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The purposes of this research were : 1) to study the inputs (elements) and processes 

(steps) of a design system for electronic tale book with creative activities to enhance creative  
thinking of elementary school students  2) to construct a design system for electronic tale book with 
creative activities to enhance creative thinking of elementary school students  3) to study the  results 
of using a design system for electronic tale book with creative activities to enhance creative thinking 
of elementary school students and 4) to propose a design system for electronic tale book with 
creative activities to enhance creative thinking of elementary school students. Instruments in this 
research consisted of a creative test, a specialist interview form, an attitude questionnaire and a 
design system for electronic tale book with creative activities to enhance creative thinking. The data 
were analyzed by average, standard deviation, and t-test. The samples for this study were 10 
undergraduate students of Faculty of Education, Chulalongkorn university studied in computer based 
educational printed material production course and 12 experts in design and development media, 
electronic book, children’s literature and creative thinking. 

The results of this study revealed that seven inputs are : 1) motivation 2) objectives 3) 
contents 4) learner 5) instructor 6) productivity and 7) evaluation and six processes are : 1) 
preparation 2) analysis 3) design 4) development 5) implement and 6) evaluation. The productivity is 
an electronic tale book with creative activities.  The implementation of a design system showed that 
29 elementary students had posttest creative ability scores statistically significant at .05 level higher 
than pretest scores. 
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 วิทยานิพนธ์ฉบบันี ้ส าเร็จลลุว่งไปได้ด้วยดี จากการให้ค าปรึกษา ค าแนะน า ข้อเสนอแนะ
และช่วยเหลือเป็นอย่างดีจากผู้ ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์  สงคราม อาจารย์ท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ์ ท่ีได้เสียสละให้ค าปรึกษา ค าแนะน า ข้อเสนอแนะ รวมทัง้แก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ใน
การวิจยัด้วยความเอาใจใส่เสมอมา ผู้ วิจยัขอกราบขอบพระคณุในความกรุณาของอาจารย์เป็น
อยา่งสงูมา ณ โอกาสนี ้
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วิทยานิพนธ์ และอาจารย์ ดร.เกษมรัสมิ์ วิวิตรกลุเกษม กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ท่ีได้กรุณาให้
ข้อคิด ค าแนะน า และตรวจแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ ท าให้วิทยานิพนธ์ฉบบันีส้มบูรณ์และส าเร็จ
ลลุว่งด้วยดี 
 ขอกราบขอบพระคุณผู้ ทรงคุณวุฒิทุกท่าน ท่ีท่านกรุณาสละเวลาอันมีค่าในการให้
ค าแนะน า ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ตรวจแก้ไข และให้ความร่วมมือตอบแบบสอบถาม ซึง่ข้อมลูท่ีได้
เป็นประโยชน์อยา่งยิ่งตอ่การวิจยัครัง้นี ้

ขอกราบขอบพระคณุ ผู้อ านวยการโรงเรียนวิชากร รองผู้อ านวยการฝ่ายบริหาร อาจารย์
ประจ าชัน้ประถมศึกษาปีท่ี 3  และคณาจารย์โรงเรียนวิชากรทุกท่านท่ีให้ความอนุเคราะห์และ
อ านวยความสะดวกตลอดระยะเวลาการทดลองเคร่ืองมือในการวิจยั 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ในสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลยั และคณาจารย์ในสาขาเทคโนโลยีการศกึษา มหาวิทยาลยันเรศวรทุกท่าน ท่ีได้
ประสทิธ์ิประสาทวิชาความรู้ และประสบการณ์ท่ีมีคา่ยิ่งแก่ผู้วิจยั 
 ขอบคณุเพื่อนๆ ETC 52 ทกุคน และพี่น้องชาวโสตทศันศกึษาทกุคนท่ีให้ก าลงัใจ การ
ช่วยเหลือและค าแนะน าตลอดการท าวิจยัในครัง้นี ้
 นอกจากนีผู้้ วิจัยได้รับทุนสนับสนุนการท าวิทยานิพนธ์ส่วนหนึ่งจากบัณฑิตวิทยาลัย 
จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ซึง่ผู้วิจยัขอขอบพระคณุอย่างยิ่งและหวงัว่างานวิจยันีจ้ะเป็นประโยชน์
ตอ่การเรียนการสอน ซึง่คณุคา่และประโยชน์ท่ีเกิดจากวิทยานิพนธ์ฉบบันี ้ 
 ท้ายสุดนีข้อกราบขอบพระคุณคุณพ่อ คุณแม่ และน้องชายบุคคลภายในครอบครัว       
กุลคง ท่ีมีส่วนในการช่วยเหลือสนับสนุนทัง้ก าลังกาย ก าลังใจ และก าลังทรัพย์แก่ผู้ วิจัย             
จนวิทยานิพนธ์เลม่นีส้ าเร็จลลุว่งไปได้ด้วยดี  
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 จากแผนพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาติ ฉบบัท่ี 10 (พ.ศ. 2550 – 2554) ได้ชีใ้ห้เห็น
ถึงความจ าเป็นในการปรับเปลี่ยนจดุเน้นในการพฒันาคณุภาพคนในสงัคมไทยให้ มีคณุธรรม และ
มีความรอบรู้อยา่งเท่าทนัให้มีความพร้อมทัง้ด้านร่างกาย สติปัญญา อารมณ์ และศีลธรรม 
สามารถก้าวทนัการเปลีย่นแปลงเพื่อน าไปสูส่งัคมฐานความรู้ได้อยา่งมัน่คง แนวการพฒันาคน
ดงักลา่วมุง่เตรียมเดก็และเยาวชนให้มีพืน้ฐานจิตใจท่ีดีงาม มีจิตสาธารณะ พร้อมทัง้มีสมรรถนะ 
ทกัษะและความรู้พืน้ฐานท่ีจ าเป็นในการด ารงชีวิต อนัจะสง่ผลตอ่การพฒันาประเทศแบบยัง่ยืน 
(สภาพฒันาเศรษฐกิจและสงัคมแห่งชาต,ิ 2549) ซึง่แนวทางดงักลา่วสอดคล้องกบันโยบายของ
กระทรวงศกึษาธิการในการพฒันาเยาวชนของชาตเิข้าสูโ่ลกยคุศตวรรษท่ี 21 โดยมุง่สง่เสริม
ผู้ เรียนมีคณุธรรม รักความเป็นไทย ให้มีทกัษะการคิดวิเคราะห์ สร้างสรรค์ มีทกัษะด้านเทคโนโลยี 
สามารถท างานร่วมกบัผู้ อ่ืนและสามารถอยูร่่วมกบัผู้ อ่ืนในสงัคมโลกได้ (กระทรวงศกึษาธิการ, 
2551) ดงันัน้กระทรวงศกึษาธิการจงึได้มีการก าหนดหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน มุง่
ให้ผู้ เรียนเกิดสมรรถนะส าคญั โดยเน้นไปท่ีความสามารถในการคิด โดยความคิดสร้างสรรค์เป็น
สมรรถนะส าคญัท่ีผู้ เรียนพึง่มีเพื่อเป็นพืน้ฐานในการสร้างวิทยาการใหม่ๆ  ให้แก่ประเทศ ดงันัน้ ใน
ทกุกลุม่สาระการเรียนรู้จงึมีการก าหนดการเรียนการสอนให้ผู้ เรียนเกิดความคดิสร้างสรรค์ขึน้ ตาม
เป้าประสงค์คณุภาพของนกัเรียนประถมศกึษาตามหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐานมุง่เน้น
ให้ผู้ เรียนได้ส ารวจความถนดัและความสนใจของตนเองสง่เสริมการพฒันาบคุลิกภาพสว่นตน มี
ทกัษะในการคิดสร้างสรรค์ มีทกัษะในการด าเนินชีวิต มีทกัษะการใช้เทคโนโลยีเพื่อเป็นเคร่ืองมือ
ในการเรียนรู้ มีความรับผิดชอบตอ่สงัคม มีความสมดลุทัง้ด้านความรู้ ความคิด ความดีงาม และมี
ความภมูิใจในความเป็นไทย ตลอดจนใช้เป็นพืน้ฐานในการประกอบอาชีพหรือการศกึษา 
 ความคดิสร้างสรรค์เป็นคณุสมบตัิหนึง่ท่ีมีความส าคญัตอ่การเรียนรู้ของบคุคลหรือตอ่การ
พฒันาทรัพยากรมนษุย์ในยคุปัจจบุนั ทัง้นีเ้น่ืองจากความคดิสร้างสรรค์เป็นสมรรถนะท่ีผู้สอนต้อง
ค านงึถึงและก่อให้เกิดในตวัผู้ เรียนตามมาตรฐานการศกึษาด้านผู้ เรียนท่ีระบไุว้ในมาตรฐานท่ี4 ท่ี
กลา่ววา่ ผู้ เรียนต้องมีความสามารถในการคิดวิเคราะห์ คิดสงัเคราะห์ มีวิจารณญาณ มีความคดิ
สร้างสรรค์ คิดไตร่ตรองและมีวิสยัทศัน์ อีกทัง้ยงัเป็นผลลพัธ์ของการเรียนรู้ท่ีส าคญัและพงึประสงค์ 
ตามพระบญัญตัิการศกึษาแห่งชาติ พ.ศ.2542 ท่ีได้ระบไุว้ในหมวด1 มาตรา 7 ท่ีวา่ในกระบวนการ
เรียนรู้ต้องมุง่ปลกูฝังจิตส านึก ความสามารถในการประกอบอาชีพ รู้จกัพึง่ตนเอง มีความริเร่ิม
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สร้างสรรค์ ใฝ่รู้และเรียนรู้ด้วยตนเองอยา่งตอ่เน่ือง ความคดิสร้างสรรค์จงึนบัวา่เป็นคณุลกัษณะ
ส าคญัในการพฒันาคนของประเทศ เพื่อจะน าไปสูก่ารประดิษฐ์คิดค้นสร้างวทิยาการใหม่ๆ  การ
ดแูลตนเองและสงัคมให้มีคณุภาพ ดงันัน้ความคิดสร้างสรรค์จงึจ าเป็นต้องปลกูฝังให้แก่เด็ก อีกทัง้
ช่วยสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ท่ีมีอยูใ่นตวัเดก็ให้เจริญสงูสดุด้วย นกัการศกึษาจึงได้ก าหนด
เป้าประสงค์ทางการเรียนไว้วา่ การเรียนการสอนแบบความคิดสร้างสรรค์นัน้จะเป็นรากฐานของ
กระบวนการศกึษาทัง้หมด (อบุลรัตน์ เพง็สถิต, 2526) ความคดิสร้างสรรค์ หมายถงึ 
ความสามารถทางด้านการคดิของบคุคลท่ีเป็นคณุลกัษณะพิเศษท่ีมีอยูใ่นตวัมนษุย์ ในการคดิ
จินตนาการ คิดเช่ือมโยงความสมัพนัธ์จนสามารถน าไปสูก่ารสร้างสรรค์ผลงานตา่งๆ ความคดิ
สร้างสรรค์ประกอบด้วย ความคดิคลอ่งแคลว่ ความคดิยืดหยุน่ ความคดิริเร่ิมและความคิด
ละเอียดลออ สามารถพฒันาได้โดยจดัสิ่งแวดล้อมและประสบการณ์อยา่งเหมาะสมซึง่ในการ
เสริมสร้างและพฒันาความคิดสร้างสรรค์ด้วยวิธีการท่ีเหมาะสมและตอ่เน่ืองในเวลาอนัสมควร 
เด็กจะเจริญเติบโตเป็นผู้ใหญ่ท่ีมีความคดิสร้างสรรค์สงู การพฒันาความคดิสร้างสรรค์ของเด็กท า
ได้หลายวิธี เช่น การจดักิจกรรมประสบการณ์ การฝึกฝน การท า กิจกรรมศิลปะ การวาด การให้
เด็กฟังนิทาน การเลน่เกม การเลน่ปริศนาค าทายการท่ีจะสง่เสริมพฒันาการความคดิสร้างสรรค์
ให้แก่เด็กต้องอาศยัและอปุกรณ์การเรียนการสอนท่ีหลากหลายจงึจะเอือ้ประโยชน์ตอ่เด็ก (อารี 
รังสนินัท์, 2526) 
 กิจกรรมท่ีสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เป็นกิจกรรมท่ีสามารถจดัการเรียนการสอนได้ตาม
เนือ้หาวิชาและหลกัสตูร ซึง่จะพฒันาให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ทัง้ 3 ด้าน ดงันี ้ด้านสติปัญญา ด้าน
จิตใจและด้านการปฏิบตัิ (อารี พนัธ์มณี, 2545) การวาดภาพเป็นกิจกรรมหนึง่ของกิจกรรม
สร้างสรรค์ทางศลิปะซึง่การวาดภาพในลกัษณะตา่งๆ ซึง่พอสรุปได้วา่เป็นการวาดตามใจชอบ การ
วาดภาพจากประสบการณ์ การวาดภาพจากการฟังนิทาน การวาดภาพจากเสียงเพลง การวาด
ภาพจากการแสดงบทบาทสมมตุิ การวาดภาพจากสิ่งเร้า ซึง่แบง่ออกเป็นการตอ่เติมภาพจากสิง่
เร้าท่ีไม่สมบรูณ์และการตอ่เติมภาพจากสิง่เร้าท่ีสมบรูณ์ และยงัสอดคล้องกบัเอกสารของ
ส านกังานคณะกรรมการการประถมศกึษาแห่งชาต ิ(2541) ได้กลา่ววา่ กิจกรรมสร้างสรรค์เป็น
กิจกรรมท่ีมุง่ให้เด็กพฒันาความพร้อมทางการเรียนทกุด้าน เช่น พฒันาความคดิสร้างสรรค์คิด
จินตนาการ คิดหาเหตผุล พฒันาลกัษณะนิสยัทางสงัคมและสง่เสริมให้เด็กได้แสดงออกทางภาษา 
แสดงความรู้สกึของตนเอง ครูควรถือโอกาสพฒันาความคดิสร้างสรรค์ของเด็กอย่างเตม็ท่ี  
 นิทาน หมายถงึหมายถึง เร่ืองท่ีเลา่ตอ่กนัมา อาจเป็นเร่ืองท่ีจริงท่ีเกิดขึน้หรือเร่ืองท่ีแตง่
ขึน้มาจากจินตนาการ มีวตัถปุระสงค์เพื่อสร้างความสนกุสนานเพลิดเพลนิและให้ความรู้ และ
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บางครัง้ก็สอดแทรกข้อคิดหรือคตเิพื่อสอนใจไปด้วย นิทานเป็นกิจกรรมหนึง่ท่ีจะสามารถสง่เสริม
พฒันาการทางด้านภาษาให้กบัเด็กเป็นกิจกรรมท่ีให้ความสขุสนกุสนาน เป็นความรู้ท่ีเด็กได้โดยไม่
รู้ตวั และนิทานท าให้คนเป็นมนษุย์ท่ีสมบรูณ์ได้ในระดบัหนึง่ตามศกัยภาพ (เกริก ยุ้ยพนัธุ์, 2539) 
ตลอดจนนิทานสามารถสร้างจินตนาการความฝัน ความคิด ความเข้าใจ และการรับรู้ให้กบัเด็ก 
(กลุยา ตนัตผิลาชีวะ, 2541) ดงันัน้ เม่ือเดก็ฟังนิทานเดก็จะวาดภาพในความคิดของเขาซึง่เมื่อเดก็
เกิดความคดิจินตนาการเชน่นี ้ถ้าให้เด็กได้ถ่ายทอดความคิดของเขาออกมาโดยการสร้าง
สญัลกัษณ์ของการขีดเขียนตามความต้องการของเขาเป็นการกระตุ้นให้เด็กมีการพฒันาการท่ีดีขึน้ 
ในการสง่เสริมให้เด็กแสดงออกทางความรู้สกึนกึคดิยอ่มช่วยพฒันาความคดิในการเขียน ซึง่จะ
เป็นข้อมลูท่ีเด็กสะสมไว้ด้วยการสื่อสะท้อนความคิด ความรู้สกึตา่งๆ จินตนาการลงในภาพวาดซึง่
จะสามารถพฒันาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กได้ ซึง่สอดคล้องกบั (ไพพรรณ อินทนิล, 2534) ท่ี
กลา่ววา่นิทานสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของเด็ก ทัง้นิทานยงัก่อให้เกิดจินตนาการ นกัการศกึษา
หลายท่านตา่งยอมรับกนัวา่นิทานคอ่นข้างมีอิทธิพลและมีคณุคา่ตอ่เด็กมาก เน่ืองจากชว่ย
สง่เสริมความคิด ช่วยให้เด็กได้จินตนาการซึง่จะน าไปสูค่วามคดิสร้างสรรค์ได้เป็นอยา่งดี 
 การจดักิจกรรมการเรียนการสอนในปัจจบุนัท าได้หลายวิธีท่ีมีวิธีการจงูใจให้นกัเรียน
พฒันาตนเองทางด้านการเรียนได้อยา่งมีประสิทธิภาพ การใช้สื่อประกอบการเรียนการสอนใน
ปัจจบุนัก็พบวา่ สื่อการสอนมีบทบาทส าคญัในการจดัการเรียนการสอนเป็นอย่างมาก เน่ืองจาก
สื่อเป็นตวักลางท่ีจะช่วยให้การสื่อสารระหวา่งผู้ เรียนและผู้สอนด าเนินไปอยา่งมีประสทิธิภาพ 
สามารถท าให้ผู้ เรียนเข้าใจในบทเรียนได้ตามท่ีผู้สอนต้องการ โดยเฉพาะการน าเอาคอมพิวเตอร์
เป็นสื่อการสอนท่ีก าลงัได้รับความนิยม มีบทบาทในการจดัการเรียนการสอนมาก เพราะผู้ เรียน
สามารถพฒันาตนเองได้ตามความสามารถของตน ทัง้ยงัสามารถมีปฏิสมัพนัธ์กบัคอมพิวเตอร์ได้
ทนัที การใช้สือ่ประกอบการเรียนการสอนเป็นวิธีการหนึง่ท าให้เกิดประสทิธิภาพในการเรียนการ
สอนมากขึน้ ครรชิต  มาลยัวงศ์ (2539) ได้กลา่วถึงสื่อคอมพิวเตอร์ไว้วา่ สื่อคอมพิวเตอร์มี
ความสามารถในการแสดงข้อความ เสียง รวมถึงภาพ ทัง้ภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหวได้เท่าเทียม
กบัวีดีทศัน์หรือวิทยโุทรทศัน์ ตา่งกนัท่ีความสามารถของคอมพิวเตอร์นัน้เหนือกวา่ในการท่ีมี      
ปฎิสมัพนัธ์กบัผู้ใช้สื่อได้ การเรียนด้วยสื่อคอมพิวเตอร์จงึท าให้ผู้ เรียนสามารถโต้ตอบกบัเนือ้หา
ของบทเรียนได้เป็นอยา่งด ีสื่อคอมพิวเตอร์ได้ถกูน ามาใช้ในวงการศกึษาท่ีผา่นมา แม้จะเป็นเวลา
ไม่นานนกัแตก็่ได้มีการพฒันาท่ีรวดเร็ว ด้วยการสนบัสนนุจากองค์กรตา่งๆ จงึท าให้ปัจจบุนัมีการ
ใช้สื่อคอมพิวเตอร์ในการศกึษาเพิ่มมากขึน้ ทัง้ในระบบโรงเรียน การศกึษานอกระบบโรงเรียนและ
การศกึษาตามอธัยาศยั เช่น การเรียนโดยใช้สื่อคอมพวิเตอร์ช่วยสอน การเรียนผ่านเว็บ การอ่าน
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เนือ้หาความรู้ผา่นหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ เป็นต้น  ดงันัน้สื่อการเรียนรู้จงึเป็นเคร่ืองมือสง่เสริม
สนบัสนนุการจดัการกระบวนการเรียนรู้ ให้ผู้ เรียนเข้าถึงความรู้ ทกัษะกระบวนการ และ
คณุลกัษณะมาตรฐานการเรียนรู้ของหลกัสตูรได้อยา่งมีประสิทธิภาพ สื่อการเรียนรู้มีหลากหลาย
ประเภท ทัง้สื่อธรรมชาติ สือ่สิ่งพิมพ์ สื่อเทคโนโลยี และเครือข่ายการเรียนรู้ตา่งๆ ท่ีมีในท้องถ่ิน 
การเลือกใช้สือ่ควรเลือกให้มีความเหมาะสมกบัระดบัพฒันาการและลีลาการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย
ของผู้ เรียน (กระทรวงศกึษาธิการ, 2544)  กิดานนัท์ มลทิอง (2548) ได้ให้ความเห็นไว้วา่ในการ
เรียนการสอนแตเ่ดิมจะเป็นลกัษณะของการท่ีผู้สอนอธิบายแล้วให้ผู้ เรียนท าแบบฝึกหดัให้มาก
ท่ีสดุเพ่ือฝึกฝนให้เข้าใจยิ่งขึน้ แตค่วามจริงแล้วผู้ เรียนอาจไมเ่ข้าใจตามท่ีครูสอนเหมือนกนัหมดทกุ
คน เน่ืองจากความสามารถในการเรียนรู้ท่ีแตกตา่งกนัของผู้ เรียน การให้ผู้ เรียนท าแบบฝึกหดัโดย
ปราศจากความเข้าใจจะท าให้ผู้ เรียนเกิดความท้อแท้เบื่อหนา่ยได้ ดงันัน้จงึจ าเป็นอยา่งยิง่ท่ี
จะต้องปรับเปลี่ยนวธีิการสอน โดยผู้สอนจะเป็นผู้แนะน าให้ผู้ เรียนรู้จกัแสวงหาความรู้ เพื่อให้เกิด
การเรียนรู้ รู้จกัสงัเกต และสร้างความรู้ด้วยตนเอง ซึง่นอกจากเปลี่ยนแปลงวิธีการสอนแล้ว ผู้สอน
ยงัต้องน าเทคโนโลยีสื่อการสอนสมยัใหมแ่ละไอซีที มาช่วยเป็นสื่อการสอนเพื่อสง่เสริม
กระบวนการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพยิ่งขึน้  
 หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ เป็นสื่อเพื่อสนองความต้องการของมนษุย์ท่ีจะน าสื่อหนงัสือเข้าไป
บรรจอุยูใ่นรูปแบบของดจิิทลั ทัง้นีเ้พื่อลดข้อจ ากดัจากการอ่านหนงัสือปกติทัว่ไปเพราะหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ สามารถใช้ได้โดยไม่จ ากดัสถานท่ี และเวลา สามารถใช้ได้กบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
ปาล์ม หรือแม้แตเ่คร่ืองอา่นหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์โดยเฉพาะ คณุลกัษณะของหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์สามารถเช่ือมโยงจดุไปยงัสว่นตา่งๆ ของหนงัสือ เว็บไซต์ตา่งๆ ตลอดจนมี
ปฏิสมัพนัธ์และโต้ตอบกบัผู้ เรียนได้ อีกทัง้ยงัสามารถแทรกภาพ เสยีง ภาพเคลื่อนไหว 
แบบทดสอบ และสามารถสัง่พิมพ์เอกสารท่ีต้องการออกทางเคร่ืองพิมพ์ได้ อีกประการหนึง่ท่ี
ส าคญัก็คือหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์สามารถปรับปรุงข้อมลูให้ทนัสมยัได้ตลอดเวลา ซึง่คณุสมบตัิ
เหลา่นีจ้ะไมมี่ในหนงัสือธรรมดาทัว่ไป (ไพฑรูย์ ศรีฟ้า, 2551) ในการเรียนการสอนลกัษณะนีผู้้สอน
เปลี่ยนบทบาทไปเน้นหนกัทางด้านการใฝ่หาความรู้ ความเข้าใจ และความสามารถ วิธีสอนท่ี
หลากหลายตามสภาพเศรษฐกิจและสงัคมได้อยา่งกว้างขวาง (เสาวลกัษณ์ ญาณสมบตั,ิ 2545)  
ซึง่จะท าให้การศกึษาได้รับผลประโยชน์จากเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ไปสูผู่้ เรียนและสามารถ
เผยแพร่สื่อการเรียนการสอนไปอยา่งกว้างขวางในเหตผุลหลายประการ 
 การออกแบบ คือ การวางแผนการท างานและการสร้างสรรค์ผลงานขึน้มาใหม ่หรือเป็น
การดดัแปลงปรับปรุงของเดมิให้ดียิ่งขึน้ โดยใช้สว่นประกอบของการออกแบบและหลกัการจดั
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องค์ประกอบเพื่อท าให้ผลงานท่ีเกิดขึน้มีความงามหรือมีประโยชน์ทางการใช้สอยก็ได้แล้วแต่
จดุมุง่หมายท่ีวางไว้ (วิบลู จนัแย้ม 2546) การออกแบบสามารถแก้ไขปัญหาได้ การออกแบบจึงมี
ความส าคญัและคณุคา่ตอ่การด ารงชีวิต ทัง้ทางด้านร่างกาย อารมณ์ ในแง่ของการวางแผนการ
ท างาน งานออกแบบจะช่วยให้การท างานเป็นไปตามขัน้ตอนอยา่งเหมาะสมและประหยดัเวลา 
ดงันัน้อาจถือวา่การออกแบบ คือ การวาง แผนการท างานก็ได้ ในแง่ของการน าเสนอผลงาน 
ผลงานออกแบบจะช่วยให้ผู้ เก่ียวข้องมีความเข้าใจ ตรงกนัอยา่งชดัเจน ดงันัน้ ความส าคญัในด้าน
นี ้คือ เป็นสื่อความหมายเพ่ือความเข้าใจ ระหวา่งกนั เป็นสิง่ท่ีอธิบายรายละเอียดเก่ียวกบังาน 
งานบางประเภทอาจมีรายละเอียดมากมาย ซบัซ้อน ผลงานออกแบบจะช่วยให้ผู้ เก่ียวข้อง และผู้
พบเห็นมีความเข้าใจท่ีชดัเจนขึน้ หรืออาจกลา่วได้วา่ ผลงานออกแบบ คือ ตวัแทนความคดิของ
ผู้ออกแบบได้ทัง้หมด 

การจดัการเรียนรู้ในปัจจบุนัได้มุง่เน้นให้มีการใช้เทคโนโลยีมากขึน้โดยสนบัสนนุให้มีการ
ออกแบบพฒันาสื่อการเรียนการสอน จงึถือเป็นภารกิจท่ีส าคญัอยา่งยิ่ง เพราะสื่อท่ีน าเสนอนัน้
จะต้องมีความสมบรูณ์ทัง้ทางด้านเนือ้หา กระบวนการและกิจกรรม เพื่อให้ผู้ เรียนได้เกิดความรู้
อยา่งถกูต้อง สนใจบทเรียนและได้เรียนรู้อยา่งสนกุสนาน นอกจากนัน้ สื่อจะต้องมีความทนัสมยั
ทัง้ทางด้านเนือ้หาและการน าไปใช้ เพราะถ้าหากผลติสือ่ไม่ตรงกบัความจ าเป็นและความต้องการ
สื่อท่ีผลิตนัน้ก็จะไมเ่กิดประโยชน์ใดๆ การออกแบบพฒันาสื่อการเรียนการสอนจงึถือวา่มี
ความส าคญัอย่างยิ่ง ดงันัน้นิสติจึงจ าเป็นต้องรู้จกัการออกแบบให้เป็นเพื่อจะได้ท าสื่อการเรียน
การสอน ทัง้สื่อสิง่พิมพ์และสื่อออนไลน์ เพ่ือช่วยสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนได้ดงันัน้
งานวิจยัในครัง้นีจ้งึมุง่ให้นิสติได้ออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์
เพื่อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ได้ ความคดิสร้างสรรค์เป็นการคิดระดบัสงู ซึง่มีนกัการศกึษาและ
นกัจิตวิทยาหลายท่านมีความคิดเห็นสอดคล้องกนัวา่การสง่เสริมและพฒันาความความคดิ
สร้างสรรค์ ควรจะเร่ิมตัง้แตก้่าวแรกท่ีเด็กยา่งเข้าสูโ่รงเรียนเพราะเดก็ในวยันีมี้ธรรมชาติต้องการ
อยากรู้อยากเห็น และถ้าเดก็ได้รับการสง่เสริมตัง้แตต้่นจะเป็นการช่วยพฒันาศกัยภาพทางการคดิ
ท่ีเดก็มีอยูภ่ายในตนเองให้ก้าวสูขี่ดสดุ (เชิดศกัดิ ์โฆวาสนิธุ์, 2540) ดงันัน้การพฒันาความคิด
สร้างสรรค์จงึควรเร่ิมตัง้แตน่กัเรียนในระดบัชัน้ประถมศกึษา จากการศกึษาของ ลกิอน 
(Ligon,1957) พบวา่ เด็กในช่วงวยันีจ้ะมีความสามารถในการใช้ทกัษะเพื่อสร้างสรรค์งาน และ
สามารถค้นพบวิธีตา่งๆ ท่ีจะสร้างสรรค์ผลงาน เดก็ในวยันีช้อบการเป็นตวัของตวัเอง ต้องการ
โอกาสท่ีจะแสดงออกในความคดิริเร่ิมและความคดิคลอ่งแคลว่ ดงันัน้ผู้ใหญ่ควรเปิดโอกาสให้เดก็
ได้ใช้ทกัษะ ความสามารถ และสนบัสนนุให้ใช้จินตนาการ  
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 จากการศกึษาข้อมลู เอกสาร งานวิจยัทัง้ในประเทศและตา่งประเทศ พบวา่ไมมี่งานวิจยั
เร่ืองใดท่ีพฒันาระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อ
สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์โดยเฉพาะ ดงันัน้ ผู้วิจยัจงึสนใจท่ีจะศึกษาและพฒันาระบบการ
ออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 
ให้แก่นกัออกแบบสื่อการการเรียนสอน นิสิต นกัศกึษารวมถึงผู้สนใจ เพื่อเป็นแนวทางในการสร้าง
หนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ตอ่ไป 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาปัจจยัน าเข้า (องค์ประกอบ) และกระบวนการ (ขัน้ตอน) ของการออกแบบ
หนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียน
ประถมศกึษา 

2. เพื่อสร้างระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อ
สง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 

3. เพื่อศึกษาผลของการใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับ
กิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 
  3.1 เพื่อศึกษาผลของแบบประเมินคุณภาพของหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์
ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 
 3.2 เพื่อศกึษาผลของการประเมินพฤตกิรรมการท างานร่วมกนั 

3.3 เพื่อศึกษาผลของความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียน
กลุม่ทดลอง 

3.4 เพื่อศึกษาผลของความพึงพอใจเก่ียวกบัระบบการออกแบบหนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 

4. เพื่อน าเสนอระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์
เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 
 
ค าถามการวิจัย 

1. ระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริม
ความคดิสร้างสรรค์ มีปัจจยัน าเข้า กระบวนการ ผลลพัธ์ ผลป้อนกลบัใดบ้าง 
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2. ระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริม
ความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษาท่ีพฒันาขึน้ สามารถท าให้นกัออกแบบออกแบบได้
หรือไม ่

3. หนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ สามารถสง่เสริมความคดิ
สร้างสรรค์ได้หรือไม่  
 
สมมตฐิานการวิจยั 
 หนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เม่ือใช้กบักลุม่ทดลองท่ีเป็นนกัเรียน
ชัน้ประถมศกึษา นกัเรียนมีความคดิสร้างสรรค์หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทาง
สถิติท่ี .05 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากรท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้ประกอบด้วย 

1.1 ผู้ เรียนระดบัปริญญาบณัฑิตในสถาบนัอดุมศกึษาของรัฐและเอกชน 
  1.2 ผู้ เช่ียวชาญ ได้แก่ ผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบและพฒันาสื่อ ผู้ เช่ียวชาญ
ด้านวรรณกรรมเดก็ ผู้ เช่ียวชาญด้านหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ผู้ เช่ียวชาญด้านการพฒันาความคิด
สร้างสรรค์ 

2. กลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นี ้ประกอบด้วย 
2.1 ผู้ เรียนระดบัปริญญาบณัฑิต คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ท่ีลง

รายวิชา 2726337 การผลติสิ่งพิมพ์เพื่อการศกึษาด้วยคอมพิวเตอร์ จ านวน 10 คน ได้มาโดยการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

2.2 ผู้ เช่ียวชาญ ได้แก่ ผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบและพฒันาสื่อ ผู้ เช่ียวชาญ
ด้านวรรณกรรมเดก็ ผู้ เช่ียวชาญด้านหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ผู้ เช่ียวชาญด้านการพฒันาความคิด
สร้างสรรค์ รวมทัง้หมดจ านวน 12 ท่าน 
 3. ตวัแปรท่ีใช้ในการวิจยัประกอบด้วย 
 3.1. ระบบการออกแบบฯ 
  กลุม่ตวัอยา่งได้แก่นิสติระดบัปริญญาบณัฑิต จ านวน 10 คนแบง่ออกเป็นกลุม่ละ
2 คน จ านวน 5 กลุม่ 

3.1.1 ตวัแปรอิสระ คือ ระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบั
กิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 
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  3.1.2 ตวัแปรตาม คือ หนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อ
สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ 
 3.2. การทดลองใช้ระบบฯ 
  กลุม่ตวัอยา่งได้แก่ นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี3 จ านวน 29 คน 

3.2.1 ตวัแปรอิสระ คือ หนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์
เพื่อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ 
  3.2.2 ตวัแปรตาม คือ ความคดิสร้างสรรค์ 
 
 
 
 
 



ฉ 

 
 
 
 
 
 

กรอบแนวคดิในการวิจัย 

แนวคดิเก่ียวกับนิทานที่มีกิจกรรมสร้างสรรค์ 

กิจกรรมสร้างสรรค์  
อารี พนัธ์มณี (2545) 
กิจกรรมทางด้านศิลปะ 
      - กิจกรรมตกแตง่รูป  
      - กิจกรรมเติมสี  
      - กิจกรรมเส้นพสิดาร  
 

แนวคดิเก่ียวกับหลักการออกแบบ 
และพัฒนาส่ือ 

Roblyer and Hall (1985), Dick & Carey 
(1990), Alessi and Trollip (1991), Reeves 
(1994) 
1. การวิเคราะห์ ในสว่นของผุ้ เรียน  
วตัถปุระสงค์ และเนือ้หา 
2. การออกแบบบทเรียน ในสว่นของเนือ้หา 
กิจกรรม การเขียนผงังาน  การสร้างสตอร่ีบอร์ด 
3. การพฒันา ด าเนนิการผลิต สร้างสรรค์
ชิน้งาน สร้างส่ือต้นฉบบั 
4. การด าเนินการทดลองใช้ 
5.การประเมินและแก้ไขบทเรียน  
 

 

องค์ประกอบของ
นิทาน 
1. แนวคิด 
2. โครงเร่ือง 
3. ตวัละคร 
4. ฉาก 
5. ถ้อยค า 
6. คติชีวิต 

องค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรค์ 
Torrance (1962) 
1. ความคิดคลอ่ง (fluency)  
2. ความคิดยืดหยุน่ (flexibiliy)  
3. ความคิดริเร่ิม (originality) 
4. ความละเอียดลออ(Elaboration)  

แนวคดิเก่ียวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
องค์ประกอบของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
กรรณิการ์ ชยัชาญ (2552), กิติคณุ ตัง้เจริญไพศาล 
(2552),สรุศกัด์ิ ไวทยวงศ์สขุ (2550), อคัรเดช ศรีมณี
พนัธ์ (2547), ปิลนัธนา สงวนบญุพงษ์ (2542) , พงษ์ระ
พี เตชพาหพงษ์(2540)  
1. อกัขระ (TEXT)  
2.  ภาพนิ่ง (Still Images) 
3. ภาพเคล่ือนไหว (Animation)  
4. เสียง (Sound) 
5. ภาพวีดิทศัน์ (Video)  
6. การเช่ือมโยงข้อมลูแบบปฏิสมัพนัธ์ (Interactive 
Links)  
ขัน้ตอนของการผลิตหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
Baker 1992 (อ้างถงึใน ก าธร บญุเจริญ 2550) 
1. ช่ือเร่ืองและโครงเร่ือง 
2. เขียนบท ผลิตเนือ้หา, เสียง, ภาพนิ่ง, ภาพเคล่ือนไหว 
3. บรูณาการเนือ้หา, ก าหนดและเช่ือมโยงภายใน, สร้าง
ความสมัพนัธ์ในการน าเสนอระหวา่งองค์ประกอบ
ภายใน 
4. น าไปทดสอบและประเมินผลต้นฉบบั 
5. พฒันาและปรับปรุงให้มีความสมบรูณ์ 
6. ส าเนาหรือผลิตเป็นปริมาณมาก 
7. เผยแพร่ หรือจดัจ าหนา่ย 

ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศกึษา 
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ค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจัย 
1. ระบบ หมายถึง แผนผงัแสดงความสมัพนัธ์เชิงโครงสร้างขององค์ประกอบและขัน้ตอน

โดยมีการอธิบายด้วยความเรียงท่ีแสดงถึงความสมัพนัธ์ขององค์ประกอบและขัน้ตอนของระบบ
นัน้ๆ  

2. หลกัการออกแบบและพฒันาสื่อ หมายถึง ขัน้ตอนในการออกแบบส่ือตามขัน้ตอน
ดงันีค้ือ ขัน้การวิเคราะห์ ทัง้ในสว่นของผู้ เรียน วตัถปุระสงค์ และเนือ้หา ขัน้การออกแบบบทเรียน 
ในสว่นของเนือ้หา กิจกรรม การเขียนผงังาน การสร้างสตอร่ีบอร์ด ขัน้การพฒันา ด าเนินการผลิต 
สร้างสรรค์ชิน้งาน สร้างสื่อต้นฉบบั ขัน้การด าเนินการทดลองใช้ และขัน้การประเมินและแก้ไข
บทเรียน 

3. หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ หมายถึง หนงัสือท่ีบรรจดุ้วยเนือ้หาท่ีเป็นตวัอกัษร ภาพ เสียง 
กราฟิก และสื่อประสมตา่งๆ ให้อยูใ่นรูปแบบของอิเลก็ทรอนิกส์ ท่ีสามารถอ่านและดบูนเคร่ือง
คอมพวิเตอร์ ตลอดจนมีปฏิสมัพนัธ์และโต้ตอบกบัผู้ เรียนได้ 

4. นิทาน หมายถงึ เร่ืองท่ีเลา่ตอ่กนัมา อาจเป็นเร่ืองท่ีจริงท่ีเกิดขึน้หรือเร่ืองท่ีแตง่ขึน้มา
จากจินตนาการ มีวตัถปุระสงค์เพื่อสร้างความสนกุสนานเพลิดเพลนิและให้ความรู้ และบางครัง้ก็
สอดแทรกข้อคิดหรือคตเิพื่อสอนใจไปด้วย ในงานวจิยันีผู้้วิจยัได้ใช้นิทานประเภทผจญภยั 

5. หนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง การน าเสนอนิทานในรูปแบบของหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ซึง่บรรจเุนือ้หานิทาน โดยการผสมผสานสื่อหลายชนิด เช่น ข้อความ ภาพนิ่ง
ภาพเคลื่อนไหว เสียง และกิจกรรม ท าให้ผู้ เรียนได้มีปฏิสมัพนัธ์กบัสื่อมลัติมีเดียท่ีน าเสนอโดยผ่าน
ทางหน้าจอภาพคอมพิวเตอร์ ท่ีผู้วิจยัได้พฒันาขึน้ 

6. กิจกรรมสร้างสรรค์ หมายถงึ เป็นกิจกรรมท่ีช่วยเด็กให้แสดงออกทางอารมณ์ 
ความรู้สกึความคิดริเร่ิมสร้างสรรค์และจินตนาการ โดยใช้ศิลปะ ในงานของผู้วิจยัคือ กิจกรรมท่ี
เด็กสามารถเลือกเติมสี เตมิหน้า ได้ด้วยตนเองหรือตามจินตนาการของเด็กเพ่ือสง่เสริมความคดิ
อิสระ ความคดิจินตนาการ  

7. ความคดิสร้างสรรค์ (creative thinking) หมายถึง ความสามารถทางด้านการคิดของ
บคุคลท่ีมีอยูใ่นตวัมนษุย์ ในการคดิจินตนาการ คิดเช่ือมโยงความสมัพนัธ์จนสามารถน าไปสูก่าร
สร้างสรรค์ผลงานตา่งๆ ความคดิสร้างสรรค์ประกอบด้วย ความคดิคลอ่งแคลว่ ความคดิยืดหยุน่ 
ความคดิริเร่ิมและความคิดละเอียดลออ สามารถพฒันาได้โดยจดัสิ่งแวดล้อมและประสบการณ์
อยา่งเหมาะสม  
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(1) ความคดิคลอ่ง (fluency) หมายถึง ความสามารถของบคุคลในการคดิหา
ค าตอบได้อยา่งคลอ่งแคลว่ รวดเร็ว และมีปริมาณมากในเวลาจ ากดั  

(2) ความคดิยืดหยุน่ (flexibility) หมายถึง ความสามารถในการคิดได้หลาย
ทิศทาง หลายประเภท หลายชนิด หลายกลุม่ 

(3) ความคดิริเร่ิม (originality) หมายถึง ความสามารถของบคุคลในการคดิสิ่ง
แปลกใหมท่ี่ไมซ่ า้กบัผู้ อ่ืน 

(4) ความละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคดิในรายละเอียดท่ีน ามา
ตกแตง่ความคิดครัง้แรกให้สมบรูณ์ 

8. ผู้ เรียน หมายถึง นิสติระดบัปริญญาบณัฑิตท่ีออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์
ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ตามระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 

9. นกัเรียน หมายถึง นกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษาปีท่ี3 ท่ีทดลองใช้หนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ตามการออกแบบของนิสติระดบัปริญญาบณัฑิต 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ทราบถึงปัจจยัน าเข้า และกระบวนการของระบบการออกแบบหนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 

2. ได้ระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อ
สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา 

3. เป็นแนวทางในการพฒันาระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบั
กิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษาและระดบัชัน้อื่นๆ 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การวิจยัเร่ืองระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์
เพื่อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา ผู้วิจยัได้ศกึษาแนวคดิ ทฤษฎี หลกัการ 
เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง โดยน าเสนอในรายละเอียด ดงันี ้

1. แนวคดิเก่ียวกบัการออกแบบและพฒันาสื่อ 
1.1 ความหมายความหมายของสื่อการเรียนการสอน 
1.2 คณุคา่ของสื่อการสอน 
1.3 หลกัการเลือกส่ือการสอน 
1.4 การพฒันาสื่อ 

2.  แนวคดิเก่ียวกบันิทาน  
2.1 ความหมายของนิทาน 
2.2 องค์ประกอบของนิทาน 
2.3 ความส าคญัและโยชน์ของการเลา่นิทาน 
2.4 ประเภทของนิทาน 
2.5 การเลา่นิทาน 

3. แนวคดิเก่ียวกบัหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์  
3.1 ความหมายของหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ 
3.2 องค์ประกอบของหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ 
3.3 ประเภทของหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ 
3.4 กระบวนการผลติและพฒันาหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ 
3.5 โครงสร้างของหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ 
3.6 หลกัการออกแบบหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ 
3.7 โปรแกรมท่ีใช้ในการสร้างหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ 
3.8 หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์รูปแบบสื่อประสม 
3.9  ประโยชน์ของหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ 

4. แนวคดิเก่ียวกบัความคดิสร้างสรรค์  
4.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
4.2 ความส าคญัของความคิดสร้างสรรค์ 
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4.3 องค์ประกอบของความคดิสร้างสรรค์ 
4.4 กระบวนการของความคิดสร้างสรรค์ 
4.5 ทฤษฏีท่ีเก่ียวข้องกบัความคิดสร้างสรรค์ 
4.6 ลกัษณะของผู้ ท่ีมีความคดิสร้างสรรค์ 
4.7 การพฒันาทางความคิดสร้างสรรค์ 
4.8 การวดัและเคร่ืองมือท่ีใช้วดัความคดิสร้างสรรค์ 

5. แนวคดิเก่ียวกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 
6. เอกสารและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
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1. แนวคดิเก่ียวกับการออกแบบและพฒันาส่ือ 
 
ความหมายของส่ือการเรียนการสอน 
 กิดานนัท์ มลทิอง (2548) ได้ให้ความหมายของ สื่อ ไว้วา่ สื่อ (Medium,pl.media) เป็นค า
มาจากภาษาละตนิวา่ “Medium” แปลว่า “ระหว่าง” (between) หมายถึง สิง่ใดก็ตามท่ีบรรจุ
ข้อมลูสารสนเทศหรือเป็นตวักลางให้ข้อมลูสง่ผา่นจากผู้สง่หรือแหลง่สง่ไปยงัผู้ รับเพื่อให้ผู้สง่และ
ผู้ รับสามารถสื่อสารกนัได้ตรงตามวตัถปุระสงค์ 
 Heinich (1982) กลา่วถึงสื่อการเรียนการสอน วา่สื่อการเรียนการสอนไม่ได้เป็นเพียงแค่
การจดัหาประสบการณ์อนัเป็นรูปธรรมเทา่นัน้ แตจ่ะช่วยผู้ เรียนในการบรูณาการประสบการณ์เดมิ
ของผู้ เรียนอีกด้วย 
 Reiser and Gagne (1983 cited in Reiser 2001) ให้ความหมายของสื่อการเรียนการ
สอน วา่หมายถึง สิง่ตา่งๆ ท่ีมีลกัษณะทางกายภาพ ท่ีสง่ผ่านการเรียนการสอนในรูปแบบการ
น าเสนอไปยงัผู้ เรียน 
 จากท่ีกลา่วมาสรุปได้วา่ สื่อการสอน หมายถึง ทกุสิง่ทกุอยา่งท่ีผู้สอนและผู้ เรียนน ามาใช้
ในการเรียนการสอน ได้แก่ วสัดสุิง่ของท่ีมีอยูใ่นธรรมชาติหรือท่ีมนษุย์สร้างขึน้ รวมถึงวิธีการสอน
และกิจกรรมในรูปแบบตา่งๆ โดยสิง่เหลา่นัน้จะเป็นตวักลางในการน าเอาความรู้จากแหลง่ของ
ความรู้ไปยงัผู้ รับ เพื่อช่วยให้กระบวนการเรียนรู้ด าเนินไปสูเ่ป้าหมายอยา่งมีประสทิธิภาพ 
 
คุณค่าของส่ือการสอน 
 กิดานนัท์ มลทิอง (2548) สื่อการสอนนบัวา่เป็นสิง่ส าคญัในการเรียนรู้เน่ืองจากเป็น
ตวักลางในการถ่ายทอดเนือ้หาจากผู้สอนไปยงัผู้ เรียน หรือเป็นสื่อท่ีผู้ เรียนใช้เรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
ดงันัน้ สื่อการสอนจงึสามารถน ามาใช้ประโยชน์ได้ทัง้กบัผู้ เรียนและผู้สอนดงัตอ่ไปนี ้
 สื่อกบัผู้ เรียน 
 สื่อการเรียนการสอนมีความส าคญัและคณุคา่ตอ่ผู้ เรียนดงันี ้

1. เป็นสิง่ท่ีชว่ยให้เกิดการเรียนรู้อยา่งมีประสทิธิภาพ เพราะช่วยให้ผู้ เรียน
สามารถเข้าใจเนือ้หาบทเรียนท่ียุง่ยากซบัซ้อนได้ง่ายขึน้ในระยะเวลาอนัสัน้ และช่วยให้เกิด
ความคดิรวบยอดในเร่ืองนัน้ได้อยา่งถกูต้องและรวดเร็ว 

2. กระตุ้นและสร้างความสนใจให้ผู้ เรียน ท าให้เกิดความสนกุสนานและไมรู้่สกึ
เบื่อหน่ายการเรียน 
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3. ท าให้ผู้ เรียนมีความเข้าใจตรงกนัหากเป็นเร่ืองของนามธรรมและยากตอ่ความ
เข้าใจ และช่วยให้เกิดประสบการณ์ร่วมกนัในวิชาท่ีเรียน 

4. ช่วยให้ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนมากขึน้ ท าให้เกิดมนษุย์
สมัพนัธ์อนัดีในระหวา่งผู้ เรียนด้วยกนัเองและกบัผู้สอนด้วย 

5. สร้างเสริมลกัษณะท่ีดีในการศกึษาค้นคว้าหาความรู้ ช่วยให้ผู้ เรียนเกิด
ความคดิสร้างสรรค์จากการใช้สื่อเหลา่นัน้ 

6. ช่วยแก้ปัญหาเร่ืองของความแตกตา่งระหวา่งบคุคลโดยการจดัให้มีการใช้สื่อ
ในการศกึษารายบคุคล 
 สื่อกบัผู้สอน 
 สื่อการเรียนการสอนมีความส าคญัและมีคณุคา่ตอ่ผู้สอนดงันี ้

1. ช่วยให้บรรยากาศในการสอนนา่สนใจยิ่งขึน้ ท าให้ผู้สอนมีความกระตือรือร้น
ในการสอนมากวา่วิธีการท่ีเคยใช้การบรรยายแตเ่พียงอยา่งเดียว และเป็นการสร้างความเช่ือมัน่ใน
ตวัเองให้เพิ่มมากขึน้ด้วย 

2. ช่วยแบง่เบาภาระของผู้สอนในด้านการเตรียมเนือ้หาเพราะสามารถน าสื่อมา
ใช้ซ า้ได้ และบางครัง้อาจให้ผู้ เรียนศกึษาเนือ้หาจากสื่อได้เอง 

3. เป็นการกระตุ้นให้ผู้สอนตื่นตวัอยูเ่สมอในการเตรียมและผลติวสัดแุละเร่ืองราว
ใหม่ๆ  เพื่อใช้เป็นสื่อการสอน ตลอดจนคดิค้นเทคนิควิธีการตา่งๆ เพื่อให้การเรียนรู้น่าสนใจยิ่งขึน้ 
 อยา่งไรก็ตาม สื่อการสอนจะมีคณุคา่ตอ่เม่ือผู้สอนได้น าไปใช้อยา่งเหมาะสมและถกูวิธี 
ดงันัน้ ก่อนท่ีจะน าสื่อแตล่ะอยา่งไปใช้ ผู้สอนควรจะศกึษาถงึลกัษณะและคณุสมบตัิของสื่อการ
สอน ข้อดีและข้อจ ากดัอนัเก่ียวเน่ืองกบัตวัสื่อและการใช้สื่อแตล่ะอยา่ง ตลอดจนการผลิตและการ
ใช้สื่อให้เหมาะสมกบัสภาพการเรียนการสอนด้วย ทัง้นีเ้พื่อให้การจดักิจกรรมการเรียนการสอน
บรรลผุลตามจดุมุง่หมายและวตัถปุระสงค์ท่ีวางไว้ 
 
หลักการเลือกส่ือการสอน  
 การเลือกสื่อการสอนเพื่อน ามาใช้ประกอบการสอนเพ่ือให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้อยา่งมี
ประสทิธิภาพนัน้เป็นสิง่ส าคญัยิ่ง โดยผู้สอนจะต้องตัง้วตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรมในการเรียนให้
แน่นอนเสียก่อน เพ่ือใช้วตัถปุระสงค์นัน้เป็นตวัชีน้ าในการเลือกสื่อการสอนท่ีเหมาะสมตอ่การ
เรียนรู้ นอกจากนีย้งัมีหลกัการอ่ืนๆ เพ่ือประกอบการพิจารณา คือ 

1. สื่อนัน้ต้องมีสมัพนัธ์กบัเนือ้หาบทเรียนและจดุมุง่หมายท่ีจะสอน 
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2. เลือกสื่อท่ีมีเนือ้หาถกูต้อง ทนัสมยั นา่สนใจ และเป็นสื่อท่ีให้ผลตอ่การเรียนการสอน
มากท่ีสดุ ชว่ยให้ผู้ เรียนเข้าใจเนือ้หานัน้ได้ดีเป็นล าดบัขัน้ตอน 

3. เป็นสื่อท่ีเหมาะสมกบัวยั ระดบัชัน้ ความรู้ แบะประสบการณ์ของผู้ เรียน 
4. สื่อนัน้ควรสะดวกในการใช้ มีวิธีใช้ไม่ซบัซ้อนไมยุ่ง่ยาดจนเกินไป 
5. ต้องเป็นสื่อท่ีมีคณุภาพ มีเทคนิคการผลติท่ีดี มีความชดัเจนและเป็นจริง 
6. มีราคาไม่แพงจนเกินไป หรือถ้าจะผลติเองควรคุ้มกบัเวลาและการลงทนุ 

 จากหลกัการนีส้รุปได้วา่ การเลือกสื่อมาใช้ในการเรียนการสอนอยา่งมีประสิทธิภาพนัน้
ผู้สอนจะต้องมีความรู้ความสามารถและทกัษะในเร่ืองตา่งๆ ดงันี ้

1. วตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรมและจดุมุง่หมายในการเรียนการสอน 
2. จดุมุง่หมายในการน าสื่อมาใช้ประกอบหรือร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อใช้น า

บทเรียน ใช้ในการประกอบค าอธิบาย ใช้เพื่อเพิ่มพนูประสบการณ์แก่ผู้ เรียนหรือใช้เพื่อสรุป
บทเรียน 

3. ต้องเข้าใจลกัษณะเฉพาะของสื่อชนิดตา่งๆ แตล่ะชนิดวา่ สามารถเร้าความสนใจและ
ให้ความหมายตอ่ประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้ เรียนได้อยา่งไรบ้าง เช่น หนงัสือและสื่อสิ่งพิมพ์
ประเภทตา่งๆ ใช้เพื่อเป็นความรู้พืน้ฐานและอ้างอิง 

4. ต้องมีความรู้เก่ียวกบัแหลง่ของการเรียนการสอนทัง้ภายในและภายนอก
สถาบนัการศกึษา หากไมมี่สื่อท่ีต้องการจะใช้จะคุ้มคา่ในการผลิตเองหรือไม่ หรืออาจหายืมได้ท่ี
ไหนบ้าง 
 
การพัฒนาส่ือ 
 แบบจ าลองการออกแบบสื่อมลัติมีเดียของอเลซซี่และโทรลปิ (Alessi and Trollip’s 
Model of Courseware Design 1991) อ้างถงึในวิชิต เทพประสทิธ์ิ (2545) ประกอบด้วย 7 
ขัน้ตอนคือ 
ขัน้ตอนที่ 1 :  ขัน้ตอนการเตรียม(Preparation) 
 
 
 
 
 
 

ก าหนด
เป้าหมาย
และ

เก็บข้อมลู เรียนรู้
เนือ้หา 

สร้าง
ความคดิ ขัน้ตอนท่ี 2 

การย้อนกลบัเพื่อทดสอบและ
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ขัน้ตอนที่ 2 : ขัน้ตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขัน้ตอนที่ 3-7 
 
 
 
 
  
 
 
 ขัน้ตอนท่ี 1 : ขัน้ตอนการเตรียม (Preparation) 
  - ก าหนดเป้าหมายและวตัถปุระสงค์ (Determine Goal and Objective) 
  - รวบรวมข้อมลู (Collect Resources)  
  - เรียนรู้เนือ้หา (Learn Content) 
  - สร้างความคดิ (Generate Ideas) 
 ขัน้ตอนท่ี 2 : ขัน้ตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) 
  - ทอนความคดิ (Elimination of Idea) 
  - วิเคราะห์งานและแนวคิด (Task and Concept Analysis) 
  - ออกแบบบทเรียนขัน้แรก (Preliminary lesson Description) 
  - ประเมินและแก้ไขการออกแบบ (Evaluation and revision of the design) 
 ขัน้ตอนท่ี 3 : ขัน้ตอนการเขียนผงังาน (Flowchart Lesson) 
 ขัน้ตอนท่ี 4 : ขัน้ตอนการสร้างสตอร่ีบอร์ด (Create Storyboard) 
 ขัน้ตอนท่ี 5 : ขัน้ตอนการสร้าง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) 

ทอน 
ความคดิ 

วิเคราะห์
งานและ
แนวคดิ 

ออกแบบ
บทเรียน
ขัน้แรก 

 

ประเมิน
และแก้ไข
การ

ออกแบบ

ขัน้ตอนท่ี 3 

 

เขียน
ผงังาน 

สร้าง 
สตอร่ี
บอร์ด 

สร้าง
โปรแกรม 
 

ผลิต
เอกสาร
ประกอบ 

 

ประเมิน
และ
แก้ไข

จบ 
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 ขัน้ตอนท่ี 6 : ขัน้ตอนการผลิตเอกสารประกอบการเรียน (Produce Supporting 
Materials) 
 ขัน้ตอนท่ี 7 : ขัน้ตอนการประเมินและแก้ไขบทเรียน (Evaluate and Revise) 
  
 Alessi and Trollip (1991) น าเสนอขัน้ตอนการผลิตสื่อมลัติมีเดียไว้ด้วย 7 ขัน้ตอน  ซึง่
แบบจ าลองนีมี้ความคล้ายคลงึกบัแบบจ าลองของ Roblyer and Hall ได้แก่การท่ีแบบจะลองนีไ้ด้
รวมเอาการทดสอบการใช้บทเรียนระหวา่งการผลิต (Formative evaluation) เอาไว้ รวมทัง้การ
เน้นการท างานเป็นทีมและการใช้เวลาให้มากในช่วงของขัน้ตอนการปรึกษาหารือและการวาง
แผนการออกแบบมากกวา่การท่ีจะมุง่เน้นเฉพาะแตข่ัน้ตอนการสร้างสือ่มลัติมีเดีย อยา่งไรก็ตาม
เม่ือเปรียบเทียบกบัแบบจ าลองของ Roblyer and Hall แล้วแบบจ าลองของ Alessi and Trollip 
เป็นแบบจ าลองการออกแบบท่ีได้รับการออกแบบให้ง่ายและมีความละเอียดชดัเจนมากขึน้และมี
ความเหมาะสมกบัผู้ผลิตมือใหมม่ากกวา่ 
 
 ขัน้ตอนท่ี 1 : ขัน้ตอนการเตรียม (Preparation) 
 ในขัน้ตอนแรกของการออกแบบบทเรียนเป็นขัน้ตอนในการเตรียมพร้อมก่อนท่ีจะท าการ
ออกแบบบทเรียน ในขัน้ตอนการเตรียมนี ้ผู้ออกแบบจะต้องเตรียมพร้อมในเร่ืองความชดัเจนใน
การก าหนดเป้าหมายและวตัถปุระสงค์ หลงัจากนัน้ผู้ออกแบบควรจะเตรียมการในการรวบรวม
ข้อมลู นอกจากนีย้งัควรท่ีจะเรียนรู้เนือ้หาเพื่อให้เกิดการสร้างหรือการระดมความคดิมากท่ีสดุ 
 1.1 ก าหนดเป้าหมายและวตัถปุระสงค์ (Determine Goal and Objective) 
 การก าหนดเป้าหมายและวตัถปุระสงค์ของบทเรียน คือ การตัง้เป้าหมายวา่ผู้ เรียนจะ
สามารถใช้บทเรียนนีเ้พื่อศกึษาในเร่ืองใดและในลกัษณะใด กลา่วคือ เป็นบทเรียนหลกั เป็น
บทเรียนเสริม เป็นแบบฝึกหดัเพิ่มเตมิหรือแบบทดสอบ ฯลฯ รวมทัง้การก าหนดวตัถปุระสงค์ในการ
เรียน คือ เม่ือผู้ เรียนเรียนจบแล้วจะสามารถท าอะไรได้บ้าง เช่น ผู้ เรียนจะสามารถยกตวัอยา่งหรือ
อธิบายได้ 
 นอกจากนี ้ก่อนท่ีจะก าหนดเป้าหมายและวตัถปุระสงค์ในการเรียนได้นัน้ ผู้ออกแบบควรท่ี
จะทราบพืน้ฐานของผู้ เรียนท่ีเป็นกลุม่เป้าหมาย (Target audience) เสียก่อน เพราะความรู้
พืน้ฐานของผู้ เรียนมีอิทธิพลตอ่เป้าหมายและวตัถปุระสงค์ของบทเรียน ดงันัน้ในกรณีท่ีไม่มีข้อมลู
เก่ียวกบัความรู้พืน้ฐานของผู้ เรียน ขัน้ตอนการก าหนดเป้าหมายนีอ้าจครอบคลมุถึงการทดสอบ
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ความรู้พืน้ฐานก่อนเรียนของผู้ เรียนหรือรวมไปถึงข้อมลูลกัษณะและความต้องการของ
กลุม่เป้าหมายด้วย 
 1.2 รวบรวมข้อมลู (Collect Resources)  
 การรวบรวมข้อมลู หมายถึง การเตรียมพร้อมทางด้านทรัพยากรสารสนเทศ (Information 
resources) ทัง้หมดท่ีเก่ียวข้อง ทัง้ในสว่นของเนือ้หา (Materials) การพฒันาและการออกแบบ
บทเรียน (Instruction development) และสื่อในการน าเสนอบทเรียน (Instructional delivery 
system) ซึง่ในท่ีนีก็้คือ คอมพิวเตอร์นัน่เอง ทรัพยากรในสว่นของเนือ้หาได้แก่ ต ารา หนงัสือ 
วารสารวิชาการ หนงัสืออ้างอิง สไลด์ ภาพตา่งๆ และท่ีส าคญัก็คือ ผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หานัน้ สว่น
ทรัพยากรในสว่นของการออกแบบบทเรียน ได้แก่ หนงัสือการออกแบบบทเรียน กระดาษส าหรับ
วาดสตอร่ีบอร์ด สื่อส าหรับกราฟิก โปรแกรมประมวลผลค าและผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบ
บทเรียน ทรัพยากรในสว่นของสื่อท่ีใช้น าเสนอ ได้แก่ คอมพิวเตอร์ คูมื่อตา่งๆ ทัง้ของคอมพวิเตอร์
และของโปรแกรมช่วยสร้างคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนท่ีต้องการใช้ และผู้ เช่ียวชาญการสร้าง
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนด้วยโปรแกรมช่วยสร้างคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในท่ีสดุ 
 1.3 การเรียนรู้เนือ้หา (Learn Content) 

ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหากเป็นผู้ เช่ียวชาญทางด้านเนือ้หาก็จะต้องหา
ความรู้ทางด้านการออกแบบบทเรียนหรือหากเป็นผู้ออกแบบบทเรียนก็จะต้องมีความรู้ด้านเนือ้หา
ควบคูก่นัไป แม้ในกรณีท่ีท างานกนัเป็นทีม ผู้ออกแบบบทเรียนก็ยงัคงมีความจ าเป็นท่ีจะต้อง
เรียนรู้เนือ้หาด้วย ส าหรับผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแล้ว การเรียนรู้เนือ้หาอาจท าได้
หลายลกัษณะ เช่น การสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญ การอ่านหนงัสือหรือเอกสารอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวข้องกบั
เนือ้หาของบทเรียน เป็นต้น การเรียนรู้เนือ้หาเป็นสิง่ท่ีสมควรอย่างยิ่งส าหรับผู้ออกแบบเน่ืองจาก
ความไมรู้่เนือ้หานีจ้ะท าให้เกิดข้อจ ากดัในการออกแบบบทเรียน กลา่วคือ ผู้ออกแบบจะไม่สามารถ
ออกแบบบทเรียนท่ีมีประสทิธิภาพได้ ไมว่า่จะเป็นในสว่นของการออกแบบการชีแ้นวทางในการ
เรียนรู้ การน าเสนอเนือ้หา การให้ผลป้อนกลบัตลอดจน การทดสอบความรู้ของผู้ เรียน อีกนยัหนึ่งก็
คือความเข้าใจเนือ้หาในระดบัผิวเผินนัน้ก็จะสง่ผลให้การได้มาซึง่การออกแบบบทเรียนในลกัษณะ
ท่ีไม่สามารถท้าทายผู้ เรียนในทางสร้างสรรค์ได้ 

1.4 สร้างความคิด (Generate Ideas) 
ขัน้ตอนการสร้างความคดิก็คือการระดมสมองนัน่เอง การระดมสมอง หมายถงึ การ

กระตุ้นให้เกิดการใช้ความคดิสร้างสรรค์ เพื่อให้ได้ข้อคิดเห็นตา่งๆ เป็นจ านวนมากจากทีมงานใน
ระยะเวลาอนัสัน้ โดยความคิดสร้างสรรค์ในขัน้นีจ้ะยดึถือปริมาณมากกวา่การประเมินคา่ความ
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เหมาะสม การระดมสมองมีกติกาอยูด้่วยกนั 4 ประการ ได้แก่ การห้ามวิจารณ์ (Suspend 
Judgment) การคดิโดยอิสระ (Free Wheel) การเน้นปริมาณ (Quantity) และการกระตุ้นความคิด
อยา่งตอ่เน่ือง (Cross fertilize) การสร้างความคดิโดยการระดมสมองมีความส าคญัมากเพราะจะ
ท าให้เกิดข้อคิดเห็นตา่งๆ อนัจะน ามาซึง่แนวคิดท่ีดีและน่าสนใจในท่ีสดุ ผู้ออกแบบสว่นใหญ่มกัจะ
มองข้ามขัน้ตอนการสร้างความคิดและพยายามท่ีจะคดิออกแบบเองทัง้หมด ซึง่บางครัง้ท าให้
เสียเวลามากในการพยายามให้ได้มาซึง่ความคิดท่ีสมบรูณ์ ในทางตรงกนัข้ามยงัมีผู้สร้าง
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนสว่นหนึ่งท่ีไม่ใช้เวลาในสว่นของการสร้างความคดินี ้ซึง่ก็สง่ผลให้ได้งานใน
ลกัษณะท่ีท าไปคิดไปและท าให้เสียเวลาในช่วงของการโปรแกรมมากโดยเฉพาะอยา่งยิง่ในการ
แก้ไขและปรับแตง่โปรแกรมภายหลงั 

 
ขัน้ตอนที่ 2 : ขัน้ตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) 
ขัน้ตอนท่ี 2 นีเ้ป็นขัน้ตอนท่ีครอบคลมุถึงการทอนความคิด การวิเคราะห์งานและแนวคดิ 

การออกแบบบทเรียนขัน้แรกและการประเมินและแก้ไขการออกแบบ ขัน้ตอนการออกแบบบทเรียน
นีเ้ป็นขัน้ตอนท่ีส าคญัท่ีสดุขัน้ตอนหนึง่ในการก าหนดวา่บทเรียนจะออกมามีลกัษณะอยา่งใด 

2.1 ทอนความคิด (Eliminate of Ideas) 
หลงัจากการระดมสมองแล้วนกัออกแบบจะน าความคิดทัง้หมดมาประเมินดวูา่ ข้อคิดใดท่ี

น่าสนใจ การทอนความคดิเร่ิมจากการคดัเอาข้อคิดท่ีไม่สามารถปฏิบตัิได้ เน่ืองจากเหตผุลใด
เหตผุลหนึง่ก็ตามหรือข้อคิดท่ีซ า้ซ้อนกนัออกไป และรวบรวมความคดิท่ีน่าสนใจท่ีเหลืออยูน่ัน้มา
พิจารณาอีกครัง้ ซึง่ในช่วงการพิจารณาอีกครัง้นีอ้าจรวมไปถึงการซกัถาม อภิปรายถึงรายละเอียด
และขดัเกลาข้อคิดตา่งๆ อีกด้วย 

2.2 วิเคราะห์งานและแนวคดิ (Task and Concept Analysis) 
การวิเคราะห์งาน เป็นการพยายามในการวิเคราะห์ขัน้ตอนเนือ้หาท่ีผู้ เรียนจะต้องศกึษา

จนท าให้เกิดการเรียนรู้ท่ีต้องการ ตวัอยา่งเช่น การวิเคราะห์งานในการสอนเร่ืองวิธีการใช้กล้อง
ถ่าย วีดทิศัน์นัน้ ขัน้ตอนเนือ้หาการสอนท่ีเหมาะสมอาจได้แก่ การสอนวิธีการเปิดเคร่ือง การใส่
เทป การใช้ปุ่ มควบคมุตา่งๆ และหลงัจากนัน้จงึสอนทกัษะท่ีต้องใช้ทกัษะพืน้ฐานตา่งๆ ท่ีได้สอน
แล้วผนวกเข้าด้วยกนั เชน่การถ่ายวีดิทศัน์ในบรรยากาศตา่งๆ เชน่ ในสถานท่ีท่ีมืดหรือสวา่งมาก
ซึง่ต้องการทกัษะพืน้ฐานระดบัเบือ้งต้นในการใช้กล้องเสียก่อน เป็นต้น จนในท่ีสดุผู้ เรียนก็จะ
สามารถเรียนรู้การใช้กล้องถ่ายวีดิทศัน์ได้อยา่งมีประสทิธิภาพ สว่นการวิเคราะห์แนวคิด 
(Concept Analysis) คือ ขัน้ตอนในการวิเคราะห์เนือ้หาซึง่ผู้ เรียนจะต้องศกึษาอย่างพินิจพิจารณา
ทัง้นีเ้พื่อให้ได้มาซึง่เนือ้หาท่ีเก่ียวข้องกบัการเรียนและเนือ้หาท่ีมีความชดัเจนเท่านัน้ การคดิ
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วิเคราะห์เนือ้หาอยา่งละเอียดรวมไปถึงการน าเนือ้หาทัง้หมดท่ีเก่ียวข้องมาพิจารณาอยา่งละเอียด
และตดัเนือ้หาในสว่นท่ีไม่เก่ียวข้องออกไปหรือท่ีท าให้ผู้ เรียนสบัสนได้ง่ายออกไป ดงันัน้การ
วิเคราะห์งานและการวิเคราะห์งานและการวิเคราะห์แนวคิดถือเป็นการคิดวิเคราะห์ท่ีมี
ความส าคญัมาก ทัง้นีเ้พื่อหาหลกัการการเรียนรู้ (Principles of learning) ท่ีเหมาะสมของเนือ้หา
นัน้ๆ และเพื่อให้ได้มาซึง่แผนงานส าหรับการออกแบบบทเรียนท่ีมีประสทิธิภาพ 

2.3 ออกแบบบทเรียนขัน้แรก (Preliminary Lesson Description) 
หลงัจากท่ีมีการวิเคราะห์งานและแนวคดิ ผู้ออกแบบจะต้องน างานและแนวคดิทัง้หลายท่ี

ได้มานัน้มาผสมผสานให้กลมกลืนและออกแบบให้เป็นบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ โดยการ
ผสมผสานงานและแนวคดิเหลา่นีจ้ะต้องท าภายใต้ทฤษฎีการเรียนรู้ของฮอฟแมนและเมดสเคอร์ 
(Hoffman and Medskor, 1983) ได้แนะน ากิจกรรมหรือวิธีการในการวิเคราะห์การเรียนการสอน 
(Instructional Analysis) เพื่อช่วยในการผสมผสานแนวคิดนีเ้ข้าด้วยกนั โดยวิธีการในการ
วิเคราะห์การเรียนการสอนนี ้จะประกอบไปด้วยการก าหนดประเภทของการเรียนรู้ การก าหนด
ขัน้ตอนและทกัษะท่ีจ าเป็น การก าหนดปัจจยัหลกัท่ีต้องค านงึในการออกแบบแตล่ะประเภทและ
สดุท้ายคือ การจดัระบบความคิดเพื่อให้ได้มาซึง่การออกแบบล าดบั (Sequence) ของบทเรียนท่ีดี
ท่ีสดุ การวิเคราะห์การเรียนการสอนนีน้บัวา่มีความส าคญัมากท่ีสดุส าหรับการสร้างก็วา่ได้ 
เน่ืองจากบทเรียนจะมีรูปร่างหน้าตาอยา่งไร จะเป็นงานท่ีได้รับความส าเร็จหรือล้มเหลวส าหรับ
ผู้ เรียนก็ขึน้กบัผลของการวิเคราะห์ในขัน้นีน่ี้เอง ผู้ออกแบบควรใช้เวลาในสว่นนีใ้ห้มากท่ีสดุ 
โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในการสร้างสรรค์งานหรือกิจกรรมตา่งๆ ท่ีผู้ เรียนจะต้องมีปฎิสมัพนัธ์ด้วย โดย
การสร้างสรรค์กิจกรรมท่ีเก่ียวข้องกบัการเรียนและสามารถท าให้ผู้ เรียนมีความสนใจตอ่การเรียน
ได้อยา่งสม ่าเสมอและตอ่เน่ือง นอกจากนีย้งัต้องใช้เวลาให้มากในสว่นของการออกแบบล าดบัของ
การน าเสนอของบทเรียนเพื่อให้ได้มาซึง่โครงสร้างที่สามารถตอบสนองความแตกตา่งระหวา่ง
บคุคลของผู้ เรียนได้จริง 
 2.4 ประเมนิและแก้ไขการออกแบบ (Evaluation and Revision of the Design) 

การประเมนิและแก้ไขในขัน้ตอนการออกแบบเป็นสิง่ท่ีมีความส าคญัมากในการออกแบบ
บทเรียนอย่างมีระบบ การประเมินนัน้เป็นสิ่งท่ีต้องท าอยู่เป็นระยะ ๆ ระหวา่งการออกแบบไมใ่ช่
หลงัจากการออกแบบโปรแกรมเสร็จแล้วเทา่นัน้ หลงัจากการออกแบบแล้ว จงึควรจะมีการ
ประเมินโดยผู้ เช่ียวชาญเนือ้หา ผู้ เช่ียวชาญการออกแบบและโดยผู้ เรียนซกัรอบหนึง่เสียก่อน การ
ประเมินนีอ้าจหมายถึงการทดสอบวา่ผู้ เรียนจะสามารถบรรลเุป้าหมายหรือไม่ การรวบรวม
ทรัพยากรทางด้านข้อมลูตา่งๆ มากขึน้ การหาความรู้เก่ียวกบัเนือ้หาเพิ่มขึน้ การทอนความคิด
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ออกไปอีก การปรับแก้การวิเคราะห์งานหรือแม้กระทัง่การเปลี่ยนประเภทหลงัจากท าการแก้ไขแล้ว
อาจท่ีจะท าการย้อนกลบัไปประเมิน จนกระทัง่ได้บทเรียนท่ีมีคณุภาพเป็นท่ีพอใจกบัทกุฝ่ายในทีม 
ก่อนท่ีจะด าเนินการออกแบบในขัน้ตอนท่ี 3 

 
ขัน้ตอนที่ 3 : ขัน้ตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) 
ผงังานคือชดุของสญัลกัษณ์ตา่งๆ ซึง่อธิบายขัน้ตอนการท างานของโปรแกรม การเขียนผงั

งานเป็นสิง่ท่ีส าคญันีก็้เพราะสื่อมลัติมีเดียท่ีดีจะต้องมีปฎิสมัพนัธ์อยา่งสม ่าเสมอและปฎิสมัพนัธ์นี ้
จะสามารถถกูถ่ายทอดออกมาได้อยา่งชดัเจนท่ีสดุในรูปของสญัลกัษณ์ซึง่แสดงกรอบการตดัสินใจ
และกรอบของเหตกุารณ์ การเขียนผงังานจะไมน่ าเสนอรายละเอียดหน้าจอเหมือนการสร้างสตอร่ี
บอร์ด หากการเขียนผงังานจะน าเสนอล าดบัขัน้ตอน โครงสร้างของสื่อมลัติมีเดีย ผงังานท าหน้าท่ี
สอนเสนอข้อมลูเก่ียวกบัโปรแกรมอาทิเชน่ อะไรจะเกิดขึน้เมื่อผู้ เรียนตอบค าถามผดิ หรือเม่ือใดท่ี
จะมีการจบบทเรียน 

การเขียนผงังานมีได้หลายระดบัแตกตา่งกนัไปแล้วแตค่วามละเอียดของแตล่ะผงังาน การ
เขียนผงังานนัน้ขึน้อยูก่บัประเภทของบทเรียนด้วย ส าหรับประเภทของบทเรียนท่ีไมซ่บัซ้อน เช่น 
ประเภทติวเตอร์ ประเภทแบบฝึกหดั แบบทดสอบ ควรท่ีจะใช้ผงังานในลกัษณะท่ีธรรมดา ซึง่ไม่
ต้องลงรายละเอียดนกั โดยให้แสดงภาพรวมและล าดบับทเรียนเทา่ท่ีจ าเป็น แตส่ าหรับบทเรียนท่ีมี
ความซบัซ้อน เช่นบทเรียนประเภทการจ าลองหรือประเภทเกมแล้วนัน้ ควรท่ีจะมีการเขียนผงังาน
ให้ละเอียดเพื่อความชดัเจนโดยมีการแสดงขัน้ตอนวิธี (Algorithm) การวนซ า้ของโปรแกรม กฎ
หรือกติกาของเกม  

 
ขัน้ตอนที่ 4 : ขัน้ตอนการสร้างสตอร่ีบอร์ด (Create Storyboard) 
การสร้างสตอร่ีบอร์ดเป็นขัน้ตอนของการเตรียมการน าเสนอข้อความ ภาพ รวมทัง้สื่อใน

รูปแบบมลัติมีเดียตา่งๆ ลงบนกระดาษ เพื่อให้การน าเสนอข้อความและสื่อในรูปแบบตา่งๆ เหลา่นี ้
เป็นไปอยา่งเหมาะสมบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ตอ่ไป ขณะท่ีผงังานน าเสนอล าดบัและขัน้ตอนของ
การตดัสินใจ สตอร่ีบอร์ดน าเสนอเนือ้หาและลกัษณะของการน าเสนอ ขัน้ตอนการสร้างสตอร่ี
บอร์ดรวมไปถึงการเขียนสคริปต์(สคริปต์ในท่ีนี ้หมายถึง เนือ้หาข้อความในบทเรียน) ท่ีผู้ เรียนจะ
ได้เห็นบนหน้าจอ ซึง่ได้แก่ เนือ้หา ข้อมลู ค าถาม ผลป้อนกลบั ค าแนะน า ค าชีแ้จง ข้อความเรียก
ความสนใจ ภาพน่ิงและภาพเคลื่อนไหว 

ในขัน้นีค้วรท่ีจะมีการประเมนิและทบทวนแก้ไขบทเรียนจากสตอร่ีบอร์ดนีจ้นกระทัง่
ผู้ ร่วมงานในทีมทกุคนพอใจกบัคณุภาพของบทเรียนนีเ้สียก่อน นอกจากผู้ เช่ียวชาญด้านเนือ้หา
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และการออกแบบแล้ว ผู้ เรียนท่ีอยูใ่นกลุม่เป้าหมายซึง่ไมส่นัทดัในเนือ้หาควรท่ีจะมีสว่นร่วมในการ
ประเมิน ทัง้นีเ้พื่อช่วยในการตรวจสอบเนือ้หาท่ีอาจจะสบัสน ไมช่ดัเจน ตกหลน่และเนือ้หาท่ี
อาจจะยากหรือง่ายจนเกินไปส าหรับผู้ เรียน 

 
ขัน้ตอนที่ 5 : ขัน้ตอนการสร้าง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) 
ขัน้ตอนการสร้าง/เขียนโปรแกรมนีเ้ป็นกระบวนการเปลี่ยนสตอร่ีบอร์ดให้กลายเป็น

บทเรียนมลัตมีิเดีย สมยัก่อนหากใช้ค าวา่การเขียนโปรแกรมทกุคนก็จะนกึถึงการเขียนโปรแกรม
ด้วยภาษาตา่งๆ เชน่ เบสกิหรือปาสคาล ฯลฯ แตใ่นปัจจบุนันัน้การเขียนโปรแกรมอาจหมายถึงการ
ใช้โปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนในการสร้างบทเรียน เช่น Multimedia Tool book ซึง่ในขัน้ตอนนี ้
ผู้ออกแบบจะต้องเลือกใช้โปรแกรมท่ีเหมาะสม การใช้โปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนในการสร้างนัน้ 
ผู้ใช้จะสามารถได้มาซึง่งานท่ีตรงกบัความต้องการและลดเวลาในการสร้างได้สว่นหนึง่ หาก
โปรแกรมช่วยสร้างนีไ้มเ่หมาะสมนกักบังานท่ีมีความสลบัซบัซ้อน อย่างไรก็ดี เม่ือผู้ออกแบบเลือก
แล้วท่ีจะสร้างบทเรียนโดยการใช้โปรแกรมช่วยสร้าง ผู้ออกแบบจะต้องใช้เวลาในการเลือก
โปรแกรมท่ีเหมาะสม 

ปัจจยัหลกัในการพิจารณาโปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนท่ีเหมาะสมนัน้ได้แก่ ด้านของ
ฮาร์ดแวร์ ลกัษณะและประเภทของบทเรียนท่ีต้องการสร้าง ประสบการณ์ของผู้สร้าง
(โปรแกรมเมอร์) และด้านงบประมาณในด้านของฮาร์ดแวร์นัน้ ผู้ออกแบบบทเรียนจะต้องค านงึถึง
กลุม่เป้าหมายของผู้ใช้บทเรียน คือ ผู้ ท่ีจะใช้เรียนนัน้มีข้อจ ากดัทางด้านฮาร์ดแวร์หรือไม่ อยา่งไร 
เช่น ผู้ใช้สว่นใหญ่มีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ประเภทใด ความเร็วเทา่ใด ระบบจดัการท่ีมากบัฮาร์ดแวร์
เป็นระบบใด มีระบบมลัติมีเดียหรือไม่ อยา่งไร 

นอกจากนี ้ลกัษณะและประเภทของบทเรียนท่ีต้องการออกแบบก็เป็นปัจจยัอยา่งหนึง่ท่ี
ควรพิจารณาในด้านของลกัษณะของบทเรียน ผู้ออกแบบจ าเป็นต้องท าความเข้าใจในการท างาน
ของโปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนแตล่ะโปรแกรมวา่มีข้อดหีรือข้อจ ากดัแตกตา่งกนัอยา่งไร ทัง้นี ้
เพื่อให้ได้มาซึง่เคร่ืองมือสร้างท่ีเหมาะสมกบัลกัษณะบทเรียนท่ีต้องการและลดเวลาในการ
พิจารณาเลือกโปรแกรมส าหรับงานครัง้ตอ่ๆ  

โปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนมีข้อได้เปรียบเสียเปรียบแตกตา่งกนัออกไปบางโปรแกรมมี
ลกัษณะเพิ่มเติมท่ีช่วยให้การออกแบบบทเรียนประเภทใดประเภทหนึง่เป็นไปโดยสะดวกยิ่งขึน้ 
ตวัอยา่งเชน่ บางโปรแกรมมีการจดัหาเทมเพลตซึง่ช่วยในการออกแบบข้อสอบในลกัษณะตา่งๆ 
รวมทัง้การคิดคะแนน ซึง่ลกัษณะทัง้สองนีจ้ะท าให้การออกแบบบทเรียนประเภทตวิเตอร์ 
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แบบฝึกหดัหรือแบบทดสอบท่ีมีการประเมนิผลเป็นขัน้ตอนการสอนท่ีส าคญัเป็นไปโดยสะดวก 
นอกจากนีบ้างโปรแกรมยงัได้จดับรรณาธิกรส าหรับแก้ไขสคริปต์ (Script editor) หรือบรรณาธิกร
ส าหรับสร้างภาพเคลื่อนไหว (Animation editor) เป็นต้น ไว้ให้แก่ผู้ใช้ซึง่ช่วยให้การออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทการจ าลองและประเภทเกมเป็นไปได้อยา่งสะดวกยิ่งขึน้ 
อยา่งไรก็ตาม โดยทัว่ไปแล้วการใช้โปรแกรมช่วยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนัน้สามารถ
สนบัสนนุการพฒันาคอมพวิเตอร์ช่วยสอนประเภทการจ าลองและประเภทเกมซึง่ต้องการความ
สลบัซบัซ้อนในการโปรแกรมมากๆ การใช้โปรแกรมภาษาในการสร้างบทเรียนก็เป็นอีกทางเลือก
หนึง่ เน่ืองจากข้อได้เปรียบของโปรแกรมภาษาในศกัยภาพและความยืดหยุน่ในการโปรแกรม
บทเรียนให้เป็นไปตามความต้องการ 

 
ขัน้ตอนที่ 6 : ขัน้ตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting 

Materials) 
เอกสารประกอบบทเรียนเป็นสิง่ท่ีจ าเป็นอย่างยิ่ง เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบง่ได้เป็น 

4 ประเภทคือ คูมื่อการใช้ของผู้ เรียน คูมื่อการใช้ของผู้สอน คูมื่อส าหรับแก้ปัญหาเทคนิคตา่งๆ 
และเอกสารประกอบเพิ่มเตมิทัว่ๆ ไป เช่น ใบงาน ผู้ เรียนและผู้สอนยอ่มต้องมีความต้องการ
แตกตา่งกนัออกไป ดงันัน้คูมื่อส าหรับผู้ เรียนและผู้สอนก็ต้องไมเ่หมือนกนั ผู้สอนอาจต้องการ
ข้อมลูเก่ียวกบัการตดิตัง้โปรแกรม การเข้าไปดขู้อมลูผู้ เรียน นอกจากนีอ้าจต้องการข้อมลูในการ
จดัการกบับทเรียนและสืบไปในบทเรียน คูมื่อปัญหาเทคนิคก็มีความจ าเป็นหากการติดตัง้บทเรียน
มีความสลบัซบัซ้อนหรือต้องใช้เคร่ืองมือหรืออปุกรณ์อ่ืนๆ เช่น การตดิตัง้ระบบเครือข่าย เอกสาร
เพิ่มเตมิประกอบก็อาจได้แก่ แผนภาพ ข้อสอบ ภาพประกอบหรือเอกสารท่ีใช้ประกอบการเรียน
ตา่งๆ  

 
ขัน้ตอนที่ 7 : ขัน้ตอนการประเมินและแก้ไขบทเรียน (Evaluate and Revise) 
ในช่วงสดุท้าย บทเรียนและเอกสารประกอบทัง้หมดควรท่ีจะได้รับการประเมินโดยเฉพาะ

การประเมนิในสว่นของการน าเสนอและการท างานของบทเรียน ในสว่นของการน าเสนอนัน้ ผู้ ท่ี
ควรท าการประเมินก็คือผู้ ท่ีมีประสบการณ์ในการออกแบบมาก่อน ในการประเมินการท างานของ
บทเรียนนัน้ ผู้ออกแบบควรท่ีจะท าการสงัเกตพฤติกรรมของผู้ เรียนในขณะท่ีใช้บทเรียนหรือ
สมัภาษณ์ผู้ เรียนหลงัใช้บทเรียน นอกจากนีย้งัอาจทดสอบความรู้ผู้ เรียนหลงัจากการท าการเรียน
จากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนัน้ๆ แล้ว โดยผู้ เรียนจะต้องมาจากผู้ เรียนในกลุม่เป้าหมาย ขัน้ตอนนี ้
อาจครอบคลมุการทดสอบน าร่องและการประเมินจากผู้ เช่ียวชาญได้ 
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แบบจ าลองการออกแบบสื่อมลัติมีเดียของรอบไบล์เออร์และฮอล (Roblyer and Hall, 
1985) ประกอบด้วย 3 ขัน้ตอน ดงันี ้ 
 
ขัน้ตอนที่ 1   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขัน้ตอนที่ 2   
 
 
 
 
 
 
 
ขัน้ตอนที่ 3   
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 ขัน้ตอนที่ 1 เป็นขัน้ตอนการก าหนดเป้าหมายการสอน วิเคราะห์รูปแบบการสอน ซึง่
ประกอบด้วยการก าหนดวตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรม ก าหนดวิธีการประเมินผล และการออกแบบ
กลวิธีการสอน ซึง่ก าหนดอยา่งชดัเจนตัง้แตเ่ร่ิมต้นวางแผนออกแบบบทเรียน 
 ขัน้ตอนที่ 2 เป็นขัน้การออกแบบบทเรียนโดยเขียนเป็นผงังาน สร้างกรอบแสดงเร่ืองราว 
ของบทเรียนวา่จะประกอบด้วยอะไรบ้าง มีข้อความ การเสริมแรง ผลป้อนกลบั การด าเนินขัน้ตอน
ของเนือ้หา ขัน้สดุท้ายของขัน้ตอนคือ การทบทวนการออกแบบก่อนน าไปสร้างโปรแกรมบทเรียน 
และในขัน้นีค้วรจดัท าเอกสารหรือคูมื่อประกอบส าหรับผู้ เรียนและผู้สอน 
 ขัน้ตอนที่ 3 เป็นขัน้การทดลองสร้างโปรแกรมบทเรียน  มีการทดสอบการใช้และแก้ไข
ปรับปรุงบทเรียนให้เป็นไปตามวตัถปุระสงค์ของการออกแบบบทเรียน 
 โดยขัน้ตอนหลกัทัง้สามขัน้ตอนจะมีกระบวนการป้อนกลบัเพื่อทดสอบและปรับปรุงอยู่
เสมอ  

 
 หลกัการออกแบบสื่อมลัติมีเดียตามแนวคดิของโรเบร์ิต กาเย ่(Robert Gagne, 1992) 
อ้างถงึในรุจโรจน์ แก้วอไุร (2545) Gagne ได้กลา่วถงึขัน้ตอนส าคญั 2 ประการ ในการออกแบบ 
ดงันี ้
 (1) ผู้ออกแบบต้องวิเคราะห์ให้ได้วา่บทเรียนนัน้ๆ ต้องการให้ผู้ เรียนได้รับความรู้และ
ทกัษะในลกัษณะใด Gagne เรียกผลลพัธ์ท่ีเกิดจากการเรียนรู้นีว้า่ ผลการเรียนรู้ (Learning 
outcome) ผลจากการเรียนรู้ท่ีต้องการให้เกิดกบัผู้ เรียนนีจ้ะสมัพนัธ์กบัการก าหนดวตัถปุระสงค์
ของบทเรียน และการก าหนดพฤตกิรรมท่ีต้องการให้ผู้ เรียนแสดงออกทางใดทางหนึง่ 

Gagne ได้แบง่ผลการเรียนรู้ออกเป็น 5 แบบ ดงันี ้
- ความรู้ท่ีเป็นลกัษณะตวัอกัษร (Verbal information) 
- ทกัษะเชิงสตปัิญญา (Intellectual skills) 
- กลวิธีทางความคิด (Cognitive strategies) 
- ทกัษะการเคลือ่นไหว (Motor skills) 
- ทศันคติ (Attitudes) 
 

 ความรู้ท่ีเป็นลกัษณะตวัอกัษร หมายถึง การแสดงออกถึงความรู้และความจ าท่ีผู้ เรียน
สามารถระบหุรืออธิบายเป็นค าหรือประโยคได้ เช่น การบอกช่ือบคุคลส าคญั ช่ือเมือง หรืออธิบาย
ความหมายของ “สารสนเทศ ” เป็นต้น 
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 ทกัษะเชิงสตปัิญญา เป็นการแสดงออกของผู้ เรียนท่ีเก่ียวข้องกบัความรู้ความเข้าใจ 
สามารถประยกุต์หลกัการและแนวคดิตา่งๆ เพื่อแก้ปัญหา ค้นหาค าตอบ แยกแยะ หรือ ใช้
กฎเกณฑ์ตา่งๆ เพื่ออธิบายสิ่งตา่งๆ ในเชิงลกึได้ เช่น อธิบายค าวา่ “กรวย”  “ ครอบครัว ” และ  
“ความสมัพนัธ์ระหวา่งเข็มนาทีและวนิาที” ได้ ในขัน้สงูขึน้จะเก่ียวข้องกบัการใช้หลกัการหรือ
กฎเกณฑ์ตา่งๆ เพื่อการแก้ปัญหา การวิเคราะห์ และสงัเคราะห์ปัญหา หรือแม้กระทัง่การคิดค้น
กฎเกณฑ์ขึน้มาใหม ่เป็นต้น 
 กลวิธีทางความคิด ทกัษะการเคลื่อนไหว และทศันคติ Gagne คิดว่าแม้จะมีความส าคญั 
แตใ่นการน ามาประยกุต์ใช้เพื่อการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนัน้คอ่นข้างยาก แตก็่
ยงัคงเป็นองค์ประกอบส าคญัท่ีเป็นท่ียอมรับในการออกแบบการสอนในชัน้เรียน 
 (2) เมื่อวิเคราะห์ผลการเรียนรู้แล้วจะต้องก าหนดกลวิธีการออกแบบบทเรียนการสอนเพื่อ
สนบัสนนุกระบวนการเรียนการสอนให้เป็นไปตามวตัถปุระสงค์และได้ผลการเรียนรู้ท่ีต้องการ 
 Gagne เสนอล าดบัขัน้ตอนกระบวนการเรียนการสอนเป็นขัน้ตอนตา่งๆ ไว้ 9 ขัน้ ดงันี ้

- เร้าความสนใจ (Gaining attention) 
- บอกวตัถปุระสงค์การเรียน (Informing learner of lesson objective) 
- ทบทวนความรู้เดิม (Stimulating recall of prior knowledge) 
- ให้ความรู้และเนือ้หาใหม ่(Presenting stimuli with distinctive features) 
- ชีแ้นวทางการเรียนรู้ (Guiding learning) 
- กระตุ้นผู้ เรียนให้แสดงความรู้ (Eliciting performance) 
- ให้ผลป้อนกลบั (Providing informative feedback) 
- ทดสอบความรู้ (Accessing performance) 
- การจ าและน าความรู้ไปใช้ (Enhancing retention and learning transfer) 

  
 (1) การเร้าความสนใจให้พร้อมท่ีจะเรียน (Gain Attention) ก่อนท่ีจะเร่ิมการน าเสนอ
เนือ้หาบทเรียน ควรมีการจงูใจและเร่งเร้าความสนใจให้ผู้ เรียนอยากเรียน ดงันัน้ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนจึงควรเร่ิมด้วยการใช้ภาพ แสง สี เสียง หรือใช้สือ่ประกอบกนัหลายๆ อยา่ง 
โดยสื่อท่ีสร้างขึน้มานัน้ต้องเก่ียวข้องกบัเนือ้หาและน่าสนใจ ซึง่จะมีผลโดยตรงตอ่ความสนใจของ
ผู้ เรียน นอกจากเร่งเร้าความสนใจแล้ว ยงัเป็นการเตรียมความพร้อมให้ผู้ เรียนพร้อมท่ีจะศกึษา
เนือ้หาตอ่ไปในตวัอีกด้วย ตามลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การเร่งเร้าความสนใจ
ในขัน้ตอนแรกนีก็้คือ การน าเสนอบทน าเร่ือง (Title) ของบทเรียนนัน่เอง ซึง่หลกัส าคญัประการ
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หนึง่ของการออกแบบในสว่นนีค้ือ ควรให้สายตาของผู้ เรียนอยูท่ี่จอภาพ โดยไมพ่ะวงอยูท่ี่
แป้นพิมพ์หรือสว่นอ่ืนๆ แตถ้่าบทน าเร่ืองดงักลา่วต้องการตอบสนองจากผู้ เรียนโดยการปฏิสมัพนัธ์
ผา่นทางอปุกรณ์ป้อนข้อมลู ก็ควรเป็นการตอบสนองท่ีง่ายๆ เชน่ กดแป้น Spacebar คลิกเมาส์ 
หรือกดแป้นพมิพ์ตวัใดตวัหนึง่เป็นต้น  
 สิง่ท่ีต้องพิจารณาเพื่อเร่งเร้าความสนใจของผู้ เรียนมีดงันี ้ 

1. เลือกใช้ภาพกราฟิกท่ีเก่ียวข้องกบัเนือ้หา เพื่อเร่งเร้าความสนใจในสว่นของบทน า
เร่ือง โดยมีข้อพิจารณาดงันี ้ 

1.1 ใช้ภาพกราฟิกท่ีมีขนาดใหญ่ชดัเจน ง่าย และไม่ซบัซ้อน  
1.2 ใช้เทคนิคการน าเสนอท่ีปรากฏภาพได้เร็ว เพื่อไม่ให้ผู้ เรียนเบื่อ  

1.3 ควรให้ภาพปรากฏบนจอภาพระยะหนึง่ จนกระทัง่ผู้ เรียนกดแป้นพิมพ์ใดๆ 
จงึเปลี่ยนไปสูเ่ฟรมอ่ืนๆ เพ่ือสร้างความคุ้นเคยให้กบัผู้ เรียน  

1.4 เลือกใช้ภาพกราฟิกท่ีเก่ียวข้องกบัเนือ้หา ระดบัความรู้ และเหมาะสมกบัวยั
ของผู้ เรียน  

2. ใช้ภาพเคลื่อนไหวหรือใช้เทคนิคการน าเสนอภาพผลพิเศษเข้าช่วย เพ่ือแสดงการ
เคลื่อนไหวของภาพ แตค่วรใช้เวลาสัน้ๆ และง่าย  

3. เลือกใช้สีท่ีตดักบัฉากหลงัอย่างชดัเจน โดยเฉพาะสีเข้ม  
4. เลอืกใช้เสียงท่ีสอดคล้องกบัภาพกราฟิกและเหมาะสมกบัเนือ้หาบทเรียน  
5. ควรบอกช่ือเร่ืองบทเรียนไว้ด้วยในสว่นของบทน าเร่ือง  

 
 (2) บอกวตัถปุระสงค์ของการเรียน (Specify Objectives) วตัถปุระสงค์ของบทเรียน 
นบัวา่เป็นสว่นส าคญัยิ่งตอ่กระบวนการเรียนรู้ ท่ีผู้ เรียนจะได้ทราบถึงความคาดหวงัของบทเรียน
จากผู้ เรียน นอกจากผู้ เรียนจะทราบถึงพฤตกิรรมขัน้สดุท้ายของตนเองหลงัจบบทเรียนแล้ว จะยงั
เป็นการแจ้งให้ทราบลว่งหน้าถึงประเดน็ส าคญัของเนือ้หา รวมทัง้เค้าโครงของเนือ้หาอีกด้วย การ
ท่ีผู้ เรียนทราบถึงขอบเขตของเนือ้หาอยา่งคร่าวๆ จะชว่ยให้ผู้ เรียนสามารถผสมผสานแนวความคิด
ในรายละเอียดหรือสว่นยอ่ยของเนือ้หาให้สอดคล้องและสมัพนัธ์กบัเนือ้หาในสว่นใหญ่ได้ ซึง่มีผล
ท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพยิ่งขึน้ นอกจากจะมีผลดงักลา่วแล้ว ผลการวิจยัยงัพบด้วยวา่ 
ผู้ เรียนท่ีทราบวตัถปุระสงค์ของการเรียนก่อนเรียนบทเรียน จะสามารถจ าและเข้าใจในเนือ้หาได้ดี
ขึน้อีกด้วย  
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 วตัถปุระสงค์บทเรียนจ าแนกเป็น 2 ชนิด ได้แก่ วตัถปุระสงค์ทัว่ไป และวตัถปุระสงค์
เฉพาะ หรือวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม การบอกวตัถปุระสงค์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมกั
ก าหนดเป็นวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม เน่ืองจากเป็นวตัถปุระสงค์ท่ีชีเ้ฉพาะ สามารถวดัได้และ
สงัเกตได้ ซึง่งา่ยตอ่การตรวจวดัผู้ เรียนในขัน้สดุท้าย อยา่งไรก็ตามวตัถปุระสงค์ทัว่ไปก็มีความ
จ าเป็นท่ีจะต้องแจ้งให้ผู้ เรียนทราบถึงเค้าโครงเนือ้หาแนวกว้างๆ เช่นกนั  
 สิง่ท่ีต้องพิจารณาในการบอกวตัถปุระสงค์บทเรียน มีดงันี ้ 

1. บอกวตัถปุระสงค์โดยเลือกใช้ประโยคสัน้ๆ แตไ่ด้ใจความ อา่นแล้วเข้าใจ ไมต้่อง
แปลความอีกครัง้  

2. หลีกเลี่ยงการใช้ค าท่ียงัไมเ่ป็นท่ีรู้จกั และเป็นท่ีเข้าใจของผู้ เรียนโดยทัว่ไป  
3. ไม่ควรก าหนดวตัถปุระสงค์หลายข้อเกินไปในเนือ้หาแตล่ะสว่นๆ ซึง่จะท าให้

ผู้ เรียนเกิดความสบัสน หากมีเนือ้หามาก ควรแบง่บทเรียนออกเป็นหวัเร่ืองยอ่ยๆ  
4. ควรบอกการน าไปใช้งานให้ผู้ เรียนทราบด้วยวา่ หลงัจากจบบทเรียนแล้วจะ

สามารถน าไปประยกุต์ใช้ท าอะไรได้บ้าง  
5. ถ้าบทเรียนนัน้ประกอบด้วยบทเรียนยอ่ยหลายหวัเร่ือง ควรบอกทัง้วตัถปุระสงค์

ทัว่ไป และวตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรม โดยบอกวตัถปุระสงค์ทัว่ไปในบทเรียนหลกั และตามด้วย
รายการให้เลือก หลงัจากนัน้จึงบอกวตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรมของแตล่ะบทเรียนยอ่ยๆ  

6. อาจน าเสนอวตัถปุระสงค์ให้ปรากฏบนจอภาพทีละข้อๆ ก็ได้ แตค่วรค านงึถึงเวลา
การน าเสนอให้เหมาะสม หรืออาจให้ผู้ เรียนกดแป้นพิมพ์เพื่อศกึษาวตัถปุระสงค์ตอ่ไปทีละข้อก็ได้  

7. เพื่อให้การน าเสนอวตัถปุระสงค์น่าสนใจยิ่งขึน้ อาจใช้กราฟิกง่ายๆ เข้าช่วย เช่น 
ตีกรอบ ใช้ลกูศร และใช้รูปทรงเรขาคณิต แตไ่ม่ควรใช้การเคลื่อนไหวเข้าช่วย โดยเฉพาะกบั
ตวัหนงัสือ  
 
 (3) ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) การทบทวนความรู้เดิมก่อนท่ีจะ
น าเสนอความรู้ใหมแ่ก่ผู้ เรียน มีความจ าเป็นอยา่งยิง่ท่ีจะต้องหาวธีิการประเมิน ความรู้ท่ีจ าเป็น
ส าหรับบทเรียนใหมเ่พื่อไมใ่ห้ผู้ เรียนเกิดปัญหาในการเรียนรู้ วิธีปฏิบตัโิดยทัว่ไปส าหรับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชว่ยสอนก็คือ การทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-test) ซึง่เป็นการประเมินความรู้ของ
ผู้ เรียน เพื่อทบทวนเนือ้หาเดิมท่ีเคยศกึษาผ่านมาแล้ว และเพ่ือเตรียมความพร้อมในการรับเนือ้หา
ใหม ่นอกจากจะเป็นการตรวจวดัความรู้พืน้ฐานแล้ว บทเรียนบางเร่ืองอาจใช้ผลจากการทดสอบ
ก่อนบทเรียนมาเป็นเกณฑ์จดัระดบัความสามารถของผู้ เรียน เพื่อจดับทเรียนให้ตอบสนองตอ่
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ระดบัความสามารถของผู้ เรียน เพื่อจดับทเรียนให้ตอบสนองตอ่ระดบัความสามารถท่ีแท้จริงของ
ผู้ เรียนแตล่ะคน 
 แตอ่ยา่งไรก็ตาม ในขัน้การทบทวนความรู้เดิมนีไ้ม่จ าเป็นต้องเป็นการทดสอบเสมอไป 
หากเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างขึน้เป็นชดุบทเรียนท่ีเรียนตอ่เน่ืองกนัไปตามล าดบั 
การทบทวนความรู้เดิม อาจอยูใ่นรูปแบบของการกระตุ้นให้ผู้ เรียนคิดย้อนหลงัถึงสิง่ท่ีได้เรียนรู้มา
ก่อนหน้านีก็้ได้ การกระตุ้นดงักลา่วอาจแสดงด้วยค าพดู ค าเขียน ภาพ หรือผสมผสานกนัแล้วแต่
ความเหมาะสม ปริมาณมากน้อยเพียงใดนัน้ขึน้อยูก่บั  
 สิง่ท่ีจะต้องพิจารณาในการทบทวนความรู้เดิม มีดงันี ้ 

1. ควรมีการทดสอบความรู้พืน้ฐานหรือน าเสนอเนือ้หาเดิมท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือเตรียม
ความพร้อมผู้ เรียนในการเข้าสูเ่นือ้หาใหม ่โดยไมต้่องคาดเดาวา่ผู้ เรียนมีพืน้ความรู้เท่ากนั 

2. แบบทดสอบต้องมีคณุภาพ สามารถแปลผลได้ โดยวดัความรู้พืน้ฐานท่ีจ าเป็นกบั
การศกึษาเนือ้หาใหมเ่ท่านัน้ มิใช่แบบทดสอบเพ่ือวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนแตอ่ยา่งใด 

3. การทบทวนเนือ้หาหรือการทดสอบ ควรใช้เวลาสัน้ๆ กระชบั และตรงตาม
วตัถปุระสงค์ของบทเรียนมากท่ีสดุ 

4. ควรเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนออกจากเนือ้หาใหมห่รือออกจากการทดสอบ เพื่อไป
ศกึษาทบทวนได้ตลอดเวลา 

5. ถ้าบทเรียนไมมี่การทดสอบความรู้พืน้ฐานเดมิ บทเรียนต้องน าเสนอวิธีการ
กระตุ้นให้ผู้ เรียนย้อนกลบัไปคิดถึงสิ่งท่ีศกึษาผา่นมาแล้ว หรือสิ่งท่ีมีประสบการณ์ผา่นมาแล้ว โดย
อาจใช้ภาพประกอบในการกระตุ้นให้ผู้ เรียนย้อนคดิ จะท าให้บทเรียนนา่สนใจยิ่งขึน้  
 
 (4) ให้เนือ้หาและความรู้ใหม่ (Present  New  Information) หลกัส าคญัในการน าเสนอ
เนือ้หาของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ ควรน าเสนอภาพท่ีเก่ียวข้องกบัเนือ้หา ประกอบกบั
ค าอธิบายสัน้ๆ ง่าย แตไ่ด้ใจความ การใช้ภาพประกอบ จะท าให้ผู้ เรียนเข้าใจเนือ้หาง่ายขึน้ และมี
ความคงทนในการจ าได้ดีกวา่การใช้ค าอธิบายเพียงอยา่งเดียว โดยหลกัการท่ีวา่ ภาพจะช่วย
อธิบายสิง่ท่ีเป็นนามธรรมให้ง่ายตอ่การรับรู้ แม้ในเนือ้หาบางช่วงจะมีความยากในการท่ีจะคดิ
สร้างภาพประกอบ แตก็่ควรพิจารณาวิธีการตา่งๆ ท่ีจะน าเสนอด้วยภาพให้ได้ แม้จะมีจ านวนน้อย 
แตก็่ยงัดีกวา่ค าอธิบายเพียงค าเดียว ภาพท่ีใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจ าแนกออกเป็น 2 
สว่นหลกัๆ คือ ภาพน่ิง ได้แก่ ภาพลายเส้น ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถ่ายของจริง แผนภาพ 
แผนภมูิ และกราฟ อีกสว่นหนึ่งได้แก่ภาพเคลื่อนไหว เช่น ภาพวีดทิศัน์ ภาพจากแหลง่สญัญาณ
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ดิจิตอลตา่งๆ เช่น จากเคร่ืองเลน่ภาพโฟโต้ซีดี เคร่ืองเลน่เลเซอร์ดิสก์ กล้องถ่ายภาพวีดิทศัน์ และ
ภาพจากโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น  
 อยา่งไรก็ตามการใช้ภาพประกอบเนือ้หาอาจไมไ่ด้ผลเท่าท่ีควร หากภาพเหลา่นัน้มี
รายละเอียดมากเกินไป ใช้เวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ ไม่เก่ียวข้องกบัเนือ้หา ซบัซ้อน 
เข้าใจยาก และไมเ่หมาะสมในเร่ืองเทคนิคการออกแบบ เช่น ขาดความสมดลุ องค์ประกอบภาพ
ไม่ดี เป็นต้น  
 ดงันัน้ การเลือกภาพท่ีใช้ในการน าเสนอเนือ้หาใหมข่องบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จงึ
ควรพิจารณาในประเดน็ตา่งๆ ดงันี ้ 

1. เลือกใช้ภาพประกอบการน าเสนอเนือ้หาให้มากท่ีสดุ โดยเฉพาะอยา่งยิ่งในสว่นท่ี
เป็นเนือ้หาส าคญัๆ  

2. เลือกใช้ภาพเคลื่อนไหว ส าหรับเนือ้หาท่ียากและซบัซ้อนท่ีมีการเปลีย่นแปลงเป็น
ล าดบัขัน้ หรือเป็นปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึน้อย่างตอ่เน่ือง  

3. ใช้แผนภมูิ แผนภาพ แผนสถิติ สญัลกัษณ์ หรือภาพเปรียบเทียบ ในการน าเสนอ
เนือ้หาใหม ่แทนข้อความค าอธิบาย  

4. เสนอเนือ้หาท่ียากและซบัซ้อน ให้เน้นในสว่นของข้อความส าคญั ซึง่อาจใช้การขีด
เส้นใต้ การตีกรอบ การกระพริบ การเปลีย่นสีพืน้ การโยงลกูศร การใช้สี หรือการชีแ้นะด้วยค าพดู 
เช่น สงัเกตท่ีด้านขวาของภาพเป็นต้น  

5. ไม่ควรใช้กราฟิกท่ีเข้าใจยาก และไมเ่ก่ียวข้องกบัเนือ้หา  
6. ค าอธิบายท่ีใช้ในตวัอยา่ง ควรกระชบัและเข้าใจได้ง่าย  
7. หากเคร่ืองคอมพิวเตอร์แสดงกราฟิกได้ช้า ควรเสนอเฉพาะกราฟิกท่ีจ าเป็นเท่านัน้  
8. ไม่ควรใช้สีพืน้สลบัไปสลบัมาในแตล่ะเฟรมเนือ้หา และไมค่วรเปลี่ยนสไีปมา 

โดยเฉพาะสหีลกัของตวัอกัษร 
9. ค าท่ีใช้ควรเป็นค าท่ีผู้ เรียนระดบันัน้ๆ คุ้นเคย และเข้าใจความหมายตรงกนั  
10. ขณะน าเสนอเนือ้หาใหม ่ควรให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสท าอยา่งอื่นบ้าง แทนท่ีจะให้กด 

แป้นพิมพ์ หรือคลิกเมาส์เพียงอยา่งเดยีวเท่านัน้ เชน่ การปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียนโดยวิธีการพิมพ์ 
หรือตอบค าถาม  
 
 (5) แสดงความสมัพนัธ์ของเนือ้หา (Guide Learning) ตามหลกัการและเง่ือนไขการเรียนรู้ 
(Condition of Learning) ผู้ เรียนจะจ าเนือ้หาได้ดี หากมีการจดัระบบการเสนอเนือ้หาท่ีดีและ
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สมัพนัธ์กบัประสบการณ์เดมิหรือความรู้เดิมของผู้ เรียน บางทฤษฎีกลา่วไว้วา่ การเรียนรู้ท่ีกระจ่าง
ชดั (Meaningfull Learning) นัน้ ทางเดียวท่ีจะเกิดขึน้ได้ก็คือการท่ีผู้ เรียนวเิคราะห์และตีความใน
เนือ้หาใหมล่งบนพืน้ฐานของความรู้และประสบการณ์เดมิ รวมกนัเกิดเป็นองค์ความรู้ใหม ่ดงันัน้ 
หน้าท่ีของผู้ออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในขัน้นีก็้คือ พยายามค้นหาเทคนิคในการท่ีจะกระตุ้น
ให้ผู้ เรียนน าความรู้เดิมมาใช้ในการศกึษาความรู้ใหม ่นอกจากนัน้ ยงัจะต้องพยายามหาวิถีทางท่ี
จะท าให้การศกึษาความรู้ใหม่ของผู้ เรียนนัน้มีความกระจ่างชดัเท่าท่ีจะท าได้ เป็นต้นวา่ การใช้
เทคนิคตา่งๆ เข้าช่วย ได้แก่ เทคนิคการให้ตวัอยา่ง (Example) และตวัอยา่งท่ีไม่ใช่ตวัอยา่ง (Non-
example) อาจจะช่วยท าให้ผู้ เรียนแยกแยะความแตกตา่งและเข้าใจมโนคตขิองเนือ้หาตา่งๆ ได้
ชดัเจนขึน้  
 เนือ้หาบางหวัเร่ือง ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนแบบมลัติมีเดียอาจใช้วิธีการ
ค้นพบ (Guided Discovery) ซึง่หมายถึง การพยายามให้ผู้ เรียนคดิหาเหตผุล ค้นคว้า และ
วิเคราะห์หาค าตอบด้วยตนเอง โดยบทเรียนจะคอ่ยๆ ชีแ้นะจากจดุกว้างๆ และแคบลงๆ จนผู้ เรียน
หาค าตอบได้เอง นอกจากนัน้ การใช้ค าอธิบายกระตุ้นให้ผู้ เรียนได้คิด ก็เป็นเทคนิคอีกประการหนึง่
ท่ีสามารถน าไปใช้ในการชีแ้นวทางการเรียนรู้ได้ สรุปแล้วในขัน้ตอนนีผู้้ออกแบบจะต้องยดึ
หลกัการจดัการเรียนรู้ จากสิง่ท่ีมีประสบการณ์เดิมไปสูเ่นือ้หาใหม ่จากสิง่ท่ียากไปสูส่ิง่ท่ีง่ายกวา่ 
ตามล าดบัขัน้  
 สิง่ท่ีต้องพิจารณาในการชีแ้นะแนวทางการเรียนในขัน้นี ้มีดงันี ้ 

1. บทเรียนควรแสดงให้ผู้ เรียนได้เห็นถึงความสมัพนัธ์ของเนือ้หาความรู้ และช่วยให้
เห็นวา่สิง่ยอ่ยนัน้มีความสมัพนัธ์กบัสิ่งใหญ่อยา่งไร  

2. ควรแสดงให้เห็นถึงความสมัพนัธ์ของสิ่งใหมก่บัสิง่ท่ีผู้ เรียนมีประสบการณ์ผา่น
มาแล้ว  

3. น าเสนอตวัอยา่งท่ีแตกตา่งกนั เพื่อช่วยอธิบายความคิดรวบยอดใหมใ่ห้ชดัเจนขึน้ 
เช่น ตวัอยา่งการเปิดหน้ากล้องหลายๆ คา่ เพื่อให้เห็นถึงความเปลีย่นแปลงของรูรับแสง เป็นต้น  

4. น าเสนอตวัอยา่งท่ีไม่ใช่ตวัอยา่งท่ีถกูต้อง เพื่อเปรียบเทียบกบัตวัอยา่งท่ีถกูต้อง 
เช่น น าเสนอภาพไม้ พลาสติก และยาง แล้วบอกวา่ภาพเหลา่นีไ้ม่ใชโ่ลหะ  

5. การน าเสนอเนือ้หาท่ียาก ควรให้ตวัอยา่งท่ีเป็นรูปธรรมมากกว่านามธรรม ถ้าเป็น
เนือ้หาท่ีไมย่ากนกั ให้น าเสนอตวัอยา่งจากนามธรรมในรูปธรรม  

6. บทเรียนควรกระตุ้นให้ผู้ เรียนคิดถึงความรู้และประสบการณ์เดิมท่ีผา่นมา  
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 (6) กระตุ้นการตอบสนอง (Elicit Responses) นกัการศกึษากลา่ววา่ การเรียนรู้จะมี
ประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใดนัน้เก่ียวข้องโดยตรงกบัระดบัและขัน้ตอนของการประมวลผลข้อมลู 
หากผู้ เรียนได้มีโอกาสร่วมคดิ ร่วมกิจกรรมในสว่นท่ีเก่ียวกบัเนือ้หา และร่วมตอบค าถาม จะสง่ผล
ให้มีความจ าดกีวา่ผู้ เรียนท่ีใช้วิธีอา่นหรือคดัลอกข้อความจากผู้ อ่ืนเพียงอยา่งเดยีว  
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีข้อได้เปรียบกวา่โสตทศันปูการอ่ืนๆ เช่น วีดิทศัน์ 
ภาพยนตร์ สไลด์ เทปเสยีง เป็นต้น ซึง่สื่อการเรียนการสอนเหลา่นีจ้ดัเป็นแบบปฏิสมัพนัธ์ไม่ได้ 
(Non-interactive Media) แตกตา่งจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้ เรียน
สามารถมีกิจกรรมร่วมในบทเรียนได้หลายลกัษณะ ไมว่า่จะเป็นการตอบค าถาม แสดงความ
คิดเห็น เลือกกิจกรรม และปฏิสมัพนัธ์กบับทเรียน กิจกรรมเหลา่นีเ้องท่ีไม่ท าให้ผู้ เรียนรู้สกึเบื่อ
หนา่ย เม่ือมีสว่นร่วม ก็มีสว่นคิดน าหรือติดตามบทเรียน ยอ่มมีสว่นผกูประสานให้ความจ าดีขึน้  
 สิง่ท่ีต้องพิจารณาเพื่อให้การจ าของผู้ เรียนดีขึน้ ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน
จงึควรเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้ร่วมกระท ากิจกรรมในบทเรียนอยา่งตอ่เน่ือง โดยมีข้อแนะน าดงันี ้ 

1. สง่เสริมให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสตอบสนองตอ่บทเรียนด้วยวธีิใดวิธีหนึง่ตลอด
บทเรียน เชน่ ตอบค าถาม ท าแบบทดสอบ ร่วมทดลองในสถานการณ์จ าลองเป็นต้น  

2. ควรให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสในการพิมพ์ค าตอบหรือเติมข้อความสัน้ๆ เพ่ือเรียกความ
สนใจ แตไ่ม่ควรให้ผู้ เรียนพมิพ์ค าตอบท่ียาวเกินไป  

3. ถามค าถามเป็นช่วงๆ สลบักบัการน าเสนอเนือ้หา ตามความเหมาะสมของ
ลกัษณะเนือ้หา 

4. เร่งเร้าความคดิและจินตนาการด้วยค าถาม เพื่อให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยใช้
ความเข้าใจมากกวา่การใช้ความจ า  

5. ไม่ควรถามครัง้เดียวหลายๆ ค าถาม หรือถามค าถามเดียวแตต่อบได้หลาย
ค าตอบ ถ้าจ าเป็นควรใช้ค าตอบแบบตวัเลือก  

6. หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ า้หลายๆ ครัง้ เม่ือผู้ เรียนตอบผิดหรือท าผิด 2-3 ครัง้ 
ควรตรวจปรับเนือ้หาทนัที และเปลี่ยนกิจกรรมเป็นอยา่งอ่ืนตอ่ไป  

7. เฟรมตอบสนองของผู้ เรียน เฟรมค าถาม และเฟรมการตรวจปรับเนือ้หา ควรอยู่
บนหน้าจอภาพเดียวกนั เพื่อสะดวกในการอ้างอิง กรณีนีอ้าจใช้เฟรมยอ่ยซ้อนขึน้มาในเฟรมหลกัก็
ได้  
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8. ควรค านงึถึงการตอบสนองท่ีมีข้อผิดพลาดอนัเกิดจากการเข้าใจผิด เชน่ การพิมพ์
ตวั L กบัเลข 1 ควรเคาะเว้นวรรคประโยคยาวๆ ข้อความเกินหรือขาดหายไป ตวัพิมพ์ใหญ่หรือ
ตวัพิมพ์เลก็เป็นต้น  
 
 (7) ให้ข้อมลูย้อนกลบั (Provide Feedback) ผลจากการวิจยัพบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนจะกระตุ้นความสนใจจากผู้ เรียนได้มากขึน้ ถ้าบทเรียนนัน้ท้าทาย โดยการบอกเป้าหมาย
ท่ีชดัเจน และแจ้งให้ผู้ เรียนทราบวา่ขณะนัน้ผู้ เรียนอยูท่ี่สว่นใด ห่างจากเป้าหมายเท่าใด  
 การให้ข้อมลูย้อนกลบัดงักลา่ว ถ้าน าเสนอด้วยภาพจะช่วยเร่งเร้าความสนใจได้ดียิ่งขึน้ 
โดยเฉพาะถ้าภาพนัน้เก่ียวกบัเนือ้หาท่ีเรียน อยา่งไรก็ตาม การให้ข้อมลูย้อนกลบัด้วยภาพ หรือ
กราฟิกอาจมีผลเสียอยูบ้่างตรงท่ีผู้ เรียนอาจต้องการดผูล วา่หากท าผิด แล้วจะเกิดอะไรขึน้ 
ตวัอยา่งเชน่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอนแบบแขวนคอส าหรับการสอนค าศพัท์
ภาษาองักฤษ ผู้ เรียนอาจตอบโดยการกดแป้นพิมพ์ไปเร่ือยๆ โดยไมส่นใจเนือ้หา เน่ืองจากต้องการ
ดผูลจากการแขวนคอ วิธีหลีกเลี่ยงก็คือ เปลี่ยนจากการน าเสนอภาพในทางบวก เชน่ ภาพเลน่เรือ
เข้าหาฝ่ัง ภาพขบัยานสูด่วงจนัทร์ ภาพหนเูดินไปกินเนยแข็ง เป็นต้น ซึง่จะไปถึงจดุหมายได้ด้วย
การตอบถกูเทา่นัน้ หากตอบผิดจะไม่เกิดอะไรขึน้ อยา่งไรก็ตามถ้าเป็นบทเรียนท่ีใช้กบั
กลุม่เป้าหมายระดบัสงูหรือเนือ้หาท่ีมีความยาก การให้ข้อมลูย้อนกลบัด้วยค าเขียนหรือกราฟจะ
เหมาะสมกว่า 
 สิง่ท่ีต้องพิจารณาในการให้ข้อมลูย้อนกลบั มีดงันี ้ 

1. ให้ข้อมลูย้อนกลบัทนัที หลงัจากผู้ เรียนโต้ตอบกบับทเรียน  
2. ควรบอกให้ผู้ เรียนทราบวา่ตอบถกูหรือตอบผิด โดยแสดงค าถาม ค าตอบและการ

ตรวจปรับบนเฟรมเดียวกนั  
3. ถ้าให้ข้อมลูย้อนกลบัโดยการใช้ภาพ ควรเป็นภาพท่ีง่ายและเก่ียวข้องกบัเนือ้หา 

ถ้าไมส่ามารถหาภาพท่ีเก่ียวข้องได้ อาจใช้ภาพกราฟิกท่ีไม่เก่ียวข้องกบัเนือ้หาก็ได้  
4. หลีกเลี่ยงการใช้ผลทางภาพ (Visual Effects) หรือการให้ข้อมลูย้อนกลบัท่ีตื่นตา

เกินไปในกรณีท่ีผู้ เรียนตอบผดิ  
5. อาจใช้เสียงส าหรับการให้ข้อมลูย้อนกลบั เช่นค าตอบถกูต้อง และค าตอบผิด โดย

ใช้เสียงท่ีแตกตา่งกนั แตไ่มค่วรเลือกใช้เสยีงท่ีก่อให้เกิดลกัษณะการเหยียดหยาม หรือดแูคลน ใน
กรณีท่ีผู้ เรียนตอบผิด  
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6. เฉลยค าตอบท่ีถกูต้อง หลงัจากท่ีผู้ เรียนตอบผิด 2 - 3 ครัง้ ไม่ควรปลอ่ยเวลาให้
เสียไป  

7. อาจใช้วิธีการให้คะแนนหรือแสดงภาพ เพื่อบอกความใกล้-ไกลจากเป้าหมายก็ได้  
8. พยายามสุม่การให้ข้อมลูย้อนกลบั เพ่ือเรียกความสนใจตลอดบทเรียน  

 
 (8) ทดสอบความรู้ (Assess Performance) การทดสอบความรู้ใหมห่ลงัจากศกึษา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรียกวา่ การทดสอบหลงับทเรียน (Post-test) เป็นการเปิดโอกาสให้
ผู้ เรียนได้ทดสอบความรู้ของตนเอง นอกจากนีจ้ะยงัเป็นการวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวา่ผา่น
เกณฑ์ท่ีก าหนดหรือไม่ เพื่อท่ีจะไปศกึษาในบทเรียนตอ่ไปหรือต้องกลบัไปศกึษาเนือ้หาใหม ่การ
ทดสอบหลงับทเรียนจึงมีความจ าเป็นส าหรับบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอนทกุประเภท  
 นอกจากจะเป็นการประเมินผลการเรียนรู้แล้ว การทดสอบยงัมีผลตอ่ความคงทนในการ
จดจ าเนือ้หาของผู้ เรียนด้วย แบบทดสอบจงึควรถามแบบเรียงล าดบัตามวตัถปุระสงค์ของบทเรียน 
ถ้าบทเรียนมีหลายหวัเร่ืองยอ่ย อาจแยกแบบทดสอบออกเป็นสว่นๆ ตามเนือ้หา โดยมี
แบบทดสอบรวมหลงับทเรียนอีกชดุหนึง่ก็ได้ ทัง้นีข้ึน้อยูก่บัวา่ผู้ออกแบบบทเรียนต้องการแบบใด  
 สิง่ท่ีต้องพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลงับทเรียน มีดงันี ้ 

1. ชีแ้จงวิธีการตอบค าถามให้ผู้ เรียนทราบก่อนอย่างแจ่มชดั รวมทัง้คะแนนรวม 
คะแนนรายข้อ และรายละเอียดท่ีเก่ียวข้องอ่ืนๆ เช่น เกณฑ์ในการตดัสินผล เวลาท่ีใช้ในการตอบ
โดยประมาณ 

2. แบบทดสอบต้องวดัพฤตกิรรมตรงกบัวตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรมของบทเรียน 
และควรเรียงล าดบัจากง่ายไปยาก  

3. ข้อค าถามค าตอบ และการตรวจปรับค าตอบ ควรอยูบ่นเฟรมเดียวกนั และ
น าเสนออยา่งตอ่เน่ืองด้วยความรวดเร็ว  

4. หลีกเลี่ยงแบบทดสอบแบบอตันยัท่ีให้ผู้ เรียนพิมพ์ค าตอบยาว ยกเว้นข้อสอบท่ี
ต้องการทดสอบทกัษะการพิมพ์  

5. ในแตล่ะข้อ ควรมีค าถามเดยีว เพื่อให้ผู้ เรียนตอบครัง้เดยีว ยกเว้นในค าถามนัน้มี
ค าถามยอ่ยอยูด้่วย ซึง่ควรแยกออกเป็นหลายๆ ค าถาม  

6. แบบทดสอบควรเป็นข้อสอบท่ีมีคณุภาพ มีคา่อ านาจจ าแนกดี ความยากง่าย
เหมาะสมและมีความเช่ือมัน่เหมาะสม  
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7. อยา่ตดัสินค าตอบว่าผิดถ้าการตอบไม่ชดัแจ้ง เชน่ ถ้าค าตอบท่ีต้องการเป็น
ตวัอกัษรแตผู่้ เรียนพมิพ์ตวัเลข ควรบอกให้ผู้ เรียนตอบใหม ่ไมค่วรชีว้า่ค าตอบนัน้ผิด และไม่ควร
ตดัสินค าตอบว่าผิด หากผิดพลาดหรือเว้นวรรคผิด หรือใช้ตวัพิมพ์เลก็แทนท่ีจะเป็นตวัพิมพ์ใหญ่ 
เป็นต้น  

8. แบบทดสอบชดุหนึง่ควรมีหลายๆ ประเภท ไม่ควรใช้เฉพาะข้อความเพียงอย่าง
เดียว ควรเลือกใช้ภาพประกอบบ้าง เพื่อเปลี่ยนบรรยากาศในการสอบ  
 
 (9) การจ าและการน าไปใช้ (Promote  Retention and  Transfer) การสรุปและน าไปใช้ 
จดัวา่เป็นสว่นส าคญัในขัน้ตอนสดุท้ายท่ีบทเรียนจะต้องสรุปมโนคตขิองเนือ้หาเฉพาะประเด็น
ส าคญัๆ รวมทัง้ข้อเสนอแนะตา่งๆ เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสทบทวนความรู้ของตนเอง
หลงัจากศกึษาเนือ้หาผา่นมาแล้ว ในขณะเดียวกนั บทเรียนต้องชีแ้นะเนือ้หาท่ีเก่ียวข้องหรือให้
ข้อมลูอ้างอิงเพิ่มเตมิ เพ่ือแนะแนวทางให้ผู้ เรียนได้ศกึษาตอ่ในบทเรียนถดัไป หรือน าไปประยกุต์ใช้
กบังานอ่ืนตอ่ไป  
 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในขัน้นี ้มีข้อเสนอแนะดงันี ้ 

1. สรุปองค์ความรู้เฉพาะประเดน็ส าคญัๆ พร้อมทัง้ชีแ้นะให้เห็นถึงความสมัพนัธ์กบั
ความรู้หรือประสบการณ์เดมิท่ีผู้ เรียนผ่านมาแล้ว 

2. ทบทวนแนวคดิท่ีส าคญัของเนือ้หา เพื่อเป็นการสรุป 
3. เสนอแนะเนือ้หาความรู้ใหม ่ท่ีสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้  
4. บอกผู้ เรียนถึงแหลง่ข้อมลูท่ีเป็นประโยชน์ในการศกึษาเนือ้หาตอ่ไป  

 
 จากขัน้ตอนการสอนทัง้ 9 ประการของ Robert Gagne เป็นหลกัการกว้างๆ แตก็่สามารถ
ประยกุต์ใช้ได้ทัง้บทเรียนส าหรับการเรียนการสอนปกตใินชัน้เรียนและบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน เทคนิคอีกอยา่งหนึ่งในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบมลัติมีเดียท่ีใช้เป็น
หลกัพืน้ฐานก็คือ การท าให้ผู้ เรียนเกิดความรู้สกึใกล้เคยีงกบัการเรียนรู้โดยผู้สอนในชัน้เรียน โดย
ปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรู้ให้สอดคล้องกบัการใช้งานของคอมพิวเตอร์ให้มากท่ีสดุ  
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2. แนวคดิเก่ียวกับนิทาน  
 
ความหมายของนิทาน 
 นิทานเป็นเร่ืองท่ีเลา่กนัมาช้านานจากผู้ใหญ่สูเ่ด็กเลก็ๆ จนกลายเป็นสิ่งท่ีปฏิบตัิสืบทอด
ตอ่กนัมาในการกลอ่มเด็ก เร่ืองท่ีน ามาเลา่ประกอบด้วยต านาน ชีวิตและพฤตกิรรมของบคุคล 
เร่ืองราวของสตัว์ เร่ืองท่ีเก่ียวข้องกบัสิง่แวดล้อม หรือเร่ืองท่ีแตง่ขึน้จากจินตนาการ เพื่อความ
บนัเทิง สนกุสนาน และปลกูฝังลกัษณะนิสยัท่ีดีงามท่ีผู้ เลา่ต้องการถ่ายทอดไปสูเ่ด็ก 
 นกัการศกึษาหลายท่านได้ให้ค าจ ากดัความและอธิบายความหมายของนิทาน ดงันี ้
 ฉวีวรรณ กินาวงศ์ (2533) กลา่ววา่ นิทานหมายถึงเร่ืองราวท่ีเลา่ตอ่ๆ กนัมาเป็นเวลานาน
แล้ว แตไ่ม่ทราบแน่ชดัวา่เร่ิมต้นเลา่กนัมาตัง้แตเ่ม่ือใด การเลา่นิทานก็เพื่อความสนกุสนาน
เพลดิเพลนิและให้ความรู้ เพื่อเป็นคนดีอยูใ่นสงัคมได้อยา่งมีความสขุ และบางครัง้ก็สอดแทรกเพื่อ
สอนใจไปด้วย 
 ครุรักษ์ ภิรมย์รักษ์ (2540) ให้ความหมายวา่ นิทานเป็นเร่ืองราวทัว่ไปท่ีเลา่สืบทอดกนัมา
ตัง้แตส่มยัโบราณเป็นการผกูเร่ืองขึน้ เพื่อให้ผู้ ฟังสนกุสนานเพลดิเพลนิและสอดแทรกคติธรรม 
 เกริก ยุ้นพนัธ์ (2539) ได้กลา่วถงึนิทาน หมายถึง เร่ืองเลา่ท่ีสืบทอดกนัมาตัง้แตส่มยั
โบราณนิทานในภาษาบาล ีแปลว่า เร่ืองเดมิ เป็นเร่ืองปาฐกถา นิทานเป็นการผกูเร่ืองขึน้เพ่ือให้
ผู้ ฟังเกิดความสขุและสนกุสนาน แฝงค าสอนจรรยาในชีวิต การเลา่นิทานจงึเป็นการถ่ายทอด
วฒันธรรมตอ่เน่ืองของผู้ เลา่ให้คนรุ่นใหมฟั่ง 
 วรรณี ศิริสนุทร (2542) กลา่ววา่ การเลา่นิทานมีมาตัง้แตส่มยัโบราณ เดิมเป็นการเลา่ด้วย
ปากเปลา่ ตอ่มาเมื่อมีการววิฒันาการตวัอกัษรและการพิมพ์จงึได้มีการน านิทานมาพิมพ์เป็นเลม่ 
ผู้ เลา่นิทานมกัได้รับการยกยอ่งจากบคุคลทัว่ไป 
 วาโร เพง็สวสัดิ ์(2542) นิทานและการเลา่เร่ือง หมายถึง เร่ืองราวท่ีเลา่ตอ่ๆ กนัมาเป็น
เวลานาน โดยมีจดุมุง่หมายเพื่อความสนกุสนาน เพลดิเพลนิและให้ความรู้ เพื่อให้คนเป็นคนดีอยู่
ในสงัคมไทยได้อยา่งมีความสขุ และบางครัง้ก็สอดแทรกคติหรือคณุธรรมเพื่อสอนใจในระหวา่ง
การเลา่เร่ือง อาจมีการสนทนา โต้ตอบ อภิปราย ซกัถาม แสดงข้อคิดเห็นและแสดงท่าทาง
ประกอบเร่ืองราวก็ได้ ทัง้นีข้ึน้อยูก่บัจดุมุง่หมายของการเลา่นิทานหรือเลา่เร่ืองราวตา่งๆ จะเป็น
เคร่ืองช่วยให้เข้าใจเดก็ได้ดียิ่งขึน้ อีกทัง้ยงัมีประโยชน์ในการเสริมสร้างลกัษณะ นิสยัท่ีดีให้กบัเดก็
ด้วย 
 สมศกัดิ ์ปริปรุณะ (2542) ให้ความหมายของนิทานสรุปได้วา่ 
 1. เป็นเร่ืองท่ีผกูขึน้ เพื่อเลา่สูก่นัฟัง 
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 2. เป็นเร่ืองเลา่ท่ีใช้วาจาเป็นสื่อในการถ่ายทอด หรือเขียนขึน้ท านองการเลา่ปากเปลา่ 
 3. เป็นบทประพนัธ์ท่ีมีลีลาการเลา่แบบเป็นกนัเองท านองการเลา่ด้วยวาจา 
 4. เป็นเร่ืองเลา่ท่ีมีจดุประสงค์หลกัเพ่ือความบนัเทิงและมีคติสอนใจเป็นจดุประสงค์รอง 
 สภุกัดิ ์อนกุลู (2545) กลา่ววา่ นิทานเป็นประเพณีสืบทอดกนัมาช้านาน สว่นมากผู้ เลา่มกั
เป็นผู้อาวโุส เร่ืองท่ีน ามาเลา่ประกอบด้วยต านานหรือพฤตกิรรมของบคุคล ด้วยมุง่ความบนัเทิง
และอบรมสัง่สอนลกูหลาน 
 วนิดา เสือทรงศลิ (2550) กลา่ววา่ นิทานหมายถึง เร่ืองท่ีเลา่ตอ่กนัมาจากผู้ใหญ่สูเ่ด็ก 
เป็นเร่ืองท่ี แตง่ขึน้จากจินตนาการหรือเร่ืองจริงท่ีเป็นชีวิตหรือพฤตกิรรมของบคุคล เลา่นิทานเพ่ือ
ความสนกุสนานเพลิดเพลนิให้เด็กเกิดความประทบัใจและสอดแทรกคณุธรรมความดีงามใน การ
ปลกูฝังลกัษณะนิสยัให้แก่เด็ก 
 สริิวรรณ ฤทธิสาร (2550) กลา่ววา่ นิทาน หมายถึง เร่ืองราวท่ีเลา่สืบตอ่กนัมาหรือมีผู้แตง่
ขึน้เพื่อให้ผู้ ฟังได้รับความสนกุสนานเพลิดเพลนิ และสามารถน าแนวความคดิไปปรับใช้ใน
ชีวิตประจ าวนั 
 จากท่ีกลา่วมาสรุปได้วา่ นิทานหมายถงึ เร่ืองท่ีเลา่ตอ่กนัมา อาจเป็นเร่ืองท่ีจริงท่ีเกิดขึน้
หรือเร่ืองท่ีแตง่ขึน้มาจากจินตนาการ มีวตัถปุระสงค์เพื่อสร้างความสนกุสนานเพลดิเพลนิและให้
ความรู้ และบางครัง้ก็สอดแทรกข้อคิดหรือคตเิพื่อสอนใจไปด้วย 
 
องค์ประกอบของนิทาน 
 1. แนวคดิหรือแกนของเร่ือง หรือสารัตถะของเร่ือง แนวคดิของเร่ืองนิทาน มกัเป็น
องค์ประกอบพืน้ฐาน งา่ยไมล่กึซึง้นกั เช่น แนวคดิเร่ืองแมเ่ลีย้งขม่แหงลกูเลีย้ง การท าความดีจะ
ได้ผลดีตอบสนอง  
 2. โครงเร่ืองของนิทาน มกัสัน้ กะทดัรัด เรียบง่าย ไมซ่บัซ้อน เป็นลกัษณะเร่ืองเลา่ธรรมดา 
โดยด าเนินเร่ืองไปตามล าดบัเหตกุารณ์ก่อนหลงั 
 3. ตวัละคร ไม่ควรมีหลายตวั เพราะเป็นเร่ืองสัน้ๆ จะนา่อา่นกวา่ เร่ืองยาวๆ ตวัละครอาจ
เป็นคน สตัว์ เทพเจ้า นางฟ้า มนษุย์ อมนษุย์ ฯลฯ  
 4. ฉาก เป็นภาพจินตนาการท่ีผู้ เขียนสร้างขึน้ ให้สอดคล้องกบัเนือ้เร่ือง  
 5. ถ้อยค าหรือบทสนทนาท่ีตวัละครในเร่ืองพดูกนั ควรใช้ภาษาท่ีกะทดัรัด เข้าใจง่าย 
สนกุสนานชวนติดตาม 
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 6. คติชีวิต นิทานท่ีดีต้องมีข้อคิดเก่ียวกบัชีวิต สงัคม และวฒันธรรม เพื่อเป็นการปลกูฝัง
คณุธรรมแก่ผู้อา่น ซึง่สว่นใหญ่เป็นผู้ เยาว์ ดงันัน้ ในตอนท้ายของนิทานมกัสรุปคติชีวิตให้เป็น
เคร่ืองเตือนใจผู้อา่นด้วย  
 
ความส าคัญและประโยชน์ของการเล่านิทาน 
 การเลา่นิทานเป็นการถ่ายทอดความรู้ ทศันคติและแนวคิดไปสูเ่ด็ก เป็นกิจกรรมท่ีผู้ ฟัง
ได้รับความสนกุสนานเพลิดเพลนิในแง่ของการสง่เสริมพฒันาการท่ีดีตามวยัของเด็ก ทัง้ทางด้าน
ร่างกาย อารมณ์ สงัคม สติปัญญา และภาษา มีผู้กลา่วถงึประโยชน์ของการเลา่นิทานไว้ดงันี ้
 วรรณี ศิริสนุทร (2542) มีความเห็นวา่การเลา่นิทานมีประโยชน์ช่วยในการสง่เสริม
พฒันาการของเด็ก ดงันี ้
 1. ฝึกให้เด็กเป็นผู้ รู้จกัฟัง มีสมาธิ รู้จกัส ารวมอิริยาบถของตนเอง 
 2. ท าให้เดก็ได้ผอ่นคลายอารมณ์ ได้รับความสนกุสนานเพลดิเพลนิ และเพิ่มพนูความรู้
จากการฟัง 
 3. ช่วยเพิม่พนูความรู้ทางภาษา เด็กรู้จกัค าถามมากขึน้ รู้จกัเก็บใจความเนือ้เร่ือง 
 4. ช่วยให้เด็กเกิดความรู้สกึอบอุน่ มีท่ีพึง่ทางใจ รู้สกึวา่ตนเองเป็นสว่นหนึ่งของสงัคม 
 5. ท าให้เดก็เกิดจินตนาการจากเร่ืองราวท่ีได้ฟัง เช่นเร่ืองเก่ียวกบันางฟ้า เร่ืองสตัว์ตา่งๆ 
และเร่ืองเก่ียวกบัธรรมชาติงา่ยๆ 
 6. ช่วยให้เด็กรู้จกัโลกจากแง่มมุเลก็ๆ น้อยๆ จากนิทานท่ีได้ฟัง ท าให้สามารถตดัสนิใจใน
ด้านการแสดงออกและสนองตอบตอ่เหตกุารณ์ตา่งๆ ได้ถกูต้อง 
 สภุกัดิ ์อนกุลู (2545) กลา่วา่ การเลา่นิทานมีวตัถปุระสงค์เพื่อ 
 1. เพื่อความบนัเทิง ให้เกิดความสขุทัง้ผู้ ฟังและและผู้ เลา่ 
 2. เพื่ออบรมสัง่สอน ด้วยการเอานิทานท่ีเลา่เป็นตวัน า ให้ลกูหลานคดิดีท าดี ปฏิบตัิดีและ
แก้ปัญหาท่ีเกิดขึน้ได้ด้วยตวัเอง 
 3. เพื่อให้นิทานท่ีเลา่น าทางให้เกิดจินตนาการ พาฝัน มุง่ให้เกิดความเพลิดเพลนิและ
กลา่วถึงประโยชน์ในการน านิทานไปใช้ในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนวา่ การเลา่นิทานเป็นท่ี
ยอมรับกนัวา่นิทานเป็นกิจกรรมท่ีเด็กหรือผู้ เรียนให้ความสนใจมาก เน่ืองจากก าลงัอยูใ่นวยัอยากรู้
อยากเห็น ขณะฟังนิทานก็จะให้ความสนใจติดตามพฤตกิรรมของตวัละคร และจะสนใจทราบตอน
จบวา่เป็นอยา่งไรนอกจากจะเป็นผู้ฟังแล้วก็ยงัสามารถเป็นผู้ เลา่เองได้ 
 สมศกัดิ ์ปริปรุณะ (2542) กลา่ววา่ การเลา่นิทานเป็นรูปแบบของนนัทนาการอยา่งง่ายๆ 
สามารถตอบสนองความต้องการทางธรรมชาตขิองมนษุย์ ท าให้เกิดการเรียนรู้ซึง่กนัและกนั 
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สามารถน าผู้ ฟังเข้าไปสูโ่ลกแห่งจินตนาการ ซึง่ผู้ ฟังจะพบความแปลกใหมส่นกุสนาน หลดุพ้นจาก
ความจ าเจในชีวิตประจ าวนัไปได้ชัว่คราว ในบางครัง้นิทานจะช่วยอธิบายปรากฏการณ์ตา่งๆ ท่ี
เกิดขึน้ในโลก ซึง่มนษุย์สงสยัและหาค าตอบยงัไมไ่ด้ หรืออธิบายถึงก าเนิดของสถานท่ีตา่งๆ หรือ
เป็นการสัง่สอนอบรมให้คตข้ิอคิดสอนในการด าเนินชีวิต ผู้ ฟังจะได้รับประโยชน์จากนิทาน ตาม
จดุมุง่หมายของการเลา่นิทาน ซึง่จดุมุง่หมายของการเลา่นิทานจ าแนกได้ดงันี ้
 1. การเลา่นิทานดัง้เดมิ เพื่อความสนกุสนานเพลิดเพลนิ 
 2. นิทานท่ีใช้เป็นเคร่ืองมือในการถ่ายทอดวฒันธรรม 
 3. การเลา่นิทานเพ่ือการพฒันา และเตรียมความพร้อมของเด็ก 
 4. นิทานท่ีใช้เป็นเคร่ืองมือ และสื่อในการเรียนการสอน 
 
ประเภทของนิทาน 
 ไพพรรณ อินทนิล (2534) ได้แบง่นิทานตามรูปแบบ (Form) ดงันี ้
 1. นิทานปรัมปราหรือเทพนิยาย เร่ิมต้นด้วย กาลครัง้หนึง่ ตวัละครมีฤทธ์ิมาก เช่น ปลาปู่
ทอง สโนว์ไวท์ เจ้าชายกบ 
 2. นิทานท้องถ่ิน หรือเรียกวา่ “ต านาน” มกัเป็นเร่ืองขนบธรรมเนียมประเพณี เร่ืองพิสดาร 
เช่น พระยาพาน พระร่วง 
 3. เทพปกรณมั ตวับคุคลในเร่ืองมกัจะเก่ียวกบัความเช่ือ เช่น เมขลา – รามสรู พระอินทร์ 
 4. นิทานเร่ืองสตัว์ มีความประพฤตเิชน่เดยีวกบัคน แบง่ออกเป็น 2 ประเภท คือ 
  4.1 นิทานประเภทสอนคติธรรม 
  4.2 นิทานประเภทเลา่ซ า้ๆ หรือเลา่ไมรู้่จบ 
 5. นิทานตลกขบขนั จดุส าคญัไม่น่าเป็นไปได้ เป็นการแสดงอารมณ์ของมนษุย์ท่ีต้องการ
หลดุพ้นจากกรอบวฒันธรรม ประเพณี 
 เกริก ยุ้นพนัธ์ (2539) ได้แบง่ประเภทของนิทานตามรูปแบบของนิทาน โดยแบง่ออกเป็น
ประเภทตา่งๆ 8 ประเภท คือ 
 1. เทพนิทาน หรือเทพนิยาย หรือเร่ืองราวปรัมปรา เป็นนิทานหรือนิยายท่ีเกินเลยความ
เป็นจริงเหนือความเป็นจริงของมนษุย์สว่นใหญ่ เป็นเร่ืองราวท่ีเก่ียวข้องกบัอภินิหาร ตวัเอกหรือตวั
ละครเดน่ๆ จะมีอภินิหารหรือเวทมนต์ ฤทธ์ิเดช ฉากหรือสถานท่ีในเนือ้เร่ืองมกัเป็นสถานท่ีพิเศษ
หรือถกูก าหนดขึน้มา เช่น สรวงสวรรค์หรือเมืองบาดาล มีพระเอก เป็นเจ้าชาย มีนางเอกเป็น    
เจ้าหญิง มีนางฟ้า มีเทวดา มียกัษ์ เป็นต้น 
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 2. นิทานประจ าถ่ินหรือนิทานพืน้บ้าน มกัเป็นนิทานท่ีถกูเลา่ขานตกทอดตอ่เน่ืองกนัมา
เป็นเร่ืองราวท่ีเก่ียวข้องกบัต านานพืน้บ้าน ประวตัิความเป็นมาของท้องถ่ิน ภเูขา ทะเล แม่น า้
เร่ืองราวของโบราณวตัถท่ีุมีเหตท่ีุมาของการสร้าง การเกิด เป็นต้น 
 3. นิทานคตสิอนใจ เป็นนิทานท่ีเลียบเคยีงเชิงเปรียบเทียบกบัชีวิต และความเป็นอยู่
ร่วมกนัในสงัคมมนษุย์ ให้บงัเกิดผลในการด ารงชีวิต และความเป็นอยูใ่ห้พิถีพิถนั ละเอียด
รอบคอบและไมป่ระมาท ช่วยเหลือและเมตตาผู้ อ่ืน และอยูร่่วมกนัอยา่งมีความสขุ 
 4. นิทานวีรบรุุษ เป็นนิทานท่ีกลา่วอ้างถึงบคุคลท่ีมีความสามารถ องอาจ กล้าหาญนิทาน
วีรบรุุษมกัเป็นเร่ืองราวท่ีถ่ายทอดเร่ืองจริงของบคุคลท่ีส าคญัๆ ไว้แตม่กัสร้างฉากหรือสถานการณ์
น่าตืน่เต้นหรือเกินความเป็นจริง เพื่อให้เร่ืองราวสนกุสนาน และท าให้เกิดความรู้สกึคล้อยตามวา่
บคุคลผู้ เป็นวีรบรุุษนัน้มีความสามารถและน่าสนใจจริงๆ 
 5. นิทานอธิบายเหต ุเป็นนิทานท่ีเป็นเร่ืองราวของเหตท่ีุมาของสิง่หนึง่สิง่ใดและอธิบาย
พร้อมตอบค าถามเร่ืองราวนัน้ๆ ด้วย เช่น เร่ืองกระตา่ยในดวงจนัทร์ ท าไมน า้ทะเลจงึเคม็นกยงูกบั
นกกา 
 6. เทพปกรณมั เป็นนิทานท่ีเก่ียวข้องกบัความเช่ือโดยเฉพาะเก่ียวข้องกบัตวับคุคลท่ีมี
อภินิหาร เหนือความเป็นจริงลกึลบั ได้แก่ พระอินทร์ พระพรหม ฯลฯ 
 7. นิทานท่ีมีสตัว์เป็นตวัเอก และเปรียบเทียบเร่ืองราวเก่ียวกบัชีวิตมนษุย์ เป็นเร่ืองราวท่ี
เก่ียวข้องกบัการอยูร่่วมกนัในสงัคม สอนจริยธรรมแฝงแง่คิดและแนวทางแก้ไขเป็นบางครัง้ หรือ
บางครัง้สอนแบบทางอ้อมหรือผู้ ฟังจะต้องพิจารณาเองมกัเป็นเร่ืองราวบนัเทิงคดีท่ีสนกุสนาน 
 8. นิทานตลกขบขนั เป็นนิทานท่ีมีเร่ืองราวเปรียบเทียบชีวิตความเป็นอยู่ แตมี่แง่มมุท่ีตลก
ขบขนั สนกุสนาน ท าให้เกิดความรู้สกึเป็นสขุ เนือ้เร่ืองจะเป็นเร่ืองราวท่ีเก่ียวข้องกบัไหวพริบ
เร่ืองราวแปลกๆ เร่ืองเหลือเช่ือเกินความเป็นจริง 
 วรรณี ศิริสนุทร (2542) ได้แบง่นิทานส าหรับเด็กออกเป็น 5 ประเภท คือ 
 1. นิทานพืน้บ้าน (folk tales) เป็นเร่ืองท่ีเลา่สืบทอดกนัมาเป็นเวลาช้านาน จนภายหลงัมี
การเขียนขึน้ตามเค้าเดมิบ้าง จดจ าเร่ืองราวมาเขียนขึน้บ้าง ไมป่รากฏวา่ผู้แตง่ดัง้เดมิเป็นใคร
มกัจะกลา่วอ้างวา่เป็นของเก่าแล้วเอามาเลา่ใหม่ นิทานพืน้บ้านแบง่ออกเป็นชนิดใหญ่ๆ ดงันี ้
  1.1 นิทานเก่ียวกบัสตัว์พดูได้ (talking beast tales) มีตวัละครเป็นสตัว์พดูจา
โต้ตอบกนั บางครัง้สตัว์ก็พดูจาโต้ตอบกบัคนด้วย 
  1.2 นิทานไม่รู้จบ (cumulative tales) เป็นนิทานเร่ืองธรรมดาพืน้ๆ แตเ่นือ้เร่ืองมี
การกระท าตอ่เน่ืองกนัไปเร่ือยๆ และซ า้ๆ กนั 
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  1.3 นิทานตลกขบขนั (the drolls หรือ humorous tales) เนือ้เร่ืองสว่นใหญ่เป็น
ท านองไร้สาระหรือโง่เขลาและแปลกประหลาด ชวนให้เป็นเร่ืองตลกขบขนั บางครัง้ก็เป็นเร่ืองการ
ใช้ปฏิภาณไหวพริบ 
  1.4 นิทานอธิบายเหต ุ(pourquoi stories tales that tell why) สว่นใหญ่นิทาน
พืน้บ้านชนิดนีมี้เร่ืองอธิบายหรือตอบค าถามของเดก็ๆ วา่… “ท าไม…?” สว่นใหญ่อธิบายเก่ียวกบั
ลกัษณะของสตัว์หรือขนบธรรมเนียมประเพณีของผู้คนในชาติตา่งๆ บางครัง้ก็เก่ียวกบัธรรมชาต ิ
  1.5 เทพนิยาย (fairy tales) บางครัง้เรียกวา่ นิทานเก่ียวกบัเวทมนต์คาถา (tales 
ofmagic) ลกัษณะของนิทานชนิดนีท่ี้เห็นเดน่ชดั คือมกัยาวซบัซ้อน หรือมีผู้วิเศษสามารถท าสิง่นัน้
สิง่นีไ้ด้ อยา่งท่ีคนธรรมดาไมส่ามารถท าได้ 
 2. นิทานสอนคติธรรม (fables) มีลกัษณะเป็นนิทานสัน้ๆ ตวัละครมีทัง้คนและสตัว์มี
บทบาทเหมือนคน มีแกนเร่ืองแกนเดียว มีโครงเร่ืองง่ายและสัน้ และต้องให้บทเรียนท่ีสอนใจเป็น
ข้อสรุปท่ีชดัเจน ซึง่แบง่ออกเป็น 2 ประเภท คือ 
  2.1 นิทานเทียบสภุาษิต เป็นนิทานท่ีมกัยกสภุาษิตตัง้เป็นโคลง 1 บท แล้วมี
นิทานเปรียบเทียบได้กบัโคลงนัน้ 
  2.2 นิทานชาดก เป็นนิทานสอนคติธรรมของอินเดีย ซึง่ค าวา่ ชาดก มาจากภาษา
มคธแปลว่า เกิดแล้ว คือหมายถึงเร่ืองราวของพระพทุธเจ้าและพระสาวกท่ีเกิดขึน้มาแล้วในชาติ
ก่อนๆ 
 3. นิทานปกรณมั (myth) เป็นเร่ืองท่ีแสดงให้เห็นถึงเหตกุารณ์และเร่ืองราวในบรรพกาล
เก่ียวกบัพืน้โลก ท้องฟ้า และพฤตกิรรมตา่งๆ ของมนษุย์มีเทพเจ้าเป็นผู้ควบคมุปรากฏการณ์ทาง
ธรรมชาต ิมีพลงัอ านาจทางเวทมนต์คาถา 
 4. มหากาพย์และนิทานวีรบรุุษ (epic and hero tales) เป็นนิทานท่ีมีลกัษณะคล้ายกบั
เทพปกรณมั ตา่งกนัแตว่า่ตวัละครของนิทานประเภทนีเ้ป็นมนษุย์ไม่ใช่เทพเจ้า มีการกระท าท่ีกล้า
หาญฟันฝ่าอปุสรรคและประสบผลส าเร็จในท่ีสดุ 
 5. หนงัสือภาพท่ีเป็นเร่ืองอา่นเลน่สมยัใหม่ส าหรับเด็กท่ีมีตวัเอกเป็นสตัว์ (animal 
stories) ในปัจจบุนันีไ้ด้มีผู้แตง่นิทานส าหรับเด็กท่ีมีตวัละครเป็นสตัว์ โดยแบง่เป็น 3 ชนิด ได้แก่ 
สตัว์ท่ีมีบทบาทการกระท าอยา่งคน สตัว์ท่ีมีความเป็นอยูอ่ยา่งสตัว์แตพ่ดูได้อยา่งคน และสตัว์ท่ีมี
ความเป็นอยูแ่ละความนกึคดิตามธรรมชาติของสตัว์ เร่ืองอา่นเลน่สมยัใหมส่ าหรับเดก็เลก็ท่ีเป็น
เร่ืองเก่ียวกบัสตัว์หรือท่ีมีตวัละครเป็นสตัว์ มีทัง้ท่ีแตง่เป็นเร่ืองๆ และแตง่ออกมาเป็นหนงัสือชดุ
และสว่นใหญ่มีลกัษณะเป็นหนงัสือภาพ  
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 กลุยา ตนัตผิลาชีวะ (2541) กลา่ววา่ นิทานเป็นเร่ืองท่ีผกูขึน้ โดยมีจดุประสงค์เพื่อให้
ผู้อา่นหรือผู้ ฟังเกิดความสนกุสนานเพลิดเพลนิและเรียนรู้ไปพร้อมกนั ซึง่สามารถจ าแนกเป็น 2 
กลุม่ ดงันี ้
 1. นิทานในความหมายเป็นเร่ืองเลา่สืบตอ่กนัมา นิทานกลุม่นีเ้ป็นเร่ืองราวท่ีผกูโยงให้เกิด
จินตนาการความคดิฝันวา่เป็นไปได้และไม่ได้ ประกอบด้วยนิทานลกัษณะ ดงันี ้
  1.1 นิทานพืน้บ้าน เป็นเร่ืองราวเก่ียวกบัต านาน ความเป็นมาของขนบธรรมเนียม
ประเพณี ท่ีมาของเหตกุารณ์ตา่งๆ ท่ีเป็นต านานของแตล่ะท้องถ่ิน ตวัอยา่งเช่น ก าเนิดหนองหาร
พระยาแถน เกาะนมสาว เป็นต้น 
  1.2 นิทานเทพนิยาย เป็นนิทานท่ีผู้แตง่แตง่ขึน้ให้เป็นเร่ืองราวในจินตนาการมี
อิทธิฤทธ์ิ ปาฏิหาริย์ หรือมีผู้วิเศษ แล้วท าให้นิทานเหลา่นีป้รากฏเป็นเร่ืองเลา่สืบตอ่ๆ กนัมา เช่น 
ปลาบูท่อง สโนว์ไวท์ 
  1.3 นิทานเทพปกรณมั เป็นเร่ืองราวเก่ียวกบัความเช่ือในบรรพกาล ท่ีเป็นต้นเหตุ
แห่งก าเนิดสิ่งตา่งๆ เช่น เร่ืองพระนารายณ์ พระอินทร์ 
  1.4 นิทานคตธิรรม หมายถึงนิทานค าสอน สภุาษิตและนิทานชาดกท่ีเป็นเร่ืองเลา่
เพื่อให้เกิดความคดิสอนใจ เช่น นิทานอีสป 
  1.5 นิทานตลกขบขนั เป็นเร่ืองเลา่ให้เกิดความสนกุสนานและเหลือเช่ือ เช่น ศรี
ธนญชยั ขีม้กูมากก้นแหลม 
  1.6 นิทานเลา่ไมจ่บ เป็นนิทานท่ีมีเนือ้หาวนกลบัไปกลบัมาแตต่อ่เน่ืองกนัเป็น
เร่ืองราว เช่น นิทานยายกะตา 
 2. นิทานในความหมายท่ีเป็นเร่ืองแตง่ เป็นนิทานรุ่นใหม่ (Neo-Tale) ท่ีแตง่ขึน้ หรือสร้าง
เร่ืองขึน้ เพื่อให้สาระความรู้อยา่งเจาะจงทนักบัสมยั โดยร้อยเรียงเป็นเร่ืองสัน้ ๆ จดุประสงค์เพื่อใช้
ในการสอนเดก็ด้วยการอ่านหรือเลา่ให้ฟัง ตวัละครอาจเป็นสตัว์ หรือคนก็ได้ ปัจจบุนัมีมากมายใน
ท้องตลาด เน่ืองจากมีการศกึษาในสาขาวรรณกรรมเด็ก ท าให้เกิดมีผู้ เขียนเร่ืองมีมากขึน้ อีกทัง้
สงัคมเปลี่ยนแปลงไป สาระใหมมี่ความจ าเป็นมากขึน้ แตย่งัคงกระบวนการของนิทานอยู่ นิทาน
กลุม่นีเ้ป็นนิทานท่ีมีผู้ เขียนแตง่ แตใ่นบางครัง้ครูอาจเป็นผู้แตง่เองได้ ทัง้นีเ้พื่อให้เป็นไปตาม
จดุประสงค์ท่ีครูต้องการ เช่น นิทานคณิตของขวญันชุ บญุยูฮ่ง ท่ีเน้นทกัษะพืน้ฐานทาง
คณิตศาสตร์ นิทานฉงนของอภิรต ิสีนวล ท่ีต้องการพฒันาความสามารถในการแก้ปัญหาส าหรับ
เด็กปฐมวยั เป็นต้น 
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การเล่านิทาน 
 สณัหพฒัน์ อรุณธารี (2542) กลา่วไว้วา่การเลา่นิทานมีทัง้คณุคา่และความจ าเป็นตอ่การ
เรียนรู้เป็นกิจกรรมท่ีส าคญัและใช้มากในการเรียนการสอนในระดบัปฐมวยั ดงันัน้หากมีการวาง
แผนการจดักิจกรรมการเลา่นิทานอยา่งมีขัน้ตอนแล้วยอ่มท าให้นกัเรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีช่วย
สง่เสริมความคิด จินตนาการและการใช้ภาษาของเดก็ได้เป็นอยา่งดี 
 แนวปฏิบตัิในการจดักิจกรรมการเลา่นิทานส าหรับนกัเรียนอนบุาล แบง่ออกเป็น 3 
ขัน้ตอน ดงันี ้
 1. ขัน้เตรียม (การวางแผน) 
 2. ขัน้ปฏิบตัิการเลา่นิทาน 
 3. ขัน้กิจกรรมตอ่เน่ืองจากการเลา่นิทาน 
 ขัน้เตรียม (การวางแผน) 
 ก่อนจดักิจกรรมเลา่นิทานส าหรับนกัเรียนอนบุาล ควรเตรียมการลว่งหน้าหรือมีการ
วางแผนโดยก าหนดวตัถปุระสงค์ในการจดักิจกรรมการเลา่นิทาน โดย 
 1. การเลือกนิทานท่ีเหมาะสม 
 ผู้ เลา่นิทานควรเลือกนิทานท่ีเหมาะสมส าหรับเด็กปฐมวยั โดยยดึหลกัวา่เป็นเร่ืองท่ีให้
ความสนกุสนาน สอดแทรกแนวคดิและคณุธรรม ตลอดจนเป็นเร่ืองท่ีอยูใ่กล้ตวัเดก็และเด็กสนใจ 
เช่น เร่ืองครอบครัว สตัว์เลีย้ง ตลอดจนสถานท่ีตา่งๆ ท่ีเด็กควรรู้จกั พิจารณาถึงวยัและ
ความสามารถในการเรียนรู้และการฟังเป็นส าคญั มีการใช้ภาษาง่ายๆ จ านวนตวัละครไม่มาก
เพื่อให้เด็กสามารถเรียนรู้ได้เป็นอยา่งดี 
 2. การเตรียมตวัของผู้ เลา่นิทาน (ทดลองเลา่นิทาน) 
 การเลา่นิทานให้ได้ดีนัน้เป็นเร่ืองยากพอสมควร ผู้ เลา่จงึควรมีการเตรียมตวัท่ีดี เพื่อให้
นกัเรียนเกิดความสนใจในเร่ือง ตลอดจนช่วยให้นกัเรียนเข้าใจเร่ืองราวในนิทานได้ดียิ่งขึน้ ดงันัน้
ก่อนท่ีจะเลา่นิทานให้เดก็ฟังทกุครัง้ ผู้ เลา่จะต้องมีการเตรียมการเลา่อยูเ่สมอเพื่อให้การเลา่นิทาน
ประสบความส าเร็จตามจดุประสงค์ท่ีวางไว้ โดยมีการเตรียมตวัดงันี ้
  2.1 อา่นนิทานท่ีจะเลา่ให้จบอยา่งเข้าใจ 
  2.2 ท าความเข้าใจเก่ียวกบัเนือ้หาในนิทานท่ีจะเลา่ ทัง้บทสนทนา ลกัษณะของ
ตวัละคร เพื่อให้สามารถใช้น า้เสียง และแสดงท่าทางได้อยา่งเหมาะสม 
  2.3 ทดลองเลา่ (ซ้อม) เพื่อทดสอบน า้เสียงและท่าทางให้เหมาะสม 
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 3. การเลือกใช้โสตทศันปูกรณ์ 
 การเลือกใช้ประเภทของโสตทศันปูกรณ์ประกอบการเลา่นิทานต้องขึน้อยูก่บั
ความสามารถและเทคนิคของผู้ เลา่แตล่ะคน ตลอดจนความช านาญในการใช้โสตทศันปูกรณ์ 
 
 ขัน้ปฏิบัตกิารเล่านิทาน 
 1. การเตรียมเดก็ให้สงบ 
 ผู้ เลา่ควรใช้เทคนิควิธีการในการเตรียมเดก็ให้สงบก่อนจะเร่ิมเลา่นิทาน เพื่อให้เด็กเกิด
สมาธิในการฟังนิทาน และควรมีการเตรียมเดก็โดยให้ความรู้พืน้ฐานเก่ียวกบัเนือ้หาในนิทาน 
 2. การใช้เทคนิคในการเลา่นิทาน 
 เทคนิคในการเลา่นิทานเป็นความสามารถเฉพาะของแตล่ะบคุคลหากแตบ่คุคลสามารถท่ี
จะฝึกฝนให้มีการปฏิบตัิจนเกิดความช านาญในการเลา่นิทานได้ดงันี ้
  2.1 การใช้เสยีง ควรใช้น า้เสียงท่ีมีเสียงสงู-ต ่า หนกั-เบา เลียนเสียงตวัละคร
เพื่อให้ผู้ ฟังเกิดอารมณ์คล้อยตามผู้ เลา่ เพราะเสียงจะเป็นสื่อท่ีแสดงความรู้สกึได้ดี 
  2.2 การใช้ท่าทาง ผู้ เลา่ควรใช้ท่าทางประกอบการเลา่นิทาน เป็นสว่นประกอบท่ี
ต้องสมัพนัธ์กบัน า้เสียง เพื่อช่วยให้อารมณ์และความรู้สกึของผู้ ฟังคล้อยตามไปด้วย 
  2.3 การให้ผู้ ฟังมีสว่นร่วมไปกบัการเลา่นิทาน เช่น การให้ทายตอนตอ่ไปของ
นิทานการร้องเพลงร่วมกบัตวัละคร 
 
ขัน้กิจกรรมต่อเน่ืองจากการเล่านิทาน 
 ครูและนกัเรียนร่วมกนัเลือกท ากิจกรรมตอ่เน่ืองจากการเลา่นิทานสกั 1-2 อยา่ง ตอ่ครัง้
ดงันี ้
 1. กิจกรรมภาษา 
  1.1 ตัง้ช่ือเร่ืองนิทานท่ีฟัง 
  1.2 ร้องเพลงเก่ียวกบัตวัละคร 
  1.3 ถาม-ตอบ-ทายปัญหาจากเร่ืองท่ีฟัง 
  1.4 อภิปรายเก่ียวกบับทบาทของตวัละครในนิทาน 
  1.5 ให้เด็กแตง่นิทานตอ่เน่ืองจากเร่ืองเดมิท่ีฟัง 
  1.6 การเขียนจดหมายถงึตวัละคร 
 2. กิจกรรมการแสดงละคร 
  2.1 ให้เด็กแสดงบทบาทสมมติตามเร่ืองราวของนิทานท่ีได้ฟังมาแล้ว 
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  2.2 ให้เด็กแสดงบทบาทสมมต ิเหตกุารณ์ตอนใดตอนหนึง่ในนิทาน 
  2.3 ให้เด็กแสดงละครใบ้ฉากสัน้ๆ 
  2.4 ให้เด็กแสดงละครพดู 
 3. กิจกรรมศิลปะ 
  3.1 วาดภาพ ระบายส ี
  3.2 ตอ่เติมภาพตวัละครให้สมบรูณ์ 
  3.3 ปัน้ ฉีก ปะ ตวัละครในนิทาน 
  3.4 งานศลิปะประดิษฐ์ตวัละครในนิทาน 
  3.5 วาดภาพตอนท่ีประทบัใจท่ีสดุ 
  3.6 ท า Map /Graph ตวัละครท่ีชอบท่ีสดุ 
 
3. แนวคดิเก่ียวกับหนังสืออเิล็กทรอนิกส์  
 
ความหมายของหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ 
 ส าหรับหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์นัน้ ได้มีผู้ให้ค านิยามความหมายไว้ ดงัตอ่ไปนี ้
 ครรชิต มาลยัวงศ์ (2540) ได้ให้ความหมายของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไว้วา่ หนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง รูปแบบของการจดัเก็บและน าเสนอข้อมลูหลากหลายรูปแบบทัง้ท่ีเป็น
ข้อความ ตวัเลข ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงตา่งๆ ข้อมลูเหลา่นีมี้วิธีเก็บในลกัษณะพิเศษคือ
จากแฟ้มข้อมลูหนึง่ผู้อา่นสามารถเรียกดขู้อมลูอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวข้องได้ทนัที โดยข้อมลูอาจจะอยูใ่น
แฟ้มเดียวกนัหรือไม่ก็ได้ ข้อมลูท่ีกลา่วเป็นข้อความท่ีเป็นตวัอกัษรหรือตวัเลข เรียกวา่ไฮเปอร์เท็กซ์ 
(hypertext) และถ้าหากข้อมลูนัน้รวมถึงเสียงและภาพเคลื่อนไหวด้วยก็เรียกว่า สื่อประสมหรือ
ไฮเปอร์มีเดีย 
 ปิลนัธนา สงวนบญุญพงษ์ (2542) ได้ให้ความหมายของหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ไว้วา่
หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ หมายถึง เป็นเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถน าเสนอข้อมลูได้ทัง้ ข้อความ
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ผา่นคอมพิวเตอร์โดยการเช่ือมโยงข้อมลูท่ีสมัพนัธ์ของเนือ้หาท่ี
อยูใ่นแฟ้มเดยีวกนัหรืออยูใ่นแฟ้มเข้าด้วยกนัโดยไมจ่ ากดัวา่จะเป็นข้อมลูอิเล็กทรอนิกส์ในรูปแบบ
ใด หากเป็นการเช่ือมโยงข้อความท่ีเป็น ตวัอกัษรหรือตวัเลข เรียกวา่ ไฮเปอร์เท็กซ์ (hypertext) 
และถ้าหากข้อมลูนัน้รวมถึงเสียงและภาพเคลื่อนไหวด้วยก็เรียกว่า สื่อประสมไฮเปอร์มีเดีย
(hypermedia) 
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 กิดานนัท์ มลทิอง (2548) ได้กลา่วไว้วา่ หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ (electronics book) เป็น
สื่อประเภทหนึง่ในกลุม่สิง่พมิพ์อิเล็กทรอนิกส์ ซึง่มีทัง้วารสาร หนงัสือพิมพ์ สารานกุรม ฯลฯ โดย
การเปลี่ยนแปลงเนือ้หาท่ีพิมพ์ด้วยซอฟต์แวร์โปรแกรมประมวลค าให้เป็นรูปแบบ .pdf (portable 
document file) เพื่อสะดวกในการอา่นด้วยโปรแกรมส าหรับอ่านหรือสง่ผา่นบนอนิเทอร์เน็ต
ลกัษณะของหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์จะมีรูปแบบธรรมดาคือ มีข้อความและภาพเหมือนหนงัสือทัว่ไป 
และแบบสื่อหลายมิตโิดยการเช่ือมโยงไปยงัข้อความในหน้าอ่ืนๆ หรือเช่ือมโยงกบัเว็บไซต์บน
อินเทอร์เน็ตก็ได้ ท าให้สะดวกในการใช้งานเพราะมีทัง้เนือ้หาท่ีเป็นข้อความ ภาพน่ิง
ภาพเคลื่อนไหวแบบแอนิเมชนัและแบบวีดทิศัน์ และเสียงประเภทตา่งๆ รวมถึงเสียงจากการอ่าน
ข้อความในเนือ้หาด้วย 
 อมรรัตน์ ยางนอก (2549)ได้ให้ความหมายของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง การน า
หนงัสือหนึง่เลม่หรือหลายๆ เลม่มาออกแบบใหมใ่ห้อยูใ่นรูปของ อิเล็กทรอนิกส์ สามารถน าเสนอ
ข้อมลูได้ทัง้ตวัอกัษรหรือตวัเลข เรียกวา่ ไฮเปอร์เท็กซ์ (hypertext) และถ้าหากข้อมลูนัน้รวมถงึ
ภาพ เสียงและภาพเคลื่อนไหวจะเรียกว่า ไฮเปอร์มีเดีย (hypermedia) โดยการประสานเช่ือมโยง
สมัพนัธ์ของเนือ้หาท่ีอยูใ่นแฟ้มเดียวกนั หรืออยูค่นละแฟ้มเข้าด้วยกนัท าให้ผู้ใช้สามารถค้นหา
ข้อมลูท่ีต้องการได้อยา่งรวดเร็วและมีประสิทธิภาพซึง่ผู้ เรียนสามารถท่ีจะเลือกเรียนได้ตามความ
ต้องการไมจ่ ากดัเวลาและสถานท่ี 
 ก าธร บญุเจริญ (2550) ได้ให้ความหมายของหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์หมายถึง หนงัสือท่ี
บรรจดุ้วยเนือ้หาท่ีเป็นตวัอกัษร ภาพ เสียง กราฟิก และสื่อประสมตา่งๆ ให้อยูใ่นรูปแบบของ
อิเล็กทรอนิกส์ ท่ีสามารถอา่นและดบูนเคร่ืองคอมพวิเตอร์ สามารถดาวโหลดได้จากอินเทอร์เน็ต
เพื่อเก็บไว้อา่น สามารถสง่ตอ่ไปยงัผู้ อ่ืนได้ทางจดหมายอิเลก็ทรอนิกส์และสามารถเช่ือมโยงไปยงั
หนงัสือเลม่อ่ืนๆ ได้ทนัทีผา่นระบบออนไลน์ 
 ไพฑรูย์ ศรีฟ้า (2551) ได้กลา่วไว้วา่ หนงัสือท่ีสร้างขึน้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์มี
ลกัษณะเป็นเอกสารอิเลก็ทรอนิกส์โดยปกติมกัจะเป็นแฟ้มข้อมลูท่ีสามารถอ่านเอกสารผ่านทาง
หน้าจอคอมพวิเตอร์ทัง้ในระบบออฟไลน์และออนไลน์ คณุสมบตัิของหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์
สามารถเช่ือมโยงจดุไปยงัสว่นตา่งๆ ของหนงัสือ เว็บไซต์ตา่งๆ ตลอดจนมีปฏิสมัพนัธ์และโต้ตอบ
กบัผู้ เรียนได้ 
 กนัย์รัตน์ เกือ้หนนุ (2552) ได้กลา่วไว้วา่ หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ หมายถึง เอกสารท่ีเก็บอยู่
ในรูปแบบของอิเลก็ทรอนิกส์ หรือเก็บไว้อยูใ่นแบบของไฟล์ ท่ีสร้างขึน้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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ประกอบด้วยเนือ้หาท่ีเป็นข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยสามารถเช่ือมโยงไปยงั
ไปยงัข้อความท่ีเก่ียวข้องในหน้าอ่ืนๆ หรือหรือเช่ือมโยงกบัเว็บไซต์บนอินเทอร์เน็ต 
 จากความหมายของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ กลา่วโดยสรุปได้วา่ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์
หมายถึงหนงัสือท่ีบรรจดุ้วยเนือ้หาท่ีเป็นตวัอกัษร ภาพ เสียง กราฟิก และสื่อประสมตา่งๆให้อยูใ่น
รูปแบบของอิเลก็ทรอนิกส์ ท่ีสามารถอา่นและดบูนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ตลอดจนมีปฏิสมัพนัธ์และ
โต้ตอบกบัผู้ เรียนได้ 
 
องค์ประกอบของหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ 
 อคัรเดช ศรีมณีพนัธ์ (2547) ได้กลา่วถงึองค์ประกอบของหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ไว้ 
ดงัตอ่ไปนี ้
 1. อกัขระ (text) หรือข้อความ เป็นองค์ประกอบของโปรแกรมมลัติมีเดีย สามารถน า
อกัขระมาออกแบบเป็นสว่นหนึง่ของภาพ หรือสญัลกัษณ์ ก าหนดหน้าท่ีการเช่ือมโยงน าเสนอ
เนือ้หา เสียง ภาพกราฟิก หรือวีดิทศัน์ เพื่อให้ผู้ใช้เลือกข้อมลูท่ีจะศกึษา การใช้อกัขระเพื่อก าหนด
หน้าท่ีในการสื่อสารความหมายในคอมพวิเตอร์ ควรมีลกัษณะดงันี ้
  1.1 สื่อความหมายให้ชดัเจน เพื่ออธิบายความส าคญัท่ีต้องการน าเสนอสว่นของ
เนือ้หาสรุปแนวคดิท่ีได้เรียนรู้ 
  1.2 การเช่ือมโยงอกัขระบนจอภาพส าหรับการมีปฏิสมัพนัธ์ในมลัติมีเดยี การ
เช่ือมโยงท าได้หลายรูปแบบจากจดุหนึง่ไปจดุหนึง่ในระบบเครือข่าย ด้วยแฟ้มเอกสารข้อมลู
ด้วยกนัหรือตา่งแฟ้มกนัได้ทนัที ในลกัษณะรูปแบบตวัอกัษร (font) เคร่ืองหมายหรือสญัลกัษณ์ 
(symbol) การเลือกใช้แบบอกัขระ เคร่ืองหมายหรือสญัลกัษณ์ และการให้สีแบบใดให้ดู
องค์ประกอบการจดัวางองค์ประกอบด้านศิลป์ท่ีดแูล้วมีความเหมาะสม 
  1.3 ก าหนดความยาวเนือ้หาให้เหมาะสม แก่อา่นยากและในการดงึข้อมลูมา
ศกึษาผู้ผลิตโปรแกรมสามารถใช้เทคนิคการแบง่ข้อมลูออกเป็นสว่นยอ่ย แล้วเช่ือมโยงข้อมลูเข้า
ด้วยกนัหากต้องการศกึษาข้อมลูสว่นใดก็สามารถเข้าถึงข้อมลูสว่นตา่ง ๆ ท่ีเช่ือมโยงกนัอยูไ่ด้ การ
เช่ือมโยงเนือ้หาสามารถกระท าได้ 3 ลกัษณะด้วยกนั คือ ลกัษณะเส้นตรง ลกัษณะสาขา และ
ลกัษณะผสมผสานหลายมติ ิ
  1.4 สร้างการเคลื่อนไหวให้อกัขระ เพื่อสร้างความสนใจก่อนน าเสนอข้อมลู
สามารถท าได้หลายวิธี เช่น การเคลื่อนย้ายต าแหน่ง การหมนุ การก าหนดให้เห็นเป็นช่วงๆ จงัหวะ 
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เป็นต้น ข้อส าคญัคือ ควรศกึษาถึงจิตวิทยาความต้องการรับรู้ กบัความถ่ีการใช้เทคนิคการ
เคลื่อนไหวของผู้ศกึษาโปรแกรมแตล่ะวยัให้เหมาะสม กบักลุม่เป้าหมาย 
  1.5 เคร่ืองหมายและสญัลกัษณ์ เป็นสื่อกลางท่ีส าคญัในการติดตอ่กบัผู้ศกึษาใน
บทเรียนมลัตมีิเดียปฏิสมัพนัธ์ การน าเสนอหรือออกแบบสญัลกัษณ์หรือเคร่ืองหมายควรให้
สมัพนัธ์กบัเนือ้หาในบทเรียน สามารถท าความเข้าใจกบัความหมายและสญัลกัษณ์ตา่ง ๆ นัน้ได้
อยา่งรวดเร็วอกัขระเป็นสว่นหนึง่ท่ีส าคญัตอ่การเรียนรู้ การท าความเข้าใจ การน าเสนอ
ความหมาย ท่ีก่อประโยชน์กบัผู้ เรียน 
 2. ภาพนิ่ง (still image) เป็นภาพกราฟิก เช่น ภาพวาด ภาพถ่าย ภาพลายเส้น แผนท่ี 
แผนภมูิ ท่ีได้จากการสร้างภายในด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และภาพท่ีได้จากการสแกนจาก
แหลง่เอกสารภายนอก ภาพท่ีได้เหลา่นีจ้ะประมวลผลออกมาเป็นจดุภาพ (pixel) แตล่ะจดุบนภาพ
จะถกูแทนท่ีเป็นคา่ความสวา่ง (brightness) คา่ส ี(color) สว่นความละเอียดของภาพจะขึน้อยูก่บั
จ านวนจดุและขนาดของจดุภาพ ภาพท่ีเหมาะสมไมใ่ช่อยูท่ี่ขนาดของภาพ หากแตอ่ยูท่ี่ขนาดของ
ไฟล์ภาพการจดัเก็บภาพท่ีมีขนาดข้อมลูมาก ท าให้การดงึข้อมลูได้ยากเสียเวลา สามารถท าได้โดย
การลดขนาดข้อมลู การบีบอดัข้อมลูชนิดตา่ง ๆ ด้วยโปรแกรมในการจดัเก็บบีบอดัข้อมลู (คลาย
ข้อมลู) ก่อนท่ีจะเก็บข้อมลูเพื่อประหยดัเนือ้ท่ี ในการเก็บไฟล์ (file) กราฟิกท่ีใช้ในหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์แบบสื่อประสม แบง่ได้ 3 ไฟล์ คือ 
  2.1 ไฟล์สกลุ GIF (graphic interchange format) ไฟล์ชนิดบติแมต มีการบีบอดั
ข้อมลูภาพไฟล์มีขนาดไฟล์ต ่า มีการสญูเสียข้อมลูน้อย สามารถท าพืน้ของภาพให้เป็นพืน้แบบ
โปร่งใส(transparent) นิยมใช้กบัภาพวาดและภาพการ์ตนู มีระบบแสดงผลแบบหยาบและคอ่ย ๆ 
ขยายไปสูล่ะเอียดในระบบอินเทอร์เลช (interlace) มีโปรแกรมสนบัสนนุจ านวนมากเรียกดไูด้กบั
กราฟิกบราวเซอร์ (graphics browser) ทกุตวัมีความสามารถน าเสนอภาพแบบเคลื่อนไหว (gif 
animation) จดุด้อยของไฟล์ประเภทนีค้ือ แสดงได้เพียง 256 สี 
  2.2 ไฟล์สกลุ JPEG (joint photographic experts group) เป็นไฟล์ท่ีมีความ
ละเอียดสงูเหมาะสมกบัภาพถ่าย จดุเดน่คือ สนบัสนนุสีได้ถึง 24 บติ (16.7 ล้านส)ี การบีบอดั
ข้อมลูไฟล์สกลุ JPEG สามารถท าได้หลายระดบั ดงันี ้max, high, medium และ low การบีบอดั
ข้อมลูมากจะท าให้ลบข้อมลูบางสว่นท่ีความถ่ีซ า้ซ้อนกนัมากท่ีสดุออกจากภาพ ท าให้รายละเอียด
บางสว่นหาย ไป มีระบบการแสดงผลแบบหยาบและคอ่ย ๆ ขยายไปสูล่ะเอียด มีโปรแกรม
สนบัสนนุการสร้างเป็นจ านวนมากเรียกดไูด้กบักราฟิกบราวเซอร์ (graphics browser) ทกุตวัตัง้
คา่บีบไฟล์ได้ จดุด้อยคือท าให้พืน้ของรูปโปร่งใสไม่ได้ 
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  2.3 ไฟล์สกลุ PNG (portable network graphics) จดุเดน่คือสามารถใช้งานข้าม
ระบบและก าหนดคา่การบบีไฟล์ตามต้องการ (8 บติ, 24 บติ, 64 บติ) มีระบบการบีบอดัแบบ 
deflate ไม่เกิดการสญูเสีย แสดงผลแบบ (interlace) ได้เร็วกวา่ GIF สามารถท าพืน้โปร่งใสได้   
จดุด้อยคือหากก าหนดคา่การบีบไฟล์ไว้สงูจะให้เวลาในการคลายไฟล์สงูตามไปด้วย แตข่นาดของ
ไฟล์จะมีขนาดต ่า ไม่สนบัสนนุกบักราฟิกบราวเซอร์ (graphics browser) รุ่นเก่าโปรแกรม
สนบัสนนุในการสร้างมีน้อย 
 3. ภาพเคลื่อนไหว (animation) เกิดจากชดุภาพท่ีมีความแตกตา่งน ามาแสดงเรียง
ตอ่เน่ืองกนัไป ความแตกตา่งของแตล่ะภาพท่ีน าเสนอท าให้มองเห็นเป็นการเคลื่อนไหวของสิง่
ตา่งๆ ในเทคนิคเดียวกบัภาพยนตร์การ์ตนู ภาพเคลื่อนไหวจะท าให้สามารถน าเสนอความคดิท่ี
ซบัซ้อนหรือยุง่ยาก ให้ง่ายตอ่การเข้าใจ และสามารถก าหนดลกัษณะและเส้นทางท่ีจะให้ภาพนัน้
เคลื่อนท่ีไปมาตามต้องการ คล้ายกบัการสร้างภาพยนตร์ขึน้มาตอนหนึง่นัน่เอง การแสดงสีการลบ
ภาพ โดยท าให้ภาพเลือนจางหาย หรือท าให้ภาพปรากฏขึน้ในรูปแบบตา่ง ๆ กนั นบัเป็นสื่อท่ีดีอีก
ชนิดหนึง่ในมลัติมีเดียโปรแกรมสนบัสนนุการสร้างภาพเคลื่อนไหวมีอยูห่ลายโปรแกรมตามความ
ต้องการของผู้ใช้ และจดัเก็บภาพเป็นไฟล์สกลุ gif ไฟล์ประเภทนีค้ือ มีขนาดไฟล์ต า่สามารถท าพืน้
ของภาพให้เป็นพืน้แบบโปร่งใสได้ (transparent) เรียกดไูด้กบักราฟิกบราวเซอร์ (graphics 
browsers) ทกุตวัแตส่ามารถแสดงผลได้เพียง 256 สี 
 4. เสียง (sound) เป็นสื่อชว่ยเสริมสร้างความเข้าใจในเนือ้หาได้ดีขึน้และท าให้
คอมพิวเตอร์มีชีวิตชีวาขึน้ ด้วยการเพิ่มการ์ดเสียงและโปรแกรมสนบัสนนุเสียง อาจอยูใ่นรูปของ
เสียงดนตรีเสยีงสงัเคราะห์ปรุงแตง่ การใช้เสียงในมลัตมีิเดียนัน้ผู้สร้างต้องแปลงสญัญาณเสียง
ไฟฟ้าเป็นสญัญาณเสียง analog ผา่นจากเคร่ืองเลน่วทิย ุเทปคาสเซท็หรือแผน่ซีด ีการอดัเสียง
ผา่นไมโครโฟนตอ่เข้าไลน์อนิ (line - in) ท่ีพอร์ต (port) การ์ดเสียงได้โดยตรงโดยไมต้่องผา่น
ไมโครโฟน และการ์ดเสียงท่ีมีคณุภาพดียอ่มจะท าให้ได้เสียงท่ีมีคณุภาพดีด้วยเช่นกนั ไฟล์เสียงมี
หลายแบบ ได้แก่ ไฟล์สกลุ WAV และ MIDI (musical instrument digital interface) ไฟล์ WAV 
ใช้เนือ้ท่ีในการเก็บสงูมาก สว่นไฟล์ MIDI เป็นไฟล์ท่ีนิยมใช้ในการเก็บเสียงดนตรี 
 5. ภาพวีดทิศัน์ (video) ภาพวีดทิศัน์เป็นภาพเหมือนจริงท่ีถกูเก็บในรูปของดิจิทลั มี
ลกัษณะแตกตา่งจากภาพเคลื่อนไหวท่ีถกูสร้างขึน้จากคอมพิวเตอร์ ในลกัษณะคล้ายภาพยนตร์
การ์ตนู ภาพวีดิทศัน์สามารถตอ่สายตรงจากเคร่ืองเลน่วีดิทศัน์หรือเลเซอร์ดิสก์เข้าสูเ่คร่ือง
คอมพิวเตอร์ด้วย วิธีการ capture ระบบวีดิทศัน์ท่ีท างานจากฮาร์ดดิสก์ท่ีไม่มีการบบีอดัสญัญาณ
ภาพวีดทิศัน์ ภาพวีดทิศัน์มีความต้องการพืน้ท่ีฮาร์ดดิสก์วา่งมาก ดงันัน้จงึต้องมีการบีบอดัข้อมลู
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ให้มีขนาดเลก็เพ่ือท่ีจะเพิ่มประสิทธิภาพและความเร็วในการสง่สงูสดุแตย่งัคณุภาพของภาพ      
วีดทิศัน์ซึง่ต้องอาศยัการ์ดวีดิทศัน์ในการท าหน้าท่ีดงักลา่ว การน าภาพวีดิทศัน์มาประกอบใน
มลัติมีเดียต้องมีอปุกรณ์ส าคญัคือ digital video card การท างานในระบบวนิโดวส์ ภาพวีดทิศัน์
จะถกูเก็บไว้ในไฟล์ตระกลูเอวีไอ (AVI : audio video interleave) มพูวี่ (MOV) และเอ็มเพ็ก 
(MPEG : moving pictures experts group) ซึง่สร้างภาพวีดทิศัน์เต็มจอ 30 เฟรมตอ่วินาที 
ข้อเสียของการดภูาพวีดทิศัน์ในหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ คือ ไฟล์ของภาพจะมีขนาดใหญ่ตัง้แต่ 500 
กิโลไบท์ หรือมากกวา่ 10 เมกะไบท์ ท าให้เสียเวลาในการดาวน์โหลดท่ีต้องเวลามาก 
 6. การเช่ือมโยงข้อมลูแบบปฏิสมัพนัธ์ (interactive links) หมายถึง การท่ีผู้ใช้มลัติมีเดีย
สามารถเลือกข้อมลูได้ตามต้องการโดยใช้ตวัอกัษร ปุ่ ม หรือภาพ ส าหรับตวัอกัษรท่ีจะสามารถ
เช่ือมโยงได้ จะเป็นตวัอกัษรท่ีมีสีแตกตา่งจากอกัษรตวัอ่ืน ๆ สว่นปุ่ มก็จะมีลกัษณะคล้ายกบัปุ่ ม
เพื่อชมภาพยนตร์หรือคลิกลงบนปุ่ มเพื่อเข้าไปหาข้อมลูท่ีต้องการหรือเปลี่ยนหน้าข้อมลู สว่น
มลัติมีเดียปฏิสมัพนัธ์ (interactive multimedia) เป็นการสื่อสารผา่นคอมพิวเตอร์ท่ีมีลกัษณะการ
สื่อสารไปมาทัง้สองทาง คือ การโต้ตอบระหวา่งผู้ใช้คอมพิวเตอร์และการมีปฏิสมัพนัธ์ผู้ใช้เลือกได้
วา่จะดขู้อมลูดภูาพ ฟังเสียง หรือดภูาพวีดิทศัน์ ซึง่รูปแบบของการมีปฏิสมัพนัธ์อาจอยูใ่นรูปใดรูป
หนึง่ดงัตอ่ไปนี ้
  6.1 การใช้เมน ู(menu driven) ลกัษณะท่ีพบเห็นได้ทัว่ไปของการใช้เมนคูือ การ
จดัล าดบัหวัข้อท าให้ผู้ใช้สามารถเลือกขา่วสารข้อมลูท่ีต้องการได้ตามท่ีต้องการและสนใจ การใช้
เมนมูกัประกอบด้วยเมนหูลกั (main menu) ซึง่แสดงหวัข้อหลกัให้เลือก และเม่ือไปยงัแตล่ะหวัข้อ
หลกัก็จะประกอบด้วยเมนยูอ่ยท่ีมีหวัข้ออ่ืนให้เลือก หรือแยกไปยงัเนือ้หาหรือสว่นนัน้ๆ เลยทนัที 
  6.2 การใช้ฐานข้อมลูไฮเปอร์มีเดีย (hypermedia database) เป็นรูปแบบ
ปฏิสมัพนัธ์ท่ีให้ผู้ใช้สามารถเลือกไปตามเส้นทางท่ีเช่ือมค าส าคญัซึง่อาจเป็นค า ข้อความ เสียง
หรือภาพ ค าส าคญัเหลา่นีจ้ะเช่ือมโยงกนัอยูใ่นลกัษณะเหมือนใยแมงมมุ โดยสามารถเดินหน้า
และถอยหลงัได้ตามความต้องการของผู้ใช้ 
 7. การจดัเก็บข้อมลูมลัติมีเดีย เน่ืองจากมีการพฒันาสือ่การเรียนการสอนคอมพวิเตอร์
แบบมลัติมีเดียท่ีเป็นการพฒันาแบบใช้หลายสื่อผสมกนั (multimedia) และเทคโนโลยีสื่อ
มลัติมีเดียมีจ านวนมาก ท าให้จ าเป็นต้องใช้เนือ้ท่ีเก็บข้อมลูเป็นจ านวนมาก สื่อท่ีใช้จดัเก็บต้องมี
ขนาดความจมุากพอท่ีจะรองรับข้อมลูในรูปแบบวีดิโอ รูปภาพ ข้อความ ปัจจบุนัแผน่ซีดีรอม (CD-
ROM : compact disk read only memory) และแผน่ดวิีดี (DVD) ได้รับความนิยมแพร่หลาย 
สามารถเก็บข้อมลูได้สงูมาก จงึสามารถเก็บข้อมลูแฟ้มข้อมลูอ่ืนๆ ได้มากเท่าท่ีต้องการ จงึกลา่ว
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ได้วา่ซีดีรอมและดิวิดีเป็นสื่ออีกชนิดหนึง่ท่ีปฏิวตัิรูปแบบการเรียนการสอน นอกจากนีย้งัท าให้
ผู้ เรียนสามารถทบทวนและเรียนรู้ได้ด้วยตวัเองในเวลาท่ีผู้ เรียนสะดวกและมีประสิทธิภาพ 
ประเภทของหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ 
 พลศูรี เวศย์อฬุาร (2550) ได้จดัประเภทของหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ตามจดุประสงค์การ
สร้างออกเป็น 2 ประเภทตามท่ี Tedd (2005) ระบไุว้ดงันี ้
 1. แฟ้มท่ีสร้างขึน้เพื่อเป็นหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ 
 2. แฟ้มท่ีสร้างจากหนงัสือท่ีพิมพ์ออกมาก่อนแล้ว 
 นอกจากนีห้นงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ยงัสามารถจดัประเภทตามแบบหนงัสือท่ีพิมพ์บน
กระดาษปกตซิึง่มีการจดัประเภทอยา่งหลากหลาย การจดัประเภทหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์แบบ
ห้องสมดุท่ีให้บริการด้านวิชาการสามารถจดัประเภทได้ดงันี ้
 1. ต ารา ท่ีมีการจดัเช่ือมโยงเอกสารภายในหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์เลม่นัน้ๆ 
 2. หนงัสือสื่อประสม (multimedia book) ท่ีประกอบด้วยภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงท่ี
เป็นประโยชน์ตอ่การศกึษามกัจะผลติขึน้เป็นดจิิตลัโดยเฉพาะ 
 3. หนงัสือพจนานกุรม เช่น พจนานกุรม สารานกุรม 
 4. หนงัสือดชันี ท่ีรวบรวมรายช่ือท่ีมีอยูใ่นฐานข้อมลู หนงัสือเหลา่นีม้กัมีการปรับปรุง
เนือ้หาใหม่ๆ เสมอ 
 5. หนงัสือท่ีน าเนือ้หามาจากหนงัสือท่ีไมจ่ดัพิมพ์แล้ว เช่น โครงการหนงัสือในอดีตซึง่จะ
จดัท าหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์จากหนงัสือหายาก 
 Barker and Giller (1992 อ้างใน ก าธร บญุเจริญ, 2550) ได้แบง่รูปแบบของหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ไว้หลายรูปแบบ ดงันี ้
 1. รูปแบบของหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์แบง่ตามลกัษณะการเข้าถึงข้อมลูและการอา่น
รูปแบบนีจ้ะเป็นการแบง่ประเภทของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ได้ชดัเจนมากท่ีสดุกวา่ทกุๆ แบบท่ีมี
โดยแบง่ออกเป็น 
  1.1 หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์อ้างอิง (automated reference books) หนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์อ้างอิงใช้การเข้าถึงข้อมลูในลกัษณะการสุม่ (random) ผู้อา่นจะค้นหาค าท่ีต้องการ
ทราบและอ่านจนจบเนือ้หานัน้จากนัน้จึงค้นหาท่ีต้องการทราบตอ่ไป หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์อ้างอิง
สามารถดภูาพจากฐานข้อมลูเอนไซโคลปิเดีย จดัเป็นแหลง่ทรัพยากรซึง่ผู้ใช้สามารถค้นหาหรือ
เลือกอ่านหนงัสือท่ีมีอยูไ่ด้ง่ายมาก ในอนาคตหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ประเภทนีจ้ะมีการ
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เปลี่ยนแปลงอยา่งรวดเร็วมากไมว่า่จะเป็นด้านคณุภาพหรือปริมาณในการบรรจขุองฐานข้อมลู 
และทางท่ีผู้อา่นสามารถค้นหาและใช้ข่าวสาร แตท่ัง้นีท้ัง้นัน้ก็ต้องคงไว้ซึง่โมเดลการอ้างอิงอยู่ 
  1.2 หนงัสือเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ (automated textbook books) หนงัสือเรียนเลก็
ทรอนิกส์มีลกัษณะการเข้าถงึข้อมลูสว่นใหญ่แบบอ่านไปตามล าดบั (sequence) จากนัน้ก็จะมี
การอา่นเนือ้หาเหลา่นัน้ไปเร่ือยๆ จนจบบทและอาจอา่นบทตอ่ไปตามล าดบัหรือเลอืกหวัข้อใหม่
ตามความสนใจของผู้อา่น หนงัสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์จะแตกตา่งจากหนงัสืออ้างอิงอิเล็กทรอนิกส์
ตรงท่ีผู้อา่นจะมีความคาดหวงัท่ีจะได้รับความรู้จากการอา่นหนงัสือ หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์รูปแบบ
นีจ้ะเป็นตวัเสริมค านิยามของหนงัสือเรียนโดยจะขยายความรู้ ความเข้าใจให้กบัผู้ เรียนทางอ้อม
โดยใช้สื่อหลากหลายชนิด 
 2. รูปแบบของหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์แบง่ตามช่องทางการสื่อสาร สามารถแบง่ออกได้เป็น 
2 ประเภท คือ 
  2.1 หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ท่ีใช้ช่องทางการสื่อสารทางเดียว เป็นหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีผู้อา่นสามารถรับสารได้เพียงช่องทางเดยีว เช่น ใช้ตาดหูรือใช้หฟัูงแตเ่พียงอยา่งใด
อยา่งหนึ่งเท่านัน้ ได้แก่ หนงัสือเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ (text books) หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ภาพนิ่ง 
(picture books) หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์หลายภาษา (talking books) 
  2.2 หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ท่ีใช้ช่องทางการสื่อสารหลายทาง เป็นหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีผู้อา่นสามารถรับข่าวสารได้หลายช่องทาง เช่น ใช้ตาด ูใช้หฟัูง ใช้มือสมัผสัหน้าจอ
ได้แก่ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์สื่อประสม (multimedia books) หนงัสืออเิลก็ทรอนิกส์รวมสื่อ 
(polymedia books) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไฮเปอร์มีเดีย (hypermedia books) 
 3. รูปแบบของหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์แบง่ตามหน้าท่ี สามารถแบง่ออกได้เป็น 4 รูปแบบคือ 
  3.1 หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ส าหรับเก็บเอกสารส าคญั (archival) จะมีท่ีเก็บข้อมลู
ข่าวสารขนาดใหญ่ในรูปแบบของฐานข้อมลู วิธีใช้งานผู้ใช้ขัน้ปลายสามารถใช้งานได้หลากหลาย
รูปแบบ ตวัอยา่งหนงัสือประเภทนี ้ได้แก่ สารานกุรมโกรเลียร์ (Grolier encyclopedia) สารานกุรม
มลัติมีเดียคอมพ์ตนั (Compton's multimedia encyclopedia) 
  3.2 หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ให้ข่าวสารความรู้ (information) จะมีลกัษณะคาบ
เก่ียวกบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์รูปแบบแรกแตข่่าวสารจะกินความแคบกวา่แบบแรกและมี
ลกัษณะเฉพาะมากกวา่มีความสมัพนัธ์กบัหวัข้อเร่ืองใดหวัข้อเร่ืองหนึง่โดยเฉพาะ ตวัอยา่งเชน่ 
หนงัสือเรียนแพทยศาสตร์ออกซฟอร์ดบนซีดีรอม หนงัสือรายช่ือเพลงนิมบสั (nimbus music 
catalogue) 
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  3.3 หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์เพื่อการสอน (instructional) เป็นหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์
ท่ีมีประสทิธิภาพและมีประโยชน์อยา่งมากในการถ่ายทอดความรู้ความช านาญเพื่อสนบัสนนุการ
เรียนรู้และการอบรม ผู้ เรียนจะได้รับความรู้และทราบความก้าวหน้าในการเรียนของตนหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ประเภทนีบ้างสว่นจะมีการประเมินและประยกุต์ตามรูปแบบการเรียนรู้ของแตล่ะคน
จะมีการน าเสนอให้เหมาะสมกบัผู้ เรียนแตล่ะคน ตวัอยา่งได้แก่ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีการ
ออกแบบหน้าจอส าหรับคอมพิวเตอร์พืน้ฐานการอบรม (computer - based training) 
  3.4 หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์แบบตัง้ค าถาม (interrogational) หนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์รูปแบบนีมี้จดุมุง่หมายเพ่ือการทดสอบ สอบย่อยและประเมินผลกิจกรรม โดยวดั
จากความรู้ท่ีได้จากการศกึษาหวัข้อท่ีเก่ียวข้อง หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบตัง้ค าถามจะ
ประกอบด้วย 3 ลกัษณะท่ีส าคญั คือ ธนาคารตัง้ค าถามหรือแบบฝึกหดั ข้อสอบ ลกัษณะการ
ประเมินผลและระบบผู้ เช่ียวชาญ จะมีการวิเคราะห์ผลท่ีได้จากการเรียน มีการแข่งขนัและ
พิจารณาให้ระดบัท่ีเหมาะสมกบัความสามารถของผู้ เรียน 
 4. รูปแบบของหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์แบง่ตามชนิดของข้อมลูข่าวสารและเคร่ืองอ านวย
ความสะดวก สามารถแบง่ออกได้เป็น 10 ประเภท คือ 
  4.1 หนงัสือเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ (text books) ในระยะแรกจะมีลกัษณะเป็นเส้น 
ตรงมีโครงสร้างเป็นตวัอกัขระ (text) ตอ่มาจะมีลกัษณะท่ีเป็นมลัติมีเดยีมากขึน้โดยใช้คณุสมบตัิ
ของไฮเปอร์เท็กซ์ในการน าเสนอ 
  4.2 หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ภาพน่ิง (static picture books) จะประกอบไปด้วย
ภาพนิ่งหลายๆ ชนิดรวมกนั ภาพแตล่ะภาพจะมีคณุภาพท่ีแตกตา่งกนัไปตามความเหมาะสมของ
งาน 
  4.3 หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ภาพเคลื่อนไหว (moving picture books) มีโครงสร้าง
จากภาพเคลื่อนไหวสัน้ๆ (animation clips) หรือภาพวิดีโอ (motion video segment) หรือทัง้สอง
อยา่งรวมกนั 
  4.4 หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์หลายภาษา (talking books) จะมีลกัษณะเป็นเนือ้หา
ประกอบค าบรรยายเพื่อให้ง่ายตอ่การรับรู้ของผู้อา่น 
  4.5 หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์สือ่ประสม (multimedia books) เป็นการรวมช่องทาง
การสื่อสารสองทางหรือมากกวา่นัน้เข้าด้วยกนัเพ่ือเข้ารหสัข่าวสารเป็นการรวมตวัอกัษร ภาพนิ่ง
และภาพเคลื่อนไหวมารวมไว้ด้วยกนัตามโครงสร้างแบบเส้นตรง เม่ือผลติเสร็จสื่อจะออกมาในรูป
ของสื่อเดียว ได้แก่ จานแม่เหลก็หรือซีดีรอม 
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  4.6 หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์รวมสื่อ (poly media books) มีลกัษณะตรงกนัข้ามกบั
หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์สื่อประสมโดยใช้การรวมสื่อท่ีแตกตา่งกนั ได้แก่ ซีดีรอม จานแมเ่หลก็
กระดาษ เครือข่ายคอมพวิเตอร์และอ่ืนๆ เพื่อสง่ข้อมลูขา่วสารไปยงัผู้ใช้ 
  4.7 หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ไฮเปอร์มีเดีย (hypermedia books) จะมีลกัษณะ
คล้ายกบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์สื่อประสม คือ ใช้การสื่อสารหลายช่องทางแตจ่ะมีโครงสร้างเป็น
แบบนอนลีเนียร์ โดยมีโครงสร้างแบบใยแมงมมุ 
  4.8 หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ผู้ เช่ียวชาญ (intelligent electronic books) มีการบรรจุ
เทคนิคปัญญาเทียม เช่น ระบบผู้ เช่ียวชาญ (expert system) และระบบเครือข่ายประสาท (neural 
networks) ซึง่สามารถท าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้และประยกุต์ให้เข้ากบัพฤตกิรรมของผู้ เรียนแตล่ะ
คนท่ีมีความแตกตา่งกนั 
  4.9 หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์สือ่ทางไกล (telemedia electronic books) ต้องอาศยั
การสื่อสารทางไกลช่วยในการน าเสนอเนือ้หา เช่น การเรียนการสอนในระบบเทเลคอนเฟอเรนซ์
การสง่ข้อความทางอีเมล์ตลอดจนเป็นทรัพยากรในการสอนทางไกล เช่น ห้องสมดุดจิิทลั 
  4.10 หนงัสืออเิลก็ทรอนิกส์ไซเบอร์บุ๊ค (cyberbook books) ใช้เทคนิคของความ
จริงเสมือน (virtual reality) ในการสร้างสถานการณ์จ าลองเพื่อให้ผู้ เรียนรู้สกึเหมือนได้เข้าไปอยูใ่น
ประสบการณ์จริง 
 
กระบวนการผลิตและพัฒนาหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ 
 การพฒันาหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ ประกอบด้วย 2 องค์ประกอบใหญ่ ๆ ดงันี ้
 1. องค์ประกอบด้านระบบมลัติมีเดีย 
  1.1 ระบบอปุกรณ์อินพตุ (input device) ระบบท่ีสามารถน า ข้อมลูจากระบบ 
analog สูร่ะบบ digital โดยใช้ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์เป็นตวักลาง เช่น การอินพตุด้วยภาพ 
ภาพเคลื่อนไหวด้วยอปุกรณ์กล้องวีดโิอ กล้องภาพน่ิงดจิิทลั เคร่ืองสแกนเนอร์ ซึง่รับภาพทัง้ท่ีเป็น
แบบภาพ สไลด์หรือจากฟิล์ม อปุกรณ์ตดัตอ่ภาพ การอินพตุด้วยเสียง การ์ดเสียง ไมโครโฟน และ
อปุกรณ์อ่ืนคีย์บอร์ด เมาส์ ซีดีรอม หรือ ดีวีดีรอม 
  1.2 ระบบการประมวลผลการจดัเก็บมลัตมีิเดีย การใช้ซอฟท์แวร์ท่ีมีระบบ
สมัพนัธ์เคร่ืองคอมพิวเตอร์ชนิดสว่นบคุคล หรือชนิดเวิร์คสเตชัน่ (Workstation) ซอฟท์แวร์ท่ีรันบน
ไมโครซอฟท์วินโดว์ ใช้ปฏิบตัิการในการแปลงสญัญาณ การบีบอดั การเปลี่ยนมาตรฐานและ
ฟอร์แมต เช่น MPEG, AVI, Sound Processing 
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  1.3 ระบบอปุกรณ์เอาท์พตุ (output device) เพื่อเช่ือมโยงข้อมลูท่ีได้กบัอปุกรณ์
แสดงวีดโิอ เสียง หรือเคร่ืองพิมพ์ เช่น จอแสดงผลแบบสมัผสั จอภาพท่ีมีคณุสมบตัิรองรับการ
แสดงภาพข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว และภาพวีดทิศัน์ได้ท่ีความละเอียดสงู ล าโพงแบบ
รอบทิศทางท่ีให้เหมือนสมจริง 
  1.4 ระบบการสร้าง ( production) กระบวนการออกแบบเนือ้หาการเรียนรู้ 
(context creation ) ท่ีอยูใ่นรูปแบบข้อความ ภาพ เสียง วีดโิอ โดยใช้ซอฟท์แวร์ท่ีเก่ียวกบั 
Authoring, Composer, Painting, Editing, Simulating เพื่อสร้างสรรค์ผสมผสานให้เป็นสื่อท่ีน่า
เรียนรู้ 
  1.5 เนือ้หา (text) หรือข้อมลู ข่าวสารท่ีบรรจใุนสื่อ 
 2. องค์ประกอบด้านบคุลากรท่ีเก่ียวข้องกบัการออกแบบคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
  2.1 ผู้ เช่ียวชาญด้านหลกัสตูรและเนือ้หา เป็นบคุลากรท่ีมีความรู้ประสบการณ์
ทางด้านการออกแบบและการพฒันาหลกัสตูร รวมถึงการก าหนดเป้าหมายและทิศทางของ
หลกัสตูรวตัถปุระสงค์พืน้ฐานการเรียนรู้ของผู้ เรียน ขอบขา่ยของเนือ้หา กิจกรรมการเรียน การสอน 
รายละเอียดค า อธิบายของเนือ้หาวิชา ตลอดจนวิธีการวดัและประเมินผลของหลกัสตูรบคุคลกลุม่
นีจ้ะเป็นผู้ ท่ีสามารถให้ค าปรึกษาแนะน า เรียกวา่ทรัพยากรบคุคลด้านหลกัสตูร 
  2.2 ผู้ เช่ียวด้านการสอน เป็นบคุลากรท่ีท า หน้าท่ีในการเสนอเนือ้หาวิชาใดวิชา
หนึง่โดยเฉพาะซึง่เป็นผู้ ท่ีมีความช านาญ มีประสบการณ์ และมีความส าเร็จในด้านการเรียนการ
สอนมาเป็นอย่างด ีเป็นต้นวา่มีความรู้ในเนือ้หาอยา่งลกึซึง้สามารถจดัล าดบัความยากง่าย 
ความสมัพนัธ์และความตอ่เน่ืองของเนือ้หา รู้เทคนิควิธีการน า เสนอเนือ้หาหรือวิธีการสอน การ
ออกแบบและการสร้างบทเรียน ตลอดจนมีวิธีการวดัและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้ เรียนมาเป็น
อยา่งด ีบคุคลกลุม่นีจ้ะเป็นผู้ ท่ีช่วยท าให้การออกแบบบทเรียนมีทัง้คณุภาพและประสทิธิภาพท่ี
น่าสนใจ 
  2.3 ผู้ เช่ียวชาญด้านสื่อการเรียนการสอน จะช่วยท าหน้าท่ีในการออกแบบและให้
ค าแนะน า ปรึกษาทางด้านการวางแผนการออกแบบบทเรียน ประกอบด้วยการออกแบบและการ
จดัวางรูปแบบ การออกแบบหน้าจอหรือเฟรมเนือ้หา การเลือกและวิธีการใช้ตวัอกัษร เส้น รูปทรง 
กราฟิก แผนภาพ แผนภมู ิรูปภาพ สี แสง เสียง การจดัท า รายงานและสื่อการเรียนการสอนท่ีจะ
ช่วยท า ให้บทเรียนมีความสวยงาม และน่าสนใจมากยิ่งขึน้ 
  2.4 ผู้ เช่ียวชาญด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นผู้ ท่ีท างานด้านคอมพวิเตอร์หรือผู้
ท่ีเช่ียวชาญโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใช้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์และสร้างสื่อมลัติมีเดีย 
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กระบวนการ ผลิตสื่อมลัติมีเดียก็คล้ายๆ กบัอตุสาหกรรมภาพยนตร์ท่ีต้องมีคนมาเก่ียวข้อง 
จ านวนบคุลากรท่ีจ าเป็นในการผลติงานจะน ามาซึง่ทกัษะและความเช่ียวชาญในแตล่ะด้านและ
ต้องมีการติดตอ่สื่อสารกนัในกลุม่ ท างานเพ่ือให้ผลงานออกมามีความกลมกลืนกนักบักลุม่คน
ดงักลา่ว ได้แก่ ผู้ออกแบบกราฟิก โปรแกรมเมอร์ ผู้ออกแบบตกแตง่เสียง ผู้ถ่ายวีดิทศัน์ ผู้ออกแบบ
ภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น 
 นอกจากรูปแบบท่ีได้กลา่วมาแล้ว หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ยงัได้รับการพฒันาให้มีศกัยภาพ
ในการตอบสนองความต้องการของผู้อา่น หรือมีปฏิกิริยากบัผู้อา่น (End-user Interface) และ
สามารถเป็นแหลง่ความรู้และสื่อการเรียนรู้ ตอบสนองรูปแบบการจดัการศกึษาทัง้ในบริบทของ
ระบบการศกึษาแบบปกต ิและการศกึษาทางไกลได้อยา่งกว้างขวางอีกด้วย (Baker. 1992a, 
1992c, Baker and Giller. 1991) อ้างถึงในก าธร บญุเจริญ (2550) 
 หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ทกุรูปแบบได้รับการพฒันาบนพืน้ฐานแนวคิดหลกั 3 ประการ คือ  
 1. รูปแบบการจดัเก็บและการน าเสนอเนือ้หา 
 รูปแบบการจดัเก็บและการน าเสนอเนือ้หาของหนงัสืออเิลก็ทรอนิกส์ จะประกอบด้วย 3 
องค์ประกอบยอ่ย คือ รูปแบบมโนทศัน์ของหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ทัง้เลม่ (Conception Model) 
รูปแบบโครงสร้าง (Design Model) และรูปแบบโครงสร้างความสมัพนัธ์ภายใน (Fabrication 
Model)  
 รูปแบบมโนทศัน์ของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ทัง้เลม่ รูปแบบโครงสร้าง และรูปแบบ
โครงสร้างความสมัพนัธ์ภายในของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ สามารถสรุปได้ตามแผนภมูปิระกอบ
ตา่งๆ ดงัตอ่ไปนี ้ 
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ภาพประกอบ 1 รูปแบบโครงสร้างมโนทศัน์การจดัเก็บและน าเสนอเนือ้หาของหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์  (Baker. 1992 อ้างถึงในก าธร บญุเจริญ 2550) 



59 

 จากแผนภมูิโครงสร้างพืน้ฐานของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ข้างต้นจะเห็นได้วา่การเรียงล าดบั
การจดัเก็บ และการน าเสนอเนือ้หาภายในเลม่จะมีการเรียงล าดบัในลกัษณะเช่นเดียวกนักบั
หนงัสือแบบปกตท่ีิใช้อยูท่ัว่ไป เช่น มีปกของหนงัสือ ช่ือเร่ือง สารบญั หน้าเนือ้หา บรรณานกุรม 
และปกหลงั เป็นต้น แตจ่ะมีสว่นแตกตา่งท่ีหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์จะใช้ศกัยภาพของคอมพิวเตอร์
มาใช้เป็นคณุลกัษณะพิเศษเพิ่มจากหนงัสือปกติ เช่น การเปิดหน้าถดัไปแบบอตัโนมตัิ (Next 
Page Turn-over) การดหูรืออ่านเนือ้หาตอ่เน่ือง (Scrolling) การเปิดหน้าถอยหลงัไปยงัหน้าท่ี
ต้องการ (Back to Page…) การเลื่อนดเูนือ้หาด้านข้างซ้าย-ขวา (Page Right / Page Left) ของ
แตล่ะหน้า การเลื่อนเนือ้หาในหน้าท่ีผา่นมาหรือหน้าตอ่ไป (Page up / Page down) การออกจาก
โปรแกรม หรือปิดหนงัสือ (Exit from the Book) หรือกลบัไปยงัหน้าแรก (Back to the First Page) 
หรือเปิดไปยงัหน้าสดุท้าย (Last Page) เป็นต้น องค์ประกอบหรือคณุลกัษณะเหลา่นีเ้ป็น
องค์ประกอบด้านการอ านวยความสะดวกแก่ผู้อา่น และเป็นองค์ประกอบท่ีเปิดโอกาสให้ผู้อา่น
สามารถปฏิสมัพนัธ์กบัหนงัสือได้ตามความต้องการ ของผู้อา่นได้มากขึน้ และสะดวกกวา่หนงัสือ
ปกติสว่นองค์ประกอบในแตล่ะหน้าของหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ มีรูปแบบท่ีหลากหลายขึน้อยูก่บัแต่
ละประเภทของหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ แตม่กัจะมีสว่นประกอบหลกัๆดงัแผนภมูิตอ่ไปนี ้ 
 
 
 

ภาพประกอบ 2 แสดงสว่นประกอบหลกัท่ีนิยมออกแบบในแตล่ะหน้าของหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์  
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 จากแผนภมูิแสดงสว่นประกอบในแตล่ะหน้าของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ จะประกอบด้วย
แถบเมนซูึง่จะเป็น Toolbars และ Dialog Boxes ตา่งๆ เช่น เปิดแฟ้ม แก้ไข มมุมอง แทรก รูปแบบ 
เคร่ืองมือ ตาราง ฯลฯ เช่นเดียวกนักบัหน้าตา่งวนิโดว์ทัว่ไป ซึง่ปกตแิล้วจะนิยมวางอยู่ ณ สว่นบน
หรือแถบบนของแตล่ะหน้า สว่นองค์ประกอบด้านเนือ้หา ซึง่ประกอบด้วย เนือ้หาท่ีเป็นตวัหนงัสือ 
(Text) รูปภาพ (Illustrations) หรือสญัลกัษณ์ (Graphic Icons) ตา่งๆ ภายในอาจจะออกแบบ
สว่นเช่ือมโยงภายใน เช่น Hot Text, Hot Area เป็นต้น เม่ือคลิกแล้วจะสามารถเช่ือมโยงเนือ้หาไป
ยงัเนือ้หาท่ีออกแบบให้เช่ือมสมัพนัธ์ไว้แล้ว เช่น ค าอธิบายเพิ่มเติม หน้าท่ีมีเนือ้หาสมัพนัธ์กนั 
แหลง่ข้อมลูเพิ่มเติม เป็นต้น  
 สว่นบริเวณด้านข้างของจอภาพนิยมออกแบบเคร่ืองมือในการควบคมุเนือ้หา เช่น เลื่อน 
ขึน้-ลง เลื่อนเพ่ือเปิดดเูนือ้หาหน้าตอ่เน่ืองตามท่ีต้องการ เป็นต้น  
 สว่นด้านลา่งหน้าจะประกอบด้วยสว่นควบคมุตา่งๆ เช่น เปิดไปยงัหน้า....เปิดกลบั ไปยงั
หน้า....เปิดหน้าถดัไป เปิดกลบั เปิดไปยงัหน้าสดุท้าย และออกจากโปรแกรม เป็นต้น สว่นใหญ่
นิยมออกแบบเป็น ลกูศรดงันี ้ 
 กลบัไปยงัหน้าแรก  

ถอยหลงัไปยงัหน้า (อยา่งเร็ว)  
 ถอยหลงัไปยงัหน้าท่ีผา่นมาทีละหน้า  
 เดินหน้าไปยงัหน้าถดัไปทีละหน้า  

เดินหน้าไปยงัหน้าถดัไป (อยา่งเร็ว)  
 เดินหน้าไปยงัหน้าสดุท้าย  
 

 
ภาพประกอบ 3 รูปแบบเคร่ืองมือในการควบคมุเนือ้หา 

 
 2. การออกแบบการปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งหนงัสือกบัผู้อา่น (Consumer Interface)  
 การออกแบบและพฒันาการน าเสนอเนือ้หาในหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ปกติ จะพยายาม
ออกแบบให้สอดคล้องความคิดรวบยอดและแนวการน าเสนอเนือ้หาท่ีวางไว้พร้อมๆ กบัการ
ออกแบบการปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งหนงัสืออเิลก็ทรอนิกส์กบัผู้อา่น ซึง่จะผสมผสานระหวา่งการ
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น าเสนอเนือ้หา และการเปิดโอกาสให้ผู้อา่นสามารถปฏสิมัพนัธ์กบัหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ในแตล่ะ
หน้า หรือตลอดทัง้เลม่ หลกัการออกแบบจะพยายามสนองกรอบธรรมชาตขิองความต้องการของ
ผู้อา่นและเทคนิคการน าเสนอเนือ้หา น ามาผนวกกบัการออกแบบการใช้ศกัยภาพของ
คอมพิวเตอร์ในด้านตา่งๆ ท่ีกลา่วมาข้างต้นแล้ว เพื่อให้หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ท่ีผลิตมีคณุลกัษณะ
ท่ีมีความสมบรูณ์ น่าใช้ และสนองความต้องการของผู้อา่นมากท่ีสดุ คณุลกัษณะของหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์สามารถสรุปได้ดงัแผนภมูิตอ่ไปนี ้ 
 

 
ภาพประกอบ 4 แสดงรูปแบบโครงสร้างการปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งหนงัสือกบัผู้อา่นของหนงัสือ 
อิเล็กทรอนิกส์ (Baker. 1992 อ้างถึงในก าธร บญุเจริญ 2550)  
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ภาพประกอบ 5 แสดงกระบวนการในการออกแบบและการผลติหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์  
(Baker. 1992 อ้างถึงในก าธร บญุเจริญ 2550)  
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 องค์ประกอบประเภทการออกแบบการปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งหนงัสือกบัผู้อา่น (Consumer 
Interface) หรือตวัช่วยน าในการใช้และการอ่าน หรือการเรียนในเนือ้หาหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ 
(Electronics Guideline Factors) ซึง่ออกแบบให้ใช้งานบนพืน้ฐานดงัตอ่ไปนี ้ 
 2.1 การออกแบบเชิงวิศวกรรมด้านเนือ้หา (Knowledge Engineering) องค์ประกอบยอ่ย
ด้านนีเ้น้นพจิารณาความถกูต้องทางวิชาการ และการออกแบบเค้าโครงการตลอดจนล าดบั หรือ
ยทุธศาสตร์การน าเสนอเนือ้หา ภายในเลม่ท่ีถกูต้องตามหลกัวิชาการ การน าเสนอท่ีสามารถรับรู้ 
และท าความเข้าใจ ตลอดจนการเรียนรู้ในเนือ้หาได้ง่าย และมีประสิทธิภาพมากท่ีสดุ  
 2.2 การออกแบบหน้าหนงัสือ (Page Design) เป็นการออกแบบรูปลกัษณ์ของหน้า
หนงัสือในแตล่ะหน้า ซึง่จะประกอบด้วยตวัหนงัสือ ภาพประกอบ และการจดัหน้า ท่ีจะเป็นสว่นท่ี
จะปรากฏให้ผู้อา่นเห็นในแตล่ะหน้าของหนงัสือ และเป็นสว่นท่ีสามารถปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งผู้อา่น
กบัหนงัสือ องค์ประกอบด้านนีจ้ะมีความแตกตา่งด้านจดุประสงค์หลกัของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์
แตล่ะเลม่หรือแตล่ะประเภทหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์  
 2.3 รูปแบบการปฏิสมัพนัธ์ (Interaction Styles) เป็นองค์ประกอบท่ีก าหนดรูปแบบ และ
วิธีการปฏิสมัพนัธ์ท่ีผู้อา่นจะสามารถปฏิสมัพนัธ์กบัหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ในแตล่ะหน้า เช่นการ
เฉลย การช่วยเหลือแนะน า การตรวจสอบ การสืบค้น การบนัทกึ การรับค าสัง่ เป็นต้น  
 2.4 เคร่ืองอ านวยความสะดวกแก่ผู้อา่น (End-user Tools and Services) เป็น
องค์ประกอบยอ่ยท่ีมีให้ผู้อา่นเลือกใช้เม่ือต้องการ เช่น Retrieval Tool; Notepad Facilities; 
Copy and Paste Facilities; Online Help; Tutorial Modes; Glossaries and Dictionaries; 
Traces; Collectors; Back-track Facilities และ Navigation Tools เป็นต้น  
 2.5 สื่อประสม (Multimedia) เป็นองค์ประกอบในการน าเสนอเนือ้หาในลกัษณะสื่อ
ประสม (หรือสื่อผสม) ซึง่เป็นการสร้างสรรค์ในการน าเสนอเนือ้หาผสมผสานระหวา่งเนือ้หาสาระท่ี
เป็นตวัหนงัสือ (Text) ภาพน่ิง (Static Graphics) เสียง (Sound) และภาพเคลื่อนไหว (Motion 
Picture)  
 2.6 สื่อเช่ือมโยง (Hypermedia) เป็นสว่นบนหน้าจอท่ีสามารถเช่ือมโยงระหวา่งเนือ้หา
ภายในเลม่หรือหน้าตา่งๆ ภายในเลม่ และแหลง่ข้อมลูภายนอกเลม่ผา่นระบบเครือข่าย  
 3. สถานีหรือแหลง่ส าหรับการเข้าสืบค้นเนือ้หาเพิ่มเตมิหรือน าเนือ้หาใหมม่าเตมิ(Access 
Stations)  
 หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์จะมีคณุภาพท่ีดหีรือไม่เพียงใด สว่นหนึง่จะนิยมพิจารณา
คณุลกัษณะด้านความสามารถในการเช่ือมโยง หรือเพิ่มเตมิข้อมลูจากแหลง่ข้อมลูส าหรับการเข้า
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สืบค้นเนือ้หาเพิ่มเตมิ หรือการเพิ่มเตมิเนือ้หาใหมข่องหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์แตล่ะเลม่ เช่น จาก 
CD-ROM, Floppy Disc, E-information Services หรือแหลง่ข้อมลูในรูปแบบอ่ืนๆ เป็นต้น  
โครงสร้างของหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ 
 โครงสร้างของหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์มี 3 ลกัษณะคือ (ยรรยงค์ สกลุกาญจนวดี, 2539) 
  1. แบบเส้นตรง (linear program) รูปแบบของโครงสร้างแบบนีจ้ะเป็นลกัษณะเส้นตรงท่ี
ผู้การย้อนกลบัไปหน้าเดมิก็จะเป็นการย้อนกลบัไปหน้าท่ีอา่นจะเร่ิมอา่นไปทีละหน้าตามล าดบั
ผา่นมาแล้วตามล าดบัด้วยเช่นกนั (Dean, 1997)  
 
 
 
 
 ภาพที่ 6 แสดงผงัโครงสร้างในรูปแบบเส้นตรง (linear program)  
 
 2. แบบสาขา (nonlinear program) หนงัสือท่ีมีขนาดใหญ่ควรจะจดัระบบเป็นสาขาหรือ
กลุม่พืน้ท่ีท่ีผู้อา่นสามารถเลอืกติดตามไปยงัสาขาท่ีจะน าไปยงัทางแยกและไปยงักลุม่ของหน้าท่ี
สมัพนัธ์กนัหรือเป็นการให้ข้ามจากสาขาหนึง่ได้โดยไม่ต้องมีการย้อนกลบัขึน้ไปก่อนการท่ีจะน า
ทางจากสาขาหลกัสาขาหนึง่ไปยงัอีกสาขาหนึง่ผู้อา่นต้องย้อนล าดบัของสาขานัน้ๆกลบัไปท่ี
จดุเร่ิมต้นก่อนคือผู้ เรียนสามารถไปตามเส้นทางตา่งๆได้อยา่งอิสระในบางครัง้อาจไปมีลกัษณะ
เป็นเส้นตรง (linear) คือเดนิไปตามเส้นทางอยา่งเป็นล าดบัจากหน้าหนึง่ไปยงัอีกหน้าหนึง่จาก
สารสนเทศหนึง่ไปยงัอีกสารสนเทศหนึง่หรือแยกแขนงไปตามล าดบัเนือ้หาหรือเดินไปตามเส้นทาง
อยา่งอิสระไมก่ าหนดขอบเขตของเส้นทาง (Dean, 1997) 
 
 
 
 
 
 
 
 ภาพที่ 7 แสดงผงัโครงสร้างในรูปแบบสาขา (nonlinear program) 
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 จากลกัษณะโครงสร้างดงักลา่วหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์จงึเป็นการน าเสนอบทเรียนใน
รูปแบบท่ีมีการสร้างทางเลือกให้แก่ผู้ เรียนโดยเร่ิมต้นท่ีหน่วยหลกัหรือกรอบหลกัซึง่ท าหน้าท่ี
เหมือนสารบญัหรือจดุเร่ิมต้นส าหรับการเช่ือมโยงไปยงัข้อมลูตา่งๆ ท่ีอ้างถงึผู้ เรียนสามารถก าหนด
เส้นทางเลือกเดินไปตามความรู้พืน้ฐานความต้องการและความสามารถบทเรียนจะมีลกัษณะ
โต้ตอบกบัผู้ เรียนหรือมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ เรียนผู้ เรียนสามารถคลิกเลือกข้อความหรือสื่ออ่ืนๆ เช่น
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น ท่ีถกูเช่ือมโยงอยู ่
 ในต าแหน่งตา่งๆ ของเอกสารนัน้ (hypermedia) ให้แสดงผลในเร่ืองใดเร่ืองหนึง่ท่ีต้องการ
ได้นอกจากนีย้งัสามารถกระโดดข้ามหน้าหรือแยกไปในหน้าเร่ืองยอ่ยแล้วกลบัมาท่ีเดิมได้เส้นทาง
เดินของผู้ เรียนจึงมีได้หลายเส้นขึน้อยูก่บัวา่ผู้ เรียนสามารถเข้าใจเนือ้หาในหน้าแตล่ะหน้ามากน้อย
เพียงใดหน้าท่ีเพิ่มขึน้ในแตล่ะเร่ืองจะเป็นการให้เนือ้หาจากละเอียดน้อยไปสูม่ากตามล าดบั 
 
หลักการออกแบบหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ 
 หลกัการการออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์นัน้ก็เหมือนกบัการเขียนหนงัสือ หนงัสือเลม่
นัน้จะนา่อา่นมากน้อยเพียงใด สว่นหนึง่ยอ่มขึน้อยูก่บัการออกแบบปกหนงัสือ (Home Page)
เนือ้หาวธีิการเขียนวา่ท าให้ผู้อา่นเข้าใจได้หรือไม่ จงึเป็นหน้าท่ีของผู้สร้างและผู้ออกแบบท่ีจะต้อง
หาหนทางให้ผู้ใช้สามารถเรียนรู้ได้อยา่งรวดเร็ว และถกูต้องตรงกบัวตัถปุระสงค์ของการใช้งาน 
(จิตเกษม พฒันาศิริ, 2539) 
 สกุรี รอดโพธ์ิทอง (2537) ได้อธิบายถึงเทคนิคการใช้คอมพิวเตอร์ในการออกแบบเพ่ือให้
เกิดประสิทธิภาพสงูสดุในการเรียนการสอนไว้วา่การออกแบบท่ีดีคือ การเน้นในเร่ืองความส าคญั
ของการใช้ภาพ เพื่อเป็นสื่อกลางในการออกแบบและในขณะเดียวกนัก็เน้นถึงการใช้ค าท่ีสัน้และ
สื่อความหมายได้ด ีดงันัน้ บทเรียนสว่นใหญ่จงึมีการผสมผสานของกราฟิก สีภาพเคลื่อนไหว การ
เปรียบเทียบ การให้ตวัอยา่งท่ีเป็นรูปธรรมและการให้ข้อมลูย้อนกลบัท่ีเป็นภาพ 
 รูปแบบของการเขียนบทเรียนซึง่เก่ียวข้องกบัขัน้ตอนของการสอนเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ซึง่
ขัน้ตอนการออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์นี ้ดดัแปลงมาจากกระบวนการเรียนการสอนของกาเย ่
(Gagne) ผสมผสานกบัวิธีการออกแบบเว็บเพจ (Web Page) ท่ีใช้กนัโดยทัว่ไป ดงันี ้(จิตเกษม 
พฒันาศิริ, 2539) 
 1. เร้าความสนใจ (Gain Attention) ก่อนจะเร่ิมเรียนจ าเป็นอยา่งยิ่งท่ีผู้ เรียนควรได้รับแรง
กระตุ้นและแรงจงูใจให้อยากท่ีจะเรียน ดงันัน้จงึควรเร่ิมด้วยลกัษณะการใช้ภาพ สี และเสียงจะ
เป็นการเตรียมผู้ เรียนให้พร้อมท่ีจะศกึษาเนือ้หาไปในตวั การเตรียมและการกระตุ้นผู้ เรียนในขัน้



66 

แรกก็คือ การใช้รายการสารบญัแสดงรายละเอียดของหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์แบบสื่อประสมหรือท่ี
เรียกกนัทัว่ไปวา่ โฮมเพจ (Home Page) ซึง่เป็นเมนชูนิดกราฟิกและเป็นข้อมลูหน้าแรกท่ีจะ
แนะน าและบอกให้ผู้ เรียนทราบวา่ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์นีมี้ข้อมลูอะไร ซึง่จะท าให้ผู้ เรียนสามารถ
ค้นหาข้อมลูท่ีเช่ือมโยงกนัอยูใ่นหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ได้อยา่งรวดเร็ว และเป็นทางท่ีจะป้องกนั
ไม่ให้ผู้ เรียนหลงทางได้ดีท่ีสดุ 
 2. บอกวตัถปุระสงค์ (Specify Objectives) การบอกวตัถปุระสงค์ของเร่ืองท่ีจะเรียนนัน้
เป็นการบอกให้ผู้ เรียนได้รู้ถึงประเดน็ส าคญัของเนือ้หา และโครงสร้างของเนือ้หาอยา่งกว้างๆ ซึง่
จะช่วยให้ผู้ เรียนสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดและสว่นยอ่ยของเนือ้หา ซึง่จะมีผลท า
ให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพมาขึน้ 
 3. การทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) ก่อนท่ีจะให้ความรู้ใหมแ่ก่ผู้ เรียน 
ซึง่ในสว่นของเนือ้หาและแนวความคิดนัน้ๆ ผู้ เรียนอาจจะไมมี่พืน้ฐานมาก่อน จ าเป็นอยา่งยิง่ท่ี
ผู้ออกแบบโปรแกรมควรจะต้องหาวิธีทบทวนความรู้เดิมในสว่นท่ีจ าเป็น ก่อนท่ีจะรับความรู้ใหม่
เพื่อเป็นการเตรียมผู้ เรียนให้พร้อมท่ีจะรับความรู้ใหม่ หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์มีลกัษณะท่ีปรากฏใน
รูปรายการ หวัข้อท่ีแบง่ออกเป็นภาคเป็นตอน จดัเร่ืองตามล าดบัตอ่เน่ืองเช่ือมโยงกนัอยา่งมีเหตมีุ
ผลหรือตามโครงสร้างของเนือ้หาวิชา รายวิชาหรือความยากง่ายของการเรียนรู้ของศาสตร์นัน้ๆ 
การทบทวนความรู้เดิมอาจเป็นไปในรูปแบบของการกระตุ้นให้ผู้ เรียนคิดย้อนหลงัถึงสิง่ท่ีได้รับรู้มา
ก่อนหน้า การกระตุ้นดงักลา่วอาจแสดงด้วยค าพดูหรือภาพหรือเป็นการผสมผสานกนัแล้วแต่
ความเหมาะสม และจะมากหรือน้อยขึน้อยูก่บัความเหมาะสมของเนือ้หา 
 4. การเสนอเนือ้หาใหม ่(Present New Information) การเสนอภาพท่ีเก่ียวข้องกบัเนือ้หา
ประกอบด้วยข้อความสัน้ๆ ง่าย และได้ใจความเป็นหวัใจท่ีส าคญัของการเรียนการสอนด้วย
คอมพวิเตอร์ การใช้ภาพประกอบจะท าให้ผู้ เรียนเข้าใจเนือ้หาได้ง่ายขึน้และความคงทนในการจ า
จะดีกวา่การใช้ค าพดูเพียงอยา่งเดียว ภาพนอกจากจะช่วยเปรียบเทียบเพื่ออธิบายความหมาย
นามธรรมให้ง่ายตอ่การเรียนรู้แล้ว การใช้แผนภมูิ แผนภาพ หรือแผนสถิติ เป็นสิง่ท่ีผู้ออกแบบ
โปรแกรมควรค านงึถึงอยูเ่สมอเช่นกนั ท่ีส าคญัไม่ควรเน้นไปท่ีความสวยงามมากจนละเลย
ความส าคญัของเนือ้หาไป 
 5. ชีแ้นวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) ผู้ เรียนจะจ าได้ดีหากมีการจดัระบบการ
น าเสนอเนือ้หาท่ีดีและสมัพนัธ์กบัประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิมของผู้ เรียน ทฤษฎีบางทฤษฎีได้
กลา่ววา่การเรียนรู้ท่ีกระจ่างชดันัน้ทางเดียวท่ีจะเกิดขึน้ได้ก็คือ การท่ีผู้ เรียนได้วิเคราะห์และ
ตีความเนือ้หาใหมบ่นพืน้ฐานความรู้และประสบการณ์เดิมรวมกนัเป็นความรู้ใหม่ หน้าท่ีของ
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ผู้ออกแบบหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ในขัน้นีก็้คือ พยายามหาเทคนิคในการกระตุ้นให้ผู้ เรียนน าความรู้
เดิมมาใช้ในการศกึษาความรู้ใหม่ นอกจากนัน้ยงัต้องพยายามหาวิธีท่ีจะท าให้การศกึษาความรู้
ใหมข่องผู้ เรียนมีความกระจ่างชดัเท่าท่ีจะท าได้ เทคนิคในการใช้ภาพเปรียบเทียบและเทคนิคการ
ให้ตวัอยา่งอาจช่วยให้ผู้ เรียนแยกแยะและเข้าใจเร่ืองราวตา่งๆ ได้ชดัเจนขึน้ ในบางเนือ้หา
ผู้ออกแบบหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ อาจใช้หลกัการของการน าเสนอเนือ้หาใหม ่(Guide Discovery) 
ซึง่หมายถึงการพยายามให้ผู้ เรียนคดิหาเหตผุล ค้นคว้าและวิเคราะห์หาค าตอบด้วยตนเอง โดย
การออกแบบจะคอ่ยๆ ชีแ้นะจากจดุกว้างๆ และแคบลงจนผู้ เรียนหาค าตอบได้เอง นอกจากนัน้ก็ใช้
ค าพดูกระตุ้นให้ผู้ เรียนคดิ ซึง่เป็นอีกเทคนิคอีกประการท่ีน่าจะน าไปใช้ ทัง้นีเ้นือ้หาท่ีจะน ามาแสดง
ในจอภาพไมค่วรท่ีจะยาวเกินไป ถ้าเนือ้หามีจ านวนมากควรแบง่เนือ้หาออกเป็นแฟ้มท่ีมี
ความสมัพนัธ์กนัเข้าด้วยแทน เพื่อความสะดวกในการอา่นและการดาวน์โหลดข้อมลู 
 6. การกระตุ้นการตอบสนอง (Elicit Responses) ทฤษฎีการเรียนรู้หลายทฤษฎี กลา่ววา่
การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใดนัน้ เก่ียวข้องโดยตรงกบัระดบัและขัน้ตอนของการ
ประมวลข้อมลู หากผู้ เรียนได้มีโอกาสร่วมกิจกรรมในสว่นท่ีเก่ียวกบัเนือ้หา การคดิและการตอบจะ
ช่วยให้ผู้ เรียนสามารถจ าเนือ้หาได้มากกวา่การอ่านหรือการคดัลอกข้อความจากผู้ อ่ืนเพียงอยา่ง
เดียว คอมพิวเตอร์มีข้อได้เปรียบเหนืออปุกรณ์อ่ืนหลายๆ อยา่ง เช่น เคร่ืองวีดทิศัน์ภาพยนตร์ 
สไลด์ เทปคาสเซ็ท หรือสื่อการสอนอ่ืนๆ ซึง่จดัเป็นสื่อการสอนแบบไมป่ฏิสมัพนัธ์(Non-
interactive) คือ การเรียนจากคอมพิวเตอร์นัน้ผู้ เรียนสามารถมีกิจกรรมร่วมหลายลกัษณะแม้จะ
เป็นการแสดงความคดิเห็น การเลือกกิจกรรมแลการโต้ตอบก็สามารถท าได้ กิจกรรมเหลา่นีเ้องท่ี
ท าให้ผู้ เรียนไม่รู้สกึเบื่อหน่ายและเมื่อมีสว่นร่วมคดิค านวณ คิดน าหรือคิดตาม ยอ่มมีสว่นประสาน
ให้โครงสร้างของการจ าดีขึน้ 
 7. ให้ข้อมลูย้อนกลบั (Provide Feedback) โดยการบอกจดุมุง่หมายท่ีชดัเจนและให้
ข้อมลูย้อนกลบั เพื่อบอกวา่ขณะนัน้ผู้ เรียนอยูต่รงไหน ห่างจากเป้าหมายเท่าใด การให้ข้อมลู
ย้อนกลบัเป็นภาพจะชว่ยเร้าความสนใจมากขึน้ โดยเฉพาะอยา่งยิง่ถ้าภาพนัน้เก่ียวข้องกบัเนือ้หา
ท่ีเรียน 
 8. ทดสอบความรู้ (Assess Performance) การทดสอบความรู้ใหมซ่ึง่อาจเป็นการทดสอบ
ระหวา่งเรียนหรือการทดสอบตอนท้ายบทเรียนเป็นสิง่จ าเป็น การทดสอบดงักลา่วอาจเป็นการเปิด
โอกาสให้ผู้ เรียนได้ทดสอบตนเอง การทดสอบเพ่ือเก็บคะแนนหรือจะเป็นการทดสอบเพื่อวดัวา่
ผู้ เรียนผา่นเกณฑ์ต ่าสดุ เพื่อท่ีจะศกึษาบทเรียนตอ่ไปหรืออยา่งใดอยา่งหนึง่ก็ได้ 
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 9. การจ าและการน าไปใช้ (Promote Retention and Transfer) ในการเตรียมสอนส าหรับ
ชัน้เรียนปกติตามข้อเสนอแนะของกาเย ่(Gagne) นัน้ ในขัน้สดุท้ายนีจ้ะเป็นกิจกรรมสรุปเฉพาะ
ประเด็นส าคญั รวมทัง้ข้อเสนอแนะตา่งๆ เพื่อให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสทบทวนหรือซกัถามปัญหาก่อน
จบบทเรียน ในขัน้นีเ้องท่ีผู้สอนจะต้องแนะน าการน าความรู้ใหมไ่ปใช้หรืออาจแนะน าการศกึษา
ค้นคว้าเพิ่มเตมิ การประยกุต์หลกัเกณฑ์ดงักลา่วมาใช้ในการออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์จงึ
ควรปฏิบตัิดงันี ้
  9.1 บอกให้ผู้ เรียนรู้วา่ ความรู้ใหมมี่สว่นสมัพนัธ์กบัความรู้หรือประสบการณ์ท่ี
ผู้ เรียนคุ้นเคยอยา่งไร 
  9.2 ทบทวนแนวคิดท่ีส าคญัเพื่อเป็นการสรุป 
  9.3 การเสนอแนะสถานการณ์ท่ีความรู้ใหม่อาจถกูน าไปใช้ประโยชน์ 
  9.4 บอกผู้ เรียนถึงแหลง่ข้อมลูท่ีเป็นประโยชน์ตอ่เน่ือง 
 ขัน้การสอน 9 ขัน้ของกาเยนี่เ้ป็นเทคนิคการออกแบบบทเรียนท่ีใช้ได้กว้างโดย
วตัถปุระสงค์ของโมเดลดงักลา่วนีเ้ป็นการวางแผนการเรียนการสอนในชัน้เรียนปกตินอกจากนี ้
เทคนิคอยา่งหนึ่งในการออกแบบหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์คือ การพยายามท าให้ผู้ เรียนมีความรู้
ใกล้เคียงกบัการเรียนรู้จากผู้สอนโดยตรง ดงันัน้ขัน้ตอนการสอนดงักลา่วจงึถกูน ามาดดัแปลงให้
สอดคล้องกบัสมรรถนะของคอมพิวเตอร์ในปัจจบุนั ขัน้ตอนการสอนทัง้ 9 ขัน้นีไ้ม่จ าเป็นต้อง
แยกแยะออกไปเป็นล าดบั และไมจ่ าเป็นต้องครบทัง้ 9 ขัน้ การออกแบบบทเรียนจะครอบคลมุขัน้
การสอนอยา่งไรขึน้อยูก่บัเทคนิคการน าเสนอและเนือ้หาของบทเรียนนัน้ๆ ด้วยการยดึขัน้ การสอน
ทัง้ 9 ขัน้เป็นหลกัและในขณะเดียวกนัก็พยายามปรับเทคนิคการน าเสนอใหม่ๆ  ไม่ให้ซ า้กนัจนน่า
เบื่อ ซึง่เป็นวิธีหนึง่ท่ีผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ควรค านงึถึง 
 
ขัน้ตอนการออกแบบการสร้างหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ 
 การออกแบบการสร้างหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์นัน้ ช่วงโชต ิพนัธุเวช (2537) ได้กลา่วถึง
ขัน้ตอนการออกแบบและขัน้ตอนการสร้างไว้ดงันี ้
 1. การวิเคราะห์เนือ้หา (Content Analysis) เนือ้หาของหนงัสือได้มาจากการศกึษาและ
วิเคราะห์เนือ้หาท่ีจะสร้าง หลกัสตูร รวมถึงแผนการเรียนและวิธีการสอน มีองค์ประกอบท่ีควร
พิจารณา ดงันี ้
  1.1 เนือ้หา 
  1.2 จดุมุง่หมาย 
  1.3 วิธีการน าเสนอ 
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  1.4 ผู้ เรียน 
  1.5 ประสิทธิภาพของบทเรียน 
 2. การออกแบบบทเรียน ในการออกแบบและพฒันาบทเรียนประกอบด้วยกิจกรรม และมี
ขัน้ตอนดงันี ้
  2.1 การจดัเนือ้หา ได้แก่ บทน า ระดบัของบทเรียน ล าดบัความส าคญั ความ
ตอ่เน่ืองของเนือ้หาในแตล่ะบลอ็กหรือเฟรม ความยากง่ายของเนือ้หา ฯลฯ 
  2.2 การวางผงังาน (layout content) เช่น แสดงการเช่ือมตอ่และความสมัพนัธ์
การเช่ือมโยงของบทเรียน แสดงการปฏิสมัพนัธ์ของเฟรมตา่ง ๆ ของบทเรียน แสดงสาขาแตกขยาย
การเลื่อนไหลของวิธีการเสนอบทเรียน 
  2.3 การออกแบบจอภาพและการแสดงผล บทน า และวิธีการใช้โปรแกรม สี แสง 
เสียง ภาพ กราฟิก และตวัอกัษร การแสดงผลบนจอภาพและเคร่ืองพิมพ์ 
  2.4 การวดัและประเมินผล เช่น การจบัคู ่เติมค า เลือกค าตอบ ฯลฯ 
 3. การสร้างบทเรียน ระบบการสร้างโปรแกรมบทเรียน แบง่ได้เป็น 2 ลกัษณะ คือ 
  3.1 แบบการใช้โปรแกรมสร้างบทเรียน (Authoring System) ระบบนีจ้ะเขียนและ
พฒันาด้วยผู้ช านาญการและผู้ เช่ียวชาญทางด้านการเขียนโปรแกรม ระบบการสร้างบทเรียนนี ้
ออกแบบไว้ส าหรับการสร้างบทเรียนช่วยสอนโดยเฉพาะ ดงันัน้ การใช้งานจงึง่ายและสะดวกตอ่ผู้
ท่ีไม่มีทกัษะทางด้านการเขียนโปรแกรม ตวัอยา่งโปรแกรมของตา่งประเทศท่ีคอ่นข้างได้มาตรฐาน 
เช่น PLATO, Authorware, HyperCard, Hyper Studio เป็นต้น 
  3.2 แบบการใช้โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ เช่น ภาษาซ ีปาสคาล หรือโปรแกรม
ส าเร็จรูป เช่น PC Storyboard, Show Partner, Paint Brush, dBASE เป็นต้น ระบบนีจ้ะใช้โดย
นกัคอมพิวเตอร์เป็นสว่นใหญ่ เน่ืองจากต้องอาศยัความช านาญและประสบการณ์ในการเขียน
โปรแกรมเป็นอย่างมาก 
 นอกจากนี ้การออกแบบสร้างหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์มีองค์ประกอบท่ีส าคญั 2 สว่น คือ 
องค์ปรกอบด้านการออกแบบการสอน (Instructional Design) และองค์ประกอบด้านการ
ออกแบบจอภาพ (Screen Design) องค์ประกอบด้านการออกแบบการสอนนัน้ จะให้ความส าคญั
ท่ีการน าเอาแนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกบัการเรียนการสอนและทฤษฎีด้านจิตวิทยามาประยกุต์ใช้
ในการออกแบบบทเรียน สว่นการออกแบบจอภาพนัน้จะเก่ียวข้องกบัเทคนิคการน าเสนอเนือ้หา
บนหน้าจอคอมพิวเตอร์ การจดัองค์ประกอบของหน้าจอ การใช้ภาพ กราฟิก เสียง สี และตวัอกัษร 
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เพื่อการน าเสนอเนือ้หาท่ีสอดคล้องกบัทฤษฎีการเรียนรู้ และทฤษฎีการรับรู้ซึง่ สกุรี รอดโพธ์ิทอง 
(2537) ได้อธิบายไว้ดงันี ้
 1. การออกแบบการสอน (Instructional Design) รูปแบบการออกแบบการสอนท่ีได้รับ
การยอมรับมากท่ีสดุรูปแบบหนึง่คือ โมเดลการสอนของดคิและคาเรย์ (Dick and Carey 
Systematic Design Model) 
 รูปแบบของดคิและคาเรย์ (Dick and Carey) จะประกอบไปด้วยกรอบขัน้ตอนการ
ออกแบบทัง้หมด 9 กรอบ และเส้นเช่ือมโยงกรอบ เพื่อแสดงความสมัพนัธ์และทิศทางการ
ออกแบบการสอนท่ีมีประสทิธิภาพ ดงัรายละเอียดของแตล่ะขัน้ตอนดงันี ้
 1.1 Identify an Instructional Goal ขัน้ตอนนี ้จะให้ความส าคญัในการระบวุา่ผู้ เรียนจะ
สามารถแสดงพฤตกิรรมอยา่งไรได้บ้างเม่ือได้เรียนจบบทเรียนแล้ว โดยพิจารณาจากเนือ้หา
หลกัสตูร หรือจากความต้องการท่ีให้เกิดขึน้แก่ตวัผู้ เรียนก็ได้ 
 1.2 Conduct an Instructional Analysis เป็นขัน้ตอนการวิเคราะห์หารูปแบบวิธีสอนและ
วิธีเรียน และวธีิเรียนเพ่ือให้สอดคล้องกบัเป้าหมายท่ีตัง้ไว้ การวิเคราะห์รูปแบบวิธีสอนและวิธีเรียน
ในขัน้นีจ้ะสมัพนัธ์กบัการประเมินการสอนในแตล่ะขัน้ตอนวา่มีประสทิธิภาพมากน้อยเพียงใด 
 1.3 Identify Entry Behavior and Characteristics ในการเรียนเนือ้หาและทกัษะ
บางอยา่งนัน้ ผู้ เรียนอาจจ าเป็นต้องมีความรู้และทกัษะพืน้ฐานก่อน การออกแบบในขัน้นีจ้งึมี
ความจ าเป็นต้องระบใุห้ชดัเจนวา่ผู้ เรียนควรต้องมีความรู้ความสามารถอะไรบ้าง หากผู้ เรียนยงั
ขาดทกัษะท่ีจ าเป็นดงักลา่ว ผู้สอนควรจะต้องออกแบบการสอนเพื่อการปรับความรู้และทกัษะท่ี
ขาดหายไปอยา่งไร 
 1.4 Write Performance Objectives เป็นขัน้ตอนการเขียนวตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรมเพ่ือ
ระบวุา่ผู้ เรียนควรต้องมีความรู้และทกัษะใดในระดบัใดเม่ือจบบทเรียนหรือการสอนแล้ว 
 1.5 Develop Criterion-Referenced Assessments เป็นขัน้ตอนท่ีต้องก าหนดวิธีการวดั
วา่จะใช้รูปแบบใด จะเป็นแบบทดสอบหรือการประเมนิในลกัษณะใดลกัษณะหนึง่ เช่น ดจูากการ
กระท าหรือการแสดงออก โดยรูปแบบการประเมินพฤตกิรรมนัน้ต้องสอดคล้องกบัวตัถปุระสงค์
และต้องท าคูข่นานกนัไป นัน่หมายความวา่วตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรมแตล่ะข้อนัน้อาจมีวิธีวดัวา่
ผู้ เรียนบรรลวุตัถปุระสงค์หรือไม่ แตกตา่งกนัออกไปตามลกัษณะของเนือ้หาและวตัถปุระสงค์
นัน่เอง 
 1.6 Develop an Instructional Strategy เป็นขัน้การออกแบบท่ีผู้ออกแบบต้องหายทุธวธีิ
ในการสอนโดยน าข้อมลูแลปัจจยัทัง้ 5 ประการข้างต้นมาประกอบและพิจารณาว่ายทุธวธีิในการ
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สอนควรเป็นรูปแบบใดท่ีมีประสิทธิภาพและมีความเป็นไปได้มากท่ีสดุ ในเชิงปฏิบตัิยทุธวิธีนี ้
ผู้ออกแบบการสอนอาจต้องคดิตัง้แตข่ัน้การเตรียมให้ความรู้และทกัษะจ าเป็นก่อนการเรียน 
ระหวา่งการศกึษาเนือ้หา การฝึกก่อนน าโมเดลการสอนไปใช้ การทดสอบจนถึงกิจกรรมตอ่เน่ือง
หลงัจากการเรียน 
 1.7 Develop and/or Select Instruction เม่ือก าหนดวิธีการเรียนได้แล้ว ผู้สอนจะทราบ
วา่จะต้องใช้อปุกรณ์และสื่อการสอนอยา่งใดบ้าง จะหาได้จากท่ีใด หรือจะต้องผลติเองมากน้อย
เพียงใด 
 1.8 Design and Conduct the Formative Evaluation จะต้องมีการทดสอบโมเดลก่อน
การทดสอบจะมีอยู ่3 ระยะ คือ การทดสอบกบัผู้ เรียนคนเดียว ผู้ เรียนกลุม่ยอ่ย และการทดลอง
สอนจริง ข้อมลูท่ีได้จากการทดสอบแตล่ะระยะจะน ามาใช้ปรับปรุงการสอนให้มีประสทิธิภาพ
สงูขึน้ 
 1.9 Revise an Instruction ข้อมลูท่ีได้จากการทดลองใช้จะน ามาวิเคราะห์เปรียบเทียบกนั
เพื่อดคูวามสอดคล้องเหมาะสม ความยากง่ายของข้อสอบท่ีใช้วดัพฤตกิรรมท่ีก าหนดในขัน้นีอ้าจมี
การปรับแก้เปลี่ยนแปลงวตัถปุระสงค์หรือความรู้และทกัษะก่อนเรียนได้ และหากจ าเป็น
ผู้ออกแบบก็อาจมองย้อนไปถึงเป้าหมายของการสอนวา่มีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใด 
 1.10 Content Summative Evaluation เป็นการประเมินประสิทธิภาพของการสอน
โดยรวม ข้อมลูจะได้จาก Formative Evaluation ทัง้หมด ขัน้ตอนนีป้กตแิล้วจะไมน่บัรวมอยูใ่น
กระบวนการออกแบบการสอน แตก่ าหนดไว้เพื่อการตรวจสอบการออกแบบโดยภาพรวม ซึง่อาจ
ด าเนินการโดยนกัประเมินกลุม่อ่ืน 
 กลา่วโดยสรุป โมเดลการออกแบบการสอนของดคิและคาเรย์ (Dick and Carey) จะให้
ความส าคญักบัการใช้ยทุธวธีิการสอนให้สอดคล้องกบัความแตกตา่งของผู้ เรียน ระบบการ
ออกแบบจะต้องมีความสมัพนัธ์ตอ่เน่ืองแลตรวจสอบซึง่กนัและกนัได้ การตรวจสอบประสิทธิภาพ
ของการสอนและกระบวนการตา่งๆ ในการสอนใช้วิธีการทดลองโดยใช้สอนจริงกบักลุม่เลก็จนถึง
กลุม่ใหญ่โมเดลในลกัษณะนีจ้ะมีความคล้ายคลงึกบัการออกแบบบทเรียนแบบโปรแกรมของสกิน
เนอร์ (Skinner) 
 2. การออกแบบหน้าจอ (Screen Design) ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ คือ 
  2.1 องค์ประกอบด้านข้อความ 
   2.1.1 รูปแบบและขนาดตวัอกัษร การเลือกรูปแบบและขนาดของ
ตวัอกัษรท่ีเหมาะสมนัน้มุง่เป้าหมายไปท่ีระดบัของผู้ เรียนเป็นหลกั การใช้ตวัอกัษรใหญ่เกินไป ท า
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ให้การอา่นช้าลง เน่ืองจากการท่ีผู้อา่นต้องกวาดสายตาไปไกล หากตวัอกัษรมีขนาดเลก็เกินไปอาจ
ท าให้ผู้ เรียนแม้จะเป็นผู้ เรียนท่ีอา่นคลอ่งก็อาจท าให้การอา่นแลการท าความเข้าใจมีประสิทธิภาพ
น้อยลงมีงานวจิยัเก่ียวกบัขนาดของตวัอกัษรทัง้ภาษาไทยและภาษาองักฤษ ซึง่พบวา่ส าหรับผู้ ท่ี
อา่นคลอ่งทัว่ไปทัง้ตวัพิพม์ภาษาไทยหรือภาษาตา่ง ๆ ผู้อา่นจะใช้เวลาอา่นตวัอกัษรขนาด 80 
ตวัอกัษรตอ่บรรทดัน้อยกว่า 40 ตวัตอ่บรรทดั ในขณะท่ีความเข้าใจจากการอ่านตวัอกัษรทัง้ 2 
ขนาดไม่แตกตา่งกนั (นิรันดร์ สาโรวาท, 2531) ผลการวิจยัของ Misanchuk(1989)อ้างถงึใน
วิรัญญา รัตโน (2552)  สรุปถึงขนาดของตวัอกัษรภาษาองักฤษกบัการใช้ขนาดหวัเร่ืองควรอยู่
ระหวา่ง19-37 พอยต์ (Points) ในขณะท่ีตวัหนงัสือปกตมีิขนาดประมาณ 12-13 พอยต์ (Points) 
สว่นรูปแบบของตวัอกัษรนัน้ควรใช้ตวัอกัษรท่ีอา่นง่าย ๆ แตห่ากตวัอกัษรท่ีไม่ใช่สว่นของเนือ้หา
หลกั เช่น ตวัอกัษรหวัเร่ืองใหญ่ ตวัประกอบการออกแบบหรือตวัอกัษรพิเศษอ่ืน ๆ ขนาดของ
ตวัอกัษรท่ีใช้ในหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์แบบสื่อประสมจึงควรใช้ตวัอกัษรรูปแบบและขนาดแตกตา่ง
กนัออกไปได้ แตไ่ม่ควรมีความหนาแน่นของตวัอกัษรสงูรูปแบบและขนาดตวัอกัษรจะมี
ความสมัพนัธ์กบัช่องวา่งระหวา่งบรรทดั และระหวา่งค าด้วยช่องวา่งแตล่ะบรรทดัท่ีเหมาะสมจะ
ช่วยให้อา่นง่ายขึน้ แตห่ากช่องวา่งดงักลา่วมากเกินไปก็จะท าให้สญูเสียความตอ่เน่ืองของ       
มโนทศัน์ หลกัการทัว่ไป คือ ช่องวา่งนอกจากจะเหมาะสมแล้ว ช่องวา่งระหวา่งบรรทดัควรมีความ
สม ่าเสมอตลอดการน าเสนอ 
   2.1.2 ความหนาแนน่ของตวัอกัษร การศกึษาเก่ียวกบัความหนาแนน่ของ
ตวัอกัษรบนจอภาพนี ้สว่นมากจะรวมเอาความหนาแน่นขององค์ประกอบอ่ืนเข้าไปด้วย Morrison 
(1994) ได้ท าการศกึษาความหนาแน่นของตวัหนงัสือและความหนาแน่นขององค์ประกอบรวมของ
จอภาพท่ีมีความหนาแน่นต า่ แตจ่ะชอบจอภาพท่ีมีความหนาแนน่ปานกลางมากท่ีสดุ ความ
หนาแนน่ของพืน้ท่ีหน้าจอ สว่นความหนาแน่นสงูจะเป็น 50% ของพืน้ท่ีหน้าจอนอกจากนีย้งัพบวา่
ในวิชาท่ีมีความยาก ผู้ เรียนจะชอบจอท่ีมีความหนาแนน่สงู เน่ืองจากจอภาพท่ีมีความหนาแน่น
ขององค์ประกอบตา่งๆ สงูจะช่วยให้ความเข้าใจเนือ้หาและแนวคดิหลกัตา่งๆ ชดัขึน้ 
   2.1.3 สี สีข้อความ (Text Color) เป็นองค์ประกอบหน้าจอท่ีช่วยกระตุ้น
ความน่าสนใจในการอ่าน การใช้สีท่ีเหมาะสมจะช่วยให้ผู้อา่นอา่นได้ง่ายและสบายตา เพราะสี
เป็นตวักระตุ้นประสาทการรับรู้ท่ีส าคญั การก าหนดสีข้อความนัน้ต้องพิจารณาสีพืน้หลงั 
(Background) ประกอบเสมอ งานวิจยัของ Hill (1997) อ้างถงึในวิรัญญา รัตโน (2552) พบวา่
ผู้อา่นชอบคูส่อีกัษรขาวหรือเหลืองบนพืน้น า้เงินอกัษรเขียวบนพืน้ด า และอกัษรด าบนพืน้เหลือง 
หากใช้พืน้เป็นสีเทาคูส่ท่ีีผู้ เรียนชอบ คือ สีฟ้า สีแดง สีมว่ง และสีด า สว่นสท่ีีชอบน้อย คือ สีส้ม สี
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มว่งแดง สีเขียว และสแีดง อยา่งไรก็ตามคูส่ีหลกัๆ ดงักลา่วท่ีผู้ เรียนชอบและไมช่อบยงัคงสามารถ
น ามาใช้อ้างองิในการออกแบบหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ได้การออกแบบสีพืน้หลงัได้รับการพฒันาไป
มากในปัจจบุนั ทัง้นีเ้พราะประสทิธิภาพในการประมวลผล และการแสดงผลของคอมพิวเตอร์มี
ความรวดเร็วขึน้มากการออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ในปัจจบุนัจึงมีความหลากหลายมากขึน้ 
   2.1.4 การวางรูปแบบข้อความ องค์ประกอบท่ีเก่ียวข้องกบัข้อความบน
จอภาพอีกประการหนึง่คือ การจดัองค์ประกอบของตวัข้อความเอง เทคนิคในการจดัองค์ประกอบ
ของข้อความให้อา่นง่าย และมองดสูวยงามน่าอา่นนัน้ท าได้หลายวิธี ซึง่ก็คือการออกแบบการ
น าเสนอข้อความนัน่เอง ในการน าเสนอข้อความผา่นจอคอมพิวเตอร์นัน้ ผู้ออกแบบสามารถ
น าเสนอข้อความทีละสว่น ทีละตอน หรือเสนอข้อความทัง้หมดในคราวเดียวกนัได้ ทัง้นีข้ึน้อยูก่บั
เทคนิคการน าเสนอท่ีผู้ออกแบบเห็นว่าเหมาะสม เช่น ในการน าเสนอเนือ้หาท่ีเป็นขัน้ตอนท่ี
จ าเป็นต้องบรรจอุยูใ่นจอภาพเดียวกนั ผู้ออกแบบอาจน าเสนอทีละขัน้โดยผู้ เรียนเป็นผู้ควบคมุการ
น าเสนอวธีินีจ้ะช่วยให้ความสนใจของผู้ เรียนไปอยูท่ี่ข้อความแตล่ะขัน้ ซึง่อาจดีกวา่การน าเสนอ
ทัง้หมดพร้อมกนั 
 อยา่งไรก็ตาม ไม่วา่จะเสนอข้อความทีละสว่นหรือพร้อมกนัทัง้หมด สดุท้ายก็คือภาพรวม
ของหน้าจอนัน้ๆ วา่โดยภาพรวมแล้วมีความเหมาะสมและน่าอา่นเพียงใด ในการน าเสนอข้อความ
นัน้ควรค านงึถึงความสมดลุของหน้าจอโดยรวม ซึง่หมายถึงเม่ือมองดแูล้วมีการเฉลีย่น า้หนกัของ
องค์ประกอบบนจอภาพ ซ้าย ขวา บน ลา่ง มีความเหมาะสม ลกัษณะของความสมดลุนี ้
ผู้ออกแบบจะจดัให้มีความสมดลุแบบแบง่คร่ึงซ้ายขวาเท่ากนั หรือการจดัภาพหรือองค์ประกอบท่ี
ซ้ายขวาไม่เทา่กนั แตด่แูล้วสมดลุกนั องค์ประกอบท่ีจะช่วยในการจดัสมดลุของจอภาพนีก็้คือ 
ทกุๆ อยา่งท่ีเรามองเห็นในกรอบจอภาพ เช่น โทนส ีขนาดภาพ/ข้อความและการให้แสงสี เป็นต้น 
 3. องค์ประกอบด้านภาพและกราฟิก การเลือกภาพประกอบการเรียนการสอนมี
ความส าคญัตอ่ผู้ เรียนอยา่งยิ่ง เพราะนอกจากช่วยให้ผู้ เรียนมีความเข้าใจในเนือ้หามากขึน้มี
ความจ าระยะยาวดีขึน้และกลุม่ผู้ เรียนมีความเข้าใจตรงกนัมากขึน้แล้ว การใช้ภาพประกอบการ
เรียนการสอนยงัมีประโยชน์ดงัตอ่ไปนี ้(สกุรี รอดโพธ์ิทอง, 2537) 
  3.1 ผู้ เรียนมีความสนใจและตัง้ใจท่ีจะศกึษามากขึน้ มีแรงจงูใจ เกิดความอยากรู้
อยากเห็น และเกิดสมาธิในการเรียน 
  3.2 ผู้สอนสามารถใช้ภาพเพ่ือการสรุป การเสริมความรู้ การอภิปราย หรือการจดั
ความรู้ในสว่นท่ีเก่ียวข้อง 
  3.3 ผู้สอนสามารถใช้ภาพเพ่ือกระตุ้นความคิด หาความสมัพนัธ์เก่ียวโยง 



74 

  3.4 ผู้ เรียนได้เห็นในสิง่ท่ีหาดไูด้ยากหรือไม่มีโอกาสได้เห็นจากของจริงได้เลย 
  3.5 การสอนหรือการอธิบายเนือ้หาหรือแนวคดิท่ีซบัซ้อนหรือเป็นนามธรรมได้ง่าย
ขึน้ภาพท่ีเราใช้ประกอบหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์มีหลายรูปแบบ ตัง้แตภ่าพถ่าย สีเหมือนจริงไปจนถึง
ลายเส้นอยา่งง่าย ภาพนิ่งอ่ืนๆ ได้แก่ ภาพถ่าย ภาพวาด ภาพการ์ตนู ภาพลายเส้น ภาพสองมิต ิ
ภาพสามมิต ิหรือภาพเคลื่อนไหว ได้แก่ การ์ตนูเคลื่อนไหว ภาพจากวีดิทศัน์ ภาพจากภาพยนตร์ 
และภาพเคลื่อนไหวตา่งๆ  
 
โปรแกรมที่ใช้ในการสร้างหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ 
 รูปแบบของหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ ได้มาจาก2 ลกัษณะ ดงันี ้คือ 
 การแปลงไฟล์งานจากโปรแกรมอ่ืนๆ ด้วยโปรแกรม PDFMaker เช่น Microsoft Office 
(Microsoft Word, Microsoft PowerPoint, Excel ) โปรแกรม PDFMaker ท่ีถกูตดิตัง้เพิ่มบนแถบ
เคร่ืองมือ และบนเมนใูนโปรแกรม Microsoft Office ด้วยค า สัง่ Convert to Adobe PDF การ
สร้างจากโปรแกรมท่ีใช้ในการสร้างโดยเฉพาะ โปรแกรม Adobe Acrobat เป็นรูปแบบไฟล์ 
Portable Document Format : PDFโปรแกรม Adobe Acrobat เป็นโปรแกรมหนึง่ท่ีมี
ประสิทธิภาพในการสร้าง แก้ไข พิมพ์และแสดงผลเอกสาร ได้หลายระบบปฏิบตัิการ เช่น 
Windows, Mac OS, Unix รวมถึงสามารถเผยแพร่ได้หลายรูปแบบ เช่น ฟลอปปีด้สิก์ แผ่นซีด ี
อีเมล์ อินทราเน็ต อินเตอร์เน็ต และสื่อสิง่พมิพ์  
 1. Adobe Acrobat หรือ Acrobat Exchange : โปรแกรมส าหรับการเรียกดไูฟล์ PDF 
และเป็นตวัท่ีจะใสค่วามสามารถอ่ืนๆ เข้าไปในไฟล์ PDF เช่น การ link การใส ่Bookmarks การใส่
ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เป็นต้น นอกจากนีผู้้ใช้ยงัสามารถดดัแปลงแก้ไขไฟล์ PDF จาก
โปรแกรมนีไ้ด้ 
 2. Acrobat Reader : เป็นโปรแกรมส าหรับเรียกดไูฟล์ PDF ได้ทกุประเภทสามารถค้นหา
สัง่พิมพ์ไม่สามารถเปลี่ยนแปลงแก้ไขสิง่ใดๆ ในข้อมลู 
 3. Acrobat PDF Writer : โปรแกรมท่ีใช้แปลงไฟล์ธรรมดาทัว่ไปให้เป็นไฟล์แบบ PDF ท า
หน้าท่ีเป็นเสมือน Printer Driver ตวัหนึง่ หากติดตัง้ซอฟท์แวร์ตวันีผู้้ ใช้สามารถแปลงไฟล์จาก
โปรแกรมอ่ืนๆ เป็น PDF ได้ด้วยการสัง่พมิพ์ปกติ ส าหรับ Adobe Acrobat 6 ได้เพิ่ม Adobe PDF 
Maker เพื่อสร้างไฟล์ PDF จากโปรแกรม Microsoft Office เพิ่มขึน้ ด้วยการคลิกปุ่ ม Convert to 
Adobe PDF 
 4. Acrobat Distiller : โปรแกรมการแปลงไฟล์จากโปรแกรมอ่ืน ๆ โดยผา่นภาษา
PostScript ให้เป็นไฟล์แบบ PDF โปรแกรม Distiller จะมีความสามารถคล้าย PDF Writer แตมี่
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คณุสมบตัิมากกวา่ในเร่ืองการควบคมุข้อมลูสามารถท่ีจะเก็บรายละเอียดตา่งๆ ของไฟล์ และ
ก าหนดลกัษณะของไฟล์ได้มากขึน้ เหมาะส า หรับไฟล์จากโปรแกรมวาดภาพ โปรแกรมจดัหน้า
สิง่พิมพ์หรือ ตกแตง่ภาพ ในลกัษณะไฟล์เอกสาร EPS ( Encapsulated PostScript ) แตว่ิธีใช้จะ
มีขัน้ตอนมากขึน้ 
 5. Acrobat Catalog : โปรแกรมการใสส่ารบาญอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อให้การค้นหาสิง่ตา่งๆ 
ในไฟล์ PDF เป็นไปอยา่งรวดเร็ว หลงัจากเพิ่ม index เข้าไปสูไ่ฟล์แล้ว การค้นหาก็จะท า ผา่น 
Acrobat Search 
 6. Acrobat Search โปรแกรมค้นหาชนิด full-text ท่ีผา่นการก า หนดดชันีจาก Adobe 
Catalog มาแล้ว Acrobat Search จะเป็นโปรแกรมชนิด Plug-in ท่ีท า งานร่วมกบั Acrobat 
Reader และ Acrobat Exchange สนบัสนนุการค้นหาหลายแบบ เช่น ใช้ค าช่วยค้น ใช้เง่ือนไข 
หรือการค้นหาแบบพิเศษ 
 7. Acrobat Capture : เคร่ืองมือการเปล่ียนเอกสารในรูปกระดาษจริง ให้เป็น PDF ใน
ลกัษณะเดียวกนักบัโปรแกรมประเภท OCR การแปลงภาพจากท่ีสแกนเอกสาร ไฟล์ PDF ท่ีได้
สามารถตรวจสอบความถกูต้องค า ตอ่ค า หรือสามารถแปลงไฟล์รูปแบบอ่ืนๆ เช่น MS-Word 
รูปแบบการ เช่ือมโยงไฟล์ ท่ีสร้างจาก Adobe Acrobat 
 1. ข้อมลูท่ีสร้างขึน้เพ่ือใช้ในการสง่ระบบเครือข่าย ไฟล์จาก Adobe Acrobat ในขัน้ตอน
การเตรียมพิมพ์ สามารถบีบอดัข้อมลูได้เหมาะส า หรับการจดัสง่โดยระบบอิเล็กทรอนิกส์ไปยงั
จดุหมายปลายทาง 
 2. ข้อมลูท่ีสร้างขึน้เพ่ืองานพิมพ์ ในขัน้ตอนการเตรียมพิมพ์ ( Prepress Workflow ) ไฟล์
จาก Adobe Acrobat สามารถรวมคณุสมบตัิการวางหน้าเอกสาร ตวัอกัษร และข้อมลู เก่ียวกบัสี
จากโปรแกรมท่ีใช้ท าการสร้างงานปกติเข้าเป็นหนึง่เดียว มีความละเอียดของงานในระดบัคณุภาพ
ท่ีจะใช้ท าต้นฉบบั เช่น ศนูย์บริการพิมพ์ หรือโรงพิมพ์ด้วยระบบและคณุสมบตัิของโปรแกรม 
Acrobat ในการสร้างเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีสามารถสง่ผา่นข้อมลูแบบเอกสารออนไลน์ การใช้
งานข้าม Platforms อีกทัง้ไฟล์ประเภท PDF สามารถเลือกจดัเก็บข้อมลูท่ีมีขนาดเลก็จงึเหมาะสม
อยา่งยิ่งท่ีจะใช้เป็นสิง่พิมพ์อิเล็กทรอนิกส์ออนไลน์ 
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 รูปแบบของไฟล์ PDF 
 รูปแบบของ PDF ได้ถกูแบง่ออกเป็น 3 ระดบั เพื่อให้เหมาะสมกบัการใช้งานแตล่กัษณะ
ดงันี ้
 1. PDF Image Only เป็นไฟล์ท่ีประกอบด้วยภาพ Bitmap เกิดจากการใช้ค า สัง่ Scan 
หรือ Import ในโปรแกรม Acrobat Exchange หากต้องการการแปลงข้อมลูและการแสดง
ข้อมลูภาพท่ีรวดเร็ว ควรใช้ PDF ประเภทนี ้
 2. PDF Normal ข้อมลูในลกัษณะของตวัอกัษร ท่ีใสค่วามสามารถตา่งๆ เข้าไปได้ การ
สร้าง PDF ชนิดนีจ้ะได้จากากรใช้ Acrobat Distiller หรือ Acrobat PDF Writer ท าการแปลง
ไฟล์ข้อมลู PDF Normal เป็นรูปแบบท่ีน่าสนใจตรงท่ีมีขนาดเลก็กวา่ประเภท PDF Image Only 
และเหมาะสมกบัการใช้งานในแบบ On-line 
 3. PDF Original Image with Hidden Text เป็นรูปแบบท่ีรวมเอาความสามารถของทัง้
สองแบบข้างต้นมาไว้ด้วยกนั ประกอบด้วยภาพท่ีสมบรูณ์จากต้นฉบบั แตจ่ะใช้เวลาในการจดัการ
ข้อมลูนานขึน้ ควรใช้ PDF ประเภทนีเ้ม่ือต้องการรักษาคณุภาพของต้นฉบบั PDF ประเภทนีจ้ะ
สร้างได้จากค า สัง่ Capture Page ใน Acrobat Exchange เท่านัน้ 
 
หนังสืออเิล็กทรอนิกส์รูปแบบส่ือประสม 
 จากการศกึษาการพฒันาเทคโนโลยีสารสนเทศ ปัจจบุนัมีการน าความสามารถของ
เทคโนโลยีท่ีแตกตา่งกนัมาผสมผสานกลายเป็นเทคโนโลยีใหมข่ึน้มาพฒันาระบบมลัติมีเดียให้มี
คณุภาพใกล้เคียงกนั เช่น CAI, CBT, WBI, DTP โดยมีสภาพแวดล้อมของระบบคอมพิวเตอร์ และ
internet เป็นสื่อกลางในอดตีหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ มีรูปแบบการใช้เป็นสื่อข้อความ (full-text) 
เพียงสื่อเดียว ใช้ส าหรับการเรียกดเูพียงอยา่งเดียว ปัจจบุนัเทคโนโลยีท่ีพฒันาอยา่งก้าวหน้า
ความสามารถของสื่อคอมพิวเตอร์ท่ีมากขึน้และซอฟท์แวร์ท่ีใช้ทดแทนกนัได้ การน า หนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ (PDF) มาพฒันาให้สามารถรองรับใช้ร่วมกบัสื่ออ่ืนได้หลากหลายมิติ และมีระบบ
ปฏิสมัพนัธ์โต้ตอบกบัผู้ใช้มากขึน้ สอดคล้องกบังานวิจยัของ Doman (2001) ท่ีได้ศกึษาถงึ
บทบาทของการหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ ยคุใหมว่า่มีความโดดเดน่และความสามารถด้านมลัติมีเดีย
ท่ีหลากหลายเหนือกวา่สิง่พมิพ์ธรรมดาเป็นเคร่ืองมือสื่อสารในการสง่ผ่านแลกเปลีย่นข้อมลูและ
เผยแพร่ข่าวสารยคุใหมท่ี่สงัคมยอมรับ และช่วยให้องค์กรท่ีน าสื่อหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์มาใช้ก้าวสู่
การแข่งขนัและรักษาตลาดเอาไว้ได้ 
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 องค์ประกอบหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ รูปแบบสื่อประสม ควรมีดงันี ้
 การออกแบบระบบเนวิเกชนั (navigation system) ระบบปฏิสมัพนัธ์การเช่ือมโยงหน้า
(interactiv ) และการแบง่พืน้ท่ี (page layout) ในหนงัสือควรให้อยูใ่นกรอบของรูปลกัษณ์หนงัสือ
ท่ีมีรายละเอียดดงันี ้
  - ปก   (cover) 
  - ใบรองปก  (fly-leaf) 
  - หน้าลขิสทิธ์ิ  (copyright page) 
  - หน้าอทุิศ  (dedication page) 
  - ค า นิยม   (foreword) 
  - ค า น า   (preface) 
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ประโยชน์ของหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ 
 สภุาภรณ์ สปิปเวสม์ (2545)และเสาวลกัษณ์ ญาณสมบตัิ (2545) ได้รวบรวมประโยชน์
ของหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ไว้ดงันี ้

1. ช่วยให้ผู้ เรียนสามารถย้อนกลบัเพื่อทบทวนบทเรียนหากไมเ่ข้าใจและสามารถเลือก
เรียนได้ตามเวลาและสถานท่ีท่ีตนเองสะดวก 

2. การตอบสนองท่ีรวดเร็วของคอมพิวเตอร์ท่ีให้ทัง้สีสนั ภาพและเสียง ท าให้เกิดความ
ตื่นเต้นและไมเ่บื่อหน่ายและยงัช่วยให้ผู้สอนมีเวลาศกึษาและพฒันาความสามารถของตนเองได้
มากขึน้ 

3. ช่วยให้การเรียนมีประสทิธิภาพและประสทิธิผล มีประสทิธิภาพในแง่ท่ีลดเวลาลด
คา่ใช้จ่าย สนองความต้องการและความสามารถของบคุคล มีประสิทธิผลในแง่ท่ีท าให้ผู้ เรียนบรรลุ
จดุมุง่หมาย 

4. สามารถท าส าเนาได้อยา่งสะดวกทัง้ส าเนาในรูปเอกสารและส าเนาลงในแผน่ซีดีรอม
หรือส าเนาลงในฮาร์ดดิสก์ 
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5. ผู้ เรียนสามารถเลือกเรียนหวัข้อท่ีตนสนใจข้อใดก่อนก็ได้ และสามารถย้อนกลบัไป
กลบัมาในเอกสาร หรือกลบัมาเร่ิมต้นท่ีจดุเร่ิมต้นใหมไ่ด้อยา่งสะดวกและรวดเร็ว 

6. สามารถแสดงทัง้ข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงได้พร้อมกนั หรือจะเลือก
ให้แสดงเพียงอย่างใดอยา่งหนึง่ก็ได้ 

7. การจดัเก็บข้อมลูจะสามารถจดัเก็บไฟล์แยกระหว่างตวัอกัษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว
และเสียง โดยใช้เท็กซ์ไฟล์เป็นศนูย์รวม แล้วเรียกมาใช้ร่วมกนัได้โดยการเช่ือมโยงข้อมลูจากสื่อ
ตา่งๆ ท่ีอยูค่นละท่ีเข้าด้วยกนั นอกจากนัน้ ยงัสามารถปรับเปลี่ยน แก้ไขและเพิ่มเตมิข้อมลูได้ง่าย
สะดวก และรวดเร็ว ท าให้สามารถปรับปรุงบทเรียนให้ทนัสมยักบัเหตกุารณ์ได้เป็นอย่างดี 

8. ผู้ เรียนสามารถค้นหาข้อมลูท่ีเก่ียวข้องกนักบัเร่ืองท่ีก าลงัศกึษา จากแฟ้มเอกสารอ่ืนๆ 
ท่ีเช่ือมโยงอยูไ่ด้อยา่งไมจ่ ากดัจากทัว่โลก 

9. ผู้สอนมีเวลาตดิตามความก้าวหน้าของผู้ เรียนแตล่ะคนได้มากขึน้ 
10. เสริมสร้างให้ผู้ เรียนเป็นผู้ มีเหตผุล มีความคดิและทศันะท่ีเป็น Logical เพราะการ

โต้ตอบกบัเคร่ืองคอมพวิเตอร์ ผู้ เรียนจะต้องท า อยา่งมีขัน้ตอน มีระเบยีบ และมีเหตผุลพอสมควร
เป็นการฝึกลกัษณะนิสยัท่ีดีให้กบัผู้ เรียน 

11. ช่วยพฒันาทางวิชาการ 
 
4. แนวคดิเก่ียวกับความคดิสร้างสรรค์  
 
ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
 แอนเดอสนั (Anderson, 1970) ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์วา่ คือ 
ความสามารถของบคุคลในการคดิแก้ปัญหาด้วยการคิดอยา่งลกึซึง้ ท่ีนอกเหนือไปจากการคิด
อยา่งปกติธรรมดา เป็นลกัษณะภายในตวับคุคลท่ีสามารถจะคิดได้หลายแง ่หลายมมุ ผสมผสาน
จนได้ผลิตผลใหมท่ี่ถกูต้องสมบรูณ์กวา่ 
 กิลฟอร์ด (Guilford, 1967) ได้ให้ความหมายของความคดิสร้างสรรค์ไว้วา่ เป็นความคิด
อเนกนยั (Divergent Thinking) คือ ความคดิหลายทิศทาง หลายแง ่หลายมมุ คดิได้กว้างไกล 
ลกัษณะความคดิเช่นนีจ้ะน าไปสูก่ารประดิษฐ์สิง่แปลกใหม ่รวมทัง้การคิดหาวิธีการแก้ปัญหาให้
ส าเร็จด้วย ความคดิอเนกนยันีป้ระกอบด้วย ความคิดริเร่ิม (Originality) ความคลอ่งในการคิด 
(Fluency) ความยืดหยุน่ในการคิด (Flexibility) และความคดิละเอียดลออ (Elaboration)   
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 เวสคอท และ สมิท (Wescott and Smith, 1963) ได้ให้ความหมายของความคิด
สร้างสรรค์ไว้ คือ ความคดิสร้างสสรค์เป็นกระบวนการทางสมองท่ีบรูณาการจากประสบการณ์เดมิ 
จนเกิดแนวความคิดใหมท่ี่มีลกัษณะเฉพาะซึง่อาจไมจ่ าเป็นต้องเป็นสิง่ใหมร่ะดบัโลกเสมอไป 
 ทอแรนซ์ (Torrance, 1962) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์วา่เป็น
ความสามารถของบคุคลในการคดิสร้างสรรค์ผลิตผล หรือสิ่งแปลกๆ ใหมท่ี่ไม่รู้จกัมาก่อน ซึง่สิง่
ตา่งๆ เหลา่นี ้อาจจะเกิดจากการรวบรวมเอาความรู้ตา่งๆ ท่ีได้จากประสบการณ์แล้วรวบรวม
ความคิดเป็นสมมติฐาน และท าการทดสอบสมมติฐานแล้วรายงานผลท่ีได้รับจากการค้นพบ 
 วอลลาช และ โคแกน (Wallach and Kogan, 1965) ได้ให้ความหมายของความคิด
สร้างสรรค์ไว้วา่เป็นความสามารถท่ีจะคดิเช่ือมโยงสมัพนัธ์เร่ืองใดเร่ืองหนึง่กบัเร่ืองอ่ืนๆ ได้ ยิ่งคดิ
เช่ือมโยงได้มากเทา่ไรยิ่งแสดงถึงศกัยภาพด้านความคิดสร้างสรรค์มากเท่านัน้ 
 วนิดา เสือทรงศลิ (2550) กลา่ววา่ ความคดิสร้างสรรค์ หมายถึงความสามารถเฉพาะ
บคุคล ท่ีสามารถคิดสร้างสรรค์งานหรือประดษิฐ์คิดค้นสิง่แปลกๆ ใหม่ๆ  ด้วยวธีิการไมซ่ า้แบบเดมิ 
ซึง่อาจจะแสดงออกมาในรูปของผลผลิตและสามารถท่ีจะคดิเช่ือมโยงสมัพนัธ์เร่ืองใดเร่ืองหนึง่กบั
เร่ืองอ่ืนๆ ได้ ความคดิสร้างสรรค์สามารถสง่เสริมและพฒันาได้ด้วยการจดัสิ่งแวดล้อมและ
ประสบการณ์อยา่งเหมาะสม  
 บญุสม ลอยบณัฑิตย์ (2547) กลา่ววา่ ความคดิสร้างสรรค์ หมายถึงความสามารถทาง
สมองของบคุคลในการคิดเช่ือมโยง สมัพนัธ์ได้อยา่งรวดเร็วโดยการบรูณาการจากประสบการณ์
เดิมให้เป็นการสร้างสรรค์งานออกมา ให้มีความพิเศษเป็นแนวคิดใหม ่ท่ีผิดแปลกแตกตา่งออกไป
เพื่อให้เป็นสิง่ใหม่ท่ีเป็นประโยชน์ตอ่สงัคม  
 ชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน์ (2546) ได้ให้ความหมายของความคดิสร้างสรรค์ไว้วา่ หมายถึง
ความสามารถของสมองท่ีคิดได้กว้างไกลหลายแง่มมุ เรียกวา่ ความคดิอเนกนยัท าให้เกิดความคดิ
แปลกใหมแ่ตกตา่งไปจากเดิม เป็นความสามารถทางสมองในการเห็นความสมัพนัธ์ของสิ่งตา่งๆ 
 เกรียงศกัดิ ์เจริญวงศ์ศกัดิ ์(2545) ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ 3 ลกัษณะคือ 
หนึง่หมายถึงความคดิแง่บวก (Positive Thinking) คือการพดูแง่บวก โดยไม่ได้มีนยัท่ีเก่ียวข้องกบั
ความแตกตา่งหรือแปลกใหม่ทัง้นีค้วามคดิแง่บวกเป็นสิง่ท่ีเก่ียวเน่ืองกบัลกัษณะนิสยัมากกวา่วิธี
คิดตรงกนัข้ามกบัความคดิแง่ลบ (Negative Thinking) ซึง่หมายถงึความคิดท่ีไม่ดงีาม คดิไม่ดีตอ่
ผู้ อ่ืนหรือตนเอง คิดบัน่ทอนก าลงัใจ สอง หมายถงึการกระท าท่ีไม่ท าร้ายใคร (Constructive 
Thinking) ใช้ในความคิดท่ีไมท่ าลายล้าง การคดิและการกระท าในเชิงบวก มุง่หมายเพื่อเสริมสร้าง
ให้ดีขึน้ ตรงข้ามกบัการคดิและการกระท าในเชิงลบท่ีมุง่ท าลาย เป็นลกัษณะการเสนอแนะท่ีเป็น
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ประโยชน์และสามารถเอาไปใช้ได้ สาม หมายถึงการคิดสร้างสิง่ใหม่ๆ (Creative Thinking) ซึง่เป็น
ความหมายเก่ียวกบัความหมายทัว่ๆ ไปในภาษาองักฤษ เป็นการสร้างสรรค์สิง่ใหมท่ี่แตกตา่งไป
จากเดมิ 
 อารี พนัธ์มณี (2540) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์วา่ความคิดสร้างสรรค์เป็น
กระบวนการทางสมองท่ีคิดในลกัษณะอเนกนยั อนัน าไปสูก่ารคดิค้นพบสิ่งแปลกใหม่ด้วยการคิด
ดดัแปลงปรุงแตง่จากความคดิเดิมผสมผสานกนัให้เกิดสิง่ใหมซ่ึง่รวมถงึการประดษิฐ์คิดค้นพบสิ่ง
ตา่งๆ ตลอดจนวิธีการคดิ ทฤษฎี หลกัการได้ส าเร็จ ความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึน้ได้นีม้ิใช่เพียงแต่
คิดในสิง่ท่ีเป็นไปไม่ได้ หรือสิ่งท่ีเป็นเหตเุป็นผลเพียงอยา่งเดียวเท่านัน้ หากแตค่วามคดิจินตนาการ
ก็เป็นสิง่ส าคญัยิ่งท่ีจะก่อให้เกิดความแปลกใหม ่แตต้่องควบคูก่นัไปกบัความพยายามท่ีจะสร้าง
ความคดิฝัน หรือจินตนาการให้เป็นไปได้ หรือท่ีเรียกวา่เป็นจินตนาการประยกุต์นัน่เอง จงึจะท าให้
เกิดผลงานจากความคดิสร้างสรรค์ขึน้ หาผลิตผลใหมท่ี่ถกูต้องสมบรูณ์กวา่  
 กรมวิชาการ (2534) ให้ความหมายความคิดสร้างสรรค์วา่ หมายถงึ ความสามารถในการ
มองเห็นความสมัพนัธ์ของสิง่ตา่งๆ โดยมีสิง่เร้าเป็นตวักระตุ้นท าให้เกิดความคดิใหมต่อ่เน่ืองกนัไป
และมีความคดิสร้างสรรค์ประกอบด้วย ความคลอ่งในการคิด ความคดิยืดหยุน่ และความคดิท่ีเป็น
ของตนเองโดยเฉพาะ หรือความคดิริเร่ิม 
 จากความหมายท่ีนกัการศกึษาได้กลา่วไว้ข้างต้น สามารถสรุปได้วา่ ความคดิสร้างสรรค์
เป็นความสามารถท่ีเป็นคณุลกัษณะพิเศษท่ีมีอยูใ่นตวัมนษุย์ ในการคดิจินตนาการ คิดเช่ือมโยง
ความสมัพนัธ์จนสามารถน าไปสูก่ารสร้างสรรค์ผลงานตา่งๆ ความคดิสร้างสรรค์ประกอบด้วย การ
คิดคลอ่งแคลว่ การคดิริเร่ิม การคดิยืดหยุน่ และการคิดละเอียดลออ สามารถพฒันาได้โดยจดั
สิง่แวดล้อมและประสบการณ์อยา่งเหมาะสม 
 
ความส าคัญของความคดิสร้างสรรค์ 
 ลกัขณา สริวฒัน์ (2549) ได้กลา่ววา่ ความคดิสร้างสรรค์จดัวา่เป็นสิง่ส าคญัและจ าเป็น
ของมนษุย์ในสงัคมปัจจบุนั เพราะสงัคมมีความเปลีย่นแปลง ความเจริญก้าวหน้า ทัง้ในด้าน
วิชาการ ด้านวิทยาศาสตร์และด้านตา่งๆ อยูต่ลอดเวลา ผลของการคดิจากความคดิสร้างสรรค์ของ
มนษุย์ท าให้เกิดนวตักรรมและเทคโนโลยีใหม่ๆ ท่ีท าให้สภาพความเป็นอยูข่องมนษุย์ดขีึน้และมี
ความสขุเพิ่มมากขึน้ ด้วยผลผลิตท่ีเกิดจากความคดิสร้างสรรค์ดงักลา่วทัง้หมดสรุปได้ 3 รูปแบบ 
ได้แก่ 
 1.  ความคดิสร้างสรรค์ทางด้านศิลปะ (Artistic Creativity) เป็นผลผลติทางการคิด
เก่ียวกบังานด้านความสนุทรีย์ทัง้หลายท่ีชว่ยจรรโลงความรู้สกึให้เกิดความสบายใจ ความพงึ
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พอใจ และความสขุ เชน่ การวาดภาพ การถ่ายภาพ การแตง่เพลง การเต้นร า การออกแบบทรงผม 
การออกแบบเคร่ืองแตง่กาย เป็นต้น   
 2. ความคดิสร้างสรรค์ทางด้านการค้นพบ (Creativity of Discover) เป็นการคิดท่ีเกิดจาก
การสงัเกต หรือการปฏิบตัิการด้วยการทดลองจากสถานการณ์ท่ีใกล้ตวัและค้นพบสิง่ใหม ่
นบัตัง้แตจ่ากผลิตภณัฑ์ท่ีเป็นธรรมชาตจินถึงผลติภณัฑ์ใหม่ๆ  ท่ีเกิดจากการประดษิฐ์คิดค้น เชน่ 
ไอแซก นิวตนั สงัเกตเห็นผลแอปเปิล้ตกลงมาจนค้นพบแรงโน้มถ่วงของโลก หรืออาร์คิมิดีสกระ
โดดออกมาจากอา่งน า้แล้วร้องตะโกนออกมาวา่ “ยเูรกา” หรือสองพี่น้องตระกลูไรท์คดิประดษิฐ์
เคร่ืองบนิให้มนษุย์เดนิทางได้ในอากาศ และการคดิผลิตภณัฑ์ใหม่ๆ  อีกมากมาย 
 3. ความคดิสร้างสรรค์ทางอารมณ์ขนั (Creativity of Humour) ซึง่นบัได้วา่เป็นสิง่ท่ีพิเศษ
แตกตา่งไปจากสองรูปแบบท่ีกลา่วมานัน้ เพราะการมีอารมณ์ขนันัน้เป็นการมองโลกในมมุมองท่ี
แตกตา่งกนัออกไป จนเป็นปัจจยัท่ีท าให้เกิดความคดิสร้างสรรค์ขึน้ เช่น พวกท่ีมีอาชีพ Talk Show 
หรือดาวตลก พวกนีม้กัจะจ าค าพดูหรือลกัษณะท่าทางของบคุคลท่ีมีช่ือเสียง ท่ีได้จากสถานการณ์
และเหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้ในสงัคมขณะนัน้ น ามาเสนอในรูปแบบละครตลก หรือสนทนาตลกให้คน
ชมได้ยินแล้วเกิดอารมณ์ข าจนหวัเราะออกมาอยา่งมีความสขุ 
 เฮอร์ลอค (Hurlock, 1972) ได้กลา่วถงึคณุคา่ของความคิดสร้างสรรค์วา่ ความคดิ
สร้างสรรค์ให้ความสนกุ ความสขุ และความพอใจแก่เดก็และมีอิทธิพลตอ่บคุลิกภาพของเด็กมาก 
ไม่มีอะไรท่ีจะท าให้เด็กรู้สกึหดหู่ได้เท่ากบังานสร้างสรรค์ของเขาถกูต าหนิ ถกูดถูกู  
 ผสุด ีกฏุอินทร์ (2523) ได้กลา่วถงึความส าคญัของความคิดสร้างสรรค์วา่เป็นการคิดท่ี
ก่อให้เกิดคณุคา่ในประเดน็ตา่งๆ ดงันี ้
 1. คณุคา่ตอ่สงัคม  คณุคา่ของความคิดสร้างสรรค์ท่ีมีตอ่สงัคมนัน้ ได้แก่ การท่ีบคุคลได้
คิดและ สร้างสรรค์สิง่ใดสิ่งหนึง่เพ่ือประโยชน์สขุและความเจริญก้าวหน้าของสงัคม หรือหาวิธีการ
แก้ไข ข้อสงสยัอยา่งมุง่มัน่ไมท้่อถอย ไม่ยอมจ านน จนกระทัง่ประสบความส าเร็จ มีผลงานซึง่เป็น
ประโยชน์ตอ่สงัคม เช่น ความเจริญก้าวหน้าทางการแพทย์ 
 2. คณุคา่ตอ่ตนเอง  ความสามารถในการสร้างสรรค์ นบัวา่มีคณุคา่ตอ่บคุคลท่ีมีความคดิ
สร้างสรรค์เองด้วยเพราะการสร้างผลงานชิน้ใดขึน้มาท าให้ผู้ ท่ีสร้างสรรค์มีความพงึพอใจและมี
ความสขุ เช่น การท่ีเดก็สร้างสรรค์งานด้วยตนเองจะสร้างความพอใจแก่เด็กไม่วา่จะเป็นการวาด
ภาพ การตอ่สิ่งของให้เป็นรูปร่างตา่งๆ การคิดเกมการเลน่ท่ีแปลกใหม ่เดก็จะเกิดความภมูิใจใน
ความสามารถของตน มัน่ใจในตนเอง ซึง่มีผลไปถึงแบบแผน บคุลิกภาพและความสามารถ 
ปรับตวัให้เข้ากบัสงัคมของเด็ก 
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 สรุปความส าคญัของความคิดสร้างสรรค์ คือเป็นสิง่หนึง่ท่ีมีอยูใ่นตวัมนษุย์ทกุคนท่ีมี
คณุคา่ทัง้ตอ่ตวัเองและตอ่สงัคม ซึง่ต้องได้รับการกระตุ้นด้วยสถานการณ์ตา่งๆ น าไปสูก่ารริเร่ิม
และการแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ได้ 
 
องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 
 Selvi (2007) ได้ศกึษาองค์ประกอบท่ีมีตอ่ความคดิสร้างสรรค์ดงันี ้ 
 1. แรงจงูใจ มีทัง้แรงจงูใจภายนอกและแรงจงูใจภายใน เช่น ผลของคะแนน เกรด เพื่อให้
ผู้ เรียนเกิดการปรับเปลี่ยนพฤตกิรรม  
 2. การมีปฏิสมัพนัธ์ การตดิตอ่สื่อสารระหวา่งเพื่อนจะช่วยให้ผู้ เรียนเกิดแนวคิดใหมท่ี่
ผู้ เรียนได้แลกเปลี่ยนกนักบัเพื่อน  
 3. สิง่แวดล้อมทางกายภาพ ซึง่จะมีสว่นช่วยให้ผู้ เรียนผ่อนคลาย เช่น การจดัห้องเรียนให้
ใกล้ชิดกบัธรรมชาต ิ 
 4. การประเมนิผล เป็นการตรวจสอบความคดิและแนวคิดของผู้ เรียนโดยผู้ เรียนประเมิน
ตนเองถึงความคดิสร้างสรรค์ท่ีได้  
 Wahon (2003) ได้ศกึษางานวิจยัท่ีเก่ียวกบัผลกระทบท่ีมีตอ่ความคดิสร้างสรรค์ พบว่า 
สิง่ท่ีมีอทิธิพลตอ่ความคดิสร้างสรรค์ได้แก่  
 1. แรงจงูใจ มีหลายหนทางท่ีทางให้ผู้ เรียนเกิดแรงจงูใจทัง้แรงจงูใจภายนอกและแรงจงูใจ
ภายในรวมถึงงานท่ีเก่ียวข้อง ซึง่อาจเกิดจากสิง่กระตุ้นเร้าภายนอก 
 2. การเข้าถึงข้อมลู โดยปกติพืน้ฐานความรู้และสารสนเทศท่ีสะสมอยูใ่นตวับคุคลก็
สามารถก่อให้เกิดความคดิสร้างสรรค์ได้แก่ การท่ีสามารถเข้าถึงข้อมลูตา่งๆท่ีไม่สามารถพบเห็น
หรือสมัผสัได้จากสิง่ท่ีทราบแล้วจะทาให้ความคิดหลากหลายขึน้  
 3. ความสนใจและทศันคต ิการจะเกิดความคดิสร้างสรรค์ได้ ผู้ เรียนจะต้องสนใจใน
กิจกรรมความคิดสร้างสรรค์และพยายามท่ีจะค้นพบคาตอบท่ีแปลกใหม่  
 บญุสม ลอยบณัฑิตย์ (2551) สรุปไว้วา่ ความคดิสร้างสรรค์เป็นลกัษณะความคดิอเนกนยั 
คือ ความคดิหลายทิศ หลายทาง หลายแง ่หลายมมุ คิดได้กว้างไกลซึง่ระกอบด้วยความคิดริเร่ิม 
ความคดิคลอ่งแคลว่ ความคดิยืดหยุน่ในการคดิและความคดิละเอียดลออ ลกัษณะความคดิอเนก
นยันีจ้ะน าไปสูค่วามคดิสิ่งแปลกใหม่ อาจจะเกิดจากการบรูณาการความรู้ตา่งๆ ท่ีได้จาก
ประสบการณ์เดิม แล้วเช่ือมโยงกบัสถานการณ์ใหม่ ซึง่ผลความคดิสร้างสรรค์นัน้ไมจ่ าเป็นจะต้อง
เป็นสิง่ใหม่ระดบัโลกเสมอไป  
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 อินทิรา พรมพนัธุ์ (2550) กลา่วถงึองค์ประกอบของการเกิดความคดิสร้างสรรค์ไว้วา่มี
ทัง้หมด 10 ขัน้ตอน ดงันี ้ 
 1. กระบวนการคิด เป็นการสอนท่ีเพิ่มทกัษะความคิดด้านตา่งๆ เชน่ความคิดจินตนาการ 
ความคดิเอกนยั อเนกนยั ความคดิวิจารณญาณ ความคดิวิเคราะห์ ความคิดสงัเคราะห์ ความคิด
แปลกใหม ่ความหลากหลาย ความคดิยืดหยุน่ ความคดิเห็นท่ีแตกตา่งและการประเมินผล  
 2. ผลผลิต เป็นสิง่ท่ีชีใ้ห้เราเห็นหลายสิ่งหลายอยา่งของการคิด เช่น วิธีคิดประสทิธิภาพ
ทางความคิด การน าเอาความรู้ไปสูก่ารน าไปใช้ จดุส าคญัในการสอนวา่จะพิจารณาเกณฑ์ของ
ผลผลิตอยา่งไรนัน้ควรจะมีการก าหนดให้นกัเรียนรู้จกัการระบจุดุประสงค์ของการท างาน รู้จกั
ประเมินการท างานของตนเองอย่างใช้เหตผุล พยายามและสามารถปรับใช้ได้ในชีวิตจริง 
 3. องค์ความรู้พืน้ฐาน คือให้โอกาสเดก็ได้รับความรู้ผา่นสื่อและทกัษะหลายด้านโดยใช้
ประสาทสมัผสัหือความรู้ท่ีมาจากประสบการณ์ท่ีหลากหลาย และมีแหลง่ข้อมลูท่ีตา่งกนัทัง้จาก
หนงัสือ ผู้ เช่ียวชาญ การทดสอบด้วยตนเอง และท่ีส าคญัคือให้เด็กได้สร้างความรู้จากตวัของเขา
เอง 
 4. สิง่ท่ีท้าทายนกัเรียน คือหางานท่ีสร้างสรรค์ และมีมาตรฐานให้เดก็ได้ท า 
 5. บรรยากาศในชัน้เรียน คือต้องให้อิสระเสรี ความยตุิธรรม ความเคารพ ในความคดิเห็น
ของนกัเรียน ให้เด็กมัน่ใจวา่จะไมถ่กูลงโทษหากมีความคิดท่ีแตกตา่งจากครู หรือคิดวา่ครูไม่
ถกูต้อง ยอมให้เด็กล้มเหลว หรือผิดพลาด (โดยไม่เกิดอนัตราย) แตต้่องฝึกให้เรียนรู้จาก
ข้อผิดพลาดท่ีผา่นมา 
 6. ตวันกัเรียน คือสนบัสนนุให้นกัเรียนมีความเช่ือมัน่ในตอนเอง ความเคารพตนเอง 
กระหายใคร่รู้ 
 7. การใช้ค าถาม คือครูต้องสนบัสนนุให้นกัเรียนถามค าถามของเขา 
 8. การประเมนิผล ครูต้องหลีกเลี่ยงการประเมินท่ีซ า้ๆ ซากๆ หรือเป็นทางการอยูต่ลอด 
และสนบัสนนุให้เด็กประเมนิการเรียนรู้ด้วยตนเอง และประเมินร่วมกบัครู 
 9. การสอนและการจดัหลกัสตูร ควรจะน าไปผสมผสานกบัวิชาการตา่งๆ เพราะสามารถ
ใช้ได้กบัทกุวิชา ลองให้เด็กเรียนรู้ในสิง่ท่ีไมมี่ค าตอบดีท่ีสดุ ค าตอบท่ีตายแล้ว ค าตอบท่ีคลมุเครือ
และเปลี่ยนแปลงได้ง่ายๆ และครูเป็นผู้ให้การสนบัสนนุและช่วยเหลือ เดก็ไมใ่ช่ผู้สัง่การและสอน 
 10. การจดัระบบในชัน้เรียน ให้เด็กได้ค้นคว้าความรู้ด้วยตนเองให้มากขึน้ ปรับระบบ
ตารางเรียนให้ยืดหยุน่เพื่อตอบสนองความต้องการและความสามารถท่ีหลากหลาย จดักลุม่การ
สอนหลายๆ แบบ เช่น จบัคู ่กลุม่เลก็ กลุม่ใหญ่และสอนแบบเด่ียว นอกจากนีค้วรจดัห้องเรียนให้
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แตกตา่งกนัไปในแตล่ะเวลา สถานท่ี เช่น บางห้อง บางเวลา ไมมี่ท่ีนัง่ นัง่ใกล้กนั ไกลกนั นัง่ข้าง
นอก เรียนท่ีสนาม เป็นต้น  
 วนิดา เสือทรงศลิ (2550) สรุปไว้วา่องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์เป็นลกัษณะ
ความคดิอเนกนยัซึง่ประกอบด้วยความคดิริเร่ิมซึง่เป็นลกัษณะของความคดิท่ีแปลกใหมแ่ละมี
ประโยชน์ ความคดิคลอ่งแคลว่เป็นลกัษณะความคดิท่ีรวดเร็วและมีปริมาณมาก ความคดิยืดหยุน่
เป็นการจดัประเภทและหมวดหมูข่องความคดิให้มีหลกัเกณฑ์ยิ่งขึน้สว่นความคดิละเอียดลออเป็น
การเพิ่มเติมสาระของความคดินัน้ให้สมบรูณ์ยิ่งขึน้การน าเอาองค์ประกอบท่ีกลา่วมาทัง้หมดนีม้า
สร้างสรรค์งานโดยบรูณาการความรู้ตา่งๆ ท่ีได้จากประสบการณ์เดมิแล้วเช่ือมโยงกบัสถานการณ์
ให้ผลงานท่ีมีคณุคา่และประโยชน์มากท่ีสดุ 
 ชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน์ (2543) ได้อธิบายความคิดสร้างสรรค์วา่ เป็นความสามารถทาง
สมองท่ีคิดได้กว้างไกลหลายทิศทาง ซึง่ประกอบด้วย  
 1. ความคดิคลอ่งแคลว่ (Fluency) หมายถึง ปริมาณความคดิท่ีไม่ซ า้ในเร่ืองเดียวกนั  
โดยแบง่ออกเป็น  
  1.1 ความคดิคลอ่งแคลว่ในด้านถ้อยคา (Word Fluency) เป็นความสามารถใน
การใช้ถ้อยค า  
  1.2 ความคดิคลอ่งแคลว่ทางด้านการโยงสมัพนัธ์ (Associational Fluency) เป็น  
ความสามารถท่ีจะคดิหาถ้อยค าท่ีเหมือนกนัหรือคล้ายกนัได้มากท่ีสดุเท่าท่ีจะมากได้ภายในเวลาท่ี
ก าหนด  
  1.3 ความคดิคลอ่งแคลว่ด้านการแสดงออก (Expressional Fluency) เป็น
ความสามารถท่ีจะแสดงออกได้โดยไม่ซ า้แบบใคร  
  1.4 ความคดิคลอ่งแคลว่ด้านการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถท่ี  
จะคดิในสิ่งท่ีต้องการภายในเวลาท่ีก าหนด  
 2. ความคดิริเร่ิม (Originality) หมายถึง ความคดิท่ีแปลกใหมไ่ปจากความคิดธรรมดาหรือ
ความคดิท่ีแตกตา่งไปจากบคุคลอ่ืน  
 3. ความคดิยืดหยุน่ (Flexibility) หมายถึง ประเภทและแบบของความคิดแบง่ออกเป็น คือ  
  3.1 ความคดิท่ีเกิดขึน้ทนัที (Spontaneous Flexibility) เป็นความสามารถท่ีจะ
พยายามคิดได้หลายอยา่งโดยอิสระ เช่น คนท่ีมีความยืดหยุน่ในด้านนี ้จะสามารถคิดถึงประโยชน์
ของสิ่งของวา่มีอะไรบ้าง คิดได้หลายทิศทางในขณะท่ีคนซึง่ไมมี่ความคิดยืดหยุน่จะคิดได้ทิศทาง
เดียว  
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  3.2 ความยืดหยุน่ทางด้านการดดัแปลง (Adaptive Flexibility) ความสามารถใน
การ ดดัแปลงความรู้หรือประสบการณ์ให้เกิดประโยชน์ในหลายๆ ด้านซึง่มีประโยชน์ตอ่การ
แก้ปัญหา คนท่ีมีความคดิยืดหยุน่จะคิดไม่ซ า้กนั  
 4. ความคดิละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคดิเก่ียวกบัรายละเอียดท่ีใช้ใน
การตกแตง่เพ่ือท าให้ความคิดริเร่ิมนัน้สมบรูณ์ยิ่งขึน้  
 เกรียงศกัดิ ์เจริญวงศ์ศกัดิ ์(2545) ได้กลา่วถึงองค์ประกอบท่ีช่วยเสริมสร้างความคดิ
สร้างสรรค์วา่ แม้วา่มนษุย์จะมีสมองซีกขวาท่ีท าหน้าท่ีในการคิดสร้างสรรค์แตไ่ม่ได้หมายความวา่ 
ทกุคนจะสามารถใช้สมองสว่นนีใ้นการคดิสร้างสรรค์ได้เท่าเทียมกนั เพราะการท่ีคนแตล่ะคนจะคดิ
สร้างสรรค์ได้ดีหรือไม่มากน้อยเพียงใดนัน้ขึน้อยูก่บัองค์ประกอบท่ีส าคญัดงันี ้
 1. องค์ประกอบด้านทศันคต ิและบคุลิกลกัษณะ องค์ประกอบด้านนีไ้ด้มีเอกสารท่ี
เก่ียวข้องกบัความคิดสร้างสรรค์หลายฉบบัได้เช่ือมโยงความสามารถในการคดิสร้างสรรค์เข้ากบั
ทศันคติและบคุลิกลกัษณะของบคุคลโดยเห็นวา่มีความเก่ียวข้องเป็นอย่างมาก คนท่ีรู้เพียงเทคนิค
วิธีการคิดสร้างสรรค์นัน้ อาจจะสามารถคดิเชิงสร้างสรรค์ได้ในระดบัหนึง่แตห่ากมีทศันคติและ
บคุลิกภาพในเชิงท่ีสร้างสรรค์เป็นองค์ประกอบร่วมด้วยบคุคลนัน้จะสามารถคิดสร้างสรรค์ได้อยา่ง
ดีมาก นกัคดิสร้างสรรค์ท่ีประสบความส าเร็จสว่นใหญ่จะมีทศันคติและบคุลิกลกัษณะหลาย
ประการ อาท ิเป็นคนท่ีเปิดกว้างตอ่การรับประสบการณ์ใหม่ๆ  ด้วยทา่ทีท่ียินดีจะเรียนรู้เสมอมี
อิสระในการคดิพินิจและตดัสนิใจ กล้าเผชิญความเสี่ยง มีความเช่ือมัน่และเป็นตวัของตวัเอง มี
ทศันคติเชิงบวก ตอ่สถานการณ์ทกุรูปแบบไม่วา่จะดหีรือร้าย มีแรงจงูใจอนัสงูสง่ท่ีจะประสบ
ความส าเร็จ เป็นคนท่ียินดีท างานหนกั มีความสนใจตอ่สิง่ท่ีมีความสลบัซบัซ้อน อดทนตอ่ปัญหาท่ี
ยงัมองไม่เห็นทางออก หรือค าตอบ บากบัน่ อตุสาหะ เรียนรู้จากความล้มเหลว ให้เป็นบทเรียน
ของชีวิตและสามารถรับมือกบัสถานการณ์ได้เป็นอยา่งดีโดยมีความสขุมุและมีความมัน่คงใน
จิตใจเพียงพอ 
 2. องค์ประกอบด้านความสามารถทางสตปัิญญา ความคดิสร้างสรรค์ จดัวา่เป็นทกัษะ
ระดบัสงูของความสามารถทางสตปัิญญา ความสามารถเหลา่นี ้ได้แก่ 
  2.1 ความสามารถในการก าหนดขอบเขต ของปัญหา  
  2.2 ความสามารถในการใช้จินตนาการ  
  2.3 ความสามารถในการคดัเลือกอย่างมียทุธศาสตร์ เช่น ความสามารถในการ
คิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง ความสามารถในการมุง่สูห่นทาง การแก้ปัญหาท่ีมีศกัยภาพ  
  2.4 ความสามารถในการประเมินอย่างมีประสทิธิภาพ  



86 

 3. องค์ประกอบด้านความรู้ ความรู้เป็นเหมือนดาบสองคมท่ีมีผลกระทบตอ่ความคดิ
สร้างสรรค์ ทัง้ในมมุบวก และมมุลบ จากการศกึษาวิจยัของ Rosenman, M.F. ใน Jurnal of 
Creative Behavior ใน 1988 พบวา่ ความรู้ท่ีสะสมมาเป็นเวลาหลายปีนัน้มีความส าคญัตอ่การ
ท าให้เกิดความคดิสร้างสรรค์ คนท่ีมีความรู้มกัจะคดิสร้างสรรค์ได้ดีกวา่คนท่ีไมมี่ความรู้เพราะท า
ให้เข้าใจธรรมชาตขิองปัญหาได้กว้างและลกึซึง้กวา่คนท่ีขาดฐานข้อมลูความรู้ ช่วยท าให้เรา
สามารถคดิงานท่ีมีคณุภาพเพราะมีรากฐานของความรู้เก่ียวกบัเร่ืองนัน้รองรับและชว่ยกระตุ้นให้มี
การคดิตอ่ยอดความรู้ตอ่ไป อนัเกิดจากการได้รับความรู้เพิ่มเตมิเพื่อน าความรู้ท่ีได้รับหรือมีอยูม่า
ขบคดิและก่อร่างขึน้เป็นต้นก าเนิดของความคิดอ่ืนๆ ตามมา อย่างไรก็ตาม ในทางตรงกนัข้าม 
ความรู้กลบัอาจเป็นตวัขดัขวางความคดิสร้างสรรค์ได้ด้วย หากยดึติดในความรู้ท่ีมีอยูม่ากเกินไป 
จนเป็นอปุสรรคท าให้ขาดความยืดหยุน่ในการคิดออกนอกกรอบหรือคิดจากมมุมองใหม่ๆ  ท่ี
กว้างขวางขึน้ 
 4. องค์ประกอบด้านรูปแบบการคดิ รูปแบบการคิดของแตล่ะคนมีผลตอ่การรับรู้และ
บคุลิกลกัษณะของคนๆ นัน้ รูปแบบการคิดจะช่วยให้เกิดการประยกุต์ความสามารถทาง
สติปัญญา งานวิจยัหลายชิน้บง่บอกวา่รูปแบบการคิดของคนบางคนช่วยสง่เสริมให้เกิดความคดิ
สร้างสรรค์ในขณะท่ีรูปแบบการคิดของบางคนขดัขวางการคิดสร้างสรรค์  
 5. องค์ประกอบด้านแรงจงูใจ แรงจงูใจเป็นองค์ประกอบหนึง่ท่ีกระตุ้นให้คนต้องการคดิ
สร้างสรรค์ ซึง่มีทัง้แรงจงูใจภายในและแรงกระตุ้นจากภายนอก แรงจงูใจกระตุ้นจากภายในท่ีมี
ประโยชน์ตอ่ความคิดสร้างสรรค์ เช่น ความต้องการประสบความส าเร็จ ความต้องการสิ่งใหม่ๆ  
การตอบสนองความอยากรู้อยากเห็น เป็นต้น คนท่ีมีแรงกระตุ้นจากภายใน มกัจะบอกวา่ เขา
ท างานนี ้เพราะรู้สกึ "สนกุ" หรือไม่ก็ค้นพบวา่ มนั "น่าสนใจ" และจะพงึพอใจ เม่ืองานท่ีท านัน้
ประสบความส าเร็จ สว่นแรงกระตุ้นจากภายนอกจะมีลกัษณะตรงกนัข้าม คือ การท่ีสิง่แวดล้อม
ภายนอกเป็นผู้ยื่นเสนอรางวลั ยกตวัอยา่งเช่น เงิน ความก้าวหน้าในการท างาน การได้รับการยก
ยอ่งจากหวัหน้างาน การมีช่ือเสียง การได้รับรางวลั เป็นต้น จากการศกึษาพบวา่คนท่ีถกูกระตุ้น
ด้วยรางวลันัน้จะมีความคิดสร้างสรรค์ต ่ากวา่คนท่ีมีแรงกระตุ้นจากความต้องการท่ีอยูภ่ายในหรือ
การได้รางวลัท่ีไม่เก่ียวข้องกบังานท่ีท าอยู ่อยา่งไรก็ตามแรงจงูใจจากภายในและภายนอกท่ี
ผสมผสานกนัอย่างสมดลุจะช่วยให้การท างานด้านความคดิสร้างสรรค์บรรลวุตัถปุระสงค์ได้เป็น
อยา่งด ี
 6. องค์ประกอบด้านสภาพแวดล้อม การท่ีคนเราจะสามารถคิดสร้างสรรค์ได้มากน้อย
เพียงใดนัน้ขึน้อยูก่บัสภาพแวดล้อมร่วมด้วยเป็นส าคญั คนท่ีมีลกัษณะการสร้างสรรค์มกัเป็นผู้ ท่ี
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ได้รับการกระตุ้นและได้รับการสง่เสริมสนบัสนนุโดยการสร้างบรรยากาศท่ีไม่มีการสร้างกรอบ
มาตรฐานมาบีบรัด อนัได้แก่ สงัคมท่ีสง่เสริมสทิธิแสรีภาพในการแสดงออกของประชาชน สงัคมท่ี
สง่เสริมความหลากหลายทางวฒันธรรม สงัคมท่ีมีแบบอยา่งคนท่ีมีความคดิสร้างสรรค์ สงัคมท่ีให้
รางวลัและสนบัสนนุคนท่ีคิดแตกตา่ง สงัคมท่ีสง่เสริมการแข่งขนัทางธรุกิจอยา่งเสรี บริบทสงัคม
เช่นนี ้ยอ่มสง่เสริมให้คนในสงัคมนัน้ มีความคดิสร้างสรรค์ 
 ประสาท อิศรปรีดา (2532) ได้กลา่วถงึองค์ประกอบท่ีมีอิทธิพลตอ่ความคดิสร้างสรรค์วา่ 
ประกอบด้วยองค์ประกอบ 2 สว่น คือ  
 1. องค์ประกอบท่ีเป็นสว่นของความสามารถ (Abilties) หรือทกัษะทางการคิดซึง่เป็น
ศกัยภาพในตวับคุคล  
 2. องค์ประกอบทางแรงจงูใจ (Motivation) องค์ประกอบดงักลา่วจะอยูใ่นลกัษณะท่ีเอือ้
ซึง่กนัละกนัเสมอ คือจะต้องมีทัง้ศกัยภาพทางการคดิ มีความอดทน ความอยากรู้อยากเห็น กล้า
เสี่ยง ซึง่เป็นคณุลกัษณะทางอารมณ์หรือสภาพแรงจงูใจท่ีเอือ้อานวยตอ่การคิดสร้างสรรค์ควบคู่
ไปด้วยเสมอ ดงันัน้หากบคุคลท่ีมีศกัยภาพทางการคิดรับการฝึกให้คดิและได้รับแรงกระตุ้นให้เกิด
แรงจงูใจท่ีจะคิดหรือริเร่ิมสิง่ใหม่ๆ  ความก้าวหน้าในการคิดก็จะเกิดขึน้ได้  
 สรุปได้วา่องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์นัน้จะมีแรงจงูใจในการเข้าถึงข้อมลูความรู้
ได้หลากหลาย การมีปฏิสมัพนัธ์ การท ากิจกรรมและการประเมินผล 
 อารี พนัธ์มณี (2540) กลา่ววา่ ความคดิสร้างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองท่ีคดิได้
กว้างไกลหลายทิศทาง หรือเรียกวา่ลกัษณะการคดิอเนกนยัหรือการคิดแบบกระจาย(Divergent 
Thinking) ซึง่ประกอบด้วย 
 1. ความคดิริเร่ิม (Originality) หมายถึง ลกัษณะความคดิแปลกใหมแ่ตกตา่งจาก
ความคดิธรรมดาหรือความคิดง่ายๆ ความคดิริเร่ิมหรือท่ีเรียกว่า Wile ldea เป็นความคิดท่ีเป็น
ประโยชน์ทัง้ตอ่ตนเองและสงัคม ความคดิริเร่ิมอาจเกิดจากการน าเอาความรู้เดิมมาคดิดดัแปลง
และประยกุต์ให้เกิดเป็นสิง่ใหม่ขึน้ เช่น การคิดเคร่ืองบนิได้ส าเร็จ ได้แนวคดิมาจากการท าเคร่ือง
ร่อน 
 2. ความคดิคลอ่งแคลว่ (Fluency) หมายถึง ปริมาณความคดิท่ีไม่ซ า้กนัในเร่ืองเดียวกนั 
แบง่ออกเป็น 
  2.1 ความคลอ่งตวัทางด้านถ้อยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถในการใช้ 
ถ้อยค าได้อยา่งคลอ่งแคลว่ 
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  2.2 ความคดิคลอ่งแคลว่ด้านการโยงสมัพนัธ์ (Associational Fluency) เป็น
ความสามารถท่ีหาถ้อยค าท่ีเหมือนหรือคล้ายกนัได้มากท่ีสดุภายในเวลาท่ีก าหนด 
  2.3 ความคลอ่งแคลว่ทางด้านการแสดงออก (Expressional Fluency) เป็น
ความสามารถในการใช้วลีหรือประโยค คือสามารถน าค ามาเรียงกนัอย่างรวดเร็วเพ่ือให้ได้ประโยค
ท่ีต้องการ 
  2.4 ความคลอ่งแคลว่ในการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถท่ีจะคดิ
สิง่ท่ีต้องการภายในเวลาท่ีก าหนด เชน่ ให้คิดหาประโยชน์ของก้อนอิฐให้ได้มากท่ีสดุภายในเวลาท่ี
ก าหนดให้ 
 3. ความคดิยดึหยุน่หรือความคดิยืดหยุน่ในการคิด (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือ
แบบของความคิด แบง่ออกเป็น 
  3.1 ความคดิยืดหยุน่ท่ีเกิดขึน้ทนัที (Spontaneous Flexibitity) เป็น
ความสามารถท่ีจะพยายามคิดให้หลายประเภทอยา่งอสิระ 
  3.2 ความคดิยืดหยุน่ทางด้านการดดัแปลง (Adaptive Flexibility) คนท่ีมี
ความคดิยืดหยุน่จะคดิได้ไม่ซ า้กนั เช่นในข้อ 1 ใน 5 นาที ท่านลองคดิวา่ทา่นสามารถจะใช้หวาย
ท าอะไรได้บ้าง คิดตอบ กระบงุ กระจาด ตะกร้า กลอ่งใสด่ินสอ กระออมเก็บน า้ เปล เตียงนอน ตู้ 
โต๊ะ เคร่ืองแป้ง เก้าอี ้เก้าอีน้อนเลน่ โซฟา ตระกร้อ ชะลอม กรอบรูป ก๊ิบเสียบผม ด้ามไม้เทนนิส 
ด้ามไม้แบดมินตนั เป็นต้น หรือหากน าเอาค าตอบดงักลา่วมาจดัเป็นประเภทก็จะจดัได้ 5 ประเภท 
ดงันี ้
  ประเภทท่ี 1 เฟอร์นิเจอร์ ประกอบด้วย ตู้ เตียงนอน โต๊ะ เก้าอี ้โซฟา 
  ประเภทท่ี 2 เคร่ืองใช้ ประกอบด้วย กระบงุ กระจาด ตะกร้า 
  ประเภทท่ี 3 เคร่ืองกีฬา ประกอบด้วย ตะกร้อ ด้ามไม้เทนนิส ด้ามไม้แบดมินตนั 
  ประเภทท่ี 4 เคร่ืองประดบั ประกอบด้วย ก๊ิบเสียบผม 
  ประเภทท่ี 5 เคร่ืองเขียน ประกอบด้วย กลอ่งดนิสอ 
 4. ความคดิละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคดิในรายละเอียดเป็นขัน้ตอน
สามารถอธิบายให้เห็นภาพชดัเจนหรือเป็นแผนงานท่ีสมบรูณ์ขึน้ ความคดิละเอียดลออจดัเป็น
รายละเอียดท่ีน ามาตกแตง่ขยายความคดิครัง้แรกให้สมบรูณ์ขึน้องค์ประกอบของความคิด
สร้างสรรค์มีหลายลกัษณะท่ีส าคญัคือความคดิริเร่ิม ความคดิคลอ่งแคลว่ ความคดิยืดหยุน่ 
ความคดิละเอียดลออ มีความไวตอ่ปัญหา มีอารมณ์ขนั ตลอดจนมีความมุง่มัน่ท่ีจะท าสิง่ตา่งๆ ให้
ส าเร็จ 
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 กิลฟอร์ด และฮอฟเนอร์ (Guilford and Hopfner, 1972) ได้ศกึษาองค์ประกอบของ
ความคดิสร้างสรรค์เพิ่มเตมิ และพบวา่ความคดิสร้างสรรค์ต้องมีองค์ประกอบอย่างน้อย 8
องค์ประกอบ คือ 
 1. ความคดิริเร่ิม 
 2. ความคดิคลอ่งตวั 
 3. ความคดิยืดหยุน่ 
 4. ความคดิละเอียดลออ 
 5. ความไวตอ่ปัญหา 
 6. ความสามารถในการให้นิยามใหม ่
 7. ความซมึซาบ 
 8. ความสามารถในการท านาย 
 เจลเลนและเออร์บนั (Jellen and Urban, 1986) กลา่ววา่องค์ประกอบของความคดิ
สร้างสรรค์ 
 1. ความคดิคลอ่งแคลว่ 
 2. ความคดิยืดหยุน่ 
 3. ความคดิริเร่ิม 
 4. ความคดิรวบยอด 
 5. การกระท าท่ีแสดงถึงการเส่ียงอนัตราย 
 6. การผสมให้เป็นอนัหนึง่อนัเดียว 
 7. อารมณ์ขนั 
 
กระบวนการของความคดิสร้างสรรค์ 
 กระบวนการคดิสร้างสรรค์นัน้เกิดขึน้เม่ือคนเรามุง่คดิเพ่ือไปสูจ่ดุหมายท่ีแปลกใหม ่มีผู้
กลา่วถึงขัน้ตอนของกระบวนการคิดสร้างสรรค์ไว้หลายท่านดงันี ้
 ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1962) กลา่ววา่ กระบวนการคิดสร้างสรรค์นัน้เกิดขึน้เมื่อคนเรามุง่
คิดไปสูจ่ดุหมายที่แปลกและใหม ่ซึง่แบง่ออกเป็น 4 ขัน้ คือ 
 ขัน้ท่ี 1 ขัน้เร่ิมต้น เกิดจากความรู้สกึต้องการ หรือความไมเ่พียงพอตอ่สิง่ตา่งๆ จะท าให้
บคุคลเร่ิมคิด เขาจะพยายามรวบรวมข้อเท็จจริงเร่ืองราวและแนวคดิตา่งๆ ท่ีมีอยูเ่ข้าด้วยกนัเพ่ือ
หาความกระจา่งในปัญหา 
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 ขัน้ท่ี 2 ขัน้ครุ่นคดิตอ่จากขัน้เร่ิมต้นมีระยะหนึง่ท่ีควรรู้ความคดิและเร่ืองราวตา่งๆท่ี
รวบรวมไว้แตแ่รกประสมกลมกลืนเข้ากนัเป็นเร่ืองราวระยะนีผู้้คิดจะต้องใช้ความคดิอยา่งหนกัแต่
บางครัง้ความคิดอนันีอ้าจหยดุชะงกัไปเฉยๆ เป็นเวลานานบางครัง้ก็กลบัเกิดขึน้มาใหมอี่ก 
 ขัน้ท่ี 3 ขัน้เกิดจากความคิดในระยะท่ีก าลงัครุ่นคดินัน้บางครัง้อาจเกิดความคดิผดุขึน้
มาแล้วการมองเห็นความสมัพนัธ์ในแนวความคิดใหม่นีจ้ะเกิดขึน้ในทนัทีทนัใด ผู้คิดไมไ่ด้นกึได้ฝัน
วา่จะเกิดขึน้เลย 
 ขัน้ท่ี 4 ขัน้ปรับปรุงเมื่อเกิดความคดิใหมแ่ล้วผู้คิดจะขดัเกลาความคดินัน้ให้หมดจดเพื่อให้
ผู้ อ่ืนเข้าใจได้ง่ายหรือตอ่เติมเสริมแตง่ความคิดท่ีเกิดขึน้ใหมน่ัน้ให้รัดกมุและวิวฒันาการก้าวหน้า
ตอ่ไป 
 กาเลเกอร์ (Gallagher, 1975 อ้างถึงในวรางคณา กนัประชา. 2548 ) ได้กลา่ววา่ 
กระบวนการของความคิดสร้างสรรค์จะเกิดความคดิหรือสิ่งใหม่ๆ  ขึน้ โดยการลองผดิลองถกู (Trial 
and Error) และได้แบง่ขัน้ตอนไว้เป็น 4 ขัน้ คือ 
 ขัน้ท่ี 1 ขัน้การเตรียม (Preparation) เป็นขัน้ของการเตรียมข้อมลูตา่งๆ เช่น ข้อมลู
เก่ียวกบัการกระท าหรือแนวทางท่ีถกูต้องหรือข้อมลูระบปัุญหาหรือข้อมลูท่ีเป็นข้อเท็จจริง 
 ขัน้ท่ี 2 ขัน้ความเกิดความคดิ (Incubation) เป็นขัน้ท่ีอยูใ่นความวุน่วายของข้อมลูตา่งๆ 
ทัง้ใหม่และเก่าสะเปะสะปะ ปราศจากความเป็นระเบียบเรียบร้อยไม่สามารถจะขมวดความคดินัน้
จงึปลอ่ยความคดิไว้เงียบๆ 
 ขัน้ท่ี 3 ขัน้ความคิดกระจ่างชดั (IIIumination) เป็นขัน้ท่ีความคดิสบัสนนัน้ได้ผา่นการ
เรียบเรียงและเช่ือมโยงความสมัพนัธ์ตา่งๆ เข้าด้วยกนัให้มีความกระจ่างชดัและมองเห็นภาพพจน์
มโนทศัน์ของความคดิ 
 ขัน้ท่ี 4 ขัน้ทดสอบความคิดและพิสจูน์ให้เห็นจริง (Verification) เป็นขัน้ท่ีใช้ความคดิ3 ขัน้ 
จากขัน้ต้นเพื่อพิสจูน์วา่เป็นความคิดท่ีเป็นจริงและถกูต้อง 
 ซลัลิแวน (Sullivan, 1967) ได้กลา่วถึงขัน้ตา่งๆ ของกระบวนการคิดสร้างสรรค์ ดงันี ้
 1. ขัน้ประสบปัญหา (Puzzlement) เป็นขัน้ท่ีความรู้สกึว่ามีบางสิง่บางอยา่งเกิดความ
เข้าใจผิด ไมแ่จ่มชดั หรือไม่สามารถเข้าใจได้ 
 2. ขัน้คดิไตร่ตรองอยา่งหนกั (Mental Labor) เป็นขัน้ท่ีบคุคลคิดถึงวิธีการและความรู้
ตา่งๆ ท่ีสะสมไว้ ขัน้นีส้มองท างานอยา่งหนกัแตก็่ยงัไมส่ามารถแก้ปัญหาได้ 
 3. ขัน้เพาะความคิด (Incubation) เป็นขัน้ท่ีความคดิหยดุอยูข่ณะหนึง่ เพื่อคอยดวูา่มี
อะไรเกิดขึน้ 



91 

 4. ขัน้เกิดความกระจ่าง (Mumination) เป็นขัน้ท่ีเกิดความคิดอยา่งทะลปุรุโปร่งหรือเกิด
การค้นพบแล้ว 
 5. ขัน้กลัน่กรองความคิด (Elaboration) เป็นขัน้ท่ีท าการพิสจูน์ทบทวนเหตผุลท่ีได้จากการ
กระท านัน้  
 เวแกนด์ (Weigand, 1971 : 208) กลา่ววา่ กระบวนการคิดอยา่งสร้างสรรค์ประกอบด้วย
ขัน้ตา่งๆ 5 ขัน้ดงันี ้
 1. ขัน้วิเคราะห์ปัญหา (Analysis) เป็นการก าหนดตวัปัญหาให้แจม่ชดั 
 2. ขัน้ปฏิบตัิการ (Manipulation) เป็นขัน้รวบรวมวิธีการแก้ปัญหาท่ีเป็นไปได้ 
 3. ขัน้ความคดิติดขดั (Impasse) เป็นขัน้ท่ียงัไม่สามารถแก้ไขปัญหา ตา่งๆ ได้ 
 4. ขัน้เกิดความกระจ่าง (Eureka) เป็นขัน้ท่ีเกิดความคดิขึน้ มองเห็นทางแก้ปัญหาทนัที 
 5. ขัน้พิสจูน์ (Verification) เป็นขัน้ตรวจสอบให้แน่ใจ 
 กิลฟอร์ด (Guilford, 1969) กลา่ววา่คนท่ีมีความคดิสร้างสรรค์จะต้องมีความฉบัไวท่ีจะ
รับรู้ปัญหา มองเห็นปัญหา สามารถท่ีเปลีย่นแปลงความคิดใหม่ๆ  ได้ง่าย ซึง่วิธีการคิดมีล าดบัขัน้
ดงันี ้
 1. การรับรู้และการเข้าใจ (Cognition) หมายถึง ความสามารถของสมองในการเข้าใจสิง่
ตา่งๆ ได้อยา่งรวดเร็ว 
 2. การจ า (Memory) หมายถึง ความหมายของสมองในการสะสมข้อมลูตา่งๆ ท่ีได้เรียนรู้
มาและสามารถระลกึออกมาได้ตามท่ีต้องการ 
 3. การคดิแบบอเนกนยั (Divergent Thinking) หมายถึง ความสามารถของสมองในการ
ให้การตอบสนองได้หลายอยา่งๆ จากสิง่เร้าท่ีก าหนดให้โดยไม่จ ากดัจ านวนค าตอบ 
 4. การคดิแบบเอกนยั (Convergent Thinking) หมายถึง ความสามารถของสมองในการ
ให้การตอบสนองท่ีถกูต้อง และดีท่ีสดุจากข้อมลูท่ีก าหนดให้ 
 5. การประเมนิคา่ (Evaluation) หมายถึง ความสามารถของสมองในการตดัสินข้อมลูท่ี
ก าหนดให้ตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ 
 วอลลาช (Wallach, 1962 ) ได้กลา่ววา่กระบวนการของความคดิสร้างสรรค์เกิดจาก
ความคิดสิ่งใหม่ๆ โดยการลองผิดลองถกู (Trial and Error) และได้แบง่ขัน้ตอนไว้เป็น 4 ขัน้ คือ 
 ขัน้ท่ี 1 ขัน้การเตรียม (Preparation) เป็นขัน้ของการเตรียมข้อมลูตา่งๆ เช่น ข้อมลู
เก่ียวกบัการกระท าหรือแนวทางท่ีถกูต้องหรือข้อมลูระบปัุญหาหรือข้อมลูท่ีเป็นข้อเท็จจริง 
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 ขัน้ท่ี 2 ขัน้ความคิดคกุรุ่นหรือระยะฟักฟักตวั (Incubation) เป็นขัน้ท่ีอยูใ่นความวุน่วาย
ของข้อมลูตา่งๆ ทัง้ใหม่และเก่าสะเปะสะปะ ปราศจากความเป็นระเบียบเรียบร้อยไม่สามารถจะ
ขมวดความคดินัน้จงึปลอ่ยความคดิไว้เงียบๆ 
 ขัน้ท่ี 3 ขัน้ความคิดกระจ่างชดั (Mumination) เป็นขัน้ท่ีความคดิสบัสนนัน้ได้ผา่นการ
เรียบเรียงและเช่ือมโยงความสมัพนัธ์ตา่งๆ เข้าด้วยกนัให้มีความกระจ่างชดัและมองเห็นภาพพจน์
มโนทศัน์ของความคดิ 
 ขัน้ท่ี 4 ขัน้ทดสอบความคิดและพิสจูน์ให้เห็นจริง (Verification) เป็นขัน้ท่ีใช้ความคดิ3 ขัน้ 
จากขัน้ต้นเพื่อพิสจูน์วา่เป็นความคิดท่ีเป็นจริงและถกูต้อง 
 ออสบอร์น (Osborn, 1957 อ้างถงึใน อารี พนัธ์มณี, 2545) ได้ขยายกระบวนการความคดิ
สร้างสรรค์เป็น 7 ขัน้ คือ 
 ขัน้ท่ี 1 การชีถ้ึงปัญหา เป็นการระบหุรือทราบประเด็นปัญหา 
 ขัน้ท่ี 2 การเตรียมและรวบรวมข้อมลู เป็นขัน้เตรียมการรวบรวมข้อมลูเพื่อใช้ในการคิด
แก้ปัญหา 
 ขัน้ท่ี 3 การวิเคราะห์ เป็นขัน้คดิพิจารณาและแจกแจงข้อมลู 
 ขัน้ท่ี 4 การใช้ความคดิหรือคดัเลือกเพ่ือหาทางเลือกตา่งๆ เป็นขัน้พจิารณา อยา่งละเอียด
รอบคอบและหาทางเลือกท่ีเป็นไปได้ไว้หลายๆ ทาง 
 ขัน้ท่ี 5 การคดิ (Incubation) และการท าให้กระจ่าง เป็นขัน้ท่ีท าให้จิตใจว่างและในท่ีสดุก็
เกิดความคดิแวบแล้วกระจ่างขึน้ 
 ขัน้ท่ี 6 การสงัเคราะห์หรือการบรรจชิุน้สว่นตา่งๆ เข้าด้วยกนั 
 ขัน้ท่ี 7 การประเมินผลเป็นการคดัเลือกจากค าตอบท่ีมีประสทิธ์ิภาพท่ีสดุ 
 แอนเดอสนั (Anderson, 1957 อ้างถงึใน อารี พนัธ์มณี, 2545) กลา่ววา่ความแตกตา่ง
ของบคุคลอยูท่ี่ความคดิสร้างสรรค์และประสบการณ์เป็นส าคญั พร้อมทัง้ได้แบง่กระบวนการด้าน
ความคดิสร้างสรรค์ออกเป็น 6 ขัน้ คือ 
 ขัน้ท่ี 1 มีความสนใจและรู้ซึง่ถึงความต้องการของจิตใจและสมอง 
 ขัน้ท่ี 2 รวบรวมข้อมลูตา่งๆ ท่ีมีความสมัพนัธ์กบัประสบการณ์และสิ่งท่ีน่าสนใจ 
 ขัน้ท่ี 3 ไตร่ตรองถึงการวางแผน โครงร่างและรูปแบบของงาน 
 ขัน้ท่ี 4 เกิดจินตนาการซึง่สง่ผลท่ีตอ่เน่ืองมาจากการคิดในขัน้ท่ี 1 ขัน้ท่ี 2 และ ขัน้ท่ี 3 
 ขัน้ท่ี 5 สร้างจินตนาการออกมาให้เป็นจริงและแสดงผลให้เห็นได้ชดั 
 ขัน้ท่ี 6 รวบรวมความคดิและแสดงออกมาในรูปของผลงาน 
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 จงุส์ (Jungs. อ้างถงึใน อารี พนัธ์มณี, 2545) ได้อธิบายถึงวิธีการสร้างความคดิสร้างสรรค์
ในลกัษณะท่ีคล้ายคลงึกนัโดยเสนอวิธีการคิดสร้างสรรค์ไว้ 5 ขัน้ และเรียกขัน้เหลา่นีว้า่“ห้าขัน้แห่ง
การสร้างความคิด” ดงันี ้
 ขัน้ท่ี 1 คิดรวบรวมข้อมลู หมายถึง การใช้ใจคิดรวบรวมวตัถดุิบตา่งๆ คิดถึงข้อมลูตา่งๆ 
ทกุอยา่งท่ีเรากระท า เช่น การโฆษณา หรือจะเขียนรูป เป็นต้น เราก็จะคดิถึงภาพท่ีเขากระท ามา 
เช่น สี เส้นส ีการวาดรูปท่ีเขาท ากนัมา พยายามใช้ความคิดกบัสิ่งตา่งๆ เหลา่นัน้อยา่งกระตือรือร้น
ให้มนัหลัง่ไหลเข้ามาสูใ่จหรือสมองของเรา 
 ขัน้ท่ี 2 กระบวนการใช้วตัถดุบิ หมายถึง การคดิถึงข้อมลูตา่งๆ ท่ีรวบรวมอยูใ่นใจครัง้แล้ว
ครัง้เลา่วา่การท าอยา่งนีจ้ะเป็นท่ีสนใจและได้ประโยชน์ไหมแล้วน ามาเปรียบเทียบกบัความคดิอนั
อ่ืนท่ีเรารวบรวมอยูใ่นใจหากสมองเหน่ือยก็หยดุพกัไว้ก่อน 
 ขัน้ท่ี 3 ท าใจให้วา่ง หมายถงึ การหยดุคิดแล้วท าจิตใจให้วา่งลืมปัญหาตา่งๆ ในขัน้ท่ี2 
แล้วหนัเหความสนใจไปยงัสิง่อื่นๆ อีก ปลอ่ยให้จิตใต้ส านึกของกลไกลความคดิท างานของมนั
ตอ่ไป 
 ขัน้ท่ี 4 ยรีูกา หมายถึง ขัน้เกิดความคดิแวบเข้ามาบางครัง้ความคิดอาจหลัง่ไหลเข้ามา
โดยไม่คาดฝัน อาจเป็นเวลาไหนก็ได้แตส่ว่นใหญ่มกัเกิดขึน้ในตอนเราคร่ึงหลบัคร่ึงตืน่ในตอนเช้าท่ี
เขาเรียกขัน้นีว้า่ “ยรีูกา” ซึง่แปลวา่ “ข้าพเจ้าได้พบแล้ว” หรือ “ได้ตวัแล้ว” ซึง่เป็นค ากลา่วของ อาคิ
มีดีส กลา่วในขณะท่ีเขาได้พบวิธีหาน า้หนกัของวตัถเุพ่ือพิสจูน์ความบริสทุธ์ิของทองค า 
 ขัน้ท่ี 5 วิพากษ์วิจารณ์ หมายถึง เป็นขัน้ท่ีต้องใช้เวลาวิพากษ์วิจารณ์อย่างจริงจงัตอ่
ความคดิใหมท่ี่คิดได้ แล้วพยายามจดัความคดินัน้ให้เป็นรูปร่าง เพื่อท่ีจะน าไปใช้ประโยชน์หรือให้
มนัท างานได้เขาเสนอแนะวา่ช่วงตอนนีเ้ป็นโอกาสดีท่ีให้ใครช่วยวิพากษ์วิจารณ์เพราะบางทีค าพดู
สกัเพียงประโยคเดียวอาจท าให้ความคดิใหมท่ี่คิดนัน้ยิ่งดีขึน้ 
 ความคดิสร้างสรรค์ เป็นคณุลกัษณะท่ีติดตวัมนษุย์มาตัง้แตเ่กิดและสามารถสง่เสริมให้
เกิดขึน้ได้ก็ตอ่เม่ือมนษุย์ใช้จินตนาการและความมานะอตุสาหะสร้างสรรค์ผลงานท่ีแปลกใหมแ่ละ
มีคณุคา่แตกตา่งไปจากผลงานท่ีมีอยูเ่ดิม การท่ีมนษุย์จะแสดงพฤตกิรรมอย่างใดอยา่งหนึ่งเพื่อให้
ผลงานมีประสทิธิภาพสมความตัง้ใจนัน้ต้องผา่นกระบวนการท่ีเป็นขัน้ตอนตามล าดบั ซึง่นกัการ
ศกึษาหลายทา่นได้กลา่วไว้ดงันี ้
 อารี พนัธ์มณี (2545) ได้กลา่วถงึกระบวนการคดิสร้างสรรค์วา่หมายถึงวิธีการคดิหรือ
กระบวนการท างานของสมองอยา่งเป็นขัน้ตอนและสามารถคดิแก้ปัญหาได้ส าเร็จ 
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 ทอร์แรนซ์ (Torrance. 1965 อ้างถึงใน อารี พนัธ์มณี. 2545) ได้สรุปไว้สอดคล้องกนัวา่
กระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการของความรู้สกึไวตอ่ปัญหาหรือสิง่ท่ีบกพร่อง
ขาดหายไป แล้วจงึรวบรวมความคิดตัง้เป็นสมมตฐิานขึน้ตอ่จากนัน้ก็ท าการรวบรวมข้อมลูตา่งๆ 
เพื่อทดสอบสมมตฐิานท่ีตัง้ขึน้ขัน้ตอ่ไป จงึเป็นการรายงานผลท่ีได้รับจากการทดสอบสมมติฐาน
เพื่อเป็นแนวคดิและแนวทางใหมต่อ่ไป ความคดิสร้างสรรค์จงึเป็นกระบวนการแก้ปัญหาทาง
วิทยาศาสตร์นัน่เอง และทอร์แรนซ์ เรียกกระบวนการลกัษณะนีว้า่ กระบวนการแก้ปัญหาอยา่ง
สร้างสรรค์หรือ “The Creative Problem Solving Process” ซึง่แบง่ออกเป็นขัน้ๆ ดงันี ้
 ขัน้ท่ี 1 การพบความจริง (Fact - Finding) ในขัน้นีเ้ร่ิมตัง้แตเ่กิดความรู้สกึกงัวลใจมีความ
สบัสนวุน่วาย (Mess) เกิดขึน้ในจิตใจแตไ่ม่สามารถบอกได้วา่เป็นอะไรจากจดุนีก็้พยายามตัง้สติ
และพิจารณาดวูา่ความยุง่ยากวุน่วายสบัสนหรือสิ่งท่ีท าให้กงัวลใจนัน้คืออะไร 
 ขัน้ท่ี 2 การค้นพบปัญหา (Problem - Finding) ขัน้นีเ้กิดตอ่จากขัน้ท่ี 1 เม่ือได้พิจารณา
โดยรอบคอบแล้ว จงึสรุปวา่ความสบัสนวุน่วายในใจนัน้ก็คือการมีปัญหาเกิดขึน้นัน่เอง 
 ขัน้ท่ี 3 การตัง้สมมตฐิาน (Idea - Finding) ขัน้นีก็้ตอ่จากขัน้ท่ี 2 เม่ือรู้วา่มีปัญหาเกิดขึน้ก็
จะพยายามคดิและตัง้สมมตฐิานขึน้และรวบรวมข้อมลูตา่งๆ เพื่อน าไปใช้ในการทดสอบสมมติฐาน
ในขัน้ตอ่ไป 
 ขัน้ท่ี 4 การค้นพบค าตอบ (Solution - Finding) ในขัน้นีก็้จะพบค าตอบจากการทดสอบ
สมมติฐานในขัน้ท่ี 3 
 ขัน้ท่ี 5 ยอมรับผลจากการค้นพบ (Acceptance - Finding) ขัน้นีเ้ป็นการยอมรับค าตอบท่ี
ได้จากการพิสจูน์เรียบร้อยแล้ววา่ จะแก้ปัญหาให้ส าเร็จได้อยา่งไรและตอ่จากจดุนีก้ารแก้ปัญหา 
หรือการค้นพบยงัไมจ่บตรงนี ้แตท่ี่ได้จากการค้นพบจะน าไปสูห่นทางท่ีท าให้เกิดแนวคดิหรือสิ่ง
ใหมต่อ่ไปท่ีเรียกวา่ New Challenges 
 ส านกังานเลขาธิการสภาการศกึษา (2550) ได้เสนอขัน้ตอนการจดัการเรียนรู้แบบสง่เสริม
ความคดิสร้างสรรค์ ไว้ดงันี ้ 
 1. ขัน้สร้างความตระหนกั เป็นขัน้ตอนส าคญัท่ีผู้สอนใช้เทคนิคตา่งๆ ในการกระตุ้น, เร้า 
เรียกร้องความสนใจของผู้ เรียนเข้าสูเ่ร่ืองท่ีจะเรียนรู้ เช่น เกม เพลง นิทาน ลีลา ท่าทางตา่งๆ ท่ีจะ
ท าให้ผู้ เรียนเกิดจินตนาการเป็นต้น 
 2. ขัน้ระดมความคดิ เป็นการดงึศกัยภาพของผู้ เรียนทกุคนเพื่อให้สามารถค้นหาค าตอบ 
ผู้ เรียนทกุคนจะต้องมีสว่นร่วมโดยมีผู้สอนท าหน้าท่ีเหมือนผู้อ านวยความสะดวกทกุขัน้ตอน 
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 3. ขัน้สร้างสรรค์ชิน้งาน เม่ือผู้ เรียนได้ผา่นกระบวนการเรียนรู้หาค าตอบแล้วผู้ เรียนเกิด
จินตนาการในการสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบตา่งๆ  
 4. ขัน้น าเสนอผลงาน เป็นขัน้ตอนส าคญัท่ีผู้ เรียนได้มีโอกาสน าเสนอผลงาน
วิพากษ์วิจารณ์ แสดงความคดิเห็นผลจากการน าเสนอของผู้ อ่ืน เป็นขัน้ท่ีสง่เสริมคณุธรรม 
จริยธรรม และคา่นิยมท่ีพงึประสงค์ การรู้จกัการยอมรับ การมีเหตผุลการประยกุต์ การน าไปใช้ ท า
ให้ผู้ เรียนเกิดความภาคภมูใิจ 
 5. ขัน้วดัและประเมินผล เป็นการวดัและประเมินผลตามสภาพจริงโดยใช้เคร่ืองมือท่ี
หลากหลาย เน้นให้ผู้ เรียนรู้จกัประเมนิผลงานของตนเองและผู้ อ่ืน มีการยอมรับ แก้ไข บนฐานของ
หลกัการประชาธิปไตย 
 6. ขัน้เผยแพร่ผลงาน ผลงานของผู้ เรียนทกุคนทกุกลุม่ ได้น าไปเผยแพร่ในรูปแบบตา่งๆ 
อาทิเชน่ จดันิทรรศการ และการน าผลงานสูส่าธารณชน เป็นการน าเสนอความรู้และความคิด
สร้างสรรค์ของผู้ เรียน เพื่อให้เพื่อน ผู้ปกครอง ชมุชน และบคุคลท่ีเก่ียวข้องได้ช่ืนชมผลงาน 
 วนิดา เสือทรงศลิ (2550) สรุปได้วา่ กระบวนการคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วยขัน้ตอน
ตอ่ไปนี ้ขัน้สนใจและรวบรวมข้อมลู ขัน้รวบรวมและวางรูปแบบโครงสร้างงานขัน้วิเคราะห์และ
ค้นหาคาตอบ ขัน้เกิดความคดิและจินตนาการ ขัน้พิสจูน์และเสนอผลงาน 
 บญุสม ลอยบณัฑิตย์ (2547) สรุปไว้วา่ กระบวนการของความคดิสร้างสรรค์มีหลาย
ขัน้ตอนและกลา่วได้วา่ เร่ิมต้นท่ีการเตรียมข้อมลูเพื่อค้นหาข้อเท็จจริง การครุ่นคดิค้นพบปัญหา 
การหยัง่รู้จนค้นพบแนวคิดการทบทวนตรวจสอบจนค้นพบค าตอบและการยอมรับจากการค้นพบ
ซึง่ทัง้หมด คือกระบวนการของความคิดสร้างสรรค์ 
 จากแนวคิดของนกัการศกึษาหลายท่านสามารถสรุปได้วา่กระบวนการคิดสร้างสรรค์
ประกอบด้วยขัน้ตอนตอ่ไปนี ้ขัน้เตรียมความพร้อม โดยการชีปั้ญหาหรือระบปัุญหาให้ชดัเจน  ขัน้
รวบรวมข้อมลู ความรู้ ข้อเท็จจริง ประสบการณ์เดิม ตลอดจนข้อมลูอ่ืนๆ เพ่ือน ามาใช้ในการคดิ
แก้ปัญหาตอ่ไป  ขัน้การวเิคราะห์ พิจารณา และไตร่ตรองข้อมลู  ขัน้ปฏิบตัิผลิตผลงาน  ขัน้การ
น าเสนอผลงาน และประเมนิผล  
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ทฤษฏีที่เกี่ยวข้องกับความคดิสร้างสรรค์ 
 เดวิส (Davis อ้างใน กรมวิชาการ, 2534) ได้รวบรวมแนวคดิเก่ียวกบัความคิด สร้างสรรค์
ของนกัจิตวิทยาท่ีได้กลา่วถงึทฤษฎีของความคิดสร้างสรรค์ โดยแบง่เป็นกลุม่ใหญ่ ๆ ได้ 4 กลุม่คอื 
 1. ทฤษฎีความคดิสร้างสรรค์เชิงจิตวิเคราะห์ นกัจิตวิทยาทางจิตวิเคราะห์หลายคน เช่น 
ฟรอยด์ (Freud) และ คริส (Kris) ได้เสนอแนวความคิดเก่ียวกบัการเกิดของของความคิด 
สร้างสรรค์วา่ความคิดสร้างสรรค์เป็นผลมาจากความขดัแย้งภายในจิตใต้ส านกึระหวา่งแรงขบั 
ทางเพศกบัความรู้สกึผิดของทางสงัคม (Social Conscience) สว่น คบูี ้(Kubie) และรักก์ (Rugg) 
ซึง่เป็นนกัจิตวเิคราะห์แนวใหมก่ลา่ววา่ ความคดิสร้างสรรค์ นัน้เกิดขึน้ระหวา่งการรู้สติกบั จิตใต้
ส านกึ ซึง่อยูใ่นขอบเขตของจิตสว่นท่ีเรียกว่า จิตก่อนส านกึ 
 2. ทฤษฎีความคดิสร้างสรรค์เชิงพฤติกรรมนิยม นกัจิตวิทยากลุม่นีมี้แนวความคิด 
เก่ียวกบัเร่ืองความคิดสร้างสรรค์วา่ เป็นพฤตกิรรมท่ีเกิดจากการเรียนรู้ โดยเน้นท่ีความส าคญั ของ
การเสริมแรงการตอบสนอง ท่ีถกูต้องกบัสิง่เร้าหนึง่ไปยงัสิ่งตา่ง ๆ ท าให้เกิดความคดิใหมห่รือสิง่
ใหมเ่กิดขึน้ 
 3. ทฤษฎีความคดิสร้างสรรค์เชิงมนษุย์นิยม นกัจิตวิทยาในกลุม่นีมี้แนวคิดวา่ความคิด
สร้างสรรค์เป็นสิง่ท่ีมนษุย์มีติดตวัมาแตก่ าเนิดผู้ ท่ีสามารถน าความคดิสร้างสรรค์ออกใช้ได้ คือ ผู้ ท่ี
มีสจัจะการแห่งตน คือ รู้จกัตนเอง พอใจตนเอง และใช้ตนเองเตม็ตามศกัยภาพของตน มนษุย์จะ
สามารถแยกความคิดสร้างสรรค์ของตนออกมาได้อยา่งเต็มท่ีนัน้ขึน้อยูก่บัการสร้างสภาวะหรือ
บรรยากาศท่ีเอือ้อ านวย นกัจิตวิทยาในกลุม่นีไ้ด้กลา่วถงึบรรยากาศท่ีส าคญัในการสร้างสรรค์วา่
ประกอบด้วยความปลอดภยัในเชิงจิตวทิยา ความมัน่คงของจิตใจ ความปรารถนาท่ีจะเลน่กบั 
ความคดิ และการเปิดกว้างท่ีจะรับประสบการณ์ใหม่ 
 4. ทฤษฎี AUTA ทฤษฎีสดุท้ายนีเ้ป็นรูปแบบของการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ ให้เกิดขึน้
ในตวับคุคล โดยมีแนวคดิวา่ความคิดสร้างสรรค์นัน้มีอยูใ่นมนษุย์ทกุคน และสามารถพฒันาให้
สงูขึน้ได้การพฒันาความคิดสร้างสรรค์ตามรูปแบบ AUTA ประกอบด้วย 
  4.1 การตระหนกั (Awareness) คือ ตระหนกัถึงความส าคญัของความคิด
สร้างสรรค์ ท่ีมีตอ่ตนเอง สงัคม ทัง้ในปัจจบุนัและอนาคต และตระหนกัถึงความคิดสร้างสรรค์ท่ีมี
อยูใ่นตนเองด้วย 
  4.2 ความเข้าใจ (Understanding) คือ มีความรู้ความเข้าใจอยา่งลกึซึง้ใน
เร่ืองราว ตา่ง ๆ ท่ีเก่ียวข้องกบัความคดิสร้างสรรค์ 
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  4.3 เทคนิควิธี (Techniques) คือ การรู้เทคนิควิธีในการพฒันาความคิด
สร้างสรรค์ ทัง้ท่ีเป็นเทคนิคสว่นบคุคลและเทคนิคท่ีเป็นมาตรฐาน 
  4.4 การตระหนกัในความจริงของสิง่ตา่งๆ (Actualization) คือ การรู้จกัหรือ
ตระหนกัในตนเอง พอใจในตนเอง และพยายามใช้ตนเองอยา่งเต็มศกัยภาพ รวมทัง้การเปิดกว้าง 
รับประสบการณ์ตา่งๆ โดยมีการปรับตวัได้อยา่งเหมาะสม การตระหนกัถึงเพื่อนมนษุย์ด้วยกนั 
การผลติผลงานด้วยตนเอง และการมีความคดิท่ียืดหยุน่เข้ากบัทกุรูปแบบของชีวิต 
 องค์ประกอบทัง้ 4 นีจ้ะผลกัดนัให้บคุคลสามารถดงึศกัยภาพเชิงสร้างสรรค์ของตนเองออก
ใช้ได้ 
 จากทฤษฎีความคดิสร้างสรรค์ท่ีกลา่วมาแล้วทัง้หมดจะเห็นได้วา่ความคิดสร้างสรรค์เป็น
ทกัษะท่ีมีอยูใ่นบคุคลทกุคน และสามารถท่ีจะพฒันาให้สงูขึน้ได้โดยอาศยัการเรียนรู้และการจดั
บรรยากาศท่ีเอือ้อ านวย 

 
 ทฤษฎีของกิลฟอร์ด (J.P. Guilford)  
 ทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญา หรือทฤษฎีโครงสร้างสมรรถภาพทางสมอง (Structure of 
Intellect Model) ซึง่ Guilford (1967) ได้ศกึษาความคดิสร้างสรรค์ ความมีเหตผุล และการ
แก้ปัญหาพบวา่ ความสามารถทางสมองของมนษุย์จดัแบง่เป็น 3 มิต ิได้แก่ 
 มิติท่ี 1 เนือ้หา (Content) หมายถึง มิติแทนเนือ้หาข้อมลู หรือสิ่งเร้าท่ีเป็นสื่อในการคิดท่ี
สมองรับเข้าไปคิด แบง่ออกเป็น 4 ลกัษณะ คือ 
  1. ภาพ (Figural) หมายถึง ข้อมลูหรือสิ่งเร้าท่ีเป็นรูปธรรม หรือรูปท่ีแน่นอนซึง่
บคุคลสามารถรับรู้และท าให้เกิดความรู้สกึนกึคดิได้ เช่น ภาพ เป็นต้น 
  2. สญัลกัษณ์ (Symbolic) หมายถึง ข้อมลูหรือสิ่งเร้าท่ีอยูใ่นรูปของเคร่ืองหมาย
ตา่งๆ เชน่ ตวัอกัษร ตวัเลข ตวัโน้ตดนตรี รวมทัง้สญัลกัษณ์ตา่งๆ ด้วย 
  3. ภาษา (Semantic) หมายถึง ข้อมลูหรือสิ่งเร้าท่ีอยูใ่นรูปของถ้อยค าท่ีมี
ความหมายตา่งๆ กนั สามารถใช้ติดตอ่สื่อสารได้ เช่น พอ่ แม ่เพื่อน โกรธ เสียใจ เป็นต้น 
  4. พฤตกิรรม (Behavior) หมายถึง ข้อมลูท่ีเป็นการแสดงออก กิริยา อาการ
กระท าท่ีสามารถสงัเกตเห็น รวมทัง้ทศันคติ การรับรู้ การคดิ เช่น การยิม้ การหวัเราะ การสัน่ศีรษะ 
การแสดงความคิดเห็น เป็นต้น 
 มิติท่ี 2 วิธีการคิด หมายถึง มิติท่ีแสดงลกัษณะกระบวนการปฏิบตัิงานหรือกระบวนการ 
คิดของสมอง แบง่ออกเป็น 5 ลกัษณะ ดงันี ้
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  1. การรู้จกัและเข้าใจ (Cognitive) หมายถึง ความสามารถในการตีความของ
สมอง เม่ือมองเห็นสิง่เร้าแล้วเกิดการรับรู้ เข้าใจในสิง่นัน้และบอกได้วา่เป็นอะไร เชน่ เม่ือเห็นของ
เลน่รูปร่างกลมๆ ท าด้วยยางผิวเรียบ ก็บอกได้วา่เป็นลกูบอล 
  2. การจ า (Memory) หมายถึง ความสามารถของบคุคลท่ีเก็บสะสมความรู้ไว้ 
แล้วสามารถระลกึออกมาได้เม่ือมีสิง่เร้า เช่น การจ าหมายเลขประจ าตวั การท่องสตูรคณู การชีต้วั
คนร้าย เป็นต้น 
  3. การคดิแบบอเนกนยั (Divergent Thinking) เป็นขบวนการของสมองท่ีคิด
หลายแง่มมุ หลายทิศทาง คิดหาค าตอบโดยไม่จ ากดัจ านวน ท าให้ได้ความคดิแปลกใหมจ่ากสิง่
เร้าท่ีก าหนดให้ เชน่ หนงัสือพิมพ์ท าอะไรได้บ้างให้บอกมาให้มากท่ีสดุ ผู้ ท่ีคิดได้มาก แปลก และมี
เหตมีุผล คือ ผู้ ท่ีมีความคดิอเนกนยั ซึง่ Guilford อธิบายวา่ ความคดิอเนกนยั คือ ความคดิ
สร้างสรรค์นัน่เอง 
  4. ความคดิแบบเอกนยั (Convergent Thinking) เป็นขบวนการของสมองท่ีจะ
สรุปหรือตดัสินใจเลือกสิง่ท่ีดีท่ีสดุจากสิง่เร้าท่ีก าหนดให้ และการสรุปเป็นค าตอบนัน้จะมีเพียง
ค าตอบเดียว เช่น การเลือกค าตอบในการท าข้อสอบแบบเลือกตอบ 
  5. การประเมนิ (Evaluation) หมายถึง การน าข้อมลูท่ีได้จากการวดัผลแล้ว มา
ตดัสินคณุคา่ โดยอาศยัหลกัเกณฑ์ท่ีแนน่อน 
 มิติท่ี 3 ผลของการคิด (Product) เป็นมิตท่ีิแสดงถึงผลท่ีได้จากการท างานของสมอง เม่ือ 
สมองได้รับข้อมลูจากมิตท่ีิ 2 และใช้ความสามารถในการตอบสนองสิง่เร้า เป็นวิธีการคิดตามมิตท่ีิ 
1 ผลท่ีได้จะออกมาเป็นมิตท่ีิ 3 ซึง่มี 6 ลกัษณะ คือ 
  1. หน่วย (Units) หมายถึง สว่นยอ่ยๆ ท่ีถกูแยกออกมา มีคณุสมบตัิเฉพาะของ
ตนเองท่ีแตกตา่งจากสิง่อื่น 
  2. กลุม่ (Classes) หมายถึง กลุม่ของสิง่ของท่ีมีคณุสมบตัิร่วมกนั เช่น จ าพวก
ของมีคมจ าพวกผลไม้ 
  3. ความสมัพนัธ์ (Relations) หมายถึง ผลของการเช่ือมโยงความคิดแบบตา่งๆ 
ตัง้แต ่2 พวก เข้าด้วยกนัโดยอาศยัลกัษณะบางอย่างเป็นเกณฑ์ ความสมัพนัธ์อาจอยูใ่นรูปของ
หนว่ยกบัหน่วย กลุม่กบักลุม่ หรือระบบกบัระบบ เช่น การหาความหมายของค าตรงกนัข้าม การ
อปุมาอปุไมย 
 4. ระบบ (System) หมายถึง การเช่ือมโยงความสมัพนัธ์ของผลการคิดหลายๆ คูเ่ข้า
ด้วยกนัอยา่งมีระบบ 
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 5. การแปลงรูป (Transformations) หมายถึง การเปลีย่นแปลง ปรับปรุง การให้ค านิยาม
ใหม่ๆ  การตีความ การขยายความ การเปลี่ยนแปลงข้อมลูไปใช้ในวตัถปุระสงค์อ่ืน 
 6. การประยกุต์ (Implications) หมายถึง การคาดหวงั หรือการท านายเร่ืองบางอยา่งจาก
ข้อมลูท่ีก าหนดไว้ให้เกิดความแตกตา่งไปจากเดิม 
  
 ทฤษฏีความคดิสร้างสรรค์ของวอลลาส ( Wallas, 1965) ได้กลา่ววา่ ความคดิสร้างสรรค์
จะเกิดขึน้มาได้นัน้ต้องมีขัน้ตอนตา่งๆ ดงัตอ่ไปนี ้ 
 ขัน้ท่ี 1 ขัน้เตรียม (Preparation) เป็นขัน้เตรียมข้อมลูตา่ง ๆ เช่น ข้อมลูเก่ียวกบัการกระท า
หรือแนวทางท่ีถกูต้องหรือข้อมลูระบปัุญหา หรือข้อมลูท่ีเป็นความจริง 
 ขัน้ท่ี 2 ขัน้ความคิดคกุรุ่นหรือ ระยะฟักตวั(Incubation) เป็นขัน้ท่ีอยูใ่นความวุน่วายของ
ข้อมลูตา่งๆ ทัง้เก่าและใหม ่สะเปะสะปะ ปราศจากความเป็นระเบียบเรียบร้อยไม่สามารถขมวด
ความคดินัน้ได้ 
 ขัน้ท่ี 3 ขัน้ความคิดกระจ่างชดั (Illumination) เป็นขัน้ท่ีอยูใ่นความคิดสบัสนนัน้ได้ผา่น
การเรียบเรียงและเช่ือมโยงความสมัพนัธ์ตา่งๆ เข้าด้วยกนัให้มีความกระจ่างชดัและสามารถ
มองเห็นภาพพจน์ มโนทศัน์ความคดิ 
 ขัน้ท่ี 4 ขัน้ทดสอบความคิดและพิสจูน์ให้เห็นจริง (Verification) เป็นขัน้ตอนท่ีได้รับ
ความคดิ 3 ขัน้ตอนข้างต้น เพื่อพิสจูน์วา่เป็นจริงและถกูต้องหรือไม่ 
  
 ทฤษฏีความคดิสร้างสรรค์ของเทย์เลอร์  (Tayler) มีความเห็นวา่ผลงานของความคดิ
สร้างสรรค์ ของคนนัน้ไมจ่ าเป็นต้องเป็นขัน้สงูสดุเสมอไป คือ ไม่จ าเป็นต้องคดิค้นประดษิฐ์สิง่
ใหม่ๆ  ท่ียงัไมมี่ใครคิดมาก่อนเลย หรือสร้างทฤษฎีท่ีใช้ความคดินามธรรมอยา่งสงูยิ่ง แตค่วามคดิ
สร้างสรรค์อาจเป็นขัน้หนึง่ใน 6 ขัน้ตอ่ไปนี ้
 ขัน้ท่ี 1 ขัน้ความคิดสร้างสรรค์ขัน้ต้น เป็นการแสดงออกโดยตนเองอยา่งอิสระ 
 ขัน้ท่ี 2 ขัน้ผลติงานออกมา อาศยัทกัษะบางประการในการผลติ แตไ่มจ่ าเป็นต้องเป็นสิง่
ใหม ่
 ขัน้ท่ี 3 ขัน้สร้างสรรค์ เป็นขัน้แสดงความคดิใหมข่องบคุคล โดยไม่ได้ลอกเลียนแบบมา
จากใคร 
 ขัน้ท่ี 4 เป็นขัน้การสร้างสรรค์ ขัน้ประดษิฐ์สิง่ใหม ่ๆ โดยไม่ซ า้แบบใครเป็นขัน้ท่ีผู้กระท าได้
แสดงให้เห็นความสามารถท่ีแตกตา่งไปจากผู้ อ่ืน 
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 ขัน้ท่ี 5 เป็นขัน้ท่ีพฒันาปรับปรุงผลงานในขัน้ท่ี 4 ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 
 ขัน้ท่ี 6 เป็นขัน้ความคิดสร้างสรรค์สดุยอด สามารถคดิสิ่งท่ีเป็นนามธรรมขัน้สงูสดุได้ 
 
 ทฤษฏีความคดิสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ (Torrance) กลา่ววา่ ความคดิสร้างสรรค์เป็น
กระบวนการของความรู้สกึไวตอ่ปัญหาหรือสิ่งท่ีบกพร่องหายไป แล้วจงึรวบรวมความคิดหรือตัง้
เป็นสมมตฐิาน ท าการทดสอบสมมติฐาน และเผยแพร่ผลท่ีได้จากการทดสอบสมมติฐานนัน้ ซึง่
แบง่ออกเป็นขัน้ๆ ดงันี ้
 ขัน้ท่ี 1 การพบความจริง ในขัน้เร่ิมตัง้แตเ่กิดความรู้สกึกงัวล มีความสบัสนวุน่วายเกิดขึน้
ในจิตใจแตไ่ม่สามารถบอกได้วา่เป็นอะไร จากจดุนีก็้พยายามตัง้สตแิละหาข้อมลูพิจารณาดวูา่
ความยุง่ยาก วุน่วาย สบัสน หรือสิ่งท่ีท าให้กงัวลใจนัน้คอือะไร 
 ขัน้ท่ี 2 การค้นพบปัญหา ขัน้นีเ้กิดตอ่จากขัน้ท่ี 1 เม่ือพิจารณาโดยรอบคอบแล้ว จงึเข้าใจ
และสรุปวา่ ความกงัวลใจ ความสบัสนวุน่วายใจนัน้ก็คือการเกิดมีปัญหานัน่เอง 
 ขัน้ท่ี 3 การตัง้สมมตฐิาน ขัน้นีต้อ่จากขัน้ท่ี 2 เม่ือรู้วา่ปัญหาเกิดขึน้ก็พยายามคดิแล้ว
ตัง้สมมตฐิานขึน้ และรวบรวมข้อมลูตา่งๆ เพื่อน าไปใช้ในการทดสอบสมมติฐานในขัน้ตอ่ไป 
 ขัน้ท่ี 4 การค้นพบค าตอบ ในขัน้นี ้จะพบค าตอบจากการทดสอบสมมติฐานในขัน้ท่ี 3 
 ขัน้ท่ี 5 ยอมรับผลจากการค้นพบ ขัน้นีเ้ป็นการยอมรับค าตอบท่ีได้จากการพิสจูน์เรียบร้อย
แล้ววา่จะแก้ปัญหาให้ส าเร็จได้อยา่งไร และตอ่จากจดุนีก้ารแก้ปัญหาหรือการค้นพบยงัไมจ่บตรง
นี ้แตผ่ลท่ีได้จากการค้นพบจะน าไปสูห่นทางท่ีจะท าให้เกิดแนวคิดหรือสิ่งใหมต่อ่ไป 
 ซึง่ทฤษฎีของ Torrance อาจขยายความได้วา่ ผู้ ท่ีมีความคดิสร้างสรรค์ เม่ือเห็นและเข้าใจ
ปัญหาจะรวบรวมประสบการณ์ และข้อมลูตา่งๆ เข้าด้วยกนัเพ่ือแสวงหาวิธีการใหม่ๆ  เพื่อเผชิญ
หรือแก้ปัญหา 
 
 ทฤษฎีความคดิสร้างสรรค์ของวอลลาชและโคแกน (Wallach and Kogan) ได้เสนอทฤษฎี
วา่ ความคดิสร้างสรรค์เป็นกระบวนการอนัหนึง่ ซึง่อยูร่ะหวา่งสิง่เร้ากบัการตอบสนองอาการท่ีสิง่
เร้ากบัการตอบสนองแสดงปฏิกิริยาตอ่กนั ท าให้เกิดการระลกึได้มาก ผู้ ท่ีมีความคดิสร้างสรรค์สงู
จะระลกึได้มากหลายแง่หลายมมุ หลายทิศทาง (Divergent Thinking) ผู้ ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์
ต ่าจะระลกึได้น้อย การระลกึได้มากยอ่มจะมีโอกาสระลกึในสิง่ท่ีผู้ อ่ืนระลกึไมไ่ด้ บางทีสิง่ท่ีระลกึ
ได้นัน้อาจสมัพนัธ์เข้าเป็นสิง่ใหม่ ความสมัพนัธ์ดงักลา่วอาจเป็นไปได้โดยความบงัเอิญหรือจงใจก็
ได้ ตามทฤษฎีของ Wallach และ Kogan นี ้ความคดิสร้างสรรค์เกิดจากการโยงความสมัพนัธ์



101 

ระหวา่งมโนทศัน์ตา่ง ๆ ท่ีบคุคลสร้างสมมาจากการเรียนรู้นัน่เอง การท่ีบคุคลมีความคดิสร้างสรรค์
มากน้อยเพียงใดย่อมขึน้อยูก่บัความสามารถในการเช่ือมโยงมโนทศัน์ของตนเข้ากบัสิง่ใหม่ ๆ ให้
มากท่ีสดุ แสดงวา่ ประสบการณ์และการเรียนรู้มีผลตอ่ความคดิสร้างสรรค์ของมนษุย์ 
 จากทฤษฎีตา่งๆ ท่ีกลา่วมาข้างต้น สรุปได้วา่ มนษุย์ทกุคนล้วนมีความคดิสร้างสรรค์ทัง้นี ้
ความคดิสร้างสรรค์สามารถพฒันาให้เกิดขึน้ได้ซึง่ต้องอาศยัประสบการณ์เดิมกบักระบวนการ
เรียนรู้โดยมีการเสริมแรงและการสร้างสภาวะตลอดจนบรรยากาศท่ีเอือ้อ านวยจนเกิดการค้นพบ
ผลงานใหม ่ๆ 
 
ลักษณะของผู้ที่มีความคดิสร้างสรรค์ 
 กรมวิชาการ (2534) กลา่ววา่ ความคดิสร้างสรรค์เป็นศกัยภาพของแตล่ะบคุคล บคุคลท่ีมี
ศกัยภาพด้านนีไ้ด้รับการพฒันาจงึจะได้ช่ือวา่เป็นผู้ ท่ีมีความคดิสร้างสรรค์ ฉะนัน้บคุคลท่ีมี
ความคดิสร้างสรรค์จงึมีลกัษณะท่ีแตกตา่งไปจากบคุคลอ่ืนๆ ดงัท่ีมีผู้กลา่วถงึลกัษณะของผู้ ท่ีมี
ความคดิสร้างสรรค์ไว้ดงัตอ่ไปนี ้ 
 อารี พนัธ์มณี (2537) กลา่ววา่ เด็กท่ีมีความคดิสร้างสรรค์ มีบคุลิกภาพประจ าตวัแตกตา่ง
จากเดก็โดยทัว่ๆ ไป พฤติกรรมของเดก็ท่ีมีความคดิสร้างสรรค์มีดงันี ้
  1. อยากรู้อยากเห็น มีความกระหายใคร่รู้อยูเ่ป็นนิจ 
  2. ชอบเสาะแสวงหา ส ารวจ ศกึษา ค้นคว้า และทดลอง 
  3. ชอบซกัถาม และถามค าถามแปลก 
  4. ช่างสงสยั เป็นเดก็ท่ีมีความรู้สกึแปลกประหลาดใจในสิง่ท่ีพบเห็นเสมอ 
  5. ช่างสงัเกต มองเห็นลกัษณะท่ีแปลกผดิปกติหรือช่องวา่งท่ีขาดหายไปได้ง่าย
และเร็ว 
  6. ชอบแสดงออกมากกวา่จะเก็บกด ถ้าสงสยัสิง่ใดก็จะถาม หรือพยายามหา
ค าตอบโดยไมรั่ง้รอ 
  7. มีอารมณ์ขนั มองสิง่ตา่งๆ ในแง่มมุท่ีแปลก และสร้างอารมณ์ขนัอยูเ่สมอ 
  8. มีสมาธิดีในสิง่ท่ีตนสนใจ 
  9. สนกุสนานกบัการใช้ความคดิ 
  10. สนใจสิง่ตา่งๆ อยา่งกว้างขวาง 
  11. มีความเป็นตวัของตวัเอง 
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การพัฒนาและส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ 
 ความคดิสร้างสรรค์เป็นคณุสมบตัิท่ีมีอยูใ่นตวัเดก็ทกุคนและสามารถสง่เสริมให้พฒันาได้
ทัง้ทางตรง คือ การสอน ฝึกฝน อบรม และในทางอ้อมด้วยการสร้างภาพบรรยากาศและการจดั
สิง่แวดล้อมสง่เสริมความเป็นอิสระ โรเจอร์ส (Rogers อ้างใน อารี พนัธ์มณี, 2540) ได้เสนอแนะ
การสร้างสถานการณ์ท่ีจะสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ให้เกิดขึน้ ได้แก่ ความรู้สกึปลอดภยัทางจิต 
ซึง่จะสร้างด้วยกระบวนการท่ีสมัพนัธ์กนั 4 อยา่งคือ  

1. ยอมรับในคณุคา่ของแตล่ะบคุคลโดยไม่มีเง่ือนไข พอ่แม ่ครู หรือบคุคลอ่ืนท่ีเก่ียวข้อง
กบัเด็ก ต้องยอมรับในความสามารถของเดก็แตล่ะคนเช่ือมัน่ในตวัเดก็ ท าให้เด็กเกิดความรู้สกึ
มัน่คงปลอดภยัและกล้าลองเพ่ือสร้างความส าเร็จใหม่ๆ  หรือค้นพบสิง่ท่ีมีคณุค่า มีความส าคญั
ส าหรับตนเองซึง่เป็นวิธีทางไปสูก่ารคดิแบบสร้างสรรค์  

2. สร้างบรรยากาศท่ีไม่ต้องมีการจดัและประเมินผลจากภายนอก หรือจากมาตรฐานอ่ืนๆ 
ก็จะท าให้เด็กเกิดความรู้สกึเป็นอิสระ เป็นตวัของตวัเอง กล้าแสดงออกทัง้ความคิด และการ
กระท าอยา่งสร้างสรรค์ เด็กสามารถเปิดใจกว้างตอ่ประสบการณ์ของตนเอง ยอมรับในสิง่ท่ีตนเอง
ชอบและไมช่อบยอมรับในธรรมชาติของวตัถ ุและมีปฏิกิริยาตอบสนองของตนท่ีมีตอ่วตัถนุัน้ เด็ก
เร่ิมรู้จกัการประเมินผลด้วยตนเอง ซึง่หมายถึงวา่ เด็กก าลงัก้าวไปสูก่ารสร้างความรู้สกึคดิอย่าง
สร้างสรรค์  

3. ความเข้าใจจากพอ่แม ่ครู หรือบคุคลท่ีเก่ียวข้องกบัเดก็ ทาให้เด็กเกิดความรู้สกึ
ปลอดภยั โดยเข้าใจในตวัเดก็ เข้าไปสูโ่ลกสว่นตวัของเขา และยอมรับในการแสดงออกอยา่งอิสระ
ของเด็ก บรรยากาศนีจ้ะท าให้เด็กยอมรับตวัเอง และแสดงออกตา่งๆ รวมทัง้การสร้างสรรค์ สิง่
แปลกๆ ท่ีเก่ียวข้องกบัโลกของเขาด้วย  

4. ความเป็นอิสระทางจิต เม่ือพอ่แม ่ครู หรือบคุคลท่ีเก่ียวข้องกบัเด็กยอมรับในการ
แสดงออกอยา่งอิสระสระของเดก็แตล่ะคน การยอมรับนีเ้ป็นการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์และ 
ยงัเป็นการให้อิสรภาพในการคิดเป็นการสง่เสริมการแสดงออกเปิดเผย เป็นวิธีการรับรู้ การสร้าง 
สงักดัและความหมายโดยตนเองซึง่เป็นสว่นหนึง่ของความคิดสร้างสรรค์  
 ทอร์แรนซ์ (อ้างใน อารี พนัธุ์มณี, 2540) นกัจิตวิทยาและนกัการศกึษาชาวอเมริกนัเป็นผู้
ศกึษาวจิยัเร่ืองความคิดสร้างสรรค์กบัการเรียนการสอนได้เสนอหลกัในการสง่เสริมความคิด
สร้างสรรค์ซึง่เน้นตวัครูกบันกัเรียนดงันี ้ 
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1. สง่เสริมให้เด็กถาม และสนใจตอ่ค าถามท่ีแปลก ๆ ของเด็ก และเน้นวา่ พอ่แม ่หรือครู
ไม่ควรมุง่ท่ีค าตอบท่ีถกูอยา่งเดียวเพราะในการแก้ปัญหาเด็กอาจจะเดาบ้างก็ยอม แตค่วรกระตุ้น
ให้เด็กวิเคราะห์ ค้นหาเพื่อพสิจูน์การเดาโดยใช้การสงัเกตจากประสบการณ์ของเดก็เอง  

2. ตัง้ใจฟัง และเอาใจใสต่อ่ความคดิแปลกๆ ของเด็กด้วยใจเป็นกลาง เม่ือเด็กแสดง
ความคดิเห็นในเร่ืองใด แม้จะเป็นความคิดท่ีไม่เคยได้ยิน ผู้ใหญ่ก็อยา่งเพิ่งตดัสิน และลดิรอน
ความคดินัน้ ควรรับฟังก่อน  

3. กระตอืรือร้น ตอ่ค าถามแปลกๆ ของเด็กด้วยการตอบค าถามอย่างมีชีวิตชีวา หรือ
ชีแ้นะให้เดก็ค้นหาค าตอบจากแหลง่ตา่งๆ ด้วยตวัเดก็เอง  

4. แสดงเน้นให้เด็กเห็นคณุคา่ของความคดิของเดก็ และน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ เช่น 
การน าภาพท่ีเด็กวาดนัน้ไปเป็นลายถ้วยชาม ภาชนะ บตัร ส.ค.ส. เป็นต้น สิง่นีจ้ะทาให้เด็กเกิด 
ความภาคภมูใิจ มีก าลงัท่ีจะคดิสร้างสรรค์ตอ่ไป  

5. กระตุ้นและสง่เสริมให้นกัเรียนเรียนรู้ด้วยตวัเอง ครูอาจลดการอธิบายและบรรยายลง
โดยเปลี่ยนบทบาทเป็นผู้ ชีแ้นะ แตเ่พิ่มการให้นกัเรียนมีสว่นริเร่ิมกิจกรรมด้วยตนเอง พร้อมกบัให้
การยกย่องกบันกัเรียน ท่ีมีการเรียนรู้ด้วยตนเอง  

6. เปิดโอกาสให้นกัเรียนเรียนรู้ ค้นคว้าอยา่งตอ่เน่ืองโดยไมใ่ช้การขูด้่วยคะแนนหรือการ
สอบ  

7. พงึระลกึไว้วา่การพิจารณาความคดิสร้างสรรค์ในเดก็จะต้องใช้เวลาพฒันาอยา่งคอ่ย
เป็นคอ่ยไป  

8. สง่เสริมให้เด็กใช้จินตนาการของตนเอง ยกยอ่งและชมเชยเมื่อเดก็มีจินตนาการท่ี
แปลกและมีคณุคา่  
 
การวัดและเคร่ืองมือที่ใช้วัดความคดิสร้างสรรค์ 
 เป็นการวดัท่ีแตกตา่งจากการวดัด้านสติปัญญา โดยทัว่ไปนกัการศกึษาและนกัจิตวิทยา 
เช่ือวา่ในเชิงวิชาการ ความคดิสร้างสรรค์แตกตา่งจากเชาว์ปัญญาและการใช้แบบทดสอบเชาว์
ปัญญาวดัความคดิสร้างสรรค์ จงึยงัไมเ่ป็นการวดัความคิดสร้างสรรค์ท่ีแท้จริง การวดัพฤตกิรรม
ความคดิสร้างสรรค์ ได้มีการศกึษาค้นคว้าและค้นพบวิธีการวดัเม่ือคร่ึงหลงัศตวรรษท่ียี่สบิและมี
การพฒันามาเป็นล าดบั ซึง่พอสรุปได้ดงันี ้ 

1. การสงัเกต หมายถึง การสงัเกตพฤติกรรมของบคุคลท่ีแสดงออกเชิงสร้างสรรค์แอนดรูว์ 
(Andrew อ้างใน อารี พนัธ์มณี, 2540) ได้ศกึษาแบบตา่งๆ ของความคดิจินตนาการและได้ใช้
วิธีการสงัเกตเป็นอีกวธีิหนึง่ โดยวดัความคดิจินตนาการ ของเด็กจากพฤติกรรมการเลน่และการท า
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กิจกรรม การเลียนแบบ การแสดงละคร การแตง่เร่ืองใหม ่ฯลฯ นอกจากนี ้การสงัเกตพฤตกิรรม 
เป็นวธีิการท่ีพอ่แม่ ครู ผู้ปกครอง สามารถใช้การสงัเกตพฤตกิรรมให้เป็นประโยชน์ได้ เพราะอยู่
ใกล้ชิดและรู้จกัเดก็ดีกวา่บคุคลอ่ืน แตค่วรทราบและเข้าใจพฤตกิรรมความคิดสร้างสรรค์ท่ีเด็ก
แสดงออกถกูต้องเพื่อจะได้ผลของการสงัเกตท่ีไม่ผิดพลาดเน่ืองจากมกัเข้าใจผิดวา่เดก็ท่ีมี
สติปัญญาด ีมีระเบียบวินยัและเช่ือฟังครูเป็นเดก็ท่ีมีความคดิสร้างสรรค์  

2. การวาดภาพ หมายถึง การให้เด็กวาดภาพจากสิง่เร้าท่ีก าหนด เพื่อเป็นการถ่ายทอด
ความคดิเชิงสร้างสรรค์ ออกมาเป็นรูปธรรม และสามารถสื่อความหมายได้ สิง่เร้าท่ีก าหนดอาจ
เป็นวงกลม สี่เหลี่ยมหรือรูปตา่งๆ ให้เด็กเติมให้เป็นภาพ ได้มีการทดลองใช้และศกึษา เช่น         
กิลฟอร์ด และทอร์แรนซ์ (อ้างใน อารี พนัธ์มณี, 2540) ได้ออกแบบสิง่เร้าในลกัษณะเดียวกนัและ
พิจารณาความคิดสร้างสรรค์ในแง่ของความแปลกใหม่ไมซ่ า้แบบและความละเอียดลออในการ
ตกแตง่ภาพ เป็นต้น  

3. รอยหยดหมกึ (Inkblots) หมายถึง การให้เด็กดภูาพรอยหยดหมกึแล้วคดิตอบจาก 
ภาพท่ีเด็กเห็น สว่นใหญ่ใช้กบัเด็กระดบัประถมศกึษาเพราะเดก็สามารถอธิบายได้ด ีค าตอบของ
เด็กจะได้รับการพิจารณาจากความสามารถในการคิดประดิษฐ์อารมณ์ขนั ลกัษณะจินตนาการ
ความรู้สกึและความสามารถในการรับรู้ท่ีดตีอ่รอยหยดหมกึ  

4. การเขียนเรียงความและงานศลิปะ หมายถงึ การให้เด็กเขียนเรียงความ จากหวัข้อท่ี
ก าหนดและประเมินจากงานศลิปะของนกัเรียนในช่วงประถมศกึษาเพราะเดก็ในวยันีมี้พฒันาการ
ทางภาษาดีและเขียนบรรยายความรู้สกึจินตนาการเป็นสิ่งท่ีเด็กสนใจ  

5. แบบทดสอบ หมายถึง การให้เด็กท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ แบบทดสอบ
ความคดิสร้างสรรค์ เป็นเคร่ืองมืออยา่งหนึง่ในการวดัท่ีเป็นระบบ ซึง่อาจใช้ควบคูก่บัแบบส ารวจ
พฤตกิรรมหรือแบบสงัเกตพฤติกรรมเพื่อช่วยให้ได้ข้อมลูท่ีถกูต้องและใกล้เคียงกบัความจริง
แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์ท่ีนิยมใช้ ได้แก่  

5.1 แบบทดสอบความคลอ่งแคลว่ของกิลฟอร์ด (อ้างใน ศตพร วิไลรัตน์, 2532)  
แบบทดสอบนี ้กิลฟอร์ด และคณะแห่งมหาวทิยาลยัเซ้าท์เทิร์นแคลิฟอร์เนีย คิดขึน้เพื่อวดัความ
กระจาย (Divergent Thinking)โดยมุง่วดัตวัประกอบในแตล่ะเซลล์ตามโครงสร้างสมรรถภาพทาง
สมองซึง่มี 3 มติ ิคือ เนือ้หา(Content) วิธีการคิด (Operation) และผลผลติ (Product)  

5.2 แบบทดสอบของวอลลาซและโคแกน แบบทดสอบนีป้ระกอบด้วย
แบบทดสอบยอ่ย 5 ฉบบั โดยใช้เวลาทัง้หมด 55 นาที  

5.3 แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ (Torrance Test of Creative  
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Thinking) ศาสตราจารย์ ดร.อี พอล ทอร์แรนซ์ แห่งมหาวิทยาลยัจอร์เจีย สหรัฐอเมริกา เป็นต้น  
 ผู้พฒันาเคร่ืองมือวดัความคดิสร้างสรรค์ และพฒันาขึน้ภายในขอบเขตและเนือ้หา
ทางการศกึษา  
 แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ มีดงัตอ่ไปนี ้ 
 แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์โดยอาศยัภาษา (Thinking Creatively with Words) มี 2 
แบบ คือ แบบ ก และแบบ ข  
 แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์โดยอาศยัเสียงและภาษา (Thinking Creatively with 
Sounds and Words : Sounds and Images)  
 แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์โดยอาศยัการปฏิบตัิและการเคลื่อนไหว (Thinking 
Creatively in Action and Movement)  
 การศกึษาแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ในประเทศไทยได้แนวคดิของนกัจิตวิทยาและ
นกัการศกึษาของตา่งประเทศ เช่น กิลฟอร์ดและทอร์แรนซ์ น ามาดดัแปลงในเร่ืองค าสัง่ค าชีแ้จง 
การดดัแปลงสิง่เร้าท่ีก าหนดเพื่อให้เหมาะสมกบัเด็กไทยแตห่ลกัใหญ่ยงัเน้นการก าหนดสิง่เร้าท่ี
ช่วยให้เด็กคิดและวดัองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ คือ ความคดิริเร่ิม ความคดิยืดหยุน่
ความคดิคลอ่งตวัและความคดิละเอียดลออ (อารี พนัธ์มณี, 2540)  
 แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์โดยอาศยัรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก 
 แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์โดยอาศยัรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก และแบบ ข เป็น
แบบทดสอบคูข่นาน ซึง่ทอแรนซ์ (อ้างถงึใน อารี พนัธ์มณี, 2540) ได้ก าหนดสิ่งเร้าให้มีลกัษณะ
คล้ายกนั มีจดุมุง่หมายเดียวกนัแตแ่ตกตา่งกนัในสิง่เร้าท่ีก าหนด แบบทดสอบทัง้แบบ ก และ
แบบข ใช้ส าหรับเด็กชัน้อนบุาล-อดุมศกึษา  
 ผู้วิจยัได้ใช้แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์โดยอาศยัรูปภาพแบบ ก ประกอบด้วย
แบบทดสอบยอ่ย 3 ชดุ ดงันี ้ 
 กิจกรรมชดุท่ี 1 การวาดภาพ โดยให้เด็กตอ่เติมภาพจากสิง่เร้าท่ีก าหนด เป็นรูปไปให้เด็ก
ตอ่เติมภาพให้แปลกใหม ่น่าตื่นเต้น และนา่สนใจท่ีสดุเทา่ท่ีจะเป็นไปได้แล้วให้ตัง้ช่ือภาพท่ีวาด
แล้วให้แปลกท่ีสดุ  
 กิจกรรมชดุท่ี 2 การตอ่เติมภาพให้สมบรูณ์ โดยให้เดก็ตอ่เติมภาพจากสิง่เร้าท่ีก าหนดเป็น
เส้นในลกัษณะตา่งๆ มีจ านวน 10 ภาพ เป็นการตอ่เติมภาพให้แปลก น่าสนใจ และน่าตืน่เต้นท่ีสดุ
เท่าท่ีจะเป็นไปได้ แล้วตัง้ช่ือภาพท่ีตอ่เตมิเสร็จแล้วให้แปลกและน่าสนใจด้วย  
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 กิจกรรมชดุท่ี 3 การใช้เส้นคูข่นาน โดยให้เด็กตอ่เติมภาพจากเส้นคูข่นาด จ านวน 30 คู ่
เน้นการประกบภาพโดยใช้เส้นคูข่นานเป็นสว่นส าคญัของภาพ และตอ่เติมภาพให้แปลก แตกตา่ง
ไม่ซ า้กนั แล้วตัง้ช่ือภาพท่ีตอ่เติมแล้วด้วย  
 การท าแบบทดสอบทัง้ 3 กิจกรรม เน้นการวาดภาพให้แปลก น่าตื่นเต้น น่าสนใจและวาด
จากความคดิของเด็กเอง หรือแสดงเอกลกัษณ์ของภาพ กิจกรรมทัง้ 3 ชดุ ใช้เวลาทดสอบกิจกรรม
ชดุละ 10 นาที เม่ือหมดเวลากิจกรรมก็ต้องเร่ิมท ากิจกรรมชดุถดัไปทนัที กิจกรรมทัง้ 3 ชดุจึงใช้
เวลา 30 นาที  
 
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวัดความคดิสร้างสรรค์  
 เกษมรัสมิ ์วิวิตรกลุเกษม (2546) ได้กลา่วถึงวิธีการวดัความคดิสร้างสรรค์ไว้ดงันี ้ 

1. การสงัเกต หมายถึงการสงัเกตพฤติกรรมของคนท่ีแสดงออกเชิงสร้างสรรค์ เช่นการ
สงัเกตพฤติกรรม การเลยีนแบบ การเลน่และคิดเกมใหม่ๆ   

2. การวาดภาพ หมายถึงการให้เด็กวาดภาพจากสิง่เร้าท่ีก าหนดเป็นการถ่ายทอด
ความคดิเชิงสร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรม และสามารถสื่อความหมายได้ สิง่เร้าท่ีก าหนดอาจเป็น
วงกลม สี่เหลี่ยม และให้เดก็วาดตอ่เติมให้เป็นภาพ  

3. รอยหยดหมกึ หมายถึง การให้เด็กดภูาพรอยหยดหมกึแล้วคดิตอบจากภาพท่ีเด็กเห็น
มกัใช้กบัเด็กชัน้ประถมศกึษา เพราะเดก็สามารถอธิบายได้ดี  

4. การเขียนเรียงความและงานศลิปะ หมายถงึการให้เด็กเขียนจากหวัข้อท่ีก าหนดและ
ประเมินจากงานศลิปะของนกัเรียน  

5. แบบทดสอบ หมายถึงการให้เด็กท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์มาตรฐาน ซึง่
แบบทดสอบมีทัง้แบบใช้ภาษาเป็นสื่อและท่ีใช้ภาพเป็นสื่อปัจจบุนัก็เป็นท่ีนิยมกนัมากขึน้ เช่น
แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์ของกิลฟอร์ด แบบทดสอบวดัความคดิสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์  
  
5. แนวคดิเก่ียวกับกิจกรรมสร้างสรรค์ 
 
 สมศกัดิ ์ภูว่ิภาดาวรรธน์ (2537) ได้กลา่วถงึ เทคนิคในการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ไว้ 3 
ประการ ดงันี ้ 

1. เทคนิคการระดมสมอง ซึง่เป็นเทคนิคท่ีใช้กนัในวงการอตุสาหกรรมมาก่อน กลุม่
บคุคลท่ีจะมาร่วมกนัระดมสมองควรประกอบด้วยสมาชิกกลุม่เลก็ ซึง่ทกุคนจะได้รับการกระตุ้นให้
คิดถึงหรือแสดงความคดิในการแก้ปัญหาออกมาให้มากและกว้างขวางท่ีสดุวิธีนีเ้ช่ือวา่การเร่ิม
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แก้ปัญหาด้วยค าถามกว้างๆ จะท าให้ได้ค าตอบท่ีตามปกตคินจะนึกไมถ่ึงซึง่นบัเป็นการสง่เสริม
ความคดิสร้างสรรค์ได้เป็นอยา่งดี  

2. เทคนิคการหาความสมัพนัธ์ขององค์ประกอบเป็นอีกประการหนึง่สามารถน ามาใช้ใน
การสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ได้โดยแบง่ปัญหาใหญ่ๆ ออกเป็นสว่นประกอบยอ่ยๆ แล้วโยง
ความสมัพนัธ์ของสว่นยอ่ยๆ เหลา่นัน้เข้าด้วยกนัก็จะท าให้ได้ความคดิหรือวิธีการแก้ปัญหาอยา่ง
มาก นอกจากนีเ้ทคนิควิธีรวบรวมปัญหาและหนทางแก้ปัญหา โดยใช้สมดุบนัทกึและแผ่นป้าย
นิเทศก็นบัวา่เป็นวิธีการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ได้โดยการให้นกัเรียนจดบนัทกึวิธีแก้ปัญหาไว้
ในสมดุบนัทกึหรือป้ายนิเทศทนัทีท่ีคิดวิธีแก้ปัญหาออกวิธีนีอ้าจก าหนดเวลาให้หาวธีิแก้ปัญหา
ภายใน 1 วนั หรือ 1 สปัดาห์ เป็นต้น  

3. เทคนิคการสอนให้คิดประดษิฐ์เป็นอีกเทคนิคหนึง่ท่ีมุง่เสริมความคดิสร้างสรรค์โดย
เน้นการคิดประดิษฐ์ผลงานสร้างสรรค์ออกมาบคุคลท่ีจะได้ช่ือวา่มีความคิดสร้างสรรค์เป็นบคุคลท่ี
ผลิตผลงานสร้างสรรค์ออกมาอยา่งสม ่าเสมอ เทคนิคนีไ้มเ่น้นเร่ืองการคิดคลอ่งเพียงอยา่งเดยีว 
แตเ่น้นให้นกัเรียนสามารถประดิษฐ์ผลงานสร้างสรรค์ออกมาให้ได้ 
 อารี พนัธ์มณี (2545) ได้กลา่ววา่ การจดักิจกรรมเพ่ือพฒันาความคิดสร้างสรรค์นัน้จดัขึน้
เพื่อพฒันาผู้ เรียนให้เกิดการเรียนรู้ 3 ด้าน กลา่วคือ ด้านสติปัญญา ซึง่ได้แก่ ความคดิความเข้าใจ 
ด้านจิตใจ ได้แก่ความรู้ เจตคต ิเป็นต้น ซึง่จะรวมถงึการพฒันาลกัษณะความคดิคลอ่งแคลว่ 
ความคดิยืดหยุน่ ความคดิริเร่ิม ความคดิละเอียดลออ ความคดิจินตนาการ ความอยากรู้อยาก
เห็น ความพอใจท่ีจะท างานท่ียากและซบัซ้อนและความพร้อมท่ีจะเสีย่งเป็นต้นและประการ
สดุท้ายคือ ด้านการปฏิบตัิหรือการน าความรู้ ความเข้าใจไปปฏิบตัิหรือเป็นการน าทฤษฎีลงไปสู่
ภาคปฏิบตัินัน่เอง  
 วนิดา เสือทรงศลิ (2550) สรุปได้วา่ การท่ีจะสง่เสริมให้เด็กมีพฒันาการด้านความคดิ
สร้างสรรค์ควรเร่ิมตัง้แตใ่นระดบัปฐมวยั เพราะมนษุย์ทกุคนมีความคดิสร้างสรรค์ติดตวัมาแต่
ก าเนิดและจะพฒันาไปเร่ือยๆ ความคดิสร้างสรรค์เป็นสมรรถภาพท่ีสามารถสง่เสริมให้พฒันาขึน้
ได้ด้วยการฝึกฝน และฝึกปฏิบตัิท่ีถกูวิธีและยิ่งถ้าสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ให้กบัเด็กตัง้แต่
เยาว์วยัเทา่ใดก็ยิ่งได้ผลดีมากเท่านัน้ โดยเฉพาะในช่วงวยัก่อนเรียนหรือช่วง 6 ขวบแรกของชีวิต
เป็นระยะท่ีเดก็มีจินตนาการสงูศกัยภาพด้านความคดิสร้างสรรค์ก าลงัพฒันาดงันัน้ครูหรือผู้ ท่ี
เก่ียวข้องกบัการจดัประสบการณ์ให้กบัเด็กปฐมวยัควรตระหนกัถึงวธีิสอนการจดักิจกรรมท่ี
เหมาะสมและตอ่เน่ืองกนัเป็นล าดบัก็จะเป็นการเร่ิมต้นท่ีดีท่ีจะพฒันาความคดิสร้างสรรค์ของเด็ก
ให้สงูขึน้เตม็ศกัยภาพ 
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 กิจกรรมท่ีเด็กแสดงความสามารถสร้างสรรค์นัน้มีอยูแ่ทบทกุกิจกรรมท่ีจดัสอนในหลกัสตูร 
หรือทกุมวลประสบการณ์ท่ีโรงเรียนจดัให้แก่เด็กเป็นต้นวา่ ในกิจกรรมด้านศิลปะ การวาดภาพ 
ระบายส ีกิจกรรมการเคลื่อนไหว กิจกรรมทางด้านดนตรี การร้องเพลง การเลน่ดนตรีทกุชนิด งาน
ปัน้ กิจกรรมทางด้านภาษาไทย เป็นต้น ซึง่ทัง้นีต้้องอาศยัเทคนิควิธีสอนและการจดักิจกรรมท่ีมุง่
พฒันาความคดิสร้างสรรค์ ซึง่ อารี พนัธ์มณี (2540) ได้กลา่วถึงกิจกรรมท่ีสง่เสริมความคิด
สร้างสรรค์พร้อมกบัยกตวัอยา่งไว้ดงันี ้

1. กิจกรรมทางภาษา 
 กิจกรรมทางภาษาสามารถจดัได้หลายๆ รูปแบบ เพราะรวมเอาทกัษะทัง้ 4 ด้าน คือ การ
ฟัง การอา่น การพดู และการเขียนไว้ด้วยกนัและภาษายงัเป็นสื่อในการแสดงออกทางความคดิ
และการกระท าด้วย จดุมุง่หมายของกิจกรรมนีค้ือ 

1.1 ฝึกความคดิคลอ่งแคลว่ ความคดิยืดหยุน่ ความคดิริเร่ิม ความคดิ
ละเอียดลออ 

1.2 ฝึกการแสดงออกทางความคิด 
1.3 ฝึกความกล้าคดิ กล้าพดู 
1.4 ฝึกการบรรยายอยา่งสร้างสรรค์ 
1.5 สง่เสริมความคิดจินตนาการ 

  ตวัอยา่งกิจกรรม เช่น กิจกรรมตัง้ช่ือจากเร่ืองสัน้ให้มากท่ีสดุ กิจกรรมแตง่เร่ือง
จากภาพกิจกรรมเรียงค าเป็นเร่ือง กิจกรรมแตง่เร่ืองจากประโยค กิจกรรมปริศนาค าทาย เป็นต้น 

2. กิจกรรมความคิดค านงึ 
 กิจกรรมความคิดค านงึ เป็นกิจกรรมท่ีสง่เสริมให้เกิดความคดิและการแสดงความรู้สกึตอ่
สิง่เร้าท่ีก าหนดให้ เพื่อฝึกให้เป็นคนกล้าคดิ กล้าเลน่กบัจินตนาการของตน และพร้อมกบัพยายาม
สร้างจินตนาการให้เป็นผลส าเร็จหรือผลิตเป็นผลงานได้ จดุมุง่หมายของกิจกรรมนี ้คือ 

1.1 สง่เสริมความกล้าคดิ กล้าเดาอยา่งอิสระ 
1.2 สง่เสริมความคิดอเนกนยั 
1.3 สง่เสริมให้บรรยายความรู้สกึและความคดิของตน 
1.4 สง่เสริมความมีอารมณ์ขนั 
1.5 สง่เสริมจินตนาการ 
1.6 ฝึกความวอ่งไวการสงัเกต 
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  ตวัอยา่งกิจกรรม เช่น กิจกรรมสงสยัให้ทายวตัถใุนถงุ กิจกรรมตัง้ช่ือน า้หอม
กิจกรรม แตง่เร่ืองจากหวัข้อท่ีสมมติขึน้ เช่น หวัข้อ “แมวไม่กินปลา” กิจกรรมการใช้สญัลกัษณ์ 
เป็นต้น 

3. กิจกรรมสร้างสรรค์ทางศลิปะ 
 กิจกรรมสร้างสรรค์ทางศลิปะ เป็นกิจกรรมท่ีเหมาะสมกบัความสนใจ ความสามารถและ
สอดคล้องกบัหลกัพฒันาการของเด็กเป็นอย่างยิ่ง กิจกรรมสร้างสรรค์จงึไมเ่พียงแตส่ง่เสริม
ประสานสมัพนัธ์ระหวา่งกล้ามเนือ้มือ - ตา และการผ่อนคลายความเครียดทางอารมณ์ท่ีอาจมี
เท่านัน้ แตย่งัเป็นการสง่เสริมความคดิอิสระ ความคดิจินตนาการ ฝึกการรู้จกัท างานด้วยตนเอง
และฝึกการแสดงออกอยา่งสร้างสรรค์ ทัง้ทางแนวคิดและการกระท า ซึง่ถ่ายทอดออกมาเป็น
ผลงานทางศลิปะ และน าไปสูก่ารเรียน เขียน อา่น อยา่งสร้างสรรค์ตอ่ไป  
 กิจกรรมสร้างสรรค์ทางศลิปะ แบง่ออกเป็น 

1. การวาดภาพ หมายถึง การวาดภาพในลกัษณะตา่งๆ ดงันี ้ 
1.1 การวาดภาพตามใจชอบ หมายถึง การให้โอกาสเดก็ได้มีอิสระในการเลอืก

วาดภาพสิ่งท่ีเด็กพอใจและสามารถวาดได้ ซึง่สว่นมากเด็กในวยัก่อนเรียนมกัจะวาดรูปคน บ้าน
สตัว์ หรือภาพท่ีเด็กประทบัใจ เป็นต้น  

1.2 การวาดภาพจากประสบการณ์ การให้เด็กเลือกวาดภาพจากประสบการณ์ท่ี
เด็กได้รับ เช่น ทะเล สวนสตัว์ ของขวญัวนัเกิด สตัว์เลีย้ง ของเลน่ เป็นต้น  

1.3 การวาดภาพจากการฟังนิทาน หมายถึง การให้เด็กวาดภาพจากนิทานท่ีครู
เลา่ให้ฟังหรือจากเทปนิทาน ซึง่เดก็จะแสดงทัง้ความรู้สกึนกึคดิทางด้านสติปัญญา และความรู้สกึ
ทางด้านจิตใจ ถ่ายทอดออกมาเป็นภาพได้  

1.4 การวาดภาพจากเสียงเพลง หมายถึง การให้เด็กได้ฟังเพลงแล้ววาดภาพ
ตามความนกึคดิของเดก็ เป็นภาพท่ีเด็กประทบัใจจากการฟังเพลง 

1.5 การวาดภาพจากการแสดงบทบาทสมมต ิหมายถึง การให้เด็กวาดภาพจาก
การท่ีเดก็ได้แสดงบทบาทสมมตุิแล้วถ่ายทอดออกมาเป็นภาพ  

1.6 การวาดภาพจากสิง่เร้าท่ีก าหนด หมายถึง การท่ีเด็กเพิ่มเติมเสริมตอ่ให้เป็น
ภาพจากสิ่งเร้าท่ีก าหนดมาให้ซึง่สิง่เร้าอาจแบง่ออกเป็น ตอ่เติมภาพจากสิง่เร้าท่ีไมส่มบรูณ์ เช่น 
เส้นในลกัษณะตา่งๆ อยา่ง เส้นโค้ง เส้นตรง เส้นคูข่นาน และอ่ืนๆ เป็นต้นและตอ่เติมภาพจากสิง่
เร้าท่ีสมบรูณ์ เช่น วงกลม สี่เหลี่ยม สามเหลี่ยม เป็นต้น  
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 การตอ่เติมในลกัษณะเช่นนีเ้ป็นการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ได้ดี เด็กเกิดจินตนาการ
ยัว่ย ุและท้าทายให้อยากลองท าให้เสร็จเป็นรูปเป็นร่างด้วยความคิดท่ีเป็นอิสระ และด้วยความ
พอใจของตน นอกจากนัน้ยงัสง่เสริมความคิดแปลกไมซ่ า้กนั เด็กแตล่ะคนจะวาดภาพตาม
ความคดิของตน ซึง่เป็นการเร่ิมต้นในการกล้าคดิและยอมรับความแตกตา่งของตนจากเพ่ือนคน
อ่ืน สร้างเสริมให้เด็กเกิดความมัน่ใจ กล้าคดิในสิ่งท่ีแปลกๆ อนัน าไปสูก่ารคดิริเร่ิม สร้างสรรค์
ตอ่ไป ซึง่มีจดุมุง่หมายดงันี ้ 

1. สง่เสริมความคิดอิสระ  
2. สง่เสริมความมัน่ใจ กล้าคดิ กล้าแสดงออก  
3. สง่เสริมความคิดริเร่ิม ความคดิละเอียดลออ ความคดิยืดหยุน่ ความคดิคลอ่ง

หรือความคดิเอกนยั  
4. สง่เสริมความคิดจินตนาการ  
5. สง่เสริมการรู้จกัท างานด้วยตนเอง  
6. สง่เสริมให้เด็กสร้างผลงานขึน้  

4. กิจกรรมสร้างสรรค์ทางการประดษิฐ์ 
 กิจกรรมการประดิษฐ์ เป็นกิจกรรมท่ีสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ได้เป็นอย่างดี สง่เสริมให้
เด็กคิดจินตนาการ และสร้างจินตนาการออกมาเป็นผลงาน ดงัท่ีกลา่ววา่ บคุคลท่ีมีความคดิ
สร้างสรรค์จะไมเ่พียงแตค่ิดแล้วเฉย แตค่ิดแล้วพยายามหาทางให้ความคิดเกิดเป็นผลงานขึน้มา 
ดงันัน้ การคดิประดษิฐ์จงึมกัรวมเอาความคิดในเร่ืองการตอ่เติม ตดัออก ปรับขยาย ท าให้ใหญ่ท า
ให้เลก็ลง แตง่เตมิแต้มสี ท าให้เคลื่อนไหวได้ หรือใช้แทนกนัได้ สิง่เหลา่นีจ้งึมกัอาศยัการฝึกฝน
ฝึกหดั ลงมือปฏิบตัิจริงๆ เพื่อกระตุ้นความสนใจ และสามารถตอ่โยงความคิดความสนใจตอ่ไป
และสามารถปฏิบตัิคิดค้นงานท่ีต้องอาศยัความคิดความช านาญในระดบัสงูขึน้ไป จดุมุง่หมายของ
กิจกรรมนีค้ือ 

4.1 สง่เสริมความคิดและการถ่ายทอดออกมาเป็นผลงาน 
4.2 ฝึกการแก้ปัญหา 
4.3 ฝึกความขยนั ช่างคดิ ช่างท า 
4.4 สง่เสริมความเป็นนกัประดิษฐ์ คิดค้น 
4.5 ฝึกการท างานด้วยตนเองตามล าพงั 

  ตวัอยา่งกิจกรรม เช่น ให้นกัเรียนคดิประดษิฐ์เศษวสัดท่ีุเลือก และแตง่เตมิ แต้มสี
ตามใจชอบ 
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5. กิจกรรมสร้างสรรค์ทางดนตรีและการเคลื่อนไหว 
 กิจกรรมดนตรีและการเคลื่อนไหว เป็นกิจกรรมท่ีสง่เสริมให้เด็กฟังอยา่งสร้างสรรค์คิด
จินตนาการและถ่ายทอดออกมาอยา่งอิสระ เป็นการบรรยาย เขียนหรือแสดงท่าทางและกิจกรรม
การเคลื่อนไหวตา่งๆ เช่น ให้เด็กฟังเสียงเพลงแล้วบอกความรู้สกึ หรือตอ่เติมประโยคให้สมัพนัธ์
กบัประโยคต้น หรือแสดงทา่ทางตามจินตนาการของตน จดุมุง่หมายของกิจกรรมนีค้ือ 

5.1 ฝึกความซาบซึง้ในดนตรี และสามารถแสดงออกด้วยการบรรยาย แสดง
ท่าทางให้สมจริงได้ 

5.2 ฝึกคดิจินตนาการในการแสดงตามบทท่ีก าหนด 
5.3 ฝึกความกล้าในการคิด การแสดงออก 
5.4 ฝึกความไวในการสงัเกต 
5.5 ฝึกความเช่ือมัน่ในตนเอง 

  ตวัอยา่งกิจกรรม เช่น ให้นกัเรียนฟังเสียงจากเทป แล้วให้บอกหรือบรรยายวา่
เสียงท่ีได้ยินท าให้นกึถึงอะไร 
 
 จากแนวคิดข้างต้นความคิดสร้างสรรค์เป็นลกัษณะเฉพาะของแตล่ะบคุคลซึง่สามารถ
พฒันา สง่เสริมให้สงูหรือต ่าได้การท่ีครูจะสง่เสริมหรือพฒันาให้กบัเดก็ยอ่มขึน้อยูก่บัปัจจยัตา่งๆ 
หลายประการ ดงันัน้ผู้วิจยัจงึสนใจพฒันากิจกรรมสร้างสรรค์ให้แก่ผู้ เรียนโดยใช้กิจกรรมทางด้าน
ภาษา และศิลปะ เพ่ือสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 
 
6. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 ปิลนัธนา สงวนบญุญพงษ์ (2542) ได้ท าการวิจยัเร่ืองการพฒันาและหาประสทิธิภาพ
หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์รูปแบบสื่อประสม เร่ือง สื่อสิ่งพิมพ์เพื่อการประชาสมัพนัธ์ จากผลการด า 
เนินการวิจยัพบวา่การทดสอบประสิทธิภาพหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์แบบสื่อประสม มีประสิทธิภาพ
ระดบัร้อยละ 80 – 89 สามารถน ามาใช้ในการสอนได้ 
 สภุาภรณ์ สปิปเวศน์ (2545) ได้ท าการวิจยัเร่ืองประสิทธิภาพของหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ 
เร่ือง การสร้างหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ท่ีเขียนจากโปรแกรม Adobe Acrobat วิธีการด าเนินการวิจยั
พิจารณาจากผลสมัฤทธ์ิก่อนและหลงัเรียนของผู้ เรียน ซึง่แตกตา่งกนัอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติ 
ผลการวิจยัพบวา่หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ โดยผู้ เรียนมี
ผลสมัฤทธ์ิหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิตท่ีิระดบั .05 
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 เสาวลกัษณ์ ญาณสมบตัิ (2545) ได้ท าการวิจยัเร่ืองการพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
เร่ือง “นวตักรรมการสอนท่ียดึผู้ เรียนเป็นส าคญั” ใช้วิธีการทดสอบก่อนเรียนและทดสอบหลงัเรียน
กลุม่ตวัอยา่งจ านวน 40 คน หลงัจากเรียนจบบทเรียน ผลการวิจยักลุม่ตวัอยา่งท่ีเรียนจากหนงัสอื
อิเล็กทรอนิกส์เร่ือง นวตักรรมการสอนท่ียดึผู้ เรียนเป็นส าคญั มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนหลงัเรียน
สงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ 
 ธญัญารัตน์ สนุทร (2549) ได้ท าการวิจยัเร่ืองการสร้างหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์บนเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต เร่ือง ระบบพนกังาน มหาวิทยาลยัมหิดล โดยกลุม่ตวัอยา่งเป็นพนกังานมหาวิทยาลยั
สงักดัคณะสาธารณสขุศาสตร์ มหาวิทยาลยัมหิดล พบว่า ผลสมัฤทธ์ิหลงัการเรียนด้วยหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ของพนกังานมหาวิทยาลยัมหิดลสงูกวา่ก่อนเรียนและระดบัความพอใจของผู้ เรียน
ด้วยหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ท่ีสร้างขึน้อยูใ่นระดบัมาก 
 กนัย์รัตน์ เกือ้นุ่น (2552) ได้ท าการวิจยัเร่ืองผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนและความคงทนใน
การจ าวิชาภาษาองักฤษ เร่ือง พืช ด้วยหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ ท่ีมีภาพประกอบ 2 รูปแบบของ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 4 จากผลการวิจยัพบวา่ ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาภาษาองักฤษ 
เร่ือง พืช ด้วยหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ท่ีมีภาพประกอบแบบการ์ตนูสงูกวา่ท่ีมีภาพประกอบแบบภาพ
จริงและหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีภาพประกอบแบบการ์ตนูกบัภาพประกอบแบบภาพจริง มีความ
คงทนในการจ า 
 อินทิรา พรมพนัธุ์ (2550) ได้พฒันารูปแบการเรียนการสอนบนเว็บโดยใช้กระบวนการ
เรียนรู้แบบเบรนเบสด์ในวิชาการออกแบบ เพื่อพฒันาความคดิสร้างสรรค์ของนิสตินกัศกึษาใน
ระดบัชัน้ปริญญาตรี โดยน ารูปแบบการสอนท่ีพฒันาขึน้ไปทดลองใช้กบักลุม่ตวัอยา่งซึง่เป็นนิสติ
ชัน้ปีท่ี 1 สาขาวิชาศิลปศกึษา ภาควิชาศลิปะดนตรีและนาฎยศลิป์ศกึษา คณะครุศาสตร์ 
จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยัจานวน 39 คน วดัความคดิสร้างสรรค์ก่อนและหลงัเรียนและ
เปรียบเทียบความแตกตา่งโดยใช้ t-test ผลการวิจยัพบวา่การทดลองใช้รูปแบบท่ีพฒันาขึน้นัน้
นกัเรียนมีระดบัความคดิสร้างสรรค์หลงัการทดลองสงูกวา่ก่อนการทดลองอยา่งมีนยัส าคญัท่ีระดบั 
.05 
 นิรัช สดุสงัข์ (2544) ได้ศกึษาผลของกิจกรรมซนิเน็คติกส์ในบทเรียนมลัติมีเดียท่ีมีตอ่การ
พฒันาความคดิสร้างสรรค์และการสร้างสรรค์ผลงานในวิชาออกแบบอตุสาหกรรมของนกัศกึษา
ระดบัปริญญาตรี วตัถปุระสงค์ของการวิจยัครัง้นีค้ือ 1) เพื่อเปรียบเทียบคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ และคะแนนการสร้างสรรค์ผลงานก่อนและหลงัเรียนของนกัศกึษาท่ีเรียนด้วยการเรียน
กิจกรรมซนิเน็คติกส์ในบทเรียนมลัติมีเดยี 4 วิธีการ  2) เพื่อเปรียบเทียบคะแนนความคิด
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สร้างสรรค์ และคะแนนการสร้างสรรค์ผลงานของนกัศกึษาท่ีเรียนด้วยบทเรียนมลัตมีิเดียในการจดั
กิจกรรมท่ีตา่งกนั  3) เพื่อศกึษาความสมัพนัธ์ระหวา่งความคดิสร้างสรรค์กบัการสร้างสรรค์ผลงาน
การออกแบบของนกัศกึษาท่ีเรียนด้วยการจดักิจกรรมซินเน็คตกิส์ในบทเรียนมลัตมีิเดียแตล่ะวิธี 
แผนการทดลองเป็นแบบ Pretest-Posttest Randomized Design เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 1) 
กิจกรรมซินเน็คติกส์ในบทเรียนมลัติมีเดยี 2) แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์ของ Torrance 
(Figural test BookletB. 1968) และ 3) แบบประเมินผลงานการออกแบบ กลุม่ตวัอยา่งคือ
นกัศกึษาระดบัปริญญาตรี จ านวน 72 คน แบง่กลุม่ทดลองเป็น 4 กลุม่ กลุม่ละ18 คน ซึง่เรียนด้วย
กิจกรรมซินเน็คติกส์ในบทเรียนมลัติมีเดยีการอปุมาอปุไมย ตามความรู้สกึของตน และ
อปุมาอปุไมยเพ้อฝัน สถิติท่ีใช้ในการวิจยัครัง้นีค้ือ Two-way ANOVA และ Pearsons Correlation 
Coefficient ผลการวิจยัพบวา่ 1) คะแนนความคิดสร้างสรรค์และคะแนนการสร้างสรรค์ผลงาน
การออกแบบของนกัศกึษาโดยการจดักิจกรรมซินเน็คติกส์ในบทเรียนมลัติมีเดียทัง้ 4 วิธีหลงัการ
เรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  2) คะแนนความคิดสร้างสรรค์และ
คะแนนการสร้างผลงานการออกแบบของนกัศกึษา โดยการจดักิจกรรมซนิเน็คติกส์ทัง้ 4 วิธีใน
บทเรียนมลัตมีิเดียไม่แตกตา่งกนั  3) คะแนนความคิดสร้างสรรค์กบัการสร้างสรรค์ผลงานการ
ออกแบบจากการเรียนโดยการจดักิจกรรมซนิเน็คติกส์ทัง้ 4 วิธีในบทเรียนมลัติมีเดยีมี
ความสมัพนัธ์กนัในเชิงบวกอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05  
 ทวีศกัดิ ์นุ่มฤทธ์ิ (2526) ได้ศกึษาถึงการเลา่นิทานแบบท่ีมีรูปแบบตา่งๆ กนัเพื่อสง่เสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 1 โดยใช้นิทาน 3 ประเภท คือ นิทานปรัมปรา 
นิทานท้องถ่ิน และนิทานเก่ียวกบัสตัว์ โดยใช้รูปแบบละ 10 เร่ือง หลงัการทดลองปรากฏวา่ 
นกัเรียนท่ีใช้นิทานรูปแบบตา่งกนัมีคะแนนสงูกวา่ก่อนท าการทดลอง แตรู่ปแบบของนิทานในแต่
ละประเภทจะไม่มีสว่นร่วมกบัความแตกตา่งของความคดิสร้างสรรค์โดยสว่นรวม แตส่่วนยอ่ยนัน้
พบวา่ นิทานแบบปรัมปราจะช่วยให้เด็กเกิดความคดิสร้างสรรค์ทางด้ายยืดหยุน่ได้ดีกวา่นิทาน
สตัว์อยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .05 
 สรรชยั ศรีสขุ (2530) ได้ท าการศกึษาผลของการใช้กิจกรรม เกมนิทาน และปริศนาค า
ทาย เพื่อสง่เสริมองค์ประกอบของความคดิสร้างสรรค์ทัง้ 4 ด้านได้แก่ ความคิดริเร่ิม ความคิด
คลอ่งตวั ความคิดยืดหยุน่ และความคิดละเอียดลออ ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี5 ผลการ
ทดลองพบวา่ นกัเรียนท่ีได้รับการสอนโดยใช้กิจกรรม เกม นิทานและปริศนาค าทาย มีความคดิ
ริเร่ิม ความคิดยืดหยุน่ และความคิดละเอียดลออ ไม่แตกตา่งกนัและนกัเรียนท่ีได้รับการสอนโดย
กิจกรรม เกม นิทาน และปริศนาค าทายหลงัการสอนมีความคิดริเร่ิม 
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 ภมูิชาย สมิมาเคน (2546). รูปแบบการน าเสนอนิทานทางโทรทศัน์ท่ีสง่ผลตอ่ความคดิ
สร้างสรรค์ของนกัเรียนช่วงชัน้ท่ี 1 การวิจยัครัง้นีมี้จดุมุง่หมายเพ่ือเปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์
ก่อนและหลงัการทดลองของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ท่ีได้รับชมรายการโทรทศัน์ท่ีมีรูปแบบ
การน าเสนอนิทานทางโทรทศัน์ตา่งกนั 3 รูปแบบ ผลการวิจยัพบวา่ความคิดสร้างสรรค์หลงัการ
ทดลอง ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี3 ท่ีได้ชมนิทานจากรายการโทรทศัน์ท่ีมีรูปแบบการ
น าเสนอนิทานทางโทรทศัน์ทัง้ 3 แบบแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 สริิวรรณ ฤทธิสาร (2550) การเปรียบเทียบความคดิสร้างสรรค์และความฉลาดทาง
อารมณ์ของเด็กปฐมวยัท่ีใช้วิธีการสอนแบบการจดักิจกรรมเลา่นิทานประกอบภาพและวิธีการสอน
แบบปกต ิการวิจยัครัง้นี ้มีวตัถปุระสงค์เพื่อเปรียบเทียบความคดิสร้างสรรค์และความฉลาดทาง
อารมณ์ของเด็กปฐมวยัท่ีใช้วิธีการสอนแบบการจดักิจกรรมเลา่นิทานประกอบภาพและวิธีการสอน 
แบบปกติ กลุม่ตวัอยา่งคือนกัเรียนชัน้อนบุาลปีท่ี 1 จากโรงเรียนวดัสวุรรณ์เจดีย์เลิศบญุยงค์
อนสุรณ์ จ านวนนกัเรียน 40 คน ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศกึษา 2550 ผลการวิจยั พบวา่ ความคดิ
สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยัท่ีใช้วิธีการสอนแบบการจดักิจกรรมเลา่นิทานประกอบภาพ สงูกวา่
วิธีการสอนแบบปกติ  ความฉลาดทางอารมณ์ของเด็กปฐมวยัท่ีใช้วิธีการสอนแบบการจดักิจกรรม
เลา่นิทานประกอบภาพ สงูกวา่วิธีการสอนแบบปกติ 
 อรดี ตริะตระกลูเสรี (2549) ผลของการเลา่นิทานไม่จบเร่ืองท่ีมีตอ่ความคดิสร้างสรรค์ของ
เด็กปฐมวยั การวิจยัครัง้นี ้มีวตัถปุระสงค์เพื่อศกึษาผลของการเลา่นิทานไมจ่บเร่ืองท่ีมีตอ่ความคดิ
สร้างสรรค์ของเด็กปฐมวยั และเพ่ือเปรียบเทียบความแตกตา่งระหวา่งคะแนนเฉลีย่ความคดิ
สร้างสรรค์ของเด็กกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ ผลการวิจยัพบวา่ เดก็ปฐมวยัท่ีได้รับการจดั
ประสบการณ์เลา่นิทานไม่จบเร่ืองมีคะแนนเฉลี่ยความคดิสร้างสรรค์หลงัการทดลองสงูกวา่ก่อน
การทดลองอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 และเด็กปฐมวยัท่ีได้รับการจดัประสบการณ์การ
เลา่นิทานไม่จบเร่ืองมีคะแนนเฉลี่ยความคดิสร้างสรรค์สงุกวา่เดก็ปฐมวยัท่ีไม่ได้รับการจดั
ประสบการณ์การเลา่นิทานไมจ่บเร่ืองอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 จากเอกสารและผลการวิจยัทัง้หมด ยืนยนัวา่หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ สง่ผลตอ่การเรียนรู้
ของนกัเรียน ชว่ยให้นกัเรียนมีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสงูขึน้ ซึง่หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ มีรูปแบบ
การน าเสนอ ทัง้ในสว่นของตวัอกัษร เสียง และภาพประกอบท่ีหลากหลาย ผู้วิจยัจงึสนใจท่ีจะ
ศกึษาถงึระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริม
ความคดิสร้างสรรค์ 
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บทที่ 3 
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 
 การวิจยัเร่ือง ระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์
เพื่อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา วิธีการวิจยัเป็นการวิจยัและพฒันา   
(Research and Development)  โดยมีขัน้ตอนการวิจยัดงันี ้
วัตถุประสงค์ในการวิจัยดังนี ้

1. เพื่อศกึษาปัจจยัน าเข้า และกระบวนการ ของการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์
ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 

2. เพื่อสร้างระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อ
สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 

3. เพื่อศกึษาผลของการใช้ระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบั
กิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 
  3.1 เพื่อศกึษาผลของแบบประเมินคณุภาพของหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์
ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 
 3.2 เพื่อศกึษาผลของพฤตกิรรมการท างานร่วมกนั 

3.3 เพื่อศกึษาผลของความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียน
กลุม่ทดลอง 

3.4 เพื่อศกึษาผลของความพงึพอใจเก่ียวกบัระบบการออกแบบหนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 

4. เพื่อน าเสนอระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์
เพื่อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 
 
วิธีด าเนินการวิจัย 
 ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 

1. ประชากร ได้แก่ ผู้ เรียนระดบัปริญญาบณัฑิตในสถาบนัอดุมศกึษาของรัฐและ
เอกชน ผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบและพฒันาสื่อ ผู้ เช่ียวชาญด้านวรรณกรรมเด็ก ผู้ เช่ียวชาญ
ด้านหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ และผู้ เช่ียวชาญด้านการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 
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2. กลุม่ตวัอยา่ง ได้แก่  
2.1 ผู้ เรียนระดบัปริญญาบณัฑิต คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

ท่ีลงรายวิชา 2726337 การผลติสิ่งพิมพ์เพื่อการศกึษาด้วยคอมพิวเตอร์ จ านวน 10 คน ได้มาโดย
การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยคณุสมบตัิของผู้ เรียนต้องเป็นผู้ ท่ีมีพืน้ฐาน
ทางด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ประเภทกราฟิก การออกแบบ โปรแกรมสร้างหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
อาทิเช่น Flash Illustrator Photoshop InDesign เป็นต้น 

2.2 ผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบและพฒันาสื่อ ผู้ เช่ียวชาญด้านวรรณกรรม
เด็ก ผู้ เช่ียวชาญด้านหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ และผู้ เช่ียวชาญด้านการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 
รวมทัง้หมดจ านวน 12 ท่าน 
 
โดยมีรายละเอียดดงันี ้
ขัน้ตอนที่ 1 การศึกษาองค์ประกอบและขัน้ตอนของการออกแบบหนังสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ของนักเรียน
ประถมศึกษา ประกอบด้วย  

1.1 ศกึษาเอกสาร ข้อมลู และวรรณคดีเก่ียวข้องกบัหลกัการออกแบบและพฒันาสื่อ  
1.2 ศกึษาเอกสาร ข้อมลู และวรรณคดีเก่ียวข้องกบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
1.3 ศกึษาเอกสาร ข้อมลู และวรรณคดีเก่ียวข้องกบัวรรณกรรมเด็ก(นิทาน) 
1.4 ศกึษาเอกสาร ข้อมลู และวรรณคดีเก่ียวข้องกบัการพฒันาความคดิสร้างสรรค์ 
1.5 ก าหนดกรอบแนวคดิของระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบั

กิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 
1.6 สมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญ ด้านการออกแบบและพฒันาสื่อ ด้านวรรณกรรมเด็ก 

ผู้ เช่ียวชาญด้านหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ ผู้ เช่ียวชาญด้านการพฒันาความคดิสร้างสรรค์ เพื่อน า
ข้อมลูท่ีได้มาวิเคราะห์และสงัเคราะห์ร่วมกบัข้อมลูทางเอกสาร 

1.7 สรุปองค์ประกอบและขัน้ตอนของระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์
ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 
 
ขัน้ตอนที่ 2 การสร้างระบบการออกแบบหนังสือนิทานอเิล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรม
สร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา ผู้วิจยัด าเนินการดงันี ้

2.1 น าปัจจยัน าเข้า (องค์ประกอบ)และกระบวนการ(ขัน้ตอน) ระบบการออกแบบหนงัสือ
นิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียน
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ประถมศกึษาและแผนการจดัการเรียนรู้ไปให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบจ านวน 12 ท่าน โดย
ผู้ เช่ียวชาญทกุท่านมีคณุสมบตัิในความเช่ียวชาญด้านการออกแบบและพฒันาสื่อ ด้าน
วรรณกรรมเด็ก ด้านหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ และด้านการพฒันาความคดิสร้างสรรค์ มาเป็น
ระยะเวลา 2 ปีและหรือผู้ ท่ีมีผลงานทางวิชาการเก่ียวกบัด้านการออกแบบและพฒันาสื่อ ด้าน
วรรณกรรมเด็ก ด้านหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ และด้านการพฒันาความคดิสร้างสรรค์ ตรวจสอบโดย
ใช้แบบสอบถามแบบ Check list และแบบค าถามปลายเปิด 

การเก็บรวบรวมข้อมลู 
 จากการตอบแบบสอบถามของผู้ เช่ียวชาญทัง้ 12 ท่าน  

 
ขัน้ตอนที่ 3 การศึกษาผลการใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอเิล็กทรอนิกส์ร่วมกับ
กิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศกึษา 
ประกอบด้วย 
 1. การสร้างและตรวจสอบเคร่ืองมือวิจยั 
 2. การน าระบบมาทดลองใช้ 
  โดยมีรายละเอียดดงันี ้
 
1. การสร้างและตรวจสอบเคร่ืองมือวจิัย 
 
 1. แบบสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบและพฒันาสื่อ ผู้ เช่ียวชาญด้านหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ผู้ เช่ียวชาญด้านวรรณกรรมเด็กและผู้ เช่ียวชาญด้านการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 
ใช้สตูรการค านวณดชันีความสอดคล้อง (Index of Consistency : IOC ) บญุเชิด ภิญโญอนนัต
พงษ์ (2527)  

สตูรท่ีใช้ในการค านวณ ได้แก่  

IOC = 
∑ 

 
 

เม่ือ IOC = ดชันีความสอดคล้องระหวา่งประเด็นท่ีต้องการตรวจสอบ  
X = ผลคณูของคะแนนกบัจ านวนผู้ เช่ียวชาญท่ีเลือก  
N = จ านวนผู้ เช่ียวชาญทัง้หมด  
+1 = แน่ใจวา่ประเดน็ท่ีตรวจสอบมีความเหมาะสม  
0 = ไม่แน่ใจวา่ประเด็นท่ีตรวจสอบไมมี่ความเหมาะสม  
-1 = แน่ใจวา่ประเดน็ท่ีตรวจสอบไมมี่ความเหมาะสม  



119 

โดยถือเกณฑ์ IOC ตัง้แต ่0.5 ขึน้ไป จงึยอมรับและน าไปใช้ได้ 
 
 2. แบบทดสอบวดัความคดิสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ (Torrance Test of Creative Thinking) 
โดยแตล่ะกิจกรรมตรวจให้คะแนน 4 ด้าน คือ ความคดิริเร่ิม ความคดิคลอ่ง ความคดิยืดหยุน่ 
ความคดิละเอียดลออ ประกอบด้วยกิจกรรม 3 ชดุ คือ  
  กิจกรรมชดุท่ี 1 การวาดภาพ (Picture Construction) เป็นการให้วาดภาพตอ่เติม
จากภาพรูปไขท่ี่ก าหนดให้ ให้มีลกัษณะท่ีแปลกใหม ่น่าต่ืนเต้น และน่าสนใจท่ีสดุ แล้วให้ตัง้ช่ือ
ภาพท่ีวาดไปแล้วให้แปลกท่ีสดุ  
  กิจกรรมชดุท่ี 2 การตอ่เติมภาพให้สมบรูณ์ (Picture Completion) เป็นการให้
เด็กตอ่เติมภาพจากสิง่เร้าท่ีก าหนดเป็นรูปเส้นในลกัษณะตา่งๆ มีจ านวน 10 ภาพ เป็นการตอ่เติม
ภาพให้แปลก น่าสนใจ และน่าตืน่เต้นท่ีสดุเท่าท่ีจะเป็นไปได้ พร้อมทัง้ตัง้ช่ือภาพท่ีตอ่เติมเสร็จแล้ว
ให้แปลกและน่าสนใจด้วย  
  กิจกรรมชดุท่ี 3 การใช้เส้นคูข่นาน (Parallel Line) เป็นการให้ตอ่เติมภาพจากเส้น
คูข่นานจ านวน 30 คู ่กิจกรรมนีเ้น้นการประกอบภาพโดยใช้เส้นคูข่นาน เป็นสว่นส าคญัของภาพ 
และตอ่เติมภาพให้แตกตา่งไม่ซ า้กนั แล้วตัง้ช่ือภาพท่ีตอ่เติมแล้วให้แปลกและนา่สนใจ  
  การท าแบบทดสอบทัง้ 3 กิจกรรม เน้นการวาดภาพให้แปลก น่าตื่นเต้น น่าสนใจ 
และวาดจากความคิดของเดก็เอง หรือแสดงเอกลกัษณ์ของภาพ กิจกรรมทัง้ 3 ชดุใช้เวลาท า
ข้อสอบชดุละ 10 นาที เม่ือหมดเวลากิจกรรมหนึง่ต้องเร่ิมท ากิจกรรมชดุถดัไปทนัที กิจกรรมทัง้ 3 
ชดุ ใช้เวลา 30 นาที 
  คูมื่อการตรวจให้คะแนนแบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค์ การศกึษาลกัษณะ
ของคูมื่อการตรวจให้คะแนนแบบสอบวดัความคดิสร้างสรรค์ ผู้วิจยัได้ศกึษาคูมื่อการตรวจให้
คะแนนแบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ (เกษมรัสมิ ์วิวิตรกลุเกษม, 2546) ผู้วิจยั
ด าเนินการตรวจให้คะแนนความคดิสร้างสรรค์โดยหาคา่ความสอดคล้องกบัผู้ เช่ียวชาญ(วนัวิสา 
อิ่มคุ้ม)ในการตรวจจ านวน 10 ชดุ โดยการวิเคราะห์สหสมัพนัธ์ได้คา่สมัประสทิธ์ิสหสมัพนัธ์ รวม
คา่ความเช่ือมัน่ในการตรวจ 0.971 ซึง่พบวา่ความสมัพนัธ์ของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ ใน
ภาพรวมระหวา่งผู้วิจยั และผู้ช านาญในการตรวจมีความสมัพนัธ์กนัอยูใ่นระดบัสงู 
 3. แบบสอบถามความพงึพอใจของผู้ เรียนเก่ียวกบัระบบการออกแบบหนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนชัน้
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ประถมศกึษาท่ีได้พฒันาขึน้โดยใช้แบบสอบถามความคดิเห็น เป็นแบบสอบถามมาตรประมาณคา่ 
5 ระดบั คือ  
 
  คะแนน 5  หมายถึง เห็นด้วยมากท่ีสดุ  
  คะแนน 4  หมายถึง เห็นด้วยมาก  
  คะแนน 3  หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง  
  คะแนน 2  หมายถึง เห็นด้วยน้อย  
  คะแนน 1  หมายถึง เห็นด้วยน้อยท่ีสดุ  
  เกณฑ์การให้คะแนน การแปรความหมายดงันี ้(ประคอง กรรณสตูร, 2542)  
  4.50-5.00  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดบัมากท่ีสดุ  
  3.50-4.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดบัมาก  
  2.50-3.49  หมายถึง  มีความเหมาะสมในระดบัปานกลาง  
  1.50-2.49  หมายถึง มีความเหมาะสมในระดบัน้อย  
 
การเก็บรวบรวมข้อมูล  
 ผู้วิจยัได้แบง่การเก็บรวบรวมข้อมลูออกเป็น 2 ขัน้ตอน  

1. การน าเสนอระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 

2. การสร้างระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์
เพื่อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษาท่ีได้รับการพฒันามาจากการรวบรวม
จากข้อ 1 และผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ท่ีปรึกษามาแล้ว ไปทดลองใช้กบันิสติระดบัปริญญา
บณัฑิต จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั โดยมีขัน้ตอนดงันี ้
  2.1 ผู้วิจยัพบปะผู้ เรียนเพ่ือสร้างความคุ้นเคยและอธิบายถึงระบบการออกแบบ
หนงัสือนิทานอเิลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียน
ชัน้ประถมศกึษาท่ีได้พฒันาขึน้ 
  2.2 ผู้ เรียนผลติหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ตามระบบการออกแบบ เม่ือได้
ชิน้งานแล้วให้ผู้ เรียนน าไปทดลองใช้กบันกัเรียนระดบัชัน้ประถมศกึษา โรงเรียนวิชากร
กรุงเทพมหานคร จ านวน 29 คน  
  2.3 ก่อนเร่ิมต้นการเรียนด้วยหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ ให้นกัเรียนชัน้
ประถมศกึษาท าการทดสอบแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ก่อน โดยใช้เวลา ประมาณ 30 นาที  
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  2.4 หลงัจากท าแบบทดสอบแล้วจงึให้นกัเรียนชัน้ประถมศกึษา ศกึษาเนือ้หาและ
ท ากิจกรรมตา่งๆ ตามท่ีได้ก าหนดไว้แล้วจากการเก็บรวบรวมข้อมลู โดยก าหนดการเรียนโดยใช้
หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์เป็นเวลา 7 สปัดาห์ สปัดาห์ละ 3 ชัว่โมง  
  2.5 เม่ือนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาเรียนจากหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ท่ีได้พฒันา
ตามระบบการออกแบบขึน้เสร็จแล้วเป็นจ านวน 7 สปัดาห์ ให้ท าแบบทดสอบวดัความคดิ
สร้างสรรค์หลงัการเรียน 
  2.6 ท าแบบสอบถามเก่ียวกบัความคดิเห็นในการเรียนด้วยหนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีได้พฒันาขึน้ 
 
การวิเคราะห์ข้อมูล  
 การวิเคราะห์ข้อมลูจาก แบบสอบถาม แบบวดัและแบบบนัทกึตา่งๆ มีรายละเอียดดงันี ้ 
  - วิเคราะห์ข้อมลูโดยสถิติ t-test dependent  
  - วิเคราะห์ข้อมลูท่ีได้จากคะแนนความคดิสร้างสรรค์ของกลุม่ตวัอยา่งโดย
วิเคราะห์หาคา่เฉลี่ยตามเกณฑ์การวดั  
  - วิเคราะห์ข้อมลูจากแบบสอบถามความคิดเห็นเก่ียวกบัระบบการออกแบบ
หนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียน
ประถมศกึษาจากเกณฑ์การให้คะแนนประมาณคา่ 5 ระดบั  
 
2. การน าระบบมาทดลองใช้ 
 น าระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริม
ความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา ท่ีได้ศกึษาและประเมนิโดยผู้ เช่ียวชาญมาทดลองใช้ 
โดยเคร่ืองมือวิจยัท่ีใช้ประกอบ 1. แบบประเมินระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วม
กิจกรรมสร้างสรรค์ 2. แบบสงัเกตพฤติกรรมการท างานร่วมกนั 3. แบบสอบถามความคดิเห็นท่ีมี
ตอ่ระบบฯ 
 กลุม่ตวัอยา่ง ได้แก่ นิสติระดบัปริญญาบณัฑิต คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
ท่ีลงรายวิชา 2726337 การผลติสิ่งพิมพ์เพื่อการศกึษาด้วยคอมพิวเตอร์ จ านวน 10 คน โดยการ
เลือกแบบเจาะจง โดยขัน้ตอนการทดลองใช้ระบบมีดงันี ้
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ขัน้ตอนด าเนินการทดลอง การด าเนินกิจกรรม เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
ขัน้ท่ี 1 การเตรียมความพร้อม แนะน าผู้ เรียนเก่ียวกบัการใช้

ระบบการออกแบบหนงัสือ
นิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบั
กิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริม
ความคดิสร้างสรรค์ การใช้
โปรแกรมในการสร้าง 

ระบบการออกแบบหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์เพื่อสง่เสริม
ความคดิสร้างสรรค์ของ
นกัเรียนประถมศกึษา 
 

ขัน้ท่ี 2 การผลิต ผู้ เรียนท าการสร้างหนงัสือ
นิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบั
กิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริม
ความคดิสร้างสรรค์ตามระบบ
การออกแบบ 

 
 

ขัน้ท่ี 3 การน าไปใช้ ผู้ เรียนได้หนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์เพื่อสง่เสริม
ความคดิสร้างสรรค์ แล้วน าไป
ทดสอบโดยให้นกัเรียนชัน้
ประถมศกึษาเป็นผู้ศกึษา 

 

ขัน้ท่ี 4 การประเมินผลผลติ วดัคะแนนความคิดสร้างสรรค์
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษา ทัง้
ก่อนและหลงัเรียน 
 

1. แบบวดัความคดิสร้างสรรค์
ของทอร์แรนซ์ 
2. แบบประเมินคณุภาพของ
หนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ 
3. แบบสอบถามความคิดเห็น
ของผู้ เรียน 

* ผู้ เรียนในงานวิจยันี ้หมายถึง นิสติระดบัปริญญาบณัฑิต  
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หมายเหต ุ
 ในขัน้ตอนท่ี 3 ผู้ เรียนสร้างหนงัสือนิทานแล้วน าไปทดสอบโดยให้เด็กนกัเรียนชัน้
ประถมศกึษาเป็นผู้ เรียน 
  3.1 ทดสอบความคิดสร้างสรรค์ก่อนการใช้หนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบั
กิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา โดยท าแบบทดสอบ
วดัความคดิสร้างสรรค์  
  3.2 ทดลองใช้หนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริม
ความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา ท่ีนิสติได้พฒันาขึน้ตามระบบการออกแบบ  
  3.3 ทดสอบความคิดสร้างสรรค์หลงัการใช้หนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบั
กิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา โดยแบบทดสอบวดั
ความคดิสร้างสรรค์นัน้จะเป็นลกัษณะของแบบทดสอบวดัความคดิสร้างสรรค์ของ ทอร์แรนซ์  
 
ขัน้ตอนที่ 4 การน าเสนอระบบการออกแบบหนังสือนิทานอเิล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรม
สร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา  

4.1 ผู้วิจยัปรับปรุง แก้ไขและสรุประบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบั
กิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 
 4.2 น าระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อ
สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา ให้ผู้ทรงคณุวฒุิตรวจสอบจ านวน 5 ท่าน
เพื่อรับรองระบบ 
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ขัน้ตอนการพัฒนาระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับ
กิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 
 

 
 
 
 

 

ขัน้ตอนที่ 1 การศกึษาองค์ประกอบและขัน้ตอนของการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์เพ่ือสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา ประกอบด้วย 

1.1 ศกึษาเอกสาร ข้อมลู และวรรณคดีเก่ียวข้องกบัหลกัการออกแบบและพฒันาสื่อ  
1.2 ศกึษาเอกสาร ข้อมลู และวรรณคดีเก่ียวข้องกบัหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ 
1.3 ศกึษาเอกสาร ข้อมลู และวรรณคดีเก่ียวข้องกบัวรรณกรรมเดก็(นิทาน) 
1.4 ศกึษาเอกสาร ข้อมลู และวรรณคดีเก่ียวข้องกบัการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 
1.5 สมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญ จ านวน 5 ทา่น เพ่ือน ามาก าหนดกรอบแนวคิดของระบบการออกแบบหนงัสือ

นิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพ่ือสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 
1.6 ก าหนดกรอบแนวคิดของระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพ่ือ

สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 
1.7 สรุปองค์ประกอบและขัน้ตอนของระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม

สร้างสรรค์เพ่ือสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 

ขัน้ตอนที่ 2 การสร้างระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพ่ือสง่เสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา ผู้วิจยัด าเนินการดงันี ้

2.1 สร้างระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพ่ือสง่เสริมความ        
คิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา  

2.2 รับรองระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพ่ือสง่เสริมความ       
คิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา โดยผู้ทรงคณุวฒุิ 
 
ขัน้ตอนที่ 3 การศกึษาผลการใช้ระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพ่ือ
สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา ผู้วิจยัด าเนินการดงันี ้
 3.1 ก าหนดกลุม่ตวัอยา่ง ได้แก่ ผู้ เรียนระดบัปริญญาบณัฑิต ท่ีลงรายวิชา 2726337 จ านวน 10 คน 
 3.2 น าระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ฯ มาให้ผู้ เรียนทดลองใช้ระบบการออกแบบ 
 3.3 ผู้ เรียนสร้างหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ฯ แล้วน าไปทดสอบโดยให้เดก็นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาเป็นผู้

ศกึษา 
 3.4 ศกึษาความคิดเห็นของผู้ เรียนเก่ียวกบัระบบการออกแบบฯ 

ขัน้ตอนที่ 4 การน าเสนอระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพ่ือสง่เสริม
ความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา ผู้วิจยัด าเนินการดงันี ้

4.1 ปรับปรุงแก้ไขและสรุประบบการออกแบบฯ 
4.2 น าระบบการออกแบบฯ  ให้ผู้ทรงคณุวฒุิตรวจสอบจ านวน 5 ทา่นเพ่ือรับรองระบบ 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 งานวิจยั เร่ือง ระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 
เพื่อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษาโดยผู้วิจยัน าเสนอผลการวิจยัตาม
วตัถปุระสงค์การวิจยัโดยแบง่ออกเป็น 4 ข้อ ดงันี ้

1. ผลของความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญเก่ียวกบัการศกึษาปัจจยัน าเข้า (องค์ประกอบ) 
และกระบวนการ (ขัน้ตอน) ของการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 

2. ผลของระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อ
สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 

3. ผลของการใช้ระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 

3.1 ผลของแบบประเมินคณุภาพของหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์ 
 3.2 ผลของการประเมินพฤตกิรรมการท างานร่วมกนั 

3.3 ผลของความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนกลุม่ทดลอง 
3.4 ผลของความพงึพอใจเก่ียวกบัระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์

ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 
4. ผลของการน าเสนอระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม

สร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 
ผู้วิจยัน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูดงันี ้
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1. ผลการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์เกี่ยวกับการศึกษาปัจจยัน าเข้า (องค์ประกอบ) 
และกระบวนการ (ขัน้ตอน) ของการออกแบบหนังสือนิทานอเิล็กทรอนิกส์ร่วมกับ
กิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศกึษา 

จากการศกึษาข้อมลู เนือ้หา หลกัการ ทฤษฎีและงานวิจยัรวมทัง้การสมัภาษณ์
ผู้ เช่ียวชาญจ านวน 12 ท่าน ได้ขัน้ตอนการของระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์
ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา ดงันี ้ 
 ปัจจยัน าเข้า (องค์ประกอบ) 1. แรงจงูใจ 2. เป้าหมาย/วตัถปุระสงค์การเรียน 3. เนือ้หา   
4. ผู้ เรียน 5. ผู้สอน 6. ผลผลติ 7. การประเมิน ส าหรับกระบวนการ (ขัน้ตอน) ประกอบด้วย 
 ขัน้ตอนท่ี 1 เตรียมความพร้อมส าหรับการออกแบบ 

ขัน้ตอนท่ี 2 การวิเคราะห์และพิจารณา ตามบริบท 
ขัน้ตอนท่ี 3 การออกแบบหนงัสือนิทานอเิลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 
ขัน้ตอนท่ี 4 การสร้างและผลติหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 
ขัน้ตอนท่ี 5 การน าไปใช้จริง 
ขัน้ตอนท่ี 6 การประเมินผล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 8 แสดงถึงรูปแบบฯ จากการศกึษาความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญและวรรณกรรม  

ปัจจัยน าเข้า 
(องค์ประกอบ) 

1. แรงจงูใจ  
2. เป้าหมาย/
วตัถปุระสงค์การเรียน  
3. เนือ้หา 
4. ผู้ เรียน  
5. ผู้สอน  
6. ผลผลติ  
7. การประเมิน 

กระบวนการ 
(ขัน้ตอน) 

1. การเตรียมความพร้อมส าหรับการออกแบบ 
2. การวิเคราะห์และพิจารณา ตามบริบท 
3. การออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบั
กิจกรรมสร้างสรรค์ 
4. การสร้างและผลติหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์
ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 
5. การน าไปใช้จริง 
6. การประเมินผล 

ผลลัพธ์ 
หนงัสือนิทานอิเลก็ทอนิกส์ร่วมกบั 

กิจกรรมสร้างสรรค์ 
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2. ผลของการพัฒนาระบบการออกแบบหนังสือนิทานอเิล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรม
สร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

ผู้วิจยัน าระบบท่ีได้มาจากการให้ผู้ เช่ียวชาญ จ านวน 12 ท่าน ประเมินดชันีความ
สอดคล้อง โดยใช้ดชันีความสอดคล้อง (Index of Consistency : IOC) ได้ระบบท่ีผา่นตามเกณฑ์ 
และปรับปรุงก่อนทดลองใช้ ดงันี ้โดยรายละเอียดของค าแนะน าและปรับปรุงของผู้ เช่ียวชาญ ซึง่
ร่างระบบฯ นีจ้ะน าไปทดลองใช้ 
 
ภาพที่ 9 แสดงถึงระบบฯ ท่ีปรับปรุงเพื่อให้ผู้ เช่ียวชาญประเมินก่อนทดลอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ปัจจัยน าเข้า 
(องค์ประกอบ) 

กระบวนการ 
(ขัน้ตอน)  

ผลลัพธ์ 
(ตัวแปรตาม) 

แรงจงูใจ 1.การเตรียมความพร้อมส าหรับการออกแบบ 

เป้าหมาย/ 
วตัถปุระสงค์ 

ผู้ เรียน 

เนือ้หา 

ผู้สอน 

ผลผลิต 

2.การวิเคราะห์ พิจารณา ตามบริบท 

3.การออกแบบหนงัสือนิทาน
อิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 

4.การสร้างและผลติหนงัสือนิทาน
อิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 

5.การน าไปใช้จริง 

6.การประเมินผล 

คิดคลอ่ง 

คิดละเอียดลออ 

คิดยืดหยุ่น   

คิดริเร่ิม   

หนงัสือนิทาน
ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์   

การประเมิน 
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3. ผลของการใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอเิล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรม
สร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

3.1 ผลของการวิเคราะห์คะแนนแบบประเมินคณุภาพของหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์
ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 

3.2 ผลของการวิเคราะห์คะแนนพฤตกิรรมการท างานร่วมกนั 
3.3 ผลของความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนกลุม่ทดลอง 
3.4 ผลของความพงึพอใจเก่ียวกบัระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบั

กิจกรรมสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 
โดยมีรายละเอียด ดงันี ้
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3.1 ผลของการวิเคราะห์คะแนนแบบประเมินคุณภาพของหนังสือนิทานอเิล็กทรอนิกส์
ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์ 
ตารางที่ 1 การวิเคราะห์คะแนนประเมนิคณุภาพของหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์ แบง่เป็นรายข้อ โดยมีเกณฑ์การแปลผลดงันี ้

4.50 – 5.00 หมายถึง คณุภาพของหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ฯอยูใ่นเกณฑ์ดีมาก 
3.50 – 4.49 หมายถึง คณุภาพของหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ฯอยูใ่นเกณฑ์ดี 
2.50 – 3.49 หมายถึง คณุภาพของหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ฯอยูใ่นเกณฑ์พอใช้ 
1.50 – 2.49 หมายถึง คณุภาพของหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ฯอยู่ในเกณฑ์ปรัปปรุง 
0.00 – 0.49 หมายถึง คณุภาพของหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ฯอยูใ่นเกณฑ์ไม่ยอมรับ 

 
รายการประเมินคุณภาพหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์ฯ 
N 

(เล่ม) 
Mean SD 

1. ความถกูต้องของเนือ้หา/สาระ 5 4.60 .55 
2. ความสอดคล้องของเนือ้หากบัจดุประสงค์
การเรียนรู้ 

5 4.60 .55 

3. ความสอดคล้องของจดุประสงค์การเรียนรู้
กบักิจกรรมสร้างสรรค์ 

5 4.40 .55 

4. ความสอดคล้องของรูปภาพกบัเนือ้หาสาระ 5 4.80 .45 
5. ความเหมาะสมของเนือ้หากบัผู้ เรียน 5 4.40 .55 
6. ความเหมาะสมของจ านวนหน้ากบัระดบัของ
ผู้ เรียน 

5 4.20 .45 

7. ความเหมาะสมของกิจกรรมสร้างสรรค์กบั
เนือ้หา 

5 4.80 .45 

8. ความเหมาะสมของการจดัวางองค์ประกอบ 5 4.80 .45 
9. ความเหมาะสมของขนาดและรูปแบบ
ตวัอกัษรท่ีใช้ 

5 4.20 .45 

10. ความเหมาะสมของสีตวัอกัษรและพืน้หลงั 5 4.40 .55 
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 จากตารางท่ี 1  พบว่ารายการประเมินคณุภาพด้านความถกูต้องของเนือ้หาสาระได้
คา่เฉลี่ย เท่ากบั 4.60 อยูใ่นเกณฑ์ดีมาก ด้านความสอดคล้องของเนือ้หากบัจดุประสงค์การเรียนรู้
เท่ากบั 4.60 อยูใ่นเกณฑ์ดมีาก ด้านความสอดคล้องของจดุประสงค์การเรียนรู้กบักิจกรรม
สร้างสรรค์เท่ากบั 4.40 อยูใ่นเกณฑ์ดี ด้านความสอดคล้องของรูปภาพกบัเนือ้หาสาระเท่ากบั 
4.80 อยูใ่นเกณฑ์ดีมาก ด้านความเหมาะสมของเนือ้หากบัผู้ เรียนเท่ากบั 4.40 อยูใ่นเกณฑ์ดี ด้าน
ความเหมาะสมของจ านวนหน้ากบัระดบัของผู้ เรียนเท่ากบั 4.20 อยูใ่นเกณฑ์ดี ด้านความ
เหมาะสมของกิจกรรมสร้างสรรค์กบัเนือ้หาเท่ากบั 4.80 อยูใ่นเกณฑ์ดมีาก ด้านความเหมาะสม
ของการจดัวางองค์ประกอบเท่ากบั 4.80 อยูใ่นเกณฑ์ดมีาก ด้านความเหมาะสมของขนาดและ
รูปแบบตวัอกัษรท่ีใช้เท่ากบั 4.20 อยูใ่นเกณฑ์ดี ด้านความเหมาะสมของสีตวัอกัษรและพืน้หลงั
เท่ากบั 4.40 อยูใ่นเกณฑ์ด ี
 
ตารางที่ 2 การวิเคราะห์คะแนนประเมนิคณุภาพของหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์ แบง่เป็นรายเลม่  
รายการประเมินคุณภาพหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์ฯ 
N 

(รายการ
ประเมิน) 

Mean SD 

    
เลม่ท่ี 1 10 4.60 .52 
เลม่ท่ี 2 10 4.40 .52 
เลม่ท่ี 3 10 4.70 .48 
เลม่ท่ี 4 10 4.60 .52 
เลม่ท่ี 5 10 4.30 .48 

จากตารางท่ี 2 พบว่าการประเมินคณุภาพหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์ฯ ในเลม่ท่ี1 มีคา่เฉลี่ยเทา่กบั 4.60 อยูใ่นเกณฑ์ดีมาก เลม่ท่ี2 มีคา่เฉลี่ยเทา่กบั 4.40 
อยูใ่นเกณฑ์ดี เลม่ท่ี3 มีคา่เฉล่ียเท่ากบั 4.70 อยูใ่นเกณฑ์ดีมาก เลม่ท่ี4 มีคา่เฉลี่ยเท่ากบั 4.60 อยู่
ในเกณฑ์ดีมากและเลม่ท่ี5 มีคา่เฉลี่ยเท่ากบั 4.30 อยูใ่นเกณฑ์ดี 
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3.2 ผลของการวิเคราะห์คะแนนพฤตกิรรมการท างานร่วมกัน 
ตารางที่ 3 การวิเคราะห์คะแนนพฤติกรรมการท างานร่วมกนัของ 5 กลุม่ โดยใช้เกณฑ์การ
ประเมินแบบรูบริกส์ โดยมีเกณฑ์การแปลผลดงันี ้

คะแนนเฉลีย่ 40 – 31 คะแนน  หมายถึง  ดีมาก 
คะแนนเฉลีย่ 30 – 21 คะแนน  หมายถึง  ด ี
คะแนนเฉลีย่ 20 – 11 คะแนน  หมายถึง  พอใช้ 
คะแนนเฉลีย่ 10 – 0  คะแนน  หมายถึง  ควรปรับปรุง 
 

รายการประเมิน กลุ่มที่ 1 กลุ่มที่ 2 กลุ่มที่ 3 กลุ่มที่ 4 กลุ่มที่ 5 

1. มีการท าความเข้าใจ
เป้าหมายของงานร่วมกนั 

4 4 4 3 4 

2. วางแผนปฏิบตัิงานร่วมกนั 4 4 3 3 4 
3. มีการด าเนินการตามแผน 4 4 4 3 3 
4. การรับฟังความคิดเห็นของ
เพื่อนร่วมงาน 

4 4 4 3 4 

5. การแสดงความคดิเห็นใน
ห้องเรียน 

3 3 4 4 4 

6. การตดัสินใจในการท างาน 3 4 4 3 4 
7. การบรรลผุลงานตามหน้าท่ี 4 4 4 3 4 
8. ผลงานท่ีได้รับมอบหมาย 4 4 4 3 3 
9. การตรงตอ่เวลา 4 4 4 3 4 
10. คณุภาพของผลงาน 4 4 4 3 4 

รวม 38 39 39 32 38 
การแปลผล ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก ดีมาก 

ผลการวิเคราะห์ข้อมลูพบวา่ทกุกลุม่มีคะแนนอยูใ่นเกณฑ์พฤติกรรมการมีสว่นร่วมในการ
ท างานร่วมกนัดีมาก โดยกลุม่ท่ี 1 ได้ 38คะแนน กลุม่ท่ี 2 ได้ 39 คะแนน  กลุม่ท่ี 3 ได้ 39 คะแนน 
กลุม่ท่ี 4  ได้ 32 คะแนน กลุม่ท่ี 5  ได้ 38 คะแนน แม้วา่กลุม่ท่ี 4 จะได้คะแนนน้อยกว่ากลุม่อ่ืนอยู่
แตก็่ยงัคงอยูใ่นช่วงเกณฑ์พฤติกรรมการมีสว่นร่วมดีมากเช่นกนั 
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3.3 ผลของคะแนนความคดิสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองที่
เรียนด้วยหนังสือนิทานอเิล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความคดิ
สร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 
ตารางที่ 4 ตารางเปรียบเทียบคา่เฉลี่ยของคะแนนแบบวดัความคดิสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลงั
เรียนของกลุม่ทดลอง 
 N (X ) Std. 

Deviation 
T Sig. 

ก่อนเรียน 29 127.79 23.74 -18.509 .000 
หลังเรียน 29 256.68 22.09 
*p>.05 level 

ผลการวิเคราะห์ข้อมลูพบวา่ คะแนนแบบทดสอบวดัความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนของ
กลุม่ทดลองได้คา่เฉลี่ย (X ) = 127.79 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (SD) = 23.74 สว่นคะแนน
แบบทดสอบวดัความคดิสร้างสรรค์หลงัเรียนของกลุม่ทดลองได้คา่เฉลี่ย (X ) = 256.68           
สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน (SD) = 22.09 ผลของการเปรียบเทียบคา่เฉล่ียคะแนนแบบวดัความคดิ
สร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุม่ทดลอง มีความแตกตา่งอย่างมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 

จากข้อมลูดงักลา่ว สามารถน ามาสรุปโดยแยกออกเป็น 4 ด้านตามความคดิสร้างสรรค์
ตามตารางได้ดงันี ้
ตารางที่ 5 การวิเคราะห์ข้อมลูด้านความคดิสร้างสรรค์ทัง้ 4 ด้าน ของกลุม่ทดลอง โดยใช้คา่เฉลีย่
ตามตารางดงันี ้

ความคดิสร้างสรรค์ N (X ) Std. 
Deviation 

T Sig. 

คิดคลอ่ง Pre-test 29 22.96 5.40 -14.592 .000 
Post-test 29 38.89 1.97 

คิดริเร่ิม Pre-test 29 18.13 4.81 -8.541 .000 
Post-test 29 28.06 3.72 

คิดยืดหยุน่ Pre-test 29 34.96 8.87 -14.189 .000 
Post-test 29 80.13 13.49 

คิด
ละเอียดลออ 

Pre-test 29 51.72 12.67 -11.665 .000 
Post-test 29 109.58 19.25 
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ผลการวิเคราะห์ข้อมลูคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านคดิคลอ่งพบวา่ คะแนนความคดิ
สร้างสรรค์ก่อนเรียนของกลุม่ทดลองมีคา่เฉล่ีย (X ) = 22.96 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) = 
5.40 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านคิดคลอ่งหลงัเรียนของกลุม่ทดลองมีคา่เฉลีย่ (X ) = 38.89
สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) = 1.97 ผลของการเปรียบเทียบคา่เฉล่ียคะแนนแบบวดัความคดิ
สร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุม่ทดลองมีความแตกตา่งอย่างมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 
  ผลการวิเคราะห์ข้อมลูคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านคดิริเร่ิมพบวา่ คะแนนความคิด
สร้างสรรค์ก่อนเรียนของกลุม่ทดลองมีคา่เฉล่ีย (X ) = 18.13 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) = 
4.81 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านคิดริเร่ิมหลงัเรียนของกลุม่ทดลองมีคา่เฉลีย่ (X ) = 28.06
สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) = 3.72 ผลของการเปรียบเทียบคา่เฉล่ียคะแนนแบบวดัความคดิ
สร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุม่ทดลองมีความแตกตา่งอย่างมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านคดิยืดหยุน่พบวา่ คะแนนความคดิ
สร้างสรรค์ก่อนเรียนของกลุม่ทดลองมีคา่เฉล่ีย (X ) = 34.96 สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) = 
8.87 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านคิดยืดหยุน่หลงัเรียนของกลุม่ทดลองมีคา่เฉลี่ย (X ) = 80.13
สว่นเบีย่งเบนมาตรฐาน (S.D.) = 13.49 ผลของการเปรียบเทียบคา่เฉล่ียคะแนนแบบวดัความคดิ
สร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุม่ทดลองมีความแตกตา่งอย่างมีนยัส าคญัท่ีระดบั .05 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูคะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านคดิละเอียดลออพบวา่ คะแนน
ความคดิสร้างสรรค์ก่อนเรียนของกลุม่ทดลองมีคา่เฉลีย่ (X ) = 51.72สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
(S.D.) = 12.67 คะแนนความคิดสร้างสรรค์ด้านคิดละเอียดลออหลงัเรียนของกลุม่ทดลองมี
คา่เฉลี่ย (X ) = 109.58 สว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) = 19.25 ผลของการเปรียบเทียบคา่เฉลี่ย
คะแนนแบบวดัความคดิสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุม่ทดลองมีความแตกตา่งอยา่งมี
นยัส าคญัท่ีระดบั .05 

จากการวิเคราะห์ข้อมลูสามารถสรุปผลได้วา่คะแนนความคดิสร้างสรรค์รายด้านเม่ือ
เปรียบเทียบระหวา่งก่อนเรียนและหลงัเรียนของกลุม่ทดลองแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติ
ท่ีระดบั .05 ทกุด้าน   
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3.4 ผลของระดับความพงึพอใจเกี่ยวกับระบบการออกแบบหนังสือนิทานอเิล็กทรอนิกส์
ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 
ตารางที่ 6 คะแนนเฉลี่ยระดบัความพงึพอใจของผู้ เรียนท่ีมีตอ่ระบบการออกแบบหนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 

                                                                                                                                              
(n=10) 

เร่ืองที่ประเมนิ              (X )     S.D.         ระดับความ  
พงึพอใจ                 

ด้านเนือ้หา 
1.เนือ้หาใช้ภาษาชดัเจน เข้าใจได้ง่าย   4.60          0.50      มากท่ีสดุ 
2.สื่อกระตุ้นให้เกิดความสนใจ    5.00          0.00      มากท่ีสดุ 
3.ตวัหนงัสือมีความเหมาะสม    4.90          0.31      มากท่ีสดุ 
4.ภาพและเสียงมีความชดัเจน    4.30          0.60      มาก 
5.เคร่ืองมือช่วยสนบัสนนุการเรียนรู้ 
และเอือ้ตอ่การท ากิจกรรม    4.63          0.49      มากท่ีสดุ 
ด้านการจัดกจิกรรมการเรียนการสอน 
1.การระดมสมองท าให้ผู้ เรียนสามารถดงึความรู้เดิมและ   
ประสบการณ์ของตนเองมาใช้ได้อยา่งดี   4.77          0.43      มากท่ีสดุ 
2.การจดัการเรียนท าให้ผู้ เรียนสามารถ 
จดัระบบความคิดของตนเองได้อยา่งเป็นระบบ  4.60          0.50      มากท่ีสดุ 
3.ผู้ เรียนชอบการศกึษาค้นคว้าและเรียนรู้สิง่ใหมด้่วยตนเอง 4.10          0.66      มาก 
4.ผู้ เรียนชอบเรียนรู้ด้วยการสร้างชิน้งาน   5.00          0.00      มากท่ีสดุ 
5.ผู้ เรียนชอบการท างานกลุม่กบัเพื่อนๆ   4.77          0.43      มากท่ีสดุ 
ด้านการส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ 
1.บรรยากาศในการเรียนสง่เสริมให้ผู้ เรียน 
เกิดความคดิสร้างสรรค์     5.00          0.00      มากท่ีสดุ 
2.การเรียนรู้ด้วยหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ 
สง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดความคดิสร้างสรรค์     4.60          0.50      มากท่ีสดุ 
3.การเรียนรู้ด้วยท าให้ผู้ เรียนกล้าแสดงความคิดเห็น 
อยา่งอิสระ      4.90          0.31      มากท่ีสดุ 
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4.การเรียนรู้ด้วยการสร้างชิน้งานสง่เสริมให้ผู้ เรียน 
เกิดความคดิสร้างสรรค์     5.00          0.00      มากท่ีสดุ 
5.การเขียนแลกเปลี่ยนสะท้อนความคิดเห็นสง่เสริม 
ให้ผู้ เรียนเกิดความคดิสร้างสรรค์    4.17          0.65      มาก 
ด้านการวัดและประเมินผล 
1.ผู้ เรียนมีโอกาสได้ทราบคะแนนของผลงานท่ีผู้ เรียน   
เป็นผู้ลงมือปฏิบตัิ     4.90          0.31      มากท่ีสดุ 
2.การประเมินความคดิสร้างสรรค์ด้วย 
แบบวดัความคิดสร้างสรรค์    4.90          0.31      มากท่ีสดุ 
3.ผู้สอนวดัและประเมินผลได้สอดคล้องกบั 
วตัถปุระสงค์การเรียนรู้     4.60          0.50      มากท่ีสดุ 
4.ได้รับค าแนะน าและผลป้อนกลบัในทนัที   4.30          0.60      มาก 
5.ถ้าพิจารณาทกุด้านแล้ว ผู้ เรียนมีความพงึพอใจ    
ท่ีได้เรียนด้วยรูปแบบนี ้     4.90          0.31      มากท่ีสดุ 
 
  คา่เฉลี่ย     4.70        0.29    มากท่ีสดุ 

 
 จากตารางท่ี 6 จะเห็นได้วา่ กลุม่ตวัอยา่งจ านวน 10 คน นิสติระดบัปริญญาบณัฑิตท่ีเรียน
ระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิ
สร้างสรรค์มีความพงึพอใจตอ่รูปแบบการเรียนการสอนในระดบัมากท่ีสดุ โดยคิดเป็นคะแนนเฉลีย่
เท่ากบั 4.70 เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อพบวา่ กลุม่ตวัอยา่งมีความพงึพอใจในสื่อท่ีกระตุ้นให้เกิด
ความสนใจ ผู้ เรียนชอบเรียนรู้ด้วยการสร้างชิน้งาน การเรียนรู้ด้วยการสร้างชิน้งานสง่เสริมให้
ผู้ เรียนเกิดความคดิสร้างสรรค์ บรรยากาศในการเรียนสง่เสริมให้ผู้ เรียนเกิดความคดิสร้างสรรค์
กลุม่ตวัอยา่งมีระดบัความพงึพอใจมากท่ีสดุคือ 5.00 
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ภาพที่ 10 แสดงระบบฯ ก่อนการน าไปทดลองใช้ 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 

 
ระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริม

ความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษาท่ีได้หลงัจากการทดลองใช้ยงัคงยืนยนัตามรูป
แบบเดมิแตมี่การปรับปรุงรายละเอียดก่อนท่ีจะน าระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์
ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษาดงักลา่วไป
รับรองจากผู้ทรงคณุวฒุิ 
  

ปัจจัยน าเข้า 
(องค์ประกอบ) 

กระบวนการ 
(ขัน้ตอน)  

ผลลัพธ์ 
(ตัวแปรตาม) 

แรงจงูใจ 1.เตรียมความพร้อมส าหรับการออกแบบ 

เป้าหมาย/ 
วตัถปุระสงค์ 

ผู้ เรียน 

เนือ้หา 

ผู้สอน 

ผลผลิต 

2.การวิเคราะห์ พิจารณา ตามบริบท 

3.การออกแบบหนงัสือนิทาน
อิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 

4.การสร้างและผลติหนงัสือนิทาน
อิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 

5.การน าไปใช้จริง 

6.การประเมินผล 

คิดคลอ่ง 

คิดละเอียดลออ 

คิดยืดหยุ่น   

คิดริเร่ิม   

หนงัสือนิทาน
ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์   

การประเมิน 

ผลป้อนกลับ 
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4 ผลของการน าเสนอระบบการออกแบบหนังสือนิทานอเิล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรม
สร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

จากการทดลองใช้ระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา ผู้วิจยัได้น าระบบการ
ออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์
ของนกัเรียนประถมศกึษา ให้ผู้ทรงคณุวฒุิตรวจสอบและรับรองในขัน้ตอนสดุท้าย ผู้ทรงคณุวฒุไิด้
ให้ค าแนะน าในการปรับปรุงระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา ดงักลา่วและน าเสนอระบบ
การออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิ
สร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา ท่ีสมบรูณ์ดงัตอ่ไปนี ้

องค์ประกอบของระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา ประกอบด้วย ปัจจยัน าเข้า
(องค์ประกอบ) 7 ด้านและ กระบวนการ (ขัน้ตอน) 7 ขัน้ตอน ซึง่สามารถแสดงเป็นรายละเอียดได้
ดงันี ้

1. ปัจจยัน าเข้า (องค์ประกอบ) ของระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์
ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา ผู้ เช่ียวชาญ
ทกุท่านเห็นด้วยกบัปัจจยัน าเข้า (องค์ประกอบ) 1. แรงจงูใจ 2. เป้าหมาย/วตัถปุระสงค์การเรียน 
3. เนือ้หา 4. ผู้ เรียน 5. ผู้สอน 6. ผลผลิต 7. การประเมนิ 

2. ส าหรับกระบวนการ (ขัน้ตอน) ประกอบด้วย 
 ขัน้ตอนท่ี 1 เตรียมความพร้อมส าหรับการออกแบบ 

ขัน้ตอนท่ี 2 การวิเคราะห์และพิจารณา ตามบริบท 
ขัน้ตอนท่ี 3 การออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 
ขัน้ตอนท่ี 4 การสร้างและผลติหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 
ขัน้ตอนท่ี 5 การน าไปใช้จริง 
ขัน้ตอนท่ี 6 การประเมินผล 
จากข้อมลูข้างต้นผู้วิจยัสามารถสรุประบบท่ีพฒันาได้ดงันี ้โดยรายละเอียดของค าอธิบาย

ระบบการออกแบบฯ ดงักลา่วได้กลา่วไว้ในบทท่ี 5 
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ภาพที่ 11 แสดงถึงระบบฯ ท่ีผู้ทรงคณุวฒุิรับรอง 
 
 

ปัจจัยน าเข้า 
(องค์ประกอบ) 

กระบวนการ 
(ขัน้ตอน)  

ผลลัพธ์ 
(ตัวแปรตาม) 

แรงจงูใจ 1.เตรียมความพร้อมส าหรับการออกแบบ 

เป้าหมาย/ 
วตัถปุระสงค์ 

ผู้ เรียน 

เนือ้หา 

ผู้สอน 

ผลผลิต 

2.การวิเคราะห์ พิจารณา ตามบริบท 

3.การออกแบบหนงัสือนิทาน
อิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 

4.การสร้างและผลติหนงัสือนิทาน
อิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 

5.การน าไปใช้จริง 

6.การประเมินผล 

ความคิดสร้างสรรค์ 
4 ด้าน 

- คิดคล่อง 
- คิดริเร่ิม 
- คิดยืดหยุ่น 
- คิดละเอียดลลอ 

หนงัสือนิทาน
ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์เพ่ือ
สง่เสริมความคิด
สร้างสรรค์ของ
นกัเรียน

ประถมศกึษา 

การประเมิน 

ผลป้อนกลับ 
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บทที่ 5 
ผลการวิจัย  

 
งานวิจยัครัง้นีไ้ด้ผลการวิจยัคือ เร่ือง ระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์

ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา ประกอบด้วย
ระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิ
สร้างสรรค์และเง่ือนไขการใช้ดงันี ้  
  

ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอเิล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์ 
เพื่อส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 
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ค าอธิบายรายละเอียดของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอเิล็กทรอนิกส์ร่วมกับ
กิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศกึษา 
 
1. ปัจจัยน าเข้า (องค์ประกอบ)  

ในระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริม
ความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ดงันี ้

1.1 แรงจูงใจ   
เป็นการท่ีผู้สอนสนบัสนนุการเรียนรู้ของผู้ เรียนโดยการให้ค าแนะน าและชมเชยกบัผู้ เรียน

รวมถึงการเสริมแรงในทางบวก เช่น ผลของคะแนน เกรด เพื่อช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการปรับเปลี่ยน
พฤตกิรรมท่ีท าให้เกิดการอยากเรียนรู้และสร้างก าลงัใจทัง้ในด้านการเรียนและการสร้างผลงาน
เพิ่มมากยิ่งขึน้  

1.2 เป้าหมาย/วัตถุประสงค์การเรียน   
ประกอบด้วยวตัถปุระสงค์ของการเรียน รายละเอียดของกิจกรรม และค าแนะน าในการ

เรียน ซึง่ในงานวิจยัครัง้นีผู้้สอนเป็นผู้ก าหนดถึงเป้าหมาย/วตัถปุระสงค์ของการเรียนวา่ต้องการให้
ผู้ เรียนท าสิง่ใดได้ โดยท่ีผู้สอนได้วิเคราะห์องค์ประกอบท่ีส าคญัตา่งๆ เช่น ผู้ เรียน เนือ้หา แล้ว
น ามาก าหนดวตัถปุระสงค์ในการเรียนรู้  

1.3 เนือ้หา   
เป็นการน าเสนอเนือ้หาด้วยข้อความหรือไฟล์ชนิดตา่งๆ เช่น คูมื่อการเรียน เอกสาร

ประกอบการสอน เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ซึง่ผู้สอนจะต้องเตรียมความพร้อมทางด้าน
เนือ้หา และวตัถปุระสงค์ในการเรียนกบัเนือ้หาจะต้องมีการวิเคราะห์ให้เหมาะสม เพื่อให้ผู้ เรียน
บรรลวุตัถปุระสงค์ในการเรียนรู้ 

1.4 ผู้เรียน   
ผู้ ท่ีมีบทบาทในการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีทกัษะในการใช้สื่อเทคโนโลยี  โปรแกรมพืน้ฐาน

ทางด้านคอมพิวเตอร์ มีการแสวงหาความรู้ การแสดงความคดิเห็นและการท างานร่วมกนั ซึง่
งานวิจยันีไ้ด้แก่ นิสติระดบัปริญญาบณัฑิต จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั สาขาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศกึษา 

1.5 ผู้สอน  
บคุลากรท่ีมีความเช่ียวชาญด้านหลกัสตูรและเนือ้หา ด้านการเรียนการสอน ด้าน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยท าหน้าท่ีเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนให้กบัผู้ เรียน 
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1.6 ผลผลิต  
การน าความรู้ไปสู่การผลิตหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์  

และน าหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์ไปใช้งานได้จริง  
1.7 การประเมิน  
เป็นการประเมินผลจากสภาพจริงของการเรียนรู้ โดยประเมินจากการตอบค าถามของ

ผู้ เรียน การท างานของผู้ เรียนและผลงานของผู้ เรียนวา่ผู้ เรียนบรรลวุตัถปุระสงค์ดงัท่ีตัง้ไว้หรือไม่  
 

2. กระบวนการ (ขัน้ตอน)  
จดักิจกรรมการเรียนการสอนตามระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบั

กิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 
ขัน้ตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อมส าหรับการออกแบบ     
เป็นขัน้ตอนแรกของการเรียนโดยท่ีผู้สอนเป็นผู้ก าหนดวตัถปุระสงค์ของการศกึษาระบบ

การออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ ซึง่ผู้สอนได้ท าการวิเคราะห์
เนือ้หาท่ีจะสอนให้ตรงกบัวตัถปุระสงค์ของการเรียน ผู้สอนได้ท าการชีแ้จงและปฐมนิเทศผู้ เรียน
เพื่อเตรียมความพร้อมก่อนการเรียนรู้   

 

 
  

ขัน้ตอนที่ 1  การเตรียมความพร้อมส าหรับการออกแบบ 

ผู้สอนเป็นผู้ก าหนดวตัถปุระสงค์ 

การปฐมนิเทศผู้ เรียน 

การแบง่กลุม่ผู้ เรียน 

การกระตุ้นความสนใจผู้ เรียน 

ผู้สอนท าการอบรมให้ความรู้แก่ผู้ เรียน 

ขัน้ตอนท่ี 2 
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การจัดกิจกรรม ขัน้ตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อมก่อนการออกแบบ มีดงันี ้
 1. การก าหนดวตัถปุระสงค์ โดยท่ีผู้สอนก าหนดวา่ต้องการให้ผู้ เรียนได้ประโยชน์อะไรจาก
การเรียนและจะใช้กิจกรรมอะไรบ้างโดยท่ีผู้สอนเป็นผู้จดัเตรียมข้อมลูท่ีจะให้ผู้ เรียนได้ศกึษา ซึง่
การก าหนดวตัถปุระสงค์นีต้้องให้สอดคล้องกบัเนือ้หาและกิจกรรม  
 2. การปฐมนิเทศผู้ เรียน ผู้สอนต้องท าการปฐมนิเทศกบัผู้ เรียนก่อนการเรียนเพื่อเป็นการ
สร้างข้อตกลงร่วมกนั โดยเป็นการอธิบายถงึวิธีการใช้งานเบือ้งต้น การท ากิจกรรม การแสดงผล
งานของผู้ เรียน และให้ผู้ เรียนท าการจบัคูเ่พื่อท างานกลุม่ด้วยกนัตามความสมคัรใจ 
 3. การแบง่กลุม่ผู้ เรียน ให้ผู้ เรียนท าการจบัคูก่นัตามความสมคัรใจและคละความถนดั
ทางด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 4. กระตุ้นความสนใจผู้ เรียน ผู้ เรียนจะได้รับการกระตุ้นความสนใจ เพื่อให้เกิดการอยาก
เรียนรู้และสร้างผลงานของตนเอง 
  5. ผู้สอนท าการอบรมให้ความรู้แก่ผู้ เรียนเป็นการเตรียมความพร้อมของเนือ้หาและ
โปรแกรมทางด้านคอมพวิเตอร์ 
 

ขัน้ตอนที่ 2 การวิเคราะห์และพจิารณา ตามบริบท  
โดยท าการวิเคราะห์วตัถปุระสงค์และขอบเขตเนือ้หาตามระดบัชัน้ของผู้ เรียน วิเคราะห์

คณุลกัษณะของผู้ เรียน  โดยท าการวิเคราะห์จากความรู้เดิม วิธีการเรียนรู้ ความพร้อมและทกัษะ
ในการเรียนรู้ ความถนดัและความสนใจของผู้ เรียน วิเคราะห์งานและกิจกรรม วิเคราะห์บริบทและ
เง่ือนไขอ่ืนๆ  ในงานวิจยันีค้อื ระดบัชัน้ประถมศกึษาท่ี 3 ขัน้การวิเคราะห์ (Analysis) จะประกอบ
ไปด้วย การก าหนดหวัเร่ืองและวตัถปุระสงค์ทัว่ไป การวิเคราะห์ผู้ เรียน  การวิเคราะห์วตัถปุระสงค์
เชิงพฤติกรรมและการวิเคราะห์เนือ้หา รวมถึงการวิเคราะห์กิจกรรมสร้างสรรค์ทัง้ 3 กิจกรรม 
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การจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 2 การวิเคราะห์และพจิารณา ตามบริบท มีดงันี ้

 1. ผู้ เรียนวิเคราะห์กลุม่เป้าหมายท่ีจะผลิตสือ่เพื่อน าไปทดลองใช้ วตัถปุระสงค์และ
ขอบเขตเนือ้หาตามระดบัชัน้ของผู้ เรียน วิเคราะห์คณุลกัษณะของผู้ เรียน โดยท าการวิเคราะห์จาก
ความรู้เดิม วิธีการเรียนรู้ ความพร้อมและทกัษะในการเรียนรู้ ความถนดัและความสนใจของผู้ เรียน 
วิเคราะห์งานและกิจกรรม วิเคราะห์บริบทและเง่ือนไขอ่ืนๆ  

2. ก าหนดหวัเร่ืองและวตัถปุระสงค์ทัว่ไป การวิเคราะห์ผู้ เรียน  การวิเคราะห์วตัถปุระสงค์
เชิงพฤติกรรมและการวิเคราะห์เนือ้หา 

3. ท าการวิเคราะห์กิจกรรมสร้างสรรค์ทัง้ 3 กิจกรรม ได้แก่ 1) เกมกิจกรรมระบายสี        
2) เกมกิจกรรมเส้นพิสดาร  3) เกมกิจกรรมแตง่ตวั วา่แตล่ะเกมกิจกรรมสง่เสริมความคดิ
สร้างสรรค์ในด้านใดบ้าง 
 
 
  

ขัน้ตอนที่ 2 การวเิคราะห์และพจิารณา ตามบริบท 

วิเคราะห์วตัถปุระสงค์และขอบเขตเนือ้หาตามระดบัชัน้ของผู้ เรียน 

ขัน้ตอนท่ี 3 

ไมไ่ด้ ได้ 
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 ขัน้ตอนที่ 3 การออกแบบหนังสือนิทานอเิล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์ 
 ท าการออกแบบเนือ้หาบทเรียน  ก าหนดวตัถปุระสงค์ เนือ้หา และกิจกรรมสร้างสรรค์ ท า
การรวบรวมข้อมลู อาทิ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เนือ้หา เกมกิจกรรมสร้างสรรค์  แล้วท าการเขียน
สคริปและสตอร่ีบอร์ด ขัน้ตอนนีผู้้ เรียนจะต้องท าการออกแบบตามการวิเคราะห์ท่ีได้ วิเคราะห์ไว้
แล้ว 
 

 
 
การกิจกรรมขัน้ตอนที่ 3 ออกแบบ 
 1. ผู้ เรียนก าหนดวตัถปุระสงค์ เนือ้หา และกิจกรรมสร้างสรรค์ ท าการรวบรวมข้อมลู อาทิ 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เนือ้หา เกมกิจกรรมสร้างสรรค์ซึง่มีด้วยกนั 3 กิจกรรม คือ เกมระบายสี 
เกมเส้นพิสดาร เกมแตง่ตวั 
 2. แล้วท าการเขียนสคริปและสตอร่ีบอร์ด 
  

ขัน้ตอนที่ 3 การออกแบบหนังสือนิทานอเิลก็ทรอนิกส์ 
ร่วมกับกจิกรรมสร้างสรรค์ 

ก าหนดวตัถปุระสงค์ เนือ้หา กิจกรรม

ขัน้ตอนท่ี 4 

ท าการเขียนสคริปและสตอร่ีบอร์ด 

ได้ 
ไมไ่ด้ 
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ขัน้ตอนที่ 4 การสร้างและผลิตผลงาน 

ด าเนินการสร้างผลงาน 

ปรับปรุงผลงานตามค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญ 

ขัน้ตอนท่ี 5 

 ขัน้ตอนที่ 4 การสร้างและผลิตหนังสือนิทานอเิล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรม
สร้างสรรค์ 

ก าหนดขัน้ตอนและระยะเวลาท่ีใช้ในการพฒันางาน ท าการสร้างหนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์ตามสตอร่ีบอร์ดด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ แล้วน าผลงานท่ีเสร็จเสนอตอ่อาจารย์ท่ี
ปรึกษาและผู้ เช่ียวชาญ เพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไขก่อนการน าไปทดลองใช้กบักลุม่ตวัอยา่ง การ
เตรียมการ จะมีองค์ประกอบดงันี ้1) การเตรียมข้อความ 2) การเตรียมภาพ 3) การเตรียมเสียง 4) 
การเตรียมโปรแกรมจดัการบทเรียน การสร้างบทเรียน หลงัจากได้เตรียมข้อความ ภาพ เสียง และ
สว่นอ่ืน เรียบร้อยแล้ว  ขัน้ตอ่ไปเป็นการสร้างบทเรียน โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์จดัการ เพ่ือ
เปลี่ยน story board ให้กลายเป็นบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ หลงัจากสร้างบทเรียนเสร็จเรียบร้อยแล้ว 
ในขัน้ตอ่ไปจะเป็นการตรวจสอบและทดสอบความสมบรูณ์ขัน้ต้นของบทเรียน 
 
 เป็นการสร้างผลงานจากการท่ีผู้ เรียนได้ท าการวิเคราะห์และออกแบบหนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์มาแล้ว 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
การจัดกิจกรรมขัน้ตอนที่ 4 การสร้างและปรับปรุงผลงาน 
 น าเค้าโครงเร่ืองท่ีได้มาท าการพฒันาตามสตอร่ีบอร์ดโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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ขัน้ตอนที่ 5 การน าไปใช้จริง 

 

น าหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ฯ ไปใช้กบั นกัเรียนชัน้ประถมศกึษา 

ขัน้ตอนท่ี 6 

 ขัน้ตอนที่ 5 การน าไปใช้จริง   
น าหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ท่ีนิสติระดบัปริญญาบณัฑิตได้

พฒันาขึน้มา ไปทดลองใช้จริงกบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 
 
 ขัน้ตอนนีผู้้ เรียนต้องน าผลงานท่ีได้ไปทดลองใช้จริงกบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
การจดักิจกรรมขัน้ตอนท่ี 5 การน าไปใช้จริง  

ผู้ เรียนระดบัปริญญาบณัฑิตน าหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ท่ี
ได้พฒันาขึน้มาไปทดลองใช้จริงกบักลุม่ตวัอยา่งซึง่เป็นนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 จ านวน 29 
คน เป็นเวลา 7 สปัดาห์ 21 ชัว่โมง 
 
 ขัน้ตอนที่ 6 การประเมินผล   

แบง่การประเมินผลออกเป็น 1) การประเมินคณุภาพหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ท่ีผู้ เรียนระดบั
ปริญญาบณัฑิตได้พฒันาขึน้ และประเมนิความพงึพอใจตอ่ระบบการออกแบบหนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ฯ  2) ผู้ เรียนระดบัปริญญาบณัฑิตท าการทดสอบ
ความคดิสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนประถมศกึษา ตามแบบวดัความคิด
สร้างสรรค์แบบภาพของทอแรนซ์ และท าการประเมินความพงึพอใจของนกัเรียนตอ่หนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 
 ในขัน้ตอนนีผู้้สอนและผู้ เรียนร่วมกนัประเมินผลชิน้งานจากการประเมินแบบรูบกิส์ 
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ขัน้ตอนที่ 6 การประเมนิผล   

ประเมินผลชิน้งานจากการประเมินแบบรูบิกส์ 

 
 
 
 
 
 
การจดักิจกรรมขัน้ตอนท่ี 6 ขัน้การประเมินผล 
 1. ผู้ เรียนแลกเปล่ียนวิจารณ์และเสนอแนะผลงานของตนเองและผู้ อ่ืน 

2. ผู้สอนและผู้ เรียนร่วมกนัประเมินผลชิน้งานจากการประเมินแบบรูบกิส์ 
 
ผลลัพธ์ 

ได้หนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์
ของนกัเรียนประถมศกึษา โดยแบง่ด้านความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 4 ด้าน คือ 1) ความคดิคลอ่ง 
2) ความคดิยืดหยุน่ 3) คิดริเร่ิม 4) คิดละเอียดลออ 
 
ผลป้อนกลับ (Feedback) 
 การให้ผลป้อนกลบั (Feedback) จะประกอบไปด้วย  

1. ค าชีแ้นะ เป็นสิง่ท่ีผู้สอนต้องคอยดแูล และควบคมุ ชีแ้นะในการเรียนของผู้ เรียนและมี
การให้ผลย้อนกลบัในบ้างครัง้ เชน่ ค าแนะน าในการเรียนหากผู้ เรียนมีข้อสงสยั หรือพบเจอปัญหา
ในการระหวา่งการเรียน 

2. ค าชมเชยตอ่การท ากิจกรรมตา่งๆ เพื่อเป็นแรงเสริมในทางบวกอีกทางหนึง่ท่ีจะเป็นการ
กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้มากขึน้ ไม่วา่จะเป็นทัง้จากผู้สอนและเพื่อนร่วมชัน้เรียน เช่น การ
ออกมาน าเสนองานท่ีหน้าชัน้เรียนแล้วให้เพื่อนท่ีเหลือชว่ยกนัอภิปราย ชีแ้นะ เสนอข้อคิดเห็น 
จากนัน้ผู้สอนกบัผู้ เรียนร่วมกนัสรุปอีกที 
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การใช้งานระบบการออกแบบหนังสือนิทานอเิล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรม
สร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความคกิสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

1. เงื่อนไขการน าระบบไปใช้ 
1.1 การจดัการเรียนการสอนตามระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์

ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคกิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา จะต้อง
ประกอบไปด้วยปัจจยัน าเข้า กระบวนการ ผลลพัธ์ ผลป้อนกลบั ของระบบ จงึจะท าให้ระบบการ
ออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เกิดประโยชน์สงูสดุ 

1.2 การน าระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา ต้องค านงึถึงสภาพแวดล้อม
และบริบทท่ีเอือ้ตอ่การจดัการเรียนการสอนดงักลา่ว 

1.3 ผู้ ท่ีน าระบบไปใช้ต้องมีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกบัระบบการออกแบบ และ
ความรู้ทางเทคโนโลย ี

1.4 ผู้ ท่ีน าระบบไปใช้หากตดิขดัทางด้านใด ควรปรึกษาผู้ เช่ียวชาญทางด้านนัน้ 
 2. วธีิการน ารูปแบบไปใช้ 
  2.1 ผู้สอนจะต้องเตรียมผู้ เรียนและสภาพแวดล้อมให้มีปัจจยัน าเข้าของระบบการ
ออกแบบหนงัสอืนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์  
  2.2 ผู้สอนจะต้องด าเนินตามกระบวนการของระบบการออกแบบหนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ตามล าดบั 
  3.3 ผู้ เรียนต้องมีความพร้อมในการด าเนินการเรียนตามระบบการออกแบบ
หนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์  
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บทที่ 6 
สรุปผลการวจิัย อภปิรายผลและข้อเสนอแนะ 

 
การวิจยัเร่ือง ระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์

เพื่อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา วิธีการวิจยัเป็นการวิจยัและพฒันา 
(Research and Development) โดยมีรายละเอียดดงันี ้
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื่อศกึษาปัจจยัน าเข้า และกระบวนการ ของการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์
ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 

2. เพื่อสร้างระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อ
สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 

3. เพื่อศกึษาผลของการใช้ระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบั
กิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 
  3.1 เพื่อศกึษาผลของแบบประเมินคณุภาพของระบบการออกแบบหนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 
 3.2 เพื่อศกึษาผลของการประเมินพฤตกิรรมการท างานร่วมกนั 

3.3 เพื่อศกึษาผลของความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียน
กลุม่ทดลอง 

3.4 เพื่อศกึษาผลของความพงึพอใจเก่ียวกบัระบบการออกแบบหนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 

4. เพื่อน าเสนอระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์
เพื่อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 
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วิธีการด าเนินงานวิจัย 
1. การก าหนดกลุม่ตวัอยา่งท่ีใช้ในการวิจยั 

กลุม่ตวัอยา่ง ได้แก่ นิสติท่ีลงทะเบียนเรียน รายวิชา 2726337 การผลติสิ่งพิมพ์
เพื่อการศกึษาด้วยคอมพิวเตอร์ สาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์
มหาวิทยาลยั จ านวน 10 คน วิธีการเลือกแบบเจาะจง 

2. เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยัครัง้มีดงันี ้

1.แบบทดสอบวดัความคดิสร้างสรรค์ 
2.แบบสอบถามความพงึพอใจเก่ียวกบัระบบการออกแบบหนงัสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา  
3.แบบสงัเกตพฤติกรรมการท างานร่วมกนั 
4.แบบประเมินคณุภาพหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม

สร้างสรรค์ 
3. การเก็บรวบรวมข้อมลู 

1. แบบทดสอบวดัความคดิสร้างสรรค์ท่ีได้รับการยอมรับจากผู้ เช่ียวชาญ โดย
เป็นแบบประเมินความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance จากการท าแบบวดัของนกัเรียนโดยใช้เกณฑ์
ตามคูมื่อการตรวจความคิดสร้างสรรค์ 

2. แบบสอบถามความพงึพอใจเก่ียวกบัระบบการออกแบบหนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา 
จากการสอบถามความคิดเห็นท่ีมีตอ่ระบบฯ ของกลุม่ตวัอยา่ง โดยแบบสอบถามเป็นแบบประเมนิ
คา่ (Rating Scale) 5 ระดบั 

3. แบบสงัเกตพฤติกรรมการท างานร่วมกนั จากการสงัเกตพฤตกิรรมการท างาน
ร่วมกนัของกลุม่ตวัอยา่ง ก าหนดแนวทางการให้คะแนนอยา่งเป็นปรนยั โดยใช้มาตรวดั
ความส าเร็จของงานท่ีเรียกว่า รูบริกส์ 

4. แบบประเมินคณุภาพหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 
จากการท าแบบประเมินของกลุม่ตวัอยา่งและผู้ เช่ียวชาญ โดยแบบสอบถามเป็นแบบประเมินคา่ 
(Rating Scale) 5 ระดบั 
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4. การวิเคราะห์ข้อมลู 
4.1 แบบวดัความคดิสร้างสรรค์ท่ีได้รับการยอมรับจากผู้ เช่ียวชาญ โดยเป็นแบบ

ประเมินความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance โดยการหาคา่เฉลี่ยและคา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน 
4.2 แบบสอบถามความพงึพอใจเก่ียวกบัระบบฯ วเิคราะห์ข้อมลูของกลุม่

ตวัอยา่งเก่ียวกบัความคดิเห็นท่ีมีตอ่ระบบ โดยการหาคา่เฉลี่ยและคา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน 
4.3 แบบสงัเกตพฤติกรรมการท างานร่วมกนั วิเคราะห์ข้อมลูของกลุม่ตวัอยา่ง

เก่ียวกบัพฤตกิรรมการเรียนรู้ร่วมกนัโดยวิเคราะห์หาคา่เฉลี่ยตามเกณฑ์การประเมิน 
  4.4 แบบประเมินคณุภาพหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 
วิเคราะห์ข้อมลูท่ีได้จากคะแนนหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ฯ ของกลุม่ตวัอยา่งโดยการหาคา่เฉลี่ยและ
คา่เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 
สรุปผลการวจิัย 

จากการศกึษาวิจยัในครัง้นี ้ผู้วิจยัสามารถสรุปผลของการพฒันาระบบการออกแบบ
หนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียน
ประถมศกึษา ดงัรายละเอียดตอ่ไปนี ้
 
ตอนที่ 1 จากการสอบถามผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบและพฒันาสื่อ ผู้ เช่ียวชาญด้านหนงัสือ
อิเลก็ทรอนิกส์ ผู้ เช่ียวชาญด้านวรรณกรรมเด็กและผู้ เช่ียวชาญด้านการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 
สามารถสรุปผลได้ดงันี ้

ผู้ เช่ียวชาญเห็นด้วยกบัระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ทัง้ ปัจจยัน าเข้า 7 
องค์ประกอบ และ กระบวนการ 6 ขัน้ตอน โดยได้เพิ่มเตมิในสว่นของการประเมินและวิธีการให้ผล
ย้อนกลบัท่ีท าให้เกิดการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ได้ดีมากขึน้ 
 
ตอนที่ 2 จากการสอบถามผู้ เช่ียวชาญในการตรวจสอบคณุภาพคณุภาพเคร่ืองมือวิจยัสามารถ 
สรุปผลเป็นความเรียงได้ดงัตอ่ไปนี ้

2.1 แบบสอบถามความคิดเห็นตอ่ระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบั
กิจกรรมสร้างสรรค์ฯ อยูใ่นระดบัเหมาะสม 

2.2 แบบสงัเกตพฤติกรรมการท างานร่วมกนั อยูใ่นระดบัเหมาะสม 
2.3 แบบประเมินคณุภาพหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ฯ อยูใ่น

ระดบัเหมาะสม 
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2.4 แผนการจดักิจกรรมการสอนระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบั
กิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคกิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา อยูใ่นระดบัเหมาะสม 
 
ตอนที่ 3 ผลจากการพฒันาระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา สรุปผลได้ดงัตอ่ไปนี ้

จากการการพฒันาระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา จะประกอบด้วยปัจจยัน าเข้า 
และกระบวนการ ระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อ
สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา ประกอบด้วย 7 ปัจจยัน าเข้าและ 6
กระบวนการ ซึง่สามารถแสดงเป็นรายละเอียดได้ดงันี ้

1. ปัจจยัน าเข้าของระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา ผู้ทรงคณุวฒุทิกุท่านเห็นด้วย
กบัปัจจยัน าเข้า (องค์ประกอบ) ทัง้ 7 ข้อ ได้แก่ 1) แรงจงูใจ 2) เป้าหมาย/วตัถปุระสงค์การเรียน  
3) เนือ้หา 4) ผู้ เรียน 5) ผู้สอน 6) ผลผลิต และ7) การประเมิน 

2. กระบวนการหลกัของระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา สามารถสรุปได้ดงันี ้

ขัน้ตอนท่ี 1 การเตรียมความพร้อมส าหรับการออกแบบ 
ขัน้ตอนท่ี 2 การวิเคราะห์และพิจารณา ตามบริบท 
ขัน้ตอนท่ี 3 การออกแบบหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 
ขัน้ตอนท่ี 4 การสร้างและผลติหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม

สร้างสรรค์  
ขัน้ตอนท่ี 5 การน าไปใช้จริง   
ขัน้ตอนท่ี 6 การประเมินผล   

จากข้อมลูข้างต้นผู้วิจยัสามารถสรุประบบท่ีพฒันาได้ดงันี ้โดยรายละเอียดของค าอธิบาย
ระบบฯ ดงักลา่วได้กลา่วไว้แล้วในบทท่ี 5 
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ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอเิล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์ 
เพื่อส่งเสริมความคกิสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 
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อภปิรายผลการวิจัย 
การวิจยัครัง้นีเ้ป็นการวิจยัและพฒันาระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์

ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษา โดยข้อค้นพบ
ตา่งๆ สามารถน ามาอภิปรายได้ดงันี ้

1. ปัจจัยน าเข้าในระบบการออกแบบหนังสือนิทานอเิล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรม
สร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา ประกอบด้วย 7 
องค์ประกอบ ดังนี ้

1.1 แรงจูงใจ   
เป็นการท่ีผู้สอนสนบัสนนุการเรียนรู้ของผู้ เรียนโดยการให้ค าแนะน าและชมเชย

กบัผู้ เรียนรวมถึงการเสริมแรงในทางบวก เช่น ผลของคะแนน เกรด เพื่อช่วยให้ผู้ เรียนเกิดการ
ปรับเปลี่ยนพฤตกิรรมท่ีท าให้เกิดการอยากเรียนรู้และสร้างก าลงัใจทัง้ในด้านการเรียนและการ
สร้างผลงานเพิ่มมากยิง่ขึน้ เกรียงศกัดิ ์เจริญวงศ์ศกัดิ ์(2545) ได้สนบัสนนุวา่ แรงจงูใจจากภายใน
และภายนอกท่ีผสานกนัอยา่งสมดลุ จะช่วยให้ประสบผลส าเร็จในการท างานและสง่เสริมให้บรรลุ
วตัถปุระสงค์ได้เป็นอยา่งดี ซึง่สอดคล้องกบังานวิจยัของ เนาวนิตย์  สงคราม (2553) ท่ีได้กลา่ววา่ 
แรงจงูใจภายนอก ได้แก่ ค าชม เป็นแรงกระตุ้นให้ผู้ เรียนยิ่งดีใจในการท่ีจะสร้างผลงานตอ่ไป การท่ี
ผู้สอนให้ค าแนะน าและค าช่ืนชมกบัความตัง้ใจของผู้ เรียนรวมทัง้เพื่อนร่วมชัน้ท่ีช่ืนชมยินด ีนบัวา่
เป็นแรงจงูใจท่ีดีในการสง่เสริมให้ผู้ เรียนประสบผลส าเร็จในงาน 

1.2 เป้าหมาย/วัตถุประสงค์การเรียน   
ประกอบด้วยวตัถปุระสงค์ของการเรียน รายละเอียดของกิจกรรม และค าแนะน า

ในการเรียน ซึง่ในงานวิจยัครัง้นีผู้้สอนเป็นผู้ก าหนดถงึเป้าหมาย/วตัถปุระสงค์ของการเรียนวา่
ต้องการให้ผู้ เรียนท าสิง่ใดได้ โดยท่ีผู้สอนได้วิเคราะห์องค์ประกอบท่ีส าคญัตา่งๆ เชน่ ผู้ เรียน 
เนือ้หา แล้วน ามาก าหนดวตัถปุระสงค์ในการเรียนรู้ สอดคล้องกบัแนวคดิของ Robert Gange 
(1992) ท่ีได้กลา่ววา่การบอกวตัถปุระสงค์ของเร่ืองท่ีจะเรียนนัน้เป็นการบอกให้ผู้ เรียนได้รู้ถึง
ประเด็นส าคญัของเนือ้หา และโครงสร้างของเนือ้หาอยา่งกว้างๆ ซึง่จะช่วยให้ผู้ เรียนสามารถ
ผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดและสว่นยอ่ยของเนือ้หาจะมีผลท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพ
เพิ่มมากขึน้ 

1.3 เนือ้หา   
เป็นการน าเสนอเนือ้หาด้วยข้อความหรือไฟล์ชนิดตา่งๆ เช่น คูมื่อการเรียน 

เอกสารประกอบการสอน เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ท่ีหลากหลาย ซึง่ผู้สอนจะต้องเตรียมความพร้อม
ทางด้านเนือ้หาและวตัถปุระสงค์ในการเรียนกบัเนือ้หาจะต้องมีการวิเคราะห์ให้เหมาะสม เพ่ือให้
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ผู้ เรียนบรรลวุตัถปุระสงค์ในการเรียนรู้ สอดคล้องกบังานวิจยัของ นนัทนา นิลมณี (2550) ท่ีได้
กลา่ววา่ การก าหนดวตัถปุระสงค์มิใช่เพียงเป็นการก าหนดวตัถปุระสงค์ให้สอดคล้องกบัหวัเร่ือง 
แตเ่นือ้หาและข้อมลูก็เป็นองค์ประกอบส าคญัท่ีดงึดดูความสนใจของผู้ เรียนและสง่ผลให้ผู้ เรียน
บรรลวุตัถปุระสงค์ในการเรียนรู้ 

1.4 ผู้เรียน   
ผู้ ท่ีมีบทบาทในการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีทกัษะในการใช้สื่อเทคโนโลยี โปรแกรม

พืน้ฐานทางด้านคอมพิวเตอร์ มีการแสวงหาความรู้ การแสดงความคดิเห็นและการท างานร่วมกนั 
ซึง่งานวิจยันีไ้ด้แก่ นิสติระดบัปริญญาบณัฑิต จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั สาขาเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศกึษา สอดคล้องกบังานวิจยัของ กรุณา นคัราจารย์ (2548) ท่ีได้กลา่ววา่ ผู้ เรียนมี
บทบาทหน้าท่ีในการเรียนและต้องปฏิบตัิกิจกรรม ต้องมีคณุสมบตัิ คือ มีความกระตือรือร้นในการ
กิจกรรม มีวินยัในตนเอง มีความกล้าแสดงออก ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้ อ่ืน มีทกัษะในการใช้
เทคโนโลยีเพื่อศกึษา ค้นคว้า หาความรู้เพิ่มเติม 

1.5 ผู้สอน   
บคุลากรท่ีมีความเช่ียวชาญด้านหลกัสตูรและเนือ้หา ด้านการเรียนการสอน ด้าน

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยท าหน้าท่ีเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการเรียนให้กบัผู้ เรียน สอดคล้อง
กบังานวิจยัของ กรุณา นคัราจารย์ (2548) ท่ีได้กลา่ววา่ ผู้สอนเป็นปัจจยัส าคญัในการสร้าง
บรรยากาศในการเรียนรู้ ผู้สอนจะต้องมีคณุสมบตัิท่ีส าคญัคือ เป็นผู้ ชีแ้นะ ไมเ่ป็นผู้สอน แนะน า
วิธีการค้นคว้าแหลง่การเรียนรู้ให้แก่นกัเรียน นอกจากนี ้ผู้สอนยงัต้องให้ก าลงัใจและช่วยเหลือ
นกัเรียน 

1.6 ผลผลิต  
การน าความรู้ไปสูก่ารปฏิบตัิงาน และการสร้างผลงานท่ีใช้ได้จริง สอดคล้องกบั

งานวิจยัของ อินทิรา พรมพนัธุ์ (2550) ท่ีได้กลา่ววา่เป็นสิ่งท่ีชีใ้ห้เห็นหลายสิ่งหลายอยา่งของการ
คิด การน าความรู้ไปสูก่ารน าไปใช้ จดุส าคญัในการสอนวา่จะพิจารณาเกณฑ์ของผลผลิตควรมี
การก าหนดให้นกัเรียนรู้จกัการระบจุดุประสงค์ของการท างาน รู้จกัการประเมินการท างานของตน 
พยายามและสามารถน าไปปรับใช้ได้จริง 

1.7 การประเมิน  
เป็นการประเมินผลจากสภาพจริงของการเรียนรู้ โดยประเมินจากการตอบค าถาม

ของผู้ เรียน การท างานของผู้ เรียนและผลงานของผู้ เรียนวา่ผู้ เรียนบรรลวุตัถปุระสงค์ดงัท่ีตัง้ไว้
หรือไม่ ดงัท่ี Anderson,1995 อ้างถึงใน อารี รังสนินัท์, 2532 วา่ การประเมินผลนัน้หากไมมี่
กระบวนการก็จะไมมี่ผลงาน กระบวนการและผลงานจงึมีความส าคญั 
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2. กระบวนการในระบบการออกแบบหนังสือนิทานอเิล็กทรอนิกส์ร่วมกับ
กิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศกึษา 
ประกอบด้วย 6 ขัน้ตอนดงันี ้

ขัน้ตอนที่ 1 เตรียมความพร้อมส าหรับการออกแบบ   
เป็นขัน้ตอนแรกของการเรียนโดยท่ีผู้สอนเป็นผู้ก าหนดวตัถปุระสงค์ของการศกึษา

ระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ ซึง่ผู้สอนได้ท าการ
วิเคราะห์เนือ้หาท่ีจะสอนให้ตรงกบัวตัถปุระสงค์ของการเรียน ผู้สอนได้ท าการชีแ้จงและปฐมนิเทศ
ผู้ เรียนเพ่ือเตรียมความพร้อมก่อนการเรียนรู้ สอดคล้องกบังานวิจยัของ นภาพร ยอดสิน (2547) ท่ี
ได้กลา่ววา่ การเรียนการสอนนัน้ต้องมีการกระตุ้นและสนบัสนนุให้ผู้ เรียนเกิดความสนใจ โดย
ผู้สอนจ าเป็นต้องออกแบบเคร่ืองมือดงักลา่วให้เข้ากบัผู้ เรียนได้มากท่ีสดุ 

ขัน้ตอนที่ 2 การวิเคราะห์และพจิารณา ตามบริบท 
โดยท าการวิเคราะห์วตัถปุระสงค์และขอบเขตเนือ้หาตามระดบัชัน้ของผู้ เรียน 

วิเคราะห์คณุลกัษณะของผู้ เรียน  โดยท าการวิเคราะห์จากความรู้เดิม วิธีการเรียนรู้ ความพร้อม
และทกัษะในการเรียนรู้ ความถนดัและความสนใจของผู้ เรียน วิเคราะห์งานและกิจกรรม วิเคราะห์
บริบทและเง่ือนไขอ่ืนๆ  ในงานวิจยันีค้ือ ระดบัชัน้ประถมศกึษาท่ี 3 สอดคล้องกบัแนวคดิของ 
ADDIE MODEL  ท่ีได้กลา่ววา่ ขัน้การวิเคราะห์ (Analysis) จะประกอบไปด้วย การก าหนดหวั
เร่ืองและวตัถปุระสงค์ทัว่ไป การวิเคราะห์ผู้ เรียน  การวิเคราะห์วตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรมและการ
วิเคราะห์เนือ้หา 

ขัน้ตอนที่ 3 การออกแบบหนังสือนิทานอเิล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรม
สร้างสรรค์ 

ท าการออกแบบเนือ้หาบทเรียน ก าหนดวตัถปุระสงค์ เนือ้หา และกิจกรรม
สร้างสรรค์ ท าการรวบรวมข้อมลู อาทิ ภาพน่ิง ภาพเคลือ่นไหว เนือ้หา เกมกิจกรรมสร้างสรรค์  
แล้วท าการเขียนสคริปและสตอร่ีบอร์ด สอดคล้องกบัแนวคดิของ ADDIE MODEL ท่ีได้กลา่ววา่ 
การออกแบบจะประกอบด้วยรายละเอียดตา่งๆ ดงันี ้วตัถปุระสงค์เชิงพฤตกิรรม เนือ้หา 
แบบทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-test) สื่อ กิจกรรม วิธีการน าเสนอและแบบทดสอบหลงับทเรียน 
(Post-test) การออกแบบผงังาน (Flowchart) และการออกแบบบทด าเนินเร่ือง (Storyboard) 

ขัน้ตอนที่ 4 การสร้างและผลิตหนังสือนิทานอเิล็กทรอนิกส์ร่วมกับ
กิจกรรมสร้างสรรค์ 

ก าหนดขัน้ตอนและระยะเวลาท่ีใช้ในการพฒันางาน ท าการสร้างหนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์ตามสตอร่ีบอร์ดด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ แล้วน าผลงานท่ีเสร็จเสนอตอ่อาจารย์ท่ี



157 

ปรึกษาและผู้ เช่ียวชาญ เพื่อน ามาปรับปรุงแก้ไขก่อนการน าไปทดลองใช้กบักลุม่ตวัอยา่ง
สอดคล้องกบัแนวคดิของ ADDIE MODEL ท่ีได้กลา่ววา่ การเตรียมการจะมีองค์ประกอบดงันี ้    
1) การเตรียมข้อความ 2) การเตรียมภาพ 3) การเตรียมเสียง 4) การเตรียมโปรแกรมจดัการ
บทเรียน การสร้างบทเรียนหลงัจากได้เตรียมข้อความ ภาพ เสยีง และสว่นอ่ืน เรียบร้อยแล้ว       
ขัน้ตอ่ไปเป็นการสร้างบทเรียนโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์จดัการ เพื่อเปลี่ยน story board ให้
กลายเป็นบทเรียนอิเลก็ทรอนิกส์ หลงัจากสร้างบทเรียนเสร็จเรียบร้อยแล้ว ในขัน้ตอ่ไปจะเป็นการ
ตรวจสอบและทดสอบความสมบรูณ์ขัน้ต้นของบทเรียน 

ขัน้ตอนที่ 5 การน าไปใช้จริง   
น าหนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ท่ีนิสติระดบัปริญญา

บณัฑิตได้พฒันาขึน้มา ไปทดลองใช้จริงกบันกัเรียนประถมศกึษาปีท่ี 3 สอดคล้องกบัแนวคดิของ 
ADDIE MODEL ท่ีได้กลา่ววา่ เป็นการน าบทเรียนไปใช้ โดยใช้กบักลุม่ตวัอยา่ง เพ่ือตรวจสอบ
ความเหมาะสมของบทเรียนในขัน้ต้น หลงัจากนัน้ จงึท าการปรับปรุงแก้ไขก่อนท่ีจะน าไปใช้กบั
กลุม่เป้าหมายจริง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนและน าไปให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบความ
เหมาะสมและประสิทธิภาพ 

ขัน้ตอนที่ 6 การประเมินผล   
แบง่การประเมินผลออกเป็น 1) การประเมินคณุภาพหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ท่ี

ผู้ เรียนระดบัปริญญาบณัฑิตได้พฒันาขึน้ และประเมินความพงึพอใจตอ่ระบบการออกแบบ
หนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ฯ 2) ผู้ เรียนระดบัปริญญาบณัฑิตท าการ
ทดสอบความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนประถมศกึษาตามแบบวดัความคดิ
สร้างสรรค์แบบภาพของทอแรนซ์ และท าการประเมินความพงึพอใจของนกัเรียนตอ่หนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ฯ สอดคล้องกบังานวิจยัของกรุณา นคัราจารย์ (2548) ท่ี
ได้กลา่ววา่ ผู้ เรียนสามารถประเมินผลงานของตนเองและเพื่อนร่วมกลุม่ได้ตามเกณฑ์ท่ีตัง้ไว้ และ
ยงัสอดคล้องกบัแนวคดิของการออกแบบสื่อมลัติมีเดียของอเลซซี่และโทรลปิ (Alessi and 
Trollip’s Model of Courseware Design 1991) ท่ีกลา่ววา่ การประเมินและการแก้ไขในขัน้ตอน
การออกแบบเป็นสิง่ท่ีมีความส าคญัมากในการออกแบบบทเรียนอย่างมีระบบ จงึควรมีการ
ประเมินโดยผู้ เช่ียวชาญเนือ้หา และผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบ 
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ผลลัพธ์ 
ได้หนงัสือนิทานอิเลก็ทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์

ของนกัเรียนประถมศกึษา โดยแบง่ด้านความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 4 ด้าน คือ 1) ความคดิคลอ่ง 
2) ความคดิยืดหยุน่ 3) คิดริเร่ิม 4) คิดละเอียดลออ 
 

ผลป้อนกลับ (Feedback) 
 การให้ผลป้อนกลบั (Feedback) เป็นสิง่ท่ีผู้สอนต้องคอยดแูล และควบคมุ ชีแ้นะในการ
เรียนของผู้ เรียน และมีการให้ผลย้อนกลบัในบ้างครัง้ เชน่ ค าแนะน าในการเรียนหากผู้ เรียนมีข้อ
สงสยั ค าชมเชยตอ่การท ากิจกรรมตา่งๆ เพื่อเป็นแรงเสริมในทางบวกอีกทางหนึง่ท่ีจะเป็นการ
กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้มากขึน้ ดงัท่ีงานวิจยัของ กรกช รัตนโชติ(2547)และ สรุศกัดิ ์มณีข า 
(2545) ได้พบวา่ควรให้ผลป้อนกลบัแก่ผู้ เรียนและการรายงานผลการศกึษาโดยการอภิปราย 
เพื่อให้ผู้ เรียนยงัรับรู้วา่ผู้สอนยงัคงดแูล ควบคมุ และสงัเกตผู้ เรียนอยูต่ลอดเวลา ผู้สอนต้องหมัน่
เข้าไปสอบถามวา่ผู้ เรียนมีข้อสงสยัหรือปัญหาตรงสว่นใดบ้างและให้ผลป้อนกลบัเพื่อท่ีจะได้เป็น
แรงจงูใจภายในให้แก่ผู้ เรียนในการเรียนตอ่ไป 
 
ข้อเสนอแนะงานวจิัย 

จากผลสรุปและการอภิปรายผลการวิจยั ผู้วิจยัมีข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจยัไป 
ใช้ประโยชน์และข้อเสนอแนะส าหรับการวิจยัในครัง้ตอ่ไป ดงันี ้

1. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
  1.1 ผู้ ท่ีน าระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม

สร้างสรรค์เพื่อสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนกัเรียนประถมศกึษาไปใช้ ควรมีการออกแบบ
และพฒันาเนือ้หาเพ่ือบรูณาการในรายวชิาตา่งๆ เพิ่มมาขึน้ 
  1.2 ผู้ ท่ีจะน าระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์ไปใช้ ควรเป็นผู้ ท่ีมีความพร้อมทางด้านทกัษะ ความสามารถทางด้านเทคโนโลยีและ
ทางด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
 

2. ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครัง้ต่อไป 
2.1 เน่ืองจากหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ มีความน่าสนใจและเหมาะสมกบัการ

น าไปใช้ในรูปของสื่อเสริมการเรียนการสอนมากกว่าท่ีจะเป็นสื่อหลกั โดยผู้ เรียนสามารถใช้เรียน
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ด้วยตนเองตามความต้องการทกุเวลาทกุสถานท่ี จงึควรมีการวิจยัด้านการพฒันาหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์บนอปุกรณ์แท็บแล็ต โดยเน้นทางด้านกราฟิกและสื่อประสมให้มากขึน้ 

2.2 ควรมีการวิจยัการพฒันาหนงัสืออิเลก็ทรอนิกส์ในรายวิชาอื่นๆ หรือน ามา
บรูณาการการเรียนรู้กบักลุม่สาระวิชาอ่ืนๆ 

2.3 ควรมีการวิจยัเพ่ือพฒันาหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถตอบโจทย์
ด้านการพฒันาทกัษะการคิดด้านอ่ืนๆ 
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องค์ประกอบของหนังสอือิเลก็ทรอนิกส์ 
 
 

กรรณิการ์ ชัยชาญ 2552 กิตคุิณ ตัง้เจริญไพศาล
2552 

สุรศักดิ์ ไวทยวงศ์สุข 
2550 

อัครเดช ศรีมณีพันธ์ 
2547 

พงษ์ระพี เตชพาหพงษ์ 
2540 

ผู้วิจัย 

1. อกัขระ (TEXT) 1. อกัขระ (TEXT) 1. อกัขระ (TEXT) 1. อกัขระ (TEXT) 1. อกัขระ  1. องค์ประกอบด้านระบบ
มลัติมีเดีย 

2.  ภาพน่ิง (Still Images) 2.  ภาพน่ิง (Still Images) 2.  ภาพน่ิง (Still Images) 2.  ภาพน่ิง (Still Images) 2. ภาพวีดิทศัน์  2.  ด้านบคุลากรท่ี
เก่ียวข้องกบัการออกแบบ 
- ผู้ เช่ียวชาญด้านหลกัสตูร
และเนือ้หา 
- ผู้ เช่ียวชาญด้านการสอน 
- ผู้ เช่ียวชาญด้านสือ่การ
เรียนการสอน 
- ผู้ เช่ียวชาญด้านโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

3. ภาพเคลือ่นไหว 
(Animation) 

3. ภาพเคลือ่นไหว 
(Animation) 

3. ภาพเคลือ่นไหว 
(Animation) 

3. ภาพเคลือ่นไหว 
(Animation) 

3. การเช่ือมโยงข้อมลูแบบ
ปฏิสมัพนัธ์  

 

4. เสยีง (Sound) 4. เสยีง (Sound) 4. เสยีง (Sound) 4. เสยีง (Sound)   
5. ภาพวีดิทศัน์ (Video) 5. ภาพวีดิทศัน์ (Video) 5. ภาพวีดิทศัน์ (Video) 5. ภาพวีดิทศัน์ (Video)   
6. การเช่ือมโยงข้อมลูแบบ
ปฏิสมัพนัธ์ (Interactive 

6. การเช่ือมโยงข้อมลูแบบ
ปฏิสมัพนัธ์ (Interactive 

6. การเช่ือมโยงข้อมลูแบบ
ปฏิสมัพนัธ์ (Interactive 

6. การเช่ือมโยงข้อมลูแบบ
ปฏิสมัพนัธ์ (Interactive 
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Links) Links) Links) Links) 
7. การจดัเก็บข้อมลู
มลัติมีเดีย 

7. การจดัเก็บข้อมลู
มลัติมีเดีย 

 7. การจดัเก็บข้อมลู
มลัติมีเดีย 
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ขัน้ตอนของการผลิตหนังสืออเิล็กทรอนิกส์ 
 

Baker 1992 
(อ้างถงึใน ก าธร บุญเจริญ 

2550) 

จิตเกษม 2539, สุกรี 2537 
(อ้างถงึใน ปิลันธนา สงวนบุญ

พงษ์ 2542) 

นงนุช 2535 ช่วงโชติ 2535, สุทธิพร 2539 
(อ้างถงึใน ปิลันธนา สงวนบุญ

พงษ์  2542) 

ผู้วิจัย 

1. ช่ือเร่ืองและโครงเร่ือง 1. เร้าความสนใจ 1. การวเิคราะห์เนือ้หา 1. องค์ประกอบด้านระบบ
มลัติมีเดีย 
     - คอมพิวเตอร์ 
     - วิธีการหลากหลายที่ปฎิ
สมัพนัธ์กบัระบบ 
     - จอภาพ 
     - ล าโพง 
     - ไมโครโฟน 

1. วิเคราะห์เนือ้หา 

2.  เขียนบท ผลติเนือ้หา, เสยีง, 
ภาพน่ิง, ภาพเคลือ่นไหว 

2.  บอกวตัถปุระสงค์ 2.  การออกแบบ 2.  ด้านบคุลากรท่ีเก่ียวข้องกบั
การออกแบบ 
- ผู้ เช่ียวชาญด้านหลกัสตูรและ
เนือ้หา 
- ผู้ เช่ียวชาญด้านการสอน 
- ผู้ เช่ียวชาญด้านสือ่การเรียน
การสอน 
- ผู้ เช่ียวชาญด้านโปรแกรม

2. ออกแบบ 

 



170 

170 
 

170 
 

คอมพิวเตอร์ 
3. บรูณาการเนือ้หา, ก าหนดและ
เช่ือมโยงภายใน, สร้าง
ความสมัพนัธ์ในการน าเสนอ
ระหวา่งองค์ประกอบภายใน 

3. ทบทวนความรู้เดิม 3. การสร้าง  3. การสร้าง 

4. น าไปทดสอบและประเมินผล
ต้นฉบบั 

4. การเสนอเนือ้หาใหม ่ 4. การทดลองใช้  4. การทดลอง 

5. พฒันาและปรับปรุงให้มีความ
สมบรูณ์ 

5. ชีแ้นวทางการเรียนรู้ 5. การประเมินผลการเรียน  5. ประเมิน 

6. ส าเนาหรือผลติเป็นปริมาณ
มาก 

6. การกระตุ้นตอบสนอง    

7. เผยแพร่ หรือจดัจ าหนา่ย 7. ให้ข้อมลูย้อนกลบั    
 8. ทดสอบความรู้    
 9. การจ าและน าไปใช้    
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ตารางสังเคราะห์ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
 

Guilford. 1950 Torrance. 1962 Wallach and 
Kogan. 1965 

วนิดา เสือทรงศีล 
2550 

ชาญณรงค์ 
พรรุ่งโรจน์  2546 

อารี พันธ์มณี 
2540 

อารี รังสินันท์ 
2526 

สรุป 

ความคิดสร้างสรรค์
เป็นความสามารถ
ทางสมองในการคดิ
ได้หลายทิศทาง
หรือแบบอเนกนยั
และความคิด
สร้างสรรค์นี ้
ประกอบด้วยความ
คลอ่งในการคดิ 
ความคิดยืดหยุน่ 
และความคิดเป็น
ของตนเอง
โดยเฉพาะคนที่มี
ลกัษณะดงักลา่ว
จะต้องเป็นคนกล้า
คิด และมีอิสระใน
การคิด 

ความคิดสร้างสรรค์
เป็นความสามารถ 
ของบคุคลในการ
คิดสร้างสรรค์
ผลติผล หรือสิง่
แปลกๆ ใหม่ๆ  ที่ไม่
รู้จกัมาก่อน ซึง่สิง่
ตา่งๆ เหลา่นี ้
อาจจะเกิดจากการ
รวมเอาความรู้
ตา่งๆ ที่ได้จาก
ประสบการณ์
เช่ือมโยงกบั
สถานการณ์ใหม่ๆ  
 

ความคิดสร้างสรรค์ 
เป็นความสามารถ
ที่จะคิดเช่ือมโยง
สมัพนัธ์เร่ืองใดเร่ือง
หนึง่กบัเร่ืองอื่นๆ 
ได้ ยิ่งคิดเช่ือมโยง
ได้มากเทา่ไร ยิ่ง
แสดงถงึศกัยภาพ
ด้านความคิด
สร้างสรรค์มาก
เทา่นัน้ 
 

ความสามารถ
เฉพาะบคุคล ที่
สามารถคิด
สร้างสรรค์งานหรือ
ประดิษฐ์คิดค้นสิง่
แปลกๆ ใหม่ๆ  ด้วย
วิธีการไมซ่ า้
แบบเดิม ซึง่อาจจะ
แสดงออกมาในรูป
ของผลผลติและ
สามารถทีจ่ะคดิ
เช่ือมโยงสมัพนัธ์
เร่ืองใดเร่ืองหนึง่กบั
เร่ืองอื่นๆ ได้ 
ความคิดสร้างสรรค์
สามารถสง่เสริม
และพฒันาได้ด้วย

ความคิดสร้างสรรค์
หมายถึง
ความสามารถของ
สมองที่คิดได้
กว้างไกลหลาย
แง่มมุ เรียกวา่ 
ความคิดอเนกนยั
ท าให้เกิดความคดิ
แปลกใหมแ่ตกตา่ง
ไปจากเดิม เป็น
ความสามารถทาง
สมองในการเห็น
ความสมัพนัธ์ของ
สิง่ตา่งๆ รอบตวั 
เกิดการเรียนรู้และ
เข้าใจ จนเกิดเป็น
ปฏิกิริยาตอบสนอง

กระบวนการ 
ทางสมองที่คิดใน
ลกัษณะอเนกนยั 
อนัน าไปสูก่าร
คิดค้นพบสิง่แปลก
ใหม ่ด้วยการคิด
ดดัแปลงใหม ่
ปรุงแตง่จาก
ความคิด เดิม
ผสมผสานกนัให้
เกิดสิง่ใหม ่ซึง่
รวมทัง้การ
ประดิษฐ์คิดค้นพบ
สิง่ตา่งๆ 
ตลอดจนวิธีการคิด
ทฤษฎีหลกัการได้
ส าเร็จ 

ความคิดสร้างสรรค์
คือจินตนาการ
ประยกุต์ ท่ีสามารถ
น าไปสูส่ิง่ประดิษฐ์
คิดค้นพบใหม่ๆ  
ทางเทคโนโลยี ซึง่
เป็นความคดิใน
ลกัษณะที่คนอ่ืน
คาดไมถ่ึงหรือ
มองข้าม เป็น
ความคิด
หลากหลายคดิได้
กว้างไกล เน้นทัง้
ปริมาณและ
คณุภาพ อาจเกิด 
จากการคดิ
ผสมผสานเช่ือมโยง

ความคิดสร้างสรรค์ 
เป็นความสามารถ
ที่เป็นคณุลกัษณะ
พิเศษทีม่ีอยูใ่นตวั
มนษุย์ ในการคิด
จินตนาการ คิด
เช่ือมโยง
ความสมัพนัธ์จน
สามารถน าไปสูก่าร
สร้างสรรค์ผลงาน
ตา่ง ๆ ความคิด
สร้างสรรค์
ประกอบด้วย การ
คิดคลอ่งแคลว่ การ
คิดริเร่ิม การคิด
ยืดหยุน่ และ
ความคิด
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 การจดัสิง่แวดล้อม
และประสบการณ์
อยา่งเหมาะสม 

ให้เกิดความคิดเชิง
จินตนาการ น าไปสู่
การประดษิฐ์คดิค้น
สิง่แปลกใหม ่หรือ
เพื่อการแก้ปัญหา 
โดยอาศยั
ประสบการณ์และ
ความรู้ที่สัง่สมมา 

 ระหวา่งความคิด
ใหม่ๆ  ท่ีแก้ปัญหา
และเอือ้อ านวย
ประโยชน์ตอ่ตนเอง
และสงัคม 

ละเอียดลออ
สามารถพฒันาได้
โดยจดัสิง่แวดล้อม
และประสบการณ์
อยา่งเหมาะสม 
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ตารางสังเคราะห์ขัน้ตอนการส่งเสริมความคดิสร้างสรรค์ 
 

กิลฟอร์ด 
(Guilford. 1967) 

ซัลลิแวน 
(Sullivan 1967) 

วอลลาช 
(Wallas. 1962) 

ออสบอร์น 
(Osborn. 1957) 

ส านักงานเลขาธิการ
สภาการศึกษา 2550 

บุญสม ลอย
บัณฑิตย์ 2547 

อารี สุทธิพนัธ์ุ 
2545 

ผู้วิจัย 

1. การรับรู้และการ
เข้าใจ  

1. ขัน้ประสบ
ปัญหา 

1. ขัน้การเตรียม 1. ชีถ้ึงปัญหา 1. ขัน้สร้างความ
ตระหนกั 

1. เตรียมข้อมลู
เพื่อค้นหา
ข้อเท็จจริง 

1. ขัน้เตรียมการ 1. ขัน้เตรียมความ
พร้อม โดยการชี ้
ปัญหาหรือระบุ
ปัญหาให้ชดัเจน 

2. การจ า 2. ขัน้คิดไตร่ตรอง
อยา่งหนกั 

2. ขัน้ความคิด 
คกุรุ่น หรือระยะฟัก
ตวั 

2. เตรียมและ
รวบรวมข้อมลู 

2. ขัน้ระดมความคิด 2. ครุ่นคิดค้นพบ
ปัญหา 

2. ขัน้เพาะ
ความคิด 

2. ขัน้รวบรวมข้อมลู 
ความรู้ ข้อเท็จจริง 
ประสบการณ์เดมิ 
ตลอดจนข้อมลูอื่นๆ 
เพื่อน ามาใช้ในการ
คิดแก้ปัญหาตอ่ไป 

3.การคดิแบบอเนก
นยั 

3. ขัน้เพาะความคดิ 3.ขัน้ความคดิ
กระจ่างชดั 

3.การวเิคราะห์ 3. ขัน้สร้างสรรค์
ชิน้งาน 

3. การหยัง่รู้ 3. ขัน้ค้นหา
ค าตอบ 

3. ขัน้การวเิคราะห์ 
พิจารณา และ
ไตร่ตรองข้อมลู 

4.การคดิแบบเอก
นยั 

4. ขัน้เกิดความ
กระจ่าง 

4. ขัน้ทดสอบ
ความคิดและพิสจูน์
ให้เห็นจริง 
 

4. การใช้ความคิด
หรือคดัเลอืก เพื่อ
หาทางเลอืกตา่งๆ 

4. ขัน้น าเสนอผลงาน 4. ทบทวน
ตรวจสอบ 

4. ขัน้ปฏิบตัิการ
ลงมือท า 

4. ขัน้ปฏิบตัิผลติ
ผลงาน 
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5.การประเมินคา่ 5. ขัน้กลัน่กรอง
ความคิด 

 5. การคิด 5. ขัน้วดัและ
ประเมินผล 

5. การยอมรับ  5. ขัน้การน าเสนอ
ผลงาน และ
ประเมินผล 

   6. การสงัเคราะห์ 6. ขัน้เผยแพร่ผลงาน    
   7. การประเมินผล     
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ตารางเปรียบเทียบกระบวนการคิดสร้างสรรค์ของ Torrance, Wallas, Osborn, Anderson and Jungs 
(อ้างองิจากกรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ 2534)  

 
Torrance Wallas Osborn Anderson Jungs 

1.  การค้นพบความจริงเร่ิมมี
ความรู้สกึกงัวลสบัสนวุน่วายขึน้
ในใจ 

1. ขัน้เตรียมการรวบรวมข้อมลู 1. การชีปั้ญหา – ระบปัุญหา 
2. การเตรียมและรวบรวมข้อมลู 

1. สนใจและรู้สกึถึงความ
ต้องการของสมอง 
2. รวบรวมข้อมลู 

1. รวบรวมข้อมลู 

2. การค้นพบปัญหาพจิารณา
ด้วยความมีสติสมัปชญัญะถงึ
ความกงัวล วุน่วายสบสน และ
พบวา่นัน่คือปัญหา 

2. ขัน้ความคิดคกุรุ่นระยะวุน่วาย 
สบัสน แก้ไขปัญหาไมไ่ด้ จึงลมื
เสยีชัว่คราว แตจ่ริงๆ แล้วในจิต
ใต้ส านกึยงัคงคดิอยู ่

3. การวเิคราะห์ 
4. ใช้ความคิดคดัเลอืกข้อมลู 
  

3. ไตร่ตรองถึงการวางแผน
โครงสร้างและรูปแบบของงาน 

2. ขบวนการท าข้อมลูให้กระจา่ง
ทบทวนและวิเคราะห์ข้อมลู 
 

3. การค้นพบค าตอบ 
ตัง้สมมติฐานและรวบรวมข้อมลู
เพื่อทดสอบสมมตฐิาน 

3. ขัน้ความคิดกระจา่งชดั เรียบ
เรียงข้อมลูเช่ือมโยงสิง่ตา่งๆ ให้
สมัพนัธ์กนัเกิดเป็นภาพพจน์ 

5. การคิดและการท าให้ความคดิ
กระจ่างชดัขึน้ 

4. เกิดจินตนาการ 3. ท าใจให้วา่ง คิดยงัไมอ่อกจึง
ลมืปัญหาชัว่คราว แตป่ลอ่ยให้
จิตใต้ส านกึของกลไกคดิท างาน 

4. การค้นพบค าตอบ พบค าตอบ
จากการทดสอบสมมติฐาน 

4. ขัน้ทดสอบและพิสจูน์ให้เห็น
จริง พิสจูน์สิง่ที่คดิได้เพื่อน าผลที่
ได้ไปใช้ตอ่ไป 

6. การสงัเคราะห์ รวบรวม บรรจุ
ชิน้สว่นตา่งๆ เข้าด้วยกนั 

5. สร้างจินตนาการและแสดงผล
ให้เห็นชดัเจน 

 4. ยเูรกาคิดค าตอบได้ 

5. การยอมรับผลจากการค้นพบ
ยอมรับ และเผบแพร่ผลที่ได้อนั
เป็นแนวทางไปสูก่ารค้นพบสิง่
ใหมต่อ่ไป 

5. น าผลที่ได้ไปใช้ตอ่ไป 7. การประเมินผล ประเมินสิง่ที่
รวบรวมและคดิไว้วา่ถกูต้อง
หรือไม ่

6. รวบรวมความคดิ และแสดง
ออกมาในรูปของผลงาน 

5. วิพากษ์วจิารณ์ ประเมิน
ความคิดที่ได้ 
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องค์ประกอบของการเกิดความคิดสร้างสรรค์ 
 

Selvi (2007) Wahon (2003) อินทิรา พรหมพนัธ์ุ 
2550 

เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์
ศักดิ์ 2545 

ประสาท อิศรปรีดา 
2532 

ผู้วิจัย 

1. แรงจงูใจ 1. แรงจงูใจ 1. กระบวนการคิด 1. องค์ประกอบด้าน
ทศันคติและบคุลกิลกัษณะ 

1. องค์ประกอบทีเ่ป็นสว่น
ของความสามารถ 

1. แรงจงูใจ 

2. การมีปฏิสมัพนัธ์ 2. การเข้าถงึข้อมลู 2. ผลผลติ 2. องค์ประกอบด้าน
ความสามารถทาง
สติปัญญา 

2. องค์ประกอบทาง
แรงจงูใจ 

2. การเข้าถงึข้อมลู 
ความรู้ 

3. สิง่แวดล้อมทาง
กายภาพ 

3. ความสนใจและทศันคต ิ 3. องค์ความรู้พืน้ฐาน 3. องค์ประกอบด้าน
ความรู้ 

 3. การมีปฏิสมัพนัธ์ 

4. ประเมินผล  4. สิง่ที่ท้าทายนกัเรียน 4. องค์ประกอบด้าน
รูปแบบการคิด 

 4. การท ากิจกรรม 

  5. บรรยากาศในชัน้เรียน 5. องค์ประกอบด้าน
แรงจงูใจ 

 5. การประเมินผล 

  6. ตวันกัเรียน 6. องค์ประกอบด้าน
สภาพแวดล้อม 

  

  7. การใช้ค าถาม    
  8. การประเมินผล    
  9. การสอนและการจดั

หลกัสตูร 
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  10. การจดัระบบในชัน้
เรียน 
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ตารางสังเคราะห์เกี่ยวกับหลกัการออกแบบและพัฒนาสื่อ 
 

Roblyer and Hall (1985), Dick & Carey (1990) Alessi and Trollip (1991), Reeves (1994) ผู้วิจัย 
1. ขัน้การออกแบบบทเรียน 1.ประเมินความต้องการเพื่อระบุ

ปัญหา  
1. ขัน้ตอนการเตรียม 1.การวเิคราะห์ 1. การวเิคราะห์ ในสว่นของผุ้

เรียน  วตัถปุระสงค์ และเนือ้หา 
2. ขัน้การทดลองสร้างโปรแกรม 2. วิเคราะห์เป้าหมายการสอน 2. ขัน้ตอนการออกแบบบทเรียน 2. การออกแบบ 2. การออกแบบบทเรียน ในสว่น

ของเนือ้หา กิจกรรม การเขียนผงั
งาน  การสร้างสตอร่ีบอร์ด 

3. ขัน้การประเมินและแก้ไข 3. วิเคราะห์ผู้ เรียนและบริบท 3. ขัน้ตอนการเขียนผงังาน 3. การผลติ 3. การพฒันา ด าเนินการผลติ 
สร้างสรรค์ชิน้งาน สร้างสือ่
ต้นฉบบั 

 4.เขียนวตัถปุระสงค์การประกอบ
กิจกรรม 

4. ขัน้ตอนการสร้างสตอร่ีบอร์ด 4. การประเมิน 4. การด าเนินการทดลองใช้ 

 5. พฒันาเคร่ืองมือการ
ประเมินผล 

5. ขัน้การสร้างและเขียน
โปรแกรม 

 5.การประเมินและแก้ไขบทเรียน  

 6. พฒันากลยทุธ์การสอน 6. ขัน้ตอนการผลติเอกสาร   
 7. พฒันาและเลอืกสือ่การสอน 7. ขัน้ตอนการประเมินและแก้ไข   
 8. ออกแบบและประเมินผลเพื่อ

พฒันา 
   

 9. ข้อมลูการปรับปรุงการสอน    

 



179 

179 
 

179 
 

 10. ประเมินผลรวม    
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ภาคผนวก ข  
เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
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แบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ เร่ือง ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา 

 
ค าชีแ้จง แบบสมัภาษณ์นีมี้วตัถปุระสงค์เพ่ือศกึษาความคดิของผู้ เช่ียวชาญเก่ียวกบัระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์เพ่ือสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา  เพ่ือน าความคดิเห็นท่ีได้นีไ้ปประมวลและพิจารณาในการสร้างระบบการออกแบบ
หนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพ่ือสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ โดยแบง่ออกเป็น 2 ตอน ได้แก่  
ตอนท่ี 1 สถานภาพของผู้ เช่ียวชาญ  
ตอนท่ี 2 ระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพ่ือสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 
ตอนที่ 1 สถานภาพของผู้เช่ียวชาญ  
1. ช่ือผู้ เช่ียวชาญ..............................................................................................................................................................  
2. ต าแหนง่ปัจจบุนั..........................................................................................................................................................  
3. สถานท่ีท างาน.............................................................................................................................................................  
 
ตอนที่ 2 ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชัน้
ประถมศึกษา 
1. องค์ประกอบที่ส าคัญในระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  ได้แก่  

1. จูงใจผู้เรียน  การเสริมแรงในทางบวก เชน่ ผลของคะแนน เกรด เพ่ือชว่ยให้ผู้ เรียนเกิดการปรับเปล่ียนพฤติกรรม 

2. เป้าหมาย/ วัตถุประสงค์ของการศึกษา ซึง่จะประกอบด้วยวตัถปุระสงค์ของการเรียน  รายละเอียดของกิจกรรม และค าแนะน าการเรียน 
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3. เนือ้หา การน าเสนอเนือ้หาด้วยข้อความหรือไฟล์ชนิดตา่งๆ เชน่ คูมื่อการเรียน  เอกสารประกอบการสอน   
4. ผู้เรียน นิสิตระดบัปริญญาบณัฑิต  จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั  สาขาเทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา ชัน้ปีท่ี3  
5. ผู้สอน  เชน่ บคุลากรท่ีมีความเช่ียวชาญด้านหลกัสตูรและเนือ้หา    ด้านการเรียนการสอน   ด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
6.ผลผลิต  การน าความรู้ไปสูก่ารปฏิบตังิาน  สร้างผลงาน  
องค์ประกอบในการพฒันารูปแบบการศกึษานอกสถานท่ีเสมือนด้วยฐานกิจกรรมมีความเหมาะสมหรือไมอ่ย่างไร จงแสดงความคดิเห็น  
 เห็นด้วย       ไมเ่ห็นด้วย  
ความคดิเห็น...................................................................................................................................................................................................  
......................................................................................................................................................................................................................  

 
2. ทา่นคิดว่าขัน้ตอนระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพ่ือสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา 
ทัง้ 6 ขัน้ตอน มีความเหมาะสมหรือไม ่อยา่งไร  
ถ้าไมท่า่นคิดว่าควรมีกิจกรรม ขัน้ตอนกิจกรรม และการประเมินผลอย่างไร ขอความกรุณาแสดงความคดิเห็น (รายละเอียดดท่ีูหน้าถดัไป)  
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ขัน้ตอนระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์ 
ผู้วิจยัได้เสนอขัน้ตอนระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ ทัง้ 6 ขัน้ตอนไว้เป็นแนวทางในการตอบ เพ่ือให้ทา่น

ได้พิจารณาวา่ขัน้ตอนเหลา่นี ้เห็นด้วย ไมเ่ห็นด้วยส าหรับใช้ในระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ ผู้วิจยัขอให้ทา่นช่วย
แสดงความคิดเห็นและให้ข้อเสนอแนะท่ีท่านคิดวา่จะเป็นต้องเพิ่มเตมิในระบบการออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์นี ้

 
กิจกรรมหลัก วัตถุประสงค์ ขัน้ตอนกิจกรรม การประเมินผล 

1. การเตรียมความพร้อม เพ่ือเตรียมความพร้อมส าหรับผู้ เรียน 
1.1 ปฐมนิเทศผู้ เรียน–  
1.2 ให้ความรู้ทางด้านเนือ้หาโดยการ

แจกคูมื่อการออกแบบหนงัสือ
นิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบั
กิจกรรมสร้างสรรค์ 

 
 
 
 
 
 

1.1 ปฐมนิเทศ ผู้สอนแนะน า สร้างความ
เข้าใจแก่ผู้ เรียนเก่ียวกบัรายละเอียด
ของกิจกรรมการเรียนการสอนในด้าน
เนือ้หารายวิชา วนัและเวลาการเรียน 
การสร้างชิน้งาน และการประเมินผล
การเรียนพร้อมทัง้แจกคูมื่อการ
ออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์
ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ให้ผู้ เรียน
ศกึษา 

1.2 .ให้ความรู้ด้านการออกแบบหนงัสือ
นิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์โดยมีหวัข้อดงัตอ่ไปนี ้

แบบสงัเกตพฤติกรรมการเรียน 
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1.2.1 ด้านการออกแบบ 
1.2.2 ด้านนิทาน 
1.2.3 ด้านหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
1.2.4 ด้านความคิดสร้างสรรค์และ
กิจกรรมสร้างสรรค์ 
1.2.5 ด้านโปรแกรมท่ีใช้ในการสร้าง
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 

จากกิจกรรมดงักลา่วทา่นเห็นวา่    เห็นด้วย        ไมเ่ห็นด้วย 
ความคดิเห็น
...................................................................................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................................................................................  
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กิจกรรมหลัก วัตถุประสงค์ ขัน้ตอนกิจกรรม การประเมินผล 
2. การวิเคราะห์ พิจารณา เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถ 

2.1 – ให้ผู้ เรียนวิเคราะห์
กลุม่เป้าหมายท่ีจะพฒันาส่ือหนงัสือ
นิทานอิเล็กทรอนิกส์ได้  
 
 
 
 
 
 
 

2.1 ผู้ เรียนท าการวิเคราะห์กลุม่เป้าหมายท่ีจะ
พฒันาส่ือ โดยท าการวิเคราะห์ ดงัตอ่ไปนี ้     
       2.1.1 วิเคราะห์วตัถปุระสงค์และขอบเขต
ของเนือ้หาของชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3  
      2.1.2 วิเคราะห์ผู้ เรียน  โดยวิเคราะห์จาก 
ความรู้เดมิของผู้ เรียน วิธีการเรียนรู้  ความพร้อม
และทกัษะในการเรียนรู้ เชน่ ทกัษะการอา่น 
ทกัษะการฟังของนกัเรียนชัน้ประถามศกึษาปีท่ี 3  
ความถนดัและความสนใจของผู้ เรียน 
      2.1.3 วิเคราะห์งานและกิจกรรม ได้แก่ การ
วิเคราะห์หวัเร่ือง ก าหนดหวัข้อและโครงสร้าง 
สว่นประกอบของเนือ้หา  ก าหนดโครงสร้างของ
เร่ืองนิทาน  ก าหนดองค์ประกอบยอ่ยของหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์  การใช้ภาพกราฟิก 
ภาพเคล่ือนไหว  กิจกรรมสร้างสรรค์ อาทิ วาด
ภาพ ระบายสี ตอ่เตมิภาพให้สมบรูณ์ เกณฑ์การ
สร้างแบบประเมินรูบิค 

แบบสงัเกตพฤติกรรมการเรียน 
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      2.1.4 วิเคราะห์บริบทและเง่ือนไขตา่งๆ อาทิ 
ทรัพยากรคอมพิวเตอร์ ส่ือและอปุกรณ์ 

จากกิจกรรมดงักลา่วทา่นเห็นวา่    เห็นด้วย        ไมเ่ห็นด้วย 
ความคดิเห็น
...................................................................................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................................................................................... 
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กิจกรรมหลัก วัตถุประสงค์ ขัน้ตอนกิจกรรม การประเมินผล 
3. การออกแบบ เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถ 

3.1 ออกแบบเนือ้หาบทเรียน  
3.2 รวบรวมแหลง่ข้อมลู 
3.3 เขียนสคริปและสตอร่ีบอร์ด 
3.4 เสนออาจารย์ท่ีปรึกษาและ
ผู้ เช่ียวชาญเพ่ือน าค าแนะน ามา
ปรับปรุงแก้ไข 
 
 
 
 
 

3.1 ผู้ เรียนออกแบบเนือ้หาบทเรียน เนือ้หา
ยอ่ย ก าหนดวตัถปุระสงค์ เนือ้หา กิจกรรม
สร้างสรรค์ 
3.2 ผู้ เรียนท าการรวบรวมข้อมลู อาทิ เนือ้หา 
ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง 
3.3 ผู้ เรียนเขียนสคริปและสตอร่ีบอร์ด 
3.4 ผู้ เรียนน าชิน้งานท่ีท าเสนอตอ่อาจารย์ท่ี
ปรึกษาและผู้ เช่ียวชาญ เพ่ือน าค าแนะน ามา
ปรับปรุงแก้ไข 

 

แบบสงัเกตพฤติกรรมการเรียน 

จากกิจกรรมดงักลา่วทา่นเห็นวา่    เห็นด้วย        ไมเ่ห็นด้วย 
ความคดิเห็น
...................................................................................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................................................................................... 
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กิจกรรมหลัก วัตถุประสงค์ ขัน้ตอนกิจกรรม การประเมินผล 
4. การสร้าง และผลิตผลงาน เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถ 

4.1 ก าหนดขัน้ตอนและระยะเวลาใน
การพฒันางานได้  
4.2 สร้างส่ือตามสตอร่ีบอร์ดด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้ 
4.3 น าผลงานท่ีเสร็จแล้วเสนอ
อาจารย์ท่ีปรึกษาและผู้ เช่ียวชาญเพื่อ
น าค าแนะน ามาปรับปรุงแก้ไขได้ 
4.4 น าผลงานท่ีได้ไปทดลองใช้กบั
กลุม่ตวัอยา่งได้ 
 
 

4.1 ผู้ เรียนก าหนดขัน้ตอนและ
ระยะเวลาท่ีใช้ในการพฒันางาน 
4.2 ผู้ เรียนสร้างหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ตามสตอร่ีบอร์ดด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
4.3 ผู้ เรียนน าผลงานท่ีเสร็จแล้วเสนอ
ตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษาและผู้ เช่ียวชาญ 
เพ่ือปรับปรุงและแก้ไขสว่นท่ีบกพร่อง 
4.4 ผู้ เรียนน าชิน้งานท่ีได้ไปทดลอง
ใช้กบักลุม่ทดลอง กลุม่เล็ก แล้ว
น ามาปรับปรุงแก้ไข 

แบบสงัเกตพฤติกรรมการเรียน 

จากกิจกรรมดงักลา่วทา่นเห็นวา่    เห็นด้วย        ไมเ่ห็นด้วย 
ความคดิเห็น
...................................................................................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................................................................................... 
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กิจกรรมหลัก วัตถุประสงค์ ขัน้ตอนกิจกรรม การประเมินผล 

5. การน าไปใช้จริง เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถ 
5.1 น าหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์
ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ไปทดลอง
ใช้จริงกบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษาได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 

5.1 น าหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์
ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ไปทดลอง
ใช้จริงกบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษา 
โดยมีขัน้ตอนดงันี ้
       5.1.1 ผู้ เรียน(นิสิตระดบัปริญญา
บณัฑิต)ตามกลุม่ชิน้งานเข้าไป
ทดลองใช้ส่ือในโรงเรียน  กลุ่มละ 2 
ครัง้ตอ่สปัดาห์ (ครัง้ละ1 ชัว่โมง) 
       5.1.2 ผู้ เรียน (นกัเรียน
ประถมศกึษาชัน้ปีท่ี3) ท าการทดสอบ
ความคดิสร้างสรรค์ก่อนเรียน ตาม
แบบวดัความคดิสร้างสรรค์แบบภาพ
ของทอร์แรนซ์ 
       5.1.3 ผู้ เรียน (นิสิตระดบั
ปริญญาบณัฑิต) ท าการทดลอง
เคร่ืองมือและกิจกรรม สงัเกตและ

1.แบบสงัเกตพฤติกรรมการเรียน 
2.แบบวดัความคิดสร้างสรรค์ 
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บนัทกึการเรียนรู้ของนกัเรียนชัน้
ประถมศกึษาไปด้วยเพ่ือน า
ข้อบกพร่องมาปรับปรุงและแก้ไข
เคร่ืองมือ 

 
จากกิจกรรมดงักลา่วทา่นเห็นวา่    เห็นด้วย        ไมเ่ห็นด้วย 
ความคดิเห็น
...................................................................................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................................................................................... 
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กิจกรรมหลัก วัตถุประสงค์ ขัน้ตอนกิจกรรม การประเมินผล 
6. ประเมินผล เพ่ือให้ผู้ เรียนสามารถ 

6.1 ทดสอบความคิดสร้างสรรค์จาก
การเรียนหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์
ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ของ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 ได้ 
 
 
 
 
 

6.1.1 ผู้ เรียนท าการทดสอบความคดิ
สร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลงัเรียน
ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาชัน้ปีท่ี3 
ตามแบบวดัความคิดสร้างสรรค์แบบ
ภาพของ ทอร์แรนซ์ 
6.1.2  ผู้ เรียนแจกแบบประเมินความ
พงึพอใจตอ่บทเรียนให้นกัเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี3 เพ่ือน าข้อบอก
พร่องมาปรับปรุงและแก้ไขเคร่ืองมือ 
 

1 แบบวดัความคิดสร้างสรรค์ 
2. แบบประเมินความพงึพอใจตอ่
บทเรียน 

จากกิจกรรมดงักลา่วทา่นเห็นวา่    เห็นด้วย        ไมเ่ห็นด้วย 
ความคดิเห็น
...................................................................................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................................................................................... 
 
  



 

192 
 

   192 
 

แผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ระบบการการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับการกิจกรรมสร้างสรรค์ 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา 

หนว่ยการเรียนรู้เร่ือง การออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 
แผนการเรียนรู้ครัง้ท่ี 1 เร่ือง กระบวนการในการออกแบบ พฒันา และประเมิน 

 

สาระส าคัญ 
ผลการเรียนรู้ท่ี

คาดหวัง 
สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 

ส่ือ / อุปกรณ์ 
การเรียนรู้ 

การวัดและ
ประเมินผล 

1. ความหมายของส่ือ
การเรียนการสอน 
2. ประโยชน์และ
คณุคา่ของส่ือการ
เรียนการสอน 
3. หลกัการเลือกส่ือ
การเรียนการสอน 
4. การออกแบบและ
พฒันาส่ือการเรียน
การสอน 

1. สามารถบอก
ความหมายของส่ือ
การเรียนการสอน
ได้ 
2. สามารถบอก
ประโยชน์และ
คณุคา่ของส่ือการ
เรียนการสอนได้ 
3. สามารถบอก
หลกัการเลือกส่ือ
การเรียนการสอน

ส่ือการเรียนการสอน 
คือ ทกุสิ่งทกุอยา่งท่ี
ผู้ เรียนน ามาใช้ใน
การเรียนการสอน 
ได้แก่ วสัดสุิ่งของท่ีมี
อยูใ่นธรรมชาตหิรือท่ี
มนษุย์สร้างขึน้ 
รวมถึงวิธีการสอน
และกิจกรรมใน
รูปแบบตา่งๆโดยสิ่ง
เหลา่นัน้จะเป็น

1. ขัน้น า 
   -  ปฐมนิเทศ ผู้สอนแนะน า สร้างความเข้าใจ
แก่ผู้ เรียนเก่ียวกบัรายละเอียดของกิจกรรมการ
เรียนการสอนในด้านเนือ้หารายวิชา วนัและ
เวลาการเรียน การสร้างชิน้งาน และการ
ประเมินผลการเรียนพร้อมทัง้แจกคูมื่อการ
ออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบั
กิจกรรมสร้างสรรค์ให้ผู้ เรียนศกึษา 
 
ผู้สอน 
  - ชีแ้จงรายละเอียดเก่ียวกบัวิธีการเรียน 

1. คูมื่อการ
ออกแบบ
หนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์
ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์ (ใบ
ความรู้ท่ี1) 
 

1. การสงัเกต
พฤตกิรรมการ
เรียน 
2. คะแนนจาก
การท าใบ
กิจกรรมท่ี 1 
 
 



 

193 
 

   193 
 

ได้ 
4. สามารถสรุปการ
ออกแบบและ
พฒันาส่ือการเรียน
การสอนได้ 

ตวักลางในการน า
ความรู้จากแหลง่ของ
ความรู้ไปยงัผู้ รับ 
เพ่ือชว่ยให้
กระบวนการเรียนรู้
ด าเนินไปสูเ่ป้าหมาย
อยา่งมีประสิทธิภาพ 
การเลือกส่ือมาใช้ใน
การเรียนการสอน
อยา่งมีประสิทธิภาพ
นัน้ผู้สอนจะต้องมี
ความรู้
ความสามารถและ
ทกัษะในเร่ืองตา่งๆ 

วตัถปุระสงค์การเรียนรู้ กิจกรรม วนัและเวลา
การเรียน การประเมินผล 
  -  เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนสอบถามและตอบข้อ
ซกัถามเก่ียวกบัการเรียนและรูปแบบการเรียน
การสอน 
ผู้เรียน 
  - รับฟังชีแ้จงรายละเอียดเก่ียวกบัวิธีการเรียน 
วตัถปุระสงค์การเรียนรู้ กิจกรรม วนัและเวลา
การเรียน การประเมินผล 
  2. ขัน้สอน  
    ใบความรู้ท่ี  1 ความหมายของส่ือการเรียน
การสอน ประโยชน์และคณุคา่ของส่ือการเรียน
การสอน หลกัการเลือกส่ือการเรียนการสอน 
และการออกแบบและพฒันาส่ือการเรียนการ
สอน 
ผู้สอน 
  - ให้ผู้ เรียนศกึษาใบความรู้ท่ี1  
  -  ผู้ เรียนและผู้สอนร่วมกนัสรุปถึง
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กระบวนการออกแบบและขัน้ตอนการพฒันา
ส่ือการเรียนการสอน 
 
ผู้เรียน 
  - ผู้ เรียนศกึษาใบความรู้ท่ี1 
3. ขัน้สรุป 
ผู้สอน 
  - ให้ผู้ เรียนท าใบกิจกรรมการออกแบบและ
พฒันาส่ือ  
  -  ให้ผู้ เรียนสรุปกระบวนการออกแบบ และ
พฒันาส่ือลงในใบกิจกรรม 
ผู้เรียน 
  - ท าใบกิจกรรมการออกแบบและพฒันาส่ือ 

  -  ให้ผู้ เรียนสรุปกระบวนการออกแบบ และ
พฒันาส่ือลงในใบกิจกรรม 
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แผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ระบบการการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับการกิจกรรมสร้างสรรค์ 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา 

หนว่ยการเรียนรู้เร่ือง การออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 
แผนการเรียนรู้ครัง้ท่ี 2 เร่ือง หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 

สาระส าคัญ 
ผลการเรียนรู้ท่ี

คาดหวัง 
สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 

ส่ือ / อุปกรณ์ 
การเรียนรู้ 

การวัดและ
ประเมินผล 

1.ความหมายและ
องค์ประกอบของการ
ออกแบบหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ 
2. ประเภทของ
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
3. โครงสร้างของ
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
4. ตวัอยา่งหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ 
 

1. สามารถอธิบาย
ความหมายและ
องค์ประกอบของ
การออกแบบ
หนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ได้ 
2. สามารถแบง่
ประเภทของ
หนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ได้ 
3. สามารถแบง่

หนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์คือ 
หนงัสือท่ีบรรจดุ้วย
เนือ้หาท่ีเป็น
ตวัอกัษร ภาพ เสียง 
กราฟิก และส่ือ
ประสมตา่งๆให้อยูใ่น
รูปแบบของ
อิเล็กทรอนิกส์ ท่ี
สามารถอ่านและดู
บนเคร่ือง

1. ขัน้น า 
  ผู้สอน 
  - สอบถามผู้ เรียนเก่ียวกบัประเภทหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีผู้ เรียนรู้จกั 
  -  ให้ผู้ เรียนดตูวัอย่างหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์
แบบตา่งๆ  
ผู้เรียน 
  - ผู้ เรียนตอบค าถามเก่ียวกบัประเภทหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีผู้ เรียนรู้จกั 
   
2. ขัน้สอน  
    ใบความรู้ท่ี  2 ความหมายและ

1. คูมื่อการ
ออกแบบ
หนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์
ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์ (ใบ
ความรู้ท่ี2) 
2. ตวัอยา่ง
หนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ 

1. การสงัเกต
พฤตกิรรมการ
เรียน 
2. คะแนนจาก
การท าใบ
กิจกรรมท่ี 2 
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โครงสร้างของ
หนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ได้ 
 

คอมพิวเตอร์ทัง้ใน
ระบบออนไลน์และ
ออฟไลน์ คณุสมบตัิ
ของหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์
สามารถเช่ือมโยงไป
ยงัสว่นตา่งๆ ของ
หนงัสือ เว็บไซต์
ตา่งๆ ตลอดจนมี
ปฏิสมัพนัธ์และ
โต้ตอบกบัผู้ เรียนได้ 

องค์ประกอบของการออกแบบหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ ประเภทของหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์  โครงสร้างของหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ 
ผู้สอน 
  - ให้ผู้ เรียนศกึษาใบความรู้ท่ี 2 
  -  ให้ผู้ เรียนศกึษาความหมาย ประเภทและ
โครงสร้างของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ โดยผู้สอน
ให้ค าชีแ้นะเพิ่มเตมิแก่ผู้ เรียน 
ผู้เรียน 
  - ผู้ เรียนศกึษาใบความรู้ท่ี2 

  -  ผู้ เรียนอธิบายความหมาย ประเภทและ
โครงสร้างของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์  
 
3. ขัน้สรุป  
ผู้สอน 
  - ให้ผู้ เรียนท าใบกิจกรรมการออกแบบ
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
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  - ร่วมกนัสรุปถึงโครงสร้างและขัน้ตอนการ
ออกแบบหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 
ผู้เรียน 
  - ท าใบกิจกรรมการออกแบบหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ 
   - สรุปความหมาย ประเภทและโครงสร้างของ
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ลงในใบกิจกรรม 
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แผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ระบบการการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับการกิจกรรมสร้างสรรค์ 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา 

หนว่ยการเรียนรู้เร่ือง การออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 
แผนการเรียนรู้ครัง้ท่ี 3 เร่ือง  นิทาน 

 

สาระส าคัญ 
ผลการเรียนรู้ท่ี

คาดหวัง 
สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 

ส่ือ / อุปกรณ์ 
การเรียนรู้ 

การวัดและ
ประเมินผล 

1.ความหมายและ
องค์ประกอบของ
นิทาน 
2. ประเภทของนิทาน 
3. ความส าคญัและ
ประโยชน์ของการเล่า
นิทาน 
 

1.สามารถบอก
ความหมายและ
องค์ประกอบของ
นิทานได้ 
2. สามารถบอก
ประเภทของนิทาน
ได้ 
3. สามารถบอกถึง
ความส าคญัและ
ประโยชน์ของการ
เลา่นิทานได้ 

นิทาน เป็นเร่ืองท่ีเลา่
กนัมาช้านานจาก
ผู้ใหญ่สูเ่ดก็เล็กๆ จน
กลายเป็นสิ่งท่ีปฏิบตัิ
สืบทอดตอ่กนัมาใน
การกล่อมเดก็ เร่ืองท่ี
น ามาเลา่
ประกอบด้วยต านาน 
ชีวิตและพฤติกรรม
ของบคุคล เร่ืองราว
ของสตัว์ เร่ืองท่ีเก่ียว

1. ขัน้น า 
  ผู้สอน 
  - สอบถามผู้ เรียนเก่ียวกบัประเภทหนงัสือ
นิทานท่ีผู้ เรียนรู้จกัและผู้ เรียนเคยอา่นหนงัสือ
นิทานประเภทไหนบ้าง 
  -  ให้ผู้ เรียนดตูวัอย่างหนงัสือนิทาน  
ผู้เรียน 
  - ผู้ เรียนตอบค าถามเก่ียวกบัประเภทหนงัสือ
นิทานท่ีผู้ เรียนรู้จกัและเคยอ่านมา 
   
2. ขัน้สอน  
   ใบความรู้ท่ี  3 ความหมายและองค์ประกอบ

1. คูมื่อการ
ออกแบบ
หนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์
ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์ (ใบ
ความรู้ท่ี3) 
2. ตวัอยา่ง
หนงัสือนิทาน 

1. การสงัเกต
พฤตกิรรมการ
เรียน 
2. คะแนนจาก
การท าใบ
กิจกรรมท่ี 3 
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 ของกบัสิ่งแวดล้อม 
หรือเร่ืองท่ีแตง่ขึน้
จากจินตนาการ เพ่ือ
ความบนัเทิง 
สนกุสนาน และ
ปลกูฝังลกัษณะนิสยั
ท่ีดีงาม ท่ีผู้ เลา่
ต้องการถ่ายทอด
ไปสูเ่ดก็ 

ของนิทาน ประเภทของนิทาน ความส าคญัและ
ประโยชน์ของการเล่านิทาน 
ผู้สอน 
  - ให้ผู้ เรียนศกึษาใบความรู้ท่ี 3 
  -  ให้ผู้ เรียนศกึษาความหมาย และประเภท
ของหนงัสือนิทานโดยผู้สอนให้ค าชีแ้นะ
เพิ่มเตมิแก่ผู้ เรียน 
   -  ให้ผู้ เรียนจบัคู ่ท าใบงานกิจกรรมท่ี3 ใบ
กิจกรรมการแตง่นิทานตามโครงสร้างของ
นิทาน 
ผู้เรียน 
  - ผู้ เรียนศกึษาใบความรู้ท่ี3 

  -  ผู้ เรียนอธิบายความหมายและประเภทของ
หนงัสือนิทานได้ 
   - ผู้ เรียนจบัคูก่นัแตง่นิทานตามโครงสร้างของ
นิทาน 
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3. ขัน้สรุป  
ผู้สอน 
  - ร่วมกนัสรุปถึงโครงสร้างของนิทาน  
  - ให้ผู้ เรียนออกมาน าเสนอนิทานท่ีแตง่ขึน้มา
ท่ีหน้าชัน้เรียนให้เพ่ือนในชัน้เรียนฟัง เพื่อ
ชว่ยกนัเพิ่มเตมิและแก้ไขปรับปรุง 
ผู้เรียน 
  - ผู้ เรียนออกมาน าเสนอนิทานท่ีแตง่ขึน้มาท่ี
หน้าชัน้เรียนให้เพ่ือนในชัน้เรียนฟัง 
  - ผู้ เรียนสรุปถึงโครงสร้างนิทานลงในใบงาน
กิจกรรมท่ี3 
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แผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ระบบการการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับการกิจกรรมสร้างสรรค์ 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา 

หนว่ยการเรียนรู้เร่ือง การออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 
แผนการเรียนรู้ครัง้ท่ี 4 เร่ือง  หลกัการออกแบบมลัตมีิเดีย 

 

สาระส าคัญ 
ผลการเรียนรู้ท่ี

คาดหวัง 
สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 

ส่ือ / อุปกรณ์ 
การเรียนรู้ 

การวัดและ
ประเมินผล 

1. ความหมายของ
หลกัการออกแบบส่ือ 
2. องค์ประกอบของ
การออกแบบส่ือ 

1. สามารถบอก
ความหมายของ
หลกัการออกแบบ
ส่ือมลัตมีิเดียได้ 
2. สามารถ
วิเคราะห์
องค์ประกอบของ
การออกแบบส่ือ 
และน าไปใช้ได้ 
 

ในการออกแบบส่ือ
การเรียนการสอนนัน้ 
ควรต้องมีการ
พิจารณาถึงความ
ดงึดดูและความ
สะดวกในการใช้งาน
ของกลุม่เป้าหมาย 
ความสวยงามและ
เป็นไปตามหลกัการ
ออกแบบท่ีสง่เสริม
การเรียนรู้ 

1. ขัน้น า 
 ผู้สอน 
  - ให้ผู้ เรียนดตูวัอยา่งของการออกแบบส่ือ
ตา่งๆ และมีหลกัใดในการออกแบบ 
ผู้เรียน 
  - ผู้ เรียนตอบค าถามการใช้หลกัการออกแบบ
ของส่ือท่ีผู้สอนน ามาให้ด ู
   
2. ขัน้สอน  
    ใบความรู้ท่ี  4 ความหมายและหลกัการ
ออกแบบส่ือมลัตมีิเดีย  องค์ประกอบของการ
ออกแบบส่ือ 

1. คูมื่อการ
ออกแบบ
หนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์
ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์ (ใบ
ความรู้ท่ี 4) 
 

1. การสงัเกต
พฤตกิรรมการ
เรียน 
2. คะแนนจาก
การท าใบ
กิจกรรมท่ี 4 
 
 
 



 

202 
 

   202 
 

 ผู้สอน 
  - ให้ผู้ เรียนศกึษาใบความรู้ท่ี 4 
  -  ให้ผู้ เรียนศกึษาหลกัการออกแบบมลัตมีิเดีย 
โดยผู้สอนให้ค าชีแ้นะเพิ่มเติมแก่ผู้ เรียน 
   -  ให้ผู้ เรียนเลือกส่ือมา1 ชิน้ ท าใบงาน
กิจกรรมท่ี4 ใบกิจกรรมการเลือกใช้ส่ือตาม
หลกัการออกแบบมลัตมีิเดีย วา่เพราะเหตผุล
ใด 
 ผู้เรียน 
  - ผู้ เรียนศกึษาใบความรู้ท่ี 4 
  -  ผู้ เรียนอธิบายถึงหลกัการออกแบบ
มลัตมีิเดียและสามารถวิเคราะห์ถึงเหตผุลท่ี
เลือกใช้ได้ 
   - ผู้ เรียนท าใบงานกิจกรรมการเลือกใช้ส่ือ
ตามหลกัออกแบบมลัตมีิเดีย 
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3. ขัน้สรุป  
ผู้สอน 
  - ร่วมกนัสรุปถึงหลกัการออกแบบมลัติมีเดีย 
   - ให้ผู้ เรียนออกมาน าเสนอชิน้งานท่ีใช้
หลกัการออกแบบมลัตมีิเดียท่ีตนเองได้ท าท่ี
หน้าชัน้เรียนให้เพ่ือนในชัน้เรียนฟัง เพื่อชว่ยกนั
เพิ่มเตมิและแก้ไขปรับปรุง 
ผู้เรียน 
  -  ผู้ เรียนสรุปถึงหลกัการออกแบบมลัตมีิเดีย
ลงในใบกิจกรรมท่ี4  
  - ผู้ เรียนออกมาน าเสนอชิน้งานท่ีใช้หลกัการ
ออกแบบมลัตมีิเดียท่ีตนเองได้ท าท่ีหน้าชัน้
เรียนให้เพ่ือนในชัน้เรียนฟัง   
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แผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ระบบการการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับการกิจกรรมสร้างสรรค์ 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา 

หนว่ยการเรียนรู้เร่ือง การออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 
แผนการเรียนรู้ครัง้ท่ี 5 เร่ือง  ความคดิสร้างสรรค์และกิจกรรมสร้างสรรค์ 

 

สาระส าคัญ 
ผลการเรียนรู้ท่ี

คาดหวัง 
สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 

ส่ือ / อุปกรณ์ 
การเรียนรู้ 

การวัดและ
ประเมินผล 

1. ความหมายและ
ความส าคญัของ
ความคดิสร้างสรรค์ 
2. การพฒันา
ความคดิสร้างสรรค์ 
3. ความหมายของ
กิจกรรมสร้างสรรค์
และการพฒันา
กิจกรรมสร้างสรรค์ 
4. การวดัและการ
ประเมินผลความคิด

1. สามารถบอก
ความหมายและ
ความส าคญัของ
ความคดิสร้างสรรค์
ได้ 
2. สามรถบอกถึง
การพฒันา
ความคดิสร้างสรรค์
ได้ 
3. สามารถบอกถึง
ความหมายและ

ความคดิสร้างสรรค์
เป็นกระบวนการทาง
สมองท่ีคิดใน
ลกัษณะอเนกนยั อนั
น าไปสูก่ารคิดค้นพบ
สิ่งแปลกใหม ่ด้วย
การคิดดดัแปลงปรุง
แตง่จากความคดิ
เดมิผสมผสานกนัให้
เกิดสิ่งใหมซ่ึง่รวมถึง
การประดษิฐ์คดิค้น

1. ขัน้น า 
  ผู้สอน 
  - ให้ผู้ เรียนลองท าแบบทดสอบความคดิ
สร้างสรรค์ แบบภาพ ภายในเวลาท่ีก าหนดให้ 
ผู้เรียน 
  - ผู้ เรียนท าแบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์ 
แบบภาพ 
 
2. ขัน้สอน  
    ใบความรู้ท่ี  5 ความหมายและความส าคญั
ของการคดิสร้างสรรค์  การพฒันาความคิด
สร้างสรรค์ ความหมายและการพฒันากิจกรรม

1. คูมื่อการ
ออกแบบ
หนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์
ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์ (ใบ
ความรู้ท่ี 5) 
 

1. การสงัเกต
พฤตกิรรมการ
เรียน 
2. คะแนนจาก
การท าใบ
กิจกรรมท่ี 5 
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สร้างสรรค์ 
 

พฒันากิจกรรม
สร้างสรรค์ได้ 
4. สามารถบอกถึง
การวดัและการ
ประเมินผล
ความคดิสร้างสรรค์
ได้  

พบสิ่งตา่งๆ 
ตลอดจนวิธีการคิด 
ทฤษฎี หลกัการได้
ส าเร็จ ความคิด
สร้างสรรค์จะเกิดขึน้
ได้มิใชเ่พียงแตค่ิดใน
สิ่งท่ีเป็นไปไมไ่ด้ หรือ
สิ่งท่ีเป็นเหตเุป็นผล
เพียงอยา่งเดียว
เทา่นัน้ หากแต่
ความคดิจินตนาการ
ก็เป็นสิ่งส าคญัยิ่งท่ี
ก่อให้เกิดความ
แปลกใหม ่แตต้่อง
ควบคไูปกบัความ
พยามยามท่ีจะสร้าง 
ความคดิฝัน หรือ
จินตนาการให้เป็นไป

สร้างสรรค์ การวดัและการประเมินผลของ
ความคดิสร้างสรรค์ 
ผู้สอน 
  - ให้ผู้ เรียนศกึษาใบความรู้ท่ี 5 
  -  ให้ผู้ เรียนศกึษาความหมายและ
กระบวนการพฒันาความคดิสร้างสรรค์ และ
การพฒันากิจกรรมสร้างสรรค์ โดยผู้สอนให้ค า
ชีแ้นะเพิ่มเตมิแก่ผู้ เรียน 
   -  ให้ผู้ เรียนคิดกิจกรรมสร้างสรรค์ขึน้มาจาก
การศกึษาใบความรู้ 
  -  ให้ผู้ เรียนสร้างเกณฑ์การประเมินความคิด
สร้างสรรค์โดยเขียนเป็นรูบิค 
ผู้เรียน 
  - ผู้ เรียนศกึษาใบความรู้ท่ี 5 

  -  ผู้ เรียนอธิบายและสามารถสรุปถึง
ความหมายของความคดิสร้างสรรค์และ
กิจกรรมสร้างสรรค์ได้ 
   - ผู้ เรียนท าใบงานกิจกรรมการออกแบบ
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ได้ หรือท่ีเรียกวา่
จินตนาการประยกุต์
นัน่เอง จงึจะท าให้
เกิดผลงานจาก
ความคดิสร้างสรรค์
ขึน้ หาผลิตผลใหมท่ี่
ถกูต้องสมบรูณ์กวา่ 

กิจกรรมสร้างสรรค์ 
  -  ผู้ เรียนท าใบกิจกรรมเกณฑ์การประเมิน
ความคดิสร้างสรรค์โดยเขียนเป็นรูบิค 
3. ขัน้สรุป  
ผู้สอน 
  - ร่วมกนัสรุปถึงความคดิสร้างสรรค์และ
กิจกรรมสร้างสรรค์ 
  - ให้ผู้ เรียนออกมาน าเสนอชิน้งานกิจกรรม
สร้างสรรค์และเกณฑ์การประเมินท่ีตนเองได้ท า
ท่ีหน้าชัน้เรียนให้เพ่ือนในชัน้เรียนฟัง เพื่อ
ชว่ยกนัเพิ่มเตมิและปรับปรุงแก้ไข 
ผู้เรียน 
  - ผู้ เรียนสรุปถึงความคดิสร้างสรรค์และ
กิจกรรมสร้างสรรค์ลงในใบกิจกรรมท่ี5 

  - ผู้ เรียนออกมาน าเสนอชิน้งานกิจกรรม
สร้างสรรค์และเกณฑ์การประเมินท่ีตนเองได้ท า
ท่ีหน้าชัน้เรียนให้เพ่ือนในชัน้เรียนฟัง 
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แผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ระบบการการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับการกิจกรรมสร้างสรรค์ 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา 

หนว่ยการเรียนรู้เร่ือง การออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 
แผนการเรียนรู้ครัง้ท่ี 6 เร่ือง  โปรแกรมส าหรับการสร้างส่ือ 

 

สาระส าคัญ 
ผลการเรียนรู้ท่ี

คาดหวัง 
สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 

ส่ือ / อุปกรณ์ 
การเรียนรู้ 

การวัดและ
ประเมินผล 

1. ความสามารถ 
และการท างานของ
โปรแกรมสร้างส่ือ 
2. ขัน้ตอนการ
ท างานในโปรแกรม
การสร้างส่ือตา่งๆ 
 

1. สามารถมี
ความรู้ความ
เข้าใจการท างาน
ของโปรแกรม
สร้างส่ือได้ 
2. สามารถเข้าใจ
ขัน้ตอนการ
ท างานใน
โปรแกรมการ
สร้างส่ือตา่งๆและ
สามารถผลิต

โปรแกรมตา่งๆ 
ส าหรับการสร้างส่ือ 
เพ่ือเพิ่มความ
นา่สนใจของส่ือให้
มากขึน้ด้วยการใช้
โปรแกรม 
PhotoScape, 
Adobe 
Photoshop, 
Adobe InDesign, 
Adobe Flash  ซึง่

1. ขัน้น า 
  ผู้สอน 
  - สอบถามผู้ เรียนวา่ใช้งานโปรแกรมไหนเป็นบ้าง 
ผู้เรียน 
  - ผู้ เรียนตอบค าถามและซกัถามข้อสงสยั   
 
2. ขัน้สอน  
    ครัง้ท่ี 1 โปรแกรมเก่ียวกบัการออกแบบกราฟิก 
อาทิ PhotoScape, Adobe Photoshop 
ผู้สอน 
  - ให้ผู้ เรียนศกึษาใบความรู้ท่ี 6 
  -  ให้ผู้ เรียนเข้าเรียนโปรแกรมในห้องคอมพิวเตอร์

1. คูมื่อการ
ออกแบบ
หนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์
ร่วมกบั
กิจกรรม
สร้างสรรค์ (ใบ
ความรู้ท่ี 6) 
2. 
ห้องปฏิบตักิาร
คอมพิวเตอร์ 

1. การสงัเกต
พฤตกิรรมการ
เรียน 
2. คะแนนจาก
การท าใบ
กิจกรรมท่ี 6 
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ชิน้งานได้ 
 

แตล่ะโปรแกรมก็มี
คณุสมบตัท่ีิตา่งกนั 

โดย มีหวัข้อการสอนดงันี ้
      1. แนะน าเมนกูารใช้งานเบือ้งต้น 
      2.องค์ประกอบหลกัของโปรแกรม 
      3.การใช้เคร่ืองมือในกลุ่มตา่งๆ ของโปรแกรม 
      4. การเปิดไฟล์งานใหม ่
      5. การบนัทึกและการเปล่ียนช่ือไฟล์ 
ผู้เรียน 
  - ผู้ เรียนศกึษาใบความรู้ท่ี 6 
  -  ผู้ เรียนเข้าเรียนโปรแกรมในห้องคอมพิวเตอร์โดย 
มีหวัข้อการสอนดงันี ้
      1. แนะน าเมนกูารใช้งานเบือ้งต้น 
      2.องค์ประกอบหลกัของโปรแกรม 
      3.การใช้เคร่ืองมือในกลุ่มตา่งๆ ของโปรแกรม 
      4. การเปิดไฟล์งานใหม ่
      5. การบนัทึกและการเปล่ียนช่ือไฟล์ 
  
    ครัง้ท่ี 2 โปรแกรมการออกแบบหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ Adobe InDesign 
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ผู้สอน 
  - ให้ผู้ เรียนศกึษาใบความรู้ท่ี 6 
  -  ให้ผู้ เรียนเข้าเรียนโปรแกรมในห้องคอมพิวเตอร์
โดย มีหวัข้อการสอนดงันี ้
      1. การสร้างชิน้งานใหม่ 
      2.การสร้าง Master Page 
      3.การน าไฟล์จากโปรแกรมตระกลู Adobe มาใช้
งานร่วมกนั 
      4. การเพิ่มหน้าให้ชิน้งาน 
      5. การใสข้่อความ 
      6. การบนัทึกและการน าไฟล์งานไปใช้ตอ่ 
ผู้เรียน 
  - ผู้ เรียนศกึษาใบความรู้ท่ี 6 
  -  ผู้ เรียนเข้าเรียนโปรแกรมในห้องคอมพิวเตอร์โดย 
มีหวัข้อการสอนดงันี ้
      1. การสร้างชิน้งานใหม่ 
      2.การสร้าง Master Page 
      3.การน าไฟล์จากโปรแกรมตระกลู Adobe มาใช้
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งานร่วมกนั 
      4. การเพิ่มหน้าให้ชิน้งาน 
      5. การใสข้่อความ 
      6. การบนัทึกและการน าไฟล์ไปใช้ตอ่ 
 
    ครัง้ท่ี 3 โปรแกรมการสร้างกิจกรรมสร้างสรรค์ 
Adobe Flash 
ผู้สอน 
  - ให้ผู้ เรียนศกึษาใบความรู้ท่ี 6 
  -  ให้ผู้ เรียนเข้าเรียนโปรแกรมในห้องคอมพิวเตอร์
โดย มีหวัข้อการสอนดงันี ้
      1.องค์ประกอบหลกัของโปรแกรม 
      2.แนะน าเมน ูTool Box 
      3.การใช้เคร่ืองมือ Tool Box 
      4. การเปิดไฟล์งานใหม ่
      5. การบนัทึกไฟล์งาน 
ผู้เรียน 
  - ผู้ เรียนศกึษาใบความรู้ท่ี 6 
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  -  ผู้ เรียนเข้าเรียนโปรแกรมในห้องคอมพิวเตอร์โดย 
มีหวัข้อการสอนดงันี ้
      1.องค์ประกอบหลกัของโปรแกรม 
      2.แนะน าเมน ูTool Box 
      3.การใช้เคร่ืองมือ Tool Box 
      4. การเปิดไฟล์งานใหม ่
      5. การบนัทึกไฟล์งาน 
 
3. ขัน้สรุป  
ผู้สอน 
  - ให้ผู้ เรียนซกัถามข้อสงสยัการในใช้งานโปรแกรม
และน าโปรแกรมตา่งๆ ไปสร้างหรือผลิตชิน้งานของ
ตนเอง 
ผู้เรียน 
  - ผู้ เรียนซกัถามข้อสงสยัการในใช้งานโปรแกรมและ
น าโปรแกรมตา่งๆ ไปสร้างหรือผลิตชิน้งานของตนเอง 
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แผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ระบบการการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับการกิจกรรมสร้างสรรค์ 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา 

หนว่ยการเรียนรู้เร่ือง การออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 
แผนการเรียนรู้ครัง้ท่ี 7 เร่ือง  ขัน้ตอนการผลิตชิน้งานหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 

 

สาระส าคัญ 
ผลการเรียนรู้ท่ี

คาดหวัง 
สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 

ส่ือ / อุปกรณ์ 
การเรียนรู้ 

การวัดและ
ประเมินผล 

1. การวิเคราะห์
ผู้ เรียน/กลุม่เป้าหมาย
ท่ีจะพฒันาหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ 
2. ออกแบบเนือ้หา
บทเรียน ก าหนด
จดุประสงค์และ
เนือ้หา กิจกรรม
สร้างสรรค์ 
3. เขียนสคริปและ
สตอร่ีบอร์ด 

1. สามารถการ
วิเคราะห์ผู้ เรียน/
กลุม่เป้าหมายท่ีจะ
พฒันาหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ได้ 
2. สามารถ
ออกแบบเนือ้หา
บทเรียน ก าหนด
จดุประสงค์และ
เนือ้หา กิจกรรม
สร้างสรรค์ได้ 

ผู้ เรียนผลิตหนงัสือ
นิทานอิเล็กทรอนิกส์
ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์ได้ 
 

1. ขัน้น า 
  ผู้สอน 
  - ให้ผู้ เรียนท าการแบง่กลุม่ กลุม่ละ 3 คน 
เพ่ือผลิตชิน้งานหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบั
กิจกรรมสร้างสรรค์ 
ผู้เรียน 
  - ผู้ เรียนแบง่กลุม่ กลุม่ละ 3 คน ตามความ
สมคัรใจเพื่อท าการผลิตชิน้งาน 
   
2. ขัน้สอน  
    กิจกรรมขัน้ท่ี 1 เร่ืองการวิเคราะห์ผู้ เรียน 
 

1. คูมื่อการ
ออกแบบ
หนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์
ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์ 
 

1. การสงัเกต
พฤตกิรรมการ
เรียน 
2. คะแนนจาก
การผลิตชิน้งาน
หนงัสือนิทาน
ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์ 
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4. ก าหนดขัน้ตอน
และระยะเวลาในการ
พฒันางาน 
5. สร้างหนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบั
กิจกรรมสร้างสรรค์
ตามสตอร่ีบอร์ดด้วย
โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 
 

3. สามารถเขียน
สคริปและสตอร่ี
บอร์ดท่ีถกูต้องได้ 
4. สามารถก าหนด
ขัน้ตอนและ
ระยะเวลาในการ
พฒันางานได้ 
5. สามารถสร้าง
หนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์
ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์ตามสตอ
ร่ีบอร์ดด้วย
โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ได้ 
 

ผู้สอน 
  - ให้ผู้ เรียนวิเคราะห์กลุม่เป้าหมายท่ีจะ
พฒันาส่ือหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ โดยท า
การวิเคราะห์ ดงัตอ่ไปนี ้
      1.วิเคราะห์วตัถปุระสงค์และขอบเขตของ
เนือ้หาของชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3  
    2. วิเคราะห์ผู้ เรียน  โดยวิเคราะห์จาก 
ความรู้เดมิของผู้ เรียน วิธีการเรียนรู้  ความ
พร้อมและทกัษะในการเรียนรู้ เชน่ ทกัษะการ
อา่น ทกัษะการฟังของนกัเรียนชัน้ประถาม
ศกึษาปีท่ี 3  ความถนดัและความสนใจของ
ผู้ เรียน 
  3. วิเคราะห์งานและกิจกรรม ได้แก่ การ
วิเคราะห์หวัเร่ือง ก าหนดหวัข้อและโครงสร้าง 
สว่นประกอบของเนือ้หา  ก าหนดโครงสร้าง
ของเร่ืองนิทาน  ก าหนดองค์ประกอบย่อยของ
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์  การใช้ภาพกราฟิก 
ภาพเคล่ือนไหว  กิจกรรมสร้างสรรค์ อาทิ วาด
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ภาพ ระบายสี ตอ่เตมิภาพให้สมบรูณ์ เกณฑ์
การสร้างแบบประเมินรูบิค 
  4. วิเคราะห์บริบทและเง่ือนไขตา่งๆ อาทิ 
ทรัพยากรคอมพิวเตอร์  ส่ือและอปุกรณ์ 
  -  ให้ผู้ เรียนเขียนบนัทกึท่ีได้ท าการวิเคราะห์
ลงในใบกิจกรรมพร้อมทัง้สง่ให้ผู้สอนตรวจ 
 
ผู้เรียน 
  -  ผู้ เรียนวิเคราะห์กลุม่เป้าหมายท่ีจะพฒันา
ส่ือหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ โดยท าการ
วิเคราะห์ ดงัตอ่ไปนี ้
      1.วิเคราะห์วตัถปุระสงค์และขอบเขตของ
เนือ้หาของชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3  
    2. วิเคราะห์ผู้ เรียน  โดยวิเคราะห์จาก 
ความรู้เดมิของผู้ เรียน วิธีการเรียนรู้  ความ
พร้อมและทกัษะในการเรียนรู้ เชน่ ทกัษะการ
อา่น ทกัษะการฟังของนกัเรียนชัน้ประถาม
ศกึษาปีท่ี 3  ความถนดัและความสนใจของ
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ผู้ เรียน 
  3. วิเคราะห์งานและกิจกรรม ได้แก่ การ
วิเคราะห์หวัเร่ือง ก าหนดหวัข้อและโครงสร้าง 
สว่นประกอบของเนือ้หา  ก าหนดโครงสร้าง
ของเร่ืองนิทาน  ก าหนดองค์ประกอบย่อยของ
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์  การใช้ภาพกราฟิก 
ภาพเคล่ือนไหว  กิจกรรมสร้างสรรค์ อาทิ วาด
ภาพ ระบายสี ตอ่เตมิภาพให้สมบรูณ์ เกณฑ์
การสร้างแบบประเมินรูบิค 
  4. วิเคราะห์บริบทและเง่ือนไขตา่งๆ อาทิ 
ทรัพยากรคอมพิวเตอร์  ส่ือและอปุกรณ์ 
  -  ผู้ เรียนเขียนบนัทึกท่ีได้ท าการวิเคราะห์ลง
ในใบกิจกรรมพร้อมทัง้สง่ให้ผู้สอนตรวจ 
ผู้สอน 
  -  ให้ค าปรึกษาและตรวจแบบบนัทกึการ
วิเคราะห์ของผู้ เรียน 
 
    กิจกรรมขัน้ท่ี 2 เร่ืองการออกแบบ 
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ผู้สอน 
  1. ให้ผู้ เรียนออกแบบเนือ้หาบทเรียน เนือ้หา
ยอ่ย ก าหนดวตัถปุระสงค์ เนือ้หา กิจกรรม
สร้างสรรค์ 
  2. ให้ผู้ เรียนท าการรวบรวมข้อมลู อาทิ เนือ้หา 
ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง 
  3. ให้ผู้ เรียนเขียนสคริปและสตอร่ีบอร์ด 
  4. ให้ผู้ เรียนน าชิน้งานท่ีท าเสนอต่ออาจารย์ท่ี
ปรึกษา และผู้ เช่ียวชาญ เพ่ือน าค าแนะน ามา
ปรับปรุงแก้ไข 
 
ผู้เรียน 
  1. ผู้ เรียนออกแบบเนือ้หาบทเรียน เนือ้หา
ยอ่ย ก าหนดวตัถปุระสงค์ เนือ้หา กิจกรรม
สร้างสรรค์ 
  2. ผู้ เรียนท าการรวบรวมข้อมลู อาทิ เนือ้หา 
ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง 
  3. ผู้ เรียนเขียนสคริปและสตอร่ีบอร์ด 
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  4. ผู้ เรียนน าชิน้งานท่ีท าเสนอตอ่อาจารย์ท่ี
ปรึกษา และผู้ เช่ียวชาญ เพ่ือน าค าแนะน ามา
ปรับปรุงแก้ไข 
 
3. ขัน้สรุป  
ผู้สอน 
  - ให้ผู้ เรียนออกมาน าเสนอชิน้งานท่ีตนเองได้
ท าท่ีหน้าชัน้เรียนให้เพ่ือนในชัน้เรียนฟัง เพื่อ
ชว่ยกนัเพิ่มเตมิและแก้ไขปรับปรุง 
ผู้เรียน 
  - ผู้ เรียนออกมาน าเสนอชิน้งานท่ีใช้หลกัการ
ออกแบบมลัตมีิเดียท่ีตนเองได้ท าท่ีหน้าชัน้
เรียนให้เพ่ือนในชัน้เรียนฟัง 
 
    กิจกรรมขัน้ท่ี 3 ขัน้การสร้างและผลิตผล
งาน 
ผู้สอน 
  1. ให้ผู้ เรียนก าหนดขัน้ตอนและระยะเลวลาท่ี
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ใช้ในการพฒันางาน 
  2. ให้ผู้ เรียนสร้างหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ตาม
สตอร่ีบอร์ดด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
  3. ให้ผู้ เรียนน าผลงานท่ีเสร็จแล้วเสนอตอ่
อาจารย์ท่ีปรึกษาและผู้ เช่ียวชาญ เพ่ือปรับปรุง
และแก้ไขสว่นท่ีบกพร่อง 
  4. ให้ผู้ เรียนน าชิน้งานท่ีได้ไปทดลองใช้กบั
กลุม่ทดลอง กลุม่เล็ก แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 
 
ผู้เรียน 
  1. ผู้ เรียนก าหนดขัน้ตอนและระยะเลวลาท่ีใช้
ในการพฒันางาน 
  2. ผู้ เรียนสร้างหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ตามสตอ
ร่ีบอร์ดด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
  3. ผู้ เรียนน าผลงานท่ีเสร็จแล้วเสนอตอ่
อาจารย์ท่ีปรึกษาและผู้ เช่ียวชาญ เพ่ือปรับปรุง
และแก้ไขสว่นท่ีบกพร่อง 
  4. ผู้ เรียนน าชิน้งานท่ีได้ไปทดลองใช้กบักลุม่
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ทดลอง กลุม่เล็ก แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 
3. ขัน้สรุป  
ผู้สอน 
  - ให้ผู้ เรียนออกมาน าเสนอชิน้งานท่ีตนเองได้
ท าท่ีหน้าชัน้เรียนให้เพ่ือนในชัน้เรียนฟัง เพื่อ
ชว่ยกนัเพิ่มเตมิและแก้ไขปรับปรุง 
ผู้เรียน 
  - ผู้ เรียนออกมาน าเสนอชิน้งานท่ีใช้หลกัการ
ออกแบบมลัตมีิเดียท่ีตนเองได้ท าท่ีหน้าชัน้
เรียนให้เพ่ือนในชัน้เรียนฟัง 
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แผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ระบบการการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับการกิจกรรมสร้างสรรค์ 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา 

หนว่ยการเรียนรู้เร่ือง การออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 
แผนการเรียนรู้ครัง้ท่ี 8 เร่ือง ขัน้ตอนการน าชิน้งานไปใช้จริง 

 

สาระส าคัญ 
ผลการเรียนรู้ท่ี

คาดหวัง 
สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 

ส่ือ / อุปกรณ์ 
การเรียนรู้ 

การวัดและ
ประเมินผล 

1. การน าชิน้งานไป
ทดลองใช้ 

1. สามารถน า
ชิน้งานไปทดลอง
ใช้ได้จริง 
 

ผู้ เรียนสามารถน า
หนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์
ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์ไปทดลอง
ใช้จริงกบันกัเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 3 
ได้ 

1. ขัน้น า 
  ผู้สอน 
  - ปฐมนิเทศเก่ียวกบัการน าชิน้งานไปทดลอง
ใช้จริงในโรงเรียนวิชากร ชัน้ประถมศกึษาปีท่ี3 
ผู้เรียน 
  - รับฟังค าชีแ้จงและซกัถามข้อสงสยั 
 
2. ขัน้สอน  
ผู้สอน 
  1. ให้ผู้ เรียนตามกลุม่ชิน้งานเข้าไปทดลองใช้
ส่ือในโรงเรียน  กลุม่ละ 2 ครัง้ตอ่สปัดาห์ (ครัง้
ละ1 ชัว่โมง) 

1. หนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์
ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์  
2. ห้อง
คอมพิวเตอร์ 

1. การสงัเกต
พฤตกิรรมการ
เรียน 
2. แบบวดั
ความคดิ
สร้างสรรค์ 
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  2. ให้ผู้ เรียนท าการทดสอบความคดิ
สร้างสรรค์ก่อนเรียนของนกัเรียนชัน้
ประถมศกึษาชัน้ปีท่ี3 ตามแบบวดัความคิด
สร้างสรรค์แบบภาพ ของ ทอร์แรนซ์ 
  3. ให้ผู้ เรียนท าการทดลองเคร่ืองมือและ
กิจกรรม สงัเกตและบนัทกึการเรียนรู้ของ
นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาไปด้วยเพ่ือน าข้อบอก
พร่องมาปรับปรุงและแก้ไขเคร่ืองมือ 
 
ผู้เรียน 
  1. ผู้ เรียนตามกลุม่ชิน้งานเข้าไปทดลองใช้ส่ือ
ในโรงเรียน  กลุม่ละ 2 ครัง้ตอ่สปัดาห์ (ครัง้ละ1 
ชัว่โมง) 
  2. ผู้ เรียนท าการทดสอบความคดิสร้างสรรค์
ก่อนเรียนของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาชัน้ปีท่ี3 
ตามแบบวดัความคิดสร้างสรรค์แบบภาพ ของ 
ทอร์แรนซ์ 
  3. ผู้ เรียนท าการทดลองเคร่ืองมือและกิจกรรม 
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สงัเกตและบนัทึกการเรียนรู้ของนกัเรียนชัน้
ประถมศกึษาไปด้วยเพ่ือน าข้อบอกพร่องมา
ปรับปรุงและแก้ไขเคร่ืองมือ 
 
3. ขัน้สรุป  
ผู้สอน 
  - ให้ผู้ เรียนแตล่ะกลุม่ท่ีได้น าชิน้งานไปทดลอง
ใช้กบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษา ออกมาน าเสนอ
การไปทดลองในโรงเรียนให้เพ่ือนในชัน้เรียนฟัง 
เพ่ือชว่ยกนัเพิ่มเตมิและแก้ไขปรับปรุง 
ผู้เรียน 
  - ผู้ เรียนแตล่ะกลุม่ท่ีได้น าชิน้งานไปทดลองใช้
กบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษา ออกมาน าเสนอ
การไปทดลองในโรงเรียนให้เพ่ือนในชัน้เรียนฟัง 
เพ่ือชว่ยกนัเพิ่มเตมิและแก้ไขปรับปรุง 
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แผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ระบบการการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับการกิจกรรมสร้างสรรค์ 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา 

หนว่ยการเรียนรู้เร่ือง การออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 
แผนการเรียนรู้ครัง้ท่ี 9 เร่ือง การประเมินผล 

 

สาระส าคัญ 
ผลการเรียนรู้ท่ี

คาดหวัง 
สาระการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ 

ส่ือ / อุปกรณ์ 
การเรียนรู้ 

การวัดและ
ประเมินผล 

1. ทดสอบความคดิ
สร้างสรรค์ของ
นกัเรียนชัน้
ประถมศกึษา 
2. ประเมินความพงึ
พอใจของบทเรียน 

1. สามารถทดสอบ
ความคดิสร้างสรรค์
ของนกัเรียนชัน้
ประถมศกึษาได้ 
2. สามารถประเมิน
ความพงึพอใจตอ่
บทเรียนได้ 

ผู้ เรียนสามารถ
ทดสอบความคิด
สร้างสรรค์จากการ
เรียนหนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์
ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์ของ
นกัเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี 3 
ได้ 

1. ขัน้น า 
  ผู้สอน 
  - ชีแ้จงเก่ียวกบัแบบทดสอบความคิด
สร้างสรรค์แบบภาพของทอร์แรนซ์ 
ผู้เรียน 
  - รับฟังค าชีแ้จงและซกัถามข้อสงสยั 
 
2. ขัน้สอน  
ผู้สอน 
  1.  ให้ผู้ เรียนท าการทดสอบความคดิ
สร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียน
ชัน้ประถมศกึษาชัน้ปีท่ี3 ตามแบบวดัความคิด

1. หนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์
ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์  
 

1 แบบวดั
ความคดิ
สร้างสรรค์ 
2. แบบประเมิน
ความพงึพอใจ
ตอ่บทเรียน 
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สร้างสรรค์แบบภาพ ของ ทอร์แรนซ์ 
  2. ให้ผู้ เรียนแจกแบบประเมินความพงึพอใจ
ตอ่บทเรียนให้นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี3 
เพ่ือน าข้อบอกพร่องมาปรับปรุงและแก้ไข
เคร่ืองมือ 
 
ผู้เรียน 
  1.  ผู้ เรียนท าการทดสอบความคิดสร้างสรรค์
ก่อนเรียนและหลงัเรียนของนกัเรียนชัน้
ประถมศกึษาชัน้ปีท่ี3 ตามแบบวดัความคิด
สร้างสรรค์แบบภาพ ของ ทอร์แรนซ์ 
  2. ผู้ เรียนแจกแบบประเมินความพงึพอใจตอ่
บทเรียนให้นกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี3 เพ่ือ
น าข้อบอกพร่องมาปรับปรุงและแก้ไขเคร่ืองมือ 
3. ขัน้สรุป  
ผู้สอน 
  - ให้ผู้ เรียนแตล่ะกลุม่ท่ีได้น าชิน้งานไปทดลอง
ใช้กบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษา ออกมาน าเสนอ
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การไปทดลองในโรงเรียนให้เพ่ือนในชัน้เรียนฟัง 
เพ่ือชว่ยกนัเพิ่มเตมิและแก้ไขปรับปรุง 
ผู้เรียน 
  - ผู้ เรียนแตล่ะกลุม่ท่ีได้น าชิน้งานไปทดลองใช้
กบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษา ออกมาน าเสนอ
การไปทดลองในโรงเรียนให้เพ่ือนในชัน้เรียนฟัง 
เพ่ือชว่ยกนัเพิ่มเตมิและแก้ไขปรับปรุง 
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แบบประเมินดัชนีความสอดคล้องของระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์
ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา 

 
ค าชีแ้จง 
 โปรดพิจารณาแผนก ากบักิจกรรมการเรียนรู้วา่มีความเหมาะสมในด้านตา่งๆ ตามท่ี
ก าหนดหรือไม่ แล้วเขียนผลการพิจารณาของทา่นโดยท าเคร่ืองหมาย    ลงในชอ่งระดบัความ
คดิเห็นของทา่นดงันี ้

+1 เม่ือแนใ่จวา่รูปแบบนีเ้หมาะสม  
0   เม่ือไมแ่นใ่จวา่รูปแบบนีมี้ความเหมาะสม  
-1  เม่ือแนใ่จว่ารูปแบบนีไ้มเ่หมาะสม 
 

ประเดน็ ระดับความ
คิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
ด้านองค์ประกอบของรูปแบบระบบ 
1. แรงจงูใจ     
    1.1 การเสริมแรงในทางบวก     
    1.2 การกระตุ้นให้เกิดความสนใจอยากเรียนรู้     
2. เป้าหมาย/ วตัถปุระสงค์การเรียน     
    2.1 ก าหนดวตัถปุระสงค์ของการเรียน     
    2.2 ก าหนดรายละเอียดของกิจกรรม     
    2.3 ก าหนดค าแนะน าการเรียน     
3. เนือ้หา     
    3.1 ข้อความหรือไฟล์ชนิดตา่งๆ เชน่ คูมื่อการเรียน 
เอกสารประกอบการสอน 

    

4. ผู้ เรียน     
    4.1 นิสิตระดบัปริญญาบณัฑิต ในรายวิชาการผลิต
ส่ือพิมพ์ 

    

5. ผู้สอน     
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ประเดน็ ระดับความ
คิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
    5.1 บคุลากรท่ีมีความเช่ียวชาญด้านหลกัสตูรและ
เนือ้หา 

    

    5.2 บคุลากรท่ีมีความเช่ียวชาญด้านการสอน     
    5.1 บคุลากรท่ีมีความเช่ียวชาญด้านโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

    

6. ผลผลิต     
    6.1 การน าความสูไ่ปสู่การปฏิบตังิาน      
    6.2 การสร้างผลงานท่ีใช้ได้จริง      
7. ประเมิน     
    7.1 จากผลงานผู้ เรียน     
    7.2 คะแนนความคดิสร้างสรรค์     
ด้านขัน้ตอนของรูปแบบระบบ 
1.  เตรียมความพร้อม     
      1.1 ปฐมนิเทศผู้ เรียนเพ่ือเตรียมความพร้อมก่อน
การเรียนรู้ 

    

      1.2 อธิบายแนวคิดเก่ียวกบัหนงัสือนิทาน
อิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ 

    

      1.3 ให้ความรู้ผู้ เรียนด้านการออกแบบ ด้านนิทาน 
ด้านหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์  ด้านความคดิสร้างสรรค์และ
กิจกรรมสร้างสรรค์   ด้านโปรแกรมท่ีใช้ในการสร้าง
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 

    

2.  การวิเคราะห์  พิจารณา     
      2.1 วิเคราะห์วตัถปุระสงค์และขอบเขตของเนือ้หา 
ของชัน้ประถมศกึษาปีท่ี3  

    

      2.2 วิเคราะห์คณุลกัษณะผู้ เรียนโดยวิเคราะห์จาก     
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ประเดน็ ระดับความ
คิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
ความรู้เดมิ  วิธีการเรียนรู้  ความพร้อมและทกัษะในการ
เรียนรู้  ความถนดัและความสนใจของผู้ เรียน 
      2.3 วิเคราะห์งานและกิจกรรม      
      2.4 วิเคราะห์บริบทและเง่ือนไขตา่งๆ     
3.  การออกแบบ     
      3.1 ออกแบบเนือ้หาบทเรียน  ก าหนดวตัถปุระสงค์ 
เนือ้หา และ กิจกรรมสร้างสรรค์ 

    

      3.2 รวบรวมข้อมลู อาทิ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว 
เนือ้หา  เกมกิจกรรมสร้างสรรค์ 

    

      3.3 เขียนสคริปและสตอร่ีบอร์ด     
4. สร้างและผลิตผลงาน     
      4.1 ก าหนดขัน้ตอนและระยะเวลาท่ีใช้พฒันางาน     
      4.2 สร้างหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ตามสตอร่ี
บอร์ดด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

    

      4.3 น าผลงานท่ีเสร็จแล้วเสนอตอ่อาจารย์ท่ีปรึกษา
และผู้ เช่ียวชาญ  

    

      4.4 น าชิน้งานไปทดลองใช้กบักลุ่มทดลองกลุ่มเล็ก
แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 

    

5. การน าไปใช้จริง     
      5.1 น าหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรม
สร้างสรรค์ไปทดลองใช้จริงกบันกัเรียนชัน้ประถมศกึษา
ปีท่ี 3  

    

6. ประเมินผล     
     6.1 ทดสอบความคดิสร้างสรรค์ก่อนและหลงัเรียน
ของผู้ เรียน ตามแบบวดัความคดิสร้างสรรค์แบบภาพ 
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ประเดน็ ระดับความ
คิดเหน็ 

ข้อเสนอแนะ 

+1 0 -1 
ของ ทอร์แรนซ์ 
     6.2 ประเมินความพึงพอใจต่อบทเรียน เพ่ือน าข้อ
บอกพร่องมาปรับปรุงและแก้ไขเคร่ืองมือ 

    

ความคิดเหน็และข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ  
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………
…  

 
ลงช่ือ....................................................ผู้ประเมิน  

        (....................................................................)  
ต าแหนง่..............................................................  

 
ขอขอบพระคณุเป็นอยา่งสงูท่ีทา่นกรุณาให้ข้อมลูและความคดิเห็นอนัเป็นประโยชน์ 

ตอ่งานวิจยัในครัง้นี ้ 
                                                                                          นางสาวกลุธิดา  กลุคง 

                                                                                                                       ผู้วิจยั 
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แบบประเมินแบบสังเกตพฤตกิรรมการมีส่วนร่วมในการท างาน 
ค าอธิบาย 
 ผู้สอนสงัเกตพฤตกิรรมการมีสว่นร่วมในการท างานของผู้ เรียนจากนัน้ให้คะแนนผู้ เรียนแต่
ละบคุคลตามคะแนนท่ีแสดงออกท่ีสงัเกตเห็นลงในชอ่งคะแนน  โดยเกณฑ์ในการประเมินมี  ดงันี ้
  ระดบัคะแนน  4  หมายถึง ดีมาก 
  ระดบัคะแนน  3  หมายถึง ดี 
  ระดบัคะแนน  2  หมายถึง พอใช้ 
  ระดบัคะแนน  1  หมายถึง ควรปรับปรุง 
 โปรดพิจารณาแบบสงัเกตพฤตกิรรมการมีสว่นร่วมในการท างาน  แล้วเขียนผลการ
พิจารณาของทา่น โดยการท าเคร่ืองหมาย ลงในชอ่งระดบัความคดิเห็นของทา่นดงันี ้
 +1  เม่ือแนใ่จวา่ข้อค าถามและตวัเลือกนีเ้หมาะสม 

0 เม่ือไมแ่นใ่จวา่ข้อค าถามและตวัเลือกนีมี้ความเหมาะสม 
-1 เม่ือแนใ่จวา่ข้อค าถามและตวัเลือกนีไ้มเ่หมาะสม 

รายการประเมิน ระดับความ
คิดเหน็ 

ความคิดเหน็
เพิ่มเตมิ 

+1 0 -1 

ด้านกระบวนการท างานกลุ่ม     
1. มีการท าความเข้าใจเป้าหมายของงานร่วมกนั     
2. วางแผนปฏิบตังิานร่วมกนั     
3. มีการด าเนินการตามแผน     
4. การรับฟังความคดิเห็นของเพ่ือนร่วมงาน     
5. การแสดงความคิดเห็นในห้องเรียน     
6. การตดัสินใจในการท างาน     
ด้านความรับผิดชอบต่อหน้าที่ที่ได้รับ
มอบหมาย 

    

7. การบรรลผุลงานตามหน้าท่ี     
8. ผลงานท่ีได้รับมอบหมาย     
9. การตรงตอ่เวลา     
10. คณุภาพของผลงาน     
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ความคิดเหน็และข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
….......................................................................................................................................... 
….......................................................................................................................................... 

ลงช่ือ ............................................... ผู้ประเมิน 
(...............................................) 

     ต าแหนง่ ....................................................... 
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เกณฑ์การประเมินแบบสังเกตพฤตกิรรมการมีส่วนร่วม 
 

 
เกณฑ์ประเมิน 

 
เกณฑ์การให้คะแนน 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง 
(1) 
 

ด้านกระบวนการท างานกลุ่ม 
มีการท าความ
เข้าใจเป้าหมายของ
งานร่วมกัน 

ในการท างาน
กลุม่ มีการท า
ความเข้าใจ
ร่วมกนัในการ
แก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ท่ีตัง้
ขึน้มากท่ีสดุ 
(90-100%) 

ในการท างาน
กลุม่ มีการท า
ความเข้าใจ
ร่วมกนัในการ
แก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ท่ี
ตัง้ขึน้ในระดบั
มาก 
(70-90%) 

ในการท างาน
กลุม่ มีการท า
ความเข้าใจ
ร่วมกนัในการ
แก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ท่ี
ตัง้ขึน้น้อย 
(50-70%) 

ตา่งคนตา่ง
ท างานตามท่ี
ได้รับมอบหมาย
ตามหน้าท่ีของ
ตนเอง 
(ไมเ่กิน 50%) 

วางแผนปฏบิัตงิาน
ร่วมกัน 

มีการวางแผน
งานร่วมกนัทกุ
ครัง้ 
(90-100%) 

มีการวางแผน
งานร่วมกนัเกือบ
ทกุครัง้(70-90%) 

มีการวางแผน
งานร่วมกนั
บางครัง้ 
(50-70%) 

ไมม่ีการวางแผน
งานร่วมกนั 
(ไมเ่กิน 50%) 

มีการด าเนินการ
ตามแผน 

ด าเนินการตาม
แผนท่ีวางไว้ทกุ
ครัง้ 
(90-100%) 

ด าเนินการตาม
แผนท่ีวางไว้เกือบ
ทกุครัง้ 
(70-90%) 

ด าเนินการตาม
แผนท่ีวางไว้
บางครัง้ 
(50-70%) 

ไมด่ าเนินการ
ตามแผนท่ีวางไว้ 
(ไมเ่กิน 50%) 

การรับฟังความ
คดิเหน็ของเพื่อน
ร่วมงาน 

รับฟังความ
คิดเห็นของเพ่ือน
ร่วมงาน เสมอๆ 
(90-100%) 

รับฟังความ
คิดเห็นของเพ่ือน
ร่วมงานเกือบทกุ
ครัง้ท่ีท างาน
ร่วมกนั 
(70-90%) 

รับฟังความ
คิดเห็นของเพ่ือน
ร่วมงาน น้อย 
(50-70%) 

ไมรั่บฟังความ
คิดเห็นของเพ่ือน
ร่วมงาน  
(ไมเ่กิน 50%) 
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เกณฑ์ประเมิน 

 
เกณฑ์การให้คะแนน 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง 
(1) 
 

การเสนอความ
คดิเหน็ในห้องเรียน 

มีการเสนอความ
คิดเห็นภายใน
กลุม่ของตนเอง 
และมีข้อคิดเห็น
ใหม่ๆ  
(90-100%) 

เสนอความ
คิดเห็นภายใน
กลุม่ของตนเอง 
แตม่ีข้อคิดเห็น
ใหม่ๆ บ้าง 
(70-90%) 

เสนอความ
คิดเห็นภายใน
กลุม่ของตนเอง
น้อย และมี
ข้อคิดเห็น
แบบเดิมๆ 
(50-70%) 

ไมก่ล้าเสนอ
ความคดิเห็น
ภายในกลุม่ของ
ตนเอง 
(ไมเ่กิน 50%) 

การตัดสินใจในการ
ท างาน 

ช่วยเหลือเพ่ือน
ร่วมงานในการ
ตดัสินใจในการ
ท างานทกุครัง้ 
(90-100%) 
 

ช่วยเหลือเพ่ือน
ร่วมงานในการ
ตดัสินใจเกือบทกุ
ครัง้ 
(70-90%) 

ช่วยเหลือเพ่ือน
ร่วมงานในการ
ตดัสินใจน้อย 
(50-70%) 

ไมช่่วยเหลือ
เพ่ือนร่วมงานใน
การตดัสินใจเลย 
(ไมเ่กิน 50%) 

ด้านความรับผิดชอบต่อหน้าที่ของตนเอง 
การบรรลุผลงาน
ตามหน้าที่ 

ปฏิบตัิงานตาม
หน้าท่ีท่ีได้รับ
มอบหมายเสร็จ
ทัง้หมด 
(90-100%) 

ปฏิบตัิงานตาม
หน้าท่ีท่ีได้รับ
มอบหมายเสร็จ
เกือบทัง้หมด 
(70-90%) 

ปฏิบตัิงานตาม
หน้าท่ีท่ีได้รับ
มอบหมายเสร็จ
บางสว่น 
(50-70%) 

ไมป่ฏิบตัิงานตาม
หน้าท่ีท่ีได้รับ
มอบหมาย 
(ไมเ่กิน 50%) 

ผลงานที่ได้รับ
มอบหมาย 

ข้อความท่ีเขียนมี
ประโยชน์ตอ่งาน
ท่ีได้รับมอบหมาย
อย่างมากท่ีสดุ
ทัง้หมดมี
ความสมัพนัธ์
ตอ่เน่ืองกบัเร่ือง 

ข้อความท่ีเขียนมี
ประโยชน์ตอ่งาน
ท่ีได้รับมอบหมาย
อย่างมาก 
ทัง้หมดมี
ความสมัพนัธ์
ตอ่เน่ืองกบัเร่ือง 

ข้อความท่ีเขียนมี
ประโยชน์ตอ่งาน
ท่ีได้รับมอบหมาย
เป็นบางสว่น 
(50-70%) 

ข้อความท่ีเขียน
ไมม่ีประโยชน์ตอ่
งานท่ีได้รับ
มอบหมาย เป็น
การเขียนซ า้ใน
สว่นท่ีมีคนเขียน
ไว้แล้ว 
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เกณฑ์ประเมิน 

 
เกณฑ์การให้คะแนน 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ควรปรับปรุง 
(1) 
 

และสิ่งท่ีน าเสนอ
เป็นสิ่งท่ีส าคญั 
(90-100%) 

(70-90%) (ไมเ่กิน 50%) 

การตรงต่อเวลา ท างานทัง้หมด
เสร็จตามเวลาท่ี
ได้รับมอบหมาย 
(90-100%) 

ท างานสว่นใหญ่
เสร็จตามเวลาท่ี
ได้รับมอบหมาย 
(70-90%) 

ท างานทัง้หมด
เสร็จตามเวลาท่ี
ได้รับมอบหมาย
แตค่อ่นข้างช้า 
(50-70%) 

ท างานไมเ่สร็จ
ตามเวลาท่ีได้รับ
มอบหมาย 
(ไมเ่กิน 50%) 

คุณภาพของผลงาน ผลงานเป็นไป
ตามท่ีก าหนดทกุ
ประการ  มีความ
สมบรูณ์  ถกูต้อง 
(90-100%) 

ผลงานเป็นไป
ตามท่ีก าหนด มี
เพียงบางสว่นท่ี
ผิดพลาด หรือ
ขาดหาย 
(70-90%) 

ผลงานไมเ่ป็นไป
ตามท่ีก าหนด มี
หลายสว่นท่ี
ผิดพลาด ขาด
หาย 
(50-70%) 

ผลงานไมเ่ป็นไป
ตามเป้าหมาย
เกือบทกุสว่น 
ผิดพลาด ขาด
หาย 
(ไมเ่กิน 50%) 

อ้างอิงถึง  
Theiel,J. (1997). Collaboration rubric. [Online]  

available from : http://edweb.sdsu.edu/triton/tidepoolunit/rubrics/collrubric.html , 
[2012 September,6]. 

Porto, S. (2000). Sample Rubric for Grading Online Conference Participation. [Online]  
available from : http://deoracle.org/learning-objects/sample-rubric-for-grading-
online-class-participation.html, [2012 September,6]. 
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แบบประเมินความเหมาะสมด้านเนือ้หาของแผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ 
ระบบการการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับการกิจกรรมสร้างสรรค์ 

เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา 
ค าชีแ้จง 

แบบประเมินชดุนี ้จดัท าเพ่ือส ารวจความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญในการประเมินความ
เหมาะสมด้านเนือ้หา โปรดประเมินตามความคิดเห็นของทา่น โดยท าเคร่ืองหมาย ลงในชอ่ง 
 ท่ีตรงกบัระดบัความคดิเห็นของทา่น โดยมีเกณฑ์การประเมินดงันี ้

   5 หมายถึง   มากท่ีสดุ 
   4 หมายถึง   มาก 
   3 หมายถึง  ปานกลาง 
   2 หมายถึง  น้อย 
   1 หมายถึง  น้อยท่ีสดุ 

 
รายการประเมิน ระดับความคิดเหน็ ความคิดเหน็

เพิ่มเตมิ 
5 4 3 2 1  

ด้านเนือ้หา        
   1. เนือ้หาท่ีน าเสนอตรงตามวตัถปุระสงค์       
   2. เนือ้หาท่ีน าเสนอสอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

      

   3. เนือ้หามีความถกูต้อง       
   4. เรียงล าดบัจากเนือ้หาท่ีง่ายไปยาก       
   5. ปริมาณเนือ้หาในแตล่ะบทเรียนมีความ
เหมาะสม 

      

   6. เนือ้หามีความเหมาะสมกบัระดบัของ
ผู้ เรียน 

      

   7. การใช้ภาษา การน าเสนอ ศกึษาแล้ว
เข้าใจง่าย 

      

   8. ใช้ภาษาถกูต้องเหมาะสม       
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   9. ความสอดคล้องของเนือ้หากบักิจกรรม
การเรียนรู้ 

      

   10. ความชดัเจนในการอธิบายเนือ้หาของ
บทเรียน 

      

ความคิดเหน็และข้อเสนอแนะเพิ่มเตมิ 
….......................................................................................................................................... 
….......................................................................................................................................... 
….......................................................................................................................................... 

     ลงช่ือ ............................................... ผู้ประเมิน 
          (................................................................) 

     ต าแหนง่ ....................................................... 
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ภาคผนวก ค  
ภาพการวิจัย 
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ภาพการทดลองของนิสิตระดับปริญญาบัณฑติ 
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ภาพการทดลองของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา 
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หนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์ 
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เกมกิจกรรมสร้างสรรค์ 
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ภาคผนวก ง  
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

รายนามผู้ทรงคณุวฒุิท่ีให้ความอนเุคราะห์แนะน าและตรวจแก้ไขปรับปรุงเคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั 
 
รายนามผู้เช่ียวชาญสัมภาษณ์รอบแรก  

1. รองศาสตราจารย์ ดร.อารี  พนัธ์มณี  
หวัหน้าสาขาวิชาจิตวิทยาเพ่ือการพฒันาศกัยภาพมนษุย์ มหาวิทยาลยัเกษมบณัฑิต 

2. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์  คล้ายสงัข์  
สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

3. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.วิวฒัน์  มีสวุรรณ์ 
สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยันเรศวร 

 
ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบและพัฒนาส่ือ 

1. รองศาสตราจารย์ ดร.รุจโรจน์  แก้วอไุร   
สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยันเรศวร 

2. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.วิวฒัน์  มีสวุรรณ์ 
สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยันเรศวร 

3. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา  วรรณพิรุณ 
คณะครุศาสตร์อตุสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

 
ผู้เช่ียวชาญด้านความคิดสร้างสรรค์ 

1. อาจารย์  ดร.อินทิรา  พรมพนัธ์ 
สาขาวิชาศลิปศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

2. อาจารย์  ดร.สรัญญา  เชือ้ทอง 
คณะครุศาสตร์อตุสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบรีุ 

3. อาจารย์  พรรณงาม  ใจรักษ์ศกัดิ ์   
หวัหน้าหมวดการงานและอาชีพ โรงเรียนสาธิตแหง่จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ฝ่ายประถม 
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ผู้เช่ียวชาญด้านวรรณกรรมเดก็ (นิทาน) 
1. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์  ซอ่นกลิ่น  วิรัตน์โยสิน 

โรงเรียนสาธิตแหง่จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั  ฝ่ายประถม 
2. อาจารย์  ดร.ยรุวฒัน์  คล้ายมงคล 

ประธานสาขาวิชาประถมศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
3. อาจารย์ ดร.ฉตัรวรรณ์  ลญัฉวรรธนะกร 

สาขาวิชาประถมศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
 
ผู้เช่ียวชาญด้านหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

1. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.ณฐักร  สงคราม 
คณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคณุทหารลาดกระบงั 

2. อาจารย์ ดร.วิชิต  เทพประสิทธ์ิ 
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฎัเชียงราย 

3. อาจารย์ ดร.บญุช ู บญุลิขิตศริิ 
คณะศลิปกรรม  มหาวิทยาลยับรูพา 

 
ผู้ทรงคุณวุฒรัิบรองโมเดลระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 

1. รองศาสตราจารย์ ดร.อารี  พนัธ์มณี 
หวัหน้าสาขาวิชาจิตวิทยาเพ่ือการพฒันาศกัยภาพมนษุย์ มหาวิทยาลยัเกษมบณัฑิต 

2. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์  ดร.จินตวีร์  คล้ายสงัข์ 
สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

3. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ  กรณีกิจ 
สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

4. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา  วรรณพิรุณ 
คณะครุศาสตร์อตุสาหกรรม มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ 

5. ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.เสกสรรค์  แย้มพินิจ 
คณะครุศาสตร์อตุสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบรีุ 
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ภาคผนวก จ 
คู่มือการสร้างหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์ 

เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 
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คู่มือการสร้างหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์ 
เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา 

 
1. การเตรียมความพร้อมก่อนการออกแบบ  ประกอบด้วย 

- ใบความรู้ท่ี 1  กระบวนการในการออกแบบ 
- ใบความรู้ท่ี 2  E- book 
- ใบความรู้ท่ี 3  นิทาน 
- ใบความรู้ท่ี 4  หลกัการออกแบบ 
- ใบความรู้ท่ี 5  ความคิดสร้างสรรค์ 

2. การวิเคราะห์ พิจารณา ตามบริบท  ประกอบด้วย 
- ใบความรู้  Analysis 

หลงัจากนัน้ให้ผู้ เรียนจดัท า โดยผู้ เรียนจะต้องวิเคราะห์ตามใบความรู้ 
3. การออกแบบหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 

- ใบความรู้ เร่ืองการออกแบบตวัละคร ฉาก และสตอร่ีบอร์ด 
- ใบงาน การออกแบบตวัละคร ฉาก  
- ใบงาน การจดัท า Storyboard 

4. การสร้างและผลิตหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ ประกอบด้วย  
- ใบความรู้เก่ียวกบัโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ได้แก่ 

1. Program Adobe Photoshop 
2. Program Adobe Illustrator CS5 

3. Program Adobe Indesign 

4. Program Flash 
5. กิจกรรมสร้างสรรค์ 

- ใบประเมินคณุภาพหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
5. การน าไปใช้จริง 

อธิบายเป็นความเรียง 
6. การประเมินผล 

- ผลคะแนนความคดิสร้างสรรค์ของกลุม่นกัเรียน (อธิบายเป็นความเรียง) 

http://kanompang.com/2012/01/30/%e0%b9%80%e0%b8%a3%e0%b8%b4%e0%b9%88%e0%b8%a1%e0%b8%95%e0%b9%89%e0%b8%99%e0%b8%81%e0%b8%b2%e0%b8%a3%e0%b9%83%e0%b8%8a%e0%b9%89%e0%b8%87%e0%b8%b2%e0%b8%99%e0%b8%81%e0%b8%b1%e0%b8%9a-illustrator-cs5/
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1.การเตรียมความพร้อมก่อนการออกแบบ 
 

ใบความรู้ท่ี 1 
เร่ือง กระบวนการในการออกแบบ พัฒนา และประเมิน หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 
 ขัน้ตอนการออกแบบ e-book จะขอยดึตามขัน้ตอนการออกแบบอยา่งเป็นระบบ 
ประกอบด้วย 5 ขัน้ตอน ได้แก่ (1) การวิเคราะห์ (2) การออกแบบ (3) การพฒันา (4) การน าไป
ทดลองใช้ และ (5) การประเมินผล  โดยมีรายละเอียดการด าเนินงานในแตล่ะขัน้ตอน ดงัตอ่ไปนี ้ 
 
ขัน้ท่ี 1 การวิเคราะห์ 
1.1 วิเคราะห์วตัถปุระสงค์และขอบเขตของเนือ้หา 
 การวิเคราะห์วตัถปุระสงค์และขอบเขตของเนือ้หา เป็นขัน้แรกในการออกแบบการเรียน
การสอนซึง่จะชว่ยให้ผู้สอนสามารถวางแผนการใช้ส่ือ e-book ในการเรียนการสอนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยวตัถปุระสงค์และขอบเขตของเนือ้หานัน้ อาจพิจารณาจากปัญหาและความ
จ าเป็นในการใช้ส่ือการเรียนการสอนในการท่ีจะให้ผู้ เรียนบรรลเุนือ้หานัน้ เม่ือผู้สอนมีการตัง้
วตัถปุระสงค์ท่ีชดัเจนแล้ว การวิเคราะห์เนือ้หาท่ีสมัพนัธ์กบัวตัถปุระสงค์ท่ีก าหนดไว้ท าได้โดย
พิจารณาจากความรู้ ทกัษะ และเจตคตท่ีิจ าเป็นต้องมีในบทเรียนเพ่ือให้บรรลวุตัถปุระสงค์ท่ีตัง้ไว้ 
และความรู้พืน้ฐานท่ีผู้ เรียนจ าเป็นต้องมีมาก่อน จากนัน้ควรจดัเรียงเนือ้หาอยา่งเป็นระบบโดยระบุ
สว่นประกอบท่ีส าคญัในเนือ้หา โดยจะได้จากการวิเคราะห์หวัข้อของเนือ้หา ซึง่จะท าให้สามารถ
แยกเนือ้หาเป็นสว่นๆ อย่างชดัเจนเป็นระบบ และเห็นโครงสร้างของเนือ้หา โดยการวิเคราะห์
ขัน้ตอนของเนือ้หานีค้วรจดัท าเป็นแผนผงัเพ่ือให้เข้าใจในทกุรายละเอียดขัน้ตอนและเห็นภาพรวม
ชดัเจนวา่ผู้ เรียนต้องท าอะไรบ้างเพื่อให้บรรลวุตัถปุระสงค์การเรียนรู้ท่ีได้ตัง้ไว้ 
38 
1.2 วิเคราะห์ลกัษณะผู้ เรียน 
 การวางแผนการออกแบบส่ือ e-book ท่ีเหมาะสมกบักลุม่เป้าหมายมีความส าคญัอยา่งยิ่ง 
ทัง้นีส้ามารถพิจารณาได้จาก  
 (1) ลกัษณะทัว่ไปของผู้ เรียนได้แก่ บคุลิกลกัษณะทัว่ไป คือ ความสามารถในการใช้ส่ือฯ 
รูปแบบการเรียนรู้ รวมถึงการพิจารณาเก่ียวกบัข้อมลูการศกึษา เชน่ คะแนนเฉล่ียท่ีได้รับ เป็นต้น 
 (2) บคุลิกลกัษณะเฉพาะ เชน่ แรงจงูใจและทศันคตใินการเรียนรู้ ความคาดหวงั และ
ความช านาญ เป็นต้น  
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 (3) บริบทท่ีสมัพนัธ์กบัผู้ เรียน เป็นการน าข้อมลูสภาพความเป็นจริงของสิ่งแวดล้อมรอบๆ 
ตวัผู้ เรียน มาวิเคราะห์ว่ามีผลกระทบอยา่งไรในการออกแบบการเรียนการสอนท่ีมีประสิทธิภาพ 
1.3 วิเคราะห์บริบทและเง่ือนไขตา่งๆ 
 การวิเคราะห์บริบทและเง่ือนไขตา่งๆได้แก่ การพิจารณาข้อจ ากดัในด้านตา่งๆ ในการ
ออกแบบ พฒันา ตลอดจนการน าไปใช้ของส่ือe-book ไมว่า่จะเป็นข้อจ ากดัในด้านเวลา 
งบประมาณ ตลอดจนความพร้อมของผู้สอน ผู้ เรียน ตลอดจนอปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และ
โทรคมนาคมตา่งๆ ท่ีจะมาชว่ยสนบัสนนุการใช้งานของส่ือดงักลา่ว 
 
ขัน้ท่ี 2 การออกแบบ 
2.1 การประยกุต์ใช้หลกัการออกแบบท่ีเหมาะสม 
 ในการออกแบบส่ือ e-book ส าหรับการเรียนการสอนนัน้ ควรพิจารณาถึงการประยกุต์ใช้
หลกัการอออกแบบท่ีเหมาะสม อนัได้แก่ ความดงึดดูและความสะดวกในการใช้งานของ
กลุม่เป้าหมาย ความสวยงามและสนุทรียภาพ และเป็นไปตามหลกัการออกแบบ 
392.2 การออกแบบแนวความคดิรวบยอด (Concept Design) 
 การออกแบบแนวความคิดรวบยอด ถือวา่มีความส าคญัยิ่งในการท่ีจะก าหนดความ
เป็นอตัลกัษณ์ของส่ือนัน้ๆ เชน่ การออกแบบส่ือ e-bookเก่ียวกบันิทาน ส าหรับนกัเรียนชัน้
ประถมศกึษา ใช้โทนสีสนัสดใส และใช้ตวัอกัษรและภาพการ์ตนูท่ีเหมาะสมกบัความสนใจของ
ระดบัผู้ เรียน และจากแนวความคดิรวบยอดดงักล่าว จงึน ามาจดัท าเป็นรูปแบบบทเรียนเพ่ือ
น าเสนอรายละเอียดข้อมลูในหน้าตา่งๆ ของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ 
2.3 การรวบรวมแหลง่ข้อมลู 
 เม่ือมีการก าหนดรูปแบบและโทนสีของส่ือ e-book เป็นท่ีเรียบร้อยแล้ว ขัน้ตอ่ไปคือการ
รวบรวมแหลง่ข้อมลูสาหรับการจดัท าส่ือตา่งๆ สามารถแบง่แหลง่ท่ีมาของข้อมลูออกได้เป็น ข้อมลู
เนือ้หา (จดัท าในรูปแบบword document หรือ notepad) ข้อมลูภาพนิ่ง (บนัทกึในรูปแบบไฟล์บีบ
อดัgif สาหรับภาพวาด และ jpeg สาหรับภาพถ่าย) ข้อมลูภาพเคล่ือนไหว (บนัทกึในรูปแบบไฟล์
บีบอดั gif สาหรับภาพเคล่ือนไหวแบบสัน้ๆ (ไมเ่กิน10 เฟรม) และ flv ส าหรับเคล่ือนไหวท่ีคอ่นข้าง
ยาว) ข้อมลูเสียง (บนัทกึในรูปแบบไฟล์บีบอดั mp3 หรือรูปแบบไฟล์ท่ีมีความละเอียดสงู ได้แก่
ไฟล์สกลุ wav สาหรับไว้ตดัตอ่หรือใสเ่อฟเฟ็กต์เพิ่มเตมิ) ข้อมลูวิดีโอ(บนัทึกในรูปแบบไฟล์บีบอดั 
mp4 หรือ wmv หรือรูปแบบไฟล์ท่ีมีความละเอียดสงู ได้แก่ ไฟล์สกลุ avi ส าหรับไว้ตดัตอ่หรือใส่
เอ็ฟเฟ็กเพิ่มเตมิ) 
2.4 การเขียนสคริปต์และการจดัท าสตอร่ีบอร์ด (Storyboard) 
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 ส าหรับการเขียนสคริปต์และการจดัท าสตอร่ีบอร์ดนัน้ มีการด าเนินงานหลกัๆ คือ การน า
ภาพกราฟิกท่ีเหมาะสม มาจดัวางให้สอดคล้องกบัรายละเอียดค าบรรยาย ตลอดจนการระบุ
รายละเอียดเพิ่มเตมิอ่ืนๆ ท่ีต้องการให้ปรากฏในส่ือ e-book 41 
 

 
ภาพ ตวัอยา่ง การเขียนสตอร่ีบอร์ดและสคริปต์ 

 
ขัน้ท่ี 3 การพัฒนา 
3.1 ผู้พฒันาก าหนดขัน้ตอน และระยะเวลาในการพฒันา e-bookในรูปแบบ Gantt chartบางกรณี
ท่ีมีการด าเนินงานจากหลายฝ่าย ผู้พฒันาอาจระบผุู้ รับผิดชอบในแตล่ะขัน้ตอน เพ่ือให้การ
ด าเนินงานอยูใ่นระยะเวลาท่ีได้ตัง้ไว้  

 
ภาพ ตวัอยา่ง Gantt chart 

 
ขัน้ท่ี 4 การน าไปใช้ 
4.1 การปรึกษาผู้ เช่ียวชาญเนือ้หา ผู้ เช่ียวชาญทางเทคโนโลยีการศกึษาเก่ียวกบัความเหมาะสม
ของบทเรียน 
 การปรึกษาและพิจารณา e-book จากผู้ เช่ียวชาญเนือ้หา ได้แก่ผู้สอนเนือ้หารายวิชาใน
กลุม่สาระใดสาระหนึง่ท่ีมีประสบการณ์สอนมาระยะหนึง่แล้ว สามารถท่ีจะให้ค าแนะน า และข้อ
ควรพิจารณาในการท่ีจะปรับปรุงส่ือe-book ให้มีประสิทธิภาพดีท่ีสดุ ในขณะท่ีผู้ เช่ียวชาญทาง
เทคโนโลยีการศกึษา จะพิจารณาความเหมาะสมของบทเรียนในเชิงเทคนิค วา่ได้ออกแบบตาม
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หลกัการออกแบบท่ีสง่เสริมตอ่การเรียนรู้หรือไม่ บทเรียนนัน้ได้ออกแบบให้ง่ายตอ่การเรียนรู้ และ
สะดวกในการน าไปใช้หรือไม ่อยา่งไร ทัง้นีส้ามารถให้ผู้ เช่ียชาญกรอกข้อมลูความคิดเห็นในแบบ
ประเมิน 
4.2 การทดลองใช้กบักลุม่ตวัอยา่ง 
 การทดลองใช้กบักลุม่ตวัอยา่งคือการน าส่ือ e-book ท่ีสร้างเสร็จแล้วไปทดลองน าไปใช้กบั
กลุม่เป้าหมายและได้ปรับแก้ตามข้อเสนอแนะ โดยรูปแบบการประเมินนีเ้รียกวา่ (Formative 
Evaluation) หมายถึง ประเมินผลส่ือท่ีใช้ในการเรียนการสอน ประกอบด้วย (1) การตรวจสอบ
โครงสร้างภายในส่ือ ได้แก่ ลกัษณะของส่ือและเนือ้หาสาระในส่ือและ (2) การตรวจสอบคณุภาพ
ส่ือได้แก่การด าเนินงานในการทดสอบหนึง่ตอ่หนึง่ การทดสอบกลุม่เล็ก และการทดสอบกลุม่ใหญ่
โดยมีเคร่ืองมือท่ีใช้คือแบบทดสอบและแบบสงัเกต 
 
ขัน้ท่ี 5 การประเมินผล 
 การประเมินผลส่ือ e-book ประกอบด้วย 2 ขัน้ตอนได้แก่ การประเมินระหว่างทางเพ่ือ
ปรับปรุงแก้ไข (Formative Evaluation) และการประเมินประสิทธิภาพส่ือท่ีสง่ผลตอ่การเรียนรู้ 
(Summative Evaluation) จากการใช้ส่ือ e-book 
 (1)การประเมินระหว่างทางเพ่ือปรับปรุงแก้ไข (Formative Evaluation) ประเมินผลส่ือท่ีใช้
ในการเรียนการสอนประกอบด้วย การเก็บข้อมลูเพื่อน าไปปรับปรุงแก้ไขในการดาเนินงานครัง้
ตอ่ๆไป และการเปิดโอกาสรับฟังความคดิเห็นจากผู้ใช้งานจริง ไมว่า่จะเป็นในเร่ืองของความ
ถกูต้องของเนือ้หา การท างานของจดุเช่ือมโยงและระบบน าทางตา่งๆ ตลอดจนการตรวจสอบ
ความละเอียดของภาพ วิดีโอ และในกรณีท่ีเป็นe-book ออนไลน์ความเร็วในการ download เม่ือ
เช่ือมตอ่กบัอินเทอร์เน็ตและการทดลองกบั web browser ท่ีหลากหลายก็ถือวา่มีความส าคญั6 

 (2) การประเมินประสิทธิภาพส่ือท่ีสง่ผลตอ่การเรียนรู้ (Summative Evaluation) จากการ
ใช้ส่ือ e-book เป็นการประเมินกระบวนท่ีมีผลตอ่ผลสมัฤทธ์ิหรือผลส าเร็จของผู้ เรียนและการ
ประเมินผลการใช้ส่ือ เน่ืองจากในการเรียนการสอนนัน้ ผลจากการใช้ส่ือตา่งๆ และผลจากการ
เรียนการสอนนัน้ล้วนเป็นกระบวนการเดียวกนัในการขบัเคล่ือนให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้  
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ใบความรู้ ท่ี 2 
เร่ือง  หนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 

 
ความหมายของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ หมายถึง เอกสารท่ีเก็บอยูใ่นรูปแบบของอิเล็กทรอนิกส์ หรือเก็บไว้
อยูใ่นแบบของไฟล์ ท่ีสร้างขึน้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ประกอบด้วยเนือ้หาท่ีเป็นข้อความ 
ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง ตลอดจนแอนนิเมชนัตา่งๆ สามารถเช่ือมโยงไปยงัข้อความท่ี
เก่ียวข้อง ในหน้าอ่ืนๆ หรือหรือเช่ือมโยงกบัเว็บไซต์บนอินเทอร์เน็ต  ทัง้ยงัสามารถปรับเปล่ียน 
แก้ไข เพิ่มเตมิข้อมลูได้ง่ายสะดวกและรวดเร็ว 
 
ประเภทของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 Barker and Giller (1992) ได้แบง่รูปแบบของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไว้หลายรูปแบบ ดงันี ้
 1. รูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบ่งตามลักษณะการเข้าถงึข้อมูลและการ
อ่าน รูปแบบนีจ้ะเป็นการแบง่ประเภทของหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ได้ชดัเจนมากท่ีสดุกวา่ทกุๆ แบบ
ท่ีมีโดยแบง่ออกเป็น 
  1.1 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์อ้างอิง (automated reference books) หนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์อ้างอิงใช้การเข้าถึงข้อมลูในลกัษณะการสุ่ม (random) ผู้อา่นจะค้นหาค าท่ีต้องการ
ทราบและอา่นจนจบเนือ้หานัน้จากนัน้จงึค้นหาท่ีต้องการทราบตอ่ไป หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์อ้างอิง
สามารถดภูาพจากฐานข้อมลูเอนไซโคลปิเดีย จดัเป็นแหลง่ทรัพยากรซึง่ผู้ใช้สามารถค้นหาหรือ
เลือกอ่านหนงัสือท่ีมีอยูไ่ด้ง่ายมาก ในอนาคตหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ประเภทนีจ้ะมีการ
เปล่ียนแปลงอยา่งรวดเร็วมากไมว่า่จะเป็นด้านคณุภาพหรือปริมาณในการบรรจขุองฐานข้อมลู 
และทางท่ีผู้อา่นสามารถค้นหาและใช้ขา่วสาร แตท่ัง้นีท้ัง้นัน้ก็ต้องคงไว้ซึง่โมเดลการอ้างอิงอยู่ 
  1.2 หนงัสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (automated textbook books) หนงัสือเรียนเล็ก
ทรอนิกส์มีลกัษณะการเข้าถึงข้อมลูสว่นใหญ่แบบอา่นไปตามล าดบั (sequence) จากนัน้ก็จะมี
การอ่านเนือ้หาเหลา่นัน้ไปเร่ือยๆ จนจบบทและอาจอา่นบทตอ่ไปตามล าดบัหรือเลือกหวัข้อใหม่
ตามความสนใจของผู้อา่น หนงัสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์จะแตกตา่งจากหนงัสืออ้างอิงอิเล็กทรอนิกส์
ตรงท่ีผู้อา่นจะมีความคาดหวงัท่ีจะได้รับความรู้จากการอ่านหนงัสือ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์รูปแบบ
นีจ้ะเป็นตวัเสริมค านิยามของหนงัสือเรียนโดยจะขยายความรู้ ความเข้าใจให้กบัผู้ เรียนทางอ้อม
โดยใช้ส่ือหลากหลายชนิด 
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 2. รูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบ่งตามช่องทางการส่ือสาร สามารถแบง่ออก
ได้เป็น 2 ประเภท คือ 
  2.1 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีใช้ชอ่งทางการส่ือสารทางเดียว เป็นหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีผู้อา่นสามารถรับสารได้เพียงชอ่งทางเดียว เชน่ ใช้ตาดหูรือใช้หฟัูงแตเ่พียงอยา่งใด
อยา่งหนึง่เทา่นัน้ ได้แก่ หนงัสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (text books) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพนิ่ง 
(picture books) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์หลายภาษา (talking books) 
  2.2 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีใช้ชอ่งทางการส่ือสารหลายทาง เป็นหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีผู้อา่นสามารถรับขา่วสารได้หลายช่องทาง เชน่ ใช้ตาด ูใช้หฟัูง ใช้มือสมัผสัหน้าจอ
ได้แก่ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ส่ือประสม (multimedia books) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์รวมส่ือ 
(polymedia books) หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไฮเปอร์มีเดีย (hypermedia books) 
 3. รูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบ่งตามหน้าท่ี สามารถแบง่ออกได้เป็น 4 
รูปแบบคือ 
  3.1 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ส าหรับเก็บเอกสารส าคญั (archival) จะมีท่ีเก็บข้อมลู
ขา่วสารขนาดใหญ่ในรูปแบบของฐานข้อมลู วิธีใช้งานผู้ใช้ขัน้ปลายสามารถใช้งานได้หลากหลาย
รูปแบบ ตวัอยา่งหนงัสือประเภทนี ้ได้แก่ สารานกุรมโกรเลียร์ (Grolier encyclopedia) สารานกุรม
มลัตมีิเดียคอมพ์ตนั (Compton' s multimedia encyclopedia) 
  3.2 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ให้ขา่วสารความรู้ (information) จะมีลกัษณะคาบ
เก่ียวกบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์รูปแบบแรกแตข่า่วสารจะกินความแคบกวา่แบบแรกและมี
ลกัษณะเฉพาะมากกว่ามีความสมัพนัธ์กบัหวัข้อเร่ืองใดหวัข้อเร่ืองหนึง่โดยเฉพาะ ตวัอยา่งเชน่ 
หนงัสือเรียนแพทยศาสตร์ออกซฟอร์ดบนซีดีรอม หนงัสือรายช่ือเพลงนิมบสั (nimbus music 
catalogue) 
  3.3 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์เพ่ือการสอน (instructional) เป็นหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์
ท่ีมีประสิทธิภาพและมีประโยชน์อย่างมากในการถ่ายทอดความรู้ความช านาญเพ่ือสนบัสนนุการ
เรียนรู้และการอบรม ผู้ เรียนจะได้รับความรู้และทราบความก้าวหน้าในการเรียนของตนหนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์ประเภทนีบ้างสว่นจะมีการประเมินและประยกุต์ตามรูปแบบการเรียนรู้ของแตล่ะคน
จะมีการน าเสนอให้เหมาะสมกบัผู้ เรียนแตล่ะคน ตวัอยา่งได้แก่ หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ท่ีมีการ
ออกแบบหน้าจอส าหรับคอมพิวเตอร์พืน้ฐานการอบรม (computer - based training) 
  3.4 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบตัง้ค าถาม (interrogational) หนงัสือ
อิเล็กทรอนิกส์รูปแบบนีมี้จดุมุง่หมายเพ่ือการทดสอบ สอบยอ่ยและประเมินผลกิจกรรม โดยวดั
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จากความรู้ท่ีได้จากการศกึษาหวัข้อท่ีเก่ียวข้อง หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบตัง้ค าถามจะ
ประกอบด้วย 3 ลกัษณะท่ีส าคญั คือ ธนาคารตัง้ค าถามหรือแบบฝึกหดั ข้อสอบ ลกัษณะการ
ประเมินผลและระบบผู้ เช่ียวชาญ จะมีการวิเคราะห์ผลท่ีได้จากการเรียน มีการแขง่ขนัและ
พิจารณาให้ระดบัท่ีเหมาะสมกบัความสามารถของผู้ เรียน 
 4. รูปแบบของหนังสืออิเล็กทรอนิกส์แบ่งตามชนิดของข้อมูลข่าวสารและเคร่ือง
อ านวยความสะดวก สามารถแบง่ออกได้เป็น 10 ประเภท คือ 
  4.1 หนงัสือเรียนอิเล็กทรอนิกส์ (text books) ในระยะแรกจะมีลกัษณะเป็นเส้น 
ตรงมีโครงสร้างเป็นตวัอกัษร (text) ตอ่มาจะมีลกัษณะท่ีเป็นมลัตมีิเดียมากขึน้โดยใช้คณุสมบตัิ
ของไฮเปอร์เท็กซ์ในการน าเสนอ 
  4.2 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพนิ่ง (static picture books) จะประกอบไปด้วย
ภาพนิ่งหลายๆ ชนิดรวมกนั ภาพแตล่ะภาพจะมีคณุภาพท่ีแตกตา่งกนัไปตามความเหมาะสมของ
งาน 
  4.3 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ภาพเคล่ือนไหว (moving picture books) มีโครงสร้าง
จากภาพเคล่ือนไหวสัน้ๆ (animation clips) หรือภาพวิดีโอ (motion video segment) หรือทัง้สอง
อยา่งรวมกนั 
  4.4 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์หลายภาษา (talking books) จะมีลกัษณะเป็นเนือ้หา
ประกอบค าบรรยายเพ่ือให้ง่ายตอ่การรับรู้ของผู้อา่น 
  4.5 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ส่ือประสม (multimedia books) เป็นการรวมชอ่งทาง
การส่ือสารสองทางหรือมากกวา่นัน้เข้าด้วยกนัเพ่ือเข้ารหสัขา่วสารเป็นการรวมตวัอกัษร ภาพนิ่ง
และภาพเคล่ือนไหวมารวมไว้ด้วยกนัตามโครงสร้างแบบเส้นตรง เม่ือผลิตเสร็จส่ือจะออกมาในรูป
ของส่ือเดียว ได้แก่ จานแมเ่หล็กหรือซีดีรอม 
  4.6 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์รวมส่ือ (poly media books) มีลกัษณะตรงกนัข้ามกบั
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ส่ือประสมโดยใช้การรวมส่ือท่ีแตกตา่งกนั ได้แก่ ซีดีรอม จานแมเ่หล็ก
กระดาษ เครือขา่ยคอมพิวเตอร์และอ่ืนๆ เพ่ือสง่ข้อมลูขา่วสารไปยงัผู้ใช้ 
  4.7 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไฮเปอร์มีเดีย (hypermedia books) จะมีลกัษณะ
คล้ายกบัหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ส่ือประสม คือ ใช้การส่ือสารหลายช่องทางแตจ่ะมีโครงสร้างเป็น
แบบนอนลีเนียร์ โดยมีโครงสร้างแบบใยแมงมมุ 
  4.8 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ผู้ เช่ียวชาญ (intelligent electronic books) มีการบรรจุ
เทคนิคปัญญาเทียม เชน่ ระบบผู้ เช่ียวชาญ (expert system) และระบบเครือขา่ยประสาท (neural 
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networks) ซึง่สามารถท าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้และประยกุต์ให้เข้ากบัพฤตกิรรมของผู้ เรียนแตล่ะ
คนท่ีมีความแตกตา่งกนั 
  4.9 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ส่ือทางไกล (telemedia electronic books) ต้องอาศยั
การส่ือสารทางไกลชว่ยในการน าเสนอเนือ้หา เชน่ การเรียนการสอนในระบบเทเลคอนเฟอเรนซ์
การสง่ข้อความทางอีเมล์ตลอดจนเป็นทรัพยากรในการสอนทางไกล เชน่ ห้องสมดุดจิิทลั 
  4.10 หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ไซเบอร์บุ๊ค (cyberbook books) ใช้เทคนิคของความ
จริงเสมือน (virtual reality) ในการสร้างสถานการณ์จ าลองเพ่ือให้ผู้ เรียนรู้สกึเหมือนได้เข้าไปอยูใ่น
ประสบการณ์จริง 
 
กระบวนการผลิตและพัฒนาหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ 
 การพฒันาหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วย 2 องค์ประกอบใหญ่ ๆ ดงันี ้
 1. องค์ประกอบด้านระบบมลัตมีิเดีย 
  1.1 ระบบอปุกรณ์อินพตุ (input device) ระบบท่ีสามารถน า ข้อมลูจากระบบ 
analog สูร่ะบบ digital โดยใช้ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์เป็นตวักลาง เชน่ การอินพตุด้วยภาพ 
ภาพเคล่ือนไหวด้วยอปุกรณ์กล้องวีดิโอ กล้องภาพนิ่งดจิิทลั เคร่ืองสแกนเนอร์ ซึง่รับภาพทัง้ท่ีเป็น
แบบภาพ สไลด์หรือจากฟิล์ม อปุกรณ์ตดัตอ่ภาพ การอินพตุด้วยเสียง การ์ดเสียง ไมโครโฟน และ
อปุกรณ์อ่ืนคีย์บอร์ด เมาส์ ซีดีรอม หรือ ดีวีดีรอม 
  1.2 ระบบการประมวลผลการจดัเก็บมลัตมีิเดีย การใช้ซอฟท์แวร์ท่ีมีระบบ
สมัพนัธ์เคร่ืองคอมพิวเตอร์ชนิดสว่นบคุคล หรือชนิดเวิร์คสเตชัน่ (Workstation) ซอฟท์แวร์ท่ีรันบน
ไมโครซอฟท์วินโดว์ ใช้ปฏิบตักิารในการแปลงสญัญาณ การบีบอดั การเปล่ียนมาตรฐานและ
ฟอร์แมต เชน่ MPEG, AVI, Sound Processing 
  1.3 ระบบอปุกรณ์เอาท์พตุ (output device) เพ่ือเช่ือมโยงข้อมลูท่ีได้กบัอปุกรณ์
แสดงวีดิโอ เสียง หรือเคร่ืองพิมพ์ เชน่ จอแสดงผลแบบสมัผสั จอภาพท่ีมีคณุสมบตัริองรับการ
แสดงภาพข้อความ กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว และภาพวีดิทศัน์ได้ท่ีความละเอียดสงู ล าโพงแบบ
รอบทิศทางท่ีให้เหมือนสมจริง 
  1.4 ระบบการสร้าง ( production) กระบวนการออกแบบเนือ้หาการเรียนรู้ 
(context creation ) ท่ีอยูใ่นรูปแบบข้อความ ภาพ เสียง วีดโิอ โดยใช้ซอฟท์แวร์ท่ีเก่ียวกบั 
Authoring, Composer, Painting, Editing, Simulating เพ่ือสร้างสรรค์ผสมผสานให้เป็นส่ือท่ีนา่
เรียนรู้ 
  1.5 เนือ้หา (text) หรือข้อมลู ขา่วสารท่ีบรรจใุนส่ือ 



262 

 2. องค์ประกอบด้านบคุลากรท่ีเก่ียวข้องกบัการออกแบบคอมพิวเตอร์มลัตมีิเดีย 
  2.1 ผู้ เช่ียวชาญด้านหลกัสตูรและเนือ้หา เป็นบคุลากรท่ีมีความรู้ประสบการณ์
ทางด้านการออกแบบและการพฒันาหลกัสตูร รวมถึงการก าหนดเป้าหมายและทิศทางของ
หลกัสตูรวตัถปุระสงค์พืน้ฐานการเรียนรู้ของผู้ เรียน ขอบขา่ยของเนือ้หา กิจกรรมการเรียน การสอน 
รายละเอียดค า อธิบายของเนือ้หาวิชา ตลอดจนวิธีการวดัและประเมินผลของหลกัสตูรบคุคลกลุม่
นีจ้ะเป็นผู้ ท่ีสามารถให้ค า ปรึกษาแนะน า เรียกวา่ทรัพยากรบคุคลด้านหลกัสตูร 
  2.2 ผู้ เช่ียวด้านการสอน เป็นบคุลากรท่ีท า หน้าท่ีในการเสนอเนือ้หาวิชาใดวิชา
หนึง่โดยเฉพาะซึง่เป็นผู้ ท่ีมีความช านาญ มีประสบการณ์ และมีความส าเร็จในด้านการเรียนการ
สอนมาเป็นอย่างดี เป็นต้นว่ามีความรู้ในเนือ้หาอยา่งลกึซึง้สามารถจดัล า ดบัความยากง่าย 
ความสมัพนัธ์และความตอ่เน่ืองของเนือ้หา รู้เทคนิควิธีการน า เสนอเนือ้หาหรือวิธีการสอน การ
ออกแบบและการสร้างบทเรียน ตลอดจนมีวิธีการวดัและประเมินผลการเรียนรู้ของผู้ เรียนมาเป็น
อยา่งดี บคุคลกลุม่นีจ้ะเป็นผู้ ท่ีชว่ยท าให้การออกแบบบทเรียนมีทัง้คณุภาพและประสิทธิภาพท่ี
นา่สนใจ 
  2.3 ผู้ เช่ียวชาญด้านส่ือการเรียนการสอน จะชว่ยท าหน้าท่ีในการออกแบบและให้
ค าแนะน า ปรึกษาทางด้านการวางแผนการออกแบบบทเรียน ประกอบด้วยการออกแบบและการ
จดัวางรูปแบบ การออกแบบหน้าจอหรือเฟรมเนือ้หา การเลือกและวิธีการใช้ตวัอกัษร เส้น รูปทรง 
กราฟิก แผนภาพ แผนภมูิ รูปภาพ สี แสง เสียง การจดัท า รายงานและส่ือการเรียนการสอนท่ีจะ
ชว่ยท า ให้บทเรียนมีความสวยงาม และนา่สนใจมากย่ิงขึน้ 
  2.4 ผู้ เช่ียวชาญด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นผู้ ท่ีท างานด้านคอมพิวเตอร์หรือผู้
ท่ีเช่ียวชาญโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใช้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์และสร้างส่ือมลัตมีิเดีย 
กระบวนการ ผลิตส่ือมลัตมีิเดียก็คล้ายๆ กบัอตุสาหกรรมภาพยนต์ท่ีต้องมีคนมาเก่ียวข้อง จ านวน
บคุลากรท่ีจ าเป็นในการผลิตงานจะน ามาซึง่ทกัษะและความเช่ียวชาญในแตล่ะด้านและต้องมีการ
ตดิตอ่ส่ือสารกนัในกลุม่ ท างานเพ่ือให้ผลงานออกมามีความกลมกลืนกนักบักลุม่คนดงักลา่ว 
ได้แก่ ผู้ออกแบบกราฟิก โปรแกรมเมอร์ ผู้ออกแบบตกแตง่เสียง ผู้ถ่ายวีดทิศัน์ ผู้ออกแบบ
ภาพเคล่ือนไหว เป็นต้น 
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ใบความรู้ท่ี 3 
เร่ือง นิทาน 

 
 นิทานเป็นเร่ืองท่ีเลา่กนัมาช้านานจากผู้ใหญ่สูเ่ดก็เล็กๆ จนกลายเป็นสิ่งท่ีปฏิบตัสืิบทอด
ตอ่กนัมาในการกล่อมเดก็ เร่ืองท่ีน ามาเลา่ประกอบด้วยต านาน ชีวิตและพฤตกิรรมของบคุคล 
เร่ืองราวของสตัว์ เร่ืองท่ีเก่ียวข้องกบัสิ่งแวดล้อม หรือเร่ืองท่ีแตง่ขึน้จากจินตนาการ เพ่ือความ
บนัเทิง สนกุสนาน และปลกูฝังลกัษณะนิสยัท่ีดีงามท่ีผู้ เล่าต้องการถ่ายทอดไปสูเ่ดก็ 
 
ประเภทของนิทาน 
 แบง่ประเภทของนิทานตามรูปแบบของนิทาน (เกริก ยุ้นพนัธ์ 2539) โดยแบง่ออกเป็น
ประเภทตา่งๆ 8 ประเภท คือ 
 1. เทพนิทาน หรือเทพนิยาย หรือเร่ืองราวปรัมปรา เป็นนิทานหรือนิยายท่ีเกินเลยความ
เป็นจริงเหนือความเป็นจริงของมนษุย์สว่นใหญ่ เป็นเร่ืองราวท่ีเก่ียวข้องกบัอภินิหาร ตวัเอกหรือตวั
ละครเดน่ๆ จะมีอภินิหารหรือเวทมนต์ ฤทธ์ิเดช ฉากหรือสถานท่ีในเนือ้เร่ืองมกัเป็นสถานท่ีพิเศษ
หรือถกูก าหนดขึน้มา เชน่ สรวงสวรรค์หรือเมืองบาดาล มีพระเอก เป็นเจ้าชาย มีนางเอกเป็นเจ้า
หญิง มีนางฟ้า มีเทวดา มียกัษ์ เป็นต้น 
 2. นิทานประจ าถ่ินหรือนิทานพืน้บ้าน มกัเป็นนิทานท่ีถกูเลา่ขานตกทอดตอ่เน่ืองกนัมา
เป็นเร่ืองราวท่ีเก่ียวข้องกบัต านานพืน้บ้าน ประวตัิความเป็นมาของท้องถ่ิน ภเูขา ทะเล แมน่ า้
เร่ืองราวของโบราณวตัถท่ีุมีเหตท่ีุมาของการสร้าง การเกิด เป็นต้น 
 3. นิทานคตสิอนใจ เป็นนิทานท่ีเลียบเคียงเชิงเปรียบเทียบกบัชีวิต และความเป็นอยู่
ร่วมกนัในสงัคมมนษุย์ ให้บงัเกิดผลในการด ารงชีวิต และความเป็นอยู่ให้พิถีพิถนั ละเอียด
รอบคอบและไมป่ระมาท ชว่ยเหลือและเมตตาผู้ อ่ืน และอยูร่่วมกนัอยา่งมีความสขุ 
 4. นิทานวีรบรุุษ เป็นนิทานท่ีกลา่วอ้างถึงบคุคลท่ีมีความสามารถ องอาจ กล้าหาญนิทาน
วีรบรุุษมกัเป็นเร่ืองราวท่ีถ่ายทอดเร่ืองจริงของบคุคลท่ีส าคญัๆ ไว้แตม่กัสร้างฉากหรือสถานการณ์
นา่ต่ืนเต้นหรือเกินความเป็นจริง เพ่ือให้เร่ืองราวสนกุสนาน และท าให้เกิดความรู้สึกคล้อยตามวา่
บคุคลผู้ เป็นวีรบรุุษนัน้มีความสามารถและนา่สนใจจริงๆ 
 5. นิทานอธิบายเหต ุเป็นนิทานท่ีเป็นเร่ืองราวของเหตท่ีุมาของสิ่งหนึง่สิ่งใดและอธิบาย
พร้อมตอบค าถามเร่ืองราวนัน้ๆ ด้วย เชน่ เร่ืองกระตา่ยในดวงจนัทร์ ท าไมน า้ทะเลจงึเคม็นกยงูกบั
นกกา 
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 6. เทพปกรณมั เป็นนิทานท่ีเก่ียวข้องกบัความเช่ือโดยเฉพาะเก่ียวข้องกบัตวับคุคลท่ีมี
อภินิหาร เหนือความเป็นจริงลกึลบั ได้แก่ พระอินทร์ พระพรหม ฯลฯ 
 7. นิทานท่ีมีสตัว์เป็นตวัเอก และเปรียบเทียบเร่ืองราวเก่ียวกบัชีวิตมนษุย์ เป็นเร่ืองราวท่ี
เก่ียวข้องกบัการอยูร่่วมกนัในสงัคม สอนจริยธรรมแฝงแง่คดิและแนวทางแก้ไขเป็นบางครัง้ หรือ
บางครัง้สอนแบบทางอ้อมหรือผู้ ฟังจะต้องพิจารณาเองมกัเป็นเร่ืองราวบนัเทิงคดีท่ีสนกุสนาน 
 8. นิทานตลกขบขนั เป็นนิทานท่ีมีเร่ืองราวเปรียบเทียบชีวิตความเป็นอยู่ แตมี่แง่มมุท่ีตลก
ขบขนั สนกุสนาน ท าให้เกิดความรู้สกึเป็นสขุ เนือ้เร่ืองจะเป็นเร่ืองราวท่ีเก่ียวข้องกบัไหวพริบ
เร่ืองราวแปลกๆ เร่ืองเหลือเช่ือเกินความเป็นจริง 
  
องค์ประกอบของนิทาน 
 1. แนวคิดหรือแกนของเร่ือง หรือสารัตถะของเร่ือง แนวคิดของเร่ืองนิทาน มกัเป็น
องค์ประกอบพืน้ฐาน ง่ายไมล่กึซึง้นกั เชน่ แนวคิดเร่ืองแมเ่ลีย้งขม่แหงลกูเลีย้ง การท าความดีจะ
ได้ผลดีตอบสนอง  
 2. โครงเร่ืองของนิทาน มกัสัน้ กะทดัรัด เรียบง่าย ไมซ่บัซ้อน เป็นลกัษณะเร่ืองเลา่ธรรมดา 
โดยด าเนินเร่ืองไปตามล าดบัเหตกุารณ์ก่อนหลงั 
 3. ตวัละคร ไมค่วรมีหลายตวั เพราะเป็นเร่ืองสัน้ๆ จะนา่อา่นกวา่ เร่ืองยาวๆ ตวัละครอาจ
เป็นคน สตัว์ เทพเจ้า นางฟ้า มนษุย์ อมนษุย์ ฯลฯ  
 4. ฉาก เป็นภาพจินตนาการท่ีผู้ เขียนสร้างขึน้ ให้สอดคล้องกบัเนือ้เร่ือง  
 5. ถ้อยค าหรือบทสนทนาท่ีตวัละครในเร่ืองพดูกนั ควรใช้ภาษาท่ีกะทดัรัด เข้าใจง่าย 
สนกุสนานชวนติดตาม 
 6. คตชีิวิต นิทานท่ีดีต้องมีข้อคิดเก่ียวกบัชีวิต สงัคม และวฒันธรรม เพ่ือเป็นการปลกูฝัง
คณุธรรมแก่ผู้อา่น ซึง่สว่นใหญ่เป็นผู้ เยาว์ ดงันัน้ ในตอนท้ายของนิทานมกัสรุปคตชีิวิตให้เป็น
เคร่ืองเตือนใจผู้อา่นด้วย  
 
ความส าคัญและประโยชน์ของการเล่านิทาน 
 การเลา่นิทานเป็นการถ่ายทอดความรู้ ทศันคตแิละแนวคิดไปสูเ่ด็ก เป็นกิจกรรมท่ีผู้ ฟัง
ได้รับความสนกุสนานเพลิดเพลินในแง่ของการสง่เสริมพฒันาการท่ีดีตามวยัของเดก็ ทัง้ทางด้าน
ร่างกาย อารมณ์ สงัคม สตปัิญญา และภาษา มีประโยชน์ชว่ยในการสง่เสริมพฒันาการของเดก็ 
ดงันี ้
 1. ฝึกให้เด็กเป็นผู้ รู้จกัฟัง มีสมาธิ รู้จกัส ารวมอิริยาบถของตนเอง 
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 2. ท าให้เด็กได้ผ่อนคลายอารมณ์ ได้รับความสนกุสนานเพลิดเพลิน และเพิ่มพนูความรู้
จากการฟัง 
 3. ชว่ยเพิ่มพนูความรู้ทางภาษา เดก็รู้จกัค าถามมากขึน้ รู้จกัเก็บใจความเนือ้เร่ือง 
 4. ชว่ยให้เดก็เกิดความรู้สกึอบอุน่ มีท่ีพึง่ทางใจ รู้สกึวา่ตนเองเป็นสว่นหนึง่ของสงัคม 
 5. ท าให้เด็กเกิดจินตนาการจากเร่ืองราวท่ีได้ฟัง เชน่เร่ืองเก่ียวกบันางฟ้า เร่ืองสตัว์ตา่งๆ 
และเร่ืองเก่ียวกบัธรรมชาตงิ่ายๆ 
 6. ชว่ยให้เดก็รู้จกัโลกจากแง่มมุเล็กๆน้อยๆจากนิทานท่ีได้ฟัง ท าให้สามารถตดัสินใจใน
ด้านการแสดงออกและสนองตอบตอ่เหตกุารณ์ตา่งๆได้ถกูต้อง 
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ใบความรู้ท่ี 4 
เร่ืองหลักการออกแบบ 

 
หลกัการออกแบบมลัตมีิเดียเพ่ือให้ดงึดดูและสะดวกในการใช้งานมีรายละเอียด ดงันี  ้
 1. อักขระ (text) หรือข้อความ เป็นองค์ประกอบของโปรแกรมมลัตมีิเดีย สามารถน า
ข้อความมาออกแบบเป็นสว่นหนึง่ของภาพ หรือสญัลกัษณ์ มีหลกัในการออกแบบ คือ ส่ือ
ความหมายให้ชดัเจน เพ่ืออธิบายความส าคญัท่ีต้องการน าเสนอสว่นของเนือ้หาสรุปแนวคิดท่ีได้
เรียนรู้ 
 2. การเช่ือมโยงส าหรับการมีปฏิสัมพันธ์ในมัลตมีิเดีย การเช่ือมโยงท าได้หลาย
รูปแบบจากจดุหนึง่ไปจดุหนึ่งในระบบเครือข่าย ด้วยแฟ้มเอกสารข้อมลูด้วยกนัหรือตา่งแฟ้มกนัได้
ทนัที ในลกัษณะรูปแบบตวัอกัษร (font) เคร่ืองหมายหรือสญัลกัษณ์ (symbol) การเลือกใช้แบบ
อกัษร เคร่ืองหมายหรือสญัลกัษณ์ และการให้สีแบบใดให้ดอูงค์ประกอบการจดัวางองค์ประกอบ
ด้านศลิป์ท่ีดแูล้วมีความเหมาะสม 
 3. ก าหนดความยาวเนือ้หาให้เหมาะสม แก่อา่นยากและในการดงึข้อมลูมาศกึษา  
โดยสามารถใช้เทคนิคการแบง่ข้อมลูออกเป็นสว่นยอ่ย แล้วเช่ือมโยงข้อมลูเข้าด้วยกนัหากต้องการ
ศกึษาข้อมลูสว่นใดก็สามารถเข้าถึงข้อมลูส่วนตา่ง ๆ ท่ีเช่ือมโยงกนัอยูไ่ด้ การเช่ือมโยงเนือ้หา
สามารถกระท าได้ 3 ลกัษณะด้วยกนั คือ ลกัษณะเส้นตรง ลกัษณะสาขา และลกัษณะผสมผสาน
หลายมิติ 
 4. สร้างการเคล่ือนไหวให้อักษร เพ่ือสร้างความสนใจก่อนน าเสนอข้อมลูสามารถท าได้
หลายวิธี เชน่ การเคล่ือนย้ายต าแหนง่, การหมนุ, การก าหนดให้เห็นเป็นชว่งๆ จงัหวะ เป็นต้น ข้อ
ส าคญัคือ ควรศกึษาถึงจิตวิทยาความต้องการรับรู้ กบัความถ่ีการใช้เทคนิคการเคล่ือนไหวของแต่
ละวยัให้เหมาะสมกบักลุม่เป้าหมาย 
 5. เคร่ืองหมายและสัญลักษณ์ เป็นส่ือกลางท่ีส าคญัในการติดตอ่กบัผู้ศกึษาในบทเรียน 
ดงันัน้ การน าเสนอหรือออกแบบสญัลกัษณ์หรือเคร่ืองหมายควรให้สมัพนัธ์กบัเนือ้หาในบทเรียน 
สามารถท าความเข้าใจกบัความหมายและสญัลกัษณ์ตา่งๆ นัน้ได้อยา่งรวดเร็วและมีความหมาย  
อกัษรเป็นสว่นหนึง่ท่ีส าคญัตอ่การเรียนรู้ การท าความเข้าใจ การน าเสนอความหมาย ท่ีก่อให้เกิด
ประโยชน์กบัผู้ เรียน 
 6. การใช้ภาพ  ควรเลือกภาพท่ีมีความนา่สนใจจะชว่ยให้การส่ือสารชดัเจนและมี
ความหมายมากย่ิงขึน้ ในขณะเดียวกนัการเลือกรูปภาพท่ีไมเ่หมาะสมก็สามารถท าให้การส่ือสาร
ล้มเหลวได้เชน่กนั จ าแนกเป็น2 ประเภท ดงัตอ่ไปนี ้
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 (1) ภาพนิ่ง (still image) อาจอยูใ่นรูปแบบภาพกราฟิก เชน่ ภาพวาด ภาพถ่าย ภาพ
ลายเส้น แผนท่ี แผนภมูิ ท่ีได้จากการสร้างภายในด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และภาพท่ีได้จากการ
สแกนจากแหลง่เอกสารภายนอก ภาพท่ีได้เหลา่นีจ้ะประมวลผลออกมาเป็นจดุภาพ (pixel) แตล่ะ
จดุบนภาพจะถกูแทนท่ีเป็นคา่ความสวา่ง (brightness) คา่สี (color) สว่นความละเอียดของภาพ
จะขึน้อยูก่บัจ านวนจดุและขนาดของจดุภาพ ภาพท่ีเหมาะสมไมใ่ชอ่ยูท่ี่ขนาดของภาพ หากแตอ่ยู่
ท่ีขนาดของไฟล์ภาพการจดัเก็บภาพท่ีมีขนาดข้อมลูมาก ท าให้การดงึข้อมลูได้ยากเสียเวลา 
สามารถท าได้โดยการลดขนาดข้อมลู การบีบอดัข้อมลูชนิดตา่ง ๆ ด้วยโปรแกรมในการจดัเก็บบีบ
อดัข้อมลู (คลายข้อมลู) ก่อนท่ีจะเก็บข้อมลูเพื่อประหยดัเนือ้ท่ี ในการเก็บไฟล์ (file) กราฟิกท่ีใช้ใน
หนงัสืออิเล็กทรอนิกส์แบบส่ือประสม แบง่ได้ 3 ประเภท คือ 
  - ไฟล์สกลุ GIF (graphic interchange format) ไฟล์ชนิดบติแมต มีการบีบอดั
ข้อมลูภาพไฟล์มีขนาดไฟล์ต ่า มีการสญูเสียข้อมลูน้อย สามารถท าพืน้ของภาพให้เป็นพืน้แบบ
โปร่งใส(transparent) นิยมใช้กบัภาพวาดและภาพการ์ตนู มีระบบแสดงผลแบบหยาบและคอ่ย ๆ 
ขยายไปสูล่ะเอียดในระบบอินเทอร์เลช (interlace) มีโปรแกรมสนบัสนนุจ านวนมากเรียกดไูด้กบั
กราฟิกบราวเซอร์ (graphics browser) ทกุตวัมีความสามารถน าเสนอภาพแบบเคล่ือนไหว (gif 
animation) จดุด้อยของไฟล์ประเภทนีคื้อ แสดงได้เพียง 256 สี 
  - ไฟล์สกลุ JPEG (joint photographic experts group) เป็นไฟล์ท่ีมีความ
ละเอียดสงูเหมาะสมกบัภาพถ่าย จดุเดน่คือ สนบัสนนุสีได้ถึง 24 บิต (16.7 ล้านสี) การบีบอดั
ข้อมลูไฟล์สกลุJPEG สามารถท าได้หลายระดบั ดงันี ้max, high, medium และ low การบีดอดั
ข้อมลูมากจะท าให้ลบข้อมลูบางสว่นท่ีความถ่ีซ า้ซ้อนกนัมากท่ีสดุออกจากภาพ ท าให้รายละเอียด
บางสว่นหาย ไป มีระบบการแสดงผลแบบหยาบและคอ่ย ๆ ขยายไปสูล่ะเอียด มีโปรแกรม
สนบัสนนุการสร้างเป็นจ านวนมากเรียกดไูด้กบักราฟิกบราวเซอร์ (graphics browser) ทกุตวัตัง้
คา่บีบไฟล์ได้ จดุด้อยคือท าให้พืน้ของรูปโปร่งใสไมไ่ด้ 
  - ไฟล์สกลุ PNG (portable network graphics) จดุเดน่คือสามารถใช้งานข้าม
ระบบและก าหนดคา่การบีบไฟล์ตามต้องการ (8 บติ, 24 บติ, 64 บติ) มีระบบการบีบอดัแบบ 
deflate ไมเ่กิดการสญูเสีย แสดงผลแบบ (interlace) ได้เร็วกวา่ GIF สามารถท าพืน้โปร่งใสได้ จดุ
ด้อยคือหากก าหนดคา่การบีบไฟล์ไว้สงูจะให้เวลาในการคลายไฟล์สงูตามไปด้วย แตข่นาดของ
ไฟล์จะมีขนาดต ่า ไมส่นบัสนนุกบักราฟิกบราวเซอร์ (graphics browser) รุ่นเก่าโปรแกรม
สนบัสนนุในการสร้างมีน้อย 
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 (2) ภาพเคล่ือนไหว (animation) เกิดจากชดุภาพท่ีมีความแตกตา่งน ามาแสดงเรียง
ตอ่เน่ืองกนัไป ความแตกตา่งของแตล่ะภาพท่ีน าเสนอท าให้มองเห็นเป็นการเคล่ือนไหวของสิ่ง
ตา่งๆ ภาพเคล่ือนไหวจะท าให้สามารถน าเสนอความคดิท่ีซบัซ้อนหรือยุง่ยาก ให้ง่ายตอ่การเข้าใจ 
และสามารถก าหนดลกัษณะและเส้นทางท่ีจะให้ภาพนัน้เคล่ือนท่ีไปมาตามต้องการ คล้ายกบัการ
สร้างภาพยนตร์ขึน้มาตอนหนึง่นัน่เอง โปรแกรมสนบัสนนุการสร้างภาพเคล่ือนไหวมีอยูห่ลาย
โปรแกรมตามความต้องการของผู้ใช้ และจดัเก็บภาพเป็นไฟล์สกลุ GIF ไฟล์ประเภทนีคื้อ มีขนาด
ไฟล์ต ่าสามารถท าพืน้ของภาพให้เป็นพืน้แบบโปร่งใสได้ (transparent) เรียกดไูด้กบักราฟิก
บราวเซอร์ (graphics browsers) ทกุตวัแตส่ามารถแสดงผลได้เพียง 256 สี ในปัจจบุนัมีการ
จดัเก็บภาพเป็นสกลุไฟล์ SWF (Shockwave Flash) นิยมแพร่หลายกนัมากขึน้ ข้อดีคือ ไฟล์มี
ขนาดเล็กข้อจ ากดั คือ กราฟิกบราวเซอร์ (graphics browsers) บางตวัยงัไมส่นบัสนนุ ในบางครัง้
จงึต้องดาวน์โหลด Flash Viewer ส าหรับการแสดงผล 
 7. เสียง (sound) เป็นส่ือช่วยเสริมสร้างความเข้าใจในเนือ้หาได้ดีขึน้และท าให้
คอมพิวเตอร์มีชีวิตชีวาขึน้ด้วย โดยเสียงอาจอยูใ่นรูปของเสียงดนตรีแบกกราวน์ เสียงพากษ์ หรือ
เสียงบรรยาย  ไฟล์เสียงมีหลายแบบ ได้แก่ ไฟล์สกลุ WAV และ MIDI (musical instrument 
digital interface) ไฟล์ WAV ใช้เนือ้ท่ีในการเก็บสงูมาก สว่นไฟล์ MIDI เป็นไฟล์ท่ีนิยมใช้ในการ
เก็บเสียงดนตรี 
 8. ภาพวีดทิัศน์ (video) ภาพวีดทิศัน์เป็นภาพเหมือนจริงท่ีถกูเก็บในรูปของดจิิทลั มี
ลกัษณะแตกตา่งจากภาพเคล่ือนไหวท่ีถกูสร้างขึน้จากคอมพิวเตอร์ ในลกัษณะคล้ายภาพยนตร์
การ์ตนู ภาพวีดทิศัน์สามารถตอ่สายตรงจากเคร่ืองเลน่วีดิทศัน์หรือเลเซอร์ดสิก์เข้าสูเ่คร่ือง
คอมพิวเตอร์ด้วย วิธีการ capture ระบบวีดทิศัน์ท่ีท างานจากฮาร์ดดสิก์ท่ีไมมี่การบีบอดัสญัญาณ
ภาพวีดทิศัน์ ภาพวีดทิศัน์มีความต้องการพืน้ท่ีฮาร์ดดสิก์ว่างมาก ดงันัน้จงึต้องมีการบีบอดัข้อมลู
ให้มีขนาดเล็กเพ่ือท่ีจะเพิ่มประสิทธิภาพและความเร็วในการสง่สงูสดุแตย่งัคณุภาพของภาพวีดิ
ทศัน์ซึง่ต้องอาศยัการ์ดวีดิทศัน์ในการท าหน้าท่ีดงักลา่ว การน าภาพวีดทิศัน์มาประกอบใน
มลัตมีิเดียต้องมีอปุกรณ์ส าคญัคือ digital video card การท างานในระบบวินโดวส์ ภาพวีดทิศัน์
จะถกูเก็บไว้ในไฟล์ตระกลู AVI  (Audio Video Interleave)  MOV (Movie) และMPEG  (Moving 
Pictures Experts Group)  
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ใบความรู้ท่ี 5 
เร่ือง ความคิดสร้างสรรค์ 

 
ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 
 ทอแรนซ์ (Torrane, 1962) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์วา่เป็นความสามารถ
ของบคุคลในการคดิสร้างสรรค์ผลิตผล หรือสิ่งแปลกๆ ใหมท่ี่ไมรู้่จกัมาก่อน ซึง่สิ่งตา่งๆ เหลา่นี ้
อาจจะเกิดจากการรวบรวมเอาความรู้ตา่งๆ ท่ีได้จากประสบการณ์แล้วรวบรวมความคดิเป็น
สมมตฐิาน และท าการทดสอบสมมตฐิานแล้วรายงานผลท่ีได้รับจากการค้นพบ 
 วอลลาช และ โคแกน (Wallach and Kogan. 1965) ได้ให้ความหมายของความคดิ
สร้างสรรค์ไว้วา่เป็นความสามารถท่ีจะคิดเช่ือมโยงสมัพนัธ์เร่ืองใดเร่ืองหนึง่กบัเร่ืองอ่ืนๆ ได้ ยิ่งคดิ
เช่ือมโยงได้มากเทา่ไรยิ่งแสดงถึงศกัยภาพด้านความคิดสร้างสรรค์มากเทา่นัน้ 
 อารี พนัธ์มณี (2540) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์วา่ความคิดสร้างสรรค์เป็น
กระบวนการทางสมองท่ีคิดในลกัษณะอเนกนยั อนัน าไปสูก่ารคิดค้นพบสิ่งแปลกใหม่ ด้วยการคดิ
ดดัแปลงปรุงแตง่จากความคิดเดมิผสมผสานกนัให้เกิดสิ่งใหมซ่ึง่รวมถึงการประดษิฐ์คิดค้นพบสิ่ง
ตา่งๆ ตลอดจนวิธีการคิด ทฤษฎี หลกัการได้ส าเร็จ ความคดิสร้างสรรค์จะเกิดขึน้ได้นีม้ิใชเ่พียงแต่
คดิในสิ่งท่ีเป็นไปไมไ่ด้ หรือสิ่งท่ีเป็นเหตเุป็นผลเพียงอย่างเดียวเทา่นัน้ หากแตค่วามคิดจินตนาการ
ก็เป็นสิ่งส าคญัยิ่งท่ีจะก่อให้เกิดความแปลกใหม ่แตต้่องควบคูก่นัไปกบัความพยายามท่ีจะสร้าง
ความคดิฝัน หรือจินตนาการให้เป็นไปได้ หรือท่ีเรียกวา่เป็นจินตนาการประยกุต์นัน่เอง จงึจะท าให้
เกิดผลงานจากความคิดสร้างสรรค์ขึน้ หาผลิตผลใหมท่ี่ถกูต้องสมบูรณ์กว่า  
 สามารถสรุปได้วา่ ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถท่ีเป็นคณุลกัษณะพิเศษท่ีมีอยูใ่น
ตวัมนษุย์ ในการคดิจินตนาการ คดิเช่ือมโยงความสมัพนัธ์จนสามารถน าไปสูก่ารสร้างสรรค์
ผลงานตา่งๆ ความคดิสร้างสรรค์ประกอบด้วย การคดิคลอ่งแคลว่ การคิดริเร่ิม การคิดยืดหยุน่ 
และการคิดละเอียดลออ สามารถพฒันาได้โดยจดัสิ่งแวดล้อมและประสบการณ์อยา่งเหมาะสม 
 
ความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ 
 ความคดิสร้างสรรค์จดัวา่เป็นสิ่งส าคญัและจ าเป็นของมนษุย์ในสงัคมปัจจบุนั เพราสงัคม
มีความเปล่ียนแปลง ความเจริญก้าวหน้า ทัง้ในด้านวิชาการ ด้านวิทยาศาสตร์และด้านตา่งๆ อยู่
ตลอดเวลา ผลของการคิดจากความคิดสร้างสรรค์ของมนษุย์ท าให้เกิดนวตักรรมและเทคโนโลยี
ใหม่ๆ  ท่ีท าให้สภาพความเป็นอยูข่องมนษุย์ดีขึน้และมีความสขุเพิ่มมากขึน้ ด้วยผลผลิตท่ีเกิดจาก
ความคดิสร้างสรรค์ดงักลา่วทัง้หมดสรุปได้ 3 รูปแบบได้แก่ 
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 1.  ความคิดสร้างสรรค์ทางด้านศลิปะ (Artistic Creativity) เป็นผลผลิตทางการคดิ
เก่ียวกบังานด้านความสนุทรีย์ทัง้หลายท่ีชว่ยจรรโลงความรู้สกึให้เกิดความสบายใจ ความพงึ
พอใจ และความสขุ เชน่ การวาดภาพ การถ่ายภาพ การแตง่เพลง การเต้นร า การออกแบบทรงผม 
การออกแบบเคร่ืองแตง่กาย เป็นต้น   
 2. ความคดิสร้างสรรค์ทางด้านการค้นพบ (Creativity of Discover) เป็นการคิดท่ีเกิดจาก
การสงัเกต หรือการปฏิบตัิการด้วยการทดลองจากสถานการณ์ท่ีใกล้ตวัและค้นพบสิ่งใหม ่
นบัตัง้แตจ่ากผลิตภณัฑ์ท่ีเป็นธรรมชาตจินถึงผลิตภณัฑ์ใหม่ๆ  ท่ีเกิดจากการประดษิฐ์คดิค้น เชน่ 
ไอแซก นิวตนั สงัเกตเห็นผลแอปเปิล้ตกลงมาจนค้นพบแรงโนมถ่วงของโลก หรืออาร์คมิิดีสกระ
โดดออกมาจากอา่งน า้แล้วร้องตะโกนออกมาว่า “ยเูรกา” หรือสองพี่น้องตระกลูไรท์คิดประดษิฐ์
เคร่ืองบินทให้มนาย์เดนิทางได้ในอากาศ และการคิดผลิตภณัฑ์ใหม่ๆ  อีกมากมาย 
 3. ความคดิสร้างสรรค์ทางอารมณ์ขนั (Creativity of Humour) ซึง่นบัได้ว่าเป็นสิ่งท่ีพิเศษ
แตกตา่งไปจากสองรูปแบบท่ีกลา่วมานัน้ เพราะการมีอารมณ์ขนันัน้เป็นการมองโลกในมมุมองท่ี
แตกตา่งกนัออกไป จนเป็นปัจจยัท่ีท าให้เกิดความคดิสร้างสรรค์ขึน้ เชน่ พวกท่ีมีอาชีพ Talk Show 
หรือดาวตลก พวกนีม้กัจะจ าค าพดูหรือลกัษณะทา่ทางของบคุคลท่ีมีช่ือเสียง ท่ีได้จากสถานการณ์
และเหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้ในสงัคมขณะนัน้ น ามาเสนอในรูปแบบละครตลก หรือสนทนาตลกให้คน
ชมได้ยินแล้วเกิดอารมณ์ข าจนหวัเราะออกมาอย่างมีความสขุ 
 
การพัฒนาและส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
 ความคดิสร้างสรรค์เป็นคณุสมบตัท่ีิมีอยูใ่นตวัเดก็ทกุคน และสามารถสง่เสริมให้พฒันาได้
ทัง้ทางตรง คือ การสอน ฝึกฝน อบรม และในทางอ้อมด้วยการสร้างภาพบรรยากาศ และการจดั
สิ่งแวดล้อมสง่เสริมความเป็นอิสระ โรเจอร์ส (Rogers) ได้เสนอแนะการสร้างสถานการณ์ท่ีจะ
สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ให้ เกิดขึน้ ได้แก่ ความรู้สกึปลอดภยัทางจิต ซึง่จะสร้างด้วย
กระบวนการท่ีสมัพนัธ์กนั 4 อยา่งคือ  

1. ยอมรับในคณุคา่ของแตล่ะบคุคลโดยไมมี่เง่ือนไข พอ่แม่ ครู หรือบคุคลอ่ืนท่ีเก่ียวข้อง
กบัเด็ก ต้องยอมรับในความสามารถของเดก็แตล่ะคน เช่ือมัน่ในตวัเด็ก ทาให้เดก็เกิดความรู้สกึ
มัน่คงปลอดภยั และกล้าลองเพ่ือสร้างความส าเร็จใหม่ๆ  หรือค้นพบสิ่งท่ีมีคณุคา่ มีความส าคญั
ส าหรับตนเอง ซึง่เป็นวิธีทางไปสูก่ารคิดแบบสร้างสรรค์  

2. สร้างบรรยากาศท่ีไมต้่องมีการจดัและประเมินผลจากภายนอก หรือจากมาตรฐานอ่ืนๆ 
ก็จะท าให้เด็กเกิดความรู้สกึเป็นอิสระ เป็นตวัของตวัเอง กล้าแสดงออกทัง้ความคิด และการ
กระท าอยา่งสร้างสรรค์ เดก็สามารถเปิดใจกว้างตอ่ประสบการณ์ของตนเอง ยอมรับในสิ่งท่ีตนเอง
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ชอบและไมช่อบยอมรับในธรรมชาตขิองวตัถุ และมีปฏิกิริยาตอบสนองของตนท่ีมีตอ่วตัถนุัน้ เดก็
เร่ิมรู้จกัการประเมินผลด้วยตนเอง ซึง่หมายถึงวา่ เดก็ก าลงัก้าวไปสูก่ารสร้างความรู้สกึคดิอยา่ง
สร้างสรรค์  

3. ความเข้าใจจากพอ่แม่ ครู หรือบคุคลท่ีเก่ียวข้องกบัเดก็ ทาให้เด็กเกิดความรู้สกึ
ปลอดภยั โดยเข้าใจในตวัเด็ก เข้าไปสูโ่ลกสว่นตวัของเขา และยอมรับในการแสดงออกอยา่งอิสระ
ของเดก็ บรรยากาศนีจ้ะท าให้เดก็ยอมรับตวัเอง และแสดงออกตา่งๆ รวมทัง้การสร้างสรรค์ สิ่ง
แปลกๆ ท่ีเก่ียวข้องกบัโลกของเขาด้วย  

4. ความเป็นอิสระทางจิต เม่ือพอ่แม่ ครู หรือบคุคลท่ีเก่ียวข้องกบัเดก็ยอมรับในการ
แสดงออกอยา่งอิสระสระของเดก็แตล่ะคน การยอมรับนีเ้ป็นการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์และ 
ยงัเป็นการให้อิสรภาพในการคดิ เป็นการสง่เสริมการแสดงออกเปิดเผย เป็นวิธีการรับรู้ การสร้าง 
สงักดั และความหมายโดยตนเอง ซึง่เป็นสว่นหนึง่ของความคดิสร้างสรรค์  
 ทอร์แรนซ์ (อ้างใน อารี พนัธุ์มณี, 2540) นกัจิตวิทยา และนกัการศกึษา ชาวอเมริกนั เป็น
ผู้ศกึษาวิจยัเร่ืองความคิดสร้างสรรค์กบัการเรียนการสอน ได้เสนอหลกัในการสง่เสริมความคดิ
สร้างสรรค์ซึง่เน้นตวัครูกบันกัเรียนดงันี ้ 

1. สง่เสริมให้เดก็ถาม และสนใจตอ่ค าถามท่ีแปลก ๆ ของเด็ก และเน้นวา่ พอ่แม ่หรือครู
ไมค่วรมุง่ท่ีค าตอบท่ีถกูอยา่งเดียว เพราะในการแก้ปัญหาเดก็อาจจะเดาบ้างก็ยอม แตค่วรกระตุ้น
ให้เดก็วิเคราะห์ ค้นหาเพ่ือพิสจูน์การเดาโดยใช้การสงัเกตจากประสบการณ์ของเดก็เอง  

2. ตัง้ใจฟัง และเอาใจใส่ตอ่ความคดิแปลกๆ ของเดก็ด้วยใจเป็นกลาง เม่ือเดก็แสดง
ความคดิเห็นในเร่ืองใด แม้จะเป็นความคิดท่ีไมเ่คยได้ยิน ผู้ใหญ่ก็อยา่งเพิ่งตดัสิน และลิดรอน
ความคดินัน้ ควรรับฟังก่อน  

3. กระตือรือร้น ตอ่ค าถามแปลกๆ ของเดก็ด้วยการตอบค าถามอย่างมีชีวิตชีวา หรือ
ชีแ้นะให้เดก็ค้นหาค าตอบจากแหลง่ตา่งๆ ด้วยตวัเดก็เอง  

4. แสดงเน้นให้เดก็เห็นคณุคา่ของความคดิของเด็ก และน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ เชน่ 
การน าภาพท่ีเดก็วาดนัน้ไปเป็นลายถ้วยชาม ภาชนะ บตัร ส.ค.ส. เป็นต้น สิ่งนีจ้ะทาให้เดก็เกิด 
ความภาคภมูิใจ มีก าลงัท่ีจะคดิสร้างสรรค์ตอ่ไป  

5. กระตุ้นและสง่เสริมให้นกัเรียนเรียนรู้ด้วยตวัเอง ครูอาจลดการอธิบายและบรรยายลง
โดยเปล่ียนบทบาทเป็นผู้ ชีแ้นะ แตเ่พิ่มการให้นกัเรียนมีส่วนริเร่ิมกิจกรรมด้วยตนเอง พร้อมกบัให้
การยกยอ่งกบันกัเรียน ท่ีมีการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
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6. เปิดโอกาสให้นกัเรียนเรียนรู้ ค้นคว้าอยา่งตอ่เน่ืองโดยไมใ่ช้การขูด้่วยคะแนน หรือการ
สอบ การตรวจสอบ  

7. พงึระลกึไว้วา่การพิจารณาความคิดสร้างสรรค์ในเด็ก จะต้องใช้เวลาพฒันาอย่างคอ่ย
เป็นคอ่ยไป  

8. สง่เสริมให้เดก็ใช้จินตนาการของตนเอง ยกยอ่งและชมเชยเม่ือเด็กมีจินตนาการท่ี
แปลก และมีคณุคา่  
  
กิจกรรมสร้างสรรค์ 
 การจดักิจกรรมเพื่อพฒันาความคิดสร้างสรรค์นัน้จดัขึน้เพ่ือพฒันาผู้ เรียนให้เกิดการเรียนรู้ 
3 ด้าน กลา่วคือ ด้านสติปัญญา ซึง่ได้แก่ ความคิดความเข้าใจ ด้านจิตใจ ได้แก่ความรู้ เจตคติ 
เป็นต้น ซึง่จะรวมถึงการพฒันาลกัษณะความคดิคลอ่งแคลว่ ความคดิยืดหยุน่ ความคดิริเร่ิม 
ความคดิละเอียดลออ ความคดิจินตนาการ ความอยากรู้อยากเห็น ความพอใจท่ีจะทางานท่ียาก
และซบัซ้อน และความพร้อมท่ีจะเส่ียง เป็นต้นและประการสดุท้ายคือ ด้านการปฏิบตัิหรือการน า
ความรู้ ความเข้าใจไปปฏิบตัิหรือเป็นการน าทฤษฎีลงไปสูภ่าคปฏิบตันิัน่เอง (อารี พนัธ์มณี 2545) 
 การท่ีจะสง่เสริมให้เด็กมีพฒันาการด้านความคดิสร้างสรรค์ควรเร่ิมตัง้แตใ่นระดบัปฐมวยั 
เพราะมนษุย์ทกุคนมีความคิดสร้างสรรค์ติดตวัมาแตก่ าเนิดและจะพฒันาไปเร่ือยๆ ความคิด
สร้างสรรค์เป็นสมรรถภาพท่ีสามารถสง่เสริมให้พฒันาขึน้ได้ด้วยการฝึกฝน และฝึกปฏิบตัท่ีิถกูวิธี
และยิ่งถ้าสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ให้กบัเดก็ตัง้แตเ่ยาว์วยัเทา่ใดก็ยิ่งได้ผลดีมากเท่านัน้ (วนิดา 
เสือทรงศลี 2550)  
 กิจกรรมท่ีเด็กแสดงความสามารถสร้างสรรค์นัน้มีอยูแ่ทบทกุกิจกรรมท่ีจดัสอนในหลกัสตูร 
หรือทกุมวลประสบการณ์ท่ีโรงเรียนจดัให้แก่เด็กเป็นต้นว่า ในกิจกรรมด้านศลิปะ การวาดภาพ 
ระบายสี กิจกรรมการเคล่ือนไหว กิจกรรมทางด้านดนตรี การร้องเพลง การเลน่ดนตรีทกุชนิด งาน
ปัน้ กิจกรรมทางด้านภาษาไทย เป็นต้น ซึง่ทัง้นีต้้องอาศยัเทคนิควิธีสอนและการจดักิจกรรมท่ีมุง่
พฒันาความคดิสร้างสรรค์ ซึง่ (อารี พนัธ์มณี 2540) ได้กลา่วถึงกิจกรรมท่ีสง่เสริมความคดิ
สร้างสรรค์พร้อมกบัยกตวัอย่างไว้ดงันี ้

1. กิจกรรมทางภาษา 
 กิจกรรมทางภาษาสามารถจดัได้หลายๆ รูปแบบ เพราะรวมเอาทกัษะทัง้ 4 ด้าน คือ การ
ฟัง การอา่น การพดู และการเขียนไว้ด้วยกนัและภาษายงัเป็นส่ือในการแสดงออกทางความคิด
และการกระท าด้วย จดุมุง่หมายของกิจกรรมนีคื้อ 
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1.1 ฝึกความคิดคล่องแคลว่ ความคดิยืดหยุน่ ความคดิริเร่ิม ความคดิ
ละเอียดลออ 

1.2 ฝึกการแสดงออกทางความคิด 
1.3 ฝึกความกล้าคดิ กล้าพดู 
1.4 ฝึกการบรรยายอยา่งสร้างสรรค์ 
1.5 สง่เสริมความคิดจินตนาการ 

  ตวัอยา่งกิจกรรม เชน่ กิจกรรมตัง้ช่ือจากเร่ืองสัน้ให้มากท่ีสดุ กิจกรรมแตง่เร่ือง
จากภาพกิจกรรมเรียงค าเป็นเร่ือง กิจกรรมแตง่เร่ืองจากประโยค กิจกรรมปริศนาค าทาย เป็นต้น 

2. กิจกรรมความคิดค านงึ 
 กิจกรรมความคิดค านงึ เป็นกิจกรรมท่ีสง่เสริมให้เกิดความคดิและการแสดงความรู้สึกตอ่
สิ่งเร้าท่ีก าหนดให้ เพ่ือฝึกให้เป็นคนกล้าคดิ กล้าเลน่กบัจินตนาการของตน และพร้อมกบัพยายาม
สร้างจินตนาการให้เป็นผลส าเร็จหรือผลิตเป็นผลงานได้ จดุมุง่หมายของกิจกรรมนี ้คือ 

1.1 สง่เสริมความกล้าคิด กล้าเดาอยา่งอิสระ 
1.2 สง่เสริมความคิดอเนกนยั 
1.3 สง่เสริมให้บรรยายความรู้สกึและความคดิของตน 
1.4 สง่เสริมความมีอารมณ์ขนั 
1.5 สง่เสริมจินตนาการ 
1.6 ฝึกความวอ่งไวการสงัเกต 

  ตวัอยา่งกิจกรรม เชน่ กิจกรรมสงสยัให้ทายวตัถใุนถงุ กิจกรรมตัง้ช่ือน า้หอม
กิจกรรม แตง่เร่ืองจากหวัข้อท่ีสมมตขิึน้ เชน่ หวัข้อ “แมวไมกิ่นปลา” กิจกรรมการใช้สญัลกัษณ์ 
เป็นต้น 

3. กิจกรรมสร้างสรรค์ทางศลิปะ 
 กิจกรรมสร้างสรรค์ทางศลิปะ เป็นกิจกรรมท่ีเหมาะสมกบัความสนใจ ความสามารถและ
สอดคล้องกบัหลกัพฒันาการของเดก็เป็นอยา่งยิ่ง กิจกรรมสร้างสรรค์จงึไมเ่พียงแตส่ง่เสริม
ประสานสมัพนัธ์ระหวา่งกล้ามเนือ้มือ - ตา และการผอ่นคลายความเครียดทางอารมณ์ท่ีอาจมี
เทา่นัน้ แตย่งัเป็นการสง่เสริมความคิดอิสระ ความคดิจินตนาการ ฝึกการรู้จกัท างานด้วยตนเอง
และฝึกการแสดงออกอยา่งสร้างสรรค์ ทัง้ทางแนวคดิและการกระท า ซึง่ถ่ายทอดออกมาเป็น
ผลงานทางศลิปะ และน าไปสูก่ารเรียน เขียน อา่น อยา่งสร้างสรรค์ตอ่ไป  
 กิจกรรมสร้างสรรค์ทางศลิปะ แบง่ออกเป็น 
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1. การวาดภาพ หมายถึง การวาดภาพในลกัษณะตา่งๆ ดงันี ้ 
1.1 การวาดภาพตามใจชอบ หมายถึง การให้โอกาสเดก็ได้มีอิสระในการเลือก

วาดภาพสิ่งท่ีเด็กพอใจและสามารถวาดได้ ซึง่สว่นมากเด็กในวยัก่อนเรียนมกัจะวาดรูปคน บ้าน
สตัว์ หรือภาพท่ีเด็กประทบัใจ เป็นต้น  

1.2 การวาดภาพจากประสบการณ์ การให้เดก็เลือกวาดภาพจากประสบการณ์ท่ี
เดก็ได้รับ เชน่ ทะเล สวนสตัว์ ของขวญัวนัเกิด สตัว์เลีย้ง ของเลน่ เป็นต้น  

1.3 การวาดภาพจากการฟังนิทาน หมายถึง การให้เดก็วาดภาพจากนิทานท่ีครู
เลา่ให้ฟังหรือจากเทปนิทาน ซึง่เดก็จะแสดงทัง้ความรู้สกึนกึคิดทางด้านสตปัิญญา และความรู้สกึ
ทางด้านจิตใจ ถ่ายทอดออกมาเป็นภาพได้  

1.4 การวาดภาพจากเสียงเพลง หมายถึง การให้เดก็ได้ฟังเพลงแล้ววาดภาพ
ตามความนกึคดิของเด็ก เป็นภาพท่ีเดก็ประทบัใจจากการฟังเพลง 

1.5 การวาดภาพจากการแสดงบทบาทสมมติ หมายถึง การให้เดก็วาดภาพจาก
การท่ีเด็กได้แสดงบทบาทสมมตุแิล้วถ่ายทอดออกมาเป็นภาพ  

1.6 การวาดภาพจากสิ่งเร้าท่ีก าหนด หมายถึง การท่ีเดก็เพิ่มเตมิเสริมต่อให้เป็น
ภาพจากสิ่งเร้าท่ีก าหนดมาให้ซึง่สิ่งเร้าอาจแบง่ออกเป็น ตอ่เตมิภาพจากสิ่งเร้าท่ีไมส่มบรูณ์ เชน่ 
เส้นในลกัษณะตา่งๆ อยา่ง เส้นโค้ง เส้นตรง เส้นคูข่นาน และอ่ืนๆ เป็นต้นและตอ่เตมิภาพจากสิ่ง
เร้าท่ีสมบรูณ์ เชน่ วงกลม ส่ีเหล่ียม สามเหล่ียม เป็นต้น  
 การตอ่เตมิในลกัษณะเชน่นีเ้ป็นการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ได้ดี เดก็เกิดจินตนาการ
ยัว่ย ุและท้าทายให้อยากลองท าให้เสร็จเป็นรูปเป็นร่างด้วยความคิดท่ีเป็นอิสระ และด้วยความ
พอใจของตน นอกจากนัน้ยงัสง่เสริมความคิดแปลกไมซ่ า้กนั เดก็แตล่ะคนจะวาดภาพตาม
ความคดิของตน ซึง่เป็นการเร่ิมต้นในการกล้าคิดและยอมรับความแตกตา่งของตนจากเพ่ือนคน
อ่ืน สร้างเสริมให้เดก็เกิดความมัน่ใจ กล้าคิดในสิ่งท่ีแปลกๆ อนัน าไปสูก่ารคิดริเร่ิม สร้างสรรค์
ตอ่ไป ซึง่มีจดุมุง่หมายดงันี ้ 
 

1. สง่เสริมความคิดอิสระ  
2. สง่เสริมความมัน่ใจ กล้าคิด กล้าแสดงออก  
3. สง่เสริมความคิดริเร่ิม ความคดิละเอียดลออ ความคิดยืดหยุน่ ความคดิคลอ่ง

หรือความคิดเอกนยั  
4. สง่เสริมความคิดจินตนาการ  
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5. สง่เสริมการรู้จกัท างานด้วยตนเอง  
6. สง่เสริมให้เดก็สร้างผลงานขึน้  

4. กิจกรรมสร้างสรรค์ทางการประดษิฐ์ 
 กิจกรรมการประดษิฐ์ เป็นกิจกรรมท่ีสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ได้เป็นอยา่งดี สง่เสริมให้
เดก็คิดจินตนาการ และสร้างจินตนาการออกมาเป็นผลงาน ดงัท่ีกล่าววา่ บคุคลท่ีมีความคดิ
สร้างสรรค์จะไมเ่พียงแตค่ิดแล้วเฉย แตค่ิดแล้วพยายามหาทางให้ความคิดเกิดเป็นผลงานขึน้มา 
ดงันัน้ การคิดประดษิฐ์จงึมกัรวมเอาความคดิในเร่ืองการตอ่เตมิ ตดัออก ปรับขยาย ท าให้ใหญ่ท า
ให้เล็กลง แตง่เตมิแต้มสี ท าให้เคล่ือนไหวได้ หรือใช้แทนกนัได้ สิ่งเหลา่นีจ้งึมกัอาศยัการฝึกฝน
ฝึกหดั ลงมือปฏิบตัจิริงๆ เพ่ือกระตุ้นความสนใจ และสามารถตอ่โยงความคดิความสนใจตอ่ไป
และสามารถปฏิบตัิคดิค้นงานท่ีต้องอาศยัความคดิความช านาญในระดบัสงูขึน้ไป จดุมุง่หมายของ
กิจกรรมนีคื้อ 

4.1 สง่เสริมความคิดและการถ่ายทอดออกมาเป็นผลงาน 
4.2 ฝึกการแก้ปัญหา 
4.3 ฝึกความขยนั ชา่งคดิ ชา่งท า 
4.4 สง่เสริมความเป็นนกัประดษิฐ์ คดิค้น 
4.5 ฝึกการท างานด้วยตนเองตามล าพงั 

  ตวัอยา่งกิจกรรม เชน่ ให้นกัเรียนคิดประดษิฐ์เศษวสัดท่ีุเลือก และแตง่เตมิ แต้มสี
ตามใจชอบ 

5. กิจกรรมสร้างสรรค์ทางดนตรีและการเคล่ือนไหว 
 กิจกรรมดนตรีและการเคล่ือนไหว เป็นกิจกรรมท่ีสง่เสริมให้เดก็ฟังอย่างสร้างสรรค์คิด
จินตนาการและถ่ายทอดออกมาอย่างอิสระ เป็นการบรรยาย เขียนหรือแสดงท่าทางและกิจกรรม
การเคล่ือนไหวตา่งๆ เชน่ ให้เดก็ฟังเสียงเพลงแล้วบอกความรู้สกึ หรือตอ่เตมิประโยคให้สมัพนัธ์
กบัประโยคต้น หรือแสดงท่าทางตามจินตนาการของตน จดุมุง่หมายของกิจกรรมนีคื้อ 

5.1 ฝึกความซาบซึง้ในดนตรี และสามารถแสดงออกด้วยการบรรยาย แสดง
ทา่ทางให้สมจริงได้ 

5.2 ฝึกคิดจินตนาการในการแสดงตามบทท่ีก าหนด 
5.3 ฝึกความกล้าในการคดิ การแสดงออก 
5.4 ฝึกความไวในการสงัเกต 
5.5 ฝึกความเช่ือมัน่ในตนเอง 
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  ตวัอยา่งกิจกรรม เชน่ ให้นกัเรียนฟังเสียงจากเทป แล้วให้บอกหรือบรรยายวา่
เสียงท่ีได้ยินท าให้นกึถึงอะไร 
 จากแนวคดิข้างต้นความคดิสร้างสรรค์เป็นลกัษณะเฉพาะของแตล่ะบคุคลซึง่สามารถ
พฒันา สง่เสริมให้สงูหรือต ่าได้การท่ีครูจะสง่เสริมหรือพฒันาให้กบัเดก็ยอ่มขึน้อยู่กบัปัจจยัตา่งๆ 
หลายประการ ดงันัน้ผู้วิจยัจงึสนใจพฒันากิจกรรมสร้างสรรค์ให้แก่ผู้ เรียนโดยใช้กิจกรรมทางด้าน
ภาษา และศลิปะ เพ่ือสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ 
 
การวัดและเคร่ืองมือที่ใช้วัดความคิดสร้างสรรค์ 
 เป็นการวดัท่ีแตกตา่งจากการวดัด้านสตปัิญญา โดยทัว่ไปนกัการศกึษาและนกัจิตวิทยา 
เช่ือวา่ในเชิงวิชาการ ความคิดสร้างสรรค์แตกตา่งจากเชาว์ปัญญาและการใช้แบบทดสอบเชาว์
ปัญญาวดัความคิดสร้างสรรค์ จงึยงัไมเ่ป็นการวดัความคิดสร้างสรรค์ท่ีแท้จริง การวดัพฤตกิรรม
ความคดิสร้างสรรค์ ได้มีการศกึษาค้นคว้า และค้นพบวิธีการวดัเม่ือคร่ึงหลงัศตวรรษท่ีย่ีสิบ และมี
การพฒันามาเป็นล าดบั ซึง่พอสรุปได้ดงันี ้ 

1. การสงัเกต หมายถึง การสงัเกตพฤตกิรรมของบคุคลท่ีแสดงออกเชิงสร้างสรรค์แอนดรูว์ 
(Andrew อ้างใน อารี พนัธ์มณี, 2540) ได้ศกึษาแบบตา่ง ๆ ของความคิดจินตนาการและได้ใช้
วิธีการสงัเกตเป็นอีกวิธีหนึง่ โดยวดัความคิดจินตนาการ ของเดก็จากพฤติกรรมการเลน่และการทา
กิจกรรม การเลียนแบบ การแสดงละคร การแตง่เร่ืองใหม ่ฯลฯ นอกจากนี ้การสงัเกตพฤตกิรรม 
เป็นวธีิการท่ีพอ่แม่ ครู ผู้ปกครอง สามารถใช้การสงัเกตพฤตกิรรม ให้เป็นประโยชน์ได้ เพราะอยู่
ใกล้ชิด และรู้จกัเด็กดีกวา่บคุคลอ่ืน แตค่วรทราบและเข้าใจพฤตกิรรมความคิดสร้างสรรค์ท่ีเดก็
แสดงออกถกูต้อง เพ่ือจะได้ผลของการสงัเกตท่ีไมผ่ิดพลาดเน่ืองจาก มกัเข้าใจผิดวา่ เดก็ท่ีมี
สตปัิญญาดี มีระเบียบวินยั และเช่ือฟังครู เป็นเดก็ท่ีมีความคดิสร้างสรรค์  

2. การวาดภาพ หมายถึง การให้เดก็วาดภาพจากสิ่งเร้าท่ีก าหนด เพ่ือเป็นการถ่ายทอด
ความคดิเชิงสร้างสรรค์ ออกมาเป็นรูปธรรม และสามารถส่ือความหมายได้ สิ่งเร้าท่ีก าหนดอาจ
เป็นวงกลม ส่ีเหล่ียมหรือรูปตา่งๆ ให้เดก็เตมิให้เป็นภาพ ได้มีการทดลองใช้และศกึษา เชน่ กิล
ฟอร์ด และทอร์แรนซ์ (อ้างใน อารี พนัธ์มณี, 2540) ได้ออกแบบสิ่งเร้าในลกัษณะเดียวกนัและ
พิจารณาความคิดสร้างสรรค์ในแง่ของความแปลกใหมไ่มซ่ า้แบบ และความละเอียดลออในการ
ตกแตง่ภาพ เป็นต้น  

3. รอยหยดหมึก (Inkblots) หมายถึง การให้เด็กดภูาพรอยหยดหมกึ แล้วคดิตอบจาก 
ภาพท่ีเดก็เห็น สว่นใหญ่ใช้กบัเดก็ระดบัประถมศกึษา เพราะเดก็สามารถอธิบายได้ดี ค าตอบของ
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เดก็จะได้รับการพิจารณาจากความสามารถในการคดิประดษิฐ์อารมณ์ขนั ลกัษณะจินตนาการ
ความรู้สกึและความสามารถในการรับรู้ท่ีดีตอ่รอยหยดหมึก  

4. การเขียนเรียงความและงานศลิปะ หมายถึง การให้เดก็เขียนเรียงความ จากหวัข้อท่ี
ก าหนด และประเมินจากงานศลิปะของนกัเรียนในชว่งประถมศกึษา เพราะเดก็ในวยันีมี้
พฒันาการทางภาษาดี และเขียนบรรยายความรู้สึกจินตนาการเป็นสิ่งท่ีเด็กสนใจ  

5. แบบทดสอบ หมายถึง การให้เดก็ท าแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ แบบทดสอบ
ความคดิสร้างสรรค์ เป็นเคร่ืองมืออยา่งหนึง่ในการวดัท่ีเป็นระบบ ซึง่อาจใช้ควบคูก่บัแบบส ารวจ
พฤตกิรรม หรือแบบสงัเกตพฤตกิรรม เพ่ือชว่ยให้ได้ข้อมลูท่ีถกูต้อง และใกล้เคียงกบัความจริง
แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์ท่ีนิยมใช้ ได้แก่  

1.1 แบบทดสอบความคลอ่งแคล่วของกิลฟอร์ด (อ้างใน ศตพร วิไลรัตน์, 2532)  
แบบทดสอบนี ้กิลฟอร์ด และคณะแหง่มหาวิทยาลยัเซ้าท์เทิร์นแคลิฟอร์เนีย คิดขึน้เพ่ือวดัความ
กระจาย (Divergent Thinking)โดยมุง่วดัตวัประกอบในแตล่ะเซลล์ตามโครงสร้างสมรรถภาพทาง
สมองซึง่มี 3 มิต ิคือ เนือ้หา(Content) วิธีการคิด (Operation) และผลผลิต (Product)  

1.2 แบบทดสอบของวอลลาซและโคแกน แบบทดสอบนีป้ระกอบด้วย
แบบทดสอบย่อย 5 ฉบบั โดยใช้เวลาทัง้หมด 55 นาที  

1.3 แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ (Torrance Test of Creative  
Thinking) ศาสตราจารย์ ดร.อี พอล ทอร์แรนซ์ แหง่มหาวิทยาลยัจอร์เจีย สหรัฐอเมริกา เป็นต้น  
 แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์โดยอาศยัภาษา (Thinking Creatively with Words) มี 2 
แบบ คือ แบบ ก และแบบ ข  
 แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์โดยอาศยัเสียงและภาษา (Thinking Creatively with 
Sounds and Words : Sounds and Images)  
 แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์โดยอาศยัการปฏิบตัแิละการเคล่ือนไหว (Thinking 
Creatively in Action and Movement)  
 การศกึษาแบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์ในประเทศไทยได้แนวคิดของนกัจิตวิทยาและ
นกัการศกึษาของตา่งประเทศ เชน่ กิลฟอร์ดและทอร์แรนซ์ นามาดดัแปลงในเร่ืองค าสัง่ค าชีแ้จง 
การดดัแปลงสิ่งเร้าท่ีก าหนด เพ่ือให้เหมาะสมกบัเดก็ไทย แตห่ลกัใหญ่ยงัเน้นการก าหนดสิ่งเร้าท่ี
ชว่ยให้เด็กคิดและวดัองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ คือ ความคิดริเร่ิม ความคิดยืดหยุน่
ความคดิคลอ่งตวั และความคดิละเอียดลออ (อารี พนัธ์มณี, 2540)  
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 แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์โดยอาศยัรูปภาพเป็นส่ือแบบ ก 
 แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์โดยอาศยัรูปภาพเป็นส่ือแบบ ก และแบบ ข เป็น
แบบทดสอบคูข่นาน ซึง่ทอแรนซ์ (อ้างถึงใน อารี พนัธ์มณี, 2540) ได้ก าหนดสิ่งเร้าให้มีลกัษณะ
คล้ายกนั มีจดุมุง่หมายเดียวกนั แตแ่ตกตา่งกนัในสิ่งเร้าท่ีก าหนด แบบทดสอบทัง้แบบ ก และแบบ 
ข ใช้ส าหรับเดก็ชัน้อนบุาล-อดุมศกึษา  
 ทัง้นีก้ารใช้แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์โดยอาศยัรูปภาพแบบ ก ประกอบด้วย
แบบทดสอบย่อย 3 ชดุ ดงันี ้ 
 กิจกรรมชดุท่ี 1 การวาดภาพ โดยให้เด็กตอ่เตมิภาพจากสิ่งเร้าท่ีก าหนด เป็นรูปไปให้เด็ก
ตอ่เตมิภาพให้แปลกใหม่ นา่ต่ืนเต้น และนา่สนใจท่ีสดุเท่าท่ีจะเป็นไปได้ แล้วให้ตัง้ช่ือภาพท่ีวาด
แล้วให้แปลกท่ีสดุ  
 กิจกรรมชดุท่ี 2 การตอ่เตมิภาพให้สมบรูณ์ โดยให้เด็กตอ่เตมิภาพจากสิ่งเร้าท่ีก าหนดเป็น
เส้นในลกัษณะตา่งๆ มีจ านวน 10 ภาพ เป็นการตอ่เตมิภาพให้แปลก นา่สนใจ และน่าต่ืนเต้นท่ีสดุ
เทา่ท่ีจะเป็นไปได้ แล้วตัง้ช่ือภาพท่ีตอ่เตมิเสร็จแล้วให้แปลกและนา่สนใจด้วย  
 กิจกรรมชดุท่ี 3 การใช้เส้นคูข่นาน โดยให้เด็กตอ่เตมิภาพจากเส้นคูข่นาด จ านวน 30 คู ่
เน้นการประกบภาพโดยใช้เส้นคูข่นานเป็นสว่นส าคญัของภาพ และตอ่เตมิภาพให้แปลก แตกตา่ง
ไมซ่ า้กนั แล้วตัง้ช่ือภาพท่ีตอ่เตมิแล้วด้วย  
 การท าแบบทดสอบทัง้ 3 กิจกรรม เน้นการวาดภาพให้แปลก นา่ต่ืนเต้น นา่สนใจและวาด
จากความคิดของเดก็เอง หรือแสดงเอกลกัษณ์ของภาพ กิจกรรมทัง้ 3 ชดุ ใช้เวลาทดสอบกิจกรรม
ชดุละ 10 นาที เม่ือหมดเวลากิจกรรมก็ต้องเร่ิมท ากิจกรรมชดุถดัไปทนัที กิจกรรมทัง้ 3 ชดุจงึใช้
เวลา 30 นาที  
 
2. การวิเคราะห์ พจิารณา ตามบริบท  ประกอบด้วย 

- ใบความรู้  Analysis 
หลงัจากนัน้ให้ผู้ เรียนจดัท า โดยผู้ เรียนจะต้องวิเคราะห์ตามใบความรู้ 

 

     Analysis (การวิเคราะห์)  
1. วิเคราะห์วัตถุประสงค์และขอบเขตของเนือ้หาของชัน้ประถมศึกษาปีที่3  
การวิเคราะห์วตัถปุระสงค์และขอบเขตของเนือ้หา เป็นขัน้แรกในการออกแบบการเรียน

การสอนซึง่จะชว่ยให้ผู้สอนสามารถวางแผนการใช้ส่ือ e-book ในการเรียนการสอนได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยวตัถปุรุะสงค์และขอบเขตของเนือ้หานัน้อาจพิจารณาจากปัญหาและความ
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จ าเป็นในการใช้ส่ือการเรียนการสอนในการท่ีจะให้ผู้ เรียนบรรลเุนือ้หานัน้เม่ือผู้สอนมีการตัง้
วตัถปุระสงค์ท่ีชดัเจนแล้ว การวิเคราะห์เนือ้หาท่ีสมัพนัธ์กบัวตัถปุระสงค์ท่ีก าหนดไว้ท าได้โดย
พิจารณาจากความรู้ทกัษะ และเจตคตท่ีิจ าเป็นต้องมีในบทเรียนเพ่ือให้บรรลวุตัถปุระสงค์ท่ีตัง้ไว้ 
และความรู้พืน้ฐานท่ีผู้ เรียนจ าเป็นต้องมีมาก่อน จากนัน้ควรจดัเรียงเนือ้หาอยา่งเป็นระบบโดยระบุ
สว่นประกอบท่ีส าคญัในเนือ้หา โดยจะได้จากการวิเคราะห์หวัข้อของเนือ้หา ซึง่จะท าให้สามารถ
แยกเนือ้หาเป็นสว่นๆ อย่างชดัเจนเป็นระบบ และเห็นโครงสร้างของเนือ้หา โดยการวิเคราะห์
ขัน้ตอนของเนือ้หานีค้วรจดัท าเป็นแผนผงัเพ่ือให้เข้าใจในทกุรายละเอียดขัน้ตอนและเห็นภาพรวม
ชดัเจนวา่ผู้ เรียนต้องท าอะไรบ้างเพื่อให้บรรลวุตัถปุระสงค์การเรียนรู้ท่ีได้ตัง้ไว้ สามารถวิเคราะห์
หรือดไูด้จากหลกัสตูรแกนกลางการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศกัราช 2551 ตามกลุม่สาระตา่งๆ ใน
การผลิตหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ สามารถดใูนกลุม่สาระการเรียนรู้ภาษาไทย ของระดบัชัน้
ประถมศกึษาปีท่ี3 จากตวัชีว้ดัและสาระการเรียนรู้แกนกลาง (ไฟล์แนบ กลุม่สาระการเรียนรู้
ภาษาไทย)  

2. วิเคราะห์คุณลักษณะผู้เรียน  
ความสอดคล้องของนิทานท่ีได้ออกแบบให้เหมาะกบัคณุลกัษณะของผู้ เรียน สามารถ

พิจารณาได้จาก  
(1) ลกัษณะทัว่ไปของผู้ เรียนได้แก่ บคุลิกลกัษณะทัว่ไป คือ ความสามารถในการใช้ส่ือฯ 

รูปแบบหรือวิธีการเรียนรู้ความรู้เดมิของผู้ เรียน รวมถึงความพร้อมและทกัษะในการเรียนรู้เชน่ 
ทกัษะการอา่น ทกัษะการฟังของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษาปีท่ี 3 เป็นต้น  

(2) บคุลิกลกัษณะเฉพาะ เชน่ ความถนดัและความสนใจของผู้ เรียน เป็นต้น  
โดยสามารถศกึษาได้จากหลกัการจดัท าหนงัสือส าหรับเด็ก ประเภทของหนงัสือเด็กตวัอยา่งเชน่  
ลกัษณะหนงัสือท่ีเดก็ชอบ ความสนใจของเดก็เป็นสากล เดก็ก่อนวยัเรียนสนใจนิทาน เทพนิยาย
โตขึน้มาจะชอบนิทานเก่ียวกบัสตัว์ และตอ่มาจะชอบเร่ืองการตอ่สู้ผจญภยั เดก็ชอบด ูอยากรู้
อยากเห็น เดก็ทกุคนชอบความสนกุสนาน ขบขนั เดก็มีจินตนาการ เร่ืองท่ีเด็กชอบจะต้องเป็นเร่ือง
ท่ีเดก็นึกฝันตอ่ได้อยา่งสดใส ภาพท่ีเดก็นึกฝันเป็นภาพท่ีเดก็เห็นได้ชดัเจนในขณะท่ีบางทีผู้ใหญ่ก็
มองไมเ่ห็น เดก็ชอบกิน ดงันัน้เร่ืองท่ีจบด้วยรูปของกินก็ดี หรือ จบลงด้วยการกินเลีย้งเดก็จะชอบ
มากเป็นพิเศษ เดก็ชอบดภูาพมากกวา่อา่นเร่ือง เม่ือเดก็เปิดหนงัสือภาพจะสิ่งแรกท่ีเด็กด ูและดู
ทกุอย่างในภาพอยา่งละเอียดลออ อา่นหนงัสือออกหรือไม่ ไมใ่ชส่ิ่งจ าเป็นเลยเพราะเดก็อ่านเร่ือง
จากภาพ เดก็ชอบภาพสีมากกวา่ภาพด า-ขาว ชอบภาพสวยงาม ภาพท่ีให้ชีวิต เด็กก็ชอบฝันว่า
สิ่งมีชีวิตอ่ืนๆ สามารถท าอะไรได้เหมือนเขา เชน่ กระตา่ยนุง่กางเกงได้ แมวพดูคยุได้ ทัง้นีเ้ป็น



280 

เพราะความรู้สกึเฉพาะของเดก็ซึง่ผู้ใหญ่มกัไมเ่ข้าใจคดิว่า เป็นนิทานโกหก ผิดธรรมชาติ 
นอกจากนีเ้ด็กยงัชอบภาพท่ีดงู่ายๆ ไมซ่บัซ้อน ชอบภาพลกูสตัว์ เกือบทกุชนิด  
ลกัษณะของภาพท่ีเด็กชอบ  

- เดก็ชอบภาพท่ีมีลกัษณะง่ายๆ ไมซ่บัซ้อน แตเ่ม่ืออายสุงูขึน้จะชอบภาพซบัซ้อนขึน้ 
- เดก็ชอบภาพท่ีแสดงการกระท าและการผจญภยั 
- เดก็ชอบภาพสีมากกวา่ขาวด า  
- เดก็อาย8ุ ปี สนใจการ์ตนูประกอบวรรณคดีหรือนิทานมากท่ีสดุอายุ9 ปี และ 10 ปี ชอบ
การ์ตนูตลกข าขนัมากท่ีสดุ 
- เดก็ชอบหนงัสือท่ีมีภาพประกอบมากและเป็นภาพท่ีใหญ่ชดัเจนตรงกบัข้อความ  
- เดก็ชายหรือเด็กหญิง อา่นเก่งหรือไมเ่ก่ง ชอบภาพลกัษณะเดียวกนั  
- เดก็สนใจภาพท่ีอยูข้่างขวามากกวา่ข้างซ้าย  

ระดบัชว่งอายแุละความสนใจของเดก็ตอ่นิทาน มีดงันี ้
- อาย1ุ-3 ปี จะชอบเร่ืองสัน้ๆ มีตวัละคร 2-3 ตวั โครงเร่ืองไมซ่บัซ้อนและ จบเร่ืองด้วย
ความสมหวงั  
- อาย4ุ-5 ปี จะชอบเทพนิยาย นิยายเก่ียวกบัสตัว์ ชอบฟังเพลงเหก่ลอ่ม  
- อาย5ุ-8 ปี สนใจภาพ ชอบเร่ืองง่าย ๆ ท่ีอา่นเข้าใจด้วยตวัเอง ประเภท เทพนิยาย นิยาย
พืน้บ้าน ถ้าโครงเร่ืองซบัซ้อนไมม่ากนกัเดก็จะเข้าใจได้  
- อาย8ุ-10 ปี ชอบนวนิยาย สารคดี ชอบอ่านหนงัสือด้วยตนเอง ชอบอา่นหนงัสือท่ีมี
เนือ้หาสาระ เร่ืองวิทยาศาสตร์ ธรรมชาติ เคร่ืองยนต์กลไก ชีวประวตัขิองบคคุลส าคญั
เดก็ผู้หญิงสนใจโคลง กลอน สว่นเดก็ผู้ชายไมค่อ่ยชอบ ภาษาท่ีใช้เขียนเร่ืองให้เดก็วยัอา่น
นีค้วรใช้ภาษาพ ูเดก็ก็จะให้ความสนใจตดิตามอ่าน 
- อาย1ุ1-16ปี การเขียนเร่ืองให้เดก็วยันีอ้่าน จะต้องใช้เทคนิคและกรรมวิธี เชน่เดียวกบั
การเขียนเร่ืองส าหรับผู้ใหญ่ เดก็วยันีข้อบอ่านเร่ืองยาว เร่ืองท่ีมีเนือ้หาสาระ เร่ืองสมจริง”  

ศกึษาเพิ่มเตมิได้ท่ี  
http://www.culture.go.th/knowledge/story/book/book.html  
http://worldfable.wordpress.com/  

3. วิเคราะห์งานและกิจกรรม โดยระบ ุหวัเร่ือง สว่นประกอบของเนือ้หา ก าหนด
โครงสร้างของนิทาน การใช้ภาพกราฟิก รวมถงึเกมกิจกรรมสร้างสรรค์ อาทิ วาดภาพ ระบายสี ตอ่
เตมิภาพให้สมบรูณ์  
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4. วิเคราะห์บริบทและเง่ือนไขต่างๆ  
การวิเคราะห์บริบทและเง่ือนไขตา่งๆ ได้แก่ การพิจารณาข้อจ ากดัในด้านตา่งๆ ในการ

ออกแบบ พฒันา ตลอดจนการน าไปใช้ของส่ือe-book ไมว่า่จะเป็นข้อจ ากดัในด้านเวลา 
งบประมาณ ตลอดจนความพร้อมของผู้สอน ผู้ เรียน ตลอดจนอปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์และ
โทรคมนาคมตา่งๆ ท่ีจะมาชว่ยสนบัสนนุการใช้งานของส่ือดงักลา่ว อาทิทรัพยากรคอมพิวเตอร์ 
ส่ือและอปุกรณ์อ่ืนๆ  
 
3. การออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 

- ใบความรู้ เร่ืองการออกแบบตวัละคร ฉาก และสตอร่ีบอร์ด 
- ใบงาน การออกแบบตวัละคร ฉาก  
- ใบงาน การจดัท า Storyboard 

 
การออกแบบตัวละครและฉาก 

การออกแบบตัวละคร 
 การออกแบบตวัละคร คือ การใช้ดนิสอร่างภาพ  ออกแบบตวัการ์ตนูขึน้มาในกระดาษ
เปล่ียนจากข้อมลูของการ์ตนูในเร่ืองซึง่เป็นนามธรรม  สร้าง วาดตวัละคร  ให้มีรูปร่างหน้าตา  
รูปทรงเป็นการ์ตนูขึน้มาให้เห็นเป็นรูปธรรมโดยอาศยัข้อมลูจากขัน้ตอนการก าหนดตวัละครเป็น
พืน้ฐานในการออกแบบ  
 
ข้อมูลตัวละคร 
ชื่อ กระตา่ย 
สถานะ เป็นตวัเอก 
อาย ุ 10 ปี 
เพศ ชาย 
นิสัย ร่าเริง  มุง่มัน่  ขีโ้ม้ 
ชอบ กีฬา  แครอท  ชยัชนะ 
ความปรารถนา ชนะการแขง่ขนัวิ่งแขง่ทัว่

โลก และแก้มือการแขง่ขนั
วิ่งแขง่กบัเตา่ 

  

ภาพร่าง ตัวการ์ตูนท่ีเสร็จ

สมบูรณ์ 
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ข้อมูลตัวละคร 

ช่ือ เตา่ 

สถานะ เป็นตวัเอก 

อายุ 10 ปี 

เพศ ชาย 

นิสัย ร่าเริง  แจม่ใส  อดทน 

ชอบ วา่ยน า้  ผกับุ้ง 

เกลียด อบายมขุ  

ปมด้อย เช่ืองช้า 

ความปรารถนา กินผกับุ้งให้หมดทัง้โลก 

 
การออกแบบฉาก 
 สิ่งแรกท่ีควรค านงึถึงคือ ข้อมลูของฉากจากบทนิทาน  จากนัน้น าข้อมลูในบทมาพิจารณา
วา่ ฉากท่ีเราออกแบบนัน้ประกอบด้วยข้อมลู 3 อยา่ง คือ 
 ที่ไหน 
 เวลาใด 
 ในสถานท่ีนัน้มีองค์ประกอบอะไรบ้าง 
 แล้วน ามายึดเป็นแนวทางในการออกแบบฉากของเรา ให้สวยงาม และสมจริง 
 
 
 
 
 
 
 
ตวัอยา่งการออกแบบฉากเร่ืองกระตา่ยกบัเตา่ 
 ที่ไหน  ทะเลทราย 
 เวลาใด ตอนกลางวนั 
 ในสถานท่ีนัน้มีองค์ประกอบอะไรบ้าง ภเูขา  ต้นกระบองเพชร  ต้นปาล์ม  ทราย  หิน  

ภาพร่าง ตวัการ์ตูนทีเ่สร็จ



283 

ใบความรู้สตอร่ีบอร์ด 
 
กระดาษสตอร่ีบอร์ดแบง่ออกเป็น  3  สว่นคือ 
ส่วนแสดงข้อมูลเบือ้งต้น 
 คือ ส่วนหวักระดาษท่ีบอกข้อมลูเบือ้งต้น  เช่น  1. เร่ือง  2. ตอน  3. ฉาก  4. หน้า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
กรอบแสดงข้อมูลภาพ 
 คือ  กรอบท่ีมีไว้ส าหรับวาดภาพวางต าแหนง่ของการ์ตนู  โดยอาศยัข้อมลูจากบทการ์ตนู
เป็นพืน้ฐาน  ขนาดกรอบข้อมลูนิยมก าหนดเทา่กบัขนาดท่ีเราน าเสนองาน  เชน่  ขนาดเสนองาน  
คือ  720x576 Pixels  และเปล่ียนจากหนว่ย  Pixels  เป็นเซนตเิมตร เทา่กบั  25.26cm  x  
20.21cm  และยอ่ขนาดลงมาท่ีกระดาษให้ได้ 4 กรอบตอ่  1  หน้ากระดาษ  A4  ซึง่ในแตล่ะกรอบ
จะเรียกวา่ Shot แปลว่าภาพยนตร์ตอนหนึง่ 
 
กรอบส าหรับบอกข้อมูลของเนือ้เร่ือง 
 คือ  กรอบท่ีบอกถึงข้อมลูของเนือ้เร่ืองใน  Shot  นัน้วา่มีการด าเนินเร่ืองเป็นอยา่งไร เชน่ 
ค าพดูตวัละคร  

เร่ือง..................................ตอน......................ฉาก...................หน้า......... 

กรอบแสดงขอ้มูลของภาพ กรอบขอ้มูลของเน้ือเร่ือง 
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ใบงานกระดาษสตอร่ีบอร์ด 
 
 

  เร่ือง..................................ฉาก...................หน้า......... 
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4. การสร้างและผลิตหนังสืออิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์ ประกอบด้วย  
- ใบความรู้เก่ียวกบัโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ได้แก่ 

1. Program Adobe Photoshop 
2. Program Adobe Illustrator CS5 

3. Program Adobe InDesign 

4. Program Flash 
5. กิจกรรมสร้างสรรค์ 

 
Adobe Photoshop  

 

 
 
 โปรแกรม Adobe Photoshop เป็นโปรแกรมท่ีใช้ในการสร้างภาพและ การตกแตง่ภาพท่ี
ก าลงัเป็นท่ีนิยมอย่างสงูสดุในปัจจบุนัเน่ืองจากเป็นโปรแกรมท่ีท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ และ
ผลงานท่ีได้เหมาะท่ีจะใช้กบังานสิ่งพิมพ์ นิตยสารงานมลัตมิิเดียและสร้างกราฟิก เพ่ือท่ีจะน าไป
ประกอบงานสิ่งพิมพ์ตา่งๆ ตรงกบัความต้องการของผู้ออกแบบ โดยมีรายละเอียดตา่งๆ 
ตอ่ไปนี ้
 1. องค์ประกอบหลกัของของโปรแกรม Adobe Photoshop 
 2. แนะน าเมน ูToolbox 
 3. การใช้เคร่ืองมือในกลุม่ Palettel 
 4. การสร้างไฟล์งานใหม่ 
 5. การบนัทกึไฟล์งาน 
  

http://kanompang.com/2012/01/30/%e0%b9%80%e0%b8%a3%e0%b8%b4%e0%b9%88%e0%b8%a1%e0%b8%95%e0%b9%89%e0%b8%99%e0%b8%81%e0%b8%b2%e0%b8%a3%e0%b9%83%e0%b8%8a%e0%b9%89%e0%b8%87%e0%b8%b2%e0%b8%99%e0%b8%81%e0%b8%b1%e0%b8%9a-illustrator-cs5/
http://kanompang.com/2012/01/30/%e0%b9%80%e0%b8%a3%e0%b8%b4%e0%b9%88%e0%b8%a1%e0%b8%95%e0%b9%89%e0%b8%99%e0%b8%81%e0%b8%b2%e0%b8%a3%e0%b9%83%e0%b8%8a%e0%b9%89%e0%b8%87%e0%b8%b2%e0%b8%99%e0%b8%81%e0%b8%b1%e0%b8%9a-illustrator-cs5/
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องค์ประกอบหลักของของโปรแกรม Adobe Photoshop 
 หลงัจากเปิดโปรแกรม Adobe Photoshop หรือเม่ือเราสร้างไฟล์ใหมด้่วยการคลิกท่ีเมน ู
File> New  ขึน้มาแล้ว จะปรากฎหน้าตาของโปรแกรมเหมือนตวัอย่างดงัภาพ 
 

 
องค์ประกอบหลกัของโปรแกรม  Adobe Photoshop จะประกอบด้วยเคร่ืองมือส าหรับการตกแตง่
ไฟล์ภาพตา่งๆ ดงันี ้
1. Menu Bar  เป็นแถบท่ีรวบรวมค าสัง่หลกัทกุค าสัง่ในการใช้งานโปรแกรม เชน่ เปิด ปิด บนัทึก
ไฟล์ 
2. Option Bar  เป็นแถบตวัเลือกของเคร่ืองมือ ซึง่ปรากฏขึน้เม่ือเลือกใช้เคร่ืองมือในกลอ่ง
เคร่ืองมือ (Toolbox) ใช้ก าหนดคณุสมบตัิของเคร่ืองมือท่ีเลือกท างานอยูใ่นขณะนัน้ 
3. Tools box  คือ สว่นของอปุกรณ์ตา่งๆ  ท่ีใช้ในการสร้างชิน้งาน เชน่ เคร่ืองมือเก่ียวกบัการเลือก
และแก้ไข 
4. Palettes คือ  กลุม่ของหน้าตา่งท่ีรวบรวมคณุสมบตักิารท างานของเคร่ืองมือ ชว่ยควบคมุ
รายละเอียดปลีกย่อยในขัน้ตอนการท างาน 
5. Work area  เป็นพืน้ท่ีส าหรับใช้ในการจดัท าชิน้งาน 
 
  

Pallete 

Tool Box Option Bar Menu 
Bar   

Work Area 
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แนะน าเมนู Toolbox (กล่องเคร่ืองมือ) 
Tool Box เป็นเคร่ืองมือพืน้ฐานท่ีใช้ในการท างานเก่ียวกบัภาพทัง้หมด  ซึง่จะแบง่ออกเป็นชว่งๆ 
ตามกลุม่การใช้งาน ดงันี ้
เมนู ค าอธิบาย 
 

Move Tool  เป็นอปุกรณ์ ท่ีใช้ในการเคล่ือนย้าย
ภาพ หรือบนชัน้ Layer ท่ีเราก าลงัท างานอยูไ่ปใน
ต าแหนง่ตา่งๆ 

 

Marquee Tools เป็นอปุกรณ์ท่ีใช้ในการเลือกพืน้ท่ี 
ของภาพตามต้องการ โดยมีให้เลือกโดยการคลิ๊ก
เม้าส์ค้างตรงรูปสามเหล่ียมเล็กๆด้านข้าง โดยจะมี
แบบให้ เลือก ทัง้ส่ีเหล่ียม วงรี เส้นนอน เส้นตัง้ 

 

Lasso Tools  เป็นอกุรณ์ท่ีใช้ในการเลือกพืน้ ท่ีการ
ท างานแบบอิสระโดยเร่ิมจากพืน้ท่ีจากจดุเร่ิมจน 
วนมาพบกนัอีกครัง้ โดยตดัในลกัษณะใดก็ได้
รูปแบบ ใดก็ได้แล้วต้องกลบัมาบรรจบท่ีจดุเร่ิมต้น
กนัอีกครัง้ ซึง่จะเกิดเส้น Selection ขึน้มา 

 

Magic Wand Tool  เป็นอปุกรณ์ให้เลือกพืน้ท่ี การ
ท างานเชน่กนัโดยจะเลือกพืน้ท่ีท่ีมีสีโทนเดียวกนั
หรือมีสีโทนคล้ายๆ กนั  ใช้ในการสร้างเส้น  
Selcetion เฉพาะพืน้ท่ี  

 

Crop Tool  เป็นอปุกรณ์ในการเลือกพืน้ท่ี ท่ี
ต้องการคงไว้ และตดัออก ซึ่งมีผลกบั Image size 
ด้วย 

 

Slice Tool  เป็นอปุกรณ์ในการตดัรูปภาพออกเป็น
ชิน้เล็กๆ แล้วประกอบกนัเป็น รูปภาพท่ีเหมาะสม
ในการแสดงบนเว็บ เม่ือตดัแล้วสามารถ Save เป็น 
HTML ได้ด้วย 
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Healing BrushTool  เป็นอปุกรณ์ใช้ในการแก้ไข 
ซอ่มแซมรูปภาพเป็นสว่นใหญ่ หลกัการเดียวกบั 
อปุกรณ์ ( Clone stemp Tool ) 

 

Brush Tools  เป็นอปุกรณ์ส าหรับการ วาดภาพ
และระบายสีซึง่ลกักษณะการใช้งานจริง ๆ จะมีให้
เลือกใช้หลายตวั 

 

Clone stamp Tool  ลกัษณะในการใช้ก็คล้าย กบั
ตรายาง เป็นการคดัลอกชิน้งานออกมา ลกัษณะ
การใช้งานก็ไปคลิ๊กท่ีรูปภาพโดยให้กดปุ่ ม Alt ค้าง
ไว้ด้วยพดูอีกอยา่งเป็นการโคลนนิ่งภาพนัน้เอง 

 

History Brush Tools  เป็นอปุกรณ์ส าหรับการ ลบ
รอยวาดภาพและระบายสีของอปุกรณ์ Brush 
Tools ท่ีเขียนลงบนภาพ 

 

Eraser Tool  ท าหน้าท่ีคล้ายยางลบ  ใช้ลบสว่น
ตา่งๆของภาพท่ีเราไมต้่องการ 

 

Linear Gradient Tool  เป็นการระบายสีภาพโดย 
การไลเ่ฉดสีท่ีเราต้องการเม่ือดบัเบิล้คลิ๊กจะมีให้ 
เลือกหลายลกัษณะตามท่ีเราต้องการ อปุกรณ์ถงัสี 
( Paint Bucket Tool ) ใช้ในการเท หรือละเลงสี
ระบายลง บนภาพหรือพืน้ท่ีท่ีได้เลือกไว้ เหมาะกบั
การเทลงพืน้ท่ีขนาดกว้าง 

 

Blur Tool  เป็นอปุกรณ์ท่ีใช้ส าหรับปรับคา่ ความ
คมชดัของสีภาพ ซึง่จะประกอบด้วย Blur, 
Sharpen เลือกโดยการคลิกเม้าค้างไว้ 

 

Dodge Tool  ใช้ในการปรับคา่โทนสีของภาพให้
สวา่งหรือมืด ซึง่จะมีเคร่ืองมือให้เลือกอีกคือ 
Dodge,Burn,Sponge 

 

Path Selection Tool  เป็นอปุกรณ์ ท่ีใช้โยกย้าย 
ปรับแตง่เส้น พาทท่ีสร้างจาก อปุกรณ์ปากกา ( 
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Pen tool ) 
 

Type Tool  เป็นอปุกรณ์ท่ีส าคญัและใช้บอ่ยด้วย 
ใช้ส าหรับสร้างตกัอกัษรซึง่สามารถน ามาจดั
ประกอบ ภาพได้ทนัที โดยคณุสามารถเลือกสีได้
ด้วยและมีให้ เลือก 2 แบบ ได้แก่ การสร้างตวัอกัษร
ทบึและแบบ โปร่งเพ่ือเตมิสีทีหลงัเหมาะส าหรับจะ
น าภาพ มาสร้างตวัอกัษร 

 

Pen toolใช้ในการสร้างเส้นภาพส าหรับวาดภาพซึง่
จะสร้างเส้นตรงก่อนแล้วดดัให้โค้งตามต้องการ 

 

Shape tool  เป็นอปุกรณ์สร้างรูปทรงตา่งๆ  มีให้
เลือกมากมาย 

 

Notes Tool  อปุกรณ์เตือนความจ า เป็นอปุกรณ์
บนัทกึโน้ตยอ่การท างาน หรือจะบนัทึกเสียงลงไป
ในโน้ตก็ท าได้ 

 

Eyedropper Tool  เป็นเคร่ืองมือในการดดูสีท่ีมีอยู่
ในภาพเพ่ือน าสีนัน้ไปใช้ในบริเวณอ่ืนโดยจะถือเป็น 
Foreground Corlor 

 

Hand Tool  เป็นเคร่ืองมือใช้เล่ือนภาพบนจอจะ
สามารถใช้ได้ก็ตอ่เม่ือเราได้ขยายภาพล้นหน้าจอ 
แล้วเทา่นัน้ 

 

Zoom Tool  อปุกรณ์แวน่ขยายใช้ในกรณีท่ีเรา
ต้องการท่ีจะยอ่ / ขยายภาพในจอ หรือ ขยายเพ่ือ
จะได้ท าได้ละเอียดมากย่ิงขึน้ 

 
 

อปุกรณ์ Foreground และ Background เป็น
อปุกรณ์เลือกสี 
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การใช้เคร่ืองมือในกลุ่ม Palette 

 

 Color  เป็นการเลือกขนาดสี โดยการเล่ือนปุ่ ม
สามเหล่ียมด้านลา่งในชอ่งสี R G และ B 
 Swatches  เป็นการเลือกสีมาใช้งานได้โดยคลิก

เลือกสีตามต้องการ และสามารถลดและเพิ่มสีท่ีต้องการ
ได้ 
 Styles  ใช้ส าหรับสร้างลวดลายและรูปแบบให้กบั

ภาพ โดยคลิกเมาส์ค้างไว้เลือกแบบท่ีต้องการมาวางบน
ภาพ ลวดลายท่ีเราเลือกก็จะเข้ามาอยูใ่นภาพ 

 

 Navigator  ใช้ยอ่ขยายการแสดงผลขนาดไฟล์ภาพ 
โดยการเล่ือนปุ่ มสามเหล่ียมด้านลา่งเพื่อซูมรายละเอียด
ของภาพ 
 Info  ใช้ในการแสดงคา่ของสีขณะท่ีเราก าลงัเล่ือน

เมาส์ในบริเวณภาพ 

 

 History  เป็นการบนัทกึคา่การท างานเก็บเอาไว้ หาก
เราท างานผิดพลาดหรือย้อนกลบัไปท างานใหมก็่สามารถ
ย้อนกลบัไปเลือกค าสัง่ท่ีต้องการได้ 
 Actions  มีหน้าท่ีเก็บค าสัง่การท างานอตัโนมตัิ 
 

 

 Layers  เราจะใช้พาเล็ตนีใ้นการซ้อนภาพ แบง่
สดัสว่น และชว่ยในการเปล่ียนแปลงภาพให้สวยงามได้
ง่ายขึน้ 
 Channels  หน้าท่ีของพาเล็ตนีคื้อการแยกสีของภาพ

ออกมาตามประเภท 
 Paths  ใช้ในกรณีเราวาดภาพเอง หรือตกแตง่ภาพ

แบบพิเศษ 
การสร้างไฟล์งานใหม่ (NEW) 
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1.  คลิกท่ีเมนคู าสัง่  File  ท่ีแถบ  Menu bar  จากนัน้เลือกค าสัง่ New 
 

 
 
2.  จะปรากฏ  Dialog  ส าหรับก าหนดคณุสมบตัติา่งๆ ของไฟล์ภาพดงันี ้

 
 

- Name  คือ  ช่ือของชิน้งานสามารถก าหนดใหมเ่องได้ 

- Preset  คือ ขนาดงานท่ีโปรแกรมก าหนดมาให้ซึง่มีหลากหลายขนาดให้เลือกหรือ
สามารถก าหนดเองจากช่อง Width และ Height ได้ 

- Width  คือ  ขนาดความกว้างของงาน  (จากซ้ายไปขวา) 
- Height  คือ  ขนาดความกว้างของงาน  (จากบนลงลา่ง) 
- Resolution คือ ก าหนดคา่ความละเอียดของภาพ  
- Color Mode  คือ  โหมดสีของภาพ   

 Mode Bitmap เป็นการก าหนดให้มีการเก็บข้อมลูสีภาพ จะมีสีขาวและด า ไม่
มีการไลร่ะดบัสี 

 Mode Grayscale เป็นโหมดภาพขาวด าท่ีมีการไลร่ะดบัสี 256 ระดบั 
 Mode RGB Color เป็นการก าหนดสีท่ีมีแมสี่หลกั 3 สี คือ แดง เขียว น า้เงิน 
 Mode CMYK Color เหมาะส าหรับจดัท าสิ่งพิมพ์ 
 Mode Lab Color ส าหรับน าไปใช้งานกบัอีกระบบ 

- Background Contents  เป็นการเลือกลกัษณะของสีพืน้ของภาพท่ีต้องการ 
 White : พืน้ของรูปจะมีสีขาว 
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 Background Color : สีพืน้ของรูปจะมีสีตามท่ีก าหนดไว้บน Tool box 
 Transparent : เป็นพืน้ท่ีโปร่งใสไมมี่เนือ้หาหรือสีปรากฎ 

 
3.  หลงัจากก าหนดคา่เรียบร้อยแล้ว  ให้กด OK เพ่ือเร่ิมชิน้งานใหม่ 

 
 

 
การบันทกึไฟล์งาน 
 เม่ือสร้างผลงานเรียบร้อยแล้วควรจะบนัทกึเป็นไฟล์งานเก็บไว้  เพ่ือการเรียกใช้ในครัง้
ตอ่ไป   
 
1. คลิกท่ีเมนคู าสัง่ File ท่ีแถบ Menu bar  จากนัน้เลือกค าสัง่  Save หรือ Save as หรือ Save for 
Web&Device 

 
2. จะปรากฎ Dialog ส าหรับก าหนดคณุสมบตัิตา่งๆ ของไฟล์ภาพ 
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- File --> Save  เป็นการบนัทึกงานในรูปแบบปกต ิโดยโปรแกรมจะบนัทึกงานท่ีแก้ไข
ใหมใ่นช่ือเดมิ กรณีท่ีเปิดกระดาษใหม่โปรแกรมจะให้เลือก ชนิดไฟล์ท่ีจะบนัทึก  

- File --> Save As  เป็นการบนัทกึงานเดมิเป็นช่ือใหม่ต าแหนง่ใหม่และให้อยูใ่นรูป
ของ Format ใหมไ่ด้ (ถ้าไฟล์นัน้มีการเพิ่มเลเยอร์ โปรแกรมจะบงัคบัให้ Save เป็น 
.psd โดยอตัโนมตั ิแตส่ามารถเปล่ียนได้)  

- File --> Save for web  เป็นการบนัทกึไฟล์ เพ่ือให้ได้ภาพท่ีเหมาะสมส าหรับงานบน
เว็บ  
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WORKSHOP 
เทคนิค PhotoShop การระบายสีภาพการ์ตูน 

 

 
 
รูปนกทวิสตี ้ใช้ Brush สีปกติ   สว่นรูปแฮมทาโร่ ใช้ Brush สีเทียน 
 
เคร่ืองมือท่ีใช้มีอยู่ด้วยกนั 3 ตวัคือ  

               
1. เปิดภาพท่ีเราต้องการใสสี่ขึน้มา 
2. เปล่ียนสี Foreground เป็นสีท่ีเราต้องการ แล้วเลือกเคร่ืองมือ Magic Wand Tool 
 

               
3. จิม้ไปตรงบริเวณท่ีเราต้องการจะลงสี 1 ที จะเกิดเส้น Selection ขึน้มา 
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4. เสร็จแล้วใช้เคร่ืองมือ Paint Bucket Tool เทสีลงไปได้เลย (ถงัสีจะเหมาะกบัพืน้ท่ีมากๆ) 

              
 
5. เปล่ียนสี Foreground แล้วก็กลบัไปใช้เคร่ืองมือ Magic Wand Tool จิม้บริเวณสว่นตอ่ไป 
  - ใช้เคร่ืองมือ ถงัสี หรือ บรัช ลงสี ไปทีละสว่นจนครบ (บรัชจะเหมาะกบัพืน้ท่ีเล็กๆน้อยๆ) 
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Adobe Illustrator CS5 
 

 
 
 Adobe Illustrator CS5 เป็นโปรเเกรมกราฟิกส าหรับการสร้างสรรค์งานด้านกราฟิก  ท่ี
เน้นการสร้างชิน้งานจากการวาดเป็นหลกั  ซึง่มีลกัษณะเป็นลายเส้นหรือแบบเวกเตอร์ท าให้ได้
ภาพท่ีมีความคมชดัส าหรับงานด้านกราฟิก  จงึเป็นท่ีนิยมส าหรับนกัออกแบบทัง้หลายท่ีน าไปใช้
งานในด้านตา่งๆ  ไมว่า่จะเป็นงานทางด้านสิ่งพิมพ์ เว็บเพจ  วาดการ์ตนู  รวมไปถึงการวาดภาพ 
CilpArt แบบตา่งๆ  ในเวอร์ชัน่นีจ้ะได้พบกบัฟีเจอร์ใหมม่ากมาย  ท่ีจะชว่ยให้การสร้างงาน
เวคเตอร์ตัง้เเตข่ึน้ตอนเเรกไปจนถึงกระบวนการพิมพ์ไมใ่ชเ่ร่ืองยุง่ยากอีกตอ่ไป นอกจากนีย้งัมีรูป
เเบบของ Workspace ท่ีสามารถปรับให้สอดคล้องกบัโปรเเกรมอ่ืนๆ ไมว่า่จะเป็น Photoshop , 
Indesign  หรือเเม้เเต ่Freehand เพ่ือให้การใช้งานร่วมกนัระหวา่งโปรเเกรมเหลา่นีท้ าได้สะดวก
ยิ่งขึน้ 
 โดยมีรายละเอียดตา่งๆ ตอ่ไปนี ้
 1. องค์ประกอบหลกัของของโปรแกรม Adobe Illustrator  
 2. แนะน าเมน ูToolbox 
 3. การใช้เคร่ืองมือในกลุม่ Palette 
 4. การสร้างไฟล์งานใหม่ 
 5. การบนัทกึไฟล์งาน 
 
   
  

http://kanompang.com/2012/01/30/%e0%b9%80%e0%b8%a3%e0%b8%b4%e0%b9%88%e0%b8%a1%e0%b8%95%e0%b9%89%e0%b8%99%e0%b8%81%e0%b8%b2%e0%b8%a3%e0%b9%83%e0%b8%8a%e0%b9%89%e0%b8%87%e0%b8%b2%e0%b8%99%e0%b8%81%e0%b8%b1%e0%b8%9a-illustrator-cs5/
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องค์ประกอบหลักของของโปรแกรม Adobe Illustrator 
 
 หลงัจากเปิดโปรแกรม Adobe Illustrator หรือเม่ือเราสร้างไฟล์ใหมด้่วยการคลิกท่ีเมน ู
File> New  ขึน้มาแล้ว จะปรากฎหน้าตาของโปรแกรมเหมือนตวัอย่างดงัภาพ 
 
 

 
 
 
องค์ประกอบหลกัของโปรแกรม  Adobe Illustrator  จะประกอบด้วยเคร่ืองมือส าหรับการตกแตง่
ไฟล์ภาพตา่งๆ ดงันี ้
1. Menu Bar (เมนบูาร์) เป็นท่ีอยูข่องชดุค าสัง่ลกัษณะตา่งๆ ทกุรูปแบบ ตัง้แตก่ารเปิด-ปิด สร้าง
เอกสารใหม่ แก้ไข เปล่ียนแปลง บนัทกึไฟล์ ไปจนถึงค าสัง่ส าหรับพิมพ์ และวาดภาพทัง้หมด 
2. Control Panel (คอนโทล พาเนล) เป็นสว่นท่ีใช้ก าหนดคณุสมบตัขิองเคร่ืองมือท่ีเลือกท างาน
อยูซ่ึง่รายละเอียดของคอนโทรลพาเนลจะเปล่ียนไปตามการเลือกใช้เคร่ืองมือ เชน่ เลือกเคร่ืองมือ
เพ่ือพิมพ์ตวัอกัษรก็จะแสดงคณุสมบตัขิองการจดัการตวัอกัษร 
3. Tools box (กลอ่งเคร่ืองมือ) เป็นกลอ่งท่ีเก็บรวบรวมเคร่ืองมือส าหรับการท างาน โดยจะแบง่
ออกตามลกัษณะการท างานโดยสามารถเรียกใช้จากการกดท่ีปุ่ มสามเหล่ียมด้านมมุขวาลา่ง เชน่ 
เคร่ืองมือกลุม่Shape ก็จะประกอบไปด้วยเคร่ืองมือวาดรูปทรงแบบส่ีเหล่ียม, ส่ีเหล่ียมมมุโค้ง, 
และวงกลม เป็นต้นการเปิด/ปิดกล่องเคร่ืองมือ ใช้ค าสัง่ Windows > Tools 

พาเลทต่างๆ 

กล่องเคร่ืองมือ คอนโทรลพาเนล 
เมนูบาร์  

พื้นท่ีการท างาน แถบสถานะ 
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4. Palette (พาเลท) กรอบหน้าตา่งย่อย ทีมีค าสัง่และเคร่ืองมือในการจดัการ ตรวจสอบคา่และ
ปรับแตง่องค์ประกอบตา่งๆของวตัถุ เคร่ืองมือเหล่านีจ้ะถกูจดัแบง่ไว้เป็นหมวดหมู ่การเปิดใช้งาน
พาเลท ใช้ค าสัง่ Windows > ตามด้วยช่ือพาเลทท่ีต้องการใช้งาน 

5. Artboard (พืน้ท่ีการท างาน) มีลกัษณะเป็นกรอบส่ีเหล่ียมสีด าใช้เป็นพืน้ท่ีในการสร้างและ
ปรับแตง่ภาพจะมีขนาดตามท่ีก าหนดไว้ตอนท่ีเราสร้างไฟล์ 

6. Status (แถบสถานะ) มีหน้าท่ีในการย่อขยายและแสดงอตัราส่วนในการแสดงภาพ 
 
แนะน าเมนู Toolbox (กล่องเคร่ืองมือ) 
 
 Tool Box เป็นเคร่ืองมือพืน้ฐานท่ีใช้ในการท างานเก่ียวกบัภาพทัง้หมด  ซึง่จะแบง่ออกเป็น
ชว่งๆ ตามกลุม่การใช้งาน ดงันี ้

 

 
  1. กลุม่เคร่ืองมือเก่ียวกบัการเลือกวตัถุ  

   2. กลุม่เคร่ืองมือเก่ียวกบัการวาด การสร้างตวัหนงัสือ 
  3. กลุม่เคร่ืองมือเก่ียวกบัการปรับแตง่วตัถุ  

   4. กลุม่เคร่ืองมือในการสร้าง Symbol กบั Graph 
  5. กลุม่เคร่ืองมือเก่ียวกบัการก าหนดสี  

   6. กลุม่เคร่ืองมือเก่ียวกบัการตดัแบง่วตัถุ 
  7. กลุม่เคร่ืองมือเก่ียวกบัพืน้ท่ีการท างาน  

   8. กรอบท่ีใช้ระบสีุให้วตัถแุละสีของเส้น 
  9. ปุ่ มก าหนดรูปแบบของมมุมองในหน้าจอโปรแกรม  

     
 
 
 
  

1 

2 

4 

7 

9 

3 

 

5 

 

6 

 

8 
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Menu Bar   หรือแถบค าสัง่ส าหรับจดัการกบัไฟล์งานท่ีเปิดใช้งานใน Illustrator CS5 โดยแบง่
รูปแบบการท างานออกเป็นหมวดหมูด่งันี ้

 
 - File    ใช้จดัการกบัไฟล์ลกัษณะตา่งๆ เชน่ การสร้างไฟล์ใหม่, การเปิดไฟล์ภาพ, การ
บนัทกึไฟล์ภาพ, การ Import ไฟล์หรือการ Export ไฟล์เพ่ือท างานในลกัษณะตา่งๆ 
 - Edit    เป็นชดุค าสัง่ในหมวดหมูข่องการแก้ไข เชน่ การตดั คดัลอก การวางรวมถึงการ
ปรับแตง่คา่เบือ้งต้นของโปรแกรม เชน่ ระบบการจดัการสี 
 - Object    ใช้จดัการกบัรูปทรงวตัถ ุเช่น การหมนุ เอียง การจดัเรียงล าดบัชัน้ของ
วตัถท่ีุวางซ้อนกนัรวมถึงการแปลงคณุสมบตัวิตัถจุากตวัอกัษร เส้น Stroke ให้กลายเป็นวตัถุ
ธรรมดา รวมทัง้ยงัมีค าสัง่พิเศษส าหรับการลงสีแบบตา่งๆ ด้วย 
 - Type    ใช้ส าหรับปรับแตง่รูปแบบตวัอกัษร ขนาดตวัอกัษร รวมถึงการแปลงคณุสมบตัิ
ตวัอกัษรให้กลายเป็นวตัถปุกติ 
 - Select    เป็นค าสัง่ส าหรับเลือกชิน้ส่วนของวตัถท่ีุวางซ้อนๆ กนั รวมถึงการ
บนัทกึ Selection วตัถเุพ่ือให้ใช้งานรวดเร็วขึน้ 
 - Effect    เป็นชดุค าสัง่ท่ีส าหรับแปลงรูปทรงให้มีรูปแบบท่ีนา่สนใจยิ่งขึน้  รวมถึงการดดั 
บดิรูปทรงตา่งๆ 
 - View    ใช้เลือกรูปแบบการแสดงผล เชน่ การซูมภาพ, การแสดงไม้บรรทดั, การแสดง
เส้นกริด หรือเส้นไกด์ 
 - Window  ใช้เลือกแสดงพาเนลท่ีใช้ในการท างาน รวมถึงก าหนดรูปแบบการแสดง
วินโดวส์แบบตา่งๆ 
 - Help     ใช้แสดงความชว่ยเหลือของรายละเอียดการใช้โปรแกรมในรูปแบบตา่งๆ 
 
การใช้เคร่ืองมือในกลุ่ม Palette 
 
1. Palette ที่เก่ียวข้องกับการใช้สีและเส้น 

  
Color Palette  เหมือนจานสีท่ีใช้ผสมสีไว้ใช้เอง  โดย
ระบคุา่สีหรือสุม่เลือกท่ีแถบสีด้านลา่งก็ได้ เพ่ือให้ได้สี
ใหมไ่มจ่ ากดัอยูแ่ตสี่ท่ีผสมไว้ให้ใน Swatches 
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Swatches Palette  เป็นสีส าเร็จรูปท่ีใช้ได้เลย โดยไม่
ต้องผสมเอง 

 

 
Gradient Palette  เป็นพาเลทเก่ียวกบัการใช้ไลโ่ทนสี
ตัง้แต ่2 สีเข้าหากนั  

 

 
Brushes Palette  การใช้แปรงท่ีมีลกัษณะตา่งๆ เพ่ือให้
เหมาะสมกบังาน มีให้เลือกใช้กนัหลายแบบ 

 

 
Stroke Palette  เป็นพาเลทเก่ียวกบัการใช้เส้น และปรับ
ขนาดของเส้น 

  
2. Palette ที่เก่ียวข้องกับการปรับแต่งและจัดการวัตถุ 

 

 
Transform Palette ใช้ก าหนดต าแหนง่  ขนาดและ
ปรับแตง่รูปร่างของวตัถ ุ โดยการระบคุา่เป็นตวัเลข 
เพ่ือให้ได้ระยะท่ีถกูต้องและแมน่ย า 

 

 
Align Palette  ใช้ควบคมุการจดัเรียงวตัถุ  ไมว่า่จะเป็น
การจดัแนวของวตัถใุห้ตรงกนัในแนวตา่งๆ หรือการจดั
ระยะหา่งระหวา่งวตัถ ุโดยคลิกเลือกวตัถ ุ แล้วเลือก
วิธีการจดัเรียงท่ีต้องการ  ชว่ยให้งานมีระเบียบเรียบร้อย 
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Pathfinder Palette  ใช้สร้างวตัถใุหม่  จากการรวม
รูปร่างของวตัถเุดมิเข้าด้วยกนั  ชว่ยในการสร้างวตัถ ุ 
โดยไมจ่ าเป็นต้องวาดเองใหมท่ัง้หมด  ใช้ร่วมกนัให้เกิด
เป็นรูปร่างใหมไ่ด้สะดวกและรวดเร็ว 

3. Palette ที่เก่ียวข้องกับการใช้งานตัวหนังสือ 

 

 
Character Palette  ใช้ก าหนดรุปแบบตวัหนงัสือ  โดย
ก าหนดได้ละเอียดมาก  ทัง้ชนิด  ขนาด  ความสงู  ความ
กว้าง  ตวัยก  ตวัห้อย  ฯลฯ เพ่ือท าให้ตวัอกัษรดู
หลากหลายและมีลกูเลน่ตา่งๆ 

4. Palette ที่เก่ียวข้องกับการควบคุมและจัดการในหน้ากระดาษ 
 

 
 
 
 
 

 
Layers Palette  ใช้สร้างและก าหนดการเรียงล าดบัของ
ชัน้ตา่งๆในงาน 

 

 
Links Palette  ใช้แสดงภาพท่ีใช้ในงาน 

 
 
 
 
 

Navigator Palette  ก าหนดมมุมองของรูปในแบบตา่งๆ
สามารถย่อขยายรูปได้ โดยเล่ือนแถบด้านลา่ง 

 
5. Palette ท่ีเก่ียวข้องกับการใส่ลูกเล่นหรือเอฟเฟ็กต์ให้กับวัตถุ 
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Transparency Palette เป็นการก าหนดความโปร่งแสง
ของ Object (ปรับท่ี Opacity) และรูปแบบของการผสม
สี Blending Mode ท่ีต้องการ  เพ่ือท าให้ภาพมีลกูเลน่
แปลกๆ โดยสมัพนัธ์กบัวตัถอ่ืุนๆ ท่ีซ้อนกนัอยู่ด้านลา่ง 

 

 
Graphic Styles Palette  ใช้ก าหนดสี  เส้น  และเอฟ
เฟ็กต์ตา่งๆ แบบส าเร็จรูป  โดยคลิกเลือกท่ีวตัถแุล้วคลิก
เลือกไอคอนสไตล์ท่ีต้องการ 

 

Symbols Palette  บรรจชุนิดของวตัถสุ าเร็จรูปให้ใช้ซ า้  
เป็นเคร่ืองมือท่ีชว่ยประหยดัเวลาในการวาด
คอ่นข้างมาก  มีรูปมากมายให้เลือกใช้         ท่ีส าคญัมี
ขนาดไฟล์เล็ก 

 
การสร้างไฟล์งานใหม่ (NEW) 
 
1.  คลิกท่ีเมนคู าสัง่  File  ท่ีแถบ  Menu bar  จากนัน้เลือกค าสัง่ New 
 

 
 
 
2.  จะปรากฏ  Dialog  ส าหรับก าหนดคณุสมบตัติา่งๆ ของไฟล์ภาพดงันี ้
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- Name  คือ  ช่ือของชิน้งานสามารถก าหนดใหมเ่องได้  (หรือจะเก็บไว้ตัง้ตอนท่ีบนัทกึ
ไฟล์งานก็ได้) 

- New Document Profile  ส าหรับเลือกโปรไฟล์ให้ตรงกบัลกัษณะงานท่ีต้องการ เชน่ 
Web คือไฟลืงานท่ีใช้ส าหรับเว็บเพจ 

- Size  ส าหรับเลือกขนาดอาร์ตบอร์ดตามต้องการ  ซึง่มีขนาดตา่งๆ ให้เลือกใช้หรือจะ
ก าหนดหน้ากระดาษเองก็ได้ 

- Width  คือ  ขนาดความกว้างของงาน  (จากซ้ายไปขวา) 
- Height  คือ  ขนาดความกว้างของงาน  (จากบนลงลา่ง) 
- Units  คือ  หนว่ยวดัตา่งๆ ของภาพ 

- Orietation  คือ  การเลือกรูปแบบการจดัวางอาร์ตบอร์ด แนวตัง้ หรือแนวนอน 

- Color Mode  คือ  โหมดสีของภาพ  โดยมี CMYK  คือโหมดสีท่ีใช้งานกบัสิ่งพิมพ์
ตา่งๆ  ส่วน RGB  คือ  โหมดสีท่ีใช้ส าหรับการแสดงผลบนหน้าจอ  เชน่  ภาพในเว็บ
เพจหรือภาพคลิปอาร์ต เป็นต้น 

- Raster Effects  คือ  การก าหนดความละเอียดของภาพ  มีตวัเลือกดงันี ้

 High (300 ppt)  ก าหนดไฟล์ภาพให้มีความละเอียดสงู  ภาพท่ีได้จะคมชดั
มากเหมาะส าหรับน าไปใช้กบังานสิ่งพิมพ์ทัว่ไป  แตไ่ฟล์ท่ีได้จะมีขนาดใหญ่ 

 Medium (150 ppt)  ความละเอียดปานกลาง  เหมาะส าหรับกบัการท างาน
กบัไฟล์ภาพทัว่ไป ท่ีต้องการความคมชดัพอประมาณและไฟล์ไมใ่หญ่นกั 

 Screen (72 ppt)  ความละเอียดต ่า  เหมาะส าหรับการแสดงผลบนหน้าจอ
ทัว่ไป  เชน่  จอคอมพิวเตอร์ หรือจอโทรทศัน์  ซึง่จะท าไฟล์ภาพมีขนาดเล็ก 

- Preview Mode  คือ  มมุมองในการแสดงชิน้งาน 
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3.  หลงัจากก าหนดคา่เรียบร้อยแล้ว  ให้กด OK เพ่ือเร่ิมชิน้งานใหม่ 

 
 

การบันทกึไฟล์งาน 
 เม่ือสร้างผลงานเรียบร้อยแล้วควรจะบนัทกึเป็นไฟล์งานเก็บไว้  เพ่ือการเรียกใช้ในครัง้
ตอ่ไป  โดยสามารถท่ีจะเลือกบนัทึกได้หลายลกัษณะตามความต้องการใช้งาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
ตวัเลือกชนิดของไฟล์งานท่ีเลือกได้ในขัน้ตอนท่ี 4 มีดงันี ้

5 

2 เลือกโฟลเดอร์ท่ีจะเกบ็ไฟลง์าน 

4 เลือกประเภทไฟล ์
ท่ีตอ้งการ (*.AI) 

 

3 ตั้งช่ือไฟล ์

 

คลิกปุ่ม OK 6 

บีบอดัไฟลใ์หมี้ขนาดเลก็ลง 
 

ก าหนดใหไ้ฟลง์านมีคุณสมบติัเป็น PDFซ่ึงจะสามารถเปิดไฟลง์านดว้ย

โปรแกรม Acrobat Reader ของ Adobe ได ้

 

เลือกเวอร์ชัน่ของ Illustrator ท่ีตอ้งการ

คลิกเมนู 

File>Save 
1 

คลิก 
 

5 
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- AI (Adobe Illustrator) เป็นไฟล์มาตราฐานของโปรแกรม Illustrator ซึง่ไฟล์ท่ีได้จะมี
ความสมบรูณ์ท่ีสดุ  แตไ่ฟล์ประเภทนีจ้ะไมส่ามารถใช้งานกบัโปรแกรมอ่ืนได้นอกจาก 
Adobe InDesigh 

- EPS  (Encapsulated  PostScript) เป็นไฟล์ท่ีสามารถน าไปใช้ร่วมกบัโปรแกรมอ่ืน
เชน่ Photoshop, PageMaker 

- PDF  (Portable Document Format) เป็นไฟล์ท่ีจดัรูปแบบไว้เรียบร้อยแล้ว  ไม่
สามารถเปล่ียนเปลงได้  โดยสว่นใหญ่จะเป็นงานท่ีใช้บนเว็บและสิ่งพิมพ์ตา่งๆ 

- AIT  (Illustrator Template) เป็นไฟล์เทมเพลตหรือแมแ่บบจะบนัทกึเพ่ือน าไปใช้ใน
การท างานครัง้ตอ่ไป เช่น นามบตัร เป็นต้น 

- SVG  (Scalable Vector Grphics) เป็นไฟล์มาตราฐานท่ีใช้กนับนเว็บเพจ  เป็นไฟล์
แบบเวคเตอร์จงึท าให้ภาพมีความคมชดัมากกวา่ไฟล์ชนิด JPEG  หรือ GIF  และถ้า
ต้องการให้เป็นไฟล์ภาพเคล่ือนไหวได้จะต้องใช้รวมกบัภาษาจาวาสคริปต์ 

- SVGZ  (Scalable Vector Grphics Compresion)  มีลกัษณะเหมือนไฟล์แบบ SVG 
แตไ่ฟล์จะถกูบีบอดัข้อมลูให้มีขนาดเล็กลง  จงึเหมาะส าหรับใช้บนเว็บเพจท่ีต้องการ
ความรวดเร็วในการแสดงผล 
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WORKSHOP 
วาดรูป Vector graphic ด้วย Adobe Illustrator 

 
1. เปิดโปรแกรม Adobe Illustrator  ขึน้มา แล้วกด File -> New โดยใช้ขนาด กว้าง x ยาว 
500px x 500px และกด OK 

 
2. คลิกท่ีปุ่ มวาดรูปสีเหล่ียมผืนผ้าและไปคลิกท่ีงานเรา ก าหนด ความกว้าง 200 ยาว 150 

 
 
3. จากนัน้สร้างวงกลมสองอนั ขนาด 200 x 200 
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4. จากนัน้จดัเรียงให้ได้แบบในภาพ  
   แล้วใช้ ลูกศรสีด า และท า pathfinder 

  
 
จะได้รูปแบบนี ้
 
 
 
 
 
 
5. จากนัน้ให้ใช้เมาส์สีด าคลิกท่ีรูปท่ีเราสร้างขึน้มา และไปกดท่ี ชอ่งส่ีหล่ียมมีรูอนัใหญ่ และคลิกท่ี 
ส่ีเหล่ียมท่ีมีสีแดงคาด 

                 
และท าอีกครัง้ แตเ่ปล่ียนเป็นส่ีเหล่ียมท่ีไมมี่รู โดยการดบัเบิล้คลิกท่ีส่ีเหล่ียมอนัใหญ่ ใสร่หสั
สี #633600 แล้วกด ok 
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6. เม่ือได้รูปดงัภาพ  จากนัน้สร้างวงกลมขึน้มาใหมส่องอนั  โดยใช้สี #93FDO และวางตาม
รูปแบบด้านบน 

 
 
 
 
 
 
 

7. หลงัจากนัน้ใช้เมาส์สีด า คลิกท่ีวงกลมท่ีสร้างขึน้มาอนัแรก แล้วกด Shift+ คลิกวงกลมอนัท่ีสอง 
หลงัจากนัน้ให้คลิกขวาเลือก Arrange > send to back 

 
 
                              
 
 
 
 
 
 

8. วาดตาเพิ่มเข้าไป 
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9. สร้างลายให้ผึง้โดยการ คลิกตรงตวัผึง้ด้วยเม้าส์สีด า จากนัน้เลือก Draw Inside 

                 
จากนัน้ จะมีกล่องส่ีเหล่ียมขึน้มารอบๆ ตวัท่ีเราวาด ให้สร้างส่ีเหล่ียมสีเหลือง (#FFDA00) ขึน้มา
ตามนี ้

                       
ปรับสีตามใจชอบ  
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Adobe InDesign 

 
 

โปรแกรม Adobe InDesign เป็นโปรแกรมส าหรับงานด้านสิ่งพิมพ์ งานออกแบบเอกสาร 
หรือเรียกกนัง่ายๆ วา่ โปรแกรมจดัหน้ากระดาษนัน้เอง จดุเดน่ของโปรแกรม InDesign คือ 
สามารถท างานด้านการจดัหน้ากระดาษได้เป็นอยา่งดี ซึง่คล้ายๆ กบัการน าเอาโปรแกรม 
PageMaker มารวมกบัโปรแกรม Illustrator  
 
 
ส่วนประกอบของโปรแกรม InDesign 
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Tool Box  
กลอ่งเคร่ืองมือเป็นแถบแนวตัง้อยูท่างด้านซ้ายของโปรแกรมมีหน้าท่ีบรรจกุลุม่

เคร่ืองมือตา่งๆ เพ่ือให้เราสามารถคลิกเลือกใช้งานได้อยา่งสะดวก ท่ีด้านบนสดุของกล่อง
เคร่ืองมือ ( ตรงกรอบสีเทา ) จะมีไอคอนลกูศรเล็กๆ  วางอยู่ เราสามารถคลิกเลือกท่ีลกูศร
เพ่ือเปล่ียนให้กลอ่งเคร่ืองมือขยายตวัออกเป็นสองแถว หรือคลิกท่ีลกูศรเดมิอีกครัง้กล่อง
เคร่ืองมือก็จะแสดงผลเป็นแบบแถวเดียว  
 

1. กลุม่เคร่ืองมือส าหรับเลือก (Selection)  
2. กลุม่เคร่ืองมือส าหรับวาดภาพหรือพิมพ์อกัษรข้อความ  
3. กลุม่เคร่ืองมือส าหรับท า Transform (ปรับขนาด, เปล่ียนทิศทาง ฯลฯ )  
4. กลุม่เคร่ืองมือชว่ยเสริมการท างานทัว่ไป  
5. กลุม่เคร่ืองมือส าหรับเลือกสีพืน้และสีเส้น  

  
กลุม่เคร่ืองมือบางชนิดในกล่องเคร่ืองมือจะมีลกูศรเล็กๆอยูต่รงมมุลา่งขวานัน่

หมายถึงวา่ในปุ่ มเคร่ืองมือนัน้จะมีเคร่ืองมืออ่ืนๆ  ( ท่ีท างานคล้ายๆกนั ) อยูใ่นนัน้ด้วย 
และอีกทัง้มีสญัลกัษณ์ คีย์ลดับอก ซึง่จะอยูด้่านขวามือ เวลาเรากดเลือกเคร่ืองมือ เพ่ือ
ความสะดวกสบายในการใช้งาน  
 
 
 
 

ตัวอักษร (Text)  

 
ตวัอกัษรประกอบไปด้วย 2 สว่น ดงันี ้

1. ตวัอกัษร ซึง่เราสามารถใช้เคร่ืองมือ Type Tool ส าหรับจดัการ  
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2. Text frame หรือเป็นกรอบของตวัอกัษร ในทกุครัง้ท่ีเราต้องการพิมพ์ข้อความตา่งๆ เรา
จะต้องสร้าง Frame มาก่อน แล้วคอ่ยใช้เคร่ืองมือ Type tool ***ในทกุครัง้ท่ีต้องการพิมพ์
ตวัอกัษร จะต้องสร้างกรอบ ( Frame ) มาก่อนทกุครัง้ 

 
เราสามารถปรับแตง่การท างานของเฟรมตวัอกัษรให้เหมาะสมกับการท างานของเรา เพ่ือให้เกิด
ความง่ายและสะดวกตอ่การใช้งาน ดงันีไ้ปท่ีค าสัง่  Object > Text frame Option หรือกด Ctrl + 

B จากแป้นคีย์บอร์ด  
 
Number (1) : ก าหนดจ านวนการแบง่
คอลมัน์ในเฟรมอกัษร  
Gutter (2) : ก าหนดระยะหา่งระหวา่ง
คอลมัน์ 
Width (3) : ก าหนดความกว้างของ
คอลมัน์  
Fixed Column Width (4) : ตวัเลือก
ส าหรับก าหนดให้รักษาความกว้างของ
คอลมัน์เอาไว้ตามท่ีเราก าหนด  
Inset Spacing (5) : ส าหรับก าหนด
ระยะหา่งของตวัอกัษรกบัเส้นเฟรม  
Align (6) : ก าหนดรูปแบบการเว้น
ระยะในแนวตัง้ระหวา่งตวัอกัษรและ
เฟรม  

Ignore Text Wrap (7) : ตวัเลือก
ส าหรับยกเลิกคณุสมบตัิ Text Wrap 
ของตวัอกัษรท่ีมีอยูใ่นเฟรม  
Preview (8) : แสดงตวัอยา่งการตัง้คา่
ทัง้หมด เม่ือ  ก าหนดหรือปรับคา่ตา่งๆ 
แล้วก็กด Ok ได้เลย 
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การเพิ่มหน้าและลดหน้ากระดาษใน indesign  
เราสามารถท าได้หลายวิธีด้วยกนั แตว่ิธีท่ีง่ายท่ีสดุคือหากเราต้องการเพิ่มหน้าให้ กดท่ี 

Icon รูปหน้ากระดาษท่ีมีการพบัเราจะได้หน้ากระดาษใหมท่นัที หรือเรียกจากค าสัง่  Insert Page  
1. เลือกเมน ูLayout > Pages > Indsert Pages หรือคลิกขวาท่ี Page Palette ดงัรูป 

 

 
 

Pages จ านวนหน้าท่ีต้องการเพิ่ม  
Insert เลือกการแสดงหน้าว่าจะให้แสดงไว้ก่อนหรือหลงัหน้ากระดาษ แล้วระบเุลขหน้าท่ี

ต้องการเพิ่มก่อนหลงั  
แล้วกด OK  
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การลดหน้า( Delete Page ) 

 
 
1.  ท าการเปิดชิน้งานขึน้มาใหมโ่ดยไปท่ี  file > New > Document แล้วท าตามดงัรูป

 
 
2. เม่ือเสร็จแล้วจะปรากฏภาพดงันี ้
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3. การน าไฟล์ภาพหรือวิดีโอเข้ามา  ให้เปิดโฟลเดอร์ของงานท่ีเราจะน าเข้ามา แล้วลากไฟล์
นามสกลุ . AI เข้ามาวางได้เลย 

 
 
4. การ Export file คลิกค าสัง่ file > Export  จะมีหน้าตา่งของ Export  ขึน้มา เลือกในชอ่ง Save 
as type : เลือกเป็น SWF  และคลิกปุ่ ม save  
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ในหน้าตา่งของ  Export  SWF   จะมี
ค าสัง่ให้ก าหนด ดงันี ้
Size (pixels) :  เป็นการก าหนดไฟล์งาน
วา่คณุต้องการแบบใด  ในท่ีนีใ้ห้เลือก Fit 
to 1024 x 768 
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Adobe Flash CS5 

 
 
 Flash  เป็นอีกโปรเเกรมท่ีมุง่เน้นสร้างสรรค์ผลงานในด้าน  Multimedia เชน่ เว็บไซต์, 
เกมส์, การน าเสนองาน (Presentation)  ฯลฯ  แตเ่ดมิโปรแกรม  Flash  ไมไ่ด้เป็นโปรแกรมส าหรับ
ท าการ์ตนูโดยเฉพาะ  แตเ่ราสามารถน ามาประยกุต์สร้างการ์ตนู  2  มิตไิด้  เพราะโปรแกรมมี
คณุสมบตัแิละเคร่ืองมือท่ีอ านวยความสะดวกในการสร้างการ์ตนูอยา่งครบครัน  เชน่  เคร่ืองมือ
วาดรูปทรง,  เคร่ืองมือลงสี,  เคร่ืองมือท าภาพเคล่ือนไหว,  เคร่ืองมือท าภาพเคล่ือนไหว  ฯลฯ  จงึ
ท าให้  Flash  เป็นอีกโปรแกรมหนึง่ท่ีนกัสร้างการ์ตนูนิยมน ามาใช้อย่างแพร่หลายทัง้ในและ
ตา่งประเทศ  นอกจากนี ้    การสร้างการ์ตนูด้วย  Flash  ยงัมีจดุเดน่คือ  สามารถท าได้เร็ว  ง่าย  
และมีคณุภาพสงู  การ์ตนูท่ีได้จะมีความสวยงามไมต่่างจากการ์ตนูประเภทอ่ืนๆ  ทัง้นี ้ ขึน้อยูก่บั
ประสบการณ์และความสามารถของผู้สร้าง  ถ้าเป็นผู้ ท่ีมีพืน้ฐานทางด้านศลิปะหรือถนดัวาด
การ์ตนูอยู่แล้ว  จะยิ่งสามารถท าการ์ตนูใน  Flash  ได้ง่ายขึน้อีกระดบัหนึง่  อยา่งไรก็ตาม  ส าหรับ
ผู้ ท่ีมีพืน้ฐานทางด้านศลิปะเล็กน้อย การสร้างการ์ตนูด้วย  Flash  ก็ไมใ่ชส่ิ่งท่ียากจนเกินไปส าหรับ
การเร่ิมต้น 
 โดยมีรายละเอียดตา่งๆ ตอ่ไปนี ้
 1. องค์ประกอบหลกัของของโปรแกรม Adobe Flash  
 2. แนะน าเมน ูToolbox 
 3. การน า Graphic มาจากข้างนอก 
  

http://kanompang.com/2012/01/30/%e0%b9%80%e0%b8%a3%e0%b8%b4%e0%b9%88%e0%b8%a1%e0%b8%95%e0%b9%89%e0%b8%99%e0%b8%81%e0%b8%b2%e0%b8%a3%e0%b9%83%e0%b8%8a%e0%b9%89%e0%b8%87%e0%b8%b2%e0%b8%99%e0%b8%81%e0%b8%b1%e0%b8%9a-illustrator-cs5/
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องค์ประกอบหลักของของโปรแกรม Adobe Flash CS5 
 
 เม่ือเปิดโปรแกรม Adobe Flash หรือเม่ือเราสร้างไฟล์ใหมด้่วยการคลิกท่ีเมน ูFile> New  
ขึน้มาแล้ว จะปรากฏหน้าตาของโปรแกรมเหมือนตวัอย่างดงัภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สว่นประกอบหลกัของโปรแกรมจะแบง่เป็น 5  สว่นใหญ่ๆ  ซึง่แตล่ะสว่นนัน้จะถกูแบง่
ออกเป็น พาเนลตา่งๆ ซึง่สามารถท าการลาก  เปล่ียนต าแหนง่ได้โดยอิสระ  และสามารถจดักลุม่
ในรูปแบบ  tab  ได้อีกด้วย  โดยแตล่ะสว่นจะประกอบไปด้วย 
1. Stage  เป็นส่วนพืน้ท่ีส าหรับการวางวตัถตุา่งๆ  ไมว่า่จะเป็นเส้น  ตวัอกัษร  ภาพ  และอ่ืนๆ   ซึง่
จะเป็นสว่นของการแสดงผลท่ีจะถกูน าไปแสดงในไฟล์  swf  นัน่เอง 
2. Panel  สว่นทางด้านขวานัน้เป็นสว่นของการแสดงพาเนลอ่ืนๆ  โดยทัว่ไปสามารถน าพาเนล
ใดๆ  มาจดัวางไว้ก็ได้ แตพ่าเนลท่ีส าคญัก็คือพาเนล  library  ซึง่เป็นสว่นส าคญัในการเก็บ
รวบรวมวตัถตุา่งๆ  ทัง้หมดท่ีจะถกูใช้งานเอาไว้รวมถึงวตัถท่ีุไมถ่กูใช้งานอีกด้วย  
3. Properties  สว่นของพาเนล  properties  และอ่ืนๆ  ซึ่งพาเนล  properties  จะมีความส าคญั
ในการควบคมุคณุสมบตัิตา่งๆ  และจะเปล่ียนการแสดงผลไปตามเคร่ืองมือหรือวตัถุท่ีเลือกอยู ่ ณ  
ขณะนัน้  เพ่ือไว้ส าหรับปรับคา่เคร่ืองมือท่ีใช้หรือคณุสมบตัขิองวตัถท่ีุถกูเลือกนัน่เอง 

Panel 

Toolbox Timeline  

 

Stage Properties 
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4. Toolbox  เป็นสว่นของการวาดวตัถ ุ โดยจะมีเคร่ืองมือตา่งๆ  เพ่ือใช้ส าหรับวาดเส้นและรูปทรง  
รวมถึงการลงสี  ลบ  แก้ไข  ยอ่  ขยาย  เคล่ือนย้ายวตัถไุด้ 
5. Timeline  สว่นนีจ้ะเป็นส่วนของการควบคมุการจดัวางและแสดงผลของวตัถ ุ เป็นสว่นหลกัๆ  
ในการควบคมุวตัถบุน Stage และเก่ียวข้องกบัการสร้างอนิเมชัน่และการเขียน  Action Script  
สว่นหนึง่  มี  2  สว่นคือ เลเยอร์ (Layer)และ เฟรม(Frame)  
 

แนะน าเมนู Toolbox (กล่องเคร่ืองมือ) 
 
 Tool Box เป็นเคร่ืองมือพืน้ฐานท่ีใช้ในการท างานเก่ียวกบัภาพทัง้หมด  ซึง่จะแบง่ออกเป็น
ชว่งๆ ตามกลุม่การใช้งาน ดงันี ้

 
   1. กลุม่เคร่ืองมือเก่ียวกบัการเลือกวตัถ ุ(Selection) 
   2. กลุม่เคร่ืองมือเก่ียวกบัการวาด (Drawing) 
   3. กลุม่เคร่ืองมือเก่ียวกบัการปรับแตง่วตัถ ุ(Painting and 

Retouching) 
   4. กลุม่เคร่ืองมือมมุมอง  (view) 
   5. กลุม่เคร่ืองมือเก่ียวกบัการควบคมุสี  (Color) 
    
     
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

1 

2 

4 

3 

 

5 
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ค าอธิบายเคร่ืองมือต่างๆ โดยย่อ 

1. กลุ่มเคร่ืองมือเก่ียวกับการเลือกวัตถุ (Selection) 

  Selection  เป็นเคร่ืองมือหลกัในการเลือกเมนแูละวตัถตุา่งๆ รวมถึงการลาก
วาง เคล่ือนย้ายวตัถบุน Stage และเปล่ียนแปลงรูปร่างและวตัถุ
ตา่งๆ อีกด้วย 

  Subselection  เป็นเคร่ืองมือส าหรับการเลือกเมนแูละวตัถตุา่งๆ  ได้เชน่กนั แต่
การเลือกวตัถนุัน้ จะแสดงเส้นจดุ point ตา่งๆ ของวตัถนุัน้ๆ ท่ี
สามารถปรับแตง่ได้ 

  Free Transform  ใช้ในการย่อ ขยาย ปรับทิศทางให้กบัวตัถุ 

         Gradient 
Transform  

ใช้ในการปรับแตง่การไลสี่ 

   Lasso  ใช้ส าหรับลากพืน้ท่ีครอบบริเวณท่ีต้องการเลือกโดยเฉพาะได้ 

2. กลุ่มเคร่ืองมือเก่ียวกับการวาด (Drawing) 

  Pen ใช้ส าหรับวาดเส้นโค้งดดัตา่งๆ  แบบตอ่เน่ืองหรือปรับเส้นโดยมี
เส้นพาธแสดงส าหรับปรับความโค้ง 

         Add Anchor Point  ใช้ส าหรับเพิ่มจดุเช่ือมโยงระหวา่งเส้นเพ่ือดดัรูปทรงได้มากขึน้ 

         Delete Anchor 
Point  

ใช้ส าหรับลบจดุเช่ือมโยงระหวา่งเส้น 

         Convert Anchor 
Point 

ปรับจดุบนเส้นท าให้เส้นนัน้โค้งเว้าตามต้องการ 

  Text ส าหรับพิมพ์ตวัอกัษรประเภทตา่งๆ 

  Line ส าหรับวาดเส้นตรงเทา่นัน้ 

  Rectangle ส าหรับวาดรูปส่ีเหล่ียมส าเร็จรูป 

         Oval ส าหรับวาดวงกลมส าเร็จรูป 

         Rectangle 
Primitive  

วาดส่ีเหล่ียมโดยแสดงจดุ anchor ส าหรับปรับรูปทรง 

         Oval Primitive  วาดวงกลมโดยแสดงจดุ anchor ส าหรับปรับรูปทรง 

         PolyStar วาดรูปหลายเหล่ียมและรูปดาว 
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  Pencil  ส าหรับใช้ลากเส้นวาดตามเมาส์ สามารถปรับขนาดเส้นและ
ลกัษณะเส้นได้ 

  Brush  ส าหรับใช้ลากเส้นวาดตามเมาส์โดยมีขนาดใหญ่กว่า Pencil และ
สามารถปรับขนาดหวัได้ 

กลุ่มเคร่ืองมือเก่ียวกับการปรับแต่งวัตถุ (Painting and Retouching) 

  Ink Bottle  ใช้ส าหรับเตมิ (เปล่ียน) สีเส้น (stroke) 

  Paint Bucket  ใช้ส าหรับเตมิสีของรูปร่างท่ีวาด (fill) 

  Eye Dropper  ใช้ส าหรับดดูสีของรูปร่างท่ีเลือกไปเทสีใสรู่ปร่างอ่ืนๆ 

  Eraser  ยางลบ ส าหรับลบรูปร่างท่ีวาดตา่งๆ โดยสามารถเลือกลบเฉพาะ
อยา่งเชน่เส้น หรือตวัเนือ้รูปร่าง 

กลุ่มเคร่ืองมือมุมมอง  (view) 

  Hand  ใช้ส าหรับจบัเล่ือนสเตจ ไปในต าแหนง่ท่ีต้องการ 

  Zoom  ใช้ส าหรับซูมยอ่หรือขยายสเตจ 

กลุ่มเคร่ืองมือเก่ียวกับการควบคุมสี  (Color) 

  Stroke 

ใช้เพ่ือเลือกสีเส้นขอบวตัถุ 

  Fill  

ใช้เพ่ือเลือกสีพืน้ท่ีของวตัถุ 

   Black and white  เลือกสีเร่ิมต้น  (พืน้ขาวขอบด า) 

  Swap colors  เลือกเพ่ือสลบัสีระหวา่ง Stroke กบั Fill 
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การน า Graphic มาจากข้างนอก 

 

การน า  Graphic  มาจากข้างนอกโปรแกรม Flash  โดยแบง่  Graphic  ออกได้เป็น  2  ประเภท
ใหญ่ๆ คือ 

1.  Vector 
2.  Raster  หรือ  Bitmap 

 

1. Vector 
Vector  เป็น  Graphic  ท่ีคอมพิวเตอร์สร้างด้วยการค านวณทางคณิตศาสตร์  จงึมี

คณุสมบตัเิดน่ในเร่ืองของ  Graphic  ท่ีคมชดัและสามารถยอ่ขยายเทา่ใดก็ได้  ภาพจะยงัคมชดั
เชน่เดมิ  พองานประเภท  Vector  บอ่ยๆ กบังานสิ่งพิมพ์ หรืองานประเภทท่ีต้องวาดเอง  นัน้จะ
พบในไฟล์ประเภท  *.ai (Adobe  Illustrator),  *wmf  (Windows  Metafile) 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพตวัอย่างท่ีเป็น Graphic  แบบ  Vector 
 

วิธีการน า  Vector  Graphic เข้ามาใน  Flash จากโปรแกรม  Illustrator     
ขัน้ตอนการดงึ  Illustrator  File (ai)  เข้ามาใน  Flash 

1. เตรียมไฟล์  *.ai  ไว้ 

2. กรณีท่ีต้องการแยกสว่นวตัถ ุ เชน่ ตวัการ์ตนูท่ีต้องการแยกแขนขา  ควรจะ Group แยก
สว่นท่ีต้องการออกจาก  Illustrator ก่อน  ไมเ่ชน่นัน้อาจท าให้เวลาน าเข้ามาใน  Flash  แล้ว
จะแยกสว่นได้ยาก  (Path  ทกุเส้นจะถกูแยกเป็น  Group)   
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3. โปรแกรมแฟลชให้ไปท่ีเมน ูFile > Import > Import  to Stage…  หรือกดปุ่ ม  Ctrl + R   

4. จะพบหน้าตา่งตัง้คา่ในรูปถัดไป 

 
 

5. เม่ือ Import แล้ว  Graphic  แตล่ะชิน้จาก Illustrator  จะถกูแปลงให้เป็น  Drawing  Object  

เพ่ือไมใ่ห้  Shape  ตดักนั แตห่ากมีการ  Group  วตัถหุลายชิน้จาก Illustrator  เชน่หน้าตา
ของตวัละคร  เม่ือน าเข้ามาใน  Flash  ก็จะถกูรวมกลุม่ด้วย Group  เชน่เดียวกนั 

 
 

2.  Raster  หรือ  Bitmap 

Raster  หรือ  Bitmap  เป็น  Graphic  ท่ีคอมพิวเตอร์สร้างโดยอาศยัเม็ดสีเม็ดเล็กๆ  ตอ่จน
เป็นรูปภาพ  จงึมีคณุสมบตัเิดน่ในเร่ืองของรายละเอียดท่ีมีสีซบัซ้อน  เชน่  รูปถ่าย  โดยรูปท่ีได้จะ
ใกล้เคียงกบัของจริงมาก  เป็นสว่นท่ี Vector  ไมอ่าจท าได้  แตข่ณะเดียวกนัก็จะมีปัญหาเร่ืองยอ่
ขยาย  และการขยบัรูปมากๆ จะท าให้เสียคณุภาพเบลอและแตกเน่ืองจากการขยายตวัของเม็ดสี  
ตวัอยา่งไฟล์ท่ีเป็น  เช่น *.jpg,  *.gif,  *.png  ฯลฯ 
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วิธีการน า Raster  Graphic  เข้ามาใน  Flash 

การน า Raster  Graphic  เข้ามาใน  Flash  นัน้จะไมมี่รายละเอียดซบัซ้อนเหมือน  Vector  
เน่ืองจากไมส่ามารถแก้ไข  Raster  Graphic  ได้ใน   Flash  อยูแ่ล้ว  เม่ือได้ไฟล์ท่ีตัง้คา่พร้อมแล้ว  
ใช้ค าสัง่เดียวกบัการน า Vector  Graphic  เข้ามา  คือ  เมน ูFile > Import > Import  to Stage…  หรือ
กดปุ่ ม  Ctrl + R   

 
 

ดงันัน้สรุปวา่ควรใช้ Graphic ทัง้ 2 ประเภทนีอ้ย่างไร 
1. รูปท่ีวาดขึน้เอง,  รูปท่ีจะน ามายอ่  ขยาย  หมนุ,  รูปท่ีต้องการเอนิเมชั่น 

2. รูปแบบซบัซ้อน (ว่ิงไปมามากๆ)   ควรเลือกใช้แบบ  vector  โดยวาดขึน้ใน Flash  หรือ
โปรแกรมวาดภาพอ่ืนๆ  เชน่  Illustrator  หรือ  Corel  Draw 

3. รูปท่ีสีมากๆ  โทนสีเยอะ  ต้องการรายละเอียดเหมือนจริง  หรือภาพถ่ายก็ควรจะใช้งาน
เป็นแบบ Raster   โดยอาจใช้รูปท่ีถ่ายโดยตรง  หรือผา่นการตดัตอ่จาก  Photoshop 
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กิจกรรมสร้างสรรค์ 
เกมวาดภาพ 

 

 
 
 
เกมวาดภาพ แก้ตรงจุดน าสายตา(สิ่งเร้า) 
อธิบาย 
 หลกัการของเกมวาดภาพ  คือ  การสร้างวตัถเุป็นรูปร่างและสีท่ีก าหนดลงบนพืน้ท่ีท่ีจ ากดั
ไว้  ยางลบเป็นการน าสีท่ีเหมือนกบัสีพืน้ไประบายทบัเท่านัน้ไมใ่ชเ่ป็นการลบวตัถุ 
 
1. เม่ือเปิดไฟล์เกมวาดภาพขึน้มาจะพบกบัหน้าตา  ดงันี ้
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1. คลิกเลือกวตัถท่ีุเป็นเส้นน าสายตา  สงัเกตวา่มนัจะอยู่ท่ี Layer ท่ีใช้ช่ือว่าเส้นโค้ง 
    ตรง  Properties  วตัถนีุถ้กูตัง้ช่ือไว้ว่า  line 

 
 
 
2. ดบัเบลิคลิกเข้าไปท่ีข้อ 1 (เส้นน าสายตา)  เม่ือเข้ามาแล้วจะเป็นดงัรูป  สงัเกตวา่ตอนนีเ้ราเข้า
มาอยูใ่น  Symbol 18 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 
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3.  เส้นน าสายตาตรงนี ้ สามารถลบแล้ววาดใหมไ่ด้เลย   
โดยไปเลือกท่ีเคร่ืองมือ  Line Tool  (เส้นตรง)  ขนาดของเส้นขอบ  ปรับได้ตรง Propreties 

> Fill and Stroke  ปรับเส้นขอบในมีขนาดเป็น  2  ท าการวาดเส้นลงไป  อาจจะดดัให้เป็นเส้นโค้ง 
หรือ ถ้าใช้เป็นวงกลมก็ไปท่ี  Oval Tool 
 

 
 
4.  เม่ือวาดได้ตามท่ีต้องการแล้ว  ให้คลิกกลบัไปท่ีScene 1  หรือตรงลกูศรสีฟ้า  แล้วลองรันไฟล์ด ู 
โดยกด  Ctrl + Enter 
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เกมระบายสี 
 

 
 
 
เกมระบายสี แก้โดยการน าภาพเข้าไปใหม่หรือเปล่ียนภาพท่ีจะระบายสี 
 
1. เม่ือเปิดไฟล์เกมวาดภาพขึน้มาจะพบกบัหน้าตา  ดงันี ้
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2. คลิกเลือกท่ีรูปภาพ สงัเกตวา่รูปนีจ้ะอยูท่ี่  Layer  ท่ีช่ือวา่ภาพกระตา่ย   
     ตรง  Properties  ท่ีด้านลา่ง รูปนีต้ัง้ช่ือไว้วา่ terrain2  ดบัเบลิคลิกเข้าไปท่ีรูป 
*หมายเหตุ  ช่ือ terreain2 เป็นตวัแปรท่ีเอาไปค านวณในCode  เอาออกไมไ่ด้ ไมง่ัน้จะท าให้มนั
อยูบ่นสดุไมไ่ด้  เปล่ียนช่ือก็ไมไ่ด้   
 

 
 
3. เม่ือดบัเบิล้คลิกเข้าไปท่ีรูปแล้ว  จะเห็นวา่มนัจะเข้ามาใน Symbol 18  อยูท่ี่ Layer 2   
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4. ลบรูปออกได้เลย โดยกด Delete   เม่ือลบรูปออกไปแล้วจะเห็นเป็นหน้าวา่งๆ ดงันี ้

 
 
5. น ารูปท่ีเตรียมไว้จะเอามาแทนรูปท่ีเราลบทิง้ไปแล้ว  (ได้ทกุนามสกลุท่ีเป็นไฟล์รูปภาพ)  
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6. น ารูปภาพเข้ามาโดยไปท่ีเมน ู File -> Import -> Import to Library 
 

 
 
7. เม่ือน ารูปภาพเข้ามาแล้ว ปรับต าแหนง่และขนาดของภาพ โดยใช้เคร่ืองมือ Free  TranForm  
Tool  จนได้ตามท่ีต้องการ 
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8. คลิกเลือกท่ีรูปภาพ แล้วไปท่ีเมน ู Modify ->Bitmap-> Trace Bitmap 

 
 
จะปรากฏหน้าตา่งให้ตัง้คา่  ให้ปรับตามนี ้ แล้วกด OK 

 
 
จะได้ภาพดงัรูป  ให้ลบสว่นท่ีเป็นสีเทาออกให้หมด ให้เหลือเป็นสว่นสีขาว  อยา่ลบเส้นสีด า  การ
ลบท าได้โดยคลิกท่ีสว่น  สีเทาแล้วกดDelete 
 
 
 
 
 
 
9. เสร็จแล้วให้คลิก
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กลบัท่ี Scene 1  แล้วลองรันไฟล์ด ู

 
 
 
หมายเหตุ 

1. Layer ท่ีเป็นตวัเลขไมไ่ด้ใสช่ื่อไว้ เป็นสคริปต์ โค้ด  ไมต้่องไปแก้หรือไปยุง่กบัมนั ให้ปลอ่ยไว้
เฉยๆ 

2. การแก้งานตรง layer ถ้ากลวัผิดพลาดหรือท าคลาดเคล่ือนให้ล็อกกญุแจ หรือ ปิดตาชิน้งาน
อ่ืนไปก่อนให้เหลือไว้แตช่ิน้งานท่ีเราต้องการแก้ไข  
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เกมกิจกรรมสร้างสรรค์ 
เกม
ตกแต่งรูป 
 

 
 
 

สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์
ด้าน 

- ความคดิริเร่ิม 
- ความคดิ

ละเอียดลออ 
- ความคดิยืดหยุน่ 

 
 
 

เกมเส้น
พสิดาร 
 

 
 
 

สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์
ด้าน 

- ความคดิคลอ่ง 
- ความคดิริเร่ิม 
- ความคดิ

ละเอียดลออ 
- ความคดิยืดหยุน่ 

 

เกมระบาย
สี 
 

 
 
 

สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์
ด้าน 

- ความคดิริเร่ิม 
- ความคดิ

ละเอียดลออ 
- ความคดิคลอ่ง 
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เกณฑ์การให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์ภายในหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ 
 
กิจกรรม
สร้างสรรค์ 

ความคดิสร้างสรรค์ 
คิดคล่อง คิดริเร่ิม  คิดละเอียดลออ คิดยดืหยุ่น 

ตกแต่งรูป - ดจูากความซ า้ของ
แตล่ะกิจกรรม 
-  ภาพท่ีมีลกัษณะ
คล้ายกนั 0 คะแนน 
-  ภาพท่ีมีลกัษณะ
แตกตา่งจากบคุคล
อื่น 1 คะแนน 
 

ดจูากรายละเอียด
ของส ีการตกแตง่ 
ลายเส้น 
-  รายละเอียดสซี า้ 1 
คะแนน 
-  รายละเอียดสไีม่
ซ า้ 2 คะแนน 

0= วาดปิดสิง่เร้า
ทนัที 
1= ปิดสิง่เร้าแตม่ี
การตอ่เติม 
2= เปิดสิง่เร้าและมี
การตอ่เติมมากขึน้ 

สร้างรูปจากเส้น
พิสดาร 

ดจูากจ านวนภาพท่ี
ตอ่ได้ 
5 ภาพขึน้ไป 3 
คะแนน 
3-4 ภาพขึน้ไป 2 
คะแนน 
1-2 ภาพขึน้ไป 1 
คะแนน 
 

ดจูากความซ า้ของ
แตล่ะกิจกรรม 
-  ภาพท่ีมีลกัษณะ
คล้ายกนั 0 คะแนน 
-  ภาพท่ีมีลกัษณะ
แตกตา่งจากบคุคล
อื่น 1 คะแนน 
 

ดจูากรายละเอียด
ของส ีการตกแตง่ 
ลายเส้น 
-  รายละเอียดสซี า้ 1 
คะแนน 
-  รายละเอียดสไีม่
ซ า้ 2 คะแนน 

0= วาดปิดสิง่เร้า
ทนัที 
1= ปิดสิง่เร้าแตม่ี
การตอ่เติม 
2= เปิดสิง่เร้าและมี
การตอ่เติมมากขึน้ 

ระบายส ี ดจูากจ านวนภาพท่ี
ตอ่ได้ 
5 ภาพขึน้ไป 3 
คะแนน 
3-4 ภาพขึน้ไป 2 
คะแนน 
1-2 ภาพขึน้ไป 1 
คะแนน 
 

ดจูากความซ า้ของ
แตล่ะกิจกรรม 
-  ภาพท่ีมีลกัษณะ
คล้ายกนั 0 คะแนน 
-  ภาพท่ีมีลกัษณะ
แตกตา่งจากบคุคล
อื่น 1 คะแนน 
 

ดจูากรายละเอียด
ของส ีการตกแตง่ 
ลายเส้น 
-  รายละเอียดสซี า้ 1 
คะแนน 
-  รายละเอียดสไีม่
ซ า้ 2 คะแนน 

- 
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หลงัจากท่ีผลิตหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ฯ เสร็จแล้ว ให้น าไปให้
ผู้ เช่ียวชาญตรวจโดยใช้ใบประเมินคณุภาพหนงัสืออิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือดคูวามเหมาะสม 

 
แบบประเมินคุณภาพของหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์ 

รายการประเมิน ระดับคะแนน 
5 4 3 2 1 

1. ความถกูต้องของเนือ้หา/สาระ      
2. ความสอดคล้องของเนือ้หากบัจดุประสงค์การเรียนรู้      
3. ความสอดคล้องของจดุประสงค์การเรียนรู้กบั
กิจกรรมสร้างสรรค์ 

     

4. ความสอดคล้องของรูปภาพกบัเนือ้หาสาระ      
5. ความเหมาะสมของเนือ้หากบัผู้ เรียน      
6. ความเหมาะสมของจ านวนหน้ากบัระดบัของผู้ เรียน      
7. ความเหมาะสมของกิจกรรมสร้างสรรค์กบัเนือ้หา      
8. ความเหมาะสมของการจดัวางองค์ประกอบ      
9. ความเหมาะสมของขนาดและรูปแบบตวัอกัษรท่ีใช้      
10. ความเหมาะสมของสีตวัอกัษรและพืน้หลงั      
รวมคะแนน      
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5. การน าไปใช้จริง 
เป็นขัน้ตอนของการน าหนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์ท่ีผู้พฒันาได้

ได้พฒันาขึน้มา ไปทดลองใช้จริงกบันกัเรียนกลุม่ตวัอยา่ง เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมของ
บทเรียนในขัน้ต้น หลงัจากนัน้ จงึท าการปรับปรุงแก้ไขก่อนท่ีจะน าไปใช้กบักลุม่เป้าหมายจริง และ
น าไปให้ผู้ เช่ียวชาญตรวจสอบความเหมาะสม 
 
6. การประเมินผล ประกอบด้วย 

- ผลคะแนนความคดิสร้างสรรค์ของกลุม่นกัเรียน  
โดยดจูากผลของการใช้หนงัสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกบักิจกรรมสร้างสรรค์เพ่ือสง่เสริม

ความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนชัน้ประถมศกึษา มีดงันี ้
ผลคะแนนจากการทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนทัง้ก่อนเรียนและหลงัเรียน 

แล้วน ามาเปรียบเทียบหาคา่เฉล่ียและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐาน  โดยใช้แบบวดัความคดิสร้างสรรค์
ของทอร์แรนซ์  
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ประวัตผู้ิเขียนวิทยานิพนธ์ 
 
 นางสาวกุลธิดา  กุลคง  เกิดวนัท่ี 7 กุมภาพนัธ์ พ.ศ. 2530 ท่ีจงัหวดัพิษณุโลก ส าเร็จ
การศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ 
มหาวิทยาลยันเรศวร ในปีการศกึษา 2551 และเข้าศกึษาตอ่ระดบับณัฑิตศกึษา หลกัสตูรปริญญา
มหาบณัฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศกึษา 
คณะครุศาสตร์ ในปีการศกึษา 2552  
 


	ปกภาษาไทย
	ปกภาษาอังกฤษ
	หน้าอนุมัติ
	บทคัดย่อภาษาไทย
	บทคัดย่อภาษาอังกฤษ
	กิตติกรรมประกาศ
	สารบัญ
	บทที่ 1 บทนำ 
	ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา
	วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	ขอบเขตของการวิจัย
	คำจำกัดความที่ใช้ในการวิจัย
	ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

	บทที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	1. แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาสื่อ
	2. แนวคิดเกี่ยวกับนิทาน
	3. แนวคิดเกี่ยวกับหนังสืออิเล็กทรอนิกส์
	4. แนวคิดเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์
	5. แนวคิดเกี่ยวกับกิจกรรมสร้างสรรค์
	6. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	บทที่ 3 วิธีการดำเนินการวิจัย 
	วัตถุประสงค์ในการวิจัยดังนี้
	วิธีดำเนินการวิจัย
	การเก็บรวบรวมข้อมูล
	การวิเคราะห์ข้อมูล

	บทที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
	1. ผลการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์เกี่ยวกับการศึกษาปัจจัยนำเข้า (องค์ประกอบ) และกระบวนการ (ขั้นตอน) ของการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา
	2. ผลของการพัฒนาระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา
	3. ผลของการใช้ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา
	4 ผลของการนำเสนอระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์เพื่อส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา

	บทที่ 5 ผลการวิจัย
	บทที่ 6 สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ
	สรุปผลการวิจัย
	อภิปรายผลการวิจัย
	ข้อเสนอแนะงานวิจัย

	รายการอ้างอิง
	ภาคผนวก
	ประวัติผู้เขียน

