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บทคัดย่อ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อศึกษาข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร
ฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ให้กับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 2)  ร่าง
หลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
3) เพื่อทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี และ 4) เพ่ือประเมินและปรับปรุงหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีวิธีดำเนินการวิจัย 4 ขั้นตอน 
 ตอนที่ 1 การศึกษาข้อมูลพื้นฐาน ประกอบด้วย 1) การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล
เกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 2) การวิเคราะห์
องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ กลุ่มตัวอย่างเป็นครูหรือผู้ใช้บัณฑิตในโรงเรียน
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 และในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษากรุงเทพมหานครจำนวน 332 คน จาก 83 โรงเรียน ซึ่งได้มาโดยการสุ่มอย่าง
ง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบสอบถามวิเคราะห์องค์ประกอบของทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าความถี่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 3) การศึกษาความต้องการจำเป็น กลุ่มตัวอย่างเป็นครูหรือ
ผู้ใช้บัณฑิตในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 และในโรงเรียนสังกัด
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษากรุงเทพมหานคร จำนวน 332 คน จาก 83 โรงเรียน ซึ่ง
ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบสอบถามความต้องการ
จำเป็น วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน  
 ตอนที่ 2 การร่างหลักสูตรฝึกอบรม ประกอบด้วย 1) การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ใน
ลักษณะของหลักสูตรฝึกอบรม 2) การพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรม เครื่องมือที่ใช้ คือ แบบประเมินความเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เหมาะสมและความสอดคล้องของโครงร่างหลักสูตร โดยผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 5 คน และการตรวจสอบ
ความเที่ยงของแบบวัดทักษะระหว่างผู้ตรวจให้คะแนน 3 คน  
 ตอนที่ 3 การทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรม ประกอบด้วย 1) การทดลองใช้หลักสูตร
ฝึกอบรม กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา ชั้นปีที่ 1 จำนวน 30 คน เครื่องมือที่
ใช้เป็นหลักสูตรฝึกอบรม 2) การเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหา กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาสาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา ชั้นปีที่ 1 จำนวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้เป็นแบบวัดทักษะ วิเคราะห์ข้อมูลโดยการ
หาค่า t-test  
 ตอนที่ 4 การประเมินและปรับปรุงหลักสูตรฝึกอบรม ประกอบด้วย 1) การศึกษาความพึง
พอใจ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา ชั้นปีที่ 1 จำนวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้
ในการเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นแบบสอบถามความพึงพอใจ วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และ
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัย 

1. การศึกษาข้อมูลพื้นฐาน พบว่า 1) กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ การเข้าใจปัญหา การค้นหาวิธีการแก้ปัญหา 
การเตรียมการแก้ปัญหา การค้นหาคำตอบ และการวางแผนการปฏิบัติ 2) การวิเคราะห์องค์ประกอบ
ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ พบว่า โมเดลองค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีมีความสอดคล้องกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ โดยทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ตามลำดับดังนี้ คือ ลำดับที่ 1 องค์ประกอบ
ด้านความคิดยืดหยุ่น (1.12) ลำดับที่ 2 องค์ประกอบด้านความคิดคล่องแคล่ว (0.95) ลำดับที่ 3 
องค์ประกอบด้านความคิดริเริ่ม (0.89) และลำดับสุดท้ายคือ องค์ประกอบด้านความคิดละเอียดลออ 
(0.87) ตามลำดับ 3) การศึกษาความต้องการจำเป็น พบว่า ด้านความคิดละเอียดลออ มีค่าดัชนีลำดับ
ความสำคัญของความต้องการจำเป็น (PNIModified = 0.20) อยู่ในลำดับที่ 1 ค่าเฉลี่ย 4.43 รองลงมา 
คือ ด้านความคิดยืดหยุ่น ค่าเฉลี่ย 4.37 ด้านความคิดคล่องแคล่ว ค่าเฉลี่ย 4.34 และด้านความคิด
ริเริ่ม ค่าเฉลี่ย 4.32 ตามลำดับ  

2. การร่างหลักสูตรฝึกอบรม พบว่า หลักสูตรฝึกอบรมประกอบด้วย 4 หน่วยการเรียนรู้ 
ได้แก่ หน่วยที่ 1 มารู้จักคอมพิวเตอร์กันเถอะ หน่วยที่ 2 ไวรัสคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 3 การใช้งาน
อินเทอร์เน็ต และหน่วยที่ 4 การเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ใช้เวลาในการจัด
กิจกรรมตลอดหลักสูตรรวม 30 ชั่วโมง หลักสูตรมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 4.60 
และมีความสอดคล้องเท่ากับ 1.00  

3. การทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรม พบว่า ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของนักศึกษา
หลังเรียนด้วยหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ นักศึกษามีคะแนน
เฉลี่ยของทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
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4. การประเมินและปรับปรุงหลักสูตรฝึกอบรม พบว่า จากการประเมินความพึงพอใจของ
นักศึกษาที่มีต่อหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในภาพรวมอยู่ใน
ระดับมากที่ส ุด ค่าเฉลี ่ย 4.57 ส่วนด้านที ่ต้องทำการปรับปรุงให้ดีขึ ้น ได้แก่ ด้านการวัดและ
ประเมินผล 
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ABSTRACT 
 The objectives of this research were 1) to study the basic information on the 
development of a training program that enhances creative problem-solving skills for 
undergraduate students 2) to draft a training program to enhance creative problem-
solving skills for undergraduates 3) to trial a training program that enhances creative 
problem-solving skills for undergraduates and 4) to assess and improve a training 
program that reinforces creative problem-solving skills for undergraduate students. The 
research methodology consisted of 4 steps. 
 Step 1 Fundamentals study consists of 1) analysis and synthesis of 
Information on Creative Problem Solving Process for Undergraduate Students 2) 
analyze Creative Problem-Solving Skill components of undergraduate students. The 
samples were 332 teachers of graduate users of 83 schools in Bangkok by using simple 
random sampling. The data were collected with questionnaires. Data were analyzed 
by frequency, percentage, mean, standard deviation and confirmation factor analysis 
3) study the needs in developing creative problem-solving skill of undergraduate 
students. The samples were 332 teachers of graduate users of 83 schools in Bangkok 
by using simple random sampling. The data were collected with needs assessment 
questionnaire. Data were analyzed by percentage, mean and standard deviation. 

Step 2 Draft a training program consists of 1) development of learning styles in 
the form of training program 2) development the training program reinforcing creative 
problem-solving skill for undergraduate students.  Appropriateness and congruency of เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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the draft of training program reinforcing creative problem-solving skill for 
undergraduate students were checked by 5 experts using evaluation form for the 
training and the inter-rater reliability of creative problem-solving test was tested by 3 
examiners using correlation coefficient.  

Step 3 Training program experiment consists of 1) training program experiment. 
The sample consisted of 30 students. The tool used was a training program. 2) 
Comparison of problem-solving skills. The sample consisted of 30 students. The tools 
used were the skill test. Data were analyzed by t-test.  

Step 4 Assessment and improvement of training program consists of 1) study 
student’s satisfaction. The sample consisted of 30 students. The data were collected 
with satisfaction questionnaire. Statistics used to analyze are percentage, mean and 
standard deviation. 

 The results of the study were: 
1. The study of basic information found that 1) creative problem solving 

process for undergraduate students consisted of 5 steps: understanding the problems, 
problem finding, preparing for action, solution finding and planning for approach 2) The 
analysis of the components of creative problem solving skills found that the 
component model of creative problem solving skill of undergraduate students was 
harmoniousness with empirical data that means the developed component model 
can explain the component model of creative problem solving skill of undergraduate 
students. Therefore, it can be concluded that the creative problem solving skill 
components of undergraduate students consist of 4 aspects. The aspect with the 
highest weight is flexibility (1.12) followed by fluency (0.95), originality (0.89), and 
elaboration (0.87) respectively 3) Needs study found that elaboration is the top priority 
of the needs with 4.43 mean score followed by flexibility (4.37), fluency (4.34) and 
originality (4.32) respectively. 

2. Draft a training program found that the training course consisted of 4 
lessons: Let’s get to know computer, computer virus, how to use computer, and the 
reinforcement of creative problem-solving skill. The whole program takes 30 hours: 
The curriculum was the most appropriate, with an average of 4.60 and a consistency 
of 1.00.  

3. Training program experiment found that the comparison of average scores 
of undergraduate student’s creative problem-solving skills can be concluded that after 
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the treatment, average score of the undergraduate students’ creative problem-solving 
skill is higher with statistical significance of .01.  

4. Assessment and improvement of training program found that the analysis 
of undergraduate students’ satisfaction toward training course reinforcing creative 
problem-solving skill, the overall picture was at the highest level, average 4.57 and the 
area that should be improved is the measurement and evaluation. 
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บทท่ี 1 

บทนำ 
 
1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 
 

ปัจจุบันนี้โลกของเราได้ก้าวเข้าสู่ศตวรรษที่ 21 ซึ่งวิวัฒนาการทางด้านวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีได้มีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็วมีการค้นพบองค์ความรู ้ใหม่ เพิ ่มเติมอยู่ตลอดเวลา 
นอกจากนั้นการพัฒนาทางด้านเทคโนโลยียังทำให้เกิดเครื่องมือใหม่ๆ ที่หลากหลายในการเข้าถึงองค์
ความรู้ต่างๆ รวมทั้งข้อมูลสารสนเทศหรือเนื้อหาที่อยู่ในรูปแบบดิจิตอลทั้งในเชิงวิชาการและ/หรือใน
เชิงบันเทิง การพัฒนาเครื่องมือและการเข้าถึงเนื้อหาดังกล่าวส่งผลให้เยาวชนที่อยู่ในวัยศึกษาเล่า
เรียนเปลี่ยนแปลงวิธีการดำเนินชีวิตและการเรียนในแต่ละวัน กล่าวคือ ผู้เรียนยุคใหม่ที่มีความพร้อม
มักใช้เวลาส่วนใหญ่ในชีวิตประจำวันไปกับเครื่องมือเพื่อเข้าถึงสื่อดิจิตอลต่างๆ เครื่องมือที่ใช้ในการ
สื่อสารกับผู้อื่น เช่น โทรทัศน์ โทรศัพท์มือถือ เครื่องเล่นเกม เครื่องเล่นเพลง ไอพ็อด คอมพิวเตอร์
และอินเทอร์เน็ต ฯลฯ ซึ่งแตกต่างไปจากเยาวชนในยุคก่อนค่อนข้างมากที่ไม่มีเครื่องมือสื่อสาร
ตลอดจนเทคโนโลยีที่ทันสมัยเหมือนในยุคปัจจุบัน 

ในยุคศตวรรษที่ 21 นั้น กระทรวงศึกษาธิการมีนโยบายในการพัฒนาเยาวชนของชาติให้
เป็นผู้มีคุณธรรม จริยธรรม และรักความเป็นไทย ตลอดจนต้องการพัฒนาผู้เรียนให้มีความสามารถใน
การคิดวิเคราะห์สังเคราะห์ คิดอย่างสร้างสรรค์ คิดอย่างมีว ิจารณญาณ คิดอย่างเป็นระบบ                 
และมีทักษะด้านเทคโนโลยี เพื่อนำไปสู่การใช้องค์ความรู้ และข้อมูลสารสนเทศต่างๆ ในการพัฒนา
ตนเองและสังคม (กระทรวงศึกษาธิการ. 2552 : 1-4) และยังสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายในการพัฒนา
ผู ้เร ียนตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ในมาตรา 22 ที ่กล่าวว่า ในการจัด
การศึกษา ผู้เรียนแต่ละคนนั้นมีความสามารถในการเรียนรู้และสามารถพัฒนาตนเองได้ โดยจะต้องมี
กระบวนในการจัดการเรียนการสอนที่ช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาตนเองได้ตามความสามารถ
ของแต่ละบุคคล ทั้งนี้ยังมุ่งให้ผู้เรียนเป็นคนดี คนเก่ง และมีความสุข ต้องการให้ผู้เรียนมีความสามารถ
ในการแก้ปัญหา และมีทักษะในการคิดขั้นสูง เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ และการคิดอย่างสร้างสรรค์ (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ. 2553 : 8) 
นอกจากนี้สำนักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา (สมศ.) ได้มีการกำหนด
มาตรฐานการศึกษาขั ้นพื ้นฐานเพื ่อใช้เป็นแนวทางในการประเมินคุณภาพภายนอก โดยเฉพาะ
มาตรฐานด้านผู้เรียน ซึ่งกำหนดว่าผู้เรียนจะต้องมีความสามารถในด้านต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นการคิด
วิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิดสร้างสรรค์ การคิดไตร่ตรอง และเป็น
ผู้มีวิสัยทัศนท์ี่ดีอีกด้วย (สำนักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพการศึกษา. 2548 : 23) 
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ความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้ด้วยการสอน และการฝึกปฏิบัติที่ถูกวิธี  และควรมี
การส่งเสริมให้เด็กมีความคิดสร้างสรรค์ตั้งแต่ยังเล็กอยู่ โดยเฉพาะในช่วงอายุก่อนวัยเรียน เพราะ
ในช่วงอายุดังกล่าวเป็นช่วงอายุที่เด็กมีความคิดความอ่านโดยเฉพาะความคิดสร้างสรรค์ค่อนข้างสูง 
หากเด็กที่มีอายุในช่วงนี้ได้รับการฝึกฝน หรือมีการฝึกปฏิบัติทำกิจกรรมที่เหมาะสม และทำอย่าง
ต่อเนื่อง ก็เปรียบเสมือนเป็นการวางรากฐานที่มั่นคงเพื่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กต่อไป
ในอนาคต (อารี พันธ์มณี. 2557 : 2-3) 

ในอดีตที ่ผ่านมาจะเห็นได้ว่าการศึกษาของประเทศไทยได้มีการพัฒนามาโดยตลอด 
โดยเฉพาะรัฐบาลได้กำหนดให้เด็กทุกคนต้องได้รับการศึกษาในระดับประถมศึกษาเป็นอย่างน้อย และ
นอกจากจะพบว่าเด็กไทยส่วนใหญ่จะได้รับการศึกษาในระดับประถมศึกษาอยู่แล้ว แต่เด็กไทยก็ยังมี
จุดด้อยในด้านวิชาการ ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่าเด็กไทยยังขาดการดูแลเอาใจใส่ทางด้านวิชาการ และ
ขาดการฝึกฝนให้มีความสามารถทางด้านการคิดได้ โดยเฉพาะการคิดสร้างสรรค์และคิดในเชิง
วิเคราะห์ ดังนั้น ครูผู ้สอนจะต้องปรับเปลี่ยนบทบาทของตนเอง และพยายามสอนโดยมุ่งเน้นให้
ผู้เรียนไดม้ีการปฏิบัติจริง สอนให้ผู้เรียนแสวงหาความรู้และสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง พัฒนาทักษะ
การคิดสร้างสรรค์ ในขณะเดียวกันผู้เรียนจะต้องได้รับการพัฒนา โดยการมีส่วนร่วมในการเรียน และ
สามารถนำความรู้ไปประยุกต์ใช้ได้ (กรุณา เสนฤทธิ์ และคณะ. 2556 : 100) ซึ่งการสร้างเสริมและ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์เป็นการช่วยให้เด็กได้ค้นพบความคิดใหม่ๆ และสามารถพัฒนาศักยภาพนั้น
ให้เจริญเต็มที่ตามขีดความสามารถ ดังนั้น การจัดประสบการณ์ส่งเสริมให้เด็กมีความคิดสร้างสรรค์จึง
เป็นเป้าหมายสำคัญในการจัดการศึกษาในปัจจุบัน 
 ในปัจจุบันนี้การจัดการเรียนการสอน และการปลูกฝังสังคมทางบ้านได้มีการปลูกฝัง
วัฒนธรรมการรับในตัวเด็กไทยในสิ่งเหล่านี้ใช่หรือไม่ คือ เชื่อตามท่ีได้ฟัง ขาดความม่ันใจในตัวเอง ไม่
แสวงหาข้อมูลสารสนเทศที่เชื่อถือได้ ขาดความกระตือรือร้น ติดรูปแบบเดิมๆ เป็นผู้บริโภค ทำอะไร
แค่พอผ่านไม่อดทน ไม่ชอบทำงานหนัก ชอบทำงานคนเดียว ไม่นึกถึงส่วนรวม เอาตัวรอดเก่ง ขาด
คุณธรรมจริยธรรม ไม่สนใจสันติวิธี และขาดอัตลักษณ์ไทย ดังนั้น การจัดการเรียนการสอน และการ
ปลูกฝังสังคมทางบ้านในยุคศตวรรษที่ 21 จะปลูกฝังวัฒนธรรมการสร้างในตัวเด็กไทยในสิ่งเหล่านี้ได้
อย่างไร คือรู้จักคิดวิเคราะห์ มีความคิดสร้างสรรค์มีความมั่นใจในตนเอง แสวงหาความรู้  รู้เท่าทัน
สารสนเทศในการสร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง คิดสร้างสรรค์ เรียนรู้เป็นผู้ประกอบการ และผู้ผลิตมุ่ง
ความเป็นเลิศอดทน ทำงานหนัก ทำงานได้เป็นทีม รับชอบต่อส่วนรวม คำนึงถึงสังคม มีคุณธรรม ยึด
มั่นในสันติธรรม และมีความเป็นไทย (ไพฑรูย ์สินลารัตน์. 2557)  
 สำหรับทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 นั้น มีมากมายหลายทักษะที่เป็นองค์ประกอบที่
สำคัญซึ่งจะเริ ่มต้นจากสิ่งที่ผู ้เรียนหรือนักศึกษาควรได้รับ (Student Outcomes) ก่อนที่จะก้าว
ออกมาจากรั้วสถาบันการศึกษาสู่ชีวิตการทำงานซึ่งนักศึกษาส่วนใหญ่จะมีความเชี่ยวชาญในวิชาแกน 
(Core Subjects) เป็นหลัก สำหรับแนวคิดสำคัญในศตวรรษที่ 21 (21st Century Themes) และ
ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 (21st Century Skills) นั้นจะเน้นทางด้านทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม
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ทักษะด้านสารสนเทศสื่อและเทคโนโลยีทักษะชีวิตและการทำงานโดยมีโครงสร้างพ้ืนฐานที่เป็นระบบ
สนับสนุนการศึกษา (Support Systems) ของศตวรรษที่ 21 ให้เป็นไปตามเป้าหมายที่ต้องการเมื่อ
ผู้เรียนจบการศึกษาจากสถาบันการศึกษาผู้เรียนจะต้องมีความรอบรู้ (Mastery) มีความเชี่ยวชาญ มี
ทักษะแนวคิดและเจตคติที่พึงประสงค์ใน 4 ประเด็นได้แก่ (1) วิชาแกนคือ วิชาด้านภาษาคณิตศาสตร์
วิทยาศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ ภูมิศาสตร์ ประวัติศาสตร์การปกครอง หน้าที่พลเมือง และศิลปะ (2) 
แนวคิดสำคัญของการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ครอบคลุมเรื่องจิตสำนึกต่อโลก ความรู้พื้นฐานด้าน
การเงิน เศรษฐกิจธุรกิจ และการเป็นผู้ประกอบการ (3) ทักษะแห่งศตวรรษที่ 21 ครอบคลุมทักษะ
การเรียนรู้และนวัตกรรม ซึ่งรวมถึงทักษะความคิดสร้างสรรค์ (Creativity) ความคิดเชิงวิพากษ์ 
(Critical Thinking) ท ักษะการส ื ่ อสาร  (Communication) และท ั กษะการทำ งานร ่ ว มกั น 
(Collaboration) หรือที่เรียกว่า 4C’s รวมทั้งทักษะด้านสารสนเทศสื่อเทคโนโลยีและการสื่อสาร (4) 
ทักษะชีวิตการทำงานมุ่งเน้นทักษะที่เป็นที่ต้องการในยุคใหม่ เช่น ความยืดหยุ่นและความสามารถใน
การปรับตัว การชี้นำตนเอง ความเป็นผู้นำ เป็นต้น โดยมีระบบสนับสนุนให้บรรลุตามวัตถุประสงค์
ครอบคลุมมาตรฐานและการประเมินหลักสูตรและการสอน การพัฒนาทางวิชาชีพและสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้คุณลักษณะของผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 (21st Century Learners)การเป็นพลเมืองของ
สังคมในศตวรรษที่ 21 ซึ่งเป็นยุค Conceptual Age นอกเหนือไปจากการมีความรู้พ้ืนฐานระดับอ่าน
ออกเขียนได้ (Literacy) แล้วสำหรับทักษะที่มีความจำเป็นและได้รับการกล่าวถึงอย่างมากในปัจจุบัน
ได้แก่ทักษะในด้านการคิดทักษะในด้านภาษาเพื่อการสื่อสารในระดับสากลทักษะในด้านการบริหาร
จัดการกับข้อมูลสารสนเทศที่มีอยู่มากมายมหาศาลรวมทั้งความสามารถในการใช้และเรียนรู้ผ่าน
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และสื่อสารโทรคมนาคม (ICT) ดังนั้น ในการเตรียมความพร้อมของผู้เรียนหรือ
นักศึกษาให้สามารถเติบโตและเป็นพลเมืองที ่พร้อมในการดำรงชีวิตและการทำงานในสังคมที่
เปลี่ยนแปลงไปนั้นจึงจำเป็นที่จะต้องมุ่งเน้นในด้านการปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนการสอนและการ
อบรมที่สำคัญ คือ ต้องพยายามทำให้ทั้งผู ้สอนและผู้เรียนเกิดความเข้าใจถึงความสำคัญของการ
ปรับเปลี่ยนวิธีการสอนและการเรียนรู้ให้ตอบสนองกับสังคมที่เปลี่ยนแปลงไปและตอบสนองต่อ
รูปแบบการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 (Partnership For 21st Century Skills) http://www.p21.org) 
 ทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 แต่ละด้านนั้น ผู้สอนสามารถนำมาพัฒนาให้กับผู้เรียนได้ 
และสามารถใช้ได้กับผู้เรียนทุกระดับไม่ว่าจะเป็นระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษา หรืออุดมศึกษา โดย
ที่ผู้สอนในแต่ละรายวิชาสามารถพิจารณาได้เองว่า ในรายวิชาที่ตนเองรับผิดชอบอยู่นั้นควรเน้นหรือ
เพ่ิมเติมทักษะในด้านใดให้กับผู้เรียนจึงจะเหมาะสมที่สุด เพ่ือเป็นการเติมเต็มทักษะให้กับผู้เรียนในแต่
ละด้านใหส้อดคล้องกับทักษะการเรียนรู้ในศตวรรษท่ี 21  
 ทักษะที่สำคัญประการหนึ่งที่จำเป็นต้องพัฒนาให้กับผู้เรียนในปัจจุบันนี้ คือ ทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นทักษะที่มีความสำคัญในการช่วยฝึกให้ผู้เรียนมีวิธีการคิด วิเคราะห์ 
และนำไปใช้แก้ปัญหาตามที่โจทย์ต้องการได้ นอกจากนั้นการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative 
Problem Solving) ยังถือเป็นแนวทางการพัฒนาคนอย่างเต็มที่ตามศักยภาพประการหนึ่ง เพราะผู้ที่
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จะอยู่รอดได้ในสังคมอนาคตที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว จะต้องอาศัยความคิดสร้างสรรค์อย่าง
สูงในการคิดแก้ปัญหา ซึ่งสอดคล้องกับทักษะสำหรับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ที่กำหนดว่าผู้เรียน
จะต้องมีทักษะด้านความคิดสร้างสรรค์ และทักษะในการแก้ปัญหา เพราะเป็นทักษะจำเป็นในการ
ดำรงชีพที่จำเป็นสำหรับอนาคตของผู้เรียน (Jacobs. 2010; Beers. 2011) และการฝึกให้ผู้เรียนมี
ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้น ผู้สอนจะต้องมีกระบวนการในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
(Creative Problem Solving Process) เพื่อนำมาใช้ในการพัฒนาผู้เรียนอย่างเป็นขั้นเป็นตอน และ
สามารถพัฒนาผู้เรียนให้มีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้อย่างแท้จริง (Osborn. 
1953)  

นอกจากนั้นการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ยังทำให้บุคคลสามารถฟันฝ่าอุปสรรคไปสู่
เป้าหมายที่วางไว้ได้ ซึ่งสามารถนำมาใช้ได้ทั้งระดับบุคคล ระดับกลุ่ม รวมถึงระดับองค์กรที่มีความ
หลากหลายทางวัฒนธรรมและสามารถบูรณาการเพื่อให้เข้ากับกิจกรรมขององค์กรต่างๆ ได้ตลอดจน
ยังเป็นแนวทางใหม่ทีเ่ป็นเครื่องมือสร้างความแตกต่างระหว่างองค์การได้อย่างแท้จริง สามารถกระตุ้น
ให้เกิดการเปลี่ยนแปลงที่สำคัญในชีวิตและในการทำงานได้อย่างยาวนาน  (Treffinger, Isaksen & 
Dorval. 2005: online) ซึ่งแสดงให้เห็นว่าการแก้ปัญหานั้นมีประโยชน์ต่อการใช้ชีวิตประจำวัน และ
ทุกคนสามารถพัฒนาทักษะและความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้ (Bahret. al. 2006: 
33; Isaksen, Treffinger & Dorval.  2004) แม้ว่านักศึกษาที่มีความสามารถพิเศษจะมีทักษะและ
ความสามารถในการแก้ปัญหาที่แตกต่างกัน แต่ถ้านักศึกษาได้รับการฝึกฝนแล้วก็จะช่วยพัฒนา
ประสิทธิภาพการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้ ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นวิธีหนึ่งที่จะ
ช่วยพัฒนาทักษะและความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้ดี เนื่องจากการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เป็นวิธีการที่จะนำมาใช้ในการหาคำตอบและแก้ไขปัญหา รวมถึงการพัฒนาสภาพที่เป็นอยู่
ให้ดียิ่งขึ้น โดยมีการฝึกฝนวิธีการคิดอย่างสร้างสรรค์ไปพร้อมกับวิธีการคิดอย่างมีวิจารณญาณ โดย
การฝึกให้มีการคิดอย่างสร้างสรรค์นั้น สามารถทำได้โดยการฝึกให้ผู้เรียนมีความคิดที่ลึกซึ้ง และมี
ความคิดที่หลากหลายที่สุด โดยไม่มีการตัดสินว่าความคิดใดถูกหรือผิด และเมื่อได้ความคิดออก
มาแล้วก็นำความคิดเหล่านั้นมาพิจารณาใหม่โดยใช้การคิดอย่างมีวิจารณญาณเข้ามาช่วยเพื่อเลือก
ความคิดที่จะนำมาใช้ในการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น โดยจะต้องมีการวางแผนก่อนที่จะนำไปใช้ในการ
แก้ปัญหา เพ่ือที่จะสามารถแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง (สิทธิชัย ชมพูพาทย์.  2554) ดังนั้น กระบวนการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จึงเป็นกระบวนการที่จะทำให้บุคคลสามารถที่จะคิดค้นวิธีการแก้ปัญหาที่
แปลกใหม่ และหลากหลาย โดยนักจิตวิทยาและนักการศึกษาได้มีการศึกษาและคิดค้นรูปแบบของ
กระบวนการคิดไว้หลายวิธี  

จากที่ผ่านมาจะพบว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อให้นักศึกษามีความสามารถใน
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้นั้นควรเป็นหน้าที่ของอาจารย์ และอาจารย์ควรสอนการแก้ปัญหา
ให้กับนักศึกษาโดยตรง (Goldtien.  1949: 233-239) อาจารย์ควรฝึกให้นักศึกษาสังเกตและหาแนว
ทางการแก้ปัญหาด้วยตนเอง (Gaier.  1953: 138) อาจารย์ต้องจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้
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นักศึกษาได้ร ู ้จ ักคิด รู ้จ ักพิสูจน์ หาข้อสรุปและเห็นคุณค่าของการแก้ปัญหา อาจารย์ต้องจัด
สถานการณ์ที่ยั่วยุให้นักศึกษาใช้กระบวนการแก้ปัญหา กล่าวคือ อาจารย์อาจจะนำเสนอสถานการณ์
ที่แสดงถึงปัญหาที่เกิดขึ้นจริงและน่าสนใจ ซึ่งสถานการณ์นั้นต้องกระตุ้นหรือท้าทายความสามารถใน
การแก้ปัญหาของนักศึกษา โดยที่เน้นให้นักศึกษามีคุณลักษณะหรือทักษะที่จำเป็นต่อการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ และรู้จักเชื่อมโยงสิ่งที่ได้เรียนรู้กับสถานการณ์ที่ เกิดขึ้นจริง ตลอดจนรู้จักเลือกรับ
และใช้ข้อมูล มีการแสวงหาข้อเท็จจริงจากข้อมูลที่มีอยู่  ออกแบบและประเมินวิธีการแก้ปัญหา รู้จัก
การทำงานเป็นทีม ตลอดจนลงมือแก้ปัญหาตามที่วางแผนไว้ ซึ่งสอดคล้องกับ Cho & Kim (2003: 
155) ที่กล่าวว่าในการสร้างความสามารถการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นนักศึกษาต้องได้รับการ
เสริมสร้างแรงจูงใจจากอาจารย์ให้ใช้ข้อมูลที่ตรงประเด็นและเหมาะสม เพื่อฝึกทักษะเกี่ยวกับการ
แก้ปัญหาทักษะทางด้านความคิดสร้างสรรค์และความคิดวิจารณญาณ 

แต่อย่างไรก็ตามยังมีการพบปัญหาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยเน้นการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ทั้งในและต่างประเทศ นอกจากนี้ยังพบว่าอาจารย์ยังไม่ได้สอนให้นักศึกษามีทักษะใน
การแก้ปัญหา ขณะที่ครอบครัวและสถาบันการศึกษาไม่มีความเข้าใจในการพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาให้กับนักศึกษาอย่างถูกต้อง แม้แต่ปัญหาในเรื่องการทำการบ้านนักศึกษายังต้องการให้ผู้อ่ืน
ช่วยเหลือ ส่วนอาจารย์ที่สอนนักศึกษาที่มีความสามารถพิเศษไม่ได้รับการพัฒนาวิชาชีพด้านการสอน
ความคิดสร้างสรรค์ให้แก่นักศึกษา (Cho & Kim.  2003: 154) ทั้งที่พบว่านักศึกษาที่มีความสามารถ
พิเศษต้องการกิจกรรมการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ คือ ต้องการประสบการณ์ที่ทำให้
ได้คิดสร้างสรรค์และแก้ปัญหา ต้องการให้อาจารย์ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ท้าทาย
ความสามารถของเขา (Hansen & Toso.  2007) และยังพบอีกว่าอาจารย์บางคนมีเจตคติที่ไม่ดีต่อ
พฤติกรรมที่เบี่ยงเบนของนักศึกษาที่มีความสามารถพิเศษ (Leonard. 1998) ปัญหาการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนที่เกิดขึ้นนี้ไม่เป็นเพียงแค่ปัญหาที่เกิดขึ้นในระยะสั้นเท่านั้น แต่ยังก่อให้เกิดปัญหา
ด้านอื่นๆ อีก เช่น นักศึกษาที่มีความสามารถพิเศษที่ลาออกจากระบบโรงเรียนหันเข้าไปยุ่งเกี่ยวกับยา
เสพติด (Hansen & Toso.  2007) สำหรับวิธีการแก้ปัญหาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เกิดขึ้น
นั้นมีหลายแนวทาง เช่น 1) ปรับระบบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับเด็กที ่มี
ความสามารถพิเศษ โดยเน้นความแตกต่างระหว่างบุคคล และเรียนรู้โดยผ่านสื่อประเภทต่างๆ ซึ่ง
อาจารย์จะต้องเป็นผู้สนับสนุนการเรียนรู้ 2) บุคลากรที่จัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้กับนักศึกษาที่
มีความสามารถพิเศษควรได้รับการคัดเลือกเป็นอย่างดี  และควรให้การอบรมและฝึกปฏิบัติการวิจัย
ร่วมกับการสอนในลักษณะการศึกษาพิเศษ เพราะการได้ร ับการอบรมช่วยเหลือแนะนำจาก
ผู ้เชี ่ยวชาญอย่างใกล้ชิดต่อเนื ่อง ทำให้อาจารย์มีความมั ่นใจและสามารถพัฒนานักศึกษาที ่มี
ความสามารถพิเศษให้ประสบความสำเร็จได้ (สำนักงานคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ. 2545) ผล
การพัฒนาอาจารย์นั้นจะส่งผลดีต่อนักศึกษา ดังที ่Bahr et. Al (2006: 33) ได้ศึกษาการฝึกอบรมการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ให้กับอาจารย์พบว่าอาจารย์มีความสามารถในการบูรณาการการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพิ่มขึ้นดังนั้นเรื่องการฝึกอบรมอาจารย์จึงมี
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ความสำคัญ (Clark.  1997) เมื่อการสอนของอาจารย์มีประสิทธิผลหรืออาจารย์มีสมรรถนะที่สูงแล้ว
ผลการเรียนรู้ทางวิชาการและคุณลักษณะของนักศึกษากจ็ะเกิดขึ้น (Croft.  2003) 
 สำหรับการเรียนในระดับอุดมศึกษาทางด้านสาขาวิชาด้านคอมพิวเตอร์นั้น โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งในรายวิชาที่เกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม จากการสัมภาษณ์อาจารย์ในสาขาวิชาคอมพิวเตอร์
ศึกษา คณะครุศาสตร์ จะพบว่าส่วนใหญ่แล้วนักศึกษาไม่สามารถแก้ปัญหาโจทย์ของอาจารย์ได้ ซึ่ง
อาจเนื่องมาจากนักศึกษาขาดทักษะในด้านของการคิดวิเคราะห์เพื่อแก้ปัญหา และขาดทักษะในด้าน
ของความคิดสร้างสรรค์ นักศึกษาไม่สามารถตีโจทย์หรือวิเคราะห์ได้ว่าโจทย์ต้องการคำตอบอะไร 
ต้องการแก้ปัญหาใด ซึ่งทักษะเหล่านี้เป็นทักษะที่จำเป็นในศตวรรษท่ี 21 ที่นักศึกษาควรจะมี และถ้า
นักศึกษายังขาดทักษะเหล่านี้อยู่ ก็จะกลายเป็นปัญหาต่อไปเพราะนักศึกษาจะต้องนำความรู้เหล่านี้ไป
ประกอบอาชีพ ดังนั้น อาจารย์จะต้องหาวิธีการจัดการเรียนรู้ต่างๆ ที่จะเพิ่มทักษะเหล่านี้ให้กับ
นักศึกษา ซึ่งการจัดการเรียนรู้เพื่อการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นแนวคิดหนึ่งของการจัดการเรียนรู้
ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ (Child Centered) โดยใช้ปัญหาหรือวัตถุประสงค์การเรียนรู้เป็นตัวกระตุ้น
การเรียนรู้ของนักศึกษาที่อาศัยความคิดสร้างสรรค์ (Creative)ให้นักศึกษาทำกิจกรรมการเรียนรู้
รายบุคคล (Individual) กระบวนการกลุ่ม (Group Process) แลกเปลี ่ยนเรียนรู ้และร่วมมือกัน 
(Cooperatives Learning) มีการบันทึกและการอภิปรายการสร้างความรู้หรือบรรลุจุดมุ่งหมายด้วย
ตนเอง และจัดกิจกรรมที่มีความสมดุลทั้งอารมณ์และประสิทธิผลของการแก้ปัญหา  โดยผู้สอนเป็น
ผู้สนับสนุนการเรียนรู้ และหลังจากนักศึกษาได้ทำกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง หรือกระบวนการ
กลุ่มเพ่ือแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เสร็จเรียบร้อยแล้ว นักศึกษาควรมีการแลกเปลี่ยนสิ่งที่ได้เรียนรู้มา
ให้กับเพื่อนๆ ในห้องฟังโดยใช้กระบวนการเล่าเรื ่องดิจิทัล ซึ่ง Clark MacLeod (2005 อ้างถึงใน 
หทัยรัตน์ เติมใจ.  2552) ได้กล่าวว่าการเล่าเรื่องดิจิทัล (Digital Storytelling) เป็นรูปแบบของการ
ใช้สื่อดิจิทัลเพื่อสร้างสรรค์เรื่องราว เพ่ือการบอกเล่า แลกเปลี่ยน แบ่งปัน และการรักษาให้คงอยู่ เรื่อง
เล่าในรูปแบบดิจิทัลเกิดจากการประสานกันของภาพ ดนตรี การเล่าเรื่อง และน้ำเสียง อีกทั้งยังมีมิติ
ของตัวละคร สถานการณ์ และการสร้างความเข้าใจ นอกจากนั้นสภาพแวดล้อมแบบดิจิทัลยังช่วยทำ
ให้เกิดสภาพและโอกาสที่เหมาะสำหรับการปรับเปลี่ยน ผสมผสาน และเชื่อมโยงกับเรื่องอื่นๆ ใน
กระบวนการโต้ตอบ การเล่าเรื่องในรูปแบบดิจิทัล จึงอาจเป็นการนำมนุษย์กลับไปสู่ธรรมชาติแห่งการ
ปฏิสัมพันธ์ ซึ่งมนุษย์ใช้แบ่งปันเรื่องราวต่างๆ โดยเฉพาะในเรื่องของการเรียนรู้ ทำให้มนุษย์สามารถ
เรียนรู้เรื่องราวต่างๆ จากการเล่าเรื่องในรูปแบบดิจิทัลได้มากกว่ารูปแบบเดิม นอกจากนั้นบทบาท
ของเรื่องเล่าในรูปแบบดิจิทัลยังเป็นพลังสำคัญในการเปลี่ยนแปลงวิธีการสอนเรื่องต่างๆ เช่น ถ้าการ
เรียนรู้ความรู้ต่างๆ ผ่านเรื่องเล่าที่มีคุณภาพสูง หรือมีการเชื่อมโยงเข้ากับการใช้เทคโนโลยีดิจิทัลใน
การผลิตเรื่องเล่า อาจเป็นวิธีที่ช่วยให้เกิดการเรียนรู้แบบก้าวกระโดดได้ 

จากความสำคัญที่กล่าวมาข้างต้นทำให้ผู้วิจัยได้ตระหนักถึงความสำคัญของการเสริมสร้าง
ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ให้กับนักศึกษาสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ที่ต้อง
มีความรู้และมีทักษะต่างๆ โดยเฉพาะทักษะในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ควบคู่กับการเรียนด้วย 
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เพ่ือให้นักศึกษาสามารถวิเคราะห์ปัญหา และแก้ปัญหาที่พบจากโจทย์ได้ ตลอดจนเพ่ือเป็นการเตรียม
ความพร้อมกับการเป็นครูที่สมบูรณ์แบบในอนาคตของนักศึกษา ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะ
พัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมเพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการเล่า
เรื่องดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมตามกระบวนการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving Process) มาใช้ในการจัดการเรียนรู้ เพ่ือฝึก
และเสริมสร้างทักษะในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ให้กับนักศึกษา ให้นักศึกษารู ้จักการคิด 
วิเคราะห์ และแก้ปัญหาได้ จากนั้นให้นักศึกษามานำเสนอวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ให้เพื่อน
ร่วมชั้นฟังโดยนำกระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัลมาช่วย โดยการนำเสนอเนื้อหานี้จะนำเสนอผ่านทางสื่อ
ดิจิทัลในรูปแบบของการผลิตวิดีทัศน์ ภาพเคลื่อนไหว ภาพถ่าย เสียงบรรยายหรือดนตรี ซึ่งสามารถ
เผยแพร่ผ่านทางอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตได้ ซึ่งผลที่ได้จากงานวิจัยนี้สามารถนำไปเป็น
แนวทางสำหรับผู้ที่สนใจนำหลักสูตรฝึกอบรมนี้ไปใช้กับนักศึกษาในสาขาวิชาอ่ืนๆ ต่อไป 

 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 
1. เพื่อศึกษาข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ให้กับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 1.1 เพื่อวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
1.2 เพื่อวิเคราะห์องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี 
1.3 เพ่ือศึกษาความตอ้งการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 2. ร่างหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 
 2.1 เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ในลักษณะของหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะ
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 2.2 เพ่ือสร้างหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 3. เพ่ือทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 3.1 เพื่อทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 3.2 เพื ่อเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนด้วย
หลักสูตรฝึกอบรม 
 4. เพื่อประเมินและปรับปรุงหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
  4.1 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะ
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 

1.3 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 การวิจัยเรื ่อง การพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมเพื ่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยมีกรอบแนวคิดใน
การวิจัยดังนี้ 
 

1.3.1 แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Creative Problem 
Solving Process) สังเคราะห์มาจากแนวคิดของ Osborn (1953) Wallas (1962) Guilford (1971) 
Parnes (1976) Krulik and Rudnick (1996) Lewin and Reed (1998) Treffinger, and Isaksen 
(2004) และ D’Zurrilla (2001) ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
             1. ขั้นการเข้าใจปัญหา  
             2. ขั้นการค้นหาวิธีการแก้ปัญหา  
             3. ขั้นการเตรียมการแก้ปัญหา  
             4. ขั้นการค้นหาคำตอบ  
             5. ขั้นการวางแผนการปฏิบัติ 
 

1.3.2 แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรสังเคราะห์มาจากแนวคิดของ Taba (1962) 
Tyler (1969) Saylor and Alexander (1981) Oliva (1992) สงัด อุทรานันท์ (2552) และวิชัย  
วงษ์ใหญ่ (2554) มีข้ันตอนในการพัฒนาหลักสูตร 4 ขัน้ตอนดังนี้ 
             1. การกำหนดจุดมุ่งหมายของหลักสูตร 
             2. การเลือกเนื้อหาสาระโครงสร้างของหลักสูตร  
             3. การนำหลักสูตรไปใช้ 
             4. การประเมินผลหลักสูตร 
 

1.3.3 แนวคิดเกี่ยวกับการประเมินความต้องการจำเป็นของสุวิมล ว่องวาณิช (2548: 52) 
ให้ความหมายของการประเมินความต้องการจำเป็นว่า หมายถึง กระบวนการวิเคราะห์ความแตกตา่ง
ระหว่างสภาพปัจจุบัน (What is) กับสภาพที่ควรจะเป็น (What should be) ที่มีระบบเพื่อจัดลำดับ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ความสำคัญก่อนหลัง โดยเป็นการระบุความต้องการจำเป็น พิจารณาตัดสินความขัดแย้ง ตรวจสอบ
สภาพทั่วไปตามธรรมชาติและหาสาเหตุที่ทำให้เกิดความต้องการจำเป็น และการจัดลำดับความสำคัญ
ก่อนหลังของสิ่งที่จะเกิดขึ้นในอนาคต เพื่อเป็นข้อมูลในการตัดสินใจเกี่ยวกับการปรับปรุ งแก้ไข การ
จัดสรรงบประมาณ การจัดทำแผนดำเนินงานขององค์กร 

 

1.3.4 แนวคิดเกี ่ยวกับความพึงพอใจ สังเคราะห์มาจากแนวคิดของ Morse (1958) 
Vroom (1964) Good (1973) Shelly (1975) Oscamps (1987) Oliver (1997) สมฤดี เพชรนาค 
(2550) รัศมี จิตวิมลนิมิต (2553) และอร่ามศรี ไทยเสน (2554) สรุปได้ว่าความพึงพอใจ หมายถึง 
ความรู้สึกชอบหรือพอใจของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อสิ่งนั้นสามารถตอบสนอง
ความต้องการให้แก่บุคคลนั้นได้ทั้งทางด้านร่างกายและจิตใจ แต่ทั้งนี้ความพึงพอใจของแต่ละบุคคล
ย่อมมีความแตกต่างกันขึ้นอยู่กับสภาพแวดล้อม และสถานการณ์ต่างๆ 

 

1.3.5 แนวคิดเกี่ยวกับทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ สังเคราะห์มาจากแนวคิดของ 
วรพจน์ วงศ์กิจรุ่งเรือง และอธิป จิตตฤกษ์ (2556) พิมพ์พันธ์ เดชะคุปต์ (2557) และ Treffinger 
(2005) ซึ่งสรุปได้ว่า ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็นทักษะกระบวนการแก้ปัญหาที่มีความ
ซับซ้อนต้องใช้ทักษะการคิดขั้นสูงที่ประกอบไปด้วยความคิดเอกนัย (Convergent Thinking) ที่ต้อง
ใช้ความรู้เดิมและประสบการณ์ที่มีอยู่เดิม และความคิดอเนกนัย (Divergent Thinking) ที่ได้มาจาก
ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งประกอบไปด้วยความคิดริเริ่ม ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น และความคิด
ละเอียดลออ ที่มีการนำมาใช้งานร่วมกัน จากนั้นจึงนำไปพิจารณาเพื่อนำมาใช้ในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เพ่ือให้การแก้ไขปัญหานั้นประสบความสำเร็จ 

สำหรับแนวคิดต่างๆ ที่นำมาใช้ในการวิจัย ปรากฏดังภาพที่ 1.1 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1.1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 

หลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

- ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
- ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อ
หลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.4 ขอบเขตการวิจัย 
 

การวิจัยเรื ่อง การพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมเพื ่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการเล่าเรื ่องดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ผู ้วิจัยได้กำหนด
ขอบเขตด้านแหล่งข้อมูล ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง และตัวแปรที่ศึกษา จำแนกตามขั้นตอนการวิจัย
มีรายละเอียด ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรประกอบด้วย 
1. การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
1.1 แหล่งข้อมูลคือ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา 
1.2 ตัวแปรที่ศึกษาคือ กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา 

2. การวิเคราะห์องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
2.1 แหล่งข้อมูล คือ เอกสารและงานวิจัยที่ เกี ่ยวข้องกับองค์ประกอบทักษะการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
2.2 ผู ้ให้ข้อมูลคือ ผู ้เช ี ่ยวชาญที่มีองค์ความรู ้เกี ่ยวกับทักษะการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์ จำนวน 5 คน ซึ่งผู้วิจัยได้กำหนดกลุ่มผู้ให้ข้อมูลโดยใช้การคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจง 
(Purposive Sampling) 

2.3 ประชากรและกลุ ่มตัวอย่าง ประชากรและกลุ ่มตัวอย่างที ่ใช้ในการวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis: CFA) มีดังนี ้
   2.3.1 ประชากร คือ ครูหรือผู ้ใช้บัณฑิตในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพื ้นที่
การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 จำนวน 67 โรงเรียน และในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
ประถมศึกษากรุงเทพมหานคร จำนวน 37 โรงเรียน รวมทั้งสิ้น 104 โรงเรียน 
  2.3.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ ครูหรือผู้ใช้บัณฑิตในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 และในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา จำนวน 
83 โรงเรียน โดยส่งแบบสอบถามให้โรงเรียนละ 4 คน รวม 332 คน ซึ่งจำนวนโรงเรียนที่ได้จะใช้
ว ิธ ีการสุ ่มกลุ ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) สำหรับการกำหนดขนาดกลุ่ม
ตัวอย่างขึ้นอยู่กับจำนวนองค์ประกอบที่ต้องการวิเคราะห์ โดยสัดส่วนจำนวนกลุ่มตัวอย่าง 20 หน่วย 
ต่อจำนวน 1 ตัวแปร (Hair, Black, Babin & Anderson.  2010) 

2.4 ตัวแปรที่ศึกษาคือ องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
3. การศึกษาความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.1 ประชากร คือ ครูหรือผู้ใช้บัณฑิตในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 1 จำนวน 67 โรงเรียน และในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพื ้นที ่การศึกษา
ประถมศึกษากรุงเทพมหานคร จำนวน 37 โรงเรียน รวมทั้งสิ้น 104 โรงเรียน 

3.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ ครูหรือผู้ใช้บัณฑิตในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 1 และในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษา จำนวน 83 
โรงเรียน โดยส่งแบบสอบถามให้โรงเรียนละ 4 คน รวม 332 คน ซึ่งจำนวนโรงเรียนที่ได้จะใช้วิธีการ
สุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling)  

3.3 ตัวแปรที่ศึกษา คือ ความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์

ขั้นตอนที่ 2 ร่างหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

1. การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ในลักษณะของหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  

1.1 แหล่งข้อมูลประกอบด้วยข้อมูลพื้นฐานที่ได้จากการศึกษาในขั้นตอนที่ 1 
 2. การสร้างหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 

2.1 ผู้ให้ข้อมูล คือ ผู้เชี่ยวชาญที่มีองค์ความรู้ด้านการพัฒนาหลักสูตร จำนวน 5 คน ซึ่ง
ผู้วิจัยได้กำหนดกลุ่มผู้ให้ข้อมูลโดยใช้การคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling) ใช้ใน
การประเมินความเหมาะสมของหลักสูตรฝึกอบรม และประเมินความสอดคล้องของหลักสูตรฝึกอบรม 

2.2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการทดลองใช้ร่างหลักสูตร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปี
ที่ 2 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรีจำนวน 30 คน 

ขั ้นตอนที ่ 3 ทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมที ่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

1. การทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 1.1 ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุ
ศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรีจำนวน 287 คน 

 1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี จำนวน 30 คน 

 1.3 ตัวแปรที่ศึกษาประกอบด้วย 
 1.3.1 ตัวแปรต้น คือ หลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรคส์ำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 1.3.2 ตัวแปรตาม คือ ประสิทธิผลของหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

2. การเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนด้วยหลักสูตร
ฝึกอบรม  

2.1 ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุ
ศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี จำนวน 287 คน 

2.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี จำนวน 30 คน 

2.3 ตัวแปรที่ศึกษา คือ ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนด้วย
หลักสูตรฝึกอบรม 

ขั ้นตอนที ่ 4 การประเมินและปรับปรุงหลักสูตรฝึกอบรมที ่เสริมสร้างทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

1. การศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

1.1 ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุ
ศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี จำนวน 287 คน 
 1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี จำนวน 30 คน 

1.3 ตัวแปรที ่ศึกษา คือ ความพึงพอใจของนักศึกษาที ่มีต่อหลักสูตรฝึกอบรมที่
เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 

1.5 นิยามศัพท์เฉพาะที่ใช้ในการวิจัย 
 
1.5.1 ทักษะในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หมายถึง ทักษะกระบวนการแก้ปัญหาที่มี

ความซับซ้อนต้องใช้ทักษะการคิดขั้นสูงที่ประกอบไปด้วยการคิดเอกนัย (Convergent Thinking) ที่
อาศัยความรู้และประสบการณ์เดิม และความคิดอเนกนัย (DivergentThinking) ที่ได้มาจากความคิด
สร้างสรรค์ทั้งในด้านการคิดคล่อง คิดริเริ ่ม คิดยืดหยุ่น และคิดละเอียดลออ ที่ส่งเสริมกันอย่าง
เหมาะสม จากนั้นจึงนำไปพิจารณาปรับใช้ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เพ่ือให้การแก้ไขปัญหานั้น
ประสบความสำเร็จ ประกอบไปด้วย 

1.5.1.1 ความคิดริเริ่มในการแก้ปัญหา (Originality in Problem Solving) หมายถึง 
ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ความคิดที่แปลกใหม่ที่แตกต่างไปจากความคิดธรรมดาหรือ
ความคิดที่คุ้นเคย และสามารถแก้ปัญหาโดยการประยุกต์ดัดแปลงความคิดเดิมให้มีประสิทธิภาพดี
ยิ่งขึ้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.5.1.2 ความคล ่องแคล ่ว ในการแก ้ป ัญหา (Fluency in Problem Solving) 
หมายถึง ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการคิดหาคำตอบเพื่อแก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว สามารถ
แก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างมีประสิทธิภาพและสามารถแก้ปัญหาโดยการคิดเพ่ือให้ได้คำตอบจำนวน
มากที่แตกต่างกันหรือหลากหลายวิธีในเวลาจำกัดเพ่ือนำมาใช้ในการแก้ปัญหา 

1.5.1.3 ความยืดหยุ่นในการแก้ปัญหา (Flexibility in Problem Solving) หมายถึง
ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการคิดหาคำตอบได้หลายประเภทและหลายทิศทางสามารถ
แก้ปัญหาโดยการจัดหมวดหมู่หรือประเภทของความคิดที ่นำมาใช้ในการแก้ปัญหาได้สามารถ
แก้ปัญหาโดยการดัดแปลงความคิดจากสิ่งหนึ่งไปยังหลายๆสิ่งได้สามารถแก้ปัญหาโดยใช้การคิดที่
สามารถปรับเปลี่ยนไปตามสถานการณ์ที่เกิดขึ้นและสามารถแก้ปัญหาโดยการคิดแล้วเลือกหรือ
นำไปใช้ให้ตรงกับสถานการณ์หรือเงื่อนไขที่กำหนดได ้

1.5.1.4 ความละเอียดลออในการแก้ปัญหา (Elaboration in Problem Solving) 
หมายถึง ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการมองเห็นรายละเอียดที่คนอื่นมองไม่เห็นสามารถ
แก้ปัญหาโดยใช้การคิดอย่างเป็นขั้นตอน สามารถแก้ปัญหาโดยใช้การคิดที่ละเอียดรอบคอบ สามารถ
แก้ปัญหาโดยการอธิบายให้เห็นภาพได้ชัดเจน และสามารถแก้ปัญหาโดยการตกแต่งหรือขยาย
ความคิดหลักให้ได้ความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

 

1.5.2 หลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยใช้
กระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัล หมายถึง วิธีการเรียนรู้ที่จะทำให้นักศึกษามีทักษะในการแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนคือ 
             1. การเข้าใจปัญหา (Understanding the Problems) หมายถึง พฤติกรรมในการทำ
ความเข้าใจกับสถานการณ์ที่เป็นปัญหาโดยจะต้องทำการสำรวจสถานการณ์หรือปัญหาให้เข้าใจมาก
ที่สุด จากการศึกษาข้อมูลที่เป็นรายละเอียดของสถานการณ์หรือปัญหาที่เกิดขึ้น เพื่อสามารถระบุถึง
ปัญหาที่เกิดข้ึนได้ ตลอดจนสามารถหาวิธีการที่เหมาะสมมาทำการแก้ไขได้ 
             2. การค้นหาว ิธ ีการแก้ป ัญหา (Problem Finding) หมายถึง พฤติกรรมที ่แสดงถึง
ความสามารถในการค้นหาวิธีการในการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นโดยวิธีการแก้ไขนั้นจะต้องเป็นวิธีที่มีการ
ใช้ความคิดสร้างสรรค์มาช่วยในการแก้ปัญหา และควรมีความแตกต่างจากวิธีการแก้ปัญหาแบบเดิมที่
เคยทำ และยังไม่มีการประเมินความเหมาะสมของวิธีการแก้ปัญหา 
             3. การเตรียมการแก้ปัญหา (Preparing for Action) หมายถึง พฤติกรรมที ่แสดงถึง
ความสามารถในการสำรวจวิธีการที่จะใช้ในการแก้ปัญหาและเตรียมวิธีการในการแก้ปัญหาที่มีความ
หลากหลายและเป็นไปได้ให้มากที่สุดโดยต้องมีการวางแผน และคาดการณ์ถึงผลกระทบที่จะเกิดขึ้น 
ในขั้นนี้จะต้องทำการเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด เพ่ือนำไปสู่ความสำเร็จ 
             4. การค้นหาคำตอบ (Solution Finding) หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงถึงความสามารถใน
การค้นหาคำตอบจากทางเลือกหรือวิธีการที่เลือกไว้ โดยสามารถบอกข้อดีและข้อเสียของวิธีการ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แก้ปัญหาแต่ละวิธีการและเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุดพร้อมระบุเหตุผลในการเลือก  และ
นำเสนอในรูปแบบดิจิทัล โดยใช้กระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัลผ่านทางโปรแกรม Padlet  
             5. การวางแผนการปฏิบัติ (Planning for Approach) หมายถึง พฤติกรรมที ่แสดงถึง
ความสามารถในการวางแผน และลงมือปฏิบัติจริงตามแผนที ่วางไว้เพื ่อแก้ปัญหา โดยมีการ
เปรียบเทียบผลลัพธ์ที่ได้กับแผนที่วางเอาไว้ จากการสังเกต และบันทึกเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น เพ่ือสรุปผล
การแก้ปัญหา 
 

 1.5.3 หลักสูตรฝึกอบรม หมายถึง เนื้อหาสาระที่เป็นแนวทางในการกำหนดรูปแบบการ
เรียนรู้ให้กับผู้เข้ารับการฝึกอบรม เพ่ือให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้ความรู้ความเข้าใจ เกิดทักษะ และมี
ทัศนคติที่ส่งผลให้ผู้เข้ารับการอบรมเกิดการเรียนรู้หรือมีพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงไปตามวัตถุประสงค์
ของการฝึกอบรม 
 

1.5.4 ขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรม หมายถึง ขั้นตอนในการพัฒนาหลักสูตรที่
ส่งเสริมให้เกิดการเรียนรู้ และเสริมสร้างทักษะที่จะทำให้นักศึกษาเกิดความรู้ ความเข้าใจ ความ
ชำนาญ ในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง อันจะเป็นผลทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามวัตถุประสงค์ของ
การฝึกอบรมประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ 
             1. การกำหนดจ ุดม ุ ่ งหมายของหล ักส ูตร  (Determination curriculum objective) 
หมายถึง ขั้นตอนที่ใช้ในการกำหนดเป้าหมายและจุดมุ่งหมายของหลักสูตรซึ่งควรทำเป็นลำดับแรก 
โดยการกำหนดจุดมุ่งหมายของหลักสูตรนั้นอาจมาจากข้อมูลพื้นฐานที่มีอยู่เดิม หรือมาจากการเก็บ
รวบรวมความต้องการในการพัฒนาขึ้นมาใหม่ก็ได้  
             2. การเลือกเนื้อหาสาระโครงสร้างของหลักสูตร (Selection of curriculum structure 
contents) หมายถึง ขั้นตอนที่ใช้ในการคัดเลือกเนื้อหาสาระที่สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของหลักสตูร 
โดยจะต้องคำนึงถึงความยากง่ายของเนื้อหา วัยของผู้เรียน ความสามารถและความสนใจของผู้เรียน 
ตลอดจนเนื้อหาสาระยังต้องมีความน่าเชื่อถือและมีความสำคัญต่อการเรียนรู้ด้วย 
             3. การนำหลักสูตรไปใช้ (Curriculum implementation) หมายถึง ขั้นตอนของการนำ
หลักสูตรไปใช้ ซึ่งจะเกิดข้ึนหลังจากท่ีมีการเลือกเนื้อหาสาระของหลักสูตรแล้ว โดยผู้สอนจะต้องมีการ
จัดทำแผนการสอน วิธีการสอน สื่อ และวัสดุต่างๆ ที่ใช้ประกอบการเรียนการสอน นอกจากนั้นใน
ขั้นตอนนี้ยังมุ่งที่จะหาจุดอ่อนหรือข้อบกพร่องหลักสูตร เพ่ือหาวิธีการปรับปรุงแก้ไขหลักสูตรให้ดีขึ้น 
             4. การประเมินผลหลักสูตร (Curriculum evaluation) หมายถึง ขั ้นตอนที ่ใช้ในการ
ตรวจสอบและประเมินผลการใช้หลักสูตรหลังจากที่มีการนำเอาหลักสูตรไปใช้แล้ว  เพื่อตรวจสอบว่า
ส่วนใดของหลักสูตรควรได้รับการปรับปรุงแก้ไข ซึ่งขั้นตอนนี้ถือเป็นขั้นตอนสุดท้ ายในการจัดทำ
หลักสูตรที่จะทำให้ผู้พัฒนาหลักสูตรสามารถประเมินได้ว่าหลักสูตรที่จัดทำขึ้นมานั้นบรรลุจุดมุ่งหมาย
ที่กำหนดไว้มากน้อยเพียงใด 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 1.5.5 ประสิทธิภาพของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ประสิทธิภาพจากการนำสื่อไป
ใช้เพื่อช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ประกอบไปด้วย 
             ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) หมายถึง ค่าประสิทธิภาพกระบวนการจัดเป็นร้อยละ
ของคะแนนจากการทำแบบทดสอบก่อนเรียน 
             ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) หมายถึง ค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ์ คิดเป็นร้อยละของ
คะแนนจากการทำแบบทดสอบหลังเรียน 
 

1.5.6 การประเมินความต้องการจำเป็น หมายถึง การประเมินอย่างเป็นระบบ โดยจะทำ
การประเมินระหว่างสภาพที่ควรจะเป็นกับสภาพที่เป็นจริงอยู่ในปัจจุบัน และนำผลลัพธ์ที่ได้มา
จัดลำดับความสำคัญของความต้องการจำเป็น เพ่ือหาความต้องการจำเป็นที่แท้จริงซึ่งจะนำมาใช้เพ่ือ
แก้ปัญหาต่อไป 

สภาพที ่ควรจะเป็น หมายถึง สภาพที ่ควรจะเป็นในด้านทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักศึกษา 

สภาพที่เป็นจริง หมายถึง สภาพที่เป็นจริงในด้านทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาในปัจจุบัน 

 

1.5.7 ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ หมายถึง ความรู้สึกพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อหลักสูตรฝึกอบรมในดา้น
เนื้อหา ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านสื่อ/ใบความรู้ที่ใช้ในการอบรม ด้านการวัดและประเมินผล และ
ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการอบรม ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบสอบถามแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ ที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้นมาเพ่ือใช้วัดความพึงพอใจหลังจากการเรียนรู้ด้วยหลักสูตรฝึกอบรม 

 

1.5.8 การเล่าเรื่องดิจิทัล หมายถึง กิจกรรมที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้างเนื้อหา และมีการนำเสนอ
เนื้อหาที่ค้นพบให้เพื่อนๆ ในชั้นได้รับทราบ โดยการนำเสนอเนื้อหานี้จะนำเสนอผ่านทางสื่อดิจิทัล 
หรือโปรแกรม Padlet ซึ่งสามารถเผยแพร่ผ่านทางอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตได้ โดยให้
ผู้เรียนนำเสนอความเห็นลงไปในโปรแกรม Padlet โดยไม่ต้องเปิดเผยตัวตนว่าเป็นความเห็นของใคร 
จากนั ้นให้เพื ่อนในห้องช่วยกันลงคะแนนโดยการคลิกที ่รูปดาวในความเห็นที ่คิดว่าเป็นวิธีการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่สุดในแต่ละข้อคำถาม 

 

 1.5.9 นักศึกษาระดับปริญญาตรี หมายถึง นักศึกษาระดับชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวข้อง 
 

การวิจัยเรื ่อง การพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมเพื ่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ไว้ตามลำดับดังนี้ 

2.1 แนวคดิ ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร 
2.1.1 ความหมายของหลักสูตร 
2.1.2 ความสำคัญของหลักสูตร 
2.1.3 องค์ประกอบของหลักสูตร 
2.1.4 ความหมายของการพัฒนาหลักสูตร 
2.1.5 รูปแบบและกระบวนการพัฒนาหลักสูตร 
2.1.6 แนวความคิดเก่ียวกับการพัฒนาหลักสูตร 

2.2 แนวคิดเก่ียวกับการฝึกอบรม 
2.2.1 ความหมายของการฝึกอบรม  
2.2.2 จุดมุ่งหมายของการฝึกอบรม 
2.2.3 ประโยชน์ของการฝึกอบรม  
2.2.4 ความสำคัญของการฝึกอบรม 
2.2.5 ลักษณะสำคัญของการฝึกอบรม  
2.2.6 ประเภทของการฝึกอบรม  
2.2.7 แนวคิดพ้ืนฐานของการฝึกอบรม 
2.2.8 กระบวนการของการฝึกอบรม 
2.2.9 ความตอ้งการจำเป็นในการฝึกอบรม  
2.2.10 หลักการฝึกอบรมแบบมีส่วนร่วม  
2.2.11 เทคนิคการฝึกอบรม  
2.2.12 การพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรม 

2.3 แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
2.3.1 ความหมายของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
2.3.2 แนวคิดกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
2.3.3 วิธีการสอนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
2.3.4 องค์ประกอบของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
2.3.5 การจัดสภาพแวดล้อมเพ่ือส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.3.6 อุปสรรคในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
2.3.7 การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
2.3.8 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 

 2.4 การหาประสิทธิภาพ 
2.4.1 การคำนวณหาประสิทธิภาพและดัชนีประสิทธิผล  
2.4.2 ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ  

2.5 แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
2.5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
2.5.2 ลักษณะของความพึงพอใจ  
2.5.3 ขอบข่ายของความพึงพอใจ 
2.5.4 ปัจจัยที่ทำให้เกิดความพึงพอใจ 
2.5.5 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 
2.5.6 การวัดความพึงพอใจ 

 2.6 แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการประเมินความต้องการจำเป็น 
2.6.1 ความหมายของความต้องการจำเป็น      
2.6.2 ความหมายของการประเมินความต้องการจำเป็น   
2.6.3 ขั้นตอนการประเมินความต้องการจำเป็น 
2.6.4 การจัดลำดับความต้องการจำเป็น 

2.6.5 เทคนิคการจัดลำดับสำหรับข้อมูลแบบการตอบสนองเดี่ยว 

2.7 การวิเคราะห์องค์ประกอบ 
2.7.1 ความหมายของการวิเคราะห์องค์ประกอบ 
2.7.2 ประโยชน์ของการวิเคราะห์องค์ประกอบ 
2.7.3 วัตถุประสงค์ของการวิเคราะห์องค์ประกอบ 
2.7.4 ขนาดของกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิเคราะห์องค์ประกอบ 
2.7.5 ประเภทของการวิเคราะห์องค์ประกอบ 
2.7.6 ข้อตกลงเบื้องต้นของการใช้สถิติการวิเคราะห์องค์ประกอบ 
2.7.7 ข้อจำกัดและปัญหาของการใช้สถิติการวิเคราะห์องค์ประกอบ 
2.7.8 การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจ (Exploratory Factor Analysis) 
2.7.9 การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 

2.8 การเล่าเรื่องดิจิทัล 
2.8.1 ความหมายของการเล่าเรื่องดิจิทัล 
2.8.2 องค์ประกอบของการเล่าเรื่องดิจิทัล 
2.8.3 ลักษณะของการเล่าเรื่องดิจิทัล 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.8.4 เทคนิคการสร้างการเล่าเรื่องดิจิทัล 
2.8.5 การประเมินผลการเล่าเรื่องดิจิทัล 

2.9 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1 แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร 
 

2.1.1 ความหมายของหลักสูตร 
             คำว่า “หลักสูตร” เป็นศัพท์ทางการศึกษาที่มีผู้ให้ความหมายไว้มากมายและแตกต่างกัน
บางความหมายมีขอบเขตกว้าง บางความหมายมีขอบเขตแคบ ซึ ่งขึ ้นอยู ่กับความคิดเห็นและ
ประสบการณ์ท่ีแตกต่างกันของแต่ละบุคคล ทั้งนี้ได้มีนักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายไว้ดังนี้ 
             Taba (1962 : 10 - 11) กล่าวว่า หลักสูตรเป็นแผนการเรียนรู้ที่ประกอบด้วยจุดประสงค์
และจุดมุ่งหมายเฉพาะ การเลือกและการจัดเนื้อหา วิธีการจัดการเรียนการสอนและการประเมินผล 
             Good (1973 : 157) กล่าวว่า หลักสูตรมีความหมายได้ 3 ประการ คือ 
             1. หลักสูตร คือ รายละเอียดของเนื้อหาวิชาต่างๆ ที่มีการจัดหมวดหมู่ไว้อย่างเป็นระบบ 
เพ่ือให้ผู้เรียนได้ศึกษาหาความรู้ 
              2. หลักสูตร คือ การสร้างโครงร่างทั่วไปของรายละเอียดเนื้อหาวิชา หรือเนื้อหาเฉพาะที่
ต้องสอน ซึ่งทางสถานศึกษาจัดให้แก่ผู้เรียน เพื่อให้มีความรู้ความสามารถและได้รับประกาศนียบัตร
และสามารถเข้าเรียนต่อในวิชาชีพต่อไป 
              3. หลักสูตร คือ กลุ่มวิชาและประสบการณ์ที่กำหนดไว้ ซึ่งนักศึกษาได้เล่าเรียนภายใต้การ
ดูแลของสถานศึกษา 
              Saylor and Alexander (1974 : 6) ได้กล่าวถึงความหมายของหลักสูตรว่า เป็นแผน
สำหรับจัดโอกาสการเรียนรู้ให้แก่บุคคลกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง เพ่ือบรรลุเป้าหมายหรือจุดหมายที่วางไว้โดย
มีโรงเรียนเป็นผู้รับผิดชอบ 
              วิชัย วงษ์ใหญ่ (2538 : 46) กล่าวไว้ว่า หลักสูตรมีความหมาย 2 ประการ คือ  ความหมาย
ประการที่ 1 หลักสูตร คือ เนื้อหาวิชาที่จัดการเรียนการสอน ส่วนความหมายประการที่ 2  หลักสูตร
คือ กลุ่มความรู้ที่เป็นประสบการณ์ท้ังหมดที่จัดขึ้นให้กับผู้เรียนทั้งภายในและภายนอกโรงเรียน  
              ธีรวุฒิ บุณยโสภณ (2540 : 72) ให้ความหมายของหลักสูตรไว้ว่า หลักสูตร หมายถึง การ
จัดรายวิชาที่ต้องเรียนทั้งหมดในหลักสูตร ซึ่งประกอบด้วยรายวิชาทฤษฎีและรายวิชาปฏิบัติ ตลอดจน
มีการจัดกิจกรรมเพื่อฝึกปฏิบัติทางการเรียนการสอนและมีการฝึกให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์จริง
ตามสาขาอาชีพ และตามระดับชั้นของการศึกษา โดยสถานศึกษามีการควบคุมดูแลการฝึกปฏิบัติ
ต่างๆ อย่างใกล้ชิด โดยมีจุดมุง่หมายเพ่ือพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้ทักษะและเจตคติที่ดีในการประกอบ
อาชีพ 
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              ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์ (2549 : 25) กล่าวถึงความหมายของหลักสูตรว่า หลักสูตรจะมี
ความหมาย 3 ประการ คือ 
              1. หลักสูตรเป็นศาสตร์ความรู้ต่างๆ ที่มีทั้งทฤษฎี หลักการ และการฝึกปฏิบัติที่สามารถ
นำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนตามท่ีต้องการได้ 
              2. หลักสูตรเป็นการจัดการศึกษาที่มีระบบ ซึ่งประกอบไปด้วยปัจจัยนำเข้า ได้แก่ ผู้สอน 
ผู้เรียน อาคารสถานที่ และวัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการฝึกปฏิบัติ กระบวนการ ได้แก่ การจัดกิจกรรม
ทางด้านการเรียนการสอน และผลผลิต ได้แก่ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสำเร็จทางการศึกษา เป็น
ต้น 
              3. หลักสูตรเป็นแผนการจัดการเรียนการสอน ที่มีจุดประสงค์ในการฝึกอบรมหรือฝึกฝน
ผู้เรียนให้มีผลการเรียนเป็นไปตามเป้าหมายที่ต้องการ 
              ศักดิ์ศรี ปาณะกุล (2545 : 29 - 31) กล่าวถึงความหมายของหลักสูตรไว้ 5 ประการ คือ 
              1. หล ักส ูตร ค ือ เน ื ้อหารายว ิชาท ี ่ เร ียน  (Curriculum as Subjects and Subject 
Matter) หมายถึง เนื้อหารายวิชาที่มีการจัดเตรียมไว้สำหรับให้ผู้เรียนไม่ว่าจะอยู่ในระดับการศึกษา
ระดับใด หรือสาขาวิชาใดก็ตาม  
              2. หลักสูตร คือ จ ุดมุ ่งหมายที ่ผ ู ้ เร ียนต้องการบรรลุ (Curriculum as Objectives) 
หมายถึง สิ่งที่ต้องเรียนทั้งในและนอกห้องเรียน เพ่ือให้บรรลุจุดหมายและจุดประสงค์ท่ีได้กำหนดไว้ 
              3. หลักสูตร คือ แผนสำหรับจัดโอกาสการเรียนรู้หรือประสบการณ์ที่คาดหวังแก่ผู้เรียน 
(Curriculum as Plans) หมายถึง หลักสูตรที่มุ่งเน้นเกี่ยวกับจุดมุ่งหมายหรือวัตถุประสงค์ของการ
ออกแบบ การนำหลักสูตรไปใช้ และการประเมินผลเพื่อเป็นแนวทางให้ผู ้เกี ่ยวข้องได้ปฏิบัติ  โดย
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีความรู้ ความสามารถและพฤติกรรมตามที่กำหนดในหลักสูตร 
              4. หลักสูตร คือ ประสบการณ์ทั้งปวงของผู้เรียนที่จัดโดยสถานศึกษา  (Curriculum as 
Learner’s Experiences) หมายถึงหลักสูตรที่เกิดขึ้นด้วยประสบการณ์ทุกอย่างที่จัดให้กับผู้เรียน 
โดยอยู่ในความดูแลและการสอนของผู้สอน 
              5. หลักสูตร คือ กิจกรรมทางการศึกษาที่จัดให้กับผู้เรียน (Curriculum as Educational 
Activities) หมายถึง กิจกรรมการเรียนการสอนที ่จ ัดให้ผู ้เร ียนได้มีความรู้  ประสบการณ์ และ
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ตามที่กำหนดไว้ในหลักสูตร 
              สุนีย์ ภู่พันธ์ (2546 : 9 - 14) ได้ให้ความหมายของหลักสูตรไว้ 7 แนวทางคือ 
              1. หลักสูตรในฐานะที่เป็นวิชาและเนื้อหาสาระที่จัดให้แก่ผู้เรียน  หมายถึง วิชาเนื้อหา
สาระที่กำหนดให้ผู้เรียนต้องเรียนในชั้นและระดับต่างๆ หรือกลุ่มวิชาที่จัดขึ้นด้วยวัตถุประสงค์เฉพาะ
อย่างใดอย่างหนึ่ง 
              2. หลักสูตรในฐานะที ่เป็นเอกสารหลักสูตรกลุ ่มหนึ ่งจัดให้กับคนอีกกลุ ่มหนึ ่ง  จะ
ประกอบด้วยจุดหมาย หลักการ โครงสร้าง เนื้อหาสาระ อัตราเวลาเรียน กิจกรรม ประสบการณ์และ
การประเมินผลการเรียน เพื ่อให้ผู ้เรียนมีความรู ้ความสามารถ มีเจตคติที ่ดีในการอยู่ร่วมกัน มี
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พฤติกรรมตามที่กำหนดไว้ในจุดมุ่งหมายของหลักสูตร  แนวความคิดนี้เน้นหลักสูตรในฐานะที่เป็น
เอกสารรูปเล่ม ซึ่งจำแนกเป็น 2 ประเภท คือ เอกสารหลักสูตร และเอกสารประกอบหลักสูตร 
              3. หลักสูตรในฐานะที่เป็นกิจกรรมต่างๆ ที่จะให้แก่ผู้เรียน แนวความคิดของหลักสูตรใน
ฐานะที่เป็นกิจกรรมต่างๆ ที่จัดให้แก่ผู้เรียนนี้ เป็นการมองหลักสูตรในลักษณะของกิจกรรมต่างๆ ที่
ผู้สอนและผู้เรียนจัดขึ้น หรือกิจกรรมการเรียนการสอนชนิดต่างๆ ที่เตรียมไว้ และจัดให้แก่ผู้เรียน โดย
โรงเรียนทั้งในและนอกโรงเรียนเพื่อให้ผู้ เรียนได้มีความรู้ ประสบการณ์และคุณลักษณะที่พึงประสงค์
ตามท่ีกำหนด กิจกรรมที่เหมาะสมเป็นสิ่งที่สำคัญเพราะจะนำไปสู่ประสบการณ์ทางด้านความรู้ ความ
เข้าใจ เจตคติ ทักษะต่างๆ อันแสดงถึงการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ กิจกรรมที่ควรจัดให้แก่ผู้เรียน
จะต้องปรากฏอยู่ในหลักสูตรอย่างชัดเจน 
              4. หลักสูตรในฐานะแผนสำหรับจัดโอกาสการเรียนรู้ หรือประสบการณ์ที่คาดหวังแก่
ผู้เรียน แนวคิดนี้จะเป็นแผนในการจัดการศึกษาเพื่อเป็นแนวทางให้ผู้ ที่เกี่ยวข้องปฏิบัติ โดยมุ่งให้
ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถ และพฤติกรรมตามที่กำหนด 
              5. หลักสูตรในฐานะที่ประมวลประสบการณ์ หมายถึง ประสบการณ์ทุกอย่างของผู้เรียนที่
อยู่ในความรับผิดชอบของโรงเรียน รวมถึงเนื้อหาวิชาที่โรงเรียนจัดให้แก่ผู้เรียนด้วย 
              6. หลักสูตรในฐานะที่เป็นจุดหมายปลายทาง เป็นสิ่งที่สังคมมุ่งหวังหรือคาดหมายให้
ผู้เรียนได้รับ กล่าวคือ ผู้ที่จบการศึกษาไปแล้วจะมีคุณลักษณะอย่างไรบ้าง  จะเกิดผลอย่างไรในตัว
ผู้เรียนบ้าง แนวความคิดนี้มองหลักสูตรในฐานะที่ทำให้เกิดผลการเรียนรู้ตามที่มุ่งหวังที่จะเกิดขึ้นจาก
การเรียนรู้ ดังนั้นการจัดหลักสูตร การกำหนดจุดมุ่งหมาย เนื้อหาสาระ กระบวนการเรียนการสอน 
และการประเมินผล จำต้องศึกษาและวางแผนให้สอดคล้องสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน 
              7. หลักสูตรในฐานะที ่เป็นระบบการเรียนการสอน  และกิจกรรมการเรียนการสอน
แนวความคิดนี้เป็นการมองหลักสูตรในฐานะที่เป็นแผนการเตรียมโอกาสของการเรียนรู้สำหรับผู้เรียน 
ที่จัดขึ้นโดยโรงเรียนหรือสถาบันการศึกษาที่รับผิดชอบเพื่อให้บรรลุเป้าหมายที่กำหนดไว้เป็นการ
คาดการณ์ล่วงหน้า โดยรวมเอาแผนย่อยๆ ที่เป็นโอกาสของการเรียนรู้ที่คาดหวังเข้าไว้ด้วย แผนงาน
นั้นมิได้เกิดขึ้นอย่างลอยๆ แต่จะมีการวางแผนสำหรับสถานการณ์หนึ่งโดยเฉพาะ ดังนั้นแผนงานจึง
ถูกกำหนดขึ้นเพื่อผู้เรียนโดยโรงเรียน หรือสถาบันการศึกษาที่รับผิดชอบในการจัดโอกาสทางการ
ศึกษาให้แก่ผู้เรียน 
              เสาวภาค แก้วนพคุณ (2547 : 11) ได้ให้ความหมายของหลักสูตรไว้ว่า หลักสูตร หมายถึง 
เนื้อหาวิชากิจกรรมการเรียนการสอน โครงสร้างเนื้อหาวิชา ตลอดจนมวลประสบการณ์ทั้งหลายที่จัด
ไว้ให้แก่ผู้เรียน โดยสามารถปรับเปลี่ยนพัฒนาให้สอดคล้องและเหมาะสมกับสภาพความต้องการของ
ชุมชน และท้องถิ่น มีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม มีความรู้ และสามารถดำรงชีวิตในสังคมได้อย่างมี
ความสุข 
              จากนิยามของนักการศึกษาทั ้งหมดดังกล่าวมานี ้อาจสรุปได้ว่า  หลักสูตร หมายถึง 
แผนการจัดการเรียนรู้ที่จัดขึ้นโดยสถาบันการศึกษาที่มีหน้าที่จัดการศึกษาให้กับผู้เรียน  เพื่อให้เกิด
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ความรู้ ประสบการณ์ ทักษะความสามารถ ทักษะการคิดวิเคราะห์ ตลอดจนช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด
พฤติกรรมการเรียนรู้ตามจุดมุ่งหมายที่กำหนดไว้ 

 

 2.1.2 ความสำคัญของหลักสูตร 
              หลักสูตรนั้นถือว่ามีความสำคัญอย่างยิ่งในกระบวนการจัดการศึกษา  เนื่องจากหลักสูตร
เป็นเครื่องมือในการกำหนดว่าผู้เรียนจะได้เรียนรู้หรือมีประสบการณ์ใดบ้างในขณะที่เข้ารับการศึกษา 
               ใจทิพย์ เชื้อรัตนพงษ์ (2539 : 11) กล่าวถึงความสำคัญของหลักสูตรไว้ว่า การที่จะทราบ
ว่าการศึกษาในระดับต่างๆ จะดีหรือไม่ดีสามารถศึกษาได้จากหลักสูตรการศึกษาในระดับนั้นๆ  ของ
ประเทศ เพราะหลักสูตรเป็นเครื่องมือในการปรับจุดมุ่งหมายและนโยบายทางการศึกษาของชาติ เข้า
สู่การปฏิบัติในสถาบันการศึกษาต่างๆ หลักสูตรจะเป็นเหมือนตัวนำทางให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ตาม
จุดประสงค์ที่ต้องการ นอกจากนั้นผู้สอนจะต้องใช้หลักสูตรเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน
เช่นกัน ดังนั้น จึงสรุปได้ว่า หลักสูตรมีความสำคัญต่อการศึกษา ซึ่งจะเป็นสิ่งที่ใช้บ่งชี้ว่าประเทศชาติมี
ความเจริญมากน้อยเพียงใด ถ้าประเทศใดมีหลักสูตรที่เหมาะสม ทันสมัยและมีประสิทธิภาพคนใน
ประเทศนั้นก็ย่อมมีความรู้มีคุณภาพและศักยภาพในการพัฒนาประเทศได้อย่างเต็มที่ 
               สุนีย์ ภู่พันธ์ (2546 : 17) ไดก้ล่าวถึงความสำคัญของหลักสูตรไว้ดังนี้ 
               1. ช่วยทำให้ผู้เรียนเป็นบุคคลที่มีคุณภาพ 
               2. เป็นมาตรฐานของการจัดการเรียนการสอน 
               3. เป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน 
               4. ให้แนวทางในการประพฤตตินที่ถูกต้องแก่ผู้สอน 
               5. เป็นแนวทางที่ส่งเสริมให้เกิดความเจริญของสติปัญญา และส่งเสริมพัฒนาการของ
ผู้เรียนตามจุดมุ่งหมายของการศึกษา 
               6. เป็นสิ่งที่ช่วยกำหนดวิธีการในการจัดการเรียนการสอนว่าผู้เรียนควรมีความรู้ในเรื่องใด
ที่จะเป็นประโยชน์แก่ผู้เรียนโดยตรง 
               7. เป็นสิ ่งที่กำหนดว่า ผู ้เรียนควรมีความรู้ในด้านใดบ้างที่จะช่วยให้ผู ้เรียนสามารถ
ดำรงชีวิตอยู ่ในสังคม ตลอดจนเป็นคนดีของประเทศชาติ และสามารถทำตนให้มีประโยชน์แก่
ครอบครัวและบุคคลอ่ืนได ้
               8. เป็นสิ่งที่กำหนดว่า ผู้เรียนควรมีการดำเนินชีวิตอย่างไรเพื่อให้ชีวิตมีแต่ความร่มรื่นและ
มีความสุข 
               9. สามารถทำนายลักษณะของสังคมในอนาคตไดว้่าจะเป็นเช่นไร 
               10. สามารถกำหนดแนวทางความรู้ ความสามารถ ความประพฤติ ทักษะและเจตคติของ
ผู้เรียน ในเรื่องที่จะอยู่ร่วมในสังคมและบำเพ็ญตนให้เป็นประโยชน์ต่อชุมชนและชาติบ้านเมือง 
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 2.1.3 องค์ประกอบของหลักสูตร 
              มีนักการศึกษาได้กล่าวถึงองค์ประกอบของหลักสูตรดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
              Taba (1962 : 19 อ้างถึงในกาญจนา คุณารักษ์, 2553 : 20-21) กล่าวถึงองค์ประกอบ
ของหลักสูตรว่าควรมีองค์ประกอบที่สำคัญ 4 ประการคือ 
              1. จุดประสงค์ (Objective) หมายถึง จุดประสงค์ของหลักสูตรและจุดประสงค์ของ
รายวิชาต่างๆ ในหลักสูตร ซึ่งจุดประสงค์จะเป็นแนวทางของการจัดการเรียนการสอนที่จะทำให้ผู้สอน
รู้ว่ามีจุดประสงค์อะไรบ้างในการเรียนการสอน ผู้สอนต้องสอนเนื้อหาอะไร สอนให้ใคร สอนทำไม 
และจะมีวิธีการสอนและมีการประเมินผลอย่างไร 
              2. เนื้อหาวิชา (Subject matter) หมายถึง สาระของความรู ้และประสบการณ์ในการ
แสวงหาความรู ้ตามศาสตร์สาขาวิชานั ้นๆ เนื ้อหาวิชาจะเป็นรายละเอียดของสาระความรู ้และ
ประสบการณ์ต่างๆ ที่ผู ้สอนสามารถนำมาถ่ายทอดให้กับผู้เรียน เพื่อให้ผู ้เรียนมีคุณสมบัติตาม
จุดประสงค์ของหลักสูตรที่กำหนดเอาไว้ 
              3. ว ิธ ีสอนและการดำเน ินการ  (Methods and organization) หมายถึง การแปลง
จุดประสงค์ของหลักสูตรไปสู่การสอน และสอนเนื้อหาวิชาตามที่หลักสูตรกำหนดด้วยการใช้วิ ธีการ
สอนแบบต่างๆ ที่หลากหลาย เพื่อให้ผู้เรียนประสบความสำเร็จ มีความรู้ สมรรถภาพ ทักษะ เจตคติ 
และมีคุณสมบัติตามจุดประสงค์ของหลักสูตร 
              4. การประเมินผลหลักสูตร (Evaluation) เป็นการประเมินเพื่อทำการปรับปรุงการเรียน
การสอนและประเมินว่าผู้เรียนมีความรู้ ความสามารถ ทักษะ เจตคติ และมีคุณสมบัติตามจุดประสงค์
ของหลักสูตรหรือไม่ อย่างไร โดยในการประเมินผลนั้นจะใช้จุดประสงค์เป็นแนวทางหรือเกณฑ์ในการ
ประเมิน 
              สำหรับความสัมพันธ์ขององค์ประกอบทั้ง 4 สามารถแสดงได้ดังภาพท่ี 2.1  
 

จุดประสงค์ 
 
 

เนื้อหาวิชา   วิธีสอนและการดำเนินการ 
 
 

การประเมินผล 
 

ภาพที่ 2.1 ความสัมพันธ์ขององค์ประกอบของหลักสูตรตามแนวคิดของ Taba 
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              จากภาพที่ 2.1 จะพบว่าองค์ประกอบของหลักสูตรทั้ง 4 ประการนั้นจะมีความสัมพันธ์กัน 
ดังนั้น ในการพัฒนาหลักสูตรจะขาดส่วนใดส่วนหนึ่งไปไม่ ได้ ถ้าขาดส่วนใดไปแล้วอาจทำให้การ
พัฒนาหลักสูตรไม่สมบูรณ์และไม่บรรลุผลตามที่ต้องการ 
              Tyler (1986 : 22) กล่าวว่า องค์ประกอบของหลักสูตรประกอบด้วยความสัมพันธ์ระหว่าง
องค์ประกอบของหลักสูตร โดยองค์ประกอบของหลักสูตรตามแนวความคิดของไทเลอร์มีโครงสร้างที่
ประกอบด้วย 3 ส่วนด้วยกันเรียกว่า วงจรไทเลอร์ (Tyler Loop) คือ 
              1. จุดมุ่งหมายของหลักสูตร (Education Purpose) ที่สถานศึกษาต้องการให้เกิดผล 
              2. ประสบการณ์ (Educational Experience) ที่สถานศึกษาจัดขึ ้นเพื ่อให้จุดมุ ่งหมาย
บรรลุ 
              3. วิธีการประเมิน (Determination of what to Evaluate) เพื่อตรวจสอบจุดมุ่งหมาย
ที่ตั้งไว้ 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 2.2 องค์ประกอบของหลักสูตรตามแนวคิดของ Tyler 
 

              ธำรง บัวศรี (2542 : 8 - 9) ได้กล่าวว่า หลักสูตรจะต้องประกอบด้วยองค์ประกอบสำคัญ
ดังต่อไปนี้ 
              1. นโยบายและเป้าประสงค์ทางการศึกษา (Education Goals and Policies) หมายถึง 
เรื่องที่รัฐบาลมีการกำหนดไว้เกี่ยวกับการศึกษาในแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ 
               2. จุดหมายของหลักสูตร (Curriculum Aims) หมายถึง ผลลัพธ์ของผู้เรียนที่ต้องการให้
เกิดขึ้น หลังจากที่ผู้เรียนเรียนจบตามหลักสูตรแล้ว 
               3. ร ูปแบบและประเภทหล ักส ูตร  (Types and Structures) หมายถ ึ ง  การแยก
รายละเอียดของวิชาหรือหมวดหมู่ของวิชาในรูปแบบของแผนผัง 
               4. จุดประสงค์รายวิชา (Subject Objective) หมายถึง ผลลัพธ์ที่ต้องการให้เกิดแก่ผู้เรียน 
หลังจากท่ีผู้เรียนเรียนวิชานั้นจบไปแล้ว 

จุดมุ่งหมายของ
หลักสตูร 

 

วิธีการประเมิน 
ประสบการณ์

การเรยีน 
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              5. เนื ้อหา (Content) หมายถึง รายละเอียดหรือความรู ้ต ่างๆ ที่ผ ู ้เร ียนต้องเรียนรู้  
ตลอดจนทักษะและความสามารถท่ีต้องการให้มี รวมทั้งประสบการณ์ท่ีต้องการให้ได้รับ 
              6. จุดประสงค์การเรียนรู้ (Instructional Objectives) หมายถึง สิ่งที่ต้องการให้ผู้เรียนได้
เกิดการเรียนรู้ เกิดทักษะและความสามารถ หลังจากท่ีได้เรียนรู้เนื้อหาที่ได้กำหนดไว้แล้ว 
              7. ยุทธศาสตร์การเรียนการสอน (Instructional Strategies) หมายถึง วิธีการในการ
จัดการเรียนการสอนที่มีความเหมาะสม ที่ช่วยให้บรรลุผลตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการได ้
              8. การวัดและประเมินผล (Evaluation) หมายถึง การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ที่
ได้รับจากการเรียนการสอน 
              9. วัสดุและสื่อการเรียนการสอน (Curriculum Materials and Instructional Media) 
หมายถึง คู่มือ แบบเรียน สื่อการเรียน อุปกรณ์ต่างๆ ทางด้านโสตทัศนศึกษา คอมพิวเตอร์ และ
อุปกรณอ่ื์นๆ ที่ช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพของผู้เรียน 
              อาภาภรณ์ รักความสุข (2546 : 13) ได้สรุปองค์ประกอบของหลักสูตรไว้ดังนี้ 
              1. ความมุ ่งหมายขององค์ประกอบของหลักส ูตรและเน ื ้อหาสาระรายว ิชา  เป็น
องค์ประกอบที่กำหนดไว้เพื่อเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน 
               2. เอกสารและวัสดุอุปกรณ์การเรียนการสอน ซึ่งเป็นองค์ประกอบที่สำคัญและเป็นปัจจัย
เพ่ือเป็นแนวทางไปสู่จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 
               3. กระบวนการเรียนการสอน เป็นองค์ประกอบที่จะนำหลักสูตรไปสู่แนวทางในการ
ปฏิบัติให้บรรลุผลตามเป้าหมาย 
               4. การประเมินผลเป็นองค์ประกอบเพื่อช่วยตรวจสอบ ประสิทธิภาพของผู้เรียนว่าบรรลุ
ตามวัตถุประสงค์หรือไม่มากน้อยเพียงใดและการจัดการสอนมีข้อบกพร่องตรงจุดใด 
               วนิตา ราชรักษ์ (2548 : 13) สรุปไว้ว่า หลักสูตรทั่วไปควรมีองค์ประกอบที่สำคัญดังนี้ 
               1. จุดมุ่งหมายหรือวัตถุประสงค์ของหลักสูตร 
               2. โครงสร้างของหลักสูตรประกอบไปด้วยเนื้อหาสาระของหลักสูตร 
               3. การนำหลักสูตรไปใช้ ซึ่งประกอบไปด้วยปัจจัยและสภาพการเรียนการสอน การวัดผล
ประเมินการเรียนการสอนในหลักสูตร 
               4. การประเมินหลักสูตร เป็นการประเมินผลสัมฤทธิ์ของหลักสูตร หรือการประเมิน
คุณลักษณะของผลผลิตที่ได้จากหลักสูตร 
               Saylor and Alexander (1974 : 27-42 อ้างถึงใน กาญจนา คุณารักษ์.  2553 : 20-27) 
ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของหลักสูตร จะประกอบไปด้วย 4 ส่วน ดังนี้ 

1. ขอบเขตของหลักสูตร (Curriculum domain) หมายถึง การวางแผนกลุ่มของโอกาสใน
การเรียนรู้เพื่อให้ผู้เรียนประสบความสำเร็จตามเป้าหมายสำคัญของการศึกษา ดังนั้น ขอบเขตของ
หลักสูตรจึงเป็นการวางแผนสถานศึกษาโดยอาศัยเป้าประสงค์สำคัญของการศึกษา ซึ่งเป้าประสงค์
ของสถานศึกษาแต่ละแห่งอาจจะแตกต่างกันขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายๆ อย่าง โดยมีสิ่งที่ควรพิจารณาคือ 
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การพัฒนาด้านบุคคล (Personal development) มนุษยสัมพันธ์ (Human relations) ทักษะการ
เรียนรู้ต่อเนื่อง (Continued learning skills) และการศึกษาพิเศษ (Specialization) 

2. การออกแบบหลักสูตร (Curriculum design) หมายถึง การสร้างสรรค์รูปแบบการ
พัฒนาหลักสูตร ความรับผิดชอบของกลุ่มผู้ออกแบบคือ การรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลที่จำเป็น 
และกำหนดเป้าประสงค์ สร้างสรรค์ หรือเลือกรูปแบบ/ออกแบบเพื่อจัดเตรียมโอกาสของการเรียนรู้ 
ซึ่งประกอบไปด้วย 

2.1 การออกแบบเนื้อหาสาระโดยใช้ความรู้พิเศษทางด้านสังคมวิทยาและมานุษยวิทยา 
2.2 สร้างแผน ขอบเขตและขั้นตอนโดยอาศัยมนุษยสัมพันธ์  
2.3 วิเคราะห์ทักษะที่จำเป็นของมนุษยสัมพันธ์ที่จะนำไปใช้ ในการสอนในเชิงที่เป็น

พ้ืนฐานของกิจกรรมและทักษะ 
2.4 การเลือกนักเรียนแต่ละคนที่มีความสนใจ และเลือกปัญหาที่สัมพันธ์กับมนุษย

สัมพันธ์ในชั้นเรียน โรงเรียนและในชุมชน 
3. แบบการเรียนการสอน (Instructional models) หมายถึง การนำแบบของหลักสูตร

ไปใช้ให้บรรลุตามแผนที่วางเอาไว้ นอกจากนั้นยังรวมถึงการสอนในรูปของปฏิสัมพันธ์ระหว่างครูและ
นักเรียน ถ้าไม่มีการเรียนการสอนก็ไม่มีความจำเป็นที่จะต้องพัฒนาหลักสูตร ดังนั้น การนำหลักสูตร
ไปใช้จะประสบผลสำเร็จมากน้อยเพียงใดนั้นย่อมขึ้นอยู่กับหลักสูตรและวิธีการสอนของผู้สอนด้วย ซึ่ง
วิธีการสอนจะมีหลายวิธีขึ้นอยู่กับว่าการสอนแบบไหนจะเหมาะกับโอกาสและเนื้อหาสาระอย่างไร 

4. ระเบียบวิธีการประเมินผล (Evaluative procedures) เป็นกระบวนการต่อเนื่องของ
การเรียนการสอน ซึ่งมีความสำคัญต่อความมุ่งหมายของหลักสูตร การวัดผลเป็นส่วนหนึ่งของการ
ประเมินผล ซึ่งการประเมินผลการสอนรายวิชาใดรายวิชาหนึ่งจะใช้วิธีการวัดผลหลายๆ วิธี สำหรับ
การประเมินผลนั้นจะประกอบไปด้วย การประเมินผลเพื่อปรับปรุงการเรียนการสอน (Formative 
evaluation) และการประเมินผลเพื ่อตัดส ินผลการเร ียน (Summative evaluation) โดยการ
ประเมินผลเพื่อปรับปรุงการเรียนการสอน จะเป็นข้อมูลย้อนกลับที่จะช่วยให้ผู ้วางแผนและผู้ใช้
หลักสูตรสามารถทำการปรับปรุงหลักสูตรให้ดีขึ้นในส่วนที่เกี่ยวกับหลักสูตรและการนำไปใช้ ส่วนการ
ประเมินผลเพื่อตัดสินผลการเรียนนั้นจะให้ผลสะท้อนกลับต่อผู้วางแผนหลักสูตรในการพิจารณาตัดสิน
ว่านักเรียนคนใดสอบได้หรือสอบตก คนใดต้องเรียนซ้ำชั้นหรือซ่อมเสริม 
               จากการศึกษาองค์ประกอบของหลักสูตร สามารถสรุปองค์ประกอบของหลักสูตรได้ดังนี้ 
               1. จุดมุ่งหมายของหลักสูตร คือการกำหนดเป้าหมาย วัตถุประสงค์ของหลักสูตรไว้เป็น
แนวทางในการจัดการเรียนการสอน 
                2. โครงสร้างหลักสูตร ประกอบด้วยเนื้อหาสาระของหลักสูตร เนื้อหาวิชาที่จะนำไป
จัดการเรียนการสอนให้แก่ผู้เรียนเพื่อให้บรรลุตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร 
                3. การนำหลักสูตรไปใช้ เป็นการนำหลักสูตรไปใช้ในกระบวนการเรียนการสอน 
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                4. การติดตามและประเมินผล หลังจากท่ีนำหลักสูตรไปใช้ได้ระยะหนึ่งหรือเมื่อมีผลผลิต
จากหลักสูตรแล้ว ควรมีการติดตามและประเมินผลหลักสูตรว่าการนำหลักสูตรไปใช้น ั ้น  มี
ประสิทธิภาพมากน้อยแค่ไหน บรรลุตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตรหรือไม่ มีข้อบกพร่องอย่างไรเพ่ือ
จะได้นำข้อมูลเหล่านี้มาใช้ในการปรับปรุงหลักสูตรให้เหมาะสมต่อไป 

 

2.1.4 ความหมายของการพัฒนาหลักสูตร 
             หลักสูตรเป็นองค์ประกอบที่สำคัญประการหนึ่งของระบบการศึกษา  เพราะเป็นเครื่องมือ
สำคัญหรือกรอบแนวปฏิบัติในการกำหนดแนวทางการจัดการศึกษาทุกระดับ ให้บรรลุความมุ่งหมายที่
วางไว้ โดยการกำหนดจุดมุ่งหมายและเนื้อหาของหลักสูตรเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความสามารถและ
คุณลักษณะที่สอดคล้องกับอุดมการณ์อันสูงสุดของชาติที่กำหนดไว้ โดยวางรากฐานทางความคิด และ
ความประพฤติของผู้เรียน เพ่ือที่จะพัฒนาผู้เรียนให้มีทักษะพื้นฐานในการดำรงชีวิต สามารถพัฒนา
คุณภาพชีวิตของตนเองและของสังคมได้ การจัดการศึกษาที่ดี จึงควรมีความเหมาะสมสอดคล้องกับ
การดำเนินชีวิต และความเป็นอยู่ของผู้เรียน ดังนั้น จึงจำเป็นต้องมีการปรับปรุงหลักสูตรอยู่เสมอ 
เพื่อให้สอดคล้องกับสถานการณ์ปัจจุบันที่เป็นอยู่ ซึ่งมีนักวิชาการได้ให้ความสำคัญต่อการปรับปรุง
หรือพัฒนาหลักสูตรไว้ดังนี้ 
             Oliva (2005 : 34) กล่าวว่า การปรับปรุงหลักสูตรเป็นกิจกรรมหรือแผนงานที่ต้องใช้ความ
ร่วมมือกัน และจะได้ร ับผลสำเร ็จเมื ่อเป็นกระบวนการที ่ม ีการประมวลความรู้ และทำตาม
กระบวนการหรือข้ันตอนอย่างมีระบบและต่อเนื่อง  
             Saylor and Alexander (1974 : 7) สงัด อุทรานันท์ (2532 : 30) วิชัย ประสิทธิ์วุฒิเวชช์ 
(2542 : 10) บรรณพต  ส ุวรรณประเสร ิฐ  (2544 : 15) และอาร ีย์  พรหมเล ็ก (2547 : 39) ให้
ความหมายของการพัฒนาหลักสูตรไว้ว่า การพัฒนาหลักสูตร หมายถึง การปรับปรุงหรือการแก้ไข
หลักสูตรเดิมที่มีอยู่แล้วให้ดีขึ้น หรืออาจเป็นการพัฒนาหลักสูตรใหม่ขึ้นมา โดยหลักสูตรใหม่จะต้องมี
ความสอดคล้องกับสถานการณ์ของสังคมในปัจจุบัน  
             Taba (1962 : 454) ได้กล่าวไว้ว่า การพัฒนาหลักสูตร หมายถึง การเปลี่ยนแปลงและ
ปรับปรุงหลักสูตรเดิมให้ได้ผลลัพธ์ดียิ ่งขึ ้น ทั้งในด้านการกำหนดจุดมุ่งหมายของรายวิชา การจัด
รายละเอียดของเนื้อหาวิชา การจัดกระบวนการเรียนการสอน และการวัดและประเมินผล เพื่อให้
บรรลุถึงจุดมุ่งหมายที่วางไว้ การปรับปรุงหลักสูตรสามารถทำการปรับปรุงเพียงบางส่วนหรือปรับปรุง
ทั้งหมดตั้งแต่จุดประสงค์และวิธีการ และการปรับปรุงหลักสูตรนี้อาจส่งผลให้มีการกระทบกระทั่งกัน
ทางด้านความคิด และความรู้สึกของทุกฝ่าย ส่วนการปรับปรุงหลักสูตร หมายถึง การเปลี่ยนแปลง
หลักสูตรเพียงบางส่วน โดยไม่เปลี่ยนแปลงแนวคิดพื้นฐานของหลักสูตร ซึ่งสอดคล้องกับ Good 
(1973 : 157 - 158) ได้ให้ความเห็นว่า การพัฒนาหลักสูตรเกิดข้ึนได้ 2 ลักษณะ คือ การปรับปรุงและ
การเปลี่ยนแปลงหลักสูตร การปรับปรุงหลักสูตรเป็นวิชาการพัฒนาหลักสูตรอย่างหนึ ่ง  เพื่อให้
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เหมาะสมกับโรงเรียนและการเรียนการสอน ส่วนคำว่า การเปลี่ยนแปลงหลักสูตร หมายถึง การแก้ไข
หลักสูตรให้ต่างไปจากเดิม  
              อุบลรัตน์ กิจไมตรี (2545 : 32) ให้ความหมายว่า การพัฒนาหลักสูตร หมายถึง การสร้าง
หลักสูตรใหม ่หรือการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหลักสูตรเดิม โดยการพัฒนาหลักสูตรนั้นต้องให้สอดคล้อง
กับสภาพความต้องการของสังคม และมีจุดมุ่งหมาย วิธีการ แนวทาง ตลอดจนมีเนื้อหาสาระต่างๆ ที่
จะช่วยให้ผู้เรียนมีความรู้ความสามารถ มีพฤติกรรม และมีทัศนคติตามที่กำหนดในจุดมุ่งหมายของ
การศึกษา  
              ส่วนกาญจนา คุณารักษ์ (2540 : 334) ได้กล่าวว่า การพัฒนาหลักสูตร หมายถึง วิธีการ
ต่างๆ ที่นำมาใช้ในการวางแผนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้รับ
ความรู้ตลอดจนมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมใหมใ่ห้ตรงตามวัตถปุระสงค์ท่ีวางไว้ 
              จากแนวคิดดังที่กล่าวมาแล้วข้างต้น สรุปได้ว่า การพัฒนาหลักสูตร หมายถึง การพัฒนา
หลักสูตรใหม่ที่ไม่เคยมีมาก่อน หรือการนำเอาหลักสูตรเดิมมาทำการปรับปรุงให้ดียิ่งขึ้น ซ่ึงรวมถึงการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนต่างๆ ให้กับผู้เรียน โดยจัดทำเนื้อหาวิชาให้สอดคล้องกับการดำเนินชีวิต 
และความเป็นอยู่ของผู้เรียน โดยมีจุดมุ่งหมายในการพัฒนาผู้เรียนให้มีความรู้และทักษะต่างๆ ตามที่
กำหนดไว้ในหลักสูตร 

 

 2.1.5 รูปแบบและกระบวนการพัฒนาหลักสูตร 
              การพัฒนาหลักสูตรจัดเป็นงานที่มีความยุ่งยาก ผู้พัฒนาต้องทำเป็นขั้นเป็นตอนโดยต้องมี
ผู้ที่มีความรู้ทางด้านการพัฒนาหลักสูตรมาช่วยให้คำแนะนำและความคิดเห็น นอกจากนั้นแนวทางใน
การพัฒนาหลักสูตรยังมีหลายแนวทาง ซึ่งอาศยา สุริยฉาย (2543 : 20) ได้กล่าวว่า แนวทางในการ
พัฒนาหลักสูตรนั ้นมีหลายวิธี และมีว ิธ ีการพัฒนาที่ไม่เหมือนกัน เนื ่องจากแต่ละหลักสูตรมี
วัตถุประสงค์ในการพัฒนาหลักสูตรที่ต่างกัน นอกจากนั้นยังมีการมุ่งเน้นทีก่ระบวนการเรียนการสอน 
โดยมีการนำข้อมูลในหลักสูตรออกมาเขียนเป็นแผนการจัดการเรียนรู้ คู่มือประกอบการเรียนการสอน 
เอกสารประกอบการสอน และสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบต่างๆ ซึ่งหน้าที่ดังกล่าวนี้จะเป็นหนา้ที่
ของนักพัฒนาหลักสูตรระดับห้องเรียน นอกจากนั้นกระบวนการในการพัฒนาหลักสูตรจะต้องมีการ
ทำงานที่ต่อเนื่องกันไป ดังนั้น การเลือกรูปแบบในการพัฒนาหลักสูตรจึงเป็นสิ่งที่สำคัญและจำเป็น 
เพราะถ้าผู้พัฒนาทำการเลือกรูปแบบในการพัฒนาหลักสูตรที่เหมาะสมกับเนื้อหาในหลักสูตรแล้วจะ
ทำให้กระบวนการในการพัฒนาหลักสูตรสามารถทำได้สะดวกรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
สำหรับรูปแบบในการพัฒนาหลักสูตรนั้นมีนักการศึกษาทั้งไทยและต่างประเทศได้ทำการออกแบบ
แนวทางในการพัฒนาหลักสูตรไว้มากมาย เพื่อให้ผู ้พัฒนาหลักสูตรสามารถเลือกใช้ได้ตามความ
ต้องการ ดังนี้ 
              การพัฒนาหลักสูตรตามแนวคิดของ Tyler (1950 : 1 - 2) แนวคิดในการพัฒนาหลักสตูร
ของ Tyler นั้น ถือได้ว่าเป็นรูปแบบในการพัฒนาหลักสูตรอีกรูปแบบหนึ่งที่มีนักวิชาการหลายท่านได้
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นำไปประยุกต์ใช้ และมีการปรับปรุงแก้ไขให้ดีขึ้น ซึ่งแนวคิดของ Tyler จะมุ่งเน้นและให้ความสำคัญ
เกี่ยวกับเป้าหมายของการจัดการเรียนการสอน ประสิทธิภาพของการเรียนการสอน และวิธีการวัด
และประเมินผลให้เป็นไปตามวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ โดย Tyler ไดอ้อกแบบโครงสร้างของหลักสูตร 
ซึ่งประกอบไปด้วยหลักการและเหตุผลในการพัฒนาหลักสูตรที ่สำคัญไว้ 4 ประการ ซึ่งผู้พัฒนา
หลักสูตรควรจะศึกษาหลักการต่างๆ เหล่านั้น เพ่ือให้ได้คำตอบก่อนที่จะลงมือพัฒนาหลักสูตร 
              1. โรงเรียนมีเป้าหมายทางการจัดการเรียนการสอนอะไรบ้าง 
              2. โรงเรียนมีวิธีการในการจัดการเรียนการสอนอะไรบ้าง 
              3. โรงเรียนควรจัดให้มีประสบการณ์ทางการจัดการเรียนการสอนอะไรบ้าง เพื่อให้บรรลุ
เป้าหมายที่วางไว้ 
              4. โรงเรียนจะจัดประสบการณ์ทางการเรียนการสอนอย่างไร เพื่อจะทำให้การเรียนการ
สอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 

 2.1.6 แนวความคิดเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร 
              แนวความคิดในการพัฒนาหลักสูตรนั้นมีนักการศึกษาได้เสนอแนวคิดไว้ดังนี้ 
              Tyler (1969) รูปแบบในการพัฒนาหลักสูตรของ Tyler ถือเป็นต้นแบบของการพัฒนา
หลักสูตรโดยทั่วไป โดย Tyler ให้คำแนะนำว่า การกำหนดวัตถุประสงค์ทั่วไปของหลักสูตรทำได้ด้วย
การเก็บรวบรวมข้อมูลพ้ืนฐานซึ่งมาจากแหล่งต่างๆ ประกอบด้วยข้อมูลผู้เรียน ข้อมูลสังคมแวดล้อมที่
โรงเรียนตั้งอยู่ และข้อมูลเนื้อหาสาระวิชา โดยนำข้อมูลจากสามแหล่งนี้มาวิเคราะห์เชื่อมโยงเพ่ือช่วย
ให้มั่นใจในข้อมูลที่เก็บรวบรวมมา การเชื่อมโยงข้อมูลเป็นการสังเคราะห์ข้อมูลเพ่ือนำข้อมูลไปกำหนด
จุดประสงค์ของหลักสูตร (ฉบับร่าง) ต่อจากนั้นจึงกลั่นกรองด้วยปรัชญาการศึกษาของสถานศึกษา
และจิตวิทยาการเรียนรู้  
              Tyler ได้เน้นในประเด็นที่ว่า การจัดหลักสูตรและการสอนนั้นควรตอบคำถามที่เป็น
พื้นฐานทั้ง 4 ประการ ให้ได้เสียก่อน แล้วต้องตอบคำถามเรียงกันลงมาตามลำดับ ดังนั้น การตั้ง
จุดประสงค์ข้อแรกจึงมีความสำคัญที่สุด เพราะคำถามอีก 3 ข้อนั้น ต้องขึ้นอยู่กับจุดประสงค์ข้อแรกที่
กำหนดไว้ ซึ่งเป็นไปตามลำดับขั้นดังนี้  
              ขั้นตอนที่ 1 การกำหนดจุดมุ่งหมายของหลักสูตรด้วยการศึกษาข้อมูลต่างๆ เพื่อนำมา
กำหนดจุดมุ ่งหมายชั ่วคราว เช่น การศึกษาจากสังคม จากตัวผู ้เรียน รวมทั้งข้อเสนอแนะของ
นักวิชาการในเนื้อหาวิชา ขั้นตอนนี้นักพัฒนาหลักสูตรต้องพิจารณาเลือกเฉพาะจุดมุ่งหมายที่สำคัญ
และสอดคล้องกัน เพ่ือนำไปเป็นหลักในการปฏิบัติในขั้นตอนต่อไป และต้องพิจารณาให้สอดคล้องกับ
พ้ืนฐานทางจิตวิทยาและปรัชญาในการพัฒนาหลักสูตรที่เข้ามามีบทบาทในการช่วยตรวจสอบแสวงหา
ความชัดเจนของการกำหนดจุดมุ่งหมาย จุดมุ่งหมายทีผ่่านการกลั่นกรองแล้ว เรียกว่า จุดมุ่งหมายขั้น
สุดท้าย หรือจุดมุ่งหมายถาวร สามารถนำไปใช้ในการพัฒนาหลักสูตรต่อไป จึงเห็นเด่นชัดว่าลักษณะ
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เด่นของการพัฒนาหลักสูตรและการสอนของ Tyler นั้น ใช้จุดประสงค์เป็นตัวกำหนดควบคุมการ
เลือกและจัดประสบการณ์การเรียน  
              ขั้นตอนที่ 2 การเลือกวิธีการในการเรียน ในขั้นตอนของการวางโครงสร้างหลักสูตรนั้น 
Tyler ได้มีคำถามว่า โรงเรียนมีวิธีการในการจัดการเรียนการสอนอะไรบ้าง มีจุดมุ่งหมายอะไรที่
สามารถระบุพฤติกรรมและเนื้อหานั้นเป็นจุดหมายปลายทางที่ต้องการไปให้ถึง  แต่ประสบการณ์ใน
การจัดการเรียนการสอนที่จัดขึ้นเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ เป็นวิธีการที่ทำให้บรรลุจุดหมายปลายทาง  
              ขั้นตอนที่ 3 การจัดประสบการณ์การเรียน เป็นการพิจารณาการจัดประสบการณ์การ
เรียนรู ้ว ่าต้องคำนึงถึงความสัมพันธ์ในด้านเวลาต่อเวลา และเนื ้อหาต่อเนื ้อหา  เรียกว่า เป็น
ความสัมพันธ์แนวตั้งกับแนวนอน โดยในการจัดจะต้องพิจารณาถึงหลักเกณฑ์ของความต่อเนื่อง การ
จัดช่วงลำดับ รวมทั้งการบูรณาการ  
              ขั้นตอนที่ 4 การประเมินผล เป็นขั้นตอนสุดท้ายในการจัดทำหลักสูตรที่ทำให้ผู้วาง แผน
หลักสูตรสามารถประเมินได้ว่าหลักสูตรที่จัดทำขึ ้นมานั้นบรรลุจุดมุ่งหมายที่กำหนดไว้มากน้อย
เพียงใด  
             สำหรับขั้นตอนในการพัฒนาหลักสูตรของ Tyler แสดงไดด้ังภาพที่ 2.3 
 

 
 

ภาพที่ 2.3 แบบจำลองการพัฒนาหลักสูตรของ Tyler 
                          ที่มา : Allan C. Ornstien & Francis P. Hunkins (1998 : 198)  

    คัดจาก สุเทพ อ่วมเจริญ.  2557 
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              Taba (1962 : 12) ได้ให้แนวความคิดเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรจากล่างขึ้นสู่บน (The 
Grass-roots Approach) ซึ่ง Taba เชื่อว่าผู้ที่มีหน้าที่สอนในหลักสูตรควรได้มีส่วนร่วมในการพัฒนา
หลักสูตรด้วย วิธีการพัฒนาหลักสูตรของ Taba นี้มีขั ้นตอนคล้ายคลึงกับ Tyler แต่ต่างกันตรงที่
ว ิธ ีการของ Tyler นั ้นจะเป็นวิธ ีการแบบ “Top-down” คือ การพัฒนาหลักสูตรที ่มาจากข้อ 
เสนอแนะของนักวิชาการให้ครูปฏิบัติและผู้บริหารสั่งการมายังครูผู้สอนอีกทีหนึ่ง สำหรับขั้นตอนใน
การพัฒนาหลักสูตรของ Taba ประกอบด้วย 7 ขั้นตอนดังนี้ 
              ขั้นตอนที่ 1 การสำรวจความต้องการ (Diagnosis of needs) โดยการสำรวจสภาพปัญหา
ความต้องการและความจำเป็นต่างๆ ของสังคมและผู้เรียน 
              ขั้นตอนที่ 2 การกำหนดวัตถุประสงค์ (Formulation of objectives) โดยจะต้องกำหนด
จุดประสงค์ให้ชัดเจนหลังจากได้วินิจฉัยความต้องการแล้ว 
              ขั้นตอนที่ 3 การคัดเลือกเนื้อหารายวิชา (Selection of contents) จุดประสงค์ที่กำหนด
แล้วจะช่วยในการเลือกเนื้อหารายวิชา เนื้อหารายวิชาที่เลือกนี้นอกจากจะสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
วัย และความสามารถของผู้เรียนแล้ว เนื้อหารายวิชายังต้องมีความเชื่อถือได้และสำคัญต่อการเรยีนรู้
ด้วย 
              ขั้นตอนที่ 4 การจัดเนื้อหารายวิชา (Organization of contents) การจัดเนื้อหารายวิชา
ที่เลือกไว้จะต้องจัดโดยคำนึงถึงความยากง่ายและความต่อเนื่องของเนื้อหา ตลอดจนคำนึงถึงวัย 
ความสนใจ และความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียน 
              ขั้นตอนที่ 5 การคัดเลือกวิธีการในการจัดการเรียนการสอน (Selection of learning 
experiences) ผู้สอนหรือผู้ที่เกี่ยวข้องจะต้องคัดเลือกวิธีการในการจัดการเรียนการสอนให้สอดคล้อง
กับเนื้อหารายวิชาและจุดประสงค์ของหลักสูตร 
              ข ั ้ นตอนท ี ่  6 การจ ัดว ิ ธ ี การ ในการ เร ี ยนการสอน  (Organization of learning 
experiences) การจัดวิธีการในการเรียนการสอน ควรจัดโดยคำนึงถึงเนื ้อหารายวิชาและความ
ต่อเนื่องของการเรียน 
              ขั้นตอนที่ 7 การกำหนดหัวข้อที่จะประเมินและวิธีการวัดและประเมินผล (Evaluation 
and means of evaluation) ผู ้สอนควรมีการตัดสินใจว่าจะต้องประเมินหัวข้ออะไรเพื ่อจะดูว่า
ผลลัพธ์นั้นบรรลุตามจุดมุ่งหมายที่กำหนดไว้หรือไม่ และควรกำหนดด้วยว่าจะใช้วิธีการในการวัดและ
ประเมินผลอย่างไร และใช้เครื่องมืออะไรในการประเมิน 
              สำหรับขั้นตอนในการพัฒนาหลักสูตรของ Taba แสดงดังภาพที่ 2.4 
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ภาพที่ 2.4 ขั้นตอนในการพัฒนาหลักสูตรของ Taba 
                            ที่มา : Taba.  1962 : 456-459 

 
 

             Saylor and Alexander (1981 : 28-39) ได ้ เสนอแนวความคิดเก ี ่ยวก ับการพัฒนา
หลักสูตรไว้ดังนี้ 
             1. การกำหนดเป้าหมาย จุดมุ่งหมายและขอบเขต (Goals, objectives and domains) 
นักพัฒนาหลักสูตรควรกำหนดเป้าหมายและจุดมุ่งหมายของหลักสูตรเป็นสิ่งแรก โดยเป้าหมายแต่ละ
ประเด็นควรบอกถึงขอบเขตของหลักสูตร ซึ่ง Saylor and Alexander ได้เสนอขอบเขตที่สำคัญและ

การสำรวจความต้องการ 
(Diagnosis of needs) 

 

การกำหนดวัตถุประสงค ์
(Formulation of objectives) 

การคัดเลือกเนื้อหาสาระ 
(Selection of contents) 

การจัดเนื้อหาสาระ  
(Organization of contents) 

การคัดเลือกวิธีการในการเรียนรู้  
(Selection of learning experiences) 

การจัดวิธีการในการเรยีนรู้  
(Organization of learning experiences) 

การกำหนดสิ่งที่จะประเมินและวิธกีารประเมินผล 
(Evaluation and means of evaluation) 
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ควรให้ความสนใจไว้ 4 ขอบเขต คือ พัฒนาการส่วนบุคคล มนุษยสัมพันธ์ ทักษะการเรียนรู้ที่ต่อเนื่อง 
และความชำนาญเฉพาะด้าน อย่างไรก็ตามอาจมีขอบเขตที่สำคัญอื่นๆ อีก ซึ่งนัก พัฒนาหลักสูตร
อาจจะพิจารณาตามความเหมาะสมกับผู้เรียน และลักษณะของสังคม สำหรับเป้าหมาย จุดมุ่งหมาย
และขอบเขตต่างๆ นั้นจะได้รับการคัดเลือกจากการพิจารณาตัวแปรภายนอกอย่างรอบคอบ ซึ่งตัว
แปรดังกล่าว ได้แก่ ทัศนะและความต้องการของสังคม ข้อบังคับทางกฎหมายของรัฐ ข้อค้นพบจาก
งานวิจัยต่างๆ ปรัชญาของกลุ่มผู้เชี่ยวชาญทางด้านหลักสูตร เป็นต้น 
             2. การออกแบบหลักส ูตร  (Curriculum design) หลังจากได ้กำหนดเป้าหมายและ
จุดมุ่งหมายของหลักสูตรแล้ว นักพัฒนาหลักสูตรจะต้องวางแผนในการออกแบบหลักสูตร ตัดสินใจ
เกี่ยวกับการเลือกเนื้อหาสาระ ตลอดจนประสบการณ์การเรียนรู้ที่เหมาะสมและสอดคล้องกับเนื้อหา
สาระที่ได้เลือกมา เป็นต้น อย่างไรก็ตามรูปแบบของหลักสูตรควรมีความเหมาะสมและสอดคล้องกับ
เป้าหมาย และจุดมุ่งหมายของหลักสูตรตามความต้องการของผู้เรียน ตลอดจนข้อกำหนดต่างๆ ของ
สังคมและปรัชญาทางการศึกษา 
             3. การใช้หลักสูตร (Curriculum implementation) หลังจากที่ได้ตัดสินใจเลือกรูปแบบ
ของหลักสูตรแล้ว ขั้นตอนต่อไปจะเป็นขั้นตอนของการนำหลักสูตรไปใช้ โดยผู้สอนควรวางแผนและ
จัดทำแผนการสอนในรูปแบบต่างๆ ผู้สอนจะต้องเลือกวิธีการสอน สื่อ และวัสดุการเรียนการสอนที่จะ
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามที่ได้กำหนดไว้ 
             4. การประเมินหลักสูตร (Curriculum evaluation) จัดเป็นขั้นตอนสุดท้ายของรูปแบบนี้ 
นักพัฒนาหลักสูตรและผู ้สอนจะต้องตัดสินใจเลือกเทคนิคการประเมินผลที่สามารถตรวจสอบ
ความสำเร็จของหลักสูตร คุณภาพของการสอนและพฤติกรรมทางการเรียนรู้ ผลจากการประเมินด้วย
เทคนิคการประเมินที่เลือกนี้จะช่วยให้นักพัฒนาหลักสูตรสามารถตัดสินใจได้ว่าจะยังคงใช้หลักสูตรนี้
ต่อไป ควรปรับปรุงแก้ไข หรือควรยกเลิกหลักสูตรดังกล่าว 
             สำหรับรูปแบบการพัฒนาหลักสูตรของ Saylor and Alexander แสดงดังภาพที่ 2.5 
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ภาพที่ 2.5 รูปแบบการพัฒนาหลักสูตรของ Saylor and Alexander  
(อ้างถึงใน ใจทิพย์ เชื้อรัตนพงษ์.  2539 : 23) 

 
             Oliva (1992 : 171-175) ได้เสนอแนวคิดในการพัฒนาหลักสูตร โดยขยายความคิดของ 
ตนเอง จากที่ได้เสนอรูปแบบการพัฒนาหลักสูตรไว้เมื่อปี ค.ศ. 1976 ไว้แล้ว กระบวนการพัฒนา 
หลักสูตรของ Oliva ได้เสนอองค์ประกอบต่างๆ ดังนี้  
             1. กำหนดเป้าหมายของการจัดการศึกษา ปรัชญาและหลักจิตวิทยาการศึกษา ซึ่งเป้าหมาย
นี้ เป็นความเชื่อที่ได้มาจากต้องการของสังคมและผู้เรียน  
             2. วิเคราะห์ความต้องการของชุมชน ผู้เรียน และเนื้อหาวิชา  
             3. กำหนดจุดหมายของหลักสูตร  
             4. กำหนดวัตถุประสงค์ของหลักสูตร  
             5. จัดโครงสร้างของหลักสูตรและนำหลักสูตรไปใช้  
             6. กำหนดจุดหมายของการเรียนการสอน  
             7. กำหนดจุดประสงค์การเรียนการสอน  
             8. เลือกยุทธวิธีการจัดการเรียนการสอน  
             9. เลือกวิธีการประเมินผลก่อนเรียนและหลังเรียน  
             10. นำยุทธวิธีการจัดการเรียนการสอนไปใช้  
             11. ประเมินผลการจัดการเรียนการสอน 
             12. ประเมินผลหลักสูตร  
             โดยภาพประกอบของ Oliva ได้นำเสนอรูปแบบการพัฒนาหลักสูตรที่มุ่งเน้นความสัมพนัธ์
ระหว่างหลักสูตรและการเรียนการสอนอย่างเป็นขั้นตอน ดังภาพที ่2.6  
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ภาพที่ 2.6 ความสัมพันธ์ระหว่างหลักสูตรและการเรียนการสอนของ Oliva  
            ที่มา : Oliva (1992 : 172) 

 
             สงัด อุทรานันท์ (2552 : 38-40) ได้นำเสนอขั้นตอนในการพัฒนาหลักสูตร 7 ขั้นตอน ซึ่ง
ประกอบด้วย  
             1. การกำหนดข้อมูลพื้นฐานเป็นกระบวนการที่มีความสำคัญและเป็นขั้นตอนแรกของการ
พัฒนาหลักสูตร เพื่อให้ทราบถึงสภาพปัญหาความต้องการของสังคมและผู้เรียน ซึ่งจะช่วยให้สามารถ
จัดหลักสูตรให้สนองกับความต้องการและสามารถแก้ไขปัญหาต่างๆ ได้ 
             2. การกำหนดจุดมุ่งหมายของหลักสูตร จัดเป็นขั้นตอนที่สำคัญยิ่งอีกขั้นหนึ่ง เป็นขั้นตอน
ที่มาหลังจากได้วิเคราะห์และได้ทราบสภาพปัญหา ตลอดจนความต้องการต่างๆ เรียบร้อยแล้ว การ
กำหนดจุดมุ ่งหมายของหลักสูตรนั ้นเป็นการมุ ่งแก้ปัญหาและสนองความต้องการที ่ได้จากการ
วิเคราะห์ข้อมูล อาจเป็นข้อมูลพื้นฐานที่มีอยู่เดิม หรือจากการเก็บรวบรวมข้อมูลความต้องการขึ้นมา
ใหม่ก็ได ้ 
             3. การคัดเลือกจัดเนื้อหาสาระและประสบการณ์การเรียนการสอนที่จะนำมาจัด ไว้ใน 
หลักสูตรจะต้องผ่านการพิจารณากลั ่นกรองถึงความเหมาะสม และจำเป็นต้องสอดคล้องกับ
จุดมุ่งหมายของหลักสูตรที่กำหนดไว้  
             4. การกำหนดมาตรการวัดและประเมินผล ขั้นนี้มุ่งท่ีจะหาเกณฑ์มาตรฐานเพ่ือใช้ในการวัด
และประเมินผลว่า จะวัดและประเมินผลอะไรบ้างจึงจะสอดคล้องกับเจตนารมณ์หรือจุดประสงค์ของ
หลักสูตร  
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             5. การนำหลักสูตรมาทดลองใช้ ในขั้นนี้จะเน้นที่การหาข้อบกพร่องต่างๆ ของหลักสูตร
หลังจากได้มีการร่างหลักสูตรเสร็จแล้ว ทั้งนี้เพ่ือหาวิธีการปรับปรุงแก้ไขหลักสูตรให้ดียิ่งขึ้น  
             6. การประเมินผลการใช้หลักสูตร หลังจากได้มีการพัฒนาหลักสูตร และได้นำหลักสูตรไป
ทดลองใช้แล้ว ผู้พัฒนาหลักสูตรจะต้องทำการประเมินว่าหลักสูตรที่นำไปใช้นั้นมีผลลัพธ์เป็นอย่างไร 
สามารถนำไปใช้ในการพัฒนาผู้เรียนให้ได้ผลสัมฤทธิ์ตามที่หลักสูตรต้องการหรือไม่ และมีส่วนใดบ้างที่
ต้องทำการปรับปรุงเพิ่มเติม และหลังจากที่ผู้พัฒนาได้ทำการปรับปรุงแก้ไขเพิ่มเติมเป็นที่ เรียบร้อย
แล้ว จึงจะนำหลักสูตรไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนจริงต่อไปได ้ 
             7. การปรับปรุงแก้ไขหลักสูตรก่อนนำไปใช้ หลังจากได้มีการตรวจสอบและประ เมินผล
เบื้องต้นแล้ว หากพบว่าหลักสูตรมีข้อบกพร่องจะต้องปรับปรุงแก้ไขให้มีความถูกต้องหรือเหมาะสม
ก่อนที่จะนำหลักสูตรไปใช้ในสถานศึกษาจริง ทั้งนี้เพื่อให้การใช้หลักสูตรบรรลุผลตามเป้าหมายที่
กำหนดไว้  
             การดำเนินการตามกระบวนการต่างๆ เหล่านี้จัดได้ว่าเป็นวัฏจักรที่มีความต่อเนื่องกัน  ซึ่ง
ถ้าหากขาดขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งไป จะทำให้การพัฒนาหลักสูตรนั้นขาดความสมบูรณ์ สำหรับ
ขั้นตอนต่างๆ แสดงดังภาพที ่2.7  

 

 
 

ภาพที่ 2.7 ขั้นตอนของกระบวนการพัฒนาหลักสูตรตามแนวคิดของสงัด อุทรานันท์ 
          ที่มา : สงัด อุทรานันท ์(2552) 
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             วิชัย วงษ์ใหญ่ (2554 : 57) ได้สรุปแนวคิดและข้ันตอนกระบวนการพัฒนาหลักสูตรดังนี้คือ  
             1. คณะกรรมการพัฒนาหลักสูตรกำหนดจุดมุ่งหมาย หลักการและโครงสร้างและการ
ออกแบบหลักสูตรขึ้นมา โดยอาศัยข้อมูลจากสภาพปัญหาและความต้องการของสังคมปัจจุบัน โดย
ปรึกษาหารือกับผู้เชี่ยวชาญแต่ละสาขาวิชาอย่างสม่ำเสมอ  
             2. ยกร่างเนื้อหาสาระ แต่ละกลุ่มประสบการณ์ แต่ละหน่วยการเรียน และแต่ละรายวิชา 
โดยปรึกษาหารือจากผู้เชี่ยวชาญแต่ละสาขาวิชา คณะกรรมการพัฒนาหลักสูตรร่วมกับผู้เชี่ยวชาญแต่
ละสาขาวิชาเป็นผู้กำหนดผลการเรียนรู้ จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม หรือจุดประสงค์การเรียนรู ้วาง
แผนการสอน ทำบันทึกการสอน ผลิตสื ่อการสอน จัดกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นกลุ ่มหรือ
รายบุคคล  
             3. นำหลักสูตรที่พัฒนาได้แล้วไปทดลองใช้ในสถานศึกษานำร่อง (สถานศึกษาทดลองใช้
หลักสูตรใหม่) โดยคณะกรรมการพัฒนาหลักสูตรกำหนดไว้ ถ้ามีข้อบกพร่องก็ทำการแก้ไข ปรับปรุง 
โดยปรึกษาหารือผู้เชี่ยวชาญเฉพาะสาขาอยู่ตลอดเวลา  
             4. อบรมผู้สอน ผู้บริหารทุกระดับ และบุคลากรทางการศึกษาให้เข้าใจหลักสูตรใหม่ เพ่ือ
จะได้ใช้หลักสูตรใหม่ให้ถูกต้องเหมาะสม ตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร รวมทั้งการประชาสัมพัน ธ์
หลักสูตรให้ผู้ที่เก่ียวข้องทราบ  
             5. นำหลักสูตรไปใช้ปฏิบัติการสอนที่สถานศึกษาก่อนประการใช้หลักสูตร สนับสนุนให้
ผู้บริหารและผู้สอนนำหลักสูตรไปปฏิบัติให้เกิดประโยชน์ในสถานศึกษาต่อไป กิจกรรมการใช้หลักสูตร
ใหม่มี 4 ประการคือ  
                 5.1 การแปลงหลักสูตรไปสู่การสอน คือ จัดทำวัสดุหลักสูตร ได้แก่ เอกสารหลักสูตร 
สื่อ และอุปกรณ์การสอนที่จำเป็นที่จะต้องใช้ประกอบการเรียนการสอน  
                 5.2 ผู้บริหารจัดเตรียมสิ่งต่างๆ เช่น บุคลากร วัสดุหลักสูตร และบริการต่างๆ เริ่มตั้งแต่
อบรมผู้สอน และบุคลากรฝ่ายสนับสนุนการใช้หลักสูตร จัดห้องสมุด ห้องเรียน ห้องปฏิบัติการ แหล่ง
เรียนรู้ และสื่อการสอนทุกชนิด รวมทั้งจัดงบประมาณสนับสนุนการบริหารหลักสูตร  
                 5.3 การสอนเป็นหน้าที่ของผู้สอนประจำการทั่วไปที่จะต้องดำเนินการจัดการเรียนการ
สอนให้ประสบความสำเร็จตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร  
                 5.4 การประเมินผล เพื ่อให้ทราบข้อบกพร่องของหลักสูตร แล้วดำเนินการแก้ไข  
ปรับปรุงต่อไป การประเมินผลมี 2 ประเภท คือ การประเมินผลการเรียนของผู ้เรียน และการ 
ประเมินผลหลักสูตร การประเมินผลหลักสูตร ได้แก่ การประเมินเอกสารหลักสูตร ประเมินผลการนำ 
หลักสูตรไปใช้ ประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู ้เรียน ส่วนการประเมินผลการใช้หลักสูตรนั ้นจะต้อง
ประเมินผลอย่างเป็นระบบและต่อเนื่อง เพราะว่าทุกสิ่งทุกอย่างในสังคมปัจจุบันย่อมมีการเปลี่ยน  
แปลงอยู่ตลอดเวลา ทั้งทางด้านเศรษฐกิจ การเมือง การปกครอง สังคม วัฒนธรรม วิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี เครื่องมือสื่อสาร เครื่องอำนวยความสะดวกในการดำเนินชีวิต และการประกอบอาชีพแต่
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ละสาขาวิชา ก็มีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาอยู่ตลอดเวลา รูปแบบการพัฒนาหลักสูตรสรุปดังภาพที่ 
2.8  
 

 
 

ภาพที่ 2.8 รูปแบบและข้ันตอนการพัฒนาหลักสูตรและการสอนของวิชัย วงษ์ใหญ่ 
          ที่มา : วิชัย วงษ์ใหญ่ (2554 : 57-59) 
 
             ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร ใน
งานวิจัย ผู้วิจัยนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้ดังตารางที่ 2.1 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 2.1 ผลการวิเคราะห์ขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตร 
Tyler 
(1969) 

Taba  
(1962) 

 

Saylor and 
Alexander 

(1981) 

Oliva  
(1992) 

 

สงัด 
อุทรานันท์  
(2552) 

วิชัย วงษ์ใหญ่ 
(2554) 

 

ผลการ
วิเคราะห์ 

1. การ
กำหนด
จุดมุ่งหมาย
ของ
หลักสตูร 

1. การสำรวจ
ความต้องการ 

1. การกำหนด
เป้าหมาย 
จุดมุ่งหมาย
และขอบเขต  

1. กำหนด
เป้าหมายของ
การจัด
การศึกษา  

1. การ
กำหนด
ข้อมูล
พื้นฐาน 

1. คณะกรรม
การพัฒนา
หลักสตูร
กำหนด
จุดมุ่งหมาย 

1. การกำหนด
จุดมุ่งหมายของ
หลักสูตร 

 2. การกำหนด
วัตถุประสงค์ 

 2. วิเคราะห์
ความต้องการ
ของชุมชน 
ผู้เรยีน และ
เนื้อหาวิชา  

2. การ
กำหนด
จุดมุ่งหมาย
ของ
หลักสตูร 

 

   3. กำหนด
จุดหมายของ
หลักสตูร 

  

   4. กำหนด
วัตถุประสงค์
ของหลักสูตร 

  

2. การเลือก
ประสบการ
ณ์การเรียน 

3. การ
คัดเลือก
เนื้อหาสาระ 

2. การ
ออกแบบ
หลักสตูร 

5. จัด
โครงสร้างของ
หลักสตูรและ
นำหลักสตูรไป
ใช้ 

3. การ
คัดเลือกจดั
เนื้อหาสาระ
และประสบ 
การณ์การ
เรียนการ
สอน 

2. ยกร่าง
เนื้อหาสะ 

2. การเลือก
เนื้อหาสาระ
โครงสร้างของ
หลักสูตร 4. การจัด

เนื้อหาสาระ 
 

3. การจัด
ประสบการ
ณ์การเรียน 

5. การ
คัดเลือก
ประสบการณ์
การเรยีนรู ้

3. การใช้
หลักสตูร  

6. กำหนด
จุดหมายของ
การเรยีนการ
สอน 

 3. ทดลองใช้
ในสถานศึกษา
นำร่อง 

3. การนำ
หลักสูตรไปใช้ 

 6. การจัด
ประสบการณ์
การเรยีนรู ้

 7. กำหนด
จุดประสงค์
การเรยีนการ
สอน 

 4. อบรม
ผู้สอน 
ผู้บริหารทุก
ระดับ และ
บุคลากร
ทางการศึกษา 
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ตารางท่ี 2.1 (ต่อ) 
Tyler 
(1969) 

Taba 
(1962) 

 

Saylor and 
Alexander 

(1981) 

Oliva 
(1992) 

 

สงัด 
อุทรานันท ์
(2552) 

วิชัย วงษ์
ใหญ่ (2554) 

 

ผลการ
วิเคราะห์ 

   8. เลือก
ยุทธวิธีการ
จัดการเรียน
การสอน 

 5. นำหลักสูตร
ไปใช้
ปฏิบัติการ
สอน 

 

   9. เลือก
วิธีการ
ประเมินผล
ก่อนเรียนและ
หลังเรียน 

   

   10. นำยุทธวิธี
การจัดการ
เรียนการสอน
ไปใช้  

   

4. การ
ประเมินผล 

7. การกำหนด
สิ่งที่จะ
ประเมินและ
วิธีการ
ประเมินผล 

4. ประเมิน
หลักสตูร 

11. 
ประเมินผล
การจัดการ
เรียนการสอน 

4. การ
กำหนด
มาตรการวัด
และ
ประเมินผล 

 4. การ
ประเมินผล
หลักสูตร 

   12. 
ประเมินผล
หลักสตูร 

5. การ
ทดลองใช้
หลักสตูร 

  

    6. การ
ประเมินผล
การใช้
หลักสตูร 

  

    7. การ
ปรับปรุง
แก้ไข
หลักสตูร
ก่อน
นำไปใช้ 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



   40 

              จากตารางที่ 2.1 พบว่า ขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมเพ่ือเสริมสร้างทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี จะ
ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้  
              1. การกำหนดจุดมุ ่งหมายของหลักส ูตร  (Determination curriculum objective) 
หมายถึง ขั้นตอนที่ใช้ในการกำหนดเป้าหมายและจุดมุ่งหมายของหลักสูตรซึ่งควรทำเป็นลำดับแรก 
โดยการกำหนดจุดมุ่งหมายของหลักสูตรนั้นอาจมาจากข้อมูลพื้นฐานที่มีอยู่เดิม หรือมาจากการเก็บ
รวบรวมความต้องการในการพัฒนาขึ้นมาใหม่ก็ได้  
              2. การเลือกเนื้อหาสาระโครงสร้างของหลักสูตร (Selection of curriculum structure 
contents) หมายถึง ขั้นตอนที่ใช้ในการคัดเลือกเนื้อหาสาระที่สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของหลักสตูร 
โดยจะต้องคำนึงถึงความยากง่ายของเนื้อหา วัยของผู้เรียน ความสามารถและความสนใจของผู้เรียน 
ตลอดจนเนื้อหาสาระยังต้องมีความน่าเชื่อถือและมีความสำคัญต่อการเรียนรู้ด้วย 
              3. การนำหลักสูตรไปใช้ (Curriculum implementation) หมายถึง ขั้นตอนของการนำ
หลักสูตรไปใช้ ซึ่งจะเกิดข้ึนหลังจากท่ีมีการเลือกเนื้อหาสาระของหลักสูตรแล้ว โดยผู้สอนจะต้องมีการ
จัดทำแผนการสอน วิธีการสอน สื่อ และวัสดุต่างๆ ที่ใช้ประกอบการเรียนการสอน นอกจากนั้นใน
ขั้นตอนนี้ยังมุ่งที่จะหาจุดอ่อนหรือข้อบกพร่องหลักสูตร เพ่ือหาวิธีการปรับปรุงแก้ไขหลักสูตรให้ดีขึ้น 
              4. การประเมินผลหลักสูตร (Curriculum evaluation) หมายถึง ขั ้นตอนที่ใช้ในการ
ตรวจสอบและประเมินผลการใช้หลักสูตรหลังจากที่มีการนำเอาหลักสูตรไปใช้แล้ว เพื่อตรวจสอบว่า
ส่วนใดของหลักสูตรควรได้รับการปรับปรุงแก้ไข ซึ่งขั้นตอนนี้ถือเป็นขั้นตอนสุดท้ายในการจัดทำ
หลักสูตรที่จะทำให้ผู้พัฒนาหลักสูตรสามารถประเมินได้ว่าหลักสูตรที่จัดทำขึ้นมานั้นบรรลุจุดมุ่งหมาย
ที่กำหนดไว้มากน้อยเพียงใด 

 

2.2 แนวคิดเกี่ยวกับการฝึกอบรม 
 

การฝึกอบรมเป็นวิธีการสำคัญในการพัฒนาบุคลากรของหน่วยงาน เพื่อให้บุคลากรมี
ความรู้ ความสามารถ และพัฒนาประสิทธิภาพในการทำงานให้ดีขึ้น และเพื่อให้มีความเข้มเกี่ยวกับ
การฝึกอบรมมากขึ้น จึงขอกล่าวถึงรายละเอียดของการฝึกอบรมดังต่อไปนี้  

2.2.1 ความหมายของการฝึกอบรม  
             ได้มีผู้ให้ความหมายเกี่ยวกับการฝึกอบรมไว้ดังนี้ 
             เสนาะ ติเยาว์ (2534 : 127) กล่าวว่า การฝึกอบรม เป็นรูปแบบการเรียนการสอนวิธีหนึ่งที่
จัดขึ ้นมาเพื่อให้ผู ้เรียนสามารถเรียนรู้และเกิดความชำนาญ และเพื ่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ของ
หลักสูตร โดยมุ่งให้ผู้เรียนได้มีความรู้ในด้านใดด้านหนึ่งโดยเฉพาะ และนำเอาความรู้นั้นมาใช้ในการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนให้เป็นไปในรูปแบบที่ต้องการ  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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             บุญเลิศ ไพรินทร์ (2538 : 9) กล่าวว่าการฝึกอบรมเป็นวิธีการในการเปลี ่ยนแปลง
พฤติกรรมของบุคคลอย่างมีระบบ เพ่ือให้บุคคลมีความรู้ ทักษะ และความคิดเห็นที่จำเป็นสำหรับการ
ปฏิบัติงานอย่างใดอย่างหนึ่ง โดยมุ่งให้สามารถนำเอาไปใช้ในการปฏิบัติงานทั้งในปัจจุบันและอนาคต
ได้เป็นอย่างด ี 
             สมคิด บางโม (2538 : 14) กล่าวไว้ว่าการฝึกอบรมเป็นกระบวนการเพิ่มประสิทธิภาพใน
การทำงานของบุคคล โดยมุ่งเพิ่มพูนความรู้ (Knowledge) ทักษะ (Skills) และทัศนคติ (Attitude) 
ซึ่งเป็นการนำไปสู่การยกมาตรฐานการทำงานให้สูงขึ้นทำให้บุคคลมีความเจริญก้าวหน้าในหน้าที่การ
งานและองค์กรสามารถบรรลุเป้าหมายตามที่กำหนดไว้ ซ่ึงจะเห็นได้ว่าการฝึกอบรมเป็นส่วนหนึ่งของ
การพัฒนาบุคคลนั่นเอง  
             วิจิตร อาวะกุล (2540 : 50) ได้ให้ความหมายของการฝึกอบรมว่า เป็นการพัฒนาหรือ
ฝึกฝนอบรมบุคคลให้เหมาะหรือเข้ากับการทำงาน ส่วนการศึกษา หมายถึง การเพิ ่มพูนความรู้ 
(Knowledge) ความเข ้าใจ (Understanding) ทักษะ (Skill) และความชำนาญ ความสามารถ 
(Ability)  
             นิรชา ทองธรรมชาติ และคณะ (2544 : 12) กล่าวว่า การฝึกอบรม หมายถึง กระบวนการ
หรือกิจกรรมที่จัดขึ้นเพ่ือพัฒนาทักษะ ความชำนาญ ความรู้ อันจะทำให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทัศนคติ 
และพฤติกรรมในการทำงานอย่างมีประสิทธิภาพ โดยไม่จำกัดการศึกษา สถานที่ เพศ และโอกาส 
และเป็นการเรียนรู้ตลอดชีวิต การฝึกอบรมจะช่วยลดปัญหาของการทำงานและป้องกันปัญหาต่างๆ ที่
จะเกิดขึ้นได ้ 
           สุพล เพชรานนท์ (2542 : 1) ได้กล่าวถึง การฝึกอบรม (Training) ว่าเป็นกระบวนการเสริม
สมรรถภาพบุคลากรอย่างหนึ่งในงานพัฒนาบุคคลขององค์การเพื่อให้สามารถปฏิบัติงานในหน้าที่
รับผิดชอบให้เกิดผลสำเร็จตามจุดประสงค์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
           ไชยรัตน์ ปราณี (2547 : 8) กล่าวว่า การฝึกอบรม หมายถึง กิจกรรม หรือกระบวนการที่
เป็นระบบ มีจุดมุ่งหมายในการพัฒนาให้บุคคลมีความรู้ ทักษะ ความชำนาญและเกิดเจตคติ หรือมี
คุณลักษณะที่พึงประสงค์ ซึ่งส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของบุคลากรในการทำงาน ให้
สามารถปฏิบัติตนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
           กนกนุช วสุธารัตน์ (2548 : 82) ได้สรุปว่า การฝึกอบรม หมายถึง กระบวนการหรือกิจกรรม
ที่จัดทำขึ้น เพื่อเสริมสร้างหรือเพิ่มพูนความรู้ ทักษะ เจตคติ ซึ่งส่งผลให้เกิดการเปลี่ยนแปลงด้าน
คุณลักษณะของผู้เข้ารับการอบรมไปในทิศทางที่องค์กรต้องการ และทำให้การปฏิบัติงานในองค์กร
ประสบความสำเร็จตามวัตถุประสงค์ที่วางเอาไว้ 
            อัคครัตน์ พูลกระจ่าง (2550 : 62) กล่าวว่า การฝึกอบรม คือกระบวนการสำคัญที่จะช่วย
พัฒนาหรือฝึกฝนเจ้าหน้าที ่หรือบุคลากรใหม่ที่จะเข้าทำงานหรือที ่ปฏิบัติงานประจำอยู่แล้วใน
หน่วยงานให้มีความรู้ ความสามารถ ทักษะหรือความชำนาญ ตลอดจนประสบการณ์ให้เหมาะสมกับ
การทำงาน โดยมุ่งให้บุคลากรได้รู ้เรื ่องใดเรื ่องหนึ่งโดยเฉพาะในเวลาสั้นๆ  รวมทั้งการก่อให้เกิด

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ทัศนคติที่ดีต่อการปฏิบัติงาน และเปลี่ยนพฤติกรรมไปในทางที่องค์กรต้องการ อันส่งผลให้บุคลากรมี
ความสามารถเฉพาะตัวสูงขึ ้น มีประสิทธิภาพในการทำงานร่วมกับผู ้อื ่นได้ดี ทำให้หน่วยงานมี
ประสิทธิผลและประสิทธิภาพต่อไป  
            จากความหมายของการฝึกอบรมดังกล่าวข้างต้น  สรุปได้ว ่า การฝึกอบรม หมายถึง
กระบวนการจัดกิจกรรมที่จัดขึ้นเพื่อพัฒนาความรู้ ความสามารถ ทักษะ ทัศนคติ และเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของผู้เข้ารับการฝึกอบรมให้เป็นผู้มีความรู้ ความสามารถ เกิดการเปลี่ยนแปลงคุณลักษณะ
และมีทักษะไปในทิศทางตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการ 
 

2.2.2 จุดมุ่งหมายของการฝึกอบรม 
             การฝึกอบรมมีจุดมุ่งหมายเพ่ือที่จะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการทำงานของบุคลากร ไม่ว่าจะ
เป็นในด้านความรู้ ทักษะและเจตคติ โดยให้ผู้เข้ารับการอบรมสามารถนำความรู้ไปปฏิบัติได้จริง โดย
ทวีป อภิสิทธิ์ (2536 : 24-26) ได้กลา่วถึงจุดมุ่งหมายโดยทั่วไปของการฝึกอบรมไว้ว่ามี 5 ประการ คอื 
            เพ่ือเพ่ิมพูนความรู้และแนวคิดใหม่ๆ 

1. เพ่ือเพ่ิมทักษะ ความชำนาญและประสบการณ์ในการทำงาน 
2. เพ่ือปรับเปลี่ยนพฤติกรรมให้เหมาะสม 
3. เพ่ือเปลี่ยนเจตคติให้สอดคล้องกับความต้องการขององค์การ 
4. เพ่ือจูงใจบุคลากรให้ปฏิบัติงานในหน้าที่ให้ดีขึ้น 
 

            2.2.3 ประโยชน์ของการฝึกอบรม  
             สุพล เพชรานนท์ (2542 : 16-17) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการฝึกอบรมไว้ดังนี้  
             1. ทำให้ผลผลิตในการทำงานสูงขึ้น การฝึกอบรมช่วยให้บุคลากรทั้งผู้ปฏิบัติงานใหม่ และ 
ผู้มีประสบการณ์แล้วสามารถทำงานได้ดีขึ้นทั้งในด้านคุณภาพและปริมาณงาน  
             2. ทำให้เกิดการประหยัด การทำงานของพนักงานจะใช้เวลาน้อยลง สามารถลดขั้นตอน 
การทำงานลง ซึ่งมีผลต่อการลดค่าใช้จ่ายในการลงทุน ลดการสิ้นเปลืองต่างๆ มีงานเสียน้อยลง อัตรา
การหมุนเวียนของพนักงานลดลง นอกจากนั้นยังทำให้เกิดความไม่พอใจระหว่างพนักงานลดน้อยลง  
             3. ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิต ประสบการณ์ที ่ได้ร ับจากการฝึกอบรมช่วยให้เกิดความ
กระตือรือร้นในการพัฒนาตนเอง พัฒนาวิธีการทำงาน ทำให้ประสิทธิภาพในการทำงานสูงขึ้น  
             4. ทำให้ขวัญกำลังใจของพนักงานดีขึ้น ช่วยสร้างความเชื่อมั่นในตนเอง  
             5. ช่วยย่นระยะเวลาในการเรียนรู้งาน ในกรณีรับพนักงานใหม่ หรือเปลี่ยนหน้าที่การงาน 
หากปล่อยให้เรียนรู้งานไปพร้อมกับการปฏิบัติงาน จะต้องใช้เวลามาก และอาจเกิดความเสียหายต่อ
งาน การฝึกอบรมจึงช่วยทำให้พนักงานปฏิบัติงานนั้นได้ถูกต้องทันทีหลังจากผ่านการฝึกอบรมแล้ว 
             6. ช่วยแบ่งเบาภาระของผู้บริหาร ผู้ผ่านการฝึกอบรมจะมีความเข้าใจการปฏิบัติงานใน
หน้าที่เป็นอย่างดี ผู้บริหารไม่ต้องเสียเวลาในการให้คำแนะนำแก้ปัญหาจากการปฏิบัติงานที่ผิดพลาด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



   43 

หรือป้องกันความเสียหายที่เกิดขึ้นจากการทำงาน ผู้บริหารจะได้ใช้เวลาสำหรับการคิดพัฒนางานใน
ด้านอื่นๆ ต่อไป  
             7. สร้างเสริมเจตคติที่ดีต่อองค์การ การฝึกอบรมจะช่วยสร้างความเข้าใจในด้านนโยบาย 
จุดประสงค์ และแนวทางในการดำเนินงานขององค์การได้ถูกต้องตรงกัน อันจะส่งผลให้ได้รับการ
สนับสนุนและการมีส่วนร่วมในการปฏิบัติงาน  
             8. ช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการทำงาน ประสบการณ์ที่ได้รับจากการฝึกอบรมทั้งในด้าน
ความรู ้ความคิด ด้านเจตคติ และด้านทักษะปฏิบัติ จะช่วยให้การปฏิบัติงานได้ถ ูกต้อง  เต็ม
ความสามารถ และมีความพึงพอใจในการปฏิบัติงานมากข้ึน  
             9. ส่งเสริมความมั่นคงและความยืดหยุ่นให้แก่องค์กร  
             วิภาพรรณ กนิษฐนาคะ (2542 : 6) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการฝึกอบรม ไว้ดังนี้  
             1. ประโยชน์ต่อองค์การ  

             2. ประโยชน์ต่อผู้บังคับบัญชา  

             3. ประโยชน์ต่อตัวบุคลากรเอง  

             4. ประโยชน์ต่อทุกฝ่าย  
 

2.2.4 ความสำคัญของการฝึกอบรม  
             การฝึกอบรม มีความสำคัญต่อองค์การไม่ว่าจะเป็นองค์การเล็กหรือใหญ่ โดยหน่วยงาน
จะต้องสามารถจัดโครงการฝึกอบรมให้ตรงกับความต้องการจำเป็นของตนโดยกำหนดเป็นรูปแบบ  
เป็นแผนให้มีความเหมาะสมกับบุคลากร และงบประมาณของตน ในบรรยากาศสิ่งแวดล้อมที่จะ
สามารถทำให้บรรยากาศของการพัฒนาบุคลากรขององค์การบรรลุเป้าหมาย ดังนั้น ในการฝึกอบรม
จึงเป็นสิ่งที่สำคัญที่ผู้เกี่ยวข้องหรือผู้จัดการฝึกอบรมควรให้ความสนใจและทำความเข้าใจให้ละเอียด
อย่างชัดเจน  
             สุพล เพชรานนท์ (2542 : 14-15) กล่าวว่า การฝึกอบรมเป็นวิธีการสำคัญในการพัฒนา
บุคคลให้เป็นทรัพยากรบุคคลที่ดีขององค์การอันจะส่งผลโดยตรงต่ อความสำเร็จขององค์การ 
ความสำคัญของการฝึกอบรมสรุปไดด้ังนี้  
             1. ช่วยให้องค์การเข้มแข็ง การฝึกอบรมช่วยให้บุคลากรในองค์การปฏิบัติงานในหน้าที่
อย่างมีประสิทธิภาพสูงขึ้น เป็นที่เชื่อถือของผู้ใช้บริการขององค์การ  
             2. ช่วยให้องค์การเจริญเติบโต การขยายกิจการด้านต่างๆ ขององค์การ ทั้งการผลิต การ
ให้บริการ จะประสบความสำเร็จได้ดี เมื่อบุคลากรได้รับการฝึกฝนให้เพิ่มขีดความสามารถในการ
รองรับงานที่ขยายใหม่ได้  
             3. ช่วยให้การใช้เทคโนโลยีที่ทันสมัยสำเร็จได้ด้วยดี  เทคโนโลยีเป็นระบบการนำวัสดุ 
อุปกรณ์ และเทคนิควิธ ีการมาใช้ในการปรับปรุงประสิทธิภาพการปฏิบัติงานให้สูงขึ ้น  ความ
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เจริญก้าวหน้าทางวิชาการทำให้เทคโนโลยีมีประสิทธิภาพสูงขึ้น  การฝึกอบรมช่วยให้บุคลากรใช้
เทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไปในองค์การได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
             4. ช่วยให้บุคลากรใหม่เรียนรู้งานได้ดี แม้ว่าบุคลากรใหม่ที่รับเข้ามาทำงานจะมีคุณสมบัติ
เหมาะสม ผ่านการคัดเลือกมาแล้วก็ตาม แต่บุคลากรใหม่ยังไม่เข้าใจวิธีการปฏิบัติงานในองค์การ
ชัดเจน การฝึกอบรมก่อนการปฏิบัติงานจะช่วยให้บุคลากรใหม่เรียนรู้วิธีการปฏิบัติงาน และปรับตัวให้
เข้ากับสภาพแวดล้อมใหม่ในองค์การได้อย่างถูกต้อง และรวดเร็วขึ้น  
            5. ช่วยให้บุคลากรมีความมั่นใจในหน้าที่ใหม่ องค์การที่ส่งเสริมความก้าวหน้าในอาชีพของ
บุคลากร มีการเปลี่ยนแปลงตำแหน่งหน้าที่ของบุคลากร การเลื่อนตำแหน่งใหม่ที่มีความรับผิดชอบ
สูงขึ้น การฝึกอบรมจะช่วยให้บุคลากรได้มีความรู้ แนวคิด วิธีการ และขั้นตอนการปฏิบัติงานใน
ตำแหน่งใหม ่มีเจตคติท่ีดี และมีความมั่นใจที่จะทำงานในหน้าที่ใหม ่ 
            6. ช่วยให้ประสิทธิภาพในการทำงานเพิ่มขึ้น การฝึกอบรมเป็นการสร้างขวัญให้แก่บุคลากร
ได้มีความมั่นใจว่าองค์การให้ความสำคัญของการพัฒนาบุคลากร ช่วยกระตุ้นให้บุคลากรมีความ
กระตือรือร้น มีความพยายามที่จะปรับปรุงแก้ไขการปฏิบัติงานในหน้าที่ความรับผิดชอบของตนเองให้
มีประสิทธิภาพเพ่ิมข้ึน  
 

2.2.5 ลักษณะสำคัญของการฝึกอบรม  
             สุพล เพชรานนท์ (2542 : 5) ได้สรุปลักษณะสำคัญของการฝึกอบรมไว้ 4 ประการ คือ  
             1. เป็นกระบวนการที่ก่อให้เกิดการเรียนรู้ กล่าวคือ ประสบการณ์ที่ได้รับจากการฝึกอบรม
จะต้องทำให้พฤติกรรมหลังการฝึกอบรมของผู้เข้ารับการฝึกอบรมเปลี่ยนแปลงไปจากพฤติกรรมก่อน
การฝึกอบรม ตามจุดประสงค์ของการฝึกอบรม  
             2. พัฒนาสมรรถภาพในการปฏิบัติงาน ใน 3 ด้าน คือ  
                 2.1 ด้านความรู้ คือ มีความรู้ความคิดเก่ียวกับงานและวิธีปฏิบัติงาน  
                 2.2 ด้านเจตคติ คือ มีความรู้สึกนึกคิดที่ดีต่อการปฏิบัติงาน  
                 2.3 ด้านทักษะ คือ มีความสามารถในการปฏิบัติงานได้อย่างถูกต้อง ชำนาญคล่องแคล่ว
และรวดเร็ว  
             3. เน้นขอบเขตการปฏิบัติงานเฉพาะด้าน คือ เป็นการพัฒนาสมรรถภาพของบุคคลให้
สนองจุดประสงค์ขององค์การ ในขอบเขตการปฏิบัติงานในหน้าที่เฉพาะด้านสำหรับการฝึกอบรมแต่
ละครั้ง  
             4. นำไปสู่การปรับปรุงงานให้ดีขึ ้น คือ ทำให้บุคคลมีการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในการ
ปฏิบัติงานที่ส่งผลต่อความสำเร็จขององค์การ ได้แก่ มีความตั้งใจทำงานมากขึ้นทำงานอย่างเต็ม
ความสามารถ กล่าวคือ ถ้าเป็นงานราชการผลสำเร็จคือ สร้างความเป็นเลิศความมีชื ่อเสียงมาสู่
หน่วยงาน ถ้าเปน็งานธุรกิจ ผลสำเร็จคือ ผลผลิตมีปริมาณและคุณภาพเพ่ิมข้ึน มีกำไรสุทธิมากข้ึน  
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2.2.6 ประเภทของการฝึกอบรม  
             การจัดฝึกอบรม สามารถจำแนกได้หลายประเภท ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับรูปแบบในการฝึกอบรม
ดังนี้ (สถาบันพัฒนาข้าราชการพลเรือน สำนักงาน กพ. 2532)  
             1. จำแนกตามลักษณะของการฝึกอบรม  
                 1.1 การฝึกอบรมในการปฏิบัติงานปกติ (On the job training หรือ Desk training) 
เป็นการฝึกอบรมระหว่างปฏิบัติงานจริง เพ่ือให้ผู้เข้าอบรมเข้าใจวิธีการทำงานที่ถูกต้องเหมาะสม โดย
มีผู้ให้คำแนะนำ ซึ่งอาจเป็นหัวหน้างาน หรือครูฝึกก็ได้  
                 1.2 การฝึกอบรมนอกสถานที่ทำงาน (Off the job training) เป็นการอบรมที่มีลักษณะ
แบบห้องเรียน (Classroom training) มีผู้อบรมจำนวนมากใช้เทคนิคการอบรมเป็นแบบบรรยาย 
อภิปราย หรืออาจมีการสาธิต หรือเทคนิคแบบกลุ่ม 
                 1.3 การฝึกอบรมแบบผสมผสาน เป็นการจัดฝึกอบรมทัง้ในขณะทำงานในทีท่ำงาน และ
ฝึกอบรมนอกสถานที่  
             2. จำแนกตามวัตถุประสงค์ของการฝึกอบรม  
                 2.1 การฝึกอบรมเพื่อแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นแล้ว ซ่ึงอาจพบปัญหาจากการสำรวจหรือ
ปัญหาที่เห็นโดยแจ้งชัด  
                 2.2 การฝึกอบรมเพื่อป้องกันปัญหาในอนาคต เป็นการฝึกอบรมที่มักมีแผนหรือมีความ
คาดหมายว่าจะมีการเปลี่ยนแปลงตัวบุคคลหรือวิธีการปฏิบัติงานของหน่วยงาน ซึ่งบุคลากรที่มีอยู่ใน
ปัจจุบันไม่สามารถรองรับงานใหม่ได้ จึงจำเป็นต้องจดัฝึกอบรมเพ่ือป้องกันปัญหาที่คาดว่าจะเกิดข้ึน  
                 2.3 การฝึกอบรมเพ่ือพัฒนาศกัยภาพของบุคลากรให้สูงขึ้น ซึ่งเป็นการมุ่งผลการ พัฒนา
ในระยะยาวที่จะพัฒนางานและพัฒนาบุคลากรเพ่ือมุ่งสู่ความเป็นเลิศขององค์กรโดยรวม  
             3. จำแนกตามช่วงเวลาในการปฏิบัติงาน  
                3.1 การฝึกอบรมก่อนการปฏิบัติงาน (Pre-service training) เป็นการฝึกอบรมให้กับ 
บุคลากรก่อนเริ ่มเข้าทำงาน หรือก่อนปฏิบัติงานบางประเภทที่ต้องใช้ความรู ้ความชำนาญและ 
ความสามารถพิเศษ การฝึกอบรมก่อนปฏิบัติงาน แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่  
                     3.1.1 การปฐมนิเทศ (Orientation) เป็นการฝึกอบรมที่จัดขึ้นเพ่ือต้อนรับหรือ 
แนะนำบุคคลให้รู้จักหน่วยงานหรือองค์การ เพื่อให้ทราบถึงวัตถุประสงค์ นโยบายขององค์กรหรือ
หน่วยงาน กฎเกณฑ์และระเบียบต่างๆ ตลอดจนการแนะนำให้รู้จักผู้บังคับบัญชา และผู้ร่วมงาน 
                     3.1.2 การแนะนำงาน (Induction training) เป็นการฝึกอบรมกึ่งปฐมนิเทศ โดย 
สอนวิธีการปฏิบัติงานในตำแหน่งหน้าที่ใดหน้าที่หนึ่งโดยเฉพาะ เพื่อพัฒนาความรู้ ทักษะ และ 
ทัศนคติให้เหมาะสมและสอดคล้องกับความต้องการขององค์การ และถึงแม้บุคคลที่เคยผ่านงาน  
มาแล้วก็อาจจำเป็นต้องแนะนำงาน เพื่อสร้างทัศนคติต่องานใหม่ให้เกิดความรู้สึกว่าตนเป็นส่วนหนึ่ง
ขององคก์ารนั้นๆ  
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                3.2 การฝึกอบรมระหว่างการทำงาน (In-service training) เป็นการฝึกอบรมหลังจากที่
บุคคลได้เข้าปฏิบัติงานในองค์การแล้ว จึงเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า การฝึกอบรมบุคลากรประจำการ การ
ฝึกอบรมประเภทนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเพิ ่มพูนความรู้ความสามารถของบุคลากร ทั้งนี้เนื ่องจาก
แนวทางและวิธีการทำงานขององค์จะมีการปรับเปลี่ยนให้สอดคล้องกับการพัฒนาองค์กรอยู่เสมอ 
หรือบุคลากรอาจต้องเปลี่ยนบริบทในการทำงานใหม่ เช่น การโยกย้าย เลื่อนชั้น เลื่อนตำแหน่ง เป็น
ต้น จึงจำเป็นต้องพัฒนาสมรรถนะของบุคลากรให้สามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการปฏิบัติงานให้ดี
ยิ่งขึ้น ซ่ึงอาจเป็นการฝึกอบรมในขณะปฏิบัติงาน (On the job training) หรือฝึกอบรมนอกที่ทำการ 
(Off the job training)  
             4. จำแนกตามจำนวนผู้เข้ารับการอบรม  
                4.1 การฝึกอบรมเป็นรายบุคคล เป็นการฝึกอบรมตามความจำเป็นของบุคคลรายนั้น 
เช่น การปฐมนิเทศรายบุคคล การฝึกอบรมขณะปฏิบัติงาน เป็นต้น  
                4.2 การฝึกอบรมเป็นคณะ เป็นการจัดการอบรมให้กับบุคลากรเป็นรายกลุ่มที่มีความ
ต้องการจำเป็นในการฝึกอบรมเหมือนๆ กัน ซึ่งส่วนใหญ่จะจัดการอบรมแบบห้องเรียน  
             5. จำแนกตามลักษณะของเนื้อหาของหลักสูตรฝึกอบรม เป็นการจัดอบรมที่แบ่งเนื้อหา
ของหลักสูตรออกเป็นด้านต่างๆ เช่น ด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ด้านการบริหาร เป็นต้น  
             6. จำแนกตามกลุ่มเป้าหมาย การจัดฝึกอบรมลักษณะนี้จะมีความเชื่อมโยงกับเนื้อหาใน
การจัดอบรม ได้แก่  
                6.1 การฝึกอบรมบุคลากรตามระดับแนวนอน เป็นการให้ความรู้ทั่วไปเพื่อสร้างกรอบ
แนวคิดและแนวทางในการปฏิบัติกว้างๆ เช่น การปฐมนิเทศบุคลากรใหม่ การฝึกอบรมเจ้าหน้าที่
ระดับปฏิบัติการ การพัฒนาบุคลากรระดับบริหาร เป็นต้น  
                6.2 การฝึกอบรมเพ่ือพัฒนาบุคลากรในแนวตั้ ง เป็นการฝึกอบรมเพื ่อให้ความรู้  
ความสามารถเฉพาะบุคคลในแต่ละตำแหน่งหรือสายงาน โดยใช้หลักสูตรที่กำหนดขึ้นตามความ
จำเป็น ซึ่งมุ่งเน้นเกี่ยวกับแนวทางในการปฏิบัติงาน เพื่อให้ผู้ที่ได้รับการอบรมนำไปประยุกต์ใช้กับ 
การปฏิบัติงานได้ 
                นอกจากนั้น Odiorne (1970 : 80) ยังได้แบ่งประเภทของการฝึกอบรมตามความสำคัญ
ของการฝึกอบรมไว้ 3 ประเภท ดังนี้ 
                1. การฝึกอบรมขั้นต้น (Regular Training Program) เป็นการฝึกอบรมเพื่อสนองความ
ต้องการขั้นต้น เพื่อให้บุคคลมีความรู้ ความเข้าใจ และสามารถปฏิบัติงานในหน้าที่ได้อย่างเหมาะสม 
การฝึกอบรมประเภทนี้ ได้แก่ การปฐมนิเทศ การฝึกอบรมก่อนเลื่อนตำแหน่ง เป็นต้น 
                2. การฝึกอบรมเพื ่อแก้ปัญหา (Problem-Solving Training Program) เป็นการ
ฝึกอบรมเพ่ือเพ่ิมพูนประสิทธิภาพในการปฏิบัติงานให้สูงขึ้น มุ่งเน้นการแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนระหว่างการ
ปฏิบัติงาน 
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                3. การฝึกอบรมเพ่ือพัฒนา (Innovative Training Program) เป็นการฝึกอบรมในขั้นสูง
เน้นการมุ่งอนาคต เป็นการฝึกอบรมที่จะช่วยให้ผู้ปฏิบัติงานมีความคิดสร้างสรรค์ สามารถพัฒนางาน
ให้ก้าวหน้าได้ 
                นอกจากนั้นกุลยา ตันติผลาชีวะ (2537 : 58) ยังได้แบ่งประเภทของหลักสูตรฝึกอบรม
ตามระยะเวลาการฝึกอบรมออกเป็น 3 ประเภท ดังนี้ 
                1. การฝึกอบรมเฉพาะหน้า (In-Situ Training) เป็นการฝึกอบรมตามปัญหาจำเป็นที่
เกิดขึ้นในทันที หรือในระยะเริ่มแรก เวลาที่ใช้จะสั้นมากด้วยเป็นกรณีเร่งด่วน หลักสูตรประเภทนี้จะ
ใช้ระยะเวลาสั้น การอบรมแต่ละครั้งหลักสูตรจะมีความสมบูรณ์ในตัวเอง เนื้อหาสาระไม่มากแต่อาจ
ลึกกว่า ส่วนใหญ่เป็นหลักสูตรเสริมความรู้ ฟ้ืนฟูความรู้หรือเพ่ือพัฒนาทักษะปฏิบัติที่จำเป็นเท่านั้น 
                 2. การฝึกอบรมระยะสั ้น (Short-Term Training) เป็นการฝึกอบรมที่กำหนดขึ้น 
เป็นสัปดาห์หรือเป็นเดือน ระยะเวลาฝึกอบรมตามหลักสูตรอาจเป็น 3, 6 และ 9 เดือน เป้าหมายการ
ฝึกอบรมมุง่ที่ความรู้ความชำนาญเฉพาะทางและพัฒนาความรู้ใหม่ๆ ให้ผู้เข้าอบรมได้มีความรู้มากขึ้น 
ความง่ายและความเข้มข้นอาจน้อยกว่าการเรียนปกติตามรายวิชาในสถาบันการศึกษา แต่ความลุ่มลึก
มีมากกว่า 
                 3. การฝึกอบรมระยะยาว (Long-Term Training) เป็นหลักสูตรที่ใช้ระยะเวลามากกว่า 
1 ป ี  และให ้ รวมถ ึ งการศ ึกษาต ่อ เน ื ่ อง  (Continuing Education) ม ี ล ั กษณะของการฝึ ก 
อบรมที่เน้นการเรียนรู้ด้วยประสบการณ์เป็นหลัก หลักสูตรนี้มีหน่วยงานหรือสถาบันจัดขึ้นน้อย 
เพราะเน้นความเป็นผู้เชี่ยวชาญเฉพาะสาขาแบบลุ่มลึกมากที่สุดเป็นการเฉพาะ มักจะเป็นหลักสูตร 
ระดับประกาศนียบัตรและปริญญา 

 

   2.2.7 แนวคิดพื้นฐานของการฝึกอบรม 
                Hunt (1980 : 309) กล่าวว่า การจัดอบรมเป็นกระบวนการที่ทำให้ผู้เข้ารับการอบรม
สามารถเปลี่ยนเจตคติ ความเชื่อ ค่านิยม พฤติกรรม และอาจมีผลพลอยได้อ่ืนๆ เพ่ือให้เกิดการพัฒนา
คุณภาพของบุคคลได้ดังภาพที่ 2.9 
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ภาพที่ 2.9 ความคิดพ้ืนฐานของการจัดฝึกอบรม 

 
               จากแนวคิดพื้นฐานของการฝึกอบรม สามารถจัดกระบวนการฝึกอบรมได้เป็น 3 ระยะ 
คือ ระยะที่หนึ่ง เป็นระยะก่อนการอบรม ระยะนี้ให้ความสนใจเรื่องความพร้อมของผู้ให้การอบรมและ
ความคาดหวังของผู้รับการอบรม ระยะที่สอง ระยะฝึกอบรม ซึ่งประกอบด้วยเหตุการณ์ต่างๆ คือ การ
พบปะและเลือกสรรประสบการณ์ มีการทดลองประสบการณ์และก่อให้เกิดการเรียนรู้ ซึ่งขึ้นอยู่กับ
บรรยากาศของการอบรม พฤติกรรมของผู้ฝึก วิธีการฝึกและบรรยากาศของกลุ่ม ระยะที่สาม ระยะ
หลังฝึกอบรม ซึ่งประกอบด้วยการนำความรู้ไปใช้และการพัฒนางานในหน่วยงาน ความสำเร็จของ
การฝึกอบรมระยะที่สามนี้จะประสบผลสำเร็จได้ขึ้นอยู่กับการประสานงาน การติดตามประเมินผล
และการนำความรู้ไปใช้ 

 

2.2.8 กระบวนการของการฝึกอบรม  
             สิ่งสำคัญอีกประการหนึ่งในการฝึกอบรม คือ กระบวนการฝึกอบรม ซึ่งประกอบด้วย
ภารกิจที่สำคัญ 3 ประการ ดังที่วิเชียร ชิวพิมาย (2528 : 6-16) ได้กล่าวไว้ดังนี้ 
             1. การสร้างหลักสูตรฝึกอบรม เป็นภารกิจที ่สำคัญและมีความยุ ่งยากหลายประการ 
การสร้างหลักสูตรฝึกอบรมแบ่งขั้นตอนการดำเนินงานออกเป็น 4 ขั้นตอน คือ 
                1.1 การวิเคราะห์หาความจำเป็นในการฝึกอบรม เป็นการศึกษาสภาพที่เป็นปัญหาของ
หน่วยงานที่จะต้องได้รับการปรับปรุงแก้ไขด้วยวิธีการฝึกอบรม วิธีการวิเคราะห์หาความจำเป็นในการ
ฝึกอบรมมีหลายวิธี เช่น การสังเกต การวิเคราะห์งาน การประเมินผลการปฏิบัติงาน การสำรวจความ
ต้องการ เป็นต้น 

ผู้เข้ารับการฝึกอบรม 1 

ผู้เข้ารับการฝึกอบรม 2 

ผู้เข้ารับการฝึกอบรม 3 

ผู้เข้ารับการฝึกอบรม 4 

ผู้เข้ารับการฝึกอบรม 5 
โค
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เปลี่ยนเจตคติ 

เปลี่ยนความเชื่อ 

เปลี่ยนค่านิยม 
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               1.2 การกำหนดวัตถุประสงค์ในการฝึกอบรม เป็นขั ้นตอนของกระบวนการในการ
ดำเนินการฝึกอบรมที่ชี ้ให้เห็นถึงเป้าหมาย ความต้องการของการฝึกอบรม ทำให้สามารถกำหนด
กิจกรรมการฝึกอบรม เนื้อหาวิชาในการฝึกอบรมและทรัพยากรที่ต้องใช้ในการฝึกอบรมได้อย่าง
เหมาะสม 
               1.3 เลือกเนื้อหาวิชาสำหรับการฝึกอบรมให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่กำหนดไว้ 
               1.4 กำหนดกิจกรรมและสื่อประกอบการฝึกอบรม โดยต้องกำหนดให้มีความสอดคล้อง
กับเนื้อหาและวัตถุประสงค์ โดยพิจารณาถึงความเหมาะสมกับผู้เข้ารับการฝึกอบรม สภาพเศรษฐกิจ
และสังคม รวมทั้งคุณค่าทางเทคนิคของกิจกรรมและสื่อที่จะถ่ายทอดความรู้ได้อย่างถูกต้อง 
             2. การวางโครงการฝึกอบรม เป็นขั้นตอนของการนำผลจากการศึกษาวิเคราะห์หาความ
จำเป็นในการฝึกอบรม วัตถุประสงค์ เนื้อหาวิชา กิจกรรมและสื่อ มากำหนดเป็นโครงร่างหลักสูตรการ
ฝึกอบรม เพื่อเป็นแนวทางสำหรับผู้ดำเนินการฝึกอบรมในการที่จะนำไปเป็นแนวทางในการปฏิบัตซิึ่ง
จะทำให้การฝึกอบรมบรรลุตามวัตถุประสงค ์
             3. การประเมินผลการฝึกอบรม เป็นขั้นตอนสำคัญในกระบวนการฝึกอบรม เป็นตัวชี้ระดับ
ความสำเร็จของการดำเนินการฝึกอบรม ตลอดจนชี ้ให้เห็นอุปสรรคและปัญหาที ่เกิดขึ ้น การ
ประเมินผลการฝึกอบรมแบ่งออกเป็น 4 ระดับ คือ 
                3.1 ระดับความรู ้ส ึกและการตอบสนองต่อการจัดการฝึกอบรม เป็นการประเมิน
พฤติกรรมเบื้องต้นของผู้เข้ารับการฝึกอบรมว่ามีความรู้สึกชอบหรือไม่ชอบการจัดและการดำเนินการ
ฝึกอบรมครั้งนั้นมากน้อยเพียงใด 
                3.2 ระดับการเกิดการเรียนรู้จากกิจกรรมการฝึกอบรม เป็นการประเมินความรู้ ความ
เข้าใจและความสามารถ ตลอดจนเกิดทักษะและเจตคติท่ีพึงประสงค์ 
                3.3 ระดับการเปลี ่ยนแปลงพฤติกรรม เป็นการประเมินพฤติกรรมการทำงานตาม
วัตถุประสงค์หรือที่พึงประสงค์หลังจากเสร็จสิ้นการฝึกอบรมแล้ว 
                3.4 ระดับผลที่เกิดขึ้นกับองค์การ เป็นการประเมินเพื่อชี้ให้เห็นถึงการลงทุนจัดการ
ฝึกอบรมว่ามีผลตอบแทนต่อองค์การหรือไม่ ผลที่เกิดขึ้นเป็นไปตามทิศทางที่พึงประสงค์และคุ้มค่าต่อ
การลงทุนเพียงใด เป็นการประเมินผลกระทบจากการฝึกอบรมที่มีต่อองค์การ 
                3.5 ระดับประสิทธิภาพ เป็นความต้องการขั้นสุดท้ายหรือสุดยอดของการฝึกอบรม คือ 
เป็นการประเมินว่าผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้นำความรู้ ความสามารถ ทักษะและเจตคติมาปรับปรุง
พฤติกรรมการทำงานจนก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงในองค์การหรือไม่ 
             สุพล เพชรานนท์ (2542 : 23) กล่าวถึง กระบวนการของการฝึกอบรม หมายถึง ลำดับ
ขั้นตอน การดำเนินงานของการฝึกอบรม เพ่ือให้บรรลุตามจุดประสงคท์ี่กำหนดไว้อย่างมีประสิทธิภาพ 
ซ่ึงกระบวนการของการฝึกอบรมมี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
             1. การหาความจำเป็นของการฝึกอบรม  
             2. การสร้างหลักสูตร  
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             3. การเลือกใช้เทคนิคต่างๆ ในการฝึกอบรม  
             4. การดำเนินการฝึกอบรม  
             5. การติดตามประเมินผล  
             วิภาพรรณ กนิษฐนาคะ (2542 : 9) ได้กล่าวถึงกระบวนการในการจัดฝึกอบรมจะต้องมีการ
จัดการที่เป็นระบบ ดังนั้น จึงต้องมีกระบวนการซึ่งเริ่มจากปัจจัยนำเข้า (Input) ที่จะป้อนเข้า ได้แก่ 
ความรู้ ทักษะ ทัศนคติ แรงจูงใจ ค่านิยม บุคลิกภาพ ฯลฯ ของบุคลากรในองค์การจะแตกต่างกัน 
กระบวนการ (Process) ก็คือ หลักสูตรการฝึกอบรมต่างๆ ที่ทำให้บุคลากรมีการเปลี่ยนแปลงความรู้ 
ทักษะ พฤติกรรมการทำงาน ทัศนคติ มีผลลัพธ์ (Output) คือ องค์การมีการเปลี่ยนแปลงไปในทางที่
ดีขึ้นหรือบรรลุวัตถุประสงค์ ดังนั้นกระบวนการฝึกอบรมจึงควรประกอบด้วย  
             1. การวิเคราะห์หาความต้องการความจำเป็นในการฝึกอบรม  

             2. กำหนดวัตถุประสงค์ของการฝึกอบรม  

             3. สร้างหลักสูตรการฝึกอบรม  

             4. สร้างเครื่องมือการประเมินและติดตามผล  

             5. ทดลองใช้หลักสูตร  

             6. ปรับปรุงหลักสูตร  

             7. จัดดำเนินการฝึกอบรม  

             8. ประเมินผลการฝึกอบรม  
             นอกจากนั้นกระบวนการฝึกอบรมยังเป็นขั้นตอนการปฏิบัติในการฝึกอบรมที่เป็นระบบ
และต่อเนื่อง ซ่ึงมีขัน้ตอนในการดำเนินงานดังนี้ (สำนักงาน กพ. 2532; Boydell.  1979 : 5–8)  
             1. การหาความจำเป็นในการฝึกอบรม เป็นการค้นหาปัญหาที ่เกิดขึ้นในองค์กรหรือ 
หน่วยงานที่สามารถแก้ปัญหาได้ด้วยการฝึกอบรม ในขั้นตอนนี้จะรวมถึงการวิเคราะห์งาน หรือ 
วิเคราะห์ภารกิจ วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายทีจ่ำเป็นต้องฝึกอบรม ซึ่งสภาพการณ์ที่เป็นปัญหาอาจเห็นได้
ชัดแจ้ง หรือเป็นสภาพการณ์ที่ซับซ้อน จำเป็นต้องวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหา ซึ่งสามารถใช้วิธี
การศึกษา และวิเคราะห์ความต้องการจำเป็นที่หลากหลาย เช่น การสำรวจ การสังเกตการณ์ การ
ทดสอบ และการประชุม เป็นต้น โดยในขั้นตอนนี้ควรกำหนดตัวบุคคลที่จะต้องเข้ารับการฝึกอบรม
ด้วย 
             2. การพัฒนาหลักสูตรการฝึกอบรม เป็นขั้นตอนที่นำข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ความ
ต้องการจำเป็นมากำหนดหลักสูตร โดยกำหนดองค์ประกอบ ได้แก่ วัตถุประสงค์ของหลักสูตร หมวด
วิชา หัวข้อวิชา เนื้อหาสาระ การเรียงหัวข้อการอบรม แนวทางหรือวิธีการอบรม ระยะเวลาในการ
อบรม ตลอดจนการกำหนดลักษณะของวิทยากร ทั้งนี้เพ่ือให้ผู้เข้ารับการอบรมได้เกิดการเรียนรู้อย่าง
เป็นขัน้ตอน และสามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมได้  
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             3. การกำหนดโครงการฝึกอบรม เป็นการวางแผนการดำเนินการฝึกอบรมอย่างเป็นระบบ 
เป็นลายลักษณ์อักษร ระบุขั้นตอนและรายละเอียดที ่เกี ่ยวข้องกับการดำเนินงานที่ชัดเจน ทั้งนี้
เนื่องจากการฝึกอบรมเป็นกิจกรรมที่ผู้เกี่ยวข้องหลายฝ่ายในหน่วยงานต้นสังกัดของผู้เข้ารับการอบรม 
วิทยากร โดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้บริหารซ่ึงมีอำนาจในการอนุมัติโครงการและค่าใช้จ่าย  
             4. การดำเนินการฝึกการอบรม ซึ่งโดยทั่วไปเจ้าหน้าที่ผู้จัดโครงการอบรมจะมีบทบาท 
หลักในการอำนวยความสะดวก และจัดการฝึกอบรมให้ดำเนินไปโดยเรียบร้อย ตลอดจนเอ้ืออำนวย
ต่อการเรียนรู้สำหรับผู้เข้ารับการอบรมให้สามารถปรับเปลี่ยนพฤติกรรมได้ตามความคาดหวังของ
หลักสูตรฝึกอบรม  
             5. การประเมินและติดตามผลการฝึกอบรม ซึ่งเป็นขั้นตอนในการประเมินผลการฝึกอบรม 
และจัดทำรายงานเสนอผู้บังคับบัญชา ตลอดจนนำผลการประเมินโครงการมาเป็นข้อมูลย้อนกลับ 
ประกอบการตัดสินใจในการจัดฝึกอบรมครัง้ต่อไป  

 

2.2.9 ความต้องการจำเป็นในการฝึกอบรม  
             ความต้องการจำเป็นในการฝึกอบรม สามารถแบ่งอย่างง่ายได้ 2 ประเภท คือ ความ
ต้องการจำเป็นที่ชัดแจ้ง (Obvious needs) ซึ่งสามารถเห็นได้โดยการใช้สามัญสำนึก หรือการติดตาม
เหตุผลตามปกติ และความต้องการจำเป็นที่ต้องค้นหา (Hidden needs) ซึ่งต้องศึกษาโดยวิธีการที่
หลากหลาย เช่น การสำรวจ การวิเคราะห์หาส่วนขาด (Gap analysis) เป็นต้น ในการวิเคราะห์หา
ความต้องการจำเป็นนั้น สามารถทำไดท้ัง้ในสภาวการณ์ปัจจุบัน และวิเคราะห์หาความต้องการจำเป็น
ในอนาคตเพ่ือวางแผนองค์กรในระยะยาวก็ได้ หากผู้บริหารเห็นว่าการเปลี่ยนแปลง วัตถุประสงค์หรือ
นโยบายขององค์การอาจมีผลโดยตรงต่อแผนงานและแนวทางดำเนินการขององค์การต่อไปในอนาคต 
ซึ่งในการจำแนกความต้องการจำเป็นสามารถแบ่งตามระดับของข้อมูลของหน่วยงานได้เป็น 3 ระดับ 
คือ ระดับองค์การ ระดับสายงาน และระดับที่ตวับุคคล ดังนี้ (Boydell.  1979 : 8–10) 
             1. ความต้องการจำเป็นระดับองค์การ (Organizational level) เป็นความต้องการจำเป็นที่
มองภาพรวมทั่วๆ ไปขององค์การ โดยพิจารณาว่าอะไรเป็นปัญหาขององค์การที่ทำให้ประสิทธิภาพ
ขององค์การลดลงและปัญหานั้นจะต้องสามารถแก้ไขโดยวิธีการฝีกอบรมเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพการ
ทำงานของกำลังคนในองค์การนั้น การที่องค์การจะเจริญก้าวหน้าได้นั ้นต้องได้รับการพัฒนาและ
ปรับปรุงตลอดเวลาการปรับปรุงดังกล่าวนี้ต้องสอดคล้องกับเป้าหมายและวัตถุประสงค์ขององค์การที่
ดำเนินไปตามแผนการปฏิบัติการขององค์การ ซึ่งอาจจะเป็นทัง้แผนระยะสั้นและแผนระยะยาว การที่
มีแผนปฏิบัติงานขององค์การจะเป็นเครื่องชี้ให้เห็นความจำเป็นในการฝึกอบรมสำหรับบุคลากรใน
องค์การว่าควรจะเพิ่มความรู้ความสามารถ ทักษะและทัศนคติให้กับใครในช่วงไหน เพื่อช่วยให้การ
ดำเนินงานขององค์การโดยส่วนรวมบรรลุเป้าหมายได้  
             2. ความต้องการจำเป็นระดับสายงาน (Occupational level) เป็นความต้องการจำเป็น
ของการฝึกอบรมในด้านการพัฒนาความรู้ ความชำนาญและทัศนคติที่จำเป็นต่องานในสายงานหรือ 
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อาชีพนั้นๆ การศึกษาวิเคราะห์หาความจำเป็นในการฝึกอบรมระดับสายงานจะพิจารณาจากคำ 
บรรยายลักษณะของงาน (Job description) ในตำแหน่งนั้นๆ รวมถึงมาตรฐานการกำหนดตำแหน่ง 
(Job specification) ของสายงานนั้นด้วย  
             3. ความต้องการจำเป็นในการอบรมระดับบุคคล (Individual level) เป็นความต้องการ
จำเป็นในการฝึกอบรมที่เน้นคุณสมบัติด้านความรู้ ความสามารถ ประสบการณ์ ทัศนคติ และวิธีการ
ปฏิบัติงานแต่ละบุคคลในองค์การโดยพิจารณาว่าบุคคลแต่ละคนว่ามีจุดอ่อนหรือมีข้อที่ควรปรับปรุง
มากน้อยเพียงใดเพื่อที่จะสามารถทำงานให้มีประสิทธิภาพมากขึ้นตามมาตรฐานของงาน ในการ
วิเคราะห์หาความต้องการจำเป็นในการฝึกอบรมนั้น ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องทุกฝ่าย โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ฝ่ายบริหารขององค์การหรือหน่วยงานจะต้องให้ความสำคัญ และสนับสนุนอย่างจริงจัง ทั้งนีเ้นื่องจาก
การศึกษาความต้องการจำเป็นในการฝึกอบรม ถือเป็นขั้นตอนแรกของกระบวนการฝึกอบรมที่สำคัญ
และจำเป็นต่อการกำหนดกิจกรรมการพัฒนาหลักสูตรการฝึกอบรมที่จะช่วยแก้ปัญหา อุปสรรค และ
เพิ ่มเติมส่วนที ่ขาดอยู่ให้สมบูรณ์ยิ ่งขึ้น ทั้งนี ้เพื ่อให้หน่วยงานสามารถดำเนินการไปได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และบรรลุวัตถุประสงค์ขององค์การที่กำหนดไว้ ซึ่งแนวทางในการวิเคราะห์หาความ
ต้องการจำเป็นในการฝึกอบรม เพ่ือให้ได้มาซึ่งข้อมูลที่จำเป็นต่อการฝึกอบรมที่มีความชัดเจนและ
ครอบคลุม โดยเบื้องต้นสามารถดำเนินการศึกษาวิเคราะห์ได้ดังนี้  
                 3.1 วิเคราะห์กระบวนการและกิจกรรมในการทำงาน  
                 3.2 วิเคราะห์อุปกรณ์การทำงานทีน่ำเข้ามาใหม ่ 
                 3.3 เคราะห์ปัญหาที่เกิดขึน้ในการปฏิบัติงานประจำวัน  
                 3.4 วิเคราะห์พฤติกรรมการปฏิบัติงานของคนในองค์การ  
                 3.5 วิเคราะห์ลักษณะโครงสร้างและพฤติกรรมขององค์การ  
                 3.6 ศึกษาผลการประเมินการปฏิบัติงานของบุคลากรในหน่วยงาน 
                  จากที่กล่าวมาจึงพอสรุปได้ว่ากระบวนการของการฝึกอบรม คือ ลำดับขั้นตอนของการ
ฝึกอบรม เพ่ือให้บรรลุผลสำเร็จตามจุดประสงค์ที่กำหนดไว้อย่างมีประสิทธิภาพ  

 

 2.2.10 หลักการฝึกอบรมแบบมีส่วนร่วม  
              สุพล เพชรานนท์ (2542 : 164-166) กล่าวว่า เทคนิคการฝึกอบรมแบบมีส่วนร่วมอาศัย
แนวคิดของการจัดการศึกษาเพื่อปวงชน (Popular Education) ซึ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เลือกกระทำ
สิ ่งต่างๆ ด้วยตนเอง ตระหนักถึงบทบาทความสามารถของตนเอง เน้นความสำคัญของตนที่จะ
ปรับปรุงคุณภาพชีวิตของตนเอง และสังคมให้ดีขึน้  
              หลักการฝึกอบรมอย่างมีส่วนร่วม สรุปได้ดังนี้  
              1. ผู้เรียนเป็นแหล่งของการเรียนรู้ที ่สำคัญที่สุด ผู้เรียนแต่ละคนได้สั ่งสมความรู ้และ
ประสบการณ์มามากมายหลากหลายแตกต่างกัน การเรียนรู้ที่จะนำไปใช้ประโยชน์ในชีวิตจริงได้ จึง
ควรเริ่มจากความรู้และประสบการณ์เดิมของผู้เรียน  
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              2. การเรียนรู้ที่สัมพันธ์กับชีวิตจริง ผู้เรียนจะต้องค้นหาความต้องการ และความคิดของ
ตน การเรียนรู้จะเริ่มจากแนวคิดหรือปัญหาที่ผู้เรียนสนใจ จากนั้นจึงเริ่มเชื่อมโยงประสบการณ์ของ 
บุคคลกับสถานการณ์ต่างๆ เพื่อนำไปสู่การวิเคราะห์ปัญหาและการกำหนดบทบาทของตนในการ
แก้ปัญหานั้นๆ  
              3. ไม่มีการบังคับให้เกิดการเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถท่ีจะระบุว่า เขาต้องการที่จะเรียนรู้อะไร 
และต้องการทำอะไร เนื้อหาของการเรียนรู้จะต้องมาจากความต้องการของผู้เรียน วิธีการเรียนต้องมี
การเคารพ และให้ความสำคัญซึ่งกันและกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียน  
              4. ผู้เรียนต้องมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน กระบวนการเรียนรู้จะต้องเป็นไปในลักษณะ
ของการกระทำกิจกรรม การมีส่วนร่วม การลงมือปฏิบัติ ภายใต้บรรยากาศที่ส่งเสริมให้ทุกคนได้มี
โอกาสเข้าร่วมกิจกรรมทุกรูปแบบ ทุกขั้นตอน ตั้งแต่การกำหนดเนื้อหา การวางแผนกิจกรรมการ
เรียนรู้ การมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็น ไม่ใช่เข้ามาร่วมกิจกรรมที่ถูกกำหนดหรือถูกวางแผนไว้
ล่วงหน้า ทั้งนี ้รวมถึงการมีส่วนร่วมในการประเมินผลด้วย ซึ่งจะนำไปสู่การประเมินอย่างต่อเนื่องและ
การกระตุ้นให้มีการปรับปรุงแผนสำหรับการดำเนินกิจกรรมต่อไป  
              5. ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้ดีที่สุดด้วยการลงมือปฏิบัติ การฟัง การอ่าน การอภิปราย
นั ้น ไม่สามารถให้ประสบการณ์ที ่ร ู ้สึกถึงความเป็นจริงได้เท่ากับการลงมือกระทำด้วยตนเอง  
(Learning by Doing) การลงมือปฏิบัติจริงนอกจากจะเห็นผลของการกระทำแล้ว ยังก่อให้เกิดความรู้ 
ความรู้สึกนึกคิด และทักษะแก่ผู้เรียนด้วย  
              6. พลังการเรียนรู้ร่วมกัน การเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม ช่วยให้เกิดความเข้าใจสภาพการณ์ที่
เป็นจริง เข้าใจปัญหาร่วมกัน มองเห็นเป้าหมายและแนวทางแก้ไขร่วมกัน ก่อให้เกิดความสามัคคี และ
พลังกลุ่ม ซ่ึงนำไปสู่การคิดร่วมกัน การดำเนินงานร่วมกัน บุคคลจะได้รู้ถึงพลัง และความมั่นใจว่าเมื่อ
เกิดการรวมตัวและร่วมแรงร่วมใจกันแล้วจะสามารถแก้ไขปัญหาต่างๆ ร่วมกันได้  
              7. ผู้เรียนจะเกิดการเรียนได้ดีที่สุดเมื่อไม่มีความกดดัน ข้อจากัดในเรื่องเวลา การเงิน มัก
เป็นอุปสรรคต่อการที่จะใช้กลยุทธ์การมีส่วนร่วม ดังนั้น ขอให้ตั้งใจและพยายามที่จะเอาชนะอุปสรรค
เหล่านี้ 
              8. การประสบผลสำเร็จเป็นสิ ่งสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู ้ยิ ่งขึ ้น  เมื ่อผู ้เรียนประสบ
ผลสำเร็จในงานที่ได้รับมอบหมาย จะเกิดความพึงพอใจ ซึ่งนำไปสู่ความมั่นใจ และกระตุ้นให้ผู้เรียน
อยากมีส่วนร่วมมากยิ่งขึ้น ดังนั้นการจัดกิจกรรมการฝึกอบรม จึงควรเริ ่มต้นจากปัญหาที่ผู ้เรียน
สามารถแก้ไขได ้แล้วจึงค่อยเพิ่มระดับความยากและขนาด รวมทั้งความซับซ้อนของปัญหา  

 

 2.2.11 เทคนิคการฝึกอบรม  
              เทคนิคการฝึกอบรม หมายถึง วิธีการที่ใช้ในการจัดประสบการณ์ เพื่อให้ผู ้เข้ารับการ
ฝึกอบรมเกิดการเรียนรู้ ทั้งในด้านความรู้ ความคิด เจตคติ และทักษะครบถ้วนตามจุดประสงค์ของ
การฝึกอบรม  
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              สมคิด บางโม (2538 : 82-91) ได้จำแนกเทคนิคการฝึกอบรมโดยยึดผู้ทำกิจกรรมเป็น
เกณฑ ์ได้เป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ ดังนี้  
              1. ใช้วิทยากรเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ เช่น การบรรยาย การอภิปราย  
              2. ใช้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเป็นศูนย์กลางของการเรียนรู้ เช่น การระดมสมอง กรณีศึกษา 
การแสดงบทบาทสมมุติ การประชุมปฏิบัติการ  
              Dugan Laird (1978 : 127-162 อ้างถึงในสุพล , 2542 : 167-168) ได้จำแนกประเภท
ของเทคนิคการฝึกอบรม โดยยึดความมากน้อยในการมีส่วนร่วมของผู้เข้ารับการฝึกอบรมเป็นเกณฑ์  
จำแนกได้ 5 ประเภท ดังนี้  
              1. ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเพียงได้ฟัง และดูเท่านั้น เช่น การบรรยาย การสาธิต  
              2. ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเพียงได้ดู และมีการเคลื่อนไหว เช่น ทัศนศึกษา  
              3. ผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีโอกาสได้พูด เขียน และโต้ตอบ เช่น การอภิปรายกลุ่มบทเรียน
สำเร็จรูป  
              4. ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเป็นผู้ลงมือทำ เช่น การฝึกปฏิบัติจริง การสาธิต โดยผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรม  
              5. ผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีส่วนร่วมในการตัดสินใจ เช่น การระดมสมอง การทำงานกลุ่ม 
การเล่นเกม การแสดงบทบาทสมมติ  
              สุพล เพชรานนท์ (2542 : 169) ได้กล่าวถึงเทคนิคการฝึกอบรม ดังนี้  
              1. การบรรยาย (Lecture) เป็นการถ่ายทอดแนวคิด เนื้อหาสาระ และประสบการณ์โดย
การพูดของวิทยากรให้แก่ผู้ฟัง เป็นเทคนิคหลักที่ใช้กันอย่างกว้างขวาง และใช้ประกอบกับเทคนิคอ่ืนๆ 
ไดเ้ป็นอย่างด ีมีข้ันตอนปฏิบัติการบรรยายที่ดี มีดังนี้  
                  1.1 ทำตัวให้เป็นพหูสูต เป็นการสั่งสมประสบการณ์ โดยการฟังการอ่าน และการ
ฝึกฝนตนเองให้แตกฉาน มีความเชี่ยวชาญในสาขาวิชาชีพของตนเอง  
                  1.2 วิเคราะห์ผู้ฟังเพ่ือเตรียมเนื้อหาสาระ เช่น เทคนิควิธีและสื่อประกอบการบรรยาย 
                  1.3 การเตรียมเนื้อหาโดยศึกษาหลักการ ทฤษฎี จากตำรา ผลงานวิจัย  
                  1.4 การเตรียมเอกสารบรรยาย ประกอบด้วย 
                       1.4.1 ส่วนนำเข้าสู่เรื่อง (Introduction) เป็นการกระตุ้นให้ผู้ฟังสนใจพร้อมที่จะ
ตั้งใจฟัง  
                       1.4.2 ส่วนเนื้อหา (Main Body) เป็นส่วนที่ให้แนวคิดสาระข้อมูล  
                       1.4.3 ส่วนสรุป (Conclusion) เป็นการเน้นยำ้แนวคิดของเนื้อหาให้ชัดเจน  
                       1.4.4 การเตรียมสื่อประกอบการบรรยาย  
                  1.5 วิธีการบรรยาย การบรรยายที่ดีมีแนวทางปฏิบัติ ดังนี้  
                       1.5.1 ลักษณะการปรากฏกายของผู้บรรยาย 
                       1.5.2 ให้ความสำคัญและสร้างความสัมพันธ์กับผู้ฟัง  
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                       1.5.3 การใช้เสียง  
                       1.5.4 อิริยาบถและท่วงทีท่ีดี  
                       1.5.5 ควรใช้ภาษาท่ีชัดเจน เข้าใจง่าย  
                       1.5.6 การเปิดโอกาสให้ผู้ฟังได้มีการอภิปรายซักถาม  
                       1.5.7 การวิเคราะห์และปรับสถานการณ์  
              2. การระดมสมอง ลักษณะสำคัญเป็นการกระตุ้นให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมแสดงออกถึง
ความคิดสร้างสรรค์ โดยเปิดโอกาสให้ทุกคนได้แสดงความคิดเห็นอย่างเสรีในประเด็นปัญหาที่ได้รับ
มอบหมาย เน้นปริมาณของความคิดเห็น หรือการสร้างทางเลือกอย่างหลากหลายมากกว่าคุณภาพ
ของความคิดเห็น ทุกความคิดเห็นของสมาชิกทุกคนจะได้รับการยอมรับจากกลุ่ม  ไม่มีการวิจารณ์ 
หรือตัดสินว่าเป็นความคิดเห็นที่ดีหรือไม่เหมาะสมเพียงใด เมื่อระดมความคิดเห็นของสมาชิกทุกคนใน
กลุ่มครบถ้วนแล้ว จึงอภิปรายเพื่อประเมินทางเลือกที่เหมาะสมในการนำไปใช้แก้ปัญหาตามลำดับ
ของความเป็นไปได้จริง มีข้ันตอนปฏิบัติดังนี้  
                 2.1 จัดผู้เข้ารับการฝึกอบรมเป็นกลุ่มย่อย กลุ่มละประมาณ 20 คน พร้อมทั้งประเด็น
ปัญหาในการอภิปรายของแต่ละกลุ่ม และเวลาในการอภิปราย  
                 2.2 แต่ละกลุ่มจัดที่นั่งเป็นรูปครึ่งวงกลม ดำเนินการให้มีประธานกลุ่ม และเลขานุการ
กลุ่ม  
                 2.3 ประธานกลุ่มเน้นขอบข่ายของประเด็นปัญหาที่ได้รับมอบหมายให้สมาชิกเข้าใจ
ตรงกัน โดยเขียนบนกระดานดำ หรือกระดาษแผนภูมิแผ่นใหญ่ หรือแผ่นใส  
                 2.4 ประธานกลุ่มกระตุ้นให้สมาชิกแสดงความคิดเห็นทีละคนไปตามลำดับที่นั่ง คนไหน
คิดไม่ทันอาจข้ามไปก่อน โดยให้เสนอความคิดเห็นในภายหลัง ฝ่ายเลขานุการจะต้องเขียนทุกความคิด
เห็นของสมาชิกทุกคนไปตามลำดับจนครบถ้วนทุกคน 
                 2.5 ประมวลความคิดเห็น โดยจัดกลุ่มของความคิดเห็นที่ใกล้เคียงกันและปรับปรุงให้ได้
ใจความถูกต้องสมบูรณ์  
                 2.6 ประเมินค่าของความคิดเห็น โดยให้สมาชิกพิจารณาเลือกเฟ้นความคิดเห็นที่
เหมาะสมในการนำไปใช้แก้ปัญหาได้จริง ตามลำดับก่อน-หลัง  
                 2.7 ผู้แทนกลุ่มที่ได้รับมอบหมาย นำเสนอข้อสรุปต่อท่ีประชุมใหญ่  
              3. การฝึกปฏิบัติ ลักษณะสำคัญเป็นการจัดให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้ฝึกปฏิบัติจริงภายใต้
การควบคุมดูแล และการแนะนำจากวิทยากร หลังจากท่ีได้เรียนรู้แนวทางปฏิบัติจากวิทยากรแล้ว ซึ่ง
อาจฝึกปฏิบัติได้หลายรูปแบบ ได้แก่ ฝึกปฏิบัติเป็นรายบุคคล เป็นกลุ่ม ฝึกปฏิบัติทุกขั้นตอนหรือบาง
ขั้นตอนที่สำคัญ แล้วแต่ความเหมาะสมของสถานการณ์ มีข้ันตอนปฏิบัติดังนี้  
                  3.1 วิทยากรชี้แจงจุดประสงค์ แนวทาง/ขอบเขต รวมทั้งเกณฑ์ในการตรวจผลการฝึก
ปฏิบัติให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเข้าใจอย่างชัดเจนเป็นเบื้องต้น  
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                  3.2 ให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมลงมือฝึกปฏิบัติตามลำดับขั้นตอนในคู่มือการปฏิบัติ  หรือ
บัตรคำสั่ง วิทยากรคอยดูแลช่วยเหลือโดยทั่วถึง  
                  3.3 ตรวจสอบผลการฝึกปฏิบัติตามเกณฑ์ที่กำหนด วิทยากรให้ข้อมูลย้อนกลับ โดย
การชมในส่วนดีเป็นการเสริมแรงก่อน แล้วจึงเสนอแนะการแก้ไขในจุดบกพร่อง  
            วิภาพรรณ กนิษฐนาคะ (2542 : 114-120) ได้กล่าวถึง เทคนิคการฝึกอบรม ไว้ดังนี้  
            1. การบรรยาย ใช้ผู้บรรยายคนเดียว มีการเตรียมการข้อมูลหรือเรื่องราวมาแล้วเป็นอย่างดี
สามารถใช้กับกลุ่มคนจำนวนมากๆ ได้และใช้ประกอบกับเทคนิควิธีอื่นได้ด้วย เช่น ก่อนการอภิปราย
กลุ่ม แต่เป็นลักษณะการสื่อสารทางเดียว มีวิธีการดังนี้  
               1.1 นำเข้าสู่เรื่อง  
               1.2 เสนอเนื้อหาตามหัวข้อที่ได้รับมอบหมาย อาจใช้สื่อประกอบ เช่น แผ่นใส  
               1.3 สรุปก่อนจบการบรรยาย เฉพาะสาระสำคัญ  
               1.4 ให้ผู้เข้ารับการอบรมซักถาม  
            2. การประชุมปฏิบัติการ เป็นการอบรมที่ผู้เข้ารับการอบรมได้เรียนรู้ทั้งทฤษฎีและปฏิบัติ  
สามารถนำไปปฏิบัติงานจริงได้ ทำให้เกิดความรู้กว้างขวางขึ้น เพ่ิมพูนประสิทธิภาพการทำงาน โดยมี
วิธีการดังนี้  
               2.1 วิทยากรบรรยายหรืออภิปราย เพ่ือเสริมความรู้เรื่องเกี่ยวกับการประชุมปฏิบัติการ  
               2.2 แบ่งกลุ่มเพื่อปฏิบัติตามที่ได้รับมอบหมาย และสรุปผลเพื่อรายงาน  
               2.3 รายงานผลการปฏิบัติงานต่อที่ประชุมใหญ่ เพื่อให้ทราบและรับเป็นแนวทางการ
ปฏิบัติต่อไป 
               2.4 สรุปการประชุมเชิงปฏิบัติการ เพ่ือให้เกิดความเข้าใจร่วมกัน  
             นงนุช วงษ์สุวรรณ (2542 : 175-191) ได้กล่าวถึง เทคนิคการฝึกอบรมว่าเป็นวิธ ีการ
ถ่ายทอดความรู ้และประสบการณ์ให้แก่ผู ้ เข ้ารับการฝึกอบรมให้เกิ ดการเรียนรู ้และเกิดการ
เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมตามวัตถุประสงค์ของการฝึกอบรม เทคนิคการฝึกอบรมมีมากมายหลายวิธีซึ่ง
ต้องเลือกให้เหมาะสมกับประเภทของการฝึกอบรม เพ่ือให้เกิดผลมากท่ีสุด  
             1. การบรรยาย (Lecture) นับว่าเป็นวิธีที่นิยมใช้มากที่สุด เป็นการถ่ายทอดแนวคิดโดย
ผู้บรรยายจะต้องเป็นผู้ที่มีความรู้ ความสามารถสูง ผู้สอนจะถ่ายทอดความรู้ให้แก่ผู้อบรมทางเดียว จะ
เห็นว่าการบรรยายจะเป็นวิธีการฝึกอบรมที่มีลักษณะเป็นพิธีการ ซึ่งพยายามจะติดต่อและถ่ายทอด
ความนึกคิดต่างๆ ของผู้บรรยายให้ซึมซับเข้าไปในสมองของผู้ฟังโดยวิธีต่างๆ การบรรยายที่จะได้ผลดี
นั้นขึ้นอยู่กับความรู้ความเชี่ยวชาญของผู้บรรยาย ขนาดของผู้รับการอบรมเหมาะสมกับผู้ฟังจำนวน
มาก ความพร้อมในด้านเอกสารเพื่อใช้ประกอบการบรรยายจะทำให้การบรรยายให้ผลดียิ่งขึ้น  
             2. การอภิปรายกลุ่ม (Group Discussion) เป็นกระบวนการประชุมกลุ่มย่อย ตั้งแต่ 6 - 
20 คน ที่มีความสนใจหรือมีผลประโยชน์ร่วมกันมาปรึกษาหารือ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น เพ่ือหาทาง
แก้ปัญหา การอภิปรายเป็นการประชุมแบบไม่เป็นพิธีการ เพื่อหาข้อยุติภายใต้การนำของประธาน
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กลุ่ม มีเลขานุการเป็นผู้บันทึก และสรุปข้อเสนอแนะ หลักสำคัญของการอภิปรายกลุ่มคือ สมาชิกของ
กลุ่มทุกคนมีฐานะเท่าเทียมกัน มีสิทธิ์ที่จะแสดงความคิดเห็นได้โดยอิสระ ซึ่งวิธีนี้เป็นเทคนิคที่ใช้ใน
การฝึกอบรม และมักจะใช้ประกอบกับเทคนิคอ่ืนๆ ได ้ 
             3. การระดมความคิด (Brain Storming) เป็นเทคนิคที่เปิดโอกาสให้ทุกคนในกลุ่มแสดง 
ความคิดเห็นอย่างเสรีในการประชุม หรือการฝึกอบรม เป็นวิธีช่วยกระตุ้นให้เข้ารับการอบรม เกิด
ความสร้างสรรค์ สามารถแสดงความคิดเห็น หรืออภิปรายได้อย่างเสรีโดยไม่คำนึงว่าจะถูกหรือผิด 
แล้วรวบรวมจัดลำดับคัดเอาเฉพาะข้อเสนอแนะที่เหมาะสม และกลุ่มยอมรับ วิธีนี้เหมาะสำหรับการ
แก้ปัญหาที่ยุ่งยาก และต้องการความคิดเห็นจากหลายๆ คน และเหมาะสำหรับการส่งเสริมให้เกิด
ความร่วมมือระหว่างสมาชิกภายในกลุ่ม  
             4. การประชุม (Conference) เป็นเทคนิคที่ต้องใช้ผู้มีความรู้ และประสบการณ์ เพื่อร่วม
หาแนวทางคำอธิบายข้อยุติในเรื่องที่ยังหาคำตอบไม่ได้ผู้เข้าอบรมมีสิทธิแสดงความคิดเห็นอย่างเสรี 
โดยผู้ที่จัดประชุมต้องเตรียมเอกสารที่เกี่ยวข้องแจกให้ผู้เข้ารับการอบรมประกอบการแสดงความ
คิดเห็น  
             5. การประชุมเชิงปฏิบัติการ (Work Shop) เป็นรูปแบบหนึ่งของการฝึกอบรมที่ต้องการให้
ผู้เข้าอบรมเกิดประสบการณ์การเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ของการฝึกอบรม การฝึกอบรมวิธีนี้เน้นทั้ง
ด้านวิชาการและด้านปฏิบัติโดยเน้นหนักในทางปฏิบัติมากกว่าการพูดสัมมนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
หรือการบรรยาย เช่น การประชุมเชิงปฏิบัติ การทำโปรแกรมคอมพิวเตอร์ การสัมมนาเชิงปฏิบัติการ
มัคคุเทศก์ การประชุมเชิงปฏิบัติการนี้ การประเมนิผลและการติดตามผลมีความสำคัญ เพราะจะเป็น
การประเมินผลว่าผู้ผ่านการฝึกอบรมได้นำความรู้ในการอบรมไปใช้ เพ่ือปรับปรุงหรือแก้ปัญหาในการ
ปฏิบัติงานได้มากน้อยเพียงใดและประสบความสำเร็จเพียงใด  
             6. การประชุมซินดิเคต (Syndicate) เป็นการประชุมเชิงปฏิบัติงานหรือพิจารณาแก้ไข
ปัญหาที่มีลักษณะเฉพาะเจาะจงของหน่วยงานผู้เข้าประชุมจะมาจากผู้มีประสบการณ์แตกต่างกันหรือ
ความรู้ต่างสาขาอาชีพเพ่ือนำความรู้และประสบการณ์มาใช้ให้ประโยชน์ในการศึกษาปัญหา  
            7. การสัมมนา (Seminar) มีลักษณะคล้ายกับการประชุมซินดิเคต แต่มีการพิจารณาปัญหา
ที่กว้างกว่าการประชุมแบบซินดิเคต มุ่งแก้ปัญหาเป็นจุด การสัมมนาผู้เข้าอบรมร่วมกันศึกษาค้นคว้า
เรื่องใดเรื่องหนึ่งภายใต้คำแนะนำของผู้เชี่ยวชาญ ผู้เข้ารับการอบรมต้องศึกษาค้นคว้าจากเอกสาร 
หนังสือ โดยการสังเกตการณ์หรือสัมภาษณ์ เพื่อนำเสนอต่อที่ประชุมกลุ่ม และอภิปรายแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็นกัน ซึ่งต้องอาศัยผู้เข้ารับการอบรมที่มีความรู้ ความสามารถและมีการเพิ่มพูนความรู้
ให้แก่กันและร่วมประมวลปัญหา อุปสรรคต่างๆ ของการเกิดปฏิบัติงาน เพื่อหาวิธีการปรับปรุงแก้ไข
ข้อบกพร่อง  
            8. การแสดงบทบาทสมมติ (Role Playing) เป็นการจัดให้ผู ้เข้ารับการอบรมได้แสดง
บทบาทสถานการณ์จริงๆ ทำให้ผู ้เข้ารับการอบรมเกิดการเรียนรู ้โดยการปฏิบัติ  โดยมีการสร้าง
สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาที่คล้ายของจริง และเข้าร่วมในการพจิารณาแก้ไขสถานการณ์ดังกล่าวที่คิดว่า
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จะทำได้ วิธีการนี้จึงนิยมใช้เกี่ยวกับการประชุมแก้ปัญหาการพัฒนาการทำงาน  ฝึกฝน การวิเคราะห์ 
และวิจารณ์ความคิดเห็นของผู้อื่น ตลอดจนการเสริมสร้างความเข้าใจระหว่างเพ่ือนร่วมงาน  
            9. การสาธิต (Demonstration) เป็นเทคนิคหนึ่งที่ใช้ประกอบการบรรยายโดยการนำเอา
ของจริงมาประกอบทำให้เข้ารับการอบรมได้เห็นกระบวนการและขั้นตอนการปฏิบัติงาน  โดยตลอด 
แล้วให้ผู้เข้ารับการอบรมปฏิบัติงาน จะเกิดข้อผิดพลาดน้อยที่สุดหรือไม่มีเลย  
            10. เกมการบริหาร (Management Games) เป็นการอบรมโดยใช้เกมในการตัดสินใจ การ
เรียนรู้วิธีการบริหารการเป็นผู้นำ การสังเกตการณ์สั่งการเป็นการสร้างสถานการณ์การเรียนรู้ โดยใช้
พฤติกรรมของผู้เข้ารับการอบรม เป็นตัวแบบในการศึกษาถึงข้อดีข้อเสีย การแข่งขันมีการแพ้ชนะ 
เพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์  
            11. การฝึกอบรมแบบทีกรุ๊ฟ (T-group Training) การฝึกอบรมแบบทีกรุ๊ฟ มีวัตถุประสงค์
สำคัญ คือ การเปิดโอกาสให้ผู ้เข้ารับการอบรมได้เรียนรู้ พฤติกรรมของกลุ่มผ่านกระบวนการ มี
กิจกรรมร่วมกันใหญ่ เพื่อให้เกิดการเรียนรู้บทบาทของกลุ่ม และตนเองในฐานะสมาชิกของกลุ่ม จาก
สถานการณ์การฝึกอบรม เพื่อเชื่อมโยงสถานการณ์นำกลับมาใช้ปรับปรุงความรู้สึก และพฤติกรรม
ของตนเองในกลุ่ม จะเน้นกระบวนการมากกว่าเนื้อหาโดยกำหนดวิธีการและเนื้อหาโดยกำหนดวิธีการ
และเนื้อหาที่เริ่มจากการเสนอปัญหา หรือประเด็นที่น่าสนใจให้กลุ่มผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้วิเคราะห์ 
และแสวงหาวิธีการหรือแนวทางแก้ไขปัญหาที่สอดแทรกมาในรูปของกิจกรรมกระบวนการกลุ่ม
สัมพันธ์ (Group- Process) ซึ่งประกอบไปด้วยเกมต่างๆ ที่สอดคล้องกับลักษณะของปัญหาที่จะแก้ไข 
มาสรุปกิจกรรม หรือเกมจะนำไปสู่การสะท้อนให้เห็นข้อคิดและแนวทางในการแก้ปัญหา  และการ
พัฒนาพฤติกรรมของบุคคลและงานที่ปฏิบัติ  
            12. การสอนงาน (Coaching) หรือการเสนอแนะเป็นวิธีการพัฒนาศักยภาพผู้เข้าฝึกอบรม
แบบตัวต่อตัว เพื่อให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้สามารถปฏิบัติงานในหน้าที่ที่จะกำหนดให้หรือแทน
หัวหน้างาน การสอนงานจึงเป็นการมุ่งที่จะเพิ่มประสิทธิภาพในการทำงานและเตรียมบุคลากรเข้าสู่
ตำแหน่งงานที่สูงขึ้น เนื้อหาสาระตลอดจนเทคนิคในการปฏิบัติจึงต้องสอดคล้องกับเป้าหมายของ
องค์การ หรือบริษัท  
            จากการศึกษาเทคนิคฝึกอบรม พบว่า ในการจัดการฝึกอบรมที่ทำให้ผู ้เข้าอบรมเกิด
ประสบการณ์ตรงซึ่งได้จากการฝึกปฏิบัติมากกว่าการพูดสัมมนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือฟังการ
บรรยาย รวมทั้งได้นำความรู้ในการอบรมไปใช้เพ่ือปรับปรุง หรือแก้ปัญหาในการปฏิบัติงานนั้น จะทำ
ให้การดำเนินการฝึกอบรมมีประสิทธิภาพ และบรรลุตามวัตถุประสงค์ของการฝึกอบรม  
                       2.2.11.1 ข้อดีของการประชุมเชิงปฏิบัติการ  
                                    (1) เปิดโอกาสให้ทุกคนได้มีส่วนร่วมแสดงความคิดเห็นอย่างเป็น
ประชาธิปไตย  
                                    (2) สมาชิกทุกคนได้นำความรู้และประสบการณ์แลกเปลี่ยนกันและ
นำไปสู่การปฏิบัติ  
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                                    (3) ผลสรุปจะเป็นที่ยอมรับของทุกฝ่าย  
                                    (4) สร้างความสนใจและเหมาะสมกับผู้เข้าประชุมที่มีประสบการณ์  
                       2.2.11.2 ข้อจำกัดของวิธีการประชุมเชิงปฏิบัติการ  
                                     (1) ถ้าผู้ดำเนินการขาดความรู้ ความเชี่ยวชาญในการดำเนินงานจะทำ
ให้การประชุมไม่สัมฤทธิ์ผล  
                                     (2) การจัดเตรียมสถานที่ห้องประชุมใหญ่ ประชุมย่อยจะต้องมีจำนวน
เพียงพอ ถ้าไม่มีการเตรียมเอกสาร เตรียมบุคคลเข้ากลุ่มให้เหมาะสมจะทำให้การประชุมไม่ได้ผล
เท่าท่ีควร  
                                     (3). หลังการฝึกอบรม ผู้เข้ารับการฝึกอบรมต้องมีความตั้งใจจริงที่จะ
นำประสบการณ์ท่ีได้รับจากการฝึกอบรมไปใช้ในการปรับปรุงการปฏิบัติงานในหน้าที่  
                        ทั้งนี้ในการคัดเลือกเทคนิคการฝึกอบรมใดๆ ผู้ดำเนินการในการฝึกอบรมควร
คำนึงถึงปัจจัยดังต่อไปนี้ ทองฟู ชินะโชติ (2536 : 86-88) ได้พิจารณาเลือกเทคนิคการฝึกอบรม ดังนี้  

 1. บุคคลที่เกี่ยวข้องกับการฝึกอบรม แบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือ  
1.1 วิทยากร คือ ผู้ที่สามารถให้ความรู้ และเข้าใจประเด็นปัญหาของการอบรม

อย่างดี และสามารถคัดเลือกเทคนิคมาใช้สื่อข้อความ เพื่อให้ผู้เข้ารับการอบรมเรียนรู้ นอกจากนี้
บุคลิกภาพเหมาะสมและเป็นที่ยอมรับ คุณสมบัติในการเลือกสื่อตามถนัดในการใช้โสตทัศนูปกรณ์  
และต้องมีทักษะพิเศษบางด้าน เช่น การพูด จิตวิทยา มนุษยสัมพันธ์ เป็นต้น  

1.2 ผู้เข้ารับการอบรม ขึ้นอยู่กับขนาดของกลุ่มซึ่งต้องแบ่งการอบรมตามอายุ 
เพศ ความรู้ ขนาดของกลุ่ม สิ่งแวดล้อม เป็นต้น  

2. วัตถุประสงค์ของการอบรม มีความต้องการผลทางด้านใดจะเป็นตัวกำหนดวิธี
สรุปได้ว่าในการจัดการอบรมนั้น ผู้อบรมควรคำนึงถึงปัจจัยที่มีความเหมาะสมในการเลือกเทคนิค
ฝึกอบรม ได้แก่ บุคคลที่เกี่ยวข้องกับการฝึกอบรม นั่นคือ ความสามารถของวิทยากรผู้วิทยากร ผู้
ถ่ายทอดความรู้และพื้นฐานของผู้เข้ารับการอบรม และวัตถุประสงค์ของการอบรมซึ่งเป็นตัวกำหนด
วิธีการจัดการฝึกอบรม  

 

2.2.12 การพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรม  
             ความหมายของหลักสูตรฝึกอบรม หลักสูตรฝึกอบรมมีความหมายและขอบข่ายโดยสรุป 
ดังนี้  
             การฝึกอบรมและการพัฒนาบุคคล เป็นการพิจารณาปัญหาจากการประเมินความต้องการ
จำเป็น ผู้ดำเนินการฝึกอบรมจะต้องดำเนินการออกแบบการเรียนรู้  (The Learning Design) ให้
สัมพันธ์กับทฤษฎีการเรียนรู ้ผ ู ้ใหญ่  (Adult Learning Theories) ออกแบบการประเมินผลการ
ฝึกอบรมและการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรม ซึ่งกระบวนการฝึกอบรมนั้นเป็นวิธีการโดยเฉพาะ และการ
ออกแบบรูปแบบของการเรียนรู้นั้นเอง โดยสรุปแบบการเรียนรู้ที่หลากหลายที่ผู้ใหญ่สามารถนำมาใช้
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ในกระบวนการเรียนรู้ มีความจำเป็นที่จะต้องนำมาใช้จัดในการศึกษาและการฝึกอบรม โดยจะเริ่ม
จากการประเมินความต้องการจำเป็น และนำข้อมูลที่ได้วิเคราะห์แล้วใช้กำหนดวัตถุประสงค์ของ
หลักสูตรฝึกอบรม และการประเมินผลการฝึกอบรม (Rabin and Others.  1995 : 467-468)  
             พัฒนา สุขประเสริฐ (2541 : 35) กล่าวว่า หลักสูตรฝึกอบรม หมายถึง ความรู ้และ
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่จัดให้กับผู้เข้ารับการอบรม เพ่ือให้บรรลุถึงวัตถุประสงค์ตามท่ีต้องการ 
             วิจิตร อาวะกุล (2540 : 139 – 140) กล่าวว่า หลักสูตรฝึกอบรมเป็นหัวใจของการ
ฝึกอบรม เพราะหลักสูตรฝึกอบรมจะเป็นเครื่องชี้ให้ทราบถึงอะไรหลายอย่างในการฝึกอบรม ดังนี้ 

1. ชี้ให้เห็นแนวทางท่ีจะพัฒนาบุคคลไปทิศทางไหน เน้นหนักสาขาวิชาอะไรบ้าง 
2. เป็นเสมือนแผนปฏิบัติงานของผู้สอน วิทยากรในการบรรยาย ที่ได้มีการกำหนดถึง

จุดมุ่งหมาย หัวข้อวิชา เนื้อหา วิธีการที่จะใช้ในการฝึกอบรม ตลอดจนแนวทางในการวัดผลและ
ประเมินผล 

3. หลักสูตรฝึกอบรมสามารถปรับปรุงเปลี่ยนแปลงเพื่อให้มีความเหมาะสมกับผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรมตามสภาพการณ์ ตลอดจนเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการฝึกอบรม 

4. หลักสูตรที่จัดได้อย่างดีและมีความเหมาะสม จะทำให้ผู้เข้ารับการอบรมได้ประโยชน์ 
เกิดความสนใจเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ และบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 

5. หลักสูตรฝึกอบรมที่ดีต้องสร้างขึ ้นจากการศึกษาวิเคราะห์ หาความจำเป็นในการ
ฝึกอบรมเฉพาะกลุ่มผู้เข้ารับการฝึกอบรม หรือแต่ละหลักสูตรจะได้ผลดีกว่าหลักสูตรกลางที ่ใช้
ฝึกอบรมทั่วๆ ไป 

6. หลักส ูตรฝ ึกอบรมที ่จะให ้เก ิดผลทางปฏิบ ัต ิงานควรมีการแลกเปลี ่ยนความรู้
ประสบการณ์ในการทำงาน เพ่ือขยายผลทางวิชาการและการปฏิบัติ 

7. วิธีการฝึกอบรมในหลักสูตร ควรจะให้มีการใช้เทคนิคในการฝึกอบรม หรือเทคนิคการ
ถ่ายทอดความรู้หลายๆ รูปแบบ รวมทั้งการใช้อุปกรณ์โสตทัศนศึกษา เทคโนโลยีการศึกษาเข้า
ประกอบการฝึกอบรมเข้าไว้ด้วย 

8. หลักสูตรฝึกอบรมที่ดี ควรมีการประเมินผล เพื่อรับฟังความคิดเห็นของผู้เข้ารับการ
ฝึกอบรม และผู้ที่เกี่ยวข้องเพ่ือปรับปรุงแก้ไข และพัฒนาหลักสูตรให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผล
ในการศึกษาอบรมครั้งต่อๆ ไป 
              สมชาติ กิจยรรยง และคณะ (2550 : 77 -78) กล่าวว่า โครงการฝึกอบรม หมายถึง การ
กำหนดหลักสูตร ขั้นตอน วิธีการ ตลอดจนแนวปฏิบัติ เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการฝึกอบรม 
              สุพล เพชรานนท์ (2542 : 107) กล่าวว่า หลักสูตรฝึกอบรม หมายถึง มวลความรู้ต่างๆ ที่
จัดให้แก่ผู้เข้ารับการฝึกอบรม เพื่อให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเกิดการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ของการ
ฝึกอบรม 
              จากแนวคิดดังกล่าว สรุปได้ว่า หลักสูตรฝึกอบรม หมายถึง เนื้อหาสาระที่เป็นแนวทางใน
การกำหนดรูปแบบการเรียนรู้ให้กับผู้เข้ารับการฝึกอบรม เพื่อให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้ความรู้ความ
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เข้าใจ เกิดทักษะ และมีทัศนคติที ่ส่งผลให้ผู ้เข้ารับการอบรมเกิดการเรียนรู ้หรือมีพฤติกรรมที่
เปลี่ยนแปลงไปตามวัตถุประสงค์ของการฝึกอบรม 
              การพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรม หมายถึง การสร้างหลักสูตรที่ทำขึ้นมาโดยวิธีการวิเคราะห์
ระบบและทดลองใช้ในการฝึกอบรมก่อนที่จะนำมาใช้จริงกับผู้อบรม เพื่อให้บรรลุตามวัตถุประสงค์ที่
วางไว้ นอกจากนั้นยังช่วยในการพัฒนาคุณลักษณะของผู้เข้าอบรมอีกด้วย (จุไร ชุมรุม.  2538 : 6)  
              จากแนวคิดเกี่ยวการฝึกอบรมและการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมดังกล่าวข้างต้น สรุปได้ว่า  
              การพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมนั้นเป็นกระบวนการสร้างหลักสูตรฝึกอบรมอย่างเป็นระบบ
โดยเริ่มจากการวิเคราะห์ข้อมูลความต้องการจำเป็น จากนั้นจัดทำเป็นหลักสูตรฝึกอบรมที่พัฒนาขึ้นมี
ลักษณะเป็นชุดของการเรียนรู้ ประกอบด้วยหลักการและเหตุผล จุดมุ่งหมาย กลุ่มเป้าหมาย สาระ
การเรียนรู้ ระยะเวลาที่ใช้ฝึกอบรม สถานที่จัดฝึกอบรม และโครงสร้างหลักสูตร ซึ่งหลักสูตรฝึกอบรม
มีจุดมุ่งหมายท่ีสำคัญเพ่ือพัฒนาความสามารถของผู้เข้าอบรมตามที่กำหนดไว้ ประกอบด้วยพฤติกรรม
การเรียนรู้ในด้านความรู้ ทักษะ และเจตคต ิผ่านการทดลองใช้ก่อนนำไปใช้จริง  
              การพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมให้มีคุณภาพนั ้น  องค์ประกอบหนึ่งที ่สำคัญคือ การใช้
หลักการเรียนรู้เป็นแนวทางในการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรม มีแนวคิดโดยสรุปดังนี้  
              1. องค์ประกอบในการเรียนรู้ การเรียนรู้เป็นกระบวนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของ
บุคคล โดยการกระทำของบุคคลนั่นเอง พฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลงอาจอยู่ในรูปการเปลี่ยนแปลงในด้าน
ความรู้ ทักษะ และเจตคติส่วนการฝึกอบรมเป็นกิจกรรมหนึ่งที่ช่วยให้ผู ้เข้าอบรมเปลี ่ยนแปลง
พฤติกรรม ผู้เข้าอบรมมีรูปแบบการเรียนรู้แตกต่างกัน ในการฝึกอบรมจึงต้องรู้ว่าต้องให้ความรู้อะไร 
มีวิธีการเรียนรู้อะไรบ้าง ความรู้และวิธีการเรียนรู้ที่เหมาะสมของผู้เข้าอบรมคืออะไร  
              การเรียนรู้จึงตอ้งคำนึงในเรื่องต่อไปนี้ (เครือวัลย์ ลิ่มอภิชาติ.  2531 : 60-61)  
              1. การเรียนรู้เป็นเรื่องของผู้เข้าอบรม บทบาทของวิทยากรเป็นเพียงผู้ช่วยเหลือ จัดหา
วัสดุ อุปกรณ์และวิธีการเรียนการสอนให้ตรงกับเนื้อหาวิชา และเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์  
              2. การเรียนรู้จะเกิดขึ้นต่อเมื่อสิ่งนั้นมีความหมาย ผู้เข้าอบรมจะเรียนรู้กับเหนือหาวิชาที่มี 
ความหมายต่อหน่วยงานและตนเองมากกว่าเนื้อหาที่ไม่มีความหมาย ดังนั้น การจัดเนื้อหาวิชาต้องมี 
ความต่อเนื่อง และผสมผสานกัน  
              3. การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ต้องมีวัตถุประสงค์และเป้าหมายที่แน่นอน  และสามารถทำได้ 
การจัดการเรียนการสอนควรเรียงลำดับเนื้อหาจากง่ายไปหายากและต้องมีการแจ้งวัตถุประสงค์ของ 
หลักสูตรและของหัวข้อวิชาให้ผู้เข้าอบรมทราบทุกครั้ง  
              4. การเรียนรู้ที่ดีต้องมีการประเมินผู้เข้าอบรมว่า ได้รับความรู้ ความเข้าใจ และทักษะเป็น 
อย่างไร เพ่ือให้ผู้เข้าอบรมแก้ไขข้อบกพร่องของตนเอง  
              5. การเรียนรู้จะเกิดขึ้นได้ดี เมื่อความสัมพันธ์อันดีระหว่างผู้เข้าอบรมดี และระหว่าง
จัดการฝึกอบรม วิทยากร และผู้เข้าอบรมดี  
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              DeCenzo & Robbin (1999 : 227) ได้กล่าวถึง การฝึกอบรมว่าเป็นประสบการณ์การ
เรียนรู้ ในการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมจะต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับเรื่องจิตวิทยาการเรียนรู้ที่
ชัดเจนและถูกต้อง เพื่อให้การออกแบบหลักสูตรฝึกอบรมมีประสิทธิภาพ และ Singer (1990 : 176-
179) กล่าวว่า ในการออกแบบหลักสูตรฝึกอบรมนั้น ปัจจัยสำคัญก็คือ การทำความเข้าใจในหลักการ
เรียนรู้ ซึ่งสอดคล้องกับ Byars & Rue (1994 : 222-224) ที่ได้กล่าวว่า หลักสูตรฝึกอบรมจะประสบ
ความสำเร็จ จะต้องนำหลักการของการเรียนรู้ (Principles of Learning) มาใช้เพื่อการพัฒนาและ
ดำเนินการตามหลักสูตรฝึกอบรม และจากการสังเคราะห์แนวคิดดังกล่าว หลักการเรียนรู้ที่จำเป็นต้อง
นำใช้ในการออกแบบหลักสูตรฝึกอบรมเพ่ือให้เกิดประสิทธิภาพ มีรายละเอียดโดยสรุป ดังนี้  
              1. ความสนใจ ผู้ดำเนินการจะต้องกำหนดวัตถุประสงค์ เนื้อหา สื่อต่างๆ ให้สอดคล้องกับ
ความสนใจของผู้ร่วมอบรม นั่นหมายความว่า ผู้เข้ารับการฝึกอบรมจะเกิดการเรียนรู้ได้ดี เมื่อเขามี
ความสนใจเข้าร่วมอบรม  
              2. ความต้องการ การออกแบบหลักสูตรฝึกอบรมจะต้องกำหนดวัตถุประสงค์และเนื้อหา  
รวมทั้งวิธีการฝึกอบรมให้สนองความต้องการของผู้เข้าอบรม สรุปได้ว่าผู้เข้ารับการฝึกอบรมจะเกิด
การเรียนรู้ได้ดี เมื่อเขามีความต้องการจะเข้าร่วมอบรม  
              3. ความพร้อม เป็นสภาวะที่บุคคลอยู่ในเกณฑ์หรือสภาพที่เหมาะสมกับการเรียนรู้ซึ่ง
ขึ้นอยู่กับ อายุ ประสบการณ์ สติปัญญา เป็นต้น ดังนั้น ผู้เข้าร่วมอบรมจะเรียนรู้ได้ดีเมื่อเขามีความ
พร้อมจะเข้าร่วมอบรม  
              4. การจูงใจ ในการดำเนินการฝึกอบรมจะต้องจัดให้ผู ้เข้ารับการฝึกอบรมได้เห็นความ
จำเป็นสำหรับทักษะและองค์ความรู้ใหม่รวมทั้งประโยชน์ที่ได้รับจากการฝึกอบรม  การเรียนรู้จะ
เกิดข้ึนได้นั้น ต้องเริ่มจากการที่ผู้เรียนมีความต้องการ ความสนใจหรือความปรารถนาที่จะเรียนรู้ และ
สิ่งที่เรียนนั้นมีความหมายก็จะทำให้การเรียนการสอนบรรลุผลสำเร็จดังนั้น จึงจำเป็นต้องสร้างให้
ผู้เรียนเกิดความสนใจ โดยการเสนอสื่อการสอนที่ก่อให้เกิดแรงจูงใจ คือ การจัดประสบการณ์หรือ
กิจกรรมในการเรียนรู้ที่มีความหมาย หรือน่าสนใจสำหรับผู้เรียน การจูงใจจึงเป็นสิ่งจำเป็นอย่างยิ่ง
สำหรับหลักสูตรฝึกอบรม เพราะเป็นการดำเนินการจูงใจให้ผู้เข้าอบรมโน้มเอียง เพ่ือให้ความต้องการ
หรือความปรารถนาที่จะเรียนรู้ นั่นคือการฝึกอบรม จะเกิดประสิทธิผลมากน้อยเพียงใดขึ้นอยู่กับผู้เข้า
รับการฝึกอบรมได้รับการจูงใจที่จะเรียนหรือไม ่ 
              5. ความแตกต่างระหว่างบุคคล คือ ความแตกต่างของบุคคลมีผลกระทบต่อความ 
สามารถในการเรียนรู้ของบุคคล โดยบุคคลมีความแตกต่างกันในเรื่อง ความรู้ประสบการณ์ อายุ ความ
ถนัด ความสามารถ เป็นผลให้เกิดการเรียนรู้ไม่เท่ากัน ผู้ใหญ่มักเรียนรู้เมื่อประสบปัญหา เป็นต้น 
ดังนั้นในการออกแบบหลักสูตรจะต้องออกแบบกิจกรรมที่หลากหลายสนองความแตกต่างของบุคคล 
และออกแบบหลักสูตรฝึกอบรมเปิดให้โอกาสแลกเปลี่ยนประสบการณ์เรียนรู้ระหว่างกันรวมทั้งให้ทุก
คนมีโอกาสเป็นผู้นำและผู้ตาม  
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              6. การเสริมแรง คือ การดำเนินการเพื่อให้บุคคลเกิดการปฏิบัติพฤติกรรมการเรียนรู้
เพิ่มขึ้นหรือลดลงตามความต้องการ มีหลักการสำคัญคือ เมื่อให้รางวัลแล้ว พฤติกรรมนั้นจะทำซ้ำ
ในทางตรงกันข้าม ถ้าไม่ให้รางวัลหรือถูกลงโทษพฤติกรรมนั้นๆ จะหายไป ดังนั้น ในการฝึกอบรมนั้น
เมื่อผู้เข้ารับการฝึกอบรมปฏิบัติงานมีพฤติกรรมเป็นไปตามความต้องการ  จะต้องได้รับการเสริมแรง
ทันท ีซึ่งวิธีการเสริมจึงต้องกำหนดไว้อย่างหลากหลายเป็นวิธีการตั้งกติกาจำกัดวงขอบเขตเพ่ือให้เกิด
การบีบบังคับ ให้ผู้เรียนในสิ่งนั้นๆ มีการตอบสนองต่อสิ่งที่เรียนมากยิ่งขึ้น เช่น การทดสอบ การให้
คะแนนการตั้งเกณฑ์ การผ่าน การจำกัดเวลาให้เสร็จทัน เป็นต้น ซึ่งในการตั้งกติกาไม่ควรเป็นการ
บังคับมากเกิดไป นอกจากนี ้เมื่อผู้เรียนแต่ละคนบรรลุผลในการเรียนรู้เนื้อหาใดแล้วเขาจะถูกกระตุ้น
ให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่องต่อไป ซึ่งการเรียนรู้นี้จะเป็นรางวัลที่สร้างความเชื่อมั่น และส่งผลให้
เกิดพฤติกรรมในทางบวกแก่ผู้เรียน  
              7. ข้อมูลย้อนกลับ หรือการรู้ผลการเรียน บุคคลนั้นจะเรียนรู้ได้รวดเร็ว เมื่อได้รับข้อมูล
ย้อนกลับของการปฏิบัติงานทั้งทางบวกและทางลบ ซึ่งผู้ดำเนินการฝึกอบรมหรือวิทยากรจะต้องให้
ข้อมูลผู้เข้ารับการฝึกอบรม เพื่อให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้รับทราบผลการเรียนรู้เป็นระยะๆ ทำให้มี
การปรับปรุงตนเองอย่างต่อเนื่องได้ด้วยตนเอง ดังนั้น ในการสร้างและออกแบบหลักสูตรในแต่ละ
แผนการสอน จะต้องกำหนดการประเมินผลย่อยและแจ้งผลการเรียนรู้เป็นรายบุคคล เป็นระยะๆ ให้
แต่ละคนได้รับทราบทันทีด้วย ผู้ดำเนินการฝึกอบรมควรจะแนะนำให้ผู้เข้ารับการฝึกอบรมรับทราบ
วิธีการประเมินผลการปฏิบัติงานด้วยตนเอง และผู้เข้ารับการฝึกอบรมจะพัฒนาความเชื่อมั่นในการ
ประเมินผลด้วยตนเอง ในที่สุดแทนการได้รับการประเมินผลจากผู้อื ่น จะส่งผลทำให้ผู ้เข้ารับการ
ฝึกอบรมสามารถนำผลการฝึกอบรมกลับไปใช้ปฏิบัติงานจริงอย่างถูกต้องได้  
              8. การจดจำสิ่งที่เรียน เป็นสภาวะของสมอง สติปัญญา ในการจดจำสิ่งต่างๆ ที่ได้เรียน ได้
เห็นได้รู้มานั้นจำได้นานเพียงใด ซึ่งวิธีการจะให้ผู้ใหญ่จำได้นานได้ด ีคือการให้ทำซ้ำ ทำบ่อยๆ ทบทวน 
มีคู่มือ ให้จดบันทึก เป็นต้น  
              9. การฝึกปฏิบัติ และการทำซ้ำ การเรียนรู้จะเพ่ิมดีข้ึนกว่าเดิมเมื่อผู้เข้ารับการฝึกอบรมได้
มีโอกาสอย่างเพียงพอสำหรับการปฏิบัติงานซ้ำๆ ดังนั้น การฝึกอบรมจำเป็นจะต้องมีภาคปฏิบัติให้ได้
ฝึกทำซ้ำจำนวนมากพอ ทำให้เกิดผลดีในการเรียนยิ่งขึ้นในการสอนกับผู้ใหญ่ มักจะต้องใช้การทบทวน
บทเรียนซ้ำๆ ดังนั้น การออกแบบหลักสูตรจำเป็นจะต้องมีแบบฝึกปฏิบัติในแต่ละเรื่อง ภายหลังที่ได้
เรียนรู้ด้านทฤษฎีไปแล้ว นอกจากนี้ก่อนขึ้นบทเรียนใหม่ จะต้องมีกิจกรรมทบทวนบทเรียนเดิมก่อน 
เพื่อเชื่อมโยงองค์ความรู้เก่ากับใหม่ให้เกิดความสัมพันธ์กันต่อเนื่องตามลำดับไป  การฝึกปฏิบัติงาน
หรือทักษะจริงทำให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ชัดเจนอย่างอัตโนมัติ ซึ่งในการออกแบบหลักสูตรฝึกอบรม
นั้น การฝึกปฏิบัติจริงเป็นส่วนหนึ่งของหลักสูตรที่กำหนดรายละเอียดไว้เฉพาะเป็นส่วนของการฝึก  
นอกจากนี้ผู้ดำเนินการฝึกอบรมจะต้องพิจารณาว่าการฝึกควรจะแยกฝึกหรือฝึกรวมเป็นกลุ่ม ซึ่งจาก
การวิจัยที่ผ่านมามีผลสรุปว่าถ้าเป็นงานที่ยากหรือซับซ้อนใช้เวลาเรียนรู้มากจะต้องแบ่งเพาะส่วนไป
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ฝึกจะดีกว่าใช้วิธีการฝึกรวมทั้งหมด ซึ่งการฝึกรวมทั้งหมดนั้นจะใช้กับงานที่ยากสำหรับการปฏิบัติและ
เป็นงานที่ลืมง่าย  
              10. การถ่ายโอนการฝึกอบรม เป็นการนำสิ่งที่ได้เรียนรู้จากการฝึกอบรมไปใช้ในการ
พัฒนาและปรับปรุงการปฏิบัติงานที่รับผิดชอบของผู้เข้ารับการฝึกอบรม เพราะจุดมุ่งหมายสูงสุดหรือ
ขั้นสุดท้ายของการฝึกอบรม คือการปรับปรุงการปฏิบัติงานของผู้เข้ารับการฝึกอบรม ซึ่งต้องเกิดจาก
การถ่ายโอนการฝึกอบรม สามารถเกิดได้ 3 ประการ คือ 1) การถ่ายโอนทางบวกเกิดจากเมื่อข้อมูลที่
เกิดการเรียนรู้ในการฝึกอบรม ส่งผลโดยตรงต่อการปฏิบัติงาน หรือนำไปใช้ในการปฏิบัติงานได้ 2) 
การถ่ายโอนทางลบ จะเกิดเมื่อสิ่งที่ผู้เข้ารับการฝึกอบรมเรียนรู้ไปแล้วจากการฝึกอบรม  ขัดแย้งกับ
การปฏิบัติงาน 3) ไม่เกิดการถ่ายโอน จะเกิดขึ้นเมื่อการฝึกอบรมไม่มีผลทางบวกและทางลบกับการ
ปฏิบัติงานของผู้เข้ารับการฝึกอบรม ดังนั้น ในการฝึกอบรมจะต้องส่งเสริมให้มีการถ่ายโยงทางบวก 
ผู้ดำเนินการจะต้องพยายามอย่างที่สุดที่จะพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรม ที่จะพัฒนาให้เข้ารับการฝึกอบรม
เรียนรู้ ทักษะที่จำเป็นคือ ความรู้ ทักษะ และความสามารถสอดคล้องกับการปฏิบัติงานจริง 
 

2.3 แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
 
 2.3.1 ความหมายของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
             การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หรือการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative Problem 
Solving : CPS) ได้มีนักวิชาการและนักการศึกษาทั้งต่างประเทศและในประเทศได้ให้ความหมายไว้
หลายคน ดังนี้ 
             Torrance (1965) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ คือ ความสามารถของบุคคลใน
การแก้ปัญหาด้วยการคิดอย่างลึกซึ้งที่นอกเหนือไปจากลำดับขั้นของการคิดอย่างปกติธรรมดา เป็น
ลักษณะเฉพาะภายในตัวบุคคลที่จะสามารถคิดได้หลายแง่มุมผสมผสานจนได้ผลใหม่ซึ ่งถูกต้อง
สมบูรณ์กว่า  
             Guilford (1967) ได้กล่าวไว้ว่า วิธีการแก้ในการปัญหาและการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
จะมีลักษณะของความคิดที่คล้ายคลึงกัน โดยการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จะแทรกอยู่ในทุกขั้นตอน
ของการคิด และส่วนใหญ่จะพบว่าขั้นตอนในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จะอยู่ในช่วงสุดท้ายของ
การคิด ซ่ึงถือว่าเป็นข้อมูลสุดท้ายที่สามารถนำไปใช้ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได ้ 
             ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2538) กล่าวว่า การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ คือ การคิดที่
มุ ่งแก้ปัญหาหรือคิดค้นหาคำตอบ และวิธีการที ่แปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิม และมีคุณค่าเป็น
ประโยชน์ ซึ่งประกอบด้วยการคิดอเนกนัย (Divergent Thinking) และการคิดเอกนัย (Convergent 
Thinking) ในรูปแบบและวิธีการที ่ส่งเสริมกันอย่างเหมาะสม  เป็นความสามารถทางการคิดที ่มี
กระบวนการครบวงจร คือ เริ่มจากขั้นแรกของการรับรู้และตระหนักถึงปัญหาที่มีอยู่ไปสู่ชั้นของการ
ประมวลข้อมูลใหม่ในแง่มุมการแก้ปัญหา ขั้นการสรุปตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหา โดยใช้เกณฑ์การ
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พิจารณาที่เหมาะสมจนถึงขั้นสุดท้ายคือ การสามารถสื่อสารความคิด และวิธีการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ให้เป็นที่ยอมรับและมีแผนปฏิบัติการเกิดขึ้น  
             ศศิรัศน์ สริกขกานนท์ (2540) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นความสามารถใน
การคิดหาคำตอบหรือวิธีการแก้ปัญหา ประกอบด้วยความคิดแบบเอกนัยที ่อาศัยความรู ้และ
ประสบการณ์เดิม และความคิดแบบอเนกนัยจากการคิดสร้างสรรค์ที่ส่งเสริมกันอย่างเหมาะสม เป็น
ความสามารถทางการคิดที่มีกระบวนการครบวงจรจนได้คำตอบ 
             ภัทรภร แสงไชย (2551) ได้ให้ความหมายของคำว่า การแก้ปัญหาในเชิงสร้างสรรค์ 
หมายถึง ความสามารถทางการคิดในอีกรูปแบบหนึ่งของแต่ละบุคคลที่นำมาใช้ในการแสวงหาคำตอบ
และวิธีการแก้ปัญหาด้วยวิธีการแปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิม และนำไปใช้ประโยชน์ได้ ตลอดจนเป็น
การคิดอย่างมีระบบที่มีลักษณะเฉพาะที่เกิดขึ้นในตัวของแต่ละบุคคลเอง ซึ่งสามารถพัฒนาให้เกิดขึ้น
ได ้ 
             พัชรา พุ่มพชาติ (2552) ได้ให้ความหมายของคำว่า การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็น
ความสามารถอย่างหนึ่งของบุคคลซึ่งหมายถึง การรับรู้ ทำความเข้าใจกับปัญหา และการคิดหาเหตุผล 
เพื่อแสวงหาทางเลือกมาปฏิบัติในการแก้ปัญหาด้วยวิธีการใหม่ที่ต่ างจากสิ่งที่มีอยู่เดิมหลากหลาย
มากกว่าหนึ่งแนวคิดหรือหนึ่งวิธี  
             จากการศึกษาความหมายของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักวิชาการและนักการ
ศึกษาทั้งต่างประเทศและในประเทศที่ ได้เสนอไว้ข้างต้น สามารถสรุปได้ว่า การแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถในการคิดหาวิธีการแก้ปัญหาที่แปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิม และ
หลากหลาย แล้วพิจารณาตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพ  มีการนำเสนอวิธีการ
แก้ปัญหาได้อย่างละเอียดชัดเจน เป็นที่ยอมรับและสามารถนำไปใช้ในการแก้ปัญหาต่อไป  
             ดังนั้นการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามการวิจัยในครั้งนี้จึงหมายถึง กระบวนการมุ่งหา
คำตอบและแก้ปัญหา รวมถึงการพัฒนาสภาพที่เป็นอยู่ให้ดีขึ้น โดยจะมีการทำงานร่วมกันระหว่าง
ความคิดต่างๆ ทั้งความคิดสร้างสรรค์ และความคิดอย่างมีวิจารณญาณ ซึ่งความคิดสร้างสรรค์
สามารถทำได้โดยให้มีการคิดลึกและคิดอย่างหลากหลายที่สุด โดยไม่มกีารตัดสินความคิดต่างๆ ว่าถูก
หรือผิด จนถึงระยะหนึ่งจึงพิจารณาความคิดเหล่านั้นด้วยความคิดอย่างมีวิจารณญาณในการเลือก
และประเมินวิธีการแก้ปัญหาจนได้วิธีที ่ดีที ่สุดในการแก้ปัญหา วางแผนการแก้ปัญหาและนำไป
แก้ปัญหาโดยเชื่อมั่นว่าตนเองสามารถแก้ปัญหาได้และควบคุมตนเองได้เพื่อที่จะได้แก้ปัญหาด้วย
ความรอบคอบและสมบูรณ์ 
 

2.3.2 แนวคิดกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
             การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มีความสำคัญกับเด็กที่มีความสามารถพิเศษ  มีการพัฒนา
วิธีการสอนที่เน้นการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เช่น แนวคิดของ Parnes ซึ่งเขาได้ทำงานร่วมกับ 
Osborn และภายหลังที่ Osborn เสียชีวิต Parnes ได้ศึกษาอย่างต่อเนื ่อง (Maker, 1982) จาก
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ระยะเวลากว่า 50 ปีที่ผ่านมาที่การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ถูกนำมาใช้เพ่ือการพัฒนางานและแก้ไข
ปัญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตประจำวัน มีสถาบันที่เกี่ยวข้องกับการจัดการศึกษาให้สามารถแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ได้ เช่น มูลนิธิการจัดการศึกษาอย่างสร้างสรรค์ (Creative Education Foundation) 
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เกิดจากนักวิจัยทำการศึกษาและปรับปรุงพัฒนา ส่วนใหญ่จะมี
ขั ้นตอนที่คล้ายกัน แต่อย่างไรก็ตามผู้วิจัยขอนำเสนอขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตาม
แนวคิดของนักวิชาการดังนี้ 
             1. แนวคิดของ Treffinger 
              ก่อนปี 1980 Treffinger และคนอื่นๆ ประยุกต์ความคิดเอกนัยและอเนกนัยเข้าไปใน
โมเดลการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ต่อจากการพัฒนาของ Parnes และในปี 2005 Treffinger and 
Isaksen ได้เพิ่มขั้นตอนการค้นพบข้อมูลของปัญหา (Fact Finding) และพบความยุ่งยากของปัญหา 
(Mess Finding) ในขั้นตอนการแก้ปัญหา (Treffinger et al.  2006) 
                  1.1 ลักษณะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Treffinger 
                   ลักษณะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Treffinger นั้นง่ายต่อการใช้
เพื่อนำไปสู่เป้าหมายและความฝันให้เป็นจริง เพราะมีลักษณะต่างๆ คือ 1) สามารถพิสูจน์ (Proven) 
ได้ มีการใช้งานนานกว่า 50 ปี จนในปัจจุบันรูปแบบการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้พัฒนามาถึงรุ่น 
(Version) ที่ 6.1 แล้ว (Treffinger & Isaksen, 2005) ด้วยการเผยแพร่งานวิจัยหลายร้อยเรื ่องที่
แสดงถึงประสิทธิภาพของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 2) สะดวก (Portable) สามารถนำมาใช้อย่าง
ง่ายดาย โดยบุคคลและกลุ่มในหลายองค์การและหลากวัฒนธรรม 3) มีพลัง (Powerful) สามารถ
บูรณาการกับกิจกรรมขององค์กรต่างๆ เป็นแนวทางใหม่หรือเป็นเครื่องมือในการสร้างความแตกต่าง
ให้กับองค์การอย่างแท้จริง สามารถกระตุ้นการเปลี่ยนแปลงที่สำคัญได้อย่างยาวนานทั้งในชีวิตและ
การทำงาน 4) ปฏิบัติได้ (Practical) สามารถใช้สำหรับแก้ปัญหาในชีวิตประจำในทุกๆ วัน 5) ทางบวก 
(Positive) ช่วยให้สามารถสร้างสรรค์ และเน้นโครงสร้างของความคิดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ส่งเสริมการทำงานเป็นทีม ความร่วมมืออย่างหลากหลาย (Treffinger, Isaksen, & Dorval, 2005 : 
online) 
                  1.2 ขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Treffinger 
                   ขั ้นตอนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ  Treffinger นั ้นมีด ังนี้ 
(Treffinger, Isaksen, & Dorval.  2005 : Online; Isaksen & Treffinger.  2004 : Online) 
                   ข ั ้ น ตอนที่  1 กา ร เ ข ้ า ใ จ คว าม ท ้ า ท า ย  (Understanding the Challenges) 
ประกอบด้วยการตรวจสอบ ชี้แจง กำหนดเป้าหมาย โอกาสหรือความท้าทายต่อการแก้ปัญหา เน้น
หลักหรือกระบวนการคิดโดยตรง โดยอาจใช้เพียงขั้นตอนเดียวหรือใช้ทั้ง 3 ขั้นตอน ในการทำความ
เข้าใจความท้าทายปัญหาหรือสถานการณ์ข้ึนอยู่กับข้อมูลหรือปัญหาที่พบ ขั้นตอนทั้ง 3 มีดังนี ้

     1.1 การสร ้ า ง โอกาส  (Constructing Opportunity) ค ื อการระบุ
เป้าหมายหรือการท้าทายความสามารถในการแก้ปัญหา เป็นการตัดสินใจถึงโอกาสและสิ่งท้าทาย
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ความสามารถของคน ระบุเป้าหมายการแก้ปัญหา ช่วยให้ความเข้าใจและเพิ่มพลังในการทำงานให้
เป็นไปในทิศทางท่ีดี ส่งผลให้การปฏิบัติงานหรือแก้ปัญหาเต็มไปด้วยความสนใจและกระตือรือร้น 

     1.2 การสำรวจข้อมูล (Exploring Data) คือการสำรวจสถานการณ์หรือ
ปัญหาให้เข้าใจมากที่สุด และค้นหาสิ่งที่ควรทราบเกี่ยวกับสถานการณ์ ทำให้เข้าใจประเด็นที่เป็น
ปัญหาได้อย่างชัดเจน สอดคล้องกับพุทธทาสภิกขุ (2547 : 11) ที่ได้กล่าวว่าการที่จะตัดสินปัญหาได้
จะต้องดูวงกว้างหรือท่ีเรียกว่าปริทรรศน์ คือรอบๆ ทั้งหมดว่าปัญหามันมีอยู่อย่างไร 

     1.3 การวางกรอบของป ัญหา  (Framing Problem) เป ็นการสร ้าง
แนวทางหรือประเด็นของปัญหาที่เกิดขึ้น คือการตัดสินว่าสิ่งใดเป็นปัญหาที่จะแก้ ซึ่งคนเรานั้นจะต้อง
มีหลักเกณฑ์ในการตัดสินใจว่า ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นนั้นสิ่งใดที่เป็นปัญหาที่แท้จริงที่จะต้องทำการ
แก้ไข (พุทธทาสภิกขุ, 2547 : 8) 
                  ขั้นตอนที่ 2 การหาทางเลือกในการแก้ปัญหา (Generating Idea) ซึ่งมีเพียงขั้นตอน
เดียวประกอบด้วยการสร้างทางเลือกที่น่าจะเป็นไปได้ในการแก้ปัญหา  โดยการระดมสมอง ซึ่งเป็น
ส่วนสำคัญในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ การสร้างแนวคิดใหม่โดยใช้ความคิดสร้างสรรค์คือ คิด
อย่างคล่องแคล่ว คิดยืดหยุ่น คิดหลากหลาย คิดที่แปลกใหม่ รวมถึงการปรับปรุงแนวคิดจากการรับ
ฟังแนวคิดของผู้อื่น ในขั้นตอนนี้จะช่วยให้บุคคลได้หลุดจากกรอบท่ีเป็นข้อจำกัดทางความคิด 
                  ขั้นตอนที่ 3 การเตรียมการแก้ปัญหา (Preparing for Action) คือการสำรวจวิธีการที่
ทำให้ทางเลือกที่สร้างขึ้นในขั้นที่ 2 เป็นไปได้ในการแก้ปัญหาจริงๆ และเตรียมการแก้ไข จะนำไปสู่
ความสำเร็จได้โดยใช้ขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งหรือทั้งหมดดังต่อไปนี้ 

   3.1 การพัฒนาว ิธ ีการแก้ป ัญหา  (Development Solution) คือการ
ประยุกต์กลยุทธ์และเครื่องมือในการวิเคราะห์ พัฒนาและปรับปรุงแนวทางในการแก้ปัญหา และ
แปลงไปสู่การแก้ปัญหาที่แท้จริง ทำให้ได้วิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด 

   3.2 การสร้างการยอมรับ (Building Acceptance) ขั ้นตอนนี้เป็นการ
พิจารณาปัจจัยที่สนับสนุน และอุปสรรคที่คาดว่าจะเกิดขึ้นในระหว่างการแก้ปัญหา  พร้อมทั้งวาง
แผนการแก้ปัญหา การประเมินผลลัพธ์และประสิทธิภาพอย่างเฉพาะเจาะจง 
                  ขั ้นตอนที่ 4 การวางแผนการปฏิบัติ (Planning the Approach) คือการพิจารณา
แนวคิดการแก้ปัญหาไปสู่การกำหนดวิธีการปฏิบัติโดยใช้ขั้นตอนดังนี้ 

    4.1 การประเมินภาระหน้าที่ (Appraising Tasks) เป็นทางเลือกในการ
ทำงาน (Promising Choice) ที่ผูกพันกับจุดมุ ่งหมายของการแก้ปัญหา มุ่งใช้ประโยชน์จากคน 
ทรัพยากร และวิธีการในการแก้ปัญหาให้ประสบความสำเร็จ โดยพิจารณาจากขั้นตอนของการสร้าง
การยอมรับ 

    4.2 การออกแบบกระบวนการแก้ปัญหา (Design Process) ใช้ความรู้
เกี่ยวกับความต้องการของบุคคลและงาน (กระบวนการแก้ปัญหา) เพื่อวางแผนการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด 
พื้นฐานของความต้องการที่แท้จริงที่จะสร้างความคุ้มค่าและประสิทธิผลของความพยายาม  นั่นก็คือ
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การวางรายละเอียดของกิจกรรมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และจัดสรรบุคคลให้ปฏิบัติกิจกรรม
ต่างๆ ที่สอดคล้องกับความต้องการและความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
             2. แนวคิดของ Lewin and Reed 
              Lewin and Reed (1998) ได้ศึกษาและพัฒนารูปแบบกระบวนการแก้ปัญหาอย่าง
สร ้างสรรค์ จากแนวคิดของ Isaksen และคณะ (Lewin & Reed.  1998 citing Isaksen et al. 
1994) 
                  2.1 ลักษณะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Lewin and Reed 
                  ลักษณะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Lewin and Reed แต่ละ
ขั้นตอนสอดคล้องกับการตัดสินใจและสถานการณ์ เนื่องจากการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็น
กระบวนการทีม่ีความยืดหยุ่น ในทุกขั้นตอนของกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ แต่ละขั้นตอน
มี 2 ระยะ ดังนี้ 
                  1. ระยะสร้าง (Generating Phase) คือการพิจารณาทางเลือกทั้งหมด โดยไม่มีการ
ตัดสินใดๆ ทั้งสิ ้น ระยะนี้จะขยายความคิดให้มากที่สุด เป็นการยืดเวลาในการตัดสิน (Deferred 
Judgment) เป็นการหยุดเพื่อทบทวนความคิดหลังจากหยุดสร้างทางเลือก  เพื่อความถูกต้องและ
ป้องกันความผิดพลาด โดยใช้จินตนาการมากกว่าการตอบถูก เมื่อไม่สามารถจำแนกความคิดออกไป
อีก หรือคิดซ้ำ แสดงว่ามีความพร้อมที่เข้าสู่ระยะปรับ ระยะนี้จะบันทึกทุกๆ ความคิด มี 2 แนวทาง 
คือการให้ได้ปริมาณความคิดจำนวนมาก (Strive for Quantity) เพื่อนำไปสู่การแก้ปัญหาอย่างมี
ศักยภาพที ่ดีที ่สุด (Lewin & Reed.  1998 citing Osborn) เป็นความคิดที ่เกิดจากความคิดอ่ืน 
(Hitchhike) และการขยายความคิด (Stretch your mind) จะกระตุ้นให้คิดแบบอิสระ (Freewheel) 
ในระยะนี้ก็คือ ความคิดสร้างสรรค ์นั่นเอง 
                  2. ระยะปรับ (Focusing Phase) คือการประเมินข้อมูลหรือทางเลือก ที่รวบรวมจาก
วิธีการแก้ไขปัญหาในระยะสร้างเพื่อนำไปสู่การสรุปและการตัดสินใจว่า  จะแก้ปัญหาอย่างไร เพ่ือ
ย ืนย ันความคิด (Affirmative Judgment) ซึ ่งจะปร ับเปลี ่ยนการประเมินเป ็นการคิดอย่างมี
วิจารณญาณ เป็นการเลือกทางเลือกท่ีคิดว่าจะมีประโยชน์และคาดว่าจะช่วยแก้ปัญหาซึ่งมี 3 แนวทาง 
คือ 1) พิจารณาความคิดทั ้งหมด  (Consider all Ideas) ที ่คาดว ่าจะมีผลในการแก้ป ัญหาใน
สถานการณ์นั้น 2) มีความจงใจและเปิดเผย (Deliberate and Explicit) เป็นการประเมินความคิด
อย่างระมัดระวัง ชัดเจน และสามารถอธิบายเหตุผลความคิดที่คิดขึ้น และ 3) การพิจารณาสิ่งใหม่ 
(Consider Novelty) เลือกทางเลือกที ่มีพลังในการแก้ปัญหา คือเป็นความคิดริเริ ่ม และมีความ
เหมาะสมกับสถานการณ ์
                      2.2 ขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Lewin & Reed 
                      ล ักษณะการแก ้ป ัญหาอย ่างสร ้างสรรค ์ตามแนวค ิดของ  Lewin & Reed 
ประกอบด้วย 3 องค์ประกอบหลักคือการพร้อมที่จะเข้าใจปัญหา การกำหนดแนวทางการแก้ปัญหา
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และการดำเนินตามแผนปฏิบัติรวม 6 ขั ้นตอน ผู ้วิจัยขอนำเสนอองค์ประกอบและขั ้นตอนการ
แก้ปัญหาที่อยู่ในองค์ประกอบหลักดังนี้ 
                      องค์ประกอบที่ 1 การพร้อมที่จะเข้าใจปัญหา (Understand the Problem) ช่วย
สำรวจทางเลือกทั้งหมด ตีความว่าปัญหานั้นเป็นอย่างไร และการกำหนดวัตถุประสงค์การแก้ปัญหา 
โดยมี 3 ขั้นตอน คือ 
                      ขั้นตอนที่ 1 การสร้างโอกาสในการค้นหาปัญหาและเข้าใจความต้องการในการ
แก้ปัญหา (Opportunity Finding) หมายถึง การมีโอกาสในการบอกถึงปัญหาและเข้าใจความ
ต้องการแก้ปัญหาจากสถานการณ์ เพ่ือให้เข้าใจปัญหา เป็นการช่วยให้เข้าใจความต้องการได้ดีขึ้น มี 2 
ระยะคือ 1) ระยะสร้าง คือเป็นการคิดว่าสถานการณ์ปัญหาจะไม่เกิดขึ้นเมื่อมีสิ่งที่ต้องการ  (Wish 
Statement) 2) ระยะปรับ คือจัดกลุ่มความต้องการ (Highlighting) ที่กำหนดในระยะสร้างให้เป็น
หมวดหมู่ (Process of Cluster) บรรยายความต้องการใหม่ที่สะท้อนให้เห็นความจำเป็นของความ
ต้องการ มีลักษณะที่จะนำไปใช้ในการแก้ปัญหาได้สำเร็จ 
                      ขั้นตอนที่ 2 การค้นหาข้อมูลของปัญหา (Data Finding) คือการค้นหาข้อมูลหรือ
สิ่งที่เกี่ยวข้องในการแก้ปัญหาได้สำเร็จได้แก่ 1) ระยะสร้าง เป็นการรวบรวมความจริง ความต้องการ 
ข้อสังเกต การวางแผน และความคิดเกี่ยวกับปัญหา จากหลายแหล่งข้อมูลให้มากที่สุด 2) ระยะปรับ 
เป็นการนำข้อมูลของแก้ปัญหามาสร้างประโยคเพ่ือให้เห็นความสัมพันธ์ของการเกิดปัญหา 
                      ข ั ้นตอนที่ 3 การค้นหาปัญหา (Problem Finding) เป ็นการจำแนกปัญหาที่
จำเป็นต้องแก้ไขและสร้างวิธีการแก้ปัญหาที่เป็นไปได้จำนวนมาก กำหนดกรอบของปัญหา (Framing 
Problem) เพื่อนำไปสู่การสร้างวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย ได้แก่ 1) ระยะสร้างเป็นการสร้าง
ปัญหาในหลายมุมมอง ทั้งคำศัพท์ การปรับโครงสร้าง และการปรับกรอบปัญหาใหม่ในหลายๆ วิธี 2) 
ระยะปรับ ใช้การมีส่วนร่วมบรรยายปัญหาทั้งหมดในระยะสร้าง โดยการเปลี่ยนกันบรรยายปัญหาใน
กลุ่ม หรือการเน้นความสำคัญของวิธีการแก้ปัญหาที่คาดว่าจะนำไปแก้ปัญหา 
                      องค์ประกอบที ่2 การกำหนดแนวทางในการแก้ปัญหา 
                      ขั ้นตอนที่ 4 การค้นหาแนวคิดในการแก้ปัญหา (Idea Finding) คือการสร้าง
ความคิด ทางเลือก วิถีทาง และวิธีการ สำหรับแก้ปัญหา โดยการเพิ่มทางเลือก และแนวปฏิบัติ 
(Guideline) ค้นหาแนวคิดในการแก้ปัญหา เป็นการสำรวจ หรือค้นหาความคิด เพื ่อช่วยขยาย
ความคิด และเพื่อเอาชนะข้อจำกัดในการแก้ปัญหา ได้แก่ 1) ระยะสร้างเป็นการคิดวิธีการแก้ปัญหา 
ที่มีความหลากหลายมาใช้เพื่อสร้างทางเลือกในการแก้ปัญหา 2) ระยะปรับ เป็นการเน้นความสำคัญ
ของทางเลือกหรือความคิดที่มั่นใจว่าจะนำไปแก้ปัญหาในระยะสร้างมาบันทึกไว้  เพื่อพัฒนาเกณฑ์ใน
ขั้นตอนการค้นหาทางเลือกในการแก้ปัญหาต่อไป 
                      องค์ประกอบที ่3 การดำเนินตามแผนปฏิบัติ 
                       ขั ้นตอนที่ 5 การค้นหาทางเลือกในการแก้ปัญหา (Solution Finding) คือการ
วิเคราะห์ วิจารณ์ และประเมินค่าทางเลือก ที่สร้างในขั้นตอนการค้นหาแนวคิดในการแก้ปัญหาที่คาด
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ว่าจะมีโอกาสประสบความสำเร็จมากที่สุด พัฒนา ยอมรับและใช้เกณฑ์ที่จำแนกความคิดที่จะนำไปสู่
แผนปฏิบัติ (Action Plan) ได้แก่ 1) ระยะสร้าง เป็นประเมินทางเลือกตามวิธีการคือ เลือกเฉพาะ
ทางเลือกที่มีผลต่อการแก้ปัญหามากที่สุด แต่ละทางเลือกไม่เป็นส่วนประกอบของทางเลือกอ่ืน เขียน
แต่ละทางเลือกให้เป็นวลีที่ใช้คำ โดยให้อัตราส่วนประมาณค่า 2 อันดับ คือ คะแนน 1 ในทางเลือกที่
เห็นด้วย และคะแนน 0 ในทางเลือกท่ีไม่เห็นด้วย และทดลองให้เหตุผลหรือวิเคราะห์วิจารณ์ทางเลือก 
โดยประเมินค่าแต่ละทางเลือกเทียบกับแต่ละเกณฑ์ ของหลักในการคิดเพื่อแก้ปัญหาคือ แนวทาง 
TRACS” ประกอบด้วย เวลา (Time) ทรัพยากร (Resource) การยอมรับ (Acceptable) ต้นทุน 
(Cost) พื้นที่ (Space) 2) ระยะปรับ ในขั ้นตอนที่ 5 นี้จะให้ความสำคัญกับระยะปรับซึ่งเป็นการ
ประเมินค่าทางเลือก และจัดลำดับความสำคัญของทางเลือก 
                       ขั ้นตอนที่ 6 การค้นหาการยอมรับ (Acceptance finding) เป็นการค้นหาสิ่ง
สนับสนุน หรือสิ่งต่อต้านทางเลือก หรือความคิดเห็นเกี่ยวกับการแก้ปัญหาที่มีอยู่ได้แก่ 1) ระยะสร้าง 
ทำโดยตรวจสอบแผนการดำเนินการในมุมมองที่แตกต่าง ในวิธีการที่หลากหลาย จากการนำทางเลือก
ที ่ได้จากขั ้นตอนที่ 5 มาค้นหาสิ ่งสนับสนุน หรืออุปสรรคให้มากที่สุด 2) ระยะปรับเป็นการวาง
แผนการดำเนินการหรือแนวปฏิบัติในการแก้ปัญหาโดยการระบุกิจกรรมการแก้ปัญหา 
             3. แนวคิดของ Parnes 
              Osborn ได้พัฒนาการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในปี ค.ศ. 1950 และพัฒนาแนวความคิด
เกี่ยวกับการแก้ปัญหาให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้นในปี ค.ศ. 1960 ซึ่งเป็นที่รู้จักกันในนามการระดมสมอง 
(Brainstorming) โดยแรกเริ่มข้ันตอนการแก้ปัญหาของ Osborn ประกอบด้วย 3 ขั้นตอนคือ 1) การ
ค้นพบข้อเท็จจริง (Fact Finding) ประกอบด้วยการระบุปัญหาและการเตรียมการ 2) การค้นพบ
แนวความคิด (Idea Finding) ประกอบด้วยการคิดและการพัฒนาความคิด 3) การค้นพบวิธ ีการ
แก้ปัญหา (Solution Finding) ประกอบด้วยการประเมินและการปรับใช้ หลังจากที่ Osborn ได้
เสียชีวิตลง Parnes ได้พัฒนาการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มาใช้กับนักเรียนในโรงเรียนโดยเพ่ิม
ขั้นตอนการสร้างการยอมรับ (Acceptance-Finding) โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
                 3.1 ลักษณะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Parnes 
                 การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ Parnes มีโครงสร้างการจินตนาการ Parnes เน้น
การคิดหาทางเลือกหลายๆ แบบก่อนที่จะเลือกเพื่อนำไปใช้แก้ปัญหา ซึ่งมีจุดหมายเพื่อให้บุคคลผู้
แก้ปัญหาตั้งต้นจากความยุ่งเหยิงหรือความสับสน ไปสู่การแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพและพัฒนา
พฤติกรรมความสร้างสรรค์ ได้แก่ การให้บุคคลใช้ความรู้ จินตนาการและการประเมินสิ่งเร้าต่างๆ ทั้ง
ภายในและภายนอก ในการผลิตความคิดใหม่ การเขียนรายงาน การวางแผนที่มีคุณค่า Parnes ระบุ
ว่า ความสร้างสรรค์เป็นพฤติกรรมที่ฝึกฝนและเรียนรู้ได้  ความคิดสร้างสรรค์ไม่ใช่ลักษณะที่มาแต่
กำเนิดและคงที่ มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์ท่ีแตกต่างกันมากบ้างน้อยบ้างตามความแตกต่างระหว่าง
บุคคล และสามารถฝึกหรือพัฒนาได้ ดังนั้นรูปแบบของการเรียนต้องมีการฝึกฝน ได้เรียนรู้จาก
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ตัวอย่างและการให้มีโอกาสได้ใช้ในชีวิตประจำวัน โดยคิดว่าความรู้เป็นสิ่งที่ทำให้คนมีความสร้างสรรค์ 
คนเราจะมีความสร้างสรรค์โดยปราศจากความรู้ไม่ได้ (Maker.  1982 citing Parnes. 1976) 
                 3.2 ขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Parnes 
                 แนวคิดของ Parnes และคณะ (Davis.  1983 : 41-44 citing Parnes : 1976; Maker.  
1982 citing Parnes.  1976) กล่าวถึงกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งแบ่งออกเป็น 5 
ขั้นตอนดังนี้ 
                 ขั้นที่ 1 การค้นหาความจริง (Fact Finding) ในขั้นนี้เมื่อเกิดปัญหาทำให้เกิดความวิตก
กังวล ต้องรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับสถานการณ์ที่แสดงถึงปัญหาที่เกิดขึ้น  เพื่อทำให้ทราบว่าปัญหานั้น
คืออะไร มีปัญหามากน้อยแค่ไหน 
                 ขั้นที ่2 การค้นหาปัญหา (Problem Finding) เมื่อได้ข้อมูลเกี่ยวกับสถานการณ์ที่แสดง
ถึงปัญหาแล้ว ในขั้นนี้จะพิจารณาประเด็นปัญหาหลาย ๆ ด้าน และผูกเป็นคำถาม เพื่อทำให้มองเห็น
ความเป็นไปได้หลายๆ ทาง ให้ได้มากที่สุด แล้วเลือกคำถามที่สำคัญที่จะนำมาแก้ไข 
                 ขั้นที่ 3 การค้นหาวิธีแก้ปัญหา (Idea Finding) ในขั้นนี้เป็นการระดมความคิดเพื่อหา
วิธีการแก้ปัญหาจากคำถามที่เลือกไว้ ออกมาให้ได้มากที่สุด โดยยังไม่มีการประเมินความเหมาะสม
ของวิธีการแก้ปัญหา 
                 ขั้นที่ 4 การค้นหาคำตอบ (Solution Finding) คือการพิจารณาคัดเลือกวิธ ีการที่
เหมาะสมที่สุดจากวิธีการแก้ปัญหาที่คิดได้ในขั้นการค้นหาวิธีแก้ปัญหา  โดยจะต้องหาหลักเกณฑ์ใน
การเลือก เมื่อได้เกณฑ์ท่ีเหมาะสมแล้ว นำเกณฑ์นั้นไปประเมินเพ่ือคัดเลือกวิธีการที่เหมาะสมที่สุด 
                 ขั ้นที่ 5 การค้นหาคำตอบที ่เป็นที ่ยอมรับ  (Acceptance Finding) เป็นการนำเอา
วิธีการที่เหมาะสมที่สุดจากขั้นที่ 4 มาพิสูจน์ให้เห็นว่าสามารถนำไปใช้ได้จริง รวมทั้งการเผยแพร่
ความคิดนั้นให้ผู้อื่นลองปฏิบัติเพื่อให้เป็นที่ยอมรับ 
             4. แนวคิดของ D’Zurrilla 
              แนวคิดการแก้ปัญหาของ D’Zurrilla เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาทางสังคม 
(Social Problem Solving) พัฒนามาจากการบำบ ัดโดยว ิธ ีการแก้ป ัญหา  (Problem solving 
Therapy) เป็นกระบวนการรู้คิดเชิงพฤติกรรม (Cognitive –Behavioral Process) เป็นองค์ประกอบ
ที่สำคัญอย่างหนึ่งของความสามารถทางสังคม (Social Competence หรือ Ability) 
                 4.1 ลักษณะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ D’Zurrilla 
                 D’Zurrilla และคนอื ่นๆ (อรพินทร์ ชูชม; อัจฉรา สุขารมณ์; อุษา ศรีจินดารัตน์ .  
2549 : 15-16 อ้างอิงจาก D’Zurrilla, Nezu & Maydeu– Olivares.  2001) อธิบายแนวคิดของ
กระบวนการพ้ืนฐานในการแก้ปัญหาไว้ว่ามี 5 กระบวนการได้แก่ ตัวปัญหา นิยามปัญหา หาทางเลือก
ต่างๆ ตัดสินใจ นำการแก้ปัญหาไปใช้และตรวจสอบ และเสนอองค์ประกอบพ้ืนฐาน 3 องค์ประกอบที่
สำคัญในการแก้ปัญหาทางสังคม โดยองค์ประกอบแรก ได้แก่ กระบวนการแก้ปัญหา องค์ประกอบที่
สองและสามได้แก่บริบทของบุคคลและสังคม ตามแนวคิดนี้ความมุ่งหมายในการแก้ปัญหาทางสังคม
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จึงประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 องค์ประกอบ ได้แก่ การมุ่งแก้ปัญหา-หลีกเลี่ยง ความมั่นใจในการ
แก้ปัญหา และการควบคมุตนเอง โดยที่การมุ่งแก้ปัญหา-หลีกเลี่ยง เกี่ยวข้องกับแนวโน้มที่บุคคลใช้ใน
การแก้ปัญหาหรือหลีกเลี่ยงปัญหา คิดค้นหาคำตอบและประเมินผลตามกระบวนการแก้ปัญหาที่เสนอ
มาแล้ว ดังนั ้นการแก้ปัญหาของ D’Zurrilla น่าจะเป็นวิธ ีหนึ ่งในการช่วยในการปรับเปลี ่ยน
แนวความคิดอย่างเป็นขั้นตอนจากความคิดด้านลบที่มีต่อตนเองต่อสิ่งแวดล้อมหรือโลก และอนาคต 
ไปสู่ความคิดด้านบวก (พัชรี วัฒนาเมธี; หรรษา เศรษฐบุปผา; ขวัญพนมพร ธรรมไทย.  2551 : 124 
อ้างอิงจาก D’Zurilla.  1988) การบำบัดโดยการแก้ปัญหาอยู่ภายใต้ข้อตกลงว่าด้วยลักษณะทางจิตที่
ประกอบด้วย ความเครียดและความวิตก เป็นตัวจัดการปัญหาในชีวิตของบุคคล  (Carvalho & 
Hopko.  2009 : 264) การแก้ปัญหาทางสังคมในเชิงของการสอนประกอบด้วยการสอนกฎเกณฑ์ทาง
ภาษาเพ่ือบอกให้เขาทราบว่า 1) ถอดรหัสหรือจำแนกตัวกระตุ้นทางสังคม 2) ระบุทางเลือกพฤติกรรม
ทางสังคมและตัดสินว่าสิ่งใดที่เหมาะสมในการแก้ไขสถานการณ์ด้วยตนเอง 3) การทำพฤติกรรมทาง
สังคม 4) ประเมินประสิทธิภาพของพฤติกรรมทางสังคมนั้น    (O’ Reilly et al. 2008) ความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางสังคมจึงเป็นความสามารถของบุคคลในการแก้ปัญหาในทางสร้างสรรค์  มอง
ปัญหาอย่างท้าทาย เชื่อมั่นว่าตนเองสามารถแก้ปัญหาได้และควบคุมตนเองได้เพื่อที่จะได้แก้ปัญหา
ด้วยความรอบคอบและสมบูรณ์ 
                 4.2 ขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ D’Zurrilla นั้น เขากล่าวว่า
การฝึกทักษะการแก้ปัญหา (Problem Solving Therapies) เป็นการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมโดยฝึกให้
มีทักษะการเผชิญปัญหา เป็นการปรับเปลี ่ยนพฤติกรรมทางปัญญาที ่เช ื ่อว่าเมื ่อปรับเปลี ่ยน
กระบวนการทางปัญญา จะมีผลทำให้พฤติกรรมเปลี่ยนแปลงด้วย โดยมีขั้นตอนดังนี้ (D’Zurilla & 
Goldfried.  1971 : 107-126; D’Zurilla & Nezu.  1982 : 201-274) 
                 1. ขั้นแนะนำกระบวนการแก้ปัญหา (General Orientations) เพื่อให้บุคคลได้ไวต่อ
ปัญหา มีความคาดหวังทางบวกและมีความพยายามในการแก้ปัญหา ในขั้นนี้บุคคลจะได้รับการฝึกให้
ใช้ความรู้สึกและพฤติกรรมที่ไม่ประสบความสำเร็จเป็นสิ่งที่กระตุ้นให้ระลึกถึงปัญหาที่เกิดกับตนเอง 
เนื ่องจากความเชื ่อเป็นสิ ่งแรกของการตั ้งต้นที ่จะทำงาน  และมีกิจกรรมฝึกการเสนอรูปแบบที่
เหมาะสมหรือไม่เหมาะสมในการแก้ปัญหา รูปแบบที่เหมาะสมทำได้โดยสร้างแนวคิดว่าปัญหาที่เผชิญ
เป็นปัญหาที่สามารถแก้ไขได้ การคิดว่าปัญหาเป็นสิ่งที่ท้าทาย มองถึงเป้าหมายในการแก้ปัญหา และ
กล้าเผชิญหน้ากับปัญหา มองว่าการแก้ปัญหานั้นเป็นสิ่งที่ต้องใช้เวลาและความพยายามในการแก้ไข 
ในขั้นตอนนี้มีกระบวนการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมทางปัญญา ในกรณีที่ผู้แก้ปัญหานั้นมีความคิดที่ไม่
เหมาะสม โดยอาจจะใช้การสอนตนเอง หรือการผ่อนคลายความวิตกกังวลได้ 
                2. ขั ้นนิยามปัญหา (Problem Definition) ขั ้นตอนนี ้เพื ่อให้บุคคลรู ้จ ักกับปัญหา 
รวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับปัญหานั้นๆ ตั้งเป้าหมายต่อการแก้ปัญหาที่เป็นรูปธรรมเฉพาะเจาะจง และมี
ความเป็นไปได้ และนอกจากนี้ยังเน้นให้มีการเชื่อมโยงเหตุและผลของปัญหาด้วย  กล่าวคือเป็นการ
พิจารณาว่าลำดับความสำคัญของปัญหาทั้งหมดที่เกิดขึ้น แล้วระบุปัญหาที่แท้จริง โดยองค์ประกอบ
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ของการแก้ปัญหาอาจมี 2 ลักษณะคือ 1) เน้นการจัดการที่ตัวปัญหา คือเน้นการแก้ไขตัวปัญหาให้
ประสบผลสำเร็จและ 2) การจัดการกับอารมณ์ที่มีต่อปัญหาและการแก้ปัญหานั้น  โดยการแก้ไขจะ
เน้นอารมณ์ของผู้แก้ปัญหาที่มีต่อสถานการณ์ที่เป็นปัญหานั้น 
                3. ขั้นสร้างทางเลือกในการแก้ปัญหา (General of Alternative) เป็นการสร้างทางเลือก
ในการแก้ปัญหาให้มากที่สุดโดยอยู่ภายใต้กฎเกณฑ์คือ ทางเลือกการแก้ไขนั้นต้องมีความสัมพันธ์กับ
เป้าหมายของการแก้ปัญหา และทางเลือกนั้นจะต้องมีความเฉพาะเจาะจงโดยใช้หลักการคิดให้มี
ปริมาณทางเลือกมากที่สุดและไม่คำนึงถึงว่าความคิดนั้นได้มาโดยวิธีใด  ในขั้นนี้จะกระตุ้นให้คิดด้วย
ตนเอง โดยยังไม่บอกแหล่งข้อมูลอื่นในทันที ไม่ตัดสินความคิดทันที 
                4. ขั้นตัดสินใจเลือก (Decision Making) เป็นขั้นของการประเมินทางเลือกการแก้ปัญหา
ที่สร้างไว้ โดยพิจารณาจากเกณฑ์การเลือกวิธีการแก้ปัญหา 4 ประการคือ การไตร่ตรองวิธีการเลือก 
การมีสภาวะทางอารมณ์ที่ดี จำนวนและความพยายามที่ใช้ในการแก้ปัญหา และการมีสภาวะที่ดีทั้ง
ส่วนตัวและทางสังคม จะช่วยให้ไปสู่เป้าหมายที่ได้รับผลทางบวกมากที่สุด รวมทั้งการคาดคะเนว่าจะ
เกิดผลทางบวกและทางลบจากการแก้ปัญหาอย่างไร 
                5. ขั้นการตรวจสอบทางเลือก (Verification) เพื่อประเมินผลลัพธ์ที่ได้จากการเลือก
วิธีการแก้ปัญหาในขั้นตัดสินใจเลือก ตรวจสอบประสิทธิภาพหรือประโยชน์ของทางเลือกโดยมี
องค์ประกอบที่สำคัญ 4 ประการคือ 
                    5..1 การสร้างทางเลือกที ่สมบูรณ์หรือการลงมือปฏิบัติให้ประสบความสำเร็จ 
(Solution Implementation) คือการทำตามแผนที่วางไว้ 
                    5.2 การกำกับตนเอง (Self-Monitoring) คือการสังเกตและบันทึกพฤติกรรมการ
แก้ปัญหาของตน ทำให้ได้ข้อมูลย้อนกลับเพ่ือเป็นแนวทางในการวางแผนต่อไป 
                    5.3 การประเมินตนเอง (Self-Evaluation) เป็นการนำผลการบันทึกการสังเกตมา
เปรียบเทียบกับเป้าหมายหรือเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
                     5.4 การเสริมแรงตนเอง (Self-Reinforcement) เกิดขึ้นเมื่อผลการประเมินตนเอง
เป็นไปตามเป้าหมาย  
                  การบำบัดแบบแก้ปัญหาสามารถใช้กับบุคคลที่กำลังเผชิญปัญหาอยู่ในขณะนั้น หรือใช้
ในการฝึกให้กับบุคคลทั่วไปที่ยังไม่เผชิญกับปัญหาใดๆ  เพื่อให้มีทักษะการแก้ปัญหาและเผชิญกับ
ปัญหาได้ในอนาคต (สมโภชน์ เอี่ยมสุภาษิต.  2549 : 323) บุคคลที่มุ่งแก้ปัญหานั้น โดยทั่วไปจะมอง
ปัญหาไปในทางบวกเป็นเรื่องท้าทาย และหาวิธีการแก้ปัญหาอย่างสมเหตุสมผลในทางสร้างสรรค์  
ส่วนบุคคลที่หลีกเลี่ยงปัญหาหรือมองปัญหาไปในทางลบนั้น จะเห็นว่าปัญหานั้นเป็นภัยต่อสุขภาวะ 
มองปัญหาว่า ไม่สามารถแก้ไขและจะมีพฤติกรรมหลีกหนีปัญหาส่วนความม่ันใจในการแก้ปัญหา เป็น
ความมั่นใจของบุคคลที่คิดว่า ตนเองสามารถแก้ปัญหาได้ และการควบคุมตนเป็นความสามารถที่จะ
ใช้การควบคุมอารมณ์และพฤติกรรมระหว่างกระบวนการแก้ปัญหาได้ เพื่อที่จะแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิผล นอกจากนี้บุคคลจะต้องทราบว่าปัญหาที่เกิดขึ้นกับตนเองนั้นคือปัญหาอะไร  มองเห็น

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



   74 

สาเหตุของปัญหาที่เกิดขึ้นมองปัญหาเป็นสิ่งท้าทาย เกิดความอดทน และมีความพยายามว่า ตนเอง
สามารถที่จะไขปัญหานั้นได้ ทำให้คิดหาทางเลือกในการแก้ปัญหาของตนเอง เมื่อมีความสามารถใน
การแก้ปัญหาแล้วจะทำให้คุณภาพชีวิตดีขึ้น (อรพินทร์ ชูชม; อัจฉรา สุขารมณ์; และอุษา             ศรี
จินดารัตน์.  2549 : 47) เมื่อได้ฝึกทักษะการแก้ปัญหาแล้วมีผลทำให้ลดความเครียดได้ (พัชรี วัฒนา
เมธี; หรรษา เศรษฐบุปผา; และขวัญพนมพร ธรรมไทย.  2551 : 122) และมีงานวิจัยหลายเรื่องที่
แสดงออกให้เห็นถึงประสิทธิภาพของการบำบัดโดยการแก้ปัญหาในการจัดการความเครียดในบุคคล  
(Carvalho & Hopko.  2009 : 264) และยังมีประโยชน์ในการพัฒนาความคิดของบุคคลได้เช่น 
มุทิตา หวังคิด (2547) ได้นำกระบวนการแก้ปัญหามาพัฒนาจิตสาธารณะของนักเรียนโดยใช้ขั้นตอน
ตามแนวทางของ D’Zurrilla มากำหนดโปรแกรมการพัฒนาพบว่านักเรียนที่ได้รับโปรแกรมการฝึก
การแก้ปัญหาตามแนวทางของ D’Zurrilla นั้นมีจิตสาธารณะสูงกว่านักเรียนที่ไม่ได้รับการฝึกอย่างมี
นัยสำคัญ ส่วนพัชรี วัฒนาเมธี (2550) ได้นำขั้นตอนการแก้ปัญหาตามแนวทางของฮาร์เวอร์แคมพ์
และคณะ (ที่ปรับปรุงจากแนวทางของ D’Zurrilla) ซึ่งมี 7 ขั้นตอน ได้แก่ การกำหนดปัญหา การ
กำหนดวัตถุประสงค์ การหาทางเลือกในการแก้ปัญหา การตัดสินใจแก้ปัญหา การประเมินและเลือก
ทางเลือกในการแก้ปัญหา การลงมือแก้ปัญหา และการประเมินผล มาบำบัดความเครียดของบุคคล
พบว่ามีผลทำให้ลดความเครียดได้ 
             5. แนวคิดของ Wallas 
              แนวคิดการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ Wallas นี้เป็นหลักคิดที่มีชื่อเสียงที่สุดของการ
สร้างไอเดียของบุคคล (รังสรรค์ เลิศในสัตย์.  2551 : 19)  
                 5.1 ลักษณะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Wallas 
                 การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Wallas เน้นการสร้างความคิดในระดับ
บุคคลเช่นเดียวกับแนวคิดของ Osborn กล่าวได้ว่าการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เกิดจากความสนใจ
หรือเกิดความสงสัยขึ้นในจิตใจขณะปฏิบัติงานอยู่ กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามแนวคิด
ของ Wallas อาจจะใช้ไม่ครบก็ได้ ขึ้นอยู่กับความชัดเจนของปัญหา ถ้าปัญหาไม่ชัดเจนแล้วจะต้องใช้
ทุกขั้นตอน แต่ถ้าปัญหามีความชัดเจนแล้วอาจจะใช้ไม่กี่ข้ันตอนก็ได้ (Helie & Sun, 2008) 
                5.2 ขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Wallas 
                แนวคิดของ Wallas (Starko.  2001 : 25 citing Wallas, 1962) เสนอกระบวนการคิด
สร้างสรรค ์4 ขั้น คือ 
                1. ขั ้นเตรียม (Preparation) เป็นขั ้นจัดกลุ ่มปัญหา และทำความเข้าใจกับปัญหา 
รวบรวมข้อมูลต่างๆ เช่น ข้อมูลเกี่ยวกับการกระทำ หรือข้อมูลที่เป็นข้อเท็จจริง แล้วทำการวิเคราะห์
หลายมุมมอง จากนั้นจึงคิดถึงประเด็นหลักของปัญหาอย่างแท้จริง หรือการคิดอย่างรอบคอบ 
                2. ขั้นฟักตัวของความคิดหรือขั้นบ่มเพาะความคิด (Incubation) เป็นขั้นที่รวบรวม
ความคิดและหาความสัมพันธ์ของข้อมูลที่มีอยู่ ปล่อยความคิดไว้เงียบๆ โดยทำกิจกรรมอื่นๆ ที่ไม่
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เกี่ยวข้องกับปัญหา แต่จิตใต้สำนึกยังคงทำงานหรือคิดวิธีแก้ปัญหาอยู่ภายในจิตใจ โดยที่บุคคลนั้นไม่
รู้ตัว อย่าเพิ่งรีบหาทางแก้ไขปัญหาอย่างเร่งรัด 
                3. ขั ้นความคิดกระจ่างชัดหรือขั ้นประกายความคิด  (Illumination) เป็นขั ้นเรียบ
เรียงความสัมพันธ์ต่างๆ เข้าด้วยกันมองเห็นทางแก้ปัญหาได ้
                4. ขั้นทดสอบความคิดและพิสูจน์ให้เห็นจริง (Verification) เป็นขั้นตรวจสอบความคิด 
ผลที่ได้และความเหมาะสมของการแก้ปัญหา 
             6. แนวคิดของ Guilford 
                 6.1 ลักษณะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Guilford (1967 : 313) ได้
เสนอทฤษฎีโครงสร้างของปัญญาว่าประกอบด้วย 3 มิติ คือมิติกระบวนการ มิติของเนื้อหา และมิติ
ของผลผลิต และความสามารถด้านการคิดแก้ปัญหาเป็นผลที่เกิดจากการปฏิสัมพันธ์ระหว่างมิติทั้ง
สามในโครงสร้างทางสติปัญญา และเขาได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างทฤษฎีโครงสร้างทางสติปญัญา 
(The Structure of Intellect) กับขั ้นตอนการคิดแก้ปัญหาของดิวอี ้แล้วสรุปว่า  ขั ้นตอนในการ
วิเคราะห์ปัญหามีความสามารถทางด้านความรู้ (Cognition) ขั ้นในการเสนอวิธีการแก้ปัญหามี
ความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกับการคิดแบบเอกนัยและแบบอเนกนัย (Convergent and Divergent) ส่วน
ขั้นตอนในการตรวจสอบผลลัพธ์ มีความสัมพันธ์กับความสามารถทางด้านประเมินค่า (Evaluation) 
(Guilford.  1971 : 104) 
                 6.2 ขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Guilford 
                 แนวคิดของ Guilford (1971 : 130) เสนอขั้นตอนการคิดแก้ปัญหาดังนี้ 
                 ขั้นตอนที่ 1 ขั้นเตรียมการ (Preparation) คือการรับรู้และการเข้าใจปัญหา ต้องเข้าใจ
และรับรู้ก่อนว่าปัญหานั้นคืออะไร เป็นปัญหาที่แท้จริงของเหตุการณ์ใด 
                 ขั้นตอนที่ 2 ขั้นวิเคราะห์ปัญหา (Analyze) คือการระบุแจกแจงลักษณะของปัญหาที่
เกิดขึ้นโดยการพิจารณาว่าปัญหามีองค์ประกอบอะไรบ้าง สิ่งใดบ้างที่ทำให้เกิดปัญหา ตั้งคำถามกับ
ตนเองถึงแนวทางท่ีจะช่วยให้พบทางออก แยกแยะระหว่างข้อมูลที่ไม่จำเป็นและจำเป็น 
                 ขั้นตอนที่ 3 เสนอแนวทางในการแก้ปัญหา (Production) คือการหาวิธีการแก้ปัญหาที่
ตรงกับสาเหตุออกมาในรูปของวิธีการปฏิบัติ การรวมรวมข้อเท็จจริงต่างๆ เพื่อตั้งสมมุติฐานรวมทั้ง
การพิจารณาแหล่งข้อมูล 
                 ขั้นตอนที่ 4 การตรวจสอบผล (Verification) เป็นขั้นตอนที่มีการเสนอเกณฑ์ต่างๆ ใน
การตรวจสอบผลลัพธ์ที่ได้จากการนำเสนอวิธีการในแก้ปัญหา โดยต้องมีการปรับปรุงเพื่อให้ไดว้ิธีการ
แก้ปัญหาที่ดีที่สุดมาใช้ในการแก้ปัญหา 
                 ขั้นตอนที่ 5 การนำไปประยุกต์ใหม่ (Reapplication) คือการนำวิธีการแก้ปัญหาที่
ถูกต้องไปใช้ในโอกาสต่อไปเมื่อประสบปัญหาที่มีลักษณะเดียวกัน 
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             7. แนวคิดของ Krulik and Rudnick 
              กลุ่มเป้าหมายที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ใช้นักเรียนในโรงเรียนที่ ส่งเสริมความสามารถทาง
วิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ แต่อย่างไรก็ตาม ธรรมชาติของสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์มีส่วนที่
คล้ายกับสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ผู้วิจัยจึงนำเสนอแนวทางการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ใน
รายวิชาคณิตศาสตร์ดังนี้ 
                 7.1 ลักษณะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Krulik and Rudnick 
                 Krulik and Rudnick (1996 : 3-6) เสนอมุมมองต่อปัญหาว่าเป็นสถานการณ์ ตัวเลข 
หรือสิ่งอื่นๆ ที่บุคคลหรือกลุ่มเผชิญและคิดว่าจะต้องแก้ไข การแก้ปัญหาสามารถฝึกฝนให้เกิดได้ โดย
แต่ละขั ้นตอนเป็นเสมือนแผนที่เส้นทางให้เดินไปสู ่เป้าหมายแต่บุคคลสามารถที่จะดำเนินการ
แก้ปัญหากลับไปกลับมาได้ โดยเงื่อนไขหรือเกณฑ์การตัดสินว่าอะไรเป็นปัญหานั้นมีแนวคิด 3 อย่าง
คือ เงื ่อนไขแรกบุคคลสามารถบรรลุเป้าหมายที่ชัดเจนในสภาพการณ์นั้นๆ  เงื ่อนไขที่สองต้องมี
อุปสรรคในการบรรลุเป้าหมายนั้น และเงื่อนสุดท้ายคือเงื่อนไขแรกและสองจะเป็นสิ่งที่บังคับให้บุคคล
หาวิธีการแก้ปัญหาได้สำเร็จ 
                 7.2 ขั้นตอนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Krulik and Rudnick 
                 Krulik and Rudnick (1996 : 5-6) ได ้ เสนอข ั ้นตอนสำหร ับการแก้ ป ัญหาทาง
คณิตศาสตร์ไว้ 5 ขั้นได้แก่ 
                 1. การอ่านและคิด (Read & Think) ในขั้นนี้ปัญหาจะถูกวิเคราะห์โดยเริ่มจากการคิด
เชิงวิพากษ ์(Critical Thinking) ตรวจสอบและประเมินข้อมูล อธิบาย และทำความเข้าใจกับหลักฐาน 
ระบุปัญหาออกมาเป็นภาษาเขียน เชื่อมโยงประสบการณ์กับปัญหา โดยกิจกรรมของขั้นนี้ได้แก่การ
ระบุข้อเท็จจริงและปัญหา การทบทวน อธิบายสถานการณ์และมุมมองต่อสถานการณ์ 
                 2. การสำรวจและการวางแผน (Explore & Plan) ผู้แก้ปัญหาจะวิเคราะห์ข้อมูลและ
ตัดสินใจต่อปัญหาว่า มีข้อมูลที่เพียงพอต่อการทำความเข้าใจหรือยัง กำจัดสิ่งที่คิดว่าไม่ใช่ประเด็น
ของปัญหา ข้อมูลของปัญหาจะถูกจัดอยู ่ในรูปตาราง รูปภาพ แบบแผนโครงสร้างและมีการวาง
แผนการตอบคำถาม อาจจะใช้คำถามว่าข้อมูลเพียงพอหรือยัง มีจำนวนข้อมูลเท่าใด อย่างไรบ้าง 
เขียนโครงสร้าง 
                 3. การเลือกวิธีการแก้ปัญหา (Select a Strategy) โดยใช้กระบวนการกลุ่ม วิธีการ
แก้ไขอาจจะตั้งคำถามว่าเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสมอย่างไร  จะบอกนักเรียนว่าอย่างไร จะมี
ศาสตร์และศิลป์ในการแก้ปัญหาอย่างไรโดยอาจจะใช้วิธีการทำความเข้าใจรูปแบบของการแก้ปญัหา  
(Pattern Recognition) การทำงานย้อนกลับ (Working Backwards) การคาดการณ์และการทดสอบ 
(Guess and Test) การทดลองหรือเลียนแบบ (Experimentation or Simulation) การขยายออก 
(Reduction Expansion) การจัดลำดับรายละเอียด (Organized/Exhaustive /Listing) การอนุมาน
ตรรก (Logical Reduction) การจำแนกและความสำเร็จ (Divide and Conquer) การเขียนสมการ 
(Write an Equation) 
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                 4. การค้นหาและตอบคำถาม (Find & Answer) ใช้ทักษะทางคณิตศาสตร์ในการหา
และประมาณคำตอบ ใช้การคำนวณและเทคโนโลยี 
                 5. การสะท้อนและการขยาย (Reflect & Extend) ตรวจสอบว่าคำนวณถูกหรือไม่ เป็น
คำตอบหรือไม่ มีเหตุผลหรือไม่ เปรียบเทียบกับสิ่งที่คาดการณ์ไว้ การสร้างทางเลือกในการแก้ปญัหา 
การอ้างอิงไปสู่ภายนอก การอภิปรายการแก้ไขปัญหาและการสร้างความสนใจที่หลากหลายต่อปัญหา 
             8. แนวคิดของ Osborn  
              Alex Osborn (1953) ถือได้ว่าเป็นต้นกำเนิดของการสร้างรูปแบบการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์รูปแบบแรก โดย Osborn ผู้ค้นพบกับเพื่อนร่วมงานได้ร่วมกันก่อตั้งมูลนิธิการศึกษาการคิด
อย่างสร้างสรรค์ ได้พัฒนาต้นฉบับ CPS Version 1.0 ในหนังสือ Wake up your mind : 101 ways 
to develop creativeness ในปี ค.ศ.1952 ซึ่งม ี7 ขั้นตอน คือ  
              1. การกำหนดทิศทาง (Orientation) การชี้ให้เห็นปัญหาที่ชัดเจน  
              2. การเตรียมการ (Preparation) การเก็บรวบรวมข้อมูลที่เก่ียวข้อง  
              3. การวิเคราะห์ (Analysis) การนำข้อมูลทีเ่กี่ยวข้องมาศึกษาให้ชัดเจน  
              4. การตั้งสมมติฐาน (Hypothesis) การเลือกแนวทางในความคิดวิธีการ  
              5. การบ่มเพาะความคิด (Incubation) การทำให้ความคิดกระจ่างและชัดเจน  
              6. การสังเคราะห์ (Synthesis) การรวบรวมความคิดต่างๆ เข้าด้วยกัน  
              7. การตรวจสอบข้อเท็จจริง (Verification) การพิจารณาผลลัพธ์ของความคิดต่างๆ 
(Isaksen and Treffinger.  2004 : 68-70)  
               ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลเบื้องต้นเกี ่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรคส์ำหรับนักศึกษาในงานวิจัย ผู้วิจัยนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้ดังตารางที่ 2.2 
 
ตารางท่ี 2.2 ผลการวิเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

Osborn 
(1953)  

 

Wallas  
(1962) 

Guilford 
(1971) 

Parnes  
(1976) 

Krulik and 
Rudnick 
(1996) 

Lewin and 
Reed (1998) 

Treffinger 
and Isaksen 

(2004) 

D’Zurrilla 
(2001) 

ผลการ
วิเคราะห ์

1. การกำหนด
ทิศทาง 
(Orientation)  
 

1. ขั้นเตรียม 
(Preparation)  

1. ขั้นเตรียมการ 
(Preparation) 

1. การค้นหา
ความจริง 
(Fact Finding)  

1. การอ่าน
และคิด 
(Read & 
Think) 

1. การสร้าง
โอกาสในการ
ค้นหาปัญหา
และเข้าใจความ
ต้องการในการ
แก้ปัญหา 
(Opportunity 
Finding)  

1. การเข้า
ใจความท้าทาย 
(Understandi
ng the 
Challenges)  
1.1 การสร้าง
โอกาส 
(Constructing 
Opportunity)  
 

1. ขั้นแนะนำ
กระบวนการ
แก้ปัญหา 
(General 
Orientations) 

1. การเขา้ใจ
ปัญหา 
(Understand
ing the 
Problems) 
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ตารางท่ี 2.2 (ต่อ) 
Osborn 
(1953) 

 

Wallas 
(1962) 

Guilford (1971) Parnes 
(1976) 

Krulik and 
Rudnick 
(1996) 

Lewin and 
Reed (1998) 

Treffinger 
and Isaksen 

(2004) 

D’Zurrilla 
(2001) 

ผลการ
วิเคราะห ์

      1.2 การสำรวจ
ข้อมูล 
(Exploring 
Data 
1.3 การวาง
กรอบของ
ปัญหา 
(Framing 
Problems) 

  

 2. ขั้นฟักตัว
ของความคิด
หรือขั้นบ่ม
เพาะความคิด 
(Incubation) 

2. ขั้นวิเคราะห์
ปัญหา (Analyze) 

2. การค้นพบ
ปัญหา 
(Problem 
Finding) 

2. การสำรวจ
และการ
วางแผน 
(Explore & 
Plan) 

2. การค้นหา
ข้อมูลของ
ปัญหา (Data 
Finding) 

   

2. การ
เตรียมการ 
(Preparation)  
 

   3. การเลือก
วิธีการ
แก้ปัญหา 
(Select & 
Strategy) 

3. การค้นหา
ปัญหา 
(Problem 
Finding) 

2. การหา
ทางเลือกใน
การแก้ปญัหา 
(Generating 
Ideas) 

2. ขั้นนิยาม
ปัญหา 
(Problem 
Definition) 

2. การค้นหา
วิธีการ
แก้ปัญหา 
(Problem 
Finding) 

3. การวิเคราะห ์
(Analysis)  
 

3. ขั้นความคิด
กระจ่างชัดหรือ
ขั้นประกาย
ความคิด 
(Illumination)   

3. เสนอแนวทาง
ในการแก้ปัญหา 
(Production) 

3. การค้นหาวธิี
แก้ปัญหา 
(Idea Finding)  

4. การค้นหา
และตอบ
คำถาม (Find 
& Answer) 

 3. การ
เตรียมการ
แก้ปัญหา 
(Preparing for 
Action)  
3.1 การพัฒนา
วิธีการ
แก้ปัญหา 
(Developme
nt Solution)  
3.2 การสร้าง
การยอมรับ 
(Building 
Acceptance) 

3. ขั้นสร้าง
ทางเลือกใน
การแก้ปญัหา 
(General of 
Alternative) 

3. การ
เตรียมการ
แก้ปัญหา 
(Preparing 
for Action) 

4. การ
ตั้งสมมติฐาน 
(Hypothesis)  

       

5. การบ่มเพาะ
ความคิด 
(Incubation)  

       

6. การ
สังเคราะห์ 
(Synthesis) 

4. ขั้นทดสอบ
ความคิดและ
พิสูจน์ให้เห็น
จริง 
(Verification)  

4. การตรวจสอบ
ผล (Verification) 

4. การค้นหา
คำตอบ 
(Solution 
Finding)  

5. การ
สะท้อนและ
การขยาย 
(Reflect & 
Extend) 

4. การค้นหา
แนวคิดในการ
แก้ปัญหา 
(Idea 
Finding) 

 4. ขั้นตัดสินใจ
เลือก 
(Decision 
Making) 

4. การค้นหา
คำตอบ 
(Solution 
Finding) 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



   79 

ตารางท่ี 2.2 (ต่อ) 
Osborn 
(1953) 

 

Wallas 
(1962) 

Guilford (1971) Parnes 
(1976) 

Krulik and 
Rudnick 
(1996) 

Lewin and 
Reed (1998) 

Treffinger 
and Isaksen 

(2004) 

D’Zurrilla 
(2001) 

ผลการ
วิเคราะห ์

7. การ
ตรวจสอบ
ข้อเท็จจริง 
(Verification)  
 

 5. การนำไป
ประยุกต์ใหม ่
(Reapplication) 

5. การค้นหา
คำตอบที่เป็นที่
ยอมรับ 
(Acceptance 
Finding)  

 5. การค้นหา
ทางเลือกใน
การแก้ปญัหา 
(Solution 
Finding) 
6. การค้นหา
การยอมรับ 
(Acceptanc
e Finding) 

4. การวางแผน
การปฏิบัต ิ
(Planning for 
Approach)  
4.1 การ
ประเมิน
ภาระหนา้ที่ 
(Appraising 
Tasks)  
 
4.2 การ
ออกแบบ
กระบวนการ
แก้ปัญหา 
(Designing 
Process 

5. ขั้นการ
ตรวจสอบ
ทางเลือก 
(Verification) 
5.1 การสร้าง
ทางเลือกที่
สมบูรณ์ 
(Solution 
Implementa- 
tion 
5.2 การกำกับ
ตนเอง (Self-
Monitoring) 
5.3 การ
ประเมินตนเอง 
(Self-
Evaluation) 
5.4 การ
เสริมแรงตนเอง 
(Self-
Reinforceme
nt) 

5. การ
วางแผนการ
ปฏิบตัิ 
(Planning 
for 
Approach) 

 
จากตารางที่ 2.2 พบว่า กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งหมายถึง พฤติกรรมที่

แสดงถึงความรู้ความสามารถของนักศึกษาในการปฏิบัติตามกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
จะประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้  

1. การเข้าใจปัญหา (Understanding the Problems) หมายถึง พฤติกรรมในการทำ
ความเข้าใจกับสถานการณ์ที่เป็นปัญหา โดยจะต้องทำการสำรวจสถานการณ์หรือปัญหาให้เข้าใจมาก
ที่สุด จากการศึกษาข้อมูลที่เป็นรายละเอียดของสถานการณ์หรือปัญหาที่เกิดขึ้น เพื่อสามารถระบุถึง
ปัญหาที่เกิดข้ึนได้ ตลอดจนสามารถหาวิธีการที่เหมาะสมมาทำการแก้ไขได้ 

2. การค้นหาว ิธ ีการแก้ป ัญหา (Problem Finding) หมายถึง พฤติกรรมที ่แสดงถึง
ความสามารถในการค้นหาวิธีการในการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น โดยวิธีการแก้ไขนั้นจะต้องเป็นวิธีที่มีการ
ใช้ความคิดสร้างสรรค์มาช่วยในการแก้ปัญหา และควรมีความแตกต่างจากวิธีการแก้ปัญหาแบบเดิมที่
เคยทำ และยังไม่มีการประเมินความเหมาะสมของวิธีการแก้ปัญหา 
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3. การเตรียมการแก้ปัญหา (Preparing for Action) หมายถึง พฤติกรรมที ่แสดงถึง
ความสามารถในการสำรวจวิธีการที่จะใช้ในการแก้ปัญหาและเตรียมวิธีการในการแก้ปัญหาที่มีความ
หลากหลาย และเป็นไปได้ให้มากท่ีสุด โดยต้องมีการวางแผน และคาดการณ์ถึงผลกระทบที่จะเกิดขึ้น 
ในขั้นนี้จะต้องทำการเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด เพ่ือนำไปสู่ความสำเร็จ 

4. การค้นหาคำตอบ (Solution Finding) หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงถึงความสามารถใน
การค้นหาคำตอบจากทางเลือกหรือวิธีการที่เลือกไว้ โดยสามารถบอกข้อดีและข้อเสียของวิธีการ
แก้ปัญหาแต่ละวิธีการ และเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุดพร้อมระบุเหตุผลในการเลือก  

5. การวางแผนการปฏิบัติ (Planning for Approach) หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงถึงความ 
สามารถในการวางแผน และลงมือปฏิบัติจริงตามแผนที่วางไว้เพื่อแก้ปัญหา โดยมีการเปรียบเทียบ
ผลลัพธ์ที่ได้กับแผนที่วางเอาไว้ จากการสังเกต และบันทึกเหตุการณ์ที ่เกิดขึ้น เพื่อสรุปผลการ
แก้ปัญหา 
 

2.3.3 วิธีการสอนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
             การสอนให้นักเรียนได้มีทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้น ครูควรจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนที่จะช่วยให้นักเรียนได้รู ้จักคิด รู ้จักพิสูจน์เพื่อหาข้อสรุป และให้นักเรียนมองเห็น
ประโยชน์ของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Goldstein.  1949 : 233 – 39) ซึ่งวิธีการสอนให้
นักเรียนรู้จักการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นมีลักษณะดังนี้ 
             1. การสอนการแก้ปัญหา 
              การคิดเป็นหนทางที่ดีที่สุดในการแก้ปัญหาของมนุษย์ ครูจึงควรหันมาให้ความสนใจอย่าง
จริงจัง เพื ่อพัฒนาและเสริมสร้างทักษะความคิดให้แก่เด็กและเยาวชน ในการประชุมที่  The 
Wingspread Conference Center in Racine มลรัฐว ิสคอนซิน เม ื ่อเด ือน พฤษภาคม 1984 
ผู้เข้าร่วมประชุมเป็นนักการศึกษาทั่วโลกจำนวน 60 คน ได้สรุปว่าแนวคิดในการพัฒนาคุณภาพการ
คิดมี 3 แนวทาง (อรพรรณ พรสีมา.  2539 : 11) คือ  
                1.1 การสอนเพื่อให้คิดเป็น ซึ่งเป็นคำตอบที่เกิดจากการวิเคราะห์ การจัดหมวดหมู่ 
ประมวลข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งนั้นๆ 
                1.2 การสอนการคิด โดยให้เป็นวิชาหนึ่งแยกออกมาจากวิชาที ่มีการเรียนการสอน
ตามปกติ โรงเรียนอาจสอนวิชาการคิดให้แก่เด็ก เพ่ือให้ได้หลักการและทักษะการคิดที่สามารถนำไป
ประยุกตใ์ช้ในการเรียนวิชาต่างๆ ได้  
                1.3 การสอนกระบวนการคิด เป็นการสอนที่เน้นให้นักเรียนได้ตระหนักถึงกระบวนการ
คิดของตนเองและบุคคลอื่น เพื่อให้เกิดทักษะการคิดและความเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการคิดของ
ตนเองในอดีต สิ่งที่ตนจะต้องศึกษาเพ่ิมเติมให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาได้ในอนาคต เป็นกิจกรรมการ
สอนที่เน้นการวางแผนเกี่ยวกับการคิด และการตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสมของความคิดของตน 
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                ส่วนฉันทนา ภาคบงกช (2528 : 53-55) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเป็นเป้าหมายที่สำคัญ
ที่สุดของการศึกษา ครูจึงต้องปลูกฝังเจตคติที่ดีต่อการคิด และมุ่งพัฒนาความสามารถในการคิดด้วย
ตนเองของเด็ก โดยครูจำเป็นต้องปลูกฝัง ส่งเสริมและให้โอกาสเด็กได้ฝึกคิดอยู่เสมอเพ่ือจะทำให้เด็กมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพ 
                ลักษณะการสอนทักษะการแก้ปัญหาที่ใช้กันอยู่ในประเทศส่วนมากเป็นการสอนที่มี
ลักษณะทั่วไปกล่าวคือ ปรับใช้กับเนื้อหาในหลักสูตรเพื่อใช้เป็นสื่อพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาหรือ
เป็นการสอนโดยการนำทักษะการคิดเป็นตัวเสริมวัตถุประสงค์ของหลักสูตร โดยเชื ่อมโยงกับ
เนื้อหาวิชา ลักษณะการสอนทักษะการแก้ปัญหาในโรงเรียนทั่วไปจึงเป็นการสอนที่มุ่งสอนเนื้อหา
สาระต่างๆ ตามวัตถุประสงค์ของหลักสูตรควบคู่ไปกับการพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหา
ของนักเรียน โดยที่ครูสามารถนำรูปแบบการสอนต่างๆ ที่เน้นกระบวนการคิดซึ่งมีผู้คิดค้น พัฒนาและ
พิสูจน์แล้ว มาใช้เป็นกระบวนการสอน (ทิศนา แขมณี และคณะ, 2540 : 51) 
                Nickerson (1984 : 26-36) ได้กล่าวไว้ว่า การสอนเพื่อพัฒนาทักษะและกระบวนการ
คิด มีแนวทางทำได้ 2 วิธี คือ 
                1. การสอนคิดโดยตรงโดยการใช้โปรแกรม สื่อการเรียนรู้ แบบฝึกหรือบทเรียนสำเร็จรูป 
เพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการคิดโดยตรง มีจุดมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาความคิดของเด็กโดยเฉพาะ เนื้อหา
ที่ใช้สอนส่วนมากเป็นเนื้อหาที่สร้างขึ้นที่มุ่งเน้นพัฒนาทักษะและกระบวนการคิดโดยเฉพาะ 
                2. การสอนการคิดโดยผ่านเนื้อหาวิชาในหลักสูตร เป็นการสอนที่สอดแทรกการฝึกคิ ด
หรือบูรณาการสอนความคิดกับเนื ้อหาวิชาต่างๆ ในหลักสูตรที ่ใช้ในปัจจุบัน โดยที ่ครูจะใช้
กระบวนการ และวิธีการสอนเพื่อเสริมสร้างทักษะการคิดลักษณะต่าง ๆ สอดแทรกเข้าไปในขั้นตอน
ของการสอนวิชาต่างๆ เหล่านั้น 
                การเรียนการสอนเป็นส่วนหนึ่งที่จะช่วยพัฒนาการแก้ปัญหาของนักเรียนได้ดีขึ้นและควร
ฝึกให้นักเรียนรู้จักสังเกตและหาแนวทางในการแก้ปัญหาด้วยตนเอง (Gaier, 1953 : 138) ครูต้อง
พิจารณาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ให้นักเรียนได้รู้จักคิด รู้จักพิสูจน์หาข้อสรุป และเห็น
คุณค่าของการแก้ปัญหา เนื่องจากการบอกวิธีแก้ปัญหาอย่างเดียวไม่สามารถช่วยให้นักเรียนแก้ปัญหา
ได้อย่างยั่งยืน ครูต้องจัดสภาพการณ์ที่จะยั่วยุให้นักเรียนได้ใช้กระบวนการแก้ปัญหา โดยมุ่งให้
นักเรียนได้มีคุณลักษณะหรือทักษะที่จำเป็นต่อการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
                ส่วน Davis & Thomas (1989) ได้อธิบายหลักการสอนเรื ่องความสร้างสรรค์ไว้ 4 
ประการคือ 1) พัฒนาบรรยากาศความสร้างสรรค์ในห้องเรียน 2) สอนให้นักเรียนเข้าใจประเด็น
เกี่ยวกับความสร้างสรรค์โดยทั่วไปและกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในเชิงปฏิบัติ 3) สอน
เทคนิคความสร้างสรรค์อย่างค่อยเป็นค่อยไปและสู่ความสำเร็จโดยความสร้างสรรค์ในระดับสูง 4) ให้
นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมที่กำหนดความคิดสร้างสรรค์ 
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             2. การสอนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
              สำหรับการสอนหรือการฝึกทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้น  Parnes (1976) ได้
พัฒนารูปแบบและกิจกรรมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักเรียนที่มีความสามารถพิเศษ ตาม
ขั้นของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ได้แก่ กิจกรรมการฝึกเข้าใจในสถานการณ์ของปัญหา การ
แสวงหาตัวปัญหา การแสวงหาความคิด การระดมสมอง การให้นักเรียนขยายความคิดจากความคิด
ของเพื่อนในกลุ่ม รวมถึงการแสวงหาคำตอบโดยการให้สร้างเกณฑ์การประเมินวิธีการแก้ปัญหา การ
ประเมินวิธีแก้ปัญหา และการแสวงหาการยอมรับ โดยการให้นักเรี ยนสร้างการยอมรับต่อวิธีการ
แก้ปัญหาต่อตนเองและผู้อื่น เช่น การระดมสมอง ส่วน Mitchell & Kowalik  (1999) ได้สร้างคู่มือ
ฝึกการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยยึดโครงสร้างการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ 
Parnes และ Osborn โดยลักษณะกิจกรรมมีหลักการพื้นฐานอยู่ที่ 
              1. สร้างประสิทธิภาพของการระดมสมอง คือ เน้นปริมาณของแนวคิดให้ได้มากที่สุดโดยที่
ยังไม่ตัดสินหรือประเมินความคิดนั้น ใช้การวิพากษ์แนวคิดสร้างการยอมรับ ผสมผสานแนวคิดใหม่
จากแนวคิดที่มีอยู่เดิม ใช้วิธีกระตุ้นความคิดโดยการใช้ข้อมูลจริง โดยมีเทคนิคหลายประการ การใช้
แนวคิดร่วมกัน การปรับปรุง การประยุกต์ การย่อและการขยาย การใช้อย่างอื่น การขจัดออก และ
การใช้สิ่งตรงกันข้าม 
              2. การเน้นประสิทธิภาพของการคิดอเนกนัย โดยให้คิดวิธีการแก้ปัญหามากๆ และยอมรับ
ทุกความคิดเห็นไม่ว่าของตนหรือผู้อ่ืน ขยายความคิดด้วยตนเอง การใช้เวลาเพื่อตกผลึกความคิด และ
การผสานความคิดไปเรื่อยๆ 
              3. การเน้นประสิทธิภาพของการคิดเอกนัย ได้แก่ การพิจารณาหรือคิดอย่างรอบคอบ 
ละเอียดลออและชัดเจน สร้างเกณฑ์ในการตัดสินความคิด 
              Maker (1982) ได้ให้ข้อเสนอแนะต่อการสอนตามรูปแบบการแก้ปัญหาของ Parnes ว่า 
สามารถใช้บูรณาการร่วมกับการสอนแบบอื่นๆ ได้ การปรับใช้รูปแบบการสอนนี้อาจจะจัดเสนอ
สถานการณ์ที่เป็นปัญหาเพื่อกระตุ้นความคิดของนักเรียน โดยสถานการณ์นั้นต้องมีความยากและ
ซับซ้อนไม่ซ้ำกับที ่อื ่น การศึกษาบุคคลประสบความสำเร็จในการแก้ปัญหา เปรียบเทียบวิธีการ
แก้ปัญหาของผู้อื่นกับของนักเรียน ส่วนฉันทนา ภาคบงกช (2528 : 47-49) ได้เสนอแนวทางในการ
สนับสนุนให้มีความสามารถในการแก้ปัญหา คือ การให้ความอบอุ่นและความรัก การส่งเสริมให้เด็ก
สามารถช่วยเหลือตนเองได้ตามวัย การตั้งคำถามของเด็กและการตอบคำถามผู้ใหญ่ การฝึกฝนให้เด็ก
เป็นคนช่างสังเกต ควรจัดหาอุปกรณ์หรือสิ่งเร้าให้เด็กพัฒนาการสังเกตโดยใช้ประสาทการรับรู้ทุกด้าน 
การแสดงความคิดเห็น เปิดโอกาสให้เด็กได้เสนอความคิดเห็นและตัดสินใจ ควรให้รางวัลเมื่อเด็กทำสิ่ง
ที่ดีงามในโอกาสอันเหมาะสม และการจัดสิ่งแวดล้อมที่เอื้อต่อการพัฒนาความคิดของเด็ก และมี
บรรยากาศที่เป็นอิสระไม่เคร่งเครียดช่วยให้เด็กรู้สึกสบายใจ มีความรู้สึกที่ดี ซึ่งจะเป็นพื้นฐานที่สำคัญ
ของการพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหา 
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             3. บทบาทและลักษณะของครูทีส่อนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
              Parnes (1976) เสนอแนะว่าบทบาทของครูในการสอนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
ได้แก่ การสร้างบรรยากาศในห้องเรียนให้นักเรียนรู้สึกปลอดภัยในการแสดงความคิดเห็น การส่งเสริม
ความขี้เล่นของนักเรียน การให้เวลานักเรียนในการบ่มเพาะความคิดโดยไม่ด่วนตัดสินความคิดของ
นักเรียน และให้นักเรียนมีโอกาสแสดงความคิดให้มาก โดยต้องใช้คำถามอย่างสร้างสรรค์เพ่ือให้
นักเรียนได้คิดสร้างสรรค์ นอกจากนั้น Weir (1974 : 16-18) ได้นำเสนอหลักการจัดการเรียนการสอน
ที่เน้นการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักเรียนที่สามารถสรุปได้ 7 ประการได้แก ่
              1. การฝึกนักเรียนให้สามารถมองปัญหาได้อย่างถูกต้องและตามความเป็นจริง ไม่เพิกเฉย
ต่อปัญหา ทำให้นักเรียนมองว่าปัญหาเป็นเรื ่องปกติที่ทุกคนต้องเผชิญและแก้ไข เป็นการเริ ่มต้น
วิเคราะห์ว่าปัญหาที่แท้จริงคืออะไร 
              2. การตัดสินให้คำนิยามของปัญหา เป็นการระบุปัญหาในเชิงนิยามนั่นเอง โดยต้องระบุ
ตามความเป็นจริงมากกว่าการระบุตามความเหมาะสม 
              3. เรียบเรียงเหตุการณ์ต่างๆของปัญหา กล่าวคือ การเชื่อมโยงระหว่างปัญหาต่างๆ เข้า
ด้วยกันว่าปัญหาใดเกิดขึ้นก่อนและปัญหาใดเป็นปัญหาที่เล็กน้อย เมื่อลำดับความสำคัญและเชื่อมโยง
ระหว่างปัญหาได้แล้วก็จะทราบว่าปัญหาใดสมควรต้องได้รับการแก้ไข 
              4. ใช้ความคิดพื้นฐานที่สำคัญในกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ได้แก่ ความคิด
สร้างสรรค์เพื่อช่วยหาและขยายกรอบความคิด หาแนวทางการแก้ปัญหาหรือพัฒนาสิ่งใหม่และใช้
ความคิดเชิงตรรกะหรือความคิดวิจารณญาณในการเชื ่อมโยงเหตุผล  เพื ่อนำมาเปรียบเทียบหา
ทางเลือกท่ีดีที่สุด หรือเมื่อพบอุปสรรคก็หยุดพักสักเล็กน้อยเพื่อเรียกความคิด 
              5. ใช้ชุดคำถามที่ง่ายๆ ในชีวิตประจำวันของนักเรียนเป็นสิ ่งกระตุ ้นให้นักเรียนเกิด
ความคิดในกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ขึ้นมา ซ่ึงอาจจะใช้เรื่องจริงที่พบเห็นมาเล่า การเล่น
บทบาทสมมุติมาเป็นสื่อในการทำให้เกิดความคิดข้ึน 
              6. ฝึกการเข้าใจผู้อื่น ซึ่งเป็นกระบวนการพิจารณาปัญหาว่าวิธีการใดที่สามารถแก้ปัญหา
ได้อย่างมีประสิทธิภาพที่สุด ฝึกการทำงานเป็นกลุ ่มหรือการระดมสมองเพื ่อประสิทธิภาพการ
แก้ปัญหาและเพ่ิมจำนวนของทางเลือกในการแก้ปัญหา 
              7. ครูจะไม่ตัดสินความคิดของนักเรียน แต่พยายามกระตุ้นให้นักเรียนคิดให้มากที่สุด ให้
ลึกที่สุด และให้ความสำคัญกับการเชื่อมโยงเหตุและผล เนื่องจากการคิดที่หลากหลายเป็นสิ่งที่สำคัญ
ที่ทำให้การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ตามแนวคิดของ Osborn และ Parnes 
              นอกจากนั้นสิทธิชัย ชมพูพาทย์ (2554) ได้ศึกษาคุณลักษณะของครูที ่สอนเด็กที ่มี
ความสามารถพิเศษจากการสัมภาษณ์และการศึกษาเอกสาร โดยได้ระบุว่าลักษณะของครูที่สอน
นักเรียนที่มีความสามารถพิเศษนั้น ได้แก่ 
              1. ครูต้องใจกว้างรับฟังความคิดเห็นจากคนทั่วไปได้ นอกจากนั้นยังต้องพัฒนาและ
ปรับปรุงตนเองอยู่เสมอ 
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              2. ประสานงานกับคนอื่นได้ดี มีมนุษย์สัมพันธ์ สามารถประสานกับคนหรือองค์การต่างๆ 
เพ่ือดึงความสามารถของบุคคลหรือองค์การเหล่านั้นมาพัฒนาความคิดให้กับนักเรียน 
              3. เป็นคนชอบงานทีส่ร้างสรรค์ท้าทาย 
              4. รักเด็ก รักวิชาชีพของตน และรักที่จะสนับสนุนเด็ก 
              5. เคารพความคิดเห็นของเด็กที่มีความสามารถพิเศษ 
              6. มีความเข้าใจปัญหาทางสังคม มองเห็นว่าสังคมท่ีเกิดขึ้นในปัจจุบันมีส่วนทั้งทำลายและ
สร้างสรรค์เด็กที่มีความสามารถพิเศษ 
              7. สร้างการเรียนรู้ให้เป็นเรื่องสนุกสนาน สร้างกระบวนการเรียนรู้ที่ดี 
              8. มีกระบวนการสอนและการประเมินผลการเรียนรู้อย่างหลากหลาย ยืดหยุ่น  สามารถ
ปรับเปลี่ยนการเรียนการสอนให้เหมาะสมกับสถานการณ์ได้ 
              9. ไวและมีทักษะในการสังเกต การฟัง การมองเห็นและเข้าใจในความคิด วาจาหรือกริยา
ของเด็ก หรือพยายามทำความเข้าใจเกี่ยวกับความคิดของเด็ก 
              10. มีอารมณ์ขัน อารมณ์ขันสามารถสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่สร้างสรรค์ สร้างสัมพันธ์
ภาพที่ดี และส่งเสริมสุขภาพจิตของเด็กปัญญาเลิศ ครูที่มีอารมณ์ขันมักเป็นคนที่มองโลกในด้านดีและ
มีความเชื่อม่ันในตนเอง 
              4. ลักษณะของนักเรียนในการเรียนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
               สำหรับในส่วนของนักเรียนที่เหมาะสมต่อการเรียนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้น ได้มี
นักวิชาการได้กำหนดลักษณะไว้ดังนี้ 
               Puccio (1999 : 171-178) ได้สำรวจลักษณะของนักเรียนที่เอ้ือต่อการเรียนการสอนด้วย
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ผลวิจัยพบว่า บุคลิกของนักเรียนประกอบด้วย 1) ผู้ทำความ
ชัดเจน (Clarifier) คือ บุคคลประเภทที่ต้องทำความเข้าใจกับสถานการณ์ให้กระจ่างแจ้ง ชัดเจน 
บุคคลประเภทนี้มักจะมีบทบาทในขั้นตอนการเข้าใจความท้าทาย หรือขั้นการทำความเข้าใจกับ
ปัญหา (Problem Finding) 2) การเป็นผู้สะสมข้อมูล (Collector) จะเป็นผู้ที่หาข้อมูลเกี่ยวกับปัญหา 
จะเป็นผู้ที่ใช้ข้อมูลและมีมุมมองต่อสถานการณ์ของปัญหาในภาพกว้าง บุคคลประเภทนี้จะมีบทบาท
ในขั ้นการรับรู ้ป ัญหา (Mess finding) และการค้นพบข้อมูล (Data Finding) 3) การเป็นผู ้คิด 
(Ideator) บุคคลลักษณะนี้เป็นคนที่มีจินตนาการ เพื่อสะท้อนความคิดไปสู่ความคิดใหม่ๆ ชอบคิด
แบบอเนกนัย (Divergent Thinking) บุคคลลักษณะนี้นี ้เหมาะกับการแก้ปัญหาในขั ้นการสร้าง
ความคิดในการหาวิธีการแก้ปัญหา (Idea Finding) 4) ผู้พัฒนา (Developer) บุคคลประเภทนี้เป็น
บุคคลที่จะประเมิน กลั่นกรองวิธีการแก้ปัญหา โดยมีลักษณะการคิดแบบเอกนัย  (Convergence 
thinking) ซึ ่งมีบทบาทในขั ้นตอนการค้นพบทางในการแก้ปัญหา (Solution Finding) และ 5) 
ผู้บริหาร (Executor) บุคคลประเภทนี้จะเน้นที่การปฏิบัติและการบริการแนวคิดและวิธีการให้ไปสู่
ความสำเร็จ บุคคลประเภทนี้จะมีบทบาทในขั ้นตอนการค้นพบทางในการแก้ปัญหา (Solution 
Finding) และข้ันตอนการสร้างการยอมรับ (Building Acceptance) 
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               ส่วน Parnes (1976) ได้กำหนดบทบาทของนักเรียนในการจัดการเรียนการสอนการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ว่า ต้องมีบทบาทโดยตรงในการหาข้อมูล การมีส่วนร่วมในการแสวงหาตัว
ปัญหา การคิดวิธีการแก้ปัญหา การแสวงหาคำตอบและการยอมรับจากผู้อื่น โดยตัวอย่างกิจกรรมที่
นักเรียนปฏิบัติ เช่น การรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับสถานการณ์ การมองปัญหาจากหลายมุม การแสดง
ความคิดเห็นให้มากที่สุด การประเมินความคิด การสร้างเกณฑ์ประเมิน และใช้เกณฑ์การคัดเลือก
วิธีการแก้ไขปัญหาและการสร้างแผนการแก้ปัญหา 
              ทักษะในการแก้ปัญหาประกอบด้วยการนิยามและระบุปัญหา การสร้างทางเลือก การ
ตัดสินใจ การใช้และการตรวจสอบวิธีการแก้ปัญหา (Carvalho and Hopko, 2009 : 264) ส่วนชอบ 
ลีซอ (2533 : 70-71) ได้กล่าวถึงทักษะที่จะช่วยในการแก้ปัญหาได้คือ 
              1. ทักษะการวิเคราะห์ปัญหาประกอบด้วย การใช้ความคิดรวบยอด หลักการหรือทฤษฎี
ในการบรรยายลักษณะของปัญหา การจำแนกประเด็นของปัญหา การใช้แผนภาพหรือไดอะแกรมใน
การอธิบายปัญหา 
              2. ทักษะการแสวงหาและการเก็บข้อมูล ประกอบด้วย การเลือกแหล่งข้อมูลที่เชื่อถือได้ 
การฟังและการสังเกตเพื่อเก็บข้อมูล การอ่านอย่างมีวิจารณญาณ การจำแนกข้อมูลที่ สำคัญและไม่
สำคัญ การบันทึก ตลอดจนการอ่านกราฟและตาราง 
              3. ทักษะการวิเคราะห์และตีความข้อมูล คือ การเรียบเรียงและจัดเก็บข้อมูล การสรุปผล
และตีความข้อมูล 
              4. ทักษะการนำเสนอผลการแก้ปัญหา ได้แก่ การเรียบเรียงรายงานอย่างเป็นระบบ ทักษะ
การนำเสนอด้วยวาจา ตลอดจนใช้ตาราง การทำบรรณานุกรม ที่สำคัญในทักษะด้านนี้ คือทักษะการ
สื่อสารระหว่างบุคคลหรือกลุ่มบุคคล 
              5. ทักษะการทำงานร่วมกัน ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อื่นแสดงบทบาทเป็นผู้นำและผู้
ตามท่ีดี เน้นการฟังมากกว่าการพูด 
              6. ทักษะการทำงานและการคิดโดยอิสระ 
              7. นอกจากนั้นผู้วิจัยเพิ่มเติมทักษะที่สำคัญต่อการแก้ปัญหาได้แก่ทักษะการคิดสร้างสรรค์ 
การคิดวิจารณญาณ การคิดเอกนัยและอเนกนัย 
              8. ทักษะการควบคุมตนเองในการแก้ปัญหา สามารถจัดการกับภาวะเครียดที ่เกิดขึ้น
ระหว่างการแก้ปัญหาได้ นอกจากนั้นยังต้องมีการกำกับตนเอง ประเมินตนเองและเสริมแรงตนเอง
ขณะแก้ปัญหา 

 

2.3.4 องค์ประกอบของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
             การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้น ผู้ที่ทำหน้าที่ในการแก้ปัญหาจำเป็นต้องมีความสามารถ
ในการแก้ปัญหา ซึ่งมีองค์ประกอบที่สำคัญดังนี้ (Baroody.  1993 : 2-3; Hart, 1993 : 169-170; 
Krulik and Rudnick.  1993 : 10-11) 
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1. ความสามารถในการทำความเข้าใจปัญหา นักเรียนรับรู้ปัญหาได้จากการอ่าน และการ
ฟัง นักเรียนต้องทำความเข้าใจปัญหา ซึ่งต้องอาศัยองค์ความรู้เกี่ยวกับศัพท์ บทนิยาม มโนมติและ
ข้อเท็จจริงต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ซึ่งแสดงถึงศักยภาพทางสมองของนักเรียนใน
การรำลึกถึงและความสามารถในการนำมาเชื่อมโยงกับปัญหาที่กำลังเผชิญอยู่ การรู้จักเลื อกใช้กลวิธี
มาช่วยในการทำความเข้าใจปัญหา 

2. ทักษะในการแก้ปัญหา เมื่อนักเรียนได้ฝึกคิดแก้ปัญหาอยู่เสมอ ทำให้ได้พบปัญหาต่างๆ 
หลายรูปแบบ มีประสบการณ์ในการเลือกใช้ยุทธวิธีต่างๆ เพื่อนำไปใช้ได้อย่างเหมาะสมกับปัญหาที่
เกิดขึ้น สามารถนำปัญหาที่คุ้นเคยมาเทียบเคียงกับปัญหาใหม่ นักเรียนที่มีทักษะในการแก้ปัญหาจะ
สามารถวางแผนเพื่อกำหนดยุทธวิธีในการแก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็วและเหมาะสม 

3. ความสามารถในการคิดคำนวณและความสามารถในการให้เหตุผล ในขั้นตอนการลงมือ
ปฏิบัติตามแผนที่วางไว้ในการแก้ปัญหา นักเรียนจะต้องใช้การคิดคำนวณและการอธิบายให้เหตุผลซึ่ง
ถือว่าเป็นปัจจัยที่สำคัญในการแก้ปัญหาอีกอย่างหนึ่ง 

4. ความยืดหยุ่น ผู้ที่ทำหน้าที่แก้ปัญหาที่ดีอาจต้องมีการยืดหยุ่นในการคิด ไม่ยึดติดกับ
รูปแบบที่ตนเองคุ้นเคย แต่จะยอมรับรูปแบบและวิธีการใหม่ๆ อยู่เสมอ 

5. ความรู้พื้นฐาน ผู้ที่แก้ปัญหาต้องมีความรู้พื้นฐานที่ดีพอและมีความสามารถในการนำ
ความรู้พื้นฐานมาใช้ได้อย่างสอดคล้องกับสาระของปัญหา จึงจะทำให้แก้ปัญหาที่เกิดข้ึนได ้

6. ระดับสติปัญญา นักเรียนที่มีระดับสติปัญญาสูงมักจะมีความสามารถในการแก้ปัญหาได้
ดีกว่านักเรียนที่มีระดับสติปัญญาต่ำ 

7. วิธีสอนของครู กิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นตัวนักเรียนโดยเปิดโอกาสให้นักเรียนได้
มีการคิดอย่างอิสระ และมีเหตุผล ย่อมจะส่งเสริมให้นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาดีกว่า
กิจกรรมการเรียนการสอนตามแบบท่ีครูเป็นผู้บอกให้รู้ 

นอกจากนั้นยังมีองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ตามทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญา
ของ Guilford (1988) ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 

1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่ที่ไม่ซ้ำกับความคิด
ของผู้อื่นและมีความแตกต่างไปจากความคิดทั่วไป ความคิดริเริ่มอาจเกิดจากการนำเอาความรู้เดิมที่มี
อยู่แล้วมาดัดแปลงและประยุกต์ให้เป็นสิ่งใหม่ที่แตกต่างไปจากที่เป็นอยู่หรือมีการดัดแปลงไปจน
กลายเป็นสิ่งที่ไม่คิดมาก่อน หรืออาจเป็นการนำเอาความคิดเดิมมาปรับปรุง ผสมผสาน ให้เป็น
ความคิดใหม่ ความคิดริเริ่มจำเป็นต้องอาศัยลักษณะความกล้าคิด กล้าลอง เพื่อทดสอบความคิดของ
ตน และอาจต้องอาศัยความคิดจินตนาการ หรือคิดฝัน เพื่อหาทางทำให้เกิดผลงานขึ้นมาได้ 

2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง จำนวนของความคิดในเรื่องเดียวกันที่เกิด
ขึ้นมา ซึ่งสามารถคิดขึ้นมาได้โดยไมซ่้ำกัน ซ่ึงประกอบด้วย 4 ประเภท ได้แก่ 

2.1 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านถ้อยคำ (Word Fluency) คือ ความสามารถในการคิด
ใช้ถ้อยคำอย่างคล่องแคล่วว่องไว 
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2.2 ความคิดคล่องแคล่วทางด้านการหาความสัมพันธ์ (Associational Fluency) คือ 
ความสามารถในการคิดหาถ้อยคำใหม่ๆ ที่เหมือนกัน หรือคล้ายกันให้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ โดยจะ
มีระยะเวลาเป็นตัวกำหนด 

2.3 ความค ิดคล ่องแคล ่วทางการแสดงออก  (Expression Fluency) ค ือ ความ 
สามารถในการนำคำหรือประโยคมาเรียงกันอย่างรวดเร็ว เพ่ือให้ได้ข้อความใหม่ที่ต้องการ 

2.4 ความคิดคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) คือ ความสามารถในการ
คิดถึงสิ่งที่ต้องการให้เสร็จสิ้นภายในระยะเวลาที่กำหนดให้ เช่น ให้คิดถึงประโยชน์ของหนังสือพิมพ์ให้
ได้มากที่สุดภายในเวลาที่กำหนดให้ 

3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ปริมาณ จำพวก กลุ่ม ประเภทหรือรูปแบบของ
ความคิดท่ีตอบสนองต่อสิ่งเร้า ประกอบด้วย 2 ประเภท คือ 

3.1 ความค ิดย ืดหย ุ ่นท ี ่ เ ก ิ ดข ึ ้น ในท ันท ีท ันใด  (Spontaneous Flexibility) คือ 
ความสามารถในการคิดให้ได้หลากหลายคำตอบอย่างอิสระ เช่น ผู้เรียนที่มีความสามารถในการ
คิดยืดหยุ่นจะสามารถคิดได้ว่า หนังสือพิมพ์มีประโยชน์อะไรบ้าง ซึ่งจะคิดออกมาได้หลายคำตอบ 
ในขณะทีผู่้เรียนที่ไม่มีความคิดยืดหยุ่นเลยอาจจะคิดได้เพียงคำตอบเดียว หรือ 2 คำตอบเท่านั้น 

3.2 ความคิดย ืดหย ุ ่นทางการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) คือ ความคิดท ี ่มี  
ประโยชน์ที่สามารถนำไปใช้ในการแก้ปัญหาได้ คนที่มีความคิดยืดหยุ่นนั้นจะคิดได้โดยไม่ซ้ำกัน  และ
จะเป็นตัวเสริมให้ความคิดคล่องมีความแปลกแตกต่างกันออกไป หลีกเลี่ยงการซ้ำซ้อนหรือเพ่ิม
คุณภาพความคิดให้มากข้ึนด้วยการจัดเป็นหมวดหมู่และมีหลักเกณฑ์ในการจัด 

4. ความคิดละเอ ียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดเก ี ่ยวก ับรายละเอ ียด
ที่เป็นขั้นตอน ใช้ในการตกแต่ง สามารถอธิบายให้เห็นภาพได้ชัดเจนหรือเป็นแผนงานที่สมบูรณ์ เป็น 
ความคิดที่สามารถนำมาตกแต่ง และช่วยขยายความคิดครั้งแรกให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น ความคิดละเอียด 
ลออมีพัฒนาการ ดังนี้ 

4.1 พัฒนาการของความคิดละเอียดลออจะขึ้นอยู่กับอายุ กล่าวคือ เด็กท่ีมีอายุน้อยจะมี
ความสามารถดา้นนี้น้อยกว่าเด็กท่ีมีอายุมาก 

4.2 เด็กหญิงจะมีความสามารถในด้านความคิดละเอียดลออมากกว่าเด็กชาย 
4.3 เด ็กที ่ม ีความสามารถทางด้านความคิดละเอียดลออสูง ม ักจะเป็นเด ็กที ่มี

ความสามารถทางด้านการสังเกตสูงด้วย 
ดังนั้น พอสรุปได้ว่า องค์ประกอบที่สำคัญในการที่จะทำให้บุคคลมีทักษะทางด้านความคิด

สร้างสรรค์นั้น จะประกอบไปด้วย 4 องค์ประกอบ คือ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม 
และความคิดละเอียดลออ 
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2.3.5 การจัดสภาพแวดล้อมเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
             สำหรับการจัดสภาพแวดล้อมเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบ ด้วยสิ่ง
ต่างๆ ดังนี้ (Isaksen.  1994 อ้างถึงใน พัชรา พุ่มพชาติ.  2552 : 61-62) 

1. การจัดสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้ที่มีความเป็นอิสระเพื ่อเปิดโอกาสให้ผู ้เรียนได้
สร้างสรรค์งานใหม่ โดยผู้สอนมีการติดตามและสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถประสบความสำเร็จตามที่
ต้องการ ซึ่งจะมีวิธีการในการดำเนินการแตกต่างกันออกไปตามศักยภาพของผู้เรียนแต่ละคน โดยจะ
สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และมีการคิดแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย พร้อมจัดเตรียมข้อมูลและ
ห้องเรียนให้อยู่ในสภาพแวดล้อมทีม่ีความเป็นอิสระ 

2. การจัดเตรียมกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ ที่หลากหลาย เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือ
ปฏิบัติตามความสนใจที่แตกต่างกันไปในแต่ละบุคคล 

3. การจัดเตรียมสถานที่หรือสภาพแวดล้อมที่เปิดกว้างและมีความปลอดภัย จะช่วย
สนับสนุนการเรียนรู้และช่วยสร้างความคิดนอกกรอบให้กับผู้เรียนได้ โดยผู้เรียนจะสามารถคิดอย่าง 
สร้างสรรค์ และคิดอย่างมีวิจารณญาณ เพ่ือแก้ปัญหาได้ 

4. สนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ของผู้เรียนและมีการนำทักษะและเทคนิคในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ไปใช้ทั้งในชั้นเรียนและในการทำกิจกรรมอ่ืนๆ 

5. สนับสนุนให้มีการทำกิจกรรมที่ผู้ เรียนมีโอกาสเลือกและมีส่วนร่วมในการกำหนด
เป้าหมาย และขั้นตอนที่ใช้ในการตัดสินใจ จะช่วยสร้างความรู้สึกของแต่ละบุคคลให้สามารถกำหนด
ตนเองได้ว่าเขาจะทำอะไร และทำอย่างไรให้ดีที่สุดล 

6. จัดเตรียมเวลาให้เหมาะสมกับงาน เพื่อให้สามารถปฏิบัติได้สำเร็จ และจัดเตรียมงานให้
เหมาะสมกับเวลา เพ่ือให้สามารถปฏิบัติได้ตามความจริง 

7. จัดเตรียมสิ่งแวดล้อมที่อยู่ในสภาพสบาย ไม่มีการลงโทษ มีการแนะนำ สนทนากับ
ผู้เรียนให้เกิดความมั่นใจในตนเอง มีการให้กำลังใจซึ่งกันและกัน ไม่มีการตำหนิในงานที่ทำผิดพลาด
หรือทำไม่สำเร็จ 

8. ให้อิสระทางความคิดแก่ผู้เรียนและมีแนวทางที่หลากหลายให้ผู้เรียนเลือกใช้ในการคิด
แก้ปัญหาและสร้างสรรค์งานด้วยเทคนิคหรือวิธีการใหม่ๆ 

9. สนับสนุนให้มีการทำกิจกรรมเดี่ยวและกลุ่ม 
10. ความยุ่งยากและความวุ่นวายจะเกิดน้อยที่สุด เมื่อมีการวางแผนการทำงานที่ชัดเจน 

ซึ่งแผนที่วางไว้จะต้องมีความยืดหยุ่นไม่จำกัดจนเกินไป 
11. ความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นจากการที่ผู้เรียนมีความเคารพต่อกันและมีการยอมรับ

กันระหว่างผู้เรียน จึงควรให้ผู้เรียนได้มีการแลกเปลี่ยนและร่วมมือในการทำกิจกรรม 
12. สนับสนุนให้ผู้เรียนได้มีการสร้างความสัมพันธ์อันดีระหว่างผู้เรียน และมีการเอาใจใส่

ซึ่งกันและกัน ยอมรับวิธีการแก้ปัญหาของคนอ่ืน แม้มีการขัดแย้งบ้าง แต่ก็จะทำให้เกิดความคิดใหม่ๆ 
ขึ้นมาได ้
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2.3.6 อุปสรรคในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นอาจพบอุปสรรคจำนวนมากมายที่ทำให้ไม่สามารถทำ

การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ นักวิชาการได้จำแนกอุปสรรคต่อการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ไว้ดังนี้ 

อารี รังสินันท์ (2534) ได้นำเสนออุปสรรคของการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไว้ดังนี้ 
1. การไม่ชอบให้มีการซักถาม 
2. การเอาอย่างกันหรือการทำตามกัน 
3. การเน้นบทบาทและความแตกต่างทางเพศมากเกินไป 
4. วัฒนธรรมที่เน้นความสำเร็จและประณามความล้มเหลว 
5. บรรยากาศที่เคร่งเครียด เอาจริงเอาจังมากจนเกินไป 
6. ความกลัวในการแก้ปัญหา 
7. ความเคยชิน 
8. การมีอคติหรือความลำเอียง 
9. ความเฉื่อยชา 
10. ความเกียจคร้าน 

             ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2538 : 31-39) ได้จำแนกอุปสรรคของการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ได้เป็น 3 ประเภทใหญ่ๆ คือ 

1. อุปสรรคทางการรับรู้ คือ การมองไม่เห็นถึงปัญหาที่แท้จริง ซึ่งเกิดจากสภาพการณ์
ดังต่อไปนี้ 

1.1 การกำหนดปัญหาไม่ได ้
1.2 การพบปัญหาในวงจำกัดเกินไป โดยมักเน้นที่ตัวปัญหาและวิธีการในการค้นหา

ปัญหาแบบเดิม ไม่ใช้วิธีการค้นหาแบบใหม่เข้ามาช่วย 
1.3 การไม่สามารถบอกปัญหาที่พบได้ ซึ่งอาจจะเกี่ยวข้องกับการใช้คำพูดในการสื่อสาร

และทำความเข้าใจกับผู้อื่น 
1.4 การไม่สังเกตและรวบรวมข้อมูลให้เพียงพอต่อการแก้ปัญหา 
1.5 การมองไม่เห็นความเกี่ยวเนื่องสัมพันธ์กันของสิ่งต่างๆ 
1.6 การไม่ได้มองหรือใช้ประโยชน์จากสิ่งที่อยู่รอบๆ ตัวในชีวิตประจำวัน 
1.7 การไม่สามารถแยกเหตุและผล 

2. อุปสรรคด้านความเชื่อและค่านิยม 
             อุปสรรคด้านนี้เกิดจากความเคยชินกับการปฏิบัติตามระเบียบประเพณีที่สังคมกำหนดไว้ 
ซึ่งถ้าไม่ปฏิบัติตามก็จะกลายเป็นคนแปลกประหลาด นอกคอก การเชื่อและการยอมตามสิ่งที่กำหนด
ไว้แล้วขัดแย้งกับความคิดสร้างสรรค์ เพราะกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จำเป็น  ต้องมีการ
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ตรวจสอบ โต้แย้ง ท้าทาย หรืออาจต้องเปลี่ยนแปลงสิ่งเดิมที่มีอยู่ อุปสรรคด้านความเชื่อและค่านิยม
แสดงให้เห็นได้ดังนี้ 
                2.1 การมีความต้องการที่จะคิดและแก้ปัญหาตามรูปแบบเดิม 
                2.2 การถูกครอบงำด้วยหลักการประหยัดและปฏิบัติได้จริง 
                2.3 การมีความเชื ่อที ่ผ ิดว่าการซักถามและโต้แย้งเป็นมารยาทที่ไม่เหมาะสมกับ
วัฒนธรรมไทย 
                2.4 การมุ่งเน้นการแข่งขันหรือร่วมมือมากเกินไป เพราะสถานภาพของทั้งสองนั้นบุคคล
จะไม่พยายามที่จะแสดงความคิดริเริ่ม ความรู้ ความสามารถ และความคิดเห็นได้เต็มที่ แต่มุ่งรักษา
สัมพันธภาพ หรือกำจัดคู่แข่งอยู่ตลอดเวลา 
                2.5 การเชื่อตัวเลขและสถิติมากจนเกินไป 
                2.6 การเชื่อและยึดถือในการสรุปและภาพพิมพ์ที่มีอยู่แล้ว 
                2.7 การยึดหลักเหตุผลและตรรกศาสตร์มากเกินไป 
                2.8 การมีทัศนะสุดโต่งไม่ผ่อนปรน ดื้อรั้น 
                2.9 การมีความรู้มากเกินไป หรือน้อยเกินไปในเรื่องท่ีทำ 
                2.10 การเชื่อว่าความคิดฝันหรือจินตนาการเป็นเรื่องไร้สาระ 
  3. อุปสรรคทางอารมณ์ มักเกิดจากความเครียด การขาดความมั่นใจในตนเอง ความโกรธ 
ความรัก ความเกลียด และความวิตกกังวล ซึ่งอาจมีสาเหตุดังต่อไปนี้ 
               3.1 กลัวทำผิดหรือเสียหน้า 
               3.2 รีบด่วนตัดสินใจ 
               3.3 มีอคติยึดมั่นไม่เปลี่ยนแปลง 
               3.4 มุ่งม่ัน ต้องการความสำเร็จมากเกินไป 
               3.5 ยึดถือความมั่นคงปลอดภัยมากเกินไป 
               3.6 ความกลัวและไม่ไว้วางใจผู้เกี่ยวข้อง 
               3.7 ขาดแรงจูงใจในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จนสำเร็จและประเมินผลได้  
               3.8 ขาดความกล้าหรือสนใจที่จะคิดวิธีแก้ปัญหาแบบใหม่ๆ 
  ยุดา รักไทย (2542 : 35-37) ได้กล่าวถึงสาเหตุที ่ทำให้บุคคลขาดความสามารถในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้ดังนี้ 

1. อุปสรรคทางการรับรู้ มักเป็นคนที่ไม่ฟัง ทำให้ขาดข้อมูลที่นำไปใช้ประกอบการคิด 
2. มีการคิดแบบแนวตั้ง การคิดวิเคราะห์เปรียบเทียบ การคิดหาคำตอบเพียงคำตอบเดยีว 

ทำให้วิธีการแก้ปัญหาอื่นๆ ถูกมองข้ามไป 
3. ยึดความคิดของตัวเองเป็นหลัก ชอบหาข้อบกพร่องของความคิดผู ้อื ่น มองข้ าม

ข้อบกพร่องของความคิดตัวเอง 
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4. เป็นคนที่ขาดความมั่นใจในตนเอง ไม่สามารถทนต่อคำวิจารณ์ คำปฏิเสธหรือการ
ต่อต้านจากสังคมได้ 

5. ไม่ยอมรับเอาวิธีการ หรือความคิดบางอย่างที่ขัดกับความเชื่อส่วนตัวมาพิจารณา 
6. ปล่อยให้ความรู้สึกต่างๆ เช่น ความโกรธ ความกังวล ความอิจฉาริษยา อยู่เหนือเหตุผล 

จนไม่สามารถสร้างความคิดต่อไปได ้
7. มีความกลัวมากเกินไป เช่น กลัวความผิดพลาด ความล้มเหลว กลัวว่าคนอื่นจะมองว่า

ตนโง่ กลัวถูกหัวเราะเยาะ กลัวถูกไล่ออกจากสังคมหรือองค์กรนั้นๆ 
 

2.3.7 การวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
สำหรับเกณฑ์การให้คะแนนเพื่อวัดความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ได้มี

นักวิชาการได้อธิบายถึงเกณฑ์ พอสรุปได้ดังนี้ 
กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2546) กำหนดหลักการในการประเมินการเขียนเชิง

สร้างสรรค์ไว้ดังนี้ 
1. ให้ความแปลกใหม่ หมายถึง ไมไ่ด้ลอกเลียนมาจากผู้อ่ืน เป็นความคิดที่ผู้เขียนคิดขึ้นเอง 

หรือมีการดัดแปลงบางส่วนเพียงเล็กน้อย 
2. ใช้ภาษาคมคาย กะทัดรัด  
3. ให้ความรู้สึกกับผู้รับสารได ้
4. เป็นประโยชน์ 

             สมศักดิ์ สินธุระเวชญ์ (2535 : 51) กล่าวถึงเกณฑ์ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยยึด
หลักการให้คะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ Torrance ดังนี้ 

1. การให้คะแนนความคิดคล่อง จะพิจารณาจากคำตอบตามเงื ่อนไขที่เป็นไปได้ โดย 1 
คำตอบ จะได้ 1 คะแนน และจะใหต้ามปริมาณของคำตอบที่ไม่ซ้ำกัน 

2. การให้คะแนนความคิดยืดหยุ่นในการคิด จะพิจารณาให้คะแนนจากคำตอบที่เป็นไปได้ 
โดยจะมีการจัดกลุ่มคำตอบของนักเรียนแต่ละคน เนื่องจากแต่ละคนจะมีวิธีการที่แตกต่างกัน ส่วน
การให้คะแนนคำตอบนั้นจะให้เป็นกลุ่ม หรือประเภทละ 1 คะแนน 

3. การให้คะแนนความคิดริเริ่ม พิจารณาจากความถี่ของคำตอบของผู้เรียนทั้งหมดที่เป็น
ความคิดแปลกแตกต่างไปจากธรรมดา ในการตอบของกลุ่มตัวอย่าง โดยกำหนดให้คำตอบที่มีความถ่ี
จากกลุ่มตั้งแต่ 2-4.99 เปอร์เซ็นต์ จะได้ 1 คะแนน ถ้าเป็นคำตอบที่ไม่ซ้ำกับกลุ่มเลยจะได้ 2 คะแนน 
ถ้าความถี่เกินกว่า 5 เปอร์เซ็นต์ จะไม่ถือเป็นความคิดริเริ่ม หรือให้คะแนนตามสัดส่วนของความถี่ของ
คำตอบ คำตอบใดท ี ่ กล ุ ่ มต ั วอย ่ า งตอบซ ้ ำก ันมากๆ ก ็ ให ้คะแนนน ้อยหร ือไม ่ ได ้ เลย 
ถ้าคำตอบยิ่งซ้ำกับคนอื่น หรือไม่ซ้ำกับคนอ่ืนเลยก็จะได้คะแนนมากข้ึน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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             Quellmalz (1985 อ้างถึงใน ทิพยวรรณ มูลทองชุน.  2534) กล่าวว่า แบบสอบเลือกตอบ
เป็นการวัดทักษะเฉพาะด้าน ไม่สามารถวัดความสามารถในการแก้ปัญหาได้ และเสนอแนะลักษณะ
เครื่องมือที่ใช้วัดความสามารถในการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นทักษะการคิดระดับสูงไว้ดังนี้ 

1. ปัญหาที่ถามเป็นปัญหาสำคัญและเกิดได้บ่อย 
2. วัดทักษะรวมๆ ไม่แยกวัดทักษะเป็นส่วนๆ 
3. กำหนดปัญหาที่มีทางเลือก หรือวิธีแก้ปัญหาหลายๆ ทาง 
4. กำหนดรูปแบบคำถามที่ให้ผู้เรียนสามารถอธิบายเหตุผลได้ 
5. กำหนดคำถามให้มีการเชื่อมโยงความคิดและสรุปทั่วๆ ไป 
6. พัฒนางานที่เกี่ยวกับการประเมินการคิดระดับสูงให้มีคุณภาพดียิ่งขึ้น 

   อารี รังสินันท์ (2532 : 160-161) ได้สรุปวิธีการวัดความคิดสร้างสรรค์ในรูปแบบต่างๆ ดังนี้ 
1. การสังเกต หมายถึง การสังเกตพฤติกรรมของบุคคลที่แสดงออกเชิงสร้างสรรค์ เช่น การ

สังเกตพฤติกรรมการเลียนแบบ การทดลอง การปรับปรุง และการตกแต่งสิ่งต่างๆ การแสดงละคร 
การใช้คำอธิบายหรือบรรยายให้เกิดภาพพจน์ชัดเจน การแต่งเรื่องใหม่ การเล่นเกม เป็นต้น 

2. การวาดภาพ หมายถึง การให้เด็กวาดภาพจากสิ่งเร้าที่กำหนดเป็นการถ่ายทอดความคิด
สร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรม และสามารถสื่อความหมายได้  โดยสิ่งเร้าอาจจะเป็นสามเหลี ่ยม 
วงกลม หรือสี่เหลี่ยม แล้วให้เด็กวาดภาพหรือต่อเติมให้เป็นภาพ ซึ่งอาจจะมีคำอธิบายภาพประกอบ
ด้วย 

3. รอยหยดหมึก หมายถึง การให้เด็กดูภาพรอยหยดหมึกแล้วคิดหาคำตอบจากภาพที่เด็ก
เห็น ให้อิสระในการคิดฝัน ตอบได้เต็มที่ ส่วนคำสั่งจะเป็นคำสั่ งสั้นๆ ไม่จำเพาะเจาะจง คำตอบของ
เด็กจะได้ร ับการพิจารณาจากความสามารถในการคิด ประดิษฐ์ อารมณ์ขัน ความรู ้ส ึกและ
ความสามารถในการรับรู้ที่ดีต่อรอยหมึก 

4. การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึง การให้เด็กเขียนเรียงความจากหัวข้อที่
กำหนด และประเมินจากงานศิลปะของนักเรียน 

5. แบบทดสอบ หมายถึง การใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ในการวัดพฤติกรรม 
นับเป็นพัฒนาการของการวัดความคิดสร้างสรรค์ในขั้นต่อมา คือ การใช้แบบทดสอบมาตรฐาน 

 

2.3.8 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 
  แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ท่ีได้รับความนิยมที่ใช้แพร่หลายในปัจจุบันมีดังนี้ 
1. แบบทดสอบความค ิดสร ้างสรรค ์ของ Torrance (Torrance Tests of Creative 

Thinking) ซึ่งสามารถใช้วัดความคิดสร้างสรรค์ให้กับบุคคลในทุกระดับอายุและการศึกษา กรณีที่ผู้
ทดสอบเป็นเด็กเล็กที่ยังไม่มีความพร้อมในการด้านการเขียน จะใช้วิธีการเล่าเรื่อง ถาม-ตอบแทนการ
เขียน 
             แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance ประกอบด้วยการวัด 3 กิจกรรม ดังนี้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1. ก ิจกรรมไม ่ ใช ้ภาษา (Non-verbal Tasks) เช ่น  การต ่อ เต ิมร ูปภาพท ี ่ ย ั ง ไม่  
สมบูรณ์ให้สมบูรณ์ การสร้างรูปภาพจากวงกลมและสี่เหลี่ยมที่กำหนดให้เป็นภาพต่างๆ พร้อมกับ  
ตั้งชื่อภาพนั้น 

2. กิจกรรมทางภาษาโดยใช้ส ิ ่งเร ้าที ่ไม ่ใช ้ภาษา (Verbal Tasks Using Non-verbal 
Stimuli) เช ่น การให้ด ูช ุดร ูปภาพแล้วให ้เล ่าเร ื ่องที ่ เก ิดข ึ ้นจากภาพ และการออกแบบจาก 
สิ่งของที่กำหนดขึ้นให้ใช้ประโยชน์ได้ดีข้ึน เป็นต้น 

กิจกรรมทางภาษาโดยใช้สิ่งเร้าที่ใช้ภาษา (Verbal Tasks Using Verbal Stimuli) เช่น  
การให้บอกถึงประโยชน์ของสิ่งของ เช่น กระดาษหนังสือพิมพ์ กล่องกระดาษ กระป๋องหรือหนังสือมา
ให้มากที่สุด การตอบว่าจะมีเหตุการณ์อะไรเกิดขึ้นถ้าเหตุการณ์สมมติบางอย่างเป็นจริง เช่น ถ้าสมมต
ว่าเมฆมีเชือกผูกและปลายเชือกตรึงกับพื้นจะเกิดอะไรขึ้นได้บ้าง ให้ผู้ทดสอบเขียนสิ่งที่คิดหรือเดาว่า
จะเกิดขึ้นถ้ารูปภาพที่วาดนั้นสามารถเป็นจริงได ้
             สำหรับแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance นั ้นเป็นแบบทดสอบที ่เป็น
มาตรฐานและชุดการสอนของเขาได้รับความนิยมอย่างมาก และมีผู ้นำไปใช้ในการวิจัยเกี่ยวกับ
ความคิดสร้างสรรค์อย่างแพร่หลาย ซึ่งจะเน้นการวัดในด้านการเชื่อมโยงความคิด โดยแบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance มีดังต่อไปนี้ 

1. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อ (Thinking Creatively with 
Figural) มี 2 แบบ คือ แบบ ก และแบบ ข 

2. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษาเป็นสื่อ (Thinking Creatively with 
Words) มี 2 แบบ คือ แบบ ก และแบบ ข 

3. แบบทดสอบความคิดสร ้างสรรค์โดยอาศัยเส ียงและภาษาเป็นสื ่อ (Thinking 
Creatively with Sounds and Words : Sounds and Images)  

4. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยการปฏิบัติและการเคลื่อนไหว (Thinking 
Creatively in Action and Movement)  

2. แบบทดสอบความคิดคล่องแคล่วของ Guilford and Christensen (Christensen 
Guilford Fluency Tests) 
             แบบทดสอบของ Guilford นี้คิดขึ้นเพื่อวัดความคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) 
ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย 4 ชุด รวม 11 ฉบับ โดยแบ่งออกเป็นการวัดความสามารถทางด้าน
ภาษา 7 ฉบับ ทางด้านรูปภาพ 3 ฉบับ และโจทย์ปัญหา 1 ฉบับ แบบทดสอบนี้เหมาะกับนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาและผู้ใหญ่ โดยมีตัวอย่างของแบบทดสอบสรุปได้ดังนี้ 

2.1 ความคล่องแคล่วในการใช้คำ (Word Fluency, DSU) ให ้เข ียนคำประกอบ 
ด้วยตัวอักษรที่กำหนดให้ เช่น ป ปด ปัด ปาด เป็นต้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.2   คว ามคล ่ อ ง แคล ่ ว ในก ารค ิ ด  (Ideational Fluency, DMU) ให ้ เ ข ี ย นชื่ อ 
สิ่งของที่อยู่ในพวกหรือประเภทเดียวกัน เช่น ของเหลวที่เป็นเชื้อเพลิง ได้แก่ น้ำมันเบนซิน แก๊สโซลีน 
และแอลกอฮอล์ เป็นต้น 

2.3 ความคล่องแคล่วด้านเชื่อมโยง (Associational Fluency, DMR) ให้เขียน คำต่างๆ 
ที่มีความหมายคล้ายคลึงกับคำที่กำหนดให้ เช่น หนัก  : ยาก, แข็ง  : อ่อน เป็นต้น 

2.4 ค ว า ม ค ล ่ อ ง แ ค ล ่ ว ใ น ก า ร แ ส ด ง อ อ ก  (Expressional Fluency, DSS) 
ให้เขียนประโยคประกอบด้วยคำสี่คำ ในแต่ละคำเริ่มต้นด้วยอักษรที่กำหนดให้ เช่น K – U – Y – I  : 
Keep Up Your Interest เป็นต้น 

2.5 การใช ้ประโยชน์อย ่างอื ่น (Alternate Use, DMC) ให ้บอกประโยชน์อย ่าง 
อ่ืนของสิ่งเฉพาะที่กำหนดให้มิใช่ประโยชน์โดยทั่วไป เช่น หนังสือพิมพ์ใช้ทำประโยชน์อะไรได้บ้าง 

2.6   การสร ุปผล (Consequence, DMU, DMC) ให ้บอกเหต ุการณ์ต ่างๆ ท ี ่ เกิด 
ขึ้นอันเป็นผลที่สืบเนื่องมาจากเหตุการณ์สมมติฐานที่กำหนดให้ เช่น ถ้าคนไม่จำเป็นต้องนอนพักผ่อน 
จะเกิดอะไรขึ้นบ้าง 

2.7 ประเภทงานอาชีพ (Possible Jobs, DMI) ให้บอกรายชื่อของงานอาชีพ ต่างๆ 
ที่เกี่ยวข้องกับคำที่กำหนดให้ เช่น หลอดไฟฟ้า วิศวกรไฟฟ้า เจ้าของโรงงานทำหลอดไฟฟ้า และอื่นๆ 
เป็นต้น 

2.8 การวาดร ูป (Making Object, DFS) ให ้วาดร ูปส ิ ่งของเฉพาะโดยใช ้เซตของ 
รูปที่กำหนดให้ เช่น รูปวงกลม รูปสามเหลี่ยม และรูปสี่เหลี่ยม เป็นต้น ในการวาดรูปสิ่งของรูปหนึ่ง
อาจใช้รูปที่กำหนดให้ซ้ำกันได้และเปลี่ยนแปลงขนาดได้แต่จะต้องไม่เติมรูป หรือเส้นอื่นๆ เพิ่มข้ึนอีก 

2.9 การสเก็ตซ์รูป (Sketches, DFU) ให้ต่อเติมเป็นรูปจากภาพร่างที่กำหนดให้ 
เช่น วงกลม สามเหลี่ยม สี่เหลี่ยม ต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ และแตกต่างกันให้มากท่ีสุด 

2.10 การแก้ปัญหา (Match Problem, DFT) จากโจทย์ที ่กำหนดให้ เช่น 
ปัญหาไม้ขีดไฟ เอาจำนวนก้านไม้ขีดไฟจำนวนหนึ่งออก โดยให้ก้านไม้ขีดไฟที่เหลือประกอบกัน เป็น
รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสหรือรูปสี่เหลี่ยมอ่ืนๆ ที่มีจำนวนรูปตามต้องการ 

2.11 การตกแต่ง (Decoration, DFT) ให้ตกแต่งรูปวาดเกี่ยวกับสิ่งของทั่วไปที่
ร่างเอาไว้ด้วยแบบที่แตกต่างกัน 
  การตรวจให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ แบ่งออกเป็น 4 ด้าน ดังนี้ 

1. ความคิดคล่องตัว (Fluency) หมายถึง ความสามารถในการคิดหาคำตอบได้
อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีปริมาณการตอบสนองได้มากในเวลาจำกัด คะแนนความคิดคล่องตัว 
คือ คะแนนที่ได้จากการวาดภาพที่ชัดเจน สื่อความหมายได้ในแต่ละกิจกรรม เช่น กิจกรรมชุดที่ 2 
คะแนนความคิดคล่องตัวสูงสุด 10 คะแนน และกิจกรรมชุดที่ 3 คะแนนความคิดคล่องตัวสูงสุด 30 
คะแนน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการคิดหลายทิศทาง 
เป็นลักษณะของความคิดที่ชี้ให้เห็นถึงการคิดหลายมุมมอง คะแนนความยืดหยุ่น คือ คะแนนที่ได้จาก 
การจัดประเภทของผลงานที่ผู้ทดสอบทำได้ในแต่ละกิจกรรมว่ามีประเภทของผลงานที่ซ้ำกันเท่าไร 
โดยจะให้คะแนนเฉพาะประเภทของผลงาน 

3. ความคิดริเริ ่ม (Originality) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดสิ่ง 
แปลกใหม่ ไม่ซ้ำกับผู้อื่น โดยใช้เกณฑ์คำตอบของกลุ่มตั้งแต่ 1-5 เปอร์เซ็นต์ การให้คะแนนในส่วนนี้ 
จัดว่าเป็นการให้คะแนนที่มากที่สุด 

4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดในรายละเอียดต่างๆ ที่
นำมาเพิ่มเติมความคิดที ่เกิดขึ ้นครั้งแรกให้มีความสมบูรณ์ เพื่อทำให้ได้คำตอบที่ชัดเจนและได้
ความหมายที่สมบูรณ์ขึ้น ดังในภาพที่มีรายละเอียดแต่ละส่วน จะให้คะแนนส่วนละ 1 คะแนน และ
การคิดคะแนนให้กับความคิดละเอียดลออจะใช้ช่วงคะแนน เช่น จาก 1-5 = 1 คะแนน เป็นต้น 

สำหรับการวิจัยในครั้งนี้จะใช้แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็น
สื่อของ Torrance ในการดำเนินการวิจัย ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรม 3 กิจกรรม ดังนี้ 

กิจกรรมชุดที่ 1 การวาดภาพ (Picture Construction) โดยให้นักศึกษาต่อเติมภาพ
จากสิ่งเร้าที่กำหนดให้ แล้ววาดภาพเพ่ิมเติมโดยนึกถึงภาพ หรือเรื่องราวที่ไม่มีใครคิดมาก่อนเสร็จแล้ว
ให้ตั้งชื่อภาพให้แปลกและน่าสนใจด้วย 

กิจกรรมชุดที ่  2 การต่อเต ิมภาพให้สมบูรณ์ (Picture Completion) โดยให้ 
นักศึกษาต่อเติมภาพจากเส้นในลักษณะต่างๆ ที่กำหนดให้จำนวน 10 ภาพ ให้ได้ภาพที่น่าสนใจให้  
มากที่สุด พร้อมทั้งตั้งชื่อภาพให้แปลกและน่าสนใจ 

กิจกรรมชุดที ่ 3 การใช้เส้นคู ่ขนาน (Parallel Lines) โดยให้นักศึกษาต่อเติม 
ภาพจากเส้นขนาน จำนวน 30 คู ่ให้ได้ภาพที่แปลกมาให้มากที่สุด แล้วตั้งชื่อภาพที่ต่อเติมด้วย 

 

2.4 การหาประสิทธิภาพ 
 
การหาประสิทธิภาพของหลักสูตรฝึกอบรม จะเป็นการหาประสิทธิภาพจากการนำสื่อไป

ทดลองใช้ตามขัน้ตอนที่กำหนดไว้ เพ่ือนำข้อมูลที่ได้มาปรับปรุงและนำไปทดลองใช้จริง  
เกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของสื่อที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 

เป็นระดับคุณภาพที่ผู้สร้างเกิดความพึงพอใจ หากสื่อมีประสิทธิภาพถึงระดับที่กำหนดไว้แล้ว จะมี
คุณค่าท่ีสามารถนำไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ 

ดังนั้น ในการกำหนดเกณฑ์จึงต้องคำนึงถึงกระบวนการ และผลลัพธ์ โดยกำหนดตัวเลข
เป็นร้อยละของคะแนนมีค่าเป็น E1 /E2 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์.  2537 : 494)  

E1 หมายถึง ค่าประสิทธิภาพกระบวนการจัดเป็นร้อยละของคะแนนจากการทำกิจกรรม
ระหว่างเรียนและทดสอบย่อย  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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E2 หมายถึง ค่าประสิทธิภาพของผลลัพธ ์ คิดเป็นร้อยละของคะแนนจากการทำ
แบบทดสอบหลังเรียน  

การกำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพสามารถตั้งได้หลายระดับ เช่น 80/80 85/85 90/90 
สำหรับวิชาที่เป็นเนื้อหา และไม่ต่ำกว่า 75/75 สำหรับวิชาทักษะหรือฝึกปฏิบัติ 

ดัชนีประสิทธิผล หมายถึง ตัวเลขที่แสดงถึงความก้าวหน้าในการเรี ยนของผู้เรียน โดย
เปรียบเทียบคะแนนที่เพิ่มจากคะแนนการทดสอบก่อนเรียนกับคะแนนที่ได้จากการทดสอบหลังเรยีน 
และคะแนนเต็มหรือคะแนนสูงสุดกับคะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียน เมื ่อมีการประเมิน
หลักสูตรฝึกอบรมที่ผลิตขึน้ จะดูประสิทธิผลทางการสอน และการวัดผลประเมินผลหลักสูตรฝึกอบรม
นั้นตามปกติ การประเมินความแตกต่างของค่าคะแนนใน 2 ลักษณะคือ ความแตกต่างของคะแนน
ทดสอบก่อนเรียนและคะแนนการทดสอบหลังเรียน หรือเป็นการทดสอบผลสัมฤทธิ์การเรียนระหว่าง
กลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุมในการหาค่าดัชนีประสิทธิผล  

Good Fretcherand & Schnieider (ชนิดา นนท์นภา.  2545 : 48 ; อ้างอิงมาจาก Good 
Fretcher and Schnieider.  1980 : 30-34) ได้กล่าวถึงดัชนีประสิทธิผลไว้ว่าเป็นการ ประเมินสื่อ
การเรียนที่ผลิตขึน้มาเพ่ือที่จะดูถึงประสิทธิภาพทางด้านการเรียนการสอน และการวัดผล ประเมินผล
สื ่อนั้นตามปกติแล้ว จะเป็นการประเมินความแตกต่างระหว่างคะแนนใน 2 ลักษณะ คือ ความ
แตกต่างของคะแนนการทดสอบก่อนเรียน และคะแนนการทดสอบหลังเรียน 

ความแตกต่างระหว่างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม ในทาง
ปฏิบัติส่วนมากเน้นที่ผลความแตกต่างที่แท้จริงมากกว่าผลความแตกต่างทางสถิติ แต่ในบางกรณีเป็น
การเปรียบเทียบเพียง 2 ลักษณะ ก็อาจจะยังไม่เป็นการเพียงพอ เช่น กรณีของการทดลองใช้สื่อใน
การเรียนการสอนครั้งหนึ่งปรากฏว่า กลุ่มที่ 1 การทดสอบก่อนเรียน ได้คะแนน 18% การทดสอบ
หลังเรียนได้ 74 % เมื่อนำผลมาวิเคราะห์ทางสถิติทั้ง 2 กลุ่ม ปรากฏว่า คะแนนทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติทั้ง 2 กลุ่ม แต่เมื่อเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียน
และหลังเรียน ระหว่างกลุ่มทั้ง 2 กลุ่มปรากฏว่าไม่มีความแตกต่างกัน ซึ่งไม่สามารถบอกได้ว่าเกิดขึ้น
เพราะตัวแปรทดลองหรือไม่ เนื่องจากการทดสอบทั้งสองกรณีนั้นคะแนนพ้ืนฐาน (คะแนนทดสอบ
ก่อนเรียนแตกต่างกันซึ่งจะส่งผลถึงคะแนนสอบหลังเรียนที่เพ่ิมข้ึนได้สูงของแต่ละกรณี)  

เผชิญ กิจระการ (ศุภสิริ โสมาเกตุ.  2544 : 54-56; อ้างอิงในเผชิญ กิจระการ.  ม.ป.ป. 
หน้า 1-6) ได้กล่าวถึงดัชนีประสิทธิผลว่า ดัชนีประสิทธิผล คือความแตกต่างของคะแนนการทดสอบ
ก่อนเรียนและคะแนนการทดสอบหลังเรียนหรือเป็นการทดสอบหลังเรียนหรือเป็นการทดสอบความ
แตกต่างเกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างกลุ่มทดสอบกับกลุ่มควบคุม ดัชนีประสิทธิผลหามา
ได้จากการหาความแตกต่างของการทดสอบก่อนการทดลองและการทดสอบหลังการทดลองด้วย
คะแนนพืน้ฐาน (คะแนนทดสอบก่อนเรียน) และคะแนนที่สามารถทำได้สูงสุด ดัชนีประสิทธิผลจะเป็น
ตัวบ่งชี้ถึงขอบเขตและการหาประสิทธิภาพสูงสุดของหลักสูตร  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ดัชนีประสิทธิผลสามารถนำมาประยุกต์ใช้เพื่อประเมินหลักสูตรฝึกอบรม โดยเริ่มทดสอบ
ก่อนเรียน ซึ่งเป็นตัววัดว่าผู้เรียนมีความรู้พ้ืนฐานอยู่ในระดับใด รวมถึงการวัดทางด้านความเชื่อ เจต
คติและความตั้งใจ คะแนนที่ได้นี้สามารถนำมาแปลงเป็นร้อยละ หาค่าคะแนนสูงสุดที่เป็นไปได้ การ
หาค่าดัชนีประสิทธิผล โดยการนำคะแนนก่อนเรียนไปลบออกจากคะแนนหลังเรียนได้เท่าใดนำมาหาร 
ด้วยค่าที่ได้จากค่าทดสอบก่อนเรียนสูงสุดที่ผู้เรียนสามารถทำได้ ลบด้วยคะแนนทดสอบก่อนเรียน 
โดยการทำให้อยู่ในรูปร้อยละ  

 

2.4.1 การคำนวณหาประสิทธิภาพและดัชนีประสิทธิผล  
              การคำนวณหาประสิทธิภาพของสื่อที่ใช้ในหลักสูตรฝึกอบรม ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2537 : 
495) ได้เสนอสูตรการคำนวณหาประสิทธิภาพของสื่อไว้ดังนี้  
 

E1 =   

เมื่อ  E1  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการระหว่างเรียน 

x  คือ คะแนนรวมของนักศึกษาจากการทำแบบฝึกหัด 
A  คือ คะแนนเต็มของแบบฝึกหัด  
N  คือ จำนวนนักศึกษา  

 

E2 =   

  
เมื่อ  E2  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการหลังเรียนจากบทเรียน  

y  คือ คะแนนรวมของผลลัพธ์การทำแบบทดสอบหลังเรียน 
B  คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน  
N  คือ จำนวนนักศึกษา 

 

2.4.2 ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ  
             ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2537 : 496-497) กำหนดขั้นตอนในการหาประสิทธิภาพของสื ่อมี
ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 
             1. แบบ 1 : 1 (แบบเดี่ยว) คือ ทดลองกับนักเรียน 1 คน โดยใช้เด็กอ่อน ปานกลาง และ
เด็กเก่ง คำนวณหาประสิทธิภาพเสร็จแล้วปรับให้ดีขึ้น โดยปกติคะแนนที่ได้จากการทดสอบแบบเดี่ยว
นี้จะได้คะแนนต่ำกว่าเกณฑ์มากแต่ไม่ต้องวิตกเมื่อปรับปรุงแล้วจะสูงขึ้น ก่อนนำไปทดลองแบบกลุ่ม
ในขัน้นี้ E1 /E2 ที่ได้จะมีค่าประมาณ 60/60  
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             2. แบบ 1 : 10 (แบบกลุ่ม) คือ ทดสอบกับผู้เรียน 6/10 คน (คละผู้เรียนที่เก่ง กับอ่อน) 
คำนวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุง ในคราวนี้คะแนนของผู้เรียนจะเพิ่มขึ้นอีกเกือบเท่าเกณฑ์โดย
เฉลี่ย จะห่างจากเกณฑ์ประมาณ 10 % นั่นคือ E1 /E2 ที่ได้จะมีค่าประมาณ 70/70 
             3. แบบ 1 : 100 (ภาคสนาม) ทดลองกับผู ้เรียนทั้งชั้น 40-100 คน จากนั้นคำนวณหา
ประสิทธิภาพแล้วทำการปรับปรุง สำหรับผลลัพธ์ที่ไดน้ั้นควรมีค่าใกล้เคียงกับเกณฑ์ท่ีตั้งไว้หากต่ำกว่า
เกณฑ์ไม่เกิน 2.5% ก็สามารถยอมรับได้ แต่ถ้าผลลัพธ์ออกมาแตกต่างกันมากผู้สอนจะต้องทำการ
กำหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของหลักสูตรฝึกอบรมใหม่ โดยยึดสภาพความเป็นจริงเป็นเกณฑ์สมมติว่า 
เมื ่อทดสอบหาประสิทธิภาพของหลักสูตรฝึกอบรมแล้วได้ 82.5/85.6 ก็แสดงว่าหลักสูตรนั้นมี
ประสิทธิภาพ 82.5/85.6 ใกล้เคียงกับเกณฑ์ 85/85 ที่ตั้งไว้ แต่ถ้าตั้งเกณฑ์ไว้ 75/75 เมื่อผลการ
ทดลองเป็น 82.5/85.6 ก็อาจเลื่อนเกณฑ์มาเป็น 85/85 ได ้
 

2.5 แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
 

2.5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
             มีนักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายของคำว่าความพึงพอใจไว้หลากหลาย และมีความ
คิดเห็นแตกต่างกันดังนี้ 
             สมฤดี เพชรนาค (2550 : 7) ได้ให้ความหมายความพึงพอใจว่า เป็นความรู้สึกของบุคคล 
ในทางที่ดีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เช่น บุคคล กลุ่มคน หรือสถานการณ์ เมื่อสิ่งเหล่านั้นตอบสนองความ  
ต้องการพื้นฐานทั้งทางด้านร่างกาย และจิตใจของบุคคลนั้น นอกจากนั้นความพึงพอใจยังเป็นเกณฑ์
อีกอย่างหนึ่งที่ใช้สำหรับวัดคุณภาพของการให้บริการของบุคคล หน่วยงานหรือองค์การต่างๆ เป็นต้น 
             รัศมี จิตวิมลนิมิต (2553 : 46) ให้ความหมายไว้ว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึก ความชอบ 
ความพอใจต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เมื่ออยู่ในสภาวะของการมีความสุข เมื่อได้รับผลสำเร็จตามความมุ่งหมาย 
ความต้องการตามสิ่งที่ได้คาดหวังไว้ หรือแรงจูงใจที่ตนเองได้ตั้งใจไว้ ทัศนคติและความพอใจเป็นคำที่
ใช้แทนกันได้ เพราะสองคำนี้หมายถึงผลที่ได้รับจากการที่บุคคลเข้าไปมีส่วนร่วมในสิ่งนั้น ทัศนคติด้าน
บวกจะแสดงให้เห็นถึงสภาพความพึงพอใจในสิ่งนั้นและทัศนคติด้านลบจะแสดงให้เห็นสภาพความไม่
พึงพอใจ 
             อร่ามศรี ไทยเสน (2554 : 64) กล่าวไว้ว ่า ความพึงพอใจเป็นเรื ่องเกี ่ยวกับอารมณ์
ความรู้สึกและทัศนคติของบุคคลอันเนื่องมาจากสิ่งเร้าและแรงจูงใจ ซ่ึงปรากฏออกมาทางพฤติกรรม
และเป็นองค์ประกอบที่สำคัญในการทำกิจกรรมต่างๆ ของบุคคลนั้น คือถ้าหากบุคคลมีความพึงพอใจ
ในกิจกรรมหรืองานใด การทำกิจกรรมหรืองานนั้นก็ย่อมจะบรรลุตามวัตถุประสงค์ของงานนั้นได้อย่าง
ดี จึงถือได้ว่าความพึงพอใจเป็นองค์ประกอบที่สำคัญในการทำกิจกรรมต่างๆ 
             Morse (1958 : 27) กล่าวว่า ความพึงพอใจ คือ สภาวะที่จิตปราศจากความเครียด ทั้งนี้
เพราะตามปกติของมนุษย์ทุกคนแล้วจะมีความปรารถนา และถ้าความปรารถนานั ้นได้รับการ
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ตอบสนองแล้วไม่ว่าจะเป็นทั้งหมดหรือบางส่วนก็ตาม จะทำให้ความเครียดลดลงไป จากนั้นความพึง
พอใจในสิ่งนั้นๆ ก็จะเกิดขึ้นมา และในทางตรงกันข้ามถ้าความปรารถนานั้นๆ ไม่ได้รับการตอบสนอง 
ก็จะทำให้ความเครียดและความไม่พึงพอใจเกิดขึ้นมาเช่นกัน 
              Vroom (1964 : 90) กล่าวว่า ทัศนคติและความพึงพอใจเป็นสิ่งหนึ่งที่สามารถใช้แทนกัน
ได้ โดยทัศนคติในเชิงบวกจะแสดงให้เห็นว่ามีความพึงพอใจในสิ่งนั้น ส่วนทัศนคติในเชิงลบก็จะแสดง
ให้เห็นว่าไม่มีความพึงพอใจในสิ่งนั้นนั่นเอง  
               Elia and Partrick (1972 : 283-302) ไดก้ล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกของบุคคล
ว่ามีความชอบในสิ่งใดๆ มากหรือน้อยเพียงใด 
               Good (1973 : 320) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง สภาพ คุณภาพ หรือระดับ
ความพอใจซึ่งเป็นผลมาจากความสนใจต่างๆ และทัศนคติที่บุคคลมีต่อสิ่งนั้นๆ 
               Shelly (1975) ได้ศึกษาแนวความคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ
เป็นความรู้สึกของมนุษย์ที่มี 2 ด้าน คือ ความรู้สึกในด้านบวก และความรู้สึกในด้านลบ ถ้ามีความรู้สึก
ด้านบวกเกิดขึ้น นั่นแสดงว่าบุคคลนั้นมีความพึงพอใจต่อสิ่งที่ได้พบ ทำให้รู้สึกมีความสุข ส่วนถ้ามี
ความรู้สึกด้านลบ ก็แสดงว่าบุคคลนั้นไม่มีความพึงพอใจต่อสิ่งที่ได้พบมา ทำให้รู้สึกไม่มีความสุข 
ดังนั้น จะพบว่าความรู้สึกด้านบวกจะมีความสัมพันธ์กับความสุข โดยความพึงพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อมี
ความรู้สึกด้านบวกมากกว่าด้านลบ 
             Powell (1983 : 17-18) ความพึงพอใจ คือ ความสุขจะเกิดขึ้นหากความต้องการของ
บุคคลได้รับการตอบสนองจนเกิดความสมดุล เมื่อบุคคลสามารถปรับตัวให้เข้ากับสิ่งแวดล้อมได้ดี  
ดังนั้น ความพึงพอใจคือสภาพอารมณ์ ความรู้สึกด้านบวกของบุคคล 
             Oscamps (1987 : 174-175) ได้กล่าวถึงแนวคิดเก่ียวกับความพึงพอใจไว้ 3 ประการ คือ  
             1. ความพึงพอใจเป็นสถานการณท์ี่เกิดจากผลสำเร็จที่เป็นไปตามท่ีคาดหวังไว้  
             2. ความพึงพอใจเป็นระดับของความสำเร็จที่เป็นไปตามความคาดหวัง  
             3. ความพึงพอใจเป็นการทีไ่ด้ผลลัพธ์เป็นไปตามท่ีคาดหวัง  
              จากแนวคิดทั้ง 3 ประการดังกล่าว Oscamps พบว่าเป็นการนำไปสู่การพัฒนาทฤษฏี
เกี่ยวกับความพึงพอใจที่มีต่องาน 3 ทฤษฏีที่สำคัญ เรียงตามลำดับได้ดังนี้ ทฤษฏีความคาดหวัง 
(Expectancy Theories) ทฤษฏ ีความต ้องการ  (Need Theories) และทฤษฏ ีค ุณค ่า  (Value 
Theories) นอกจากนั้นยังสามารถสรุปปัจจัยหลักที ่ส่งผลต่อความพึงพอใจได้ 4 ปัจจัย ดังนี้ 1) 
ลักษณะงาน 2) เงื่อนไขของงาน 3) ความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล และ 4) ความแตกต่างระหว่างบุคคล  
              Oliver (1997) ได้กล่าวว่า ความพึงพอใจ คือ การตอบสนองของลูกค้าที่แสดงถึงความ
ต้องการ ซึ่งอาจเป็นความคิดเห็นของลูกค้าที่มีต่อสินค้าและบริการต่างๆ โดยความพึงพอใจของแต่ละ
บุคคลนั้นจะมีความแตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับความคิดเห็นของแต่ละบุคคล 
              จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกที่ดีของบุคคลที่มีต่อสิ่งต่างๆ 
ซึ่งจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อสิ่งต่างๆ เหล่านั้นสามารถตอบสนองความต้องการให้กับแต่ละบุคคลได้ทั้ง
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ทางด้านร่างกายและจิตใจ แต่ทั้งนี้ความพึงพอใจที่เกิดขึ้นของแต่ละบุคคลย่อมมีความแตกต่างกัน
ขึ้นอยู่กับสภาพแวดล้อม และสถานการณ์ต่างๆ 

 

2.5.2 ลักษณะของความพึงพอใจ  
             ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์ (2549 : 43) ได้กล่าวไว้ว่า ความพึงพอใจมีความสำคัญสูงมาก ผู้
ที่เก่ียวข้องกับความพึงพอใจต้องเข้าใจถึงลักษณะของความพึงพอใจ ซึ่งมีลักษณะที่สำคัญดังนี้  
            1. ความพึงพอใจเป็นการแสดงถึงอารมณ์และความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่ง
บุคคลจะรับรู้ถึงความพึงพอใจได้จำเป็นต้องมีการสัมผัสกับสิ่งต่างๆ ที่อยู่รอบตัว และการที่แต่ละ
บุคคลมีการโต้ตอบกับบุคคลอ่ืนและสัมผัสกับสิ่งต่างๆ ที่ได้พบเจอในชีวิตประจำวันนั้นจะทำให้แต่ละ
บุคคลได้รับประสบการณ์ในการรับรู้จากสิ่งที่ได้สัมผัสแตกต่างกันออกไป และหากสิ่งที่ได้ส ัมผัส 
เป็นไปตามความต้องการก็จะก่อให้เกิดความพึงพอใจ  
            2. ความพึงพอใจเกิดจากการประเมินจากสิ่งทีค่าดหวังว่าจะเกิดขึ้นกับสิ่งที่ได้เกิดขึ้นจริง ซึ่ง
โดยปกติแล้วการประเมินความพึงพอใจมักจะมาจากข้อมูลต่างๆ ที่อยู่แวดล้อม เช่น ประสบการณ์
ส่วนตัวที่เคยประสบมา ความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้ คำบอกเล่าจากบุคคลอื่น ซึ่งทำให้เกิดเป็นความ
คาดหวังว่าสิ่งที่ได้รับควรมีลักษณะอย่างไร และผู้ที่ได้รับจะประเมินสิ่งที่ได้รับจริง และถ้าหากสิ่งที่
ได้รับเป็นไปตามความคาดหวังก็จะเกิดความพึงพอใจ และในทางตรงกันข้ามหากสิ่งที่ได้รับไม่เป็นไป
ตามความคาดหวัง ผลก็คือ จะเกิดความไม่พึงพอใจในสิ่งนั้น  
            3. ความพึงพอใจในสิ ่งใดสิ ่งหนึ ่งสามารถเปลี ่ยนแปลงได้ตลอดเวลา ทั ้งนี ้ข ึ ้นอยู ่กับ
สภาพแวดล้อมที่เกิดขึ้น เช่น เวลา อารมณ์ สถานที่ เป็นต้น ในช่วงเวลาที่แตกต่างกัน สถานที่แตกต่าง
กัน ก็ทำให้ความพึงพอใจที่ได้รับแตกต่างกันไปด้วย   

 

2.5.3 ขอบข่ายของความพึงพอใจ  
             โดยทั่วไปการศึกษาเกี่ยวกับความพึงพอใจนิยมศึกษากันในสองมิติ คือ มิติความพึงพอใจ
ของผู้ปฏิบัติงาน (Job Satisfaction) และมิติความพึงพอใจในการรับบริการ (Service Satisfaction) 
ในการศึกษาครั้งนี้เป็นการศึกษามิติด้านความพึงพอใจในการรับบริการ ซึ่งสามารถขยายความได้
ดังนี้คือ 
             1. การศึกษาความพึงพอใจในงาน (Job Satisfactions) เน้นการประเมินค่าโดยบุคลากร
ผู้ปฏิบัติงานต่อสภาพแวดล้อมภายในและภายนอกของการทำงาน ซึ่งประกอบด้วยปัจจัยต่างๆ ที่มี
อิทธิพลทำให้ความพึงพอใจในงานแตกต่างกันไป เช่น ลักษณะของงานที่ทำ ความก้าวหน้า การบังคับ
บัญชา เพื่อนร่วมงาน และสวัสดิการและประโยชน์เกื้อกูล ดังรายละเอียดดังนี้ 
                1.1 ลักษณะของงาน (Type of Work) หมายถึง ลักษณะของงานที ่ต ้องใช้ทักษะ
ความสามารถ ซึ่งทำให้บุคคลเห็นค่าและมีความสนใจในงานมากกว่างานที่มีลักษณะแบ่งแยกกันไปทำ
คนละเล็กคนละน้อย จากการศึกษาของวรูม (Vroom. 1967) ยังพบว่างานที่เปิดโอกาสให้คนได้ใช้
ความสามารถและความชำนาญ มีผลทำให้บุคคลเกิดความพอใจในงาน 
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                1.2  ความก้าวหน้า (Promotion) ในเรื่องความก้าวหน้าโดยการเลื่อนขั้นหรือเลื่อน
ตำแหน่งก่อให้เกิดการท้าทายที่จะทำงานในตำแหน่งและหน้าที่ใหม่ และยังเป็นการหาประสบการณ์
ใหม่ด้วยในการที่จะทำงานจนได้รับความดีความชอบสูงขึ้นไปอีก 
                1.3  การนิเทศงาน (Supervision) รูปแบบของการนิเทศงานที่ดีควรเป็นรูปแบบที่ให้
ผู้ปฏิบัติงานในหน้าที่ได้มีส่วนร่วมในการตัดสินใน ซึ่งรูปแบบนี้มีส่วนทำให้ผู้ปฏิบัติงานมีความรู้สึก
พอใจสูงกว่าการให้ปฏิบัติแบบเผด็จการ 
                1.4  เพื่อนร่วมงาน (Co-worker) มาตรฐานของการทำงานแต่ละคน จะดีหรือไม่ดีขึ้นอยู่
กับความสัมพันธ์กับเพ่ือนร่วมงานด้วย กลุ่มอิทธิพลต่อมาตรฐานการทำงานและความพอใจของบุคคล 
คือ 
                     1.4.1 หากบุคคลทำงานมีความเชื่อมั่นในกลุ่มที่ทำงาน ก็จะทำให้ผลผลิตดีขึ้น ได้รับ
ความร่วมมือและให้ประโยชน์แก่กลุ่มมากที่สุด 
                    1.4.2 สัมพันธภาพในกลุ่มมีความกลมกลืนกันอย่างใกล้ชิด จะมีส่วนทำให้ทุกคน
ภายในกลุ่มปฏิบัติงานในลักษณะที่คล้ายคลึงกัน ถ้าหากกลุ่มมีความกลมเกลียวรักใคร่กันดีและมี
จุดมุ่งหมายเป็นประโยชน์จะทำให้ผลผลิตสูงขึ้น 
                1.5 สวัสดิการและประโยชน์เกื้อกูล (Benefits and Services) เป็นลักษณะที่หน่วยงาน
ได้จัดผลประโยชน์และบริการต่างๆ ให้กับบุคลากรในหน่วยงานนอกเหนือจากค่าจ้าง เพื่อเป็นการจูง
ใจบุคลากรให้อยู ่กับหน่วยงานนานที่สุด มีความพึงพอใจ ขวัญดี และตั้งใจปฏิบัติหน้าที ่อย่างมี
ประสิทธิภาพ 
             2. การศึกษาความพึงพอใจในบริการ (Service Satisfaction) ซึ่งเน้นการประเมินค่าโดย
ลูกค้าหรือผู้รับบริการต่อการจัดบริการเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือชุดของบริการที่กำหนดขึ้น ซึ่งเป้าหมาย
ของการศึกษาทั้งสองมิตินี้เป็นไปเพื่อค้นหาข้อเท็จจริงในระดับความพึงพอใจและค้นหาเหตุ ที่ทำให้
เกิดความพึงพอใจนั้น ซึ่งจะพบว่าแนวความคิดเกี่ยวกับทัศนคติกับความพึงพอใจนั้นจะมีความ
เกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน 

สำหรับแนวความคิดเก่ียวกับทัศนคตินั้นได้มีการศึกษากันค่อนข้างมาก ซึ่งจะพบว่าทัศนคติ
นั้นประกอบไปด้วยองค์ประกอบด้านต่างๆ ดังนี้ 

1. องค์ประกอบด้านความรู้สึก (Affective Component) เป็นความรู้สึกหรืออารมณ์ของ
บุคคล ซึ่งองค์ประกอบด้านนี้ประกอบไปด้วย 2 ลักษณะคือ ความรู้สึกด้านบวก ได้แก่ ความชอบ 
ความพอใจ เป็นใจ และความรู้สึกด้านลบ ได้แก่ ความไม่ชอบ ไม่พอใจ กลัว รังเกียจ เป็นต้น 

2. องค์ประกอบด้านความคิด (Cognitive Component) สมองของบุคคลรับรู้ และวินิจฉัย
ข้อมูลต่าง ๆ ที ่ได้รับ เกิดเป็นความรู ้ ความคิดเกี ่ยวกับวัตถุ  บุคคลหรือสภาพการณ์ที ่เก ิดขึ้น 
องค์ประกอบทางความคิดเกี่ยวข้องกับการพิจารณาที่มาของทัศนคติออกมาว่าถูกหรือผิด ดีหรือไม่ดี 

3. องค์ประกอบด้านพฤติกรรม (Behavioral Component) เป็นการที ่จะกระทำหรือ
พร้อมที่จะตอบสนองต่อที่มาของทัศนคติ 
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ดังนั้น ความพึงพอใจจึงเป็นองค์ประกอบด้านความรู้สึกของทัศนคติซึ่งไม่จำเป็นต้องแสดง
หรืออธิบายเชิงเหตุผลเสมอไปก็ได้ กล่าวโดยสรุปแล้ว ความพึงพอใจเป็นการโต้ตอบด้านความรู้สึก 
(Reactionary Feeling) ที่มตี่อสิ่งเร้าทีม่ีการแสดงผลออกมาในลักษณะของผลการประเมินขั้นสุดท้าย
ของกระบวนการประเมิน (Evaluative Process) ซึ่งสามารถบอกได้ว่าผลการประเมินที่ได้ออกมานั้น
เป็นไปในทิศทางใด ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ทิศทาง คือ ทิศทางในทางบวก (Positive Direction) ทิศทาง
ในทางลบ (Negative Direction) และไม่มีปฏิกิริยาใดๆ เกิดข้ึนเลย (Non Reaction)  

 

2.5.4 ปัจจัยท่ีทำให้เกิดความพึงพอใจ  
             ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจนั้นสามารถดูได้จากแนวคิดเกี่ยวกับหลักการของการ
ให้บริการสาธารณะ ดังนี้ 
              ความพึงพอใจเป็นสิ ่งสำคัญประการหนึ่งที่จะช่วยประเมินได้ว่างานที่ทำนั้นประสบ
ความสำเร็จหรือไม่ ซึ่งจะพบได้โดยทั่วไปโดยเฉพาะตามองค์กรต่างๆ ที่มีการให้บริการกับลูกค้า 
ผู้บริหารจะต้องให้ความสำคัญกับการบริการ และควรมีการประเมินว่าลูกค้ามีความพึงพอใจต่อการ
ให้บริการของพนักงานอย่างไร และนอกจากจะประเมินความพึงพอใจของลูกค้าแล้ว ควรมีก าร
ประเมินความพึงพอใจของพนักงานที่มีต่องานที่ทำด้วย เนื่องจาก ถ้าพนักงานมีความพึงพอใจต่องาน
ที่ทำ ย่อมทำให้พนักงานให้บริการกับลูกค้าเป็นอย่างดี ซึ่งจะส่งผลให้ความพึงพอใจของลูกค้าดีไปด้วย 
Millet (1954) ได้ให้ความเห็นว่า ความพึงพอใจของประชาชนที่มีต่อบริการของหน่วยงานของรัฐว่า 
ควรพิจารณาจากสิ่งต่างๆ เหล่านี้คือ 
              1. การให้บริการอย่างเท่าเทียมกัน (Equitable Service) หมายถึง ความยุติธรรมในการ
ให้บริการ โดยเฉพาะงานของภาครัฐจะมีแนวคิดว่า ประชาชนทุกคนมีความเท่าเทียมกัน ดังนั้น
ประชาชนทุกคนจะต้องได้รับการปฏิบัติอย่างเท่าเทียมกัน ไม่มีการเลือกชนชั้นในการให้บริการ 
              2. การให้บริการที่ตรงเวลา (Timely Service) หมายถึง การให้บริการโดยเฉพาะของ
หน่วยงานภาครัฐจะต้องคำนึงถึงความตรงต่อเวลาเป็นสิ่งสำคัญ เนื่องจากความพึงพอใจของประชาชน
จะเกิดขึ้นเมื่อเขาได้รับบริการที่ตรงต่อเวลา  
              3. การให้บริการที่เพียงพอ (Ample Service) หมายถึง การให้บริการของภาครัฐต้องมี
จำนวนผู้ให้บริการที่เพียงพอ และมีสถานที่ให้บริการอย่างเหมาะสม  
              4. การให้บริการที่ต่อเนื่อง (Continuous Service) หมายถึง การให้บริการของภาครัฐที่
เป็นไปอย่างสม่ำเสมอ โดยคำนึงถึงประโยชน์ของประชาชนเป็นหลัก  ไม่ได้ยึดความพึงพอใจของ
ผู้ปฏิบัติงานเป็นสำคัญว่าจะทำงานหรือหยุดงานเมื่อใด 
              5. การให้บริการที่มีความก้าวหน้า (Progressive Service) หมายถึง การให้บริการของ
ภาครัฐที่มักจะมีการนำผลการประเมินมาทำการปรับปรุงคุณภาพด้านการให้บริการ และปรับปรุงผล
การปฏิบัติงานอย่างสม่ำเสมอ เพ่ือเป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพของการทำงานให้ดียิ่งขึ้น 
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2.5.5 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจ 
             ทฤษฎ ีลำด ับข ั ้นความต ้องการของมาสโลว ์ (Maslow’s Hierarchy of Needs 
Theory) 
              Maslow (2000) เป็นนักจิตวิทยา ได้สร้างทฤษฎีการจูงใจของมนุษย์ โดยได้กล่าวไว้ว่า 
ความต้องการของมนุษย์แบ่งออกเป็น 5 ระดับ เรียงตามความสำคัญจากความต้องการต่ำสุดไปจนถึง
ความต้องการของมนุษย์สูงสุด โดยบุคคลจะพยายามตอบสนองความต้องการระดับต่ำกว่าก่อนที่
ความต้องการระดับสูงกว่าจะเกิดขึ้น เมื่อความต้องการได้รับการตอบสนองจนเกิดความพอใจขึ้นมา 
ความต้องการระดับสูงกว่าจะเกิดขึ้น และบุคคลจะถูกจูงใจให้ทำการตอบสนองเมื่อความต้องการนี้
ได้รับการตอบสนองแล้ว ความต้องการใหม่จะเกิดขึ้น ถ้าความต้องการระดับล่างที่ได้รับการตอบสนอง
จนพอใจแล้วเกิดกลับมาไม่พอใจอีกครั้ง บุคคลก็จะหันมาตอบสนองความต้องการในระดับดังกล่าวอีก 
ซึ่งได้ลำดับความต้องการของมนุษย์จากระดับต่ำไประดับสูงได้ 5 ขั้นตอน (Hierarchy of Needs) 
ดังนี้ 
              1. ความต้องการความสมหวังในชีวิต (Self-Actualization Needs)  
              2. ความต้องการชื่อเสียง ยกย่อง (Self-esteem Needs)  
              3. ความต้องการด้านสังคม ความรัก ความพอใจ (Belongingness and Love Needs)  
              4. ความต้องการความปลอดภัย (Safety Needs)  
              5. ความต้องการด้านร่างกาย (Physiological Needs) 
              ซึ่งมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  
              1. ความต้องการด้านร่างกาย (Physiological Needs) เป็นความต้องการเบื้องต้นเพ่ือ
ความอยู่รอด เช่น ความต้องการในเรื่องอาหาร น้ำ ที่อยู่อาศัย เครื่องนุ่งห่ม ยารักษาโรค  ความ
ต้องการพักผ่อน และความต้องการทางเพศ เป็นต้น ความต้องการทางด้านร่างกาย จะมีอิทธิพลต่อ
พฤติกรรมของคนก็ต่อเมื่อความต้องการทางด้านร่างกายยังไม่ได้รับการตอบสนองเลย  
              2. ความต้องการความปลอดภัย (Safety Needs) ถ้าหากความต้องการทางด้านร่างกาย
ได้รับการตอบสนองตามสมควรแล้ว มนุษย์ยังมีความต้องการสูงในขั ้นต่อไป คือ ความต้องการ
ทางด้านความปลอดภัยหรือความมั่นคงต่างๆ ความต้องการทางด้านความปลอดภัยจะเป็นเรื ่อง
เกี่ยวกับการป้องกันเพื่อให้เกิดความปลอดภัยจากอันตรายต่างๆ ที่เกิดขึ้นจากร่างกาย ความสูญเสีย
ทางด้านเศรษฐกิจ  
              3. ความต้องการทางด้านสังคม ความรัก ความพอใจ (Belongingness and Love 
Needs) ภายหลังจากท่ีตนได้รับการตอบสนองในสองขั้นดังกล่าวแล้ว ก็จะมีความต้องการที่สูงขึ้น คือ 
ความต้องการทางด้านสังคมจะเริ่มเป็นสิ่งจูงใจที่สำคัญต่อพฤติกรรมของคน ความต้องการทางด้านนี้
เป็นความต้องการเกี่ยวกับการอยู่ร่วมกันและการได้รับการยอมรับจากบุคคลอื่น และมีความรู้สึกว่า
ตนเองนั้นเป็นส่วนหนึ่งของกลุ่มทางสังคมอยู่เสมอ  
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              4. ความต้องการชื่อเสียงยกย่อง (Self-Esteem Needs) ความต้องการขั้นต่อมาจะเป็น
ความต้องการที่ประกอบไปด้วยสิ่งต่างๆ คือ ความมั่นใจในตนเองในเรื่องความสามารถ ความรู้และ
ความสำคัญในตัวของตัวเอง รวมตลอดทั้งความต้องการที่จะมีฐานะเด่นเป็นที่ยอมรับของบุคคลอ่ืน 
หรืออยากให้บุคคลอื่นยกย่องสรรเสริญในความรับผิดชอบในหน้าที่การงาน การดำรงตำแหน่งที่สำคัญ
ในองค์การ  
              5. ความต้องการความสมหวังในชีวิต (Self-Actualization Needs) ความต้องการสูงสุด
ของมนุษย์ คือ ความสำเร็จในชีวิตตามความนึกคิดหรือความคาดหวังความทะเยอทะยาน ความใฝ่ฝัน 
ภายหลังจากที่มนุษย์ได้รับการสอบสนองความต้องการทั้ง 4 ขั้นอย่างครบถ้วนแล้ว ความต้องการใน
ขั้นนี้จะเกิดขึ้นและมักจะเป็นความต้องการที่เป็นอิสระเฉพาะแต่ละคน ซึ่ งต่างก็มีความนึกคิดใฝ่ฝัน
อยากท่ีจะประสบผลสำเร็จในสิ่งที่ตนคาดฝันไว้อย่างสูงส่งในทัศนะของตน 
              ทฤษฏีความต้องการ อี อาร์ จี (E R G Theory) ในช่วงปี ค.ศ.1969 เคลย์ดัน อัล เดอร์
เฟอร์ (อ้างถึงในมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช .  2535) ได้เสนอแนวความคิดที่สอดคล้องกับมาส
โลว์ ซึ่งได้แบ่งระดับความต้องการของมนุษย์เป็น 3 ขั้นตอนคือ  
                1. ความต้องการที่จะมีชีวิตอยู่ (Existence Needs: E) ประกอบด้วยความต้องการที่
จำเป็นในการอยูร่อดของมนุษย์ที่เก่ียวข้องกับสภาพแวดล้อม  
                2. ความต้องการสัมพันธ์กับผู ้อื ่น (Relatedness Needs: R) เช่น ครอบครัว เพื ่อน
ร่วมงาน และผู้บังคับบัญชา  
                3. ความต้องการเจริญเติบโต (Growth Needs: G) เป็นความต้องการที่จะพัฒนาตนเอง 
และใช้ศักยภาพในตนเองที่มีอยู่ให้เกิดประโยชน์สูงสุด ซึ่งเป็นความต้องการสูงสุด  
                 จะเห็นได้ว่า ทฤษฏีของอัลเดอร์เฟอร์ มีความคล้ายคลึงกับทฤษฏีลำดับความต้องการ
ของมนุษย์ของมาสโลว์ แต่แตกต่างที่ความต้องการของมนุษย์อาจกลับไปกลับมาได้ เช่น กระบวนการ
ความพึงพอใจ ความก้าวหน้า (Satisfaction – Progression Process) อาจทำให้อึดอัดใจในความ
พยายาม เพราะต้องเพิ่มความรับผิดชอบ จึงกลับมาสนใจความต้องการทางสังคม หรือความต้องการ
ความเป็นอยู ่อย่างสุขสบายแทน เรียกสภาพการณ์เช่นนี ้ว ่า Frustration Regression Process 
(นันทนา ประกอบกิจ.  2538)  
                 อัลเดอร์เฟอร์ เห็นว่าความสำคัญของความแตกต่างของบุคคลในความต้องการต่างๆ 
กัน ทั้งความแตกต่างของบุคคลในระดับพัฒนา และความแตกต่างของบุคคลในฐานะสมาชิกของกลุ่ม 
เขานำทฤษฏีความต้องการของมนุษย์ของมาสโลว์มาประยุกต์ใช้ในแง่ที่ว่าแม้ผู้ บริหารจะพยายาม
ตอบสนองความต้องการระดับต่างๆ ของพนักงานโดยการดำเนินการด้วยวิธีต่างๆ แต่บางครั้งการ
ตอบสนองเหล่านั้นอาจติดขัด หรือสิ่งที่จะพึงมอบให้อาจยังไม่มีการตอบสนองนั้นๆ ก็จะไม่ได้ผลดีตาม
ต้องการ ผู้บริหารจึงจำเป็นต้องปรับเปลี่ยนการจูงใจ หรือหันกลับให้ถูกทาง มิฉะนั้นการจูงใจอาจไม่
เกิดประโยชน์เท่าที่ควร  
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    ทฤษฏีสองปัจจัย (Two Factors Theory) ทฤษฏีสองปัจจัยเป็นทฤษฏีจูงใจของ
เฮอร์ซเบอร์ก (Frederick Hertzberg) ซึ่งได้กล่าวถึงความพึงพอใจและไม่พึงพอใจในการทำงาน 

     เฮอร์ซเบอร์ก เมาส์เนอร์ และสไนเดร์แมน (อ้างถึงใน พรพิมล ธวสินธุ์.  2538) ได้
ทำการศึกษาเกี่ยวกับทัศนะที่มีต่องานของวิศวกรและบัญชี 200 คน จากอุตสาหกรรม 11 แห่งใน
บริเวณเมือง Pittsburgh มลรัฐ Pennsylvania สหรัฐอเมริกาได้ข้อสรุปว่ามีปัจจัยสำคัญ 2 ประการที่
สัมพันธ์กับความรู้สึกว่าชอบหรือไม่ชอบงานของแต่ละคนปัจจัยดังกล่าว เฮอร์ซเบอร์ก เรียกว่า ปัจจัย
จูงใจ (Motivation Factor) และปัจจัยค้ำจุน (Maintenance Factor) หรืออาจเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า 
ปัจจัยสุขอนามัย (Hygienic Factor)  
             ปัจจัยจูงใจ (Motivation factor) เป็นปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับงานโดยตรง เป็นปัจจัยที่จูง
ใจให้คนชอบและรักงาน เป็นตัวการสร้างความพึงพอใจให้บุคคลในองค์การปฏิบัติงานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น ปัจจัยดังกล่าวมีองค์ประกอบอยู่ 5 ประการคือ  
              1 ความสำเร็จในการทำงานของบุคคล (Achievement) คือ การที่บุคคลสามารถทำงาน
ให้เสร็จสิ้นและประสบผลสำเร็จเป็นอย่างดี มีความสามารถในการแก้ปัญหาต่างๆ การรู้จั กป้องกัน
ปัญหาที่จะเกิดขึ้น และเม่ือผลงานสำเร็จจึงเกิดความรู้สึกพอใจและปลื้มใจในผลสำเร็จของงานนั้นเป็น
อย่างดี  
               2. การได้รับการยอมรับนับถือ (Recognition) คือ การได้รับการยอมรับนับถือไม่ว่าจาก
ผู้บังคับบัญชา จากเพื่อน จากผู้มาขอรับคำปรึกษาหรือจากบุคคลในหน่วยงาน การยอมรับนี้อาจจะ
อยู่ในรูปของการยกย่องชมเชย การแสดงความยินดี การให้กำลังใจ หรือการแสดงออกอ่ืนใดที่บอกถึง
การยอมรับในความสามารถเมื่อได้ทำงานอย่างใดอย่างหนึ่งบรรลุผลสำเร็จ การยอมรับนับถือจะแฝง
อยู่ในความสำเร็จของงานด้วย  
              3. ลักษณะของงานที ่ปฏิบัติ (The work itself) คือ งานที่น่าสนใจ งานที ่ต ้องอาศัย 
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ท้าทายให้ลงมือปฏิบัติเป็นงานที่สามารถทำตั้งแต่ต้นจนจบได้โดยลำพัง  
              4. ความรับผิดชอบ (Responsibility) คือความพึงพอใจที ่เกิดขึ ้นจากการได้ร ับการ 
มอบหมายให้รับผิดชอบงานใหม่ ๆ และมีอำนาจในการรับผิดชอบได้อย่างเต็มที่โดยไม่มีการตรวจสอบ
หรือควบคุมอย่างใกล้ชิด 
             5. ความก้าวหน้า (Promotion) คือการได้รับการเลื่อนขั้น เลื่อนตำแหน่งให้สูงขึ้นของ
บุคคลในองค์การ การมีโอกาสศึกษาเพ่ือหาความรู้เพ่ิมเติมหรือได้รับการฝึกอบรม  
            ปัจจัยค้ำจุน (Maintenance Factor) คือ ปัจจัยที่จะค้ำจุนให้แรงจูงใจในการทำงานของ
บุคคลมีอยู่ตลอดเวลา ถ้าไม่มีหรือมีในลักษณะที่ไม่สอดคล้องกับบุคคลในองค์การก็จะเกิด ความไม่
ชอบงาน ปัจจัยค้ำจุนประกอบด้วย  
            1. เงินเดือน (Salary) เงินเดือนและการเลื่อนขั้นเงินเดือนในหน่วยงานเป็นที่พอใจของคลา
กรที่ทำงาน  
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            2. โอกาสที่จะได้รับความก้าวหน้าในอนาคต (Possibility of Growth) เป็นสถานการณ์ที่
บุคคลสามารถได้รับความก้าวหน้าในทักษะวิชาชีพ  
            3. ความสัมพันธ์กับผู ้บังคับบัญชา ผู ้ใต้บังคับบัญชา เพื ่อนร่วมงาน ( Interpersonal 
relations with superior, subordinate, peers) คือ การติดต่อกันโดยทางกาย หรือวาจาที่แสดงถึง
ความสัมพันธ์อันดีต่อกัน สามารถทำงานร่วมกันมีความเข้าใจซึ่งกันและกันอย่างดี  
            4. สถานะทางอาชีพ (Status) คือ อาชีพนั้นเป็นที่ยอมรับนับถือของสังคม มีเกียรติ และมี
ศักดิ์ศรี  
            5. นโยบายและการบริหารงาน (Company Policy and Administration) คือ การจัดการ
และการบริหารงานขององค์การ การติดต่อสื่อสารภายในองค์การ  
            6. สภาพการทำงาน (Working Conditions) คือ สภาพทางกายภาพของงาน เช่น แสง 
เสียง ชั่วโมงการทำงาน รวมทั้งลักษณะสิ่งแวดล้อมอ่ืนๆ เช่น อุปกรณ์เครื่องมือต่างๆ  
            7. ความเป็นอยู่ส่วนตัว (Personal Life) คือ ความรู้สึกที่ดีหรือไม่ดี เป็นผลที่ได้รับจากงาน
ในหน้าที่ของเขา เช่น การที่บุคคลถูกย้ายไปทำงานในแห่งใหม่ ซึ่งห่างไกลจากครอบครัว ทำให้เขาไม่มี
ความสุขและไม่พอใจกับงานในที่แห่งใหม่  
            8. ความมั่นคงในงาน (Security) คือ ความรู้สึกของบุคคลที่มีต่อความมั่นคงในการทำงาน 
ความยั่งยืนของอาชีพหรือความมั่นคงขององค์การ  
            9. ว ิธ ีการปกครองบ ังค ับบ ัญชา (Supervision Technical) คือ ความสามารถของ 
ผู้บังคับบัญชาในการดำเนินงานหรือความยุติธรรมในการบริหาร  
            ปัจจัยค้ำจุนเป็นเพียงข้อกำหนดเบื้องต้นเพื่อป้องกันไม่ให้คนไม่พอใจในงานที่ทำเท่านั้นเอง 
ส่วนปัจจัยจูงใจก็ไม่ได้เป็นปัจจัยที่เป็นสาเหตุที่ทำให้คนเกิดความไม่พอใจในงานที่ทำ 

 

2.5.6 การวัดความพึงพอใจ 
             การวัดความพึงพอใจเกิดจากการประเมินความแตกต่างระหว่างสิ่งที่คาดหวังกับสิ่งที่ไดร้ับ
จริง ปริญญา จเรรัชต์และคณะ (2546 : 5) กล่าวว่ามาตรวัดความพึงพอใจสามารถกระทำได้หลายวิธี 
พอสรุปได้ดังนี้ 
             1. การใช้แบบสอบถาม เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจโดยให้กลุ่มตัวอย่างกรอกความคิดเห็น
ของตนในแบบสอบถามที่ออกแบบมาเพื่อวัดความพึงพอใจในด้านต่างๆ การวัดความพึงพอใจแบบนี้ 
คุณภาพของข้อมลูที่ได้จะขึ้นอยู่กับคุณภาพของแบบสอบถาม ดังนั้น ผู้วิจัยต้องมีความรู้ความเข้าใจใน
การออกแบบสอบถามที่ดีเพื่อให้ได้ข้อมูลที่ถูกต้อง ครบถ้วนและตรงตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัย 
นอกจากนั้นแบบสอบถามสามารถทำได้ในลักษณะที่กำหนดคำตอบให้เลือกตอบ หรือเป็นการตอบ
คำถามอิสระก็ได ้
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             2. การสัมภาษณ์ เป็นวิธีวัดความพึงพอใจทางตรง ซึ่งต้องอาศัยเทคนิคและวิธีการที่ดีที่จะ
ทำให้ได้ข้อมูลที่เป็นจริงได้ โดยผู้วิจัยจะทำการสัมภาษณ์และพูดคุยกับกลุ่มตัวอย่างโดยตรง การวัด
ความพึงพอใจแบบนี้ต้องอาศัยเทคนิคและวิธีการที่ดีจึงจะได้ข้อมูลที่เป็นจริง 
             3. การส ังเกต เป ็นว ิธ ีการว ัดความพึงพอใจโดยการส ังเ กตพฤติกรรมของบ ุคคล
กลุ่มเป้าหมาย ไม่ว่าจะเป็นการแสดงออกโดยการสังเกต การพูดจา กิริยาท่าทาง การวัดความพึงพอใจ
แบบนี้ต้องอาศัยเวลาค่อนข้างมากและต้องอาศัยการสังเกตอย่างมีระเบียบแบบแผน 

ในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือกใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการวัดความพึงพอใจ  ซึ่ง
ขั ้นตอนในการจัดทำแบบสอบถามนั้น ได้นำแบบสอบถามไปให้ผู ้เชี ่ยวชาญพิจารณา เพื ่อให้ได้
แบบสอบถามที่มีคุณภาพ หลังจากนั้นจึงนำแบบสอบถามไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า งานวิจัยนี้จะมีการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อ
หลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งหมายถึง ความรู้สึกพึงพอใจของ
นักศึกษาที่มีต่อหลักสูตรฝึกอบรม ในด้านเนื้อหา ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ด้านสื่อ/ใบความรู้ที่ใช้ใน
การอบรม ด้านการวัดและประเมินผล และด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการอบรม ซึ่งมีลักษณะเป็น
แบบสอบถามแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมาเพ่ือใช้วัดความพึงพอใจหลังจากการ
เรียนรู้ด้วยหลักสูตรฝึกอบรม 
 

2.6 แนวคิด ทฤษฎีเกี่ยวกับการประเมินความต้องการจำเป็น 
 

การประเมินความต้องการจำเป็น (Needs Assessment) จัดเป็นกระบวนการที่สำคัญอีก
กระบวนการหนึ่งที่จะช่วยผู้วิจัยในการเก็บข้อมูลที่มีความสำคัญหรือมีความจำเป็น ซึ่งข้อมูลดังกล่าว
จะใช้เป็นพื้นฐานสำคัญที่นำไปสู่การวางแผน การกำหนดแนวทางพัฒนาองค์กรให้สอดคล้องกับสภาพ
ที่เกิดขึ้น  และสนองความต้องการขององค์กรได้  ขั้นตอนของการประเมินความต้องการจำเป็นนั้น
ขั้นตอนแรกมักจะเป็นจุดเริ ่มต้นของการปฏิบัติงานและพัฒนาโครงการ  นอกจากนั้นในขั้นตอน
ระหว่างการดำเนินงานจะเป็นกระบวนการที่ช่วยให้การปฏิบัติงานเป็นไปตามแผนที่กำหนด  และ
ขั้นตอนสุดท้ายจะเป็นกระบวนการที่ช่วยกระตุ้นให้เกิดผลกระทบจากโครงการ   

 

 2.6.1 ความหมายของความต้องการจำเป็น         
             ความต้องการจำเป็น (Needs) มีความหมายตามพจนานุกรมของ Webster ว่าหมายถึง 
บางสิ่งบางอย่างที่เป็นความจำเป็นในอันที่จะทำให้บรรลุวัตถุประสงค์ตามความปรารถนาหรือความ
ต้องการได้ (Webster’s Encyclopedic dictionary 1994, อ้างถึงใน คมศร วงษ์รักษา. 2540 : 10) 

 นักวิชาการ  และนักประเมินทางการศึกษาได้ให้นิยามความหมายของคำว่า ความต้องการ
จำเป็น (Needs) ไว้หลากหลาย ดังนี้ 
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           สุวิมล ว่องวาณิช (2548 : 52) ให้ความหมายของความต้องการจำเป็นไว้ว่า เป็นความ
แตกต่างระหว่างสิ่งที่มุ่งหวังหรือสิ่งที่ต้องการ (Expected or Desired Outcome) กับสิ่งที่เป็นจริงใน
ปัจจุบัน (Current Outcome) โดยความแตกต่างที่เกิดขึ้นจะบอกถึงสภาพปัญหาที่มีอยู่ 
           คมศร วงษ์รักษา (2540 : 12) ให้ความหมายของความต้องการจำเป็นว่า หมายถึง สภาพที่
ต่างกันหรือไม่สอดคล้องกันของเหตุการณ์หรือผลการปฏิบัติงานที่ควรจะเป็น และสภาพที่แตกต่างกัน
นี้จะก่อให้เกิดผลเสียกับหน่วยงานได้ แต่ถ้าความต้องการจำเป็นได้รับการสนองหรือปรับปรุงให้ดีขึ้น
จะส่งผลให้หน่วยงานมีการพัฒนาขึ้นไปด้วย 
           ปิยมาภรณ์ โชคอวยชัย (2540 : 17) ให้ความหมายของความต้องการจำเป็นว่า หมายถึง 
สภาพปัญหาวิกฤตที่พบอยู่ในสภาพที่เป็นจริงในปัจจุบันและต้องการได้รับการแก้ไขตามการรับรู้ของ
กลุ่มผู้ให้ข้อมูลส่วนใหญ่ ซึ่งถือเป็นความต้องการจำเป็นตามความรู้สึกหรือการรับรู้ 
           จากความหมายของความต้องการจำเป็นดังกล่าวสรุปได้ว่า ความต้องการจำเป็น หมายถึง 
ความแตกต่างระหว่างสิ่งที่คาดหวังกับสิ่งที่เป็นอยู่จริงในปัจจุบัน ซึ่งเป็นสภาพที่ต้องได้รับการพัฒนา
และปรับปรุงแก้ไขตามการรับรู้ของกลุ่มผู้ให้ข้อมูล หากไม่ได้รับการแก้ไขหรือสนองตอบอาจก่อให้เกิด
ผลเสียหายได้ แต่ถ้าหากได้รับการแก้ไขหรือสนองตอบจะเป็นผลดีต่อหน่วยงาน องค์กร หรือกลุ่ม
บุคคลนั้นๆ   
 

 2.6.2 ความหมายของการประเมินความต้องการจำเป็น   
             สุวิมล ว่องวาณิช (2548 : 52) ให้ความหมายของการประเมินความต้องการจำเป็นว่า 
หมายถึง กระบวนการวิเคราะห์ความแตกต่างระหว่างสภาพปัจจุบัน (What is) กับสภาพที่ควรจะเป็น 
(What should be) ที่มีระบบเพื่อจัดลำดับความสำคัญก่อนหลัง โดยเป็นการระบุความต้องการ
จำเป็น พิจารณาตัดสินความขัดแย้ง ตรวจสอบสภาพทั่วไปตามธรรมชาติและหาสาเหตุที่ท ำให้เกิด
ความต้องการจำเป็น และการจัดลำดับความสำคัญก่อนหลังของสิ่งที่จะเกิดขึ้นในอนาคต เพื่อเป็น
ข้อมูลในการตัดสินใจเกี่ยวกับการปรับปรุงแก้ไข การจัดสรรงบประมาณ การจัดทำแผนดำเนินงาน
ขององค์กร 
             คมศร วงษ์รักษา (2540 : 14) กล่าวว่า การประเมินความต้องการจำเป็น หมายถึง 
กระบวนการในการกำหนดช่องว่าง (Gaps) หรือความแตกต่างระหว่างสิ ่งที ่เป็นอยู ่ในปัจจุบัน 
(Current state or what is) กับสิ่งที่ควรจะเป็น (Desired state or what should be) โดยมีการ
นำช่องว่างที่ได้มาจัดเรียงลำดับความสำคัญก่อนที่จะเลือกช่องว่างหรือความต้องการจำเป็นที่สำคัญ
ที่สุดไปดำเนินการต่อไป 
             ปิยมาภรณ์ โชคอวยชัย (2540 : 18) ให้ความหมายของการประเมินความต้องการว่า 
หมายถึง กระบวนการประเมินความแตกต่างระหว่างสภาพที่ควรจะเป็นหรือสภาพที่คาดหวังกับสภาพ
ที่เป็นอยู่จริงหรือสภาพปัญหาที่ควรได้รับการแก้ไข รวมถึงการประเมินความต้องการที่แท้จริงของ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ผู้รับบริการ แล้วนำผลความต้องการหรือความแตกต่างดังกล่าวมาจัดเรียงลำดับความสำคัญ เพื่อใช้
เป็นแนวทางในการตัดสินใจเลือกและวางแผนโครงการต่อไปในอนาคต 
             มยุรีย์ เขียวฉะอ้อน (2541 : 10) ให้ความหมายของการประเมินความต้องการจำเป็นว่า 
หมายถึง การวิเคราะห์ช่องว่างหรือความแตกต่างระหว่างสภาพปัจจุบัน (What is) กับสภาพที่
ต้องการหรือสภาพที่ควรจะเป็น (What should be) แล้วจัดลำดับความสำคัญของความต้องการ
จำเป็นอันเป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหา 
             ปานจันทร์ โหทอง (2542 : 18) ให้ความหมายของการประเมินความต้องการจำเป็นว่า 
หมายถึง กระบวนการในการค้นหาความแตกต่างระหว่างสภาพที่คาดหวังกับสภาพที่แท้จริงซึ่งเป็น
สภาวะที่ไม่พึงประสงค์ท่ีต้องได้รับการแก้ไข พัฒนา ปรับปรุงให้ความแตกต่างหรือปัญหานั้นลดลง 
             ปฎิญญา  โกศลสิริพจน์ (2547 : 8) กล่าวว่า การประเมินความต้องการจำเป็น เป็น
กระบวนการวางแผนอย่างเป็นระบบ สำหรับเป็นแนวทางในการตัดสินใจแก้ปัญหา หรือกำหนด
จุดประสงค์ในการทำงานเพ่ือพัฒนาที่ถูกทางโดยดำเนินการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับองค์กรหรือบุคคลที่
มุ่งประเมินเพื่อวิเคราะห์ปัญหาหรือความต้องการจำเป็น ซึ่งเป็นความแตกต่างระหว่างผลที่เกิดขึ้นใน
ปัจจุบันกับผลที่ควรจะเป็นและทำการเรียงลำดับความสำคัญ เพื ่อหาความต้องการจำเป็นที ่มี
ความสำคัญที่สุดสำหรับเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาต่อไป 
             จากที่กล่าวมาสรุปได้ว่าการประเมินความต้องการจำเป็น หมายถึง การประเมินอย่างเป็น
ระบบ โดยจะทำการประเมินระหว่างสภาพที่ควรจะเป็นกับสภาพที่เป็นจริงอยู่ในปัจจุบัน และนำ
ผลลัพธ์ที่ได้มาจัดลำดับความสำคัญของความต้องการจำเป็น เพื่อหาความต้องการจำเป็นที่แท้จริงซึ่ง
จะนำมาใช้เพื่อแก้ปัญหาต่อไป 
 

2.6.3 ขั้นตอนการประเมินความต้องการจำเป็น 
             การประเมินความต้องการจำเป็น  เป็นการวางแผนการดำเนินงานเพื่อขจัดปัญหาที่เกิด
จากความต้องการจำเป็น มีนักวิชาการได้กล่าวถึงข้ันตอนการประเมินไว้ที่สำคัญมีดังนี้ 
             Witkin and Altschuld (1995 อ้างถึงใน ทิพวรรณ ประเสริฐอำไพสกุล.  2544 : 16) 
กล่าวว่าการประเมินความต้องการจำเป็นที่มีประสิทธิภาพควรเป็นการประเมินความต้องการจำเป็น
แบบสมบูรณ์ (Complete Needs Assessment) โดยมีขั้นตอนประกอบด้วย การระบุความต้องการ
จำเป็น (Needs Identification) การวิเคราะห์ความต้องการจำเป็น (Needs Analysis) และการ
ประเมินความต้องการจำเป็น (Needs Assessment) เพ่ือระบุสุดท้ายว่าความต้องการจำเป็นที่สำคัญ
ที่สุดคืออะไร ซึ่ง Witkin and Altschuld (1995 อ้างถึงใน ปฏิญญา โกศลสิริพจน์.  2547 : 9) แบ่ง
ขั้นตอนการประเมินความต้องการจำเป็นได้ 3 ระยะดังนี้ 
             ระยะที่ 1 ก่อนการประเมิน (Pre-assessment) ระยะก่อนการประเมินเป็นขั้นตอนการ
สำรวจเพื่อวางแผนทำการประเมินความต้องการจำเป็นโดยรวบรวมสิ่งที่ตระหนักว่าเป็นปัญหาหรือ
ความต้องการจำเป็นของการปฏิบัติงานในปัจจุบัน  แล้วกำหนดขอบเขตหรือประเด็นที่สนใจที่จะ
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พัฒนา กำหนดวัตถุประสงค์ที่ต้องการประเมินรวมทั้งกำหนดข้อมูลที่มีอยู่ และเป็นข้อมูลที่มีความ
เกี่ยวข้องกับความต้องการจำเป็นที่มุ่งประเมินและทำการกำหนดข้อมูลที่รวบรวมแหล่งข้อมูล วิธีการ
เก็บรวบรวมข้อมูล และการนำข้อมูลไปใช้ประโยชน์ ผลที่ได้จากการดำเนินการในระยะนี้ คือ แผนการ
ปฏิบัติงานเบื้องต้นของการประเมินความต้องการจำเป็นสำหรับใช้ในระยะการประเมิน และระยะหลัง
ประเมิน 

  ระยะที ่ 2 การประเมิน (Assessment) ระยะการประเมินเป็นขั ้นตอนของการเก็บ
รวบรวมข้อมูลจากแหล่งข้อมูลตามที่กำหนดในแผนการปฏิบัติงาน และทำการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหา
ความต้องการจำเป็น จากนั้นนำข้อมูลความต้องการจำเป็นที่ได้มาจากการจัดลำดับความสำคัญของ
ความต้องการจำเป็นในระดับเบื้องต้น รวมทั้งวิเคราะห์สาเหตุของความต้องการจำเป็น   

  ระยะที่ 3 หลังการประเมิน (Post Assessment) ระยะหลังการประเมินเป็นขั้นตอนของ
การนำผลประเมินในระยะที่ 2 ไปใช้ประโยชน์โดยจัดเรียงลำดับความสำคัญของความต้องการจำเป็น 
กำหนดวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสมสามารถปฏิบัติได้ และนำเสนอผลการปฏิบัติงาน ทำการประเมิน
ความต้องการจำเป็นและนำเสนอรายงานผลการประเมินความต้องการจำเป็นแก่ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง  
ผลที่ได้จากการดำเนินการในระยะนี้ คือ แผนการปฏิบัติงาน รายงานผลการประเมินความต้องการ
จำเป็น ข้อสรุปที่เป็นลายลักษณ์อักษรหรือข้อสรุปปากเปล่า 
   สรุปได้ว่าขั้นตอนการประเมินความต้องการจำเป็นมีขั้นตอนการดำเนินงานเหมือนกับการ
วิจัยโดยทั่วไป กล่าวคือ มีการกำหนดจุดมุ่งหมาย กรอบการวิจัยประเมินความต้องการจำเป็น  เทคนิค
วิธีการประเมิน การเก็บรวบรวมข้อมูล วิธีวิเคราะห์ข้อมูล การจัดทำรายงานและผลการใช้ผลการ
ประเมินความต้องการจำเป็น และที่สำคัญการประเมินความต้องการจำเป็นจะมีความสมบูรณ์ ถ้าใน
ขั้นตอนสุดท้ายมีการจัดลำดับความสำคัญของความต้องการจำเป็นที่เกิดขึ้น เพื่อเป็นแนวทางแก้ไข
ปัญหาต่อไป   
 

 2.6.4 การจัดลำดับความต้องการจำเป็น 
             การจัดลำดับความสำคัญ (Priority Setting) ของความต้องการจำเป็นเป็นขั้นตอนสุดท้าย
ของการระบุความต้องการจำเป็น การวิเคราะห์หาสาเหตุและการกำหนดแนวทางแก้ไขปัญหา ซึ่งจะ
ทำให้การประเมินความต้องการจำเป็นมีความสมบูรณ์ สามารถนำผลไปใช้ในการวิเคราะห์หาสาเหตุ
และวิธีการแก้ไขต่อไป การจัดลำดับความสำคัญของความต้องการจำเป็น เป็นการวิเคราะห์ความ
ต้องการจำเป็นแต่ละประเด็น จากนั้นนำความต้องการจำเป็นมาเรียงลำดับ (Sort) ตั้งแต่ความสำคัญ
มากไปหาน้อย (สุวิมล ว่องวาณิช. 2548 : 263) จะช่วยให้ผู้ประเมินความต้องการจำเป็นทราบถึง
ความต้องการจำเป็น หรือปัญหาที่แท้จริงที่ควรได้รับการแก้ไขอย่างเร่งด่วนก่อนปัญหาอื่น  ซึ่งการ
จัดลำดับความต้องการจำเป็นมีหลายวิธีดังที่ Witkin & Alschuld (1994 : หน้า 5 อ้างถึงใน สุวิมล 
ว่องวาณิช. 2548 : หน้า 35) การจัดลำดับความต้องการจำเป็นมีหลายวิธี ซึ่ง Witkin (1994 : หน้า 5) 
กล่าวว่า การจัดเรียงลำดับของความต้องการจำเป็นที่นิยมใช้มาก คือ การจัดเรียงลำดับความสำคัญ
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ของความต้องการจำเป็นที่ได้จากการสำรวจและแบ่งวิธีการตามลักษณะข้อมูลที่ได้ เป็น 2 กลุ่ม คือ 
ข ้อมูลจากการตอบสนองเด ี ่ยว (Single-Response) และข้อมูลจากการตอบสนองคู ่  (Duel-
Response) สำหรับการวิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกใช้วิธีการจัดลำดับความต้องการจำเป็น โดยใช้สูตร 
Modified priority need index (PNI Modified) คำนวณ โดยการหาค่าผลต่างของ (I-D) หารด้วย 
ค่า D ดังนี้  
  PNIModified = (I-D)/D  
             จากสูตร Modified Priority Need Index ใช้เพื่อควบคุมขนาดของความต้องการจำเป็น
ให้อยู่ในพิสัยที่ไม่มีช่องว่างกว้างมากเกินไป และให้ความหมายเชิงเปรียบเทียบ เมื่อใช้ระดับของสภาพ
ที ่เป็นอยู ่เป็นฐานในการคำนวณอัตราการพัฒนาเข้าสู ่สภาพที ่คาดหวังของกลุ ่ม วิธ ีจ ัดลำดับ 
ความสำคัญแบบนี้มีข้อดี คือ คำนวณง่าย ได้ข้อสรุปที่ดี ใช้เวลาในการเก็บข้อมูลไม่มาก และเมื่อถ่วง 
น้ำหนักจะทำให้ได้ความแตกต่างที่ชัดเจนขึ้น ข้อจำกัดของวิธีนี้ คือ ข้อตกลงเบื้องต้นเป็นข้อมูลระดับ 
อันตรภาคที่ไม่ค่อยเหมาะสม และเป็นการพิจารณาแยกกันระหว่างสภาพที่เป็นจริงในปัจจุบันกับ
สภาพที่คาดหวัง ผลต่างที่มีค่าเท่ากันในระดับต่ำกับระดับสูงยากในการจัดเรียง (คมศร วงษ์รักษา , 
2540 : หน้า 137)  
 

2.7 การวิเคราะห์องค์ประกอบ 
 

2.7.1 ความหมายของการวิเคราะห์องค์ประกอบ 
             นักวิชาการในหลายๆ สาขาวิชา ได้ให้ความหมายของการวิเคราะห์องค์ประกอบไว้มากมาย 
ซึ่งผู้วิจัยได้รวบรวมไว้ ดังนี้ 
             Kim & Mueller (1978 : 9) ได้ทำการอธิบายถึงการวิเคราะห์องค์ประกอบไว้ว่า  การ
วิเคราะห์องค์ประกอบเป็นวิธ ีการทางสถิติที่ มีจ ุดมุ ่งหมายเพื ่อที ่จะแทนตัวแปรชุดหนึ ่งด ้วย
องค์ประกอบจำนวนน้อยกว่าตัวแปรข้างต้น เป็นการช่วยจัดกลุ่มตัวแปรหลายๆ ตัว ที่มีความสัมพันธ์
กัน เข้าเป็นองค์ประกอบเดียวกัน ทำให้สามารถเข้าใจลักษณะของสิ่งที่ต้องการศึกษาได้ง่ายขึ้น 
             นงลักษณ์ วิรัชชัย (2538 : 113 - 114) กล่าวว่า การวิเคราะห์องค์ประกอบ เป็นวิธีการ
วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ ที่ช่วยให้นักวิจัยสร้างองค์ประกอบจากตัวแปรหลายๆ ตัวแปร โดยรวมกลุ่ม
ตัวแปรที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กันเป็นองค์ประกอบเดียวและแต่ละองค์ประกอบ  คือ ตัวแปรแฝงอันเป็น
คุณลักษณะที่นักวิจัยต้องการศึกษา การวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor Analysis) เป็นชื่อทั่วไปที่ใช้
เรียกวิธีการวิเคราะห์ข้อมูล ที่มีวิธีการและเป้าหมายการวิเคราะห์แตกต่างกัน ได้แก่ การวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงสำรวจ หรือการวิเคราะห์สำรวจองค์ประกอบ (Exploratory Factor) และการ
วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน หรือการวิเคราะห์ยืนยันองค์ประกอบ (Confirmatory Factor 
Analysis) ซึ่งวิธีวิเคราะห์องค์ประกอบเหล่านี้ ไม่ว่าจะเป็นวิธีใดต่างก็เป็นวิธีการที่เป็นประโยชน์ต่อ
นักวิจัยทั้งสิ้น 
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             Factor Analysis หรือการวิเคราะห์ปัจจัย หรือบางครั้งเรียกว่า การวิเคราะห์องค์ประกอบ
เป็นวิธีการในการจับกลุ ่มหรือรวมกลุ ่มตัวแปรที่มีความสัมพันธ์กันให้อยู่ในกลุ ่มหรือใน Factor 
เดียวกัน ถ้าตัวแปรใดๆ มาอยู่ในกลุ่ม หรือใน Factor เดียวกัน แสดงว่าตัวแปรเหล่านั้นมีความสัมพันธ์
กันมาก ซ่ึงความสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นนั้นอาจเป็นความสัมพันธ์ในทิศทางบวก (ไปในทางเดียวกัน) หรือเป็น
ความสัมพันธ์ในทิศทางลบ (ไปในทางตรงกันข้าม) ก็ได้ ส่วนตัวแปรที่อยู่คนละกลุ่ม หรือคนละ Factor 
แสดงว่าตัวแปรเหล่านั้นไม่มีความสัมพันธ์กัน หรือมีความสัมพันธ์กันน้อยมาก (กัลยา วานิชย์บัญชา.  
2546) 
             การวิเคราะห์องค์ประกอบเป็นเทคนิคการวิเคราะห์ตัวแปรหลายตัว  (Multivariate 
statistical technique) ที่ได้มีการนำไปใช้ในแทบทุกวงการวิชาการ ทั้งในวงการสังคมศาสตร์ เช่น 
ด้านสังคมวิทยา ด้านรัฐศาสตร์ ด้านประชากรศาสตร์ ด้านมานุษยวิทยาและโบราณคดี ด้านจิตวิทยา
สังคม หรือในวงการวิทยาศาสตร์ เป็นต้น 
             Factor Analysis มีชื ่อเรียกในภาษาไทยหลายคำ เช่น การวิเคราะห์องค์ประกอบการ
วิเคราะห์ตัวประกอบ เป็นต้น สำหรับในการเขียนรายงานครั้งนี้จะใช้คำว่า การวิเคราะห์องค์ประกอบ 
ซึ่งมีผู้ให้ความหมายไว้หลายท่าน ดังนี้ 
             เพชรน้อย สิงห์ช่างชัย (2549) กล่าวว่า การวิเคราะห์องค์ประกอบเป็นวิธีการทางสถิติ 
สำหรับวิเคราะห์ตัวแปรหลายตัว (Multivariate analysis techniques) ที่ออกแบบมาเพื่อช่วยให้
นักวิจัยได้ใช้แสวงหาความรู้ความจริงดังกล่าว เช่น นักวิจัยใช้การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจ 
(Exploratory Factor Analysis หรือ EFA) ในการพัฒนาทฤษฎี  หรือนักว ิจ ัยใช ้การว ิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis หรือ CFA) ในการทดสอบหรือยืนยัน
ทฤษฎี 
             กัลยา วานิชบัญชา (2546) สรุปว่า เป็นการวิเคราะห์หลายตัวแปรเทคนิคหนึ่งเพ่ือการสรุป
รายละเอียดของตัวแปรหลายตัว หรือเรียกว่าเป็นเทคนิคที่ใช้ในการลดจำนวนตัวแปรเทคนิคหนึ่งโดย
การศึกษาถึงโครงสร้างความสัมพันธ์ของตัวแปร และสร้างตัวแปรใหม่เรียกว่า องค์ประกอบ โดย
องค์ประกอบที่สร้างขึ้นจะเป็นการนำตัวแปรที่มีความสัมพันธ์กันหรือมีความร่วมกันสูงมารวมกันเป็น
องค์ประกอบเดียวกัน ส่วนตัวแปรที่อยู่คนละองค์ประกอบมีความร่วมกันน้อย หรือไม่มีความสัมพันธ์
กันเลย 
             โดยสรุปการวิเคราะห์องค์ประกอบ หมายถึง เทคนิควิธีทางสถิติที่จะจับกลุ่มหรือรวมกลุ่ม
หรือรวมตัวแปรที่มีความสัมพันธ์กันไว้ในกลุ่มเดียวกัน ซึ่งความสัมพันธ์เป็นไปได้ทั้งทางบวกและทาง
ลบ ตัวแปรภายในองค์ประกอบเดียวกัน จะมีความสัมพันธ์กันสูง ส่วนตัวแปรที่ต่างองค์ประกอบ จะ
สัมพันธ์กันน้อยหรือไม่มี การใช้ได้ท้ังการพัฒนาทฤษฎีใหม่ หรือการทดสอบหรือยืนยันทฤษฎีเดิม 

 

2.7.2 ประโยชน์ของการวิเคราะห์องค์ประกอบ 
             กัลยา วานิชย์บัญชา (2546) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการวิเคราะห์องค์ประกอบไว้ว่า 
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             1. ลดจำนวนตัวแปร โดยการรวมตัวแปรหลายๆ ตัวให้อยู ่ในองค์ประกอบเดียวกัน
องค์ประกอบที่ได้ถือเป็นตัวแปรใหม่ ที่การหาค่าข้อมูลขององค์ประกอบที่สร้างขึ้นได้ เรียกว่า Factor 
Score จึงการนำองค์ประกอบดังกล่าวไปเป็นตัวแปรสำหรับการวิเคราะห์ทางสถิติต่อไป เช่น การ
วิเคราะห์ความถดถอยและสหสัมพันธ์ (Regression and Correlation Analysis) การวิเคราะห์ความ
แปรปรวน (ANOVA) การทดสอบสมมุติฐาน T – test Z – test และการวิเคราะห์จำแนกกลุ่ม 
(Discriminant Analysis) เป็นต้น 
             2. ใช้ในการแก้ปัญหาที่เกิดมาจากการที่ตัวแปรอิสระของการวิเคราะห์สมการความถดถอย
มีความสัมพันธ์กัน (Multicollinearity) ซึ่งวิธีการอย่างหนึ่งที่ใช้ในการแก้ปัญหานี้ คือ การรวมตัวแปร
อิสระที่มีความสัมพันธ์ไว้ด้วยกัน โดยการสร้างให้เป็นตัวแปรใหม่หรือเรียกว่า องค์ประกอบโดยใช้
เทคนิค Factor Analysis แล้วนำองค์ประกอบดังกล่าวไปเป็นตัวแปรอิสระในการวิเคราะห์ความ
ถดถอยต่อไป 
             3. ทำให้เห็นโครงสร้างความสัมพันธ์ของตัวแปรที่ศึกษา เนื่องจากเทคนิคการวิเคราะห์
องค์ประกอบ (Factor Analysis) จะหาค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ (Correlation) ของตัวแปรทีละคู่
แล้วรวมตัวแปรที่สัมพันธ์กันมากไว้ในองค์ประกอบเดียวกัน  จึงทำการวิเคราะห์โครงสร้างที่แสดง
ความสัมพันธ์ของตัวแปรต่างๆ ที่อยู่ในองค์ประกอบเดียวกันได้ ทำให้สามารถอธิบายความหมายของ
แต่ละองค์ประกอบได้ ตามความหมายของตัวแปรต่างๆ ที่อยู่ในองค์ประกอบนั้น และนำไปใช้ในด้าน
การวางแผนได้ 
            4. ทำให้อธิบายความหมายของแต่ละปัจจัยได้ตามความหมายของตัวแปรต่างๆ  ที่อยู่ใน
ปัจจัยนั้น และสามารถนำไปใช้ในด้านการวางแผนได้ 

 

2.7.3 วัตถุประสงค์ของการวิเคราะห์องค์ประกอบ 
             1. เพื่อศึกษาว่าองค์ประกอบร่วมที่จะทำการอธิบายความสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างตัวแปร
ต่างๆ โดยที่จำนวนองค์ประกอบร่วมที่หาได้จะมีจำนวนน้อยกว่าจำนวนตัวแปรนั้น จึงทำให้ทราบว่ามี
องค์ประกอบร่วมอะไรบ้าง โมเดลนี้ เรียกว่า การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจ (Exploratory 
Factor Analysis Model : EFA) 
             2. เพื ่อทดสอบสมมติฐานเกี ่ยวกับโครงสร้างขององค์ประกอบว่า  องค์ประกอบแต่ละ
องค์ประกอบประกอบด้วยตัวแปรอะไรบ้าง และตัวแปรแต่ละตัวควรมีน้ำหนักหรืออัตราความสัมพันธ์
กับองค์ประกอบมากน้อยเพียงใด ตรงกับที่คาดคะเนไว้หรือไม่ หรือสรุปได้ว่าเพื่อต้องการทดสอบว่า
ตัวประกอบอย่างนี้ตรงกับโมเดลหรือตรงกับทฤษฎีที่มีอยู่หรือไม่  โมเดลนี้เรียกว่า การวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis Model : CFA)   

 

2.7.4 ขนาดของกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิเคราะห์องค์ประกอบ 
             อุทุมพร จามรมาน (2543) กล่าวว่า ในการวิเคราะห์องค์ประกอบกลุ่มตัวอย่างบางประเภท 
ขึ้นอยู่กับผู้วิจัยว่าจะตัดสินเลือกวัดตัวแปรอะไรนั้น มีผลต่อการวิเคราะห์องค์ประกอบ ขนาดของกลุ่ม
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ตัวอย่างที่ใช้มีผลต่อการคำนวณค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ เมื่อจำนวนกลุ่มตัวอย่างที่สูงขึ้น ค่าความ
เชื่อมั่นของสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ที่ได้ก็สูงขึ้นตามไปด้วย  กลุ่มตัวอย่างที่มีขนาด 50 คน จะให้ค่า
ความเชื่อมั่นสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ไม่เพียงพอ ในขณะที่กลุ่มตัวอย่าง 1,000 คน ให้ค่าเกินพอที่จะใช้
วิเคราะห์องค์ประกอบ กลุ่มตัวอย่างที่มีขนาดเล็ก ความคลาดเคลื่อนสุ่มของสหสัมพันธ์ จะมีความ
เชื่อมั่นน้อยถ้าเพิ่มขนาดของสหสัมพันธ์ให้มากขึ้น จะทำให้ค่าความแปรปรวนองค์ประกอบร่วมมีค่า
มากขึ้นด้วยความแปรปรวนที่เพ่ิมเข้าไปจะทำให้การวิเคราะห์เปลี่ยนรูป ดังนั้น ผู้วิจัยควรจะใช้กลุ่ม
ตัวอย่างที่มีขนาดใหญ่เท่าท่ีจะเป็นไปได ้คือมากกว่า 500 คน ขึ้นไปจึงจะด ี

 

2.7.5 ประเภทของการวิเคราะห์องค์ประกอบ 
             นงลักษณ์ วิรัชชัย (2542 : 123) ได้กล่าวถึงประเภทของการวิเคราะห์องค์ประกอบไว้ดังนี้ 
             1. การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจ (Exploratory Factor Analysis) เป็นการสำรวจ
และระบุองค์ประกอบร่วมที ่สามารถอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร  ผลจากการวิเคราะห์
องค์ประกอบจะเป็นการลดจำนวนข้อมูลหรือตัวแปร และทำให้ได้องค์ประกอบร่วมซึ่งจะทำให้เข้าใจ
ลักษณะของข้อมูลได้ง่ายมากขึ้น และสะดวกต่อการแปลความ รวมทั้งได้ทราบถึงแบบแผนและ
โครงสร้างความสัมพันธ์ของข้อมูลด้วย ซึ่งการลดจำนวนหรือตัวแปรให้น้อยลงนั้น ทำได้โดยอาศัย
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร หรือความร่วมกันระหว่างตัวแปรเป็นฐานในการจัดหมวดหมู่ หรือกลุ่ม
ตัวแปร ให้เป็นองค์ประกอบเพียงไม่กี่องค์ประกอบ ที่สามารถอธิบายความแปรปรวนของตัวแปรได้
มากที่สุด 
           2. การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis) เป็นการทดสอบ
สมมติฐานเกี ่ยวกับแบบแผนและโครงสร้างความสัมพันธ์ของข้อมูล เพื ่อตรวจสอบ หรือยืนยัน
องค์ประกอบที่กำหนดไว้แล้วตามทฤษฎี ในกรณีนี้นักวิจัยต้องมีสมมติฐานอยู่ก่อนแล้ว และใช้การ
วิเคราะห์องค์ประกอบ เพื่อตรวจสอบว่าข้อมูลเชิงประจักษ์นั้นๆ มีความสอดคล้องกลมกลืนกับ
สมมติฐานหรือไม ่มากน้อยเพียงใด 
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ภาพที่ 2.10 สรุปประเภทของการวิเคราะห์องค์ประกอบ 
 
2.7.6 ข้อตกลงเบื้องต้นของการใช้สถิติการวิเคราะห์องค์ประกอบ 

             สถิติการวิเคราะห์องค์ประกอบ มีข้อตกลงเบื้องต้น (Stevens.  1996; Tabachnick & 
Fidell.  2001; Munro.  2001 อ้างใน เพชรน้อย สิงห์ช่างชัย.  2549) 
             1. ตัวแปรที่คัดเลือกมาวิเคราะห์องค์ประกอบ ต้องเป็นตัวแปรที่มีค่าต่อเนื่อง หรือมีค่าใน
มาตราระดับช่วง (Interval scale) และมาตราอัตราส่วน (Ratio scale) เนื ่องจากการวิเคราะห์
องค์ประกอบ ตัวแปรที่คัดเลือกมาวิเคราะห์องค์ประกอบควรมีความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 
              2. ตัวแปรที่คัดเลือกมาวิเคราะห์องค์ประกอบ ควรมีความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรใน
ระดับสูง (r = 0.30 – 0.70) รูปแบบความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบและตัวแปรที่อยู่ในรูปเชิงเส้น 
(linear) เท่านั้น 
              3. จำนวนตัวแปรที่คัดเลือกมาวิเคราะห์องค์ประกอบ ควรมีจำนวนมากกว่า 30 ตัวแปร 
              4. กลุ่มตัวอย่าง ควรมีขนาดใหญ่และควรมีมากกว่าจำนวนตัวแปร ซึ่งมักมีคำถามว่าควร
มากกว่ากี่เท่า มีบางแนวคิดที่เสนอแนะให้ใช้จำนวนข้อมูลมากกว่าจำนวนตัวแปรอย่างน้อย  5 – 10 
เท่า หรืออย่างน้อยท่ีสุด สัดส่วนจำนวนตัวอย่าง 3 ราย ต่อ 1 ตัวแปร 
              5. กรณีที่ใช้เทคนิคการวิเคราะห์องค์ประกอบหลัก (Principle component analysis) 
ตัวแปรแต่ละตัวหรือข้อมูล ไม่จำเป็นต้องมีการแจกแจงแบบปกติ แต่ถ้าตัวแปรบางตัวมีการแจกแจง
เบ้ค่อนข้างมาก และมีค่าต่ำสุด และค่าสูงสุดผิดปกติ (Outlier) ผลลัพธ์ที่ได้อาจจะไม่ถูกต้อง 
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 2.7.7 ข้อจำกัดและปัญหาของการใช้สถิติการวิเคราะห์องค์ประกอบ 
              1. ข้อจำกัดเรื่องจำนวนตัวอย่าง เนื่องจากการใช้สถิติการวิเคราะห์องค์ประกอบต้องใช้
จำนวนตัวอย่าง (sample size) จำนวนมาก หากใช้ตัวอย่างน้อยค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์จะต่ำการ
ประมาณจำนวนตัวอย่างที่ใช้ในการวิเคราะห์องค์ประกอบมีหลายแนวคิด การสรุปตามแนวคิดของนัก
สถิติ ดังตารางที ่2.3 

 
ตารางที่ 2.3 แนวคิดการใช้ขนาดตัวอย่าง สำหรับการใช้สถิติการวิเคราะห์องค์ประกอบในการวิจัย 

แนวคิดการใช้ขนาดตัวอย่าง เสนอแนะขนาดตัวอย่าง (n) และเหตุผล 

1. พิจารณาการใช้ขนาดตัวอย่างสำหรับ
วิเคราะห์องค์ประกอบอย่างเดียว 

1.1 คอมเลย์และลี (Comrey & Lee 
1992) 

1.2 ตามกฎหัวแม่มือหรือกฎอย่างง่าย 
(rule of thumb) 

1.1 ได้เสนอแนะขนาดตัวอย่างดังนี้ 
จำนวน 50 ราย ถือว่า แย่มาก (very poor) 
จำนวน 100 ราย ถือว่า ไม่ด ี(poor) 
จำนวน 200 ราย ถือว่า พอใช้ได้ (fair) 
จำนวน 300 ราย ถือว่า ดี (as a good) 
จำนวน 500 ราย ถือว่า ดีมาก (as 

excellent) 
1.2 การวิเคราะห์องค์ประกอบควรมีขนาด

ตัวอย่างอย่างน้อย 300 ราย 
2. การใช้ขนาดตัวอย่างขึ้นอยู่กับจำนวน

องค์ประกอบที่ต้องการวิเคราะห์ 
    2.1 ถ้าการวิจัยนั้นมีจำนวนองค์ประกอบ

น้อย (2-3 องค์ประกอบ) และ/หรือมีค่าน้ำหนัก 
องค์ประกอบต่ำมาก 

    2.2 กรณีมีจำนวนองค์ประกอบ 4 
องค์ประกอบ หรือมีค่าน้ำหนักองค์ประกอบ
มากกว่า 0.6 หรือ 

    2.3 จำนวนองค์ประกอบมีเท่ากับ 10 
องค์ประกอบ หรือน้ำหนักองค์ประกอบน้อยกว่า 
0.4 

    2.4 การวิจัยนั้นมีจำนวนองค์ประกอบน้อย 
(2–3 องค์ประกอบ) และ/หรือมีค่าน้ำหนัก 
องค์ประกอบต่ำมาก 

2.1 ขนาดตัวอย่างแค่ 150 รายก็เพียงพอ 
2.2 ไม่จำเป็นต้องระบุจำนวนตัวอย่าง 
2.3 ตัวอย่างควรมีมากกว่า 150 ราย 
2.4 ขนาดตัวอย่าง ควรมีอย่างน้อย 300 ราย 
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              จากตารางที่ 2.3 เป็นการสรุปเกี ่ยวกับการใช้ขนาดตัวอย่าง  สำหรับการวิเคราะห์
องค์ประกอบจากหลายแนวคิด แต่ทั้งนี้ นักวิจัยควรใช้ขนาดตัวอย่างให้สอดคล้องกับหลักการคิดขนาด
ตัวอย่างตามหลักสถิติ นั่นคือ ขนาดตัวอย่างต้องมีความเป็นตัวแทนของประชากรที่ศึกษา 
             2. ข้อจำกัดเกี่ยวกับระดับข้อมูลในการวิเคราะห์องค์ประกอบ  ข้อมูลต้องมีระดับการวัด
ประเภทมาตราวัดอันตรภาค (Interval scale) และมาตราอัตราส่วน (Ratio scale) ส่วนตัวแปรที่มี
ระดับการวัดแบบกลุ่ม นักวิจัยต้องทำให้เป็นตัวแปรหุ่น (dummy variable) เสียก่อน นอกจากนี้
ลักษณะข้อมูลต้องมีการกระจายเป็นโค้งปกติ 
             3. ปัญหาการวิเคราะห์องค์ประกอบมี 3 ประเด็น ดังนี้ 
                3.1 การวิเคราะห์องค์ประกอบไม่มีตัวแปรตาม ซึ่งแตกต่างกับการทดสอบสถิติ การ
วิเคราะห์ถดถอยเชิงพหุแบบปกติ สถิติการวิเคราะห์ถดถอยโลจิสติกส์ สถิติการวิเคราะห์จำแนก
ประเภท และการวิเคราะห์เส้นทาง ดังนั้น สถิติการวิเคราะห์องค์ประกอบ จึงไม่ใช้ในการแก้ปัญหา
การวิจัยที่ต้องการหาตัวทำนายได้ 
                3.2 ขั้นตอนการสกัดองค์ประกอบไม่สามารถระบุจำนวนรอบของการสกัดได้  ดังนั้น 
หลังจากข้ันตอนการสกัดองค์ประกอบนักวิจัยจึงไม่สามารถระบุจำนวนรอบของการสกัดองค์ประกอบ
ได้ว่ามีก่ีรอบจึงจะพอดี 
                3.3 ในปัจจุบันการวิจัยที่ต้องการทดสอบเพ่ือลดจำนวนตัวแปร มีเพียงสถิติการวิเคราะห์
องค์ประกอบเท่านั้น เนื่องจากสถิตินี้การรวมตัวแปรหลายๆ ตัวให้อยู่ในองค์ประกอบเดียวกัน และทำ
ให้เห ็นโครงสร ้างความสัมพันธ ์ของตัวแปรที ่ศ ึกษา  โดยการหาค่าส ัมประสิทธิ์ สหส ัมพันธ์ 
(Correlation) ของตัวแปรทีละคู่ แล้วรวมตัวแปรที ่สัมพันธ์กันมากไว้ในองค์ประกอบเดียวกัน 
หลังจากนั ้นจึงทำการวิเคราะห์ถึงโครงสร้างที ่แสดงความสัมพันธ์ของตัวแปรต่างๆ  ที ่อยู ่ใน
องค์ประกอบเดียวกันได้ ดังนั้นเมื่อนักวิจัยต้องการวิเคราะห์ให้ได้ผลการวิเคราะห์ดังกล่าวข้างต้น จึงมี
สถิติให้เลือกใช้เฉพาะสถิติการวิเคราะห์องค์ประกอบเพียงตัวเดียว  แต่ยังไม่มีวิธีการทางสถิติวิธีอื่นๆ 
จึงทำให้นักวิจัยต้องเลือกใช้วิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบทั้งๆ ที่วิธีนี้มีข้อจำกัดดังกล่าวข้างต้น 

 

2.7.8 การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจ (Exploratory Factor Analysis) 
             การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจจะใช้ในการสำรวจข้อมูล กำหนดจำนวนองค์ประกอบ
อธิบายความแปรปรวนร่วมระหว่างตัวแปร เมื่อผู้วิจัยไม่มีหลักฐานอ้างอิงเพียงพอสำหรับเป็นกรอบ
สมมติฐานเกี่ยวกับจำนวนขององค์ประกอบภายใต้ข้อมูลที่สอบวัดได้ 
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ภาพที ่2.11 โมเดลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจ 
 

             จากภาพที่ 2.11 แสดงให้เห็นรูปแบบการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจ ซึ่งจะพบว่าตัว
แปรที่อยู่ในรูปสี่เหลี่ยม คือตัวแปรที่สังเกตได้ และตัวแปรในวงกลมคือตัวแปรแฝงหรือองค์ประกอบ 
ลูกศรที่เป็นเส้นตรงจะชี้จากตัวแปรแฝงไปยังตัวแปรที่สังเกตได้ แสดงให้เห็นถึงความเป็นสาเหตุของ
ตัวแปรแฝงที่ส่งผลต่อตัวแปรที่สังเกตได้ ส่วนเส้นโค้งที่อยู่ระหว่างตัวแปรแฝง 2 ตัว แสดงให้เห็นถึง
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรแฝงนั่นเอง 

             วงกลมด้านบนในภาพที่ 2.11 แสดงตัวแปรแฝง ξ 1, ξ 2 และ ξ3 (ξ อ่านว่าไซด์-xi) เส้น
โค้งระหว่างตัวแปรแฝงแสดงให้เห็นความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรแฝงแต่ละตัว  ตัวแปรแฝงแต่ละตัว
เป็นสาเหตุที่ส่งผลไปยังตัวแปรที่สังเกตได้แต่ละตัว ซึ่งอยู่ในกล่องสี่เหลี่ยมมีชื่อว่า x1 - x2 เป็นลูกศรชี้

จาก ξ ถึง x ตัวแปรแฝงหรือองค์ประกอบ ξ เรียกว่า common factors ในรูปภาพนี้ common 

factors จะมีผลโดยตรงต่อตัวแปรที่สังเกตได้มากกว่า 1 ตัว วงกลมในด้านล่างของรูปมีชื่อว่า ξ1 - ξ 
7 นั่นเรียกว่า unique factors 1 ตัวจะมีผลกระทบต่อตัวแปรที่สังเกตได้เพียงตัวเดียว ในรูปแบบการ
วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจ จะสมมต ิunique factors ว่าไม่มีความสัมพันธ์ระหว่างกัน และไม่มี
ความสัมพันธ์ก ับองค์ประกอบร่วม  (common factors) ดังจะเห็นได้ว ่าไม่ม ีเส ้นโค้งระหว่าง
องค์ประกอบที่ไม่ซ้ำกัน (unique factors) ด้วยกันและไม่มีเส้นโค้งระหว่างองค์ประกอบที่ไม่ซ้ำกัน 
(unique factors) กับองค์ประกอบร่วมกัน  (common factors) ร ูปแบบที ่นำเสนอเป็นโมเดล
องค์ประกอบเชิงสำรวจ มีข้อตกลงเบื้องต้นว่า 
             1. องค์ประกอบร่วมกันทุกตัวมีความสัมพันธ์กัน 
             2. ตัวแปรที่สังเกตได้ทั้งหมดจะต้องเป็นผลทางตรงจากองค์ประกอบร่วมกันทุกตัว 
             3. องค์ประกอบที่ไม่ซ้ำกันแต่ละตัวจะต้องไม่มีความสัมพันธ์กัน 
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             4. ตัวแปรที่สังเกตได้ทุกตัวจะต้องเป็นผลทางตรงจากองค์ประกอบที่ไม่ซ้ำกัน 
             5. องค์ประกอบร่วมกันทั้งหมดไม่สัมพันธ์กับองค์ประกอบที่ไม่ซ้ำกัน 
            กระบวนการวิเคราะห์องค์ประกอบและแปลความหมาย 
             ขั้นตอนในการวิเคราะห์องคป์ระกอบเชิงสำรวจอาจแบ่งได้ 5 ขั้นตอนคือ 
             1. เก็บข้อมูลและสร้างเมตริกสหสัมพันธ์ เป็นอันดับแรกในขั ้นตอนของการวิเคราะห์
องค์ประกอบคือการเก็บรวบรวมข้อมูลและนำข้อมูลที่ได้มาหาความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรต่างๆ ที่
ต้องการวิเคราะห์ และนำเสนอในรูปของเมตริกสหสัมพันธ์ 
             2. การสกัดองค์ประกอบมีจุดมุ่งหมาย คือ การหาจำนวนองค์ประกอบ (Factor) ที่สามารถ
ใช้แทนตัวแปรทั้งหมดทุกตัวได้ หรือเป็นการดึงรายละเอียดจากตัวแปรมาไว้ในองค์ประกอบสกัด
องค์ประกอบ มีหลายวิธี เช่น 
             - การวิเคราะห์องค์ประกอบหลัก (Principal Component Analysis : PC) 
             - การวิเคราะห์วิธีกำลังสองน้อยที่สุด (Least Square Analysis : LS) 
             - วิธีไลค์ลิฮู้ดสูงสุด (Maximum Likelihood) 
             - วิธีหาองค์ประกอบแอลฟ่า (Alpha Factoring) 
             - วิธีวิเคราะห์ภาพ (Image Factor Analysis) 
            3. การหมุนแกนองค์ประกอบ (Factor Rotation) กรณีที่ค่าน้ำหนักองค์ประกอบ (Factor 
loading) มีค่ากลางๆ ทำให้ไม่สามารถจัดตัวแปรว่าควรอยู่ในองค์ประกอบใดได้นั้น จะต้องทำการ
หมุนแกน ดังนั้น วัตถุประสงค์ของการหมุนแกนปัจจัยคือ เพื่อทำให้ค่าน้ำหนักองค์ประกอบของตัว
แปรมีค่ามากขึ้นหรือลดลงจนกระทั่งทำให้ทราบว่าตัวแปรนั้นควรอยู่ในองค์ประกอบใดหรือไม่ควรอยู่
ในองค์ประกอบใด วิธีหมุนแกนม ี2 วิธี คือ 
               3.1 การหมุนแกนแบบตั้งฉาก (Orthogonal) องค์ประกอบร่วมต่างๆ ไม่สัมพันธ์กัน มี 3 
วิธี คือ 
                    3.1.1 การหมุนแกนแบบควอร์ติแมกซ์ (Quartimax) หมุนแกนโดยเน้นการเปลี่ยน
แถวให้ง่ายขึ้น 
                    3.1.2 การหมุนแกนแบบแวร์ริแมกซ์ (Varimax) หมุนแกนโดยเน้นการเปลี่ยนคอลัมน์
ให้ง่ายขึ้น คือ ให้เกิดความแปรผันของคอลัมน์ในรูปแบบองค์ประกอบ (Factor Pattern Matrix) 
                    3.1.3 การหมุนแกนแบบอีควิแมกซ์ (Equimax) ใช้วิธีประนีประนอมระหว่างการ
หมุนแกนแบบควอร์ติแมกซ์กับการหมุนแกนแบบแวร์ริแมกซ์ 
               3.2 การหมุนแกนแบบเฉียง (Oblique) มี 2 วิธีหลักคือ 
                    3.2.1 การหมุนแกนแบบอ๊อบลิมิน (Oblimin) หมุนแกนโดยยึดแกนอ้างอิง 
                    - การหมุนแกนแบบควอร์ทิมิน (Quartimin) r = 0 most oblique 
                    - การหมุนแกนแบบไบควอรท์ิมิน (Biquartimin) r= .5 least oblique 
                    - การหมุนแกนแบบคอวาริมิน (Covarimin) r = 1 least oblique 
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                    3.2.2 การหมุนแกนแบบอ๊อบลิแมกซ์ (Oblimax) หมุนแกนโดยไม่ใช้แกนอ้างอิงแต่
ใช้รูปแบบหมุนแกนเช่นเดียวกับการหมุนแกนแบบควอรติ์แมกซ ์
            4. เลือกค่าน้ำหนักเพื่อจะได้ทราบว่าตัวแปรใดบรรจุอยู่ในองค์ประกอบใดให้พิจารณาที่ค่า
น้ำหนักโดยปกติในงานวิจัยส่วนใหญ่จะใช้เกณฑ์ท่ี .3 - .4 เพราะในงานวิจัยนั้นมักจะใช้กลุ่มตัวอย่างมี
จำนวนมาก 
            5. การตั้งชื่อองค์ประกอบ เมื่อเรารู้ความหมายของค่าน้ำหนักแล้ว ถัดมาคือตั้งชื่อให้แต่ละ
องค์ประกอบ มีกฎในการตั้งชื่อดังนี้ 
            ชื่อขององค์ประกอบควรจะสั้น อาจตั้งชื่อเพียง 1- 2 คำ มีความหมายสอดคล้องกันระหว่าง
ตัวแปรที่อยู่ในองค์ประกอบ ถ้าผู้วิจัยค้นคว้ามาตามโครงสร้างของทฤษฎี ผู้วิจัยอาจจะต้องการใช้ชื่อ
องค์ประกอบตามทฤษฎีที่ได้ค้นคว้ามา หรือผู้วิจัยอาจจะตั้งชื่อใหม่ที่สอดคล้องกับแนวคิดของผู้วิจัย
เอง 

 

2.7.9 การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 
             การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน มีขั้นตอนเช่นเดียวกับการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิง
สำรวจ คือ การเตรียมเมตริกซ์สหสัมพันธ์ การสกัดองค์ประกอบขั้นต้น การหมุนแกน และการสร้าง
สเกลองค์ประกอบ สำหรับการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน นอกจากจะมีการเตรียมข้อมูลแบบ
เดียวกับเชิงสำรวจแล้ว ยังต้องมีการวิเคราะห์ข้อมูลจำเพาะของโมเดล และระบุความเป็นไปได้ค่า
เดียวของโมเดลก่อนจะวิเคราะห์ในขั้นการสกัดองค์ประกอบ และการหมุนแกนการทำงานเป็นการ
ทำงานของคอมพิวเตอร์ และในขั้นสุดท้าย คือ การสร้างสเกลองค์ประกอบนั้นเป็นแบบเดียวกันกับ
การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจ ซึ่งสรุปได้ดังนี้ (นงลักษณ์ วิรัชชัย.  2542 : 128 - 169) 
             1. การวิเคราะห์ข้อมูลจำเพาะของโมเดล (Model Specification) ในการวิเคราะห์ข้อมูล
จำเพาะของโมเดลนี้ จะมีทฤษฎีและหลักฐานการวิจัยที่เกี่ยวข้องเป็นเครื่องสนับสนุน แล้วจึงนำโมเดล
มากำหนดข้อมูลจำเพาะ เพื่อใส่เป็นข้อมูลในโปรแกรมลิสเรล ทำงานข้อมูลจำเพาะ ข้อมูลจำเพาะที่
นักวิจัยต้องกำหนดตามโมเดลมีดังนี้ 
                1.1 จำนวนองค์ประกอบร่วม 
                1.2 ค่าของความแปรปรวน - ความแปรปรวนร่วม ระหว่างองค์ประกอบร่วมหรือค่าของ
สมาชิกในเมตริกซ์ PH ของโปรแกรมลิสเรล ถ้าต้องการองค์ประกอบที่เป็นอิสระต่อกันค่าความ
แปรปรวนระหว่างองค์ประกอบนั้นต้องเป็นศูนย์ ถ้าต้องการองค์ประกอบที่มีความสัมพันธ์กัน จะต้อง
กำหนดค่าสมาชิกระหว่างองค์ประกอบคู่นั้นในเมตริกซ์ PH ให้เป็นพารามิเตอร์อิสระให้โปรแกรม     
ลิสเรลประมาณค่า 
                1.3 เส้นทางแสดงอิทธิพลระหว่างองค์ประกอบร่วม K และตัวแปรสังเกตได้ X หรือค่า
ของสมาชิกในเมตริกซ์ LX ของโปรแกรมลิสเรล ถ้ามีโมเดลกำหนดค่าตัวแปร X1, X2, X3 ได้รับ
อิทธิพลจากองค์ประกอบร่วม K สมาชิกที่แทนสัมประสิทธิ์การถดถอยของ K บน X1, X2, X3 ต้อง
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กำหนดเป็นพารามิเตอร์อิสระ ส่วนตัวแปร X4, X5 ที่ไม่ได้รับอิทธิพลจากองค์ประกอบร่วม K จะมี
ค่าพารามิเตอร์กำหนดเป็นศูนย์ 
                1.4 ค่าของความแปรปรวน - ความแปรปรวนร่วม ระหว่างเทอมความคลาดเคลื่อนของ
ตัวแปรสังเกตได้ X หรือสมาชิกในเมตริกซ์ TD ของโปรแกรมลิสเรล ถ้านักว ิจ ัยมีโมเดลของ
องค์ประกอบเชิงยืนยัน กำหนดค่าความแปรปรวนของเทอมความคลาดเคลื่อนตัวแปร X1 ในเมตริกซ์ 
TD และค่าความแปรปรวนร่วมของเทอมความคลาดเคลื่อนตัวแปร X1 กับเทอมความคลาดเคลื่อนตัว
แปรสังเกตได้ตัวอื่น ๆ เป็นศูนย์ทั้งหมด ในกรณีที่โมเดลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันของ
นักวิจัยมีความคลาดเคลื่อนทั้งหมดเป็นอิสระต่อกัน นักวิจัยต้องกำหนดพารามิเตอร์ นอกแนวทแยง
ของเมตริกซ์ TD เป็นศูนย์ทั้งหมด แต่ในเทคนิคการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันได้ผ่อนคลาย
ข้อตกลงเบื ้องต้นข้อนี้ และยอมให้เทอมความคลาดเคลื ่อนมีความสัมพันธ์กันได้  โดยกำหนดให้
พารามิเตอร์ความแปรปรวนร่วมระหว่างความคลาดเคลื่อนคู่นั้นเป็นพารามิเตอร์อิสระ 
             2. การระบุความเป็นไปได้ค่าเดียว  ของโมเดลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน
(Identification of the Model) สำหรับการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน การระบุความเป็นไปได้
ค่าเดียวของโมเดล มีความสำคัญต่อการประมาณค่าพารามิเตอร์ของโมเดล เพราะการประมาณ
ค่าพารามิเตอร์ จะกระทำได้นั้นก็ต่อเมื่อโมเดลระบุความเป็นไปได้ค่าเดียวพอดี ซึ่งก็หมายความว่าการ
แก้สมการหาค่าตัวไม่ทราบค่า ค่าจะได้รากของสมการที ่เป็นได้ค่าเดียว  ถ้านักวิจัยประมาณ
ค่าพารามิเตอร์ โดยโมเดลระบุความเป็นไปได้ค่าเดียวไม่ได้ จะได้รากของสมการที่ไม่มีความหมาย การ
ระบุความเป็นไปได้ค่าเดียว เป็นสิ่งที่จำเป็นในการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน และการวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงสำรวจ แต่ในการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจนั้น นักวิจัยได้กำหนดเงื่อนไขบังคับ
ตายตัว ทำให้การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจ มีลักษณะระบุความเป็นไปได้ค่าเดียวพอดี ส่วน
การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันนั้น การกำหนดเงื่อนไขบังคับจะทำโดยนักวิจัยซึ่งกำหนดเงื่อนไข
แตกต่างกันไปตามโมเดลของแต่ละคน จึงเป็นหน้าที่ของนักวิจัยที่ต้องตรวจสอบเพื่อระบุความเป็นไป
ได้ค่าเดียว 
             การกำหนดเงื่อนไขบังคับ (Constraints) ในการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันนั้นทำได้ 
2 แบบ คือ การตั้งเงื่อนไขให้พารามิเตอร์เป็นพารามิเตอร์กำหนด และการตั้งเงื่อนไขให้พารามิเตอร์
เท่ากัน เงื่อนไขบงัคับจะทำให้จำนวนพารามิเตอร์อิสระหรือตัวไม่ทราบค่าลดลง และโมเดลจะมีโอกาส
ระบุได้พอดีมากขึ้น 
             วิธีการตรวจสอบว่าโมเดลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน ระบุได้ค่าเดียวหรือไม่เป็น
การตรวจสอบตามเงื่อนไข 3 แบบ ดังนี้ 
                 2.1 เงื่อนไขจำเป็นต้องระบุได้พอดี คือ เมื่อจำนวนพารามิเตอร์ที่ต้องประมาณค่า มีค่า
น้อยกว่าหรือเทา่กับจำนวนสมาชิกในเมตริกซ์ความแปรปรวน - ความแปรปรวนร่วม 
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                2.2 เงื่อนไขพอเพียงกับการระบุได้พอดี คือ โดยกฎทั่วๆ ไป คือ เมตริกซ์ PH ต้องเป็น
เมตริกซ์สมมาตรและเป็นบวกแน่นอน เมตริกซ์ TD ต้องเป็นเมตริกซ์แนวทแยง และเมตริกซ์ LX ต้อง
มีค่าลำดับชั้นเท่ากับจำนวนองค์ประกอบลบด้วยหนึ่ง 
                2.3 เงื่อนไขจำเป็นและพอเพียงกับการระบุได้พอดี ซึ่งได้แก่ การแสดงให้เห็นว่าการแก้
สมการหาค่าพารามิเตอร์อิสระที่ไม่ทราบค่า โดยวิธีพีชคณิตสามารถทำได้ ซึ่งโปรแกรมลิสเรลสามารถ
คำนวณเมตริกซ์สารสนเทศสำหรับพารามิเตอร์ได้ คือ ถ้าเมตริกซ์ดังกล่าวเป็นบวกแสดงว่าโมเดลระบุ
ได้พอด ี
            3. การประมาณค่าพารามิเตอร์ (Estimating the Parameter) การประมาณค่าพารามิเตอร์
ของโมเดล เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลจากกลุ ่มตัวอย่าง  โดยการแก้สมการโครงสร ้างเพื ่อหา
ค่าพารามิเตอร์ซึ ่งเป็นตัวไม่ทราบค่าในสมการ เป็นการดำเนินการด้วยเครื ่องคอมพิวเตอร์ การ
ประมาณค่าพารามิเตอร์ได้จากการใช้ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง (ความแปรปรวน และความแปรปรวน
ร่วมของตัวแปรสังเกตได้หรือข้อคำถาม) ประมาณค่าพารามิเตอร์ของประชากร ซึ่งวิธีการประมาณ
ค่าพารามิเตอร์มีทั ้งหมด 7 วิธี คือ 1. วิธีกำลังสองน้อยที ่สุดไม่ถ่วงน้ำหนัก  (Unweight Least 
Squares : ULS) 2. วิธีกำลังสองน้อยที ่สุดทั ่วไป (Generalized Least Squares : GLS) 3. วิธีการ
ประมาณค่าเป็นไปได้สูงสุด (Maximum Likelihood : ML) 4. วิธีกำลังสองน้อยที่สุดถ่วงน้ำหนัก 
(Generally Weighted Least Squares : WLS) 5. วิธ ีกำลังสองน้อยที ่ส ุดถ่วงน้ำหนักแนวทแยง 
(Diagonally Weighted Least Squares : DWLS) 6. วิธี Instrumental Variables (IV) และ 7. วิธี 
Two - Stage Least Squares (TSLT) 
            4. การประเมินความสอดคล้องของโมเดล (Evaluating the Data - Model Fit) ผู ้วิจัย
ประเมินความสอดคล้องของโมเดลองค์ประกอบ โดยการพิจารณาค่าสถิติต่างๆ ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
ค่าสถิติเหล่านี้ใช้เป็นหลักฐานสนับสนุนว่าโมเดลสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์หรือไม่  อย่างไร ใน
กรณีที่โมเดลไม่สอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ต้องปฏิเสธโมเดลองค์ประกอบตามสมมติฐาน หรือ
อาจใช้ค่าสถิติที่ได้จากผลการวิเคราะห์ประกอบการตัดสินใจเพื่อกำหนดข้อมูลจำเพาะ หรือปรับ
โมเดลใหม่ ซึ่งผู้วิจัยต้องตรวจสอบค่าสถิติวัดความสอดคล้องของโมเดลหลายตัว เรียกว่า การทดสอบ 
Fit Statistics ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ (เสรี ชัดแช้ม.  2547 : 28 – 30) 

               4.1 ค่าไคสแควร์ (χ 2) โดยถ้าค่าไคสแควร์ (χ 2) มีค่าสูงอย่างมีนัยสำคัญทางสถิตินั่นคือ 

รูปแบบตามสมมติฐานไม่สอดคล้องกับรูปแบบเชิงประจักษ์ แต่ถ้าค่าไคสแควร์ (χ 2) มีค่าต่ำจนไม่มี
นัยสำคัญทางสถิติ แสดงว่า รูปแบบตามสมมติฐานสอดคล้องกับรูปแบบเชิงประจักษ์ 
               4.2 ค่าไคสแควร์สัมพัทธ์ (Relative Chi-Square) เป็นอัตราส่วนระหว่างค่าสถิติไคส

แควร์กับจำนวนองศาอิสระ (χ 2 /df) โดยหลักท่ัวไป ถ้าค่าไคสแควร์สัมพัทธ์มีค่าน้อยกว่า 3.00 แสดง
ว่า รูปแบบตามสมมติฐานสอดคล้องกับรูปแบบเชิงประจักษ์ 
               4.3 ดัชนีวัดระดับความกลมกลืน (Goodness of Fit Index : GFI) และดัชนีวัดระดับ
ความกลมกลืนที่ปรับแก้แล้ว (Adjust Goodness of Fit Index : AGFI) ถ้าดัชนี GFI และ AGFI มีค่าเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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มากกว่า .90 แสดงว่า รูปแบบตามสมมติฐานสอดคล้องกับรูปแบบเชิงประจักษ์ (Bollen, 1989 : 
270- 336) 
               4.4 ดัชนีวัดระดับความกลมกลืนเปรียบเทียบ (Comparative of Fit Index : CFI) ถ้าค่า
ดัชนี CFI มีค่ามากกว่า .95 แสดงว่า รูปแบบตามสมมติฐานสอดคล้องกับรูปแบบเชิงประจักษ์ 
               4.5 ดัชนีรากมาตรฐานของค่าเฉลี ่ยกำลังสองของส่วนที ่เหลือ (Standardized Root 
Mean Square - Residual : SRMR) ถ้าค่าดัชนี SRMR มีค่าน้อยกว่า .05 แสดงว่า รูปแบบตาม
สมมติฐานสอดคล้องกับรูปแบบเชิงประจักษ์ (Browne & Cudeck.  1993 : 137 - 138) 
               4.6 ดัชนีรากของค่าเฉลี่ยกำลังสองของความคลาดเคลื่อนโดยประมาณ  (Root Mean 
Square Error of Approximation : RMSEA) ถ้าค่าดัชนี RMSEA มีค่าน้อยกว่า .05 แสดงว่า รูปแบบ
ตามสมมติฐานสอดคล้องกับรูปแบบเชิงประจักษ์ (Browne & Cudeck.  1993 : 137 - 138) 
            5. การดัดแปลงโมเดล (Model Modification) (เสรี ชัดแช้ม.  2547 : 30 - 31) ในกรณีที่
ค่าสถิติวัดความสอดคล้องของโมเดล ระบุว่า โมเดลองค์ประกอบไม่สอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 
ทั้งนี้อาจเป็นไปได้ว่าการกำหนดความสัมพันธ์ต่างๆ ในโมเดลไม่สอดคล้องกับสภาพความเป็นจริง 
ผู้วิจัยสามารถปรับพารามิเตอร์ในโมเดลสมมติฐาน แล้วทดสอบผลการปรับโมเดลได้ โปรแกรมให้ค่า
ด ัชน ีด ัดแปลงโมเดล (Modification Indices : MI) ดัชนี MI จะเสนอแนะว ่าควรเพิ ่มหร ือตัด
พารามิเตอร์ตัวใดออกจากโมเดล เพื ่อให้โมเดลสอดคล้องกับข้อมูล ส่วนการตัดสินใจที ่จะปรับ
พารามิเตอร์ตัวใดขึ้นนั้นอยู่กับดุลยพินิจ ผู้วิจัยต้องปรับพารามิเตอร์อย่างมีความหมายในเชิงเนื้อหา
และสามารถตีความหมายค่าพารามิเตอร์นั้นๆ ได้ชัดเจน 

จากที่กล่าวมาแล้วสรุปไปได้ว่า การวิเคราะห์องค์ประกอบ (Factor Analysis) มีวิธีการ
วิเคราะห์ 2 วิธี คือ การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงสำรวจ (Exploratory Factor Analysis) เป็นการ
สำรวจและระบุองค์ประกอบร่วมที่สามารถอธิบายความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร  และการวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยัน (Confirmatory Factor Analysis) เป็นการทดสอบสมมติฐานเกี ่ยวกับ
โครงสร้างความสัมพันธ์ของข้อมูล เพ่ือตรวจสอบว่าข้อมูลนั้นมีความสอดคล้องกลมกลืนกับสมมติฐาน
หรือไม่ มากน้อยเพียงใด สำหรับงานวิจัยในครั้งนี้จะใช้วิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันเพื่อทำ
การวิเคราะห์องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา 
 

2.8  การเล่าเรื่องดิจิทัล 
 

2.8.1 ความหมายของการเล่าเรื่องดิจิทัล 
             เนาวนิตย์ สงคราม (2553) ได้ให้ความหมายของการเล่าเรื่องดิจิทัลว่า เป็นการเล่าเรื่องราว
สั้นๆ ด้วยสื่อดิจิทัล เช่น ภาพนิ่ง เสียง คลิปวิดีโอ ประกอบกับเสียงบรรยายของผู้สร้างเรื ่องราว 
(Storyteller) โดยเรื่องราวที่สร้างขึ้นนั้นจะต้องมีองค์ประกอบของความรู้สึกนึกคิดของผู้เล่าเรื ่อง 
(Emotional Component) เข้าไปเกี่ยวข้องด้วย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



   124 

             Meadow (2003) กล่าวว่า การเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิทัลนั้น หัวข้อที่นำมาสร้างเรื่องราวผา่น
สื่อดิจิทัลไม่มีขอบเขตจำกัด และนำไปแสดงในโลกดิจิทัล ที่เรื่องราวเป็นเสมือนบทกวี ผ่านมัลติมีเดีย
ของคนทั่วไป ที่ผู้ชมสามารถปะติดปะต่อเรื่องราวผ่านรูปถ่าย รูปภาพ เป็นเสมือนจิกซอว์ที่ค่อยๆ มี
ความหมาย และจะชัดเจนก็ต่อเมื่อรวมกันเป็นภาพใหญ่ การเล่าเรื่องผ่านสื่อดิจิทัลทำให้เห็นตัวตน 
ความเป็นเอกลักษณ์ของผู้สร้างเรื่องอีกด้วย 
    Bernajean (2008) ได้กล่าวว่า การเล่าเรื่องดิจิทัล หมายถึง การนำเสนอชิ้นงานผ่านทาง
สไลด์ที่เป็นภาพถ่าย และมีการเล่าเรื่องโดยใช้เสียงของผู้เล่าเรื่อง มีเนื้อหาที่หลากหลาย เป็นความ
เข้าใจเกี่ยวกับตัวเอง ครอบครัว ความรู้ ความคิดและประสบการณ์ต่างๆ 
    Ohler (2006) ได้กล่าวว่า การเล่าเรื ่องดิจิทัล เป็นการผสมผสานเทคโนโลยีดิจิทัลใน
รูปแบบต่างๆ มาใช้ในการเล่าเรื่อง เพื่อลดข้อจำกัดของการเล่าเรื่องแบบเดิม โดยการเล่าเรื่องดิจิทัล
จะช่วยเพิ่มความสามารถทางดิจิทัลของผู้เล่าเรื่อง นอกเหนือจากความสามารถด้านการพูด และการ
เขียนเล่าเรื่องแบบเดิม 
    จากความหมายดังกล่าวสรุปได้ว่า การเล่าเรื่องดิจิทัล คือ กิจกรรมที่ผู้เรียนเป็นผู้สร้าง
เนื้อหา และมีการนำเสนอเนื้อหาที่ค้นพบให้เพื่อนๆ ในชั้นได้ฟัง โดยการนำเสนอเนื้อหานี้จะนำเสนอ
ผ่านทางสื่อดิจิทัล ในรูปแบบของการผลิตวิดีทัศน์ ภาพเคลื่อนไหว ภาพถ่าย เสียงบรรยายหรือดนตรี 
ซึ่งสามารถเผยแพร่ผ่านทางอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตได ้
   นักวิจัยทางการศึกษาได้กล่าวว่า มนุษย์ใช้การบอกเล่าเรื ่องราวต่างๆ เพื ่อแบ่งปัน
ประสบการณ์ในการให้ผู้เรียนได้มีการเล่าเรื่อง เพื่อเป็นการเปิดโอกาสให้พวกเขาได้พัฒนาทักษะ
พื้นฐานทางปัญญาและทำให้รู้สึกมีความเชื่อมั่น การส่งเสริมให้ผู้ เรียนสามารถสร้างเรื่องราวและเล่า
เรื่องดิจิทัลได้นั้น ไม่ได้เป็นเพียงวิธีการเพื่อให้พวกเขาสนใจ แต่การเล่าเรื่องดิจิทัลยังได้พิสูจน์ให้เห็น
ถึงประโยชน์ในการศึกษาที่ช่วยให้ผู ้เรียนเตรียมความพร้อมสำหรับความสำเร็จในศตวรรษที่ 21 
(Microsoft. 2010) 
   การเล่าเรื่องดิจิทัลสามารถพัฒนาทักษะของผู้เรียนได้ดังนี้ 

1. สนับสนุนการวิจัยโดยให้ผู ้เรียนศึกษาค้นคว้าในประเด็นที ่สนใจและมีส่วนร่วมใน
กระบวนการโต้ตอบและการเรียนรู้ 

2. เสริมสร้างทักษะการคิดวิเคราะห์ ช่วยให้ผู้เรียนมีความคิดอย่างลึกซ้ึงมากข้ึน โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งเมื่อมีเนื้อหาที่ท้าทาย นอกจากนั้นยังทำให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะทางตรรกะและสร้างแนวคิดใน
การโน้มน้าวใจ รวมถึงมีการฝึกทักษะการลำดับเรื่องราวต่างๆ 

3. สนับสนุนผู้เรียนในการเขียน มีผู้เรียนจำนวนมากไม่คิดว่าจะเป็นนักเขียน การทบทวน 
และการแก้ไขสคริปต์สำหรับการเล่าเรื ่องดิจิทัล จะทำให้เรื่องราวเป็นธรรมชาติและสนุกสนาน 
ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เริ่มต้นคิดแทนการแก้ไขตามคำสั่งของผู้สอน 

4. การใช้เสียงของผู้เรียน เพื่อนำเสนอในมุมมองของผู้เรียนและใช้อุปกรณ์ที่เหมาะสมกับ
ความสามารถของผู้เรียน เพื่อความสมบูรณ์และชัดเจนในการนำเสนอ ผู้เรียนส่วนใหญ่พบว่าการเล่า

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เรื่องดิจิทัลด้วยน้ำเสียงของผู้เล่าเป็นการถ่ายทอดเรื่องราวต่างๆ ได้เป็นอย่างดี และสามารถสื่ออารมณ์
ของผู้เรียนได้ชัดเจนขึ้น 

5. การบอกเล่าเรื่องราวของตนเอง ทำให้ผู้เรียนได้มีการแลกเปลี่ยนเรื่องราวของตนเอง 
เช่น จุดเปลี่ยนที่สำคัญในชีวิตหรือครอบครัว การเล่าเรื่องดิจิทัลสามารถรวบรวมเรื่องราวของคนอ่ืน 
การใช้เวลาส่วนตัว และเกิดมุมมองของตนเองได้ 

6. ช่วยให้ผู ้เรียนมีความรู้ที ่คงทน นักวิจัยที่มหาวิทยาลัยจอร์จทาวน์ได้ค้นพบว่า การ
ถ่ายทอดทางอารมณ์ของเรื่อง เป็นสิ่งที่บอกจุดที่ต้องมีการปรับปรุง ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนจำสิ่งที่ต้องทำ
การแก้ไขได้อย่างแม่นยำ 

7. การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ การเล่าเรื่องดิจิทัลยังช่วยส่งเสริมการอภิปรายในชั้นเรียน 
ฝึกฝนความตระหนักรู้ต่อชุมชน การเชื่อมต่อระหว่างสิ่งที่ผู้เรียนทำในห้องเรียนและชุมชน การโพสต์
เรื่องราวดิจิทัลลงเว็บไซต์ของมหาวิทยาลัยและเว็บอื่นๆ เพ่ือเผยแพร่ให้บุคคลทั่วไปทราบ 

8. ช่วยให้ผู้เรียนมีการเชื่อมโยงความรู้ในห้องเรียนและนอกห้องเรียน การเล่าเรื่องดิจิทัลจะ
ช่วยเน้นการปฏิบัติ ฝึกทักษะที่จำเป็นสำหรับการประสบความสำเร็จ นอกจากนี้ ยังมีอิสระในการ
เรียนรู้อย่างเป็นธรรมชาติในรูปแบบของการนำเสนอต่อสาธารณะทั่วไป  

9. ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ช่วยให้ผู้เรียนเกิดความคิดใหม่และส่งเสริมการพัฒนาของ
ปัญญาและการสื่อสารหลายช่องทาง การผสมความคิดทางปัญญา การวิจัย อารมณ์ ความรู้สึก และ
การสื่อสารสาธารณะ 

10. การประเมินผลงานเพื่อการทำงานที่ดี สำหรับคำแนะนำจากผู้เชี ่ยวชาญเกี่ ยวกับ
วิธีการใช้แฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์และการเล่าเรื่องดิจิทัลในการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต 

11. ส่งเสริมการรู้ดิจิทัลให้มีความชำนาญ มีทักษะดิจิทัลเป็นพื้นฐานของความสำเร็จของ
ผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 
 

 2.8.2 องค์ประกอบของการเล่าเรื่องดิจิทัล 
 Glen Bull and Sara Kajder (2004) ได้เสนอองค์ประกอบของการเล่าเรื่องดิจิทัลที่ดี ซึ่ง
ประกอบไปด้วย 7 องค์ประกอบดังนี้ 

1. มุมมองในแบบของผู้เล่า 
             เป้าหมายของการเล่าเรื่องดิจิทัลก็เพื่อให้ผู้เรียนได้แสดงออกและสะท้อนความรู้สึกนึกคิด 
แสดงตัวตนส่วนบุคคลออกมา เรื่องราวดิจิทัลจะต้องมีการสร้างขึ้นจากประสบการณ์ของตนเองและ
ความเข้าใจ สามารถเล่าเรื่องดิจิทัลร่วมกับ Microsoft PowerPoint แทนการรายงาน แบบเดิม 

2. คำถามท่ีกระตุ้นอารมณ์ 
             เรื่องที่ดึงดูดความสนใจของผู้ชม ทำให้เกิดความน่าสนใจ มีคำถามช่วยในส่งบทบาท ซึ่ง
บางครั้งอาจต้องใช้ข้อคำถามแฝงที่ให้ข้อคิดมากกว่าข้อคำถามที่ถามตรงๆ 

3. เนื้อหาที่สื่ออารมณ์ 
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             การเล่าเรื่องดิจิทัลจะมีประสิทธิภาพที่สุด คือ ทำให้ผู้ชมเกิดอารมณ์ความรู้สึกร่วม ซึ่ง
มักจะได้ยินเสียงหัวเราะ หรือเห็นน้ำตา และการแสดงออกท่ีบอกถึงความสุขจากผู้ชม  

4. ความคุ้มค่า 
            ความคุ้มค่าเป็นองค์ประกอบที่สำคัญที่สุดสำหรับผู้เขียนในการถ่ายทอดประสบการณ์
เพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย การเล่าเรื่องดิจิทัลจะประกอบด้วยบทความสั้น 2 ถึง 3 นาที ในการเล่าเรื่องที่
มีประโยชน์ ดังนั้น การใช้ทรัพยากรอย่างคุ้มค่าจึงมีความสำคัญมาก การใช้เพียงภาพไม่กี่ภาพ คำไม่กี่
คำ และเอฟเฟ็กซ์พิเศษ ควรให้มีความชัดเจนและสื่อสารอย่างมีความหมาย 

5. จังหวะในการนำเสนอ 
            การดำเนินเรื่องโดยไม่เปลี่ยนแปลงจะทำให้เกิดความน่าเบื่อ ไม่สามารถดึงดูดความสนใจ
ของผู้ชม ผู้เล่าควรพยายามใช้เทคนิคการเล่า การเว้นระยะ โดยบรรยายเป็นเรื่องราวได้อย่างรวดเร็ว
และไม่เยิ่นเย้อ 

6. น้ำเสียงของผู้เล่า 
          กระบวนการของการเล่าเรื่องดิจิทัลช่วยให้ผู้เรียนสามารถบันทึกเสียงของตัวเองหรือผู้เล่า
บรรยายตามสคริปต์โดยใช้เสียงบรรยายที่น่าสนใจโดยน้ำเสียงที่ใช้ต้องสื่อให้เห็นถึงอารมณ์และ
ความรู้สึกและสื่อความหมายได้ชัดเจน 

7. เสียงประกอบ 
             ดนตรีเป็นองค์ประกอบสำคัญของการเล่าเรื่องดิจิทัลที่จะต้องเลือกอย่างถูกต้อง สามารถ
เพ่ิมประสิทธิภาพและความน่าสนใจให้กับการเล่าเรื่องนั้นได้ 
 

 2.8.3 ลักษณะของการเล่าเรื่องดิจิทัล 
 เนาวนิตย์ สงคราม (2553) กล่าวว่า การเล่าเรื่องดิจิทัลไม่ใช่เป็นเพียงศิลปะเพื่อถ่ายทอด
ในด้านภาษาเท่านั้น แต่ยังเป็นการนำเสนอเรื่องราวของตนเอง ครอบครัว และสังคม ซึ่งเรื่องที่เล่านั้น
อาจเป็นทั้งเรื่องจริงหรือเรื่องที่แต่งขึ้น แต่สิ่งที่การเล่าเรื่องดิจิทัลต้องการเน้นจะมีลักษณะเ ฉพาะ 
สามารถอธิบายให้เข้าใจได้ง่ายข้ึนดังตารางที่ 2.4 
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ตารางท่ี 2.4 ลักษณะของการเล่าเรื่องดิจิทัล 
ลักษณะ คำอธิบาย 

1. การบรรยาย ผู้เล่าเรื่องต้องเป็นผู้บรรยายเอง โดยน้ำเสียงที่ใช้ต้องสื่อให้เห็นถึงอารมณ์ 
และความรู้สึก 

2. ลักษณะการนำเสนอ มิใช่รูปแบบของการนำมาเล่าซ้ำ (Retelling) หรือรายงานเพียงข้อมูล 
ข้อเท็จจริงเท่านั ้น แต่ต้องมีการนำเสนอที่แสดงถึงอารมณ์และการ
วิเคราะห์จากมุมมองของตนเอง 

3. เนื้อหา เนื้อหาต้องสร้างความท้าทายให้ผู้เข้าชมติดตาม และรู้สึกมีส่วนร่วมหรือ
เข้าใจผู้นำเสนอ ซึ่งอาจใช้การอุปมาอุปไมย 

4. การนำเสนอ
ประสบการณ์ 

การเล่าเรื ่องดิจิทัลที ่ดีต้องมีการบอกบทเรียนที่ผู ้เล่าได้รับ (Lesson 
Learned) เพ่ือแสดงให้ผู้ชมเห็นถึงเรื่องเล่าที่มีความหมายและมีคุณค่า 

 
 2.8.4 เทคนิคการสร้างการเล่าเรื่องดิจิทัล 
 Microsoft (2010) ได้บอกถึงเทคนิคการสร้างวิธีการเล่าเรื่องดิจิทัลที่ดีว่าควรประกอบด้วย
วิธีต่างๆ ดังนี้ 

1. ค้นหาเรื่องราวของตัวเอง เรื่องแบบใดที่เหมาะสมสำหรับการเล่าเรื่องดิจิทัล เช่น เป็น
เรื่องราวเกี่ยวกับศิลปินหรือนักวิทยาศาสตร์ เรื่องของการต่อสู้หรือการค้นพบ เป็นภาพของตัวเอง 
ประวัติครอบครัว งานนำเสนอเกี่ยวกับบุคคลที่มีชื ่อเสียงในประวัติศาสตร์ หรือเรื่องราวตัวละคร 
ผู้เรียนต้องการที่จะนำเสนอสิ่งที่ผู้เรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับปัญหาสิ่งแวดล้อมหรือประวัติศาสตร์ เป็น
เรื่องราวเกีย่วกับสถานที่ใดที่หนึ่ง เป็นนวนิยายที่ผู้เรียนสนใจ หรือเรื่องราวการผจญภัย เป็นต้น 

2. วางแผนการเล่าเรื่องราวของตนเอง ขั้นตอนในการบอกเล่าเรื่องราวจากปัจจุบันไปใน
อดีตหรือจากอดีตถึงปัจจุบัน ระบุองค์ประกอบสำคัญและจัดเรียงไว้ในส่วนเริ่มต้น ส่วนกลางและ
ส่วนท้าย โดยใช้สตอรี่บอร์ดในการวางแผนในการเล่าเรื่อง 

3. ดึงดูดความสนใจของผู้ชมไว้อย่างต่อเนื่อง บางเรื่องอาจเริ่มต้นด้วยคำถาม จากนั้นให้
เพิ่มความสงสัยมากขึ้น คำถามที่เพิ่มมากขึ้นหรือปิดบังอำพลางในบางเรื่อง ให้ผู้ขมติดตามตลอดทั้ง
เรื่อง 

4. บอกเล่าเรื่องราวของเราให้แตกต่างจากคนอ่ืน บอกเล่าเรื่องราวข้อเท็จจริงในฐานะที่
ผู้เรียนมีความเข้าใจ ทุกส่วนของเรื่องควรให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม นอกจากนี้ต้องค้นคว้าเกี่ยวกับเรื่องที่
ผู้เรียนสนใจ เพ่ือให้เกิดความชำนาญและการนำเสนอที่แปลกใหม่ในแบบของผู้เรียน 

5. ใช้ภาษาท่ีสละสลวยและชัดเจนเข้าใจได้ง่าย เรื่องราวแบบดิจิทัลจะต้องใช้คำชัดเจน สื่อ
ทั้งภาพและเสียงให้เข้าถึงอารมณ์ของผู้ชม เพ่ือให้ช่วยผู้ชมเข้าใจเรื่องราวได้เป็นอย่างดี 
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6. การบูรณาการอารมณ์ของเราและผู้ชม เรื่องเล่าควรเข้าถึงอารมณ์ความรู้สึกของผู้ชมทุก
คน ให้คิดได้ว่าเรื่องราวที่ผู้เรียนต้องการถ่ายทอด แสดงออกมาสื่อถึงอะไร และผู้เรียนต้องมีความ
มั่นใจในภาพและเสียงที่เลือกใช้ทั้งหมดว่ามีความเหมาะสม 

7. ใช้เสียงของผู้เล่า เรื่องเล่าจะมีความพิเศษที่น้ำเสียง ผู้เล่าควรใช้น้ำเสียงของตนเอง เพ่ือ
การเล่าเรื่องที่ดีนอกเหนือไปจากเสียง ผู้เขียนสคริปต์ที่เขียนไว้ในรูปแบบของการพูด เมื่อบันทึกเสยีง
ด้วยตัวเองจะทราบว่าจะเล่าเรื่องโดยใช้น้ำเสียงแบบใด 

8. การเลือกใช้ภาพและเสียงอย่างระมัดระวัง ภาพแต่ละภาพ เสียงหรือเพลงประกอบต้อง
นำมาเรียบเรียงให้สามารถถ่ายทอดเรื่องราวไปด้วยกันอย่างกลมกลืน และให้ตรวจสอบว่าแต่ละภาพ
และเสียงมีความเหมาะสม ได้คุณภาพ เพ่ือการถ่ายทอดเรื่องราว และเพ่ือแสดงความคิดเห็น 

9. ผู้เรียนสามารถบอกเล่าเรื่องราวได้ในช่วงเวลาสั้นๆ ความยาวไม่ได้บอกว่าเรื่องเล่าดิจิทัล
จะดีขึ้น ความท้าทาย คือ การสร้างเรื่องให้ผู้ชมประทับใจ อย่าบอกทุกเรื่อง เลือกเฉพาะรายละเอียด
หรือเหตุการณ์ท่ีสำคัญ ประทับใจ จะช่วยให้ผู้ชมมีส่วนร่วมโดยการหาคำตอบในสิ่งที่สงสัย 

10. ตรวจสอบให้แน่ใจว่าเรื่องมีจังหวะในการนำเสนอที่ดี จังหวะเป็นหัวใจของเรื่องทั้งหมด 
ถ้าเรื่องราวไม่มีจังหวะก็น่าเบื่อ ดังนั้น ควรรู้วิธีการสร้างจังหวะที่เหมาะสมสำหรับเรื่องราว และรู้ว่า
เมื่อใดจะดำเนินเรื่องปกติหรือเพิ่มความเร็ว เพื่อให้ผู้ชมสนใจ สามารถเปลี่ยนจังหวะกับจังหวะเพลง 
ระยะเวลาของภาพกับจังหวะการพูด การเงียบ การซูมและเทคนิคอ่ืนๆ อีกมากมาย  
 

 2.8.5 การประเมินผลการเล่าเรื่องดิจิทัล 
 การประเมินผลการเล่าเรื่องดิจิทัลสามารถประเมินได้จากการประเมินแบบรูบริคส์ ผู้เสนอ
สามารถปรับเปลี่ยนเพิ ่มเติมการประเมินได้ตามวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน (เนาวนิตย์ 
สงคราม. 2553) 
 
ตารางท่ี 2.5 แบบประเมินการเล่าเรื่องดิจิทัล 

หัวข้อ 
เกณฑ์การให้คะแนน 

5 
ดีมาก 

3 
ดี 

1 
พอใช้ 

0 
ปรับปรุง 

มุมมองในแบบ
ของผู้เล่า 

วัตถุประสงค์ที่
ชัดเจนต่อการรับรู้
ของผู้ชมที่ดีเยี่ยม 

เน้นวัตถุประสงค์ 
มีการติดต่อ 
สื่อสารกับผูช้ม 

มีบางอย่างในการ
สื่อสารกับผูช้มเพื่อ
วัตถุประสงค์
เฉพาะ 

จำกัดการรับรู้ของ
ผู้ชมหรือ
วัตถุประสงค ์

คำถามที่กระตุ้น
อารมณ์ 

การก่อให้เกิด
ความแตกต่างจาก
ความคาด หวัง
เป็นอย่างมาก 

การก่อให้เกิด
ความแตกต่างจาก
ความคาดหวัง 

การก่อให้เกิดจาก
ความคาดหวัง 

สำนึกและความ
คาดหวังไม่
แตกต่าง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 2.5 (ต่อ) 

หัวข้อ 
เกณฑ์การให้คะแนน 

5 
ดีมาก 

3 
ดี 

1 
พอใช้ 

0 
ปรับปรุง 

เนื้อหาที่สื่อ
อารมณ์ 

ผู้ชมมีอารมณ์ร่วม
เป็นอย่างมาก 

ผู้ชมมีอารมณ์ร่วม ผู้ชมเร่ิมมีอารมณ์
ร่วม 

ผู้ชมมีอารมณ์ร่วม
เล็กน้อย 

ความคุ้มค่า องค์ประกอบกะ- 
ทัดรัด ภาพสร้าง
บรรยากาศและ
เสียง และอาจ
สื่อสารสัญลักษณ ์

องค์ประกอบ
กะทัดรัด ภาพ
สร้างบรรยากาศ
และเสียง  

องค์ประกอบ
กะทัดรัด ภาพที่
อยู่ในความควบคุม  

องค์ประกอบภาพ
เป็นที่ยอมรับ  

จังหวะในการ
นำเสนอ 

ความสอดคล้องใน
การนำเสนอใน
รูปแบบสนทนา 

ความสอดคล้องใน
การนำเสนอ 

การพูดในลักษณะ
การสนทนา พูด

คนเดียวสม่ำเสมอ 

รูปแบบการพูดคน
เดียวของงาน

นำเสนอ 
น้ำเสียงของผู้เลา่ จังหวะของ

ข้อเสนอแนะของ
อารมณ์ผ่านเสียง 

พลังเพิ่มจังหวะ
เก่ียวข้องกับการใช้

วรรคตอน 

คำแนะนำบางส่วน
ของอารมณ์ผ่าน

เสียง 

จังหวะการใช้
บางส่วนของ

เครื่องหมายวรรค
ตอน 

เสียงประกอบ การตอบสนอง
อารมณ์มาก 

การตอบสนอง
อารมณ์ 

เพลงจะปรากฏชัด เลือกใช้เพลงไม่
เหมาะสม 

 

2.9  งานวจิัยที่เกี่ยวข้อง 
 

สรวงสุดา ปานสกุล (2545) ได้นำเสนอรูปแบบการเรียนรู ้กระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์แบบร่วมมือในองค์กรบนอินเทอร์เน็ต และได้ศึกษาผลของการใช้รูปแบบ ผลการวิจัยพบว่า 

1. การศึกษารูปแบบการเรียนรู้ พบว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มี 5 ขั้นตอนตามลำดับ 
ได้แก่ 1) การค้นหาความจริง 2) การค้นหาปัญหา 3) การค้นหาความคิด 4) การค้นหาคำตอบ 5) การ
ค้นหาคำตอบที่เป็นที่ยอมรับ รูปแบบการเรียนรู้มี 3 ส่วนคือ 1) องค์ประกอบรูปแบบการเรียนรู้ 2) 
วิธีการเรียนรู้ และ 3) กิจกรรมการเรียนรู้ การเรียนแบบร่วมมือเป็นสภาพการเรียนรู้เป็นกลุ่มเล็ก โดย
อาศัยเทคนิคคิดเดี่ยว คิดคู่ ร่วมกันคิด และกรณีศึกษา เพื่อใช้นำเสนอสถานการณ์และสภาพปัญหาให้
ผู้เรียนได้แก้ปัญหาอย่างมีเหตุผลและเหมาะสมที่สุดในสภาวการณ์นั้น 

2. ผลการทดลองใช้รูปแบบ พบว่า กลุ ่มตัวอย่างมีทักษะกระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ ระดับ 0.05 กลุ่มตัวอย่างเรียนแบบ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ร่วมมือบนเว็บในสัปดาห์แรกและสัปดาห์ที่ 5 ในระดับมาก และมีความพึงพอใจในระดับมากในเรื่อง
กิจกรรมการเรียนแบบร่วมมือ เว็บการเรียนรู้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการจัดรูปแบบ
การเรียนรู้ 

3. รูปแบบการเรียนรู้ที ่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 1) องค์ประกอบรูปแบบการเรียนรู้ 9 
องค์ประกอบ ได้แก่ เป้าหมาย ชนิดการเรียนรู้ เนื้อหา บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้อำนวยความสะดวก 
เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเครือข่าย วิธีปฏิสัมพันธ์ ปัจจัยสนับสนุน และการประเมินผลการเรียนรู้ 2) 
วิธีการเรียนรู้ ประกอบด้วย ขั้นตอนการเรียนรู้ ได้แก่ ขั้นนำ ขั้นเรียน ขั้นประเมินผลการเรียนรู้ และ
ขั้นตอนระบบปฏิบัติการสำหรับผู้เรียนและผู้อำนวยความสะดวก 3) กิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ กิจกรรม
ในห้องเรียน คือ การปฐมนิเทศ กิจกรรมการเรียนบนเว็บ 5 สัปดาห์ๆ ละ 5 วัน เพ่ือการเรียนรู้สัปดาห์
ละทักษะตามลำดับ ด้วยการคิดเดี่ยว คิดคู่ในกลุ่ม รวมกันคิด คิดคู่ต่างกลุ่ม รวมกันคิด และการปัจฉิม
นิเทศ เพ่ือสรุปผลการเรียนรู้ 

ลลิตา พันชนะ (2546) ได้ศึกษาการใช้กลวิธีที่เน้นการตั้งคำถามเพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการเขียนภาษาอังกฤษและการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยกลุ ่มเป้าหมายเป็นนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้แบบวัดการเขียนภาษาอังกฤษเชิงสร้างสรรค์และแบบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ครอบคลุมองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องและ
ความคิดยืดหยุ่น ทดสอบก่อนและหลังการเรียน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนมีความสามารถในการ
เขียนภาษาอังกฤษเชิงสร้างสรรค์เพิ่มขึ้น และมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ดีขึ้น
หลังจากท่ีได้เรียนโดยใช้กลวิธีที่เน้นการตั้งคำถาม 

อาพันธ์ชนิต เจนจิต (2546) ได้ศึกษาการใช้กิจกรรมการเรียนการสอนเรขาคณิต  โดยใช้
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายที่มีความสามารถพิเศษ
ทางคณิตศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า กิจกรรมการเรียนการสอนเรขาคณิต โดยใช้การแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ อาจนาไปใช้ได้กับนักเรียนระดับประถมศึกษาตอนปลายที่มีความสามารถพิเศษทาง
คณิตศาสตร์ของทุกโรงเรียนที ่เข้าร่วมโครงการนำร่องศูนย์พัฒนาอัจฉริยภาพเด็กและเยาวชน 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เมื่อพิจารณาจาก 1) นักเรียนที่มีความสามารถพิเศษทางคณิตศาสตร์ที่
เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนเรขาคณิต โดยใช้การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ สามารถสอบผ่าน
เกณฑ ์75 มากกว่าร้อยละ 75 ของจำนวนนักเรียนทั้งหมด ที่ระดับนัยสำคัญ 0.01 และ 2) นักเรียนใน
กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยกิจกรรมการเรียนการสอนเรขาคณิต โดยใช้การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มี
พฤติกรรมการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์หลังเรียนที่ประกอบด้วย ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม 
และความคิดละเอียดลออ อยู่ในระดับดีทุกด้าน  

เนาวนิตย์ สงคราม (2553) ได้พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วย
การเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือสร้างนวัตกรรมของนิสิต นักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑิต กลุ่มตัวอย่าง คือ นิสิตที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชา 272318 การผลิตวัสดุการ
สอนสำหรับเครื่องฉายและเครื่องเสียง จำนวน 19 คน คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดย

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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วิธีการเลือกแบบเจาะจง ผลการวิจัยพบว่า 1) กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับดี
มาก จำนวน 1 กลุ่ม ระดับด ีจำนวน 3 กลุ่ม 2) กลุ่มท่ีมีคะแนนนวัตกรรมมากที่สุดมีค่าเฉลี่ยความคิด
ริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่น และความคิดคล่องแคล่วสูงกว่ากลุ่มผู้เรียนที่มีคะแนนนวัตกรรมน้อยที่สุด และ 
3) รูปแบบการเรียนการสอน ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) ความรู ้ความสามารถ 2)
ประสบการณ์การเรียนรู้ 3) ความคิดสร้างสรรค์ 4) เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร 5) ทีม 6) 
แรงจูงใจ และ 7) ภาวะผู้นำ โดยมีขั้นตอนประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ได้แก่ 1) การเตรียมความพร้อม
ให้กับผู้เรียน 2) การแลกเปลี่ยนความรู้ ประสบการณ์ ความคิดเห็น 3) การทดลองใช้นวัตกรรม และ 
4) การนำเสนอนวัตกรรม 

สุจิตรา เขียวศรี (2550) ได้ทำการศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอบ
แบบสืบสอบบนเว็บวิชาวิทยาศาสตร์โดยใช้การช่วยเสริมศักยภาพเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของ
นักเรียน พบว่า รูปแบบการเรียนการสอนที ่พัฒนาขึ ้น ประกอบด้วย หน้าหลัก วัตถุประสงค์ 
กระบวนการเรียนการสอน และการวัดและการประเมิน หลักการของรูปแบบเน้นการกระตุ้นให้ผู้เรียน
เกิดการสงสัยกระบวนการสืบสวนช่วยเสริมศักยภาพ ผลการใช้รูปแบบ พบว่า นักเรียนมีทักษะการ
แก้ปัญหาหลังการทดลองสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

นิพิฐพร โกมลกิติศักดิ์ (2553) ได้ศึกษาผลของกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่มีต่อ
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ทักษะการทำงานกลุ่ม และการเห็นคุณค่าในตนเองของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น : การทดลองแบบอนุกรมเวลา ผลการวิจัยพบว่า กิจกรรมที่ใช้ใน
กระบวนการแก้ปัญหาฯ ประกอบด้วย คลิปวิดีโอ การวิเคราะห์ SWOT วิธีการคิดแบบใยแมงมุม การ
ระดมสมองโดยการเขียน การระดมสมองโดยการใช้การ์ด และกระบวนการวิเคราะห์ RACI Chat ผล
การเปรียบเทียบหลังการทดลองระหว่างกลุ ่มทดลองและกลุ ่มควบคุมพบว่า กลุ ่ม ทดลองมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
กลุ่มทดลองมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทักษะการทำงานกลุ่ม และการเห็นคุณค่า
ในตนเองของหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 

กัญญารัตน์ โคจร (2554) ได้ทำวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้การคิดแก้ปัญหา 
อย่างสร้างสรรค์ เรื่อง สารและสมบัติของสาร สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีวัตถุประสงค์ 
เพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนรู้การคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และเพ่ือศึกษาความเป็นไปได้ในการนำ
รูปแบบการเรียนรู ้แบบ CPS ไปใช้โดยพิจารณาด้านผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และทักษะการคิด 
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ได้นำรูปแบบการเรียนรู้แบบ CPS ซึ่ง 
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นกระตุ้นความสนใจ ขั้นสำรวจตรวจสอบทำความเข้าใจปัญหา ขั้น
สร้างทางเลือกในการแก้ปัญหา ขั้นวางแผนและดำเนินการแก้ปัญหา และขั้นตรวจสอบ ยอมรับ และ
ขยายองค์ความรู้ไปทดลองสอนนักเรียน พบว่าเมื่อนำคุณลักษณะสำคัญ 5 ประการของการจัดการ
เรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้มาผสมผสาน บูรณาการกับหลักการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มาใช้
เป็นพืน้ฐานในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้แบบ CPS นั้น ทำให้ได้รูปแบบการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพ
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ในการจัดการเรียนรู้สามารถนำไปใช้ในห้องเรียนได้จริง ทั้งนี้เนื่องจากเป็นรูปแบบการเรียนรู้ที่เน้น
ผู้เรียนเป็นสำคัญ เน้นการเสริมสร้างประสบการณ์ตรงให้กับนักเรียน ให้นักเรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง
จากการปฏิบัติแสวงหาความรู้และเชื่อมโยงองค์ความรู้เดิม ขณะเดียวกันก็ส่งเสริมให้นักเรียนเกิด
ทักษะในการแก้ปัญหาการคิดสร้างสรรค์และคิดอย่างมี เหตุผลรวมทั้งได้ฝึกกระบวนการทำงานจาก
กิจกรรมที่เน้นกระบวนการกลุ่ม ให้นักเรียนได้กล้าแสดงออกกล้าคิดกล้าทำ ได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่ง
กันและกัน โดยเปิดโอกาสและกระตุ้นให้นักเรียนได้มีโอกาสนำเสนอผลงานของตนเองและนอกจากนี้ 
ยังเป็นการจัดการเรียนรู้ในบรรยากาศที่เป็นกัลยาณมิตรเน้นส่งเสริมให้นักเรียนและครูมีความใกล้ชิด 
สนิทสนม สามารถปรึกษาได้ในทุกเรื่อง 

ชญาภรณ์ พัวพานิช (2554) ได้ศึกษาผลของการเรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ที ่มีต่อการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
ผลการวิจัยพบว่า นิสิตที่เรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 มีคะแนนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สูงกว่านิสิตที่ใช้งานเว็บ 2.0 เพื่อสนับสนุนการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 อีกท้ังนิสิตมีความพึงพอใจต่อระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบน
เว็บ 2.0 โดยเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก 

 สิทธิชัย ชมพูพาทย์ (2554) ได้พัฒนารูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ของครูและนักเรียนในโรงเรียนส่งเสริมนักเรียนที ่มีความสามารถพิเศษทาง
วิทยาศาสตร์โดยใช้การวิจัยปฏิบัติการเชิงวิพากษ์ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนที่มีความสามารถพิเศษ
ทางด้านวิทยาศาสตร์ ผลการวิจัยพบว่า หลังจากเข้าร่วมการวิจัยเพื่อพัฒนาพฤติกรรมการเรียนการ
สอนเพื่อการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ครูและนักเรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมการเรียนการสอนเพ่ือ
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ด้านภาษาและวาทกรรม กิจกรรมและการปฏิบัติ ความสัมพันธ์และ
สังคมดีขึ้น ครูและนักเรียนมีพฤติกรรมการเรียนการสอนเพ่ือการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เพิ่มขึ้นใน
แต่ละวงรอบของการวิจัย หลังยุติการวิจัยแล้วครูยังจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์และนักเรียนยังใช้การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง  รูปแบบ
กิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ได้รับการพัฒนามี 5 ขั้นตอนได้แก่ขั้น
รับรู้ปัญหา ขั้นระดมความคิด ขั้นวางแผน ขั้นปฏิบัติ และข้ันสรุปและกรองความคิด โดยในแต่ละขั้นมี
กลวิธีที่ใช้ในการจัดกิจกรรมการสอนได้แก่การเร้าความสนใจ การวางเป้าหมาย เน้นความคิดระดับสูง 
เน้นการอภิปรายและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ กำกับติดตาม ใช้แหล่งข้อมูลที่หลากหลาย สอนแบบตั้ง
คำถาม การให้ข้อมูลย้อนกลับ และการบันทึก 

มิ่งขวัญ ภาคสัญไชย (2555) ได้ทำวิจัยเรื่อง การวิจัยและพัฒนาชุดฝึกอบรมเพ่ือพัฒนาการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาปริญญาตรี โดยผลการทดลองใช้ชุดฝึกอบรมพบว่าการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีความแตกต่างกัน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
0.01 และคะแนนเฉลี่ยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของกลุ่มทดลองหลังได้รับการฝึกอบรมด้วยชุด
ฝึกอบรมมีค่าสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยกอ่นไดร้ับการฝึกอบรมอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 
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ขนิษฐา จันทะไทย (2558) ได้พัฒนาบทเรียนบนเว็บเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้วย
การคิดนอกกรอบ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนอุดรพิทยานุกูล ผลการวิจัย 
พบว่า 1) บทเรียนบนเว็บเพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ด้วยการคิดนอกกรอบ สำหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 มีคุณภาพอยู่ในระดับมาก 2) ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่มีการฝึกคิดนอก
กรอบมีคะแนนพัฒนาการทางความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมข้ึนสูงกว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบ
ปกติ อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่มีการฝึกคิดนอก
กรอบ มีคะแนนทักษะความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 4) ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่มีการฝึกคิดนอกกรอบ มีความพึงพอใจต่อบทเรียนอยู่ใน
ระดับมาก และกลุ่มผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บแบบปกติมีความพึงพอใจต่อบทเรียนอยู่ใน
ระดับมาก 

Parnes (1987) ได้ศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการระดม
สมองในการหาวิธีการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา โดยเปรียบเทียบ 2 กลุ่ม 
กลุ่มแรกให้เสนอวิธีการแก้ปัญหาให้ได้มากท่ีสุด โดยไม่จำเป็นต้องเป็นวิธีที่ดีที่สุดในการแก้ปัญหา ส่วน
กลุ่มที่ 2 ให้เสนอวิธีการแก้ปัญหาที่เป็นวิธีที่ดีที ่สุด ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มแรกที่ให้เสนอวิธีการ
แก้ปัญหาให้ได้มากที่สุด มีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มที่ต้องเสนอความคิดสร้างสรรค์ที่ดีที่สุดเพียง
เท่านั้น 

Foster (1982 อ้างถึงใน บุศรา จิตวรรณา.  2552 : 115) ได้ศึกษาความคิดสร้างสรรค์และ
การแก้ปัญหาเป็นกลุ่มในวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนเกรด 5 และเกรด 6 จำนวน 111 คน โดยแบ่ง
นักเรียนเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มควบคุมทำการทดลองวิทยาศาสตร์เพียงลำพังคนเดียว 
ส่วนกลุ่มทดลองทำการทดลองวิทยาศาสตร์ร่วมกับเพื่อน 4–5 คน ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มทดลองมี
ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์สูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ 

Ellison (1995) ได้ศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และเจตคติในการ
เรียนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา โดยประชากรที่ใช้ในการทดลอง
เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาที่ได้รับการพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มี
ความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้น โดยมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในด้านความคิดคล่องสูงที่ สุดที่ระดับ
นัยสำคัญท่ีระดับ 0.05 และมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

Alexander (2007) ได้ศึกษาผลของการใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่มีต่อ
ความรู้ ความคิดสร้างสรรค์ และความพึงพอใจในการเรียน โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 จำนวน 20 คน ซึ่งเป็นนักเรียนที่ลงเรียนวิชาเกษตรกรรม วิทยาศาสตร์ 
และเทคโนโลยีโลกเบื้องต้น ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ได้รับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มี
ความรู้ความเข้าใจ ความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้น แต่ไม่ต่างจากกลุ่มที่ได้รับการสอบแบบปกติ อย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติ ผู้วิจัยอภิปรายผลว่าอาจจะเนื่องมาจากกลุ่มท่ีใช้ในการทดลองอาจจะน้อยเกินไป 
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 Bulent Dogan and Bernard R. Robin (2008) ได้ทำการวิจ ัยเร ื ่องการศึกษาการใช้
ประโยชน์ของการเล่าเรื ่องดิจิทัล โดยการแข่งขันการเล่าเรื ่องแบบดิจิทัลของนักเรี ยนเกรด 12 
ผลการวิจัยพบว่า มุมมองของผู้เรียนเกี่ยวกับการใช้เรื่องราวดิจิทัลในห้องเรียน ปัจจัยกระตุ้นการใช้
เรื่องราวดิจิทัลและพื้นที่เนื้อหาที่ต้องการสำหรับเรื่องราวดิจิทัลจากผลการศึกษาได้ผลสรุปว่า การที่
ผู้เรียนสร้างเรื่องราวของตัวเองเป็นหนึ่งในปัจจัยการกระตุ้นสำหรับผู้เรียน ที่น่าสนใจคือ ผลที่ได้จาก
การสำรวจผู้เรียน ผู้เรียนส่วนใหญ่ชอบการสร้างเรื ่องราวดิจิทัลมากกว่าการเขียนเรียงความ ซึ่ง
สะท้อนว่าการเล่าเรื่องแบบดิจิทัลทำได้ง่าย ตราบใดที่มีการฝึกอบรมอย่างเพียงพอและมีการจัดสรร
เวลาอย่างเหมาะสม ผู้เรียนจะสามารถเล่าเรื่องแบบดิจิทัลภายใต้การแนะนำของครูของพวกเขา  
 จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือใช้ในการวิจัย เรื่อง การพัฒนาหลักสูตร
ฝึกอบรมเพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัลสำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยทำการสังเคราะห์แนวคิดกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ 
Osborn (1953), Wallas (1962), Guilford (1971), Parnes (1976), Krulik and Rudnick (1996), 
Lewin and Reed (1998), Treffinger and Isaksen (2004), และ D’Zurrilla (2001) ได้กระบวนการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ 1) การเข้าใจปัญหา (Understanding the 
Problems) หมายถึง พฤติกรรมในการทำความเข้าใจกับสถานการณ์ที่เป็นปัญหา เพ่ือสามารถระบุถึง
ปัญหาที่เกิดขึ้นได้ ตลอดจนสามารถหาวิธีการที่เหมาะสมมาทำการแก้ไขได้ 2) การค้นหาวิธีการ
แก้ปัญหา (Problem Finding) หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงถึงความสามารถในการค้นหาวิธีการในการ
แก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น โดยวิธีการแก้ไขนั้นจะต้องเป็นวิธีที่มีการใช้ความคิดสร้างสรรค์มาช่วยในการ
แก้ปัญหา และควรมีความแตกต่างจากวิธีการแก้ปัญหาแบบเดิมที่เคยทำ 3) การเตรียมการแกป้ัญหา 
(Preparing for Action) หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงถึงความสามารถในการสำรวจวิธีการที่จะใช้ใน
การแก้ปัญหาและเตรียมวิธีการในการแก้ปัญหาที่มีความหลากหลาย และเป็นไปได้ให้มากที่สุด โดย
ต้องมีการวางแผน และคาดการณ์ถึงผลกระทบที่จะเกิดขึ้น 4) การค้นหาคำตอบ (Solution Finding) 
หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงถึงความสามารถในการค้นหาคำตอบจากทางเลือกหรือวิธีการที่เลือกไว้ 
โดยสามารถบอกข้อดีและข้อเสียของวิธีการแก้ปัญหาแต่ละวิธีการ และเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่
เหมาะสมที ่ส ุดพร้อมระบุเหตุผลในการเลือก และ 5) การวางแผนการปฏิบัติ (Planning for 
Approach) หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงถึงความสามารถในการวางแผน และลงมือปฏิบัติจริงตามแผน
ที่วางไว้เพื่อแก้ปัญหา โดยมีการเปรียบเทียบผลลัพธ์ที่ได้กับแผนที่วางเอาไว้ จากการสังเกต และ
บันทึกเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น เพ่ือสรุปผลการแก้ปัญหา 

สำหรับแบบทดสอบที่ใช้ในการวัดทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้น ผู้วิจัยจะใช้
แนวคิดการสร้างแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อของ Torrance ในการ
ดำเนินการวิจัย ซึ่งประกอบด้วยกิจกรรม 3 กิจกรรม ประกอบด้วย กิจกรรมชุดที่ 1 การวาดภาพ 
(Picture Construction) โดยให้นักศึกษาต่อเติมภาพจากสิ่งเร้าที่กำหนดให้ แล้ววาดภาพเพ่ิมเติมโดย
นึกถึงภาพ หรือเรื ่องราวที่ไม่มีใครคิดมาก่อนเสร็จแล้วให้ตั ้งชื ่อภาพให้แปลกและน่าสนใจด้วย 
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กิจกรรมชุดที่ 2 การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ (Picture Completion) โดยให้นักศึกษาต่อเติมภาพจาก 
เส้นในลักษณะต่างๆ ที ่กำหนดให้จำนวน 10 ภาพ ให้ได้ภาพที ่น่าสนใจให้มากที่ส ุด พร้อมทั้ง 
ตั ้งช ื ่อภาพให้แปลกและน่าสนใจ และกิจกรรมชุดที ่ 3 การใช้เส ้นคู ่ขนาน (Parallel Lines) 
โดยให้นักศึกษาต่อเติมภาพจากเส้นขนาน จำนวน 30 คู่ ให้ได้ภาพที ่แปลกมาให้มากที ่สุด 
แล้วตั้งชื่อภาพที่ต่อเติมด้วย 

นอกจากนี้ในขั้นตอนการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมเพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยทำการสังเคราะห์
แนวคิดขั ้นตอนการพัฒนาหลักสูตรของ Tyler (1969), Taba (1962), Saylor and Alexander 
(1981), Oliva (1992), สงัด อุทรานันท์ (2552) และวิชัย วงษ์ใหญ่ (2554) ได้ขั ้นตอนการพัฒนา
หลักสูตรที่ประกอบด้วย 4 ขั้นตอน คือ 1) การกำหนดจุดมุ่งหมายของหลักสูตร (Determination 
curriculum objective) หมายถึง ขั้นตอนที่ใช้ในการกำหนดเป้าหมายและจุดมุ่งหมายของหลักสูตร 
2) การเลือกเนื้อหาสาระโครงสร้างของหลักสูตร (Selection of curriculum structure contents) 
หมายถึง ขั้นตอนที่ใช้ในการคัดเลือกเนื้อหาสาระที่สอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของหลักสูตร 3) การนำ
หลักสูตรไปใช้ (Curriculum implementation) หมายถึง ขั้นตอนของการนำหลักสูตรไปใช้ ซึ่งจะ
เกิดขึ ้นหลังจากที ่มีการเลือกเนื ้อหาสาระของหลักสูตรแล้ว และ 4) การประเมินผลหลักสูตร 
(Curriculum evaluation) หมายถึง ขั้นตอนที่ใช้ในการตรวจสอบและประเมินผลการใช้หลักสูตร
หลังจากท่ีมีการนำเอาหลักสูตรไปใช้แล้ว เพ่ือตรวจสอบว่าส่วนใดของหลักสูตรควรได้รับการปรับปรุง
แก้ไข  

สำหรับขั้นตอนในการดำเนินการวิจัยนั้น ผู้วิจัยจะมีการวิเคราะห์องค์ประกอบทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยใช้การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับที่สอง เพื่อเป็นการศึกษา
ว่าทักษะด้านใดที่มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบสูงที่สุด จากนั้นนำองค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ไปทำการศึกษาความต้องการจำเป็น โดยการพิจารณาสภาพที่เป็นจริงกับสภาพที่คาดหวัง 
เพื่อศึกษาว่าทักษะด้านใดมีความต้องการจำเป็นในการพัฒนาสูงที่สุด และนำข้อมูลความต้องการ
จำเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่วิเคราะห์
ได้ไปพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี โดยมีการเปรียบเทียบคะแนนที่ได้จากการทำแบบวัดทักษะก่อนเรียนและหลังเรียน และมี
การสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อหลักสูตรฝึกอบรมดังกล่าว 
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บทท่ี 3 

วิธีดำเนนิการวิจัย 
 

การวิจัยเรื ่อง การพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมเพื ่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ผู้วิจัยใช้ระเบียบวิธี
วิจัยและพัฒนา (Research and Development) มีขั้นตอนในการดำเนินการวิจัย 4 ขั้นตอนหลัก 
ดังนี้  

ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร ประกอบด้วย 
1. การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
2. การวิเคราะห์องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
3. การศึกษาความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
ขั้นตอนที่ 2 ร่างหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย 
1. การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ในลักษณะของหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
2. การสร้างหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ขั้นตอนที่ 3 ทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย 
1. การทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
2. การเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนด้วยหลักสูตร

ฝึกอบรม 
ขั้นตอนที่ 4 การประเมินและปรับปรุงหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์ให้กับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย 
1. การศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 สำหรับขั้นตอนการวิจัย สรุปได้ดังตารางที่ 3.1 
 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ 3.1   สรุปขั้นตอนการดำเนินการวิจัย เรื่อง “การพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมเพื่อเสริมสร้าง
ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัลสำหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี” 

ขั้นตอนการ
ดำเนินการวิจัย 

วัตถุประสงค ์ ประชากร/กลุ่ม
ตัวอย่าง/

แหล่งข้อมลู/ผู้ให้
ข้อมูล 

เคร่ืองมือท่ีใช้ใน
การวิจัย 

การวิเคราะห์
ข้อมูล 

ผลที่ได้รับ 

ขั้นตอนที่ 1 
การศึกษาข้อมูล
พื้นฐานเกี่ยวกับ
การพัฒนาหลักสูตร 
 
 

1. เพื่อศึกษาข้อมูล
พื้นฐานเกี่ยวกับการ
พัฒนาหลักสูตร 
1.1 เพื่อวิเคราะห์
และสังเคราะห์
ข้อมูลเกี่ยวกับ
กระบวนการ
แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรคส์ำหรับ
นักศึกษาระดับ
ปริญญาตร ี

- แหล่งข้อมูลคือ 
เอกสารและ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
กับกระบวนการ
แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรคส์ำหรับ
นักศึกษา 
 

-  แบบบันทึก
ข้อมูลเชิงคุณภาพ
เกี่ยวกับ
กระบวนการ
แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์

- ใช้การ
วิเคราะหส์าระ 
(Content 
Analysis) 

- ทราบข้อมูล
เกี่ยวกับ
กระบวนการ
แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์

 1.2 เพื่อวิเคราะห์
องค์ประกอบทักษะ
การแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค ์

- แหล่งข้อมูล คือ 
เอกสารและ
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง
กับองค์ประกอบ
ทักษะการ
แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์
- ผู้ให้ข้อมูล คือ 
ผู้เชี่ยวชาญ 
จำนวน 5 คน  
- กลุ่มตัวอย่าง คือ 
ครูหรือผู้ใช้บัณฑิต
ในโรงเรียนสังกัด
สำนักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 1
และในโรงเรียน
สังกัดสำนักงาน
เขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษา  

-  แบบสอบถาม
วิเคราะห์
องค์ประกอบของ
ทักษะการ
แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์
 

- ใช้การ
วิเคราะห์
องค์ประกอบ
เชิงยืนยัน 

- ได้
องค์ประกอบ
ทักษะการ
แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ 3.1 (ต่อ) 
ขั้นตอนการ

ดำเนินการวิจัย 
วัตถุประสงค ์ ประชากร/กลุ่ม

ตัวอย่าง/
แหล่งข้อมลู/ผู้ให้

ข้อมูล 

เคร่ืองมือท่ีใช้ใน
การวิจัย 

การวิเคราะห์
ข้อมูล 

ผลที่ได้รับ 

  จำนวน 83 
โรงเรียน 

   

 1.3 เพื่อศึกษาความ
ต้องการจำเป็นใน
การพัฒนาทักษะ
การแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค ์

- กลุ่มตัวอย่าง คือ 
ครูหรือผู้ใช้บัณฑิต
ในโรงเรียนสังกัด
สำนักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 1
และในโรงเรียน
สังกัดสำนักงาน
เขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษา 
จำนวน 83 
โรงเรียน 
 

- แบบสอบถาม
ความต้องการ
จำเป็นในการ
พัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์

- การวิเคราะห์
ข้อมูลพื้นฐานใช้
การหาค่าร้อย
ละ ค่าเฉลี่ยและ
ส่วนเบีย่งเบน
มาตรฐาน 
- วิเคราะห์ความ
ต้องการจำเป็น
ด้วยการหา
ค่าเฉลี่ยและ
ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน แล้ว
นำมาเรยีงลำดับ
ความสำคญัของ
ข้อมูล 

- ทราบความ
ต้องการจำเป็น
ในการพัฒนา
ทักษะการ
แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์

ขั้นตอนที่ 2 
ร่างหลักสูตร
ฝึกอบรมที่
เสรมิสร้างทักษะ
การแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรคส์ำหรับ
นักศึกษาระดับ
ปริญญาตร ี

2.1 เพื่อพัฒนา
รูปแบบการเรียนรู้
ในลักษณะของ
หลักสตูรฝึกอบรมที่
เสรมิสร้างทักษะการ
แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรคส์ำหรับ
นักศึกษาระดับ
ปริญญาตร ี

- แหล่งข้อมูล คือ 
ข้อมูลพื้นฐานท่ีได้
จากการศึกษาใน
ขั้นตอนท่ี 1 
 

- รูปแบบการ
เรียนรู ้

- ใช้การ
วิเคราะหส์าระ 
(Content 
Analysis) 

- รูปแบบการ
เรียนรู ้

 2.2 เพื่อสร้าง
หลักสตูรฝึกอบรมที่
เสรมิสร้างทักษะการ
แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรคส์ำหรับ
นักศึกษาระดับ
ปริญญาตร ี

- แหล่งข้อมูล คือ 
ข้อมูลพื้นฐานท่ีได้
จากการศึกษาใน
ขั้นตอนท่ี 1 
- กลุ่มตัวอย่าง คือ 
นักศึกษา ช้ันปีท่ี 2
สาขาวิชา 

- ร่างโครงร่าง
หลักสตูรฝึกอบรม  
- แบบประเมิน
หลักสตูรฝึกอบรม
ที่เสริมสรา้ง
ทักษะการ 
 

- ค่าเฉลี่ย 
- ค่าความ
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน  
- ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง 
(IOC) 
- ค่า E1/E2 

- หลักสูตร
ฝึกอบรม 
- แบบวัดทักษะ
การแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ 3.1 (ต่อ) 
ขั้นตอนการ

ดำเนินการวิจัย 
วัตถุประสงค ์ ประชากร/กลุ่ม

ตัวอย่าง/
แหล่งข้อมลู/ผู้ให้

ข้อมูล 

เคร่ืองมือท่ีใช้ใน
การวิจัย 

การวิเคราะห์
ข้อมูล 

ผลที่ได้รับ 

  คอมพิวเตอร์ศึกษา 
คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัราช
ภัฏธนบุรี จำนวน 
30 คน 

แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์
- แบบวัดทักษะ
การแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค ์

  

ขั้นตอนที่ 3 
ทดลองใช้หลักสูตร
ฝึกอบรมที่
เสรมิสร้างทักษะ
การแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรคส์ำหรับ
นักศึกษาระดับ
ปริญญาตร ี

3.1 เพื่อทดลองใช้
หลักสตูรฝึกอบรมที่
เสรมิสร้างทักษะการ
แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรคส์ำหรับ
นักศึกษาระดับ
ปริญญาตร ี

- กลุ่มตัวอย่าง คือ 
นักศึกษา ช้ันปีท่ี 1 
สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา 
คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัราช
ภัฏธนบุรี จำนวน 
30 คน 

- หลักสูตร
ฝึกอบรม  
- แบบวัดทักษะ
การแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค ์

- ค่าเฉลี่ย 
- ค่าความ
เบี่ยงเบน
มาตรฐาน  
- ค่า t-test 

 

 3.2 เพื่อ
เปรียบเทยีบทักษะ
การแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ก่อนและ
หลังเรียนด้วย
หลักสตูรฝึกอบรม 
 

- กลุ่มตัวอย่าง คือ 
นักศึกษาช้ันปีท่ี 1 
สาขาวิชา 
คอมพิวเตอร์ศึกษา 
คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัราช
ภัฏธนบุรี จำนวน 
30 คน 

-  แบบว ัดท ักษะ
การแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ 

- ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง 
(IOC) 
- ค่า t-test 

- ผลการ
เปรียบเทยีบ
ทักษะก่อนเรียน
กับหลังเรียน 

ขั้นตอนที่ 4 
การประเมินและ
ปรับปรุงหลักสูตร
ฝึกอบรมที่
เสรมิสร้างทักษะ
การแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรคส์ำหรับ
นักศึกษาระดับ
ปริญญาตร ี

4.1 เพื่อศึกษาความ
พึงพอใจของ
นักศึกษาท่ีมีต่อ
หลักสตูรฝึกอบรมที่
เสรมิสร้างทักษะการ
แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์

- กลุ่มตัวอย่าง คือ 
นักศึกษา ช้ันปีท่ี 1 
สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา 
คณะครุศาสตร์ 
มหาวิทยาลยัราช
ภัฏธนบุรี จำนวน 
30 คน 

-  แบบสอบถาม
ความพึงพอใจของ
น ักศ ึกษาท ี ่ม ีต่ อ
หลักสูตรฝึกอบรม
ที่เสริมสร้างทักษะ
การแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ 

- ค่าเฉลี่ย 
- ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

- ความพึง
พอใจของ
นักศึกษาที่มีต่อ
หลักสูตร
ฝึกอบรม 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.1 การศึกษาข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร 
 

การศึกษาข้อมูลพื ้นฐาน เป็นการวิจัยเพื ่อให้ได้ข้อมูลพื ้นฐานที่จำเป็นต่อการพัฒนา
หลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี
ประกอบด้วย 3 ขั้นตอนย่อย ได้แก่ การวิเคราะหแ์ละสังเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีการวิเคราะห์องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ และการศึกษาความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่ง
ในแต่ละข้ันตอนมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

3.1.1 การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีรายละเอียดดังนี้ 

 3.1.1.1 วัตถุประสงค์ 
 เพื่อวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
3.1.1.2 แหล่งข้อมูลคือ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา 
 3.1.1.3 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบบันทึกข้อมูลเชิงคุณภาพ

เกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
  3.1.1.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ผู้วิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามข้ันตอนดังนี้ 

  (1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรคส์ำหรับนักศึกษา 

(2) สรุปกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีได้จากเอกสาร โดยใช้แบบ
บันทึกข้อมูลเชิงคุณภาพเพ่ือจำแนกกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

(3) นำข้อมูลที่สังเคราะห์เสร็จเรียบร้อยแล้วให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณา
กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ได้ 

(4) ปรับแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษา  
  3.1.1.5 การวิเคราะห์ข้อมูลใช้การวิเคราะห์สาระ (Content Analysis) 

3.1.2 การวิเคราะห์องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ มีรายละเอียดดังนี้ 
 3.1.2.1 วัตถุประสงค์ 
        เพ่ือวิเคราะห์องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

3.1.2.2 แหล่งข้อมูล คือ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.1.2.3 ผู้ให้ข้อมูลคือ ผู้เชี่ยวชาญที่มีองค์ความรู้เกี่ยวกับทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์จำนวน 5 คน ซึ่งผู้วิจัยได้กำหนดกลุ่มผู้ให้ข้อมูลโดยใช้การคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจง 
(Purposive Sampling) มีรายชื่อดังต่อไปนี้ 

(1) รองศาสตราจารย์ ดร.นงเยาว์ อุทุมพร  
ตำแหน่ง อาจารย์ประจำคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี  
ผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผลการศึกษา 

(2) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุธิดารัตน์ มัทธวรัตน์  
ตำแหน่ง อาจารย์ประจำคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี  
ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาการศึกษาและการแนะแนว 

(3) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นิธิภัทร บาลศิริ  
ตำแหน่ง อาจารย์ประจำคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี  
ผู้เชี่ยวชาญด้านการวิจัยทางการศึกษา 

(4) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.นิภา พงศ์วิรัตน์  
ตำแหน่ง นายกสมาคมแนะแนวแห่งประเทศไทย 
ผู้เชี่ยวชาญด้านการแนะแนว 

(5) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พรทิพย์ เหลียวตระกูล  
ตำแหน่ง อาจารย์ประจำคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี สาขาวิชา
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมหาวิทยาลัยราชภัฏบ้านสมเด็จ
เจ้าพระยา 
ผู้เชี่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์ 

3.1.2.4 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง มีดังนี ้
    3.1.2.4.1 ประชากร คือ ครูหรือผู้ใช้บัณฑิตในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 จำนวน 67 โรงเรียน และในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษากรุงเทพมหานคร จำนวน 37 โรงเรียน รวมทั้งสิ้น 104 โรงเรียน 
   3.1.2.4.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ ครูหรือผู้ใช้บัณฑิตในโรงเรียนสังกัดสำนักงาน
เขตพื ้นที ่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 และในโรงเร ียนสังกัดสำนักงานเขตพื ้นที ่การศึกษา
ประถมศึกษา จำนวน 83 โรงเรียน โดยส่งแบบสอบถามให้โรงเรียนละ 4 คน รวม 332 คน ซึ่งจำนวน
โรงเรียนที่ได้จะใช้วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) สำหรับการกำหนด
ขนาดกลุ ่มตัวอย่างเป็นไปตามหลักเกณฑ์การหาขนาดของกลุ ่มตัวอย่างสำหรับการวิเคราะห์
องค์ประกอบเชิงยืนยันตามแนวคิดของ Schumacker and Lomax (2010) และ Hair, Black, 
Babin, and Aderson (2010) โดยงานวิจัยนี้ใช้ขนาดกลุ่มตัวอย่างเท่ากับ 20 เท่า ต่อจำนวนตัวแปร
สังเกตได้ 1 ตัวแปร (1:20) ซึ่งมีตัวแปรสังเกตได้ทั้งสิ ้นจำนวน 16 ตัวแปร จึงต้องมีจำนวนกลุ่ม
ตัวอย่างอย่างน้อย 320 คน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  3.1.2.5 เครื ่องมือที ่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบสอบถามวิเคราะห์
องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ 
มีเกณฑ์ในการให้คะแนน ดังนี้ 
   5 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับมากที่สุด 
   4 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับมาก 
   3 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับปานกลาง 
   2 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับน้อย 
   1 หมายถึง มีความคิดเห็นในระดับน้อยที่สุด 
   มีข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ ดังนี้ 

  (1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที ่เกี ่ยวข้องกับองค์ประกอบทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา 

(2) สรุปองค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ได้โดยใช้แบบ
บันทึกข้อมูลเชิงคุณภาพ เพ่ือจำแนกองค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

(3) นำข้อมูลที่สังเคราะห์เสร็จเรียบร้อยจัดทำเป็นแบบสอบถามแล้วให้
อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาองค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ได้ 

(4) ปรับแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษา   
(5) นำแบบสอบถามวิเคราะห์ องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์ที ่ได้สร้างขึ้นไปให้ผู ้เชี ่ยวชาญ 5 คน ตรวจสอบความเที ่ยงตรงของเนื้อหา (Content 
Validity) ว่าข้อคำถามแต่ละข้อสร้างได้สอดคล้องกับเนื้อหาหรือไม่ โดยใช้ค่าดัชนีความสอดคล้อง 
(Index Of Item-Objective Congruence: IOC) (ศิร ิช ัย กาญจนวาสี . 2544) และม ี เกณฑ์การ
ประเมิน ดังนี้ 

ค่า +1  หมายถึง ข้อคำถามสามารถนำไปวัดได้อย่างแน่นอน 
ค่า 0  หมายถึง ข้อคำถามไม่แน่ใจว่าจะวัดได้ 
ค่า -1  หมายถึง ข้อคำถามไม่สามารถนำไปวัดได้อย่างแน่นอน 
จากนั้นทำการหาค่าเฉลี่ยของแต่ละข้อ จากสูตร 

IOC = R 
            N 

เมื่อ  IOC  คือ ความสอดคล้องระหว่างข้อคำถาม 

R  คือ ผลรวมของคะแนนจากผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
N  คือ จำนวนผู้เชี่ยวชาญ 

ซึ่งเกณฑ์การประเมินที่ถือว่าอยู่ในเกณฑ์ที่สอดคล้องและใช้ได้ คือ มีค่า
ดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.5 – 1.00 แสดงว่าข้อคำถามนั้นสอดคล้องกับข้อความที่จะวัด

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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สำหรับแบบสอบถามวิเคราะห์องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นี้พบว่ามีค่า IOC 
เท่ากับ 1.00 

(7) ปรับปรุงแบบสอบถามวิเคราะห์องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรคต์ามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 คน 

(8) นำแบบสอบถามวิเคราะห์องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรคท์ี่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้วมาทดลองใช้ (Try-out) กับกลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจำนวน 30 
คนแล้วนำมาวิเคราะห์หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยหาค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบัค 
(Cronbach‘s alpha coefficient) ซึ่งมคี่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.94 

(9) นำแบบสอบถามวิเคราะห์องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรคไ์ปใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นครหูรือผู้ใช้บัณฑิตในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 1 และในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษา 

3.1.2.6 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ผู้วิจัยดำเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลตามข้ันตอนดังนี้ 

(1) ทำหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากคณะ 
ครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

(2) ส ่งหน ังส ือขอความอน ุเคราะห ์พร ้อมแบบสอบถามว ิ เคราะห์
องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไปยังครูหรือผู้ใช้บัณฑิตในโรงเรียนสังกัดสำนักงาน
เขตพื ้นที ่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 และในโรงเร ียนสังกัดสำนักงานเขตพื ้นที ่การศึกษา
ประถมศึกษากรุงเทพมหานคร 
  3.1.2.7 การวิเคราะห์ข้อมูล 
   (1) การวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน ใช้การหาค่าร้อยละ และค่าเฉลี่ย 

(2) การวิเคราะห์องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ใช้การ
วิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน 
 3.1.3 การศึกษาความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  มี
รายละเอียดดังนี้ 

 3.1.3.1 วัตถุประสงค์ 
 เพ่ือศึกษาความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

3.1.3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง มีดังนี ้

   3.1.3.2.1 ประชากร คือ ครูหรือผู้ใช้บัณฑิตในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขต
พื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 จำนวน 67 โรงเรียน และในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษาประถมศึกษากรุงเทพมหานคร จำนวน 37 โรงเรียน รวมทั้งสิ้น 104 โรงเรียน 

  3.1.3.2.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ ครูหรือผู้ใช้บัณฑิตในโรงเรียนสังกัดสำนักงาน
เขตพื ้นที ่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 และในโรงเร ียนสังกัดสำนักงานเขตพื ้นที ่การศึกษา
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ประถมศึกษา จำนวน 83 โรงเรียนโดยส่งแบบสอบถามให้โรงเรียนละ 4 คน รวม 332 คน ซึ่งจำนวน
โรงเรียนที่ได้จะใช้วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบง่าย (Simple Random Sampling) จากโรงเรียนใน
สังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 จำนวน 67 โรงเรียน และในโรงเรียนสังกัด
สำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษากรุงเทพมหานคร จำนวน 37  โรงเรียน รวมทั้งสิ้น 104 
โรงเรียน โดยใช้สูตรของ Yamane (1973) โดยใช้ระดับความเชื่อมั ่น 95% ทั ้งนี ้ยอมให้มีความ
คลาดเคลื่อน   5 % ได้กลุ่มตัวอย่างที่เป็นครูหรือผู้ใช้บัณฑิต จำนวน 83 โรงเรียน และส่งแบบให้
สอบถามให้โรงเรียนละ 4 คน รวม 332 คน 
   สูตรคำนวณขนาดกลุ่มตัวอย่าง  
 
    n =      N  

 (1+Ne2) 
 
  เมื่อ n = ขนาดของกลุ่มตัวอย่าง 
   N = ขนาดของประชากร 
   e = ความคลาดเคลื่อนของกลุ่มตัวอย่างที่ยอมรับได้ 
  3.1.3.3 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบสอบถามความต้องการ
จำเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณ
ค่า 5 ระดับ มีเกณฑ์ในการให้คะแนน ดังนี้ 
   5 หมายถึง ความต้องการจำเป็นในระดับมากท่ีสุด 
   4 หมายถึง ความต้องการจำเป็นในระดับมาก 
   3 หมายถึง ความต้องการจำเป็นในระดับปานกลาง 
   2 หมายถึง ความต้องการจำเป็นในระดับน้อย 
   1 หมายถึง ความต้องการจำเป็นในระดับน้อยที่สุด 
   มีข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือ ดังนี้ 

(1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์จากนั้นนำมาจัดทำข้อรายการที่เป็นความต้องการจำเป็นเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะ
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

(2) ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีและเอกสารที ่เกี ่ยวข้องกับการประเมินความ
ต้องการจำเป็น เพื่อนำมาเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม พบว่า แบบสอบถามการประเมิน
ความต้องการจำเป็นควรประกอบไปด้วย การประเมินสภาพที่เป็นจริงและการประเมินสภาพที่
คาดหวัง 

(3) สร้างแบบสอบถามเพื ่อประเมินความต้องการจำเป็นในการพัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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(4) นำแบบสอบถามที่สร้างขึ ้นไปให้อาจารย์ที ่ปรึกษาตรวจสอบความ
ถูกต้อง และความเหมาะสม จากนั้นนำกลับมาปรับปรุงเพ่ือให้แบบสอบถามมีความเหมาะสมมากข้ึน 

(5) นำแบบสอบถามไปให้ผู้ เช ี ่ยวชาญจำนวน 5 คน ตรวจสอบความ
เที่ยงตรงของเนื้อหา (Content Validity) โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อคำถามกับนิยาม
ศัพท์ Index Of Item-Objective Congruence: IOC) (ศิริชัย กาญจนวาสี. 2544) และมีเกณฑ์การ
ประเมิน ดังนี้ 

ค่า +1  หมายถึง เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นมีความสอดคล้อง 
ค่า 0  หมายถึง เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นมีความสอดคล้อง 
ค่า -1  หมายถึง เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นไม่มีความสอดคล้อง 
จากนั้นทำการหาค่าเฉลี่ยของแต่ละข้อ จากสูตร 
 

IOC = R 
            N 

 
เมื่อ  IOC  คือ ค่าดัชนีความสอดคล้อง 

R  คือ ผลรวมของคะแนนจากผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
N  คือ จำนวนผู้เชี่ยวชาญ 

ซึ่งเกณฑ์การประเมินที่ถือว่าอยู่ในเกณฑ์ที่สอดคล้องและใช้ได้ คือ มีค่า
ดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.50– 1.00 แสดงว่าข้อคำถามนั้นสอดคล้องกับข้อความที่จะวัด
สำหรับแบบสอบถามความต้องการจำเป็นนี้พบว่ามีค่า IOC เท่ากับ 1.00 

(6) ทำการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 คน 
(7) นำแบบสอบถามที่ได้ทำการปรับปรุงแก้ไขแล้วมาทดลองใช้ (Try-out) 

กับกลุ่มครูที่ไม่ใช่ตัวอย่าง รวมทั้งสิ้นจำนวน 30 คน จากนั้นนำข้อมูลที่ได้มาทำการวิเคราะห์หาค่า
ความเชื ่อมั ่น (Reliability) โดยการหาค่าสัมประสิทธิ ์อัลฟาของครอนบัค  (Cronbach‘s alpha 
coefficient) ได้ค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.94 

(8) จัดพิมพ์แบบสอบถามความต้องการจำเป็นฉบับสมบูรณ์ เพื่อนำไปเก็บ
ข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
  3.1.3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
  ผู้วิจัยทำการเก็บรวบรวมข้อมูลตามขั้นตอนดังนี้ 

(1) ทำหนังสือขออนุญาตในการเข้าไปเก็บแบบสอบถามความต้องการ
จำเป็นจากคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี 

(2) ส่งหนังสือขออนุญาตพร้อมแบบสอบถามความต้องการจำเป็น ไปยังครู
หรือผู้ใช้บัณฑิตในโรงเรียนมัธยมศึกษา และในโรงเรียนประถมศึกษา กรุงเทพมหานคร เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  3.1.3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
   (1) การวิเคราะห์ข้อมูลพื้นฐาน ใช้การหาค่าร้อยละ และค่าเฉลี่ย 

(2) วิเคราะห์สภาพความต้องการจำเป็นด้วยการวิเคราะห์สภาพที่เป็นจริง 
และสภาพที่คาดหวัง (คมศร วงษ์รักษา. 2540) ใช้การวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ( ) ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (SD.) และทำการเรียงลำดับความสำคัญของข้อมูล (PNIModified) โดยใช้สูตร 

PNIModified = (I-D)/D 
เมื่อ  I หมายถึง ค่าเฉลี่ยของความคาดหวัง 
 D หมายถึง ค่าเฉลี่ยของสภาพที่เป็นจริง 
เกณฑ์ในการแปลผลค่าเฉลี่ยมีดังนี้ 

 4.51 – 5.00 ความต้องการจำเป็นอยู่ในระดับมากที่สุด  
 3.51 – 4.50 ความต้องการจำเป็นอยู่ในระดับมาก 
 2.51 – 3.50 ความต้องการจำเป็นอยู่ในระดับปานกลาง 
 1.51 – 2.50 ความต้องการจำเป็นอยู่ในระดับน้อย 

 1.00 – 1.50 ความต้องการจำเป็นอยู่ในระดับน้อยที่สุด 
 

3.2 ร่างหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ 
     นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
 3.2.1 การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ในลักษณะของหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 การดำเนินการในขั้นตอนนี้ เป็นการนำข้อมูลพื้นฐานที่ได้จากการศึกษาในขั้นตอนที่ 1 มา
พัฒนารูปแบบการเรียนรู้ในลักษณะของหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรคส์ำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีซ่ึงมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 3.2.1.1 วัตถุประสงค์ 
 เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ในลักษณะของหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะ

การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 3.2.1.2 แหล่งข้อมูล คือ ข้อมูลพื้นฐานที่ได้จากการศึกษาในขั้นตอนที่ 1 

3.2.2 เพื่อสร้างหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

3.2.2.1 แหล่งข้อมูล คือ ข้อมูลพื้นฐานที่ได้จากการศึกษาในขั้นตอนที่ 1 
3.2.2.2 ผู้ให้ข้อมูลคือ ผู้เชี่ยวชาญที่มีองค์ความรู้ด้านการพัฒนาหลักสูตร จำนวน 5

คน ซึ่งผู้วิจัยได้กำหนดกลุ่มผู้ให้ข้อมูลโดยใช้การคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจง (Purposive Sampling)

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ใช้ในการประเมินความเหมาะสมของหลักสูตรฝึกอบรม และประเมินความสอดคล้องของหลักสูตร
ฝึกอบรมมีรายชื่อดังต่อไปนี้ 

(1) รองศาสตราจารย์ ดร.สุรศักดิ์ หลาบมาลา 

ตำแหน่ง ข้าราชการบำนาญ  
ผู้เชี่ยวชาญด้านวิจัยการศึกษา 

(2) รองศาสตราจารย์ ดร.ดิเรก สุขสุนัย  

ตำแหน่ง ข้าราชการบำนาญ  
ผู้เชี่ยวชาญด้านวิธีวิทยาการวจิัยทางการศึกษาและหลักสูตร 

(3) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อรุณี หงษ์ศิริวัฒน์ 

ตำแหน่ง อาจารย์ประจำคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
ผู้เชี่ยวชาญด้านอุดมศึกษา 

(4) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. พงษ์พัชรินทร์ พุธวัฒนะ 

ตำแหน่ง อาจารย์ประจำคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 
ผู้เชี่ยวชาญด้านจิตวิทยาและการแนะแนว 

(5) ผู้ช่วยศาสตราจารย์ แอนนา พายุพัด 

ตำแหน่ง อาจารย์ประจำคณะวิทยาการจัดการมหาวิทยาลัยราชภัฏ
ธนบุรี 
ผู้เชี่ยวชาญด้านคอมพิวเตอร์ 

3.2.2.3 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลองใช้ร่างหลักสูตร คือ นักศึกษา ชั้นปีที่ 2 
สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรีจำนวน 30 คน 

3.2.2.4 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ ร่างหลักสูตรฝึกอบรม แบบ
ประเมินหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และแบบวัดทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซ่ึงมีข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพดังนี้ 

วิธีการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรม 
           (1) ร่างโครงร่างหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีให้สอดคล้องกับกระบวนการแก้ปัญหาที่วิเคราะห์ได้ใน
ขั้นตอนย่อยที ่1 และองค์ประกอบของทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ท่ีได้ในขั้นตอนย่อยที่ 2 

           (2) ตรวจสอบโครงร่างหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ให้กับนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน5คนเพื่อตรวจสอบความ
เหมาะสมและความสอดคล้องของโครงร่างหลักสูตร โดยใช้แบบประเมินหลักสูตรฝึกอบรมที่
เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ ตอนที่ 1 ประเมินความ
เหมาะสมของหลักสูตร และตอนที ่2 ประเมินความสอดคล้องของหลักสูตร ซึ่งมีลักษณะดังนี้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตอนที่ 1 แบบประเมินความเหมาะสมของหลักสูตรเป็นแบบสอบถามชนิดมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating scale) 5 ระดับ คือ มีความเหมาะสมมากที่สุด มาก ปานกลาง น้อย และ
น้อยที่สุด ส่วนประกอบที่ประเมิน ได้แก่ หลักการและเหตุผลของหลักสูตร จุดมุ่งหมายของหลักสูตร
จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอน และการวัดและ
ประเมิน มีความเหมาะสมมากน้อยเพียงไร 

ในงานวิจัยนี้ใช้ผู้เชี่ยวชาญในการประเมินความเหมาะสมของหลักสูตรฝึกอบรมที่
เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี จำนวน 5 คน
ประเมินโครงร่างหลักสูตรโดยเครื่องมือในการประเมิน คือ แบบประเมินความเหมาะสมของโครงร่าง
หลักสูตร ซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับเมื่อได้ผลการประเมินจะนำผลการประเมินมา
วิเคราะห์เพื่อหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) โดยค่าเฉลี่ยดังกล่าวต้องมีค่ามากกว่า 3.50 เพ่ือแสดงว่าใน
แต่ละองค์ประกอบของหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีมีความเหมาะสมสามารถนำไปทดลองใช้กับนักศึกษากลุ่มตัวอย่างได้ 

การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินความเหมาะสมของหลักสูตรจะทำการหา
ค่าสถิติพ้ืนฐาน ค่าเฉลี่ย และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) ซึ่งมีการกำหนดค่าน้ำหนักเป็นคะแนน
ดังนี้ 

5 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสุด 
4 หมายถึง เหมาะสมมาก 
3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
2 หมายถึง เหมาะสมน้อย 
1 หมายถึง เหมาะสมน้อยที่สุด 
การกำหนดค่าเฉลี ่ยของความเหมาะสมที ่ยอมรับได้ว่าหลักสูตรมีคุณภาพ คือ 

ตั้งแต่3.51 ขึ้นไปสำหรับข้อที่ได้ค่าเฉลี ่ยต่ำกว่านี ้ให้พิจารณาปรับปรุงเป็นรายข้อต่อไปโดยการ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ (บุญชม ศรีสะอาด.  2537: 100) สำหรับความเหมาะสมของหลักสูตรฝึกอบรม
ได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 และได้ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.53   

ตอนที่ 2 แบบประเมินความสอดคล้องของหลักสูตรเป็นแบบสอบถามชนิดมาตรา
ส่วนประมาณค่า 3 ระดับ คือ สอดคล้อง ไม่แน่ใจ และไม่สอดคล้อง ส่วนประกอบที่ประเมิน ได้แก่
หลักการและเหตุผลของหลักสูตร จุดมุ่งหมายของหลักสูตร จุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาสาระ
กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอน และวิธีการวัดและประเมิน โดยให้ผู้เชี่ยวชาญตัดสิน
ว่าองค์ประกอบของหลักสูตรแต่ละด้านสอดคล้องกันหรือไม่ 

ในงานวิจัยนี้ใช้ผู้เชี่ยวชาญในการประเมินความสอดคล้องของหลักสูตรฝึกอบรมที่
เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี จำนวน 5 คน
ประเมินความสอดคล้องหลักสูตร โดยเครื่องมือในการประเมิน คือ แบบประเมินความสอดคล้องของ
หลักสูตรซึ่งเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 3 ระดับ เมื่อได้ผลการประเมินจะนำผลการประเมินมา

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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วิเคราะห์เพื่อหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Item-Objective Congruence Indexes หรือ IOC) โดยค่า
ดัชนีความสอดคล้องจะต้องมีค่าตั้งแต ่.50 ขึ้นไป 

 การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินความสอดคล้องของหลักสูตรใช้ค่าดัชนีความ
สอดคล้อง (Index of Congruence) โดยการนำคำตอบของผู้เชี่ยวชาญมาให้คะแนนดังนี้ 

ค่า +1  หมายถึง เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นมีความสอดคล้อง 
ค่า 0  หมายถึง เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นมีความสอดคล้อง 
ค่า -1  หมายถึง เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นไม่มีความสอดคล้อง 
จากนั้นนำผลการตอบของผู้เชี่ยวชาญแต่ละคนมาคำนวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง 

(IOC)  

โดยใช้สูตร  IOC =   ∑ R 

       N 
เมื่อ IOC  หมายถึง ค่าดัชนีความสอดคล้อง 

∑R  หมายถึง ผลรวมของคะแนนจากผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

N  หมายถึง จำนวนผู้เชี่ยวชาญ 
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ที่ถือว่าหลักสูตรมีคุณภาพยอมรับได้คือมีค่าเท่ากับ

0.5 ขึ้นไปถ้าข้อใดมีค่าไม่ถึงต้องนำไปพิจารณาปรับปรุงโดยการสัมภาษณ์ผู้เชี ่ยวชาญ  โดยพบว่า 
หลักสูตรฝึกอบรมมีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00  

(3) ปรับปรุงหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีให้สอดคล้องกับข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 

 

3.3 ทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
     สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 

การทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย 2 ขั้นตอนย่อย ได้แก่ การทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรม และ
การเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนด้วยหลักสูตรฝึกอบรม ซึ่งใน
แต่ละข้ันตอนมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

3.3.1 การทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีรายละเอียดดังนี้  
  3.3.1.1 วัตถุประสงค์ 
  เพื่อทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  3.3.1.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วย 
   3.3.1.2.1 ประชากร คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์

ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี จำนวน 287 คน 
   3.3.1.2.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชา

คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี จำนวน 30 คน 
  3.3.1.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ หลักสูตรฝึกอบรม และแบบวัดทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 3.3.2 การเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนด้วยหลักสูตร
ฝึกอบรม มีรายละเอียดดังนี้ 

 3.3.2.1 วัตถุประสงค์ 
 เพื ่อเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนด้วย

หลักสูตรฝึกอบรม 
3.3.2.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วย 

   3.3.2.2.1 ประชากรคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี จำนวน 287 คน 

   3.3.2.2.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 1 สาขาวิชา
คอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรีจำนวน30คน 

 3.3.2.3 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบวัดทักษะการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นแบบวัดที่ประยุกต์มาจากแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ ซึ่งจะ
ใช้ประเมินก่อนและหลังการทดลอง โดยในแบบวัดจะแบ่งออกเป็น 4 ชุด แต่ละชุดจะแบ่งออกเป็น 2 
แบบ คือ แบบ ก และแบบ ข ดังนี้ 
   ชุดที่ 1 ความคิดริเริ่ม 
   ชุดที่ 2 ความคิดคล่องแคล่ว 
   ชุดที่ 3 ความคิดยืดหยุ่น 
   ชุดที่ 4 ความคิดละเอียดลออ 

ซึ่งมีข้ันตอนการสร้างและหาคุณภาพดังนี้ 
(1) จัดทำแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
(2) นำแบบวัดทักษะที่สร้างขึ ้นไปให้อาจารย์ที ่ปรึกษาตรวจสอบความ

ถูกต้อง และความเหมาะสม จากนั้นทำการปรับปรุงแก้ไขตามคำแนะนำของอาจารย์ที่ปรึกษา 
(3) นำแบบวัดทักษะที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้เชี่ยวชาญจำนวน 5 คน

พิจารณาข้อคำถามโดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อคำถามกับทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ (IOC) ซ่ึงมีเกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 

ค่า +1  หมายถึง เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นมีความสอดคล้อง 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ค่า 0  หมายถึง เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นมีความสอดคล้อง 
ค่า -1  หมายถึง เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นไม่มีความสอดคล้อง 
จากนั้นทำการหาค่าเฉลี่ยของแต่ละข้อ จากสูตร 
 

 IOC = R 
  N 

 
เมื่อ  IOC  คือ ค่าดัชนีความสอดคล้อง 

R  คือ ผลรวมของคะแนนจากผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
N  คือ จำนวนผู้เชี่ยวชาญ 

ซึ่งเกณฑ์การประเมินที่ถือว่าอยู่ในเกณฑ์ที่สอดคล้องและใช้ได้ คือ มีค่า
ดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.5 – 1.00 แสดงว่าข้อคำถามนั้นสอดคล้องกับข้อความท่ีจะวัด 

(4) ปรับปรุงแบบวัดทักษะตามข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน 
(5) นำแบบวัดทักษะที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้วมาทดลองใช้ (Try-out) 

กับกลุ่มที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจำนวน 30 คนแล้วนำมาวิเคราะห์หาค่าความเที่ยง 
(6) ทำการตรวจสอบความเที ่ยงของแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์ ระหว่างผู ้ตรวจให้คะแนน 3 ท่าน (Inter-Rater Reliability) ด้วยการใช้สัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์พบว่า ผู้ตรวจทั้ง 3 ท่าน ให้คะแนนแบบวัดทักษะในแต่ละชุดที่สอดคล้องกันโดยส่วนใหญ่
อยู่ในระดับสูง ได้ผลลัพธ์ดังตารางที่ 3.2 

 
ตารางท่ี 3.2 ผลการตรวจสอบความเที่ยงของแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

แบบวัดทักษะ ผู้ตรวจคนที่ 1 และ 2 ผู้ตรวจคนที่ 2 และ 3 ผู้ตรวจคนที่  1 และ 3 
ชุดที่ 1 .957 .668 .724 
ชุดที่ 2 .808 .866 .715 
ชุดที่ 3 .816 .841 .763 
ชุดที่ 4 .853 .678 .902 

 
 3.3.2.4 การวิเคราะห์ข้อมูลในขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่จะเปรียบเทียบทักษะการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาโดยจะมีการประเมิน 2 ช่วงคือ กอ่นเรยีนกับหลังเรียน โดย
ใช้แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งมีขั้นตอนในการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ ดังนี้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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(1) นำแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ให้กลุ่มตัวอย่างทำก่อนที่
จะทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรม จากนั้นทำการเก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้ 

(2) ให้กลุ่มตัวอย่างทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

(3) นำแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ให้กลุ่มตัวอย่างทำ
หลังจากท่ีได้ทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมแล้ว เพ่ือนำผลที่ได้มาเปรียบเทียบกับก่อนทดลองใช้ 

(4) ทำการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของกลุ่ม
ตัวอย่างระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน โดยใช้ t-test ซึ่งมีสูตรดังนี้ 

 

สูตร  
( )
1

22

−

−

=

 



N

DDN

D
t  ;  df = n-1 

 
   เมื่อ t  แทน ค่าสถิติท่ีใช้ในการพิจารณาใน t – distribution 
    D  แทน ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคู่ 
    N  แทน จำนวนคู่ของคะแนนหรือจำนวนนักเรียน 
    D  แทน ผลรวมทั้งหมดของผลต่างของคะแนนก่อนและ 

หลังการทดลอง 
2

D  แทน ผลรวมของกำลังสองของผลต่างของคะแนนก่อน
และหลังการทดลอง 

  

3.4 การประเมินและปรับปรุงหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่าง 
     สร้างสรรคส์ำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 

การประเมินและปรับปรุงหลักสูตรฝึกอบรมที ่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย 1 ขั้นตอนย่อย คือ การศึกษาความพึง
พอใจของนักศึกษาที่มีต่อหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  ซึ่งมี
รายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 3.4.1 การศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มีรายละเอียดดังนี้  

 3.4.1.1 วัตถุประสงค์ 
           เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.4.1.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วย 
   3.4.1.2.1 ประชากรคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาคอมพิวเตอร์

ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี จำนวน 287 คน 
 3.4.1.2.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี ชั ้นปีที่ 1 ของ

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา จำนวน 30 คน 
  3.4.1.3 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แบบสอบถามความพึงพอใจของ
นักศึกษาที่มีต่อหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยมีขั้นตอนใน
การสร้างแบบสอบถามและหาคุณภาพดังนี้ 

(1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับการสร้างแบบสอบถามความพึง
พอใจของนักศึกษาที่มีต่อหลักสูตรฝึกอบรม 

(2) จัดทำแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อหลักสูตรฝึกอบรม
ที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในด้านเนื้อหา กิจกรรมการเรียนรู้ วิธีการเรียนรู้ การ
วัดทักษะ และสื่อการเรียนรู้ซึ่งเป็นแบบสอบถามแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับของลิเคิร์ท 
(Likert’s scale) โดยมีระดับการให้คะแนนดังนี้ 

5  หมายถึง พึงพอใจระดับมากท่ีสุด 
4  หมายถึง พึงพอใจระดับมาก 
3  หมายถึง พึงพอใจระดับปานกลาง 
2  หมายถึง พึงพอใจระดับน้อย 
1  หมายถึง พึงพอใจระดับน้อยที่สุด 

(3) นำแบบสอบถามที่สร้างขึ้นไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือ
ขอคำแนะนำ และปรับปรุงแก้ไข 

(4) นำแบบสอบถามที่ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้วไปให้ผู้เชี่ยวชาญ จำนวน 
5 คน ตรวจสอบความเหมาะสมของข้อคำถาม และหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) และมีเกณฑ์การ
ประเมิน ดังนี้ 

ค่า +1  หมายถึงข้อคำถามสามารถนำไปวัดได้อย่างแน่นอน 
ค่า0  หมายถึงข้อคำถามไม่แน่ใจว่าจะวัดได้ 
ค่า -1  หมายถึงข้อคำถามไม่สามารถนำไปวัดได้อย่างแน่นอน 

จากนั้นนำผลการประเมินจากผู ้เชี ่ยวชาญมาคำนวณหาค่า IOC ซึ่ง
เกณฑ์การประเมินที่ถือว่าอยู่ในเกณฑ์ที่สอดคล้องและใช้ได้ คือ มีค่าดัชนีความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 
0.5 – 1.00 แสดงว่าข้อคำถามนั้นสอดคล้องกับข้อความที่จะวัด สำหรับแบบสอบถามความพึงพอใจ 
พบว่า มีค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00 

(5) ทำการแก้ไขแบบสอบถามตามคำแนะนำของผู้เชี ่ยวชาญ พร้อมทั้ง
คัดเลือกข้อคำถามท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องตั้งแต่ .50 ขึ้นไป 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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(6) นำแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อหลักสูตรฝึกอบรมที่
เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไปทดลองใช้กับนักศึกษาที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จำนวน 
30 คนเพื ่อหาค่าความเช ื ่อม ั ่น (Reliability) โดยใช ้ส ูตรส ัมประสิทธ ิ ์แอลฟ่าของครอนบาค 
(Cronbach’s Coefficient Alpha) ได้ค่าความเชื่อม่ันเท่ากับ 0.96 

(7) จัดพิมพ์แบบสอบถามฉบับสมบูรณ์และนำแบบสอบถามไปเก็บกับกลุ่ม
ตัวอย่างที่เป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ
ธนบุรี จำนวน 30 คน 
  3.4.1.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
                     ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์จะนำมาหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยมีเกณฑ์การแปลผล ดังนี้ 

4.51 – 5.00 หมายถึง พึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 
3.51 – 4.50 หมายถึง พึงพอใจในระดับมาก 
2.51 – 3.50 หมายถึง พึงพอใจในระดับปานกลาง 
1.51 – 2.50 หมายถึง พึงพอใจในระดับน้อย 
1.00 – 1.50 หมายถึง พึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมเพื่อเสริมสร้างทักษะ
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี มี
รายละเอียดผลการวิเคราะห์ข้อมูลแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร ประกอบด้วย 
1. การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลเกี ่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
2. การวิเคราะห์องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
3. การศึกษาความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
ขั้นตอนที่ 2 ร่างหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย 
1. การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ในลักษณะของหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
2. การสร้างหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ขั้นตอนที่ 3 ทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย 
1. การทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
2. การเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนด้วยหลักสูตร

ฝึกอบรม 
ขั้นตอนที่ 4 การประเมินและปรับปรุงหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์ให้กับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย 
1. การศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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4.1 ผลการศึกษาข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร 
 

ขั้นตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ในขั้นตอนนี้จะทำการสังเคราะห์ข้อมูลที่ได้มาจากการวิเคราะห์เอกสารที่เกี่ยวข้อง โดยการ
วิจัยเชิงสังเคราะห์ ซึ่งกระทำโดยนำข้อมูลที่รวบรวมมาทำการสังเคราะห์ข้อมูล โดยจัดทำตาราง
วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล เพื ่อจำแนกกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที ่ผ ู ้ว ิจ ัยได้
ทำการศึกษาค้นคว้ามาและสังเคราะห์ว่าข้อมูลนั้นสอดคล้องกันตามกระบวนการ  

 ผลการวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลเบื ้องต้นเกี ่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ผู้วิจัยนำเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้ดังตารางที่ 
4.1  
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ตารางท่ี 4.1 ผลการวิเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
Osborn (1953)  

 
Wallas 
(1962) 

Guilford 
(1971) 

Parnes (1976) Krulik and 
Rudnick (1996) 

Lewin and Reed 
(1998) 

Treffinger, and 
Isaksen (2004) 

D’Zurrilla 
(2001) 

ผลการ
วิเคราะห์ 

1. การกำหนด
ทิศทาง 
(Orientation)  
 

1. ขั้นเตรียม 
(Preparation) 

1. ขั้นเตรียมการ 
(Preparation) 

1. การค้นหาความ
จริง(Fact Finding)  
 

 

1. การอ่านและคดิ 
(Read & Think) 

1. การสร้างโอกาสใน
การค้นหาปัญหาและ
เข้าใจความต้องการใน
การแก้ปัญหา 
(Opportunity 
Finding)  

1. การเข้าใจความ
ท้าทาย 
(Understanding 
the Challenges)  
1.1 การสร้างโอกาส 
(Constructing 
Opportunity)  
1.2 การสำรวจ
ข้อมูล (Exploring 
Data) 
1.3 การวางกรอบ
ของปัญหา 
(Framing 
Problems) 

1. ขั้นแนะนำ
กระบวนการ
แก้ปัญหา 
(General 
Orientations
) 

1. การเข้าใจ
ปัญหา 
(Understandi
ng the 
Problems) 

 2. ขั้นฟักตัว
ของความคิด
หรือข้ันบ่ม
เพาะความคดิ 
(Incubation) 

2. ขั้นวิเคราะห์
ปัญหา 
(Analyze) 

2. การค้นพบปัญหา 
(Problem Finding) 

2. การสำรวจและการ
วางแผน (Explore & 
Plan) 

2. การค้นหาข้อมูล
ของปัญหา (Data 
Finding) 

2. การเตรยีมการ 
(Preparation)  
 

   3. การเลือกวิธีการ
แก้ปัญหา (Select & 
Strategy) 

3. การค้นหาปัญหา 
(Problem Finding) 

2. การหาทางเลือก
ในการแก้ปัญหา 
(Generating 
Ideas) 
 

2. ขั้นนิยาม
ปัญหา 
(Problem 
Definition) 

2. การค้นหา
วิธีการ
แก้ปัญหา 
(Problem 
Finding) 
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ตารางท่ี 4.1 (ต่อ) 
Osborn 
(1953)  

 

Wallas 
(1962) 

Guilford 
(1971) 

Parnes (1976) Krulik and 
Rudnick (1996) 

Lewin and Reed 
(1998) 

Treffinger, and 
Isaksen (2004) 

D’Zurrilla 
(2001) 

ผลการ
วิเคราะห์ 

3. การวิเคราะห์ 
(Analysis)  
4. การ
ตั้งสมมติฐาน 
(Hypothesis)  
5. การบ่มเพาะ  

3. ขั้นความคิด
กระจ่างชัดหรือ
ขั้นประกาย
ความคิด 
(Illumination)   

3. เสนอแนวทาง
ในการแก้ปัญหา 
(Production) 

3. การค้นหาวิธี
แก้ปัญหา (Idea 
Finding)  

4. การค้นหาและตอบ
คำถาม (Find & 
Answer) 

 3. การเตรยีมการ
แก้ปัญหา 
(Preparing for 
Action)  
3.1 การพัฒนา
วิธีการแก้ปัญหา 
(Development  

3. ขั้นสร้าง
ทางเลือกใน
การแก้ปัญหา 
(General of 
Alternative) 

3. การ
เตรียมการ
แก้ปัญหา 
(Preparing 
for Action) 

6. การ
สังเคราะห์ 
(Synthesis) 

4. ขั้นทดสอบ
ความคิดและ
พิสูจน์ให้เห็น
จริง 
(Verification)  

4. การตรวจสอบ
ผล (Verification) 

4. การค้นหา
คำตอบ 
(Solution 
Finding)  

5. การสะท้อนและ
การขยาย (Reflect & 
Extend) 

4. การค้นหาแนวคิด
ในการแก้ปัญหา 
(Idea Finding) 

 4. ขั้นตัดสินใจ
เลือก 
(Decision 
Making) 

4. การค้นหา
คำตอบ 
(Solution 
Finding) 

7. การ
ตรวจสอบ
ข้อเท็จจริง 
(Verification)  
 

 5. การนำไป
ประยุกต์ใหม่ 
(Reapplication) 

5. การค้นหา
คำตอบท่ีเป็นที่
ยอมรับ 
(Acceptance 
Finding)  

 5. การค้นหาทางเลือก
ในการแก้ปัญหา 
(Solution Finding) 
6. การค้นหาการ
ยอมรับ ( 

4. การวางแผนการ
ปฏิบัติ (Planning 
for Approach)  
 

5. ขั้นการ
ตรวจสอบ
ทางเลือก 
(Verification) 
 

5. การวางแผน
การปฏิบัต ิ
(Planning for 
Approach) 
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ตารางท่ี 4.1 (ต่อ) 
Osborn 
(1953)  

 

Wallas 
(1962) 

Guilford 
(1971) 

Parnes (1976) Krulik and 
Rudnick (1996) 

Lewin and Reed 
(1998) 

Treffinger, and 
Isaksen (2004) 

D’Zurrilla 
(2001) 

ผลการ
วิเคราะห์ 

     (Acceptance 
Finding) 

4.1 การประเมิน
ภาระหน้าท่ี 
(Appraising Tasks)  
4.2 การออกแบบ
กระบวนการ
แก้ปัญหา 
(Designing 
Process) 

5.1 การสร้าง
ทางเลือกที่
สมบูรณ์ 
(Solution 
Implementa
tion) 
5.2 การกำกับ 
ตนเอง (Self-
Monitoring) 
5.3 การ
ประเมิน
ตนเอง (Self-
Evaluation) 
5.4 การ
เสรมิแรง
ตนเอง (Self-
Reinforcem
ent) 
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จากตารางที่ 4.1 พบว่า กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ซึ่งหมายถึง พฤติกรรมที่
แสดงถึงความรู้ความสามารถของนักศึกษาในการปฏิบัติตามกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์จะ
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

1. การเข้าใจปัญหา (Understanding the Problems) หมายถึง พฤติกรรมในการทำ
ความเข้าใจกับสถานการณ์ที่เป็นปัญหาโดยจะต้องทำการสำรวจสถานการณ์หรือปัญหาให้เข้าใจมาก
ที่สุด จากการศึกษาข้อมูลที่เป็นรายละเอียดของสถานการณ์หรือปัญหาที่เกิดขึ้น เพื่อสามารถระบุถึง
ปัญหาที่เกิดข้ึนได้ ตลอดจนสามารถหาวิธีการที่เหมาะสมมาทำการแก้ไขได้ 

2. การค้นหาว ิธ ีการแก้ป ัญหา (Problem Finding) หมายถึง พฤติกรรมที ่แสดงถึง
ความสามารถในการค้นหาวิธีการในการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นโดยวิธีการแก้ไขนั้นจะต้องเป็นวิธีที่มีการ
ใช้ความคิดสร้างสรรค์มาช่วยในการแก้ปัญหา และควรมีความแตกต่างจากวิธีการแก้ปัญหาแบบเดิมที่
เคยทำ และยังไม่มีการประเมินความเหมาะสมของวิธีการแก้ปัญหา 

3. การเตรียมการแก้ปัญหา (Preparing for Action) หมายถึง พฤติกรรมที ่แสดงถึง
ความสามารถในการสำรวจวิธีการที่จะใช้ในการแก้ปัญหาและเตรียมวิธีการในการแก้ปัญหาที่มีความ
หลากหลายและเป็นไปได้ให้มากที่สุดโดยต้องมีการวางแผน และคาดการณ์ถึงผลกระทบที่จะเกิดขึ้น 
ในขั้นนี้จะต้องทำการเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด เพ่ือนำไปสู่ความสำเร็จ 

4. การค้นหาคำตอบ (Solution Finding) หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงถึงความสามารถใน
การค้นหาคำตอบจากทางเลือกหรือวิธีการที่เลือกไว้ โดยสามารถบอกข้อดีและข้อเสียของวิธีการ
แก้ปัญหาแต่ละวิธีการและเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุดพร้อมระบุเหตุผลในการเลือก 

5. การวางแผนการปฏิบัติ (Planning for Approach) หมายถึง พฤติกรรมที ่แสดงถึง
ความสามารถในการวางแผน และลงมือปฏิบัติจริงตามแผนที ่วางไว้เพื ่อแก้ปัญหา โดยมีการ
เปรียบเทียบผลลัพธ์ที่ได้กับแผนที่วางเอาไว้ จากการสังเกต และบันทึกเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น เพ่ือสรุปผล
การแก้ปัญหา 

ขั้นตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ในการวิเคราะห์องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีนั้น ผู้วิจัยใช้วิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยัน โดยใช้โปรแกรมสำเร็จรูปในการ
วิเคราะห์ผล ซึ่งได้ผลการวิเคราะห์แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามซ่ึงเป็นครูหรือผู้ใช้บัณฑิตใน
โรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 และในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากรุงเทพมหานครจำนวน 332 คน โดยจำแนกตามคุณลักษณะส่วนบุคคล
ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา และประสบการณ์ในการทำงานผู้วิจัยทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
ค ่าความถี่ (Frequency) และค่าร ้อยละ (Percentage) ซ่ึงนำเสนอผลการวิเคราะห์ข ้อม ูลดัง
รายละเอียดในตารางที่ 4.2 
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ตารางท่ี 4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
รายการ จำนวน ร้อยละ 

เพศ   
ชาย 80 24.10 
หญิง 252 75.90 

รวม 332 100.00 
อายุ   
ต่ำกว่า 30 ปี 207 62.40 
30 – 35 ปี 69 20.80 
36 – 40 ปี 30 9.00 
41 – 45 ปี 13 3.90 
46 – 50 ปี 13 3.90 
51 ปีขึ้นไป 0 0.00 

รวม 332 100.00 
ระดับการศึกษา   
ปริญญาตรี 308 92.80 
ปริญญาโท 22 6.60 
ปริญญาเอก 2 0.60 
อ่ืนๆ 0 0.00 

รวม 332 100.00 
ประสบการณ์ในการทำงาน   
1 – 5 ปี 251 75.60 
6 – 10 ปี 55 16.60 
11 – 15 ปี 13 3.90 
16 – 20 ปี 9 2.70 
21 – 25 ปี 0 0.00 
26 ปีขึ้นไป 4 1.20 

รวม 332 100.00 
 
จากตารางที่ 4.2 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามในการวิจัยส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จำนวน 252 

คน คิดเป็นร้อยละ 75.90 เพศชาย จำนวน 80 คน คิดเป็นร้อยละ 24.10 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วน
ใหญ่มีอายุต่ำกว่า 30 ปี จำนวน 207 คน คิดเป็นร้อยละ 62.40 รองลงมา คือ อายุ 30 – 35 ปี 
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จำนวน 69 คน คิดเป็นร้อยละ 20.80 ระดับการศึกษาส่วนใหญ่มีการศึกษาระดับปริญญาตรี จำนวน 
308 คน คิดเป็นร้อยละ 92.80 รองลงมาคือ ปริญญาโท จำนวน 22 คน คิดเป็นร้อยละ 6.60 และ
ประสบการณใ์นการทำงานของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีประสบการณ์ทำงานอยู่ในช่วง 1 – 5 ปี 
มีจำนวน 251 คน คิดเป็นร้อยละ 75.60 รองลงมา คือ มีประสบการณ์ 6 - 10 ปี จำนวน 55 คน คิด
เป็นร้อยละ 16.60 

ตอนที่ 2 การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วยข้อคำถาม จำนวน 16 ข้อตามรายการตัวแปร จำนวน 16 ตัว 
ซึ่งครอบคลุมทักษะ 4 ด้าน ประกอบด้วย ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และ
ความคิดละเอียดลออโดยแต่ละด้านประกอบด้วยรายการตัวแปรสังเกตได้ ในแต่ละทักษะ ซึ ่งมี
รายละเอียด ดังนี้ 
 1.  สัญลักษณ์ของเครื่องหมายในการวิเคราะห์โมเดล 
 สัญลักษณ์ของเครื ่องหมายในการวิเคราะห์โมเดล และความหมายของสัญลักษณ์ 
ประกอบด้วย 
   หมายถึง ตัวแปรแฝง (Latent Variable) 
 
   หมายถึง ตัวแปรสังเกตได้ (Observed Variable) 
 
   หมายถึง ความสัมพันธ์เชิงสาเหตุ โดยตัวแปรที่ปลายลูกศร 
    ก่อให้เกิดความเปลี่ยนแปลงโดยตรงต่อตัวแปรที่หัวลูกศร 
 
   หมายถึง ความสัมพันธ์หรือความแปรปรวนของตัวแปรที่ไม่ทราบ 
    ทิศทางความเป็นสาเหตุ 
 
   แทน ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา 
    ระดับปริญญาตรี 
 
   แทน องค์ประกอบหลักด้านความคิดริเริ่ม 
 
 
   แทน องค์ประกอบหลักด้านความคิดคล่องแคล่ว 
 
 
   แทน องค์ประกอบหลักด้านความคิดยืดหยุ่น 

BEH 

ORI 

FLU 

FLE 
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   แทน องค์ประกอบหลักด้านความคิดละเอียดลออ 
 
 
   แทน องค์ประกอบย่อยด้านความคิดริเริ่มจากตัวแปร 3 ตัว 
 
 
   แทน องค์ประกอบย่อยด้านความคิดคล่องแคล่วจากตัวแปร  
    3 ตัว 
   แทน องค์ประกอบย่อยด้านความคิดยืดหยุ่นจากตัวแปร 5 ตัว 
 
   แทน องค์ประกอบย่อยด้านความคิดละเอียดลออจากตัวแปร 5 ตัว 

 
2. ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ

นักศึกษาระดับปริญญาตรีโดยใช้การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับที่หนึ่ง (First Order) 
ประกอบด้วยข้อคำถาม จำนวน 16 ข้อตามรายการตัวแปรสังเกตได้ จำนวน 16 ตัว ซึ่งครอบคลุม
ทักษะ 4 ด้าน ประกอบด้วยด้านความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิด
ละเอียดลออ โดยมีผลการวิเคราะห์ของแต่ละด้านดังนี้ 
 
ตารางท่ี 4.3 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับทีห่นึ่งด้านความคิดริเริ่ม 

ด้านความคิดริเริ่ม b T SE R2 
1)  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ความคดิที่แปลกใหม่ที่
แตกต่างไปจากความคิดธรรมดา  (A1) 

0.82 6.32** 0.05 0.67 

2)  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ความคดิที่แปลกใหม่ที่
แตกต่างไปจากความคิดที่คุ้นเคย (A2) 

0.76 8.15** 0.05 0.58 

3)  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการประยุกต์ความคิดเดิม
ให้มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น (A3) 

0.71 9.57** 0.05 0.51 

(n = 332) 

ELA 

A1-A3 

B4-B6 

D12-D16 

C7-C11 
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ภาพที่ 4.1 โมเดลองค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับทีห่นึ่งด้านความคิดริเริ่ม 

 
จากตารางที่ 4.3 และภาพที่ 4.1 องค์ประกอบด้านความคิดริเริ่ม (A) ตัวแปรที่มีค่าน้ำหนัก

มากที่สุด คือ มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ความคิดที่แปลกใหม่ที่แตกต่างไปจากความคิด
ธรรมดา (A1) มีน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน คือ 0.82 และมีความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบ
ด้านความคิดริเริ่ม (A) ร้อยละ 67 รองลงมา คือ ตัวแปรมีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ความคิด
ที่แปลกใหม่ที่แตกต่างจากความคิดที่คุ้นเคย (A2) มีน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน คือ 0.76 และมี
ความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบด้านความคิดริเริ่ม (A) ร้อยละ 58 และตัวแปรมีความสามารถใน
การแก้ปัญหาโดยการประยุกต์ความคิดเดิมให้มีประสิทธิภาพดียิ ่งขึ ้น (A3) มีน้ำหนักองค์ประกอบ
มาตรฐาน คือ 0.71 และมีความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบด้านความคิดริเริ ่ม (A) ร้อยละ 51 
ตามลำดับ 
 
ตารางท่ี 4.4 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับทีห่นึ่งด้านความคิดคล่องแคล่ว 

ด้านความคิดคล่องแคล่ว b T SE R2 
1)  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการคิดหาคำตอบเพื่อ
แก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว (B4) 

0.82 5.16** 0.06 0.67 

2) มีความสามารถในการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ (B5) 

0.75 7.37** 0.06 0.56 

3)  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการคิดเพื่อใหไ้ด้คำตอบ
จำนวนมากที่แตกต่างกันหรือหลากหลายวิธีในเวลาจำกัดเพื่อ
นำมาใช้ในการแก้ปัญหา (B6) 

0.62 10.68** 0.06 0.38 

(n = 332) 
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ภาพที่ 4.2 โมเดลองค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับทีห่นึ่งด้านความคิดคล่องแคล่ว 

 
จากตารางที่ 4.4 และภาพที่ 4.2 องค์ประกอบด้านความคิดคล่องแคล่ว (B) ตัวแปรที่มีค่า

น้ำหนักมากที่สุด คือ ตัวแปรมีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการคิดหาคำตอบเพื่อแก้ปัญหาได้
อย่างรวดเร ็ว (B4) มีน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน คือ 0.82 และมีความแปรผันร่วมกันกับ
องค์ประกอบด้านความคิดคล่องแคล่ว (B) ร้อยละ 67 รองลงมา คือ ตัวแปรความสามารถในการ
แก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ (B5) มีน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน คือ 0.75 และมี
ความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบด้านความคิดคล่องแคล่ว (B) ร้อยละ 56 และตัวแปรมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการคิดเพื่อให้ได้คำตอบจำนวนมากที่แตกต่างกันหรือหลากหลายวิธี
ในเวลาจำกัดเพื่อนำมาใช้ในการแก้ปัญหา (B6) มีน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน คือ 0.62 และมีความ
แปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบด้านความคิดคล่องแคล่ว (B) ร้อยละ 38 ตามลำดับ 
 
ตารางท่ี 4.5 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับทีห่นึ่งด้านความคิดยืดหยุ่น 

ด้านความคิดยืดหยุ่น b T SE R2 
1)  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการคิดหาคำตอบได้หลาย
ประเภทและหลายทิศทาง (C7) 

0.64 10.94** 0.05 0.41 

2)  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการจัดหมวดหมู่หรือ
ประเภทของความคิดที่นำมาใช้ในการแก้ปัญหาได้ (C8) 

0.69 9.60** 0.05 0.47 

3) มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการดัดแปลงความคดิจากสิ่ง
หนึ่งไปยังหลายๆ สิ่งได้ (C9) 

0.78 8.46** 0.05 0.61 

4) มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้การคดิที่สามารถ
ปรับเปลีย่นไปตามสถานการณ์ที่เกิดขึ้น (C10) 

0.84 5.50** 0.05 0.71 

5) มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการคิดแล้วเลือกหรือ
นำไปใช้ให้ตรงกับสถานการณห์รือเงื่อนไขที่กำหนดได้ (C11) 

0.74 8.65** 0.05 0.55 
 

(n = 332) 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 4.3 โมเดลองค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับทีห่นึ่งด้านความคิดยืดหยุ่น 
 

จากตารางที่ 4.5 และภาพที่ 4.3 องค์ประกอบด้านความคิดยืดหยุ่น (C) ตัวแปรที่มีค่าน้ำหนัก
มากที่สุด คือ ตัวแปรมีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้การคิดที ่สามารถปรับเปลี ่ยนไปตาม
สถานการณ์ที่เกิดขึ้น (C10) มีน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน คือ 0.84 และมีความแปรผันร่วมกันกับ
องค์ประกอบด้านความคิดยืดหยุ ่น (C) ร้อยละ 71 รองลงมา คือ ตัวแปรมีความสามารถในการ
แก้ปัญหาโดยการดัดแปลงความคิดจากสิ ่งหนึ ่งไปยังหลายๆ สิ ่งได้ (C9) มีน้ำหนักองค์ประกอบ
มาตรฐาน คือ 0.78 และมีความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบด้านความคิดยืดหยุ่น (C) ร้อยละ 61 
ตัวแปรมีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการคิดแล้วเลือกหรือนำไปใช้ให้ตรงกับสถานการณ์หรือ
เงื่อนไขที่กำหนดได้ (C11) มีน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน คือ 0.74 และมีความแปรผันร่วมกันกับ
องค์ประกอบด้านความคิดยืดหยุ่น (C) ร้อยละ 55 ตัวแปรมีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการจัด
หมวดหมู่หรือประเภทของความคิดที่นำมาใช้ในการแก้ปัญหาได้ (C8) มีน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน 
คือ 0.69และมีความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบด้านความคิดยืดหยุ่น (C) ร้อยละ 47และตัวแปรมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการคิดหาคำตอบได้หลายประเภทและหลายทิศทาง (C7) มีน้ำหนัก
องค์ประกอบมาตรฐาน คือ 0.64 และมีความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบด้านความคิดยืดหยุ่น (C) 
ร้อยละ 41 ตามลำดับ 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 4.6 ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับทีห่นึ่งด้านความคิดละเอียดลออ 
ด้านความคิดละเอียดลออ b T SE R2 

1)  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการมองเห็นรายละเอียดที่
คนอ่ืนมองไม่เห็น (D12) 

0.70 10.83** 0.05 0.49 

2)  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้การคดิอย่างเป็นข้ันตอน 
(D13) 

0.87 8.17** 0.03 0.76 

3)  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้การคดิที่ละเอียด
รอบคอบ (D14) 

0.88 7.51** 0.03 0.77 

4)  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการอธิบายให้เห็นภาพได้
ชัดเจน (D15) 

0.81 10.17** 0.03 0.65 

5)  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการตกแต่งหรือขยาย
ความคิดหลักให้ได้ความสมบรูณ์ยิง่ขึ้น (D16) 

0.75 10.92** 0.04 0.56 

(n = 332) 

 
ภาพที่ 4.4 โมเดลองค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับทีห่นึ่งด้านความคิดละเอียดลออ 

 
จากตารางที่ 4.6 และภาพที่ 4.4 องค์ประกอบด้านความคิดละเอียดลออ (D) ตัวแปรที่มีค่า

น้ำหนักมากที่สุด คือ ตัวแปรมีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้การคิดที่ละเอียดรอบคอบ (D14) มี
น้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน คือ 0.88 และมีความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบด้านความคิด
ละเอียดลออ (D) ร้อยละ 77 รองลงมา คือ ตัวแปรมีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้การคิดอย่าง
เป็นขั ้นตอน (D13) มีน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน คือ 0.87 และมีความแปรผันร่วมกันกับ
องค์ประกอบด้านความคิดละเอียดลออ (D)  ร้อยละ 76 ตัวแปรมีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการ
อธิบายให้เห็นภาพได้ชัดเจน (D15) มีน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน คือ 0.81 และมีความแปรผัน
ร่วมกันกับองค์ประกอบด้านความคิดละเอียดลออ (D) ร้อยละ 65 ตัวแปรมีความสามารถในการ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แก้ปัญหาโดยการตกแต่งหรือขยายความคิดหลักให้ได้ความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น (D16) มีน้ำหนักองค์ประกอบ
มาตรฐาน คือ 0.75 และมีความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบด้านความคิดละเอียดลออ (D) ร้อยละ 
56 และตัวแปรมีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการมองเห็นรายละเอียดที่คนอื่นมองไม่เห็น (D12) 
มีน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน คือ 0.70 และมีความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบด้านความคิด
ละเอียดลออ (D) ร้อยละ 49 ตามลำดับ 

3. ผลการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยใช้การวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับที่สอง (Second 
Order) พบว่า โมเดลองค์ประกอบของทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีในเกณฑ์ดี โดยค่าสถิติวัดความกลมกลืม (Goodness of fit statistics) 
ผ่านเกณฑ์ทุกตัว สรุปได้ดังตารางที่ 4.7 
 
ตารางท่ี 4.7 ค่าสถิติในการพิจารณาความสอดคล้องกลมกลืนของโมเดลกับข้อมูลเชิงประจักษ์ 

ค่าดัชนีความกลมกลืน เกณฑ์ อ้างอิง 
1. ค่าสถิติไค-สแควร์  
2 -test p>0.05 ไม่มีนัยสำคัญ Diamantopoulos and 

Siguaw. (2000: 83) 
2/df <2.00 สอดคล้องกลมกลืนดี Bollen. (1989: 263) 

Diamantopoulos and 
Siguaw. (2000: 83) 
สุภมาส อังศุโชติ. (2557: 29) 

2. ค่าดัชนีวัดความกลมกลืนเชิงสัมบูรณ์ 
GFI ≥0.95 สอดคล้องกลมกลืนดี Diamantopoulos and 

Siguaw. (2000: 87) 
AGFI  ≥0.95 สอดคล้องกลมกลืนดี Diamantopoulos and 

Siguaw. (2000: 87) 
PGFI ≤0.50 สอดคล้องกลมกลืนดี 

(ควรมีค่าต่ำๆ) 
Diamantopoulos and 
Siguaw. (2000: 87) 

3.  ค่าดัชนีบ่งบอกความกลมกลืนเชิงสัมพัทธ์ 
NFI ≥0.95 สอดคล้องกลมกลืนดี Bollen. (1989: 263) 

Diamantopoulos and 
Siguaw. (2000: 83) 
สุภมาส อังศุโชติ. (2557: 29) เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางท่ี 4.7 (ต่อ) 
ค่าดัชนีความกลมกลืน เกณฑ์ อ้างอิง 

NNFI ≥0.95 สอดคล้องกลมกลืนดี 
(อาจมีค่ามากกว่า 1 ได)้ 

Bollen. (1989: 263) 
Diamantopoulos and 
Siguaw. (2000: 83) 
สุภมาส อังศุโชติ. (2557: 29) 

PNFI ≤0.50 สอดคล้องกลมกลืนดี
(ควรมีค่าต่ำๆ) 

Diamantopoulos and 
Siguaw. (2000: 88) 
Kaplan. (2000: 110) 

CFI ≥0.95 สอดคล้องกลมกลืนดี Bollen. (1989: 263) 
Diamantopoulos and 
Siguaw. (2000: 83)  
สุภมาส อังศุโชติ.(2557: 29) 

IFI ≥0.95 สอดคล้องกลมกลืนดี Bollen. (1989: 263) 
Diamantopoulos and 
Siguaw. (2000: 83)  
สุภมาส อังศุโชติ. (2557: 29) 

4.  ค่ารากที่สองของค่าเฉลี่ยความคลาดเคลื่อนกำลังสองของการประมาณค่า 
RMSEA 0 

≤0.05 
0.05-0.08 

กลมกลืนอย่างแท้จริง 
สอดคล้องกลมกลืนดี 
สอดคล้องกลมกลืน
พอใช้ได้ 

Diamantopoulos and 
Siguaw. (2000: 85) 
สุภมาส อังศุโชติ. (2557: 29) 

SRMR ≤0.05 สอดคล้องกลมกลืนดี Diamantopoulos and 
Siguaw. (2000: 85) 
สุภมาส อังศุโชติ. (2557: 29) 

5.  ค่าดัชนีวัดความสอดคล้องกลมกลืนในรูปความคลาดเคลื่อน 
RMR ≤0.05 

 
สอดคล้องกลมกลืนดี Bollen. (1989: 257-258) 

Diamantopoulos and 
Siguaw. (2000: 88) 

6. ค่าดัชนี Largest Standardized Residual และ Smallest Standardized Residual 
Largest 
StandardizedResidual 

≤±I2.00I สอดคล้องกลมกลืนดี สุภมาส อังศุโชติ. (2557: 149) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 4.7 (ต่อ) 
ค่าดัชนีความกลมกลืน เกณฑ์ อ้างอิง 

Smallest Standardize 
Residual 

≤±I2.00I สอดคล้องกลมกลืนดี สุภมาส อังศุโชติ. (2557: 149) 

7.  Q-Plot ชันพอกับเส้นในแนวทแยง 
Q-Plot Slope>1 สอดคล้องกลมกลืนดี สุภมาส อังศุโชติ. (2557: 149) 

 
 จากการวิเคราะห์องค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับที ่สองของทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ได้ผลการวิเคราะห์ดังภาพที่ 4.5 
 

 
 

ภาพที่ 4.5 แผนภาพโมเดลองค์ประกอบเชิงยืนยันอันดับที่สองของทักษะการแก้ปัญหาอย่าง 
                    สร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 4.8 ค่าสถิติวัดความกลมกลืนของโมเดลองค์ประกอบกับข้อมูลเชิงประจักษ์ขององค์ประกอบ 
                 ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ดัชนีความกลมกลืน เกณฑ ์

ก่อนปรับโมเดล หลังปรับโมเดล 

สรุป ค่าที่ได้ ผลการ 
พิจารณา 

ค่าที่ได้ ผลการ 
พิจารณา 

1. ค่าสถิติไค-สแควร์ 

   ค่า 2-testหรือ 2-Sig (p) p>0.05 0.00000 ไม่ผา่น 1.00000 ผ่าน ด ี

   ค่า 2/df <2 3.06 ไม่ผา่น 0.35 ผ่าน ด ี

   (ก่อนปรับ 2 = 305.50       

   df = 100)       

   (หลังปรับ 2 = 17.30       
df = 50) 

 
 

 
 

  

2. ค่าดัชนีวัดความกลมกลนืเชิงสัมบูรณ์ 
   ค่า GFI ≥0.95 0.897 ไม่ผา่น 0.994 ผ่าน ด ี
   ค่า AGFI ≥0.95 0.859 ไม่ผา่น 0.982 ผ่าน ด ี
   ค่า PGFI ≤ 0.50 0.659 ไม่ผา่น 0.365 ผ่าน ด ี
3. ค่าดัชนีบ่งบอกความกลมกลนืเชิงสัมพัทธ ์
   ค่า NFI  ≥ 0.95 0.973 ผ่าน 0.998 ผ่าน ด ี
   ค่า NNFI  ≥ 0.95 0.978 ผ่าน 1.007 ผ่าน ด ี
   ค่า PNFI  ≤ 0.50 0.811 ไม่ผา่น 0.416 ผ่าน ด ี
   ค่า CFI  ≥ 0.95 0.982 ผ่าน 1.000 ผ่าน ด ี
   ค่า IFI ≥ 0.95 0.982 ผ่าน 1.003 ผ่าน ด ี
4. ค่ารากที่สองของค่าเฉลี่ยความคลาดเคลื่อนกำลังสองของการประมาณค่า 
   ค่า RMSEA ≤ 0.05  0.079 ไม่ผา่น 0.00 ผ่าน ด ี
   ค่า SRMR ≤ 0.05 0.045 ผ่าน 0.0106 ผ่าน ด ี
5. ค่าดัชนีวัดความสอดคล้องกลมกลนืในรูปความคลาดเคลื่อน 
   ค่า RMR ≤ 0.05 0.045 ผ่าน 0.0105 ผ่าน ด ี
6. ค่าดัชนี Largest Standardized Residualและ Smallest Standardized Residual 
   ค่า Largest Standardized 
       Residual 

≤±I2.00I 4.736 ไม่ผา่น 1.557 ผ่าน ด ี

   ค่า Smallest Standardized  
       Residual 

≤±I2.00I -4.803 ไม่ผา่น -1.165 ผ่าน ด ี

7.  Q-Plot ชันพอกับเส้นในแนทแยง       
 Slope>1 <1 ไม่ผา่น >1 ผ่าน ด ี

สรุป ไม่กลมกลืนกับขอ้มูลเชิงประจักษ์ กลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ ์
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 172 

ตารางท่ี 4.9 ค่าน้ำหนักองค์ประกอบ ความเที่ยงของตัวแปรสังเกตได้ และสัมประสิทธิ์คะแนน 
                 องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 องค์ประกอบ 
ตัวแปร 

น้ำหนักองค์ประกอบ ค่าสัมประสิทธิ ์
คะแนน

องค์ประกอบ 
ลำดับ 

b β S.E t R2 

1. ความคิดริเร่ิม (A)  
1)  มีความสามารถในการแก้ปัญหา
โดยใช้ความคิดที่แปลกใหม่ที่แตกต่าง
ไปจากความคิดธรรมดา  (A1) 

0.80 0.80 0.049 14.503** 0.64 0.370 1 

2)  มีความสามารถในการแก้ปัญหา
โดยใช้ความคิดที่แปลกใหม่ที่แตกต่าง
ไปจากความคิดที่คุ้นเคย (A2) 

0.76 0.76 0.049 13.663** 0.58 0.212 2 

3)  มีความสามารถในการแก้ปัญหา
โดยการประยุกต์ความคิดเดิมให้มี
ประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น (A3) 

0.73 0.73 0.049 13.114** 0.53 0.180 3 

2. ความคิดคล่องแคล่ว (B)  
1)  มีความสามารถในการแก้ปัญหา
โดยการคิดหาคำตอบเพื่อแก้ปัญหาได้
อย่างรวดเร็ว (B4) 

0.67 0.67 0.050 12.567** 0.44 0.049 2 

2) มีความสามารถในการแก้ปัญหา
เฉพาะหน้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ
(B5) 

0.76 0.76 0.049 14.727** 0.58 0.212 1 

3)  มีความสามารถในการแก้ปัญหา
โดยการคิดเพื่อใหไ้ด้คำตอบจำนวน
มากที่แตกต่างกันหรือหลากหลายวิธี
ในเวลาจำกัดเพื่อนำมาใช้ในการ
แก้ปัญหา (B6) 

0.62 0.62 0.052 11.226** 0.38 0.037 3 

3. ความคิดยืดหยุ่น (C)  
1)  มีความสามารถในการแก้ปัญหา
โดยการคิดหาคำตอบได้หลาย
ประเภทและหลายทิศทาง (C7) 

0.70 0.70 0.051 15.526** 0.49 0.072 3 

2)  มีความสามารถในการแก้ปัญหา
โดยการจัดหมวดหมูห่รือประเภทของ
ความคิดที่นำมาใช้ในการแก้ปญัหา
ได้(C8) 

0.67 0.67 0.053 14.354** 0.46 0.060 4 
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ตารางท่ี 4.9 (ต่อ)  

องค์ประกอบ 
ตัวแปร 

น้ำหนักองค์ประกอบ ค่าสัมประสิทธิ ์
คะแนน

องค์ประกอบ 
ลำดับ 

b β S.E t R2 

3) มีความสามารถในการแก้ปัญหา
โดยการดัดแปลงความคดิจากสิ่งหนึ่ง
ไปยังหลายๆ สิ่งได้  (C9) 

0.67 0.67 0.050 15.165** 0.45 0.037 4 

4) มีความสามารถในการแก้ปัญหา
โดยใช้การคิดทีส่ามารถปรับเปลี่ยนไป
ตามสถานการณ์ที่เกิดขึ้น (C10) 

0.73 0.73 0.048 17.343** 0.54 0.061 1 

5) มีความสามารถในการแก้ปัญหา
โดยการคิดแล้วเลือกหรือนำไปใช้ให้
ตรงกับสถานการณ์หรือเงื่อนไขที่
กำหนดได้ (C11) 

0.71 0.71 0.048 16.549** 0.51 0.050 2 

4. ความคิดละเอียดลออ (D)  
1)  มีความสามารถในการแก้ปัญหา
โดยการมองเห็นรายละเอียดที่คนอื่น
มองไม่เห็น (D12) 

0.71 0.71 0.049 12.696** 0.51 0.132 5 

2)  มีความสามารถในการแก้ปัญหา
โดยใช้การคิดอย่างเป็นข้ันตอน     
(D13) 

0.87 0.87 0.047 15.861** 0.76 0.377 1 

3)  มีความสามารถในการแก้ปัญหา
โดยใช้การคิดทีล่ะเอียดรอบคอบ
(D14) 

0.81 0.81 0.048 14.480** 0.65 0.042 3 

4)  มีความสามารถในการแก้ปัญหา
โดยการอธิบายให้เห็นภาพได้ชดัเจน
(D15) 

0.80 0.80 0.048 14.521** 0.65 0.121 4 

5)  มีความสามารถในการแก้ปัญหา
โดยการตกแต่งหรือขยายความคิด
หลักให้ได้ความสมบูรณ์ยิ่งข้ึน (D16) 

0.82 0.82 0.048 14.897** 0.68 0.263 2 

** p < .01 (n = 332) 

จากภาพที่ 4.5 ตารางที ่ 4.8 และตารางที ่ 4.9 พบว่า โมเดลองค์ประกอบทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีนั ้นมีความเที่ยงตรงเชิงโครงสร้างดี 
เนื่องจากโมเดลมีความสอดคล้องกับข้อมูลเชิงประจักษ์อยู่ในเกณฑ์ดี โดยมีค่าสถิติวัดความกลมกลืน
ผ่านเกณฑ์ดีทุกตัว ได้แก่ ค่า 2-test ไม่มีนัยสำคัญทางสถิติ (2 = 17.30, df = 50, P-value = 
1.00000) โดยที่ค่า 2/df เท่ากับ 0.35 ซึ่งผลลัพธ์ที ่ได้มีค่าน้อยกว่า 2.00 และค่าดัชนีวัดความ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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กลมกลืนเชิงสัมบูรณ์ที่ใช้พิจารณาในงานวิจัยนี้ มีจำนวน 3 ค่า ซึ่งประกอบด้วยค่าดัชนี GFI มีค่า
เท่ากับ 0.99 สูงกว่าเกณฑ์ คือ ≥0.95 ส่วนค่า AGFI มีค่าเท่ากับ 0.98 สูงกว่าเกณฑ์ คือ ≥0.95 และ
ค่าดัชนี PGFI มีค่าเท่ากับ 0.37 เป็นไปตามเกณฑ์ คือ ≤ 0.50 จากนั้นพิจารณาค่าดัชนีบ่งบอกความ
กลมกลืนเชิงสัมพัทธ์ หรือค่าดัชนีที่บ่งบอกถึงความกลมกลืนของข้อมูลเชิงประจักษ์กับโมเดลที่กำหนด
ขึ้น โดยพิจารณาจากค่าดัชนี NFI มีค่าเท่ากับ 0.99 เป็นไปตามเกณฑ์ คือ ≥ 0.95 ค่าดัชนี NNFI มีค่า
เท่ากับ1.00 เป็นไปตามเกณฑ์ คือ ≥ 0.95 ค่าดัชนี PNFI มีค่าเท่ากับ 0.42 เป็นไปตามเกณฑ์ คือ≤ 
0.50 ค่าดัชนี CFI มีค่าเท่ากับ 1.00 เป็นไปตามเกณฑ์ คือ ≥ 0.95 ค่าดัชนี IFI มีค่าเท่ากับ 1.00 
เป็นไปตามเกณฑ์ คือ ≥ 0.95 ค่ารากที่สองของค่าเฉลี่ยความคลาดเคลื่อนกำลังสองของการประมาณ
ค่า หรือค่าดัชนี RMSEA มีค่าเท่ากับ 0.00 เป็นไปตามเกณฑ์ คือ ≤ 0.05 ค่าดัชนี SRMR มีค่าเท่ากับ 
0.01 เป็นไปตามเกณฑ์ คือ ≤ 0.05 และค่าดัชนีวัดความสอดคล้องกลมกลืนในรูปความคลาดเคลื่อน 
พิจารณาจากค่า RMR มีค่าเท่ากับ 0.01 เป็นไปตามเกณฑ์ คือ ≤ 0.05 พิจารณาค่าดัชนี Largest 
Standardized Residual เท่ากับ 1.56 และค่าดัชนี Smallest Standardized Residual เท่ากับ      -
1.16 เป็นไปตามเกณฑ์ คือ ≤±I2.00I และ Q-Plot ชันกว่าเส้นในแนวทแยงมีค่า >1 เป็นไปตามเกณฑ์ 

แสดงว่าโมเดลองค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีที่ประกอบด้วยองค์ประกอบหลักทั้ง 4 ด้าน จาก 16 ตัวแปรสังเกตได้ จัดเป็นองค์ประกอบ
ของทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่มีความสอดคล้องกลมกลืน
กับข้อมูลเชิงประจักษ์ เมื่อพิจารณาค่าน้ำหนักองค์ประกอบ (b) พบว่า มีค่าเป็นบวกทั้งหมด มีขนาด
ตั้งแต่ 0.62-0.87 และแตกต่างจากศูนย์อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ทุกตัว เมื่อพิจารณาค่า
น้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน (β) เป็นรายองค์ประกอบ พบว่า 

องค์ประกอบด้านความคิดริเริ่ม (A) ตัวแปรที่มีค่าน้ำหนักมากที่สุด คือ มีความสามารถใน
การแก้ปัญหาโดยใช้ความคิดที่แปลกใหม่ที่แตกต่างไปจากความคิดธรรมดา (A1) มีนำ้หนักองค์ประกอบ
มาตรฐาน คือ 0.80 และมีความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบด้านความคิดริเริ่ม (A) ร้อยละ 64 
รองลงมา คือ ตัวแปรมีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ความคิดท่ีแปลกใหม่ที่แตกต่างจากความคิด
ที่คุ้นเคย (A2) มีน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน คือ 0.76 และมีความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบ
ด้านความคิดริเริ ่ม (A) ร้อยละ 58 และตัวแปรมีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการประยุกต์
ความคิดเดิมให้มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น (A3) มีนำ้หนักองค์ประกอบมาตรฐาน คือ 0.73 และมีความแปร
ผันร่วมกันกับองค์ประกอบด้านความคิดริเริ่ม (A) ร้อยละ 53 ตามลำดับ 

องค์ประกอบด้านความคิดคล่องแคล่ว (B) ตัวแปรที่มีค่าน้ำหนักมากที่สุด คือ ตัวแปร
ความสามารถในการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ (B5) มีน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน 
คือ 0.76 และมีความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบด้านความคิดคล่องแคล่ว (B) ร้อยละ 58 รองลงมา 
คือ ตัวแปรมีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการคิดหาคำตอบเพื่อแก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว (B4) มี
น้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน คือ 0.67 และมีความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบด้านความคิด
คล่องแคล่ว (B) ร้อยละ44 และตัวแปรมีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการคิดเพื่อให้ได้คำตอบ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จำนวนมากที่แตกต่างกันหรือหลากหลายวิธีในเวลาจำกัดเพื่อนำมาใช้ในการแก้ปัญหา (B6) มีน้ำหนัก
องค์ประกอบมาตรฐาน คือ 0.62 และมีความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบด้านความคิดคล่องแคล่ว
(B) ร้อยละ 38 ตามลำดับ 

องค์ประกอบด้านความคิดยืดหยุ ่น (C).ตัวแปรที ่มีค่าน้ำหนักมากที่ส ุด คือ ตัวแปรมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้การคิดที่สามารถปรับเปลี่ยนไปตามสถานการณ์ที่เกิดขึ้น (C10) มี
น้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน คือ 0.73 และมีความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบด้านความคิด
ยืดหยุ่น (C) ร้อยละ 54 รองลงมา คือ ตัวแปรมีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการคิดแล้วเลือกหรือ
นำไปใช้ให้ตรงกับสถานการณ์หรือเงื่อนไขท่ีกำหนดได้ (C11) มีน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน คือ 0.71
และมีความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบด้านความคิดยืดหยุ่น (C) ร้อยละ 51 ตัวแปรมีความสามารถ
ในการแก้ปัญหาโดยการคิดหาคำตอบได้หลายประเภทและหลายทิศทาง (C7) มีน้ำหนักองค์ประกอบ
มาตรฐาน คือ 0.70 และมีความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบด้านความคิดยืดหยุ่น (C) ร้อยละ 49 
ตัวแปรมีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการจัดหมวดหมู่หรือประเภทของความคิดที่นำมาใช้ในการ
แก้ปัญหาได้ (C8) มีน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน คือ 0.38 และมีความแปรผันร ่วมก ันกับ
องค์ประกอบด้านความคิดยืดหยุ่น (C) ร้อยละ 46 และตัวแปรมีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการ
ดัดแปลงความคิดจากสิ่งหนึ่งไปยังหลายๆ สิ่งได้ (C9) มีน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน คือ 0.68 และมี
ความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบด้านความคิดยืดหยุ่น (C) ร้อยละ 45 ตามลำดับ 

องค์ประกอบด้านความคิดละเอียดลออ (D) ตัวแปรที่มีค่าน้ำหนักมากที่สุด คือ ตัวแปรมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้การคิดอย่างเป็นขั้นตอน (D13) มีน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน 
คือ 0.87 และมีความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบด้านความคิดละเอียดลออ (D)  ร้อยละ 76
รองลงมา คือ ตัวแปรมีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการตกแต่งหรือขยายความคิดหลักให้ได้ความ
สมบูรณ์ยิ ่งขึ ้น (D16) มีน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน คือ 0.82 และมีความแปรผันร่วมกันกับ
องค์ประกอบด้านความคิดละเอียดลออ (D) ร้อยละ 68 ตัวแปรมีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้
การคิดที่ละเอียดรอบคอบ (D14) มีน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน คือ 0.81 และมีความแปรผันร่วมกัน
กับองค์ประกอบด้านความคิดละเอียดลออ (D) ร้อยละ 65 ตัวแปรมีความสามารถในการแก้ปัญหาโดย
การอธิบายให้เห็นภาพได้ชัดเจน (D15) มีน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน คือ 0.80 และมีความแปรผัน
ร่วมกันกับองค์ประกอบด้านความคิดละเอียดลออ (D) ร้อยละ 65 และตัวแปรมีความสามารถในการ
แก้ปัญหาโดยการมองเห็นรายละเอียดที่คนอื่นมองไม่เห็น (D12) มีน้ำหนักองค์ประกอบมาตรฐาน คือ 
0.71 และมีความแปรผันร่วมกันกับองค์ประกอบด้านความคิดละเอียดลออ (D) ร้อยละ 51 ตามลำดับ 

เม ื ่อพ ิจารณาค่าน ้ำหน ักองค ์ประกอบหล ัก (Factor loading: ) และค ่าน ้ำหนัก
องค์ประกอบมาตรฐาน (Standardized factor loading: β) ขององค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี สรุปรายละเอียดดังแสดงในตารางที่ 4.10 
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ตารางที่ 4.10 ค่าน้ำหนักองค์ประกอบขององค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 

องค์ประกอบ 
ค่าน้ำหนัก

องค์ประกอบ 
ลำดับ

ความสำคัญ 

 β  
1. ด้านความคิดริเริ่ม (A)    
 1)  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ความคดิที่แปลกใหม่ที่แตกต่าง

ไปจากความคิดธรรมดา  (A1) 
0.80 0.80 1 

 2)  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ความคดิที่แปลกใหม่ที่แตกต่าง
ไปจากความคิดที่คุ้นเคย (A2) 

0.76 0.76 2 

 3)  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการประยุกต์ความคิดเดิมใหม้ี
ประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น (A3) 

0.73 0.73 3 

2. ด้านความคิดคล่องแคล่ว (B)    
 1)  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการคิดหาคำตอบเพื่อแก้ปญัหาได้

อย่างรวดเร็ว (B4) 
0.67 0.67 2 

 2)  มีความสามารถในการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
(B5) 

0.76 0.76 1 

 3)  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการคิดเพื่อใหไ้ด้คำตอบจำนวน
มากที่แตกต่างกันหรือหลากหลายวิธีในเวลาจำกัดเพื่อนำมาใช้ในการ
แก้ปัญหา (B6) 

0.62 0.62 3 

3. ด้านความคิดยืดหยุ่น (C)    
 1)  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการคิดหาคำตอบได้หลายประเภท

และหลายทิศทาง (C7) 
0.70 0.70 3 

 2)  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการจัดหมวดหมู่หรือประเภทของ
ความคิดที่นำมาใช้ในการแก้ปญัหาได้ (C8) 

0.68 0.68 4 

 3) มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการดัดแปลงความคดิจากสิ่งหนึ่งไป
ยังหลายๆ สิ่งได้ (C9) 

0.68 0.68 4 

 4) มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้การคดิที่สามารถปรับเปลีย่นไป
ตามสถานการณ์ที่เกิดขึ้น (C10) 

0.73 0.73 1 

 5) มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการคิดแล้วเลือกหรือนำไปใช้ให้ตรง
กับสถานการณ์หรือเงื่อนไขที่กำหนดได้ (C11) 

0.71 0.71 2 
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ตารางท่ี 4.10 (ต่อ) 

องค์ประกอบ 
ค่าน้ำหนัก

องค์ประกอบ 
ลำดับ

ความสำคัญ 

 β  
4. ด้านความคิดละเอียดลออ (D)    
 1)  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการมองเห็นรายละเอียดที่คนอ่ืน

มองไม่เห็น (D12) 
0.71 0.71 5 

 2)  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้การคดิอย่างเป็นข้ันตอน     
(D13) 

0.87 0.87 1 

 3)  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้การคดิที่ละเอียดรอบคอบ 
(D14) 

0.81 0.81 3 

 4)  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการอธิบายให้เห็นภาพได้ชัดเจน
(D15) 

0.80 0.80 4 

 5)  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการตกแต่งหรือขยายความคดิหลัก
ให้ได้ความสมบรูณย์ิ่งข้ึน (D16) 

0.82 0.82 2 

(n = 332) 
จากภาพที่ 4.5 และตารางที่ 4.10 พบว่าทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรีประกอบด้วยองค์ประกอบหลัก 4 ด้าน จาก 16 ตัวแปรสังเกตได้ เรียงลำดับ
ความสำคัญขององค์ประกอบหลัก และองค์ประกอบย่อย ตามค่าน้ำหนักองค์ประกอบหลัก () จาก
มากไปน้อยได้ดังนี้ ลำดับที่ 1 องค์ประกอบด้านความคิดยืดหยุ่น (C) มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบเท่ากับ 
1.12 ลำดับที่ 2 องค์ประกอบด้านความคิดคล่องแคล่ว (B) มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.95
ลำดับที่ 3 องค์ประกอบด้านความคิดริเริ ่ม (A) มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.89 และลำดับ
สุดท้ายคือ องค์ประกอบด้านความคิดละเอียดลออ (D) มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.87
ตามลำดับ  

จากนั้นผู้วิจัยได้จัดลำดับความสำคัญขององค์ประกอบย่อยแต่ละด้าน เริ่มจากองค์ประกอบ
ลำดับที่ 1 คือ ด้านความคิดยืดหยุ่น (C) เรียงลำดับความสำคัญขององค์ประกอบย่อยตามค่าน้ำหนัก
องค์ประกอบจากมากไปน้อยได้ดังนี้ ลำดับที่ 1 มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้การคิดที่
สามารถปรับเปลี่ยนไปตามสถานการณท์ี่เกิดขึ้น (C10) มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.73 ลำดับที่ 
2 มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการคิดแล้วเลือกหรือนำไปใช้ให้ตรงกับสถานการณ์หรือเงื่อนไข
ที่กำหนดได้ (C11) มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.71 และลำดับที่ 3 มีความสามารถในการ
แก้ปัญหาโดยการคิดหาคำตอบได้หลายประเภทและหลายทิศทาง (C7) มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบ
เท่ากับ 0.70 และลำดับที่ 4 มี 2 องค์ประกอบที่มีค่าน้ำหนักเท่ากัน คือ 0.67 ประกอบด้วย มี
ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการจัดหมวดหมู่หรือประเภทของความคิดที ่นำมาใช้ในการ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แก้ปัญหาได้ (C8) และมีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการดัดแปลงความคิดจากสิ่งหนึ่งไปยัง
หลายๆ สิ่งได ้(C9) ตามลำดับ 

สำหรับลำดับความสำคัญขององค์ประกอบย่อยลำดับที่ 2 คือ ด้านความคิดคล่องแคล่ว (B) 
เรียงลำดับความสำคัญขององค์ประกอบย่อยตามค่าน้ำหนักองค์ประกอบจากมากไปน้อยได้ดังนี้ ลำดับ
ที ่1 มีความสามารถในการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ (B5) มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบ
เท่ากับ 0.76 ลำดับที่ 2 มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการคิดหาคำตอบเพื่อแก้ปัญหาได้อย่าง
รวดเร็ว (B4) มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.67 และลำดับที่ 3 มีความสามารถในการแก้ปัญหา
โดยการคิดเพื่อให้ได้คำตอบจำนวนมากที่แตกต่างกันหรือหลากหลายวิธีในเวลาจำกัด เพื่อนำมาใช้ใน
การแก้ปัญหา (B6) มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.62 ตามลำดับ 

สำหรับลำดับความสำคัญขององค์ประกอบย่อยลำดับที่ 3 คือ องค์ประกอบด้านความคิด
ริเริ่ม (A) เรียงลำดับความสำคัญขององค์ประกอบย่อยตามค่าน้ำหนักองค์ประกอบจากมากไปน้อยได้
ดังนี้ ลำดับที่ 1 มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ความคิดที่แปลกใหม่ที่แตกต่างไปจากความคิด
ธรรมดา (A1) มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.80 ลำดับที่ 2 มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดย
ใช้ความคิดที่แปลกใหม่ที่แตกต่างไปจากความคิดที่คุ้นเคย (A2) มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.76
และลำดับที ่3 มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการประยุกต์ความคิดเดิมให้มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น 
(A3) มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.73 ตามลำดับ 

สำหรับลำดับความสำคัญขององค์ประกอบย่อยลำดับสุดท้าย คือ องค์ประกอบด้าน
ความคิดละเอียดลออ (D) เรียงลำดับความสำคัญขององค์ประกอบย่อยตามค่าน้ำหนักองค์ประกอบ
จากมากไปน้อยได้ดังนี้ ลำดับที่ 1 มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้การคิดอย่างเป็นขั้นตอน 
(D13) มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.87 ลำดับที่ 2 มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการ
ตกแต่งหรือขยายความคิดหลักให้ได้ความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น (D16) มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.82 
ลำดับที่ 3 มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้การคิดที่ละเอียดรอบคอบ (D14) มีค่าน้ำหนัก
องค์ประกอบเท่ากับ 0.81 ลำดับที่ 4 มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการอธิบายให้เห็นภาพได้
ชัดเจน (D15) มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.80 และลำดับที่  5 มีความสามารถในการแก้ปัญหา
โดยการมองเห็นรายละเอียดที ่คนอื ่นมองไม่เห็น (D12) มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.71 
ตามลำดับ 
 4.  ผลการหาความเที่ยงของตัวแปรแฝงและผลการหาค่าเฉลี่ยความแปรปรวนที่สกัด
ได้ขององค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  แสดง
ดังตารางที่ 4.11 
    
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 4.11 ค่าความเที่ยงของตัวแปรแฝงและผลการหาค่าเฉลี่ยความแปรปรวนที่สกัดได้ของ 
องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

ตัวแปรแฝง ความเที่ยง (c) ค่าเฉลี่ยความแปรปรวนที่สกัดได้ 

(v) 
 

เกณฑ ์ ค่าที่ได้ ผลการพิจารณา เกณฑ ์ ค่าที่ได้ 
ผลการ

พิจารณา 
1. ด้านความคิดริเริ่ม (A) >0.60 0.81 มีค่าความเที่ยงสูง >0.50 0.75 อธิบายได้สูง 
2. ด้านความคิดคล่องแคล่ว (B) >0.60 0.72 มีค่าความเที่ยงสูง >0.50 0.75 อธิบายได้สูง 
3. ด้านความคิดยืดหยุ่น (C) >0.60 0.83 มีค่าความเที่ยงสูง >0.50 0.83 อธิบายได้สูง 
4. ด้านความคิดละเอียดลออ (D) >0.60 0.90 มีค่าความเที่ยงสูง >0.50 0.83 อธิบายได้สูง 

(n = 332) 
จากตารางที่ 4.11 ความเที่ยงของตัวแปรแฝงองค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี พบว่า องค์ประกอบพ้ืนฐานทั้ง 4 ด้าน มีค่าความเที่ยงสูง 
เมื่อเทียบกับเกณฑ์ และองค์ประกอบของทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีทั้ง 4 ด้าน สามารถอธิบายความแปรปรวนของตัวแปรในองค์ประกอบได้สูงเมื่อเทียบกับ
เกณฑ ์

จากการศึกษาและวิเคราะห์องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีสรุปได้ว่า องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีนั้นประกอบด้วย 4 ด้าน ตามลำดับดังนี้ คือ ลำดับที่ 1 องค์ประกอบด้าน
ความคิดยืดหยุ่น (C) มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบเท่ากับ 1.12 ลำดับที่ 2 องค์ประกอบด้านความคิด
คล่องแคล่ว (B) มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.95 ลำดับที่ 3 องค์ประกอบด้านความคิดริเริ่ม (A) 
มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.89 และลำดับสุดท้ายคือ องค์ประกอบด้านความคิดละเอียดลออ 
(D) มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.87 ตามลำดับ จากนั้นผู้ว ิจัยนำองค์ประกอบทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่ได้ไปทำการศึกษาความต้องการจำเป็น
ในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  ซึ่งมีรายละเอียด
การวิเคราะห์ข้อมูลในลำดับถัดไป 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ 

ในการวิเคราะห์ความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีนั้น ได้ผลการวิเคราะห์แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามซึ่งเป็นครูหรือผู้ใช้บัณฑิตใน
โรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 และในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษากรุงเทพมหานคร จำนวน 332 คน โดยจำแนกตามคุณลักษณะส่วนบุคคล 
ได้แก่ เพศ อายุ ระดับการศึกษา และประสบการณ์ในการทำงานผู้วิจัยทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ค่าความถี่ (Frequency) และค่าร ้อยละ (Percentage) ซ่ึงนำเสนอผลการวิ เคราะห์ข ้อม ูลดัง
รายละเอียดในตารางที่ 4.12 
 
ตารางท่ี 4.12 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

รายการ จำนวน ร้อยละ 
เพศ   
ชาย  85 25.60 
หญิง 247 74.40 

รวม 332 100.00 
อายุ   
ต่ำกว่า 30 ปี 211 63.55 
30 – 35 ปี 70 21.08 
36 – 40 ปี 30 9.04 
41 – 45 ปี 8 2.41 
46 – 50 ปี 13 3.92 

รวม 332 100.00 
ระดับการศึกษา   
ปริญญาตรี 302 90.96 
ปริญญาโท 28 8.44 
ปริญญาเอก 2 0.60 
อ่ืนๆ 0 0.00 

รวม 332 100.00 
ประสบการณ์ในการทำงาน   
1 – 5 ปี 255 76.81 
6 – 10 ปี  50 15.06 
11 – 15 ปี 14 4.22 
16 – 20 ปี 7 2.11 
21 – 25 ปี 2 0.60 
26 ปีขึ้นไป 4 1.20 

รวม 332 100.00 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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จากตารางที่ 4.12 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามในการวิจัยส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จำนวน 
247 คน คิดเป็นร้อยละ 74.40 เพศชาย จำนวน 85 คน คิดเป็นร้อยละ 25.60 ผู้ตอบแบบสอบถาม
ส่วนใหญ่มีอายุต่ำกว่า 30 ปี จำนวน 211 คน คิดเป็นร้อยละ 63.55 รองลงมา คือ อายุ 30 – 35 ปี 
จำนวน 70 คน คิดเป็นร้อยละ 21.08 ระดับการศึกษาส่วนใหญ่มีการศึกษาระดับปริญญาตรี จำนวน 
302 คน คิดเป็นร้อยละ 90.96 รองลงมาคือ ปริญญาโท จำนวน 28 คน คิดเป็นร้อยละ 8.44 และ
ประสบการณใ์นการทำงานของผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่มีประสบการณ์ทำงานอยู่ในช่วง 1 – 5 ปี 
มีจำนวน 255 คน คิดเป็นร้อยละ 76.81 รองลงมา คือ มีประสบการณ์ 6 - 10 ปี จำนวน 50 คน คิด
เป็นร้อยละ 15.06 

ขั้นตอนที่ 2 การวิเคราะห์ความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีโดยการวิเคราะห์สภาพที่เป็นจริง และสภาพที่คาดหวัง ซ่ึง
เป็นข้อมูลในการตอบแบบสอบถามของครูหรือผู้ใช้บัณฑิตในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่
การศึกษามัธยมศึกษา เขต 1 และในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพื้นที ่การศึกษาประถมศึกษา
กรุงเทพมหานครจำนวน 332 คน ใช้การวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ( ) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD.) และ
ทำการเรียงลำดับความสำคัญของข้อมูล (PNIModified) ดังตารางที ่4.13 

  
ตารางท่ี 4.13 ผลการวิเคราะห์ความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ที ่

รายการ 
สภาพที่เป็นจริง สภาพที่คาดหวัง PNIModified ลำดับ 

 SD. แปลผล  SD. แปลผล   
1. ความคิดริเร่ิม  3.627 .025 มาก 4.323 .049 มาก 0.192  
1 มีความสามารถในการ

แก้ปัญหาโดยใช้
ความคิดที่แปลกใหม่ที่
แตกต่างไปจาก
ความคิดธรรมดา 

3.600 .725 มาก 4.300 .698 มาก 0.194 2 

2 มีความสามารถในการ
แก้ปัญหาโดยใช้
ความคิดที่แปลกใหม่ที่
แตกต่างไปจาก
ความคิดที่คุ้นเคย 

3.630 .740 มาก 4.290 .767 มาก 0.182 3 

3 มีความสามารถในการ
แก้ปัญหาโดยการ
ประยุกตค์วามคิดเดมิ
ให้มีประสิทธิภาพดี
ยิ่งขึ้น 

3.650 .810 มาก 4.380 .687 มาก 0.200 1 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 4.13 (ต่อ) 
ที ่

รายการ 
สภาพที่เป็นจริง สภาพที่คาดหวัง PNIModified ลำดับ 

 SD. แปลผล  SD. แปลผล   
2. ความคิดคล่องแคล่ว 3.697 .078 มาก 4.343 .070 มาก 0.175  
4 มีความสามารถในการ

แก้ปัญหาโดยการคดิ
หาคำตอบเพื่อ
แก้ปัญหาได้อย่าง
รวดเร็ว 

3.720 .760 มาก 4.350 .711 มาก 0.169 3 

5 มีความสามารถในการ
แก้ปัญหาเฉพาะหน้า
ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

3.760 .760 มาก 4.410 .700 มาก 0.173 2 

6 มีความสามารถในการ
แก้ปัญหาโดยการคดิ
เพื่อให้ได้คำตอบ
จำนวนมากที่แตกต่าง
กันหรือหลากหลายวิธี
ในเวลาจำกัดเพื่อ
นำมาใช้ในการ
แก้ปัญหา 

3.610 .780 มาก 4.270 .732 มาก 0.183 1 

3. ความคิดยืดหยุ่น 3.662 .055 มาก 4.370 .023 มาก 0.193  
7 มีความสามารถในการ

แก้ปัญหาโดยการคดิ
หาคำตอบได้หลาย
ประเภทและหลาย
ทิศทาง 

3.600 .800 มาก 4.370 .728 มาก 0.214 1 

8 มีความสามารถในการ
แก้ปัญหาโดยการจดั
หมวดหมูห่รือประเภท
ของความคิดที่
นำมาใช้ในการ
แก้ปัญหาได ้

3.640 .771 มาก 4.350 .716 มาก 0.195 3 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 4.13 (ต่อ) 
ที ่

รายการ 
สภาพที่เป็นจริง สภาพที่คาดหวัง PNIModified ลำดับ 

 SD. แปลผล  SD. แปลผล   
9 มีความสามารถในการ

แก้ปัญหาโดยการ
ดัดแปลงความคิดจาก
สิ่งหนึ่งไปยังหลายๆสิ่ง
ได ้

3.630 .864 มาก 4.360 .708 มาก 0.201 2 

10 มีความสามารถในการ
แก้ปัญหาโดยใช้การ
คิดที่สามารถ
ปรับเปลีย่นไปตาม
สถานการณ์ที่เกิดขึ้น 

3.720 .768 มาก 4.410 .718 มาก 0.185 4 

11 มีความสามารถในการ
แก้ปัญหาโดยการคิด
แล้วเลือกหรือนำไปใช้
ให้ตรงกับสถานการณ์
หรือเงื่อนไขที่กำหนด
ได้ 

3.720 .771 มาก 4.360 .754 มาก 0.172 5 

4. ความคิดละเอียดลออ 3.692 .082 มาก 4.434 .064 มาก 0.201  
12 มีความสามารถในการ

แก้ปัญหาโดยการ
มองเห็นรายละเอียดที่
คนอ่ืนมองไม่เห็น 

3.550 .786 มาก 4.330 .723 มาก 0.220 1 

13 มีความสามารถในการ
แก้ปัญหาโดยใช้การ
คิดอย่างเป็นข้ันตอน 

3.720 .865 มาก 4.470 .679 มาก 0.202 2 

14 มีความสามารถในการ
แก้ปัญหาโดยใช้การ
คิดที่ละเอียดรอบคอบ 

3.710 .823 มาก 4.440 .654 มาก 0.197 3 

15 มีความสามารถในการ
แก้ปัญหาโดยการ
อธิบายให้เห็นภาพได้
ชัดเจน 

3.760 .772 มาก 4.500 .671 มาก 0.197 3 

 
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางท่ี 4.13 (ต่อ) 
ที ่

รายการ 
สภาพที่เป็นจริง สภาพที่คาดหวัง PNIModified ลำดับ 

 SD. แปลผล  SD. แปลผล   
16 มีความสามารถในการ

แก้ปัญหาโดยการ
ตกแต่งหรือขยาย
ความคิดหลักให้ได้
ความสมบรูณ์ยิ่งข้ึน 

3.720 .767 มาก 4.430 .703 มาก 0.191 5 

รวม 3.671 .064 มาก 4.376 .064 มาก 0.192  

(n = 332) 
 

จากตารางที่ 4.13 การวิเคราะห์ความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีเมื่อพิจารณาสภาพทีค่าดหวังของการพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีโดยภาพรวมพบว่าอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 
4.376 ซึ่งสูงกว่าสภาพที่เป็นจริงที่ภาพรวมพบว่าอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 3.671 ซ่ึงเมื่อพิจารณาค่า
ดัชนีลำดับความสำคัญของความต้องการจำเป็น (PNIModified) พบว่าโดยภาพรวมของความต้องการ
จำเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีค่าเท่ากับ 
0.192 

เมื่อพิจารณาความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็น
รายด้าน พบว่า ด้านความคิดละเอียดลออ มีค่าดัชนีลำดับความสำคัญของความต้องการจำเป็น 
(PNIModified = 0.201) อยู่ในลำดับที่ 1 โดยมีสภาพที่คาดหวังในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 
4.434 ซึ่งสูงกว่าสภาพที่เป็นจริงที่ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 3.692 รองลงมา คือ ด้าน
ความคิดยืดหยุ่น มีค่าดัชนีลำดับความสำคัญของความต้องการจำเป็น (PNIModified = 0.193) โดยมี
สภาพที่คาดหวังในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.370 ซึ่งสูงกว่าสภาพที่เป็นจริงที่ภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก ค่าเฉลี่ย 3.662 ด้านความคิดริเริ่ม มีค่าดัชนีลำดับความสำคัญของความต้องการจำเป็น 
(PNIModified = 0.192) โดยมีสภาพที่คาดหวังในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.323 ซึ่งสูงกว่า
สภาพที่เป็นจริงที่ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 3.627 และด้านความคิดคล่องแคล่ว มี ค่าดัชนี
ลำดับความสำคัญของความต้องการจำเป็น (PNIModified = 0.175) โดยมีสภาพที่คาดหวังในภาพรวม
อยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.343 ซึ่งสูงกว่าสภาพที่เป็นจริงที่ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 3.697 

สำหรับในแต่ละด้านนั้น สามารถสรุปได้ดังนี้ คือ ด้านความคิดริเริ่มมีสภาพที่คาดหวังใน
ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.323 ซึ่งสูงกว่าสภาพที่เป็นจริงที่ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 
3.627 และเมื่อพิจารณาค่าดัชนีลำดับความสำคัญของความต้องการจำเป็น (PNIModified) พบว่าโดย
ภาพรวมของความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีด้านความคิดริเริ่ม มีค่าเท่ากับ 0.192 และเมื่อจัดลำดับความต้องการจำเป็นในการเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ด้านความคิดริเริ่ม พบว่า 
การมีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการประยุกต์ความคิดเดิมให้มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้นนั้นอยู่ใน
ลำดับที่ 1 (PNIModified = 0.200) รองลงมา คือ  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ความคิดที่
แปลกใหม่ที ่แตกต่างไปจากความคิดธรรมดา (PNIModified = 0.194) และมีความสามารถในการ
แก้ปัญหาโดยใช้ความคิดที ่แปลกใหม่ที ่แตกต่างไปจากความคิดที ่คุ ้นเคย (PNIModified = 0.182) 
ตามลำดับ 

ในด้านความคิดคล่องแคล่วมีสภาพที่คาดหวังในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.343 
ซึ่งสูงกว่าสภาพที่เป็นจริงที่ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 3.697 และเมื่อพิจารณาค่าดัชนีลำดับ
ความสำคัญของความต้องการจำเป็น (PNIModified) พบว่าโดยภาพรวมของความต้องการจำเป็นในการ
พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีด้านความคิดคล่องแคล่ว มี
ค่าเท่ากับ 0.175 และเมื่อจัดลำดับความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ด้านความคิดคล่องแคล่ว พบว่า การมีความสามารถในการ
แก้ปัญหาโดยการคิดเพื่อให้ได้คำตอบจำนวนมากที่แตกต่างกันหรือหลากหลายวิธี ในเวลาจำกัดเพ่ือ
นำมาใช้ในการแก้ปัญหาอยู่ในลำดับที่ 1 (PNIModified = 0.183) รองลงมา คือ  มีความสามารถในการ
แก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ (PNIModified = 0.173) และมีความสามารถในการ
แก้ปัญหาโดยการคิดหาคำตอบเพ่ือแก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว (PNIModified = 0.169) ตามลำดับ 

ในด้านความคิดยืดหยุ่นมีสภาพที่คาดหวังในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.370 ซึ่งสูง
กว่าสภาพที่เป็นจริงที่ภาพรวมอยู ่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 3.662 และเมื่อพิจารณาค่าดัชนีลำดับ
ความสำคัญของความต้องการจำเป็น (PNIModified) พบว่าโดยภาพรวมของความต้องการจำเป็นในการ
พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีด้านความคิดยืดหยุ่น มีค่า
เท่ากับ 0.193 และเมื ่อจัดลำดับความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ด้านความคิดยืดหยุ่น พบว่า การ มีความสามารถในการ
แก้ปัญหาโดยการคิดหาคำตอบได้หลายประเภทและหลายทิศทางอยู ่ในลำดับที ่ 1 (PNIModified = 
0.214) รองลงมา คือ  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการดัดแปลงความคิดจากสิ่งหนึ่งไปยัง
หลายๆ สิ่งได ้(PNIModified = 0.201) มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการจัดหมวดหมู่หรือประเภท
ของความคิดที่นำมาใช้ในการแก้ปัญหาได้ (PNIModified = 0.195)  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดย
ใช้การคิดที ่สามารถปรับเปลี ่ยนไปตามสถานการณ์ที ่เกิดขึ ้น และ (PNIModified = 0.185) และมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการคิดแล้วเลือกหรือนำไปใช้ให้ตรงกับสถานการณ์หรือเงื่อนไขที่
กำหนดได้ (PNIModified = 0.172) ตามลำดับ 

ในด้านความคิดละเอียดลออมีสภาพที่คาดหวังในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.434 
ซึ่งสูงกว่าสภาพที่เป็นจริงที่ภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 3.692 และเมื่อพิจารณาค่าดัชนีลำดับ
ความสำคัญของความต้องการจำเป็น (PNIModified) พบว่าโดยภาพรวมของความต้องการจำเป็นในการ
พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีด้านความคิดละเอียดลออ มี

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 186 

ค่าเท่ากับ 0.201 และเมื่อจัดลำดับความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ด้านความคิดละเอียดลออ พบว่า การมีความสามารถในการ
แก้ปัญหาโดยการมองเห็นรายละเอียดที ่คนอื่นมองไม่เห็นอยู่ในลำดับที่ 1 (PNIModified = 0.220) 
รองลงมา คือ  มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้การคิดอย่างเป็นขั้นตอน (PNIModified = 0.202) 
มีความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้การคิดที่ละเอียดรอบคอบ และมีความสามารถในการแก้ปัญหา
โดยการอธิบายให้เห็นภาพได้ชัดเจน (PNIModified = 0.197)  และมีความสามารถในการแก้ปัญหาโดย
การตกแต่งหรือขยายความคิดหลักให้ได้ความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น (PNIModified = 0.191) ตามลำดับ 

จากการศึกษาความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีสรุปได้ว่า ด้านความคิดละเอียดลออ มีค่าดัชนีลำดับความสำคัญของความ
ต้องการจำเป็น (PNIModified = 0.201) อยู่ในลำดับที่ 1 โดยมีสภาพที่คาดหวังในภาพรวมอยู่ในระดับ
มาก ค่าเฉลี่ย 4.434 รองลงมา คือ ด้านความคิดยืดหยุ่น มีค่าดชันีลำดับความสำคัญของความตอ้งการ
จำเป็น (PNIModified = 0.193) โดยมีสภาพที่คาดหวังในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.370 ด้าน
ความคิดริเริ่ม มีค่าดัชนีลำดับความสำคัญของความต้องการจำเป็น (PNIModified = 0.192) โดยมีสภาพ
ที่คาดหวังในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.323 และด้านความคิดคล่องแคล่ว มี ค่าดัชนีลำดับ
ความสำคัญของความต้องการจำเป็น (PNIModified = 0.175) โดยมีสภาพที่คาดหวังในภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.343 ตามลำดับ  จากนั้นผู้วิจัยนำข้อมูลความต้องการจำเป็นในการพัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่วิเคราะห์ได้ไปพัฒนาหลักสูตร
ฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยจะ
เน้นที่ทักษะด้านความคิดละเอียดลออเป็นอันดับแรก ซึ่งมีรายละเอียดการวิเคราะห์ข้อมูลในลำดับ
ถัดไป 
 

4.2 ผลการร่างหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค ์
     สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 

 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ในลักษณะของหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้าง
ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 หลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการเล่า
เรื่องดิจิทัล ประกอบด้วย 4 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ หน่วยที่ 1 มารู้จักคอมพิวเตอร์กันเถอะ หน่วยที่ 
2 ไวรัสคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 3 การใช้งานอินเทอร์เน็ต และหน่วยที่ 4 การเสริมสร้างทักษะการ
แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ ใช้เวลาในการจัดกิจกรรมตลอดหลักสูตรรวม 30 ชั่วโมง โดยมีระยะเวลาใน
การฝึกอบรมวันละ 6 ชั่วโมง รวม 5 วัน ซึ่งตัวอย่างของหลักสูตรฝึกอบรม (หน่วยที่ 1) จะอยู่ใน
ภาคผนวก สำหรับขั้นตอนในการใช้หลักสูตรฝึกอบรมมีดังนี้ 
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 ขั้นตอนที่ 1 นักศึกษาทำแบบทดสอบก่อนเรียนจากแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ซึ่งประกอบด้วย 4 ชุด ดังนี้ คือ ชุดที่ 1 ความคิดริเริ่ม ชุดที่ 2 ความคิดคล่องแคล่ว ชุดที่ 3 
ความคิดยืดหยุ่น และชุดที่ 4 ความคิดละเอียดลออ 

 ขั้นตอนที่ 2 นักศึกษาเข้ารับการอบรมความรู้ในแต่ละหน่วยตามแผนการจัดการเรียนรู้ 
 ขั ้นตอนที่ 3 นักศึกษาทำใบงานด้านหลังของแต่ละหน่วย จากนั ้นนักศึกษาแต่ละคน

นำเสนอข้อมูลที่ได้จากการทำใบงานให้นักศึกษาคนอื่นทราบ โดยใช้กระบวนเล่าเรื่องดิจิทัลผ่านทาง
โปรแกรม Padlet และให้นักศึกษาท่ีอยู่ในห้องช่วยกันให้คะแนนข้อมูลที่นักศึกษาแต่ละคนนำเสนอใน 
Padlet เพ่ือตรวจสอบว่าการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักศึกษาคนไหนจะได้รับคะแนนสูงที่สุด 

 ขั้นตอนที่ 4 นักศึกษาทำแบบทดสอบหลังเรียนจากแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์
 ขั้นตอนที่ 5 ผู้วิจัยทำการเปรียบเทียบคะแนนจากการทำแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาระหว่างก่อนการเรียนและหลังการเรียนด้วยหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้าง
ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัล 
 ตอนที ่ 2 ผลการสร้างหลักสูตรฝึกอบรมที ่เสร ิมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
 การตรวจสอบความเหมาะสมและความสอดคล้องของโครงร่างหลักสูตรฝึกอบรมที่
เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ให้กับนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน
5 คนโดยใช้แบบประเมินหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ซึ่งแบ่ง
ออกเป็น 2 ตอน คือ ตอนที่ 1 ประเมินความเหมาะสมของหลักสูตรได้ทำการหาค่าเฉลี่ยและค่าความ
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) โดยได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 และได้ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.53 และ
ตอนที่ 2 ประเมินความสอดคล้องของหลักสูตรโดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Item-Objective 
Congruence Indexes: IOC) พบว่ามีค่า IOC เท่ากับ 1.00  
 

4.3 ผลการทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่าง 
     สร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 
 ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียน
ด้วยหลักสูตรฝึกอบรม 
 จากการเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนด้วยหลักสูตร
ฝึกอบรม 
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ตารางท่ี 4.14 ผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักศึกษา 
คะแนนทดสอบ n mean S.D. t df 

ก่อนเรียน 30 45.87 7.91 50.16** 29 
หลังเรียน 30 85.60 16.39   

** p<.01 
 
 จากตารางที ่ 4.14 เป็นการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี ่ยของทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาโดยก่อนการเรียนด้วยหลักสูตรฝึกอบรม พบว่านักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
45.87 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 7.91 และหลังจากได้รับการฝึกอบรมด้วยหลักสูตร
ฝึกอบรม พบว่านักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นเป็น 85.60 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  
16.39 จึงสรุปได้ว่าหลังการเรียนนักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยของทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สูง
กว่าก่อนการเรียนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
 สำหรับการตรวจสอบความเที่ยงของแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ระหว่าง
ผู้ตรวจให้คะแนน 3 ท่าน (Inter-Rater Reliability) ด้วยการใช้สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์พบว่า ผู้ตรวจ
ทั้ง 3 ท่าน ให้คะแนนแบบวัดทักษะในแต่ละชุดที่สอดคล้องกันโดยส่วนใหญ่อยู่ในระดับสูง  

สำหรับโมเดลของการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ แสดงดังภาพที่ 4.6 
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ภาพที่ 4.6 โมเดลของหลักสูตรฝึกอบรมเพ่ือเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยใช้ 

กระบวนการ

แก้ปัญหา

อย่าง

สร้างสรรค์ 

1. การเข้าใจปัญหา 

2. การค้นหาวิธีการแก้ปัญหา 

3. การเตรียมการแก้ปัญหา 

4. การค้นหาคำตอบ 

5. การวางแผนการปฏิบัติ 

ความคิดริเริ่ม 
ความคิด

คล่องแคล่ว 
ความคิดยืดหยุ่น 

ความคิด
ละเอียดลออ 

ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

ขั้นตอนที่ 1 กลุ่มตัวอย่างทำแบบวัดทักษะฯ ก่อนเรียน 

ขั้นตอนที่ 2 กลุ่มตัวอย่างเข้ารับการอบรมความรู้ในแต่ละหน่วย  

ขั้นตอนที่ 3 กลุ่มตัวอย่างทำใบงานของแต่ละหน่วย 

ขั้นตอนที่ 4 กลุ่มตัวอย่างทำแบบวัดทักษะฯ หลังเรียน 

ขั้นตอนที่ 5 เปรียบเทียบคะแนนแบบวัดทักษะฯ ก่อนและหลัง

 
 

ขั้นตอนการฝึกอบรม 
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              กระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
 จากภาพที่ 4.6 พบว่า โมเดลของหลักสูตรฝึกอบรมเพ่ือเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบไปด้วย 5 
กระบวนการ ได้แก่ 1) การเข้าใจปัญหา (Understanding the Problems) 2) การค้นหาวิธีการ
แก้ปัญหา (Problem Finding) 3) การเตรียมการแก้ปัญหา (Preparing for Action) 4) การค้นหา
คำตอบ (Solution Finding) และ 5) การวางแผนการปฏิบัติ (Planning for Approach) และเมื่อนำ
หลักสูตรฝึกอบรมไปใช้กับนักศึกษานั้นจะประกอบไปด้วย 5 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนที่ 1 นักศึกษาทำ
แบบทดสอบก่อนเรียนจากแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ขั้นตอนที่ 2 นักศึกษาเข้ารับ
การอบรมความรู้ในแต่ละหน่วยตามแผนการจัดการเรียนรู้ ขั้นตอนที่ 3 นักศึกษาทำใบงานของแต่ละ
หน่วย ขั้นตอนที่ 4 นักศึกษาทำแบบทดสอบหลังเรียนจากแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
และขั้นตอนที่ 5 ผู้วิจัยทำการเปรียบเทียบคะแนนจากการทำแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยหลักสูตรฝึกอบรม ซึ่งสรุปได้ว่าทักษะการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์นั้น ประกอบด้วย 4 ทักษะ ได้แก่ ด้านความคิดริเริ่ม ด้านความคิดคล่องแคล่ว ด้าน
ความคิดยืดหยุ่น และด้านความคิดละเอียดลออ 

 

4.4 ผลการประเมินและปรับปรุงหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา 
     อย่างสร้างสรรค์  
 
 ตอนที่ 1 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้าง
ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 การศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ผู้วิจัยได้ทำการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไป และข้อมูลความพึงพอใจของผู้ตอบ
แบบสอบถาม สามารถสรุปได้ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะหข์้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามซ่ึงเป็นนักศึกษา จำนวน 30 
คน โดยจำแนกตามคุณลักษณะส่วนบุคคล ได้แก่ เพศ และอายุ ผู้วิจัยทำการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
ค ่าความถี่ (Frequency) และค่าร ้อยละ (Percentage) ซ่ึงนำเสนอผลการวิ เคราะห์ข ้อม ูลดัง
รายละเอียดในตารางที่ 4.15 
 
ตารางท่ี 4.15 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

รายการ จำนวน ร้อยละ 
เพศ   
ชาย 17 56.70 
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หญิง 13 43.30 
ตารางท่ี 4.15 (ต่อ)  

รายการ จำนวน ร้อยละ 
รวม 30 100.00 
อายุ   
18 - 20 ปี 30 100.00 
รวม 30 100.00 

 
จากตารางที ่4.15 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามในการวิจัยส่วนใหญ่เป็นเพศชาย จำนวน 17 

คน คิดเป็นร้อยละ 56.70 เพศหญิง จำนวน 13 คน คิดเป็นร้อยละ 43.30 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วน
ใหญ่มีอายุ 18 - 20 ปี จำนวน 30 คน คิดเป็นร้อยละ 100.00  
 ขั้นตอนที่ 2 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้าง
ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 
ตารางท่ี 4.16 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้ตอบแบบสอบถาม 

รายการ  S.D. แปลผล 
ด้านเนื้อหา 4.59 0.53 มากที่สุด 
1. เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสม 4.60 0.50 มากที่สุด 
2. เนื้อหามีความน่าสนใจ 4.57 0.50 มากที่สุด 
3. เนื้อหามีความหลากหลาย 4.77 0.43 มากที่สุด 
4. เนื้อหามีความเกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวัน 4.43 0.63 มาก 
ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 4.59 0.64 มากที่สุด 
1. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ให้กับผู้เข้าอบรม 

4.63 0.49 มากที่สุด 

2. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมการทำงานร่วมกับ
เพ่ือนและอาจารย์ 

4.57 0.63 มากที่สุด 

3. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมการค้นคว้าหาความรู้
ด้วยตนเอง 

4.47 0.82 มาก 

4. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เข้าอบรมได้ค้นหาวิธีการ
แก้ปัญหาที่หลากหลาย 

4.73 0.45 มากที่สุด 

5. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เข้าอบรมได้ค้นหาวิธีการ
แก้ปัญหาที่แปลกใหม่ 

4.57 0.73 มากที่สุด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ด้านสื่อ/ใบความรู้ที่ใช้ในการอบรม 4.53 0.62 มากที่สุด 
 

ตารางท่ี 4.16 (ต่อ) 
รายการ  S.D. แปลผล 

1. สื่อ/ใบความรู้มีความน่าสนใจ 4.50 0.51 มาก 
2. สื่อ/ใบความรู้เข้าใจได้ง่าย  4.43 0.73 มาก 
3. สื่อ/ใบความรู้สามารถใช้งานได้จริง 4.53 0.73 มากที่สุด 
4. สื่อ/ใบความรู้สอดคล้องกับเนื้อหาและกิจกรรม 4.67 0.48 มากที่สุด 
ด้านการวัดและประเมินผล 4.49 0.70 มาก 
1. ผู้เข้าอบรมมีส่วนร่วมในการประเมินผลงานของเพ่ือน 4.37 0.81 มาก 
2. ผู้เข้าอบรมสามารถประเมินผลงานของตนเองได้ 4.43 0.73 มาก 
3. ผู้เข้าอบรมสามารถนำผลการประเมินมาปรับปรุง
ผลงานของตนเองได้ 

4.37 0.81 มาก 

4. มีวิธีการวัดและประเมินผลที่หลากหลาย 4.57 0.63 มากที่สุด 
5. วิธีการวัดและประเมินผลตรงกับกิจกรรมที่ทำ 4.70 0.47 มากที่สุด 
ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการอบรม 4.62 0.54 มากที่สุด 
1. ผู้เข้าอบรมได้รับความสนุกสนานจากการทำใบงาน 4.63 0.61 มากที่สุด 
2. ผู้เข้าอบรมได้ฝึกทักษะในการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์

4.77 0.43 มากที่สุด 

3. สามารถนำความรู้ที่ได้รับไปประยุกต์ใช้ใน
ชีวิตประจำวันได้ 

4.53 0.51 มากที่สุด 

4. ส่งเสริมให้ผู้เข้าอบรมมีความสามารถในการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ได้ 

4.43 0.63 มาก 

5. ส่งเสริมให้ผู้เข้าอบรมมีความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหา
มากขึ้น 

4.73 0.45 มากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.57 0.61 มากที่สุด 
(n = 332) 
 จากตารางที่ 4.16 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อหลักสูตรฝึกอบรมที่
เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ค่าเฉลี่ ย 4.57 เมื่อ
วิเคราะห์เป็นรายด้าน พบว่า ด้านที่มีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด ได้แก่ ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการอบรม 
ค่าเฉลี่ย 4.62 รองลงมา ได้แก่ ด้านเนื้อหา และด้านกิจกรรมการเรียนรู้ ค่าเฉลี่ย 4.59 ด้านสื่อ/ใบ
ความรู้ที่ใช้ในการอบรม ค่าเฉลี่ย 4.53 และด้านการวัดและประเมินผล ค่าเฉลี่ย 4.49 ตามลำดับ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 เมื่อนำมาวิเคราะห์เป็นรายด้าน ได้แก่ ด้านเนื้อหา พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึง

พอใจต่อด้านเนื้อหาอยู่ในระดับมากทึ่สุด (  = 4.59) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่มีความพึง
พอใจสูงที่สุด คือ เนื้อหามีความหลากหลาย และเนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสม ตามลำดับ สำหรับ
ข้อที่มีความพึงพอใจต่ำที่สุด คือ เนื้อหามีความเก่ียวข้องกับชีวิตประจำวัน 
 ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อด้านกิจกรรมการ

เรียนรู้อยู่ในระดับมากทึ่สุด (  = 4.59) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่มีความพึงพอใจสูงที่สุด 
คือ กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เข้าอบรมได้ค้นหาวิธีการแก้ปัญหาที่หลากหลาย และกิจกรรมการ
เรียนรู้ช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ให้กับผู้เข้าอบรม ตามลำดับ สำหรับข้อที่มีความ
พึงพอใจต่ำที่สุด คือ กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมการค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง 
 ด้านสื่อ/ใบความรู้ที่ใช้ในการอบรม พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อด้านสื่อ/

ใบความรู้ที่ใช้ในการอบรมอยู่ในระดับมากทึ่สุด (  = 4.53) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่มี
ความพึงพอใจสูงที่สุด คือ สื่อ/ใบความรู้สอดคล้องกับเนื้อหาและกิจกรรม และสื่อ/ใบความรู้สามารถ
ใช้งานได้จริง ตามลำดับ สำหรับข้อที่มีความพึงพอใจต่ำที่สุด คือ สื่อ/ใบความรู้เข้าใจได้ง่าย 
 ด้านการวัดและประเมินผล พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อด้านการวัดและ

ประเมินผลอยู่ในระดับมาก (  = 4.49) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่มีความพึงพอใจสูงที่สุด 
คือ วิธีการวัดและประเมินผลตรงกับกิจกรรมที่ทำ และมีวิธีการวัดและประเมินผลที่หลากหลาย 
ตามลำดับ สำหรับข้อที่มีความพึงพอใจต่ำที่สุด คือ ผู้เข้าอบรมมีส่วนร่วมในการประเมินผลงานของ
เพ่ือน และผู้เข้าอบรมสามารถนำผลการประเมินมาปรับปรุงผลงานของตนเองได้ 
 ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการอบรม พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อด้าน

ประโยชน์ที่ได้รับจากการอบรมอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.62) เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า ข้อที่
มีความพึงพอใจสูงที่สุด คือ ผู้เข้าอบรมได้ฝึกทักษะในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และส่งเสริมให้ผู้
เข้าอบรมมีความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น ตามลำดับ สำหรับข้อที่มีความพึงพอใจต่ำที่สุด คือ 
ส่งเสริมให้ผู้เข้าอบรมมีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้ 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทท่ี 5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 งานวิจัยเรื่อง การพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมเพ่ือเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
โดยใช้กระบวนการเล่าเรื ่องดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  เป็นงานวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development) มีข้ันตอนในการดำเนินการวิจัย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

ขั้นตอนที่ 1 การศึกษาข้อมูลพื้นฐานเกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร ประกอบด้วย 
1. การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลเกี ่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
2. การวิเคราะห์องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
3. การศึกษาความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
ขั้นตอนที่ 2 ร่างหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย 
1. การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ในลักษณะของหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
2. การสร้างหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
ขั้นตอนที่ 3 ทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์

สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย 
1. การทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
2. การเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนด้วยหลักสูตร

ฝึกอบรม 
ขั้นตอนที่ 4 การประเมินและปรับปรุงหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา

อย่างสร้างสรรค์ให้กับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย 
1. การศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการ

แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 

 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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5.1 สรุปผลการวิจัย 
 

ขั ้นตอนที ่  1 การศึกษาข้อมูลพื ้นฐาน เกี ่ยวกับการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมที่
เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ให้กับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย 

1. การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
              ในขั้นตอนนี้พบว่า กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ซ่ึงหมายถึง พฤติกรรมที่แสดงถึง
ความรู ้ความสามารถของนักศึกษาในการปฏิบัติตามกระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ จะ
ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
                 1.1. การเข้าใจปัญหา (Understanding the Problems) หมายถึง พฤติกรรมในการ
ทำความเข้าใจกับสถานการณ์ที่เป็นปัญหาโดยจะต้องทำการสำรวจสถานการณ์หรือปัญหาให้เข้าใจ
มากที่สุด จากการศึกษาข้อมูลที่เป็นรายละเอียดของสถานการณ์หรือปัญหาที่เกิดขึ้น เพ่ือสามารถระบุ
ถึงปัญหาที่เกิดขึ้นได้ ตลอดจนสามารถหาวิธีการที่เหมาะสมมาทำการแก้ไขได้ 
                 1.2 การค้นหาวิธีการแก้ปัญหา (Problem Finding) หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงถึง
ความสามารถในการค้นหาวิธีการในการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นโดยวิธีการแก้ไขนั้นจะต้องเป็นวิธีที่มีการ
ใช้ความคิดสร้างสรรค์มาช่วยในการแก้ปัญหา และควรมีความแตกต่างจากวิธีการแก้ปัญหาแบบเดิมที่
เคยทำ และยังไม่มีการประเมินความเหมาะสมของวิธีการแก้ปัญหา 
                1.3 การเตรียมการแก้ปัญหา (Preparing for Action) หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงถึง
ความสามารถในการสำรวจวิธีการที่จะใช้ในการแก้ปัญหาและเตรียมวิธีการในการแก้ปัญหาที่มีความ
หลากหลายและเป็นไปได้ให้มากที่สุดโดยต้องมีการวางแผน และคาดการณ์ถึงผลกระทบที่จะเกิดขึ้น 
ในขั้นนี้จะต้องทำการเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด เพ่ือนำไปสู่ความสำเร็จ 
                1.4 การค้นหาคำตอบ (Solution Finding) หมายถึง พฤตกิรรมที่แสดงถึงความสามารถ
ในการค้นหาคำตอบจากทางเลือกหรือวิธีการที่เลือกไว้ โดยสามารถบอกข้อดีและข้อเสียของวิธีการ
แก้ปัญหาแต่ละวิธีการและเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุดพร้อมระบุเหตุผลในการเลือก 
                1.5 การวางแผนการปฏิบัติ (Planning for Approach) หมายถึง พฤติกรรมที่แสดงถึง
ความสามารถในการวางแผน และลงมือปฏิบัติจริงตามแผนที ่วางไว้เพื ่อแก้ปัญหา โดยมีการ
เปรียบเทียบผลลัพธ์ที่ได้กับแผนที่วางเอาไว้ จากการสังเกต และบันทึกเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น เพ่ือสรุปผล
การแก้ปัญหา 

2. การวิเคราะห์องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี 
            จากการศึกษาและวิเคราะห์องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีสรุปได้ว่า องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีนั้นประกอบด้วย 4 ด้าน ตามลำดับดังนี้ คือ ลำดับที่ 1 องค์ประกอบด้านเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ความคิดยืดหยุ่น (C) มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบเท่ากับ 1.12 ลำดับที่ 2 องค์ประกอบด้านความคิด
คล่องแคล่ว (B) มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.95 ลำดับที่ 3 องค์ประกอบด้านความคิดริเริ่ม (A) 
มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.89 และลำดับสุดท้ายคือ องค์ประกอบด้านความคิดละเอียดลออ 
(D) มีค่าน้ำหนักองค์ประกอบเท่ากับ 0.87 ตามลำดับ 

3.  การศึกษาความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
             จากการศึกษาความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีสรุปได้ว่า ด้านความคิดละเอียดลออ มีค่าดัชนีลำดับความสำคัญของความ
ต้องการจำเป็น (PNIModified = 0.201) อยู่ในลำดับที่ 1 โดยมีสภาพที่คาดหวังในภาพรวมอยู่ในระดับ
มาก ค่าเฉลี่ย 4.434 รองลงมา คือ ด้านความคิดยืดหยุ่น มีค่าดชันีลำดับความสำคัญของความตอ้งการ
จำเป็น (PNIModified = 0.193) โดยมีสภาพที่คาดหวังในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.370 ด้าน
ความคิดริเริ่ม มีค่าดชันีลำดับความสำคัญของความต้องการจำเป็น (PNIModified = 0.192) โดยมีสภาพ
ที่คาดหวังในภาพรวมอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.323 และด้านความคิดคล่องแคล่ว มี ค่าดัชนีลำดับ
ความสำคัญของความต้องการจำเป็น (PNIModified = 0.175) โดยมีสภาพที่คาดหวังในภาพรวมอยู่ใน
ระดับมาก ค่าเฉลี่ย 4.343 ตามลำดับ 

ขั้นตอนที่ 2 ร่างหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ประกอบด้วย 

1. การพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ในลักษณะของหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

หลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการเล่า
เรื่องดิจิทัล ประกอบด้วย 4 หน่วยการเรียนรู้ ได้แก่ หน่วยที่ 1 มารู้จักคอมพิวเตอร์กันเถอะ หน่วยที่ 
2 ไวรัสคอมพิวเตอร์ หน่วยที่ 3 การใช้งานอินเทอร์เน็ต และหน่วยที่ 4 การเสริมสร้างทักษะการ
แก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ ใช้เวลาในการจัดกิจกรรมตลอดหลักสูตรรวม 30 ชั่วโมง โดยมีระยะเวลาใน
การฝึกอบรมวันละ 6 ชั่วโมง รวม 5 วัน 
 2.  การสร้างหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
             การตรวจสอบความเหมาะสมและความสอดคล้องของโครงร่างหลักสูตรฝึกอบรมที่
เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ให้กับนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยผู้เชี่ยวชาญจำนวน
5 คน โดยใช้แบบประเมินหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ซึ่งแบ่ง
ออกเป็น 2 ตอน คือ ตอนที่ 1 ประเมินความเหมาะสมของหลักสูตรได้ทำการหาค่าเฉลี่ยและค่าความ
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) โดยได้ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.60 และได้ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.53 และ
ตอนที่ 2 ประเมินความสอดคล้องของหลักสูตรโดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Item-Objective 
Congruence Indexes: IOC) พบว่ามีค่า IOC เท่ากับ 1.00  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 ขั้นตอนที่ 3 การทดลองใช้หลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์สำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

1. การเปรียบเทียบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ก่อนและหลังเรียนด้วย
หลักสูตรฝึกอบรม 
             ในขั้นตอนนี้ พบว่า ก่อนการทดลองด้วยหลักสูตรฝึกอบรมนักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 
45.87 มีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 7.91 และหลังจากได้รับการฝึกอบรมด้วยหลักสูตร
ฝึกอบรม พบว่านักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยเพิ่มขึ้นเป็น 85.60 และมีค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 
16.39 จึงสรุปได้ว่าหลังการทดลองนักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยของทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สูง
กว่าก่อนการทดลองอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
 ขั ้นตอนที ่ 4 การประเมินและปรับปรุงหลักสูตรฝึกอบรมที ่เสริมสร้างทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

1. การศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะ
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
             ในขั้นตอนนี้ พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจต่อหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้าง
ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในภาพรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ค่าเฉลี่ย 4.57 
 

5.2 อภิปรายผล 
 

จากการวิจัย เรื่อง การพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมเพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  สามารถสรุปประเด็น
อภิปรายได้ 3 ประเด็น ดังนี้ 

1. การวิเคราะห์องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี 

จากการวิเคราะห์องค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีซ่ึงประกอบด้วยข้อคำถาม จำนวน 16 ข้อ ตามรายการตัวแปรสังเกตได้ จำนวน 16 ตัว ซึ่ง
ครอบคลุมทักษะ 4 ด้าน ประกอบด้วย ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และ
ความคิดละเอียดลออนั้น ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั้งหมดแสดงให้เห็นว่าโมเดลองค์ประกอบทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มีความกลมกลืนกับข้อมูลเชิงประจักษ์ ซึ่งหมายความว่าโมเดลองค์ประกอบ
ที่สร้างขึ้นสามารถนำมาอธิบายโมเดลองค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรีได้ โดยทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ 
เรียงลำดับตามค่าน้ำหนักองค์ประกอบจากมากไปน้อยได้ดังนี้ อันดับที่ 1 คือความคิดยืดหยุ่น ซึ่ง
องค์ประกอบนี้เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการคิดหาคำตอบได้หลายประเภทและหลาย
ทิศทางสามารถแก้ปัญหาโดยการจัดหมวดหมู่หรือประเภทของความคิดที่นำมาใช้ในการแก้ปัญหาได้
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สามารถแก้ปัญหาโดยการดัดแปลงความคิดจากสิ่งหนึ่งไปยังหลายๆสิ่งได้สามารถแก้ปัญหาโดยใช้การ
คิดที่สามารถปรับเปลี่ยนไปตามสถานการณ์ที่เกิดขึ้นและสามารถแก้ปัญหาโดยการคิดแล้วเลือกหรือ
นำไปใช้ให้ตรงกับสถานการณ์หรือเงื่อนไขที่กำหนดได้ ซึ่งผลที่ได้นี้สอดคล้องกับแนวความคิดของ 
Torrance (1964) ที่กล่าวว่าความคิดยืดหยุ่น เป็นความคิดพื้นฐานที่จะนำไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ 
สามารถคิดได้หลายแง่มุม ได้หลายหมวดหมู่ หลายประเภท ตลอดจนสามารถใช้เป็นการสร้าง
ทางเลือกไว้หลายทาง ความคิดยืดหยุ่นจึงเป็นความคิดท่ีช่วยเสริมคุณภาพของความคิดสร้างสรรค์ให้ดี
ยิ่งขึ้น อันดับที่ 2 คือความคิดคล่องแคล่ว ซึ่งเป็นความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการคิดหาคำตอบ
เพื่อแก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว สามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างมีประสิทธิภาพและสามารถ
แก้ปัญหาโดยการคิดเพื่อให้ได้คำตอบจำนวนมากที่แตกต่างกันหรือหลากหลายวิธี ในเวลาจำกัดเพ่ือ
นำมาใช้ในการแก้ปัญหาซึ่งสอดคล้องกับอารี พันธ์มณี (2547) ที่พบว่าความคิดคล่องแคล่วเป็น
องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ที่เกี่ยวข้องกับความคิดในการตอบสนองต่อสิ่งเร้าที่กำหนดใหไ้ด้
รวดเร็วและมีปริมาณมากท่ีสุดในเวลาที่จำกัด ความคิดคล่องแคล่วนับเป็นความคิดท่ีสำคัญอันดับต้นๆ 
ในความคิดสร้างสรรค์ เพราะเป็นลักษณะความคิดที่จะนำไปสู่การเลือกเฟ้นความคิดที่ดีที่สุดและ
เหมาะสมที่สุดซึ่งจำเป็นที่จะต้องคิดให้มีความหลากหลาย มีความแตกต่างกันและมีจำนวนมาก 
ความคิดคล่องแคล่วจึงจัดเป็นความสามารถเบื้องต้นที่จะนำไปสู่การคิดอย่างสร้างสรรค์ที่มีคุณภาพ
อันดับที่ 3 คือ ความคิดริเริ่ม เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ความคิดที่แปลกใหม่ที่แตกต่าง
ไปจากความคิดธรรมดาหรือความคิดที่คุ ้นเคย และสามารถแก้ปัญหาโดยการประยุกต์ดัดแปลง
ความคิดเดิมให้มีประสิทธิภาพดียิ ่งขึ ้น ซึ่งสอดคล้องกับ Bartlett (1958) ที่ได้ทำการค้นคว้าเรื ่อง
ความคิดริเริ่ม และได้สรุปว่า ความคิดริเริ่มเป็นความคิดที่น่าตื่นเต้น ซึ่งเป็นความคิดที่เพ่ิมเติมออกมา
จากความคิดเดิมที่มีอยู่ และนำไปสู่ความคิดใหม่โดยไม่มีอคติใดๆ ไมม่ีการปิดบังและสกัดกั้นความคิด 
ยังเปิดรับความคิดใหม่ๆ และประสบการณ์ใหม่ๆ อยู่เสมอ ทำให้ได้รับความคิดใหมท่ี่ไม่ซ้ำกับความคิด
เดิมที่มีอยู่ และอันดับที่ 4 คือ ความคิดละเอียดลออเป็นความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการ
มองเห็นรายละเอียดที่คนอื่นมองไม่เห็นสามารถแก้ปัญหาโดยใช้การคิดอย่างเป็นขั้นตอน สามารถ
แก้ปัญหาโดยใช้การคิดที่ละเอียดรอบคอบ สามารถแก้ปัญหาโดยการอธิบายให้เห็นภาพได้ชัดเจน 
และสามารถแก้ปัญหาโดยการตกแต่งหรือขยายความคิดหลักให้ได้ความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้อง
กับ Guilford (1967) ที่กล่าวว่า ความคิดละเอียดลออเป็นความคิดในส่วนที่เกี่ยวกับรายละเอียดที่จะ
ใช้ในการตกแต่งหรือขยายความคิดหลักให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ถือว่าเป็นคุณลักษณะที่สำคัญใน
การสร้างผลงานที่มีความแปลกใหม่ให้สำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี 
 อย่างไรก็ตามการที่จะพัฒนาให้นักศึกษามีทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ได้นั้น 
จะต้องประกอบไปด้วยองค์ประกอบทั้ง 4 ด้านที่มาส่งเสริมและสนับสนุนกันตามที่ Guilford (1988) 
ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่สำคัญในการที ่จะทำให้บุคคลมีทักษะทางด้านความคิดสร้างสรรค์นั้น 
จะต้องประกอบไปด้วย 4 องค์ประกอบ คือ ความคิดคล่อง ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และ
ความคิดละเอียดลออ และยังสอดคล้องกับพรสวรรค์ วงค์ตาธรรม (2558) ได้กล่าวว่า การคิด
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แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นเป็นความคิดในการแก้ปัญหาที่มีความสลับซับซ้อน โดยมักจะมาจาก
ความคิดแนวคิดใหม่ที่มีความหลากหลาย โดยจะประกอบไปด้วยความคิดเอกนัยที่ต้องใช้ความรู้เดิม
และประสบการณ์เดิม และความคิดอเนกนัยที่มาจากความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งมีทั้งด้านความคิดคล่อง
ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ โดยความคิดดังกล่าวเหล่านี้มีการส่งเสริม
การทำงานกันอย่างเหมาะสม และสามารถนำมาใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์และมีคุณภาพ
ในยุคศตวรรษท่ี 21 

2. การวิเคราะห์ความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

  สำหรับการวิเคราะห์ความต้องการจำเป็นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีนั้น เมื่อมีการพิจารณาสภาพที่คาดหวังของการพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี โดยภาพรวมพบว่าอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 
4.38 ซึ่งสูงกว่าสภาพที่เป็นจริงที่ภาพรวมพบว่าอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ย 3.67 ซึ่งเมื่อพิจารณาค่าดัชนี
ลำดับความสำคัญของความต้องการจำเป็น พบว่าโดยภาพรวมของความต้องการจำเป็นในการพัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี มีค่าเท่ากับ 0.19 นอกจากนั้นยัง
พบว่าทักษะทีม่ีค่าดัชนีลำดับความสำคัญของความต้องการจำเป็นอยู่ในลำดับที่ 1 ได้แก่ ด้านความคิด
ละเอียดลออ มีสภาพที่คาดหวัง ค่าเฉลี่ย 4.43 รองลงมา คือ ด้านความคิดยืดหยุ่น มีสภาพที่คาดหวัง 
ค่าเฉลี่ย 4.37 ด้านความคิดคล่องแคล่ว มีสภาพที่คาดหวัง ค่าเฉลี่ย 4.34 และด้านความคิดริเริ่ม มี
สภาพที่คาดหวัง ค่าเฉลี่ย 4.32 ตามลำดับ 

จากผลที่ได้พบว่ากลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นครูในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 1 และในโรงเรียนสังกัดสำนักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษากรุงเทพมหานคร
นั้น มีความต้องการที่จะให้มีการพัฒนาทักษะของนักศึกษาในด้านความคิดละเอียดลออสูงที ่สุด 
ตามมาด้วยความคิดยืดหยุ่น ความคิดคล่องแคล่ว และความคิดริเริ่ม ทั้งนี้อาจเป็นเพราะว่าความคิด
ละเอียดลออเป็นความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการมองเห็นรายละเอียดที ่คนอื่นมองไม่เห็น 
สามารถแก้ปัญหาโดยใช้การคิดอย่างเป็นขั้นตอน สามารถแก้ปัญหาโดยใช้การคิดที่ละเอียดรอบคอบ 
สามารถแก้ปัญหาโดยการอธิบายให้เห็นภาพได้ชัดเจน และสามารถแก้ปัญหาโดยการตกแต่งหรือ
ขยายความคิดหลักให้ได้ความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น ซึ่งเหมาะสำหรับนักศึกษาทางด้านคอมพิวเตอร์ที่ควรจะ
มีทักษะนี้ในการพัฒนาโปรแกรมและระบบงานต่างๆ นอกจากนั้นความคิดละเอียดลออยังเป็น
ความคิดที่สำคัญที่ขาดไม่ได้ หากปราศจากความคิดละเอียดลออแล้วก็ไม่อาจทำให้เกิดผลงานหรือ
ผลิตผลที่สร้างสรรค์ขึ้นมาได้ ซึ่งสอดคล้องกับ Kneller (1965) ได้กล่าวว่า ความคิดละเอียดลออเป็น
คุณลักษณะที่จำเป็นในการสร้างผลงานที่มีความแปลกใหม่และมีความพิเศษ โดยต้องคำนึงถึง
ความสำเร็จของงานที่มีความสร้างสรรค์ด้วย ดังนั้น การที่แต่ละบุคคลจะมีความคิดสร้างสรรค์นั้น จึง
ไม่เพียงแต่มีความคิดใหม่เพียงอย่างเดียว แต่จะต้องมีความคิดในการติดตามงานตลอด เพ่ือให้เกิดผล
งานที่มีความสำเร็จ แต่อย่างไรก็ตามทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในด้านความคิดยืดหยุ่น 
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ความคิดริเริ่ม และความคิดคล่องแคล่ว ก็มีความสำคัญเช่นกัน เนื่องจากทักษะทั้ง 4 ด้าน มีการ
ส่งเสริมกันอย่างเหมาะสม เพื่อให้สามารถนำไปปรับใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ ดังนั้น ถ้า
ต้องการส่งเสริมให้นักศึกษามีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์แล้ว ควรมีการส่งเสริม
ทักษะทั้ง 4 ด้านดังกล่าว โดยให้ความสำคัญทักษะในด้านความคิดละเอียดลออมากที่สุด 

3. การพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สำหรับ
นักศึกษาระดับปริญญาตรี 
             จากการที่มีการพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ให้กับนักศึกษาระดับปริญญาตรี และนำไปใช้ฝึกอบรมกับนักศึกษา โดยมีการทดสอบก่อนเรียนและ
หลังเรียนด้วยหลักสูตรฝึกอบรมโดยใช้แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ และมีการเก็บ
ข้อมูลความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อหลักสูตรฝึกอบรม สำหรับผลการเปรียบเทียบทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของนักศึกษาโดยใช้แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ระหว่าง
ก่อนการเรียนและหลังการเรียนด้วยหลักสูตรฝึกอบรมนั้น พบว่าหลังการเรียนด้วยหลักสูตรฝึกอบรม
แล้วนักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยของทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สูงกว่าก่อนการ เรียนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งแสดงว่าหลักสูตรฝึกอบรมนี้ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อนักศึกษาที่เข้ารับ
การอบรม ช่วยฝึกฝนให้นักศึกษาได้มีทักษะในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ฝึกทักษะการคิดให้กับ
นักศึกษา เพ่ือให้สามารถแก้ปัญหาที่นักศึกษาพบเจอ ตลอดจนยังสามารถหาวิธีการแก้ปัญหาต่างๆ ได้
หลากหลาย ซึ่งสอดคล้องกับมิ่งขวัญ ภาคสัญไชย (2555) ที่ทำวิจัยเรื ่อง การวิจัยและพัฒนาชุด
ฝึกอบรมเพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาปริญญาตรี โดยผลการทดลองใช้ชุดฝึก 
อบรม พบว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และคะแนนเฉลี่ยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของกลุ่มทดลองหลัง
ได้รับการฝึกอบรมด้วยชุดฝึกอบรมมีค่าสูงกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนได้รับการฝึกอบรมอย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ 0.01 และยังสอดคล้องกับ Ellison (1995) ได้ศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ และเจตคติในการเรียนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาในระดับอุดมศึกษา 
โดยประชากรที ่ใช้ในการทดลองเป็นนักศึกษาชั้นปีที่ 1 ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาที่ได้รับการ
พัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มีความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้น โดยมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ใน
ด้านความคิดคล่องสูงที่สุดที่ระดับนัยสำคัญที่ระดับ 0.05 และมีเจตคติที่ดีต่อการเรียนการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ นอกจากนี้อาจเนื่องมาจากนักศึกษาที่ได้รับการฝึกอบรมดว้ยหลักสูตรฝึกอบรมนี้ได้เข้า
รับการฝึกอบรมอย่างครบถ้วนตั้งแต่เริ่มต้นจนจบกระบวนการ จึงทําให้เกิดการพัฒนาทักษะการแก้      
ปัญหาอย่างสร้างสรรค์อย่างเป็นลําดับขั้นตอนตั้งแต่ขั ้นตอนแรกจนถึงขั้นตอนสุดท้ายโดยได้รับ
กิจกรรมที่มีการฝึกทักษะการดอย่างต่อเนื่องเป็นลําดับ และมีกิจกรรมแบบสรุปรวมเพื่อเป็นการรวบ
ยอดทางความคิด ซึ่งการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นทักษะที่สามารถพัฒนาได้ด้วยการฝึกฝนจน
ชํานาญและต้องได้รับการฝึกอย่างสม่ำเสมอ (Olson,1996 อ้างถึงใน Casakin, Davidovitch และ 
Milgram, 2010) 
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  ในด้านความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้น พบว่า นักศึกษามีความพึงพอใจต่อหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะ
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ในภาพรวมอยู่ในระดับมากที่สุด  ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากนักศึกษาเห็น
ประโยชน์ของการอบรม ตลอดจนเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ในหลักสูตรฝึกอบรมสอดคล้องกับ
ความสนใจของนักศึกษา จึงทำให้นักศึกษามีความพึงพอใจต่อหลักสูตร ตลอดจนนักศึกษาสามารถ
นำเอาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้ในอนาคต 

  ส่วนในด้านการวัดและประเมินผล พบว่า ในภาพรวมมีความพึงพอใจน้อยที่สุด ทั้งนี้
อาจเป็นเพราะว่าหลักสูตรฝึกอบรมมีวิธีการวัดและประเมินผลที่ค่อนข้างยาก ตลอดจนยังมีใบงาน
หลายใบและมีเกณฑ์ในการให้คะแนนที่ค่อนข้างละเอียด จึงทำให้ด้านนี้ได้รับความพึงพอใจที่น้อย
ที่สุด ดังนั้น ในการปรับปรุงหลักสูตรฝึกอบรมครั้งต่อไปจึงควรปรับแก้ไขเกณฑ์ในการให้คะแนนของ
แบบวัดทักษะให้มีวิธีการวัดและประเมินผลที่เหมาะสมมากยิ่งข้ึน 
 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
  
 5.3.1 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 

1. ผลการวิจัยครั้งนี้ทำให้ทราบถึงองค์ประกอบทักษะการแก้ปัญหาที่ได้ค่าน้ำหนักมากที่สุด 
คือ ด้านความคิดยืดหยุ่น ซึ่งแสดงว่าในปัจจุบันนี้ผู้ใช้บัณฑิตหรือครูในโรงเรียนต้องการให้นักศึกษามี
ทักษะความคิดยืดหยุ่นมากเป็นอันดับแรก ดังนั้น อาจารย์ในมหาวิทยาลัยควรมีการเสริมทักษะด้าน
ความคิดยืดหยุ ่นให้กับนักศึกษา ซึ่งอาจจะเสริมโดยการจัดเป็นโครงการอบรมเสริมทักษะ หรือ
สอดแทรกการฝึกทักษะด้านนี้เข้าไปในรายวิชา ทั้งนี้เพ่ือให้สอดคล้องกับความต้องการของผู้ใช้บัณฑิต
หรือครูในโรงเรียน 

2. ผู ้ที ่เกี ่ยวข้องสามารถนำผลการวิจัยไปเป็นแนวทางในการจัดการศึกษา หรือนำไป
ออกแบบการจัดการเรียนรู้ให้กับนักศึกษา เพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ให้กับ
นักศึกษาซึ่งทักษะนี้ความสอดคล้องกับทักษะในศตวรรษที่ 21 ที่มีความสำคัญยิ่งในการจัดการศึกษา
ในยุคปัจจุบัน  

3. ผู ้ที ่เกี ่ยวข้องสามารถนำผลการวิจัยไปเป็นแนวทางในการจัดอบรมด้วยหลักสูตร
ฝึกอบรม เพื่อส่งเสริมให้นักศึกษาได้มีพัฒนาการและมีทักษะในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ อีกทั้ง
ยังสามารถนำเอาแนวทางต่างๆ ที่ได้รับจากการฝึกอบรมไปพัฒนาการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์และ
นำไปใช้ในชีวิตประจำวันได้ 
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5.3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
             1. ควรมีการวิจัยเพื ่อพัฒนาทักษะการคิดด้านอื ่นๆ ที ่ส่งผลต่อการเรียนการสอนของ
นักศึกษา เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิดแบบบูรณาการ เป็นต้น เพ่ือพัฒนา
ประสิทธิภาพการเรียนการสอนให้กับนักศึกษา 
             2. ควรมีการวิจัยในกลุ่มเป้าหมายอ่ืนๆ เช่น กลุ่มนักเรียนในระดับประถมศึกษา หรือระดับ
มัธยม เนื่องจากทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ควรมีการฝึกตั้งแต่กลุ่มเป้าหมายยังมีอายุน้อย 
เพ่ือเป็นการฝึกให้กลุ่มเป้าหมายรู้จักคิดแก้ปัญหาและสามารถนำไปประยุกต์ใช้ได้ 
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วิทยานิพนธ์ปริญญาดุษฎีบัณฑิต ภาควิชาวิจัยการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย. 

เครือวัลย์ ลิ่มอภิชาติ.  2531. หลักการและเทคนิคการจัดการฝึกอบรม: แนวทางการวางแผนการ 
เขียนโครงการและการบริหารโครงการ. กรุงเทพมหานคร: สยามศิลป์การพิมพ์. 

จุฑามณี ตระกูลมุทุตา. 2544. การพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ในองค์การ. พิมพ์ครั้งที่ 1. 
กรุงเทพมหานคร: ม.ป.ท. 

จุไร ชุมรุม.  2538. การพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมเพื่อเสริมสร้างสมรรถภาพของบุคลากร ฝ่าย
กิจการนิสิตของสถาบันราชภัฏ เรื่อง การสร้างและพัฒนาคณะทำงาน. ปริญญานิพนธ์ 
กศ.ด. (การอุดมศึกษา). กรุงเทพมหานคร: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ
โรฒ. อัดสำเนา. 

ใจทิพย์ เชื้อรัตนพงษ์.  2539.  การพัฒนาหลักสูตร : หลักการและแนวปฏิบัติ.  กรุงเทพฯ : โรง
พิมพ์อลีน เพรส. 

ฉันทนา ภาคบงกช.  2528.  สอนเด็กให้คิด : โมเดลการพัฒนาทักษะการคิดเพื่อคุณภาพชีวิตและ 
  กรุงเทพฯ : คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 

ชญาภรณ์ พัวพานิช.  2554.  ผลของการเรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 
2.0 ที่มีต่อการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู. 
วิทยานิพนธ์ปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
บัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

ชนิดา นนท์นภา.  2545. การเปรียบเทียบผลการสอนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง บทประยุกต์ชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 4 ระหว่างการสอนด้วยวิธีสอนแบบแบ่งกลุ่ม ตามสังกัดสัมฤทธิผล
ทางการเรียนและการสอนแบบปกติ. วิทยานิพนธ์ ค.ม.. มหาสารคาม: มหาวิทยาลัย
มหาสารคาม. 

ชวลิต เหล่ารุ่งกาญจน์.  2538.  ความพึงพอใจของลูกค้าต่อการให้บริการของธนาคารกรุงเทพ 
จำกัด (มหาชน) ศึกษาเฉพาะกรณีสาขาท่าม่วง จังหวัดกาญจนบุรี.  ภาคนิพนธ์ปริญญา
มหาบัณฑิต คณะพัฒนาสังคม สถาบันบัณฑิตพัฒนบริหารศาสตร์. 
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ชัยยงค์ พรหมวงศ.์  2537. การทดสอบประสิทธิภาพชุดการสอน. เอกสารการสอนชุดวิชา 

เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา หน่วยที่ 1 – 5. กรุงเทพ: 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 

ชอบ ลีซอ.  2533.  การเรียนการสอนเพื่อพัฒนากระบวนการคิดแก้ปัญหา. วารสารประชากร
ศึกษา.  6(2) : 54-65. 

โชคชัย ชัยธวัช.  2547.  นักการตลาด CEO ตอนการบริการการตลาด. กรุงเทพฯ  :  
ซี.พี. บุ๊ค สแตนดาร์ด. 

ไชยรัตน์ ปราณี. 2547. การพัฒนาหลักสูตรฝึกอบรมเชิงปฏิบัติการ เรื่อง การศึกษาชุมชนเพื่อ
สืบค้นองค์ความรู้และภูมิปัญญาท้องถิ่น ซึ่งเป็นข้อมูลพื้นฐานในการพัฒนาหลักสูตร
ระดับสถานศึกษา. นครสวรรค์:  มหาวิทยาลัยราชภัฏนครสวรรค์. 

ทบวงมหาวิทยาลัย.  2543.  วิสัยทัศน์การพัฒนาอุดมศึกษาของแผนพัฒนาการศึกษา 
ระดับอุดมศึกษา ฉบับท่ี 9 (พ.ศ. 2545 – 2549). กรุงเทพฯ : ทบวงมหาวิทยาลัย. 

ทบวงมหาวิทยาลัย.  2543.  รายงานวิจัยเอกสารเรื่อง การพัฒนากระบวนการเรียนรู้ในระดับ
ปริญญาตรี.  กรุงเทพฯ : อรุณการพิมพ์. 

ทองฟู ชินะโชติ. 2540. การฝึกอบรมกับการพัฒนาบุคลากร. กรุงเทพมหานคร: ภาควิชา
บริหารธุรกิจ คณะเศรษฐศาสตร์และบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์. 

ทิพยวรรณ มูลทองชุน.  2534.  การพัฒนาแบบสอบถามแบบเอ็ม อี คิว เพื่อวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6.  วิทยานิพนธ์ปริญญาครุศาสตรมหา
บัณฑิต บัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

ทิพวรรณ ประเสริฐอำไพสกุล. 2544.  การเปรียบเทียบผลการประเมินความต้องการจำเป็นและ
การยอมรับในผลการประเมินของครูคณิตศาสตร์ระหว่างการประเมินความต้องการ
จำเป็นแบบมีส่วนร่วมและไม่มีส่วนร่วม.  วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต.  ภาควิชาวิจัย
ศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

ทิศนา แขมณี. 2540. หลักการจัดการเรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นสำคัญ.  กรุงเทพฯ: 
สำนักพิมพ์วัฒนาพาณิชย์. 

ธำรง บัวศรี. 2542. ทฤษฎีหลักสูตร: การออกแบบและการพัฒนา. พิมพ์ครั้งที ่2. กรุงเทพฯ: 
พัฒนาศึกษา. 

ธีรวุฒิ บุณยโสภณ. 2540. การบริหารงานอาชีวะศึกษาและเทคนิคศึกษาเพื่อพัฒนาอุตสาหกรรม. 
กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ. 
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นงนุช วงษ์สุวรรณ. 2542. การพัฒนาบุคคลและการฝึกอบรม. กรุงเทพมหานคร: ม.ป.พ. 
นงนุช วรรธนวหะ. 2514. ความสัมพันธ์ระหว่างวิธีแก้ปัญหาความคิดสร้างสรรค์กับผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียนระดับช้ันประกาศนียบัตรวิชาการศึกษาชั้นสูง. ปริญญานิพนธ์ 
กศ.ม. (จิตวิทยาการศึกษา). กรุงเทพมหานคร: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิ
โรฒ. อัดสำเนา. 

นงลักษณ์ วิรัชชัย. 2537. ความสัมพันธ์เชิงโครงสร้างเชิงเส้น (LISREL): สถิติวิเคราะห์สำหรับการ
วิจัยทางสังคมศาสตร์และพฤติกรรมศาสตร์. กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย. 

_______. 2538. วิธีวิทยาขั้นสูงด้านการวิจัยและสถิติ. กรุงเทพมหานคร : จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย. 

_______. 2542. โมเดลลิสเรล: สถิติวิเคราะห์สำหรับการวิจัย. กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

นันทนา ประกอบกิจ. 2538. ปัจจัยที่มีผลต่อความผูกพันต่อองค์การ: ศึกษากรณีฝ่ายพัฒนาชุมชน 
สังกัดกรุงเทพมหานคร. วิทยานิพนธ์ ศศ.ม. มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์. กรุงเทพมหานคร. 

นิรชา ทองธรรมชาติ และคณะ. 2544.  กลยุทธ์การฝึกอบรมและวิทยากรในยุคโลกาภิวัฒน์.  
กรุงเทพฯ: สํานักงานพัฒนาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแห่งชาติ. 

เนาวนิตย์ สงคราม. 2553. การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการ
เรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื่อสร้างนวัตกรรมของนิสิต
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต. ทุนวิจัยคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

_______. 2553. การสร้าง Digital Video & Digital Storytelling เพื่อการเรียนการสอน 
ยุคดิจิทัล. กรุงเทพฯ: สำนักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

นิพิฐพร โกมลกิติศักดิ์. 2553. การวิเคราะห์ผลของกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่มีต่อ
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ทักษะการทำงานกลุ่ม และการเห็นคุณค่า
ในตนเองของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น: การทดลองแบบอนุกรมเวลา. วิทยานิพนธ์
ปริญญาครุศาสตร์มหาบัณฑิต ภาควิชาวิจัยและจิตวิทยาการศึกษา บัณฑิตวิทยาลัย 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
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นงลักษณ์ วิไลวงศ์เสถียร. 2546. การศึกษาการจัดกระบวนการเรียนการสอนและการรับรู้

สภาพแวดล้อมในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ในโรงเรียนจฬุาภรณราชวิทยาลัย ภาค
กลาง. ปริญญานิพนธ์การศึกษามหาบัณฑิต (การบริหารการศึกษา) มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ. ถ่ายเอกสาร. 

บุญเลิศ ไพรินทร์ . 2538. พฤติกรรมการบริหารงานบุคคล . กรุงเทพมหานคร: ส ํานักงาน 
คณะกรรมการข้าราชการพลเรือน. 

บุศรา จิตวรรณา. 2552. การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์สําหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 
4 ที่มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์โดยใช้ชุดกิจกรรมวิทยาศาสตร์สร้างสรรค์. 
วิทยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตร์มหาบัณฑิต (สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ศึกษา) 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่. 

ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา. 2538. ความคิดสร้างสรรค์: พรสวรรค์ที่พัฒนาได้. พิมพ์ครั้งที่ 3. 
กรุงเทพฯ: โครงการตำรา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิยาลัย. 

ปานจันทร์  โหทอง. 2542. การเปรียบเทียบผลการประเมินความต้องการจำเป็นในการจัดการ
เรียนการแบบเรียนร่วมระหว่างเทคนิคสตอรี่บอร์ดดังแบบเดิมและแบบปรับปรุง. 
วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต, ภาควิชาวิจัยการศึกษา คณะครุศาสตร์  จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย. 

ปฏิญญา โกศลศิริพจน์. 2547. การวิจัยและพัฒนากิจกรรมและเทคนิคการประเมินความต้องการ
จำเป็นสำหรับการเรียนการสอนแบบโครงงาน. วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต, 
ภาควิชาวิจัยการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

ปริญญา จเรรัชต์ และคณะ. 2546. ความพึงพอใจของเกษตรกรผู้ผลิตและผู้ใช้เสบียงสัตว์ จังหวัด
สุพรรณบุรี. รายงานวิจัยในการฝึกอบรมหลักสูตรพัฒนานักวิจัยกรมปศุสัตว์เบื้องต้น รุ่นที่ 
1 กรมปศุสัตว์ กระทรวงเกษตรและสหกรณ์การเกษตร. 

ปิยมาภรณ์ โชคอวยชัย. 2540. การเปรียบเทียบผลการประเมินความต้องการจำเป็นระหว่างวิธีการ
จัดเรียงลำดับความสำคัญท่ีต่างกันโดยใช้เครื่องมือการประเมินความต้องการจำเป็นที่มี
การตอบสนองเดี่ยว. วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต, ภาควิชาวิจัยการศึกษา คณะ 
ครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

ปรียาพร วงศ์อนุตรโรจน์. 2549. การบริหารงานวิชาการ. กรุงเทพฯ: ศูนย์สื่อเสริม กรุงเทพมหานคร. 
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พรพิมล ธุวสินธุ์. 2538. ปัจจัยท่ีส่งผลต่อความพึงพอใจในการปฏิบัติงาน บริหารงาน ฝึกอบรม

ศึกษาเฉพาะหน่วยงานฝึกอบรมในเขตกรุงเทพมหานคร. ภาคนิพนธ์ หลักสูตรบริหาร
ศาสตร์มหาบัณฑิต โครงการบัณฑิตศึกษาการพัฒนา ทรัพยากรมนุษย์. สถาบันบัณฑิตพัฒ
นบริหารศาสตร์. 

พรสวรรค์ วงค์ตาธรรม. 2558. การคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ทักษะการคิดในศตวรรษที่ 21. 
วารสารศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น. ปีที่ 38 ฉบับที่ 2 เมษายน-มิถุนายน. 

พัฒนา ส ุขประเสร ิฐ . 2541. กลยุทธ ์ในการฝ ึกอบรม.  พิมพ์คร ั ้งท ี ่  2. กร ุงเทพมหานคร : 
มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์. 

พัชรา พุ่มพชาติ. 2552. การพัฒนารูปแบบการจัดประสบการณ์การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
สำหรับเด็กปฐมวัย. วิทยานิพนธ์ปรัชญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน 
มหาวิทยาลัยศิลปากร. 

พัชรี  ขันอาสะวะ. 2544. การประเมินความต้องการจำเป็นในการพัฒนาครูด้านการจดัการเรียนรู้
ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง. วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต,  ภาควิชาวิจัยการศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

พัชรี วัฒนาเมธี. 2550. ผลของโปรแกรมการฝึกทักษะการแก้ปัญหาต่อสภาวะซึมเศร้าของคน
พิการ. มหาวิทยาลัยเชียงใหม่. เชียงใหม่. 

พุทธทาสภิกขุ. 2547. ธรรมสัจจสงเคราะห์. พิมพ์ครั้งที่ 2. สุราษฎร์ธานี: ธรรมทานมูลนิธิ,  
เพชรน้อย สิงห์ช่างชัย. 2549. หลักการและการใช้สถิติการวิเคราะห์ตัวแปรหลายตัวสำหรับการ

วิจัยทางการพยาบาล. พิมพ์ครั้งที่ 3. สงขลา: ชานเมืองการพิมพ์. 
เผชิญ กิจระการ. 2544. การวิเคราะห์ประสิทธิภาพสื่อและเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา (E1/E2). การ

วัดผลการศึกษามหาวิทยาลัยมหาสารคาม. 44-51 : กรกฎาคม. 
ภัทรภร แสงไชย. 2551. การวิเคราะห์ผลของปฏิสัมพันธ์ระหว่างการสอนแบบแก้ปัญหาโดยอิง

ทฤษฎีสามศรกับรูปแบบการแก้ปัญหาที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 3. 
วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาวิจัยการศึกษา ภาควิชาวิจัยและจิตวิทยา
การศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

มยุรีย์ เขียวฉะอ้อน. 2541. การประเมินความต้องการจำเป็นด้านทักษะพื้นฐานของครูอนุบาล โดย
ใช้การคิดวิเคราะห์งาน. วิทยานิพนธ์ปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิจัยทาง 
การศึกษา. จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
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มิ่งขวัญ ภาคสัญไชย. 2555. การวิจัยและพัฒนาชุดฝึกอบรมเพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ของนักศึกษาปริญญาตรี. ปริญญาครุศาสตรดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาวิธี
วิทยาการวิจัยการศึกษา. กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัยจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย.  

มนตรี เฉียบแหลม. 2536. ความพึงพอใจในภาระหน้าที่และงานของเกษตรอำเภอในจังหวัด
ภาคเหนือ. วิทยานิพนธ์วิทยาศาสตรมหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์.  

มุทิตา หวังคิด. 2547. การฝึกทักษะการแก้ปัญหาโดยนำเสนอสถานการณ์ผ่านสื่อคอมพิวเตอร์เพื่อ
พัฒนาจิตสาธารณะในนักเรยีนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 6. ปริญญานิพนธ์ วิทยาศาสตร์
มหาบัณฑิต (การวิจัยพฤติกรรมศาสตรประยุกต์) บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินท
รวิโรฒ. 

ยุดา รักไทย. 2542. เทคนิคการแก้ปัญหาและตัดสินใจ. กรุงเทพฯ: เอ๊กซเปอร์เน็ท จำกัด. 
รังสรรค์ เลิศในสัตย์.  2551. เทคนิคการแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์. กรุงเทพฯ : สมาคมส่งเสริม

เทคโนโลยี (ไทย-ญี่ปุ่น) 
รัศมี จิตวิมลนิมิต. 2553. การสร้างบทเรียนออนไลน์โดยใช้วิธีสอนแบบสืบเสาะความรู้ วิชา 

คอมพิวเตอร์ เรื่องการสืบค้นเทคโนโลยี. วิทยานิพนธ์ครุศาสตร์อุตสาหกรรมมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัย 
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี. 

ลลิตา พันชนะ. 2546. การใช้กลวิธีที่เน้นการตั้งคำถามเพื่อส่งเสริมความสามารถในการเขียน
ภาษาอังกฤษและการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์. ปริญญาศึกษาศาสตร์มหาบัณฑิต 
สาขาวิชาการสอนภาษาอังกฤษ บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยเชียงใหม่. 

วนิดา ราชรักษ์. 2548. การพัฒนาแบบฝึกความสามารถในการแก้ปัญหาสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 5. ปริญญานิพนธ์ กศ.ม. (การประถมศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. ถ่ายเอกสาร. 

วิจิตร อาวะกุล. 2540. การฝึกอบรม. ม.ป.ท.  
วิชัย วงษ์ใหญ่. 2538. ทฤษฎีและการพัฒนาหลักสูตร ในประมวลสาระชุดวิชาการพัฒนาแบบการ

สอน หน่วยท่ี 2. นนทบุรี : มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 
_______. 2554. การพัฒนาหลักสูตรระดับอุดมศึกษา. กรุงเทพฯ: อาร์ แอนด์ ปริ้นท์.  
วิเชียร ชวิพิมาย. 2528. การฝึกอบรมและคู่มือวิทยากร. กรุงเทพมหานคร: คุรุสภา. 
วินัย วีระวัฒนานนท์. 2543. รายงานการวิจัยเอกสารเรื่อง หลักเกณฑ์และรูปแบบการพัฒนา 

หลักสูตรที่พึงประสงค์ในระดับบัณฑิตศึกษา. กรุงเทพฯ: ทบวงมหาวิทยาลัย. 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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วิภาพรรณ กนิษฐนาคะ. 2542. การพัฒนาบุคคลและการฝึกอบรม. กรุงเทพมหานคร: สถาบันราช

ภัฏสวนสุนันทา. 
วิรัช สงวนวงศ์วาน และพรรณพิมล ก้านกนก. 2545. การจัดการตลาด. กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์

มหาวิทยาลัยรามคำแหง. 
ศศิรัศน์ สริกขกานนท์. 2540. การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใชก้ระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามแนวคิดของทอร์
แรนซ์. วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาประถมศึกษา ภาควิชาประถมศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 

ศักดิ์ศร ีปาณะกุล. 2545. การประเมินหลักสูตร. พิมพ์ครั้งที่ 3. กรุงเทพฯ: สำนักพิมพ์ 
มหาวิทยาลัยรามคำแหง. 

ศิริชัย กาญจนวาสี. 2544. ทฤษฎีการทดสอบแบบดั้งเดิม. กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย. 

สงัด อุทรานันท์. 2552. พื้นฐานและหลักการพัฒนาหลักสูตร. กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย. 

สมคิด บางโม. 2538. เทคนิคการฝึกอบรมและการฝึกอบรม. กรุงเทพมหานคร: นำอักษรการพิมพ์. 
สมชาติ กิจยรรยง และคณะ. 2550.  เทคนิคการจัดฝึกอบรมเพื ่อพัฒนาบุคลากรอย่างมี

ประสิทธิภาพ. กรุงเทพมหานคร: สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี (ไทย-ญี่ปุ่น). 
สมฤดี เพชรนาค. 2550. ความพึงพอใจของผู้รับบริการที่มีต่อการให้บริการของสำนักทะเบียน

อำเภอควนขนุน จังหวัดพัทลุง. สารนิพนธ์ สาขาวิชารัฐประศาสนศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์. 

สมศักดิ์ สินธุระเวชญ์. 2535. ความคิดสร้างสรรค์ หลักการ ทฤษฎีการเรียนการสอน การวัดผล
ประเมินผล. พิมพ์ครั้งที่ 2. กรุงเทพฯ: กรมวิชาการ. 

สรวงสุดา ปานสกุล. 2545. การนำเสนอรูปแบบการเรียนรูก้ระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
แบบร่วมมือในองค์กรบนอินเทอร์เน็ต. วิทยานิพนธ์ปริญญาดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา บัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย. 
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หลักสูตรฝึกอบรมเพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
โดยใช้กระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
 
1. หลักการและเหตุผล 

หลักสูตรฝึกอบรมเพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นี้สร้างขึ้นเพื่อพัฒนา
ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ให้กับผู้เข้ารับการอบรมเพื่อช่วยฝึกให้ผู้เข้ารับการอบรมมีวิธีการ
คิด วิเคราะห์ และนำไปใช้แก้ปัญหาตามที่โจทย์ต้องการได้ นอกจากนั้นยังเป็นการฝึกให้ผู้เข้ารับการ
อบรม สามารถนำเสนอวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ให้เพื่อนร่วมชั้นฟังโดยนำกระบวนการเล่า
เรื ่องดิจิทัลมาช่วย โดยการนำเสนอเนื้อหานี้จะนำเสนอผ่านทางสื่อดิจิทัลในรูปแบบของการผลิต
วิดีทัศน์ ภาพเคลื ่อนไหว หรือภาพถ่าย ซึ ่งสามารถเผยแพร่ผ่านทางอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ตได้ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และสามารถนำไปใช้ประโยชน์ต่อไปในอนาคตได้ 

สำหรับทักษะในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้น ประกอบด้วย 
1. ความคิดริเริ่มในการแก้ปัญหา (Originality in Problem Solving) หมายถึง ความสามารถ

ในการแก้ปัญหาโดยใช้ความคิดที่แปลกใหม่ที่แตกต่างไปจากความคิดธรรมดาหรือความคิดที่คุ้นเคย 
และสามารถแก้ปัญหาโดยการประยุกต์ดัดแปลงความคิดเดิมให้มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น 

2. ความคล ่ อ งแคล ่ ว ในการแก ้ป ัญหา  (Fluency in Problem Solving) หมายถึ ง 
ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการคิดหาคำตอบเพื่อแก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว สามารถแก้ปัญหา
เฉพาะหน้าได้อย่างมีประสิทธิภาพและสามารถแก้ปัญหาโดยการคิดเพื่อให้ได้คำตอบจำนวนมากที่
แตกต่างกันหรือหลากหลายวิธีในเวลาจำกัดเพ่ือนำมาใช้ในการแก้ปัญหา 

3. ความยืดหยุ่นในการแก้ปัญหา (Flexibility in Problem Solving) หมายถึงความสามารถ
ในการแก้ปัญหาโดยการคิดหาคำตอบได้หลายประเภทและหลายทิศทางสามารถแก้ปัญหาโดยการจัด
หมวดหมู่หรือประเภทของความคิดที่นำมาใช้ในการแก้ปัญหาได้สามารถแก้ปัญหาโดยการดัดแปลง
ความคิดจากสิ่งหนึ่งไปยังหลายๆสิ่งได้สามารถแก้ปัญหาโดยใช้การคิดที่สามารถปรับเปลี่ยนไปตาม
สถานการณ์ที่เกิดขึ้นและสามารถแก้ปัญหาโดยการคิดแล้วเลือกหรือนำไปใช้ให้ตรงกับสถานการณ์
หรือเงื่อนไขที่กำหนดได ้

4. ความละเอียดลออในการแก้ป ัญหา (Elaboration in Problem Solving) หมายถึง
ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการมองเห็นรายละเอียดที่คนอื่นมองไม่เห็นสามารถแก้ปัญหาโดย
ใช้การคิดอย่างเป็นขั้นตอน สามารถแก้ปัญหาโดยใช้การคิดที่ละเอียดรอบคอบ สามารถแก้ปัญหาโดย
การอธิบายให้เห็นภาพได้ชัดเจน และสามารถแก้ปัญหาโดยการตกแต่งหรือขยายความคิดหลักให้ได้
ความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 
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2. จุดมุ่งหมาย 
2.1 เพื่อให้ผู้เข้ารับการอบรมมีความรู้เกี่ยวกับความหมายของคอมพิวเตอร์ประโยชน์ของ

คอมพิวเตอร์ โทษของคอมพิวเตอร์ไวรัสคอมพิวเตอร์มารยาทในการใช้อินเทอร์เน็ตความปลอดภัยใน
การใช้งานอินเทอร์เน็ตและคุณธรรม จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 

2.2 เพื่อให้ผู้เข้ารับการอบรมมีทักษะในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งประกอบไปด้วย
ด้านความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ 

2.3 เพื่อให้ผู ้เข้ารับการอบรมมีทักษะในการใช้โปรแกรมนำเสนอข้อมูลออนไลน์ ในการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันระหว่างผู้เข้ารับการอบรม 

2.4 เพื ่อให้ผู ้เข้ารับการอบรมมีเจตคติที ่ดีในการทำงาน มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์มี
ความสามารถในการทำงานเป็นทีม มีจิตพิสัยที่ดี มีความรับผิดชอบในการทำงานและมีความตรงต่อ
เวลา 
 
3. กลุ่มเป้าหมาย 

กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่นักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะ
ครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรีประจำปีการศึกษา 2562 จำนวน 30 คน 
 
4. สาระการเรียนรู้ 
 4.1 ความหมายของคอมพิวเตอร์ 
 4.2 ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 
 4.3 โทษของคอมพิวเตอร์ 
 4.4 ไวรัสคอมพิวเตอร์ 
 4.5 มารยาทในการใช้อินเทอร์เน็ต 
 4.6 ความปลอดภัยในการใช้งานอินเทอร์เน็ต 
 4.7 คุณธรรม จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
 4.8 ทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 
5. ระยะเวลาที่ใช้ฝึกอบรม จำนวน 30 ชั่วโมง 
 
6. สถานที่จัดฝึกอบรม ห้องคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 

7. โครงสร้างหลักสูตร 
โครงสร้างหลักสูตรฝึกอบรมเพื ่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยใช้

กระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีนั้น ประกอบด้วย 4 หน่วยการเรียนรู้ ใช้
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เวลาในการจัดกิจกรรมตลอดหลักสูตร รวม 30 ชั่วโมง โดยกำหนดกระบวนการดำเนินการฝึกอบรม
และการวัดผลประเมินผลการเรียนรู้ดังนี้ 
 

จุดมุ่งหมาย จุดประสงค์ 
1. เพ่ือให้ผู้เข้ารับการอบรมมีความรู้เกี่ยวกับ
ความหมายของคอมพิวเตอร์ประโยชน์ของ
คอมพิวเตอร์ โทษของคอมพิวเตอร์ ไวรัส
คอมพิวเตอร์ มารยาทในการใช้อินเทอร์เน็ต
ความปลอดภัยในการใช้งานอินเทอร์เน็ตและ
คุณธรรม จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 

1.1 อธิบายความหมายของคอมพิวเตอร์ได้ 
1.2 อธิบายประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ได้ 
1.3 อธิบายโทษของคอมพิวเตอร์ได้ 
1.4 อธิบายเกี่ยวกับไวรัสคอมพิวเตอร์ได้ 
1.5 อธิบายเกี่ยวกับมารยาทในการใช้
อินเทอร์เน็ตได้ 
1.6 อธิบายเกี่ยวกับความปลอดภัยในการใช้งาน
อินเทอร์เน็ตได้ 
1.7 อธิบายเกี่ยวกับคุณธรรม จริยธรรมในการ
ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศได้ 

2. เพื ่อให้ผ ู ้ เข ้าร ับการอบรมมีทักษะในการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ ่งประกอบไปด้วย
ด ้านความค ิดร ิ เร ิ ่ม ความค ิดคล ่องแคล่ว 
ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ  

2.1 มีทักษะด้านความคิดริเริ่ม 
2.2 มีทักษะด้านความคิดคล่องแคล่ว 
2.3 มีทักษะด้านความคิดยืดหยุ่น 
2.4 มีทักษะด้านความคิดละเอียดลออ 

3. เพ่ือให้ผู้เข้ารับการอบรมมีทักษะในการใช้
โปรแกรมนำเสนอข้อมูลออนไลน์ ในการ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันระหว่างผู้เข้ารับการ
อบรม 

3.1 มีทักษะในการใช้โปรแกรมนำเสนอข้อมูล
ออนไลน์ 

4. เพ่ือให้ผู้เข้ารับการอบรมมีเจตคติที่ดีในการ
ทำงานมีคุณลักษณะอันพึงประสงค์มี
ความสามารถในการทำงานเป็นทีม มีจิตพิสัยที่
ดี มีความรับผิดชอบในการทำงาน และมีความ
ตรงต่อเวลา 

3.1 มีเจตคติท่ีดีในการทำงาน 
3.2 มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
3.3 มีความสามารถในการทำงานเป็นทีม 
3.3 มีจิตพิสัยที่ดี 
3.4 มีความรับผิดชอบในการทำงาน 
3.5 มีความตรงต่อเวลา 
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รายละเอียดของหน่วยการเรียน 
หน่วยการเรียนที่ ชื่อหน่วย จุดประสงค์ ระยะเวลา 

1 มารู้จัก
คอมพิวเตอร์กัน
เถอะ 

1. ผู้เข้ารับการอบรมสามารถอธิบาย
ความหมายของคอมพิวเตอร์ได้ 

2. ผู้เข้ารับการอบรมสามารถอธิบายประโยชน์
ของคอมพิวเตอร์ได้ 

3. ผู้เข้ารับการอบรมสามารถอธิบายโทษของ
คอมพิวเตอร์ได้ 

4. ผู้เข้ารับการอบรมมีทักษะด้านความคิดริเริ่ม 
5. ผู้เข้ารับการอบรมมีทักษะด้านความคิด

คล่องแคล่ว 
6. ผู้เข้ารับการอบรมมีทักษะด้านความคิด

ยืดหยุ่น 
7. ผู้เข้ารับการอบรมมีทักษะในการนำเสนอ

ข้อมูลออนไลน์ 
8. มีเจตคติท่ีดีในการทำงาน 
9. มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
10. มีความรับผิดชอบในการทำงาน 
11. มีความสามารถในการทำงานเป็นทีม 
12. มีความตรงต่อเวลา 

9ชั่วโมง 

2 ไวรัส
คอมพิวเตอร์ 

1. ผู้เข้ารับการอบรมสามารถอธิบายเกี่ยวกับ
ไวรัสคอมพิวเตอร์ได้ 
2. ผู้เข้ารับการอบรมมีทักษะด้านความคิด
คล่องแคล่ว 
3. ผู้เข้ารับการอบรมมีทักษะด้านความคิด
ยืดหยุ่น 
4. ผู้เข้ารับการอบรมมีทักษะในการนำเสนอ
ข้อมูลออนไลน์ 
5. มีเจตคติท่ีดีในการทำงาน 
6. มีความสามารถในการทำงานเป็นทีม 
7. มีความรับผิดชอบในการทำงาน 
8. มีจิตพิสัยที่ดี  

3 ชั่วโมง 
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หน่วยการเรียนที่ ชื่อหน่วย จุดประสงค์ ระยะเวลา 
3 การใช้งาน

อินเทอร์เน็ต 
1. ผู้เข้ารับการอบรมสามารถอธิบายเกี่ยวกับ
มารยาทในการใช้อินเทอร์เน็ตได้ 
2. ผู้เข้ารับการอบรมสามารถอธิบายเกี่ยวกับ
ความปลอดภัยในการใช้งานอินเทอร์เน็ตได้ 
3. ผู้เข้ารับการอบรมสามารถอธิบายเกี่ยวกับ
คุณธรรม จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศได้ 
4. ผู้เข้ารับการอบรมมีทักษะด้านความคิด
คล่องแคล่ว 
5. ผู้เข้ารับการอบรมมีทักษะด้านความคิด
ยืดหยุ่น 
6. ผู้เข้ารับการอบรมมีทักษะในการนำเสนอ
ข้อมูลออนไลน์ 
7. มีเจตคติท่ีดีในการทำงาน 
8. มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์ 
9. มีความสามารถในการทำงานเป็นทีม 
10. มีความรับผิดชอบในการทำงาน 
11. มีความตรงต่อเวลา 
12. มีจิตพิสัยที่ดี 

6 ชั่วโมง 

4 การเสริมสร้าง
ทักษะการ
แก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค ์

1. ผู้เข้ารับการอบรมมีทักษะด้านความคิดริเริ่ม 
2. ผู้เข้ารับการอบรมมีทักษะด้านความคิด
คล่องแคล่ว 
3. ผู้เข้ารับการอบรมมีทักษะด้านความคิด
ยืดหยุ่น 
4. ผู้เข้ารับการอบรมมีทักษะด้านความคิด
ละเอียดลออ 
5. ผู้เข้ารับการอบรมมีทักษะในการนำเสนอ
ข้อมูลออนไลน์ 
6. มีเจตคติท่ีดีในการทำงาน 
7. มีความสามารถในการทำงานเป็นทีม 
8. มีความรับผิดชอบในการทำงาน 

12 
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หน่วยการเรียนที่ ชื่อหน่วย จุดประสงค์ ระยะเวลา 
9. มีจิตพิสัยที่ดี 
10. มีความตรงต่อเวลา 

  
แผนการจัดการอบรม 

หน่วยที่ ชื่อหน่วย ระยะเวลา กิจกรรม การวัดและ
ประเมินผล 

1 มารู้จัก
คอมพิวเตอร์กัน
เถอะ 

9 ชม. 1. ผู้เข้าอบรมทำแบบทดสอบ
ก่อนเรียน 
1. บรรยายเรื่อง ความหมายของ
คอมพิวเตอร์ 
2. บรรยายเรื่อง ประโยชน์ของ
คอมพิวเตอร์ 
3. บรรยายเรื่อง โทษของ
คอมพิวเตอร์ 
4. ใบงาน 

1. ประเมินผลการ
ปฏิบัติงานตามใบ
งานที่ 1- 6 
2. แบบสังเกต
พฤติกรรมการ
ทำงานกลุ่ม 
3. แบบวัด 

2 ไวรัสคอมพิวเตอร์ 3 ชม. 1. บรรยายเรื่อง ไวรัส
คอมพิวเตอร์ 
2. ใบงาน 

1. ประเมินผลการ
ปฏิบัติงานตามใบ
งานที่ 7 
2. แบบสังเกต
พฤติกรรมการ
ทำงานกลุ่ม 
3. แบบวัด 

3 การใช้งาน
อินเทอร์เน็ต 

6 ชม. 1. บรรยายเรื่อง มารยาทในการ
ใช้อินเทอร์เน็ต 
2. บรรยายเรื่อง ความปลอดภัย
ในการใช้งานอินเทอร์เน็ต 
3. บรรยายเรื่อง คุณธรรม 
จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ 
4. ใบงาน 

1. ประเมินผลการ
ปฏิบัติงานตามใบ
งานที่ 8 - 10 
2. แบบสังเกต
พฤติกรรมการ
ทำงานกลุ่ม 
3. แบบวัด 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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หน่วยที่ ชื่อหน่วย ระยะเวลา กิจกรรม การวัดและ
ประเมินผล 

4 การเสริมสร้าง

ทักษะการ

แก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์ 

12 ชม. 1. บรรยายเรื่อง ทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ 

2. ใบงาน 
3. ผู้เข้าอบรมทำแบบทดสอบ

หลังเรียน 
4. ผู้เข้าอบรมทำแบบสอบถาม

ความพึงพอใจ 

1. ประเมินผลการ
ปฏิบัติงานตามใบ
งานที่ 11 - 13 
2. แบบสังเกต
พฤติกรรมการ
ทำงานกลุ่ม 
3. แบบวัด 

4. แบบสอบถาม
ความพึงพอใจ 

 
คำอธิบายหลักสูตรฝึกอบรม 

 
 ศึกษาเกี่ยวกับความหมายของคอมพิวเตอร์ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ โทษของคอมพิวเตอร์ 
ไวรัสคอมพิวเตอร์มารยาทในการใช้อินเทอร์เน็ตความปลอดภัยในการใช้งานอินเทอร์เน็ตคุณธรรม 
จริยธรรมในการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เพ่ือให้เกิดเจตคติที่
ดีในการทำงาน มีคุณลักษณะอันพึงประสงค์มีความสามารถในการทำงานเป็นทีม มีจิตพิสัยที่ดี มีความ
รับผิดชอบในการทำงาน มีความตรงต่อเวลา และมีทักษะด้านความคิดริเริ ่ม ทักษะด้านความคิด
คล่องแคล่ว ทักษะด้านความคิดยืดหยุ่น ทักษะด้านความคิดละเอียดลออ และทักษะในการนำเสนอ
ข้อมูลออนไลน์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตัวอย่าง 
 

แผนการจัดการเรียนรู้หน่วยที่ 1 มารู้จักคอมพิวเตอร์กันเถอะ 
 

สาระสำคัญ 
1. ความหมายของคอมพิวเตอร์ 
2. ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 
3. โทษของคอมพิวเตอร์ 

 
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. สามารถอธิบายความหมายของคอมพิวเตอร์ได้ (K) 
2. สามารถอธิบายประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ได้ (K) 
3. สามารถอธิบายโทษของคอมพิวเตอร์ได้ (K) 
4. มีทักษะด้านความคิดริเริ่มความคิดคล่องแคล่วความคิดยืดหยุ่น และมีทักษะในการ

นำเสนอข้อมูลออนไลน์ (P) 
 5. มีเจตคติท่ีดีในการทำงานมีคุณลักษณะอันพึงประสงค์มีความสามารถในการทำงานเป็นทีม
มีความรับผิดชอบในการทำงานมีความตรงต่อเวลาและมีจิตพิสัยที่ดี (A) 
  
กิจกรรมการเรียนรู้   
 

 
ขั้นนำ  

1. ผู้เข้าอบรมทำแบบทดสอบก่อนเรียน โดยให้ใช้เวลาประมาณ 1 ชั่วโมง 
2. วิทยากรแนะนำการใช้โปรแกรม Padlet ในการนำเสนอข้อมูลแบบออนไลน์ให้ผู้เข้าอบรม

ทราบ และให้ผู้เข้าอบรมทดลองใช้งานโปรแกรม Padlet เบื้องต้น 
3. วิทยากรอธิบายถึงวิธีการวัดและประเมินผล 

 
ขั้นสอน 

ขั้นที่ 1  การเข้าใจปัญหา (Understanding the Problems) 

วิทยากรถามคำถามเพื ่อกระตุ ้นความสนใจของผู ้เข ้าอบรม เกี ่ยวกับความหมายของ
คอมพิวเตอร์ดังนี้ 

คำถาม : ผู้เข้าอบรมทราบหรือไม่ว่าคอมพิวเตอร์หมายถึงอะไร? 

ชั่วโมงที่ 1-2 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แนวตอบ : คอมพิวเตอร์ คือ อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อย่างหนึ่งที่นำมาช่วยในการทำงาน 
 ขั้นที่ 2 การค้นหาวิธีการแก้ปัญหา (Problem Finding) 

1. วิทยากรให้ผู้เข้าอบรมจับกลุ่มๆ ละ 3-4 คนเพื่อพูดคุยกันถึงความหมายของคอมพวิเตอร์ 
และองค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ 

2. วิทยากรสุ่มถามผู้เข้าอบรม 2-3 กลุ่ม ถึงความหมายของคอมพิวเตอร์และองค์ประกอบ
ของคอมพิวเตอร์ โดยให้ออกมานำเสนอหน้าชั ้นเรียน จากนั ้นวิทยากรสรุปความหมายของ
คอมพิวเตอร์ และองค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ที่แต่ละกลุ่มนำเสนอให้ผู้เข้าอบรมทราบ 
 

ขั้นที่ 3 การเตรียมการแก้ปัญหา (Preparing for Action) 
วิทยากรให้ผ ู ้ เข ้าอบรมศึกษาความหมายของคอมพิวเตอร์ จากใบความรู ้ท ี ่  1 เร ื ่อง 

คอมพิวเตอร์ (Computer) คืออะไร 
 
 ขั้นที่ 4 การค้นหาคำตอบ (Solution Finding) 

1. ผู้เข้าอบรมทำใบงานที่ 1 เรื่อง คอมพิวเตอร์คืออะไร โดยให้ผู้เข้าอบรมอ่านสถานการณ์ที่
กำหนดให้ จากนั้นให้ผู้เข้าอบรมบอกความหมายของคอมพิวเตอร์ตามความเข้าใจของผู้เข้าอบรมมา
ให้มากที่สุดเท่าที่จะทำได้ โดยพยายามคิดความหมายที่คนอื่นคาดไม่ถึง หรือเป็นคำตอบที่แปลกใหม่  
โดยให้เขียนลงในใบงาน ภายในเวลา 15 นาที 

2. ผู้เข้าอบรมนำเสนอใบงานที่ทำเสร็จเรียบร้อยแล้วผ่านทางโปรแกรม Padlet คนละ 1 
คำตอบ โดยให้แต่ละคนเลือกคำตอบที่คิดว่าเป็นคำตอบที่แปลกใหม่ ไม่ซ้ำกับคนอื่น และให้พิมพ์
คำตอบลงในโปรแกรม Padlet จากนั้นให้ผู้เข้าอบรมแต่ละคนช่วยกันพิจารณาว่าคำตอบของใครเป็น
วิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ดีที่สุด โดยการคลิกท่ีรูปดาวในคำตอบนั้นๆ เพ่ือให้คะแนน 

3. ผู้เข้าอบรมทุกคนร่วมกันอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับความหมายของ
คอมพิวเตอร์ในทัศนคติของแต่ละคนว่ามีความเหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร และพิจารณาว่าคำตอบ
ของใครเป็นคำตอบท่ีมีความคิดสร้างสรรค์บ้าง 

 
ขั้นที ่5 การวางแผนการปฏิบัติ (Planning for Approach) 

 1. ผู้เข้าอบรมช่วยกันให้คะแนนความหมายของคอมพิวเตอร์ที่เป็นคำตอบที่แปลกใหม่  
  2. วิทยากรประเมินผลจากการให้คะแนนการทำใบงาน และสังเกตความร่วมมือในการทำงาน
กลุ่ม พร้อมทั้งเก็บรวบรวมคะแนนจากความคิดเห็นที่ได้คะแนนมากท่ีสุด 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ขั้นสอน 
 ขั้นที่ 1 การค้นหาคำตอบ (Solution Finding) 

1. วิทยากรแจกใบงานที่ 2 เรื่อง ประเภทเดียวกัน โดยให้ผู้เข้าอบรมอ่านสถานการณ์ที่
กำหนดให้ จากนั้นให้ผู้เข้าอบรมเขียนคำตอบลงในใบงานให้ได้มากที่สุดเท่าที่จะทำได้โดยพยายามคิด
คำตอบที่คนอ่ืนคาดไม่ถึง หรือเป็นคำตอบที่แปลกใหม่ ไม่ซ้ำกับคนอ่ืน ภายในเวลา 20 นาที 

2. ผู้เข้าอบรมนำเสนอใบงานที่ทำเสร็จเรียบร้อยแล้วผ่านทางโปรแกรม Padlet ทีละคน ๆ 
ละ 1 คำตอบ โดยให้แต่ละคนเลือกคำตอบที่คิดว่าเป็นคำตอบที่แปลกใหม่ และไม่ซ้ำกับคนอ่ืน 

3. ผู้เข้าอบรมทุกคนร่วมกันอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับอุปกรณ์ที่มีการ
ทำงานเหมือนกับคอมพิวเตอร์ในทัศนคติของแต่ละคนว่ามีความเหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร และ
พิจารณาว่าคำตอบของใครเป็นคำตอบที่มีความคิดสร้างสรรค์ 

ขั้นที ่2 การวางแผนการปฏิบัติ (Planning for Approach) 
 1. ผู้เข้าอบรมช่วยกันให้คะแนนอุปกรณ์ที่มีการทำงานเหมือนกับคอมพิวเตอร์ที่เป็นคำตอบที่
แปลกใหมท่ี่สุด 
  2. วิทยากรประเมินผลจากการให้คะแนนการทำใบงาน และสังเกตความร่วมมือในการทำงาน
กลุ่ม พร้อมทั้งเก็บรวบรวมคะแนนจากความคิดเห็นที่ได้คะแนนมากท่ีสุด 
 
  
 
ขั้นสอน 
 ขั้นที่ 1 การค้นหาคำตอบ (Solution Finding) 

1. วิทยากรแจกใบงานท่ี 3 เรื่อง ผลที่จะเกิดข้ึน โดยเป็นการสมมติเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นว่า ถ้า
มีเหตุการณ์นี้เกิดขึ้นแล้วผู้เข้าอบรมคิดว่าจะมีผลอะไรบ้างที่เกิดขึ้นตามมา โดยพยายามคิดหาคำตอบ
ที่คนอื่นคาดไม่ถึง หรือเป็นคำตอบที่แปลกใหม่ ไม่ซ้ำกับคนอื่น โดยให้เขียนลงในใบงานใช้เวลา 30 
นาท ี
 2. จากนั้นให้ผู้เข้าอบรมนำเสนอใบงานที่ทำเสร็จเรียบร้อยแล้วผ่านทางโปรแกรม Padlet ที
ละคนๆ ละ 1 คำตอบ โดยให้แต่ละคนเลือกคำตอบที่คิดว่าเป็นคำตอบที่แปลกใหม่ และไม่ซ้ำกับคน
อื่น และให้พิมพ์คำตอบลงในโปรแกรม Padlet จากนั้นให้ผู้เข้าอบรมแต่ละคนช่วยกันพิจารณาว่า
คำตอบของใครเป็นวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ดีที่สุด โดยการคลิกที่รูปดาวในคำตอบนั้นๆ 
เพ่ือให้คะแนน 

ชั่วโมงที่ 3 

ชั่วโมงที่ 4-6 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3. ผู้เข้าอบรมทุกคนร่วมกันอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับผลที่เกิดขึ้นใน
ทัศนคติของแต่ละคนว่ามีความเหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร และพิจารณาว่าคำตอบของใครเป็น
คำตอบที่มีความคิดสร้างสรรค์ 

4. วิทยากรแจกใบงานที ่ 4 เรื ่อง ความเหมือนและความต่าง โดยให้ผู ้เข้าอบรมอ่าน
สถานการณ์ท่ีกำหนดให้ จากนั้นให้ผู้เข้าอบรมคิดว่าอุปกรณ์ในสถานการณ์นั้นมีสิ่งใดที่เหมือนกันและ
ต่างกันบ้าง โดยพยายามคิดหาคำตอบที่คนอื่นคาดไม่ถึง หรือเป็นคำตอบที่แปลกใหม่ ไม่ซ้ำกับคนอื่น 
โดยให้เขียนลงในใบงานใช้เวลา 30 นาที  
 5. จากนั้นให้ผู้เข้าอบรมนำเสนอใบงานที่ทำเสร็จเรียบร้อยแล้วผ่านทางโปรแกรม Padlet ที
ละคนๆ ละ 1 คำตอบ โดยให้แต่ละคนเลือกคำตอบที่คิดว่าเป็นคำตอบที่แปลกใหม่ และไม่ซ้ำกับคน
อื่น และให้พิมพ์คำตอบลงในโปรแกรม Padlet จากนั้นให้ผู้เข้าอบรมแต่ละคนช่วยกันพิจารณาว่า
คำตอบของใครเป็นวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ดีที่สุด โดยการคลิกที่รูปดาวในคำตอบนั้นๆ 
เพ่ือให้คะแนน 

6. ผู้เข้าอบรมทุกคนร่วมกันอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมือนและ
ความต่างกันของอุปกรณ์ว่ามีสิ่งใดที่เหมือนกันและต่างกันบ้างในทัศนคติของแต่ละคน และพิจารณา
ว่าคำตอบของใครเป็นคำตอบท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ 

 
ขั้นที ่5 การวางแผนการปฏิบัติ (Planning for Approach) 

 1. ผู้เข้าอบรมช่วยกันให้คะแนนผลที่จะเกิดขึ้น และความเหมือนและความต่าง ที่เป็นคำตอบ
ที่แปลกใหม ่
  2. วิทยากรประเมินผลจากการให้คะแนนการทำใบงาน และสังเกตความร่วมมือในการทำงาน
กลุ่ม พร้อมทั้งเก็บรวบรวมคะแนนจากความคิดเห็นที่ได้คะแนนมากท่ีสุด 
 
 
   
 
ขั้นนำ  

วิทยากรทบทวนการเรียนในชั่วโมงท่ีผ่านมา 
 
ขั้นสอน 

ขั้นที่ 1  การเข้าใจปัญหา (Understanding the Problems) 

วิทยากรถามคำถามเพื่อกระตุ้นความสนใจของผู้เข้าอบรมเกี่ยวกับประโยชน์และโทษของ
คอมพิวเตอร์ ดังนี้ 

คำถาม : ผู้เข้าอบรมทราบหรือไม่ว่าคอมพิวเตอร์มีประโยชน์และโทษในด้านใดบ้าง? 

ชั่วโมงที่ 7-9 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แนวตอบ : ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ มีดังนี้ คือ ใช้ในการเรียนการสอน การทำงาน การ
ติดต่อสื่อสาร เป็นต้น ส่วนโทษของคอมพิวเตอร์ มีดังนี้ คือ เกิดผลเสียต่อสุขภาพได้ถ้าใช้เป็นเวลานาน 
ขาดการพูดคุยกันในครอบครัว ก่อให้เกิดอาชญากรรม เป็นต้น 
 
 ขั้นที่ 2 การค้นหาวิธีการแก้ปัญหา (Problem Finding) 

1. วิทยากรให้ผู้เข้าอบรมจับกลุ่มเดิมเพ่ือพูดคุยกันถึงประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 
2. จากนั้นสุ่มถามผู้เข้าอบรม 2-3 กลุ่ม ถึงประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ โดยให้ออกมานำเสนอ

หน้าชั้นเรียน จากนั้นวิทยากรสรุปประโยชน์คอมพิวเตอร์ตามที่แต่ละกลุ่มนำเสนอให้ผู้เข้าอบรมทราบ 
3. วิทยากรให้ผู้เข้าอบรมจับกลุ่มเดิมเพ่ือพูดคุยกันถึงโทษของคอมพิวเตอร์ 
4. จากนั้นสุ่มถามผู้เข้าอบรม 2-3 กลุ่ม ถึงโทษของคอมพิวเตอร์ โดยให้ออกมานำเสนอหน้า

ชั้นเรียน จากนั้นวิทยากรสรุปโทษคอมพิวเตอร์ตามที่แต่ละกลุ่มนำเสนอให้ผู้เข้าอบรมทราบ 
 
ขั้นที่ 3 การเตรียมการแก้ปัญหา (Preparing for Action) 
วิทยากรให้ผู้เข้าอบรมศึกษาประโยชน์และโทษของคอมพิวเตอร์ จากใบความรู้ที ่ 2เรื ่อง 

ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ และใบความรู้ที่ 3 เรื่อง โทษของคอมพิวเตอร์ 
 
 ขั้นที่ 4 การค้นหาคำตอบ (Solution Finding) 

1. ผู ้เข้าอบรมทำใบงานที่ 5 เรื ่อง ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ โดยให้ผู ้เข้าอบรมอ่าน
สถานการณ์ที่กำหนดให้ จากนั้นให้ผู้เข้าอบรมบอกประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ตามความคิดเห็นของผู้
เข้าอบรมมาให้มากที่สุดเท่าที่จะทำได้ โดยพยายามคิดความหมายที่คนอื่นคาดไม่ถึง หรือเป็นคำตอบ
ที่แปลกใหม่ ไม่ซ้ำกับคนอ่ืน โดยให้เขียนลงในใบงาน ภายในเวลา 20 นาที 

2. ผู้เข้าอบรมนำเสนอใบงานที่ทำเสร็จเรียบร้อยแล้วผ่านทางโปรแกรม Padlet ทีละคนๆ 
ละ 1 คำตอบ โดยให้แต่ละคนเลือกคำตอบที่คิดว่าเป็นคำตอบที่แปลกใหม่ และไม่ซ้ำกับคนอ่ืน และให้
พิมพ์คำตอบลงในโปรแกรม Padlet จากนั้นให้ผู้เข้าอบรมแต่ละคนช่วยกันพิจารณาว่าคำตอบของใคร
เป็นวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ดีที่สุด โดยการคลิกท่ีรูปดาวในคำตอบนั้นๆ เพ่ือให้คะแนน 

3. วิทยากรให้ผู้เข้าอบรมร่วมกันอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับประโยชน์ของ
คอมพิวเตอร์ในทัศนคติของแต่ละคนว่ามีความเหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไรและพิจารณาว่าคำตอบ
ของใครเป็นคำตอบท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ 

4. ผู้เข้าอบรมทำใบงานที่ 6 เรื่อง โทษของคอมพิวเตอร์ โดยให้ผู้เข้าอบรมอ่านสถานการณ์ที่
กำหนดให้ จากนั้นให้ผู้เข้าอบรมบอกโทษของคอมพิวเตอร์ตามความคิดเห็นของผู้เข้าอบรมมาให้มาก
ที่สุดเท่าที่จะทำได้ โดยพยายามคิดความหมายที่คนอื่นคาดไม่ถึง หรือเป็นคำตอบที่แปลกใหม่ ไม่ซ้ำ
กับคนอื่น โดยให้เขียนลงในใบงาน ภายในเวลา 20 นาที 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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5. ผู้เข้าอบรมนำเสนอใบงานที่ทำเสร็จเรียบร้อยแล้วผ่านทางโปรแกรม Padlet ทีละคนๆ 
ละ 1 คำตอบ โดยให้แต่ละคนเลือกคำตอบที่คิดว่าเป็นคำตอบที่แปลกใหม่ และไม่ซ้ำกับคนอ่ืน และให้
พิมพ์คำตอบลงในโปรแกรม Padlet จากนั้นให้ผู้เข้าอบรมแต่ละคนช่วยกันพิจารณาว่าคำตอบของใคร
เป็นวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ที่ดีที่สุด โดยการคลิกท่ีรูปดาวในคำตอบนั้นๆ เพ่ือให้คะแนน 

6. วิทยากรให้ผู้เข้าอบรมทุกคนร่วมกันอภิปรายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเกี่ยวกับโทษ
ของคอมพิวเตอร์ในทัศนคติของแต่ละคนว่ามีความเหมือนหรือแตกต่างกันอย่างไร และพิจารณาว่า
คำตอบของใครเป็นคำตอบท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ 
 

ขั้นที ่5 การวางแผนการปฏิบัติ (Planning for Approach) 
 1. ผู้เข้าอบรมช่วยกันให้คะแนนประโยชน์และโทษของคอมพิวเตอร์ที่เป็นคำตอบที่แปลกใหม่  
  2. วิทยากรประเมินผลจากการให้คะแนนการทำใบงาน และสังเกตความร่วมมือในการทำงาน
กลุ่ม พร้อมทั้งเก็บรวบรวมคะแนนจากความคิดเห็นที่ได้คะแนนมากท่ีสุด 
 
ขั้นสรุป 

วิทยากรและผู้เข้าอบรมร่วมกันสรุปเกี่ยวกับความหมายของคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ที่มีการ
ทำงานเหมือนกับคอมพิวเตอร์ผลที่จะเกิดขึ้น ความเหมือนและความต่าง ประโยชน์และโทษของ
คอมพิวเตอรท์ีเ่ป็นคำตอบที่แปลกใหม่ ไม่ซ้ำกับคนอ่ืน หรือเป็นคำตอบที่คนอ่ืนคาดไม่ถึง 
  
สื่อ/แหล่งเรียนรู้ 

1. ใบความรู้ที่ 1 เรื่อง คอมพิวเตอร์ (Computer) คืออะไร 
2. ใบความรู้ที่ 2 เรื่อง ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 
3. ใบความรู้ที่ 3 เรื่อง โทษของคอมพิวเตอร์ 
4. ใบงานที่ 1 เรื่อง คอมพิวเตอร์คืออะไร 
5. ใบงานที่ 2 เรื่อง ประเภทเดียวกัน 
6. ใบงานที่ 3 เรื่อง ผลที่จะเกิดข้ึน 
7. ใบงานที่ 4 เรื่อง ความเหมือนและความต่าง 
8. ใบงานที่ 5 เรื่อง ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 
9. ใบงานที่ 6 เรื่อง โทษของคอมพิวเตอร์ 

 
การวัดและประเมินผล  

วิธีการวัดและประเมินผล เครื่องมือวัดและประเมินผล เกณฑ์การวัดและประเมินผล 
ประเมินความหมายของ
คอมพิวเตอร์ 

- ใบงานที่ 1 คอมพิวเตอร์คือ
อะไร 

นับคะแนนจากจำนวนคำตอบ
ของผู้เข้าอบรม โดยถ้าผู้เข้า

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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วิธีการวัดและประเมินผล เครื่องมือวัดและประเมินผล เกณฑ์การวัดและประเมินผล 
- ใบงานที่ 2 ประเภทเดียวกัน 
- ใบงานที่ 3 เรื่อง ผลที่จะ
เกิดข้ึน 
- ใบงานที่ 4 เรื่อง ความ
เหมือนและความต่าง 

อบรมตอบ 1 ข้อ ให้ 1 
คะแนน 

 

ประเมินประโยชน์ของ
คอมพิวเตอร์ 

- ใบงานที ่5 ประโยชน์ของ
คอมพิวเตอร์ 

นับคะแนนจากจำนวนคำตอบ
ของผู้เข้าอบรม โดยถ้าผู้เข้า
อบรมตอบ 1 ข้อ ให้ 1 
คะแนน 

ประเมินโทษของคอมพิวเตอร์ - ใบงานที่ 6 โทษของ
คอมพิวเตอร์ 

นับคะแนนจากจำนวนคำตอบ
ของผู้เข้าอบรม โดยถ้าผู้เข้า
อบรมตอบ 1 ข้อ ให้ 1 
คะแนน 

ประเมินทักษะด้านความคิด
ริเริ่มความคิดคล่องแคล่วและ
ความคิดยืดหยุ่น  

- ใบงานที่ 1 - 6 นับคะแนนจากจำนวนคำตอบ
ของผู้เข้าอบรม โดยจะให้
คะแนน 1 คะแนน สำหรับ
คำตอบที่แปลกใหม่ ไม่ซ้ำกับ
คนอ่ืน หรือเป็นคำตอบที่คน
อ่ืนคาดไม่ถึง 

ประเมินเจตคติท่ีดีในการ
ทำงานคุณลักษณะอันพึง
ประสงค์ความสามารถในการ
ทำงานเป็นทีมความรับผิดชอบ
ในการทำงานความตรงต่อเวลา
และจิตพิสัยที่ดี 

- แบบสังเกตพฤติกรรมการ
ทำงานกลุ่ม 

 

ผู้เข้าอบรมที่ผ่านเกณฑ์ต้องได้
คะแนนตั้งแต่ 2 คะแนนขึ้นไป
จาก 3 คะแนน 
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แบบสังเกตพฤตกิรรมการทำงานกลุ่ม 

 

 
 

  
คำชี้แจง : ให้วิทยากรสังเกตพฤติกรรมของผู้เข้าอบรมในระหว่างการอบรม แล้วขีด ✓ลงในช่องที่
ตรงกับระดับคะแนน  
 

ลำดับ
ที ่

ชื่อ–สกลุ 
ของผู้เข้าอบรม 

การแสดง 
ความ
คิดเห็น 

การ
ยอมรับฟัง

คนอื่น 

การ
ทำงาน 
ตามที่
ได้รับ

มอบหมาย 

ความมี
น้ำใจ 

การมี 
ส่วนร่วม
ในการ

ปรับปรุง 
ผลงาน
กลุ่ม 

รวม 
15  

คะแนน 

 
3 

 
2 

 
1 

 
3 

 
2 

 
1 

 
3 

 
2 

 
1 

 
3 

 
2 

 
1 

 
3 

 
2 

 
1 

                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  
                  

 
ลงชื่อ...................................................ผู้ประเมิน 

       ............./.................../............... 
  
 
เกณฑ์การให้คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมอย่างสม่ำเสมอ ให้ 3    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบ่อยครั้ง ให้   2    คะแนน 
 ปฏิบัติหรือแสดงพฤติกรรมบางครั้ง ให้   1    คะแนน 
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เกณฑ์การตัดสินคุณภาพ 
ช่วงคะแนน ระดับคุณภาพ 

14–15 ดีมาก 
11–13 ด ี
8–10 พอใช้ 

ต่ำกว่า 8 ปรับปรุง 
 
 

ใบความรู้ที่ 1 
คอมพิวเตอร์ (Computer) คืออะไร 

  
คอมพิวเตอร์ คือเครื่องมือเครื่องใช้ที่จัดอยู่ในประเภทอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งต้องใช้ไฟฟ้า

เป็นพลังงานในการเปิดเครื่อง และการทำงานของเครื่องสามารถจัดเก็บรวบรวมข้อมูลต่างๆ เอาไว้
ภายในได้อย่างยาวนาน ในอดีตนั้นเครื่องคอมพิวเตอร์มีขนาดใหญ่มากๆ และเม่ือมีการพัฒนามาอย่าง
ต่อเนื่องทำให้ขนาดของเครื่องคอมพิวเตอร์เล็กลง และสามารถทำงานได้เร็วมากขึ้น  ปัจจุบันเครื่อง
คอมพิวเตอร์เป็นปัจจัยที่มีความจำเป็นต่อการดำรงชีวิตของมนุษย์เป็นอย่างมาก ไม่ว่าจะใช้ในการ
ทำงาน การศึกษา หรือการพักผ่อน คอมพิวเตอร์นั้นเข้ามาอยู่ในชีวิตประจำวันในหลายๆ ส่วน  
 
ที่มา: https://www.ninetechno.com/a/computer-word/1153-คอมพิวเตอร์คืออะไร.html 
 
ระบบคอมพิวเตอร์  (Computer System) 
            ในการใช้คอมพิวเตอร์ทำงานแล้วให้ได้ผลลัพธ์ออกมาตามความต้องการของผู้ใช้งานนั้น  
ย่อมต้องมีองค์ประกอบที่เรียกว่า ระบบคอมพิวเตอร์เข้ามาเกี่ยวข้องเสมอ ระบบคอมพิวเตอร์
ประกอบด้วยอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์หลายประเภททำงานร่วมกัน โดยมีคำสั่งหรือที่เรียกว่าโปรแกรม
เป็นตัวสั่งการให้อุปกรณ์เหล่านั้นทำงานได้ตามที่มนุษย์ต้องการ ดังนั้นเมื่อกล่าวถึงระบบคอมพิวเตอร์
ส ิ ่ งสำค ัญของระบบจ ึงได ้แก ่  ฮาร ์ดแวร์  (Hardware) ซอฟต์แวร์  (Software) และบ ุคลากร 
(Peopleware) นั่นคือ เครื่องคอมพิวเตอร์จะทำงานได้ต้องประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 ประการ คือ 

ฮาร์ดแวร์ (Hardware) หมายถึง ส่วนประกอบ โครงสร้าง รวมถึงอุปกรณ์ต่อพ่วงที่
สนับสนุนการทำงานของเครื่องคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ต่างๆ เหล่านี้มนุษย์สามารถมองเห็นและสัมผัส
ได้ หน้าที่ของฮาร์ดแวร์ก็คือ ทำงานตามคำสั่งควบคุมการทำงานต่างๆ ที่มนุษย์เป็นผู้สร้างขึ้นเพื่อให้
ได้ผลลัพธ์ตามที่ต้องการ แบ่งออกเป็นส่วนประกอบดังนี้ 
          1. หน่วยรับข้อมูล (Input unit) เป็นอุปกรณ์รับเข้า ทำหน้าที่รับโปรแกรมและข้อมูลเข้าสู่
เครื ่องคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์รับเข้าที่ ใช้กันเป็นส่วนใหญ่ คือ แป้นพิมพ์ (Keyboard) และเมาส์ 
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(Mouse) นอกจากนี้ยังมีอุปกรณ์รับเข้าอื่นๆ อีก ได้แก่ สแกนเนอร์ (Scanner) วีดีโอคาเมรา (Video 
Camera) ไมโครโฟน (Microphone) ทัชสกรีน (Touch screen) แทร็คบอล (Trackball) และดิจิไท
เซอร์ แท็บเลต (Digitizer tablet) เป็นต้น 
          2. หน่วยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit) หรือเรียกโดยทั่วๆ ไปว่า CPU ซึ่งถือ
ว่าเป็นสมองของระบบคอมพิวเตอร์ มีส่วนประกอบที่สำคัญ 2 ส่วน คือ หน่วยควบคุม และหน่วย
คำนวณและตรรก 
               - หน่วยควบคุม (Control Unit หรือ CU) ทำหน้าที่ควบคุมลำดับขั้นตอนการทำงานของ
หน่วยรับข้อมูล หน่วยแสดงผล หน่วยคำนวณและหน่วยตรรก หน่วยความจำและแปลคำสั่ง 
               - หน่วยคำนวณและตรรก (Arithmetic and Logic Unit หรือ ALU) ทำหน้าที่ในการ
คำนวณตัวเลข เช่น การบวก ลบ การเปรียบเทียบ 

3. หน่วยความจำ เป็นอุปกรณ์ใช้เก็บโปรแกรมและข้อมูลที่ใช้ในการประมวลผล 
3.1  หน ่ ว ยคว ามจ ำภ าย ใน  ( Primary Storage Section หร ื อ  Memory) เ ป็ น

หน่วยความจำที่อยู่ภายในเครื่องคอมพิวเตอร์ที่สามารถติดต่อกับหน่วยงานอื่นๆ ได้โดยตรง มี 2 
ประเภท 
                    - หน ่ ว ยคว ามจ ำ แบบ แร ม  ( Random Access Memory หร ื อ  Ram) เ ป็ น
หน่วยความจำชั่วคราว ที่ใช้สำหรับเก็บโปรแกรมที่กำลังใช้งานอยู่ขณะนั้น ผู้ใช้สามารถเขียนหรือลบ
ได้ตลอดเวลา ถ้าหากปิดเครื่องคอมพิวเตอร์หรือไฟฟ้าดับ จะมีผลทำให้ข้อมูลต่างๆ ที่เก็บไว้สูญหายไป
หมด และไม่สามารถเรียกกลับคืนมาได้ 
                     - หน่วยความจำแบบรอม (Read Only Memory หรือ Rom) เป็นหน่วยความจำ
ถาวร ที่สามารถอ่านได้อย่างเดียว ไม่สามารถบันทึกข้อมูลได้ ถึงแม้ว่าจะปิดเครื่องหรือไฟฟ้าดับ ข้อมูล
ที่เก็บไว้จะยังคงอยู่  
 3.2 หน่วยความจำสำรอง ได้แก่ ฮาร์ดดิสก์ เทปแม่เหล็ก จานแม่เหล็ก แผ่นดิสก์ 
(Diskette) CD-ROM  
 4. หน่วยแสดงผล (Output Unit) ทำหน้าที่แสดงผลลัพธ์ที่ได้จากการประมวลผลของเครื่อง
คอมพิวเตอร์ หรือใช้เก็บผลลัพธ์เพื่อนำไปใช้ภายหลัง ได้แก่ จอภาพ (Monitor) เครื่องพิมพ์ (Printer) 
ลำโพง และพลอตเตอร์ (Plotter) เป็นต้น 
 ซอฟต์แวร์ (Software) คือ คำสั่ง หรือชุดคำสั่ง ทำหน้าที่ควบคุมการทำงานของระบบ
คอมพิวเตอร์ และเป็นส่วนที่ทำให้ผู้ใช้คอมพิวเตอร์กับเครื่องคอมพิวเตอร์ (ฮาร์ดแวร์) สามารถสื่อสาร
กันได้ ทั้งนี้อาจแบ่งซอฟต์แวร์ตามหน้าที่ของการทำงานได้ดังนี้ 
          1. โปรแกรมจัดระบบ (System Software) คือ ชุดคำสั่งหรือโปรแกรมที่ควบคุมการทำงาน
ของคอมพิวเตอร์ เป็นสื่อกลางระหว่างโปรแกรมประยุกต์กับเครื่องคอมพิวเตอร์ เพื่อช่วยในการ
จัดการทรัพยากรของคอมพิวเตอร์ ได้แก่ โปรแกรมควบคุมเครื ่อง ระบบปฏิบัติการ เช่น DOS, 
Windows, Os/2, Unix และ Netware เป็นต้น 
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          2. โปรแกรมประยุกต์ (Application Software) คือ ชุดคำสั่งหรือโปรแกรมที่เขียนขึ้นมา
เพื่อให้เครื่องคอมพิวเตอร์ทำงานตามที่ผู้ใช้ต้องการ ได้แก่ โปรแกรมสำเร็จรูปต่างๆ แบ่งเป็นประเภท
ได้ดังนี ้
               - โปรแกรมจัดระบบฐานข้อมูล เช่น Microsoft Access, Oracle 
               - โปรแกรมพิมพ์เอกสาร เช่นMicrosoft Word 
               - โปรแกรมนำเสนองานเช่น Microsoft PowerPoint 
               - โปรแกรมช่วยสอน (CAI - Computer Aids Instruction) 
               - โปรแกรมคำนวณ เช่น Microsoft Excel 
         3. โปรแกรมอรรถประโยชน์ (Utility Software) เป็นโปรแกรมท่ีใช้เครื่องมือในการช่วยให้การ
ใช้งานคอมพิวเตอร์มีความคล่องตัวขึ้น และสามารถแก้ปัญหาอันเกิดจากการใช้งานได้ เช่น 
                - โปรแกรมกำจัดไวรัสคอมพิวเตอร์ เช่น Mcafee, Scan, Norton Anitivirus 
                - โปรแกรมท่ีใช้บีบอัดข้อมูลให้มีขนาดเล็กลง เพื่อให้สามารถคัดลอกไปใช้ได้สะดวก เช่น 
Winzipเป็นต้น 
          4. โปรแกรมแปลงภาษา (Language Translator) ใช้ในการสร้างโปรแกรมประยุกต์เพ่ือ
นำไปใช้งานด้านต่างๆ โดยการเขียนชุดคำสั่งเพ่ือควบคุมให้คอมพิวเตอร์ทำงาน และใช้โปรแกรมแปลง
ภาษาดังกล่าวทำหน้าที่แปลงชุดคำสั่งที่สร้างขึ้น (High Level Language) ให้ไปเป็นคำสั่งที่เครื่อง
คอมพิวเตอร์เข้าใจและปฏิบัติตามได้ (Low Level Language) โปรแกรมแปลงภาษาโดยทั่วไปมี 2 
ประเภท คือ 

4.1 คอมไพเลอร์ (Compiler) โปรแกรมประเภทนี้จะทำหน้าที่แปลงชุดคำสั่งที่สร้างขึ้น
ทั้งหมด (ตั้งแต่คำสั่งแรกจนถึงคำสั่งสุดท้าย) ในคราวเดียวกัน เช่น ภาษา Pascal, C, C++ 

4.2 อินเตอร์พรีเตอร์ (Interpreter) โปรแกรมประเภทนี้จะทำหน้าที่แปลงชุดคำสั่ง แล้ว
แสดงผลลัพธ์ออกมา ทำให้ง่ายต่อการแก้ไขคำสั่งที่ผิดพลาดได้ทันที เช่น ภาษา Basic 
 พีเพิลแวร์ (Peopleware) หรือผู้ใช้ระบบ ในระบบคอมพิวเตอร์ผู้ใช้ส่วนใหญ่เป็นส่วนหนึ่ง
ที่จะก่อให้เกิดผลลัพธ์จากการให้เครื่องคอมพิวเตอร์ทำงาน ด้วยเหตุที่ว่ามนุษย์เป็นผู้สร้างชุดคำสั่ง
หรือโปรแกรมขึ้นมาเพื่อควบคุมการทำงานของเครื่องนั่นเอง ในที่นี้จะขอกล่าวถึงผู้ใช้คอมพิวเตอรใ์น
ระดับต่างๆ ดังนี้ 
          1. ผู้บริหาร (Manager) ทำหน้าที่กำกับดูแลวางแนวนโยบายในส่วนที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 
เพ่ือให้องค์กรสามารถใช้คอมพิวเตอร์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
           2. นักวิเคราะห์และนักออกแบบระบบ (System Analysis & Deign) ทำหน้าที่วางแผนและ
ออกแบบระบบงาน เพ่ือนำเอาระบบคอมพิวเตอร์เข้ามาใช้งาน 
           3. นักเขียนโปรแกรม (Programmer) ทำหน้าที ่ เข ียน/สร้างชุดคำสั ่งเพื ่อควบคุมให้
คอมพิวเตอร์ทำงาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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           4. ผู้ปฏิบัติการ (Operator) ทำหน้าที่ควบคุมเครื่อง เตรียมข้อมูล และป้อนข้อมูลเข้าสู่ระบบ
คอมพิวเตอร์ 
 
ที่มา: http://www.thaigoodview.com/library/contest2552/type2/tech03/32/p2.html 
 http://www.thaigoodview.com/library/contest2552/type2/tech03/32/p2-
1.html 
 http://www.thaigoodview.com/library/contest2552/type2/tech03/32/p2-
2.html 
 http://www.thaigoodview.com/library/contest2552/type2/tech03/32/p2-
3.html 
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ใบงานที่ 1 
คอมพิวเตอร์คืออะไร 

 
สถานการณ์ ถ้ามีเพ่ือนๆ มาถามว่า คอมพิวเตอร์คืออะไร ท่านจะอธิบายความหมายของคอมพิวเตอร์
อย่างไร เพ่ือให้เพ่ือนของท่านเข้าใจ จงอธิบายตามความเข้าใจของผู้เข้าอบรมมาให้มากที่สุดเท่าท่ีจะ
ทำได้ โดยพยายามคิดความหมายที่คนอ่ืนคาดไม่ถึง หรือเป็นคำตอบที่แปลกใหม่ ไม่ซ้ำกับคนอ่ืน 
  
1. ........................................................................................................................................................... 
2. ................................................................................... ........................................................................ 
3. ................................................................................... ........................................................................ 
4. ........................................................................................................................................................... 
5. ................................................................................... ........................................................................ 
6. ................................................................................... ........................................................................ 
7. ...................................................................... ..................................................................................... 
8. ................................................................................... ........................................................................ 
9. ................................................................................... ........................................................................ 
10. ................................................................................... ...................................................................... 
11. ................................................................................... ...................................................................... 
12. ......................................................................................................................................................... 
13. ................................................................................... ...................................................................... 
14. ................................................................................... ...................................................................... 
15. .................................................................................. ....................................................................... 
16. ................................................................................... ...................................................................... 
17. ................................................................................... ...................................................................... 
18. ................................................................................... ...................................................................... 
19. ................................................................................... ...................................................................... 
20. ......................................................................................................................................................... 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



245 

 

 
 
 

ใบงานที่ 2 
ประเภทเดียวกัน 

สถานการณ์ แก้วซึ ่งเป็นเพื่อนของท่านมาถามท่านว่า อุปกรณ์ใดบ้างที ่มีการทำงานเหมือนกับ
คอมพิวเตอร์ท่านจะมีคำตอบอย่างไรให้กับแก้ว จงบอกคำตอบมาให้ได้มากที่สุดเท่าที่จะทำได้ โดย
พยายามคิดความหมายที่คนอื่นคาดไม่ถึง หรือเป็นคำตอบที่แปลกใหม่ ไม่ซ้ำกับคนอ่ืน 

1. ................................................................... ........................................................................................  
2. ................................................................................... ........................................................................  
3. ................................................................................... ........................................................................ 
4. ................................................................................... ........................................................................ 
5. ................................................................................... ........................................................................ 
6. ................................................................................... ........................................................................ 
7. ................................................................................... ........................................................................ 
8. ................................................................................... ........................................................................ 
9. ................................................................................... ........................................................................ 
10. ....................................................... .................................................................................................. 
11. ................................................................................... ...................................................................... 
12. ................................................................................... ...................................................................... 
13. ................................................................................... ...................................................................... 
14. ................................................................................... ...................................................................... 
15. ......................................................................................................................................................... 
16. ................................................................................... ...................................................................... 
17. ................................................................................... ...................................................................... 
18. ....................................................................... .................................................................................. 
19. ................................................................................... ...................................................................... 
20. ................................................................................... ...................................................................... 
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ใบงานที่ 3 
ผลที่จะเกิดขึ้น 

จงอ่านสถานการณ์ต่อไปนี้ จากนั้นให้อธิบายผลที่จะเกิดขึ้นตามสถานการณ์ข้างล่างนี้ 
สถานการณ์ที่ 1 ถ้าวันหนึ่งไม่มีอุปกรณ์ทางด้านคอมพิวเตอร์หรือเทคโนโลยีใช้ ท่านคิดว่าจะมีผล
อะไรเกิดข้ึนมาบ้าง โดยพยายามคิดถึงคำตอบที่คนอื่นคาดไม่ถึง หรือเป็นคำตอบที่แปลกใหม่ ไม่ซ้ำกับ
คนอ่ืน  
1. ................................................................................... ........................................................................  

2. ................................................................................... ........................................................................  

3. ................................................................................... ........................................................................ 

4. ........................................................................................................................................................... 
5. ................................................................................... .......................................................... .............. 

6. ................................................................................... ........................................................................ 

7. ............................................................................... ............................................................................ 

8. ................................................................................... ........................................................................ 

9. ................................................................................... ........................................................................ 

10. ................................................................................... ...................................................................... 
สถานการณ์ที่ 2 ถ้าไม่สามารถใช้ระบบอินเทอร์เน็ตได้เป็นเวลา 1 เดือน ท่านคิดว่าจะมีผลอะไรเกิด
ขึ้นมาบ้าง 

1. ................................................................................... ........................................................................  

2. ........................................................... ................................................................................................  

3. ................................................................................... ........................................................................ 

4. ................................................................................... ........................................................................ 
5. ................................................................................... ........................................................................ 

6. ................................................................................... ........................................................................ 

7. ........................................................................................................................................................... 

8. ................................................................................... ........................................................................ 

9. ................................................................................... ........................................................................ 

10. .................................................................. ....................................................................................... 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ใบงานที่ 4 
ความเหมือนและความต่าง 

 
สถานการณ์ เพื่อนของท่านไม่เข้าใจว่าเครื่องคิดเลขกับคอมพิวเตอร์มีการทำงานที่เหมือนกันและ

ต่างกัน ท่านจะอธิบายให้เพื่อนเข้าใจได้อย่างไรว่าเครื่องคิดเลขกับคอมพิวเตอร์มีอะไรที่เหมือนกันและ

ต่างกันบ้าง โดยพยายามคิดถึงคำตอบที่คนอ่ืนคาดไม่ถึง หรือเป็นคำตอบที่แปลกใหม่ และไม่ซ้ำกับคน

อ่ืน 

 
ความเหมือน ความต่าง 

1. 1. 

2. 2. 

3. 3. 

4. 4. 

5. 5. 

6. 6. 

7. 7. 

8. 8. 

9. 9. 

10. 10. 
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ใบความรู้ที่ 2 
ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 

  
 ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์สามารถแบ่งเป็นด้านต่างๆ ดังนี้ 

1. ด้านการศึกษา ใช้เพื่องานด้านการเรียนการสอนในหลายรูปแบบ การใช้คอมพิวเตอร์
ทางด้านการเรียนการสอน ซึ่งมีการนำคอมพิวเตอร์มาช่วยการสอนในลักษณะบทเรียน CAI การผลิต
สื่อการสอน การใช้ซีดีรอมสำหรับการเรียนรู้ เกมเพ่ือการศึกษาหรือคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นต้นหรือ
นำไปใช้ในงานด้านทะเบียน ซึ่งทำให้สะดวกต่อการค้นหาข้อมูลนักเรียน และนำไปใช้ในการเก็บข้อมูล
ยืมและการส่งคืนหนังสือห้องสมุด 

2. ด้านความบันเทิง เป็นการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อความสนุกสนานบันเทิง เช่น เล่นเกมฟัง
เพลงชมภาพยนตรเ์ป็นต้น 

3. ด้านการเงินการธนาคาร ใช้ในการเบิก - ถอนเงินผ่านเครื่อง ATM การโอนเงินด้วย
ระบบด้วยอัตโนมัติโดยโอนเงินจากที่หนึ่งไปยังอีกที่หนึ่งผ่านทางระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ การดู
ข้อมูลตลาดหุ้นการทำกราฟแสดงยอดขายเป็นต้น 

4. ด้านการสื่อสารและคมนาคม ใช้ในการติดต่อสื่อสารผ่านอินเทอร์เน็ต สื่อสารถ่ายทอด
ผ่านดาวเทียมใช้ควบคุมวงโคจรของดาวเทียมเพื่อให้อยู่ในวงโคจร ซึ่งจะช่วยส่งผลต่อการส่งสัญญาณ
ให้ระบบการสื่อสารมีความชัดเจนการติดต่อสื่อสารผ่านโทรศัพท์ ในส่วนที่เกี่ยวกับการเดินทาง จะใช้
คอมพิวเตอร์ในการจองวันเวลา ที่นั่ง ซึ่งมีการเชื่อมโยงไปยังทุกสถานีหรือทุกสายการบินได้ทำให้
สะดวกต่อผู้เดินทางที่ไม่ต้องเสียเวลารอ อีกทั้งยังใช้ในการควบคุมระบบการจราจร เช่น ไฟสัญญาณ
จราจร การจราจรทางอากาศ การคมนาคมทางเรือ เครื่องบินและรถไฟฟ้าเป็นต้น 

5. ด้านศิลปะและการออกแบบ เป็นการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อการวาดรูปการ์ตูนออกแบบ
งานและการสร้างภาพกราฟิกหรือการตกแต่งภาพในคอมพิวเตอร์เป็นต้น 

6. ด้านการแพทย์ ปัจจุบันมีการนำคอมพิวเตอร์มาช่วยงานด้านการแพทย์หลายด้านเช่น 
การเก็บประวัติคนไข้ การใช้ทดลองประกอบการวินิจฉัยของแพทย์ใช้ในการตรวจเลือด ตรวจปัสสาวะ 
การผ่าตัดหัวใจการตรวจสอบห้องพักผู้ป่วยว่าว่างหรือไม่ การควบคุมแสงเลเซอร์การเอ็กซ์เรย์ การ
ตรวจคลื่นสมองและคลื่นหัวใจ เป็นต้น 

7. ด้านวิทยาศาสตร์และเคมี ใช ้ในการวิเคราะห์สูตรทางเคมีการคำนวณสูตรทาง
วิทยาศาสตร์การค้นคว้าทดลองในห้องวิทยาศาสตร์ การคำนวณเกี่ยวกับระบบสุริยะจักรวาลและการ
เกิดปรากฏการณ์เกี่ยวกับดวงดาวต่างๆเป็นต้น 

8. ด้านวิศวกรรมและสถาปัตยกรรม สถาปนิกและวิศวกรสามารถใช้คอมพิวเตอร์ในการ
ออกแบบ หรือจำลองสภาวการณ์ต่างๆ เช่นการรับแรงสั่นสะเทือนของอาคารเมื่อเกิดแผ่นดินไหว โดย
คอมพิวเตอร์จะคำนวณและแสดงภาพสถานการณ์ใกล้เคียงความจริง รวมทั้งการใช้ควบคุมและ
ติดตามความก้าวหน้าของโครงการต่างๆ เช่น คนงาน เครื่องมือ ผลการทำงาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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9. ด้านงานธุรกิจ เช ่น บริษัท ร ้านค้า ห้างสรรพสินค้า ตลอดจนโรงงานต่างๆ ใช้
คอมพิวเตอร์ในการทำบัญชี งานประมวลคำ และติดต่อกับหน่วยงานภายนอกผ่านระบบโทรคมนาคม 
นอกจากนี้งานอุตสาหกรรม ส่วนใหญ่ก็ใช้คอมพิวเตอร์มาช่วยในการควบคุมการผลิต และการ
ประกอบชิ้นส่วนของอุปกรณ์ต่างๆ เช่น โรงงานประกอบรถยนต์ ซึ่งทำให้การผลิตมีคุณภาพดีข้ึน 

 
ใบงานที่ 5 

ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ 

สถานการณ์ เอกอยากใช้งานคอมพิวเตอร์บ้างแต่ไม่แน่ใจว่าคอมพิวเตอร์จะมีประโยชน์สามารถใช้ทำ
อะไรได้บ้างเอกจึงถามท่านว่าคอมพิวเตอร์มีประโยชน์ในด้านใดบ้าง ให้ท่านบอกประโยชน์ของ
คอมพิวเตอร์มาให้มากที่สุดเท่าที่จะทำได้ โดยพยายามคิดประโยชน์ที่คนอ่ืนคาดไม่ถึง หรือเป็นคำตอบ
ที่แปลกใหม ่ไม่ซ้ำกับคนอ่ืน 

1. ................................................................................... ........................................................................ 
2. ................................................................................... ........................................................................  
3. ......................................................... .................................................................................................. 
4. ................................................................................... ........................................................................ 
5. ................................................................................... ........................................................................ 
6. ................................................................................... ........................................................................ 
7. ........................................................................................................................................................... 
8. ................................................................................... ........................................................................ 
9. ................................................................................... ........................................................................ 
10. ..................................................................... .................................................................................... 
11. ................................................................................... ...................................................................... 
12. ................................................................................... ...................................................................... 
13. ................................................................................... ...................................................................... 
14. ................................................................................... ...................................................................... 
15. ......................................................................................................................................................... 
16. ................................................................................... ...................................................................... 
17. ................................................................................... ...................................................................... 
18. ................................................................................... ...................................................................... 
19. ......................................................................................................................................................... 
20. ................................................................................... ...................................................................... 
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ใบความรู้ที่ 3 
โทษของคอมพิวเตอร์ 

 
คอมพิวเตอร์นอกจากมีประโยชน์มหาศาลแล้วแต่ก็ยังมีภัยหรือโทษที่เราไม่ควรมองข้ามการ

ใช้คอมพิวเตอร์นั้น ควรใช้ด้วยความระมัดระวัง คอมพิวเตอร์จะมีโทษถ้าเราใช้ในสภาพสิ่งแวดล้อมที่
ไม่ส่งเสริมการเรียนรู้ และใช้โดยเด็กท่ีสมองยังไม่มีความพร้อมสมบูรณ์ 

1. การใช้คอมพิวเตอร์ติดต่อกันเป็นเวลานานจะทำให้เกิดผลเสียต่อสุขภาพได้ เช่น สายตา
พร่ามัว ปวดเมื่อยตามร่างกาย เป็นต้น 

2. ความสัมพันธ์กับคนรอบข้างลดลงความสัมพันธ์กับคนในครอบครัวและคนรอบข้างลด
น้อยลง เพราะเวลาส่วนใหญ่จะถูกใช้ไปกับการอยู่ที่หน้าจอคอมพิวเตอร์ ทำให้ขาดสังคมได้ 

3. ทำให้เกิดปัญหาสังคม เช่นการล่อลวงเพื่อทำการมิดีมิร้าย ซึ่งส่วนใหญ่เกิดขึ้นกับวัยของ
นักเรียน เพราะเป็นวัยที่ไว้ใจคนง่าย จึงเป็นช่องทางให้มิจฉาชีพปฏิบัติในสิ่งที่ไม่ดี 

4. เกิดการเลียนแบบพฤติกรรมที่ไม่ดีเพราะสื ่อที ่เห็นทางอินเทอร์เน็ตทำให้เกิดการ
เลียนแบบพฤติกรรมต่างๆ ที่ไม่เหมาะสม เช่น การแสดงออกกับเพศตรงข้ามอย่างไม่เหมาะสม หรือ
แม้กระท่ังการตั้งแก๊งก่อเหตุต่างๆ เป็นต้น 

5. ได้รับแสงธรรมชาติและอากาศบริสุทธิ์ไม่เพียงพอ 
6. เด็กไม่ได้รับประสบการณ์ จึงไม่มีการสร้างความเข้มแข็งให้กับทางเดินเส้นประสาทที่ใช้

ในการคิด 
7. จำกัดความเคลื่อนไหวของตา ซึ่งเป็นสาเหตุของอาการกล้ามเนื้อเกร็ง 
8. การเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อเล็กซ้ำๆทำให้เกิดความเครียด 
9. การขาดการออกกำลังกายเป็นสาเหตุของโรคอ้วนและปัญหาสุขภาพอ่ืนๆ 
10. คอมพิวเตอร์จำกัดจินตนาการของเด็ก 
11. โปรแกรมคอมพิวเตอร์จำกัดความคิดสร้างสรรค์ในการเขียนและการจัดรูปแบบ 
12. สร้างความเชื่อท่ีว่าปัญหาแก้ไขได้ด้วยการกดปุ่ม 
13. สร้างความเชื่อท่ีว่าทุกสิ่งมีเพียงสองด้าน เช่น ผิด/ถูก ใช่/ไม่ใช่ 
14. ข้อมูลจากเว็บไซต์จำนวนมากทำให้มึนงงและสับสน 
15. การขาดปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นส่งผลให้พัฒนาการทางอารมณ์และสังคมถูกจำกัด 
16. เกิดค่าใช้จ่ายที่ตามมา ซึ่งอาจเป็นปัญหาสำหรับครอบครัว 

  
ที่มา :http://bigta1234.blogspot.com/ 
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ใบงานที่ 6 
โทษของคอมพิวเตอร์ 

สถานการณ์ โก้อยากทราบว่าคอมพิวเตอร์มีโทษอย่างไรบ้าง ให้ท่านบอกถึงโทษของคอมพิวเตอร์มา
ให้มากที่สุดเท่าท่ีจะทำได้ โดยพยายามคิดถึงโทษท่ีคนอ่ืนคาดไม่ถึง หรือเป็นคำตอบที่แปลกใหม่ ไม่ซ้ำ
กับคนอ่ืน 

1. ...........................................................................................................................................................  
2. ................................................................................... ........................................................................  
3. ................................................................................... ........................................................................ 
4. ........................................................................................................................................................... 
5. ................................................................................... ........................................................................ 
6. ................................................................................... ........................................................................ 
7. ...................................................................... ..................................................................................... 
8. ................................................................................... ........................................................................ 
9. ................................................................................... ........................................................................ 
10. ................................................................................... ...................................................................... 
11. ................................................................................... ...................................................................... 
12. ......................................................................................................................................................... 
13. ................................................................................... ...................................................................... 
14. ................................................................................... ...................................................................... 
15. .................................................................................. ....................................................................... 
16. ................................................................................... ...................................................................... 
17. ................................................................................... ...................................................................... 
18. ......................................................................................................................................................... 
19. ................................................................................... ...................................................................... 
20. ................................................................................... ...................................................................... 
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ภาคผนวก ข 
แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
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แบบวัดทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
 
คู่มือการให้คะแนนแบบวัดทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ Torrance  

1. ลักษณะของแบบวัด 
แบบวัดที่ใช้เป็นแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ ประเมินก่อนและหลังการ

ทดลอง ซึ่งในแบบทดสอบจะแบ่งออกเปน็ 6 กิจกรรม ดังนี้ 
   กิจกรรมชุดที่ 1 การวาดภาพ (Picture Construction) โดยให้ผู้เข้าอบรมต่อเติมภาพจากสิ่ง
เร้าที่กำหนดให้ แล้ววาดภาพเพิ่มเติมโดยนึกถึงภาพ หรือเรื่องราวที่ไม่มีใครคิดมาก่อนเสร็จแล้วให้ตั้ง
ชื่อภาพให้แปลกและน่าสนใจด้วย 

กิจกรรมชุดที่ 2 การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ (Picture Completion) โดยให้ผู้เข้าอบรมต่อ
เติมภาพ จากเส้นในลักษณะต่างๆ ที่กำหนดให้จำนวน 10 ภาพ ให้ได้ภาพที่น่าสนใจให้มากที่สุด 
พร้อมทั้งตั้งชื่อภาพให้ แปลกและน่าสนใจ 

กิจกรรมชุดที่ 3 การใช้เส้นคู่ขนาน (Parallel Lines) โดยให้ผู้เข้าอบรมต่อเติมภาพจากเส้น
ขนาน จำนวน 30 คู่ ให้ได้ภาพที่แปลกมาให้มากที่สุด แล้วตั้งชื่อภาพที่ต่อเติมด้วย 

ใช้เวลาทำกิจกรรมชุดละ 10 นาที เมื่อหมดเวลาก็ต้องเริ่มกิจกรรมใหม่ทันที กิจกรรมทั้ง 3 
ชุด จะใช้เวลา 30 นาที 

2. การตรวจให้คะแนน 
การตรวจให้คะแนน ประกอบด้วย 4 ด้าน ดังนี้ 
1. ความคิดริเริ ่ม (Originality) หมายถึง ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ความคิดที่

แปลกใหม่ที่แตกต่างไปจากความคิดธรรมดาหรือความคิดที่คุ้นเคย และสามารถแก้ปัญหาโดยการ
ประยุกต์ดัดแปลงความคิดเดิมให้มีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น เกณฑ์การให้คะแนนความคิดริเริ่มเป็น 0 ใน
กิจกรรมชุดที่ 1, 2 และ 3 มีดังนี้  

กิจกรรม ภาพที่ให้คะแนนความคิดริเริ่มเป็น 0 

กิจกรรมชุดที่ 1 - ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกำกับไว้ 
การวาดภาพ - ภาพรูปไข ่ใบหน้าคนทุกชนิด ยกเว้นคนที่มาจากดาวดวงอ่ืน 

หัวคน หยดน้ำ มะม่วง ลูกรักบี้ ลูกบอล ลูกบาสเกตบอล 
ลูกโป่ง ดอกไม้ 

กิจกรรมชุดที่ 2 - ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกำกับไว้ 
การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ 

(ภาพท่ี 1) 
- ภาพหัวใจ หน้าคนหรือหัวคน ลูกไก่ หรือนก แว่นตา ดอกไม้ 
ผลไม ้
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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กิจกรรม ภาพที่ให้คะแนนความคิดริเริ่มเป็น 0 

กิจกรรมชุดที่ 2 - ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกำกับไว้ 
การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ 

(ภาพท่ี 2) 
- ภาพรูปร่างคน หน้าคน หนังสติ๊ก ต้นไม้ และกิ่งไม้ ดอกไม้ 
เสื้อ 

กิจกรรมชุดที่ 2 - ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกำกับไว้ 
การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ 

(ภาพท่ี 3) 
- ภาพหน้าคน ลูกตา ดอกไม้ ดวงจันทร์ 

กิจกรรมชุดที่ 2 - ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกำกับไว้ 
การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ 

(ภาพท่ี 4) 
- ภาพหอยทาก หรือหอยประเภทอ่ืน หนอน งู หรือปลาไหล 
หน้าคน 

กิจกรรมชุดที่ 2 - ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกำกับไว้ 
การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ 

(ภาพท่ี 5) 
- ภาพถ้วย ชาม กระทะ กะละมัง ปาก หน้าคน พระจันทร์ โลก 
พระอาทิตย์ วงกลม 

กิจกรรมชุดที่ 2 - ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกำกับไว้ 
การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ 

(ภาพท่ี 6) 
- ภาพหน้าคน บันได เสื้อ ปลา กุญแจ ดอกไม้ 

กิจกรรมชุดที่ 2 - ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกำกับไว้ 
การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ 

(ภาพท่ี 7) 
- ภาพหน้าคน หรือรูปร่างคน รถยนต์ ช้อน หรือช้อนส้อม 

กิจกรรมชุดที่ 2 - ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกำกับไว้ 
การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ 

(ภาพท่ี 8) 
- ภาพหน้าคน หรือรูปร่างคน แก้วแชมเปญ แก้วไวน์ 

กิจกรรมชุดที่ 2 - ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกำกับไว้ 
การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ 

(ภาพท่ี 9) 
- ภาพภูเขา หน้าคน วิว บ้าน 

กิจกรรมชุดที่ 2 - ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกำกับไว้ 
การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ 

(ภาพท่ี 10) 
- ภาพนก เป็ด ไก่ เสื้อ หน้าคน จมูก บ้าน 

กิจกรรมชุดที่ 3 - ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกำกับไว้ 
การใช้เส้นคู่ขนาน - ภาพหนังสือ ประต ูหน้าต่าง กล่อง กรอบรูป บ้าน สี่เหลี่ยม 

สามเหลี่ยม รูปทรงเรขาคณิต เสื้อ กางเกง ขวด แจกัน บันได 
โต๊ะ เก้าอ้ี โทรทัศน์ วิทยุ แก้วน้ำ ถังนำ้ ดอกไม้ ต้นไม้ เทียนไข 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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กิจกรรม ภาพที่ให้คะแนนความคิดริเริ่มเป็น 0 

ไม้บรรทัด ยางลบ ทางรถไฟ รถไฟ โทรศัพท์ คอมพิวเตอร์ 
ถนน ทางม้าลาย มีด ดาบ กระดูก 

 
 ภาพที่แตกต่างจากตารางข้างบนให้ภาพละ 1 คะแนน 

2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการคิดหา
คำตอบเพื่อแก้ปัญหาได้อย่างรวดเร็ว สามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ
สามารถแก้ปัญหาโดยการคิดเพื่อให้ได้คำตอบจำนวนมากที่แตกต่างกันหรือหลากหลายวิธี ในเวลา
จำกัดเพื่อนำมาใช้ในการแก้ปัญหา สำหรับการตรวจให้คะแนนความคิดคล่องแคล่วจะคิดคะแนน
เฉพาะกิจกรรมชุดที่ 2 และ 3 เท่านั้น ดังนี้ 

2.1 กิจกรรมชุดที่ 2 นับจากจำนวนภาพที่ชัดเจน ถ้าไม่มีการตั้งชื่อภาพ ไม่ให้คะแนน ถ้า
ภาพที่วาดไม่สัมพันธ์กับสิ่งที่ให้ไว้ หรือไม่อยู่ในส่วนที่ได้ให้ไว้ ถึงแมจ้ะมีชื่อภาพก็ไม่ให้คะแนน  การให้
คะแนนจะให้ภาพละ 1 คะแนน รวม 10 คะแนน 

2.2 กิจกรรมชุดที่ 3 นับจากจำนวนภาพที่ไม่ซ้ำกันหรือแตกต่างกัน ให้คะแนนภาพละ 1 
คะแนน รวม 30 คะแนน 

3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการคิดหา
คำตอบได้หลายประเภทและหลายทิศทาง สามารถแก้ปัญหาโดยการจัดหมวดหมู่หรือประเภทของ
ความคิดที่นำมาใช้ในการแก้ปัญหาได้ สามารถแก้ปัญหาโดยการดัดแปลงความคิดจากสิ่งหนึ่งไปยัง
หลายๆ สิ่งได้ สามารถแก้ปัญหาโดยใช้การคิดที่สามารถปรับเปลี่ยนไปตามสถานการณ์ที่เกิดขึ้น และ
สามารถแก้ปัญหาโดยการคิดแล้วเลือกหรือนำไปใช้ให้ตรงกับสถานการณ์หรือเงื่อนไขที่กำหนดได้ 
สำหรับการตรวจให้คะแนนความคิดยืดหยุ่นจะคิดคะแนนเฉพาะกิจกรรมชุดที่ 3 เท่านั้น โดยการให้
คะแนนจะให้จากผู้ที่วาดภาพได้หลายประเภทหรือมากประเภท ให้คะแนนภาพละ 1 คะแนน 

4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความสามารถในการแก้ปัญหาโดยการ
มองเห็นรายละเอียดที่คนอื่นมองไม่เห็น สามารถแก้ปัญหาโดยใช้การคิดอย่างเป็นขั้นตอน สามารถ
แก้ปัญหาโดยใช้การคิดที่ละเอียดรอบคอบ สามารถแก้ปัญหาโดยการอธิบายให้เห็นภาพได้ชัดเจน 
และสามารถแก้ปัญหาโดยการตกแต่งหรือขยายความคิดหลักให้ได้ความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น สำหรับการ
ตรวจให้คะแนนทั้ง 3 กิจกรรม ในแต่ละภาพคะแนนต่ำสุด คือ 1 คะแนน ส่วนรายละเอียดที่ต่อเติม
ภาพให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้นไม่ว่าจะต่อเติมในตัวสิ่งเร้า หรือขอบ หรือส่วนที่ว่างรอบๆ สิ่งที่กำหนดให้ สิ่งที่
ต่อเติมจะต้องดูแล้วสมจริงและมีความหมาย รายละเอียดที่จะให้คะแนน เช่น การระบายสี การแรเงา 
เพ่ือเน้นความสมจริง การตกแต่งภาพให้มีความหมายมากขึ้น  มีดังนี้ 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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กิจกรรมชุดที่ 1 กิจกรรมชุดที่ 2 กิจกรรมชุดที่ 3 
0-5 ให้ 1 คะแนน 
6-12 ให้ 2 คะแนน 
13-19 ให้ 3 คะแนน 
20-26 ให้ 4 คะแนน 
27-33 ให้ 5 คะแนน 
34-40 ให้ 6 คะแนน 
41-47 ให้ 7 คะแนน 
48-54 ให้ 8 คะแนน 
55+ ให้ 9 คะแนน 

0-8 ให้ 1 คะแนน 
9-17 ให้ 2 คะแนน 
18-28 ให้ 3 คะแนน 
29-39 ให้ 4 คะแนน 
40-50 ให้ 5 คะแนน 
51-63 ให้ 6 คะแนน 
64-74 ให้ 7 คะแนน 
75-83 ให้ 8 คะแนน 
84+ ให้ 9 คะแนน 

0-7 ให้ 1 คะแนน 
8-16 ให้ 2 คะแนน 
17-27 ให้ 3 คะแนน 
28-37 ให้ 4 คะแนน 
38-47 ให้ 5 คะแนน 
48-57 ให้ 6 คะแนน 
58-67 ให้ 7 คะแนน 
68-77 ให้ 8 คะแนน 
78+ ให้ 9 คะแนน 

 
แบบฟอร์มสำหรับกรอกคะแนนการวัดทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 

ชื่อ .................................................................. นามสกุล .................................................. .................... 

 

1. ความคิดริเริ่ม  

  กิจกรรมชุดที่ 1 ............................... คะแนน 

  กิจกรรมชุดที่ 2 ............................... คะแนน 

  กิจกรรมชุดที่ 3 ............................... คะแนน 

  รวม  ............................... คะแนน 

 

2. ความคิดคล่องแคล่ว 

  กิจกรรมชุดที่ 2 ............................... คะแนน 

  กิจกรรมชุดที่ 3 ............................... คะแนน 

  รวม  ............................... คะแนน 

 

3. ความคิดยืดหยุ่น 

  กิจกรรมชุดที่ 3 ............................... คะแนน 

  รวม  ............................... คะแนน 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4. ความคิดละเอียดลออ 

  กิจกรรมชุดที่ 1  1. 0-5   2. 6-12   3. 13-19  

     4. 20-26   5. 27-33   6. 34-40  

     7. 41-47   8. 48-54   9. 55+  

  กิจกรรมชุดที่ 2  1. 0-8   2. 9-17   3. 18-28  

     4. 29-39   5. 40-50   6. 51-63  

     7. 64-74   8. 75-83   9. 84+  

  กิจกรรมชุดที่ 3  1. 0-7   2. 8-16   3. 17-27  

     4. 28-37   5. 38-47   6. 48-57  

     7. 58-67   8. 68-77   9. 78+  

  คะแนนเฉลี่ย ............................... คะแนน 

 

  รวมคะแนนทั้งสิ้น ....................... คะแนน 
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กิจกรรมที่ 1  
การวาดภาพ 

 
คำชี้แจง ในภาพข้างล่างนี้ ผู้เข้าอบรมจะเห็นเป็นภาพของรูปวงรีรูปหนึ่ง ให้ผู้เข้าอบรมลองคิด และ
สร้างสรรค์ภาพโดยใช้รูปวงรีนี้เป็นส่วนหนึ่งของภาพ หรือวัตถุใดก็ได้ โดยพยายามคิดภาพที่ไม่เคยมี
ใครคิดมาก่อน จากรูปภาพที่เป็นความคิดแรก ให้เติมความคิดใหม่ๆ ต่อไปเรื่อยๆ เพื่อให้เป็นภาพที่
น่าสนใจ และตื่นเต้นที่สุดเท่าที่จะทำได้ เมื่อทำเสร็จให้ตั ้งชื ่อภาพในช่องว่างที่กำหนดให้ข้างล่าง
รูปภาพ (10 นาที) 
 

 

 

 

 

 

ชื่อภาพ ……………………………………………………………………… 

เกณฑ์การให้คะแนนความคิดริเริ่ม 
 คะแนน 0  - ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกำกับไว้ 

- ภาพรูปไข่ ใบหน้าคนทุกชนิด ยกเว้นคนที่มาจากดาวดวงอ่ืน หัวคน หยด
น้ำ มะม่วง ลูกรักบี้ ลูกบอล ลูกบาสเกตบอล ลูกโป่ง ดอกไม้ 

 คะแนน 1 - ภาพที่มีความหมาย และมีชื่อกำกับไว้ 
- ภาพที่นอกเหนือจากท่ีกำหนดไว้ในรายการที่ได้คะแนนเป็น 0 

  
เกณฑ์การให้คะแนนความคิดละเอียดลออ 

ในแต่ละภาพคะแนนต่ำสุด คือ 1 คะแนน ส่วนรายละเอียดที่ต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้นไม่
ว่าจะต่อเติมในตัวสิ่งเร้า หรือขอบ หรือส่วนที่ว่างรอบๆ สิ่งที่กำหนดให้ สิ่งที่ต่อเติมจะต้องดูแล้ว
สมจริงและมีความหมาย รายละเอียดที่จะให้คะแนน เช่น การระบายสี การแรเงา เพื่อเน้นความ
สมจริง การตกแต่งภาพให้มีความหมายมากขึ้น  มีดังนี้ 

รายละเอียดที่ต่อเติม 0-5 ตำแหน่ง ให้ 1 คะแนน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รายละเอียดที่ต่อเติม 6-12 ตำแหน่ง ให้ 2 คะแนน 
รายละเอียดที่ต่อเติม 13-19 ตำแหน่ง ให้ 3 คะแนน 
รายละเอียดที่ต่อเติม 20-26 ตำแหน่ง ให้ 4 คะแนน 
รายละเอียดที่ต่อเติม 27-33 ตำแหน่ง ให้ 5 คะแนน 
รายละเอียดที่ต่อเติม 34-40 ตำแหน่ง ให้ 6 คะแนน 
รายละเอียดที่ต่อเติม 41-47 ตำแหน่ง ให้ 7 คะแนน 
รายละเอียดที่ต่อเติม 48-54 ตำแหน่ง ให้ 8 คะแนน 
รายละเอียดที่ต่อเติมตั้งแต่ 55 ตำแหน่งขึ้นไป ให้ 9 คะแนน 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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กิจกรรมที่ 2  
การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ 

 
คำชี้แจง ภาพที่อยู่ในกรอบที่ 1 – 10 เป็นภาพที่ยังไม่สมบูรณ์ ให้ผู้เข้าอบรมทำการต่อเติมเส้นที่ไม่
สมบูรณ์ ให้เป็นภาพหรือวัตถุใดๆ โดยให้ผู้เข้าอบรมพยายามคิดสร้างสรรค์ภาพที่ไม่เคยมีใครคิดมา
ก่อน ให้เป็นภาพที่น่าสนใจ จากนั้นให้ตั้งชื่อภาพในช่องว่างที่กำหนดไว้ข้างล่างรูปภาพ (10 นาที) 
 

 

 

 

 

       

 

 

 

 

1. ชื่อภาพ …………………………………………………………. 

 

2. ชื่อภาพ …………………………………………………………. 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. ชื่อภาพ …………………………………………………………. 

 

4. ชื่อภาพ …………………………………………………………. 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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5. ชื่อภาพ …………………………………………………………. 

 
6. ชื่อภาพ …………………………………………………………. 
 

 
 

 
 

 
 

 

 
7. ชื่อภาพ …………………………………………………………. 

 
8. ชื่อภาพ …………………………………………………………. 
 

  
 
 

 
   
          

 
 

 

 

9. ชื่อภาพ …………………………………………………………. 

 

10. ชื่อภาพ ……………………………………………………… 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เกณฑ์การให้คะแนนความคิดริเริ่ม 
ภาพที่ คะแนน 0 คะแนน 1 

1 ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกำกับไว้ 
ภาพหัวใจ หน้าคนหรือหัวคน ลูกไก่ หรือนก 
แว่นตา ดอกไม้ ผลไม้ 

- ภาพที่มีความหมาย และมีชื่อกำกับ
ไว้ 
- ภาพที่นอกเหนือจากท่ีกำหนดไว้ใน
รายการที่ได้คะแนนเป็น 0 ของแต่
ละภาพ 

2 - ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกำกับไว้ 
- ภาพรูปร่างคน หน้าคน หนังสติ๊ก ต้นไม้ และกิ่ง
ไม้ ดอกไม้ เสื้อ 

3 - ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกำกับไว้ 
- ภาพหน้าคน ลูกตา ดอกไม้ ดวงจันทร์ 

 

4 - ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกำกับไว้ 
- ภาพหอยทาก หรือหอยประเภทอ่ืน หนอน งู 
หรือปลาไหล หน้าคน 

 

5 - ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกำกับไว้ 
- ภาพถ้วย ชาม กระทะ กะละมัง ปาก หน้าคน 
พระจันทร์ โลก พระอาทิตย์ วงกลม 

 

6 - ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกำกับไว้ 
- ภาพหน้าคน บันได เสื้อ ปลา กุญแจ ดอกไม้ 

 

7 - ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกำกับไว้ 
- ภาพหน้าคน หรือรูปร่างคน รถยนต์ ช้อน หรือ
ช้อนส้อม 

 

8 - ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกำกับไว้ 
- ภาพหน้าคน หรือรูปร่างคน แก้วแชมเปญ แก้ว
ไวน์ 

 

9 - ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกำกับไว้ 
- ภาพภูเขา หน้าคน วิว บ้าน 

 

10 - ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกำกับไว้ 
- ภาพนก เป็ด ไก่ เสื้อ หน้าคน จมูก บ้าน 
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เกณฑ์การให้คะแนนความคิดคล่องแคล่ว 
คะแนน 0 - ไม่มีการตั้งชื่อภาพ ภาพที่วาดไม่สัมพันธ์กับสิ่งที่ให้ไว้ หรือไม่อยู่ในส่วนที่

ได้ให้ไว้ ถึงแมจ้ะมีชื่อภาพก็ไม่ให้คะแนน 
คะแนน 1 - ภาพที่ชัดเจน มีความหมาย ภาพที่วาดสัมพันธ์กับสิ่งที่ให้ไว้ หรืออยู่ใน

ส่วนที่ได้ให้ไว้ และมีการตั้งชื่อ 
 

เกณฑ์การให้คะแนนความคิดละเอียดลออ 
ในแต่ละภาพคะแนนต่ำสุด คือ 1 คะแนน ส่วนรายละเอียดที่ต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้นไม่

ว่าจะต่อเติมในตัวสิ่งเร้า หรือขอบ หรือส่วนที่ว่างรอบๆ สิ่งที่กำหนดให้ สิ่งที่ต่อเติมจะต้องดูแล้ว
สมจริงและมีความหมาย รายละเอียดที่จะให้คะแนน เช่น การระบายสี การแรเงา เพื่อเน้นความ
สมจริง การตกแต่งภาพให้มีความหมายมากขึ้น  มีดังนี้ 

รายละเอียดที่ต่อเติม 0-8 ตำแหน่ง ให้ 1 คะแนน 
รายละเอียดที่ต่อเติม 9-17 ตำแหน่ง ให้ 2 คะแนน 
รายละเอียดที่ต่อเติม 18-28 ตำแหน่ง ให้ 3 คะแนน 
รายละเอียดที่ต่อเติม 29-39 ตำแหน่ง ให้ 4 คะแนน 
รายละเอียดที่ต่อเติม 40-50 ตำแหน่ง ให้ 5 คะแนน 
รายละเอียดที่ต่อเติม 51-63 ตำแหน่ง ให้ 6 คะแนน 
รายละเอียดที่ต่อเติม 64-74 ตำแหน่ง ให้ 7 คะแนน 
รายละเอียดที่ต่อเติม 75-83 ตำแหน่ง ให้ 8 คะแนน 
รายละเอียดที่ต่อเติมตั้งแต่ 84 ตำแหน่งขึ้นไป ให้ 9 คะแนน 
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กิจกรรมที่ 3  
การใช้เส้นคู่ขนาน 

 
คำชี้แจง ให้ผู้เข้าอบรมวาดภาพ หรือสิ่งของต่างๆ ที่แปลกใหม่น่าสนใจจากเส้นคู่ขนาน โดยให้เส้น
คู่ขนาน เป็นส่วนสำคัญของภาพ เพื่อให้ได้ภาพที่สมบูรณ์ และให้พยายามคิดถึงสิ่งที่คนอื่นไม่คิด และ
วาดรูปภาพหรือวัตถุ โดยให้ได้ภาพหรือวัตถุที่แตกต่างกันในแต่ละภาพในจำนวนที่มากที่สุด จากนั้น
ต้ังชื่อภาพแต่ละภาพให้เหมาะสม (10 นาที) 
 

 

 

 

 

 
1. ชื่อภาพ ………………………………………….         2. ชื่อภาพ ………………………………………….

   
 
 

 

 

 

 

 

 
3. ชื่อภาพ ………………………………………….         4. ชื่อภาพ ………………………………………….
   

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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5. ชื่อภาพ ………………………………………….         6. ชื่อภาพ ………………………………………….
   

 

 

 

 

 

 
7. ชื่อภาพ ………………………………………….        8. ชื่อภาพ ………………………………………….
  

  

 

 

 

 

 
9. ชื่อภาพ ………………………………………….       10. ชื่อภาพ ………………………………………….

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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11. ชื่อภาพ ………………………………………….       12. ชื่อภาพ ………………………………………….
   

 
 

 

 

 

 
13. ชื่อภาพ ………………………………………….       14. ชื่อภาพ ………………………………………….
   

 

 

 

 

 

 
15. ชื่อภาพ ………………………………………….       16. ชื่อภาพ ………………………………………….
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17. ชื่อภาพ ………………………………………….       18. ชื่อภาพ …………………………………………. 
  

  

 

 

 

 

 
19. ชื่อภาพ ………………………………………….       20. ชื่อภาพ ………………………………………….

  
 

 

 

 

 

21. ชื่อภาพ ………………………………………….       22. ชื่อภาพ ………………………………………….
   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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23. ชื่อภาพ ………………………………………….       24. ชื่อภาพ ………………………………………….
   

 

 

 

 

 

 
25. ชื่อภาพ ………………………………………….       26. ชื่อภาพ ………………………………………….
   

 

 

 

 

 

27. ชื่อภาพ ………………………………………….       28. ชื่อภาพ ………………………………………….
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29. ชื่อภาพ ………………………………………….       30. ชื่อภาพ ………………………………………….

  
 
เกณฑ์การให้คะแนนความคิดริเริ่ม 
 คะแนน 0  - ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกำกับไว้ 

- ภาพหนังสือ ประต ูหน้าต่าง กล่อง กรอบรูป บ้าน สี่เหลี่ยม สามเหลี่ยม 
รูปทรงเรขาคณิต เสื้อ กางเกง ขวด แจกัน บันได โต๊ะ เก้าอ้ี โทรทัศน์ 
วิทยุ แก้วน้ำ ถังนำ้ ดอกไม้ ต้นไม้ เทียนไข ไม้บรรทัด ยางลบ ทางรถไฟ 
รถไฟ โทรศัพท์ คอมพิวเตอร์ ถนน ทางม้าลาย มีด ดาบ กระดูก 

 คะแนน 1 - ภาพที่มีความหมาย และมีชื่อกำกับไว้ 
- ภาพที่นอกเหนือจากท่ีกำหนดไว้ในรายการที่ได้คะแนนเป็น 0 

 
เกณฑ์การให้คะแนนความคิดคล่องแคล่ว 

คะแนน 0  - ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกำกับไว้ 
 คะแนน 1 - ภาพที่มีความหมาย และมีชื่อกำกับไว้ 

- นับจากจำนวนภาพที่ไม่ซ้ำกันหรือเป็นภาพที่แตกต่างกัน 
 
เกณฑ์การให้คะแนนความคิดยืดหยุ่น 

คะแนน 0  - ภาพที่ไม่มีความหมาย และไม่มีชื่อกำกับไว้ 
 คะแนน 1 - ภาพที่มีความหมาย และมีชื่อกำกับไว้ 

- จะให้คะแนนกับผู้ที่วาดภาพได้หลายประเภทหรือมากประเภท 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เกณฑ์การให้คะแนนความคิดละเอียดลออ 
ในแต่ละภาพคะแนนต่ำสุด คือ 1 คะแนน ส่วนรายละเอียดที่ต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้นไม่

ว่าจะต่อเติมในตัวสิ่งเร้า หรือขอบ หรือส่วนที่ว่างรอบๆ สิ่งที่กำหนดให้ สิ่งที่ต่อเติมจะต้องดูแล้ว
สมจริงและมีความหมาย รายละเอียดที่จะให้คะแนน เช่น การระบายสี การแรเงา เพื่อเน้นความ
สมจริง การตกแต่งภาพให้มีความหมายมากขึ้น  มีดังนี้ 

รายละเอียดที่ต่อเติม 0-7 ตำแหน่ง ให้ 1 คะแนน 
รายละเอียดที่ต่อเติม 8-16 ตำแหน่ง ให้ 2 คะแนน 
รายละเอียดที่ต่อเติม 17-27 ตำแหน่ง ให้ 3 คะแนน 
รายละเอียดที่ต่อเติม 28-37 ตำแหน่ง ให้ 4 คะแนน 
รายละเอียดที่ต่อเติม 38-47 ตำแหน่ง ให้ 5 คะแนน 
รายละเอียดที่ต่อเติม 48-57 ตำแหน่ง ให้ 6 คะแนน 
รายละเอียดที่ต่อเติม 58-67 ตำแหน่ง ให้ 7 คะแนน 
รายละเอียดที่ต่อเติม 68-77 ตำแหน่ง ให้ 8 คะแนน 
รายละเอียดที่ต่อเติมตั้งแต่ 78 ตำแหน่งขึ้นไป ให้ 9 คะแนน 
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กิจกรรมที่ 4 

 

สถานการณ์ ถ้าไม่สามารถใช้ระบบอินเทอร์เน็ตได้เป็นเวลา 1 เดือน ท่านคิดว่าจะมีผลอะไรเกิดขึ้นมา
บ้าง 

1. ................................................................................... ........................................................................  
2. ................................................................................... ........................................................................  
3. ................................................................................... ........................................................................ 
4. ................................................................................... ........................................................................ 
5. ........................................................................................................................................................... 
6. ................................................................................... ......................................................... ............... 
7. ................................................................................... ........................................................................ 
8. .............................................................................. ............................................................................. 
9. ................................................................................... ........................................................................ 
10. ................................................................................... ...................................................................... 
11. ................................................................................... ...................................................................... 
12. ................................................................................... ...................................................................... 
13. ......................................................................................................................................................... 
14. ................................................................................... .................................................................... .. 
15. ................................................................................... ...................................................................... 
16. ................................................................................... ...................................................................... 
17. ................................................................................... ...................................................................... 
18. ......................................................................................................................................................... 
19. ................................................................................... ...................................................................... 
20. ................................................................................... ...................................................................... 
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กิจกรรมที่ 5 
วัยรุ่นติดเกม 

 
จากสถานการณ์ในปัจจุบันจะพบว่าเด็กและวัยรุ่นจะติดเกม และอินเทอร์เน็ตค่อนข้างมาก 

ซึ่งส่งผลเสียในหลายๆ ด้าน จากสถานการณ์นี้ให้นักศึกษาช่วยกันวางแผนหาแนวทางในการแก้ปัญหา
ดังกล่าว พร้อมกับคำนึงถึงผลลัพธ์ที่จะเกิดขึ้นจากการแก้ปัญหานี้ด้วย 
 

        

 
 

ที่มาของภาพ http://svcper.blogspot.com/2016/12/blog-post.html และ 

http://www.compassionth.com/ 

 

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................... ................................................................. 

............................................................................................................................. ................................... 

.......................................................................................................................................................... ...... 

............................................................................................................................ .................................... 

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................................................. ................................... 

............................................................................................... ................................................................. 

............................................................................................................................. ................................... 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

http://svcper.blogspot.com/2016/12/blog-post.html%20และ
http://www.compassionth.com/


 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก ง 

เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

 
 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อหลักสูตรฝึกอบรม 
ที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

 
ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
คำชี้แจง ให้ท่านกาเครื่องหมาย  ในช่องที่ตรงกับความเป็นจริงเกี่ยวกับตัวท่านมากที่สุด 
 

1. เพศ    

 ชาย  หญิง 
2. อายุ   

   18 - 20 ปี  21 – 23 ปี 

   24 – 26 ปี  27 ปีขึ้นไป 
 
ตอนที่ 2 ข้อมูลเกี่ยวกับความพึงพอที่มีต่อหลักสูตรฝึกอบรมที่เสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรคข์องนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
คำชี้แจง โปรดทำเครื่องหมาย  ในช่องที่ตรงกับความพึงพอใจของท่านมากที่สุด โดยมีเกณฑ์ดังนี้ 
   5 หมายถึง ความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 
   4 หมายถึง ความพึงพอใจในระดับมาก 
   3 หมายถึง ความพึงพอใจในระดับปานกลาง 
   2 หมายถึง ความพึงพอใจในระดับน้อย 
   1 หมายถึง ความพึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 

รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
ด้านเนื้อหา      
1. เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสม      
2.เนื้อหามีความน่าสนใจ      
3.เนื้อหามีความหลากหลาย      
4. เนื้อหามีความเกี่ยวข้องกับชีวิตประจำวัน      
ด้านกิจกรรมการเรียนรู้      
1. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ให้กับผู้เข้าอบรม 

     

2. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมการท างานร่วมกบัเพื่อนและ
อาจารย ์

     

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รายการ 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
3. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยส่งเสริมการค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเอง      
4. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เข้าอบรมได้ค้นหาวิธีการแก้ปัญหาที่
หลากหลาย 

     

5. กิจกรรมการเรียนรู้ช่วยให้ผู้เข้าอบรมได้ค้นหาวิธีการแก้ปัญหาที่
แปลกใหม่ 

     

ด้านสื่อ/ใบความรู้ที่ใช้ในการอบรม      
1. สื่อ/ใบความรู้มีความน่าสนใจ      
2. สื่อ/ใบความรู้เข้าใจได้ง่าย       
3. สื่อ/ใบความรู้สามารถใช้งานได้จริง      

4. ส่ือ/ใบความรู้สอดคลอ้งกบัเน้ือหาและกิจกรรม      

ด้านการวัดและประเมินผล      
1. ผู้เข้าอบรมมีส่วนร่วมในการประเมินผลงานของเพ่ือน      
2. ผู้เข้าอบรมสามารถประเมินผลงานของตนเองได้      
3. ผู้เข้าอบรมสามารถนำผลการประเมินมาปรับปรุงผลงานของตนเอง
ได้ 

     

4. มีวิธีการวัดและประเมินผลที่หลากหลาย      
5. วิธีการวัดและประเมินผลตรงกับกิจกรรมที่ทำ      
ด้านประโยชน์ที่ได้รับจากการอบรม      
1. ผู้เข้าอบรมได้รับความสนุกสนานจากการทำใบงาน      
2. ผู้เข้าอบรมได้ฝึกทักษะในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์      
3.สามารถนำความรู้ที่ได้รับไปประยุกตใ์ช้ในชีวิตประจำวันได้      
4.ส่งเสริมให้ผู้เข้าอบรมมีความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์
ได้ 

     

5.ส่งเสริมให้ผู้เข้าอบรมมีความรู้ ความเข้าใจในเนื้อหามากขึ้น      
 

ตอนที่ 3 ข้อเสนอแนะ 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินความเหมาะสมของหลักสูตรฝึกอบรมเพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ 

โดยใช้กระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
คำชี้แจง โปรดพิจารณาความเหมาะสมของหลักสูตรฝึกอบรมเพ่ือเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ โดยใช้กระบวนการเล่าเรื ่องดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  จากนั ้นให้ทำ
เครื่องหมาย  ลงในช่องของระดับความเหมาะสมที่ตรงกับสภาพความเป็นจริงมากที่สุด โดยมี
เกณฑ์การประเมินดังนี้ 
   5 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับมากที่สุด 
   4 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับมาก 
   3 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับปานกลาง 
   2 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับน้อย 
   1 หมายถึง ความเหมาะสมในระดับน้อยที่สุด 

รายการ 
ระดับความเหมาะสม 
5 4 3 2 1 

1. หลักการและเหตุผลของหลักสูตรฝึกอบรม      
2. จุดมุ่งหมายของหลักสูตรฝึกอบรม      
3. สาระการเรียนรู้ของหลักสูตรฝึกอบรม      
4. ระยะเวลาที่ใช้ในการฝึกอบรม      
5. โครงสร้างหลักสูตรฝึกอบรม      
6. หน่วยการเรียนของหลักสูตรฝึกอบรม      
7. จุดประสงค์การเรียนรู้ในแต่ละหน่วย      
8. กิจกรรมการเรียนรู้ในแต่ละหน่วย      
9. เนื้อหาการเรียนรู้ในแต่ละหน่วย      
10. สื่อ/แหล่งเรียนรู้ที่ใช้ในการอบรม      
11. วิธีการวัดและประเมินผล      

 

ข้อเสนอแนะ  
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 

............................................................................................................................. ................................... 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



276 

 

 
 
 

แบบประเมินความสอดคล้องของโครงสร้างหลักสูตรฝึกอบรมเพื่อเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหา
อย่างสร้างสรรค์ โดยใช้กระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

 
คำชี้แจง โปรดพิจารณาความสอดคล้องของโครงสร้างหลักสูตรฝึกอบรมเพื่อเสริมสร้างทักษะการ
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยใช้กระบวนการเล่าเรื ่องดิจิทัลสำหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  
จากนั้นให้ทำเครื่องหมาย  ลงในช่องของระดับความสอดคล้อง โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

ค่า +1  หมายถึง เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นมีความสอดคล้อง 
ค่า 0  หมายถึง เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นมีความสอดคล้อง 
ค่า -1  หมายถึง เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นไม่มีความสอดคล้อง 

 
รายการประเมิน สอดคล้อง 

+1 
ไม่แน่ใจ 

0 
ไม่สอดคล้อง 

-1 
1. หลักการและเหตุผลของหลักสูตรมีความสอดคล้องกับ
จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 

   

2. สาระการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของ
หลักสูตร 

   

3. โครงสร้างหลักสูตรมีความสอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย
ของหลักสูตร 

   

4. หน่วยการเรียนมีความสอดคล้องกับจุดมุ่งหมายของ
หลักสูตร 

   

5. แผนการจัดการอบรมมีความสอดคล้องกับจุดมุ่งหมาย
ของหลักสูตร 

   

6. กิจกรรมในแผนการจัดการอบรมมีความสอดคล้องกับ
จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 

   

7. วิธีการวัดและประเมินผลมีความสอดคล้องกับ
จุดมุ่งหมายของหลักสูตร 

   

 
ข้อเสนอแนะ  
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้หน่วยที่ 1 
 

คำชี้แจง โปรดพิจารณาความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้หน่วยที่ 1 ของหลักสูตรฝึกอบรม
เพ่ือเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยใช้กระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัลสำหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี จากนั้นให้ทำเครื่องหมาย  ลงในช่องของระดับความสอดคล้อง โดยมีเกณฑ์การ
ประเมินดังนี้ 

ค่า +1  หมายถึง เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นมีความสอดคล้อง 
ค่า 0  หมายถึง เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นมีความสอดคล้อง 
ค่า -1  หมายถึง เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นไม่มีความสอดคล้อง 

 
รายการประเมิน สอดคล้อง 

+1 
ไม่แน่ใจ 

0 
ไม่สอดคล้อง 

-1 
1. สาระสำคัญมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้    
2. กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับสาระสำคัญ    
3. กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

   

4. กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับความสามารถ
และวัยของผู้เรียน 

   

5. เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้    
6. สื่อ/แหล่งเรียนรู้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

   

7. สื่อ/แหล่งเรียนรู้มีความสอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

   

8. วิธีการวัดและประเมินผลมีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

   

 
ข้อเสนอแนะ  
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
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แบบประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้หน่วยที่ 2 
 

คำชี้แจง โปรดพิจารณาความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้หน่วยที่ 2 ของหลักสูตรฝึกอบรม
เพ่ือเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยใช้กระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัลสำหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี จากนั้นให้ทำเครื่องหมาย  ลงในช่องของระดับความสอดคล้อง โดยมีเกณฑ์การ
ประเมินดังนี้ 

ค่า +1  หมายถึง เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นมีความสอดคล้อง 
ค่า 0  หมายถึง เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นมีความสอดคล้อง 
ค่า -1  หมายถึง เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นไม่มีความสอดคล้อง 

 
รายการประเมิน สอดคล้อง 

+1 
ไม่แน่ใจ 

0 
ไม่สอดคล้อง 

-1 
1. สาระสำคัญมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้    
2. กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับสาระสำคัญ    
3. กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

   

4. กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับความสามารถ
และวัยของผู้เรียน 

   

5. เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้    

6. สื่อ/แหล่งเรียนรู้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

   

7. สื่อ/แหล่งเรียนรู้มีความสอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

   

8. วิธีการวัดและประเมินผลมีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

   

 
ข้อเสนอแนะ  
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้หน่วยที่ 3 
 

คำชี้แจง โปรดพิจารณาความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้หน่วยที่ 3 ของหลักสูตรฝึกอบรม
เพ่ือเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยใช้กระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัลสำหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี จากนั้นให้ทำเครื่องหมาย  ลงในช่องของระดับความสอดคล้อง โดยมีเกณฑ์การ
ประเมินดังนี ้

ค่า +1  หมายถึง เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นมีความสอดคล้อง 
ค่า 0  หมายถึง เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นมีความสอดคล้อง 
ค่า -1  หมายถึง เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นไม่มีความสอดคล้อง 

 
รายการประเมิน สอดคล้อง 

+1 
ไม่แน่ใจ 

0 
ไม่สอดคล้อง 

-1 
1. สาระสำคัญมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้    
2. กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับสาระสำคัญ    
3. กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

   

4. กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับความสามารถ
และวัยของผู้เรียน 

   

5. เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้    

6. สื่อ/แหล่งเรียนรู้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

   

7. สื่อ/แหล่งเรียนรู้มีความสอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

   

8. วิธีการวัดและประเมินผลมีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

   

 
ข้อเสนอแนะ  
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้หน่วยที่ 4 
 

คำชี้แจง โปรดพิจารณาความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้หน่วยที่ 4 ของหลักสูตรฝึกอบรม
เพ่ือเสริมสร้างทักษะการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยใช้กระบวนการเล่าเรื่องดิจิทัลสำหรับนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี จากนั้นให้ทำเครื่องหมาย  ลงในช่องของระดับความสอดคล้อง โดยมีเกณฑ์การ
ประเมินดังนี้ 

ค่า +1  หมายถึง เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นมีความสอดคล้อง 
ค่า 0  หมายถึง เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อคำถามนั้นมีความสอดคล้อง 
ค่า -1  หมายถึง เมื่อแน่ใจว่าข้อคำถามนั้นไม่มีความสอดคล้อง 

 
รายการประเมิน สอดคล้อง 

+1 
ไม่แน่ใจ 

0 
ไม่สอดคล้อง 

-1 
1. สาระสำคัญมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้    
2. กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับสาระสำคัญ    
3. กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์
การเรียนรู้ 

   

4. กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับความสามารถ
และวัยของผู้เรียน 

   

5. เนื้อหามีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้    

6. สื่อ/แหล่งเรียนรู้มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 

   

7. สื่อ/แหล่งเรียนรู้มีความสอดคล้องกับกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

   

8. วิธีการวัดและประเมินผลมีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

   

 
ข้อเสนอแนะ  
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาคผนวก จ 

คะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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การเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
นักศึกษาคนที่ คะแนนทดสอบก่อนเรียน คะแนนทดสอบหลังเรียน 

1 46 74 
2 46 80 
3 54 85 
4 40 79 
5 44 87 
6 43 86 
7 44 83 
8 47 82 
9 51 89 
10 46 88 
11 47 85 
12 45 85 
13 45 83 
14 44 91 
15 46 80 
16 48 86 
17 46 88 
18 47 83 
19 44 84 
20 42 84 
21 44 86 
22 46 92 
23 49 90 
24 50 89 
25 46 87 
26 46 90 
27 44 88 
28 49 90 
29 43 84 
30 44 90 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ประวัติผู้เขียน 
 
ชื่อ – สกุล  นางสาวนิภาภรณ์  คำเจริญ 
วัน เดือน ปีเกิด  23 มิถุนายน 2511 
สถานที่เกิด  จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
ประวัติการศึกษา  ปีการศึกษา 2532 ศิลปศาสตร์บัณฑิต (ภาษาฝรั่งเศส-ภาษาอังกฤษ) 

มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ วิทยาเขตปัตตานี 
  ปีการศึกษา 2543 ครุศาสตรอุตสาหกรรมมหาบัณฑิต 
  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ  
  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
  ปีการศึกษา 2548 เทคโนโลยีบัณฑิต (เทคโนโลยีสารสนเทศธุรกิจ)  
  มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
  ปีการศึกษา 2556 ครุศาสตรดุษฏีบัณฑิต สาขาวิชาอุดมศึกษา 
  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ประวัติการทำงาน  2533 – 2541 ผู้จัดการฝ่ายสื่อการสอนและหลักสูตร  
  โรงเรียนสยามคอมพิวเตอร์และภาษา 
  2541 – 2544 อาจารย์ประจำสาขาคอมพิวเตอร์  
  โรงเรียนจรัลสนิทวงศ์บริหารธุรกิจ 

2544 – 2552 อาจารย์ประจำสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ  
คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยธนบุรี 
2553 – ปัจจุบัน อาจารย์ สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา  
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏธนบุรี 

 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 




