
การพฒันาความคิดสร้างสรรค์วิชาคอมพวิเตอร์ โดยใช้แนวคิดของกาเย่ 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 

 
 
 

 
 
 
 
 

ปัทมา   อินทร์แช่มช้อย 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
วิทยานิพนธ์น้ีเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลักสูตรศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน วิทยาลัยครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 

พ.ศ. 2562 



The Development of Creative Thinking in Computer Subject by Using 
Gagne’s Approach in Prathomsuksa 6 Students 

 
 
 
 
 
 

 

Puttama Inchamchoy 
 
 
 
 
 

 
 

A Thesis Submitted in Partial Fulfillment of the Requirements 
For the Degree of Master of Education 

Department of Curriculum and Instruction 
College of Education Science, Dhurakij Pundit University 

2019 





ฆ 

หวัขอ้วิทยานิพนธ ์ การพฒันาความคิดสร้างสรรคว์ิชาคอมพิวเตอร์ โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 

ช่ือผูเ้ขียน  ปัทมา  อินทร์แช่มชอ้ย 
อาจารยท่ี์ปรึกษา  อาจารย ์ดร.ศศิธร  อนนัตโสภณ 
สาขาวิชา  หลกัสูตรและการสอน 
ปีการศึกษา  2561 
 

บทคดัย่อ 
 

การวิจยัเร่ืองการพฒันาความคิดสร้างสรรค์วิชาคอมพิวเตอร์โดยใชแ้นวคิดของกาเย่ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) พฒันาความคิดสร้างสรรค์ในวิชา
คอมพิวเตอร์ 2) ศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียน
ในการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่  กลุ่มเป้าหมายคือนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 2 
ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนวดัป่าพระเจา้ อ  าเภอศรีประจันต์ จังหวดัสุพรรณบุรี จ  านวน 16 คน  
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั ไดแ้ก่ 1) แผนการจดัการเรียนรู้ วิชาคอมพิวเตอร์ เร่ืองการใชโ้ปรแกรม 
Photoshop , Photo scape  2) แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ 4)  แบบสอบถามความพึงพอใจ  การวิเคราะห์ขอ้มูลและสถิติท่ีใช้
ไดแ้ก่ 1) ค่าร้อยละ 2) ค่าเฉล่ีย  3) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานและ 4) ค่าสถิติ t-test (dependent sample) 
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ในการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดของกาเย่  โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก (𝑥̅ = 3.91, 
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ABSTRACT 

The objectives of this experimental research were: 1. to develop Computer creativity, 
2. to investigate their learning achievement, and 3. to study the students’ satisfaction level towards 
by using concept of Gange. The target populations of the study were 16 Prathomsuksa 6 students 
studying at Watpaphajao School in Suphanburi province in semester 2 of academic year 2018. The 
research instruments included 1. Computer lesson plans for using Photoshop and Photoscape 
programs, 2. Creativity evaluation, 3. Computer learning achievement test and 4. A set of 
questionnaire for students’ satisfaction level towards by using concept of Gange. Data analysis and 
statistic used were 1.percentage, 2. average value, 3.standard deviation, and 4. t-test statistic 
(dependent sample) 

The results of the study found that: 
1. The students in Computer creativity by using concept of Gange, 13 students 

(81.25%) scored above the 70% standard; 3 students (18.75%) scored lower than the 70% standard. 
2. As for the students’ learning achievement, the average posttest scores were 

significantly higher than the pretest average scores at the .05 level. 
3.  As for the students’ satisfaction level towards learning by using concept of Gange 

was generally at the high level (𝑥̅ = 3.91, S.D. = 0.70) 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
 
1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 

ในปัจจุบนัโลกมีความเจริญกา้วหนา้ทางเทคโนโลยอียา่งรวดเร็ว เทคโนโลยสีารสนเทศ 
หรือท่ีเรียกกนัว่า Information and Communication Technology : ICT เขา้มามีบทบาทในการพฒันา
ประเทศอย่างกวา้งขวาง ซ่ึงส่งผลใหก้ารด าเนินชีวิตของมนุษย ์  มีความจ าเป็นตอ้งพฒันาความรู้ 
และทกัษะท่ีเก่ียวขอ้ง วิชาคอมพิวเตอร์ไดเ้ขา้มามีบทบาทในชีวิตประจ าวนัมากข้ึนทุกที ส่ิงแวดลอ้ม
รอบตวัลว้นแลว้แต่มีคอมพิวเตอร์เขา้มาเก่ียวขอ้ง ท าให้ประชากรโลกมีการต่ืนตวั ปรับวิถีชีวิตให้
ทันต่อการเปล่ียนแปลงน้ี การน า ICT มาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยวิธีการท่ี
หลากหลายเพื่อใหน้กัเรียนเกิดการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ เน่ืองจาก ICT มีความทนัสมยั แปลก
ใหม่ ดึงดูด ความสนใจ รวมทั้งทา้ทายให้  ผูเ้รียนคิดอย่างสร้างสรรคไ์ดดี้ การเตรียมนกัเรียนให้มี
ความรู้ ดา้นคอมพิวเตอร์ให้มากพอท่ีจะใชค้อมพิวเตอร์ท างานต่าง ๆ  ตามท่ีตอ้งการได ้จึงมีความ
จ าเป็นอยา่งยิง่ (บดินทร์ รัศมีเทศ,2550) นกัเรียนควรไดรั้บความรู้พ้ืนฐานดา้นคอมพิวเตอร์ มีการจดั
ประสบการณ์ให้เกิดความคุน้เคย เห็นประโยชน์และมีทกัษะเบ้ืองตน้ในการใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์
ในฐานะเคร่ืองช่วยงาน ท่ีมีคุณค่า และมีประสิทธิภาพ เพื่อให้สามารถปรับตัวให้ เข้ากับการ
เปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยี ด  ารงชีวิตอยู่ในสังคมไดอ้ย่างมีความสุข สามารถใช้คอมพิวเตอร์ใน
การสร้างสรรคผ์ลงานต่าง ๆ  ได ้เทคโนโลยีต่าง ๆ  มีส่วนช่วยให้การศึกษาเกิดการเปล่ียนแปลงทั้ง
ทางตรงและทางอ้อมอย่างรวดเร็วจะเห็นได้ว่ามีการน าเอาเทคโนโลยีสมยัใหม่เข้ามาใช้เพื่อ
ประกอบการเรียนการสอน เพื่อใหผู้เ้รียน เกิดความรู้ความเขา้ใจในเร่ืองท่ีเรียนมากข้ึน ลว้นแลว้แต่
มีคอมพิวเตอร์เป็นตวัควบคุมทั้งส้ิน การศึกษาเป็นรากฐานท่ีส าคญัท่ีสุดประการหน่ึงส าหรับการ
สร้างสรรค์ความเจริญก้าวหน้าของประเทศและยงัจะช่วยให้บุคคลนั้นเป็นผูท่ี้รู้จักคิด รู้จักท า  
รู้จักแก้ปัญหา การท่ีประเทศก้าวหน้าได้จ  าเป็นจะต้องมีทรัพยากรบุคคลท่ีมีความรู้ ความคิด 
ความสามารถ จ  านวนมาก ดังนั้ นการศึกษาจึงเป็น กระบวนการในการเสริมสร้างบุคคล 
ให้มีคุณลกัษณะพึงประสงค์ดังกล่าวจึงเป็นส่ิงจ  าเป็นและส าคัญยิ่ง เป้าหมายส าคัญคือพฒันา
กิจกรรมการเรียนการสอนเพราะเช่ือว่าถา้ผูส้อนใชกิ้จกรรมการสอนท่ีดีและเหมาะสมกบัผูเ้รียน
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ยอ่มมีผลสัมฤทธ์ิ ทางการเรียนและบรรลุเป้าหมายทางการพฒันาผูเ้รียนจนในท่ีสุดมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนอยูใ่นระดบัเป็นท่ีน่าพอใจ และไมม่ีปัญหาการเรียนอีกต่อไป 

กระบวนการเรียนรู้ของผูเ้รียน จดัว่าส าคญัอยา่งยิง่ในการจดัการศึกษา เป้าหมายทางการ
ศึกษาท่ีมุ่งเน้นให้ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางของการเรียนรู้ โดยแนวคิดท่ีมุ่งเน้นในเร่ืองของการสอน  
ให้คิดเป็นท าเป็นและแกปั้ญหาเป็น ขณะท่ีเป้าหมายสูงสุดประการหน่ึงของการจดัการศึกษาคือ 
ผูเ้รียนสามารถถ่ายโยงความรู้ท่ีเรียนไปใชใ้นชีวิตจริงได้ การพฒันาคนในศตวรรษท่ี 21 แกนหลกั
ในการพฒันาคนจะอาศยัเทคโนโลยแีละการเช่ือมโยงเป็นเครือข่ายท่ีมีทัว่โลก เพ่ือพฒันาศกัยภาพ
และการลงทุนในเด็ก โดยปรับเปล่ียนแนวทางและกระบวนการเรียนรู้ใหม่ จากแนวทาง และวิธีการ
แบบสั่งสอนมาเป็นการเรียนรู้ท่ีสอดคล้องกับธรรมชาติ   น ากระบวนการเรียนรู้ท่ี เด็ก  ๆ  
มี ในการใชค้อมพิวเตอร์มาเป็นแนวทางการเรียนรู้แบบใหม่  

จากการปฏิบติัหน้าท่ีจดัการเรียนการสอนของผูว้ิจยั พบว่า นักเรียนมีปัญหาเร่ืองไม่
สนใจในเน้ือหา มีท่าทางเบ่ือหน่าย ไม่สนุกกบัการเรียน เรียนไม่เขา้ใจเป็นสาเหตุให้ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนต ่า นกัเรียนไม่ไดรั้บการฝึกฝนในเร่ืองการสืบคน้ขอ้มูล ขาดความกระตือรือร้นในการ
เรียนและการคน้ควา้ ครูคนเดียวสอนหลายชั้น หลายกลุ่มสาระการเรียนรู้ ขาดส่ือการสอนท่ีเป็น
รูปธรรมและเร้าความสนใจ ส่ือการสอนทางคอมพิวเตอร์ท่ีผลิตข้ึนยงัไม่ไดรั้บการพฒันาเท่าท่ีควร 
อนัเน่ืองมาจากขาดความรู้และเทคนิคในการผลิตส่ือการสอน ตลอดจนการใชเ้ทคโนโลยีต่างๆ  
ซ่ึงเป็นการปิดโอกาสในการเรียนรู้ส าหรับนักเรียน คนเรียนเก่งยงัขาดโอกาสท่ีจะไดรั้บการเสริม
ประสบการณ์การเรียนรู้ให้มากข้ึนตามความสามารถ ส่วนนักเรียนท่ีเรียนอ่อนก็เรียนไม่ทนัเพื่อน 
ท าใหเ้กิดความทอ้แทแ้ละเบ่ือหน่ายการเรียน   

รูปแบบการเรียนรู้ท่ีเก่ียวขอ้งกบักระบวนการเรียนและการจ าของมนุษยท่ี์น่าสนใจ คือ
การเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่(Robert Gagne,1985) แนวคิดน้ีมีหลกัการ แนวคิดการเรียนรู้และ
ความสามารถดา้นต่าง ๆ  ของมนุษย ์ซ่ึงมีอยู่ 5 ประเภท คือ 1)ทกัษะทางปัญญา (Intellectual  skill) 
ซ่ึงประกอบดว้ยการจ าแนกแยกแยะการสร้างความคิดรวบยอด การสร้างกฎ การสร้างกระบวนการ
หรือกฎชั้นสูง 2) กลวิธีในการเรียนรู้ (Cognitive strategy) 3) ภาษาหรือค าพูด (verbal information) 
4) ทกัษะการเคล่ือนไหว  (motor skills) และ 5) เจตคติ  (attitude) ในกระบวนการเรียนรู้และจดจ า
ของมนุษย ์กาเย่ ไดเ้สนอแนะว่า ควรมีการจดัสภาพการเรียนการสอนให้เหมาะสมกบัการเรียนรู้               
แต่ละประเภท ซ่ึงมีลกัษณะเฉพาะท่ีแตกต่างกนั และส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ภายในสมอง  
โดยการจดัสภาพภายนอกใหเ้อ้ือต่อกระบวนการเรียนรู้ภายในของผูเ้รียน 

 



3 

แนวคิดการเรียนรู้ของกาเย่ มี 9 ขั้น คือ  เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention) บอก
วตัถุประสงค ์(Specify Objective) ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) น าเสนอเน้ือหา
ใหม่ (Present New Information) ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) กระตุน้การตอบสนอง
บทเรียน (Elicit Response)ให้ข้อมูลยอ้นกลับ (Provide Feedback) ทดสอบความรู้ใหม่(Assess 
Performance) สรุปและน าไปใช ้(Review and Transfer)  (ภทัรพงศ ์คู่กระสงัข ์ ,2551) 

อีกเร่ืองหน่ึงท่ีวิชาคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเพ่ิมการเรียนรู้คือการพฒันาความคิด
สร้างสรรค์ ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นสมรรถภาพทางดา้นสมองท่ีมีอยู่ในตวัของมนุษยทุ์กคน จะมี
มากหรือมีน้อย ข้ึนอยู่ก ับแต่ละบุคคล  (วีณา ประชากูล, 2549, น.14-21)  ทอแรนซ์ (E. Paul 
Torrance)  ไดใ้หแ้นวคิดว่าหากได ้มีการพฒันาความคิดสร้างสรรคแ์ละฝึกฝนในเด็กยิง่เร็วเท่าใดยิ่ง
เป็นการดี เพราะวยัเด็กเป็นช่วงท่ีมีความคิดจินตนาการสูงจนสามารถพฒันาศกัยภาพความคิด
สร้างสรรค์เพ่ิมข้ึนได ้ซ่ึงสอดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมาย และหลกัการตามพระราชบญัญติัการศึกษา
แห่งชาติ พ.ศ. 2542  ท่ีในการจดัการเรียนการสอนควรส่งเสริมให้ผูเ้รียนมีความคิดสร้างสรรค ์ใฝ่รู้
ใฝ่เรียนและ เรียนรู้ดว้ยตนเองอยา่งต่อเน่ือง (กลัยา อมัพปฏิภาค, 2547:10-13)  ความคิดสร้างสรรค์ 
มีองค์ประกอบส าคญัท่ีไดรั้บอิทธิพลพ้ืนฐานมากจากทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ด 
(Guilford) ท่ีอธิบายไวว้่า ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นความสามารถทางสมองท่ีคิดได ้หลายทิศทางหรือ
เรียกว่า“ลกัษณะการคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking)” โดยมีองค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรค ์คือ 1) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) เป็นความสามารถในการคิดหาแนวทางท่ีคลา้ยกนั
ในการแก้ปัญหา ได้หลายแนวทางในเวลาท่ีก  าหนด  2)  ความคิดยืดหยุ่น  (Flexibility) เป็น
ความสามารถในการหาแนวทางท่ีไม่ซ ้ ากนัไดห้ลายแนวทางในการแกปั้ญหา  3) ความคิดริเร่ิม 
(Originality) เป็นความคิดท่ีแปลกแตกต่างจากความคิดเดิมซ่ึงไม่เหมือนใครอาจเกิดจากการน า
ความรู้เดิมมาคิดดดัแปลงและประยกุตใ์หเ้กิดเป็นส่ิงใหม่ข้ึน ความคิดริเร่ิมจึงเป็นลกัษณะความคิดท่ี
เกิดข้ึนเป็นคร้ังแรก ความคิดท่ีเกิดข้ึนดว้ยการอาศยัความกลา้คิด กลา้ลอง 4) ความคิดละเอียดลออ  
(Elaboration) เป็นความคิดในรายละเอียดต่างๆท่ีเก่ียวขอ้งกบัความเป็นไปไดท่ี้จะน าความคิดนั้น
ไปสู่การปฏิบติัการสร้าง การกระท าใหเ้ป็นผลส าเร็จ ท าใหเ้กิดผลงานหรือผลผลิตสร้างสรรคข้ึ์นมา
เพ่ือท าใหค้วามคิดริเร่ิมนั้นสมบูรณ์ยิง่ข้ึน 

จากข้อมูลดังกล่าวข้างต้น ผูว้ิจัยจึงมีความสนใจท่ีจะศึกษา การพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใชแ้นวคิดกาเย่ เพื่อ
พฒันาผูเ้รียนในการแสวงหาขอ้มูลหรือการคน้ควา้หาความรู้จากส่ือต่างๆ ซ่ึงจะช่วยให้นักเรียนมี
ความคิดสร้างสรรค์ในรายวิชาคอมพิวเตอร์เพ่ิมข้ึน อนัเป็นแนวทางน าไปสู่การเรียนรู้ตลอดชีวิต 
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และผูส้อนสามารถน าไปศึกษาเพื่อน าไปพฒันาการเรียนการสอนในรายวิชาคอมพิวเตอร์ในระดบั
อ่ืนๆ ต่อไป 

ดงันั้นการเรียนการสอนโดยใชแ้นวคิดของกาเย ่ ใชส้ าหรับการเรียนการสอนน่าจะเป็น
แนวทางหน่ึงในการพฒันาการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ให้แก่นักเรียน โดยเฉพาะการใชค้วามคิด
สร้างสรรคใ์นการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์โดยใชแ้นวคิดกาเย่ ดงันั้นผูว้ิจยัจึงตอ้งการศึกษาการพฒันา
ความคิดสร้างสรรคใ์นการใชแ้นวคิดของกาเย ่ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
 
1.2  วตัถุประสงค์ของกำรวจิยั 

1.   เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรคใ์นวิชาคอมพิวเตอร์ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6                  
โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่ 

2. เพ่ือศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
3. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่     
                 

1.3  สมมตฐิำนของกำรวจิยั 
1. นกัเรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรคโ์ดยใชแ้นวคิดของกาเย ่มีคะแนนไม่ต ่ากว่าร้อยละ 70 
2. นักเรียนท่ีเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดของกาเย่ มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
3. นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดของเย ่อยูใ่นระดบัมาก 

 
1.4  ขอบเขตของกำรวจิยั 

1.   กลุ่มเป้าหมาย 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนวดัป่าพระเจ้า 

อ  าเภอศรีประจนัต ์จงัหวดัสุพรรณบุรี จ  านวน 16 คน  
2.  ขอบเขตเน้ือหา 

หน่วยการเรียนรู้ จ  านวน 3 หน่วย  คือ  โปรแกรม Photoshop, Photo scape 
-  หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1  เร่ือง รู้จกักบัโปรแกรม Photoshop ,Photo scape 
-  หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 เร่ือง เคร่ืองมือต่างๆ ใน Toolbox   
-  หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 เร่ือง Workshop    
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3.   ตวัแปรท่ีใชศ้ึกษา 
ตวัแปรตน้ การเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่ 
ตวัแปรตาม 1.  ความคิดสร้างสรรคใ์นการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์  

2.  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ 
3.  ความพึงพอใจของนกัเรียนต่อการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่

 
1.5  นิยำมศัพท์เฉพำะ 

 แนวคิดของกำเย่ (Robert Gange, 1916-2002)  หมายถึง กระบวนการเรียนรู้รายวิชา
คอมพิวเตอร์ โดยใช้แนวคิดของกาเย่ มีทั้ งหมด 9 ขั้นตอน คือ 1) เร่งเร้าความสนใจ 2) บอก
วตัถุประสงค ์3) ทบทวนความรู้เดิม 4) น าเสนอเน้ือหาใหม่ 5) ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ 6) กระตุน้
การตอบสนองบทเรียน 7) ใหข้อ้มูลยอ้นกลบั  8) ทดสอบความรู้ใหม่  9) สรุปและน าไปใช ้ซ่ึงผูว้ิจยั
น ามาใชใ้นงานวิจยัน้ี 

     ควำมคิดสร้ำงสรรค์ หมายถึง ความสามารถในการคิดของนักเรียน มีลกัษณะของ
ความคิดท่ีหลากหลาย หลายมุมมอง อนัน าไปสู่การคน้พบวิธีการแกปั้ญหาหรือสร้างสรรคผ์ลงานท่ี
เป็นประโยชน์ โดยใชแ้นวความคิดสร้างสรรค์ (Guilford ,1959) คือ  1) ความคิดริเร่ิม 2) ความคิด
คล่อง 3) ความคิดยดืหยุน่ 4) ความคิดละเอียดลออ โดยพิจารณาจากช้ินงานเป็นรายบุคคลและเป็น
กลุ่ม   
 ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน  หมายถึง  ความรู้  ความจ า ความเขา้ใจและสามารถปฏิบัติ
เก่ียวกบัวิชาคอมพิวเตอร์ ของนกัเรียนหลงัจากเรียนโดยใชแ้นวคิดของกาเย ่ ซ่ึงวดัไดจ้ากคะแนนท่ี
ไดจ้ากแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีผูว้ิจยัสร้างข้ึน 
 ควำมพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกของนักเรียนท่ีสอดคลอ้งกับความต้องการของ
นกัเรียนในการตอบแบบวดัความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์โดยใชก้าร
เรียนรู้โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่
 นักเรียน หมายถึง นักเรียนชั้ นประถมศึกษาปี ท่ี  6  ภาคเรียนท่ี  2  ปีการศึกษา 2561                                          
โรงเรียนวดัป่าพระเจา้  อ  าเภอศรีประจันต์ จังหวดัสุพรรณบุรี สังกัดส านักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาสุพรรณบุรี เขต 1 
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1.6  ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
1.  นกัเรียนไดพ้ฒันาความคิดสร้างสรรคว์ิชาคอมพิวเตอร์ โดยใชแ้นวคิดของกาเย่ 
2.  นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ หลงัการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดของกาเย่ 

ดีข้ึน      
3.  ครูสามารถน ารูปแบบการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่น าไปประยกุตใ์ชไ้ดก้บันกัเรียนใน

ระดบั/ชั้นอ่ืนได ้
 

 



  
 

บทที ่2 
แนวคดิ  ทฤษฏี และงานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

 
 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์วิชาคอมพิวเตอร์โดยใช้แนวความคิดของกาเย ่ 

ของนกัเรียนระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  ผูว้ิจยัไดศึ้กษาคน้ควา้เอกสารแนวคิด ทฤษฎีและงานวิจยั
ท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อน ามาใชส้ าหรับการท าวจิยั ดงัหวัขอ้ต่อไปน้ี 
2.1  หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช  ๒๕๕๑ 
2.2  สาระส าคญัของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี 
2.3  แนวคิดทฤษฎีของกาเย ่

2.3.1  ทฤษฎี/หลกัการ/แนวคิดของรูปแบบ 
2.3.2  แบบการเรียนรู้ของกาเย ่
2.3.3  การประยกุตใ์ชท้ฤษฎีการเรียนรู้ 
2.3.4  ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของกาเย ่

2.4  แนวคิด ทฤษฎี ความคิดสร้างสรรค ์
2.4.1  ความหมายความคิดสร้างสรรค ์
2.4.2  ความส าคญัของความคิดสร้างสรรค ์ 
2.4.3  องคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรค ์
2.4.4  ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค ์
2.4.5  การส่งเสริมความคิดสร้างสรรคแ์ละพฒันาความคิดสร้างสรรค ์  
2.4.6  การวดัความคิดสร้างสรรค ์

2.5  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
2.5.1  ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
2.5.2  แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
2.5.3  ประเภทของแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
2.5.4  ลกัษณะของแบบวดัผลสัมฤทธ์ิท่ีดี 
2.5.5  องคป์ระกอบท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
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2.6  ความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้ 
2.6.1  ความหมายของความพึงพอใจ 
2.6.2  ทฤษฎีความพึงพอใจ 
2.6.3  การวดัความพึงพอใจ 

2.7  งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
2.8  กรอบแนวคิดการวจิยั 
 
2.1  หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพืน้ฐาน  พุทธศักราช  2551 

กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  มุ่งพัฒนาผูเ้รียนแบบองค์รวม 
เพื่อให้มีความรู้ความสามารถ มีทักษะในการท างาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและ
การศึกษาต่อไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยมีสาระส าคญั  ดงัน้ี   

1.  การด ารงชีวิตและครอบครัวเป็นสาระเก่ียวกับการท างานในชีวิตประจ าวนัช่วย 
เหลือตนเองครอบครัวและสังคมได้ในสภาพเศรษฐกิจท่ีพอเพียงไม่ท าลายส่ิงแวดล้อมเน้นการ
ปฏิบติัจริงจนเกิดความมัน่ใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงานเพื่อให้คน้พบความสามารถ ความถนดั 
และความสนใจของตนเอง 

2.  การออกแบบและเทคโนโลยเีป็นสาระการเรียนรู้ท่ีเก่ียวกบัการพฒันาความสามารถ
ของมนุษยอ์ย่างสร้างสรรค์โดยน าความรู้มาใช้กบักระบวนการเทคโนโลยีสร้างส่ิงของเคร่ืองใช้
วธีิการหรือเพิ่มประสิทธิภาพในการด ารงชีวติ 

3.  เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เป็นสาระเก่ียวกบักระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศการติดต่อส่ือสารการค้นหาข้อมูลการใช้ข้อมูลและสารสนเทศการแก้ปัญหาหรือ 
การสร้างงานคุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 

4.  การงานอาชีพเป็นสาระท่ีเก่ียวขอ้งกบัทกัษะท่ีจ าเป็นต่ออาชีพเห็นความส าคญัของ
คุณธรรมจริยธรรมและเจตคติท่ีดีต่ออาชีพใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม เห็นคุณค่าของอาชีพสุจริต 
และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 

 
2.2  สาระส าคัญของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

สาระท่ี 1การด ารงชีวติและครอบครัว 
มาตรฐาน ง1.1 เขา้ใจการท างาน มีความคิดสร้างสรรค์  มีทกัษะกระบวนการท างาน 

ทกัษะการจดัการ ทกัษะกระบวนการแกปั้ญหา ทกัษะการท างานร่วมกนั และทกัษะการแสวงหา
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ความรู้ มีคุณธรรมและลักษณะนิสัยในการท างาน  มีจิตส านึกในการใช้พลงังานทรัพยากรและ
ส่ิงแวดลอ้มเพื่อการด ารงชีวติและครอบครัว 

สาระท่ี 2 การออกแบบและเทคโนโลยี 
มาตรฐาน ง 2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยีออกแบบและสร้าง

ส่ิงของเคร่ืองใช้ หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์เลือกใช้
เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิตสังคมส่ิงแวดลอ้มและมีส่วนร่วมในการจดัการเทคโนโลยีท่ี
ย ัง่ยนื 

สาระท่ี 3 เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 
มาตรฐาน ง 3.1 เขา้ใจ  เห็นคุณค่า  และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ

สืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การส่ือสาร การแก้ปัญหา การท างานและอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผลและมีคุณธรรม  

สาระท่ี 4 การอาชีพ 
มาตรฐาน ง 4.1 เขา้ใจ มีทกัษะท่ีจ าเป็น  มีประสบการณ์ เห็นแนวทางในงานอาชีพ ใช้

เทคโนโลยเีพื่อพฒันาอาชีพมีคุณธรรมและมีเจตคติท่ีดีต่ออาชีพ 
 

2.3  แนวคิดทฤษฎขีองกาเย่ 
โรเบิร์ต กาเย ่(Robert Gagne) เป็นนกัปรัชญาและจิตวิทยาการศึกษาชาวอเมริกา (1916-

2002) ไดเ้สนอแนวความคิดเก่ียวกบัการสอน คือ ทฤษฎีเง่ือนไขการเรียนรู้ (Condition of Learning)
โดยทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย่จัดอยู่ในกลุ่มผสมผสาน (Gagne’s eclecticism) ซ่ึงเช่ือว่าความรู้ 
มีหลายประเภท  บางประเภทสามารถเขา้ใจไดอ้ยา่งรวดเร็วไม่ตอ้งใชค้วามคิดท่ีลึกซ้ึง บางประเภท
มีความซบัซ้อนจ าเป็นตอ้งใชค้วามสามารถในขั้นสูง  ทฤษฎีการเรียนรู้ของกาเย ่อธิบายวา่การเรียนรู้
มีองคป์ระกอบ  3  ส่วน  คือ 

ก.  หลกัการและแนวคิด 
1)   ผลการเรียนรู้หรือความสามารถดา้นต่าง ๆ ของมนุษย ์ ซ่ึงมีอยู ่5 ประเภท คือ 

-  ทกัษะทางปัญญา (Intellectual  skill) ซ่ึงประกอบดว้ยการจ าแนกแยกแยะการ
สร้างความคิดรวบยอด  การสร้างกฎ  การสร้างกระบวนการหรือกฎชั้นสูง  

-  กลวธีิในการเรียนรู้ (Cognitive  strategy) 
-  ภาษาหรือค าพูด (verbal  information) 
-  ทกัษะการเคล่ือนไหว (motor  skills) 
-  และเจตคติ (attitude) 
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2)  กระบวนการเรียนรู้และจดจ าของมนุษย ์  มนุษยมี์กระบวนการจดักระท าขอ้มูล
ในสมอง ซ่ึงมนุษย์จะอาศัยข้อมูลท่ีสะสมไว้มาพิจารณาเลือกจัดกระท าส่ิงใดส่ิงหน่ึง  และ 
ในขณะท่ีกระบวนการจดักระท าขอ้มูลภายในสมองก าลงัเกิดข้ึน เหตุการณ์ภายนอกร่างกายมนุษย ์
มีอิทธิพลต่อการส่งเสริมหรือการยบัย ั้งการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนภายในได้  ดังนั้นในการจดัการเรียน 
การสอนกาเย่จึงได้เสนอแนะว่า ควรมีการจดัสภาพการเรียนการสอนให้เหมาะสมกบัการเรียนรู้ 
แต่ละประเภท ซ่ึงมีลักษณะเฉพาะท่ีแตกต่างกัน  และส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ภายในสมอง  
โดยการจดัสภาพภายนอกใหเ้อ้ือต่อกระบวนการเรียนรู้ภายในของผูเ้รียน 

ข.  วตัถุประสงค ์
เพื่อช่วยให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้เน้ือหาสาระต่าง ๆ ได้อย่างดี  รวดเร็ว และสามารถ

จดจ าส่ิงท่ีเรียนไดน้าน 
ค.  กระบวนการเรียนการสอน               
กาเย่ได้น าเอาแนวความคิดมาใช้ในการเรียนการสอนโดยยึดหลกัการน าเสนอเน้ือหา

และจดักิจกรรมการเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพนัธ์ หลกัการสอน 9 ประการไดแ้ก่  
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท ี2.1 ทฤษฎีโรเบิร์ต กาเย ่(Robert Gagne) หลกัการสอน 9 ประการ 
 
รายละเอียดแต่ละขั้นตอนโดยในแต่ประการจะมีรายละเอียด ดงัน้ี 

1.  เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention) ก่อนท่ีจะเร่ิมการน าเสนอเน้ือหาบทเรียน ควรมี
การจูงใจและเร่งเร้าความสนใจใหผู้เ้รียนอยากเรียน ดงันั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์ จึงควรเร่ิมดว้ยการ
ใชภ้าพ แสง สี เสียง หรือใชส่ื้อประกอบกนัหลายๆ อยา่ง โดยส่ือท่ีสร้างข้ึนมานั้นตอ้งเก่ียวขอ้งกบั
เน้ือหาและน่าสนใจ ซ่ึงจะมีผลโดยตรงต่อความสนใจของผูเ้รียน นอกจากเร่งเร้าความสนใจแลว้ ยงั
เป็นการเตรียมความพร้อมใหผู้เ้รียนพร้อมท่ีจะศึกษาเน้ือหาต่อไปในตวัอีกดว้ย  

2.  บอกวตัถุประสงค์ (Specify Objective) วตัถุประสงค์ของบทเรียนนับว่าเป็นส่วน
ส าคัญยิ่งต่อกระบวนการเรียนรู้ ท่ีผูเ้รียนจะได้ทราบถึงความคาดหวงัของบทเรียนจากผูเ้รียน 



11 
 

นอกจากผูเ้รียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดทา้ยของตนเองหลงัจบบทเรียนแลว้ จะยงัเป็นการแจง้
ใหท้ราบล่วงหนา้ถึงประเด็นส าคญัของเน้ือหา รวมทั้งเคา้โครงของเน้ือหาอีกดว้ย การท่ีผูเ้รียนทราบ
ถึงขอบเขตของเน้ือหาอยา่งคร่าวๆจะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถผสมผสาน แนวความคิดในรายละเอียด
หรือส่วนย่อยของเน้ือหาให้สอดคล้องและสัมพนัธ์กบัเน้ือหาในส่วนใหญ่ได้ ซ่ึงมีผลท าให้การ
เรียนรู้มีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน นอกจากจะมีผลดงักล่าวแลว้ ผลการวิจยัยงัพบดว้ยว่า ผูเ้รียนท่ีทราบ
วตัถุประสงคข์องการเรียนก่อนเรียนบทเรียน จะสามารถจ าและเขา้ใจในเน้ือหาไดดี้ข้ึนอีกดว้ย  

3.  ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวนความรู้เดิมก่อนท่ีจะ
น าเสนอความรู้ใหม่แก่ผูเ้รียน มีความจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะตอ้งหาวิธีการประเมิน ความรู้ท่ีจ  าเป็น
ส าหรับบทเรียนใหม่ เพื่อไม่ให้ผูเ้รียนเกิดปัญหาในการเรียนรู้ วิธีปฏิบติัโดยทัว่ไปส าหรับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ การทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-test) ซ่ึงเป็นการประเมินความรู้ของ
ผูเ้รียน เพื่อทบทวนเน้ือหาเดิมท่ีเคยศึกษาผ่านมาแลว้ และเพื่อเตรียมความพร้อมในการรับเน้ือหา
ใหม่ นอกจากจะเป็นการตรวจวดัความรู้พื้นฐานแล้ว บทเรียนบางเร่ืองอาจใช้ผลจากการทดสอบ
ก่อนบทเรียนมาเป็นเกณฑ์จดัระดบัความสามารถของผูเ้รียน เพื่อจดับทเรียนให้ตอบสนองต่อระดบั
ความสามารถของผูเ้รียน เพื่อจดับทเรียนให้ตอบสนองต่อระดบัความสามารถท่ีแทจ้ริงของผูเ้รียน
แต่ละคน แต่อยา่งไรก็ตาม ในขั้นการทบทวนความรู้เดิมน้ีไม่จ  าเป็นตอ้งเป็นการทดสอบเสมอไป 
หากเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างข้ึนเป็นชุดบทเรียนท่ีเรียนต่อเน่ืองกนัไปตามล าดบั 
การทบทวนความรู้เดิม อาจอยูใ่นรูปแบบของการกระตุน้ให้ผูเ้รียนคิดยอ้นหลงัถึงส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้มา
ก่อนหน้าน้ีก็ได ้การกระตุน้ดงักล่าวอาจแสดงดว้ยค าพูด ค าเขียน ภาพ หรือผสมผสานกนัแลว้แต่
ความเหมาะสม ปริมาณมากนอ้ยเพียงใดนั้นข้ึนอยู่กบัเน้ือหา ตวัอยา่งเช่น การน าเสนอเน้ือหาเร่ือง
การต่อตวัตา้นทานแบบผสม ถา้ผูเ้รียนไม่สามารถเขา้ใจวิธีการหาความตา้นทานรวม กรณีน้ีควรจะ
มีวิธีการวดัความรู้เดิมของผูเ้รียนก่อนวา่มีความเขา้ใจเพียงพอท่ีจะค านวณหาค่าต่างๆ ในแบบผสม
หรือไม่ ซ่ึงจ าเป็นตอ้งมีการทดสอบก่อน ถา้พบวา่ผูเ้รียนไม่เขา้ใจวิธีการค านวณ บทเรียนตอ้งช้ีแนะ
ให้ผูเ้รียนกลบัไปศึกษาเร่ืองการต่อตวัตา้นทานแบบอนุกรมและแบบขนานก่อน หรืออาจน าเสนอ
บทเรียนยอ่ยเพิ่มเติมเร่ืองดงักล่าว เพื่อเป็นการทบทวนก่อนก็ได ้ 

4.  น าเสนอเน้ือหาใหม่ (Present New Information) หลกัส าคญัในการน าเสนอเน้ือหา
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ ควรน าเสนอภาพท่ีเก่ียวข้องกับเน้ือหา ประกอบกับ
ค าอธิบายสั้นๆ ง่าย แต่ไดใ้จความ การใช้ภาพประกอบ จะท าให้ผูเ้รียนเขา้ใจเน้ือหาง่ายข้ึน และมี
ความคงทนในการจ าไดดี้กวา่การใชค้  าอธิบายเพียงอยา่งเดียว โดยหลกัการท่ีวา่ ภาพจะช่วยอธิบาย
ส่ิงท่ีเป็นนามธรรมให้ง่ายต่อการรับรู้ แม้ในเน้ือหาบางช่วงจะมีความยากในการท่ีจะคิดสร้าง
ภาพประกอบ แต่ก็ควรพิจารณาวิธีการต่างๆ ท่ีจะน าเสนอดว้ยภาพใหไ้ด ้แมจ้ะมีจ านวนนอ้ย แต่ก็ยงั
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ดีกวา่ค าอธิบายเพียงค าเดียว อย่างไรก็ตามการใช้ภาพประกอบเน้ือหาอาจไม่ไดผ้ลเท่าท่ีควร หาก
ภาพเหล่านั้นมีรายละเอียดมากเกินไป ใช้เวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ ไม่เก่ียวข้องกับ
เน้ือหา ซับซ้อน เขา้ใจยาก และไม่เหมาะสมในเร่ืองเทคนิคการออกแบบ เช่น ขาดความสมดุล 
องคป์ระกอบภาพไม่ดี เป็นตน้  

5.  ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) ตามหลักการและเง่ือนไขการเรียนรู้ 
(Condition of Learning) ผู ้เรียนจะจ าเน้ือหาได้ดี หากมีการจัดระบบการเสนอเน้ือหาท่ีดีและ
สัมพนัธ์กบัประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิมของผูเ้รียน บางทฤษฎีกล่าวไวว้า่ การเรียนรู้ท่ีกระจ่าง
ชัด (Meaningful Learning) นั้น ทางเดียวท่ีจะเกิดข้ึนได้ก็คือการท่ีผูเ้รียนวิเคราะห์และตีความใน
เน้ือหาใหม่ลงบนพื้นฐานของความรู้และประสบการณ์เดิม รวมกนัเกิดเป็นองคค์วามรู้ใหม่ ดงันั้น 
หน้าท่ีของผูอ้อกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในขั้นน้ีก็คือ พยายามคน้หาเทคนิคในการท่ีจะกระตุน้
ให้ผูเ้รียนน าความรู้เดิมมาใชใ้นการศึกษาความรู้ใหม่ นอกจากนั้น ยงัจะตอ้งพยายามหาวิถีทางท่ีจะ
ท าให้การศึกษาความรู้ใหม่ของผูเ้รียนนั้นมีความกระจ่างชดัเท่าท่ีจะท าได ้เป็นตน้วา่ การใชเ้ทคนิค
ต่างๆ เขา้ช่วย ไดแ้ก่ เทคนิคการให้ตวัอยา่ง (Example) และตวัอยา่งท่ีไม่ใช่ตวัอยา่ง (Non-example) 
อาจจะช่วยท าให้ผูเ้รียนแยกแยะความแตกต่างและเข้าใจมโนคติของเน้ือหาต่างๆ ได้ชัดเจนข้ึน 
ผูอ้อกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียอาจใช้วิธีการค้นพบ (Guided Discovery) ซ่ึงหมายถึง 
การพยายามให้ผูเ้รียนคิดหาเหตุผล คน้ควา้ และวิเคราะห์หาค าตอบด้วยตนเอง โดยบทเรียนจะ
ค่อยๆ ช้ีแนะจากจุดกวา้งๆ และแคบลงๆ จนผูเ้รียนหาค าตอบไดเ้อง นอกจากนั้น การใช้ค  าอธิบาย
กระตุน้ให้ผูเ้รียนไดคิ้ด ก็เป็นเทคนิคอีกประการหน่ึงท่ีสามารถน าไปใชใ้นการช้ีแนวทางการเรียนรู้
ได ้สรุปแลว้ในขั้นตอนน้ีผูอ้อกแบบจะตอ้งยึดหลกัการจดัการเรียนรู้ จากส่ิงท่ีมีประสบการณ์เดิม
ไปสู่เน้ือหาใหม่ จากส่ิงท่ียากไปสู่ส่ิงท่ีง่ายกวา่ ตามล าดบัขั้น  

6.  กระตุน้การตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) นักการศึกษากล่าวว่า การเรียนรู้
จะมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใดนั้นเก่ียวขอ้งโดยตรงกบัระดบัและขั้นตอนของการประมวลผล
ขอ้มูล หากผูเ้รียนไดมี้โอกาสร่วมคิด ร่วมกิจกรรมในส่วนท่ีเก่ียวกบัเน้ือหา และร่วมตอบค าถาม จะ
ส่งผลให้มีความจ าดีกว่าผูเ้รียนท่ีใช้วิธีอ่านหรือคดัลอกขอ้ความจากผูอ่ื้นเพียงอย่างเดียว บทเรียน
คอมพิวเตอร์ มีขอ้ไดเ้ปรียบกวา่โสตทศันูปการอ่ืนๆ เช่นวดีีทศัน์ ภาพยนตร์ สไลด ์เทปเสียง เป็นตน้ 
ซ่ึงส่ือการเรียนการสอนเหล่าน้ีจดัเป็นแบบปฏิสัมพนัธ์ไม่ได ้(Non-interactive Media) แตกต่างจาก
การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผูเ้รียนสามารถมีกิจกรรมร่วมในบทเรียนได้หลาย
ลกัษณะไม่วา่จะเป็นการตอบค าถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และปฏิสัมพนัธ์กบับทเรียน 
กิจกรรมเหล่าน้ีเองท่ีไม่ท าให้ผูเ้รียนรู้สึกเบ่ือหน่าย เม่ือมีส่วนร่วม ก็มีส่วนคิดน าหรือติดตาม
บทเรียน ยอ่มมีส่วนผกูประสานใหค้วามจ าดีข้ึน  
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7.  ให้ขอ้มูลยอ้นกลบั (Provide Feedback) ผลจากการวิจยัพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนจะกระตุน้ความสนใจจากผูเ้รียนไดม้ากข้ึน ถา้บทเรียนนั้นทา้ทาย โดยการบอกเป้าหมายท่ี
ชดัเจน และแจง้ให้ผูเ้รียนทราบวา่ขณะนั้นผูเ้รียนอยูท่ี่ส่วนใด ห่างจากเป้าหมายเท่าใด การใหข้อ้มูล
ยอ้นกลบัดงักล่าว ถ้าน าเสนอด้วยภาพจะช่วยเร่งเร้าความสนใจได้ดียิ่งข้ึน โดยเฉพาะถ้าภาพนั้น
เก่ียวกบัเน้ือหาท่ีเรียน อยา่งไรก็ตาม การใหข้อ้มูลยอ้นกลบัดว้ยภาพ หรือกราฟิกอาจมีผลเสียอยูบ่า้ง
ตรงท่ีผูเ้รียนอาจตอ้งการดูผล ว่าหากท าผิด แลว้จะเกิดอะไรข้ึน ตวัอย่างเช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอส าหรับการสอนค าศพัท์ภาษาองักฤษ ผูเ้รียนอาจตอบโดย
การกดแป้นพิมพไ์ปเร่ือยๆ โดยไม่สนใจเน้ือหา เน่ืองจากตอ้งการดูผลจากการแขวนคอ วิธีหลีกเล่ียง
ก็คือ เปล่ียนจากการน าเสนอภาพ ในทางบวก เช่น ภาพเล่นเรือเขา้หาฝ่ัง ภาพขบัยานสู่ดวงจนัทร์ 
ภาพหนูเดินไปกินเนยแขง็ เป็นตน้ ซ่ึงจะไปถึงจุดหมายไดด้ว้ยการตอบถูกเท่านั้น หากตอบผิดจะไม่
เกิดอะไรข้ึน อยา่งไรก็ตามถา้เป็นบทเรียนท่ีใช้กบักลุ่มเป้าหมายระดบัสูงหรือ เน้ือหาท่ีมีความยาก 
การใหข้อ้มูลยอ้นกลบัดว้ยค าเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกวา่  

8.  ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance) การทดสอบความรู้ใหม่หลงัจากศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรียกวา่ การทดสอบหลงับทเรียน (Post-test) เป็นการเปิดโอกาสให้
ผูเ้รียนได้ทดสอบความรู้ของตนเอง นอกจากน้ีจะยงัเป็นการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่าผ่าน
เกณฑ์ท่ีก าหนดหรือไม่ เพื่อท่ีจะไปศึกษาในบทเรียนต่อไปหรือตอ้งกลบัไปศึกษาเน้ือหาใหม่ การ
ทดสอบหลงับทเรียนจึงมีความจ าเป็นส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทุกประเภท นอกจากจะ
เป็นการประเมินผลการเรียนรู้แลว้ การทดสอบยงัมีผลต่อความคงทนในการจดจ าเน้ือหาของผูเ้รียน
ดว้ย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงล าดบัตามวตัถุประสงค์ของบทเรียน ถา้บทเรียนมีหลายหัว
เร่ืองยอ่ย อาจแยกแบบทดสอบออกเป็นส่วนๆ ตามเน้ือหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลงับทเรียนอีก
ชุดหน่ึงก็ได ้ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัวา่ผูอ้อกแบบบทเรียนตอ้งการแบบใด  

9.  สรุปและน าไปใช้ (Review and Transfer) การสรุปและน าไปใช้ จัดว่าเป็นส่วน
ส าคญัในขั้นตอนสุดทา้ยท่ีบทเรียนจะตอ้งสรุปมโนคติของเน้ือหาเฉพาะประเด็นส าคญัๆ รวมทั้ง
ขอ้เสนอแนะต่างๆ เพื่อเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนไดมี้โอกาสทบทวนความรู้ของตนเองหลงัจากศึกษา
เน้ือหาผ่านมาแล้ว ในขณะเดียวกัน บทเรียนต้องช้ีแนะเน้ือหาท่ีเก่ียวข้องหรือให้ข้อมูลอ้างอิง
เพิ่มเติม เพื่อแนะแนวทางให้ผูเ้รียนไดศึ้กษาต่อในบทเรียนถดัไป หรือน าไปประยุกตใ์ชก้บังานอ่ืน
ต่อไป  
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สรุปไดว้า่ เรียนการสอนกาเย ่สามารถเขา้ใจไดอ้ยา่งรวดเร็วไม่ตอ้งใช้ความคิดท่ีลึกซ้ึง 
บางประเภทมีความซับซ้อนจ าเป็นตอ้งใชค้วามสามารถในขั้นสูง ควรมีการจดัสภาพการเรียนการ
สอนให้เหมาะสมกับการเรียนรู้แต่ละประเภท ซ่ึงมีลักษณะเฉพาะท่ีแตกต่างกัน  และส่งเสริม
กระบวนการเรียนรู้ภายในสมอง โดยการจดัสภาพภายนอกใหเ้อ้ือต่อกระบวนการเรียนรู้ภายในของ
ผูเ้รียน 

2.3.1 ทฤษฎี/หลกัการ/แนวคิดของรูปแบบ 
กาเย่ (Gagne, 1985, pp. 70 - 90) ได้พัฒนาทฤษฎีเง่ือนไขการเรียนรู้ (Condition of 

Learning) ซ่ึงมี 2 ส่วนใหญ่ๆ คือ ทฤษฎีการเรียนรู้และทฤษฎีการจดัการเรียนการสอน ทฤษฎีการ
เรียนรู้ของกาเย ่อธิบายวา่ปรากฏการณ์การเรียนรู้มีองคป์ระกอบ 3 ส่วนคือ 

1) ผลการเรียนรู้หรือความสามารถดา้นต่าง ๆ ของมนุษย ์ซ่ึงมีอยู ่5 ประเภทคือทกัษะ
ทางปัญญา (intellectual skill ) ซ่ึงประกอบดว้ยการจ าแนกแยกแยะ การสร้างความคิดรวบยอด การ
สร้างกฎ การสร้างกระบวนการหรือกฎชั้นสูง ความสามารถด้านต่อไปคือ กลวิธีในการเรียนรู้ 
(cognitive Strategy) ภาษาหรือค าพูด (verbal information) ทกัษะการเคล่ือนไหว (motor skill) และ
เจตคติ(attitude) 

2)  กระบวนการเรียนรู้และจดจ าของมนุษย ์มนุษยมี์กระบวนการจดักระท าขอ้มูลใน
สมอง ซ่ึงมนุษย์จะอาศยัข้อมูลท่ีสะสมไวม้าพิจารณาเลือกจัดกระท าส่ิงใดส่ิงหน่ึงและขณะท่ี
กระบวนการจดักระท าขอ้มูลภายในสมองก าลงัเกิดข้ึนเหตุการณ์ภายนอกร่างกายมนุษยมี์อิทธิพล
ต่อการส่งเสริมหรือการยบัย ั้งการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนภายในได ้ดงันั้นในการจดัการเรียนการสอน กาเย่
จึงไดเ้สนอแนะวา่ ควรมีการจดัสภาพการเรียนการสอนใหเ้หมาะสมกบัการเรียนรู้แต่ละประเภท ซ่ึง
มีลกัษณะเฉพาะท่ีแตกต่างกนัและส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ภายในสมอง โดยจดัสภาพการณ์
ภายนอกใหเ้อ้ือต่อกระบวนการเรียนรู้ภายในของผูเ้รียน 

วตัถุประสงคข์องรูปแบบ เพื่อช่วยให้ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้เน้ือหาสาระต่างๆ ไดอ้ยา่งดี
รวดเร็วและสามารถจดจ าส่ิงท่ีเรียนไดน้าน 

3)  กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบของกาเย ่
ประกอบดว้ยการด าเนินการเป็นล าดบั ขั้นตอนรวม 9 ขั้นดงัน้ี 

ขั้นท่ี 1 การกระตุน้และดึงดูดความสนใจของผูเ้รียน เป็นการช่วยให้ผูเ้รียนสามารถรับ
ส่ิงเร้าหรือส่ิงท่ีจะเรียนรู้ไดดี้ 

ขั้นท่ี 2 การแจง้วตัถุประสงคข์องการเรียนให้ผูเ้รียนทราบ เป็นการช่วยให้ผูเ้รียนไดรั้บรู้
ความคาดหวงั   
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ขั้นท่ี 3 การกระตุน้ให้ระลึกถึงความรู้เดิม เป็นการช่วยให้ผูเ้รียนดึงขอ้มูลเดิมท่ีอยู่ใน
หน่วยความจ าระยะยาวใหม้าอยูใ่นหน่วยความจ าเพื่อใชง้าน(working memory) ซ่ึงจะช่วยให้ผูเ้รียน
เกิดความพร้อมในการเช่ือมโยงความรู้ใหม่กบัความรู้เดิม 

ขั้นท่ี 4 การน าเสนอส่ิงเร้าหรือเน้ือหาสาระใหม่ ผูส้อนควรจะจดัส่ิงเร้าให้ผูเ้รียนเห็น
ความส าคญัของส่ิงเร้านั้นอยา่งชดัเจน เพื่อความสะดวกในการเลือกรับรู้ของผูเ้รียน 

ขั้นท่ี 5 การให้แนวการเรียนรู้ หรือการจดัระบบข้อมูลให้มีความหมาย เพื่อช่วยให้
ผูเ้รียนสามารถท าความเขา้ใจกบัสาระท่ีเรียนไดง่้ายและเร็วข้ึน 

ขั้นท่ี 6 การกระตุน้ให้ผูเ้รียนแสดงความสามารถ เพื่อให้ผูเ้รียนมีโอกาสตอบสนองต่อ
ส่ิงเร้าหรือสาระท่ีเรียน ซ่ึงจะช่วยใหท้ราบถึงการเรียนรู้ท่ีเกิดข้ึนในตวัผูเ้รียน 

ขั้นท่ี 7 การให้ข้อมูลป้อนกลับ เป็นการให้การเสริมแรงแก่ผูเ้รียน และข้อมูลท่ีเป็น
ประโยชน์กบัผูเ้รียน  

ขั้นท่ี 8 การประเมินผลการแสดงออกของผูเ้รียน เพื่อช่วยให้ผูเ้รียนทราบว่าตนเอง
สามารถบรรลุวตัถุประสงคม์ากนอ้ยเพียงใด    

ขั้นท่ี 9 การส่งเสริมความคงทนและการถ่ายโอนการเรียนรู้ โดยการให้โอกาสผูเ้รียนได้
มีการฝึกฝนอยา่งพอเพียงและในสถานการณ์ท่ีหลากหลาย เพื่อช่วยให้ผูเ้รียนเกิดความเขา้ใจท่ีลึกซ้ึง
ข้ึน และสามารถถ่ายโอนการเรียนรู้ไปสู่สถานการณ์อ่ืน ๆ ได ้

4) ผลท่ีผูเ้รียนจะไดรั้บจากการเรียนตามรูปแบบ          
เน่ืองจากการเรียนการสอนตามรูปแบบน้ี จดัข้ึนให้ส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้และ

จดจ าของมนุษย ์ดงันั้น ผูเ้รียนจะสามารถเรียนรู้สาระท่ีน าเสนอได้อย่างดี รวดเร็วและจดจ าส่ิงท่ี
เรียนรู้ไดน้าน นอกจากนั้นผูเ้รียนยงัไดเ้พิ่มพูนทกัษะในการจดัระบบขอ้มูล สร้างความหมายของ
ขอ้มูล รวมทั้งการแสดงความสามารถของตนดว้ย 

สรุปได้ว่า แนวคิดทั้ ง 9 ขั้นตอน ของโรเบิร์ต กาเย่ (Robert Gagné) สามารถน าไป
ประยุกตใ์ชเ้ป็นหลกัในการจดัการเรียนรู้ไดใ้นลกัษณะต่าง ๆ เช่น การจดัสภาพท่ีเหมาะสมส าหรับ
การเรียนการสอน การจูงใจ การรับรู้ การเสริมแรง การถ่ายโยงการเรียนรู้ เพื่อให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้  

2.3.2  แบบการเรียนรู้ของกาเย ่
กาเย ่(Gagne) ไดเ้สนอหลกัท่ีส าคญัเก่ียวกบัการเรียนรู้วา่ ไม่มีทฤษฎีหน่ึงหรือทฤษฎีใด

สามารถอธิบายการเรียนรู้ของบุคคลได้สมบูรณ์ ดงันั้นกาเย่ จึงไดน้ าทฤษฎีการเรียนรู้แบบส่ิงเร้า
และการตอบสนอง (S-R Theory) กบัทฤษฎีความรู้ (Cognitive Field Theory) มาผสมผสานกนัใน
ลกัษณะของการจดัล าดบัการเรียนรู้ดงัน้ี 
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1)  การเรียนรู้แบบสัญญาณ (Signal Learning) เป็นการเรียนรู้แบบการวางเง่ือนไข เกิด
จากความใกลชิ้ดของส่ิงเร้าและการกระท าซ ้ า ผูเ้รียนไม่สามารถควบคุมพฤติกรรมของตนเอง 

2)  การเรียนรู้แบบการตอบสนอง (S-R Learning) คือการเรียนรู้ท่ีผู ้เรียนสามารถ
ควบคุมพฤติกรรมนั้นได้ การตอบสนองเป็นผลจากการเสริมแรงกบัโอกาสการกระท าซ ้ า หรือ
ฝึกฝน 

3)  การเรียน รู้แบบลูกโซ่  (Chaining Learning) คือการเรียนรู้อัน เน่ืองมาจากการ
เช่ือมโยงส่ิงเร้ากบัการตอบสนองติดต่อกนัเป็นกิจกรรมต่อเน่ืองโดยเป็นพฤติกรรมท่ีเก่ียวกบัการ
เคล่ือนไหว เช่นการขบัรถ การใชเ้คร่ืองมือ 

4)  การเรียนรู้แบบภาษาสัมพนัธ์ (Verbol Association Learning) มีลกัษณะเช่นเดียวกบั
การเรียนรู้แบบลูกโซ่หากแต่ใชภ้าษาหรือสัญลกัษณ์แทน 

5)  การเรียนรู้แบบการจ าแนก (Discrimination Learning) ได้แก่การเรียนรู้ท่ีผู ้เรียน
สามารถมองเห็นความแตกต่าง สามารถเลือกตอบสนองได ้

6)  ก ารเรียน รู้มโนทัศน์  (Concept Learning) ได้แ ก่ก ารเรียน รู้อัน เน่ื องม าจาก
ความสามารถในการตอบสนองส่ิงต่าง ๆ ในลักษณะท่ีเป็นส่วนรวมของส่ิงนั้ น เช่นวงกลม
ประกอบดว้ยมโนทศัน์ยอ่ยท่ีเก่ียวกบั ส่วนโคง้ ระยะทาง ศูนยก์ลาง เป็นตน้ 

7)  การเรียนรู้กฎ (Principle Learning) เกิดจากความสามารถเช่ือมโยงมโนทศัน์ เข้า
ดว้ยกนัสามารถน าไปตั้งเป็นกฎเกณฑไ์ด ้

8)  การเรียนรู้แบบปัญหา (Problem Solving) ได้แก่  การเรียนรู้ในระดับท่ี  ผู ้เรียน
สามารถรวมกฎเกณฑ์  รู้จักการแสวงหาความรู้ รู้จักสร้างสรรค์ น าความรู้ไปแก้ปัญหาใน
สถานการณ์ต่าง ๆ ไดจ้ากล าดบัการเรียนรู้น้ีแสดงให้เห็นวา่ พฤติกรรมการเรียนรู้แบบตน้ๆ จะเป็น
พื้นฐานของการเรียนรู้ระดบัสูง 

สรุปไดว้่า แบบการเรียนรู้ของกาเย่ หมายถึง การเรียนรู้แบบส่ิงเร้าและการตอบสนอง
กบัทฤษฎีความรู้ มาผสมผสานกนัในลกัษณะของการจดัล าดบัการเรียนรู้ 

2.3.3  การประยกุตใ์ชท้ฤษฎีการเรียนรู้ 
ทฤษฎีการเรียนรู้ต่างๆ สามารถน าไปประยุกต์ใชเ้ป็นหลกัในการจดัการเรียนการสอน 

ได ้ในลกัษณะต่างๆ เช่น การจดัสภาพท่ีเหมาะสมส าหรับการเรียนการสอน การจูงใจ การรับรู้ การ
เสริมแรง การถ่ายโยงการเรียนรู้ ฯลฯ 

การจดัสภาพท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้  การจดัการเรียนการสอน ท่ีสอดคลอ้งกบัทฤษฎีการ
เรียนรู้ เพื่อเกิดประสิทธิภาพสูงสุดนั้นจะตอ้งค านึงถึงหลกัการท่ีส าคญัอยู ่4 ประการคือ 
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1)  ให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนอยา่งกระฉบักระเฉง เช่นการให้เรียนดว้ยการลงมือ
ปฏิบติั แต่ ยงัท าใหผู้เ้รียนตอ้งตั้งใจสังเกตและติดตามดว้ยการสังเกต คิด และใคร่ครวญตาม ซ่ึงจะมี
ผลต่อการเพิ่มพูนความรู้ 

2)  ให้ทราบผลยอ้นกลบัทนัที เม่ือให้ผูเ้รียนลงมือปฏิบติัหรือตดัสินใจท าอะไรลงไป ก็
จะมีผลสะทอ้นกลบัใหท้ราบวา่นกัเรียนตดัสินใจถูกหรือผดิ โดยทนัท่วงที  

3)  ใหไ้ดป้ระสบการณ์แห่งความส าเร็จ โดยใชก้ารเสริมแรง เม่ือผูเ้รียนแสดงพฤติกรรม
ท่ีพึงประสงคห์รือถูกตอ้ง ก็จะมีรางวลัให ้เพื่อใหเ้กิดความภาคภูมิใจ และแสดงพฤติกรรมนั้นอีก 

4)  การให้เรียนไปทีละน้อยตามล าดบัขั้น ตอ้งให้ผูเ้รียนตอ้งเรียนทีละน้อยตามล าดบั 
ขั้นท่ีพอเหมาะกบัความสนใจและความสามารถของผูเ้รียนโดยค านึงถึงความแตกต่างระหวา่งบุคคล
เป็นส าคญั จะท าให้ประสบความส าเร็จในการเรียน และเกิดการเรียนรู้ท่ีมัน่คงถาวรข้ึน หลกัการ
สอน 9 ประการของกาเย ่

2.3.4  ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของกาเย ่ 
กาเย ่ไดเ้นน้ใหเ้ห็นถึงความเช่ือและแนวคิดของกลุ่มพุทธินิยม กาเยใ่ชโ้มเดลการเรียนรู้

สะสมเป็นตวัอธิบายความเจริญทางสติปัญญาและพฒันาการของความสามารถใหม่ ๆ ท่ีมีผลมาจาก
การเรียนรู้ทัศนะของกาเย่ เด็กพัฒนาเน่ืองจากว่า เขาได้เรียนรู้กฎเกณฑ์ท่ีซับซ้อนข้ึนเร่ือย ๆ 
พฤติกรรมท่ีอาศยักฎท่ีซบัซ้อนเกิดข้ึนเพราะเด็กไดมี้กฎง่าย ๆ ท่ีจ  าเป็นมาก่อน ในระยะเร่ิมแรกเด็ก
จะไดรั้บนิสัยง่าย ๆ ท่ีช่วยท าหนา้ท่ีเป็นจุดเร่ิมตน้ เพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงกลไกพื้นฐาน และการตอบสนอง
ทางค าพูด ต่อมาก็จะเป็นการจ าแนกความคิดรวบยอดเป็นกฎง่าย ๆ และในท่ีสุดก็จะเป็น                             
กฎท่ีซบัซอ้น 

การพฒันาทางสติปัญญา จึงได้แก่การสร้างความสามารถในการเรียนรู้ส่ิงท่ีซับซ้อน
เพิ่มข้ึนเร่ือย ๆ ระยะหรือขั้นของการพฒันาการดูเหมือนวา่จะสัมพนัธ์กบัอายุของเด็ก เน่ืองจากการ
เรียนรู้ตอ้งใชเ้วลา มีขอ้จ ากดัทางสังคมเป็นตวัก าหนด หรือกฎเกณฑ์เก่ียวกบัอตัราความเร็วในการ
ให้ความรู้และข่าวสารแก่เด็ก ส าหรับกาเย่แลว้ ความสามารถในการเรียนรู้อาจตอ้งรอการฝึกฝนท่ี
เหมาะสมการถ่ายทอดในแนวตั้งและแนวนอน  

กาเยไ่ดแ้บ่งวธีิการท่ีประสบการณ์เดิมถ่ายโอนผลของมนัไปสู่พฤติกรรมในอนาคตเป็น 
2 วิธี การถ่ายโอนในแนวนอน ซ่ึงไดแ้ก่ ปฏิสัมพนัธ์ของเน้ือหาท่ีเรียนรู้จากสาขาหน่ึงกบัวิธีการ
ใหม่ ๆ ท่ีใช้กบัสาระในสาขาวิชาท่ีสัมพนัธ์กนั ยกตวัอย่างเช่น นกัปรัชญาท่ีคุน้เคยกบัการน าไปสู่
ความไม่มีเหตุผล (Reduction to Absurdity) ในลกัษณะท่ีเป็นส่ือในการพิสูจน์ขอ้ความต่าง ๆ (วา่ไม่
ถูกตอ้ง) สามารถท่ีจะน าความรู้น้ีไปใชก้บัการพิสูจน์ทางคณิตศาสตร์ท่ีเขาเผชิญไดก้ารถ่ายโอนใน
แนวตั้ง ไดแ้ก่ การเรียนความรู้บางอยา่งมาก่อนท่ีมีความจ าเป็นต่อการเรียนความรู้อ่ืนๆ ในสาขาวชิา
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เดียวกนั ยกตวัอยา่งเช่น การจะเรียนการคูณโดยไม่มีความรู้ในเร่ืองการบวกมาก่อนจะยากมาก 
สรุปไดว้่า  ทฤษฎีพฒันาการทางสติปัญญาของกาเย ่ หมายถึง การเรียนรู้ส่ิงท่ีซบัซ้อน

เพิ่มข้ึนเร่ือย ๆ เน่ืองจากการเรียนรู้ตอ้งใชเ้วลา มีขอ้จ ากดัทางสังคมเป็นตวัก าหนด ส าหรับกาเยแ่ลว้ 
ความสามารถในการเรียนรู้อาจตอ้งรอการฝึกฝนท่ีเหมาะสม  

 
 2.4  แนวคิด ทฤษฎ ีความคิดสร้างสรรค์ 

2.4.1  ความหมายความคิดสร้างสรรค ์
ความคิดสร้างสรรค์หมายถึงความสามารถของบุคคลในการคิดแกปั้ญหาดว้ยความคิด

อย่างลึกซ้ึงท่ีนอกเหนือไปจากความคิดอย่างปกติธรรมดาเป็นลกัษณะภายในตวับุคคลท่ีสามารถ
จดัเก็บไดห้ลายแง่มุมและผสมผสานจนไดผ้ลผลิตผลใหม่ท่ีถูกตอ้งสมบูรณ์ (อารี รังสินนัท์,2532) 
อ้างจาก Guilford,1959)ได้กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความคิดอเนกนัย(Divergent 
Thinking) ซ่ึงคิดไดห้ลายทิศทาง หลายดา้น หลายมุม คิดไดก้วา้งไกลและน าไปสู่การคิดประดิษฐ์
ส่ิงแปลกใหม่รวมถึงการคิดคน้พบวธีิการแกปั้ญหาไดส้ าเร็จความคิดอเนกนยัประกอบดว้ยความคิด
ริเร่ิม(Originality) ความคล่องในการคิด(Fluency) ความยืนหยุน่ในการคิด(Flexibility) และความคิด
ละเอียดลออ(Elaboration) เกตเซล (Getzel,1962) มีความเห็นสอดคล้องกบักิลฟอร์ด เขากล่าวว่า
ความคิดสร้างสรรค์เป็นลักษณะการคิดท่ีหาค าตอบได้หลายๆค าตอบและตอบสนองส่ิงเร้าซ่ึง
ลกัษณะเช่นน้ีมกัจะเกิดข้ึนกบับุคคลท่ีมีอิสรภาพในการตอบสนอง จึงจะสามารถตอบไดม้าก 

กูดและโฟรฟี (ประสาท อิศรปรีดา,2538, p. 148 อ้างถึง Good&Prophy, 1986)ได้ให้
ความหมายว่า ความคิดสร้างสรรค์  คือ ความคิดท่ีแปลกใหม่ (Novel)และมีคุณค่า(Value)  
ดา้นความถูกตอ้ง เช่น แกปั้ญหาไดถู้กตอ้ง หรือเป็นคุณค่าดา้นความสุขทางใจ เช่น ดนตรีท าให้ผูฟั้ง
มีความสุข 

เทเลอร์ (สุวรรณา กอ้นทอง, 2547 อา้งถึง Taylor, 1964)ไดก้ล่าววา่ ความคิดสร้างสรรค์
เป็นความสามารถท่ีจะยอ้นกลับเพื่อแก้ปัญหาแนวทางใหม่ ซ่ึงเสนอว่าความคิดสร้างสรรค์
ประกอบด้วย ความคิดคล่องแคล่วในการคิด เป็นการกระตุน้ความคิดจากภายในและร่วมกนัใช้
ความคิดเหล่าน้ี เพื่อให้เกิดความคล่องตวัและความมัน่ใจมากข้ึน ความคิดยืดหยุน่เป็นการพิจารณา
ปัญหาไดห้ลายแง่ และความคิดริเร่ิมเป็นการพิจารณาส่ิงต่างๆท่ีแปลกใหม่ 

ประสาน มาลากุล ณ อยธุยา (2537) ไดส้ังเคราะห์ค าอธิบายจากแนวคิดและทฤษฎีต่างๆ
พบวา่ ความคิดสร้างสรรคมี์ลกัษณะตรงกนัอยู ่3 ลกัษณะ คือ 

1.  ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นความคิดใหม่แปลกแตกต่างจากเดิมซ่ึงอาจเกิดจากความคิด
ปรับปรุงเปล่ียนแปลงส่ิงท่ีมีอยูแ่ลว้หรือการใชจิ้นตนาการคิดประดิษฐส่ิ์งใหม่ข้ึนมา 
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2.  เป็นการคิดมุ่งแก้ปัญหาท่ีเกิดจากความต้องการของบุคคลหรือความจ าเป็นจาก
ส่ิงแวดลอ้มโดยมีลกัษณะของความไวต่อการรับรู้ความรู้สึกถึงปัญหาหรือการคิดคน้ปัญหาในแง่มุม
หรือรูปแบบท่ีแตกต่างจากธรรมดา 

3.  เป็นการคิดท่ีมีคุณค่าเป็นประโยชน์ไม่ใช่คิดฟุ้งซ่านให้แปลกๆแตกต่าง แต่ไร้สาระ
หรือเป็นอันตราย เป็นการคิดแปลกใหม่ท่ีเหมาะสมกับการแก้ปัญหา มีทางเป็นไปได้และใช้
ประโยชน์ไดจ้ริง หรือความคิดหลายทิศหลายทางท่ีน าไปสู่กระบวนการคิดประดิษฐ์ ส่ิงแปลกใหม่ 
ร่วมทั้งการคิดคน้พบ วิธีการแกปั้ญหาใหม่ตลอดจนความส าเร็จในดา้นการคิดคน้ทฤษฎีต่างๆ อนั
ก่อใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงในทางคิดสร้างสรรคท่ี์เป็นประโยชน์ต่อสังคม 

อารี รังสินันท์ (2526) ให้ความหมายว่า ความคิดสร้างสรรค์ คือ ความคิดจินตนาการ
ประยุกตท่ี์สามารถน าไปสู่การประดิษฐคิ์ดคน้พบใหม่ๆทางเทคโนโลยซ่ึีงเป็นความคิดในลกัษณะท่ี
คนอ่ืนคาดไม่ถึงหรือมองขา้มเป็นความคิดหลากหลาย คิดกวา้งไกล เน้นทั้งปริมาณ และคุณภาพ
อาจเกิดจากการคิดผสมผสานเช่ือมโยงกบัความคิดใหม่ๆ ท่ีแกปั้ญหาหรือเอ้ืออ านวยประโยชน์ต่อ
ตนเองและสังคม 

อารี พนัธ์มณี (2540) กล่าววา่ ความคิดสร้างสรรค ์หมายถึง กระบวนการทางสมองท่ีคิด
ในลกัษณะอเนกนยั อนัน าไปสู่การคิดคน้พบส่ิงแปลกใหม่ ดว้ยความคิดดดัแปลงปรับปรุงแตกต่าง
จากความคิดเดิมผสมผสานกนัให้เกิดส่ิงใหม่ ซ่ึงรวมทั้งการประดิษฐ์คิดคน้พบส่ิงต่างๆ ตลอดจน
วธีิการคิด ทฤษฏี หลกัการไดส้ าเร็จ 

สมศกัด์ิ ภู่วิภาดาวรรธณ์ (2537, น. 56) ไดใ้ห้ความหมายของความคิดสร้างสรรคไ์ว ้2 
ลกัษณะ คือ 1. ความคิดสร้างสรรค์เป็นเร่ืองท่ีสลบัซับซ้อน ยากแก่การให้ค  าจ  ากดัความท่ีแน่นอน
ตายตวั 2. ถา้พิจารณาความคิดสร้างสรรคใ์นเชิงผลงาน ผลงานนั้นตอ้งแปลกใหม่และมีคุณค่า 

สรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์หมายถึง กระบวนการคิดท่ีสามารถน าไปสู่ความคิดท่ี
แปลกใหม่ หรืออาจจะคิดเพิ่มเติมจากความคิดเดิม และก่อให้เกิดผลงานหรือนวตักรรมท่ีคน้พบ
ข้ึนมาใหม่ก่อใหเ้กิดประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 

2.4.2  ความส าคญัของความคิดสร้างสรรค ์ 
เฮอร์ลอค (วารุณี  นวลจันทร์,2539 อ้างถึง Hurlock,1972) ได้ก ล่าวว่า ความคิด

สร้างสรรคใ์หค้วามสนุก ความสุข และความพอใจแก่เด็ก มีอิทธิพลต่อบุคลิกภาพของเด็กมาก ไม่มี
อะไรท่ีจะท าให้เด็กรู้สึกหดหู่ไดเ้ท่ากบังานสร้างสรรคข์องเขา้ถูกต าหนิ ถูกดูถูก หรือถูกวา่ส่ิงของท่ี
เขาสร้างนั้นมาเหมือนของจริง 
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ผสุดี กุฏิอินทร์ (2537) ไดก้ล่าวถึง คุณค่าของการส่งเสริมความคิดสร้างสรรคไ์วว้า่ 
1.  คุณค่าของความคิดสร้างสรรค์ท่ีมีต่อสังคม ไดแ้ก่ การท่ีบุคคลไดคิ้ดสร้างสรรค์ส่ิง

หน่ึง เพื่อเป็นประโยชน์ และความกา้วหนา้ของสังคม หรือหาวิธีการแกไ้ขจนประสบความส าเร็จ มี
ประโยชน์ต่อสังคม เช่น ความเจริญกา้วหน้าดา้นการเกษตร การคมนาคม และความเจริญกา้วหน้า
ในดา้นการแพทย ์

2.  คุณค่าความคิดสร้างสรรคท่ี์มีต่อตนเอง ความสามารถในการสร้างสรรค ์นั้นนบัเป็น
ความสามารถท่ีมีคุณค่าต่อผูท่ี้มีความคิดสร้างสรรค์เองดว้ย เพราะการสร้างช้ินงานช้ินใดช้ินหน่ึง
ข้ึนมาท าให้ผูท่ี้มีความคิดสร้างสรรค์ มีความพอใจและมีความสุข เช่น การท่ีเด็กสร้างผลงานดว้ย
ตนเอง จะสร้างความพึงพอใจแก่เด็ก ไม่ว่าจะเป็นการวาดภาพ การต่อส่ิงของให้เป็นรูปต่างๆ การ
คิดเกม การเล่นท่ีแปลกใหม่ เด็กจะเกิดความภูมิใจในความสามารถของตน มัน่ใจในตนเอง ซ่ึงมีผล
ไปถึงแบบแผนบุคลิกภาพ และความสามารถในการปรับตวัเองเขา้สังคมของเด็ก 

2.4.3  องคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรค ์
องคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรคน้ี์ไดรั้บอิทธิพลมาจากทฤษฎีโครงสร้างสติปัญญา

ของกิลฟอร์ด Guilford (1967, p 62) ซ่ึงเช่ือวา่ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นความสามารถทางสมองท่ีคิด
ได้อย่างซับซ้อน กวา้งไกล หลายทิศทาง หรือท่ีเรียกว่า คิดอเนกนัย (Divergent thinking) ซ่ึง
ประกอบด้วย ความคิดริเร่ิม  (Originality) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น 
(Flexibility) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 

Guilford (1967, pp. 145-151) ได้ให้รายละเอียดเก่ียวกับองค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรคไ์วด้งัน้ี 

1.  ความคิดริเร่ิม (Originality) หมายถึง ความคิดแปลกใหม่ไม่ซ ้ ากนักบัความคิดของ
คนอ่ืน และแตกต่างจากความคิดธรรมดา ความคิดริเร่ิมอาจเกิดจากการคิดจากเดิมท่ีมีอยู่แล้วให้
แปลกแตกต่างจากท่ีเคยเห็น หรือสามารถพลิกแพลงให้กลายเป็นส่ิงท่ีไม่เคยคาดคิด ความคิดริเร่ิม
อาจเป็นการน าเอาความคิดเก่ามาปรุงแต่งผสมผสานจนเกิดเป็นของใหม่ ความคิดริเร่ิมมีหลายระดบั
ซ่ึงอาจเป็นความคิดคร้ังแรกท่ีเกิดข้ึนโดยไม่มีใครสอนแมค้วามคิดนั้นจะมีผูอ่ื้นคิดไวก่้อนแลว้ก็ตาม 

2.  ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดท่ีไม่ซ ้ ากนัในเร่ืองเดียวกนั 
โดยแบ่งออกเป็น 4 ประเภท ดงัน้ี 

2.1  ความคล่องแคล่วทางดา้นถอ้ยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถในการใช้
ถอ้ยค าอยา่งคล่องแคล่ว 

2.2  ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการโยงสัมพันธ์ (Associational Fluency) เป็น
ความสามารถท่ีจะคิดหาถอ้ยค าท่ีเหมือนกนัไดม้ากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากไดภ้ายในเวลาท่ีก าหนด 
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2.3  ค ว าม ค ล่ อ งแค ล่ วท างด้ าน ก ารแส ดงออก  (Expression Fluency) เป็ น
ความสามารถในการใชว้ลีหรือประโยค กล่าวคือ สามารถท่ีจะน าค ามาเรียงกนัอยา่งรวดเร็วเพื่อให้
ไดป้ระโยคท่ีตอ้งการ 

2.4  ความคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถท่ีจะคิดคน้
ส่ิงท่ีตอ้งการภายในเวลาท่ีก าหนด เช่น ใชคิ้ดหาประโยชน์ของกอ้นอิฐให้ไดม้ากท่ีสุดภายในเวลาท่ี
ก าหนดซ่ึงอาจเป็น 5 นาที หรือ 10 นที 

3.  ความคิดยดืหยุน่ (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของการคิดแบ่งออกเป็น 
3.1  ความคิดยืดหยุ่นท่ีเกิดข้ึนทนัที (Spontaneous Flexibility) เป็นความสามารถท่ี

จะพยายามคิดได้หลายทางอย่างอิสระ ตวัอย่างของคนท่ีมีความคิดยืดหยุ่นในด้านน้ีจะคิดได้ว่า
ประโยชน์ของหนังสือพิมพ์มีอะไรบา้ง ความคิดของผูท่ี้ยืดหยุ่นสามารถจดักลุ่มไดห้ลายทิศทาง
หรือหลายดา้น เช่น เพื่อรู้ข่าวสาร เพื่อโฆษณาสินคา้ เพื่อธุรกิจ ฯลฯ ในขณะท่ีคนท่ีไม่มีความคิด
สร้างสรรคจ์ะคิดไดเ้พียงทิศทางเดียว คือ เพื่อรู้ข่าวสาร เท่านั้น 

3.2  ความ คิดยืดหยุ่นท างด้านการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) หมายถึ ง 
ความสามารถในการดัดแปลงความรู้ หรือประสบการณให้เกิดประโยชน์หลายๆ ด้าน ซ่ึงมี
ประโยชน์ต่อการแกปั้ญหา ผูท่ี้มีความยดืหยุน่จะคิดดดัแปลงไดไ้ม่ซ ้ ากนั 

4.  ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเป็นขั้นตอน 
สามารถอธิบายให้เห็นภาพชัดเจน หรือเป็นแผนงานท่ีสมบูรณ์ข้ึน ความคิดละเอียดลออจดัเป็น
รายละเอียดท่ีน ามาตกแต่ง ขยายความคิดคร้ังแรกใหส้มบูรณ์ข้ึน 

สรุปไดว้า่ ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นการคิดอเนกนยั ท่ีประกอบดว้ยความคิดริเร่ิม ความ
คล่องแคล่วในการคิด ความยืดหยุ่นในการคิด และความคิดละเอียดลออ สามารถน าไปสู่การ
ประดิษฐ์คิดคน้พบใหม่ๆทางเทคโนโลยี ความคิดหลากหลาย คิดกวา้งไกล เน้นทั้งปริมาณ และ
คุณภาพ 

อารี รังสินันท์ (2527, น. 24-34) อธิบายองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไวโ้ดย
สรุปดงัน้ี 

1.  ความคิดริเร่ิม หมายถึง ลกัษณะความคิดแปลกใหม่แตกต่างความคิดธรรมดาหรือ
ความคิดง่ายๆ ความคิดริเร่ิมท่ีเรียกว่า Wild Idia เป็นความคิดท่ีเป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 
ความคิดริเร่ิมเป็นลกัษณะความคิดท่ีเกิดข้ึนเป็นคร้ังแรก เป็นความคิดท่ีจ าเป็นตอ้งอาศยัจินตนาการ
ผสมกบัเหตุผลแลว้หาทางท าใหเ้กิดผลงาน ผูท่ี้มีความคิดริเร่ิมเป็นคนกลา้คิด กลา้แสดงออก พร้อม
ทั้งกบัทดลอง ทดสอบความคิดนั้นอยูเ่สมอ 
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2.  ความคล่องตวั หมายถึง ปริมาณความคิดท่ีไม่ซ ้ ากันเม่ือตอบปัญหาเร่ืองเดียวกัน
ความคล่องในการคิดน้ีมีความส าคญัต่อการแกปั้ญหาหลายๆ วิธี และตอ้งการน าวิธีการเหล่านั้นมา
ทดลองจนกวา่จะพบวธีิการท่ีถูกตอ้ง 

3.  ความคิดยดืหยุน่ หมายถึง ประเภท หรือแบบของความคิด แบ่งออกเป็น 
3.1 ความคิดยืดหยุ่น ท่ีเกิดข้ึนทนัที เป็นความสามารถในการคิดอย่างอิสระให้ได้

ค  าตอบหลายแนวทางในขณะท่ีคนทัว่ไปจะคิดไดแ้นวทางเดียว 
3.2 ความคิดยดืหยุน่ทางการดดัแปลง เป็นความสามารถในการดดัแปลง ของส่ิงเดียว

ใหเ้กิดประโยชน์หลายดา้น 
4.  ความคิดละเอียดลออ เป็นลักษณะของความพยายามในการใช้ความคิด และ

ประสานความคิดต่างๆ เขา้ดว้ยกนัเพื่อใหเ้กิดความส าเร็จ 
ดงันั้นองคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรคป์ระกอบดว้ยทฤษฎีเก่ียวกบัสติปัญญาและ

ความคิด แต่ท่ีจะใช้เป็นแนวคิดในการศึกษาเก่ียวกบัความคิดสร้างสรรค์มี 3 ทฤษฎี คือ ทฤษฎี
โครงสร้างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ด ทฤษฎีความคิดสองลกัษณะ และทฤษฎีโมเดล ทฤษฎีท่ีมี
ส่วนเก่ียวขอ้งกบัองคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรคด์งักล่าวมาแลว้ คือ 

ทฤษ ฎีโครงส ร้างทางส ติ ปัญญาของกิลฟอร์ด  (Guilford, 1956, p. 53) ได้แบ่ ง
สมรรถภาพทางสมองออกเป็น 3 มิติ คือ 

 1.   เน้ือหาท่ีคิด (Content) หมายถึง ส่ิงเร้าหรือข้อมูลต่างๆ ท่ีสมองรับเขา้ไปคิดมี 4 
ประเภท ไดแ้ก่ ภาพ สัญลกัษณ์ ภาษา และพฤติกรรม 

2.   วิธีการคิด (Operation) หมายถึง ลกัษณะกระบวนการท างานของสมองแบบต่าง ๆ  
มี 5 แบบ ไดแ้ก่ ความรู้ความเขา้ใจ ความจ า การคิดแบบเอกนยั (Convergent Thinking) การคิดแบบ
อเนกนยั และการประเมินผล 

3.   ผลของการคิด (Product) เป็นผลของกระบวนการจดักระท าของความคิดกบัขอ้มูล
เน้ือหา ผลิตผลของความคิดออกมาเป็นรูปแบบต่างๆ การแปลงรูป และการประยุกตจ์ากแบบทฤษฎี
โครงสร้างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ดน้ี 

จะเห็นว่าองค์ประกอบส่วนหน่ึงในมิติท่ีว่าด้วยการคิดแบบอเนกนัยมีความสัมพนัธ์
โดยตรงกบัความคิดสร้างสรรค ์และองค์ประกอบส่วนหน่ึงในมิติท่ีวา่ดว้ยผลของคิดท่ีเรียกวา่ การ
แปลงรูปเป็นส่วนท่ีแสดงถึงความคิด 
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2.4.4  ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ 
ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัความคิดสร้างสรรค์ท่ีแพร่หลายและเป็นท่ียอมรับ ไดแ้ก่ ทฤษฎีท่ี 

เก่ียวขอ้งกบัความคิดสร้างสรรคข์องกิลฟอร์ด ทฤษฎีความคิดของทอแรนซ์ ซ่ึงสรุปไดด้งัน้ี   
ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัความคิดสร้างสรรคข์องกิลฟอร์ด   
กิลฟอร์ด (Guilford.  1967 : 289) นักจิตวิทยาชาวอเมริกัน เป็นผูส้นใจศึกษาคน้ควา้ 

เก่ียวกบัเร่ืองสมรรถภาพทางสมอง ความคิดสร้างสรรค์ท่ีเป็นประโยชน์ โดยท าการศึกษาและวิจยั 
การวิเคราะห์ตวัประกอบ (Factor analysis) ของสติปัญญา ในเร่ืองของความคิดสร้างสรรค์ ความมี 
เหตุผล และการแกปั้ญหาไดเ้สนอแบบจ าลองโครงสร้างของสมรรถภาพทางสมองหรือแบบจ าลอง 
โครงสร้างทางสติปัญญา ซ่ึงครอบคลุมสมรรถภาพทางสมองต่างๆ   

กิลฟอร์ดไดพ้ฒันาการวธีิการคิดข้ึน 2 ประเภท คือ   
1.  ความคิดรวมหรือความคิดเอกนยั (Convergent thinking) หมายถึงความคิดท่ีน าไปสู่ 

ค าตอบท่ีถูกตอ้งตามสภาพขอ้มูลท่ีก าหนดใหเ้พียงค าตอบเดียว   
2.  ความคิดกระจายหรือความคิดอเนกนัย (Divergent thinking) คือความคิดหลาย 

ทิศทาง หลายแง่หลายมุม คิดได้กวา้งไกลสามารถเปล่ียนวิธีการแก้ปัญหาได้ ตลอดจนน าไปสู่ 
ผลิตผลของความคิดหรือค าตอบไดห้ลายอยา่ง และ น าไปสู่ความคิดประดิษฐส่ิ์งท่ีแปลกใหม่  

ทฤษฎีโครงสร้างของสมรรถภาพทางสมอง   
กิลฟอร์ด ได้ท าการวิเคราะห์อธิบายโครงสร้างของสมรรถภาพทางสติปัญญาเกิดจาก

การมีความสัมพนัธ์ระหวา่งกนัขององคป์ระกอบใหญ่ๆ 3 ดา้น คือ   
1.  ดา้นเน้ือหา (Content) ส่ิงท่ีเราคิด มี 4 ดา้น   
2.  ดา้นวธีิการคิด (Operation) มีวธีิการคิด 5 วธีิ   
3.  ดา้นผลของการคิด (Product) หรือคือผลรวมของส่ิงท่ีเราคิดและวิธีคิดท่ีแตกต่างกนั 

รวม 6 ดา้น  
จากโครงสร้างของสมรรถภาพทางสมอง หรือทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญา ไดแ้บ่ง 

สมรรถภาพทางสมองออกเป็น 3 มิติ ดงัน้ี   
มิติท่ี 1 เน้ือหา หมายถึง เน้ือหาขอ้มูล หรือส่ิงเร้าท่ีเป็นส่ือในการคิดท่ีสมองรับเขา้ไปคิด 

แบ่งออกเป็น 4 ลกัษณะ คือ   
1.  ภาพ (Figural เขียนยอ่วา่ F) หมายถึง ขอ้มูล หรือส่ิงเร้าท่ีเป็นรูปธรรม   
2.  สัญลักษณ์  (Symbolic เขียนย่อว่า S) หมายถึงข้อมูล  ห รือ ส่ิ งเร้า ท่ีอยู่ใน รูป

เคร่ืองหมาย ต่าง ๆ  
3.  ภาษา (Semantic เขียนยอ่วา่ M) หมายถึง ขอ้มูลหรือส่ิงเร้าท่ีอยูใ่นรูปของ ถอ้ยค าท่ีมี 
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ความหมายต่าง ๆ กนั สามารถใชติ้ดต่อส่ือสารได ้  
4.  พฤติกรรม (Behavior เขียนยอ่วา่ B) หมายถึงขอ้มูลท่ีเป็นการแสดงออก กิริยาอาการ 

การกระท าท่ีสามารถสังเกตเห็น รวมทั้งทศันคติ การรับรู้ การคิด  
มิติท่ี 2 วิธีการคิด หมายถึง มิติท่ีแสดงลกัษณะกระบวนการปฏิบติังานหรือกระบวนการ 

คิดของสมอง แบ่งออกตามล าดบัได ้5 ลกัษณะ คือ   
1.  การรู้การเขา้ใจ (Cognition เขียนย่อว่า C) หมายถึงความสามารถในการตีความของ 

สมองเม่ือเห็นส่ิงเร้าแลว้เกิดการรับรู้เขา้ใจในส่ิงนั้น และบอกไดว้า่เป็นอะไร   
2.  การจ า (Memory เขียนยอ่วา่ M) หมายถึง ความสามารถในการเก็บสะสมความรู้และ 

ขอ้มูลต่าง ๆ ไวไ้ดแ้ละสามารถระลึกไดเ้ม่ือตอ้งการ   
3.  การคิดแบบอเนกนัยหรือความคิดกระจาย (Divergent thinking เขียนย่อว่า D) 

หมายถึง ความสามารถในการคิดตอบสนองต่อส่ิงเร้าไดห้ลายรูปแบบ หลายแง่มุมแตกต่างกนัไป   
4.  การคิดแบบเอกนยั หรือความคิดรวม (Convergent thinking เขียนยอ่ว่า N) หมายถึง 

เป็นความสามารถในการคิดหาค าตอบท่ีดีท่ีสุดจากขอ้มูลหรือส่ิงเร้าท่ีก าหนดและค าตอบท่ีถูกตอ้ง   
5.  การประเมินค่า (Evaluation เขียนย่อว่า E) หมายถึงความสามารถในการตีราคาลง 

สรุปโดยอาศยัเกณฑท่ี์ดีท่ีสุด   
มิติท่ี 3 ผลของการคิด หมายถึง มิติท่ีแสดงผล ท่ีได้จากการปฏิบติังานทางสมอง หรือ 

กระบวนการคิดของสมอง หลงัจากท่ีสมองไดรั้บขอ้มูลหรือส่ิงเร้าจากมิติท่ี 1 และตอบสนองต่อ 
ขอ้มูลหรือส่ิงเร้าท่ีไดรั้บมิติท่ี 2 แลว้ ผลท่ีไดอ้อกเป็นมิติท่ี 3 หรืออาจกล่าวไดอี้กอยา่งวา่ผลของการ 
คิดเกิดจากการท างานของมิติท่ี 1 และมิติท่ี 2 นัน่เอง ซ่ึงผลของการคิดแบ่งออกเป็น 6 ลกัษณะดงัน้ี  

1.  หน่วย (Unit เขียนยอ่วา่ U) หมายถึง ส่ิงท่ีมีคุณลกัษณะเฉพาะตวัและแตกต่างไปจาก 
ส่ิงอ่ืน ๆ  

2.  จ  าพวก (Class เขียนยอ่วา่ C) หมายถึง ประเภท หรือจ าพวกหรือกลุ่มของหน่วยท่ีมี 
คุณสมบติัหรือลกัษณะร่วมกนั   

3.  ความสัมพนัธ์ (Relation เขียนย่อวา่ R ) หมายถึง ผลของการเช่ือมโยงความคิดของ 
ประเภทหรือหลายประเภทเขา้ดว้ยกนั โดยอาศยัลกัษณะบางประการเกณฑ์ ความสัมพนัธ์อาจจะอยู ่
ในรูปของหน่วยกบัหน่วย จ าพวกกบัจ าพวก หรือระบบกบัระบบก็ได ้  

4.  ระบบ (System เขียนย่อว่า S) หมายถึง การเช่ือมโยงกลุ่มของส่ิงเร้าโดยอาศัย 
กฎเกณฑห์รือระเบียบแบบแผนบางอยา่ง   
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5.  การแปลงรูป (Transformation เขียนย่อว่า T ) หมายถึง การเปล่ียนแปลงปรับปรุง 
ดดัแปลง ตีความ ขยายความ ใหนิ้ยามใหม่ หรือการจดัองคป์ระกอบของส่ิงเร้าหรือขอ้มูลออกมาใน 
รูปใหม่   

6.  การประยุกต์ (Implications เขียนย่อว่า I) หมายถึง การคาดคะเน หรือท านายจาก 
ขอ้มูลส่ิงท่ีก าหนดไว ้โดยอาศยัความเก่ียวขอ้งของขอ้มูลท่ีศึกษา  

เน่ืองด้วยกิลฟอร์ดไม่ยอมรับว่าสติปัญญาเป็นความสามารถทัว่ไปในการรู้การเขา้ใจ 
เท่านั้นฉะนั้นเขาจึงไดส้ร้างแผนภูมิแสดงระบบความสามารถของเชาวน์ปัญญาท่ีมีลกัษณะเฉพาะ 
ดงัท่ีอธิบายไวใ้นขา้งตน้น้ี จากรูปไดแ้สดงให้เห็นถึงความสามารถของเชาวน์ปัญญาของมนุษยไ์ว้
ถึง 120 ชนิด หรือ 120 องคป์ระกอบ โดยในแต่ละตวัประกอบจะประกอบดว้ยหน่วยยอ่ยของสาม
มิติ เรียงจาก เน้ือหา–วธีิการคิด–ผลของการคิด (Content–Operation-Product) 

ทฤษฎี ท่ี เก่ี ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์   ทอแรนซ์  (Torrance,  
1962, p. 204) ได้เสนอแนวคิดเก่ียวกบัองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ว่าประกอบไปด้วย
ความคิดคล่องแคล่วความคิดยืดหยุ่นและความคิดริเร่ิม และยงัให้ ความหมายของความคิด
สร้างสรรค์ไวว้่าเป็นกระบวนการของความไวต่อปัญหาหรือส่ิงท่ีขาด หายไปหรือส่ิงท่ียงัไม่
ประสานกันแล้วเกิดความพยายามในการสร้างแนวคิดตั้งสมมุติฐาน ทดลอง สมมุติฐาน และ
เผยแพร่ผลท่ีได้ให้ผูอ่ื้นได้รับรู้และเขา้ใจ ท าให้เกิดแนวทางในการค้นควา้ในส่ิงแปลกๆใหม่ๆ 
ต่อไปเป็นกระบวนการของการรับรู้ปัญหาหรือเป็นช่องว่างของข้อมูล รูปแบบ ความคิดหรือ
สมมุติฐาน การทดสอบและขยายผลสมมุติฐาน และการส่ือสารถึงผลท่ีได้รับในความหมายน้ี 
ความคิดสร้างสรรคส์ามารถปรับปรุงพฒันา โดยใชก้ระบวนการฝึกฝนอบรมได ้ซ่ึงวิธีการฝึกฝนท่ี
ทอแรนซ์พบวา่ ท าให้บุคคลมีความคิดสร้างสรรค ์คือ การขยนัตั้งค  าถาม การ ซักถาม การแสวงหา 
การทดลอง เพื่อพยายามคน้พบความจริงหรือหาค าตอบด้วยตนเอง ทอแรนซ์ ได้เสนอหลักการ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรคโ์ดยมีจุดเนน้ท่ีตวัครู ในการส่งเสริมให้เกิดค าถาม และ ให้ความสนใจ
ต่อค าถามแปลกๆของเด็กโดย ผู ้ถามไม่ควรมุ่งท่ีค  าตอบท่ีถูกต้องแต่เพียงอย่างเดียว เพราะ 
ในการแก้ปัญหาของเด็กนั้น เด็กอาจใช้วิธีเดา ครูควรใช้วิธีกระตุ้นให้นักเรียนวิเคราะห์ ค้นหา  
เพื่อพิสูจน์ การเดาโดยใชก้ารสังเกตหรือประมวลจากประสบการณ์ของนกัเรียน   

จากทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัความคิดสร้างสรรค์ท่ีกล่าวมาขา้งตน้ จะเห็นได้ว่าความคิด 
สร้างสรรค์เป็นทักษะท่ีมีอยู่ในตวับุคคลอยู่แล้ว และสามารถท่ีจะส่งเสริมและพฒันาความคิด 
สร้างสรรค์นั้นให้สูงข้ึนไดโ้ดยอาศยัการเรียนรู้ การฝึกฝน และบรรยากาศท่ีเป็นการส่งเสริมและ 
กระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ และจากการศึกษาทฤษฏีความคิดสร้างสรรค์น้ีผู ้วิจ ัยน า 
ไปเป็น ประโยชน์ต่อการจดัการเรียนรู้ไดเ้หมาะสมถูกตอ้งกบันกัเรียนเพื่อท าให้นกัเรียนไดเ้กิดผล
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ตามวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้  
Davis (กรมวิชาการ, 2544, น. 6-7 ; อ้างอิงจาก Davis, 1973) ได้รวบรวมแนวคิด

เก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ของนักจิตวิทยาท่ีได้กล่าวถึงทฤษฎีของความคิดสร้างสรรค์ โดย
แบ่งเป็นกลุ่มใหญ่ๆ ได ้4 กลุ่ม 

1.  ทฤษฎีความคิดสร้างสรรคเ์ชิงจิตวเิคราะห์ นกัจิตวิทยาทางจิตวิเคราะห์หลายคน เช่น 
ฟรอยด ์และคริส ไดเ้สนอแนวคิดเก่ียวกบัการเกิดความคิดสร้างสรรคว์า่ ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นผล
มาจากความขดัแยง้ภายในจิตใตส้ านึกระหวา่งแรงขบัทางเพศ (Libido) กบัความรู้สึกรับผดิชอบทาง
สังคม (Social conscience) ส่วน คูไบ และรัค ซ่ึงเป็นนักจิตวิทยาแนวใหม่ กล่าวว่า  ความคิด
สร้างสรรค์นั้นเกิดข้ึนระหว่างการรู้สติกบัจิตใตส้ านึก ซ่ึงอยู่ในขอบเขตของจิตส่วนท่ีเรียกว่า จิต
ก่อนส านึก 

2.  ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงพฤติกรรมนิยม นักจิตวิทยากลุ่มน้ีมีแนวความคิด
เก่ียวกบัเร่ืองความคิดสร้างสรรคว์่า เป็นพฤติกรรมท่ีเกิดจากการเรียนรู้ โดยเน้นท่ีความส าคญัของ
การเสริมแรง การตอบสนองท่ีถูกต้องกับส่ิงเร้าเฉพาะหรือสถานการณ์  นอกจากน้ียงัเน้น
ความสัมพันธ์ทางปัญญา คือการโยงความสัมพนัธ์จากส่ิงเร้าหน่ึงไปยงัส่ิงเร้าต่างๆ ท าให้เกิด
ความคิดใหม่ หรือส่ิงใหม่เกิดข้ึน 

3.  ทฤษฎีความคิดสร้างสรรคเ์ชิงมนุษยนิ์ยม นกัจิตวิทยาในกลุ่มน้ีมีแนวคิดวา่ความคิด
สร้างสรรคเ์ป็นส่ิงท่ีมนุษยมี์ติดตวัมาตั้งแต่เกิด ผูท่ี้สามารถน าความคิดสร้างสรรคอ์อกมาใชไ้ดคื้อผู ้
ท่ีมีสัจการแห่งตน คือรู้จกัตนเอง พอใจตนเอง และใช้ตนเองเต็มตามศกัยภาพของตนมนุษยจ์ะ
สามารถแสดงความคิดสร้างสรรค์ของตนเองมาไดอ้ย่างเต็มท่ีนั้นข้ึนอยู่กบัการสร้างสภาวะหรือ
บรรยากาศท่ีเอ้ืออ านวย ได้กล่าวถึงบรรยากาศท่ีส าคญัในการสร้างสรรค์ว่า ประกอบด้วยความ
ปลอดภยัในเชิงจิตวิทยา ความมัน่คงของจิตใจ ความปรารถนาท่ีจะเล่นความคิดและการเปิดกวา้งท่ี
จะรับประสบการณ์ใหม่ 

4.  ทฤษฎีอูต้า (AUTA) ทฤษฎีน้ีเป็นรูปแบบของการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ให้
เกิดข้ึนในตวับุคคล โดยมีแนวคิดวา่ความคิดสร้างสรรคน์ั้นมีอยูใ่นมนุษยทุ์กคนและสามารถพฒันา
ใหสู้งข้ึนได ้การพฒันาความคิกสร้างสรรคต์ามรูปแบบอูตา้ประกอบดว้ย 

4.1  การตระหนกั (Awareness) คือ ตระหนกัถึงความส าคญัของความคิดสร้างสรรค์
ท่ีมีต่อตนเอง สังคม ทั้งในปัจจุบนัและอนาคต และตระหนกัถึงความคิดสร้างสรรคท่ี์มีอยูใ่นตนเอง
ดว้ย 

4.2  ความเขา้ใจ (Understanding) คือ มีความรู้ ความเข้าใจอย่างลึกซ้ึงในเร่ืองราว
ต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัความคิดสร้างสรรค ์
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 4.3  เทคนิควธีิ (Techniques) คือ การรู้เทคนิคในการพฒันาความคิดสร้างสรรคท์ั้งท่ี
เป็นเทคนิคส่วนบุคคล และเทคนิคท่ีเป็นมาตรฐาน 

4.4  การตระหนักในความจริงของส่ิงต่างๆ (Actualization) คือ การรู้จักหรือ
ตระหนักในตนเอง พอใจในตนเอง และพยายามใช้ตนเองและพยายามใช้ตนเองเต็มศกัยภาพ 
รวมทั้งการเปิดกวา้งรับประสบการณ์ต่างๆ โดยมีการปรับตวัไดอ้ย่างเหมาะสม การตระหนักถึง
เพื่อนมนุษยด์ว้ยกนั การผลิตผลงานดว้ยตนเอง และมีความคิดท่ียดืหยุน่เขา้กบัทุกรูปแบบของชีวติ 

องคป์ระกอบทั้ง 4 น้ี จะผลกัดนัให้บุคคลสามารถดึงศกัยภาพเชิงสร้างสรรคข์องตนเอง
ออกมาใชไ้ด ้

จากทฤษฎีความคิดสร้างสรรคท่ี์กล่าวมาแลว้ทั้งหมด จะเห็นวา่ความคิดสร้างสรรคเ์ป็น
ทักษะท่ีมีในตัวบุคคลทุกคน และสามารถท่ีจะพัฒนาให้สูงข้ึนได้โดยอาศัยการเรียนรู้และ
บรรยากาศท่ีเอ้ืออ านวย 

สรุปไดว้า่ ความคิดสร้างสรรค ์คือ ความสามารถทางสมองของบุคคลท่ีจะคิดไดห้ลาย
ทิศหลายทาง หรือคิดไดห้ลายค าตอบ และความสามารถในการมองเห็นความสัมพนัธ์ของส่ิงต่างๆ
โดยมีส่ิงเร้าเป็นตวักระตุน้ท าให้เกิดความคิดใหม่ต่อเน่ืองกนัไป และความคิดสร้างสรรคน้ี์อาจเป็น
ความคิดใหม่ผสมผสานกปัระสบการณ์ก็ได ้

2.4.5  การส่งเสริมความคิดสร้างสรรคแ์ละพฒันาความคิดสร้างสรรค ์  
ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถท่ีพฒันาให้เกิดข้ึนไดแ้ละเพิ่มมากข้ึนจากท่ีมีอยู่

เดิม โดยผ่านการจัดการเรียนรู้ ดังนั้ นครูจึงเป็นผู ้ท่ีมีบทบาทมากท่ีสุดในการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ให้เกิดข้ึนกบันักเรียน นักการศึกษาหลายท่านได้เสนอแนวทางการจดัการเรียนรู้เพื่อ
ส่งเสริม ความคิดสร้างสรรคไ์วด้งัน้ี   

ทอแรนซ์ (Torrance, 1979, pp. 90-91)ได้เสนอหลักการในการส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค ์ไวห้ลายประการ ซ่ึงเนน้ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งครูกบันกัเรียน ดงัน้ี   

1.   การส่งเสริมให้นักเรียนถามและให้ความสนใจต่อค าถามและไม่มุ่งเพียงค าตอบ
เดียว   

2.   ตั้งใจฟังและเอาใจใส่ต่อความคิดแปลก ๆ ของนกัเรียน   
3.   กระตือรือร้นกบัค าถามท่ีแปลก ๆ ของนกัเรียนและตอบค าถามของนกัเรียนอยา่งมี 

ชีวติชีวา   
4.   แสดงใหเ้ห็นวา่ความคิดของนกัเรียนนั้นมีคุณค่า และไม่ใช่วธีิขู่ดว้ยคะแนน   
5.   กระตุน้และส่งเสริมใหน้กัเรียนเรียนรู้ดว้ยตนเอง   
6.   เปิดโอกาสใหน้กัเรียน คน้ควา้อยา่งต่อเน่ืองอยูเ่สมอโดยไม่ใช่วธีิขู่ดว้ยคะแนน   
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7.   พึงตระหนกัวา่การพฒันาความคิดสร้างสรรคจ์ะตอ้งใชเ้วลาอยา่งค่อยเป็นค่อยไป   
8.   ส่งเสริมให้นักเรียนใช้จินตนาการของตนเอง และยกย่องชมเชยเม่ือนักเรียนมี 

จินตนาการท่ีแปลกและมีคุณค่า   
อุษณีย ์โพธิสุข  (2544, น. 33) กล่าวถึง แนวทางการส่งเสริมความคิดสร้างสรรคไ์วด้งัน้ี   
1.  กระบวนการคิด เป็นการสอนท่ีเพิ่มทักษะความคิดด้านต่างๆ เช่น ความคิด 

จินตนาการ ความคิดอเนกนยั ความคิดวิจารณญาณ ความคิดวเิคราะห์ ความคิดสังเคราะห์ ความคิด 
แปลกใหม่ ความหลากหลาย ความคิดยดืหยุน่ ความคิดเห็นท่ีแตกต่าง และการประเมินผล   

2.   ผ ลิตผลเป็น ส่ิ งท่ี ช้ี ให้ เราเห็นหลายส่ิ งหลายอย่างของการคิด เช่น  วิ ธี คิด
ประสิทธิภาพ ทางความคิด การน าเอาความรู้ไปสู้การน าไปใช ้จุดส าคญัในการสอนวา่จะพิจารณา
เกณฑ์ของ ผลผลิตอย่างไรนั้นควรจะมีการก าหนดให้นักเรียนรู้จกัการระบุจุดประสงค์ของการ
ท างานรู้จกั ประเมินการท างานของตนเองอย่างใช้เหตุผลพยายาม และสามารถปรับใช้ไดใ้นชีวิต
จริง   

3.   องคค์วามรู้พื้นฐาน คือให้โอกาสนกัเรียนไดรั้บความรู้ผา่นส่ือและทกัษะหลายดา้น 
โดยใชป้ระสาทสัมผสัหรือความรู้ท่ีมาจากประสบการณ์ท่ีหลากหลาย และมีแหล่งขอ้มูลท่ี ต่างกนั 
ทั้งจากหนงัสือ ผูเ้ช่ียวชาญ การทดสอบดว้ยตนเอง และท่ีส าคญัคือใหเ้ด็กไดส้ร้างความรู้จากตวัของ 
เขาเอง   

4.   ส่ิงท่ีทา้ทายนกัเรียน คืองานท่ีสร้างสรรค ์และมีมาตรฐานใหน้กัเรียนไดท้  า   
5.   บรรยากาศในชั้นเรียน คือต้องให้อิสรเสรี ความยุติธรรม ความเคารพในความ

คิดเห็น ของนกัเรียน ให้นกัเรียนมัน่ใจวา่จะไม่ถูกลงโทษหากมีความคิดท่ีแตกต่างจากครู หรือคิดวา่
ครูไม่ ถูกตอ้ง ยอมใหเ้ด็กลม้เหลว หรือผดิพลาดแต่ตอ้งฝึกใหเ้รียนรู้จากขอ้ผดิพลาดท่ีผา่นมา  

6.   ตวันักเรียน คือสนับสนุนให้นักเรียนมีความเช่ือมั่นตนเอง ความเคารพตนเอง 
กระหายใคร่รู้  

7.   การใชค้  าถาม คือครูตอ้งสนบัสนุนใหน้กัเรียนถามค าถามของเขา   
8.   การประเมินผล ครูตอ้งหลีกเล่ียงการประเมินท่ีซ ้ า ๆ ซาก ๆ หรือเป็นทางการอยู ่

ตลอด และสนบัสนุนใหน้กัเรียนประเมินการเรียนรู้ดว้ยตนเองและประเมินร่วมกบัครู   
9.   การสอนและการจดัหลักสูตร ควรจะน าไปผสมผสานกับวิชาการต่าง ๆ เพราะ 

สามารถใช้ได้กับทุกวิชา ลองให้นักเรียนเรียนรู้ในส่ิงท่ีไม่มีค  าตอบท่ีดีท่ีสุด ค าตอบท่ีตายแล้ว 
ค าตอบท่ีคลุมเครือและเปล่ียนแปลงได้ง่าย ๆ และให้ครูเป็นผูใ้ห้การสนับสนุนและช่วยเหลือ 
นกัเรียนไม่ใช่ผูส้ั่งการและสอน   

10. การจดัระบบในชั้นเรียน ให้นักเรียนได้คน้ควา้ความรู้ด้วยตนเองให้มากข้ึนปรับ 
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ระบบตารางเรียนให้ยืดหยุน่ เพื่อตอบสนองความตอ้งการ และความสามารถท่ีหลากหลาย จดักลุ่ม 
การสอนหลาย ๆ แบบ เช่น จบัคู่ กลุ่มเล็ก กลุ่มใหญ่และสอนแบบเด่ียว นอกจากน้ีควรจดัห้องเรียน 
ให้แตกต่างกนัไปในแต่ละเวลา สถานท่ี เช่น บางหอ้ง บางเวลาไม่มีท่ีนัง่ นัง่ใกลก้นั ไกลกนั นัง่ขา้ง
นอก เรียนท่ีสนาม เป็นตน้   

ศิริกาญจน์ โกสุมภี และ ดารณี ค าวจันัง  (2549, น. 78) กล่าวถึงการส่งเสริมความคิด 
สร้างสรรค์ไวว้่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นคุณสมบติัท่ีมีอยู่แล้วในตวันักเรียนทุกคนครูสามารถ 
ส่งเสริมให้พฒันาข้ึน ทั้งทางตรงและทางออ้ม ในทางตรงไดแ้ก่ การจดักิจกรรมการเรียนการสอน 
การฝึกอบรม ส าหรับทางออ้มนั้นได้แก่ การจดับรรยากาศ ส่ิงแวดล้อมภายในโรงเรียน ภายใน 
ห้องเรียน ให้ส่งเสริมความเป็นอิสระ เสริมการเรียนรู้ ครูสามารถสร้างและส่งเสริมให้นกัเรียนเกิด 
ความคิดสร้างสรรค ์โดยด าเนินการดงัน้ี   

1.   ยอมรับความสามารถของนกัเรียน เช่ือมัน่ในความสามารถของนกัเรียน   
2.   สร้างบรรยากาศการเรียนรู้ท่ีท าให้นกัเรียนมีความรู้สึกเป็นอิสระ เป็นตวัของตวัเอง 

และกลา้แสดงออกทางความคิดและการกระท าอยา่งสร้างสรรค ์  
3.   มีความเขา้ใจความรู้สึกของนกัเรียน ท าใหน้กัเรียนไวว้างใจรู้สึกปลอดภยั   
จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สรุปได้ว่า การส่งเสริมและพฒันาความคิดสร้างสรรค์เป็นส่ิงท่ี 

สามารถส่งเสริมกนัได ้จากความร่วมมือของหลาย ๆ ฝ่าย โดยเฉพาะครูมีบทบาทและหน้าท่ีส าคญั 
ในการส่งเสริมและพฒันาความคิดสร้างสรรค์ให้เกิดแก่นักเรียน โดยครูจะต้องค านึงถึงความ 
แตกต่างระหว่างบุคคลของนักเรียน การจดับรรยากาศให้นักเรียนรู้สึกเป็นอิสระในการคิด ครู
จะตอ้งกระตุน้ให้ นกัเรียนรู้จกัคิด รู้จกักลา้แสดงออก และเปิดโอกาสใหน้กัเรียนไดแ้สดงความรู้สึก
และความคิดเห็นออกมา มอบหมายงานท่ีสร้างสรรค์ให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติและสร้าง
ปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีกบันกัเรียน เพื่อให้เกิดความรู้สึกสบายใจ กลา้ท่ีจะคิด กลา้ท า และแสดงออก มาก
ยิง่ข้ึนจากการท่ี ผูว้จิยัไดศึ้กษาหลกัการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค ์ผูว้จิยัน ามาเป็นแนวทางใน การ
จดัการเรียนรู้ท่ีส่งเสริมและพฒันาความคิดสร้างสรรค์ให้กบันักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 เพื่อ 
พฒันาความคิดสร้างสรรคเ์พิ่มข้ึน   

2.4.6  การวดัความคิดสร้างสรรค ์
ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองท่ีซับซ้อน ไม่สามารถมองเห็นได้

ชดัเจน ยากต่อการวดั แต่อยา่งไรก็ตามไดมี้นกัการศึกษาไดศึ้กษาเก่ียวกบัการวดัความคิดสร้างสรรค์
ไวด้งัน้ี   

ครอพเลย ์ (Cropley, 1966, pp. 259–266) ไดก้ล่าวถึงการวดัความคิดสร้างสรรคว์า่จะมี 
วิธีการท่ีหลากหลาย แต่แบบวดัความคิดสร้างสรรคท่ี์เป็นท่ียอมรับคือ แบบวดัความคิดสร้างสรรค ์
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ของกิลฟอร์ด ซ่ึงเป็นผูริ้เร่ิมสร้างแบบวดัความคิดสร้างสรรค์โดยยึดทฤษฏีโครงสร้างทางปัญญา 
โดยแบบวดัท่ีกิลฟอร์ดไดส้ร้างข้ึนนั้นเนน้ท่ีการวดัความคิดแบบอเนกอนยั การให้คะแนนของแบบ 
วดัความคิดสร้างสรรคน์ั้นยึดเกณฑ์ความคล่องในการคิด ความยืดหยุน่ในการคิดและความคิดริเร่ิม 
ของการตอบ ต่อมาแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ของ กิลฟอร์ดได้รับการพฒันามาโดยตลอดและ   
ทอแรนซ์ก็ไดน้ าการคิดของกิลฟอร์ดมาพฒันา ซ่ึงองคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรคต์ามแนวคิด 
ของทอแรนซ์ ไดแ้ก่ความคล่องแคล่วในการคิด ความยดืหยุน่ในการคิด และความคิดริเร่ิม   

คาลลาฮาน (Callahan,  1991, pp. 219-231) ได้ให้ขอ้คิดเก่ียวกบัการทดสอบความคิด
สร้างสรรค ์สรุปไดด้งัน้ี   

1.  ไม่มีเคร่ืองมือวดัความคิดสร้างสรรค์ช้ินใดท่ีสมบูรณ์ในตัวเองและสามารถวดั 
ความคิดสร้างสรรค์ในภาพรวมได้ทั้งหมด แต่เคร่ืองมือหน่ึง ๆ สามารถวดัไดเ้พียงส่วนหน่ึงของ 
ทกัษะท่ีเป็นองคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรคเ์ท่านั้น   

2.  ความคิดสร้างสรรคมี์ความส าคญัต่อพฤติกรรมของมนุษย ์ควรน าเคร่ืองมือวดัมาใช ้
อย่างระมดัระวงั โดยเฉพาะความถูกตอ้งของการนิยามความหมาย และการแบ่งมิติของความคิด 
สร้างสรรค ์  

3.  ควรวดัความคิดสร้างสรรค์ด้วยเคร่ืองมือหลาย ๆ ชนิดอาจจะอยู่ในรูปของการ 
ทดสอบหรือการปฏิบติั และจะตอ้งพิจารณาให้สอดคลอ้งกบัจุดมุ่งหมาย และความตอ้งการของผูท่ี้ 
จะศึกษา   

4.  ในการใชแ้บบทดสอบความคิดสร้างสรรค ์ซ่ึงเป็นท่ียอมรับกนัทัว่ไปตอ้งระมดัระวงั 
ในเร่ืองของเง่ือนไขของเคร่ืองมือเหล่านั้นดว้ย   

5.  ควรมีการตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือโดยการหาความตรงของแบบทดสอบ  
6.  ไม่ควรน าเอาคะแนนแบบทดสอบหลาย ๆ แบบมาสรุปรวมกัน หรืออธิบายเป็น 

ภาพรวมของความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนคนนั้น แต่ควรพิจารณาเป็นดา้น ๆ ไป   
7.  ควรมีฐานขอ้มูลของโรงเรียนเพื่อเก็บสถิติการทดสอบในการจ าแนกนกัเรียน   
8.  เคร่ืองมือท่ีน ามาใช้วดัควรได้รับการศึกษาอย่างละเอียด เพื่อการน ามาใช้อย่าง 

เหมาะสม โดยปราศจากความล าเอียงในดา้นวฒันธรรม เช้ือชาติ เพศ หรือสภาพทางเศรษฐกิจ   
9.  อย่าละเลยต่อการจ าแนกลักษณะหรือองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ท่ีได้

สร้าง ขอ้ตกลงไว ้และพยายามท าให้ขอ้มูลท่ีไดรั้บจากการทดสอบตรงตามความเป็นจริงมากท่ีสุด
ดว้ยการ หาขอ้มูลเพิ่มเติมจากหลายทางขอ้คิดเห็นดงักล่าวเป็นประโยชน์อยา่งยิง่ส าหรับครู และผูท่ี้
เก่ียวขอ้ง ในการพิจารณาหาเคร่ืองมือมาใช้วดัความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนไดถู้กตอ้งแม่นย  า
และ เหมาะสมตามสภาพความเป็นจริงของผูเ้รียนไดม้ากท่ีสุด  
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อารี  พนัธ์มณี (2547, น. 207-212) กล่าวถึงกล่าวถึงการวดัความคิดสร้างสรรค ์สามารถ

สรุปได้ว่า การวดัความคิดสร้างสรรค์จะท าให้ทราบระดบัความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก และเป็น
ขอ้มูลให้ สามารถจดัโปรแกรมการเรียนการสอนและกิจกรรมให้สอดคล้องเพื่อพฒันาความคิด
สร้างสรรค ์ของเด็กให้สูงยิ่งข้ึน และสามารถสกดักั้นอุปสรรคต่อการพฒันาความคิดสร้างสรรคไ์ด้
ดว้ยส าหรับ วธีิการวดัความคิดสร้างสรรคข์องเด็กนั้น สามารถสรุปไดด้งัน้ี   

1.   การสังเกต หมายถึง การสังเกตพฤติกรรมของบุคคลท่ีแสดงออกเชิงสร้างสรรค ์  
2.   การวาดภาพ หมายถึง การให้เด็กวาดภาพจากส่ิงเร้าท่ีก าหนด เป็นการถ่ายทอด 

ความคิดเชิงสร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรมและสามารถส่ือความหมายได ้ส่ิงเร้าท่ีก าหนดให้เด็ก 
อาจเป็นวงกลม ส่ีเหล่ียม แลว้ใหเ้ด็กวาดภาพต่อเติมใหเ้ป็นภาพ   

3.   รอยหยดหมึก หมายถึง การให้เด็กได้ดูภาพรอยหมึกแลว้คิดตอบจากภาพท่ีเด็กเห็น 
มกัใชก้บัเด็กวยัประถมศึกษา เพราะเด็กสามารถอธิบายไดดี้   

4.   การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึง การให้เด็กเขียนเรียงความจากหัวขอ้ท่ี 
ก าหนด และการประเมินจากงานศิลปะของนกัเรียน ซ่ึงนกัจิตวทิยามีความเห็นสอดคลอ้งกนัวา่เด็ก 
ในวยัประถมศึกษามีความส าคญัยิง่ หรือเป็นจุดวกิฤติของการพฒันาความคิดสร้างสรรค ์เด็กมีความ 
สนใจในการเขียนสร้างสรรคแ์ละแสดงออกเชิงสร้างสรรคใ์นงานศิลปะ จากการศึกษาประวติัของ 
บุคคลส าคญั นักประดิษฐ์ นักวิทยาศาสตร์ของโลก เช่น นิวตนั (Newton) และปาสคาล (Pascal) 
พบว่าบุคคลเหล่าน้ีแสดงแววสร้างสรรค์ด้วยการประดิษฐ์ และสร้างผลงานช้ินแรกเม่ืออยู่ในวยั
ประถมศึกษาเป็นส่วนใหญ่   

5.   แบบทดสอบ หมายถึง การให้เด็กท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรคม์าตรฐานซ่ึง
เป็นผลงานมาจากการวิจัยเก่ียวกับธรรมชาติของความคิดสร้างสรรค์ แบบทดสอบความคิด
สร้างสรรคมี์ทั้งภาษาเป็นส่ือ และท่ีใชภ้าพเป็นส่ือ เพื่อเร้าให้เด็กแสดงออกเชิงความคิดสร้างสรรค ์
แบบทดสอบมีการก าหนดเวลาดว้ย ปัจจุบนัก็เป็นท่ีนิยมใชก้นัมากข้ึน เช่น แบบทดสอบวดัความคิด 
สร้างสรรคข์องกิลฟอร์ด แบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรคข์องทอแรนซ์ เป็นตน้   

จะเห็นได้ว่า การวดัความคิดสร้างสรรค์ มีหลายวิธี เช่น การสังเกต การวาดภาพรอย
หยด หมึก การเขียนเรียงความ และแบบทดสอบ สามารถเลือกใชไ้ดต้ามความเหมาะสมกบัระดบั 
พฒันาการของนักเรียน เพื่อความชัดเจนของผลการวดัความคิดสร้างสรรค์ เช่น การวาดภาพจาก  
ส่ิงเร้าท่ีก าหนด จะเหมาะกับเด็กปฐมวยัและประถมศึกษา การใช้แบบทดสอบและการเขียน 
เรียงความ เหมาะกบัเด็กประถมศึกษาและมธัยมศึกษา ซ่ึงในการวิจยัในคร้ังน้ีผูว้จิยัใชแ้บบทดสอบ 
วดัความคิดสร้างสรรคโ์ดยอาศยัแนวความคิดของทอแรนซ์  
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2.5  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
2.5.1  ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นความสามารถของนกัเรียนในดา้นต่างๆ ซ่ึงเกิดจากนกัเรียน
ไดรั้บประสบการณ์จากกระบวนการเรียนการสอนของครู โดยครูตอ้งศึกษาแนวทางในการวดัและ
ประเมินผล การสร้างเคร่ืองมือวดัใหมี้คุณภาพนั้น ไดมี้ผูใ้หค้วามหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ไวด้งัน้ี  

รังสรรค์ นกสกุล (2543, น.58) ไดใ้ห้ความหมายของค าวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่า 
หมายถึง ความสามารถ ความรู้ ทกัษะหรือคุณลกัษณะของบุคคลอนัเกิดจากการเรียนการสอน การ
ฝึกอบรม วดัไดโ้ดยเคร่ืองมือวดัผลหรือท่ีเรียกกนัทัว่ไปวา่ การวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ทิพวรรณ์ กองสุทธ์ิใจ (2547, น.8) ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหมายถึง 
คะแนนท่ีไดจ้ากการทดสอบหลงัเรียน 

อาภาพร สิงหราช (2545, น.6) ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหมายถึง 
ความสามารถในการเรียนรู้ โดยพิจารณาจากคะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 

อญัชนั เพง็สุข (2546, น.8) ให้ความหมายวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึงคะแนน
ท่ีไดจ้ากการทดสอบดว้ยแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

สมพร เช้ือพนัธ์ (2547, น.53) สรุปวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ หมายถึง
ความสามารถ ความส าเร็จและสมรรถภาพดา้นต่างๆ ของผูเ้รียนท่ีไดจ้ากการเรียนรู้อนัเป็นผลมา
จากการเรียนการสอน การฝึกฝนหรือประสบการณ์ของแต่ละบุคคลซ่ึงสามารถวดัได้จากการ
ทดสอบดว้ยวธีิการต่างๆ  

พิมพนัธ์  เดชะคุปต์ และพเยาว์  ยินดีสุข (2548, น. 125) กล่าวว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนหมายถึงขนาดของความส าเร็จท่ีไดจ้ากกระบวนการเรียนการสอน 

กังวล เทียนกัณฑ์เทศน์ (2540) การวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนผูท่ี้ประกอบอาชีพ
ครูผูส้อน ผูใ้ห้การฝึกอบรม ไม่วา่จะอยู่ในสถาบนัการศึกษาใดหรือในหน่วยงานธุรกิจยอ่มจะตอ้ง
ทราบผลว่า ผลของการสอน การฝึกอบรมจะบรรลุวตัถุประสงค์เพียงใด เราสามารถน าวิธีการ
ด าเนินการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเข้าไปใช้ว ัดผลได้เสมอ การวดัและประเมินผลเป็น
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กระบวนการยอ่ยท่ีประกอบอยูใ่นกระบวนการเรียนการสอนขั้นสุดทา้ยเพื่อใหท้ราบวา่กระบวนการ
เรียนการสอนบรรลุผลเพียงใด ซ่ึงการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตอ้งชดัเจนและวดัผลได ้

พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2543) การวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คุณลกัษณะ รวมถึง
ความรู้ ความสามารถของบุคคลอนัเป็นผลมาจากการเรียนการสอน หรือมวลประสบการณ์ทั้งปวงท่ี
บุคคลได้จากการเรียนการสอน ท าให้บุคคลเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ ของ
สมรรถภาพทางสมอง ซ่ึงมีจุดมุ่งหมายเพื่อเป็นการตรวจสอบระดบัความสามารถสมองของบุคคล 
เรียนแลว้รู้อะไรบา้ง และมีความสามารถดา้นใดมากนอ้ยเท่าไร  

มหาวิทยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช (2545) การวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นการวดั
ความส าเร็จทางการเรียน หรือวดัประสบการณ์ทางการเรียนท่ีผูเ้รียนได้รับจากการเรียนการสอน 
โดยวดัตามจุดมุ่งหมายของการสอนหรือวดัผลส าเร็จจากการศึกษาอบรมในโปรแกรมต่าง ๆ 

ศิริชัย กาญจนวาสี (2544) ได้ให้ค  านิยามของผลสัมฤทธ์ิว่า เป็นการเรียนรู้ตามแผน 
ท่ีก าหนดไวล่้วงหนา้ อนัเกิดจากกระบวนการเรียนการสอนในช่วงระยะเวลาใดเวลาหน่ึง 

ปราณี กองจินดา (2549) กล่าววา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสามารถหรือ
ผลส าเร็จท่ีไดรั้บจากกิจกรรมการเรียนการสอน เป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์
เรียนรู้ทางดา้นพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทกัษะพิสัย และยงัไดจ้  าแนกผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไวต้าม
ลกัษณะของวตัถุประสงคข์องการเรียนการสอนท่ีแตกต่างกนั 

กรมวชิาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2551) ไดใ้ห้ความหมายวา่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
หมายถึง ปริมาณและทกัษะของความรู้ในสาขาวิชาท่ีบุคคลไดรั้บลกัษณะการจดัองคป์ระกอบและ
โครงสร้างของความรู้ และการใช้ประโยชน์โครงสร้างของความรู้ในการแกปั้ญหาในการคิดเชิง
สร้างสรรคใ์นการประเมินความน่าเช่ือถือของขอ้อา้ง และในการศึกษาคน้ควา้ต่อไป 

สรุปไดว้า่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลท่ีเกิดจากกระบวนการเรียนการสอนท่ี
จะท าให้นกัเรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม และสามารถวดัไดโ้ดยการแสดงออกมาทั้ง 3 ดา้น 
คือ ดา้นพุทธิพิสัย ดา้นจิตพิสัย และดา้นทกัษะพิสัย 

2.5.2  แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
พิชิต ฤทธ์ิจรูญ (2545) กล่าววา่ แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึงแบบทดสอบท่ี

ใชว้ดัความรู้ ทกัษะ และความสามารถทางวิชาการท่ีนกัเรียนไดเ้รียนรู้มาแลว้วา่บรรลุผลส าเร็จตาม
จุดประสงคท่ี์ก าหนดไวเ้พียงใด 

สิริพร ทิพยค์ง (2545) กล่าววา่ แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ชุดค าถามท่ีมุ่ง
วดัพฤติกรรมการเรียนของนกัเรียนวา่มีความรู้ ทกัษะ และสมรรถภาพดา้นสมองดา้นต่าง ๆ ในเร่ือง
ท่ีเรียนรู้ไปแลว้มากนอ้ยเพียงใด 
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สมพร เช้ือพนัธ์ (2547) กล่าววา่ แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบ
หรือชุดของขอ้สอบท่ีใชว้ดัความส าเร็จหรือความสามารถในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ของนกัเรียน
ท่ีเป็นผลมาจากการจดักิจกรรมการเรียนการสอนของครูผูส้อนวา่ผา่นจุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ีตั้งไว้
เพียงใด 

ภทัรา  นิคมานนท ์(2540) กล่าวถึงประเภทของแบบทดสอบดา้นพุทธิพิสัยวา่โดยทัว่ไป
แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ แบบทดสอบอตันัย หมายถึง แบบทดสอบท่ีถามให้ตอบยาวๆแสดง
ความคิดเห็นได้อย่างกวา้งขวาง ประเภทท่ี 2 คือแบบทดสอบแบบปรนัย หมายถึง แบบทดสอบ
ประเภทถูก – ผิด จบัคู่ เติมค าและเลือกตอบ โดยใช้เกณฑ์ท่ีใช้จ  าแนกประเภทของแบบทดสอบ
ไดแ้ก่ 

1.  จ  าแนกตามกระบวนการในการสร้าง จ าแนกได ้2 ประเภทคือ 
1.1  แบบทดสอบท่ีครูสร้างข้ึนมาเอง เป็นแบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนเฉพาะคราวเพื่อใช้

ทดสอบผลสัมฤทธ์ิและความสามารถทางวชิาการของเด็ก 
1.2  แบบทดสอบมาตรฐาน เป็นแบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนดว้ยกระบวนการหรือวธีิการ

ท่ีซบัซอ้นมากกวา่แบบทดสอบท่ีครูสร้างข้ึน เม่ือสร้างข้ึนแลว้มีการน าไปทดลองสอบและน าผลมา
วเิคราะห์ดว้ยวธีิการทางสถิติ เพื่อปรับปรุงใหมี้คุณภาพดี มีความเป็นมาตรฐาน 

2.  จ  าแนกตามจุดมุ่งหมายในการใชป้ระโยชน์ จ าแนกได ้2 ประเภทคือ 
2.1  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ หมายถึง แบบทดสอบท่ีใช้วดัปริมาณความรู้ความ

ความสามารถ ทกัษะเก่ียวกบัดา้นวชิาการท่ีไดเ้รียนรู้วา่มีมากนอ้ยเพียงใด 
2.2  แบบทดสอบความถนัด เป็นแบบทดสอบท่ีใช้วดัความสามารถท่ีเกิดจากการ

สะสมประสบการณ์ท่ีไดเ้รียนรู้มาในอดีต 
3. จ  าแนกตามรูปแบบค าถามและวธีิการตอบ จ าแนกได ้2 ประเภทคือ 

3.1  แบบทดสอบอตันยั มีจุดมุ่งหมายท่ีจะให้ผูส้อบไดต้อบยาวๆแสดงความคิดเห็น
อยา่งเตม็ท่ี 

3.2  แบบทดสอบปรนยั เป็นแบบทดสอบท่ีถามให้ผูส้อบตอบสั้นๆในขอบเขตจ ากดั
ค าถามแต่ละขอ้วดัความสามารถเพียงเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงเพียงเร่ืองเดียว ผูส้อบไม่มีโอกาสแสดงความ
คิดเห็นไดอ้ยา่งกวา้งขวางเหมือนแบบทดสอบอตันยั 

4.  จ  าแนกตามลกัษณะการตอบ จ าแนกได ้3 ประเภทคือ 
4.1  แบบทดสอบภาคปฏิบติั เช่นขอ้สอบวิชาพลศึกษา ให้แสดงท่าทางประกอบ

เพลงวชิาประดิษฐ ์ใหป้ระดิษฐข์องใชด้ว้ยเศษวสัดุ การใหค้ะแนนจากการทดสอบประเภทน้ีครูตอ้ง
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พิจารณาทั้งดา้นคุณภาพผลงาน ความถูกตอ้งของวิธีการปฏิบติัรวมทั้งความคล่องแคล่วและปริมาณ
ของผลงานดว้ย 

 
4.2  แบบทดสอบเขียนตอบ เป็นแบบทดสอบท่ีใชเ้ขียนตอบทุกชนิด 
4.3  แบบทดสอบดว้ยวาจา เป็นแบบทดสอบท่ีผูส้อบใชก้ารโตต้อบดว้ยวาจา 

5.  จ  าแนกตามเวลาท่ีก าหนดใหต้อบ จ าแนกได ้2 ประเภทคือ 
5.1  แบบทดสอบวดัความเร็ว เป็นแบบทดสอบท่ีมุ่งวดัทกัษะความคล่องแคล่วใน

การคิดความแม่นย  าในความรู้เป็นส าคญั มกัมีลกัษณะค่อนขา้งง่าย แต่ใหเ้วลาในการท าขอ้สอบนอ้ย 
ผูส้อบตอ้งแข่งขนักนัสอบ ใครท่ีท าเสร็จก่อนและถูกตอ้งมากท่ีสุดถือวา่มีประสิทธิภาพสูงกวา่ 

5.2  แบบทดสอบวดัประสิทธิภาพสูงสุด แบบทดสอบลกัษณะน้ีมีลกัษณะค่อนขา้ง
ยากและใหเ้วลาท ามาก 

6.  จ  าแนกตามลกัษณะและโอกาสในการใช ้จ าแนกได ้2 ประเภทคือ 
6.1 แบบทดสอบยอ่ย เป็นแบบทดสอบท่ีมีจ านวนขอ้ค าถามไม่มากนกั มกัใชส้ าหรับ

ประเมินผลเม่ือเสร็จส้ินการเรียนการสอนในแต่ละหน่วยย่อย โดยมีจุดประสงค์หลักคือเพื่อ
ปรับปรุงการเรียนเป็นส าคญั 

สรุปไดว้า่  การวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตอ้งชดัเจนและวดัผลได ้เป็นกระบวนการวดั
ความรู้ ความเขา้ใจ ความสามารถ ว่าผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้หลงัจากเรียนมากน้อยเพียงใดในเร่ือง               
นั้น ๆ 

2.5.3  ประเภทของแบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
1)  ข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง (Subjective or Essay test) เป็นข้อสอบท่ีมีเฉพาะ

ค าถาม แลว้ให้นกัเรียนเขียนตอบอย่างเสรี เขียนบรรยายตามความรู้และเขียนขอ้คิดเห็นของแต่ละ
คน   

2)  ขอ้สอบแบบกาถูก-ผดิ (True-false test) คือ ขอ้สอบแบบเลือกตอบท่ีมี 2 ตวัเลือกแต่
ตวัเลือกดังกล่าวเป็นแบบคงท่ีและมีความหมายตรงกันข้าม เช่น ถูก-ผิด ใช่-ไม่ใช่ จริง-ไม่จริง 
เหมือนกนั-ต่างกนั เป็นตน้ 

3)  ข้อสอบแบบเติมค า (Completion test) เป็นข้อสอบท่ีประกอบด้วยประโยคหรือ
ขอ้ความท่ียงัไม่สมบูรณ์แล้วให้ตอบเติมค าหรือประโยคหรือขอ้ความลงในช่องว่างท่ีเวน้ไวน้ั้น
เพื่อใหมี้ใจความสมบูรณ์และถูกตอ้ง 

4)  ขอ้สอบแบบตอบสั้น ๆ (Short answer test) เป็นขอ้สอบท่ีคลา้ยกบัขอ้สอบแบบเติม
ค า แต่แตกต่างกนัท่ีขอ้สอบแบบตอบสั้น ๆ เขียนเป็นประโยคค าถามสมบูรณ์ (ขอ้สอบเติมค าเป็น
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ประโยคหรือข้อความท่ียงัไม่สมบูรณ์) แล้วให้ผู ้ตอบเขียนตอบ ค าตอบท่ีต้องการจะสั้ นและ
กะทดัรัดไดใ้จความสมบูรณ์ไม่ใช่เป็นการบรรยาย แบบขอ้สอบอตันยัหรือความเรียง 

5)  ขอ้สอบแบบจบัคู่ (Matching test) เป็นข้อสอบแบบเลือกตอบชนิดหน่ึง โดยมีค่า
หรือขอ้ความแยกออกจากกนัเป็น 2 ดา้น แลว้ให้ผูต้อบเลือกจบัคู่ว่าแต่ละขอ้ความในชุดหน่ึงจะคู่
กบัค าหรือขอ้ความใดในอีกชุดหน่ึง ซ่ึงมีความสัมพนัธ์กนัอย่างใดอย่างหน่ึงตามท่ีผูอ้อกขอ้สอบ
ก าหนดไว ้

6)  ขอ้สอบแบบเลือกตอบ (Multiple choice test) ค  าถามแบบเลือกตอบโดยทัว่ไปจะ
ประกอบด้วย 2 ตอน คือ ตอนน าหรือค าถาม (Stem) กับตอนเลือก (Choice) ในตอนเลือกนั้นจะ
ประกอบดว้ยตวัเลือกท่ีเป็นค าตอบถูกและตวัเลือกลวง ปกติจะมีค าถามท่ีก าหนดให้พิจารณา แลว้
หาตวัเลือกท่ีถูกตอ้งมากท่ีสุดเพียงตวัเลือกเดียวจากตวัเลือกอ่ืน ๆ และค าถามแบบเลือกตอบท่ีดีนิยม
ใชต้วัเลือกท่ีใกลเ้คียงกนั 

สรุปไดว้่า  แบบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตอ้งชดัเจนและวดัผลได ้เป็นกระบวนการ
วดัความรู้ ความเขา้ใจ ความสามารถ วา่ผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้หลงัจากเรียนมากนอ้ยเพียงใดไดเ้รียนรู้
มาแลว้วา่บรรลุผลส าเร็จตามจุดประสงคท่ี์ก าหนดไว ้

2.5.4  ลกัษณะของแบบวดัผลสัมฤทธ์ิท่ีดี 
สิริพร ทิพยค์ง (2545) และพิชิต ฤทธ์ิจรูญ (2545) ได้กล่าวถึงลกัษณะของแบบวดัผล

สัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีดีไวว้า่ 
1)  ความเท่ียงตรง เป็นแบบทดสอบท่ีสามารถน าไปวดัในส่ิงท่ีเราตอ้งการวดัไดอ้ย่าง

ถูกตอ้ง ครบถว้น ตรงตามจุดประสงคท่ี์ตอ้งการวดั 
2)  ความเช่ือมัน่ แบบทดสอบท่ีมีความเช่ือมัน่ คือ สามารถวดัไดค้งท่ีไม่วา่จะวดัก่ีคร้ังก็

ตาม เช่น ถ้าน าแบบทดสอบไปวดักับนักเรียนคนเดิมคะแนนจากการสอบทั้ งสองคร้ังควรมี
ความสัมพนัธ์กนัดี เม่ือสอบไดค้ะแนนสูงในคร้ังแรกก็ควรไดค้ะแนนสูงในการสอบคร้ังท่ีสอง 

3)  ความเป็นปรนยั เป็นแบบทดสอบท่ีมีค าถามชดัเจน เฉพาะเจาะจง ความถูกตอ้งตาม
หลกัวิชา และเขา้ใจตรงกนั เม่ือนกัเรียนอ่านค าถามจะเขา้ใจตรงกนั ขอ้ค าถามตอ้งชดัเจนอ่านแลว้
เขา้ใจตรงกนั 

4)  การถามลึก หมายถึง ไม่ถามเพียงพฤติกรรมขั้นความรู้ความจ าโดยถามตามต ารา
หรือถามตามท่ีครูสอน แต่พยายามถามพฤติกรรมขั้นสูงกว่าขั้นความรู้ความจ า ไดแ้ก่ ความเขา้ใจ
การน าไปใช ้การวเิคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า 

5)  ความยากง่ายพอเหมาะ หมายถึง ขอ้สอบท่ีบอกให้ทราบวา่ขอ้สอบขอ้นั้นมีคนตอบ
ถูกมากหรือตอบถูกนอ้ย ถา้มีคนตอบถูกมากขอ้สอบขอ้นั้นก็ง่าย แต่ถา้มีคนตอบถูกนอ้ยขอ้สอบขอ้
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นั้นก็ยาก ขอ้สอบท่ียากเกินความสามารถของนักเรียนจะตอบได้นั้นก็ไม่มีความหมาย เพราะไม่
สามารถจ าแนกนักเรียนได้ว่าใครเก่งใครอ่อน ในทางตรงกนัขา้ม ถ้าขอ้สอบง่ายเกินไป นักเรียน
ตอบไดห้มด ก็ไม่สามารถจ าแนกไดเ้ช่นกนั ฉะนั้น ขอ้สอบท่ีดีควรมีความยากง่ายพอเหมาะ ไม่ยาก
เกินไปไม่ง่ายเกินไป 

6)  อ านาจจ าแนก หมายถึง แบบทดสอบน้ีสามารถแยกนกัเรียนไดว้า่ใครเก่งใครอ่อน
โดยสามารถจ าแนก นกัเรียนออกเป็นประเภท ๆ ไดทุ้กระดบัอย่างละเอียดตั้งแต่อ่อนสุดจนถึงเก่ง
สุด 

7) ความยุติธรรม ค าถามของแบบทดสอบตอ้งไม่มีช่องทางช้ีแนะให้นกัเรียนท่ีฉลาดใช้
ไหวพริบในการเดาได้ถูกตอ้ง และไม่เปิดโอกาสให้นักเรียนท่ีเกียจคร้านซ่ึงดูต าราอย่างคร่าว ๆ 
ตอบได ้และตอ้งเป็นแบบทดสอบท่ีไม่ล าเอียงต่อกลุ่มใดกลุ่มหน่ึง 

สรุปไดว้า่ แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิท่ีดี ตอ้งเป็นแบบทดสอบท่ีมีความเท่ียงตรงความ
เช่ือมัน่ ความเป็นปรนยั ถามลึก มีความยากง่ายพอเหมาะ มีค่าอ านาจจ าแนก และมีความยติุธรรม 

2.5.5  องคป์ระกอบท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
มีผูไ้ดก้ล่าวถึงองคป์ระกอบท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไว ้ดงัน้ี   
Bloom (1976) กล่าวถึง ส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวา่มีอยู ่3 ตวัแปร คือ 
1)  พฤติกรรมด้านปัญญา (Cognitive Entry Behavior) เป็นพฤติกรรมด้านความรู้ 

ความคิด ความเขา้ใจ หมายถึง การเรียนรู้ท่ีจ  าเป็นตอ้งการเรียนเร่ืองนั้นและมีมาก่อนเรียน ไดแ้ก่ 
ความถนดั และพื้นฐานความรู้เดิมของผูเ้รียน ซ่ึงเหมาะสมกบัการเรียนรู้ใหม่ 

2)  ลักษณะทางอารมณ์ (Affective Entry Characteristics) เป็นตวัก าหนดด้านอารมณ์ 
หมายถึง แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธ์ิ ความกระตือรือร้นท่ีมีต่อเน้ือหาท่ีเรียน รวมถึงทศันคติของผูเ้รียนท่ีมี 
ต่อเน้ือหาวชิา ต่อโรงเรียน และระบบการเรียนและมโนภาพเก่ียวกบัตนเอง 

3)  คุณภาพของการสอน (Quality of Instruction) เป็นตวัก าหนดประสิทธิภาพในการ
เรียนของผูเ้รียน ซ่ึงประกอบดว้ยการช้ีแนะ หมายถึง การบอกจุดมุ่งหมายของการเรียนการสอนและ
งานท่ีจะตอ้งท าให้ผูเ้รียนทราบอย่างชดัเจน การให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน การให้
การเสริมแรงของครู การใช้ข้อมูลยอ้นกลับ หรือการให้ผูเ้รียนรู้ผลว่า ตนเองกระท าได้ถูกต้อง
หรือไม่ และการแกไ้ขขอ้บกพร่อง 

สุชาดา ศรีศกัด์ิ (2544) กล่าวถึงส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดงัน้ี 
1)  คุณลกัษณะของผูเ้รียน ไดแ้ก่ อายุ เพศ สติปัญญา เจตคติ แรงจูงใจ ว่ามีฐานความรู้

เดิมรวมทั้งความสนใจ  
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2)  คุณลกัษณะของผูส้อน ได้แก่ คุณวุฒิ ระยะเวลาท่ีสอน ความสามารถ เจตคติของ
ผูส้อน   

3)  องค์ประกอบดา้นอ่ืน ๆ ไดแ้ก่ องค์ประกอบดา้นเศรษฐกิจ ระดบัสังคมของผูเ้รียน 
ระดบัการศึกษาของบิดามารดา ขนาดของโรงเรียนและอุปกรณ์ 

ธนพร สินคุ่ย (2552) ได้กล่าวถึงส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไวห้ลาย
สาเหตุ ไดแ้ก่ สาเหตุจากตวันกัเรียน เช่น ดา้นสติปัญญา ความรู้พื้นฐาน เจตคติ สาเหตุส่ิงแวดลอ้ม
ทางบา้นหรือพื้นฐานทางครอบครัวสาเหตุจากกระบวนการทางการศึกษา หรือคุณภาพการสอนของ
ครู 

นิรมล บุญรักษา (2554) กล่าวถึงองค์ประกอบท่ีมีผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่า
ประกอบด้วย ด้านตวัผูเ้รียน หมายถึง พฤติกรรมความรู้ ความคิด และสติปัญญาความสามารถ 
ดา้นต่าง ๆ ไดแ้ก่ ความถนดั ความสนใจและพื้นฐานเดิมของผูเ้รียน ดา้นอารมณ์ หมายถึง อารมณ์ 
ความ กระตือรือร้น แรงจูงใจท่ีจะท าให้เกิดการอยากเรียนรู้ เจตคติต่อเน้ือหาวิชา ระบบการเรียน 
และ พื้นฐานทางครอบครัว คุณภาพการสอน หมายถึง สามารถท าให้นักเรียนอยากเรียนรู้ สนใจ 
นกัเรียน มีส่วนร่วมในการเรียนการสอน มีการให้แรงเสริมของครู บุคลิกภาพของครูผูส้อน มีการ
ประเมินผล การสอนเพื่อการใชข้อ้มูลยอ้นกลบั เพื่อแกไ้ขขอ้บกพร่องในการสอน 

สรุปไดว้า่ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคือ ความรู้พื้นฐาน ความ เขา้ใจ ความถนดั ความคิด
และสติปัญญาความสามารถดา้นต่าง ๆ สภาพแวดลอ้มทางบา้นของผูเ้รียน ครูผูส้อนตอ้งเขา้ใจความ
แตกต่างของผูเ้รียนแต่ละคน การถ่ายทอดประสบการณ์ ความรู้ให้ผูเ้รียนได้อย่างเต็มท่ี มีส่ือการ
เรียนการสอนท่ีชดัเจน ส่งผลใหผู้เ้รียนเกิดความรู้ ความเขา้ใจในการเรียนมากยิง่ข้ึน    

 
2.6  ความพงึพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ 

2.6.1  ความหมายของความพึงพอใจ 
นกัวชิาการหลายท่านไดใ้หค้วามหมายของความพึงพอใจ ไวด้งัน้ี 
Smith & Wakeley (1972) กล่าววา่ เป็นความรู้สึกของบุคคลท่ีมีต่องานท่ีท า อนับ่งบอก

ถึงระดับความพอใจในการท่ีได้รับการตอบสนองทั้งทางร่างกาย จิตใจ และสภาพแวดล้อมของ
บุคคลเหล่านั้นวา่มีมากนอ้ยเพียงใด 

Wolman (1973) กล่าวถึงความพึงพอใจในการปฏิบัติงานว่า สภาพ ความรู้สึกของ
บุคคลท่ีมีความสุข ความอ่ิมใจ เม่ือตอ้งการแรงจูงใจหรือไดรั้บการตอบสนอง 

Good (1973) กล่าววา่ คุณภาพ สภาพ หรือระดบัความพึงพอใจ ซ่ึงเป็นผลจากความพึง
พอใจต่าง ๆ และทศันคติของบุคคลท่ีมีต่อส่ิงใดส่ิงหน่ึง 
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Kendler (1974) กล่าวถึงความพึงพอใจไวว้า่ เป็นความพร้อมของแต่ละบุคคลท่ีจะแสดง
พฤติกรรมตอบสนองต่อส่ิงเร้าใจในสังคมหรือครอบครัว การแสดงออกในลกัษณะท่ีพอใจ เรียกวา่ 
เจตคติทางบวก การแสดงออกในดา้นท่ีต่อตา้นไม่พอใจ เรียกวา่ เจตคติทางลบ เม่ือบุคคลมีเจตคติ
ต่อส่ิงใดแลว้ก็จะแสดงออกดว้ยพฤติกรรมอยา่งใดอยา่งหน่ึง 

D’Elia (1979) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกของบุคคลท่ีสนองตอบต่อ
สภาพแวดล้อมของด้านความพึงพอใจ หรือเป็นสภาพจิตใจของบุคคลท่ีตอบสนองต่องานว่า มี
ความชอบนั้นมากนอ้ยเพียงใด 

ราชบณัฑิตยสถาน (2546) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไวว้่า เป็นความพอใจ 
ความชอบ พฤติรรมเก่ียวกบัความพึงพอใจของมนุษยท่ี์จะพยายามขจดัความตึงเครียดหรือความ
กระวนกระวายหรือสภาวะท่ีไม่สมดุลในร่างกาย ซ่ึงเม่ือมนุษยส์ามารถขจดัส่ิงต่าง ๆ ดงักล่าวได้
แลว้ มนุษยย์อ่มไดรั้บความพึงพอใจในส่ิงท่ีตนตอ้งการ 

กาญจนา อรุณสุขรุจี (2546) กล่าวว่า ความพึงพอใจของมนุษยเ์ป็นการแสดง ออกทาง
พฤติกรรมท่ีเป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได ้การท่ีเราจะทราบวา่บุคคลมีความพึง
พอใจหรือไม่สามารถสังเกตโดยการแสดงออกท่ีค่อนขา้งสลบัซบัซอ้นและตอ้งมีส่ิงเร้าท่ีตรง   

สรุปไดว้่า ความพึงพอใจ หมายถึง บุคคลท่ีแสดงออกมาว่าชอบหรือไม่ชอบส่ิงใดส่ิง
หน่ึง หรือเป็นสภาพจิตใจของบุคคลท่ีตอบสนองต่องานว่า มีความชอบนั้ นมากน้อยเพียงใด 
สามารถประเมินไดจ้ากการสังเกตพฤติกรรมความพึงพอใจและการประเมินตนเอง 

2.6.2  ทฤษฎีความพึงพอใจ 
Kotler and Armstrong (2001) กล่าวว่า พฤติกรรมของมนุษย์เกิดข้ึนต้องมีส่ิงจูงใจ 

(motive) หรือแรงขบัเคล่ือน (drive) เป็นความตอ้งการท่ีกดดนัจนมากพอท่ีจะจูงใจให้บุคคลเกิด
พฤติกรรมเพื่อตอบสนองความตอ้งการของตนเอง ซ่ึงความตอ้งการของแต่ละคนไม่เหมือนกัน 
ความตอ้งการบางอยา่งเป็นความตอ้งการทางชีววิทยา (biological) เกิดข้ึนจากสภาวะความตึงเครียด 
เช่น ความหิวกระหายหรือความล าบาก บางอย่างเป็นความตอ้งการทางจิตวิทยา (psychological) 
เกิดจากความตอ้งการการยอมรับ (recognition) การยกยอ่ง (esteem) หรือการเป็นเจา้ของทรัพยสิ์น 
(belonging) ความตอ้งการส่วนใหญ่อาจไม่มากพอท่ีจะจูงใจให้บุคคลกระท าในช่วงเวลานั้น ความ
ตอ้งการกลายเป็นส่ิงจูงใจ เม่ือไดรั้บการกระตุน้อย่างเพียงพอจนเกิดความตึงเครียด โดยทฤษฎีท่ี
ได้รับความนิยมมากท่ีสุด มี 2 ทฤษฎี คือ ทฤษฎีของอบัราฮมั มาสโลว ์และ ทฤษฎีของซิกมนัด ์
ฟรอยด ์

1.  ทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว ์(Maslow’s theory motivation)  
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Maslow (1970) ค้นหาวิธีท่ีจะอธิบายว่าท าไมคนจึงถูกผลักดัน โดยความต้องการ
บางอย่าง ณ เวลาหน่ึง ท าไมคนหน่ึงจึงทุ่มเทเวลาและพลังงานอย่างมากเพื่อให้ได้มาซ่ึงความ
ปลอดภยัของตนเอง แต่อีกคนหน่ึงกลับท าส่ิงเหล่านั้นเพื่อให้ได้รับการยกย่องนับถือจากผูอ่ื้น 
ค าตอบของมาสโลว ์คือ ความตอ้งการของมนุษยจ์ะถูกเรียงตามล าดบัจากส่ิงท่ีกดดนัมากท่ีสุดไปถึง
นอ้ยท่ีสุด ทฤษฎีของมาสโลวไ์ดจ้ดัล าดบัความตอ้งการตามความส าคญั คือ    

1.1  ความต้องการทางกาย (physiological needs) เป็นความต้องการพื้นฐาน คือ 
อาหาร ท่ีพกั อากาศ ยารักษาโรค 

1.2  ความตอ้งการความปลอดภยั (safety needs) เป็นความตอ้งการท่ีเหนือกวา่ ความ 
ตอ้งการเพื่อความอยูร่อด เป็นความตอ้งการในดา้นความปลอดภยัจากอนัตราย 

1.3  ความตอ้งการทางสังคม (social needs) เป็นการตอ้งการการยอมรับจากเพื่อน 
1.4  ความตอ้งการการยกย่อง (esteem needs) เป็นความตอ้งการการยกย่องส่วนตวั 

ความนบัถือและสถานะทางสังคม 
1.5  ความต้องการให้ตนประสบความส าเร็จ (self-actualization needs) เป็นความ 

ตอ้งการสูงสุดของแต่ละบุคคล ความตอ้งการท าทุกส่ิงทุกอยา่งไดส้ าเร็จบุคคลพยายามท่ีสร้างความ 
พึงพอใจให้กบัความต้องการท่ีส าคญัท่ีสุดเป็นอนัดบัแรกก่อนเม่ือความตอ้งการนั้นได้รับความ 
พึงพอใจ ความตอ้งการนั้นก็จะหมดลงและเป็นตวักระตุน้ให้บุคคลพยายามสร้างความพึงพอใจ
ให้กบัความตอ้งการท่ีส าคญัท่ีสุดล าดบัต่อไป ตวัอย่างเช่น คนท่ีอดอยาก (ความตอ้งการทางกาย)  
จะไม่สนใจต่องานศิลปะช้ินล่าสุด (ความตอ้งการสูงสุด) หรือไม่ตอ้งการยกย่องจากผูอ่ื้น หรือไม่
ตอ้งการแมแ้ต่อากาศท่ีบริสุทธ์ิ (ความปลอดภยั) แต่เม่ือความตอ้งการแต่ละขั้นไดรั้บความพึงพอใจ
แลว้ก็จะมีความตอ้งการในขั้นล าดบัต่อไป 

2.  ทฤษฎีแรงจูงใจของฟรอยด ์
ซิกมนัด์ ฟรอยด์ (S. M. Freud, 1957) ตั้งสมมติฐานว่าบุคคลมกัไม่รู้ตวัมากนกัว่าพลงั

ทางจิตวทิยามีส่วนช่วยสร้างให้เกิดพฤติกรรม ฟรอยดพ์บวา่บุคคลเพิ่มและควบคุมส่ิงเร้าหลายอยา่ง 
ส่ิงเร้าเหล่าน้ีอยูน่อกเหนือการควบคุมอยา่งส้ินเชิง บุคคลจึงมีความฝัน พูดค าท่ีไม่ตั้งใจ พูดมีอารมณ์
อยูเ่หนือเหตุผลและมีพฤติกรรมหลอกหลอนหรือเกิดอาการวติกจริตอยา่งมาก 

สรุปไดว้า่ทฤษฎีความพึงพอใจ แบ่งออกเป็น 2 ทฤษฎี คือ ทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว ์
และทฤษฎีแรงจูงใจของฟรอยด์ ท่ีเก่ียวกบัพฤติกรรมความตอ้งการดา้นต่าง ๆ เช่น ความตอ้งการ
ทางกาย ความตอ้งการความปลอดภยั ความตอ้งการทางสังคม ความตอ้งการการยกยอ่งและความ 
ตอ้งการให้ตนประสบความส าเร็จ แต่เม่ือความตอ้งการแต่ละขั้นได้รับความพึงพอใจแล้วก็จะมี 
ความตอ้งการในขั้นล าดบัต่อไป 
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2.6.3  การวดัความพึงพอใจ 
อารี พนัธ์มณี (2546) กล่าววา่ มาตรวดัความพึงพอใจสามารถกระท าไดห้ลายวธีิ ไดแ้ก่ 
1. การใช้แบบสอบถาม โดยผูส้อบถามจะออกแบบสอบถามเพื่อตอ้งการทราบความ 

คิดเห็น ซ่ึงสามารถท าไดใ้นลกัษณะท่ีก าหนดค าตอบใหเ้ลือก หรือตอบค าถามอิสระ ค าถามดงักล่าว 
อาจถามความพึงพอใจในดา้นต่าง ๆ 

2. การสัมภาษณ์ เป็นวิธีวดัความพึงพอใจทางตรงทางหน่ึง ซ่ึงตอ้งอาศยัเทคนิคและ
วธีิการท่ีดีจึงจะท าใหไ้ดข้อ้มูลท่ีเป็นจริงได ้

3. การสังเกต เป็นวิธีการวดัความพึงพอใจโดยสังเกตพฤติกรรมของบุคคลเป้าหมาย  
ไม่วา่จะแสดงออกจากการพูด กิริยาท่าทาง วิธีน้ีจะตอ้งอาศยัการกระท าอยา่งจริงจงัและการสังเกต
อยา่งมีระเบียบแบบแผน  

สุมาลี  จนัทร์ชลอ (2547) อธิบายวา่ เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวดัดา้นความรู้สึกมีหลายชนิด  
เช่น แบบทดสอบโดยใช้สถานการณ์ บนัทึกการสังเกต และเคร่ืองมือหน่ึงท่ีนิยมใช้ ก็คือ แบบวดั
ทศันคติ รูปแบบมาตรวดัทศันคติของ Likert มาตราชนิดน้ีประกอบดว้ยขอ้ความ ทศันคติ ซ่ึงเป็น
ความรู้สึกต่อส่ิงท่ีจะวดั ขอ้ความดงักล่าวจะมีทั้งในทางบวกและทางลบ การสร้างมาตรวดัทศันคติ 
มีวธีิการ ดงัน้ี 

1.  ก าหนดคุณลกัษณะท่ีตอ้งการประเมินโดยระบุวา่วดัคุณลกัษณะใครต่อส่ิงใด   
2.  นิยามความหมายของทศันคติให้ชดัเจนวา่ประกอบดว้ยลกัษณะใดบา้งซ่ึงจะใชเ้ป็น 

กรอบส าหรับวดั 
3.  รวบรวมข้อความท่ีแสดงทัศนคติในระดับต่าง ๆ ของบุคคล ข้อความน้ีควร

ครอบคลุม คุณลกัษณะทั้งหมดท่ีตอ้งการวดั โดยการเขียนขอ้ค าถามมากกวา่จ านวนขอ้ท่ีตอ้งการใช ้
ขอ้ความ ควรแสดงทศันคติในทางท่ีดี (บวก) และในทางท่ีไม่ดี (ลบ) จ านวนท่ีใกลเ้คียงกนั 

4.  ตรวจสอบขอ้ความท่ีสร้างข้ึน โดยพิจารณาเก่ียวกบัความครอบคลุมครบถ้วนตาม 
คุณลกัษณะทั้งหมดท่ีตอ้งการวดั ตรวจสอบความเหมาะสมและความสอดคลอ้งของภาษา แต่ละ 
ขอ้ความกบัระดบัของความเห็น โดยปกติมาตรวดัทศันคติของ Likert จะแบ่งเป็น 5 ระดบั ไดแ้ก่ 
เห็นดว้ยอยา่งมาก เห็นดว้ย ไม่แน่ใจ ไม่เห็นดว้ย และไม่เห็นดว้ยอยา่งมาก 

5.  ทดลองใช้ขอ้ความท่ีผ่านการตรวจสอบเบ้ืองตน้อาจมีบางขอ้ความท่ียงัไม่ชัดเจน 
หรือก ากวมจึงควรน าไปทดลองใช้ในกลุ่มตวัอยา่งจ านวนหน่ึงเพื่อตรวจสอบความเป็นปรนยัของ
ขอ้ค าถาม เพื่อตรวจสอบวา่ยงัมีขอ้ความใดตอ้งแกไ้ข 
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6.  ก าหนดน ้ าหนกัคะแนนแต่ละตวัเลือก วิธีท่ีง่าย คือ ก าหนดตามน ้ าหนกัสมมติ เช่น 
ก าหนดให้แต่ละตวัเลือกมีน ้ าหนกัเป็น 5 4 3 2 และ 1 ส าหรับขอ้ความในทางบวก ส่วนขอ้ความ 
ในทางลบใหน้ ้าหนกักลบักนั 

7.  ตรวจสอบคุณภาพของแบบวดั โดยวเิคราะห์ความตรงของแบบทดสอบ หรืออาจใช้
วธีิใหผู้เ้ช่ียวชาญตรวจสอบก็ได ้

บุญธรรม กิจปรีดาบริสุทธ์ิ (2547) กล่าวว่า การวดัความพึงพอใจมีหลกัเบ้ืองตน้ มี 3 
ประการ ดงัน้ี 

1.  เน้ือหา (Content) การวดัความพึงพอใจตอ้งมีส่ิงเร้าไปกระตุน้ให้แสดงกริยาท่าที 
แสดงออกส่ิงเร้าโดยทัว่ไป ไดแ้ก่ ส่ิงเร้าท่ีตอ้งการท า 

2.  ทิศทาง (Direction) การวดัความพึงพอใจ โดยทั่วไปก าหนดให้ความพึงพอใจมี
ทิศทางเป็นเส้นตรงและต่อเน่ืองกนัในลกัษณะเป็นซา้ย-ขวา และบวก-ลบ  

3.  ความเขม้ (Intensity) กริยาท่าทีความพึงพอใจและความรู้สึกท่ีแสดงออกต่อส่ิงเร้า
นั้น มีปริมาณมากหรือนอ้ยแตกต่างกนั ถา้มีความเขม้สูง ไม่วา่จะเป็นไปในทิศทางใดก็ตามจะรู้สึก
หรือท่าทีรุนแรงมากกวา่ท่ีมีความเขม้ปานกลาง 

สรุปไดว้า่ ความพึงพอใจ เป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวดัดา้นเน้ือหา ทิศทาง หรือ อารมณ์
ความรู้สึก โดยใชแ้บบทดสอบ แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์ แบบสังเกต ควรข้ึนอยูก่บัการเลือกใช้
ท่ีเหมาะสม  
 
2.7  งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

ทองสุข เอ่ียมศิริ (2549)ไดพ้ฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามแนวคิดและทฤษฎี
ของโรเบิร์ต กาเย่ เร่ือง“การใช้ CAI และการเสริมแรงในการเรียนวิชาคอม-พิวเตอร์” ผลการวิจยั
พบวา่ การสร้างส่ือ CAI ร่วมกบัแบบฝึกทกัษะการใช้โปรแกรม Power Point ใชไ้ดก้บันกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 เป็นอยา่งดี โดยดูจากผลคะแนนของนกัเรียนท่ีค่อนขา้งสูง จึงสรุปวา่การเสริมแรง
ดว้ยการให้ค  าชมเชยท าให้นกัเรียนมีก าลงัใจและท าคะแนนไดดี้ข้ึน ผูเ้รียนมีความสนใจและเรียนรู้
ไดดี้ข้ึน 

ภทัรพงศ์ คู่กระสังข์ (2551) ไดศึ้กษาการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ี เน้น
กระบวนการเรียนรู้ของโรเบิร์ตกาเย ่เร่ือง การเขียนเวบ็เพจ ชั้นมธัยมศึกษาปี ท่ี 3 พบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ได ้ท าให้นักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้เฉล่ีย 81.45 และสามารถเปล่ียน พฤติกรรม
การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ ร้อยละ 82.05 แสดงว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอนท่ีเน้น
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กระบวนการเรียนรู้ของโรเบิร์ตกาเย่ เร่ือง การเขียนเวบ็เพจ ชั้นมธัยมศึกษาปี ท่ี3  มีประสิทธิภาพ
เท่ากบั 81.45/82.05 ซ่ึงมีประสิทธิภาพสูงกวา่เกณฑท่ี์ก าหนดไว ้

เรวดี  รัตนวิจิตร. (2555). การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์รายวิชา คอมพิวเตอร์                     
กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยใช้การจดัการเรียนรูปแบบ โครงงานเป็น
ฐาน ส าหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5. ผลการวิจยัพบว่า 1) การจดัการเรียนรูแบบโครงงาน
เป็นฐานสามารถพฒันาความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียน 2) นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรูแบบ
โครงงานเป็นฐานมีคะแนน ความคิดสร้างสรรค์ 57.50 โดยสร้างสรรค์เฉล่ียหลงัเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 3) นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรูปแบบโครงงานเป็น
ฐาน มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเฉล่ีย หลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .05 และ 4) นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรูปแบบโครงงานเป็นฐานมีความพึงพอใจต่อการ
จดัการเรียนรูปแบบโครงงานเป็นฐานโดยร่วมอยูใ่น ระดบัมาก ( X = 4.31) 

รัตนศกัด์ิ ฟักทอง. (2556) การพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายตามแนวคิดของ โรเบิร์ต กา
เย ่รายวิชาการเขียนโปรแกรคอมพิวเตอร์ เบ้ืองตน้ ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 วทิยานิพนธ์ปริญญา
ครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภัฏ
มหาสารคาม.พบวา่ ดชันีประสิทธิผลของบทเรียน มีค่าเท่ากบั 0.71 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวา่
ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .50 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ 
โดยรวมมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก 

ศุภาวรรณ ชัยลงักา และคณะ (2557) ได้ศึกษาการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิด
ของกาเย่ เพื่อพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาไทยส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
การวิจยัคร้ังน้ีมีจุดประสงค์เพื่อศึกษาผลการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของกาเย่ และเพื่อ
พฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาภาษาไทย ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ประชากรท่ีใช้
ในการวิจยั คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบา้นป่าสัก ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาเชียงราย เขต 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 12 คน เคร่ืองมือท่ีใช้ในการ
วิจยัคร้ังน้ีประกอบด้วย แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของกาเย่ แบบทดสอบวดั
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนภาษาไทย วเิคราะห์ขอมูลโดย
หาค่าเฉล่ีย (µ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (σ) และค่าร้อยละ ผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของกาเย่ หลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้มีคะแนนเฉล่ียรวม เท่ากบั 
23.42  คิดเป็นร้อยละ 78.06 ซ่ึงสูงกว่าก่อนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีคะแนนเฉล่ียรวมเท่ากบั 
12.67 โดยมีคะแนนเฉล่ียสูงกวา่ 10.75 และสูงกวา่เกณฑท่ี์ตั้งไว ้คือ ร้อยละ 75 เท่ากบั 3.06 นกัเรียน
มีความพึงพอใจต่อการเรียนวชิาภาษาไทยอยูใ่นระดบัมาก โดยมีค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.25 และนกัเรียนมี
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ความคิดเห็นต่อการเรียนวิชาภาษาไทยวา่ เป็นส่ิงท่ีดี เรียนแลว้สนุก น าไปใช้ประโยชน์ได ้ท าให้มี
ความรู้ภาษาไทยเพิ่มมากข้ึน อ่านได ้เขียนได ้เรียงประโยคได ้ท าให้ไดค้วามคิดใหม่ ๆ จากการท า
กิจกรรมและไดมี้การท างานร่วมกนักบัเพื่อนและไดท้  าในส่ิงท่ีชอบ 

Zhu QiongLei (2559) ได้ศึกษาการวิจยัเร่ืองการพฒันาความสามารถการฟังและการ
เขียนระบบพินอินภาษาจีนโดยใช้แนวคิดของกาเย่ มีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาการพัฒนา
ความสามารถการฟังและการเขียนระบบพินอินภาษาจีนของนกัเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพ 
ปีท่ี 1 โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่2) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้การฟังและการเขียนระแบบพินอิน
ภาษาจีน 3) ศึกษาความคงทนความสามารถในการฟังและการเขียนระบบพินอินภาษาจีนโดยใช้
แนวคิดกาเย ่4) ศึกษาความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้การฟังและการเขียนระบบพินอินภาษาจีน
โดยใช้แนวคิดของกาเย่ กลุ่มตวัอย่าง คือ นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพปีท่ี 1 วิทยาลัย
อาชีวศึกษาดุสิตพณิชยการ กรุงเทพฯ ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 1 ห้อง จ านวน 30 
คน การสุ่มตวัอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั คือ 1) แผนการ
จดัการเรียนรู้วิชาภาษาจีนโดยใชแ้นวคิดของกาเย ่จ  านวน 7 หน่วยการเรียนรู้ จ  านวน 14 ชัว่โมง 2) 
แบบทดสอบค าศัพท์ภาษาจีนหลังเรียน 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤท ธ์ิทางการเรียน  4) 
แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการจดัการเรียนรู้ภาษาจีนโดยใช้แนวคิดของกาเย ่สถิติท่ีใชใ้นการ
วจิยัคร้ังน้ี ไดแ้ก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ผลการวจิยัพบวา่ 

1)  นักเรียนมีความสามารถในการฟังและการเขียนพินอินภาษาจีน มีคะแนนท่ีผ่าน
เกณฑ์ไม่ต ่ากวา่ร้อยละ 70 จ านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 53.33 และไม่ผา่นเกณฑ์จ านวน 14 คน คิด
เป็นร้อยละ 46.66 

2)  นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนการฟังและการเขียนพินอินภาษาจีน มีคะแนนท่ี
ผา่นเกณฑ์ไม่ต ่ากว่าร้อยละ 70 จ านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 53.33 และท่ีไม่ผา่นเกณฑ์จ านวน 14 
คน คิดเป็นร้อยละ 46.66 

3)  นักเรียนมีความคงทนในการฟังและการเขียนพินอินภาษาจีน จากการทดสอบวดั
ผลสัมฤทธ์ิคร้ังท่ี 2 ท่ีผ่านเกณฑ์ไม่ต ่ากวา่ร้อยละ 70 จ านวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 83.33 และท่ีไม่
ผา่นเกณฑจ์ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 16.66 

4)  ผลของความพึงพอใจต่อการฟังและการเขียนระบบพินอินภาษาจีนโดยใช้แนวคิด
ของกาเย ่ภาพรวมระดบัความพึงพอใจมาก ค่าเฉล่ีย 3.61 

บุญณิตา จิตรีเชาว ์(2559 ,บทคดัย่อ) ไดศึ้กษาวิจยัเร่ือง การพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 
โดยใชแ้บบฝึกทกัษะความคิดสร้างสรรค์ ในวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์  การวจิยัคร้ังน้ีมีจุดประสงค์
เพื่อ พัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยใช้แบบฝึกทักษะความคิดสร้างสรรค์  ในวิชาโครงงาน
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คอมพิวเตอร์ ประชากรท่ีใช้ในการวิจัย  คือ นักเรียนโครงการห้องเรียนพิ เศษวิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ และเทคโนโลยี ระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3/1 - 3/3 โรงเรียนวดัเขมาภิรตาราม อ าเภอ
เมืองนนทบุรี จงัหวดันนทบุรี สังกดั  สานกังานเขตพื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 3 ภาคเรียนท่ี 1 
ปีการศึกษา 2558 จานวน 3 หอ้งเรียน รวมนกัเรียนทั้งหมด 94 คน ซ่ึงเป็นนกัเรียนท่ีผูว้ิจยัเป็นผูส้อน 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล ไดแ้ก่ แผนการฝึกทกัษะ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์
ท่ีมีค่าความยากง่ายของข้อสอบ เท่ากับ 0.23 – 0.55 ค่าอ านาจจ าแนก เท่ากับ 0.35 – 0.53 และค่า 
ความเท่ียงของขอ้สอบอตันยั เท่ากบั 0.80 และ แบบฝึกทกัษะความคิดสร้างสรรค์ ในวิชาโครงงาน
คอมพิวเตอร์ ท่ีมีประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลพัธ์ (E2) เท่ากบั 
81.50/82.94 การวิเคราะห์ขอ้มูลใช้ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ผลการวิจยัพบว่า ค่าดชันีประสิทธิผล เท่ากบั 
0.5106 คิดเป็นร้อยละ 51.06 และคะแนนหลงัการฝึกทกัษะนกัเรียนมีคะแนนเพิ่มข้ึน โดยมีคะแนน
เฉล่ียหลงัการฝึกทกัษะเท่ากบั 47.52 คิดเป็นร้อยละ 79.20 ซ่ึงเพิ่มข้ึนจากคะแนนเฉล่ียก่อนการฝึก 
ซ่ึงมีค่าเท่ากบั 34.50 คิดเป็นร้อยละ คะแนนพฒันาการเฉล่ียคิดเป็นร้อยละ 50.69  

Ngussa (2014) ไดศึ้กษาวิจยัการประเมินผลการสอนของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาในเขต 
Musoma ประเทศแทนซาเนีย ผูว้ิจยัได้ประเมินการใช้แนวคิดของกาเย่ทั้ง 9 ขั้นตอนในห้องเรียน
ของครูระดับมธัยมศึกษา ผู ้วิจยัเน้นย  ้าว่าแนวคิดของกาเย่จ  าเป็นตอ้งรวมเขา้ไวใ้นกระบวนการ
ออกแบบการเรียนการสอนและการสอนตามสภาพจริง ผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาใน
เขต Musoma เห็นวา่ครูของพวกเขาใชแ้นวคิดของกาเยใ่นการจดัการเรียนการสอนอยูใ่นระดบัปาน
กลาง โดยมีค่าเฉล่ียอยู่ท่ี 2.50-3.49 เท่านั้น จากการคน้พบของการวิจยัน้ี เช่ือว่า เหตุผลท่ีครูส่วน
ใหญ่ไม่ได้ใช้แนวคิดของกาเย่ในห้องเรียนอาจเป็นเพราะครูไม่ทราบว่าแนวคิดของกาเย่ทั้ ง 9 
ขั้นตอนคืออะไร ดงันั้น จึงเป็นส่ิงส าคญัในการส่งเสริมกิจกรรมในโรงเรียนและฝึกอบรมครูให้ใช้
แนวคิดน้ีในหอ้งเรียน 

Ting (2014) ได้ศึกษาการประยุกต์ใช้แนวคิดของกาเย่ในการสอนภาษาอังกฤษ
สาธารณะในระดบัอาชีวศึกษา ผูว้ิจยัไดป้ระยุกต์ใช้แนวคิดของกาเยเ่พื่อสอนหน่วยการเรียน เร่ือง 
“ภาษาองักฤษเชิงปฏิบติั” และแบ่งแนวคิดน้ีออกเป็น 3 ส่วน คือ ก่อนเร่ิมชั้นเรียน ระหวา่งชั้นเรียน
และหลังจบชั้ นเรียน ผลการศึกษาพบว่า ในการประยุกต์ใช้แนวคิดของกาเย่ในการสอน
ภาษาองักฤษผลลพัธ์มีประสิทธิภาพมาก วิธีการต่าง ๆ สามารถกระตุน้ความสนใจของนกัเรียนใน
การเรียนรู้ภาษาองักฤษและช่วยพฒันาคุณภาพการสอน 

จากผลการวิจยัทั้งในและต่างประเทศท่ีเก่ียวขอ้งกบัแนวคิดของกาเย่ในการเรียนการ
สอน พบว่า การวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งมีส่วนช่วยในการพฒันาความสามารถในการเรียน โดยใช้แนวคิด
ของกาเย ่เพื่อท่ีจะช่วยพฒันาใหน้กัเรียนมีความสนใจในการเรียนมากข้ึน 
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2.8  กรอบแนวคิดการวจัิย 
  ตัวแปรต้น          ตัวแปรตาม 
 
 
 แนวคิดของกาเย ่

1.  ความคิดสร้างสรรคก์ารเรียนรู้วชิาคอมพิวเตอร์  

2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ 

3.  ความพึงพอใจของนกัเรียนต่อการเรียนโดยใชแ้นวคิดของกาเย ่

 

 

 

 

 



 
 

บทที่ 3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 
การวิจยัเร่ืองการพฒันาความคิดสร้างสรรค์วิชาคอมพิวเตอร์โดยใชแ้นวคิดของกาเย่ 

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) พฒันาความคิดสร้างสรรค์ในวิชา
คอมพิวเตอร์ 2) ศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียน
ในการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่ซ่ึงมีวิธีด  าเนินการศึกษาตามขั้นตอน ดงัต่อไปน้ี 
3.1  กลุ่มเป้าหมาย 
3.2  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
3.3  การสร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
3.4  การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
3.5  การวิเคราะห์ขอ้มูล 
3.6  สถิติท่ีใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล 

 
3.1  กลุ่มเป้าหมาย 
 กลุ่มเป้าหมาย  คือ นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนวดัป่าพระเจา้ อ  าเภอศรีประจนัต ์ 
จังหวดัสุพรรณบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 จ  านวน  16 คน เลือกแบบเจาะจง (purposive 
sampling) 
 
3.2  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิยั 

3.2.1  แผนการจดัการเรียนรู้ วิชาคอมพิวเตอร์ เร่ืองการใชโ้ปรแกรม Photoshop , Photo scape 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   

3.2.2  แบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์จากช้ินงาน   
3.2.3  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์  
3.2.4  แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนต่อการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดของกาเย่ 
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3.3  การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิยั 
3.3.1   แผนการจัดการจัดการเรียนรู้ วิชาคอมพิวเตอร์ เร่ือง การใช้โปรแกรม Photo shop, Photo 

scape 
3.3.1.1  ผูว้ิจยัศึกษาหลกัการวิธีการสอนโดยใชก้ารเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์จากเอกสาร

และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
3.3.1.2  ผูว้ิจยัศึกษาหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศกัราช  2551 กลุ่ม

สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีและหลกัสูตรสถานศึกษาในวิชาคอมพิวเตอร์ เร่ือง 
การใชโ้ปรแกรม Photoshop ,Photo scape กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีงาน
คอมพิวเตอร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6โดยศึกษาสาระการเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้ และผลการ
เรียนรู้ท่ีคาดหวงั โดยมีโครงสร้างรายวิชาคอมพิวเตอร์ ผูว้ิจยัเลือกมาใช ้ซ่ึงมีจ  านวน 3 หน่วยการ
เรียนรู้ ดงัน้ี 

-  ห น่ ว ย ก า ร เ รี ย น รู้ ท่ี  1 เ ร่ื อ ง  รู้ จั ก กับ โ ป ร แก ร ม  Photoshop, Photo scape  
จ  านวน 4 ชัว่โมง 

-  หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 เร่ือง เคร่ืองมือต่างๆ ใน Toolbox     จ  านวน 4 ชัว่โมง 
-  หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 เร่ือง Workshop       จ  านวน 8 ชัว่โมง 
3.3.1.3 สร้างแผนการจดัการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา

ปีท่ี 6  ใหส้อดคลอ้งกบัค าอธิบายรายวิชาและผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั  
3.3.1.4  ผูว้ิจัยน าแผนการจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์โดยใช้แนวคิดของกาเย่                

ท่ีสร้างข้ึนให้อาจารยท่ี์ปรึกษาพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้ ตรวจสอบความ
ถูกตอ้งของเน้ือหาสาระ กิจกรรมการเรียนการสอน การวดัผลประเมินผล ให้ขอ้เสนอแนะ และ
ปรับปรุงแกไ้ขตามขอ้แนะน าของอาจารยท่ี์ปรึกษา 

3.3.1.5  ผูว้ิจัยน าแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้การเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ท่ีปรับปรุง
แก้ไขแลว้ให้ผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความสอดคลอ้งขององค์ประกอบต่างๆ  
ในแผนการจัดการเรียนรู้ด้านภาษาและความเท่ียงตรงของเน้ือหา กิจกรรมการเรียน การสอน  
การวดัผลประเมินผล และน าขอ้มูลท่ีรวบรวมจากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณหาค่าดชันี
ความสอดคล้อง ( IOC)โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง  (Index of Item Objective Congruence)  
ซ่ึงมีค่าเท่ากับ 0.5 ข้ึนไปถือว่ามีความสอดคล้องอยู่ในเกณฑ์ท่ียอมรับได้ โดยก าหนดเกณฑ ์
การพิจารณาดงัน้ี 
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+1      หมายถึง  แน่ใจว่าแผนการจดัการเรียนรู้มีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์วดั 
0       หมายถึง ไม่แน่ใจว่าแผนการจดัการเรียนรู้มีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์วดั 
-1       หมายถึง  แน่ใจว่าแผนการจดัการเรียนรู้ไม่มีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์วดั 
เกณฑ ์IOC มากกว่า 0.5 หมายความว่าผา่นเกณฑ ์
แผนจดัการจดัการเรียนรู้ ท่ีไดรั้บการตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน  เท่ากบั 0.67 - 

1.00 ถือว่ามีความสอดคลอ้งอยูใ่นเกณฑท่ี์ยอมรับได ้
 3.3.1.6  ผูว้ิจยัน าแผนจดัการเรียนรู้ปรับปรุงแกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญ และน า

แผนการจดัการเรียนรู้ดว้ยการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดของกาเยไ่ปใชใ้นการด าเนินการวิจยัต่อไป 
3.3.2  แบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์จากช้ินงาน   

3.3.2.1  ผูว้ิจยัศึกษาแบบประเมินความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียนเพื่อออกแบบและสร้าง
แบบประเมิน 

3.3.2.2  ผูว้ิจยัสร้างแบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์ จ  านวน 1 ชุด 
3.3.2.3  ผูว้ิจัยน าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ท่ีสร้างข้ึนให้อาจารยท่ี์ปรึกษา 

ตรวจสอบความสอดคลอ้งระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กับส่ิงท่ีตอ้งการวดั และปรับปรุงตาม
ค าแนะน าของอาจารยท่ี์ปรึกษา 

3.3.2.4  ผูว้ิจยัน าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ให้ผูเ้ช่ียวชาญ 
จ านวน  3 คน ดา้นการวดัผล ประเมินผลงาน ตรวจสอบความสอดคลอ้งระหว่างจุดประสงค์การ
เรียนรู้กบัส่ิงท่ีตอ้งการวดั และน าขอ้มูลท่ีรวบรวมจากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณหาค่า
ดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) โดยใชด้ชันีความสอดคลอ้ง (Index of Item Objective Congruence) ซ่ึง
มีค่าเท่ากบั 0.5 ข้ึนไปถือว่ามีความสอดคลอ้งอยูใ่นเกณฑท่ี์ยอมรับได ้โดยก าหนดเกณฑก์ารพิจารณา
ดงัน้ี 

+1 หมายถึง  แน่ใจว่าแบบประเมินมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์วดั 
  0    หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าแบบประเมินมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์วดั 
 -1 หมายถึง  แน่ใจว่าแบบประเมินไม่มีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์วดั 
3.3.2.5  ผูว้ิจยัน าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์ท่ีผา่นการปรับปรุงตามความเห็นของ

ผูเ้ช่ียวชาญแลว้ไปทดลองใชจ้ริงกบันกัเรียนกลุ่มเป้าหมาย 
เกณฑ ์IOC มากกว่า 0.5 หมายความว่าผา่นเกณฑ ์
แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ไดรั้บการตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน มีค่า IOC  

เท่ากบั 0.67 - 1.00 ถือว่ามีความสอดคลอ้งอยูใ่นเกณฑท่ี์ยอมรับได ้
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3.3.3  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ 
3.3.3.1  ผูว้ิจยัศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัวิธีการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนวิชาคอมพิวเตอร์ 
3.3.3.2  ผูว้ิจยัวิเคราะห์สาระการเรียนรู้ ตวัช้ีวดั จุดประสงคก์ารเรียนรู้และผลการเรียนรู้

ท่ีคาดหวงั เพื่อวิเคราะห์ความสามารถดา้นต่าง ๆ 
3.3.3.3  ผูว้ิจัยสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ ชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 จ  านวน 1 ชุด เป็นปรนยัแบบ 4 ตวัเลือก จ  านวน 20 ขอ้  
3.3.3.4  ผูว้ิจยัน าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ ท่ีสร้างข้ึนให้

อาจารยท่ี์ปรึกษา ตรวจสอบความสอดคลอ้งระหว่างจุดประสงคก์ารเรียนรู้กบัพฤติกรรมท่ีตอ้งการ
วดั และปรับปรุงตามค าแนะน าของอาจารยท่ี์ปรึกษา 

3.3.3.5  ผูว้ิจยัน าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ ท่ีปรับปรุง
แกไ้ขแลว้ใหผู้เ้ช่ียวชาญดา้นการวดัผล จ  านวน 3 คน ตรวจสอบความสอดคลอ้งระหว่างจุดประสงค์
การเรียนรู้กบัพฤติกรรมท่ีตอ้งการวดั ซ่ึงใชว้ิธีตรวจสอบดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) โดยใชด้ชันี
ความสอดคลอ้ง (Index of Item Objective Congruence : IOC) โดยให้ผูเ้ช่ียวชาญให้คะแนนความ
คิดเห็นในการพิจารณาดงัน้ี 

+1 หมายถึง  แน่ใจว่าแบบทดสอบมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์วดั 
  0 หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าแบบทดสอบมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์วดั 
-1 หมายถึง  แน่ใจว่าแบบทดสอบไม่มีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์วดั 
เกณฑ ์IOC มากกว่า 0.5 หมายความว่าผา่นเกณฑ ์
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ได้รับการตรวจสอบจาก

ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน มีค่า IOC  เท่ากบั 0.67 - 1.00 ถือว่ามีความสอดคลอ้งอยูใ่นเกณฑท่ี์ยอมรับได ้
3.3.3.5  ผูว้ิจยัน าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ ท่ีผ่านการ

ปรับปรุงตามความเห็นของผูเ้ช่ียวชาญแลว้ไปทดลองใชจ้ริงกบันกัเรียนกลุ่มเป้าหมาย 
3.3.4  แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนต่อการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดของกาเย่ 

3.3.4.1  ผูว้ิจยัศึกษาเอกสาร และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างแบบสอบถามความพึง
พอใจต่อการเรียนรู้โดยใชก้ารเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดของกาเย่ 

3.3.4.2  ผูว้ิจยัก  าหนดเกณฑใ์นการใหค้ะแนน เน้ือหา และเลือกรูปแบบเคร่ืองมือท่ีจะวดั 
3.3.4.3  ผู ้วิจัยสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนรู้  ชั้ น

ประถมศึกษาปีท่ี 6 ต่อ การเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ จ  านวน 1 ชุด  
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5 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
4 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
3 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
2 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจนอ้ย 
1 คะแนน หมายถึง มีความพึงพอใจนอ้ยท่ีสุด 

3.3.4.4  ผูว้ิจยัน าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนรู้ ท่ีสร้างข้ึนให้
อาจารยท่ี์ปรึกษา ตรวจสอบคุณภาพดา้นความตรงเชิงเน้ือหา ความชดัเจนของค าถาม และปรับปรุง
ตามค าแนะน าของอาจารยท่ี์ปรึกษา 

3.3.4.5  ผูว้ิจยัน าแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนต่อการเรียนรู้ ท่ีปรับปรุงแกไ้ข
แลว้ให้ผูเ้ช่ียวชาญจ านวน  3 ท่าน ตรวจสอบคุณภาพดา้นความตรงเชิงเน้ือหา ความชัดเจนของ
ค าถาม  และน าขอ้มูลท่ีรวบรวมความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง 
(IOC) โดยใชด้ชันีความสอดคลอ้ง (Index of Item Objective Congruence) ซ่ึงมีค่าเท่ากบั 0.5 ข้ึนไป
ถือว่ามีความสอดคลอ้งอยูใ่นเกณฑท่ี์ยอมรับได ้โดยก าหนดเกณฑก์ารพิจารณา ดงัน้ี 

+1 หมายถึง  แน่ใจว่าแบบสอบถามมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์วดั 
  0 หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าแบบสอบถามมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์วดั 
 -1 หมายถึง  แน่ใจว่าแบบสอบถามไม่มีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์วดั 
เกณฑ ์IOC มากกว่า 0.5 หมายความว่าผา่นเกณฑ ์
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนรู้ ได้รับการตรวจสอบจาก

ผูเ้ช่ียวชาญ 3 ท่าน มีค่า IOC  เท่ากบั 0.67 - 1.00 ถือว่ามีความสอดคลอ้งอยูใ่นเกณฑท่ี์ยอมรับได ้
3.3.4.6  ผูว้ิจยัน าแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนต่อการเรียนรู้ วิชาคอมพิวเตอร์

ท่ีผา่นการปรับปรุงตามความเห็นของผูเ้ช่ียวชาญแลว้ไปทดลองใชจ้ริงกบันกัเรียนกลุ่มเป้าหมาย 
 

3.4  การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
3.4.1  ขั้นเตรียม 

3.4.1.1  ช้ีแจงวตัถุประสงค์ ขั้นตอน รายละเอียดเก่ียวกบัการเรียนแก่นักเรียนเก่ียวกบั
การเรียนรู้โดยใชก้ารเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่วิชาคอมพิวเตอร์ แก่นกัเรียนกลุ่มเป้าหมายหลกั
จากนั้นใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ก่อนเรียน 

3.4.2  ขั้นทดลอง 
3.4.2.1  ผูส้อนสอนตามแผนการเรียนรู้  จ  านวน 3 หน่วยการเรียนรู้ โดยแต่ละหน่วยการ

เรียนรู้ใหน้กัเรียนเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดของกาเย่ 
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3.4.2.2  ผูส้อนประเมินช้ินงานหลงัจากส้ินสุดการเรียนทั้ง  3 หน่วยการเรียนรู้ 
3.4.2.3  ทดสอบหลังเรียน โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา

คอมพิวเตอร์ 
3.4.2.4  นกัเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ 

3.4.3  ขั้นสรุป 
ผูว้ิจยัน าขอ้มูลทั้งหมดท่ีเก็บรวบรวมได ้มาประมวลผล และวิเคราะห์ 

 
3.5  การวเิคราะห์ข้อมูล 

การวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผูว้ิจยัไดท้  าการวิเคราะห์ขอ้มูล 
โดยใชโ้ปรแกรมทางสถิติส าเร็จรูป ดงัน้ี 

3.5.1  น าขอ้มูลท่ีไดจ้าก แบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์และแบบสอบถามความพึงพอใจทั้งหมด
วิเคราะห์ขอ้มูลโดยใชส้ถิติพ้ืนฐาน  ค่าเฉล่ียและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

3.5.2  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนทั้ง 2 คร้ัง (ก่อนเรียน- หลงัเรียน) โดยวิเคราะห์ค่าร้อย
ละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย (Mean) และค่าสถิติ t-test (dependent sample)52 

3.5.3  แปลผลและวิเคราะห์ข้อมูล โดยใช้ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย (Mean) ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (Standard Deviation) 

3.5.4  สรุปผลโดยใชต้าราง และการพรรณนา และอภิปรายผล 
 

3.6  สถิตทิี่ใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 
3.6.1  สถิติพ้ืนฐาน 

1.  ร้อยละ (Percentage) โดยใชสู้ตรดงัน้ี 

  p = 
𝑓

𝑁
× 100  

เมื่อ  p แทน ร้อยละ 
f แทน ความถ่ีตอ้งการแปลงร้อยละ 
N แทน จ านวนความถ่ีทั้งหมด 
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2.  ค่าเฉล่ีย (Mean) ค  านวณโดยใชสู้ตรดงัน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, น. 105) 

X  =  
∑𝑥

𝑁
 

เมื่อ  X  แทน ค่าเฉล่ีย 
∑𝑥 แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
N แทน จ านวนคะแนนในกลุ่ม 

 3.  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, น. 106) 

S.D. =√
𝑛∑𝑥2−(∑𝑥2)

𝑛(𝑛−1)
 

เมื่อ  S.D. แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
∑X แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
∑𝑥2 แทน ก าลงัสองของคะแนนรวม 
N แทน จ านวนขอ้มูลทั้งหมด 

3.6.2  สถิติในการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 
1.  ค่าความเท่ียงตรง (Validity) ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน โดยใชด้ชันีความ

สอดคล้องระหว่ า งข้อสอบกับผลการ เ รียน รู้ ท่ีคาดหวัง  IOC : Index of objective Congruence                                          
(บุญชม  ศรีสะอาด, 2545, น. 64) จากสูตร ดงัน้ี 

IOC = 
∑𝑅

𝑁
 

 
เมื่อ  IOC แทน ค่าดชันีความสอดคลอ้ง 

   ∑𝑅 แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
   N แทน จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ  

โดยก าหนดเกณฑ์การพิจารณาระดบัค่าดัชนีความสอดคลอ้งของข้อค าถามท่ีได้จากการ
ค านวณจากสูตรท่ีจะมีค่าระหว่าง 0.00 ถึง 1.00 แลว้คดัเลือกเคร่ืองมือท่ีไดค่้า IOC ตั้งแต่ .05 ข้ึนไปแต่ถา้
ไดค่้า IOC ต ่ากว่า 0.5 ควรพิจารณาแกไ้ข ปรับปรุง หรือตดัท้ิง 



 
 

บทที่ 4 
ผลการศึกษา 

การวิจยัเร่ืองการพฒันาความคิดสร้างสรรค์วิชาคอมพิวเตอร์โดยใชแ้นวคิดของกาเย่ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 มีวตัถุประสงค์เพื่อ 1) พฒันาความคิดสร้างสรรค์ในวิชา
คอมพิวเตอร์ 2) ศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียน
ในการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดของกาเยซ่ึ่งมีผลการวิจยัดงัน้ี 

ตอนท่ี 1  การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในวิชาคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 โดย ใชแ้นวคิดของกาเย ่ 

ตอนท่ี 2  ศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
ตอนท่ี 3  ศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนในการเรียนรู้ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีท่ี 6  โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  
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ตอนที่ 1   การพฒันาความคดิสร้างสรรค์ในวชิาคอมพวิเตอร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 
โดย ใช้แนวคดิของกาเย่ 
 
ตารางที่ 4.1  แสดงคะแนนของความคิดสร้างสรรคใ์นวิชาคอมพิวเตอร์โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่ของ
นกัเรียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  จ  านวน 16 คน 

ล าดบั 

ความคดิคล่อง 
จ านวน 2 คร้ัง              

คร้ังละ 3 คะแนน 

ความคดิยืดหยุ่น
จ านวน 2 คร้ัง               

คร้ังละ 3 คะแนน 

ความคดิริเร่ิม 
จ านวน 2 คร้ัง                  

คร้ังละ 3 คะแนน 

ความคดิละเอยีดลออ 
จ านวน 2 คร้ัง 

คร้ังละ 3 คะแนน 

1 2 
คะแนน
รวม 6 
คะแนน 

1 2 
คะแนน
รวม 6 
คะแนน 

1 2 
คะแนน
รวม 6 
คะแนน 

1 2 
คะแนน
รวม 6 
คะแนน 

1 2 2 4 2 2 4 2 3 5 2 2 4 
2 2 3 5 3 3 6 2 2 4 2 1 3 
3 3 3 6 2 3 5 2 2 4 2 1 3 
4 2 2 4 2 2 4 2 3 5 2 3 5 
5 3 3 6 3 3 6 2 3 5 2 3 5 
6 3 2 5 3 2 5 3 2 5 3 3 6 
7 2 3 5 2 3 5 2 2 4 1 2 3 
8 2 2 4 2 3 5 2 2 4 2 3 5 
9 3 2 5 2 2 4 2 2 4 2 2 4 
10 2 2 4 2 2 4 2 2 4 1 3 4 
11 2 3 5 2 2 4 2 3 5 2 3 5 
12 3 3 6 3 3 6 2 3 5 2 3 5 
13 3 2 5 3 2 5 3 3 6 2 3 5 
14 1 2 3 2 2 4 2 3 5 2 2 4 
15 2 2 4 2 2 4 2 2 4 1 3 4 
16 2 3 5 2 3 5 2 3 5 1 3 4 

คะแนน
รวม 

 76  76  74  69 
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จากตารางท่ี 4.1  แสดงคะแนนของความคิดสร้างสรรค์ในวิชาคอมพิวเตอร์โดยใช้
แนวคิดของกาเย ่ของนกัเรียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  จ  านวน 16 คน  พบว่า นกัเรียนมีคะแนนในแต่
ละด้านเรียงจากมากไปน้อย ดังน้ี โดยภาพรวมคะแนนมากท่ีสุดคือ ความคิดคล่อง 76 คะแนน 
ความคิดยดืหยุน่ 76 คะแนนความคิดริเร่ิม 74 และการคิดละเอียดลออ 69 ตามล าดบั 

 
ตารางที่ 4.2   แสดงคะแนนของความคิดสร้างสรรคใ์นวิชาคอมพิวเตอร์โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่ของ
นกัเรียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  จ  านวน 16 คน  
 

ล าดบั 

คร้ังที่ 1   
รวม 12 คะแนน 

คร้ังที่ 2 
รวม 12 คะแนน 

คดิ
คล่

อง
 

คดิ
ยืด

หย
ุ่น 

คดิ
ริเริ่

ม 

คดิ
ละ
เอยี

ดล
ออ

 

รว
ม 

คดิ
คล่

อง
 

คดิ
ยืด

หย
ุ่น 

คดิ
ริเริ่

ม 

คดิ
ละ
เอยี

ดล
ะอ
อ 

รว
ม 

1 2 2 2 2 8 2 2 3 2 9 
2 2 3 2 2 9 3 3 2 1 9 
3 3 2 2 2 9 3 3 2 1 9 
4 2 2 2 2 8 2 2 3 3 10 
5 3 3 2 2 10 3 3 3 3 12 
6 3 3 3 3 12 2 2 2 3 9 
7 2 2 2 1 7 3 3 2 2 10 
8 2 2 2 2 8 2 3 2 3 10 
9 3 2 2 2 9 2 2 2 2 8 
10 2 2 2 1 7 2 2 2 3 9 
11 2 2 2 2 8 3 2 3 3 11 
12 3 3 2 2 10 3 3 3 3 12 
13 3 3 3 2 11 2 2 3 3 10 
14 1 2 2 2 7 2 2 3 2 9 
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ตารางที่ 4.2   (ต่อ) 
 

ล าดบั 

คร้ังที่ 1   
รวม 12 คะแนน 

คร้ังที่ 2 
รวม 12 คะแนน 

คดิ
คล่

อง
 

คดิ
ยืด

หย
ุ่น 

คดิ
ริเริ่

ม 

คดิ
ละ
เอยี

ดล
ออ

 

รว
ม 

คดิ
คล่

อง
 

คดิ
ยืด

หย
ุ่น 

คดิ
ริเริ่

ม 

คดิ
ละ
เอยี

ดล
ะอ
อ 

รว
ม 

15 2 2 2 1 7 2 2 2 3 9 
16 2 2 2 1 7 3 3 3 3 12 

คะแนนรวม
ของความคดิ
สร้างสรรค์แต่

ละด้าน 

37 37 34 29 137 39 39 40 40 158 

 
จากตารางท่ี 4.2   แสดงคะแนนของความคิดสร้างสรรค์ในวิชาคอมพิวเตอร์ 

โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่ของนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  จ  านวน 16 คน พบว่า ผลคะแนนของ
ความคิดสร้างสรรคใ์นวิชาคอมพิวเตอร์โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่ เป็นในทางท่ีดีเพราะความคิดแต่ละ
ด้านจากคร้ังท่ี 1 มาคร้ังท่ี 2 มีคะแนนเพ่ิมข้ึน คือความคิดคล่องคร้ังท่ี1ได้คะแนน 37 คร้ังท่ี 2  
ไดค้ะแนน 39 ความคิดยดืหยุน่ คร้ังท่ี 1 ไดค้ะแนน 37 คร้ังท่ี 2 ไดค้ะแนน 39 แต่คะแนนทั้ง 2 ดา้นน้ี
ต่างกนัไม่มากนัก ส่วนความคิดริเร่ิมคร้ังท่ี 1 ไดค้ะแนน 34 คร้ังท่ี 2 ไดค้ะแนน 40 และความคิด
ละเอียดลออ คร้ังท่ี 1 ไดค้ะแนน 29 คร้ังท่ี 2 ไดค้ะแนน 40 ทั้ง 2 ดา้นน้ีมีคะแนนคร้ังท่ี 2 เพ่ิมข้ึน
มากกว่าคร้ังท่ี 1 และโดยภาพรวมคะแนนท่ีน้อยท่ีสุดคือ การคิดละเอียดลออมีคะแนนน้อยกว่า 
ความคิดคล่อง ความคิดยดืหยุน่ และความคิดริเร่ิม 
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ตารางที่ 4.3 แสดงคะแนนและร้อยละของความคิดสร้างสรรคใ์นวิชาคอมพิวเตอร์โดยใชแ้นวคิดของ
กาเย ่ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  จ  านวน 16 คน 

 

ล าดบั 
คะแนนความคดิสร้างสรรค์จ านวน 

2 คร้ัง 
คร้ังละ 12 คะแนน 

คะแนนรวม 
24  คะแนน 

คดิเป็นร้อยละ 
ผ่านเกณฑ์
คะแนนไม่ต า่
กว่าร้อยละ 70 

1 8 9 17 70.83 ผา่น 
2 9 9 18 75.00 ผา่น 
3 9 9 18 75.00 ผา่น 
4 8 10 18 75.00 ผา่น 
5 10 12 22 91.67 ผา่น 
6 12 9 21 87.50 ผา่น 
7 7 10 17 70.83 ผา่น 
8 8 10 18 75.00 ผา่น 
9 9 8 17 70.83 ผา่น 
10 7 9 16 66.67 ไม่ผา่น 
11 8 11 19 79.17 ผา่น 
12 10 12 22 91.67 ผา่น 
13 11 10 21 87.50 ผา่น 
14 7 9 16 66.67 ไม่ผา่น 
15 7 9 16 66.67 ไม่ผา่น 
16 7 12 19 79.17 ผา่น 

 
จากตารางท่ี 4.3 แสดงคะแนนและร้อยละของความคิดสร้างสรรค์ในวิชาคอมพิวเตอร์

โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่ของนกัเรียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6  จ  านวน 16 คน พบว่านกัเรียนมีคะแนน
ไม่ต ่ากว่าร้อยละ 70 ผา่นเกณฑจ์ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 81.25  นกัเรียนท่ีไม่ผา่นเกณฑจ์ านวน 
3 คนคิดเป็นร้อยละ 18.75 
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ตอนที่ 2  การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคอมพวิเตอร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  
 

ตารางที่ 4.4  แสดงคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ  านวน 16 
คน ก่อนเรียนและหลงัเรียน  
 

ล าดบั ก่อนเรียน 
(20 คะแนน) 

คดิเป็น 
ร้อยละ 

หลงัเรียน 
(20 คะแนน) 

คดิเป็น 
ร้อยละ 

แปลผล 

1 6 30 15 75 เพ่ิมข้ึน 
2 8 40 16 80 เพ่ิมข้ึน 
3 7 35 14 70 เพ่ิมข้ึน 
4 10 50 16 80 เพ่ิมข้ึน 
5 7 35 19 95 เพ่ิมข้ึน 
6 9 45 17 85 เพ่ิมข้ึน 
7 6 30 15 75 เพ่ิมข้ึน 
8 7 35 16 80 เพ่ิมข้ึน 
9 9 45 19 95 เพ่ิมข้ึน 
10 5 25 14 70 เพ่ิมข้ึน 
11 9 45 18 90 เพ่ิมข้ึน 
12 7 35 16 80 เพ่ิมข้ึน 
13 10 50 19 95 เพ่ิมข้ึน 
14 5 25 13 65 เพ่ิมข้ึน 
15 6 30 10 50 เพ่ิมข้ึน 
16 5 25 12 60 เพ่ิมข้ึน 

 
จากตารางท่ี 4.4 แสดงคะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ชั้นประถมศึกษา

ปีท่ี 6 จ  านวน 16 คน  ก่อนเรียนและหลงัเรียน พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน
เพ่ิมข้ึนทุกคน คิดเป็นร้อยละ 100 
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ตารางที่ 4.5  เปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 6 
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
จ านวน
นักเรียน 

คะแนน 
เตม็ 

Mean S.D. t Sig.(2-tailed) 

ก่อนเรียน 16 20 7.50 1.69 23.58 .000 
หลงัเรียน 16 20 16.21 1.96 

* มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
จากตารางท่ี 4.5 เปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียนทางการเรียน 

วิชาคอมพิวเตอร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ  านวน 16 คน พบว่า นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงั
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 (t=23.58) 
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ตอนที่ 3  การศึกษาความพงึพอใจในการเรียนรู้โดยใช้แนวคดิของกาเย่ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปี
ที่ 6 จ านวน 16 คน 
 
ตารางที่ 4.6   ความพึงพอใจในการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
จ  านวน 16 คน 

 
 

 

รายการกจิกรรมที่ประเมนิ 

ความพึงพอใจ 

Mean S.D. แปลผล 

ด้านผู้สอน    
1. ครูอธิบายเน้ือหามีความถูกตอ้งและชดัเจนเหมาะสมกบัเวลาท่ีใชใ้น
การเรียน 

3.75 0.58 มาก 

2. ครูส่งเสริมใหน้กัเรียนความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ 4.06 0.25 มาก 
3. มีการแจง้วตัถุประสงค ์เน้ือหารายวิชาก่อนการเรียนรู้อยา่งชดัเจน 4.81 0.54 มากท่ีสุด 
4. ครูเปิดโอกาสใหน้กัเรียนซกัถามและแสดงความคิดเห็นในแต่ละ
กิจกรรม 

3.88 0.34 มาก 

5. ครูอธิบายเน้ือหาท าใหน้กัเรียนเกิดกระบวนการคิดและตอ้งลงมือ
ปฏิบติั 

3.19 0.54 มาก 

รวม 3.93 0.68 มาก 
ด้านกจิกรรมการเรียนรู้    
6. ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการกระตุน้และดึงดูดเกิดความสนใจในการเรียนรู้
ไดดี้ 

3.00 0.00 มาก 

7. นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเองจากการลงมือปฏิบติัสามารถน าไป
ประยกุตใ์ช ้

4.13 0.34 มาก 

8. กิจกรรมน้ีส่งเสริมใหน้กัเรียนไดพ้ฒันาการเรียนรู้ของตนเองอยา่ง
ต่อเน่ือง 

4.25 0.45 มาก 

9. ไดรั้บความรู้หรือประโยชน์จากกระบวนการจดักิจกรรมทุกขั้นตอน 4.31 0.48 มาก 
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ตารางที่ 4.6   (ต่อ) 
 

 
จากตารางท่ี 4.6 ความพึงพอใจในการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดของกาเย่ ของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ  านวน 16 คน พบว่า ภาพโดยรวมของความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ 
โดยใช้แนวคิดของกาเย่อยู่ในระดบัมาก (𝑥̅ = 3.91) เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้นพบว่า ด้านผูส้อน 
มีความพึงพอใจระดบัมาก (𝑥̅ = 3.93) ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้มีความพึงพอใจระดบัมาก (𝑥̅ = 3.91) 
ด้านส่ือการเรียนการสอนมีความพึงพอใจระดับมาก (𝑥̅ = 3.89) โดยแต่ละด้านมีรายละเอียด
ดงัต่อไปน้ี 

ดา้นผูส้อน พบว่า นกัเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ มีการแจง้วตัถุประสงค ์เน้ือหา
รายวิชาก่อนการเรียนรู้อยา่งชดัเจน มีความพึงพอใจมากท่ีสุด (𝑥̅ = 4.81) รองลงมาคือ ครูส่งเสริม
ใหน้กัเรียนความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ มีความพึงพอใจระดบัมาก (𝑥̅ = 4.06) และรองลงมาคือ

รายการกจิกรรมที่ประเมนิ 

ความพงึพอใจ 

Mean S.D. แปลผล 
10. การจดักระบวนการเรียนรู้ท าใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู้ไดอ้ยา่งรวดเร็วและ  
ง่ายสามารถ 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

11. บรรยากาศของการเรียนท าใหน้กัเรียนมีความกระตือรือร้นในการ
เรียน 

4.00 0.45 มาก 

12. บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสใหน้กัเรียนท างานไดอ้ยา่งอิสระ 3.00 0.00 ปานกลาง 

รวม 3.91 0.71 มาก 

ด้านส่ือการเรียนการสอน    
13. อุปกรณ์การเรียนการสอนมีความหลากหลายใชส่ื้อและเทคโนโลยี
การสอนท่ีเหมาะสม 

4.00 0.00 มาก 

14. อุปกรณ์การเรียนการสอนมีจ  านวนเพียงพอต่อการเรียน 3.00 0.00 ปานกลาง 
15. ส่ือท่ีใชใ้นการจดัการเรียนการสอนท าใหเ้กิดแรงจูงใจในการเรียนมาก
ข้ึน 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

รวม 3.89 0.71 มาก 

รวมทั้งส้ิน 3.91 0.70 มาก 
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ครูเปิดโอกาสให้นักเรียนซกัถามและแสดงความคิดเห็นในแต่ละกิจกรรม มีความพึงพอใจระดบั
มาก (𝑥̅ = 3.88)  

ดา้นการเรียนรู้ พบว่า นกัเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ การจดักระบวนการเรียนรู้
ท าให้นักเรียนได้เรียนรู้ได้อย่างรวดเร็วและง่ายสามารถ มีความพึงพอใจมากท่ีสุด (𝑥̅ = 5.00) 
รองลงมาคือ ไดรั้บความรู้หรือประโยชน์จากกระบวนการจดักิจกรรมทุกขั้นตอน มีความพึงพอใจ
มาก   (𝑥̅ = 4.31) และรองลงมาคือ กิจกรรมน้ีส่งเสริมให้นักเรียนไดพ้ฒันาการเรียนรู้ของตนเอง
อยา่งต่อเน่ือง มีความพึงพอใจระดบัมาก (𝑥̅ = 4.25)  

ดา้นส่ือการเรียนการสอน พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจมากท่ีสุด คือ ส่ือท่ีใชใ้นการ
จดัการเรียนการสอนท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนมากข้ึน มีความพึงพอใจมากท่ีสุด (𝑥̅ = 5.00) 
รองลงมาคือ อุปกรณ์การเรียนการสอนมีความหลากหลายใช้ส่ือและเทคโนโลยีการสอน 
ท่ีเหมาะสม มีความพึงพอใจระดบัมาก (𝑥̅ = 4.00) และรองลงมาคือ อุปกรณ์การเรียนการสอน 
มีจ  านวนเพียงพอต่อการเรียน มีความพึงพอใจระดบัปานกลาง (𝑥̅ = 3.00) 

 
 



 
 

 
 

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจยั เร่ือง การพฒันาความคิดสร้างสรรคว์ิชาคอมพิวเตอร์โดยใชแ้นวคิดของกาเย่ 

ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ซ่ึงมีล  าดบัขั้นตอนการสรุป อภิปรายผลและขอ้เสนอแนะ ดงัน้ี 
 

วตัถุประสงค์ของการวจิยั 
1.   เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ในวิชาคอมพิวเตอร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปีท่ี 6 โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่ 
2.  เพ่ือศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
3.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่               

       
สมมตฐิานของการวจิยั 

1.  นักเรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรคโ์ดยใชแ้นวคิดของกาเย่ มีคะแนนไม่ต  ่ากว่า
ร้อยละ 70 

2.  นกัเรียนท่ีเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่ มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

3.  นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดของเย ่อยูใ่นระดบัมาก 
 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
ขั้นเตรียม 
1) ช้ีแจงวตัถุประสงค์ ขั้นตอน รายละเอียดเก่ียวกบัการเรียนแก่นักเรียนเก่ียวกับการ

เรียนรู้โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่วิชาคอมพิวเตอร์ แก่นกัเรียนกลุ่มเป้าหมายหลกัจากนั้นใหน้กัเรียนท า
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ก่อนเรียน 

ขั้นทดลอง 
1.  ผูส้อนสอนตามแผนการเรียนรู้ จ  านวน 3 หน่วยการเรียนรู้ โดยแต่ละหน่วยการเรียนรู้

ใหน้กัเรียนเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่
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2.  ผูส้อนประเมินช้ินงานหลงัจากส้ินสุดการเรียนทั้ง 3 หน่วยการเรียนรู้ 
3.  ทดสอบหลงัเรียน โดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ 
4.  นกัเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ 
ขั้นสรุป 
ผูว้ิจยัน าขอ้มูลทั้งหมดท่ีเก็บรวบรวมได ้มาประมวลผล และวิเคราะห์ 

 
ขอบเขตของการวจิยั 

 กลุ่มเป้าหมาย 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 โรงเรียนวดัป่าพระเจ้า 

อ  าเภอศรีประจนัต ์จงัหวดัสุพรรณบุรี จ  านวน 16 คน  
1.  ขอบเขตเน้ือหา 
หน่วยการเรียนรู้ จ  านวน 3 หน่วย  คือ  โปรแกรม Photoshop, Photo scape 
-  หน่วยการเรียนรู้ท่ี 1  เร่ือง รู้จกักบัโปรแกรม Photoshop ,Photo scape 
-  หน่วยการเรียนรู้ท่ี 2 เร่ือง เคร่ืองมือต่างๆ ใน Toolbox   
-  หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 เร่ือง Workshop    
2.  ตวัแปรท่ีใชศ้ึกษา 
ตวัแปรตน้ การเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่ 
ตวัแปรตาม 1.  ความคิดสร้างสรรคก์ารเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์  

2.  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ 
3.  ความพึงพอใจของนกัเรียนต่อการเรียนโดยใชแ้นวคิดของกาเย่ 

 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิยั 

1.  แผนการจดัการเรียนรู้ วิชาคอมพิวเตอร์ เร่ืองการใชโ้ปรแกรม Photoshop , Photo 
scape ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6   

 2.  แบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์จากช้ินงาน   
3.  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์  
4.  แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนต่อการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่
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การวเิคราะห์ข้อมูล 
1.  น าข้อมูลท่ีไดจ้าก แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ และแบบสอบถามความพึง

พอใจทั้งหมดวิเคราะห์ขอ้มูลโดยใชส้ถิติพ้ืนฐาน ค่าเฉล่ียและค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน  
2.  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั้ง 2 คร้ัง (ก่อนเรียน- หลงัเรียน) โดย

วิเคราะห์ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย (Mean) และค่าสถิติ t-test (dependent sample)66 
3.  แปลผลและวิเคราะห์ขอ้มูล โดยใช้ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉล่ีย (Mean) ส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
4.  สรุปผลโดยใชต้าราง และการพรรณนา และอภิปรายผล 

 
5.1  สรุปผลการวจิยั 

จากการศึกษาการพฒันาความคิดสร้างสรรค์วิชาคอมพิวเตอร์โดยใชแ้นวคิดของกาเย่ 
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ  านวน 16 คน สรุปผลไดด้งัน้ี 

5.1.1  นกัเรียนมีคะแนนความคิดสร้างสรรคโ์ดยใชแ้นวคิดของกาเย ่มีคะแนนไม่ต ่ากว่าร้อยละ 
70 ผา่นเกณฑจ์ านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 81.25 นกัเรียนท่ีไม่ผา่นเกณฑจ์ านวน 3 คน คิดเป็นร้อย
ละ 18.75 และมีความคิดสร้างสรรค์เรียงล  าดบัคะแนนมากไปหาน้อยคือ ความคิดคล่อง ความคิด
ยดืหยุน่ ความคิดริเร่ิม และความคิดละเอียดลออ ตามล าดบั 

5.1.2  ผลสัมฤทธ์ิในการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนท่ีเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดของกาเย่  
มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 

5.1.3  ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดของเย่ โดยภาพรวมของความพึงพอใจอยูใ่น
ระดบัมาก(𝑥̅ = 3.91,S.D.=0.70 ) เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้นพบว่า ดา้นผูส้อนมีความพึงพอใจระดบั
มาก (𝑥̅ = 3.93,S.D.=0.63) ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้มีความพึงพอใจระดบัมาก (𝑥̅ = 3.91,S.D.=0.71 ) 
ดา้นส่ือการเรียนการสอน มีความพึงพอใจระดบัมาก (𝑥̅ = 3.89,S.D.=0.71 )   
 
5.2  อภิปรายผล 

5.2.1  ผลจากการศึกษาการพฒันาความคิดสร้างสรรคว์ิชาคอมพิวเตอร์โดยใชแ้นวคิดของกาเย่ 
ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 จ  านวน 16 คน พบว่านกัเรียนทุกคนมีความคิดสร้างสรรคใ์นวิชา
คอมพิวเตอร์ ผ่านเกณฑ์จ  านวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 81.25 นักเรียนท่ีไม่ผ่านเกณฑ์จ  านวน                  
3 คน คิดเป็นร้อยละ 18.75 ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ้ จะเห็นได้จากการเรียนรู้รายวิชาในระดบั 

คอมพิวเตอร์ทั้ง 9 ขั้นของกาเย ่ (Gagné, 1974) ท าใหเ้ห็นพฒันาการเรียนรู้ท่ีเป็นกระบวนการตั้งแต่
การสร้างแรงจูงใจใหผู้เ้รียน ความสนใจตอ้งการเรียนรู้  กระตุน้ใหผู้เ้รียนแสดงความสามารถเพื่อให้
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เกิดการเรียนรู้ ซ่ึงผูเ้รียนจะเลือกเรียนรู้ส่ิงท่ีสอดคลอ้งกบัความตั้งใจของตน  การจดัขยายการรับรู้ 
ซ่ึงมีทั้งการจ าระยะสั้น และการจ าระยะยาว การเก็บสะสมส่ิงท่ีเรียนรู้ใหค้งอยู ่หรือเป็นการจ าระยะ
ยาว ซ่ึงคงทนถาวร  ความสามารถท่ีระลึกถึงส่ิงท่ีไดเ้รียนรู้ไปแลว้  ความสามารถในการน าความรู้ 
หรือกฎเกณฑท่ี์ไดจ้ากการเรียนรู้ไปใชใ้นชีวิตประจ าวนั ผูเ้รียนไดแ้สดงออกถึงความรู้ความสามารถ
ท่ีไดเ้รียนรู้มา  การแจง้ผลการเรียนรู้ใหผู้เ้รียนไดท้ราบ เพื่อผูเ้รียนจะไดเ้กิดก  าลงัใจ หรือปรับตัวเอง
ใหดี้ข้ึน และ การฝังตวัในความจ าระยะยาว นอกจากนั้นการจดัสภาพการเรียนการสอนใหเ้หมาะสม
กบัการเรียนรู้ซ่ึงมีลกัษณะเฉพาะท่ีแตกต่างกนัจะส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้ใหแ้ก่ผูเ้รียนอีกดว้ย 

5.2.2  ผลคะแนนของความคิดสร้างสรรค์ในวิชาคอมพิวเตอร์โดยใช้แนวคิดของกาเย่  เป็น
ในทางท่ีดีเพราะความคิดแต่ละดา้นจากกคร้ังท่ี 1 มาคร้ังท่ี 2 มีคะแนนเพ่ิมข้ึน คือความคิดคล่องคร้ัง
ท่ี1ไดค้ะแนน 37 คร้ังท่ี 2 ไดค้ะแนน 39 ความคิดยดืหยุน่ คร้ังท่ี 1 ไดค้ะแนน 37 คร้ังท่ี 2 ไดค้ะแนน 
39 แต่คะแนนทั้ง 2 ดา้นน้ีต่างกนัไม่มากนัก ส่วนความคิดริเร่ิมคร้ังท่ี 1 ไดค้ะแนน 34 คร้ังท่ี 2 ได้
คะแนน 40 และความคิดละเอียดลออ คร้ังท่ี 1 ไดค้ะแนน 29 คร้ังท่ี 2 ไดค้ะแนน 40 ทั้ง 2 ดา้นน้ีมี
คะแนนคร้ังท่ี 2 เพ่ิมข้ึนมากกว่าคร้ังท่ี 1 และโดยภาพรวมคะแนนท่ีนอ้ยท่ีสุดคือ การคิดละเอียดลออ
มีคะแนนนอ้ยกว่า ความคิดคล่อง ความคิดยดืหยุน่ และความคิดริเร่ิม ซ่ึงมีคะแนนรวม 76,76,74 และ 
69 ตามล าดบั ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ เรวดี รัตนวิจิตร (2555) ไดศ้ึกษาวิจยัเร่ือง การพฒันา
ความคิดสร้างสรรค์รายวิชา คอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
โดยใชก้ารจดัการเรียนรูปแบบ โครงงานเป็นฐาน ส าหรับนกัเรียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ผลการวิจยั
พบวา่ นกัเรียนท่ีไดรั้บการจดัการเรียนรูปแบบโครงงานเป็นฐานมีคะแนนความคิดสร้างสรรคเ์ท่ากบั 
57.50 โดยคะแนนความคิดสร้างสรรคเ์ฉล่ียหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคญัทางสถิติท่ี  
ระดบั .05  เมริกา ตรรกวาทการ (2556) ไดศ้ึกษาวิจยัเร่ือง การพฒันาชุดกิจกรรมเพื่อส่งเสริมทกัษะ
การคิดสร้างสรรค์ส าหรับนกัเรียนประถมศึกษา ผลการศึกษาการใชชุ้ดกิจกรรมส่งเสริมทกัษะการ
คิดสร้างสรรค์ พบว่า นักเรียนท่ีได้รับการจดักิจกรรมส่งเสริมทักษะการคิดสร้างสรรค์มีระดบั
ความคิดสร้างสรรคสู์งกว่าก่อนเขา้ร่วมกิจกรรมอยา่งมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และบุญณิตา 
จิตรีเชาว ์(2559) ไดศ้ึกษาวิจยัเร่ือง การพฒันาความคิดสร้างสรรค์ โดยใชแ้บบฝึกทกัษะความคิด
สร้างสรรค์ ในวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ ผลการวิจยัพบว่า คะแนนหลงัการฝึกทกัษะนักเรียนมี
คะแนนเ พ่ิม ข้ึน โดยมีคะแนนเฉ ล่ียหลังการฝึกทักษะเท่ากับ  47.52 คิด เ ป็นร้อยละ  79.20  
ซ่ึงเพ่ิมข้ึนจากคะแนนเฉล่ียก่อนการฝึก ซ่ึงมีค่าเท่ากบั 34.50 คิดเป็นร้อยละ คะแนนพฒันาการเฉล่ีย
คิดเป็นร้อยละ 50.69 

 



68 

 

5.2.3  ผลสัมฤทธ์ิในการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนท่ีเรียนรู้โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่
มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 จะเห็นได้
ว่าคะแนนเฉล่ียก่อนเรียน 7.50 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.69 และหลงัเรียนมีคะแนนเฉล่ีย 16.21 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.96 มีค่า t = 23.58, sig =.000  สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ รัตนศกัด์ิ ฟักทอง 
(2556) ไดศ้ึกษาเร่ือง การพฒันาบทเรียนบนเครือข่ายตามแนวคิดของโรเบิร์ต กาเย ่รายวิชาการเขียน
โปรแกรคอมพิวเตอร์ เบ้ืองตน้ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 6 ผลการวิจยัพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .50  และ ศุภาวรรณ ชัยลงักา และคณะ (2557)  
ได้ศึกษาการจดักิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดของกาเย่ เพ่ือพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
ภาษาไทยส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจยัพบว่า นักเรียนท่ีไดรั้บการจดักิจกรรม
การเรียนรู้ตามแนวคิดของกาเย่ หลงัการจดักิจกรรมการเรียนรู้มีคะแนนเฉล่ียรวม เท่ากบั 23.42  
คิดเป็นร้อยละ 78.06 ซ่ึงสูงกว่าก่อนการจดักิจกรรมการเรียนรู้ท่ีมีคะแนนเฉล่ียรวมเท่ากบั 12.67  
โดยมีคะแนนเฉล่ียสูงกว่า 10.75 และสูงกว่าเกณฑท่ี์ตั้งไว ้คือ ร้อยละ 75 เท่ากบั 3.06 และนักเรียน 
มีความคิดเห็นต่อการเรียนวิชาภาษาไทยว่า เป็นส่ิงท่ีดี เรียนแลว้สนุก น าไปใช้ประโยชน์ได้  
ท าให้มีความรู้ภาษาไทยเพ่ิมมากข้ึน อ่านได้ เขียนได้ เรียงประโยคได ้ท าให้ได้ความคิดใหม่ ๆ 
จากการท ากิจกรรมและไดม้ีการท างานร่วมกนักบัเพ่ือนและไดท้ าในส่ิงท่ีชอบ  

5.2.4  ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้โดยใช้แนวคิดของเย่ โดยภาพรวมของความพึงพอใจ 
อยู่ในระดบัมาก(𝑥̅ = 3.91, S.D.=0.70 ) เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้นพบว่า ดา้นผูส้อนมีความพึงพอใจ
ระดับมาก (𝑥̅ = 3.93, S.D.=0.68) ด้านกิจกรรมการเรียนรู้มีความพึงพอใจระดบัมาก (𝑥̅ = 3.91, 
S.D.=0.71 )   ดา้นส่ือการเรียนการสอน มีความพึงพอใจระดบัมาก (𝑥̅ = 3.89, S.D.=0.71 ) จะเห็นได้
ว่านักเรียนมีความพึงพอใจดา้นผูส้อน ไดแ้ก่ มีการแจง้วตัถุประสงค ์เน้ือหารายวิชาก่อนการเรียนรู้
อยา่งชดัเจน และนกัเรียนมีความพึงพอใจต ่าสุด คือ ครูอธิบายเน้ือหาท าใหน้กัเรียนเกิดกระบวนการ
คิดและตอ้งลงมือปฏิบติั ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้ ไดแ้ก่ การจดักระบวนการเรียนรู้ท าให้นักเรียน  
ไดเ้รียนรู้ไดอ้ยา่งรวดเร็วและง่ายสามารถ นกัเรียนมีความพึงพอใจต ่าสุด คือ บรรยากาศของการเรียน
เปิดโอกาสใหน้กัเรียนท างานไดอ้ย่างอิสระ ครูอธิบายเน้ือหาท าใหน้กัเรียนเกิดกระบวนการคิดและ
ต้องลงมือปฏิบัติ ด้านส่ือการเรียนการสอน ได้แก่ ส่ือท่ีในการจัดการเรียนการสอนท าให้เกิด
แรงจูงใจในการเรียนมากข้ึน นกัเรียนมีความพึงพอใจต ่าสุด คือ อุปกรณ์การเรียนการสอนมีจ  านวน
เพียงพอต่อการเรียน ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ สิริมณฑน์ สนิทอินทร์ (2551) ไดศ้ึกษาวิจยัเร่ือง 
การพฒันาชุดกิจกรรมการจดัการเรียนรู้เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ตามทฤษฎีโครงสร้างทาง
สติปัญญาของกิลฟอร์ด เร่ือง อาหารและผลิตภณัฑสุ์ขภาพ ส าหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 
ผลกการวิจยัพบว่า ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อชุดกิจกรรมการจดัการเรียนรู้ เร่ือง อาหารและ
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ผลิตภัณฑ์สุขภาพ เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ตามทฤษฏีโครงสร้างทางสติปัญญาของ   
กิลฟอร์ด ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 อยู่ในระดับมาก และ Zhu QiongLei (2559)  
ได้ศึกษาการวิจัยเร่ือง การพัฒนาความสามารถการฟังและการเขียนระบบพินอินภาษาจีน 
โดยใชแ้นวคิดของกาเย ่ผลการวิจยัพบว่า ผลของความพึงพอใจต่อการฟังและการเขียนระบบพินอิน
ภาษาจีนโดยใชแ้นวคิดของกาเย ่ภาพรวมระดบัความพึงพอใจมาก ค่าเฉล่ีย 3.61 

 
5.3  ข้อค้นพบจากงานวจิยั 

5.3.1  แนวคิดการจดัการเรียนรู้ทั้ง 9 ขั้นตอน ของกาเย ่เป็นกระบวนการท่ีช่วยใหน้กัเรียนเกิด
การเรียนรู้ดว้ยตนเองและสามารถสร้างความคิดสร้างสรรคใ์นช้ินงานไดอ้ยา่งมีคุณภาพ 

5.3.2  ส าหรับขั้นของการทบทวนความรู้เดิม ท าใหน้กัเรียนไดมี้โอกาสร่วมคิด ร่วมท ากิจกรรม 
ท าใหเ้กิดความรู้ใหม่เพราะเขา้ใจเน้ือหาง่ายข้ึนมีความจ าดีกว่าการใชค้  าอธิบายเพียงอย่างเดียว เช่น 
ภาพเคล่ือนไหว ไดแ้ก่ ภาพวีดีทศัน์  และภาพจากโปรแกรมสร้างภาพเคล่ือนไหว  เป็นตน้ดงันั้นการ
สร้างการ์ดอวยพร และโพสเตอร์  นักเรียนสามารถสร้างช้ินงานใหม่และแปลกกว่าเดิมซ่ึงเป็น
ความคิดริเร่ิม ตามปกติการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์ นกัเรียนเรียนรู้และสร้างช้ินงานข้ึนมา ท าใหเ้ห็น
ว่านักเรียนแต่ละคนมีความคิดแต่ละด้านแตกต่างกนั เช่น บางคนมีความคิดริเร่ิมมาก บางคนมี
ความคิดยดืหยุน่คือมีความมคิดไดห้ลายดา้นคิดใหเ้กิดประโยชน์เป็นตน้   

 
5.4  ข้อเสนอแนะ 

5.4.1  ขอ้เสนอแนะส าหรับการน าไปใช ้
1. ครูผูส้อนจะตอ้งศึกษากระบวนการ 9 ขั้นตอน ของกาเย ่อยา่งละเอียดเพ่ือน าไปใช้ใน

การเรียนการสอนในรายวิชานั้นๆ และตอ้งช้ีแจงแต่ละขั้นตอนใหน้กัเรียนเขา้ใจและสามารถปฏิบติั
ไดเ้พราะนกัเรียนยงัไม่เคยใชก้ระบวนการ 9 ขั้นตอน ของกาเย ่

2. ความพร้อมของอุปกรณ์เพียงพอต่อจ านวนผูเ้รียน ครูจะต้องตรวจสอบเคร่ือง
คอมพิวเตอร์ก่อนใช้ทุกคร้ังเพราะเคร่ืองอาจจะช ารุดเสียหายท าให้นักเรียนไม่สามารถใช้ได้
จ  าเป็นตอ้งใชร่้วมกบันกัเรียนคนอ่ืน 

3. ครูผูส้อนจะตอ้งศึกษาเร่ืองเกณฑ์การประเมินและแจง้วิธีการประเมินและเกณฑก์าร
ประเมินใหแ้ก่ผูเ้รียนอยา่งละเอียดและชดัเจนเพราะนกัเรียนบางคนอาจไม่เขา้ใจ  
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 5.4.2  ขอ้เสนอแนะในการวิจยัคร้ังต่อไป 
1.  ควรพฒันารูปแบบการเรียนโดยใชแ้นวคิดของกาเยก่บัการเรียนรู้แบบร่วมมือรายวชิา

คอมพิวเตอร์  ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นอ่ืน 
2.  ควรน าแนวคิดของกาเย่ไปใช้กับเทคนิคอ่ืนๆ เช่น แบบร่วมมือ แบบน าตนเอง                

ในรายวิชาคอมพิวเตอร์ส าหรับนกัเรียนระดบัชั้นอ่ืน 
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แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 2 

กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลย ี(วิชาคอมพิวเตอร์) ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6 
หน่วยท่ี 2 เร่ือง เคร่ืองมือต่าง ๆ ใน Toolbox  เวลาเรียน  4 ชัว่โมง 
ภาคเรียนท่ี 2/2561     ครู นางสาวปัทมา อินทร์แช่มชอ้ย 
 

1. สาระส าคญั 
 เคร่ืองมือต่างๆ ใน Toolbox จะถูกจดัวางเอาไวโ้ดยแบ่งเป็นหมวดหมู่ตามลกัษณะการใช้
งาน ซ่ึงนอกจากเคร่ืองมือท่ีเห็นในตอนเร่ิมตน้แลว้  ในบางเคร่ืองมือยงัมีปุ่มต่างๆ  ซ่ึงเป็นเคร่ืองมือ
ในหมวดเดียวกนัซ่อนอยูอี่ก โดยการแบ่งกลุ่มของเคร่ืองมือจะแบ่งไดด้งัรายละเอียดต่อไปน้ี 
- ชุดเคร่ืองมือส าหรับระบายสี 
- ชุดเคร่ืองมือส าหรับวาดภาพและสร้างตวัอกัษร 
- ชุดเคร่ืองมือช่วยอ านวยความสะดวกในการท างาน 

2. จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.  นักเรียนมีความรู้ความเขา้ใจการใช้ชุดเคร่ืองมือต่าง ๆ ใน Toolbox ของ โปรแกรม 

Adobe Photoshop , Photo scape  
2.  นักเรียนสามารถใช้ชุดเคร่ืองมือต่างๆใน Toolbox ของโปรแกรม Adobe Photoshop                   

และ Photo scape การฝึกทกัษะการตกแต่ง แกไ้ข และเปล่ียนแปลงได ้ 
3.  เพื่อใหน้กัเรียนสามารถใชค้วามคิดสร้างสรรคส์ร้างผลงาน 

3. กระบวนการจดัการเรียนรู้ 

ขั้นตอนการเรียนรู้ 
โดยใช้แนวคดิของกาเย่ 

กระบวนการจดัการเรียนรู้ 

1.การเร้าความสนใจ 
 

- สนทนากับนักเรียนเก่ียวกับส่วนประกอบต่างๆ ของโปรแกรม 
Adobe Photoshop และ Photo scape เพื่อน าเข้า สู่บทเรียน ซักถาม
นักเรียนเร่ือง เวลานักเรียนท างานเราจะต้องเลือกเคร่ืองมือในการ
ท างาน แลว้เคร่ืองมือแต่ละตัวท่ีเราเลือกมานั้น มีความสามารถท่ี
แตกต่างกนัออกไป เราจะรู้ไดอ้ยา่งไรว่าเราควรจะเลือกเคร่ืองตวัไหน
มาใช้งานให้เหมาะสมกับงานท่ีเราก  าลังท า ใน Toolbox ของ
โปรแกรม Adobe Photoshop ,Photo scape มีเคร่ืองมือและหน้าท่ี ท่ี
ท างานต่างกนัออกไปเราจะมาเรียนรู้กนัใชชุ้ดเคร่ืองใน Toolbox  
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ขั้นตอนการเรียนรู้ 
โดยใช้แนวคดิของกาเย่ 

กระบวนการจดัการเรียนรู้ 

 -  ช้ีแจงเน้ือหาจุดประสงคก์ารเรียนรู้ใหก้ารเรียน และกิจกรรม  การเรียนรู้ เพื่อให้
นกัเรียนไดท้ราบแนวทางการเรียนเก่ียวกบั เร่ือง เคร่ืองมือต่าง ๆ  ใน Toolbox 

3. ทบทวนความรู้เดิม - ครูทบทวนความรู้เก่ียวกบัเคร่ืองมือต่างๆ  

4. เสนอเน้ือหาใหม่ - น าบทเรียนบนเวบ็ เร่ือง ชุดเคร่ืองมือต่าง ๆ ใน Toolbox ใหน้กัเรียน
ศึกษาขอ้มูลเพ่ิมเติมจากบทเรียนบนเวบ็ 

5. การช้ีแนวทางการเรียนรู้ - อธิบายหลกัการและหนา้ท่ีในการท างานของ เคร่ืองมือ 
ต่าง ๆ  ใน Toolbox  พร้อมแสดงวิธีการใช้งาน เคร่ืองมือต่าง ๆ  ใน 
Toolbox เพ่ือจะไดเ้กิดทกัษะการท างานมากยิง่ข้ึน เช่น  
- ชุดเคร่ืองมือส าหรับระบายสี 
- ชุดเคร่ืองมือส าหรับวาดภาพและสร้างตวัอกัษร 
- ชุดเคร่ืองมือช่วยอ านวยความสะดวกในการท างาน 

6. ขั้นกระตุน้การตอบสนอง - หลังจากท่ีนักเรียนได้ศึกษาเก่ียวกับหน้าท่ีในการท างานของชุด
เคร่ืองมือต่าง ๆ  ใน Toolbox ครูแจกใบความรู้ เร่ือง ชุดเคร่ืองมือต่าง ๆ  
ใน Toolbox หน้าท่ีในการท างานของ เคร่ืองมือนักเรียนศึกษาถึงชุด
เคร่ืองมือต่าง  ๆใน Toolbox และหน้าท่ีในการท างาน จากใบความรู้ท่ี
ครูแจก พร้อมทั้งใหน้กัเรียนลงมือใชชุ้ดเคร่ืองมือต่าง ๆ  ใน Toolbox  
- ชุดเคร่ืองมือส าหรับระบายสี 
- ชุดเคร่ืองมือส าหรับวาดภาพและสร้างตวัอกัษร 
- ชุดเคร่ืองมือช่วยอ านวยความสะดวกในการท างาน 

7. ขั้นการใหข้อ้มูลยอ้นกลบั - ตรวจผลงานแต่ละคน และให้ค  าชมเชย จากนั้นครูให้ขอ้เสนอแนะ
เพ่ิมเติมเก่ียวกบั 

- ชุดเคร่ืองมือส าหรับระบายสี 
- ชุดเคร่ืองมือส าหรับวาดภาพและสร้างตวัอกัษร 
- ชุดเคร่ืองมือช่วยอ านวยความสะดวกในการ ท างาน 

8. ขั้นทดสอบความรู้  - ใหน้กัเรียนใชเ้คร่ืองมือตามค าสัง่และตรวจประเมินผล 
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ขั้นตอนการเรียนรู้ 
โดยใช้แนวคดิของกาเย่ 

กระบวนการจดัการเรียนรู้ 

9. สรุปและน าไปใช ้  
 

-  เปิดโอกาสให้นกัเรียนสอบถามปัญหาท่ีเกิดจากการเรียนรู้ในส่วนท่ี
นักเรียนยงัไม่เข้าใจครูแนะน าให้นักเรียนหาข้อมูลเพ่ิมเติมจาก
อินเตอร์เน็ตหรือจากแหล่งขอ้มูลอ่ืนๆ และฝึกปฏิบติัตามเน้ือหาท่ีได้
เรียน เพื่อท่ีจะไดอ้ยา่งคล่องแคล่ว 

-  ถามนกัเรียน 3-4 คน ใหน้กัเรียนสรุปเก่ียวกบัหลกัการและหนา้ท่ีการ
ท างานของชุดเคร่ืองมือ 

 
5. ส่ือ/แหล่งการเรียนรู้ 

    - คอมพิวเตอร์ 
-    -  ใบความรู้ท่ี 1 เร่ือง  ชุดเคร่ืองมือส าหรับระบายสี  โปรแกรม Photoshop 

-  ใบความรู้ท่ี 2 เร่ือง ชุดเคร่ืองมือส าหรับวาดภาพและสร้างตัวอักษร  โปรแกรม 
Photoshop 

-    -  ใบความรู้ท่ี 3 เร่ือง  ชุดเคร่ืองมือช่วยอ านวยความสะดวกในการท างาน  โปรแกรม 
Photoshop  

-    -  เวบ็ส่ือการสอน โปรแกรม Adobe Photoshop S6 
6. การวดัและประเมนิผลการเรียนรู้ 

1.  วิธีการวดั 
-  ความสามารถในการเรียนรู้ 

2.  เคร่ืองการวดัผลประเมินผล 
      -  แบบประเมินการใชเ้คร่ืองมือต่าง ๆ  ใน Toolbox 
3.  เกณฑก์ารวดัผลประเมนิผล 

-  มีคะแนนร้อยละ 70  ข้ึนไปถือว่าผา่นเกณฑ ์
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 ใบความรู้ที่  3  
เร่ือง ชุดเคร่ืองมือส าหรับระบายสี  โปรแกรม Adobe Photoshop 

 และหน้าทีใ่นการท างานเคร่ืองมือพ้ืนฐานของโปรแกรม Adobe Photoshop  
เคร่ืองมือพ้ืนฐานบนกล่องเคร่ืองมือของโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ไดแ้บ่ง การท างาน
ออกเป็นหมวดหมู่ หรือเป็นกลุ่มยอ่ย ใน Toolbox 

กล่องเคร่ืองมือ (Toolbox) เป็นส่วนท่ีใชเ้ก็บเคร่ืองมือพ้ืนฐานในการท างาน ในโปรแกรม 
สามารถ 
เรียกใชชุ้ด เคร่ืองมือยอ่ยโดยการคลิกรูปสามเหล่ียมท่ีมุมดา้นล่าง ดงัแสดงในภาพ ดงัต่อไปน้ี 
กลุ่มเคร่ืองมือส าหรับการระบายสี ประกอบด้วย 

 ชนิดของชุดเคร่ืองมือส าหรับการระบายสี และหน้าทีก่ารท างาน 
 
 

กลุ่ม ภาพ เคร่ืองมือ หน้าที่การทางาน 

4  

 
 Option ของชุดเคร่ืองมือส าหรับการระบายสี 

- Option ของชุดเคร่ืองมือ Brush 
 
 
 
 

ภาพแสดงตวัอยา่ง Option ของคร่ืองมือ Brush 
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- Option ของชุดเคร่ืองมือ History Brush 
 
 
 

         ภาพแสดงตวัอยา่ง Option ของเคร่ืองมือ History Brush 
 

- Option ของชุดเคร่ืองมือ Paint Bucket 
 
 
 

ภาพแสดงตวัอยา่ง Option ของเคร่ืองมือ Paint 
Bucket 

 ประโยชน์ของชุดเคร่ืองมือส าหรับระบายสี 
- เป็นชุดเคร่ืองมือท่ีใชส้ าหรับวาดและระบายสี โดยจะมี พู่กนัหรือเคร่ืองมือ

เทสี 

                    แบบต่าง ๆ ตามความ ตอ้งการของผูใ้ช ้

 ขั้นตอนการใช้งานชุดเคร่ืองมือส าหรับระบายสี 
  

- การใชเ้คร่ืองมือ         Brush  คลิกท่ีเคร่ืองมือ Brush คลิกเลือกหวัของ
พู่กนัคลิก 

เลือกสี ลากเมาส์ถูบริเวณท่ีตอ้งการ ,ขนาด ของ Brush เลือกไดต้ามความเหมาะสม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                      ภาพแสดงตวัอยา่งการใชเ้คร่ืองมือ Brush 
 

- การใชเ้คร่ืองมือ             History Brush ลกัษณะการทางานคลา้ยกบั Edit -> 
Undo  

ซ่ึงจะเป็นการยกเลิกการทางานท่ีไดท้าลงไป เคร่ืองมือระบายสีปกติเคร่ืองมือไม่ค่อยไดใ้ชเ้ท่าไหร่ 
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- การใชเ้คร่ืองมือ         Paint Bucket คลิกท่ีเคร่ืองมือ Paint Bucket 
จากนั้นเลือกสี 

ท่ีตอ้งการคลิกเมาส์บริเวณตอ้งการจะเทสี ลงบนภาพ คลิกเมาส์ซา้ยเพื่อท าการเทสี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพแสดงตวัอยา่งการใชเ้คร่ืองมือ Paint Bucket 
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ใบความรู้ที่ 4 
เร่ือง ชุดเคร่ืองมือส าหรับวาดภาพและสร้างตวัอกัษร 

ชนิดของชุดเคร่ืองมือส าหรับการวาดภาพ และสร้างตวัอกัษร และหน้าที่การ
ท างาน 
 

 
 

 

 

 

กลุ่ม ภาพ เคร่ืองมือ หน้าที่การท างาน 

 
 
 
 
 
 
 

5 
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Option ของชุดเคร่ืองมือส าหรับการวาดภาพ และสร้างตวัอกัษร 
- Option ของชุดเคร่ืองมือ Path Selection 

 
 
 

ภาพแสดงตวัอยา่ง Option ของเคร่ืองมือ  Path Selection 
 

 
- Option ของชุดเคร่ืองมือ Pen 

 
 
 

ภาพแสดงตวัอยา่ง Option ของเคร่ืองมือ Pen 
 

- Option ของชุดเคร่ืองมือ Horizontal Type 
 
 
 

ภาพแสดงตวัอยา่ง Option ของเเคร่ืองมือ  Horizontal Type 
 

- Option ของชุดเคร่ืองมือ Rectangle 
 
 
 

ภาพแสดงตวัอยา่ง Option ของเคร่ืองมือ Rectangle 
 

- ประโยชน์ของชุดเคร่ืองมือสาหรับการวาดภาพและสร้างตวัอกัษร 
- ใชส้ าหรับการวาดภาท่ีเป็นการวาดภาพลายเสน้ เช่น การวาดเสน้ Path และ

การสร้าง 
ตวัอกัษร รวมทั้งการสร้างภาพคลิปอาร์ตสาหรับงานกราฟิก เป็นตน้ 
 

- ขั้นตอนการใช้งานชุดเคร่ืองมือสาหรับวาดภาพและสร้างตวัอกัษร 
- การใชเ้คร่ืองมือ               Path Selection และ               Penเคร่ืองมือ Path  

Selection สาหรับแกไ้ขเส้นท่ีวาดข้ึนมา เช่น ดดัเส้นให้เป็นรูปต่าง ๆ  การใชง้านเร่ิมดว้ย การคลิก
เลือกเคร่ืองมือ Pen ลากเมาส์ตามรูปแบบท่ีตอ้งการ ให้จุดเร่ิมตน้และจุดปลายมาบรรจบกนั, คลิก
เคร่ืองมือ Path Selection ,กดปุ่ม Ctrl คา้งไว,้ คลิกท่ีจุดใดๆ บนภาพลากยา้ยแขนของจุดนั้นๆ เพื่อดดั
เสน้รอบภาพ ใหโ้คง้มน 
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ภาพแสดงตวัอยา่งการใชเ้คร่ืองมือ Path Selection และ Penการใชเ้คร่ืองมือ Horizontal Type                

คลิกเคร่ืองมือ Horizontal Type คลิก 
เมาส์ซา้ยวางบนพ้ืนท่ีท างาน จากนั้นเลือกแบบอกัษร สีตวัอกัษร แลว้พิมพ ์ขอ้ความลงบนพ้ืนท่ี
ท างาน 
 
 
 
 

 
 

ภาพแสดงตวัอยา่งการใชเ้คร่ืองมือ Horizontal Type 
 

- การใชเ้คร่ืองมือ                 Rectangle คลิกเคร่ืองมือ Rectangle แลว้กดปุ่มซา้ยของ
เมาส์ 

คา้งไว ้แลว้ลากออกจากศนูย ์คลิกเลือกสีหากตอ้งการเพ่ิมสีใหก้บัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพแสดงตวัอยา่งการใชเ้คร่ืองมือ Horizontal Type 



89 

ใบความรู้ที่  5 

เร่ือง ชุดเคร่ืองมืออ านวยความสะดวก 

 และหน้าทีใ่นการท างานเคร่ืองมือพ้ืนฐานของโปรแกรม Adobe Photoshop 

กลุ่มเคร่ืองมืออ านวยความสะดวกในการท างาน 
- ชนิดของชุดเคร่ืองมือส าหรับอ านวยความสะดวกในการท างาน และหน้าทีก่ารท างาน 

 
กลุ่ม ภาพ เคร่ืองมือ หน้าที่การทางาน 

 
 
 

6 

 

 
- Option ของชุดเคร่ืองมือส าหรับอ านวยความสะดวกในการท างาน 

- Option ของชุดเคร่ือง       Note 
 
 
 

ภาพแสดงตวัอยา่ง Option ของเคร่ืองมือ  Note 
 

- Option ของชุดเคร่ืองมือ         Eyedropper 
 
 
 
 

ภาพแสดงตวัอยา่ง Option ของเคร่ืองมือ Eyedropper 
 
 

- Option ของชุดเเคร่ืองมือ               Hand 
 
 
 

ภาพแสดงตวัอยา่ง Option ของเคร่ืองมือ Hand 
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- Option ของชุดเเคร่ืองมือ                      Zoom   

 
 

ภาพแสดงตวัอยา่ง Option ของเเคร่ืองมือ    Zoom 
 

- ประโยชน์ของชุดเคร่ืองมือส าหรับอ านวยความสะดวกในการท างาน 
- เป็นชุดเคร่ืองมือท่ีใชส้ าหรับช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการท างานทั้งการแทรก 

ขอ้ความ เตือนความจ า เคร่ืองมือส าหรับ ซูมภาพและก าหนดมุมมองของภาพ โดยการเล่ือน

ภาพซ่ึงใชใ้นกรณีท่ีภาพมีขนาดใหญ่ 

- ขั้นตอนการใช้งานชุดเคร่ืองมือส าหรับอ านวยความสะดวกในการท างาน 
 

- การใชเ้คร่ืองมือ        Note คลิกเลือกเคร่ืองมือ Note เมื่อตอ้งการแทรก
ขอ้ความจากนั้นพิมพข์อ้ความท่ีตอ้งการลงไปหากตอ้งการดูขอ้ความก็เพียงคลิกท่ี ตวัเลือก
บนภาพก็สามารถดูขอ้ความท่ีเราแทรกเอาไวไ้ด ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพแสดงตวัอยา่งการใชเ้คร่ืองมือ  Note 
 

- การใชเ้คร่ืองมือ            Eyedropper  ใชส้ าหรับดูสีจากภาพหน่ึงไประบาย
ใหก้บัอีก 

ภาพหน่ึง เพือ่ใหสี้ ของภาพดูกลกลืนเหมือนเป็นเน้ือเดียวกนั โดยคลิกท่ีเคร่ืองมือ Eyedropper คลิก
ดูดสีในบริเวณท่ีตอ้งการ 

- การใชเ้คร่ืองมือ          Hand ตอ้งการใชใ้นการเลือกสีก่อนภาพท่ีมีขนาด
ใหญ่  
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จอใชส้ าหรับเลือกก่อนภาพ โดยคลิกเมาส์ซา้ยคา้งพร้อม ทั้งเล่ือนเมาส์ไปตามทิศทางท่ี 

- การใชเ้คร่ืองมือ         Zoom ใชใ้นการซูมภาพ เพื่อขยายภาพใหม้องเห็นได้
ชนัเจน  

หรือลดภาพใหเ้ลก็ลง นิยมใชก้ารกดปุ่ม  Ctrl+ เพื่อทาการขยาย และกดปุ่ม Ctrl-  เพื่อท าการยอ่ภาพ 

 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
ตวัอย่างแบบประเมนิความคดิสร้างสรรค์ 
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แบบประเมินความคดิสร้างสรรค์ (ตามแนวคดิของ Guiford) 

ในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร์  ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6  

ช่ือ......................................................................................................... เลขที่....................   

เกณฑ์การให้คะแนน  3 ระดับ คือ   

3    หมายถึง    ระดบัดี     2   หมายถึง     ระดบัปานกลาง     1   หมายถึง     ระดบัตอ้งปรับปรุง 

 
 
 

ล าดบั 

ความคดิคล่อง 
(Fluency) 

ความคดิยืดหยุ่น
(Flexibility) 

ความคดิริเร่ิม
(Originality) 

 

ความคดิละเอยีดลออ           
(Elaboration) 

 
3 2 1 3 2 1 3 2 1 3 2 1 

1             
2             
3             
4             
5             
6             
7             
8             
9             
10             
11             
12             
13             
14             
15             
16             

คร้ังท่ี.......... 
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เกณฑ์การประเมนิความคดิสร้างสรรค์ (ตามแนวคดิของ Guilford) 

หน่วยการเรียนรู้ที่ 3  

 
 

 

รายการ 
เกณฑ์การประเมนิ 

3(ดี) 2(ปานกลาง) 1(ปรับปรุง) 

1. ความคดิคล่องแคล่ว  

มีทกัษะการลงมือปฏิบติั
ใชเ้คร่ืองมือไดค้ล่อง 
สร้างช้ินงานไดต้รง
ประเด็น 70% ข้ึนไปใน

เวลาท่ีก  าหนด 

มีทกัษะการลงมือปฏิบติั
ใชเ้คร่ืองมือไดค้ล่อง 
สร้างช้ินงาน ไดต้รง
ประเด็น 50% ข้ึนไปใน
เวลาท่ีก  าหนด 

มีทกัษะการลงมือปฏิบติั
ใชเ้คร่ืองมือ สร้างช้ินงาน 
ไดต้รงประเดน็ นอ้ยกว่า 
50% ภายในเวลาท่ี

ก  าหนด 

2. ความคดิยืดหยุ่น  คิดช้ินงานท่ีจะท าไดอ้ยา่ง
หลากหลาย 

คิดช้ินงานท่ีจะท าไดอ้ยา่ง
หลากหลายเป็นบางส่วน 

คิดช้ินงานท่ีจะท าได้
บางส่วนไม่สมบูรณ์ 

3. ความคดิริเร่ิม  

คิดแปลกใหม่แตกต่าง

จากเดิม/ดดัแปลง/
ประยกุตแ์ละสามารถ
น าไปใชไ้ดท้ั้งหมด 

คิดแปลกใหม่แตกต่าง

จากเดิม/ดดัแปลง/
ประยกุตแ์ละสามารถ
น าไปใชไ้ดเ้ป็นบางส่วน 

คิดแปลกใหม่แตกต่าง

จากเดิม/ดดัแปลง/
ประยกุตแ์ละสามารถ
น าไปใชไ้ดเ้ป็นส่วนนอ้ย 

4. ความคดิละเอยีดลออ  

มีการตกแต่งท าใหเ้กิด
ความสวยงาม ล  าดบั
ขั้นตอนการท า ถูกตอ้งมี
รายละเอียดท่ีสมบูรณ์ 

มีการตกแต่งท าใหเ้กิด
ความสวยงาม ล  าดบั
ขั้นตอนการท า ถูกตอ้งมี
รายละเอียดท่ีสมบูรณ์ 
บางส่วน 

มีการตกแต่งท าใหเ้กิด
ความสวยงามล าดบั
ขั้นตอนการท า ถูกตอ้ง              
มีรายละเอียดบางส่วน              
ไม่สมบูรณ์ 



 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
ตวัอย่างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

โรงเรียนวดัป่าพระเจ้า  

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 

วชิาคอมพวิเตอร์ จ านวน 20 ข้อ 

 

ค าส่ัง  ให้นักเรียนกาเคร่ืองหมาย X ทับตวัอกัษรหน้า
ค าตอบทีถู่กต้องที่สุดเพยีงข้อเดยีว 

1.โปรแกรม Adobe Photoshop เป็นโปรแกรมท่ีใช้
ท ำอะไร             

ก. ใชส้ ำหรับดูหนงั ฟังเพลง 
ข. ใชส้ ำหรับคน้หำเวบ็ไซตต่์ำง ๆ 
ค. ใชส้ ำหรับท ำภำพกรำฟิกต่ำง ๆ 
ง. ใชจ้ดัท ำเวบ็ไซตต่์ำง ๆ 

 

5.  ขอ้ใดคือพ้ืนท่ีส่วนท่ีโปรแกรม Photoshop จะ
แสดงคุณสมบติัของเคร่ืองมือท่ีเรำเลือกมำใช ้
           ก.  Menu Bar 
           ข.  Title Bar 
           ค.  Toolbox 
           ง.  Option Bar 

2. นำมสกุลท่ีนิยมใชใ้นกำรบนัทึกงำนจำก
โปรแกรม Adobe Photoshop คืออะไร 
 ก. Rpg , Rf 
 ข. Jpg , Gif 
 ค. Abc , Gif 
   ง. Jpg , Rpg  

6. ขอ้ใดไม่ใช่ควำมส ำคญัของกรำฟฟิก 
ก. เพื่อช่วยในกำรสร้ำงเวบ็ไซต ์
ข. เพื่อควำมเรียบร้อยของงำน 
ค. เพ่ือช่วยใหคุ้ณภำพงำนดียิง่ข้ึน 
ง. เพื่อช่วยใหรู้ปภำพมีควำมสวยงำม 

 

3.  ขอ้ใดไม่ใช่หน่วยของควำมกวำ้งและควำมสูง
ของภำพใน Photoshop 

ก. Km 
ข. Inch 
ค. Point 

       ง. Pixel   

7. กำรปรับขนำดของภำพใชเ้มนูใด 
ก. Image, Image Size 
ข. Image, Picture 
ค. Image, Size 
ง. Image, Rotate 

 

 4.ขอ้ใดคือไฟลข์องโปรแกรม Photoshop 
  ก. ACDC 
  ข. MPEG 
  ค. PSD 
  ง. AVI 

8 . ขอ้ใดคือค ำสัง่ Save As   
              ก. บนัทึกขอ้มูลทบัไฟลเ์ดิม 
              ข. ยนืยนักำรบนัทึกขอ้มูล 
              ค. บนัทึกขอ้มูลเป็นไฟลใ์หม่ 
              ง. ไม่ตอ้งกำรบนัทึกขอ้มูล 



97 

 
9. กำรเลือกสีพ้ืนหลงัเป็นแบบ Transparent  
หมำยถึง  
 ก. ใหพ้ื้นหลงัมีสีขำว 
 ข. ใหพ้ื้นหลงัโปร่งใส 
 ค. ใหพ้ื้นหลงัมีสีตำมสี Foreground  ท่ีเลือก 

ง.  Adobe Audition  
 

13.  
 
 
        จำกรูปควรจะใชเ้คร่ืองมือชนิดใด 

 ก.    
 
 ข.  
 
 ค.    
 
 ง.   

 

10.  ขอ้ใดไม่เก่ียวขอ้งกบักกรำฟฟิก 
ก. เกมส์คอมพิวเตอร์ 
ข. หุ่นลอง 
ค. สถำนกำรณ์จ ำลอง 
ง. แผนท่ีกำรเดินทำงตำมท่ีเลือก 

11.  เรำสำมำรถใชค้  ำสัง่ในขอ้ใด หำกตอ้งกำร 
หมุนภำพ ในโปรแกรมPhotoshop  
    ก. Inverse 
    ข. Free Transform 
    ค. Filter 
    ง. Image 

12. 

 

      จำกรูปเป็นช้ินงำนท่ีท ำจำกเทคนิคใด 
  ก.  กำรกำรท ำรูปขอบพบัมุม  
  ข.  กำรท ำรูปสีท่ำมกลำงรูปขำวด ำ 
  ค.  กำรท ำภำพสีซีเปียแบบโบรำณ 
   ง.  กำรตกแต่งขอ้ควำมดว้ยกำรใช ้Layer Mask 

14.  ชมพู่ตอ้งกำรท ำแผน่พบัเร่ืองอำหำรหลกั 5 หมู ่
ชมพู่ ควรท ำส่ิงใดเป็นอนัดบัแรกในโปรแกรม 
Photoshop  

                ก.  ออกแบบช้ินงำนอยำ่งคร่ำวๆ 
ข.  เร่ิมสร้ำงช้ินงำนจำกโปรแกรม ทนัที 
ค.  อ่ำนขอ้มูลเก่ียวกบัอำหำรหลกั 5 หมู่

จำกหอ้งสมุด 
 ง.  ดู ผลงำนของผูอ่ื้น แลว้น ำรูปแบบมำ

ปรับ 
15. ขอ้ใดกล่ำวถึงหนำ้ท่ีกำรท ำงำนของเทคนิคกำร
ท ำรูปสีท่ำมกลำงรูปขำวด ำไดถู้กตอ้ง  
        ก.   เพ่ิมสีใหก้บัภำพใหส้วยงำม    
        ข.  เพ่ิมควำมโดดเด่นใหก้บัรูปภำพ 
        ค.   เปล่ียนภำพถ่ำยใหดู้คลำ้ยภำพวำด 

            ง.   แกไ้ขภำพถ่ำยท่ีบกพร่องหรือมีต ำหนิ 
ใชก้บัของตนเอง          
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16. 
 
 
 
 
 
 
เป็นกำรท ำส่ิงใดจำกโปรแกรม Photoshop 

ก. ท ำภำพซีเปีย 
ข. วำดและระบำยสี 
ค. ตกแต่งพ้ืนหลงั 

          ง. สร้ำงรำยกำรแบบกรำฟิก 
 
17. ขอ้ใดกล่ำวถูกตอ้งเก่ียวกบัประโยชน์ของชุด
เคร่ืองมือส ำหรับอ ำนวยควำมสะดวกในกำรท ำงำน 
ของโปรแกรม Photoshop 
          ก.  เป็นเคร่ืองท่ีสำมำรถน ำไปประยุกต์ใชไ้ด้

หลำยอยำ่ง เช่น น ำไปตกแต่งรูปภำพ 
          ข . เป็นชุดเคร่ืองมือท่ี ใช้ส ำหรับช่วยเพ่ิ ม

ประสิทธิภำพในกำรท ำงำนทั้ งกำรแทรก
ข้อควำม เตือนควำมจ ำ เคร่ืองมือส ำหรับ 
ซูมภำพ 

         ค .  เป็นเคร่ืองมือท่ีมีเทคนิคง่ำยๆ ท่ีท ำให ้
Text ตวัอกัษรธรรมดำ ดูโดดเด่น และ
น่ำสนใจยิง่ข้ึน 

          ง.  เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยในกำรออกแบบนำ
ภำพมำสร้ำงสรรคง์ำน  กรำฟิกท่ีสวยงำมมี
ประโยชน ์

 

18. นกัเรียนคิดว่ำ ในกำรออกแบบช้ืนงำนจำก
โปรแกรม Photoscape จ  ำเป็นหรือไม่ท่ีจะตอ้งตั้งค่ำ
ขนำดของรูปภำพ เพรำะอะไร 

ก.  จ  ำเป็น เพรำะท ำใหเ้วลำปรับแต่งรูปภำพ
ท ำใหใ้ชง้ำน ไดส้ะดวก 

ข. จ  ำเป็น เพรำะถำ้ไม่ตั้งค่ำก่อน โปรแกรม
จะไม่สำมำรถสร้ำงช้ินงำนได ้

ค. ไม่จ  ำเป็น เพรำะท ำใหเ้สียเวลำในกำร
ออกแบบ 

            ง. ไม่จ  ำเป็น เพรำะตั้งค่ำหลงัออกแบบเสร็จ 
ท ำใหข้นำดภำพออกมำละเอียดกว่ำ 

 

19. หำกตอ้งกำรออกแบบกำร์ดแต่งงำน เลือกใช้
โปรแกรม Photoshop เหมำะสมหรือไม่ เพรำะเหตุ
ใด 

ก.  เหมำะสมเพรำะมีเคร่ืองมือToolbar  ท่ี
สำมำรถสร้ำงช้ินงำนไดห้ลำกหลำย 

ข. เหมำะสมเพรำะวำดภำพและสร้ำง
ตวัอกัษรท่ีทนัสมยัได ้

ค. ไม ่เหมำะสมเพรำะไม่มีเคร่ืองมือท่ีจะ
สำมำรถท ำกำร์ดได ้

ง.  ไม่เหมำะสมเพรำะเป็นโปรแกรมท่ีเนน้    
ภำพเคล่ือนไหว 

20. ขอ้ใดต่อไปน้ีท่ีไม่ใช่งำนท่ีออกแบบส่ิงพิมพ ์
จำกโปรแกรม Photoshop 

ก. นำมบตัร 
ข.  ออกแบบโลโก ้ 
ค.  ภำพสำมมิติ 

    ง.  ภำพเคล่ือนไหว 

เคร่ืองมือ     ใชเ้คร่ืองมือ     Brush  คลิกท่ีเคร่ืองมือ 
Brush คลิกเลือกหัวของพู่กันคลิกเลือกสี 
ลำกเมำส์ถูบริเวณท่ีต้องกำร ขนำด ของ 
Brush เลือกไดต้ำมควำมเหมำะสม  

              จะปรำกฏสีท่ีเลือกบนหนำ้จอโปรแกรม 
 



99 

เฉลยแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคอมพวิเตอร์ 

ข้อที ่ ก ข ค ง 
1.      

2.      
3.      

4.      
5.      

6.      
7.      
8.      

9.      
10.      

11.      
12.      

13.      

14.      
15.      

16.      
17.      

18.      
19.      
20.      

 

 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
ตวัอย่างแบบสอบถามความพงึพอใจ 
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แบบสอบถามความพงึพอใจของนักเรียนต่อการเรียนวชิาคอมพวิเตอร์ โดยใช้แนวคดิของกาเย่ 

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 

ตอนที่ 1  โปรดใส่เคร่ืองหมาย √ ลงในช่องระดบัคะแนน 

ค าช้ีแจง  ให้นักเรียนประเมนิความพงึพอใจ  แล้วให้คะแนนตามเกณฑ์การประเมนิสภาพจริง 

เกณฑ์การให้คะแนน 

5  หมายถึง มากท่ีสุด  4  หมายถึง  มาก  3  หมายถึง  ปานกลาง   
2  หมายถึง นอ้ย   1  หมายถึง  นอ้ยท่ีสุด 

 
ขอ้ 

 
รายการประเมินความพึงพอใจ 

ระดบัความพึงพอใจ ขอ้เสนอ 
แนะ 5 4 3 2 1 

ด้านผู้สอน 
1.   ครูอธิบายเน้ือหามีความถูกตอ้งและชดัเจนเหมาะสม

กบัเวลาท่ีใชใ้นการเรียน 
      

2.   ครูส่งเสริมใหน้กัเรียนความกระตือรือร้นในการเรียนรู้       
3.  มีการแจง้วตัถุประสงค ์เน้ือหารายวิชาก่อนการเรียนรู้

อยา่งชดัเจน 
      

4.   ครูเปิดโอกาสใหน้กัเรียนซกัถามและแสดงความ
คิดเห็นในแต่ละกิจกรรม 

      

5.  ครูอธิบายเน้ือหาท าใหน้กัเรียนเกิดกระบวนการคิดและ
ตอ้งลงมือปฏิบติั 

      

ด้านกจิกรรมการเรียนรู้ 
6.  ช่วยใหผู้เ้รียนเกิดการกระตุน้และดึงดูดเกิดความสนใจ

ในการเรียนรู้ไดดี้ 
      

7.  นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเองจากการลงมือปฏิบติั
สามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้นชีวติประจ าวนัได ้

      

8.  กิจกรรมน้ีส่งเสริมใหน้กัเรียนไดพ้ฒันาการเรียนรู้ของ
ตนเองอยา่งต่อเน่ือง 

      

9.  ไดรั้บความรู้หรือประโยชน์จากกระบวนการจดั
กิจกรรมทุกขั้นตอน 
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ขอ้ 

 
รายการประเมินความพึงพอใจ 

ระดบัความพึงพอใจ ขอ้เสนอ 
แนะ 5 4 3 2 1 

10.  10. การจดักระบวนการเรียนรู้ท าใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู้
ไดอ้ยา่งรวดเร็วและง่ายสามารถน าไปใชใ้นวิชาอ่ืนๆได ้

      

11 บรรยากาศของการเรียนท าใหน้กัเรียนมีความ
กระตือรือร้นในการเรียน 

      

12 บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสใหน้กัเรียนท างาน
ไดอ้ยา่งอิสระ 

      

ด้านส่ือการเรียนการสอน       
13 อุปกรณ์การเรียนการสอนมีความหลากหลายใชส่ื้อและ

เทคโนโลยกีารสอนท่ีเหมาะสม 
      

14 อุปกรณ์การเรียนการสอนมีจ  านวนเพียงพอต่อการเรียน       
15 ส่ือท่ีใชใ้นการจดัการเรียนการสอนท าใหเ้กิดแรงจูงใจ

ในการเรียนมากข้ึน 
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