
การพฒันาความคิดสร้างสรรค์ วิชา การใช้โปรแกรมน าเสนอ  
โดยการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 

 
 
 
 

 
 
 
 

สุนิสา    เรือนเพช็ร 
 
 

 
 
 
 

\ 
 
วิทยานิพนธ์น้ีเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลักสูตรศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน วิทยาลัยครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์ 

พ.ศ. 2562 



The Development of Creative Thinking in Presentation Program Subject  
by Using Self-regulation Learning in Matthayomsuekse 3 Students   

 
 
 
 
 
 
 
 

Sunisa  Rueanphet 
 
 
 

 
 

 
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 

หวัขอ้วิทยานิพนธ์ การพฒันาความคิดสร้างสรรค ์วชิา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ  
โดยการเรียนรู้แบบก ากบัตนเอง ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา 
ปีท่ี 3 

ช่ือผูเ้ขียน  สุนิสา  เรือนเพช็ร 
อาจารยท่ี์ปรึกษา  ดร.พจมาลย ์  สกลเกียรติ 
สาขาวิชา  หลกัสูตรและการสอน 
ปีการศึกษา  2561 
 

บทคดัย่อ 
 

การวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงทดลอง มีวตัถุประสงค์เพื่อ  1)ศึกษาความสามารถดา้น
ความคิดสร้างสรรค์ โดยการเรียนรู้แบบก ากบัตนเองของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  2) ศึกษา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ  3)ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ
การเรียนรู้โดยการเรียนรู้แบบก ากบัตนเอง กลุ่มตวัอยา่งคือ นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียน
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2) แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ 3) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาการใช้
โปรแกรมน าเสนอ   4) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนรู้แบบก ากบัตนเอง 
สถิติท่ีใชไ้ดแ้ก่  1) ค่าร้อยละ 2) ค่าเฉล่ีย  และ3) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจยั พบว่า 1) การพฒันาความคิดสร้างสรรค ์วิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ โดย
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น าเสนอ โดยการเรียนรู้แบบก ากบัตนเอง นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อน
เรียน อย่างมีนัยส าคญัท่ีระดบั .05  3) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้โดยการเรียนรู้
แบบก ากบัตนเอง โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก ( X = 4.00 ,S.D. = 0.32)   
 
ค  าส าคญั: การพฒันาความคิดสร้างสรรค,์ การเรียนรู้แบบก ากบัตนเอง 
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ABSTRACT 

 
 The objectives of this experimental research were: 1) to study of creative 

thinking ability by using Self-regulation learning of Matthayomsuksa 3 Students, 2) to investigate 
their learning achievement, 3) to study the students’ satisfaction level towards by using Self-
regulation learning. The target populations of the study were 49 Matthayomsuksa 3 students 
studying at Kannasootsuksalai School in Suphanburi province in semester 2 of academic year 
2018, choosing by Purposive Sampling. The research instruments included 1) Presentation 
Program lesson plans, 2) Creativity evaluation, 3) Presentation Program learning achievement test 
and 4) A set of questionnaire for students’ satisfaction level towards by using Self-regulation 
learning. Data analysis and statistic used were 1) percentage, 2) average value, and 3) standard 
deviation. 

The results of the study found that: 
1.  The students in Presentation Program by using Self-regulation learning, 93.87% of 

all students scored above the 80% standard; 6.13% of all students scored lower than the 80% 
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 Presentation Program by using Self-
regulation learning was generally at the high level ( X  = 4.00 ,S.D. = 0.32). 
 
Keywords  :  The Creative Thinking Development, Self-regulation learning 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคญัของปัญหำ 

การศึกษาในปัจจุบันได้มีการเปล่ียนแปลงกันไปตามยุคสมัย โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
เทคโนโลยท่ีีเขา้มาเก่ียวขอ้งกบัชีวิตประจ าวนั ท่ีก่อให้เกิดการเปล่ียนแปลงดา้นต่าง ๆ ทั้งเศรษฐกิจ 
วิถีชีวิต สังคม ความเป็นอยู่ รวมทั้งส่งผลกระทบต่อชีวิตความเป็นอยู่ของครอบครัว การจดัการ
ศึกษาตอ้งจดัเตรียมผูเ้รียนให้พร้อมกบัการเปล่ียนแปลงท่ีเกิดข้ึนดงักล่าว จากการท่ีครูเคยเป็นแต่
เพียงผูส้อนผูถ่้ายทอดความรู้ (Teaching) เพียงอย่างเดียวคงไม่เพียงพอท่ีจะท าให้ผูเ้รียนเกิดการ
เรียนรู้ท่ีจะสามารถน าไปใชแ้ละแกปั้ญหาชีวิตประจ าวนัได ้ครูตอ้งเปล่ียนบทบาทของตนเองมาเป็น
ผูใ้ห้ความช่วยเหลือสนับสนุนผูเ้รียน (Coaching) ให้เกิดการเรียนรู้ทั้ งในและนอกห้องเรียน 
ช่วยเหลือช้ีแนะแนวทางให้ผูเ้รียนรู้จกัศึกษา คน้ควา้หาความรู้ แลกเปล่ียนความคิดเห็นของตนเอง 
หากลยุทธว์ิธีการ คดัสรร ความรู้ เทคโนโลยี และส่ิงท่ีมีอยูร่อบกาย แยกแยะส่ิงดีและส่ิงท่ีไม่ดีได้
ดว้ยตนเอง มีใจเป็นธรรม รู้และเขา้ใจในสถานการณ์ต่างๆ พิจารณาเลือกใชส่ิ้งต่างๆ เหล่านั้นใหเ้กิด
ประโยชน์กบัตนเองและการด ารงชีวิตประจ าวนั 

ในอดีตถึงปัจจุบนั นกัจิตวิทยาทางการศึกษาเช่ือว่าเด็กทุกคนมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์ 
และสามารถพฒันาไดต้ามระดบัความสามารถของเด็กแต่ละคน หากเด็กคนนั้นๆ ได้รับการวาง
พ้ืนฐานการคิดสร้างสรรค์ตั้งแต่เด็ก เมื่อสมองถูกกระตุน้ให้คิดอยา่งต่อเน่ือง จะท าให้เซลลส์มอง
เด็กสามารถเช่ือมโยงขอ้มูลต่างๆ ท่ีไดพ้บเห็นเขา้ดว้ยกนัไดอ้ยา่งง่ายดาย เกิดการเรียนรู้ในรูปแบบ
ใหม่ ซ่ึงก็คือเกิดความคิดสร้างสรรค์ข้ึนมานั่นเอง และเมื่อเด็กมีความคิดสร้างสรรค ์ก็ง่ายท่ีเขาจะ
สร้างสรรคส่ิ์งต่างๆ ข้ึนมา(ทกัษะเตรียมพร้อมสู่อนาคต/ริเร่ิมสร้างสรรค ์

กิลฟอร์ด (Guilford, 1980, pp. 715-735) ได้กล่าวถึงบุคลิกภาพของคนท่ีมีความคิด
สร้างสรรค์ว่า จะต้องมีความฉับไวท่ีรู้ปัญหาและมองเห็นปัญหา มีความว่องไวและสามารถจะ
เปล่ียนความคิดใหม่ๆไดง่้าย ซ่ึงแสดงให้เห็นว่า  การแกปั้ญหาเป็นกิจกรรมท่ีส าคญัยิ่งของชีวิตท่ี
ตอ้งท าใหส้ าเร็จลุล่วงจึงจะท าใหชี้วิตสามารถด าเนินไปไดอ้ย่างมีความสุข ดงันั้นจึงมีความจ าเป็นท่ี
จะตอ้งเรียนรู้วิธีการแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรค ์โดยปกติคนเราทัว่ไปมกัเลือกวิธีการท่ีจะเล่ียงปัญหา
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มากกว่าการเผชิญปัญหา  ซ่ึงถา้คนเรารู้จกัท่ีจะเรียนรู้การแกปั้ญหาอย่างสร้างสรรค์ก็จะมีชีวิตท่ี
สนุกสนานร่าเริงและมีความสุขมากยิง่ข้ึน 

แต่ในปัจจุบนั ความคิดสร้างสรรคใ์นตวันักเรียนนั้น กลบัยงัไม่ไดรั้บการส่งเสริมและ
กระตุน้ใหเ้กิดข้ึนในตวันกัเรียนเท่าท่ีควร นกัเรียนยงัคงไม่กลา้คิด ไม่กลา้แสดงออก ในส่ิงท่ีตนเอง
คิดมากนัก ซ่ึงอาจจะเกิดจากการกลวัว่า เมื่อแสดงออกถึงความคิดของตนเองออกมาแลว้ จะไม่ได้
รับการยอมรับจากส่วนรวม รวมถึงทางดา้นพฤติกรรมท่ีนักเรียนก็ยงัไม่สามารถจะควบคุมตนเอง 
ทั้ งทางความคิด ความรู้สึก และการกระท าของตนเองให้เป็นไปตามท่ีต้องการได้เช่นกัน  
ยงัคงเป็นการแสดงออกทางพฤติกรรม ความรู้สึก การกระท า เพื่อให้เป็นท่ียอมรับของเพื่อน  
ของคนรอบขา้ง หรือมีการแสดงออกโดยการเลียนแบบคนอ่ืน ซ่ึงยงัไม่เป็นตวัของตวัเอง 

การส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์นั้นอาจท าได้ทั้งทางตรงโดยการสอนและฝึกอบรม 
และทางออ้มก็สามารถท าได้ด้วยการจัดบรรยากาศสภาพแวดล้อมท่ีส่งเสริมความเป็นอิสระ 
ในการเรียนรู้อยา่งเช่น การส่งเสริมให้ใชจิ้นตนาการตนเอง การส่งเสริมและกระตุน้การเรียนรู้อยา่ง
ต่อเน่ือง การยอมรับความสามารถและคุณค่าของคนอย่างไม่มีเง่ือนไข และให้ความเข้าใจ              
เห็นใจความรู้สึกของคนอ่ืน เป็นตน้ (นิพาดา เทวกุล. พ.ศ.2520) 

การจัดการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ให้กับผูเ้รียนไม่สามารถท่ีจะน าทฤษฎีการจัด                 
การเรียนรู้วิธีใดวิธีหน่ึงมาใชใ้นการจดัการเรียนรู้ใหป้ระสบผลส าเร็จได ้ในการเลือกใชท้ฤษฎีการ
เรียนรู้ใดนั้นครูจะพิจารณาถึงมาตรฐาน ตวัช้ีวดั จุดประสงคก์ารสอนและเน้ือหาการสอนแต่ละคร้ัง 
ในบางคร้ังต้องใช้ทฤษฎีการสอนอย่างหลากหลายมาผสมผสานกัน แลว้น ามาประยุกต์ใช้กับ 
การสอนของตน โดยครูตอ้งค านึงถึงธรรมชาติของวิชาแต่ละรายวิชาโดยเฉพาะการจดัการเรียนรู้
รายวิชาคอมพิวเตอร์นั้น ครูควรจดัประสบการณ์การเรียนรู้ให้แก่ผูเ้รียนท่ีเป็นประสบการณ์ตรง 
โดยให้ผูเ้รียนไดม้ีโอกาสฝึกปฏิบัติมากกว่าการสอนทฤษฎี เน่ืองจากธรรมชาติการเรียนรู้รายวิชา
คอมพิวเตอร์ผูเ้รียนนัง่อยูห่นา้จอคอมพิวเตอร์ยอ่มตอ้งการปฏิบติัการการเรียนรู้กบัเคร่ืองมากกว่าจะ
ฟังค าอธิบายจากครู ดงันั้นในการสอนทฤษฎีหรือการแนะน าวิธีการใชโ้ปรแกรมไม่ควรใชเ้วลามาก 
อธิบายเฉพาะทฤษฎีหรือหลกัการ วิธีการท่ีจ  าเป็นตอ้งใชใ้นแต่ละคร้ัง แลว้ให้ผูเ้รียนลงมือปฏิบัติ 
ระหว่างการปฏิบัติถา้ผูเ้รียนเกิดพบปัญหาและมีข้อซกัถาม ครูควรเขา้ไปอธิบายให้กับผูเ้รียนให้
เขา้ใจในทนัทีเพื่อลดปฏิกิริยาความคบัขอ้งใจอนัเกิดจากการไม่รู้ไม่สามารถปฏิบติัไดข้องผูเ้รียน 
รวมทั้ งต้องเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้ซักถามเพ่ือน ท่ีอยู่ใกล้เคี ยงหรือนัก เรียน ท่ีสามารถ 
จะใหค้  าแนะน าแทนครูได ้เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ อีกทั้งการท่ีครูเปิดโอกาส
ใหน้ักเรียนท่ีเรียนรู้และเขา้ใจไดเ้ร็วไดอ้ธิบายใหก้บัเพื่อนร่วมเรียนไดรู้้ไดเ้ขา้ใจจะเป็นการช่วยให้
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นักเรียนคนนั้นเกิดการเรียนรู้และจดจ าส่ิงท่ีครูสอนได้คงทนมากข้ึน สามารถรู้และเขา้ใจอธิบาย
บอกต่อไดอ้นัจะส่งผลใหส้ามารถน าส่ิงท่ีเรียนรู้ไปใชใ้นชีวิตประจ าวนัไดเ้ป็นอยา่งดี 

การก ากับตนเอง คือ พฤติกรรมการควบคุมความคิด ความรู้สึก และการกระท าของ
ตนเองด้วยความตั้ งใจและฝึกฝนกระบวนการก ากับตนเอง ซ่ึงการก ากับตนเองประกอบ 
ดว้ย 3 กระบวนการยอ่ย คือ การสงัเกตตนเอง (Self-observation) การตดัสินตนเอง (Self-judgment) 
และการแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง (Self-reaction) การด าเนินการของกระบวนการยอ่ยดงักล่าวเป็น
ปฏิสัมพันธ์ซ่ึงกันและกัน (Bandura. 1986) การก ากับตนเองในการเรียนรู้เป็นพฤติกรรมท่ีมี
ความส าคญัในการเรียนรู้ของนกัเรียนในศตวรรษท่ี 21 เช่นเดียวกนั เพราะจะช่วยก ากบั ควบคุมให้
นกัเรียนไดศ้ึกษาเรียนรู้นอกเวลาเรียนปกติของโรงเรียน ไดพ้ฒันาความรู้ ความเขา้ใจ และทกัษะท่ี
จ  าเป็นต่าง ๆ รวมทั้งศกัยภาพและผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนของตนในยคุของการเขา้ถึงขอ้มูลข่าวสาร
ไดส้ะดวกรวดเร็วและใชส่ื้อเทคโนโลยไีร้ขอ้จ  ากดัของเวลาและสถานท่ีครูผูส้อนจึงควรสังเกตการ
สอนในชั้นเรียนของตนในลักษณะของการพัฒนาตนเองและการจัดการเรียนรู้ไปพร้อมกัน  
ควรส่งเสริมให้นักเรียนตระหนักถึงความส าคญัและเรียนรู้กลวิธีการก ากบัตนเองในการเรียนรู้  
ให้นักเรียนต่อสู้กับงาน ถึงแม้จะต้องฝ่าฟันกับอุปสรรคเพื่อให้บรรลุถึงการเรียนรู้ภาระงาน 
ตามวตัถุประสงค ์

ดังนั้ น ผูว้ิจ ัยจึงสนใจท่ีจะศึกษาการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง เพ่ือส่งเสริมความคิด
สร้างสรรคก์ารเรียนวิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ซ่ึงนกัเรียนจะ
ได้น าความรู้แบบก ากับตนเองไปพัฒนาการเรียนรู้ของตนเอง โดยผูเ้รียนจะสามารถควบคุม
ความคิด ความรู้สึก และการกระท าของตนเองดว้ยความตั้งใจและฝึกฝนกระบวนการก ากบัตนเอง 
การเรียนรู้แบบก ากบัตนเองจะเป็นวิธีท่ีเหมาะสมส าหรับการส่งเสริมผูเ้รียนใหม้ีความพร้อมในการ
เรียนรู้ ช่วยใหน้กัเรียนมีพฒันาการความคิดสร้างสรรคก์ารเรียนรู้ในวิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ 
เพ่ิมข้ึน และส่งผลให้นักเรียนมีความสามารถในการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง น าไปสู่การเป็น            
นกัเรียนรู้ตลอดชีวิต และเพื่อน าผลการวิจยัไปใชใ้นแนวทางในการเรียนพฒันาการเรียนการสอน
ต่อไป 
 
1.2  วตัถุประสงค์กำรวจิยั 

1.  เพื่อศึกษาความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ โดยการเรียนรู้แบบก ากับตนเองของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

2.  เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ โดยการเรียนรู้แบบก ากบั
ตนเองของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
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3.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้โดยการเรียนรู้แบบก ากบัตนเองของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
 
1.3  สมมตฐิำนกำรวจิยั 

1.  นักเรียนท่ีเรียนโดยการเรียนรู้แบบก ากบัตนเองมีความสามารถดา้นความคิดสร้างสรรค์ มี
คะแนนไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม 

2.  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ โดยการเรียนรู้แบบก ากบัตนเองของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

3.  ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้โดยการเรียนรู้แบบก ากบัตนเองของนักเรียน
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ในระดบัมาก 
 
1.4  ขอบเขตของงำนวจิยั 

1.  ตวัแปรในการวิจยั 
-  ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่ 

การเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง   
-  ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ 

1.  ความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียน 
2.  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน วิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ 
3.  ความพึงพอใจของนกัเรียนต่อการเรียนโดยการเรียนรู้แบบก ากบัตนเอง วิชา การใช้

โปรแกรมน าเสนอ 
2.  ขอบเขตของเน้ือหา 

ด าเนินการทดลองในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 โดยใช ้9 แผนการจดัการเรียนรู้  
รวม  15 คาบเรียน คาบเรียนละ  55 นาที   ดงัน้ี 

แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 - 3 เร่ือง การแทรกวตัถุชนิดต่าง ๆ บนโปรแกรม Adobe 
Captivate  จ  านวน  7 คาบ 

แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4 - 5 เร่ือง การจดัการกบัวตัถุในสไลดโ์ดยโปรแกรม Adobe 
Captivate จ  านวน  2 คาบ 

แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 6 - 7  เร่ือง การบนัทึกเสียงของโปรแกรม  Adobe Captivate 
จ  านวน  2 คาบ 

แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 8 เร่ือง การสร้างเกมสร้างสรรค ์ จ  านวน   3 คาบ 
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แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 9 เร่ือง การส่งออกและแกไ้ขโปรเจ็คในรูปแบบต่าง ๆ ของ
โปรแกรม Adobe Captivate  จ  านวน   3 คาบ 

3.  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
-  ประชากร ไดแ้ก่ 

นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลยั จงัหวดัสุพรรณบุรี ภาค
เรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 จ  านวน  12 หอ้ง  จ  านวน 480 คน  

-  กลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก่ 
นักเรียนระดับชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี  3 ห้อง 7 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย จังหวัด

สุพรรณบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 จ  านวน  1 ห้อง  จ  านวนนักเรียน  49 คน โดยการเลือก
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

4.  ระยะเวลาในการท าวิจยั  
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 

 
1.5  นิยำมศัพท์เฉพำะ 

ควำมคิดสร้ำงสรรค์  Guilford (1967)  กล่าวว่า เป็นความสามารถทางสมองในการคิด
หลายทิศทาง ซ่ึงมีองคป์ระกอบดงัน้ี    

1.  ความคิดริเร่ิม (Originality) หมายถึง ความคิดแปลกใหม่ไม่ซ ้ ากนักบัความคิดของ
คนอ่ืน และแตกต่างจากความคิดธรรมดา   

2.  ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ปริมาณความคิดท่ีไม่ซ ้ากนัในเร่ืองเดียวกนั 
3.  ความคิดยดืหยุน่ (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของการคิดแบ่งออกเป็น 1. 

ความคิดยืดหยุ่นท่ีเกิดข้ึนทันที (Spontaneous Flexibility) เป็นความสามารถท่ีจะพยายามคิดได้
หลายทางอย่างอิสระ   2. ความคิดยืดหยุ่นทางด้านการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) หมายถึง 
ความสามารถในการดดัแปลงความรู้ หรือประสบการณใหเ้กิดประโยชน์หลายๆ ดา้น 

4.  ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเป็นขั้นตอน 
สามารถอธิบายใหเ้ห็นภาพชดัเจน หรือเป็นแผนงานท่ีสมบูรณ์ข้ึน 

แต่องค์ประกอบท่ีส าคัญท่ีสุดของความคิดสร้างสรรค์คือความคิด ริเร่ิม นอกจากน้ี 
กิลฟอร์ดเช่ือว่าความคิดสร้างสรรคไ์ม่ใช่พรสวรรคท่ี์บุคคลมีแต่เป็นคุณสมบติัท่ีมีอยูใ่นตวับุคคลซ่ึง
มีมากนอ้ยไม่เท่ากนั และบุคคลแสดงออกมาในระดบัต่างกนั 

กำรเรียนรู้โดยกำรก ำกับตนเอง (Self-regulation)  ตามแนวคิดของไพฑูรย ์สินลารัตน์ 
และคณะ(2550) ประกอบด้วย  3 ระยะ ดังน้ี ระยะท่ี 1 ผูเ้รียนวางแผน วิเคราะห์งาน ก  าหนด
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เป้าหมายและกลวิธีการเรียน ระยะท่ี 2 ผูเ้รียนควบคุมกระบวนการเรียนรู้ของตนเองและติดตาม
ความกา้วหน้าในการท างานของตน ระยะท่ี 3 ประเมินผลการเรียนรู้ โดยทุกระยะดงักล่าว ผูเ้รียน
ตอ้งมีการไตร่ตรอง เช่ือมโยงผลการเรียนรู้และเป้าหมายท่ีก  าหนดไว ้

ควำมพึงพอใจ (Satisfaction) หมายถึง สภาวะจิตท่ีปราศจากความเครียด เป็น
ความรู้สึกของบุคคลในทางบวก ความชอบ ความสบายใจ ความสุขใจต่อสภาพแวดลอ้มในดา้นต่าง 
ๆ หรือเป็นความรู้สึกท่ีพอใจต่อส่ิงท่ีท าให้เกิดความชอบ ความสบายใจ และเป็นความรู้สึกท่ีบรรลุ
ถึงความตอ้งการ 

ผลสัมฤทธิ์ทำงกำรเรียน หมายถึง ความสามารถหรือผลส าเร็จท่ีไดรั้บจากกิจกรรมการ
เรียนการสอน เป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์เรียนรู้ทางดา้นพุทธิพิสัย จิตพิสัย 
และทกัษะพิสยั และยงัไดจ้  าแนกผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไวต้ามลกัษณะของวตัถุประสงค์ของการ
เรียนการสอนท่ีแตกต่างกนั  
 
1.6  ประโยชน์ที่ได้รับ 

1. นักเรียนมีพัฒนาการความคิดสร้างสรรค์ โดยการเรียน รู้แบบก ากับตนเองในวิชา   
การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ 

2.  นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้วิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอหลงัการเรียนโดยการ
เรียนรู้แบบก ากบัตนเองดีข้ึน 

3.  นกัเรียนและครูผูส้อนสามารถน าการเรียนโดยการเรียนรู้แบบก ากบัตนเองไปใชใ้นรายวิชา
อ่ืนหรือในระดบัชั้นอ่ืนได ้

 



 
 

บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
การพฒันาความคิดสร้างสรรค ์วิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ โดยการเรียนรู้แบบก ากบั

ตนเอง ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ผูว้ิจยัไดศ้ึกษาแนวคิดทฤษฎี เอกสารงานวิจยัต่าง ๆ  
ท่ีเก่ียวขอ้งน าเสนอตามล าดบั ดงัน้ี 
2.1  หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศกัราช  2551  

2.1.1  ตัวช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้ การงานอาชีพ  และ
เทคโนโลย ี

2.1.2  สาระส าคญัของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
2.1.3  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 

2.2  ความคิดสร้างสรรค ์
2.2.1  ความหมายของความคิดสร้างสรรค ์
2.2.2  ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค ์
2.2.3  องคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรค ์
2.2.4  กระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค ์
2.2.5  การสอนเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค ์
2.2.6  การวดัความคิดสร้างสรรค ์
2.2.7 ลกัษณะของบุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค ์

2.3  การเรียนรู้แบบก ากบัตนเอง 
2.3.1  ความหมายของการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง (Self-regulation) 
2.3.2  กระบวนการเรียนรู้โดยการตนเอง  
2.3.3  ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง 
2.3.4  องคป์ระกอบของการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง 
2.3.5  ทกัษะจ าเป็นของท่ีผูท่ี้มกีารเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง 
2.3.6  ลกัษณะของผูท่ี้มีการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง 
2.3.7  ความส าคญัของการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง 
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2.3.8  พฒันาการของการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง 

2.4  ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
2.4.1  ความหมายของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
2.4.2  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน (achievement tests) 
2.4.3  ประเภทของแบบทดสอบ 
2.4.4  ลกัษณะของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิท่ีดี 

2.5  ความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ 
2.5.1  ความหมายของความพึงพอใจ 
2.5.2  แนวคิดเก่ียวกบัความพึงพอใจ 
2.5.3  ทฤษฎีเก่ียวกบัความพึงพอใจ 

2.6  งานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
2.7  กรอบแนวคิดการวจิยั 
 
2.1  หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2551   

2.1.1  ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลางกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยเีป็นกลุ่มสาระท่ีช่วยพฒันาให้ผูเ้รียน

มีความรู้  ความเข้าใจ  มีทักษะพ้ืนฐานท่ีจ  าเป็นต่อการด ารงชีวิต และรู้เท่าทันการเปล่ียนแปลง  
สามารถน าความรู้เก่ียวกบัการด ารงชีวิต   การอาชีพ  และเทคโนโลย ี มาใชป้ระโยชน์ในการท างาน
อยา่งมีความคิดสร้างสรรค ์และแข่งขนัในสงัคมไทยและสากล   เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ   
รักการท างาน  และมีเจตคติท่ีดีต่อการท างาน สามารถด ารงชีวิตอยูใ่นสงัคมไดอ้ยา่งพอเพียง และมี
ความสุข   

2.1.2  สาระส าคญัของกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีมีดงัน้ี 
การด ารงชีวิตและครอบครัว   เป็นสาระเก่ียวกบัการท างานในชีวิตประจ าวนั  ช่วยเหลือ

ตนเอง   ครอบครัว   และสังคมไดใ้นสภาพเศรษฐกิจท่ีพอเพียง   ไม่ท าลายส่ิงแวดลอ้ม   เน้นการ
ปฏิบัติจริงจนเกิดความมัน่ใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงาน  เพ่ือให้คน้พบความสามารถ  ความ
ถนดั และความสนใจของตนเอง 

การออกแบบและเทคโนโลยี   เป็นสาระการเรียนรู้ท่ีเก่ียวกบัการพฒันาความสามารถ
ของมนุษยอ์ยา่งสร้างสรรค ์ โดยน าความรู้มาใชก้บักระบวนการเทคโนโลย ี สร้างส่ิงของ  เคร่ืองใช ้
วิธีการ  หรือเพ่ิมประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต 
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เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารเป็นสาระเก่ียวกับกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ  การติดต่อส่ือสาร การคน้หาขอ้มูล  การใชข้อ้มูลและสารสนเทศ  การแกปั้ญหาหรือ
การสร้างงาน  คุณค่าและผลกระทบของเทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร 

การอาชีพเป็นสาระท่ีเก่ียวข้องกับทักษะท่ีจ  าเป็นต่ออาชีพ เห็นความส าคัญของ
คุณธรรม  จริยธรรม  และเจตคติท่ีดีต่ออาชีพใชเ้ทคโนโลยไีดเ้หมาะสม เห็นคุณค่าของอาชีพสุจริต  
และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 

2.1.3  สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ตวัช้ีวดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
สาระท่ี 1  การด ารงชีวิตและครอบครัว  
มาตรฐาน ง1.1  เขา้ใจการท างาน  มีความคิดสร้างสรรค์  มีทกัษะกระบวนการท างาน 

ทกัษะการจดัการ ทกัษะกระบวนการแกปั้ญหา  ทกัษะการท างานร่วมกัน   และทกัษะการแสวงหา
ความรู้  มีคุณธรรม   และลกัษณะนิสยัในการท างาน  มีจิตส านึกในการใชพ้ลงังาน  ทรัพยากร  และ
ส่ิงแวดลอ้มเพ่ือการด ารงชีวิตและครอบครัว 

 
ตารางที่ 2.1 สาระท่ี 1  การด ารงชีวติและครอบครัว 
 
ชั้น ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม. 3  1.  อภิปรายขั้ นตอนการท างานท่ี มี

ประสิทธิภาพ 
 2.  ใชท้กัษะในการท างานร่วมกนัอยา่ง
มีคุณธรรม 
 3.  อภิปรายการท างานโดยใช้ทักษะ                  
การจัดการเพื่อการประหยดัพลงังาน 
ทรัพยากร และส่ิงแวดลอ้ม 

-  ขั้นตอนการท างาน  เช่น การซกั ตาก พบั เก็บ เส้ือผา้ 
ท่ีตอ้งการ การดูแลอย่างประณีต  และการสร้างช้ินงาน 
หรือ ผลงาน                         
-  การท างานร่วมกนั   เช่น การเตรียม ประกอบ  อาหาร
ประเภทส ารับ และการประดิษฐ์บรรจุภัณฑ์จากวสัดุ
ธรรมชาติ    
-  การจดัการ    เช่น ธุรกิจประเภทต่างๆ ,การขยายพนัธุ์
พืช และการติดตั้ง / ประกอบผลิตภณัฑท่ี์ใชใ้นบา้น 
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สาระท่ี 2  การออกแบบและเทคโนโลย ี 
มาตรฐาน ง 2.1  เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้าง

ส่ิงของเคร่ืองใช้ หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ เลือกใช้
เทคโนโลยใีนทางสร้างสรรคต่์อชีวิต สังคมส่ิงแวดลอ้มและมีส่วนร่วมในการจดัการเทคโนโลยีท่ี
ย ัง่ยนื  

 
ตารางที่ 2.2 สาระท่ี 2  การออกแบบและเทคโนโลย ี
 
ชั้น ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม. 3 

 
 1. อธิบายระดบัของเทคโนโลย ี
 2. สร้างส่ิงของเคร่ืองใช้หรือวิธีการ         
ตามกระบวนการเทคโนโลยี อย่าง
ปลอดภัย  ออกแบบ โดย ถ่ ายทอด
ความคิดเป็นภาพฉาย เพื่อน าไปสู่การ
สร้างต้นแบบและแบบจ าลองของ
ส่ิงของเคร่ืองใช ้หรือถ่ายทอดความคิด
ของวิธีการเป็นแบบจ าลองความคิดและ     
การรายงานผล 

- ระดับของเทคโนโลยีแบ่งระดบัตามความรู้ท่ีใช้เป็น          
3 ระดบั คือ ระดบัพ้ืนบา้นหรือพ้ืนฐาน   ระดบักลาง   
และระดบัสูง 

- การสร้างส่ิงของเคร่ืองใชห้รือวิธีการตามกระบวนการ
เทคโนโลยี  จะท าให้ผูเ้รียนท างานอย่างเป็นระบบ  
สามารถยอ้นกลบัมาแกไ้ขไดง่้าย 

- ภาพฉาย เป็นภาพแสดงรายละเอียดของช้ินงาน  
ประกอบด้วยภาพด้านหน้า ดา้นขา้ง ดา้นบน แสดง
ขนาดและหน่วยวดั เพ่ือน าไปสร้างช้ินงาน 

 
สาระท่ี 3  เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร  
มาตรฐาน ง 3.1เขา้ใจ  เห็นคุณค่า  และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ

สืบค้นข้อมูล การเรียนรู้  การส่ือสาร การแก้ปัญหา การท างานและอาชีพอย่างมีประ สิทธิภาพ 
ประสิทธิผล   และมีคุณธรรม   
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ตารางที่ 2.3 สาระท่ี 3  เทคโนโลยสีารสนเทศและการส่ือสาร  
 
ชั้น ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ม. 3  1. อธิบายหลกัการท าโครงงานท่ีมี
การใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 

-   หลักการท าโครงงาน   เป็นการพัฒนาผลงานท่ีเกิดจาก  
การศึกษาค้นควา้  ด  าเนินการพัฒนาตามความสนใจ และ
ความถนดั โดยใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ                

2. เขียนโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน 
 

-  หลักการพ้ืนฐานในการเขียนโปรแกรม แนวคิดและ
หลกัการโปรแกรม โครงสร้างโปรแกรม ตวัแปร การล าดับ
ค าสัง่ การตรวจสอบเง่ือนไข  การควบคุม  โปรแกรม   แบบ
ง่ายๆ 
-  การเขียนสคริปต ์ เช่น  จาวาสคริปต ์  แฟลช 

  3 .ใช้ เท ค โน โล ยีส ารสน เท ศ
น าเสนองานในรูปแบบท่ีเหมาะสม
กบัลกัษณะงาน 

-  การเลือกซอฟตแ์วร์ท่ีเหมาะสมกบัลกัษณะของงาน 
-  การใชซ้อฟตแ์วร์และอุปกรณ์ดิจิทลัมาช่วยในการน าเสนอ
งาน 

  4.ใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงาน
จาก จินตนาการหรืองานท่ีท าใน
ชีวิตประจ าว ัน ตามหลักการท า
โครงงานอยา่งมีจิตส านึกและความ
รับผดิชอบ 

-   การใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสร้างงานตามหลกัการท าโครงงาน
โดยมีการอา้งอิงแหล่งข้อมูล ใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่า ไม่
คดัลอกผลงานผูอ่ื้น ใชค้  าสุภาพ    และไม่สร้างความเสียหาย
ต่อผูอ่ื้น 

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

เทคโนโลยเีพื่อพฒันาอาชีพ   มีคุณธรรม  และมีเจตคติท่ีดีต่ออาชีพ 
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ตารางที่ 2.4 สาระท่ี 4  การอาชีพ 
 
ชั้น ตวัช้ีวดั สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ม. 3  1. อภิปรายการหางานดว้ยวิธีท่ีหลากหลาย 

 2. วิเคราะห์แนวทางเขา้สู่อาชีพ 
 3.  ประเมินทางเลือกในการประกอบอาชีพ
ท่ีสอดคลอ้งกบัความรู้ความถนดัและความ
สนใจของตนเอง 
 
 
 
 
 
 

-   การหางานหรือต าแหน่งท่ีว่าง   
-  ส่ือ  ส่ิงพิมพ ์
-  ส่ืออิเลก็ทรอนิกส์ 

-   แนวทางเขา้สู่อาชีพ 
-   คุณสมบติัท่ีจ  าเป็น 
-   ความมัน่คง 
-  การประเมินทางเลือก 

-  การประเมินทางเลือกอาชีพ 
-  แนวทางการประเมิน 
-   รูปแบบการประเมิน 
-   เกณฑก์ารประเมนิ 

 
ที่มา:  กระทรวงศึกษาธิการ (2551) หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศกัราช  2551   
 
2.2  ความคดิสร้างสรรค์ 

2.2.1  ความหมายของความคิดสร้างสรรค ์
กิลฟอร์ด (Guilford, 1959, p. 389) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นความสามารถทาง

สมองท่ีจะคิดไดก้วา้งไกลหลายทิศทางหรือท่ีเรียกว่าแบบอเนกนยั (Divergent thinking) ซ่ึงลกัษณะ
ความคิดเช่นน้ี จะน าไปสู่การคิดประดิษฐแ์ปลกใหม่รวมถึงการคิดคน้พบวิธีการแกปั้ญหาไดส้ าเร็จ
อีกดว้ย และความคิดสร้างสรรคน้ี์จะประกอบดว้ยความคล่องในการคิด (Fluency) ความคิดยดืหยุ่น 
(Flexibility) และความคิดแปลกใหม่ (Originality) คนท่ีมีลกัษณะดงักล่าวจะตอ้งเป็นคนกลา้คิด ไม่
กลวัถูกวิพากษว์ิจารณ์และมีอิสระในการคิด 

ออสบอร์น (Osborn, 1957, p. 23) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นจินตนาการประยกุต ์
(Applied imagination) คือเป็นจินตนาการท่ีมนุษยส์ร้างข้ึนเพ่ือแกปั้ญหายุ่งยากท่ีมนุษยป์ระสบอยู ่
มิใช่เป็นจินตนาการท่ีฟุ้งซ่านเล่ือนลอยโดยทัว่ไป ความคิดจินตนาการจึงเป็นลกัษณะส าคญัของ
ความคิดสร้างสรรคใ์นการน าไปสู่ผลผลิตท่ีแปลกใหม่และเป็นประโยชน์ 
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ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1971, p. 211) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์คือปรากฏการณ์ ท่ี
เกิดข้ึนได้โดยไม่มีขอบเขตจ ากดั บุคคลสามารถมีความคิดสร้างสรรค์ในหลายแบบและผลของ
ความคิดสร้างสรรคท่ี์เกิดข้ึนนั้นมีมากมายไม่มีขอ้จ  ากดัเช่นกนั 

อารี พนัธ์มณี (2537, น. 25) ไดก้ล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นกระบวนการทาง
สมองท่ีคิดในลกัษณะอเนกนยั อนัน าไปสู่การคิดพบส่ิงแปลกใหม่ดว้ยการคิดดดัแปลง ปรุงแต่งจาก
ความคิดเดิมผสมผสานกนัใหเ้กิดส่ิงใหม่ ซ่ึงรวมทั้งการประดิษฐคิ์ดคน้พบส่ิงต่างๆ ตลอดจนวิธีการ
คิด ทฤษฎีหลกัการไดส้ าเร็จ ความคิดสร้างสรรคจ์ะเกิดข้ึนไดมิ้ใช่เพียงแต่คิดในส่ิงท่ีเป็นไปได ้หรือ
ส่ิงท่ีเป็นเหตุผล เพียงอย่างเดียวเท่านั้น หากแต่คิดจินตนาการก็เป็นส่ิงส าคญัยิง่ท่ีจะก่อให้เกิดความ
แปลกใหม่ แต่ตอ้งควบคู่กนัไปกบั ความพยายามท่ีจะสร้างความคิดฝันหรือจินตนาการใหเ้ป็นไปได้
หรือเรียกว่าเป็นจินตนาการประยกุตน์ั้นเอง จึงจะท าใหเ้กิดผลงาน 

 สมศกัด์ิ ภู่วิภาดาวรรธณ์ (2537, น. 56) ไดใ้ห้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว ้
2 ลกัษณะ ดงัต่อไปน้ี 

1.  ความคิดสร้างสรรค์เป็นเร่ืองท่ีสลบัซบัซอ้น ยากแก่การให้ค  าจ  ากดัความท่ีแน่นอน
ตายตวั 

2.  ถา้พิจารณาความคิดสร้างสรรคใ์นเชิงผลงาน ผลงานนั้นตอ้งแปลกใหม่ และมีคุณค่า 
กล่าวคือ ใชไ้ดโ้ดยมีคนยอมรับ ถา้พิจารณาความคิดสร้างสรรคใ์นเชิงกระบวนการคือ

การเช่ือมโยงสมัพนัธ์ส่ิงของหรือความคิดท่ีมีความแตกต่างกนัมากเขา้ดว้ยกนั ถา้พิจารณาความคิด
สร้างสรรค์เชิงบุคคล บุคคลนั้นต้องเป็นคนท่ีมีความแปลก เป็นตวัของตวัเอง เป็นผูท่ี้มีความคิด
คล่อง มีความยดืหยุน่ และสามารถใหร้ายละเอียดในความคิดนั้นๆ ได ้ 

สรุปได้ว่า  ความคิดสร้างสรรค์ คือ ความคิดจินตนาการของมนุษย ์ท่ีไม่มีขอบเขต 
หลากหลายรูปแบบ และน ามาสร้างเป็นผลงานท่ีมีความแปลกใหม่ และเป็นประโยชน์ 

2.2.2   ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค ์
Davis (1983) ได้รวบรวมแนวคิดเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ของนักจิตวิทยาท่ีได้

กล่าวถึงทฤษฎีของความคิดสร้างสรรค ์โดยแบ่งเป็นกลุ่มใหญ่ ๆได ้4 กลุ่ม คือ 
1.  ทฤษฎีความคิดสร้างสรรคเ์ชิงจิตวิเคราะห์ นกัจิตวิทยาทางจิตวิเคราะห์หลายคน เช่น 

Freud และKrisไดเ้สนอแนวคิดเก่ียวกบัการเกิดความคิดสร้างสรรคว์่า ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นผลมา
จากความขดัแยง้ภายในจิตใตส้ านึกระหว่างแรงขบัทางเพศ (Libido) กบัความรู้สึกรับผิดชอบทาง
สังคม (Social conscience) ส่วน Kubie และRugg ซ่ึงเป็นนักจิตวิทยาแนวใหม่ กล่าวว่า  ความคิด
สร้างสรรค์นั้นเกิดข้ึนระหว่างการรู้สติกบัจิตใตส้ านึก ซ่ึงอยูใ่นขอบเขตของจิตส่วนท่ีเรียกว่า จิต
ก่อนส านึก 
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2.  ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงพฤติกรรมนิยม นักจิตวิทยากลุ่มน้ีมีแนวความคิด
เก่ียวกบัเร่ืองความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นพฤติกรรมท่ีเกิดจากการเรียนรู้ โดยเน้นท่ีความส าคญัของ
การเสริมแรง  การตอบสนองท่ีถูกต้องกับส่ิงเร้าเฉพาะหรือสถานการณ์  นอกจากน้ียงัเน้น
ความสัมพันธ์ทางปัญญา คือการโยงความสัมพันธ์จากส่ิงเร้าหน่ึงไปยงัส่ิงเร้าต่างๆ ท าให้เกิด
ความคิดใหม่ หรือส่ิงใหม่เกิดข้ึน 

3.  ทฤษฎีความคิดสร้างสรรคเ์ชิงมนุษยนิยม นกัจิตวิทยาในกลุ่มน้ีมีแนวคิดว่าความคิด
สร้างสรรค์เป็นส่ิงท่ีมนุษยมี์ติดตวัมาตั้งแต่เกิด ผูท่ี้สามารถน าความคิดสร้างสรรค์ออกมาใชไ้ดคื้อผู ้
ท่ีมีสัจการแห่งตน คือรู้จกัตนเอง พอใจตนเอง และใชต้นเองเต็มตามศกัยภาพของตนมนุษยจ์ะ
สามารถแสดงความคิดสร้างสรรค์ของตนเองมาไดอ้ย่างเต็มท่ีนั้นข้ึนอยู่ก ับการสร้างสภาวะหรือ
บรรยากาศท่ีเอ้ืออ  านวย  Davis ไดก้ล่าวถึงบรรยากาศท่ีส าคญัในการสร้างสรรค์ว่า ประกอบด้วย
ความปลอดภยัในเชิงจิตวิทยา ความมัน่คงของจิตใจ ความปรารถนาท่ีจะเล่นความคิดและการเปิด
กวา้งท่ีจะรับประสบการณ์ใหม่ 

4.  ทฤษฎีอูต้า (AUTA) ทฤษฎีน้ีเป็นรูปแบบของการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ให้
เกิดข้ึนในตวับุคคล โดยมีแนวคิดว่าความคิดสร้างสรรคน์ั้นมีอยูใ่นมนุษยทุ์กคนและสามารถพฒันา
ใหสู้งข้ึนได ้การพฒันาความคิกสร้างสรรคต์ามรูปแบบอูตา้ประกอบดว้ย 

4.1  การตระหนัก  (Awareness) คือ ตระหนัก ถึงความส าคัญของความคิด
สร้างสรรค์ท่ีมีต่อตนเอง สงัคม ทั้งในปัจจุบนัและอนาคต และตระหนักถึงความคิดสร้างสรรค์ท่ีมี
อยูใ่นตนเองดว้ย 

4.2  ความเขา้ใจ (Understanding) คือ มีความรู้ ความเขา้ใจอย่างลึกซ้ึงในเร่ืองราว
ต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัความคิดสร้างสรรค์ 

4.3  เทคนิควิธี (Techniques) คือ การรู้เทคนิคในการพฒันาความคิดสร้างสรรคท์ั้ง
ท่ีเป็นเทคนิคส่วนบุคคล และเทคนิคท่ีเป็นมาตรฐาน 

4.4  การตระหนักในความจริงของส่ิงต่างๆ (Actualization) คือ การรู้จักหรือ
ตระหนักในตนเอง พอใจในตนเอง และพยายามใช้ตนเองเต็มศกัยภาพ รวมทั้งการเปิดกวา้งรับ
ประสบการณ์ต่างๆ โดยมีการปรับตัวได้อย่างเหมาะสม การตระหนักถึงเพื่อนมนุษยด์้วยกัน                  
การผลิตผลงานดว้ยตนเอง และมีความคิดท่ียดืหยุน่เขา้กบัทุกรูปแบบของชีวิต 

องคป์ระกอบทั้ง 4 น้ี จะผลกัดนัใหบุ้คคลสามารถดึงศกัยภาพเชิงสร้างสรรคข์องตนเอง
ออกมาใชไ้ด ้
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จากทฤษฎีความคิดสร้างสรรคท่ี์กล่าวมาแลว้ทั้งหมด จะเห็นว่าความคิดสร้างสรรคเ์ป็น
ทักษะท่ีมีในตัวบุคคลทุกคน และสามารถท่ีจะพัฒนาให้สูงข้ึนได้โดยอาศัยการเรียนรู้และ
บรรยากาศท่ีเอ้ืออ  านวย 

2.2.3  องคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรค ์
องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์น้ีได้รับอิทธิพลมาจากทฤษฎีโครงสร้างทาง

สติปัญญาของกิลฟอร์ด (Guilford, 1967, p. 62) ซ่ึงเช่ือว่าความคิดสร้างสรรคเ์ป็นความสามารถทาง
สมองท่ีคิดไดอ้ยา่งซบัซอ้น กวา้งไกล หลายทิศทาง หรือท่ีเรียกว่า คิดอเนกนยั (Divergent thinking) 
ซ่ึงประกอบด้วย ความคิดริเร่ิม (Originality) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น 
(Flexibility) ความคิดละเอียดลออ(Elaboration) 

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

1.  ความคิดริเร่ิม (Originality) หมายถึง ความคิดแปลกใหม่ไม่ซ ้ ากนักบัความคิดของ
คนอ่ืน และแตกต่างจากความคิดธรรมดา ความคิดริเร่ิมอาจเกิดจากการคิดจากเดิมท่ีมีอยู่แลว้ให้
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 

2.3  ค ว าม ค ล่องแค ล่วท างด้ าน ก ารแสดงออก  ( Expression Fluency) เป็ น
ความสามารถในการใชว้ลีหรือประโยค กล่าวคือ สามารถท่ีจะน าค ามาเรียงกนัอยา่งรวดเร็วเพื่อให้
ไดป้ระโยคท่ีตอ้งการ 

2.4  ความคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถท่ีจะคิดคน้
ส่ิงท่ีตอ้งการภายในเวลาท่ีก  าหนด เช่น คิดหาประโยชน์ของกอ้นอิฐให้ไดม้ากท่ีสุดภายในเวลาท่ี
ก  าหนดซ่ึงอาจเป็น 5 นาที หรือ 10 นที 
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3.  ความคิดยดืหยุน่ (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของการคิดแบ่งออกเป็น 
3.1  ความคิดยืดหยุ่นท่ีเกิดข้ึนทนัที (Spontaneous Flexibility) เป็นความสามารถท่ี

จะพยายามคิดไดห้ลายทางอย่างอิสระ ตวัอย่างของคนท่ีมีความคิดยืดหยุ่นในด้านน้ีจะคิดไดว้่า
ประโยชน์ของหนังสือพิมพม์ีอะไรบา้ง ความคิดของผูท่ี้ยืดหยุ่นสามารถจดักลุ่มไดห้ลายทิศทาง
หรือหลายดา้น เช่น เพื่อรู้ข่าวสาร เพื่อโฆษณาสินคา้ เพื่อธุรกิจ ฯลฯ ในขณะท่ีคนท่ีไม่มีความคิด
สร้างสรรคจ์ะคิดไดเ้พียงทิศทางเดียว คือ เพ่ือรู้ข่าวสาร เท่านั้น 

3.2  ความ คิดยืดหยุ่นทางด้านการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) หมายถึง 
ความสามารถในการดัดแปลงความรู้ หรือประสบการณให้เกิดประโยชน์หลายๆ ด้าน ซ่ึงมี
ประโยชน์ต่อการแกปั้ญหา ผูท่ี้มีความยดืหยุน่จะคิดดดัแปลงไดไ้ม่ซ ้ากนั 

4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเป็นขั้นตอน 
สามารถอธิบายให้เห็นภาพชดัเจน หรือเป็นแผนงานท่ีสมบูรณ์ข้ึน ความคิดละเอียดลออจัดเป็น
รายละเอียดท่ีน ามาตกแต่ง ขยายความคิดคร้ังแรกใหส้มบูรณ์ข้ึน 

จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้สรุปไดว้่า ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นการคิดอเนกนยั ท่ีประกอบดว้ย
ความคิดริเร่ิม ความคล่องแคล่วในการคิด ความยดืหยุน่ในการคิด และความคิดละเอียดลออ  

ส าหรับองคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรคท์างวิทยาศาสตร์มีส่วนส าคญั เช่นเดียวกบั
ความคิดสร้างสรรค์ทัว่ไปซ่ึงอารี รังสินันท์ (2527, น. 24-34) อธิบายองค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรคไ์วโ้ดยสรุปดงัน้ี 

1.  ความคิดริเร่ิม หมายถึง ลกัษณะความคิดแปลกใหม่แตกต่างความคิดธรรมดาหรือ
ความคิดง่ายๆ ความคิดริเร่ิมท่ีเรียกว่า Wild Idia เป็นความคิดท่ีเป็นประโยชน์ต่อตนเองและสงัคม 
ความคิดริเร่ิมเป็นลกัษณะความคิดท่ีเกิดข้ึนเป็นคร้ังแรก เป็นความคิดท่ีจ  าเป็นตอ้งอาศยัจินตนาการ
ผสมกบัเหตุผลแลว้หาทางท าใหเ้กิดผลงาน ผูท่ี้มีความคิดริเร่ิมเป็นคนกลา้คิด กลา้แสดงออก พร้อม
ทั้งกบัทดลอง ทดสอบความคิดนั้นอยูเ่สมอ 

2.  ความคล่องตวั หมายถึง ปริมาณความคิดท่ีไม่ซ ้ ากันเม่ือตอบปัญหาเร่ืองเดียวกัน
ความคล่องในการคิดน้ีมีความส าคญัต่อการแกปั้ญหาหลายๆ วิธี และตอ้งการน าวิธีการเหล่านั้นมา
ทดลองจนกว่าจะพบวิธีการท่ีถูกตอ้ง 

3.  ความคิดยดืหยุน่ หมายถึง ประเภท หรือแบบของความคิด แบ่งออกเป็น 
3.1  ความคิดยืดหยุ่น ท่ีเกิดข้ึนทนัที เป็นความสามารถในการคิดอย่างอิสระให้ได้

ค  าตอบหลายแนวทางในขณะท่ีคนทัว่ไปจะคิดไดแ้นวทางเดียว 
3.2  ความคิดยืดหยุ่นทางการดดัแปลง เป็นความสามารถในการดัดแปลง ของส่ิง

เดียวใหเ้กิดประโยชน์หลายดา้น 
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4.  ความคิดละเอียดลออ เป็นลักษณะของความพยายามในการใช้ความคิด และ
ประสานความคิดต่างๆ เขา้ดว้ยกนัเพื่อใหเ้กิดความส าเร็จ 

ดงันั้นองคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรคป์ระกอบดว้ยทฤษฎีเก่ียวกบัสติปัญญาและ
ความคิด แต่ท่ีจะใช้เป็นแนวคิดในการศึกษาเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์มี 3 ทฤษฎี คือ ทฤษฎี
โครงสร้างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ด ทฤษฎีความคิดสองลกัษณะ และทฤษฎีโมเดล ทฤษฎีท่ีมี
ส่วนเก่ียวขอ้งกบัองคป์ระกอบของความคิดสร้างสรรคด์งักล่าวมาแลว้ คือ 

ทฤษ ฎีโครงสร้างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ด  (Guilford, 1956, p. 53) ได้แบ่ ง
สมรรถภาพทางสมองออกเป็น 3 มิติ คือ 

มิติท่ี 1 เน้ือหา  (Content) หมายถึง มิติแทนขอ้มูลหรือส่ิงเร้าท่ีเป็นส่ือในการคิดท่ีสมอง
รับเขา้ไปแลว้ก่อใหเ้กิดความคิดหรือความรู้สึก แบ่งออกเป็น 4 ลกัษณะ คือ 

1.  ภาพ หมายถึง ขอ้มูลหรือส่ิงเร้าท่ีเป็นรูปธรรมซ่ึงบุคคลสามารถรับรู้และสามารถท า
ใหเ้กิดความรู้สึกนึกคิดได ้เช่น ภาพ เป็นตน้ 

2.  สญัลกัษณ์ หมายถึง ขอ้มูลหรือส่ิงเร้าต่าง ๆ ท่ีอยูใ่นรูปของเคร่ืองหมายหรือสญัญาณ
ต่าง ๆ ใหบ้อกมาใหม้าท่ีสุดเช่น ตวัอกัษร ตวัเลข โนต้ดนตรี รวมทั้งสญัญาณต่าง ๆ ดว้ย 

3.  ภาษา หมายถึง ขอ้มูลหรือส่ิงเร้าท่ีอยูใ่นรูปของถอ้ยค าท่ีมีความหมายต่าง ๆ สามารถ
ใชติ้ดต่อส่ือสารได ้เช่น พ่อ แม่ เพื่อน ชอบ โกรธ เสียใจ เป็นตน้ 

4.  พฤติกรรม หมายถึง ขอ้มูลท่ีเป็นการแสดงออกของบุคคล กิริยาอาการ การกระท าท่ี
สามารถสงัเกตเห็น รวมทั้งทศันคติ การรับรู้การคิด เช่น การยิม้ การหวัเราะ การสัน่ศีรษะ การแสดง
ความคิดเห็น เป็นตน้ 

มิติท่ี 2 วิธีการคิด (Operation)  หมายถึง มิติท่ีแสดงลกัษณะกระบวนการปฏิบัติงาน 
กระบวนการคิดของสมอง แบ่งออกตามล าดบัขั้นได ้5  ลกัษณะ ดงัน้ี 

1.  การรู้จักและเขา้ใจ หมายถึง ความสามารถในการตีความของสมองเม่ือเห็นส่ิงเร้า
แลว้เกิดการรับรู้ เขา้ใจส่ิงนั้นและบอกไดว้่าเป็นอะไร เช่น  เมื่อเห็นของเล่นรูปร่างกลม ๆ ท าดว้ย
ยางผงิเรียบก็บอกไดว้่าเป็นลูกฟุตบอล 

2.  การจ า หมายถึง ความสามารถของบุคคลท่ีเก็บสะสมความรู้ไวแ้ลว้สามารถระลึก
ออกมาไดเ้ม่ือมีส่ิงเร้า เช่น การจ าหมายเลขประจ าตวั การท่องสูตรคูณ การช้ีตวัคนร้าย  

3.  การคิดแบบอเนกนยัเป็นกระบวนการของสมองท่ีจะคิดไดห้ลายแง่มุม หลายทิศทาง 
คิดหาค าตอบโดยไม่จ  ากัดจ  านวน ท าให้ได้ความคิดท่ีแปลกใหม่จากส่ิงเร้าท่ีก  าหนดให้ เช่น 
หนังสือพิมพ์ใช้ท าอะไรได้บ้าง ให้บอกมาให้มากท่ีสุด ผูท่ี้คิดไดม้าก แปลก  มีเหตุผล คือ ผูท่ี้มี
ความคิดโดยอเนกนยั ดงันั้น ความคิดอเนกนัยจึงเป็นความคิดท่ี Guilford ไดอ้ธิบายว่าเป็นความคิด
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สร้างสรรค์ ซ่ึงความคิดอเนกนัยน้ีซ่ึงเป็นความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์ (ความสามารถท่ีจะคิดไดไ้ม่
เหมือนใครหรือคิดในส่ิงดูเหมือนไม่สมัพนัธก์นัใหเ้ขา้กนัได)้ ความคล่องในการคิด (ความสามารถ
ในการคิดค าตอบไดเ้ป็นจ านวนมาก ซ่ึงเก่ียวขอ้งกบัผลของการคิดในเร่ืองหน่วย ความสมัพนัธแ์ละ
ระบบ) ความคิด ยืดหยุ่น (ความพร้อมท่ีจะเปล่ียนแนวทางหรือดัดแปลงข้อมูล) และความคิด
ละเอียดลออ (ความสามารถท่ีจะต่อเติมความคิดใหส้มบูรณ์ยิง่ข้ึน)  

4.  การคิดแบบเอกนัย หรือความคิดแบบองคร์วม หมายถึง ความสามารถในการคิดหา
ค าตอบท่ีดีท่ีสุดจากขอ้มูลหรือส่ิงเร้าท่ีก  าหนด และค าตอบท่ีถูกตอ้งก็จะมีเพียงค าตอบเดียว เช่น การ
เลือกค าตอบในการท าขอ้สอบแบบเลือกตอบ 

5.  การประเมิน หมายถึง ความสามารถสรุปโดยอาศยักฎเกณฑท่ี์ดีท่ีสุด 
มิติท่ี 3 ผลของการคิด   หมายถึง มิติท่ีแสดงถึงผลท่ีไดรั้บจากการใชค้วามสามารถใน

การท างานเมื่อสมองไดรั้บขอ้มูลจากมิติท่ี 2  และใชค้วามสามารถในการตอบสนองต่อส่ิงเร้าผลท่ี
ไดจ้ะออกมาเป็นมิติท่ี 3 ซ่ึงมี 6 ลกัษณะ ดงัน้ี 

1.  หน่วย หมายถึง ส่วนย่อย ๆ ท่ีถูกแยกออกมีคุณสมบติัเฉพาะของตนเองท่ีแตกต่าง
จากคนอ่ืน เช่น คน แมว  บา้น เป็นตน้ 

2.  จ  าพวก หมายถึง ประเภท หรือ จ  าแนกหรือกลุ่มของหน่วยท่ีมีคุณสมบัติหรือ
ลกัษณะร่วมกนั เช่น สตัวเ์ล้ียงลูกดว้ยนม ไดแ้ก่ คน แมว ชา้ง หรือ ประเภทผลไม ้ไดแ้ก่ เงาะ มงัคุด 
ลางสาด ล้ินจ่ี เป็นตน้ 

3.  ความสัมพนัธ ์ หมายถึง ผลของการเช่ือมโยงความคิดแบบต่าง ๆ ตั้งแต่ 2  พวกเขา้
ดว้ยกนัโดยอาศยัลกัษณะบางอย่างเป็นเกณฑ์ อาจอยู่ในรูปของหน่วยกบัหน่วย จ  าพวกกบัจ าพวก 
ระบบกบัระบบ เช่น ปลาคู่กบัน ้ า ชายคู่กบัหญิง เป็นตน้ 

4.  ระบบ หมายถึง การเช่ือมความสมัพนัธข์องผลท่ีไดห้ลายๆ คู่เขา้ดว้ยกนัอยา่งมีระบบ 
เช่น เลขชุด 1 3 5 7 9  จดัเป็นระบบเลขค่ี  ส่วน 2 4 6 8  จดัเป็นระบบเลขคู่ 

5.  การแปลงรูป หมายถึง การเปล่ียนแปลง แก้ไข ปรับปรุง ดัดแปลงส่ิงต่าง ๆ ให้
ออกมาในรูปใหม่ เช่น การเปล่ียนรูปส่ีเหล่ียมเป็นเสน้ตรงส่ีเส้น การแปลความหมาย ยอ่ความ เป็น
ตน้ 

6.  การประยุกต ์หมายถึง การคาดหวงัหรือท านายเร่ืองบางอยา่งจากขอ้มูลท่ีก  าหนดให้
เกิดความแตกต่างไปจากเดิม เช่น เม่ือเห็น + ก็คาดว่าเป็นสญัลกัษณ์ของสภากาชาด 

สรุปไดว้่า   ทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาของ Guilford ไดอ้ธิบายความสามารถทาง
สมองของมนุษยอ์อกเป็น 3 มิติ ไดแ้ก่ มิติท่ี 1เน้ือหา หมายถึง มิติแทนขอ้มูลหรือส่ิงเร้าท่ีเป็นส่ือใน
การคิดท่ีสมองรับเขา้ไปแลว้ก่อให้เกิดความคิดหรือความรู้สึก มี 4 ลกัษณะ ไดแ้ก่ ภาพสัญลกัษณ์ 
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ภาษา และพฤติกรรม   มิติท่ี 2  วิธีคิด หมายถึง  มิติท่ีแสดงกระบวนการคิดของสมองตามล าดบัขั้น 
มี 5 ขั้น ไดแ้ก่ การรู้จกัและเขา้ใจ การจ า การคิดแบบอเนกนยั การคิดแบบเอกนัย และการประเมิน 
มิติท่ี 3  ผลของการคิด หมายถึง มิติท่ีแสงถึงผลท่ีไดจ้ากการท่ีสมองไดรั้บขอ้มูลจากมิติท่ี  2 แลว้ใช้
ความสามารถในการตอบสนองต่อส่ิงเร้า ผลท่ีไดจ้ะออกมาเป็น 6 ลกัษณะ ไดแ้ก่ หน่วย จ  าพวก 
ความสมัพนัธ ์ ระบบ  การแปลงรูป  และการประยกุต ์

2.2.4  กระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค ์
วอลแลซ (Wallach 1973 อา้งถึงใน กาญจนา ด าเกิงตระกูล, 2545, น. 16) ได้อธิบาย

กระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์ว่าเกิดจากความคิดใหม่ๆ โดยการลองผิดลองถูก (Trial and 
Error) และไดแ้บ่งขั้นตอนไวเ้ป็น 4 ขั้น คือ 

ขั้นท่ี 1 ขั้นเตรียม (Preparation) เป็นขั้นเตรียมข้อมูลต่าง ๆ เช่น ข้อมูลเก่ียวกับการ
กระท าหรือแนวทางท่ีถูกตอ้ง หรือขอ้มูลระบุปัญหา ขอ้มูลท่ีเป็นขอ้เท็จจริง ฯลฯ 

ขั้นท่ี 2 ขั้นความคิดคุกรุ่นหรือระยะฟักตวั (Incubation) เป็นขั้นท่ีอยูใ่นความวุ่นวายของ
ขอ้มูลต่างๆ ทั้งใหม่และเก่า สะเปะสะปะขาดความเป็นระเบียบเรียบร้อย ไม่สามารถจะขมวด
ความคิดนั้น จึงปล่อยความคิดไวเ้งียบๆ  

ขั้นท่ี 3 ขั้นความคิดกระจ่างชดั (Illumination) เป็นขั้นท่ีความคิดสับสนนั้นๆ ผ่านการ
เรียบเรียงและเช่ือมโยงความสัมพนัธต่์างๆ เขา้ดว้ยกนัให้มีความกระจ่าง และจะมองเห็นภาพพจน์ 
มโนทศัน์ของความคิด 

ขั้นท่ี 4 ขั้นทดสอบความคิดและพิสูจน์ใหเ้ห็นจริง (Verification) เป็นขั้นท่ีใชค้วามคิด 3 
ขั้นจากขา้งตน้เพ่ือพิสูจน์ว่าเป็นความคิดท่ีเป็นจริงและถูกตอ้ง 

ออสบอร์น (Osborn, 1957 อา้งถึงใน กาญจนา ด าเกิงตระกูล, 2545, น. 16) ได้ขยาย
กระบวนการความคิดสร้างสรรคเ์ป็น 7 ขั้น คือ 

ขั้นท่ี 1 การช้ีถึงปัญหา (Orientation) เป็นการระบุหรือทราบประเด็นปัญหา 
ขั้นท่ี 2 การเตรียมและรวบรวมขอ้มูล (Preparation) เป็นขั้นเตรียมรวบรวมขอ้มูลเพ่ือใช้

ในการคิดแกปั้ญหา 
ขั้นท่ี 3 การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นขั้นคิดพิจารณาและแจกแจงขอ้มูล 
ขั้นท่ี 4 การใชค้วามคิด (Ideation) หรือคดัเลือกเพ่ือหาทางเลือกต่างๆ เป็นขั้นพิจารณา

อยา่งละเอียดรอบคอ และหาทางเลือกท่ีเป็นไปไดไ้วห้ลาย ๆ ทาง 
ขั้นท่ี 5 การคิด (Incubation) และการท าใหก้ระจ่าง (Illumination) เป็นขั้นท่ีท าใหจิ้ตใจ

ว่าง และในท่ีสุดก็เกิดความแวบแลว้กระจ่างข้ึน 
ขั้นท่ี 6 การสงัเคราะห์ (Synthesis) เป็นการรวบรวมส่ิงท่ีสมัพนัธก์นัเขา้ดว้ยกนั 
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ขั้นท่ี 7 การประเมินผล (Evaluation) เป็นการคดัเลือกจากค าตอบท่ีมีประสิทธิภาพท่ีสุด 
แอนเดอร์สนั (Anderson, 1957 อา้งถึงใน กาญจนา ด าเกิงตระกูล, 2545, น. 18) กล่าวว่า 

ความแตกต่างของบุคคลอยู่ท่ีความคิดสร้างสรรค์และประสบการณ์เป็นส าคัญ พร้อมทั้งได้แบ่ง
กระบวนการคิดสร้างสรรคอ์อกเป็น 6 ขั้น คือ 

ขั้นท่ี 1 มีความสนใจ และรู้ถึงความตอ้งการของจิตใจและสมอง 
ขั้นท่ี 2 รวบรวมขอ้มูลต่าง ๆท่ีมีความสมัพนัธแ์ละส่ิงท่ีน่าสนใจ 
ขั้นท่ี 3 ไตร่ตรองถึงการวางแผนงาน โครงร่างและรูปแบบของงาน 
ขั้นท่ี 4 จากผลขอ้ 1-3 ท าใหเ้กิดจินตนาการ 
ขั้นท่ี 5 สร้างจินตนาการออกมาใหเ้ป็นความจริง และแสดงผลใหเ้ห็น         ไดช้ดั 
ขั้นท่ี 6 รวบรวมความคิดและแสดงออกมาในรูปของผลงาน 
จุงส์ (Jungs, 1963 อา้งถึงใน กาญจนา ด าเกิงตระกูล, 2545 : 19) ได้อธิบายถึงวิธีการ

สร้างความคิดสร้างสรรคใ์นลกัษณะท่ีคลา้ยคลึงกนั โดยเขาเสนอวิธีการคิดสร้างสรรคไ์ว ้5 ขั้น และ
เรียกขั้นเหล่าน้ีว่า “หา้ขั้นแห่งการสร้างความคิด” ดงัน้ี 

ขั้นท่ี 1 คิดรวบรวมขอ้มูล หมายถึง การใชใ้จคิดรวบรวมวตัถุดิบต่าง ๆ คิดถึงขอ้มูลต่าง 
ๆ ทุกอยา่งท่ีเรากระท า เช่น การโฆษณาหรือจะเขียนรูป เป็นตน้ เราก็คิดถึงภาพท่ีเขากระท ามา เช่น 
สี เส้นสี การวาดรูปท่ีเขาท ากนัมา พยายามใชค้วามคิดกบัส่ิงต่างๆ เหล่านั้นอยา่งกระตือรือร้น ให้
มนัหลัง่เขา้มาสู่ใจหรือสมองของเรา 

ขั้นท่ี 2 กระบวนการใชว้ตัถุดิบ หมายถึง การคิดถึงขอ้มูลต่างๆ ท่ีไดร้วบรวมอยู่ในใจ
คร้ังแลว้คร้ังเล่า ว่าการท าอย่างน้ีเป็นท่ีสนใจและเป็นประโยชน์ไหม แลว้น ามาเปรียบเทียบกับ
ความคิดอนัอ่ืนท่ีเรารวบรวมอยูใ่นใจ หากสมองเหน่ือยก็จะหยดุพกัไวก่้อน 

ขั้นท่ี 3 ท าใจให้ว่าง หมายถึง การหยดุคิดแลว้ท าจิตใจใหว้่าง ลืมปัญหาต่างๆในขั้นท่ี 2 
แลว้หนัเหความสนใจไปยงัส่ิงอ่ืน ๆ อีก ปล่อยจิตใตส้ านึกของกลไกความคิดท างานของมนัต่อไป 

ขั้นท่ี 4 ยูรีกา หมายถึง ขั้นเกิดความคิดแวบเขา้มา บางคร้ังความคิดอาจหลัง่ไหลเขา้มา
โดยไม่คาดฝัน อาจเป็นเวลาไหนก็ได ้แต่ส่วนใหญ่มกัเกิดข้ึนในตอนเราคร่ึงหลบัคร่ึงต่ืน ในตอนเชา้
และเราเรียกขั้นน้ีว่า “ยรีูกา” ซ่ึงแปลว่า “ขา้พเจา้ไดพ้บแลว้” หรือ “ไดต้วัแลว้” ซ่ึงเป็นค ากล่าวของ
อาร์คิมีดีส กล่าวในขณะท่ีเขาไดพ้บวิธีหาน ้ าหนกัของวตัถุเพ่ือพิสูจน์ความบริสุทธ์ิของทองค า 

ขั้นท่ี 5 วิพากษ์วิจารณ์ หมายถึง เป็นขั้นท่ีต้องใชเ้วลาวิพากษ์วิจารณ์อย่างจริงจังต่อ
ความคิดเห็นใหม่ท่ีคิดไว ้แลว้พยายามจดัความคิดนั้นใหเ้ป็นรูปร่าง เพ่ือท่ีจะน าไปใชป้ระโยชน์หรือ
ใหม้นัท างานได ้ 



21 

จากตวัอยา่งทฤษฎีความคิดสร้างสรรคใ์นขา้งตน้ จะสงัเกตเห็นไดว้่า นกัคิดแต่ละท่านมี
การแบ่งขั้นตอนในการเกิดความคิดสร้างสรรคไ์วม้ากนอ้ยแตกต่างกนัออกไป แต่หากพิจารณาให้ดี 
จะพบว่ามีขั้นตอนท่ีคลา้ยคลึงกนั 

2.2.5  การสอนเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค ์
De Cecco (1968, p. 459) กล่าวว่า ครูสามารถท่ีจะจดัสถานการณ์ท่ีจะส่งเสริมความคิด

ยดืหยุ่น ความคล่องในการคิด และความคิดริเร่ิมในการแกปั้ญหาต่างๆ ของนกัเรียนไดโ้ดยมองว่า
ความคิดสร้างสรรค์เป็นการแก้ปัญหาระดับสูง ซ่ึงสามารถจัดการเรียนการสอนให้พัฒนา
ความสามารถในการคิดสร้างสรรคไ์ด ้และไดเ้สนอแนวทางในการจดัการเรียนการสอนไว ้3 วิธี คือ 

1.  การจ าแนกชนิดของปัญหาท่ีจะให้นักเรียนแกค้วามคิดสร้างสรรค์ จะเกิดข้ึนไดใ้น
สถานการณ์ซ่ึงครูไดเ้ตรียมปัญหาไวใ้ห ้แต่ไม่บอกวิธีการแกปั้ญหาแก่นกัเรียน และจากสถานการณ์
ดงักล่าวจึงจะน าไปสู่สถานการณ์ท่ีไม่บอกทั้งปัญหา และวิธีการแกปั้ญหาแก่นักเรียนถา้นักเรียนรู้
สถานการณ์ของปัญหามากนอ้ยเท่าไร นกัเรียนก็จะสามารถคิดสร้างสรรคไ์ดม้ากข้ึน  

2. ให้นักเรียนพฒันาทกัษะการแกปั้ญหาโดยวิธีระดมพลงัสมอง (Brainstorming) การ
ตั้งสมมติฐาน และทดสอบสมมติฐาน 

3. การใหร้างวลัเมื่อนกัเรียนสามารถท ากิจกรรมท่ีสร้างสรรค์  
Waston (สมจิต สวธนไพบูลย,์ 2527, น. 27 ; อา้งอิงมาจาก Waston, 1967, p. 220) ได้

กล่าวว่าการสอนวิทยาศาสตร์เพ่ือส่งเสริมการคิดสร้างสรรค์นั้น นักเรียนควรมีโอกาสไดก้ระท าใน
ส่ิงต่อไปน้ี 

1.  ไดซ้กัถามทั้งในระหว่างและหลงัจากการบรรยาย การอภิปราย และการปฏิบติั 
2.  ได้อ่านต าราท่ีนอกเหนือจากบทเรียน และไม่จ  าเป็นต้องได้รับค าตอบท่ีสมบูรณ์

เสมอไป 
3.  ไดเ้สนอความคิดหรือกระบวนการถึงแมว้่าเร่ืองนั้นๆ จะเป็นท่ียอมรับแลว้ก็ตาม

ทั้งน้ีเพ่ือเปิดโอกาสใหไ้ดพ้บส่ิงใหม่ๆ 
4.  ครูสร้างบรรยากาศในชั้นเรียน ให้นักเรียนไดเ้รียนไดย้อมรับว่าวิธีการลองผิดลอง

ถูกเป็นวิทยาศาสตร์ท่ียอมรับไดอ้ยา่งหน่ึง 
5.  ไดม้ีอิสระในการสร้างสรรคง์านนอกเหนือจากท่ีครูมอบหมายให้ 
6.  ใหก้ารยอมรับว่าความคิดสร้างสรรคม์ีความส าคญัเท่าเทียมกบัความสามารถในการ

จ าเน้ือหาวิชาวิทยาศาสตร์ 
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สมจิต สวธนไพบูลย ์(2527, น. 30-34) ไดก้ล่าวถึงวิธีการจดักิจกรรมการเรียน การสอน
เพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรคท์างวิทยาศาสตร์ไวด้งัน้ี 

1.  จดัสถานการณ์ย ัว่ย ุครูควรสร้างสถานการณ์ย ัว่ยุเพ่ือเป็นส่ือน าไปสู่การฝึกท่ีจะคิด
แกปั้ญหา หรือเพื่อให้เกิดความสนใจใคร่ท่ีจะเสาะแสวงหาความรู้ต่อไป ลกัษณะของสถานการณ์
ย ัว่ยอุาจจะประกอบดว้ย ขอ้ความ ค าถาม การบรรยาย การอภิปราย รูปภาพ แผนภูมิอุปกรณ์ของจริง 
อุปกรณ์จ าลอง ข่าวความกา้วหนา้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลย ีการแสดงบทบาท ฯลฯ 

2.  การจดักิจกรรมแบบระดมพลงัสมอง (Brainstorming) การจดักิจกรรมแบบน้ีจะมี
ลกัษณะให้นกัเรียนท างานร่วมกนัเป็นกลุ่ม สมาชิกทุกคนในกลุ่มจะมีโอกาสไดแ้สดงความคิดเห็น
โดยไม่ตอ้งค านึงว่าความคิดนั้นๆ จะถูกตอ้งใชไ้ดห้รือไม่ ซ่ึงการจดักิจกรรมแบบระดมพลงัสมองน้ี
เป็นแนวทางส่งเสริมใหน้ักเรียนไดร่้วมกนัคิดหลายแนวทาง คิดไดม้ากในเวลาจ ากดั และเป็นการ
ฝึกใหน้กัเรียนรู้จกักระบวนการการท างานเป็นกลุ่ม (Group Process) 

3.  จดักิจกรรมแบบใหป้ฏิบติัจริง เป็นการปฏิบติัจริงท่ีใหคิ้ด โดยการกระท า เช่นบอก
ปัญหาให้ บอกอุปกรณ์ให้แลว้นักเรียนน าไปวางแผนทดลอง พิสูจน์ อภิปราย คน้ควา้หาความรู้
เสริมเพ่ิมเติม หรืออาจก าหนดข้อความให้แล้วนักเรียนน าไปพิจารณาเลือกรูปแบบท่ีจะส่ือ
ความหมายใหผู้อ่ื้นเขา้ใจ การส่ือความหมายอาจกระท าโดยการใชก้ราฟ ตารางแผนภูมิ การบรรยาย 
เป็นตน้ การจดักิจกรรมแบบให้ปฏิบติัจริง เช่น การให้นักเรียนสังเกตการงอกของเมล็ด ให้สรุป
ขอ้คิดจากการบนัทึกผลการเล้ียงสตัว ์ฯลฯ 

4.  จดักิจกรรมแบบใหป้ระสบความส าเร็จ โดยให้ท ากิจกรรมจากง่ายไปหายากเพื่อให้
นักเรียนได้รับความส าเร็จ การจัดกิจกรรมท่ีควรค านึงถึงความส าเร็จน้ี ถือว่าเป็นการสร้าง
บรรยากาศทางจิตวิทยา ท่ีจะส่งเสริมให้เกิดแรงจูงใจภายใน ช่วยให้นักเรียนเกิดความมัน่ใจและ
กระตือรือร้นใคร่ท่ีจะคน้ควา้หาความรู้ยิง่ข้ึน 

5.  การจดักิจกรรมแบบให้ฝึกเป็นรายบุคคลในการจดักิจกรรมให้นักเรียนมีส่วนร่วม
นั้น นอกจากจะให้นักเรียนได้ฝึกการท างานเป็นกลุ่มตามแนวทางของแบบระดมพลงัสมอง ซ่ึง
กล่าวไวใ้นขอ้ 2 แลว้นั้น ครูควรจะจดักิจกรรมแบบใหน้กัเรียนไดมี้โอกาสท างานเป็นรายบุคคลบา้ง
เพื่อเป็นการพฒันาความคิดสร้างสรรคใ์หเ้กิดข้ึนในตวัผูเ้รียนตาม ศกัยภาพรายบุคคล 

จุดประสงคข์องการจดักิจกรรมแบบใหฝึ้กเป็นรายบุคคล คือ  
1.  เพื่อใหน้ักเรียนไดฝึ้กคิดคน้ดว้ยตนเองอยา่งแทจ้ริงเป็นการพฒันาความสามารถใน

การคิดเป็นรายบุคคล 
2.  เพื่อให้นักเรียนได้มีโอกาสสร้างสรรค์ด้านความรู้สึกเกิดความพึ งพอใจ สนใจ

ตอ้งการความรู้สึกช่ืนชม ฯลฯ ต่อผลงานของตนเอง 
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3.  เพื่อส่งเสริมให้นักเรียนเกิดวินัยในตนเอง เป็นคนมีความรับผิดชอบกลา้แสดงออก  
มีนิสยัช่างคิด ช่างเสาะแสวงหาความรู้ รู้จกัแกปั้ญหา รู้จกัตดัสินใจ รักความเป็นระเบียบ ฯลฯ 

จากทฤษฎีการค้นควา้ของนักจิตวิทยาและนักการศึกษา ดังกล่าว จะเห็นว่าความคิด
สร้างสรรค์ และความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์มีความหมายใกลเ้คียงกนัแต่ต่างกนัตรงท่ีว่า
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ เป็นแนวทางของความคิดและการกระท าของบุคคลในการ
เรียนรู้ การแกปั้ญหาอาศยัทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ ความคิดสร้างสรรคท์างวิทยาศาสตร์
เป็นความสามารถท่ีมีอยูแ่ลว้ในแต่ละบุคคล เพียงแต่ครูผูส้อนจะมีวิธีการจดักิจกรรมอย่างไร ท่ีจะ
กระตุน้ใหน้กัเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ 

ซ่ึงสรุปขั้นตอนในการเกิดความคิดสร้างสรรคไ์ด ้ดงัน้ี  
1.  ขั้นรู้สึกว่าเกิดความยุง่ยากหรือเกิดปัญหา 
2.  ขั้นของการคาดคะเนค าตอบหรือการตั้งสมมติฐาน 
3.  ขั้นของการหาวิธีตรวจสอบสมมติฐาน หรือการออกแบบการทดลอง 
สรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วย ลักษณะความคิดแบบอเนกนัย                               

ซ่ึงประกอบด้วย ความคิดริเร่ิม ความคิดยืดหยุ่น ความคล่องแคล่วในการคิด และความคิด
ละเอียดลออ  

ส าหรับด้านความคิดละเอียดลออนั้ น อารี   รังสินันท์ (2527, น. 34) ได้กล่าวถึง
พฒันาการของความคิดละเอียดลออไวว้่า 

1.  พัฒนาการของความละเอียดลออ จะข้ึนอยู่ก ับอายุ คือ เด็ก ท่ีมีอายุมากจะมี
ความสามารถทางดา้นน้ีมากกว่าเด็กอายนุอ้ย 

2.  เด็กหญิงจะมีความสามารถมากกว่าเด็กผูช้ายในดา้นความละเอียดลออ 
รูปแบบการสอนเพ่ือพฒันาความคดิสร้างสรรค์ตามแนวคดิของกลิฟอร์ด 
เป็นรูปแบบการสอนท่ีไดพ้ฒันาข้ึนโดยใชแ้นวคิดการเรียนการสอนท่ีเน้นผูเ้รียนเป็น

ศูนยก์ลาง และทฤษฎีรูปแบบโครงสร้างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ด (Guilford’s structure of 
Intellect Model) มาสรุปเป็นกรอบแนวคิดการพัฒนารูปแบบการสอนเพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรคต์ามแนวคิดของกิลฟอร์ด เพื่อเสริมสร้างและพฒันาความคิดสร้างสรรค์ โดยมีขั้นตอน
ในการพฒันารูปแบบแบ่งเป็น 2 ขั้นตอนดงัน้ี 

ขั้นตอนท่ี 1 การสร้างกรอบแนวคิดการพฒันารูปแบบการสอน ศึกษาขอ้มูลพ้ืนฐานท่ี
เก่ียวกบัปัญหาการศึกษาและประเด็นการพฒันาท่ีเก่ียวขอ้งกบัความคิดสร้างสรรค์ เพื่อน ามาสรุป
เป็นกรอบแนวคิดการพฒันารูปแบบการสอนเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของกิล
ฟอร์ด 
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ขั้นตอนท่ี 2 การสร้างรูปแบบการสอน โดยก าหนดองค์ประกอบของรูปแบบ           
การสอน เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด และการสร้างเอกสารประกอบ
รูปแบบการสอน   เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด ประกอบด้วย คู่มือ            
การใชรู้ปแบบการสอน และแผนการจดัการเรียนรู้ 

การก าหนดกรอบแนวคิดการพฒันารูปแบบการสอน 
จากการศึกษาขอ้มูลพ้ืนฐานในการสร้างกรอบแนวคิดการพฒันารูปแบบการสอน เพ่ือ

พฒันาความคิดสร้างสรรค์ ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด ไดแ้ก่ ปัญหาทางพฒันาความคิดสร้างสรรค ์
กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ กระบวนการของการคิดสร้างสรรค์ องค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรค์ และทฤษฎีและแนวคิดของรูปแบบโครงสร้างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ด        มา
วิเคราะห์แลว้สามารถสรุปเป็นกรอบแนวคิดการพฒันารูปแบบการสอน เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรคต์ามแนวคิดของกิลฟอร์ด ไดด้งัภาพ 
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ภาพที่ 2.1 กรอบแนวคิดการพฒันารูปแบบการสอน เพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรคต์ามแนวคิดของกิลฟอร์ด 

แนวคดิด้านกระบวนการคดิ 

1. ทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หมายถึง 
ความสามารถในการปฏิบติั และกระบวนการคิดอยา่งมี
ระบบในการคน้หาความรู้ โดยมีทกัษะ พื้นฐาน 13 
กระบวนการ 

2. กระบวนการคิดสร้างสรรค ์โดยศึกษากระบวนการคิด
สร้างสรรค ์ดงัน้ี 
2.1 กระบวนการคิดแกปั้ญหาอยา่งสร้างสรรคข์อง ทอ

แรนซ์ มี 5 ขั้น คือ 
ขั้นท่ี 1 การพบความจริง 

ขั้นท่ี 2 การคน้พบปัญหา 

ขั้นท่ี 3 การตั้งสมมติฐาน 

ขั้นท่ี 4 การคน้พบค าตอบ 

ขั้นท่ี 5 การยอมรับผลจากการคน้พบ 

2.2 กระบวนการคิดของออสบอร์น มี 7 ขั้น ดงัน้ี 
ขั้นท่ี 1 การช้ีถึงปัญหา 

ขั้นท่ี 2 การเตรียมและรวบรวมขอ้มูล 

ขั้นท่ี 3 การวิเคราะห ์

ขั้นท่ี 4 การใชค้วามคิด 

ขั้นท่ี 5 การคิด 

ขั้นท่ี 6 การสังเคราะห ์

ขั้นท่ี 7 การประเมินผล 

แนวคดิทฤษฎีพ้ืนฐานตามแนวคดิการพัฒนาวามคดิ

สร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด 

1. ความคิดสร้างสรรค ์เป็นความคิดอเนกนยั 
(divergent thinking) ที่เป็นการคิดแบบหลายทางที่
ใชแ้กปั้ญหาไปสู่ส่ิงแปลกใหม่ 

2. ความคิดสร้างสรรคเ์กิดจากมิติดา้น วิธีการคิด
แบบอเนกนยัเน้ือหา 5 ดา้น ท าใหเ้กิด
กระบวนการคิดสร้างสรรค ์แลว้ไดผ้ลผลิต/
ผลงานทางดา้นความคิดสร้างสรรค ์ซ่ึงเป็นมิติ
ดา้นผลผลิต 6 ดา้น 

3. ผลผลิต/ผลงานทางความคิดสร้างสรรคท์ี่เกิดจาก
มิติ 3 มิติ ตามแนวคิดของ  กิลฟอร์ด แบ่งไดเ้ป็น 
24 รูปแบบ ไดแ้ก่ DFU, DFC, DFR, DFS, DFT, 
DFI, DSU, DSC, DSR, DSS, DST, DSI, DMU, 
DMC, DMR, DMS, DMT, DMI, DBU, DBC, 
DBR, DBS, DBT, DBI 

ความคิดสร้างสรรค ์เป็นความสามารถของผูเ้รียนในการคิดหลายแง่หลายมุม ที่เรียกว่า ความคิดอเนกนยั เกิดจากการ

เช่ือมโยงที่มีความสัมพนัธ์กนั ท าใหเ้กิดความคิดแปลกใหม่ สามารถน าไปแกไ้ขปัญหาไดป้ระกอบดว้ย 

1. ความคิดคล่องแคล่ว เป็นความสามารถในการคิดหาค าตอบไดอ้ยา่งคล่องแคล่วว่องไว มีค  าตอบไดจ้ านวนมาก
ในเวลาจ ากดั 

2. ความคิดยดืหยุน่เป็นความสามารถในการคิดหาค าตอบไดห้ลายประเภทหลายทิศทาง 
3. ความคิดริเร่ิมเป็นความสามารถในการคิดท่ีแปลกใหม่ไปจากความคิดธรรมดา ท าใหเ้กิดค าตอบหรือความคิดท่ี

แปลกใหม่ข้ึน 
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การสร้างรูปแบบการสอนเพ่ือพฒันาความคดิสร้างสรรค์ตามแนวคดิของกลิฟอร์ด 
การสร้างรูปแบบการสอนเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด 

ด าเนินการสร้างรูปแบบการสอน ดงัน้ี 
1.  การก าหนดองค์ประกอบของรูปแบบการสอนพิจารณาน าขอ้มูลพ้ืนฐาน แนวคิด 

ทฤษฎี หลกัการ งานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง และกรอบแนวคิดการพฒันารูปแบบการสอน มาก าหนด
องคป์ระกอบของรูปแบบการสอน มีขั้นตอนดงัน้ี 

1.1  แนวคิดพ้ืนฐานของรูปแบบการสอน เพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์ตาม
แนวคิดของกิลฟอร์ด จากการศึกษาแนวคิดเก่ียวขอ้งกบัความคิดสร้างสรรค ์สามารถสรุปเป็นกรอบ
แนวคิดพ้ืนฐานของรูปแบบการสอน ดงัน้ี 

1.1.1  เรียนรู้ดว้ยกระบวนการคิดสร้างสรรค์ 
1.1.2  ผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางของการเรียนรู้ 
1.1.3  ผูเ้รียนสร้างความรู้ดว้ยตนเองและเรียนรู้อยา่งกระตือรือร้น 
1.1.4  ผูส้อนเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการท ากิจกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
1.1.5  เน้นการเรียนรู้โดยการแก้ปัญหา และแลกเปล่ียนความคิด และ

ประสบการณ์ของผูเ้รียน 
1.2  หลกัการของรูปแบบการสอนเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ

กิลฟอร์ด มีสาระส าคญัดงัน้ี 
1.2.1  ในการเรียนการสอนผูเ้รียนเป็นศูนยก์ลางของการเรียนรู้ โดยใหผู้เ้รียนได้

ลงมือกระท าในกิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยตนเอง เพื่อสร้างผลงานทางความคิดสร้างสรรค์ 
1.2.2  ผูเ้รียนมีการเรียนรู้ด้วยกระบวนการคิดสร้างสรรค์ในการแก้ไขปัญหา 

โดยใชก้ระบวนการแกปั้ญหา เพื่อใหผู้เ้รียนไดล้งมือกระท าในการแกไ้ขปัญหา 
1.2.3  ผูเ้รียนมีการสร้างผลงานทางความคิดสร้างสรรค์จากการมีปฏิสมัพนัธก์บั

ส่ิงแวดลอ้มต่าง ๆ การแลกเปล่ียนความคิดประสบการณ์ระหว่างผูเ้รียนกับผูเ้รียน และผูเ้รียนกับ
ผูส้อน 

1.2.4  ผูส้อนเป็นผูอ้  านวยความสะดวกในการจดักิจกรรมการเรียนรู้ของผูเ้รียน 
และผูเ้รียนมีส่วนร่วมในการวางแผนในการก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ 

1.3  วตัถุประสงคข์องรูปแบบการสอน เพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรคต์ามแนวคิด
ของกิลฟอร์ด โดยมุ่งเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชา
วิทยาศาสตร์เป็นส าคญั มีรายละเอียด ดงัน้ี 
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1.3.1  ความคิดสร้างสรรค์ เป็นความสามารถทางความคิดแบบอเนกนัยท่ีคิด
หลายแง่หลายมุม เพื่อใหเ้กิดความคิดแปลกใหม่ ในการแกไ้ขปัญหาของผูเ้รียนไดอ้ยา่งเหมาะสม 

1.3.2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ เป็นความสามารถ
ทางการเรียนรายวิชาวิทยาศาสตร์ของกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 

1.4  เน้ือหาของรูปแบบการสอนเพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรคต์ามแนวคิดของกิล
ฟอร์ด ไดแ้ก่ เน้ือหาสาระการเรียนรู้ในรายวิชาวิทยาศาสตร์ในกลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ตาม
หลกัสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศกัราช 2544 

1.5  ขั้นตอนการเรียนการสอนของรูปแบบการสอนเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์
ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด โดยไดน้ าแนวคิดของกระบวนการคิดสร้างสรรค์ของออสบอร์น และ
ทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ มาสรุปเป็นขั้นตอนการเรียนการสอนในรูปแบบการสอน ได้
ดงัน้ี 

1.5.1  ขั้นท่ี 1 ช้ีปัญหาและระบุปัญหา เป็นขั้นตอนท่ีผูเ้รียนเผชิญสถานการณ์
ปัญหา และตอ้งการศึกษาขอ้มูลเพ่ิมเติม โดยผูเ้รียนระบุปัญหา ในขั้นน้ีผูส้อนกระตุน้ให้ผูเ้รียนพบ
สถานการณ์ปัญหา ได้เรียนรู้จากเน้ือหาของรายวิชา และกระบวนการคิดสร้างสรรค์ โดยใช้ส่ือ
ประกอบในกิจกรรมการเรียนรู้ท่ีเป็นมิติดา้นเน้ือหา ไดแ้ก่ รูปภาพ สัญลกัษณ์ ภาษา และพฤติกรรม 
เพ่ือใหผู้เ้รียนช้ีปัญหาและระบุปัญหาอยา่งกระตือรือร้น 

1.5.2  ขั้นท่ี  2 การเตรียมและรวบรวมข้อมูล เป็นขั้นตอนท่ีผูเ้รียนร่วมกัน
วางแผนเพ่ือรวบรวมขอ้มูลท่ีส าคญัท่ีเก่ียวขอ้งกบัสถานการณ์ปัญหา ในขั้นน้ีผูส้อนให้ขอ้มูลส าคญั 
และสาระการเรียนรู้ท่ีส าคญัตามสาระส าคญัของรายวิชา และใหผู้เ้รียนไดร้วบรวมขอ้มูลเพ่ิมเติม จาก
การกระท าในกิจกรรมการเรียนรู้ โดยผูส้อนคอยเป็นผูแ้นะน าช่วยเหลือผูเ้รียนอยา่งใกลชิ้ด 

1.5.3  ขั้นท่ี 3 การวิเคราะห์ เป็นขั้นตอนท่ีผูเ้รียนน าขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีไดรั้บจาก
เน้ือหาสาระการเรียนรู้จากิจกรรมการเรียนรู้มาวิเคราะห์ถึงความสัมพนัธ์ ของขอ้มูลท่ีเป็นเน้ือหาใน
รูปแบบต่าง ๆ ไดแ้ก่ รูปภาพ สญัลกัษณ์ ภาษา และพฤติกรรม โดยผูส้อนให้ผูเ้รียนร่วมกนัพิจารณาถึง
ความถูกตอ้ง ความน่าเช่ือถือ แยกขอ้เท็จจริง และขอ้คิดเห็น ท่ีเก่ียวกบัขอ้สรุปของขอ้มูลท่ีไดว้ิเคราะห์ 

1.5.4  ขั้นท่ี 4 การคดัเลือกขอ้มูล เป็นขั้นตอนท่ีผูเ้รียนร่วมกนัพิจารณาประมวล 
คดัเลือก เพื่อให้ไดข้อ้มูลท่ีเหมาะสม มีเหตุ มีผล เพื่อตอบปัญหาหรือแกไ้ขปัญหาไดต้รงตามความ
ตอ้งการ โดยผูส้อนคอยช่วยเหลือแนะน า 

1.5.5  ขั้นท่ี 5 การคิด และการท าให้กระจ่างชดั เป็นขั้นตอนท่ีผูเ้รียนร่วมกัน
สรุปถึงขอ้มูลท่ีมีความสมัพนัธก์นั โดยเป็นเหตุเป็นผลกนั เพ่ือใชเ้ป็นแนวทาง และกรอบของความคิด
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ในการแก้ปัญหา ซ่ึงในขั้นน้ีผูส้อนคอยช่วยเหลือในการท างานกลุ่มร่วมกันของผูเ้รียนเพ่ือให้ได้
ค  าตอบท่ีแปลกใหม่ใหม้ากท่ีสุด 

1.5.6  ขั้นท่ี 6 การสังเคราะห์รวบรวมขอ้มูล เป็นขั้นตอนท่ีผูเ้รียนสรุปความรู้ท่ี
ไดจ้ากการวิเคราะห์ การท าให้กระจ่างชดั และให้ผูเ้รียนไดแ้ลกเปล่ียนความรู้ และประสบการณ์กบั
ผูอ่ื้น ในขั้นน้ีผูส้อนช่วยเหลือแนะน าใหผู้เ้รียนไดส้ร้างแผนผงัความคิดท่ีแสดงถึงความรู้ของผูเ้รียนท่ี
เกิดข้ึน แลว้น าเสนอแก่ผูเ้รียนคนอ่ืน เพ่ือแลกเปล่ียนความคิด และประสบการณ์ท่ีเกิดข้ึนจากกิจกรรม
การเรียนรู้ 

1.5.7  ขั้นท่ี 7 การประเมินผล เป็นขั้นตอนท่ีผูเ้รียนได้ประเมินผลงาน และ
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ของตนเองและผูอ่ื้น โดยสนทนาแลกเปล่ียนความคิดเห็นซ่ึงกันและกนั 
เพ่ือคัดเลือกแนวทางหรือค าตอบในการแก้ไขปัญหาท่ีดีท่ีสุด ในขั้นน้ีผูส้อนประเมินผลงานและ
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ของผูเ้รียน โดยคอยแนะน าช่วยเหลือในการน าความรู้และกระบวนการท่ี
ไดไ้ปใชใ้นการเรียนรู้คร้ังต่อไป 

จากขั้นตอนการเรียนการสอนของรูปแบบการสอนเพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์ตาม
แนวคิดของกิลฟอร์ด สามารถสรุปดงัภาพ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.2   แสดงขั้นตอนการเรียนการสอนของรูปแบบการสอน เพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์
ตามแนวคิดของกิลฟอร์ด 

ขั้นท่ี 1 ช้ีปัญหาและระบุปัญหา 

ขั้นท่ี 2 การเตรียมและรวบรวมขอ้มูล 

ขั้นท่ี 3 การวิเคราะห์ 

ขั้นท่ี 4 การคดัเลือกขอ้มูล 

ขั้นท่ี 5 การคิดและการท าใหก้ระจ่างชดั 

ขั้นท่ี 6 การสงัเคราะห์รวบรวมขอ้มูล 

ขั้นท่ี 7 การประเมินผล 
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1.6  การวดัและประเมินผลการเรียนรู้ของรูปแบบการสอน เพื่อพฒันาความคิด
สร้างสรรคต์ามแนวคิดของกิลฟอร์ด ด าเนินการก่อนการเรียนการสอน ระหว่างการเรียนการสอน 
และหลงัการเรียนการสอนตามรูปแบบ ดงัต่อไปน้ี 

1.6.1  การวดัความคิดสร้างสรรค์ ด  าเนินก่อน ระหว่าง และหลงัการเรียนการ
สอน ตามรูปแบบการสอน โดยใชแ้บบวดัความคิดสร้างสรรค์ ประกอบดว้ย แบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์ จ  านวน 6 ฉบับ (ได้แก่ DMU, DMC, DMR, DMS, DMT, DMI) แบบบันทึกพฤติกรรม
ความคิดสร้างสรรค์ และแบบประเมินตนเองเก่ียวกับความภาคภูมิใจต่อผลงานทางความคิด
สร้างสรรค์  การวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ ด  าเนินการก่อน และหลงัการเรียน
การสอนตามรูปแบบการสอน โดยใชแ้บบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนในรายวิชาวิทยาศาสตร์ 

2.  การสร้างเอกสารประกอบรูปแบบการสอนเพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ตาม
แนวคิดของกิลฟอร์ด 

เอกสารประกอบรูปแบบการสอนเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของกิล
ฟอร์ด ประกอบดว้ยคู่มือการใชรู้ปแบบการสอน เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรคต์ามแนวคิดของกิล
ฟอร์ด และแผนการสอนท่ีเป็นเอกสารท่ีใชใ้นการสอน ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 

2.1  คู่มือการใชรู้ปแบบการสอน เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ
กิลฟอร์ด เป็นเอกสารแนะน าให้ผูส้อน เป็นผูน้  ารูปแบบการสอนไปใชไ้ดท้ราบถึงส่ิงท่ีตอ้งศึกษา 
จดัเตรียมและวิธีการปฏิบติั ได้แก่ ค  าแนะน าเอกสารท่ีเก่ียวขอ้ง การจดัเตรียมส่ิงท่ีจ  าเป็นในการ
เรียนการสอน การเตรียมแผนการสอน ส่ือและแหล่งขอ้มูลท่ีใชใ้นการเรียนการสอน เคร่ืองมือการ
วดัและประเมินผล เกณฑ์การพิจารณาตดัสินบทบาทของครู บทบาทของนักเรียนและการสร้าง
บรรยากาศในชั้นเรียน 

2.2  แผนการจัดการเรียนรู้ เป็นเอกสารท่ีใช้ในการสอน ซ่ึงในแต่ละแผนการ
จดัการเรียนรู้ ประกอบด้วย หน่วยการเรียน หัวข้อเร่ือง สาระส าคัญ จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
เน้ือหาสาระ กิจกรรมการเรียนการสอน ส่ือการเรียนการสอนการวดัและประเมินผล 

2.2.6   การวดัความคิดสร้างสรรค ์
อารี พนัธม์ณี (2537, น. 187-185) กล่าวว่า การวดัความคิดสร้างสรรค ์ไม่เพียงแต่จะท า

ใหท้ราบระดบัความคิดสร้างสรรคข์องเด็กและเป็นขอ้มูลใหส้ามารถจดัโปรแกรมการเรียนการสอน
และกิจกรรมให้สอดคลอ้งเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรคข์องเด็กใหสู้งยิง่ข้ึนเท่านั้น แต่ยงัสามารถ
สกดักั้นอุปสรรคต่อการพฒันาความคิดสร้างสรรคไ์ดด้ว้ย นบัว่าผลของการวดัความคิดสร้างสรรค์
จะท าให้การพฒันาความคิดสร้างสรรค์สมบูรณ์ข้ึน ส าหรับวิธีการวดัความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก
นั้นอารี พนัธม์ณี ไดส้รุปไวด้งัน้ี 



30 

1.  การสังเกต หมายถึง การสังเกตพฤติกรรมของบุคคลท่ีแสดงออกเชิงสร้างสรรค์ 
ศึกษาจากแบบต่างๆ ของความคิดจินตนาการ และไดใ้ชว้ิธีการสังเกตเป็นวิธีการวดัวิธีหน่ึงใน
หลายๆวิธี เช่นการวดัความคิดจินตนาการของเด็กจากพฤติกรรมการเล่น และการท ากิจกรรม โดย
สงัเกตพฤติกรรมการเลียนแบบ การทดลอง การปรับปรุงและตกแต่งส่ิงต่างๆ การแสดงละคร การ
ใชค้  าอธิบาย และบรรยายให้เกิดภาพพจน์ชดัเจน ตลอดจนการเล่านิทาน การแต่งเร่ืองใหม่ การเล่น
และคิดเกมใหม่ๆ ตลอดจนพฤติกรรมท่ีแสดงความรู้สึกซาบซ้ึงต่อความสวยงาม เป็นตน้ หรือใช้
การสงัเกตพฤติกรรมการเล่นเกมบา้น การตั้งช่ือแปลกๆ ลกัษณะการเป็นผูน้  า การสร้างหรือต่อไม้
บล็อกของเด็ก เป็นตน้ ทอแรนซ์ (Torrance. 1965) ไดใ้ชว้ิธีการสังเกตพฤติกรรมของเด็กดว้ยการ
ระบุหัวข้อท่ีใช้เป็นแนวทางในการสังเกตผูท่ี้มีความคิดสร้างสรรค์สูงได้ แม้จะไม่ตรงกับ
แบบทดสอบ เช่นการสงัเกตความสามารถในการใชเ้วลาใหเ้ป็นประโยชน์โดยปราศจาก ส่ิงเร้า  

2.  การวาดภาพ หมายถึง การให้เด็กวาดภาพจากส่ิงเร้าท่ีก  าหนด เป็นการถ่ายทอด
ความคิดเชิงสร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรมและสามารถส่ือความหมายได ้ส่ิงเร้าท่ีก  าหนดให้เด็ก
อาจเป็นวงกลม ส่ีเหล่ียม แลว้ใหเ้ด็กวาดภาพต่อเติมใหเ้ป็นภาพ 

3.  รอยหยดหมึก หมายถึง การให้เด็กไดดู้ภาพรอยหมึกแลว้คิดตอบจากภาพท่ีเด็กเห็น 
มกัใชก้บัเด็กวยัประถมศึกษา เพราะเด็กสามารถอธิบายไดดี้ 

4.  การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึง การให้เด็กเขียนเรียงความจากหัวขอ้ท่ี
ก  าหนด และการประเมินจากงานศิลปะนกัเรียน นกัจิตวิทยามีความเห็นสอดคลอ้งกนัว่า เด็กในวยั
ประถมศึกษามีความส าคญัยิ่ง หรือเป็นจุดวิกฤติของการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ เด็กมีความ
สนใจการเขียนสร้างสรรค์และแสดงออกเชิงสร้างสรรค์ในงานศิลปะจากการศึกษาประวติับุคคล
ส าคญัของนกัประดิษฐ ์นกัวิทยาศาสตร์เอกของโลก เช่น นิวตนั เจมส์ ฮิลเลอร์ และปาสคาร์ล พบว่า 
บุคคลเหล่าน้ีไดแ้สดงแววสร้างสรรคด์ว้ยการประดิษฐแ์ละสร้างผลงานช้ินแรกเม่ือวยัประถมศึกษา
เป็นส่วนใหญ่  

5.  แบบทดสอบ หมายถึง การให้เด็กท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรคม์าตรฐานซ่ึง
เป็นผลมาจากการวิจยัเก่ียวกบัธรรมชาติของความคิดสร้างสรรค ์แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์มี
ทั้งใชภ้าษาเป็นส่ือ และท่ีใชภ้าพเป็นส่ือ เพ่ือเร้าให้เด็กแสดงออกเชิงสร้างสรรค ์แบบทดสอบมีการ
ก าหนดเวลาดว้ย ปัจจุบนัก็เป็นท่ีนิยมใชก้นัมากข้ึน เช่น แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของกิล
ฟอร์ด แบบทดสอบความคิดสร้างสรรคข์องทอแรนซ ์เป็นตน้ 

จากท่ีกล่าวมาสรุปได้ว่า การวดัความคิดสร้างสรรค์ จะท าให้ทราบระดับความคิด
สร้างสรรค์ของเด็กและเป็นข้อมูลให้สามารถจัดโปรแกรมการเรียนการสอน และกิจกรรมให้
สอดคลอ้งเพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กให้สูงข้ึน และสามารถสกดักั้นอุปสรรคต่อการ
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พฒันาความคิดสร้างสรรคไ์ดด้ว้ย ในการวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัใชแ้บบวดัความคิดสร้างสรรคต์ามแนวคิด
ของกิลฟอร์ด จ  านวน 4 ดา้น คือ ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยดืหยุน่ ความคิดริเร่ิม และความคิด
ละเอียดลออ 

2.2.7  ลกัษณะของบุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ 
บุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค ์(Creative Person) หมายถึง ลกัษณะพฤติกรรมของบุคคล

ท่ีแสดงออกมา แมคินนอน (Mackinnon, 1960) ไดศ้ึกษาคุณลกัษณะของผูท่ี้มีความคิดสร้างสรรค ์
พบว่าผูท่ี้มีความคิดสร้างสรรค์จะเป็นผูท่ี้ต่ืนตัวอยู่ตลอดเวลา มีความสามารถในการใชส้มาธิ มี
ความสามารถในการพินิจวิเคราะห์ ความคิดถ่ีถว้นเพื่อใชใ้นการแกปั้ญหาและมีความสามารถใน
การสอบสวน คน้หารายละเอียดเก่ียวกบัเร่ืองใดเร่ืองหน่ึงอย่างละเอียดกวา้งขวาง คุณลกัษณะอีก
ประการห น่ึ งก็ คื อ เป็นผู ้ท่ี เปิด รับประสบการณ์ ต่ างๆ  อย่างไม่ ห ลีก เล่ี ยง  (Openness to 
Experience) ชอบแสดงออกมามากกว่าท่ีจะเก็บกดไว ้และยงักล่าวเพ่ิมเติมว่า สถาปนิกท่ีมีความคิด
สร้างสรรค์สูงมักเป็นคนท่ีรับรู้ส่ิงต่างๆ ได้ดีกว่าสถาปนิกท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ต  ่ า กรีส
วอลด ์(Griswald, 1966) ยงัพบว่าบุคคลดงักล่าวจะมองเห็นลู่ทางท่ีจะแกปั้ญหาไดดี้กว่า เน่ืองจากมี
ความตั้งใจจริง มีการรับรู้เร็วและง่าย และมีแรงจูงใจสูง 

กิลฟอร์ด (Guilford, 1959, น. 145 – 151, อ้างจาก กรรณิการ์  สุขุม, 2533) ได้ศึกษา
ลกัษณะพ้ืนฐานของผูท่ี้มีความคิดสร้างสรรค ์ซ่ึงมีทั้งหมด 5 ประการ ดงัน้ี 

1.  ความรู้สึกไวต่อปัญหา หมายถึง บุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรคจ์ะมีความสามารถใน
การจดจ าปัญหาต่างๆ รวมทั้งความสามารถในการเขา้ถึงหรือการท าความเขา้ใจเก่ียวกบัส่ิงท่ีเขา้ใจ
ผดิ ส่ิงท่ีขาดขอ้เท็จจริง ส่ิงท่ีเป็นมโนทศัน์ท่ีผดิหรืออุปสรรคต่างๆ ท่ียงัมืดมนอยู ่ซ่ึงพอจะสรุปได้
ว่า ความรู้สึกไวต่อปัญหาของบุคคลเป็นส่ิงท่ีส าคัญท่ีสุด เพราะบุคคลจะไม่สามารถแก้ปัญหา
จนกว่าเขาจะไดรู้้ว่าปัญหานั้นคืออะไร หรืออยา่งนอ้ยเขาจะตอ้งรู้ว่าเขาก  าลงัประสบปัญหาอยู ่

2.  ความคล่องในการคิด หมายถึง บุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค์จะมีความสามารถใน
การผลิตแนวความคิดจ านวนมากในเวลาอนัรวดเร็ว แลว้เลือกแนวความคิดท่ีดีท่ีสุดมาใชแ้กปั้ญหา 
ส่ิงท่ีแสดงลกัษณะพิเศษของความคล่องในการคิด นอกจากการผลิตแนวความคิดท่ีมากมายและ
รวดเร็วแลว้ แนวความคิดท่ีผลิตข้ึนมาใหม่นั้นควรจะเป็นแนวความคิดท่ีแปลกใหม่ และดีกว่า
แนวความคิดท่ีอยู่ในปัจจุบัน นอกจากนั้ น บุคคลท่ีได้ช่ือว่ามีความคล่องในการคิด จะต้องมี
ความสามารถปรับเปล่ียนทิศทางในการคิดไดเ้ป็นอยา่งดี 

3.  ความคิดริเร่ิม หมายถึง บุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรคจ์ะมีความสามารถในการคน้หา
แนวทางใหม่ๆ หรือวิธีการแปลกๆ แตกต่างกนัออกไปมาใชใ้นการแกปั้ญหา ความคิดริเร่ิมเป็นส่ิงท่ี
จ  าเป็นอย่างยิ่งโดยเฉพาะในวงการธุรกิจ ผูบ้ริหารจ าเป็นท่ีจะต้องแสวงหาแนวทางใหม่ๆ มา
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แกปั้ญหาท่ีเปล่ียนแปลงไป นอกจากจะตอ้งแสวงหาแนวทางใหม่ๆ แลว้ ยงัจ  าเป็นจะตอ้งปรับปรุง
แนวทางใหม่ๆ เหล่าน้ีมาช่วยแกไ้ขปัญหาท่ีคิดข้ึนในสภาพการณ์ใหม่ๆ ดงันั้น นักบริหารจ าเป็น
จะตอ้งสร้าง “ความคิดริเร่ิม” ใหเ้กิดข้ึน  ท่ีกล่าวว่าความคิดริเร่ิมเป็นส่ิงท่ีจ  าเป็นส าหรับนักบริหาร
ในวงการธุรกิจ ก็เน่ืองมาจากว่าการประกอบธุรกิจนั้นมีการแข่งขนักนัมาก โดยเฉพาะในดา้นการ
ผลิตสินคา้ใหเ้ป็นท่ีตอ้งการของตลาด ใหมี้ความแปลกใหม่ คุณภาพดี และราคาถูก ซ่ึงความคิดริเร่ิม
จะช่วยแกปั้ญหาต่างๆ เหล่าน้ีไดม้าก 

4.  ความยดืหยุน่ในการคิด หมายถึง บุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรคจ์ะมีความสามารถใน
การหาวิธีการหลายๆ วิธีมาแกไ้ขปัญหา แทนท่ีจะใชว้ิธีการใดวิธีการหน่ึงเพียงวิธีเดียว บุคคลท่ีมี
ความยืดหยุ่นในการคิดจะจดจ าวิธีแกปั้ญหาท่ีเคยใชไ้ม่ไดผ้ล ทั้งน้ี เพ่ือท่ีจะไม่น ามาใชซ้ ้ าอีก แลว้
พยายามเลือกหาวิ ธีการใหม่ ท่ี คิดว่าแก้ปัญหาได้มาแทน ซ่ึงความยืดหยุ่นในการคิดจะมี
ความสมัพนัธ์อย่างใกลชิ้ดกบัความคล่องในการคิดนั่นคือ ความยืดหยุน่ในการคิดและความคล่อง
ในการคิดจะเป็นความสามารถของบุคคลในการหาวธีิการคิดหลายๆ วิธีเพื่อใชใ้นการแกปั้ญหา เป็น
ความจริงท่ีว่า บุคคลสร้างแนวความคิดหรือวิธีการแก้ไขปัญหาได้ 20 – 30 วิธี เพื่อใช้ในการ
แกปั้ญหาซ่ึงจะไดผ้ลดีกว่าบุคคลท่ีหาวิธีการแกไ้ขปัญหาเพียง 2 – 3 วิธีและใชไ้ม่ไดผ้ล ดงันั้น ถา้
บุคคลจะพฒันาหรือปรับปรุงความยืดหยุ่นในการคิด ก็จะกระท าได้โดยการพยายามหาวิธีการ
แก้ปัญหาหลายๆ วิธีและวิเคราะห์ปัญหาในหลายมุมมอง ซ่ึงจะช่วยให้เขาพฒันาความยืดหยุ่น
ทางการคิดไดเ้ป็นอยา่งดี 

5.  แรงจูงใจ หมายถึง บุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรคสู์งมกัมีแรงจูงใจสูง เพราะแรงจูงใจ
เป็นลกัษณะส าคญัของบุคคลในการท่ีจะแสงตนว่าเป็นผูท่ี้มีความคิดสร้างสรรค ์แรงจูงใจน้ีสามารถ
ท าให้บุคคลแสดงความพิเศษท่ีไม่เหมือนใครออกมาอยา่งเต็มท่ี หรืออาจจะมากกว่าคนอ่ืนๆ บุคคล
ท่ีมีแรงจูงใจสูงน้ีจะให้ความสนใจในการหาแนวทางแกปั้ญหาดว้ยความกระตือรือร้นและส่ิงท่ี
ผลักดันให้เกิดความกระตือรือร้น ก็คือ แรงจูงใจ เน่ืองจากแรงจูงใจเป็นส่ิงท่ีส าคัญของการ
ตระเตรียมปัญหา เราพบว่าความส าเร็จในชีวิตส่วนใหญ่จะข้ึนอยูก่บัแรงจูงใจ  

ฟรอมม์ (Fromm, 1963) กล่าวถึงลกัษณะของคนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ไวค่้อนขา้ง
ละเอียดดงัน้ี 

1.  มี ค ว าม รู้ สึ ก ท่ึ ง  ประหลาด ใจ ท่ีพบ เห็ นของใหม่ ท่ี น่ า ท่ึ ง  (Capacity of be 
puzzled) หรือประหลาดใจ สนใจส่ิงท่ีเกิดข้ึนใหม่ หรือของใหม่ๆ 

2.  มีสมาธิสูง (Ability to Concentrate) การท่ีจะสร้างส่ิงใดก็ได้ คิดอะไรออกก็ต้อง
ไตร่ตรองในเร่ืองนั้นเป็นเวลานาน ผูท่ี้สร้างสรรคจ์  าเป็นจะตอ้งมีความสามารถท าจิตใจใหเ้ป็นสมาธิ 
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3.  สามารถท่ีจะยอมรับส่ิงท่ีไม่แน่นอนและเป็นส่ิงท่ีเป็นขอ้ขดัแยง้และความตึงเครียด
ได ้(Ability to accept conflict and tension) 

4.  มีความเต็มใจ ท่ีจะท า ส่ิ งต่ างๆ ท่ี เกิด ข้ึน ใหม่ ทุกวัน  (Wllingness to be born 
everyday) คือ มีความกลา้หาญและศรัทธาท่ีจะผจญต่อส่ิงแปลกใหม่ทุกวนั 

บารอนและเวลซ์ (Baron and Welsh, 1952) พบว่า คนท่ีมีความคิดสร้างสรรค์นั้นชอบ
คิดอยา่งซบัซอ้น และสนุกต่ืนเตน้กบัการคน้ควา้ส่ิงต่างๆ ตลอดเวลา 

แกริสนั (Garison, 1954) ไดอ้ธิบายถึงลกัษณะของผูท่ี้มีความคิดสร้างสรรคไ์วด้งัน้ี 
1.  เป็นคนท่ีสนใจในปัญหา ยอมรับความเปล่ียนแปลง ไม่ถอยหนีปัญหาท่ีจะเกิดข้ึน 

แต่กลา้ท่ีจะเผชิญปัญหา กระตือรือร้น ท่ีจะแก้ไขปัญหาตลอดจนหาทางปรับปรุงเปล่ียนแปลง
พฒันาตนและงานอยูเ่สมอ 

2.  เป็นคนมีความสนใจกวา้งขวาง ทนัต่อเหตุการณ์รอบดา้น ตอ้งการการเอาใจใส่ใน
การศึกษาหาความรู้จากแหล่งต่างๆ เพ่ิมเติมอยู่เสมอ พร้อมทั้งยอมรับข้อคิดเห็นจากขอ้เขียนท่ีมี
สารประโยชน์ และน าขอ้มูลเหล่านั้นมาประกอบใชพิ้จารณาปรับปรุงพฒันางานของตน 

3.  เป็นคนท่ีชอบคิดหาทางแก้ปัญหาได้หลายๆ ทาง เตรียมทางเลือกส าหรับแก้ไข
ปัญหาไวม้ากกว่า 1 วิธีเสมอ ทั้งน้ีเพ่ือจะช่วยใหมี้ความคล่องตวัและประสบผลส าเร็จมากข้ึน เพราะ
การเตรียมทางแกไ้วห้ลายๆ ทางยอ่มสะดวกในการเลือกใชใ้ห้เหมาะสมกบัสถานการณ์ได ้และยงั
เป็นการประหยดัเวลาและเพ่ิมก าลงัใจในการแกไ้ขปัญหาดว้ย 

4.  เป็นคนท่ีมีสุขภาพร่างกายสมบูรณ์ทั้งร่างกายและจิตใจ หรือสุขภาพกายดีสุขภาพจิต
ก็ดีนัน่เอง ทั้งน้ีเพราะมีการพกัผอ่นหยอ่นใจอยา่งเพียงพอ และมีความสนใจต่อส่ิงใหม่ท่ีพบ และยงั
เป็นช่างซักถามและจดจ าไดดี้ ท าให้สามารถน าข้อมูลท่ีจดจ ามาใช้ประโยชน์ไดดี้ จึงท าให้งาน
ด าเนินไปไดด้ว้ยดี 

5.  เป็นคนท่ียอมรับและเช่ือในบรรยากาศและสภาพแวดล้อมว่ามีผลกระทบต่อ
ความคิดสร้างสรรค์ ดังนั้น การจดับรรยากาศ สถานท่ี ส่ิงแวดลอ้มท่ีเหมาะสม จะสามารถขจัด
ส่ิงรบกวนและอุปสรรค ท าใหก้ารพฒันาการคิดสร้างสรรคเ์ป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ 

ทอร์แรนซ ์(Torrance, 1960) ไดส้รุปลกัษณะของบุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรคสู์ง จาก
ผลการศึกษาของสเตนน์และเฮนซ์ (Stein and Heinze, 1690) ซ่ึงได้ศึกษาบุคลิกภาพของเด็กท่ีมี
ความคิดสร้างสรรคสู์ง โดยเปรียบเทียบกบัเกณฑซ่ึ์งเป็นแบบวดับุคลิกภาพ Minnesota Multiphasic 
Personality Inventory (MMPI), Thematic Apperceprtion (TAT), แบบวัด บุ ค ลิกภาพของรอ ร์
ชาจ (Rorschach) และอ่ืนๆ ซ่ึงไดส้รุปบุคลิกภาพท่ีส าคัญๆ ของบุคคลท่ีมีความคิดสร้างสรรค์สูง
ไว ้46 ประการ ดงัน้ี 
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1. มีความสามารถในการตดัสินใจ  2. มีความเป็นอิสระในดา้นการคิด 
3. มีอารมณ์อ่อนไหวและเป็นคนอ่อนโยน 4. มีความกลา้ท่ีจะคิดในส่ิงท่ีแปลกใหม ่
5. มีแนวคิดค่อนขา้งซบัซอ้น   6. มีความคิดเห็นรุนแรง 
7. มีความเช่ือมัน่ในตนเองสูง   8. มีความจ าแม่นย  า 
9. มีความพยายามท่ีจะท างานยากๆ หรืองานท่ีตอ้งแกปั้ญหา 
10. มีความรู้สึกไวต่อส่ิงสวยงาม  11. มีความซ่ือสตัยแ์ละรักความเป็นธรรม 
12. มีความเป็นอิสระในการตดัสินใจ  13. มีความตั้งใจจริง 
14. มีความสามารถในการหย ัง่รู้  15. มกัจะกลา้หาญและชอบการผจญภยั 
16. มกัจะใชเ้วลาใหเ้ป็นประโยชน์   
17. มกัจะคาดคะเนหรือเดาเหตุการณ์ล่วงหนา้ 
18. มกัจะช่วยเหลือและใหค้วามรู้แก่ผูอ่ื้น 19. มกัจะต่อตา้นในส่ิงท่ีไม่เห็นดว้ย 
20. มกัจะท าผดิขอ้บงัคบัและกฎเกณฑ์  21. มกัจะวิเคราะห์วิจารณ์ส่ิงท่ีพบเห็น 
22. มกัจะท างานผดิพลาด   23. มกัจะท าในส่ิงแปลกๆ ใหม่ๆ 
24. มกัจะรักสนัโดษ    25. มกัใหค้วามสนใจกบัทุกส่ิงท่ีอยูร่อบตวั 
26. มกัจะเห็นแก่ประโยชน์ของผูอ่ื้นมากกว่าประโยชน์ของตนเอง 
27. มกัจะอยากรู้อยากเห็น   28. มกัจะยอมรับในส่ิงท่ีไม่เป็นระเบียบ 
29. มกัจะไม่ท าตามหรือเลียนแบบผูอ่ื้น  30. มกัจะหมกมุ่นในปัญหา 
31. มกัจะด้ือดึงและหวัแข็ง   32. มกัจะช่างซกัถาม 
33. มกัจะไม่สนใจในส่ิงเลก็ๆ นอ้ยๆ  34. มกัจะไม่เคยเป็นศตัรูของใคร  
35. มกัจะไม่ยอมรับความคิดของผูอ่ื้นโดยง่าย 
36. มกัจะรักและเต็มใจเส่ียง   37. มกัจะจริงใจกบัทุกๆ คน 
38. มกัจะไม่เบ่ือท่ีจะท ากิจกรรม  39. มกัจะไม่ชอบท าตวัเด่น 
40. มกัจะมีความสามารถในการหย ัง่รู้  41. มกัจะพอใจในผลงานท่ีทา้ทาย  
42. มกัจะต่อตา้นกฎระเบียบต่างๆ ท่ีไม่ถูกตอ้ง 
43. มกัจะวางเป้าหมายใหก้บัชีวิตตนเอง  
44. มกัจะต่อตา้นการกระท าท่ีรุนแรงต่างๆ 
45. มกัจะเล้ียงตนเองไดโ้ดยท่ีไม่ตอ้งพึ่งพาผูอ่ื้น 
46. มกัจะกลา้แสดงความคิดเห็นท่ีไม่ตรงกบัผูอ่ื้น  
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ผลผลิตสร้างสรรค์  (Creative Product)  ลักษณะของผลผลิตนั้ น โดยเน้ือแท้เป็น
โครงสร้างหรือรูปแบบของความคิดท่ีไดแ้สดงกลุ่มความหมายใหม่ออกมาเป็นอิสระต่อความคิด
หรือส่ิงของท่ีผลิตข้ึน  ซ่ึงเป็นไปไดท้ั้งรูปธรรมและนามธรรม 

นิวเวลล ์ชอว ์และซิมป์สัน (Newell, show and Simpson, 1963)ไดพ้ิจารณาผลผลิตอนั
ใดอนัหน่ึงท่ีจดัเป็นผลผลิตของความคิดสร้างสรรค ์โดยอาศยัหลกัเกณฑต่์อไปน้ี 

1.  เป็นผลผลิตท่ีแปลกใหม่และมีค่าต่อผูคิ้ดสงัคมและวฒันธรรม 
2.  เป็นผลผลิตท่ีไม่เป็นไปตามปรากฏการณ์นิยมในเชิงท่ีว่ามีการคิดดัดแปลงหรือ

ยกเลิกผลผลิต หรือความคิดท่ีเคยยอมรับกนัมาก่อน 
3.  เป็นผลผลิตซ่ึงได้รับจากการกระตุ้นอย่างสูงและมัน่คง ด้วยระยะยาวหรือความ

พยายามอยา่งสูง 
4.  เป็นผลผลิตท่ีไดจ้ากการประมวลปัญหา ซ่ึงค่อนขา้งจะคลุมเครือและไม่แจ่มชดั 
ส าหรับเร่ืองคุณภาพของผลผลิตสร้างสรรค์นั้น เทเลอร์ (Tayler, 1964) ได้ให้ข้อคิด

เก่ียวกบัความคิดสร้างสรรค์ของคนว่าไม่จ  าเป็นตอ้งเป็นขั้นสูงสุดยอดหรือการคน้ควา้ประดิษฐ์
ของใหม่ข้ึนมาเสมอไป แต่ผลของความคิดสร้างสรรคอ์าจจะอยูใ่นขั้นใดขั้นหน่ึงต่อไปน้ี โดยแบ่ง
ผลผลิตสร้างสรรคไ์วเ้ป็นขั้นๆ ดงัน้ี 

1.  การแสดงออกอย่างอิสระ ในขั้นน้ีไม่จ  าเป็นตอ้งอาศยัความคิดริเร่ิมและทกัษะขั้นสูง
แต่อยา่งใด เป็นเพียงแต่กลา้แสดงออกอยา่งอิสระ 

2.  ผลิตงานออกมาโดยท่ีงานนั้นอาศยัความคิด  
3.  ขั้นสร้างสรรค์เป็นขั้นท่ีแสดงถึงความคิดใหม่ของบุคคลไม่ไดล้อกเลียนมาจากใคร 

แมว้่างานนั้นอาจจะมีคนอ่ืนคิดเอาไวแ้ลว้ก็ตาม 
4.  ขั้นคิดประดิษฐอ์ยา่งสร้างสรรค ์เป็นขั้นท่ีสามารถคิดประดิษฐส่ิ์งใหม่ข้ึน โดยไม่ซ ้ า

แบบใคร 
5.  เป็นขั้นการพฒันาผลงานในขั้นท่ี 4 ใหมี้ประสิทธิภาพมากข้ึน 
6.  เป็นขั้นความคิดสร้างสรรค์สูงสุด สามารถคิดส่ิงท่ีเป็นนามธรรมขั้นสูงได้ เช่น 

ชาร์ลส์ ดาร์วิน คิดคน้ทฤษฎีวิวฒันาการ ไอสไตน์ คิดทฤษฎีสมัพนัธภาพข้ึน เป็นตน้ 
เทคนิคการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 
1.  เทคนิคความกล้าท่ีจะริเร่ิม จากการวิจัยพบว่า ความคิดสร้างสรรค์ต  ่า สามารถ

ปลูกฝังและส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรคสู์งข้ึนได ้ดว้ยการถามค าถาม และให้โอกาสไดคิ้ด
ค าตอบในสภาพแวดลอ้มท่ีปลอดภยั เป็นท่ียอมรับของผูอ่ื้น สามารถพฒันาความคิดสร้างสรรคใ์ห้
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เกิดข้ึนได้ แม้บุคคลท่ีมีความคิดว่าตนเองไม่มีความคิดสร้างสรรค์ก็สามารถสร้างความคิด
สร้างสรรคใ์หเ้กิดข้ึนดว้ยการฝึกฝน 

2.  เทคนิคการสร้างความคิดใหม่  เป็นวิ ธีการหน่ึงท่ีใช้การแก้ไขปัญหา สมิท 
(Smith, 1958) ไดเ้สนอวิธีการสร้างความคิดใหม่ โดยการใหบุ้คคลแจกแจงแนวทางท่ีสามารถใชใ้น
การแกปั้ญหาใดปัญหาหน่ึงมา 10 แนวทาง จากนั้นจึงแบ่งแนวทางเหล่านั้นออกเป็นแนวทางยอ่ยๆ 
ลงไปอีก โดยเหตุผลท่ีว่าบุคคลมกัจะปฏิเสธไม่ยอมรับความคิดแรกหรือส่ิงแรกผ่านเขา้มาในจิตใจ 
แต่จะพยายามบังคับให้จิตใจแสดงทางเลือกอ่ืนๆ อีก หลักการของสมิธ มีลักษณะเป็น การ
ผสมผสานหรือการคดัเลือกค าตอบ หรือทางเลือกต่างๆ แลว้สร้างข้ึนเป็นค าตอบหรือทางเลือกท่ีดี
ท่ีสุดในการแกปั้ญหา 

3.  เทคนิคการระดมพลงัสมอง มีจุดมุ่งหมายเพื่อส่งเสริมใหบุ้คคลมีความคิดหลายทาง 
คิดได้คล่องในช่วงเวลาจ ากัด โดยการให้บุคคลเป็นกลุ่มหรือรายบุคคลก็ได ้จดรายการความคิด
ต่างๆ ท่ีคิดไดโ้ดยๆ ไม่ค  านึงถึงการประเมินความคิด แต่เนน้ปริมาณความคิด คิดใหไ้ดม้าก คิดให้
แปลก หลงัจากไดร้วบรวมความคิดต่างๆ แลว้ จึงค่อยประเมินเลือกเอาความคิดท่ีดีท่ีสุดมาใชใ้นการ
แกปั้ญหาและจดัล  าดบัทางเลือกหรือทางแกปั้ญหารองๆไวด้ว้ย  

หลกัเกณฑใ์นการระดมสมอง 
1.  ประวิงการตดัสินใจ  เม่ือบุคคลเสนอความคิดข้ึนมา จะไม่มีการวิพากษ ์วิจารณ์ หรือ

ตดัสินความคิดใดๆ ทั้งส้ิน ไม่ว่าจะเป็นความคิดท่ีเห็นว่าดี มีคุณภาพ หรืออาจมีประโยชน์น้อยก็
ตาม การตดัสินใจยงัไม่กระท าในตอนเร่ิมตน้คิด 

2.  อิสระทางความคิด บุคคลมีอิสระท่ีจะคิดหาค าตอบ หรือเสนอความคิด ความคิดยิ่ง
แปลกแตกต่างจากผูอ่ื้นยิง่เป็นความคิดท่ีดี เพราะความคิดแปลกแยกอาจน าไปสู่ความคิดริเร่ิม 

3.  ปริมาณความคิด บุคคลยิง่คิดไดม้าก ไดเ้ร็ว ยิ่งเป็นท่ีตอ้งการส่งเสริมและกระตุน้ให้
บุคคลคิดมากๆ ไดย้ิง่ดี 

4.  การปรุงแต่งความคิด ความคิดท่ีไดเ้สนอไวท้ั้งหมด น ามาประมวลกนัแลว้พิจารณา
ตดัสินจดัล  าดบัความส าคญัของความคิด โดยใชเ้กณฑ์ก  าหนดในเร่ืองของเวลา บุคคลงบประมาณ 
ประโยชน์ เป็นตน้ 

เทคนิคอุปมาอุปไมยความเหมือน เป็นวิธีการท่ีกอร์ดอน (Gordon, 1992) คิดข้ึนโดยใช้
หลกัการคิด 2 ประการ คือ “ท าส่ิงท่ีคุน้เคยใหเ้ป็นส่ิงแปลกใหม่” และ “ท าส่ิงท่ีแปลกใหม่ใหเ้ป็นส่ิง
ท่ีคุน้เคย” กล่าวคือ การคิดจากส่ิงท่ีบุคคลคุน้เคย รู้จกั ไม่รู้ส่ิงท่ีแปลกใหม่ หรือยงัไม่คุน้เคย และใน
ท านองเดียวกนั ก็อาจคิดจากส่ิงท่ีแปลกใหม่ไม่คุน้เคย ไม่รู้ส่ิงธรรมดาหรือคุน้เคย ซ่ึงจากความคิด
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ลกัษณะน้ี ท าใหน้ักคิดสร้างสรรคส์ามารถสร้างสรรคผ์ลงานท่ีแปลกใหม่ไดม้าก ตวัอย่างเช่น“การ
คิดเข็มฉีดยา” ก็เกิดความคิดจากการท่ีถูกยงุกดัและดูดเลือดข้ึนมา เป็นตน้ 

การคิดจากส่ิงท่ีคุน้เคยไปสู่ส่ิงแปลกใหม่ และคิดจากส่ิงแปลกใหม่ไปสู่ส่ิงคุน้เคย ท าได้
โดยใชก้ารเปรียบเทียบอุปมาอุปไมย จากรูปลกัษณะหรือหนา้ท่ีของส่ิงท่ีคิด 

วิธีการน้ีมกัจะเน้นการแสดงความคิดและอารมณ์ผสมผสาน เพื่อให้เกิดการกระตุ้น
ความคิดสร้างสรรค์โดยการใชล้กัษณะความเหมือนหรือความคลา้ยคลึงของส่ิงของ ซ่ึงการคิด
ลกัษณะเช่นน้ี ท าใหค้วามคิดเจริญงอกงาม บุคคลสามารถเขา้ใจส่ิงใหม่ๆ ไดโ้ดยการเปรียบเทียบกบั
ส่ิงเก่าท่ีเป็นท่ีรู้จกักนัดีแลว้ ตวัอยา่งเช่น สมยัก่อน เราเรียกรถไฟว่า “มา้เหล็ก” และพยายามอา้งถึง
ส่ิงท่ีรู้จกัอยูต่ลอดเวลา เช่น มกัจะพูดว่า “คอ้นมีหวั” “โต๊ะมีขา” “ถนนมีไหล่” เป็นตน้ 

วิธีการคิดอุปมาอุปไมย จากลกัษณะความเหมือนมีดงัน้ี 
1.  เปรียบเทียบความเหมือนโดยตรง (Direct Analog) เป็นเปรียบเทียบในรูปลกัษณะท่ี

เป็นจริงทั้งความรู้และเทคโนโลยใีนส่ิงท่ีน ามาพิจารณา  
2. การ เป รียบเทียบความ รู้สึกของตน เอง  (Personal Analog) การน าเอาส่ิงของ

สถานการณ์เขา้มาเป็นความรู้สึกของตนเอง โดยท าใหต้นเองเขา้มามีบทบาทไปตามสถานการณ์นั้น 
อาจจะท าใหต้วัเราสามารถหาทางแกปั้ญหาได ้ 

3.  การเปรียบเทียบกับสัญลกัษณ์ (Symbolic Analog) เป็นการเปรียบเทียบส่ิงต่างๆ 
หรือปัญหาหรือสถานการณ์ให้เป็นไปในลกัษณะของสัญลกัษณ์ ซ่ึงอาจเป็นการใชภ้าษาแต่งเป็น
โคลง ฉนัทก์าพยก์ลอน หรือ ขอ้ความบรรยายแสดงออกซ่ึงความมีสุนทรียภาพ การใชส้ญัลกัษณ์ใน
การเปรียบเทียบมกัจะไดค้วามคิดท่ีฉบัพลนัทนัที และไดภ้าพพจน์ชดัเจน  

4.  การเปรียบเทียบโดยใชค้วามคิดฝัน (Fantastic Analog) ทุกคนมีความปรารถนาหรือ
ความใฝ่ฝันในบางส่ิงบางอย่างซ่อนเร้นอยู่ภายในใจเสมอ บางคร้ังความคิดฝันนั้นอาจถ่ายทอด
ออกมาเป็นส่ิงประดิษฐ์ท่ีมีคุณค่า ในบางคร้ังความคิดฝันอาจน าไปสู่วิธีการแกปั้ญหาท่ีแทจ้ริงได ้
โดยเราไม่พะวงว่าความคิดนั้นจะตอ้งเป็นจริงเสมอไป 

การใชก้ระบวนการอุปมาอุปไมย เพื่อเสริมสร้างพลงัทางความคิดสร้างสรรค์จ  าเป็น
จะตอ้งมีการฝึกเปรียบเทียบความคิดเปรียบเทียบ เพ่ือน าส่ิงท่ีแปลกใหม่เขา้สู่แนวความคิดในการ
แกไ้ขปัญหา หรือสร้างสรรคผ์ลงานท่ีมนุษยต์อ้งการเพ่ือการด ารงชีวิตท่ีดีข้ึน 

ขั้นตอนการฝึกการคิดเปรียบเทียบอุปมาอุปไมย 
ขั้นท่ี 1 น าเขา้สู่แนวคิด เปรียบเทียบส่ิงท่ีก  าหนดใหว้่าเหมือนอะไร เช่น 

ค  าถาม              ท่ีเหลาดินสอเหมือนกบัอะไร 
ค  าตอบ              รถตดัหญา้ เคร่ืองบด ปลาหมึก กวา้น สมอเรือ 
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ขั้นท่ี 2 เปรียบเทียบโดยตรงเปรียบเทียบ ไดว้่าเหมือนอยา่งไร เช่น   รถตดัหญา้เหมือน
ท่ีเหลาดินสออยา่งไร 

ขั้นท่ี 3 เปรียบเทียบกบัความรู้สึกของตนเองใชค้วามรู้สึกตนเอง เช่น  ถา้เป็นตน้หญ้า
ท่านจะรู้สึกอยา่งไร 

ขั้นท่ี 4 เปรียบเทียบว่าเหมือนอยา่งหน่ึง แต่ไม่เหมือนกบัอีกส่ิงหน่ึง เช่น 
หยดน ้ าฝนเหมือนน ้ าตา แต่ไม่เหมือนเมฆ เป็นตน้ 
5.  เทคนิคการคิดอย่างมีประสิทธิภาพ การคิดอย่างมีประสิทธิภาพเพื่อสู่การพฒันา

ความคิดสร้างสรรค์เป็นความคิดของ เอ็ดเวิด เดอ โบโน  (Edward De Bono) นักจิตวิทยาและ
ศาสตราจารยท์างเภสัชแห่งมหาวิทยาลยัแคมบริดจ์ ประเทศองักฤษ ได้เสนอกระบวนการคิด
ไว ้7 ขั้นตอน ปรากฏว่า เป็นท่ีนิยมใชแ้พร่หลายและให้ไดผ้ลดี เดอโบโน ยงัไดก้ล่าวไวว้่า การคิด
อย่างสร้างสรรค์นั้นเกิดจากการคิดแกปั้ญหาในชีวิตประจ าวนั โดยใชเ้คร่ืองฝึกคิด 7 ขั้น ก็จะเพ่ิม
ประสิทธิภาพการคิดอยา่งสร้างสรรคข์องบุคคลได ้ 

 ขั้นท่ี 1 ให้สนใจทั้งด้านบวกและดา้นลบ หรือเรียกย่อๆ ว่า PMI ขั้นแรกน้ีให้เร่ิมคิด 
มองส่ิงต่างๆ ใหก้วา้งขวาง โดยไม่จ  ากดัเฉพาะส่ิงใดส่ิงหน่ึงก่อน ตวัอยา่งเช่น ให้ท่านมองดูรอบๆ 
ห้องท่ีนั่งอยู่แลว้บอกว่า มีอะไรบา้งท่ีมีสีแดง เสร็จแลว้ให้หลบัตาแลว้ถามตนเองว่า มีอะไรบา้งท่ี
เป็นสีเขียว แลว้ลืมมองดูรอบๆ อีกคร้ังหน่ึง จะพบว่าบุคคลจะตอบส่ิงท่ีเป็นสีเขียวไดน้อ้ยมาก ทั้งน้ี
เพราะบุคคลได้รับค าสั่งแรกให้ดูสีแดงจึงไม่สนใจสังเกตสีอ่ืนๆ ซ่ึงเขากล่าวว่าเป็นการคิดท่ีไม่
รอบคอบ และไม่กวา้งขวาง จึงได้เสนอเทคนิค PMI โดยการตั้งเป็นปัญหาหรือค าถามข้ึนมา 
ตวัอยา่งเช่น ในการอภิปรายถกเถียงเร่ืองของการออกแบบสร้างรถประจ าทางข้ึนใหม่ โดยมีผูเ้สนอ
ว่าควรออกแบบชนิดท่ีไม่ตอ้งมีท่ีนัง่เลย โดยผูโ้ดยสารท่านไหนก็ได ้ท่านมีความคิดเห็นต่อขอ้เสนอ
ดงักล่าวอยา่งไรและท าไม 

การฝึกความคิดแบบ PMI คือ พยายามคิดและเขียนรายการท่ีเป็นรายการท่ีเป็นทั้งส่วนท่ี
ดี และส่วนท่ีไม่ดีของขอ้เสนอใหม้ากท่ีสุดเท่าท่ีจะมากได ้รวมทั้งขอ้คิดท่ีเป็นกลางๆ แต่น่าสนใจจะ
พบว่าจะไดท้ั้งขอ้ดีและขอ้ไม่ดีหลายขอ้อยา่งนอ้ยอาจคิดได ้8 – 10 ขอ้ ในช่อง         3- 4 นาที 

จุดมุ่งหมายของการฝึกคิด PMI ก็เพื่อให้บุคคลเป็นคนใจกวา้งในการคิด มากกว่าท่ีจะ
คิดแบบเฉพาะเจาะจง หรือติดอยู่กับแนวคิดท่ีเป็นอคติของตน หรือกล่าวอีกอย่างหน่ึงว่า การ
ฝึก PMIเป็นการขยายความตั้งใจ ความสนใจให้กวา้งขวางยิง่ข้ึน ป้องกนัไม่ให้บุคคลยดึมัน่ในส่ิง
หน่ึงส่ิงใด โดยไม่คิดถึงส่ิงอ่ืนๆ 

ขั้ น ท่ี  2 ให้พิ จารณาองค์ประกอบทั้ งหมด (Considering all factors) หรือเรียกย่อ
เรียกว่า CAF ในขั้นน้ีมีจุดมุ่งหมายใหแ้น่ใจว่าไดคิ้ดถึงทุกๆ ส่ิง คิดถึงทุกๆ ดา้นท่ีเห็นว่า ส าคญัท่ีจะ
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ช่วยในการตดัสินใจ ตวัอยา่ง เช่น ถา้ จะซ้ือบา้นใหม่สักหลงัหน่ึง การคิด CAF ก็ดว้ยการตั้งค  าถาม
กบัองค์ประกอบท่ีเก่ียวขอ้งกบับา้น เป็นตน้ว่า ขนาดของบา้น ราคา ทิศทาง บริเวณท าเลท่ีตั้ง การ
ระบายน ้ า เป็นตน้ ซ่ึงคงไม่มองเฉพาะความสวยงามมีหลายหอ้งสีสนัถูกใจเพียงเท่านั้น 

ขั้นท่ี 3 การพิจารณาถึงส่ิงท่ีจะเกิดข้ึนตามมา และล าดบัท่ีจะเกิดข้ึน (Consequences and 
sequel) หรือเรียกว่า C&S ท าให้เห็นแนวทางความเป็นไปได้หลายๆ ทาง หรือหลายแง่มุม 
กระบวนการน้ีจะช่วยในการตดัสินใจว่าทางใดดีท่ีสุดเทคนิคท่ีเดอ โบโน ใชน้ั้นก็คือ จินตนาการถึง
ผลท่ีจะเกิดข้ึนในอนาคต 4 ระยะ คือ ระยะทนัทีทนัใดหลงักระท า ระยะสั้น ระยะยาว คือตั้งแต่ 25 ปี
ข้ึนไป ตวัอย่างเช่น ค  าถามว่า “อะไรจะเกิดข้ึนถา้เราใชน้ ้ ามนัหมดแลว้” อะไรจะเกิดข้ึน ถา้เราใช้
เคร่ืองจักรแทน แรงงานมนุษยใ์นโรงงานทั้ งหมด จึงจินตนาการถึงส่ิงท่ีเกิดมาตามล าดับ การ
ฝึก C&S จะเกิดทกัษะน าไปประยกุตว์ิธีการตดัสินใจในชีวิตได ้

ขั้ น ท่ี  4 คิด ถึงจุดมุ่ งหมาย จุดมุ่ งหมายปลายทาง หรือวัต ถุประสงค์ เรียกย่อๆ 
ว่า AGO คือวิธีการท่ีจะให้คิดดีข้ึน คือ การฝึกปฏิบติัเขียนรายการเหตุผลให้มากกว่าการกระท าส่ิง
ใดส่ิงหน่ึงโดยเฉพาะ ตวัอยา่งเช่น ในการเล่นเทนนิส ชายผูห้น่ึงมกัแพเ้สมอ เพราะเขาพยายามตีลูก
ตบอยูเ่สมอ ท าใหลู้กติดตาข่ายประจ า แมว้่าเขาจะคิดถึง “การชนะ” เป็นจุดมุ่งหมายปลายทางก็ตาม 
แต่เขากลบัท าใจในจุดหมายหน่ึง คือ ปรารถนาท่ีจะตีลูกอยา่งวิเศษหรือใหม้องดูว่า “เก่ง” ในการตี
ลูกตบเป็นตน้ การท่ีจุดมุ่งหมายอ่ืนเขา้มาแทรก จึงไม่สามารถถึงจุดมุ่งหมายเดิม คือ การชนะในการ
เล่นเทนนิสได ้เป็นตน้ 

ขั้นท่ี 5 ส่ิงส าคญัเป็นอนัดับแรก (First important priority) หรือเรียกย่อๆ ว่า PIP เป็น
การช่วยให้บุคคลประเมินทางเลือกท่ีมีอยู่หลายทาง แล้วตัดสินใจเลือกทางท่ีดีท่ีสุด เช่น การ
ตดัสินใจซ้ือของบางอยา่ง เราก็คงค านึงถึงความจ าเป็นท่ีสุดเป็นอนัดบัแรกจึงตดัสินใจเป็นตน้ ส่วน
ใหญ่คนเรามกัจะตดัสินใจท าอะไรจากความรู้สึก ซ่ึงไม่ใช่ความคิด 

ขั้นท่ี  6 ทางเลือก ทางท่ีอาจเป็นไปได้ หรือการเลือก เรียกย่อว่า  APC ช่วยค้นหา
ทางเลือกท่ีเป็นไปได้ เช่น ในการคิดค้นการท าหลอดไฟฟ้าของเอดิสัน แสดงให้เห็นทางเลือก
หลายๆ ทาง คือ เขาพยายามใชว้สัดุแปลกๆ ไปกว่าท่ีคนอ่ืนเคยคิดว่าสามารถท าไส้หลอดไฟฟ้าได้
นบัพนัๆ ชนิด รวมทั้งจุกไมค้อร์ก เชือกสายเบ็ด จนในท่ีสุดประสบความส าเร็จจากเสน้ใยคาร์บอน 
เป็นตน้  

ขั้นท่ี 7 ความคิดเห็นจากดา้นอ่ืนๆ หรือเรียกว่า OPV เป็นการมองความคิดจากภายนอก 
หรือท าเสมือนว่าคนภายนอกคิดอยา่งไรต่อนั้นๆ หรือมองปัญหาในแง่ของคนอ่ืน หรือเป็นการมอง
ปัญหาโดย “เอาใจเขามาใส่ใจเรา” ซ่ึงจะช่วยใหม้องปัญหาและแกปั้ญหาต่างๆ ไดดี้ข้ึน ตวัอยา่งเช่น 
เจา้ของรถยนต์ไปซ้ือวิทยุติดรถยนต์เคร่ืองใหม่ ซ่ึงผูข้ายแนะน าว่าดีท่ีสุด เหมาะสมท่ีสุด แต่เม่ือ
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น ามาติดตั้งจริงๆ แลว้ มิไดมี้คุณภาพดีกว่าเดิม เจา้ของรถยนต์โมโหแลว้และไปทวงเงินคืน แต่เขา
ลองสมมติว่า ถา้เขาเป็นคนขายวิทยุ เขาจะพบว่า ในวนัหน่ึงๆ ของคนขายต้องประสบปัญหา
เก่ียวกบัคุณภาพของวิทยุเป็นจ านวนมากราย ซ่ึงอาจผิดพลาดได้ ดงันั้นเขาจึงเปล่ียนใจ โดยน า
เคร่ืองไปแลกเคร่ืองใหม่ท่ีมีคุณภาพดีกว่าซ่ึงผูข้ายก็ไม่ไดคิ้ดเงินเพ่ิม ก็เป็นการแกปั้ญหาท่ีดี 
 
2.3  การเรียนรู้แบบก ากบัตนเอง 

2.3.1  ความหมายของการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง (Self-regulation)  
การเรียนรู้โดยการก ากับตนเองมาจากค าในภาษาอังกฤษท่ีว่า “Self-Regulation 

Learning”ซ่ึงมีแนวคิดพ้ืนฐานมาจากทฤษฏีการเรียนรู้ปัญญาทางสงัคม (Social Cognitive Theory)
โดยมีนกัการศึกษาและผูท่ี้เก่ียวขอ้งไดใ้หค้วามหมายไว ้ดงัน้ี 

Bandura (1986) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้โดยการก ากับตนเองว่าหมายถึง 
พฤติกรรมของมนุษยไ์ม่ไดเ้ป็นผลมาจากการเสริมแรงและลงโทษจากภายนอกแต่เพียงอย่างเดียว 
หากแต่ว่ามนุษยส์ามารถกระท าบางส่ิงบางอยา่งเพ่ือควบคุมความคิด ความรู้สึก และการกระท าของ
ตนเอง ดว้ยผลกรรมท่ีเขาหามาเองเพ่ือส าหรับตวัเขา ซ่ึงความสามารถในการด าเนินการดงักล่าวน้ี 
(Bandura, 1986) เรียกว่า การก ากบัตนเอง (Self-Regulation) 

Zimmerman (1990) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้การก ากับตนเองว่า เป็นความ
ตระหนักรู้ถึงความเป็นจริงและมีทกัษะในการควบคุมตนเองได ้ว่าเมื่อไหร่ควรท าหรือไม่ควรท า
อะไร และหาทางออกท่ีเหมาะสมเพื่อใหเ้กิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 

Pintrich; and De Groot (1990) กล่าวว่าการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง หมายถึง การท่ี
นกัเรียนมีการรู้คิดในการวางแผน ควบคุม และปรับกระบวนการรับรู้ของตนเองมีการจดัการและ
ควบคุมตนเองมีความพยายามท่ีจะเรียนรู้ รวมทั้งการใชก้ลยทุธท์างปัญญาในการเรียน 

ชยัฤทธ์ิ โพธิสุวรรณ (2544) อธิบายความหมายของการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเองคือ
กระบวนการท่ีบุคคลคิดริเร่ิมเองในการพิจารณาความตอ้งการในการเรียนรู้ ก  าหนดจุดมุ่งหมายและ
เลือกวิธีการเรียน จนถึงการประเมินความกา้วหน้าในการเรียนรู้ของตนเอง ทั้งน้ีอาจไดรั้บหรือไม่
ไดรั้บความช่วยเหลือจากผูอ่ื้นก็ตาม 

ราชบณัฑิตยสถาน (2542) ใหค้วามหมายของการก ากบัตนเองว่า หมายถึงความสามารถ
ของบุคคลในการควบคุม และก ากบัการคิด การกระท า และการเรียนรู้ของตนเอง เป็นคุณสมบัติ
เบ้ืองตน้ของการมีวินยัในตนเอง (Self - discipline) 
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จิราภรณ์ กุณสิทธ์ิ (2541) กล่าวว่า การเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง หมายถึง การท่ีบุคคล
มีการก ากบัตนเองเพ่ือให้มีความรู้และทกัษะต่างๆ โดยมีการรู้คิดของตนเองในส่ิงท่ีตนเองเรียนรู้ 
ควบคุมการกระท า และแรงจูงใจ จดัการส่ิงต่างๆ ดว้ยตนเองและใชก้ลยทุธท์างปัญญาในการเรียนรู้ 

สรุปไดว้่า การเรียนรู้โดยการก ากับตนเองคือ บุคคลท่ีมีการวางตั้งเป้าหมาย วางแผน
ด าเนินการตรวจสอบและควบคุมพฤติกรรมตนเองให้ปฏิบติัตามแผน มีการประเมินตนเองและ
ก าหนดขอ้ผกูพนักบัตนเอง เพื่อน าตนเองไปสู่เป้าหมายท่ีก  าหนด 

2.3.2  กระบวนการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง  
Bandura (1986) เช่ือว่าบุคคลสามารถกระท าส่ิงต่างๆเพ่ือควบคุมความคิด ความรู้สึก

และการกระท าของตนเองได ้โดยเรียกการกระท าน้ีว่าการก ากบัตนเอง ซ่ึง Bandura1986 ไดอ้ธิบาย
กระบวนการของการก ากบัตนเองไวด้ว้ยกนั 3 ขั้นตอน ดงัน้ี 

1.  กระบวนการสังเกตตนเอง (Self - Observation) จุดเร่ิมตน้ของการก ากบัตนเอง คือ
บุคคลตอ้งรู้ว่าตนเองก าลงัท าอะไรอยู่ โดยการสังเกตตนเองนั้น ท าหน้าท่ีเป็นตวัให้ขอ้มูลต่อการ
ก าหนดมาตรฐานของการกระท า ท่ีเป็นไปไดจ้ริง และประเมินการเปล่ียนแปลงของพฤติกรรมท่ี
กระท าอยูส่ าหรับเป็นแนวทางในการตดัสินใจว่าจะก ากบัตนเองเช่นไร 

2.  กระบวนการตดัสินใจ (Judgment Process) หลงัจากบุคคลไดข้อ้มูลจากการสังเกต
ตนเองแลว้ก็จะเขา้สู่กระบวนการตดัสินใจ ทั้งน้ีการตดัสินใจข้ึนอยู่กบัมาตรฐานของแต่ละบุคคล 
ความพึงพอใจของบุคคลต่อขอ้มูลท่ีไดรั้บหรือเป็นการเปรียบเทียบขอ้มูลกบับรรทดัฐานทางสังคม
การเปรียบเทียบกบักลุ่ม บุคคลอ่ืนเพื่อน ามาประกอบในการตดัสินใจว่าจะก ากบัตนเองอยา่งไร 

3.  การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง (Self-Reaction) เป็นการกระท าภายหลงัจากตดัสินใจ
ทั้งน้ีการกระท าข้ึนอยูก่บัส่ิงล่อใจในการท่ีจะน าไปสู่ผลทางบวกหรือทางลบ 

Woolfolk (1993) ไดอ้ธิบายกระบวนการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเองคือการท่ีบุคคลมี
การจดัการกบัตนเอง โดยแบ่งกระบวนการของการจดัการกบัตนเองประกอบดว้ย 3 ขั้นตอนดงัน้ี 

1.  การตั้งเป้าหมายถือเป็นปัจจยัท่ีมีความส าคญัอยา่งมาก ทั้งน้ีการตั้งเป้าหมายท่ีมีความ
เฉพาะเจาะจงและเป็นเป้าหมายท่ีผูอ่ื้นรับรู้ดว้ยจะช่วยใหเ้กิดการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเองมากกว่า
บุคคลท่ีตั้งเป้าหมายทัว่ๆไปและเป็นเป้าหมายท่ีตนเองรู้อยูเ่พียงล  าพงั 

2.  การบนัทึกและประเมินผล การจดบนัทึก เช่น การท าเป็นตาราง จดบนัทึกหรือการ
ท าเคร่ืองหมายในระหว่างการกระท าพฤติกรรม จะช่วยให้ผูเ้รียนรู้โดยการก ากบัตนเองยงัคงรักษา
พฤติกรรมเพื่อใหเ้ป็นไปตามเป้าหมายท่ีตนเองวางไวไ้ด ้ส่วนการประเมินผลนั้นมีความยากกว่าการ
บนัทึกพฤติกรรมของตนเอง เน่ืองจากจะเป็นการตดัสินคุณภาพของการกระท าซ่ึงการประเมิน
ตนเองจะเป็นการก าหนดถึงแรงเสริมท่ีตนจะไดรั้บต่อไป 



42 

3.  การให้แรงเสริมกบัตนเอง เป็นขั้นตอนสุดท้ายของการจดัการตนเอง เป็นการให้
รางวลักบัพฤติกรรมของตนเองเม่ือพิจารณากบัเป้าหมายท่ีตั้งไว ้

Schunk (1994) ได้อธิบายถึงกระบวนการเรียนรู้โดยการก ากับตนเอง ว่ามีแนวคิด
พ้ืนฐานมาจากทฤษฎีการเรียนรู้ปัญญาทางสังคม (Social Cognitive Theory) โดยประกอบด้วย 3 
กระบวนการย่อยๆ ได้แก่ กระบวนการสังเกตตนเอง (Self-Observation) กระบวนการตัดสิน 
(Judgment Process) และการแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง (Self- Reaction) การเรียนรู้โดย การก ากับ
ตนเองเกิดข้ึนเม่ือผูเ้รียนเร่ิมตน้กิจกรรมการเรียนรู้โดยการมีเป้าหมายของตนเอง โดยอาศยัทกัษะ
และความรู้ เพื่อให้ท างานไดส้ าเร็จและผลการเรียนดี ในระหว่างกิจกรรมการเรียนรู้ ผูเ้รียนได้
สงัเกตตดัสิน และมีปฏิกิริยาต่อการรับรู้ความกา้วหนา้ของตนเอง 

ไพฑูรย์ สินลารัตน์  และคณะ (2550) กระบวนการเรียนรู้โดยการก ากับตนเอง 
ประกอบดว้ย 3 ระยะ ดงัน้ี 

ระยะท่ี 1    ผูเ้รียนวางแผน วิเคราะห์งาน ก  าหนดเป้าหมายและกลวิธีการเรียน 
ระยะท่ี 2    ผูเ้รียนควบคุมกระบวนการเรียนรู้ของตนเองและติดตามความกา้วหน้าใน

การท างานของตน 
ระยะท่ี 3    ประเมินผลการเรียนรู้ 
ทุกระยะดังกล่าวผูเ้รียนต้องมีการไตร่ตรอง เช่ือมโยงผลการเรียนรู้และเป้าหมายท่ี

ก  าหนดไว ้
ค  าแนะน าเก่ียวกบัการจดัการเรียนการสอนตามแนวคิดการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง 

ควรค านึงถึงประเด็นต่อไปน้ี 
1.  ใหผู้เ้รียนมีอิสระในการเลือกเป้าหมายและกิจกรรมท่ีจะท าไดอ้ยา่งหลากหลาย 
2.  งานท่ีท ามีความทา้ทายแต่ไม่ถึงกบัเกินความสามารถ 
3.  ช่วยผูเ้รียนให้ รู้แหล่งแสวงหาความรู้และสามารถเข้าถึงได้ รวมถึงสามารถ

ประเมินผลการปฏิบติังานดว้ยตนเองและปรับปรุงแกไ้ขได ้
4.  มีการร่วมมือกบัเพื่อนเพื่อเป็นก าลงัใจให้ท างานต่อไป และให้ความช่วยเหลือทาง

เทคนิคยามจ าเป็น 
5.  จุดเนน้ของการเรียนอยูท่ี่การสร้างความหมายจากส่ิงท่ีอ่าน เขียน และอภิปราย 
6.  ผลท่ีเกิดข้ึนคือ ผูเ้รียนเกิดความภูมิใจ ความส าเร็จสะทอ้นจากจินตนาการ ความ

เขา้ใจกลวิธีในการเรียน รวมถึงความพยายาม 
สรุปไดว้่ากระบวนการของการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเองเป็นขั้นตอนของผูเ้รียนท่ีจะ

น ามาควบคุม ก  ากบัพฤติกรรมการเรียนของตนเอง โดยพิจารณาจากการสงัเกตส่ิงท่ีตนเองเป็นและ
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ก าหนดวิธีการท่ีจะใชใ้นการก ากบัตนเอง น าไปสู่การลงมือปฏิบติั โดยในส่วนของการลงมือปฏิบติั
ผูเ้รียนรู้โดยการก ากบัตนเองก็จะเร่ิมท่ีการตั้งเป้าหมายท่ีตอ้งการ ต่อดว้ยการบนัทึกพฤติกรรมตามท่ี
ตั้งใจไว ้แลว้จึงประเมินตนเองเพ่ือท่ีจะใหส่ิ้งเสริมแรงแก่ตนเองต่อไป 

2.3.3  ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง 
Zimmerman (1989) ได้อธิบายว่า ปัจจัยท่ีมีผลต่อการเรียนรู้โดยการก ากับตนเองมี

ดว้ยกนั 3 ดา้น คือ ดา้นส่วนบุคคล ดา้นพฤติกรรม และดา้นส่ิงแวดลอ้ม 
1.  อิทธิพลส่วนบุคคล (Personal influences) พบว่า การรับรู้ความสามารถของตนเอง 

(Self-efficacy) เป็นปัจจยัดา้นส่วนบุคคลท่ีส าคญัท่ีสุด ซ่ึงข้ึนอยู่กบัอิทธิพลส่วนบุคคลอ่ืนๆ ไดแ้ก่ 
ความรู้ของนกัเรียน กระบวนการรู้คิดของตนเอง เป้าหมาย และ สภาวะทางอารมณ์ 

1.1  ความรู้ของนกัเรียน (Students’ Knowledge) ความรู้ของนกัเรียน มี 2 ประเภท 
คือ ความรู้เชิงเน้ือหา และความรู้ในการก ากบัตนเอง ความรู้เชิงเน้ือหาเป็นความรู้ท่ีรวบรวมเป็น
ค าพูด เหตุการณ์ หรือโครงสร้างล  าดบัขั้น ส่วนความรู้ในการก ากบัตนเอง เป็นกลยทุธท่ี์นักเรียนใช้
ในการเรียน ซ่ึงความรู้ทั้ง 2 ประเภทมีอิทธิพลซ่ึงกนัและกนั 

1.2  กระบวนการรู้คิดของตนเอง (Metacognitive Processes) ในการใชก้ลยทุธก์าร
เรียนรู้โดยการก ากบัตนเองของนกัเรียน ไม่ไดข้ึ้นอยูก่บัความรู้เก่ียวกบักลยุทธ์ท่ีใชเ้พียงอย่างเดียว 
แต่ข้ึนอยู่กบักระบวนการรู้คิดของตนเอง และผลลพัธท่ี์ไดรั้บจากการกระท า โดยผูเ้รียนจะวางแผน
งานเพื่อใชใ้นกระบวนการตดัสินใจในการเลือกหรือเปล่ียนแปลงกลยุทธ์ท่ีจะก ากบัตนเองในการ
เรียน การวางแผนงานข้ึนอยู่ก ับงาน ส่ิงแวดล้อม ความรู้ของนักเรียน เป้าหมาย การรับ รู้
ความสามารถของตนเอง และผลลพัธ์จากการกระท า การวางแผนงานจะเป็นตวัช้ีน า ควบคุมการ
เรียนรู้ และจะมีปฏิกิริยายอ้นกลบัจากการกระท าพฤติกรรมเหล่านั้น 

1.3  เป้าหมาย (Goals) การตั้งเป้าหมายมีผลต่อกระบวนการตดัสินใจในการใช้กล
ยทุธก์  ากบัตนเองในการเรียนของนกัเรียน การตั้งเป้าหมายระยะสั้นจะเป็นส่ิงท่ีมีความส าคญัต่อการ
ตั้งเป้าหมายระยะยาว บุคคลจะสร้างส่ิงช้ีแนะ (เป้าหมายระยะสั้น) เพ่ือเป็นแนวทางให้แก่ตนเอง
และเป็นแรงจูงใจใหแ้สดงพฤติกรรมน าไปสู่การบรรลุผลได ้

1.4  สภาวะทางอารมณ์ (Affect) มีอิทธิพลต่อการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเองของ
นักเรียนมีหลกัฐานพบว่าความวิตกกงัวลจะขดัขวางกระบวนการรู้คิดและการควบคุมพฤติกรรม
ของตนเอง เช่น จากผลการวิจยัของ (Zimmerman,1989.p.333;citing Kahl,1982) ท่ีไดพ้ฒันาแบบวดั
การควบคุมพฤติกรรม เพื่อให้นักเรียนประเมินตนเองเก่ียวกับแนวโนม้ในการใชก้ระบวนการท่ีมี
ประสิทธิภาพป้องกนัตนเองจากสภาวะภายใน เช่น ความคิดวิตกกงัวลถึงความลม้เหลวท่ีผ่านมา 
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หรือจากสภาวะภายนอก เช่น ลกัษณะงานท่ีมีความยากมากพบว่าคะแนนการควบคุมพฤติกรรมของ
นกัเรียนมีความสมัพนัธท์างลบกบัความวิตกกงัวล 

2.  อิทธิพลด้านพฤติกรรม (Behavioral Influences) กล่าวว่า อิทธิพลด้านพฤติกรรม 
ประกอบดว้ยกระบวนการยอ่ยของ การก ากบัตนเอง ไดแ้ก่ การสงัเกตตนเอง การตดัสินตนเอง และ
การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง ทั้ง 3 กระบวนการย่อยน้ีไดรั้บอิทธิพลจากกระบวนการส่วนบุคคล 
และกระบวนการดา้นส่ิงแวดลอ้ม 

2.1  การสังเกตตนเอง (Self-Observation) เป็นการตอบสนองของนกัเรียนเก่ียวกบั 
การควบคุมพฤติกรรมของตนเอง การสังเกตตนเองท าให้ไดข้อ้มูลว่ามีความกา้วหน้าในเป้าหมาย
ท่ีตั้ งไว ้เพียงใด การสังเกตตนเองได้รับอิทธิพลด้านกระบวนการส่วนบุคคล เช่น การรับรู้
ความสามารถของตนเอง การตั้งเป้าหมาย และการวางแผนการรู้คิดของตนเอง และอิทธิพลด้าน
พฤติกรรม วิธีการสังเกตตนเองมี 2 วิธี คือ การรายงานโดยค าพูดหรือการเขียน และการบันทึก
พฤติกรรมและปฏิกิริยาตอบสนอง 

2.2  การตัดสินตนเอง(Self-Judgment) เป็นการตอบสนองของนักเรียนโดย
เปรียบเทียบพฤติกรรมของตนกบัมาตรฐานหรือเป้าหมายอย่างมีระบบ การประเมินตนเอง (Self-
Evaluation) ข้ึนอยู่ก ับกระบวนการส่วนบุคคล เช่น การรับรู้ความสามารถของตนเอง การ
ตั้งเป้าหมาย และความรู้หรือมาตรฐาน เช่นเดียวกบัการสังเกตตนเอง ความรู้ในเร่ืองมาตรฐานหรือ
เป้าหมายมาจากแหล่ง ข้อมูลต่างๆ รวมทั้งมาตรฐานของสังคม การประเมินตนเองมี 2 วิธี คือ 
กระบวนการตรวจสอบรายการ (Checking) เช่น การตรวจค าตอบการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์
อีกคร้ัง และ การประเมินค่า (Rating) เป็นการเปรียบเทียบค าตอบกบัค าตอบของบุคคลอ่ืนหรือจาก
เฉลยค าตอบ 

2.3  การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง (Self-Reaction) การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง
กระท าในลกัษณะเดียวกับการสังเกตตนเองและการตัดสินตนเอง การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง
ข้ึนอยูก่บักระบวนการส่วนบุคคลในเร่ืองการตั้งเป้าหมาย การรับรู้ความสามารถของตนเอง และ
การวางแผน การรู้คิด พร้อมกับแสดงพฤติกรรมออกมา ความสัมพันธ์ระหว่างกระบวนการมี
ผลกระทบซ่ึงกนัและกนั ยกตวัอยา่งเช่น การรับรู้ความสามารถของตนเองมีผลต่อการเลือกกลยทุธ์
ของนกัเรียน และขอ้มูลยอ้นกลบัจากกลยทุธจ์ะเป็นตวัตดัสินการรับรู้ความสามารถของตนเอง บาง
กรณีการแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองจะไม่ท าให้การเรียนรู้โดยการก ากับตนเองเพ่ิมข้ึน เช่น การ
ประเมินตนเองในการเรียนรู้ไม่เป็นท่ีพอใจ อาจน าไปสู่การถดถอย (withdrawal) หรือ เกิดการส้ิน
หวงัท่ีจะเรียนรู้ (learned helplessness) เม่ือผูเ้รียนไม่มีความพยายามเพราะคิดว่าส่ิงเหล่านั้นไม่มี
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ประโยชน์ กลยุทธก์ารแสดงปฏิกิริยาต่อตนเอง จ าแนกตามทฤษฎีการเรียนรู้ปัญญาทางสงัคมเป็น 3 
ดา้น คือ 

2.3.1  การแสดงปฏิกิ ริยาต่อตนเองด้านพฤติกรรม นัก เรียนพยายาม
ตอบสนอง การเรียนรู้ในทางท่ีดี 

2.3.2  การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองด้านส่วนบุคคล นักเรียนพยายามเพ่ิม
กระบวนการส่วนบุคคลในระหว่างการเรียนรู้ 

2.3.3  การแสดงปฏิกิริยาต่อตนเองด้านสภาพแวดล้อม นักเรียนพยายาม
ปรับปรุงสภาพแวดลอ้มในการเรียนรู้ 

3.  อิทธิพลด้าน ส่ิงแวดล้อม (Environmental Influences) (Zimmerman,1989.p.335; 
citing Bandura,1986) สันนิษฐานว่าการเรียนรู้ จากการสังเกตพฤติกรรมของตนเองและผลของ
พฤติกรรมเป็นส่ิงท่ีมีอิทธิพลมากท่ีสุด ส าหรับ การเปล่ียนแปลงการรับรู้ความสามารถของผูเ้รียน 
และส่งเสริมความรู้ใหค้งอยู ่อิทธิพลดา้นส่ิงแวดลอ้ม ประกอบดว้ย ผลของตวัแบบ (Modeling) การ
พูดจาชักชวน (Verbal Persuasion) และโครงสร้างส่ิงแวดล้อมในการเรียนรู้ (Structure of the 
Learning) อิทธิพลดา้นส่ิงแวดลอ้มจะมีปฏิสัมพนัธ์ต่อบุคคล และอิทธิพลดา้นพฤติกรรม เมื่อไรท่ี
ผูเ้รียนมีการเรียนรู้ดว้ยตนเอง อิทธิพลด้านส่วนบุคคลจะถูกเช่ือมโยงกบักลยุทธ์ก  ากบัพฤติกรรม
และส่ิงแวดลอ้มในการเรียนรู้ ผูเ้รียนท่ีเรียนรู้ดว้ยตนเองจะเขา้ใจผลกระทบของส่ิงแวดลอ้มท่ีไดรั้บ
และรู้ว่าจะปรับปรุงส่ิงแวดลอ้มโดยใชก้ลยทุธต่์างๆอยา่งไร เช่น จดัสถานท่ีในการเรียน การคน้หา
ขอ้มูลจากหอ้งสมุด เป็นตน้ 

Mikulas (1986) อธิบายปัจจยัท่ีส่งผลต่อการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเองไว ้4 ปัจจยั ดงัน้ี 
1.  ความตระหนกั (Awareness) เป็นการรับรู้ในส่ิงท่ีเกิดข้ึนรับรู้ต่อความคิดของตนเอง 

เมื่อบุคคลเกิดความตระหนักก็จะน าสู่การเกิดความคิด ซ่ึงส่งผลต่อการก ากบัตนเอง ในการก ากบั
ตนเองบุคคลต้องรับรู้พฤติกรรม รวมถึงส่ิงท่ีท าให้เกิดพฤติกรรมนั้น ๆ เสียก่อนเพื่อให้บุคคล
สามารถควบคุมและก ากบัตนเองไดอ้ยา่งถูกตอ้ง การจะก ากบัตนเองใหไ้ดผ้ลดีท่ีสุดนั้น บุคคลตอ้ง
ตระหนักถึงจุดเร่ิมตน้ของพฤติกรรมให้เร็วท่ีสุดเพ่ือให้สามารถจดัการกบัพฤติกรรม ความคิดได้
อยา่งมีประสิทธิภาพ 

2.  การด าเนินการ (Intervention) เป็นการกระท าอยา่งใดอยา่งหน่ึงเพื่อก  ากบัตนเอง การ
กระท านั้นจะเกิดข้ึนเม่ือบุคคลตระหนักรู้และตอ้งการจะเปล่ียนแปลงพฤติกรรมของตนเอง การ
ด าเนินการเช่น การแสดงพฤติกรรมอ่ืนทดแทน การหยุดความคิด การใชจิ้นตนาการ หรือการใช้
การเสริมแรงเพื่อช่วยใหบุ้คคลสามารถก ากบัตนเองต่อการเรียนรู้หรือการกระท าอ่ืน ๆ  ไดม้ากยิง่ข้ึน 
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3.  ความรู้สึกแห่งตน (Sense of Self) เป็นความรู้สึกเก่ียวขอ้งกบัความเช่ือของบุคคลท่ีมี
ต่อตนเอง เป็นความเช่ือในความสามารถท่ีจะท าส่ิงต่าง ๆ ได ้การท่ีมีความเช่ือดังกล่าวจะท าให้
บุคคลสามารถก ากบัตนเองได้ ความเช่ือของบุคคลสามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 ลกัษณะไดแ้ก่ ความเช่ือ
ภายในอ านาจตนเอง (Internal Locus of Control) เป็นความเช่ือว่าบุคคลสามารถกระท าส่ิงต่าง ๆ 
รวมถึงผลท่ีเกิดข้ึนนั้นเป็นผลมาจากการกระท าของตนเอง อีกลกัษณะได้แก่ ความเช่ืออ  านาจ
ภายนอกตนเอง(External Locus of Control) เป็นความเช่ือของบุคคลว่าส่ิงท่ีเกิดข้ึนนั้นมาจากปัจจยั
ภายนอกตนเองตนเองไม่สามารถควบคุมก ากบัได้ ดงันั้นเม่ือบุคคลมีความเช่ือในอ านาจภายใน
ตนเองแลว้ ก็จะเช่ือมัน่และสามารถก ากบัการเรียนรู้ของตนเอง 

4.  ความรู้สึกแห่งความตอ้งการ (Sense of Will) เป็นความรู้สึกถึงความตอ้งการ ความ
ปรารถนาของตนเอง เมื่อบุคคลรับรู้ว่าตนเองตอ้งการอะไร ก็จะเกิดเป็นแรงจูงใจท่ีจะท า พฤติกรรม
เพือ่ตอบสนองตามความตอ้งการน าไปสู่การก ากบัตนเองเพ่ือใหไ้ดม้าซ่ึงเป้าหมายท่ีตั้งใจ 

Schunk (2000) ได้อธิบายปัจจัยท่ีจูงใจให้ผูเ้รียนมีการเรียนรู้โดยการก ากับตนเอง
ประกอบดว้ยปัจจยัต่าง ๆ ดงัน้ี 

1.  ความตั้ งใจ คือ กระบวนการท่ีใช้ส าหรับจูงใจ ความตั้งใจเป็นปัจจัยอิสระของ
พฤติกรรมของบุคคลท่ีเป็นกระบวนการท่ีมาพร้อมกบัความสนใจ การรับรู้ การปรับเปล่ียนความคิด
และอารมณ์ต่อการกระท าซ่ึงความตั้งใจจะแปลงความสนใจให้เกิดเป็นพฤติกรรม ดงันั้นเม่ือบุคคล
มีความตั้งใจก็จะก่อใหเ้กิดการกระท าตามมา 

2.  คุณค่า คือ ศูนยก์ลางของแรงจูงใจท่ีสมัพนัธก์บัการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเองเป็น
การท่ีผูเ้รียนเห็นคุณค่าของเป้าหมายท่ีตั้งไวจ้ะมีแรงจูงใจท่ีจะท าให้ส าเร็จ ในทางกลบักนัผูเ้รียนท่ี
ไม่เห็นคุณค่าของเป้าหมายก็จะไม่มีแรงจูงใจท่ีจะพฒันาหรือกระท าตามท่ีไดก้  าหนดไว ้ทั้งน้ีคุณค่า
มีความสมัพนัธโ์ดยตรงกบัพฤติกรรมท่ีมุ่งผลสมัฤทธ์ิ เช่น ความอดทน การเลือกและการแสดงออก 

3.  การปรับเป้าหมาย คือ แรงจูงใจหน่ึงท่ีมีความส าคญั เป้าหมายความส าเร็จจะช่วยให้
สามารถก าหนดกรอบในการเรียนรู้ของตนเองได ้ผูเ้รียนรู้ท่ีเช่ือว่าตนเองจะสามารถปรับหรือพฒันา
ตนเองเพื่อไปยงัเป้าหมายท่ีวางไวไ้ด้ ก็จะมีแรงจูงใจในการเรียนรู้โดยการก ากับตนเอง ดังนั้ น
เป้าหมายควรมีความยากแต่ตอ้งอยูใ่นระดบัท่ีเช่ือว่าจะสามารถท าส าเร็จได ้

4.  มุมมองต่อตนเอง คือ ความคิดและความรู้สึกในการประเมินความสามารถ ความ
ตั้งใจการกระท าของตนเอง การกระท าของบุคคลนั้นมีพ้ืนฐานบนการรับรู้ท่ีมีต่อตนเอง โดยการ
รับรู้ตนเองนั้นมีทั้งทางบวกและทางลบ บุคคลท่ีมีแรงจูงใจสูงจะเป็นคนท่ีมีการรับรู้ตนเองใน
ทางบวกขณะท่ีบุคคลท่ีมีแรงจูงใจต ่า ก็จะมีการรับรู้ตนเองทางลบ 
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5.  การคน้หาความช่วยเหลือ คือ ทางหน่ึงท่ีจะคน้หาส่ิงท่ีอยูแ่วดลอ้มมาช่วยส่งเสริมใน
การเรียนรู้ ผูท่ี้เรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง มกัจะถามหาผูช่้วยเหลือเมื่อตอ้งเผชิญกบังานท่ีมีความ
ยากล าบาก 

McCombs and Marzano (1990) ก  าหนดปัจจัยท่ีมีความส าคัญต่อการเรียนรู้โดยการ
ก ากบัตนเองของผูเ้รียน โดยแบ่งออกเป็น 3 ปัจจยัดงัน้ี 

1.  ความรู้ของผูเ้รียน ผูท่ี้เรียนรู้โดยการก ากับตนเองมีความจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะตอ้งมี
ความรู้เก่ียวกบัตนเอง วิชาของตน ภาระหน้าท่ีหรือแผนส าหรับการเรียนรู้ ล  าดบัแรก ผูเ้รียนตอ้งรู้
เก่ียวกบัตนเองและรู้ว่าจะเรียนอย่างไรถึงจะไดผ้ลท่ีดีท่ีสุด ยกตวัอยา่งเช่น การท่ีผูเ้รียนรู้ว่าตนเอง
ชอบการเรียนแบบไหน อะไรท่ีง่ายหรือยากส าหรับตนเอง และจะจดัการกบัปัญหาท่ียากอย่างไร 
รวมถึงความสนใจ ความถนดัและวิธีท่ีจะน าจุดแข็งของตนเองมาใชอ้ยา่งไร โดยตอ้งรู้เก่ียวกบัวิชาท่ี
เรียนเพ่ือใหง่้ายกว่าท่ีจะเรียนรู้เพ่ิมเติม ต่อมาคือการรู้เก่ียวกบัภาระหนา้ท่ีของตนเอง ซ่ึงอาจมีความ
แตกต่างกนัในแต่ละส่วน ซ่ึงมีความจ าเป็นท่ีผูเ้รียนจะตอ้งรู้ว่าแต่ละส่วนมีหน้าท่ีอยา่งไร นอกจาก
การรู้ภาระหน้าท่ีของตนแลว้ ตอ้งสามารถประยกุต์แผนส าหรับการเรียนรู้ท่ีจ  าเป็นน าใชเ้พื่อใหเ้กิด
การเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพ 

2.  แรงจูงใจผูท่ี้เรียนรู้โดยการก ากบัตนเองรู้ว่าท าไมพวกเขาถึงตอ้งเรียนรู้ การรับรู้ถึง
ประโยชน์ท่ีจะไดจ้ากการเรียนรู้ ผูเ้รียนรู้ท่ีให้ความส าคญักบัเป้าหมายของการเรียนรู้ และเช่ือว่า
ตนเองสามารถบรรลุเป้าหมายตามท่ีก  าหนดไวไ้ด ้จะเป็นส่ิงจูงใจ ผูเ้รียนรู้โดยการก ากบัตนเองจะ
ท างานอยา่งหนกัถา้พวกเขาเช่ือว่าส่ิงท่ีไดม้าจากความพยายามของพวกเขาจะท า ใหเ้ขา ฉลาดข้ึน มี
ศกัยภาพสูงข้ึน ไดรั้บประโยชน์ รู้ในส่ิงท่ีอยากรู้ ได้ความร่วมมือ ได้ส่ิงแวดลอ้มในการเรียนรู้ท่ี
ปลอดภยั มีความเป็นไปไดท่ี้จะบรรลุเป้าหมาย หรือผลลพัธท่ี์มีคุณค่า ปัจจยัเหล่าน้ีจะเป็นแรงจูงใจ
ส าหรับผูเ้รียน แต่เพียงความรู้และแรงจูงใจยงัคงไม่เพียงพอส าหรับผูท่ี้เรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง
ยงัคงตอ้งมีความตั้งใจดว้ย 

3.  ความตั้งใจผูท่ี้เรียนรู้โดยการก ากบัตนเองตอ้งรู้วิธีท่ีจะป้องกนัตนเองจากส่ิงท่ีเขา้มา
รบกวนอยา่งไร ยกตวัอยา่งเช่น ผูท่ี้เรียนรู้โดยการก ากบัตนเองจะไม่ถูกรบกวน หากพวกเขารู้จกัวิธี
จดัการกบัความกงัวล ความง่วงหรือความข้ีเกียจ 

Bandura (1986) กล่าวว่า ปัจจยัต่างๆท่ีมีอิทธิพลต่อกระบวนการก ากบัตนเอง มีดงัน้ี 
1.  ประโยชน์ส่วนตัว (Personal Benefits) เมื่อบุคคลมีพฤติกรรมก ากับตนเองแล้ว

บุคคลก็จะได้รับประโยชน์โดยตรงต่อตัวเขาเอง เขาก็จะยึดมั่นต่อการก ากับตนเองจะท าให้
กระบวนการก ากบัตนเองคงอยูไ่ด ้
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2.  รางวลัทางสังคม (Social Reward) การท่ีบุคคลมีพฤติกรรมการก ากับตนเองแลว้
บุคคลในสังคมให้การยกย่องชมเชย สรรเสริญ ให้เกียรติ ให้การยอมรับ หรือให้รางวลั ซ่ึงการให้
รางวลัทางสงัคมเหล่าน้ีก็จะมีส่วนช่วยใหก้ระบวนการก ากบัตนเองของบุคคลคงอยูไ่ด ้

3.  การสนับสนุนจากตวัแบบ (Modeling Supports) บุคคลท่ีมีมาตรฐานในการก ากับ
ตนเอง เช่น การพูดจาไพเราะ หากไดอ้ยู่ในสภาพแวดลอ้มท่ีคนอ่ืนๆ รอบตวัมีแต่คนพูดจาไพเราะ 
คนท่ีพูดจาไพเราะทั้งหลายเหล่าน้ีลว้นแต่มีส่วนช่วยเป็นตวัแบบท่ีจะสนบัสนุนซ่ึงกนัและกนั 

4 . ปฏิกิริยาทางลบจากผูอ่ื้น (Negative Sanctions) บุคคลท่ีพัฒนามาตรฐานในการ
ก ากบัตนเองข้ึนมาแลว้ หากภายหลงัให้รางวลักบัตนเองต่อพฤติกรรมท่ีต ่ากว่ามาตรฐาน ก็จะท า ให้
บุคคลในสังคมแสดงปฏิกิริยาทางลบต่อตวัเขา ปฏิกิริยาเหล่าน้ีจะส่งผลให้บุคคลยอ้นกลบัไปใช้
มาตรฐานเดิมของเขาอีก 

5. ก ารสนั บ ส นุ น จ าก สภ าพ แวด ล้อม  (Contextual Supports) บุ ค คล ท่ี อยู่ ใน
สภาพแวดลอ้มซ่ึงในอดีตเคยส่งเสริมให้ตนก ากบัตนเองด้วยมาตรฐานระดับหน่ึง ย่อมมีโอกาส
ก ากบัตนเองดว้ยมาตรฐานนั้นอีก บุคคลเช่นน้ีมีแนวโน้มจะหลีกเล่ียงสถานการณ์ท่ีจะมีอิทธิพลให้
ตนตอ้งลดมาตรฐานลงไป 

6.  การลงโทษตนเอง (Self-Inflicted Punishment) บุคคลท่ีมีความไม่สบายใจจากการ
ท าผิดมาตรฐานของตน การลงโทษตนเองจะเป็นหนทางช่วยให้บุคคลลดความไม่สบายใจลงได ้
และในหลายๆ กรณีก็เป็นการลดปฏิกิริยาทางลบจากผูอ่ื้นได้แทนท่ีจะถูกคนเหล่านั้นลงโทษ
โดยตรงคนส่วนมากจะมีความรู้สึกว่าการลงโทษตนเองมีความไม่พอใจนอ้ยกว่าการถูกผูอ่ื้นลงโทษ 
และในบางกรณีการลงโทษตนเองก็เป็นการกระท าท่ีไดรั้บการชมเชยจากผูอ่ื้น 

จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ สรุปไดว้่า การรับรู้ความสามารถของตนเอง (Self-efficacy) เป็น
ปัจจยัด้านบุคคลท่ีส าคญัท่ีสุดต่อการก ากบัตนเองในการเรียนของนักเรียน ซ่ึงอาจกล่าวได้ว่าใน
บรรดากลไกของการกระท าอยา่งตั้งใจ ไม่มีกลไกใดส าคญัไปกว่าความเช่ือในความสามารถของตน 
แมว้่าความรู้และทกัษะจะเป็นส่ิงจ  าเป็นต่อการกระท าให้บรรลุผลไดแ้ต่ก็ไม่เพียงพอ เพราะบุคคล
มกัจะไม่ปฏิบัติให้ดีท่ีสุด แมว้่าจะรู้ดีว่าต้องท าอะไรบา้ง ถา้ไม่เช่ือว่าตนมีความสามารถพอท่ีจะ
กระท าได ้ฉะนั้น เม่ือนักเรียนเช่ือว่าตนเองสามารถท่ีจะก ากบัการเรียนไดด้ว้ยตนเอง โอกาสท่ีจะ
ประสบความส าเร็จในการเรียนจึงมีสูงกว่า คนท่ีไม่เช่ือว่าตนเองจะสามารถก ากบัตนเองได ้ซ่ึงการ
รับรู้ความสามารถของตนเองยงัตอ้งข้ึนอยูก่บัอิทธิพลส่วนบุคคลอ่ืนๆ ไดแ้ก่ ความรู้ของนักเรียน 
กระบวนการรู้คิดของตนเอง เป้าหมาย และสภาวะทางอารมณ์ เป็นตน้ 
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2.3.4  องคป์ระกอบของการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง 
Zimmerman (2002) ไดแ้บ่งองค์ประกอบของการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเองท่ีเรียกว่า

รูปแบบของวงจรการก ากบัตนเองโดยแบ่งเป็น 3 ระยะ ซ่ึงมีทั้งหมด 6 องคป์ระกอบ ดงัน้ี 
1.  ระยะคิดล่วงหนา้ (Forethought Phase) เป็นระยะท่ีรวมการวิเคราะห์ภาระหนา้ท่ีและ

ความเช่ือของตนเอง เขา้ไวด้ว้ยกนั 
1.1  การวิเคราะห์ภาระหน้าท่ี (Task Analysis) คือ การท่ีบุคคลมีการตั้งเป้าหมาย

ระยะสั้นและระยะยาวตลอดจนมีวางแผนการเรียนรู้ของตนเองเพ่ือใหบ้รรลุตามเป้าหมายท่ีวางไว ้
1.2  ความเช่ือในตนเอง (Self-Belief) คือ การท่ีบุคคลมีความเช่ือในความสามารถ

ของตนเองและคาดหวงัว่าตนเองจะสามารถท าส่ิงต่างๆ ท่ีตั้งเป้าหมายไวไ้ดป้ระสบความส าเร็จ 
2.  ระยะแสดงออก (Performance Phase) ในระยะน้ีจะรวมการควบคุมตนเองและการ

เตือนตนเองไวด้ว้ยกนั โดยเนน้ท่ีการประยกุตก์ารกระท าตามภาระหนา้ท่ีและแผนท่ีวางไว ้
2.1  การตรวจสอบตนเอง (Self-Monitoring) คือ การท่ีบุคคลมีการเตือนตนเอง

เพื่อใหป้ฏิบติัตนเป็นไปตามแผนท่ีวางไว ้
2.2  การควบคุมตนเอง (Self-Control) คือ การท่ีบุคคลมีการควบคุมพฤติกรรม

ตนเองดว้ยวิธีการต่างๆใหเ้กิดคุณภาพและปริมาณท่ีเหมาะสม เพื่อใหบ้รรลุเป้าหมาย 
3.  ระยะตอบสนอง (Self-Reflection Phase) เป็นระยะสุดทา้ยของรูปแบบการเรียนรู้

โดยการก ากบัตนเอง โดยรวมการประเมินตนเองและการก าหนดขอ้ผกูพนักบัตนเองเขา้ไวด้งัน้ี 
3.1  การประเมินตนเอง (Self-Evaluation) คือ การท่ีบุคคลมีการตดัสินผลลพัธข์อง

การกระท าโดยเปรียบเทียบกบัความคาดหวงัของตนเองหรือการกระท าท่ีเป็นมาตรฐานของคน
ทัว่ไป 

3.2  การก าหนดข้อผูกพันกับตนเอง (Self-Imposed Contingencies) คือ การท่ี
บุคคลมีการก าหนดรางวลัหรือลงโทษตนเองจากการกระท าของตนภายหลงัจากการประเมินตนเอง
แลว้ 

จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ สรุปได้ว่า องค์ประกอบของการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเองท่ี
เรียกว่ารูปแบบของวงจรการก ากับตนเองโดยแบ่งเป็น 3 ระยะ คือ 1. ระยะคิดล่วงหน้า 2. ระยะ
แสดงออก และ 3. ระยะตอบสนอง 
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2.3.5  ทกัษะจ าเป็นของท่ีผูท่ี้มกีารเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง 
Schunk and Zimmerman (1994; 1998 cited in Zimmerman, 2002) ได้อธิบายทักษะท่ี

จ  าเป็นของผูเ้รียนท่ีมีการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเองไวด้งัน้ี 
1.  มีการก าหนดเป้าหมายเฉพาะของตนเอง 
2.  มีการปรับกลยทุธท่ี์มีศกัยภาพเพื่อไปใหถึ้งเป้าหมาย 
3.  มีการก ากบัพฤติกรรมท่ีตนเองเลือกเพื่อใหเ้ป็นไปตามเป้าหมาย 
4.  มีการสร้างส่ิงแวดลอ้ม บริบททางสงัคมท่ีจะช่วยส่งเสริมใหไ้ปถึงเป้าหมายได ้
5.  ควบคุม ก  ากบัเวลาอยา่งมีประสิทธิภาพ 
6.  มีความมุ่งมัน่ท่ีจะท าใหส้ าเร็จ 
7.  มีการปรับตวักบัวิธีการในการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเองในอนาคต 
จากท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า  ทักษะจ าเป็นของท่ีผูท่ี้มีการเรียนรู้โดยการก ากับ

ตนเองตอ้งมีการก าหนดเป้าหมายของตนเอง มีการปรับกลยทุธ ์ก  ากบัพฤติกรรม สร้างส่ิงแวดลอ้ม 
ควบคุมก ากบัเวลา มีความมุ่งมัน่ เพ่ือใหถึ้งเป้าหมายของตนเอง 

2.3.6  ลกัษณะของผูท่ี้มีการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง  
สมคิด อิสระวฒัน์ (2541) อธิบายลกัษณะของผูท่ี้มีการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเองว่า

ควรมีลกัษณะดงัน้ี 
1.  สมคัรใจท่ีจะเรียนรู้ดว้ยตนเอง ไม่ไดถู้กบงัคบัจากผูอ่ื้น แต่เป็นความตั้งใจท่ีมีเจตนา

ท่ีจะเรียนรู้ของบุคคลเอง 
2.  ตนเป็นแหล่งขอ้มูลของตนเอง คือ ผูเ้รียนทราบว่าตนเองก าลงัเรียนรู้เร่ืองอะไร รู้ว่า

ทกัษะความรู้ท่ีจ  าเป็นของการเรียนรู้คืออะไร สามารถก าหนดเป้าหมายวิธีการรวบรวมข้อมูลท่ี
ตอ้งการและวิธีการประเมินผลการเรียนรู้ไดด้ว้ยตนเอง 

3.  ผูเ้รียนทราบว่าวิธีการเรียนรู้และขั้นตอนของการเรียนรู้นั้นเป็นอยา่งไร ตนเองก าลงั
อยูใ่นล  าดบัขั้นท่ีเท่าไรและตนเองจะพฒันาตนเองอยา่งไรเพ่ือใหส้ามารถบรรลุไดต้ามเป้าหมายท่ีตั้ง
ไวไ้ดส้ าเร็จ 

Zimmerman (1990) ได้อธิบายว่า ผูเ้รียนท่ีมีการเรียนรู้โดยการก ากับตัวเองได้นั้นมี
ลกัษณะของผูท่ี้มีความมัน่ใจ ความขยนัและสติปัญญา แต่ส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดคือผูเ้รียนท่ีก  ากบัตวัเอง
ไดน้ั้นมีลกัษณะซ่ึงจะแตกต่างกบัผูเ้รียนท่ีรับรู้ในหอ้งเรียนเพียงอย่างเดียว ผูเ้รียนท่ีก  ากบัตวัเองได ้
จะคน้หาขอ้มูลท่ีตอ้งการอยา่งมัน่ใจและท าเฉพาะกระบวนการท่ีจ  าเป็นเท่านั้นเพ่ือท่ีจะเขา้ใจอยา่ง
ถ่องแทใ้นขณะท่ีเขามีอุปสรรคต่างๆ ในการเรียนรู้ เช่น ยากจนไม่มีเงินเรียนหรืออาจารยส์อนไม่
เขา้ใจกระทัง่อ่านต าราไม่รู้เร่ือง คนท่ีก  ากบัตัวเองไดก้็จะหาทางออกให้ตวัเองเข้าใจและประสบ
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ความส าเร็จไดผู้เ้รียนท่ีก  ากบัตวัเองไดม้กัมีมุมมองในการพฒันาตวัเองเหมือนกบัระบบและสามารถ
ควบคุมกระบวนการทั้งหมดได ้พวกเขายอมรับงานท่ีมีความรับผิดชอบท่ีมากข้ึนเพ่ือให้ไดผ้ลลพัธ์
ท่ีดีกว่า 

จากท่ีกล่าวมาขา้งตน้ สรุปไดว้่า ลกัษณะของผูท่ี้มีการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง ตอ้ง
เป็นผูท่ี้ตั้งใจ มัน่ใจ มีความขยนั และมีสติปัญญา จะท าให้มีการคน้หาขอ้มูลท่ีตอ้งการอย่างมัน่ใจ
และท าเฉพาะกระบวนการท่ีจ  าเป็นเท่านั้น เพ่ือให้สามารถเข้าใจไดอ้ย่างถ่องแท ้รวมถึงสามารถ
เรียนรู้และผา่นอุปสรรคท่ีเกิดข้ึนไปได ้

2.3.7  ความส าคญัของการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง 
เพญ็ศรี สุขสวสัด์ ิ(2543) ไดก้ล่าวถึงความส าคญัของการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเองไว้

ดงัน้ี 
1.  คนท่ีเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง จะเรียนรู้ไดม้ากกว่า และดีกว่าคนท่ีเป็นผูรั้บหรือ

รอให้ครูถ่ายทอดวิชาความรู้ให้เท่านั้น คนท่ีเรียนรู้โดยการก ากับตนเองจะเรียนอย่างตั้ งใจ มี
จุดมุ่งหมายและมีแรงจูงใจสูง สามารถใชป้ระโยชน์จากการเรียนรู้ไดดี้กว่าและยาวนานกว่าบุคคล
อ่ืน 

2.  การเรียน รู้โดยการก ากับตนเองสอดคล้องกับการพัฒนาทางจิตวิทยาและ
กระบวนการทางธรรมชาติมากกว่า คือ เมื่ออยูใ่นช่วงวยัเด็ก ก็จะเป็นช่วงวยัท่ีตอ้งการพึ่งพิงผูอ่ื้นอยู่
มากและจะลดการพ่ึงพิงลงและช่วยเหลือตวัเองมากยิง่ข้ึน เม่ือบุคคลเติบโตข้ึนเป็นผูใ้หญ่ การเรียนรู้
โดยการก ากบัตนเองจะเป็นการพฒันาบุคคลใหเ้ป็นไปในสภาพท่ีเพ่ิมความเป็นตวัของตวัเองและก า 
กบัตนเองไดม้ากข้ึน 

3.  เน่ืองจากในปัจจุบนัรูปแบบการศึกษาเปล่ียนแปลงไปจากอดีต หลกัสูตร ความรู้ทาง
วิชาการจ านวนมากท่ีผูเ้รียนสามารถศึกษาเพ่ิมเติมไดด้ว้ยตนเอง การเรียนรู้โดยการก ากบัตนเองจึง
ช่วยให้บุคคลสามารถปรับตัวและควบคุมกระบวนการเรียนรู้ของตนเองต่อรูปแบบการศึกษา
สมยัใหม่ไดม้ากยิง่ข้ึน 

4.  การเรียน รู้โดยการก ากับตนเองจะช่วยให้ผู ้เรียน รู้สามารถปรับตัวต่อการ
เปล่ียนแปลงต่างๆ ให้สามารถรับรู้ข้อมูลและวิเคราะห์เพ่ือปรับตวัต่อการเปล่ียนแปลงได้ทั้งใน
ปัจจุบนัและในอนาคต 

จากงานวิจัยของ (Schunk,1994) ไดก้ล่าวถึงส่ิงท่ีมีความส าคัญต่อการก ากบัตนเองไว้
ดงัน้ี 

1.  การเลือกใช้กลวิธี เป็นองค์ประกอบท่ีมีความส าคัญต่อการก ากับตนเอง (Self-
Regulation) การก าหนดทิศทางของเป้าหมาย เป้าหมายท่ีต่างกนัส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ท่ีต่างกัน 
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นกัเรียนท่ีมีเป้าหมายเพื่อรู้ (Learning Goals) จะมีเป้าหมายในการเรียนเพ่ือเพ่ิมพูนความรู้ดงันั้นจึงมี
การพฒันากลวิธีการเรียน แรงจูงใจภายใน และการรับรู้ความสามารถของตนเอง (Self-Efficacy) ท่ี
สูงกว่านกัเรียนท่ีมีเป้าหมายเพื่อผลงาน (Performance Goals) 

2.  การประเมินตนเองผลงานจะส่งผลต่อการก ากบัตนเอง (Self-Regulation) หรือไม่
ข้ึนกบัการประเมินความกา้วหนา้ของตนเอง การประเมินตนเองท่ีตามความเป็นจริงจะน าไปสู่การ
รับรู้ความสามารถของตนเองไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

3.  ประสบการณ์ท่ีหลากหลายในการด ารงชีวิตในสังคมจะท าให้นักเรียนมีทกัษะใน
เร่ืองการวางเป้าหมาย 

จากเอกสารเร่ืองการก ากบัตนเองท่ีกล่าวมาทั้งหมดจะเห็นว่าบุคคลท่ีมีการก ากบัตนเอง
คือบุคคลท่ีมีจุดมุ่งหมายในการท าส่ิงต่างๆอย่างชัดเจน หากเป็นนักเรียนจะเป็นนักเรียนท่ีมี
จุดมุ่งหมายในการเรียน มีความสนใจในการเรียน มีพฤติกรรมทางการเรียนท่ีดีข้ึน ส่วนนกัเรียนท่ีมี
การก ากบัตนเองต ่าจะเป็นบุคคลท่ีไม่มีจุดมุ่งหมายหรือแรงจูงใจในการเรียน ขาดความสนใจในการ
เรียนและการเรียนรู้ก็เพ่ือหวงัผลตอบแทนภายนอกเท่านั้น 

2.3.8  พฒันาการของการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง 
Zimmerman and Kitsantas, (1997, pp.29-30; 1999, pp.241-242; citing Zimmerman 

and Bonner) ได้เสนอรูปแบบพฒันาการของการก ากับตนเอง ตามทฤษฎี การเรียนรู้ปัญญาทาง
สังคม ว่าทกัษะการก ากับตนเองเร่ิมพฒันาจากการท่ีบุคคลรับเอาทักษะมาจากสังคม แลว้ค่อยๆ
เปล่ียนมาพฒันาทกัษะในตวัเองภายหลงั ผูเ้รียนท่ียงัไม่สามารถก ากบัตนเองไดจ้ะเร่ิมรับเอากลยทุธ์
การเรียนรู้และทกัษะการก ากับตนเองจากแม่แบบในสังคมอย่างรวดเร็ว โดยการสอนของผูอ่ื้น 
โครงสร้างของงานท่ีเอ้ืออ  านวยให้ท า และไดรั้บการสนับสนุนจากสังคม การดูอย่างจากแม่แบบ
ช่วยให้ผูเ้รียนรู้จกักลยุทธ์การเรียนรู้แบบต่างๆ เรียกว่าเร่ิมมีทักษะการเรียนรู้ในระดบัการสังเกต
ผูอ่ื้น (Observation) การท่ีจะท าใหผู้เ้รียนไดรั้บประโยชน์จากการสงัเกตมากข้ึน ผูเ้รียนตอ้งท าตาม
กลยทุธด์ว้ยตนเอง เพื่อช่วยใหผู้เ้รียนไดผ้สมผสานกลยทุธท่ี์เรียนรู้ใหม่กบัพฤติกรรมเดิมของตนเอง 
ถา้แม่แบบรับบทบาทเป็นครู ซ่ึงเป็นผูแ้นะแนวทาง ให้ขอ้มูลยอ้นกลบั และให้การเสริมแรงทาง
สงัคมในระหว่างฝึกปฏิบติัจะช่วยให้ผูเ้รียนสามารถปรับปรุงทกัษะท่ีเลียนแบบมาถูกตอ้งมากข้ึน 
ในระหว่างท่ีผูเ้รียนเลียนแบบ เพ่ือความถูกตอ้งของการเลียนแบบ แม่แบบอาจจะแสดงการสาธิตซ ้ า
ในบางจุดของกลยุทธ์ เพ่ือแนะแนวทางการปฏิบัติตาม ในระยะน้ีผูเ้รียนได้รับแรงจูงใจในการ
เลียนแบบจากการเสริมแรงโดยการสังเกตส่ิงท่ีแม่แบบได้รับ แม่แบบท่ีประสบความส าเร็จและ
วิธีการท่ีแม่แบบแสดงออกจะถูกผูส้งัเกตเลียนแบบ ส่วนแม่แบบท่ีไม่ประสบความส าเร็จจะไม่ได้
รับความสนใจ 
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ทักษะต่อมาเป็นระยะของการเลียนแบบ (Imitation) เมื่อผูเ้รียนสามารถแสดงถึง
ลกัษณะทัว่ไปของแม่แบบไดถู้กตอ้ง กล่าวไดว้่า ผูเ้รียนสามารถเลียนแบบไดส้ าเร็จ ผูส้ังเกตจะไม่ 
ลอกแบบการกระท าของแม่แบบทุกอย่าง แต่จะเลียนแบบอย่างหรือลกัษณะทั่วไปของแม่แบบ 
ความสามารถของทกัษะการก ากบัตนเองสองระยะแรกมีแหล่งท่ีมาจากการเรียนรู้ทางสังคมเป็น
ส าคญั แต่ในขั้นท่ีสูงข้ึนไปความส าคญัจะเปล่ียนไปท่ีตวับุคคล 

ทกัษะของการก ากบัตนเองระยะท่ีสาม ได้แก่ การควบคุมตนเอง (Self-Control) เป็น
ระยะท่ีผูเ้รียนน ากลยุทธ์ไปใชไ้ดอ้ย่างอิสระในงานท่ีคลา้ยคลึงกบังานเดิม ในระยะน้ีกลยุทธ์การ
ก ากบัตนเองเป็นของตวัผูเ้รียนเอง แต่ยงัคงตอ้งอาศยัดา้นมาตรฐานของแม่แบบ และระยะน้ีการ
เสริมแรงใหก้บัตนเองเป็นส่ิงท่ีช่วยใหก้  ากบัตนเองไดอ้ยา่งเหมาะสม 

ระยะสุดทา้ย เรียกว่าทกัษะการก ากบัตนเอง (Self-Regulation) ในระยะน้ีผูเ้รียนสามารถ
ริเร่ิมใชก้ลยทุธด์ว้ยตนเอง สามารถประยกุตใ์ชก้ลยทุธต์ามสถานการณ์ต่างๆ และมีแรงจูงใจจากการ
รับรู้ความสามารถของตนเองท่ีจะสามารถบรรลุเป้าหมายได้ ผูเ้รียนจะเลือกใช้กล ยุทธ์ และ
เปล่ียนแปลงกลยุทธ์ดว้ยตนเอง และพึ่งพิงแม่แบบน้อยมาก หรือไม่พึ่งพิงเลย ถึงแมว้่าการก ากับ
ตนเองจะเกิดจากประสบการณ์ทางสังคม แต่ส่วนหน่ึงข้ึนอยู่กบัพฒันาการทางสติปัญญาและทาง
กายของผูเ้รียนเองดว้ย 

Schunk and Zimmerman (1997, p.198) ไดว้ิเคราะห์เก่ียวกบัอิทธิพลท่ีมีต่อพฒันาการ
ของการก ากบัตนเองของผูเ้รียนตามทฤษฎีการเรียนรู้ปัญญาทางสงัคม 

พฒันาการของการก ากบัตนเองทั้ง 4 ระดบัน้ี เร่ิมตน้จากการไดรั้บความรู้เก่ียวกบัทกัษะ
การเรียนรู้ (การสงัเกต) ร่วมกบัการใชท้กัษะเหล่าน้ี (การเลียนแบบ) และน ามาเป็นของตนเอง (การ
ควบคุมตนเอง) และน าเอามาปรับใช ้(การก ากบัตนเอง) แรงจูงใจในการก ากบัตนเองเร่ิมจากสงัคม
กระตุน้ให้เกิด และเปล่ียนมาจูงใจตนเอง คือ จากการเห็นผู ้อ่ืนไดรั้บแรงเสริม ต่อมาระหว่างการ
เลียนแบบผูส้ังเกตได้รับแรงเสริมโดยตรงจากผูอ่ื้น ในระหว่างการควบคุมตนเองผูส้ังเกตจะ
เสริมแรงแก่ตนเอง และระยะการก ากบัตนเอง แรงจูงใจมาจากการรับรู้ความสามารถของตนเอง 
แม้ว่าการก ากับตนเองเร่ิมเกิดข้ึนจากสังคมแล้วพัฒนามาสู่บุคคล แต่ปัจจัย เช่น การรับ รู้
ความสามารถของตนเอง การรู้คิด และสภาวะทางอารมณ์ ยงัคงมีปฏิกิริยาซ่ึงกนัและกนั 

จากเอกสารดงักล่าวขา้งตน้ สรุปไดว้่า ทฤษฎีปัญญาทางสงัคม แบ่งระยะพฒันาการของ 
การก ากบัตนเองแบบเน้นปฏิสัมพนัธ์ระหว่างผูเ้รียนและสังคม ไม่ไดแ้บ่งเป็นขั้นแน่นอนตายตัว 
ตามอายุ หรือตามขั้นพฒันาการทางสติปัญญา เม่ือผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ผ่านพฒันาการในการก ากับ
ตนเองสมบูรณ์แลว้ ผูเ้รียนสามารถท่ีจะเรียนรู้และแสดงทกัษะดา้นนั้นไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดย
เช่ือว่า บุคคลสามารถเพ่ิมประสิทธิภาพของตนเองได ้จากการใชก้ระบวนการก ากบัตนเอง และการ
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รับรู้ ความสามารถของตนเอง การเรียนรู้ของผูเ้รียนจะเป็นไปอยา่งเหมาะสมเมื่อลกัษณะการสอน
ทางสงัคมสอดคลอ้งกนัดีกบัระยะของพฒันาการในการก ากบัตนเองของผูเ้รียน และพฒันาการจะ
เหมาะสมเมื่อสถานการณ์การเรียนรู้ไดรั้บการสนับสนุนจากสังคม ให้บุคคลก ากบัตนเองไดใ้น
ระยะถดัไป 
  
2.4  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.4.1  ความหมายของผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
ศิริชยั  กาญจนวาสี (2544) ไดใ้ห้ค  านิยามของผลสัมฤทธ์ิว่า เป็นการเรียนรู้ตามแผนท่ี

ก าหนดไวล่้วงหนา้ อนัเกิดจากกระบวนการเรียนการสอนในช่วงระยะเวลาใดเวลาหน่ึง  
รัตนาภรณ์   ผ่านพิ เคราะห์  (2544) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  หมายถึง ผลของ

ความสามารถทางวิชาการท่ีไดจ้ากการทดสอบโดยวิธีต่าง ๆ 
มหาวิทยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช (2546) ให้ความหมายว่า การวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนเป็นการวดัความส าเร็จทางการเรียน หรือวดัประสบการณ์ทางการเรียนท่ีผูเ้รียนไดรั้บจากการ
เรียนการสอน โดยวัดตามจุดมุ่งหมายของการสอนหรือวดัผลส าเร็จจากการศึกษาอบรมใน
โปรแกรมต่าง ๆ 

พิชิต ฤทธ์ิจรูญ (2547) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหรือพฤติกรรมหรือผลการเรียนรู้ของ
ผูเ้รียน อนัเน่ืองมากจากการจดักิจกรรมการเรียนการสอนของครู ว่าผูเ้รียนมีความสามารถหรือ
ผลสัมฤทธ์ิในแต่ละรายวิชามากน้อยเพียงใด ผลการทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจะเป็น
ประโยชน์ต่อการพฒันาผูเ้รียนใหม้ีคุณภาพตามจุดประสงคข์องการเรียนรู้หรือตามมาตรฐานผลการ
เรียนรู้ท่ีก  าหนดไว ้เป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุงและพัฒนาการสอนของครุให้มีคุณภาพ
ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 

ทิศนา แขมมณี (2548) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง การเขา้ใจความรู้การพฒันา
ทกัษะในด้านการเรียน ซ่ึงอาจพิจารณาจากคะแนนสอบท่ีก าหนดให้คะแนนท่ีได้จากงานท่ีครู
มอบหมายใหท้ั้งสองอยา่ง 

ไพโรจน์ คะเชนทร์ (2556) ใหค้  าจ  ากดัความผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนว่า คือคุณลกัษณะ 
รวมถึงความรู้ ความสามารถของบุคคลอนัเป็นผลมาจากการเรียนการสอน หรือ มวลประสบการณ์
ทั้งปวงท่ีบุคคลไดรั้บจากการเรียนการสอน ท าใหบุ้คคลเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมในดา้นต่างๆ 
ของสมรรถภาพทางสมอง ซ่ึงมีจุดมุ่งหมายเพื่อเป็นการตรวจสอบระดบัความสามารถสมองของ
บุคคลว่าเรียนแลว้รู้อะไรบา้ง และมีความสามารถดา้นใดมากนอ้ยเท่าไร  ตลอดจนผลท่ีเกิดข้ึนจาก
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การเรียนการฝึกฝนหรือประสบการณ์ต่างๆ ทั้งในโรงเรียน ท่ีบ้าน และส่ิงแวดลอ้มอ่ืนๆ รวมทั้ง
ความรู้สึก ค่านิยม จริยธรรมต่างๆ ก็เป็นผลมาจากการฝึกฝนดว้ย 

โดยทัว่ไปการวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จะวดัความรู้ความสามารถตามสาระท่ีเรียน 
ซ่ึงส่วนใหญ่จะเป็นดา้นพุทธิพิสัยหรือด้านความรู้ เคร่ืองมือท่ีใชว้ดัส่วนใหญ่เป็นแบบทดสอบ 
เรียกว่า แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน มีวตัถุประสงคเ์พ่ือตอ้งการทราบว่าผูเ้รียนเม่ือผา่น
กระบวนการเรียนการสอนแลว้ผูเ้รียนจะมีความรู้อยูใ่นระดบัใด เพื่อท่ีผูส้อนจะไดห้าทางปรับปรุง
แก้ไข พัฒนา และส่งเสริมให้ผูเ้รียนได้พัฒนาความรู้อย่างเต็มตามศักยภาพ   แต่การจะสร้าง
แบบทดสอบใหม้ีคุณภาพ ผูส้อนจะตอ้งมีความรู้เก่ียวกบัลกัษณะของแบบทดสอบ การวางแผนการ
สร้าง หลกัการสร้าง การเลือกชนิดของแบบทดสอบให้เหมาะสมกบัเน้ือหา และการน าผลจากการ
สอบไปใชป้รับปรุงและสรุปผลการเรียน 

สรุปไดว้่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน คือผลการเรียนรู้ตามหลกัสูตร ไดม้าตามหลกัการวดั
และประเมินผล ท่ีครอบคลุมทั้งดา้นความรู้ความคิดหรือพุทธิพิสยั ดา้นอารมณ์และความรู้สึกหรือ
จิตพิสยั และดา้นทกัษะปฏิบติัหรือทกัษะพิสยัท่ีผูส้อนก าหนดไวใ้นช่วงเวลาใด      เวลาหน่ึง   

2.4.2  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน (achievement tests) 
สมบูรณ์ ตนัยะ (2545, น. 143) ไดใ้หค้วามหมายว่า แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการ

เรียนเป็นแบบทดสอบท่ีใชส้ าหรับวดัพฤติกรรมทางสมองของผูเ้รียนว่ามีความรู้ ความสามารถใน 
เร่ืองท่ีเรียนรู้มาแลว้ หรือได้รับการฝึกฝนอบรมมาแลว้มากน้อยเพียงใด   ส่วน พิชิต ฤทธ์ิจรูญ  
(2544, น. 98) กล่าวว่า แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็น แบบทดสอบท่ีใช้วดัความรู้ 
ทกัษะ และความสามารถทางวิชาการท่ีผูเ้รียนไดเ้รียนรู้มาแลว้ ว่า บรรลุผลส าเร็จตามจุดประสงค์ท่ี
ก  าหนดไวเ้พียงใด   

 พิชิต ฤทธ์ิจรูญ (2545, น. 96) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
หมายถึงแบบทดสอบท่ีใช้วดัความรู้ ทักษะ และความสามารถทางวิชาการท่ีนักเรียนไดเ้รียนรู้
มาแลว้ว่าบรรลุผลส าเร็จตามจุดประสงคท่ี์ก  าหนดไวเ้พียงใด 

สิริพร ทิพย์คง (2545, น. 193) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
หมายถึงชุดค าถามท่ีมุ่งวดัพฤติกรรมการเรียนของนักเรียนว่ามีความรู้ ทกัษะ และสมรรถภาพดา้น
สมองดา้นต่างๆ ในเร่ืองท่ีเรียนรู้ไปแลว้มากนอ้ยเพียงใด 

สมพร เช้ือพันธ์ (2547, น. 59) กล่าวว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
หมายถึงแบบทดสอบหรือชุดของขอ้สอบท่ีใชว้ดัความส าเร็จหรือความสามารถในการท ากิจกรรม
การเรียนรู้ของนักเรียนท่ีเป็นผลมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูผูส้อนว่าผ่าน
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ท่ีตั้งไวเ้พียงใด 
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แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ประเภทท่ีครูสร้างมีหลายแบบ แต่ท่ีนิยมใชมี้ 
6 แบบดงัน้ี 

1.  ข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง (Subjective or Essey test) เป็นข้อสอบท่ีมีเฉพาะ
ค าถาม แลว้ใหน้ักเรียนเขียนตอบอยา่งเสรี เขียนบรรยายตามความรู้และเขียนขอ้คิดเห็นของแต่ละ
คน 

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

3.  ข้อสอบแบบเติมค า (Completion test) เป็นข้อสอบท่ีประกอบด้วยประโยค หรือ
ขอ้ความท่ียงัไม่สมบูรณ์แลว้ให้ตอบเติมค าหรือประโยค หรือขอ้ความลงในช่องว่างท่ีเวน้ไวน้ั้น
เพื่อใหม้ีใจความสมบูรณ์และถูกตอ้ง 

4.  ขอ้สอบแบบตอบสั้นๆ (Short answer test) เป็นขอ้สอบท่ีคลา้ยกบัขอ้สอบ แบบเติม
ค า แต่แตกต่างกนัท่ีขอ้สอบแบบตอบสั้นๆเขียนเป็นประโยคค าถามสมบูรณ์ (ขอ้สอบเติมค าเป็น
ประโยคหรือข้อความท่ียงัไม่สมบูรณ์)  แลว้ให้ผูต้อบเขียนตอบ ค าตอบท่ีต้องการจะสั้นและ
กะทดัรัดไดใ้จความสมบูรณ์ไม่ใช่เป็นการบรรยายแบบขอ้สอบอตันยัหรือความเรียง 

5.  ขอ้สอบแบบจบัคู่ (Matching test) เป็นขอ้สอบแบบเลือกตอบชนิดหน่ึงโดยมีค่าหรือ
ขอ้ความแยกออกจากกนัเป็น 2 คู่แลว้ใหผู้ต้อบเลือกจบัคู่ว่าแต่ละขอ้ความในชุดหน่ึงจะคู่กบัค าหรือ
ขอ้ความใดในอีกชุดหน่ึงซ่ึงมีความสมัพนัธก์นัอยา่งใดอยา่งหน่ึงตามท่ีผูอ้อกขอ้สอบก าหนดไว ้

6.  ข้อสอบแบบเลือกตอบ (Multiple choice test) ค  าถามแบบเลือกตอบโดยทั่วไปจะ
ประกอบด้วย 2 ตอน คือ ตอนน าหรือค าถาม (Stem) กับตอนเลือก (Choice) ในตอนเลือกนั้นจะ
ประกอบดว้ยตวัเลือกท่ีเป็นค าตอบถูกและตวัเลือกลวง ปกติจะมีค  าถามท่ีก  าหนดใหพ้ิจารณา แลว้
หาตวัเลือกท่ีถูกตอ้งมากท่ีสุดเพียงตวัเลือกเดียวจากตวัเลือกอ่ืนๆและค าถามแบบเลือกตอบท่ีดีนิยม
ใชต้วัเลือกท่ีใกลเ้คียงกนั 

 ดังนั้ นในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จึงเป็นวิ ธีการวัด
ประเมินผลการเรียนรู้แบบวิทยาศาสตร์ซ่ึงมีการสร้างแบบทดสอบหลากหลายไดแ้ก่ ขอ้สอบอตันัย
หรือความเรียงขอ้สอบแบบกาถูกกาผิด ขอ้สอบแบบเติมค า ขอ้สอบแบบตอบสั้นๆ ข้อสอบแบบ
จบัคู่ และขอ้สอบแบบเลือกตอบ ในการวิจยัคร้ังน้ีผูว้ิจยัสร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนแบบเลือกตอบเน่ืองจากเป็นแบบทดสอบท่ีสามารถวดัพฤติกรรมทั้ง 6 ดา้นไดแ้ก่ ดา้นความรู้ 
ดา้นความเขา้ใจ ดา้นการน าไปใช ้ดา้นการวิเคราะห์ ดา้นการสงัเคราะห์และดา้นการประเมินค่า 
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สรุปไดว้่า แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน คือแบบทดสอบท่ีใชว้ดัความรู้ และ
ทกัษะความสามารถจากการเรียนรู้ในอดีตหรือในสภาพปัจจุบนัของแต่ละบุคคล  

2.4.3  ประเภทของแบบทดสอบ 
ไพโรจน์ คะเชนทร์ (2556) ได้จดัประเภทของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียน แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือแบบทดสอบท่ีครูสร้างข้ึนเอง (Teacher made tests) และ
แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized tests) ซ่ึงทั้ง 2 ประเภทจะถามเน้ือหาเหมือนกนั คือถามส่ิงท่ี
ผูเ้รียนไดรั้บจากการเรียนการสอนซ่ึงจดักลุ่มพฤติกรรมได ้6 ประเภท คือ ความรู้ ความจ า ความ
เขา้ใจ การน าไปใช ้การวิเคราะห์ การสงัเคราะห์ และการประเมิน 

1.  แบบทดสอบท่ีครูสร้างข้ึนเป็นแบบทดสอบท่ีครูสร้างข้ึนเองเพ่ือใชใ้นการทดสอบ
ผูเ้รียนในชั้นเรียน แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ 

-  แบบทดสอบปรนัย  (Objective tests) ได้แก่แบบถูก  – ผิด  (True-false) แบบ
จบัคู่ (Matching) แบบเติมค าให้สมบูรณ์ (Completion) หรือแบบค าตอบสั้น (Short answer) และ
แบบเลือกตอบ (Multiple choice)   

-  แบ บอัต นั ย  (Essay tests) ได้แ ก่  แบบ จ ากัด ค าต อบ  (Restricted response 
items) และแบบไม่จ  ากดัความตอบ หรือ ตอบอยา่งเสรี (Extended response items) 

2.  แบบทดสอบมาตรฐาน  (Standardized tests) เป็นแบบทดสอบท่ีสร้าง โดย
ผูเ้ช่ียวชาญท่ีมีความรู้ในเน้ือหา และมีทกัษะการสร้างแบบทดสอบ มีการวิเคราะห์หาคุณภาพของ
แบบทดสอบ มีค  าช้ีแจงเก่ียวกบัการด าเนินการสอบ การให้คะแนนและการแปลผล มีความเป็น
ปรนัย (Objective) มีความเท่ี ยงตรง (Validity) และความเช่ือมั่น  (Reliability) แบบทดสอบ
มาตรฐาน ไดแ้ก่ California Achievement Test, Iowa Test of Basic Skills, Standford Achievement 
Test และ the Metropolitan Achievement tests เป็นตน้ 

ส่วนพวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2543)  ไดจ้ดัประเภทแบบทดสอบไว ้3 ประเภท ดงัน้ี 
1.  แบบปากเปล่า เป็นการทดสอบท่ีอาศยัการซกัถามเป็นรายบุคคล  ใชไ้ดผ้ลดีถา้มีผูเ้ขา้

สอบจ านวนนอ้ย เพราะตอ้งใชเ้วลามาก ถามไดล้ะเอียด เพราะสามารถโตต้อบกนัได ้
2.  แบบเขียนตอบ เป็นการทดสอบท่ีเปล่ียนแปลงมาจากการสอบแบบปากเปล่า 

เน่ืองจากจ านวนผูเ้ขา้สอบมากและมีจ  านวนจ ากดั แบ่งไดเ้ป็น 2 แบบ คือ 
-  แบบความเรียง หรืออตันยั เป็นการสอบท่ีใหผู้ต้อบไดร้วบรวมเรียบเรียงค าพูดของ

ตนเองในการแสดงทศันคติ  ความรู้สึก และความคิดไดอ้ยา่งอิสระภายใตห้ัวเร่ืองท่ีก  าหนดให้ เป็น
ขอ้สอบท่ีสามารถ วดัพฤติกรรมดา้นการสงัเคราะห์ไดอ้ยา่งดี แต่มีขอ้เสียท่ีการใหค้ะแนน ซ่ึงอาจไม่
เท่ียงตรง ท าใหม้ีความเป็นปรนยัไดย้าก 
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-  แบบจ ากดัค าตอบ เป็นขอ้สอบ ท่ีมีค  าตอบถูกใตเ้ง่ือนไขท่ีก  าหนดให้อย่างจ  ากัด 
ขอ้สอบแบบน้ีแบ่งออกเป็น 4 แบบ คือ แบบถูกผดิ แบบเติมค า แบบจบัคู่ และแบบเลือกตอบ 

3.  แบบปฏิบติั เป็นการทดสอบท่ีผูส้อบไดแ้สดงพฤติกรรมออกมาโดยการกระท าหรือ
ลงมือปฏิบติัจริงๆ เช่น การทดสอบทางดนตรี ช่างกล พลศึกษา เป็นตน้ 

สรุปไดว้่า แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน แบ่งได ้2 ประเภท คือ แบบทดสอบ
มาตรฐาน ซ่ึงสร้างจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้นวดัผลการศึกษา มีการหาคุณภาพเป็นอย่างดี 
ส่วนอีกประเภทหน่ึง คือแบบทดสอบท่ีครูสร้างข้ึน เพ่ือใชใ้นการทดสอบในชั้นเรียน  

2.4.4  ลกัษณะของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิท่ีดี 
นกัการศึกษาหลายท่านไดก้ล่าวถึงลกัษณะของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิท่ีดี (สิริพร 

ทิพยค์ง, 2545, น. 195 ; พิชิต ฤทธ์ิจรูญ, 2545, น. 135 – 161)  
1.  ความเท่ียงตรง เป็นแบบทดสอบท่ีสามารถน าไปวดัในส่ิงท่ีเราตอ้งการวดัไดอ้ย่าง

ถูกตอ้ง ครบถว้น ตรงตามจุดประสงคท่ี์ตอ้งการวดั 
2.  ความเช่ือมัน่ แบบทดสอบท่ีมีความเช่ือมัน่ คือ สามารถวดัไดค้งท่ีไม่ว่าจะวดัก่ีคร้ังก็

ตาม เช่น ถ้าน าแบบทดสอบไปวดักับนักเรียนคนเดิมคะแนนจากการสอบทั้ งสองคร้ังควรมี
ความสมัพนัธก์นัดี เม่ือสอบไดค้ะแนนสูงในคร้ังแรกก็ควรไดค้ะแนนสูงในการสอบคร้ังท่ีสอง 

3.  ความเป็นปรนยั เป็นแบบทดสอบท่ีมีค  าถามชดัเจน เฉพาะเจาะจง ความถูกตอ้งตาม
หลกัวิชา และเขา้ใจตรงกนั เมื่อนกัเรียนอ่านค าถามจะเขา้ใจตรงกนั ขอ้ค าถามตอ้งชดัเจนอ่านแลว้
เขา้ใจตรงกนั 

 4.  การถามลึก หมายถึง ไม่ถามเพียงพฤติกรรมขั้นความรู้ความจ า โดยถามตามต ารา
หรือถามตามท่ีครูสอน แต่พยายามถามพฤติกรรมขั้นสูงกว่าขั้นความรู้ความจ าไดแ้ก่  ความเขา้ใจ 
การน าไปใช ้การวิเคราะห์ การสงัเคราะห์ และการประเมินค่า 

5.  ความยากง่ายพอเหมาะ หมายถึง ขอ้สอบท่ีบอกให้ทราบว่าขอ้สอบขอ้นั้นมีคนตอบ
ถูกมากหรือตอบถูกนอ้ย ถา้มีคนตอบถูกมากขอ้สอบขอ้นั้นก็ง่ายและถา้มีคนตอบถูกนอ้ยขอ้สอบขอ้
นั้นก็ยาก ข้อสอบท่ียากเกินความสามารถของนักเรียนจะตอบไดน้ั้นก็ไม่มีความหมาย เพราะไม่
สามารถจ าแนกนกัเรียนไดว้่าใครเก่งใครอ่อน ในทางตรงกนัขา้มถา้ขอ้สอบง่ายเกินไปนกัเรียนตอบ
ได้หมด ก็ไม่สามารถจ าแนกได้เช่นกัน ฉะนั้นข้อสอบท่ีดีควรมีความยากง่ายพอเหมาะ ไม่ยาก
เกินไปไม่ง่ายเกินไป 

 6.  อ  านาจจ าแนก หมายถึง แบบทดสอบน้ีสามารถแยกนักเรียนไดว้่าใครเก่งใครอ่อน
โดยสามารถจ าแนกนกัเรียนออกเป็นประเภทๆ ไดทุ้กระดบัอยา่งละเอียดตั้งแต่อ่อนสุดจนถึงเก่งสุด 
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 7.  ความยุติธรรม ค าถามของแบบทดสอบตอ้งไม่มีช่องทางช้ีแนะให้นักเรียนท่ีฉลาด
ใชไ้หวพริบในการเดาได้ถูกตอ้งและไม่เปิดโอกาสให้นักเรียนท่ีเกียจคร้านซ่ึงดูต าราอยา่งคร่าวๆ
ตอบได ้และตอ้งเป็นแบบทดสอบท่ีไม่ล  าเอียงต่อกลุ่มใดกลุ่มหน่ึง 

สรุปได้ว่า แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิท่ีดี ต้องเป็นแบบทดสอบท่ีมีความเท่ียงตรง              
ความเช่ือมัน่ ความเป็นปรนัย ถามลึก มีความยากง่ายพอเหมาะ มีค่าอ  านาจจ าแนก และมีความ
ยติุธรรม   
 
2.5  ความพงึพอใจต่อการเรียนรู้ 

2.5.1  ความหมายของความพึงพอใจ 
นกัวิชาการไดใ้หค้วามหมายของความพึงพอใจต่าง ๆ สรุปไดด้งัน้ี 
ทวีพงษ ์  หินค า (2541, น. 8) ไดใ้หค้วามหมายของความพึงพอใจว่าเป็นความชอบของ

บุคคลท่ีมีต่อส่ิงหน่ึงส่ิงใด ซ่ึงสามารถลดความตึงเครียดและตอบสนองความตอ้งการของบุคคลได้
ท าใหเ้กิดความพึงพอใจต่อส่ิงนั้น 

ธนียา   ปัญญาแกว้ ( 2541, น. 12) ไดใ้ห้ความหมายว่า ส่ิงท่ีท าให้เกิดความพึงพอใจท่ี
เก่ียวกบัลกัษณะของงาน ปัจจยัเหล่าน้ีน าไปสู่ความพอใจในงานท่ีท า ไดแ้ก่ ความส าเร็จ การยกยอ่ง 
ลกัษณะงาน ความรับผืดชอบ และความกา้วหน้า เม่ือปัจจยัเหล่าน้ีอยู่ต  ่ากว่า จะท าให้เกิดความไม่
พอใจงานท่ีท า ถา้หากงานให้ความกา้วหนา้ ความทา้ทา้ย ความรับผดิชอบ ความส าเร็จและการยก
ยอ่งแก่ผูป้ฏิบติังานแลว้ พวกเขาจะพอใจและมีแรงจูงใจในการท างานเป็นอยา่งมาก 

วิทย ์     เท่ียงบูรณธรรม (2541, น. 754) ให้ความหมายของความพึงพอใจว่า หมายถึง 
ความพอใจ การท าให้พอใจ ความสาแก่ใจ ความหน าใจ ความจุใจ ความแน่ใจ การชดเชย การไถ่
บาปการแกแ้คน้ส่ิงท่ีชดเชย 

วิรุฬ   พรรณเทวี (2542, น. 11) ใหค้วามหมายไวว้่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกภายใน
จิตใจของมนุษยท่ี์ไม่เหมือนกนั ซ่ึงเป็นอยูก่บัแต่ละบุคคลว่าจะคาดหมายกบัส่ิงหน่ึง ส่ิงใดอยา่งไร 
ถา้คาดหวงัหรือมีความตั้งใจมากและไดรั้บการตอบสนองดว้ยดี จะมีความพึงพอใจมากแต่ในทาง
ตรงกนัขา้มอาจผิดหวงัหรือไม่พึงพอใจเป็นอยา่งยิง่ เม่ือไม่ไดรั้บการตอบสนองตามท่ีคาดหวงัไว ้
ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัส่ิงท่ีตนตั้งใจไวว้่าจะมีมากหรือนอ้ย 

กาญจนา   อรุณสุขรุจี (2546, น. 5) กล่าวว่า ความพึงพอใจของมนุษย์ เป็นการ
แสดงออกทางพฤติกรรมท่ีเป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได ้การท่ีเราจะทราบว่า 
บุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่ สามารถสงัเกตโดยการแสดงออกท่ีค่อนขา้งสลบัซบัซอ้น และตอ้งมี
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ส่ิงท่ีตรงต่อความตอ้งการของบุคคล จึงจะท าให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ ดงันั้นการสร้างส่ิงเร้าจึง
เป็นแรงจูงใจของบุคคลนั้นใหเ้กิดความพึงพอใจในงานนั้น 

อคัรเดช  จ  านงค์ธรรม (2549) กล่าวว่า ความรู้สึกชอบ พอใจ และประทบัใจจากการ
ได้รับการตอบสนองความต้องการและมีความสุขเมื่อได้รับผลส าเร็จ ซ่ึงจะแสดงออกมาทาง
พฤติกรรม โดยสงัเกตไดจ้ากสายตา ค าพูดและแสดงทางพฤติกรรม 

จีรพร  แขวงเพชร (2552) กล่าวว่า ความพึงพอใจ คือ ความรู้สึกชอบประทบัใจท่ีเกิดข้ึน
ภายในตวับุคคลต่อส่ิงต่างๆ ท่ีไดส้มัผสัและรับรู้จากประสาทสมัผสั 

Carnpbell (1976, pp. 117 – 124 อา้งถึงใน วาณี   ทองเสวต, 2548 ) กล่าวว่า ความพึง
พอใจเป็นความรู้สึกภายในท่ีแต่ละคนเปรียบเทียบระหว่างความคิดเห็นต่อสภาพการณ์ท่ีอยากให้
เป็นหรือคาดหวงั หรือรู้สึกว่าสมควรจะไดรั้บ ผลท่ีไดจ้ะเป็นความพึงพอใจหรือไม่พึงพอใจเป็นการ
ตดัสินของแต่ละบุคคล 

Donabedian ( 1980 , อ้างถึงใน วาณี  ทองเสวต,2548 ) กล่าวว่า ความพึงพอใจของ
ผูรั้บบริการ หมายถึง ผูบ้ริการประสบความส าเร็จในการท าใหส้มดุลระหว่างส่ิงท่ีผูรั้บบริการใหค่้า
กบัความคาดหวงัของผูรั้บบริการ และประสบการณ์นั้นเป็นไปตามความคาดหวงั 

สรุปความหมายของความพึงพอใจได้ว่า   เป็นความรู้สึกของบุคคลในทางบวก 
ความชอบ ความสบายใจ ความสุขใจต่อสภาพแวดลอ้มในดา้นต่าง ๆ หรือเป็นความรู้สึกท่ีพอใจต่อ
ส่ิงท่ีท าใหเ้กิดความชอบ ความสบายใจ และเป็นความรู้สึกท่ีบรรลุถึงความตอ้งการ 

2.5.2  แนวคิดเก่ียวกบัความพึงพอใจ 
Shelly  อา้งโดย ประกายดาว  ด  ารงพนัธ ์ (2536) ไดเ้สนอแนวคิดเก่ียวกบัความพึงพอใจ 

ว่าความพึงพอใจเป็นความรู้สึกสองแบบของมนุษย ์คือ ความรู้สึกทางบวกและความรู้สึกทางลบ 
ความรู้สึกทางบวกเป็นความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนแลว้จะท าให้เกิดความสุข ความสุขน้ีเป็นความรู้สึกท่ี
แตกต่างจากความรู้สึกทางบวกอ่ืนๆ กล่าวคือ เป็นความรู้สึกท่ีมีระบบยอ้นกลบั ความสุขสามารถท า
ให้เกิดความรู้สึกทางบวกเพ่ิมข้ึนไดอี้ก ดงันั้นจะเห็นไดว้่าความสุขเป็นความรู้สึกท่ีสลบัซบัซอ้น
และความสุขน้ีจะมีผลต่อบุคคลมากกว่าความรู้สึกในทางบวกอ่ืนๆ ขณะท่ีวิชัย  เหลือง
ธรรมชาติ  (2531) กล่าวว่า แนวคิดความพึงพอใจ มีส่วนเก่ียวข้องกับความต้องการของมนุษย ์
กล่าวคือ ความพึงพอใจจะเกิดข้ึนไดก้ต่็อเม่ือความตอ้งการของมนุษยไ์ดรั้บการตอบสนอง ซ่ึงมนุษย์
ไม่ว่าอยูใ่นท่ีใดยอ่มมีความตอ้งการขั้นพ้ืนฐานไม่ต่างกนั 
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พิทกัษ ์ ตรุษทิม  (2538) กล่าวว่า   ความพึงพอใจเป็นปฏิกิริยาดา้นความรู้สึกต่อส่ิงเร้า
หรือส่ิงกระตุน้ท่ีแสดงผลออกมาในลกัษณะของผลลพัธสุ์ดทา้ยของกระบวนการประเมิน โดยบ่ง
บอกทิศทางของผลการประเมินว่าเป็นไปในลกัษณะทิศทางบวกหรือทิศทางลบหรือไม่มีปฏิกิริยา
คือเฉยๆ ต่อส่ิงเร้าหรือส่ิงท่ีมากระตุน้ 

สุเทพ  พานิชพนัธุ์ (2541) ไดส้รุปว่า ส่ิงจูงใจท่ีใชเ้ป็นเคร่ืองมือกระตุน้ให้บุคคลเกิด
ความพึงพอใจ มีดว้ยกนั 4 ประการ คือ 

1.  ส่ิงจูงใจท่ีเป็นวตัถุ (material inducement) ไดแ้ก่ เงิน ส่ิงของ หรือสภาวะทางกายท่ี
ใหแ้ก่ผูป้ระกอบกิจกรรมต่างๆ 

2.  สภาพทางกายท่ีพึงปรารถนา (desirable physical condition ) คือ ส่ิงแวดลอ้มในการ
ประกอบกิจกรรมต่างๆ ซ่ึงเป็นส่ิงส าคญัอยา่งหน่ึงอนัก่อใหเ้กิดความสุขทางกาย 

3.  ผลประโยชน์ทางอุดมคติ (ideal benefaction) หมายถึง ส่ิงต่างๆท่ีสนองความ
ตอ้งการของบุคคล 

4.  ผลประโยชน์ทางสังคม (association attractiveness) หมายถึง ความสัมพนัธ์ฉันท์
มิตรกบัผูร่้วมกิจกรรม อนัจะท าให้เกิดความผูกพนั ความพึงพอใจและสภาพการร่วมกนั อนัเป็น
ความพึงพอใจของบุคคลในดา้นสงัคมหรือความมัน่คงในสงัคม ซ่ึงจะท าใหรู้้สึกมีหลกัประกนัและ
มีความมัน่คงในการประกอบกิจกรรม 

ขณะท่ี ปรียากร  วงศอ์นุตรโรจน์ (2535) ไดม้ีการสรุปว่า ปัจจยัหรือองคป์ระกอบท่ีใช้
เป็นเคร่ืองมือบ่งช้ีถึงปัญหาท่ีเก่ียวกบัความพึงพอใจในการท างานนั้นมี 3 ประการ คือ 

1.  ปัจจัยด้านบุคคล (personal factors) หมายถึง คุณลักษณะส่วนตัวของบุคคลท่ี
เก่ียวขอ้งกบังาน ไดแ้ก่ ประสบการณ์ในการท างาน เพศ จ  านวนสมาชิกในความรับผิดชอบ อาย ุ
เวลาในการท างาน การศึกษา เงินเดือน ความสนใจ เป็นตน้ 

2.  ปัจจยัดา้นงาน (factor in the Job) ไดแ้ก่ ลกัษณะของงาน ทกัษะในการท างาน ฐานะ
ทางวิชาชีพ ขนาดของหน่วยงาน ความห่างไกลของบา้นและท่ีท างาน สภาพทางภูมิศาสตร์ เป็นตน้ 

3.  ปัจจัยด้านการจัดการ (factors controllable by management) ได้แก่ ความมั่นคง 
ในงานรายรับ ผลประโยชน์ โอกาสก้าวหน้า อ  านาจตามต าแหน่งหน้าท่ี  สภาพการท างาน  
เพื่อนร่วมงาน ความรับผดิ การส่ือสารกบัผูบ้งัคบับญัชา ความศรัทธาในตวัผูบ้ริหาร การนิเทศงาน 
เป็นตน้ 
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2.5.3  ทฤษฎีเก่ียวกบัความพึงพอใจ 
Kotler and Armstrong (2002) รายงานว่า พฤติกรรมของมนุษยเ์กิดข้ึนต้องมีส่ิงจูงใจ 

(motive) หรือแรงขับดัน (drive) เป็นความต้องการท่ีกดดันจนมากพอท่ีจะจูงใจให้บุคคลเกิด
พฤติกรรมเพื่อตอบสนองความต้องการของตนเอง  ซ่ึงความต้องการของแต่ละคนไม่
เหมือนกนั  ความตอ้งการบางอย่างเป็นความตอ้งการทางชีววิทยา(biological) เกิดข้ึนจากสภาวะตึง
เครียด  เช่น  ความหิวกระหายหรือความล าบากบางอย่าง เป็นความต้องการทางจิตวิทยา 
(psychological) เกิดจากความตอ้งการการยอมรับ (recognition) การยกยอ่ง (esteem) หรือการเป็น
เจา้ของทรัพยสิ์น (belonging) ความตอ้งการส่วนใหญ่อาจไม่มากพอท่ีจะจูงใจให้บุคคลกระท าใน
ช่วงเวลานั้น ความต้องการกลายเป็นส่ิงจูงใจ เม่ือได้รับการกระตุ้นอย่างเพียงพอจนเกิดความตึง
เครียด โดยทฤษฎีท่ีได้รับความนิยมมากท่ีสุด มี 2 ทฤษฎี คือ ทฤษฎีของอบัราฮมั มาสโลว ์และ
ทฤษฎีของซิกมนัด ์ฟรอยด ์

1. ทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว ์(Maslow’s theory motivation) 
Maslow, Abraham H. (1954) ได้ค้นหาวิธีท่ีจะอธิบายว่าท าไมคนจึงถูกผลกัดันโดย

ความตอ้งการบางอยา่ง ณ เวลาหน่ึง ท าไมคนหน่ึงจึงทุ่มเทเวลาและพลงังานอย่างมากเพื่อใหไ้ดม้า
ซ่ึงความปลอดภยัของตนเองแต่อีกคนหน่ึงกลบัท าส่ิงเหล่านั้น เพ่ือให้ไดรั้บการยกยอ่งนับถือจาก
ผูอ่ื้น ค  าตอบของมาสโลว ์คือ ความตอ้งการของมนุษยจ์ะถูกเรียงตามล าดบัจากส่ิงท่ีกดดนัมากท่ีสุด
ไปถึงนอ้ยท่ีสุด ทฤษฎีของมาสโลวไ์ดจ้ดัล  าดบัความตอ้งการตามความส าคญั คือ 

-  ความตอ้งการทางกาย (physiological needs) เป็นความตอ้งการพ้ืนฐาน คือ อาหาร ท่ี
พกั อากาศ ยารักษาโรค 

-  ความต้องการความปลอดภัย (safety needs) เป็นความต้องการท่ีเหนือกว่า ความ
ตอ้งการเพื่อความอยูร่อด เป็นความตอ้งการในดา้นความปลอดภยัจากอนัตราย 

-  ความตอ้งการทางสงัคม (social needs) เป็นการตอ้งการการยอมรับจากเพื่อน 
-  ความตอ้งการการยกยอ่ง (esteem needs) เป็นความตอ้งการการยกยอ่งส่วนตวั ความ

นบัถือและสถานะทางสงัคม 
-  ความต้องการให้ตนประสบความส าเร็จ (self – actualization needs) เป็นความ

ตอ้งการสูงสุดของแต่ละบุคคล ความตอ้งการท าทุกส่ิงทุกอยา่งไดส้ าเร็จ 
บุคคลพยายามท่ีสร้างความพึงพอใจให้กบัความตอ้งการท่ีส าคญัท่ีสุดเป็นอนัดับแรก

ก่อนเม่ือความตอ้งการนั้นไดรั้บความพึงพอใจ ความตอ้งการนั้นก็จะหมดลงและเป็นตวักระตุน้ให้
บุคคลพยายามสร้างความพึงพอใจให้กบัความตอ้งการท่ีส าคัญท่ีสุดล  าดบัต่อไป ตวัอยา่ง เช่น คนท่ี
อดอยาก (ความตอ้งการทางกาย) จะไม่สนใจต่องานศิลปะช้ินล่าสุด (ความตอ้งการสูงสุด) หรือไม่
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ตอ้งการยกย่องจากผูอ่ื้น หรือไม่ต้องการแมแ้ต่อากาศท่ีบริสุทธ์ิ (ความปลอดภัย) แต่เม่ือความ
ตอ้งการแต่ละขั้นไดรั้บความพึงพอใจแลว้ก็จะมีความตอ้งการในขั้นล  าดบัต่อไป 

2.  ทฤษฎีแรงจูงใจของฟรอยด ์
ซิกมนัด์ ฟรอยด์ ( S. M. Freud) ตั้ งสมมุติฐานว่าบุคคลมกัไม่รู้ตวัมากนักว่าพลงัทาง

จิตวิทยามีส่วนช่วยสร้างใหเ้กิดพฤติกรรม ฟรอยด์พบว่าบุคคลเพ่ิมและควบคุมส่ิงเร้าหลายอยา่ง ส่ิง
เร้าเหล่าน้ีอยูน่อกเหนือการควบคุมอยา่งส้ินเชิง บุคคลจึงมีความฝัน พูดค าท่ีไม่ตั้งใจพูด มีอารมณ์อยู่
เหนือเหตุผลและมีพฤติกรรมหลอกหลอนหรือเกิดอาการวิตกจริตอยา่งมาก 

ขณะท่ี ชาริณี  เดชจินดา (2535) ไดเ้สนอทฤษฎีการแสวงหาความพึงพอใจไวว้่า บุคคล
พอใจจะกระท าส่ิงใดๆท่ีใหมี้ความสุขและจะหลีกเล่ียงไม่กระท าในส่ิงท่ีเขาจะไดรั้บความทุกขห์รือ
ความยากล าบาก โดยอาจแบ่งประเภทความพอใจกรณีน้ีได ้3 ประเภท คือ 

1.  ความพอใจดา้นจิตวิทยา (psychological hedonism) เป็นทรรศนะของความพึงพอใจ
ว่ามนุษยโ์ดยธรรมชาติจะมีความแสวงหาความสุขส่วนตวัหรือหลีกเล่ียงจากความทุกขใ์ดๆ 

2.  ความพอใจเก่ียวกับตนเอง (egoistic hedonism) เป็นทรรศนะของความพอใจว่า
มนุษยจ์ะพยายามแสวงหาความสุขส่วนตวั แต่ไม่จ  าเป็นว่าการแสวงหาความสุขตอ้งเป็นธรรมชาติ
ของมนุษยเ์สมอไป 

3.  ความพอใจเก่ียวกบัจริยธรรม (ethical hedonism) ทรรศนะน้ีถือว่ามนุษยแ์สวงหา
ความสุขเพื่อผลประโยชน์ของมวลมนุษย์หรือสังคมท่ีตนเป็นสมาชิกอยู่และเป็นผู ้ได้รับ
ผลประโยชน์ผูห้น่ึงดว้ย 
 
2.6  งานวจิยัที่เกีย่วข้อง 

ศิ รินันท์   สามัญ  (2547) ได้ท าการวิจัยเร่ือง การพัฒนากระบวนการส่งเสริม
ความสามารถในการเรียนรู้แบบน าตนเองของครู : การวิจัยแบบพหุกรณีศึกษา การวิจัยน้ี มี
วตัถุประสงค ์เพื่อพฒันากระบวนการส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้แบบน าตนเองของครูและ
เพ่ือประเมินกระบวนการท่ีสร้างข้ึน การพฒันากระบวนการส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้
แบบน าตนเองของครูด าเนินการโดยวิจยัพฒันากระบวนการ (ฉบบัร่าง) ข้ึน จากการศึกษาทฤษฎี 
หลกัการ และงานวิจยั ท่ีเก่ียวขอ้ง และน ากระบวนการไปใชก้บักรณีศึกษา 9 คน เก็บรวบรวมขอ้มูล
ปรับปรุงกระบวนการมาเป็นระยะๆ เป็นเวลา  14 สปัดาห์ จนกระทัง่ไดก้ระบวนการฉบบัสมบูรณ์ 
กรณีศึกษาเป็นครูผูส้อนระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานใน  5 กลุ่มสาระการเรียนรู้ คือ วิทยาศาสตร์ 
คณิตศาสตร์ ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ และสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม ในโรงเรียน
ประถมศึกษา มัธยมศึกษา และโรงเรียนเอกชนขยายโอกาส ในจังหวดัสมุทรปราการ สังกัด
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ส านักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาสมุทรปราการ เขต 1 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มูล ไดแ้ก่ 
แบบวดัคุณลกัษณะการเรียนรู้แบบน าตนเอง แบบวดัความสามารถในการเรียนรู้แบบน าตนเอง 
แบบสอบถามความคิดเห็นของครู แบบสัมภาษณ์ แบบสังเกตการสอน การวิเคราะห์ข้อมูลเชิง
ปริมาณใชก้ารหาค่าเฉล่ีย ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และความถ่ีการวิเคราะห์ขอ้มูลเชิงคุณภาพใช้
การวิเคราะห์เน้ือหา การอุปนยั และการบรรยาย ผลวิจยัมีดงัน้ี  

1.  กระบวนการส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้แบบน าตนเองของครู ประกอบดว้ย
หลกัการ 4 ประการ คือ 1) ความมีอิสระ 2) การมีส่วนร่วม 3) การเน้นประสบการณ์ตรง 4) การ
นิเทศเพื่อพฒันา และกระบวนการ 7 ขั้นตอน ไดแ้ก่ 1) การเตรียมความพร้อมในการเรียนรู้ของครู 
2) การช่วยให้ครูวิเคราะห์สภาพปัญหา 3) การสร้างความตระหนกัและแรงจูงใจในการน าตนเอง 4) 
การกระตุน้ส่งเสริมให้ครู วิเคราะห์ความตอ้งการของตนเอง ก  าหนดเป้าหมายและวางแผน 5) การ
กระตุน้ส่งเสริมให้ครูปฏิบติัตามแผน 6) การนิเทศก ากบั ติดตาม ให้ความช่วยเหลือและสนับสนุน
ครูอยา่งต่อเน่ือง 7) การประเมินผล และใหข้อ้มูลป้อนกลบัแก่ครู  

2.  ผลการส่งเสริมครูใหม้ีความสามารถในการน าตนเองในการเรียนรู้ดว้ยกระบวนการ
ส่งเสริมความสามารถในการเรียนรู้แบบน าตนเอง พบว่า คะแนนเฉล่ียของความสามารถในการ
เรียนรู้แบบน าตนเองของครูทุกคนสูงข้ึนในทุกด้านหลงัการด าเนินการตามกระบวนการท่ี
ผูว้ิจยัพฒันาข้ึน และสูงข้ึนเฉล่ียรวมร้อยละ 38.00 , คะแนนเฉล่ียของคุณลกัษณะการเรียนรู้แบบน า
ตนเองของครูทุกคนสูงข้ึนในทุกดา้น หลงัการด าเนินการตามกระบวนการท่ีผูว้ิจยัพฒันาข้ึน และ
สูงข้ึนเฉล่ียรวมร้อยละ 15.72, ผลงานโครงการท่ีเกิดจากการเรียนรู้แบบน าตนเองของครู 7 คน อยู่
ในเกณฑดี์มากและของครู 2 คน อยูใ่นเกณฑดี์  

ศกัด์ิสิทธ์ิ ทองจ าปา (2559) ศึกษาเร่ืองการใชก้ระบวนการเรียนรู้ โดยก ากบัตนเองเพื่อ
ส่งเสริมการเรียนรู้รายวิชาหนา้ท่ีพลเมืองของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ผลการวิจยัพบว่า 1) ผล
การใช้กระบวนการเรียนรู้โดยก ากับตนเองเพื่อส่งเสริมการเรียนรู้ รายวิชาหน้าท่ีพลเมืองของ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก (Mean =  3.80) 2) ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
มีนกัเรียนผา่นเกณฑไ์ม่ต ่ากว่าร้อยละ 70 ตามท่ีก  าหนดไว ้จ  านวน  11 คน คิดเป็นร้อยละ 42.30 และ
มีนกัเรียนไม่ผา่นเกณฑ์จ  านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 57.69 3) การใชก้ระบวนการเรียนรู้โดยก ากบั
ตนเอง นกัเรียนทุกกลุ่มมีคะแนนพฤติกรรมการท างานเป็นกลุ่มในภาพรวมอยู่ระดบัดีมาก คิดเป็น
ค่าเฉล่ีย 3.43 – 3.76 4) ระดับความพึงพอใจต่อการใช้กระบวนการเรียนรู้โดยก ากับตนเอง โดย
ภาพรวมอยูใ่นระดบัมาก (Mean = 4.12, S.D. = 0.16) 
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ศราวุธ  เกิดสุวรรณ (2559) ศึกษาเร่ือง การใช้อภิปัญญาพัฒนาความสามารถในการ
ก ากบัตนเองของนักเรียนระดับประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้นปีท่ี 2  ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนมี
ความสามารถผ่านเกณฑ์ร้อยละ 70 ตามท่ีก  าหนดไว ้จ  านวน 25 คน คิดเป็นร้อยละ 83.33 ไม่ผ่าน
เกณฑ์ จ  านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 16.66 2) ภาพรวมของความพึงพอใจอยู่ระดับมาก (Mean = 
3.64) และมีความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากท่ีสุด คือ ส่งเสริมให้รู้จักวางแผน ก ากบั และประเมิน
ตนเอง (Mean = 4.73) มีความพึงพอใจระดับน้อย คือ 1) นักเรียนสรุปและประเมินความสามารถ
ด้วยตนเอง(Mean =2.50) ท าให้ได้น าส่ิงท่ีเรียนไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวนั (Mean =2.33) 
ตามล าดบั 

พตัรสุดา  ขาวผอ่ง (2560) ศึกษาเร่ือง การพฒันาชุดกิจกรรมไวยากรณ์ภาษาองักฤษโดย
การเรียนรู้แบบก ากบัตนเองของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวิจยัพบว่า 1) นกัเรียนมีคะแนน
หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอยา่งมีนัยส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 (t = 7.50, Sig = .000) 2)ผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนไวยากรณ์ภาษาองักฤษ นักเรียนผ่านเกณฑ์ มีคะแนนไม่ต ่ากว่าร้อยละ 70 จ  านวน 14 
คน คิดเป็นร้อยละ 47.27  และมีนักเรียนไม่ผ่านเกณฑ์ จ  านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 53.33 3) 
นกัเรียนมีพฤติกรรมการเรียนรู้แบบก ากบัตนเองอยูใ่นระดบัดีมาก จ านวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 70 
และระดบัดี  จ  านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 30 4)นักเรียนมีความพึงพอใจภาพรวมอยู่ในระดบัมาก 
(Mean =4.09, S.D. = 0.27) 

จกัรพงษ์ วารี (2560) ศึกษาเร่ือง ปฏิสมัพนัธ์ระหว่างกลวิธีการก ากบัตนเองและระดบั
การรับรู้ความสามารถของตนเองในการเรียนโมบายเลิร์นน่ิง ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ือง
การสร้างส่ือการสอนมลัติมีเดียของนกัศึกษาครู ผลการวิจยัพบว่า 1.  กลุ่มผูเ้รียนท่ีมีระดบัการรับรู้
ความสามารถของตนเองสูงท่ีมีรูปแบบการก ากบัตนเองดา้นส่ิงแวดลอ้ม  มีคะแนนเฉล่ียของระดบั
ประสิทธิภาพในการสร้างส่ือการสอนมลัติมีเดียทั้ง 7 ดา้น ท่ีระดบั 23.06  (ร้อยละ 79.51) ซ่ึงสูงกว่า
ผูเ้รียนท่ีมีรูปแบบการก ากบัตนเองด้านภายในบุคคล 22.27  (ร้อยละ 76.79) และดา้นพฤติกรรม 
21.21 (ร้อยละ 73.13)  2.  กลุ่มผูเ้รียนท่ีมีรูปแบบการก ากับตนเองด้านพฤติกรรมท่ีมีการรับรู้
ความสามารถของตนเองระดบัปานกลาง มีคะแนนเฉล่ียของประสิทธิภาพในการสร้างส่ือการสอน
มลัติมีเดียทั้ง 7 ดา้นท่ีระดบั 21.72 (ร้อยละ 74.89) ซ่ึงสูงกว่าผูเ้รียนท่ีมีระดบัการรับรู้ความสามารถ
ของตนเองสูง 21.21 (ร้อยละ 73.13) และต ่า 20.20 (ร้อยละ 69.65) 3.  การศึกษาปฏิสัมพนัธ์ร่วมกนั
ระหว่างรูปแบบการก ากบัตนเองและระดบัการรับรู้ความสามารถของตนเองท่ีส่งผลต่อทกัษะการ
สร้างส่ือการสอนมลัติมีเดียของนักศึกษาครู พบว่า รูปแบบการก ากับตนเองและระดบัการรับรู้
ความสามารถของตนเองมีปฏิสัมพนัธ์ร่วมกันต่อทกัษะการสร้างส่ือการสอนมลัติมีเดีย อย่างมี
นยัส าคญัท่ีระดบั .05 
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Perry (1998, pp. 715-729) ไดท้ าการศึกษาการก ากบัตนเองในการเรียนรู้ของนักเรียน 
โดยให้นักเรียนท างานอาทิตยล์ะคร้ัง แลว้เก็บไวเ้ป็นแฟ้มสะสมผลงาน กลุ่มตวัอย่างเป็นนักเรียน
เกรด 2 จ  านวน 35 คน และนกัเรียนเกรด 3 จ  านวน 59 คน ผลการวิจยัพบว่า นกัเรียน เกรด 2 และ 3 
ท่ีอยู่ในห้องเรียนท่ีมีระดับการก ากับตนเองในการเรียนสูงจะพฒันาทักษะ และทัศนคติท่ีเป็น
ลกัษณะของผูเ้รียนท่ีมีการก ากบัตนเองในขณะท่ีนกัเรียนท่ีอยูใ่นหอ้งเรียนท่ีมีระดบัการก ากบัตนเอง
ในการเรียนรู้ต ่า เมื่อเกิดอุปสรรคจะปรับทศันคติ และการกระท าท่ีมาจากการปกป้องตนเอง และ
การศึกษาน้ีได้เน้นการจดัสภาพห้องเรียน และจูงใจนักเรียนเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการก ากับ
ตนเอง 

Malpass (1999, pp. 281-228) ได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างการก ากับตนเอง การ
ก าหนดเป้าหมาย ความสามารถของตนเอง ความวิตกกงัวลกบัผลสมัฤทธ์ิในการเรียนคณิตศาสตร์ 
ซ่ึงการศึกษาน้ีใชก้ลุ่มตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษา จ  านวน 144 คน พบว่า ความสามารถของ
การก ากับตนเองมีความสัมพันธ์ทางบวกกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ และมี
ความสมัพนัธท์างบวกกบัการก ากบัตนเอง และมีความสมัพนัธท์างลบกบัความวิตกกงัวล และการ
ก าหนดเป้าหมาย มีความสัมพันธ์ทางบวกกับการก ากับตนเอง และความวิตกกังวลไม่มี
ความสมัพนัธก์บัความสามารถของตนเองหรือผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ 
 
2.7  กรอบแนวคดิการวจิยั 

 
                        ตวัแปรตาม 

 
    ตวัแปรตน้ 
 
 
 
 

 

การเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง  

1. ความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียน 

2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน วิชา การใชโ้ปรแกรม

น าเสนอ 

3. ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนรู้โดยการ

เรียน รู้แบบก ากับตนเอง วิชา การใช้โปรแกรม

น าเสนอ 

 

 



 
 

บทที่ 3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 
การวิจัย เร่ือง การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  วิชา การใช้โปรแกรมน าเสนอ  

โดยการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี  3 มีว ัตถุประสงค์เพื่อ  
1) ศึกษาความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ 2) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา การใช้
โปรแกรมน าเสนอ และ3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง 
ซ่ึงมีวิธีด  าเนินการศึกษาตามขั้นตอน ดงัต่อไปน้ี 
3.1  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
3.2  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยั 
3.3  การสร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
3.4  การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
3.5  การวิเคราะห์ขอ้มูล 
3.6  สถิติท่ีใชใ้นการวิจยั 
 
3.1  ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 

3.1.1  ประชากร 
นักเรียนระดับชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลยั จังหวดัสุพรรณบุรี          

ภาคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา 2561 จ  านวน 12 หอ้งเรียน จ  านวน  480 คน 
3.1.2  กลุ่มตวัอยา่ง 

นักเรียนระดับชั้ นมัธยมศึกษาปีท่ี  3 ห้อง 7 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย จังหวัด
สุพรรณบุรี ภาคเรียนท่ี 2  ปีการศึกษา 2561 จ  านวน  49 คน โดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) 
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3.2  เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิยั 
3.2.1  แผนการจดัการเรียนรู้ วิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ รหสัวิชา ง23249  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  
3.2.2  แบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์ 
3.2.3  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาการใชโ้ปรแกรมน าเสนอ 
3.2.4  แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนต่อการเรียนรู้แบบก ากบัตนเอง 

 
3.3  การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจิยั 

3.3.1   แผนการจดัการเรียนรู้ วิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
1.  ศึกษาหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศกัราช  2551 กลุ่มสาระการ

เรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีและหลกัสูตรสถานศึกษาโรงเรียนกรรณสูตศึกษาลยั จงัหวดั
สุพรรณบุรี ในวิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี
งานคอมพิวเตอร์ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โดยศึกษาสาระการเรียนรู้ มาตรฐานการเรียนรู้ และผลการ
เรียนรู้ท่ีคาดหวงั โดยมีโครงสร้างรายวิชา  การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ ท่ีผูว้ิจยัเลือกมาใช ้ซ่ึงมีจ  านวน  
9 แผนการจดัการเรียนรู้ รวม 15 คาบเรียน คาบเรียนละ  55 นาที   ดงัน้ี 

-  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 - 3 เร่ือง การแทรกวตัถุชนิดต่าง ๆ บนโปรแกรม Adobe 
Captivate จ  านวน  7 คาบ 

-  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4 - 5 เร่ือง การจดัการกบัวตัถุในสไลด์โดยโปรแกรม Adobe 
Captivate   จ านวน  2 คาบ 

-  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 6 - 7 เร่ือง การบนัทึกเสียงของโปรแกรม Adobe Captivate
จ  านวน   2 คาบ 

- แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 8 เร่ือง การสร้างเกมสร้างสรรค ์จ  านวน   3 คาบ 
- แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 9 เร่ือง การส่งออกและแก้ไขโปรเจ็คในรูปแบบต่าง ๆ 

ของโปรแกรม Adobe Captivate  จ  านวน   3 คาบ  
2.  ศึกษาหลกัการวิธีการสอนโดยการเรียนรู้แบบก ากบัตนเองจากเอกสารและงานวิจยัท่ี

เก่ียวขอ้ง 
3.  สร้างแผนการจดัการเรียนรู้โดยการเรียนรู้แบบการก ากบัตนเอง ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

ใหส้อดคลอ้งกบัค าอธิบายรายวิชาและผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั  
4.  น าแผนการจัดการเรียนรู้โดยการเรียนรู้แบบก ากบัตนเองท่ีสร้างข้ึนให้อาจารยท่ี์

ปรึกษาพิจารณาความเหมาะสมของแผนการจดัการเรียนรู้ ตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหาสาระ 
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กิจกรรมการเรียนการสอน การวัดผลประเมินผล ให้ข้อเสนอแนะ และปรับปรุงแก้ไขตาม
ขอ้เสนอแนะของอาจารยท่ี์ปรึกษา 

5.  น าแผนการจดัการเรียนรู้โดยการเรียนรู้แบบก ากบัตนเอง ท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ให้
ผูเ้ช่ียวชาญ  จ  านวน 3 คน เพื่อตรวจสอบความสอดคลอ้งขององคป์ระกอบต่าง ๆ  ในแผนการจดัการ
เรียนรู้ดา้นภาษาและความเท่ียงตรงของเน้ือหา กิจกรรมการเรียนการสอน การวดัผลประเมินผล  
และน าขอ้มูลท่ีรวบรวมจากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง(IOC) 
โดยใชด้ชันีความสอดคลอ้ง (Index of Item Objective Congruence) ซ่ึงมีค่าเท่ากบั 0.5 ข้ึนไปถือว่า
มีความสอดคลอ้งอยูใ่นเกณฑท่ี์ยอมรับได ้โดยก าหนดเกณฑก์ารพิจารณาดงัน้ี 

+1    หมายถึง  แน่ใจว่าแผนการจดัการเรียนรู้มีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์วดั 
 0     หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าแผนการจดัการเรียนรู้มีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์วดั 
-1     หมายถึง  แน่ใจว่าแผนการจดัการเรียนรู้ไมม่ีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์วดั 
6.  ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ตามข้อเสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ และน า

แผนการจดัการเรียนรู้โดยการเรียนรู้แบบก ากบัตนเองไปใชก้บักลุ่มตวัอยา่ง 
แผนการจดัการเรียนรู้โดยการเรียนรู้แบบการก ากบัตนเอง ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 มีค่า 

IOC เท่ากบั 0.67 – 1.00  
3.3.2  แบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์

1.  ศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวข้องกับวิธีการสร้างแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของ
นกัเรียน 

2.  สร้างแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของผูเ้รียน ตามหลักการของกิลฟอร์ด 
(Guilford, 1967) ในด้านความคิดริเร่ิม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิด
ละเอียดลออ โดยพิจารณาจากช้ินงานรายบุคคล โดยใชม้าตรส่วนประมาณค่า (Rating Scale) มี 3 
ระดบั เกณฑก์ารประเมินคะแนนไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 

3.  น าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์ท่ีสร้างข้ึนให้อาจารยท่ี์ปรึกษา ตรวจสอบความ
สอดคลอ้งระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กบัส่ิงท่ีตอ้งการวดั และปรับปรุงตามขอ้เสนอแนะของ
อาจารยท่ี์ปรึกษา 

4.  น าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ ท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ให้ผูเ้ช่ียวชาญ จ านวน  3 
คน ตรวจสอบความสอดคลอ้งระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กบัส่ิงท่ีตอ้งการวดั และน าขอ้มูลท่ี
รวบรวมจากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณหาค่าดชันีความสอดคล้อง (IOC) โดยใชด้ชันี
ความสอดคล้อง (Index of Item Objective Congruence) ซ่ึงมีค่าเท่ากับ 0.5 ข้ึนไปถือว่ามีความ
สอดคลอ้งอยูใ่นเกณฑท่ี์ยอมรับได ้โดยก าหนดเกณฑก์ารพิจารณาดงัน้ี 
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+1     หมายถึง  แน่ใจว่าแบบประเมินมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์วดั 
 0      หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าแบบประเมินมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์วดั 
-1     หมายถึง  แน่ใจว่าแบบประเมินไม่มีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์วดั 
5.  น าแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์  ท่ีผ่านการปรับปรุงตามความเห็นของ

ผูเ้ช่ียวชาญแลว้ไปทดลองใชจ้ริงกบันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง 
แบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์มีค่า IOC เท่ากบั 0.67 – 1.00 

3.3.3  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ 
1.  ศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวขอ้งกบัวิธีการสร้างแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา  

การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ 
2.  วิเคราะห์สาระการเรียนรู้ ตวัช้ีวดั จุดประสงคก์ารเรียนรู้และผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั    

เพื่อวิเคราะห์ความสามารถดา้นต่าง ๆ 
3.  สร้างแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ เร่ือง  

การใชโ้ปรแกรม Adobe Captivate  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 เป็นปรนยัแบบ  4 ตวัเลือก จ  านวน  30 ขอ้ 
4.  น าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ ท่ีสร้างข้ึน

ให้อาจารยท่ี์ปรึกษา ตรวจสอบความสอดคลอ้งระหว่างจุดประสงค์การเรียนรู้กบัผลการเรียนรู้ท่ี
คาดหวงั และปรับปรุงตามขอ้เสนอแนะของอาจารยท่ี์ปรึกษา 

5.  น าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ ท่ีปรับปรุง
แกไ้ขแลว้ใหผู้เ้ช่ียวชาญ จ านวน  3 คน ตรวจสอบความสอดคลอ้งระหว่างจุดประสงคก์ารเรียนรู้กบั
ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั ซ่ึงใชว้ิธีตรวจสอบดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) โดยใชด้ชันีความสอดคลอ้ง 
(Index of Item Objective Congruence : IOC) โดยให้ผูเ้ช่ียวชาญให้คะแนนความคิดเห็นในการ
พิจารณาดงัน้ี  

+1     หมายถึง  แน่ใจว่าแบบทดสอบมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์วดั 
  0    หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าแบบทดสอบมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์วดั 
-1      หมายถึง  แน่ใจว่าแบบทดสอบไม่มีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์วดั 
เกณฑ ์IOC มากกว่า 0.5 หมายความว่าผา่นเกณฑ ์
6.  น าแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา การใช้โปรแกรมน าเสนอ ท่ีผ่าน         

การปรับปรุงตามความเห็นของผูเ้ช่ียวชาญแลว้ไปทดลองใชจ้ริงกบันกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง 
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ มีค่า IOC เท่ากบั 

0.67 – 1.00 
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3.3.4  แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนต่อการเรียนรู้แบบก ากบัตนเอง 
1.  ศึกษาเอกสาร และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจต่อ

การเรียนรู้แบบก ากบัตนเอง 
2.  ก  าหนดหัวขอ้ เน้ือหา และเกณฑ์ท่ีจะใชใ้นการวดั มาตราส่วนประมาณค่า (Rating 

Scale) มี  5 รับ ตามหลักของลิเคอร์ท (Likert) เพื่อให้ทราบแนวทางและและหลักการสร้าง
แบบสอบถามความพึงพอใจโดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนนความพึงพอใจ ดงัน้ี 

ระดบั  5   หมายถึง   ยอดเยีย่ม    
ระดบั  4 หมายถึง   ดีมาก 
ระดบั  3 หมายถึง   ดี  
ระดบั  2 หมายถึง   พอใช ้
ระดบั  1 หมายถึง  ความปรับปรุง 

และใชเ้กณฑก์ารแปลความหมาย ดงัน้ี (บุญชม  ศรีสะอาด, 2545, น.51) 
ค่าเฉล่ีย 4.51 – 5.00  หมายถึง   พึงพอใจมากท่ีสุด 
ค่าเฉล่ีย 3.51 – 4.50 หมายถึง   พึงพอใจมาก 
ค่าเฉล่ีย 2.51 – 3.50 หมายถึง   พึงพอใจปานกลาง 
ค่าเฉล่ีย 1.51 – 2.50 หมายถึง   พึงพอใจนอ้ย 
ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.50 หมายถึง  พึงพอใจนอ้ยท่ีสุด  

3. สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง ชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 ต่อการเรียนรู้วิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ 

4.  น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนรู้แบบก ากบัตนเองท่ีสร้าง
ข้ึนใหอ้าจารยท่ี์ปรึกษา ตรวจสอบคุณภาพดา้นความชดัเจนของค าถาม  และปรับปรุงตามค าแนะน า
ของอาจารยท่ี์ปรึกษา 

5.  น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียน รู้แบบก ากับตนเอง              
ท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ใหผู้เ้ช่ียวชาญจ านวน  3ท่าน ตรวจสอบคุณภาพดา้นความชดัเจนของค าถาม  
และน าขอ้มูลท่ีรวบรวมจากความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญมาค านวณหาค่าดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) 
โดยใชด้ชันีความสอดคลอ้ง (Index of Item Objective Congruence) ซ่ึงมีค่าเท่ากบั 0.5 ข้ึนไปถือว่า
มีความสอดคลอ้งอยูใ่นเกณฑท่ี์ยอมรับได ้โดยก าหนดเกณฑก์ารพิจารณา ดงัน้ี 

+1     หมายถึง  แน่ใจว่าแบบสอบถามมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์วดั 
  0    หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าแบบสอบถามมีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์วดั 
 -1      หมายถึง  แน่ใจว่าแบบสอบถามไม่มีความสอดคลอ้งกบัจุดประสงคท่ี์วดั 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนรู้แบบก ากับตนเอง วิชาการใช้
โปรแกรมน าเสนอ มีค่า IOC เท่ากบั 0.5 ข้ึนไป 

6.  น าแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนต่อการเรียนรู้แบบก ากบัตนเอง วิชา การ
ใช้โปรแกรมน าเสนอ ท่ีผ่านการปรับปรุงตามความเห็นของผูเ้ช่ียวชาญแลว้ไปทดลองใชจ้ริงกับ
นกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง 

แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนต่อการเรียน มีค่า IOC เท่ากบั 0.67 – 1.00 
 
3.4  การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

3.4.1  ขั้นเตรียม 
ช้ีแจงวตัถุประสงค ์ขั้นตอน รายละเอียดเก่ียวกบัการเรียนรู้ โดยใชก้ารเรียนรู้แบบก ากบั

ตนเอง วิชาการใชโ้ปรแกรมน าเสนอ แก่นกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง 
3.4.2  ขั้นทดลอง 

1.  ผูส้อนน าแบบทดสอบก่อนเรียนโดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
2.  ผูส้อนสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้  จ  านวน 9 แผน โดยการเรียนรู้แบบก ากับ

ตนเอง 
3.  เม่ือส้ินสุดการเรียนรู้ตามหน่วยการเรียนรู้ ผูส้อนให้นักเรียนท าแบบประเมิน

ความคิดสร้างสรรค ์
4.  ผูส้อนประเมินความคิดสร้างสรรค์หลงัจากส้ินสุดการเรียนทั้ง  9 แผนการจดัการ

เรียนรู้ 
5.  ผูส้อนใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เพื่อทดหลงัเรียน 
6.  นกัเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนวิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ 

 3.4.3  ขั้นสรุป 
  ผูว้ิจยัน าขอ้มูลทั้งหมดท่ีเก็บรวบรวมได ้มาประมวล และวิเคราะห์ผล 
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3.5  การวเิคราะห์ข้อมูล 
3.5.1  การวิเคราะห์ขอ้มูล 

การวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผูว้ิจยัไดท้  าการวิเคราะห์
ขอ้มูล โดยใชโ้ปรแกรมทางสถิติส าเร็จรูป ดงัน้ี 

1  วิเคราะห์แบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ โดยการวิเคราะห์ค่าร้อยละ (Percentage) 
เทียบเกณฑร้์อยละ 80 

2  วิเคราะห์แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาการใชโ้ปรแกรมน าเสนอ โดย
การค านวณค่าร้อยละ (Percentage) เทียบคะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลังเรียน             
ใช้เกณฑ์แปลความหมาย คะแนนสอบหลงัเรียนสูงข้ึนหรือต ่าลงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนและ
วิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D) 

3  วิเคราะห์ผลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้แบบก ากบั
ตนเอง โดยใชว้ิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D) 

4  ประมวลผล แปลผลและวิเคราะห์ขอ้มูล 
5  สรุปผลโดยใชต้าราง การพรรณนา และอภิปรายผล 
 

3.6  สถิตทิี่ใช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 
 3.6.1  สถิติพ้ืนฐาน 

1.  ร้อยละ (Percentage) โดยใชสู้ตรดงัน้ี 

p =  

เมื่อ  p แทน ร้อยละ 
 f แทน ความถ่ีตอ้งการแปลงร้อยละ 
 N แทน จ านวนความถ่ีทั้งหมด 

2.  ค่าเฉล่ีย (Mean) ค  านวณโดยใชสู้ตรดงัน้ี (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, น. 105) 

X  =   

เมื่อ  X  แทน ค่าเฉล่ีย 
  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
 N แทน จ านวนคะแนนในกลุ่ม 
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3.  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (บุญชม ศรีสะอาด, 2545, น. 106) 

S.D. =  

เมื่อ  S.D. แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
  แทน ผลรวมของคะแนนยกก าลงัสอง 
  แทน ก าลงัสองของคะแนนรวม 

n แทน จ านวนขอ้มูลทั้งหมด 
3.6.2  สถิติในการหาคุณภาพเคร่ืองมือ 

1.  ค่าความเท่ียงตรง (Validity) ของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน โดยใชด้ชันีความ
สอดคลอ้งระหว่างขอ้สอบกบัผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั IOC : Index of objective Congruence (บุญชม ศรี
สะอาด, 2545, น. 64) จากสูตร ดงัน้ี 

IOC =  

เมื่อ  IOC แทน ค่าดชันีความสอดคลอ้ง 
    แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 
   N แทน จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ  

3.6.3   สถิติท่ีใชใ้นการทดสอบสมมุติฐานการวิจยั  
ทดสอบความแตกต่างระหว่างคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน ใชส้ถิติ t – 

test (Dependent Samples) (บุญชม ศรีสะอาด. 2548) ดงัน้ี 
 

 
เมื่อ    T  แทน  สถิติทดสอบท่ีจะใชเ้ปรียบเทียบกบัค่าวิกฤต จากการแจdแจง

แบบ t  เพื่อทราบนยัส าคญั 
   D  แทน  ค่าผลต่างระหว่างคู่คะแนน  
 n  แทน  จ  านวนกลุ่มตวัอยา่งหรือจ านวนคู่คะแนน 



 
 

บทที่ 4 
ผลการศึกษา 

 
การวิจัยคร้ังน้ี เป็นการใช้กระบวนการเรียนรู้แบบก ากับตนเองเพื่อพฒันาความคิด

สร้างสรรค ์วิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 มีวตัถุประสงคข์อง
การวิจยัเพื่อ ดงัน้ี 1) ศึกษาความสามารถดา้นความคิดสร้างสรรค์ โดยการเรียนรู้แบบก ากบัตนเอง
ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 2) ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ 
โดยการเรียนรู้แบบก ากบัตนเองของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 และ3) ศึกษาความพึงพอใจของ
นกัเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้แบบการก ากบัตนเองของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 เพื่อน ามาวิเคราะห์
ผลตามวตัถุประสงคข์องการวิจยั โดยผูว้ิจยัขอเสนอผลการวิเคราะห์ขอ้มูล ดงัน้ี 

ตอนท่ี 1 ผลการใชก้ระบวนการเรียนรู้แบบก ากบัตนเอง เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค ์
วิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

ตอนท่ี 2  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา การใช้โปรแกรมน าเสนอส าหรับนักเรียน                       
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

ตอนท่ี 3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3ท่ีมีต่อ
การเรียนรู้แบบก ากบัตนเอง 
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ตอนที่ 1  ผลการใช้กระบวนการเรียนรู้แบบก ากบัตนเอง เพ่ือพฒันาความคดิสร้างสรรค์ 
วชิา การใช้โปรแกรมน าเสนอ ส าหรับนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีที่ 3 แสดงดงัตารางท่ี 4.1  
 
ตารางที่ 4.1  แสดงคะแนน/ร้อยละความคิดสร้างสรรค์โดยการเรียนรู้แบบก ากบัตนเอง เพื่อพฒันา
ความสร้างสรรค ์วิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 49 คน   
 

ล าดบั 

คะแนนความคดิสร้างสรรค์ 
จ านวน 5 คร้ังๆ ละ 12 คะแนน คะแนนรวม  

60คะแนน 
คดิเป็น 
ร้อยละ 

เกณฑ์ผ่าน
คะแนนไม่ต า่กว่า

ร้อยละ 80 

ครั้
งท

ี่ 1 
 

ครั้
งท

ี่ 2 

ครั้
งท

ี่ 3 
  

ครั้
งท

ี่ 4 
  

ครั้
งท

ี่ 5 

1 9 10 10 11 12 52 86.67 ผา่น 
2 9 10 10 12 11 52 86.67 ผา่น 

3 9 11 11 12 12 55 91.67 ผา่น 
4 9 10 10 11 11 51 85.00 ผา่น 

5 8 10 10 11 11 50 83.33 ผา่น 
6 9 11 10 11 12 53 88.33 ผา่น 

7 8 11 11 12 12 54 90.00 ผา่น 
8 9 11 11 11 11 53 88.33 ผา่น 

9 8 10 10 10 10 48 80.00 ผา่น 
10 8 11 11 12 12 54 90.00 ผา่น 

11 8 9 10 11 11 49 81.67 ผา่น 
12 8 10 11 12 11 52 86.67 ผา่น 

13 9 11 12 11 11 54 90.00 ผา่น 
14 9 10 10 11 11 51 85.00 ผา่น 

15 9 10 10 10 11 50 83.33 ผา่น 
16 8 10 11 11 12 52 86.67 ผา่น 

17 8 10 11 10 12 51 85.00 ผา่น 
18 8 10 11 12 11 52 86.67 ผา่น 

19 8 10 9 10 10 47 78.33 ไมผ่า่น 
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ตารางที่ 4.1  (ต่อ) 
 

ล าดบั 

คะแนนความคดิสร้างสรรค์ 
จ านวน 5 คร้ังๆ ละ 12 คะแนน คะแนนรวม  

60คะแนน 
คดิเป็น 
ร้อยละ 

เกณฑ์ผ่าน
คะแนนไม่ต า่กว่า

ร้อยละ 80 

ครั้
งท

ี่ 1 
 

ครั้
งท

ี่ 2 

ครั้
งท

ี่ 3 
  

ครั้
งท

ี่ 4 
  

ครั้
งท

ี่ 5 

20 8 11 12 12 12 55 91.67 ผา่น 
21 9 11 12 12 12 56 93.33 ผา่น 

22 9 10 11 12 12 54 90.00 ผา่น 
23 8 10 12 12 12 54 90.00 ผา่น 

24 8 10 12 11 12 53 88.33 ผา่น 
25 8 9 11 12 12 52 86.67 ผา่น 

26 8 9 10 10 10 47 78.33 ไมผ่า่น 

27 9 9 11 11 12 52 86.67 ผา่น 

28 8 9 10 10 10 47 78.33 ไมผ่า่น 

29 7 11 11 12 12 53 88.33 ผา่น 
30 8 9 11 12 12 52 86.67 ผา่น 

31 7 11 12 11 12 53 88.33 ผา่น 
32 8 9 12 11 12 52 86.67 ผา่น 

33 9 11 10 11 12 53 88.33 ผา่น 
34 8 11 10 11 12 52 86.67 ผา่น 

35 8 10 10 11 12 51 85.00 ผา่น 
36 9 10 11 12 12 54 90.00 ผา่น 

37 9 10 11 12 10 52 86.67 ผา่น 
38 9 10 11 10 11 51 85.00 ผา่น 

39 9 11 12 11 12 55 91.67 ผา่น 
40 10 11 12 12 12 57 95.00 ผา่น 

41 9 10 12 12 11 54 90.00 ผา่น 
42 9 10 11 12 11 53 88.33 ผา่น 
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ตารางที่ 4.1  (ต่อ) 
 

ล าดบั 

คะแนนความคดิสร้างสรรค์ 
จ านวน 5 คร้ังๆ ละ 12 คะแนน คะแนนรวม  

60คะแนน 
คดิเป็น 
ร้อยละ 

เกณฑ์ผ่าน
คะแนนไม่ต า่กว่า

ร้อยละ 80 

ครั้
งท

ี่ 1 
 

ครั้
งท

ี่ 2 

ครั้
งท

ี่ 3 
  

ครั้
งท

ี่ 4 
  

ครั้
งท

ี่ 5 

43 7 10 11 12 12 52 86.67 ผา่น 
44 9 10 11 11 12 53 88.33 ผา่น 

45 8 11 11 12 11 53 88.33 ผา่น 
46 9 10 11 12 12 54 90.00 ผา่น 

47 9 10 9 10 10 48 80.00 ผา่น 
48 9 10 11 12 11 53 88.33 ผา่น 

49 9 10 11 11 11 52 86.67 ผา่น 
 

จากตารางท่ี 4.1 แสดงคะแนน/ร้อยละของความคิดสร้างสรรคโ์ดยการเรียนรู้แบบก ากบั
ตนเอง วิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 49 คน พบว่า
นกัเรียนมีคะแนนไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 ผ่านเกณฑจ์ านวน 46 คน คิดเป็นร้อยละ 93.87  นกัเรียนท่ีไม่
ผา่นเกณฑจ์ านวน 3 คนคิดเป็นร้อยละ 6.13 
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ตอนที่ 2  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิา การใช้โปรแกรมน าเสนอ ของนักเรียนช้ันมธัยมศึกษาปีที่ 3  
 
ตารางที่  4.2  แสดงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา การใช้โปรแกรมน าเสนอ ส าหรับนักเรียน                          
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน  49 คน   
 

ล าดบั 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แปลผล ก่อนเรียน 
30 คะแนน 

คดิเป็นร้อยละ 
หลงัเรียน 
30 คะแนน 

คดิเป็นร้อยละ 

1 14 46.67 24 80.00 สูงข้ึน 
2 16 53.33 26 86.67 สูงข้ึน 
3 16 53.33 26 86.67 สูงข้ึน 
4 16 53.33 26 86.67 สูงข้ึน 
5 16 53.33 26 86.67 สูงข้ึน 
6 14 46.67 24 80.00 สูงข้ึน 
7 16 53.33 26 86.67 สูงข้ึน 
8 16 53.33 26 86.67 สูงข้ึน 
9 10 33.33 20 66.67 สูงข้ึน 
10 16 53.33 26 86.67 สูงข้ึน 
11 16 53.33 26 86.67 สูงข้ึน 
12 14 46.67 22 73.33 สูงข้ึน 
13 14 46.67 26 86.67 สูงข้ึน 
14 9 30.00 20 66.67 สูงข้ึน 
15 14 46.67 23 76.67 สูงข้ึน 
16 16 53.33 25 83.33 สูงข้ึน 
17 17 56.67 27 90.00 สูงข้ึน 
18 17 56.67 27 90.00 สูงข้ึน 
19 10 33.33 19 63.33 สูงข้ึน 
20 15 50.00 24 80.00 สูงข้ึน 
21 15 50.00 26 86.67 สูงข้ึน 



80 

ตารางที่ 4.2  (ต่อ)  
 

ล าดบั 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แปลผล ก่อนเรียน 
30 คะแนน 

คดิเป็นร้อยละ 
หลงัเรียน 
30 คะแนน 

คดิเป็นร้อยละ 

22 10 33.33 22 73.33 สูงข้ึน 
23 16 53.33 25 83.33 สูงข้ึน 
24 16 53.33 27 90.00 สูงข้ึน 
25 15 50.00 25 83.33 สูงข้ึน 
26 9 30.00 19 63.33 สูงข้ึน 
27 16 53.33 25 83.33 สูงข้ึน 
28 9 30.00 19 63.33 สูงข้ึน 
29 16 53.33 24 80.00 สูงข้ึน 
30 16 53.33 24 80.00 สูงข้ึน 
31 14 46.67 25 83.33 สูงข้ึน 
32 15 50.00 26 86.67 สูงข้ึน 
33 13 43.33 23 76.67 สูงข้ึน 
34 16 53.33 23 76.67 สูงข้ึน 
35 16 53.33 24 80.00 สูงข้ึน 
36 9 30.00 20 66.67 สูงข้ึน 
37 10 33.33 22 73.33 สูงข้ึน 
38 10 33.33 22 73.33 สูงข้ึน 
39 10 33.33 23 76.67 สูงข้ึน 
40 9 30.00 19 63.33 สูงข้ึน 
41 10 33.33 23 76.67 สูงข้ึน 
42 10 33.33 24 80.00 สูงข้ึน 
43 10 33.33 24 80.00 สูงข้ึน 
44 10 33.33 23 76.67 สูงข้ึน 
45 10 33.33 23 76.67 สูงข้ึน 
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ตารางที่ 4.2  (ต่อ)  
 

ล าดบั 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

แปลผล ก่อนเรียน 
30 คะแนน 

คดิเป็นร้อยละ 
หลงัเรียน 
30 คะแนน 

คดิเป็นร้อยละ 

46 12 40.00 23 76.67 สูงข้ึน 
47 12 40.00 22 73.33 สูงข้ึน 
48 12 40.00 25 83.33 สูงข้ึน 
49 16 53.33 24 80.00 สูงข้ึน 

 
จากตารางท่ี 4.2 แสดงคะแนน/ร้อยละ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา การใชโ้ปรแกรม

น าเสนอ ส าหรับนักเรียน ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน  49 คน พบว่า นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน คิดเป็นร้อยละ 100 
 

ตารางที่  4.3  แสดงผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา การใช้โปรแกรม
น าเสนอ ส าหรับนกัเรียน ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
 
ผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน 
n 

คะแนน
เตม็ 

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

ก่อนเรียน 49 30 13.35 2.28 44.59 .000 
หลงัเรียน 49 30 23.73 2.82 
*มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 

จากตารางท่ี 4.3 แสดงผลการเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชา การใชโ้ปรแกรม
น าเสนอ ส าหรับนักเรียน ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 49 คน พบว่า นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05   ( t = 44.59, sig = 0.000) 
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ตอนที่ 3   ผลการศึกษาความพงึพอใจของนักเรียนที่มต่ีอการเรียนรู้แบบก ากบัตนเอง 
 

ตารางที่ 4.4  แสดงผลความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้แบบก ากบัตนเอง วิชา การใช้
โปรแกรมน าเสนอ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
 

ข้อที ่ ประเด็น Mean S.D. แปลความหมาย 

ด้านผู้สอน  4.05 0.37 มาก 
1 อธิบายเน้ือหามีความถูกตอ้งและชดัเจน 4.02 0.43 มาก 
2 ส่งเสริมใหน้กัเรียนมีความกระตือรือร้น 

ในการเรียนรู้ 
4.02 0.38 มาก 

3 เลือกใชส่ื้อในการจดัการเรียนการสอนท่ีท าให้
เกิดแรงจูงใจในการเรียนมากข้ึน 

4.10 0.31 มาก 

4 เปิดโอกาสใหน้กัเรียนซกัถามและแสดงความ
คิดเห็น 

4.02 0.38 มาก 

5 ท าใหน้กัเรียนเกิดกระบวนการคิดและตอ้งลง
มือปฏิบติั 

4.10 0.37 มาก 

ด้านกจิกรรมการเรียนรู้ 4.10 0.30 มาก 
6 การเรียนรู้เขา้ใจเน้ือหามากข้ึน 3.98 0.32 มาก 
7 นกัเรียนเรียนรู้ดว้ยตนเองจากการลงมือปฏิบติั 4.69 0.32 มากท่ีสุด 
8 ส่งเสริมให้นักเรียนได้พัฒนาการเรียนรู้ของ

ตนเองอยา่งสม ่าเสมอ 
4.00 0.20 มาก 

9 การเรียนรู้ช่วยพฒันาความคิดสร้างสรรค ์ 4.02 0.14 มาก 
10 กระบวนการเรียนรู้ท าใหเ้รียนรู้ไดง่้ายและน ามา 

ใชไ้ด ้
3.94 0.24 มาก 

11 นกัเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียน 4.04 0.20 มาก 
12 เปิดโอกาสใหน้กัเรียนท างานไดอ้ยา่งอิสระ 4.06 0.24 มาก 
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ตารางที่ 4.4  (ต่อ) 
 
ข้อ
ที่ 

ประเด็น Mean S.D. แปลความหมาย 

ด้านส่ือการเรียนการสอน 3.69 0.30 มาก 
13 อุปกรณ์การเรียนการสอนมีความหลากหลายใช้

ส่ือและเทคโนโลยกีารสอนท่ีเหมาะสม 
4.00 0.20 มาก 

14 อุปกรณ์การเรียนการสอนมีจ  านวนเพียงพอต่อ
การเรียน 

3.00 0.46 ปานกลาง 

15 ส่ือท่ีใช้ในการจัดการเรียนการสอนท าให้เกิด
แรงจูงใจในการเรียนมากข้ึน 

4.06 0.24 มาก 

รวมทั้ง  3 ด้าน 4.00 0.32 มาก 
 

จากตารางท่ี 4.4 แสดงระดบัความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้แบบก ากับ
ตนเอง วิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ ส าหรับนักเรียน ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า โดยภาพรวมมี
ความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก (Mean = 4.00 ,S.D. = 0.32)  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านเรียงล  าดับ
ค่าเฉล่ียจากมากไปหาน้อย คือ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ (Mean = 4.10 , S.D.  = 0.30)  และด้าน
ผูส้อน  (Mean = 4.05 , S.D.  = 0.37) และดา้นส่ือการเรียนการสอน (Mean = 3.69 , S.D.  = 0.30)  
ตามล าดบั  และมีรายละเอียดแต่ละดา้นดงัน้ี 

ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้ 
พิจารณาเป็นรายขอ้  คือ นกัเรียนเรียนรู้ดว้ยตนเองจากการลงมือปฏิบติั (Mean = 4.69 , 

S.D. = 0.32)  เปิดโอกาสให้นักเรียนท างานไดอ้ย่างอิสระ (Mean = 4.06 , S.D.  = 0.24) นักเรียนมี
ความกระตือรือร้นในการเรียน  (Mean = 4.04 , S.D.  = 0.20) การเรียนรู้ช่วยพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ (Mean = 4.02 , S.D.  = 0.14) ส่งเสริมให้นักเรียนไดพ้ฒันาการเรียนรู้ของตนเองอย่าง
สม ่าเสมอ (Mean = 4.00 , S.D.  = 0.20) การเรียนรู้เขา้ใจเน้ือหามากข้ึน (Mean = 3.98, S.D.  = 0.32) 
กระบวนการเรียนรู้ท าใหเ้รียนรู้ไดง่้ายและน ามาใชไ้ด ้(Mean = 3.94 , S.D.  = 0.24) ตามล าดบั 
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ดา้นผูส้อน 
พิจารณาเป็นรายขอ้  คือ ท าใหน้กัเรียนเกิดกระบวนการคิดและตอ้งลงมือปฏิบติั (Mean 

= 4.10 , S.D.  = 0.37) เลือกใชส่ื้อในการจดัการเรียนการสอนท่ีท าให้เกิดแรงจูงใจในการเรียนมาก
ข้ึน(Mean = 4.10 , S.D.  = 0.31) อธิบายเน้ือหามีความถูกต้องและชัดเจน (Mean = 4.02 , S.D.  = 
0.43) ส่งเสริมให้นักเรียนมีความกระตือรือร้นในการเรียนรู้  (Mean = 4.02 , S.D.  = 0.38) เปิด
โอกาสใหน้กัเรียนซกัถามและแสดงความคิดเห็น (Mean = 4.02 , S.D.  = 0.38) ตามล าดบั 

ดา้นส่ือการเรียนการสอน  
พิจารณาเป็นรายขอ้  คือ ส่ือท่ีใชใ้นการจดัการเรียนการสอนท าให้เกิดแรงจูงใจในการ

เรียนมากข้ึน (Mean = 4.06 , S.D.  = 0.24) อุปกรณ์การเรียนการสอนมีความหลากหลายใชส่ื้อและ
เทคโนโลยกีารสอนท่ีเหมาะสม (Mean = 4.00 , S.D.  = 0.20) อุปกรณ์การเรียนการสอนมีจ  านวน
เพียงพอต่อการเรียน (Mean = 3.00 , S.D.  = 0.46) ตามล าดบั 
  
 
 
 



 
 

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจยัเร่ือง การพฒันาความคิดสร้างสรรค์ วิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ โดยการ

เรียนรู้แบบก ากบัตนเอง ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 มีล  าดบัขั้นตอนการสรุปผล อภิปราย
ผล และขอ้เสนอแนะ ดงัต่อไปน้ี 

 
วตัถุประสงค์การวจิยั 

1.  เพื่อศึกษาความสามารถดา้นความคิดสร้างสรรค์ โดยการเรียนรู้แบบก ากบัตนเอง
ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

2. เพื่อศึกษาผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ โดยการเรียนรู้แบบ
ก ากบัตนเองของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

3.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้โดยการเรียนรู้แบบก ากับ
ตนเองของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 

 
สมมตฐิานการวจิยั 

1.  นักเรียนท่ีเรียนโดยการเรียนรู้แบบก ากับตนเองมีความสามารถด้านความคิด
สร้างสรรค ์มีคะแนนไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 ของคะแนนเต็ม 

2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา การใช้โปรแกรมน าเสนอ โดยการเรียนรู้แบบก ากับ
ตนเองของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 หลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

3.  ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้โดยการเรียนรู้แบบก ากับตนเองของ
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ในระดบัมาก 
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ขอบเขตของงานวจิยั 
1.  ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
ประชากร ได้แก่   นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนกรรณสูตศึกษาลัย 

จงัหวดัสุพรรณบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561จ านวน  12 หอ้ง  จ  านวน 480 คน  
กลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก่  นกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 หอ้ง 7 โรงเรียนกรรณสูตศึกษา

ลยั จงัหวดัสุพรรณบุรี ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2561 จ  านวน  1 ห้อง  จ  านวนนกัเรียน  49 คน โดย
การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

2.  ตวัแปรในการวิจยั 
 -  ตวัแปรตน้ ไดแ้ก่  การเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง   

-  ตวัแปรตาม ไดแ้ก่ 
1. ความคิดสร้างสรรคข์องนกัเรียน 
2. ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน วิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ 
3. ความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนโดยการเรียนรู้แบบก ากบัตนเอง วิชา 

การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ 
3. ขอบเขตเน้ือหา 
แผนการจดัการเรียนรู้ จ  านวน  9 แผน          
-  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 - 3เร่ือง การแทรกวตัถุชนิดต่าง ๆ บนโปรแกรม Adobe 

Captivate จ  านวน 7 คาบ 
-  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4 - 5เร่ือง การจดัการกบัวตัถุในสไลดโ์ดยโปรแกรม Adobe 

Captivate จ  านวน 2 คาบ 
-  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 6 - 7 เร่ือง การบนัทึกเสียงของโปรแกรม Adobe Captivate 

จ  านวน 2 คาบ 
-  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 8 เร่ือง การสร้างเกมสร้างสรรค ์จ  านวน   3 คาบ 
-  แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 9 เร่ือง การส่งออกและแกไ้ขโปรเจ็คในรูปแบบต่าง ๆ 

ของโปรแกรม Adobe Captivate  จ  านวน   3 คาบ 
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เคร่ืองมือที่ใช้ในการวจิยั 
1.  แผนการจัดการเรียนรู้ วิชา การใช้โปรแกรมน าเสนอ รหัสวิชา ง23249  ชั้ น

มธัยมศึกษาปีท่ี 3  
2.  แบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์ 
3.  แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาการใชโ้ปรแกรมน าเสนอ 
4.  แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนต่อการเรียนรู้แบบก ากบัตนเอง 
 

การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
1.  ขั้นเตรียม 
ช้ีแจงวตัถุประสงค ์ขั้นตอน รายละเอียดเก่ียวกบัการเรียนรู้ โดยใชก้ารเรียนรู้แบบก ากบั

ตนเอง วิชาการใชโ้ปรแกรมน าเสนอ แก่นกัเรียนกลุ่มตวัอยา่ง 
2.  ขั้นทดลอง 

2.1  ผูส้อนน าแบบทดสอบก่อนเรียนโดยใชแ้บบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน 

2.2  ผูส้อนสอนตามแผนการจัดการเรียนรู้  จ  านวน 9 แผน โดยการเรียนรู้แบบ
ก ากบัตนเอง 

2.3  เม่ือส้ินสุดการเรียนรู้ตามหน่วยการเรียนรู้ ผูส้อนให้นักเรียนท าแบบประเมิน
ความคิดสร้างสรรค ์

2.4  ผูส้อนประเมินความคิดสร้างสรรค์หลงัจากส้ินสุดการเรียนทั้ง  9 แผนการ
จดัการเรียนรู้ 

2.5  ผูส้อนใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน เพื่อทดหลงัเรียน 
2.6  นกัเรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนวิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ 

3.  ขั้นสรุป  
ผูว้ิจยัน าขอ้มูลทั้งหมดท่ีเก็บรวบรวมได ้มาประมวล และวิเคราะห์ผล 
 

การวเิคราะห์ข้อมูล 
การวิเคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการด าเนินการเก็บรวบรวมขอ้มูล ผูว้ิจยัไดท้  าการวิเคราะห์

ขอ้มูล โดยใชโ้ปรแกรมทางสถิติส าเร็จรูป ดงัน้ี 
1.  วิเคราะห์แบบประเมินความคิดสร้างสรรค ์โดยการวิเคราะห์ค่าร้อยละ (Percentage) 

เทียบเกณฑร้์อยละ 80 
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2.  วิเคราะห์แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาการใชโ้ปรแกรมน าเสนอ โดย
การค านวณค่าร้อยละ (Percentage) เทียบคะแนนสอบก่อนเรียนและคะแนนสอบหลงัเรียน ใช้
เกณฑ์แปลความหมาย คะแนนสอบหลงัเรียนสูงข้ึนหรือต ่าลงกว่าคะแนนสอบก่อนเรียนและ
วิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D) 

3.  วิเคราะห์ผลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้แบบ
ก ากบัตนเอง โดยใชว้ิเคราะห์ค่าเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D) 

4.  ประมวลผล แปลผลและวิเคราะห์ขอ้มูล 
5.  สรุปผลโดยใชต้าราง การพรรณนา และอภิปรายผล 

 
5.1  สรุปผลการวจิยั 

ผลการวิจยัสรุปผลไดด้งัน้ี 
5.1.1  ผลการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ วิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ โดยการเรียนรู้แบบ

ก ากบัตนเอง ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ของนักเรียน จ านวน  49 คน พบว่า นักเรียนมี
คะแนนไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 ผา่นเกณฑจ์ านวน 46 คน คิดเป็นร้อยละ 93.87  นกัเรียนท่ีไม่ผา่นเกณฑ์
จ  านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 6.13  

คะแนนของความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนจากการท าช้ินงาน 5 คร้ัง พบว่า ความคิด
สร้างสรรค์เรียงล  าดับคะแนนมากไปหาน้อย คือ ความคิดริเร่ิม ( X = 14.14) ความคิดยืดหยุ่น  
( X = 12.96) ความคิดละเอียดลออ ( X = 12.86) ความคิดคล่องแคล่ว ( X = 12.43) ตามล าดบั 

5.1.2  ผลการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ โดยการเรียนรู้แบบ
ก ากับตนเอง ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 49 คน พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05    

5.1.3  ผลศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้โดยการเรียนรู้แบบก ากบัตนเอง 
พบว่า โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก (Mean = 4.00 ,S.D. = 0.32)  เมื่อพิจารณาเป็น
รายด้านเรียงล  าดับค่าเฉล่ียจากมากไปหาน้อย คือ  ด้านกิจกรรมการเรียนรู้  (Mean = 4.10 , 
 S.D.  = 0.30)  และด้านผู ้สอน (Mean = 4.05 , S.D.  = 0.37) และด้าน ส่ือการเรียนการสอน  
(Mean = 3.69 , S.D.  = 0.30)  ตามล าดบั   
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5.2  อภิปรายผล 
5.2.1 ผลการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ วิชา การใช้โปรแกรมน าเสนอ โดยการเรียนรู้แบบ

ก ากบัตนเอง ส าหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ของนักเรียน จ านวน  49 คน พบว่า นักเรียนมี
คะแนนไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 ผา่นเกณฑจ์ านวน 46 คน คิดเป็นร้อยละ 93.87  นกัเรียนท่ีไม่ผา่นเกณฑ์
จ  านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 6.13  และ คะแนนของความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนจากการท า
ช้ินงาน  5 คร้ัง พบว่า ความคิดสร้างสรรค์เรียงล  าดับคะแนนมากไปหาน้อย คือ ความคิดริเร่ิม 
(คะแนนเฉล่ีย = 14.14) ความคิดยืดหยุ่น (คะแนนเฉล่ีย = 12.96) ความคิดละเอียดลออ (คะแนน
เฉล่ีย = 12.86) ความคิดคล่องแคล่ว (คะแนนเฉล่ีย = 12.43) ตามล าดบั ซ่ึงเป็นไปตามสมมุติฐาน
ท่ีตั้งไว ้ เน่ืองจากการน าการเรียนรู้แบบก ากบัตนเองมาใชเ้พื่อพฒันาความสามารถดา้นความคิด
สร้างสรรคใ์นการเรียน วิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  ไพฑูรย ์
สินลารัตน์ และคณะ(2550) กล่าวถึงการเรียนรู้แบบก ากับ ประกอบด้วย 3 ระยะ คือ ระยะท่ี 1 
ผูเ้รียนวางแผน วิเคราะห์งาน ก  าหนดเป้าหมายและกลวิธีการเรียน  ระยะท่ี 2 ผูเ้รียนควบคุม
กระบวนการเรียนรู้ของตนเองและติดตามความก้าวหน้าในการท างานของตน และระยะท่ี 3 
ประเมินผลการเรียนรู้ ซ่ึงเป็นการเรียนรู้ท่ีผูเ้รียนสามารถมีอิสระในการเลือกเป้าหมายและกิจกรรม
การท่ีจะท าได้อย่างหลากหลาย มีความท้าทายในงานท่ีท า ผูเ้รียนสามารถเข้าถึงแหล่งแสวงหา
ความรู้ และสามารถประเมินผลการปฏิบติังานดว้ยตนเองและปรับปรุงแกไ้ขได ้ ส่งผลใหผู้เ้รียนเกิด
ความภูมิใจ ความส าเร็จท่ีได้สะท้อนจากจินตนาการ ความเข้าใจกลวิธีในการเรียน และความ
พยายามของผูเ้รียน ซ่ึงเป็นไปตามแนวคิดกระบวนการเรียนรู้โดยการก ากบั 

5.2.2  ผลการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ โดยการเรียนรู้แบบ
ก ากบัตนเอง ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 49 คน พบว่า นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนหลงัเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 ซ่ึงสอดคลอ้งกบังานวิจยัของ พตัรสุดา  
ขาวผ่อง (2560) ศึกษาเร่ือง การพฒันาชุดกิจกรรมไวยากรณ์ภาษาองักฤษโดยการเรียนรู้แบบก ากบั
ตนเองของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวิจยัพบว่า 1)นกัเรียนมีคะแนนหลงัเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ ท่ีระดับ .05 (t = 7.50, Sig = .000) 2)ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ไวยากรณ์ภาษาองักฤษ นกัเรียนผา่นเกณฑ ์มีคะแนนไม่ต ่ากว่าร้อยละ 70 จ  านวน 14 คน คิดเป็นร้อย
ละ 47.27  และมีนักเรียนไม่ผ่านเกณฑ์  จ  านวน 16 คน คิดเป็นร้อยละ 53.33 และจักรพงษ ์ 
วารี (2560) ศึกษาเร่ือง ปฏิสัมพนัธ์ระหว่างกลวิธีการก ากบัตนเองและระดบัการรับรู้ความสามารถ
ของตนเองในการเรียนโมบายเลิร์นน่ิง ท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองการสร้างส่ือการสอน
มัลติมี เดียของนักศึกษาครู  ผลการวิจัย พบว่า รูปแบบการก ากับตนเองและระดับการรับรู้
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ความสามารถของตนเองมีปฏิสัมพนัธ์ร่วมกันต่อทกัษะการสร้างส่ือการสอนมลัติมีเดีย อย่างมี
นยัส าคญัท่ีระดบั .05 

5.2.3  ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนรู้โดยการเรียนรู้แบบก ากับ
ตนเอง ของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 49 คน พบว่า โดยภาพรวมมีความพึงพอใจอยูใ่น
ระดบัมาก (Mean = 4.00 ,S.D. = 0.32)  เมื่อพิจารณาเป็นรายดา้นเรียงล  าดบัค่าเฉล่ียจากมากไปหา
นอ้ย คือ ดา้นกิจกรรมการเรียนรู้ (Mean = 4.10 , S.D.  = 0.30)  และดา้นผูเ้รียน  (Mean = 4.05 , S.D.  
= 0.37) และดา้นส่ือการเรียนการสอน (Mean = 3.69 , S.D.  = 0.30)  ตามล าดบั  ซ่ึงสอดคลอ้งกับ 
งานวิจยัของ ศกัด์ิสิทธ์ิ ทองจ าปา (2559) ท่ีศึกษาเร่ืองการใชก้ระบวนการเรียนรู้ โดยก ากบัตนเอง
เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้รายวิชาหน้าท่ีพลเมืองของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 แสดงให้เห็นว่า 
โดยภาพรวมมีความพึงพอใจต่อการใชก้ระบวนการเรียนรู้โดยก ากับตนเอง โดยภาพรวมอยู่ใน
ระดบัมาก (Mean = 4.12, S.D. = 0.16) และงานวิจยัของ ศราวุธ   เกิดสุวรรณ (2559) ศึกษาเร่ือง การ
ใชอ้ภิปัญญาพฒันาความสามารถในการก ากบัตนเองของนักเรียนระดบัประกาศนียบตัรวิชาชีพชั้น
ปีท่ี 2  พบว่า ภาพรวมของความพึงพอใจอยู่ระดบัมาก (Mean = 3.64) และมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดบัมากท่ีสุด คือ ส่งเสริมให้รู้จกัวางแผน ก ากบั และประเมินตนเอง (Mean = 4.73) มีความพึง
พอใจระดบันอ้ย คือ 1) นักเรียนสรุปและประเมินความสามารถดว้ยตนเอง(Mean =2.50) ท าให้ได้
น าส่ิงท่ีเรียนไปประยุกต์ใชใ้นชีวิตประจ าวนั (Mean =2.33) ตามล าดบั พตัรสุดา  ขาวผ่อง (2560) 
ศึกษาเร่ือง การพฒันาชุดกิจกรรมไวยากรณ์ภาษาองักฤษโดยการเรียนรู้แบบก ากับตนเองของ
นักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ผลการวิจยัพบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจภาพรวมอยู่ในระดบัมาก 
(Mean =2.50) 
 
5.3  ข้อค้นพบจากงานวจิยั 

5.3.1  กระบวนการเรียนรู้โดยการก ากับตนเอง  3 ระยะ ของไพฑูรย ์สินลารัตน์ และคณะ
(2550) ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ของนักเรียน ท าให้นักเรียนรู้จกัการวางแผน วิเคราะห์งาน ก  าหนด
เป้าหมาย สามารถควบคุมกระบวนการเรียนรู้ของตนเอง ติดตามความกา้วหน้าในงานของตนเอง 
และประเมินผลการเรียนรู้ได ้ท าใหน้กัเรียนส่วนใหญ่มีคะแนนไม่ต ่ากว่าร้อยละ 80 ผา่นเกณฑ ์

5.3.2  กระบวนการเรียนรู้โดยการก ากบัตนเอง  เป็นการเรียนรู้ ท่ีนกัเรียนสามารถเรียนรู้ไดด้ว้ย
ตนเองจากการลงมือปฏิบัติ โอกาสท่ีสามารถท างานได้อย่างอิสระ และได้พัฒนาความคิด
สร้างสรรคข์องตนเอง ในส่วนของดา้นผูส้อนก็ไดม้ีการส่งเสริมให้นกัเรียนเกิดกระบวนการคิดและ
ลงมือปฏิบติั 
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5.4  ข้อเสนอแนะ 
5.4.1  ขอ้เสนอแนะส าหรับการน าไปใช ้

1.  ผูส้อนควรอธิบาย และสร้างความเขา้ใจให้กบันักเรียนในการจดัการเรียนการสอน
โดยการเรียนรู้แบบก ากบัตนเองก่อน เน่ืองจากว่า นกัเรียนอาจจะยงัไม่เคยเรียนรู้โดยการเรียนรู้แบบ
ก ากบัตนเองมาก่อน  

2.  ผูส้อนตอ้งศึกษาการเรียนรู้แบบก ากบัตนเองใหม้ีความเขา้ใจ และจดัท าแผนการสอน
ใหส้อดคลอ้งกบัการเรียนรู้แบบก ากบัตนเอง  

5.4.2  ขอ้เสนอแนะในการวิจยัคร้ังต่อไป 
1.  ควรมีการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยการก ากบัตนเองกบัการจดัการ

เรียนรู้ในรูปแบบอ่ืนๆ ว่าการจดัการเรียนรู้ในรูปแบบใดมีประสิทธิภาพและประสิทธิผลมากน้อย
กว่ากนั  

2.  ควรศึกษางานวิจยัเก่ียวกบัการก ากบัตนเองในการเรียนรู้วิชาอ่ืน ๆ เช่น ศิลปะ การ
งานอาชีพ ภาษาไทย และอ่ืนๆ  
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แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 1 

หน่วยที่ 3  การจดัการสไลดใ์นโปรเจ็คและการแทรกวตัถุชนิดต่าง ๆ ดว้ยโปรแกรม 
 Adobe Captivate 

เน้ือหาย่อย  เร่ือง การแทรกวตัถุชนิดต่าง ๆ บนโปรแกรม Adobe Captivate       
รหสัวิชา ง23249  วิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ    เร่ือง การใชโ้ปรแกรม Adobe Captivate  
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3   
ภาคเรียนท่ี 2    ปีการศกึษา 2561      เวลา  2 คาบเรียน  ผูส้อน  นางสาวสุนิสา   เรือนเพช็ร   
 

1. มาตรฐานการเรียนรู้ 

สาระท่ี 2  การออกแบบและเทคโนโลย ี
มาตรฐาน ง 2.1  เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้าง

ส่ิงของเคร่ืองใชห้รือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยคีวามคิดสร้างสรรค์ เลือกใชเ้ทคโนโลยใีนการ
สร้างสรรคต่์อชีวิต สงัคม ส่ิงแวดลอ้ม และมีส่วนร่วมในการจดัการเทคโนโลยท่ีีย ัง่ยนื 

สาระท่ี 3  เทคโนโลยสีารสนเทศการส่ือสาร 
มาตรฐาน ง 3.1  เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ

สืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การส่ือสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล 

2. สาระการเรียนรู้ 

การแทรกวตัถุชนิดต่าง ๆ บนโปรแกรม Adobe Captivate 

3. สาระส าคญั 

โปรแกรม Adobe Captivate มีการสร้างโปรเจ็คด้วยเคร่ืองมือต่าง ๆ ในออบเจ็คทูลบาร์ 

ไดแ้ก่ เคร่ืองมือ Smart Object การแทรกรูปทรง (Smart Shape) การแทรกกล่องขอ้ความ (Text Caption) 
การแทรกกล่องขอ้ความโรลโอเวอร์ (Rollover Caption) การแทรกรูปภาพ และการแทรกรูปภาพโรลโอ
เวอร์ (Rollover Image) เป็นตน้ 
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4. ผลการเรียนรู้ 

สามารถแทรกวตัถุชนิดต่าง ๆ บนโปรแกรม Adobe Captivate ได ้

5. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5.1   สามารถบอกขั้นตอนการแทรกวตัถุชนิดต่าง ๆ บนโปรแกรม Adobe Captivate ได ้
5.2   สร้างโปรเจ็คดว้ยวตัถุชนิดต่าง ๆ บนโปรแกรม Adobe Captivate ได ้

6. กระบวนการจดัการเรียนรู้ 

การด าเนินการจัดการเรียนรู้ ตามกระบวนการเรียนรู้โดยการก ากับตนเอง ของ ไพฑูรย์   

สินลารัตน์ และคณะ (2550) 

ขั้นการด าเนนิกจิกรรม บริบทผู้สอน บริบทผู้เรียน 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 

( 5 นาที) 

 

1) น าตวัอยา่งผลงานท่ีสร้างดว้ยวตัถุ
ชนิดต่าง ๆ บนโปรแกรม Adobe 
Captivate  ใหน้กัเรียนดู 
2)  ช้ีแจงกบันกัเรียนว่าใหน้กัเรียน
ศึกษาการใชง้านวตัถุชนิดต่าง ๆ จากใบ
ความรู้ท่ี 1 การแทรกวตัถุชนิดต่าง ๆ 
บนโปรแกรม Adobe Captivate  และ
น ามาสร้างเป็นผลงานของตนเองตาม
แบบตวัอยา่งท่ีใหดู้ได ้

1) ผูเ้รียนดูตวัอยา่งผลงานท่ีสร้าง
ดว้ยวตัถุชนิดต่าง ๆ บนโปรแกรม 
Adobe Captivate   
2) นกัเรียนศึกษาใบความรู้ท่ี 1 
การแทรกวตัถุชนิดต่าง ๆ บน
โปรแกรม Adobe Captivate และ
น ามาสร้างเป็นผลงานของตนเอง
ตามแบบตวัอยา่งท่ีใหดู้ได ้
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ขั้นการด าเนนิกจิกรรม บริบทผู้สอน บริบทผู้เรียน 

ขั้นกระบวนการจดัการเรียนรู้ 
(45 นาที) 

1) ผู้ เรียนวางแผน วิเคราะห์

งาน  ก าหนด เป้ าหมายและ

กลวธิีการเรียน 

1) นกัเรียนศึกษาใบความรู้ท่ี 1  
การแทรกวตัถุชนิดต่าง ๆ บน
โปรแกรม Adobe Captivate 
2)   แนะน า เคร่ืองมือ และการเรียกใช้
งานค าสัง่ต่าง ๆ ใหแ้ก่ผูเ้รียน 

3)  สอนการแทรกรูปทรง (Smart 
Shape) การแทรกกล่องขอ้ความ (Text 
Caption) การแทรกกล่องขอ้ความโรล
โอเวอร์ (Rollover Caption) การแทรก
รูปภาพ และการแทรกรูปภาพโรลโอ

เวอร์ (Rollover Image) พร้อมทั้งให้
นกัเรียนไดป้ฏิบติัตาม 

1) นกัเรียนศึกษาใบความรู้ท่ี 1            
การแทรกวตัถุชนิดต่าง ๆ บน
โปรแกรม Adobe Captivate 
2) ผูเ้รียนฟังและศึกษาเคร่ืองมือ 
การเรียกใชง้านค าสั่งต่างๆ ตามท่ี

ครูแนะน า 
3)ผูเ้รียนปฏิบติังานตามท่ีครูสอน 
 

 

 

2) ผู้เรียนควบคุมกระบวนการ

เรียนรู้ของตนเองและติดตาม

ความก้าวหน้าในการท างาน

ของตน 

1)  ใหน้กัเรียนฝึกปฏิบติัการใชง้านวตัถุ
ชนิดต่าง ๆ การก าหนดคุณสมบติัของ
วตัถุ ในโปรแกรม Adobe Captivate 

โดยศึกษาเพ่ิมเติมจากบทเรียน ครู
สงัเกตการปฏิบติัการ และใหค้  าแนะน า
เพ่ิมเติม 

1) นกัเรียนฝึกปฏิบติังานโดย
การศึกษาจากใบความรู้ 
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ขั้นการด าเนนิกจิกรรม บริบทผู้สอน บริบทผู้เรียน 

2) ผู้เรียนควบคุมกระบวนการ

เรียนรู้ของตนเองและติดตาม

ความก้าวหน้าในการท างาน

ของตน 

2) มอบหมายงานใหน้กัเรียนสร้าง
ช้ินงานโดยการใชเ้คร่ืองมือการแทรก

รูปทรง (Smart Shape) การแทรกกล่อง
ขอ้ความ (Text Caption) การแทรก
กล่องขอ้ความโรลโอเวอร์ (Rollover 
Caption) การแทรกรูปภาพ และการ
แทรกรูปภาพโรลโอเวอร์ (Rollover 
Image) 

2) นกัเรียนสร้างช้ินงาน จาก
ความคิดสร้างสรรคข์องตนเอง 

 

 

 

 

 

3) ประเมนิผลการเรียนรู้ 1) ใหค้  าแนะน าและตรวจช้ินงานของ
นกัเรียน   
2) บนัทึกผลคะแนนจากการท าช้ินงาน 
การแทรกรูปทรง (Smart Shape) การ
แทรกกล่องขอ้ความ (Text Caption) 

การแทรกกล่องขอ้ความโรลโอเวอร์ 
(Rollover Caption) การแทรกรูปภาพ 
และการแทรกรูปภาพโรลโอเวอร์ 
(Rollover Image)  
3) เปิดโอกาสใหน้กัเรียนซกัถามปัญหาขอ้
สงสยัต่าง ๆ  เก่ียวกบัเน้ือหาท่ีเรียนไป
ทั้งหมด และนกัเรียนสามารถทบทวน
เพ่ิมเติมไดจ้ากใบความรู้เร่ือง การ
แทรกวตัถุชนิดต่าง ๆ บนโปรแกรม 
Adobe Captivate  

1) นกัเรียนซกัถามปัญหาขอ้สงสยั
เก่ียวกบัเน้ือหาการเรียนรู้ 
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ขั้นการด าเนนิกจิกรรม บริบทผู้สอน บริบทผู้เรียน 

ขั้นสรุป  

(10 นาที) 

1) นกัเรียนและครูร่วมกนัอภิปราย
และลงขอ้สรุปว่า การใชง้านวตัถุบน
โปรแกรม Adobe Captivate ในออบ
เจ็คทูลบาร์ ไดแ้ก่ 
   - การแทรกรูปทรง (Smart Shape)  
   - การแทรกกล่องขอ้ความ (Text 
Caption)  
   - การแทรกกล่องขอ้ความโรลโอ
เวอร์ (Rollover Caption)  
   - การแทรกรูปภาพ  
   - การแทรกรูปภาพโรลโอเวอร์ 
(Rollover Image)   
2)  แจง้ผลคะแนนการท าช้ินงาน  

1) นกัเรียนร่วมกนัอภิปรายและ
สรุปการเรียนรู้ 

2) นกัเรียนรับทราบคะแนน 

   

7. ส่ือและแหล่งเรียนรู้ 

1. ใบความรู้ท่ี 1 การแทรกวตัถุชนิดต่าง ๆ บนโปรแกรม Adobe Captivate 
2. ตวัอยา่งผลงานจาก โปรแกรม Adobe Captivate 
3. อินเทอร์เน็ต 
4. โปรแกรม Adobe Captivate 

 
 
 
 



109 

8. การวดัและประเมนิผล 

เคร่ืองมือวดัและประเมินผล 

  ผลงานผูเ้รียน โดยการใชเ้คร่ืองมือการแทรกรูปทรง (Smart Shape) การแทรกกล่อง

ขอ้ความ (Text Caption) การแทรกกล่องข้อความโรลโอเวอร์ (Rollover Caption) การแทรกรูปภาพ 
และการแทรกรูปภาพโรลโอเวอร์ (Rollover Image) 

วิธีการวดัผล 

   ตรวจผลงาน 

เกณฑก์ารวดัและประเมนิ 

  ผูเ้รียนท าผลงานผา่นเกณฑ ์อยา่งนอ้ยร้อยละ80 
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แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 4 

หน่วยที่ 4  การจดัการกบัวตัถุในสไลดแ์ละการบนัทึกเสียงของโปรแกรม Adobe Captivate 

เน้ือหาย่อย  เร่ือง การจดัการกบัวตัถุในสไลดโ์ดยโปรแกรม Adobe Captivate       
รหสัวิชา ง23249  วิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ    เร่ือง การใชโ้ปรแกรม Adobe Captivate  
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3   
ภาคเรียนท่ี 2    ปีการศกึษา 2561       เวลา  1 คาบเรียน  ผูส้อน  นางสาวสุนิสา   เรือนเพช็ร                    

 

1. มาตรฐานการเรียนรู้ 

สาระท่ี 2  การออกแบบและเทคโนโลย ี
มาตรฐาน ง 2.1  เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้าง

ส่ิงของเคร่ืองใชห้รือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยคีวามคิดสร้างสรรค์ เลือกใชเ้ทคโนโลยใีนการ
สร้างสรรคต่์อชีวิต สงัคม ส่ิงแวดลอ้ม และมีส่วนร่วมในการจดัการเทคโนโลยท่ีีย ัง่ยนื 

สาระท่ี 3  เทคโนโลยสีารสนเทศการส่ือสาร 
มาตรฐาน ง 3.1  เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ

สืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การส่ือสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล 
2. สาระการเรียนรู้ 

2.1  จดัการวตัถุในพาเนล Library 
2.2  จดัการวตัถุบนสไลด ์
2.3  จดัล  าดบัวตัถุบนสไลด ์

3. สาระส าคญั 

โปรแกรม Adobe Captivate มีเม่ือมีการแทรกวตัถุชนิดต่าง ๆ  เขา้มาในช้ินงานจ านวนมาก เรา
จึงควรจดัการกบัวตัถุต่าง ๆ ท่ีแทรกเขา้ไปในแต่ละสไลด ์เพื่อใหก้ารท างานเป็นไปตามท่ีเราตอ้งการ ไม่
ว่าจะเป็นการจดัการวตัถุในพาเนล Library การคดัลอกวตัถุ ส าเนาวตัถุ เป็นตน้ 
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4. ผลการเรียนรู้ 

สามารถจดัการกบัวตัถุในสไลดโ์ดยโปรแกรม Adobe Captivate ได ้

5. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5.1   อธิบายการจดัการกบัวตัถุในสไลดไ์ด ้

5.2   เรียกใชป้ระเภทการจดัการวตัถุในสไลดไ์ด ้

6. กระบวนการจดัการเรียนรู้ 

การด าเนินการจัดการเรียนรู้ ตามกระบวนการเรียนรู้โดยการก ากับตนเอง ของ ไพฑูรย์   

สินลารัตน์ และคณะ (2550) 

ขั้นการด าเนนิกจิกรรม บริบทผู้สอน บริบทผู้เรียน 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 

( 5 นาที) 

 

1) ใ ห้ นั ก เ รี ย น อ อ ก ม า เ ล่ า
ประสบการณ์เก่ียวกบัการท าช้ินงานท่ี
ผ่านมา ว่าประสบปัญหาการท างาน
อะไรบา้ง ยกตวัอย่างเช่น ปัญหาการ
แทรกช้ินงานจ านวนมากถูกเก็บไวใ้น
พาเนล Library โดยอาจจะย ังเก็บ
ไม่ได้เก็บเป็นโฟลเดอร์ เกิดความ
ยุ่งยากในการจะเรียกน ากลับมาใช้
ใหม่อีกคร้ัง   
2) รับฟังสภาพปัญหาของนักเรียนว่า
จากประสบการณ์ท่ีนักเรียนไดเ้ล่าถึง
สภาพปัญหาท่ีเกิดข้ึน และอธิบายถึง
เร่ืองการจดัการกบัวตัถุบนสไลด ์ เพื่อ
นักเรียนจะได้เลือกท างานได้อย่าง
เห ม าะสมและส า เร็ จบ รร ลุต าม
เป้าหมายท่ีก  าหนด 

1) นกัเรียนเล่าประสบการณ์
เก่ียวกบัการท าช้ินงาน   
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ขั้นการด าเนนิกจิกรรม บริบทผู้สอน บริบทผู้เรียน 

ขั้นกระบวนการจดัการเรียนรู้ 
(45 นาที) 

1) ผู้ เรียนวางแผน วิเคราะห์งาน 

ก าหนดเป้าหมายและกลวิธีการ

เรียน 

1) นกัเรียนศึกษาใบความรู้เร่ือง การ
จดัการกบัวตัถุในสไลดโ์ดย
โปรแกรม Adobe Captivate 
2)  แนะน า เคร่ืองมือ และการเรียกใช้
งานค าสัง่ต่าง ๆ ใหแ้ก่ผูเ้รียน 
3) สอนและใหน้กัเรียนฝึกปฏิบติัการ
จดัการวตัถุในพาเนล Library วตัถุ
บนสไลด ์จดัล  าดบัวตัถุบนสไลด ์การ
จดัการวตัถุในสไลด ์  

1) นกัเรียนศึกษาใบความรู้เร่ือง 
การจดัการกบัวตัถุในสไลดโ์ดย
โปรแกรม Adobe Captivate 
2) ผูเ้รียนฟังและศึกษาเคร่ืองมือ 
ก าร เรี ยก ใช้ ง าน ค าสั่ ง ต่ างๆ 
ตามท่ีครูแนะน า 

3)ผู ้เรียนปฏิบัติ งานตาม ท่ีค รู
สอน 

2) ผู้ เรียนควบคุมกระบวนการ

เรียนรู้ของตนเองและติดตาม

ความก้าวหน้าในการท างานของ

ตน 

1)  มอบหมายงานใหน้กัเรียนจดัการ
วตัถุในพาเนล Library วตัถุบนสไลด ์
จดัล  าดบัวตัถุบนสไลด ์การจดัการ
วตัถุในสไลด ์  

1) นัก เรียนสร้างช้ินงาน  จาก
ความคิดสร้างสรรคข์องตนเอง 
 
 

 

3) ประเมนิผลการเรียนรู้ 1) ใหค้  าแนะน าและตรวจงาน 
2) บัน ทึ กผลคะแนนจากการท า
ช้ินงาน การจัดการวัตถุในพาเนล 
Library วตัถุบนสไลด์ จัดล  าดับวตัถุ
บนสไลด ์การจดัการวตัถุในสไลด ์  
3) เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามปัญหา
ขอ้สงสยัต่าง ๆ  เก่ียวกบัเน้ือหาท่ีเรียนไป
ทั้งหมด และนักเรียนสามารถทบทวน
เพ่ิมเติมได้จากใบความรู้เร่ือง การ
แทรกวตัถุชนิดต่าง ๆ บนโปรแกรม 
Adobe Captivate  

1) นัก เรียนซักถามปัญหาข้อ
สงสยัเก่ียวกบัเน้ือหาการเรียนรู้ 
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ขั้นการด าเนนิกจิกรรม บริบทผู้สอน บริบทผู้เรียน 

ขั้นสรุป  

(10 นาที) 

1) ให้นั กเรียนและครู ร่วมกัน
อภิ ป รายและลงข้ อส รุ ป ว่ า 
โปรแกรม Adobe Captivate เมื่อ
มีการแทรกวตัถุชนิดต่าง ๆ เข้า
มาในช้ินงานจ านวนมาก จะถูก
เก็ บ ไ ว้ ใ น พ า เน ล  Library 
(ไลบรารี) โดยแยกเก็บไวเ้ป็น
โฟลเดอร์ จดัการวตัถุบนสไลด ์
จดัล  าดบัวตัถุบนสไลด์ ให้ปรับ
ใช้ได้ตามความเหมาะสมกับ           
การใชง้าน  
2)  แจง้ผลคะแนนการท าช้ินงาน  

1) นักเรียนร่วมกนัอภิปรายและ
สรุปการเรียนรู้ 
2) นกัเรียนรับทราบคะแนน 

 

7. ส่ือและแหล่งเรียนรู้ 

1. ใบความรู้เร่ือง การจดัการกบัวตัถุในสไลดโ์ดยโปรแกรม Adobe Captivate 
2. ตวัอยา่งผลงานจาก โปรแกรม Adobe Captivate 
3. อินเทอร์เน็ต 
4. โปรแกรม Adobe Captivate 

8. การวดัและประเมนิผล 

เคร่ืองมือวดัและประเมินผล 
ผูเ้รียนมีทกัษะการปฏิบติั การเลือกประเภทของสไลด ์การก าหนดคุณสมบติัของสไลด ์

ก  าหนดคุณสมบติัของสไลด ์คุณสมบติัของ Action แบบต่าง ๆ ตรงตามวตัถุประสงคก์ารใชง้าน 

วิธีการวดัผล 
  - ตรวจผลงาน 

เกณฑก์ารวดัและประเมนิ 
  ผูเ้รียนท าผลงานผา่นเกณฑ ์อยา่งนอ้ยร้อยละ 80 
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แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 6 

หน่วยที่ 6  การจดัการกบัวตัถุในสไลดแ์ละการบนัทึกเสียงของโปรแกรม Adobe Captivate 

เน้ือหาย่อย  เร่ือง การบนัทึกเสียงของโปรแกรม Adobe Captivate       

รหสัวิชา ง23249  วิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ    เร่ือง การใชโ้ปรแกรม Adobe Captivate  
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3   
ภาคเรียนท่ี 2    ปีการศกึษา 2561       เวลา  1 คาบเรียน  ผูส้อน  นางสาวสุนิสา   เรือนเพช็ร   

 

1. มาตรฐานการเรียนรู้ 

สาระท่ี 2  การออกแบบและเทคโนโลย ี
มาตรฐาน ง 2.1  เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้าง

ส่ิงของเคร่ืองใชห้รือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยคีวามคิดสร้างสรรค์ เลือกใชเ้ทคโนโลยใีนการ
สร้างสรรคต่์อชีวิต สงัคม ส่ิงแวดลอ้ม และมีส่วนร่วมในการจดัการเทคโนโลยท่ีีย ัง่ยนื 

สาระท่ี 3  เทคโนโลยสีารสนเทศการส่ือสาร 
มาตรฐาน ง 3.1  เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ

สืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การส่ือสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล 
2. สาระการเรียนรู้ 

2.1 การตั้งค่าการบนัทึกเสียง (Audio Settings) 
2.2 แทรกเสียงในสไลด ์
2.3 ตกแต่งแกไ้ขไฟลเ์สียง 

3. สาระส าคญั 

โปรแกรม  Adobe Captivate สามารถบนัทึกเสียงผา่นไมโครโฟนและแทรกไฟลเ์สียงต่าง ๆ 
เขา้มาในโปรเจ็คได ้ไม่ว่าจะเป็นเสียงบรรยาย เสียงดนตรี หรือเสียงเอฟเฟ็คต์ โดยไฟลเ์สียงท่ีโปรแกรม
รองรับต้องอยู่ในรูปแบบ .wav และ mp.3 นอกจากน้ียงัมีตัวอย่างไฟล์เสียงท่ีถูกติดตั้งมาพร้อมกับ

โปรแกรมดว้ย โดยเขา้ไปท่ี C:\Program Files\Adobe\Adobe Captivate\Gallery\Sound แลว้เลือกไฟลท่ี์
ตอ้งการได ้
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4. ผลการเรียนรู้ 

สามารถบนัทึกเสียงของโปรแกรม Adobe Captivate ได ้

5. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5.1   บอกขั้นตอนการบนัทึกเสียงของโปรแกรม Adobe Captivate 

5.2   สร้างโปรเจ็คและแทรกการบนัทึกเสียงของโปรแกรม Adobe Captivate 

6. กระบวนการจดัการเรียนรู้ 

การด าเนินการจดัการเรียนรู้ ตามกระบวนการเรียนรู้โดยการก ากับตนเอง ของ ไพฑูรย์   

สินลารัตน์ และคณะ (2550) 
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ขั้นการด าเนนิกจิกรรม บริบทผู้สอน บริบทผู้เรียน 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 

( 5 นาที) 

 

1) ยกตัวอย่างสถานการณ์ เก่ียวกบัการ
ผลิตส่ือและควบคุมส่ือ การน าเสนอ 
ด้ว ยคอมพิ ว เตอ ร์  ใน รูปแบบของ
มั ล ติ มี เดี ย  ซ่ึ ง ป ร ะ ก อ บ ไ ป ด้ ว ย 
ภาพกราฟิก ข้อความ ภาพเคล่ือนไหว 
วีดิทัศน์ เสียง แต่ถา้การผลิตส่ือยงัขาด
เร่ืองของเสียง นักเรียนคิดว่าจะเป็น
อยา่งไร  
2) ช้ีแจงโปรแกรม Adobe Captivate นั้น
สามารถบนัทึกเสียงผา่นไมโครโฟนและ
แทรกไฟลเ์สียงต่าง  ๆเขา้มาในโปรเจค็ได ้
ไม่ว่าจะเป็นเสียงบรรยาย เสียงดนตรี หรือ
เสียงเอฟเฟ็คต ์โดยไฟลเ์สียงท่ีโปรแกรม
รองรับตอ้งอยูใ่นรูปแบบ .wav และ 
mp.3 นอกจากน้ียงัมีตวัอยา่งไฟลเ์สียงท่ี
ถูกติดตั้งมาพร้อมกบัโปรแกรมดว้ย โดย
เขา้ไปท่ี C:\Program 
Files\Adobe\Adobe Captivate\ Gallery\ 
Sound แลว้เลือกไฟลท่ี์ตอ้งการได ้

1) ผูเ้รียนดูตวัอยา่งผลงานท่ีสร้าง
ดว้ยวตัถุชนิดต่าง ๆ บนโปรแกรม 
Adobe Captivate   
2) นกัเรียนฟังค าช้ีแจง 
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ขั้นการด าเนนิกจิกรรม บริบทผู้สอน บริบทผู้เรียน 

ขั้นกระบวนการจดัการ
เรียนรู้ 

(45 นาที) 
1) ผู้ เรียนวางแผน วิเคราะห์

งาน ก าหนดเป้าหมายและ

กลวธิีการเรียน 

1) นักเรียนศึกษาใบความรู้เร่ือง การ
บัน ทึ ก เสี ยงของโป รแก รม  Adobe 
Captivate 
2) สอนและใหน้ักเรียนฝึกปฏิบติัการตั้ง
ค่ าก ารบัน ทึ ก เสี ยง  (Audio Settings) 
แทรกเสียง                ในสไลด์ ตกแต่ง

แก้ไขไฟล์เสียง พร้อมทั้ งศึกษาจากใบ
ความ รู้ เร่ื อ ง  ก ารบัน ทึ ก เสี ยงขอ ง
โปรแกรม Adobe Captivate และครูคอย
เดินใหค้  าแนะน า 

1) นกัเรียนศึกษาใบความรู้เร่ือง 
การบนัทึกเสียงของโปรแกรม 
Adobe Captivate 
2) ผูเ้รียนฟังและศึกษาปฏิบัติการ
ตั้ ง ค่ าก ารบั น ทึ ก เสี ยง  (Audio 
Settings) แท รก เสี ย งใน ส ไลด ์

ตกแต่งแก้ไขไฟล์เสียง พร้อมทั้ ง
ศึกษ าจากใบความ รู้ เร่ือง  ก าร
บนัทึกเสียงของโปรแกรม Adobe 
Captivate แ ล ะ ค รู ค อ ย เดิ น ให้
ค  าแนะน า 
3)ผูเ้รียนปฏิบติังานตามท่ีครูสอน 

2) ผู้ เ รี ย น ค ว บ คุ ม

กระบวนการเรียน รู้ของ

ต น เ อ ง แ ล ะ ติ ด ต า ม

ความก้าวหน้าในการท างาน

ของตน 

1)มอบหมายงานใหน้กัเรียนสร้าง
ช้ินงานโดยการบนัทึกเสียง (Audio 
Settings) แทรกเสียง  ในสไลด ์ตกแต่ง
แกไ้ขไฟลเ์สียง พร้อมทั้งศึกษาจากใบ
ความรู้เร่ือง การบนัทึกเสียงของ

โปรแกรม Adobe Captivate 

1) นั ก เรี ยน ฝึกป ฏิบั ติ งาน โดย
การศึกษาจากใบความรู้ 
2) นั ก เรี ยน ส ร้ าง ช้ิ น งาน  จ าก
ความคิดสร้างสรรคข์องตนเอง 
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ขั้นการด าเนนิกจิกรรม บริบทผู้สอน บริบทผู้เรียน 

3) ประเมนิผลการเรียนรู้ 1)ให้ค าแนะน าและตรวจงานของ

นักเรียน   

2) บันทกึผลคะแนนจากการท าช้ินงาน 

เร่ือง การบันทกึเสียงของโปรแกรม 

Adobe Captivate 

3) เปิดโอกาสให้นกัเรียนซักถามปัญหา

ข้อสงสัยต่าง ๆ เกีย่วกบัเน้ือหาที่เรียนไป

ทั้งหมด และนกัเรียนสามารถทบทวน

เพิม่เตมิได้จากใบความรู้เร่ือง การ

บันทกึเสียงของโปรแกรม Adobe 

Captivate 

1) นักเรียนซักถามปัญหาข้อสงสัย

เกีย่วกบัเน้ือหาการเรียนรู้ 

ขั้นสรุป  

(10 นาที) 

1) ให้นักเรียนและครูร่วมกนัอภิปรายและ
ลงขอ้สรุปว่า โปรแกรม Adobe Captivate 
สามารถบัน ทึก เสียงด้วยโปรแกรม  
Adobe Captivate ซ่ึงประกอบไปดว้ย 
   - การตั้งค่าการแทรกเสียงในสไลด ์
   - บนัทึกเสียง (Audio Settings) 
-  ตกแต่งแกไ้ขไฟลเ์สียง 
2)  แจง้ผลคะแนนการท าช้ินงาน  

1) นักเรียนร่วมกันอภิปรายและ
สรุปการเรียนรู้ 
2) นกัเรียนรับทราบคะแนน 

 
7. ส่ือและแหล่งเรียนรู้ 

1. ใบความรู้เร่ือง การบนัทึกเสียงของโปรแกรม Adobe Captivate 
2. ตวัอยา่งผลงานจาก โปรแกรม Adobe Captivate 
3. อินเทอร์เน็ต 

4. โปรแกรม Adobe Captivate 
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8. การวดัและประเมนิผล 

เคร่ืองมือวดัและประเมินผล 
ผูเ้รียนมีทกัษะการปฏิบติัการบนัทึกเสียงของโปรแกรม Adobe Captivate 

วิธีการวดัผล 
  - ตรวจผลงาน 

เกณฑก์ารวดัและประเมนิ 

  ผูเ้รียนท าผลงานผา่นเกณฑ ์อยา่งนอ้ยร้อยละ 80 
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  แผนการจดัการเรียนรู้ที่ 8 

หน่วยที่ 8  การสร้างช้ินงานดว้ย โปรแกรม Adobe Captivate  

เน้ือหาย่อย  เร่ือง การสร้างเกมสร้างสรรค ์

รหสัวิชา ง23249  วิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ    เร่ือง การใชโ้ปรแกรม Adobe Captivate  
กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3   
ภาคเรียนท่ี 2    ปีการศกึษา 2561       เวลา  3 คาบเรียน  ผูส้อน  นางสาวสุนิสา   เรือนเพช็ร                    

 

1. มาตรฐานการเรียนรู้ 

สาระท่ี 2  การออกแบบและเทคโนโลย ี
มาตรฐาน ง 2.1  เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้าง

ส่ิงของเคร่ืองใชห้รือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยคีวามคิดสร้างสรรค์ เลือกใชเ้ทคโนโลยใีนการ
สร้างสรรคต่์อชีวิต สงัคม ส่ิงแวดลอ้ม และมีส่วนร่วมในการจดัการเทคโนโลยท่ีีย ัง่ยนื 

สาระท่ี 3  เทคโนโลยสีารสนเทศการส่ือสาร 
มาตรฐาน ง 3.1  เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ

สืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การส่ือสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล 
2. สาระการเรียนรู้ 

     การสร้างเกมสร้างสรรค ์ดว้ยโปรแกรม Adobe Captivate 

3. สาระส าคญั 

การสร้างเกมสร้างสรรค ์ดว้ยโปรแกรม Adobe Captivate สามารถท าไดด้งัน้ี 
- ขั้นตอนท่ี 1 สร้างวิธีการเล่น 
-     ขั้นตอนท่ี 2 สร้างเกมจบัผดิภาพ 

4. ผลการเรียนรู้ 

      สามารถสร้างช้ินงานจากการประยกุตใ์ชเ้คร่ืองมือดว้ยโปรแกรม Adobe Captivate ได ้
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5. จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5.1   บอกขั้นตอนการสร้างเกมสร้างสรรคด์ว้ยโปรแกรม Adobe Captivate ได ้
5.2   สร้างเกมจบัผดิภาพ ดว้ยโปรแกรม Adobe Captivate ได ้

6. กระบวนการจดัการเรียนรู้ 

การด าเนินการจดัการเรียนรู้ ตามกระบวนการเรียนรู้โดยการก ากับตนเอง ของ ไพฑูรย์   
สินลารัตน์ และคณะ (2550) 

 

ขั้นการด าเนนิกจิกรรม บริบทผู้สอน บริบทผู้เรียน 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 

( 5 นาที) 

 

1) ทบทวนความรู้เดิมของนักเรียนในการ
ท าช้ินงานท่ีผ่านมาดว้ยโปรแกรม Adobe 
Captivate 
2) สนทนาเก่ียวกับประสบการณ์ในการ
เล่นเกมของนกัเรียน 

1) สนทนาการท าช้ินงาน และ
ประสบการณ์   
2) นกัเรียนฟังค าช้ีแจง 

ขั้นกระบวนการจดัการเรียนรู้ 
(45 นาที) 

1) ผู้เรียนวางแผน วเิคราะห์งาน 

ก าหนดเป้าหมายและกลวธิีการ

เรียน 

1) ให้นักเรียนเป็นผูอ้อกแบบและสร้างเกม
สร้างสรรค ์ตามความตอ้งการของนกัเรียน 
2). นกัเรียนศึกษาใบความรู้เร่ือง การสร้าง
ช้ินงานดว้ย โปรแกรม Adobe Captivate    
3) นกัเรียนฝึกการสร้างเกมสร้างสรรค ์
จากโปรแกรม Adobe Captivate โดยศึกษา
เพ่ิมเติมจากใบความรู้ และครูคอยให้
ค  าแนะน า  

1) นกัเรียนออกแบบช้ินงาน 
โดยใชค้วามคิดสร้างสรรค ์
2) ศึกษาใบความรู้เร่ือง การ
สร้างช้ินงานด้วย โปรแกรม 
Adobe Captivate    

3)ผูเ้รียนปฏิบัติงานตามท่ีครู
สอน 

2) ผู้ เรียนควบคุมกระบวนการ

เรียนรู้ของตนเองและติดตาม

ความก้าวหน้าในการท างานของ

ตน 

1) มอบ หม าย งาน ส ร้ าง ช้ิ น งาน จาก
โปรแกรม Adobe Captivate 

1) นักเรียนสร้างช้ินงาน จาก

ความคิดสร้างสรรคข์องตนเอง 
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ขั้นการด าเนนิกจิกรรม บริบทผู้สอน บริบทผู้เรียน 

3) ประเมนิผลการเรียนรู้ 1) ใหค้  าแนะน าและตรวจงานของนกัเรียน   
2) บันทึกผลคะแนนจากการท าช้ินงาน 
เร่ือง การบนัทึกเสียงของโปรแกรม Adobe 
Captivate 
3) เปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามปัญหาข้อ
สงสัยต่าง ๆ  เก่ียวกบัเน้ือหาท่ีเรียนไปทั้งหมด 
และนักเรียนสามารถทบทวนเพ่ิมเติมได้
จากใบความรู้เร่ือง การบันทึกเสียงของ
โปรแกรม Adobe Captivate 

1) นักเรียนซักถามปัญหาข้อ
สงสั ย เก่ี ยว กับ เน้ื อห าก าร
เรียนรู้ 

ขั้นสรุป  

(10 นาที) 

1) ให้นักเรียนและครูร่วมกนัอภิปรายและลง
ข้อสรุปว่ า โปรแกรม Adobe Captivate 
สามารถสร้างช้ินงานท่ีหลากหลายได ้
2)  แจง้ผลคะแนนการท าช้ินงาน  

1) นักเรียนร่วมกันอภิปราย

และสรุปการเรียนรู้ 
2) นกัเรียนรับทราบคะแนน 

 

7. ส่ือและแหล่งเรียนรู้    
1. ใบความรู้เร่ือง การสร้างช้ินงานดว้ย โปรแกรม Adobe Captivate    
2. ตวัอยา่งผลงานจาก โปรแกรม Adobe Captivate 
3. อินเทอร์เน็ต 
4. โปรแกรม Adobe Captivate 

8. การวดัและประเมนิผล 

เคร่ืองมือวดัและประเมินผล 
ผูเ้รียนมีทกัษะปฏิบติัการสร้างช้ินงานดว้ย โปรแกรม Adobe Captivate    

วิธีการวดัผล 
  - ตรวจผลงาน 

เกณฑก์ารวดัและประเมนิ 
  ผูเ้รียนท าผลงานผา่นเกณฑ ์อยา่งนอ้ยร้อยละ 80 



 
 

 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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แบบทดสอบก่อนเรียน – หลงัเรียน 

วชิา การใช้โปรแกรมน าเสนอ  เร่ือง การใช้โปรแกรม Adobe Captivate 

ระดับช้ันมธัยมศึกษาปีที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 

****************************************** 

ค าช้ีแจง  1. ขอ้สอบฉบบัน้ีมีทั้งหมด  30 ขอ้ เวลา  30 นาที 

  2. การตอบแบบทดสอบใหต้อบลงในกระดาษค าตอบเท่านั้น 
  3. หา้มน าแบบทดสอบและกระดาษค าตอบออกจากหอ้ง 

***************************************** 

1.  Project From สามารถน าขอ้มูลชนิดใดเขา้มาแกไ้ขตกแต่งเพ่ิมเติมได ้
  ก.   Microsoft PowerPoint  ข. Microsoft Word 

 ค.   Microsoft Access   ง. Microsoft Excel  

2.  ขอ้ใดคือจุดเด่นของโปรแกรม  Adobe Captivate 
ก. พิมพง์าน    ข.  ค  านวณ 
ค.  วาดภาพ    ง.  รองรับการแสดงผลไดทุ้กบราวเซอร์ 

3.  ขอ้ใดคือการสร้างโปรเจ็ครูปภาพ 
        ก.  Software Simulation   ข.  Video Demo 
      ค.  Bank Project    ง. Slideshow Image 

4.  โปรแกรม Adobe Captivate จะมีลกัษณะคลา้ยกบัโปรแกรมใดต่อไปน้ี 
ก. Adobe Photoshop   ข.  ACDsee 
ค.  Author ware    ง.  Photo scape 

5.  ขอ้ใดไม่ใช่ความสามารถของโปรแกรม Adobe Captivate 
ก. สร้างแบบทดสอบไดง่้าย เช่น เติมค าในช่องว่าง จบัคู่ ปรนยั อตันยั ถูกผดิ 

ข. สร้างส่ือการเรียนรู้ หรือส่ือน าเสนอมลัติมีเดียไดง่้ายและรวดเร็ว 
ค. สร้างส่ือการเรียนรู้โดยการจบัหนา้จอภาพ (Screen capture movie) 
ง. แปลงไฟลว์ิดีโอ 
จ.  
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6.  ขอ้ใดคือไอคอนของโปรแกรม Adobe Captivate 

ก.     ข.   

ค.       ง.   
7. ถา้ตอ้งการสร้างกล่องขอ้ความ ในโปรแกรม Adobe Captivate คือขอ้ใด 

ก. Text Caption   ข.  Rollover Caption 

ค.   Highlight Box   ง.  Zoom Area 
8. ปุ่มเคร่ืองมือท่ีมีไวส้ าหรับใชบ้นัทึก Project ในโปรแกรม Adobe Captivate คือขอ้ใด 

  ก.     ข.   
ค.     ง.  

9. ถา้ตอ้งการสร้างตวัอกัษรเคล่ือนไหวในโปรแกรม Adobe Captivate คือขอ้ใด 

ก. Rollover Caption   ข.  Highlight Box 
ค.  Text Animation   ง.  Click Box 

10. Selection Tool หมายถึงขอ้ใด 
ก. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการลบขอ้ความท่ีไม่ตอ้งการ 
ข. เคร่ืองมือส าหรับพิมพต์วัอกัษร 

ค. เคร่ืองมือส าหรับเลือกวตัถุต่าง ๆ ท่ีอยูบ่นหนา้จอ 
ง. เคร่ืองมือส าหรับสร้างแบบทดสอบ 

11. Insert Button หมายถึงขอ้ใด 
ก. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการลบขอ้ความท่ีไม่ตอ้งการ 
ข. เคร่ืองมือส าหรับพิมพต์วัอกัษร 

ค. เคร่ืองมือท่ีใชส้ร้างปุ่มบนหนา้จอ 
ง. เคร่ืองมือส าหรับสร้างแบบทดสอบ 

12. ถา้เราตอ้งการบนัทึกเสียงใหไ้ดคุ้ณภาพเสียงท่ีดีท่ีสุดควรตั้งค่า Audio Setting ในขอ้ใด 
ก. 128  kbps    ข.  96  kbps 
ค.  64  kbps    ง.  32  kbps 
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13. วตัถุแต่ละชนิดเช่น  ภาพ  เสียง  ขอ้ความ  วีดีโอ  สามารถปรับแกล้กัษณะและคุณสมบติัต่าง ๆ 
ไดจ้ากขอ้ใด 

ก. Properties    ข.  Project 

ค.   Slide    ง.  Edit 

14. ขอ้ใดกล่าวไม่ถูกต้อง 

ก. สมชายควรบนัทึกเสียงดว้ยไมโครโฟน 

ข. สมหญิงควรบนัทึกเสียงใหอ้ยูใ่นรูปแบบไฟล ์.mp3 
ค. สมศกัด์ิควรใชปุ่้ม Pause เพื่อออกจากโปรแกรม 
ง. สมศรีควรใชปุ่้ม Record Audio เพื่อบนัทึกเสียง 

15. จงอธิบายการใชง้านของสญัลกัษณ์ดงัรูป  
ก. ก าหนดการแสดงผล   ข.  ก  าหนดระยะขอบใหก้บัขอ้ความ 
ค.  ก  าหนดสีพ้ืนใหก้บัรูปทรง  ง.  ก  าหนดสีและรูปแบบใหก้ล่องขอ้ความ 

16. ขอ้ใดคือสญัลกัษณ์ของ “การแทรกกล่องคลิกบ๊อกซ”์ 

ก.       ข.   

ค.      ง.   

17. ถา้ตอ้งการส่งออกไฟลเ์พื่อน าไปใชบ้นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีไม่ไดเ้ช่ือมต่ออินเทอร์เน็ตควร
ส่งออก (Export) เป็นไฟลแ์บบใด 

ก. .html    ข.  .php 

ข. .exe     ง.   .dll 
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18. ขอ้ใดไม่ถูกตอ้ง 
ก. เมนูส าหรับลบไฟลเ์สียงออกจากสไลดคื์อ Audio > Remove > Slide 
ข.                       +                 คือ Shortcut ส าหรับลบไฟลเ์สียงออกจากสไลด ์

ค.                             ใชส้ าหรับก าหนดสีปุ่มควบคุมใหบ้ทบรรยาย 
ง.  เมนูเพ่ิมปุ่มควบคุมในการแสดงและซ่อนใหก้บับทบรรยายคือ Project > Skin 

Editor 
19. ไฟลป์ระเภท  .html  เป็นไฟลส์ าหรับใชท้ าอะไร 

ก.    เป็นไฟลท่ี์ใชก้บัเวบ็ไซต ์   
ข.   เป็นไฟลท่ี์ใชส้ าหรับน าเสนอแบบ Stand alone 

ค. เป็นไฟลว์ีดีโอ    
ง.  เป็นไฟลเ์อกสาร 

20. ไฟลท่ี์ไดจ้ากการบนัทึกโปรเจ็คของโปรแกรม Adobe Captivate  คือขอ้ใด 
ก.  .exe     ข.  .swf   
ค.  .pcxt     ง.  .cptx 

21.  Adobe Captivate  ไม่สามารถส่งออกโปรเจ็คในรูปแบบไฟลช์นิดใด 
          ก.  .swf     ข.  .exe 

          ค.  .jpg     ง.  .mp4 
22.  เม่ือสร้างช้ินงานจนเสร็จสมบูรณ์แลว้ตอ้งการส่งออกโปรเจ็คตอ้งใชค้  าสัง่ในขอ้ใด 

          ก.  Save     ข.  Copy 
         ค.  Publish    ง.  Pack 

23.  ถา้ตอ้งการแทรกแบบทดสอบประเภทต่าง ๆ ตอ้งเลือกเมนูใด  
ก. Quiz > Question Slide   ข. Quiz > Random Question Slide 
ค. Quiz > Master Slide   ง. Quiz > Question Pool Manager 

24.  ขอ้ใดใชส้ าหรับก าหนดเวลาในการตอบค าถาม 
ก.  Captions     ข. Time Limit 

       ค. Correct    ง. Incomplete 
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25.  ขอ้ใดเป็นค าสัง่ส าหรับส่งออกไฟลเ์สียง 
    ก.      ข.   
    ค.       ง.   

26.   ใชส้ าหรับจดัการขอ้ใด 
  ก. เพ่ิมเอฟเฟ็คตใ์หก้บัวตัถุ   ข. เพ่ิมเสียงใหก้บัวตัถุ 
     ค.   เพ่ิมภาพใหก้บัวตัถุ    ง. เพ่ิมวิดีโอใหก้บัวตัถุ 

27.  ไฟลเ์สียงในขอ้ใดสามารถน ามาใชใ้นโปรแกรม Adobe Captivate ได ้ 

     ก.  Sound.docx    ข. sound.doc 
     ค.  Sound.mp3x     ง. Sound.mp3 
 

28.  จากรูปใชว้ตัถุในขอ้ใด  
      

 
 
 
 

 

      ก.         ข.    

       ค.       ง.     
29.  ขอ้ใดถูกตอ้งเก่ียวกบักล่องคลิกบ็อกซ ์(Click Box) 

       ก.  เป็นวตัถุท่ีผูใ้ชค้ลิกตามค าสัง่ท่ีเราตั้งค่าไว ้
       ข.  เป็นวตัถุท่ีผูใ้ชส้ามารถพิมพข์อ้ความลงไปได ้
       ค.  เป็นวตัถุก  าหนดเงาใหก้บัแอนิเมชัน่ 
       ง.   เป็นวตัถุท่ีน าเขา้สไลดเ์พ่ือมาตกแต่งแกไ้ขเพ่ิมเติม 
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30.     ท าหนา้ท่ีใด 

        ก.  บนัทึกภาพหนา้จอ      ข. เสร็จส้ินการบนัทึกภาพหนา้จอ 
        ค.  ก  าหนดขนาดภาพเคล่ือนไหว   ง. ตดับางช่วงของวิดีโอ 
 
 

************************************************************************* 

 

 

 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
แบบประเมนิความคดิสร้างสรรค์ 
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แบบประเมนิความคดิสร้างสรรค์ 

วชิา การใช้โปรแกรมน าเสนอ  เร่ือง การใช้โปรแกรม Adobe Captivate 

ระดับช้ันมธัยมศึกษาปีที่ 3    ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 

 
ช่ือ………………………………………………………………ชั้น ม.3   หอ้ง…………… 

 

ข้อที ่ รายการประเมนิ 
คะแนน 

3 2 1 

1 ความคิดริเร่ิม   
(ความคิดแปลกใหม่ไม่ซ ้าใคร) 

   

2 ความคิดคล่องแคล่ว  
(ความคิดเกิดข้ึนภายในเวลาท่ีก  าหนด) 

   

3 ความคิดยดืหยุน่  

(มีความคิดท่ีอิสระ และดดัแปลงไดใ้นหลายรูปแบบ) 

   

4 ความคิดละเอียดลออ 
(สามารถอธิบายความคิดไดอ้ยา่งเห็นภาพชดัเจน)  

   

รวม    
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ตารางท่ี 1  ผลคะแนน/ร้อยละของความคิดสร้างสรรค ์ดา้นความคิดริเร่ิม ในวิชา การใชโ้ปรแกรม
น าเสนอของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 49 คน 

ล าดบั 
ความคดิริเร่ิม จ านวน  5 คร้ัง ๆละ 3 คะแนน รวม 15 

คะแนน 

คดิเป็น 

ร้อยละ 1 2 3 4 5 

1 3 3 3 3 3 15 100 

2 3 3 2 3 3 14 93.33 

3 3 3 3 3 3 15 100 

4 2 3 3 3 3 14 93.33 

5 2 3 3 3 3 14 93.33 

6 3 3 3 3 3 15 100 

7 2 3 3 3 3 14 93.33 

8 3 3 3 3 3 15 100 

9 2 3 3 3 3 14 93.33 

10 2 3 3 3 3 14 93.33 

11 2 3 3 3 3 14 93.33 

12 2 3 3 3 3 14 93.33 

13 3 3 3 3 3 15 100 

14 3 3 3 3 3 15 100 

15 3 3 3 3 3 15 100 

16 2 3 3 3 3 14 93.33 

17 2 3 3 3 3 14 93.33 

18 2 3 3 3 3 14 93.33 

19 2 3 2 2 3 12 80 

20 2 3 3 3 3 14 93.33 

21 3 3 3 3 3 15 100 
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ตารางท่ี 1  ผลคะแนน/ร้อยละของความคิดสร้างสรรค ์ดา้นความคิดริเร่ิม ในวิชา การใชโ้ปรแกรม
น าเสนอของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 49 คน (ต่อ) 

ล าดบั 
ความคดิริเร่ิม จ านวน  5 คร้ัง ๆละ 3 คะแนน รวม 15 

คะแนน 

คดิเป็น 

ร้อยละ 1 2 3 4 5 

22 3 3 2 3 3 14 93.33 

23 2 3 3 3 3 14 93.33 

24 2 3 3 3 3 14 93.33 

25 2 3 3 3 3 14 93.33 

26 2 3 3 3 3 14 93.33 

27 3 3 3 3 3 15 100 

28 2 3 3 3 3 14 93.33 

29 2 3 2 3 3 13 86.67 

30 2 3 3 3 3 14 93.33 

31 2 3 3 2 3 13 86.67 

32 2 3 3 3 3 14 93.33 

33 3 3 3 3 3 15 100 

34 2 3 3 3 3 14 93.33 

35 2 3 3 3 3 14 93.33 

36 3 3 3 3 3 15 100 

37 2 3 3 3 2 13 86.67 

38 3 2 3 2 3 13 86.67 

39 2 3 3 3 3 14 93.33 

40 3 3 3 3 3 15 100 

41 3 3 3 3 3 15 100 

42 3 3 3 3 3 15 100 
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ตารางท่ี 1  ผลคะแนน/ร้อยละของความคิดสร้างสรรค ์ดา้นความคิดริเร่ิม ในวิชา การใชโ้ปรแกรม
น าเสนอของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 49 คน (ต่อ) 

ล าดบั 
ความคดิริเร่ิม จ านวน  5 คร้ัง ๆละ 3 คะแนน รวม 15 

คะแนน 

คดิเป็น 

ร้อยละ 1 2 3 4 5 

43 2 3 3 3 3 14 93.33 

44 2 2 3 3 3 13 86.67 

45 2 3 3 3 3 14 93.33 

46 3 3 3 3 3 15 100 

47 2 3 2 3 3 13 86.67 

48 3 3 3 3 3 15 100 

49 3 3 3 2 2 13 86.67 

รวม 147 

คะแนน 

118 145 142 143 145 

  

คดิเป็น

ร้อยละ 

80.27 98.64 96.6 97.28 98.64 

  

   

จากตารางท่ี 1  ผลคะแนน/ร้อยละของความคิดสร้างสรรค์ ดา้นความคิดริเร่ิม ในวิชา  การ
ใชโ้ปรแกรมน าเสนอของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 49 คน พบว่า นกัเรียนมีความสามารถใน

การคิดสร้างสรรค ์มีคะแนนมากกว่าร้อยละ 80 จ  านวน  49 คน  
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ตารางท่ี 2 ผลคะแนน/ร้อยละของความคิดสร้างสรรค ์ดา้นความคิดคล่องแคล่ว ในวิชา การใชโ้ปรแกรม
น าเสนอของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 49 คน 

ล าดบั 
ความคดิคล่องแคล่วจ านวน  5 คร้ัง ๆละ 3 คะแนน รวม 15 

คะแนน 

คดิเป็น 

ร้อยละ 1 2 3 4 5 

1 2 3 2 3 3 13 86.67 

2 2 2 2 3 3 12 80 

3 2 3 2 3 3 13 86.67 

4 3 2 3 3 3 14 93.33 

5 2 3 3 3 3 14 93.33 

6 2 3 2 2 3 12 80 

7 2 3 2 3 3 13 86.67 

8 2 3 3 3 3 14 93.33 

9 2 2 2 2 3 11 73.33 

10 2 2 2 3 3 12 80 

11 2 2 2 3 3 12 80 

12 2 2 3 3 3 13 86.67 

13 3 3 3 2 2 13 86.67 

14 2 3 2 3 3 13 86.67 

15 2 2 2 2 2 10 66.67 

16 2 3 3 2 3 13 86.67 

17 2 2 3 2 3 12 80 

18 2 3 3 3 2 13 86.67 

19 2 2 2 2 2 10 66.67 

20 2 3 3 3 3 14 93.33 

21 2 3 3 3 3 14 93.33 



136 

ตารางท่ี 2  ผลคะแนน/ร้อยละของความคิดสร้างสรรค ์ดา้นความคิดคล่องแคล่ว ในวิชา การใช้
โปรแกรมน าเสนอของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 49 คน (ต่อ) 

ล าดบั 
ความคดิคล่องแคล่วจ านวน  5 คร้ัง ๆละ 3 คะแนน รวม 15 

คะแนน 

คดิเป็น 

ร้อยละ 1 2 3 4 5 

22 3 2 3 3 3 14 93.33 

23 2 2 3 3 3 13 86.67 

24 2 2 3 3 3 13 86.67 

25 2 2 3 3 3 13 86.67 

26 2 2 2 2 2 10 66.67 

27 2 2 3 3 3 13 86.67 

28 2 2 2 2 2 10 66.67 

29 1 3 3 3 3 13 86.67 

30 2 2 3 3 3 13 86.67 

31 2 3 3 3 3 14 93.33 

32 2 2 2 3 3 12 80 

33 2 3 2 3 3 13 86.67 

34 2 2 2 2 3 11 73.33 

35 2 2 2 2 3 11 73.33 

36 2 2 2 3 3 12 80 

37 2 3 3 3 2 13 86.67 

38 2 2 2 2 2 10 66.67 

39 2 2 3 2 3 12 80 

40 2 3 3 3 3 14 93.33 

41 3 2 3 3 3 14 93.33 

42 2 2 3 3 3 13 86.67 
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ตารางท่ี 2  ผลคะแนน/ร้อยละของความคิดสร้างสรรค ์ดา้นความคิดคล่องแคล่ว ในวิชา การใช้
โปรแกรมน าเสนอของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 49 คน (ต่อ) 

ล าดบั 
ความคดิคล่องแคล่วจ านวน  5 คร้ัง ๆละ 3 คะแนน รวม 15 

คะแนน 

คดิเป็น 

ร้อยละ 1 2 3 4 5 

43 1 2 3 3 3 12 80 

44 2 2 3 3 3 13 86.67 

45 2 2 2 2 3 11 73.33 

46 2 2 2 3 3 12 80 

47 2 2 2 2 2 10 66.67 

48 2 2 3 3 2 12 80 

49 2 2 3 3 3 13 86.67 

รวม 147 

คะแนน 

100 115 125 132 137 

  

คดิเป็น

ร้อยละ 

68.03 78.23 85.03 89.8 93.2 

  

 

จากตารางท่ี 2 ผลคะแนน/ร้อยละของความคิดสร้างสรรค์ ด้านความคิดคล่องแคล่ว ใน
วิชาการใช้โปรแกรมน าเสนอของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 49 คน พบว่า นักเรียนมี
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค ์ มีคะแนนมากกว่าร้อยละ 80 จ  านวน  39 คน และมีคะแนนนอ้ยกว่า
ร้อยละ 80 จ  านวน  10 คน 
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ตารางท่ี 3  ผลคะแนน/ร้อยละของความคิดสร้างสรรค ์ดา้นความคิดยดืหยุน่ ในวิชา การใชโ้ปรแกรม
น าเสนอของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 49 คน 

ล าดบั 
ความคดิยืดหยุ่น จ านวน  5 คร้ัง ๆละ 3 คะแนน รวม 15 

คะแนน 

คดิเป็น 

ร้อยละ 1 2 3 4 5 

1 2 2 2 3 3 12 80 

2 2 3 3 3 3 14 93.33 

3 2 3 3 3 3 14 93.33 

4 2 3 2 3 3 13 86.67 

5 2 2 2 3 3 12 80 

6 2 2 3 3 3 13 86.67 

7 2 3 3 3 3 14 93.33 

8 2 2 2 2 2 10 66.67 

9 2 2 2 2 2 10 66.67 

10 2 3 3 3 3 14 93.33 

11 2 2 3 2 2 11 73.33 

12 2 2 3 3 3 13 86.67 

13 3 2 3 3 3 14 93.33 

14 2 2 3 3 2 12 80 

15 2 3 2 2 3 12 80 

16 2 2 3 3 3 13 86.67 

17 2 3 3 2 3 13 86.67 

18 2 2 3 3 3 13 86.67 

19 2 3 3 3 3 14 93.33 

20 2 2 3 3 3 13 86.67 

21 2 2 3 3 3 13 86.67 
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ตารางท่ี 3  ผลคะแนน/ร้อยละของความคิดสร้างสรรค ์ดา้นความคิดยดืหยุน่ ในวิชา การใชโ้ปรแกรม
น าเสนอของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 49 คน (ต่อ) 

ล าดบั 

ความคดิยืดหยุ่น จ านวน  5 คร้ัง ๆละ 3 คะแนน รวม 

15 

คะแนน 

คดิเป็น 

ร้อยละ 
1 2 3 4 5 

22 3 2 3 3 3 14 93.33 

23 2 2 3 3 3 13 86.67 

24 2 2 3 3 3 13 86.67 

25 2 2 3 3 3 13 86.67 

26 2 2 3 3 3 13 86.67 

27 2 2 2 2 3 11 73.33 

28 2 2 3 2 2 11 73.33 

29 2 3 3 3 3 14 93.33 

30 2 2 3 3 3 13 86.67 

31 2 2 3 3 3 13 86.67 

32 2 2 3 3 3 13 86.67 

33 2 3 2 3 3 13 86.67 

34 2 3 3 3 3 14 93.33 

35 2 3 3 3 3 14 93.33 

36 2 2 3 3 3 13 86.67 

37 2 2 3 3 3 13 86.67 

38 2 3 3 3 3 14 93.33 

39 2 3 3 3 3 14 93.33 

40 2 2 3 3 3 13 86.67 

41 3 2 3 3 2 13 86.67 
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ตารางท่ี 3  ผลคะแนน/ร้อยละของความคิดสร้างสรรค ์ดา้นความคิดยดืหยุน่ ในวิชา การใชโ้ปรแกรม
น าเสนอของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 49 คน (ต่อ) 

ล าดบั 

ความคดิยืดหยุ่น จ านวน  5 คร้ัง ๆละ 3 คะแนน รวม 

15 

คะแนน 

คดิเป็น 

ร้อยละ 
1 2 3 4 5 

42 2 2 3 3 3 13 86.67 

43 2 2 3 3 3 13 86.67 

44 2 3 3 3 3 14 93.33 

45 2 2 3 3 3 13 86.67 

46 2 2 3 3 3 13 86.67 

47 2 2 2 3 3 12 80 

48 2 3 3 3 3 14 93.33 

49 2 3 3 3 3 14 93.33 

รวม 147 

คะแนน 

101 115 138 140 141 

  

คดิเป็น

ร้อยละ 

68.71 78.23 93.88 95.24 95.92 

  

 

จากตารางท่ี  3 ผลคะแนน/ร้อยละของความคิดสร้างสรรค์ ด้านความคิดยืดหยุ่น                        
ในวิชาการใช้โปรแกรมน าเสนอของนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 49 คน พบว่า นักเรียน                          
มีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์  มีคะแนนมากกว่าร้อยละ 80 จ  านวน  44 คน และมีคะแนนน้อย
กว่าร้อยละ 80 จ  านวน  5 คน 
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ตารางท่ี 4  ผลคะแนน/ร้อยละของความคิดสร้างสรรค ์ดา้นความคิดละเอียดลออ ในวิชา การใช้
โปรแกรมน าเสนอของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 49 คน  

ล าดบั 
ความคดิละเอยีดลออ จ านวน  5 คร้ัง ๆละ 3 คะแนน รวม 15 

คะแนน 

คดิเป็น 

ร้อยละ 1 2 3 4 5 

1 2 2 3 2 3 12 80 

2 2 2 2 3 2 11 73.33 

3 2 2 3 3 3 13 86.67 

4 2 2 2 2 2 10 66.67 

5 2 2 2 2 2 10 66.67 

6 2 3 2 3 3 13 86.67 

7 2 2 3 3 3 13 86.67 

8 2 3 3 3 3 14 93.33 

9 2 3 3 3 2 13 86.67 

10 2 3 3 3 3 14 93.33 

11 2 2 2 3 3 12 80 

12 2 3 2 3 2 12 80 

13 3 3 3 3 3 15 100 

14 2 2 3 2 3 12 80 

15 2 2 3 3 3 13 86.67 

16 2 2 2 3 3 12 80 

17 2 2 2 3 3 12 80 

18 2 2 3 3 3 13 86.67 

19 2 2 3 3 2 12 80 

20 2 3 3 3 3 14 93.33 

21 2 3 3 3 3 14 93.33 
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ตารางท่ี 4  ผลคะแนน/ร้อยละของความคิดสร้างสรรค ์ดา้นความคิดละเอียดลออ ในวิชา การใช้
โปรแกรมน าเสนอของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 49 คน (ต่อ) 

ล าดบั 

ความคดิละเอยีดลออ จ านวน  5 คร้ัง ๆละ 3 คะแนน รวม 

15 

คะแนน 

คดิเป็น 

ร้อยละ 
1 2 3 4 5 

22 3 3 3 3 3 15 100 

23 2 3 3 3 3 14 93.33 

24 2 3 3 2 3 13 86.67 

25 2 2 2 3 3 12 80 

26 2 2 2 2 2 10 66.67 

27 2 2 3 3 3 13 86.67 

28 2 2 2 3 3 12 80 

29 2 2 3 3 3 13 86.67 

30 2 2 2 3 3 12 80 

31 1 3 3 3 3 13 86.67 

32 2 2 3 3 3 13 86.67 

33 2 2 3 2 3 12 80 

34 2 3 2 3 3 13 86.67 

35 2 2 2 3 3 12 80 

36 2 3 3 3 3 14 93.33 

37 3 2 2 3 3 13 86.67 

38 2 3 3 3 3 14 93.33 

39 3 3 3 3 3 15 100 

40 3 3 3 3 3 15 100 

41 3 3 3 3 3 15 100 
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ตารางท่ี 4  ผลคะแนน/ร้อยละของความคิดสร้างสรรค ์ดา้นความคิดละเอียดลออ ในวิชา การใช้
โปรแกรมน าเสนอของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 49 คน (ต่อ) 

ล าดบั 

ความคดิละเอยีดลออ จ านวน  5 คร้ัง ๆละ 3 คะแนน รวม 

15 

คะแนน 

คดิเป็น 

ร้อยละ 
1 2 3 4 5 

42 2 3 2 3 2 12 80 

43 2 3 2 3 3 13 86.67 

44 3 3 2 2 3 13 86.67 

45 2 3 3 3 3 14 93.33 

46 2 3 3 3 3 14 93.33 

47 3 3 3 2 2 13 86.67 

48 2 2 2 3 3 12 80 

49 2 2 2 3 3 12 80 

รวม 147 

คะแนน 

105 122 127 138 138 

  

คดิเป็น

ร้อยละ 

71.43 82.99 86.39 93.88 93.88 

  

 

จากตารางท่ี 4 ผลคะแนน/ร้อยละของความคิดสร้างสรรค์ ดา้นความคิดละเอียดลออ ใน
วิชาการใช้โปรแกรมน าเสนอของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 49 คน พบว่า นักเรียนมี
ความสามารถในการคิดสร้างสรรค ์ มีคะแนนมากกว่าร้อยละ 80 จ  านวน  45 คน และมีคะแนนนอ้ยกว่า
ร้อยละ 80 จ  านวน  4 คน 
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ตารางท่ี 5  ผลคะแนน/ร้อยละของความคิดสร้างสรรค ์ในวชิา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 49 คน โดยก าหนดประเด็นการวดั  4 ดา้น 

ล าดบั 

คะแนนรวม/ร้อยละของความคดิสร้างสรรค์จ านวน  5 คร้ัง 

ความคดิริเร่ิม 
ความคดิ

คล่องแคล่ว 
ความคดิยืดหยุ่น 

ความคดิ

ละเอยีดลออ 

15 

คะแนน 

คดิเป็น

ร้อยละ 

15 

คะแนน 

คดิเป็น

ร้อยละ 

15 

คะแนน 

คดิเป็น

ร้อยละ 

15 

คะแนน 

คดิเป็น

ร้อยละ 

1 15 100 13 86.67 12 80 12 80 

2 14 93.33 12 80 14 93.33 11 73.33 

3 15 100 13 86.67 14 93.33 13 86.67 

4 14 93.33 14 93.33 13 86.67 10 66.67 

5 14 93.33 14 93.33 12 80 10 66.67 

6 15 100 12 80 13 86.67 13 86.67 

7 14 93.33 13 86.67 14 93.33 13 86.67 

8 15 100 14 93.33 10 66.67 14 93.33 

9 14 93.33 11 73.33 10 66.67 13 86.67 

10 14 93.33 12 80 14 93.33 14 93.33 

11 14 93.33 12 80 11 73.33 12 80 

12 14 93.33 13 86.67 13 86.67 12 80 

13 15 100 13 86.67 14 93.33 15 100 

14 15 100 13 86.67 12 80 12 80 

15 15 100 10 66.67 12 80 13 86.67 

16 14 93.33 13 86.67 13 86.67 12 80 

17 14 93.33 12 80 13 86.67 12 80 

18 14 93.33 13 86.67 13 86.67 13 86.67 
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ตารางท่ี 5  ผลคะแนน/ร้อยละของความคิดสร้างสรรค ์ในวชิา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 49 คน โดยก าหนดประเด็นการวดั  4 ดา้น 

ล าดบั 

คะแนนรวม/ร้อยละของความคดิสร้างสรรค์จ านวน  5 คร้ัง 

ความคดิริเร่ิม 
ความคดิ

คล่องแคล่ว 
ความคดิยืดหยุ่น 

ความคดิ

ละเอยีดลออ 

15 

คะแนน 

คดิเป็น

ร้อยละ 

15 

คะแนน 

คดิเป็น

ร้อยละ 

15 

คะแนน 

คดิเป็น

ร้อยละ 

15 

คะแนน 

คดิเป็น

ร้อยละ 

19 12 80 10 66.67 14 93.33 12 80 

20 14 93.33 14 93.33 13 86.67 14 93.33 

21 15 100 14 93.33 13 86.67 14 93.33 

22 14 93.33 14 93.33 14 93.33 15 100 

23 14 93.33 13 86.67 13 86.67 14 93.33 

24 14 93.33 13 86.67 13 86.67 13 86.67 

25 14 93.33 13 86.67 13 86.67 12 80 

26 14 93.33 10 66.67 13 86.67 10 66.67 

27 15 100 13 86.67 11 73.33 13 86.67 

28 14 93.33 10 66.67 11 73.33 12 80 

29 13 86.67 13 86.67 14 93.33 13 86.67 

30 14 93.33 13 86.67 13 86.67 12 80 

31 13 86.67 14 93.33 13 86.67 13 86.67 

32 14 93.33 12 80 13 86.67 13 86.67 

33 15 100 13 86.67 13 86.67 12 80 

34 14 93.33 11 73.33 14 93.33 13 86.67 

35 14 93.33 11 73.33 14 93.33 12 80 

36 15 100 12 80 13 86.67 14 93.33 
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ตารางท่ี 5  ผลคะแนน/ร้อยละของความคิดสร้างสรรค ์ในวชิา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอของนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 49 คน โดยก าหนดประเด็นการวดั  4 ดา้น 

ล าดบั 

คะแนนรวม/ร้อยละของความคดิสร้างสรรค์จ านวน  5 คร้ัง 

ความคดิริเร่ิม 
ความคดิ

คล่องแคล่ว 
ความคดิยืดหยุ่น 

ความคดิ

ละเอยีดลออ 

15 

คะแนน 

คดิเป็น

ร้อยละ 

15 

คะแนน 

คดิเป็น

ร้อยละ 

15 

คะแนน 

คดิเป็น

ร้อยละ 

15 

คะแนน 

คดิเป็น

ร้อยละ 

37 13 86.67 13 86.67 13 86.67 13 86.67 

38 13 86.67 10 66.67 14 93.33 14 93.33 

39 14 93.33 12 80 14 93.33 15 100 

40 15 100 14 93.33 13 86.67 15 100 

41 15 100 14 93.33 13 86.67 15 100 

42 15 100 13 86.67 13 86.67 12 80 

43 14 93.33 12 80 13 86.67 13 86.67 

44 13 86.67 13 86.67 14 93.33 13 86.67 

45 14 93.33 11 73.33 13 86.67 14 93.33 

46 15 100 12 80 13 86.67 14 93.33 

47 13 86.67 10 66.67 12 80 13 86.67 

48 15 100 12 80 14 93.33 12 80 

49 13 86.67 13 86.67 14 93.33 12 80 

คะแนน

ค่าเฉล่ีย 

14.14 12.43 12.96 12.86 
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จากตารางท่ี 5 ผลคะแนน/ร้อยละของความคิดสร้างสรรค ์ในวิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ
ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 จ  านวน 49 คน โดยก าหนดประเด็นการวดั  4 ดา้น พบว่า คะแนนเฉล่ีย
ภาพรวมจากมากไปหานอ้ย คือ ความคิดริเร่ิม (คะแนนเฉล่ีย = 14.14) ความคิดยดืหยุน่ (คะแนนเฉล่ีย = 
12.96) ความคิดละเอียดลออ (คะแนนเฉล่ีย = 12.86) ความคิดคล่องแคล่ว (คะแนนเฉล่ีย = 12.43) 
ตามล าดบั 
 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
แบบสอบถามความพงึพอใจต่อการเรียนรู้แบบก ากบัตนเอง 
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แบบสอบถามความพึงใจ 

เร่ือง การใช้กระบวนการเรียนรู้โดยการก ากับตนเอง เพ่ือพัฒนาความคดิสร้างสรรค์  

วิชา การใช้โปรแกรมน าเสนอ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 3 

************************************************ 

ค  ำช้ีแจง   ใหน้กัเรียนประเมินผลกำรก ำกบัตนเอง ของนกัเรียน แลว้ใหค้ะแนนตำมเกณฑก์ำรประเมินตำมสภำพจริง 

  ระดบั  5    หมำยถึง   ยอดเยีย่ม   ระดบั  4  หมำยถึง   ดีมำก 

  ระดบั  3  หมำยถึง   ดี   ระดบั  2  หมำยถึง   พอใช ้

  ระดบั  1  หมำยถึง  ควำมปรับปรุง 

ใหท้  ำเคร่ืองหมำย  ใหต้รงกบัควำมคิดเห็นของนกัเรียน  

ช่ือ..............................................................................ชั้น ม........./.........เลขท่ี............ 

 

ข้อที ่ ลกัษณะของการเป็นผู้เรียนรู้แบบก ากบัตนเอง 
คะแนน หมายเหตุ 

5 4 3 2 1  

ด้านผู้สอน       

1 ครูอธิบำยเน้ือหำมีควำมถูกตอ้งและชดัเจนเหมำะสมกบัเวลำ 
ท่ีใชใ้นกำรเรียน 

      

2 ครูส่งเสริมใหน้กัเรียนควำมกระตือรือร้นในกำรเรียนรู้       

3 เลือกใชส่ื้อในกำรจดักำรเรียนกำรสอนท่ีท ำใหเ้กิดแรงจูงใจใน
กำรเรียนมำกข้ึน 

      

4 ครูเปิดโอกำสใหน้กัเรียนซกัถำมและแสดงควำมคิดเห็น 
ในแต่ละกิจกรรม 

      

5 ครูอธิบำยเน้ือหำท ำใหน้กัเรียนเกิดกระบวนกำรคิดและ 
ตอ้งลงมือปฏิบติั 
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                ลงช่ือ…………………………….ผูป้ระเมิน 

     (................................................................)  
 

 

ข้อที ่ ลกัษณะของการเป็นผู้เรียนรู้แบบก ากบัตนเอง 
คะแนน หมายเหตุ 

5 4 3 2 1  

ด้านกจิกรรมการเรียนรู้       

6 กิจกรรมกำรเรียนรู้มีควำมเหมำะสมกบัเน้ือหำ       

7 นกัเรียนเกิดกำรเรียนรู้ดว้ยตนเองจำกกำรลงมือปฏิบติัสำมำรถ
น ำไปประยกุตใ์ชใ้นชีวิตประจ ำวนัได ้

      

8 กิจกรรมน้ีส่งเสริมใหน้กัเรียนไดพ้ฒันำกำรเรียนรู้ของตนเอง
อยำ่งต่อเน่ือง 

      

9 กิจกรรมกำรเรียนรู้ส่งเสริมกำรพฒันำควำมคิดสร้ำงสรรค ์
ของนกัเรียน 

      

10 กำรจดักระบวนกำรเรียนรู้ท ำใหน้กัเรียนไดเ้รียนรู้ไดอ้ยำ่ง
รวดเร็วและง่ำยสำมำรถน ำไปใชใ้นวิชำอ่ืนๆได ้

      

11 บรรยำกำศของกำรเรียนท ำใหน้กัเรียนมีควำมกระตือรือร้น 
ในกำรเรียน 

      

12 บรรยำกำศของกำรเรียนเปิดโอกำสใหน้กัเรียนท ำงำน 
ไดอ้ยำ่งอิสระ 

      

ด้านส่ือการเรียนการสอน       

13  อุปกรณ์กำรเรียนกำรสอนมีควำมหลำกหลำยใชส่ื้อและ
เทคโนโลยกีำรสอนท่ีเหมำะสม 

      

14 อุปกรณ์กำรเรียนกำรสอนมีจ  ำนวนเพียงพอต่อกำรเรียน       

15  ส่ือท่ีใชใ้นกำรจดักำรเรียนกำรสอนท ำใหเ้กิดแรงจูงใจ 
ในกำรเรียนมำกข้ึน 

      



 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
การหาค่า IOC ของผู้เช่ียวชาญ 
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ตารางท่ี 6  แสดงค่าความสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรู้กบัตวัช้ีวดัของแผนการเรียนรู้การพฒันา
ความคิดสร้างสรรค ์วิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ โดยการเรียนรู้แบบก ากบัตนเอง ส าหรับนกัเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3  

แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 1 
 เร่ือง การแทรกวตัถุชนิดต่าง ๆ บนโปรแกรม Adobe Captivate 

ข้อที ่ รายการประเมนิ 
ผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
1 2 3 

1. แผนการจดัการเรียนรู้มีองคป์ระกอบครบถว้น
เหมาะสมและสอดคลอ้งสมัพนัธก์นั 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

2. สาระส าคญัสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดั 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ครอบคลุมเน้ือหาสาระ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

4. กิจกรรมการสอนสอดคลอ้งกบัเน้ือหาและตวัช้ีวดั 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

5. กิจกรรมการสอนเหมาะสมกบัความสามารถผูเ้รียน 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

6. กิจกรรมการสอนเนน้กระบวนการคิดสร้างสรรค ์ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

7. ส่ือการสอนเหมาะสมกบักิจกรรม 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

8. ส่ือการสอนส่ือความหมายไดช้ดัเจนสอดคลอ้ง 
กบัเน้ือหา 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

9. การวดัผลและประเมินผลครอบคลุมจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

10. การวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบักิจกรรม 
การสอน 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

เฉล่ียทั้งฉบบั 0.93 ใชไ้ด ้
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แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 2 
 เร่ือง การแทรกวตัถุชนิดต่าง ๆ บนโปรแกรม Adobe Captivate 

ข้อที ่ รายการประเมนิ 
ผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
1 2 3 

1. แผนการจดัการเรียนรู้มีองคป์ระกอบครบถว้น

เหมาะสมและสอดคลอ้งสมัพนัธก์นั 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

2. สาระส าคญัสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดั 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ครอบคลุมเน้ือหาสาระ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

4. กิจกรรมการสอนสอดคลอ้งกบัเน้ือหาและตวัช้ีวดั 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

5. กิจกรรมการสอนเหมาะสมกบัความสามารถผูเ้รียน 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

6. กิจกรรมการสอนเนน้กระบวนการคิดสร้างสรรค ์ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

7. ส่ือการสอนเหมาะสมกบักิจกรรม 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

8. ส่ือการสอนส่ือความหมายไดช้ดัเจนสอดคลอ้ง 
กบัเน้ือหา 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

9. การวดัผลและประเมินผลครอบคลุมจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

10. การวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบักิจกรรม 

การสอน 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

เฉล่ียทั้งฉบบั 0.93 ใชไ้ด ้
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แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 3 
 เร่ือง การแทรกวตัถุชนิดต่าง ๆ บนโปรแกรม Adobe Captivate 

ข้อที ่ รายการประเมนิ 
ผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
1 2 3 

1. แผนการจดัการเรียนรู้มีองคป์ระกอบครบถว้น

เหมาะสมและสอดคลอ้งสมัพนัธก์นั 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

2. สาระส าคญัสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดั 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ครอบคลุมเน้ือหาสาระ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

4. กิจกรรมการสอนสอดคลอ้งกบัเน้ือหาและตวัช้ีวดั 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

5. กิจกรรมการสอนเหมาะสมกบัความสามารถผูเ้รียน 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

6. กิจกรรมการสอนเนน้กระบวนการคิดสร้างสรรค ์ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

7. ส่ือการสอนเหมาะสมกบักิจกรรม 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

8. ส่ือการสอนส่ือความหมายไดช้ดัเจนสอดคลอ้ง 
กบัเน้ือหา 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

9. การวดัผลและประเมินผลครอบคลุมจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

10. การวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบักิจกรรม 

การสอน 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

เฉล่ียทั้งฉบบั 0.93 ใชไ้ด ้
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แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 4 
 เร่ือง การจดัการกบัวตัถุในสไลคโ์ดยโปรแกรม Adobe Captivate 

ข้อที ่ รายการประเมนิ 
ผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
1 2 3 

1. แผนการจดัการเรียนรู้มีองคป์ระกอบครบถว้น

เหมาะสมและสอดคลอ้งสมัพนัธก์นั 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

2. สาระส าคญัสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดั 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ครอบคลุมเน้ือหาสาระ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

4. กิจกรรมการสอนสอดคลอ้งกบัเน้ือหาและตวัช้ีวดั 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

5. กิจกรรมการสอนเหมาะสมกบัความสามารถผูเ้รียน 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

6. กิจกรรมการสอนเนน้กระบวนการคิดสร้างสรรค ์ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

7. ส่ือการสอนเหมาะสมกบักิจกรรม 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

8. ส่ือการสอนส่ือความหมายไดช้ดัเจนสอดคลอ้ง 
กบัเน้ือหา 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

9. การวดัผลและประเมินผลครอบคลุมจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

10. การวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบักิจกรรม 

การสอน 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

เฉล่ียทั้งฉบบั 1.00 ใชไ้ด ้
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แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 5 
 เร่ือง การจดัการกบัวตัถุในสไลคโ์ดยโปรแกรม Adobe Captivate 

ข้อที ่ รายการประเมนิ 
ผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
1 2 3 

1. แผนการจดัการเรียนรู้มีองคป์ระกอบครบถว้น

เหมาะสมและสอดคลอ้งสมัพนัธก์นั 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

2. สาระส าคญัสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดั 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ครอบคลุมเน้ือหาสาระ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

4. กิจกรรมการสอนสอดคลอ้งกบัเน้ือหาและตวัช้ีวดั 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

5. กิจกรรมการสอนเหมาะสมกบัความสามารถผูเ้รียน 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

6. กิจกรรมการสอนเนน้กระบวนการคิดสร้างสรรค ์ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

7. ส่ือการสอนเหมาะสมกบักิจกรรม 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

8. ส่ือการสอนส่ือความหมายไดช้ดัเจนสอดคลอ้ง 
กบัเน้ือหา 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

9. การวดัผลและประเมินผลครอบคลุมจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

10. การวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบักิจกรรม 

การสอน 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

เฉล่ียทั้งฉบบั 1.00 ใชไ้ด ้
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แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 6 
 เร่ือง การบนัทึกเสียงของโปรแกรม Adobe Captivate 

ข้อที ่ รายการประเมนิ 
ผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
1 2 3 

1. แผนการจดัการเรียนรู้มีองคป์ระกอบครบถว้น

เหมาะสมและสอดคลอ้งสมัพนัธก์นั 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

2. สาระส าคญัสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดั 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ครอบคลุมเน้ือหาสาระ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

4. กิจกรรมการสอนสอดคลอ้งกบัเน้ือหาและตวัช้ีวดั 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

5. กิจกรรมการสอนเหมาะสมกบัความสามารถผูเ้รียน 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

6. กิจกรรมการสอนเนน้กระบวนการคิดสร้างสรรค ์ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

7. ส่ือการสอนเหมาะสมกบักิจกรรม 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

8. ส่ือการสอนส่ือความหมายไดช้ดัเจนสอดคลอ้ง 
กบัเน้ือหา 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

9. การวดัผลและประเมินผลครอบคลุมจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

10. การวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบักิจกรรม 

การสอน 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

เฉล่ียทั้งฉบบั 1.00 ใชไ้ด ้
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แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 7 
 เร่ือง การบนัทึกเสียงของโปรแกรม Adobe Captivate 

ข้อที ่ รายการประเมนิ 
ผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
1 2 3 

1. แผนการจดัการเรียนรู้มีองคป์ระกอบครบถว้น

เหมาะสมและสอดคลอ้งสมัพนัธก์นั 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

2. สาระส าคญัสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดั 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ครอบคลุมเน้ือหาสาระ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

4. กิจกรรมการสอนสอดคลอ้งกบัเน้ือหาและตวัช้ีวดั 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

5. กิจกรรมการสอนเหมาะสมกบัความสามารถผูเ้รียน 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

6. กิจกรรมการสอนเนน้กระบวนการคิดสร้างสรรค ์ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

7. ส่ือการสอนเหมาะสมกบักิจกรรม 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

8. ส่ือการสอนส่ือความหมายไดช้ดัเจนสอดคลอ้ง 
กบัเน้ือหา 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

9. การวดัผลและประเมินผลครอบคลุมจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

10. การวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบักิจกรรม 

การสอน 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

เฉล่ียทั้งฉบบั 1.00 ใชไ้ด ้
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แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 8 
 เร่ือง การสร้างเกมสร้างสรรค ์

ข้อที ่ รายการประเมนิ 
ผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
1 2 3 

1. แผนการจดัการเรียนรู้มีองคป์ระกอบครบถว้น

เหมาะสมและสอดคลอ้งสมัพนัธก์นั 

1 1 1 1.00 

 

ใชไ้ด ้

2. สาระส าคญัสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดั 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ครอบคลุมเน้ือหาสาระ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

4. กิจกรรมการสอนสอดคลอ้งกบัเน้ือหาและตวัช้ีวดั 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

5. กิจกรรมการสอนเหมาะสมกบัความสามารถผูเ้รียน 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

6. กิจกรรมการสอนเนน้กระบวนการคิดสร้างสรรค ์ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

7. ส่ือการสอนเหมาะสมกบักิจกรรม 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

8. ส่ือการสอนส่ือความหมายไดช้ดัเจนสอดคลอ้ง 
กบัเน้ือหา 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

9. การวดัผลและประเมินผลครอบคลุมจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

10. การวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบักิจกรรม 

การสอน 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

เฉล่ียทั้งฉบบั 1.00 ใชไ้ด ้
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แผนการจดัการเรียนรู้ท่ี 9 
 เร่ือง การส่งออกและแกไ้ขโปรเจ็คในรูปแบบต่าง ๆของโปรแกรม Adobe Captivate 

ข้อที ่ รายการประเมนิ 
ผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
1 2 3 

1. แผนการจดัการเรียนรู้มีองคป์ระกอบครบถว้น

เหมาะสมและสอดคลอ้งสมัพนัธก์นั 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

2. สาระส าคญัสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดั 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ครอบคลุมเน้ือหาสาระ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

4. กิจกรรมการสอนสอดคลอ้งกบัเน้ือหาและตวัช้ีวดั 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

5. กิจกรรมการสอนเหมาะสมกบัความสามารถผูเ้รียน 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

6. กิจกรรมการสอนเนน้กระบวนการคิดสร้างสรรค ์ 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

7. ส่ือการสอนเหมาะสมกบักิจกรรม 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

8. ส่ือการสอนส่ือความหมายไดช้ดัเจนสอดคลอ้ง 
กบัเน้ือหา 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

9. การวดัผลและประเมินผลครอบคลุมจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

10. การวดัและประเมินผลสอดคลอ้งกบักิจกรรม 

การสอน 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

เฉล่ียทั้งฉบบั 0.93 ใชไ้ด ้
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ค่าความสอดคลอ้งของแผนการจดัการเรียนรู้ทั้ง  9 แผน 

ข้อ

ที่ 
รายการประเมนิ 

ผู้เช่ียวชาญ 
IOC แปลผล 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1. แผนการจดัการเรียนรู้มี
องคป์ระกอบครบถว้นเหมาะสม
และสอดคลอ้งสมัพนัธก์นั 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 ใชไ้ด ้

2. สาระส าคญัสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดั 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.10 ใชไ้ด ้

3. จุดประสงคก์ารเรียนรู้ครอบคลุม
เน้ือหาสาระ 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.20 ใชไ้ด ้

4. กิจกรรมการสอนสอดคลอ้งกบั
เน้ือหาและตวัช้ีวดั 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.30 ใชไ้ด ้

5. กิจกรรมการสอนเหมาะสมกบั

ความสามารถผูเ้รียน 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.40 ใชไ้ด ้

6. กิจกรรมการสอนเนน้
กระบวนการคิดสร้างสรรค ์

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.50 ใชไ้ด ้

7. ส่ือการสอนเหมาะสมกบั

กิจกรรม 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.60 ใชไ้ด ้

8. ส่ือการสอนส่ือความหมายได้
ชดัเจนสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 

1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.70 ใชไ้ด ้

9. การวดัผลและประเมินผล
ครอบคลุมจุดประสงคก์ารเรียนรู้ 

0.67 0.67 0.67 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 0.67 1.67 ใชไ้ด ้

10. การวดัและประเมินผล
สอดคลอ้งกบักิจกรรมการสอน 

0.67 0.67 0.67 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 0.67 1.77 ใชไ้ด ้

เฉล่ียทั้งฉบบั 1.42 ใชไ้ด ้
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ตารางท่ี 7  แสดงค่าความสอดคลอ้งแบบสอบถามความคิดสร้างสรรคโ์ดยการก ากบัตนเอง เพื่อพฒันา
ความคิดสร้างสรรคว์ิชา การใชโ้ปรแกรมน าเสนอ ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 
 

ข้อที ่ รายการประเมนิ 
ผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
1 2 3 

1 1.ความคิดริเร่ิม   
(ความคิดแปลกใหม่ไม่ซ ้าใคร) 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

2 2.ความคิดคล่องแคล่ว  
(ความคิดเกิดข้ึนภายในเวลาท่ีก  าหนด) 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

3 3.ความคิดยดืหยุน่  
(มีความคิดท่ีอิสระ และดดัแปลงไดใ้นหลาย
รูปแบบ) 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

4 4.ความคิดละเอียดลออ 
(สามารถอธิบายความคิดไดอ้ยา่งเห็นภาพชดัเจน)  

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

เฉล่ียทั้งฉบบั 1.00 ใชไ้ด ้
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ตารางท่ี 8  แสดงค่าความสอดคลอ้งของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ในวิชา การใช้
โปรแกรมน าเสนอ เร่ือง การใชโ้ปรแกรม Adobe Captivate ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  
 

ข้อที ่
ผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
1 2 3 

1 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

2 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

3 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

4 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

5 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

6 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

7 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

8 1 0 0 0.67 ใชไ้ด ้

9 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

10 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

11 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

12 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

13 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

14 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

15 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

16 1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

17 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

18 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

19 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

20 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้



164 

ตารางท่ี 9  แสดงค่าความสอดคลอ้งของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน ในวิชา การใช้
โปรแกรมน าเสนอ เร่ือง การใชโ้ปรแกรม Adobe Captivate ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 (ต่อ) 

ข้อที ่
ผู้เช่ียวชาญ 

IOC แปลผล 
1 2 3 

21 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

22 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

23 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

24 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

25 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

26 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

27 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

28 1 0 0 0.67 ใชไ้ด ้

29 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

30 1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

เฉล่ียทั้งฉบบั 0.97 ใชไ้ด ้
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ตารางท่ี 10  แสดงค่าความสอดคลอ้งของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนรู้โดย
การก ากับตนเอง เพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์วิชา การใช้โปรแกรมน าเสนอ ส าหรับนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3   

ข้อที ่ รายการประเมนิ ผู้เช่ียวชาญ 
IOC แปลผล 

1 2 3 

ด้านผู้สอน 

1 ครูอธิบายเน้ือหามีความถูกตอ้งและชดัเจน
เหมาะสมกบัเวลาท่ีใชใ้นการเรียน 

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

2 ครูส่งเสริมใหน้กัเรียนความกระตือรือร้นในการ
เรียนรู้ 

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

3 เลือกใชส่ื้อในการจดัการเรียนการสอนท่ีท าให้
เกิดแรงจูงใจในการเรียนมากข้ึน 

1 0 1 0.67  

4  ครูเปิดโอกาสใหน้กัเรียนซกัถามและแสดงความ
คิดเห็นในแต่ละกิจกรรม 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

5  ครูอธิบายเน้ือหาท าใหน้กัเรียนเกิดกระบวนการ

คิดและตอ้งลงมือปฏิบติั 

1 1 1 1.00 ใชไ้ด ้

ด้านกจิกรรมการเรียนรู้ 

6 กิจกรรมการเรียนรู้มีความเหมาะสมกบัเน้ือหา 1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

7 นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ดว้ยตนเองจากการลงมือ
ปฏิบติัสามารถน าไปประยกุตใ์ชใ้น
ชีวิตประจ าวนัได ้

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้
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ตารางท่ี 10  แสดงค่าความสอดคลอ้งของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนรู้โดย
การก ากับตนเอง เพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์วิชา การใช้โปรแกรมน าเสนอ ส าหรับนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 3  (ต่อ) 

ข้อที ่ รายการประเมนิ ผู้เช่ียวชาญ 
IOC แปลผล 

1 2 3 
ด้านกจิกรรมการเรียนรู้ 

8 กิจกรรมน้ีส่งเสริมใหน้กัเรียนไดพ้ฒันาการ
เรียนรู้ของตนเองอยา่งต่อเน่ือง 

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

9  กิจกรรมการเรียนรู้ส่งเสริมการพฒันาความคิด
สร้างสรรคข์องนกัเรียน 

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

10  การจดักระบวนการเรียนรู้ท าใหน้กัเรียนได้
เรียนรู้ไดอ้ยา่งรวดเร็วและง่ายสามารถน าไปใช้
ในวิชาอ่ืนๆได ้

1 1 0 0.67 ใชไ้ด ้

11 บรรยากาศของการเรียนท าใหน้กัเรียนมีความ
กระตือรือร้นในการเรียน 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

12 บรรยากาศของการเรียนเปิดโอกาสใหน้กัเรียน
ท างานไดอ้ยา่งอิสระ 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

ด้านส่ือการเรียนการสอน 

13 อุปกรณ์การเรียนการสอนมีความหลากหลายใช้
ส่ือและเทคโนโลยกีารสอนท่ีเหมาะสม 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

14 อุปกรณ์การเรียนการสอนมีจ  านวนเพียงพอต่อ
การเรียน 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

15  ส่ือท่ีใชใ้นการจดัการเรียนการสอนท าใหเ้กิด
แรงจูงใจในการเรียนมากข้ึน 

1 0 1 0.67 ใชไ้ด ้

 เฉล่ียทั้งฉบบั 0.71 ใชไ้ด ้
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