท่ากับค่าอิทธิพล คอลัมน์ 95% CI 
แสดงช่วงความเชื่อมั่นของค่าอิทธิพลท่ีร้อยละ 95 คอลัมน์ 
Weight แสดงเปอร์เซ็นต์น้ าหนักของแต่ละงานวิจัยท่ีน ามา
สังเคราะห์ รูปสี่เหลี่ยมแสดงเปอร์เซ็นต์น้ าหนักโดยขนาด
ของรูปบ่งบอกถึงปริมาณน้ าหนักท่ีงานวิจัยน้ันได้รับและ
เส้นแนวนอนแสดงถึงช่วงค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน 
รูปสี่เหลี่ยมข้าวหลามตัด (Diamond) แสดงค่าอิทธิพลรวม 
( Pooled Effect Size ห รื อ  Summary Effect) ข อ ง
งานวิจัยท่ีน ามาวิเคราะห์ เส้นประแนวตั้งแสดงค่าอิทธิพล
รวม แถบสีแดงแนวนอนแสดงช่วงการท านาย (Prediction 
interval) ค่า Heterogeneity บ่งบอกความเป็นเอกพันธ์
ของงานวิจัยท่ีน ามาวิเคราะห์ 

คณะผู้วิจัยเลือกค านวณค่าอิทธิพลรวมและค่า
อิทธิพลรวมของแต่ละกลุ่มย่อยด้วยโมเดลอิทธิพลสุ่ม 
ภายใต้ข้อสมมติฐานว่ามีค่าอิทธิพลรวมท่ีแท้จริงหลายค่า
และมีการกระจายตัวของค่าอิทธิพลแท้จริง (Distribution 
of True Effect Sizes) เมื่อพิจารณาค่าอิทธิพลรวมมีค่า
เท่ากับ 0.60 (95% CI: 0.37 - 0.82) ซ่ึงแสดงในรูปส่ีเหลี่ยม
ข้าวหลามตัดทางด้านล่างของแผนภาพแสดงว่าวิธีการสอน
แบบสืบเสาะหาความรู้ขั้นสูงมีอิทธิพลต่อการสร้างทักษะ
ความคิดสร้ า งสรร ค์ของผู้ เ รี ยนในระดับปานกลาง 
(Medium Effect) ท้ังน้ีมีงานวิจัยจ านวน 8 งานวิจัยท่ีมีค่า
อิทธิพลสูงกว่าค่าอิทธิพลรวม อีกท้ังจากผลการวิเคราะห์
อภิมานพบว่างานวิจัยท่ีถูกคัดเลือกมาวิเคราะห์อภิมานมี
ความไม่เป็นเอกพันธ์ (I2 = 65%, 𝜏2=0.0876, p< 0.01) 
ช่วงการท านาย ค่าขนาดอิทธิผลรวมอยู่ท่ี -0.10 ถึง 1.30 
แสดงถึงโอกาสของงานวิจัยท่ีมีประเด็นศึกษา นวัตกรรม
การจัดการเรียนรู้ หรือบริบทท่ีใกล้เคียงกัน จะมีค่าขนาด
อิทธิพลของงานวิจัยตกอยู่ในขอบเขตของช่วงการท านาย
ข้างต้น 
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ตารางที่ 1  แสดงรายชื่องานวิจัยท่ีผ่านเกณฑ์การคัดเลือกเพื่อน ามาวิเคราะห์อภิมาน 
 

ผู้แต่ง 
(ปีที่ตีพิมพ)์ 

รูปแบบการวิจัย 
(Research Design) 

วิธีการสอน  
(Teaching Methods) 

ระดับ
กระบวนการสืบ
เสาะหาความรู ้

ระดับ
การศึกษาของ
ผู้เข้าร่วมวิจยั 

Yang et al. 
(2016) 

เปรียบเทียบระหว่าง 2 กลุ่มแบบวัด
การทดสอบกอ่นและหลัง จ านวน 41 
คน (Pretest-Posttest Two Group) 

การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธีการ
สืบเสาะ 
(Inquiry-based Learning) 

ระดับที่ 3 

ระดับชั้น
ประถมศึกษา 

Siew et al. 
(2015) 

ตัวอยา่ง 1 กลุ่มแบบวัดการทดสอบ
ก่อนและหลัง จ านวน 232 คน 
(Pretest-Posttest One Group) 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา
เป็นฐาน 
(Problem-based Learning) 

ระดับที่ 3 

Hsiao            
et al. (2014) 

เปรียบเทียบระหว่าง 2 กลุ่มแบบวัด
การทดสอบกอ่นและหลัง จ านวน 51 
คน (Pretest-Posttest Two Group) 

การจัดการเรียนรู้โดยใช้เกมส์
ดิจิทัลเป็นฐาน (Digital Game-
based Learning; DGBL) 

ระดับที่ 3 

Atalay                
et al. (2019) 

เปรียบเทียบระหว่าง 2 กลุ่มแบบวัด
การทดสอบกอ่นและหลัง จ านวน 104 
คน (Pretest-Posttest Two Group) 

การการสร้างแอนิเมชันจากแอป
พลิเคชันฉายภาพนิ่งด้วย
ความเร็วสูง (Slowmation 
Application) 

ระดับที่ 4 

Hu et al. 
(2013) 

เปรียบเทียบระหว่าง 2 กลุ่มแบบวัด
การทดสอบกอ่นและหลัง จ านวน 97 
คน (Pretest-Posttest Two Group) 

การจัดการเรียนรู้ด้วยโปรแกรม 
Learn-To-Think (LTT) 

ระดับที่ 4 

ระดับชั้น 
มัธยมศึกษา 

Lin (2014) 
เปรียบเทียบระหว่าง 2 กลุ่มแบบวัด
การทดสอบกอ่นและหลัง จ านวน 163 
คน (Pretest-Posttest Two Group) 

นวนิยายวิทยาศาสตร์ (Science 
Fiction Film) ร่วมกับกิจกรรม
แก้ไขปัญหา (problem-solving 
activities) 

ระดับที่ 3 

Lin et al. 
(2013) 

เปรียบเทียบระหว่าง 2 กลุ่มแบบวัด
การทดสอบกอ่นและหลัง จ านวน 132 
คน (Pretest-Posttest Two Group) 

นวนิยายวิทยาศาสตร์ (Science 
Fiction Film) ร่วมกับการการ
ออกแบบชิ้นงาน (product-
design activities) 

ระดับที่ 4 

Xinfa Yi et al. 
(2015) 

เปรียบเทียบระหว่าง 2 กลุ่มแบบวัด
การทดสอบกอ่นและหลัง จ านวน 118 
คน (Pretest-Posttest Two Group) 

แบบจ าลอง  (Modeling) ระดับที่ 3 

Ozdemir           
et al. (2017) 

เปรียบเทียบระหว่าง 2 กลุ่มแบบวัด
การทดสอบกอ่นและหลัง จ านวน 332 
คน (Pretest-Posttest Two Group) 

แบบจ าลองสมมติฐาน 
(Hypothesized models) 

ระดับที่ 3 

Ilhan et al. 
(2016) 

เปรียบเทียบระหว่าง 2 กลุ่มแบบวัด
การทดสอบกอ่นและหลัง จ านวน 104 
คน (Pretest-Posttest Two Group) 

สมดุลเคมีโดยใช้บริบทเป็นฐาน 
(Context-based Chemical 
Equilibrium) 

ระดับที่ 3 
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ตารางที่ 1  แสดงรายชื่องานวิจัยท่ีผ่านเกณฑ์การคัดเลือกเพื่อน ามาวิเคราะห์อภิมาน (ต่อ) 
 

ผู้แต่ง 
(ปีที่ตีพิมพ)์ 

รูปแบบการวิจัย 
(Research Design) 

วิธีการสอน  
(Teaching Methods) 

ระดับ
กระบวนการสืบ
เสาะหาความรู ้

ระดับ
การศึกษาของ
ผู้เข้าร่วมวิจยั 

Astutik et al. 
(2018) 

เปรียบเทียบระหว่าง 2 กลุ่มแบบวัด
การทดสอบกอ่นและหลัง จ านวน 144 
คน (Pretest-Posttest Two Group) 

การเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ร่วมกัน 
(Collaborative Creativity 
Learning; CCL) 

ระดับที่ 3 
ระดับชั้น 

มัธยมศึกษา 
Wicaksono       
et al. (2017) 

ตัวอยา่ง 1 กลุ่มแบบวัดการทดสอบ
ก่อนและหลัง  จ านวน 318 คน 
(Pretest-Posttest Two Group) 

รูปแบบการสอนวิทยาศาสตร์
เสมือน (Virtual Scientific 
Teaching Model) 

ระดับที่ 4 

เน่ืองจากวิจัยท่ีถูกคัดเลือกมีความไม่เป็นเอกพันธ์
ซ่ึงอาจเกิดจากความแตกต่างของความแตกต่างของรูปแบบ
วิธีวิจัย นวัตกรรมการสอน หรือจากความแตกต่างของ
ลักษณะกลุ่มตัวอย่างท่ีศึกษา ดังน้ันคณะผู้วิจัยจึงท าการ
วิ เ ค ร า ะห์ ก ลุ่ ม ย่ อ ย พบว่ า  ก ลุ่ ม ง า นวิ จั ย ใ น ร ะดั บ
ประถมศึกษา (Primary Education) พบว่า มีค่าอิทธิพล
รวมท่ากับ 0.76 (95% CI: -0.02 – 1.55) ซ่ึงแสดงว่าวิธีการ
สอนแบบสืบเสาะหาความรู้ขั้นสูงมีอิทธิพลต่อการพัฒนา
ทักษะความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนระดับประถมศึกษาใน
ระดับปานกลาง (Medium Effect) ส่วนในกลุ่มงานวิจัย
ระดับมัธยมศึกษา (Secondary Education) พบว่ามีค่า
อิทธิพลรวมของกลุ่มย่อยน้ีมีค่าเท่ากับ 0.53 (95% CI: 
0.28 - 0.78) ซ่ึงแสดงว่าวิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้
ขั้นสูงมีอิทธิพลต่อการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียนระดับมัธยมศึกษาในระดับปานกลาง (Medium 
Effect) และค่าอิทธิพลระหว่างพบว่า กลุ่มงานวิจัยในระดับ
ประถมศึกษากับกลุ่มงานวิจัยระดับมัธยมศึกษาไม่แตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญ (Q = 0.77,      p = 0.3811) 

อภิปรายผลการวิจัย 

คณะผู้วิจัยเลือกการค านวณค่าขนาดอิทธิพลรวม
ด้วยโมเดลอิทธิพลแบบสุ่มเ น่ืองจากงานวิจัย ท่ีน ามา
วิเคราะห์ท้ังหมดมีความไม่เป็นเอกพันธ์ทางสถิติในระดับ
ปานกลาง (I2 = 65%) (Higgins et al., 2003) โดยความ
แตกต่างระหว่างงานวิจัยอาจเกิดขึ้นจากหลายสาเหตุ เช่น 
ความคลาดเคลื่อนจากการสุ่มตัวอย่าง (Sampling Error) 
(Lipsey & Wilson, 2001) ความแตกต่างของวิธีการวิจัย 
นวัตกรรมการสอนท่ีแตกต่างกัน หรือเกิดจากความ
แตกต่างของลักษณะประชากรท่ีศึกษา (Higgins and 
Green, 2011) ดังน้ันคณะผู้วิจัยสันนิษฐานว่าความไม่เป็น
เอกพันธ์ของวิจัยท่ีน ามาวิเคราะห์อภิมานเป็นผลมาจาก
กลุ่มตัวอย่างท่ีมีช่วงอายุท่ีแตกต่างกัน หรือกลุ่มตัวอย่างใน
แต่ละงานวิจัยถูกเลือกมาจากประชากรท่ีแตกต่างกัน อีกท้ัง
รูปแบบวิธีวิจัยท่ีแตกต่างกัน จากข้อมูลข้างต้นจึงอาจเป็น
สาเหตุของความไม่ เป็นเอกพันธ์ของงานวิจัยในการ
วิเคราะห์อภิมานน้ี 
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ภาพท่ี 1  แผนภาพต้นไม้ (Forestplot) แสดงผลการวิเคราะห์อภิมานด้วยโปรแกรม R 
 

จากแผนภาพ Forest Plot พบว่ากลุ่มผู้ เรียนใน
ระดับประถมศึกษางานวิจัยของ Atalay et al. (2017) มี
ค่าอิทธิผลเท่ากับ 1.43 และงานวิจัยของ  Hsiao et al. 
(2014) มีค่าอิทธิผลเท่ากับ 1.07 ซ่ึงอยู่ในเกณฑ์มีอิทธิพล
ระดับสูง นวัตกรรมการสอนมีประสิทธิภาพในการพัฒนา
ทักษะการคิดอย่างสร้ างสรรค์ กลุ่มผู้ เรี ยนในระดับ
ประถมศึกษางานวิจัยของ Atalay et al. (2017) มีค่าอิทธิ
ผลเท่ากับ 1.43 และงานวิจัยของ Hsiao et al. (2014) มี
ค่าอิทธิผลเท่ากับ 1.07 ซ่ึงอยู่ในเกณฑ์มีอิทธิพลระดับสูง
วิธีการสอนมีประสิทธิภาพในการพัฒนาทักษะความคิด
สร้างสรรค์ พบว่างานวิจัยของ Atalay et al. (2017) ให้
ผู้เรียนสร้างแอนิเมชันจากแอพลิเคชันฉายภาพน่ิงหลาย ๆ 
ภ า พต่ อ เ น่ื อ ง กั น ด้ ว ย ค ว า ม เ ร็ ว สู ง  ( Slow Motion 
Application; SMA) ในหน่วยการเรียนรู้ เรื่องแสง เสียง 
(Light and sound) แ ล ะ  โ ล ก  (Planet Earth) โ ด ย
ครูผู้สอนสอนการใช้งานแอปพลิเคชันดังกล่าวเบื้องต้นแก่
ผู้เรียนจากน้ันให้ผู้เรียนสืบค้นข้อมูลและวางโครงสร้าง
ข้อมูลท่ีจะน ามาสร้างเป็นแอนิเมชัน จากน้ันน าข้อมูล
ดังกล่าวไปจัดล าดับเป็นเรื่องราว นอกจากน้ีผู้เรียนต้อง

พากย์เสียงหรือใส่เอฟเฟกต์ในเรื่องราวเหล่าน้ันด้วยตัวเอง
อีกด้วย และน าเสนอแอนิเมชันหน้าชั้นเรียนต่อครูและ
เพื่อนร่วมชั้นเรียนได้ร่วมอภิปราย การจัดการเรียนรู้ด้วยวิธี
ดังกล่าวจัดเป็นวิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ขั้นสูง 
เพราะในขั้นตอนการสร้างแอนิเมชันผู้ เรียนต้องลงมือ
ออกแบบและฉากท่ีใช้ประกอบการเล่าเรื่อง ใช้ความคิดใน
การวางโครงเรื่อง และคิดวิธีการบรรยายขณะด าเนิน
เรื่องราวให้น่าสนใจ ดังน้ันการจัดการเรียนรู้โดยการให้
ผู้ เรียนสร้างแอนิเมชันสามารถพัฒนาทักษะความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ ขณะท่ีงานวิจัยของ Hsiao et al. 
(2014) ใช้วิธีการสอนแบบเกมดิจิ ทัลเป็นฐาน  (Digital 
Game-Based Learning) ใ นห น่ ว ย ก า ร เ รี ย น รู้  เ รื่ อ ง 
วิทยาศาสตร์ไฟฟ้า (Electrical Science) ผู้สอนให้ผู้เรียน
แก้ไขสถานการณ์ท่ีเกี่ยวข้องกับวิทยาศาสตร์ไฟฟ้าในเกม
ดิจิทัล ผู้เรียนจะต้องออกแบบวิธีการแก้ไขสถานการณ์
ดังกล่าวน้ันให้ได้ ผู้เรียนต้องใช้ความรู้ การลองผิดลองถูก 
การหาความสัมพันธ์ของตัวแปร และอาศัยการอภิปราย
และการท างานร่วมกันกับเพื่อนร่วมชั้นเรียน เป็นผลให้
ผู้เรียนมีพัฒนาการทักษะความคิดสร้างสรรค์ท่ีสูงขึ้น 
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ในกลุ่มผู้เรียนในระดับมัธยมศึกษางานวิจัยของ 
Xinfa Yi et al. (2015) มีค่าอิทธิผลเท่ากับ 1.02 ซ่ึงอยู่ใน
เกณฑ์มีอิทธิพลระดับสูง พบว่างานวิจัยดังกล่าวใช้การสอน
ด้วยการใช้แบบจ าลอง (Modeling) โดยการใช้แบบจ าลอง
ทางวาจา (Verbal Model) กับ แบบจ าลองทางรูปภาพ 
(Figural Model) ซ่ึงแบบจ าลองท้ังสองแบบน้ีมีการจ ากัด
เวลาเพียง 10 นาที เพื่อฝึกให้นักเรียนเห็นในสิ่งท่ีแตกต่าง
จากท่ีผู้อื่นเห็นและมีความคิดนอกกรอบกว่าท่ีผู้อื่นคิด โดย
ไม่จ ากัดพื้นท่ีความคิดของนักเรียน เมื่อนักเรียนสนใจในสิ่ง
ต่าง ๆ ท่ีเห็นและได้ยิน นักเรียนสามารถแสดงความคิด
ออกมาได้อย่างเต็มท่ี ซ่ึงงานวิจัยน้ีจะส่งเสริมในเรื่องของ
การคิดริเริ่มและการคิดคล่องแคล่ว 

การท่ีระดับชั้นประถมศึกษามีค่าอิทธิพลสูงกว่า
ระดับชั้นมัธยมศึกษา เพราะว่าหลักสูตรในระดับชั้น
ประถมศึกษาเป็นวิทยาศาสตร์บูรณาการ และสามารถ
บูรณาการกับวิชาอื่นๆ เน้ือหาไม่มาก สามารถยืดหยุ่นได้ 
ซ่ึงเอื้อต่อการสอนแบบสืบเสาะระดับสูง นักเรียนมีโอกาส
ได้ คิดหาวิธีการทดลอง หรือท าโครงงาน เช่น การให้ผู้เรียน
สร้างภาพเคลื่อนไหว ผู้ เรียนมีโอกาสคิดชิ้นงานและ
ปรับปรุงชิ้นงานด้วยตัวเอง  ส่งผลให้กิจกรรมน้ีส่งเสริมให้
เกิดองค์ประกอบท้ัง 4 ด้านของทักษะความคิดสร้างสรรค์ 
ในทางกลับกันในระดับชั้นมัธยมศึกษา ผู้ เรียนมี ทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์แต่น้อยกว่าระดับชั้นประถมศึกษา 
เนื่องจากส่วนใหญ่แล้วกิจกรรมท่ีจัดให้ผู้เรียนท าน้ันมุ่งหวัง
ให้ผู้เรียนเกิดการเกิดทักษะการแก้ไขปัญหา แล้วทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์จะเป็นผลต่อเน่ืองมาเอง แต่ข้อจ ากัด
คือเน้ือหาท่ีเรียนและระยะเวลา ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์น้อยกว่าระดับชั้นประถมศึกษา 

สรุปผลการวิจัย 

จากการตรวจสอบเอกสารอย่างเป็นระบบและการ
วิเคราะห์เชิงอภิมานเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนโดยใช้วิธีการสอนแบบสืบเสาะหา
ความรู้ขั้นสูง พบว่า วิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ขั้น
สูงเพื่อพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนโดย
งานวิจัยท่ีมีค่าอิทธิพลสูงมีลักษณะส าคัญได้แก่ผู้เรียนได้
สืบค้นและรวบรวมข้อมูลด้วยตัวเองผู้เรียนได้คิดวางแผน 

และออกแบบวิธีการขึ้นมาหลากหลายโดยไม่จ ากัดรูปแบบ 
เพื่อจัดการกับงานท่ีได้รับหรือแก้ไขปัญหาน้ันให้ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพภายใต้เวลาอันจ ากัด อีกท้ังการน าสื่อดิจิทัล
หรือเทคโนโลยีเข้ามาช่วยในการจัดการเรียนการสอน ช่วย
ส่งเสริมพัฒนาการทักษะความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้
อย่างดีอีกด้วย 

ข้อเสนอแนะ 

1.  จากการสังเคราะห์งานวิจัย พบว่า ค่าอิทธิพล
รวมอยู่ในระดับปานกลาง ดังน้ัน ในวิธกีารจัดการเรียนการ
สอนเพื่อพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนน้ัน 
ผู้สอนควรใช้วิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ขั้นสูง เช่น 
การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงออกทางความคิดอย่าง
เต็มท่ีโดยท่ีไม่จ ากัดพื้นท่ีความคิดของนักเรียน เป็นต้น 
นอกจากน้ีผู้สอนจะต้องใช้ทฤษฎีการเรียนรู้แบบสร้างองค์
ความรู้ด้วยตนเอง และค านึงเพื่อบทบาทในการแสวงหา
ความรู้ให้แก่ผู้เรียน ในขณะท่ีครูเป็นผู้อ านวยความสะดวก 
เพื่อ เพิ่มประสิทธิภาพในการพัฒนา ทักษะความคิด
สร้างสรรค์ 

2.  วิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ขั้นสูง เพื่อ
พัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์มีความเหมาะสมส าหรับ
นักเรียนท้ังระดับชั้นประถมศึกษาและมัธยมศึกษาโดย
งานวิจัยน้ี พบว่า นักเรียนระดับประถมศึกษาสามารถ
เรียนรู้โดยวิธีสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ขั้นสูงได้ ไม่ได้เป็น
ข้อจ ากัด แต่การสอนต้องค่อย ๆ ฝึกจากง่ายไปยาก เพิ่ม
ระดับการมีส่วนร่วมของผู้เรียน   

3.  ในการพัฒนาทักษะความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียน โดยวิธีการสอนแบบสืบเสาะหาความรู้ขั้นสูง จะช่วย
พัฒนาองค์ประกอบของทักษะความคิดสร้างสรรค์ท้ัง 4 ด้าน 
ได้ ควรมอบหมายงานให้ผู้เรียนออกแบบและสร้างโครงงาน
วิทยาศาสตร์ ท่ีต้องร่วมมือร่วมใจ ตลอดจนสอดแทรก
รูปแบบการสอนท่ีเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีอิสระการคิด การ
ตรวจสอบและประเมินความคิด และบูรณาการการใช้
เทคโนโลยี เพื่อกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ในระหว่างการสืบ
เสาะหาความรู้  อาทิ การสอนแบบเกมดิจิ ทัลเป็นฐาน 
(Digital Game-Based Learning) และการใช้แบบจ าลอง 
(Modeling) เป็นต้น 
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4.  ในการรวบรวมงานวิจัยเพื่อการวิเคราะห์อภิ
มาน มีความเป็นไปได้ท่ีค่าอิทธิพลรวมอาจเป็นผลมาจาก
ความเอนเอียงจากการตีพิมพ์ (Publication Bias) หรือ
ได้รับผลกระทบจากงานวิจัยท่ีวิธีวิจัยคุณภาพต่ า (Poor 
Methodological Quality) ท้ังน้ีสามารถท าการตรวจสอบ
เพิ่มเติมได้จากการท ากราฟรูปกรวยคว่ า (Funnel Plot) 
เพื่อคัดแยกงานวิจัยท่ีไม่สมควรน ามาร่วมวิเคราะห์ออกจะ
ท าให้การประมาณค่าอิทธิพลรวมมีความแม่นย าและ
น่าเชื่อถือมากขึ้นได้ นอกจากน้ี คณะผู้วิจัยเสนอว่า ใน
งานวิจัยต่อไป ควรวิเคราะห์ระดับสูงเพิ่มเติมเนื่องด้วยได้ค่า
ความไม่เป็นเอกพันธ์ค่อนข้างสูง อาทิ Meta-Regression 
เพื่อค้นหาเงื่อนไขหรือปัจจัยท่ีส่งผลต่อความแปรปรวนของ
ค่าอิทธิพลของแต่ละงานวิจัย 
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ภาคผนวก (Appendix) 

การค านวณเพื่อประมาณค่าขนาดอิทธิพล (Effect Size) 
และค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน (Standard Error) 
ที่ใช้ในการวิเคราะห์อภิมาน 

มีการใช้รูปแบบของสูตรค านวณท่ีแตกต่างกันตาม
รูปแบบการวิเคราะห์สถิติในแต่ละงานวิจัย ซ่ึงสามารถ
จ าแนกได้เป็นรายกรณีดังต่อไปน้ี 

กรณีที่ 1 งานวิจัยท่ีมีกลุ่มตัวอย่าง 1 กลุ่มแบบวัด
การทดสอบก่อนและหลัง (Pretest-Posttest one group 
design) สามารถค านวณค่าอิทธิพลได้จากค่าเฉลี่ยและส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน(Lipsey and Wilson, 2001)ได้ตาม
สูตร ดังน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

โดยที ่ ES = ค่าอิทธิผล (effect size) 

𝑥̅pretest =คะแนนเฉลี่ยก่อนการท าวิจัย 

𝑥̅posttest = คะแนนเฉลี่ยหลังการท าวิจัย 

Sp= ส่ วนเบี่ ย ง เบนมาตรฐานรวม (pooled standard 
deviation) 

Sg = ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนพัฒนาการ (gain 
score standard deviation) 

SE = ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐานของค่าอิทธิพล 

r = ค่าสหสัมพันธ์ (correlation) ระหว่างคะแนนก่อนเรียน
และหลังเรียน 

spretest= ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานก่อนทดลอง 

sposttest = ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานหลังทดลอง 

กรณีที่ 2 งานวิจัยท่ีมีการเปรียบเทียบระหว่าง 2
กลุ่ม แบบวัดการทดสอบก่อนและหลัง (Pretest-Posttest 
two group design) ท่ี มี ก า ร บ ร ร ย า ย ค่ า ท า ง ส ถิ ติ  
(Descriptive statistics) สามารถค านวณค่าอิทธิพลจาก
ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน(Lipsey and Wilson, 
2001)ได้ตามสูตร ดังน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

โดยที ่ ES = ค่าอิทธิผล (effect size) 

𝑥̅1 =คะแนนเฉลี่ยกลุ่มทดลอง 

𝑥̅2 = คะแนนเฉลี่ยกลุ่มควบคุม 

Spooled= ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานรวม(pooled standard 
deviation) 

n1= จ านวนตัวอย่างของกลุ่มทดลอง 

n2 = จ านวนตัวอย่างของกลุ่มควบคุม 

𝐸𝑆 =
𝑥̅1 − 𝑥̅2
𝑆𝑝𝑜𝑜𝑙𝑒𝑑

 

𝑆𝑝𝑜𝑜𝑙𝑒𝑑 = √
(𝑛1 − 1)𝑠1
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s1= ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มทดลอง 

s2 = ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของกลุ่มควบคุม 

SE = ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐานของค่าอิทธิพล 

ES’ = ค่าอิทธิพลท่ีไม่มีความเอนเอียง 

N = จ านวนตัวอย่างทั้งหมด มีค่าเท่ากับ n1 + n2 

กรณีที่ 3 งานวิจัยท่ีมีรูปแบบการวิเคราะห์ทางสถิติ
ด้ ว ย ส ถิ ติ ที โ ด ย ก ลุ่ ม ตั ว อ ย่ า ง เ ป็ น อิ ส ร ะ จ า ก กั น 
(independent t-test) สามารถค านวณค่าอิทธิพลจากค่า
ที (t-values) (Lipsey and Wilson, 2001) และค่าความ
คลาดเคลื่อนมาตรฐาน (Nakagawa & Cuthill, 2007) ได้
ตามสูตร ดังน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

โดย ES= ค่าอิทธิพล (effect size) 

SE = ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐานของค่าอิทธิพล 

t = ค่าสถิติที (t-value) 

n1= จ านวนตัวอย่างของกลุ่มตัวอย่างที่ 1 

n2 = จ านวนตัวอย่างของกลุ่มตัวอย่างที่ 2 

กรณีที่ 4 งานวิจัยท่ีมีรูปแบบการวิเคราะห์ทางสถิติ
ด้ ว ย ส ถิ ติ ที โ ด ย ก ลุ่ ม ตั ว อ ย่ า ง ไ ม่ เ ป็ น อิ ส ร ะ ต่ อ กั น 
(dependent t-test ห รื อ  paired sample t-test) 
สามารถค านวณค่าอิ ทธิพล  (McDonald and Dunn, 
2013) และค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน (Nakagawa & 
Cuthill, 2007)ได้ตามสูตร ดังน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

โดยที ่ ES = ค่าอิทธิผล (effect size) 

SE = ค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐานของค่าอิทธิพล 

𝑥̅diff =ความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยคะแนนก่อนและหลัง 

Sdiff= ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานความแตกต่างแบบคู่ (paired 
differences standard deviation) 

r12 = ค่าสหสัมพันธ์ (correlation) ระหว่างตัวอย่างกลุ่มท่ี 
1 และกลุ่มท่ี 2 

n = จ านวนตัวอย่าง มีค่าเท่ากับจ านวนตัวอย่างในกลุ่มท่ี 1 
หรือจ านวนตัวอย่างในกลุ่มท่ี 2 

ท้ั ง น้ีการค านวณดั งกล่ าวคณะผู้ วิ จั ยท าการ
ป ร ะ ม า ณ ค่ า ด้ ว ย ต น เ อ ง แ ล ะ ผ่ า น ท า ง เ ว็ บ ไ ซ ต์
http://www.campbellcollaboration.org/escalc ใ น
กรณีท่ีงานวิจัยมีรูปแบบการวิเคราะห์ทางสถิติแตกต่างจาก
กรณีข้างต้นคณะผู้วิจัยใช้สูตรการค านวณที่ระบุตามหนังสือ 
Practical Meta-Analysisท่ี เสนอโดย Lipsey & Wilson 
(2001) 

การค านวณค่าขนาดอิทธิพลรวม (Pooling 
Effect Size) 

การค านวณค่าขนาดอิทธิพลรวมด้วยโมเดลอิทธิพล
แบบสุ่ม (Random-effects model) เน่ืองจากงานวิจัยท่ี
น ามาวิเคราะห์มีความต่างแบบกันหรือไม่เป็นเอกพันธ์ทาง
สถิติ (Statistical heterogeneity) การค านวณค่าอิทธิพล
รวมด้วยการใช้ฟังก์ชัน meta: metagen (  ) (Schwarzer, 
2007) ด้วยโปรแกรม Rซ่ึงมีโครงสร้างไวยากรณ์ทางภาษา 
(Syntax) ดังน้ี 

𝐸𝑆 = 𝑡√
𝑛1 + 𝑛2
𝑛1𝑛2

 

𝐸𝑆 =
𝑥̅𝑑𝑖𝑓𝑓

𝑆𝑑𝑖𝑓𝑓
 

𝑆𝐸 = √(
𝑛1 + 𝑛2 − 1

𝑛1 + 𝑛2 − 3
) [(

4

𝑛1 + 𝑛2
) (1 +

𝐸𝑆2

8
)] 

𝑆𝐸 = √
2(1 − 𝑟12)

𝑛
+

𝐸𝑆2

2(𝑛 − 1)
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m.hksj<- metagen(TE, 

seTE, 

data = madata, 

studlab = paste(Author), 

comb.fixed = FALSE, 

comb.random = TRUE, 

method.tau = "SJ", 

hakn = TRUE, 

prediction = TRUE, 

sm = "SMD") 

m.hksj 

โดย TE คือ คอลัมน์ท่ีแสดงค่าอิทธิพลของงานวิจัย 

seTE คือ คอลัมน์ท่ีแสดงค่าความคลาดเคลื่อนมาตรฐาน
ของแต่ละงานวิจัย 

data คือ ชื่อไฟล์เก็บข้อมูลท่ีเรียบเรียงไว้เพื่อการวิเคราะห์
ด้วยโปรแกรม R 

studlab = paste (…) คื อ  ชื่ อ ค อ ลั ม น์ ท่ี ร ะ บุ ร า ย ชื่ อ
งานวิจัยโดยในวงเล็บใส่ชื่อหัวข้อคอลัมน์ 

comb. fixed คือ ส่วนท่ีระบุว่าคณะผู้วิจัยต้องการใช้
โมเดลอิทธิพลคงท่ีหรือไม่คณะผู้วิจัยเลือกไม่ใช้โมเดลน้ีใน
การวิเคราะห์จึงระบุเป็น FALSE 

comb. random คือ ส่วนท่ีระบุว่าคณะผู้วิจัยต้องการใช้
โมเดลอิทธิพลแบบสุ่มหรือไม่คณะผู้วิจัยเลือกใช้โมเดลน้ีจึง
ระบุเป็น TRUE 

method.tau คือ ตัวประมาณค่าความแปรปรวน 

hakn คือ การประมาณค่าความแปรปรวนตามวิธี Knapp-
Hartung 

prediction คือ การแสดงผลค่าช่วงท านาย คณะผู้วิจัย
ต้องการให้แสดงช่วงท านายจึงระบุเป็น TRUE 

sm คือ ค่าผลรวมท่ีต้องการ (summary measure) โดย
คณะผู้วิจัยใช้ SMD น่ันคือค่า Hedges’ g 

การวิเคราะห์กลุ่มย่อย (Subgroup Analyses) 

ก ารวิ เ คร าะห์ ค่ าอิ ทธิพล ในแต่ ละกลุ่ มย่ อย 
(subgroup analyses) ด้วยโมเดลอิทธิพลแบบสุ่มสามารถ
ค านวณได้ด้วยฟังก์ชัน update.meta (Borenste in and 
Higgins, 2013)ด้วยโปรแกรม Rซ่ึงมีโครงสร้างไวยากรณ์
ทางภาษาดังน้ี 

grade.subgroup<-update.meta(m.hksj, 

byvar=grade, 

comb.random = TRUE, 

comb.fixed = FALSE) 

grade.subgroup 

โดย Byvar คือ การระบุตัวแปรท่ีใช้จ าแนกกลุ่มย่อย 

comb.random คือ การค านวณความแตกต่างภายใน
กลุ่มย่อยด้วยโมเดลอิทธิพลสุ่ม คณะผู้วิจัยเลือกใช้วิธีนี้จึง
ระบุเป็น TRUE 

การน าเสนอผลการวิเคราะห์อภิมานในรูปของ
แผนภาพต้นไม้ (Forest Plot) 

การน าเสนอผลการวิเคราะห์อภิมานในรูปของ
แผนภาพต้นไมด้้วย

ฟังก์ชัน forest (  ) ในโปรแกรม R 


