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บทคัดยอ 
 

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงคดังนี้(1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียล  

คอนสตรัคติวิสตเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2(2) เพ่ือหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนแบบผสมผสาน ตามเกณฑประสิทธิภาพของเมกุยแกนส (3) เพ่ือเปรียบเทียบ

ความคิดสรางสรรคของผูเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียล

คอนสตรัคติวิสตท่ีพัฒนาข้ึน (4) เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคระหวางผูเรียนท่ีเรียนดวย

บทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตท่ีพัฒนาข้ึนกับผูเรียนท่ีเรียนแบบปกติ  

(5)เพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวางความคิดสรางสรรคกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนท่ีเรียน

ดวยบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตท่ีพัฒนาข้ึนและ (6) เพ่ือศึกษาความพึง

พอใจของผูเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตท่ี

พัฒนาข้ึน กลุมตัวอยางเปนผูเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2โรงเรียนเสลภูมิพิทยาคม จังหวัดรอยเอ็ด 

จํานวน 37คน คัดเลือกมาเปนกลุมตัวอยาง โดยวิธีสุมแบบแบงกลุมอยางงาย ( Cluster Random 

Sampling)เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย 1) บทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอน

สตรัคติวิสตเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 22) แบบทดสอบ  

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  3) แบบทดสอบความคิดสรางสรรค 4) แบบสอบถามความพึงพอใจของ

ผูเรียนสถิติท่ีใชในการวิจัยไดแกคาเฉลี่ย รอยละ สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานทดสอบสมติฐานดวย t-test 

Dependent sample, t-test independent sampleและสถิติสหสัมพันธแบบเพียรสัน 

 ผลการวิจัยพบวา ( 1) บทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตโดยใชเทคนิค

การเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน เพ่ือสงเสริมทักษะความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป

ท่ี 2มีคุณภาพของบทเรียนบนเว็บอยูในระดับมากท่ีสุด ( 2) บทเรียนแบบผสมผสานท่ีพัฒนาข้ึน  

มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานของเมกุยแกนส 3) ผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึน  
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มีความคิดสรางสรรคหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05(4) ผูเรียน  

ท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานท่ีพัฒนาข้ึนมีความคิดสรางสรรคสูงกวาผูเรียนท่ีเรียนแบบปกติ 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ . 05(5) ความสัมพันธระหวางความคิดสรางสรรคกับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนรู พบวา คาสหสัมพันธ r = 0.70แสดงใหเห็นวา ความคิดสรางสรรค มีความสัมพันธเขิง

บวกกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูและ ( 6) ผูเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนแบบ

ผสมผสานท่ีพัฒนาข้ึนอยูในระดับดี 

 

คําสําคัญ : บทเรียนแบบผสมผสานโซเชียลคอนสตรัคติวิสตความคิดสรางสรรค 
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ABSTRACT 
 The purposes of this research were: (1) to develop a blended learning based 

on social-constructivist concept to enhance creative thinking, (2) to observe the 

performance of this blended learning according to Meguigans’s criteria, (3) to indicate 

the progress in procreative thinking of the students before and after learning with this 

blended lesson, (4) to compare the creative thinking between those who learned 

with this blended learning and those who learned with a traditional method, (5) to 

study the relationship between creative thinking and achievement, and (6) to 

observe the satisfaction of the students who learned through this blended lesson. 

The samples used in this research were 37 Mattayomsuksa-2 students who attend 

SelaphumPittayakom School, Roi-et. Simple Random Sampling was used to prepare 

these samples. Tools used in this research included: (1) a blended learning based on 

social-constructivist concept using problem-based learning to enhance creative 

thinking, (2) an achievement test set, (3) a creative thinking test set, and (4) 

satisfaction rating scale. Statistical method used in this research included: average, 

percentage, standard deviation. Hypotheses were proved using t-test dependent 

sample, t-test independent sample, and Pearson's product moment correlation. 

 The research results were as follows: (1)the blended learning based on social-

constructivist concept using problem-based learning to enhance creative thinking for 

Mattayomsuksa-2 students has achieved the best quality, (2) the blended lesson 

achieved the good standard according to Meguigans’s criteria, (3) the students who 

learned with this blended lesson has significantly improved their creativity at a 
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significance level of .05, (4) the student who learned with this blended learning can 

improve their creativity higher than those who did not at a significance level of .05, 

(5) The relationship Between creative thinking and achievement has a correlation 

results r = 0.70 that the creative thinking is positively associated with achievement, 

and (6) the satisfaction of the student who learned with this blended lesson was at 

high level. 

   

Keywords:Blended learningSocial-constructivistCreative thinking  
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วิทยานิพนธฉบับนี้ไดรับทุนการศึกษาจากโครงการสงเสริมการผลิตครู 

ท่ีมีความสามารถพิเศษทางดานวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร (สควค.) 

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) 

กระทรวงศึกษาธิการ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



จ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
 

 

 วิทยานิพนธฉบับนี้สําเร็จสมบูรณไดดวยความกรุณาและความชวยเหลืออยางสูงยิ่งจาก  

ผูชวยศาสตราจารย ดร.ทรงศักดิ์ สองสนิท ประธานกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ ผูชวยศาสตราจารย 

ดร.ประวิทย สิมมาทัน กรรมการควบคุมวิทยานิพนธ  รองศาสตราจารย  ดร.สุทธิพงศ หกสุวรรณ 

ประธานกรรมการสอบ และ ผูชวยศาสตราจารย ดร.สนิท ตีเมืองซาย กรรมการสอบ 
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ขอขอบพระคุณผูบริหารและบุคลากรของโรงเรียนเสลภูมิพิทยาคม ท่ีไดใหการสนับสนุนและ

ใหกําลังใจตลอดการทําวิจัยในครั้งนี้ 
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กระทรวงศึกษาธิการ ท่ีไดใหทุนการศึกษาสนับสนุนคาใชจายในการเรียนตลอดหลักสูตร ทําใหการทํา

วิจัยครั้งนี้สําเร็จลุลวงไปไดดวยดี  

 คุณคาและประโยชนอันพึงมีจากการทําวิทยานิพนธในครั้งนี้ ขอมอบบูชาพระคุณบิดา มารดา  

บูรพาจารยทุกทานท่ีกรุณาประสิทธิ์ประสาทความรูและวิทยาการตาง ๆ และครอบครัว ท่ีสนับสนุนและ

ใหกําลังใจตลอดมา ทําใหผูวิจัยสามารถบรรลุผลในการทําวิทยานิพนธครั้งนี้สําเร็จไดดวยดี 
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บทท่ี 1 

บทนํา 

 
1.1 ที่มาและความสําคัญของปญหา 

 

 เทคโนโลยีดานการสื่อสารเจริญกาวหนาอยางรวดเร็ว สงผลกระทบตอสภาพสังคมท่ีตองเตรียม

กอนใหสามารถเผชิญกับยุคสมัยแหงการเปลี่ยนแปลง การศึกษาจึงมีความสําคัญและมีบทบาทตอการ

พัฒนาประเทศ(กรมวิชาการ, 2544, น. 1) ดังจะเห็นไดจากพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติพ.ศ. 

2542 หมวด9วาดวยเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาตามมาตราท่ี 63-69 รัฐจะตองสงเสริมสนับสนุนสื่อและ

เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา โดยเรงรัดและพัฒนาจัดการศึกษาใหมีคุณภาพตามมาตรฐานดังนี้ พัฒนา

คุณภาพใหเปนคนเกงคนดีมีสติปญญามีความคิดมีความสามารถมีความกาวหนา ทางดานวิชาการ

ตางๆเพียงพอท่ีจะดํารงชีวิตรวมกับสังคมโลกไดอยางมีศักดิ์ศรีบนพ้ืนฐานแหงความเปนไทย

คณะกรรมการการศึกษา (คณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ, 2540, น. 5) 

 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 และท่ีแกไขเพ่ิมเติม (ฉบับท่ี 2) พ.ศ. 2545

ในหมวด 4 มาตราท่ี 22 กลาววาการจัดการศึกษาตองยึดหลักวานักเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรู

สามารถพัฒนาตนเองไดและถือวานักเรียนมีความสําคัญท่ีสุดกระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมให

นักเรียนสามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มตามศักยภาพและในมาตราท่ี 24 (2) หลักสูตร

สถานศึกษาควรพัฒนาใหเด็กเกิดความสนุกและเพลิดเพลินในการเรียนรูเปรียบเสมือนเปนวิชาสราง

กําลังใจและเราใจใหเกิดความกาวหนาแกนักเรียนใหไดมากท่ีสุดมีความรูสูงสุดสําหรับนักเรียนทุกคน 

ควรสรางความเขมแข็งและประสบการณใหนักเรียนและพัฒนาความม่ันใจใหเรียนและทํางานอยาง

เปนอิสระและรวมใจกันควรใหนักเรียนมีทักษะการเรียนรูสําคัญในการอานออกเขียนไดคิดเลขเปนได

ขอมูลสารสนเทศและเทคโนโลยีสื่อสารสงเสริมสินใจท่ีอยากรูอยากเห็นและมีกระบวนการคิดอยางมี

เหตุผลและมาตรฐาน มาตราท่ี 24 (5) สงเสริมสนับสนุนใหผูสอนสามารถจัดบรรยากาศสภาพแวดลอม

สื่อการเรียนและอํานวยความสะดวกเพ่ือใหนักเรียนเกิดการเรียนรูและมีความรอบรูใหสถานศึกษา

พัฒนากระบวนการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพซ่ึงกระทรวงศึกษาธิการก็ไดมีนโยบายในการพัฒนา

เยาวชนของชาติเพ่ือเขาสูโลกยุคศตวรรษท่ี 21 โดยมุงสงเสริมใหนักเรียนมีคุณธรรมรักความเปนไทยมี

ทักษะการคิดวิเคราะหคิดสรางสรรคมีทักษะดานเทคโนโลยีสามารถทํางานรวมกับผูอ่ืน และสามารถ

อยูรวมกับผูอ่ืนในสังคมไดอยางสันติ (กระทรวงศึกษาธิการ,2551) 
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 การจัดการเรียนรูเพ่ือใหเปนไปตามเปาหมายของการปฏิรูปการเรียนรูและการแกปญหาท่ีเกิดข้ึน  

จะตองมีความสอดคลองกันอยางยิ่งกับทฤษฎีการเรียนรูท่ีเนนการจัดการจัดการเรียนรูท่ียึดผูเรียนเปน

สําคัญกลาววา การเรียนรูท่ีมีกระบวนการเรียนรูท่ีเกิดจากการลงมือกระทําการสรางความหมายของ

การเรียนรู เกิดจากการพัฒนาประสบการณความรู ตามแนวทางคอนสตรัคติวิสต ท่ีมุงเนนเรื่องราวหรือ

วัตถุซ่ึงเปนสิ่งของจริงท่ีมีอยูในโลกมีการขยายความคิดรวบยอดใหกวางมากข้ึน เกิดการแลกเปลี่ยน

เรียนรูแนวคิดท่ีหลากหลายและขนาดเดียวกันมีการเปลี่ยนแปลงโครงสรางความรูของตนและความรู

ความหมายของตนข้ึนมาใหม สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 27 กําหนดเปาประสงคไว

ดังนี้1) ผูเรียนทุกคนมีคุณภาพตามมาตรฐานการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน และเปนคนไทยยุคใหมพรอม

พัฒนาสูความเปนเลิศ2 ) ประชากรวัยเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาไดรับโอกาสในการศึกษาอยางมี

คุณภาพท่ัวถึงและเสมอภาค3) ผูบริหาร ครู และบุคลากรทางการศึกษาปฏิบัติงานไดอยางมีประสิทธิภาพ

และเปนมืออาชีพ4) บุคลากรในสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 27 ทุกคนมีจิตบริการ5) 

สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 27และสถานศึกษาในสังกัดมีความเขมแข็งเปนกลไก

ขับเคลื่อนการศึกษาข้ันพ้ืนฐานใหไดมาตรฐานโดยยึดหลักธรรมาภิบาล(สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา

มัธยมศึกษาเขต 27, 2558) 

 กระทรวงศึกษาธิการ (2555, น. 6) ไดใหความสําคัญและตระหนักถึงแผนพัฒนาการศึกษาของ

กระทรวงศึกษาธิการฉบับท่ี 11 พ.ศ. 2555 - 2559 กลาววา เด็กวัยเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํากวา

รอยละ 50 และมาตรฐานความสามารถของผูเรียนในเรื่องการคิดวิเคราะห สังเคราะหมีวิจารณญาณ 

และความคิดสรางสรรคต่ําสอดคลองกับการรายงานการประชุมของสํานักงานสงเสริมสังคมแหงการ

เรียนรูและคุณภาพเยาวชน (2558) รายงานประชุมนานาชาติวาดวยการพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห

และความคิดสรางสรรคของเยาวชน ระบุวา ระบบการศึกษาในปจจุบันยังขาดเครื่องมือในการฝกฝน

และวัดประเมินทักษะการคิดวิเคราะหและความคิดสรางสรรคท่ีเปนทักษะท่ีทําใหคิดเปนซ่ึงทักษะการ

ทํางานท่ีนายจางตองการมากท่ีสุดในศตวรรษท่ี 21 

 โรงเรียนเสลภูมิพิทยาคมอําเภอเสลภูมิจังหวัดรอยเอ็ดสังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา

มัธยมศึกษาเขต  27 เปนโรงเรียนมัธยมขนาดใหญพิเศษจัดการเรียนการสอนตั้งแตระดับชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี  1 ถึงมัธยมศึกษาปท่ี  6ในแตละระดับชั้นมีการจัดผูเรียนแบบคละความสามารถทําให

การเรียนรูในแตละหองเรียนเกิดความแตกตางกันเนื่องมาจากพ้ืนฐานในการเรียนมีไมเทากันผลการ

ประเมินจากสํานักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา ไทย(สมศ.) รอบ 2พบวา

มาตรฐานท่ี 4)ผูเรียนมีความสามารถในการคิดวิเคราะห คิดสังเคราะห มีวิจารณญาณ มีความคิด

สรางสรรค คิดไตรตรอง และมีวิสัยทัศนมีผลการประเมินอิงสถานศึกษา มีคาเฉลี่ย2.89 อยูในระดับ

คุณภาพพอใชซ่ึงผลการประเมินอิงเกณฑคาเฉลี่ย3.17 อยูในระดับคุณภาพดี(อางอิงในผลการประเมิน

จากสํานักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา ไทย(สมศ.) รอบ 2ปการศึกษา 2558)ซ่ึง
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จากผลการประเมินดังกลาว ทําใหทราบวาโรงเรียนมีผลประเมินความคิดสรางสรรคต่ํากวาเกณฑท่ี

กําหนด และผูวิจัยไดศึกษาผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติข้ันพ้ืนฐาน (O-NET) ของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3โรงเรียนเสลภูมิพิทยาคมกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีสาระ

การเรียนรูท่ี3.1เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร ปการศึกษา 2557 (อางอิงในผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ปการศึกษา 2558)มีคาเฉลี่ยระดับโรงเรียนเทากับ2 3.85ซ่ึงต่ํากวา

ระดับเขตพ้ืนท่ีการศึกษาท่ีมีคาเฉลี่ยเทากับ24. 99เม่ือผลการทดสอบทางการศึกษาระดับชาติข้ัน

พ้ืนฐานต่ําจึงสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนต่ําดวยผูวิจัยจึงศึกษาคนควาเพ่ือจะหา

แนวทางในการพัฒนาความคิดสรางสรรคและผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนโดยนําบทเรียนแบบผสมผสาน

ตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคมาแกปญหาดังกลาวเพ่ือใหผูเรียน

สามารถเขาไปศึกษาไดดวยตัวเองรวมกับเพ่ือนในกลุมอีกท้ังสงเสริมใหผูเรียนไดชวยเหลือมีปฏิสัมพันธ

กันภายในกลุมเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนตามความสามารถของตนเองไดอยางเต็มศักยภาพ

ตามแนวคอนสตรัคติวิสต 

 ความคิดสรางสรรคเปนหนึ่งในทักษะแหงการเรียนรูแหงศตวรรษท่ี 21 ท่ีมีความจําเปนจะตอง

ฝกกับเด็กไทย เพราะความคิดสรางสรรคมีสวนเก่ียวของในการดํารงชีวิตในสังคมท่ีมีการเปลี่ยนแปลง

และแสวงหาความรูเพ่ือพัฒนาตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิต มีความสามารถในการคิด เขาใจปญหา 

สามารถแกไขและคาดการณลวงหนาถึงอุปสรรคท่ีจะเกิดข้ึน ทําใหบุคคล แกปญหาเดิมดวยวิธีการ

ใหม ๆ ชวยใหเราเห็นโอกาสใหม ๆ ทําใหไดสิ่งท่ีดีกวา ชวยใหเราคิดไดอยางเหมาะสม สําหรับเรื่อง

นั้น ในเวลานั้น เพ่ิมโอกาสความสําเร็จในการแกปญหา สรางสรรคผลงาน นวัตกรรมใหม ๆ ทําให

มนุษยสามารถดํารงชีวิตในโลกปจจุบันไดอยางสะดวกสบายและมีความสุข ความคิดสรางสรรคเปน

ปจจัยสําคัญในการดํารงชีวิตและสงเสริมใหประเทศชาติใหมีความเจริญกาวหนา ท้ังทางดาน

วิทยาศาสตร เทคโนโลยี การแพทย การศึกษา เศรษฐกิจ สังคม สามารถสรางสรรคนวัตกรรมใหม ๆ 

ข้ึนมาเพ่ือพัฒนาองคกร และประเทศชาติใหเจริญกาวหนาได 

 จากการท่ีสถาบันหองเรียนแหงอนาคต ( J-Sharp Future Classroom) ไดทําการทดสอบ

ความคิดสรางสรรคของคนไทยผลปรากฏวาคนไทยมีคะแนนเฉลี่ยระดับความคิดสรางสรรคอยูในระดับ

2.82 จากระดับคะแนน 0-9 ซ่ึงถือวาอยูในระดับนอย (สถาบันหองเรียนแหงอนาคต , 2557, น. 6) 

และจากประสบการณสอนของผูวิจัยตลอดระยะเวลา 6 ป ท่ีสอนการสรางงานแอนิเมชั่น ผูวิจัยพบวา

นักเรียนสวนใหญรอยละ 80 ไมสามารถคิดสรางสรรคผลงานใหแปลกใหมได จะคอยสังเกตวาเพ่ือน

ทํารูปแบบไหน แลวชิ้นงานท่ีออกมาจะไปในแนวทางเดียวกัน ซ่ึงไมมีความคิดริเริ่มสรางสรรคผลงาน

ใหแปลกใหม ผูวิจัยไดเล็งเห็นถึงปญหาท่ีเกิดข้ึน และคิดหาวิธีในการฝกความคิดสรางสรรคใหกับ

นักเรียน 
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 กิลฟอรดกลาววาความคิดสรางสรรคเปนความสามารถทางสมอง ในการคิดหลายทิศทางซ่ึงมี

องคประกอบความสามารถในการริเริ่มความคลองในการคิดความยืดหยุนในการคิดและความสามารถ

ในการแตงเติมและใหคําอธิบายใหมท่ีเปนการติดตามหลักเหตุผลเพ่ือหาคําตอบท่ีถูกตองเพียงคําตอบ

เดียวแตองคประกอบท่ีสําคัญท่ีสุดของความคิดสรางสรรคคือความคิดริเริ่มนอกจากนี้สิบเชื่อวา

ความคิดสรางสรรคไมใชพรสวรรคท่ีบุคคลมีแตเปนคุณสมบัติท่ีมีอยูในตัวบุคคลซ่ึงมีมากนอยไมเทากัน

และบุคคลแสดงออกมาในระดับตางกัน(กรรณิการสุขุม , 2533, น. 145) 

 ทอแรนซ(Torrance)กลาววาความคิดสรางสรรคสามารถพัฒนาไดดวยการสอนฝกฝนและฝก

ปฏิบัติท่ีถูกวิธีและเขายังเสนอแนะวาควรสงเสริมความคิดสรางสรรคใหแกเด็กตั้งแตเยาววัยยิ่งจะเปน

ผลดีมากเทานั้น(อารีพันธมณี , 2546, น. 2) 

 การจัดกระบวนการเรียนรู ไดกําหนดใหจัดการเรียนรูท่ีมุงเนนนักเรียนเปนสําคัญครูผูสอนตอง

ศึกษาทําความเขาใจในกระบวนการเรียนรูตางๆ เพ่ือใหสามารถเลือกใชในการออกแบบการเรียนรู

และจัดการเรียนรูท่ีตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลและพัฒนาการทางสมองโดยตองคํานึงถึง

พัฒนาการทางดานรางกายสติปญญา วิธีการเรียนรูความสนใจและความสามารถของนักเรียน เพ่ือนํา

นักเรียนไปสูเปาหมายไดอยางมีประสิทธิภาพดังนั้นในการออกแบบการจัดการเรียนรู ครูผูสอนจึงตอง

พิจารณาการจัดการออกแบบ การจัดการเรียนรูโดยเลือกวิธีสอนและเทคนิคการสอน สื่อ/แหลงเรียนรู 

การวัดและประเมินผลเพ่ือใหนักเรียนไดพัฒนาเต็มตามศักยภาพและบรรลุตามมาตรฐานการเรียนรูซ่ึง

เปนเปาหมายท่ีกําหนด 

 กุลชัย กุลตวนิช (2554) ไดศึกษาเรื่อง เฟสบุค : การจัดการเรียนการสอนผสมผสานตาม 

แนวคิดโซเชียลคอนสตรัคติวิสต ( Social Constructivism) โดยจัดกิจกรรมการเรียนรู ใชเครื่องมือ

การสื่อสารแบบดั้งเดิม กับการนําเฟสบุค เขามาใชในการจัด การเรียนรูปแบบผสมผสาน โดยใช

ปญหาเปนหลัก ผลการศึกษาพบวา รูปแบบการสอน เหลานี้ ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดจากสังคม 

ตลอดจนการทําใหผูเรียนสัมผัสกับงานท่ีใกลเคียงกับชีวิตจริง โดยการแลก เปลี่ยนความคิดเห็นกับคน

รอบขางและไดเปดโอกาสใหผูเรียนคนควาดวยตนเอง จนสามารถสรางความรู ความเขาใจ อยางมี 

ความหมายข้ึน ท้ังนี้ผูสอนมีหนาท่ีในการอํานวยความสะดวกในการดําเนินกิจกรรมการเรียนรู เชน 

การจัดเตรียมเอกสารและ เทคโนโลยีท่ีเก่ียวของ การใหคําปรึกษาระหวางการดําเนินงานและการให

ขอมูลปอนกลับไปยังผูเรียน 

 McTighe (2010)กลาววาการออกแบบสภาพแวดลอมการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสตท่ีมี

อิทธิพลตอความคิดสรางสรรคและการพัฒนาทักษะการทํางานรวมกันซ่ึงทักษะการทํางานรวมกันจะ

ชวยสนับสนุนใหผูเรียนมุงเนนท่ีจะบูรณาการประสบการณการเรียนรูท่ีมีความหมายมากข้ึนและ

ชี้ใหเห็นการพัฒนาทักษะการทํางานรวมกันจะชวยสงเสริมความคิดสรางสรรคแกผูเรียน 
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 จากเหตุผลดังกลาวผูวิจัยจึงไดมีการนํา การพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอน

สตรัคติวิสตเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค มาชวยในกระบวนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือ แกไข

ปญหาในการจัดการเรียนการสอนรายวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค 2ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  2ดังท่ีไดกลาว

มาโดยการใชสื่อท่ีเหมาะสมสอดคลองกับสภาพผูเรียนหลายรูปแบบโดยเฉพาะบทเรียนแบบ

ผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เปนสื่อท่ีนาสนใจสามารถนํามาใชสงเสริมและพัฒนาการ

เรียนเพ่ือใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ท่ีสูงข้ึน และไดฝกความคิดสรางสรรคท่ีมีอยูในตัวของนักเรียนได

อยางถูกวิธี ซ่ึงจะเปนประโยชน สําหรับนักเรียนในการนําไปใชในการดํารงชีวิตและสามารถนําทักษะ

ไปใชแกปญหาในสถานการณ ตางๆ ท่ีเกิดข้ึนในชีวิต และเปนกําลังสําคัญในการสรางสรรคสิ่งใหมๆ 

และมีคุณคาสําหรับประเทศชาติตอไป 

 

1.2 วัตถุประสงคการวิจัย 

 

 1.2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสาน ตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตเพ่ือสงเสริม

ความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

 1.2.2 เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนแบบผสมผสาน ตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตเพ่ือ

สงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ตามเกณฑเมกุยแกนส 

 1.2.3 เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคของนักเรียนกอนเรียนและหลังเรียน ท่ีเรียนดวย

บทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

 1.2.4 เพ่ือเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคระหวางกลุมนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบ

ผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 2 กับกลุมนักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ 

 1.2.5 เพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวางความคิดสรางสรรคกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของ

นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตเพ่ือสงเสริมความคิด

สรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

 1.2.6 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานแบบ

ตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  
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1.3 สมมติฐานการวิจัย  

 

 1.3.1 ความคิดสรางสรรคของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียล

คอนสตรัคติวิสตเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคหลังเรียนสูงกวากอนเรียน 

 1.3.2 ความคิดสรางสรรคของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียล

คอนสตรัคติวิสตเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคสูงกวานักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ 

 1.3.3 ความคิดสรางสรรคของนักเรียนมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของนักเรียน

ท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตในเชิงบวกท่ีมีระดับ นัยสําคัญทาง

สถิติท่ีระดับ 0.5 

 

1.4 ขอบเขตของการวิจัย  

 

 1.4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

   ประชากร ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2559 

โรงเรียนเสลภูมิพิทยาคม ตําบลขวัญเมือง จังหวัดรอยเอ็ด ท่ีเรียนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค2จํานวน 

11 หองเรียน จํานวนนักเรียนท้ังหมด 407 คน 

   กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนเสลภูมิพิทยาคม ตําบล

ขวัญเมือง จังหวัดรอยเอ็ด ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2559 จํานวน 2 หองเรียน ไดแก หอง ม.2/ 11 

และ ม .2/7ซ่ึงมีการจัดหองเรียนแบบคละความสามารถ โดยวิธีสุมอยางงาย ( Simple Random 

Sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยสุม แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม ดังนี้ 

   1 . กลุมทดลอง คือ นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียล

คอนสตรัคติวิสตเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หอง 11 จํานวน 37 คน 

   2. กลุมควบคุม คือ นักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หอง 7 

จํานวน 37 คน 

 1.4.2 ตัวแปรท่ีใชในการวิจัย 

  ตัวแปรตน ไดแก การเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติ

วิสตเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค 

  ตัวแปรตาม ไดแก ความคิดสรางสรรค ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของ

นักเรียน 
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 1.4.3 กรอบเนื้อหาการวิจัย 

  ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยมีกรอบเนื้อหาการวิจัยท่ีนํามาพัฒนาบทเรียนโดยยึดเนื้อหา/

จุดประสงคการเรียนรู กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชา คอมพิวเตอรสรางสรรค 2 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2จํานวน 2 หนวยการเรียนรูดังตอไปนี้ 

    หนวยท่ี 1ความรูเก่ียวกับกราฟฟก    จํานวน 6ชั่วโมง 

    หนวยท่ี 2โปรแกรม Photoshop CS6  จํานวน6ชั่วโมง  

 1.4.4 ระยะเวลาท่ีใชในการวิจัย 

  ระยะเวลาท่ีใชในการ วิจัยครั้งนี้คือ ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2559 ระหวางเดือน

พฤษภาคม พ.ศ. 2559–กุมภาพันธ พ.ศ. 2560จํานวน12ชั่วโมงโดยการทดสอบกอนเรียน 1 ชั่วโมง  

ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน10ชั่วโมง และทําการทดสอบหลังเรียน 1 ชั่วโมง 

 

1.5 นิยามศัพทเฉพาะ  

 

 “บทเรียนแบบผสมผสาน”หมายถึงการนําเสนอเนื้อหาท่ีมีการจัดกิจกรรมการเรียนการ  

ท่ีผสมผสานระหวางการเรียนแบบออนไลน  กับการเรียนแบบเผชิญหนาในหองเรียนปกติ  เขาดวยกัน 

โดยใชสัดสวนการผสมผสานแบบ70 : 30 

 “โซเชียลคอนสตรัคติวิสต ”หมายถึงการจัดการเรียนการสอนโดยใชบูรณาการการสรางองค

ความรูดวยตนเองตามแนวคอนสตรัคติวิสต  รวมกับเครือขายสังคม  โดยผูเรียนสรางความรูดวยการมี

ปฏิสัมพันธทางสังคมกับผูอ่ืน  ในขณะท่ีผ ูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมหรืองาน  ในสภาวะสังคม( Social 

Context) ซ่ึงเปนตัวแปรสําคัญ  ปฏิสัมพันธทางสังคมทําใหผ ูเรียนสรางความรูดวยการเปลี่ยนแปร

ความเขาใจเดิมใหถูกตองหรือซับซอนกวางขวางข้ึน 

 “ความคิดสรางสรรค”หมายถึงความสามารถทางสมองของบุคคลท่ีจะคิดไดหลายทิศหลายทาง  

หรือคิดไดหลายคําตอบ  และความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธของสิ่งตางๆโดยมีสิ่งเราเปน

ตัวกระตุนทําใหเกิดความคิดใหมตอเนื่องกันไป  และความคิดสรางสรรคนี้อาจเปนความคิดใหม

ผสมผสานกับประสบการณก็ได ประกอบดวยคุณลักษณะ 3 ประการ คือ 

  1. ความคิดคลองตัวหมายถึงความสามารถในการคิดตอบสนองตอสิ่งเราไดจํานวนมาก

ท่ีสุดโดยสังเกตไดจากผลของการคิด ซ่ึงนับจํานวนคําตอบท่ีไดในเวลาท่ีจํากัด 

  2. ความคิดยืดหยุนหมายถึงความสามารถในการคิดตอบสนองตอสิ่งเราโดยสังเกตไดจาก

คําตอบท่ีมีแงมุมแตกตางกันหลายรูปแบบและหลากหลายคําตอบ  มีการมองปญหาท่ีกวางไกลไดไม

จํากัดเฉพาะแงมุมใดแงมุมหนึ่งโดยเฉพาะ 
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  3. ความคิดริเริ่มหมายถึงความสามารถในการคิดตอบสนองตอสิ่งเราท่ีสังเกตไดจากความ

แปลกและความใหมของคําตอบท่ีเปนเอกลักษณและแตกตางไปจากคําตอบของบุคคลอ่ืน 

 “แบบทดสอบความคิดสรางสรรค” หมายถึง แบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

ตามแนวคิดของทอรแรนซ 

 “ประสิทธิภาพภาพของบทเรียน ”หมายถึงความสามารถของบทเรียนแบบผสมผสานตามแนว

โซเชียลคอนสตรัคติวิสต  ในการสรางผลสัมฤทธิ์ใหผูเรียนมีความสามารถทําแบบทดสอบกอนเรียน  

แบบฝกหัด หรือแบบทดสอบหลังบทเรียน  ไดบรรลุวัตถุประสงคในระดับเกณฑข้ันต่ําท่ีกําหนดไวโดย

ใชสูตร เมกุยแกนส(Meguigans)ตั้งเกณฑไวท่ีประสิทธิภาพสูงกวา 1.00 

 “ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน”หมายถึงความรูของผูเรียนท่ีแสดงออกในรูปของคะแนนจากการทํา

แบบทดสอบหรือแบบฝกหัดไดถูกตองหลังจากท่ีศึกษาเนื้อหาในบทเรียนแบบผสมผสานตามแนว

โซเชียลคอนสตรัคติวิสต  เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค  ท่ีไดจากการเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียน

กับคะแนนหลังเรียน 

 “ความพึงพอใจ ”หมายถึงคะแนนท่ีไดจากการวัดความพึงพอใจของนักเรียนของนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี  2ปการศึกษา  2559โรงเรียนเสลภูมิพิทยาคมท่ีมีตอบทเรียนแบบผสมผสานตามแนว

โซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

 

1.6 ประโยชนที่ไดรับจากการวิจัย  

 

 1.6.1 ไดบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต  เพ่ือสงเสริมความคิด

สรางสรรคสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี2  

 1.6.2 เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือ

สงเสริมความคิดสรางสรรคในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 

 1.6.3 เปนแนวทางในการนําไปประยุกตใชกับการวิจัยและการเรียนการสอนรายวิชาอ่ืนๆ ท่ี

สงเสริมความคิดสรางสรรค 

 1.6.4 เปนแนวทางสําหรับครูผูสอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพและ

สอดคลองกับความตองการ 
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บทท่ี 2 

การทบทวนวรรณกรรม 

 
 การศึกษาวิจัย การพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือสงเสริม

ความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2ผูวิจัยไดศึกษาทฤษฏี เอกสาร และงานวิจัยท่ี

เก่ียวของเพ่ือเปนแนวทางในการทําวิจัย ดังตอไปนี้ 

  1. หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 

  2. การเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

  3. แนวคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับโซเชียลคอนสตรัคติวิสต 

  4. ความคิดสรางสรรค 

  5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  6. ความพึงพอใจ 

  7. แผนการจัดการเรียนรู 

  8. งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

  9. กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  

 

 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ

และเทคโนโลยีมีสาระสําคัญเพ่ือการจัดการเรียนรู (กระทรวงศึกษาธิการ,2551)ดังนี้ 

  2.1.1 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 

    กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีเปนกลุมสาระท่ีชวยพัฒนาให

ผูเรียนมีความรู ความเขาใจ มีทักษะพ้ืนฐานท่ีจําเปนตอการดํารงชีวิต และรูเทาทันการเปลี่ยนแปลง

สามารถนําความรูเก่ียวกับการดํารงชีวิต การอาชีพ และเทคโนโลยี มาใชประโยชนในการทํางานอยาง

มีความคิดสรางสรรค และแขงขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพรักการ

ทํางาน และมีเจตคติท่ีดีตอการทํางาน สามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางพอเพียงและ มีความสุข

    กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี มุงพัฒนาผูเรียนแบบองครวม  

เพ่ือใหมีความรูความสามารถ มีทักษะในการทํางาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษา

ตอไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยมีสาระสําคัญ ดังนี้ 
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     1. การดํารงชีวิตและครอบครัว เปนสาระเก่ียวกับการทํางานในชีวิตประจําวัน 

ชวยเหลือตนเอง ครอบครัว และสังคมไดในสภาพเศรษฐกิจท่ีพอเพียง ไมทําลายสิ่งแวดลอม เนนการ

ปฏิบัติจริงจนเกิดความม่ันใจและภูมิใจในผลสําเร็จของงาน เพ่ือใหคนพบความสามารถ ความถนัด 

และความสนใจของตนเอง 

     2. การออกแบบและเทคโนโลยี เปนสาระการเรียนรูท่ีเก่ียวกับการพัฒนา

ความสามารถของมนุษยอยางสรางสรรค โดยนําความรูมาใชกับกระบวนการเทคโนโลยี สรางสิ่งของ 

เครื่องใชวิธีการ หรือเพ่ิมประสิทธิภาพในการดํารงชีวิต 

     3. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เปนสาระเก่ียวกับกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ การติดตอสื่อสาร การคนหาขอมูล การใชขอมูลและสารสนเทศ การแกปญหาหรือการสราง

งาน คุณคาและผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

     4. การอาชีพ เปนสาระท่ีเก่ียวของกับทักษะท่ีจําเปนตออาชีพ เห็นความสําคัญ

ของคุณธรรม จริยธรรม และเจตคติท่ีดีตออาชีพ ใชเทคโนโลยีไดเหมาะสม เห็นคุณคาของอาชีพสุจริต

และเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพสาระและมาตรฐานการเรียนรู 

      สาระท่ี1การดํารงชีวิตและครอบครัว 

       มาตรฐาน ง1.1 เขาใจการทํางาน มีความคิดสรางสรรค มีทักษะกระบวน 

การทํางานทักษะการจัดการทักษะกระบวนการแกปญหาทักษะการทํางานรวมกันและทักษะการแสวงหา

ความรู มีคุณธรรม และลักษณะนิสัยในการทํางาน มีจิตสํานึกในการใชพลังงานทรัพยากร และสิ่งแวดลอม

เพ่ือการดํารงชีวิตและครอบครัว 

      สาระท่ี 2 การออกแบบและเทคโนโลยี 

       มาตรฐาน ง 2.1 เขาใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบ

และสรางสิ่งของเครื่องใชหรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอยางมีความคิดสรางสรรค เลือกใช

เทคโนโลยีในทางสรางสรรคตอชีวิต สังคม สิ่งแวดลอม และมีสวนรวมในการจัดการเทคโนโลยีท่ียั่งยืน 

      สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

       มาตรฐาน ง 3.1 เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ

ในการสืบคนขอมูลการเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทํางาน และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพ

ประสิทธิผล และมีคุณธรรม 

      สาระท่ี 4 การอาชีพ 

       มาตรฐาน ง 4.1 เขาใจ มีทักษะท่ีจําเปน มีประสบการณ เห็นแนวทางใน

งานอาชีพ ใชเทคโนโลยีเพ่ือพัฒนาอาชีพ มีคุณธรรม และมีเจตคติท่ีดีตออาชีพ 
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  2.1.1.1 คุณภาพผูเรียน 

     1) จบชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 

      เขาใจกระบวนการทํางานท่ีมีประสิทธิภาพ ใชกระบวนการกลุมในการทํางาน 

มีทักษะการแสวงหาความรู ทักษะกระบวนการแกปญหาและทักษะการจัดการ มีลักษณะนิสัยการ

ทํางานท่ีเสียสละ มีคุณธรรม ตัดสินใจอยางมีเหตุผลและถูกตอง และมีจิตสํานึกในการใชพลังงาน 

ทรัพยากรและสิ่งแวดลอมอยางประหยัดและคุมคา 

      เขาใจกระบวนการเทคโนโลยีและระดับของเทคโนโลยีมีความคิดสรางสรรค 

ในการแกปญหาหรือสนองความตองการสรางสิ่งของเครื่องใชหรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยี 

อยางถูกตองและปลอดภัย โดยถายทอดความคิดเปนภาพฉายเพ่ือนําไปสูการสรางชิ้นงานหรือ

แบบจําลองความคิดและการรายงานผลเลือกใชเทคโนโลยีอยางสรางสรรคตอชีวิต สังคมสิ่งแวดลอม 

และมีการจัดการเทคโนโลยีดวยการลดการใชทรัพยากรหรือเลือกใชเทคโนโลยีท่ีไมมีผลกระทบกับ

สิ่งแวดลอม 

      เขาใจหลักการเบื้องตนของการสื่อสารขอมูล เครือขายคอมพิวเตอร หลักการ

และวิธีแกปญหาหรือการทําโครงงานดวยกระบวนการทางเทคโนโลยีสารสนเทศ มีทักษะการคนหา

ขอมูลและการติดตอสื่อสารผานเครือขายคอมพิวเตอรอยางมีคุณธรรมและจริยธรรม การใช

คอมพิวเตอรในการแกปญหา สรางชิ้นงานหรือโครงงานจากจินตนาการ และการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ

นําเสนองาน 

      เขาใจแนวทางการเลือกอาชีพ การมีเจตคติท่ีดีตอและเห็นความสําคัญของ

การประกอบอาชีพ วิธีการหางานทํา คุณสมบัติท่ีจําเปนสําหรับการมีงานทํา วิเคราะหแนวทางเขาสู

อาชีพ มีทักษะพ้ืนฐานท่ีจําเปนสําหรับการประกอบอาชีพ และประสบการณตออาชีพท่ีสนใจ และ

ประเมินทางเลือกในการประกอบอาชีพท่ีสอดคลองกับความรูความถนัด และความสนใจ 

  2.1.1.2 วิสัยทัศนกลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

     หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนเสลภูมิพิทยาคม พุทธศักราช 2553ตามหลักสูตร

แกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

มุงพัฒนาผูเรียนทุกคนใหเปนผูท่ีมีความรูความเขาใจมีทักษะพ้ืนฐานท่ีจําเปนตอการดํารงชีวิตและ

รูเทาทันการเปลี่ยนแปลงสามารถนําความรูเก่ียวกับการดํารงชีวิตการอาชีพและเทคโนโลยีมาใช

ประโยชนในการทํางานอยางมีความคิดสรางสรรค และแขงขันในสังคมไทยและสากลเห็นแนวทางใน

การประกอบอาชีพรักการทํางานและมีเจตคติท่ีดีตอการทํางานสามารถดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยาง

พอเพียงและมีความสุขโดยมุงเนนผูเรียนเปนสําคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อวา ทุกคนสามารถเรียนรูและ

พัฒนาตนเองไดเต็มตามศักยภาพ 
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  2.1.1.3 หลักการหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน มีหลักการท่ีสําคัญ ดังนี้ 

     1) เปนหลักสูตรการศึกษาเพ่ือความเปนเอกภาพของชาติ มีจุดหมายและ

มาตรฐาน การเรียนรูเปนเปาหมายสําหรับพัฒนาเด็กและเยาวชนใหมีความรู ทักษะ เจตคติ และ

คุณธรรมบนพ้ืนฐานของความเปนไทยควบคูกับความเปนสากล 

     2) เปนหลักสูตรการศึกษาเพ่ือปวงชน ท่ีประชาชนทุกคนมีโอกาสไดรับการศึกษา

อยางเสมอภาคและมีคุณภาพ 

     3) เปนหลักสูตรการศึกษาท่ีสนองการกระจายอํานาจ ใหสังคมมีสวนรวมในการ

จัดการศึกษาใหสอดคลองกับสภาพและความตองการของทองถ่ิน 

     4) เปนหลักสูตรการศึกษาท่ีมีโครงสรางยืดหยุนท้ังดานสาระการเรียนรู เวลา และ

การจัดการเรียนรู 

     5) เปนหลักสูตรการศึกษาท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ  

     6) เปนหลักสูตรการศึกษา สําหรับ การศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย  

ครอบคลุมทุกกลุมเปาหมาย สามารถเทียบโอนผลการเรียนรู และประสบการณ 

  2.1.1.4 จุดหมาย 

     1) มีคุณธรรมจริยธรรมและคานิยมท่ีพึงประสงค เห็นคุณคาของตนเอง มีวินัย

และปฏิบัติตนตามหลักธรรมของพระพุทธศาสนา หรือศาสนาท่ีตนนับถือยึดหลักปรัชญาของ

เศรษฐกิจพอเพียง 

     2) มีความรู ความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแกปญหาการใชเทคโนโลยี

และมีทักษะชีวิต  

     3) มีสุขภาพกายและสุขภาพจิตท่ีดี มีสุขนิสัย และรักการออกกําลังกาย  

     4) มีความรักชาติ มีจิตสํานึกในความเปนพลเมืองไทยและพลโลกยึดม่ันในวิถี

ชีวิตและการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 

     5) มีจิตสํานึกในการอนุรักษวัฒนธรรมและภูมิปญญาไทยการอนุรักษและพัฒนา

สิ่งแวดลอมมีจิตสาธารณะท่ีมุงทําประโยชนและสรางสิ่งท่ีดีงามในสังคม และอยูรวมกันในสังคมอยาง

มีความสุข 

  2.1.1.5 สมรรถนะสําคัญของผูเรียนหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน มุงใหผูเรียน

เกิดสมรรถนะสําคัญ 5 ประการ ดังนี้ 

     1) ความสามารถในการสื่อสาร เปนความสามารถในการรับและสงสารมีวัฒนธรรม

ในการใชภาษาถายทอดความคิด ความรูความเขาใจ ความรูสึกและทัศนะของตนเองเพ่ือแลกเปลี่ยน

ขอมูลขาวสารและประสบการณอันจะเปนประโยชนตอการพัฒนาตนเองและสังคม รวมท้ังการเจรจา 
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ตอรองเพ่ือขจัดและลดปญหาความขัดแยงตาง ๆ การเลือกรับหรือไมรับขอมูลขาวสารดวยหลักเหตุผล

และความถูกตอง ตลอดจนการเลือกใชวิธีการสื่อสาร ท่ีมีประสิทธิภาพโดยคํานึงถึงผลกระทบท่ีมีตอ

ตนเองและสังคม 

     2) ความสามารถในการคิด เปนความสามารถในการคิดวิเคราะห การคิดสังเคราะห  

การคิด อยางสรางสรรคการคิดอยางมีวิจารณญาณ และการคิดเปนระบบ เพ่ือนําไปสูการสรางองค

ความรูหรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเก่ียวกับตนเองและสังคมไดอยางเหมาะสม 

     3) ความสามารถในการแกปญหา เปนความสามารถในการแกปญหาและ

อุปสรรคตาง ๆท่ีเผชิญไดอยางถูกตองเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและขอมูล

สารสนเทศ เขาใจความสัมพันธและการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณตาง ๆ ในสังคมแสวงหาความรู 

ประยุกตความรูมาใชในการปองกันและแกไขปญหา และมีการตัดสินใจท่ีมีประสิทธิภาพโดยคํานึงถึง

ผลกระทบท่ีเกิดข้ึนตอตนเอง สังคมและสิ่งแวดลอม 

     4) ความสามารถในการใชทักษะชีวิตเปนความสามารถในการนํากระบวนการ

ตาง ๆ ไปใชในการดําเนินชีวิตประจําวัน การเรียนรูดวยตนเอง การเรียนรูอยางตอเนื่องการทํางานและ

การอยูรวมกันในสังคมดวยการสรางเสริมความสัมพันธอันดีระหวางบุคคล การจัดการปญหาและ

ความขัดแยงตาง ๆ อยางเหมาะสม การปรับตัวใหทันกับการเปลี่ยนแปลงของสังคมและ

สภาพแวดลอม และการรูจักหลีกเลี่ยงพฤติกรรมไมพึงประสงคท่ีสงผลกระทบตอตนเองและผูอ่ืน 

     5) ความสามารถในการใชเทคโนโลยี เปนความสามารถในการเลือก และใช 

เทคโนโลยีดานตาง ๆ และมีทักษะกระบวนการทางเทคโนโลยี เพ่ือการพัฒนาตนเองและสังคมใน ดาน

การเรียนรู การสื่อสาร การทํางานการแกปญหาอยางสรางสรรค ถูกตอง เหมาะสม และมีคุณธรรม 

  2.1.1.6 คุณลักษณะอันพึงประสงคหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน มุงพัฒนา

ผูเรียนใหมีคุณลักษณะอันพึงประสงค เพ่ือใหสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนในสังคมไดอยางมีความสุขใน

ฐานะเปนพลเมืองไทยและพลโลกดังนี้ 

     1) รักชาติศาสน กษัตริย  

     2) ซ่ือสัตยสุจริต  

     3) มีวินัย  

     4) ใฝเรียนรู  

     5) อยูอยางพอเพียง  

     6) มุงม่ันในการทํางาน  

     7) รักความเปนไทย  

     8) มีจิตสาธารณะ  
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   สาระท่ี3เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 

    มาตรฐาน ง 3.1 เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ

สืบคนขอมูลการเรียนรู การสื่อสารการแกปญหา การทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพประสิทธิผลมี

คุณธรรมดังตารางท่ี2.1 

 

ตารางท่ี 2.1 

สาระท่ี3เทคโนโลยีสานสนเทศและการสื่อสารมาตรฐานง 3.1 
 

ชั้น ตัวชี้วัด 

ม.2 

 

 

1. อธิบายหลักการเบื้องตนของการสื่อสารขอมูลและเครือขายคอมพิวเตอร  

2. อธิบายหลักการ และวิธีการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 

3. คนหาขอมูล และติดตอสื่อสารผานเครือขายคอมพิวเตอรอยางมีคุณธรรมและจริยธรรม 

4. ใชซอฟตแวรในการทํางาน 

 

    1. รายวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค 2ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

     คําอธิบายรายวิชาพ้ืนฐานรหัสวิชาง 22204คอมพิวเตอรสรางสรรค2กลุมสาระ

การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีชั้นมัธยมศึกษาปท่ี2ภาคเรียนท่ี2 

เวลา40ชั่วโมงจํานวน1.0หนวยกิต 

    ศึกษาความหมายของคอมพิวเตอรกราฟก หลักการ วิธีการออกแบบกราฟก 

ซอฟตแวรดานกราฟก ระบบคอมพิวเตอร สําหรับงานคอมพิวเตอรกราฟก การใชงานซอฟตแวรดาน

กราฟก ใชเครื่องมือและอุปกรณตางๆ รวมถึงคําสั่งท่ีสําคัญในการออกแบบคอมพิวเตอรกราฟก ใน

โปรแกรมกราฟกไดอยางชํานาญ การนําภาพจากแหลงภาพตางๆ มาสรางสรรคงานกราฟกใหมี

จินตนาการตามความคิดริเริ่ม ท้ังยังศึกษาหลักการออกแบบเทคนิคการใชโปรแกรมการออกแบบ 

คอมพิวเตอรกราฟกไดจากเว็บไซตตางๆ เพ่ือนํามาประยุกตใชในการสรางสรรคผลงาน 

    ฝกปฏิบัติการออกแบบคอมพิวเตอรกราฟกดวยโปรแกรมกราฟก ประยุกตใชใน

การสรางสรรคงาน เพ่ือใหผูเรียนนําความรูไปใชประโยชนในชีวิตประจําวัน มีนิสัยรักการทํางาน มี

จิตสํานึกในการใชพลังงานทรัพยากรและสิ่งแวดลอมโดยยึดหลักเศรษฐกิจพอเพียง สามารถในการใช

เทคโนโลยีไดอยางเหมาะสมมีจริยธรรม คุณธรรม คานิยมท่ีเหมาะสม 
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    มาตรฐานง 3.1เขาใจ เห็นคุณคาและใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการ

สืบคนขอมูลการเรียนรูการสื่อสารการแกปญหาการทํางานและอาชีพอยางมีประสิทธิภาพประสิทธิผลมี

คุณธรรม 

    ตัวชี้วัดมาตรฐานง 3.1ม.2/1 , ม.2/2 , ม.2/3 , ม.2/4 

    รวมท้ังหมด 4ตัวชี้วัด 

    2. หนวยการเรียนรู  

    หนวยท่ี 1 ความรูเก่ียวกับกราฟฟก  

    หนวยท่ี 2 โปรแกรม Photoshop 

    หนวยท่ี 3 การใชเครื่องมือใน Toolbox 

    หนวยท่ี 4 การปรับแตงและปรับรูปทรงของภาพ  

    หนวยท่ี 5 เทคนิคการตกแตงภาพใน Photoshop 

    โครงสรางรายวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค 2กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพ

และเทคโนโลยีชั้นมัธยมศึกษาปท่ี2ภาคเรียนท่ี2 เวลา40ชั่วโมงจํานวน1.0หนวยกิตดังตารางท่ี2.2 

 

ตารางท่ี2.2 

โครงสรางรายวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค2ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

หนวยท่ี แผนการเรียนรูท่ี เนื้อหา จํานวนชั่วโมง 

1 ความรูเก่ียวกับกราฟก 6 

  1 ปฐมนิเทศ 2 

  2 ความหมายของกราฟกและประเภทไฟลภาพ 2 

 3 รูจักกับโหมดสี 2 

2 โปรแกรม Photoshop CS6 6 

  4 แนะนําการใช Photoshop CS6 เบื้องตน 2 

 5 สวนประกอบของ Photoshop CS6 2 

 6 การทํางานกับเลเยอร 2 

(ตอ) 
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ตารางท่ี 2.2(ตอ) 
 

หนวยท่ี แผนการเรียนรูท่ี เนื้อหา จํานวนชั่วโมง 

3 การใชเครื่องมือใน Toolbox 10 

  7 ชุดเครื่องมือสําหรับเลือกพ้ืนท่ี (Selection) 2 

 8 ชุดเครื่องมือสําหรับการสรางขอความ 2 

  9 ชุดเครื่องมือสําหรับการวาดภาพ ระบายสี 2 

 10 ชุดเครื่องมิอสําหรับการรีทัชรูปภาพ 2 

  11 คียลัดของ Photoshop 2 

4 การปรับแตงและปรับรูปทรงของภาพ 8 

  12 การปรับแตงรูปภาพใหคมชัด 2 

 13 การปรับรูปทรงของภาพดวย Transform 2 

  14 การรีทัชภาพเพ่ือลบริ้วรอย 2 

  15 การปรับภาพใหผอม โดยใชคําสั่ง Liquify 2 

 5 เทคนิคการตกแตงภาพใน Photoshop 10 

  16 การใชงานฟลเตอร 2 

 17 การสรางภาพเคลื่อนไหว Animation Gif 2 

 18 การแปลงภาพถายเปนภาพการตูน 2 

 19 การออกแบบปกแฟมสะสมผลงาน Portfolio 2 

 20 ปจฉิมนิเทศ 2 

 รวม 40 

 

   ผูวิจัยเลือกหนวยท่ี 1เรื่อง ความรูเก่ียวกับกราฟกและหนวยท่ี 2 เรื่อง โปรแกรม 

Photoshop CS6จํานวนท้ังหมด12ชั่วโมงเพ่ือทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานตาม

แนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตโดยใชเทคนิคการเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน เพ่ือสงเสริมทักษะความคิด

สรางสรรคสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
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2.2 การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning) 

 

 2.2.1 ความหมายของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  

  กนกพรฉันทนารุงภักดิ์  (2548, น. 25) ไดนิยามวาการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

หมายถึงการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนผสมผสานระหวางการเรียนการสอนบนเว็บและการเรียน

การสอนในชั้นเรียนปกติซ่ึงเปนการผสานความกาวหนาทางเทคโนโลยีกับการเรียนแบบดั้งเดิมเพ่ือ

ชวยขจัดขอจํากัดของการจัดการเรียนการสอนบนเว็บโดยการใชการเรียนการสอนบนเว็บกับการเรียน

แบบดั้งเดิมในชั้นเรียนปกติ 

  มนตชัยเทียนทอง (2549, น.48) กลาววาการเรียนการสอนแบบผสมผสานหมายถึง

การบูรณาการระหวางการเรียนรูแบบเผชิญหนาในชั้นเรียนโดยมีผูสอนเปนผูนํากับการเรียนรูแบบ

ออนไลนซ่ึงเนนผูเรียนเปนสําคัญโดยใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรและเทคโนโลยีการสื่อสารเพ่ือใหการ

เรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงสุด 

  ประพรรธน พละชีวะ(2550, น.13) ใหนิยามของการเรียนแบบผสมผสานวาเปนการบูร

ณาการการเรียนออนไลนผานระบบเครือขาย  (Online Learning) และการเรียนในหองเรียนแบบ

ดั้งเดิม (Traditional Classroom) ท่ีมีการเรียนแบบเผชิญหนา  (Face-to-Face Meeting) เขา

ดวยกันโดยใชสิ่งอํานวยความสะดวกในอินเทอรเน็ตเปนสื่อและเครื่องมือในสภาพแวดลอมการเรียน

การสอนอิเล็กทรอนิกสเพ่ือสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนและเนนการมีปฏิสัมพันธจากการเรียนการ

สอนบนเว็บและการมีสวนรวมในการเรียนปกติโดยใชเวลาในการเรียนบนเว็บ  50 เปอรเซ็นตและใน

ชั้นเรียนปกติ 50 เปอรเซ็นต 

  สายชลจินโจ (2550, น.37) ใหนิยามของการเรียนการสอนแบบผสมผสานวาเปนการบูร

ณาการระหวางการเรียนรูแบบเผชิญหนาในชั้นเรียนโดยมีผูสอนเปนผูนํากับการเรียนรูแบบออนไลน

โดยมีผูเรียนเปนผูนําโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรในลักษณะตางๆเพ่ือใหการเรียนการสอนมี

ประสิทธิภาพสูงสุดภายใตสภาพแวดลอมของชุมชนแหงการเรียนรูโดยใชเทคโนโลยีเครือขาย

คอมพิวเตอรเปนชองทางในการสงผานความรูและการติดตอสื่อสาร 

  ปณิตา วรรณพิรุณ (2551, น.22) ใหนิยามวาการเรียนการสอนแบบผสมผสานหมายถึง

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีผสมผสานระหวางการเรียนการสอนบนเว็บโดยใชการเรียนดวย

ตนเองบนเว็บสําหรับการเรียนเนื้อหาภาคทฤษฎีและการเรียนบนเว็บแบบสดสําหรับกิจกรรมการ

เรียนการสอนตามกระบวนการเรียนการสอนโดยใชปญหาเปนหลักรวมกับการเรียนในชั้นเรียนแบบ

ดั้งเดิมสําหรับการศึกษาเนื้อหาภาคปฏิบัติแบงสัดสวนการเรียนออกเปนการเรียนบนเว็บรอยละ  50 

และการเรียนในชั้นเรียนรอยละ 50 โดยประมาณ 
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  จินตวีร คลายสังข(2553, น.10) ใหนิยามวาการเรียนการสอนแบบผสมผสานหมายถึง

การเรียนการสอนท่ีนําเสนอเนื้อหาวิชาโดยผสมผสานวิธีออนไลนและวิธีพบปะในชั้นเรียนโดยการเรียน

แบบผสมผสานจะเปนการดึงคุณสมบัติเดนของการเรียนการสอนในชั้นเรียนและการเรียนการสอน

ออนไลนโดยคํานึงถึงความเหมาะสมและประโยชนทางการศึกษาสูงสุดท่ีผูเรียนจะไดเปนสําคัญ 

  เนาวนิตยสงคราม (2553, น.10) ใหนิยามวาการเรียนการสอนแบบผสมผสานเปนการ

เรียนการสอนท่ีสอนโดยการใชแบบการเผชิญหนา  (Face-to-Face) และการเรียนรูผานออนไลน  

(Online Learning) 

  Smith (2001) ใหนิยามวาการเรียนแบบผสมผสานเปนการจัดการเรียนการสอน

ทางไกลโดยใชเทคโนโลยีท่ีทันสมัยเชนโทรทัศนอินเทอรเน็ตขอความเสียงและการประชุมทางไกล 

เปนตนผสมผสานกับการจัดการศึกษาแบบดั้งเดิม  (Traditional Education) ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิด

ของ Driscoll (2002) ใหนิยามของการเรียนแบบผสมผสานวาเปนการผสมผสานเทคโนโลยีทุก

รูปแบบเชนวีดิทัศนซีดีรอมการเรียนการสอนบนเว็บภาพยนตรเขากับการเรียนแบบเผชิญหนา  (Face-

to-Face) ระหวางผูเรียนกับผูสอน 

  Garnham and Kaleta (2002) ใหนิยามวาการเรียนการสอนแบบผสมผสานเปนการ

เรียนการสอนท่ีดีท่ีสุดเนื่องจากเปนการผสมผสานการจัดการเรียนการสอนโดยการเลือกใช

คุณลักษณะท่ีดีท่ีสุดของการสอนในหองเรียนและคุณลักษณะท่ีดีท่ีสุดของการสอนออนไลนเขาดวยกัน

เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางอิสระและสามารถลดเวลาในการเขาชั้นเรียนได 

  Voos (2003) กลาววาการเรียนการสอนแบบผสมผสานเปนการผสมผสานการเรียน

แบบเผชิญหนากับการเรียนโดยใชสื่อออนไลนเขาดวยกันซ่ึงเปนรูปแบบการเรียนการสอนท่ีชวยให

ประหยัดเวลาและลดการใชทรัพยากร 

  Harriman (2004) ใหนิยามวาการเรียนการสอนแบบผสมผสานเปนการผสมระหวาง 

การเรียนการสอนออนไลนกับการเรียนแบบเผชิญหนาเขาดวยกันโดยมีเปาหมายเพ่ือใหผูเรียนเกิด

ประสิทธิภาพและประสิทธิผลอยางเต็มตามศักยภาพซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดของ Rochester 

  Institute (2004) ท่ีกลาววาการเรียนแบบผสมผสานเปนการผสมผสานการเรียนและ

การสอนในหองเรียนเขากับการเรียนและการสอนออนไลนซ่ึงถือวาเปนรูปแบบการเรียนและการสอน

ท่ีดีท่ีในปจจุบันและสอดคลองกับแนวคิดของ  New South Wales Department of Education 

and Traning (2005) ท่ีใหนิยามวาเปนการผสมผสานกระบวนการเรียนการสอนแบบออนไลนกับ

กระบวนการเรียนการสอนแบบเผชิญหนาเขาดวยกัน 
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  Allen and Seaman (2010, p. 4) ไดอธิบายไววาการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

เปนการเรียนท่ีผสมกันระหวางการเรียนแบบเผชิญหนาและการเรียนออนไลนโดยนําเสนอเนื้อหาสวน

ใหญผานเครือขายอินเทอรเน็ตเชนการสนทนาออนไลนและยังคงมีสวนท่ีใหผูเรียนและผูสอนพบปะ

กันโดยมีสัดสวนในการนําเสนอเนื้อหาผานระบบออนไลนอยูระหวางรอยละ  30-79 ของเนื้อหาการ

เรียนท้ังหมด 

  ดังนั้นกลาวไดวาการเรียนการสอนแบบผสมผสานหมายถึงการจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอนแบบผสมผสานระหวางการเรียนรูแบบเผชิญหนาในชั้นเรียนกับการเรียนรูแบบออนไลนโดยการ

เลือกใชคุณลักษณะท่ีดีท่ีสุดของการสอนในหองเรียนและคุณลักษณะท่ีดีท่ีสุดของการสอนออนไลน

เขาดวยกันโดยคํานึงถึงความเหมาะสมและประโยชนทางการศึกษาสูงสุดท่ีผูเรียนจะไดรับ 

เปนสําคัญ 

 2.2.2 แนวคิดท่ีเกี่ยวของกับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

 2.2.2.1 ระดับการผสมผสานในการเรียนการสอนแบบผสมผสานมีระดับการใชสื่อ

ออนไลนเปนตัวจัดระดับการเรียนการสอนแบบผสมผสานซ่ึง  The Sloan Consortium แหง

สหรัฐอเมริกาซ่ึงเปนองคกรท่ีสงเสริมและสนับสนุนความรวมมือแลกเปลี่ยนความรูและการปรับปรุง

การศึกษาผานระบบออนไลนไดจัดกลุมอัตราการใชระบบออนไลนในการเรียนการสอนเปน  4 ระดับ

ตามรูปแบบการเรียนการสอน Allen and Seaman (2010, p. 4) ดังตารางท่ี2.3 

 

ตารางท่ี2.3 

สัดสวนในการนําเสนอเนื้อหาของการเรียนรูปแบบตางๆ 
 

สัดสวนของเนื้อหาท่ี 

นําเสนอทางอินเทอรเน็ต 

รูปแบบของการเรียน 

การสอน 
รายละเอียด 

0% การเรียนแบบดั้งเดิม 

(Traditional) 

ไมมีการใชออนไลนเลยเปนการสอน

แบบบรรยาย 

1-29% ใชเว็บเปนสวนสนับสนุน 

(Web Facilitated) 

 

เปนการเรียนการสอนแบบเผชิญหนา

ท่ีใชเทคโนโลยีเว็บเพ่ือชวยอํานวย

ความสะดวกในการสอนวิชาท่ีเคย

สอนแบบปกติ 

(ตอ) 
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ตารางท่ี 2.3 (ตอ) 
 

สัดสวนของเนื้อหาท่ี 

นําเสนอทางอินเทอรเน็ต 

รูปแบบของการเรียน 

การสอน 
รายละเอียด 

30-79% แบบผสมผสาน 

(Blended/Hybrid) 

 

เปนการเรียนท่ีผสมกันระหวางการ

เรียนแบบเผชิญหนาและการเรียน

ออนไลนสวนมากของเนื้อหาและ

กิจกรรมนําเสนอผานอินเทอรเน็ต

และบางสวนนําเสนอแบบผูสอนมี

ปฏิสัมพันธโดยตรงกับผูเรียนและ

ระหวางผูเรียนดวยกันในชั้นเรียน 

80-100% การเรียนแบบออนไลน 

หรือแบบอีเลิรนนิ่ง 

(Online/E-Learning) 

เปนการเรียนท่ีนําเสนอเนื้อหา

ท้ังหมดหรือเกือบท้ังหมดผาน

อินเทอรเน็ตโดยท่ัวไปแลวไมมี 

การเรียนการสอนแบบปฏิสัมพันธ

โดยตรงในหองเรียนเลย 

 

   ซ่ึงสอดคลองกับบุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2548, อางถึงในกนกพร ฉันทนารุงภักดิ์ , 2548, น. 

95) กลาววาในการเรียนการสอนแบบผสมผสานนั้นมีระดับการใชสื่อออนไลนเปนตัวจัดระดับการ

เรียนการสอนแบบผสมผสานคือมีระดับการใชสื่อการเรียนการสอนออนไลนมากเพียงใดก็จะเรียกการ

เรียนการสอนแบบผสมผสานตามลักษณะนั้นๆดังนี้ 

1.  Informational:ออนไลน 5-10% ใชเปนสวนของประมวลผลการสอนตารางเวลา

และประกาศขาว 

2. Supplement:ออนไลน 20-30% ใชเปนสวนท่ีมากกวา  Informational โดยมี

การเก็บและใชเทคโนโลยีสารสนเทศเชนเอกสารประกอบการสอนเอกสารอานประกอบการเชื่อมโยง

ผานเว็บไซตการติดตอผานทางอีเมล 

3. Blended:ออนไลน 50-79% เปนการเรียนในชั้นเรียน  50% และออนไลนอีก  

50% ใชแทนการเรียนในชั้นเรียนมีการศึกษาสื่อออนไลนแทนการฟงบรรยายอภิปรายทําแบบฝกหัด

แบบทดสอบออนไลน 

4. Distance:ออนไลน 90-100% มีการเรียนในชั้นเรียนนอยมากหรือไมมีเลยเปน

โปรแกรมการเรียนแบบเต็มรูปแบบหรือพบปะกันในชั้นเรียนเพียง 1-2 ครั้งเทานั้น 
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   ปรัชญนันทนิลสุข และปณิตา วรรณพิรุณ (2556, น. 31-36) ไดจําแนกอัตราสวน

ของการเรียนแบบผสมผสานคือ การเรียนการสอนบนเว็บในลักษณะจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน 

(Blended Learning) เปนการจัดการเรียนท่ีผสมผสานระหวางการเรียนแบบออนไลนกับการเรียน

แบบปกติ ซ่ึงเปนเรื่องปกติถามองวาการเรียนรูแบบผสมผสานควรเปนสิ่งท่ีดําเนินการอยูแลวแต

ปญหาท่ีเกิดข้ึนจากการเรียนกาสอนแบบผสมผสานคือ สัดสวนระหวางการเรียนแบบออนไลนกับการ

เรียนแบบปกติท่ีขาดตอความเขาใจ คือ การสอนบนเว็บใหเปนการสอนหลักหรือการสอนเสริมจาก

การเรียนปกติเปนการสอนหลัก แลวนาการสอนออนไลนเปนการสอนเสริม หรือการเรียนออนไลน

เปนการสอนหลักและการเรียนปกติเปนการสอนเสริม ดังนั้นสัดสวนของการผสมผสานจะเปนคําตอบ

ระดับและสัดสวนของการผสมผสานระหวางการเรียนการสอนแบบออนไลนและการเรียนการสอนใน

ชั้นเรียนแบบปกติ 

    การจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน มีวิธีการจัดการอยู 2 วิธี คือ การจัดการเรียนรู

แบบผสมผสานแนวตั้งกับการจัดการเรียนรูแบบผสมผสานแนวนอน โดยมีเง่ือนไขการจัดการอยูท่ี

เวลาและเนื้อหาการสอน วิธีการจัดการดังกลาวอาจเรียกวา สัดสวนของการจัดการแบบผสมผสาน 

โดยมีวิธีการจัดการดังนี้ 

    สัดสวนการจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน ( Blended Learning Ratio) 

     1. การผสมผสานแบบ 50:50 เปนการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบ

ออนไลนรอยละ 50และปกติรอยละ50แบงออกเปน 2 รูปแบบ คือ 

      1.1 การจัดการเรียนรูแบบผสมผสานแนวตั้ง ( Vertical Blended Learning)

หมายถึง การเรียนรูท่ีประกอบดวย การเรียนปกติกับการเรียนแบบออนไลน ท่ีจัดในชวงเวลาเดียวกัน

แตจัดการเรียนรูผสมกันท้ังสองแบบ เชน วิชาเรียน 4 ชั่วโมง/สัปดาห ในการสอนหนึ่งครั้ง ผูสอนจะ

เจอหนานักศึกษากอนโดยใชกิจกรรมการเรียนแบบเผชิญหนา 2 ชั่วโมง เพ่ือชี้แจงวัตถุประสงค 

บรรยาย ทาความเขาใจในการเรียน หลังจากนั้นใหนักศึกษาเรียนดวยตนเองบนเว็บอีก 2 ชั่วโมง ให

นักศึกษาไดศึกษาคนควาดวยตนเอง ทาแบบฝกหัด สงงาน และเรียนรูเพ่ิมเติมจากเว็บไซตท่ีผูสอนจัด

ใหหรือในสถาบันการศึกษาท่ีจัดการศึกษานอกท่ีตั้งในศูนยการเรียนตางจังหวัดท่ีผูสอนและผูเรียน

หางไกลกัน ผูสอนใชกิจกรรมการเรียนแบบเผชิญหนาในชวงแรก หลังจากนั้นใหผูเรียนศึกษาคนควา

ดวยตนเองและทากิจกรรมตาง ๆ ตามท่ีผูสอนกําหนดไว ถือวามีสัดสวนการผสมผสานรอยละ 50:50

ซ่ึงรวมถึงเนื้อหาของรายวิชาแบงออกในสัดสวนท่ีเทากันระหวางเรียนปกติกับเนื้อหาออนไลน หรือ

การจัดการเรียนแบบปกติเปนบรรยาย 2 ชั่วโมง และเปนการเรียนจากกิจกรรมออนไลน 2 ชั่วโมง 

เปนตน ดังแสดงในตารางท่ี 2.4 
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ตารางท่ี 2.4 

การเรียนรูแบบผสมผสานแนวตั้ง สัดสวน 50/50 
 

ชม. 

สัปดาห 

1ครั้ง4ชั่วโมง 

การเรียนแบบปติ2ชม. การเรียนแบบออนไลน2ชม. 

1 50% 50% 

2 50% 50% 

3 50% 50% 

4 50% 50% 

5 50% 50% 

6 50% 50% 

7 50% 50% 

8 50% 50% 

9 50% 50% 

10 50% 50% 

 

      1.2 การจัดการเรียนรูแบบผสมผสานแนวนอน ( Horizontal Blended 

Learning) หมายถึง การจัดการเรียนรูท่ีประกอบดวยการเรียนปกติกับการเรียนแบบออนไลน โดย

การจัดชวงเวลาในการเรียนรูแตกตางกันโดยใชท้ัง 2 วิธีการ แตคนละชวงเวลากัน เชน การจัดการเรียน

เรื่องใดเรื่องหนึ่ง 10 สัปดาห จัดใหมีการเรียนปกติ 5 สัปดาห จากนั้นจัดใหมีการเรียนออนไลน 5 สัปดาห 

ถือวาเปนการเรียนแบบผสมผสานรอยละ 50:50 โดยเนื้อหาการสอนแบบปกติกับการสอนออนไลน

จะเปนเนื้อหาคนละสวนกัน ดังแสดงในตารางท่ี 2.5 

  

ตารางท่ี 2.5 

การเรียนรูแบบผสมผสานแนวนอน สัดสวน 50/50 
 

จํานวน

สัปดาห 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

วิธีการ

เรียนรู 
การเรียนแบบปกติรอยละ50 การเรียนแบบออนไลนรอยละ50 
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     2. การผสมผสานแบบ70:30เปนการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบ

ออนไลนรอยละ 70และแบบปกติรอยละ30คือ จัดกิจกรรมในหองเรียนแบบเผชิญหนากอน เชน การ

ปฐมนิเทศ การฝกใชเครื่องมือ ประมาณรอยละ 10 จากนั้นเรียนดวยตนเองบนเว็บประมาณรอยละ 

เพ่ือทบทวนเนื้อหาบทเรียนท่ีไดเรียนมาแลว ประมาณรอยละ 10 และใหผูเรียนเรียนตน ตนเองตออีก

รอยละ 30 จากนั้นจึงใหผูเรียนมาสรุปผลเรียน นาเสนอผลงาน หรือทาแบบทดสอบหลังเรียน  อีก

ประมาณรอยละ 10 

     3. การผสมผสานแบบ80:20เปนการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบ

ออนไลนรอยละ80และแบบปกติรอยละ20คือ จัดกิจกรรมในหองเรียนแบบเผชิญหนากอน เชน การ

ปฐมนิเทศ การฝกใชเครื่องมือ ประมาณรอยละ 10 จากนั้นใหผูเรียนเรียนดวยตนเองแบบออนไลน 

ประมาณรอยละ 80 เม่ือสิ้นสุดการเรียนจะใหผูเรียนมาสรุปผลเรียน นาเสนอผลงาน หรือทา

แบบทดสอบหลังเรียน อีกประมาณรอยละ10 

      ประเด็นท่ีควรพิจารณาในการออกแบบสัดสวนการเรียนแบบผสมผสานคือ 

ตองจัดใหมีการเรียนการสอนออนไลนไมนอยกวารอยละ 50 หากมีกิจกรรมนอยกวารอยละ 50 จะ

เปนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีใชสื่อออนไลนเปนตัวชวยในลักษณะสื่อเสริม

(Supplementary)และสื่อเติม (Complementary) ไมใชสื่อหลัก(Comprehensive Replacement)

ดังท่ีถนอมพรเลาหจรัสแสง(2545)กลาววาการนา e-Learningไปใชประกอบกับการเรียนการสอน 

สามารถทาได 3 ระดับ ดังนี้ 

      สื่อเสริม( Supplementary)หมายถึงการนา e-Learningไปใชในลักษณะสื่อ

เสริม กลาวคือ นอกจากเนื้อหาท่ีปรากฏในลักษณะ e-Learning แลว ผูเรียนยังสามารถศึกษาเนื้อหา

เดียวกันนี้ในลักษณะอ่ืนๆเชนจากเอกสารประกอบการสอน จากวิดีทัศน( Videotape) ฯลฯ การใชe-

Learningในลักษณะนี้เทากับวาผูสอนเพียงตองการ จัดหาทางเลือกใหมอีกทางหนึ่งสาหรับผูเรียนใน

การเขาถึงเนื้อหาเพ่ือใหประสบการณพิเศษเพ่ิมเติมแกผูเรียนเทานั้น 

      สื่อเติม( Complementary) หมายถึงการนํา e-Learningไปใชในลักษณะ

เพ่ิมเติมจากวิธีการสอนในลักษณะอ่ืนๆเชนนอกจากการบรรยายในหองเรียนแลว ผูสอนยังออกแบบ

เนื้อหาใหผูเรียนเขาไปศึกษาเนื้อหาเพ่ิมเติมจาก e-Learningในความคิดของผูเขียนแลว ในประเทศ

ไทย หากสถาบันใด ตองการท่ีจะลงทุนในการนาe-Learningไปใชกับการเรียน การสอนตามปรกติ (ท่ี

ไมใชทางไกล) แลว อยางนอยควรตั้งวัตถุประสงคในลักษณะของสื่อเติม ( Complementary) 

มากกวาแคเปนสื่อเสริม(Supplementary)เชนผูสอนจะตองใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาจากe-Learningเพ่ือ

วัตถุประสงค ใดวัตถุประสงคหนึ่ง เปนตนท้ังนี้เพ่ือใหเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียนในบานเราซ่ึงยัง

ตองการคาแนะนาจากครู ผูสอนรวมท้ังการท่ีผูเรียนสวนใหญยังขาดการปลูกฝงใหมีความใฝรูโดย

ธรรมชาติ 
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      สื่อหลัก(Comprehensive Replacement) หมายถึงการนาe-Learningไป

ใชในลักษณะแทนท่ีการบรรยายในหองเรียนผูเรียนจะตองศึกษาเนื้อหาท้ังหมดออนไลน ในปจจุบัน e-

Learningสวนใหญในตางประเทศจะไดรับการพัฒนาข้ึนเพ่ือวัตถุประสงคในการใชเปนสื่อหลักสาหรับ

แทนครูในการสอนทางไกลดวยแนวคิดท่ีวามัลติมีเดียท่ีนาเสนอทาง E-Learningสามารถชวยในการ

ถายทอดเนื้อหาไดใกลเคียงกับการสอนจริงของครูผูสอนโดยสมบูรณได 

      จากท่ีไดกลาวมาแลวดังขางตน ผูวิจัยเลือกสัดสวนการจัดการเรียนรูแบบ

แนวตั้ง การผสานแบบ 70:30 เปนการจัดกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลนรอยละ 70

และการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติรอยละ30ท้ังนี้เพ่ือใหเหมาะสมกับระยะเวลาท่ี

ใชในการทดลอง 

 2.2.2.2 เกณฑการพิจารณาสําหรับการเรียนการสอนแบบผสมผสานการเรียนรูแบบ

ผสมผสานเปนวิธีการบูรณาการการเรียนรูแบบเผชิญหนากับการเรียนรูแบบออนไลนเขาดวยกันตาม

สัดสวนท่ีผูสอนไดออกแบบบทเรียนไวเพ่ือใหผูเรียนเกิดประสิทธิภาพสูงสุดในการเรียนรูในยุค  ICT 

อยางไรก็ตามการจัดการศึกษาตามแนวทางนี้จะบรรลุผลสําเร็จมีเกณฑการพิจารณาอยูดวยกัน 7 ประเด็น

คือ (มนตชัยเทียนทอง, 2549, น. 49) 

  1) การเรียนรูแบบผสมผสานตามแนวทางใหมนี้จะตองเกิดประโยชนสูงสุดกับ

ผูเรียนอยางแทจริง 

  2) การเรียนรูแบบผสมผสานจะตองมีความเหมาะสมกับสภาพและขอมูลพ้ืนฐาน

ของผูเรียน 

  3) การเรียนรูแบบผสมผสานจะตองสอดคลองกับวัฒนธรรมการเรียนรูขององคกร 

  4) จะตองมีแหลงทรัพยากรท่ีสนับสนุนการเรียนรูแบบผสมผสานอยางเพียงพอ  

  5) ระบบสาธารณูปโภคพ้ืนฐานจะตองสนับสนุนการเรียนรูแบบออนไลนไดอยาง

ดีท่ัวถึงและมีความเสถียร 

  6) การเรียนรูแบบผสมผสานท่ีจัดข้ึนจะตองรองรับปริมาณผูเรียนท่ีเพ่ิมข้ึนได

โดยไมจํากัดจํานวน 

  7) ระบบการเรียนรูแบบผสมผสานจะตองมีความม่ันคงและรองรับกับเทคโนโลยี

ใหมๆท่ีกําลังจะเกิดข้ึนโดยไมผูกติดกับเทคโนโลยีท้ังฮารดแวรหรือซอฟตแวรมากเกินไป 

  2.2.2.3 สภาพแวดลอมของการเรียนแบบผสมผสาน  Skill and Young (200223) ได

กลาวถึงลักษณะสภาพแวดลอมของการเรียนแบบผสมผสานวาเปนการรวมกันของการสอนในชั้น

เรียนและรูปแบบการเรียนรูท่ีหลากหลายการผสมผสานท่ีดีตามแนวคิดของการผสานการเรียนผาน

เว็บเขากับการเรียนในชั้นเรียนดังนี้ 
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  1) การบูรณาการการเรียนแบบผสมผสานเปนการออกแบบใหมซ่ึงการนําเอา

สวนท่ีดีท่ีสุดของการสอนแบบเผชิญหนาในชั้นเรียนปกติและการเรียนรูท่ีมีเนื้อหาท่ีหลากหลายและ

การทํากิจกรรมรวมกันไดของการเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกส 

  2) สวนประกอบของการเรียนอิเล็กทรอนิกสท่ีใชในการผสมผสานจะเนนใน เรื่อง

ของเวลาในการเรียนเชนการทํางานเปนทีมแบบเสมือนจริง (Virtual Teamwork)การติดตอสื่อสารใน

เวลาเดียวกัน (Synchronous Communication) รวมท้ังชองทางการสนทนา 

  3) การออกแบบใหมของการเรียนการสอนแบบผสมผสานเปนการเคลื่อนตัวจาก

แนวคิดของการเรียนแบบดั้งเดิมในเรื่องเวลาในการเขาชั้นเรียนรวมเขาเวลาในการศึกษาผานระบบ

ออนไลนโดยการคํานวณดวยชั่วโมงเรียนท้ังหมดผลจากการเรียนรูและเวลาในการเรียนจะเปนระบบ

การวัดแบบใหมเพ่ือการประเมินผลการจัดการเรียนแบบผสมผสาน 

  4) การเรียนการสอนแบบผสมผสานเนนความรับผิดชอบและการรูจักหนาท่ีของ

ผูเรียนซ่ึงเปนลักษณะท่ีสําคัญในการออกแบบการเรียนแบบผสมผสานผูเรียนเปนควบคุมการเรียนรู

เองท้ังกิจกรรมเปนกลุมและกิจกรรมสวนบุคคลซ่ึงเปนการสรางสรรคใหผูเรียนควบคุมชุมชนแหงการ

เรียนดวยตนเองซ่ึงเปนสิ่งท่ีสําคัญท่ีสุดของการเรียนแบบผสมผสาน 

  2.2.2.4 ความจําเปนในการจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน แมวาการเรียนรูแบบออนไลนท่ี

ใชเครือขายคอมพิวเตอรเปนชองทางในการสงผานสื่ออิเล็กทรอนิกสท่ีเปนองคความรูจะมีประโยชน

ตอการเรียนรูของผูเรียนมากมายในสังคม ICT เชน ปจจุบันอันเนื่องมาจากวิวัฒนาการของเทคโนโลยี

เครือขายคอมพิวเตอรท่ีแพรกระจายเขาถึงทุกชุมชนแตอยางไรก็ตามไมไดหมายความวาการเรียนการ

สอนในชั้นเรียนในระบบท่ีเนนผูสอนเปนศูนยกลาง  (Teacher-oriented System) จะไมมีคุณคา

เนื่องจากวิธีการเรียนการสอนแตละวิธีก็ยอมจะมีขอดีและขอเสียการเรียนรูโดยการประยุกตใชสื่อ

อิเล็กทรอนิกสในการเรียนรูแบบออนไลนผสมผสานกับการสอนแบบเผชิญหนาในชั้นเรียนปกติจึง

เกิดข้ึนซ่ึงเรียกวาการเรียนรูแบบผสมผสานซ่ึงเบอรซินและคณะไดใหเหตุผลของความจําเปนท่ีมีการ

เกิดข้ึนของการเรียนรูแบบผสมผสานไว 6 ประเด็นดังนี้ (มนตชัยเทียนทอง, 2549,น. 45) 

  1) สื่อการเรียนการสอนแตละชนิดมีท้ังขอดีและขอจํากัดในการใชงานเปนท่ี

ยอมรับกันโดยท่ัวไปวาไมมีสื่อชนิดใดดีท่ีสุดและไมมีสื่อชนิดใดท่ีมีขอเสียมากท่ีสุดท้ังนี้ข้ึนอยูกับกับ

ผูเรียนประเภทของเนื้อหาและวิธีการเรียนการสอนสื่อบางชนิดอาจจะใชผลไดดีสําหรับผูเรียนบาง

กลุมแตอาจจะใชไมไดผลดีนักสําหรับผูเรียนอีกกลุมหนึ่งเนื่องจากความแตกตางของผูเรียนไมวาจะ

เปนพ้ืนฐานความรูพฤติกรรมหรือสภาพแวดลอมตางๆรวมท้ังลักษณะของสื่อการเรียนการสอนเองก็

ไมไดเหมาะสมกับวิธีการเรียนการสอนทุกวิธีหรือเนื้อหาทุกประเภทการใชสื่อจึงตองพิจารณาปจจัย

อ่ืนๆประกอบดวย 
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  2) การใชสื่อแบบผสมผสานเปนการใชงานท่ีเกิดคุณคาสูงสุดในการเรียนรูโดย

เปดโอกาสใหผูเรียนไดเลือกใชสื่อการเรียนการสอนตามความถนัดและความสามารถของตนเองทําให

ผูเรียนไดเรียนรูอยางเขาใจและลึกซ้ึงกวาการใชสื่อเพียงชนิดเดียว 

  3) การเรียนรูแบบผสมผสานเปนสิ่งท่ีสําคัญในอนาคตท่ีจะเขามาแทนท่ี E-

Learning ตั้งแตปลายทศวรรษท่ี 90 เปนตนมาผูเรียนและผูสอนตื่นตัวกับพัฒนาการของ E-Learning 

ท้ังการเรียนการสอนในสถานศึกษาและการฝกอบรมในสถานประกอบการมีการใช  E-Learning อยาง

กวางขวางทุกองคกรในขณะท่ีการใชงานผูเรียนหรือพนักงานจะตองเสียเวลากับการศึกษา บทเรียน

ผานหนาจอคอมพิวเตอรซ่ึงแทบจะกลาวไดวาไมมีทางเลือกอ่ืนๆเกิดข้ึนเลยในการเรียนการสอนเพ่ือ

เปนทางเลือกใหมสําหรับผูเรียนในสถานศึกษาและสถานประกอบการเพ่ือเขามาทดแทนการใช  E-

Learning ทําใหเกิดทางเลือกในการศึกษามากกวาและยืดหยุนมากกวาในสังคมการเรียนรูท่ีอาศัย  

ICT มาเปนชองทางเชนปจจุบัน 

  4) เทคโนโลยีไมแพรหลายทัดเทียมกันและใชไมไดงายๆสําหรับผูเรียนทุกคน

โดยเฉพาะในกรณีของ  E-Learning ท่ีใชงานบนเครือขายอินเทอรเน็ตซ่ึงตองการแบนดวิดธในการ

สื่อสารท่ีมีความเร็วสูงเพียงพอท่ีจะรองรับการสงผานสื่อขนาดใหญเชนวีดิทัศนดิจิตอลหรือเสียง

ดิจิตอล เปนตนปญหาท่ีพบในการใชสื่อเหลานี้ก็คือผูเรียนท่ีตอเชื่อมมาจากชุมชนหางไกลหรือ

เครือขายคอมพิวเตอรท่ีมีแบนดวิดธในการสื่อสารสูงไมเพียงพอมักประสบกับปญหาไมสามารถใชงาน

บทเรียนไดหรือขาดความตอเนื่องในการใชงานทําใหการเรียนรูไมประสบความสําเร็จสงผลใหผูเรียน

เกิดความเบื่อหนายและอาจยุติการเรียนในท่ีสุดในกรณีของซอฟตแวรและระบบบริหารจัดการ

บทเรียนหรือ LMS (Learning Management System) ก็พบปญหาในลักษณะเดียวกันซอฟตแวร

บางประเภทท่ีใชในการบริหารบทเรียนตองการทักษะทางดานคอมพิวเตอรพอสมควรจึงจะใชงานไดดี

ในขณะท่ีผูเรียนบางกลุมขาดความรูและทักษะทางดานคอมพิวเตอรจึงใชงานไมไดผลหรือผลไมคุมคา

กับงบประมาณท่ีลงทุน 

  5) การเรียนรูแบบผสมผสานพัฒนางายกวาการพัฒนาบทเรียน  E-Learing 

เดี่ยวๆ เนื่องจากการเรียนรูแบบผสมผสานเปนการบูรณาการของสื่อและวิธีการสอนในรูปแบบตางๆ

ท้ังการเรียนการสอนแบบเผชิญหนาในชั้นเรียน (Face-to-Face) การเรียนรูแบบออนไลนและสื่ออ่ืน  ๆจึง

พัฒนาไดงายกวาการพัฒนา  E-Learning เพียงอยางเดียวอีกท้ังยังสิ้นเปลืองงบประมาณนอยกวา 

รวมท้ังใชเวลานอยกวาผูสอนสามารถรังสรรคการเรียนแบบผสมผสานไดดวยตนเองโดยใช

ประสบการณท่ีสั่งสมมาถาเปรียบเทียบกับการพัฒนา  E-Learning ท่ีมีการใชงานอยูในปจจุบันสวน

ใหญจะเปนผลผลิตของผูเชี่ยวชาญดานหลักการเรียนการสอนโดยตรง 
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    6) การเรียนรูแบบผสมผสานใหผลทางธุรกิจมากกวาจากรายงานขอ

คนพบในปจจุบันพบวาการเรียนรูแบบผสมผสานใหผลทางธุรกิจมากวาในประเด็นตางๆดังนี้ 

    6.1) การขยายขนาดของกลุมผูเรียน  (Scale) เม่ือเปรียบเทียบกับ

การเรียนการสอนปกติในชั้นเรียนการเรียนรูแบบผสมผสานสามารถขยายขนาดของผูเรียนไดไมจํากัด

ถามีสาธารณูปโภคสนับสนุนเพียงพอกับการศึกษาออนไลน 

    6.2) ความรวดเร็ว  (Speed) โดยใชเครือขายอินเทอรเน็ตเปน

ชองทางในการสงผาน องคความรูทําใหมีความรวดเร็วในการเรียนรูรวมท้ังมีความรวดเร็วในการ

ติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูเรียนและระหวางผูเรียนกับผูสอน 

    6.3) ปริมาณผลงานท่ีได  (Throughout) ไมวาจะเปนการเรียนการ

สอนในสถานศึกษาหรือการฝกอบรมในสถานประกอบการการพัฒนาบุคลากรสามารถทําไดอยาง

รวดเร็วในปริมาณผลงานท่ีมีมากกวาโดยการศึกษาออนไลน 

    6.4) ความซับซอน  (Complexity) การเรียนรูแบบผสมผสานไมไดมี

ข้ันตอนและกระบวนการท่ีซับซอนเหมือนวิธีการฝกอบรมบางประเภทเนื่องจากเปนการผสมผสาน

ระหวางการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติกับการเรียนแบบออนไลนผูเรียนจึงมีความคุนเคยมากกวา 

    6.5) คาใชจาย  (Cost) การเรียนรูแบบผสมผสานไมตองอาศัย

ความสามารถของระบบบริหารบทเรียน  (LMS) มากนักเม่ือเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนโดยใช  

E-Learning ท้ังหลักสูตรซ่ึงโดยท่ัวไปแลว LMS จะมีราคาสูงโดยท่ีราคาของ LMS จะข้ึนอยูกับจํานวน

ผูเรียนท่ีลงทะเบียนเรียนถาเปนรุนท่ีไมจํากัดจํานวนผูเรียน  (Unlimited License Version) จะยิ่งมี

ราคาสูงมากการเรียนรูแบบผสมผสานไมตองการ LMS ท่ีชาญฉลาดมากเนื่องจากกระบวนการเรียนการ

สอนบางชวงผูเรียนจะตองพบกับผูสอนแบบเผชิญหนาจึงไมมีความจําเปนใดๆท่ีจะตองใชระบบติดตาม

ผูเรียน (Tracking) ท่ีมีความสามารถเหมือนกับการเรียนการสอนดวย E-Learningซ่ึงผูเรียนอาจจะไมมี

โอกาสพบกับผูสอนแบบเผชิญหนาเลยตลอดหลักสูตร 

 2.2.2.3 แนวทางการจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน  

   แมวาการเรียนการสอนแบบผสมผสานจะมีแนวคิดคอนขางกวางซ่ึงกําหนดไววา

เปนการบูรณาการระหวางวิธีและกระบวนการเรียนรูแตอยางไรก็ตามสามารถท่ีจะกําหนดแนว

ทางการจัดการเรียนแบบผสมผสานไวได 6 แนวทางดังนี้ (มนตชัย เทียนทอง, 2549, น. 50) 

   1) การบูรณาการระหวางสถานศึกษากับบานพักเพ่ือจัดกระบวนการเรียนรูให

สอดคลองกับความตองการของผูเรียนตามหลักการเรียนรูท่ียึดผูเรียนเปนศูนยกลางโดยมุงเนนการจัด

การศึกษาใหครอบคลุมทุกระบบท้ังในระบบนอกระบบและตามอัธยาศัยซ่ึงแนวทางนี้  ICT จะเปน

เทคโนโลยีท่ีสําคัญในการจัดกระบวนการเรียนรูโดยเฉพาะการศึกษาทางไกลแบบผสมผสานเพ่ือให
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ผูเรียนศึกษาบทเรียนท่ีสถานศึกษาสวนหนึ่งและศึกษาท่ีบานพักหรือสถานท่ีทํางานอีกสวนหนึ่งตาม

โปรแกรมการเรียนรู 

   2) การบูรณาการระหวางเนื้อหากับกระบวนการเรียนรูโดยการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูใหมีความหลากหลายตามเนื้อหาสาระแตละสวนซ่ึงพิจารณาความแตกตางของผูเรียนเปนหลัก

ทําใหในรายวิชาหนึ่งๆมีกิจกรรมการเรียนรูแตกตางกันท่ีสอดคลองกับความแตกตาง 

ของผูเรียน 

   3) การบรูณการระหวางเนื้อหาภาคทฤษฎีกับภาคปฏิบัติโดยการวางแผนการจัด

สัดสวนของการเรียนรูภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติใหกลมกลืนกันเนื่องจากการเรียนรูจะมีประสิทธิภาพ

มากข้ึนถาใหผูเรียนไดปฏิบัติหรือทดลองดวยตนเองตามทฤษฎี Learning By Doing ของ John 

Dewey 

   4) การบูรณาการระหวางการพัฒนาความรูกับการพัฒนาจิตพิสัยโดยการวาง

แผนการจัดการแสวงหาความรูควบคูกับการพัฒนาจิตพิสัยไดแกคุณธรรมจริยธรรมคานิยมความ

สุนทรีและความซึมซับเพ่ือมุงใหผูเรียนไดใชสมองซีกขวาในการเรียนรูเชิงมิติสัมพันธและเสริมสราง

คุณธรรมมากข้ึ 

   5) การบูรณาการระหวางวิชาตางๆโดยการวางแผนใหผูเรียนเกิดความรูทักษะและ

ประสบการณพรอมๆกันหลายสาขาวิชาเพ่ือมุงใหผูเรียนสามารถนําไปใชประโยชนในการแกปญหา

ตางๆในชีวิตจริงแนวทางนี้เปนแนวทางท่ีมีการนําไปใชในการจัดการเรียนแบบผสมผสานรูปแบบหนึ่ง

โดยเฉพาะในยุค  ICT สามารถวางแผนใหผูเรียนจัดการเรียนรูหลายสาขาวิชาไดอยางมีประสิทธิภาพ

มาก 

   6) การบูรณาการแบบรวมโดยการผสมผสานทุกรูปแบบเขาดวยกันท้ังบูรณาการ

วิชาตางๆการจัดกิจกรรมภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติและสถานศึกษากับบานพักเขาดวยกันตามสัดสวน

ท่ีวางแผนไวอยางรอบคอบและรัดกุมเพ่ือจัดกิจกรรมการเรียนใหสอดคลองกับความแตกตางระหวาง

บุคคลซ่ึงเนนผูเรียนเปนสําคัญแนวทางนี้นับวาเปนการผสมผสานท่ีมีความหลากหลายมากท่ีสุด 

  2.2.2.4 องคประกอบของการเรียนรูแบบผสมผสาน 

   นักออกแบบการเรียนการสอนและนักการศึกษานําเสนอแนวคิดเก่ียวกับ

องคประกอบของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานไวดังนี้ 

 

 

 

   มนตชัย เทียนทอง  (2549, น.48) กลาววาการเรียนรูแบบผสมผสานประกอบดวย

องคประกอบสําคัญ 2 ประการหลักๆไดแก 
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    1. ประเภทออฟไลน  (Off Line Group) หมายถึงเทคโนโลยีนวัตกรรมและ

วิธีการท่ีใชในการเรียนรูแบบผสมผสานท่ีเนนการใชงานเพียงลําพังเฉพาะผูเรียนเพียงคนเดียวไมไดมี

การเชื่อมตอกับผูสอนหรือผูเรียนคนอ่ืนใดในขณะเวลาดังกลาวแบงเปน 5 ประเภทไดแก 

    1.1 การเรียนรูในท่ีทํางาน  (Workplace Learning) หรือการเรียนรูในท่ี

พักอาศัยไดแกการศึกษาบทเรียนการเรียนรูจากการทําโครงงานการติดตามผลการศึกษารายกรณีเปน

ตน 

    1.2 การสอนเสริมแบบเผชิญหนา  (Face-to-Face Tutoring) ไดแกการ

สอนเสริม (Tutoring) การใหคําแนะนํา  (Coaching) หรือการใหคําปรึกษา  (Mentoring) ท่ีกระทําใน

ลักษณะเผชิญหนากัน 

    1.3 การเรียนรูในชั้นเรียน  (Classroom Learning) ไดแกการเรียนรูใน

ชั้นเรียนปกติ การสัมมนาการศึกษาในสถานการณจําลองการปฏิบัติการจําลองบทบาทสมมติและการ

ประเมินผล เปนตน 

    1.4 สื่อสิ่งพิมพ  (Print Media) ไดแกเอกสารหนังสือวารสารและ

บทความเปนตน ท่ีเนนการใชงานโดยลําพัง 

    1.5 สื่อกระจายเสียง  (Broadcast Media) ไดแกวิทยุโทรทัศนวีดิทัศน

และซีดีรอมเปนตนท่ีใชงานโดยลําพัง 

    2. ประเภทออนไลน  (Online Group) หมายถึงเทคโนโลยีนวัตกรรมและ

วิธีการท่ีใชในการเรียนรูแบบผสมผสานท่ีมีการใชงานรวมกันหลายคนท้ังผูสอนผูเรียนผูสอนเสริมหรือ

ผูท่ีเก่ียวของอ่ืนๆโดยการตอเชื่อมเขากันดวยกันผานทางเครือขายอินเทอรเน็ตแบงเปน 6 ชนิดไดแก 

    2.1 การเรียนรูแบบออนไลน  (Online Learning) ไดแก E-learning, 

Online Learningเปนตน 

    2.2 การสอนเสริมแบบใชอิเล็กทรอนิกส  (E-tutoring) ไดแก  E-

Coaching,E-Mentoring เปนตน 

    2.3 การเรียนรูแบบรวมมือ (Collaborative Learning) ไดแก E-Learning, 

Video Conferencing เปนตน 

 

 

    2.4 การจัดการเรียนรูแบบออนไลน (Online Knowledge Management)

ไดแกระบบบริหารการจัดการบทเรียน  (LMS) ระบบบริหารจัดการเนื้อหาบทเรียน  (CMS) ระบบ

บริหาร การจัดการแบบทดสอบ  (TMS) และระบบบริหารจัดการนําสงบทเรียน  (DMS) รวมท้ังระบบ

ตางๆ ท่ีใชในการจัดการเชนเหมืองขอมูล (Data Mining) ระบบผูเชี่ยวชาญ (Expert System) เปนตน 
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    2.5 เว็บ (Web) ไดแกเว็บชวยสอน  (WBI/WBT) และเครื่องมือตางๆท่ีมี

บริการอยูบนเว็บไดแกการสนทนาผานเครือขาย  (Internet Relary Chat) การประชุมทางไกลผาน

เครือขาย (Web-Based Conferencing) การสัมมนาผานเว็บ (Webinars) 

    2.6 การเรียนรูผานเครื่องคอมพิวเตอรพกพา  (Mobile Learning) ไดแก

บทเรียน M-Learning บน PDA หรือโทรศัพทมือถือ 

   Rovai and Jordan (2004) กลาววาองคประกอบของการจัดการเรียนการสอน

แบบผสมผสานประกอบดวย 4 องคประกอบดังนี้ 

    1. การผสมผสานสื่อผสมและทรัพยากรเสมือนในระบบอินเทอรเน็ต  

(Blended Multimedia and Virtual Internet Resources) ประกอบดวยวีดิทัศนหรือดีวีดีการทัศน

ศึกษาเสมือนเว็บไซตแบบปฏิสัมพันธซอฟตแวรและสื่อวิทยุกระจายเสียงและวิทยุโทรทัศน 

    2. การผสมผสานโดยใชเว็บไซตสนับสนุนการเรียนการสอนในหองเรียน  

(Classroom Website) ในการสรางสิ่งแวดลอมในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานสําหรับ

ประกาศงานท่ีมอบหมายรับ -สงการบานการทดสอบการประกาศผลการเรียนและนโยบายของชั้น

เรียนเปนตนโดยผูสอนอาจจะสรางเว็บไซตเพ่ือการเรียนการสอนดวยตนเองหรืออาจจะทําการ

เชื่อมโยงไปยังเว็บไซตท่ีเก่ียวของก็ได 

    3. การผสมผสานโดยใชระบบบริหารจัดการเรียนรู  (Course Management 

System: CMS/Learning Management System: LMS) ในการจัดการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานนั้นผูสอนใชระบบบริหารจัดการเรียนรูเพ่ือชวยในการติดตอสื่อสารและการบริหารการ

จัดการกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียนเชนการแจกเอกสารประกอบการสอนกําหนดวันสุดทาย

ของการสงงานท่ีมอบหมายการรวบรวมงานท่ีมอบหมายระบบบริหารจัดการเรียนการสอนท่ีเหมาะสม

สําหรับการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานไดแก  WebCT, Blackborad, MOODLE LMS and 

ANGEL LMS เปนตน 

    4. การผสมผสานโดยการใชการอภิปรายแบบประสานเวลาและการอภิปราย

แบบไมประสานเวลา (Synchronous and Asychronous Discussion) รูปแบบของการจัดการเรียน

การสอนแบบผสมผสานท่ีเปนการผสมผสานการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียนแบบดั้งเดิม

กับการเรียนการสอนออนไลนเขาดวยกันการใชเทคโนโลยีของการเรียนออนไลนเขามาเพ่ือเติมในสวน

ของสิ่งแวดลอมในการเรียนแบบเผชิญหนาทําโดยการประยุกตใชการอภิปรายแบบประสานเวลาและ

การอภิปรายแบบไมประสานเวลาโดยผูสอนเปนคนกําหนดหัวขอในการสนทนาคอยอํานวยความ

สะดวกในระหวางการสนทนาโดยพยายามจัดบรรยากาศในการเรียนใหเหมือนกับการสนทนาระหวาง

ผูเรียนในหองเรียน 
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   Stacey and Gerbic (2008)ไดทําการศึกษาวิจัยกับนักศึกษาในมหาวิทยาลัย

โดยไดสรุปองคประกอบท่ีทําใหการเรียนการสอนแบบผสมผสานประสบความสําเร็จวาประกอบดวย  

4 องคประกอบดังนี้ 

     1. ปจจัยสถาบัน 

     1.1 โมเดลของการเรียนการสอนของการเรียนแบบผสมผสานจะตอง

ข้ึนอยูกับบริบทของสถาบันหรือหนวยงานองคกรนั้นๆมากกวาจะใชโดยท่ัวไปฉะนั้นกอนท่ีจะพัฒนา

โมเดลควรดูท่ีความตองการของผูเรียนและความตองการของผูสอน 

     1.2 การใหความสําคัญกับแหลงการเรียนรูและมีแหลงการเรียนรูดาน

เทคนิคเพียงพอ คณะควรสรางแรงจูงใจการสื่อสารท่ีดีและชองทางการสื่อสารท่ีผูเรียนจะสงผล

ปอนกลับในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานใหกับทางคณะ 

     1.3 การจัดหองใหกับบุคลากรในการพัฒนาการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานและสรางพันธสัญญาในการรวมกันสรางกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน 

     1.4 การเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานตองมีการพัฒนาการ

ออกแบบท่ีเหมาะสมกับวิชาท่ีสอนมากกวามุงเนนแตการใชเทคโนโลยีเพียงอยางเดียว 

     1.5 การประเมินผลและการเผยแพรโมเดลการจัดการเรียนการสอนบน

เว็บแบบผสมผสาน 

     2. ปจจัยดานผูสอน 

     2.1 การพัฒนาผูสอนใหมีความพรอมดานการจัดสรรเวลาและพัฒนาผูสอน

ใหยอมรับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

     2.2 การสนับสนุนผูสอนใหตั้งกลุมชุมชุนนักปฏิบัติ  (Community of 

Practice) ดานการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือใหการเรียนการสอนแบบผสมผสานเปน

นวัตกรรมการสอนท่ียั่งยืน 

     2.3 ผูสอนควรสรางความเขาใจใหกับผูเรียนวาการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานไมไดทําใหงานเพ่ิมข้ึนหรือผลการเรียนต่ําลงโดยเฉพาะเรื่องเกรดแตตองใหเขาใจวาการ

เรียนการสอนแบบผสมผสานชวยใหผูเรียนเกิดผลลัพธทางการเรียนท่ีดีข้ึน 

     2.4 การคํานึงถึงภาระงานของผูสอนดวยวามากเกินไปหรือไมดังนั้นจึง

ควรแนะนําผูสอนใหใชแหลงขอมูลท่ีใชดวยกันได 

 

     3. ปจจัยดานผูเรียน 

     3.1 ผูเรียนควรมีความพรอมในการเรียนคือตองมีความเปนผูใหญเพียงพอท่ี

ควบคุมการเรียนของตนเองได 
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     3.2 ผูเรียนมักรูสึกวาการเรียนออนไลนเปนการเพ่ิมภาระการเรียน

มากกวาการเรียนในชั้นเรียนจึงตองพัฒนาความคิดใหผูเรียนใหมและรูจักการจัดสรรเวลาในการเรียน 

     3.3 การกระตุนผูเรียนใหมีการสื่อสารออนไลนท่ีสมํ่าเสมอเพ่ือชวยสราง

ความเขาใจของวิชาท่ีเรียนตลอดกระบวนการเรียนการสอน 

     4. ปจจัยดานศาสตรการสอน 

     4.1 การรวมกันของสภาพแวดลอมทางการเรียนเสมือนและสภาพแวดลอม

การเรียนในชั้นเรียนควรทําบนพ้ืนฐานของความเขาใจในจุดออนและจุดแข็งของแตละสภาพแวดลอม

ท่ีเหมาะสมกับผูเรียนท่ีผูเรียนเขาไปเก่ียวของ 

     4.2 ตัวอยางท่ีดีของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนออนไลนซ่ึงการ

ออกแบบอาจมีความแตกตางกันแตสามารถใชประโยชนไดดีมีการใชจุดแข็งของสื่อการสอนและเพ่ิม

คุณคาในการจัดกิจกรรม 

     4.3 การคํานึงถึงบทบาทของผูสอนโดยตองเขาใจวาผูสอนมิใชเพียง เตือน

หรือสนับสนุนใหกําลังใจผูเรียนเทานั้นแตสิ่งท่ีสําคัญคือผูสอนตองใหผลปอนกลับในการอภิปรายท้ังแบบ

เผชิญหนาและกิจกรรมซ่ึงไดจัดเตรียมไวใหผูเรียนแบบออนไลนผูสอนตองดูแลผูเรียนอยางเต็มท่ีเม่ือ

ใชการเรียนรูปแบบใหมนี้ 

  2.2.2.5 เทคโนโลยีท่ีใชในการเรียนรูแบบผสมผสาน เทคโนโลยีท่ีใชในการเรียนรูแบบ

ผสมผสานมีท้ังนวัตกรรมเกาและใหมผสมผสานกันเพ่ือเสริมขอดีและลดขอจํากัดของนวัตกรรมแต ละ

ชนิดท่ีใชเปนสื่อการเรียนการสอนเพ่ือใหการเรียนรูแบบผสมผสานมีประสิทธิภาพสูงสุดซ่ึงเทคโนโลยีท่ีใช

ในการเรียนรูแบบผสมผสานมี 6 ชนิดไดแก (มนตชัย, 2549, น. 48) 

   1) การเขียน  (Writing) ไดแกเอกสารรายงานบทความหรือหนังสือท่ีเขียนข้ึนโดย

ผูเรียนหรือผูสอนในกระบวนการเรียนรู 

   2) สิ่งพิมพ  (Printing) ไดแกเอกสารบทความรายงานหรือหนังสือท่ีผานกระบวนการ

พิมพของเครื่องพิมพท่ีใชในการเรียนรู 

   3) สื่อกระจายเสียง  (Broadcast Media) ไดแกวิทยุโทรทัศนวีดิทัศนหรือสื่อตางๆท่ี

สงไปยังผูเรียนในลักษณะของการกระจายของสัญญาณ 

   4) สื่อเก็บขอมูลของผูใช  (Consumer Storage Media) ไดแกเทปเสียงเทปวีดิทัศน 

ซีดีรอมดีวีดีรอมฮารดไดรฟหรือสื่ออิเล็กทรอนิกสอ่ืนๆท่ีใชเก็บบันทึกขอมูลทางการเรียนรู 

   5) คอมพิวเตอรและซีดีรอม  (PC and CD-ROM) ไดแกคอมพิวเตอรอุปกรณพวง

ตางๆอุปกรณประกอบสื่ออิเล็กทรอนิกสและซีดีรอมท่ีอยูในรูปของบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีทํางานใน

ลักษณะโดยลําพัง 
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   6) เทคโนโลยีอินเทอรเน็ต  (Internet Technology) ไดแกสื่ออิเล็กทรอนิกสท่ี

ทํางานบนเครือขายบทเรียนบนเว็บ  E-Learning การสนทนาบนเครือขายการประชุมทางไกลผาน

เครือขายและบริการตางๆท่ีมีอยูบนเครือขายอินเทอรเน็ตเพ่ือใชในการเรียนรูในลักษณะเวลาจริง

เทคโนโลยีท้ัง 6 ชนิดดังกลาวนับวาเปนสวนสําคัญของการเรียนรูแบบผสมผสานเพ่ือใชในการถายทอด

ความรูระหวางผูสอนกับผูเรียนหรือผูเรียนกับผูเรียนดวยกันรวมท้ังยังใชในการติดตอสื่อสารภายใน

ชุมชนแหงการเรียนรูใหเปนไปอยางมีประสิทธิภาพอยางไรก็ตามสัดสวนของการใชเทคโนโลยีท้ัง  6 

ชนิดในกระบวนการเรียนรูแบบผสมผสานจะข้ึนอยูกับการออกแบบหลักสูตรของผูสอนเองวาจะใช

นวัตกรรมชนิดใดเปนปริมาณเทาใดภายใตการพิจารณาทางดานเนื้อหาสาระและขอมูลพ้ืนฐานของ

ผูเรียนรวมท้ังระบบสาธารณูปโภคทางดานเครือขายคอมพิวเตอรท่ีมีอยู 

  2.2.2.6 การออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานใหประสบความสําเร็จในการ

จัดการเรียนรูนั้นนักออกแบบการเรียนการสอน  (Instructional Designer) ตองคํานึงถึงจุดประสงค

ของการเรียนท่ีกําหนดไวระยะเวลาในการเรียนรวมถึงความแตกตางของรูปแบบการเรียนรูของผูเรียน

เพ่ือใชเปนขอมูลพ้ืนฐานในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนการออกแบบบทเรียนและการ

ประเมินผลการเรียนมีผูเสนอแนวทางในการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานดังนี้ 

   มนตชัยเทียนทอง (2549, น. 53) กลาววาการออกแบบการเรียนรูแบบผสมผสานมี

สิ่งตางๆท่ีจะตองพิจารณาดังนี้ 

    1. การเพ่ิมทางเลือกของวิธีการนําสงการเรียนรูยังผูเรียนใหมีความหลากหลาย

มากข้ึนจะเปนปจจัยสําคัญสําหรับผูออกแบบ 

    2. เกณฑการตัดสินความสําเร็จในการเรียนรูแบบผสมผสานไมไดมีเกณฑ

เดียวเชนรูปแบบการเรียนรูและวิธีการเรียนรูซ่ึงสามารถนํามาพิจารณารวมกันได 

    3. การออกแบบการเรียนรูแบบผสมผสานจะตองพิจารณาประเด็นของ

ความเร็วในการเรียนรูขนาดของกลุมผูเรียนและการสนับสนุนชวยเหลือผูเรียน 

    4. สภาพแวดลอมทางการเรียนของผูเรียนในการเรียนรูแบบผสมผสานจะมี

ความแตกตางกันเปนธรรมชาติซ่ึงการจัดการเรียนรูจะตองสนับสนุนใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคเปน

สําคัญ 

    5. หนาท่ีของผูเรียนในการเรียนรูแบบผสมผสานจะตองศึกษาและคนพบ

ดวยตนเองเพ่ือสรางสรรคความรูตามศักยภาพของตนเอง 

    6. การออกแบบการเรียนรูแบบผสมผสานตองการทีมงานออกแบบท่ีมี

ความรูเรื่องการปรับปรุงดานธุรกิจดวยเชนกัน 
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   มนตชัยเทียนทอง (2549, น. 53) กลาววา Beijing Normal University ไดนําเสนอ

ข้ันตอนการออกแบบการเรียนรูแบบผสมผสานประกอบดวย 3 ข้ันตอนหลักดังนี ้ (มนตชัย เทียนทอง, 

2549, น. 54) 

    1. ข้ันกอนการวิเคราะห  (Pre-Analysis) เปนข้ันตอนแรกของการออกแบบ

การเรียนรูแบบผสมผสานประกอบการพิจารณาขอมูลท่ัวๆไปไดแกการวิเคราะหคุณสมบัติของผูเรียน

การวิเคราะหวัตถุประสงคในการเรียนรูและการวิเคราะหสภาพแวดลอมของการเรียนรูแบบผสมผสาน 

    2. ข้ันการออกแบบกิจกรรมและการออกแบบวัสดุการเรียนรู  (Design of 

Activity and Resources) เปนข้ันตอนท่ีสองท่ีนําผลลัพธท่ีไดจากข้ันตอนแรกมาออกแบบกิจกรรม

และวัสดุการเรียนรูซ่ึงจําแนกไดเปน 3 สวนยอยๆไดแก 

    2.1 การออกแบบภาพรวมของการเรียนรูแบบผสมผสานประกอบดวยกิจ

กรรรมการเรียนรูแตละหนวยการเรียนกลยุทธการนําสงบทเรียนในการเรียนรูแบบผสมผสานและสวน

สนับสนุนการเรียนรูแบบผสมผสาน 

    2.2 การออกแบบกิจกรรมแตละหนวยเรียนประกอบดวยนิยามผลการ

กระทําของผูเรียนกิจกรรมในแตละวัตถุประสงคการจัดกลุมของกิจกรรมท้ังหมดและการประเมินผล

ในแตละหนวยเรียน 

    2.3 การออกแบบและพัฒนาวัสดุการเรียนรูประกอบดวยการเลือก

เนื้อหาสาระการพัฒนากรณีตางๆและการนําเสนอผลการออกแบบและพัฒนา 

    3. ข้ันการประเมินผลการเรียนการสอน  (Instructional Assessment) เปน

ข้ันตอนสุดทายในการออกแบบการเรียนรูแบบผสมผสานประกอบดวยการประเมินผลข้ันตอนการ

เรียนรูการจัดการสอบตามหลักสูตรและการประเมินผลกิจกรรมท้ังหมด 

   Singh and Reed (2001) ไดเสนอแนวคิดเก่ียวกับการออกแบบการเรียนการสอน

แบบผสมผสานวามีสิ่งท่ีควรคํานึงไดแก 

    1. ผูเรียน (Audience) การวิเคราะหผูเรียนเปนสิ่งสําคัญในการนําไปสูการ

ตัดสินใจเลือกวิธีการนําสงบทเรียนซ่ึงจะทําใหประสบความสําเร็จตามวัตถุประสงคการเรียนรู

เนื่องจากมีความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนดังนั้นจึงควรออกแบบบทเรียนใหสอดคลองกับ

รูปแบบการเรียนรูและลักษณะของผูเรียนไดแกความรูพ้ืนฐาน (Base Knowledge) รูปแบบการเรียนท่ี

ผูเรียนชอบ (Preferred Learning Style) สถานท่ีเรียน  (Location) แรงจูงใจ (Motivation) และ

การเขาถึง (Access) 

    2. เนื้อหา  (Content) การวิเคราะหเนื้อหาจะเปนแนวทางในการเลือก

วิธีการนําสงบทเรียนท่ีเหมาะสมท่ีสุดไดเนื่องจากเนื้อหาท่ีใชในการเรียนการสอนมีความแตกตางกัน

ดังนั้นจึงควรออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนใหสอดคลองกับลักษณะของเนื้อหาเพ่ือใหผูเรียนเกิด
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การเรียนรูมากท่ีสุดเชนเนื้อหาท่ีเหมาะสมกับการเรียนแบบออนไลนคือเนื้อหาท่ีมีระดับความยากไม

มากนักและเนื้อหาท่ีเหมาะสมกับการเรียนในหองเรียนคือเนื้อหาท่ีมีความซับซอนตองการคําอธิบาย

เพ่ือความกระจางในการเรียนจากผูสอนและการฝกปฏิบัติ 

    3. งบประมาณ  (Finance) การวิเคราะหงบประมาณของการพัฒนาเนื้อหา

และการนําสงบทเรียนเปนบทบาทท่ีสําคัญในการตัดสินใจเลือกวิธีการนําสงบทเรียนการสรางสื่อการ

เรียนรูดวยตนเองจะมีตนทุนสูงและใชเวลานานในการพัฒนาในขณะท่ีเนื้อหาในชั้นเรียนปกติจะ

พัฒนาไดเร็วกวาและตนทุนท่ีต่ํากวาดังนั้นงบประมาณท่ีมีอยูจึงเปนสิ่งสําคัญในการตัดสินใจเลือก

รูปแบบการนําสงบทเรียนไปยังผูเรียน 

    4. โครงสรางพ้ืนฐาน  (Infrastructure) โครงสรางพ้ืนฐานจะเปนตัวบังคับ

วิธีการนําสงบทเรียนเนื่องจากความสามารถในการเขาถึงระบบดังนั้นการออกแบบจึงตองคํานึงถึง

โครงสรางพ้ืนฐานไดแกการเชื่อมตอกับระบบเครือขายความเร็วในการสงและรับขอมูลเปนตน 

   Rossett (2003) ไดสรุปข้ันตอนของการเรียนการสอนแบบผสมผสานไวดังนี้ 

    1. จัดเตรียมผูเรียนรวมท้ังสื่อตางๆท่ีตองใชในการเรียนการสอนและแจงถึง

รายละเอียดท่ีผูเรียนตองปฏิบัติ 

    2. ข้ันปฏิบัติโดยผูสอนจะเปนผูเลือกวิธีท่ีเหมาะสมและจัดกิจกรรมใหผูเรียน

ไดมีบทบาทมากข้ึน 

    3. ข้ันสรุปบทเรียนโดยการสรุปสิ่งท่ีไดเรียนและมีการประเมินผูเรียนจาก

แบบประเมิน 

   Traning (2004,อางถึงในกนกพร ฉันทนารุงภักดิ,์ 2548, น. 85) ไดเสนอรูปแบบ

การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยพัฒนาจากรูปแบบการออกแบบระบบการเรียนการสอน  

ADDIE ประกอบดวย 5 ข้ันตอนดังนี้ 

    1. ข้ันวิเคราะหและวางแผน  (Analysis and Planning) ประกอบดวยการ

วิเคราะหผูเรียนการวิเคราะหทรัพยากรท่ีสนับสนุนตอการจัดกิจกรรมการเรียนการวิเคราะหความตองการ

ของผูเรียนการวิเคราะหแผนงานและกระบวนการและการวิเคราะหความตองการขององคกร 

    2. ข้ันการออกแบบ (Desing Solutions) ประกอบดวยการกําหนดวัตถุประสงค

การเรียนรูการออกแบบใหตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนการออกแบบประเภท

ของการเรียนรูการออกแบบบริบทท่ีเก่ียวของและการออกแบบผูเรียน 

    3. ข้ันการพัฒนา  (Development) แบงเปน 3 องคประกอบคือแบบไม

ประสานเวลาแบบประสานเวลาและแบบเผชิญหนา 

    4. ข้ันการนําไปใช (Implementation) ผูท่ีเก่ียวของกับการทําระบบการเรียน

การสอนแบบผสมผสานไดแกผูเรียนเพ่ือนรวมเรียนผูสอนและองคกรโดยในข้ันการนําไปใช ตอง
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กําหนดประเด็นการนําไปใชการวางแผนการนําไปใชการวางแผนการใชเทคโนโลยีและการวางแผน ใน

ประเด็นอ่ืนท่ีอาจเก่ียวของใหชัดเจน 

    5. ข้ันประเมินผล  (Evaluation) การวัดและประเมินผลการเรียนการสอน

แบบผสมผสานประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยเทียบกับเกณฑมาตรฐานรวมถึงการประเมิน

งบประมาณคาใชจายในการพัฒนาระบบการเรียนการสอน 

   Alvarez (2005) เสนอแนวคิดเก่ียวกับข้ันตอนการออกแบบการเรียนการสอน

แบบผสมผสานประกอบดวย 7 ข้ันตอนดังนี้ 

    1. กําหนดจุดมุงหมายในแตละข้ันตอนการเรียนและพิจารณาลําดับข้ันตอน

ในการเรียน 

    2. การจัดกิจกรรมระหวางการจัดการเรียนการสอน 

    3. กําหนดทักษะความรูพ้ืนฐานท่ีจําเปนตองรูกอนการเรียน 

    4. กําหนดจุดมุงหมายของการเรียน 

    5. การจัดเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน 

    6. การประยุกตใชกลยุทธในการจัดการเรียนการสอน 

    7. กําหนดกลยุทธในการประเมินผล 

    Hajsadr (2007) กลาววาการใชวิธีการสอนแบบผสมผสานควรตองคํานึงถึงสิ่ง

ตางๆดังนี้ 

    1. การเตรียมผูเรียนโดยคํานึงถึงระดับความสามารถในการเรียนรูและการจดจํา

ของผูเรียน 

    2. วิธีการสอนโดยคํานึงถึงทักษะในการจดจําของผูเรียน 

    3. การใหความชวยเหลือและรวมมือกับนักเรียนในการเรียนรูและจดจําความรูท่ี

ไดรับจากการศึกษาแนวคิดท่ีเก่ียวของกับการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานท่ีกลาวมา

ขางตน 

    ในการวิจัยครั้งนี้จึงใชแนวคิดในการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนโดยเนน

องคประกอบกระบวนการข้ันตอนท่ีมีความเปนระบบ  (System Approach) ตาม ADDIE Model ซ่ึง

เปนรูปแบบท่ีไดรับความนิยมจากนักออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอนบนเว็บมากท่ีสุดโดย

คํานึงถึงปจจัยดานผูเรียนเนื้อหางบประมาณและโครงขายพ้ืนฐาน 

  2.2.2.7 รูปแบบหรือโมเดลการเรียนรูแบบผสมผสาน 
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ภาพท่ี 2.1โมเดลการเรียนรูแบบผสมผสาน 

 

   จากภาพท่ี 2.1พบวาโมเดลการเรียนรูแบบผสมผสานเปนระบบการเรียนท่ีประกอบดวย

การเรียนในหองเรียนและการเรียนทางไกล 

การเรียนในหองเรียน

(Classroom Learning) 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
 1. การบรรยายโดยใชสื่อใหม 
 2. วิทยากร 
 3.การสาธิต 
 4.การศึกษานอกสถานท่ี 
 5.การนําเสนอ 
 6. การวัดและ 
การประเมินผล 

กิจกรรมการเรียนการสอน 
 1.การอภิปราย  
 2. ท้ังชั้น 
 3. กลุมเล็ก 
 4.กลุมงาน 
 5. โครงงานแบบทีม 
 6.การศึกษาเปนกลุม 
 7.การนําเสนอ 
 8.การวัดและ 
การประเมินผล 

 

การสอนแบบผสมผสาน

เปนกิจกรรมการจัดการ

เรียนการสอนท่ีผูสอน

แนะนําใหเรียนแบบ

ออนไลนประมาณ 

25% ถึง 50% 

การเรียนการสอนแบบปกติ 
 1. การเรียนในหองเรียน 

 2. การทํางานกลุม 

สื่อ 

 1. วิดีโอ 

 2. เสียง 

 3. การนําเสนอ 

 4. การสรุปทบทวน 

รายวิชา 
 1.สมุดประจําชั้น 
 2.สาร 
 3.โครงราง 
 4.แผนการสอน 

ระบบการจัดการรายวิชา  (Courseware Management Systems) 

การเรียนทางไกล 
(Distance Learning) 

การเรียนรูแบบ
ผสมผสาน 
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    การเรียนในหองเรียนเปนการเรียนการสอนท่ีใชกิจกรรมการบรรยายโดยใชสื่อใหม

วิทยากรการสาธิตการศึกษานอกสถานท่ีการนําเสนอการวัดและประเมินผลผานการเรียนในหองเรียน

การทํางานกลุมในการเรียนการสอนแบบปกติ 

    การเรียนทางไกลเปนการเรียนการสอนท่ีใชสื่อวิดีโอเสียงการนําเสนอการสรุป

ทบทวนโดยมีกิจกรรมการเรียนการสอนลักษณะการอภิปรายท้ังชั้นและกลุมเล็กโครงงานแบบทีม

การศึกษาเปนกลุมการนําเสนอ และการวัดผลประเมินผลผานการเรียนการสอนออนไลนหรือการ

เรียนการสอนบนเว็บ 

  2.2.2.8 วิธีการสอนแบบปกติในการสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ไดมีการศึกษาคนควา

วิธีการท่ีดีสําหรับการเรียนรูของนักเรียน แตจะใชวิธีการสอนแบบใดก็ตามก็ควรมีการจัดลําดับข้ันการ

สอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ใหเหมาะกับธรรมชาติของเนื้อหาวิชาเหมาะสมกับผูเรียน สถาบัน

สงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีไดเสนอใหยึดลําดับข้ันตอนดังตอไปนี้ (สถาบันสงเสริม

การสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี,2547, น. 27) 

     1) ข้ันทบทวนความรูเดิม เปนข้ันเตรียมความพรอมของนักเรียนเพ่ือเชื่อม

ความรูเดิมท่ีนักเรียนมีมากอนแลวกับความรูใหมใหเปนเรื่องเดียวกัน อันจะทําใหนักเรียนเกิดความ

เขาใจและมีความคิดรวบยอดในเรื่องนั้นๆอยางชัดเจน 

     2) ข้ันสอนเนื้อหาใหม ข้ันนี้จะตองเลือกวิธีสอนใหสอดคลองกับเนื้อหาแตละบท 

วิธีใดวิธีหนึ่งโดยจัดลําดับข้ันการเรียนรู ดังนี้ 

      2.1) ข้ันใชของจริง เปนข้ันใหประสบการณท่ีใชของจริงเปนเครื่องมือในการ

เรียนรู 

      2.2) ข้ันใชของจําลอง เปนข้ันท่ีใชของก่ึงรูปธรรม เชน รูปภาพแทนของจริง  

      2.3) ข้ันใชสัญลักษณ เปนข้ันท่ีนักเรียนนําประสบการณเดิมท่ีครูใหมา

เชื่อมโยง แสดงแทนดวยสัญลักษณทางคณิตศาสตร 

     3) ข้ันสรุปนําไปสูวิธีลัด กอนจะถึงข้ันการสรุปเปนวิธีลัด ครูจะตองตรวจสอบดู

วานักเรียนมีความเขาใจเนื้อหาใหมท่ีสอนไปหรือไม ถายังไมเขาใจก็อาจตองเริ่มตั้งแตทบทวนความรู

เดิมหรือเริ่มท่ีเนื้อหาใหม แลวแตความจําเปน ถานักเรียนเขาใจแลว ในกรณีท่ีเนื้อหาใหมนั้นมีวิธีคิด

หลายหลากวิธีและมีวิธีลัดในการคิดอยูดวย ก็ชวยกันสรุปหลักเกณฑในการคิด นําเขาสูวิธีลัดเพ่ือ

นําไปใชตอไป 

     4) ข้ันฝกทักษะ เม่ือนักเรียนเขาใจวิธีคิดคํานวณแลว ใหนักเรียนฝกทักษะจาก

แบบเรียนและบัตรงานท่ีสัมพันธกับเรื่องนั้น หรือใชเกมตางๆเขามาใหนักเรียนเลน ซ่ึงเปนการทํา

แบบฝกหัดชนิดหนึ่งท่ีใหความสนุกสนานแกผูเรียน 
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     5) ข้ันนําความรูไปใชประโยชน เปนข้ันท่ีใหนักเรียนนําความรูไปใชประโยชนใน

ชีวิตประจําวันและใชในวิชาอ่ืนท่ีเก่ียวของ โดยใหนักเรียนทํากิจกรรมท่ีเก่ียวของกับประสบการณของ

นักเรียนมาทําเปนโจทยแบบฝกหัดในเรื่องนั้นๆ หรือใหทํากิจกรรมท่ีมักประสบอยูเสมอในชีวิตจริง 

     6) ข้ันประเมินผล เปนข้ันทดสอบความเขาใจของนักเรียน ถานักเรียนทําไมได

ตองสอนซอมเสริมใหแกนักเรียน ถาทําไดก็เรียนเนื้อหาใหมตอไป 

    จากข้ันตอนการสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ จะเห็นวาเปนการสอนท่ีเนนครูเปน

ศูนยกลาง ( Teacher Center) เนนการบรรยาย อธิบายเนื้อหา ครูจะเปนผูถายทอดเนื้อหาไปยัง 

ผูเรียน มุงใหผูเรียนไดเรียนรูเนื้อหาสาระ เพ่ือใหไดความรูมากท่ีสุด รวมท้ังการใหนักเรียน แบงกลุม

และคนควาหาความรูดวยตนเอง โดยผูวิจัยดําเนินการสอนตามคูมือการจัด กิจกรรมการเรียนการสอน 

  2.2.2.9 วิธีการสอนแบบออนไลน 

     1) ความหมายของบทเรียนออนไลน 

      กิดานันทมลิทอง(2543, น.  255)ใหความหมายวาการเรียนการสอนบทเรียน

ออนไลนเปนการใชเว็บในการเรียนการสอนโดยอาจใชเว็บเพ่ือนําเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติ

ของวิชาท้ังหมดตามหลักสูตรหรือใชเพียงการเสนอขอมูลบางอยางเพ่ือประกอบการสอนไดรวมท้ังใช

ประโยชนจากคุณลักษณะตางๆของการสื่อสารท่ีมีอยูในระบบอินเทอรเน็ตเชนการเขียนโตตอบกันทาง

ไปรษณียอิเล็กทรอนิกสและการพูดคุยสดดวยขอความและเสียงมาใชประกอบดวยเพ่ือใหเกิด

ประสิทธิภาพ 

      ใจทิพยณสงขลา(2547, น.  5)ไดใหความหมายการเรียนการสอนบทเรียน

ออนไลนวาการผนวกคุณสมบัติไฮเปอรมีเดียเขากับคุณสมบัติของเครือขายเวิลดไวดเว็บเพ่ือสราง

สิ่งแวดลอมแหงการเรียนในมิติท่ีไมมีขอบเขตจํากัดดวยระยะทางและเวลาท่ีแตกตางกันของผูเรียน

(LearningwithoutBoundary) 

      วิสุดารัตนเพียร(2542, น.  29)กลาววาการเรียนการสอนบทเรียนไลนเปนการ

นําเสนอโปรแกรมบทเรียนออนไลนโดยนําเสนอผานการบริการเวิลดไวดเว็บในเครือขายอินเทอรเน็ต

ซ่ึงผูออกแบบและสรางโปรแกรมการสอนผานเว็บจะตองคํานึงถึงความสามารถและบริการท่ี

หลากหลายของอินเทอรเน็ตและนําคุณสมบัติตางๆเหลานั้นมาใชเพ่ือประโยชนในการเรียนการสอน

ใหมากท่ีสุด 

 

      สุภาณีเส็งศรี(2546, น.  36)ไดใหความหมายของคําวาบทเรียนออนไลนคือ

บทเรียนท่ีสรางข้ึนสําหรับการเรียนผานเครือขายอินเทอรเน็ตโดยนําจุดเดนของวิธีการใหบริการขอมูล

แบบwwwมาประยุกตใช WebBaseInstructionจึงไดบทเรียนประเภท CAIแบบOn-Lineคําวา On-
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Lineในท่ีนี้หมายความวาผูเรียนเรียนอยูกับจอคอมพิวเตอรท่ีติดตอผานเครือขายกับเครื่องแมขายท่ี

บรรจุบทเรียน 

      Khan (1997, p. 231-237) ไดใหคําจํากัดความของการเรียนการสอน

บทเรียนออนไลนวาเปนการเรียนการสอนท่ีอาศัยโปรแกรมไฮเปอรมีเดียท่ีชวยในการสอนโดยการใช

ประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรอินเทอรเน็ต ( WWW) มาสรางใหเกิดการเรียนรูอยางมี

ความหมาย โดยสงเสริมและสนับสนุนการเรียนรูอยางมากมาย ตลอดจนสงเสริมสนับสนุนการเรียนรู

ในทุกทาง 

      Relan and Gillani (1997, p. 45) ไดใหคําจํากัดความของเว็บในการสอน

ออนไลนเอาไววาเปนการกระทําของคณะหนึ่งในการเตรียมการคิดในกลวิธีการสอน โดยกลุมคอน

สตรัคติวิซึมและการเรียนรูในสถานการณรวมมือกันโดยใชประโยชนจากคุณลักษณะและทรัพยากรใน

เวิรลไวดเว็บ 

      จากคํานิยามและความคิดเห็นของนักวิชาการดังกลาวสรุปวาการเรียนการ

สอนออนไลนเปนการจัดสภาพการเรียนการสอนท่ีไดรับการออกแบบอยางมีระบบโดยอาศัยคุณสมบัติ

และทรัพยากรของเวิลดไวดเว็บมาเปนสื่อกลางในการถายทอดเพ่ือสงเสริมสนับสนุนการเรียนการสอน

ใหมีประสิทธิภาพโดยอาจจัดเปนการเรียนการสอนท้ังกระบวนการสอนท้ังกระบวนการหรือนํามาใช

เพียงสวนหนึ่งของกระบวนการท้ังหมดและชวยขจัดปญหาอุปสรรคของการเรียนการสอนทางดาน

สถานท่ีและเวลาอีกดวย 

     2) ประเภทของบทเรียนออนไลนการเรียนการสอนบทเรียนออนไลนสามารถทํา

ไดหลายลักษณะโดยแตละเนื้อหาของหลักสูตรก็จะมีวิธีการจัดการเรียนการสอนผานเว็บท่ีแตกตางกัน

ออกไปซ่ึงแบงเปนประเภทของWebBaseInstructionไว3ลักษณะดังตอไปนี้ 

      2.1) แบบรายวิชาเดียว( Stand – AloneCourses)เปนเว็บรายวิชาท่ีมีท่ีมี

เครื่องมือและแหลงเขาไปถึงและเขาไปหาไดโดยผานระบบอินเทอรเน็ตอยางมากท่ีสุดถาไมมีการ

สื่อสารก็สามารถท่ีจะผานระบบคอมพิวเตอรสื่อสารไดลักษณะของเว็บชวยสอนแบบนี้มีลักษณะเปน

แบบวิทยาเขตท่ีมีนักศึกษาจํานวนมากท่ีเขามาใชจริงเปนเว็บท่ีมีการบรรจุเนื้อหา( Content)หรือ

เอกสารในรายวิชาเพ่ือสอนเพียงอยางเดียวมีลักษณะการสื่อสารสงขอมูลระยะไกลและมักจะเปนการ

สื่อสารทางเดียว 

 

      2.2) แบบสนับสนุนรายวิชา( WebSupportedCourses)เปนรายวิชาท่ีมี

ลักษณะเปนรูปธรรมท่ีมีการพบปะระหวางครูกับนักเรียนการสื่อสารผานระบบคอมพิวเตอรหรือการมี

เว็บท่ีสามารถชี้ตําแหนงของแหลงบนพ้ืนท่ีของเว็บไซตท่ีรวมกิจกรรมเอาไวเปนการสื่อสารสองทางท่ีมี

ปฏิสัมพันธกันระหวางผูสอนและผูเรียนและมีแหลงทรัพยากรทางการศึกษาใหมากมีการกําหนดงาน
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ใหทําบนเว็บการกําหนดใหอานมีกิจกรรมรวมกันอภิปรายการตอบคําถามและมีการสื่อสารอ่ืนๆผาน

คอมพิวเตอรรวมไปถึงการมีกิจกรรมตางๆท่ีทําใหรายวิชามีการเชื่อมโยงไปยังแหลงทรัพยากรอ่ืนๆ 

เปนตน 

      2.3)  แบบศูนยการศึกษาหรือเว็บทรัพยากรทางการศึกษา ( Web 

PedagogicalResources) เปนเว็บท่ีมีรายละเอียดทางการศึกษา การเชื่อมโยงไปยังเว็บอ่ืนๆ เครื่องมือ 

วัตถุดิบและรวบรวมรายวิชาตางๆ ท่ีมีอยูในสถาบันการศึกษาไวดวยกันและยังรวมถึงขอมูลเก่ียวกับ

สถานบันการศึกษาไวบริการท้ังหมดและเปนแหลงสนับสนุนกิจกรรมตางๆทางการศึกษาท้ังทางดาน

วิชาการและไมใชวิชาการโดยการใชสื่อสารระหวางบุคคลดวย 

        Hannum(1998, p. 144)ไดแบงประเภทของการเรียนการสอนผาน

เว็บออกเปน4ลักษณะใหญๆคือ 

         1. รูปแบบการเผยแพรรูปแบบนี้สามารถแบงออกไดเปน3ชนิดคือ  

          1.1 รูปแบบหองสมุด( LibraryModel)เปนรูปแบบท่ีใช

ประโยชนจากขอความสามารถเขาไปยังแหลงทรัพยากรอิเล็กทรอนิกสท่ีมีอยูหลากหลายโดยวิธีการ

จัดหาเนื้อหาใหผูเรียนผานการเชื่อมโยงไปยังแหลงเสริมตางๆเชนสารานุกรมวารสารหรือหนังสือ

ออนไลนท้ังหลายซ่ึงถือไดวาเปนการนําเอาลักษณะทางกายภาพของหองสมุดท่ีมีทรัพยากรจํานวน

มหาศาลมาประยุกตใชสวนประกอบของรูปแบบนี้ไดแกสารานุกรมออนไลนวารสารออนไลนหนังสือ

ออนไลนสารบัญการอานออนไลน( OnlineReadingList)เว็บหองสมุดเว็บงานวิจัยรวมท้ังการเก็บ

รวบรวมรายชื่อเว็บท่ีสัมพันธกับวิชาตางๆ 

          1.2 รูปแบบหนังสือเรียน( TextbookModel)การเรียนการสอน

ผานเว็บรูปแบบนี้เปนการจัดเนื้อหาของหลักสูตรในลักษณะออนไลนใหแกผูเรียนเชนคําบรรยายสไลด

นิยามคําศัพทและสวนเสริมผูสอนสามารถเตรียมเนื้อหาออนไลนท่ีใชเหมือนกับท่ีใชในการเรียนในชั้น

ปกติสามารถทําสําเนาเอกสารใหกับผูเรียนไดรูปแบบนี้ตางจากรูปแบบหองสมุดคือรูปแบบนี้จะเตรียม

เนื้อหาสําหรับการเรียนการสอนโดยเฉพาะขณะท่ีรูปแบบหองสมุดชวยใหผูเรียนเขาถึงเนื้อหาท่ี

ตองการจากการเชื่อมโยงท่ีไดเตรียมเอาไวสวนประกอบของรูปแบบหนังสือเรียนนี้ประกอบดวยบันทึก

ของหลักสูตรบันทึกคําบรรยายขอแนะนําของหองเรียนสไลดนําเสนอวิดีโดและภาพท่ีใชในชั้นเรียน

เอกสารอ่ืนท่ีมีความสัมพันธกับชั้นเรียนเชนประมวลรายวิชารายชื่อในชั้นกฎเกณฑขอตกลงตางๆ

ตารางการสอบและตัวอยางการสอบครั้งท่ีแลวความคาดหวังของชั้นเรียนงานท่ีมอบหมายเปนตน 

          1.3 รูปแบบการสอนท่ีมีปฏิสัมพันธ

(InteractiveInstructionModel)รูปแบบนี้จัดใหผูเรียนไดรับประสบการณการเรียนรูจากการมี

ปฏิสัมพันธกับเนื้อหาท่ีไดรับโดยนําเอาลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI)มาประยุกตใช
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เปนการสอนแบบออนไลนท่ีเนนการปฏิสัมพันธมีการใหคําแนะนําการปฏิบัติการใหผลสะทอนกลับ

รวมท้ังการใหสถานการณจําลอง 

         2. รูปแบบการสื่อสาร( CommunicationModel)การเรียนการ

สอนผานเว็บรูปแบบนี้เปนรูปแบบท่ีอาศัยคอมพิวเตอรมาเปนสื่อเพ่ือการสื่อสาร( Computer – 

Mediated CommunicationsModel )ผูเรียนสามารถท่ีจะสื่อสารกับผูเรียนคนอ่ืนๆผูสอนหรือกับ

ผูเชี่ยวชาญไดโดยรูปแบบการสื่อสารท่ีหลากหลายในอินเทอรเน็ตซ่ึงไดแกจดหมายอิเล็กทรอนิกสกลุม

อภิปรายการสนทนาและการประชุมผานคอมพิวเตอรเหมาะสําหรับการเรียนการสอนท่ีตองการ

สงเสริมการสื่อสารและปฏิสัมพันธระหวางผูท่ีมีสวนรวมในการเรียนการสอน 

         3. รูปแบบผสมผสาน( HybridModel)รูปแบบการสอนผานเว็บ

รูปแบบนี้เปนการนําเอารูปแบบ2ชนิดคือรูปแบบการเผยแพรกับรูปแบบการสื่อสารมารวมเขาไว

ดวยกันเชนเว็บไซตท่ีรวมเอารูปแบบหองสมุดกับรูปแบบหนังสือเรียนไวดวยกันเว็บไซตท่ีรวบรวมเอา

บันทึกของหลักสูตรรวมท้ังคําบรรยายไวกับกลุมอภิปรายหรือเว็บไซตท่ีรวมเอารายการแหลงเสริม

ความรูตางๆและความสามารถของจดหมายอิเล็กทรอนิกสไวดวยกันเปนตนรูปแบบนี้มีประโยชนเปน

อยางมากกับผูเรียนเพราะผูเรียนจะไดใชประโยชนของทรัพยากรท่ีมีในอินเทอรเน็ตในลักษณะท่ี

หลากหลาย 

         4. รูปแบบหองเรียนเสมือน( Virtual Classroom Model)รูปแบบ

หองเรียนเสมือนเปนการนําเอาลักษณะเดนหลายๆประการของแตละรูปแบบท่ีกลาวมาแลวขางตนมา

ใชสภาพแวดลอมการเรียนการสอนท่ีนําแหลงทรัพยากรออนไลนมาใชลักษณะการเรียนการสอนแบบ

รวมมือโดยการรวมมือระหวางนักเรียนและผูสอนชั้นเรียนกับสถาบันการศึกษาอ่ืนและ ชุมชนท่ีไมเปน

เชิงวิชาการสวนTuroff(1995, p. 78)กลาวถึงหองเรียนเสมือนวาเปนสภาพแวดลอมการเรียนการสอน

ท่ีตั้งข้ึนภายใตระบบการสื่อสารผานคอมพิวเตอรในลักษณะของการเรียนแบบรวมมือซ่ึงเปน

กระบวนการท่ีเนนความสําคัญของกลุมท่ีจะรวมมือทํากิจกรรมรวมกันนักเรียนและครูผูสอนจะไดรับ

ความรูใหมๆจากกิจกรรมการสนทนาแลกเปลี่ยนแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและขอมูล ลักษณะเดนของ

การเรียนการสอนรูปแบบนี้ คือความสามารถในการลอกเลียนลักษณะของหองเรียนปกติมาใชในการ

ออกแบบการเรียนการสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตโดยอาศัยความสามารถตางๆของอินเทอรเน็ต

โดยมีสวนประกอบคือประมวลผลรายวิชาเนื้อหาในหลักสูตรรายชื่อแหลงเนื้อหาเสริมกิจกรรมระหวาง

ผูเรียนและผูสอนคําแนะนําและการใหผลและการใหผลปอนกลับการนําเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย

การเรียนแบบรวมมือรวมท้ังการสื่อสารระหวางกันรูปแบบนี้จะชวยใหผูเรียนไดรับประโยชนจากการ

เรียนโดยไมมีขอจํากัดในเรื่องเวลาและสถานท่ี 

     3) องคประกอบของบทเรียนออนไลน  
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      3.1) ความเปนระบบโดยแบงเปน3สวนคือ( 1)สวนนําเขา

(Input)ประกอบดวยผูเรียนผูสอนวัตถุประสงคของฐานความรูการสื่อสารหรือกิจกรรมการวัดและ

ประเมินผล (2)สวนกระบวนการ( Process)เปนการสรางสถานการณหรือการจัดสภาวะการเรียนการ

สอนโดยใชสวนนําเขาในการบริหารจัดการเพ่ือใหเกิดประโยชนสูงสุดและบรรลุวัตถุประสงคท่ีตั้งไว 

(3)สวนผลลัพธ(Output)คือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีไดจากการวัดและประเมินผล 

      3.2) ความเปนเง่ือนไขเปนการออกแบบระบบท่ีผูพัฒนาบทเรียนผานเว็บ

ตองกระทําในลักษณะของการวางเง่ือนไขเชนถาหากเรียนจบบทเรียนแลวจะตองทําแบบทดสอบเพ่ือ

ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเม่ือทําขอสอบผานเกณฑในระดับดีอาจจะมีรางวัลเชนใหเลมเกมแต

ถาหากไดคะแนนนอยตองไปเรียนซํ้าใหมเปนตน 

      3.3) การสื่อสารหรือกิจกรรมในการออกแบบบทเรียนผานเว็บผูออกแบบ

ตองมีกิจกรรมใหผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธเพ่ือนําไปสูเปาหมายแหงการเรียนรูเชนการใชบริการ

WebChat ,Webboard , Searchเพ่ือใหผูเรียนสามารถติดตอสื่อสารขอสงสัยระหวางผูเรียนกับ

ผูเรียนหรือผูเรียนกับผูสอนได 

      3.4) LearningRootเปนการกําหนดแหลงความรูภายนอกท่ีเก่ียวของกับ

บทเรียนโดยมีเง่ือนไขเชนแหลงความรูภายนอกท่ีมีความยากเปนลําดับหรือเก่ียวของกับหัวขอท่ี เรียน

เปนลําดับการกําหนดLearningRootโดยใชเทคนิคFrameจะชวยใหผูเรียนไมเกิดภาวะหลงทาง 

     4) ประโยชนของบทเรียนออนไลนมีมากมายหลายประการท้ังนี้ข้ึนอยูกับ

วัตถุประสงคของการนําไปใชในการจัดการเรียนการสอนซ่ึงเปนมิติใหมของเครื่องมือและกระบวนการ

เรียนการสอนโดยมีผูกลาวถึงประโยชนของการเรียนการสอนออนไลนไดดังนี้ 

      4.1) การสอนบนเว็บเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนท่ีอยูหางไกลหรือไมมีเวลา

ในการมาเขาชั้นเรียนไดเรียนในเวลาและสถานท่ีๆ ตองการซ่ึงอาจเปนท่ีบานท่ีทํางานหรือสถานศึกษา

ใกลเคียงท่ีผูเรียนสามารถเขาไปใชบริการทางอินเทอรเน็ตไดการท่ีผูเรียนไมจําเปนตองเดินทางมายัง

สถานศึกษาท่ีกําหนดจึงสามารถชวยแกปญหาในดานของขอจํากัดเก่ียวกับเวลาและสถานท่ีศึกษาของ

ผูเรียนเปนอยางดี 

 

 

      4.2) การสอนบนเว็บยังเปนการสงเสริมใหเกิดความเทาเทียมกันทางการศึกษา

ผูเรียนท่ีศึกษาอยูในสถานบันการศึกษาในภูมิภาคหรือในประเทศหนึ่งสามารถท่ีจะศึกษาถกเถียง

อภิปรายกับอาจารยครูผูสอนซ่ึงสอนอยูท่ีสถาบันการศึกษาในนครหลวงหรือในตางประเทศก็ตาม 

      4.3) การสอนบนเว็บนี้ยังชวยสงเสริมแนวคิดในเรื่องของการเรียนรูตลอด

ชีวิตเนื่องจากเว็บเปนแหลงความรูท่ีเปดกวางใหผูท่ีตองการศึกษาในใดเรื่องหนึ่งสามารถเขามาคนควา
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หาความรูไดอยางตอเนื่องและตลอดเวลาการสอนบนเว็บสามารถตอบสนองผูเรียนท่ีมีความใฝเรียนรู

รวมท้ังมีทักษะในการตรวจสอบการเรียนรูดวยตนเอง( Meta – cognitiveSkills)ไดอยางมี

ประสิทธิภาพ 

      4.4) การสอนบนเว็บชวยทลายกําแพงของหองเรียนและเปลี่ยนหองเรียน 

4เหลี่ยมไปสูโลกกวางแหงการเรียนรูเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเขาถึงแหลงขอมูลตางๆไดอยาง

สะดวกและมีประสิทธิภาพสนับสนุนสิ่งแวดลอมทางการเรียนท่ีเชื่อมโยงสิ่งท่ีเรียนกับปญหาท่ีพบใน

ความเปนจริงโดยเนนใหเกิดการเรียนรูตามบริบทในโลกแหงความจริง( Cotextualization)และการ

เรียนรูจากปญหา(Problem – Based - Learning)ตามแบบConstructivism 

      4. 5) การสอนบนเว็บเปนวิธีการสอนท่ีมีศักยภาพ เนื่องจากท่ีเว็บได

กลายเปนแหลงคนควาขอมูลทางวิชาการรูปแบบใหม ครอบคลุมสารสนเทศท่ัวโลกโดยไมจํากัดภาษา 

การสอนบนเว็บชวยแกปญหาของขอจํากัดของแหลงคนควาแบบเดิมจากหองสมุดอันไดแก ปญหา

ทรัพยากรการศึกษาท่ีมีอยูจํากัด และเวลาในการคนหาขอมูล เนื่องจากเว็บมีขอมูลท่ีหลากหลายและ

เปนจํานวนมาก รวมท้ังการท่ีเว็บใชการเชื่อมโยงในลักษณะของไฮเปอรมีเดีย (สื่อหลายมิติ) ซ่ึงทําให

การคาหาทําไดสะดวกและงายดายกวาการคนหาขอมูลแบบเดิม 

      4.6) การสอนบนเว็บจะชวยสนับสนุนการเรียนรูท่ีกระตือรือรนท้ังนี้

เนื่องจากคุณลักษณะของเว็บท่ีเอ้ืออํานวยในการเกิดการศึกษาในลักษณะท่ีผูเรียนถูกกระตุนใหแสดง

ความคิดเห็นไดตลอดเวลาโดยไมจําเปนตองเปดเผยตัวตนท่ีแทจริงตัวอยางเชนการใหผูเรียนรวมมือ

กันในการทํากิจกรรมตางๆบนเครือขายการใหผูเรียนไดมีโอกาสแสดงความคิดเห็นและแสดงไวบนเว็บ

บอรดหรือการใหผูเรียนมีโอกาสเขามาพบปะกับผูเรียนคนอ่ืนๆอาจารยหรือผูเชี่ยวชาญในเวลา

เดียวกันท่ีหองสนทนาเปนตน 

      4.7) การสอนบนเว็บเอ้ือใหเกิดการปฏิสัมพันธซ่ึงการเกิดปฏิสัมพันธนี้อาจ

ทําได2รูปแบบคือปฏิสัมพันธกับผูเรียนดวยกันและ/หรือผูสอนปฏิสัมพันธกับบทเรียนในเนื้อหาหรือ

สื่อการสอนบนเว็บซ่ึงลักษณะแรกนี้จะอยูในรูปของการเขาไปพูดคุยพบปะแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน

สวนในลักษณะหลังนั้นจะอยูในรูปแบบของการเรียนการสอนแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบท่ีผูสอนได

จัดหาไวใหแกผูเรียน 

      4.8) การสอนบนเว็บยังเปนการเปดโอกาสสําหรับผูเรียนในการเขาถึง

ผูเชี่ยวชาญสาขาตางๆท้ังในและนอกสถาบันจากในประเทศและตางประเทศท่ัวโลกโดยผูเรียน

สามารถติดตอสอบถามปญหาขอมูลตางๆท่ีตองการศึกษาจากผูเชี่ยวชาญจริงโดยตรงซ่ึงไมสามารถทํา

ไดในการเรียนการสอนแบบดั้งเดิมนอกจากนี้ยังประหยัดท้ังเวลาและคาใชจายเม่ือเปรียบเทียบกับการ

ติดตอสื่อสารในลักษณะเดิมๆ 
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      4.9) การสอนบนเว็บเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาสแสดงผลงานของตนสู

สายตาผูอ่ืนอยางายดายท้ังนี้ไมไดจํากัดเฉพาะเพ่ือนๆในชั้นเรียนหากแตเปนบุคคลท่ัวไปท่ัวโลกได

ดังนั้นจึงถือเปนการสรางแรงจูงใจภายนอกในการเรียนอยางใดอยางหนึ่งสําหรับผูเรียนผูเรียนจะ

พยายามผลิตผลงานท่ีดีเพ่ือไมใหเสียชื่อเสียงตนเองนอกจากนี้ผูเรียนยังมีโอกาสไดเห็นผลงานของผูอ่ืน

เพ่ือนํามาพัฒนางานของตนเองใหดียิ่งข้ึน 

      4.10) การสอนบนเว็บเปดโอกาสใหผูสอนสามารถปรับปรุงเนื้อหาหลักสูตร

ใหทันสมัยไดอยางสะดวกสบายเนื่องจากขอมูลบนเว็บมีลักษณะเปนพลวัตร( Dynamic)ดังนั้นผูสอน

สามารถอัพเดทเนื้อหาหลักสูตรท่ีทันสมัยแกผูเรียนไดตลอดเวลานอกจากนี้การใหผูเรียนไดสื่อสารและ

แสดงความคิดเห็นเก่ียวของกับเนื้อหาทําใหเนื้อหาการเรียนมีความยืดหยุนมากกวาการเรียนการสอน

แบบเดิมและเปลี่ยนแปลงไปตามความตองการของผูเรียนเปนสําคัญการสอนบนเว็บสามารถ นําเสนอ

เนื้อหาในรูปแบบมัลติมีเดียไดแกขอความภาพนิ่งเสียงภาพเคลื่อนไหววีดีทัศนภาพ3มิติโดยผูสอนและ

ผูเรียนสามารถเลือกรูปแบบของการนําเสนอเพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุดทางการเรียน 

 

2.3 แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวของกับโซเชียลคอนสตรัคติวิสต 

 

 2.3.1 ทฤษฎีการเรียนรูคอนสตรัคติวิสซึม(Constructivism) 

   เนื่องจากยุคขาวสารขอมูลท่ีเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วนักการศึกษาไดตื่นตัวคนหาวามี  

แนวคิดทฤษฎีใดท่ีจะเนนผูเรียนเปนศูนยกลางและผูเรียนเกิดการเรียนรูท่ีไปสูการพัฒนาอยางยั่งยืนจึง

พบวาแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสซึม ซ่ึงเปนท่ีนิยมแพรหลายในสหรัฐอเมริกานับเปนเวลา 10 ปท่ีผานมา

แตเริ่มจะเขามามีบทบาทในประเทศไทยเม่ือวงการศึกษาตื่นตัวใหจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเป

นศูนยกลางในยุคปฏิรูปการศึกษา 

   Fosnot(1996, อางถึงใน วรรณทิพา รอดแรงคา , 2541)เปนทฤษฎีเก่ียวกับความรูและ

การเรียนรูและเปนการบรรยายโดยอาศัยพ้ืนฐานทางจิตวิทยา ปรัชญาและมานุษยวิทยาวาความรูคือ

อะไรและไดความรูมาอยางไร ทฤษฎีนี้จึงอธิบายความรูวาเปนสิ่งชั่วคราว มีการพัฒนาและถูกสรางข้ึน

ภายในตัวคน โดยอาศัยสื่อกลางทางสังคมและวัฒนธรรม สวนการเรียนรูตามแนวทฤษฎีนี้ถูกมองวาเป

นกระบวนการท่ีสามารถควบคุมไดดวยตนเองในการตองสูกับความขัดแยงท่ีเกิดข้ึนระหวางความรูเดิม

ท่ีมีอยูกับความรูใหมท่ีแตกตางไปจากเดิม เปนการสรางตัวแทนใหมและสรางโมเดลของความจริง โดย

คนเปนผูสรางความหมายดวยเครื่องมือและสัญลักษณทางวัฒนธรรมและเปนการประนีประนอม

ความหมายท่ีสรางข้ึนโดยผานกิจกรรมทางสังคมและผานการ 

รวมมือแลกเปลี่ยนความคิดท้ังท่ีเห็นดวยและไมเห็นดวย 
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   Glasersfeld (1991) กลาวถึง คอนสตรัคติวิสซึม วาเปนทฤษฎีของความรูท่ีมีรากฐาน

มาจากปรัชญาจิตวิทยาและการศึกษาเก่ียวกับการสื่อความหมายและการควบคุมกระบวนการการสื่อ

ความหมายในตัวคน ทฤษฎีของความรูนี้อางถึงหลักการ 2 ขอ คือ 1) ความรูไมไดเกิดจากการรับรู

เพียงอยางเดียวแตเปนการสรางข้ึนโดยบุคคลท่ีมีความรูความเขาใจ 2) หนาท่ีของการรับรูคือการ

ปรับตัวและการประมวลประสบการณท้ังหมดแตไมใชเพ่ือการคนพบสิ่งท่ีเปนจริง ซ่ึงถานําเอา

หลักการท้ังสองนี้ไปใชจะมีผลเกิดข้ึนตามมาแผกวางไกลในการศึกษาพัฒนาการทางสติปญญาและ

การเรียนรูเชนเดียวกับในการฝกปฎิบัติการสอนในจิตวิทยาบําบัดและในระหวางการจัดการระหวาง

บุคคลเนื่องจากวาทฤษฎีนี้เก่ียวของกับความรูและการเรียนรูจึงไดมีผูใหนานาทรรศนะเก่ียวกับการ

เรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสซึมดังตอไปนี้ 

    2.3.1.1 ทรรศนะเก่ียวกับการเรียนรูตามแนวคอนสตรัคติวิสซึมทฤษฎีคอนสตรัคติ

วิสซึม เปนทฤษฎีท่ีวาดวยการสรางความรู มีพัฒนาการมาจากปรัชญาปฏิบัตินิยม ปรัชญาวิทยา

ศาสตรและนักจิตวิทยาหลายทาน สรุปเปนสาระสําคัญไดดังนี้ 

       1) ความรูของบุคคลใดเปนโครงสรางทางปญญาของบุคคลนั้นท่ีสรางข้ึน

จากประสบการณท่ีเปนปญหาและสามารถนําไปใชเปนฐานในการแกปญหาหรืออธิบายสถานการณ

อ่ืนๆได 

       2) นักเรียนเปนผูสรางความรูดวยวิธีการตางๆกัน โดยอาศัยประสบการณ

และโครงสรางทางปญญาท่ีมีอยูเดิมความสนใจและแรงจูงใจภายในตนเองเปนจุดเริ่มตน 

       3) ครูมีหนาท่ีจัดการใหนักเรียนไดปรับขยายโครงสรางทางปญญาของ

นักเรียนเองภายใตขอสมมติฐานตอไปนี้ 

        3.1) สถานการณท่ีเปนปญหาและปฏิสัมพันธทางสังคมกอใหเกิด

ความขัดแยงทางปญญา 

        3.2) ความขัดแยงทางปญญาเปนแรงจูงใจภายในท่ีทําใหเกิดกิจกรรม

การไตรตรองเพ่ือขจัดความขัดแยงนั้น Dewey ไดอธิบายเก่ียวกับลักษณะการไตรตรองวาเปนการ 

พิจารณาอยางรอบคอบ กิจกรรมไตรตรองจะเริ่มตนดวยสถานการณท่ีเปนปญหา นาสงสัย งงงวย  

ยุงยาก ซับซอนเรียกวาสถานการณกอนไตรตรองและจบลงดวยความแจมชัดท่ีสามารถอธิบายสถาน

การณดังกลาว สามารถแกปญหาได ตลอดจนไดเรียนรูและพึงพอใจกับผลท่ีไดรับ 

 

       4) การไตรตรองบนฐานแหงประสบการณและโครงสรางทางปญญาท่ี

มีอยูเดิมภายใตการมีปฏิสัมพันธทางสังคมกระตุนใหมีการสรางโครงสรางใหมทางปญญา 



47 

   กลุมคอนสตรัคติวิสซึมเชื่อวา การเรียนรูเปนกระบวนการท่ีเกิดข้ึนภายในของผูเรียนโดย

ผูเรียนมีการสรางความรูจากความสัมพันธของสิ่งท่ีพบเห็นกับความรูความเขาใจเดิมท่ีมีมากอนโดย

พยายามนําความเขาใจเก่ียวกับเหตุการณและปรากฏการณท่ีตนพบเห็นมาสรางเปนโครงสรางทาง 

ปญญาหรือโครงสรางของความรูในสมอง โครงสรางทางปญญานี้ จะประกอบดวย ความหมายของ

สิ่งตางๆท่ีใชภาษาหรือเก่ียวกับเหตุการณ หรือสิ่งท่ีบุคคลมีประสบการณอาจเปนความเขาใจหรือ

ความรูของแตละคนและเปนกระบวนการสรางความรูมากกวาการรับความรู 

   ดังนั้นเปาหมายของการสอนจะสนับสนุนใหผูเรียนสรางความรูมากกวาพยายามในการ  

ถายทอดความรูจึงมุงเนนการสรางความรูใหมอยางเหมาะสมกับแตละบุคคลและสิ่งแวดลอมมีความสําคัญ

ในการสรางความหมายตามความเปนจริงซ่ึงปรากฎวามีแนวความคิดท่ีแตกตางกันเก่ียวกับการสราง

ความรูโดยนักจิตวิทยาและนักการศึกษา คือ 

   Jean Piaget ชาวสวิสและ Lev Vygotsky ชาวรัสเซีย ซึ่งแบงออกเปน 2 ประเภทคือ 

    1. Cognitive Constructivism ซ่ึงมีแนวคิดมาจาก Jean Piaget คือเนนผูเรียน 

เปนผูสรางความรูโดยการลงมือกระทําซ่ึงเขาเชื่อวา ถาผูเรียนถูกกระตุนดวยปญหาท่ีกอใหเกิดความ

ขัดแยงทางปญญาหรือเกิดการเสียสมดุลทางปญญาผูเรียนตองพยายามปรับโครงสรางทางปญญาใหเข

าสูภาวะสมดุลโดยวิธีการดูดซึมความรูโดยการรับขอมูลใหมจากสิ่งแวดลอมเขาไปไวในโครงสรางทางป

ญญาและการปรับเปลี่ยนโครงสรางทางปญญา โดยการเชื่อมโยงโครงสรางทางปญญาเดิมคือความรู

ท่ีมีมากอนกับขอมูลขาวสารใหมจนกระท่ังผูเรียนสามารถปรับโครงสรางทางปญญาเขาสูสภาพสมดุล

หรือสามารถสรางความรูใหมข้ึนมาไดหรือเกิดการเรียนรูสิ่งสําคัญท่ีสามารถสรุปอางอิงของทฤษฎีเพีย

เจตคือบทบาทของครูผูสอน บทบาทท่ีสําคัญคือการจัดเตรียมสิ่งแวดลอมท่ีใหผูเรียนไดสํารวจคนหา

ตามธรรมชาติ หองเรียนควรเติมสิ่งท่ีนาสนใจท่ีจะกระตุนใหผูเรียนเปนผูสรางความรูดวยตนเองอยาง

ตื่นตัวโดยการขยายสกีมาผานทางประสบการณดวยวิธีการดูดซึม( Assimilation)และการปรับเปลี่ยน 

(Accomodating) 

    2. Social Constructivism เปนทฤษฎีท่ีมีรากฐานมาจาก Lev Vygotsky ซ่ึงมี

แนวคิดท่ีสําคัญวาปฏิสัมพันธทางสังคมมีบทบาทสําคัญในการพัฒนาดานพุทธิปญญาท่ีอาจมีขอจํากัด

เก่ียวกับชวงของการพัฒนาท่ีมีการใหความชวยเหลือในการเรียนรู ซ่ึงเขาเชื่อวาผูเรียนสรางความรู

โดยผานทางการมีปฏิสัมพันธทางสังคมกับผูอ่ืนในขณะท่ีเขาอยูในบริบททางสังคมและวัฒนธรรมตาม

แนวคิดของ Lev Vygotskyท่ีวาเด็กจะพัฒนาทักษะทางสังคมในกลุมท่ีจัดข้ึนการใชเทคโนโลยีท่ี

เหมาะสมควรจัดใหมีการเชื่อมสัมพันธระหวางกันมากกวาท่ีจะแยกผูเรียนออกจากคนอ่ืนๆ ครูตาม

แนวคิดนี้ควรจะสรางบริบทสําหรับการเรียนรูท่ีผูเรียนสามารถไดรับการสงเสริมในกิจกรรมท่ีนาสนใจ

ซ่ึงกระตุนและเอ้ืออํานวยตอการเรียนรู โดยท่ีครูผูสอนสนใจในการรวมกิจกรรมการเรียนรูกับผูเรียน

ไมใชเพียงเขามายืนมองใหเด็กเปนผูสํารวจและคนพบเทานั้นแตครูควรแนะนําเม่ือผูเรียน
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ประสบ ปญหา กระตุนใหเขาปฏิบัติงานในกลุมในการท่ีจะคิดพิจารณาประเด็นคําถามและสนับสนุนด

วยการกระตุนแนะนําใหพวกเขาตอสูกับปญหา การผจญภัยและทาทายซ่ึงเปนรากฐานของชีวิตจริง ท่ี

จะทําใหผูเรียนเกิดความสนใจไดรับความพึงพอใจในผลงานท่ีพวกเขาลงมือกระทําดังนั้นครูจะคอย

เอ้ือใหผูเรียนเกิดความเจริญทางดานสติปญญาและการเรียนรู(สุมาลี ชัยเจริญ, 2545) 

 2.3.2 ทฤษฎีวัฒนธรรมสังคมของวิก็อทสกี้ (Vygotsky’s Sociocultural Theory)  

  วิก็อทสก้ีใหความสนใจกับการมีปฏิสัมพันธจากโลกภายนอก  (outward) จะทาใหเกิด

พัฒนาการทางปญญาใน  (Inside) หรือกลาวไดวามนุษยไดรับอิทธิพลจากสิ่งแวดลอมตั้งแตเกิดท้ัง

สิ่งแวดลอมทางธรรมชาติและวัฒนธรรมท่ีแตละสังคมไดสรางข้ึนดังนั้นการเขาใจพัฒนาการของมนุษย

จะตองเขาใจวัฒนธรรมท่ีเด็กไดรับจากการอบรมเลี้ยงดู  (สุรางคโควตระกูล, 2544, น. 61-62) ขณะท่ี

ทฤษฎีของพีเจตจะเปนการศึกษาดานภาวะการเจริญเติบโตภายในของมนุษยอายุและข้ันพัฒนาการ

จะมีผลตอการนาไปและประยุกตใชกับสถานการณภายนอกหรืออาจกลาวไดอีกอยางวาเปนการเริ่ม

จากขางใน (Inside) ไปยังขางนอก (Outward)  

  ทฤษฎี  Vygotsky วิธีการและแนวคิดสําคัญของเขาไดรับการยอมรับมากเก่ียวกับการ

พัฒนาทางดานปญญาใน 3 เรื่องคือ 

    1. Internalization (กระบวนการภายในจิตใจ ) กระบวนการภายในจิตใจ  

(Internalization) ก็คือการซึมซับ  (Obsorption) หรือการนาเอาความรู (Knowledge) ท่ีมีอยูใน

บริบทของสังคมนั้นๆดวยการสังเกต (Observe) ดวยตัวเอง  Vygotsky เชื่อวาความคิดและภาษามี

ความสัมพันธกันอยางใกลชิดการพัฒนาการทางภาษาของเด็กทักษะทางภาษาจะไปชวยพัฒนา

ความคิดของพวกเขายกตัวอยางการมีทักษะทางภาษาท่ีเขมแข็งเด็กๆก็จะสามารถเขาใจสิ่งท่ีผูใหญ

พูดคุยกันไดดีและเรียนรูจากการสนทนาไดมากกวาการท่ีพวกเขาจะไมเขาใจถอยคาท่ีผูใหญพูดคุยกัน

เลย 

    2. บริเวณความใกลเคียงพัฒนาการทางปญญา  (The Zone of Proximal 

Development) แนวคิดท่ีสองของ  Vygotsky ก็คือ Zone of proximal development หรือ

เรียกวา ZPD ซ่ึงเปนขอบเขต  (Range) ระหวาง 2 สิ่งคือสิ่งหนึ่งเปนขอบเขตท่ีเด็กสามารถทําไดดวย

ตนเองโดยอิสระกับอีกขอบเขตท่ีเด็กสามารถทําไดเชนกันแตตองไดรับการแนะนํา (Guidance) จากผู

ชานาญการโดยธรรมดาแลวเด็กๆเขาจะทําอะไรโดยการสังเกตโดยจะอยูบนพ้ืนฐานของประสบการณเดิมท่ี

พวกเขามี 

 

    นอกจากการมีปฏิสัมพันธก็คือ  “ประสบการณ” (experience) Vygotsky ได

เสนอแนวคิดเก่ียวกับขอบเขตระหวางการท่ีสามารถทําไดดวยตนเองกับการทําไดโดยอาศัยการชี้แนะ

ความแตกตางดังกลาวทาใหเกิดประโยชนตอนักการศึกษามากงานวิจัยของ  Vygotky พบวาเด็กบาง
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คนสามารถเรียนรูสิ่งใหมไดดวยตนองโดยไมตองใหผูใหญชวยเด็กบางคนไมสามารถจะเรียนรูสิ่งใหมได

ดวยตนเองแตถาผูใหญใหความชวยเหลือเพียงเล็กนอยก็สามารถทําไดแตเด็กบางคนจะไมสามารถ

เรียนรูไดแมวาจะไดรับความชวยเหลือซ่ึงวิกอทสก้ีอธิบายวาเด็กแตละคนท่ีอยูในวัยเดียวกันจะมี  ZPD 

แตกตางกันบางคนอยูเหนือ  Zone of proxima growth บางคนอยูระหวางและบางคนอยูตากวา

ตัวอยางเชนในการทดสอบเด็กอายุ  5 ขวบ 2 คนดวยการใหตอบคาถามปรากฏวาเด็กสองคนตอบ

ปญหาไดเทากันผูทดสอบมักจะสรุปวาเด็กสองคนตอบปญหาของเด็กอายุ  7 ขวบโดยไดใหความ

ชวยเหลือเชนอธิบายหรือชี้แนะปรากฏวาเด็กคนหนึ่งสามารถตอบไดแตอีกคนตอบไมไดก็แสดงวาเด็ก

ท่ีตอบไมไดอยูตากวา  ZPD วิกอทสก้ี  (Vygotsky ) เรียกการชวยเหลือเด็กในการเรียนรูวา  

“Scaffoldindg”  

    3. Scaffoldingเปนเทคนิคสาคัญท่ีจะไปกระตุนใหเกิดพัฒนาการในตัวผูเรียนชวย

ใหผูเรียนประสบผลสาเร็จเอ้ืออานวยใหผูเรียนสามารถสรางความรูไดงายข้ึนโดยเฉพาะอยางยิ่งเด็กท่ี

ไมสามารถเรียนรูไดตามลาพังไดโดยอาศัยแนวคิดเก่ียวกับ  ZPD ของ Vygotsky ท่ีนิยามเก่ียวกับ

Scaffold หลายคนอาจจะนึกถึงโครงสรางชั่วคราวเปนขางตนท่ีคอยสนับสนุนการทางานของงานกอสราง

โดยเฉพาะตึกสูงๆใหสามารถทางานไดโดยเฉพาะในพ้ืนท่ีท่ีเขาถึงไดยากแตใน  Instructional 

Scaffolding แลวก็จะเปนยุทธศาสตรการสอน  (Teaching Strategy) ซ่ึงก็จะมีความคลายคลึงกันกับ

ความหมายท่ีกลาวมาขางตนแตพ้ืนท่ีใชเก่ียวกับการสราง (Construction Site) ความรูยุทธศาสตรนี้

จะเปนการมีสวนรวมของผูเรียนดวยการรวมมือกัน(Collaborative) ในภารกิจท่ีมันซับซอนและยากท่ี

จะทาสาเร็จเพียงคนเดียวโดยผูสอนจะคอยสนับสนุนชวยเหลือใหผูเรียนสรางความรูความเขาใจดวย

ตนเองโดยแนวคิด  Vygotsky นี้จะสนับสนุน  Instruction Scaffolding ซ่ึงเปนเทคนิคนักการสอน

ท่ีมาจากการทางานของเขาซ่ึงเขาเชื่อวาการเรียนรูของเด็กจะตองไดรับการแนะนําจากผูใหญและการ

หลอหลอมทางสังคม (Hope Haartman, 2002) 

    2.3.2.1 การนําแนวคิดทฤษฎีวัฒนธรรมทางสังคมของ  Vygotsky ไปใชในการ

จัดการเรียนการสอนไดดังนี้(สถาบันวิจัยพัฒนาและสาธิตการศึกษา,2555, น. 39)  

      1) ผูเรียนจะสามารถเรียนรูไดดีข้ึนถาหากมีผูชวยฉะนั้นบทบาทของครู

คือเปนผูจัดกิจกรรมการเรียนรูพรอมท้ังใหความชวยเหลือตางๆในการเรียนรูของผูเรียนเพ่ือใหผูเรียน

สามารถทางานไดสาเร็จลุลวงตามเปาหมายท่ีตั้งไว 

      2) Vygotsky กลาววาภาษาคิด  (Inner Speecc) ชวยใหมนุษยสามารถ

แกปญหาดวยการคิดกอนท่ีจะลงมือกระทาจริงๆดังนั้นครูหรือผูปกครองควรสอนใหเด็กใช “ภาษาคิด”

ในการแกปญหาโดยใชวิธีการเลียนแบบจากผูใหญเปนตน 

      3) ผูเรียนทุกคนมีบริเวณความใกลเคียงพัฒนาการทางปญญา  (ZPD) ท่ี

แตกตางกันดังนั้นครูตองจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีมีลักษณะใกลเคียงกับ  ZPD ของผูเรียนการชวยเหลือ
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ของครูจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามศักยภาพของตนการมีปฏิสัมพันธระหวางครูกับนักเรียนจึงมี

ความสําคัญโดยเฉพาะผูเรียนท่ีมีบริเวณความใกลเคียงพัฒนาการทางปญญาตางๆ 

    สรุปทฤษฎีการสรางความรูดวยตนเอง  (Constructivism) ไดกลาวถึงแนวคิด

เรื่องความรูจากกระบวนการเรียนรูไวดังนี้ 

     1. ความรูประกอบดวยขอมูลท่ีเรามีอยูเดิมและเม่ือเราเรียนรูตอไปความรู

เดิมก็จะถูกปรับเปลี่ยนไปการปรับเปลี่ยนความรูตางๆถือวาเปนการรับความรูเขามาและเกิดการ

ปรับเปลี่ยนความรูข้ึนเด็กจะมีการคิดท่ีลึกซ้ึงกวาการทองจาธรรมดาเพียงแตเขาจะตองเขาใจเก่ียวกับ

ความรูใหมๆท่ีไดมาและสามารถท่ีจะสรางความหมายใหมของความรูท่ีไดรับมานั่นเองบางครั้งเราคิด

วาถาเรามีหลักสูตรท่ีดีพอและเต็มไปดวยขอมูลท่ีสามารถใหกับผูเรียนไดมากท่ีสุดเทาท่ีเราจะใหได

แลวผูเรียนก็จะสามารถเรียนรูไดเองและเติบโตไปเปนผูท่ีมีการศึกษาแตทฤษฎี  constructivism 

กลาววาหลักสูตรอยางนั้นไมไดผลนอกจากวาผูเรียนไดเรียนแลวสามารถคิดเองและสรางมโนภาพ

ความคิดดวยตนเองท้ังนี้เพราะการใหแตขอมูลกับผูเรียนไมไดทาใหการเรียนรูเกิดข้ึนไดเพราะการ

เรียนรูจะเกิดข้ึนก็ตอเม่ือสมองของคนเรามีกระบวนการสรางความสัมพันธกับสิ่งกระตุนแลวนามาทา

ความเขาใจวาเปนอยางไรรวมท้ังจะตองนามาสรางความรูความรูสึกและมโนภาพของเราเองดวย

ดังนั้นถาพูดถึงระบบการศึกษาแบบท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลางไมไดหมายความวามีอุปกรณการสอน

แลวเราละท้ิงใหผูเรียนเรียนไปคนเดียวแตการศึกษาท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลางคือผูเรียนจะเปนผูท่ีมี

ความสาคัญท่ีสุดหมายความวาผูเรียนจะตองเขาไปมีสวนรวมและมีปฏิสัมพันธกันกับสิ่งกระตุนสิ่ง

กระตุนในท่ีนี้หมายถึงครูผูสอนหรือ 

     2. ตัวกระตุนท่ีมีความสาคัญมากตอการเกิดการเรียนรูตามทฤษฎี  

Constructivism คือความรูเกิดจากความฉงนทางเชาวนปญญาวิธีการท่ีเราสามารถทาใหผูเรียน

อยากจะเรียนรูคือมีตัวกระตุนท่ีทาใหผูเรียนเกิดขอสงสัยอยากรูและผูเรียนตองมีเปาหมายและ

จุดประสงคท่ีอยากจะเรียนรูในเรื่องนั้นๆท้ังนี้เพราะวาเวลาคนเราเกิดความสงสัยเก่ียวกับอะไรก็มักจะ

เกิดขอคาถามท่ีไมสามารถตอบไดข้ึนมาซ่ึงสิ่งเหลานี้จะเปนตัวกระตุนเปนเปาหมายท่ีจะทาใหตอง

เรียนรูสิ่งแวดลอมท่ีจะไปกระตุนผูเรียน ซ่ึงเปนสิ่งสาคัญมากท่ีจะชวยชี้แนะแนวทางการคิดใหกับ

ผูเรียน นอกจากนี้การสรางความสัมพันธของสิ่งกระตุนตางๆ จะทาใหผูเรียนสามารถสรางเปนความรู

ข้ึนในสมอง เพ่ือท่ีจะตอบคาถามนั้นใหไดดังนั้นครูจึงตองพยายามดึงจุดประสงคความตองการและ

เปาหมายของผูเรียนออกมาใหไดอาจจะโดยกาหนดหัวขอหรือพูดคราวๆวาเราจะศึกษาหรือเรียนรู

อะไรบางเชนในเรื่องเก่ียวกับการเดินทางเขาเมืองใหผูเรียนตั้งเปาหมายวาเขาตองการท่ีจะเรียนรูอะไร

มีคาถามอะไรบางซ่ึงเปาหมายจะเปนตัวกระตุนใหผูเรียนอยากเรียนและทาใหผูเรียนพยายามท่ีจะไปสู

เปาหมายนั้นและมีความเขาใจถึงสิ่งท่ีเกิดข้ึนเกิดข้ึน 
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     3. อีกกลุมหนึ่งคือกลุมนักจิตวิทยาไดใหความคิดเห็นวาความรูมาจากการมี

ปฏิสัมพันธกันทางสังคมจากการท่ีเราไดทบทวนและสะทอนกลับไปของความคิดเก่ียวกับสิ่งท่ีเรา

เขาใจกระบวนการเรียนรูโดยธรรมชาติเปนการเรียนรูท่ีมีความสัมพันธกันเปนสังคมกลาวคือความรู

เปนเรื่องเก่ียวกับสังคมความรูมาจากการท่ีคนอ่ืนไดแสดงออกของความคิดท่ีแตกตางกันออกไปและ

กระตุนใหเราเกิดความสงสัยเกิดคาถามท่ีทาใหเราอยากรูเรื่องใหมๆดังนั้นการเรียนรูเปนสิ่งท่ีตองมี

สังคมตองดึงเอาความรูเกาออกมาและตองใหผูเรียนคิดและแสดงออกซ่ึงจะทําไดเฉพาะกับสังคมท่ีมี

การสนทนากันแมวาบางครั้งการสนทนาหรือการแสดงความคิดเห็นอาจจะไมตรงกันหรือมีความ

ขัดแยงกันแตความขัดแยงจะทาใหเราเกิดการพัฒนาและไดทางเลือกใหมจากท่ีคนอ่ืนเสนอฉะนั้นตอง

ทาใหผูเรียนไดแสดงออกมาวารูอะไรและใหพูดคุยกันเก่ียวกับเรื่องท่ีจะเรียนรูโดยท่ีครูหรือผูสอนเปนผู

ชวยเหลือเขา 

 2.3.3 การนําทฤษฎีสตรัคติวิสซึมไปใชในการเรียนการสอน 

  สุมาลีชัยเจริญ  (2545) ไดเสนอการนําแนวคอนสตรัคติวิสตไปใชในการเรียนการสอนซ่ึง

สามารถประยุกตได 2 แนวทางดวยกันคือ 

    2.3.3.1 การนําทฤษฎี Cognitive Constructivism ไปใชในการเรียนการสอน 

       1) การเรียนรูเปนกระบวนการท่ีลงมือปฏิบัติ ประสบการณตรง การลอง

ผิดลองถูก คนหาวิธีการแกปญหาเปนสิ่งจําเปนตอการดูดซึมและการปรับเปลี่ยนของขอมูล วิธีการท่ี

สารสนเทศถูกนําเสนอเปนสิ่งสําคัญเม่ือสารสนเทศถูกนําเขามาในฐานะท่ีเปนสิ่งชวยแกปญหาอาจทํา

หนาท่ีเปนเครื่องมือมากกวาจะเปนขอเท็จจริงอยางแทจริง 

       2) การเรียนรูควรเปนองครวม เนนสภาพจริงและสิ่งท่ีเปนจริงในหอง

เรียนแบบเพียเจต ผูเรียนจะมีโอกาสสรางความรูผานประสบการณความรูของตนเองท่ีไมใชมาจาก

การบอกหรือการสอนของครู จะมีการเนนเก่ียวกับการสอนทักษะเฉพาะนอยลง แตจะเพ่ิมการเน

นเก่ียวกับการเรียนรูในบริบทท่ีมีความหมายเทคโนโลยีครูสามารถจัดหาสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูท่ี

จะชวยขยายพ้ืนฐานของความคิดรวบยอดและประสบการณของผูเรียน 

 

 

 

 

    2.3.3.2 การนําทฤษฎี Social Constructivismไปใชในการเรียนการสอนหลักการ 

4 ประการท่ีสามารถนําไปประยุกตในชั้นเรียนแบบ Social Constructivism 

       1) การเรียนรูและการพัฒนาคือสังคม ไดแก กิจกรรมการรวมมือ  

       2) ควรจะตอบสนองตอแนวทางการจัดหลักสูตรและการวางแผนบทเรียน 
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       3) การเรียนรูในโรงเรียนควรเกิดข้ึนในบริบทท่ีมีความหมายและไมควร

แยกจากการเรียนรูและความรูท่ีผูเรียนพัฒนามาจากสภาพชีวิตจริง 

       4) ประสบการณนอกโรงเรียนควรจะเชื่อมโยงนํามาสูประสบการณใน

โรงเรียนของผูเรียน (สุมาลี ชัยเจริญ, 2545) 

   เฉิดศักดิ์ชุมนุม  (2540) นําเสนอการประยุกตแนวคอนสตรัคติวิสตในการจัดการเรียนรู 

โดยมีการประยุกตหลักการจากท้ัง Cognitive Constructivism andSocial Constructivism มาใช 

โดยไดเสนอแนะ ไวดังนี้คือ 

    1. กําหนดการเรียนการสอนใหเปนเรื่องหรือปญหาท่ีมีขอบเขตกวางนักเรียนควรจะ

สามารถมองเห็นความสัมพันธของกิจกรรมการเรียนในแตละครั้งกับเนื้อหาท่ีสมบูรณกวา 

    2. สงเสริมใหนักเรียนมีความรูสึกเปนเจาของในหัวขอการเรียนการสอน จะเปลี่ยน  

หัวขอการเรียนการสอนไดเทาท่ีเขามองเห็นวาจําเปนนําปญหาหรือหัวขอการเรียนมาจากผูเรียน

และใชปญหาเหลานั้นเปนแรงกระตุนในการเรียนการสอนหรือกําหนดปญหาท่ีผูเรียนสามารถยอมรับ

ไดทันทีวาปญหาเหลานั้นเปนปญหาของเขา 

    3. การออกแบบการเรียนตามสภาพจริง ( Authentic) บริบทการเรียนการสอนท่ี 

มีความสมจริงคือบริบทท่ีมีการใชพลังสติปญญาท่ีมีลักษณะเดียวกันกับพลังสติปญญาท่ีนักเรียนตอง

นําไปใชในอนาคต การเรียนมีการเสนอความคิดตางออกมาจํานวนมากในการอภิปรายกันจะกอใหเกิด

ความ “ขัดของ"ท่ีนําไปสูหรือความคิดเกิดข้ึนภายในตัวของคน นักปรัชญากลุมนี้บอกวาจิตใจนั้นมีอยู

ท่ีบุคคลในกิจกรรมของกลุม ( Individual-In-Social Action) เขาเชื่อวา กระบวนการทางพุทธิปญญา

นั้นเปนกระบวนการยอยภายในกระบวนการแนวทางสังคมและใหความสําคัญกับการมีสวนของกลุมผู

เรียนและกระบวนการปฏิสัมพันธการเรียนรูและการพัฒนา 

    4. ครูอาจเสนอแนะใหนักเรียนใชขอมูลดิบหรือขอมูลจากแหลงปฐมภูมิแทนท่ีจะ

มอบหมายใหอานแนวคิดท่ีคนอ่ืนเขียนข้ึนไว 

    5. กําหนดกิจกรรมและบริบทของการเรียนการสอนใหมีความละเอียดออนใน

ลักษณะเดียวกับท่ีผูเรียนจะออกไปใชชีวิต 

    6. กําหนดบริบทของการเรียนการสอนซ่ึงจะกระตุนใหนักเรียนไดใชความคิด 

    7. สงเสริมใหนักเรียนมีโอกาสวิเคราะหเนื้อหาและกระบวนการของการเรียนการสอน

(เฉิดศักดิ์ชุมนุม, 2540) 

   ในปจจุบันท่ีมีความเจริญกาวหนาท้ังทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีนั้นการนําทฤษฎี

มาใชเพ่ือจัดกิจกรรมการเรียนรูแกผูเรียนนั้น องคประกอบหนึ่งท่ีเปนสิ่งสนับสนุนตอการเรียนรูของผู

เรียนคือการใชเทคโนโลยีเขามาสนับสนุนการจัดสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูการใชเทคโนโลยีในการ

สนับสนุนการจัดสิ่งแวดลอมตามแนวทางคอนสตรัคติวิสซึมในดานของการใชเทคโนโลยีท่ีปจจุบัน
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สามารถเปนเครื่องมืออํานวยความสะดวกท่ีจําเปนท่ีจะชวยใหสามารถบรรลุวัตถุประสงคของการ

เรียน มีการใชเทคโนโลยีเขามาสนับสนุนในการเรียนรูดังนี้ 

    1. เครื่องมือการสื่อสารทางไกล เชน อีเมล อินเทอรเนต ชวยเปนสื่อกลางสําหรับ

การสนทนาอภิปราย แกปญหาท่ีมีปฏิสัมพันธนําไปสูการสรางความหมายทางสังคม ผูเรียนสามารถ

สนทนากับผูเรียนอ่ืนๆ ครู และผูเชี่ยวชาญในวงวิชาชีพท่ีอาจอยูไกลจากพวกเขาเครื่องมือสื่อสาร

ทางไกลยังคงสามารถชวยผูเรียนใหเขาถึงแหลงการเรียนรูตางๆ ท่ีมีรูปแบบแตกตางกันจะชวยใหผู

เรียนเกิดความเขาใจวัฒนธรรมของพวกเขาเองและของผูอ่ืน 

    2. โปรแกรมการเรียนในเครือขาย ชวยทําใหเกิดความรวมมือในการเรียน 

    3. สถานการณจําลองสามารถทําใหการเรียนรูมีความหมายโดยสถานการณการเรียน

ในบริบทของกิจกรรมในชีวิตจริง (สุมาลีชัยเจริญ, 2545) 

   ในการใชเทคโนโลยีในการสนับสนุนการจัดสิ่งแวดลอมตามแนวทางคอนสตรัคติวิสซึม

นั้นมีขอตกลงเบื้องตนเก่ียวกับเทคโนโลยีในแนวคิดนี้ดังมีรายละเอียดตอไปนี้ (สุมาลีชัยเจริญ, 2545) 

   1. เทคโนโลยีเปนสิ่งท่ีมากกวาเครื่องมือ เทคโนโลยีประกอบดวยการออกแบบท่ีจะ  

ชวยเหลือสนับสนุนผูเรียน กลยุทธการเรียนรูทางพุทธิปญญา ทักษะการคิดอยางมีวิจารณญาณและ

เทคนิคความสามารถในการประยุกตความรูตางๆไปใช 

    2. เทคโนโลยีการเรียนรู เปนสิ่งแวดลอมใดๆ ก็ตามท่ีเปนกิจกรรมท่ีชวยสนับสนุนผู

เรียนในการสรางความรูและความหมาย 

    3. การสรางความรู ไมใชสนับสนุนจากการใชเทคโนโลยีท่ีใชเปนตัวกลางหรือทําหนาท่ี

เปนท่ีขนสงความรูหรือการสอน ท่ีจะควบคุมปฏิสัมพันธผูเรียนท้ังหมด 

   4. เทคโนโลยีสนับสนุนการสรางความรู ถาผูเรียนมีความตองการหรือมีแรงขับเม่ือมี 

ปฏิสัมพันธซ่ึงเทคโนโลยีจะชวยสนับสนุนใหเกิดความคิดรวบยอดและสติปญญา 

   5. เทคโนโลยีเปรียบเสมือนเครื่องมือทางปญญา ท่ีจะกระตุนผูเรียนใหสรางการอธิบาย

ของตนเองอยางมีความหมายและนําเสนอในชีวิตจริงซ่ึงตองสนับสนุนองคประกอบทางสติปญญา ของ

ความตองการในการเรียนรู 

   6. ผูเรียนและเทคโนโลยี ควรเปนคูกับเพ่ือนทางสติปญญา ความรับผิดชอบทาง  

พุทธิปญญาสําหรับการแสดงออก 

   อยางไรก็ตามเทคโนโลยีสามารถท่ีจะทําไดมากกวาชวยขยายความสามารถของมนุษย

เครื่องมือทางพุทธิปญญาขยายองคประกอบทางพุทธิปญญาระหวางการเรียนรูโดยการสนับสนุนผู

เรียนในการปฏิบัติท้ังในดานความคิดและเครื่องคิดคํานวณท่ีจะสนับสนุนแนะแนวทางและ

กระบวนการคิดของผูใชเทคโนโลยีอาจเปนเครื่องมือของการสรางความรูและสงเสริมสิ่งท่ีจําเปนใน

การคิดอยางมีวิจารณญาณและสามารถประยุกตไปสูเนื้อหาวิชาอ่ืนๆเครื่องมืออาจเปนฐานขอมูล 
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เครือขายของความหมายระบบผูเชี่ยวชาญการประชุมทางไกลโดยคอมพิวเตอรและการสราง

มัลติมีเดีย สื่อหลายมิติท่ีชวยทําใหการคิดของผูเรียนเม่ือใชเครื่องมือท่ีสรางข้ึนมาแทนความรูในสมอง 

   การเรียนรูอยางมีความหมายเปนสิ่งสําคัญท่ีวาเทคโนโลยีถูกใชในการประสานและ

สนับสนุนซ่ึงกันและกัน ในขณะท่ีสนับสนุนผูเรียนนั่นคือเทคโนโลยีเสมือนบริบท หรือสิ่งแวดลอมการ

เรียนรูอยางเดียวไมเพียงพอ สิ่งแวดลอมเหลานั้นควรจะไดรับสนับสนุนจากเทคโนโลยีเชนเดียวกับ

เครื่องมือทางพุทธิปญญาเพ่ือท่ีจะมีผลตอการเปลี่ยนแปลงท่ีมีความหมายในการเรียนรูเทคโนโลยีจะช

วยสนับสนุนกิจกรรมท่ีจะชวยใหผูเรียนเรียนรูอยางมีความหมาย (สุมาลี ชัยเจริญ, 2545) 

   จากแนวคิดทฤษฎีคอนสตรัคติวิสซึมการเรียนรูของผูเรียนเกิดข้ึนเม่ือผูเรียนไดมีโอกาส

รับขอมูลประสบการณใหมๆและนํามาใชในการคิดกลั่นกรองขอมูลทําความเขาใจขอมูลเชื่อมโยง

ความรูใหมกับความรูเดิมและสรางความหมายขอมูลความรูดวยตนเองโดยท่ีอาจจะมีปฏิสัมพันธกับท้ัง

ผูสอนผูเรียนและสื่อการเรียนรูในการจัดกิจกรรมการเรียนรูนั้น จะเห็นไดวาครูมีบทบาทท่ีสําคัญใน

การจัดใหผูเรียนไดมีโอกาสรับผิดชอบตอการเรียนรูของตนเอง โดยการมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม

อ่ืนๆดวย เชนเหตุการณในชีวิตประจําวันหรือปญหาตางๆท่ีเกิดข้ึนท่ีเขาจะตองมีสวนรวมในการสรางการ

เรียนรูท่ีเกิดข้ึนจากสิ่งแวดลอมตางๆ ซ่ึงครูมีหนาท่ีจัดการเรียนการสอนท่ีตองตอบสนองตอการเรียนรู

ของผูเรียนตามแนวคิดคอนสตรัคติวิสซึม ในการใหนักเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมเขาจะเกิด

กระบวนการคิดไตรตรอง หาคําอธิบายหรือสรางโมเดลตอเหตุการณท่ีไดพบอยางมีความหมายและ

สามารถนําความรูท่ีสรางข้ึนนี้ไปประยุกตใชในชีวิตจริงไดอยางเหมาะสม 

 2.3.4 หลักการออกแบบบทเรียนบนเว็บตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต  

   จากการศึกษาหลักการตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสซึม ผูวิจัยไดนําหลักการท่ีสําคัญในการ

จัดสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูมาเปนพ้ืนฐานของการออกแบบเทคโนโลยีท่ีนํามาใชคือสื่อบนเครือขาย

เพ่ือใหเกิดการสนับสนุนในการเรียนรูของผูเรียน องคประกอบของการออกแบบสื่อบนเครือขายใน

การจัดการเรียนการสอนตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสซึมท่ีใชในงานวิจัย ผลของการเรียนรูจากสื่อบน

เครือขายท่ีพัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสต คือ 

 

 

 

    2.3.4.1 องคประกอบของการออกแบบสื่อบนเครือขายท่ีพัฒนาตามแนวโซเชียล

คอนสตรัคติวิสต 

       1) การเรียนรูโดยปญหาเปนฐาน(Problem Based Learning)การเรียนรู

จากปญหาเปนฐาน( Problem Based Learning) เปนรูปแบบการสอนท่ีมีการเสนอปญหาใหแกผู

เรียนในการเรียนและทํากิจกรรมซ่ึงเปนสิ่งท่ีนักเรียนใหความสนใจ ใสใจเพ่ือฝกใหนักเรียนไดคิด ไตรตรอง 
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วิเคราะหถึงปญหาเพ่ือนําไปสูการแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ มีทักษะกระบวนการคิดอยางเป

นกระบวนการ เปนข้ันเปนตอนและนําไปใชไดกับสถานการณปญหาจริงท่ีเกิดข้ึนในชีวิตประจําวัน 

นักเรียนจะเรียนรูวาจะใชกระบวนการปฏิสัมพันธอยางไร เก่ียวกับอะไรท่ีพวกเขาตองการจะรู หรือเปนค

วามทาทายสําหรับผูเรียน เพ่ือท่ีเขาจะไดไตถามคนหาตั้งสมติฐานและสรุปแนวความคิดใหมีความ

สัมพันธกับปญหาท่ีเกิดข้ึนในชีวิตจริงและแวดลอมไปดวยผูเรียนคนอ่ืน ๆ 

        การเรียนรูจากปญหาเปนหลัก ( Problem Based Learning) ผูเรียน

จะพบกับโครงสรางของปญหาท่ีไมสมบูรณกอนท่ีพวกเขาจะไดรับการสอน ในการคนหาคําตอบของปญหา

ไดนั้นผูเรียนจะตองไตถาม คนหาความรูเพ่ือเชื่อมตอคําตอบตอสูกับอุปสรรคท่ีซับซอนและใชความรู

นั้นแกปญหาเหมือนกับการไดแกปญหาในชีวิตจริงซ่ึงพวกเขาไมเคยรูมากอนวาอะไรคือสิ่งท่ีพวกเขาตอง

ปฏิบัติ แตหลังจากการขบคิดปญหาและหลังจากเสนอทางออกในการแกปญหา พวกเขาก็จะไดรับ

ประสบการณในการตัดสินใจท่ีเปนไปไดบนพ้ืนฐานความรูท่ีพวกเขามีอยู 

        Cunningham (1996) กลาวถึงการเรียนรูจากปญหาเปนหลักไววาเป

นหลักการท่ีตั้งอยูบนสมมุติฐานของการเรียนรูแบบ คือ 

        1. ความเขาใจมาจากการมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม  

        2. ความขัดแยงทางปญญาจะเปนสิ่งท่ีกระตุนในการเรียนรู  

         3. ความรูเปนสิ่งท่ีประกอบดวยการมีปฏิสัมพันธทางสังคมและ

การตอรองทางสังคม 

        ดังนั้นการเรียนรูจากปญหาเปนหลักจึงมีพ้ืนฐานมาจากหลักการ 8 

ประการของการออกแบบการสอนตามแบบคอนสตรัคติวิสซึม คือ 

         1. มีการยึดหลักในการจัดภาระงานการเรียนรูสวนใหญท่ีเป

นสถานการณท่ีเปนปญหา 

        2. สนับสนุนผูเรียนในการพัฒนาความเปนเจาของปญหาท่ีเกิดข้ึน  

        3. ออกแบบภาระงานงานตามสภาพจริง  

         4. ออกแบบภาระงานงานและสิ่งแวดลอมการเรียนรูเพ่ือสะทอน

ถึงความซับซอนหรือถึงประเด็นตามสิ่งแวดลอมนั้นเพ่ือใหผูเรียนบรรลุถึงหนาท่ี หรือผลในตอนสุดทา

ยของการเรียนรู 

         5. ใหผูเรียนไดเปนเจาของกระบวนการท่ีนํามาใชเพ่ือพัฒนาไปสู

การแกปญหา 

         6. ออกแบบสิ่งแวดลอมการเรียนรูเพ่ือสนับสนุนและทาทายใหผู

เรียนไดใชความคิดโดยใชตัวชวย(Scaffolding) ใหแหลงการเรียนรูท่ีสงเสริมการคิด ไตรตรองของผูเรียน 
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         7. สนับสนุนแนวความคิดท่ีมีมุมมองหลากหลายและมีบริบทท่ี

หลากหลายโดยการตอรองทางสังคม 

         8. เปดโอกาสและสนับสนุนการไตรตรองในเนื้อหาท่ีเรียนและ

กระบวนการเรียนรูดังท่ีอุทัยดุลยเกษม(2543)กลาววาการเรียนรูจากปญหาเปนหลัก( Problem 

Based Learning)เปนวิธีการนําเสนอสถานการณเพ่ือจะนําไปสูประเด็นปญหาท่ีนักเรียนตองหาทาง

แกแตมิใชมุงจะใหผูเรียนแสวงหาคําตอบท่ีถูกตองเพียงทางเดียวเพราะในความเปนจริงนั้นปญหา

หลายๆอยางมิไดมีคําตอบท่ีถูกตองเพียงคําตอบเดียวแตการท่ีผูเรียนไดมีโอกาสแกปญหาโดยตรงจะ

ทําใหตัวเขาเกิดการเรียนรูจากกระบวนการแกปญหานั้นเองซ่ึงกระบวนการนี้คือการเริ่มตั้งแตขบ

คิดถึงปญหาท่ีเผชิญอยูใหกระจางการเก็บรวบรวมขอมูลขาวสารสารสนเทศเพ่ิมเติมการแสวงหาทาง

แกปญหาหลายๆทางการประเมินทางแกไขปญหาเหลานั้นวาอันใดจะดีหรือเหมาะสมท่ีสุดและ

นําเสนอขอสรุปท่ีไดจากกระบวนการแกปญหานั้นๆ 

        ในสิ่งแวดลอมจากการเรียนรูจากปญหาเปนหลัก ( Problem Based 

Learning) จึงเริ่มตนการสอนดวยการกลาวถึงปญหาในชีวิตจริงตอนักเรียน เตรียมคําแนะนําของผู

สอนและทรัพยากรการเรียนการสอนเพ่ือกระตุนใหนักเรียนเขาถึงปญหาสรางความเขาใจของแตละ

บุคคลและคนหาคําตอบของปญหานั้น  

        การเรียนโดยวิธีเรียนรูจากปญหาเปนหลักมีงานท่ีผูเรียนตองทําอยู 8 

งาน ดังนี้ 

         1. วิเคราะหปญหา   ตั้งสมมติฐาน   กําหนดสิ่งท่ี  

ตองเรียน   เรียนสิ่งนั้นอยางละเอียด  

         2. พยายามแกปญหาดวยความรูเทาท่ีมีอยูทําใหการมองปญหา

เดิมนั้นชัดเจนยิ่งข้ึนเชน รูวาปญหามีความสัมพันธกับอะไรจริง ๆ 

         3. กําหนดสิ่งท่ีนักเรียนยังไมรู ซ่ึงตองทําการเรียนรูตอไปจึงจะ

สามารถแกได 

         4. จัดลําดับความสําคัญของสิ่งท่ีจะไปเรียนรู พรอมท้ังแหลงท่ีจะ

ไปคนควา 

       5. ศึกษาดวยตนเอง และเตรียมนําเสนอความรูดังกลาว  

       6. แลกเปลี่ยนความรูท่ีเรียนมาใหกับกลุมและเรียนรูรวมกัน 

       7. ประยุกตความรูไปแกปญหาท่ีไดรับตอนตน 

         8. ประเมินตนเองโดยดูจากความรูใหมท่ีหาได การแกปญหา 

ประสิทธิภาพของการทํางาน 
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       2) ภาระงานการเรียนรูตามสภาพจริง( Authentic Learning Tasks)ใน

กิจกรรมการเรียนรูตามแนวทางคอนสตรัคติวิสซึมนั้นเปนลักษณะการใหผูเรียนฝงตัวอยูในบริบทการ

แกปญหา ซ่ึงตรงกับสภาพท่ีแทจริง ผูเรียนจะไดรับความรูในการแกปญหาท่ีตรงกับสภาพความเปนจ

ริงและเปนทักษะในการดําเนินชีวิตของเขาการจัดเตรียมปญหาใหเปนท่ีนาดึงดูดความสนใจของผู

เรียนและจัดกิจกรรมท่ีจะเปนพ้ืนฐานของปญหาหรือกรณีศึกษา จะทําใหผูเรียนฝงตัวอยูในสถาน

การณเพ่ือใหผูเรียนไดเขไปสูการแกปญหาท่ีตรงกับความเปนจริง(Jonassen, 1993) 

        Savery andDuffy(1994) ไดกลาวถึงภาระงานการเรียนรูตามสภาพจริง

ไววาเปนสิ่งหนึ่งท่ีชวยใหผูเรียนไดใชความคิดในสถานการณท่ีเปนสิ่งแวดลอมตามสภาพจริงและการใช

สภาพของความเปนจริงก็เปนกุญแจสําคัญของการเรียนรูแบบแกปญหาเปนหลักดวยผูเรียนจะมีความ

คาดหวังในวิธีการแกปญหาไปใชอยางกวางขวางในสถานการณท่ีเกิดข้ึนจริงกับชีวิตของเขา 

       3) ฐานใหความชวยเหลือ ( Scaffolding) 

        ฐานใหความชวยเหลือ( Scaffolding) เปนยุทธวิธีในการสอนซ่ึงมีต

นกําเนิดมาจากVygotskyซ่ึงเขาเชื่อวาผูเรียนสามารถมีอิสระในการใชสิ่งท่ีอยูภายใตความสามารถของ

พวกเขาเม่ือใช Scaffoldingผูเรียนจะไดรับการสงเสริมระหวางกอนการเรียนรูมีการรับผิดชอบเพ่ิมข้ึน

ในสิ่งท่ีพวกเขาสามารถทําได 

        ความสําเร็จในการสรางความรูใหกับผูเรียนตองการการสนับสนุน

สําหรับการเรียนรูซ่ึงการสนับสนุนนั้นเรียกวา Scaffolding หรือการมีฐานใหความชวยเหลือ 

Scaffolding เปนการจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูรวมถึงการสนับสนุนของบุคคลอ่ืนๆ ผูเชี่ยวชาญ 

และอุปกรณตางๆรวมถึงเนื้อความทางวัฒนธรรมและประวัติศาสตร เพ่ือนําไปสูการเรียนรูอยางมี

ความหมาย ครูจึงตองชวยจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูใหเปนการเอ้ืออํานวยตอผูเรียน เพ่ือใหพวก

เขาไดมีแหลงใหความชวยเหลือสนับสนุนท่ีหลากหลาย 

        ฐานใหความชวยเหลือเปนสิ่งท่ีทําใหเห็นถึงโครงสรางท่ีแข็งแรงท่ีใชเป

นฐานเพ่ือสรางสิ่งตางๆซ่ึงก็คือการเตรียมการใหความชวยเหลือและสนับสนุนลักษณะของโครงสราง

ความรูท่ีจะสรางข้ึนซ่ึงการใชฐานใหความชวยเหลือ จะเปนการใหทางเลือกท่ีหลากหลายใหกับผู

เรียนในการแสวงหาความรู ฐานใหความชวยเหลือ นํามาใชในการนําทางการจัดการเรียนการสอนของ

ผูเรียนไปจนจบการเรียนรูเพ่ือใหตรงกันกับจุดประสงคของการสอนซ่ึงครูตองจัดสภาพแวดลอม

(รวมถึงกิจกรรมท่ีสอน) เพ่ือชวยผูเรียนเกิด “ความรู” ฐานใหความชวยเหลือจะไมเปนท่ีตองการเม่ือ

โครงสรางทางปญญาถูกพัฒนาข้ึนอยางเพียงพอแลวผูเรียนจะตองการฐานใหความชวยเหลือ 

(Scaffolding)ในขณะท่ีโครงสรางยังไมสมบูรณหรือยังไมม่ันคง (Brown and Palinscer, 1989)ดวยการ

สนับสนุนการรวมกันเขาอยางเปนอันหนึ่งอันเดียวกันของความรูท่ีถูกสรางข้ึนและการปฏิบัติงานอยา

งใดอยางหนึ่ง 
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        ฐานใหความชวยเหลือ ( Scaffolding) ทําใหงายตอการสงผานความรู

ไปยังผูเรียนเพ่ือใหพวกเขาจัดการกับภาระงานท่ีไดรับมอบหมายไดสะดวก ฐานใหความชวยเหลือ

(Scaffolding) สนับสนุนและทําใหภาระงานงายลงซ่ึงเปนสิ่งจําเปนตอผูเรียนในการจัดการการเรียนรู

ของพวกเขาการอนุญาตใหพวกเขากระทําภาระงานใหสําเร็จเทาท่ีจะเปนไปได ซ่ึงรวมถึงการ

สนับสนุนความทาทายอยางพอเหมาะ ซ่ึงสิ่งทาทายเล็กๆนี้จะทําใหผูเรียนไมเบื่อหนายขณะท่ีเผชิญ

กับปญหาดังนั้น ฐานใหความชวยเหลือ (Scaffolding) จะชวยทําใหชองวางระหวางภารงานท่ีตองการ

และระดับทักษะของผูเรียนเขาดวยกัน โดยการสรางควบคูกันไประหวางระดับสติปญญาของผูเรียน

และคุณลักษณะของการสอนฐานใหความชวยเหลือ( Scaffolding) ขยายออกเม่ือผูเรียนเขามากระทํา

กับภาระงานโดยมีการใหตัวชี้แนะ( Hints)เม่ือผูเรียนตองการฐานใหความชวยเหลือ ( Scaffolding) 

สามารถลด จัดหาหรือกําจัดสิ่งท่ีผูเรียนไมตองการออกไป ทําใหผูเรียนเรียนรูอยางสมบูรณดวยความ

เขาใจของตนเอง 

        การสอนเกิดข้ึนโดยการมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูท่ีฝกหัดกับผูท่ี

เชี่ยวชาญซ่ึงท้ังสองจะตองมีการสื่อสารรวมกันคนท่ีฝกหัดสามารถท่ีจะพัฒนามาเปนผูเชี่ยวชาญไดเม่ือ

เขาเจอปญหาแลวสามารถแกไขหรือทําความเขาใจกับปญหานั้นได ผูท่ีเชี่ยวชาญจะคอยเปนฐานให

ความชวยเหลือเพ่ือทําใหความสามารถของคนท่ีฝกหัดไดรับการพัฒนาและปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม 

สงเสริมใหผูท่ีฝกหัดเรียนรูไดดวยตนเองไดอยางอิสระสิ่งนี้เปนผลมาจากแนวคิดของ Vygotskyท่ีเชื่อว

าคนท่ีอยูต่ํากวาระดับ ZoneofProximalท่ีจะสามารถเรียนรูไดดวยตนเองนั้นตองการการชวยเหลือ

จากผูท่ีเชี่ยวชาญไมวาจะมีลักษณะท่ีเปนมนุษยหรือเทคโนโลยีตางๆ เพราะ ความสําเร็จของพวกเขา

ไมสามารถเกิดข้ึนไดโดยตนเองเพียงลําพัง  

(สุมาลีชัยเจริญ, 2545) 

       4) การเรียนแบบรวมมือ( Collaborative Learning) 

        การเรียนรูแบบรวมมือ เปนการแลกเปลี่ยนแนวคิดท่ีหลากหลายเป

นการพัฒนาความคิดรวบยอดของตนเองซ่ึงไดมาจากการรวมแบงปนแนวคิดท่ีหลากหลายในกลุมและ

ในขณะท่ีมีการแลกเปลี่ยนเรียนรูโดยการอภิปราย ถกปญหา แลกเปลี่ยนความคิดเห็นท่ีหลากหลาย

ของแตละคนผูเรียนจะมีการปรับเปลี่ยนโครงสรางทางปญญาของตนดวยและสรางความหมายของ

ตนเองข้ึนมาใหมซ่ึงการแลกเปลี่ยนความคิดและการโตแยงเก่ียวกับปญหาท่ีเกิดข้ึนเปนการพัฒนา

ความคิดในแงมุมตางๆเปนการสนับสนุนการสนทนาแลกเปลี่ยนความรูและการไดรับความรูจากบุคคล

อ่ืนๆทําใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ 

        กระบวนการกลุมเปนการทํางานบนปญหาท่ีเกิดข้ึนในสภาพแวดลอม

แบบและจุดมุงหมายในการทํางานคือการแลกเปลี่ยนความคิดและการโตแยงเก่ียวกับปญหาท่ีเกิดข้ึน 

เปนการพัฒนาความคิดในแงมุมตางๆการเรียนรูเปนกระบวนการท่ีฝงติดแนนในสังคม เนื่องจากเหตุ
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นี้จึงมีการใชกระบวนการกลุมเพ่ือเปนการสนับสนุนการสนทนาแลกเปลี่ยนความรูและการไดรับความ

รูจากบุคคลอ่ืนๆ จุดเนนคือการใหคําแนะนําตอการใชกระบวนการกลุมวา ทําอยางไรถึงจะใหสมาชิก

ในกลุมมีการแลกเปลี่ยนความคิดและทัศนคติไดมากท่ีสุดใหความสําคัญของรูปแบบการใชกระบวน

การกลุมซ่ึงมีสาเหตุมาจากปญหาและใหผลยอนกลับตอกระบวนการเรียนรูของผูเรียน 

       5) แหลงเรียนรู( Knowlegde Center) 

        แหลงเรียนรูเปนแหลงขอมูลหรือท่ีเก็บขอมูลเดิมนั้นจะมีแหลงขอมูล

เชนคูมือครู ตําเรียน สารานุกรม พจนานุกรม วีดีโอเทป วีดีโอดิสก แตเม่ือมีความกาวหนาทาง

เทคโนโลยีก็ขยายเพ่ิมชนิดของขอมูล เปนการชวยใหมีการเขาถึงขอมูลตางๆอยางหลากหลายและย

นระยะเวลาในการคนควาหาขอมูลแหลงเรียนรูเปลี่ยนจากคูมือธรรมดาเปนระบบคูมือออนไลนผู

เชี่ยวชาญตามสาขาตางๆ พิพิธภัณฑเปนตน 

        แหลงเรียนรูมีสวนสําคัญท่ีชวยเอ้ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในการแก  

ปญหาเพราะแหลงเรียนรูเปนวิธีการท่ีผูเรียนจะนําไปขบคิดในการเลือกไปใชแกปญหาท่ีเกิดข้ึน โดยท่ี

มีความหลากหลายของแหลงขอมูล ผูเรียนสามารถคนควาไดจากแหลงท่ีเขาสนใจ 

 2.3.5 กรอบแนวคิดท่ีเกี่ยวกับการออกแบบบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอน

สตรัคติวิสซึม 

   ในการออกแบบสื่อบนเครือขายท่ีพัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสตนั้น ตองนําสิ่งแวดล

อมทางการเรียนรูมาจัดและออกแบบโดยคํานึงถึงคุณลักษณะของสื่อ ในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยไดศึกษา

หลักการทฤษฎีคอนสตรัคติวิสซึม ท่ีเนนใหผูเรียนเปนผูสรางความรูดวยตนเองจากความรูเดิมท่ีมีอยู

หรือความรูใหมท่ีไดรับโดยใชกระบวนการทางสติปญญาซ่ึงจากการศึกษาถึงสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู

ท่ีสนับสนุนในการเรียนรูของผูเรียนนั้นผูวิจัยไดออกแบบการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ใหมีกรอบแนวคิดดังต

อไปนี้ 

    2.3.5.1  การเรียนรูดวยปญหาเปนฐาน( Problem Based Learning)เปนการ

นําเสนอปญหาท่ีจะทําใหผูเรียนไดคิด วิเคราะห หาทางแกปญหา มีการนําเสนอปญหาในแตละ

เนื้อหายอย เพ่ือใหผูเรียนไดรับการกระตุนใหขบคิด หรือหาทางในการแกปญหาท่ีเกิดข้ึนโดยสภาพ 

ปญหานั้นเปนปญหาท่ีมีสภาพตามความเปนจริง (Authentic Learning)เปนสถานการณท่ีอาจ เกิดข้ึน

ไดในชีวิตจริงท่ีผูเรียนจะตองนําความรูจากเนื้อหาไปประยุกตใชเพ่ือแกปญหาได มีการตั้งปญหา 

ในระดับท่ีมีความซับซอนมากข้ึนมีความเก่ียวของกับสิ่งแวดลอมตางๆมีปจจัยของสิ่งแวดลอมทางสังคมท่ี

เปนอยูเก่ียวของดวยหรือเก่ียวของกับวิชาอ่ืนๆจะทําใหผูเรียนมีการคิดท่ีหลากหลายและซับซอนข้ึน 

    2.3.5.2 หาขอมูลจากแหลงเรียนรู( Knowlegde Center)เม่ือมีปญหาเกิดข้ึนตาม

สถานการณจากเนื้อหายอยนั้น การแกปญหาท่ีเกิดข้ึนจําเปนตองใชขอมูลสาระความรูตางๆกอนท่ีผู

เรียนจะสามารถแกปญหาไดผูเรียนสามารถศึกษาคนควา ขอมูลตางๆจากธนาคารขอมูลท่ีเปน แหล
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งนําเสนอขอมูลท่ีหลากหลาย มีแหลงขอมูลหลายชนิด เชนบทความ ตําราเปนตน ซ่ึงจะชวยใหผูเรียน

ไดรับสาระ ความรูในสิ่งท่ีเปนพ้ืนฐานของการแกปญหา 

    2.3.5.3 ฐานใหความชวยเหลือ( Scaffolding)จะเปนแนวทางหรือใหความชวย

เหลือแกผูเรียนเม่ือเจอกับสภาพปญหาท่ีซับซอนมากข้ึนมีการนําเสนอขอมูลท่ีหลากหลายและชวย

ขยายแนวคิดของผูเรียนใหสามารถประยุกตใชความรูท่ีมีไปใชแกปญหาท่ีเกิดข้ึนไดโดยทําใหผูเรียนได

เกิดการขยายแนวคิดเม่ือเจอกับแตละปญหาฐานใหความชวยเหลือจะเปนสิ่งท่ีชวยใหผูเรียนมี

ความคิดหลากหลายข้ึน 

    2.3.5.4 การสะทอนผลกลับเปนสิ่งท่ีชวยใหผูเรียนในกลุมไดทราบผลสะทอนจาก

งานท่ีนําเสนอจากครูและเพ่ือนในหองเรียนจากกรอบแนวคิดดังกลาวนี้ ผูเรียนสามารถเลือกเผชิญ 

ปญหา เลือกสิ่งแวดลอมท่ีสนับสนุนในการเรียนรูและรวมมือกันเรียนรูได โดยไดจัดใหผูเรียนนั่งเรียน

เปนกลุมยอย กลุมละ  3 คน มีการแนะนําข้ันตอนการเขาสูสถานการณปญหาท่ีไดสรางข้ึน ผูเรียนจะ

ไดเผชิญสถานการณท่ีเปนปญหาตามสภาพจริงซ่ึงในวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค 2เรื่อง การตกแตง

ภาพดวย Photoshop นี้ผูวิจัยไดสรางสถานการณปญหาในการเรียนรู ซ่ึงมี 3 ข้ันตอนมีความซับซอนข้ึน

เรื่อยๆ โดยมีสิ่งท่ีชวยใหผูเรียนไดขอมูลหรือวิธีการท่ีจะคิดแกปญหาคือแหลงเรียนรู ซ่ึงมี บทเรียน

ออนไลน (Text)สื่อ VDOเว็บอ่ืนๆ (Link) และนอกจากนั้นยังมีฐานความชวยเหลือ ( Scaffolding) ท่ี

คอยชวยชี้แนะใหผูเรียนคิดหาวิธีการแกปญหาอีกดวย  

 

2.4 ความคิดสรางสรรค 

 

 2.4.1 ความหมายของความคิดสรางสรรค 

   นักจิตวิทยาและนักการศึกษาไดใหความหมายเก่ียวกับความคิดสรางสรรคไวหลายทาน

ดังนี้ 

    อารีพันธมณี  (2537, น. 25) ไดกลาวถึงความคิดสรางสรรควาเปนกระบวนการทาง

สมองท่ีคิดในลักษณะอเนกนัยอันนําไปสูการคิดพบสิ่งแปลกใหมดวยการคิดดัดแปลงปรุงแตงจาก

ความคิดเดิมผสมผสานกันใหเกิดสิ่งใหมซ่ึงรวมท้ังการประดิษฐคิดคนพบสิ่งตางๆตลอดจนวิธีการคิด

ทฤษฎีหลักการไดสําเร็จความคิดสรางสรรคจะเกิดข้ึนไดมิใชเพียงแตคิดในสิ่งท่ีเปนไปไดหรือสิ่งท่ีเปน

เหตุผลเพียงอยางเดียวเทานั้นหากแตคิดจินตนาการก็เปนสิ่งสําคัญยิ่งท่ีจะกอใหเกิดความแปลกใหม

แตตองควบคูกันไปกับความพยายามท่ีจะสรางความคิดฝนหรือจินตนาการใหเปนไปไดหรือเรียกวา

เปนจินตนาการประยุกตนั้นเองจึงจะทําใหเกิดผลงาน 

    สมศักดิ์ภูวิภาดาวรรธณ  (2537, น. 56) ไดใหความหมายของความคิดสรางสรรคไว  

2 ลักษณะดังตอไปนี้ 
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     1. ความคิดสรางสรรคเปนเรื่องท่ีสลับซับซอนยากแกการใหคําจํากัดความท่ี

แนนอนตายตัว 

     2. ถาพิจารณาความคิดสรางสรรคในเชิงผลงานผลงานนั้นตองแปลกใหมและมี

คุณคากลาวคือใชไดโดยมีคนยอมรับถาพิจารณาความคิดสรางสรรคในเชิงกระบวนการคือการ

เชื่อมโยงสัมพันธสิ่งของหรือความคิดท่ีมีความแตกตางกันมากเขาดวยกันถาพิจารณาความคิด

สรางสรรคเชิงบุคคลบุคคลนั้นตองเปนคนท่ีมีความแปลกเปนตัวของตัวเองเปนผูท่ีมีความคิดคลองมี

ความยืดหยุนและสามารถใหรายละเอียดในความคิดนั้นๆได 

      สรุปไดวาความคิดสรางสรรคคือความสามารถทางสมองของบุคคลท่ีจะคิดได

หลายทิศหลายทางหรือคิดไดหลายคําตอบและความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธของสิ่งตางๆ 

โดยมีสิ่งเราเปนตัวกระตุนทําใหเกิดความคิดใหมตอเนื่องกันไปและความคิดสรางสรรคนี้อาจเปน

ความคิดใหมผสมผสานกัประสบการณก็ได 

    Guilford (1956, p. 128) ไดศึกษาเรื่องความคิดสรางสรรคซ่ึงกลาวไววาความคิด

สรางสรรคประกอบดวยลักษณะดังตอไปนี้ 

     1. ความคลองแคลวในการคิดคือความสามารถของบุคคลในการหาคําตอบได

อยางคลองแคลวรวดเร็วและมีคําตอบในปริมาณท่ีมากในเวลาจํากัด 

     2. ความคิดยืดหยุนในการคิดคือความสามารถของบุคคลในการคิดหาคําตอบได

หลายประเภทและหลายทิศทาง 

     3. ความคิดริเริ่มคือความสามารถของบุคคลในการคิดหาสิ่งแปลกใหมและเปน

คําตอบท่ีไมซํ้ากับผูอ่ืน 

     4. ความคิดละเอียดลออคือความสามารถในการกําหนดรายละเอียดของ

ความคิดเพ่ือบงบอกถึงวิธีสรางและการนําไปใช 

      หลักความคิดสรางสรรคของกิลฟอรดมุงไปท่ีความสามารถของบุคคลท่ีจะคิด

ไดรวดเร็วกวางขวางและมีความคิดริเริ่มถามีสงเรามากระตุนใหเกิดความคิดนั้นๆสิ่งเราท่ีจะมากระตุน

ใหเกิดความคิดมีอยู 4 ชนิด1)รูปภาพ2)สัญลักษณ3)ภาษา4)พฤติกรรม 

      กิลฟอรดกลาวโดยสรุปวาความคิดสรางสรรคเปนความสามารถดานสมองท่ี

จะคิดไดหลายแนวทางหรือคิดไดหลายคําตอบเรียกวาการคิดแบบอเนกนัย 

    Torrance (1962, p. 16) กลาววาความคิดสรางสรรคเปนความสามารถของบุคคล

ในการคิดสรางสรรคผลิตผลหรือสิ่งแปลกๆใหมๆท่ีไมรูจักมากอนซ่ึงสิ่งตางๆเหลานี้อาจจะเกิดจากการ

รวมความรูตางๆท่ีไดรับจากประสบการณแลวเชื่อมโยงกับสถานการณใหมๆสิ่งท่ีเกิดข้ึนแตไมจําเปน

สิ่งสมบูรณอยางแทจริงซ่ึงอาจออกมาในรูปของผลผลิตทางศิลปะวรรณคดีวิทยาศาสตร 
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    Wallach and Kogan (1965, p. 13-20) ใหความหมายของความคิดสรางสรรควา

หมายถึงความคิดโยงสัมพันธ  (Association) คนท่ีมีความคิดสรางสรรคคือคนท่ีสามารถจะคิดอะไรได

อยางสัมพันธเปนลูกโซ 

 2.4.2 ทฤษฏีความคิดสรางสรรคของทอรแรนซ (Torrance) 

  ทวีศักดิ์แกวทอน( 2546, น. 22-24) เปนผูท่ีมีชื่อเสียงโดงดังทานหนึ่งทางดานความคิด

สรางสรรคไดสรางทฤษฎีและแบบทดสอบความคิดสรางสรรคท่ีใชกันในหลายประเทศท่ัวโลกเขากลาว

วาความคิดสรางสรรคจะแสดงออกตลอดกระบวนการของความรูสึกหรือการเห็นปญหาการรวบรวม

ความคิดเพ่ือตั้งเปนขอสมมติฐานการทดสอบและดัดแปลงสมมติฐานตลอดจนวิธีการเผยแพรผลสรุปท่ี

ไดความคิดสรางสรรคจึงเปนกระบวนการแกปญหาทางวิทยาศาสตรนั่นเองและทอรแรนซเรียก

กระบวนการลักษณะนี้วากระบวนการแกปญหาอยางสรางสรรคหรือ “The Creative Problem 

Solving Process”ดังภาพท่ี 2.2 

 

 
ภาพท่ี 2.2 กระบวนการแกปญหาอยางสรางสรรคของทอรแรนซ 

ท่ีมา : Creative learning and teaching by Torrance and Myers(1972 อางถึงใน ทวีศักดิ์ แกวทอน, 

2546, น. 23) 

 

   จากแผนภูมิกระบวนการแกปญหาอยางสรางสรรคแบงออกได  5 ข้ันตอนดังนี้ 

   ข้ันท่ี 1การพบความจริง (Fact-finding) ในข้ันนี้เกิดความรูสึกกังวลใจมีความสับสน

วุนวาย (Mess) เกิดในจิตใจตามมาสามารถบอกไดวาเปนอะไรจากจุดนี้พยายามตั้งสติและ 

พิจารณาดูความยุงยากวุนวายสับสนหรือสิ่งท่ีทําใหกังวลใจเหลานั้นคืออะไร 
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   ข้ันท่ี 2การคนพบปญหา  (Problem-finding) ข้ันนี้เกิดตอจากข้ันท่ี  1 เม่ือได

พิจารณาจนรอบคอบแลวจึงสรุปวาความกังวลใจความสันสนวุนวายในใจนั้นก็คือการมีปญหาเกิดข้ึน

นั่นเอง 

   ข้ันท่ี 3การตั้งสมมติฐาน (Idea-finding) ข้ันนี้ก็ตอจากข้ันท่ี 2 เม่ือรูวาปญหาเกิดข้ึน

ก็จะพยายามคิดและตั้งสมมติฐานข้ึนและรวบรวมขอมูลตางๆเพ่ือนําไปใชในการทดสอบสมมติฐานใน

ข้ันตอไป 

   ข้ันท่ี 4การคนพบคําตอบ  (Solution-finding) ในข้ันนี้ก็จะพบคําตอบจากการ

ทดสอบสมมติฐานในข้ันท่ี 3 

   ข้ันท่ี 5ยอมรับผลจากการคนพบ  (Acceptance-finding) ข้ันนี้จะเปนการยอมรับ

คําตอบท่ีไดจากการพิสูจนเรียบรอยแลววาจะแกปญหาใหสําเร็จไดอยางไรและตอจากจุดนี้การ

แกปญหาหรือการคนพบยังไมจบตรงนี้แตท่ีไดจากการคนพบจะนําไปสูหนทางท่ีจะทําใหเกิดแนวคิด

หรือสิ่งใหมตอไปเรียกวา new challenges 

   สรุปไดวากระบวนการคิดสรางสรรคของทอแรนซจะใหความสําคัญในการทําปญหา

ใหกระจางและผูคิดจะตองทําปญหาใหกระจางผูคิดจะตองมีสติสัมปชัญญะท่ีสมบูรณจึงจะทําการ

เขาใจปญหาไดอยางถูกตองและความสําเร็จท่ีเกิดข้ึนนั้นจะเปนแรงกระตุนใหมีการคิดแกปญหาตางๆ

ท่ีทาทายตอไป 

   Torrance (1962, p. 16)ไดกําหนดข้ันตอนของความคิดสรางสรรคออกเปน 4 ข้ันดังนี้ 

    1. ข้ันเริ่มคิดคือข้ันพยายามรวบรวมขอเท็จจริงเรื่องราวและแนวคิดตางๆ  

ท่ีมีอยูเขาดวยกันเพ่ือหาความกระจางในปญหาซ่ึงยังไมทราบวาผลท่ีจะเกิดข้ึนนั้นจะเปนไปในรูปใด

และอาจใชเวลานานจนบางครั้งจะเกิดข้ึนโดยไมรูสึกตัว 

    2. ข้ันครุนคิดคือข้ันท่ีผูคิดตองใชความคิดอยางหนักแตบางครั้งความคิดอันนี้อาจ

หยุดชะงักไปเฉยๆเปนเวลานานบางครั้งก็จะกลับเกิดข้ึนใหมอีก 

    3. ข้ันเกิดความคิดคือข้ันท่ีผูคิดจะมองเห็นความสัมพันธของความคิดใหมท่ีซํ้ากัน

ความคิดเกาๆซ่ึงมีผูคิดมาแลวการมองเห็นความสัมพันธในแนวความคิดใหมนี้จะเกิดข้ึนในทันทีทันใด

ผูคิดไมไดนึกฝนวาจะเกิดข้ึนเลย 

 

    4. ข้ันปรับปรุงคือข้ันการขัดเกลาความคิดนั้นใหหมดจดเพ่ือใหผูอ่ืนเขาใจไดงายหรือ

ตอเติมเสริมแตงความคิดท่ีเกิดข้ึนใหมนั้นใหรัดกุมและวิวัฒนาการกาวหนาตอไปในบางกรณีอาจมีการ

ทดลองเพ่ือประเมินการแกปญหาสําหรับเลือกความคิดสมบูรณท่ีสุดซ่ึงความคิดเหลานี้กอใหเกิดการ

ประดิษฐผลงานใหมๆทางวิทยาศาสตรนวนิยายบทเพลงจิตรกรรมและการออกแบบอ่ืนๆเปนตน

(Torrance, 1964, p. 47) 
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 2.4.3 องคประกอบของความคิดสรางสรรค 

   องคประกอบของความคิดสรางสรรคนี้ไดรับอิทธิพลมาจากทฤษฎีโครงสรางทาง

สติปญญาของ Guilford (1967, p. 62) ซ่ึงเชื่อวาความคิดสรางสรรคเปนความสามารถทางสมองท่ีคิด

ไดอยางซับซอนกวางไกลหลายทิศทางหรือท่ีเรียกวาคิดอเนกนัย  (Divergent thinking) ซ่ึง

ประกอบดวยความคิดริเริ่ม  (Originality) ความคิดคลองแคลว  (Fluency) ความคิดยืดหยุน  

(Flexibility) ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)  

    อารีรังสินันท (2527, น. 24-34) อธิบายองคประกอบของความคิดสรางสรรคไวโดย

สรุปดังนี้ 

     1. ความคิดริเริ่มหมายถึงลักษณะความคิดแปลกใหมแตกตางความคิดธรรมดา

หรือความคิดงายๆความคิดริเริ่มท่ีเรียกวา Wild Idia เปนความคิดท่ีเปนประโยชนตอตนเองและสังคม

ความคิดริเริ่มเปนลักษณะความคิดท่ีเกิดข้ึนเปนครั้งแรกเปนความคิดท่ีจําเปนตองอาศัยจินตนาการ

ผสมกับเหตุผลแลวหาทางทําใหเกิดผลงานผูท่ีมีความคิดริเริ่มเปนคนกลาคิดกลาแสดงออกพรอมท้ัง

กับทดลองทดสอบความคิดนั้นอยูเสมอ 

     2. ความคลองตัวหมายถึงปริมาณความคิดท่ีไมซํ้ากันเม่ือตอบปญหาเรื่อง

เดียวกันความคลองในการคิดนี้มีความสําคัญตอการแกปญหาหลายๆวิธีและตองการนําวิธีการ

เหลานั้นมาทดลองจนกวาจะพบวิธีการท่ีถูกตอง 

     3. ความคิดยืดหยุนหมายถึงประเภทหรือแบบของความคิดแบงออกเปน 

      3.1 ความคิดยืดหยุนท่ีเกิดข้ึนทันทีเปนความสามารถในการคิดอยางอิสระให

ไดคําตอบหลายแนวทางในขณะท่ีคนท่ัวไปจะคิดไดแนวทางเดียว 

      3.2 ความคิดยืดหยุนทางการดัดแปลงเปนความสามารถในการดัดแปลงของ

สิ่งเดียวใหเกิดประโยชนหลายดาน 

     4. ความคิดละเอียดลออเปนลักษณะของความพยายามในการใชความคิดและ

ประสานความคิดตางๆเขาดวยกันเพ่ือใหเกิดความสําเร็จ 

 

 

     ดังนั้นองคประกอบของความคิดสรางสรรคประกอบดวยทฤษฎีเก่ียวกับ

สติปญญาและความคิดแตท่ีจะใชเปนแนวคิดในการศึกษาเก่ียวกับความคิดสรางสรรคมี  3 ทฤษฎีคือ

ทฤษฎีโครงสรางทางสติปญญาของกิลฟอรดทฤษฎีความคิดสองลักษณะและทฤษฎีโมเดลทฤษฎีท่ีมี

สวนเก่ียวของกับองคประกอบของความคิดสรางสรรคดังกลาวมาแลวคือ 

     ทฤษฎีโครงสรางทางสติปญญาของ  Guilford (1956, p. 53) ไดแบงสมรรถภาพ

ทางสมองออกเปน 3 มิติคือ 
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      1. เนื้อหาท่ีคิด (Content) หมายถึงสิ่งเราหรือขอมูลตางๆท่ีสมองรับเขาไป

คิดมี 4 ประเภทไดแกภาพสัญลักษณภาษาและพฤติกรรม 

      2. วิธีการคิด  (Operation)หมายถึงลักษณะกระบวนการทํางานของสมอง

แบบตางๆมี 5 แบบไดแกความรูความเขาใจความจําการคิดแบบเอกนัย  (Convergent Thinking) 

การคิดแบบอเนกนัยและการประเมินผล 

      3. ผลของการคิด  (Product) เปนผลของกระบวนการจัดกระทําของความคิด

กับขอมูลเนื้อหาผลิตผลของความคิดออกมาเปนรูปแบบตางๆการแปลงรูปและการประยุกตจากแบบ

ทฤษฎีโครงสรางทางสติปญญาของกิลฟอรดนี้ 

     จะเห็นวาองคประกอบสวนหนึ่งในมิติท่ีวาดวยการคิดแบบอเนกนัยมีความสัมพันธ

โดยตรงกับความคิดสรางสรรคและองคประกอบสวนหนึ่งในมิติท่ีวาดวยผลของคิดท่ีเรียกวาการแปลง

รูปเปนสวนท่ีแสดงถึงความคิด 

    Guilford (1967, pp. 145-151) ไดใหรายละเอียดเก่ียวกับองคประกอบของความคิด

สรางสรรคไวดังนี้ 

     1. ความคิดริเริ่ม  (Originality)หมายถึงความคิดแปลกใหมไมซํ้ากันกับความคิด

ของคนอ่ืนและแตกตางจากความคิดธรรมดาความคิดริเริ่มอาจเกิดจากการคิดจากเดิมท่ีมีอยูแลวให

แปลกแตกตางจากท่ีเคยเห็นหรือสามารถพลิกแพลงใหกลายเปนสิ่งท่ีไมเคยคาดคิดความคิดริเริ่มอาจ

เปนการนําเอาความคิดเกามาปรุงแตงผสมผสานจนเกิดเปนของใหมความคิดริเริ่มมีหลายระดับซ่ึงอาจ

เปนความคิดครั้งแรกท่ีเกิดข้ึนโดยไมมีใครสอนแมความคิดนั้นจะมีผูอ่ืนคิดไวกอนแลวก็ตาม 

     2. ความคิดคลองแคลว  (Fluency) หมายถึงปริมาณความคิดท่ีไมซํ้ากันในเรื่อง

เดียวกันโดยแบงออกเปน 4 ประเภทดังนี้ 

      2.1 ความคลองแคลวทางดานถอยคํา  (Word Fluency) เปนความสามารถ

ในการใชถอยคําอยางคลองแคลว 

      2.2 ความคิดคลองแคลวทางดานการโยงสัมพันธ (Associational Fluency) 

เปนความสามารถท่ีจะคิดหาถอยคําท่ีเหมือนกันไดมากท่ีสุดเทาท่ีจะมากไดภายในเวลาท่ีกําหนด 

      2.3 ความคลองแคลวทางดานการแสดงออก  (Expression Fluency) เปน

ความสามารถในการใชวลีหรือประโยคกลาวคือสามารถท่ีจะนําคํามาเรียงกันอยางรวดเร็วเพ่ือใหได

ประโยคท่ีตองการ 

      2.4 ความคลองแคลวในการคิด (Ideational Fluency) เปนความสามารถท่ี

จะคิดคนสิ่งท่ีตองการภายในเวลาท่ีกําหนดเชนใชคิดหาประโยชนของกอนอิฐใหไดมากท่ีสุดภายใน

เวลาท่ีกําหนดซ่ึงอาจเปน 5 นาทีหรือ 10 นที 
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     3. ความคิดยืดหยุน  (Flexibility) หมายถึงประเภทหรือแบบของการคิดแบง

ออกเปน 

      3.1 ความคิดยืดหยุนท่ีเกิดข้ึนทันที  (Spontaneous Flexibility) เปน

ความสามารถท่ีจะพยายามคิดไดหลายทางอยางอิสระตัวอยางของคนท่ีมีความคิดยืดหยุนในดานนี้จะ

คิดไดวาประโยชนของหนังสือพิมพมีอะไรบางความคิดของผูท่ียืดหยุนสามารถจัดกลุมไดหลายทิศทาง

หรือหลายดานเชนเพ่ือรูขาวสารเพ่ือโฆษณาสินคาเพ่ือธุรกิจฯลฯในขณะท่ีคนท่ีไมมีความคิดสรางสรรค

จะคิดไดเพียงทิศทางเดียวคือเพ่ือรูขาวสารเทานั้น 

      3.2 ความคิดยืดหยุนทางดานการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) หมายถึง

ความสามารถในการดัดแปลงความรูหรือประสบการณใหเกิดประโยชนหลายๆดานซ่ึงมีประโยชนตอ

การแกปญหาผูท่ีมีความยืดหยุนจะคิดดัดแปลงไดไมซํ้ากัน 

     4. ความคิดละเอียดละออ  (Elaboration) หมายถึงความคิดในรายละเอียดเปน

ข้ันตอนสามารถอธิบายใหเห็นภาพชัดเจนหรือเปนแผนงานท่ีสมบูรณข้ึนความคิดละเอียดละออ

จัดเปนรายละเอียดท่ีนํามาตกแตงขยายความคิดครั้งแรกใหสมบูรณข้ึน 

     จากท่ีกลาวมาขางตนสรุปไดวาความคิดสรางสรรคเปนการคิดอเนกนัยท่ี

ประกอบดวยความคิดริเริ่มความคลองแคลวในการคิดความยืดหยุนในการคิดและความคิด

ละเอียดลออสําหรับองคประกอบของความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรมีสวนสําคัญเชนเดียวกับ

ความคิดสรางสรรคท่ัวไปซ่ึง 

 2.4.4 การสงเสริมและพัฒนาความคิดสรางสรรค 

  ความคิดสรางสรรคสามารถสงเสริมใหพัฒนาไดท้ังทางตรงและทางออมในทางตรงโดย

การสอนฝกฝนและอบรมทางออมโดยการสรางบรรยากาศและการจัดสิ่งแวดลอมสงเสริมความเปน

อิสระในการเรียนรูความคิดสรางสรรคไมสามารถบังคับใหเกิดข้ึนไดแตสามารถสงเสริมใหเกิดข้ึนไดซ่ึง

เปรียบเสมือนกับชาวนาทําใหพืชงอกงามจากเมล็ดไดก็ตอเม่ือจัดสิ่งแวดลอมใหเหมาะสมท้ังอากาศน้ํา

และดินเมล็ดพืชนั้นจึงงอกงามออกมาไดซ่ึงมีผูกลาวถึงแนวทางในการสงเสริมความคิดสรางสรรคไว

มากมายหลายทานดังนี้อาจกลาวไดวาการพัฒนาความคิดสรางสรรคมีองคประกอบท่ีสําคัญท่ีเราควร

ทําในการสอนดังนี้คือ 

   1. กระบวนการคิดเปนการสอนท่ีเพ่ิมทักษะความคิดดานตางๆเชนความคิด

จินตนาการความคิดเอกนัยอเนกนัยความคิดวิจารณญาณความคิดวิเคราะหความคิดสังเคราะห

ความคิดแปลกใหมความหลากหลายความคิดยืดหยุนความคิดเห็นท่ีแตกตางและการประเมินผล 

   2. ผลิตผลเปนสิ่งท่ีชี้ใหเราเห็นหลายสิ่งหลายอยางของการคิดเชนวิธีคิด

ประสิทธิภาพทางความคิดการนําเอาความรูไปสูการนําไปใชจุดสําคัญในการสอนวาจะพิจารณาเกณฑ
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ของผลผลิตอยางไรนั้นควรจะมีการกําหนดใหนักเรียนรูจักการระบุจุดประสงคของการทํางานรูจัก

ประเมินการทํางานของตนเองอยางใชเหตุผลพยายามและสามารถปรับใชไดในชีวิตจริง 

   3. องคความรูพ้ืนฐานคือใหโอกาสเด็กไดรับความรูผานสื่อและทักษะหลายดานโดย

ใชประสาทสัมผัสหรือความรูท่ีมาจากประสบการณท่ีหลากหลายและมีแหลงขอมูลท่ีตางกันท้ังจาก

หนังสือผูเชี่ยวชาญการทดสอบดวยตนเองและท่ีสําคัญคือใหเด็กไดสรางความรูจากตัวของเขาเอง 

   4. สิ่งท่ีทาทายนักเรียนคือหางานท่ีสรางสรรคและมีมาตรฐานใหเด็กไดทํา 

   5. บรรยากาศในชั้นเรียนคือตองใหอิสรเสรีความยุติธรรมความเคารพในความคิดเห็น

ของนักเรียนใหเด็กม่ันใจวาจะไมถูกลงโทษหากมีความคิดท่ีแตกตางจากครูหรือคิดวาครูไมถูกตองยอม

ใหเด็กลมเหลวหรือผิดพลาด (โดยไมเกิดอันตราย) แตตองฝกใหเรียนรูจากขอผิดพลาดท่ีผานมา 

   6. ตัวนักเรียนคือสนับสนุนใหนักเรียนมีความเชื่อม่ันตนเองความเคารพตนเอง

กระหายใครรู 

   7. การใชคําถามคือครูตองสนับสนุนใหนักเรียนถามคําถามของเขา 

   8. การประเมินผลครูตองหลีกเลี่ยงการประเมินท่ีซํ้าๆซากๆหรือเปนทางการอยู

ตลอดและสนับสนุนใหเด็กประเมินการเรียนรูดวยตนเองและประเมินรวมกับครู 

   9. การสอนและการจัดหลักสูตรควรจะนําไปผสมผสานกับวิชาการตางๆเพราะ

สามารถใชไดกับทุกวิชาลองใหเด็กเรียนรูในสิ่งท่ีไมมีคําตอบท่ีดีท่ีสุดคําตอบท่ีตายแลวคําตอบท่ี

คลุมเครือและเปลี่ยนแปลงไดงายๆและใหครูเปนผูใหการสนับสนุนและชวยเหลือเด็กไมใชผูสั่งการ

และสอน 

   10. การจัดระบบในชั้นเรียนใหเด็กไดคนควาความรูดวยตนเองใหมากข้ึนปรับระบบ

ตารางเรียนใหยืดหยุนเพ่ือตอบสนองความตองการและความสามารถท่ีหลากหลายจัดกลุมการสอน

หลายๆแบบเชนจับคูกลุมเล็กกลุมใหญและสอนแบบเดี่ยวนอกจากนี้ควรจัดหองเรียนใหแตกตางกันไป

ในแตละเวลาสถานท่ีเชนบางหองบางเวลาไมมีท่ีนั่งนั่งใกลกันไกลกันนั่งขางนอกเรียนท่ีสนามเปนตน  

(อุษณียโพธิสุข, 2537, น. 89-92,อางถึงในสุวิทยมูลคํา, 2547, น. 30-31) 

 

 

 

   Torranceไดกลาวถึงการสงเสริมความคิดสรางสรรคไวดังนี้ 

   1. สงเสริมใหเด็กถามและใหความสนใจตอคําถามและคําถามท่ีแปลกๆของเด็กพอ

แมหรือครูไมควรมุงท่ีคําตอบท่ีถูกแตเพียงอยางเดียวเพราะในการแกปญหาแมเด็กจะใชวิธีเดาเสี่ยง

บางก็ควรยอมอยางไรก็ตามควรกระตุนใหเด็กไดวิเคราะหคนหาเพ่ือพิสูจนการเดาโดยใชการสังเกต

และประสบการณของเด็กเอง 
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   2. ตั้งใจฟงและเอาใจใสตอการคิดแปลกๆของเด็กดวยใจเปนกลางเม่ือเด็กแสดง

ความคิดเห็นในเรื่องใดแมจะเปนความคิดเห็นท่ียังไมเคยไดยินมากอนก็ไมควรตัดสินและลิดรอน

ความคิดนั้นแตรับฟงไวกอน 

   3. กระตือรือรนตอคําถามท่ีแปลกๆของเด็กดวยการตอบคําถามอยางมีชีวิตชีวาหรือ

ชี้แนะใหเด็กหาคําตอบจากแหลงตางๆดวยตนเอง 

   4. แสดงและเนนใหเด็กเห็นวาความคิดของเด็กนั้นมีคุณคาและนําไปใชใหเกิด

ประโยชนเชนจากภาพท่ีเด็กวาดอาจใหนําไปเปนภาพปฏิทินส .ค.ส. เปนตนซ่ึงจะทําใหเด็กเกิดความ

ภาคภูมิใจและมีกําลังใจท่ีจะคิดสรางสรรคตอไป 

   5. กระตุนและสงเสริมใหเด็กเรียนรูดวยตนเองโดยใหโอกาสและเตรียมการใหเด็ก

เรียนรูดวยตนเองและยกยองเด็กท่ีพยายามเรียนรูดวยตนเองครูอาจจะลดบทบาทของการเปนผูชี้แนะ

และลดการอธิบายลงเพ่ือใหนักเรียนมีสวนริเริ่มกิจกรรมดวยตนเองมากข้ึน 

   6. เปดโอกาสใหนักเรียนเรียนรูหรือคนควาอยางตอเนื่องอยูเสมอโดยไมตองใชวิธี

บีบบังคับดวยคะแนนการสอบหรือการตรวจสอบเปนตน 

   7. พึงระวังวาการพัฒนาความคิดสรางสรรคในเด็กตองใชเวลาและพัฒนาอยางคอย

เปนคอยไป 

   8. สงเสริมใหเด็กใชจินตนาการของตนเองและยกยองชมเชยเม่ือเด็กมีจินตนาการ 

ท่ีแปลกกวาผูอ่ืน 

  นอกจากนี้  Frank ไดสรุปวิธีการสอนและการจัดกิจกรรมการสอนของครูเพ่ือสงเสริม

และพัฒนาความคิดสรางสรรคของเด็กไว 18 ลักษณะดังนี(้อารีพันธมณี, 2537, น. 128-146,อางถึงใน

ทวีศักดิ์แกวทอน, 2546, น. 27-33) 

   1. การสอนสิ่งท่ีขัดแยง  (Paradox) หมายถึงการสอนเก่ียวกับความคิดเห็นใน

ลักษณะความคิดเห็นซ่ึงขัดแยงในตัวของมันเองความเห็นหรือความเชื่อท่ีฝงใจมานานซ่ึงความคิดเห็น

ขอความหรือขอสังเกตตางๆอาจเปลี่ยนแปลงไปตามสภาพการณแมวาจะหาขอยุติไดยากแตท้ังนี้

ยอมข้ึนอยูกับเหตุผลท่ีประกอบสนับสนุนหรือคัดคานขอคิดเห็นนั้นๆเปนการฝกฝนใหคิดในสิ่งท่ี

แตกตางไปจากรูปแบบเดิมท่ีเคยมีดังนั้นในการสอนครูจึงควรกําหนดหรือใหนักเรียนรวบรวมและ

เลือกขอคิดเห็นแลวใหนักเรียนอภิปรายโตวาทีหรือแสดงความคิดเห็นในกลุมยอยก็ได 

   2. การพิจารณาลักษณะ  (Attribute) หมายถึงการสอนใหนักเรียนคิดพิจารณาถึง

ลักษณะตางๆท่ีปรากฏอยูท้ังมนุษยสัตวสิ่งของในลักษณะท่ีแปลกแตกตางไปกวาท่ีเคยคิดรวมท้ัง

ลักษณะท่ีคาดไมถึงดวยเชนใหคิดหาสวนใดสวนหนึ่งท่ีเห็นวาแปลกประหลาดไมเหมือนอยางอ่ืนของ

ดินสอยางลบหนังสือเปนตน 



69 

   3. การเปรียบเทียบอุปมาอุปมัย  (Analogies) หมายถึงการเปรียบเทียบสิ่งของหรือ

สถานการณท่ีเหมือนกันคลายคลึงกันแตกตางหรือตรงกันขามอาจอยูในรูปคําเปรียบเทียบคําพังเพย

สุภาษิตก็ไดเชนลองคิดดูวาชอนกับรถยนตมีลักษณะเหมือนกันอยางไรฯลฯ 

   4. การบอกสิ่งท่ีคลาดเคลื่อนไปจากความจริง  (Discrepancies) หมายถึงการแสดง

ความคิดเห็นระบุบงชี้ถึงสิ่งท่ีคลาดเคลื่อนจากความจริงหรือขาดตกบกพรองหรือสิ่งท่ียังไมสมบูรณเชน

สมมติวานักเรียนเปนแมวท่ีเจาของลืมใหอาหารลองคิดดูวาแมวมีวิธีหาอาหารอยางไรบาง 

   5. การใชคําถามยั่วยุและการกระตุนใหตอบ (Ark Provocative Question) 

หมายถึงการตั้งคําถามแบบปลายเปดและเปนคําถามท่ียั่วยุและเราความรูสึกนึกคิดใหชวนคิดคนควา

ใหไดความหมายท่ีลึกซ้ึงสมบูรณท่ีสุดเทาท่ีจะเปนไปไดคําตอบจากคําถามลักษณะเชนนี้ไมมีคําตอบท่ี

ถูกเพียงคําตอบเดียวแตมีหลายๆคําตอบโอกาสท่ีนักเรียนจะตอบไดถูกมีมากเปนคําตอบท่ีมักลงทาย

วาวิธีการใดบางมีประโยชนอยางไรบางทานรูสึกอยางไรบางเปนตน 

   6. การเปลี่ยนแปลง  (Example of Change) หมายถึงการฝกใหคิดถึงการ

เปลี่ยนแปลงดัดแปลงการปรับปรุงสิ่งตางๆท่ีคงสภาพมาเปนเวลานานใหเปนไปในรูปแบบอ่ืนและเปด

โอกาสใหเปลี่ยนแปลงดวยวิธีตางๆอยางอิสระเชนถาแผนดินไหวเกิดข้ึนในประเทศไทยแทนท่ีจะเปน

ประเทศญี่ปุนซ่ึงชีวิตของประชาชนคนไทยจะเปลี่ยนแปลงอยางไรบาง 

   7. การเปลี่ยนแปลงความเชื่อ (Example of Habit) หมายถึงการฝกใหนักเรียนเปน

คนท่ีมีความยืดหยุนยอมรับการเปลี่ยนแปลงคลายความยึดม่ันตางๆเพ่ือปรับตนเขากับสถานการณ

ใหมๆเชนถาโลกนี้ไมมีโทรทัศนคนจะเปนอยางไรบางเปนตน 

   8. การสรางสิ่งใหมจากโครงสรางเดิม (An Organized Random Search) หมายถึง

การฝกใหนักเรียนรูจักสรางสิ่งใหมกฎเกณฑใหมความคิดใหมโดยอาศัยโครงสรางเดิมหรือกฎเกณฑ

เดิมท่ีเคยมีแตพยายามคิดพลิกแพลงใหตางไปจากเดิมตัวอยางเชนใหนักเรียนฟงเรื่องคางแลวตอเนื่อง

ตอนทายใหจบ 

   9. ทักษะการคนควาหรือแสวงหาขอมูล  (The Skill of Search) หมายถึงการฝกให

นักเรียนรูจักการสํารวจเพ่ือหาขอมูลเชนลองคิดวาทําไมไมจึงลอยไดในน้ําแตเหล็กจมน้ํา 

 

 

   10. มานะท่ีจะคนหาคําตอบจากคําถามท่ีกํากวมไมชัดเจน  (Tolerance for 

Ambiguity)เปนการฝกใหนักเรียนมีความอดทนและพยายามท่ีจะคนหาคําตอบตอปญหาท่ีกํากวม

หรือเปนสองนัยลึกลับหรือทาทายความนึกคิดตางๆตัวอยางเชนลองตอเติมภาพจากสวนท่ีกําหนดให

สมบูรณฯลฯ 
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   11. สงเสริมการคิดเชิงญาณ  (Intuitive Expression) เปนการฝกใหรูจักการแสดง

ความรูสึกความคิดท่ีเกิดจากมีสิ่งมาเราอวัยวะรับสัมผัสการคิดทางอารมณหรือการคิดจากลาสังหรณ

ตัวอยางเชนสมมติเปนสิ่งไมมีชีวิตแลวใหบอกความรูสึก 

   12. การปรับตัวเพ่ือพัฒนาตน  (Adjustment for Development) หมายถึงการฝก

ใหนักเรียนรูจักพิจารณาดูความพลาดพลั้งลมเหลวซ่ึงเกิดข้ึนโดยตั้งใจหรือไมตั้งใจก็ตามแลวหา

ประโยชนจากความผิดพลาดหรือขอบกพรองของตนเองหรือผูอ่ืนใชความผิดพลาดเปนบทเรียน

นําไปสูความสําเร็จ 

   13. ลักษณะบุคคลและกระบวนการคิดสรางสรรค  (Creative Person 

andCreative Process)หมายถึงการใหศึกษาประวัติบุคคลสําคัญท้ังในแงลักษณะพฤติกรรมและ

กระบวนกาคิดตลอดจนประสบการณของเขาดวยตัวอยางเชนการเปรียบเทียบประวัติบุคคลสําคัญ  2 

คนหลังจากการอานหรือฟงประวัติแลวใหเปรียบเทียบลักษณะนิสัยของคนท้ังสองวาเหมือนกันและ

ตางกันอยางไรและอะไรเปนจุดสําคัญในชีวิตของเขา 

   14. การประเมินสถานการณ  (Evaluate Situation) หมายถึงการฝกใหหาคําตอบ

โดยคํานึงถึงผลท่ีเกิดข้ึนและความหมายเก่ียวเนื่องกันดวยการตั้งคําถามวาถาเกิดสิ่งนี้แลวจะเกิดผล

อยางไร 

   15. พัฒนาทักษะการอานอยางสรางสรรค  (A creative Reading Skill) หมายถึง

การฝกใหรูจักคิดแสดงความคิดเห็นแสดงความรูสึกนึกคิดตอเรื่องท่ีอาน 

   16. พัฒนาทักษะการฟงอยางสรางสรรค  (A Creative Listening Skill) หมายถึง

การฝกใหเกิดความรูสึกนึกคิดในขณะท่ีฟงหลังจากฟงบทความเรื่องราวดนตรีเพ่ือเปนการศึกษาขอมูล

ความรูซ่ึงโยงไปหาสิ่งอ่ืนๆตอไปเชนการใหนักเรียนฟงดนตรีแลวคิดทาเตนรําข้ึนเปนตน 

   17. พัฒนาทักษะการเขียนอยางสรางสรรค  (A Creative Writing Skill) หมายถึง

การฝกใหแสดงความคิดความรูสึกและจินตนาการดานการเขียนบรรยายหรือพรรณนาใหเห็นภาพ

ชัดเจนตัวอยางเชนกําหนดคํามาใหแลวใหนักเรียนแตงเรื่องจากคําเหลานี้ 

   18. ทักษะการมองเห็นภาพในมิติตางๆ  (Visualization Skill) หมายถึงการฝกให

แสดงความรูสึกนึกคิดจากภาพในแงมุมแปลกๆใหมๆไมซํ้าของเดิมตัวอยางเชนลองวาดภาพจากสิ่งเรา

ท่ีกําหนดใหเชนสามเหลี่ยมวงกลมสี่เหลี่ยมเปนตน 

จะเห็นไดวาการสงเสริมความคิดสรางสรรคนั้นมีวิธีการหลายๆวิธีซ่ึงข้ึนอยูกับความประสงค

ของแตละบุคคลวาตองการท่ีจะนําลักษณะของการพัฒนาแบบใดไปใชเพราะวาทุกรูปแบบสามารถท่ี

จะนํามาสงเสริมความคิดสรางสรรคไดท้ังสิ้นหรืออาจจะนํามาใชประกอบกันก็จะดียิ่งข้ึนจะเห็นไดวา

บุคลิกลักษณะของบุคคลท่ีมีความคิดสรางสรรคนั้นจะมีลักษณะท่ีหลากหลายอยูในคนๆเดียวกันมิใช

วาจะมีลักษณะดังกลาวครบถวนอยูในคนคนเดียวกันเลยทีเดียว 
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 2.4.5 กิจกรรมท่ีสงเสริมใหเกิดความคิดสรางสรรค 

  กิจกรรมหรือวิธีการท่ีสงเสริมและพัฒนาความคิดสรางสรรคของเด็กเปนสิ่งสําคัญท่ีควร

จัดใหเด็กไดฝกซ่ึงทอรแรนซเชื่อวาทุกคนสามารถไดรับการฝกใหมีความคิดสรางสรรคสูงข้ึนไดในการ

ฝกตองใชวิธีสอนท่ีตอเนื่องและทําอยูสมํ่าเสมอเปนประจําวิธีการฝกของทอรแรนซมุงไปในดานการคิด

แกปญหาการทํากิจกรรมเชนวาดภาพแตงเรื่องโดยใชจินตนาการและการใหคิดริเริ่มตกแตงสิ่งท่ีไม

สมบูรณเชนภาพหรือเรื่องท่ียังไมสมบูรณดังนี้ 

   1. กิจกรรมดานศิลปะเปนกิจกรรมท่ีสงเสริมความคิดสรางสรรคและชวนฝก

ประสาทสัมผัสระหวางมือกับตาการรูจักใชความคิดของตนเองในการแสดงออกทางความคิดหลายๆ

ดานเชนความสนุกการกระโดดโลดเตนการแสดงออกถึงอารมณและความรูสึกเปนการพัฒนา

ความรูสึกนึกคิดจะนําไปสูการคิดอยางสรางสรรคตอไปกิจกรรมศิลปะไดแกการวาดภาพการละเลงสีหรือ

วาดภาพดวยนิ้วมือ  (Finger Painting) การฉีกกระดาษปะกระดาษตัดกระดาษการพับกระดาษการ

ปนดินน้ํามันแปงและดินเหนียวการประดิษฐเศษวัสดุ 

   2. กิจกรรมดานภาษาไดแกการเลานิทานการเลนละครการเลนบทบาทสมมติ 

(Role play) กิจกรรมเขาจังหวะและการแสดงออกทางดานจินตนาการเปนตน 

  นอกจากนี้ผุสดีกุฎอินทร  (2524, น. 105 - 109) ยังไดเสนอแนวคิดเก่ียวกับกิจกรรมท่ี

สงเสริมความคิดสรางสรรคไวดังนี้ 

   1. การฝกการแกปญหาในทางสรางสรรคเปนวิธีการท่ีครูกระตุนใหเด็กคิดแบบอเนก

นัยครูอาจจะเปนคนปอนปญหาใหหรือจากการเสนอของนักเรียนก็ไดเทคนิคในการแกปญหาท่ีจะ

กระตุนความคิดสรางสรรคมีหลายประการเชนเทคนิคในการระดมพลังสมองเทคนิคการใชคําถาม

รวมท้ังการท่ีครูดัดแปลงวิธีการท่ีใชในแบบทดสอบความคิดสรางสรรคท่ีใชฝกกับนักเรียน 

   2. การระดมพลังสมองเปนวิธีการหนึ่งท่ีจะไดมาจากแนวทางในการแกปญหา

จุดประสงคของการระดมพลังสมองมี 2 ประการประการแรกเปนจุดประสงคระยะยาวเพ่ือแกปญหาท่ี

สําคัญประการท่ีสองเปนจุดประสงคระยะสั้นเพ่ือใหไดความคิดตางๆท่ีอาจจะมีคุณคาในการแกปญหา 

 

 

   3. การใชบทเรียนสําเร็จรูปหรือชุดการฝกความคิดสรางสรรครวมท้ังแผนการสอน

และคูมือครูในชุดการฝกซ่ึงท้ังหมดนี้เนนคุณลักษณะ  8 ประการคือความคิดคลองแคลวความคิด

ยืดหยุนความคิดไมซํ้าแบบความคิดแตกตางความกลาเสี่ยงความซับซอนความกระตือรือรนและ

จินตนาการ 

   4. การใหกําลังใจและใหรางวัลวิธีการกระตุนใหมีความคิดสรางสรรคเพ่ิมพูนข้ึนวิธี

หนึ่งคือการใหกําลังใจการใหรางวัล 
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  อารีพันธมณี  (2537,อางถึงในจิตราไขขุนทด , 2545, น. 41- 42) ไดใหแนวคิดการ

จัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคไวดังนี้ 

   1. สงเสริมใหเด็กไดเรียนรูดวยตนเองอยาบังคับเด็กทําตามคําสั่งของครูอยูตลอดเวลา 

   2. สงเสริมใหเด็กเปนคนชางสังเกตชางซักถามและตอบคําถามหรือพยายามคนหา

คําตอบดวยความกระตือรือรน 

   3. สนใจและตั้งใจฟงคําถามแปลกๆใหมๆของเด็กและยอมรับความคิดเห็นแปลกๆ

ของเด็ก 

   4. แสดงใหเห็นวาความคิดของเด็กมีคุณคาและเปนประโยชนโดยการใหกําลังใจ

ชมเชยยกยองและนําผลงานมาใชใหเกิดประโยชน 

   5. สงเสริมใหเด็กมีความคิดริเริ่มนอกจากจะยอมรับความคิดแปลกๆของเด็กแลวก็

ไมควรตําหนิหรือวิจารณความคิดของเด็ก 

   6. สงเสริมใหเด็กมีความรูดวยตนเองสํารวจคนควาทดลองดวยความสนใจของ

ตนเองมิใชเพ่ือหวังคะแนนท่ีจะไดรับ 

   7. กระตุนใหเด็กมีบุคลิกสรางสรรคดวยการสงเสริมความอยากรูอยากเห็นและการ

ลงมือปฏิบัติดวยตนเอง 

   8. สงเสริมใหเด็กประสบความสําเร็จใหกําลังใจยกยองและชมเชย 

   9. ขจัดความกลัวและความกาวราวของเด็กสรางความเชื่อม่ันและความปลอดภัยแก

เด็กสรุปกิจกรรมความคิดสรางสรรคเปนกิจกรรมทางการเรียนการสอนท่ีจัดใหเด็กเพ่ือสงเสริม

ความคิดสรางสรรคสามารถจัดไดหลากหลายรูปแบบเชนกิจกรรมทางดานภาษากิจกรรมการ

แสดงออกทางจินตนาการการวาดภาพการเลานิทานโดยใชเทคนิคตางๆการเลนสีแบบตางๆงานสรางสรรค

จากกระดาษการปนการประดิษฐรวมท้ังการฝกแกปญหาในทางสรางสรรคการใชแบบฝกความคิด

สรางสรรคและการใชบทเรียนสําเร็จรูปเปนตน 

 

 

 

 2.4.6 การวัดความคิดสรางสรรค 

  การวัดความคิดสรางสรรคเปนการวัดท่ีแตกตางไปจากการวัดดานสติปญญาโดยท่ัวๆไป

เชนการวีดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือการวัดความถนัดทางการเรียนและการวัด  I.Q ฉะนั้นการวัด

ความคิดสรางสรรคเปนคุณลักษณะท่ีวัดไดคอนขางยากเพราะมีองคประกอบท่ีไมคงท่ีแนนอน

(Dynamic) และมีหลายองคประกอบยอย (Multifaceted Function) อยางไรก็ตามไดมีผูพยายามวัด

ความคิดสรางสรรคออกมาหลายทานเชน 
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   2.4.6.1 แบบทดสอบความคิดสรางสรรคของทอรแรนซไดสรางแบบวัดความคิด

สรางสรรค (Torrance, 1966) The Torrance Testsof Creative Thinking (TTCT) ตามนิยาม

ความคิดสรางสรรคท่ีวา  “ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการท่ีไวตอปญหามองเห็นความแตกตาง

ขอบกพรองหรือความไมสอดคลองกันในสิ่งเราของบุคคล ”ลักษณะของเครื่องประกอบดวย

แบบทดสอบท่ีเปนแบบภาษา  (Verbal) ซ่ึงแบงออกเปน  7 กิจกรรมและท่ีเปนแบบรูปภาพ (Figural) 

ซ่ึงประกอบดวย 3 กิจกรรม สําหรับแบบทดสอบท่ีเปนภาษาประกอบดวยกิจกรรมการตั้งคําถามและ

คาดคะเน (ask-&-quess) 3 กิจกรรม คือจะใหผูทดสอบดูภาพเทพยดากําลังมองภาพสะทอนของ

ตนเองจากน้ําอยู แลวจะใหผูทดสอบทํา 

      กิจกรรมท่ี  1ใหตั้งคําถามเก่ียวกับภาพท่ีมองเห็นในสิ่งท่ีตนอยากจะรูให

มากท่ีสุด 

      กิจกรรมท่ี 2จะใหผูเขาทดสอบเขียนสาเหตุหรือเหตุการณท่ีเกิดข้ึนกอนท่ี

จะเกิดเหตุการณดังท่ีเห็นในภาพ 

       กิจกรรมท่ี  3จะใหผูเขาทดสอบคาดคะเนเหตุการณท่ีจะเกิดข้ึนตอจาก

เหตุการณท่ีเห็นในภาพ 

       กิจกรรมท่ี  4การปรับปรุงผลผลิต  (Product Improvement)กิจกรรมนี้

จะใหผูเขาทดสอบคิดหาวิธีใชหมอนรูปชางท่ีแปลกใหมและสนุกมาใหมากท่ีสุด 

       กิจกรรมท่ี  5การใชประโยชนอยางพิศดาร  (Unusual Uses) จะใหผูเขา

ทดสอบคิดวาวิธีใชประโยชนจากกลองกระดาษแข็งใหมากท่ีสุด 

       กิจกรรมท่ี  6การตั้งคําถามแปลกใหม  (Unusual Questions) จะใหผูเขา

ทดสอบทดสอบตั้งคําถามท่ีแปลกๆใหมๆเก่ียวกับกลองกระดาษแข็งมาใหมากท่ีสุด 

       กิจกรรมท่ี  7การคาดคะเนเหตุการณ  (Just Suppose) เปนการใหผูเขา

ทดสอบคาดคะเนเหตุการณท่ีเกิดข้ึนไดจากเหตุการณสมมุติท่ีกําหนดใหวาถาสามารถใชเชือกผูกกอน

เมฆและดึงลงมาไดแลวจะเกิดเหตุการณอะไรข้ึนบาง ใหเขียนบอกมาใหมากท่ีสุด 

 

 

    สวนแบบทดสอบท่ีเปนรูปภาพซ่ึงมี  3 กิจกรรมไดแก 

     กิจกรรมท่ี  1การสรางภาพ (Picture Construction) จะใหผูเขาทดสอบเขียน

ภาพท่ีแปลกใหมและนาสนใจมากท่ีสุดจากแผนกระดาษรูปวงรีท่ีกําหนดให 

     กิจกรรมท่ี  2ตอเติมภาพใหสมบูรณ  (Incomplete Figures) เปนการตอเติม

ภาพท่ีกําหนดใหใหไดภาพท่ีแปลกใหมและนาสนใจมากท่ีสุด 
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     กิจกรรมท่ี  3เสนขนาน (Parallel Lines)เปนการใหตอเติมภาพจากเสนขนาน

ท่ีกาหนดใหใหไดภาพท่ีแปลกใหมและนาสนใจมากท่ีสุด 

    การตรวจใหคะแนนแบบทดสอบของทอรแรนซจะใหคะแนนเปน  4 คุณลักษณะ

คือความคลอง (Fluency)ซ่ึงหมายถึงจํานวนคําตอบท่ีไดท้ังหมดความยืดหยุน  (Flexibility) หมายถึง 

จํานวนกลุมของคําตอบท่ีแตกตางกันความคิดริเริ่ม  (Originality) หมายถึงจํานวนคําตอบท่ีไมซํ้ากัน

กับคําตอบของผูอ่ืนและความละเอียดประณีต  (Elaboration) หมายถึง จํานวนคําตอบท่ีแสดงถึง

สวนประกอบท่ีเปนรายละเอียด 

    อารีพันธมณี  (2537, น. 187-185)กลาววาการวัดความคิดสรางสรรคไมเพียงแต

จําทําใหทราบระดับความคิดสรางสรรคของเด็กและเปนขอมูลใหสามารถจัดโปรแกรมการเรียนการ

สอนและกิจกรรมใหสอดคลองเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของเด็กใหสูงยิ่งข้ึนเทานั้นแตยังสามารถ

สกัดก้ันอุปสรรคตอการพัฒนาความคิดสรางสรรคไดดวยนับวาผลของการวัดความคิดสรางสรรคจะทํา

ใหการพัฒนาความคิดสรางสรรคไดสมบูรณข้ึนสําหรับวิธีการวัดความคิดสรางสรรคของเด็กนั้นอารี

พันธมณีไดสรุปไวดังนี้ 

      1. การสังเกตหมายถึงการสังเกตพฤติกรรมของบุคคลท่ีแสดงออกเชิง

สรางสรรคศึกษาจากแบบตางๆของความคิดจินตนาการและไดใชวิธีการสังเกตเปนวิธีการวัดวิธีหนึ่งใน

หลายๆวิธีเชนการวัดความคิดจินตนาการของเด็กจากพฤติกรรมการเลนและการทํากิจกรรมโดย

สังเกตพฤติกรรมการเลียนแบบการทดลองการปรับปรุงและตกแตงสิ่งตางๆการแสดงละครการใช

คําอธิบายและบรรยายใหเกิดภาพพจนชัดเจนตลอดจนการเลานิทานการแตงเรื่องใหมการเลนและคิด

เกมใหมๆตลอดจนพฤติกรรมท่ีแสดงความรูสึกซาบซ้ึงตอความสวยงามเปนตนหรือใชการสังเกต

พฤติกรรมการเลนเกมบานการตั้งชื่อแปลกๆลักษณะการเปนผูนําการสรางหรือตอไมบล็อกของเด็ก

เปนตนและมารกียังสรุปขอคิดไววาไมมีวิธีทดสอบวิธีใดวิธีเดียวท่ีจะวัดความคิดสรางสรรคของเด็กได

ครอบคลุมทุกดานและวิธีสอบหนึ่งๆจะไมสามารถวัดความคิดสรางสรรคของเด็กไดทุกวัยและทุก

ระดับชั้นทอเรนซ (Torrance, 1965) ไดใชวิธีการสังเกตพฤติกรรมของเด็กดวยการระบุหัวขอท่ีใชเปน

แนวทางในการสังเกตผูท่ีมีความคิดสรางสรรคสูงไดแมจะไมตรงกับแบบทดสอบเชนการสังเกต

ความสามารถในการใชเวลาใหเปนประโยชนโดยปราศจากสิ่งเรา 

      2. การวาดภาพหมายถึงการใหเด็กวาดภาพจากสิ่งเราท่ีกําหนดเปนการ

ถายทอดความคิดเชิงสรางสรรคออกมาเปนรูปธรรมและสามารถสื่อความหมายไดสิ่งเราท่ีกําหนดให

เด็กอาจเปนวงกลมสีเหลี่ยมแลวใหเด็กวาดภาพตอเติมใหเปนภาพ 

      3. รอยหยดหมึกหมายถึงการใหเด็กไดดูภาพรอยหมึกแลวคิดตอบจากภาพท่ี

เด็กเห็นมักใชเด็กวัยประถมศึกษาเพราะเด็กสามารถอธิบายไดดี 
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      4. การเขียนเรียงความและงานศิลปะหมายถึงการใหเด็กเขียนเรียงความจาก

หัวขอท่ีกําหนดและการประเมินจากงานศิลปะนักเรียนนักจิตวิทยามีความเห็นสอดคลองกันวาเด็กใน

วัยประถมศึกษามีความสําคัญยิ่งหรือเปนจุดวิกฤติของการพัฒนาความคิดสรางสรรคเด็กมีความสนใจ

การเขียนสรางสรรคและแสดงออกเชิงสรางสรรคในงานศิลปะจากการศึกษาประวัติบุคคลสําคัญของ

นักประดิษฐนักวิทยาศาสตรเอกของโลกเชนนิวตันเจมสฮิลเลอรและปาสคารลพบวาบุคคลเหลานี้ได

แสดงแววสรางสรรคดวยการประดิษฐและสรางผลงานชิ้นแรกเม่ือวัยประถมศึกษาเปนสวนใหญ 

      5. แบบทดสอบหมายถึงการใหเด็กทําแบบทดสอบความคิดสรางสรรค

มาตรฐานซ่ึงเปนผลมาจากการวิจัยเก่ียวกับธรรมชาติของความคิดสรางสรรคแบบทดสอบความคิด

สรางสรรคมีท้ังใชภาษาเปนสื่อและท่ีใชภาพเปนสื่อเพ่ือเราใหเด็กแสดงออกเชิงสรางสรรคแบบทดสอบ

มีการกําหนดเวลาดวยปจจุบันก็เปนท่ีนิยมใชกันมากข้ึนเชนแบบทดสอบความคิดสรางสรรคของกิล

ฟอรดแบบทดสอบความคิดสรางสรรคของทอแรนซเปนตน 

    จากท่ีกลาวมาสรุปไดวาการวัดความคิดสรางสรรคจะทําใหทราบระดับความคิด

สรางสรรคของเด็กและเปนขอมูลใหสามารถจัดโปรแกรมการเรียนการสอนและกิจกรรมใหสอดคลอง

เพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของเด็กใหสูงข้ึนและสามารถสกัดก้ันอุปสรรคตอการพัฒนาความคิด

สรางสรรคไดดวยในการวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยใชแบบทดสอบความคิดสรางสรรคตามแนวคิดของทอรแรนซ

แบบทดสอบของทอรแรนซจะใหคะแนนเปน  4 คุณลักษณะคือความคลอง (Fluency)ซ่ึงหมายถึง

จํานวนคําตอบท่ีไดท้ังหมดความยืดหยุน  (Flexibility) หมายถึง จํานวนกลุมของคําตอบท่ีแตกตางกัน

ความคิดริเริ่ม  (Originality) หมายถึงจํานวนคําตอบท่ีไมซํ้ากันกับคําตอบของผูอ่ืนและความละเอียด

ประณีต (Elaboration) หมายถึง จํานวนคําตอบท่ีแสดงถึงสวนประกอบท่ีเปนรายละเอียด 

     2.4.6.2 แบบทดสอบความคิดสรางสรรคในประเทศไทย การศึกษาเรื่อง

แบบทดสอบความคิดสรางสรรคก็ไดมีการศึกษาคนควาจากแนวคิดของนักจิตวิทยาและนักการศึกษา

ท่ีมีชื่อเสียงในดานความคิดสรางสรรคของตางประเทศเชนกิลฟอรดทอรแรนซคาทินาหรือเรนซูรีเปน

ตนโดยมีหลักใหญยังเนนการกําหนดสิ่งเราท่ีชวยใหเด็กคิดและวัดองคประกอบของความคิด

สรางสรรคคือความคิดคลองแคลวความคิดยืดหยุนความคิดริเริ่มและความคิดละเอียดลออเชนกัน 

      1) อารีพันธมณีไดนําแบบทดสอบความคิดสรางสรรคของทอรแรนซ  

(Torrance) มาดัดแปลงคําชี้แจงเปนภาษาไทยและนําไปทดสอบเด็กไทยในระดับอนุบาล  - ป.4 ,ป.5 

- ม.ศ.3 และระดับอุดมศึกษาประกอบดวยกิจกรรม  3 ชุด ซ่ึงใชวัดองคประกอบของความคิด

สรางสรรค  3 ดานคือความคิดคลองแคลว  (Fluency) ความคิดริเริ่ม  (Originality) ความคิด

ละเอียดละออ  (Elabolation) และคูมือฉบับภาษาไทยไดมาจากกลุมตัวอยาง 3,121 คนซ่ึงเปน

นักเรียนระดับอนุบาลถึงประถมปท่ี  4 จาก 4 เขตภูมิศาสตรของประเทศไทยและจาก  4 ประเภท
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โรงเรียนคือโรงเรียนในสังกัดกรมสามัญศึกษาโรงเรียนในสังกัดองคการบริหารสวนจังหวัดโรงเรียนใน

สังกัดเทศบาลและโรงเรียนในสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษา 

      2) กานดาทิววัฒนปกรณ (2543, น. 56-60) ไดทําการศึกษาความคิด

สรางสรรคของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 โรงเรียนนวมินทราชูทิศ บดินทรเดชาโดยใชแบบทดสอบ

ความคิดสรางสรรคฉบับภาพและภาษาซ่ึงไดปรับปรุงแบบทดสอบความคิดสรางสรรคของทอแรนซ

และกิลฟอรด ซ่ึงใชวัดองคประกอบของความคิดสรางสรรค  3 ดานคือความคิดคลองตัว (Fluency) 

ความคิดยืดหยุน ( Flexibility)และความคิดริเริ่ม  (Originality)กลุมตัวอยางไดแกนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี  3 จํานวน 90 คนผลการศึกษาพบวานักเรียนมีความคิดสรางสรรคองคประกอบดาน

ความคลองแคลวทางการคิดดานความคิดริเริ่มและความยืดหยุนทางการคิดเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ.05 

        3) สุมาลีขาอิน  (2545) ไดทําการศึกษาความคิดสรางสรรคของ

นักเรียนชั้นประถมปท่ี  4โดยใชแบบทดสอบความคิดสรางสรรคซ่ึงสรางมาจากทฤษฎีความคิด

สรางสรรคของทอรแรนซซ่ึงแบบทดสอบดังกลาวมีลักษณะเปนแบบวัดอัตนัยใหเขียนตอบจํานวน  3 

ตอนแบงเปนดานความคลองแคลวทางการคิดดานความยืดหยุนทางการคิดและดานการคิดริเริ่มผล

การศึกษาพบวานักเรียนมีความคิดสรางสรรคองคประกอบดานความคลองแคลวในการคิดความ

ยืดหยุนทางการคิดและดานความคิดริเริ่มเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

       จากการศึกษาเครื่องมือวัดความคิดสรางสรรคพบวาแบบวัดความคิด

สรางสรรคของทอรแรนซเปนแบบทดสอบท่ีนิยมใชในการวัดความคิดสรางสรรคในประเทศไทยดังจะ

เห็นไดจากมีงานวิจัยศึกษาความคิดสรางสรรคโดยการประยุกตใชแบบวัดความคิดสรางสรรคของทอร

แรนซและไดมีการศึกษาพัฒนาปรับแบบทดสอบความคิดสรางสรรคของทอรแรนซใหเหมาะสมและมี

การหาคุณภาพของแบบทดสอบดังกลาวดังนั้นในงานวิจัยครั้งนี้ผูวิจัยจึงวัดความคิดสรางสรรคตาม

ทฤษฎีของทอแรนซและไดปรับปรุงแบบวัดความคิดสรางสรรคของสุมาลีขําอิน  (2545) ท่ีไดสราง

เครื่องมือวัดความคิดสรางสรรคจากทฤษฎีของทอรแรนซมีเนื้อหาครอบคลุมดานความคิดสรางสรรค

ท้ัง 3 ดานประกอบดวยดานความคลองแคลวในการคิดความยืดหยุนในการคิดและดานความคิดริเริ่ม 

2.5 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

 2.5.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ตรงกับคําวา 

“Achievement”แปลวา ไดรับ หรือ ผลสําเร็จ โดยมีนักการศึกษา ไดใหความหมายและคําจํากัด

ความวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว ดังนี้ 
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    ไพศาล หวังพานิช( 2526, น. 89)สรุปวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนคุณลักษณะ

และความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอนเปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ

ประสบการณการเรียนรูท่ีเกิดจากการฝกอบรมหรือจากการสอน 

    ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ( 2539, น.20)กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปน

ความรูความสามารถของผูเรียนเปนผลมาจากการเรียนการสอน วัดโดยใชเครื่องมือวัดผลสัมฤทธิ์

ท่ัวไป 

    บุญชม ศรีสะอาด( 2541, น.150)กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนผลการเรียนท่ี

ไดจากการทดสอบท่ีมุงใหผูเรียนบรรลุจุดประสงคท่ีกําหนดไว 

    สรุปวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ผลของความรูความสามารถท่ีแสดงออกใน

รูปของความสําเร็จ ซึงสามารถมารถวัดไดจากเครื่องมือตางๆเพ่ือหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 2.5.2 ลักษณะของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   พวงรัตน ทวีรีตน( 2539, น.29-30) การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนการตรวจสอบ

พฤติกรรมของผูเรียนในดานพุทธิพิสัย ซ่ึงเปนการวัด  2 องคประกอบ ตามจุดมงหมายและลักษณะ

ของวิชาท่ีเรียนดังนี้ 

    1. การวัดดานการปฏิบัติ เปนการตรวจสอบความรูความสามารถทางการปฏิบัติโดย

ใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง ใหเห็นเปนผลงานปรากฏออกมา ใหทําการสังเกตและวัดไดเชน วิชา

ศิลปศึกษา พลศึกษา การชาง เปนตน การวัดแบบนี้จึงตองใชขอสอบภาคปฏิบัต ิ (Performance Test)

ซ่ึงการประเมินผลจะพิจารณาท่ีการปฏิบัติ(Procedure)และผลงานท่ีปฏิบัติ 

    2. การวัดในดานเนื้อหา เปนการตรวจสอบความรูความสามารถเก่ียวกับเนื้อหาวิชา 

(Content) รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในดานตางๆ อันเปนผลมาจากการเรียนการสอน มีวิธีการ

สอบได 2 ลักษณะ คือ 

     2.1 การสอบปากเปลา ( Oral Test) การสอบแบบนี้จะทําเปนรายบุคคลซ่ึงเปน

การสอบท่ีตองการดูผลเฉพาะอยาง เชนการสอบอานฟงเสียง การสอบสัมภาษณ ซ่ึงตองการดูการใช

ถอยคําในการตอบคําถาม รวมท้ังการแสดงความคิดเห็น และบุคลิกภาพตางๆ เชน การสอบปริญญา

นิพนธ ซ่ึงตองการวัดความรูความเขาใจในเรื่องทํา ตลอดจนแงมุมตางๆ การสอนปากเปลาสามารถ

สอบวัดไดละเอียดลึกซ้ึง และคําถามก็สามารถเปลี่ยนแปลงหรือเพ่ิมเติมไดตามตองการ 

     2.2 การสอบแบบใหเขียนตอบ ( Paper – Pencil Test or Written Test)เปน

การสอบวัดท่ีใหผูสอบเขียนเปนตัวหนังสือตอบ ซ่ึงมีรูปแบบการตอบอยู 2 แบบ คือ 

      2.2.1 แบบไมจํากัดคําตอบ ( Free Response Type) ไดแกการสอบวัดท่ีใช

ขอสอบอัตนัย หรือความเรียง (Essay Test) 
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      2.2.2 แบบจํากัดคําถาม( Fixed Response Type)เปนการสอบท่ีกําหนด

ขอบเขตของคําถาท่ีจะใหคําตอบ หรือกําหนดคําตอบมาใหเลือก 

       การวัดผลสัมฤทธิ์ดานเนื้อหาโดยการเขียนตอบนั้น เปนท่ีนิยมแพรหลาย

ในโรงเรียนซ่ึงมีเครื่องมือท่ีใชสอบวัด เรียกวา วัดสอบสัมฤทธิ์ หรือ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

(AchievemenTest) 

    3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

     สมนึกภัททิยธนี(2546, น.73–82)ใหแนวคิดแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนหมายถึง แบบทดสอบท่ีวัดสมรรถภาพทางสมองดานตางๆ ท่ีนักเรียนไดรับการเรียนรูผานมาแลว

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบงได2ประเภท คือ แบบดสอบท่ีครูสรางข้ึน และแบบทดสอบ

มาตรฐาน 

     ขอความขางตนจึงสรุปไดวา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหมายถึง

แบบทดสอบท่ีวัดความรูความสามารถของบุคคล ซ่ึงเปนผลจากการเรียนรูในเนื้อหาวิชาท่ีสอบ 

     สมนึก ภัททิยธนี(2546, น.97)สรุปถึงการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนไววา 

      1. ครูผูสอนควรทําความเขาใจขอสอบแตละชนิดและทุกครั้งท่ีจะออก

ขอสอบชนิดใด ควรคํานึงถึงหลักการออกขอสอบชนิดนั้นๆ ดวย 

      2. ขอสอบชนิดใดตามหากมีคุณสมบัติเปนไปตามคุณลักษณะของแบบทดสอบ

ท่ีหลายประการ ก็เปนขอสอบท่ีดีมากเทานั้น 

      3. ปจจุบันนักเรียนมีจํานวนมาก การพิมพและการตรวจขอสอบสามารถใช

เครื่องจักรกลแทนการตรวจดวยคน จึงควรใชขอสอบแบบเลือกตอบ 

      4. โดยท่ัวไปการสอบแตละครั้งนาจะใชขอสอบเพียง 2ชนิดก็มีประสิทธิภาพ

เพียงพอแลว ไดแก ขอสอบอัตนัย หรือความเรียง กับขอสอบแบบเลือกตอบ สวนขอสอบชนิดอ่ืนๆ 

นาจะใชเปนเพียงฝกหัด หรืออาจจะใชงานทดสอบยอยเพ่ือยั่วยุ จูงใจใหนักเรียนสนใจในวิชาท่ีกําลัง

สอน และสามารถพัฒนาใหเปนขอสอบ 2 ชนิดนี้กลาวคือ 

       4.1 ถาเปนแบบขอสอบกาถูก-กาผิด ควรพัฒนาใหเปนขอสอบแบบ

เลือกตอบ 

       4.2 ถาเปนขอสอบแบบจับคู ควรพัฒนาใหเปนขอสอบแบบเลือกตอบ

ชนิดตัวเลือกคงท่ี 

       4.3 ถาเปนขอสอบแบบเติมคําหรือตอบสั้นๆ ควรพัฒนาใหเปนขอสอบ

แบบเลือกตอบ(ถาใหตอบสั้น ๆ)หรือแบบอัตนัย (ถาใหตอบยาว ๆ) 
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       ขอความดังกลาวขางตนจึงสรุปไดวา การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนควรจะสรางตมลําดับข้ันตอน เริ่มจากการวิเคราะหจุดประสงคเนื้อหาวิชา ทําตาราง

วิเคราะหขอสอบท่ีกําหนดรูปแบบของขอคําถาม ศึกษาวิธีการเขียนขอสอบ ตรวจทาน พิมพ

แบบทดสอบฉบับทดลอง ทดลองใช วิเคราะหคุณภาพและปรับปรุง แลวพิมพแบบทดสอบฉบับจริง 

    4. คุณลักษณะท่ีดีของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

     ชวาลแพรัตกุล( 2520, น. 123-138)ใหแนวคิดคุณลักษณะของแบบทดสอบท่ีดีคือ 

      1. ตองเท่ียงตรง(Validity)หมายถึงคุณสมบัติท่ีจะทําใหผูใชบรรลุจุดประสงค

เปนแบบทดสอบท่ีมีความเท่ียงตรงสูงคือแบบทดสอบท่ีสามารถทําหนาท่ี วัดสิ่งท่ีเราวัดไดอยางถูกตอง

ตามความมุงหมาย 

      2. ตองยุติธรรม( Fair)คือโจทยคําถามท้ังหลายไมมีชองทางแนะใหเด็กเดา

คําตอบได ไมเปดโอกาสใหเด็กท่ีเกียจครานท่ีจะดูตําราแตสอบไดดี 

      3. ตองถามลึก(Searching)วัดความลึกซ้ึงของวิทยากรตามแนวดิ่งมากกวาท่ี

จะวัดตามแนวกวางวารูมากนอยเพียงใด 

      4. ตองยั่วยุ( Exemplary)คําถามมีลักษณะทาทาย ชักชวนใหคิด สอบแลวมี

ความอยากรูมากนอยเพียงใด 

      5. ตองจําเพาะเจาะจง(Definite)เด็กอานคําถามแลวตองเขาใจแจมแจงวา

ครูถามถึงอะไร หรือใหคิดอะไร ไมถามคลุมเครือ  

      6. ตองเปนปรนัย (Objectivity) หมายถึงคุณสมบัติ 3 ประการ คือ 

       6.1 ตองแจมชัดในความหมายของคําถาม 

       6.2 แจมชัดในวิธีการตรวจ หรือมาตรฐานการใหคะแนน 

       6.3 แจมชัดในการแปรความหมายของคะแนน 

      7. ตองมีประสิทธิภาพ ( Efficiency) คือ สามารถใหคะแนนท่ีเท่ียงตรงและ

เชื่อถือไดมากท่ีสุด ภายในเวลาแรงงานและเงินนอยท่ีสุด 

      8. ตองยากพอเหมาะสม (Difficulty) 

      9. ตองมีอํานาจจําแนก ( Discrimination) คือสามารถแยกเด็กออกเปน

ประเภทๆไดทุกระดับตั้งแตออนสุดจนถึงเกงสุด 

      10. ตองเชื่อม่ันได ( Reliability) คือขอสอบนั้นสามารถใหคะแนนไดคงท่ี

แนนอนไมแปรผัน 

     นอกจากนี้ สมนึก ภัททิยธนี ( 2546, น. 67)เสนอวาแบบทดสอบจะมีคุณภาพ

เพียงใดตองมีลักษณะท่ีดี 10 ประการ ดังนี้ 

    1. ความเท่ียงตรง 
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    2. ความเชื่อม่ัน 

    3. ความยุติธรรม 

    4. ความลึกของคําถาม 

    5. ความยั่วยุ 

    6. ความจําเพาะเจาะจง 

    7. ความเปนปรนัย 

    8. ประสิทธิภาพ 

    9. อํานาจจําแนก 

    10. ความยาก  

     ขอความดังกลาวขางตนสรุปไดวา แบบทดสอบท่ีดีตองมีลักษณะสําคัญ คือตอง

เท่ียงตรง ยุติธรรม มีความเปนปรนัย มีประสิทธิภาพ มีอํานาจการจําแนก และตองเชื่อม่ันไดจึงจะเปน

แบบทดสอบท่ีดีมีมาตรฐานและใชวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดตรงตามจุดประสงคไดอยางแทจริง 

     จากการศึกษาเก่ียวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสรุปวาความรูของผูเรียนท่ี

แสดงออกในรูปของคะแนนจากการทําแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดไดถูกตองหลังจากท่ีศึกษาเนื้อหา

ในบทเรียนแบบผสมผสานดวยวิธีการเรียนรูแบบเพ่ือนคูคิดท่ีไดจากการเปรียบเทียบคะแนนกอนเรียน

กับคะแนนหลังเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.6 ความพึงพอใจ 

 

 2.6.1 ความหมายความพึงพอใจ 

   กิติมา ปรีดีดิลก( 2529, น. 321) ใหนิยาม ความพึงพอใจ หมายถึงความรูสึกท่ีชอบหรือ

พอใจท่ีมีตอองคประกอบและสิ่งจูงใจในดานตางๆ ของงานและผูปฏิบัติงานนั้นไดรับการตอบสนอง

ตามความตองการของเขาได 
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   พิน คงพูล( 2529, น. 398)ไดสรุปวาความหมายของความพึงพอใจในการปฏิบัติงาน คือ 

ความรูสึกชอบ ยินดี พอใจ หรือเจตคติของบุคคลท่ีมีตองานท่ีเขาปฏิบัติความพึงพอใจท่ีเกิดจากการ

ไดรับการตอบสนองความตองการ ท้ังดานวัตถุและจิตใจ 

   ศลใจ วิบูลยกิจ( 2534, น. 42)สรุปวาความพึงพอใจ หมายถึง สภาพของอารมณบุคคลท่ี

มีตอองคประกอบของงานและสภาพแวดลอม ในการทํางานท่ีสามารถตอบสนองตอความตองการของ

บุคคลนั้นๆ 

   สรุปความหมายเก่ียวกับความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกท่ีดี เจตคติท่ีดีของบุคคล

ความรูสึกชอบหรือพอใจ ท่ีมีตอองคประกอบและสิ่งจูงใจในดานตางๆ และเขาไดรับการตอบสนองตอ

ความตองการของเขาได ทําใหเกิดความรูสึกท่ีดีในสิ่งนั้นๆ เปนความสัมพันธระหวางความคาดหวังกับ

ผลประโยชนท่ีไดรับ 

 2.6.2 ทฤษฎีเกี่ยวของกับความพึงพอใจ 

   ในการปฏิบัติงานใด ๆ การท่ีผูปฏิบัติงานจะเกิดความพึงพอใจตอการทํางานมากหรือนอย

ข้ึนอยูกับความพึงพอใจในการทํางานท่ีมีอยู การสรางสิ่งจูงใจหรือแรงกระตุนใหเกิดกับผูปฏิบัติงานจึง

เปนสิ่งจําเปนเพ่ือใหการปฏิบัติงานนั้น ๆ เปนไปตามวัตถุประสงคท่ีวางไวโดยนักการศึกษาไดตั้งทฤษฏี

เก่ียวกับการจูงใจในการทํางานไว ดังนี้ 

    Scott (1962, p. 15) ไดเสนอแนวคิดเรื่องการจูงใจใหเกิดความพึงพอใจในการทํางาน

ท่ีจะใหผลเชิงปฏิบัติมีลักษณะ ดังนี้ 

     1.งานควรมีสวนสัมพันธกับความปรารถนาสวนตัว งานนั้นจะมีความหมายสําหรับ

ผูทํา 

     2.งานนั้นตองมีการวางแผนและวัดความสําเร็จ โดยใชระบบการทํางานและ  

การควบคุมท่ีมีประสิทธิภาพ 

     3. เพ่ือใหไดผลการจูงใจภายในเปาหมายของงาน จะตองมีลักษณะ ดังนี้  

      3.1 คนทํางานมีสวนตั้งเปาหมาย  

      3.2 ผูปฏิบัติไดรับทราบผลสําเร็จในการทํางานโดยตรง  

      3.3 งานนั้นสามารถทําใหสําเร็จได  

    เม่ือนําแนวคิดนี้มาประยุกตใชกับการทํากิจกรรมการเรียนการสอน ผูเรียนมีสวน

รวมในการเลือกเรียนตามความสนใจ และมีโอกาสรวมกันตั้งจุดประสงคในการทํากิจกรรมไดเลือกวิธี

แสวงหาความรูดวยวิธีท่ีผูเรียนถนัด 

    Maslow (1970, pp. 69-80) ไดเสนอทฤษฏีหนึ่งท่ีไดรับการยอมรับอยางกวางขวาง

ซ่ึงตั้งอยูบนสมมติฐานท่ีวา “มนุษยเราตองมีความตองการอยูเสมอไมมีท่ีสิ้นสุด เม่ือความตองการ

ไดรับการตอบสนองหรือพึงพอใจอยางใดอยางหนึ่งแลว ความตองการสิ่งอ่ืนๆ ก็จะเกิดข้ึนมาอีก ความ
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ตองการของคนเราอาจเกิดข้ึนซํ้าซอนกัน ความตองการหนึ่งอาจไมหมดไปความตองการอีกอยางหนึ่ง

อาจเกิดข้ึนได” ความตองการของมนุษยมีลําดับข้ัน ดังนี้ 

     1. ความตองการทางดานรางกาย ( Physiological Needs) เปนความตองการ

พ้ืนฐานของมนุษย เนนสิ่งจําเปนในการดํารงชีวิต ไดแก อาหาร เครื่องนุงหม ท่ีอยูอาศัย ยารักษาโรค 

อากาศ ความตองการทางเพศ ความตองการพักผอน 

     2. ความตองการความปลอดภัย ( Satety Needs) ความม่ันคงในชีวิตท้ังท่ี

เปนอยูปจจุบันและอนาคต ความเจริญกาวหนา อบอุนใจ 

     3. ความตองการทางสังคม ( Social Needs) เปนสิ่งจูงใจท่ีสําคัญตอการเกิด

พฤติกรรม ตองการใหสังคมยอมรับตนเองเขาเปนสมาชิกตองการความเปนมิตรความรักจากเพ่ือนรวมงาน 

     4. ความตองการมีฐาน ( Esteem Needs) มีความอยากเดนในสังคม มีชื่อเสียง

อยากใหบุคคลยกยองสรรเสริญตนเอง อยากมีความอิสรเสรีภาพ 

     5. ตองการท่ีจะประสบความสําเร็จในชีวิต ( Self-Actualization Needs) เปน

ความตองการในระดับสูง อยากใหตนเองประสบความสําเร็จทุกอยางในชีวิตซ่ึงเปนไปไดยากจาก

การศึกษาความพึงพอใจท่ีกลาวมาสรุปไดวา ความพึงพอใจ คือ ความรูสึกนึกคิด เจตคติของบุคคลท่ีมี

ตอการทํางานหรือการปฏิบัติกิจกรรม ซ่ึงตองดําเนินกิจกรรมนั้น ๆ จนบรรลุผลสําเร็จ 

    Thondike  (1969, อางถึงใน เติมศักดิ์ คทวณิช, 2546, น. 183-186)ไดกลาวถึง 

กลักการเรียนรูตามทฤษฎีความสัมพันธเชื่อมโยงของธอรนไดก มีความสําคัญอยูท่ีวาการเรียนรูเกิด

จากการสรางความสัมพันธบางอยางระหวางสิ่งเรา กับพฤติกรรมการตอบสนองกลาวคือ เม่ือ

สถานการณหรือสิ่งท่ีเปนปญหาเกิดข้ึน รางกายจะเกิดความพยายามท่ีจะแกปญหานั้นโดยแสดง

พฤติกรรมตอบสนองออกมาหลายรูปแบบ ซ่ึงรางกายจะเลือกพฤติกรรมตอบสนองท่ีพอใจท่ีสุดไป

เชื่อมโยงสิ่งเราหรือปญหานั้น ทําใหเกิดการเรียนรูวาถามีสิ่งเราหรือปญหาเชนนี้อีกจะแสดงพฤติกรรม

อยางไร สิ่งสําคัญในการเรียนรูท่ีธอรนไดกไดใหความสําคัญอยางมาก ไดแกการเสริมแรง คือ ความพึง

พอใจท่ีรางกายไดรับ เพราะจะทําใหการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับพฤติกรรมการตอบสนองมีความ

แนนแฟน มากยิ่งข้ึน 

 

    Thorndike ไดสรุปกฎการเรียนรูท่ีสําคัญไว 3 กฎ ไดแก 

     1. กฎแหงความพรอม( Law of Readiness)Thorndike ใหความสําคัญกับ

ความพรอมอยางมากในการท่ีจะทําใหเกิดพฤติกรรมการเรียนรู เขาเห็นวาการเรียนรูจะเกิดข้ึนไดถา

บุคคลนั้นมีความพรอมทางรางกายและจิตใจ ซ่ึงหมายถึงความพึงพอใจท่ีจะเรียนรูสิ่งนั้นกฎแหงความ

พรอมยังแบงออกเปนกฎยอยๆ ไดดังนี้ 
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      1.1 เม่ือบุคคลมีความพรอมจะทํากิจกรรมหรือเรียนรู ถาไดกระทําหรือ

เรียนรูตามความตองการบุคคลนั้นจะเกิดความพึงพอใจจนทําใหเกิดการเรียนรูข้ึน 

      1.2 เม่ือบุคคลมีความพรอมจะทํากิจกรรมหรือเรียนรู ถาไมไดกระทําหรือ

เรียนรูตามความตองการบุคคลนั้นจะเกิดความไมพอใจ ไมสบายใจ หรือหงุดหงิด 

      1.3 เม่ือบุคคลมีมีความพรอมจะทํากิจกรรมหรือเรียนรู ถาถูกบังคับใหกระทํา

หรือเรียนรูจะทําใหเกิดความคับของใจไมพอใจ ไมสบายใจ เครียด ข้ึนได 

     2. กฎแหงการฝกหัด(Law of Exercise)หมายความวาเม่ือบุคคลเกิดการเรียนรู

แลวควรไดรับการฝกฝน หรือทําซํ้าๆ อยูเสมอๆ เพ่ือสรางความสัมพันธเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการ

ตอบสนองใหแนนแฟนและม่ันคงยิ่งข้ึน แยกเปน2กฎยอยดังนี้ 

      2.1 กฎแหงการใช( Law of Use)หมายความวา พฤติกรรมการเรียนรูใดๆก็

ตามเม่ือเกิดข้ึนแลวไดรับการกระทําซํ้าๆ อยูเรื่อยๆ จะเกิดการชํานาญและเปนความเคยชินพฤติกรรม

นั้นจะเกิดความคงทนเปนระยะเวลายาวนาน ยิ่งฝกมากเทาไรยิ่งถูกตองมากข้ึนเทานั้น 

      2.2 กฎแหงการไมใช( Law of Disuse)หมายความวา พฤติกรรมการเรียนรู

ใดๆ ก็ตามเม่ือเกิดข้ึนแลวมีการเวนระยะเวลานานและขาดการฝกฝน พฤติกรรมเหลานี้จะลงประสิทธิภาพ

ลงเรื่อยๆ และหายไปในท่ีสุด 

     3. กฎแหงผลการตอบสนอง( LawofEffect)พฤติกรรมใดก็ตามเม่ือแสดงการ

ตอบสนองแลวไดรับความสุข ความพึงพอใจ และความพึงใจ รางกายจะเลือกพฤติกรรมนั้นกลับมา

ตอบสนองอีกครั้ง เม่ือพบกับสิ่งเราหรือสถานการณเดิมแตถาพฤติกรรมการเรียนรูไดเกิดข้ึนแลวหรือยู

ในระยะฝกหัด ซ่ึงจะมีผลตอการเชื่อมโยงความสัมพันธระหวางสิ่งเรากับการตอบสนองใหแนนยิ่งข้ึน 

พฤติกรรมการเรียนรูก็จะมีความม่ันคงถาวรมากข้ึนดวย กฎขอนี้นิยมใชอยางแพรหลายในวงการศึกษา 

ดวยการใชการเสริมแรงแกผูเรียนเพ่ือใหเกิดการเรียนรู 

    Bemard (1968, อางถึงใน อํานวย บุญศรี , 2531) ไดกลาวถึง สิ่งจูงใจท่ีใชเปน

เครื่องกระตุนบุคคลใหเกิดความพึงพอใจในงานไว 8 ประการ คือ  

     1. สิ่งจูงใจท่ีเปนวัตถุ ไดแก เงิน สิ่งของ หรือสภาวะทางกายท่ีใหแกผูปฏิบัติงาน

เปนการตอบแทน ชดเชย หรือเปนรางวัลท่ีเขาไดปฏิบัติงานใหแกหนวยงานนั้นมาเปนอยางดี 

     2. สิ่งจูงใจท่ีเปนโอกาสของบุคคลท่ีมิใชวัตถุ เปนสิ่งจูงใจสําคัญท่ีชวยสงเสริม

ความรวมมือในการทํางานมากกวารางวัลท่ีเปนวัตถุ เพราะสิ่งจูงใจท่ีเปนโอกาสนี้บุคลากรจะไดรับ

แตกตางกัน เชน เกียรติภูมิ การใชสิทธิพิเศษ เปนตน 

     3. สภาพทางกายท่ีพึงปรารถนา หมายถึง สิ่งแวดลอมในการปฏิบัติงาน ไดแก 

สถานท่ีทํางาน เครื่องมือการทํางาน สิ่งอํานวยความสะดวกในการทํางานตาง ๆ ซ่ึงเปนสิ่งอันกอใหเกิด

ความสุขทางกายในการทํางาน 
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     4. ผลประโยชนทางอุดมคติ หมายถึง สมรรถภาพของหนวยงานท่ีสนองความ

ตองการของบุคคลดานความภาคภูมิใจท่ีไดแสดงฝมือ การไดมีโอกาสชวยเหลือครอบครัวตนเองและ

ผูอ่ืน ท้ังไดแสดงความภักดีตอหนวยงาน 

     5. ความดึงดูดใจในสังคม หมายถึง ความสัมพันธฉันทมิตร ถาความสัมพันธเปนไป

ดวยดีจะทําใหเกิดความผูกพันและความพอใจท่ีจะรวมงานกับหนวยงาน 

     6. การปรับสภาพการทํางานใหเหมาะสมกับวิธีการและทัศนคติของบุคคล หมายถึง 

การปรับปรุงตําแหนงวิธีทํางานใหสอดคลองกับความสามารถของบุคลากร 

     7. โอกาสท่ีจะรวมมือในการทํางาน หมายถึง การเปดโอกาสใหบุคลากรรูสึกวามี

สวนรวมในงานเปนบุคคลสําคัญคนหนึ่งของหนวยงาน มีความรูสึกเทาเทียมกันในหมูผูรวมงานและมี

กําลังใจในการปฏิบัติงาน 

     8. สภาพของการอยูรวมกัน หมายถึง ความพอใจของบุคคลในดานสังคมหรือ

ความม่ันคงในการทํางาน 

 2.6.3 การวัดความพึงพอใจ  

   โยธิน ศันสนยุทธ (2530, น. 66-67) สรุปถึงเครื่องมือวัดความพึงพอใจวา การจะคนหา

วาบุคคลมีความพึงพอใจหรือไม วิธีท่ีงายท่ีสุดก็คือการถาม ซึงการศึกษาในระยะหลังๆ ท่ีตองมีผูบอก

ขอมูลจํานวนมากๆ มักใชแบบสอบถาม ท่ีใชมาตรสวนประมาณคาตามแบบของลิเคิรท

(Likert)ประกอบชุดของคําถาม และมีตัวเลือก 5 ตัว สําหรับเลือกตอบ คือ มากท่ีสุด มากปานกลาง 

นอย นอยท่ีสุด และคะแนนความพึงพอใจนั้นสามารถนํามาวิเคราะหไดวา บุคคลมีความพึงพอใจดาน

ใดสูง และดานใดต่ํา โดยใชวิธีการทางสถิติซ่ึงหากตองการทราบขอมูลเก่ียวกับองคกร ก็มีความจําเปน

ท่ีตองใชแบบสอบถามท่ีมีขอคําถามหลายขอ เพ่ือไดครอบคลุมลักษณะตางๆของงานทุกๆ ดานของ

องคกร และนอกจากการใชแบบทดสอบแลวอาจใชวิธีการเขียนตอบไดอยางเสรีไดเชนกัน 

   ถวิลธาราโรจน( 2536, น. 77-78)ไดกลาวถึงการวัดความพึงพอใจไววาในการวัด

ความรูสึก หรือการวัดทัศนคตินั้นจะวัดออกมาในลักษณะของทิศทาง ( Direction) ซ่ึงมีอยู 2 ทิศทาง 

คือ ทางบวก กับทางลบ ทางบวกหมายถึง การประเมินคาความรูสึกไปในทางท่ีดี ชอบหรือ พอใจ 

สวนทางลบ จะเปนการประเมินคาความรูศึกไปในทางท่ีไมดี ไมชอบ หรือไมพอใจและการวัดใน

ลักษณะปริมาณ ( Magnitude) ซ่ึงเปนความเขมแข็งความรุนแรง หรือระดับทัศนคติไปในทางท่ีพึง

ประสงค หรือไมพึงประสงคนั่นเอง ซ่ึงวิธีการวัดนั้นมีอยูหลายวิธี เชน วิธีการสังเกตวิธีการสัมภาษณ 

วิธีการใชแบบสอบถาม ซ่ึงรายละเอียดดังนี้ 

    1. วิธีการใชตรวจสอบบุคคลอ่ืนโดยการเฝามองและจดบันทึกอยางมีแบบแผนวิธีนี้

เปนวิธีการศึกษาท่ีเกาแก และยังเปนท่ีนิยมใชอยางแพรหลายจนถึงปจจุบัน แตก็เหมาะสมกับ

การศึกษาเปนรายกรณีเทานั้น 
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    2. วิธีการสัมภาษณ เปนวิธีการท่ีผูวิจัยจะตองออกไปสอบถามโดยการพูดคุยกับ

บุคคลนั้นๆ โดยก็เหมาะสมกับการศึกษาเปนรายกรณีเทานั้น 

    3. วิธีการใชแบบสอบถาม ( Questionnaire) วิธีการนี้จะเปนการใชแบบสอบถามท่ี

มีขอคําถามอธิบายไวอยางเรียบรอย เพ่ือใหผูตอบทุกคนตอบมาเปนแบบแผนเดียวกัน มักใชในกรณีท่ี

ตองการขอมูลจากกลุมตัวอยางจํานวนมากๆ วิธีนี้นับเปนวิธีท่ีนิยมใชกันมากท่ีสุดในการวัดทัศนคติ 

รูปแบบของแบบสอบถามจะใชมาตราวัดทัศนคติ ซ่ึงท่ีนิยมใชในปจจุบันวิธีหนึ่ง คือมาตรสวนแบบลิเคิรท

(Likert Scales)ประกอบดวยขอความท่ีแสดงถึงทัศนคติของบุคคลท่ีมีตอสิ่งเราอยางใดอยางหนึ่ง แลว

มีคําตอบท่ีแสดงถึงระดับความรูสึก5 คําตอบเชนมากท่ีสุด มากปานกลาง นอย นอยท่ีสุด 

 2.6.4 การสรางแบบวัดความพึงพอใจ  

   พวงรัตนทวีรัตน ( 2540, น. 65) ไดกลาวถึงแบบวัดความพึงพอใจตามวิธีของ Likertไว

ดังนี้ 

    1. ตั้งจุดมุงหมายของการศึกษาวาตองการวัดความพึงพอใจของใครท่ีมีตอสิ่งใด  

    2. ใหความหมายของการวัดความพึงพอใจตอสิ่งท่ีจะศึกษานั้นใหแจมแจงเพ่ือทราบ

วาสิ่งท่ีเปนประเด็นหรือเรื่องท่ีจะสรางแบบวัดนั้นประกอบดวยคุณลักษณะใดบาง 

    3. สรางขอความใหครอบคลุมลักษณะสําคัญๆของสิ่งท่ีจะศึกษาใหครบถวนทุกแง

ทุกมุมตองมีขอความท่ีเปนไปในทางบวกและทางลบมากพอตอการท่ีเม่ือนําไปวิเคราะหและเหลือจํานวน

ขอความท่ีตองการ 

    4. ตรวจสอบขอความท่ีสรางข้ึนซ่ึงทําไดโดยผูสรางขอความเองและนําไปใหผูมี

ความรูในเรื่องนั้นๆตรวจสอบโดยพิจารณาในเรื่องของขอความครบถวนของคุณลักษณะของสิ่งท่ีเคย

ศึกษาและเหมาะสมของภาษาท่ีใชตลอดจนลักษณะการตอบขอความท่ีสรางวาสอดคลองกันหรือไม

เพียงไรพิจารฯวาควรจะใหตอบวา“เห็นดวยอยางยิ่ง, เห็นดวย, เฉยๆ, ไมเห็นดวย, ไมเห็นดวยอยางยิ่ง”

หรือ“ชอบมากท่ีสุด, ชอบมาก, ปานกลาง, ชอบนอยท่ีสุด”เปนตน 

 

 

    5. ทําการทดลองข้ันตนกอนนําไปใชจริงโดยการนําขอความท่ีไดตรวจสอบแลวไป

ทดลองใชกลับกลุมตัวอยางจํานวนหนึ่งเพ่ือตรวจสอบความชัดเจนของขอความและภาษาท่ีใชอีกครั้ง

หนึ่งและเพ่ือตรวจสอบคุณภาพดานอ่ืนๆไดแกความเท่ียงตรงคาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อม่ัน

ของแบบวัดความพึงพอใจท้ังชุดดวย 

    6. กําหนดการใหคะแนนการตอบของแตละตัวเลือกโดยท่ัวไปท่ีนิยมใชคือกําหนด

คะแนนเปน54321หรือ43210สําหรับขอความทางบวกและ12345หรือ01234สําหรับขอความทางลบ

ซ่ึงเปนวิธีท่ีสะดวกมากในการปฏิบัติ 



86 

   สรุปวา การวัดความพึงพอใจของคนสามารถวัดไดท้ังทางบวกและทางลบเปนการ

ตรวจสอบทัศนคติของบุคคลตอสิ่งหนึ่งสิงใด ซ่ึงสามารถวัดไดโดยใชเครื่องมือท่ีแตกตางกันเชน วิธีการ

สังเกต การใชแบบสอบถาม การสัมภาษณ เปนตน 

 

2.7 แผนการจัดการเรียนรู 

 

 2.7.1 ความหมายของแผนการเรียนรู 

   แผนการเรียนรู คือ การนําวิชาหรือกลุมประสบการณ ท่ีจะตองทําการสอนตลอดภาค

เรียนมาสรางเปนแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน การใชสื่อ อุปกรณการสอน และการวัดและ

ประเมินผล สําหรับเนื้อหาสาระและจุดประสงคการเรียนการสอนยอย ๆ ใหสอดคลองกับวัตถุประสงค

หรือจุดเนนของหลักสูตร สภาพผูเรียน ความพรอมของโรงเรียนในดานวัสดุ อุปกรณและตรงกับชีวิต

จริงในทองถ่ิน ซ่ึงถากลาวอีกนัยหนึ่ง แผนการสอน คือ การเตรียมการสอนเปนลายลักษณอักษรไว

ลวงหนาหรือคือการบันทึกการสอนตามปกตินั่นเอง(กรมวิชาการ, 2535, น. 1) 

 2.7.2 ลักษณะท่ีดีของแผนการสอน  

   สมนึก ภัททิยธนี (2541, น. 5) ไดกลาวถึง ลักษณะท่ีดีของแผนการสอนตองมีข้ันตอน

ดังนี้ 

    1. เนื้อหาตองเขียนเปนรายคาบ หรือรายชั่วโมงตามตารางสอน โดยเขียนใหสอดคลอง

กับชื่อเรื่องท่ีอยูในโครงการสอน และเขียนเฉพาะเนื้อหาสาระสําคัญพอสังเขป (ไมควรบันทึกแผนการ

สอนอยางละเอียดมากๆ เพราะจะทําใหเกิดความเบื่อหนาย) 

    2. ความคิดรวบยอด ( Concept) หรือหลักการสําคัญ ตองเขียนใหตรงกับเนื้อหาท่ี

สอน สวนนี้ถือวาเปนหัวใจของเรื่อง ครูตองทําความเขาใจในเนื้อหาท่ีจะสอนใหเขาใจกอนทองแทจน

สามารถเขียนความคิดรวบยอดไดอยางมีคุณภาพ 

 

    3. จุดประสงคเชิงพฤติกรรม ตองเขียนใหสอดคลองกลมกลืนกับความคิดรวบยอด

มิใชเขียนตามอําเภอใจ หรือสอดคลองเฉพาะเนื้อหาท่ีจะสอดคลองเทานั้น เพราะถาเปนเชนนั้นจะได

เขียนจุดประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีเปนพ้ืนฐาน หรือพฤติกรรมท่ีเก่ียวกับความรูความจําเทานั้นสมองหรือ

ความสามารถของนักเรียนจะไมไดรับการพัฒนาเทาท่ีควร 

    4. กิจกรรมการเรียนการสอน ในข้ันนี้ควรลําดับข้ันตอน ท่ีคาดวาจะสอนจริง ๆโดย

ยึดเทคนิคการสอนตาง ๆ ท่ีจะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู 

    5. สื่อท่ีใชควรเลือกใชใหสอดคลองกับเนื้อหา โดยยึดหลักการท่ีวา สื่อดังกลาวตอง

ชวยใหนักเรียนเกิดความเขาใจในหลักการไดงาย 
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    6. วัดผล โดยคํานึงถึงเนื้อหา ความคิดรวบยอด จุดประสงคเชิงพฤติกรรม และชวง

ท่ีจะทําการวัด (กอนเรียน ระหวางเรียน หลังเรียน) ท้ังนี้ เพ่ือตรวจสอบทุกระยะวาการสอนของครูบรรลุ

ตรงจุดมุงหมายท่ีตั้งไวหรือไม 

 2.7.3 ประโยชนของแผนการสอน 

   ถาครูไดจัดแผนการสอน และใชแผนการสอนท่ีจัดทําข้ึน เพ่ือนําไปใชสอนในคราวตอไป 

แผนการสอนดังกลาว จะเกิดประโยชน ดังนี้ (สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ, 

2539, น. 134) 

    1. ครูรูวัตถุประสงคของการสอน 

    2. ครูจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดวยความม่ันใจ 

    3. ครูจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดเหมาะสมกับวัยของผูเรียน 

    4. ครูจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดอยางมีคุณภาพ 

    5. ถาครูประจําชั้นไมไดสอน ครูท่ีทําการสอนแทน สามารถสอนแทนไดตาม

จุดประสงคท่ีกําหนด 

 2.7.4 การวางแผนการสอน 

   การวางแผนการสอน หมายถึง การตีความหมายของหลักสูตร และการกําหนด

รายละเอียดของหลักสูตรท่ีจะตองนํามาจัดการเรียนการสอน ใหแกผูเรียนในแตละระดับชั้นตลอดป

การศึกษา ผลจากการวางแผนการสอน จะไดเอกสารคูมือท่ีใชเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนท่ีเรียกวา กําหนดการสอน การวางแผนการสอน ประกอบดวยกิจกรรมท่ีสําคัญ ดังนี้ 

(สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ, 2539, น. 2, 7) 

    1. ศึกษาวิเคราะหหลักสูตรและรายละเอียดท่ีหลักสูตรกําหนดไว ซ่ึงไดแก หลักการ

จุดหมาย โครงสราง เวลาเรียน แนวดําเนินการในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหตอบสนอง

จุดประสงคการเรียนรู และจุดมุงหมายของหลักสูตร การวัดผลและการประเมินผลการเรียนคําอธิบาย

ในแตละกลุมประสบการณ ซ่ึงระบุเนื้อหาสาระท่ีตองการใหนักเรียนไดเรียนรูกิจกรรมการเรียนการสอน

ท่ีจัดลําดับข้ันตอนกระบวนการท่ีตองการใหนักเรียนไดฝกปฏิบัติและจุดประสงคการเรียนรูท่ีตองการ

ใหเกิดกับผูเรียน 

    2.  ศึกษาความสอดคลองสัมพันธกันขององคประกอบแตละสวนของหลักสูตร 

    3.  ลําดับความคิดรวบยอดท่ีจัดใหนักเรียนแตละระดับชั้น ไดเรียนรูกอนหลังโดย 

พิจารณาขอบขายเนื้อหา และกิจกรรมท่ีกําหนดไวในคําอธิบายรายวิชา 

    4. กําหนดผลท่ีตองการใหเกิดกับนักเรียน เม่ือไดเรียนรูความคิดรวบยอดแตละ

เรื่องแลว  
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    5. กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนตามลําดับข้ันตอนท่ีกําหนดไวในคําอธิบาย

รายวิชา หรืออาจพิจารณาจากกิจกรรมท่ีเหมาะสมกับเนื้อหาสาระ 

    6. กําหนดเวลาเรียนใหเหมาะสมกับขอบขายเนื้อหาสาระหรือความคิดรวบยอด

จุดประสงคการเรียนรูและกิจกรรมท่ีกําหนดไว 

    7. รวบรวมรายละเอียดตามกิจกรรม ขอ 1-6 จัดทําเปนเอกสารท่ีเรียกวากําหนดการ

สอน หรือแนวการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ใชเปนแนวทางในการเตรียมแผนการสอนตอไป 

 2.7.5 การเตรียมการสอนและการปฏิบัติการสอน  

   การเตรียมการสอน เริ่มดวยการเตรียมการสอนหรือท่ีเรียกวาการจัดทําแผนการสอน

เปนการนําแนวการจัดกิจกรรมซ่ึงเปนผลจาการวางแผนการสอน มาสรางเปนแผนการสอนยอย ๆ

ตรมชวงเวลาท่ีใชในการสอนครั้งหนึ่ง ๆ องคประกอบท่ีสําคัญของแผนการสอน ควรมีดังนี้ (สํานักงาน

คณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ,2539, น. 7) 

    1. สาระสําคัญ 

    2. จุดประสงคการเรียนรู 

    3. เนื้อหา 

    4. กิจกรรมการเรียนการสอน 

    5. สื่อการเรียนการสอน 

    6. การวัดและประเมินผลการเรียน 

 2.7.6 รายละเอียดของแผนการสอน 

   แผนการสอน ( Lesson Plan) ประกอบดวยหัวขอสําคัญ 9 หัวขอ โดยการบูรณาการของ

หนวยศึกษานิเทศก (สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ,2539, น. 136 - 137) 

    1. สาระสําคัญ (Concept) เปนความคิดรวบยอดหรือหลักการของเรื่องหนึ่งท่ีตองการ

ใหเกิดกับนักเรียน เม่ือเรียนตามแผนการสอนนี้แลว 

    2. จุดประสงคการเรียนรู (Learning Objective) เปนการกําหนดจุดประสงคท่ีตองการ

ใหเกิดกับผูเรียน เม่ือเรียนจบตามแผนการสอนนี้แลว 

    3. เนื้อหา (Content) เปนเนื้อหาท่ีจัดกิจกรรมและตองการใหนักเรียนเกิดการเรียนรู 

    4. กิจกรรมการเรียนการสอน ( Instructional Activities) เปนการเสนอข้ันตอน

หรือกระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซ่ึงจะนําไปสูจุดประสงคท่ีกําหนด 

    5. สื่อและอุปกรณ ( Instructional Media) เปนสื่อ และอุปกรณท่ีใชในการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอน ท่ีกําหนดไวในแผนการสอน 



89 

    6. การวัดผลและประเมินผล ( Measurement and Evaluation) เปนการกําหนด

ข้ันตอนหรือวิธีการวัดแลประเมินผล วานักเรียนบรรลุจุดประสงคตามท่ีระบุไวในกิจกรรมการเรียน

การสอน แยกเปนกอนสอน ระหวางสอน และหลังสอน 

    7. กิจกรรมเสนอแนะ เปนกิจกรรมท่ีบันทึกการตรวจแผนการสอน  

    8. ขอเสนอแนะของผูบังคับบัญชา เปนการบันทึกตรวจแผนการสอน เพ่ือเสนอแนะ

หลังจากไดตรวจสอบความถูกตอง การกําหนดรายละเอียดในหัวขอตาง ๆ ในแผนการสอน 

    9. บันทึกการสอน เปนการบันทึกของผูสอน หลังจากนําแผนการสอนไปใชแลวเพ่ือ

เปนการปรับปรุงและใชในคราวตอไป มี 3 หัวขอคือ 

     9.1 ผลการเรียน เปนการบันทึกผลการเรียนดานคุณภาพ และปริมาณท้ัง 3 ดาน

คือ ดานพุทธิวิสัย จิตวิสัย และทักษะพิสัย ซ่ึงกําหนดในข้ันกิจกรรมการเรียนการสอนและการ

ประเมินผล 

     9.2 ปญหาและอุปสรรค เปนการบันทึก ปญหาและอุปสรรคท่ีเกิดข้ึนในขณะสอน 

กอนสอน และหลังทําการสอน 

     9.3 ขอเสนอแนะ แนวทางแกไข เปนการบันทึกขอเสนอแนะ เพ่ือแกไขปรับปรุง

การเรียนการสอน ใหเกตการเรียนรู บรรลุจุดประสงคของบทเรียนท่ีหลักสูตรกําหนด 

   ชัยยงคพรหมวงศ(2535, น. 201-208)ไดใหทัศนะวา การเขียนแผนการเสนอท่ีดีนั้นควร

เขียนครอบคลุมเนื้อหา และจะตองไมเขียนพฤติกรรมของครูลงในแผนการสอน พึงระลึกเสมอวา

กิจกรรมการเรียน นักเรียนเปนแสดง ครูเปนเพียงผูแนะนําเทานั้น และขอท่ีควรคํานึงอีกประการหนึ่ง 

คือ แบบเรียนหรือแผนการสอนใด ๆ มิใชคัมภีรหรือกฎหมายท่ีครูตองปฏิบัติตามไปเสียหมดแตจะตอง

นําไปพิจารณาถึงความเหมาะสม ปรับใชใหเหมาะสมแกบุคคล โอกาสและสถานท่ี จึงนับวาเปนครู ท่ีมี

ประสิทธิภาพอยางแทจริง 

   การทําแผนการสอนไมวาจะเปนลักษณะและรูปแบบใด จะตองคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้เปน

สําคัญ(สุพล วังสินธุ,2536, น.5-8) 

    1. จัดประสงคการเรียนรูตองชัดเจน 

    2. กิจกรรมการนําไปสูผลการเรียนตามจุดประสงคไดจริง 

    3. ระบุพฤติกรรมนักรีเยนและพฤติกรรมครูผูสอนอยางชัดเจน ในการอํานวยความ

สะดวกแกนักเรียนใหเกิดการเรียนรู 

    4. สื่อการเรียนการสอนจะตองมีคุณคา มีความหลากหลาย ท้ังของจริงภาพแผนภูมิ 

เอกสาร ใบความรู 

    5. วิธีการวัดผลควรชัดเจนตามจุดประสงคการเรียนรูแผนการสอนท่ีมีคุณภาพ จะ

แสดงถึงการเตรียมความพรอมของครู ในการพัฒนาอาชีพของตน และพัฒนาดานอาชีพอีกดวย ท่ี
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สําคัญควรเริ่มลงมือศึกษาและนําแผนการสอนตลอดท้ังนําไปใชแลวบันทึกผลดวย จึงจะเกิดประโยชน

ตอตัวนักเรียนอยางสูงสุด 

 

2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวของ  

 

 2.8.1 งานวิจัยเกี่ยวกับคอนสตรัคติวิสซึม  

  2.8.1.1 งานวิจัยในประเทศ  

      ไพจิตร สดวกการ ( 2538)ทําการศึกษาเรื่องผลของการสอนคณิตศาสตรตาม

แนวคิดของทฤษฎีคอนสตรัคติวิสซึม ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรและความสามารถใน

การถายโยงการเรียนรูของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนตนผลการวิจัยพบวา 

       1. นักเรียนมีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรปานกลางท่ี

ไดรับการสอนดวยกระบวนการคณิตศาสตรท่ีสรางข้ึน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูง 

กวานักเรียนระดับเดียวกันท่ีไดรับการสอนปกติ ท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติ . 01แตไมพบความแตกต

างอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ในนักเรียนระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงและต่ํา 

       2. ขนาดความแตกตางระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรท่ี

เนื่องมาจากการสอนดวยกระบวนการคณิตศาสตรท่ีสรางข้ึนและการสอนปกติใหญกวาขนาดของ

ความแตกตางในนักเรียนระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูง 

       3. นักเรียนมีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงและปาน

กลาง ท่ีไดรับการสอนดวยกระบวนการคณิตศาสตรท่ีสรางข้ึนและไดรับการสอนปกติมีความคงทน

ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

       4. นักเรียนมีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงปานกลาง

และต่ําท่ีไดรับการสอนดวยกระบวนการท่ีสรางข้ึน มีความสามารถในการถายโยงการเรียนรูสูงกวา

นักเรียนระดับเดียวกันท่ีไดรับการสอนตามปกติ ท่ีระดับนัยสําคัญทางสถิติ.05.04 และ .001 ตามลําดับ 

 

      พรหม ผูกดวง ( 2542)ไดทําการวิจัยเรื่อง ผลของการสอนตามแนวคิดคอน

สตรัคติวิสซึมท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรผลการวิจัยพบวาการสอนตามแนวคิดคอน

สตรัคติวิสซึมของUnderhill (1991) เปนการจัดกิจกรรมท่ีเนนใหนักเรียนไดเผชิญกับปญหา ไดลงมือ

ปฏิบัติ ไดรับประสบการณตรง ไดอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน ซ่ึงเปนการจัดกิจกรรมท่ีสอด

คลองกับความตองการและความสนใจของนักเรียน ทําใหนักเรียนมีความสุขสนุกสนานกับการเรียน 

ท้ังยังไดรับความรูและประสบการณใหมๆในการเรียนอีกดวย อยางไรก็ตามครูควรจัดสื่อท่ีสามารถ

เราความสนใจนักเรียนไดตลอดเวลาและควรกระตุนใหนักเรียนกลาแสดงออกมากข้ึน เพ่ือใหการจัด
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กิจกรรมเปนไปไดอยางมีประสิทธิภาพ สําหรับการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา วิทยาศาสตร 

เรื่องโลกและการเปลี่ยนแปลง พบวา สามารถชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน อยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05 

      อรอนงครูบุญ ( 2542)ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาการสอนตามทฤษฎีการ

สรางความรูโดยใชรูปแบบการเรียนรูจากการแกปญหาในวิชาวิทยาศาสตรเรื่องเครื่องใชไฟฟาในบาน 

ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3ผลการวิจัยพบวา 1) การจัดการเรียนการสอนตามทฤษฎีการสรางความรูโดยใช

รูปแบบการเรียนรูจากการแกปญหาพบวาการสอนวิทยาศาสตรทําใหความรูทางวิทยาศาสตรของผู

เรียนขยายกวางขวางข้ึนนักเรียนชอบการเรียนแบบนี้ทําใหนักเรียนเรียนดวยความสนุกสนานและให

ความสนใจตลอดจนใหความรวมมือในการเรียนดีมาก 2) การพัฒนามโนมติวิทยาศาสตร เรื่องเครื่อง

ใชไฟฟาในบาน ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 จากการพัฒนาการสอนตามทฤฎีการสรางความรูโดยใชรูปแบบ

การเรียนรูจากการแกปญหา พบวาสามารถชวยใหนักเรียนมีการพัฒนาความเขาใจมโนมติวิทยา

ศาสตรใหถูกตองยิ่งข้ึนและยังชวยลดมโนมติท่ีคลาดเคลื่อนทางวิทยาศาสตร 3) การสัมภาษณความ

คิดเห็นของผูเก่ียวของจากการจัดการเรียนการสอน กอนจะมีการจัดการเรียนการสอนตามทฤษฎีการ

สรางความรูโดยใชรูปแบบการเรียนรูแบบแกปญหามาใชในการจัดการเรียนการสอนพบวานักเรียนไม

มีสวนรวมในการเรียนการสอนครูผูสอนสอนแบบบรรยายทําใหไมนาสนใจนักเรียนจะเปนผูรับความรู

จากครูโดยครูเปนผูบอกความรูใหนักเรียนไมมีโอกาสในการแสดงความคิดเห็นในการจัดกิจกรรมการ

เรียนการสอนนักเรียนเปนผูท่ีคอยปฏิบัติตามครูผูสอนเปนตน แตจากการสัมภาษณหลังจากจัดการ

เรียนการสอน พบวา เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมอยางเต็มท่ีในการเรียนการสอน นักเรียน

ทุกคนไดคิด ไดปฏิบัติดวยตนเอง ไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือนและครูครูผูสอนมีบทบาทน

อยลงคือเปนเพียงคนใหคําแนะนํา นักเรียนไดเรียนตามท่ีนักเรียนตองการมากยิ่งข้ึน ทําใหนักเรียนมี

ความสนุกสนานในการเรียนการสอน 

 

 

      ดรุณี ภัทรโภคิน ( 2544)ทําการศึกษาเรื่องการสอนตามทฤษฎีการสรางความ

รูโดยใชรูปแบบการเรียนรูจากการแกปญหา ในวิชาเคมี เรื่องสารและการเปลี่ยนแปลง ชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 4ผลการวิจัยพบวาการจัดการเรียนการสอนตามทฤษฎีการสรางความรูโดยใชรูปแบบ

การเรียนรูจากการแกปญหามีปญหาและอุปสรรคคือนักเรียนมีปญหาในการแบงหนาท่ีความ

รับผิดชอบไมกลาคิดไมกลาทํานักเรียนไมเขาใจประเด็นปญหาและนักเรียนไมกลาแสดงความคิดเห็น 

มีผลทําใหกิจกรรมการเรียนการสอนไมบรรลุผลตามเปาหมายท่ีกําหนดไวเม่ือมีการพัฒนายุทธวิธีใน

การสอนแลวทําใหนักเรียนมีความสนใจสนุกสนานกับการเรียน นักเรียนรูจักบทบาทหนาท่ีของตนเอง

ทําใหมีความม่ันใจในการแสดงบทบาทหนาท่ีท่ีชัดเจนมากยิ่งข้ึน โดยใชการวิเคราะหคาความถ่ีและร
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อยละพบวานักเรียนมีการพัฒนาความเขาใจมโนคติทางวิทยาศาสตรเรื่องสารและการเปลี่ยนแปลง

สูงข้ึน 

      กุลชัย กุลตวนิช (2554)ไดทําการวิจัย เรื่อง Facebook: การจัดการเรียนการ

สอนผสมผสานตามแนวคิดโซเชียลคอนสตรัคติวิสต ( Social Constructivism)ผลการวิจัยพบวาการ

จัดการเรียนรูตามแนวคิดโซเชียลคอนสตรัคติวิสตสามารถท่ีจะนําเอาการเรียนรูบนออนไลนเขามาใช

ในการเรียนรูแบบผสมผสานระหวางการเรียนในชั้นเรียนจริงกับการทํากิจกรรมบนออนไลนซง 

Facebook เปนหนึ่งในทางเลือกท่ีจะนําเขามาชวยสนับสนุนการสื่อสารในกิจกรรมการเรียนรูให

สะดวกมากยิ่งข้ึน เนื่องจากเปนเครื่องมือเครือขายสังคมออนไลนท่ีไดรับความนิยม ทําใหผูสอนอาจใช

โอกาสนี้ในการนํามาประยุกตใชในการเรียนรู ท้ังนี้ ผูสอนควรเลือกรูปแบบการบูรณาการท่ีสอดคลอง

กับแนวคิดพ้ืนฐานของโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เชน การเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลัก ซ่ึงรูปแบบการ

สอนเหลานี้ ลวนมุงเนนการเรียนรูรวมกันของผูเรียน ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดจากสังคม 

ตลอดจนการทําใหผูเรียนสัมผัสกับงานท่ีใกลเคียงกับชีวิตจริง โดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับคน

รอบขางและเปดโอกาสใหผูเรียนคนควาดวยตนเอง จะสามารถสรางความรูความเขาใจอยางมี

ความหมายข้ึนท้ังนี้ผูสอนมีหนาท่ีเปนผูอํานวยความสะดวกในการดําเนินกิจกรรมการเรียนรูเชนการ

จัดเตรียมเอกสารและเทคโนโลยีท่ีเก่ียวของการใหคําปรึกษาระหวางดําเนินงานและการใหขอมูล

ปอนกลับไปยังผูเรียนเปนตน 

   2.8.1. 2 งานวิจัยตางประเทศ 

      Bowman (1994)ศึกษาการใชเทคนิคชวยจํากับการสอนตามแนวคอนสตรัค

ติวิสซึม วิชาเคมี เรื่องโมล มีกลุมการทดลอง 3 กลุมคือ กลุมท่ี 1 สอนตามแนวคอนสตรัคติวิสซึมอย

างเดียวกลุมท่ี 2 สอนตามปกติกับใชเทคนิคชวยจํากลุมท่ี  3 สอนตามแนวคอนสตรัคติวิสซึมกับใช

เทคนิคชวยจํามีผลการวิจัยพบวา 

       1. นักเรียนกลุมท่ีไดรับการสอนตามแนวคอนสตัคติวิสซึมกับใชเทคนิคชวย

จํามีความเขาใจเรื่องโมลดีกวากลุมอ่ืน 

       2. นักเรียนกลุมท่ีไดรับการสอนตามแนวคอนสตัคติวิสซึมอยางเดียวมี

ความเชื่อม่ันในตนเองนอยกวากลุมอ่ืน 

       3. นักเรียนท่ีมีความสามารถสูงในการเรียนวิชาเคมีซ่ึงไดรับการสอนตาม

แนวคอนสตรัคติวิสซึมกับใชเทคนิคชวยจํามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สูงกวากลุมอ่ืนอยางมีนัยสําคัญ

สําคัญ 

       4. นักเรียนหญิงมีความคงทนในการเรียนรูเรื่องโมล นอยกวานักเรียนชาย 

อยางมีนัยJohn andRobertทําการวิจัยเรื่องการออกแบบโครงสรางการตีความทางความคิดตามแนว

ทฤษฎี Constructivist ผลการวิจัยไดแสดงใหเห็นวาหลักการนี้สามารถประยุกตเปนโปรแกรมการ



93 

เรียนเพ่ือสนับสนุนสิ่งแวดลอม ( Study Support Environment) ไดกับการเรียนการสอนในทุกๆ

วิชาอยางมากมาย เชนประวัติศาสตร , วิทยาศาสตรและอักษรศาสตรซ่ึงนักเรียนจะสามารถใช

หลักการตีความและมีทักษะในการโตแยงอยางมีเหตุผลกับเรื่องท่ัวไปท่ีตองเผชิญในสังคมได ดวยเหตุ

นี้ แนวความคิดแบบ Constructivist จึงเปนแนวทางท่ีใหประโยชนแกวงการศึกษาในการใชความคิด

และสรางผลสัมฤทธิ์ท่ีเปนประโยชนใหแกการเรียนรู 

      Andrews(1995)ทําการศึกษาเก่ียวกับผลการเรียนรู เรื่อง กลศาสตรและเจต

คติท่ีมีตอวิชาวิทยาศาสตร ของนักเรียนท่ีไดรับการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสซึมกับการสอนปกติ 

ซ่ึงเปนการศึกษารายกรณี ดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลและวิเคราะหขอมูล ท้ังดานปริมาณและ

คุณภาพขอมูลดานคุณภาพไดมาจากการสัมภาษณ การสังเกต การใชวีดิทัศน ขอมูลดานปริมาณไดมา

จากการใชแบบทดสอบและแบบวัดเจตคติซ่ึงพบวา ดานปริมาณนักเรียนท้ังสองกลุมมีคะแนนแตกตา

งกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ดานคุณภาพในการจัดการเรียนการสอนตามแนวคอนสตรัคติวิสซึมทํา

ใหนักเรียนสนุกสนานในการเรียน เนื่องจากมีการปฏิสัมพันธรวมกันการไดลงมือปฏิบัติจริงและนําไป

ใชในชีวิตประจําวัน 

      Nyman(1996)ศึกษาเก่ียวกับการเรียนรูจากประสบการณตามแนวคอน

สตรัคติวิสซึมในหลักสูตรวิทยาศาสตรของโรงเรียนกลุมตัวอยางท่ีใชเปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 

3รูปแบบการวิจัยเปนการวิจัยเชิงคุณภาพเก็บรวบรวมขอมูลโดยการสัมภาษณ การสอบถามการ

สังเกตผลการวิจัยพบวาการลงมือปฏิบัติการมีสวนรวม การอภิปราย การยอมรับความคิดเห็นเปนสิ่ง

สําคัญ ซ่ึงครูจําเปนตองใชเวลาเพ่ือสรางกิจกรรมใหดีข้ึน 

      จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของพบวาบทเรียนบนเว็บ ทําใหผูเรียนสามารถ

แสวงหาความรูดวยตนเอง ซ่ึงตรงกับพ้ืนฐานของทฤษฏีคอนสตรัคติวิสซึม มีการยินยอมใหเรียนในสิ่ง

ท่ีพวกเขาสนใจผูเรียนจะจัดระบบขอมูลใหมจากสิ่งท่ีพวกเขาไดเรียนรู ผูเรียนชอบท่ีจะแกปญหา

และเปนผูสรางความรูดวยตนเอง โดยมีครูเปนผูสรางโอกาส ดูแลควบคุมขอมูลและใหผลปอนกลับ

เก่ียวกับองคความรูท่ีผูเรียนไดรับดังนั้นเม่ือนําคุณลักษณะของสื่อบนเครือขายมาออกแบบตามแนว

ทฤษฎีคอนสตรัคติวิสซึมโดยมีการเรียนรูจากปญหาเปนหลัก ฐานใหความชวยเหลือ แหลงเรียนรู

ภาระงานการเรียนรูตามสภาพจริงและการเรียนรูแบบรวมมือ เปนสิ่งท่ีสนับสนุนและสงเสริมใหเกิด

การสรางความรูข้ึนดวยตนเองและสงเสริมการมีปฏิสัมพันธกันโดยผานระบบเครือขายคอมพิวเตอรท่ี

เชื่อมโยงซ่ึงกันและกันท่ีกอใหเกิดประโยชนในการเรียนรูซ่ึงถือเปนมิติใหมของเครื่องมือและ

กระบวนการในการเรียนรูใหนักเรียนไดมีผลสัมฤทธิ์ในการเรียนดียิ่งข้ึน 

 2.8.2 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กับความคิดสรางสรรค 

  2.8.2.1 งานวิจัยในประเทศ  
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      พงษทองคําแทง  (2531, น. 68-69)ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

ความคิดสรางสรรคของนักเรียนชันมัธยมศึกษาปท่ี  1 ท่ีเรียนวิชาสังคมศึกษาโดยใชเทคนิคคิวซีและ

เรียนตามคูมือการสอนของหนวยศึกษานิเทศกกรมสามัญศึกษาผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนวิชาสังคมศึกษา และความคิดสรางสรรคของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  1 ท่ีเรียนโดยใชเทคนิค

คิวซีและเรยีนตามคูมือครูมีความแตกตางกันและสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .01 

      วัชรีเลี่ยนบรรจง  (2539)ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร

และความคิดสรางสรรคทางวิทยาศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1ท่ีไดรับการสอนโดยใช

ชุดฝกกิจกรรมแกปญหาทางวิทยาศาสตรกับการสอนตามคูมือครูกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 1ปการศึกษา 2539โรงเรียนวัดนอยนพคุณเขตดุสิตกรุงเทพมหานครจํานวน 70 คนแบง

ออกเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุมกลุมละ  35 คนผลการศึกษาพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

วิทยาศาสตร และความคิดสรางสรรคทางของของวิทยาศาสตรของนักเรียนท้ังสองกลุมแตกตางอยาง

มีนัยสาคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

  2.8.2.2 งานวิจัยตางประเทศ  

      Feldhusen (1965, pp. 40-45,อางถึงใน บุญญฤทธิ์เมธิปญญา,  2552, น. 

44)ไดศึกษาความสัมพันธระหวางความคิดสรางสรรคและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาและ

การอานของนักเรียนเกรด  7 และกรด 8 จํานวน 273 คนผลการศึกษาพบวาความยืดหยุนในการคิด

และความคิดริเริ่มมีความสัมพันธ กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสังคมศึกษาและการอานอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 สวนความคลองในการคิดไมมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

      Anderson (1970, pp. 185-A,อางถึงใน บุญญฤทธิ์เมธิปญญา, 2552, น.44)

ศึกษาความสัมพันธระหวางกิริยารวมกันแกปญหาในหองเรียนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ ความคิด

สรางสรรคของเด็กนักเรียนระดับ  6 ผลการศึกษาพบวาการแกปญหามีความสัมพันธกับความคิด

สรางสรรคอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05 ความสามารถทางการสรางสรรคสามารถพิจารณา

ผลผลิต และกระบวนการในการแกปญหาซ่ึงความสามารถทางการสรางสรรคนี้ไมทําใหเกิดผลเสียตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

2.9 กรอบแนวคิดการวิจัย  

 

 การวิจัยครั้งนี้ไดดําเนินการศึกษาการจัดการเรียนรูตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือ

สงเสริมความคิดสรางสรรคศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทักษะความคิดสรางสรรค และความพึง
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พอใจของผูเรียน ในรายวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรคชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2สรุปเปนกรอบแนวคิดในการ

วิจัยไดดังนี้ 

 

 

                      

                      

                      

                      

                      

                      

                      

                      

                      

                    

 

 

        

ภาพท่ี2.3กรอบแนวคิดการวิจัย 
 

 

 

 

 

Input 
1. หลักสูตรแกนกลาง  
พ.ศ. 2551 
2. บทเรียนแบบ 
ผสมผสานตามแนว 
โซเชียลคอนสตรัค 
ติวิสตโดยใชเทคนิค 
การเรียนรูแบบปญหา 
เปนฐาน เพ่ือสงเสริม 
ทักษะความคิด 
สรางสรรค   
3. นักเรียนชั้น 
มัธยมศึกษาปท่ี 2 

Process 
การเรียนดวยบทเรียน
แบบผสมผสานตาม
แนวโซเชียลคอนสตรัค
ติวิสตโดยใชเทคนิค 
การเรียนรูแบบปญหา
เปนฐาน เพ่ือสงเสริม
ทักษะความคิด
สรางสรรค   

Output 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2. ผลการวัดทักษะความคิด 
สรางสรรค 
3. ความพึงพอใจของ 
นักเรียนตอการเรียน 
โดยใชบทเรียนแบบ 
ผสมผสานตามแนว 
โซเชียลคอนสตรัค 
ติวิสต 
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บทท่ี 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตเพ่ือสงเสริม

ความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2รายวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค 2ปการศึกษา 

2559ผูวิจัยมีวิธีดําเนินการตามข้ันตอนดังตอไปนี้  

  1. ประชากรและกลุมตัวอยาง  

  2. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย  

  3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย  

  4. แบบแผนการทดลอง  

  5. การเก็บรวบรวมขอมูล  

  6. การวิเคราะหขอมูล  

  7. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล  

 

3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง  
 

 3.1.1 ประชากรท่ีใชในการวิจัยในครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 

ปการศึกษา 2559โรงเรียนเสลภูมิพิทยาคม ตําบลขวัญเมือง จังหวัดรอยเอ็ด ท่ีเรียนวิชา คอมพิวเตอร

สรางสรรค2จํานวน 2 หองเรียน จํานวนนักเรียนท้ังหมด74 คน 

 3.1. 2 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยในครั้งนี้ ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2โรงเรียน เสล

ภูมิพิทยาคม ตําบลขวัญเมือง จังหวัดรอยเอ็ด ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2559 จํานวน 2หองเรียน 

ไดแก หอง ม. 2/11และ ม .2/7ซ่ึงมีการจัดหองเรียนแบบคละความสามารถ โดยวิธีสุมแบบแบงกลุม

อยางงาย (Cluster Random Sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยสุม แบงเปนกลุมทดลองและ

กลุมควบคุม ดังนี้ 

   3.1.2.1 กลุมทดลอง คือ นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียล

คอนสตรัคติวิสต เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2หอง 11 

จํานวน 37คน    

   3.1. 2.2 กลุมควบคุม คือ นักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หอง 7 

จํานวน 37คน 
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3.2 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย  

 

 3.2.1 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยมี 6 ชนิด มีดังนี้ 

   3.2.1. 1 บทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือสงเสริมความคิด

สรางสรรคสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

   3.2.1. 2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอน

สตรัคติวิสต  เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  

   3.2.1. 3 แผนการจัดการเรียนรูรายวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค 2โดยใชบทเรียนแบบ

ผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 2จํานวน6แผนการจัดการเรียนรูจํานวน 10ชั่วโมง รวมการสอบหลังเรียน 2 ชั่วโมงใช

เวลาสอนท้ังสิ้น12ชั่วโมง 

   3.2.1. 4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์การเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานตามแนว

โซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2ภาคเรียนท่ี

2แบบปรนัยเลือกตอบชนิด4ตัวเลือกจํานวน20ขอ 

   3.2.1. 5 แบบวัดทักษะความคิดสรางสรรคของผูเรียนท่ีเรียนบทเรียนแบบผสมผสาน

ตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

   3.2.1. 6 แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสาน

ตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2

เปนมาตราสวนประมาณคา(RatingScale)5ระดับ 

 

3.3 การสรางและหาคุณภาพเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย  

  

 ผูวิจัยไดดําเนินการศึกษาและสรางเครื่องมือตาง ๆ ตลอดจนนําไปทดลองดังรายละเอียดตอไปนี้  

  3.3.1 บทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือสงเสริมความคิด

สรางสรรค 

    ผูวิจัยไดดําเนินการตามข้ันตอนการออกแบบรูปแบบการสอน ADDIE จากมนตชัย 

เทียนทอง (2554, น. 123 - 129) ดังนี้ 

     1. ข้ันการวิเคราะห ผูวิจัยไดศึกษารายละเอียดดังนี้  

      1.1 ศึกษารายละเอียดหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 

2551 หลักสูตรสถานศึกษา กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีโรงเรียนเสลภูมิพิทยาคม 
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      1.2 วิเคราะหเนื้อหา เพ่ือกําหนดจุดประสงคการเรียนรูและกําหนดขอบเขต

เนื้อหาของแตละหนวยการเรียน ใหเปนไปตามจุดมุงหมายของหลักสูตร โดยไดเนื้อหาจากการวิเคราะห 

ไดแกหนวยท่ี 1ความรูเก่ียวกับกราฟฟก 

       หนวยท่ี 2โปรแกรม Photoshop 

       หนวยท่ี 3การใชเครื่องมือใน Toolbox 

       หนวยท่ี 4การปรับแตงและปรับรูปทรงของภาพ  

       หนวยท่ี 5เทคนิคการตกแตงภาพใน Photoshop   

       ผูวิจัยเลือกหนวยท่ี 1เรื่อง ความรูเก่ียวกับกราฟกและหนวยท่ี 2 เรื่อง 

โปรแกรม Photoshop CS6จํานวนท้ังหมด12ชั่วโมงเพ่ือทําการวิจัยเรื่องบทเรียนแบบผสมผสานตาม

แนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคโดยกําหนดเปนแผนจัดการเรียนรู

ท้ังหมด6แผนการจัดการเรียนรูดังตารางท่ี3.1 

 

ตารางท่ี 3.1 

วิเคราะหสาระการเรียนรูวิชา คอมพิวเตอรสรางสรรค2 
 

หนวยท่ี 
แผนการจัด 

การเรียนรูท่ี  
เรื่อง 

เวลาเรียน / 

ชั่วโมง 

หนวยท่ี 1 

ความรูเก่ียวกับ

กราฟก 

1 ปฐมนิเทศ 2 

2 ความหมายของกราฟกและประเภทไฟลภาพ 2 

3 รูจักกับโหมดสี 2 

หนวยท่ี 2 

โปรแกรม 

Photoshop 

4 แนะนําการใช Photoshop CS6 เบื้องตน 2 

5 สวนประกอบของ Photoshop CS6 2 

6 การทํางานกับเลเยอร 2 

รวม 12 

 

      1.3 กําหนดจุดประสงคของการเรียนรูใหสอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรู 

ตัวชี้วัด ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2จากนั้นนําเนื้อหากับจุดประสงคท่ีออกแบบไวไปใหอาจารยท่ี

ปรึกษาตรวจสอบและทําการแกไขปรับปรุง และนําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบและทําการแกไขตาม

คําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ ผูเชี่ยวชาญดานการตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาและจุดประสงคเชิง

พฤติกรรม  
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      1.4  ศึกษาหลักการออกแบบและสรางบทเรียน โดยศึกษาจากแหลงขอมูล

ตาง ๆ เชน หนังสือ บทความ การคนควาอิสระ งานวิจัย เอกสารตางๆ และเว็บไซตท่ีเก่ียวของ 

      1.5 ศึกษาหลักการสรางบทเรียนแบบผสมผสานดวยเทคนิคการเรียนรูแบบ

เพ่ือนคูคิด เพ่ือสงเสริมสมรรถนะสําคัญของผูเรียนดานการใชเทคโนโลยีโดยศึกษาจากแหลงขอมูล

ตางๆ เชน หนังสือ บทความ การคนควาอิสระ งานวิจัย เอกสารตางๆ และเว็บไซตท่ีเก่ียวของ 

     2 . ข้ันการออกแบบ ผูวิจัยไดออกแบบบทเรียนแบบผสมผสานดวยเทคนิคการ

เรียนรูแบบเพ่ือนคูคิดเพ่ือสงเสริมสมรรถนะสําคัญของผูเรียนดานการใชเทคโนโลยีซ่ึงสามารถนําเสนอได

ดังนี้ 

      2.1 ออกแบบขอบเขตของบทเรียน 

       2.1.1 ขอบเขตการใชงานของครู 

         2.1.1.1 สามารถอนุมัติคําขอเขารายวิชาของผูเรียนเปนรายบุคคล 

         2.1.1.2 สามารถเพ่ิมลบแกไขคนหารายวิชา 

         2.1.1.3 สามารถเพ่ิมลบแกไขคนแบบทดสอบตางๆ 

         2.1.1.4 สามารถเพ่ิมลบแกไขคนหากิจกรรมการเรียนรูขาวสาร

และการแสดงความคิดเห็น 

         2.1.1.5 สามารถคนหาขอมูลผูเรียนในรายวิชา 

         2.1.1.6 สามารถดูขอมูลสถิติคะแนนของผูเรียนและสงใหผูเรียน

ไดทราบเปนรายบุคคล 

       2.1.2 ขอบเขตการใชงานของผูเรียน  

         2.1.2.1 สามารถคนหารายวิชาท่ีสนใจโดยคนหาจากชื่อวิชาหรือ

ครูผูสอน 

         2.1.2.2 สามารถแสดงสั่งพิมพสถิติคะแนนการสอบและแบงบัน

ขอมูลขาวสารหรือรวมกันทํากิจกรรมตางๆ ได 

         2.1.2.3 สามารถทําแบบทดสอบและดูผลคะแนนไดทันที 

         2.1.2.4 สามารถแสดงความคิดเห็นในการประกาศขาวจากหนา

เว็บรายวิชาและแบงปนการประกาศขาวหรือกิจกรรมตางๆได 

         2.1.2.5 สามารถดาวนโหลดเอกสารประกอบการสอนหรือ

กิจกรรมตางๆในบทเรียนได 

         2.1.2.6 สามารถแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับบทเรียนและแบงปน

บทเรียนได 
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         2.1.2.7 สามารถดูอันดับคะแนนการทําแบบทดสอบหรือกิจกรรม

ตางๆ ของผูเรียนท้ังหมดในรายวิชาได 

      2.2 ออกแบบผังงานบทเรียน (Lesson Flowchart)  

      2.3 ออกแบบบทดําเนินเรื่อง (Storyboard)  

     3 . ข้ันการพัฒนาผูวิจัยไดพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอน

สตรัคติวิสต เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคตามข้ันตอนท่ีไดออกแบบไว ดังนี้ 

      3.1 นําโครงสรางท่ีออกแบบไวไปใหอาจารยท่ีปรึกษาตรวจสอบและทําการ

แกไขปรับปรุง จากนั้นนําไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบและทําการแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 

ผูเชี่ยวชาญดานการประเมินบทเรียนและตรวจสอบความถูกตองของโปรแกรม ซ่ึงผูวิจัยไดกําหนด

รูปแบบไวดังนี้ 

       3.1. 1 สรางสวนนําเขาสูบทเรียนและคําแนะนําหรือคูมือการใชบทเรียน  

       3.1. 2 ขอมูลท่ีแสดงบนจอเปนการโตตอบหรือการมีปฏิสัมพันธ  

       3.1. 3 การเชื่อมโยงเนื้อหาและหนาจอแตละหัวขอหรือกิจกรรม  

       3.1. 4 กําหนดแบบฝกหัดกิจกรรมและแบบทดสอบ  

       3.1. 5 สรางสวนฐานความชวยเหลือในทุกๆ กิจกรรมกรณีท่ีออกจาก

บทเรียนหรือกิจกรรมก็บันทึกผลการทํากิจกรรมเก็บไว 

       3.1. 6 การเชื่อมโยงขอมูลท้ังภายในและภายนอกบทเรียน  

       3.1. 7  ฐานขอมูลและอ่ืนๆท่ีจําเปนตามแผนการจัดการเรียนรูท่ีกําหนดไว 

      3.2 นําโครงสรางท่ีผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญแลว ไปพัฒนาเปน

บทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคตามท่ี

ออกแบบไว 

      3.3 นําบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือ

สงเสริมความคิดสรางสรรค ไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความเหมาะสมและใหขอเสนอแนะเพ่ือปรับปรุง

แกไข ผลจากการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญ 

     4 . ข้ันการทดลองใชผูวิจัยไดนําบทเรียนไปทดลองใชกับกลุมทดลองแบบหนึ่ง ตอ

หนึ่งและทดลองใชกับกลุมนักเรียนขนาดเล็ก เพ่ือหาขอบกพรองและทําการปรับปรุง โดยมีรายละเอียด

ดังนี ้

      4.1 นําไปทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง ( One toone testing) กับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนเสลภูมิพิทยาคมท่ีไมใชกลุมตัวอยาง ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2559 

โรงเรียนเสลภูมิพิทยาคมจํานาน 6 คน คัดเลือกโดยวิธีเฉพาะเจาะจง ใหไดผูเรียนท่ีมีความสามารถ

ทางการเรียนระดับเกง ปานกลาง และออน จํานวนระดับละ 2 คน โดยใชผลการเรียน GPA ของผูเรียนท่ี
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จบหลักสูตรการศึกษาภาคบังคับในปการศึกษา 255 7 ซ่ึงผูวิจัยสังเกตการใชบทเรียนของนักเรียน

อยางใกลชิด เพ่ือหาขอบกพรอง จากนั้นสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียน เพ่ือนํา

ขอมูลท่ีไดมาปรับปรุงบทเรียนผลท่ีไดจากการสังเกตและสอบถามนักเรียน คือ ตองทําการปรับปรุง

เก่ียวกับขนาดตัวอักษร สีตัวอักษร สีพ้ืน ภาพประกอบ ซ่ึงผูวิจัยไดทําการปรับปรุง แกไข เปนท่ี

เรียบรอยแลว 

      4.2 ทําการทดลองกับกลุมนักเรียนขนาดเล็ก ( Small Group Testing) กับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนเสลภูมิพิทยาคมท่ีไมใชกลุมตัวอยาง ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 

2559โรงเรียนเสลภูมิพิทยาคมจํานาน 12 คน คัดเลือกโดยวิธีเฉพาะเจาะจงใหไดผูเรียนท่ีมี

ความสามารถทางการเรียนระดับเกง ปานกลาง และออน จํานวนระดับละ 4 คน โดยใชผลการเรียน 

GPA ของผูเรียนท่ีจบหลักสูตรการศึกษาภาคบังคับในปการศึกษา 255 7 เพ่ือหาขอบกพรองของ

บทเรียนแลวนําไปปรับปรุงแกไข ผลจากการสังเกตและสอบถามผูเรียนพบวา ตองปรับปรุงในเรื่องของ

ภาพเคลื่อนไหวและใหเพ่ิมการนําเสนอดวยวีดีโอ ซ่ึงผูวิจัยไดทําการปรับปรุง แกไข เปนท่ีเรียบรอยแลว  

     5. ใหนักเรียนทําแบบสอบถามความพึงพอใจ แลวนําผลท่ีไดจากการตอบ

แบบสอบถามมาวิเคราะห 

     6. ข้ันการประเมินผลนําบทเรียนท่ีไดปรับปรุงแลวไปใหผูเชี่ยวชาญประเมิน

คุณภาพ โดยใชแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน  

      6.1 นําคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน ระหวางเรียนในแตละ

บท และแบบทดสอบหลังเรียน มาหาประสิทธิภาพของบนเว็บตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต 

     7. นําบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต ไปใชกับกลุม

ตัวอยางคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2ภาคเรียนท่ี 2ปการศึกษา2559โรงเรียนเสลภูมิพิทยาคมเพ่ือ

ศึกษาความคิดสรางสรรค ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจของผูเรียน 

  3.3.2 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

    การใชสูตรเมกุยแกนส( Maguigans)ไดเสนอแนวคิดในการหาประสิทธิภาพบทเรียน

โดยการคํานวณหาคาประสิทธิภาพของบทเรียนจากผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนท่ีทําไดจากสัดสวนของ

คะแนนแบบทดสอบหลังเรียนกับแบบทดสอบกอนเรียน 

    วิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามแนวคิดของเมกุยแกนสเปนวิธีหนึ่งไดรับ

ความนิยมในการปะเมินผลบทเรียนเนื่องจากเปนวิธีงายๆและแสดงไดชัดเจนหากคาไดเกิน 1.00แสดง

วาบทเรียนมีประสิทธิภาพสูง(มนตชัย เทียนทอง, 2554, น. 286) 
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     สูตรท่ีใชมีดังนี้
Pretest
PosttestEfficiency =  

   

     เม่ือ  Posttest  แทน คะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน  

        Pretest  แทน คะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบกอนเรียน  

 

    วิธีการหาประสิทธิภาพของเมกุยแกนสจะไดรับความนิยมนอยกวาสูตร E1/E2แตก็

เปนทางเลือกหนึ่งสําหรับการหาประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึนเนื่องจากถาบทเรียนไมมี

แบบทดสอบหรือแบบฝกหัดระหวางบทเรียนแตละเรื่องก็จะไมใชสูตร E1/E2ไดอยางไรก็ตามถา

บทเรียนมีท้ังแบบทดสอบกอนเรียนแบบทดสอบหลังเรียนและมีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดระหวาง

เรียนหัวเรื่องยอยครบถวนควรเลือกใชE1/E2จะไดผลท่ีตรงและชัดเจนกวา 

  3.3.3 แผนการจัดการเรียนรู 

    ในการดําเนินการวิจัยในครั้งนี้ผูวิจัยไดจัดทําแผนการจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียน

แบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรควิชาคอมพิวเตอร

สรางสรรค 2ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี2ซ่ึงผูวิจัยไดดําเนินการสรางแผนการจัดการเรียนรูโดยมีข้ันตอน ดังนี้ 

     3. 3.3.1 ศึกษาหนังสือ เอกสาร มาตรฐานการเรียนรู ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู

แกนกลาง ระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551

กลุมสาระ การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี เพ่ือนํามาออกแบบการเรียนรูแบบผสมผสานดวย

เทคนิคการเรียนรูแบบเพ่ือนคูคิด เพ่ือสงเสริมสมรรถนะสําคัญของผูเรียนดาน ความสามารถใน การใช

เทคโนโลยี ซ่ึงมีเนื้อหาท้ังหมด 3หนวยการเรียนรูและผูวิจัยเลือกมา 1หนวยการเรียนรูคือการใชสีและ

ตัวอักษรเพ่ือใชในงานวิจัยครั้งนี้ 

     3. 3.3.2 วิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรม ในรายวิชาคอมพิวเตอร

สรางสรรค 2 

     3. 3.3.3 สรางแผนการจัดการเรียนรู ซ่ึงมีรายละเอียดดังตารางท่ี3.2 

 

 

 

 

 

 

 

ตารางท่ี 3.2 
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การสรางแผนการจัดการเรียนรูวิเคราะหสาระการเรียนรูวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค2 
 

หนวยท่ี 
แผนการจัด 

การเรียนรูท่ี  
เรื่อง 

เวลาเรียน / 

ชั่วโมง 

หนวยท่ี 1 

ความรูเก่ียวกับ

กราฟก 

1 ปฐมนิเทศ 2 

2 ความหมายของกราฟกและประเภทไฟลภาพ 2 

3 รูจักกับโหมดสี 2 

หนวยท่ี 2 

โปรแกรม 

Photoshop 

4 แนะนําการใช Photoshop CS6 เบื้องตน 2 

5 สวนประกอบของ Photoshop CS6 2 

6 การทํางานกับเลเยอร 2 

รวม 12 

 

     3. 3.3.4 นําเสนอตออาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ เพ่ือตรวจพิจารณาและให

ขอคิดเห็น 

     3. 3.3.5 ปรับปรุงแผนการสอนใหถูกตองเหมาะสมตามขอเสนอแนะของอาจารย

ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ 

     3. 3.3.6 เสนอแผนการจัดการเรียนรูใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ เนื้อหา จุดประสงค

เชิงพฤติกรรม และการใชภาษาตามความเหมาะสมของการจัดกิจกรรมการเรียนรู โดยผูเชี่ยวชาญเปน

ชุดเดียวกันกับผูเชี่ยวชาญดานการตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา 

     3. 3.3.7 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรูตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ  

     3. 3.3.8 นําแผนการจัดการเรียนรูไปใชกับกลุมตัวอยาง คือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปท่ี2ท่ีเรียนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค 2 ภาคเรียนท่ี2ปการศึกษา2559 โรงเรียนเสลภูมิพิทยาคม 

  3.3.4 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

    ผูวิจัยไดดําเนินการตามข้ันตอนการหาคุณภาพของแบบทดสอบ ดังนี้  

     3.3.4.1 ข้ันการวิเคราะหขอมูล 

        1) ศึกษาการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยวิเคราะห

หลักสูตรและเอกสารท่ีเก่ียวของ กับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน การวัดและประเมินผล 

เทคนิคการสรางแบบทดสอบ 

        2) สรางตารางวิเคราะหหลักสูตร วิเคราะหความสัมพันธระหวางขอสอบ

กับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

 

     3.3.4.2 ข้ันการออกแบบ 
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        1) สรางตารางวิเคราะหออกแบบจํานวนขอสอบ ซ่ึงปกติมักจะออกแบบ

แบบทดสอบจํานวน 2 - 4 ขอ ตอหนึ่งวัตถุประสงค (มนตชัย เทียนทอง,2554, น. 213)  

     3.3.4.3 ข้ันการพัฒนา 

        1) สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาคอมพิวเตอร

สรางสรรค 2 จํานวน 20 ขอ เปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก เพ่ือนําไปจัดทําเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนกอน-หลังเรียน และนําไปจัดทําเปนแบบทดสอบทายหนวยการเรียน 

        2) นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปใหอาจารยท่ีปรึกษาดู 

เพ่ือทําการปรับปรุงแกไข และเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผล โดยผูเชี่ยวชาญเปนชุด

เดียวกันกับผูเชี่ยวชาญดานการประเมินเนื้อหา เพ่ือตรวจสอบความสอดคลองระหวางขอสอบกับ

จุดประสงคเชิงพฤติกรรม โดยมีเกณฑการใหคะแนนดังนี้ (มนตชัย เทียนทอง,2554, น. 193-199) 
 

      +1 หมายถึง แนใจวาแบบทดสอบวัดตรงตามวัตถุประสงคหรือเนื้อหา  

      0 หมายถึง ไมแนใจวาแบบทดสอบวัดตรงตามวัตถุประสงคหรือเนื้อหา  

      -1 หมายถึง แนใจวาแบบทดสอบไมไดวัดตรงตามวัตถุประสงคหรือไมตรง

ตามเนื้อหา 

        3) นําแบบทดสอบท่ีผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญแลวไปหาคา

ดัชนีความสอดคลอง โดยใชสูตร IOC ซ่ึงผลการประเมินพบวาความสอดคลองของแบบทดสอบท้ัง

ฉบับมีคา IOC อยูในชวง 1.00 ซ่ึงคา IOC ท่ียอมรับไดจะอยูในชวง 0.6 ข้ึนไป ดังนั้นขอคําถามของ

แบบทดสอบฉบับนี้จึงมีความสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมและเนื้อหา สามารถคงไวและ

นําไปใชได 

     3.3.4.4 ข้ันการหาคุณภาพแบบทดสอบ  

        1) นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ภาค

เรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2559โรงเรียนเสลภูมิพิทยาคม ท่ีเคยเรียนวิชานี้มาแลว จํานวน 30 คน 

        2) นํากระดาษคําตอบตรวจใหคะแนน เพ่ือวิเคราะหหาความยากงาย , 

หาคาอํานาจจําแนกและคาความเชื่อม่ันท้ังฉบับ 

     3.3.4.5 ข้ันคัดเลือกแบบทดสอบคัดเลือกขอสอบท่ีเขาเกณฑคุณภาพ เพ่ือบรรจุ

ลงในฐานขอมูล จํานวน 40 ขอ ดังนี้  

        1) แบบทดสอบยอยทายหนวยการเรียน จํานวน 20 ขอ 

        2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน 20 ขอ 

 

 

  3.3.5 แบบทดสอบวัดทักษะความคิดสรางสรรค 
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    3.3.5.1 เตรียมการสรางแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรค 

       1) ศึกษาความหมายและองคประกอบของความคิดสรางสรรค  

       2) ผูวิจัยวิเคราะหกิจกรรมท่ีพัฒนาความคิดสรางสรรคท่ีมีใน 

       บทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือสงเสริม

ความคิดสรางสรรค โดยปรับปรุงแบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยนําแบบทดสอบความคิด

สรางสรรคของไพรัตนวงษนาม ( 2523, น. 100-137)และแบบทดสอบความคิดสรางสรรคของกานดา

ทิววัฒนปกรณ (2543, น.110-121)มาใชในการศึกษาครั้งนี้เนื่องจากแบบทดสอบดังกลาวมีคุณสมบัติ

คือ1) ใชทดสอบความคิดสรางสรรคของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตน ดังท่ีทอรแรนซไดจําแนกชวง

อายุเด็กท่ีอายุ 12-14 ป ไวในกลุมเดียวกัน ( Torrance, 1962, pp. 84-103 อางถึงในกานดาทิววัฒน

ปกรณ, 2543, น. 24) 2) เปนแบบทดสอบความคิดสรางสรรค ท่ีสรางตามแนวคิดของกิลฟอรด และ

ทอรแรนซ ซ่ึงใชวัดความคิดคลอง ความคิดยืดหยุน และความคิดริเริ่ม (แบบทดสอบความคิด

สรางสรรคของไพรัตน วงษนาม สรางตามแนวทางของกิลฟอรดและแบบทดสอบความคิดสรางสรรค

ของกานดา ทิววัฒนปกรณ สรางตามแนวทางของทอรแรนซและกิลฟอรด)  3) เปนแบบทดสอบ

ท่ีวัดไดครอบคลุมกระบวนการคิด เนื่องจากประกอบดวยแบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัย

รูปภาพ  

    3.3.5.2 การคัดเลือกแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรค มีวิธีการดําเนินการดังตอไปนี้ 

       1) นําแบบทดสอบของไพรัตนวงษนามจํานวน 2 กิจกรรมคือ กิจกรรมวาด

ภาพจากวงรีและกิจกรรมการตอเติมภาพใหสมบูรณนําแบบทดสอบความคิดสรางสรรคของกานดา

ทิววัฒนปกรณ จํานวน 4 กิจกรรม คือ กิจกรรมการวาดภาพจากเสนตรงคูขนานกิจกรรมการบอก

ประโยชนจากสิ่งของกิจกรรมการบอกความเหมือนกันของสิ่งของและกิจกรรมการบอกผลท่ีจะเกิด

ตามมารวมท้ังหมด 6 กิจกรรมนํามาจัดเรียงเปนขอสอบฉบับเดียวกันโดยเรียงเปน 1 ชุด คือ ชุด

กิจกรรมแบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัยรูปภาพเปนสื่อ 

       2) นําแบบทดสอบความคิดสรางสรรคไปใหนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2

โรงเรียนเสลภูมิพิทยาคมอําเภอเสลภูมิจังหวัดรอยเอ็ดท่ีลงทะเบียนเรียนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค 2ใน

ภาคเรียนท่ี2จํานวน 37คน ไดอานแบบทดสอบและไดเลือกกิจกรรมท่ีสนใจและอยากทํามากท่ีสุด โดย

ใหเลือกกิจกรรมแบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัยรูปภาพเปนสื่อ (ชุดท่ี 1) มา 3 กิจกรรม 

       3) นับความถ่ีของคะแนนท่ีนักเรียนเลือก ผลจากการนับคะแนนพบวา 

กิจกรรมแบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัยรูปภาพเปนสื่อ (ชุดท่ี 1) คะแนนมากท่ีสุด 3 

กิจกรรมไดแกกิจกรรมวาดภาพจากเสนตรงคูขนานกิจกรรมวาดภาพจากวงรี และกิจกรรมการ

ประกอบภาพ 
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       4) นําแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคท้ัง 3 กิจกรรมท่ีนักเรียนเลือก

ไปใหอาจารยท่ีปรึกษาและผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความเหมาะสมและแกไข 

       5) นําแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคท้ัง 3 กิจกรรม ไปทดลองใชกับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2โรงเรียนเสลภูมิพิทยาคมอําเภอเสลภูมิจังหวัดรอยเอ็ดท่ีลงทะเบียนเรียน

วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค 2ในภาคเรียนท่ี2จํานวน 37คน(ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง)เพ่ือหาความเชื่อม่ัน

โดยใชสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบัคปรากฏผลดังนี้กิจกรรมท่ี 1กิจกรรมการวาดภาพจาก

เสนตรงคูขนานมีความเชื่อมัน .60กิจกรรมท่ี 2กิจกรรมการวาดภาพจากวงรีมีความเชื่อมัน .73และ

กิจกรรมท่ี 3การประกอบภาพมีความเชื่อมัน.82 

       6) นําแบบทดสอบความคิดสรางสรรคท่ีไดรับการปรับปรุงแกไขแลวมา

ปรึกษากับประธานและกรรมการควบคุมวิทยานิพนธอีกครั้งเพ่ือตรวจสอบ 

    3.3.5.3 เกณฑการใหคะแนนความคิดสรางสรรค การตรวจใหคะแนนความคิด

สรางสรรค จัดแบงตามองคประกอบของความคิดสรางสรรค ซ่ึงทางผูวิจัยไดยกมา 3 องคประกอบดัง

ตารางท่ี 3.3 

 

ตารางท่ี 3.3 

กิจกรรมแบบทดสอบความคิดสรางสรรคและการวัดองคประกอบของความคิดสรางสรรค  
 

กิจกรรม วัดองคประกอบของความคิดสรางสรรค 

1. การวาดภาพจากเสนตรงคูขนาน 

 ความคิดคลองแคลว 

 ความคิดยืดหยุน 

 ความคิดริเริ่ม 

2. การวาดภาพจากวงรี 

 ความคิดคลองแคลว 

 ความคิดยืดหยุน 

 ความคิดริเริ่ม 

3. การประกอบภาพ 

 ความคิดคลองแคลว 

 ความคิดยืดหยุน 

 ความคิดริเริ่ม 
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    3.3.5.4 การดําเนินการวิเคราะหขอมูลผูวิจัยไดดําเนินการ ดังนี้ 

       1) ตรวจใหคะแนนแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคท้ังท่ีใชทดสอบ

กอนการฝกและหลังการฝก ซ่ึงคะแนนความคิดสรางสรรคจะประกอบดวยความคิดคลองตัว ความคิด

ยืดหยุน และความคิดริเริ่มซ่ึงมีหลักในการตรวจดังนี้ 

        1.1) ความคิดคลองตัว( Fluency) หมายถึง คะแนนท่ีไดจากการนับ

จํานวนคําตอบท้ังหมดท่ีแตกตางกันใหคะแนนคําตอบละ 1 คะแนน ไมวาคําตอบนั้นจะซํ้ากับผูอ่ืน

หรือไมการตรวจใหคะแนนความคิดคลองแคลว จะตรวจใหคะแนนในกิจกรรมท่ี 1 การตั้งคําถามให

คะแนนกับคําตอบท่ีเปนไปไดตามเง่ือนไขของคําถามและจํานวนคําตอบท่ีไมซํ้ากันโดยเกณฑการให

คะแนนมีหลักดังนี้ 

 ตอบไมได   ให0คะแนน 

 ตอบได 1-4 ขอ ให1คะแนน 

 ตอบได 5-9 ขอ ให2คะแนน 

 ตอบได 10-14 ขอ ให3คะแนน 

 ตอบได 15 ขอข้ึนไป ให4คะแนน 

         กิจกรรมนี้มีท้ังหมด 3 ขอ ขอละ 4 คะแนน ดังนั้นคะแนนท้ังหมด

หรือสูงสุด จะเทากับ 12 คะแนน 

        1.2) ความคิดยืดหยุน( Flexibility)หมายถึงคะแนนท่ีไดจากการจัด

กลุมคําตอบของนักเรียนแตละคนตามแนววิธีการคิดท่ีแตกตางกันใหคําตอบกลุมละ 1คะแนน ไมวา

คําตอบนั้นจะซํ้ากับคําตอบของผูอ่ืนหรือไมการตรวจใหคะแนนความคิดยืดหยุน จะจัดกลุมประเภท

คําตอบของนักเรียนแตละคนตามวิธีคิดท่ีแตกตางกันตอสิ่งเราหรือเง่ือนไขท่ีกําหนดใหโดยใหคะแนน

คําตอบท่ีเปนกลุมหรือประเภท โดยผูวิจัยกําหนดเกณฑการใหคะแนนมีหลักดังนี้ 

      จัดกลุม/ประเภทไมไดเลย   ให 0 คะแนน 

  จัดกลุม/ประเภท ได 1 กลุม/ประเภท  ให 1 คะแนน 

  จัดกลุม/ประเภท ได 2 กลุม/ประเภท  ให 2 คะแนน 

  จัดกลุม/ประเภท ได 3 กลุม/ประเภท  ให 3 คะแนน 

  จัดกลุม/ประเภท ได 4 กลุม/ประเภทข้ึนไป ให 4 คะแนน 

       กิจกรรมนี้มีท้ังหมด 3 ขอ ขอละ 4 คะแนน ดังนั้นคะแนนท้ังหมดหรือ

สูงสุด จะเทากับ 12 คะแนน 
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        1.3) ความคิดริเริ่มคะแนนความคิดริเริ่มมีวิธีการดังนี้  

          1.3.1) บันทึกคําตอบแตละขอของนักเรียนท้ัง 37คน 

          1.3.2) หาความถ่ีของคําตอบแตละคําตอบ  

          ใหคะแนนตามสัดสวนของคําตอบซ่ึงคิดแปลงจากวิธีการของ

Cropley(1996, pp. 261-262 อางถึงใน ไพรัตนวงษนาม, น. 2523)คําตอบใดท่ีกลุมตัวอยางตอบซํ้า

กันมากๆ ก็จะไดคะแนนนอยหรือไมไดคะแนน ถาคําตอบซํ้ากับคนอ่ืนนอยหรือไมซํ้าเลยก็จะได

คะแนนมากข้ึน 

          การตรวจใหคะแนนความคิดริเริ่ม จะตรวจใหคะแนนใน

กิจกรรมท่ี 3การใชเสน โดยรายชื่อตอไปนี้ เปนรายชื่อภาพท่ีไดคะแนน 0 คะแนน 

       1. ภาพท่ีไมมีความหมายและไมมีชื่อกําหนดไว  

       2. หนาคน เด็กผูชาย เด็กผูหญิง ผูใหญ (ชาย หญิง) 

       3. หนังสือ – ประตู - หีบ กลอง  

       4. บาน – สี่เหลี่ยม- เสื้อ 

       5. กางเกง – ขวด - จรวด  

       6. ตัวอักษร - หอของขวัญ - รูปทรงเลขาคณิต  

       7. โทรทัศน – แกวน้ํา - ถังน้ํา 

       8. ดอกไม - ตนไม - เทียนไข  

       9. ไมบรรทัด 

          จากนั้นใหคะแนนตามสัดสวนความถ่ีของคําตอบ นําความถ่ี

ของคําตอบไปคํานวณหาคารอยละเพ่ือเปรียบเทียบใหคะแนนคําตอบใดท่ีนักเรียนตอบซํ้ากันมากๆก็

จะไดคะแนนนอยหรือไมไดคะแนนเลยคําตอบท่ีซํ้ากับคนอ่ืนนอยหรือไมซํ้ากับใครเลยก็จะไดคะแนน

มากข้ึนเกณฑการใหคะแนน มีหลักดังนี้ 

  คําตอบท่ีซํ้ากัน12 %ข้ึนไป  ให0คะแนน 

  คําตอบท่ีซํ้ากัน6-11 %  ให1คะแนน 

  คําตอบท่ีซํ้ากัน3-5 %  ให2คะแนน 

  คําตอบท่ีซํ้ากัน2 %  ให3คะแนน 

  คําตอบท่ีซํ้ากันไมเกิน 1 %  ให4คะแนน 

          คะแนนความคิดสรางสรรคของแตละขอของนักเรียนแตละคน

หาไดจากผลบวกของคะแนนความคิดคลองตัวคะแนนความคิดยืดหยุนและคะแนนความคิดริเริ่ม

(กานดา ทิววัฒนปกรณ, 2543, น. 69) 
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       ตัวอยางการตรวจใหคะแนน 

        แบบท่ี 1การวาดภาพจากเสนตรงคูขนานใหนักเรียน 

วาดภาพอะไรก็ไดจากเสนตรงคูขนาน โดนใหเสนตรงคูขนานเปนสวนสําคัญของภาพ และเขียนชื่อ

กํากับไวใตภาพ 

        ตัวอยางคําตอบ 

 
 เรือใบ    จรวด  กระปอง  ถังขยะ 

 

 

        การใหคะแนน 

             1. คะแนนความคิดคลองตัวใหตามจํานวนคําตอบ

คือ4คะแนน 

             2. คะแนนความคิดยืดหยุน ใหตามจํานวนการจัด

กลุมของคําตอบ ดังนี้ 

         กลุมท่ี 1 เรือใบ 

         กลุมท่ี 2 จรวด 

              กลุมท่ี 3 ถังขยะกระปองเปนคําตอบกลุมเดียวกัน

เพราะเปนภาชนะท่ีใชใสของเหมือนกัน 

             3. คะแนนความคิดริเริ่มมีลําดับข้ันใหคะแนน ดังนี้  

              3.1 บันทึกคําตอบของแตละขอของนักเรียนท้ัง

37คน 

              3.2 หาความถ่ีของคําตอบแตละขอ  

              3.3 ใหคะแนนตามเกณฑท่ีวางไวคือ  

        คําตอบท่ีซํ้ากัน12 %ข้ึนไป  ให0คะแนน 

        คําตอบท่ีซํ้ากัน6-11 % ให1คะแนน 

        คําตอบท่ีซํ้ากัน3-5 % ให2คะแนน 

        คําตอบท่ีซํ้ากัน2 %  ให3คะแนน 

        คําตอบท่ีซํ้ากันไมเกิน 1 % ให4คะแนน 
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              3.4 รวมคะแนนท้ัง 3ขอขางตนเปนคะแนน

ความคิดสรางสรรค 

    3.3.5.5 ดําเนินการทดลองใชแบบทดสอบ 

       1) นําแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคท่ีปรับปรุงแกไขแลว ไปลองใช

กับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  2 ท่ีเปนนักเรียนโรงเรียนเสลภูมิพิทยาคมภาคเรียนท่ี  2ปการศึกษา

2559จํานวน 74คน 

       2) นําผลการวัดความคิดสรางสรรคท่ีไดจากการลองใชมาวิเคราะหหา

ดัชนีความยากงายได 0.68-0.72มีคาอํานาจจําแนก  0.37-0.40และมีคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ

ท้ังฉบับ 0.97  

  3.3.6 แบบสอบถามวัดความพึงพอใจ  

    ผูวิจัยไดดําเนินการตามลําดับข้ันตอน ดังนี้  

     3.3.6.1 ข้ันการวิเคราะห ไดศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวของ วิธีการสรางแบบ

ประเมินความพึงพอใจ และศึกษาการประเมินความพึงพอใจ  

     3.3.6.2 ข้ันการออกแบบ ไดออกแบบประเด็นท่ีจะสอบถาม 3 ดาน ดังนี้  

        1) ความพึงพอใจดานเนื้อหา  

        2) ความพึงพอใจดานการปรับเหมาะเนื้อหาและระบบเสริมศักยภาพ  

        3) ความพึงพอใจดานความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียน  

     3.3.6.3 ข้ันการพัฒนาโดยพัฒนาแบบประเมินความพึงพอใจ เปนแบบมาตรา

สวนประมาณคา 5 ระดับ ตามวิธีของLikert Scale คือ 

        ระดับ5 หมายถึง พึงพอใจมากท่ีสุด  

        ระดับ4 หมายถึง พึงพอใจมาก  

        ระดับ3 หมายถึง พึงพอใจปานกลาง  

        ระดับ2 หมายถึง พึงพอใจนอย  

        ระดับ1 หมายถึง พึงพอใจนอยท่ีสุด  

     3.3.6.4 นําแบบประเมินความพึงพอใจท่ีสรางข้ึนใหผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 คน

ประเมินความสอดคลองของขอคําถาม ( IOC)โดยผูเชี่ยวชาญเปนชุดเดียวกันกับผูเชี่ยวชาญดานการ

ประเมินบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึนซ่ึงกําหนดเกณฑการพิจารณา คือ 
 

        +1 หมายถึง สอดคลอง  

        0 หมายถึง ไมแนใจ  

        -1 หมายถึง ไมสอดคลอง  
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        แลวหาคาดัชนีความสอดคลองของแบบประเมินความพึงพอใจ (Index 

of Consistency : IOC)เกณฑการพิจารณา มีคา IOC มากกวา หรือเทากับ 0.6แสดงวาใชไดใหคงไว ถา

มีคาIOC ต่ํากวา 0.6 แสดงวาตองแกไขปรับปรุง โดยพิจารณาจากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 

     3.3.6.5 ข้ันสรุปผล ผูวิจัยจัดทําแบบประเมินความพึงพอใจเปนฉบับสมบูรณ 

เพ่ือใชในการเก็บรวบรวมขอมูลกับกลุมตัวอยางตอไป 

 

3.4 แบบแผนการทดลอง  

 

 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยท่ีมีรูปแบบการวิจัยเปนแบบเชิงทดลอง โดยใชแบบแผนการทดลอง

แบบสองกลุมคือ กลุมทดลองและกลุมควบคุมโดยการสุมและวัดกอน-หลังการทดลอง ( The 

Randomized Pretest-Posttest Control Group Design)ซ่ึงมีแบบแผนการทดลอง ดังตารางท่ี 3.4 

 

ตารางท่ี 3.4 

แบบแผนการทดลอง The Randomized Pretest-Posttest Control Group Design 
 

กลุม ทดสอบกอนทดลอง ใหสิ่งทดลองทดสอบหลังทดลอง 

E O1 X O2 

C O1 - O2 

  

 โดยท่ี  E  หมายถึง  กลุมทดลอง  

    C  หมายถึง  กลุมควบคุม  

    X  หมายถึง  จัดการเรียนรูดวยบทเรียนแบบผสมผสาน  

     O1  หมายถึง  ทดสอบความคิดสรางสรรคและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอน  

           การทดลอง  

    O2  หมายถึง  ทดสอบความคิดสรางสรรคหลังทดลอง  
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3.5 การเก็บรวบรวมขอมูล 

 

 ผูวิจัยไดดําเนินการวิจัยดวยตนเอง โดยทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2ภาคเรียนท่ี 2 

ปการศึกษา 2559 โรงเรียนเสลภูมิพิทยาคมอําเภอเสลภูมิจังหวัดรอยเอ็ด สํานักงานเขตพ้ืนท่ี

การศึกษามัธยมศึกษา เขต 27 จํานวน 74 คนเพ่ือนําผลการทดลองมาวิเคราะห เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนดวยบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึน ความพึงพอใจของนักเรียนและทักษะความคิดสรางสรรคของ

นักเรียนหลังจากท่ีเรียนดวยบทเรียนบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือ

สงเสริมความคิดสรางสรรควิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค 2สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2โดยมี

ลําดับข้ันตอนในการเก็บรวบรวมขอมูลดังนี้ 

  3.5.1 ทําการทดสอบกอนเรียน ( pre-test)โดยใชแบบทดสอบกอนเรียน  

  3.5.2 ชี้แจงใหนักเรียนทราบถึงกระบวนการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนแบบผสมผสาน

ตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรควิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค 2

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2ท่ีพัฒนาข้ึน 

  3.5.3 ทําการทดลอง โดยนักเรียนเรียนรูดวยบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอน

สตรัคติวิสต เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรควิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค 2สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปท่ี 2ท่ีพัฒนาข้ึน  

  3.5.4 เก็บรวบรวมขอมูลท่ีไดจากการทดลองนําไปวิเคราะหขอมูลตอไป  

  3.5.5 ใหนักเรียนทําแบบสอบถามวัดความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนบทเรียนแบบ

ผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรควิชาคอมพิวเตอร

สรางสรรค 2สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

  3.5.6 เก็บรวบรวมแบบประเมินความพึงพอใจท่ีนักเรียนประเมินเสร็จแลวนําขอมูลท่ีไดไป

วิเคราะห 

  3.5.7 ระยะเวลาการเก็บรวบรวมขอมูลในการดําเนินการทดลองผูวิจัยไดกําหนดระยะเวลา ใน

การทดลองและเก็บขอมูล ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2559 ตั้งแตวันท่ี 1 พฤศจิกายน 2559 ถึง 29 

กุมภาพันธ 2560ดังตารางท่ี 3.5 
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ตารางท่ี 3.5 

ระยะเวลาการทดลองและเก็บขอมูล 
 

กิจกรรม 

พ.ย. ธ.ค. ม.ค. ก.พ. 

สัปดาหท่ี สัปดาหท่ี สัปดาหท่ี สัปดาหท่ี 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1. ปฐมนิเทศนักเรียน                  

2. นักเรียนทําแบบทดสอบ 

กอนเรียน  

                

3. ทําการทดลอง โดยให 

นักเรียนเรียนรูบทเรียนท่ี 

พัฒนาข้ึน ใหครบทุกหนวย 

                

4. นักเรียนทําแบบทดสอบ 

หลังเรียน 

                

5. นักเรียนทําแบบวัดความ 

พึงพอใจและแบบประเมิน 

พฤติกรรมการเรียนรู 

                

6. นําขอมูลท่ีไดจากการ 

ทดลองไปวิเคราะหผล 

                

 

3.6 การวิเคราะหขอมูล  

 

 3.6.1 วิเคราะหหาคุณภาพของบทเรียนแบบผสมผสานโดยใชคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน

โดยในการวิเคราะหจะใชคาเฉลี่ยเทียบกับเกณฑการประเมินดังนี้ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2554, น.185) 

    คาเฉลี่ย     ระดับความคิดเห็น 

    4.5 0 – 5.00    มีคุณภาพระดับดีมาก  

    3.5 0 – 4.49    มีคุณภาพระดับดี  

    2.5 0 – 3.49    มีคุณภาพระดับปานกลาง  

    1.5 0 – 2.49    มีคุณภาพระดับพอใช  

    1.00 – 1. 49    มีคุณภาพระดับควรปรับปรุง  
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 3.6.2 วิเคราะหหาประสิทธิภาพบทเรียนแบบผสมผสานแบบกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรค

ท่ีสงเสริมความคิดสรางสรรค ตามเกณฑเมกุยแกนส ( Meguigans) มีประสิทธิภาพสูงกวา 1.00 

(เสาวนีย สิกขาบัณฑิต, 2528, น. 284-286)  

 3.6.3 เปรียบเทียบความคิดสรางสรรคของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานท่ีพัฒนาข้ึน 

โดยการวิเคราะหคาสถิติ t-test (Dependent Samples) 

 3.6.4 เปรียบเทียบความคิดสรางสรรคระหวางนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานท่ี

พัฒนาข้ึนกับกลุมนักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ โดยการวิเคราะหคาสถิติ t-test (Independent Samples) 

 3.6.5 การวิเคราะหขอมูลความสัมพันธระหวางความคิดสรางสรรคกับผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนรูของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานท่ีพัฒนาข้ึนในการวิเคราะหผล ผูวิจัยไดนําสถิติ

สหสัมพันธแบบเพียรสัน เปนการหาความสัมพันธของขอมูลวิจัยนํามาหาความสัมพันธ ในงานวิจัยนี้ 

โดยมีตัวแปร 2 ชุดระหวางการคิดสรางสรรคกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู 

   คาสหสัมพันธแบบเพียรสัน    ความหมาย 

   0.90 – 1.00       มีความสัมพันธกันในระดับสูงมาก  

   0.70 – 0.89       มีความสัมพันธกันในระดับสูง  

   0.50 – 0.69       มีความสัมพันธกันในระดับปานกลาง  

   0.30 – 0.59       มีความสัมพันธกันในระดับต่ํา  

   0.00 – 0.29       มีความสัมพันธกันในระดับต่ํามาก 

 3.6.6 วิเคราะห ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานท่ี

พัฒนาข้ึน โดยใชคาเฉลี่ย (𝑥̅𝑥) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และแปรผลท่ีไดโดยใชเกณฑ

ประเมิน ดังนี้ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2554, น. 185) 

   ระดับคาคะแนนเฉลี่ย  เกณฑการประเมิน  

   4.50 – 5.00     พึงพอใจมากท่ีสุด  

   3.50 – 4.49     พึงพอใจมาก  

   2.50 – 3.49     พึงพอใจปานกลาง  

   1.51 – 2.49     พึงพอใจนอย  

   1.00 – 1.49     พึงพอใจนอยท่ีสุด  
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3.7 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล  

 

 3.7.1 สถิติพ้ืนฐาน 

   3.7.1.1 คาเฉลี่ย  (Mean) คํานวณจากสูตรดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด,2554, น. 124) 

 

N
x

X ∑=  

 

      เม่ือ  𝑥̅𝑥   แทน คาเฉลี่ย  

         ∑𝑥𝑥  แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมดของกลุม  

         N   แทน จํานวนของคะแนนในกลุม  

   3.7.1.2 คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)หมายถึง คาเฉลี่ยของขอมูลท่ี

เบี่ยงเบนออกไปจากคาเฉลี่ยของกลุม (บุญชม ศรีสะอาด,2554, น. 106) 

 

 
( )

( )1

22

−

−
= ∑∑

NN
XXN

S.D.  

 

       เม่ือ ..DS  แทน  คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

         ∑ X  แทน ผลรวมของคะแนนในกลุม   

   ∑ 2X  แทน ผลรวมคะแนนแตละตัวยกกําลังสอง  

         N   แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 

 3.7.2 สถิติท่ีใชในคํานวณหาคุณภาพเครื่องมือ 

   3.7.2.1 หาความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา คือ คาความสอดคลอง ( IOC :Index of Item 

Objective Congruence) ระหวางขอคําถามกับวัตถุประสงคของเนื้อหา (มนตชัย เทียนทอง , 2554, 

น. 207) โดยใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาใหความเห็นและใหคะแนนดังนี้ 

      +1  เม่ือแนใจวาขอสอบขอนั้น วัดไดตรงตามวัตถุประสงค  

      0  เม่ือไมแนใจวาขอสอบขอนั้น วัดไดตรงตามวัตถุประสงคหรือไม  

      -1  เม่ือแนใจวาขอสอบขอนั้น วัดไดไมตรงตามวัตถุประสงค  

 

 

 

(3-1) 

(3-2) 
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N
R

IOC ∑=  

 

      เม่ือ IOC  แทน คาความสอดคลองระหวางขอคําถามกับ  

              วัตถุประสงค  

        ∑ R   แทน ผลรวมของคะแนนการพิจารณาจากผูเชี่ยวชาญ  

         N  แทน จํานวนผูเชี่ยวชาญ  

   3.7.2.2 คาความยากงายของแบบทดสอบ ( Difficulty) (มนตชัย เทียนทอง, 2554, น. 

207) 

 

N
RP =  

 

      เม่ือ  P  แทน คาความยากงายของแบบทดสอบ  

         R  แทน จํานวนนักเรียนท่ีตองขอคําถามนั้นถูกตอง  

         N  แทน จํานวนนักเรียนท้ังหมด  
 

      ระดับความยากงายของแบบทดสอบหรือขอสอบ โดยปกติมีความยากงายท่ี

ใชไดมีคาอยูระหวาง .20-.80 ถา P มีคาต่ํากวา .20 ถือวาขอสอบขอนั้นยากเกินไป แตถาคา P สูงกวา 

.80 แสดงวางายเกินไป 

   3.7.2.3 คาอํานาจจําแนก (Discrimination) (มนตชัย เทียนทอง, 2554, น. 208) 

 

U

LU

N
RRD −

=  

 

      เม่ือ  D  แทน คาอํานาจจําแนก 

         RU  แทน จํานวนคนท่ีตอบขอนั้นถูกในกลุมผานเกณฑ 

         RL  แทน จํานวนคนท่ีตอบขอนั้นถูกในกลุมไมผานเกณฑ 

         NU  แทน จํานวนคนในกลุมผานเกณฑ  

 

 

 

 

(3-3) 

(3-4) 

(3-5) 
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   3.7.2.4 คาความเชื่อม่ัน (Reliability)โดยใชสูตร KR-20 ของ คูเดอร ริชารดสัน (มนต

ชัย เทียนทอง,2554, น. 199) 

 









−

−
= ∑

2
1

i σ
pq

1
1n

nr  

 

      เม่ือ  ri  แทน สัมประสิทธิ์ของความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  

  ท้ังฉบับ  

     n  แทน จํานวนขอของแบบทดสอบ  

        p  แทน อัตราสวนของผูท่ีตอบแบบทดสอบขอนี้ถูก  

        q  แทน อัตราสวนของผูท่ีตอบแบบทดสอบขอนี้ผิด  

        σ1
2  แทน ความแปรปรวนของคะแนนท่ีสอบไดท้ังฉบับ 

   3.7.2.5 สถิติท่ีใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนแบบผสมผสานตามเกณฑเมกุย

แกนส (เสาวนีย สิกขาบัณฑิต, 2528, น. 284-286) ใชสูตรคํานวณดังนี้ 

 

      Maguigans ration 
P

MM
MP
MM 12

1

12 −
+

−
−

=  

 

      เม่ือ  M1  แทน คาเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบกอนเรียน  

         M2  แทน  คาเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบหลังเรียน  

         P   แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบ  

 

 3.7.3 สถิติท่ีใชในการทดสอบสมมติฐานการวิจัย 

   3.7.3.1 วิเคราะหเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคระหวางกลุมท่ีเรียนดวยบทเรียน

แบบผสมผสาน และกลุมท่ีเรียนแบบปกติ โดยใชสถิติทดสอบคา t (Independent Sample)(ไพศาล 

วรคํา, 2556, น. 141)โดยใชสูตรดังนี้ 

 

 

 

 

 

(3-6) 

(3-7) 
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t = 
𝑥𝑥̅1−𝑥𝑥̅2

�𝑆𝑆1
2

𝑛𝑛1
 + 𝑆𝑆2

2

𝑛𝑛2

 

 

       เม่ือ   𝑥̅𝑥1 , 𝑥̅𝑥2 แทน คาเฉลี่ยของกลุมตัวอยางกลุมท่ี 1 , 2 

          S1
2 , S2

2  แทน ความแปรปรวนของกลุมตัวอยาง  

               กลุมท่ี 1 , 2 

          n1, n2  แทน ขนาดของกลุมตัวอยางกลุมท่ี 1 , 2 

 

   3.7.3.2 วิเคราะหคาสหสัมพันธแบบเพียรสัน ( Pearson's Product Moment 

Correlation :rxy) เปนการหาความสัมพันธของขอมูล 2 ชุด หรือตัวแปร 2 ตัวผูวิจัยนํามาในงานวิจัยนี้

หาความสัมพันธของการตรวจแบบทดสอบการคิดสรางสรรคระหวางผูเชี่ยวชาญและผูวิจัยโดยมีสูตร

ในการวิเคราะหดังนี้(ไพศาล วรคํา, 2558) 
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       เม่ือ   
.xyr   แทน  คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบเพียรสัน 

          ∑ X  แทน ผลรวมของขอมูลท่ีวัดไดจากตัวแปร 

               ตัวท่ี 1 ( X)  

          ∑Y  แทน ผลรวมของขอมูลท่ีวัดไดจากตัวแปร 

               ตัวท่ี 2 (Y)  

          ∑ XY แทน ผลรวมของผลคูณระหวางขอมูลตัวแปร 

               ท่ี 1 และ 2  

          ∑ 2X  แทน ผลรวมของกําลังสองของขอมูลท่ีไดวัด  

               จากตัวแปรตัวท่ี 1  

          ∑ 2Y  แทน ผลรวมของกําลังสองของขอมูลท่ีไดวัด  

               จากตัวแปรตัวท่ี 2  

          N   แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 

 

(3-8) 

(3-9) 



119 

บทท่ี4 

ผลการวิจัย 

 
 ผูวิจัยไดการพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตเพ่ือสงเสริม

ความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2โดยมีผลการวิจัยและการวิเคราะหขอมูลเปน

ลําดับข้ันตอน ดังนี้ 

  1. ผลการพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตเพ่ือสงเสริม

ความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

  2. ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต

เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2มีประสิทธิภาพตามเกณฑเมกุยแกนส 

  3. ผลการเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคของนักเรียนกอนเรียนและหลังเรียนท่ีเรียนดวย

บทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

  4. ผลการเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคระหวางนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสาน

ตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 

2กับกลุมนักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ 

  5. ผลของความสัมพันธระหวางความคิดสรางสรรคกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของ

นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตเพ่ือสงเสริมความคิด

สรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

  6. ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสาน

ตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
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4.1 ผลการพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตเพ่ือ

สงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 

 

 บทเรียนแบบผสมผสานท่ีพัฒนาข้ึนในครั้งนี้ ผูวิจัยไดนํารูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตมาใชเปนพ้ืนฐานในการออกแบบโดยพิจารณาถึง

คุณสมบัติของบทเรียนท่ีชวยสงเสริมความคิดสรางสรรค มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

  4.1.1 ผลการจัดการเรียนรูแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต โดยใชเทคนิค

การเรียนรูแบบปญหาเปนฐาน  

   ข้ันตอนการจัดการเรียนรูบนเว็บแบบกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรคท่ีสงเสริม

ความคิดสรางสรรค ประกอบดวย ข้ัน ทําความเขาใจปญหา ข้ันสรางแนวคิดท่ีหลากหลายในการ

แกปญหา ข้ันสรางแนวคิดท่ีหลากหลายในการแกปญหา และข้ันเตรียมการเพ่ือนําไปสูการปฏิบัติ ซ่ึง

นักเรียนจะเริ่มเรียนทีละข้ันตอนจนจบบทเรียน ในแตละหนวยการเรียนจะจัดกิจกรรม โดยใช

เครื่องมือตาง ๆ ไดแก วีดิโอประกอบการศึกษา ใบกิจกรรม ใบความรู ซ่ึงในแตละข้ันจะ นําเสนอ

ตามลําดับตามแนวคิดดังนี้ 

     4.1.1.1 การกระตุนโครงสรางทางปญญาการออกแบบตามกรอบแนวคิด

เก่ียวกับการสรางความรูเริ่มดวยการกระตุนโครงสรางทางปญญา โดยนําพ้ืนฐานแนวคิดมาจาก 

Cognitive Constructivism ของ Piaget ท่ีเชื่อวาการเรียนรูจะเกิดข้ึนเม่ือผูเรียนถูกกระตุนดวยปญหา

ท่ีกอใหเกิดความขัดแยงทางปญญา หรือท่ีเรียกวาเกิดการเสียสมดุลทางปญญา ( Disequilibrium) 

จากแนวคิดจากฐานทฤษฎีดังกลาวผูวิจัยไดออกแบบเปนสถานการณปญหา ( Problem Base) โดย

อาศัยหลักการของ Suituated Learning Environments(Herrington and Oliver, pp. 1995-

1998) ท่ีเนนบริบทตามสภาพจริงท่ีมีการจัดหาสถานการณท่ีเพรียบพรอม ในขณะเดียวกันควรสะทอน

ถึงความซับซอนและลักษณะท่ีเก่ียวโยงสัมพันธ ( Ill-Structure Nature) และเปนปญหาท่ีเกิดข้ึนใน

ชีวิตจริง โดยเปดโอกาสใหผูเรียนไดปฏิบัติภารกิจท่ีสอดคลองกับบริบทในชีวิตจริงท่ีเรียกวา 

Authentic Learning Task และสถานการณปญหาดังกลาวจะตองสงเสริมผูเรียนเก่ียวกับการคิดใน

ระดับสูง ( Higher-Order Thinking) โดยนําสาระหลักการสําคัญ ( Key Concepts) ในวิชา 

คอมพิวเตอรสรางสรรค2 มาสรางเปนสถานการณปญหาท่ีใหผูเรียนเรียนรู ดังภาพท่ี 4.1 
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ภาพท่ี 4.1หนาจอหลักของเว็บไซตบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต 

 

    จากภาพเปนหนาหลักของสื่อบทเรียนออนไลนบนเครือขาย ซ่ึงในหนาแรกจะเปน

หนาประกาศขาวสาร และกิจกรรมตางๆ พรอมกับสาระความรูมากมายเปรียบเสมือนสังคมการเรียน

การสอนออนไลน ท่ีผูเรียนและผูสอนสามารถมีปฏิสัมพันธกันไดทุกท่ี ทุกเวลาอยางรวดเร็ว มีเมนูอาทิ 

แหลงเรียนรูเขาสูกลุม (ทํากิจกรรมสถานการณปญหา)แลกเปลี่ยนเรียนรูฐานความชวยเหลือ และ

ปรึกษาครูในหนาแรกจะมีลิงคสําหรับเขากลุมของตนเองเพ่ือทํากิจกรรมสถานการณปญหาตางๆ เพ่ือ

อํานวยความสะดวกแกการเขาไปศึกษาหาความรู โดยเนนหนาหลักเปนศูนยรวมของสื่อสังคม

ออนไลนซ่ึงเม่ือนักเรียนคลิกลิงคเขามาในกลุมจะแสดงหนาเฉพาะของกลุมนั้น ๆ พรอมรายละเอียด

ประกาศขาวสารตาง ๆดังภาพท่ี 4.2 
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ภาพท่ี 4.2บทเรียนแบบผสมผสานหนากิจกรรมสถานการณปญหา 

 

    จากภาพเปนหนาหลักของกลุม ซ่ึงเม่ือคลิกลิงคเขามาท่ีกลุมของตนเอง ในท่ีนี้จะ

แยกเปนระดับชั้นและหองเรียน เชนตัวอยางในการวิจัยคือ กลุมของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 

2/11ในหนากลุมจะประกอบไปดวยรายชื่อสมาชิก ประกาศขาว กระดานสนทนาภายในกลุม VDO 

บทเรียนออนไลน อัลบั้มภาพกิจกรรม และเปนหนาหลักของสถานการณปญหาเม่ือผูเรียนเขามาใน

กลุมจะสามารถติดตอสื่อสาร พูดคุยแลกเปลี่ยนความคิดเห็นไดภายในกลุม รวมท้ังเขาทํากิจกรรมใน

สถานการณปญหาตางๆไดซ่ึงในหนาสถานการณปญหานี้จะรวมเมนูชวยเหลือและอํานวยความ

สะดวกในการทํากิจกรรมอยางครบครัน เชนสถานการณปญหาแหลงเรียนรูฐานความชวยเหลือ และ

การแลกเปลี่ยนเรียนรู  

   จากสถานการณปญหาในแตละบทจะเห็นวาภารกิจท่ีใหอธิบายแนวทางในการแกปญหา

จะสงเสริมกระบวนการแกปญหา ( Problem-solving) ท่ีถือวาเปนการคิดข้ันสูงท่ีสุดเพราะจะตอง

อาศัยทักษะการคิดอ่ืนๆ ท้ังการจําแนก ( Classification)การทดสอบสมมติฐาน ( Hypothesis-

testing) การวิเคราะห(Analysis)การสังเคราะห ( Synthesis) การประเมินผล( Evaluation)เพ่ือนํามา

สรุปเปนแนวทางแกปญหาสวนภารกิจท่ีใหผูเรียนหาสาเหตุท่ีทําใหการเรียนรู 
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     4.1.1.2 การสนับสนุนการปรับสมดุลทางปญญา  

        ในกระบวนการสรางความรูโดยการสนับสนุนการปรับสมดุลทางปญญา

ของผูเรียนนั้น ไดอาศัยพ้ืนฐานแนวคิดมาจาก Cognitive Constructivism ของ Piaget ท่ีเชื่อว

าเม่ือกระตุนดวยปญหาท่ีกอใหเกิดความขัดแยงทางปญญา ( Cognitive Conflict) และผูเรียนเกิดการ

เสียสมดุลทางปญญา ( Disequilibrium) แลวจะตองพยายามปรับโครงสรางทางปญญาใหเขาสูภาวะ

สมดุลโดยการดูดซึม (Assimilation) ไดแก การรับขอมูลใหมจากสิ่งแวดลอมเขาไปไวในโครงสราง

ทางปญญาและการปรับเปลี่ยนโครงสรางทางปญญา (Accommodation) คือ การเชื่อมโยงโครงสราง

ทางปญญาเดิมหรือความรูเดิมท่ีมีมากอนกับขอมูลขาวสารใหม และผูเรียนสามารถปรับโครงสราง

ทางปญญาเขาสูภาวะสมดุล หรือเรียกวาสามารถท่ีจะสรางความรูใหมข้ึนมาได หรือเกิดการเรียนรู

นั่นเองในการเรียนจากสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูเพ่ือเอ้ือใหผูเรียนสามารถปรับสมดุลทางปญญาดังกลาวข

างตนได ผูวิจัยไดออกแบบใหผูเรียนไดเรียนรูโดยการคนพบ ( Discovery Learning) จากการเสาะ

แสวงหาความรูจากแหลงการเรียนรูตาง ๆ โดยจัดแหลงขอมูลไวภายในสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบน

เครือขายตามแนวคอนสตรคติวิสต ซ่ึงประกอบไปดวยแหลงการเรียนรูคือ ขอมูลท่ีเก่ียวกับเนื้อหา

บทเรียนท่ีจะตองเรียนท้ังหมด จะอยูในรูปของแผนท่ีทางปญญา สามารถลิงคเขาไปดูขอมูลท่ีละเอียด

ข้ึนได ลิงคท่ีเก่ียวของจะเปนการรวบรวมเว็บไซตท่ีเก่ียวของกับเนื้อหาบทเรียนเพ่ือความรวดเร็วใน

การคนควา เครื่องมือชวยสืบคนขอมูล ( Search Engine) สําหรับใชในการคนหาแหลงขอมูลเพ่ิมเติม 

และสามารถนําไปใชในการสรางความรู นอกเหนือจากท่ีจัดไวภายในสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูบน

เครือขายตามแนวคอนสตรัคติวิสต(สุมาลี ชัยเจริญ, 2547) ดังแสดงในภาพท่ี 4.3 และภาพท่ี 4.4 
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ภาพท่ี 4.3บทเรียนแบบผสมผสานหนาบทเรียนในรายวิชา คอมพิวเตอรสรางสรรค2 

 

 
ภาพท่ี 4.4บทเรียนแบบผสมผสานหนาแหลงการเรียนรูสูโลกกวาง 
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    จากภาพท่ี 4.3 และภาพท่ี 4.4แสดงการออกแบบสารท่ีนําเสนอเนื้อหาในแหล

งการ เรียนรูผูวิจัยไดนําทฤษฎีทางพุทธิปญญานิยม ( Cognitivism) มาเปนพ้ืนฐานการออกแบบเพ่ือส

งเสริมการทําความเขาใจของผูเรียน ดังเชนการจัดเสนอสิ่งท่ีจะชวยใหผูเรียนสามารถจัดโครงสรางจัด

ระเบียบสารสนเทศในการเรียนรู โดยจัดทําเปนแผนท่ีทางปญญา (Cognitive Map) ท่ีแสดงการเชื่อมโยง

ความสัมพันธระหวางความคิดรวบยอดตางๆ ของเนื้อหาท้ังหมดใหผูเรียนไดทราบกอนท่ีจะเขาศึกษา

เชน การจัดทําเปนเคาโครงเรื่องหรือแผนท่ีความคิด ( Concept Mapping)การใชกราฟกท่ีใชเปนแรง

จูงใจ (Motivational Graphic)ดังเชนภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหวท่ีแสดงข้ันตอนการสรางงานกราฟฟก

เพ่ือสงเสริมการสรางจินตภาพภายในสมอง และสามารถกระตุนความใสใจของผูเรียน 

     4.1.1.3 การสงเสริมการขยายโครงสรางทางปญญา  

        การออกแบบตามกรอบแนวคิดท่ีสงเสริมการขยายโครงสรางทางปญญา

เปนการนําพ้ืนฐานแนวคิดมาจาก Social Consturctivism ท่ีเนนปฏิสัมพันธทางสังคม ภาษาและ

วัฒนธรรมวามีบทบาทในการพัฒนาดานพุทธิปญญาดังหลักการ Collaborationท่ีเนนการรวมมือกัน

แกปญหาซ่ึง Bednar et. Al., (1995)กลาววาการเรียนรูเปนกระบวนการท่ีเกิดจากการลงมือกระทํา

การสรางความหมายของการเรียนรูเกิดจากการพัฒนาประสบการณและการขยายความคิดรวบยอด

ใหกวางขวางข้ึนโดยการแลกเปลี่ยนแนวคิดและมุมมองท่ีหลากหลายและในขณะเดียวกันก็มีการ

เปลี่ยนแปลงสิ่งท่ีสรางข้ึนแทนความรูภายในสมอง (Knowledge Representations) ระหวางท่ีมีการ

โตตอบ แลกเปลี่ยนความรู ความคิดเห็นกัน ดังนั้นผูวิจัยจึงไดออกแบบใหสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูท่ี

ผูเรียนสามารถแลกเปลี่ยนพรอมท้ังแสดงแนวคิดของตนเองเพ่ือสงเสริมและขยายมุมมอง ( Multiple 

Perspectives)โดยจัดใหมีกระดานสนทนา ( Web-Board) บนเครือขายท่ีผูเรียนสามารถแลกเปลี่ยน

ความคิดเห็น มุมมองระหวางท้ังเพ่ือนในชั้นและผูเชี่ยวชาญตลอดระยะเวลาการเรียนรูนอกจากนี้ในช

วงเวลาในทายชั่วโมงยังมีการรวมอภิปรายและสรุปความรูแนวคิดตางๆ ท่ีเรียน นอกจากนี้สิ่งแวดลอม

ทางการเรียนรูบนเครือขายยังจัดใหมีการสนับสนุนทางสังคม (Social Support)ซ่ึงมาจากหลักการของ 

Jonassen (1997) โดยมีหลักการในการเอ้ือใหผูเรียนไดทราบมุมมองท่ีหลากหลายตามบริบทของ

วิชาชีพท่ีแตกตาง ซ่ึงอาจสงเสริมใหผูเรียนสามารถนําแนวคิดหรือความรูเหลานั้นไปใชหรือแกปญหา

ในบริบทท่ีแตกตางกัน ดังแสดงในภาพท่ี4.5ภาพท่ี 4.6และภาพท่ี 4.7 
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ภาพท่ี 4.5หนาฐานความชวยเหลือ แหลงเรียนรูเพ่ิมเติมหรือลิงคท่ีเก่ียวของ 

  

 
 

ภาพท่ี 4.6หนากระดานสนทนาสําหรับตอบคําถามในสถานการณปญหา 
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    จากภาพ เปนตัวอยางของการตอบคําถามในสถานการณปญหา โดยนักเรียน

สามารถมาแสดงความคิดเห็นและตอบคําถามได โดยโพสตลงบนกระดานสนทนาของสถานการณ

ปญหานั้นๆ ซ่ึงจะเปนหนารวมคําตอบท้ังหมดของนักเรียน ซ่ึงแสดงใหเห็นถึงการวิเคราะหปญหา 

และสรุปคําตอบของแตละคน นักเรียนสามารถนําคําตอบของเพ่ือนมาประยุกตเปนองคความรูใหม

ของตนเองได โดยท่ีไมลอกเลียนความคิดของผูอ่ืน 

 
ภาพท่ี 4.7หนาเว็บบอรดสําหรับแลกเปลี่ยนเรียนรู 

 

    จากภาพเปนตัวอยางหนาเว็บบอรดสําหรับแลกเปลี่ยนเรียนรูและสงชิ้นงานของ

นักเรียน โดยนักเรียนสามารถมาตั้งกระทูเพ่ือเริ่มการสนทนาและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซ่ึงกันและ

กันได โดยท่ีครูผูสอนไดรวมแสดงความคิดเห็นพรอมกับนักเรียนและนักเรียนสามารถสงชิ้นงานท่ีทํา

ภายในคาบเรียน โดยแนบภาพสงมาทางเว็บบอรดเพ่ืองายตอการตรวจสอบ อีกท้ังเพ่ือนในชั้นเรียนก็

ไดเห็นผลงานของกันและกัน เพ่ือเปนการแลกเปลี่ยนเรียนรูซ่ึงกันและกันโดยผูเรียนสามารถสง

ขอความผานกระดานสนทนา ( Webboard)ขอความระหวางการสนทนาของผูเรียนทําใหเกิดแนวคิด

ท่ีหลากหลาย ซ่ึงเปนสิ่งสําคัญเชนเดียวกับขอคิดของแตละคนและขอคิดเห็นของผูสอนแตละคน เปน
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การกระตุนใหมีการแบงปนการตัดสินใจ เพ่ือท่ีจะแลกเปลี่ยนการสรางความรูและความเขาใจเก่ียวกับ

ปญหาและนําไปสูการแกปญหาไดดีท่ีสุด 

     4.1.1.4 การสงเสริมและชวยเหลือในการสรางความรู  

        สําหรับการสนับสนุนและชวยเหลือในการสรางความรูของผูเรียนผู

วิจัยไดนําหลักการจัดสิ่งแวดลอมทางการเรียนรูตามแนว Open Learning Environment ท่ีพัฒนา

โดยHannafin (1999) ไดกลาววาการชวยเหลือ (Scaffolding) เปนการแนะนําแนวทาง และสนับสนุน

ความพยายาม ในการเรียนรูของผูเรียน ดังภาพท่ี 4.8 

 
ภาพท่ี 4.8หนาหลักของฐานความชวยเหลือ(Scaffolding) 

 

    จากภาพ เปนหนาหลักของฐานความชวยเหลือ เพ่ือใหนักเรียนไดเขามาศึกษาหา

วิธีการแกปญหาซ่ึงจากหนาหลักจะมีลิงคไปหนารายละเอียดของแตละฐานความชวยเหลือตามดาน

ตางๆซ่ึงฐานความชวยเหลือประกอบดวย 

      1) ฐานความชวยเหลือการสรางความคิดรวบยอด(ConceptualScaffolding) 

ฐานการชวยเหลือนี้จะชวยเหลือผูเรียนในการสรางความคิดรวบยอดของเนื้อหาเพ่ือนํามาใชในการแก

ปญหา โดยฐานความชวยเหลือความคิดรวบยอดจะแสดงความสัมพันธเชื่อมโยงระหวางประเด็น

สําคัญตางๆ ตลอดจนความเก่ียวเนื่องระหวางความคิดรวบยอดท่ีสําคัญตางๆ ของเนื้อหาบทเรียนซ่ึง

จะแสดงอยูในลักษณะของแผนผังมโนมติ ผูวิจัยไดออกแบบโดยวิเคราะหประเด็นสําคัญของเนื้อหา

เรื่องการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีการสอน ซ่ึงประกอบไปดวยการเปลี่ยนแปลงโฉมหนาทาง



129 

การศึกษา การเปลี่ยนแปลงผูเรียนการเปลี่ยนแปลงมาสูการเรียนท่ีเนนผูเรียนเปนศูนยกลางและ

เทคโนโลยีการศึกษากับทฤษฎีการเรียนรู แลวนํามาสรางเปนผังมโนมติ โดยใชภาพกราฟกท่ีสอดคล

องกับเรื่องราว เพ่ือดึงดูดความสนใจจากผูเรียน ดังแสดงในภาพท่ี 4.9ในแตละหัวขอเม่ือนําเมาสไป

วางไวจะมีขอความสรุปประเด็นสําคัญของแตละหัวขอไวตรงกลาง ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนเชื่อมโยง

ประเด็นสําคัญท่ีจะสามารถใชในการแกไขปญหาได 

 
ภาพท่ี 4.9หนาฐานความชวยเหลือการสรางความคิดรวบยอด (Conceptual Scaffolding) 

 

      2) ฐานความชวยเหลือดานความคิด ( Metacognition Scaffolding)เป

นการแนะนําวิธีการกํากับ ติดตามการรูคิดของตนเอง ในขณะเรียนรูการจัดการเก่ียวกับการคิดของแต

ละคน ฐานนี้จะแนะนําสิ่งท่ีเก่ียวของกับวิธีการคิดในระหวางการเรียนรู เพ่ือใหผูเรียนไดกํากับ ตรวจสอบ 

และตระหนักรูเก่ียวกับวิธีการคิดของตนเองอยูตลอดเวลา ดังภาพท่ี 4.10 จะเขียนไวเปนข้ันตอนท่ี 1-

5ดังนี้ 

       2.1) คุณลองนําเอาข้ันตอนวิธีการคิดหาคําตอบของคุณมาตรวจสอบอีก

ครั้งวามีกระบวนการคิดอยางไร 

       2.2) คุณนําเอาข้ันตอนหรือกระบวนคิดของคุณมาเขียนเปนแผนภูมิหรือ

ลําดับข้ันตอน แลวพิจารณาหาขอผิดพลาด 

       2.3) เม่ือพบขอผิดพลาดแลวลองหาวิธีใหมหรือนําวิธีการของคุณมา

เปรียบเทียบกับเพ่ือนเพ่ือดูขอแตกตาง 
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       2.4) คุณสามารถถามเพ่ือนหรือผูเชี่ยวชาญได  

       2.5) ถาคุณยังแกปญหาตามสถานการณท่ีกําหนดใหไมได คุณสามารถ

ขอความชวยเหลือจากฐานความชวยเหลืออ่ืนๆ ไดอีก 

 
ภาพท่ี 4.10หนาฐานความชวยเหลือดานความคิด (Metacognition Scaffolding) 

 

      3) ฐานความชวยเหลือดานการกระบวนการเรียนรู (Procedural Scaffolding) 

เปนการแนะแนวทางวิธีการใชแหลงการเรียนรูและเครื่องมือตางๆ ภายในสิ่งแวดลอมทางการเรียนรู

บนเครือขายตามแนวคอนสตรัคติวิสต กระบวนการท่ีเก่ียวของท้ังหมดของการใชเครื่องมือแตละชนิด

เชน กระดานสนทนา ลิงคท่ีเก่ียวของ จะอธิบายเก่ียวกับวิธีการใชงานตลอดจนผลลัพธหลังจากท่ีใช

เครื่องมือนี้แลว ดังภาพในภาพท่ี 4.11จะมีเมนูท่ีควรจะรูอยูดานซาย เม่ือนําเมาสไปวางแตละเมนู จะ

มีขอความอธิบายการใชและประโยชนของแตละเมนู ข้ึนทางดานขวามือ 
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ภาพท่ี 4.11หนาฐานความชวยเหลือดานกระบวนการเรียนรู (Procedural Scaffolding) 

 

      3) ฐานความชวยเหลือดานกลยุทธ ( Strategic Scaffolding)แนะแนวทาง

เก่ียวกับวิธีการท่ีใชในการแกไขปญหาจะสนับสนุนการคิดวิเคราะห การตัดสินใจในกระบวนการแกป

ญหาจะเนนเก่ียวกับวิธีการสําหรับระบุและเลือกสารสนเทศท่ีตองการ ประเมินแหลงทรัพยากรท่ีผู

เรียนจัดหามาได และเชื่อมโยงระหวางความรูท่ีคนพบกับแนวทางการแกปญหา ดังภาพท่ี 4.12 จะ

แนะนําเปนลําดับข้ันตอน มีท้ังหมด 3 ข้ันตอนดังนี้ 

       3.1) วิเคราะหหาประเด็นปญหาวาคืออะไร  

       3.2) พิจารณาหาคําสําคัญของปญหา แลวนําไปเชื่อมโยงกับคําสําคัญใน

แหลงขอมูลท่ีจะใชแกปญหา 

       3.3) จากสถานการณปญหาลองพิจารณาสิวา ปญหาท่ีเกิดข้ึนมานั้นมา

จากท่ีใดแลวนํามาสรุปแลวนํามาสรุปแกไขเปนแนวทางเพ่ือหาคําตอบ 
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ภาพท่ี 4.12หนาฐานความชวยเหลือดานกลยุทธ (Strategic Scaffolding) 

 

  4.1.2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนแบบผสมผสานท่ีพัฒนาข้ึน  

    การประเมินคุณภาพบทเรียนแบบผสมผสานท่ีพัฒนาข้ึน เปนการประเมินโดย

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน และดานสื่อ เทคนิคและวิธีการ จํานวน 3 ทาน โดยใชสถิติใน

การวิเคราะห คือ คาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการประเมินแสดงไดดังตารางท่ี 4.1 
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ตารางท่ี4.1 

ผลการประเมินคุณภาพบนเว็บท่ีพัฒนาข้ึน ดานเนื้อหา และดานสื่อเทคนิคและวิธีการ 
 

รายการ 
ขอ

ท่ี 

ผูเชี่ยวชาญ 
𝑥̅𝑥 S.D. 

ระดับ 

ความคิดเห็น คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

ดานเนื้อหา 

1. เนื้อหาวิชา 1.1 

1.2 

1.3 

1.4 

1.5 

1.6 

1.7 

5 

4 

5 

5 

5 

4 

5 

5 

5 

5 

5 

5 

5 

5 

4 

4 

5 

5 

4 

5 

5 

4.67 

4.33 

5.00 

5.00 

4.67 

4.67 

5 

0.58 

0.58 

0.00 

0.00 

0.58 

0.58 

0.00 

มากท่ีสุด 

มาก 

มากท่ีสุด 

มากท่ีสุด 

มากท่ีสุด 

มากท่ีสุด 

มากท่ีสุด 

2. สวนของ 

วัตถุประสงค 

2.1 

2.2 

2.3 

5 

4 

5 

4 

5 

5 

4 

4 

4 

4.33 

4.33 

4.67 

0.58 

0.58 

0.58 

มาก 

มาก 

มากท่ีสุด 

3. การใชภาษา 3.1 

3.2 

3.3 

5 

4 

5 

5 

3 

4 

4 

4 

4 

4.67 

3.67 

4.33 

0.58 

0.58 

0.58 

มากท่ีสุด 

มาก 

มาก 

4. สวนของการ 

ทดสอบ/ประเมินผล 

4.1 

4.2 

4.3 

4 

4 

5 

4 

4 

5 

4 

4 

5 

4.00 

4.00 

5.00 

0.00 

0.00 

0.00 

มาก 

มาก 

มากท่ีสุด 

คาเฉลี่ยรวม 4.52 0.55 มากท่ีสุด 

ดานสื่อ เทคนิคและวิธีการ 

1.สวนประกอบ 

โดยท่ัวไปของ 

เว็บไซต 

1.1 

1.2 

1.3 

1.4 

1.5 

5 

4 

5 

5 

5 

5 

5 

5 

4 

4 

5 

5 

5 

4 

4 

5.00 

4.67 

5.00 

4.33 

4.33 

0.00 

0.58 

0.00 

0.58 

0.58 

มากท่ีสุด 

มากท่ีสุด 

มากท่ีสุด 

มาก 

มาก 

(ตอ) 
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ตารางท่ี 4.2(ตอ) 
 

รายการ 
ขอ

ท่ี 

ผูเชี่ยวชาญ 
𝑥̅𝑥 S.D. 

ระดับ 

ความคิดเห็น คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

2. สวนของระบบ 

การจัดการเรียนรู 

2.1 

2.2 

2.3 

2.4 

2.5 

5 

5 

4 

5 

5 

4 

5 

4 

5 

5 

4 

5 

4 

5 

5 

4.33 

5.00 

4.00 

5.00 

5.00 

0.58 

0.00 

0.00 

0.00 

0.00 

มาก 

มากท่ีสุด 

มากท่ีสุด 

มากท่ีสุด 

มากท่ีสุด 

3. การออกแบบ 

ตัวอักษรและสี 

3.1 

3.2 

3.3 

3.4 

3.5 

5 

5 

4 

5 

5 

5 

4 

5 

5 

5 

5 

4 

5 

5 

5 

5.00 

4.33 

4.67 

5.00 

5.00 

0.58 

0.58 

0.58 

0.00 

0.00 

มากท่ีสุด 

มาก 

มากท่ีสุด 

มากท่ีสุด 

มากท่ีสุด 

4. สวนประกอบ 

ดานมัลติมีเดีย  

4.1 

4.2 

4.3 

4.4 

4.5 

4.6 

5 

4 

5 

5 

5 

5 

5 

5 

4 

5 

5 

5 

5 

5 

4 

5 

5 

5 

5.00 

4.67 

4.33 

5.00 

5.00 

5.00 

0.00 

0.58 

0.58 

0.00 

0.00 

0.00 

มากท่ีสุด 

มากท่ีสุด 

มาก 

มากท่ีสุด 

มากท่ีสุด 

มากท่ีสุด 

5. การจัดการบทเรียน  5.1 

5.2 

5.3 

5.4 

5.5 

5.6 

5 

5 

5 

5 

5 

5 

5 

5 

5 

4 

5 

5 

5 

5 

5 

4 

5 

5 

5.00 

5.00 

5.00 

4.33 

5.00 

5.00 

0.00 

0.00 

0.00 

0.58 

0.00 

0.00 

มากท่ีสุด 

มากท่ีสุด 

มากท่ีสุด 

มาก 

มากท่ีสุด 

มากท่ีสุด 

6. สวนของการ 

สงเสริมความคิด 

สรางสรรค 

6.1 

6.2 

6.3 

6.4 

5 

5 

5 

5 

5 

4 

5 

5 

5 

4 

5 

5 

5.00 

4.33 

5.00 

5.00 

0.00 

0.58 

0.00 

0.00 

มากท่ีสุด 

มาก 

มากท่ีสุด 

มากท่ีสุด 

คาเฉลี่ยรวม 4.78 0.41 มากท่ีสุด 

รวม 4.70 0.48 มากท่ีสุด 
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    จากตารางท่ี 4.1ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนแบบผสมผสานท่ีพัฒนาข้ึน พบวา 

ผูเชี่ยวชาญ มีระดับความคิดเห็นโดยรวมในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด โดยคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.70 

และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( S.D.) เทากับ 0.48 ( 𝑥̅𝑥= 4.70 , S.D. = 0.48) เม่ือพิจารณาดานการ

ประเมิน ดานเนื้อหา อยูในระดับมากท่ีสุด ( 𝑥̅𝑥= 4.52, S.D. = 0.55) และดานสื่อ เทคนิคและวิธีการ 

อยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥= 4.78, S.D. = 0.41) 

 

4.2 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอน

สตรัคติวิสตเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑเมกุยแกนส 

 

 ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึน โดยนําขอมูลมาจากการ

ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึน นําผลมาวิเคราะห

หาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยใชวิธีการหาประสิทธิภาพตามเกณฑของเมกุยแกนส ซ่ึงผลการ

วิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียน ดังตารางท่ี 4.2 

 

ตารางท่ี4.3 

ผลการหาประสิทธิภาพตามเกณฑของเมกุยแกนส 
 

การทดสอบกลุมทดลอง คะแนนเต็ม 𝒙𝒙� 
คาประสิทธิภาพตามเกณฑ

ของเมกุยแกนส 

คะแนนความคิดสรางสรรคกอนเรียน 

คะแนนความคิดสรางสรรคหลังเรียน 

100 

100 

53.46 

73.59 
1.89 

 

  จากตารางท่ี 4.2 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียล

คอนสตรัคติวิสตเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2พบวานักเรียน

ทําแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคกอนเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 53.46 และจากแบบทดสอบ

วัดความคิดสรางสรรคหลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ยเทากับ 73.59 คาประสิทธิภาพตามเกณฑของเมกุย

แกนสมีเทากับ 1.89ซ่ึงมีคามากกวา 1.00 จึงกลาวไดวาบทเรียนท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ

เมกุยแกนส 
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4.3 ผลการเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคของนักเรียนกอนเรียนและหลังเรียนดวย

บทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค 

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 

 

 ผูวิจัยไดทําการทดสอบความคิดสรางสรรคของนักเรียนดวยแบบวัดความคิดสรางสรรคของทอ

แรนซโดยไดใหนักเรียนในกลุมทดลองท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานท่ีพัฒนาข้ึนทําแบบทดสอบ

กอนเรียนและหลังเรียนจึงไดผลการเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคของนักเรียนในกลุมทดลองท่ีเรียน

ในรายวิชา คอมพิวเตอรสรางสรรค2ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2ดังตารางท่ี 4.3 
 

ตารางท่ี 4.3 

ผลการเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคของนักเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวย

บทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

การทดสอบกลุมทดลอง n 𝑥̅𝑥 S.D. t p 

คะแนนทดสอบกอนเรียน 37 53.46 8.96 
95.55** .000* 

คะแนนทดสอบหลังเรียน 37 73.59 5.97 
 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

  จากตารางท่ี 4.3ผลการวิเคราะหผลทดสอบคาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคของ

นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานท่ีพัฒนาข้ึนจากการทดสอบกอนเรียน สามารถทําได

คาเฉลี่ยเทากับ 53.46และผลท่ีไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน ไดคาเฉลี่ยเทากับ 73.59 พบวา 

คา p-value ท่ีคํานวณไดมีคาเทากับ . 000 ซ่ึงมีคานอยกวาระดับนัยสําคัญท่ีตั้งไว เม่ือนํามา

เปรียบเทียบโดยใชคาสถิติ T-test independentปรากฏวา คะแนนความคิดสรางสรรคของนักเรียน

ท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานท่ีพัฒนาข้ึนมีความแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 

.05เปรียบเทียบเปนแผนภูมิไดดังภาพท่ี 4.13 
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ภาพท่ี 4.13ผลการเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคของนักเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน

ท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

 

4.4 ผลการเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคระหวางนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนแบบ

ผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคสําหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2กับกลุมนักเรียนที่เรียนแบบปกต ิ

 

 ผูวิจัยไดทดสอบความคิดสรางสรรคกับกลุมตัวอยาง โดยใหกลุมทดลองและกลุมควบคุมทํา

แบบทดสอบความคิดสรางสรรคกอนและหลังการเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานซ่ึงกลุมทดลอง

เรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานท่ีพัฒนาข้ึน และกลุมควบคุมเรียนดวยแบบปกติ หลังจากนั้นนํา

คะแนนความคิดสรางสรรคท่ีไดมาวิเคราะห โดยการหาคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และผลตาง

ของคาเฉลี่ยความคิดสรางสรรค ดังแสดงในตารางท่ี 4.4 

 

ตารางท่ี 4.4 

คาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนความคิดสรางสรรคกอนและหลังเรียนระหวางกลุม

ทดลองและกลุมควบคุม 
 

กลุม 
กอนเรียน หลังเรียน 

ผลตาง 

กอนและหลังเรียน 

𝑥̅𝑥 S.D. 𝑥̅𝑥 S.D. 𝑥̅𝑥 S.D. 

กลุมทดลอง 53.46 8.96 73.59 5.97 20.14 0.96 

กลุมควบคุม 26.70 4.61 38.38 5.57 11.68 2.99 
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  จากตารางท่ี 4.4พบวาคาเฉลี่ยผลตางความคิดสรางสรรคกอนและหลังเรียนในกลุม กลุม

ทดลอง มีคาเฉลี่ยผลตางกอนและหลังเรียนเทากับ 20.14และกลุมควบคุม มีคาเฉลี่ยผลตางความคิด

สรางสรรคกอนและหลังเรียนเทากับ 11.68แสดงใหเห็นวากลุมทดลองมีคาเฉลี่ยผลตางความคิด

สรางสรรคกอนและหลังเรียนเพ่ิมข้ึนสูงกวากลุมควบคุม 
 

ตารางท่ี 4.5 

ผลการเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคระหวางกลุมทดลองและกลุมควบคุม 
 

รายการ 
𝑥̅𝑥 S.D. 

t P-value 
ทดลอง ควบคุม ทดลอง ควบคุม 

ความคิดสรางสรรค 20.14 11.68 0.96 2.99 3.43 0.002* 

*มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 

  จากตารางท่ี 4.5ผลการทดสอบดวยคาสถิติ t-test แบบ 2 กลุมท่ีเปนอิสระตอกันท่ี ระดับ

นัยสําคัญ .05 พบวาคาเฉลี่ยพัฒนาการทางความคิดสรางสรรคในกลุมทดลองและกลุมควบคุมแตกตาง

กัน เม่ือเปรียบเทียบคะแนนความคิดสรางสรรคของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานท่ี

พัฒนาข้ึนกับนักเรียนท่ีเรียนแบบปกติจากการวัดผลกอนเรียน พบวา คา p-value เทากับ 0.002*ซ่ึง

มีคามากกวาระดับนัยสําคัญท่ีตั้งไว แสดงวา คะแนนความคิดสรางสรรคของนักเรียนท่ีเรียนดวย

บทเรียนแบบผสมผสานท่ีพัฒนาข้ึนกับนักเรียนท่ีเรียนแบบปกติจากการวัดผลกอนเรียน ไมแตกตาง

กันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05และความคิดสรางสรรคของนักเรียนหลังเรียนดวยบทเรียน

แบบผสมผสานท่ีพัฒนาข้ึนสูงกวานักเรียนแบบปกติ โดยกลุมทดลองมีพัฒนาการทางความคิด

สรางสรรคเฉลี่ยเพ่ิมข้ึนสูงกวากลุมควบคุมดังภาพท่ี 4.14 

 

 

 

ภาพท่ี 4.14คะแนนความคิดสรางสรรคระหวางนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานท่ี

พัฒนาข้ึนกับนักเรียนแบบปกติ 
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4.5 ผลของความสัมพันธระหวางความคิดสรางสรรคกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู

ของผูเรียนที่เรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือ

สงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 
 

 ผูวิจัยไดทําการศึกษาความสัมพันธระหวางความคิดสรางสรรคกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของ

ผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือสงเสริมความคิด

สรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

 ผูวิจัยไดนําขอมูลมาจากการทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกอนเรียนและ

หลังเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานท่ีพัฒนาข้ึน จํานวน 37คน และผลของความคิดสรางสรรค มา

คํานวณดวยการวิเคราะหขอมูลความสัมพันธระหวางความคิดสรางสรรคกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู

ของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานท่ีพัฒนาข้ึนในการวิเคราะหผล ผูวิจัยไดนําสถิติ

สหสัมพันธแบบเพียรสัน เปนการหาความสัมพันธของขอมูลวิจัยนํามาหาความสัมพันธ ในงานวิจัยนี้ 

โดยมีตัวแปร 2 ชุดระหวางการคิดสรางสรรคกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูดังตารางท่ี 4.6 

   คาสหสัมพันธแบบเพียรสัน    ความหมาย 

   0.90 – 1.00       มีความสัมพันธกันในระดับสูงมาก  

   0.70 – 0.89       มีความสัมพันธกันในระดับสูง  

   0.50 – 0.69       มีความสัมพันธกันในระดับปานกลาง  

   0.30 – 0.59       มีความสัมพันธกันในระดับต่ํา  

   0.00 – 0.29       มีความสัมพันธกันในระดับต่ํามาก 
 

ตารางท่ี4.6 

ผลของความสัมพันธระหวางความคิดสรางสรรคกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของผูเรียน 
 

ความสัมพันธระหวาง ความคิดสรางสรรค (r) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู (r) 

ความคิดสรางสรรค 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู 

0.70 0.70 

 

* มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 

  จากตารางท่ี 4.6พบวา คาสหสัมพันธ มีคาเทากับ( r = 0.707)หรือรอยละ 70.7 เกณฑแปล

ผล คือ มีความสัมพันธเชิงบวกในระดับสูงอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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4.6 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอการเรียนดวยบทเรียนแบบ

ผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 

 

 การสํารวจความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานตามแนว

โซเชียลคอนสตรัคติวิสตเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ผูวิจัยได

ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน โดยใชแบบสอบถามความพึงพอใจเพ่ือนํามาวิเคราะหขอมูล โดยใช

สถิติคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานดังตารางท่ี 4.7 

 

ตารางท่ี4.7 

สถิติคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานความพึงพอใจของนักเรียน 
 

รายการประเมิน 𝑥̅𝑥 S.D. การแปลความหมาย 

1. ดานเนื้อหา 4.41 0.61 พึงพอใจมาก 

2. ดานการออกแบบ 4.45 0.62 พึงพอใจมาก 

3. ดานการจัดการบทเรียน 4.47 0.63 พึงพอใจมาก 

เฉลี่ยรวม 4.44 0.62 พึงพอใจมาก 

 

  จากตารางท่ี 4. 7ผูวิจัยไดสํารวจความพึงพอใจของนักเรียนโดยแบงประเด็นท่ีประเมิน

ออกเปน 3 ดานคือ ดานเนื้อหาดานการออกแบบและดานการจัดการบทเรียน โดยใชแบบสอบถาม

ความพึงพอใจ มาตราสวน 5 ระดับผลการวิเคราะหความพึงพอใจ พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอ

การเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 อยูในระดับมาก(𝑥̅𝑥= 4.44, S.D. = 0.62)  
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บทท่ี 5 

สรุป อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
 การพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตเพ่ือสงเสริมความคิด

สรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2ในครั้งนี้ ผูวิจัยไดสรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และ

ขอเสนอแนะตามลําดับตอไปนี้ 

  1. สรุปผลการวิจัย 

  2. อภิปรายผลการวิจัย 

  3. ขอเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการวิจัย  

 

 5.1.1 บทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือสงเสริมความคิด

สรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มีข้ันตอนการเรียนรู 4 ข้ันตอน ไดแก ข้ันการเขา

ใจความทาทาย ข้ันการสรางแนวคิดท่ีหลากหลายในการแกปญหา ข้ันเตรียมการเพ่ือนําไปสูการ

ปฏิบัติ และข้ันวางแผนแลวปฏิบัติตามแนวคิด ผลจากการประเมินคุณภาพบทเรียนโดยผูเชี่ยวชาญอยู

ในระดับมากท่ีสุด(𝑥̅𝑥= 4.70, S.D. = 0.48) 

 5.1. 2 บทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตเพ่ือสงเสริมความคิด

สรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2ท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑเมกุยแกนส โดย

พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพเทากับ 1.89 ซ่ึงมีคามากกวา 1.00จึงกลาวไดวาบทเรียนแบบผสมผสานตาม

แนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑเมกุยแกนส 

 5.1. 3 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือ

สงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2มีความคิดสรางสรรคหลังเรียนสูงข้ึน 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 5.1. 4 ความคิดสรางสรรคของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานท่ีพัฒนาข้ึนกับ

นักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ . 05โดยนักเรียนท่ีเรียนดวย

บทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มีความคิดสรางสรรคหลังเรียนสูงกวานักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ 
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 5.1. 5 ผลของความสัมพันธระหวางความคิดสรางสรรคกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของผูเรียน

มีความสัมพันธเชิงบวกในระดับสูง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05มีคาสหสัมพันธ มีคาเทากับ( r 

= 0.707) 

 5.1.6 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียล

คอนสตรัคติวิสต เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 พบวา นักเรียนมี

ความพึงพอใจอยูในระดับมาก(𝑥̅𝑥= 4.44, S.D. = 0.62) 

 

5.2 อภิปรายผลการวิจัย 

 

 5.2.1 ผลการพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานแบบกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรคท่ี

สงเสริมความคิดสรางสรรค พบวา บทเรียนแบบผสมผสานท่ีพัฒนาข้ึน มีการออกแบบกรอบแนวคิด 

ดังนี้การเรียนรูดวยปญหาเปนฐานการหาขอมูลจากแหลงเรียนรูฐานใหความชวยเหลือ และการสะท

อนผลกลับเปนสิ่งท่ีชวยใหผูเรียนในกลุมไดทราบผลสะทอนจากงานท่ีนําเสนอจากครูและเพ่ือนในหอง

เรียนผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนแบบผสมผสาน แบงการประเมินออกเปน 2 ดาน คือ ดาน

เนื้อหา และดานเทคนิคและวิธีการ ซ่ึงประเมินบทเรียนโดยผูเชี่ยวชาญ พบวา บทเรียนแบบ

ผสมผสานท่ีพัฒนาข้ึนมีคุณภาพอยูในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด โดยคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.70 และสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน ( S.D.) เทากับ 0.48 ท้ังนี้ เนื่องจากผูวิจัยไดพัฒนาบทเรียนอยางมีระบบโดยยึด

หลักการและทฤษฎีท่ีเก่ียวของกับการสรางบทเรียนตามแนวคิดเชิงระบบ ADDIE ประกอบดวย 5 

ข้ันตอน คือ ข้ันวิเคราะห ข้ันออกแบบ ข้ันพัฒนา ข้ันทดลองใชและข้ันประเมินผลสอดคลองกับ มนตชัย 

เทียนทอง (2 554, น. 91-94) กลาววา ADDIE สามารถนําไปใชออกแบบและพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรไดเปนอยางดีเนื่องจากครอบคลุมกระบวนการท้ังหมด ซ่ึงแตละข้ันตอนของการพัฒนา

บทเรียนไดผานการตรวจสอบจากอาจารยท่ีปรึกษาและผูเชี่ยวชาญ บทเรียนท่ีพัฒนาข้ึนจึงมีการ

นําเสนอท่ีสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู มีรูปแบบท่ีนาสนใจ นําเสนอเนื้อหาเปนลําดับข้ันตอน 

ทําใหผูเชี่ยวชาญมีความคิดเห็นตอบทเรียนแบบผสมผสานอยูในระดับมาก สอดคลองกับงานวิจัยของ 

สิทธิชัย ลายเสมา ( 2557, น. 266) ท่ีไดวิจัยระบบการเรียนรูรวมกันดวยทีมเสมือนจริงใน

สภาพแวดลอมการเรียนแบบภควันตภาพ โดยใชกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรค เพ่ือพัฒนา

ความคิดสรางสรรคและทักษะการทํางานรวมกัน ผลการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ พบวาดานเนื้อหามี

คุณภาพอยูในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥=4.63, S.D.=0.44) ดานการออกแบบการเรียนการสอนมีคุณภาพอยู

ในระดับมากท่ีสุด (𝑥̅𝑥= 4.53, S.D. = 0.51) และผลการประเมินประสิทธิภาพของระบบบริหารจัดการ

เรียนรมีประสิทธิภาพอยูในระดับมากท่ีสุด( 𝑥̅𝑥= 4.69, S.D. = 0.34)สรุปผลการประเมินประสิทธิภาพ

ของระบบการเรียนรูรวมกันดวยทีมเสมือนจริงในสภาพแวดลอมการเรียนแบบภาวันตภาพมี
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ประสิทธิภาพในระดับมากท่ีสุดในทุกดาน และสอดคลองกับงานวิจัยของ มัทธิกา ชิดชอบ ( 2559: 

282) ท่ีไดพัฒนาสื่อนิตยสารดิจิทัลบนแท็บเล็ตโดยการแกปญหาอยางสรางสรรคท่ีมีผลตอผลงาน

สรางสรรคของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญมีคะแนน

เฉลี่ยอยูท่ี 4.67 แสดงวาสื่อมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และมีความเหมาะสมท่ีจะนําไปใชในการ

จัดการเรียนรูไดเปนอยางดี 

 5.2.2 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึน พบวา บทเรียนมีประสิทธิภาพ 

เทากับ 1.89ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด คือ มีคามากกวาเกณฑ 1.00 หมายความวา นักเรียนได

คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียน แสดงวาบทเรียนแบบผสมผสานท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานของเมกุยแกนส ถือเปนบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพสามารถนําไปใชใน

การเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ ท่ีเปนเชนนี้เนื่องจากในการพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานผูวิจัยได

นําหลักการออกแบบและพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานตามข้ันตอนของ ADDIE รวมกับกระบวนการ

แกปญหาเชิงสรางสรรค ซ่ึงไดผานการตรวจสอบจากอาจารยท่ีปรึกษาและผูเชื่ยวชาญเพ่ือตรวจสอบ

ความถูกตองและความเหมาะสมในการออกแบบบทเรียนแบบผสมผสานแลวนําไปปรับปรุงให

เหมาะสม ถูกตอง สงผลใหบทเรียนมีประสิทธิภาพ ซ่ึงสอดคลองกับ ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533, น. 

127) ท่ีกลาววา การหาประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการประเมินหรือพิจารณาคุณคาดานตางๆ ของ

บทเรียนนั้นๆ เพ่ือจะไดแกไข ปรับปรุง ใหไดผลตามจุดมุงหมายกอนท่ีจะนําไปใชในระบบการเรียนการ

สอนและเผยแพร สอดคลองกับงานวิจัยของ ชุลีรัตน ประก่ิง ( 2558, น. 119) ไดพัฒนาบทเรียนแบบ

ผสมผสานตามกระบวนการสอนแบบซินเนคติกสรวมกับเทคนิคการเรียนรูแบบเพ่ือนคูคิด ท่ีสงเสริม

ความคิดสรางสรรค วิชาการสรางงานแอนิเมชัน พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนแบบผสมผสานท่ี

พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑเมกุยแกนส เทากับ 1.22 และสอดคลองกับ ฉัตรอนงค คําดีราช 

(2559, น. 151) ท่ีทําการวิจัยเรื่องการบทเรียนแบบผสมผสานตามทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตรวมกับ

เทคนิคการคิดนอกกรอบท่ีสงเสริมความสามารถในการคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ตอนตน พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑเมกุยแกนส เทากับ 1.09 

 5.2.3 ผลการศึกษาความคิดสรางสรรคของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานท่ี

พัฒนาข้ึนจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน พบวา นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสาน

ท่ีพัฒนาข้ึน มีพัฒนาการความคิดสรางสรรคสูงข้ึน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ . 05 เปนไปตาม

สมมติฐานท่ีตั้งไวโดยมีคาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคจากการทดสอบกอนเรียนเทากับ 53.46

และหลังเรียนเทากับ 73.59โดยมีพัฒนาการความคิดสรางสรรคสูงข้ึนเทากับ 20.14เนื่องจาก 
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   ประการท่ี 1 บทเรียนแบบผสมผสานท่ีพัฒนาข้ึนมีการจัดการเรียนรูดวยเทคนิค

กระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรคซ่ึงเปนเทคนิคท่ีมีอิทธิพลตอการพัฒนาความคิดสรางสรรคมาก

ท่ีสุด (Maravigliaand Kvanshny. 2006) เพราะกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรค เปดโอกาสให

นักเรียนรวมกันระดมความคิด ความสามารถอยางอิสระ กระตุนใหเด็กแกปญหาหลาย ๆ แบบ นักเรียน

ไดฝกคิดและลงมือปฏิบัติจริง สอดคลองกับ อารี รังสินันท ( 2527, น. 108-111) ท่ีกลาววา การสอน

ใหเด็กคิดจินตนาการ ลงมือปฏิบัติและฝกคิดสรางสรรคจริง ๆ ตลอดจนการฝกระดมพลังสมอง ระดม

ความคิดและการปรุงแตงความคิด เทคนิคการสอนเชนนี้ทําใหความคิดสรางสรรคของเด็กพัฒนาข้ึน 

สอดคลองกับ อรวรรณ ตันสุวรรณรัตน (2552) ไดทําการศึกษาและเปรียบเทียบความสามารถในการ

แกปญหาและความคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 กอนและหลังการ

จัดกิจกรรมการเรียนรูโดยใชกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรค ผลการวิจัยพบวา นักเรียนท่ีเรียน

ดวยกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรคมีความสามารถในการแกปญหาและความคิดสรางสรรคทาง

คณิตศาสตรคอย ๆ เปลี่ยนแปลงและดีข้ึน และมีความสามารถในการแกปญหาและความคิด

สรางสรรคทางคณิตศาสตรหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

   ประการท่ี 2 การเรียนการสอนแบบผสมผสานท่ีประยุกตใชคุณสมบัติและทรัพยากร

ของเวิลดไวดเว็บ ในการจัดสภาพแวดลอมท่ีสงเสริมและสนับสนุนการเรียนการสอน นักเรียนสามารถ

เขาถึงกิจกรรมการเรียนไดตลอดเวลา สามารถแสดงความคิดเห็น อภิปรายหรือระดมความคิดไดทันที 

ทําใหความคิดของนักเรียนไมถูกจํากัดจากสถานท่ีและเวลา จึงชวยสงเสริมใหนักเรียนเกิดความคิด

สรางสรรคข้ึนได สอดคลองกับ Anderson (1970, p. 93) ท่ีกลาววา ความคิดสรางสรรคสามารถ

พัฒนาไดทุกระดับอายุ ดวยการจัดสิ่งแวดลอมท่ีสงเสริมและเอ้ืออํานวยใหเด็กไดใชความคิด 

ความสามารถอยางอิสระ และกระตุนใหเด็กแกปญหาหลายๆ แบบดังนั้นเม่ือนักเรียนไดรับการจัดการ

เรียนการสอนดวยบทเรียนแบบผสมผสานท่ีพัฒนาข้ึนอยางตอเนื่อง จะเปดโอกาสใหนักเรียนไดพัฒนา

ความคิดสรางสรรคอยางเต็มศักยภาพ สอดคลองกับ วิลาวัณย จินวรรณ (2554, น. 148) ไดศึกษาผล

ของการใชรูปแบบการสอนบนเว็บแบบลดภาระทางปญญาโดยใชเทคนิคการแกปญหาเชิงสรางสรรคท่ี

มีตอการรูคิดและความคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบวานักศึกษาท่ีเรียนดวย

รูปแบบการเรียนการสอนท่ีสรางข้ึนมีผลคะแนนการทดสอบการรูคิดและความคิดสรางสรรคหลังเรียน

สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 นั่นเปนเพราะการใชกิจกรรมการแกปญหาเชิง

สรางสรรคสงเสริมใหสมาชิกในกลุมพูดคุย ปรึกษา โตแยงระหวางความคิดกัน และการใชเครื่องมือ

ทางเทคโนโลยีสนับสนุน และสอดคลองกับงานวิจัยของ สิทธิชัย ลายเสมา ( 2557, น. 267) ไดทําการ

วิจัยและพัฒนาระบบการเรียนรูรวมกันดวยทีมเสมือนจริงในสภาพแวดลอมการเรียนแบบภควันตภาพ

โดยใชกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรคเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคและทักษะการทํางาน



145 

รวมกัน พบวา นักศึกษาท่ีเรียนดวยระบบการสอนท่ีพัฒนามีความคิดสรางสรรคหลังเรียนสูงกวากอน

เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 

 5.2.4 ผลของการเปรียบเทียบความคิดสรางสรรคระหวางนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบ

ผสมผสานกับนักเรียนท่ีเรียนแบบปกติจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน พบวา นักเรียนท่ีเรียน

ดวยบทเรียนแบบผสมผสานท่ีพัฒนาข้ึนและนักเรียนท่ีเรียนแบบปกติมีคาเฉลี่ยคะแนนความคิด

สรางสรรคเพ่ิมข้ึน ท่ีเปนเชนนี้อาจเนื่องมาจากการทําแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคซํ้า 2 ครั้ง 

อาจสงผลใหนักเรียนเกิดประสบการณการเรียนรูจากการทําแบบทดสอบ แตเม่ือพิจารณาคาเฉลี่ย

คะแนนความคิดสรางสรรคของนักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ พบวา คาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรค

ของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานท่ีพัฒนาข้ึนมีพัฒนาการสูงข้ึนอยางชัดเจนในการ

วัดผลหลังเรียน และคาเฉลี่ยคะแนนความคิดสรางสรรคของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบ

ผสมผสานท่ีพัฒนาข้ึนในการวัดผลหลังเรียนสูงกวานักเรียนท่ีเรียนแบบปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ .05 เนื่องจาก ความคิดสรางสรรคสามารถพัฒนาไดดวยการสอน การฝกฝน และการปฏิบัติ

อยางถูกวิธี (Torrance, 1965) ดังนั้น วิธีการจัดการเรียนการสอนท่ีแตกตางกันยอมสงผลใหความคิด

สรางสรรคแตกตางกัน เด็กท่ีไดรับการสงเสริมและอยูในบรรยากาศท่ีพรอมยอมมีโอกาสเอ้ืออํานวยให

พัฒนาความคิดสรางสรรคไดเร็วและมากกวาเด็กท่ีไมไดรับการสงเสริม (Gale อางถึงใน อารี พันธมณี,  

2557, น. 85) การจัดการเรียนการสอนดวยบทเรียนแบบผสมผสานแบบกระบวนการแกปญหาเชิง

สรางสรรคเปนกระบวนการเรียนรูท่ีเปดโอกาสใหนักเรียนไดรวมมือกันชวยกันคิดหาคําตอบจาก

สถานการณปญหา นักเรียนไดรวมกันระดมสมอง สามารถแสดงความคิดเห็นไดอยางอิสระไมมีการ

วิพากษวิจารณและประเมินผล สงผลให ความคิดสรางสรรคของนักเรียนพัฒนาข้ึนสอดคลองกับ อารี 

รังสินันท ( 2527, น. 108-111) ท่ีกลาววา การฝกระดมพลังสมอง ระดมความคิดและการปรุงแตง

ความคิด เทคนิคการสอนเชนนี้ทําใหความคิดสรางสรรคของเด็กพัฒนาข้ึน สอดคลองกับ นฤมล 

จันทรสุขวงค(2551, น. 121) ท่ีไดพัฒนาแผนกิจกรรมโครงงานท่ีประยุกตใชกระบวนการแกปญหาเชิง

สรางสรรค และเปรียบเทียบความคิดสรางสรรค ทักษะการทํางานกลุม และคุณภาพผลงานของ

นักเรียน พบวา นักเรียนมีความคิดสรางสรรค ทักษะการทํางานกลุม และคุณภาพผลงาน สูงกวากลุม

เปรียบเทียบอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ . 01เนื่องจากนักเรียนไดระดมสมองอยางเปนประจํา

และตอเนื่องในการทํากิจกรรมโครงงานท่ีประยุกตใชการแกปญหาเชิงสรางสรรค จึงทําใหนักเรียนมี

ความคิดสรางสรรคสูงกวาการทํากิจกรรมโครงงานแบบปกติ 

 

 

 



146 

 5.2.5 การศึกษาความสัมพันธระหวางความคิดสรางสรรคกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของ

ผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตท่ีสงเสริมความคิด

สรางสรรค โดยสนับสนุนใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรู ท่ีมี

ความสัมพันธกันในเชิงบวกสอดคลองกับงานวิจัยของประวิทยสิมมาทัน (2552)ไดทําการวิจัยเรื่องการ

พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบรวมมือบนเครือขายคอมพิวเตอรสําหรับนักศึกษาระดับปริญญา

ตรีโดยอาศัยแนวทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตพบวารูปแบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาข้ึนเปนรูปแบบท่ีมี

ประสิทธิภาพมีการออกแบบตามหลักองคประกอบศิลปการใชสื่อประสมการติดตอสื่อสารและการจัด

สภาพแวดลอมท่ีเอ้ือตอการเรียนรูเปดโอกาสใหผูเรียนไดคนพบและสรางความรูดวยตนเองโดยการ

รวมมือของสมาชิกในกลุมโดยใชทฤษฎีคอนสตรัคติวิสตเชิงสังคมซ่ึงสามารถทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนเพ่ิมมากข้ึนซ่ึงรูปแบบท่ีผูวิจัยไดพัฒนาข้ึนนั้นสอดคลองกับงานวิจัยของจารุณีซามาตย

(2552)ไดทําวิจัยเรื่องการพัฒนา โมเดลสิ่งแวดลอมการเรียนรูบนเครือขายตามแนวคอนสตรัคติวิสตท่ี

สงเสริมความคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาพบวาการออกแบบโมเดลไดสนับสนุนให

ผูเรียนไดใชเครื่องมือในการแกปญหาและภารกิจการเรียนรูนําไปสูการสรางความรูและสงเสริม

ความคิดสรางสรรคของผูเรียนโดยมีองคประกอบท่ีสําคัญคือสถานการณปญหาแหลงการเรียนรูกรณี

ใกลเคียงเครื่องมือทางปญญาแลกเปลี่ยนเรียนรูหองปฏิบัติการการคิดจากการศึกษาการเปรียบเทียบ

ความคิดสรางสรรคและผลสัมฤทธิ์ ฐานการเรียนรูท่ีสอดคลองกันในเชิงบวกนั้นเปนเพราะ

องคประกอบของรูปแบบท่ีสงเสริมใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรคสอดคลองกับงานวิจัยของภัทรพร

แสงชัย (2551) ท่ีพบวานักเรียนท่ีไดรับการสอนแบบแกไขปญหาโดยอิงทฤษฎีสามศร มีความสามารถ

ในการแกปญหาเชิงสรางสรรคสูงกวานักเรียนท่ีไดรับการสอนแบบปกติอยางมีนัยยะสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .01 การจัดการเรียนรูแบบโครงงานจะเปดโอกาสใหนักเรียนไดคิดเองตั้งแตเริ่มตนคิดหัวขอ

โครงงานโดยไมกําหนดใหอยูในกรอบเนื้อหาของวิชาใดมีการกระตุนใหนักเรียนแสดงความคิด

สรางสรรคออกมาอยางเต็มท่ีมีการเปดกวางทางความคิดนักเรียนสามารถคิดหาวิธีแกปญหาไดอยาง

หลากหลายจะชวยเพ่ิมสมรรถนะของความคิดสรางสรรคของนักเรียนได และยังสอดคลองกับขอ

คนพบของOlatoye (2010), Anwar (2012)การศึกษาความสัมพันธระหวางความคิดสรางสรรคและ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูของผูเรียน ทําใหทราบวาระดับความสัมพันธระหวางความคิดสรางสรรค

และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูมีความสัมพันธในเชิงบวกกลาววาระดับความคิดสรางสรรคท่ีสูงข้ึน 

สงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูท่ีสูงข้ึนดวยเชนกัน 

 5.2.6 ผลการศึกษาความพึงพอใจของกลุมนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานท่ี

พัฒนาข้ึน โดยใชแบบสอบถามวัดความถึงพอใจ พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนอยูใน

ระดับมาก หลังจากเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสตแลวใหผูเรียน

ตอบแบบสอบถามเก่ียวกับความคิดเห็นท่ีมีตอบทเรียนซ่ึงคะแนนเฉลี่ยของระดับความคิดเห็นของผู
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เรียนในในดานคุณลักษณะของบทเรียนแบบผสมผสาน คือดานเนื้อหาดานการออกแบบ และดานการ

จัดการบทเรียนอยูในระดับมาก คือ 4.41 , 4.45 และ 4.47ตามลําดับและผูเรียนยังไดใหขอเสนอแนะ

เพ่ิมเติมวาการเรียนรูจากสื่อบนเครือขายท่ีพัฒนาตามแนวคอนสตรัคติวิสตนั้นทําใหผูเรียนรูสึก

สนุกสนานเพราะไดคนหาคําตอบเอง มีความกระตือรือรนอยากแกปญหาเพราะเปนปญหาท่ีเป

นสถานการณท่ีเปนจริงมีอยูในยุคปจจุบันและมีความยากข้ึนไปเรื่อยๆซ่ึงมี สวนกระตุนใหอยากทํา

กิจกรรมใหสําเร็จและสามารถนําไปใชในชีวิตจริงไดอีกท้ังยังไดเขาไปเรียนรูไดตลอดเวลา

นอกเหนือจากเวลาท่ีเรียนในหองนอกจากนั้นในการเรียนแบบชวยเหลือกันเปนกลุมทําใหไดพูดคุย 

อภิปรายชวยกันทํางาน ไดแบงปนความรูสึก ความคิดเห็นกับผูอ่ืนทําใหมีความคิดกวางข้ึน เวลาขัดแย

งกันในการตอบคําถามก็สามารถตกลงกันไดดวยเหตุผลซ่ึงสอดคลองกับผลการศึกษาของเลี้ยง ชาตาธิ

กุล( 2543)ท่ีไดศึกษาเก่ียวกับการพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนวิชา ฟสิกสเรื่องการชนและ

โมเมนตัมบนเครือขายอินเทอรเน็ตสําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย พบวา การจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนบนเครือขายอินเทอรเน็ตทําใหนักเรียนสนใจและตั้งใจเรียนอีกท้ังนักเรียน

สามารถพัฒนาศักยภาพในการเรียนรูไดเต็มความสามารถ คือทําใหนักเรียนมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู

จากเพ่ือนในชั้นเรียนไดตลอดเวลาและกลาแสดงความคิดเห็นไดฝกคิดอยางหลากหลายและสรางสรรค

จินตนาการได ตลอดจนไดแสดงออกอยางชัดเจนและมีเหตุผลนักเรียนจะไดรับการเสริมแรงใหคนหา

คําตอบแกปญหาท้ังดวยตนเองและรวมมือชวยกัน นักเรียนไดฝกตนเองใหมีวินัยและความ

รับผิดชอบในการทํางานไดรับการประเมินผลทันทีทําใหมีการปรับปรุงตนเองเปนท่ียอมรับของคนอ่ืน 

 จากขอสรุปขางตนแสดงวาบทเรียนแบบผสมผสานท่ีพัฒนาตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต 

ในวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค2สามารถทําใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรน สนุกสนานในการเรียน จูง

ใจใหติดตามตลอดเวลา ขณะเดียวกันเปนการกระตุนใหเกิดความอยากรูอยากเห็น สามารถท่ีจะ ศึกษา

หาองคความรูไดตลอดเวลา ไมจํากัดสถานท่ี สามารถนําไปประยุกตใชในชีวิตจริงไดอยางเหมาะสม 
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5.3 ขอเสนอแนะงานวิจัย 
 

 ผลการวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยมีขอเสนอแนะเก่ียวกับการศึกษาอันเปนประโยชนตอผูท่ีจะศึกษา

หรือผูท่ีสนใจในรูปแบบการจัดการเรียนรูตามเทคนิคกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรค ดังนี้ 

  5.3.1 ขอเสนอแนะเพ่ือนําผลการวิจัยไปใช 

    5.3.1.1 ควรฝกทักษะของการใชคอมพิวเตอรพ้ืนฐานเพ่ือใหนักเรียนมีทักษะ และ

ความพรอมในการใชบทเรียนแบบผสมผสาน 

    5.3.1.2 การกําหนดสถานการณปญหาควรมีความซับซอนเพ่ิมข้ึน เพ่ือกระตุนให

นักเรียนไดแสวงหาวิธีการในการแกปญหา 

  5.3.2 ขอเสนอแนะเพ่ือทําการวิจัยครั้งตอไป  

    5.3.2.1 ควรมีการพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานท่ีสงเสริมความคิดสรางสรรคดวย

วิธีการสอนแบบอ่ืน ๆ เปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรค 

    5.3.2.2 ควรทําการวิจัยท่ีนําเทคนิคการเรียนรูแบบกระบวนการแกปญหาเชิง

สรางสรรคไปใชในการจัดกิจกรรม การเรียนการสอนคอมพิวเตอรเนื้อหาอ่ืน ๆ หรือการจัดกิจกรรม

การเรียนรูในรายวิชาอ่ืน ๆ 
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ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา ดานการวัดผลประเมินผล ดานสถิติการวิจัย และดานส่ือเทคนิค/วิธีการ 

  

1. ดร.รณชิต พฤษกรรม 

 ตําแหนงครูวิทยฐานะ ชํานาญการพิเศษ 

โรงเรียนเสลภูมิพิทยาคม 

 สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 27 จังหวัดรอยเอ็ด 

2. นางสาววิไลภรณเตชะ  

 ตําแหนงรองผูอํานวยการวิทยฐานะ ชํานาญการพิเศษ 

โรงเรียนโพนทองพัฒนาวิทยา 

 สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 27จังหวัดรอยเอ็ด 

3. นายอัครวิทยอังเรขพาณิชย 

 ตําแหนงศึกษานิเทศกวิทยฐานะชํานาญการพิเศษ 

สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 27จังหวัดรอยเอ็ด 

4. นายจตุรภัทร ประทุม 

 ตําแหนง ครูวิทยฐานะ ชํานาญการพิเศษ 

 โรงเรียนโพนทองพัฒนาวิทยา 

 สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 27จังหวัดรอยเอ็ด 

5. นายไวยวิทยมูลทรัพย 

 ตําแหนง ครูวิทยฐานะ ชํานาญการพิเศษ 

 โรงเรียนดูนอยประชาสรรค 

 สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 27จังหวัดรอยเอ็ด 
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เครื่องมือท่ีใชในงานวิจัย 
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ตัวอยางแบบประเมินคุณภาพสําหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 

เรื่องการพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต 

 เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 

 

คําช้ีแจง 

 โปรดพิจารณาและแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับเนื้อหาของบทเรียนแบบผสมผสานประกอบการ

จัดการเรียนรูแบบกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรค ในประเด็นตางๆ และทําเครื่องหมาย  ลง

ในชองท่ีตรงกับระดับคุณภาพของแบบประเมินตามท่ีทานเห็นสมควร โดยมีเกณฑการใหคะแนนดังนี้  

   5 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดับดีมาก  

   4 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดับดี  

   3 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดับปานกลาง  

   2 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดับพอใช  

   1 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดับควรปรับปรุง  

 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

การประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 

1. เนื้อหาวิชา 

1.1 เนื้อหาและบทเรียนครอบคลุมวัตถุประสงค 

     

1.2 ความถูกตองของเนื้อหา      

1.3 ความนาสนใจของเนื้อหา      

1.4 ปริมาณความเหมาะสมของเนื้อหาแตละบทเรียน      

1.5 ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา      

1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของนักเรียน      

1.7 สถานการณปญหาสงเสริมและกระตุนใหนักเรียนสรางความรู 

ดวยตนเอง 

     

2. สวนของวัตถุประสงค 

2.1 เปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีสามารถวัดผลได 

     

2.2 วัตถุประสงคสอดคลองกับกลุมเปาหมาย      

2.3 วัตถุประสงคครอบคลุมเนื้อหา สั้นกะทัดรัดและชัดเจน      

3.การใชภาษา      
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รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

3.1 ความถูกตองของภาษาท่ีใช 

3.2 ความเหมาะสมของภาษาท่ีใชกับวัยนักเรียน      

3.3 ความชัดเจนของภาษาท่ีใชสื่อความหมาย      

4. สวนของการทดสอบ/ประเมินผล 

4.1 ความชัดเจนของคําถาม 

     

4.2 ความสอดคลองกับจุดประสงค      

4.3 ความสอดคลองกับเนื้อหา      
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ตัวอยางแบบประเมินคุณภาพสําหรับผูเช่ียวชาญดานส่ือ/เทคนิควิธีการ 

เรื่องการพัฒนาบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต 

 เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 

คําช้ีแจง 

โปรดพิจารณาและแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับเทคนิคและวิธีการของบทเรียนแบบผสมผสาน

ประกอบการจัดการเรียนรูแบบกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรค ในประเด็นตางๆ และทํา

เครื่องหมาย  ลงในชองท่ีตรงกับระดับคุณภาพของแบบประเมินตามท่ีทานเห็นสมควร โดยมีเกณฑ

การใหคะแนนดังนี้ 

   5 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดับดีมาก  

   4 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดับดี  

   3 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดับปานกลาง  

   2 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดับพอใช  

   1 หมายถึง  บทเรียนมีคุณภาพระดับควรปรับปรุง  

 

รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

การประเมินคุณภาพดานสื่อ เทคนิคและวิธีการ 

1.สวนประกอบโดยท่ัวไปของเว็บไซต 

1.1 การออกแบบหนาจอใหความนาสนใจชวนติดตาม 

     

1.2 การออกแบบหนาจอและเมนูมีความเหมาะสม      

1.3 ลําดับข้ันตอนในการนําเสนอมีความตอเนื่องกัน      

1.4 การออกแบบหนาจอและเมนูเปนมาตรฐานเดียวกัน      

1.5 ความสมบูรณของการเชื่อมโยงภาพและตัวอักษร      

2. สวนของระบบการจัดการเรียนรู 

2.1 นักเรียนมีความเขาใจในบทเรียนไดงาย 

     

2.2 นักเรียนสามารถควบคุมและดําเนินการเรียนได      

2.3 นักเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดงาย      

2.4 เนื้อหามีความเหมาะสมนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง      

2.5 เว็บไซตมีความตอเนื่องและเปนไปตามลําดับข้ันตอน      

3. การออกแบบตัวอักษรและสี 

3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบและขนาดตัวอักษร 
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รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

3.2 ความเดนชัดของหัวขอหรือสวนท่ีเนนความสําคัญ      

3.3 การจัดวางตัวอักษรเหมาะสมและอานงาย      

3.4 ความเหมาะสมของสีอักษร      

3.5 ความหนาแนนของขอความแตละกรอบ      

4. สวนประกอบดานมัลติมีเดีย 

4.1 ความเหมาะสมของกราฟกท่ีใชประกอบ 

     

4.2 ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหวท่ีใชประกอบ      

4.3 ลักษณะของสีและความนาสนใจของภาพท่ีใชประกอบ      

4.4 ความสมดุลของภาพกับหนาจอ      

4.5 ขนาดของความสมดุลของภาพกับหนาจอ      

4.6 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา      

5. การจัดการบทเรียน 

5.1 เทคนิคการนําเสนอเนื้อหาใหแกนักเรียนในแตละสวน 

     

5.2 การเรียงลําดับข้ันตอนในการเรียน      

5.3 คําอธิบายในการปฏิบัติกิจกรรมบทเรียนชัดเจน      

5.4 ความเหมาะสมของการจัดบทเรียนโดยภาพรวม      

5.5 การบริหารจัดการขอมูลและผูสอน      

5.6 ความนาสนใจชวนใหติดตามบทเรียน      

6. สวนของการสงเสริมความคิดสรางสรรค 

6.1 นักเรียนสามารถนําความรูมาใชในการสรางสรรคผลงานได 

     

6.2 สงเสริมการสังเคราะหความรู      

6.3 สงเสริมใหนักเรียนคิดแกปญหา      

6.4 สงเสริมใหนักเรียนเกิดแนวทางในการสรางสรรคผลงาน      
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ตัวอยางแผนการเรียนรูท่ี 3 
 

กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี ชวงช้ันท่ี 3ระดับช้ัน มัธยมศึกษาปท่ี 2 

รายวิชา ง 22204          หนวยท่ี 1ความรูเก่ียวกับกราฟก 

เรื่องรูจักกับโหมดสี          ผูสอน นางสาวกฤติยาพลหาญ 

ภาคเรียนท่ี2ประจําปการศึกษาท่ี 2559    จํานวน2 คาบ( 1 ชั่วโมง 40 นาที )  

 

1.มาตรฐานการเรียนรู 

 มาตรฐานท่ี3.1เขาใจ เห็นคุณคา และใชกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบคนขอมูล

การเรียนรู การสื่อสาร การแกปญหา การทํางาน และอาชีพอยางมีประสิทธิภาพประสิทธิผล  

และมีคุณธรรม 
 

2.มาตรฐานการเรียนรูชวงช้ัน 

  มาตรฐานง 3.1ม.2/1อธิบายหลักการเบื้องตนของการสื่อสารขอมูลและเครือขาย

คอมพิวเตอร 

 มาตรฐานง 3.1ม.2/2อธิบายหลักการและวิธีการแกปญหาดวยกระบวนการเทคโนโลยี

สารสนเทศ 

  มาตรฐานง 3.1ม.2/3คนหาขอมูลและติดตอสื่อสารผานเครือขายคอมพิวเตอรอยางมี

คุณธรรม และจริยธรรม 

  มาตรฐานง 3.1ม.2/4ใชซอฟตแวรในการทํางาน 
 

3.สาระสําคัญ 

 สี คือ แสงท่ีสองมากระทบวัตถุและสะทอนกลับมาท่ีตาเรา  
 

4.จุดประสงคของการเรียนรู 

1. มีความรูความเขาใจเก่ียวกับความหมายของสี (K) 

2. อธิบาย Mode รูปแบบการมองเห็นสีท่ัวไปได (K) 

3. มีทักษะในการหาความรูเก่ียวกับโหมดสีแบบตางๆ (P) 

4. มีความตั้งใจศึกษาเก่ียวกับความหมายของสีและโหมดสีแบบตางๆ (A) 
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กิจกรรม ส่ือการเรียนรู 

ศึกษาสถานการณปญหา 

 

1. ใหนักเรียนศึกษาสถานการณปญหาท่ี 1 จากบทเรียน 

แบบผสมผสาน ดวยตนเอง โดยจะมีภารกิจใหนักเรียน 

ทําชิ้นงานในคาบเรียนและตอบคําถามบนเว็บไซตจาก 

สถานการณปญหาท่ี 1ภารกิจท่ีนักเรียนไดรับมอบหมาย  

คือ 1) นักเรียนตองสามารถตอบคําถามเรื่องโหมดสีใน 

โปรแกรม Photoshop 2) ใหนักเรียนตอบคําถามบน 

กระดานสนทนา 

2. ใหนักเรียนคนหาความรูเพ่ือแกปญหาจากสถานการณ 

ปญหาจากสิ่งแวดลอมการเรียนรูท่ีจัดไวในบทเรียนแบบ 

ผสมผสานตามแนวคอนสตรัคติวิสต ชื่อวา แหลงเรียนรู 

1.บทเรียนแบบผสมผสาน  

วิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค2 

จาก http://www.Krukikz.com 

2. สถานการณปญหาท่ี 1 

เรื่อง รูจักกับโหมดสี 

 

สงเสริมและชวยเหลือในการเรียนรู 

 1. ใหนักเรียนนําแนวคิดท่ีไดจากการสรางความรูดวยตนเอง 

มาทําตามภารกิจการเรียนรู 

 2. ถายังไมสามารถแกสถานการณปญหาไดใหเขาไปศึกษา  

ในฐานความชวยเหลือ 

 

 

 

 

 

ฐานความชวยเหลือ 

 

กระตุนการคิดเพ่ือชวยเหลือการเรียนรู 

 1. ใหนักเรียนสรางองคความรูจากสิ่งเวดลอมการเรียนรู 

และการสงเสริมการเรียนรูมาทําภารกิจท่ีไดรับ 

 2. กําหนดเวลาตามภารกิจการเรียนรูเพ่ือพัฒนาทักษะ 

การคิดสรางสรรค 

 

 

 

 

 

ใบงานกิจกรรมการเรียนรูตาม  

ภารกิจท่ีไดรับ 
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กิจกรรม ส่ือการเรียนรู 

 

การแลกเปล่ียนมุมมองท่ีหลากหลาย 

 1. ใหนักเรียนนําผลงานท่ีแกปญหาจากกิจกรรมแลกเปลี่ยน 

แนวคิดระหวางนักเรียนท่ีกระดานคําตอบ Web board 

 2. นักเรียนในชั้น และครูรวมสะทอนความคิดเห็น 

 3. นักเรียนในชั้น และครูรวมสะทอนความคิดเห็น 

 

 

รวมกันสรุปแนวคิด  

 1. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปท้ังชั้น 

ผลการปฏิบัติภารกิจ 

 1. จากการแกสถานการณปญหาท่ี  

     1.1 ทําภารกิจท่ีไดรับ 

 

 

 

 

 

กระดานคําตอบแสดงแนวทาง  

แกปญหา Webboard 

 

5.สาระการเรียนรู 

  1.ความหมายของสี 

  2.Mode รูปแบบการมองเห็นสีท่ัวไป 

6.กระบวนการจัดการเรียนรู 

ข้ันนําเขาสูบทเรียน (5 นาที) 

  1.ครูกลาวทักทายและสํารวจความพรอมของนักเรียน  

 2.ครูทบทวนเรื่องท่ีสอนเม่ือคาบท่ีแลว 

  3.ครูแจงเรื่องท่ีจะเรียนในคาบเรียนนี้ วาจะเรียนเรื่องความรูเรื่องสีโดยสอบถามนักเรียนวา

นักเรียนชวยกันบอกครูวาสีท่ีสายตาเรามองเห็นมีสีอะไรบาง 

  4.โดยครูเปดสื่อการสอนภาพประกอบเก่ียวกับเรื่องสีเพ่ือกระตุนความสนใจของนักเรียน

และเริ่มเขาสูข้ันดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

  5. ใหนักเรียนศึกษาบทเรียนแบบผสมผสานเก่ียวกับ ความหมายของสี และ Mode 

รูปแบบการมองเห็นสีท่ัวไป โดยครูคอยอธิบายเพ่ิมเติม 

  6. นักเรียนแบงกลุมออกเปน 10 กลุม แลวศึกษาตามหัวขอท่ีไดรับมอบหมาย 
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ข้ันดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู(40 นาที) 

ข้ันสรุป (10 นาที) 

1. ครูใหนักเรียนสงงานกิจกรรมตามภารกิจการเรียนรูท่ีไดรับ 

2. ครูสุมถามนักเรียนเก่ียวกับโปรแกรม Photoshop วา Mode สีในโปรแกรม 

Photoshopมีโหมดสีอะไรบาง 

3. เปดโอกาสใหนักเรียนไดถามคําถาม 

4. ครูสรุปข้ันตอนการใชโปรแกรม Photoshopเบื้องตนอีกครั้ง พรอมท้ังมอบหมายงานให 

นักเรียนศึกษาบทเรียนออนไลนลวงหนา เพ่ือเตรียมตัวเรียนในคาบตอไป 

ข้ันประเมินผลกระบวนการกิจกรรมการเรียนรู 

1. ผลงานจากการปฏิบัติภารกิจแกปญหา 

2. ความสามารถอ่ืนๆท่ีรวมในการแกปญหา เชน ทักษะทางคอมพิวเตอร ทักษะทาง

วิทยาศาสตร 

3. คุณลักษณะอันพึงประสงคในการเรียน 

 ข้ันสะทอนผลหลังการจัดกระบวนการกิจกรรมการเรียนรู 

 ประเมินจากความคิดเห็นท่ีมีตอการเรียนท่ีจัดกิจกรรมการเรียนรู 

1. การประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน โดยทําการประเมินความรูความเขาใจจากการทําใบ

งานกิจกรรมตามภารกิจท่ีไดรับ 

2. การประเมินความสามารถของผูเรียน โดยผูเชี่ยวชาญทําการประเมินความสามารถในการ

แกปญหาของผูเรียนวามีความสอดคลองและครบถวนสมบูรณหรือไม ซ่ึงผูเชี่ยวชาญก็จะ

ใหคําแนะนําแกผูเรียนเพ่ือปรับปรุงแกไขตอไป 

6. ส่ือ แหลงการเรียนรู/อุปกรณ 

1.http://www.krukikz.comเว็บไซตบทเรียนออนไลนวิชาคอมพิวเตอรสรางสรรค2  

เรื่อง การออกแบบกราฟฟกดวยโปรแกรม Photoshop 

2.เครื่องคอมพิวเตอรและอินเตอรเน็ต 

3.โปรเจคเตอร 

 

 

 

 

 

7.การวัดและประเมินผลการเรียนรู 
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ส่ิงท่ีตองวัด วิธีการใช เครื่องมือท่ีมือใช 

1. ความรู (K) 

- นักเรียนบอกรายละเอียดเก่ียวกับ

โหมดสีในโปรแกรม Photoshop ได

(K) 

 -ตรวจชิ้นงานในคาบเรียน 

-การตอบคําถามจาก

สถานการณปญหาท่ี 1บน

เว็บไซตบทเรียนออนไลน  

- ชิ้นงานนักเรียน 

- การตอบคําถามใน

ภารกิจท่ีไดรับ

มอบหมาย 

 

2. ทักษะกระบวนการ (P)  

-นักเรียนสามารถเขาสูโปรแกรม 

Photoshopและ 

ใชงานไดอยางถูกตอง(P) 

- ตรวจผลงานในคาบเรียน 

 

 

- ผลงานการเปดใช

งานเว็บเพจ 

3. เจตคติและคานิยม (A) 

-นักเรียนมีความสนใจในการตกแตงภาพ

ดวยโปรแกรม Photoshop(A) 

- ประเมินพฤติกรรม 

 

 

- แบบประเมิน

พฤติกรรม 

 

เกณฑการประเมินการปฏิบัติงาน 

ประเด็น 

การประเมิน 

ระดับคะแนน น้ําหนัก

คะแนน 

3 

(ปานกลาง) 

2 

(พอใช) 

1 

(ปรับปรุง) 

3 

ความสมบูรณและความ

ถูกตองของผลงาน 

แสดงภาพไดถูกตอง

ตามเง่ือนไขท้ังหมด 

แสดงภาพไดถูกตอง

ตามเง่ือนไขมากกวา 

50% แตไมถึง 100% 

แสดงภาพไดถูกตอง

นอยกวา 50% 

3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เกณฑการประเมินการตอบคําถาม 

ประเด็น ระดับคะแนน น้ําหนัก
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การประเมิน คะแนน 

5 

(ดีมาก) 

4 

(ดี) 

3 

(ปานกลาง) 

2 

(พอใช) 

1 

(ปรับปรุง) 

7 

ความ

สมบูรณและ

ความถูกตอง

ของคําตอบ 

ตอบคําถาม

ครบทุกขอ

และถูกตอง 

ครบถวน 

สมบูรณ 

ตอบคําถาม

ครบทุกขอ 

แตคําตอบไม

สมบูรณ 

ตอบคําถาม 2 

ขอและคําตอบ

สมบูรณ 

ตอบคําถาม 2 

ไมครบและ

คําตอบ 

ไมสมบูรณ 

ตอบคําถาม

ไมเพียงขอ

เดียว 

5 

สงงาน 

ตรงตามเวลา 

ท่ีกําหนด 

(2 คะแนน) 

สงตรงตามเวลาท่ีกําหนด 

 

(1 คะแนน) 

สงชาเลยกําหนดไมเกิน 1 วัน 

 

(0 คะแนน) 

ไมสงงานเลย 

2 

 

รวมคะแนนการปฏิบัติงานและการตอบคําถาม ท้ังหมด10คะแนน 

แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียน  
 

เกณฑการใหคะแนน ดี ให3 พอใช ให2 ปรับปรุง ให1 

ชั้น / หอง 

เกณฑการใหคะแนน สรุป 

การตอบ

คําถาม 

ความ

กระตือรือรน 

การแสดง 

ความคิดเห็น 
รวม 

(9 คะแนน) 
ผาน 

ไม

ผาน 
3 2 1 3 2 1 3 2 1 

ม.2/11             

 

 

 

 

 

 

 

 

เกณฑการประเมิน การผานการประเมินทุกรายการตองได2ข้ึนไป 

เกณฑ การสนใจในการตอบคําถาม 
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ความกระตือรือรน 

การแสดงความคิดเห็น 

คะแนนรวมพฤติกรรมไมนอยกวารอยละ 50 

ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม……………………………………………………………………………………..………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

   ลงชื่อ ………………………….… ผูประเมิน  

..............................................ครูผูสอน 

 (นางสาวกฤติยาพลหาญ) 

  ………. / ………… / ………. 

ขอเสนอแนะ 

............................................................................................................................................................. 

............................................................................................................................................................. 

 

ลงชื่อ.................................................  

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

ผูอํานวยการโรงเรียนเสลภูมิพิทยาคม 

     วันท่ี............../....................../..........  

บันทึกผลการจัดการเรียนรู  

......................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................... 

......................................................................................................................................................... 

 

      ลงชื่อ.............................................ผูสอน 

       (นางสาวกฤติยาพลหาญ) 

      ครู ……………………………………………………. 

 

 

 
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา ง 22204 

คอมพิวเตอรสรางสรรค 2การใชงานโปรแกรม Photoshopช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 (ใชงานจริง) 
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1.คอมพิวเตอรกราฟก หมายถึง ขอใด? 

1.ศิลปะหรือศาสตรแขนงหนึ่ง  

2.ภาพเขียน สัญลักษณ ภาพถาย 

3.การสรางงานโดยใชสมารทโฟน 

4.การสรางและการจัดการภาพกราฟกโดยใชคอมพิวเตอร 

2.Adobe Photoshop เปนโปรแกรมสําหรับทํางานแบบใด 

1.จัดการเอกสาร  

2. ตัดตอวิดีโอ 

3.วาดภาพเว็กเตอร  

4. แกไขตกแตงภาพ 

3.กราฟก หมายถึงอะไร 

1.การวาดรูปโดยใชดินสอ 

2.การแตงรูปใหสวยงาม 

3.ศิลปะแขนงหนึ่ง สัญลักษณ รูปวาด ภาพถาย ฯลฯ 

4.การสรางขอมูลและสื่อตางๆ 

4.หากตองการวาดภาพส่ีเหล่ียมโดยใชเครื่องมือกลุม Shape Tool ตองเลือกเครื่องมือใด 

1.Ellipse Tool 

2.Rounded Rectangle Tool  

3.Rectangle Tool  

4.Polygon Tool 

5.Selection ในโปรแกรม Photoshop คืออะไร 

1.การรีทัชภาพ  

2.การเลือกพ้ืนท่ีการทํางานสวนท่ีตองการ 

3.การใส Effect ใหภาพ 

4.การลบสวนท่ีไมตองการ 

 

 

 

6.หากตองการพิมพอักษรแบบปกติแนวนอนตองคลิกเลือกเครื่องมือใด 

1. horizontal type tool   
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2. vertical type tool 

3. vertical type mask tool 

4. horizontal type mask tool 

7.ถานักเรียนตองการกลับมาแกไขงานท่ีนักเรียน 

ยังทําไมเสร็จตองเลือกบันทึกงานเปนนามสกุลอะไร 

1.JPEG(*JPEG,*JPE,*JPG)   

2.Photoshop(*PSD,*PDD) 

3.Photoshop PDF(*PDF,*PDP) 

4.CompuServe GIF(*GIF) 

8.ถานักเรียนตองการนํารูปภาพท่ีตกแตงเรียบรอยแลวไปลงเว็บไซตตางๆ นักเรียนตองเลือก

บันทึกงานเปนนามสกุลอะไร 

1.JPEG(*JPEG,*JPE,*JPG)   

2.Photoshop(*PSD,*PDD) 

3.Photoshop PDF(*PDF,*PDP) 

4.ไมมีขอถูก 

9.เครื่องมือ Brush tool มีหนาท่ีอะไร 

1.ลบภาพ    

2.ตัดตอภาพ 

3.เทสีในภาพ  

4.ระบายสีแบบพูกัน 

10.ภาพกราฟกประเภทใด มีสวนโคง เวา มุม แสง ความลึก มีลักษณะการมองภาพท่ีเหมือนจริง  

1.1 มิติ 

2.2 มิติ 

3.3 มิติ 

4.4 มิติ 

 

 

 

 

11.คําส่ังใด คือ การบันทึกไฟลขอมูลสําหรับทําสําเนา เพ่ือไมใหทับไฟลเดิม 

1.Edit>Save 
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2.View > Save 

3.Insert > Save As 

4.File > Save As 

12.ภาพกราฟฟกแบบใด ท่ีเม่ือมีการขยายภาพ ความละเอียดของภาพจะไมลดลง 

1.Raster 

2.Vector 

3.Pixel  

4.Bitmap 

13.ไฟลภาพกราฟกแบบใด เปนภาพพ้ืนหลังโปรงใส 

1.GIF    

2.PNG 

3.JPG    

4.ถูกท้ัง ก และ ข 

14.ขอใด ไมใช นามสกุลของภาพ 

1.JPG  

2.PNG 

3.XLS  

4.GIF 

15.เครื่องมือ Polygonal Lasso Tool โดยสวนมากเราใชในการทําส่ิงใด 

1.เปนเครื่องมือในการเคลื่อนยายวัตถุ  

2.การรีทัชภาพใหสวยงาม 

3.การตัดตอภาพ โดยเลือกสวนท่ีตองการ 

4.การวาดภาพโดยใชการลากเสน 

16.Layer แรก ท่ีจะเกิดข้ึนอัตโนมัติ ในการสรางช้ินงานช่ือวาอะไร 

1.First Layer   

2.Background 

3.New Layer   

4.ไมมีขอถูก 

 

17.ระบบสีแบบใดท่ีตามหลักการแสดงสีของเครื่องคอมพิวเตอร 

1.CMYK  
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2.RGB 

3.LAB   

4.HSB 

18.ระบบสีแบบใด เปนระบบสีมาตรฐานท่ีเหมาะกับงานพิมพเชนปายไวนิลปกนิตยสาร 

1.CMYK  

2.RGB 

3.LAB   

4.HSB 

19.ภาพกราฟกท่ีเกิดจากการเรียงตัวของจุดส่ีเหล่ียมเล็กๆ ท่ีเรียกวา 

1.ซิกเพล  

2.เพลซิก 

3.พิกเซล 

4.บิตแมพ 

20.ขอใดเปนนามสกุลของภาพเคล่ือนไหว นิยมใชในเว็บไซตเพ่ือเพ่ิมลูกเลนใหโดดเดนและ

นาสนใจ  

1.JPG  

2.PNG 

3.BMP  

4.GIF 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

รายวิชา คอมพิวเตอรสรางสรรค 2จํานวน 20 ขอ 
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1. ค     11.ง  

2. ข     12.ง  

3. ก     13.ค  

4. ค     14.ข  

5. ข     15.ก  

6. ง     16.ข  

7. ก     17.ค  

8. ค     18.ก  

9. ค     19.ก  

10. ค    20.ก  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบวัดความคิดสรางสรรค 
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คําช้ีแจง  
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสาน 



185 
 

ตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต 

เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 

 

คําช้ีแจง 

1. แบบสอบถามความพึงพอใจนี้สรางข้ึนเพ่ือสอบถามความรูสึกของนักเรียนท่ีมีตอการเรียน

ดวยบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอนสตรัคติวิสต เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค สําหรับ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ในดานความพึงพอใจ โดยแบงออกเปน 3 ดาน ดังนี้ 

1.1ดานเนื้อหา 

    1.2ดานการออกแบบ 

1.3ดานการจัดการบทเรียน 

 2. ใหนักเรียนอานขอความแตละขอใหละเอียดและพิจารณาใหรอบคอบ แลวเลือกคําตอบท่ี

ตรงกับความรูสึกจริงๆ ของนักเรียน การตอบแบบสอบถามไมมีคําตอบใดถูกหรือผิดเพราะแตละคน

ยอมมีความคิดเห็นท่ีแตกตางกัน การเลือกตอบในแตละขอจะไมมีผลตอนักเรียนแตอยางใด 

 วิธีตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ ใหนักเรียนอานขอความ แลวพิจารณาวามีความรูสึกตรง

กับขอใด แลวใหทําเครื่องหมาย √ ลงในชองนั้น ในแตละขอมีระดับความพึงพอใจใหเลือกตอบ 5 

ระดับ ดังนี้ 

    ระดับ 5หมายถึงพึงพอใจมากท่ีสุด  

    ระดับ 4หมายถึงพึงพอใจมาก 

    ระดับ 3หมายถึงพึงพอใจปานกลาง 

    ระดับ 2หมายถึงพึงพอใจนอย 

    ระดับ1หมายถึงพึงพอใจนอยท่ีสุด 

 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

1 2 3 4 5 

ดานเนื้อหา 

1. ตรงตามวัตถุประสงคของบทเรียน      

2. การใชภาษางายตอการทําความเขาใจ      

3. การจัดลําดับเนื้อหาแตละเรื่อง       

4. สถานการณปญหาชวยเพ่ิมความคิดสรางสรรคใหกับนักเรียน      

5. เนื้อหาท่ีนําเสนอให เปนความรูท่ีมีประโยชน      

6. เนื้อหาตรงกับสิ่งท่ีนาสนใจ      
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ดานการออกแบบ 

7. การออกแบบสวนประกอบของหนาจอใชงานงาย นาสนใจ      

8. ขนาดตัวอักษร ภาพ และการใชสี งายตอการใชงาน      

9. บทเรียนและแบบฝกหัดมีความชัดเจน สามารถปฏิบัติตามไดงาย      

10. บทเรียนสอดคลองกับเนื้อหาและกิจกรรม      

11. เมนูในบทเรียนมีความสะดวกในการใชงาน      

12. การเชื่อมโยงเนื้อหาภายในเว็บเพจและกับเว็บไซตอ่ืน      

ดานการจัดการบทเรียน 

13. ความนาสนใจในการดําเนินกิจกรรม      

14. การลําดับเนื้อหาใหนักเรียน      

15. นําเสนอบทเรียนไดอยางชัดเจนและเขาใจงาย      

16. การออกบทเรียนดึงดูดความสนใจ      

17. การนําเสนอเนื้อหามีความชัดเจนเขาใจงาย      

18. เปดโอกาสใหมีสวนรวมทํากิจกรรมในบทเรียน      

19. บริการดาวนโหลดเอกสารประกอบการเรียน      

20. บริการกระดานถาม-ตอบออนไลน แสดงความคิดไดอยางอิสระ      

 

ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 

.............................................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................................. 

 

ขอขอบคุณท่ีใหความรวมมือ 
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ภาคผนวก ค 
 

 

การหาคุณภาพของเครื่องมือท่ีใชในงานวิจัย 
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ตารางท่ี ค.1 

การวิเคราะหขอสอบเพ่ือหาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับระดับการวัด วัตถุประสงค และ

เนื้อหา 
 

ขอสอบ 

ขอท่ี 

จุดประสงค 

ขอท่ี 

ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญ คา IOC 

/R N∑  
ผลสรุป 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

1 1 +1 +1 +1 1.00 ใชได 
2 1 +1 +1 +1 1.00 ใชได 
3 1 +1 +1 0 0.67 ใชได 
4 2 +1 0 0 0.33 ตัดท้ิง 
5 2 +1 0 +1 0.67 ใชได 
6 2 +1 0 +1 0.67 ใชได 
7 2 0 +1 +1 0.67 ใชได 
8 3 +1 +1 +1 1.00 ใชได 
9 3 0 +1 +1 0.67 ใชได 
10 3 0 0 +1 0.33 ตัดท้ิง 
11 3 0 +1 +1 0.67 ใชได 
12 3 +1 +1 +1 1.00 ใชได 
13 4 +1 0 +1 0.67 ใชได 
14 4 +1 +1 +1 1.00 ใชได 
15 5 +1 +1 +1 1.00 ใชได 
16 5 +1 +1 0 0.67 ใชได 
17 5 0 0 +1 0.33 ตัดท้ิง 
18 6 +1 +1 +1 1.00 ใชได 
19 6 +1 +1 +1 1.00 ใชได 
20 6 +1 +1 +1 1.00 ใชได 
21 6 +1 0 +1 0.67 ใชได 
22 6 +1 +1 +1 1.00 ใชได 
23 6 +1 +1 +1 1.00 ใชได 
24 6 0 +1 +1 0.67 ใชได 
25 6 +1 0 +1 0.67 ใชได 
26 6 +1 +1 +1 1.00 ใชได 
27 6 +1 0 +1 0.67 ใชได 
28 7 +1 +1 +1 1.00 ใชได 
29 7 +1 0 +1 0.67 ใชได 

(ตอ) 
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ตารางท่ี ค.2(ตอ) 
 

ขอสอบ 

ขอท่ี 

จุดประสงค 

ขอท่ี 

ความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญ คา IOC 

/R N∑  
ผลสรุป 

คนท่ี 1 คนท่ี 2 คนท่ี 3 

30 7 +1 0 +1 0.67 ใชได 
31 7 0 +1 +1 0.67 ใชได 
32 8 +1 +1 +1 1.00 ใชได 
33 8 +1 +1 +1 1.00 ใชได 
34 8 +1 +1 +1 1.00 ใชได 
35 8 0 +1 +1 0.67 ใชได 
36 9 +1 +1 +1 1.00 ใชได 
37 9 0 0 0 0.00 ตัดท้ิง 
38 9 +1 +1 +1 1.00 ใชได 
39 9 +1 0 +1 0.67 ใชได 
40 9 +1 +1 0 0.67 ใชได 

คาเฉลี่ย 0.78 ใชได 
 

ตารางท่ี ค.3 

ผลการวิเคราะหคาความยากงาย (P) คาอํานาจจําแนก (D) และคาความเชื่อม่ันท้ังฉบับของขอสอบ 
 

ขอสอบ

ขอท่ี 

นักเรียน

ท้ังหมด 

จํานวนผูตอบ

ถูก 

คาความยาก

งาย 

คาอํานาจ

จําแนก 
การแปรผล 

1 51 21 0.41 0.60 ใชได 
2 51 29 0.57 0.56 ใชได 
3 51 26 0.51 0.67 ใชได 
4 51 19 0.37 0.14 ปรับปรุง 
5 51 36 0.71 0.61 ใชได 
6 51 36 0.71 0.42 ใชได 
7 51 28 0.55 0.30 ใชได 
8 51 19 0.37 0.29 ใชได 
9 51 36 0.71 0.55 ใชได 
10 51 29 0.57 -0.21 ปรับปรุง 
11 51 24 0.47 0.58 ใชได 
12 51 27 0.53 0.48 ใชได 
13 51 35 0.69 0.31 ใชได 

(ตอ) 
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ตารางท่ี ค.4(ตอ) 
 

ขอสอบ

ขอท่ี 

นักเรียน

ท้ังหมด 

จํานวนผูตอบ

ถูก 

คาความยาก

งาย 

คาอํานาจ

จําแนก 
การแปรผล 

14 51 21 0.41 0.29 ใชได 
15 51 30 0.59 0.64 ใชได 
16 51 19 0.37 0.59 ใชได 
17 51 28 0.55 0.63 ใชได 
18 51 19 0.37 0.09 ปรับปรุง 
19 51 18 0.35 0.60 ใชได 
20 51 30 0.59 0.62 ใชได 
21 51 26 0.51 0.47 ใชได 
22 51 26 0.51 0.71 ใชได 
23 51 26 0.51 0.70 ใชได 
24 51 35 0.69 0.15 ปรับปรุง 
25 51 24 0.47 0.42 ใชได 
26 51 25 0.49 0.76 ใชได 
27 51 30 0.59 0.70 ใชได 
28 51 26 0.51 0.70 ใชได 
29 51 31 0.61 0.62 ใชได 
30 51 31 0.61 0.65 ใชได 
31 51 19 0.37 0.57 ใชได 
32 51 37 0.73 0.50 ใชได 
33 51 30 0.59 0.64 ใชได 
34 51 36 0.71 0.44 ใชได 
35 51 31 0.61 0.70 ใชได 
36 51 26 0.51 0.37 ใชได 
37 51 25 0.49 0.51 ใชได 
38 51 21 0.41 0.58 ใชได 
39 51 26 0.51 0.41 ใชได 
40 51 22 0.43 0.70 ใชได 

คาความเชื่อม่ันท้ังฉบับของขอสอบ มีคาเทากับ 0.95 
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ตารางท่ี ค.5 

การวิเคราะหแบบสอบถามความพึงพอใจเพ่ือหาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับระดับการวัด  
 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น คา IOC 

/R N∑
 

ผลสรุป 
1 2 3 

ดานเน้ือหา 

1. ตรงตามวัตถุประสงคของบทเรียน +1 +1 +1 1 ใชได 

2. การใชภาษางายตอการทําความเขาใจ +1 +1 +1 1 ใชได 

3. การจัดลําดับเน้ือหาแตละเรื่อง  +1 +1 +1 1 ใชได 

4. สถานการณปญหาชวยเพ่ิมความคิดสรางสรรคใหกับนักเรียน +1 +1 0 0.67 ใชได 

5. เน้ือหาท่ีนําเสนอให เปนความรูท่ีมีประโยชน +1 +1 +1 1 ใชได 

6. เน้ือหาตรงกับสิ่งท่ีนาสนใจ +1 +1 +1 1 ใชได 

ดานการออกแบบ 

7. การออกแบบสวนประกอบของหนาจอใชงานงาย นาสนใจ +1 +1 +1 1 ใชได 

8. ขนาดตัวอักษร ภาพ และการใชสี งายตอการใชงาน +1 +1 +1 1 ใชได 

9. บทเรียนและแบบฝกหัดมีความชัดเจนสามารถปฏิบัติตามไดงาย +1 +1 +1 1 ใชได 

10. บทเรียนสอดคลองกับเน้ือหาและกิจกรรม +1 +1 +1 1 ใชได 

11. เมนูในบทเรียนมีความสะดวกในการใชงาน +1 +1 +1 1 ใชได 

12. การเช่ือมโยงเน้ือหาภายในเว็บเพจและกับเว็บไซตอ่ืน +1 +1 +1 1 ใชได 

ดานการจัดการบทเรียน 

13. ความนาสนใจในการดําเนินกิจกรรม +1 +1 +1 1 ใชได 

14. การลําดับเน้ือหาใหนักเรียน +1 +1 +1 1 ใชได 

15. นําเสนอบทเรียนไดอยางชัดเจนและเขาใจงาย +1 +1 0 0.67 ใชได 

16. การออกบทเรียนดึงดูดความสนใจ +1 +1 +1 1 ใชได 

17. การนําเสนอเน้ือหามีความชัดเจนเขาใจงาย +1 +1 +1 1 ใชได 

18. เปดโอกาสใหมีสวนรวมทํากิจกรรมในบทเรียน +1 +1 +1 1 ใชได 

19. บริการดาวนโหลดเอกสารประกอบการเรียน +1 +1 +1 1 ใชได 

20. บริการกระดานถาม-ตอบออนไลนแสดงความคิดไดอยางอิสระ +1 +1 +1 1 ใชได 
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ตารางท่ี ค.4 

ผลคะแนนการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 

คนท่ี 
คะแนนสอบ 

กอนเรียน หลังเรียน 

1 16 20 
2 14 20 
3 15 19 
4 14 16 
5 11 16 
6 14 16 
7 16 19 
8 14 18 
9 14 19 
10 17 18 
11 18 19 
12 20 18 
13 18 19 
14 15 17 
15 17 20 
16 16 20 
17 15 20 
18 16 20 
19 14 20 
20 13 17 
21 11 17 
22 12 16 
23 15 16 
24 10 15 
25 15 20 
26 14 18 
27 12 17 
28 13 18 
29 15 20 
30 15 16 

(ตอ) 
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ตารางท่ี ค.4 (ตอ) 
 

คนท่ี 
คะแนนสอบ 

กอนเรียน หลังเรียน 

31 16 19 
32 14 20 
33 12 18 
34 12 17 
35 13 18 
36 14 18 
37 15 20 

รวม 535 674 

คาเฉลี่ย 14.46 18.22 

S.D. 2.10 1.55 

 

ตารางท่ี ค.6 

ผลคะแนนความคิดสรางสรรคของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานและนักเรียนท่ีเรียน

แบบปกติ 

คนท่ี 
กลุมท่ีเรียนดวยบทเรียนปกติ 

กลุมท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบ

ผสมผสาน 

กอนเรียน หลังเรียน กอนเรียน หลังเรียน 

1 20 30 40 62 

2 23 40 60 79 

3 21 31 45 70 

4 31 47 51 81 

5 32 41 54 78 

6 30 35 53 82 

7 32 41 64 76 

8 31 34 65 69 

9 26 43 52 64 

10 27 38 57 75 

(ตอ) 
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ตารางท่ี ค.7(ตอ) 
 

คนท่ี 
กลุมท่ีเรียนดวยบทเรียนปกติ 

กลุมท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบ

ผสมผสาน 

กอนเรียน หลังเรียน กอนเรียน หลังเรียน 

11 25 35 34 69 

12 20 43 59 77 

13 25 31 58 76 

14 30 47 64 79 

15 23 30 45 72 

16 36 43 61 78 

17 26 43 52 64 

18 27 38 57 75 

19 25 35 34 69 

20 20 43 59 77 

21 25 31 58 76 

22 30 47 64 79 

23 23 30 45 72 

24 36 43 61 78 

25 26 43 52 64 

26 20 30 40 62 

27 23 40 60 79 

28 21 31 45 70 

29 31 47 51 81 

30 32 41 54 78 

31 30 35 53 82 

32 32 41 64 76 

33 31 34 65 69 

34 26 43 52 64 

35 27 38 57 75 

(ตอ) 
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ตารางท่ี ค.8(ตอ) 
 

คนท่ี 
กลุมท่ีเรียนดวยบทเรียนปกติ 

กลุมท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบ

ผสมผสาน 

กอนเรียน หลังเรียน กอนเรียน หลังเรียน 

36 25 35 34 69 

37 20 43 59 77 

รวม 988 1420 1978 2723 

เฉลี่ยรวม 26.70 38.38 53.46 73.59 

S.D. 4.61 5.57 8.96 5.97 
 

 

ตารางท่ี ค.6 

ประสิทธิภาพของบทเรียนแบบผสมผสานท่ีพัฒนาข้ึนตามเกณฑเมกุยแกนส  

คนท่ี 
คะแนนความคิดสรางสรรค 

กอนเรียน หลังเรียน 

1 40 62 
2 60 79 
3 45 70 
4 51 81 
5 54 78 
6 53 82 
7 64 76 
8 65 69 
9 52 64 
10 57 75 
11 34 69 
12 59 77 
13 58 76 
14 64 79 
15 45 72 
16 61 78 
17 52 64 

(ตอ) 
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ตารางท่ี ค.6(ตอ) 
 

คนท่ี 
คะแนนความคิดสรางสรรค 

กอนเรียน หลังเรียน 

18 57 75 
19 34 69 
20 59 77 
21 58 76 
22 64 79 
23 45 72 
24 61 78 
25 52 64 
26 40 62 
27 60 79 
28 45 70 
29 51 81 
30 54 78 
31 53 82 
32 64 76 
33 65 69 
34 52 64 
35 57 75 
36 34 69 
37 59 77 
รวม 1978 2723 

คาเฉลี่ย 53.46 73.59 

Meguigans ratio 1.89 
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ภาคผนวก ง 
 

ภาพกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 

บทเรียนแบบผสมผสาน 
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ภาพท่ี ง.1นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2ท่ีเรียนดวยบทเรียนแบบผสมผสานตามแนวโซเชียลคอน

สตรัคติวิสตเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคผานเว็บไซตkrukikz.com 
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ภาคผนวก จ 
 

หนังสือขอความอนุเคราะห 
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ประวัติผูวิจัย 
  

ช่ือ สกุล   กฤติยา  พลหาญ 

วัน เดือน ป เกิด  22  มกราคม  2531 

ท่ีอยูปจจุบัน บานเลขท่ี 364/5  ซอย 30 ถนนรณชัยชาญยุทธ  ตําบลในเมือง อําเภอ

เมือง จังหวัดรอยเอ็ด 

สถานท่ีทํางาน   โรงเรียนเสลภูมิพิทยาคม  ตําบลขวัญเมือง  อําเภอเสลภูมิ  

   จังหวัดรอยเอ็ด  

ตําแหนง  ครู   วิทยฐานะ  ครูชํานาญการ 

ประวัติการศึกษา 

     พ.ศ. 2553  วิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ)   

    สาขาวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร  

    มหาวิทยาลัยขอนแกน 

พ.ศ. 2554  ประกาศนียบัตรบัณฑิตวิชาชีพครู   

สาขาวิชาชีพครู   

     มหาวิทยาลัยขอนแกน  

พ.ศ. 2556  ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต (ศษ.ม.)   

สาขาวิชาการบริหารการศึกษา 

     มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี   

 ทุนการศึกษา  โครงการสงเสริมการผลิตครูท่ีมีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร และ

คณิตศาสตร (สควค.) ระดับปริญญาตรีทางการศึกษา 

โครงการสงเสริมการผลิตครูท่ีมีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตรและ

คณิตศาสตร (สควค.) ระดับปริญญาโททางการศึกษา 
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