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ABSTRACT 
 
 This research aimed to 1) develop web-based instruction by using brain-
based learning to promote creative thinking of Pratomsuksa 4 student, 2) assess the 
effectiveness of the web-based instruction based on Mcguigans' ratio, 3) compare 
creativity scores of the Pratomsuksa 4 student between their pretest- and posttest 
scores, 4) study the relation between creative thinking and learning achievement of 
the Pratomsuksa 4 student, and 5) survey the students’ satisfaction toward the web-
based instruction by using brain-based learning to promote creative thinking. 
 The research results found that; 1) experts’ opinion toward the web-based 
instruction by using brain-based learning to promote creative thinking averaged 4.67 
with its standard deviation 0.48 which was in a highly suitable level. 2) the 
effectiveness of the web-based instruction using brain-based learning, based on 
Mcguigans' ratio, was 1.10. 3) when comparing creativity scores of the Pratomsuksa 4 
student, their pretest scores were significantly higher than their posttest scores, 
statistically at .05 level. 4) the relation between creative thinking and learning 
achievement of the students after learning with the web-based instruction was 
positive.5) the students satisfied with the web-based instruction by using brain-based 
learning at high level. 
 
Keywords :Instruction effectiveness, learning achievement, creative thinking,   
satisfaction 
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
 

1.1  ที่มาและความสําคัญของปญหา 
 

 การศึกษาเปนปจจัยสําคัญในการสรางและพัฒนาความรู ความคิด ความประพฤติ และ
คุณธรรมของบุคคลในสังคม การศึกษาจึงนับวามีความสําคัญทั้งตอบุคคลและประเทศชาติ ฉะนั้น
การศึกษาจึงจําเปนตองกาวใหทันยุคสมัยในปจจุบันที่เปนการศึกษาแหงโลกในศตวรรษที่ 21 
ซึ่งเปลี่ยนโฉมหนาไปอยางรวดเร็วเพราะความกาวหนาของเทคโนโลยีสารสนเทศ ทําใหโลกแหง
การเรียนรูเปดกวางและงายตอการเขาถึง ขณะเดียวกันตลาดแรงงานก็ตองการเด็กที่มีความคิด
สรางสรรคใหมๆ มีความเปนเลิศทางวิชาการพรอมทั้งเต็มเปยมดวยทักษะในการดําเนินชีวิตและ
การทํางานพรอมทีจ่ะเรียนรูและรูเทาทันโลกที่เปลี่ยนแปลงไปตลอดเวลา ดังนั้นการศึกษาจึงเปน
บันไดขั้นพื้นฐานที่จะทําใหเด็กไทยมีศักยภาพ และมีความสามารถในการแขงขันไดในอนาคต  
จึงตองใหนักเรียนสามารถใชความรูในชีวิตจริงและสามารถคิดสรางสรรคสิ่งใหมๆในสังคมที่มี
เทคโนโลยีเปนพื้นฐานในการดํารงชีวิต (ตะวัน เทวอักษร. 2555 : 3) 
 

 นโยบายของกระทรวงศึกษาธิการในการพัฒนาเยาวชนของชาติเขาสูโลกยุคศตวรรษที่ 
21 โดยมุงเสริมเสริมใหผูเรียนมีคุณธรรม รักความเปนไทย   มีทักษะในการคิดสรางสรรค  
มีทักษะดานเทคโนโลยี สามารถทํางานรวมกับผูอื่น และอยูรวมกับผูอื่นในสังคมโลกไดอยางสันติ
สุข(กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 :4)   ความคิดสรางสรรคเปนความสามารถที่สําคัญอยางหนึ่ง
ของมนุษย และเปนปจจัยที่จําเปนอยางยิ่งในการสงเสริมความเจริญกาวหนาของประเทศชาติ
และ มีโอกาสพัฒนาและเจริญกาวหนามากยิ่งข้ึนในประเทศตาง กอใหเกิดจินตนาการจนสามารถ
สรางผลงานที่แปลกใหม เอื้ออํานวยความสะดวกและเหมาะสมกับสภาพความคิดสรางสรรคเปน
คุณลักษณะที่อยูในตัวทุกคนสามารถสงเสริมคุณลักษณะนี้ใหพัฒนาสูงขึ้นได(อารี พันธมณี.2547 
: 1) อันกอใหเกิดประโยชนตอสภาพการดํารงชีวิตของมนุษย ทําใหมีความสะดวกสบายในการ
ดําเนินชีวิต มีคุณภาพชีวิตที่ดใีนสังคมมีความเจริญกาวหนาซึ่งความคิดสรางสรรคของมนุษยมีผล
ตอการพัฒนาสังคมประเทศชาติจึงทําใหเด็กและเยาวชนของชาติไดรับการฝกทักษะใหมีความคิด
สรางสรรคตั้งแตเยาววัย(สุคนธ สินธพานนท และคณะ. 2551: 29) 

กระทรวงศึกษาธิการไดประกาศใชหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544  
ปรับปรุง 2551 ใหเปนหลักสูตรแกนกลางของประเทศ โดยกําหนดจุดหมาย และมาตรฐานการ
เรียนรูเปนเปาหมายและกรอบทิศทางในการพัฒนาคุณภาพผูเรียนใหเปนคนดี มีปญญา มี
คุณภาพชีวิตที่ดีและมีขีดความสามารถ ในการแขงขันในเวทีระดับโลก (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2544 ปรับปรุง 2551) และไดมุงเนนการกระจายอํานาจทางการศึกษาใหทองถิ่นและสถานศึกษา
ไดมีบทบาทและมีสวนรวมในการพัฒนาหลักสูตร เพื่อใหสอดคลองกับสภาพ และความตองการ
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ของทองถิน่ (สํานักนายกรัฐมนตรี, 2542) เพื่อใหเด็กและเยาวชนมีระดับสติปญญาและวุฒิภาวะ
ทางอารมณสูงขึ้น สามารถปรับตัวเขากับสิ่งแวดลอมไดอยางมีประสิทธิภาพเปนพลังขับเคลื่อน
ประเทศชาติไปสูโลกอนาคตไดอยางมีความสุขและม่ันคง โดยพัฒนาใหเด็กและเยาวชนมีความคิด
สรางสรรคใหมๆ เกิดขึ้นใหมีคุณสมบัติในการเปนผูนําในยุคนี้และอนาคต  (กระทรวงศึกษาธิการ.
2549 : 2)   

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช  2551  มุงพัฒนาผูเรียนทุกคน   
ซึ่งเปนกําลังของชาติใหเปนมนุษยที่มีความสมดุลทั้งดานรางกาย  ความรู  คุณธรรม  มีจิตสํานึก
ในความเปนพลเมืองไทยและเปนพลโลก  ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมี
พระมหากษัตริยทรงเปนประมุขมีความรูและทักษะพื้นฐาน  รวมทั้งเจตคติที่จําเปนตอการศึกษา
ตอ  การประกอบอาชีพ  และการศึกษาตลอดชีวิต  โดยมุงเนนผูเรียนเปนสําคัญบนพื้นฐานความ
เชื่อวาทุกคนสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองไดเต็มตามศักยภาพ (กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 
4 ) ซึ่งกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีเปนกลุมสาระที่ชวยพัฒนาใหผูเรียนมี
ความรู  ความเขาใจ  มีทักษะพื้นฐานที่จําเปนตอการดํารงชีวิต  และรูเทาทันการเปลี่ยนแปลง
สามารถนําความรูเกี่ยวกับการดํารงชีวิต  การอาชีพ และเทคโนโลยี มาใชประโยชนในการทํางาน
อยางมีความคิดสรางสรรค  และแขงขันในสังคมไทยและสากล  เห็นแนวทางในการประกอบ
อาชีพรักการทํางาน และมีเจตคติที่ดีตอการทํางาน สามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางพอเพียง
และมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 1 ) 

ระบบการศึกษาในหลายประเทศไดพัฒนาหลักสูตรการศึกษาที่เนนสรางกระบวนการ
เรียนรูที่จําเปนในศตวรรษที่  21  ซึ่งเนนใหเด็กมีทักษะการเรียนรูและความคิดสรางสรรคในการ
สรางสรรคนวัตกรรมเพื่อสงเสริมการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจที่ยั่งยืนในอนาคตอันเปนที่มาของ
ทิศทางในการจัดการศึกษาใหมที่เนนกระบวนการเรียนรูสําคัญกวาความรู (บุญณิสา  สงแสง. 
2557 : เว็บไซต)ในปจจุบันจะเห็นไดวานักเรียนจะเปนฝายฟงจากครูอยางเดียวไมกลาคิด ไมกลา
แสดงความคิดเห็น  ขาดการคิดวิเคราะห  จึงทําใหนักเรียนไมกลาคิดและแสดงความคิดเห็น  
ขาดการคิดสรางสรรคไมมีการแลกเปลี่ยนกันหรือมีก็นอยมาก มีการสนใจใฝหาความรูดวยตนเอง
นอยจึงทําใหเด็กคิดไมเปน วิเคราะหไมเปน ยิ่งมีการเนนย้ําดวยการสอบโดยอาศัยความจําเปน
หลักนักเรียนก็จําอยางเดียว (นิลาวรรณ สิงหงาม. 2558 : 2)และผลการวิจัยที่พบวา  การอัด
ขอมูลความรูผานการสอนเขาไปสูสมองของเด็กและเยาวชนจํานวนมากนั้น มิไดสงเสริมใหเกิด
กระบวนการการเรียนรูที่สําคัญตอความคิดสรางสรรคแตอยางใด  ในทางกลับกันเด็กและเยาวชน
ควรมีโอกาสไดฝกทักษะการเรียนรูโดยมีครูเปนผูชวยสงเสริมใหเด็กสามารถเริ่มสรางสรรค
ความคิดใหม ๆ ไดเองผานกระบวนการเรียนการสอนในสาระตางๆ อยางสม่ําเสมอ (ไกรยส  
ภัทราวาท. 2557 : เว็บไซต)ซึ่งจากเหตุผลดังกลาวคือปญหาที่ตองเริ่มแกไขเพื่อพัฒนา
กระบวนการศึกษาของประเทศไทยโรงเรียนบานโพน สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา
ประถมศึกษามหาสารคาม เขต 3ไดจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน  พุทธศักราช 2551 พัฒนาผูเรียนใหมีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู และตัวชี้วัด 
สงเสริมใหนักเรียนมีจินตนาการ และความคิดสรางสรรค (กระทรวงศึกษาธิการ. 2546 : 31)  
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ซึ่งกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีเปนกลุมสาระการเรียนรูที่สงเสริม
กระบวนการคิด การสืบเสาะหาความรูการแกปญหา ความสามารถในการสื่อสาร การตัดสินใจ 
การนําไปปรับใชวิตประจําวัน โดยเฉพาะทักษะการใชความพิวเตอรในการสรางชิ้นงาน ฝกการ
สรางชิ้นงานอยางมีจิตสํานึกและรับผิดชอบ รูและเขาใจเกี่ยวกับความสําคัญของอาชีพ  (รายวิชา
พื้นฐานการงานอาชีพและเทคโนโลยี.2558 : 14)  ซึ่งนักเรียนโรงเรียนบานโพน ยังขาดความรู
ความเขาใจในกระบวนการการทํางาน ขาดทักษะการสื่อเสาะหาความรู ขาดจินตนาการและ
ความคิดสรางสรรคในการสรางผลงานและชิ้นงาน (รายงานประจําปของสถานศึกษา. 2558 : 
103) 

บทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐาน (Brain-based Learning : BBL)
เปนรูปแบบการเรียนรูที่สงเสริมความคิดสรางสรรค ชวยแกปญหาในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนที่มีเวลาเรียนไมเพียงพอตอการเรียนรูและยังชวยสงเสริมความคิดสรางสรรคใหกับนักเรียน
ไดมีจินตนาการในการออกแบบชิ้นงานอยางเต็มศักยภาพและจัดประสบการณเรียนรูให
สอดคลองกับวิธีการทํางานของสมอง นํามาซึ่งกระบวนการกระตุนการเรียนรูตามแนวทางโดยใช
รูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐาน (กระทรวงศึกษาธิการ.2549 : 2)  ทําใหนักเรียนไดมีโอกาส 
ลงมือปฏิบัติจริงรูจักฝกฝนศึกษาคนควาสรางองคความรูหรือผลงานโดยรวมคิดรวมทําและยังมี
การแลกเปลี่ยนเรียนรูฝกฝนความสามารถในการออกแบบชิ้นงาน (วิมลรัตน สุทรโรจน.2550 
:66) นักเรียนสามารถศึกษาไดดวยตนเองไดตลอดเวลาโดยไมจํากัดสถานที่และบทเรียนบนเว็บ 
ยังมีเทคนิควิธีการเรียนการสอนที่หลากหลายซึ่งประกอบไปดวยสื่อตางๆ ที่สมบูรณครบถวนทํา
ใหนักเรียนมีความพึงพอใจและเรียนรูอยางสนุกสนานกับการเรียนสงผลใหนักเรียนมีความรูมี
ความเขาใจในเนื้อหามากยิ่งขึ้นจึงทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น(ศิริวัฒนา  
ทองนุช. 2558 :4) 
 จากหลักการและเหตุผลดังกลาวทําใหผูวิจัยสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใช
รูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่สงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปที่ 4 ซึ่งมีเนื้อหาดานการปฏิบัติเปนสวนใหญและฝกใหผูเรียนแตละคนสามารถสรางองคความรู
ผานกระบวนการคิดมีทักษะและลงมือปฏิบัติดวยตนเองทําใหนักเรียนมีเวลาเรียนและทบทวน
เนื้อหาเพ่ิมมากขึ้นซึ่งเปนการเรียนรูในรูปแบบใหมจึงสรางแรงจูงใจใหกับนักเรียนมีความสนใจใน
การเรียนรูและทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาที่ซับซอนไดงายเปนระบบมากขึ้นสามารถทบทวนฝกฝน
คนควาหาความรูดวยตนเองไดตลอดเวลา อีกทั้งยังชวยสงเสริมทักษะการคิดสรางสรรคของ
นักเรียนไดมีการแลกเปลี่ยนความรูซึ่งกันและกัน  และสามารถติดตอสื่อสารกับครูผูสอนไดทุก
เมื่อที่ตองการเพื่อมุงหวังใหนักเรียนเกิดการเรียนรูและสงผลใหเกิดความคิดสรางสรรคและมี
ความพึงพอใจตอบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาขึ้น  ซึ่งผลจากการศึกษาและพัฒนาจะเปนประโยชน 
ตอการเรียนการสอนในลักษณะตาง ๆ ตอไป  และแกปญหาในเรื่องของการทํางานของนักเรียน
ใหสรางชิ้นงานออกมาไดอยางมีคุณภาพและเกิดความคิดสรางสรรคตอไป 
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1.2  วัตถุประสงคการวิจัย 
1. เพื่อพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่สงเสริมความคิด

สรางสรรคสําหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
2. เพื่อทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐาน

ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑแมคกุยแกนส 
3. เพื่อเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4ระหวางกอน

เรียนและหลังเรียน 
4. เพื่อศึกษาความสัมพันธของความคิดสรางสรรคกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่สงเสริมความคิด
สรางสรรคสําหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
 5.   เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนบนเว็บดวยการจัดการเรียนรู
เรียนรูสมองเปนฐานที่สงเสริมความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

 

1.3  สมมติฐานการวิจัย 
 1.  ผูเรียนมีความคิดสรางสรรคจากการเรียนดวยบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการ
เรียนรูสมองเปนฐาน ที่สงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4หลัง
เรียนสูงขึ้นกวากอนเรียน 
 2.  ความคิดสรางสรรคมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียน
ดวยบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐาน ที่สงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 มีความสัมพันธไปในทางบวก 
 

1.4  ขอบเขตการวิจัย 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  1.1 ประชากร  คือ  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่  4 ของศูนยพัฒนา
คุณภาพการศึกษาหนองโพนเงิน  จํานวน  12  โรงเรียนภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2559  
จํานวน 131  คน 
  1.2 กลุมตัวอยาง  คือ  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบานโพน  
อําเภอเชียงยืน  จังหวัดมหาสารคาม  สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 3 โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง( Purposive sampling )จํานวน  26  คน 
1 หองเรียนซึ่งเปนนักเรียนที่เรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร กลุมสาระการงาน
อาชีพและเทคโนโลยีเพราะเปนนักเรียนที่มีความพรอมดานเครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
 2. ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย 

 การวิจัยครั้งนี้ใชระยะเวลาในภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2559  ระหวางเดือน
พฤศจิกายน พ.ศ.  2559  ถึงเดือน  กุมภาพันธ  พ.ศ. 2560  จํานวน  8  สัปดาห  16 ชั่วโมง 
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 3. ตัวแปรที่ใชในการวิจัย 
3.1 ตัวแปรตน ไดแก การเรียนรูผานบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมอง

เปนฐานที่สงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที4่ 
3.2 ตัวแปรตาม  คือ 

  3.2.1 ความคิดสรางสรรค 
  3.2.2ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3.2.3ความพึงพอใจ 
1.5  กรอบเนื้อหาในการวิจัย 
 เนื้อหาในการจัดบทเรียนบนเว็บโดยใชสมองเปนฐานที่สงเสริมความคิดสรางสรรค กลุม
สาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  วิชา 
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  เรื่อง การสรางภาพหรือชิ้นงานจากจินตนาการโดยใช
โปรแกรมกราฟก  กลุมการงานอาชีพและเทคโนโลยี  
 
1.6  นิยามศัพทเฉพาะ 
 

 บทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐาน  หมายถึง การนําเสนอเนื้อหา 
สื่อ กิจกรรมการเรียนการสอนโดยมีการนําเสนอผานเครือขายอินเทอรเน็ต โดยมีกระบวนการ
และขั้นตอนการเรียนรู  5 ขั้นตอน ตามทฤษฎีการเรียนรู โดยใชสมองเปนฐานที่ผ าน
กระบวนการพัฒนาตามขั้นตอนและกระบวนการวิจัยตามแนวคิดของสํานักงานคณะกรรมการ
การศึกษาข้ันพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ 

ความคิดสรางสรรค  หมายถึง ความสามารถทางสมองของบุคคลที่จะคิดไดหลายทิศทาง 
หรือคิดไดหลายคําตอบและความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธของสิ่งของตางๆโดยมีสิ่ง
เราเปนตัวกระตุนใหเกิดความคิดใหม 
 ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ  หมายถึง  ผลการใชบทเรียนบนเว็บไดตามมาตรฐาน
ของเกณฑแมคกุยแกนส (Mcguigans) หมายถึง คาคะแนนที่ไดจากการนําคะแนนที่ไดจากการ
ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนกับคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจบบทเรียนในชวงอัตราสวน  0-2 โดยคาที่ไดมากกวา 1.00 แสดงวา
บทเรียนนั้นมีคุณภาพ 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความรูความเขาใจและความสามารถในการเรียนรู
คอมพิวเตอร  ดานการเขียนเชิงสรางสรรค  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  ตามตัวชี้วัด ซึ่ง
วัดในรูปของคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ที่ผูวิจัยสรางขึ้นเปน
ขอสอบปรนัยจํานวน  30 ขอ 

 ความพึงพอใจ  หมายถึง  ความรูสึกชอบหรือพอใจที่มีตอการเรียนรูดวยบทเรียนบน
เว็บโดยใชสมองเปนฐาน ซึ่งวัดไดจากคะแนนโดยเฉลี่ยที่นักเรียนทําจากแบบวัดความพึงพอใจที่
ผูวิจัยสรางขึ้น 
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1.7  ประโยชนที่ไดรับจากการวิจัย 
 1. ผูเรียนไดเรียนรูผานบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่สงเสริม
ความคิดสรางสรรค   สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4ที่มีประสิทธิภาพสงผลใหผูเรียนมี
ความคิดสรางสรรคและผลสัมฤทธิ์ที่ดีขึ้น 
 2. คณะครูไดบทเรียนบนเว็บในการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานที่มี
ประสิทธิภาพสามารถนําไปใชในการจัดการเรียนการสอนได 
 3. เปนการปรับวิธีการเรียน เปลี่ยนวิธีการสอน  เพื่อพัฒนาทักษะการเรียนรูและ
นวัตกรรมซึ่งเปนทักษะที่จําเปนสําหรับผูเรียนเขาสูยุคศตวรรษที่ 21 
 4. เปนการสงเสริมนวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา เพื่อพัฒนาการเรียนการสอน และ
สงเสริมความคิดสรางสรรคสําหรับครูผูสอนใหมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 
 ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใชสมองเปนฐานที่สงเสริมความคิด
สรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4ผูวิจัยไดดําเนินการศึกษาคนควาเอกสาร  
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของเปนพื้นฐานในการดําเนินการศึกษาคนควา 
  1. หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน  พุทธศักราช 2554 ปรับปรุง 2551 
  2. การเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน 
  3. ความคิดสรางสรรค 
  4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  5. บทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐาน 
  6. ระบบการบริหารจัดการชั้นเรียน Google Classroom  
  7. ความพึงพอใจ  
  8. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
2.1. หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2554 ปรับปรุง 2551 
 2.1.1  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 

 กระทรวงศึกษาธิการไดประกาศใชหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 
2544  ใหเปนหลักสูตรแกนกลางของประเทศ โดยกําหนดจุดหมาย และมาตรฐานการเรียนรูเปน
เปาหมายและกรอบทิศทางในการพัฒนาคุณภาพผูเรียนใหเปนคนดี มีปญญา มีคุณภาพชีวิตที่ดี
และมีขีดความสามารถ ในการแขงขันในเวทีระดับโลก (กระทรวงศึกษาธิการ,2544) พรอมกันนี้ได
ปรับกระบวนการพัฒนาหลักสูตรใหมีความสอดคลองกับเจตนารมณแหงพระราชบัญญัติ
การศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 และที่แกไขเพิ่มเติม (ฉบับที่ 2) พ.ศ. 2545 ที่มุงเนนการกระจาย
อํานาจทางการศึกษาใหทองถิ่นและสถานศึกษาไดมีบทบาทและมีสวนรวมในการพัฒนาหลักสูตร 
เพื่อใหสอดคลองกับสภาพ และความตองการของทองถิ่น (สํานักนายกรัฐมนตรี, 2542) 

หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 และขอมูลจากแผนพัฒนาเศรษฐกิจ
และสังคมแหงชาติฉบับที่ 10 เกี่ยวกับแนวทางการพัฒนาคนในสังคมไทย และจุดเนนของ
กระทรวงศึกษาธิการในการพัฒนาเยาวชนสูศตวรรษที่ 21 จึงเกิดการทบทวนหลักสูตรการศึกษา
ขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544เพื่อนําไปสูการพัฒนาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 ที่มีความเหมาะสม ชัดเจน ทั้งเปาหมายของหลักสูตรในการพัฒนาคุณภาพ
ผูเรียน และกระบวนการนําหลักสูตรไปสูการปฏิบัติในระดับเขตพื้นที่การศึกษาและสถานศึกษา 
โดยไดมีการกําหนดวิสัยทัศน จุดหมาย สมรรถนะสําคัญของผูเรียน  คุณลักษณะอันพึงประสงค
มาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัดที่ชัดเจน เพื่อใชเปนทิศทางในการจัดทําหลักสูตร การเรียนการ
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สอนในแตละระดับ  นอกจากนั้นไดกําหนดโครงสรางเวลาเรียนขั้นต่ําของแตละกลุมสาระการ
เรียนรูในแตละชั้นปไวในหลักสูตรแกนกลาง และเปดโอกาสใหสถานศึกษาเพิ่มเติมเวลาเรียนได
ตามความพรอมและจุดเนน อีกทั้งไดปรับกระบวนการวัดและประเมินผลผูเรียน เกณฑการจบ
การศึกษาแตละระดับ และเอกสารแสดงหลักฐานทางการศึกษาใหมีความสอดคลองกับมาตรฐาน
การเรียนรู และมีความชัดเจนตอการนําไปปฏิบัติ 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 นี้ จัดทําขึ้นสําหรับทองถิ่น
และสถานศึกษาไดนําไปใชเปนกรอบและทิศทางในการจัดทําหลักสูตรสถานศึกษา และจัดการ
เรียนการสอนเพื่อพัฒนาเด็กและเยาวชนไทยทุกคนในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐานใหมีคุณภาพ
ดานความรู และทักษะที่จําเปนสําหรับการดํารงชีวิตในสังคมที่มีการเปลี่ยนแปลง และแสวงหา
ความรูเพื่อพัฒนาตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิต  
 มาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัดที่กําหนดไวในเอกสารนี้ ชวยทําใหหนวยงานที่เกี่ยวของ 
ในทุกระดับเห็นผลคาดหวังที่ตองการในการพัฒนาการเรียนรูของผูเรียนที่ชัดเจนตลอดแนว ซึ่งจะ
สามารถชวยใหหนวยงานที่เกี่ยวของในระดับทองถิ่นและสถานศึกษารวมกันพัฒนาหลักสูตรได
อยางม่ันใจ ทําใหการจัดทําหลักสูตรในระดับสถานศึกษามีคุณภาพและมีความเปนเอกภาพยิ่งขึ้น 
อีกทั้งยังชวยใหเกิดความชัดเจนเรื่องการวัดและประเมินผลการเรียนรู และชวยแกปญหาการ
เทียบโอนระหวางสถานศึกษา  ดังนั้นในการพัฒนาหลักสูตรในทุกระดับตั้งแตระดับชาติจนกระทั่ง
ถึงสถานศึกษา จะตองสะทอนคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัดที่กําหนดไวใน
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน รวมทั้งเปนกรอบทิศทางในการจัดการศึกษาทุกรูปแบบ 
และครอบคลุมผูเรียนทุกกลุมเปาหมายในระดับการศึกษาข้ันพื้นฐาน   การจัดหลักสูตรการศึกษา
ขั้นพื้นฐานจะประสบความสําเร็จตามเปาหมายที่คาดหวังได ทุกฝายที่เกี่ยวของทั้งระดับชาติ 
ชุมชน ครอบครัว และบุคคลตองรวมรับผิดชอบ โดยรวมกันทํางานอยางเปนระบบ และตอเนื่อง 
ในการวางแผน ดําเนินการ สงเสริมสนับสนุน ตรวจสอบ ตลอดจนปรับปรุงแกไข เพื่อพัฒนา
เยาวชนของชาติไปสูคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนดไว 
 
 2.1.2 หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี

 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีเปนกลุมสาระที่ชวยพัฒนาให
ผูเรียนมีความรู  ความเขาใจ  มีทักษะพื้นฐานที่จําเปนตอการดํารงชีวิต และรูเทาทันการ
เปลี่ยนแปลงสามารถนําความรูเกี่ยวกับการดํารงชีวิต การอาชีพ  และเทคโนโลยี  มาใชประโยชน
ในการทํางานอยางมีความคิดสรางสรรค และแขงขันในสังคมไทยและสากลเห็นแนวทางในการ
ประกอบอาชีพ  รักการทํางาน  และมีเจตคติที่ดีตอการทํางาน  สามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมได
อยางพอเพียงและมีความสุข  กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  มุงพัฒนาผูเรียน
แบบองครวม  เพื่อใหมีความรูความสามารถ  มีทักษะในการทํางาน  เห็นแนวทางในการประกอบ
อาชีพและการศึกษาตอไดอยางมีประสิทธิภาพ  โดยมีสาระสําคัญ  ดังนี้ 
 -  การดํารงชีวิตและครอบครัว   เปนสาระเกี่ยวกับการทํางานในชีวิตประจําวัน
ชวยเหลือตนเอง   ครอบครัว   และสังคมไดในสภาพเศรษฐกิจที่พอเพียง   ไมทําลายสิ่งแวดลอม   
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เนนการปฏิบัติจริงจนเกิดความมั่นใจและภูมิใจในผลสําเร็จของงาน  เพื่อใหคนพบความสามารถ  
ความถนัด และความสนใจของตนเอง 
 -  การออกแบบและเทคโนโลยี   เปนสาระการเรียนรูที่เกี่ยวกับการพัฒนาความ 
สามารถของมนุษยอยางสรางสรรค  โดยนําความรูมาใชกับกระบวนการเทคโนโลยีสรางสิ่งของ  
เครื่องใช  วิธีการ  หรือเพ่ิมประสิทธิภาพในการดํารงชีวิต 
 -  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  เปนสาระเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศ   การติดตอสื่อสาร  การคนหาขอมูล   การใชขอมูลและสารสนเทศ    การแกปญหา
หรือการสรางงาน  คุณคาและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 -  การอาชีพ    เปนสาระท่ีเกี่ยวของกับทักษะท่ีจําเปนตออาชีพ   เห็นความสําคัญของ
คุณธรรม  จริยธรรม  และเจตคติที่ดีตออาชีพ  ใชเทคโนโลยีไดเหมาะสม  เห็นคุณคาของอาชีพ
สุจริต  และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 
 
2.1.2.1สาระและมาตรฐานการเรียนรู 
 สาระที่ 1   การดํารงชีวิตและครอบครัว 
 มาตรฐาน ง 1.1  เขาใจการทํางาน  มีความคิดสรางสรรค  มีทักษะกระบวนการทํางาน  
   ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแกปญหา  ทักษะการทํางาน 
   รวมกัน   และทักษะการแสวงหาความรู    มีคุณธรรม    และลักษณะ 
   นิสัยในการทํางาน  มีจิตสํานึกในการใชพลังงาน  ทรัพยากร  และ 
   สิ่งแวดลอมเพ่ือการดํารงชีวิตและครอบครัว 
 สาระที่ 2   การออกแบบและเทคโนโลย ี
 มาตรฐาน ง 2.1  เขาใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี  ออกแบบและสราง 
   สิ่งของเครื่องใช หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอยางม ี
   ความคิดสรางสรรค  เลือกใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอชีวิต   
   สังคม  สิ่งแวดลอม  และมีสวนรวม ในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 
 สาระที่ 3    เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 
 มาตรฐาน ง 3.1  เขาใจ   เห็นคุณคา  และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ 
   สืบคนขอมูล การเรียนรู    การสื่อสาร  การแกปญหา การทํางาน และ 
   อาชีพอยางมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล   และมีคุณธรรม 
 สาระที่ 4    การอาชีพ 
 มาตรฐาน ง 4.1 เขาใจ มีทักษะที่จําเปน  มีประสบการณ  เห็นแนวทางในงานอาชีพ   
   ใชเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาอาชีพ   มีคุณธรรม  และมีเจตคติที่ดีตออาชีพ 
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2.1.2.2  คําอธิบายรายวิชา 
  รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชั้นประถมศึกษาปที่ 4จํานวน 80ชั่วโมง 
ศึกษาคนควา  บันทึกขอมูล  สังเกต  สรุป   สนทนาซักถาม เสนอรูปแบบ  รูปภาพ อภิปรายฝก
ปฏิบัตินําเสนอ อธิบายเปรียบเทียบ  จําแนกวิเคราะห  สังเคราะห  จัดโครงงานเกี่ยวกับสังเกต
การเปรียบเทียบและจําแนกประเภทของงาน การทํางานดูแลรักษาของใชสวนตัว การจัดตูเสื้อผา  
โตะเขียนหนังสือ  กระเปานักเรียน  การปลูกไมดอกไมประดับ  การซอมแซมวัสดุ อุปกรณและ
เครื่องมือ การประดิษฐของใชของตกแตงจากใบตองและกระดาษ  การเก็บเอกสารสวนตัว  
มารยาทในการตอนรับบิดา  มารดาในโอกาสตางๆ  การรับประทานอาหาร  การใชหองเรียน  
หองน้ําและหองสวม  กลองดิจิตอลและการบันทึกภาพ  การแสกนเนอร  แผนซีดี  การทํางาน
เบื้องตนของคอมพิวเตอร  หนวยความจํา  ประเภทของอุปกรณคอมพิวเตอร  ซีพียู  จอภาพ  
ลําโพง  ประโยชนของคอมพิวเตอร  โทษจากการใชงานคอมพิวเตอรประเภทของซอฟแวร   
ระบบปฏิบัติการคอมพิวเตอร  ความหมายและความสําคัญของอาชีพ แลวนํามาอภิปรายสรุป
และรายงานผลสังเกตการใชเครื่องมือ เครื่องใชและวิธีการทํางานจากการสาธิตของครูและ
นักเรียนทดลองปฏิบัติแลวนําผลมาอภิปราย กําหนดเปนแนวทางในการทํางานฝกการดูแลรักษา
ของใชสวนตัว  การจัดตูเสื้อผา  โตะเขียนหนังสือ  กระเปานักเรียนการปลูกไมดอกไมประดับ  
การซอมแซมวัสดุ อุปกรณและเครื่องมือ การประดิษฐของใชของตกแตงจากใบตองและกระดาษ  
การเก็บเอกสารสวนตัว  มารยาทในการตอนรับบิดา  มารดาในโอกาสตางๆ  การรับประทาน
อาหาร  การใชหองเรียน  หองน้ําและหองสวม  กลองดิจิตอลและการบันทึกภาพ  การแสกน
เนอร  แผนซีดี  การทํางานเบื้องตนของคอมพิวเตอร  หนวยความจํา  ประเภทของอุปกรณ
คอมพิวเตอร  ซีพียู จอภาพ  ลําโพง   โดยเนนขั้นตอนกระบวนการ และนิสัยในการทํางาน 
สังเกตการปฏิบัติงานและผลงาน แลวนํามาอภิปรายหาจุดบกพรองและวิธีแกไขโดยเรียนรู ผาน
โครงสรางของ  ความหมาย  ความสําคัญ  ทฤษฎี/หลักการ  วิธีการ  กระบวนการ  เทคโนโลยี  
และคุณธรรม 

เพื่อใหเขาใจการทํางาน  มีความคิดสรางสรรค   มีทักษะกระบวนการทํางาน  ทักษะ 
การจัดการ ทักษะกระบวนการแกปญหา  ทักษะการทํางานรวมกัน  และทักษะ   การแสวงหา
ความรู    มีคุณธรรม และลักษณะนิสัยในการทํางาน   มีจิตสํานึก   ในการใชพลังงาน ทรัพยากร 
และสิ่งแวดลอม  เพื่อการดํารงชีวิตและครอบครัวเขาใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี  
ออกแบบและสรางสิ่งของเครื่องใช หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอยางมีความคิด
สรางสรรค เลือกใชเทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอชีวิต  สังคมสิ่งแวดลอมและมีสวนรวม ในการ
จัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน เขาใจ   เห็นคุณคา    และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ
สืบคนขอมูล การเรียนรู    การสื่อสาร  การแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ 
ประสิทธิผล   และมีคุณธรรมเขาใจ มีทักษะที่จําเปน  มีประสบการณเห็นแนวทางในงานอาชีพ  
ใชเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาอาชีพ   มีคุณธรรม  และมีเจตคติที่ดีตออาชีพ 

 
 



11 
 

 
 

 
 2.1.3 หลักสูตรโรงเรียนบานโพน 
  หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบานโพน พุทธศักราช 2552 ตามหลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช   2551   เปนแผน หรือแนวทาง หรือขอกําหนด
ของการจัดการศึกษาของโรงเรียนบานโพน ที่จะใชในการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาผูเรียน
ใหมีคุณภาพตามมาตรฐานที่กําหนด มุงพัฒนาผูเรียนใหเปนคนดี มีปญญา มีความสุข มีศักยภาพ
ในการศึกษาตอ และประกอบอาชีพ  โดยมุงหวังใหมีความสมบูรณทั้งดานรางกาย จิตใจ และ
สติปญญา อีกทั้ งมีความรูและทักษะที่จํ า เปนสําหรับการดํารงชีวิต และมีคุณภาพได
มาตรฐานสากลเพื่อการแขงขันในยุคปจจุบัน  ดังนั้นหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนบานโพน 
พุทธศักราช  2552 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2551 จึง
ประกอบดวยสาระสําคัญของหลักสูตรแกนกลาง  สาระความรูที่เกี่ยวของกับชุมชนทองถิ่นและ
สาระสําคัญที่สถานศึกษาพัฒนาเพิ่มเติม  โดยจัดเปนสาระการเรียนรูรายวิชาพื้นฐานตาม
มาตรฐานการเรียนรูและตัวชี้วัด และสาระการเรียนรูรายวิชาเพิ่มเติม จัดกิจกรรมพัฒนาผูเรียน
เปนรายปในระดับประถมศึกษาเปนรายภาคในระดับมัธยมศึกษาตอนตน และกําหนด
คุณลักษณะอันพึงประสงคของสถานศึกษาตามคุณลักษณะอันพึงประสงคของหลักสูตรแกน
การศึกษาข้ันพื้นฐานพุทธศักราช  2551 
  2.1.3.1 ขอมูลพื้นฐานของโรงเรียนบานโพน 
   ชื่อโรงเรียนบานโพนที่ตั้ง เลขที่ 1 หมูที่ 8 ตําบล โพนทอง อําเภอเชียง
ยืนจังหวัดมหาสารคามสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  โทร 0-4375-2078 
โทรสาร0-4375-2078e-mail kiattisak1955@hotmail.comปจจุบัน  มีเนื้อที่  17  ไร 2  งาน  
17  ตารางวา เปดสอนตั้งแตชั้นอนุบาล 1ถึงชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  หมูบานในเขตบริการ
ระดับประถมจํานวน 6 หมูบาน  ระดับมัธยมจํานวน 12 หมูบาน  
  2.1.3.2 ขอมูลนักเรียน  
   1) จํานวนนักเรียนในเขตพื้นที่บริการทั้งสิ้น 266 คน 
   2)จํานวนนักเรียนในโรงเรียนทั้งสิ้น 250 คน  
   2.1.3.3 ขอมูลครูและบุคลากร 
     ประกอบดวยครูชํานาญการพิเศษจํานวน  14  คน   
 
2.2. การเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน 
 2.2.1 ความหมายของการจัดการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน 
  การเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน เปนแนวความคิดของนักประสาทวิทยาและ
นักการศึกษากลุมหนึ่ง ที่สนใจการทํางานของสมองมาประสานกับการจัดการศึกษา โดยนํา
ความรู ความเขาใจเกี่ยวกับสมองมาใชเปนเครื่องมือในการออกแบบการจัดการเรียนรู เพื่อพัฒนา
ศักยภาพสูงสุดในการเรียนรูของมนุษยแตละชวงวัย สมองมนุษยเปนอวัยวะที่สําคัญที่สุดที่มนุษย
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ตองใชในการเรียนรูซึ่งมีผูเชี่ยวชาญหรือนักวิชาการตางไดใหนิยาม หรือแนวทางที่แตกตางกัน 
ดังนี้ 
  เคน และเคน (Caine and Caine. 1989 : Web Site) อธิบายวา การเรียนรู
โดยใชสมองเปนฐานเปนทฤษฎีการเรียนรูที่อยูบนพื้นฐานของโครงสรางและหนาที่การทํางานของ
สมองหากสมองยังปฏิบัติตามกระบวนการทํางานปกติการเรียนรูก็ยังจะเกิดขึ้นตอไป ทฤษฎีนี้เปน 
สหวิทยาการเพื่อทําใหเกิดการเรียนรูที่ดีที่สุดซึ่งมาจากงานวิจัยทางประสาทวิทยา 
  อีริก (Eric Jensen. 2000) กลาววา การจัดการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน 
หมายถึง สิ่งตางๆ ที่เกิดการเชื่อมตอไปยังสมองไมวาจะทางใดก็ตาม ถือเปนการเรียนรูโดยใช
สมองเปนฐาน โดยเปนการรวมสหวิทยาการตางๆ เชน เคมี ชีวิวิทยา ระบบประสาทวิทยา 
จิตวิทยาสังคมวิทยา มาอธิบายกระบวนการเรียนรูของมนุษย โดยเฉพาะความเขาใจเกี่ยวกับ
ความสัมพันธระหวางการเรียนรูกับสมอง เพราะการเรียนรูบนฐานสมองไมไดมุงเนนการออกแบบ
การเรียนรูเพื่อพัฒนาสมอง หรือทาอยางไรใหสมองเจริญเติบโต แตหัวใจสําคัญของการเรียนรูบน
ฐานสมองอยูที่จะออกแบบการเรียนการสอนอยางไรใหสมองสามารถเรียนรูไดดีที่สุด 
  เรเนต นัมเมลา เคน และ จอฟฟรี่ เคน (Renate Nummela Caine and 
Geoffrey Caine) ไดใหความหมายการจัดการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน วา เปนการที่ผูเรียน
ไดรับประสบการที่หลากหลาย ทั้งที่ เปนจริงและวาดฝน และหาวิธีการตาง ๆ ในการรับ
ประสบการณเขามา ซึ่งหมายรวมถึงการสะทอนความคิด การคิดวิจารณญาณและการแสดงออก
ในเชิงศิลปะซึ่งเปนการสรุปความรูเกี่ยวกับการเรียนรู (เยาวพา เดชะคุปต. 2548 : 36 ; อางอิงมา
จาก  Renate Nummela Caine and Geoffrey Caine. 1990 : 66-70) 
  สรุปไดวา การจัดการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน หมายถึง แนวการจัดการ
เรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญตามหลักการของสมองกับการเรียนรู การเรียนรูตองใชทุกสวนทั้ง
การคิด ความรูสึกและการลงมือปฏิบัติไปพรอม ๆ กัน ซึ่งเปนการสรุปความรูเกี่ยวกับการเรียนรู 
  Smilkstien (2003 ;อางใน สถาบันคลังสมองของชาติ, 2551 : 35)ไดสรุปหัวใจ
สําคัญของการเรียนรูไดดังตอไปนี ้
   1. สมองเกิดมาเพ่ือท่ีจะเรียน รักท่ีจะเรียน และรูวิธีการที่จะเรียน 
   2. ควรเรียนในสิ่งที่ได 
    - ทําการลงมือปฏิบัติคือ การสรางความผิดพลาด การแกไข
ขอผิดพลาดเรียนรูจากการลงมือปฏิบัติ และพยายามที่จะแกไขขอผิดพลาดนั้นๆ ครั้งแลวครั้งเลา 
    - ทํ าความผิ ดพลาดและ เรี ยนรู จ ากข อผิ ดพลาด เป น
กระบวนการตามธรรมชาติและเปนสิ่งที่จําเปนสําหรับการเรียนรู 
   3. การเรียนรูเกิดจากการปฏิบัติ เพราะเมื่อลงมือปฏิบัติ สมองจะสราง 
“เดนไดรท” ใหมและเชื่อมตอที่จุด “ซินแนปส” ซึ่งเปนความหมายของการเรียนรู 
   4. การเรียนรูนั้นใชเวลา เพราะตองการใชเวลานั้นเพื่อพัฒนาให “เดน
ไดรท” เติบโตและเชื่อมตอกัน 
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   5. ถาไมใชสมอง เราก็จะศูนยเสียมัน “เดนไดรท” และ “ซินแนปส” 
จะเริ่มหายไปถาไมใชมัน (ถาไมลงมือปฏิบัติหรือใชสิ่งที่ไดเรียนรูมา) 
   6. อารมณมีผลกระทบความมีศักยภาพของสมองในการเรียนรู การคิด
และความจํา 
    - การสงสัยในตนเอง ความกลัวและอื่นๆ ปองกันสมองจาก
การเรียนรู การคิดและการจํา 
    - ความเชื่อมั่นความสนใจและอ่ืนๆชวยสมองในการเรียนรูการ
คิดและการจํา 
   7. จงจําไววาทุกคนเกิดมาที่จะเรียนรูโดยธรรมชาติ 

  จากหลักการ 7 ขอขางตน Smilkstien (2003 : 122 ; อางใน สถาบัน
คลังสมองของชาติ, 2551 : 48) ยังไดเสนอหลังการสําคัญในการจัดการเรียนการสอนที่จะทําให
สมองมีการตื่นตัวหรือกระตือรือรนที่จะเรียนรู โดยมีหลักการสําคัญดังตอไปนี ้
   1. การเรียนรูเปนเรื่องทางสรีรวิทยา กลาวคือ ในระหวางที่เกิดการ
เรียนรูจะเกิดโครงสรางใหมๆ ในสมองของผูเรียน ดังนั้น การเรียนรูหมายถึงการสรางโครงสราง
สมองใหมการสอนจึงเปรียบเหมือนกับการปลูกดอกไมที่ผูสอนจะตองทําหนาที่ชวยและเปด
โอกาสใหสมองไดสรางโครงสรางใหมข้ึนมา 
   2. โครงสรางสมองจะเติบโตเฉพาะดานใดดานหนึ่งเมื่อไดรับการฝกฝน
ในเรื่องนั้นๆ ดังนั้น การเรียนรูที่จะบรรลุผลจะตองเกิดจากการที่นักเรียนไดฝกฝนจนชํานาญ 
   3. การกอตัวของโครงสรางสมองใหมจะตองใชเวลาในการฝกฝน ไมได
เกิดข้ึนอยางทันใด 
   4. การเริ่มตนเรียนรูในเรื่องใหมๆ มีความจําเปนตองชวยใหนักเรียนแต
ละคนสามารถเชื่อมตอกับประสบการณสวนตัวของตน เพื่อใหเกิดความรูขั้นพื้นฐาน กอนที่จะ
พัฒนาเปนความรูในขั้นสูงหรือสามารถคิดแบบสรางหรือวิพากษวิจารณตอไป ดังนั้นการออกแบบ
หลักสูตรตองใหโอกาสแกนักเรียนในการสรางพื้นฐานความรูใหมกอนที่จะพัฒนาเปนกิจกรรมการ
เรียนรูในขั้นสูงและข้ันของการคิดสรางสรรคและคิดวิเคราะห 
   5. ดีเอ็นเอมีผลตอการเรียนรูและเติบโตของโครงสรางสมอง นักเรียน
บางคนมีความไดเปรียบที่สามารถสรางโครงสรางสมองไดดี ทําใหสามารถเรียนไดงายและเร็วกวา
คนอ่ืน 

 Parry, Gregory and Smilkstien (1998 ;อางใน สถาบันคลังสมองของชาติ 
2551 : 54) กลาววา ธรรมชาติของสมองมีความสามารถในการเรียนรูแตก็ไมไดหมายความวาการ
ปลอยใหสมองเรียนรูตามมีตามเกิดแลวสมองจะเรียนรูไดเองโดยอัตโนมัติ การเรียนรูจะตอง
กระตุนใหสมองไดทํางานหรือฝกฝนตลอดเวลา ดังหลักการสําคัญของการทํางานของสมองที่วา 
“ใชมันหรือไมก็สูญมัน” คือ เซลลสมองจะฝอ (Neuron Pruning)และทํางานหรือจดจําไดนอยลง
หรือสั้นลงถาไมยอมใชสมองสามารถแบงออกเปน 8 รูปแบบ ดังนี้ 

 1. สมองกับการเรียนรูแบบใหม 
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 Parry, Gregory and Smilkstien (1998 ;อางใน สถาบันคลังสมองของชาติ, 
2551 : 54) ไดสรุปหลักการเรียนรูที่สําคัญ ดวยวิธีการนําแนวคิดการเรียนรูบนฐานสมองมาใชมี
อยู 3 ประการ คือประการแรก การกระตุนใหสมองทํางาน ประการที่สอง การทําใหเด็กใสใจใน
การเรียนรู และประการสุดทายการทําใหผูเรียนจดจําในสิ่งที่เรียน 
  2. การกระตุนใหสมองทํางาน 
  สมองมีบทบาทสําคัญในการเรียนรู ดังนั้นการเรียนรูจะเกิดขึ้นถาครูสามารถ
ออกแบบการเรียนการสอนใหนักเรียนมีความตื่นตัว และจะตองตระหนักถึงสิ่งแวดลอมซึ่งมี
ผลกระทบตอการทํางานของสมอง การจากทดลองในสัตว พบวา ภายใตสภาพแวดลอมที่เหมาะ
แกการเรียนรู สมองจะใหญหรือหนักขึ้น รวมทั้งเดนไดรทจะเชื่อมตอและแผขยายมากขึ้นถึงรอย
ละ 25 และมีการคนพบวา สมองของมนุษยสามารถปรับเปลี่ยนตลอดเวลา (Plasticity)การเชื่อม
เซลลประสาทสามารถเกิดไดกับคนทุกวัย แมแตสมองของคนชราก็ยังมีการเติบโตแบบไมหยุดนิ่ง 
(Jensen, 2000 : 149)ในอีกดานหนึ่ง นักวิจัยบางคนเชื่อวาสมองของมนุษยจะสูญเสียเซลลตั้งแต
เกิด บางคนบอกวาเซลลจะเริ่มถูกทําลายตั้งแตอายุ 12 ป อยางไรก็ตามการสูญเสียเซลลไมได
เกี่ยวของกับการเสื่อมถอยของสมรรถภาพการทํางานของสมองเพราะการเรียนรูมีความสัมพันธ
กับการเชื่อมวงจรของเซลลสมองที่มีอยู ไมไดสัมพันธกับปริมาณของเซลลสมองแตอยางใดมนุษย
ไมเคยหยุดเรียนรูเลยแมแตนอย มีการทดลองของนักวิจัยสมองหลายทาน เชน Joseph Altman 
มหาวิทยาลัย Purdue ทําการทดลองของสถาบันประสาทวิทยาศาสตร Salk ที่ San Diagoและ
งานวิจัยของ Erikksonพบวา สมองไมเพียงแตเชื่อมตอ “เดนไดรท” ไดดึขึ้นแตก็สามารถสราง
เซลลประสาทขึ้นมาใหมไดซึ่งเรียกกระบวนการนี้วา “Neurogenesis”ซึ่ง (Jensen, 2000 ; อาง
ใน สถาบันคลังสมองของชาติ, 2551 : 44)เห็นวามีกุญแจสําคัญ 5 ประการที่จะชวยกระตุนใน
สมองเกิดการเรียนรูได คือ  
  3. ความทาทาย (Challenge)กระบวนการเรียนรูจะตองมีสิ่งทาทาย แตจะตอง
เปนการทาทายที่พอเหมาะพอดี เพื่อทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนายในการเรียน เชน ใชสื่อการ
สอนใหมๆ เพิ่มความยากในการเรียนใหมากขึ้น หรือเนนการขบคิดแกปญหาหรือใชความคิดใน
การวิพากษวิจารณ เปนตน 
  4. ความแปลกใหม (Novelty)การกระตุนใหเกิดการเรียนรูจะตองแปลกใหม
เสมอไมควนใชมุกเดิมๆ ในการสอนArnold Scheibelแหงสถาบันวิจัยสมอง มหาวิทยาลัย
แคลิฟอรเนียกลาววา “กิจกรรมท่ีแตกตางหลากหลายนั้นเปนเพื่อที่ดีที่สุดของสมอง” ความแปลก
ใหมนั้นจะเกี่ยวพันกับการที่สมองแสวงหาการอยูรอด เพราะความแปลกใหมจะกระเทือนตอ
สถานภาพเดิมของผูเรียนทําใหผูเรียนเกิดความตื่นตัว 
  5. ความชัดเจน (Coherence)การเรียนการสอนจะตองวางกระบวนการและ
เปาหมายที่ชัดเจน 
  6. เวลา (Time)กระบวนการเรียนรูตองอาศัยเวลา มิใชผลในฉับพลันทันที
ยกเวนการเรียนที่ตองการการตอบสนองแรงกระตุนในทันท ี
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  7. การสะทอนกลับ (Feedback)การเรียนรูจะเกิดขึ้นเมื่อผูเรียนมีเวลาในการ
คิดใครครวญหรือสะทอนกลับในสิ่งที่ไดรับรูมากับผูอื่น จากการทดลองกับหนู พบวาหนูที่อยูเพียง
ลําพังเดนไดรทจะไมมีการเชื่อมตอกัน ในขณะที่หนูซึ่งอยูกับครอบครัวและหนูที่อยู ใน
สภาพแวดลอมที่ซับซอนขึ้น เชน มีของเลนใหเลน จะพบวาเดนไดรทมีการเจริญเติบโตขึ้น การ
สะทอนกลับเปนกระบวนการที่สามารถเกิดขึ้นไดในการทํางานกลุม ซึ่งจะไดเรียนรูจากเพื่อน
โดยเฉพาะถาสมาชิกในกลุมมีจํานวนที่พอเหมาะและมีอายุหรือพื้นฐานที่แตกตางกัน การไดมี
เวลาสะทอนกลับของผูเรียนจะชวยใหเกิดการเรียนรูไดเปนอยางดี 
  8. การทําใหเด็กใสใจในการเรียนรู 
  Jensen (1998 ; อางใน สถาบันคลังสมองของชาติ, 2551 : 45) การสราง
แรงจูงใจในการเรียนเปนกระบวนการเดียวกันในการทําใหผูเรียนตระหนักวาการเรียนเปนสิ่ง
สําคัญแกตนเองและพบวาผูที่เรียนเกงมีความหมายไมใชเฉพาะผูที่มีสมองอันชาญฉลาดเทานั้น 
แตผูเรียนที่จะประสบความสําเร็จจะตองตั้งใจเรียน ขยัน หรือมีความใฝรู อยางไรก็ตามความ
ตั้งใจเรียนมักจะถูกมองวาเกิดจากปจจัยทางดานจิตวิทยา เชน ตั้งใจเรียนเพราะมีความใฝฝน
อยากจะเปนหมอ หรือตั้งใจเรียนเพราะอยากรวย เปนตน ซึ่งความตั้งใจเรียน เปนกระบวนการที่
เกิดขึ้นจากปจจัยทางชีววิทยาดวย โดยเฉพาะอยางยิ่งความตั้งใจมีความเกี่ยวพันกับการทํางาน
ของสมอง ความตั้งใจหรือจิตที่มั่นคงในการเรียนรูนั้น หมายถึง “ความใสใจ” ที่สมองมุงมั่นที่จะ
เขาใจความรูที่มาจากแหลงภายนอก เชน ความรูที่ถายทอดจากครูอาจารย เปนตน 
  การทําใหผูเรียนจะจดจําในสิ่งที่เรียนกอนที่จะทําการวัดผลวาผูเรียนไดเรียนรู
อะไรไปบาง ผูเรียนจะตองเรียกความจําจากการเรียนมาได ซึ่งพบวามีผูเรียนจํานวนมากลืม
ความรูที่พึ่งเรียนมาภายในไมกี่นาทีภายหลังจากเดินออกจากหองเรียนเมื่อพิจารณาการทํางาน
ของสมอง พบวาขั้นตอนการสรางความทรงจํามีดังนี้ Jensen (2000 : 215)  
  1. เราคิด รูสึก เคลื่อนไหว และมีประสบการณในชีวิต 
  2. ทุกประสบการณถูกบันทึกไวในสมอง 
  3. ความจําถกูกลั่นกรองผานการประเมินคุณคาการสรางความหมายและการใช 
ประโยชนดวยกระบวนการ และโครงสรางของสมอง  
  4. เซลลประสาทของปจเจกบุคคลถูกกระตุน 
  5. เซลลประสาทสงผานขอมูลไปยังเซลลประสาทอื่นๆ ผานการทําปฏิกิริยาทาง 
เคมีและทางไฟฟาในสมอง 
  6. การเชื่อมตอวงจรในสมองถูกทําใหมั่นคงแข็งแรงขึ้น ความจําที่ยืนยาวถูก 
สรางขึ้น 

 ดังนั้น Sprenger (2003, อางใน สมาคมคลังสมองของชาติ, 2551 : 55) ได
จําแนกประเภทความจําไว  4 ประเภทคือ 
  1. ความจําจากประสารทสัมผัส (Sensory Memory)เมื่อขอมูลเขามายังสมอง 
ซึ่งคนสามารถรับรูจากประสาทสัมผัสทั้งหา สมองจะจัดเก็บขอมูลเหลานั้นไวบริเวณเปลือกสมอง 
(Cortex)โดยจะจัดเก็บความทรงจํานี้ไวเพียงชั่วครูเทานั้น เมื่อขอมูลถูกสงมายังผูเรียน จะพบวา
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การรับรูจะผานประสารทสัมผัส ซึ่งจะบรรจุสิ่งรับรูทั้งโดยรูตัวและไมรูตัวดวยความเร็วหลายลาน
บิตตอวินาที 
  2. ความจําระยะสั้น (Short Term Memory) เปนความจําแบบทันทีทันใด 
(Immediate Memory)ซึ่งเปนเพียงความจําชั่วคราวที่ดํารงอยูราว5 – 20 วินาที ซึ่งความจํา
ระยะสั้นนี้มีขอจํากัด คือ สามารถจําไดเพียงไมกี่เรื่อง ผูใหญสามารถจําไดประมาณ 7 ชุด 
ความจําในคราวเดียวกันแตในการศึกษาระยะหลังๆ คนพบวามนุษยสามารถมีความจําระยะสั้น
ไดเพียง 3 – 5 ชุดเทานั้น แลวจะเลือนหายไปเม่ือมีขอมูลใหมเขามา 
  3. ความจําในระหวางดําเนินการ (Working Memory หรือ Active Working 
Memory) เปนความจําที่อยูระหวางความจําแบบทันทีทันใดกับความจําระยะยาว เปนชวงเวลาที
เก็บขอมูลเกากับขอมูลใหมมาเจอกัน เมื่อมีประสบการณใหมๆ เขามา สมองจะคนหาความจําที่
เคยมีอยูกอนแลวทําการเปรียบเทียบหรือผสมปนเปกัน สมองจะทําหนาที่จดจําขอมูลที่จะถูก
พัฒนาเปนความทรงจําระยะยาวไดนั้นขึ้นอยูกับปจจัย 4 ประการคือ ความสนใจ ความมุงมั่น 
ความเขาใจ และความรูที่มีอยูกอนแลว 
  4.  ความจําระยะยาว (Long – Term Memory) สามารถแบงความจําออก 
เปน 2 แบบ  
   4.1 Explicit Memory คือ ความจําที่เราสามารถนําอธิบายหรือเขียน
ไดอยางงายๆ เปนความจํา ที่เรารูตัว เปนความจําเกี่ยวกับขอเท็จจริงหรือความจําเกี่ยวกับ
ความหมายโดยการนิยามสัญลักษณ ภาษา กฎเกณฑ เชน ความจํา วาดวยการสะกดคําหรือเลข
คณิตไวยากรณความจําประเภทนี้จะตองอาศัยการทองจํา เปนเครื่องชวยจํา รวมทั้งเปนความจํา
เกี่ยวกับเหตุการณเราสามารถจดจําเกี่ยวกับสถานที่ที่เคยไป หรือสิ่งที่เคยทําในชวงเวลาใดๆ 
ความจําประเภทนี้เปนความจําซึ่งเราสามารถรื้อฟนขึ้นมาไดอยางรวดเร็วเมื่อตองการความจํา
แบบนี้สามารถปรับปรุงใหมและไมจําเปนตองการการฝกฝน และจะตองจํารายละเอียดไมได
ทั้งหมด เพราะสมองจะคัดเลือกขอมูลที่คาดวาจะไดใชไปเก็บไว 
   4.2 Implicit Memory คือ ความจําที่เกี่ยวของกับอารมณความรูสึก
อารมณเปนเครื่องกรองวาเราจะสนใจเรื่องใด จะตัดสินใจอยางใด ตองการจะรับรูอะไร ความจํา
แบบนี้เปนความจําประเภทการใชทักษะตางๆ เปนความจําที่ตองเกิดขึ้นจากการใชทักษะเปน
เวลานาน เชน การขับรถ การเลนดนตรี การเลนกีฬา ซึ่งจะตองฝกฝนจนเกิดความชํานาญ Parry 
and Gregory (1998 : 28) ความจําระยะยาวนั้นไมไดเปนความจําที่สมบูรณพรอมที่จะนํามาใช
งานไดเลย แตความจําจะอยูอยางกระจัดกระจาย การเรียนการสอนมีหนาที่ทําใหผูเรียนสามารถ
ฟน ความจําระยะยาวที่อยูแยกออกเปนสวนๆ นั้น โดยที่การนําชุดขอมูลในสมองชุดตางๆ กัน มา
ประกอบสรางขึ้นเปนความรูเมื่อฝกฝนซ้ําแลวซ้ําเลา จะชวยยกระดับการเชื่อมตอวงจรของสมอง
ใหพัฒนายิ่งขึ้นและพัฒนาเปนความคิดท่ีซับซอน สรางสรรค และคิดวิเคราะหไดในที่สุด 

 โดยสรุป การเรียนการสอนตามหลักการการเรียนรูบนพื้นฐานของสมองเห็นวา 
ปจจัยที่สงผลตอความจําเปนที่จะพัฒนาจากความจําแบบทันทีทันใดไปสูความจําแบบระยะก็คือ 
ความสนใจความมุงมั่น ความเขาใจและความรูที่มีกอนอยูหนา ผูเรียนที่มีความสามารถในการจํา
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จะตองมีความพรอมทางกายภาพ อารมณ และมีระยะเวลาในการเรียนที่เหมาะสม คือ ขอมูล 
ผูสอน บรรยากาศในหองเรียน จะตองดึงดูดใหสมองสนใจที่จะเรียนรู 
 
 2.2.2 ลักษณะการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน 
  ลักษณะของการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน (Brain – based Learning (BBL) 
เปนการนําความรูความเขาใจเกี่ยวกับสมองไปใชเปนเครื่องมือในการออกแบบกระบวนการเรียนรู 
เพื่อพัฒนาศักยภาพสูงสุดในการเรียนรูของมนุษยแตละชวงวัย สมองมนุษยเปนอวัยวะที่สําคัญ
ที่สุดที่มนุษยตองใชในการเรียนรู ประกอบดวยเซลลจํานวนมหาศาลเซลลสมองที่ไมจําเปนจะถูก
ทําลายไปซึ่งเรียกกระบวนการนี้วา พรุนนิ่ง (Pruning)และจะเกิดขึ้นอีกครั้งในชวงเด็กเล็กและ
ชวงวัยรุน ทั้งนี้หลักการพัฒนาเซลลสมองข้ึนอยูกับ 2 สวน คือ 

2.2.2.1 ธรรมชาติที่ไดรับมาจากบรรพบุรุษไดแก พันธุกรรม 
  2.2.2.1 สิ่งแวดลอมตางๆ เชน อาหาร อารมณ การฝกฝนใชสมองจาก
การศึกษานักวิจัยพบวาสมองมนุษยนั้นยิ่งใชมากก็ยิ่งแข็งแรง และหากสวนไหนไมถูกใชก็จะตาย
ไปโดยเชื่อวาพื้นฐานมนุษยทุกคนมีศักยภาพความเฉลียวฉลาด ที่สําคัญมี 8 อยาง สําหรับการ
เรียนรูสิ่งตางๆ และตอบสนองตอสิ่งแวดลอมซึ่งจะแตกตางกันไปตามสภาพการพัฒนาตั้งแตเด็ก
เล็กจนเปนผูใหญ ไดแก 
   - การเคลื่อนไหวและทําหนาที่ของรางกาย 
   - ภาษาและการสื่อสาร 
   - การคํานวณและตรรกะ 
   - มิติสัมพันธและจินตนาการจากสิ่งที่มองเห็น 
   - ดนตรีและจังหวะ 
   - การมีปฏิสัมพันธกับผูอื่นในสังคม 
   - การรูจักตนเอง 
   - ปฏิสัมพันธกับธรรมชาติและสิ่งแวดลอม 
  ดังนั้นการเลี้ยงดูอบรมเด็กอยางมีทิศทางจึงเปนสําคัญ ซึ่งตองมีการฝกฝนที่
พอเหมาะตามศักยภาพและระบบการทํางานของสมอง นับตั้งแตแรกเกิดจนถึงระยะที่สมอง
พัฒนาเต็มที่จะชวยใหโอกาสทองของการเรียนรูในแตละชวงวัยที่เปดรับการเรียนรูอยางสูงสุด
และสิ่งที่สําคัญยิ่งตอกระบวนการเรียนรูแบบ BBL คือ การเขาใจถึงความแตกตางของสมองแตละ
คนที่มีลักษณะเฉพาะตัว สมองมนุษยถูกออกแบบมาเพื่อการเรียนรู ไมมีมนุษยคนใดที่มีสมองง
ปกติจะไมสามารถเรียนรูไดหรือเรียกงายๆ วา โงมาตั้งแตเกิด เพียงแตการพัฒนากระบวนการ
เรียนรูจะดีมากนอยเพียงใดขึ้นอยูกับสิ่งแวดลอมและการจัดการเรียนรูที่มีอยูรอบตัว และชวงที่
สําคัญที่สุดของพัฒนาการพื้นฐานทางสมองมนุษยสามารถทํางานพรอมกัน 8 ระบบในลักษณะ
กระจายตัวเชื่อมดังนั้น สมองสวนที่เกี่ยวของกับตําแหนง ระยะและมิติ รวมถึงสมองสวนที่
เกี่ยวของกับดนตรีและจังหวะสามารถทํางานและพัฒนาไปพรอมๆ กัน ซึ่งจะลบลางความเชื่อเดิม
ที่วาสมองมนุษยทํางานแบบแยกสวน ความรู ความเขาใจเกี่ยวกับพื้นฐานสมองตามแนวใหมนี้ 
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คือ กุญแจสําคัญตอการพัฒนาการเรียนรูที่ไดรับการยกระดับและใหความสําคัญอยางยิ่งใน
ประเทศตางๆ ทั่วโลกเชนเดียวกับประเทศไทยโดยรัฐบาลชุดปจจุบันไดใหความสําคัญจึงไดมอบ
ภาระหนาที่หลักใหกับสถาบันวิทยาการการเรียนรู (สวร.) เปนองคการมหาชน สังกัดสํานัก
นายกรัฐมนตรีเพื่อการพัฒนากระบวนการจัดการเรียนรูตามแนวทาง Brain Base Learning โดย
การศึกษาศักยภาพของสมองของเด็กแตละวัย และนําผลการศึกษาที่ไดมาประมวลเปนองค
ความรูที่จะขยายขอบขายการทํางานแบบบูรณาการใหครอบคลุมทั่วประเทศ 
 
 2.2.3 หลักการของการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน 
  เคน และเคน (Caine and Caine. 1989 : Web Site) แนะนําวา หลักการ
สําคัญของการการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานไมใชใหใชเพียงขอเดียว แตใหเลือกใชขอที่ทําใหการ
เรียนรูเกิดข้ึนมากที่สุดและการเรียนการสอนบรรลุผลสูงสุดเทาใดก็ได เปนการเพิ่มทางเลือกใหผู 
สอนซึ่งหลักการสําคัญของการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานมี 12 ประการ ดังนี้ 
   1. สมองเรียนรูพรอมกันทุกระบบ แตละระบบมีหนาที่ตางกันและ
สมองเปนผูดําเนินการที่สามารถทําสิ่งตาง ๆ ไดหลายอยางในเวลาเดียวกันโดยผสมผสานทั้งดาน
ความคิดประสบการณและอารมณรวมถึงขอมูลที่มีอยูหลากหลายรูปแบบ เชน สามารถชิมอาหาร
พรอมกับไดกลิ่นของอาหาร การกระตุนสมองสวนหนึ่งยอมสงผลกับสวนอื่น ๆ ดวยการเรียนรูทุก
อยางมีความสําคัญ ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพจะทําใหการเรียนรูที่
หลากหลาย 
   2. การเรียนรูมีผลมาจากดานสรีระศาสตรทั้งสุขภาพพลานามัย การ
พักผอนนอนหลับ ภาวะโภชนาการ อารมณและความเหนื่อยลา ซึ่งตางสงผลกระทบตอการจดจํา
ของสมองผูสอนควรใหความใสใจมิใชสนใจเพียงเฉพาะความรูสึกนึกคือหรือสติปญญาดานเดียว 
   3. สมองเรียนรูโดยการหาความหมายของสิ่งที่ตองการเรียนรู การ
คนหาความหมายเปนสิ่งที่มีมาตั้งแตเกิด สมองจําเปนตองเก็บขอมูลในสวนที่เหมือนกันและคนหา
ความหมายเพื่อตอบสนองกับสิ่งเราที่เพิ่มขึ้นมา การสอนที่มีประสิทธิภาพตองยอมรับวาการให
ความหมายเปนเอกลักษณแตละบุคคลและความเขาใจของนักเรียนอยูบนพื้นฐานของ
ประสบการณแตละคน 
   4. สมองคนหาความหมายโดยการคนหาแบบแผน (Pattern) ในสิ่งที่
เรียนรูการคนหาความหมาย เกิดขึ้นจากการเรียนรูแบบแผนขั้นตอนการจัดระบบขอมูล เชน 2+2 
= 4,5+5 = 10, 10+10 = 20 แสดงวาทุกครั้งที่เราบวกผลของมันจะเพิ่มขึ้นตามจํานวนเรา
สามารถเรียนรูแบบแผนของความรูได และตรงกันขามเราจะเรียนรูไดนอยลงเมื่อเราไมไดเรียน
แบบแผนการสอนที่มีประสิทธิภาพตองเชื่อมโยงความคิดที่กระจัดกระจายและขอมูลที่
หลากหลายมาจัดเปนความคิดรวบยอดได 
   5. อารมณมีผลตอการเรียนรูอยางมาก อารมณเปนสิ่งสําคัญตอการ
เรียนรูเราไมสามารถแยกอารมณออกจากความรูความเขาใจไดและอารมณเปนตัวกระตุนใหเกิด
การเรียนรูความคิดสรางสรรค การเรียนรูไดรับอิทธิพลจากอารมณ ความรูสึกและทัศนคติ 



19 
 

 
 

   6. กระบวนการทางสมองเกิดขึ้นทั้งในสวนรวมและสวนยอยในเวลา
เดียวกันหากสวนรวมหรือสวนยอยถูกมองขามไปในสวนใดสวนหนึ่งจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
ไดยาก 
   7. สมองเรียนรูจากการปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม การสัมผัสจะตองลง
มือกระทําจึงเกิดการเรียนรูหากไดรับประสบการณตรงจากสิ่งแวดลอมมากเทาใดจะยิ่งเพิ่มการ
เรียนรูมากเทานั้นการเรียนรูจากการบอกเลา จากการฟงอยางเดียวอาจทําใหมีปฏิสัมพันธตอ
สิ่งแวดลอมนอยสงผลใหสมองเกิดการเรียนรูนอยลง 
   8. สมองเรียนรูทั้งในขณะรูตัวและไมรูตัว ผูเรียนสามารถเกิดการเรียนรู
จากการไดรับประสบการณและสามารถจดจําไดไมเพียงแตฟงจากคนอื่นบอกอยางเดียว 
นอกจากนี้ผูเรียนยังตองการเวลาเพื่อจะเรียนรูดวย รวมทั้งผูเรียนจําเปนตองรูดวยวาจะเรียนรูได
อยางไรเทา ๆ กับจะเรียนรูอะไร 
   9.  สมองใชการจําอยางนอย 2 ประเภทคือ การจําที่ เกิดจาก
ประสบการณตรงและการทองจํา การจัดการเรียนการสอนที่เนนหนักดานการทองจําทําใหผูเรียน
ไมเกิดการเรียนรู  จากประสบการณที่ไดสัมผัสและเรียนรูโดยตรง ผูเรียนจึงไมสามารถให
รายละเอียดเพิ่มเติมจากสิ่งที่ทองจํามาได 
   10. สมองเขาใจและจดจําเมื่อสิ่งที่เกิดขึ้นไดรับการปลูกฝงอยางเปน
ธรรมชาติเกิดการเรียนรูจากประสบการณ การเรียนรูที่มีประสิทธิภาพท่ีสุดเกิดจากประสบการณ 
   11. สมองจะเรียนรูมากขึ้นจากการทาทายและการไมขมขู บรรยากาศ
ในชั้นเรียนจึงควรจะเปนการทาทายแตไมควรขมขูผูเรียน 
   12. สมองแตละคนเปนลักษณะเฉพาะตัว ดังนั้นรูปแบบการเรียนรูและ
วิธีการเรียนรูจึงเปนเอกลักษณสวนบุคคล ในการสอนตองเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูในสิ่งที่
ชอบบางคนชอบเรียนเวลาครูพาไปดูของจริง แตบางคนชอบนั่งฟงชอบจดบันทึก บางคนชอบให
เงียบ ๆแลวจะเรียนไดดีแตบางคนชอบใหมีเสียงเพลงเบา ๆ เพราะสมองทุกคนตางกัน 
  สรุปวา การเปดโอกาสใหผูเรียนเกิดการเรียนรูแบบสัมผัสโดยตรงและเนน
ผูเรียนเปนสําคัญ จะชวยใหเกิดการเรียนรูไดดียิ่งขึ้น เพราะจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยาง
แทจริงซึ่งมีสวนสงเสริมใหสมองสามารถรับรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
 2.2.4 การจัดการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน (Brain based Learning : BBL) 
  การจัดกระบวนการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน (Brain-based learning)  
ในศตวรรษที่ 21 เริ่มเดนชัดและ มีความสําคัญเปนอยางมาก Brain based learning เปนที่รูจัก
ในวงการการศึกษาไทย รวมไปถึงบรรดาพอแม ผูปกครองที่สรรหาความแปลกใหมทางการศึกษา
สําหรับลูก แมแตกระทรวงศึกษาธิการเองก็มีนโยบายใหมีการจัดการศึกษาในแนวทางนี้เปน
แนวทางหลักที่ใชในโรงเรียน คนเราจะเกิดมาฉลาดหลักแหลมหรือเปนคนโงทึ่มนั้น ขึ้นอยูกับ
ปจจัยหลายๆ อยาง แตปจจัยที่สําคัญที่สุดยังคงเปน "สมอง" เพราะสมองเปนตัวที่จะรับรูและสั่ง
การ ทําใหเรามีความคิดและการกระทํา ถาปราศจากการสั่งการจากสมองแลว เราคงจะทําอะไร
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ไมไดเลย การที่จะเลี้ยงลูกใหฉลาดนั้น จําเปนจะตองพัฒนาสมองของลูกไปใหถูกทาง สรางเสริม
ความรูประสบการณใหเหมาะสมกับวัยเหมาะสมกับการเจริญเติบโตของสมองจะเห็นไดวา
ศักยภาพของสมองมนุษยมีอยูมากมายมหาศาลและพลังของสมองนั้นไมมีขอบเขตจํากัดหรือไมมี
ที่สิ้นสุดนั้นเอง ดังนั้น การนําความรูความเขาใจเกี่ยวกับการทํางานของสมองมาใชในการจัดการ
เรียนรูจะชวยเพิ่มประสิทธิภาพและเปนการเสริมสรางศักยภาพของผูเรียน รวมถึงเปนการ
พัฒนาการจัดการศึกษาใหดีขึ้นดวย 
 
2.2.5 ขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน 
 พรพิไล เลิศวิชา (2558 : 341–344) ไดเสนอกรอบในการจัดกิจกรรมตามลําดับขั้นตอน
การเรียนรู ดังนี้ 
  1. ขั้นการสรางความสนใจหรือนําเขาสูบทเรียน กิจกรรมในขั้นตอนนี้มี
จุดประสงคเพื่อเตรียมความพรอม สรางความสนใจหรือแรงจูงใจในการที่จะเรียนรูเรื่องใหม ซึ่ง
อาจมีการตรวจสอบและทบทวนความรูพื้นฐานของผูเรียนไปพรอมดวย โดยผูสอนอาจคิดหา
กิจกรรมมาใชประกอบในขั้นนี้เปนกิจกรรมที่สรางบรรยากาศในการเรียน ไมเครงเครียดจนเกินไป 
เปนกิจกรรมที่กระตุนเราใหผูเรียนมีความพรอมในทุกดานในการเผชิญเหตุการณหรือสถานการณ
การเรียนรูที่จะตามมาในรูปแบบตาง ๆ ในลักษณะที่งายไมซับซอน และนาสนใจ ไดแก กิจกรรม
เกม เพลง เรื่องเลา การแสดงความคิดเห็น การแสดงบทบาททาทาง การแขงขัน ปริศนาขอความ 
การตอบ คําถาม การอภิปรายเหตุการณเรื่องราวจากสื่อสิ่งพิมพ สื่อภาพเคลื่อนไหวหรือภาพนิ่ง 
สื่อวิซีดีหรือ สื่อของจริง หรือการตรวจสอบความรูพื้นฐานดวยวิธีการที่เหมาะสม ซึ่งเปนประเด็น
ขอมูลที่เกี่ยวของกับบริบทของเนื้อหาสาระที่จะเรียนรูใหม ทั้งในรูปแบบของกลุมหรือผูเรียน
รายบุคคล 
  2. ขั้นนําเสนอความรูใหม หรือขั้นการสํารวจความรูหรือการเรียนรูเนื้อหาสาระ
ใหมจากการนําเสนอของครู จากสื่อการเรียนหรือจากการที่ผูเรียนลงมือสํารวจศึกษา คนหา
คําตอบจากแหลงความรูดวยวิธีการที่หลากหลายนาสนใจ และไมซับซอนหรือเปนนามธรรมยากที่
ทําความเขาใจมากเกินไป ซึ่งมีหลักการสําคัญของกิจกรรมในขั้นนี้ คือ จัดใหนักเรียนมีโอกาสทํา
กิจกรรมกลุมรวมกันหรือรายบุคคล รับรูและทําความเขาใจในเนื้อหาหรือบทเรียนใหมดวย
ประสาทสัมผัสรับรูที่หลากหลายเปนรูปธรรมมากกวา รวมทั้งการมีปฏิสัมพันธและการรวมมือกัน
เรียนกับผูอื่น การจัดลําดับขั้นตอนของเนื้อหาความรูที่เชื่อมโยงตอเนื่องและมีเหตุผลอธิบายได 
การเรียนรูจากสื่อที่นาสนใจเหมาะกับเนื้อหาในบทเรียน ขอมูลความรูที่จัดใหเรียนควรสอดคลอง
กับวิถีชีวิตจริงของผูเรียน ดังนั้น กิจกรรมการเรียนในขั้นนี้จึงจําเปนตองใชสื่อ กิจกรรม และวิธีที่
หลากหลาย ผูเรียนมีโอกาสลงมือปฏิบัติและทําความเขาใจดวยตนเองใหมากที่สุด 
  3. ขั้นการวิเคราะหและสรุปหรือสรางความคิดรวบยอด เปนกิจกรรมการเรียนที่
มุงใหผูเรียนนําขอมูลความรูใหมที่ไดรับแตยังไมมีการนํามาจัดระบบระเบียบใหเปนความคิดรวบ
ยอดหรือองคความรูใหมที่สามารถนําไปใชประโยชนได ดังนั้น จึงตองจัดกิจกรรมเพื่อใหผูเรียน
นํามาสังเคราะหหรือสรุปเปนความรูความคิดรวบยอดของบทเรียน ซึ่งอาจใชแผนภูมิกราฟกหรือ
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ผังความคิดชวยในการสังเคราะหและสรุปความรู หากมีเวลาพออาจจัดกิจกรรมเริ่มจากนักเรียน
แตละคนคิดสรุปของตนกอนแลวสังเคราะหเชื่อมโยงไปยังกลุมยอยและกลุมใหญโดยจัดเปน
กิจกรรมที่ใชทักษะการพูดการเขียนและการคิดควบคูกันของสมาชิกในกลุม เพื่อใหผูเรียนเกิด
ความแตกฉานในการแสดงความคิดเห็นรอบดาน กอนําไปสูการพิจารณาตัดสินลงความคิดเห็นใน
ขอมูลความรูนั้นในขั้นตอมา 
  4. ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรูและขั้นการฝกปฏิบัติ ในกรณีที่การเรียนรูครั้งนั้นมี
จุดประสงคตองการใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางหลากหลาย และตัดสินใจหรือลงความคิดเห็นใน
ขอสรุปที่นาเชื่อถือได และเกิดมุมมองทางความคิดที่แตกตางกัน จึงเห็นวากิจกรรมดังกลาวจะ
ชวยเสริมสรางใหผูเรียนเกิดความมั่นใจในความรูนั้นมากขึ้น ประกอบกับเมื่อผูเรียนไดรับการฝก
ปฏิบัติหรือฝกทักษะอยางตอเนื่อง ก็นาจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีคุณคาและมี
ความหมายตอตนเองมากขึ้นดวย 
  5. ขั้นประยุกตใชความรู เปนกิจกรรมการเรียนที่สนับสนุนใหผูเรียนนําความรู
ไปปรับใชใหเหมาะสมกับบริบทและสถานการณปญหาที่เผชิญใหม เพื่อใหไดคําตอบที่ถูกตองและ
เปนที่ยอมรับซึ่งผูเรียนที่มีวุฒิภาวะสูงอาจปรับใชกิจกรรมประยุกตควบคูกันการขยายหรือการ
องคความรู ใหม เนื่องจากขั้นการขยายความรู  เปนขั้นกิจกรรมที่สนับสนุนใหผู เรียนใช
ประสบการณความรูเพิ่มเติมผนวกกับความคิดที่จะนําไปใชในสถานการณปญหาใหม เพื่อ
ปรับเปลี่ยนและออกแบบกิจกรรมการเรียนรูที่นําไปสูแนวคิด วิธีการปฏิบัติใหมที่แตกตางไปจาก
เดิมในลักษณะสรางสรรค เพราะการขยายความรูจะมีความซับซอนมากกวาเมื่อพิจารณาใน
บริบทของการประยุกตใหความรู 
  6. ขั้นการและประเมินผลการเรียน เปนกิจการตรวจสอบวาผูเรียนไดเรียนรู
อยางเขาใจครอบคลุมบริบทเนื้อเนื้อหาของบทเรียน และทําใหผูสอนรับรูวาจุดประสงคการเรียนรู
หรือตัวชี้วัดนั้นผานการณตรวจสอบวานักเรียนบรรลุหรือยังและบรรลุผลในระดับใด ยังตองการ
ปรับปรุงเพ่ือเติมในประเด็นใดบาง 
  เจนเซน (Jensen. 2000 : 200-201) ไดเสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรูโดยใช
สมองเปนฐาน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
   1. Preparation เปนการเตรียมสมองสําหรับการเชื่อมโยงความรู 
ผูสอนอาจจะใหกําลังใจหรือกระตุนผูเรียนดวยการอภิปรายเกี่ยวกับสิ่งที่ผูเรียนไดเรียนรูมาแลว
และสอบถามความตองการของผูเรียนวาตองการเรียนรูเกี่ยวกับอะไรในหัวขอนั้นอีกบาง 
   2. Acquisition เปนการเตรียมสมองเพื่อซึมซับขอมูลใหม สมองจะ
เชื่อมโยงระหวางขอมูลความรูเพิ่มเติมกับขอมูลใหมตามความเปนจริงอยางสรางสรรค 
   3. Elaboration ผูเรียนจะเรียนรูโดยการใชขอมูลและขอคิดเห็นเพื่อ
สนับสนุนเชื่อมโยงการเรียนรูและเพ่ือตรวจสอบแกไขขอมูลที่ผิดพลาด 
   4. Memory Formation สมองจะทํางานภายใตสถานการณที่เกิดขึ้น 
โดยดึงขอมูลจากการเรียนรูรวมทั้งอารมณและสภาพทางรางกายของผูเรียนในเวลานั้นมาใชแบบ
ไมรูตัวเปนไปโดยอัตโนมัติ การสรางความจําเกิดขึ้นทั้งในขณะที่ผูเรียนพักผอนและนอนหลับ 
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   5. Functional Integration ผูเรียนจะประยุกตขอมูลเดิมมาใชกับ
สถานการณ เชน ผูเคยเรียนการซอมเครื่องมือ อุปกรณ โดยการดูการซอมเตาอบที่บานพักมาแลว
เขาตองสามารถประยุกตทักษะการซอมเตาอบไปซอมอุปกรณชนิดอื่นไดดวย 
 
 2.2.6รูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน 

 1. จัดสิ่งแวดลอมที่กระตุนความสนใจ กระตุนการเรียนรู เชน อุปกรณที่มีสี 
รูปทรงสถาปตยกรรม สิ่งที่ผูเรียนออกแบบกันเอง (ไมใชครูออกแบบให) เพื่อใหผูเรียนรูสึกมีสวน
รวมและมีความเปนเจาของ 

 2. สถานที่สําหรับการเรียนรูเปนกลุมรวมกัน เชนที่วางๆ สําหรับกลุมเล็กซุมไม
โตะหินออนใตตนไม ปรับที่วางเปนหองนั่งเลนที่กระตุนการมีปฏิสัมพันธ จัดสถานที่ที่กระตุนให
เกิดการเรียนรูเปนกลุม 

 3. จัดใหมีการเรียนรูทั้งในและนอกหองเรียน มีการเคลื่อนไหวกระตุนสมองสวน
ควบคุมการทํางานของกลามเนื้อกับสมองสวนหนา ใหสมองไดรับอากาศบริสุทธิ์ 

 4. ทุกสวนของโรงเรียนจัดใหเปนแหลงเรียนรูเรียนที่ไหนก็ได เชน บริเวณเฉลียง
ทางเชื่อมระหวางตึก สถานที่สาธารณะ 

 5. เฝาระวังเรื่องความปลอดภัย ลดความเสี่ยงตางๆ โดยเฉพาะชุมชนเมือง  
 6. จัดสถานที่หลากหลายที่มีรูปทรง สี แสง ชอง รู 
 7. เปลี่ยนแปลงสิ่งแวดลอมบอยๆ เพื่อใหเด็กมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมอยาง

หลากหลายจะกระตุนการทํางานของสมอง เชน เวทีจัดนิทรรศการซึ่งควรเปลี่ยนแปลงเปน
รูปแบบตางๆ  

 8. จัดใหมีวัสดุตางๆ ที่กระตุนการเรียนรูพัฒนาการตางๆของรางกายมากมาย
หลากหลายและสามารถนํามาจัดทําสื่อประกอบการเรียนรูที่มีความคิดใหมๆ โดยมีลักษณะบูรณา
การไมแยกสวนจุดมุงหมายหลักคือ เปนวัสดุที่ทําหนาที่หลากหลาย 

 9. การบวนการเรียนรูที่ยืดหยุน เหมาะสมกับสมองของแตละคนและสภาวะที่
เปลี่ยนแปลงไป 

 10. จัดใหมีสถานที่สงบและสถานที่สําหรับทํากิจกรรมรวมกับผูอื่น 
 11. จัดใหมีที่สวนตัว เปดโอกาสใหผูเรียนแสดงออกถึงเอกลักษณของตนจัด

สถานที่สวนตัวของตนและสามารถแสดงความคิดสรางสรรคของตนไดอยางอิสระ 
 12. ตองหาวิธีที่จะใหชุมชนและสิ่งแวดลอมเพื่อการเรียนรูมากที่สุด สนามเด็ก

เลนในชุมชน แหลงเรียนรูในชุมชนและทําใหโรงเรียนเปนแหลงเรียนรูตลอดชีวิต นําเทคโนโลยี
การเรียนทางไกล ชุมชน ภาคธุรกิจ บาน ตองนําเขามามีสวนและเปนทางเลือกในการเรียนรู
สําหรับการจัดการศึกษาปฐมวัย ซึ่งถือวาเปนชวงแรกของการเรียนรูทุกโรงเรียนสามารถทําแนว
ทางการจัดกระบวนการและสื่อการเรียนรูแบบ Brain Base Learning ไปปรับใชเตรียมการได 
จะเห็นวาแนวทางหลายอยางปฐมวัยจัดอยูแลว คือ 6 กิจกรรมหลัก ในกิจกรรมประจําวัน สวน
ใหญสอดคลองกับแนวทางดังกลาว 
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 สรุปวา การจัดการเรียนการสอนโดยใชสมองเปนฐาน หรือการจัดกระบวนการ
เรียนรูใหเกิดกับผูเรียน โดยผูเรียนเขารวมกิจกรรมตามความตองการ ความสนใจ ความถนัด โดย
กิจกรรมที่หลากหลายใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติทําใหผูเรียนมีการพัฒนาการเรียนรูอยางตอเนื่อง
ครูจึงมีบทบาทสําคัญอยางยิ่ง ที่จะตองทําหนาที่เปนผูวางแผนในการนําหลักสูตรมาใชในการ
จัดเตรียมกิจกรรมการเรียนการสอนหาเทคนิควิธีในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่
หลากหลายใชสื่อการสอนท่ีเหมาะสม มีการประเมินผลการเรียนรูที่สอดคลองกับหลักสูตรเนื้อหา
สาระ และจัดบรรยากาศที่เอื้อตอการเรียนรู ทําใหผูเรียนมีความสุข สนุกสนาน มีชีวิตชีวา 
กระตือรือรนในการเรียนรูและเกิดการเรียนรู 
 
2.3. ความคิดสรางสรรค 
2.3.1 ความคิดสรางสรรค(Creative Thinking) 
 ความหมายของความคิดสรางสรรคนักจิตวิทยาและนักการศึกษาไดใหความหมายของ
ความคิดสรางสรรคไวดังนี้ 
     อารี รังสีนันท (2538 : 5) ไดใหความหมายของความคิดสรางสรรควา ความคิด
สรางสรรคเปนกระบวนการทางสมองของมนุษยที่สามารถคิดไดในลักษณะของการคิดแบบอเนก
มัย อันจะนําไปสูการคิดคนพบในสิ่งที่แปลกใหมดวยการคิดดัดแปลง และปรุงแตงจากความคิด
เดิมผสมผสานกันใหเกิดสิ่งใหม เปนการใชจิตนาการควบคูไปกับความพยายามที่จะสรางความคิด
ฝนหรือจิตนาการใหเปนไปได ที่เรียกวา จิตนาการประยุกตนั่นเอง 
     กรมวิชาการ(2534:59)ไดใหความหมายของความคิดสรางสรรควา ความคิด
สรางสรรคเปนความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธของสิ่งตางๆ โดยมีสิ่งเราเปนตัวกระตุน
ทําใหเกิดความคิดใหมตอเนื่องกันไป และความคิดสรางสรรคนี้ไปประกอบไปดวยความคลองใน
การคิด ความยืดหยุน และความคิดริเริ่มที่เปนความคิดของตนเองโดยเฉพาะ 
     อารี พันธมณี (2537 : 235)ไดใหความหมายวา ความคิดสรางสรรค คือความคิด  
จิตนาการประยุกต ที่สามารถนําไปสูสิ่งประดิษฐคิดคนพบใหมๆ ทางเทคโนโลยี ซึ่งเปนความคิด
ในลักษณะที่คนอี่นคาดไมถึง หรือมองขาม เปนความคิดหลากหลาย คิดไดกวางไกล เนนทั้ง
ปริมาณและคุณภาพ อาจเกิดจากความคิดที่ผสมผสานเชื่อมโยงระหวางความคิดใหมๆ ที่
แกปญหาและเอื้ออํานวยประโยชนตอตนเองและสังคม 
     กิลฟอรด(Guilford.1959:563) ไดใหความหมายของความคิดสรางสรรควาเปน
ลักษณะความคิดแบบอเนกนัย (Divergent thinking) ที่ประกอบดวยความคิดริเริ่ม (Originality)  
ความคิดคลองแคลว  (Fluency) ความคิดยืดหยุน  (Flexibility)  และความคิดละเอียดลออ
(Elaboration) ทําใหสามารถคิดไดกวางไกล หลายทิศทาง หลายแง หลายมุม ซึ่งเปนลักษณะ
ความคิดที่จะนํา ไปสูการคิดประดิษฐสิ่งแปลกใหม รวมถึงการคนพบวิธีการแกปญหาได 
สําเร็จดวย 
     เวสคอททและสมิธ (Westcott and Smith. 1967 : 221) ไดใหความหมายของ
ความคิดสรางสรรควา ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการทางสมอง ที่เกิดจากการดึงเอา
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ประสบการณเดิมของแตละคนออกมา แลวนํามาจัดใหอยูในรูปใหม ชึ่งการจัดรูปของความคิดนี้
เปนลักษณะเฉพาะของแตละคนและไมจําเปนตองเปนสิ่งใหมระดับโลกก็ได 
 แอนดอรสันและแครทโวทล (Anderson&Krathwohl.2001:79) กลาววาความคิด
สรางสรรค คือความสามารถของบุคคลในการแกปญหาดานความคิดอยางลึกซึ้ง ที่นอกเหนือไป
กวาปกติธรรมดาเปนลักษณะภายในตัวบุคคลที่จะสามารถคิดไดหลายแงหลายมุมผสมผสานจนได
ผลิตผลใหมที่ถูกตองสมบูรณกวา            
 ทอแรนซ  และเมเยอร (Torrance and Myers. 1972 : 136) ไดใหความหมายของ
ความคิดสรางสรรควา ความคิดสรางสรรคเปนความสามารถของบุคคลในการคิดสรางสรรค 
ผลิตผลงานที่แตกตางไปจากคนอื่น เปนความรูสึกที่ไวตอปญหา หรือขอบกพรองที่ขากหายไป
แลวรวบรวมความคิดนั้นตั้งเปนสมมติฐาน ทอสอบสมมติฐานแลวรายงานผลไดจากการคนพบนั้น 
 จากความหมายของความคิดสรางสรรคที่กลาวมานั้น พอสรุปไดวาความคิดสรางสรรค
เปนกระบวนการทางสมองที่เกิดจากคิดในลักษณะของความคิดแบบอเนกนัย  ที่เกิดจากการ
สังเกต การเห็น การรับรู เขาใจ และความรูสึกที่ไวตอปญหาของแตละบุคคล นํามาคิดดัดแปลง
และปรุงแตงจากความคิดเดิมผสมผสานกันใหเกิดผลงานแปลกใหมและเปนประโยชน ซึ่ง
ความคิดในลักษณะนี้เปนความคิดที่เกิดจากความคิดจากจินตนาการ (Imagination) และความ
พยายามที่จะสรางความคิดฝน (Fantasy) ที่เรียกวาจิตนาการประยุกต มาใชในการคิดคน
ประดิษฐผลงานทางความคิดสรางสรรค ถึงแมวาผลงานนั้นจะไมไดรับความสําเร็จ ก็ถือวาเปน
ความคิดสรางสรรคไดเชนกัน 

ความสําคัญของความคิดสรางสรรคความคิดสรางสรรคเปนความสามารถที่อยูในตัว
บุคคลทุกคน เปนความสามารถที่มีความสําคัญตอการชวยสงเสริมพัฒนาการดานตางๆ ของเด็ก
อันจะนําไปสูการพัฒนาสังคม และประเทศชาติใหเจริญกาวหนาได ซึ่ง อารี สัณหฉวี (2532 : 
424) ไดกลาวถึง ความสําคัญของความคิดสรางสรรคในการชวยสงเสริมพัฒนาการของเด็กไวดังนี้ 

 1. ชวยสงเสริมสุนทรียภาพของเด็ก คือ การที่ผูใหญใหการยอมรับและชื่นชมใน
ผลงานของเด็ก จะทําใหเด็กรูสึกชิ้นชมและมีทัศนคติที่ดีตอสิ่งตางๆ เปนการพัฒนาสุนทรียภาพ
ใหเกิดแกเด็ก โดยทําใหเด็กเห็นวาทุกๆ อยางมีความสําคัญสําหรับตัวเขา สงเสริมใหรูจักสังเกตสิ่ง
ที่แปลกไปจากสิ่งธรรมดาสามัญ ใหไดยินในสิ่งที่ไมเคยไดยิน และหัดใหเด็กสนใจในสิ่งตางๆ
รอบตัวเด็ก 

 2. ชวยผอนคลายอารมณใหแกเด็ก โดยในขณะทํางานสรางสรรคจะทําใหเด็กได
ผอนคลายอารมณลดความกดดัน ลดความคับของใจที่มีอยูและทําใหความกาวราวของเด็กลดลง
ได 

 3. เปนการสรางนิสัยในการทํางานที่ดี กลาวคือ ในขณะที่เด็กทํางาน ครูจะมี
การสอนระเบียบวินัย และนิสัยการทํางานที่ดีควบคูไปดวย เชน หัดใหรูจักเก็บของใหเปนที่ลาง
มือเมื่อทํางานเสร็จแลว เปนตน 
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 4. เปนการพัฒนากลามเนื้อของเด็ก โดยเด็กจะสามารถพัฒนากลามเนื้อใหญ
จากการเลน การเคลื่อนไหว การเลนบล็อก และพัฒนากลามเนื้อเล็กจากการตัดกระดาษ 
ประดิษฐภาพ วาดภาพดวยนิ้วมือ การตอภาพตัดตอ การเลนกระดานตะป ู
 5. เปนการใหโอกาสใหเด็กไดสํารวจ คนควางทดลอง ทําใหเด็กมีพัฒนาการทาง
สติปญญาดีขึ้น โดยเด็กจะชอบทํากิจกรรมและใชวัตถุตางๆ ซ้ําๆ กัน จากสิ่งที่เขาคนพบหรือจาก
สิ่งที่ครูสอนมาให เชน เศษวัสดุเหลือใชตางๆ กลองยาสีฟน เปลือกไข ฯลฯ ซึ่งเปนการเปดโอกาส
ใหเด็กไดใชความคิดริเริ่ม และจินตนาการของเขาสรางสิ่งใหมๆ ขึ้นมาจากความสําคัญของ
ความคิดสรางสรรคดังกลาวมานั้น สอดคลองกับแนวคิดของ อารี รังสินันท (2538 : 498)  
ที่กลาวา ความคิดสรางสรรคมีความสําคัญทั้งตอตนเองและสังคม คือ 
  5.1 ความสําคัญของความคิดสรางสรรคที่มีตอตนเอง คือ การที่ผูใดไดสราง
ผลงานทางความคิดสรางสรรคขึ้นมาได ยอมทําใหผูที่สรางสรรคมรความพึงพอใจและมีความสุข 
การที่บุคคลมีความคิดสรางสรรคนับเปนการชวยพัฒนาบุคลิกภาพของบุคคลนั้น การที่เด็ก
ประสบความสําเร็จในการทํางานสรางสรรคและผลงานสรางสรรคของเด็กไดรับการชื่นชอบจาก
ผูอื่น จะทําใหเด็กเกิดความภาคภูมิใจ ทําใหเด็กมีความมั่นใจในตนเอง และสามารถปรับตัวใหเขา
กับสังคมไดดี 
  5.2 ความสําคัญของความคิดสรางสรรคที่มีตอสังคม คือ การที่บุคคลไดคิดและ
สรางสรรคสิ่งหนึ่งสิ่งใดข้ึนมา หรือการพยายามคนหาขอบกพรองของสิ่งที่มีอยูแลว และดัดแปลง
แกไขใหดีข้ึน ไมวาจะเปนงานดานศิลปะ วิทยาศาสตร ตลอดจนความเจริญกาวหนาในสาขาตางๆ 
เชน การแพทย การคมนาคม การเกษตร การสรรหาพลังงานทดแทน การแกปญหา
สภาพแวดลอมและอื่นๆ ล วนเปนการสืบทอดมรดกอันล้ํ าค าที่ทํ า ให เกิดประโยชน 
สุข และความเจริญกาวหนาใหแกสังคม ทั้งยังเปนการชวยแกปญหาตางๆ ที่โลกกําลังประสบอยู
ดวย 
              ความคิดสรางสรรค คือ กระบวนการคิดของสมองซึ่งมีความสามารถในการคิดได
หลากหลายและแปลกใหมจากเดิม โดยสามารถนําไปประยุกตทฤษฎี หรือหลักการไดอยาง
รอบคอบและมีความถูกตอง จนนําไปสูการคิดคนและสรางสิ่งประดิษฐที่แปลกใหมหรือรูปแบบ
ความคิดใหม นอกจากลักษณะการคิดสรางสรรคดังกลาวนี้แลว ยังมีสามารถมองความคิด
สรางสรรคในหลาย ซึ่งอาจจะมองในแงที่เปนกระบวนการคิดมากกวาเนื้อหาการคิด โดยที่
สามารถใชลักษณะการคิดสรางสรรคในมิติที่กวางขึ้น เชนการมีความคิดสรางสรรคในการทํางาน 
การเรียน หรือกิจกรรมที่ตองอาศัยความคิดสรางสรรคดวย อยางเชน การทดลองทาง
วิทยาศาสตร  หรือการเลนกีฬาที่ตองสรางสรรครูปแบบเกมใหหลากหลายไมซ้ําแบบเดิม เพื่อ
ไมใหคูตอสูรูทัน เปนตน ซึ่งอาจกลาวไดวาเปนลักษณะการคิดสรางสรรคในเชิงวิชาการ แต
อยางไรก็ตาม ลักษณะการคิดสรางสรรคตางๆ ที่กลาวนั้นตางก็อยูบนพื้นฐานของความคิด
สรางสรรค โดยที่บุคคลสามารถเชื่อมโยงนําไปใชในชีวิตประจําวันไดดี ซึ่งหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ไดกําหนดมาตรฐานตัวชี้วัดดานความคิดสรางสรรคไวใน
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กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีไวหลายประการ  ซึ่งความคิดสรางสรรค ควร
จะประกอบไปดวย 3  ประการ คือ 
   1. สิ่งใหม (new, original) เปนการคิดที่แหวกวงลอมความคิดที่มีอยู
เดิม ที่ไมเคยมีใครคิดไดมากอน ไมไดลอกเลียนแบบใคร แมกระทั่งความคิดเดิมๆ ของตนเอง 
   2.ใชการได (workable) เปนความคิดที่เกิดจากการสรางสรรคที่ลึกซึ้ง 
และสูงเกินกวาการใชเพียง "จินตนาการเพอฝน" คือ สามารถนํามาพัฒนาใหเปนจริง และใช
ประโยชนไดอยางเหมาะสม และสามารถตอบสนองวัตถุประสงค ของการคิดไดเปนอยางดี 
   3.มีความเหมาะสม เปนความคิดที่สะทอนความมีเหตุมีผล ที่เหมาะสม 
และมีคุณคา ภายใตมาตรฐานที่ยอมรับกันโดยทั่วไปการที่คนเราจะมีความคิดสรางสรรค ไดตาม
ลักษณะที่กลาวมานั้น ขึ้นอยูกับศักยภาพการทํางาน และการพัฒนาของสมอง ซึ่งสมองของ
คนเรามี 2 ซีก มีการทํางานที่แตกตางกัน สมองซีกซาย ทําหนาที่ในสวนของการตัดสินใจ การใช
เหตุผล สมองซีกขวา ทําหนาที่ในสวนของการสรางสรรค แมสมองจะทํางานตางกัน แตในความ
เปนจริงแลว สมองทั้งสองซีก จะทํางานเชื่อมโยงไปพรอมกัน ในแทบทุกกิจกรรมทางการคิด โดย
การคิดสลับกันไปมา อยางเชน การอานหนังสือ สมองซีกซายจะทําความเขาใจ โครงสราง
ประโยค และไวยากรณ ขณะเดียวกัน สมองซีกขวาก็จะทําความเขาใจ เกี่ยวกับลีลาการดําเนิน
เรื่อง อารมณที่ซอนอยูในขอเขียน ดังนั้น เราจึงจําเปนตองพัฒนาสมองทั้งสองซีกไปพรอมๆ กัน 
ไมสามารถแยกพัฒนาในแตละดานได การคนพบหนาที่แตกตางกันของสมองทั้งสองสวน ชวยให
สามารถใชประโยชนจากไดมากข้ึน 
  ในการพัฒนาสมองของผูเรียน ใหใชไดอยางเต็มศักยภาพ ผานการจัดการเรียน
การสอนนั้น ควรจัดอยางสมดุล ใหมีการพัฒนาสมองทั้งสองซีกไปดวยกัน ในเวลาเดียวกัน เพื่อ 
ใหผูเรียนเกิดความสมดุลในการคิด และคิดไดอยางมีประสิทธิภาพ ไมเอนเอียงไปในหลักการ
เหตุผล มากเสียจนติดอยูในกรอบ ของความคิดแบบเดิม และไมใชการคิดดวยการใชจินตนาการ
เพอฝนมากเกินไป จนไมมีความสัมพันธกัน ระหวางความฝน กับความสมเหตุสมผล ซึ่งจะทําให
ไมสมารถนํามาปฏิบัติใหเปนจริงได ฉะนั้น จะเห็นไดวา การคิดสรางสรรค จึงพึ่งพาทั้งสมองซีก
ซาย และขวาควบคูกันไป  
 
  2.3.2กระบวนการคิดสรางสรรค(Creative process) 
  กระบวนการคิดสรางสรรคคือ วิธีคิดหรือกระบวนการทํางานของสมองที่มี
ขั้นตอนตางๆในการคิดแกปญหาจนสําเร็จ ซึ่งมีหลายแนวคิดเชน 
  Wallas ไดเสนอวากระบวนการของความคิดสรางสรรคเกิดจากการคิดสิ่งใหมๆ
โดยการลองผิดลองถูก ประกอบดวย 4 ขั้นตอนคือ 
   1. ขั้นเตรียมการ คือการขอมูลหรือระบุปญหา 
   2. ขั้นความคิดกําลังฟกตัว คือการอยูในความสับสนวุนวายของขอมูลที่
ไดมา 
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   3. ขั้นความคิดกระจางชัด คือขั้นที่ความคิดสับสนไดรับการเรียบเรียง
และเชื่อมโยงเขาดวยกัน ทําใหเห็นภาพรวมของความคิด 
   4. ขั้นทดสอบความคิดและพิสูจนใหเห็นจริง คือขั้นที่รับความคิดเห็น
จากสามขั้นแรกขางตนมาพิสูจนวาจริงหรือถูกตองหรือไมHutchinson มีความคิดคลายๆกันวา
ความคิดสรางสรรคนั้นเปนกระบวนการเชื่อมโยงความรูที่มีอยูเขาดวยกัน อันจะนําไปสูการ
แกปญหาใหมท่ีคิดใชเวลาการคิดเพียงสั้นๆอยางรวดเร็วหรือยาวนานก็อาจเปนไปได โดยมีลําดับ
การคิดดังนี้ 
    4.1ขั้นเตรียมเปนการรวบรวมประสบการณ มีการลองผิดลอง
ถูกและตั้งสมมุติฐานเพื่อแกปญหา 
    4.2ขั้นครุนคิดขัดของใจ เปนระยะที่มีอารมณเครียด อันสืบ
เนื่องจากการครุนคิด แตยังคิดไมออก 
    4.3ขั้นของการเกิดความคิด เปนระยะที่เกิดความคิดในสมอง 
เปนการมองเห็นวิธีแกปญหาหรือพบคําตอบ 
    4.4ขั้นพิสูจน เปนระยะการตรวจสอบประเมินผลโดยใชเกณฑ
ตางๆเพื่อดูคําตอบที่คิดออกมานั้นเปนจริงหรือไม Roger von Oech เจาของบริษัทความคิด
สรางสรรคในอเมริกาไดกลาวถึงกระบวนการคิดสรางสรรค โดยแยกความคิดออกเปน 2 ประเภท
คือความคิดออนและความคิดแข็ง 
  จากแนวคิดของ วอลลาซ และโคแกน นี้ อาจกลาวไดวาความคิดสรางสรรคเกิด
จากการโยงความสําพันธระหวางมโนทัศนตางๆที่บุคคลไดสรางสมมาจากการเรียนรูจาก
ประสบการณที่ตนไดรับ จึงกลาวไดวา ประสบการณและการเรียนรูของแตละบุคคล มีผลตอ
ความคิดสรางสรรคของมนุษย คือ เมื่อบุคคลมีประสบการณมาก และมีการเรียนรูที่ ยอมทําใหบุ
คลนั้นเกิดความสามารถในการเชื่อมโยงความสัมพันธของมโนทัศนตางๆของตนกับสิ่งใหมไดมาก 
จึงทําใหบุคคลนั้นมีความคิดสรางสรรคสูงขึ้นนั้นเองนอกจากทฤษฎีความคิดสรางสรรค 2 ทฤษฎี
ดังกลาวมาแลวนั้น Davis (กรมวิชาการ.2534:59) ไดรวบรวมแนวคิดเกี่ยวกับทฤษฎีความคิด
สรางสรรค ที่สามารถจัดแบงออกเปนกลุมใหญๆได 4 กลุม ดังนี้ 
   1. ทฤษฎีความคิดสรางสรรคเชิงจิตวิเคราะห โดย ฟรอยดและคริส 
(Freud and Kris) ไดเสนอแนวคิดเก่ียวกับการเกิดของความคิดสรางสรรควา ความคิดสรางสรรค
เปนผลมาจากความขัดแยงภายในของ จิตใตสํานึกระหวางแรงขับทาง (Libido) กับความรูสึก
รับผิดชอบทางสังคม (Social conscience) สวนคูบิและรุจจ (Kubie and Rugg) ซึ่งเปนนักจิต
วิเคราะหแนวใหม กลาววา ความคิดสรางสรรคนั้นเกิดขึ้นระหวางการรูสติกับจิตใตสํานึก ซึ่งอยูใน
ขอบเขตของจิตสวนที่เรียกวา วาจิตกอนสํานึก 
   2. ทฤษฎีความคิดสรางสรรคเชิงพฤติกรรมนิยม นักจิตวิทยากลุมนี้มี
แนวคิดเกี่ยวกับความคิดสรางสรรควา เปนพฤติกรรมที่เกิดจากการเรียนรู โดยเนนที่ความสําคัญ
ของการเสริมแรงการตอบสนองที่ถูกตองกับสิ่งเราเฉพาะหรือสถานการณ นอกจากนี้ยังไดเนน
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ความสัมพันธทางปญญา คือ การโยงความสําพันธจากสิ่งเราหนึ่งไปยังสิ่งตางๆ ทําใหเกิดความคิด
ใหมหรือสิ่งใหมเกิดขึ้น 
   3. ทฤษฎีความคิดสรางสรรคเชิงมนุษยนิยม นักจิตวิทยาในกลุมนี้มี
แนวคิดวาความคิดสรางสรรคเปนสิ่งที่มนุษยมีติดตัวมาแตกําเนิด ผูที่สามารถนําความคิด
สรางสรรคออกมาฉายได คือ ผูที่มีสัจจะแหงตน คือ รูจักตนเอง พอใจตนเอง และใชตนเองเต็ม
ตามศักยภาพของตนมนุษยจะสามารถแสดงความคิดสรางสรรคของตนออกมาไดอยางเต็มที่นั้น 
ขึ้นอยูกับการสรางสภาวะหรือบรรยากาศที่เอื้ออํานวย ซึ่งบรรยากาศที่สําคัญในการสรางสรรค
ประกอบดวยความปลอดภัยในเชิงจิตวิทยา ความมั่นคงของจิตใจ ความปรารถนาที่จะเลนกับ
ความคิด และการเปดกวางที่จะรับประสบการณใหม 
   4. ทฤษฎี AUTA (Awareness Understanding Techniques 
Actualization)  เปนรูปแบบของการพัฒนาความคิดสรางสรรคใหเกิดขึ้นในตัวบุคคลโดยมี
แนวคิดวา ความคิด  สรางสรรคนั้นมีอยูในมนุษยทุกคน และสามารถพัฒนาใหสูงขึ้นไดการพัฒนา
ความคิดสรางสรรคตามรูปแบบของทฤษฎีของ AUTA ประกอบดวย 1) การตระหนัก
(Awareness) คือ การตระหนักถึงความสําคัญของความคิดสรางสรรคที่มีตอตนเอง สังคม  ทั้งใน
ปจจุบั นและตระหนักถึ งความคิ ด  สร า งสรรคที่ มี อยู ใ นตนเองด วย2 )  ความเข า ใจ 
(Understanding) คือ มีความรูความเขาใจอยางสีกชี้งในเรื่อยราวตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับความคิด
สรางสรรค 3) เทคนิควิธี (Techniques) คือ การรูเทคนิควิธีในการพัฒนาความคิดสรางสรรค ทั้ง
ที่เปนเทศนิคสวนบุคคลและเทศนิคที่เปนมาตรฐาน 4) การตระหนักในความจริงของสิ่งตาง ๆ 
(Actualization) คือ การรูจักหรือตระหนักในตนเองพอใจในตนเอง และพยายามใชตนเองอยาง
เต็มศักยภาพ รวมทั้งการเปดกวางรับประสบการณตาง ๆ โดยมีการปรับตัวไดอยางเหมาะสม 
การตระหนักถึงเพื่อนมนุษยดวยกัน การผลิตผลงานดวยตนเอง และการมีความคิดที่ยืดหยุนเขา
กับทุกรูปแบบของชีวิตองคประกอบทั้ง 4 นี้  จะผลักดันใหบุคคลสามารถดึงศักยภาพเชิง
สรางสรรคของตนเองออกมาใชได 
  จากทฤษฎีความคิดสรางสรรคที่กลาวมาแลวทั้งหมดนี้ จะเหนไดวา ความคิด
สรางสรรคเปนทักษะที่มีอยูในตัวบุคคลทุกคน และสามารถที่จะพัฒนาใหสูงขึ้นได โดยอาศัยการ
เรียนรู และการจัดบรรยากาศที่เอื้ออํานวยที่จะทําใหบุคคลเกิดความคิดในหลายแงมุมหลาย
รูปแบบ จนสามารถคิดคนสิ่งที่แปลกใหมและมีประโยชนออกมาได 
  พัฒนาการทางความคิดสรางสรรคของเด็กพัฒนาการทางความคิดสรางสรรค 
เปนพัฒนาการในอีกรูปแบบหนึ่งที่แตกตางไปจากพัฒนาการดานอื่น ๆ จากการศึกษาของ
นักจิตวิทยา พบวา ลัณษณะความคิดริเริ่มสรางสรรคในวัยเด็กจะมีพัฒนาการที่สูงกวาในวัยผูใหญ
เนื่องจากเด็กมีความคลองตัว กลาคิด กลาเสี่ยง และกลาแสดงออกมาก แตพัฒนาการทาง
ความคิดสรางสรรคโดยทั่วไปนั้นแตกตางจากพัฒนาการทางสติปญยา คือ พัฒนาการทาง
ความคิดสรางสรรคโดยทั่งไปนั้นแตกตางจากพัฒนาการทางสติปญญาของเด็กจะคอย ๆ เจริญ
งอกงามขึ้นตามระดับอายุ วุฒิภาวะและประสบการณ ที่เพ่ินขึ้น ในขณะที่พัฒนาการทางความคิด
สรางสรรคกลับเจริญสูงสุดในชวงแรกของเด็ก (อารี  รังสินันท. 2538 : 119,141-171) ทั้งนี้
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เนื่องจากเด็กในชวงวัย 0-7 ป เปนวัยที่กําลังมีความคิดคํานึงฝนและจินตนาการเพราะกอนที่เด็ก
จะมีอายุ 7 ป เสนใยประสาทที่เปนตัวเชื่อมโยงระหวางสมองทั้งชีกซายและชีกขวายังกอตัวไม
สมบูรณ คือ สมองชีกชาย ซึ้งทําหนาที่เกี่ยวกับการคิดหาเหตุผล การวิเคราะห การวางกฎเกณฑ
ตาง ๆ ยังทําหนาที่ของตนเองไตไมครบถวน จึงทําใหเด็กเล็ก ๆ ไมชอบการคิดหรือคําสอนที่เต็ม
ไปดวยเหตุผลหรือกฎเกณฑตาง ๆ ดังนั้นเด็กจึงหันมาใชความคิดที่มาจากสมองชิกขวา ซึ่งเปน
การคิดแบบจินตนาการ ความคิดคํานึงฝนที่สามารถสรางสรรคสิ่งแปลก ๆ ใหม ๆ อันเปน
จุดเริ่มตนของความคิดสรางสรรคนั่นเองนอกจากนี้ จากการศึกษาของนักจิตวิทยาหลายทานที่ได
ศึกษาเกี่ยวกับพัฒนาการทางความคิดสรางสรรคของเด็กจนทําใหไดขอสรุปถึงพัฒนาการทาง
ความคิดสรางสรรคของเด็กในลักษณะตาง ๆ กัน ดังนี้ 
  1. ลักษณะของแบบทดสอบคูขนานที่ผูเสนอ ไดจัดทําตามแนวของแบบทดสอบ
ความคิดสรางสรรคของทอแรนซ มีลักษณะดังนี้ 
  1.1 แบบทดสอบแบบ ก. แบงออกเปน 3 กิจกรรม   ดังนี้ 
  1)  กิจกรรมชุดที่ 1  การวาดภาพ  (Picture construction) โดยใหเด็กตอเติม
ภาพจากสิ่งที่กําหนด 
  2)  กิจกรรมชุดที่ 2  การตอเติมภาพใหสมบรูณ (Picture completion) โดย
ใหเด็กตอเติมภาพจากสิ่งเราที่กําหนดเปนเสนในลักษณะตาง ๆ 
  3)  กิจกรรมชุดที่ 3  การใชเสนคูขนาน  (Parallel line) โดยใหเด็กตอเติมภาพ
จากเสนคูขนานจํานวน  10  คูเนนการประกอบภาพโดยใชเสนคูขนานเปนสวนสําคัญของภาพ
และตอเติมภาพใหแปลก แตกตาง  ไมซ้ํากัน ในแตละภาพใหตั้งชื่อภาพท่ีตอเติมแลวโดยครูบันทึก
จากคําพูดของเด็ก 
  1.2 แบบทดสอบแบบ   ข   แบบทดสอบชุดนี้มีลักษณะเปนแบบทดสอบ
คูขนานกับแบบ  ก  จะแตกตางกันก็เฉพาะสิ่งเราที่กําหนดกลาวคือ 
  1)  กิจกรรมชุดที่ 1 เปนการวาดภาพโดยใหเด็กตอเติมภาพจากกระดาษ
สติ๊กเกอรสีสม 
  2)  กิจกรรมชุดที่ 2 การตอเติมภาพใหสมบรูณ โดยใหเด็กตอเติมภาพจากเสน
ลักษณะตาง ๆ  ซึ่งตางกับแบบ  ก 
  3)  กิจกรรมชุดที่ 3 โดยใหเด็กตอเติมภาพจากเสนคูขนาน ซึ่งอยูในลักษณะ
แตกตางกับแบบ  ก 
       การทําแบบทดสอบทั้ง  3  กิจกรรมของแบบทดสอบ  2  แบบ  เนนการวาดภาพ
ใหแปลก นาตื่นเตน นาสนใจ และวาดภาพความคิดของเด็กเอง   หรือแสดงสัญลักษณของภาพ
กิจกรรมทั้ง  3  ชุด ใชเวลาทํากิจกรรมชุดละ  10  นาที   เมื่อหมดเวลาก็ตองเริ่ม กิจกรรมใหม
ทันที กิจกรรมทั้ง  3  ชุดจึงใชเวลา  30  นาท ี
   2.  การใชแบบทดสอบการใชแบบทดสอบคูขนาน 
  2.1 แบบทดสอบแบบ   ก ใชประเมินกอนทดสอบ 
  2.2 แบบทดสอบ ข ใชประเมินหลังทดสอบ 
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   3. การตรวจใหคะแนนการตรวจใหคะแนนความคิดสรางสรรค อารีย  พันธมณี  
(2537 : 214-218) ไดจัดแบงตามองคประกอบของความคิดสรางสรรค ซึ่งในที่นี้ใช  3
องคประกอบ ดงนี้ 
 3.1 ความคิคลองแคลว  (Fluency)   การตรวจใหคะแนนความคิดคลองแคลวในการ
ตรวจกิจกรรมที่2 และ  3  เทานั้นคะแนนความคิดคลองแคลวใหนับจากจํานวนภาพที่แตกตาง
กันอยางเห็นไดชัด   ในกิจกรรมที่  2  ความคิดคลองแคลวทั้งหมดหรือสูงสุดจะเทากับ  10   
คะแนน ใหใสไวในกระดาษตรวจใหคะแนน   กิจกรรมที่  3  ความคิดคลองแคลวสูงสุดจะเทากับ  
30 คะแนน  แตกอนจะตรวจแตก็ตรวจสอบดูวาภาพวาภาพนั้นชัดเจนหรือไม หรือวาวาดภาพซ้ํา
กันก็จะไดคะแนนเพียงภาพเดียว  คะแนนทั้งหมดของกิจกรรมที่ 3 ใหใสในความคิดคลองแคลว  
กิจกรรมท่ี 3 ในกระดาษตรวจใหคะแนน 
 3.2  ความคิดเริ่ม (Originality)การใหคะแนนความคิดริเริ่มนี้ไดมาจากกลุมตัวอยาง  
จํานวน  11 คน   ของนักเรียนชั้นอนุบาลปที่  1-2  โรงเรียนบานหนองไห 
                           การใหคะแนนความคิดริเริ่ม สําหรับภาพที่ซ้ํากันมากจะ  0  ดังรายชื่อที่
กําหนดไวขางลาง  ผูตรวจควรดูตามรายชื่อท่ี ใหมานี้ 
                  สวนภาพที่แตกตางรายชื่อในรายการที่ใหไวจะกําหนดใหคะแนนภาพละ 1 
คะแนน  คะแนนที่ไดใหเขียนไวในชองวางขางหลัง  ความคิดริเริ่ม  กิจกรรมที่  1  ........กิจกรรม
ที่ 2.......และกิจกรรมที่ 3.........  ในกระดาษตรวจใหคะแนน  คะแนนความคิดริเริ่มไดมาจาก
ความคิดริเริ่ม 
                 รายชื่อตอไปนี้  เปนรายชื่อท่ีภาพไดคะแนน 0 ในกิจกรรมที่ 1  
    ภาพที่ไมมีความหมาย และไมมีชื่อกํากับไว 
  เด็กชาย  คนผูชาย 
  วงกลม 
  รูปไข 
  เด็กผูหญิง  คนผูหญิง 
  คนทุกชนิด  นอกจากมาจากโลกอ่ืน 
  มะมวง 
  รายชื่อตอไปนี้  เปนรายชื่อท่ีไดคะแนน 0 ในกิจกรรมที่ 2 
    ภาพที่ 1 
  ภาพที่ไมมีความหมาย   และไมมีชื่อกํากับไว 
  หัวใจ 
  หนาคนทุกชนิด 
  นกทุกชนิด 
  แวนตา                         
    ภาพที่  2 
  ภาพที่ไมมีความหมาย  และไมมีชื่อกํากับไว 
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  หนาคน  หรือรูปรางคน 
  หนังสติ๊ก 
  ตนไม  และก่ิงไม 
  ดอกไม 
 ภาพที่  3 
  ภาพที่ไมมีความหมาย  และไมมีชื่อกํากับไว 
  หนาคน  หรือรูปรางคน 
  เรือใบ  ลูกตา 
 ภาพที่  4 
  ภาพที่ไมมีความหมาย  และไมมีชื่อกํากับไว 
  หอย  หอยทาก 
  สัตวที่ไมบงชื่อเฉพาะ 
  งู 
  หนาคน  หรือรูปคน 

ภาพที่  5 
  ภาพที่ไมมีความหมาย  และไมมีชื่อกํากับไว 
  กะทะ  หรือถวยชาม 
  ปาก 
  ใบหนา  หรือศีรษะคน 
  เรือ  เรือใบ 
  วงกลม 
  พระจันทร 
 ภาพที่  6 
  ภาพที่ไมมีความหมาย  และไมมีชื่อกํากับไว 
  ใบหนา  หรือศีรษะคน 
  ขั้นบันได 
 ภาพที่  7 
  ภาพที่ไมมีความหมาย  และไมมีชื่อกํากับไว 
  ใบหนาคน  หรือรูปรางคน 
  รถยนต 
  ชอน 
  เครื่องหมายคําถาม 
 ภาพที่  8 
  ภาพที่ไมมีความหมาย  และไมมีชื่อกํากับไว 
  คน  หรือศีรษะคน  หรือรูปรางคน 
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 ภาพที่  9 
  ภาพที่ไมมีความหมาย  และไมมีชื่อกํากับไว 
  ภูเขา 
  นก  เชน  นกฮูก 
  เสื้อ 
 ภาพที่  10 
  ภาพที่ไมมีความหมาย  และไมมีชื่อกํากับไว 
  นก 
  อักษร  ก 
  เปด 
  ไก 
  หนาคน 
  จมูก 
  รายชื่อตอไปนี้  เปนรายชื่อภาพท่ีไดคะแนน  0  ในกิจกรรมที่  3 
  ภาพที่ไมมีความหมาย  และไมมีชื่อกํากับไว 
  หนังสือ 
  ประต ู
  หีบ  กลอง 
  กรอบรูปภาพตาง  ๆ 
  บาน 
  หนาคน  เด็ก  (ชาย  หญิง)  ผูใหญ  (ชาย  หญิง) 
  สี่เหลี่ยม 
  เสื้อ 
  กางเกง 
  ขวด 
  บันได 
  จรวด 
  รูปทรงเรขาคณิต 
  ตัวอักษร 
  หอของขวัญ 
  โทรทัศน 
  แกวน้ํา 
  ถังน้ํา 
  ดอกไม 
  ตนไม 
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  เทียนไข 
  ไมบรรทัด 
 3.3  ความคิดละเอียดลออ  (Elaboration)ในการใหคะแนนความคิดละเอียดลออมี ดังนี้  
ในการใหคะแนนความคิดละเอียดลออ  มีดังนี ้
    1)  แตละภาพใหคะแนนต่ําสุด  1  คะแนน 
    2)  สวนละเอียดที่ตอเติมภาพ  เพื่อขยายและอธิบายภาพไดชัดเจนยิ่งขึ้นถือเปน 
“ความคิดละเอียดลออ” 
 ดังนั้นการตรวจใหคะแนนความคิดละเอียดลออ  คือ  ให  1  คะแนน  สวนละเอียดแต
ละสวน  ที่ตอเติมใหสมบูรณขึ้น  ไมวาจะตอเติมในตัวสิ่งเราหรือขอบ  หรือสวนที่วางรอบ ๆ สิ่งที่
กําหนดให  อยางไรก็ตามสิ่งที่ตอเติมจะตองดูแลสมจริงและมีความหมาย 
 เกณฑในการใหคะแนนความคิดละเอียดลออ 
  (1) สวนละเอียดทุก ๆ สวน  แตถาซํ้ากันให  1  คะแนน 
  (2) การระบายสี  เพื่อเนนความสมจริงมากข้ึน 
  (3) การแลเงา  ใชสีออนและแก 
  (4) การตกแตงประดับประดาภาพ  ใหมีความหมายมากขึ้น 
  (5) การตกแตงที่ทําใหภาพเปลี่ยนแปลง  และมีความหมายสมบูรณยิ่งขึ้น 
  (6) สวนละเอียดที่ขยาย  เพื่อประกอบความเขาใจภาพมากขึ้นโดยไมตองมี
คําอธิบายถาแบงภาพหนึ่งออกเปน  2  ภาพ  ก็ใหคะแนน  2  คะแนน  และถาเสนแบงมี
ความหมายในตัวของมัน เชน เข็มขัด ตะเข็บ ขอบแขนเสื้อ บานหนาตาง เปนตน ก็ใหคะแนน
สวนนั้นๆ ดวยในการใหคะแนนความคิดละเอียดลออนั้น ไมจําเปนตองแนนอนทุก ๆ อยาง 
เพราะการตรวจใหคะแนนจะใหโดยการประมาณจากสเกล  5  มาตราสวน  ในแตละกิจกรรม ดัง
ปรากฏในกระดาษตรวจใหคะแนน 
 วิธีการในการทดสอบ 
                 วิธีการในการทดสอบ เพื่อเปนการสรางแรงจูงใจ ผูสอนปฏิบัติดังนี้ 
1. สรางความคุนเคยเปนกันเองกับเด็กไมใหเกิดความกังวลตื่นเตนโดยใชคําพูด 
กระตุน และสรางแรงจูงใจ เชน"คุณครูมีของเลนมาใหเด็ก ๆ ทําสนุก ๆ โดยใหเด็ก ๆ วาดภาพ 
อะไรก็ได ที่คิดวาภาพนั้นแปลกที่สุด ใหมที่สุด ที่ไมมีใครเคยคิดวาดมากอน และพยายามวาด 
ภาพใหแตกตางจากคนอื่น และคุณครูคิดวาเด็ก ๆ จะมีความสุขจากการวาดภาพ” 
                 2.  ครูแจกแบบทดสอบ สีไม หรือสีเทียน หรือสีชอลคใหกับเด็ก 
3.  ครูชี้แจงการทําแบบทดสอบ 
  กิจกรรมชุดที่ 1 การวาดภาพครูสนทนากับเด็ก : เด็ก ๆ จะเห็นกระดาษ 
สติ๊กเกอรสีเขียวรูปไข (สําหรับ แบบทดสอบแบบ ก หรือพูดวา การะดาษสติ๊กเกอรสีสมรูปไส
กรอกสําหรับแบบทดสอบแบบ ข)  ติดอยู ใหลองคิดแลววาดภาพที่แปลกใหม ที่ยังไมเคยมีใคร
วาดมากอน โดยตอเดิมตกแตงจากกระดาษสติ๊กเกอรที่ติดอยู เพื่อทําใหภาพนั้นนาสนใจ และนา
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ตื่นเตนมากที่สุด เทาที่จะเปนไปได แลวตั้งชื่อภาพที่วาดใหแปลกที่สุด โดยบอกกับคุณครูเพื่อ
บันทึกไวใตรูปภาพ ใหเวลาทํากิจกรรม 10 นาท ี
 กิจกรรมชุดที่ 2  การตอเติมภาพใหสมบูรณครูเริ่มกิจกรรมชุดที่  2   เมื่อหมดเวลา 10 
นาที แรก โดยใหเด็กเปดไปหนากิจกรรมชุดที่ 2   ครูสนทนากับเด็ก : ใหเด็ก ๆ ตอเติมตกแตง
จากเสนที่เปนรูปรางตาง ๆ ใหแปลกแตกตางไปจากคนอื่น นาสนใจ นาตื่นเตนที่สุดเทาที่จะทําได
แลวตั้งชื่อภาพแตละภาพ โดยบอกกับคุณครูเพ่ือบันทึกไวใตรูปภาพ ใชเวลาทํากิจกรรม 10  นาที 
 กิจกรรมชุดที่ 3  การใชเสนคูขนาน ครูเริ่มกิจกรรมชุดที่ 3 เมื่อหมดเวลาของ 
กิจกรรมชุดที่ 2 โดยใหเด็กเปดไปหนากิจกรรมชุกที่ 3  ครูสนทนากับเด็ก :  ใหเด็กวาดภาพโดย
ตอเติมตกแตงจาดเสนคูขางลางนี้ คิดและวาดภาพใหแปลกแตกตางไปจากคนอื่นใหมากที่สุด 
เทาที่จะทําไดแลวตั้งชื่อภาพแตละภาพ โดยบอกกับคุณครูเพื่อบันทึกไวใตรูปภาพ ใหเวลาทํา
กิจกรรม  10 นาท ี

คะแนนความคิดสรางสรรค  หมายถึง  คาคะแนนที่วัดจากคะแนนการสรางสรรคผลงาน  
เมื่อไดเรียนบทเรียนบนเว็บโดยใชโครงงานเปนฐานรวมกับกระบวนการสอนแบบสมองเปนฐาน  
ที่สงเสริมความคิดสรางสรรค  วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่  4  ซึ่งวัดไดจากแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคของทอแรนซ  แบบ ก. 

แบบวัดความคิดสรางสรรค  หมายถึง  เปนแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคของทอ
แรนซ  แบบ ก. ปรับปรุงโดยอารี  รังสินันท  ซึ่งสามารถใชวัดความคิดสรางสรรคไดตั้งแตอนุบาล
ถึงระดับอุดมศึกษา  โดยประกอบดวย  กิจกรรม  3  กิจกรรม  ดังนี้ 
  กิจกรรมชุดที่  1  การสรางภาพ  (Picture  construction) 
  กิจกรรมชุดที่  2  การเติมภาพใหสมบูรณ  (Picture  completion) 
  กิจกรรมชุดที่  3  เสนตรง  (Parallel  Line) 
 
2.4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนความสามารถของนักเรียนในดานตางๆ ซึ่งเกิดจากนักเรียน
ไดรับประสบการณจากกระบวนการเรียนการสอนของครู โดยครูตองศึกษาแนวทางในการวัดและ
ประเมินผล การสรางเครื่องมือวัดใหมีคุณภาพนั้น ไดมีผูใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนไวดังนี้  
 สมพร เชื้อพันธ (2547 : 53) สรุปวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร หมายถึง
ความสามารถ ความสําเร็จและสมรรถภาพดานตางๆของผูเรียนที่ไดจากการเรียนรูอันเปนผลมา
จากการเรียนการสอน การฝกฝนหรือประสบการณของแตละบุคคลซึ่งสามารถวัดไดจากการ
ทดสอบดวยวิธีการตางๆ  
 พิมพันธ  เดชะคุปต และพเยาว  ยินดีสุข (2548 : 125) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหมายถึงขนาดของความสําเร็จที่ไดจากกระบวนการเรียนการสอน 
           ปราณี กองจินดา (2549 : 42) กลาวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถ
หรือผลสําเร็จที่ไดรับจากกิจกรรมการเรียนการสอนเปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ
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ประสบการณเรียนรูทางดานพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย และยังไดจําแนกผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนไวตามลักษณะของวัตถุประสงคของการเรียนการสอนที่แตกตางกัน  
          ดังนั้นจึงสรุปไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลที่เกิดจากกระบวนการเรียนการ
สอนที่จะทําใหนักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และสามารถวัดไดโดยการแสดงออกมาทั้ง 
3 ดาน คือ ดานพุทธิพิสัย ดานจิตพิสัย และดานทักษะพิสัย 
 
2.5. บทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐาน 
 2.5.1 ความหมายของบทเรียนบนเว็บ 
 การใชเว็บเพื่อการเรียนการสอนเปนการนําเอาคุณสมบัติของอินเทอรเน็ต มาออกแบบ
เพื่อใชในการศึกษา การจัดการเรียนการสอนผานเว็บ (Web-Based Instruction) มีชื่อเรียก
หลายลักษณะ เชนการจัดการเรียนการสอนผานเว็บ(Web-Based Instruction) เว็บการเรียน
(Web-Based Learning) เว็บฝกอบรม (Web-Based Training) อินเทอรเน็ตฝกอบรม 
(Internet-Based Training) อินเทอรเน็ตชวยสอน(Internet-Based Instruction) เวิลดไวดเว็บ
ฝกอบรม (WWW-Based Training) และเวิลดไวดเว็บชวยสอน (WWW-Based Instruction) 
(สรรรัชต หอไพศาล. 2545) ทั้งนี้มีผูนิยามและใหความหมายของการเรียนการสอนผานเว็บเอาไว
หลายนิยาม ไดแก 
 คาน (Khan, 1997) ไดใหคําจํากัดความของการเรียนการสอนผานเว็บ (Web-Based 
Instruction)ไววาเปนการเรียนการสอนที่อาศัยโปรแกรมไฮเปอรมีเดียที่ชวยในการสอน โดยการ
ใชประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอรเน็ต มาสรางใหเกิดการเรียนรูอยางมี
ความหมายโดยสงเสริมและสนับสนุนการเรียนรูอยางมากมายและสนับสนุนการเรียนรูในทุกทาง 
 คลารก (Clark, 1996) ไดใหคําจํากัดความของการเรียนการสอนผานเว็บวา เปนการ
เรียนการสอนรายบุคคลที่นําเสนอโดยการใชเครือขายคอมพิวเตอรสาธารณะหรือสวนบุคคล และ
แสดงผลในรูปของการใชเว็บบราวเซอรสามารถเขาถึงขอมูลที่ติดตั้งไวไดโดยผานเครือขาย 
 รีแลน และกิลลานิ (Relan and Gillani, 1997) ไดใหคําจํากัดความของเว็บในการสอน
เอาไววาเปนการกระทําของคณะหนึ่งในการเตรียมการคิดในกลวิธีการสอนโดยกลุมคอนสตรัคติวิ
ซึ่มและการเรียนรูในสถานการณรวมมือกัน โดยใชประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรใน
เวิลดไวดเว็บ 
 พารสัน (Parson, 1997) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนผานเว็บวา เปนการ
สอนที่นําเอาสิ่งที่ตองการสงใหบางสวนหรือทั้งหมดโดยอาศัยเว็บ โดยเว็บสามารถกระทําไดใน
หลากหลายรูปแบบและหลายขอบเขตที่เชื่อมโยงกัน ทั้งการเชื่อมตอบทเรียน วัสดุชวยการเรียนรู
และการศึกษาทางไกล 
 ดริสคอล (Driscoll, 1997) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนผานเว็บวา เปนการ
ใชทักษะหรือความรูตางๆ ถายโยงไปสูที่ใดที่หนึ่งโดยการใชเวิลดไวดเว็บเปนชองทางในการ
เผยแพรสิ่งเหลานั้น 
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 แฮนนัม (Hannum, 1998) กลาวถึงการเรียนการสอนผานเว็บวาเปนการจัดสภาพการ
เรียน การสอนผานระบบอินเทอรเน็ตหรืออินทราเน็ต บนพื้นฐานของหลักและวิธีการออกแบบ
การเรียนการสอนอยางมีระบบ 
 คารลสันและคณะ (Carlson et al., 1998) กลาววาการเรียนการสอนผานเว็บเปนภาพ
ที่ชัดเจนของการผสมผสานระหวางเทคโนโลยีในยุคปจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียน
การสอน (Instructional Design) ซึ่งกอใหเกิดโอกาสที่ชัดเจนในการนําการศึกษาไปสูที่ดอย
โอกาส เปนการจัดหาเครื่องมือใหมๆสําหรับสงเสริมการเรียนรูและเพิ่มเครื่องมืออํานวยความ
สะดวกที่ชวยขจัดปญหา เรื่องสถานที่และเวลา 
 แคมเพลสและแคมเพลส (Camplese and Camplese, 1998) ใหความหมายของการ
เรียนการสอนผานเว็บวาเปนการจัดการเรียนการสอนทั้งกระบวนการหรือบางสวน โดยใช
เวิลดไวดเว็บ เปน สื่อกลางในการถายทอดความรูแลกเปลี่ยนขาวสารขอมูลระหวางกัน เนื่องจาก
เวิลดไวดเว็บมีความ สามารถในการถายทอดขอมูลไดหลายประเภทไมวาจะเปน ขอความ 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง จึงเหมาะแกการเปนสื่อกลาง ในการถายทอดเนื้อหาการเรียน
การสอน 
 ลานเพียร (Laanpere, 1997) ไดใหนิยามของการเรียนการสอนผานเว็บวา เปนการ
จัดการเรียนการสอนผานสภาพแวดลอมของเวิลดไวดเว็บ ซึ่งอาจเปนเพียงสวนหนึ่งของการเรียน
การสอนในหลักสูตรมหาวิทยาลัย สวนประกอบการบรรยายในชั้นเรียน การสัมมนาโครงการกลุม
หรือการสื่อสารระหวางผู เรียนกับผูสอนหรืออาจเปนลักษณะของหลักสูตรที่ เรียนผาน
เวิลดไวดเว็บโดยตรงทั้งกระบวนการเลยก็ได การเรียนการสอนผานเว็บนี้เปนการรวมกันระหวาง
การศึกษาและการฝกอบรมเขาไวดวยกันโดยใหความสนใจตอการใชในระดับ การเรียนที่สูงกวา
ระดับมัธยมศึกษา 
 สําหรับประโยชนทางการศึกษาแกผูเรียนภายในประเทศไทย การเรียนการสอนผานเว็บ
ถือเปนรูปแบบใหมของการเรียนการสอนที่เริ่มนําเขามาใช ทั้งนี้นักการศึกษาหลายทานให
ความหมายของการเรียนการสอนผานเว็บไวดังนี้ 
 กิดานันท มลิทอง (2543) ใหความหมายวา การเรียนการสอนผานเว็บเปนการใชเว็บใน
การเรียนการสอนโดยอาจใชเว็บเพื่อนําเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของวิชาทั้งหมดตาม
หลักสูตร หรือใชเพียงการเสนอขอมูลบางอยางเพ่ือประกอบการสอนก็ได รวมทั้งใชประโยชนจาก
คุณลักษณะตางๆของการสื่อสารที่มีอยูในระบบอินเทอรเน็ต เชน การเขียนโตตอบกันทาง
ไปรษณียอิเล็กทรอนิกสและการพูดคุยสดดวยขอความและเสียงมาใชประกอบดวยเพื่อใหเกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด 
 ถนอมพร เลาจรัสแสง (2544) ใหความหมายวา การสอนบนเว็บ (Web-Based 
Instruction) เปนการผสมผสานกันระหวางเทคโนโลยีปจจุบันกับกระบวนการออกแบบการเรียน
การสอนเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนรูและแกปญหาในเรื่องขอจํากัดทางดานสถานที่และ
เวลา โดยการสอนบนเว็บจะประยุกตใชคุณสมบัติและทรัพยากรของเวิลด ไวด เว็บ ในการจัด
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สภาพแวดลอมที่สงเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอน ซึ่งการเรียนการสอนที่จัดขึ้นผานเว็บนี้
อาจเปนบางสวนหรือท้ังหมดของกระบวนการเรียนการสอนก็ได 
 ใจทิพย ณ สงขลา (2542) ไดใหความหมายการเรียนการสอนผานเว็บวาหมายถึง การ
ผนวก คุณสมบัติไฮเปอรมีเดียเขากับคุณสมบัติของเครือขายเวิลดไวดเว็บ เพื่อสรางสิ่งแวดลอม
แหงการเรียนในมิติที่ไมมีขอบเขตจํากัดดวยระยะทางและเวลาที่แตกตางกันของผู เรียน 
(Learning without Boundary) 
 วิชุดา รัตนเพียร (2542) กลาววาการเรียนการสอนผานเว็บเปนการนําเสนอโปรแกรม
บทเรียนบนเว็บเพจโดยนําเสนอผานบริการเวิลดไวดเว็บในเครือขายอินเทอรเน็ต ซึ่งผูออกแบบ
และสรางโปรแกรมการสอนผานเว็บจะตองคํานึงถึงความสามารถและบริการที่หลากหลายของ
อินเทอรเน็ต และนําคุณสมบัติตางๆเหลานั้นมาใชเพื่อประโยชนในการเรียนการสอนใหมากท่ีสุด 
 จากนิยามและความคิดเห็นของนักวิชาการและนักการศึกษา ทั้งในตางประเทศและ
ภายใน ประเทศไทยดังที่กลาวมาแลวนั้นสามารถสรุปไดวา การเรียนการสอนผานเว็บเปนการจัด
สภาพการเรียนการสอนที่ไดรับการออกแบบอยางมีระบบ โดยอาศัยคุณสมบัติและทรัพยากรของ
เวิลดไวดเว็บ มาเปนสื่อกลางในการถายทอดเพื่อสงเสริมสนับสนุนการเรียนการสอนใหมี
ประสิทธิภาพ โดยอาจจัด เปนการเรียนการสอนทั้งกระบวนการ หรือนํามาใชเปนเพียงสวนหนึ่ง
ของกระบวนการทั้งหมดและชวยขจัดปญหาอุปสรรคของการเรียนการสอนทางดานสถานที่และ
เวลาอีกดวย 
 2.5.2  ประเภทของบทเรียนบนเว็บ 
 การเรียนการสอนผานเว็บสามารถทําไดในหลายลักษณะ โดยแตละเนื้อหาของหลักสูตร
ก็จะมีวิธีการจัดการเรียนการสอนผานเว็บที่แตกตางกันออกไป ซึ่งในประเด็นนี้มีนักการศึกษา
หลายทานไดใหขอเสนอแนะเก่ียวกับประเภทของการเรียนการสอนผานเว็บ ดังตอไปนี้ 
 พารสัน(Parson,1997) ไดแบงประเภทของการเรียนการสอนผานเว็บออกเปน 3 
ลักษณะคือ 
  1. เว็บชวยสอนแบบรายวิชาอยางเดียว (Stand - Alone Courses) เปน
รายวิชาที่มีเครื่องมือและแหลงที่เขาไปถึงและเขาหาไดโดยผานระบบอินเทอรเน็ตอยางมากที่สุด 
ถาไมมีการสื่อสารก็สามารถที่จะไปผานระบบคอมพิวเตอรสื่อสารได ลักษณะของเว็บชวยสอน
แบบนี้มีลักษณะเปนแบบวิทยาเขตมีนักศึกษาจํานวนมากที่เขามาใชจริงแตจะมีการสงขอมูลจาก
รายวิชาทางไกล 
  2. เว็บชวยสอนแบบเว็บสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) เปน
รายวิชาที่มีลักษณะเปนรูปธรรมที่มีการพบปะระหวางครูกับนักเรียนและมีแหลงใหมาก เชน การ
กําหนดงานที่ใหทําบนเว็บ การกําหนดใหอาน การสื่อสารผานระบบคอมพิวเตอร หรือการมีเว็บที่
สามารถชี้ตําแหนงของแหลงบนพื้นที่ของเว็บไซตโดยรวมกิจกรรมตางๆ เอาไว 
  3. เว็บชวยสอนแบบศูนยการศึกษา (Web Pedagogical Resources) เปน
ชนิดของเว็บไซตที่มีวัตถุดิบเครื่องมือ ซึ่งสามารถรวบรวมรายวิชาขนาดใหญเขาไวดวยกันหรือเปน
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แหลงสนับสนุนกิจกรรมทางการศึกษา ซึ่งผูที่เขามาใชก็จะมีสื่อใหบริการอยางรูปแบบอยางเชน 
เปนขอความ เปนภาพกราฟก การสื่อสารระหวางบุคคล และการทําภาพเคลื่อนไหวตางๆ เปนตน 
 อีกแนวคิดหนึ่งของเว็บชวยสอนซึ่งแยกตามโครงสรางและประโยชนการใชงาน ตาม
แนวคิดของเจมส (James, 1997) สามารถแบงได 3 ลักษณะใหญ ๆ คือ 
  1. โครงสรางแบบคนหา (Eclectic Structures) ลักษณะของโครงสรางเว็บไซต
แบบนี้ เปนแหลงของเว็บไซตที่ใชในการคนหาไมมีการกําหนดขนาด รูปแบบ ไมมีโครงสรางที่
ผูเรียนตองมีปฏิสัมพันธกับเว็บลักษณะของเว็บไซตแบบนี้จะมีแตการใหใชเครื่องมือในการสืบคน
หรือเพ่ือบางสิ่งที่ตองการคนหาตามท่ีกําหนดหรือโดยผูเขียนเว็บไซตตองการ โครงสรางแบบนี้จะ
เปนแบบเปดใหผูเรียนไดเขามาคนควาในเนื้อหาในบริบท โดยไมมีโครงสรางขอมูลเฉพาะใหได
เลือกแตโครงสรางแบบนี้จะมีปญหากับผูเรียนเพราะผูเรียนอาจจะไมสนใจขอมูลที่ไมมีโครงสราง 
โดยไมกําหนดแนวทางในการสืบคน 
  2. โครงสรางแบบสารานุกรม (Encyclopaedic Structures) ถาเราควบคุมของ
สรางของเว็บที่เราสรางขึ้นเองได เราก็จะใชโครงสรางขอมูลในแบบตนไมในการเขาสูขอมูล ซึ่ง
เหมือนกับหนังสือที่มีเนื้อหาและมีการจัดเปนบทเปนตอน ซึ่งจะกําหนดใหผูเรียนหรือผูใชไดผาน
เขาไปหาขอมูลหรือเครื่องมือที่อยูในพื้นที่ของเว็บหรืออยูภายในและ นอกเว็บ เว็บไซตจํานวน
มากมีโครงสรางในลักษณะดังกลาวนี้ โดยเฉพาะเว็บไซตทางการศึกษาที่ไมไดกําหนดทางการคา 
องคกร ซึ่งอาจจะตองมีลักษณะที่ดูมีมากกวานี้ แตในเว็บไซตทางการศึกษาตองรับผิดชอบตอการ
เรียนรูของผูเรียน กลวิธีดานโครงสรางจึงมีผลตอการเรียนรูของผูเรียน 
  3. โครงสรางแบบการเรียนการสอน (Pedagogic Structures) มีรูปแบบ
โครงสรางหลายอยางในการนํามาสอนตามตองการ ทั้งหมดเปนที่รูจักดีในบทบาทของการ
ออกแบบทางการศึกษาสําหรับคอมพิวเตอรชวยสอนหรือเครื่องมือมัลติมีเดีย ซึ่งความจริงมี
หลักการแตกตางกันระหวางคอมพิวเตอรชวยสอนกับเว็บชวยสอนนั้นคือความสามารถของ 
HTML ในการที่จะจัดทําในแบบไฮเปอรเท็กซกับการเขาถึงขอมูลหนาจอโดยผานระบบ
อินเทอรเน็ต 
 โดเฮอรตี้ (Doherty, 1998) แนะนําวาการเรียนการสอนผานเว็บ มีวิธีการใชใน 3 
ลักษณะ คือ 
  1. การนําเสนอ (Presentation) ในลักษณะของเว็บไซตที่ประกอบไปดวย
ขอความ ภาพกราฟกโดยมีวิธี การนําเสนอ คือ  
   1.1 การนําเสนอแบบสื่อเดี่ยว เชน ขอความ หรือ รูปภาพ 
   1.2 การนําเสนอแบบสื่อคู เชน ขอความกับรูปภาพ  
   1.3 การนําเสนอแบบมัลติมีเดีย คือ ประกอบดวยขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
  2. การสื่อสาร (Communication) การสื่อสารเปนสิ่งจําเปนที่จะตองใชทุกวัน
ในชีวิตซึ่งเปน ลักษณะสําคัญของอินเทอรเน็ต โดยมีการสื่อสารบนอินเทอรเน็ตหลายแบบ เชน 
   2.1 การสื่อสารทางเดียว เชน การดูขอมูลจากเว็บเพจ 
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   2.2 การสื่อสารสองทาง เชน การสงไปรษณียอิเล็กทรอนิกสโตตอบกัน 
   2.3 การสื่อสารแบบหนึ่งแหลงไปหลายที่ เปนการสงขอความจาก
แหลงเดียวแพรกระจายไปหลายแหลง เชน การอภิปรายจากคนเดียวใหคนอื่นๆ ไดรับฟงดวย
หรือการประชุมผานคอมพิวเตอร (Computer conferencing) 
   2.4 การสื่อสารหลายแหลงไปสูหลายแหลง เชน การใชกระบวนการ
กลุมในการสื่อสารบนเว็บ โดยมีคนใชหลายคนและคนรับหลายคนเชนกัน 
  3. การทําใหเกิดความสัมพันธ (Dynamic Interaction) เปนคุณลักษณะที่
สําคัญของอินเทอรเน็ตและสําคัญท่ีสุด ซึ่งมี 3 ลักษณะคือ 
   3.1 การสืบคนขอมูล 
   3.2 การหาวิธีการเขาสูเว็บ 
   3.3 การตอบสนองของมนุษยตอการใชเว็บ 
 นอกจากนี้ แฮนนัม (Hannum, 1998) ไดแบงประเภทของการเรียนการสอนผานเว็บ 
ออกเปน 4 ลักษณะ ใหญๆ คือ 
  1. รูปแบบการเผยแพร รูปแบบนี้สามารถแบงไดออกเปน 3 ชนิด คือ 
   1.1 รูปแบบหองสมุด (Library Model) เปนรูปแบบที่ใชประโยชนจาก
ความสามารถในการเขาไปยังแหลงทรัพยากรอิเล็กทรอนิกสที่มีอยูหลากหลาย โดยวิธีการ 
จัดหาเนื้อหาใหผูเรียนผานการเชื่อมโยงไปยังแหลงเสริมตางๆ เชนสารานุกรม วารสาร หรือ
หนังสือออนไลนทั้งหลาย ซึ่งถือไดวา เปนการนําเอาลักษณะทางกายภาพของหองสมุดที่มี
ทรัพยากรจํานวนมหาศาลมาประยุกตใชสวนประกอบของรูปแบบนี้ ไดแก สารานุกรมออนไลน 
วารสารออนไลน หนังสือออนไลน สารบัญการอาน ออนไลน (Online Reading List) เว็บ
หองสมุด เว็บงานวิจัย รวมทั้งการรวบรวมรายชื่อเว็บที่สัมพันธกับวิชาตางๆ 
   1.2 รูปแบบหนังสือเรียน (Textbook Model) การเรียนการสอนผาน
เว็บรูปแบบนี้ เปนการจัดเนื้อหาของหลักสูตรในลักษณะออนไลนใหแกผูเรียน เชน คําบรรยาย 
สไลด นิยาม คําศัพทและสวนเสริมผูสอนสามารถเตรียมเนื้อหาออนไลนที่ใชเหมือนกับที่ใชในการ
เรียนในชั้นเรียนปกติและสามารถทําสําเนาเอกสารใหกับผูเรียนได รูปแบบนี้ตางจากรูปแบบ
หองสมุดคือรูปแบบนี้จะเตรียมเนื้อหาสําหรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะ ขณะที่รูปแบบ
หองสมุดชวยใหผูเรียนเขาถึงเนื้อหาที่ตองการจากการเชื่อมโยงที่ไดเตรียมเอาไว สวนประกอบ
ของรูปแบบหนังสือเรียนนี้ประกอบดวยบันทึกของหลักสูตร บันทึกคําบรรยาย ขอแนะนําของ
หองเรียน สไลดที่นําเสนอ วิดีโอและภาพ ที่ใชในชั้นเรียน เอกสารอื่นที่มีความสัมพันธกับชั้นเรียน 
เชน ประมวลรายวิชา รายชื่อในชั้น กฏเกณฑขอตกลงตางๆตารางการสอบและตัวอยางการสอบ
ครั้งที่แลว ความคาดหวังของชั้นเรียน งานที่มอบหมาย เปนตน 
   1.3 รูปแบบการสอนที่มีปฎิสัมพันธ (Interactive Instruction 
Model) รูปแบบนี้จัดใหผูเรียนไดรับประสบการณการเรียนรูจากการมีปฎิสัมพันธกับเนื้อหาที่
ไดรับ โดยนําลักษณะของบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน (CAI) มาประยุกตใชเปนการสอนแบบ
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ออนไลนที่เนนการมีปฏิสัมพันธ มีการให คําแนะนํา การปฏิบัติ การใหผลยอนกลับ รวมทั้งการให
สถานการณจําลอง 
  2. รูปแบบการสื่อสาร (Communication Model) การเรียนการสอนผานเว็บ
รูปแบบนี้เปนรูปแบบที่อาศัยคอมพิวเตอรมาเปนสื่อเพื่อการสื่อสารผูเรียนสามารถที่จะสื่อสารกับ
ผูเรียนคนอื่นๆ ผูสอนหรือกับผูเชี่ยวชาญได โดยรูปแบบการสื่อสารที่หลากหลายในอินเทอรเน็ต 
ซึ่งไดแก จดหมาย อิเล็กทรอนิกส กลุมอภิปรายการสนทนาและการอภิปรายและการประชุมผาน
คอมพิวเตอร เหมาะ สําหรับการเรียนการสอนที่ตองการสงเสริมการสื่อสารและปฏิสัมพันธ
ระหวางผูที่มีสวนรวมในการเรียนการสอน 
  3. รูปแบบผสม (Hybrid Model) รูปแบบการเรียนการสอนผานเว็บรูปแบบนี้
เปนการนําเอารูปแบบ 2 ชนิด คือ รูปแบบการเผยแพรกับรูปแบบการสื่อสารมารวมเขาไวดวยกัน 
เชน เว็บไซตที่รวมเอารูปแบบหองสมุดกับรูปแบบหนังสือเรียนไวดวยกัน เว็บไซตที่รวบรวมเอา
บันทึกของหลักสูตรรวมทั้งคําบรรยายไวกับกลุมอภิปรายหรือเว็บไซตที่รวมเอารายการแหลงเสริม
ความรูตางๆ และความสามารถของจดหมายอิเล็กทรอนิกสไวดวยกัน เปนตนรูปแบบนี้มี
ประโยชนเปนอยางมากกับผูเรียนเพราะผูเรียนจะไดใชประโยชนของทรัพยากรที่มีในอินเทอรเน็ต
ในลักษณะท่ีหลากหลาย 
  4. รูปแบบหองเรียนเสมือน (Virtual classroom model) รูปแบบหองเรียน
เสมือนเปนการนําเอาลักษณะเดนหลายๆ ประการของแตละรูปแบบที่กลาวมาแลวขางตนมาใช 
ฮิลทซ (Hiltz, 1993) ไดนิยามวาหองเรียนเสมือนเปนสภาพแวดลอมการเรียนการสอนที่นําแหลง
ทรัพยากรออนไลนมาใชในลักษณะการเรียนการสอนแบบรวมมือ โดยการรวมมือระหวาง
นักเรียนดวยกัน นักเรียนกับผูสอน ชั้นเรียนกับสถาบันการศึกษาอื่น และกับชุมชนที่ไมเปนเชิง
วิชาการ (Khan, 1997) สวนเทอรอฟฟ (Turoff, 1995)กลาวถึงหองเรียนเสมือนวา เปน
สภาพแวดลอมการเรียน การสอนที่ตั้งข้ึนภายใตระบบการสื่อสารผานคอมพิวเตอรในลักษณะของ
การเรียนแบบรวมมือ ซึ่งเปนกระบวนการที่เนนความสําคัญของกลุมที่จะรวมมือทํากิจกรรม
รวมกัน นักเรียนและผูสอนจะไดรับความรูใหมๆ จากกิจกรรมการสนทนาแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นและขอมูล ลักษณะเดนของการเรียนการสอนรูปแบบนี้ก็คือความสามารถในการลอกเลียน
ลักษณะของหองเรียนปกติมาใชในการออกแบบการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต โดย
อาศัยความสามารถตางๆ ของอินเทอรเน็ต โดยมีสวนประกอบคือ ประมวลรายวิชา เนื้อหาใน
หลักสูตร รายชื่อแหลงเนื้อหาเสริม กิจกรรมระหวาง ผูเรียนผูสอน คําแนะนําและการใหผล
ปอนกลับ การนําเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย การเรียนแบบรวมมือ รวมทั้งการสื่อสารระหวางกัน 
รูปแบบนี้จะชวยใหผูเรียนไดรับประโยชนจากการเรียน โดยไมมีขอจํากัดในเรื่องของเวลาและ
สถานที่ 
 
 2.5.3 การจัดการเรียนการสอนผานเว็บ 
  การจัดการเรียนผานเว็บมีลักษณะการเรียนการสอนที่แตกตางไปจากการเรียน
การสอนในชั้นเรียนปกติที่คุนเคยกันดี ซึ่งการจัดการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมในชั้นเรียนสวน
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ใหญจะมีลักษณะที่เนนใหผูสอนเปนผูปอนความรูใหแกผูเรียนทําใหผูเรียนไมใฝที่จะหาความรู 
เพิ่มเติม 
  การจัดการเรียนการสอนโดยการใชเว็บชวยสอนจะมีวิธีการจัดที่แตกตางไปจาก
การจัดการเรียนการสอนตามปกติ  เพราะคุณลักษณะและรูปแบบของเว็บเปนสื่อที่มี
ลักษณะเฉพาะของตนเอง ซึ่งแตกตางไปจากการจัดการเรียนการสอนดวยสื่อแบบอื่น ๆ จึงตอง
คํานึงถึงการออกแบบระบบการสอนที่สอดคลองกับคุณลักษณะของเว็บ เชน การสื่อสารระหวาง
ผูเรียนกับครู การสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูเรียน ที่กระทําไดแตกตางไปจากการเรียนการสอน
แบบเดิม เชน การใชเว็บชวยสอนสามารถสื่อสารกันไดโดยผานเว็บโดยตรงในรูปคุยกันในหอง
สนทนา(Chat Room) การฝากขอความบนกระดานอิเล็กทรอนิกสหรือกระดานขาวสาร 
(Bulletin Board) หรือจะสื่อสารกันโดยผานไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-mail) ก็สามารถกระทํา
ไดในระบบนี้ ความเปนเว็บชวยสอนจึงไมใชแคการสรางเว็บไซตเนื้อหาวิชาหนึ่งหรือรวบรวม
ขอมูลซักเรื่องหนึ่งแลวบอกวาเปนเว็บชวยสอน เว็บชวยสอนมีความหมายกวางขวางอันเกิดจาก
การรวมเอาคุณลักษณะของเว็บ โปรแกรมและเครื่องมือสื่อสารในระบบอินเทอรเน็ตและการ
ออกแบบระบบการเรียนการสอนเขาดวยกัน ทําใหเกิดการเรียนรูขึ้นอยางมีความหมายไมเปน
เพียงแคแหลงขอมูลเทานั้น  
  เองเจลโล (Angelo, 1993 อางใน วิชุดา รัตนเพียร, 2542) ไดสรุปหลักการ
พื้นฐานของการจัดการเรียนการสอนกับการเรียนการสอนผานเว็บ 5 ประการดังนี้คือ 
  1. ในการจัดการเรียนการสอนโดยทั่วไปแลว ควรสงเสริมใหผูเรียนและผูสอน
สามารถติดตอ สื่อสารกันไดตลอดเวลา การติดตอระหวางผูเรียนและผูสอนมีสวนสําคัญในการ
สรางความกระตือรือลนกับการเรียนการสอน โดยผูสอนสามารถใหความชวยเหลือผูเรียนได
ตลอดเวลาในขณะกําลังศึกษา ทั้งยังชวยเสริมสรางความคิดและความเขาใจ ผูเรียนที่เรียนผาน
เว็บสามารถสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นรวมทั้งซักถามขอของใจกับผูสอนไดโดยทันทีทันใด 
เชน การมอบหมายงานสงผานอินเทอรเน็ตจากผูสอน ผูเรียนเมื่อไดรับมอบหมายก็จะสามารถ
ทํางานที่ไดรับมอบหมายและสงผานอินเทอรเน็ต กลับไปยังอาจารยผูสอน หลังจากนั้นอาจารย
ผูสอนสามารถตรวจและใหคะแนนพรอมทั้งสงผลยอนกลับไปยังผูเรียนไดในเวลาอันรวดเร็วหรือ
ในทันทีทันใด 
  2. การจัดการเรียนการสอนควรสนับสนุนใหมีการพัฒนาความรวมมือระหวาง
ผูเรียน ความรวมมอืระหวางกลุมผูเรียนจะชวยพัฒนาความคิดความเขาใจไดดีกวาการทํางานคน
เดียว ทั้งยังสรางความสัมพันธเปนทีมโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางกันเพื่อหาแนวทาง
ที่ดีที่สุด เปนการพัฒนาการแกไขปญหาการเรียนรูและการยอมรับความคิดเห็นของคนอื่นมา
ประกอบเพ่ือหาแนวทางที่ดีที่สุด ผูเรียนที่เรียนผานเว็บแมวาจะเรียนจากคอมพิวเตอรที่อยูกันคน
ละที่ แตดวยความสามารถของเครือขายอินเทอรเน็ตที่เชื่อมโยงเครือขายคอมพิวเตอรทั่วโลกไว
ดวยกัน ทําใหผูเรียนสามารถติดตอสื่อสารกันไดทันทีทันใด เชน การใชบริการสนทนาแบบ
ออนไลนที่สนับสนุนใหผูเรียนติดตอสื่อสารกันไดตั้งแต 2 คนขึ้นไปจนถึงผูเรียนที่เปนกลุมใหญ 
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  3. ควรสนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาความรูดวยตนเอง (Active Learners) 
หลีกเลี่ยงการกํากับใหผูสอนเปนผูปอนขอมูลหรือคําตอบ ผูเรียนควรเปนผูขวนขวายใฝหาขอมูล
องคความรูตางๆ เองโดยการแนะนําของผูสอน เปนที่ทราบดีอยูแลววาอินเทอรเน็ตเปน
แหลงขอมูลที่ใหญที่สุดในโลก ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนผานเว็บนี้ จะชวยใหผูเรียนสามารถ
หาขอมูลไดดวยความสะดวกและรวดเร็ว ทั้งยังหาขอมูลไดจากแหลงขอมูลทั่วโลกเปนการสราง
ความกระตือรือรนในการใฝหาความรู 
  4. การใหผลยอนกลับแกผู เรียนโดยทันทีทันใดชวยใหผู เรียนไดทราบถึง
ความสามารถของตน อีกท้ังยังชวยใหผูเรียนสามารถปรับแนวทางวิธีการหรือพฤติกรรมใหถูกตอง
ได ผูเรียนที่เรียนผานเว็บ สามารถไดรับผลยอนกลับจากทั้งผูสอนเองหรือแมกระทั่งจากผูเรียนคน
อื่นๆ ไดทันทีทันใด แมวาผูเรียนแตละคนจะไมไดนั่งเรียนในชั้นเรียนแบบเผชิญหนากันก็ตาม 
  5. ควรสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนที่ไมมีขีดจํากัด สําหรับบุคคลที่ใฝหา
ความรู การเรียนการสอนผานเว็บเปนการขยายโอกาสใหกับทุกๆคนที่สนใจศึกษา เนื่องจาก
ผูเรียนไมจําเปนจะตองเดินทางไปเรียน ณ ที่ใดที่หนึ่ง ผูที่สนใจสามารถเรียนไดดวยตนเองในเวลา
ที่สะดวก จะเห็นไดวาการเรียนการสอนผานเว็บนี้มีคุณลักษณะที่ชวยสนับสนุนหลักพื้นฐานการ
จัดการเรียนการสอนท้ัง 5 ประการไดอยางมีประสิทธิภาพ 
  6. การจัดการเรียนการสอนโดยใช Classroom ทําใหครูสามารถสงประกาศ
และเริ่มการพูดคุยในชั้นเรียนไดทันที นักเรียนสามารถแชรแหลงขอมูลกันหรือตอบคําถามใน
สตรีมไดประหยัดและปลอดภัยเชนเดียวกับบริการอื่นๆ ของ Google Apps for Education คือ 
Classroom จะไมแสดงโฆษณา ไมใชเนื้อหาหรือขอมูลของนักเรียนในการโฆษณา และใหบริการ
ฟรีสําหรับโรงเรียนเริ่มตนใชงาน Classroom ทุกคนที่มีบัญชี Google Apps for Education 
สามารถใช Classroom ได โดยเขาสู classroom.google.com และลงชื่อเขาใช เลือกวาคุณ
เปนครูหรือนักเรียน จากนั้นสรางหรือเขารวมชั้นเรียนถาคุณเปนผูดูแลระบบ Google Apps คุณ
สามารถดูขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับการเปดและปดบริการในการเขาถึง Classroom  ถาโรงเรียน
ไมไดใช Google Apps for Education ผูดูแลระบบของคุณสามารถลงชื่อสมัครใชไดคนหาความ
ชวยเหลือถาคุณมีขอสงสัยเกี่ยวกับ Google Classroom โปรดไปที่ฟอรัมความชวยเหลือของ 
Google for Education  เบราวเซอรที่สนับสนุนคุณสามารถเขาถึง Classroom โดยใช
อินเทอรเน็ตในคอมพิวเตอรหรือโทรศัพทที่มีเบราวเซอรรุนใหม เชน Chrome, Firefox®, 
Internet Explorer® หรือ Safari® โดยทั่วไป Classroom สนับสนุน Chrome, Firefox, 
Internet Explorer และ Safari รุนปจจุบันและรุนหลักกอนหนา โดยผลัดเปลี่ยนไปตามเวอรชัน
ของเบราวเซอรที่ออกใหมแอปสําหรับอุปกรณเคลื่อนที่นอกจากนี้ คุณยังสามารถใชแอป 
Classroom ในอุปกรณ Android หรือ IOS ได โปรดดูขอมูลเพิ่มเติมที่รับแอป Classroom 
  การเรียนการสอนผานเว็บไดมีการดําเนินการอยางจริงจังทั่วโลก โดยเฉพาะ
อยางยิ่งในกลุม ประเทศทางซีกโลกตะวันตก สําหรับวงการการศึกษาในประเทศไทยเริ่มมีความ
เปลี่ยนแปลงจากเปนเพียงผูรับขอมูลและสังเกตการณการเรียนการสอนบนเครือขายเปนความ
พยายามในการจัดการเรียนการสอนและใชเครื่องมือบนเครือขายเวิลดไวดเว็บเสริมในชั้นเรียน
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ปกติ และบางมหาวิทยาลัยที่ดําเนินการเรียนการสอนแบบทางไกลกําลังดําเนินการที่จะสรางชั้น
เรียนเสมือนใหเกิดขึ้นจริง การดําเนินการเรียนการสอนผานเว็บมีรายละเอียดดังตอไปนี้  
  1. ความพรอมของเครื่องมือและทักษะการใชงานเบื้องตน ความไมพรอมของ
เครื่องมือและ การขาดทักษะทางเทคนิคที่จําเปนในการใชเครื่องมือหรือโปรแกรมเปนสาเหตุ
สําคัญที่กอใหเกิดความ สับสนและผลทางลบตอทัศนคติของผูใช จากการศึกษาการนําเทคโนโลยี
เครือขายมาใชพบวาผูใชที่ ไมมีความพรอมทางทักษะการใชจะพยายามแกปญหาและศึกษาเรื่อง
ของเทคนิค มากกวาจํากัด ความสนใจอยูที่เนื้อหา นอกจากนั้นจากงานวิจัยของใจทิพย ณ 
สงขลา (2542) พบวายังไมมีความ พรอมทางดานทักษะการใชภาษาเขียนและภาษาตางประเทศ 
ซึ่งเปนทักษะจําเปนพ้ืนฐานที่จําเปนอีกประการหนึ่งสําหรับการสื่อสารผานเครือขาย 
  2. การสนับสนุนจากฝายบริหารและผูใชเชนเดียวกับการนําเทคโนโลยีอื่นเขาสู
องคกรตองอาศัยการสนับสนุนอยางจริงจังจากฝายบริหาร ทั้งในการสนับสนุนดานเครื่องมือและ
นโยบายสงเสริมการใชเครือขายเวิลดไวดเว็บเพื่อประโยชนทางการศึกษา การกําหนดการใช
เครื่องมือดังกลาวจึงไมสามารถเปนไปในลักษณะแนวดิ่ง (Top down) โดยการกําหนดจากฝาย
บริหารเพียงฝายเดียว แตตองเปนการประสานจากท้ังสองฝายคือฝายบริหารและผูใชจะตองมีการ
ประสานจากแนวลางขึ้นบน ผูใชจะตองมีทัศนะที่ยอมรับการใชสื่อดังกลาวเพื่อประโยชนทาง
การศึกษา ฝายบริหารสามารถสรางนโยบายที่กระตุนแรงจูงใจของผูใช เชน สรางแรงจูงใจจาก
ภายในของผูใชใหรูสึกถึงความทาทายและประโยชนที่จะไดรับหรือสรางแรงจูงใจจากภายนอก 
เชน สรางเงื่อนไขผลตอบแทนพิเศษทั้งในรูปนามธรรมและรูปธรรม 
  3. การเปลี่ยนพฤติกรรมผูเรียนจากการเรียนรูแบบตั้งรับ (Passive) โดยพึ่งพิง
การปอนจากครูผูสอนมาเปนพฤติกรรมการเรียนที่สอดคลองกับการเรียนรูแบบผูเรียนเปน
ศูนยกลาง กลาวคือ เปนผูเรียนที่เรียนรูวิธีการเรียน (Learning How to learn) เปนผูเรียนที่
กระตือรือรนและมีทักษะที่สามารถเลือกรับขอมูล วิเคราะห และสังเคราะหขอมูลไดอยางมีระบบ
นั้น ผูสอนจะตองสรางวุฒิทางการเรียนใหเกิดกับผูเรียนกอน กลาวคือจะตองเตรียมการใหผูเรียน
พัฒนาทักษะพื้นฐานที่จําเปนตอการเลือกสรร วิเคราะหและสังเคราะหในการเรียนผานเครือขาย
ทักษะดังกลาว ไดแก ทักษะการอานเขียน ทักษะในเชิงภาษา ทักษะในการอภิปรายและที่จําเปน
คือ ทักษะในการควบคุมตรวจสอบการเรียนรูของตนเอง 
  4.  บทบาทของผูสอนในการเรียนการสอนบนเครือขาย จะตองมีการ
เปลี่ยนแปลงไปสูบทบาทที่เอ้ือตอการเรียนการสอนที่ผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยในเบื้องตนจะเปน
บทบาทผูนําเพื่อสนับสนุนกลุมและวัฒนธรรมการเรียนรูบนเครือขาย ผูสอนตองใชเวลามากไป
กวาการเรียนการสอนในชั้นเรียนธรรมดา 
  5. การสรางความจําเปนในการใช ผูสอนที่จะนําการเรียนการสอนผานเครือขาย
มาใชควรคํานึงถึงความจําเปนและผลประโยชนที่ตองการจากกิจกรรมบนเครือขาย ซึ่งจะเปน
ตัวกําหนดรูปแบบการใชวาผูสอนเพียงตองการใชเครือขายเพื่อเสริมการเรียนหรือเปนการศึกษา
ทางไกล ผูสอนตองสรางสภาวะใหผูใชมีความจําเปนที่ตองใชเชน การสงผานขอมูลที่จําเปน
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ทางการเรียนใหกับผูใชผานทางเครือขายหรือสรางแรงจูงใจที่เปนผลประโยชนทางการเรียนใหกับ
ผูใช 
  6. ผูสอนตองออกแบบการเรียนการสอนและใชประโยชนของความเปน
เครือขายอยางสูงสุด และเหมาะสมวิธีออกแบบการเรียนการสอนควรตองพัฒนาใหเขากับ
คุณสมบัติความเปนคอมพิวเตอรเครือขายซึ่งมีความแตกตางจากการออกแบบสําหรับโปรแกรม
ชวยสอนในคอมพิวเตอรทั่วไป นอกเหนือจากเนื้อหาบทเรียนที่ผูสรางเสนอสงผานเครือขาย 
ผูสอนสามารถสรางการเชื่อมโยงแหลงขอมูลอื่นที่สนับสนุนเนื้อหาหลักที่ผูสอนสรางเปนการแนะ
แนวทางใหผู เรียนไดศึกษา ทั้งนี้ เนื้อหาและการเชื่อมโยง ควรจะตองปรับปรุงใหทันสมัย
ตลอดเวลาและควรจะตองมีการจัดกิจกรรมการปฏิสัมพันธใหผูเรียนไดประโยชนจากการศึกษา
รวมกับผูอื่น การจัดการเรียนการสอนผานเว็บนั้น ผูสอนและผูเรียนจะตองมีปฏิสัมพันธกันโดย
ผานระบบเครือขายคอมพิวเตอร ที่เชื่อมโยงคอมพิวเตอรของผูเรียนเขาไวกับเครื่องคอมพิวเตอร
ของผูใหบริการเครือขาย (File Server) และเครื่องคอมพิวเตอรของผูใหบริการเว็บ (Web 
Server) อาจเปนเปนการเชื่อมโดยระยะใกลหรือเชื่อมโยงระยะไกลผานทางระบบการสื่อสารและ
อินเทอรเน็ต การจัดการเรียน การสอนทางอินเทอรเน็ตที่เปนเว็บนั้นผูสอนจะตองมีขั้นตอนการ
จัดการเรียนการสอนดังนี้ (ปทีป เมธาคุณวุฒิ, 2540) 
   1. กําหนดวัตถุประสงคของการเรียนการสอน 
   2. การวิเคราะหผูเรียน 
   3. การออกแบบเนื้อหารายวิชา 
      - เนื้อหาตามหลักสูตรและสอดคลองกบัความตองการของผูเรียน 
      - จั ดลํ าดับ เนื้ อหา  จํ าแนกหั วขอตามหลั กการ เ รี ยนรู และ
ลักษณะเฉพาะในแตละหัวขอ 
      - กําหนดระยะเวลาและตารางการศึกษาในแตละหัวขอ 
      - กําหนดวิธีการศึกษา 
      - กําหนดสื่อที่ใชประกอบการศึกษาในแตละหัวขอ 
      - กําหนดวิธีการประเมินผล 
      - กําหนดความรูและทักษะพื้นฐานที่จําเปนตอการเรียน 
      - สรางประมวลรายวิชา 
   4. การกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนทางอินเทอรเน็ต โดยใช
คุณสมบัติของอินเทอรเน็ตที่เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นๆ 
   5.  การเตรียมความพรอมสิ่ งแวดลอมการเรียนการสอนทาง
อินเทอรเน็ต ไดแก สํารวจแหลงทรัพยากรสนับสนุนการเรียนการสอนที่ผูเรียนสามารถเชื่อมโยง
ได กําหนดสถานที่และอุปกรณที่ใหบริการและท่ีตองใชในการติดตอทางอินเทอรเน็ตสรางเว็บเพจ
เนื้อหาความรูตามหัวขอของการเรียนการสอนรายสัปดาห สรางแฟมขอมูลเนื้อหาวิชาเสริมการ
เรียนการสอนสําหรับการถายโอนแฟมขอมูล 
   6. การปฐมนิเทศผูเรียน ไดแก 
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      - แจงวัตถุประสงค เนื้อหา และวิธีการเรียนการสอน 
      - สํารวจความพรอมของผูเรียนและเตรียมความพรอมของผูเรียน ใน
ขั้นตอนนี้ผูสอนอาจจะตองมีการทดสอบหรือสรางเว็บเพจเพ่ิมขึ้น เพื่อใหผูเรียนที่มีความรูพื้นฐาน
ไมเพียงพอไดศึกษาเพิ่มเติมในเว็บเพจเรียนเสริมหรือใหผูเรียนถายโอนขอมูลจากแหลงตางๆ ไป
ศึกษาเพ่ิมเติมดวยตนเอง 
   7. จัดการเรียนการสอนตามแบบที่กําหนดไวโดยในเว็บเพจจะมีเทคนิค
และกิจกรรมตางๆ ที่สามารถสรางขึ้นไดแก 
      - การใชขอความเราความสนใจที่อาจเปนภาพกราฟฟกส ภาพการ
เคลื่อนไหว 
      - แจงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของรายวิชา หรือหัวขอในแตละ
สัปดาห 
      - สรุปทบทวนความรูเดิม หรือโยงไปหัวขอที่ศึกษาแลว 
      - เสนอสาระของหัวขอตอไป 
      - เสนอแนะแนวทางการเรียนรู เชน กิจกรรมสนทนาระหวางผูสอน
กับผูเรียนและระหวางผูเรียนกับผูเรียนกิจกรรมการอภิปรายกลุม กิจกรรมการคนควาหาขอมูล
เพิ่มเติม กิจกรรมการตอบ คําถาม กิจกรรมการประเมินตนเอง และกิจกรรมการถายโอนขอมลู  
      - เสนอกิจกรรมดังกลาวมาแลว แบบฝกหัด หนังสือหรือบทความ 
การบาน การทํารายงานเดี่ยว รายงานกลุมในแตละสัปดาห และแนวทางในการประเมินผลใน
รายวิชานี้ 
      - ผูเรียนทํากิจกรรม ศึกษา ทําแบบฝกหัด และการบานสงผูสอนทั้ง
ทางเอกสารทางเว็บเพจผลงานของผูเรียนเพื่อใหผูเรียนคนอื่นๆไดรับทราบดวยและผูเรียนสงผาน
ทางไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  
      - ผูสอนตรวจผลงานของผูเรียน สงคะแนนและขอมูลยอนกลับเขาสู
เว็บเพจประวัติของผูเรียน รวมทั้งการใหความคิดเห็นและขอเสนอแนะตางๆ ไปสูเว็บเพจผลงาน
ของผูเรียนดวย 
   8. การประเมินผลผูสอนสามารถใชการประเมินผลระหวางเรียนและ
การประเมินผลเมื่อสิ้นสุดการเรียน รวมทั้งการที่ผูเรียนประเมินผลผูสอนและการประเมินผลการ
จัดการเรียนการสอนทั้งรายวิชา เพื่อใหผูสอนนําไปปรับปรุงแกไขระบบการเรียนการสอนทาง
อินเทอรเน็ต 
 
 
2.5.4 การออกแบบการเรียนการสอนผานเว็บ 
 ในการออกแบบและพัฒนาเว็บการเรียนการสอนผานใหมีประสิทธิภาพนั้นมีนักการ
ศึกษาหลายทานใหขอเสนอแนะเกี่ยวกับกระบวนการที่จะใชเปนแนวทางในการออกแบบการ
เรียนการสอน ดังนี้ 
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 ดิลลอน (Dillon,1991) ไดใหแนวคิดเกี่ยวกับขั้นตอนในการสรางบทเรียนที่มีลักษณะ
เปนสื่อหลายมิติ (Hypermedia) ซึ่งหลักการนี้สามารถนําไปประยุกตใชในการออกแบบและ
พัฒนาเว็บเพื่อการเรียนการสอน แนวคิดดังกลาวมีขั้นตอน ดังนี้ 
  1. ศึกษาเกี่ยวกับผูเรียนและเนื้อหาที่จะนํามาพัฒนาเพื่อกําหนดวัตถุประสงค
และหาแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียน 
  2. วางแผนเกี่ยวกับการจัดรูปแบบโครงสรางของเนื้อหา ศึกษาคุณลักษณะของ
เนื้อหาที่จะนํา มาใชเปนบทเรียนวาควรจะนําเสนอในลักษณะใด 
  3. ออกแบบโครงสรางเพื่อการเขาถึงขอมูลอยางมีประสิทธิภาพ โดยผูออกแบบ
ควรศึกษาทําความเขาใจกับโครงสรางของบทเรียนแบบตางๆ โดยพิจารณาจากลักษณะผูเรียน
และเนื้อหาวาโครงสรางลักษณะใดจะเอ้ืออํานวยตอการเขาถึงขอมูลของผูเรียนไดดีท่ีสุด 
  4. ทดสอบรูปแบบเพื่อหาขอผิดพลาด จากนั้นทําการปรับปรุงแกไขและทดสอบ
ซ้ําอีกครั้งจน แนใจวาเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพกอนท่ีจะนําไปใชงาน 
 ฮิรูมิ และ เบอรมูเดส (Hirumi and Bermudez, 1996) เสนอกระบวนการในการ
ออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนผานเว็บไว 5 ขั้นตอน คือ 
  1. วิเคราะหทรัพยากรตางๆ ที่เกี่ยวของ 
  2. ออกแบบการเรียนการสอน 
  3. พัฒนาเว็บเพจโดยใชแผนโครงเรื่อง (Storyboard) ชวยในการสรางและ
กําหนดโครงสรางของขอมูล 
  4. นําเว็บไปใชในการเรียนการสอน 
  5. ประเมินผลการใชงาน 
 อาแวนิติส (Arvanitis, 1997) ไดใหขอเสนอแนะวาในการสรางเว็บไซตนั้น ควรจะ
ดําเนินการ ตามขั้นตอนตอไปนี ้
  1. กําหนดวัตถุประสงค โดยพิจารณาวาเปาหมายของการสรางเว็บไซตนี ้
  2. ศึกษาคุณลักษณะของผูที่จะเขามาใช วากลุมเปาหมายใดที่ผูสรางตองการ
สื่อสาร ขอมูล อะไรที่พวกเขาตองการ โดยขั้นตอนนี้ควรจะปฏิบัติควบคูไปกับขั้นตอนที่หนึ่ง 
  3. วางลักษณะโครงสรางของเว็บ  
  4. กําหนดรายละเอียดใหกับโครงสราง ซึ่งพิจารณาจากวัตถุประสงคที่ตั้งไวโดย
ตั้งเกณฑใน การใช เชน ผูใชควรจะทําอะไรบาง จํานวนหนาควรมีเทาใด มีการเชื่อมโยงมากนอย
เพียงไร 
  5. หลังจากนั้นจึงทําการสรางเว็บแลวนําไปทดลอง เพื่อหาขอผิดพลาดและทํา
การปรับปรุง แกไข แลวจึงคอยนําเขาสูเครือขายอินเทอรเน็ตเปนขั้นตอนสุดทาย 
 เพอรนิสิ และ คาสาติ (Pernici and Casati, 1997) ไดแยกยอยกระบวนออกเปน 4 
ขั้นตอน ดังนี้ 
  1. การวิเคราะหองคประกอบตางๆ ที่จําเปนตอการออกแบบ ซึ่งประกอบดวย
การตั้งวัตถุประสงค การกําหนดผูเรียน และสิ่งที่จําเปนในดานฮารดแวรและซอฟตแวร 
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  2. ผูสอนตองกําหนดแนวทางในการสรางเว็บไซต ไดแก เนื้อหาที่จะใช กิจกรรม
ตางๆ ขั้นตอนการเรียนการสอน 
  3. เปนการออกแบบในแนวกวาง (Design in the Large) โดยผูสอนจะตอง
วางแผนลักษณะการเขาสูเนื้อหา (Navigation) ซึ่งรวมถึงการกําหนดรายการตางๆ (Menus)  
และการเรียงลําดับของขอมูล 
  4. เปนการออกแบบในแนวแคบ (Design in the Small) คือการกําหนด
รายละเอียดตางๆ ที่มีในแตละหนา 
 ควินแลน (Quinlan, 1997) เสนอวิธีดําเนินการ 5 ขั้นตอนเพื่อการออกแบบและ
พัฒนาการเรียนการสอนผานเว็บที่มปีระสิทธิภาพ คือ 
  1. ทําการวิเคราะหความตองการของผูเรียน รวมทั้งจุดแข็งและจุดออน ของ
ผูเรียน 
  2. การกําหนดเปาหมาย วัตถุประสงค และกิจกรรม 
  3. ควรเลือกเนื้อหาที่จะใชนําเสนอพรอมกับหางานวิจัยอื่นๆ ที่เกี่ยวของและ
ชวยสนับสนุนเนื้อหา 
  4. การวางโครงสรางและจัดเรียงลําดับขอมูลรวมทั้งกําหนดสารบัญ เครื่องมือ 
การเขาสูเนื้อหา (Navigational Aids) โครงรางหนาจอและกราฟกประกอบ 
  5. ดําเนินการสรางเว็บไซตโดยอาศัยแผนโครงเรื่อง 
 ไบเลยและไบรท (Bailey and Blythe, 19100) ไดเสนอกระบวนการ 3 ขั้นตอนงายๆ 
ในการ นําไปใชออกแบบเว็บไซตเพ่ือการเรียนการสอน ดังนี้ 
  1. รางเคาโครงแนวคิดเบื้องตนในดานการนําเสนอ การเชื่อมโยงและจัดเรียง
เนื้อหา 
  2. การวางแผนผังแสดงโครงสรางของเว็บไซต ซึ่งโดยทั่วไปจะมีโครงสรางอยู 3 
ลักษณะ คือ โครงสรางแบบเสนตรง (Linear) ซึ่งกําหนดเสนทางเดียวใหแกผูเรียนคือเริ่มจากหนา
แรกไปสูหนาตอๆ ไปโครงสรางแบบลําดับขั้น (Hierarchical) ซึ่งจะแบงระดับความสําคัญของ
ขอมูลลดหลั่นกันลงมาเปนขั้นๆ และโครงสรางแบบแตกกิ่ง (Branching) ซึ่งจะมีเสนทางที่
แตกตางกันในการเขาสูเนื้อหาแตละสวน 
  3. เขียนแผนโครงเรื่อง โดยแสดงรายละเอียดที่จะมีอยูในแตละหนาไมวาจะเปน
ตัวอักษร เสียง วีดิทัศน และกราฟก 
 คาน (Khan, 1997) ไดกลาวไววา การออกแบบเว็บที่ดีมีความสําคัญตอการเรียนการ
สอน เปนอยางมากดังนั้นจึงควรทําความเขาใจถึงคุณลักษณะ 2 ประการของโปรแกรมการเรียน
การสอน ผานเว็บ 
  1. คุณลักษณะหลัก (Key Features) เปนคุณลักษณะพื้นฐานของโปรแกรมการ
เรียนการสอนผานเว็บทุกโปรแกรม ตัวอยางเชน การสนับสนุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน 
ผูสอน หรือผูเรียน คนอื่นๆ การนําเสนอบทเรียนในลักษณะของสื่อหลายมิติ (Multimedia) การ
นําเสนอบทเรียนระบบเปด (Open System) กลาวคือ อนุญาตใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงเขาสู
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เว็บเพจอื่นๆที่เกี่ยวของได ผูเรียนสามารถสืบคนขอมูลบนเครือขายได (Online Search) ผูเรียน
ควรที่จะสามารถเขาสูโปรแกรมการสอนผานเว็บจากที่ใดก็ไดทั่วโลก รวมทั้งผูเรียนควรที่จะ
สามารถควบคุมการเรียนของตนเองได 
  2. คุณลักษณะเพิ่มเติม (Additional Features) เปนคุณลักษณะประกอบ
เพิ่มเติม ซึ่งขึ้นอยู กับคุณภาพและความยากงายของการออกแบบ เพื่อนํามาใชงานและการนํามา
ประกอบกับคุณลักษณะหลักของโปรแกรมการเรียนการสอนผานเว็บ ตัวอยางเชน ความงายใน
การใชงานของโปรแกรมมีระบบปองกันการลักลอบขอมูล รวมทั้งระบบใหความชวยเหลือบน
เครือขายมีความสะดวกในการแกไข ปรับปรุงโปรแกรม เปนตน 
 ฮอลล (Hall, 19100) ไดกลาวถึงการใชเว็บในดานการเรียนการสอนวา การศึกษา
ทดลองหา วิธีการสรางเว็บอยางมีประสิทธิภาพยังอยูในระดับที่นอย แตจากการรวบรวมจาก
ประสบการณและ การนําเสนอของบรรดานักออกแบบเว็บเพื่อการเรียนการสอน สรุปไดวาเว็บ
เพื่อการเรียนการสอนที่ดี จะตองมีลักษณะดังนี้ 
  1. ตองสะดวกและไมยุงยากตอการสืบคนของผูเรียน 
  2. ตองมีความสอดคลองตรงกันในแตละเว็บรวมถึงการเชื่อมโยงระหวางเว็บ 
  3. เวลาในการแสดงผลแตละหนาจอจะตองนอยที่สุด หลีกเลี่ยงการใช
ภาพกราฟกขนาดใหญ ที่จะทําใหเสียเวลาในการดาวนโหลด 
  4. มีสวนที่ทําหนาที่ในการจัดระบบในการเขาสูเว็บ นักออกแบบควรกําหนดให
ผูเรียนไดเขาสูหนาจอแรกที่มีคําอธิบาย มีการแสดงโครงสรางภายในเว็บ เพื่อทราบถึงขอบเขตที่
ผูเรียนจะสืบคน 
  5. ควรมีความยืดหยุนในการสืบคน แมจะมีการแนะนําวาผูเรียนควรจะเรียน
อยางไรตามลําดับ ขั้นตอนกอนหลังแตก็ควรเพิ่มความยืดหยุนใหผูเรียนสามารถกําหนดเสนทาง
การเรียนรูไดเอง 
  6. ตองมีความยาวในหนาจอใหนอย แมนักออกแบบสวนใหญจะบอกวาสามารถ
ใช ไฮเปอรเท็กซชวยในการเลื่อนไปมาในพื้นที่สวนตางๆ ในหนาจอ แตในความเปนจริงแลว
หนาจอท่ีสั้น เปนสิ่งที่ดีที่สุด 
  7. ไมควรมีจุดจบหรือกําหนดจุดสิ้นสุดที่ผูเรียนไปไหนตอไมได ควรมีการสราง
ในแบบวนเวียนใหผูเรียนสามารถหาเสนทางไปกลับระหวางหนาตางๆไดงาย นอกจากนี้ยังควรให
ผูเรียนสามารถกลับ ไปเรียนในจุดเริ่มตนไดดวยโดยการคลิกเพียงครั้งเดียว 
 โจนสและฟารเควอร (Jones and Farquar, 1997) ไดแนะนําหลักการออกแบบ
เบื้องตนท่ีจะเปนจุดเริ่มในการพัฒนาเว็บเพื่อการเรียนการสอน ดังนี้ 
  1. ควรมีการจัดโครงสรางหรือจัดระเบียบขอมูลที่ชัดเจน การที่เนื้อหามีความ
ตอเนื่องไปไมสิ้นสุดหรือกระจายมากเกินไปอาจทําใหเกิดความสับสนตอผูใชได ฉะนั้นจึงควร
ออกแบบใหมีลักษณะที่ชัดเจนแยกยอยออกเปนสวนตางๆจัดหมวดหมูในเรื่องที่สัมพันธกัน 
รวมทั้งอาจมีการแสดงใหผูใชเห็นแผนที่โครงสรางเพื่อปองกันความสับสนได 
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  2. กําหนดพื้นที่สําหรับการเลือก (Selectable Areas) ใหชัดเจนซึ่งโดยทั่วไป
จะมีมาตรฐานที่ชัดเจนอยูแลวเชน ลักษณะของไฮเปอรเท็กซท่ีเปนคําสีฟาและขีดเสนใต พยายาม
หลีกเลี่ยงการออกแบบที่ขัดแยงกับมาตรฐานทั่วไปที่คนสวนใหญใชยกเวนจะมีความจําเปนที่ตอง
ใช นอกจากนี้ยังรวมไปถึงการทําใหตัวเลือกเกิดการเปลี่ยนแปลง ซึ่งปกติเมื่อมีการคลิกคําหรือ
ขอความใดๆ เมื่อกลับมาที่หนาเดิมคําหรือขอความนั้นๆ ก็จะเปลี่ยนจากสีฟาเปนสีแดงเขมเพื่อ
บอกใหทราบวาผูใชไดเลือกสวน นั้นไปแลว ในการออกแบบจึงควรใชมาตรฐานเดิมแบบนี้เชนกัน 
  3. กําหนดใหแตหนาจอภาพสั้นๆ ทั้งนี้จากการวิจัยพบวาผูใชไมชอบการเลื่อน
ขึ้นลง (Scroll) (Nielsen, 1996อางถึงใน Jones and Farquar, 1997) อีกทั้งยังเสียเวลาในการ
โหลดนานและยุงยาก ตอการพิมพที่ผูใชตองการเนื้อหาเพียงบางสวน แตถามีความจําเปนตองใช
หนายาวก็ควรกําหนดเปนพื้นที่แตละสวนของหนา โดยใหผูเรียนสามารถเลือกไปยังจุดตางๆ ได
ในหนาเดียวในลักษณะของบุคมารค (Bookmark) 
  4. ลักษณะการเชื่อมโยงที่ปรากฏในแตละหนา หากมีทั้งการเชื่อมโยงในหนา
เดียวกันและการเชื่อมโยงไปยังหนาอื่นๆหรือออกจากหนาจอไปยังหนาจอใหมจะกอใหเกิดการ
สับสนได โดยเฉพาะอยางยิ่งถาผูเรียนใชปุมมาตรฐานที่มีอยูในโปรแกรมคนผาน (Web Browser) 
อาจทําใหผูเรียนหลงทางได ฉะนั้นจึงตองออกแบบใหมีความแตกตางและชัดเจน 
  5. ตองระวังเรื่องของตําแหนงในการเชื่อมโยง การที่จํานวนการเชื่อมโยงมาก
และกระจัด กระจายอยูทั่วไปในหนาอาจกอใหเกิดความสับสน การออกแบบที่ดีควรจัดการ
เชื่อมโยงไปยังหนาอื่นๆ อยูรวมกันเปนสัดสวนมีลําดับกอนหลังหรือมีหมายเหตุประกอบ เชน จัด
รวมไวสวนลางของหนาจอ เปนตน 
  6. ความเหมาะสมของคําท่ีใชเชื่อมโยง คําที่ใชสําหรับการเชื่อมโยงจะตองเขาใจ
งายมีความ ชัดเจนและไมสั้นจนเกินไป 

 7. ความสําคัญของขอมูลควรอยูสวนบนของหนาจอภาพ หลีกเลี่ยงการใช
กราฟกดานบนของหนาจอเพราะถึงแมจะดูดีแตผูเรียนจะเสียเวลาในการไดรับขอมูลที่ตองการ 
 สําหรับนักวิชาการศึกษาในประเทศไทยไดกลาวถึง การออกแบบการเรียนการสอนผาน
เว็บไวหลายทานดังนี้ 
 ปทีป เมธาคุณวุฒิ (2540) กลาววาการออกแบบโครงสรางของการเรียนการสอนผานเว็บ
ควรจะประกอบดวย  
  1. ขอมูลเกี่ยวกับรายวิชา ภาพรวมรายวิชา (Course Overview) แสดง
วัตถุประสงคของรายวิชา สังเขปรายวิชาคําอธิบาย เกี่ยวกับหัวขอการเรียน หรือหนวยการเรียน 
  2. การเตรียมตัวของผูเรียนหรือการปรับพื้นฐานผูเรียน เพื่อที่จะเตรียมตัวเรียน  
  3. เนื้อหาบทเรียน พรอมทั้งการเชื่อมโยงไปยังสื่อสนับสนุนตางๆในเนื้อหา
บทเรียนนั้นๆ  
  4. กิจกรรมที่มอบหมายใหทําพรอมทั้งการประเมินผล การกําหนดเวลาเรียน
การสงงาน  
  5. แบบฝกหัดที่ผูเรียนตองการฝกฝนตนเอง  
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  6. การเชื่อมโยงไปแหลงทรัพยากรที่สนับสนุนการศึกษาคนควา  
  7. ตัวอยางแบบทดสอบ ตัวอยางรายงาน  
  8. ขอมูลทั่วไป (Vital Information) แสดงขอความที่จะติดตอผูสอนหรือผูที่
เกี่ยวของการลงทะเบียนคาใชจาย การไดรับหนวยกิตและการเชื่อมโยงไปยังสถานศึกษาหรือ
หนวยงานและมีการเชื่อมโยงไปสูรายละเอียดของหนาที่เกี่ยวของ 
  9. สวนแสดงประวัติของผูสอนและผูที่เก่ียวของ  
  10. สวนของการประกาศขาว (Bulletin Board)  
  11. หองสนทนา (Chat Room) ที่เปนการสนทนาในกลุมผูเรียนและผูสอน 
  จากที่กลาวมาการเรียนการสอนผานเว็บ เปนการจัดการอยางจงใจและนําเสนอ
ขอมูลที่มีเปาหมายเพื่อพัฒนาการเรียนรูโดยเฉพาะ ดังนั้นการออกแบบเว็บชวยสอนจึงตอง
พิจารณาใหเปนไปตามวัตถุประสงคและการจัดระเบียบของเนื้อหาในบทเรียนที่สรางขึ้น เพื่อชวย
ใหการเรียนรูของผูเรียนเปนไปอยางมีระบบ 
       หลักการออกแบบและพัฒนาระบบการสอน  การไดมาของระบบสารสนเทศนั้น
การเลือกใชโมเดลในการพัฒนาซอฟตแวรก็เปนสวนสําคัญจําเปนจะตองใหเปนไปตาม
กระบวนการ ดังนั้นในการพัฒนาระบบการเรียนการสอนก็เชนกันก็จะตองยึดหลักทฤษฎีขั้นตอน
การปฏิบัติงาน (มนตชัยเทียนทอง. 2548 : 97 - 101)  ADDIE เปนรูปแบบในการออกแบบและ
พัฒนาระบบการเรียนการสอน โดยอาศัยหลักของวิธีการระบบ (System Approach) ซึ่งเปนที่
ยอมรับกันโดยทั่วไปวาสามารถนําไปใชออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรไดเปนอยางดี 
ไมวาจะเปน CAI/CBT, WBI/WBT หรือ e-Learning  เนื่องจากเปนขั้นตอนที่ครอบคลุม
กระบวนการทั้งหมดและเปนระบบปด (Closed System) โดยพิจารณาจากผลลัพธในขั้น
ประเมินผลซึ่งเปนขั้นสุดทายแลวนําขอมูลไปตรวจปรับ (Feedback)  ขั้นตอนที่ผานมาทั้งหมด 
ADDIE มาจากตัวอักษร   ตัวแรกของขั้นตอนตางๆ จํานวน 5 ขั้น ไดแก Analysis, Design, 
Development, Implementation และ Evaluation  ดังภาพที่ 1 
 

 

  ภาพที่ 1  ขั้นตอนการพัฒนาบนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนบนอินเทอรเน็ต
ตามแนวความคิดวิธีการระบบ ของ ADDIE Model 
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   1.1  การวิเคราะห (A : Analysis) เปนขั้นตอนแรกของรูปแบบการสอน ADDIE ซึ่งมี

ความสําคัญยิ่งเนื่องจากเปนขั้นตอนที่สงผลไปยังขั้นตอนอื่นๆ ทั้งระบบ  ถาการวิเคราะหไม
ละเอียดเพียงพอจะทําใหขั้นตอนตอไปขาดความสมบูรณในขั้นตอนนี้จึงใชเวลาดําเนินการ
คอนขางมากเมื่อเปรียบเทียบกับขั้นตอนอื่นๆ โดยจะตองพิจารณาในประเด็นตางๆ ไดแก 
คุณลักษณะของผูเรียน วัตถุประสงค  ความรู  ทักษะ และพฤติกรรมที่คาดหวัง และความลึกของ
เนื้อหา แหลงขอมูลที่มีอยูซึ่งประกอบดวยการดําเนินการตางๆ ดังนี้ 

 ก) ประเมินความตองการและผูเรียน (Assess Needs and Audience)  
  ข) กําหนดเนื้อหาทั้งหมดและเปาหมาย (Determine Overall Content and 

Goals) 
  ค) ระบุระบบนิพนธและระบบการนําสงบทเรียน (Specify Authoring and 

Delivery Systems) 
  ง) วางแผนขอบเขตของโครงการทั้งหมด (Plan Overall Project Scope) 
  จ) วางแผนกลยุทธการประเมินผลทั้งหมด (Plan Overall Evaluation 

Strategies) 
 ผลลัพธที่ไดจากข้ันตอนการวิเคราะห  มีดังนี ้
  ก) รายงานผลการประเมินความตองการ (Needs Assessment Report) 
  ข) คุณลักษณะของผูเรียน (Learner Profile) 
  ค) โครงรางของเนื้อหา (Content Outline) 
  จ) ขั้นตอนการเรียนรู (Learning Hierarchy) 
  ฉ) วิธีการออกแบบ (Design Approach) 
  ช) ขอกําหนดทางเทคนิค (Technical Specifications) 
  ซ)  กลยุทธการประเมินผล (Evaluation Strategies) 
  ฌ)  ตารางเวลาของโครงการ (Project Timetable)  
 บุคลากรที่ เกี่ยวของในขั้นตอนนี้  ไดแก  ผูบริหารโครงการ ผูจัดการโครงการ 

ผูออกแบบระบบการสอน ผูประเมินโครงการ โปรแกรมเมอร และผูเชี่ยวชาญดานตาง ๆ 
 1.2 การออกแบบ (D : Design) เปนขั้นตอนที่ดําเนินการตาง ๆ ที่จะนําไปสู

เปาหมายที่ตั้งไว โดยออกแบบบทเรียนตามกลยุทธที่ไดจากขั้นตอนการวิเคราะหซึ่งสวนใหญเปน
การทํางาน ดานเอกสารเชนกัน โดยจะตองพิจารณาในประเด็นตางๆ ไดแก วัตถุประสงคของ
บทเรียน การเรียงลําดับเนื้อหา การเลือกใชสื่อและการนําเสนอแบบทดสอบ เปนตน ซึ่ง
ประกอบดวยการดําเนินการตาง ๆ ดังนี้ 

  ก)  เขียนวัตถุประสงคแตละหนวย (Write Objectives by Unit) 
  ข)  ระบุการปฏิสัมพันธของบทเรียน (Specify Instructional Interactions) 
  ค)  สรางแบบทดสอบวัดผล (Conduct Performance Test) 
  ง)  ออกแบบหนาจอและกราฟก (Screen Design and Graphic) 
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  จ)  ออกแบบเทมเพลทของบทเรียน (Screen Templates Design) 
  ฉ)  เขียนผังงานบทเรียน (Write Lesson Flowcharts) 
  ช) เขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboarding) 
  ซ) สรางบทเรียนตนแบบ (Prototyping) 
 ผลลัพธที่ไดจากข้ันตอนการออกแบบ มีดังนี ้
  ก) วัตถุประสงคของบทเรียน (Objectives) 
  ข) เนื้อหาบทเรียนที่ออกแบบ (Design Document) 
  ค) แบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผล (Exercises and Performance Test) 
  ง) ตนแบบของการเรียนการสอน (Instructional Archetypes) 
  จ) ผังงานบทเรียน (Lesson Flowcharts) 
  ฉ) บทดําเนินเรื่อง (Storyboard) 
  ช) บทเรียนตนแบบ (Prototype) 
 บุคลากรทีเ่กี่ยวของในขั้นตอนนี้  ไดแก ผูจัดการโครงการ ผูออกแบบระบบการสอนผู

ประเมินโครงการ โปรแกรมเมอร ผูออกแบบกราฟก และผูผลิตบทเรียน 
 1.3  การพัฒนา (D : Development) เปนขั้นตอนที่นําผลลัพธที่ไดจากขั้นตอนการ

ออกแบบมาดําเนินการตอเปนการลงมือปฏิบัติจริงเพื่อพัฒนาเปนบทเรียนตามแผนการที่
วิเคราะหไวตั้งแตขั้นตอนแรก โดยใชระบบนิพนธหรือซอฟทแวรคอมพิวเตอร เพื่อใหไดมาซึ่ง
บทเรียนตนแบบพรอมจะนําไปทดลองใชในขั้นตอนตอไป ซึ่งประกอบดวยการดําเนินการตางๆ 
ดังนี้ 

  ก) เตรียมวัสดุประกอบบทเรียน (Preparing Adjunct Materials) 
  ข) เขียนบทเรียน (Writing/Authoring) ในขั้นนี้ประกอบดวย การสรางสรรค

กราฟก (Creating Graphics) การสรางการปฏิสัมพันธบทเรียน และการสรางบทเรียนพรอม
แบบทดสอบ 

  ค) ดําเนินการผลิต (Conducting Production) ในขั้นนี้ประกอบดวย การผลิต
ขั้นตน (Preproduction) การผลิตจริง (Production) และการดําเนินการหลังการผลิต 
(Postproduction) 

  ง) รวมสื่อท้ังหมดเขาดวยกันเปนบทเรียนและเขียนโปรแกรมจัดการ (Integrating 
Media and Coding) 

 ผลลัพธที่ไดจากการพัฒนา มีดังนี้ 
  ก) วัสดุประกอบการเรียน (Adjunct Materials) 
  ข) ตัวบทเรียน ประกอบดวยขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงวิดีทัศนและ

การปฏิสัมพันธ รวมทั้งเอกสารประกอบบทเรียน 
  ค) โปรแกรมการจัดการบทเรียน  
 บุคลากรที่เกี่ยวของไดแก ผูจัดการโครงการ ผูออกแบบระบบการสอน  ผูประเมิน

โครงการ โปรแกรมเมอร ผูออกแบบกราฟก และผูผลิตบทเรียน 



53 
 

 
 

 1.4  การทดลองใช (I : Implementation) เปนการนําบทเรียนที่พัฒนาขึ้นนําไปใช
กับกลุมเปาหมายตามวิธีการที่วางแผนไวตั้งแตตน ประกอบดวยการดําเนินการตางๆ ดังนี้ 

  ก) ติดตั้งบทเรียน (Installation) 
  ข) จัดตารางเวลาพรอมปรับหลักสูตร (Scheduling and Syllabus Adjustment) 
  ค) ลงทะเบียนเรียนและบริหารบทเรียน (Enrollment and Administration) 
  ง) ปฐมนิเทศผูเรียน (Orientation) 
  จ) วางแผนการสนับสนุนจากผูสอน (Instructor Plans Facilitation) 
  ฉ) จัดสิ่งสนับสนุนบทเรียน (Facilitation of Course) 
 ผลลัพธที่ไดจากการทดลองใช มีดังนี้ 
  ก) บัญชีรายชื่อชั้นเรียน (Class Roster) 
  ข) การเรียนการสอน (Instructional) 
  ค) แผนการสนับสนุนจากผูสอน (Instructor’s Facilitation Plan) 
 บุคลากรที่เกี่ยวของในขั้นตอนนี้  ไดแก ผูสอน  ผูเรียน  ผูบริหารหลักสูตร และฝาย

สนับสนุนดานเทคนิค 
 1.5  การประเมินผล (E : Evaluation) เปนขั้นตอนสุดทายของรูปแบบการสอน 

ADDIE เพื่อประเมินผลบทเรียนและนําผลที่ไดไปปรับปรุงแกไขเพื่อใหไดบทเรียนที่มีคุณภาพ
ประกอบดวยการดําเนินการตาง ๆ ดังนี้ 

  ก) จัดทําเอกสารโครงการ (Documenting Project) 
  ข) ทดสอบบทเรียน (Testing) 
  ค) ปรับบทเรียนใหใชงานได (Validation) 
  ง) ประเมินผลกระทบ (Conducting Impact Evaluation) 
 ผลลัพธที่ไดจากการประเมินผล มีดังนี้ 
  ก) เอกสารโครงการ (Documentation) ไดแก บันทึกขอมูลดานเวลา (Record 

Time Data) รายงานผูใชบทเรียนและผูควบคุม (Trainees and Supervisors Report) และ 
ผลสรุปของขอคําถามบทเรียน (Course Review Question Results) เปนตน 

  ข) คุณภาพของบทเรียน (Quality) ไดแก ประสิทธิภาพ (Efficiency) ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของผูเรียน (Effectiveness) และความพึงพอใจ (Satisfaction) เปนตน 

  ค) รายงานผลกระทบของบทเรียน (Impact Evaluation Report) 
 บุคลกรที่เกี่ยวของในขันตอนนี้ ไดแก ผูจัดการโครงการ ผูออกแบบระบบการสอน  

ผูประเมินโครงการ  โปรแกรมเมอร และผูเชี่ยวชาญดานตางๆ 

2.5.5  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บ 
โดยการใชสูตรแมคกุยแกนส (Mcguigans)  

 แมคกุยแกนส (Mcguigans)ไดเสนอแนวคิดในการหาประสิทธิภาพของบทเรียน
จากผมสัมฤทธิ์ของผู เรียนที่ทําไดจากสัดสวนของคะแนนแบบทดสอบหลังบทเรียนกับ
แบบทดสอบกอนเรียน 
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Meguigans ratio = 

Meguigans ratio = + 

คือ อัตราสวนสิ่งที่ขาดของสิ่งที่ยังไมรู 

 วิธีการหาคาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บตามแนวคิดของแมคกุยแกนส 
เปนวิธีหนึ่งที่ไดรับความนิยมในการประเมินผลบทเรียนบนเว็บ เนื่องจากเปนวิธีงาย ๆ และแสดง
คาไดชัดเจน หากคาที่ไดเกิน 1.00 แสดงวาบทเรียนมีประสิทธิภาพสูงการหาประสิทธิภาพชุดการ
สอนตามแนวคิดของแมคกุยแกนส (เสาวนีย สิกขาบัณฑิต.2528:285)วิธีการนี้สามารถแกจุดออน
ของการหาประสิทธิภาพชุดการสอนตามเกณฑมาตรฐาน E1/E2 กลาวคือ จะมีคํานึงถึงความรู
พื้นฐานของผูเรียนวามีเทาใดมากอน 
 
     M2 – M1 
     P – M1 
 
 โดยกําหนดให    M1 คือ  ผลคะแนนเฉลี่ยจาการ สอนกอนเรียน (Pre-test) 
   M2 คือ  ผลคะแนนเฉลี่ยจากการสอบหลังเรียน (Post-test) 
   P คือ  คะแนนเต็มขอสอบ 
 
 ชวงของอัตราสวนนี้จะมีคาอยูระหวาง 0-1 ถาคาเฉลี่ยไดเกินกวา 0.5 ขึ้นไปถือวาชุดการ
สอนนั้นมีประสิทธิภาพถึงเกณฑมาตรฐาน ตัวอยางเชน นาย ก ทําคะแนนแบบทดสอบกอนเรียน
ได 80 คะแนนและทําแบบทดสอบหลังเรียนได 100 คะแนนจากคะแนนเต็ม 100 คะแนน สวน
นาย ข ทําคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนได 15 คะแนน  และทําคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนได 
80 คะแนนถาเรานําคะแนนของนาย ก และ นาย ข มาหาประสิทธิภาพของชุดการสอนจะไดดังนี้ 
 
   นาย  ก  = ��� � ��

��� � ��
=

��

��
=  1   หรือ 100% 

    

   นาย  ข =
�� � ��

��� � ��
=

��

��
    =  0.76  หรือ 76% 

 
 ถานําคาที่ไดทั้งของ นาย ก และ นาย ข มาพิจารณาจะไดวา นาย ก ได 100%  นั้น
หมายถึง100ของความรูที่ขาดอยูกอนเรียนและหลังบทเรียนของชุดการสอนแลว นาย ก มีความรู
เพิ่มขึ้นจากสิ่งที่ยังไมรู 100 สวนนาย ข มีความรูเพิ่มขึ้นจากสิ่งที่ยังไมรูหลังจากเรียนแลวเพียง 
76 ซึ่งเปนการไมถูกตองเพราะโดยความเปนจริงแลวนาย ข ทําคะแนนเพิ่มขึ้นและจากการเรียน
ดวยชุดการสอนมากกวานาย ก จึงมีเทอมที่เพ่ิมเขามาดังสูตรตอไปนี้ 
 
     M1 – M2 M2 – M1 
     P – M1  P 

 
M1 – M2 
  P – M1 
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คือ อัตราสวนที่ไดเพิ่มขึ้นหลังจากการเรียนดวยชุดการสอน คือ อัตราสวนที่ไดเพิ่มขึ้นหลังจาก 
การเรียนดวยชุดการสอน 

M2 – M1     
     P 

 
  คาอัตราสวนที่ไดจากสูตรนี้ จะมีคาอยูระหวาง 0-2 ถาคาที่หาออกมาไดมีคา
มากกวา  1  ถือวาชุดการสอนนั้นไดเกณฑมาตรฐาน 
 
 2.5.6 ประโยชนการเรียนการสอนผานเว็บ 
  ประโยชนของการเรียนการสอนผานเว็บมีมากมายหลายประการ ทั้งนี้ขึ้นอยูกับ
วัตถุประสงคของการนําไปใชในการจัดการเรียนการสอน ซึ่งเปนมิติใหมของเครื่องมือและ
กระบวนการในการเรียนการสอน โดยมีผูกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนผานเว็บไวดังนี้ 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง(2544. 15 : 17) ไดกลาวถึงการสอนบนเว็บมีขอดีอยู
หลายประการ กลาวคือ 
  1. การสอนบนเว็บเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนที่อยูหางไกล หรือไมมีเวลาใน
การมาเขาชั้นเรียนไดเรียนในเวลาและสถานที่ ๆ ตองการ ซึ่งอาจเปนที่บาน ที่ทํางาน หรือ
สถานศึกษาใกลเคียงที่ผู เรียนสามารถเขาไปใชบริการทางอินเทอรเน็ตได การที่ผู เรียนไม
จําเปนตองเดินทางมายังสถานศึกษาที่กําหนดไวจึงสามารถชวยแกปญหาในดานของขอจํากัด
เกี่ยวกับเวลา และสถานที่ศึกษาของผูเรียนเปนอยางดี 
  2. การสอนบนเว็บยังเปนการสงเสริมใหเกิดความเทาเทียมกันทางการศึกษา 
ผูเรียนที่ศึกษาอยูในสถาบันการศึกษาในภูมิภาคหรือในประเทศหนึ่งสามารถที่จะศึกษา ถกเถียง 
อภิปราย กับอาจารย ครูผูสอนซึ่งสอนอยูท่ีสถาบันการศึกษาในนครหลวงหรือในตางประเทศ  
  3. การสอนบนเว็บนี้ ยังชวยสงเสริมแนวคิดในเรื่องของการเรียนรูตลอดชีวิต 
เนื่องจากเว็บเปนแหลงความรูที่เปดกวางใหผูที่ตองการศึกษาในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง สามารถเขามา
คนควาหาความรูไดอยางตอเนื่องและตลอดเวลาการสอนบนเว็บ สามารถตอบสนองตอผูเรียนที่มี
ความใฝรูรวมทั้งมีทักษะในการตรวจสอบการเรียนรูดวยตนเอง (Meta-cognitive Skills) ได
อยางมีประสิทธิภาพ 
  4. การสอนบนเว็บ ชวยทลายกําแพงของหองเรียนและเปลี่ยนจากหองเรียน 4 
เหลี่ยมไปสูโลกกวางแหงการเรียนรู เปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเขาถึงแหลงขอมูลตางๆไดอยาง
สะดวกและมีประสิทธิภาพสนับสนุนสิ่งแวดลอมทางการเรียนที่เชื่อมโยงสิ่งที่เรียนกับปญหาที่พบ
ในความ เป นจริ ง  โ ดย เน น ให เ กิ ดกา ร เ รี ยนรู ต ามบริ บทใน โลกแห งความ เป นจริ ง
(Contextualization) และการเรียนรูจากปญหา (Problem-based Learning) ตามแนวคิดแบบ
Constructivism 
  5. การสอนบนเว็บเปนวิธีการเรียนการสอนที่มีศักยภาพ เนื่องจากที่เว็บได
กลายเปนแหลงคนควาขอมูลทางวิชาการรูปแบบใหมครอบคลุมสารสนเทศทั่วโลกโดยไมจํากัด
ภาษา การสอนบนเว็บชวยแกปญหาของขอจํากัดของแหลงคนควาแบบเดิมจากหองสมุดอันไดแก 
ปญหาทรัพยากรการศึกษาที่มีอยูจํากัดและเวลาที่ใชในการคนหาขอมูล เนื่องจากเว็บมีขอมูลที่
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หลากหลายและเปนจํานวนมาก รวมทั้งการที่เว็บใชการเชื่อมโยงในลักษณะของไฮเปอรมิเดีย (สื่อ
หลายมิต)ิ ซึ่งทําใหการคนหาทําไดสะดวกและงายดายกวาการคนหาขอมูลแบบเดิม 
  6. การสอนบนเว็บจะชวยสนับสนุนการเรียนรูที่กระตือรือรน ทั้งนี้เนื่องจาก
คุณลักษณะของเว็บที่เอื้ออํานวยใหเกิดการศึกษา ในลักษณะที่ผูเรียนถูกกระตุนใหแสดงความ
คิดเห็นไดอยูตลอดเวลา โดยไมจําเปนตองเปดเผยตัวตนที่แทจริง ตัวอยางเชน การใหผูเรียน
รวมมือกันในการทํากิจกรรมตาง ๆ บนเครือขายการใหผูเรียนไดมีโอกาสแสดงความคิดเห็นและ
แสดงไวบนเว็บบอรดหรือการใหผูเรียนมีโอกาสเขามาพบปะกับผูเรียนคนอื่น ๆ อาจารย หรือ
ผูเชี่ยวชาญในเวลาเดียวกันที่หองสนทนา เปนตน 
  7. การสอนบนเว็บเอื้อใหเกิดการปฏิสัมพันธ ซึ่งการเปดปฏิสัมพันธนี้อาจทําได 
2 รูปแบบ คือ ปฏิสัมพันธกับผูเรียนดวยกันและ/หรือผูสอน ปฏิสัมพันธกับบทเรียนในเนื้อหาหรือ
สื่อการสอนบนเว็บ ซึ่งลักษณะแรกนี้จะอยูในรูปของการเขาไปพูดคุย พบปะ แลกเปลี่ยน ความ
คิดเห็นกัน สวนในลักษณะหลังนั้นจะอยูในรูปแบบของการเรียนการสอน แบบฝกหัดหรือ
แบบทดสอบที่ผูสอนไดจัดหาไวใหแกผูเรียน 
  8. การสอนบนเว็บยังเปนการเปดโอกาสสําหรับผูเรียนในการเขาถึงผูเชี่ยวชาญ
สาขาตาง ๆ ทั้งในและนอกสถาบันจากในประเทศและตางประเทศทั่วโลก โดยผูเรียนสามารถ
ติดตอสอบถามปญหาขอขอมูลตาง ๆ ที่ตองการศึกษาจากผูเชี่ยวชาญจริงโดยตรงซึ่งไมสามารถ
ทํ า ไ ด ใ น ก า ร เ รี ย น ก า ร ส อ น แ บ บ ดั้ ง เ ดิ ม  น อ ก จ า ก นี้ ยั ง ป ร ะ ห ยั ด ทั้ ง เ ว ล า 
และคาใชจายเมื่อเปรียบเทียบกับการติดตอสื่อสารในลักษณะเดิม ๆ 
  9. การสอนบนเว็บเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสแสดงผลงานของตน สูสายตา
ผูอื่นอยางงายดาย ทั้งนี้ไมไดจํากัดเฉพาะเพื่อนๆ ในชั้นเรียนหากแตเปนบุคคลทั่วไปทั่วโลกได 
ดังนั้นจึงถือเปนการสรางแรงจูงใจภายนอกในการเรียนอยางหนึ่งสําหรับผูเรียน ผูเรียนจะ
พยายามผลิตผลงานที่ดีเพื่อไมใหเสียชื่อเสียงตนเองนอกจากนี้ผูเรียนยังมีโอกาสไดเห็นผลงานของ
ผูอื่นเพื่อนํามาพัฒนางานของตนเองใหดียิ่งขึ้น 
  10. การสอนบนเว็บเปดโอกาสใหผูสอนสามารถปรับปรุงเนื้อหาหลักสูตร  
ใหทันสมัยไดอยาง สะดวกสบายเนื่องจากขอมูลบนเว็บมีลักษณะเปนพลวัตร ( Dynamic ) ดังนั้น
ผูสอนสามารถอัพเดตเนื้อหาหลักสูตรที่ทันสมัยแกผู เรียนไดตลอดเวลา นอกจากนี้การ 
ใหผูเรียนไดสื่อสารและแสดงความคิดเห็นที่เกี่ยวของกับเนื้อหา ทําใหเนื้อหาการเรียนมีความ
ยืดหยุนมากกวาการเรียนการสอนแบบเดิมและเปลี่ยนแปลงไปตามความตองการของผูเรียนเปน
สําคัญ การสอนบนเว็บสามารถนําเสนอเนื้อหาในรูปของมัลติมีเดีย ไดแก ขอความ ภาพนิ่ง เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศน ภาพ 3 มิติ โดยผูสอนและผูเรียนสามารถเลือกรูปแบบของการนําเสนอ
เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุดทางการเรียน 
 ปรัชญนันท นิลสุข (2543. 22 : 23) ไดกลาวถึงคุณลักษณะสําคัญของเว็บซึ่งเอื้อ
ประโยชนตอการจัดการเรียนการสอน มีอยู 8 ประการ ไดแก 
  1. การที่เว็บเปดโอกาสใหเกิดการปฏิสัมพันธ (Interactive) ระหวางผูเรียนกับ
ผูสอนและผูเรียนกับผูเรียนหรือผูเรียนกับเนื้อหาบทเรียน 
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  2. การที่เว็บสามารถนําเสนอเนื้อหาในรูปแบบของสื่อประสม (Multimedia) 
  3. การที่เว็บเปนระบบเปด (Open System) ซึ่งอนุญาตใหผูใชมีอิสระในการ
เขาถึงขอมูลไดท่ัวโลก 
  4.  การที่ เ ว็บอุดมไปดวยทรัพยากร เพื่อการสืบคนออนไลน  (Online 
Search/Resource) 
  5. ความไมมีขอจํากัดทางสถานที่และเวลาของการสอนบนเว็บ (Device, 
Distance and Time Independent) ผูเรียนที่มีคอมพิวเตอรในระบบใดก็ได ซึ่งตอเขากับ
อินเทอรเน็ตจะสามารถเขาเรียนจากท่ีใดก็ไดในเวลาใดก็ได 
  6. การที่เว็บอนุญาตใหผูเรียนเปนผูควบคุม (Learner Controlled) ผูเรียน
สามารถเรียนตามความพรอมความถนัดและความสนใจของตน 
  7. การที่เว็บมีความสมบูรณในตนเอง (Self- contained) ทําใหเราสามารถจัด
กระบวนการเรียนการสอนท้ังหมดผานเว็บได การที่เว็บอนุญาตใหมีการติดตอสื่อสารทั้งแบบเวลา
เดียว (Synchronous Communication) เชน Chat และตางเวลากัน (Asynchronous 
Communication) เชน Web Board เปนตน 
 
2.6. กระบวนการบริหารจัดการชั้นเรียน Google  Classroom 
 2.6.1ความหมายของ  Google  Classroom 
  Classroom เปดใหบริการสําหรับทุกคนที่ใช G Suite for Education ซึ่งเปน
ชุดเครื่องมือเพิ่มประสิทธิภาพการทํางานที่ใหบริการฟรี ประกอบดวย Gmail, เอกสาร และไดรฟ  
Classroom ไดรับการออกแบบมาเพื่อชวยใหครูสามารถสรางและเก็บงานไดโดยไมตองสิ้นเปลือง
กระดาษ มีคุณลักษณะที่ชวยประหยัดเวลา เชน สามารถทําสําเนาของ Google เอกสารสําหรับ
นักเรียนแตละคนไดโดยอัตโนมัติ โดยระบบจะสรางโฟลเดอรของไดรฟสําหรับแตละงานและ
นักเรียนแตละคนเพื่อชวยจัดระเบียบใหทุกคนนักเรียนสามารถติดตามวามีอะไรครบกําหนดบาง
ในหนางาน และเริ่มทํางานไดดวยการคลิกเพียงครั้งเดียว ครูสามารถดูไดอยางรวดเร็ววาใคร
ทํางานเสร็จหรือไมเสร็จบาง ตลอดจนสามารถแสดงความคิดเห็นและใหคะแนนโดยตรงไดแบบ
เรียลไทมใน Classroom 

2.6.2 Google Apps For Education   
  การใช Google Classroom ขั้นพื้นฐาน Google Classroom บริการระบบ
หองเรียนออนไลนที่ชวยอํานวยความสะดวกครูและนักเรียนในการสั่ง การบานและสงการบาน
แบบออนไลนมีระบบที่ใชงานงายและสะดวกรองรับตั้งแตการสรางหองเรียนไปจนถึงตรวจ 
การบานเสร็จสรรพเลยทีเดียวโดยวิธีและข้ันตอนการใชงาน Google Classroom แบบคราวๆนั้น
มีดงันี้  
  1. ครูสรางหองเรียนออนไลนของวิชานั้นๆขึ้นมา  
  2. เพิ่มรายชื่อนักเรียนจากบัญชีของกูเกิลเขามาอยูในหองเรียน  
  3. ครูสามารถนํารหัสผานใหนักเรียนนําไปกรอกเพ่ือเขาหองเรียนเองได  
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  4. ครูตั้งโจทยการบานใหนักเรียนทําโดยสามารถแนบไฟลและกําหนดวันสง 
การบานได  
  5. นักเรียนเขามาทําการบานใน Google Docs และสงเขาGoogle Drive  
ของครู  
  7. ครูสามารถเขามาดูจํานวนนักเรียนที่สงการบานภายในกําหนดแลวและยังไม 
ไดสงได  
  8. ครูตรวจการบานของนักเรียนแตละคนพรอมท้ังใหคะแนนและคําติชม 
 2.6.3 ประโยชน 
  6.3.1 ตั้งคาไดงายดาย  ครูสามารถเพิ่มนักเรียนไดโดยตรง หรือแชรรหัสเพื่อให
นักเรียนเขาชั้นเรียนได การตั้งคาใชเวลาเพียงครูเดียว 
  6.3.2 ประหยัดเวลา  กระบวนการของงานเรียบงาย ไมสิ้นเปลืองกระดาษ ทํา
ใหครูสราง ตรวจ และใหคะแนนงานไดอยางรวดเร็วในที่เดียวกัน 
  6.3.3 ชวยจัดระเบียบ  นักเรียนสามารถดูงานทั้งหมดของตนเองไดในหนางาน 
และเนื้อหาสําหรับชั้นเรียนทั้งหมดจะถูกจัดเก็บในโฟลเดอรภายใน Google ไดรฟโดยอัตโนมัติ 
  6.3.4  สื่อสารกันไดดียิ่งขึ้น  Classroom ทําใหครูสามารถสงประกาศและเริ่ม
การพูดคุยในชั้นเรียนไดทันที นักเรียนสามารถแชรแหลงขอมูลกันหรือตอบคําถามในสตรีมได 

 6.3.5  ประหยัดและปลอดภัย  เชนเดียวกับบริการอื่นๆ ของ G Suite for 
Education คือ Classroom จะไมแสดงโฆษณา ไมใชเนื้อหาหรือขอมูลของนักเรียนในการ
โฆษณา และใหบริการฟรีสําหรับโรงเรียน 
  6.3.6  เริ่มตนใชงาน Classroom  ทุกคนที่มีบัญชี G Suite for Education 
สามารถใช Classroom ได โดยเขาสู classroom.google.com และลงชื่อเขาใช เลือกวาคุณ
เปนครูหรือนักเรียน จากนั้นสรางหรือเขารวมชั้นเรียน 
  6.3.7  ถาคุณเปนผูดูแลระบบ G Suite คุณสามารถดูขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับการ
เปดและปดบริการในการเขาถึง Classroom 
  6.3.8  ถาโรงเรียนของคุณไมไดใช G Suite for Education ผูดูแลระบบของ
คุณสามารถลงชื่อสมัครใชไดที่นี ่
  6.3.9  คนหาความชวยเหลือ  ถาคุณมีขอสงสัยเกี่ยวกับ Google Classroom 
โปรดไปที่ฟอรัมความชวยเหลือของ Google for Education 
  6.3.10  เบราวเซอรที่สนับสนุน  คุณสามารถเขาถึง Classroom โดยใช
อินเทอรเน็ตในคอมพิวเตอรหรือโทรศัพทที่มีเบราวเซอรรุนใหม เชน Chrome, Firefox®, 
Internet Explorer® หรือ Safari® 
  6.3.11  โดยทั่วไป Classroom สนับสนุน Chrome, Firefox, Internet 
Explorer และ Safari รุนปจจุบันและรุนหลักกอนหนา โดยผลัดเปลี่ยนไปตามเวอรชันของ
เบราวเซอรที่ออกใหม 
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  6.3.12  แอปสําหรับอุปกรณเคลื่อนที่  นอกจากนี้ คุณยังสามารถใชแอป 
Classroom ในอุปกรณ Android หรือ iOS ได โปรดดูขอมูลเพิ่มเติมที่รับแอป Classroom 
 
2.7. ความพึงพอใจ  
ความหมายของความพึงพอใจ 
 นักวิชาการไดใหความหมายของความพึงพอใจตาง ๆ พอสรุปไดดังนี ้
                ทวีพงษ   หินคํา (2541 : 8 ) ไดใหความหมายของความพึงพอใจวาเปนความชอบ
ของบุคคลที่มีตอสิ่งหนึ่งสิ่งใด ซึงสามารถลดความดึงเครียดและตอบสนองความตองการของ
บุคคลไดทําใหเกิดความพึงพอใจตอสิ่งนั้น 
                ธนียา   ปญญาแกว ( 2541 : 12 ) ไดใหความหมายวา สิ่งที่ทําใหเกิดความพึงพอใจ
ทีเ่กี่ยวกับลักษณะของงาน ปจจัยเหลานี้นําไปสูความพอใจในงานที่ทํา ไดแก ความสําเร็จ การยก
ยอง ลักษณะงาน ความรับผืดชอบ และความกาวหนา เมื่อปจจัยเหลานี้อยูต่ํากวา จะทําใหเกิด
ความไมพอใจงานที่ทํา ถาหากงานใหความกาวหนา ความทาทาย ความรับผิดชอบ ความสําเร็จ
และการยกยองแกผูปฏิบัติงานแลว พวกเขาจะพอใจและมีแรงจูงใจในการทํางานเปนอยางมาก 
                วิทย    เที่ยงบูรณธรรม (2541 : 754) ใหความหมายของความพึงพอใจวา หมายถึง 
ความพอใจ การทําใหพอใจ ความสาแกใจ ความหนําใจ ความจุใจ ความแนใจ การชดเชย การไถ
บาปการแกแคนสิ่งที่ชดเชย 
                วิรุฬ   พรรณเทวี (2542 : 11 ) ใหความหมายไววา ความพึงพอใจเปนความรูสึก
ภายในจิตใจของมนุษยที่ไมเหมือนกัน ซึ่งเปนอยูกับแตละบุคคลวาจะคาดหมายกับสิ่งหนึ่ง สิ่งใด
อยางไร ถาคาดหวังหรือมีความตั้งใจมากและไดรับการตอบสนองดวยดี จะมีความพึงพอใจมาก
แตในทางตรงกันขามอาจผิดหวังหรือไมพึงพอใจเปนอยางยิ่ง เมื่อไมไดรับการตอบสนองตามที่
คาดหวังไว ทั้งนี้ขึ้นอยูกับสิ่งที่ตนตั้งใจไววาจะมีมากหรือนอย 
                กาญจนา   อรุณสุขรุจี ( 2546 : 5 ) กลาววา ความพึงพอใจของมนุษย เปนการ
แสดงออกทางพฤติกรรมที่เปนนามธรรม ไมสามารถมองเห็นเปนรูปรางได การที่เราจะทราบวา 
บุคคลมีความพึงพอใจหรือไม สามารถสังเกตโดยการแสดงออกที่คอนขางสลับซับซอน และตองมี
สิ่งที่ตรงตอความตองการของบุคคล จึงจะทําใหบุคคลเกิดความพึงพอใจ ดังนั้นการสรางสิ่งเราจึง
เปนแรงจูงใจของบุคคลนั้นใหเกิดความพึงพอใจในงานนั้น 
                Carnpbell ( 1976 : 117 – 124 อางถึงใน วาณี   ทองเสวต, 2548 ) กลาววา 
ความพึงพอใจเปนความรูสึกภายในที่แตละคนเปรียบเทียบระหวางความคิดเห็นตอสภาพการณที่
อยากใหเปนหรือคาดหวัง หรือรูสึกวาสมควรจะไดรับ ผลที่ไดจะเปนความพึงพอใจหรือไมพึง
พอใจเปนการตัดสินของแตละบุคคล 
                Domabedian ( 1980 , อางถึงใน วาณี  ทองเสวต,2548 ) กลาววา ความพึงพอใจ
ของผูรับบริการ หมายถึง ผูบริการประสบความสําเร็จในการทําใหสมดุลระหวางสิ่งที่ผูรับบริการ
ใหคากับความคาดหวังของผูรับบริการ และประสบการณนั้นเปนไปตามความคาดหวัง 
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                จากความหมายที่กลาวมาทั้งหมด สรุปความหมายของความพึงพอใจไดวา เปน
ความรูสึกของบุคคลในทางบวก ความชอบ ความสบายใจ ความสุขใจตอสภาพแวดลอมในดาน
ตาง ๆ หรือเปนความรูสึกที่พอใจตอสิ่งที่ทําใหเกิดความชอบ ความสบายใจ และเปนความรูสึกที่
บรรลุถึงความตองการ 
 
 
2.8. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 ในการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดรวบรวมวิจัยในประเทศและตางประเทศ  ดังนี้ 
 2.8.1 งานวิจัยในประเทศ 
  อรวรรณ  ชูแกว และคณะ (2560) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการศึกษากิจกรรม
การเรียนรูแบบใชสมองเปนฐานเพื่อสงเสริมความรูดานคําศัพทและความสามารถในการอาน
ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3  ผลที่ได 1) ความรูดานคําศัพทภาษาอังกฤษของ
นักเรียนหลังการเรียนโดยใชกิจกรรมการเรียนรูแบบใชสมองเปนฐานอยูในระดับดีมาก  
2) ความสามารถในการอานภาษาอังกฤษของนักเรียนหลังจากใชกิจกรรมการเรียนรูแบบใชสมอง
เปนฐานอยูในระดับดี 
  ศิรินันทน วองโชติกุล (2559)ไดทําการวิจัยการพัฒนารูปแบบการสอน
คณิตศาสตรโดยใชสมองเปนฐาน  ระดับประถมศึกษา โดยเปรียบเทียบผลการเรียนรูของนักเรียน
กลุมที่ไดรับการสอนโดยใชรูปแบบการสอนคณิตศาสตรโดยใชสมองเปนฐานระดับประถมศึกษา  
มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกติอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 และคะแนนเฉลี่ยของเจตคติตอรายวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน
ที่ไดรับการสอนโดยใชรูปแบบการสอนคณิตศาสตรโดยใชสมองเปนฐาน  ระดับประถมศึกษา  มี
คะแนนเฉลี่ยของเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนแบบปกติ  อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
  จิรารัตน  บุญสงค  (2559) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับผลการจัดการเรียนรูโดยใช
สมองเปนฐานที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิดสรางสรรคของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป
ที่ 2 ผลการวิจัยพบวา  1) นักเรียนไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน  มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาหลังการจัดการเรียนรูสูงกวากอนการจัดการเรียนรูอยางมี
ความสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01    2) นักเรียนที่ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน  มี
ความคิดสรางสรรคหลังการจัดการเรียนรูสูงกวากอนการจัดการเรียนรูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .01  3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาและความคิดสรางสรรคของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีคะแนนเฉลี่ยสะสมวิชาสังคมศึกษาระดับสูง  ปานกลาง  และต่ําหลังการ
จัดการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ  .05 
  กฤติกา สิงหะ (2555) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการผลการจัดกิจกรรมการเรียนรู
ภาษาไทย ดานการเขียนเชิงสรางสรรค ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ดวยการเรียนรูโดยใชสมองเปน
ฐาน (BBL)โดย 1) ศึกษาประสิทธิภาพของแผนการจัดการเรียนรูภาษาไทย เรื่อง ความสามารถ
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ดานการเขียนเชิงสรางสรรค ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ดานการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน (BBL) 
ตามเกณฑ 80/80 2) ศึกษาอัชนีประสิทธิผลของแผนการจัดการเรียนรู  3) เปรียบเทียบ
ความสามารถดานการเขียนเชิงสรางสรรค ระหวางกอนเรียนและหลังเรียน และ 4)ศึกษาความพึง
พอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียน  กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษา ไดแก นักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปที่ 5  ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา  2554  โรงเรียนบานหนองบอ อําเภอนาแก จังหวัดนครพนม 
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษานครพนมเขต 1 จํานวน 17 คน ซึ่งไดมาโดยการเลือก
แบบเจาะจง  ผลการวิจัยพบวา 1) แผนการจัดการเรียนรูภาษาไทย ดานการเขียนเชิงสรางสรรค 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ดานการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน (BBL) มีประสิทธิภาพเทากับ 
84.83/80.59  2) แผนการจัดการเรียนรูภาษาไทย ดานการเขียนเชิงสรางสรรค ชั้นประถมศึกษา
ปที่ 5 ดวยการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน (BBL) มีคาดัชนีประสิทธิผลเทากับ 0.7222  
หมายความวานักเรียนมีคะแนนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนคิดเปนรอยละ 72.22  3) นักเรียนที่
เรียนดวยการจัดกิจกรรมการเรียนรูภาษาไทย  ดานการเขียนเชิงสรางสรรคชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
ดวยการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน (BBL) มีคะแนนความสามารถดานการเขียนเชิงสรางสรรค 
หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  4) นักเรียนมีความพึงพอใจตอ
การเรียนรูภาษาไทย ดานการเขียนเชิงสรางสรรค  ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ดวยการเรียนรูโดยใช
สมองเปนฐาน (BBL) อยูในระดับมากท่ีสุด (X=4.58) 
 สายฝน สิงหเชิดชูวงศ และคณะ(2555) ไดวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนและความคิดสรางสรรคทางศิลปะ เรื่องการวาดภาพ ชั้นประถมศึกษาปที1่ 
ระหวางการจัดกิจกรรมการเรียนรูดานรูปแบบซิบเนคติกสและรูปแบบซิปปา ผลการวิจัยปรากฏ
ดังนี้ 1 นักเรียนรูตามรูปแบบซิบเนคติกสกับที่เรียนรูตามรูปแบบซิปปามีผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียนและความคิดสรางสรรคทางศิลปะหลังเรียนรูสูงขึ้นกอนทดลองอยางมีนัยสําคัญทาง 
สถิติที่ระดับ 05 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความคิดสรางสรรคทางศิลปะ มีความสัมพันธกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 05 3. นักเรียนที่เรียนรูตามรูปแบบซิบเบคติกส และรูปแบบซิป
ปา มีคะแนนโดยเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  จิณวิภา  ศรีพันธชาติ (2553) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบุคลดาน
กิจกรรมการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน (BBL) 1บุคลากรมีความรู ความเขาใจ สามารถเขียน
แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูและจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน 2) เปนแนวทาง
การพัฒนาการจัดกิจกรรมการเรียนรูที่ใชสมองเปนฐาน โรงเรียนพิกุลแกวศึกษา 3)เปนขอสนเทศ
การดําเนินงานพัฒนาบุคลากรในการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน สําหรับ
หนวยงานที่สนใจหรือหนวยงานที่เกี่ยวของนําไปประยุกตใชตอไป  ผลการวิจัยพบวา การพัฒนา
บุคลากรดานการจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน โรงเรียนพิกุลแกวศึกษา อําเภอเมือง 
จังหวัดขอนแกน โดยใชการประชุมเชิงปฏิบัติการ การศึกษาดูงานและการนิเทศติดตาม ชวย
พัฒนาใหบุคลากรครูมีความรู  และสามารถจัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชสมองเปนฐานไดทั้ง 7 
ขั้น สงผลใหบุคลากรครูโรงเรียนพิกุลแกว เกิดทักษะและความชํานาญในการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน  ไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
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 2.8.2 งานวิจัยตางประเทศ 
  Hoge (2003: 3884-A) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกบการรวบรวมผลของการเรียนรู
ตามแนวBrain–Based Learning และการอานออกเขียนไดของนักเรียน การเรียนรูตามแนวคิด
พัฒนาการและการเรียนรูของสมองนั้น เปนการเนนใหมนุษยเรียนรูไดดีที่สุดเมื่อมีแนวการสอนที่
ทําใหสมองของนักเรียนท างานไดดี อยางไรก็ตามรูปแบบการสอนที่พบเสมอ ๆ คือ การจัด
ประสบการณใหนักเรียนโดยการเรียนรูแบบทองจําจึงท าวิจัยในชั้นเรียนที่นําแนวคิดพัฒนาการ
และการเรียนรูของสมองและความสามารถในการอานออกเขียนไดโดยมีจุดมุงหมายเพื่อใหครู
อนุบาลไดใชยุทธศาสตรการเรียนรูตามแนวคิดพัฒนาการและการเรียนรูของสมองในการสงเสริม
และพัฒนานักเรียนชั้นประถมตนใหอานออกเขียนได ใชวิธีการวิจัยในโรงเรียนตําบลเล็ก ๆ ดวย
รูปแบบการสอนแบบสืบสวนดวยการออกแบบเทคนิคการศึกษาเรียนรูธรรมชาติของสัตวและพืช 
ปการศึกษา 2544 –กุมภาพันธ 2545 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนทุกคนสามารถอานออกเขียนได
ทําใหเห็นความส าคัญของสมองที่พัฒนาตามธรรมชาติทางการเรียนรู เทคนิคการเรียนรูโดย
อาศัยแนวคิดพัฒนาการและการเรยีนรูของสมองเปนตัวชวยสงเสริมและพัฒนาการอานออกเขียน
ไดของนักเรียนในโรงเรียนประถมศึกษาไดอยางแนนอน ดังนั้นครูและผูบริหารควรรวมมือจัด
สภาพและฝกหัดใหนักเรียนพัฒนาไดดียิ่งขึ้น 
  Boyd (2008:46) ทําการวิจัยเพื่อศึกษารูปแบบการเรียนรูพหุปญญาเกี่ยวกับ
ความคิดริเริ่มสรางสรรคของนักเรียนในวิชาศิลปะ  งานวิจัยเรื่องนี้ไดทําการศึกษารูปแบบการ
สอนของครูที่มีผลตอผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนและการพัฒนาความคิดสรางสรรค  จากการวิจัยสรุป
ไดวา  วิธีการจัดกิจกรรมที่พัฒนาผูเรียนไดผลดี  คือ  การกระตุนดวยรูปแบบการเรียนรูที่เนน
ผูเรียนชอบการจัดกิจกรรมที่สนับสนุนการใชพหุปญญาเพื่อทําใหเกิดความนาสนใจ  การสงเสริม
ใหมีการปฏิบัติที่มีผลงานออกมาชัดเจนเปนรูปธรรม  และสงเสริมแนวคิดเชิงคุณภาพโดยการจัด
ใหมีการสอนศิลปะเปนพื้นฐานสําหรับผลงานวิจัยใชแบบทดสอบวัดระดับความคิดเห็นเชิง
สรางสรรค  (The Torrance Test of Creative Thinking : TTCT) ซึ่งพัฒนาโดยทอรแรนซใน
การประเมินและเปรียบเทียบระดับคะแนนจากหลักสูตรทั้งหมดใน 4 ป ตอเนื่องกันจาก
การศึกษางานวิจัยในประเทศและตางประเทศ  สรุปไดวา  การจัดประสบการณตามแนวคิดโดย
ใชสมองเปนฐาน  เพือ่เสริมพัฒนาการเด็ก  ดานรางกาย  ดานอารมณ-จิตใจดานสังคม  และดาน
สติปญญา  ตองมีความเกี่ยวของสัมพันธกันหลาย ๆ ดาน  และทุกฝายรวมกันทั้งที่บานที่โรงเรียน  
ภาวะโภชนาการ  การออกกําลังกาย  การใหความรัก  ความอบอุนจัดสิ่งแวดลอมรอบตัว  
สภาพแวดลอมที่เหมาะสม  โดยใชวิธีการที่หลากหลายโดยผานประสาทสัมผัสทั้ง 5 หากไดรับ
การกระตุนที่เหมาะสมเด็กจะสามารถเรียนรูไดอยางรวดเร็ว  และสามารถเชื่อมโยงความรูได
อยางตอเนื่อง  นอกจากนี้การสงเสริมใหครูผูสอนมีการพัฒนาดานความรู  ความเขาใจเกี่ยวกับ
การจัดประสบการณ  และดานอื่น ๆ สงผลใหเด็กในสถานศึกษาปฐมวัยมีพัฒนาการทางดาน
รางกาย  จิตใจ-อารมณ สังคมและสติปญญาที่เหมาะสมกับวัยเปนการเตรียมความพรอมกอน 
เขาศึกษาตอในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐานตอไป 
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 โคลเวอร (Clover. 1980. 25)ไดศึกษาผลการใชกิจกรรมการฝกความคิดสรางสรรคกับ
นักศึกษาระดับวิทยาลัยจํานวน  44  คน โดยการฝกฝนและใหการเสริมแรงมีจุดมุงหมายเพื่อเพิ่ม
ความคิดสรางสรรค  3 ดาน  คือ ความคิดคลองแคลว ความคดิยืดหยุน และ ความคิดริเริ่ม ทั้งใน
ดานการนําสิ่งของมาใชประโยชนและดานการแกปญหาในแบบฝกหัด  ผลการวิจัยพบวาหลังจาก
การฝกกลุมตัวอยางสามารถทําคะแนนในแบบทดสอบความคิดสรางสรรคของทอแรนซไดสูงมาก
ขึ้ น   แ ล ะ เ มื่ อ มี ก า ร ติ ด ต า ม ผ ล ใ น ร ะ ย ะ เ ว ล า   1   เ ดื อ น ต อ ม า 
ก็ปรากฎวากลุมตัวอยางยังทําคะแนนไดสูงเหมือนเดิม 
 
2.9 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 ในการวิจัยในครั้งนี้ผูวิจัยไดดําเนินการพัฒนาบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปน
ฐานตามรูปแบบการพัฒนาวิธีการประกอบดวย 5 ขั้นตอน ไดแก ขั้นการวิเคราะห ขั้นออกแบบ 
ขั้นการพัฒนา ขั้นการทดลอง และข้ันการประเมิลผล ตัวแปรตนที่ใชวิจัยในครั้งนี้ คือ บทเรียนบน
เว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่สงเสริมความคิดสรางสรรค   สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4ดังแสดงในแผนภาพท่ี 2.1 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภาพท่ี 2.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 

       ตัวแปรตน 
-  บทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบ
การเรียนรูสมองเปนฐานเพื่อ
สงเสริมความคิดสรางสรรคเรื่อง 
ขอมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ  
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ
และเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

ตัวแปรตาม 
1. ความคิดสรางสรรค 
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3. ความพึงพอใจ 



บทท่ี 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 

 การศึกษางานวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมอง 

เปนฐานที่สงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ไดดําเนินการ

ตามลําดับ ดังนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

4. การเก็บรวบรวมขอมูล 

5. การวิเคราะหขอมูล 

6. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 

3.1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร  คือ  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ของศูนยพัฒนาคุณภาพการศึกษา
หนองโพนเงิน  สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต 3 จํานวน  12  
โรงเรียน  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2559จํานวน   131  คน   
 กลุมตัวอยาง  คือ  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนบานโพน  อําเภอเชียง
ยืน จังหวัดมหาสารคาม  สังกัดสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต 3  
ไดจากการคัดเลือกเปนกลุมตัวอยางโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง ( Purposive sampling ) 1
หองเรียน  จํานวน  26  คน  เพราะเปนนักเรียนที่มีความพรอมดานเครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
ระยะเวลาที่ใชในการวิจัยระหวางเดือนพฤศจิกายน พ.ศ.  2559  ถึงเดือน  กุมภาพันธ  พ.ศ. 
2560  จํานวน  8  สัปดาห  16 ชั่วโมง 
 
 
3.2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 การพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่สงเสริมการคิด
สรางสรรควิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  
กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีไดใชเครื่องมือและเทคนิคตางๆ ในการวิจัยดังตอไปนี้ 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวย 
 1. บทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่สงเสริมการคิดสรางสรรค 
 2. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
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 3. แบบวัดความคิดสรางสรรค 
 4.แบบวัดความพึงพอใจ 
 
3.3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  บทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่สงเสริมความคิด
สรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4   ผูวิจัยดําเนินการตามขั้นตอน  และ  วิธีการ
สรางเครื่องมือตามแนวทางของ  ADDIE (มนตชัยเทียนทอง. 2548 : 97 - 101)  ดังตอไปนี ้
  1  ขั้นตอนการสรางบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่
สงเสริมการคิดสรางสรรค 

1.1 ขั้นการวิเคราะห  
1.1.1  ศึกษาบริบท  ทรัพยากร  จิตวิทยา  และความตองการของผูเรียน 

  1.1.2  ศึกษาหลักสูตรคูมือครู  หนังสือแบบเรียน  วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ
และการสื่อสาร  เรื่องการใชคอมพิวเตอรในการสรางชิ้นงาน (โปรแกรมเพนต)  กลุมสาระการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  เพื่อทําการวิเคราะหเนื้อหา
และจัดทํา  หนวยการเรียน  จัดเรียงเนื้อหา  กําหนดจุดประสงคการเรียนรู  และกําหนดขอบขาย
ของการนําเสนอเนื้อหา 
  1.1.3  ศึกษาเทคนิควิธีการสรางบทเรียนบนเว็บในรายวิชาของผูวิจัยสรางขึ้น
รวมทั้งศึกษาเทคนิคการใชโปรแกรมตางๆที่สอน  เรื่องเทคนิควิธีการสราง  หนังสือ  ตํารา  และ
งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
  1.1.4  รวบรวมขอมูล จากเว็บไซต  เอกสารตําราที่เกี่ยวของ  เพื่อนํามาใชใน
การสรางบทเรียนบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่สงเสริมความคิด
สรางสรรคสําหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
  1.1.5 กําหนดขอบเขตและรายละเอียดของหนวยการเรียนรูและเรื่องยอยที่จะ
นํามาพัฒนา โดยเนื้อหาที่ใชในการวิจัยมีหนวยการเรียนรูและเรื่องยอย ดังนี้  
  หนวยที่ 1 การสรางภาพหรือชิ้นงานจากจินตนาการโดยใชโปรแกรมกราฟก   
         หนวยยอยที่ 1.1 โปรแกรมเพนต 
    หนวยยอยท่ี 1.2 การวาดภาพเรขาคณิต 
    หนวยยอยที่ 1.3 การลากเสนตรงและเสนโคง 
    หนวยยอยที่ 1.4 การวาดภาพอิสระโดยใชดินสอหรือแปรงทาส ี
         หนวยยอยที่ 1.5 การระบายสีโดยใชกระปองเทสีและใชสเปรย 
         หนวยยอยที่ 1.6 การพิมพขอความลงในภาพ 
    หนวยยอยที่ 1.7 การลบภาพ การพลิก และการหมุนภาพ 
    หนวยยอยที่ 1.8 การวาดภาพทะเลจากโปรแกรมเพนต 
         หนวยยอยที่ 1.9 การวาดภาพประกอบนิทานโดยใชโปรแกรมเพนต 



66 
 

  1.1.6 ศึกษาวิธีการจัดบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่
สงเสริมการคิดสรางสรรคมีความเหมาะสมกับการเรียนเนื่องจากปจจุบันควรมีการสงเสริม
กระบวนการคิดระดับสูง  เชน  การคิดสรางสรรค  โดยกิจกรรมควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดสราง
ชิ้นงานที่เปนแนวคิดของตนเองโดยใชความรูพื้นฐานของการสรางชิ้นงานในกิจกรรมการสอนควร
มี  หองสนทนา  เพื่อสนทนาปรึกษาหาความรู  แลกเปลี่ยนความคิดเห็น  และสงงานผานเว็บไซต  
โดยศึกษาจากแหลงขอมูลตาง ๆ เชน หนังสือ บทความ การคนควาอิสระ งานวิจัย และเว็บไซตที่
เกี่ยวของ  
 1.2  ขั้นการออกแบบ  
  1.2.1 การออกแบบบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่
สงเสริมความคิดสรางสรรค  ออกแบบกิจกรรมการเรียนรูตาง ๆ ในบทเรียน  ออกแบบบท
ทดสอบ แบบฝกทักษะ / กิจกรรม ของบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่
สงเสริมความคิดสรางสรรคดังตอไปนี ้
 

ตารางที่ 2การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐาน
ที่สงเสริมการคิดสรางสรรค 

ขั้ นตอนการ เ รี ยนรู
แบบสมองเปนฐาน 

กิจกรรมผูสอน 

ผานบทเรียนบนเว็บ 

กิจกรรมผูเรียน 

ผานบทเรียนบนเว็บ 

ขั้นที่ 1. ขั้นการสราง
ความสนใจหรือนําเขา
สูบทเรียน 

2. ใหผูเรียนคิดเลือกดูวีดิทัศนที่
ครูเตรียมไวภาพใตเนื้อหารายวิชา 
เทคโนโลยีและการสื่อสารเรื่อง
ส ร า ง ภ า พ ห รื อ ชิ้ น ง า น จ า ก
จินตนาการโดยใช โปรแกรม
กราฟกผานบทเรียนบนเว็บ 

3. หลังจากที่ผูเรียนดูวีดิทัศนแลว
ครูผู สอนจะตั้ งคํ าถามเพื่ อให
ผู เ รี ยนตอบคําถามและแสดง
ความคิดเห็นผานบทเรียนบนเว็บ 

1. ผูเรียนเขาสูบทเรียนบนเว็บ
รามชื่อและรหัสของตัวเอง 

2. ผูเรียนแตละคนดูวีดิทัศนของ
ครูที่ครูเตรียมไวใหผานบทเรียน
บนเว็บ 

3. หากดูวีดิทัศนเสร็จใหแลวให
นักเรียนแสดงความคิดเห็นและ
ตอบคําถามผานบทเรียนบนเว็บ
ใหมอีกครั้ง 

ขั้นที่ 2. ขั้นนําเสนอ
ความรูใหม หรือขั้น
การสํารวจความรูหรือ
การเรียนรูเนื้อหาสาระ

1. ครูผูสอนเตรียมความรูใน
รู ป แ บ บ ข อ ง วี ดิ ทั ศ น
ภาพเคลื่อนไหวและแหลงเรียนรู
ใหผู เรียน ผานบทเรียนบนเว็บ 

1. ผูเรียนศึกษาขอมูล เนื้อหา 
และความรูตางๆ ที่เกี่ยวของผาน
บทเรียนบนเว็บ 

2. หากผูเรียนเกิดขอสงสัย 
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ขั้ นตอนการ เ รี ยนรู
แบบสมองเปนฐาน 

กิจกรรมผูสอน 

ผานบทเรียนบนเว็บ 

กิจกรรมผูเรียน 

ผานบทเรียนบนเว็บ 

ใหมจากการนําเสนอ
ของครู 

แลวใหผูเรียนเขาไปศึกษาเนื้อหา 
และรายละ เอี ยดต า งๆ  ผ าน
บทเรียนบนเว็บ 

2. ตอบปญหา หรือขอซักถาม
ตางๆ ของผูเรียนที่เกิดขอสงสัย 
เกี่ยวกับเนื้อหา หรือขั้นตอนตางๆ
ผานหองสนทนาในบทเรียนบน
เว็บ 

3. ครูผูสอนสังเกตการมีสวนรวม
ในการศึกษาขอมูลของแตละคน 

เกี่ ยวกับ เนื้ อหา หรือขั้นตอน
ตางๆสามารถสอบถามครูผูสอน
ผานหองสนทนาในบทเรียนบน
เว็บ 

 

ขั้นที่ 3. ขั้นการ
วิเคราะหและสรุปหรือ
สรางความคิดรวบยอด 

1. ครูผูสอนใหผูเรียนดูแผนภูมิ
กราฟกหรือผังความคิดที่จะใช
สังเคราะหและสรุปความรู และ
ของผูเรียนแตละคนคิดสรุปของ
ตนโดยใชการพูดแสดงความ
คิดเห็นผานบทเรียนบนเว็บ 

1. ผูเรียนแตละดูแผนภูมิกราฟก
หรือผังความคิดที่จากบทเรียน
บนเว็บ  

2. ผูเรียนแตละคนคิดสรุปเปน
ความรูของตนเอง จากนั้นส ง
ครูผูสอน ผานทเรียนบนเว็บ 

ขั้นที่ 4. ขั้น
แลกเปลี่ยนเรียนรูและ
ขั้นการฝกปฏิบัติ 

1. ใหผูเรียนลงมือปฏิบัติตาม
หัวขอที่ได โดยทําตามขั้นตอนที่
ไดเรียน โดยแจงผานบทเรียนบน
เว็บซึ่งผูเรียนจะตองใชความคิด 
ศึกษาหาขอมูล เพิ่ม เติม  หรื อ
สอบถามจากครูผูสอนผานหอง
สนทนา ผานบทเรียนบนเว็บ   

3. ครูผูสอนสังเกตการมีสวนรวม
ในการปฏิบัติและการออกแบบ
ชิ้นงานของผูเรียนแตละคน 

1. ผูเรียนแตละคนลงมือปฏิบัติ
สรางชิ้นงานเปนการเรียนรูดวย
ตนเอง ทําให เกิดมุมมองทาง
ความคิดที่แตกตางกัน ผู เรียน
ไดรับการฝกปฏิบัติหรือฝกทักษะ 
ก็นาจะชวยใหผู เรียนเกิดการ
เ รี ย น รู อ ย า ง มี คุ ณ ค า แ ล ะ มี
ความคิดสรางสรรค 

2. หากผูเรียนเกิดขอสงสัย 
เกี่ยวกับการลงมือปฏิบัติโครงงาน
ตางๆสามารถสอบถามครูผูสอน
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ขั้ นตอนการ เ รี ยนรู
แบบสมองเปนฐาน 

กิจกรรมผูสอน 

ผานบทเรียนบนเว็บ 

กิจกรรมผูเรียน 

ผานบทเรียนบนเว็บ 

ผานหองสนทนาในบทเรียนบน
เว็บ 

ขั้นที่ 5. ขั้นประยุกตใช
ความรู 

1. ใหผูเรียนนําความรูไปปรับใช
ใหกับหัวขอใหมที่ครูใหสรางและ
ออกแบบชิ้นงานที่นําไปสูแนวคิด
ใหมที่ แตกต า ง ไปจากเดิม ใน
ลักษณะสรางสรรค 

2. ครูผูสอนตรวจสอบและแสดง
ความคิดเห็นชี้แนะแนวทางพรอม
กับเติมเต็มความรูเพิ่มเติม 

1. ผูเรียนแตละคนสรางและ
ออกแบบชิ้ น ง านที่ ค รู ผู ส อน
กําหนดให 

2. สงชิ้นงาน 

ขั้นที่ 6. การวัดและ
ประเมินผลการเรียน 

1. ใหผูเรียนสงชิ้นงานที่สรางและ
ออกแบบ 

2. ประเมินผลชิ้นงานผาน
บทเรียนบนเว็บ 

1. ผูเรียนสรางและออกแบบ
ชิ้นงานเพื่อสงผูสอนผานบทเรียน
บนเว็บ 

 

 
  1.2.2  นําบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่สงเสริมการ
คิดสรางสรรค  ที่ออกแบบเรียบรอยแลวไปเสนออาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ  เพื่อตรวจสอบ  
และแกไขตามคําแนะนํา  จากนั้น  นํากระบวนการเรียนรูหรือบทเรียนบนเว็บที่ไดออกแบบเสนอ
ผูเชี่ยวชาญ   
  1.2.3  ทําการแกไขปรับปรุงบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปน
ฐานที่สงเสริมการคิดสรางสรรค ที่ผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญแลวใหมีความสมบูรณ 
 
1.3 ขั้นการพัฒนา  
  1.3.1 นําโครงรางเว็บไซตบทเรียนบนเว็บไปปรึกษาและขอคําแนะนําจาก
อาจารยที่ปรึกษาพรอมกับแกไขตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษา 
  1.3.2 นําโครงรางเว็บไซตบทเรียนบนเว็บที่ตรวจสอบถูกตองแลว  ไปพัฒนา
สรางบทเรียนบนเว็บตามแบบที่กําหนด ตามเนื้อหาและขั้นตอนที่ไดออกแบบไวโดยใช Google 
Classroom ในการพัฒนา 
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  1.3.3 ทําการสงขอมูลขึ้นเครื่องแมขาย (Up Load to Server) ของระบบ
จัดการเรียนการสอนบนเว็บ 
              1.4 ขั้นการทดลองใช บทเรียนบนเว็บเปนการประเมินในเบื้องตนเพื่อหาขอบกพรอง
และทําการปรับปรุง โดยนําไปทดลองใชกับกลุมตอไปนี ้  
  1.4.1 นําไปทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง (One to one testing) กับนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษาศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2559 ที่ไมใชกลุมตัวอยาง โรงเรียนบานสีดา
สระแกว  จํานวน 3 คน คัดเลือกโดยวิธีเฉพาะเจาะจง โดยใชผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเลือก
นักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนระดับเกง ปานกลาง และออน ซึ่งผูวิจัยสังเกตการใช
บทเรียนของนักเรียนอยางใกลชิด เพื่อหาขอบกพรองเกี่ยวกับขนาดตัวอักษร สีตัวอักษร สีพื้น 
ภาพประกอบ เสียงบรรยาย และภาพ เคลื่อนไหวหรือวีดีทัศน จากนั้นสอบถามความคิดเห็นของ
นักเรียนที่มีตอบทเรียน เพื่อนําขอมูลที่ไดมาปรับปรุงบทเรียน ขอสังเกตที่ไดจากการทดลองใน
ครั้งนี้คือ เสียง บรรยายในหนวยการเรียนรูบางหนวยยังไมชัดเจน   
  1.4.2ทําการทดลองกับกลุมนักเรียนขนาดเล็ก (Small group testing) โดยนํา
บทเรียนบนเว็บที่ไดปรับปรุงจากการทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง ไปทดลองใชกับนักเรียน ชั้น
ประถมศึกษาศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2559 โรงเรียนบานสีดาสระแกว เพราะมี
บริบทใกลเคียงกับกลุมตัวอยาง ที่ไมใชนักเรียนในกลุมตัวอยางและไมซ้ํากับกลุมหนึ่งตอหนึ่ง 
จํานวน 9 คน คัดเลือกโดยวิธีเฉพาะเจาะ โดยใชผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเลือกนักเรียนที่มี 
ความสามารถทางการเรียนระดับเกง ปานกลาง และออน อยางละ 3 คน ซึ่ง ผูวิจัยสังเกตการ 
ใชบทเรียนของนักเรียนอยางใกลชิด เพื่อหาขอบกพรองเกี่ยวกับขนาดตัวอักษร สีตัวอักษร  
สีพื้น ภาพประกอบ เสียงบรรยาย และภาพ เคลื่อนไหวหรือวีดีทัศน จากนั้นสอบถามความ
คิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียน เพื่อนําขอมูลที่ไดมาปรับปรุงบทเรียน  จากการสอบถามความ
คิดเห็นของนักเรียนพบวาบทเรียนมีความนาสนใจตัวอักษรอานงาย วีดีทัศนในการถายทอด
เนื้อหาแตละเนื้อหาไมสลับซับซอนเวลาที่ใหในบางกิจกรรมสั้นเกินไป ซึ่งผูวิจัยไดแกไขโดยการตัด
กิจกรรมท่ีมีวัตถุประสงคเดียวกันออกและปรับเวลาของแตละกิจกรรมใหม ใหมีความเหมาะสมใน
แตละกิจกรรมใหมากขึ้น 
 
 1.5 ขั้นการะประเมิน   
 1.5.1 นําบทเรียนที่ไดปรับปรุงแลวใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพประกอบดวย  
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและเทคนิควิธีการ  ดังนี้ 
 
 
 
 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา   
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  1) นางสาวนันทนา  สอรักษา  คุณวุฒิ ค.ม. (การบริหารจัดการศึกษา)ตําแหนง 
ผูอํานวยการโรงเรียนบานสะอาดดอนเงินสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม 
เขต3 
  2)  นางสุจิรัตน  ทบเทิบ  คุณวุฒิ ค.บ. (วิทยาศาสตร) ตําแหนง ครูชํานาญการ
พิเศษ สถานที่ทํางาน โรงเรียนบานโพน   
  3)  นางสะอาด  นิลนนท  คุณวุฒิ ค.บ. (การประถมศึกษา) ตําแหนง ครูชํานาญ
การพิเศษ สถานที่ทํางาน โรงเรียนบานโพน   
 ผูเชี่ยวชาญเทคนิควิธีการ   
  1)  นางชลธิชา   บุพชาติ  คุณวุฒิ ค.ม. (การบริหารจัดการศึกษา) ตําแหนง
ผูอํานวยการโรงเรียนบานโพนสํานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต3 
  2)  นายศักดิ์สิทธิ์  สีหลวงเพชรปร.ด. (หลักสูตรและการสอน) ตําแหนง 
ศึกษานิเทศชํานาญการพิเศษ  สถานที่ทํางาน สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต3 
  3)  นายไชยยา  อะการะวัง  ปร.ด.  (เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา) ตําแหนง 
ศึกษานิเทศชํานาญการพิเศษ  สถานที่ทํางาน  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต3 
  ผูวิจัยนําบทเรียนที่พัฒนาขึ้นเสนอตอผูเชี่ยวชาญเพื่อประเมินคุณภาพบทเรียน
พบวา ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญที่มีตอบทเรียนบนเว็บ อยูในระดับมากที่สุด (X = 4.67, S.D. 
= 0.48) 
 2.  แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  สรางภาพหรือชิ้นงานจากจินตนาการโดยใช
โปรแกรมกราฟก ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ผูวิจัยไดกําหนดการสรางตามข้ันตอนดังนี ้  
  2.1 ขั้นการวิเคราะห 
   2.1.1  ศึกษาและวิเคราะหหลักสูตรสถานศึกษา  วิเคราะหสาระการ
เรียนรู ตัวชี้วัด จุดประสงคการเรียนรูของกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีสําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 หนังสือการประเมินการเรียน  หรือหนังสืออื่นๆท่ีเกี่ยวของ 
   2.1.2  ศึกษาวิธีการสรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และ  วิธีหา
ความเที่ยงตรง  คาอํานาจจําแนก  ความเชื่อม่ันของแบบวัด จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  
  2.2 ขั้นสรางแบบวัด ผูวิจัยไดออกแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนขอสอบ
ปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  จํานวน 35 ขอ  ผูวิจัยสรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให
ครอบคลุม จุดประสงคการเรียนรู และนําแบบวัดที่สรางใหผูเชี่ยวชาญเพื่อหาคุณภาพของ
แบบทดสอบ  โดยรายชื่อดังนี้ 
   1)  นางสาวนันทนา  สอรักษา  คุณวุฒิ ค.ม. (การบริหารจัดการศึกษา) 
ตําแหนง ผูอํานวยการโรงเรียนบานสะอาดดอนเงินสํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา
มหาสารคาม เขต 3 
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   2)  นางสุจิรัตน  ทบเทิบ  คุณวุฒิ ค.บ. (วิทยาศาสตร) ตําแหนง ครู
ชํานาญการพิเศษ สถานที่ทํางาน โรงเรียนบานโพน   
   3)  นางสะอาด  นิลนนท  คุณวุฒิ ค.บ. (การประถมศึกษา) ตําแหนง 
ครูชํานาญการพิเศษ สถานที่ทํางาน โรงเรียนบานโพน  โดยมีเกณฑการใหคะแนนดังนี้   
 ใหคะแนน +1ถาแนใจวาขอสอบนั้นสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
      ใหคะแนน  0  ถาไมแนใจวาขอสอบนั้นไมสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
      ใหคะแนน  -1  ถาแนใจวาขอสอบนั้นไมสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
  2.3 วิ เคราะหขอมูลการหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางคําถามของ
จุดประสงคการเรียนรูโดยใชสูตร  IOC  พบวา  ขอสอบทั้งหมด  35  ขอ  ผานการประเมินจาก
ผูเชี่ยวชาญ  จํานวน  31  ขอ  มีคาดัชนีความสอดคลองของแบบทดสอบแตละขออยูระหวาง 
0.000 – 1.00  
  2.4  ขั้นการหาคุณภาพของแบบวัด ผูวิจัยนําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่
ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญแลว ไปทดลองใช (Try-Out) กับนักเรียนซึ่งเปนนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549โรงเรียนบานหนองไห ที่ไมใชกลุมตัวอยางที่
เคยเรียนผานเนื้อหานี้มาแลว จํานวน 20 คน นําคะแนนจากแบบวัดมาหาคาความยากงายและ
คาอํานาจจําแนกของแบบวัด  โดยใชเกณฑระหวาง 0.20-0.80 และ0.20-1.00  ตามลําดับ ผล
การวิเคราะหขอสอบ พบวา ขอสอบทั้ง 35 ขอ มีคาความยากงายอยูระหวาง 0.55 - 0.80 และ
คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.10 - 0.50 
  2.4ขั้นคัดเลือกขอสอบ โดยใชเกณฑพิจารณาแบบวัดที่มีคาความยากงายและ
คาอํานาจจําแนกที่เหมาะสม  จากขอสอบทั้งหมด  35  ขอ  โดยผูวิจัยไดคัดเลือกตามสัดสวนของ
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมได  30 ขอ ซึ่งไดขอสอบที่มีคาความยากงายอยูระหวาง 0.62 – 0.75 
และมีคาอํานาจจําแนกอยูระหาง 0.30 – 0.40  และคาความเชื่อมั่นของแบบวัดใชสูตร  KR-20  
ซึ่งคาความเชื่อมั่นของแบบวัดทั้งฉบับเทากับ  0.78และนําแบบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ผานการคัดเลือก  
จํานวน  30  ขอ มาจัดพิมพใหเปนฉบับสมบูรณ  เพื่อนําไปใชเก็บขอมูลตอไป 
 3. แบบวัดความคิดสรางสรรคโดยของทอแรนซ (Torrance Test of Creative 
Thinking)  ดังนี้ 
  3.1 แบบวัดความคิดสรางสรรคโดยอาศัยรูปภาพเปนสื่อ  ก.  สามารถใชวัด
ความคิดสรางสรรคไดตั้งแตอนุบาลจนถึงระดับอุดมศึกษา  ซึ่งแปลเปนภาษาไทยและปรับปรุง
โดย  อารี  รังสินันท  (กรมฝกหัดครู. 2522 : 48-51)และไดหาความเที่ยงตรงจากกลุมตัวอยาง
จํานวน  3,123 คน  หรือไดคาสหสัมพันธคอนขางสูงและมีระดับนัยสําคัญที่ระดับ  .001  ซึ่งพอ
สรุปไดวาไดความเที่ยงตรงอยูในเกณฑดี (กรมฝกหัดครู.2521 อางอิงจาก สรัญญา เชื้อทอง. 
2553 : 170) โดยประกอบดวยกิจกรรม  3  กิจกรรม  ดังนี้ 
   กิจกรรมชุดที่ 1 การสรางภาพ (Picture  construction) การวาดสิ่งที่
กําหนดใหซึ่งเปนกระดาษสี  รูปไข 1 รูปโดยเนนวาพยายามคิดและวาดภาพที่ไมมีใครเคยวาดมา
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กอนวาดในสิ่งที่แปลกใหม  แตกตางไปจากคนอื่นและนาสนใจพรอมกับตั้งชื่อภาพที่วาดดวย  
พยายามคิดชื่อภาพที่แปลกใหมและนาสนใจที่สุด  กําหนดเวลาให 10 นาที 
   กิจกรรมชุดที่ 2 การเติมภาพใหสมบูรณ (Picture  completion)การ
วาดภาพตอเติมใหสมบูรณจากสิ่งเราที่กําหนดใหเปนลายเสนรูปลักษณะตางๆ 10 รูป  โดย
พยายามคิดและตอเติมภาพใหแปลกใหม  แปลกแตกตางไปจากคนอื่นนาสนใจและตื่นเตนที่สุด
พรองกับตั้งชื่อภาพท่ีตอเติมเสร็จแลวใหแปลกใหมและนาสนใจที่สุด  กําหนด 10 นาท ี
   กิจกรรมชุดที่ 3 เสนตรง (Parallel  Line)  การวาดภาพจากเสน
คูขนานที่กําหนดให  จํานวน 30 คู  ซึ่งเสนตรงคูขนานจะตองเปนสวนสําคัญของภาพ  การตอ
เติมเสนนั้นสามารถตอเติมในระหวางเสนคูขนาดบนเสนตรงคูขนาน  หรือนอกเสนตรงคูขนานก็
ได  โดยพยายามคิดและตอเติมภาพใหแปลกใหม  แปลกแตตางไปจากคนอื่น  นาสนใจและ
ตื่นเตนที่สุดพรอมกับตั้งชื่อภาพท่ีตอเติมเสร็จแลวใหมและนาสนใจทีสุ่ด  กําหนดเวลาให 10 
นาท ี
   ผูวิจัยไดนําแบบวัดความคิดสรางสรรคโดยของทอแรนซ Torrance 
เพื่อใชในการวัดความคิดสรางสรรคโดยคํานึงถึงขั้นพัฒนาทางสติปญญาของเพียเจต (Piaget) 
เพื่อใหเหมาะสมกับผูเรียน  โดยไดพัฒนาแบบวัดความคิดสรางสรรคกอนนําไปใชจริง ตาม
ขั้นตอนดังนี้ 
   3.2  นําแบบวัดความคิดสรางสรรคขึ้นเสนออาจารยที่ปรึกษา
วิทยานิพนธพิจารณาเพ่ือใหขอเสนอแนะในการใชในการเก็บขอมูล 
   3.3  นําแบบวัดความคิดสรางสรรคที่ปรับปรุงแลวไปใชกับนักเรียนเพื่อ
เก็บขอมูลในการวิจัยตอไป 

4.  แบบวัดความพึงพอใจ  ผูวิจัยไดดําเนินการตามลําดับขั้นตอนดังนี้ 
 4.1 ขั้นการวิเคราะห ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับการวิธีสรางแบบวัด

ความพึงพอใจจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 4.2 ขั้นการออกแบบโดยการกําหนดกรอบที่ประเมินความพึงพอใจของผูเรียน

ซึ่งประยุกตมาจากแบบสอบถามความคิดเห็นจากงานวิจัยของรวมชาติ ชัยนา (2554:74-75) 
 4.3 ขั้นการพัฒนาโดยนําตัวแปรไปสรางเปนขอคําถามเกี่ยวกับความพึงพอใจ

ของนักศึกษาตอบทเรียนบนเว็บเพื่อสงเสริมการคิดสรางสรรคในมิติตางๆ ไดแก การออกแบบ 
การเขาเว็บ รวมถึงการโตตอบตางๆบทเรียนบนเว็บดําเนินการดังนี้ 

  4.3.1 พัฒนาแบบประเมินความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียน
แบบมาตราสวนประมานคา ซึ่งแบงความรูสึกออกเปน 5 ระดับดังนี้ (บุญชม ศรีสระอาด, 2554, 
น. 120-121) 

  ระดับ 5  หมายถึง  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
  ระดับ 4  หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 
  ระดับ 3  หมายถึง  มีพอใจปานกลาง 
  ระดับ 2  หมายถึง  มีความพึงพอใจนอย 
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  ระดับ 1  หมายถึง  มีความพึงพอใจนอยที่สุด 
  โดยกําหนดเกณฑในการแปลความหมายดังนี้  
  4.51 – 5.00  หมายถึง มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
  3.51 – 4.50  หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
  2.51 – 3.50  หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
  1.51 – 2.50  หมายถึง มีความพึงพอใจนอย 
  1.00 – 1.50  หมายถึง มีความพึงพอใจนอยที่สุด 
  4.3.2 นําแบบวัดความพึงพอใจที่สรางขึ้น นําไปใหอาจารยที่ปรึกษา

ตรวจสอบความชัดเจนทางภาษาและความถูกตองตามเนื้อหา แกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะ 
พรอมกับจัดพิมพใหเปนฉบับสมบูรณ 
 5. แผนการจัดการเรียนรู 
  ผูวิจัยไดดําเนินการสรางแผนการจัดการเรียนรูโดยมีขั้นตอน  ดังนี้   
  5.1  ศึกษาหนังสือ  เอกสาร  วารสารงานวิจัยที่เกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการ
เรียนรูตามกระบวนการสอนโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐาน  พรอมขั้นตอนการสราง
แผนการจัดการเรียนรู 
  5.2  ศึกษามาตรฐานการเรียนรู  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4  จากหลักสูตร
กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  พุทธศักราช  2551  และหนังสือวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร   เรื่อง การสรางภาพหรือชิ้นงานจากจินตนาการโดยใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก   
  5.3  วิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคการเรียนรู   ในรายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร  เรื่อง การสรางภาพหรือชิ้นงานจากจินตนาการโดยใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรกราฟก  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  ซึ่งสามารถแบงเนื้อหาออกเปน 9  
หนวยการเรียนรู  รวม  18  ชั่วโมง   
  5.4  สรางแผนการสอนตามกระบวนการสอนโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมอง
เปนฐาน  จํานวน  9  แผนการเรียนรู  รวม  18  ชั่วโมง  ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
          หนวยที่  1  สรางภาพหรือชิ้นงานจากจินตนาการโดยใชโปรแกรมกราฟก  
         หนวยยอยที่ 1.1 โปรแกรมเพนต     จํานวน  2  ชั่วโมง 
    หนวยยอยที่ 1.2 การวาดภาพเรขาคณิต  จํานวน  2  ชั่วโมง 
    หนวยยอยที่ 1.3 การลากเสนตรงและเสนโคง จํานวน  2  ชั่วโมง 
    หนวยยอยที่ 1.4 การวาดภาพอิสระโดยใชดินสอหรือแปรงทาสี  
          จํานวน  2  ชั่วโมง 
         หนวยยอยที่ 1.5 การระบายสีโดยใชกระปองเทสีและใชสเปรย 
        จํานวน  2  ชั่วโมง 
         หนวยยอยที่ 1.6 การพิมพขอความลงในภาพ จํานวน  2  ชั่วโมง 
    หนวยยอยที่ 1.7 การลบภาพ การพลิก และการหมุนภาพ 
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      จํานวน  2  ชั่วโมง 
    หนวยยอยที่ 1.8 การวาดภาพทะเลจากโปรแกรมเพนต 
          จํานวน  2  ชั่วโมง 
         หนวยยอยที่ 1.9 การวาดภาพประกอบนิทานโดยใชโปรแกรมเพนต 
        จํานวน  2  ชั่วโมง 
  5.5  นําเสนอตออาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ  เพื่อตรวจพิจารณาและให
ขอคิดเห็น 
  5.6  ปรับปรุงแผนการสอน  (ครั้งที่  1)  ใหถูกตองเหมาะสมตามขอเสนอแนะ
ของอาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธ 
  5.7  นําแผนการสอนที่ปรับปรุงเสนอตออาจารยที่ปรึกษาวิทยานิพนธเพื่อ
ตรวจสอบความถูกตอง 
  5.8  เสนอแผนการสอนใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ  เนื้อหา  ความสอดคลองกับ
การสอนโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานและการใชภาษาตามความเหมาะสมของกิจกรรม 
  5.9  ปรับปรุงแผนการสอน  (ครั้งที่ 2) ตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 
  5.10  นําแผนการสอนท่ีปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใช (Try out)  กับโรงเรียน
บานหนองไห  อําเภอเชียงยืน  จังหวัดมหาสารคาม  เพื่อดูความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียน
การสอนใหสอดคลองกับการคิดสรางสรรค 
  5.11  ปรับปรุงแกไขแผนการสอน  (ครั้งที่ 3 ) เพื่อใหสามารถนําไปใชไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
  5.12  นําแผนการสอนไปใชกับกลุมตัวอยาง   จํานวน  26  คน 
 
3.4. การเก็บรวบรวมขอมูล 
 3.4.1. วิธีการดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
  กําหนดแบบแผนการทดลอง  การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลองขั้นตน(Pre 
Experimental Research) โดยใชแบบแผนการทดลอง One-Group Pre-test Post-test 
Design (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ.2538 : 246-249) ดังตารางที่ 3 
 
ตารางที่ 3แสดงแบบแผนการทดลอง 

กลุมตัวอยาง ทดสอบกอนเรียน ทดลอง ทดสอบหลังเรียน 

E T1 X T2 
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    โดยที ่
 E  หมายถึง  กลุมตัวอยางที่เรียนดวยบทเรียนบนเว็บ 
 T1  หมายถึง  การทดสอบความรูกอนทําการทดลอง(Pre-test) 
 X  หมายถึง  การทดลองสอนดวยบทเรียนบนเว็บ 
 T2  หมายถึง  การทดสอบความรูหลังทําการทดลอง(Post-test) 
 
 3.4.2.  ขั้นเตรียมการทดลอง 
  2.1  ขอหนังสือจากมหาวิทยาลัยราชภัฎมหาสารคามเพื่อออกหนังสือขอ
อนุญาตและขออนุเคราะหทดลองเครื่องมือ  เก็บรวบรวมขอมูลของผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ
เครื่องมือในการวิจัย 
  2.2  นําหนังสือขอความอนุเคราะหในการทดลองเครื่องมือ  และเก็บรวบรวม
ขอมูลเสนอตอผูบริหารโรงเรียนบานโพน  อําเภอเชียงยืน  จังหวัดมหาสารคาม 
  2.3  กําหนดระยะเวลาทําการทดลอง  โดยนักเรียนกลุมตัวอยางที่ใชในการ
ทดลองทําการทดลอง 
  2.4  ชี้แจงทําความเขาใจกับนักเรียนกลุมตัวอยางที่ศึกษาในการวิจัยในครั้งนี้ 
 
 3.4.3.  ขั้นตอนการทดลอง 
 ผูวิจัยไดดําเนินการวิจัยดวยตนเอง โดยทดลองใชกับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา
ชั้นปที่ 4 โรงเรียนบานโพน  ตําบลโพนทอง อําเภอเชียงยืน กลุมหนองโพนเงิน  สํานักงานเขต
พื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคามเขต 3ที่เรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
ในภาคเรียนที่ 2ปการศึกษา 2559  จํานวน 26 คน เพื่อนําผลการทดลองมาวิเคราะห  
หาคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียน และผลการทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ 
การคิดสรางสรรคกอนเรียนและหลังเรียน และศึกษาความพึงพอใจของผูเรียน หลังจากที่เรียนบน
บทเรียนบนเว็บ โดยมีลําดับขั้นตอนในการเก็บรวบรวม ดังนี้ 
 3.1  ผูวิจัยไดทําการชี้แจงและปฐมนิเทศเกี่ยวกับกระบวนการเรียนการสอน โดยใช
บทเรียนบนเว็บที่สงเสริมความคิดสรางสรรค ที่พัฒนาขึ้น ใหแกกลุมตัวอยาง เพื่อใหกลุมตัวอยาง
สามารถใชบทเรียนบนเว็บไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยเริ่มเรียนจากหนวยที่ 1-9 ตามลําดับ 
 3.2ทําแบบทดสอบกอนเรียนกับกลุมตัวอยางโดยใหนักเรียนทําแบบวัดความคิด
สรางสรรค แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 3.3จัดกิจกรรมการเรียนการสอนดวยบทเรียนบนเว็บที่สรางขึ้น 
 3.4หลังจากทําการเรียนครบทุกหนวยการเรียนแลว จึงทําแบบวัดความคิดสรางสรรค 
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ซึ่งเปนแบบทดสอบชุดเดิมกับแบบทดสอบกอนเรียน 
หลังจากทีก่ลุมตัวอยางทดสอบเสร็จเรียบรอยแลว ทําการตรวจเพื่อประเมินผลคะแนนหลังเรียน 
 
 3.5เก็บรวบรวมขอมูลความพึงพอใจของผูเรียนดวยแบบวัดความพึงพอใจ 



76 
 

 3.6รวบรวมขอมูลที่ไดจากการทดลองนําไปวิเคราะหแปรผลขอมูลตอไป 
 

3.4.4.  ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมขอมูล 
   ในการดําเนินการทดลองการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนบนเว็บที่ไดพัฒนาขึ้น ผูวิจัยมี

กําหนดระยะเวลาในการทดลองและเก็บขอมูล ในภาคเรียนที่ 2ปการศึกษา 2559 เดือน 
พฤศจิกายน พ.ศ. 2559  ถึง กุมภาพันธ  พ.ศ. 2560  ดังรายละเอียดตารางที่ 4 

 
ตารางที่ 4 
ระยะเวลาในการเก็บรวบรวมขอมูล 
 

กิจกรรม 
พฤศจิกายน 2559 ธันวาคม 2559 มกราคม 2560 
สัปดาหที ่ สัปดาหที ่ สัปดาหที ่
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 

1.  ปฐมนิเทศ                
2.  ทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์กอน
เรียน 

               

3 .   ทํ า แ บ บ วั ด ค ว า ม คิ ด
สรางสรรคกอนเรียน 

               

4.  ใหผูเรียนเขาสูบทเรียน                
5.  ทําแบบวัดผลสัมฤทธิ์หลัง
เรียน 

               

6. ทําแบบวัดความคิดสรางสรรค
หลังเรียน 

               

7.  ทําแบบวัดความพึงพอใจ                
8. วิเคราะหผล                
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3.5. การวิเคราะหขอมูล 
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เมื่อผูวิจัยไดดําเนินการตามกําหนดระยะเวลาแลว ผูวิจัยนําขอมูลที่จัดเก็บและรวบรวม
ได มาวิเคราะหดังนี้ 

1. การวิเคราะหขอมูลเพื่อหาคุณภาพเครื่องมือ 
    1.1  วิเคราะหความสอดคลองของวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมกับขอสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชคาดัชนีความสอดคลอง  (IOC)  โดยกําหนดเกณฑการพิจารณา  คือ  
(มนตชัย  เทียนทอง 2554 : 193-199)  

 คา  IOC  ตั้งแต  0.5  ขึ้นไป  คัดเลือกขอสอบขอนั้นไวใช 
 คา  IOC  ต่ํากวา  0.5  ควรพิจารณาแกไขปรับปรุง  หรือตัดทิ้ง  การแกไข

ปรับปรุงหรือตัดทิ้งของขอสอบนั้นใหพิจารณาจากขอแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 
     1.2  วิเคราะหความอยากงายของขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนรายขอโดย

ใชดัชนีความอยากงาย  (P)  โดยกําหนดเกณฑการพิจารณา  คือ 
 ความยากงายของขอสอบ  (P)   ความหมาย 
  0.81 – 1.00   งายมาก (ควรปรับปรุงหรือตัดท้ิง) 
  0.60 – 0.80   คอนขางงาย  (ดี) 
  0.40 – 0.59   ยากพอเหมาะ (ดีมาก) 
  0.20 – 0.39   คอนขางยาก  (ดี) 
  0 – 0.19    ยากมาก (ควรปรับปรุงหรือตัดท้ิง) 
 คาความยากงายของขอสอบจะมีคาไมเกิน 1 แตคาที่ยอมรับไดจะอยูระหวาง 

0.2 ถึง 0.8   (มนตชัย  เทียนทอง.  2554 : 207) 
 1.3  วิเคราะหคาอํานาจจําแนกของขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนรายขอโดยใช
ดัชนีอํานาจจําแนก  (D) โดยกําหนดเกณฑการพิจารณาคือ  คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง +1 ถึง 
-1 ถาคําถามขอใดมีคาอํานาจจําแนกเปนบวกสูง  แสดงวาขอคําถามนั้นสามารถจําแนกกลุมเกง
ออกจากลุมออนไดดี  การแจกแจงระดับของคาอํานาจจําแนกสําหรับแบบทดสอบที่ใชวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนมีเกณฑดังนี้ 

  D  >  .40 หมายถึง  มีอํานาจจําแนกดีมาก 
  D  .30  -  .39 หมายถึง  มีอํานาจจําแนกด ี
  D  .20  -  .29 หมายถึง  มีอํานาจจําแนกพอใช  แตควรนําไป 
     ปรับปรุงใหมอีกครั้งหนึ่ง 
  D  <  .19   หมายถึง  มีอํานาจจําแนกไมดี  ตองตัดทิ้งไป 

คาอํานาจจําแนกรายขอควรมีคาสูงเกิน  .20  ขึ้นไป  (มนตชัย  เทียนทอง  2554 : 208-210) 
   1.4  การวิเคราะหคาความเชื่อมั่นของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งฉบับ  โดยใช
วิธีของคูเดอร  วิชารดสัน (KR-20) โดยกําหนดเกณฑการพิจารณา  คือ  คาความเชื่อมั่นไมต่ํากวา  
0.6  (มนตชัย  เทียนทอง.  2554 : 202)  ซึ่งผลที่ไดจากการทําวิจัยครั้งนี้มีคาความเชื่อมั่นเทากับ  
0.78 

2.วิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐาน  



78 
 

Meguigans ratio = + 

คือ อัตราสวนที่ไดเพิ่มขึ้นหลังจากการเรียนดวยชุดการสอน 

คือ อัตราสวนสิ่งที่ขาดของสิ่งที่ยังไมรู 

ที่สงเสริมความคิดสรางสรรค  ตามเกณฑของเมกุยแกนส (เสาวนีย สิกขาบัณฑิต.2528:285) 
   

     M1 – M2M2 – M1 
     P – M1  P 
 

M1 – M2  
  P – M1 
 
M2 – M1     
     P 

   
  คาอัตราสวนที่ไดจากสูตรนี้ จะมีคาอยูระหวาง 0-2 ถาคาที่หาออกมาไดมีคา
มากกวา  1  ถือวาชุดการสอนนั้นไดเกณฑมาตรฐาน 
 

3.6.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการวิเคราะหขอมูล โดยใชสถิติในการวิเคราะหดังนี้ 
1.  สถิติที่ใชในการหาคุณภาพเครื่องมือ 
 1.1  การหาคาความเที่ยงตรงของแบบทดสอบ โดยหาคาดัชนีความสอดคลองระหวาง

ขอสอบกับจุดประสงค จากสูตรการหาคาดัชนีความสอดคลอง (Index Of Item Object 
Congruence : IOC) (พิสุทธา อารรีราษฎ. 2551 : 120) 

 

    ���= 
∑ �

�
 

  เมื่อ ��� แทน ดัชนีความสอดคลองมีคาระหวาง -1 ถึง +1 
   ∑ � แทน ผลรวมของการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญ  
   � แทน จํานวนผูเชี่ยวชาญ 

 

การพิจารณาคาความสอดคลองระหวางวัตถุประสงคกับแบบทดสอบ  มีเกณฑการให
คะแนนเพื่อหาคา  IOC  ของผูเชี่ยวชาญกําหนด  3  ระดับ  ดังนี้ 

 +1  =  แนใจวา  แบบทดสอบวัดตรงตามวัตถุประสงคหรือตรงตามเนื้อหา 
  0   =  ไมแนใจวา  แบบทดสอบวัดตรงตามวัตถุประสงคหรือตรงตามเนื้อหา 
 -1  =  แนใจวา  แบบทดสอบไมไดวัดตรงตามวัตถุประสงคหรือไมตรงตามเนื้อหา 
แบบทดสอบรายขอที่ถือวามีความเที่ยงตรงตามเนื้อหาในระดับดี  สามารถนําไปใชวัดผล

ได  จะตองมีคา  IOC  เกินกวา  .05  ขึ้นไป 
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 1.2  ความยากงาย (Difficulty) ระดับความยากงายของแบบทดสอบ โดยปกติ
แบบทดสอบที่ควรหาจะเปนแบบทดสอบที่วัดทางดานสติปญญา (Cognitive Domain) ของ
ผูเรียน โดยมีสูตรการคํานวณ ดังนี้ (มนตชัย  เทียนทอง. 2554 : 207-208) 

 
 

    � =
�

�
 

 
  เมื่อ � แทน คาความยากของแบบทดสอบ 
   � แทน จํานวนคนที่ทําขอนั้นถูก 
   � แทน จํานวนคนที่ทําขอนั้นทั้งหมด 

 

  ความอยากงายของขอสอบจะมีคาไมเกิน  1  แตคาที่ยอมรับไดจะอยูระหวาง  
0.2  ถึง  0.8  ถาขอสอบมีคาเกิน  0.8  แสดงวาขอสอบนั้นมีความงายเกินไปจะตองตัดออกหรือ
ปรับปรุงใหม  แตถาขอสอบนั้นมีคาต่ํากวา  0.2  จะถือวาขอสอบนั้นมีความยากเกินไปจะตองตัด
ออกหรือปรับปรุงใหมเชนเดียวกัน 

 1.3  คาอํานาจจําแนก (Discrimination) โดยใชสูตรสัดสวน หมายถึง ความสามารถ
ของแบบทดสอบในการจําแนกกลุมตัวอยาง ซึ่งอาจหมายถึงผูเรียนหรือผูตอบแบบทดสอบ
ออกเปนกลุมตางๆ ไดแก กลุมเกงและกลุมออน หรือกลุมที่เห็นดวยและกลุมที่ไมเห็นดวย โดยมี
สูตรการคํานวณ ดังนี้ (มนตชัย  เทียนทอง. 2554 : 208-210)

   

    
� =

��  ���

�/�
   

  

  เมื่อ � แทน คาอํานาจจําแนก 
   �� แทน จํานวนผูเรียนที่ตอบถูกในกลุมเกง 
   �� แทน จํานวนผูเรียนที่ตอบถูกในกลุมออน 
   � แทน จํานวนผูเรียนทั้งหมด  

 

 คาอํานาจจําแนกอยูระหวาง +1 ถึง -1 ถาจากคําถามขอใดมีคาอํานาจจําแนกเปน
บวกสูง  แสดงวาขอคําถามนั้นสามารถจําแนกกลุมเกงออกจากกลุมออนไดดีการแจกแจงระดับ
ของของคาอํานาจจําแนกสําหรับแบบทดสอบที่ใชวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีเกณฑดังนี้ 
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 1.4  คาความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ โดยใชวิธีการ
ของ คูเดอร ริชารดสัน (KR-20) (Kbel and Frisbie, 1986:77 -78)

  

 �� =
�

� − 1
�1 −

∑ ��

��
� �

  

 

��
�� ∑ − 2

� (∑ )2�  
 N2

    
  เมื่อ �� แทน คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
    K แทน  จํานวนขอของแบบทดสอบ 
    � แทน สัดสวนของผูเรียนที่ตอบถูก 
    � แทน สัดสวนของผูเรียนที่ตอบผิด (มีคาเทากับ 1-p) 
    ��

�
 แทน คาความแปรปรวนของแบบทดสอบ 

    N แทน     คือจํานวนผูเรียน 
 
 แบบทดสอบที่มีคาความเชื่อมั่นเขาใกล 1.00 แสดงวามีความเชื่อมั่นสูง  คะแนนที่ได

จากแบบทดสอบนี้เชื่อถือได  โดยแบบทดสอบนี้ยอมรับไดตองมีคาความเชื่อมั่นอยูระหวาง .06 
ถึง 1.00 สวนแบบทดสอบที่มีคาความเชื่อมั่น 0.00 หรือใกลเคียง 0.00 ไปจนถึงคา -1.00 แสดง
วาแบบทดสอบนั้นไมมีความเชื่อม่ัน  คะแนนที่ไดจากแบบทดสอบนั้นเชื่อถือไมได 

 1.5  คาความเชื่อมั่น (Reliability) ของแบบสอบถามความพึงพอใจ โดยใชสถิติ
สัมประสิทธิ์แอลฟา (�-Coefficient) ตามวิธีของ Cronbach

   

    � =
�

���
�1 −

∑ ��
�

��
� �

   เมื่อ � แทน คาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามความพึงพอใจ 
    � แทน  จํานวนขอของแบบสอบถามความพึงพอใจ 
    ��

� แทน ผลรวมของความแปรปรวนแตละขอ 
    ��

�
 แทน ความแปรปรวนของคะแนนรวม   

 

 

= 



81 
 

 

 2. สถิติที่ใชวิเคราะหผลที่ไดจากการทดลอง 

 2.1  คาเฉลี่ย (Mean) คํานวณจากสูตร ดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด. 2545 : 106) 

    �̅ = 
∑ �

�
 

 เมื่อ  �� แทน   คะแนนเฉลี่ย 
   ∑ � แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

   � แทน จํานวนผูเรียนในกลุมตัวอยาง 
 
 
 2.2  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) คํานวณจากสูตรดังนี้ (บุญชม 

ศรีสะอาด. 2545 : 106) 

    �. �. =�
� ∑ ���(∑ �)�

�(���)
 

 เมื่อ  �. �. แทน   คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
   � แทน  ขอมูลแตละจํานวน 

   ∑ � แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

   
∑ �

2 แทน  ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกําลังสอง 
   � แทน จํานวนผูเรียนในกลุมตัวอยาง 

 

 2.3  สถิติรอยละ 

    � =
�

�
× 100 

 เมื่อ   � แทน   คารอยละ 
   � แทน  จํานวนหรือความถี่ที่ตองการหาคารอยละ 
   � แทน จํานวนขอมูลทั้งหมด 
 
 2.4การเปรียบเทียบความแตกตางของของคะแนนแบบวัดความคิดสรางสรรคกอนเรียน

และหลังเรียน  ของนักศึกษาที่เรียนดวยบทเรียนบนเว็บโดยใชสมองเปนฐานที่สงเสริมความคิด
สรางสรรค วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดย
ใชสถิติทดสอบคา t (t-test dependent) (บุญชม ศรีสะอาด.2545 : 112-113)   
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   t =
∑ �

�� ∑ ���(∑ �)�

���

 

  

 เมื่อ � แทน คาสถิติที่ใชเปรียบเทียบกับคาวิกฤต ิ
   � แทน คาผลตางระหวางคูคะแนน 
   ∑ � แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุม   

  � แทน จํานวนผูเรียน 
 

 2.5 การหาความสัมพันธระหวางความคิดสรางสรรคและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
ของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนบนเว็บโดยใชสมองเปนฐานที่สงเสริมความคิดสรางสรรค  
วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยใชสถิติ
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสัน (Pearson product-moment correlation coefficient)  
(บุญชม ศรีสะอาด และคณะ.2547) 

 

   ��� =
� ∑ ���(∑ �)(∑ �)

�[� ∑ ���(∑ �)�][� ∑ ���(∑ �)�]
 

 

เมื่อ ���  แทน  คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสัน 

 ∑ � แทน  ผลรวมของขอมูลที่วัดไดจากตัวแปรตัวที่ 1 (X) 
 ∑ �  แทน  ผลรวมของขอมูลที่วัดไดจากตัวแปรตัวที่ 2 (Y) 
 ∑ �� แทน ผลรวมของผลคูณระหวางขอมูลตัวแปรที่ 1 และ 2  
 ∑ �� แทน  ผลรวมของกําลังสองของขอมูลที่วัดไดจากตัวแปรตัวที่ 1
 ∑ �� แทน  ผลรวมของกําลังสองของขอมูลที่วัดไดจากตัวแปรตัวที่ 2
 �  แทน  ขนาดของกลุมตัวอยาง  
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บทท่ี 4 
ผลการวิจัย 

 
 

 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง (Preexperimental Research)เพื่อพัฒนา
บทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐาน ที่สงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4ผูวิจัยไดดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผนการ
จัดการเรียนรูโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่สงเสริมความคิดสรางสรรคซึ่งใชเวลาการ
จัดการเรียนการสอน จํานวน  9  แผนการเรียนรู  รวม  18  ชั่วโมง  ผูวิจัยขอเสนอผลการ
ทดลองดังนี้ 
 1.ผลการพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่สงเสริมความคิด
สรางสรรคสําหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
 2.ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑแมคกุยแกนส (Mcguigans) 
 3.ผลการเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4ระหวางกอน
เรียนและหลังเรียน 
 4.ผลการศึกษาความสัมพันธของความคิดสรางสรรคกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่สงเสริมความคิด
สรางสรรคสําหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
 5.ผลการศึกษาความพึงพอใจของผูใชบทเรียนบนเว็บดวยการจัดการเรียนรูเรียนรูสมอง
เปนฐานที่สงเสริมความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
 
4.1 ผลการพัฒนาบทเรียน 
 
4.1.1ผลการพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐาน ที่สงเสริมความคิด
สรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
 จากการดําเนินการทดลองบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐาน ที่
สงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4ซึ่งสามารถนําเสนอผลการ
พัฒนาตามลําดับดังนี้ 
  1.1  เนื้อหา 
  1.2  กระบวนการเรียน  
  1.3  ระบบการจัดการเรียนรู 
  1.4  ประสิทธิภาพของบทเรียน 
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 1.1 ผลการวิเคราะหเนื้อหา มีดังนี ้
 ผลการวิเคราะหเนื้อหาที่สอดคลองกับกลุมสาระการเรียนรูและบริบทของการจัดการ
เรียนรู ผูวิจัยไดแบงเนื้อหาออกเปน  9   หนวยยอยดังนี้ 
          หนวยที่  1  สรางภาพหรือชิ้นงานจากจินตนาการโดยใชโปรแกรมกราฟก  
         หนวยยอยที่ 1.1 โปรแกรมเพนต 
    หนวยยอยที่ 1.2 การวาดภาพเรขาคณิต 
    หนวยยอยที่ 1.3 การลากเสนตรงและเสนโคง 
    หนวยยอยที่ 1.4 การวาดภาพอิสระโดยใชดินสอหรือแปรงทาส ี
         หนวยยอยที่ 1.5 การระบายสีโดยใชกระปองเทสีและใชสเปรย 
         หนวยยอยที่ 1.6 การพิมพขอความลงในภาพ 
    หนวยยอยที่ 1.7 การลบภาพ การพลิก และการหมุนภาพ 
    หนวยยอยที่ 1.8 การวาดภาพทะเลจากโปรแกรมเพนต 
         หนวยยอยที่ 1.9 การวาดภาพประกอบนิทานโดยใชโปรแกรมเพนต 
 1.2 ขั้นตอนกระบวนการเรียน 
 การออกกแบบกระบวนการเรียนดวยบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปน
ฐาน(พรพิไล  เลิศวิชา.2558) ไดผลการออกแบบกระบวนการเรียนโดยมีขั้นตอนดังตอไปนี้ 
  ขั้นที่ 1. ขั้นการสรางความสนใจหรือนําเขาสูบทเรียน 
  ขั้นที่ 2. ขั้นนําเสนอความรูใหม หรือข้ันการสํารวจความรูหรือการเรียนรูเนื้อหา
สาระใหม 
  ขั้นที่ 3. ขั้นการวิเคราะหและสรุปหรือสรางความคิดรวบยอด 
  ขั้นที่ 4. ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรูและข้ันการฝกปฏิบัติ 
  ขั้นที่ 5. ขั้นประยุกตใชความรู 
  ขั้นที่ 6. การวัดและประเมินผลการเรียน 
 บทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่สงเสริมความคิดสรางสรรค
ผูวิจัยไดกําหนดกระบวนการตามขั้นตอนสามารถเรียกรายละเอียดของเนื้อหาประกอบดวย 
เอกสารประกอบการเรียนในรูปแบบเอกสาร  งานนําเสนอ  และแหลงเรียนรูเพิ่มเติม เปน
ลักษณะการดําเนินบทเรียน  โดยเนนใหผูเรียนพัฒนากระบวนการคิดสรางสรรคโดยผูวิจัย
นําเสนอเนื้อหาตามลําดับดังนี้   
 1.1  โครงสรางบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่สงเสริมความคิด
สรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  มีสวนประกอบดังนี้สวนของเนื้อหาแตละ
หนวย โดยที่ผู เรียนจะตองศึกษาเนื้อหาของหนวยการเรียนรูในแตละหนวย  จะมีเนื้อหา
รายละเอียดเกี่ยวกับหนวยการเรียนรูที่ผูเรียนเขาไปศึกษา  โดยจะมีทั้งตัวอักษร ภาพ และวีดีโอ 
แนะนําเกี่ยวกับบทเรียนและใหความรูเกี่ยวกับเนื้อหาที่ผูเรียนจะตองเรียนในหนวยการเรียน 
ประกอบดวยหนวยการเรียนทั้งหมดหนวยการเรียน ไดแก หนวยที่  1 สรางภาพหรือชิ้นงานจาก
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จินตนาการโดยใชโปรแกรมกราฟก  หนวยยอยที่ 1.1 โปรแกรมเพนตหนวยยอยที่ 1.2 การวาด
ภาพเรขาคณิตหนวยยอยที่ 1.3 การลากเสนตรงและเสนโคงหนวยยอยที่ 1.4 การวาดภาพอิสระ
โดยใชดินสอหรือแปรงทาสีหนวยยอยที่ 1.5 การระบายสีโดยใชกระปองเทสีและใชสเปรยหนวย
ยอยที ่1.6 การพิมพขอความลงในภาพหนวยยอยที่ 1.7 การลบภาพ การพลิก และการหมุนภาพ
หนวยยอยที่ 1.8 การวาดภาพทะเลจากโปรแกรมเพนตหนวยยอยที่ 1.9 การวาดภาพประกอบ
นิ ท า น โ ด ย ใ ช โ ป ร แ ก ร ม เ พ น ต โ ด ย ที่ ผู เ รี ย น ส า ม า ร ถ เ ข า ไ ป เ รี ย น ไ ด ที่
https://classroom.google.com/u/0/c/MzM4NDQWNTQ0ดังภาพที่ 3 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 3 โครงสรางของบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่สงเสริมความคิด
สรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 
 
  1.2.1ขั้นของกิจกรรมกระตุนสมองใหสมองอยากเรียนรูสอนโดยใชเกม บทเพลง 
และจังหวะ เพื่อกระตุนการทํางานของสมองซีกขวา อันเปนกุญแจสําคัญไปสูการพัฒนา 
ออกแบบไวตามขั้นตอนของ (จันทรเพ็ญ ชูประภาวรรณ และคณะ. 2551)ดังภาพที่ 4 
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ภาพที่  4  กระตุนสมองใหสมองอยากเรียนรูโดยใชเกมตอเติมภาพของบทเรียนบนเว็บโดยใช
รูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่สงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปที่  4 
 
  1.2.2ขั้นใหความรูเกี่ยวกับการเสนอความรู  และการเชื่อมโยง ประสบการณ
เดิมของผูเรียนมาสรางองคความรูใหม เสร็จแลวใหลงมือปฏิบัติงานตามกิจกรรม โดยมีผูวิจัยคอย
ใหคําแนะนําชวยเหลืออยางใกลชิด ผูวิจัยไดออกแบบนําเนื้อหาที่จะสอนมาดัดแปลงสวนใดสวน
หนึ่งใหเปนเกมหรือกิจกรรมที่สนุกเพื่อกระตุนการหลั่งของสารโดปามีน(สารแหงความสุข) โดยใช
วีดีทัศน ประกอบดวย ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เพื่อเราความสนใจของผูเรียน
ไดแสดงออกตามความถนัด ทั้งดานการฟง ดานการปฏิบัติ ดังภาพที่ 5 
 
 

 

 

 

 

 

ภาพที่  5  นําเสนอความรูใหมโดยใชวีดีทัศน ประกอบดวย ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว  
เสียงบรรยาย 
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  1.2.3ขั้นฝกทักษะ  ผูไดใหความรูเกี่ยวกับการฝกทักษะ  พรอมทั้งใหดูและ
ศึกษา ตัวอยางวิดีทัศน ซึ่งผูเรียนไดเรียนรูเพื่อนํามาออกแบบชิ้นงานจากจินตนาการโดยการให
หัวขอและรายละเอียดศึกษาคนควา  การฝกปฏิบัติ  การทดลอง  การสังเกตจากแหลงเรียนรูตาง 
ๆ  การทําแบบฝก  การวาดภาพ  และการปฏิบัติกิจกรรมตาง ๆ  จนประสบผลสําเร็จไดผลงาน
ออกมา  แลวใหแตละคนอภิปรายผล  แสดงความคิดเห็น  ดังภาพท่ี 6และ 7 
 
 

 

 

 

 

 

ภาพที่  6  ลงมือเรียนรู-ฝกทํา-ฝกฝนดวยการสรางภาพหรือชิ้นงานจากจินตนาการโดยใช
โปรแกรมกราฟก 

 

 
ภาพที่  7  ผลงานที่เกิดจากการลงมือฝกทักษะดวยการสรางภาพหรือชิ้นงานจากจินตนาการ 
โดยใชโปรแกรมกราฟก 
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  1.2.4 ขั้นสรุปความรูผูวิจัยไดใหความรูเกี่ยวกับการสรุปความรู  โดยใหผูเรียน
ศึกษาคนควาทํางานเปนรายบุคคล  แลวรวมกันเฉลย  และใหแตละคนปรับปรุงผลงานของ
ตนเอง   ดังภาพที่ 8 

 

ภาพที่  8สรุปความรูโดยใหผูเรียนศึกษาคนควาทํางานเปนรายบุคคล 
  1.2.5ขั้นแลกเปลี่ยนเรียนรูและประยุกตใชความรูเพื่อกระตุนใหสมองเกิด
ความรูแปลกใหม  ผูวิจัยไดใหความรูแลวใหฝกปฏิบัติ  โดยใหผูเรียนศึกษาคนควานําความรูที่ได
เรียนมาเพื่อออกแบบแลวสรางภาพหรือชิ้นงานจากจินตนาการโดยใชโปรแกรมกราฟกและ
นําเสนอผลงาน  ดังภาพที่ 9และ 10 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่  9ใหผูเรียนศึกษาคนควานําความรูที่ไดเรียนมาออกแบบชิ้นงานตามจินตนาการและ
นําเสนอผลงานของผูเรียนเอง 
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ภาพที่  10การแลกเปลี่ยนเรียนรูและประยุกตใชความรูเพื่อกระตุนใหสมองเกิดความรูใหม   
 
 จากการพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใชโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่สงเสริม
การคิดสรางสรรค เรื่องการใชคอมพิวเตอรในการสรางชิ้นงาน (โปรแกรมเพนต)  กลุมสาระการ
งานอาชีพและเทคโนโลยี  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ซึ่งไดใหผูเชี่ยวชาญประเมินผล
ไดดังตารางนี้ 
 
ตารางที่ 4 
ผลการพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่สงเสริมความคิดสรางสรรค  
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

�� �. �. ความหมาย 
คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 

ดานเนื้อหา   4.82 4.82 4.73 4.79 0.05 มากที่สุด 

ดานเทคนิควิธีการ   4.67 4.67 4.33 4.56 0.19 มากที่สุด 

รวมทั้ง 2ดาน 4.67 0.48 มากที่สุด 

 
จากตารางที่ 4 พบวา ผลการพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่
สงเสริมความคิดสรางสรรค  ปรากฎวาบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่
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สงเสริมความคิดสรางสรรคมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.67 และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน เทากับ 0.48 
ซึ่งอยูในระดับมากที่สุด 
 

4.1.2. ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐาน ที่
สงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
 ผูวิจัยไดนําบทเรียนบนเว็บที่ผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญมาทดลองใชจริงกับกลุม
ตัวอยาง จํานวน 26  คน โดยเริ่มจากทําการทดสอบกอนเรียน จากนั้นจึงใหนักเรียนทดลองใช
บทเรียนบนเว็บจนครบทุกหนวยการเรียนแลวจึงใหทดสอบหลังเรียน และนําผลมาวิเคราะหหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บตามเกณฑแมคกุยแกนส (Mcguigans) ตามตารางดังนี้  
 
ตารางที่ 5 
ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนบนเว็บโดยใชโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่
สงเสริมการคิดสรางสรรค  
 

การทดสอบกลุมตัวอยาง 
คะแนนเต็ม 

X  S.D. 
คาประสิทธิภามตาม
เกณฑแมคกุยแกนส 

คะแนนทดสอบกอนเรียน 30 16.03 2.08 
1.10 

คะแนนทดสอบหลังเรียน 30 20.63 5.10 
  
 จากตารางที่ 5ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการ
เรียนรูสมองเปนฐาน ที่สงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 มีคา
เทากับ 1.10 ซึ่งเปนไปตามเกณฑแมคกุยแกนส (Mcguigans) 
 
 
4.1.3. ผลการเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคกอนเรียนและหลังเรียนของผูเรียนที่เรียนดวย
บทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐาน ที่สงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
วิเคราะหผลการเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคกอนเรียนและหลังเรียนที่เรียนดวยบทเรียนบน
เว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐาน ที่สงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 4 ดังตารางนี้ 
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ตารางที่ 6 
คาเฉลี่ย  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คาสถิติทดสอบ  และระดับนัยสําคัญทางสถิติของคะแนน
ความคิดสรางสรรค 
 
การทดสอบกลุมตัวอยาง X  S.D. D  S.D.  t Sig. 

คะแนนทดสอบกอนเรียน 16.35 3.03 
6.85 2.81 12.42* 0.0000 

คะแนนทดสอบหลังเรียน 23.19 2.40 
 
 จากตารางที่ 6 ผลการวิเคราะหคะแนนเฉลี่ยความสามารถในการคิดสรางสรรคของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4ที่เรียนดวยบทเรียนที่พัฒนาขึ้น พบวาคะแนนหลังเรียนสูงกวากอน
เรียน   โดยมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 ซึ่งจากการทําแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคกอนเรียน
มีคาเฉลี่ยเทากับ16.35 และผลที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคหลังเรียน มี
เฉลี่ยเทากับ 23.19 
 
4.1.4. ผลการศึกษาความสัมพันธของความคิดสรางสรรคกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐาน ที่สงเสริมความคิด
สรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  
 
ตารางที่ 7 
ผลการวิเคราะหหาความสัมพันธของความคิดสรางสรรคกับผลสมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่
เรียนดวยบทเรียนบนเว็บโดยใชโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่สงเสริมการคิด
สรางสรรค  
 

รายการ  
ผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน 

ความคิด
สรางสรรค 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน Pearson 
Correlation 

1 -.032 

Sig. (2-tailed) . .878 
N 26 26 

ความคิดสรางสรรค Pearson 
Correlation 

-.032 1 

Sig. (2-tailed) .878 . 
N 26 26 
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จากตารางที ่7เมื่อพิจารณาระดับความสัมพันธพบวาความคิดสรางสรรค มีความสัมพันธ
กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซึ่งความคิดสรางสรรคกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีความสัมพันธกัน
ทางบวกโดยมีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ ( r ) ระดับตางมาก คือ -.03และความคิดสรางสรรค มี
คา Sig. = .87มากกวา 0.05  
 
4.1.5. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการ
เรียนรูสมองเปนฐาน ที่สงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  
 จากการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมอง
เปนฐาน ที่สงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ผูวิจัยทําการ
ประเมินความพึงพอใจของนักเรียนโดยใชแบบสอบถามความพึงพอใจและผลการสอบถามแสดง
ในตารางดังนี้ 
 
ตารางที่  8 
ผลการสอบถามความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนบนเว็บโดยใชโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐาน
ที่สงเสริมการคิดสรางสรรค 
 

รายการสอบถามความพึงพอใจ 
ระดับความคิดเห็น 

แปลความหมาย 
X  S.D. 

1.ความพึงพอใจดานการใชงานบทเรียนบนเว็บ 3.56 0.81 พึงพอใจมาก 
2.ความพึงพอใจดานสื่อการสอนของบทเรียน 3.64 0.89 พึงพอใจมาก 
3.ความพึงพอใจดานการเจตคติตอบทเรียนบนเว็บ 3.43 1.13 พึงพอใจมาก 
4.ความพึงพอใจดานพัฒนาการเรียนของนักเรียน 3.99 0.69 พึงพอใจมาก 
5.ความพึงพอใจดานการประเมินผล 3.93 0.56 พึงพอใจมาก 

เฉลี่ยรวม 3.74 0.77 พึงพอใจมาก 

จากตารางที่  8  พบวา  ดานการใชงานบทเรียนบนเว็บมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 
มีคาเฉลี่ย (X = 3.56) ดานสื่อการสอนของบทเรียนมีความพึงพอใจมาก มีคาเฉลี่ย (X = 3.64)   
ดานการเจตคติตอบทเรียนบนเว็บมีความพึงพอใจมาก มีคาเฉลี่ย (X = 3.43 )ดานพัฒนาการ
เรียนของนักเรียนมีความพึงพอใจมาก  มีคาเฉลี่ย (X = 3.99)  และดานการประเมินผลมีความ
พึงพอใจมากมีคาเฉลี่ย  (X = 3.93)  ผลการสอบถามความพึงพอใจนักเรียนโดยรวมเฉลี่ย 5ดาน
มีความพึงพอใจมาก มีคาเฉลี่ย  (X = 3.74) 
 



บทท่ี 5 
สรุป อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
 
 การวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐาน  
ที่สงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ผูวิจัยขอนําเสนอดังนี้ 
  1. สรุปผลการวิจัย 
  2. อภิปรายผลการวิจัย 
  3. ขอเสนอแนะ 
 

5.1. สรุปผลการวิจัย 
 

  จากการพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใชโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่สงเสริม
ความคิดสรางสรรค  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ไดผลปรากฏดังนี้ 
 1. ผลการพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใชโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่สงเสริม
การคดิสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  พบวา ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญที่มี
ตอบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่สงเสริมการคิดสรางสรรค  มีคาเฉลี่ย  
เทากับ 4.67 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  0.48  โดยรวม  พบวาอยูในระดับเหมาะสมมาก
ที่สุด   
 2. ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บโดยใชโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปน
ฐานที่สงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 พบวา บทเรียนมี
ประสิทธิภาพเทากับ 1.10 ซึ่งมีคาตามเกณฑแมคกุยแกนส (Mcguigans) จึงกลาวไดวาบทเรียนที่
ผูวิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 
 3.  ผลการเปรียบเทียบคะแนนหลังเรียนดวยบนเว็บโดยใชโดยใชรูปแบบการเรียนรู
สมองเปนฐานที่สงเสริมการคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 สูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ .05 
 4.  ความสัมพันธของความคิดสรางสรรคและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนดวย
บทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่สงเสริมความคิดสรางสรรค  พบวา 
ความคิดสรางสรรคกับผลสัมฤทธิ์มีความสัมพันธกันทางบวก  โดยมีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ 
ระดับตางมาก คือ  -.032 และความคิดสรางสรรคมีคาเทากับ  .87  มากกวา 0.05  
 5.  นักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่
สงเสริมความคิดสรางสรรค  ในระดับพึงพอใจมาก 
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5.2. อภิปรายผล 
  จากการศึกษางานวิจัยในครั้งนี้ ทําใหไดบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมอง
เปนฐาน ที่สงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จากผลการวิจัย
นํามาอธิปรายผล ดังนี้  
 1. ผลการพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐาน ที่สงเสริม
ความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 พบวา มีคาเฉลี่ย  เทากับ 4.67 สวน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเทากับ  0.48  โดยรวม  พบวาอยูในระดับเหมาะสมมากที่สุด  เนื่องจากมี
การศึกษารวบรวมเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของเพื่อสรุปเปนองคความรูพื้นฐานในการพัฒนา
บทเรียนโดยผานความเห็นชอบจากอาจารยที่ปรึกษาคณะผูเชี่ยวชาญและปรับปรุงแกไขตาม
คําแนะนําและทดลองใชอยางเปนขั้นตอนการวิจัย  การพัฒนาบทเรียนบทเว็บโดยใชรูปแบบการ
เรียนมีการพิจารณาตามแนวคิดของการเรียนรูแบบสมองเปนฐานมีคุณลักษณะสอดคลองกับ
วัตถุประสงคของการวิจัยที่ไดกลาวมาแลวในขางตน มาประยุกตใชรวมกับเทคโนโลยีสารสนเทศ
ในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนใหมีความนาสนใจอํานวยความสะดวกในการใชงานสอดคลอง
กับความสนใจและความตองการของผูเรียนโดยผานความเห็นชอบจากอาจารยที่ปรึกษาคณะ
ผูเชี่ยวชาญและปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําและทดลองใชอยางเปนขั้นตอนการวิจัย  การพัฒนา
บทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานไดผลตามวัตถุประสงคที่ตั้งไวจึงสงผลให
บทเรียนบทเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานมีความเหมาะสมมากท่ีสุด   
 2.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐาน  
ที่สงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นพบวา  
บทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่สงเสริมความคิดสรางสรรค  มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑแมคกุยแกนส (Mcguigans) ซึ่งมีคาเทากับ 1.10  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่
กําหนด คือ มีคามากกวาเกณฑ 1.00 หมายความวา ผูเรียนไดคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอน
เรียน ถือเปนบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ สามารถนําไปใชเปนบทเรียนได ทั้งนี้เนื่องจากผูวิจัยได
พัฒนาบทเรียนอยางมีระบบโดยยึดหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการสรางบทเรียนตามการ
เรียนโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐาน ซึ่งสงผลใหผูเรียนมีความสะดวกในการเรียนซึ่งเปน
การเรียนรูในรูปแบบใหมทําใหเกิดความคิดในดานของการออกแบบและความคิดสรางสรรค
เพื่อที่จะใหชิ้นงานที่นักเรียนออกแบบเกิดเปนชิ้นงานใหม ๆ นาสนใจ ดึงดูดใจและแตกตาง  
มากกวาการออกแบบชิ้นงานทั่ว ๆไป  ซึ่งการเรียนรูบนเว็บสงผลใหนักเรียนไดมีความ
กระตือรือรนในการเรียนรูผานอุปกรณอิเล็กทรอนิกสบนเครือขายอินเตอรเน็ตโดยผูเรียนสามารถ
เรียนรูไดดวยตนเอง ผูเรียนสามารถเรียนรูไดทุกสถานที่ ทุกเวลา ไมจํากัดอยูแตในหองเรียน อีก
ทั้งบทเรียนมีภาพ วีดีโอ เกม สี เสียง มีเนื้อหาถูกตองและครบถวน มีกิจกรรมใหนักเรียนไดฝก
การใชเครื่องมือในการวาดภาพและระบายสีดวยตัวเองผานโปแกรมสําเร็จรูป ทําใหผูเรียน
เพลิดเพลินกับการสรางสรรคชิ้นงาน และบทเรียนไดผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญและนําไป
ทดลองใชกอนที่จะนํามาใชเก็บขอมูลจริง จึงทําใหบทเรียนมีคุณภาพและมปีระสิทธิภาพ  
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 3. เปรียบเทียบความคิดสรางสรรคของนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปที่ 4 ระหวางกอน
เรียนและหลังเรียน  ของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปน
ฐาน ที่สงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 พบวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความคิดสรางสรรคหลังเรียนของนักเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติ  .05 เพราะบทเรียนที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้นทําใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดทุกที่ทุกเวลาจึงทําใหมี
เวลาทบทวนเนื้อหาของบทเรียนไดตลอดและสงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและมี
ความคิดสรางสรรคสูงขึ้น ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ  กฤติกา  สิงหะ (2555 : 92) ไดทําการ
จัดกิจกรรมการเรียนรูภาษาไทย ดานการเขียนเชิงสรางสรรค ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ดวยการ
เรียนรูโดยใชสมองเปนฐาน (BBL) ซึ่งมีผลการเปรียบเทียบซึ่งมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 เนื่องจาก นักเรียนไดผานกระบวนการฝก
คิดอยางสรางสรรค ซึ่งเปนทักษะพื้นฐานที่ชวยใหนักเรียนกลาแสดงออกในการถายทอดอารมณ
ความรูสึกนึกคิด จินตนาการ และประสบการณไดเปนอยางดี 
  4. ผลการศึกษาความสัมพันธของความคิดสรางสรรคกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐาน ที่สงเสริมความคิด
สรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 พบวาความสัมพันธระหวางความคิดสรางสรรค
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความสัมพันธทางบวก  เนื่องจากบทเรียนบนเว็บที่ผูวิจัยพัฒนาขึ้น
ชวยใหเกิดการเรียนรูและสรางสรรคทั้งเนื้อหาและทฤษฎีตลอดจนการลงมือปฏิบัติจึงทําให
นักเรียนไดพัฒนาความรูความเขาใจ ความคิดสรางสรรคในแนวความคิดหลักที่เกี่ยวของกับ
เนื้อหาในรายวิชาและมคีวามสามารถความคิดสรางสรรคในการใหเหตุผลตามหลักตรรกะในดาน
อื่นๆ เพ่ือพัฒนาความคิดใหสูงขึ้น  ทั้งนี้นักเรียนสามารถทบทวนความรูไดทุกที่ทุกเวลาและสงผล
ใหนักเรียนแสดงความสามารถในการคิดสรางสรรคอยางเต็มศักยภาพ  ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัย
ของ อังคณาพร สอนงาย และคณะไดวิจัย ความคิดสรางสรรค และการทํางานเปนทีม พบวา 
คะแนนความคิดสรางสรรคกับคะแนนทักษะการทํางานเปนทีมมีความสัมพันธกันในทางบวก 
 5. ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการ
เรียนรูสมองเปนฐาน ที่สงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 อยูใน
ระดับมากซึ่งมีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 3.74  เนื่องจากนักเรียนไดมีความสนุกสนานในการเรียนรูใน
รูปแบบที่แปลกใหมซึ่งมีหองเรียนเปนของตัวเองและมีการพูดคุยซักถามผานหองแชทสามารถ
สนทนาตอบโตกันระหวางครูผูสอนกับนักเรียนและเพื่อนๆในหองเรียนโดยมีเนื้อหาการสอนใน
รูปแบบเกมและวีดีทัศนที่มีความบันเทิงหลากหลายรูปแบบจึงสงผลใหนักเรียนมีความพึงพอใจ
มาก ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ อัจฉรา ศรีสวัสดิ์ (2554) ไดทําการวิจัยเรื่อง การสรางบทเรียน
ออนไลนโดยใชการจัดการเรียนรูแบบใชปญหาเปนฐาน  ผลการประเมินความพึงพอใจของ
นักเรียนซึ่งมีความพึงพอใจมาก 
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5.3. ขอเสนอแนะ 
 1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
   1.1 ในชั้นเรียนควรมีบรรยากาศการเรียนที่สงเสริมใหผูเรียนรูสึกสบายใจกลาที่
จะแสดงความคิดเห็น ไมตําหนิหรือวิจารณความคิดของผูเรียน ควรออกแบบบทเรียนใหสามารถ
ดึงดูดความสนใจผูเรียนใหไดกอนที่จะทําการฝกความคิดสรางสรรคดวยรูปแบบการเรียนรูสมอง
เปนฐาน เพื่อทําใหการใชเทคนิคในบทเรียนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด  
   1.2 เกณฑการใหคะแนนความคิดสรางสรรคแตละดานมีรายละเอียดไม
เหมือนกัน ดังนั้นตองอธิบายหลักเกณฑการตรวจใหกับผูตรวจอยางชัดเจนจะไดเปนมาตรฐาน
เดียวกัน และถาผูตรวจมีหลายคน ควรหาคาความเที่ยงตรงของการตรวจใหคะแนนดวย 
  2. ขอเสนอแนะเพื่อการทําวิจัยครั้งตอไป     
   2.1 ควรมีการพัฒนาบทเรียนบนเว็บที่สงเสริมความคิดสรางสรรคดวยเทคนิค
อื่น ๆ เปรียบเทียบกับรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐาน  
   2.2 เพื่อใหเห็นพัฒนาการทางความคิดสรางสรรคอยางชัดเจนควรเพิ่ม
ระยะเวลาในการฝกใหนานขึ้นเพราะการฝกทักษะความคิดสรางสรรคดวยรูปแบบสมองเปนฐาน
ในระยะแรก ๆ อาจใชเวลาในการคิดนานแตเมื่อฝกไปเรื่อย ๆ จะทําใหผูเรียนมีทักษะในการคิดดี
ขึ้น คิดไดเร็วขึ้น จะสงผลใหเห็นความแตกตางทางความคิดสรางสรรคระหวางกอนฝกและหลังฝก
อยางชัดเจน 
   2.3 รูปแบบการเรียนสมองเปนฐาน อธิบายไววาการสรางสรรคแตละเทคนิค
สามารถใชไดกับผูที่มีอายุตั้งแต 7 ปขึ้นไป สวนเทคนิคใดจะเหมาะสมกับกลุมใดมากที่สุดนั้น
สามารถทดสอบหรือทดลองฝกกอนไดแตตองแยกฝกจากเนื้อหาวิชาอื่น ๆ โดยใหมีชวงเวลาฝก
คิดนอกกรอบโดยเฉพาะ 
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ผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเครื่องมือการวิจัย 
 

1.  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
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        วุฒิการศึกษา ค.ม. (บริหารการศึกษา) 
        สถานที่ทํางาน โรงเรียนบานสะอาดดอนเงิน 
 1.2  นางสุจิรัตน  ทบเทิบ   
        ตําแหนง  ครชูํานาญการพิเศษโรงเรียนบานโพน   
        วุฒิการศึกษา ค.บ. (วิทยาศาสตร) 
        สถานที่ทํางาน โรงเรียนบานโพน 
 1.3  นางสอาด  นิลนนท 
        ตําแหนง  ครชูํานาญการพเิศษโรงเรียนบานโพน   
        วุฒิการศึกษา ค.บ. (การประถมศึกษา) 
        สถานที่ทํางาน โรงเรียนบานโพน 
2.  ผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค 
 2.1  นางชลธิชา   บุพชาติ    
        ตําแหนง  ผูอํานวยการโรงเรียน 
        วุฒิการศึกษา ค.ม. (บริหารการศึกษา) 
        สถานที่ทํางาน โรงเรียนบานบานโพน 
 2.2นายศักดิ์สิทธิ์  สีหลวงเพชร    
 ตําแหนง  ศึกษานิเทศชํานาญการพิเศษ 
        วุฒิการศึกษา ปร.ด. (หลักสูตรและการสอน)  
        สถานที่ทํางาน สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต3 
 2.3นายไชยยา  อะการะวัง   
        ตําแหนง  ศึกษานิเทศชํานาญการพิเศษ 
        วุฒิการศึกษา ปร.ด. (เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา) 
        สถานที่ทํางาน สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษามหาสารคาม เขต3 
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เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 
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แบบประเมินคุณภาพสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
การพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐาน 

ที่สงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
คําชี้แจง 
 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหาในแตละหัวขอ  ใหผูเชี่ยวชาญ ทําเครื่องหมาย  
ในชองลําดับคาความเหมาะสมตามความคิดเห็นจากมากไปหานอย เพียงขอเดียวดังนี้ 
 ระดับ  5  เมื่อทานมีความเห็นวา  เหมาะสมในระดับมากที่สุด 
 ระดับ  4  เมื่อทานมีความเห็นวา  เหมาะสมในระดับมาก 
 ระดับ  3  เมื่อทานมีความเห็นวา  เหมาะสมในระดับปานกลาง 
 ระดับ  2  เมื่อทานมีความเห็นวา  เหมาะสมในระดับนอย 
 ระดับ  1  เมื่อทานมีความเห็นวา  เหมาะสมในระดับนอยที่สุด 

รายการประเมิน 
ระดับความเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ดานเนื้อหา 
1.1  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับจุดประสงค      
1.2  รูปแบบการนําเสนอเนื้อหาเปนลําดับขั้นที่สามารถทําให
เกิดการเรียนรูที่ดีและงายตอการทําความเขาใจของผูเรียน 

     

1.3  ใชภาษาที่เขาใจงาย  เหมาะสมกับผูเรียน      
1.4  ความเหมาะสมเนื้อหากับระดับผูเรียน      
1.5  การนําเสนอเนื้อหามีรูปแบบการนําเสนอท่ีนาสนใจ เชน 
การใชตัวหนังสือท่ีมีการเนนดวยสีในขอความสําคัญ 

     

2.  ดานใบงาน  กิจกรรม  ภาระงาน 
2.1  ใบงาน  กิจกรรม  ภาระงานสอดคลองกับวัตถุประสงค      
2.2  ใบงาน  กิจกรรม  ภาระงานมีความเหมาะสมกับผูเรียน      
2.3  ใบงาน  กิจกรรม  ภาระงานมีความเหมาะสมและชัดเจน      
2.4  ใบงาน  กิจกรรม  ภาระงานเนนการคิดเชิงสรางสรรค      

ขอเสนอแนะ 
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 

ลงชื่อ.........................................ผูประเมิน 
         (.............................................) 
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แบบประเมินคุณภาพสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคนิคและวิธีการ 
การพัฒนาบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐาน 

ที่สงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
 
คําชี้แจง 
 แบบประเมินคุณภาพดานเทคนิคและวิธีการในแตละหัวขอ  ใหผูเชี่ยวชาญ  
ทําเครื่องหมาย  ในชองลําดับคาความเหมาะสมตามความคิดเห็นจากมากไปหานอย  
เพียงขอเดียวดังนี้ 
 ระดับ  5  เมื่อทานมีความเห็นวา  เหมาะสมในระดับมากที่สุด 
 ระดับ  4  เมื่อทานมีความเห็นวา  เหมาะสมในระดับมาก 
 ระดับ  3  เมื่อทานมีความเห็นวา  เหมาะสมในระดับปานกลาง 
 ระดับ  2  เมื่อทานมีความเห็นวา  เหมาะสมในระดับนอย 
 ระดับ  1  เมื่อทานมีความเห็นวา  เหมาะสมในระดับนอยที่สุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับความเห็น 

5 4 3 2 1 
1. ดานการออกแบบ 
1.1  ความเหมาะสมของขอความบนจอภาพ      
1.2  ความเหมาะสมของสีและขนาดของตัวอักษร      
1.3  ความเหมาะสมของภาพประกอบ      
1.4  ความเหมาะสมของการใชเสียงประกอบ      
1.5  ความเหมาะสมกับวัยของผูเรียน      
1.6  ความเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน      
1.7  ความสะดวกในการใชงาน      
1.8  ความเหมาะสมของการลําดับเนื้อหา      
1.9  ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงขอมูลภายนอก      
1.10  ความถูกตองของภาพภาษาที่ใชในบทเรียน      
1.11  ความเหมาะสมองแหลงการเรียนรูเพิ่มเติม      
2.  ดานการจัดการบทเรียน 
2.1  ความเหมาะสมของการเขาสูระบบของบทเรียน      
2.2  ความเหมาะสมของระบบการติดตอสื่อสารภายในกลุม      
2.3  ความเหมาะสมของการติดตอระหวางผูเรียนกับผูสอน      
2.4  การมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียนที่สรางขึ้น      
2.5  ความเหมาะสมของการเลือกใชระบบการจัดการ
บทเรียนดวย Google classroom 
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รายการประเมิน 
ระดับความเห็น 

5 4 3 2 1 
3.  ความเหมาะสมดานวัตถุประสงคของบทเรียน 
3.1  บทเรียนมีความเหมาะสมสําหรับการเรียนรูดวย
บทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐาน 

     

3.2  บทเรียนกระตุนใหผูเรียนอยากรูอยากเห็นและสราง
องคความรูดวยตนเอง 

     

3.3  บทเรียนสามารถสนองตอบตอการเรียนรูที่เนนให
ผูเรียนมีทักษะความคิดเชิงสรางสรรค 

     

      
 
ขอเสนอแนะ 
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
 

ลงชื่อ.........................................ผูประเมิน 
         (.............................................) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอน – หลัง 

 



115 
 
วิชา  เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร   รหัสวิชา ง0004   ระดับชั้น ประถมศึกษาปที่ 4  
ภาคเรียนที่ 1  หนวยการเรียนรูที่ 1.1-1.9  (1.1) โปรแกรมเพนต  (1.2) การวาดภาพเรขาคณิต 
(1.3) การลากเสนตรงและเสนโคง  (1.4) การวาดภาพอิสระโดยใชดินสอหรือแปรงทาสี   (1.5) 
การระบายสีโดยใชกระปองเทสีและใชสเปรย  (1.6) การพิมพขอความลงในภาพ   (1.7) การลบ
ภาพ การพลิก และการหมุนภาพ   (1.8) การวาดภาพทะเลจากโปรแกรมเพนต   (1.9) การวาด
ภาพประกอบนิทานโดยใชโปรแกรมเพนต 
………………………………………………………………………………………………… 
 
คําชี้แจง 1.  ขอทดสอบมีจํานวน 30 ขอ 30 คะแนน 
  2.  ใหนักเรียนทําเครื่องหมาย (X) ลงในกระดาษคําตอบใหตรงกับขอท่ีถูกตอง
ที่สุดเพียงคําตอบเดียว 
 
1)  งานกราฟกหมายถึงอะไร 
    ก.  งานดานการนําเสนอขอมูล 
    ข.  งานดานการพิมพเอกสาร 
    ค.  งานที่เก่ียวกับภาพและสัญลักษณตางๆ 
    ง.  งานดานการคํานวณตัวเลข 
2)  ภาพกราฟกที่ใชกับคอมพิวเตอรแบง
ออกเปนกี่ประเภท 
    ก.  1 ประเภท 
    ข.  2 ประเภท 
    ค.  3 ประเภท 
    ง.  4 ประเภท 
3)  โปรแกรม Paint เปนงานกราฟกแบบใด 
    ก.  กราฟกวาดภาพ 
    ข.  กราฟก 2 มิติ 
    ค.  กราฟกนําเสนอ 
    ค.  ระบบปฏิบัติการ Windows 
ง.  Ms.Paint 
 
 
 
7)  รูปใดคือไอคอนของโปรแกรม Paint 

 4)โปรแกรมสรางและตกแตงภาพ ถือเปนงาน
กราฟกประเภทใด 
    ก.  งานกราฟกนําเสนอ 
    ข.  งานกราฟกวาดภาพ 
    ค.  งานกราฟก 3 มิติ 
    ง.  งานกราฟกภาพเคลื่อนไหว 
5)  สิ่งใดไมเกี่ยวของกับงานกราฟกวาดภาพ 
    ก.  ภาพ 
    ข.  ส ี
    ค.  ตัวอักษร 
    ง.  เสียงเพลง 
6)  ขอใดเปนโปรแกรมกราฟก 
ก.  Ms.Word 
    ข.  อินเทอรเน็ต 
 ค. ระบบปฏิบัติการWindows 
ง.  Ms.Paint 
 
 
 
 
10)  หนาตางโปรแกรม Paint ประกอบดวย
สวนสําคัญอะไรบาง  
    ก.  เมนูหลัก, ชุดเครื่องมือ, ชุดกลองสีหรือ
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ก.  1 
ข.  2 
ค.  3 
ง.  4 
8)  โปรแกรม Paint หมายถึงขอใด 
    ก.  การสรางสรรคใบงานดวยคอมพิวเตอร 
    ข.  การสรางสรรคงานดานวาดภาพดวย
คอมพิวเตอร 
    ค.  การสรางงานคํานวณดวยคอมพิวเตอร 
    ง.  การพิมพใบงานดวยคอมพิวเตอร 
9)  ขั้นตอนการเปดโปรแกรม Paint 
เรียงลําดับอยางไร 
    ก.  คลิกเมาสที่ปุม Start - Programs - 
Accessories - WordPad 
    ข.  คลิกเมาสที่ปุม Start - Programs  
- Accessories - Paint 
    ค.  คลิกเมาสที่ปุม Start - Programs - 
Paint - Accessories 
    ง.  คลิกเมาสที่ปุม Start - Paint - 
Accessories - Programs 
 
 
 
 
 
 
 
 
14)  จากภาพ หมายเลข 2 คือสิ่งใด 

ถาดสี 
    ข.  เมนูหลัก, ปุมดินสอ, ถังสี 
    ค.  เมนูหลัก, ปุมดินสอ, ถาดสี  
    ง.  เมนูหลัก, ปุมดินสอ, ชุดเครื่องมือ 
11)  แถบเมนูใชสําหรับทําอะไร 
    ก.  เลือกเครื่องมือสําหรับวาดภาพ 
    ข.  ใสสีใหกับภาพ 
    ค.  เลือกคําสั่งตาง ๆ ที่ใชในโปรแกรม 
    ง.  ตัดภาพ 
12)  ถาตองการเลือกสีเพื่อใสในภาพ จะเลือก
ที่สวนใด 
    ก.  กลองเครื่องมือ 
    ข.  กลองสี 
    ค.  แถบเมนู 
    ง. พื้นที่สรางภาพ 
13)  จากภาพ หมายเลข 1 คือสิ่งใด 

 
    ก.  เมนูหลัก 
    ข.  กลองเครื่องมือ 
    ค.  กลองสี 
    ง.  พื้นที่วาดภาพ 
    ก.  1 
    ข.  2 
    ค.  3 
    ง.  4 
 
17)  เมนูใดใชจัดการเกี่ยวกับไฟลงาน เชนการ
บันทึก การเปดรูปภาพ 
   ก.   เมนู File 
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    ก.  เมนูหลัก 
    ข.  พื้นที่วาดภาพ 
    ค.  กลองสี 
    ง.  กลองเครื่องมือ 
15)  จากภาพ หมายเลข 3 คือสิ่งใด 

 
    ก.  เมนูหลัก 
    ข.  กลองเครื่องมือ 
    ค.  กลองสี 
    ง.  พื้นที่วาดภาพ 
16)  หมายเลขใดคือกลองสี 

 
 
ก. 1  ข. 2  ค. 3  ง. 4 
 
22)  ตองการสรางรูปวงกลม ใชเครื่องมืออะไร

    ข.  เมนู Edit 
    ค.  เมนู Image 
    ง.  เมนู View 
18)  การยกเลิกคําสั่งการทํางานลาสุด ตองใช
เมนูใด 
    ก.  เมนู File 
    ข.  เมนู Edit 
    ค.  เมนู View 
    ง.  เมนู Image 
19)  การบันทึกงาน ตองใชเมนูใด 
    ก.  เมนู File 
    ข.  เมนู Edit 
    ค.  เมนู Image 
    ง.  เมนู View 
20)ขอใดคือคําสั่งออกจากโปรแกรม Paint 
ก.  View / Tool Box 
ข.  File / Exit 
ค.  Color / Edit Colors 
ง.  File / New 
21)  โปรแกรม Paint หมายถึงขอใด ? 
    ก.  เปนการวาดภาพดวยคอมพิวเตอร 
    ข.  เปนการสรางสรรคงานดานศิลปะ 
 วัตถุ 
    ค.  คลิกบนวัตถุ - คลิกเลือกสี - คลิกปุมรูป
ถังสี 
    ง.  คลิกเลือกสี - คลิกบนวัตถุ - คลิกปุมรูป
ถังสี    
 
 
 
 
 
26)  ปุมดินสอ และปุมแปรง มีความเหมือน
และตางกันอยางไร ? 
    ก.  ใชวาดรูปตางๆ คลายแปรงทาสี 
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วาดโดยเร็ว ? 
    ก.  เลือกรูปสี่เหลี่ยม กดเมาสลากไปบน
พื้นที่ 
    ข.  เลือกรูปโคง กดเมาสลากไปบนพื้นที่ 
    ค.  เลือกรูปวงรี กด Shift คางไวขณะลาก
เมาส 
    ง.  เลือกรูปวงรี กดเมาสลากแลวจึงกดShift 
23)  หนาตางโปรแกรม Paint ประกอบดวย
สวนสําคัญอะไรบาง ? 
    ก.  เมนูหลัก, ชุดเครื่องมือ, ชุดกลองสีหรือ
ถาดสี 
    ข.  เมนูหลัก, ปุมดินสอ, ถังสี 
    ค.  เมนูหลัก, ปุมดินสอ, ถาดสี 
    ง.  เมนูหลัก, ปุมดินสอ, ชุดเครื่องมือ 
24)  ปุมอักษร (Text) ใชสําหรับทําอะไร ? 
    ก.  ใชสําหรับวาดรูปตางๆ ตามตองการ 
    ข.  ใชสําหรับเทสีใหวัตถ ุ
    ค.  ใชสําหรับพนสีใหวัตถ ุ
    ง.  ใชสําหรับพิมพตัวอักษรตางๆ คลายการ
พิมพดีด 
25)  จงเรียงลําดับขั้นการใชเครื่องมือถังสี Fill 
with color ? 
    ก.  คลิกปุมรูปถังสี - คลิกบนวัตถุ - คลิก
เลือกสี 
    ข.  คลิกปุมรูปถังสี - คลิกเลือกสี - คลิกบน 
ค.  คลิกบนวัตถ ุ- คลิกเลือกสี – คลิกปุมรูปถึง
สี 
    ง. คลิกเลือกสี - คลิกบนวัตถุ- คลิกปุมรูปถึง
สี 
 

    ข.  ใชวาดรูปตางๆ คลายดินสอ 
    ค.  ใชวาดรูปเหมือนกัน แตมีขนาดหัว
ดินสอใหเลือก 
    ง.  ใชวาดรูปเหมือนกัน แตมีขนาดหัวแปรง
ใหเลือก 
27)  เมื่อคลิกเครื่องมือ Pencil ตัวชี้เมาสจะ
เปนรูปอะไร ? 
    ก.  แปรง 
    ข. ดินสอ 
    ค.  เครื่องหมายบวก 
    ง.  สีเหลี่ยม 
28)  ปุม Eraser ใชสําหรับทําอะไร ? 
    ก.  ลบ 
    ข.  ระบายส ี
    ค.  เขียนขอความ 
    ง.  บันทึกงาน 
29)  การบันทึกไฟลงาน มีขั้นตอนอยางไร ? 
    ก.  คลิกที่ แฟม - พิมพชื่อ - คลิกบันทึก 
    ข.  คลิกที่ Edit - พิมพชื่อ - คลิกตกลง 
    ค.  คลิกที่ File - ตั้งชื่อไฟล - คลิก Save 
    ง.  คลิกทีF่ile - เลือก Save As.. - ตั้งชื่อ
ไฟล - คลิก Save 
30)  ปุมดินสอ และปุมแปรง มีความเหมือน
และตางกันอยางไร 
    ก. ใชวาดรูปตางๆ คลายแปรงทาสี 
    ข. ใชวาดรูปตางๆ คลายดินสอ 
    ค. ใชวาดรูปเหมือนกัน แตมีขนาดหัวดินสอ
ใหเลือก 
    ง. ใชวาดรูปเหมือนกัน แตมีขนาดหัวแปรง
ใหเลือก 

แบบวัดความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนบนเว็บโดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปน
ฐาน ที่สงเสริมความคิดสรางสรรค วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เรื่อง การใช

คอมพิวเตอรชวยสรางชิ้นงาน  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 
ภาคเรียนที่ 2/2559 

........................................................ 
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คําชี้แจง : โปรดแสดงความคิดเห็นของทาน  ลงในชองระดับความพึงพอใจ  โดยทําเครื่องหมาย  
 ตามระดับความพึงพอใจ ดังนี้  (ผูเรียนกลุมทดลอง จํานวน 26 คน) 

 ระดับ  5  หมายถึง  มากที่สุด      

 ระดับ  4  หมายถึง    มาก 

 ระดับ  3  หมายถึง    ปานกลาง      

 ระดับ  2   หมายถึง   พอใช 

 ระดับ  1  หมายถึง   ปรับปรุง 
 

2.  ความพึงพอใจของผูเรียน  ที่มีตอบทเรียนบนเว็บ 

รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 

 

    

5 4 3 2 1 

1. ดานการออกแบบ      

   1.1  รูปแบบหนาจอภาพ      

   1.2  สีสันและขนาด ของรูปภาพและตัวอักษร      
   1.3  การใชภาพเคลื่อนไหวเสียงประกอบ      
   1.4  การนําเสนอขอมูลแตละบท      
   1.5  การใหคําแนะนําชวยเหลือ      
   1.6  ความสะดวกในการเรียน      
   1.7  ความนาสนใจของหนาจอภาพ      
2. ดานการนําเสนอเนื้อหา      
   2.1  รายละเอียดของเนื้อหาที่เรียน      
   2.2  ความนาสนใจในการเรียน      
   2.3  ลําดับสําคัญในการนําเสนอ      
   2.4  ความยากของเนื้อหาที่เรียน      
   2.5  เนื้อหาเหมาะสมกับเวลาที่เรียน      
   2.6  เนื้อหาชวยใหผูเรียนเขาใจงาย      
   2.7  เนื้อหาเปนประโยชนตอนําไปใชตอ      
3. ดานการจัดการบทเรียน      
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รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 

 

    

5 4 3 2 1 

   3.1  การลงทะเบียนเรียน      
   3.2  การเรียงลําดับบทเรียน      
   3.3  เทคนิคการนําเสนอเนื้อหาแตละบท      
   3.4  การมีสวนรวมและการใหผลตอบกลับ      
   3.5  การบันทึกกิจกรรม  และการติดตามผูเรียน      
   3.6  การใหบริการจัดการบทเรียน      
   3.7  การจัดใหผูเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรม      
   3.8  การรายงานคะแนนและขอมูล      
4. ดานการสนับสนุนการเรียนรู      
   4.1  กิจกรรมในระหวางบทเรียนชวยสงเสริมการ
เรียนรู 

     

   4.2  โครงสรางของบทเรียนชวยใหเกิดการเรียนรู      
   4.3  มีคําแนะนําในการเรียน      
   4.4  รูปแบบของหองแชท      
   4.5  การทํากิจกรรมบนเว็บชวยใหเกิดการเรียนรู      
5. ดานการวัด และประเมินผล      
   5.1  สงเสริมใหผูเรียนรูจักปญหาได      
   5.2  สงเสริมใหผูเรียนนําความรูจากเนื้อไปใชใน
ชีวิต 

     

   5.3  มีความตอเนื่องตามขั้นตอนของการเรียนรู      
   5.4  คําถามในแบบทดสอบมีความชัดเจน      
   5.5  แบบทดสอบมีความยาก – งาย  เหมาะสม
กับระดับของผูเรียน 

     

   5.6  การทดสอบในแตละครั้งผูเรียนทราบ
ความกาวหนาในการเรียนของตนเอง 

     

6. ดานสิ่งอํานวยความสะดวก      
   6.1  การดาวนโหลดเอกสารประกอบการเรียน      
   6.2  การติดตอสื่อสารผานหองแชท       
   6.3   การใชโปรแกรมเขาใจงายและมี      
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รายการประเมิน 

ระดับความพึงพอใจ 

 

    

5 4 3 2 1 

ประสิทธิภาพ 
 
 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
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ผลการวิเคราะหขอมูล 

 การวิเคราะหคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) เพื่อวิเคราะหหาความเที่ยงตรง (Validity) 
ของเครื่องมือวิจัย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ที่ผูทรงคุณวุฒิหรือผูเชี่ยวชาญได
พิจารณาขอคําถามวาวัดไดตรงกับวัตถุประสงคในการสรางหรือตรงกับนิยามที่กําหนดหรือไมโดย
มีขั้นตอนการใช ดังตอไปนี้ 

1. คาความสอดคลอง ซึ่งไดจัดเตรียมไวใหตั้งแต 1-50 ขอ ผูทรงคุณวุฒิหรือผูเชี่ยวชาญ 
5 คนโดยมีคาความสอดคลอง ดังนี้ 1 หมายถึง แนใจวาวัดไดตรง, 0 หมายถึงไมแนใจวาวัดไดตรง
หรือไมและ -1 หมายถึง แนใจวาวัดไมได 

2. เกณฑการแปลผลที่ใชในการวิเคราะหคือ คา IOC ที่นอยกวา 0.5 เครื่องมือขอนั้นให
ตัดทิ้งจํานวน 20 ขอ สวนคา IOC ตั้งแต 0.5 ขึ้นไป เครื่องมือนัน้สามารถนํามาใชได  
จํานวน 30 ขอ 

ขอที่ 
                    ความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ IOC แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 
  

1 1 0 1 1 1 0.80 ใชได 

2 0 0 1 1 1 0.60 ใชได 

3 0 1 0 1 1 0.60 ใชได 

4 1 1 1 0 1 0.80 ใชได 

5 -1 0 -1 1 1 0.00 ตัดทิ้ง 

6 1 0 1 1 1 0.80 ใชได 

7 0 0 1 1 1 0.60 ใชได 

8 0 1 1 1 0 0.60 ใชได 
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ขอที่ 
                    ความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ IOC แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 
  

9 1 1 -1 0 1 0.40 ตัดทิ้ง 

10 -1 0 -1 1 1 0.00 ตัดทิ้ง 

11 1 0 1 1 1 0.80 ใชได 

12 0 0 1 1 1 0.60 ใชได 

13 0 1 0 1 1 0.60 ใชได 

14 1 1 -1 0 1 0.40 ตัดทิ้ง 

15 -1 0 -1 1 1 0.00 ตัดทิ้ง 

16 1 0 1 1 1 0.80 ใชได 

17 0 0 1 1 1 0.60 ใชได 

18 0 1 0 1 1 0.60 ใชได 

19 1 1 1 0 1 0.80 ใชได 

20 -1 0 1 1 1 0.40 ตัดทิ้ง 

21 1 0 1 1 1 0.80 ใชได 

22 0 0 1 1 1 0.60 ใชได 

23 0 1 0 1 0 0.40 ตัดทิ้ง 

24 1 1 1 0 1 0.80 ใชได 

25 -1 0 -1 1 1 0.00 ตัดทิ้ง 

26 1 0 1 1 1 0.80 ใชได 

27 0 0 1 1 1 0.60 ใชได 

28 0 1 0 1 0 0.40 ตัดทิ้ง 
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ขอที่ 
                    ความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ IOC แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 
  

29 1 1 -1 0 1 0.40 ตัดทิ้ง 

30 -1 0 -1 1 1 0.00 ตัดทิ้ง 

31 1 0 1 1 1 0.80 ใชได 

32 0 0 1 1 1 0.60 ใชได 

33 0 1 1 1 0 0.60 ใชได 

34 1 1 -1 0 1 0.40 ตัดทิ้ง 

35 -1 0 1 1 1 0.40 ตัดทิ้ง 

36 1 0 1 1 1 0.80 ใชได 

37 0 0 1 1 1 0.60 ใชได 

38 0 1 0 1 0 0.40 ตัดทิ้ง 

39 1 1 1 0 1 0.80 ใชได 

40 -1 0 0 1 1 0.20 ตัดทิ้ง 

41 1 0 0 1 1 0.60 ใชได 

42 0 0 1 1 1 0.60 ใชได 

43 0 1 0 1 0 0.40 ตัดทิ้ง 

44 1 1 -1 0 1 0.40 ตัดทิ้ง 

45 -1 0 -1 1 1 0.00 ตัดทิ้ง 

46 -1 0 -1 1 1 0.00 ตัดทิ้ง 

47 1 0 1 1 1 0.80 ใชได 

48 0 0 1 1 1 0.60 ใชได 
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ขอที่ 
                    ความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ IOC แปลผล 

คนที่ 1 คนที่ 2 คนที่ 3 คนที่ 4 คนที่ 5 
  

49 0 1 0 1 0 0.40 ตัดทิ้ง 

50 1 1 1 0 1 0.80 ใชได 
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ตารางวิเคราะหขอมูลผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน 

นักเรียน คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน คะแนนผลตาง 

คนที่ Pre-test Post-test D 

1 13 23 10 

2 12 25 13 

3 18 26 8 

4 11 28 17 

5 15 27 12 

6 15 25 10 

7 11 24 13 

8 13 25 12 

9 14 23 9 

10 11 23 12 

11 16 24 8 

12 12 26 14 

13 17 27 10 

14 11 25 14 

15 12 27 15 

16 17 27 10 

17 13 24 11 

18 15 26 11 

19 13 27 14 

20 17 27 10 
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นักเรียน คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน คะแนนผลตาง 

คนที่ Pre-test Post-test D 

21 12 25 13 

22 13 23 10 

23 17 27 10 

24 12 26 14 

25 13 24 11 

26 13 22 9 

n 26 26 26 

Sum 356 656 300 

Mean 13.69 25.23 11.54 

S.D. 2.19 1.66 2.27 

 
ตารางคาเฉลี่ยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คาสถิติทดสอบทีและระดับนัยสําคัญทางสถิติ 
ของการทดสอบเปรียบเทียบคะแนนสอบกอนและหลังเรียนของนักเรียน 
 

การทดสอบ   S.D. D  

 

S.D. D t Sig.(1-tailed) 

กอนเรียน 13.69 2.19 

11.54 2.77 

 

25.95* 

 

0.0000 

หลังเรียน 25.23 1.66 
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จากตารางพบวาการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยเทากับ
13.69 คะแนน และ 25.23 คะแนนตามลําดับและเมื่อเปรียบเทียบระหวางคะแนนกอนและหลัง
เรียน พบวาคะแนนสอบหลังเรียนของนักเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 

 
Data Printout   
t-test 
 
Paired Samples Statistics       

Mean N 
Std. 

Deviation 

Pair 1 Pre-test 13.69 26 2.19 

  Posttest 25.23 26 1.66 

 

 

Paired Samples Test             

Paired Differences     

    Mean 
Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean t df 
Sig.(2-
tailed) 

Sig.(1-
tailed) 

Pair 1 
Posttest - 
Pretest 6.79 3.66 0.69 9.82 27 0.0000 0.0000 
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ตารางวิเคราะหขอมูลคะแนนความคิดสรางสรรคกอนและหลัง 

คนที่ Pre-test Post-test D 

1 16 20 4 

2 14 21 7 

3 15 22 7 

4 12 22 10 

5 14 21 7 

6 16 20 4 

7 13 22 9 

8 15 24 9 

9 18 25 7 

10 15 23 8 

11 11 24 13 

12 18 22 4 

13 13 27 14 

14 22 28 6 

15 22 25 3 

16 20 24 4 

17 21 25 4 

18 16 26 10 

19 17 23 6 

20 18 21 3 
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คนที่ Pre-test Post-test D 

21 15 20 5 

22 13 20 7 

23 15 21 6 

24 17 25 8 

25 20 27 7 

26 19 25 6 

n 26 26 26 

Sum 425 603 178 

Mean 16.35 23.19 6.85 

S.D. 3.03 2.40 2.81 

 

ตารางคาเฉลี่ยสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน คาสถิติทดสอบทีและระดับนัยสําคัญทางสถิติ 
ของคะแนนความคิดสรางสรรค เปรียบเทียบคะแนนสอบกอนและหลังเรียนของนักเรียน 
 

การทดสอบ   S.D. D  

 

S.D. D t Sig.(1-tailed) 

กอนเรียน 16.35 3.03 

6.85 2.81 

 

12.42* 

 

0.0000 

หลังเรียน 23.19 2.40 

 

จากตารางพบวาคะแนนความคิดสรางสรรค กอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนมี
คะแนนเฉลี่ยเทากับ  16.35 คะแนน และ 23.19 คะแนนตามลําดับและเมื่อเปรียบเทียบระหวาง
คะแนนกอนและหลังเรียน พบวาคะแนนความคิดสรางสรรค หลังเรียนของนักเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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Data Printout   
t-test 
 
Paired Samples Statistics       

Mean N 
Std. 

Deviation 

Pair 1 Pre-test 16.35 26 3.03 

  Posttest 23.19 26 2.40 

 

 

Paired Samples Test             

Paired Differences     

    Mean 
Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean t df 
Sig.(2-
tailed) 

Sig.(1-
tailed) 

Pair 1 
Posttest - 
Pretest 6.85 2.81 0.55 12.45 25 0.0000 0.0000 
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ตารางวิเคราะหขอมูล 
วิเคราะหหาความสัมพันธของความคิดสรางสรรคกับผลสมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
ดวยบทเรียนบนเว็บ โดยใชรูปแบบการเรียนรูสมองเปนฐานที่สงเสริมความคิดสรางสรรค

สําหรับนักเรียน ชั้นประถมศึกษาชั้นปที่ 4 
ในนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 จํานวน 26 คน 

 

  
ผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียน 
ความคิดสรางสรรค 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน Pearson Correlation 1 -.032 
Sig. (2-tailed) . .878 
N 26 26 

ความคิดสรางสรรค Pearson Correlation -.032 1 
Sig. (2-tailed) .878 . 
N 26 26 

 
เมื่อพิจารณาระดับความสัมพันธพบวาความคิดสรางสรรค มีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 
โดยมีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ ( r ) ระดับตางมากคือ -.032 และความคิดสรางสรรค มีคา Sig. 
= .878 มากกวา 0.05 กับ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จึงยอมรับสมมติฐานหลัก Ho และปฏิเสธ
สมมติฐานรอง Ha หมายความวาความคิดสรางสรรค ไมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน อยางมีนัยสําาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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วิเคราะห ความพึงพอใจ 

 
ดานการออกแบบ 

 
ขอ 1 ขอ 2 ขอ 3 ขอ 4 ขอ 5 ขอ 6 ขอ 7 total 

คนที่ 1 3 2 3 4 4 3 5 3.43 

คนที่ 2 4 3 2 3 3 4 5 3.43 

คนที่ 3 3 4 3 4 3 5 3 3.57 

คนที่ 4 3 4 4 5 4 3 4 3.86 

คนที่ 5 6 2 3 3 2 1 4 3.00 

คนที่ 6 4 4 5 0 0 0 0 1.86 

คนที่ 7 5 5 3 4 3 5 3 4.00 

คนที่ 8 3 5 4 4 3 5 2 3.71 

คนที่ 9 4 5 3 4 5 5 4 4.29 

คนที่ 10 3 2 2 4 5 5 2 3.29 

คนที่ 11 2 5 4 2 4 5 5 3.86 

คนที่ 12 5 4 5 5 3 4 2 4.00 

คนที่ 13 4 5 3 4 5 4 3 4.00 

คนที่ 14 2 3 5 2 5 4 1 3.14 

คนที่ 15 3 4 0 0 3 0 0 1.43 

คนที่ 16 4 3 4 4 5 2 3 3.57 

คนที่ 17 5 4 5 4 3 5 4 4.00 

คนที่ 18 0 4 0 0 3 3 2 1.71 

คนที่ 19 4 5 5 5 5 5 4 4.71 

คนที่ 20 3 2 3 3 4 5 5 3.57 
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 ขอ 1 ขอ 2 ขอ 3 ขอ 4 ขอ 5 ขอ 6 ขอ 7 total 

คนที่ 21 3 3 2 3 2 3 3 2.71 

คนที่ 22 4 5 3 4 4 5 5 4.29 

คนที่ 23 4 5 5 4 3 5 5 4.43 

คนที่ 24 4 4 3 5 4 5 4 4.14 

คนที่ 25 4 2 3 5 3 4 2 3.29 

คนที่ 26 3 4 3 3 4 5 5 3.86 

คนที่ 27 4 5 3 5 5 5 4 4.43 

คนที่ 28 3 5 3 4 5 3 5 4.00 

คาเฉลี่ย 3.54 3.86 3.25 3.46 3.64 3.86 3.36 3.56 

คา S.D. 1.14 1.11 1.32 1.48 1.19 1.53 1.52 0.81 
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ดานการนําเสนอเนื้อหา 

ขอ 1 ขอ 2 ขอ 3 ขอ 4 ขอ 5 ขอ 6 ขอ 7  total  

3 4 3 3 4 5 5    3.86  

3 4 2 3 3 4 4    3.29  

4 3 4 3 5 3 3    3.57  

4 5 5 3 4 3 4    4.00  

3 2 3 4 3 3 4    3.14  

0 0 0 0 0 0 0        -    

5 4 3 4 4 5 3    4.00  

5 4 2 4 5 2 4    3.71  

5 5 4 4 3 5 4    4.29  

5 4 2 2 3 3 0    2.71  

3 2 5 4 2 3 5    3.43  

4 3 1 4 2 4 3    3.00  

4 5 4 3 4 5 4    4.14  

4 4 5 2 1 5 5    3.71  

0 3 3 5 2 4 4    3.00  

5 4 5 3 2 4 0    3.29  

4 4 4 4 5 5 5    4.43  

4 2 3 2 4 3 5    3.29  

5 5 4 3 4 5 4    4.29  

5 4 4 3 5 5 5    4.43  
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ขอ 1 ขอ 2 ขอ 3 ขอ 4 ขอ 5 ขอ 6 ขอ 7  total  

4 3 3 3 4 4 5    3.71  

4 4 5 4 5 5 4    4.43  

5 4 5 5 5 3 3    4.29  

5 5 3 3 5 4 5    4.29  

5 4 2 4 4 4 3    3.71  

4 2 3 3 4 3 2    3.00  

5 5 4 3 5 5 5    4.57  

5 5 4 3 5 4 5    4.43  

                

   4.00     3.68     3.39     3.25     3.64     3.86     3.68     3.64  

1.33 1.22 1.29 1.00 1.37 1.18 1.54    0.89  
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ดานการจัดการบทเรียน 

ขอ 1 ขอ 2 ขอ 3 ขอ 4 ขอ 5 ขอ 6 ขอ 7 ขอ 8  total  

4 4 2 3 4 4 4 3    3.50  

3 4 2 1 3 4 3 3    2.88  

4 3 4 3 4 4 3 0    3.13  

3 4 4 5 4 4 5 5    4.25  

3 2 4 3 3 4 4 2    3.13  

0 0 0 0 0 0 0 0        -    

4 3 4 3 3 5 3 3    3.50  

5 5 4 0 2 4 4 5    3.63  

4 5 3 5 4 5 4 5    4.38  

5 4 3 2 5 4 3 4    3.75  

4 4 3 5 5 2 5 1    3.63  

5 5 3 0 4 2 4 5    3.50  

4 3 4 4 5 4 5 4    4.13  

5 4 2 1 4 3 5 1    3.13  

0 4 4 5 3 2 2 0    2.50  

0 0 0 0 0 0 0 0        -    

4 5 5 5 5 5 4 4    4.63  

2 3 0 3 4 3 4 3    2.75  

3 4 4 3 4 5 4 0    3.38  

4 4 3 4 5 0 5 5    3.75  
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ขอ 1 ขอ 2 ขอ 3 ขอ 4 ขอ 5 ขอ 6 ขอ 7 ขอ 8  total  

4 4 4 5 5 3 3 4    4.00  

4 4 4 4 5 4 5 4    4.25  

4 4 5 5 5 4 5 4    4.50  

4 3 4 2 5 4 5 3    3.75  

5 0 2 5 5 5 4 4    3.75  

2 3 3 4 4 4 3 3    3.25  

5 5 5 4 5 5 5 4    4.75  

5 5 4 3 4 5 5 4    4.38  

                       -    

 3.54     3.50     3.18     3.11     3.89     3.50     3.79     2.96     3.43  

1.50 1.45 1.42 1.75 1.37 1.53 1.37 1.75    1.13  
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ดานการสนับสนุนการเรียนรู 

ขอ 1 ขอ 2 ขอ 3 ขอ 4 ขอ 5 total 

5 3 4 4 4 4 

3 4 3 2 4 3.2 

4 3 3 4 4 3.6 

5 5 5 4 5 4.8 

4 3 2 3 0 2.4 

5 4 5 3 5 4.4 

4 5 5 4 3 4.2 

5 4 4 5 3 4.2 

5 5 0 4 5 3.8 

5 4 2 5 4 4 

5 2 1 4 5 3.4 

3 5 3 5 3 3 

4 5 3 0 3 3 

5 4 3 1 5 3.6 

5 4 3 2 1 3 

4 3 4 5 5 4.2 

5 5 5 5 5 5 

5 4 3 2 3 3.4 

5 5 5 5 4 4.8 

5 5 4 5 5 4.8 
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ขอ 1 ขอ 2 ขอ 3 ขอ 4 ขอ 5 total 

3 5 5 4 4 4.2 

5 5 5 4 5 4.8 

5 5 5 4 5 4.8 

5 5 5 4 3 4.4 

5 4 3 5 5 4.4 

4 3 5 5 0 3.4 

5 5 5 4 3 4.4 

5 5 4 5 4 4.6 

            

 4.57     4.25     3.71     3.82     3.75      3.99  

0.69 0.89 1.36 1.33 1.46 0.69 
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ดานวัดผลประเมินผล 

ขอ 1 ขอ 2 ขอ 3 ขอ 4 ขอ 5 ขอ 6  total  

5 3 4 4 4 4    4.00  

4 4 3 4 3 4    3.67  

4 3 3 3 3 3    3.17  

4 5 5 4 5 5    4.67  

4 3 2 3 4 3    3.17  

5 4 5 5 4 5    4.67  

5 4 3 4 5 4    4.17  

3 4 4 5 4 0    3.33  

4 4 5 4 4 5    4.33  

3 4 2 4 4 2    3.17  

5 2 5 1 3 4    3.33  

4 0 5 3 5 3    3.33  

5 4 5 4 5 4    4.50  

4 2 5 3 1 4    3.17  

5 4 1 3 4 3    3.33  

4 5 3 4 5 5    4.33  

4 4 5 4 5 4    4.33  

4 3 4 4 4 3    3.67  

4 4 5 5 3 4    4.17  

5 4 3 5 4 4    4.17  
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ขอ 1 ขอ 2 ขอ 3 ขอ 4 ขอ 5 ขอ 6 total 

5 4 4 3 5 5    4.33  

5 4 5 5 5 4    4.67  

4 3 4 4 5 4    4.00  

4 5 4 3 5 4    4.17  

4 4 2 2 5 3    3.33  

5 4 4 4 4 5    4.33  

5 5 5 5 5 5    5.00  

5 5 4 3 3 2    3.67  

              

 4.36     3.71     3.89     3.75     4.14     3.75     3.93  

0.62 1.08 1.17 0.97 0.97 1.14 0.56 
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ดานสิ่งอํานวยความสะดวก 

ขอ 1 ขอ 2 ขอ 3 ขอ 4 total 

3 3 4 3 3.25 

3 4 4 3 3.5 

4 3 3 3 3.25 

4 5 4 5 4.5 

4 3 3 2 3 

3 2 5 4 3.5 

4 4 3 4 3.75 

4 5 3 2 3.5 

4 5 5 5 4.75 

5 5 4 5 4.75 

3 5 1 5 3.5 

5 2 4 2 3.25 

5 4 4 5 4.5 

4 5 1 2 3 

4 4 4 3 3.75 

4 5 3 4 4 

4 5 5 4 4.5 

3 4 3 4 3.5 

4 4 4 4 4 

3 4 5 5 4.25 



129 
 

ขอ 1 ขอ 2 ขอ 3 ขอ 4 total 

5 3 3 4 3.75 

4 5 4 4 4.25 

4 3 5 4 4 

5 4 5 4 4.5 

5 3 5 4 4.25 

3 4 5 4 4 

5 5 5 5 5 

5 5 4 3 4.25 

          

 4.04     4.04     3.86     3.79     3.93  

0.74 0.96 1.11 0.99 0.56 
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