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บทคัดยอ 
 
  การวิจัยเรื่อง องคประกอบท่ีมีสงผลตอความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส 
ครั้งนี้ โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางสมรรถภาพทางสมอง แรงจูงใจ
ภายในของตนเอง ลักษณะนิสัย และการรับรูความสามารถของตนเองกับความสามารถในการเรียน
วิชาคอมพิวเตอรกราฟกส และ 2) เพื่อสรางสมการพยากรณความสามารถในการเรียนวิชา
คอมพิวเตอรกราฟกส ของนักศึกษาสาขาวิชาไฟฟา แขนงวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร กลุมตัวอยางไดแก นักศึกษาสาขาวิชาไฟฟา แขนงวิชาวิศวกรรม
คอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร จํานวน 15 คน ซึ่งไดมาโดยการสุมกลุม
ตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูลในครั้งนี้
ประกอบดวย 1) แบบทดสอบสมรรถภาพทางสมอง 2) แบบวัดแรงจูงใจภายในของตนเอง 3) แบบ 
ทดสอบวัดลักษณะนิสัย 4) แบบวัดการรับรูความสามารถของตนเอง และ 5) แบบทดสอบวัดความ 
สามารถดานการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาเฉล่ีย คา
รอยละ สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธแบบพหุคูณ ผลการวิจัย
พบวา 
 1. ตัวแปรท่ีสัมพันธทางบวกกับความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกสของ
นักศึกษา อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ยกเวนการรับรูความสามารถของตนเองท่ีไมมี
ความสัมพันธกับความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส 
  2. ตัวแปรพยากรณท่ีดีกับตัวแปรเกณฑโดยใชการทดสอบเอฟ (F-test) ท่ีมีนัยสําคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ .01 อยู 3 ดาน คือ การรับรูความสามารถของตนเอง สมรรถภาพทางสมองดานมิติสัมพันธ 
และสมรรถภาพทางสมองดานภาษา โดยมีอํานาจในการพยากรณความสามารถในการเรียนวิชา
คอมพิวเตอรกราฟกสได และตัวแปรเกณฑท่ีมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05  อยู  1  ดาน คือ 
สมรรถภาพทางสมองดานความจํา   
  3. ตัวพยากรณท้ังหมดมีอํานาจในการพยากรณไดรอยละ 16.10 มีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ
พหุคูณเทากับ .402 คาความคลาดเคล่ือนมาตรฐานในการพยากรณ เทากับ  9.985 คาคงท่ีของ
สมการพยากรณในรูปคะแนนดิบเทากับ -2.623 และไดสมการพยากรณพยากรณในรูปคะแนนดิบ
และคะแนนมาตรฐาน  ดังนี้ 
 สมการในรูปคะแนนมาตรฐาน 
   Y  =  .206X14 + .227X4 + .171X1 - .052X5 – 2.623 

สมการในรูปคะแนนดิบ 
  Z  =  .192ZX14 + .207ZX4 + .165ZX1 - .115ZX5  
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 
  การศึกษาในกลุมคอมพิวเตอร เปนกลุมวิชาท่ีความหลากหลายและมีการเปล่ียนแปลงตาม
เทคโนโลยีและความตองการของสังคมอยางรวดเร็ว ครอบคลุมท้ังดานทฤษฎีและปฏิบัติต้ังแต
ฮารดแวร ซอฟตแวร เครือขาย ขอมูล และบุคลากรดานคอมพิวเตอร กลุมวิชาชีพดังกลาวจึงเปนอีก
สาขาหนึ่งท่ีมีกําหนดมาตรฐานผลการเรียนรูของผูเรียน เพื่อใหความมั่นใจแกสังคมไดวา ผูเรียนทุกคน
มีความรูความสามารถท่ีเพียงพอในการทํางานอยางมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล โดยการสอนควร
เปนไปในลักษณะท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ มีการบรรยายถึงเนื้อหาหลักของแตละวิชาและแนะนําให
ผูเรียนทําการคนควาหรือทําความเขาใจประเด็นปลีกยอยดวยตนเอง นอกจากนี้ การสอนควรเนนการ
ไดมาซึ่งทฤษฎีและกฎเกณฑตาง ๆ ในเชิงวิเคราะห และช้ีใหเห็นความสัมพันธระหวางทฤษฎีกับ
ปรากฏการณตาง ๆ ในธรรมชาติ ใหผูเรียนไดทําการทดลองปฏิบัติการจริงและมีโอกาสใชเครื่องมือ
ดวยตนเอง ในกระบวนการเรียนการสอน มีการมอบหมายงานเพื่อใหผูเรียนไดมีการฝกฝนทักษะดาน
ตาง ๆ รูจักวิเคราะหและแกปญหาดวยตนเอง (กระทรวงศึกษาธิการ, 2552: 13) 
 วิชาคอมพิวเตอรกราฟกสเปนอีกหนึ่งวิชาท่ีมีความสําคัญในกลุมวิชาคอมพิวเตอร เนื่องจาก
เปนวิชาท่ีผูเรียนสามารถนําความรูเกี่ยวกับฮารดแวร ข้ันตอนวิธี และซอฟตแวรของคอมพิวเตอร
กราฟกส การสรางเสน การแปลงรูปสองมิติและสามมิติ เทคนิค การดัดสวนเกินของเสนและรูปหลาย
เหล่ียมตางๆ การมองภาพในระบบ สามมิติ การแทนเสนโคงและพื้นผิวแบบจําลองทรงตัน พื้นผิวแฝง 
การใหแสงและการแรเงา ธรรมชาติของสี เรยเทรสซิ่ง การสรางภาพเคล่ือนไหว (หลักสูตรครุศาสตร
อุตสาหกรรมบัณฑิต แขนงวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร, 
2550) เพื่อท่ีจะนําความรูและกฎเกณฑตาง ๆ ไปใชใหเกิดประโยชนในชีวิตประจําวันใหมากท่ีสุด 
และเพื่อเปนพื้นฐานท่ีจะเลือกเรียนวิชาคอมพิวเตอรช้ันสูงตอไป ซึ่งในการจัดการเรียนการสอน
เกี่ยวกับพื้นฐานทางการศึกษาวิชาคอมพิวเตอรกราฟกสนี้ ยืน ภูวรรณ (2533: 118 -120) กลาววา 
การศึกษาทางดานคอมพิวเตอร ผูเรียนตองใหความสนใจวิชาท่ีมีคณิตศาสตรเกี่ยวของโดยตรง เชน 
วิชาเรขาคณิตวิเคราะหท่ีกลาวถึง รูปสองมิติ สามมิติ การหมุนของรูป การเปล่ียนรูป และทฤษฎีความ
นาจะเปนพื้นฐาน เปนตน นอกจากนี้การท่ีจะเปนนักคอมพิวเตอรกราฟกสท่ีดีก็จะตองศึกษาทางดาน
วิชาอื่น ๆ อีก เชน วิชาการใชทักษะทางภาษา ซึ่งผู เรียนตองเรียนรูการสรางทักษะในการ
ติดตอส่ือสารกับบุคคลกลุมตาง ๆ ควรมีความสามารถในการเขียน และจัดทําเอกสารท่ีเกี่ยวของกับ
งานคอมพิวเตอรนอกเหนือจากการเขียนโปรแกรม และท่ีสําคัญคือทักษะในการนําเสนอดวยวาจา 
(Oral Presentation)  
  แตอยางไรก็ตามในการใหการศึกษา ควรคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลเปนสําคัญ 
เชน ความแตกตางดานสมรรถภาพสมอง (Mental Ability) บุคลิกภาพ (Personality) เจตคติ 
(Attitude) ตลอดจนความสนใจและพฤติกรรมดานอื่น ๆ (Bingham, 1937: 25-26) ดังนั้น นักเรียน
แตละคนจะเลือกเรียนรู หรือศึกษาวิชาใดวิชาหนึ่งนั้น จะตองคํานึงถึงความสามารถทางสติปญญา
หรือความถนัดของตนเองเปนประการสําคัญ  
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 จากเหตุผลดังกลาวมาแลว ผูวิ จัยจึงมีความสนใจท่ีศึกษาองคประกอบท่ีมีสงผลตอ
ความสามารถในการเรียนวิชาคอมพวิเตอรกราฟกส โดยมุงศึกษาดานสมรรถภาพทางสมอง ลักษณะ
นิสัย แรงจูงใจภายในของตนเอง และการรับรูความสามารถของตนเอง เพื่อนําผลท่ีไดไปเปนแนวทาง
ในการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส ซึ่งจะทําใหนักเรียนมีทักษะทางการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร ทักษะทางดานความคิดมากยิ่งข้ึน สามารถนําความรูไปใชเปนพื้นฐานในการ
เขาศึกษาตอในระดับสูงตอไป หรือการเลือกอาชีพในอนาคต และยังเปนการนําไปสูการพัฒนา
บุคลากรทางดานคอมพิวเตอรตอไป 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 
 1. เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางสมรรถภาพทางสมอง ลักษณะนิสัย แรงจูงใจภายในของ
ตนเอง และการรับรูความสามารถของตนเองกับความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส 
 2. เพื่อสรางสมการพยากรณความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส ของ
นักเรียนสาขาวิชาไฟฟา แขนงวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ดานประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1.1 ประชากร ไดแก นักศึกษาสาขาวิชาไฟฟา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร จํานวน 200 คน 
 1.2 กลุมตัวอยาง เปนนักศึกษาสาขาวิชาไฟฟา แขนงวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร คณะ       
ครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2555 
ซึ่งไดมาโดยการสุมกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  
 2. ตัวแปรท่ีศึกษา แบงออกเปน 2 ประเภท ดังนี ้
  2.1 ตัวแปรอิสระ (Independent Variables) มี 4 ตัว ดังนี ้
  1. สมรรถภาพทางสมอง มี 7 ดาน ไดแก 
   - ดานภาษา 
   - ดานการใชคํา 
   - ดานตัวเลข 
   - ดานมิติสัมพันธ 
   - ดานความจํา 
   - ดานการสังเกตรับรู 
   - ดานเหตุผล 
  2. ลักษณะนิสัย มี 5 ดาน ไดแก 
   - ดานความมีวินัย 
   - ดานความอดทน 
   - ดานความกระตือรือรน 
   - ดานความต้ังใจ 
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   - ดานความรับผิดชอบ 
  3. แรงจูงใจภายในของตนเอง 
  4. การรับรูความสามารถของตนเอง 
 2.2 ตัวแปรตาม (Dependent Variables) ไดแก ความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร
กราฟกส 
 
นิยามศัพทเฉพาะ 
  1. สมรรถภาพทางสมอง (Mental Ability) หมายถึง ความสามารถของบุคคลท่ีแสดงออกมา
จากการไดรับประสบการณ หรือการเรียนรูและมีการส่ังสมไวมากจนเกิดเปนทักษะพิเศษท่ีเดนชัด 
และพรอมท่ีจะแสดงออกมาไดอยางมีประสิทธิภาพและชัดเจน ซึ่งสมรรถภาพทางสมองมี 7 ดาน 
ไดแก 
   1. ดานภาษา (Verbal Abilities) หมายถึง ความสามารถดานความเขาใจในศัพท
ขอความหรือเรื่องราวตาง ๆ และเลือกใชภาษาในการส่ือสารความหมายไดอยางถูกตองและเหมาะสม 
  2. ดานการใชคํา (Word Fluency Abilities) หมายถึง ความสามารถในการเรียงคํา
ท่ีกําหนดใหข้ึนมาใหม เพื่อใหขอความมีความถูกตองเหมาะสม 
  3. ดานตัวเลข (Number Abilities) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการ
พิจารณาหาความสัมพันธของกลุมตัวเลขอนุกรมแตละชุดท่ีเรียงกันไวอยางมีระบบไดอยางถูกตอง 
และรวดเร็ว 
  4. ดานมิติสัมพันธ (Space Abilities) หมายถึง ความคิดในการสรางจินตนาการให
เห็นสวนยอย และสวนผสมของวัตถุตาง ๆ สามารถหาความสัมพันธของรูปทรงเมื่อเปล่ียนตําแหนง
หรือหมุนภาพนั้นไปจากเดิม 
  5. ดานความจํา (Memory Abilities) หมายถึง ความสามารถในการระลึกหรือ
จดจําเหตุการณหรือเรื่องราวตาง ๆ ไดอยางแมนยํา ถูกตอง 
  6. ดานการสังเกตรับรู (Perceptual Abilities) หมายถึง ความสามารถดานการ
มองเห็นความรายละเอียดความเหมือนหรือความแตกตางระหวางตัวเลข ตัวอักษรตาง ๆ อยาง
รวดเร็วและถูกตอง 
  7. ดานเหตุผล (Reasoning Abilities) หมายถึง ความคิดอยางมีวิจารณญาณแลว
สามารถจัดประเภท เปรียบเทียบอุปมาอุปไมย และสรุปความไดอยางถูกตอง 
 2. ลักษณะนิสัย (Habits) หมายถึง พฤติกรรมตาง ๆ ท่ีบอกถึงแนวโนมท่ีตอบสนองตอ
ความสามารถดานการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส ซึ่งลักษณะนิสัย มี 5 ดาน ไดแก 
  1. ดานความมีวินัย (Discipline Habit) หมายถึง การแสดงพฤติกรรมตาม
กฎระเบียบขอตกลงท่ีกําหนดไว 
  2. ดานความอดทน (Restrain Habit) หมายถึง ความสามารถของรางกาย ความคิด
และจิตใจท่ีทนตอการปฏิบัติกิจกรรมตาง ๆ ได เชน การทํางานทุกอยางใหสําเร็จโดยไมคํานึงถึง
อุปสรรค 
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  3. ดานความกระตือรือรน (Enthusiastic Habit) หมายถึง พฤติกรรมท่ีบอกถึง
ความคลองแคลววองไว ความเอาใจใสตอกิจกรรมตาง ๆ ท่ีตองทํา 
  4. ดานความต้ังใจ (Bedetermined Habit) หมายถึง ความมุงมั่นท่ีผลักดันให
บุคคลพยายามประกอบกิจกรรมอยางใดอยางหนึ่ง เพื่อใหบรรลุจุดมุงหมายท่ีต้ังใจไว เชน การทํางาน
อยางเปนระเบียบ 
  5. ดานความรับผิดชอบ (Plead Guilty Habit) หมายถึง ลักษณะของบุคคลท่ีแสดง
ถึงความเอาใจใส จดจอและรับเปนภาระตอหนาท่ีการงาน การดําเนินชีวิต การเปนอยูของตนเอง 
และผูอยูในความดูแลตลอดจนสังคม พยายามทําหนาท่ีตาง ๆ อยางเต็มความสามารถ 
  3. แรงจูงใจภายในของตนเอง (Intrinsic Motivation) หมายถึง ความตองการ และความพึง
พอใจของบุคคลท่ีแสดงพฤติกรรมตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนจากการเสาะแสวงหาของตนเอง โดยปจจัยท่ีซอน
เรนอยูภายในงาน เชน งานท่ีนาสนใจ แปลกใหมและทาทาย เปนแรงผลักดัน ไมตองอาศัยรางวัล
ภายนอก หรือกฎเกณฑภายนอกเปนขอบังคับ 
 4. การับรูความสามารถของตนเอง (Self Efficacy) หมายถึง การท่ีบุคคลรูถึงความสามารถ
ของตนเองวามีความสามารถในการ  วางแผน  ระบบการทํางาน  องคประกอบของคอมพิวเตอร
กราฟก  การผลิตและการเผยแพรผลงานคอมพิวเตอรกราฟก 
 5. ความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส หมายถึง ความสามารถของบุคคลใน
การ วางแผน  ระบบการทํางาน  องคประกอบของคอมพิวเตอรกราฟก  การผลิตและการเผยแพร
ผลงานคอมพวิเตอรกราฟก 
 
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 
 1. ทราบองคประกอบท่ีสงผลตอความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส เพื่อนําไป
พัฒนาการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส และเปนคุณลักษณะท่ีพึงประสงคในการรับ
นักศึกษาเขาศึกษาตอในระดับปริญญาตรี แขนงวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร   
  2.  ผูสอนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส สามารถนําองคประกอบตาง ๆ ไปออกแบบและหรือ
พัฒนาชุดการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน เหมาะสมกับคุณลักษณะของผูเรียน   
 
 
  
 
 
 
 
 



บทที่ 2 
เอกสาร ตาํราและงานวิจยัที่เก่ียวของ 

 
การวิจัยเรื่อง องคประกอบท่ีมีสงผลตอความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส 

ผูวิจัยไดศึกษา คนควา เอกสาร แนวคิดทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ โดยนําเสนอเปนหัวขอดังนี้ 
1. สมรรถภาพทางสมอง 
2. ลักษณะนิสัย 
3. แรงจูงใจภายในของตนเอง 
4. การรับรูความสามารถของตนเอง 
5. งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
6. กรอบแนวความคิด 

 
สมรรถภาพทางสมอง 
  ความหมายของสมรรถภาพทางสมอง 
  นักจิตวิทยาและนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของสมรรถภาพทางสมอง (Mental 
Ability) ไวหลายประการ ดังนี ้
  ฟรีแมน (Freeman, 1966: 431) ไดใหความหมายวาเปนผลของคุณลักษณะตาง ๆ ท่ีใหเห็น
ความสามารถของแตละคนในการท่ีไดมาซึ่งความรู ทักษะ หรือการตอบสนอง 
 ครอนบัช (Cronbach, 1970: 200) ไดใหความหมายวา เปนกลุมความสามารถทางสมองท่ี
รวมกันทํางานเพื่อเพิ่มพูนความสําเร็จในกิจกรรมทางปญญา 
 บาวน (Brown, 1970 อางใน ลวน สายยศ และอังคณา  สายยศ, 2541: 15) ใหนิยามวา 
เปนพลังงานในการเรียนรูท่ีทํางานหนักได และยังเปรียบเทียบวา ความสามารถ (Ability) เกี่ยวของ
กับสภาพปจจุบัน และการมองภาพในอนาคต 
 สโนว (Snow, 1980 อางใน ลวน สายยศ และอังคณา  สายยศ, 2541: 15) มองวาเปน
โครงสรางและเปนคุณลักษณะทางจิตวิทยาของแตละบุคคลท่ีมีความโนมเอียงในการพยากรณความ
แตกตางของส่ิงท่ีเรียนรูมาแลว ภายใตเงื่อนไขการเรียนการสอนเฉพาะอยาง 
 ชลา แพรัตกุล (2543: 1) ไดใหความหมายของสมรรถภาพทางสมองวา เปนขีดระดับ
ความสามารถข้ันสูงสุดของบุคคล ท่ีเขาอาจมีไดตอการเรียนรู และฝกฝนในวิทยาการตลอดจนทักษะ
ตาง ๆ ถาหากเขาไดรับการฝกและไดรับประสบการณท่ีเหมาะสม นอกจากนี้ยังไดเสนอความหมาย
ของสมรรถภาพทางสมองไว 5 ประการ 
 1. สมรรถภาพทางสมองไมหมายถึงความรู คือ ไมตองการวัดวาเขาเรียนรูอะไรมาบางมาก
นอยเพียงใด แตตองการวัดวานักเรียนสามารนําเอาความรูมาแกปญหาเฉพาะหนาท่ีแตกตางไปจาม
เดิมหรือไม 
  2. สมรรถภาพทางสมองไมหมายถึงความเร็ว คือ มองท่ีความยุงยากของงานเปนหลักในการ
พิจารณาตัดสิน หมายความวา ถาใครสามารถทํางานท่ียากและซับซอนไดถูกตองมากก็เรียกเจาของ
สมองนั้นวาเปนคนฉลาดมาก 
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 3. สมรรถภาพทางสมองไมไดหมายถึงกรรมพันธุนั้น ไมไดหมายความวาลูกจะตองเกง และมี
ความสามารถทางสมองเหมือนพอแมเสมอไปพอแมบางคนมีการศึกษาดีแตลูกมีพัฒนาการทางสมอง
ตํ่าก็มี 
 4. สมรรถภาพทางสมองไมไดหมายถึงความสามารถเพียงดานเดียว เพราะสมองมนุษย
ประกอบดวยความสามารถหลาย ๆ ดานและความถนัดในดานใดก็ตาม นอกจากข้ึนอยูกับระดับ
ความสามารถแตละดานแลว ยังข้ึนอยูกับสัดสวนของความสามารถเหลานั้นดวย 
  5. สมรรถภาพทางสมองไมไดหมายถึงพรหมลิขิต นั่นคือ มนุษยเราสามารถหลอหลอฝกฝน
ความสามารถทางสมองของเราได สังเกตไดจากการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมอุปนิสัยขณะเปนเด็กและ
ตอบเปนผูใหญ เปนตน 
 ลวน สายยศ และอังคณา  สายยศ (2541: 17-18) ไดใหความหมายไววา เปนความสามารถ
ท่ีบุคคลไดรับจากประสบการณในการฝกฝนตนเอง และมีการส่ังสมไวมากจนเกิดเปนทักษะพิเศษ 
แสดงเดนชัดดานใดดานหนึ่ง และพรอมท่ีจะปฏิบัติกิจกรรมดานนั้นเปนอยางดี 
 สามารถสรุปไดวา สมรรถภาพทางสมอง หมายถึง ความสามารถของบุคคลท่ีไดรับจาก
ประสบการณหรือการเรียนรู และไดมีการส่ังสมไวจนเกิดเปนทักษะพิเศษท่ีเดนชัด พรอมท่ีแสดงออก
เพื่อตอบสนองเฉพาะอยาง ซึ่งอาจถือวาเปนศักยภาพของบุคคลนั้น 
 ทฤษฎีสมรรถภาพทางสมอง 
  นักการศึกษาตางยอมรับกันวา การจัดการศึกษาท่ีดีตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล
เปนสําคัญ เพราะธรรมชาติของเด็กแตละคนมีบางส่ิงบางอยางแตกตางกัน เชน ความแตกตางดาน
สมรรถภาพสมอง  ทัศนคติ  ตลอดจนความสนใจ ซึ่งมีผลตอการเรียนร ู  การฝกฝนในวิทยาการและ
ทักษะตาง ๆ ของผ ูเรียนแตละคน (สุรศักด์ิ  อมรรัตนศักด์ิ อางในจิตวิทยาการศึกษา : 21) 
  1. ทฤษฎีเกี่ยวกับเชาวปญญาของการดเนอร 

แนวคิดเกี่ยวกับเชาวปญญา (Intelligences) ท่ีมีมาต้ังแตเดิมนั้น จํากัดอยูท่ีความสามารถ
ดานภาษา ความสามารถทางดานคณิตศาสตร และการคิดเชิงตรรกะหรือเชิงเหตุผลเปนหลัก การวัด
เชาวนปญญาของผูเรียนจะวัดจากคะแนนท่ีทําไดจากแบบทดสอบทางสติปญญา ซึ่งประกอบดวยการ
ทดสอบความสามารถท้ัง 2 ดานดังกลาว คะแนนจากการวัดเชาวปญญาจะเปนตัวกําหนดเชาวปญญา
ของบุคคลนั้นไปตลอด เพราะมีความเช่ือวา องคประกอบของเชาวนปญญาจะไมเปล่ียนแปลงไปตาม
วัยหรือประสบการณมากนัก แตเปนคุณลักษะท่ีติดตัวมาแตกําเนิด การดเนอร (Gardner, 1983 อาง
ใน ทิศนา แขมมณี, 2545 : 86) ใหนิยามคําวา “เชาวนปญญา” (Intelligence) ไววา หมายถึง
ความสามารถในการแกปญหาในสภาพแวดลอมตาง ๆ หรือการสรางสรรคผลงานตาง ๆ ซึ่งจะมี
ความสัมพันธกับบริบททางวัฒนธรรมในแตละแหง รวมท้ังความสามารถใจการต้ังปญหาเพื่อจะหา
คําตอบและเพิ่มพูนความรู การดเนอรมีความเช่ือพื้นฐานท่ีสําคัญ 2 ประการ คือ 

1. เชาวนปญญาของบุคคลมิไดมีเพียงความสามารถทางภาษาและทางคณิตศาสตรเทานั้น 
แตมีอยูอยางหลากหลายถึง 8 ประเภทดวยกัน ซึ่งเขาบอกวา ความจริงอาจจะมีมากกวานี้ คนแตละ
คนจะมีความสามารถเฉพาะดานท่ีแตกตางไปจากคนอื่น และมีความสามารถในดานตาง ๆ ไมเทากัน 
ความสามารถท่ีผสมผสานกันออกมา ทําใหบุคคลแตละคนมีแบบแผนซึ่งเปนเอกลักษณเฉพาะตน 
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2. เชาวนปญญาของแตละบุคคลจะไมอยูคงท่ีอยูท่ีระดับท่ีตนมีตอนเกิด สามารถเปล่ียน 
แปลงได หากไดรับการสงเสริมท่ีเหมาะสม 
  ในความคิดของการดเนอร เชาวนปญญาของบุคคลประกอบดวยความสามารถ 3 ประการคือ 

1. ความสามารถในการแกปญหาในสภาพการณตาง ๆ ท่ีเปนไปตามธรรมชาติและตามบริบท
ทางวัฒนธรรมของบุคคลนั้น 

2. ความสามารถในการสรางสรรคผลงานท่ีมีประสิทธิภาพและสัมพันธกับบริบททาง
วัฒนธรรม 

3. ความสามารถในการแสวงหาหรือต้ังปญหาเพื่อหาคําตอบและเพิ่มพูนความรู 
  เชาวปญญา 8 ดาน ตามแนวคิดของการดเนอร มีดังนี ้

1. เชาวนปญญาดานภาษา (Linguistic Intelligence) 
  เชาวนปญญาดานนี้ถูกควบคุมโดยสมองสวนท่ีเรียกวา “Broca’s Area” สติปญญาดานนี้
แสดงออกทางความสามารถในการอาน การเขียน การพูดอภิปราย การส่ือสารกับผูอื่น การใชคําศัพท 
การแสดงออกของความคิด การประพันธ การแตงเรื่อง การเลาเรื่อง เปนตน 

2. เชาวปญญาดานคณิตศาสตรหรือการใชเหตุผลเชิงตรรกะ (Logical Mathematical 
Intelligence)  

ผูท่ีมีอัจฉริยภาพดานการใชเหตุผลเชิงตรรกะ มักจะคิดโดยใชสัญลักษณ มีระบบระเบียบใน
การคิด ชอบคิดวิเคราะห แยกแยะส่ิงตาง ๆ ใหเห็นชัดเจน ชอบคิดและทําอะไรตามเหตุผล เขาใจส่ิงท่ี
เปนนามธรรมไดงาย ขอบและทําคณิตศาสตรไดดี 

3. สติปญญาดานมิติสัมพันธ (Spatial Intelligence) 
  เชาวนปญญาดานนี้ถูกควบคุมโดยสมองซีกขวา และแสดงออกทางความสามารถดานศิลปะ 
การวาดภาพ การสรางภาพ การคิดเปนภาพ การเห็นรายละเอียด การใชสี การสรางสรรคงานตาง ๆ 
และมักจะเปนผูมองเห็นวิธีแกปญหาในมโนภาพ 

4. เชาวนปญญาดานดนตรี (Musical Intelligence) 
  เชาวนปญญาดานนี้ถูกควบคุมโดยสมองซีกขวา แตยังไมสามารถระบุตําแหนงท่ีแนนอนได
บุคคลท่ีมีสติปญญาทางดานนี้ จะแสดงออกทางความสามารถในดานจังหวะ การรองเพลง การฟง
เพลงและดนตรี การแตงเพลง การเตน และมีความไวตอการรับรูเสียงและจังหวะตาง ๆ 

5. เชาวนปญญาดานการ เค ล่ือน ไหวร างกายและกล าม เนื้ อ  (Bodily-Kinesthetic 
Intelligence) 
  เชาวนปญญาดานนี้ถูกควบคุมโดยสมองสวนท่ีเรียกวาคอรเท็กซ โดยดานซายควบคุมการ
เคล่ือนไหวของรางกายซีกขวา และดานขวาควบคุมการเคล่ือนไหวของรางกายซีกซาย สติปญญา
ทางดานนี้สังเกตไดจากความสามารถในการเคล่ือนไหวรางกาย เชน ในการเลนกีฬา และเกมตาง ๆ 
การใชภาษาทาทาง การแสดง การเตนรํา ฯลฯ 

6. เชาวนปญญาดานการสัมพันธกับผูอื่น (Interpersonal Intelligence) 
  เชาวปญญาดานนี้ถูกควบคุมโดยสมองสวนหนา ความสามารถท่ีแสดงออกทางดานนี้ เห็นได
จากการปฏิสัมพันธกับผูอื่น การทํางานกับผูอื่น การเขาใจและเคารพผูอื่น การแกปญหาความขัดแยง 
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และการจัดระเบียบ ผูมีความสามารถทางดานนี้ มักเปนผูท่ีมีความไวตอความรูสึกและความตองการ
ของผูอื่น 

7. เชาวปญญาดานการเขาใจตนเอง (Intrapersonal Intelligence) 
  บุคคลท่ีสามารถในการเขาใจตนเอง มักเปนคนท่ีชอบคิด พิจารณาไตรตรอง มองตนเอง และ
ทําความเขาใจถึงความรูสึกและพฤติกรรมของตนเอง มักเปนคนท่ีมั่นคงในความคิดความเช่ือตาง ๆ 
จะทําอะไรมักตองการเวลาในการคิดไตรตรอง และชอบท่ีจะคิดคนเดียว ชอบความเงียบสงบ 
สติปญญาทางดานนี้ มักเกิดรวมกับสติปญญาดานอื่น มีลักษณะเปนปฏิสัมพันธระหวางเชาวปญญา 
อยางนอย 2 ดานข้ึนไป 

8. เชาวนปญญาดานความเขาใจธรรมชาติ (Naturalist Intelligence) 
  เชาวนปญญาดานนี้เปนความสามารถในการสังเกตส่ิงแวดลอมทางธรรมชาติ การจําแนก
แยกแยะ จัดหมวดหมู ส่ิงตาง ๆ รอบตัว บุคคลท่ีมีความสามารถทางนี้ มักเปนผูรักธรรมชาติ เขาใจ
ธรรมชาติ ตระหนักในความสําคัญของส่ิงแวดลอมรอบตัว และมักจะชอบและสนใจสัตว ชอบเล้ียง
สัตวเล้ียง เปนตน 
  เนื่องจากเชาวปญญาแตละดานถูกควบคุมโดยสมองสวนตาง ๆ กัน ดังนั้นหากสมองสวนใด
ถูกทําลาย ความสามารถในดานท่ีสมองสวนนั้นควบคุมก็จะไดรับความกระทบกระเทือนหรือเสียไป
ดวย สําหรับสมองสวนท่ีไมถูกทําลาย ความสามารถในสวนท่ีสมองนั้นควบคุมก็จะยังเปนปกติ อยางไร
ก็ตาม เชาวนปญญาแตละดานไมไดทํางานแยกจากกัน แตมักจะทํางานในลักษณะผสมผสานกันไป
แลวแตกิจกรรมท่ีทําอยูวาตองการสติปญญาสวนใดบาง การดเนอรเช่ือวา ในการกระทําอยางใดอยาง
หนึ่ง แมจะดูเหมือนวา ใชเชาวปญญาดานหนึ่งดานใดอยางชัดเจน แตแทจริงแลวตองอาศัยเชาวน
ปญญาหลาย ๆ ดานผสมผสานกัน เชน นักดนตรีท่ีประสบความสําเร็จ แมจะดูเหมือนวาตองอาศัย
เชาวนปญญาดานดนตรี แตจริง ๆ แลว การประสบความสําเร็จ ยังอาจตองอาศัยเชาวนปญญาดาน
การสัมพันธกับผูอื่น ดานภาษา และดานการเขาใจตนเองดวย 
  2. ทฤษฎีโครงสรางสมรรถภาพทางสมอง 
2  กิลฟอรด (Guilford, 967) นักจิตวิทยาชาวอเมริกันไดศึกษาโครงสรางสมรรถภาพทางสมอง
โดยเนนเรื่องความคิดสรางสรรค ความมีเหตุผลและการแกปญหา จนไดแบบจําลองโครงสรางสมรรถ 
ภาพทางสมองดังภาพท่ี 1   
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21ภาพท่ี 1 รูปแบบโครงสรางสมรรถภาพทางสมองของกิลฟอรด 
 

2  รูปแบบโครงสรางสมรรถภาพทางสมองของกิลฟอรดเปนระบบสามมิติประกอบดวย  
   1. มิติทางดานเนื้อหาการคิด21 (contents) หมายถึงวัตถุหรือขอมูลตาง ๆ ท่ีรับรู ใช
เปนส่ือกอใหเกิดการคิด เนื้อหาแบงเปน 5 ชนิด คือ  

• 4เนื้อหาท่ีเปนภาพ (figural content) หมายถึง ขอมูลหรือส่ิงเราท่ีเปน
รูปธรรมตาง ๆ บุคคลสามารถรับรูไดดวยประสาทสัมผัส  

• 4เนื้อหาท่ีเปนเสียง (auditory content) หมายถึงส่ิงท่ีอยูในรูปของเสียงท่ีมี
ความหมาย  

• 3เนื้อหาท่ีเปนสัญลักษณ(symbolic content) หมายถึงขอมูลหรือส่ิงเราท่ี
อยูในรูปเครื่องหมายตาง ๆ เชน ตัวอักษร ตัวเลข รวมท้ังสัญลักษณตาง ๆ  

• 4เนื้อหาท่ีเปนภาษา (semantic content) หมายถึง ขอมูลหรือส่ิงเราท่ีอยู
ในรูปถอยคําท่ีมีความหมายตาง ๆ กัน สามารถใชติดตอส่ือสารได  

• 4เนื้อหาท่ีเปนพฤติกรรม (behavior content) หมายถึงขอมูลท่ีเปนการ
แสดงออกของมนุษย เจตคติ ความตองการ รวมถึง ปฏิสัมพันธระหวาง
บุคคล การกระทําท่ีสามารถสังเกตได  

   2. มิติดานวิธีการคิด 2 1 (operations) หมายถึงกระบวนการคิดตางๆ ท่ีสรางข้ึน 
ประกอบดวยความสามารถ 5 ชนิด ดังนี้  

• 4การรูและการเขาใจ(cognition) เปนความสามารถทางสติปญญาของ
มนุษยในการรับรูและทําความเขาใจ  

• 3การจํา(memory) เปนความสามารถทางสติปญญาของมนุษยในการเก็บ
สะสมความรูและขอมูลตาง ๆ และสามารถระลึกไดเมื่อตองการใช  

http://www.bsru.ac.th/study/decision/%E0%B8%9A%E0%B8%97%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B8%B4%E0%B8%94%E0%B8%9A%E0%B8%97%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%201/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B8%B4%E0%B8%94%E0%B8%9A%E0%B8%97%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B9%88%201.htm
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• 3การคิดแบบอเนกนัย(divergent thinking) เปนความสามารถในการคิด
คลองและคิดหลากหลาย นั่นคือสามารถท่ีจะคิดในเรื่องใดเรื่องหนึง่ หรือใน
สถานการณใดสถานการณหนึ่ง ใหไดผลของการคิดจํานวนมาก รวดเร็ว 
ตรงประเด็น หรือหลายรูปแบบ และเปนความสามารถในการคิดริเริ่ม ซึ่ง
เปนการคิดท่ีมีลักษณะหรือมุมมองใหม ๆ  

• 4การคิดแบบเอกนัย (convergent thinking) เปนความสามารถในการสรุป
คําตอบท่ีดีท่ีสุด ถูกตองท่ีสุด จากขอมูลหรือส่ิงเราท่ีมีหลากหลาย  

• 3การประเมินคา(evaluation) เปนความสามารถทางสติปญญาในการตัดสิน
ส่ิงท่ีรับรู จําได หรือกระบวนการคิดนั้นวามีคุณคา ถูกตอง เหมาะสม 
หรือไมโดยอาศัยเกณฑท่ีดีท่ีสุด  

   3. มิติดานผลของการคิด 2 1 (products) หมายถึงความสามารถท่ีเกิดจากการ
ผสมผสานมิติดานเนื้อหาและดานปฏิบัติการเขาดวยกันเปนผลผลิต เมื่อสมองรับรูจากส่ิงเราทําใหเกิด
การคิดในรูปแบบตาง ๆ กัน ซึ่งผลท่ีไดแบงเปน 6 ชนิดคือ  

• 3หนวย (unit) หมายถึงส่ิงท่ีมีลักษณะเฉพาะแตกตางไปจากส่ิงอื่นๆ เชนโตะ 
ตู เสือ เปนตน  

• 3จําพวก(class) หมายถึง ประเภทหรือกลุมของหนวยท่ีมีลักษณะรวมกัน 
เชน สัตวเล้ียงลูกดวยนม ไดแก คน สุนัข แมว เปนตน  

• 3ความสัมพันธ(relation) หมายถึง ผลของการเช่ือมโยงความคิดของ
ประเภทหรือหลายประเภทเขาดวยกัน เชน สิงโตคูกับปา ปลาคูกับน้ํา เปน
ความสัมพันธระหวางส่ิงมีชีวิตกับท่ีอยูอาศัย  

• 3ระบบ (system) หมายถึง การเช่ือมโยงกลุมของส่ิงเรา โดยอาศัยกฎเกณฑ
หรือแบบแผนบางอยาง เชน 2 , 4, 6, 8 เปนระบบเลขคู  

• 3การแปลงรูป (transformation) หมายถึง การเปล่ียนแปลง ปรับปรุง 
ตีความ ขยายความ ใหนิยามใหม  

• 3การประยุกต (implications) หมายถึง การคาดคะเน หรือทํานายจาก
ขอมูลหรือส่ิงเราท่ีกําหนด โครงสรางทางสติปญญาตามทฤษฎีของกิลฟอรด
ประกอบดวยหนวยจุลภาคจากท้ังสามมิติ เทากับ 5 x 5 x 6 คือ 150 
หนวย แตละหนวยประกอบดวย เนื้อหา– ปฏิบัติการ- ผลผลิต (contents 
– operations – products )  

2  นอกจากนี้กิลฟอรดไดอธิบายเกี่ยวกับความคิดสรางสรรค (creative thinking ) โดยเทียบ
กับโครงสรางทางสติปญญาท่ีกลาวมาแลว และนํามาศึกษาเฉพาะสวนท่ีเปนกระบวนการคิด ดานการ
คิดแบบอเนกนัย โดยใชมิติดานเนื้อหา และผลผลิต ทําใหไดหนวยจุลภาคท่ีแทนความสามารถ 2 
2ดานความคิดสรางสรรคอยูท่ี 1 x 5 x 6 ดังภาพท่ี 2  
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21ภาพท่ี 2  สมรรถภาพดานความคิดสรางสรรคของกิลฟอรด  
 

ลักษณะนิสัย 
 ความหมายของลักษณะนิสัย 

ลักษณะนิสัยของเราจะข้ึนอยูกับบุคลิกภาพ ซึ่งคําวา “บุคลิกภาพ” (Personality) มาจากคํา
ละตินวา Persona หมายถึงหนากากท่ีตัวละครใชสวมเวลาออกแสดง เพื่อแสดงบทบาทตามท่ีถูก
กําหนดให มีผูใหคําจํากัดความไวหลายทาน ดังนี้ 

เออรเนส อาร.ฮิลการด (Hilgard, 1962: 447) กลาววา บุคลิกภาพเปนลักษณะสวนรวมของ
บุคคล และการแสดงออกของพฤติกรรมซึ่งช้ีใหเห็นความเปนปจเจกบุคคลในการปรับตัวตอ
ส่ิงแวดลอม รวมถึงลักษณะท่ีสงผลสูการติดตอสัมพันธกับผูอื่น ไดแก ความรูสึกนับถือตนเอง 
ความสามารถ แรงจูงใจ ปฏิกิริยาในการเกิดอารมณ และลักษณะนิสัยท่ีสะสมจากประสบการณชีวิต 
           ฟลลิป จี.ซิมบารโด และฟลอยด แอล.รูช (Zimbardo and Ruch, 1980: 292) อธิบายวา 
บุคลิกภาพเปนผลรวมของลักษณะเชิงจิตวิทยาของบุคคลแตละคน มีผลตอการแสดงออกซึ่ง
พฤติกรรมหลากหลายของบุคคลนั้น ท้ังสวนท่ีเปนลักษณะภายนอกท่ีสังเกตไดงายและพฤติกรรม
ภายในท่ีสังเกตไดยาก ลักษณะท่ีหลากหลายดังกลาว สงผลใหบุคคลแสดงออกตางกันในแตละ
สถานการณและชวงเวลา 
           ริชารด ซี.บุทซิน และคณะ (Bootzin and others, 1991: 502) ใหความหมายวา
บุคลิกภาพเปนลักษณะนิสัยและรูปแบบของความคิด ความรูสึก และการประพฤติปฏิบัติของบุคคล
แตละคน 
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อัลชลี แจมเจริญ (2530: 163) ใหความหมายวา บุคลิกภาพหมายถึงลักษณะสวนรวมของ
บุคคลท้ังหมด ท่ีแสดงออกมาปรากฎใหคนอื่นไดรูไดเห็น ซึ่งแตกตางกันเพราะภาวะส่ิงแวดลอมท่ีสราง
ตัวบุคคลนั้นแตกตางกันประการหนึ่ง และพันธุกรรมท่ีแตละบุคคลไดมาก็แตกตางกันไปอีกประการ
หนึง่ 

Organ and Hammer (1982) กลาววา บุคลิกภาพ เปนสภาวะภายใน (Internal states) 
ของบุคคลท่ีแสดงออกมาในรูปของพฤติกรรมท่ีปรากฏแกสายตาของผูอื่น พฤติกรรมท่ีจะเรียกวาเป
ยบุคลิกภาพไดนั้นจะตองเปนแบบของพฤติกรรมท่ีมีลักษณะคอนขางสม่ําเสมอ (Consistency) และมี
ความตอเนื่องถาวร (Stability) 

Sanford ใหความหมายวา “บุคลิกภาพ คือ กระบวนการรวมกันระหวางลักษณะตาง ๆ ของ
บุคคลอยางเปนแบบฉบับเดียวซึ่งแตละลักษณะตางก็มีความสัมพันธซึ่งกันและกัน และรวมกันเปน
ลักษณะเฉพาะประจําของแตละบุคคล” 

Morgan ใหความหมายวา “บุคลิกภาพ คือ คุณสมบัติและคุณลักษณะเดนของบุคคล รวมท้ัง
การปรับตัวของบุคคลตอส่ิงแวดลอมตาง ๆ 

Murphy ใหความหมายวา “บุคลิกภาพ คือ ความเดนประจําตัวของแตละบุคคลซึ่งอาจจะ
บอกถึงความแตกตางกับบุคคลอื่น ๆ ไดในรูปของปริมาณและคุณภาพในลักษณะเดนนั้น ๆ” 

Allport ใหความหมายวา “บุคลิกภาพ หมายถึง กระบวนการสรางหรือการจัดสวนประกอบ
ของแตละคนท้ังภาพในและภาพนอก(จิตใจและทางรางกาย)ซึ่งบุคลิกภาพนี้จะทําหนาท่ีเปนเครื่อง
กําหนดตัดสินพิจารณา ลักษณะพฤติกรรมและความนึกคิดของบุคคลนั้น” 

Schneiders  “บุคลิกภาพ คือ กระบวนการสราง หรือการรวมคุณลักษณะท้ังดานรางกาย
และจิตใจของบุคคล ตลอดจนความสามารถ ความโนมเอียง นิสัย อากัปกิริยาของแตละบุคคล
โดยเฉพาะ และบุคลิกภาพจะเปนเครื่องกําหนดปฏิกิริยาของบุคคลท่ีมีตอตนเองและตอผูอื่นและเปน
ผลตอความรูสึกนึกคิดท่ีมีตอส่ิงแวดลอม วัตถุ บุคคล และวัฒนธรรมของสังคมท่ีเขาอาศัยอยู” 

ดังนั้นจึงอาจสรุปไดวา “บุคลิกภาพ”  หมายรวมถึง ลักษณะท่ีสําคัญตอการปรับตัวของ
บุคคลไดแกรูปราง หนาตา ทาทาง ความสามารถ แรงจูงใจ และการแสดงออกทางอารมณและผลท่ี
เกิดจากประสบการณ” อยางไรกต็ามเราไมสามารถกลาวไดวาคําจํากัดความใดดีท่ีสุดและถูกตองท่ีสุด
ท้ังนี้เพราะคําจํากัดความแตละอันตางก็มาจากความเช่ือในทฤษฎีบุคลิกภาพท่ีมีอยูมากมายแตกตาง
กัน ในท่ีนี้จะกลาวถึงทฤษฎีบุคลิกภาพกลุมลักษณะนิสัย (Traits Theory of Personality) 
  ทฤษฎีบุคลิกภาพกลุมลักษณะนิสัย (Traits Theory of Personality)  
  แนวคิดนี้อธิบายบุคลิกภาพบุคคลวา ประกอบไปดวยมิติหลาย ๆ อยาง ลักษณะ (Trait) แต
ลักษณะจะแสดงคุณสมบัติหรือ คุณภาพ (Characteristics) ท่ีแตละคนมีมากกวาบุคคลอื่น ๆ หรือ
นอยกวา คนอื่น ๆ เชน ความกาวราว ชอบพึ่งพิงผูอื่น หรือการมองวาตนเองมีปมดอย ความเฉ่ือยชา 
ความเขมแข็ง ออนแอ ฯลฯ 
  แนวคิดท่ีสําคัญของทฤษฎีอุปนิสัยของกอรดอน ออลพอรต 
  แนวคิดท่ีสําคัญ เนื่องจากออลพอรต ไดศึกษาแนวคิดทางจิตวิทยาอยางกวางขวาง ทําใหเขา
ไดรับอิทธิพลจาก แนวความคิดตางๆ เหลานั้น มาเปนแนวทางในการสรางทฤษฎีของเขา เขาไดนํา
วิธีการสังเคราะหมาใชในการศึกษาบุคลิกภาพ ซึ่งเปนแบบอยาง ใหแกนักทฤษฎีในระยะตอมา 
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นอกจากนี้ ออลพอรต ยังไดเนนวา การศึกษาบุคลิกภาพ ควรศึกษาจาก คนปกติมากกวา เพราะ
บุคคลปกติจะมีพฤติกรรมท่ีสอดคลองกันอยูในตัวเอง มีความสมดุลและการรูตัว (Congruence Unit 
and Conscious) แนวคิดของเขาโดยภาพรวมแลว จะมีความคลายคลึงกับ แนวคิดของ แนวคิดของ
กลุมมนุษยนิยม (Humanistic Psychology) 
  ออลพอรต เช่ือวา บุคคลจะมีพฤติกรรม อยูในอิทธิพลของปจจุบันมากกวาอดีต โดยแสดง
พฤติกรรม ท่ีเกิดจาก องคประกอบ ตางๆ ในปจจุบัน มากกวาเหตุการณในอดีต โดยเฉพาะอยางยิ่ง 
การแสดงพฤติกรรมตางๆ จะเกี่ยวของกับ แรงจูงใจ ท่ีเกิดจากจิตสํานึก เปนสวนใหญและรวมถึง การ
รูตัวยิ่งไปกวานั้น ออลพอรตยังมองมนุษยในแงดีเขาเช่ือวา ไมมีความตอเนื่องกันระหวาง พฤติกรรม
ปกติ กับพฤติกรรมผิดปกติของบุคคล เด็กกับผูใหญ หรือ สัตวกับมนุษย และการสรุปส่ิงหนึ่ง เพื่อ
อธิบายปรากฏการณของอีกส่ิงหนึ่งเปนส่ิงท่ีควรใหความระมัดระวังอยางยิ่งเชนทฤษฎีจิตวิเคราะห 
อาจเปนทฤษฎีท่ีเหมาะสมใน การอธิบาย ความแปรปรวนของพฤติกรรม และพฤติกรรมท่ีผิดปกติ แต
อาจมีประโยชนไมมากนักในการอธิบายพฤติกรรมปกติ หรือแมแต ทฤษฎีท่ีมีความสมบูรณในเรื่องการ
พัฒนาการของเด็ก รายละเอียดของทฤษฎีดังกลาว ก็ไมสามารถอธิบายถึง พฤติกรรมในวัยผูใหญได
อยางสมบูรณโดยเขาไดสรุปวา ไมมีทฤษฎีใด ท่ีมีเนื้อหาท่ีครอบคลุม ถึงโครงสรางทางพฤติกรรมของ
มนุษยไดโดยสมบูรณ เขาจึงเนนความสําคัญของการศึกษา รายละเอียดท่ีเกี่ยวของโดยตรงในการวัด
พฤติกรรม ซึ่งถือวาเปนการนําวิธีการทางวิทยาศาสตรมาใชในการศึกษาทางจิตวิทยา และจุดมุงหมาย
ท่ีสําคัญของการศึกษาบุคลิกภาพ คือ การเขาใจในพฤติกรรมของมนุษย เพื่อการแกปญหาทาง
พฤติกรรม โดยเนนส่ิงแวดลอมในปจจุบันวา มีอิทธิพลตอ การแสดงพฤติกรรมมากกวาประวัติสวนตัว
ในอดีต อยางไรก็ตาม แนวคิดของออลพอรต เปนทฤษฎีท่ีเนนการทํางานของอุปนิสัย (Traits) จึงเปน
ท่ีรับรูในกลุมนักจิตวิทยาวา เปนจิตวิทยาเชิงอุปนิสัย (Traits Psychology) 
  โครงสรางทฤษฎีอุปนิสัยของออลพอรต 
  โครงสรางบุคลิกภาพประกอบดวย อุปนิสัย (Traits) บุคลิกภาพถูกกําหนดจากอุปนิสัย หรือ
เปนการทํางานของอุปนิสัย และในเวลาเดียวกัน พฤติกรรมของบุคคล จะเกิดจากแรงจูงใจ หรือแรง
ขับจากอุปนิสัย ซึ่งสะทอนใหเห็นบุคคลไดเทาๆ ความคิดของบุคคลนั้นเอง ออลพอรตไดแบง
โครงสรางหรืออุปนิสัยของบุคคลออกเปนสวนๆ ทําใหเขาใจพฤติกรรม และกระบวนการทํางาน ของ
อุปนิสัยตางๆ ไดชัดเจนข้ึน โดยเฉพาะอยางยิ่งอุปนิสัยท่ีอยูภายในตัวเอง ซึ่งอุปนิสัยนี้เกิดมาจาก การ
ทํางานของอินทรีย (Organism) นั่นเองออลพอรตใหความหมายของคําวา “บุคลิกภาพ” คือ ระบบ
การทํางานท้ังหมด ซึ่งอยูภายในของแตละบุคคลเปนหลักการของระบบทางกาย และจิตท่ีมีพลังในตัว
บุคคล ซึ่งกําหนดการปรับตัว ท่ีเปนเอกลักษณของบุคคล ท่ีมีตอส่ิงแวดลอม หรืออาจกลาวส้ันๆ วา
บุคลิกภาพ คือลักษณะบางอยาง และการกระทําบางอยาง ซึ่งอยูเบ้ืองหลังของการทําหนาท่ี
เฉพาะเจาะจงท่ีอยูภายในบุคคล และการทําหนาท่ีท่ีสําคัญของบุคลิกภาพก็คือ การปรับตัวของบุคคล 
ตอส่ิงแวดลอมไดอยางมีประสิทธิภาพ ออลพอรตใหความสําคัญในเรื่องระบบการแปรพลัง (Dynamic 
Organization) ท่ีจะตองมีการเปล่ียนแปลงและพัฒนาการตลอดเวลา ระบบการเปล่ียนแปลงนี้ จะมี
การเช่ือมโยง และเกี่ยวของกับ องคประกอบอื่นๆ ท้ังทางรางกายและจิตใจ (Psychophysical) ท่ีทํา
ใหเกิดการหลอหลอม ความเปนอันหนึ่ง อันเดียวกันของบุคคล และเปนการกําหนด (Determine) 
แนวทางในการแสดงพฤติกรรมของบุคคล 
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  โครงสรางบุคลิกภาพ มีองคประกอบ อุปนิสัย (Traits) เจตนารมณ ( Intentions ) และ ตน 
(The Propium หรือ Self) มีรายละเอียดดังนี้ 
  1. อุปนิสัย (Traits) เปนตัวกําหนดแนวโนมในการตอบสนองของบุคคลตอส่ิงเรา และช้ีนํา
พฤติกรรมของบุคคล อุปนิสัยจะสังเกตไดจาก พฤติกรรมท่ีปรากฏออกมา (Overt Behavior) ถือวา
เปนศูนยกลางของ ระบบจิตท่ีมีลักษณะเฉพาะ และลักษณะพิเศษของแตละบุคคล ทําใหเกิด
ความสามารถ ท่ีจะทําหนาท่ีตอส่ิงเรา ใหเกิดความสมดุล ในรูปของการปรับตัว และ การแสดงออก
ทางพฤติกรรม 
  ออลพอรต ไดอธิบายใหเห็นถึงความแตกตางระหวางอุปนิสัย (Traits) กับคําอื่นๆ ท่ีมี
ความหมายใกลเคียงกัน คือ อุปนิสัย (Traits) และนิสัย (Habits) วา ท้ังสองตางก็เปนตัวกําหนด
แนวโนมของพฤติกรรม โดยท่ีอุปนิสัย จะมีความหมายกวาง กวานิสัย ท้ังนี้ เพราะอุปนิสัยจะทําหนาท่ี
เช่ือมโยง หรือรวบรวมนิสัยตางๆ ต้ังแต 2 ลักษณะข้ึนไป 
  สวนอุปนิสัยกับ เจตคติ (Attitudes) นั้นมีความหมายท่ีคลายคลึงกันมาก เพราะท้ังสองตาง 
ก็เปนไปตัวกําหนดแนวโนม ในการตอบสนองตอส่ิงเราตางๆ และเปนเอกลักษณของบุคคล แตท่ี
ตางกันคือ เจตคติ เปนส่ิงท่ีบุคคลมีตอส่ิงใดส่ิงหนึ่งอยางเฉพาะเจาะจงท่ีเกิดจากการเช่ือมโยงของ
ความรูสึกท่ีมีตอส่ิงนั้นๆ ซึ่งอาจจะมีระดับความรูสึกแตกตางกันไป ในขณะท่ีอุปนิสัยจะเกี่ยวของกับ
ลักษณะโดยท่ัวๆ ไป มากกวาเจตคติ นอกจากนี้ เจตคติจะเปนเรื่องของการประเมิน หรือตัดสินท่ีมีตอ
ส่ิงตางๆ มากกวาอุปนิสัย ตัวอยาง เชน การยอมรับ การไมยอมรับ และเจตคตินั้น จะนํามาใชเม่ือ
กลาวถึงส่ิงใดส่ิงหนึ่งท่ีเกี่ยวของกับคานิยม (Value) จะเกิดเมื่อบุคคลถูกกระตุนจากส่ิงเรา ท่ีทําใหเกิด
ความรูสึกชอบใจ หรือไมชอบเทานั้น แต สําหรับอุปนิสัย กับรูปลักษณะ (Type) นั้นแตกตางกันท่ี
รูปรางลักษณะ เปนโครงสรางทางความคิดเห็นของผูสังเกตแลว จัดบุคคลไวในลักษณะท่ีเห็นวา
เหมาะสม จึงไมมีลักษณะท่ีโดดเดน เปนของตนเอง แตจะจัดไวเปนภาพรวม ในขณะท่ีอุปนิสัยนั้น จะ
เปนตัวแทน หรือพฤติกรรมท่ีแสดงใหเห็นถึง เอกลักษณของบุคคล นอกจากนี้อุปนิสัยของมนุษยมีมาก 
และไมมีอุปนิสัยใดท่ีตายตัว ในแตละบุคคล และการท่ีบุคคลจะแสดงอุปนิสัยท่ีโดดเดนออกมานั้น 
ข้ึนอยูกับ ส่ิงแวดลอมทางกายภาพ (Physical Environment) และส่ิงแวดลอมทางสังคม (Social 
Environment) รวมท้ังอุปนิสัยของแตละคนท่ีจะแสดงออกนั้น จะมีการประสมประสานกันของ
หลายๆ อุปนิสัย ท่ีเปนเหตุเปนผลอยางเกี่ยวของกัน เชน อุปนิสัยของคนชอบเขาสังคม จะทํางาน
ประสานกับอุปนิสัย ท่ีชอบเจรจา ชอบแสดงตัว นอกจากนี้ อุปนิสัยใดๆ ของบุคคลนั้น จะข้ึนอยูกับ
พื้นฐานทางจิตใจของผูนั้นดวยเชนกัน 
  อุปนิสัยจะแบงออกเปน 2 ชนิด ไดแก อุปนิสัยสามัญ (Common Traits) และอุปนิสัย
เฉพาะตัว (Personal Disposition Traits) 
   1.1 อุปนิสัยสามัญ หมายถึง บุคลิกภาพท่ัวๆ ไปท่ีเหมือนกับคนอื่นๆ ท่ีสามารถ

นํามาเปรียบเทียบกันไดสวนหนึ่ง โดยเฉพาะผูท่ีอยูในวัฒนธรรมเดียวกัน และเผาพันธุเหมือนกัน ก็จะ
ทําใหบุคคล มีบุคลิกภาพเหมือนกัน ไดสวนหนึ่ง สวนใหญซึ่งไดแก คานิยมตางๆ หรือ ลักษณะรวมๆ 
ของบุคคลในแตละวัฒนธรรม เชน คนไทยใจดี คนอเมริกันอิสระ คนจีนมีความขยัน เปนตน 
   1.2 อุปนิสัยเฉพาะตัว หมายถึง เอกลักษณของแตละบุคคล ท่ีเปนลักษณะ

เฉพาะตัว ท่ีไมสามารถนํามาเปรียบเทียบกับ ระหวางคนสองคนได อุปนิสัยเฉพาะตัวแบงออกเปน 3 
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ระดับคืออุปนิสัยสําคัญ อุปนิสัยสําคัญหรืออุปนิสัยรวม และอุปนิสัยทุติยภูมิ ซึ่งทํางานตาม
ความสําคัญท่ีมีอิทธิพลตอการแสดงพฤติกรรมของบุคคลดังนี้คือ 
    1.2.1 อุปนิสัยสําคัญ (Cardinal Disposition Traits) หรือเรียกอีก
อยางหนึ่งวา อุปนิสัยเดน (Eminent Traits) จะมีอิทธิพลอยางยิ่งตอพฤติกรรมเกือบทุกดานของ
บุคคล เปนลักษณะเดนท่ีแสดงออกชัดเจนเหนือพฤติกรรมอื่นๆ ท่ีไมสามารถปดบังซอนเรนได เปน
อุปนสัิยท่ีมากําหนดอารมณ ความรูสึก และช้ีนําวิถีทางชีวิต ควบคุมแรงจูงใจตางๆ เพื่อใหบุคคลเกิด
พลังในการแสดงพฤติกรรมท้ังหมดของบุคคล เชน สมเด็จพระนเรศวรมหาราชทรงมีความกลาหาญ 
เปนอุปนิสัยท่ีโดดเดนท่ีมีอยูในพระองค จนเปนท่ีประจักษโดยท่ัวไป เปนตน อุปนิสัยสําคัญนี้ อาจไม
ปรากฏกับทุก ๆ คนก็ได แตถาผูใดมีอุปนิสัยสําคัญเพียงลักษณะเดียวท่ีควบคุมพฤติกรรมของบุคคล
นั้น ก็จะกลายเปนบุคลิกภาพอางอิง (Reference Personality) ท่ีมักจะใชเรียกผูอื่นท่ีมีลักษณะ
เหมือนเขา เชน เรามักจะอางอิงคนท่ีมีความตระหนี่ข้ีเหนียว วาเหมือนกับ ไซล็อค หรือผูชายท่ีเจาชู
วาเปนขุนแผน เปนตน 
    1.2.2 อุปนิสัยศูนยกลาง หรืออุปนิสัยรวม (Central Disposition 
Traits) เปนกลุมของอุปนิสัยของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง ท่ีมีอยูภายในตัวบุคคล เปนอุปนิสัยท่ีสังเกตได
งายเชนเดียวกัน เปนส่ิงท่ีมั่นคงอยูในบุคลิกภาพ แตอาจแสดงออกมาเพียงเล็กนอย แตก็เปน
คุณลักษณะท่ีมีความสําคัญในการควบคุมพฤติกรรมของบุคคล เชน ความทะเยอทะยาน การแขงขัน 
ความซื่อสัตย การตรงตอเวลา และความเมตตากรุณา ลักษณะเหลานี้จะควบคุมพฤติกรรมของบุคคล
ในสถานการณตางๆ อยางไรก็ตาม เปนการจะเขาใจอุปนิสัยนี้ตองสังเกตมาก เพราะบางอยางไม
สามารถสังเกตอยางตรงไปตรงมาจากทวงทีอากัปกิริยาและการแสดงออกภายนอกได ดังนั้น จึงควร
คํานึงถึงความถ่ี และความเขมของพฤติกรรมนั้น ในสถานการณตางๆ อยางหลากหลายใน
ขณะเดียวกัน 
    1.2.3 อุปนิสัยทุติยภูมิ ( Secondary Traits ) เปนคุณลักษณะท่ีอยู
บริเวณรอบนอก (Peripheral) ท่ีผลักดันใหบุคคลแสดงออกโดยท่ัวไป เปนลักษณะท่ีมีอยูมากในตัว
บุคคล ไดแก ความสนใจ และปฏิกิริยาตอบสนองตอส่ิงเราตางๆ เชน เมื่อบุคคลชอบส่ิงใดส่ิงหนึ่ง เขา
ก็มักจะแสดงความคิดเห็นท่ีดีท่ีมีตอส่ิงนั้นๆ ทําใหเขาเกิดความชอบ และสนใจ หรือเปนเจตคติซึ่ง
บางครั้งเรียกอุปนิสัยชนิดนี้วา เปนอุปนิสัยเชิงเจตคติ (Attitudinal Traits) 
   2. เจตนารมณ ( Intentions ) เปนความต้ังใจของบุคคลท่ีจะกาวไปขางหนา หรือ
แสวงหาเปาหมายเพื่ออนาคต เปนส่ิงท่ีจะชวยใหบุคคลเขาใจ บุคลิกภาพของบุคคลไดมากกวา การ
คนหาอดีต หรือ ประวัติความเปนมาของบุคคล เชน ความหวัง ความปรารถนา ความใฝฝน ความ
ทะเยอทะยานและการวางแผน เปนตน ส่ิงเหลานี้จะผลักดันใหบุคคล กาวไปขางหนา และเปนปจจัย
ท่ีมีอิทธิพลตอ พฤติกรรมของมนุษย และเปนส่ิงช้ีนําพฤติกรรมปจจุบัน เพื่อบรรลุเปาหมายในอนาคต 
ดังนั้นเจตนารมณ จึงเปนกุญแจท่ีสําคัญท่ีจะชวยใหเขาใจพฤติกรรมของมนุษย 
   3. “ตน” (The Propium หรือ Self) ออลพอรต จะใชคําวา “Propium” แทน
คําวา “Self” ซึ่งหมายถึง ลักษณะเฉพาะของบุคคล เขาเปรียบวา ถาบุคลิกภาพของมนุษยเหมือน
ตนไมใหญท่ีประกอบไปดวย ราก กิ่ง ใบ กาน เปลือก “The Propium” ก็จะเปรียบเสมือน แกนของ
ตนไม และอธิบายวา ลักษณะตางๆ ท่ีประกอบ เปนบุคลิกภาพของแตละบุคคล จะมีท้ังสวนกาย จิต 
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สังคม อารมณ มีจุดรวมและจุดรวม หรือ “The Propium” ถาจุดรวมและจุดรวมนี้ สามารถประสาน
สัมพันธ กันไดอยางเหมาะสม ก็จะทําใหบุคคลนั้น มีบุคลิกภาพท่ีสมบูรณ (Healthy Personality) 
แตถาจุดท้ังสองไมสามารถประสานสัมพันธกันอยางเหมาะสม ก็จะนําไปสูโรคจิต โรคประสาท ความ
ออนแอ ความกาวราว การเปนอันธพาล เปนตน ดังนั้น “The Propium” จึงหมายรวมถึง ทุกส่ิงทุก
อยางของบุคลิกภาพ ซึ่งเปนเครื่องแสดงถึง เอกภาพภายในของบุคคล ท่ีเกิดจากพัฒนาการท่ีตอเนื่อง 
ต้ังแตวัยทารกจนส้ินอายุขัย โดยผานข้ันตางๆ ของพัฒนาการชีวิต 
   ข้ันตอนของการพัฒนาการทาง บุคลิกภาพ (Stage of Personality 
Development) แบงพัฒนาการของชีวิตเปน 5 ข้ันไดแก 
    1. วัยเริ่มแรกของทารก (Early Infancy) เปนระยะแรกเกิด โดยในระยะ
เริ่มแรกของชีวิต ทารกยังไมมีความรูสึกเกี่ยวกับตน เพราะ ทารกไมสามารถแยก “ตัวฉัน” (Me) ออก
จากส่ิงแวดลอมรอบ ๆ ตัวได 
    2. วัยเริ่มแรกของตัวตน (The Early Self) เปนระยะ 3 ปแรกของชีวิต เด็ก
จะเริ่มรูสึกเกี่ยวกับ รางกายของตนเอง (Sense of Bodily Self) เด็กจะมีพัฒนาการและ การ
เจริญเติบโตทางดานรางกาย และการทํางาน ของอวัยวะตางๆ เปนระยะท่ีเด็กจะสํารวจ และจัดการ
ส่ิงตางๆ รอบๆ ตัว โดยการรับรูส่ิงเราตางๆ จากอวัยวะสัมผัสและเมื่อทารกเจริญเติบโตข้ึน ก็จะมีวุฒิ
ภาวะมากข้ึน เด็กจะเริ่มรับรูถึงรางกายของตนมากข้ึน เชน “ฉันเปนคนออนแอ” “ฉันเปนคนนา
เกลียด” “ฉันเปนสวยงาม” “ฉันเปนคนมีจิตใจเขมแข็ง” “อดทน” เปนตน และการรับรูเกี่ยวกับ
รางกาย จะเริ่มกอตัวเปนศูนยกลางของ “ตน” (The Propium) และสราง ความรูสึกนึกคิดเกี่ยวกับ
ตนเอง (Self-Concept) ไปตลอดชีวิต จากนั้นเด็กจะรูสึกใน เอกลักษณของตนเอง (Sense of Self-
Identity) โดยสรางลักษณะเฉพาะตัว หรือเอกลักษณของตนข้ึนมา ท่ีแตกตางไปจากผูอื่น เอกลักษณ
นี้ จะเปนส่ิงท่ีติดตัวตอไป และเปนวิถีทางเดียวกัน กับท่ีเรารับรู เกี่ยวกับตัวเอง เด็กจะสราง
ลักษณะเฉพาะดังกลาว จากตัวแบบท่ีสําคัญๆ เชน จากบุคคลท่ีเขายกยองนับถือ คนใกลชิด โดยการ
แสดงเอกลักษณ ออกมาในลักษณะตางๆ เชน อุดมคติ เอกลักษณ เปนส่ิงท่ีควบคุมแรงขับและทําให
รูสึกวา ตนเปนคนอยางไร หรือตองการอะไร และควรตัดสินใจอยางไร ตอมาเด็กจะพัฒนาความรูสึก
ยกยองตนเอง หรือ ความภาคภูมิใจในตนเอง (Self-Esteem, Pride) ท่ีเกิดมาจากความรูสึก
ภาคภูมิใจของเขาในการทํางานอยางใดอยางหนึ่งไดสําเร็จในขณะท่ีจะเกิดความรูสึกตํ่าตอย เมื่อ
ประสบความลมเหลว ถาเด็กสามารถจัดการกับส่ิงแวดลอมตางๆ ได เขาจะรูสึกเปนตัวของตัวเองท่ี
แยกจากคนอื่นๆ ซึ่งถือวาเปนระยะของการแสดงออกและการแสดงความสามารถของตนเอง 
    3. ระยะ 4 – 6 ขวบ (Four to Six) เปนระยะของเด็กท่ีมีความรูสึก
เกี่ยวกับตนเองในลักษณะตางๆ คือ มีความรูสึกเปนเจาของ (The Extension of Self) มีความรูสึก
แขงขัน และมีแบบแผนมากข้ึนในระยะนี้ คือ การยึดตัวเองเปนศูนยกลาง (Egocentric) เชน “นี่เปน
ของฉัน” “บานของฉัน” “ของๆ ฉัน” เปนตน ความรูสึกเปนเจาของท่ียึดตัวเองเปนศูนยกลาง ทําให
เด็กรูสึกอบอุนความรูสึกนี้ทําใหบุคคลพัฒนาคุณลักษณะรวมๆ ในวัยตอมา เชน ความรูสึกท่ีมีตอ
สวนรวม สังคมและประเทศชาติในท่ีสุด อีกลักษณะหนึ่งของความรูสึกท่ีบุคคลมีตอตนเอง คือ มโน
ภาพแหงตน (Self-Image) เปนบทบาทของบุคคลท่ีจะแสดงออก เพื่อใหไดรับการยอมรับจากผูอื่น 
และเปนส่ิงท่ีสําคัญท่ีจะกําหนดวิธีการและรูปแบบตางๆ ในการแสดงพฤติกรรมเพื่อใหบรรลุตาม
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วัตถุประสงคและเปาหมาย สําหรับอนาคตในระยะนี้เด็กจะเรียนรูวาพอแมคาดหวังอะไรจากตัวเขา
และเขาจะทําอยางไรและเปรียบเทียบความคาดหวังตางๆ ดังกลาวกับพฤติกรรมของตนเองจาก
กระบวนการปฏิสัมพันธ เชน เด็กทราบวาพอแมตองการใหเขาเปนเด็กคนดี แตเด็กก็ยังซุกซน แตโดย
ความเปนจริงแลว เขาก็ยังไมเกิดความเขาใจอยางชัดเจนนักในการท่ีจะสรางมโนภาพของตนเองวา 
ตองการเปนเชนไรเมื่อเติบโตเปนผูใหญ ซึ่งระยะนี้ จึงเปนเพียงความคิดท่ีจะเปนรากฐานของการ
พัฒนาตนในวัยท่ีสูงข้ึนตอไป 

   4. ระยะ 6 – 12 ป (Six to Twelve) เปนระยะท่ีเด็กเขาโรงเรียน และ
พัฒนาสติปญญามากข้ึน ในขณะเดียวกันความรูสึกของความเปนเอกลักษณในตนเอง มโนภาพแหง
ตนและความรูสึกเปนเจาของ ก็จะพัฒนามากข้ึน ทําใหเด็กรูสึกมีคุณคาในตนเองมากยิ่งข้ึน เด็กจะ
เรียนรูถึงส่ิงใหมๆ และสามารถเลือกสรรส่ิงตางๆ เด็กเริ่มรูสึกวาตนเองมีพลังใหมๆ ในตนเองเกิดข้ึน
และไดคนพบตนเองในแงมุมอื่นๆ เพิ่มข้ึนอีกหลายอยาง นอกจากนี้ ยังมีลักษณะท่ีเดนอีกอยางหนึ่งท่ี
เกิดข้ึนไดแก การมีเหตุผลในตนเอง (Self as Relational Copper) เปนลักษณะของการมีความ
เช่ือมั่นวา เขามีความสามารถท่ีจะคิดอยางมีเหตุมีผล ในการจัดการกับปญหาตางๆ ซึ่งเปนระยะ
เริ่มตนของการมีพลังความคิดอยางมีเหตุผล ทําใหบุคคลมองวาตนเองมีความสามารถท่ีจะคิด และต้ัง
จุดมุงหมายท่ีเปนประโยชน 
    5. ระยะวัยรุน (Adolescence) เปนระยะต้ังแตอายุ 12 – 21 ป วัยนี้
บุคคลจะมีปญหาในดานตางๆ เชน ปญหาการเลียนแบบ การเลือกอาชีพ รวมท้ังปญหาในการเลือก
เปาหมายของชีวิต เขาจึงเรียนรูวาจะตองมีการวางแผนเพื่อไปถึงจุดมุงหมายระยะยาว (Propriety 
Striving) ท่ีเกี่ยวของกับแรงจูงใจในภายใน ซึ่งถือวา เปนศูนยกลางของการมีชีวิตอยู และเปนจุด
กําเนิดของการพัฒนา มโนธรรม (Conscience) ท่ีทําใหเกิดความแตกตางระหวางมนุษยกับสัตว     
ออลพอรตไดอธิบาย ข้ันตอนการพัฒนามโนธรรมวา จะเริ่มจากการท่ีเด็กจะรับรูมโนธรรม ในแงของ
การกลัวการถูกลงโทษ(Authoritarian Conscience) จากพอแมเขาจะรูสึกผิดหากขัดขืนตอกฎเกณฑ
ตาง ๆ แตเมื่อเด็กมีวุฒิภาวะมากข้ึนก็จะมีการรับรูเกี่ยวกับส่ิงแวดลอมและบุคคลอื่นเปล่ียนแปลงไป
จากเดิม โดยมีความรูสึกในเรื่องมโนธรรม โดยความเช่ือฟงจากสังคม และจะเปล่ียนมาเปนวิธีการ
สรางมาตรฐานภายในตัวเองซึ่งถือวา เปนจุดเริ่มตนในการสรางกฎเกณฑของตนเอง (Self-
Generated Rules) และโดยความเปนจริงแลว ชีวิตของบุคคลจะถูกหลอหลอมความเปน “ตน” โดย
กระบวนการทํางานตามข้ันตอนตางๆ รวมกัน 
   พัฒนาการของบุคคลท่ีหลอหลอมรวมกันจนเขาสูวุฒิภาวะ จะมีพัฒนาการเรื่อง
ตางๆ ไดอยางสมดุลและมีลักษณะดังนี้คือ 
   1. พัฒนาการทางบุคลิกภาพท่ีมีวุฒิภาวะ (Mature Personality) เปนการ
พัฒนาการทางบุคลิกภาพ เปนกระบวนการ ท่ีตองใชเวลายาวนาน ท่ีจะตองพัฒนาตัวเองกอน และ
พัฒนาการในระยะแรก เกิดจากแรงจูงใจทางรางกาย และตอมาเมื่อ บุคคลมีอายุมากข้ึน ก็จะเปล่ียน
มาเปนมีแรงจูงใจภายใน รวมท้ัง การใชความคิดสรางสรรค ท่ีจะ ทําใหบุคคลดําเนินไปสู ความมีวุฒิ
ภาวะ ไดอยางสมบูรณ ลักษณะของผูมีบุคลิกภาพ ท่ีสมบูรณจะพิจารณาไดจาก 
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   2. การพัฒนาความรูสึกเปนเจาของ ( Extension of the Sense of Self ) คือ 
ความสามารถรวมทํากิจกรรมตางๆ ท่ีนอกเหนือไปจากกิจกรรมของตน เขาจะแสดงพฤติกรรมตางๆ 
เพื่อความสุขของท้ังตนเองและผูอื่น อยางเหมาะสม 
   3. การพัฒนาการมีความสัมพันธท่ีดีกับบุคคลอื่น (Warm Relatedness to 
Others) คือมีความสามารถใน การสรางสัมพันธท่ีใกลชิและอบอุนกับผูอื่น (Intimacy) สามารถท่ีจะ
ใหความรักตอผูอื่นดวยความบริสุทธิ์ ใจ และยังมีความเขาใจ และความเห็นอกเห็นใจผูอื่น 
(Compassion) เขาจะไมมีอคติในการติดตอ และสัมพันธกับผูอื่น จะยอมรับ และช่ืนชมในพฤติกรรม 
และความคิดเห็น ท่ีแตกตางกันของผูอื่น ไมนินทาผูอื่น มีการปฏิบัติตาม กฎเกณฑตางๆ อยาง
เหมาะสม ไมทําใหเสียบรรยากาศใน การมีความสัมพันธกัน 
   4. การพัฒนาการยอมรับตนเอง ( Self-Acceptance ) คือ มีอารมณมั่นคง 
หลีกเล่ียงการโตตอบท่ีไมสมควร ตลอดจนควบคุมตนเองได เมื่อมีความคับของใจ มีความอดทน ไม
ตําหนิผูอื่นแบบไมมีเหตุผล โทษคนอื่นไมยอมรับความจริง 
   5. การพัฒนาการรับรูตามความเปนจริง ( Realistic Perception of Reality ) คือ
มีความสามารถรับรูส่ิงตางๆ ตามความเปนจริง โดยไมบิดเบือน มีความรอบรูและทักษะท่ีจําเปน
สําหรับการดําเนินชีวิตท่ีมีประสิทธิภาพ และสามารถอุทิศตนเองเพื่อการทํางานโดยมีลักษณะยึด
ปญหาเปนศูนยกลาง (Problem-Centered) ไมใชยึดตนเองเปนศูนยกลาง (Ego-Center) 
   6. การพัฒนาการมองตนเองดวยสายตาเปนกลาง (Self-Objectification) หมายถึง 
การรูจักตนเองและมีความสุขท่ีมองเห็น ความสามารถและ ขีดจํากัดของตนเอง การมีอารมณขัน มี
ความสามารถท่ีจะเห็น ความสนุกสนานใน มโนภาพแหงตน(Self-Image) สามารถมองส่ิงแวดลอม
รอบตัวอยางเปนกลาง 

ลักษณะนิสัยท่ีเอื้อตอการเปนนักโปรแกรมคอมพิวเตอร 
ผู ท่ีมีอาชีพในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งเปนการประยุกตใชคอมพิวเตอร ท่ี

แพรหลายในปจจุบันนี้ ผูท่ีจะสามารถประกอบอาชีพนี้ได ตองมีความรูในภาษาคอมพิวเตอรอยางนอย
หนึ่งภาษา และจะตองมีคุณลักษณะท่ีเหมาะสมกับลักษณะของงานดวย ครรชิต  มาลัยวงศ (2545: 
134-154) นักโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีดีตองประกอบไปดวยคุณสมบัติดังตอไปนี้ 

1. มีความชํานาญหลากหลายในศาสตรคอมพิวเตอร เชน โปรแกรมคอมพิวเตอร โปรแกรม
ภาษา ฮารดแวรเทคโนโลยีสารสนเทศ เปนตน 

2. มีความเขาใจในระบบธุรกิจ ระบบการเงิน และระบบการตลาด เปนอยางดี 
3. มีความเขาใจในความตองการของผูใชระบบเปนอยางดี 
4. ตองเปนนักสํารวจ ท่ีชางสังเกตในรายละเอียดในรายละเอียดตาง ๆ ของระบบ รวมท้ัง

องค ประกอบภายนอกท่ีเกี่ยวของกับระบบ 
5. มีจรรยาบรรณตอองคกรท่ีพัฒนาระบบให ไมนําขอมูลท่ีไดซึ่งเปนความลับขององคกรไป

เผยแพรภายนอกอันกอใหเกิดผลเสียแกองคกร 
6. ตองทํางานเปนทีมไดอยางดี 
7. มีมนุษยสัมพันธท่ีดี เนื่องจากนักวิเคราะหระบบตองมีการติดตอประสานงานระหวาง

บุคคลหลายกลุม 
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8. สามารถเรียนรูส่ิงใหม ๆ ไดดวยตนเอง 
9. มีความสามารถในการนําเสนอขอมูลใหท้ังผูบริหารระดับสูงรวมไปถึงผูใชระบบ ให

สามารถเขาใจไดโดยงายและตรงกัน 
10. มีความสามารถในการติดตอส่ือสารเปนภาษาอังกฤษไดดี หากองคกรนั้นส่ือสารภายใน

เปนภาษาอังกฤษ 
11. สามารถทํางานภายในภาวะกดดันได เนื่องจากตองทํางานกับบุคคลหลายฝาย 
12. เปนนักจิตวิทยา ในการท่ีจะพูดคุยหรือติดตอกับกลุมบุคคลหลายกลุมเพื่อใหไดขอมูล

อยางถูกตอง 
  จากคุณลักษณะท่ีดีของนักโปรแกรมคอมพิวเตอร พบวา การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร
นั้น เปนงานท่ีมีความเครียดสูงในการทํางาน ซึ่งลักษณะของงาน ประกอบดวยลักษณะดังตอไปนี้ 
 1. ตองแกปญหาท่ีหลายรูปแบบ ซึ่งในการแกปญหาแตละปญหาจะมีวิธีการ หรือรูปแบบใน
การแกปญหาหลายวิธี ผูพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรตองตัดสินใจเลือกวิธีการท่ีเห็นวาดีท่ีสุด ซึ่ง
จําเปนท่ีตองอาศัยลักษณะนิสัยดานความเช่ือมั่นในตนเอง ในการคิดและตัดสินใจเลือกวิธีการ
แกปญหาวาถูกตองและดีท่ีสุด 
  2. ตองทํางานหนักภายในเวลาท่ีจํากัด ซึ่งการทํางานในภาวะดังกลาวกอใหเกิดความเครียด
ในการทํางานสูง ผูท่ีมีความสามารถในการทํางานในภาวะดังกลาว ตองเปนผูท่ีมีลักษณะนิสัยท่ีมีความ
อดทนตอปญหาและอุปสรรคท่ีเกิดข้ึนไดตลอดเวลา มีความต้ังใจในการทํางานสูง และตองเปนผูท่ีมี
ความรับผิดชอบทํางานใหเสร็จภายในเวลาท่ีจํากัด 
 3. ตองติดตามความกาวหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร และมีการพัฒนาตนเองอยูเสมอ ซึ่ง
ตองอาศัยลักษณะนิสัยท่ีมีความกระตือรือรน 
  ซึ่งจะเห็นไดวาผูท่ีพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรนั้น ตองเปนบุคคลท่ีมีกระบวนการคิดท่ีเปน
ระบบ เพราะตองคิดหาทางแกปญหาทางตรรกะและตองมีการปรับกระบวนการคิด หรือวิธีการ
แกปญหาใหไดในเวลาท่ีจํากัด ดังนั้น ผูท่ีประสบผลสําเร็จในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร ตอง
เปนบุคคลท่ีมีความสามารถทางสมอง หรือสมรรถภาพทางสมองเดียงพอท่ีจะคิดหาวิธีการแกปญหา
ทางตรรกะ มีลักษณะนิสัยท่ีเหมาะสม มีแรงจูงใจภายในสูง และตองมีการรับรูความสามารถของ
ตนเองดวย จึงปฏิบัติงานภายใตแรงกดดันตาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนได จึงถือวาประสบผลสําเร็จในการระกอบ
อาชีพ ลักษณะนิสัยท่ีคาดวาสงผลตอการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรมี 5 ลักษณะนิสัย ไดแก 
 1. ความมีวินัย หมายถึง การแสดงพฤติกรรมตามกฎระเบียบ ขอตกลงท่ีกําหนดไว 
  2. ความอดทน หมายถึง ความสามารถของรางกาย ความคิด และจิตใจ ท่ีจะทนตอการ
ปฏิบัติกิจกรรมตาง ๆ ได เชน การทํางานทุกอยางใหสําเร็จโดยไมคํานึงถึงอุปสรรค 
 3. ความกระตือรือรน หมายถึง พฤติกรรมท่ีบอกถึงความคลองแคลววองไว ความเอาใจใสตอ
กิจกรรมตาง ๆ ท่ีตองทํา 
 4. ความต้ังใจ หมายถึง ความมุงมั่นท่ีผลักดันใหบุคคลพยายามประกอบกิจกรรมอยางใด
อยางหนึ่ง เพื่อใหบรรลุจุดมุงหมายท่ีต้ังใจไว เชน การทํางานอยางเปนระเบียบ 
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 5. ความรับผิดชอบ หมายถึง ลักษณะของบุคคลท่ีแสดงถึงความเอาใจใส จดจอและรับเปน
ภาระตอหนาท่ีการงาน การดําเนินชีวิต การเปนอยูของตนเอง และผูอยูในความดูแลตลอดจนสังคม 
พยายามทําหนาท่ีตาง ๆ อยางเต็มความสามารถ 
   
แรงจูงใจภายในของตนเอง 
 นักจิตวิทยาท่ีใหความสนใจเกี่ยวกับแรงจูงใจภายใน คือ กลุมท่ีมองธรรมชาติของมนุษย
ออกมาในลักษณะท่ีวา การเรียนรูเกิดจากความตองการภายในของผูเรียนเปน แรงผลักจากภายใน 
(Active) ซึ่งหมายถึงกลุมมนุษยนิยมและกลุมท่ีมีความเช่ือเกี่ยวกับธรรมชาติของมนุษยวามนุษยมีแรง
ขับจากภายในท่ีจะทําส่ิงตาง ๆ ไดดวยตนเอง  โดยท่ีพิจารณาถึงอิทธิพลของส่ิงแวดลอม 
(Interactive) ซึ่งหมายถึง กลุมปญญานิยมท้ังสองกลุมใหความสนใจกับแรงจูงใจภายใน โดยท่ีแตละ
กลุมมีความคิดเกี่ยวกับเรื่องแรงจูงใจ ดังนี้ 
 ความเขาใจเก่ียวกับแรงจูงใจภายใน 
  ก. แนวความคิดของกลุมปญญานิยมเนนวาการแสดงพฤติกรรมของคนไดรับอิทธิพล
มาจากการรับรูส่ิงตาง ๆ ของบุคคลโดยกลุมปญญานิยมไดเสนอแนวความคิดเกี่ยวกับเรื่อง “แวดวง
ของชีวิต” (Life space) เพื่อท่ีจะอธิบายวา ทําไมแตละคนจึงแสดงพฤติกรรม ดังเชน ท่ีเปนอยูใน
ชวงเวลาใดเวลาหนึ่ง คนจะไดรับแรงจากหลายทิศทางท่ีจะกระตุนใหแสดงพฤติกรรมซึ่งการท่ีคน
แสดงพฤติกรรมนั้น เนื่องมาจากความไมสมดุลท่ีเกิดข้ึน คนเราจึงพยายามแสวงหาความรูหรือแสดง
พฤติกรรมเพื่อกอใหเกิดสภาพท่ีสมดุล 
   ข. แนวความคิดของกลุมมนุษยนิยมเกี่ยวกับแรงจูงใจภายในแนวความคิดของกลุม
มนษุยนิยมในเรื่องแรงจูงใจ คลายคลึงกับแนวความคิดของกลุมปญญานิยมกลุมนี้ อธิบายวาแรงท่ีมา
กระตุนใหคนแสดงพฤติกรรมนั้นคือ ความตองการความพอเพียงในชีวิตมองเห็นวา การแสดง
พฤติกรรมนั้นมิใชเปนเพื่อสนองความตองการทางดานรางกายเทานั้น เพราะเมื่อความตองการ
ทางดานรางกายไดรับการตอบสนองแลวคนก็ยังแสดงพฤติกรรมอยูส่ิงท่ีมากระตุนใหคนแสดง
พฤติกรรมนั้น คือ ความอยากรูอยากเห็น ซึ่งเปนตัวกระตุนใหคนอยากมีการสํารวจ หรือพูดงาย ๆ 
บางครั้งคนเราอาจจะทําอะไร ซึ่งดูแลวตลก หรือไมสมเหตุสมผลเพียงเพื่อสนองความอยากรูอยาก
เห็น 
 จากแนวคิดท้ังสองจะเห็นไดวาท้ังสองกลุมมีแนวคิดท่ีสอดคลองกันประการหนึ่งคือ เห็นวา
แรงจูงใจภายในนั้นเปนแรงขับท่ีเกิดจากภายในตัวผูกระทําเอง 
  ลักษณะการกระทําอันเนื่องมาจากแรงจูงใจภายใน 

เนื่องจากคนท่ีมีแรงจูงใจประเภทนี้จะเปนผูท่ีมีความสุขในการทําส่ิงตาง ๆ เพราะมีความพึง
พอใจ โดยตัวของมันเอง มิไดหวังรางวัลหรือคําชมเชย จึงมีแรงจูงใจท่ีจะทําส่ิงตาง ๆ อยางตอเนื่องไม
มีท่ีส้ินสุด ไมมีความเบ่ือหนาย จะเปนผูท่ีทํางานเพราะรักในงานถึงแมจะไมมีใครเห็น ไมมีใครชมหรือ
ทํางานแลวไมไดสองข้ัน ก็ไมเกิดความทอถอยเบ่ือหนาย เพราะเขามีความสุขของตนเอง คนประเภทนี้
ถาทําบุญก็เพราะตองการทําบุญ มิไดหวังผลตอบแทนใด ๆ ท้ังส้ิน ลักษณะของผูท่ีมีการกระทําอัน
เนื่องมาจากแรงจูงใจภายใน จะเปนผูท่ีทําส่ิงตาง ๆ เพื่อสนองความตองการของตัวเองไมตองคอย
หวาดวิตก หรือกังวลวาใครจะคิดอยางไรก็ตาม ทําใหสามารถทํางานไดเต็มท่ี เปนผูท่ีสามารถสราง
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สัมพันธภาพกับคนท่ัว ๆ ไปไดดี มิใชสรางพันธภาพเฉพาะบุคคลท่ีทําประโยชนใหไดเทานั้น เปนผูท่ี
ทํางานโดยมุงประโยชน สวนรวมมากกวาสวนตน 
 ท้ังนี้จากทฤษฎีแรงจูงใจของมนุษย อาจกลาไดวา มนุษยมีความตองการ และการสนองตอบ
ตอพฤติกรรมเชิงบวกโดยมีความตองการสัมฤทธิ์ผล เพื่อความสําเร็จ ความรัก และความตองการมี
อํานาจ โดยมีพลัง คือ แรงจูงใจทําหนาท่ีเปนตัวกระตุนใหคนมีการทําเพื่อไปสูจุดหมายปลายทาง 
 ดังนั้นกระบวนการปฏิบัติงานใด ๆ ก็ตามหากทําความเขาใจกับเรื่องแรงจูงใจไมวาจะเปน
แรงจูงใจภายในหรือภายนอก แรงจูงใจจะเปนตัวกระตุนใหคนแสดงพฤติกรรม ซึ่งมีการควบคุมไดเพื่อ
สรางความ   พึงพอใจในการทํางานใหสําเร็จหรือสัมฤทธิ์ผล และมีนักจิตวิทยาหลายทานไดแบง
ประเภทของแรงจูงใจ ดังนี้ 
 เอนกกุล  กรีแสง (2546 : 36 – 40) แบงแรงจูงใจออกเปน 3 ประเภท คือ  
 1. แรงจูงใจทางรางกาย (Physiological Motives) เปนแรงจูงใจท่ีเกิดจากความตองการทาง
รางกาย เชน ความหิว ความกระหาย การพักผอน การขับถายและความตองการทางเพศ เปนตน 
 2. แรงจูงใจทางสังคม (Social Motives) เปนแรงจูงใจท่ีเกิดข้ึนในภายหลังเปนส่ิงท่ีเกิดข้ึน
จากการเรียนรู 
 3. แรงจูงใจสวนบุคคล (Personal Motives) แรงจูงใจประเภทนี้ หมายถึง แรงจูงใจท่ี
พัฒนาข้ึนในตัวตน ซึ่งจะแตกตางกันไปไมเหมือนกัน แรงจูงใจ สวนบุคคล มีรากฐานมาจากความ
ตองการทางรางกาย และความตองการทางสังคมประกอบกัน แตความรุนแรงจะมากนอยตางกัน เชน 
ในเรื่องความตองการสะสมส่ิงของตาง ๆ เปนตน แรงจูงใจสวนบุคคลท่ีสําคัญและเห็นไดชัดคือ การ
ติดยา หากไมไดเสพแลวจะเกิดอาการผิดปกติกับรางกาย สําหรับรายท่ีติดยาอยางรุนแรงอาจถึงกับฆา
ตัวตายหรือกออาชญากรรม และอีกประการหนึ่งคือ ระดับความมุงหวัง หมายถึง ขอบเขตของความ
มุงหวังท่ีกําหนดไวซึ่งแตละคนต้ังระดับความมุงหวังไวไมเหมือนกัน และจะเปล่ียนแปลงไดเสมอ 
 กมลรัตน  หลาสุวงษ (2552 : 227) ไดแบงแรงจูงใจเปน 2 ประเภท คือ  
 1. แรงจูงใจทางดานรางกาย (Physical Motivation) เปนแรงจูงใจท่ีมีติดตัวมาแตเกิด มี
ความจําเปนในการดําเนินชีวิต ซึ่งเกิดจากความตองการทางรางกาย ไดแก ความตองการอาหาร น้ํา 
การพักผอน การไดรับความคุมครอง ความปลอดภัย การไดรับความเพลิดเพลิน การลดความ
เครงเครยีด ความตองการทางเพศ ความกระหายน้ํา เปนตน 
 2. แรงจูงใจทางดานสังคม (Social Motivation) เปนแรงจูงใจท่ีเกิดข้ึนทันทีหลังจากการ
เรียนรูในสังคม ไดแก ความตองการความรัก ความอบอุน การเปนท่ียอมรับในสังคม ความมีเกียรติ
ไดรับความยกยองชมเชย เปนตน 
 สวนถวิล เกื้อกูลวงศ (2552 : 94 - 114) กลาววา แรงจูงใจประกอบดวยลักษณะตาง ๆ 
ดังตอไปนี้ 
 1. แรงจูงใจดานความมั่นคง มักอยูในรูปของจิตสํานึกโดยท่ีจะเห็นไดจากการท่ีมนุษยมีความ
ตองการความปลอดภัย สวนความมั่นคงในรูปของจิตใตสํานึกนั้นเปนส่ิงท่ีไดพัฒนามาต้ังแตเกิด โดย
การปฏิสัมพันธกับบุคคลท่ีอยูใกลชิดท่ีจะทําเปนคนท่ีมีจิตใจมั่นคงหรือออนแอ 
 2. แรงจูงใจดานสังคม เนื่องจากมนุษยเปนสัตวสังคม จึงตองมีการติดตอสัมพันธซึ่งกันและ
กัน และมีการอยูรวมกันกับผูอื่น เพื่อจะไดเปนสวนหนึ่งของสังคม และไดรับการยกยองการท่ีบุคคล
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ติดตอสัมพันธกันนั้นมิใชเพื่อมิตรภาพเพียงอยางเดียวเสมอไป หากแตตองการใหผูอื่นยอมรับศรัทธา
และเช่ือถือ 
 3. แรงจูงใจในดานช่ือเสียง แรงจูงใจดานช่ือเสียงนี้มีมากข้ึนทุกท่ีในสังคมไทย โดยเฉพาะ
สังคมในระดับชนช้ันกลาง ความตองการดานช่ือเสียงเปนการกําหนดขีดจํากัดของบุคคลอยางหนึ่ง 
บุคคลบางคนมีความพึงพอใจกับช่ือเสียงในระดับเพื่อนหรือในระดับชุมชนเทานั้น แตบางคนก็อาจ
แสวงหาช่ือเสียงในระดับชาติหรือระดับโลก 
 4. แรงจูงใจดานอํานาจ อํานาจเปนศักยภาพแหงอิทธิพลของบุคคล แบงออกเปน 2 ประเภท 
คือ อํานาจตามตําแหนง และอํานาจสวนตัว เชน บุคคลท่ีสามารถทําใหผูอื่นปฏิบัติตามเพราะ
ตําแหนงหนาท่ีนั้นแสดงวาเปนผูมีอํานาจตามตําแหนง สวนบุคคลซึ่งมีอิทธิพล โดยบุคลิกภาพและ
พฤติกรรมแสดงวาเปนผูมีอํานาจสวนตัว แตบางคนเปนเจาของอํานาจท้ังสองประเภท คือ ท้ังอํานาจ
ตามตําแหนงและอํานาจสวนตัว 
 5. แรงจูงใจดานความสามารถ ความสามารถ หมายถึง การควบคุมองคประกอบส่ิงแวดลอม
ท้ังกายภาพและสังคม ความรูสึกดานความสามารถนี้เกี่ยวของอยางใกลชิดกับมโนทัศนดานความ
คาดหวังบุคคลจะมีความสามารถหรือไมนั้นข้ึนอยูกับความสําเร็จและความลมเหลวในอดีต ถา
ความสําเร็จอยูเหนือความลมเหลวแลว ความรูสึกดานความสามารถจะมีแนวโนมสูงทําใหบุคคลมอง
โลกในแงบวก และมองสถานการณตาง ๆ วาเปนส่ิงทาทายนาสนใจและสามารถท่ีจะเอาชนะได แตถา
ความลมเหลวอยูเหนือความสําเร็จแลว จะทําใหบุคคลมองโลกในแงลบ และบุคคลท่ีมีความรูสึกตํ่าจะ
ไมมีเหตุจูงใจท่ีจะแสวงหาการทาทายใหม ๆ หรือทําการเส่ียงบุคคลเหลานี้จะปลอยใหส่ิงแวดลอม
บังคับควบคุมและบังคับส่ิงแวดลอม 
 6. แรงจูงใจดานความสําเร็จ เปนแรงจูงใจท่ีเดนชัดของมนุษยท่ีสามารถแยกความตองการ
ดานอื่น ๆ ลักษณะอยางหนึ่งของบุคคลท่ีมีแรงจูงใจดานความสําเร็จ คือ มีความพอใจในความสําเร็จ
สวนตัวมากกวารางวัลของความสําเร็จ ความสําเร็จท่ีไดรับมีคามากกวาเงินทองและคํายกยอง
สรรเสริญ บุคคลประเภทนี้จะมีความกาวหนาในการงานเพราะวาจะเปนผูสรางสรรคใหงานสําเร็จ 
 7. แรงจูงใจดานเงิน เงินเปนแรงจูงใจท่ีสลับซับซอนและสัมพันธกับความตองการทุกประเภท 
ทุกระดับ คุณลักษณะท่ีเดนและสําคัญท่ีสุดของเงิน ตัวเงินนั้นไมไดมีความสําคัญแตเปนตัวแทนของ
ความตองการใด ๆ ท่ีบุคคลตองการใหเปนตัวแทน 
  สงวน  สุทธิเลิศอรุณ (2528 : 63-64) ไดแบงแรงจูงใจออกเปน 2 ประเภท คือ 
 1. แรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) หมายถึง แรงจูงใจท่ีเกิดจากภายในตัวบุคคล ซึ่ง
มีผลตอการกระตุนใหบุคคลแสดงพฤติกรรมอยางใดอยางหนึ่งตามความตองการหรือตามจุดมุงหมาย
ท่ีกําหนดไว แรงจูงใจภายในมีความสําคัญมากกวาแรงจูงใจภายนอก เพราะวาแรงจูงใจภายในเกิด
จากความรูสึกของบุคคล เมื่อบุคคลรูสึกเชนใดก็จะแสดงพฤติกรรมตอบสนองความรูสึกของตนเสมอ 
สวนแรงจูงใจภายนอกนั้นบุคคลอาจเกิดจากความรูสึกเฉย ๆ ก็ไดสําหรับตัวอยางของแรงจูงใจภายใน 
ไดแก 
  1.1 ความยากเห็น ทําใหบุคคลคนควาเพิ่มเติมหรือเกิดไทยมุงได 
  1.2 ความสนใจ ทําใหบุคคลไตถาม หรือจองมอง เปนตน 
  1.3 ความรัก ทําใหหูหนวกตาบอด 
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  1.4 ความอบอุน ทําใหสบายใจ 
  1.5 ความเห็นอกเห็นใจ ทําใหเกิดการคลอยตาม หรือตามใจ 
  1.6 ความสงสาร ทําใหเกิดการใหอภัย 
  1.7 ความสําเร็จ ทําใหบุคคลเกิดความภาคภูมิใจ 
  1.8 ความหิว ทําใหบุคคลปรับพฤติกรรมได 
  1.9 ความตองการ ทําใหบุคคลเปนอะไรหรือทําอะไรก็ได 
  1.10 ความพอใจ ทําใหบุคคลยินดีและทําอะไรก็ได 
  1.11 ความศรัทธา ทําใหบุคคลเกิดการยอมรับและทําอะไรก็ได 
  1.12 ความซาบซึ้ง ทําใหบุคคลแสดงพฤติกรรมตาง ๆ ได 
 2. แรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) หมายถึง แรงจูงใจท่ีเกิดจากภายนอกตัว
บุคคล ซึ่งมีผลตอการกระตุนใหบุคคลแสดงพฤติกรรมอยางใดอยางหนึ่งตามความตองการหรือตาม
จุดมุงหมายท่ีกําหนดไว แรงจูงใจภายนอกท่ีสําคัญ ไดแก การแขงขัน การรวมมือ บุคลิกภาพของครู 
วิธีการสอนครู การใหรางวัล การลงโทษ และการใชส่ือการสอน เปนตน 
 นอกจากการแบงประเภทดังกลาวแลว สงวน สุทธิเลิศอรุณ ยังไดแบงแรงจูงใจตามพื้นฐาน
ทางสังคม เปน 3 ประเภท คือ 
 1. แรงจูงใจใฝสัมพันธ (Afflictive Motive) แรงจูงใจชนิดนี้เกิดข้ึนเนื่องจากสัญชาตญาณใน
การรวมกลุมของมนุษยเพื่อชวยเหลือกันเพื่อความอยูรอดของสังคมเอื้อเฟอแสดงไมตรีตอกัน เปน
แรงจูงใจของบุคคลท่ีจะชวยเหลือเกื้อกูลกันอยางผูกมิตรไมตรี 
 2. แรงจูงใจใฝอํานาจ (Power Motive) แรงจูงใจชนิดนี้เกิดข้ึนเนื่องจากสัญชาตญาณในการ
เปนผูนําของบุคคล เพื่อท่ีจะใหไดมาซึ่งอํานาจ และอํานาจจะบันดาลใหเกิดผลตามท่ีตองการอีกหลาย
อยาง อันอาจจะเปนท่ียอมรับหรือยกยองของสังคม 
 3. แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ (Achievement Motive) หมายถึง ความปรารถนาท่ีจะทําส่ิงหนึ่งส่ิง
ใดสําเร็จลุลวงไปดวยดีไดผลเปนเยี่ยม หรือไดผลดีกวาบุคคลอื่น ๆ โดยทุมเท ความพยายามท้ังหมดท่ี
มีอยูจนประสบความสําเร็จ ไดรับคํายกยองชมเชย หรือไดรับรางวัล 
    บุคคลท่ีไดช่ือวาเปนผูทํางานไดอยางสัมฤทธิ์ผลนั้น จะตองเปนไปใน 3 ลักษณะ คือ 
  1. มีความตองการในการทํางานใหสําเร็จอยูในระดับสูง หรือตองการทํางานใหได
มาตรฐานจริง ๆ  
  2. เปนงานสรางสรรคท่ีบงบอกใหรูถึงเอกลักษณวาชอบงานนั้นอยางเปนชีวิตจิตใจมี
ความรูสึกเปนเจาของงานนั้น ๆ  
  3. เปนงานท่ีตองใชเวลานาน อาศัยความอดทนอยางยอดเยี่ยม ซึ่งช้ีใหเห็นถึงวาเปน
ผูมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ คือ มีความต้ังใจท่ียาวนานในการทํางาน 
 กิตติ  ตยัคคานนท (2533 : 120) ไดแบงแรงจูงใจออกไดเปน 2 ประเภท คือ 
 1. แรงจูงใจท่ีเกิดจากส่ิงเราภายในรางกาย หรือแรงจูงใจท่ีเกิดข้ึนภายใน ดานบุคคลเอง เชน 
ความหิวกระหาย ความรัก เปนตน 
 2. แรงจูงใจท่ีเกิดจากส่ิงเราภายนอกรางกาย เชน การไดรับรางวัล คาตอบแทนเงินเดือน 
ยศถาบรรดาศักด์ิ การยอมรับหรือการยกยองนับถือจากบุคคลอื่น ๆ เปนตน 
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 ส่ิงเราท้ังสองประเภทนี้คือ ตัณหาหรือความอยากตามหลักของพระพุทธศาสนานั่นเองหรือ
จะพูดอีกอยางหนึ่งก็ไดวา แรงจูงใจนั้นเกิดจากตัณหาของมนุษย 
 ฮิลการด (Hilgard. 1981 : 321 – 322) แบงแรงจูงใจออกเปน 3  ประเภท คือ 
 1. แรงจูงใจเพื่อการอยูรอด (The Survival Motive) หมายถึง ความตองการทางกาย 
(Physiological Needs) ซึ่งเปนส่ิงท่ีจะขาดเสียมิได เชน ความตองการน้ํา ความตองการอาหาร 
ความตองการอุณหภูมิพอเหมาะ ความตองการในการขับถายของเสีย ความตองการพักผอน และ
ความตองการทํากิจกรรม 
 2. แรงจูงใจทางสังคม (The Social Motives) หมายถึง แรงจูงใจอันเกิดจากความตองการ
ทางสังคม (Social Needs) ของมนุษยในการเกี่ยวของสัมพันธกับบุคคลอื่นไดแก ความตองการความ
รัก (Need for Affection) ความตองการตําแหนงในสังคม (Need for Social Status) ความ
ตองการทางเพศ (Sex Need) ความตองการเหลานี้กระตุนใหเกิดแรงจูงใจ (Motives) ใหคนเรา
กระทําพฤติกรรมทางสังคม (Social Behavior)  
 3. แรงจูงใจในทางอวดตน (Ego integrative Motives) หมายถึง แรงจูงใจอันเกิดจากความ
ตองการความสําเร็จ (Need for Success) ความตองการปรัชญาชีวิตท่ีนาพอใจ ความตองการในการ
สรางและประดิษฐ เพื่อใหเกิดความรูสึกนับถือตนเอง (Self respect) ซึ่งจะเปนทางใหบุคคลสามารถ
หลีกเล่ียงจากการมีปมดอย (Inferiorly Complex) และความรูสึกวาตนไมมีคา (Self depreciation) 
หรือจะกลาวอีกนัยหนึ่งวาตนจะไดมีความรูสึกวาตนมีความสามารถ (Sense of Attainment) สวน
แรงจูงใจท่ีเกิดจากความตองการปรัชญาชีวิตท่ีนาพอใจ (Satisfying Philosophies of Life) นั้น ก็
เพื่อบุคคลจะไดเปนท่ีนานิยมยกยองของตนอื่นในสังคมดวย 
 มอรแกน และคิง (Morgan and King. 1966 : 281) ไดแบงแรงจูงใจออกเปน 2 ประเภท 
คือ 
 1. ความตองการผูกพันกับผูอื่น (Affiliation Needs) เพราะมนุษยเปนสัตวสังคมจึง
จําเปนตองอยูรวมกับผูอื่นนอกเหนือจากพอแม พี่นอง ความผูกพันกันนั้นทําใหเกิดความพึงพอใจและ
สบายใจในการท่ีจะอยูรวมกันหรือทํางานเกี่ยวของกันเพื่อสนองความตองการตาง ๆ  
 2. ความตองการฐานะ (Status Needs) ในชุมชนท่ีอาศัยอยูดวยกันเปนจํานวนมาก การ
แบงแยกระดับช้ันจะเกิดข้ึนเสมอ คนสวนมากจึงพยายามจะสรางฐานะของตนเองใหทัดเทียมหรือให
ดีกวาคนอื่น ๆ ในสังคมเดียวกัน ซึ่งมีหลายรูปแบบ เชน อยากไดตําแหนง (Rank) อยากไดเกียรติยศ
และอํานาจ (Prestige and Power)   
 เออชูเบล (Ausubel. 1968 : 368 – 379 อางใน ทองหลอ นาคหอม. 2535 : 16)  ไดกลาว
วา แรงจูงใจเกิดข้ึนมาจากความตองการของบุคคล 6 ประการดวยกัน คือ 
 1. ความตองการใฝรู 
 2. ความตองการการเปล่ียนแปลง 
 3. ความตองการการเคล่ือนไหว 
 4. ความตองการเปนท่ียอมรับในสังคม 
 5. ความตองการความรู 
 6. ความตองการช่ือเสียง 
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 ตามท่ีนักจิตวิทยาไดแบงแรงจูงใจออกเปนประเภทตาง ๆ แลวนั้นสามารถ สรุปประเภท
แรงจูงใจ ออกเปน 2 ประเภทใหญ คือ  

1. การจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) 
หมายถึง สภาวะของบุคคลท่ีมีความตองการในการทํา การเรียนรู หรือแสวงหาบางอยางดวย

ตนเอง โดยมิตองใหมีบุคคลอื่นมาเกี่ยวของ เชน นักเรียนสนใจเลาเรียนดวยความรูสึกใฝดีในตัวของ
เขาเอง ไมใชเพราะถูกบิดามารดาบังคับ หรือเพราะมีส่ิงลอใจใดๆ การจูงใจประเภทนี้ไดแก 

1.1 ความตองการ (Need) เนื่องจากคนทุกคนมีความตองการท่ีอยูภายใน อันจะทําให
เกิดแรงขับ แรงขับนี้จะกอใหเกิดพฤติกรรมตาง ๆ ข้ึน เพื่อใหบรรลุเปาหมาย และความพอใจ  

1.2 เจตคติ (Attitude) หมายถึง ความรูสึกนึกคิดท่ีดีท่ีบุคคลมีตอส่ิงหนึ่งส่ิงใด ซึ่งจะ
ชวยเปนตัวกระตุนใหบุคคลทําในพฤติกรรมท่ีเหมาะสม เชน เด็กนักเรียนรักครูผูสอน และพอใจ
วิธีการสอน ทําใหเด็กมีความสนใจ ต้ังใจเรียน เปนพิเศษ 

1.3 ความสนใจพิเศษ (Special Interest) การท่ีเรามีความสนใจในเรื่องใดเปนพิเศษ ก็
จัดวาเปนแรงจูงใจใหเกิดความเอาใจใสในส่ิงนั้น ๆ มากกวาปกติ  

2. การจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) 
หมายถึง สภาวะของบุคคล ท่ีไดรับแรงกระตุนมาจากภายนอกใหมองเห็นจุดหมายปลายทาง 

และนําไปสูการเปล่ียนแปลงหรือการแสดงพฤติกรรมของบุคคล แรงจูงใจเหลานี้ไดแก 
2.1 เปาหมายหรือความคาดหวังของบุคคล คนท่ีมีเปาหมายในการกระทําใด ๆ ยอม

กระตุนใหเกิดแรงจูงใจใหมีพฤติกรรมท่ีดีและเหมาะสม  เชน พนักงานทดลองงาน มีเปาหมายท่ีจะ
ไดรับการบรรจุเขาทํางาน จึงพยายามต้ังใจทํางานอยางเต็มความสามารถ 

2.2 ความรูเกี่ยวกับความกาวหนา คนท่ีมีโอกาสทราบวาตนจะไดรับความกาวหนา
อยางไรจากการกระทํานั้น ยอมจะเปนแรงจูงใจใหต้ังใจและเกิดพฤติกรรมข้ึนได  

2.3 บุคลิกภาพ ความประทับใจอันเกิดจากบุคลิกภาพ จะกอใหเกิดแรงจูงใจใหเกิด   
พฤติกรรมข้ึนได เชน ครู อาจารย ก็ตองมีบุคลิกภาพทางวิชาการท่ีนาเช่ือถือ นักปกครอง ผูจัดการ     
จะตองมีบุคลิกภาพของผูนําท่ีดี เปนตน 

2.4 เครื่องลอใจอื่นๆ  มีส่ิงลอใจหลายอยางท่ีกอใหเกิดแรงกระตุนใหพฤติกรรมข้ึน เชน 
การใหรางวัล (Rewards) อันเปนเครื่องกระตุนใหอยากกระทํา หรือการลงโทษ (Punishment) ซึ่งจะ
กระตุนมิใหกระทําในส่ิงท่ีไมถูกตอง นอกจากนี้การชมเชย การติเตียน การประกวด การแขงขัน หรือ
การทดสอบก็จัดวาเปนเครื่องมือท่ีกอใหเกิดพฤติกรรมไดท้ังส้ิน 
 
การรับรูความสามารถของตนเอง 

แนวคิดการรับรูความสามารถของตนเอง (Self-Efficacy) คือ การรับรูความสามารถของ
ตนเองนั้นมีผลตอการกระทําของบุคคล บุคคลแตละคนอาจจะ มีความสามารถไมตางกันแตอาจ
แสดงออกในคุณภาพท่ีแตกตางกันไดการรับรูความสามารถของตนเองนั้น เปนการตัดสิน
ความสามารถของตนเองปจจัยท่ีเกี่ยวของกับการรับรูความสามารถของตนเอง ม ี 4  ปจจัย คือ  
  1.  ประสบการณท่ีประสบความสําเร็จ ( Mastery Experiences  )  บุคคลจะเช่ือวาเขา
สามารถท่ีจะทําได ดังนั้นในการพัฒนาการรับรูความสามารถของตนเองนั้นจําเปนจะตองฝกใหเขามี
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ทักษะเพียงพอท่ีจะประสบความสําเร็จไดพรอมๆกับการทําใหเขารูวา เขามีความสามารถท่ีจะกระทํา
เชนนั้น จะทําใหเขาไดรับทักษะท่ีไดรับการฝกไดอยางมีประสิทธิภาพท่ีสุด บุคคลท่ีรับรูวาตนเองมี
ความสามารถนั้นจะไมยอมแพอะไรงายๆ แตจะพยายามทํางานตางๆเพื่อใหบรรลุเปาหมายท่ีตองการ 
  2.  การใชตัวแบบ ( Modeling )  การไดสังเกตตัวแบบแสดงพฤติกรรมท่ีมีความซับซอนและ
ไดรับผลการกระทําท่ีตนพอใจก็จะทําใหผู ท่ีสังเกตฝก มีความรู สึกวาเขาก็จะสามารถประสบ
ความสําเร็จได ถาเขาพยายามจริงและไมยอทอ ลักษณะของตัวแบบท่ีสงผลถึงความรูสึกวาเขามี
ความสามารถท่ีจะกระทําไดนั้นไดแก  การแกปญหาของบุคคลท่ีมีความกลัวตอส่ิงตางๆ โดยท่ีใหดูตัว
แบบท่ีมีลักษณะคลายกันเองก็สามารถทําใหลดความกลัวตางๆ เหลานั้นได 
  3.  การใชคําพูดชักจูง ( Verbal Persuation ) เปนการบอกวาบุคคลนั้นมีความสามารถท่ีจะ
ประสบความสําเร็จได โดยการใชคําพูดชักจูงพรอมกับและควรจะใชรวมกับการทําใหบุคคลมีประสบ 
การณของความสําเร็จซึ่งอาจจะตองคอยๆสรางความสามารถใหกับบุคคลอยางคอยเปนคอยไปและให
เกิดความสําเร็จตามลําดับ พรอมท้ังการใชคําพูดชักจูงรวมกันก็จะทําใหบุคคลสามารถรับรู
ความสามารถของตนเอง 
  4.  การกระตุนทางอารมณ ( Emotional Arousal  ) เปนการกระตุนทางอารมณท่ีมีผลตอ
การรับรูความสามารถของตน บุคคลท่ีถูกกระตุนอารมณทางลบเชน การอยูในสภาพท่ีถูกขมขู จะทํา
ใหเกิดความวิตกกังวลและความเครียด กลัว บุคคลประเภทนี้จะทําใหการรับรูตนเองตํ่า ถาอารมณ
และลักษณะดังกลาวเกิดมากข้ึนก็จะทําใหบุคคลไมสามารถแสดงออกไดนําไปสูประสบการณของ
ความลมเหลวและบุคคลก็จะมีรับรูเกี่ยวกับความสามารถรับรูตนเองตํ่าลง  แตถาบุคคลสามารถลด
หรือระงับการถูกกระตุนทางอารมณไดจะทําใหบุคคลสามารถรับรูไดดีข้ึนอันนําไปสูการแสดงออกทาง
พฤติกรรมของบุคคลดีดวย 
  การรับรูความสามารถของตนเองนั้น มีผลตอการกระทําของบุคคล บุคคล 2 คน อาจมี
ความสามารถไมตางกัน แตอาจแสดงออกในคุณภาพท่ีแตกตางกันได ถาพบวาคน 2 คนนี้มีการรับรู
ความสามารถของตนเองแตกตางกัน ในคนคนเดียวกเ็ชนกัน ถารับรูความสามารถของตนเองในแตละ
สภาพการณแตกตางกัน ก็อาจจะแสดงพฤติกรรมออกมาไดแตกตางกันเชนกัน Bandura เห็นวา 
ความสามารถของคนเรานั้นไมตายตัว หากแตยืดหยุนตามสภาพการณ ดังนั้นส่ิงท่ีจะกําหนด
ประสิทธิภาพของการแสดงออกจึงข้ึนอยูกับ การรับรูความสามารถของตนเองในสภาวการณนั้น ๆ 
นั่นเอง นั่นคือถาเรามีความเช่ือวาเรามีความสามารถ เราก็จะแสดงออกถึง ความสามารถนั้นออกมา 
คนท่ีเช่ือวาตนเองมีความสามารถจะมีความอดทน อุตสาหะ ไมทอถอยงาย และจะประสบ
ความสําเร็จในท่ีสุด (Evans, 1989) 
  มักมีคําถามวาการรับรูความสามารถของตนเองนั้น เกี่ยวของหรือแตกตางอยางไรกับความ
คาดหวัง ผลท่ีจะเกิดข้ึน (Outcome Expectation) เพื่อใหเขาใจและชัดเจน Bandura (1997) ได
เสนอภาพแสดงความแตกตางระหวางการรับรูเกี่ยวกับ ความสามารถของ ตนเอง และความคาดหวัง
ผลท่ีจะเกิดข้ึน ดังภาพ 
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ภาพท่ี 3 ความสัมพันธระหวางการรับรูความสามารถของตนเอง และความคาด หวังผลท่ีจะเกิดข้ึน 

 
จากภาพท่ี 3 แสดงใหเห็นถึงความแตกตาง ระหวางการรับรูความสามารถของตนเองและ

ความคาด หวังผลท่ีจะเกิดข้ึน (Bandura, 1977) การรับรูความสามารถของตนเอง เปนการตัดสิน
ความสามารถของตนเองวา จะสามารถทํางานไดในระดับใด ในขณะท่ีความคาดหวัง เกี่ยวกับผลท่ีจะ
เกิดข้ึนนั้น เปนการตัดสินวาผลกรรมใดจะเกิดข้ึนจากการกระทําพฤติกรรมดังกลาว อยางเชนท่ี
นักกีฬา มีความเช่ือวา เขากระโดดไดสูงถึง 6 ฟุต ความเช่ือดังกลาวเปนการตัดสินความสามารถของ
ตนเอง การไดรับการยอมรับจากสังคม การไดรับรางวัล การพึงพอใจในตนเองท่ีกระโดดไดสูงถึง 6 
ฟุต เปนความคาดหวังผลท่ีจะเกิดข้ึน แตจะตองระวังความเขาใจผิดเกี่ยวกับ ความหมาย ของคําวา 
ผลท่ีเกิดข้ึน ผลท่ีเกิดข้ึนในท่ีนี้จะหมายถึง ผลกรรมของการกระทําพฤติกรรมเทานั้น มิไดหมายถึงผล 
ท่ีแสดงถึง การกระทําพฤติกรรม เพราะวาผลท่ีแสดงถึงการกระทําพฤติกรรมนั้นจะพิจารณาวา 
พฤติกรรมนั้น สามารถทําไดตาม การตัดสินความสามารถของตนเองหรือไม นั่นคือจะกระโดดไดสูงถึง 
6 ฟุตหรือไม ซึ่งการจะกระโดดไดสูงถึง 6 ฟุตหรือไมนั้น มิใชเปนการคาดหวังผลท่ีจะเกิดข้ึน ซึ่งมุงท่ี
ผลกรรมท่ีจะไดจากการกระทําพฤติกรรมดังกลาว การรับรูความสามารถของตนเอง และความ
คาดหวังผลท่ีจะเกิดข้ึนนั้นมีความสัมพันธกันมาก โดยท่ีความสัมพันธระหวางตัวแปรท้ังสองนี้ มีผลตอ
การตัดสินใจ ท่ีจะกระทําพฤติกรรมของบุคคลนั้น ๆ ซึ่งจะเห็นไดจากภาพความคาดหวังเกี่ยวกับ ผลท่ี
จะเกิดข้ึนดังกลาวแนนอน แตถามีเพียงดานใดสูงหรือตํ่า บุคคลนั้นมีแนวโนมจะไมแสดงพฤติกรรม 
   วิธีการพัฒนาการรับรูความสามารถของตนเอง  

การพัฒนาการรับรูความสามารถของตนเองนั้น Bandura ไดเสนอแหลงขอมูลในการสราง
การรับรูความสามารถของตนเอง โดยการท่ีคนเราจะสรางการรับรูความสามารถของตนเองตอเรื่องใด
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เรื่องหนึ่งนั้น เกิดจากการเรียนรูขอมูลท่ีไดจากแหลงตางๆ (Bandura, 1977; 1986; 1997) 4 แหลง
ดังนี้ 

1. ประสบการณความสําเร็จของตนเอง (Enactive mastery experience) เปนวิธีการท่ีมี
ประสิทธิภาพมากท่ีสุด ในการพัฒนาการรับรูความสามารถของตนเอง เนื่องจากวาเปนประสบการณ
โดยตรง การประสบความสําเร็จทําใหเพิ่มความสามารถของตนเอง บุคคลจะเช่ือวาเขาสามารถท่ีจะ
ทําได การกระทํากิจกรรมจนเกิดความสําเร็จ จะชวยสงผลใหบุคคลมีการรับรูความสามารถของตนเอง
สูง โดยเช่ือวาถาหากใหกระทํากิจกรรมนั้นอีกหรือกระทํากิจกรรมท่ีมีลักษณะคลายคลึงกัน จะ
สามารถกระทํากิจกรรมนั้นไดสําเร็จซ้ําอีก ความสําเร็จหลายๆ ครั้งท่ีไดรับจะชวยสรางระดับพลัง
ความเช่ือท่ีแรงกลาในการรับรูความสามารถของตนเอง แตความลมเหลวซ้ําแลวซ้ําเลาจะบ่ันทอน
ความเช่ือในการรับรูความสามารถของตนเอง โดยเฉพาะอยางยิ่งถาความลมเหลวนั้นเกิดข้ึนกอนท่ี
ความเช่ือมั่นในความสามารถของตนเองจะถูกสรางข้ึน ถาหากบุคคลใดไดสรางความเช่ือม่ันใน
ความสามารถของตนเองข้ึนมาแลว ก็มักจะมีความพยายามในการทํากิจกรรมท่ีกําหนด และถึงแม
จะตองเผชิญกับอุปสรรคตางๆ ก็ไมยอทองาย ประสบการณของการไดรับความสําเร็จมากอนเปน
แหลงท่ีมาท่ีสําคัญและมีอิทธิพลมากท่ีสุดในการสรางการรับรูความสามารถของตนเอง (Percieved 
self-efficacy) 
          2. การใช “ตัวแบบ” (Model) หรือการสังเกตประสบการณ (Vicarious experience) จาก
ตัวแบบท่ีประสบความสําเร็จหรือความลมเหลวจากการกระทําในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ยอมมีผลตอการ
รับรูความสามารถของผูสังเกตในเรื่องนั้นๆ ดวย โดยเฉพาะอยางยิ่งถาตัวแบบนั้นมีลักษณะหรืออยูใน
สถานการณท่ีคลายคลึงกับผูสังเกตมากเทาไร ก็ยิ่งมีอิทธิพลมากข้ึน การท่ีไดสังเกตตัวแบบแสดง
พฤติกรรมท่ีมีความซับซอนและไดรับผลลัพธท่ีพึงพอใจ ก็จะทําใหผูสังเกตรูสึกวาเขาก็สามารถท่ีจะ
ประสบความสําเร็จได ถาเขาพยายามจริงและไมยอทอ Bandura จึงมีความเช่ือวาคนเราสวนใหญนั้น
จะตองผานการเรียนรูโดยการสังเกตพฤติกรรมจากผูอื่นมาแทบท้ังส้ิน 
         การใชตัวแบบประกอบดวย 4 กระบวนการดังนี ้
           กระบวนการท่ี 1 กระบวนการต้ังใจ (Attentional processes) บุคคลไมสามารถ
เรียนรูไดจากการสังเกต ถาเขาไมมีความต้ังใจและรับรูอยางแมนยําถึงพฤติกรรมท่ีตัวแบบแสดงออก 
การต้ังใจจะเปนตัวกําหนดวาบุคคลจะสังเกตอะไรจากตัวแบบนั้น องคประกอบท่ีมีผลตอกระบวนการ
ต้ังใจ แบงออกเปน 2 องคประกอบ ไดแก องคประกอบของตัวแบบเอง ตัวแบบท่ีทําใหบุคคลมีความ
ต้ังใจท่ีจะสังเกต ตองเปนตัวแบบท่ีมีลักษณะเดนชัด เปนตัวแบบท่ีทําใหผูสังเกตเกิดความพึงพอใจ 
พฤติกรรมท่ีแสดงออกไมซับซอนมาก เขาใจงาย และพฤติกรรมของตัวแบบท่ีแสดงออกควรมีคุณคาใน
การใชประโยชน นอกจากนี้ยังมีองคประกอบของผูสังเกต ไดแก ความสามารถในการรับรูของผูสังเกต 
ซึ่งรวมถึงการเห็น การไดยิน การรับรูรส กล่ินและสัมผัส ระดับของการรับรูความสามารถทางปญญา 
ระดับของการต่ืนตัว และความชอบท่ีเคยเรียนรูมากอนแลว 
           กระบวนการท่ี 2 กระบวนการเก็บจํา (Retention processes) บุคคลตองจดจํา
ลักษณะของตัวแบบ แลวแปลงขอมูลจากตัวแบบเปนรูปของสัญลักษณและจัดโครงสรางเพื่อใหจดจํา
งาย การท่ีบุคคลมีการเก็บความทรงจํา จึงสามารถแสดงพฤติกรรมเลียนแบบหรือแสดงพฤติกรรม
เลียนแบบภายหลังการสังเกตพฤติกรรมของตัวแบบผานไประยะเวลาหนึง่ 
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           กระบวนการท่ี 3 กระบวนการกระทํา (Production processes) เปนกระบวนการ
ท่ีผูสังเกตแปลงสัญลักษณท่ีเก็บจําไวนั้นมาเปนการกระทํา การไดขอมูลยอนกลับ จากการกระทําของ
ตนเอง และเทียบเคียงการกระทํากับภาพท่ีจําได จะชวยใหผูสังเกตสามารถปรับปรุง แกไขพฤติกรรม
ของตนและการเลียนแบบจนเปนท่ีพอใจ 
           กระบวนการท่ี 4 กระบวนการจูงใจ (Motivational processes) พฤติกรรมท่ีผู
สังเกตเรียนรูจากการสังเกตตัวแบบ อาจแสดงออกมาหรือไมก็ไดยอมข้ึนกับส่ิงลอใจภายนอก ถา
พฤติกรรมของตัวแบบไดผลลัพธท่ีนาพอใจหรือสามารถหลีกเล่ียงผลลัพธท่ีไมพึงพอใจ จะมีแนวโนม
เลียนแบบสูง เพราะบุคคลเกิดความคาดหวังในผลลัพธเชนเดียวกับตัวแบบหรือเกิดความรูสึกแฝงวา
ตนคือผูไดรับผลลัพธท่ีนาพอใจนั้น 
         ประเภทของตัวแบบแบงเปน 2 ประเภทดังนี้ (Bandura, 1977) คือ ประเภทท่ี 1 ตัวแบบท่ี
เปนบุคคลจริงๆ (Live modeling) คือ ตัวแบบท่ีบุคคลไดมีโอกาสสังเกตและมีปฏิสัมพันธโดยตรง 
และประเภทท่ี 2 ตัวแบบท่ีเปนสัญลักษณ (Symbolic modeling) คือ ตัวแบบท่ีเสนอผานส่ือตางๆ 
เชน วิทยุ โทรทัศน การตูน หนังสือ ภาพพลิก (สมโภชน เอี่ยมสุภาษิต, 2541) ตัวแบบท่ีทําใหบุคคลมี
การสังเกตนั้นจะตองมีลักษณะเดนชัด ทําใหผูสังเกตเกิดความพึงพอใจ พฤติกรรมท่ีแสดงออกไม
ซับซอน มีความเปนไปไดดึงดูดใจใหปฏิบัติตามและมีคุณคาในการใชประโยชน (Bandura, 1997) 

3. การพูดชักจูง (Verbal persuasion) หมายถึง การท่ีผูอื่นซึ่งมีความสําคัญ/มีอิทธิพลใน
การโนมนาวจิตใจหรือเปนท่ีเคารพนับถือของบุคคลนั้น (Significant persuasion) ไดแสดงออกโดย
คําพูดวาบุคคลนั้นมีความสามารถท่ีจะกระทํากิจกรรมท่ีกําหนดได โดยการพูดชักจูงใหเช่ือใน
ความสามารถของตนเอง ยอมทําใหบุคคลเลิกสงสัยในตัวเอง (Self-doubts) แตเกิดกําลังใจและมี
ความพยายามมากข้ึนท่ีจะกระทําใหสําเร็จก็ยอมท่ีจะไดผลดีในการพัฒนาการรับรูความสามารถของ
ตน 
          4. การกระตุนเราทางอารมณ (Emotional arousal) ในการตัดสินความสามารถของตนเอง
ของบุคคล สวนหนึ่งอาศัยอาการแสดงทางกายและสภาพอารมณท่ีถูกกระตุน เมื่อเผชิญกับภาวะตึง
เครียดหรือสถานการณท่ีคุกคามจะมีผลตอความรูสึกในทางลบ เชน เกิดความกลัว ความวิตกกังวล 
ทําใหการรับรูความสามารถของตนเองลดลง ซึ่งโดยท่ัวไปคนเรามักจะทอถอยและคิดถึงความลมเหลว
มากกวาจะคาดหวังถึงความสําเร็จ เมื่ออยูในภาวะเหนื่อยลาหรือตึงเครียด เพราะคนเรามักจะ
ตีความหมายของปฏิกิริยาความเครียดวาเปนผลมาจากการไมมีความสามารถดีพอ และจะนําไปสูการ
รับรูความสามารถของตนเองตํ่าลง ถาอารมณลักษณะดังกลาวเกิดมากข้ึน ก็จะทําใหบุคคลไมสามารถ
ท่ีจะแสดงออกไดดี อันจะนําไปสูประสบการณของความลมเหลว ซึ่งจะทําใหการรับรูเกี่ยวกับ
ความสามารถบุคคลสามารถลด หรือระงับการถูกกระตุนทางอารมณได  จะทําใหการรับรู
ความสามารถของตนดีข้ึน อันจะทําใหการแสดงออกถึงความสามารถดีข้ึนดวย 
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งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 ภาณุวัชร  ปุรณะศิริ (2546: บทคัดยอ) ไดศึกษาตัวแปรท่ีสงผลตอความสามารถในการเขียน
โปรแกรมคอมพิวเตอรของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย พบวา สมรรถภาพทางสมองดาน
ตัวเลข ดานการใชคํา ดานมิติสัมพันธ มีความสัมพันธกับความสามารถในการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีระดับ .01 และลักษณะนิสัยดานความกระตือรือรน มี
ความสัมพันธกับความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีระดับ 
.05  
 สาคร  ยาระวัง (2545: บทคัดยอ) ไดศึกษาความสัมพันธระหวางสมรรถภาพทางสมองและ
ลักษณะนิสัยกับสมรรถภาพในการพัฒนาโปรกรมคอมพิวเตอร พบวา สมรรถภาพทางสมองดาน
ตัวเลข ดานความจํา ลักษณะนิสัยดานความอดทนและดานความรับผิดชอบ มีความสัมพันธกับ
สมรรถภาพในการพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรในทางบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีระดับ .01 
ยกเวนสมรรถภาพทางสมองดานภาษา ไมมีความสัมพันธกับสมรรถภาพในการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร โดยมีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธพหุคูณเทากับ 0.927 
 จากการทบทวนวรรณกรรมขางตน พบวา ตัวแปรท่ีสงผลตอทักษะการเรียนวิชาคอมพิวเตอร
กราฟกส สวนใหญเปนองคประกอบภายในตัวบุคคล ผูวิจัยจึงสนใจศึกษาตัวแปรดานสมรรถภาพทาง
สมอง ลักษณะนิสัย แรงจูงใจภายในของตนเอง และการรับรูความสามารถของตนเอง เพื่อนํา
ผลการวิจัยไปพัฒนาหลักสูตรรายวิชาและการจัดการเรียนการสอนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกสตอไปใน
อนาคต   
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กรอบแนวความคิด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ดานสมรรถภาพทางสมอง 7 ดาน  
- ดานภาษา 
- ดานการใชคํา 
- ดานตัวเลข 
- ดานมิติสัมพันธ 
- ดานความจํา 
- ดานการสังเกตรับรู 
- ดานเหตุผล 

 

ดานลักษณะนิสัย 5 ดาน 
- ดานความมีวินัย 
- ดานความอดทน 
- ดานความกระตือรือรน 
- ดานความต้ังใจ 
- ดานความรับผิดชอบ 

 

ดานแรงจูงใจภายในของตนเอง 

ดานการรับรูความสามารถของ
ตนเอง 

ความสามารถในการเรียนวิชา
คอมพิวเตอรกราฟกส 

ตัวแปรตน 

ตัวแปรตาม 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจยั 

 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค 1) เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางสมรรถภาพทางสมอง 

ลักษณะนิสัย แรงจูงใจภายในของตนเอง และการรับรูความสามารถของตนเองกับความสามารถใน
การเรียนวชิาคอมพิวเตอรกราฟกส และ 2) เพื่อสรางสมการพยากรณความสามารถในการเรียนวิชา
คอมพิวเตอรกราฟกส ของนักเรียนสาขาวิชาไฟฟา แขนงวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ผูวิจัยไดกําหนดวิธีการดําเนินการเปนข้ันตอนดังนี้ 
 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2. เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาคนควา 
 3. การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือ 
 4. การดําเนินการทดลอง 
 5. การวิเคราะหขอมูล 
 6. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1. ประชากร ไดแก นักศึกษาสาขาวิชาไฟฟา คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร จํานวน 200 คน 
 2. กลุมตัวอยาง เปนนักศึกษาสาขาวิชาไฟฟา แขนงวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร คณะ         
ครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2555 
จํานวน 15 คน ซึ่งไดมาโดยการสุมกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  
 
เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาคนควา 
 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดพัฒนามาจากงานวิจัยท่ีสรางข้ึนไวแลว และบางฉบับ
ไดสรางข้ึนเอง ดังนี้  

1. แบบทดสอบสมรรถภาพทางสมอง ไดทําการพัฒนามาจากโครงการวิจัยการสรางและ
พัฒนาแบบทดสอบวัดความถนัดทางการเรียนสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายของ
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม (สุทธิวรรณ  พีรศักด์ิโสภณ, 2541) จํานวน 7 ดาน ไดแก ดานภาษา ดาน
ตัวเลข ดานมิติสัมพันธ ดานการสังเกตรับรู ดานเหตุผล ดานการใชคํา และดานความจํา เปน
แบบทดสอบชนิดแบบเลือกตอบ ซึ่งผูวิจัยไดนําไปทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุ
ศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร จํานวน 15 คน ท่ีไมใชนักศึกษากลุม
ตัวอยาง และหาคาความเช่ือมั่นท้ังฉบับ  
 ซึ่งผลจากการหาคาความเช่ือมั่นแบบทดสอบสมรรถภาพทางสมอง มีคาเทากับ .824 ดัง
ตัวอยาง 
 คําช้ีแจง ใหจัดเรียงคํา ขอความใหมใหไดใจความสมบูรณ  
  คําถาม 1) เปน 175 เขต 
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   2) เขตพื้นท่ีการศึกษา 
   3) ไดแบง 
   4) ประเทศไทย 
  ก. 3-2-1-4    ข. 4-3-2-1 
  ค. 4-2-3-1    ง. 2-1-4-3 
  จ. 3-4-2-1 
  2. แบบวัดแรงจูงใจภายในของตนเอง ไดทําการพัฒนามาจากงานวิจัยของสภาคณาจารย
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร (อรพินธ  ชูชม และคณะ, 2540) เปนแบบทดสอบชนิด
แบบเลือกตอบ ซึ่งผูวิจัยไดนําไปทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร จํานวน 15 คน ท่ีไมใชนักศึกษากลุมตัวอยาง และหาคา
ความเช่ือมั่นท้ังฉบับ 
 ซึ่งผลจากการหาคาความเช่ือมั่นแบบวัดแรงจูงใจภายในของตนเอง มีคาเทากับ .749 ดัง
ตัวอยาง 
 คําช้ีแจง ใหอานขอความท่ีกําหนดให โดยใหเวลาในการอาน 1 นาที สงกระดาษขอความ
กลับคืนแลวตอบคําถามขอ 1-5  
  “สามรอยหกสิบหาวันคือวันแม มิใชแตวันใดใหนึกถึง สม่ําเสมอสมัครจิตคิดคํานึง เหมือนแม
ซึ่งรักลูกครบทุกวัน” 
 คําถาม ขอความนี้ ตองกาแรสดงออกถึงความรูสึกอยางไร 
  ก. เอาใจ    ข. ปลุกใจ 
  ค. ปลอบใจ    ง. ประโลมใจ 
  จ. ยกยอง 

3. แบบทดสอบวัดลักษณะนิสัย ไดพัฒนามาจากงานวิจัยของภาณุวัชร  ปุรณะศิริ เรื่องตัว
แปรท่ีสงผลตอความสามารถในการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอน
ปลาย โดยใชรูปแบบการทดสอบแบบสถานการณ แตละสถานการณมี 3 ตัวเลือก ประกอบดวย
ลักษณะนิสัยดานความมีวินัย ดานความอดทน ดานความกระตือรือรน ดานความต้ังใจ และดานความ
รับผิดชอบ เปนแบบทดสอบชนิดแบบเลือกตอบ ซึ่งผูวิจัยไดนําไปทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญา
ตรี คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร จํานวน 15 คน ท่ีไมใช
นักศึกษากลุมตัวอยาง และหาคาความเช่ือมั่นท้ังฉบับ  
 ซึ่งผลจากการหาคาความเช่ือมั่นแบบทดสอบวัดลักษณะนิสัย มีคาเทากับ .882 ดังตัวอยาง 
 คําช้ีแจง ใหนักศึกษาเลือกคําตอบท่ีตรงกับลักษณะนิสัยของตนเองมากท่ีสุด 
 คําถาม วันหนึ่งเปนชวงพักกลางวัน สมศักด์ิหิวมาก และกําลังนั่งรอทานกวยเต๋ียวท่ีส่ังไว เมื่อ
รอไปประมาณ 10 นาที คนขายก็ยังไมทําใหบอกแตวารอกอนเด๋ียวจะทําให ทานจะทําอยางไร เมื่อ
ทานเปนสมศักด์ิ 
  ก. เตือนคนขายอีกครั้ง    
   ข. ลุกไปส่ังรานอื่นท่ีเร็วกวา 
  ค. นั่งรอตอไปอีก แลวคิดวาเด๋ียวสักครูคงได 
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 4. แบบวัดการรับรูความสามารถของตนเอง เปนการใชสถานการณตาง ๆ ท้ังหมดท่ีเกี่ยวของ
กับพฤติกรรมนั้น ๆ นํามาสรางเปนขอคําถามแลวใหบุคคลตอบถึงระดับความมั่นใจในขอคําถาม
เหลานั้น มีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) ดังตัวอยาง 
 

ขอ พฤติกรรม 

ระดับการรับรูความสามารถของตนเอง 

จริงมาก 
จริงเปน

สวน
ใหญ 

จริงนอย ไมจริง 

0 
เพื่อใหแนใจวาฉันเขียนคอมพิวเตอรกราฟกส
ถูกตอง ฉันตรวจสอบทุกครั้ง 

    

00 
กอนท่ีเริ่มเขียนคอมพิวเตอรกราฟกส ฉันศึกษา
ขอมูลท่ีเกี่ยวของไดครบถวนทุกครั้ง 

    

 
 5. แบบทดสอบวัดความสามารถดานการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส เปนแบบทดสอบท่ี
ผูวิจัยสรางข้ึนโดยใชเนื้อหาตามคําอธิบายรายวิชาของหลักสูตรครุศาสตรอุตสาหกรรมบัณฑิต 
สาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟา แขนงวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
รายวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส มีลักษณะเปนแบบทดสอบปรนัยแบบเลือกตอบมี 4 ตัวเลือก จํานวน 
70 ขอ ดังตัวอยาง 
  คําช้ีแจง ใหนักศึกษาเลือกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุดเพียงคําตอบเดียว แลวกาเครื่องหมาย x ตรง
กับขอท่ีเลือกลงในกระดาษคําตอบ 
 คําถาม ขอใดกลาวถูกตองเกี่ยวกับหลักการทํางานของกราฟกแบบ  Vector 
   ก.ใชสรางภาพ แกไขและตกแตงภาพ เหมาะกับการสรางโลโก และออกแบบ 
   ข. ภาพเกดิจากจุดสีส่ีเหล่ียมเล็ก ๆ หลาย ๆ จุดมาเรียงตอกันจนเกิดเปนรูปภาพ 

ค. ภาพเกิดจากการอางอิงความสัมพันธทางคณิตศาสตร หรือการคํานวณ 
ง. ภาพเกิดจากยิงแสงของประจุไฟฟาไปยังแมสี  RGB และเกิดเปนภาพสีตาง ๆ 

 
การสรางและหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 

การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้  ผูวิ จัยไดนําเสนอตามประเภทของเครื่องมือ 
ดังตอไปนี้ 

1. แบบทดสอบวัดสมรรถภาพทางสมอง ผูวิจัยดําเนินการพัฒนาแบบทดสอบตามข้ันตอน 
ดังตอไปนี้ 
  1.1 กําหนดจุดมุงหมายในการสรางแบบทดสอบเพื่อวัดสมรรถภาพทางสมองรายวิชา
คอมพิวเตอรกราฟกสของนักศึกษาสาขาวิชาไฟฟา แขนงวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร คณะครุศาสตร
อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
 1.2 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ และศึกษาวิธีการเขียนขอคําถาม เพื่อวัด
สมรรถภาพทางสมอง 
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 1.3 เขียนนิยามเชิงพฤติกรรมของแบบทดสอบวัดสมรรถภาพทางสมอง ซึ่งสรุปมาจาก
การศึกษาคนควา 
 1.4 ผูวิจัยเขียนขอคําถามตามคํานิยามแตละดาน 
  1.5 สรางแบบทดสอบฉบับราง โดยนําไปใหผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 คน ทําการตรวจสอบ
ความเท่ียง ความครอบคลุมเนื้อหา และความถูกตองในสํานวนภาษา ซึ่งในการตรวจสอบความ
เท่ียงตรงเชิงเนื้อหาใชวิธีของแฮมเบลตัน (Hembleton) มีเกณฑ ดังนี้  
 +1 คะแนน      ถาแนใจวาขอคําถามขอนั้นวัดไดตรงตามพฤติกรรมแตละดาน 
   0 คะแนน      ถาไมแนใจวาขอคําถามขอนั้นวัดไดตรงตามพฤติกรรมแตละดาน 
 -1 คะแนน      ถาแนใจวาขอคําถามขอนั้นวัดไมไดตรงตามพฤติกรรมแตละดาน 
  หาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ระหวางขอคําถามกับพฤติกรรมแตละดาน และคัดเลือกขอ
คําถามท่ีมีคา IOC ต้ังแต 0.5 ข้ึนไป  
 1.6 นําแบบทดสอบท่ีไดตรวจสอบแลวไปทดลองใช (Try – out) กับนักศึกษาท่ีไมใชกลุม
ตัวอยาง เพื่อทําการทดสอบเครื่องมือเพื่อหาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเช่ือมั่นของ
แบบทดสอบ ซึ่งผูวิจัยไดนําไปทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร จํานวน 15 คน 
  1.7 นําแบบทดสอบมาปรับปรุงใหเหมาะสมตอการใชกับกลุมตัวอยางตอไป 
 1.8 จัดพิมพแบบทดสอบฉบับสมบูรณ 
  จากข้ันตอนการดําเนินการสรางแบบทดสอบสมรรถภาพทางสมอง สามารถสรุปไดดังภาพท่ี 
4 
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ภาพท่ี 4   ข้ันตอนการดําเนินการสรางแบบทดสอบสมรรถภาพทางสมอง 
 
 

กําหนดจุดมุงหมายในการสรางแบบทดสอบ 

ศึกษาทฤษฎี วิธีการ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของและศึกษาวิธีการเขียนขอคําถาม 

เขียนนิยามเชิงพฤติกรรมท่ีตองการวัด 

เขียนขอคําถามตามคํานิยามแตละดาน 

ผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบ 

IOC ≥ 0.5 

นําแบบทดสอบท่ีไดตรวจสอบแลวไปทดลองใช (Try – out) 

หาคาความยากงาย  
และหาคาอํานาจจําแนก 

ตามเกณฑท่ีกําหนด 

จัดพิมพแบบทดสอบฉบับสมบูรณ 

ปรับปรุงและ
แกไข 

ไมผาน 

ผาน 
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  2. แบบวัดแรงจูงใจภายในของตนเอง ผูวิจัยดําเนินการพัฒนาแบบวัดแรงจูงใจตามข้ันตอน 
ดังตอไปนี้ 
 2.1 กําหนดจุดมุงหมายในการสรางแบบวัดแรงจูงใจของนักศึกษาสาขาวิชาไฟฟา แขนงวิชา
วิศวกรรมคอมพิวเตอร คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
 2.2 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ และศึกษาวิธีการเขียนขอคําถาม เพื่อวัดแรงจูงใจ
ภายในของตนเอง 
 2.3 เขียนนิยามเชิงพฤติกรรมของแบบวัดแรงจูงใจภายในของตนเอง ซึ่งสรุปมาจากการศึกษา
คนควา 
 2.4 ผูวิจัยเขียนขอคําถามตามคํานิยามแตละดาน 
  2.5 สรางแบบทดสอบฉบับราง โดยนําไปใหผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 คน ทําการตรวจสอบ
ความเท่ียง ความครอบคลุมเนื้อหา และความถูกตองในสํานวนภาษา ซึ่งในการตรวจสอบความ
เท่ียงตรงเชิงเนื้อหาใชวิธีของแฮมเบลตัน (Hembleton) มีเกณฑ ดังนี้  
 +1 คะแนน      ถาแนใจวาขอคําถามขอนั้นวัดไดตรงตามพฤติกรรมแตละดาน 
   0 คะแนน      ถาไมแนใจวาขอคําถามขอนั้นวัดไดตรงตามพฤติกรรมแตละดาน 
 -1 คะแนน      ถาแนใจวาขอคําถามขอนั้นวัดไมไดตรงตามพฤติกรรมแตละดาน 
  หาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ระหวางขอคําถามกับพฤติกรรมแตละดาน และคัดเลือกขอ
คําถามท่ีมีคา IOC ต้ังแต 0.5 ข้ึนไป  
 2.6 นําแบบทดสอบท่ีไดตรวจสอบแลวไปทดลองใช (Try – out) กับนักศึกษาท่ีไมใชกลุม
ตัวอยาง เพื่อทําการทดสอบเครื่องมือเพื่อหาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเช่ือมั่นของ
แบบทดสอบ ซึ่งผูวิจัยไดนําไปทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร จํานวน 15 คน 
  2.7 นําแบบทดสอบมาปรับปรุงใหเหมาะสมตอการใชกับกลุมตัวอยางตอไป 
  2.8 จัดพิมพแบบวัดแรงจูงใจของตนเองฉบับสมบูรณ 
  จากข้ันตอนการดําเนินการสรางแบบวัดแรงจูงใจภายในของตนเอง สามารถสรุปไดดังภาพท่ี 
5 
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ภาพท่ี 5   ข้ันตอนการดําเนินการสรางแบบวัดแรงจูงใจของตนเอง 
 
 

กําหนดจุดมุงหมายในการสรางแบบวัดแรงจูงใจของตนเอง 

ศึกษาทฤษฎี วิธีการ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของและศึกษาวิธีการเขียนขอคําถาม 

เขียนนิยามเชิงพฤติกรรมท่ีตองการวัด 

เขียนขอคําถามตามคํานิยามแตละดาน 

ผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบ 

IOC ≥ 0.5 

นําแบบทดสอบท่ีไดตรวจสอบแลวไปทดลองใช (Try – out) 

หาคาความยากงาย  
และหาคาอํานาจจําแนก 

ตามเกณฑท่ีกําหนด 

จัดพิมพแบบวัดแรงจูงใจของตนเองฉบับสมบูรณ 

ปรับปรุงและ
แกไข 

ไมผาน 

ผาน 
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  3. แบบทดสอบวัดลักษณะนิสัย ผูวิจัยดําเนินการพัฒนาแบบทดสอบวัดลักษณะนิสัยตาม
ข้ันตอน ดังตอไปนี ้
 3.1 กําหนดจุดมุงหมายในการสรางแบบทดสอบวัดลักษณะนิสัยของนักศึกษาสาขาวิชาไฟฟา 
แขนงวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระ
นคร 
 3.2 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ และศึกษาวิธีการเขียนขอคําถาม เพื่อวัดลักษณะ
นิสัยท้ังหมด 5 ดาน ไดแก ดานความมีวินัย ดานความอดทน ดานความกระตือรือรน ดานความต้ังใจ 
และดานความรับผิดชอบ 
 3.3 เขียนนิยามเชิงพฤติกรรมของผูท่ีมีลักษณะนิสัยท่ีตองการวัด 5 ดาน ซึ่งสรุปมาจากการ 
ศึกษาคนควา 
 3.4 ผูวิจัยเขียนขอคําถามตามคํานิยามแตละดาน 
  3.5 สรางแบบทดสอบฉบับราง โดยนําไปใหผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 คน ทําการตรวจสอบ
ความเท่ียง ความครอบคลุมเนื้อหา และความถูกตองในสํานวนภาษา ซึ่งในการตรวจสอบความ
เท่ียงตรงเชิงเนื้อหาใชวิธีของแฮมเบลตัน (Hembleton) มีเกณฑ ดังนี้  
 +1 คะแนน      ถาแนใจวาขอคําถามขอนั้นวัดไดตรงตามพฤติกรรมแตละดาน 
   0 คะแนน      ถาไมแนใจวาขอคําถามขอนั้นวัดไดตรงตามพฤติกรรมแตละดาน 
 -1 คะแนน      ถาแนใจวาขอคําถามขอนั้นวัดไมไดตรงตามพฤติกรรมแตละดาน 
  หาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ระหวางขอคําถามกับพฤติกรรมแตละดาน และคัดเลือกขอ
คําถามท่ีมีคา IOC ต้ังแต 0.5 ข้ึนไป  
 3.6 นําแบบทดสอบท่ีไดตรวจสอบแลวไปทดลองใช (Try – out) กับนักศึกษาท่ีไมใชกลุม
ตัวอยาง เพื่อทําการทดสอบเครื่องมือเพื่อหาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเช่ือมั่นของ
แบบทดสอบ ซึ่งผูวิจัยไดนําไปทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร จํานวน 15 คน 
  3.7 นําแบบทดสอบมาปรับปรุงใหเหมาะสมตอการใชกับกลุมตัวอยางตอไป 
 3.8 จัดพิมพแบบทดสอบวัดลักษณะนิสัยฉบับสมบูรณ 
  จากข้ันตอนการดําเนินการสรางแบบวัดแรงจูงใจภายในของตนเอง สามารถสรุปไดดังภาพท่ี 
6 
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ภาพท่ี 6   ข้ันตอนการดําเนินการสรางแบบทดสอบวัดลักษณะนิสัย 
 
 

กําหนดจุดมุงหมายในการสรางแบบทดสอบวัดลักษณะนิสัย 

ศึกษาทฤษฎี วิธีการ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของและศึกษาวิธีการเขียนขอคําถาม 

เขียนนิยามเชิงพฤติกรรมท่ีตองการวัดท้ัง 5 ดาน 

เขียนขอคําถามตามคํานิยามแตละดาน 

ผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบ 

IOC ≥ 0.5 

นําแบบทดสอบท่ีไดตรวจสอบแลวไปทดลองใช (Try – out) 

หาคาความยากงาย  
และหาคาอํานาจจําแนก 

ตามเกณฑท่ีกําหนด 

จัดพิมพแบบทดสอบวัดลักษณะนิสัยฉบับสมบูรณ 

ปรับปรุงและ
แกไข 

ไมผาน 

ผาน 
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  4. แบบวัดการรับรูความสามารถของตนเอง ผูวิจัยดําเนินการพัฒนาแบบวัดการรับรู
ความสามารถของตนเอง ตามข้ันตอนดังตอไปนี ้
 4.1 กําหนดจุดมุงหมายในการสรางวัดการรับรูความสามารถของนักศึกษาสาขาวิชาไฟฟา 
แขนงวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระ
นคร 
 4.2 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ และศึกษาวิธีการเขียนขอคําถาม เพื่อวัดระดับ
ความมั่นใจในการเขียนคอมพิวเตอรกราฟกส 
 4.3 เขียนนิยามเชิงพฤติกรรมของการรับรูความสามารถของนักศึกษา ซึ่งสรุปมาจากการ 
ศึกษาคนควา 
 4.4 ผูวิจัยเขียนขอคําถามตามคํานิยามแตละดาน 
  4.5 สรางแบบวัดการรับรูความสามารถฉบับราง โดยนําไปใหผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 คน ทํา
การตรวจสอบความเท่ียง ความครอบคลุมเนื้อหา และความถูกตองในสํานวนภาษา ซึ่งในการ
ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาใชวิธีของแฮมเบลตัน (Hembleton) มีเกณฑ ดังนี้  
 +1 คะแนน      ถาแนใจวาขอคําถามขอนั้นวัดไดตรงตามพฤติกรรมแตละดาน 
   0 คะแนน      ถาไมแนใจวาขอคําถามขอนั้นวัดไดตรงตามพฤติกรรมแตละดาน 
 -1 คะแนน      ถาแนใจวาขอคําถามขอนั้นวัดไมไดตรงตามพฤติกรรมแตละดาน 
  หาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ระหวางขอคําถามกับพฤติกรรมแตละดาน และคัดเลือกขอ
คําถามท่ีมีคา IOC ต้ังแต 0.5 ข้ึนไป  
 4.6 นําแบบวัดการรับรูความสามารถท่ีไดตรวจสอบแลวไปทดลองใช (Try – out) กับ
นักศึกษาท่ีไมใชกลุมตัวอยาง ซึ่งผูวิจัยไดนําไปทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร
อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร จํานวน 15 คน 
  4.7 นําแบบวัดการรับรูความสามารถมาปรับปรุงใหเหมาะสมตอการใชกับกลุมตัวอยางตอไป 
 4.8 จัดพิมพแบบวัดการรับรูความสามารถของตนเองฉบับสมบูรณ 
  จากข้ันตอนการดําเนินการสรางแบบวัดการรับรูความสามารถของตนเอง สามารถสรุปไดดัง
ภาพท่ี 7 
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ภาพท่ี 7   ข้ันตอนการดําเนินการสรางแบบวัดการรับรูความสามารถ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

กําหนดจุดมุงหมายในการสรางแบบวัดการรับรูความสามารถ 

ศึกษาทฤษฎี วิธีการ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของและศึกษาวิธีการเขียนขอคําถาม 

เขียนนิยามเชิงพฤติกรรมท่ีตองการวัด  

เขียนขอคําถามตามคํานิยามแตละดาน 

ผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบ 

IOC ≥ 0.5 

นําแบบทดสอบท่ีไดตรวจสอบแลวไปทดลองใช (Try – out) 

จัดพิมพแบบวัดการรับรูความสามารถฉบับสมบูรณ 
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 5. แบบทดสอบวัดความสามารถดานการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส ผูวิจัยดําเนินการ
พัฒนาแบบทดสอบวัดลักษณะนิสัยตามข้ันตอน ดังตอไปนี ้
 5.1 กําหนดจุดมุงหมายในการสรางแบบทดสอบวัดความสามารถดานการเรียนวิชา
คอมพิวเตอรกราฟกสของนักศึกษาสาขาวิชาไฟฟา แขนงวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร คณะครุศาสตร
อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
 5.2 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ และศึกษาวิธีการเขียนขอคําถาม เพื่อวัด
ความสามารถดานการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส  
  5.3 เขียนนิยามเชิงพฤติกรรมของผูท่ีมีลักษณะนิสัยท่ีตองการวัดใหครอบคลุมกับคําอธิบาย
รายวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส 
 5.4 ผูวิจัยเขียนขอคําถามตามคํานิยามแตละดาน 
  5.5 สรางแบบทดสอบฉบับราง โดยนําไปใหผูทรงคุณวุฒิ จํานวน 3 คน ทําการตรวจสอบ
ความเท่ียง ความครอบคลุมเนื้อหา และความถูกตองในสํานวนภาษา ซึ่งในการตรวจสอบความ
เท่ียงตรงเชิงเนื้อหาใชวิธีของแฮมเบลตัน (Hembleton) มีเกณฑ ดังนี้  
 +1 คะแนน      ถาแนใจวาขอคําถามขอนั้นวัดไดตรงตามพฤติกรรมแตละดาน 
   0 คะแนน      ถาไมแนใจวาขอคําถามขอนั้นวัดไดตรงตามพฤติกรรมแตละดาน 
 -1 คะแนน      ถาแนใจวาขอคําถามขอนั้นวัดไมไดตรงตามพฤติกรรมแตละดาน 
  หาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) ระหวางขอคําถามกับพฤติกรรมแตละดาน และคัดเลือกขอ
คําถามท่ีมีคา IOC ต้ังแต 0.5 ข้ึนไป  
 5.6 นําแบบทดสอบท่ีไดตรวจสอบแลวไปทดลองใช (Try – out) กับนักศึกษาท่ีไมใชกลุม
ตัวอยาง เพื่อทําการทดสอบเครื่องมือเพื่อหาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเช่ือมั่นของ
แบบทดสอบ ซึ่งผูวิจัยไดนําไปทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร จํานวน 15 คน 
  5.7 นําแบบทดสอบมาปรับปรุงใหเหมาะสมตอการใชกับกลุมตัวอยางตอไป 
 5.8 จัดพิมพแบบทดสอบวัดความสามารถดานการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกสฉบับ
สมบูรณ 
  จากข้ันตอนการดําเนินการสรางแบบทดสอบวัดความสามารถดานการเรียนวิชาคอมพิวเตอร
กราฟกส สามารถสรุปไดดังภาพท่ี 8 
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ภาพท่ี 8   ข้ันตอนการดําเนินการสรางแบบทดสอบวัดความสามารถดานการเรียนวิชาคอมพิวเตอร

กราฟกส 
 

กําหนดจุดมุงหมายในการสรางแบบทดสอบวัดความสามารถดานการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส 

ศึกษาทฤษฎี วิธีการ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของและศึกษาวิธีการเขียนขอคําถาม 

เขียนนิยามเชิงพฤติกรรมท่ีตองการวัด  

เขียนขอคําถามตามคํานิยามแตละดาน 

ผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบ 

IOC ≥ 0.5 

นําแบบทดสอบท่ีไดตรวจสอบแลวไปทดลองใช (Try – out) 

หาคาความยากงาย  
และหาคาอํานาจจําแนก 

ตามเกณฑท่ีกําหนด 

จัดพิมพแบบทดสอบวัดความสามารถดานการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกสฉบับสมบูรณ 

ปรับปรุงและ
แกไข 

ไมผาน 

ผาน 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 
  ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล ดังนี้ 
  1. ทําความช้ีแจงวัตถุประสงคในการเก็บรวบรวมขอมูลใหกับนักศึกษากลุมตัวอยาง ซึ่งไดแก 
นักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
จํานวน 15 คน 
  2. นําเครื่องมือไปทดสอบกับนักศึกษาตามวัดและเวลาท่ีกําหนด โดยผูวิจัยดําเนินการกํากับ
การสอบดวยตนเอง และในการสอบแตละฉบับจะเวนชวงเวลาหางกัน 15 ถึง 30 นาที  
  3. นําแบบทดสอบและแบบวัดตาง ๆ ท่ีไดไปตรวจสอบใหคะแนน และวิเคราะหหาคาทาง
สถิติ   
 
การวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหขอมูลทางสถิติ ดังนี้ 
 1. หาคาสถิติพื้นฐานของแบบทดสอบและแบบวัดแตละฉบับ ไดแก แบบทดสอบวัด
สมรรถภาพทางสมอง  ลักษณะนิสัย แรงจูงใจภายในของตนเอง การรับรูความสามารถของตนเอง 
และแบบทดสอบวัดความสามารถดานการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส 
  2. วิเคราะหหาคุณภาพของแบบทดสอบและแบบวัดแตละฉบับ ดังนี ้
   2.1 แบบทดสอบ วิเคราะหหาคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และความเช่ือมั่น
ของแบบทดสอบแตละฉบับ ไดแก สมรรถภาพสมองดานภาษา ดานตัวเลข ดานมิติสัมพันธ ดานการ
สังเกตรับรู ดานเหตุผล ดานการใชคํา ดานความจํา และแบบทดสอบวัดความสามารถดานการเรียน
วิชาคอมพิวเตอรกราฟกส 
  2.2 แบบวัด วิเคราะหคาอํานาจจําแนก และความเช่ือมั่นของแบบวัดลักษณะนิสัย 
แรงจูงใจภายในของตนเอง และแบบวัดการรับรูความสามารถของตนเอง 
 3. ตรวจสอบปญหาเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางตัวแปรอิสระดวยกันท่ีเรียกวา 
Multicollinerarity 
  4. วิเคราะหความสัมพันธระหวางตัวแปรท่ีใชในการพยากรณกับตัวแปรเกณฑโดยใชสูตรของ
เพียรสัน แลวทดสอบความมีนัยสําคัญของคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธนั้นโดยการทดสอบคาที (T-test) 
 5. วิเคราะหหากลุมตัวพยากรณเพื่อทํานายความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร
กราฟกส โดยการวิเคราะหการถดถอยพหุคูณแบบสเตบไวส (Stepwise Solution) 
 6. สรางสมการพยากรณความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส 
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สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1. สถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉล่ีย และคาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

               1.1 การหาคาเฉลี่ย   

X      =  
N

X∑  

เม่ือ        X      =   คะแนนเฉลี่ย 
                           ∑ X      =   ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

                             N      =  จํานวนขอมูล 
 
              1.2 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (Standard  Deviation)  
 

1)N(N

2fX)(2fXN
 S.D. −

∑ ∑−=  

  
 2. การวิเคราะหหาคุณภาพของแบบทดสอบและแบบวัด  

             2.1 สูตรหาคาความยากงาย (Difficulty)  ของแบบทดสอบ  

P   =   
N
R  

       เม่ือ       P    =   ดัชนีคาความยากงายของแบบทดสอบ 
                    R   =   จํานวนนักศึกษาที่ทําขอนั้นถูก 

                                     N   =   จํานวนนักศึกษาที่ทําขอนั้นทั้งหมด 
 

   2.2 สูตรการหาคาอํานาจจําแนก  (Discrimination)    ของแบบทดสอบโดย
ใชสูตรการหาคาดัชนีอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ   

                                                   

2
N

D RR LU
_=       

                            เม่ือ    D   =   คาอํานาจจําแนก 
                  RU

  =   จํานวนนักเรียนที่ทําขอสอบถูกในกลุมเกง 

                     RL
  =   จํานวนนักเรียนที่ทําขอสอบถูกในกลุมออน 

                   N    =   จํานวนนักศึกษาที่ทําขอสอบทั้งหมด 
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2.3  สูตรการหาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ  ใชสูตรคูเดอร-ริชารด 20         
 

 rtt      = 










 ∑−− 2

tS

p.q
1

1n
n  

 

            เม่ือ     rtt     =    คาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 

                    n    =    จํานวนขอของแบบทดสอบ 

                    p    =   สัดสวนของผูทําไดในขอหนึ่ง ๆ นั่นคือสัดสวนของคนทําถูก 

           กับคนทั้งหมด 

                   q    =    สัดสวนของผูทําผิดในขอหนึ่ง ๆ หรือ 1-p 

                             =    คะแนนความแปรปรวนของเคร่ืองมือวัดฉบับนั้น 
 

   โดยที่               =  
( )

N
2

X
2

_XN
2

∑∑  

 

   เม่ือ             =   คะแนนความแปรปรวนของเคร่ืองมือวัดฉบับนั้น 

      N     =   จํานวนคนที่ทําขอสอบ 

      X     =   คาคะแนนของแตละคน 
 
 
 
 
 

2
tS

2
tS

2
tS



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 

  การวิจัยเรื่อง องคประกอบท่ีมีสงผลตอความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส 
ครั้งนี้ โดยมีวัตถุประสงคเพื่อ 1) เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางสมรรถภาพทางสมอง แรงจูงใจ
ภายในของตนเอง ลักษณะนิสัย และการรับรูความสามารถของตนเองกับความสามารถในการเรียน
วิชาคอมพิวเตอรกราฟกส และ 2) เพื่อสรางสมการพยากรณความสามารถในการเรียนวิชา
คอมพิวเตอรกราฟกส ของนักศึกษาสาขาวิชาไฟฟา แขนงวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร ผลการวิเคราะหขอมูลผูวิจัยนําเสนอตามลําดับ ดังนี้ 
   1. สัญลักษณท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
  2. ผลการวิเคราะหคาสถิติพื้นฐานของตัวพยากรณและตัวเกณฑ 
 3. ผลการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางตัวแปรพยากรณแตละตัวและตัว
พยากรณกบัตัวเกณฑ 
 4. ผลการวิเคราะหหากลุมตัวพยากรณท่ีเขาสูสมการเพื่อทํานายความสามารถในการเรียน
วิชาคอมพิวเตอรกราฟกส โดยใชการวิเคราะหการถดถอยพหุคูณ 
 5. สรางสมการพยากรณความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส 
 
สัญลักษณท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
  ผูวิจัยไดกําหนดสัญลักษณและตัวอักษรท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล เพื่อใหเกิดความเขาใจ
ตรงกันในการแปลความหมายของขอมูล ดังนี้ 
 X1  แทน คะแนนสมรรถภาพทางสมองดานภาษา 
 X2  แทน คะแนนสมรรถภาพทางสมองดานการใชคํา 
 X3  แทน คะแนนสมรรถภาพทางสมองดานตัวเลข 
 X4  แทน คะแนนสมรรถภาพทางสมองดานมิติสัมพันธ 
 X5  แทน คะแนนสมรรถภาพทางสมองดานความจํา 
 X6  แทน คะแนนสมรรถภาพทางสมองดานการสังเกตรับรู 
 X7  แทน คะแนนสมรรถภาพทางสมองดานเหตุผล 
 X8  แทน คะแนนลักษณะนิสัยดานความมีวินัย 
 X9  แทน คะแนนลักษณะนิสัยดานความอดทน 
 X10  แทน คะแนนลักษณะนิสัยดานความกระตือรือรน 
 X11  แทน คะแนนลักษณะนิสัยดานความต้ังใจ 
 X12  แทน คะแนนลักษณะนิสัยดานความรับผิดชอบ 
 X13  แทน คะแนนแรงจูงใจภายในของตนเอง 
 X14  แทน คะแนนการรับรูความสามารถของตนเอง 
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 Y  แทน คะแนนจากแบบทดสอบวัดความสามารถในการเรียนวิชา 
คอมพิวเตอรกราฟกส 

 𝑥̅  แทน คาเฉล่ียของคะแนน 
 S.D.  แทน สวนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน 

  β   แทน น้ําหนักความสําคัญในรูปคะแนนมาตรฐาน 
  b  แทน น้ําหนักความสําคัญในรูปคะแนนดิบ 
  rtt   แทน  คาความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
 SEb  แทน ความคลาดเคล่ือนมาตรฐานของน้ําหนักความสําคัญของ 
    สัมประสิทธิ์ของการพยากรณในรูปคะแนนดิบ 
 t  แทน สถิติทดสอบท่ีใชการพิจารณาใน T-Distribution 
 R  แทน สัมประสิทธิ์สหสัมพันธพหุคูณ 
 F  แทน คาสถิติการแจกแจงแบบเอฟ 
 R2  แทน อํานาจในการพยากรณ 
 a  แทน คาคงท่ีของการพยากรณในรูปคะแนนดิบ 
 Z1  แทน คะแนนมาตรฐานซ ี
 Z’

y  แทน คะแนนพยากรณในรูปคะแนนมาตรฐานของแบบทดสอบวัด 
ความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส 

 Y’  แทน คะแนนพยากรณในรูปคะแนนดิบของแบบทดสอบวัด 
ความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส 

 
ผลการวิเคราะหคาสถิติพื้นฐานของตัวพยากรณและตัวเกณฑ 
  ผูวิจัยนําแบบทดสอบและแบบวัดตาง ๆ ไปทดสอบกับกลุมตัวอยาง แลวนําคะแนนท่ีไดไป
คํานวณหาคาเฉล่ีย คาความเบ่ียงเบนมาตรฐาน คาความโดง คาความเบ และคาสัมประสิทธิ์ของการ
กระจาย ดังแสดงในตารางท่ี 1  
 
ตารางท่ี 1 คาสถิติพื้นฐานของตัวแปรท่ีศึกษามีตัวพยากรณ 14 ตัว และตัวเกณฑ  

ตัวแปรท่ีศึกษา คะแนนเต็ม 𝒙� S.D. rtt 
ตัวพยากรณ     
สมรรถภาพ
ทางสมอง 

X1 20 14.60 2.131 

.824 

X2 20 15.07 2.404 
X3 30 22.20 4.379 
X4 20 13.80 2.808 
X5 20 13.87 2.774 
X6 20 14.67 2.380 
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ตารางท่ี 1 (ตอ) 
 ตัวแปรท่ี

ศึกษา 
คะแนนเต็ม 𝒙� S.D. rtt 

 X7 30 20.00 4.660  
XT1 160 114.21 21.536 .824 

ลักษณะนิสัย X8 25 19.00 2.171 

.749 
X9 25 16.80 4.127 
X10 15 11.33 1.839 
X11 20 15.27 2.789 
X12 25 17.00 4.175 
XT2 110 79.40 15.101 .749 

แรงจูงใจ
ภายใน 

X13 30 20.87 4.307 .882 

การรับรู
ความสามารถ 

X14 40 27.67 6.102 .793 

ตัวเกณฑ     
แบบทดสอบ
วัดความ 
สามารถใน
การเรียน  

Y 70 27.00 11.065 .763 

 
  จากตารางท่ี 1 พบวา ภาพรวมของสมรรถภาพทางสมอง (XT1) มีคาเฉล่ียเทากับ 114.21 คา
ความเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 21.536 และคาความเช่ือมั่นเทากับ .824 เมื่อพิจารณาแตละรายดาน
ของสมรรถภาพทางสมองแยกเปน สมรรถภาพทางสมองดานภาษา (X1) สมรรถภาพทางสมองดาน
การใชคํา (X2) สมรรถภาพทางสมองดานตัวเลข (X3) สมรรถภาพทางสมองดานมิติสัมพันธ (X4) 
สมรรถภาพทางสมองดานความจํา (X5) สมรรถภาพทางสมองดานการสังเกตรับรู (X6) สมรรถภาพ
ทางสมองดานเหตุผล (X7) มีคาเฉล่ียเทากับ 14.60 15.07 22.20 13.80 13.87 14.67 และ 20.00 
ตามลําดับ คาความเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 2.131 2.404 4.379 2.808 2.774 2.380 และ 4.660 
ตามลําดับ สวนภาพรวมของลักษณะนิสัย (XT2) มีคาเฉล่ียเทากับ 79.40 คาความเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เทากับ 15.101 และคาความเช่ือมั่นเทากับ .749 เมื่อพิจารณาแตละรายดานของลักษณะนิสัยแยก
เปน ลักษณะนิสัยดานความมีวินัย (X8)  ลักษณะนิสัยดานความอดทน (X9)  ลักษณะนิสัยดานความ
กระตือรือรน (X10) ลักษณะนิสัยดานความต้ังใจ (X11) ลักษณะนิสัยดานความรับผิดชอบ (X12)        
มีคาเฉล่ียเทากับ 19.00 16.80 11.33 15.27 และ 17.00 ตามลําดับ คาความเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เทากับ 2.171 4.127 1.839 2.789 และ 4.175 ตามลําดับ สําหรับแรงจูงใจภายในของตนเอง         
มีคาเฉล่ียเทากับ 20.87 คาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 4.307 และคาความเช่ือม่ันเทากับ .882 
สําหรับการรับรูความสามารถของตนเอง มีคาเฉล่ียเทากับ 27.67 คาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 6.102 
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และคาความเช่ือมั่นเทากับ .793 และสําหรับแบบทดสอบความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร
กราฟกส มีคาเฉล่ียเทากับ 27.00 คาเบ่ียงเบนมาตรฐานเทากับ 11.065 และคาความเช่ือมั่นเทากับ 
.763    
 
ผลการวิเคราะหคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางตัวแปรพยากรณแตละตัวและตัวพยากรณกับ
ตัวเกณฑ 
  คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางคะแนนจากแบบทดสอบสมรรถภาพทางสมอง 7 ดาน 
แบบวัดลักษณะนิสัย 5 ดาน แบบวัดแรงจูงใจภายในของตนเอง และแบบวัดการรับรูความสามารถ
ของตนเอง กับคะแนนความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกสของนักศึกษาสาขาวิชา
ไฟฟา แขนงวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
มงคลพระนคร จํานวน 15 คน โดยใชสูตรของเพียรสัน (Pearson Product Moment Correlation 
Coefficient) และทดสอบนัยสําคัญทางสถิติของคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ ดังแสดงในตารางท่ี 2 
 
ตารางท่ี 2 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธภายในระหวางตัวพยากรณแตละตัวและคาสัมประสิทธิ์

สหสัมพันธระหวางตัวพยากรณกับตัวเกณฑ 
ตัวแปร Y X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 

Y 1.000 .085* -.344 .001* .094* -.026 .100** -.472 
X1  1.000 .424** .078* -.193 -.034 -.113 -.288 
X2   1.000 .256** -.061 -.084 -.220 .242** 
X3    1.000 -.124 .032* .007* .133** 
X4     1.000 -.114 -.107 .251** 
X5      1.000 .577** .094* 
X6       1.000 -.019 
X7        1.000 

* มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05    ** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
ตารางท่ี 2 (ตอ) 
ตัวแปร X8 X9 X10 X11 X12 X13 X14  

X8 1.000 -.574 .322** .047* -.481 .214** .108** 
X9  1.000 -.546 .185** .299** .219** .570** 
X10   1.000 -.283 .205** -.301 -.295  
X11    1.000 .012* .318** .001* 
X12     1.000 .079* -.087 
X13      1.000 .034* 
X14       1.000 

* มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05    ** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
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  ตารางท่ี 2 คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางตัวแปรพยากรณดวยกัน พบวา ตัวแปร
พยากรณท่ีมีความสัมพันธกัน คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธท่ีมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 มีคา
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธต้ังแต .577 ถึง .100 คาท่ีมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 มีคาต้ังแต .01 ถึง 
0.94  
 เมื่อพิจารณาคาความสัมพันธภายในกลุมของตัวแปรสมรรถภาพทางสมองแตละดาน พบวา 
คูท่ีมีความสัมพันธสูงสุด คือ ดานการสังเกตรับรูจํากับดานความจํา มีความสัมพันธกันเทากับ .577 คู
ท่ีมีความสัมพันธรองลงมาตามลําดับ คือ ดานการใชคํากับดานภาษา มีความสัมพันธกันเทากับ .424 
และดานตัวเลขกับดานการใชคํา มีความสัมพันธกันเทากับ .256 ซึ่งมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
ทุกคา สวนดานเหตุผลกับดานภาษา มีความสัมพันธกันตํ่าสุดเทากับ -.288 ซึ่งไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
สําหรับความสัมพันธภายในกลุมของตัวแปรลักษณะนิสัยแตละดาน พบวา คูท่ีมีความสัมพันธสูงสุด 
คือ ดานความกระตือรือรนกับดานความมีวินัย มีความสัมพันธกันเทากับ .322 คูท่ีมีความสัมพันธ
รองลงมาตามลําดับ คือ ดานความรับผิดชอบกับดานความอดทน มีความสัมพันธกันเทากับ .299 และ
ดานความรับผิดชอบกับดานความกระตือรือรน มีความสัมพันธกันเทากับ .205 ซึ่งมีนัยสําคัญทางสถิติ
ท่ีระดับ .01 ทุกคา สวนดานความกระตือรือรนกับดานความมีวินัย มีความสัมพันธกันตํ่าสุดเทากับ     
-.574 ซึ่งไมมีนัยสําคัญทางสถิติ   
 สวนการพิจารณาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางตัวแปรพยากรณกับตัวแปรเกณฑ (Y) 
พบวา ตัวแปรพยากรณท่ีมีความสัมพันธกับตัวแปรเกณฑ (Y) มีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธต้ังแต .577 
ถึง .185 มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 จํานวน 9 ตัวแปร โดยเรียงความสัมพันธจากมากไปนอย 
ไดแก สมรรถภาพทางสมองดานการสังเกตรับรู (X6) การรับรูความสามารถของตนเอง (X14) 
สมรรถภาพทางสมองดานการใชคํา (X2) ลักษณะนิสัยดานความกระตือรือรน (X10) แรงจูงใจภายใน
ของตนเอง (X13) ลักษณะนิสัยดานความรับผิดชอบ (X12) สมรรถภาพทางสมองดานการใชคํา (X7) 
ลักษณะนิสัยดานความต้ังใจ (X11) มีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเทากับ .577 .570 .424 .322 .318 
.299 .256 .251 และ .185 ตามลําดับ และตัวแปรพยากรณท่ีมีความสัมพันธกับตัวแปรเกณฑมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 คือ สมรรถภาพทางสมองดานการสังเกตรับรู (X6) มีคาสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธเทากับ .100 ยกเวน การรับรูความสามารถของตนเอง (X14) ท่ีไมมีความสัมพันธกับ
ความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส 
 
ผลการวิเคราะหหากลุมตัวพยากรณท่ีเขาสูสมการเพื่อทํานายความสามารถในการเรียนวิชา
คอมพิวเตอรกราฟกส โดยใชการวิเคราะหการถดถอยพหุคูณ 
  การวิเคราะหถดถอยพหุคูณระหวางตัวแปรพยากรณท้ัง 14 ตัว และตัวแปรความสามารถใน
การเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส ดวยวิธีเพิ่มตัวแปรเปนข้ัน ๆ (Stepwise Multiple Regression 
Analysis) ดังแสดงในตารางท่ี 3 ถึงตารางท่ี 6  
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ตารางท่ี 3 ลําดับข้ันการวิเคราะหการถดถอยพหุคูณแบบสเต็บไวสของตัวพยากรณท่ีเขาสูสมการคา
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธพหุคูณ (R) คาอํานาจในการพยากรณ (R2) คาอํานาจในการ
พยากรณท่ีเพิ่มข้ึน (R2Change) คาความคลาดเคล่ือนมาตรฐานของการพยากรณ (SEest) 
และคาสถิติของการแจกแจงแบบเอฟ (F) จากการใชตัวพยากรณ 14 ตัว 

ตัวแปร b β β % อันดับท่ี SE b t 

X1 .131 .126 12.10 2 .055 2.397* 
X2 .058 .060 5.76 5 .052 1.111 
X3 -.092 -.107 10.28 4 .046 -2.007** 
X4 .255 .233 22.38 1 .062 4.122** 
X5 -.055 -.123 11.82 3 .022 -2.491* 
X6 .088 .051 4.90 6 .091 .963 
X7 -.047 -.033 3.17 7 .077 .607 
X8 .093 .066 6.34 1 .079 1.178 
X9 .097 .038 3.65 3 .139 .695 
X10 .083 .032 3.07 4 .166 .501 
X11 .033 .019 1.83 5 .126 .262 
X12 .093 .045 4.32 2 .147 .634 
X13 .042 .017 1.86 1 .131 .235 
X14 .116 .108 10.37 1 .074 1.566 

รวม 1.041 100    
 R  =  .933    SEest   =  10.806 F   =   6.966** 
 R 2 =  .871       a    =  -9.990  

* มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05    ** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
 จากตารางท่ี 3 การวิเคราะหการถดถอยพหุคูณแบบสเต็บไวสของตัวพยากรณท่ีเขาสูสมการ
คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธพหุคูณ  พบวา คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธพหุคูณระหวางแตละดานของ
สมรรถภาพทางสมอง แรงจูงใจภายในของตนเอง ลักษณะนิสัย การรับรูความสามารถของตนเอง 
สงผลตอความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส  มีคาเทากับ  .933  โดยตัวแปร
พยากรณท้ัง  14  ตัวรวมกันพยากรณความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส  รอยละ  
87.1  คาน้ําหนักความสําคัญแตละดานของสมรรถภาพทางสมอง แรงจูงใจภายในของตนเอง ลักษณะ
นิสัย การรับรูความสามารถของตนเอง ในรูปคะแนนดิบ (b) มีคาต้ังแต  -.092  ถึง  .255  และในรูป

คะแนนมาตรฐาน (β) มีคาต้ังแต  -.123  ถึง  .233  เมื่อพิจารณาในดานสมรรถภาพทางสมอง  
พบวา สมรรถภาพทางสมองดานมิติสัมพันธสงผลตอความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร
กราฟกสสูงสุด รอยละ  22.38  ซึ่งมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 รองลงมาตามลําดับ  ไดแก  
สมรรถภาพทางสมองดานภาษาสงผลรอยละ  12.10 สมรรถภาพทางสมองดานความจําสงผลรอยละ  
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11.82  สมรรถภาพทางสมองดานตัวเลขสงผลรอยละ 10.28 ซึ่งมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  และ
สมรรถภาพทางสมองดานเหตุผลสงผลตํ่าสุดรอยละ  3.17 ซึ่งไมมีนัยสําคัญทางสถิติ  เมื่อพิจารณา
ลักษณะนิสัย พบวา  ลักษณะนิสัยดานความมีวินัย ลักษณะนิสัยดานความรับผิดชอบ ลักษณะนิสัย
ดานความอดทน ลักษณะนิสัยดานความกระตือรือรน และลักษณะนิสัยดานความต้ังใจ สงผลตอ
ความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส รอยละ 6.34  4.32  3.65 3.07 และ 1.83 
ตามลําดับ  ซึ่งไมมีนัยสําคัญทางสถิติ   
  สําหรับคาสัมประสิทธิ์การถดถอยของตัวแปรพยากรณในรูปคะแนนดิบ (b) ท่ีไมสามารถ
พยากรณได  มี  9  ตัว  คือ  สมรรถภาพทางสมองดานการใชคํา (X2) สมรรถภาพทางสมองดานการ
สังเกตรับรู (X6) สมรรถภาพทางสมองดานเหตุผล (X7) ลักษณะนิสัยดานความมีวินัย (X8) ลักษณะ
นิสัยดานความอดทน (X9) ลักษณะนิสัยดานความกระตือรือรน (X10) ลักษณะนิสัยดานความต้ังใจ 
(X11) ลักษณะนิสัยดานความรับผิดชอบ (X12) และการรับรูความสามารถของตนเอง (X14)   
  สวนคาสัมประสิทธิ์การถดถอยของตัวแปรพยากรณในรูปคะแนนดิบ (b) เรียงลําดับจากมาก
ไปหานอยดังนี้  ลําดับท่ี  1  สมรรถภาพทางสมองดานการสังเกตรับรู (X6) ลําดับท่ี  2  สมรรถภาพ
ทางสมองดานเหตุผล (X7)  ลําดับท่ี  3  สมรรถภาพทางสมองดานการใชคํา (X2) และลําดับสุดทาย
คือ สมรรถภาพทางสมองดานความจํา (X5) ดังกลาวสามารถสรางสมการพยากรณความสามารถใน
การเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส  โดยใชองคประกอบแตละดานของสมรรถภาพทางสมอง 
แรงจูงใจภายในของตนเอง ลักษณะนิสัย การรับรูความสามารถของตนเองเปนตัวพยากรณและได
สมการพยากรณในรูปคะแนนดิบและคะแนนมาตรฐาน  ดังนี้ 
 Y  =  .131X1 + .058X2 - .092X3 + .255X4 - .055X5 +.088X6 - .047X7 + .093X8 
+  

.097X9 + .083X10 + .033X11 +.093X12 + .042X13 + .116X14 – 9.990 
 Z  =  .126ZX1 + .060ZX2 - .107ZX3 + .233ZX4 - .1235ZX5 + .051ZX6 - 
.033ZX7  

+ .066ZX8 + .038ZX9 + .032ZX10 + .019ZX11 + .045ZX12 + .017ZX13 +  
.108ZX14 

 
ตารางท่ี 4  คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธพหุคูณ อํานาจการพยากรณของสมรรถภาพทางสมอง  

แรงจูงใจภายในของตนเอง ลักษณะนิสัย การรับรูความสามารถของตนเองโดยภาพรวมท่ี
สงผลตอความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส   

ตัวแปร b β β % อันดับท่ี SE b t 

XT1 .019 .075   57.99 1 .013 1.514 
XT2 .058 .095 29.78 2 .032 1.792 
X13 .042 .017 1.86 4  .131 .235 
X14 .116 .108 10.37 3 .074 1.566 

รวม                               1.978 100 
 R  =  .331    SEest   =   10.276 F   =   16.873** 
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 R 2 =  .110       a    =  -12.225  
** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01 
  จากตารางท่ี 4 พบวา  คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธพหุคูณระหวางสมรรถภาพทางสมอง 
แรงจูงใจภายในของตนเอง ลักษณะนิสัย การรับรูความสามารถของตนเองโดยภาพรวมท่ีสงผลตอ
ความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส มีคาเทากับ  .331  และมีการแปรผันรวมกันท้ัง  
4  ตัวแปร  คิดเปนรอยละ 11  อํานาจการพยากรณแตละดานของสมรรถภาพทางสมอง แรงจูงใจ
ภายในของตนเอง ลักษณะนิสัย การรับรูความสามารถของตนเองในรูปคะแนนดิบ (b) มีคาต้ังแต  

.019  ถึง  .116  และในรูปคะแนนมาตรฐาน (β) มีคาต้ังแต  .075  ถึง  .108 พบวา สมรรถภาพทาง
สมอง มีน้ําหนักความสําคัญท่ีสงผลตอความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกสสูงสุดรอย
ละ  57.99 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01  รองลงมา  ไดแก ลักษณะนิสัยสงผลรอยละ 29.78  
การรับรูความสามารถของตนเองสงผลรอยละ 10.37 และแรงจูงใจในตนเองสงผลนอยท่ีสุดรอยละ  
1.86 อยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 
ตารางท่ี 5 ผลการคนหาตัวแปรพยากรณท่ีดี โดยการวิเคราะหการถดถอยพหุคูณแบบข้ันตอน 
 
ชุดของตัวพยากรณท่ีดี R R 2 R 2Change SE est F 

X5 .303 .092  10.353 41.758** 

X5X4 .353 .124 .032 10.178 29.259** 
X5X4X6 .387 .150 .026 10.041 24.140** 

X5X4X6X7 .402 .161 .011 9.985 19.730** 
** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01 
 
 จากตารางท่ี 5  พบวา ในข้ันท่ี  1  เมื่อสมรรถภาพทางสมองดานความจํา (X5) เปนตัวแปร
พยากรณ คาอํานาจในการพยากรณ (R2) เทากับ  .092  คาความคลาดเคล่ือนมาตรฐานในการ
พยากรณ  เทากับ  10.353  ในข้ันท่ี  2  เมื่อเพิ่มตัวพยากรณซึ่งเปนสมรรถภาพทางสมองดานมิติ
สัมพันธ (X4) เขาไปในสมการ  คาอํานาจการพยากรณเทากับ  .124  เพิ่มข้ึนจากเดิม  .032  คา
ความคลาดเคล่ือนมาตรฐานในการพยากรณ  เทากับ 10.178  ลดลงจากเดิม  .175  ในข้ันท่ี  3  เมื่อ
เพิ่มตัวแปรพยากรณซึ่งเปนสมรรถภาพทางสมองดานการสังเกตรับรู (X6) เขาไปในสมการ  คาอํานาจ
การพยากรณเทากับ .150  เพิ่มข้ึนจากเดิม  .026  คาความคลาดเคล่ือนมาตรฐานในการพยากรณ
เทากับ  10.041  ลดลงจากเดิม  0.137  และในข้ันสุดทายคือข้ันท่ี  4  เมื่อเพิ่มตัวพยากรณซึ่งเปน
สมรรถภาพทางสมองดานเหตุผล (X7) เขาไปในสมการ คาอํานาจการพยากรณเทากับ  .161  เพิ่มข้ึน
จากเดิม  .011  คาความคลาดเคล่ือนมาตรฐานในการพยากรณ  เทากับ  9.985  ลดลงจากเดิม  
.056  และเมื่อทดสอบความแตกตางระหวางคาอํานาจการพยากรณเดิมกับคาอํานาจการพยากรณท่ี
เพิ่มข้ึนในแตละข้ันตอน  พบวา ลักษณะการเพิ่มของอํานาจการพยากรณและการลดลงของคาความ
คลาดเคล่ือนมาตรฐานจากเดิมในแตละข้ันตอนนี้มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  
.01 นอกจากนั้น  เมื่อพิจารณาคาความคลาดเคล่ือนมาตรฐานในการพยากรณแตละข้ันตอน ก็พบวา  
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มีคาลดลงทุกข้ันตอนแสดงวา  ตัวแปรพยากรณทุกตัวท่ีเขาสูสมการพยากรณรวมกันพยากรณ
ความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกสไดหลังจากนี้  เมื่อเพิ่มตัวแปรพยากรณท่ีเหลือ  
คือ  สมรรถภาพทางสมองดานภาษา (X1) สมรรถภาพทางสมองดานการใชคํา (X2) สมรรถภาพทาง
สมองดานตัวเลข (X3) ลักษณะนิสัยดานความมีวินัย (X8) ลักษณะนิสัยดานความอดทน (X9) ลักษณะ
นิสัยดานความกระตือรือรน (X10) ลักษณะนิสัยดานความต้ังใจ (X11) ลักษณะนิสัยดานความ
รับผิดชอบ (X12) แรงจูงใจภายในของตนเอง (X13) และการรับรูความสามารถของตนเอง (X14) เขาไป
ในสมการแลวทดสอบนัยสําคัญของคาสหสัมพันธพหุคูณเดิมกับคาสหสัมพันธพหุคูณเมื่อเพิ่มตัวแปร
พยากรณเขาไปครั้งละ  1  ตัว ปรากฏวา  คาสหสัมพันธพหุคูณเพิ่มข้ึนอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ  
ซึ่งแสดงใหเห็นวา ตัวแปรพยากรณท่ีเหลือเหลานี้อธิบายความแปรปรวนของตัวเกณฑไดนอย จึงถูก
นําออกจากสมการพยากรณการสรางสมการพยากรณความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร
กราฟกสจากกลุมตัวแปรพยากรณท่ีดีจากผลของการวิเคราะห  เพื่อคนหาตัวแปรพยากรณท่ีดีในการ
พยากรณความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูลเพื่อหาคา

น้ําหนักความสําคัญหรือคาสัมประสิทธิ์ของตัวแปรพยากรณ (b, β) ท้ัง  4  ตัวและคาคงท่ีของสมการ
พยากรณในรูปคะแนนดิบ (a) ดังแสดงในตารางท่ี 6 
 
ตารางท่ี 6  คาสหสัมพันธพหุคูณของตัวแปรพยากรณท่ีดี  4  ตัว  จากการใชตัวแปรพยากรณ 14  

ตัวกับตัวแปรเกณฑ 
ตัวพยากรณ b β SE b t 

X14 .206 .192 .053 3.899** 

X4 .227 .207 .055 4.152** 
X1 .171 .165 .050 3.411** 
X5 -.052 -.115 .022 -2.383** 

R  =  .402 SE est   =  9.985 F   =   19.730 ** 
R 2 =  .161    a      =  -2.623  
*  มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05  ** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01 
 
 จากตารางท่ี 6 พบวา การทดสอบนัยสําคัญของคาสหสัมพันธพหุคูณของตัวแปรพยากรณท่ีดี
กับตัวแปรเกณฑโดยใชการทดสอบเอฟ (F-test)  พบวา คาสหสัมพันธพหุคูณดังกลาวมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .01 อยู 3 ดาน คือ การรับรูความสามารถของตนเอง สมรรถภาพทางสมองดานมิติ
สัมพันธ และสมรรถภาพทางสมองดานภาษา แสดงวาตัวแปรพยากรณท้ัง  3  ดาน  สามารถรวมกัน
พยากรณตัวแปรเกณฑไดดี  โดยมีอํานาจในการพยากรณความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร
กราฟกสไดอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ท้ัง 3 ดานและคาสหสัมพันธพหุคูณ  มีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ  .05  อยู  1  ดาน คือ สมรรถภาพทางสมองดานความจํา โดยมีน้ําหนักความสําคัญของ
ตัวแปรพยากรณแตละตัวในรูปคะแนนดิบ (b) ตามลําดับความสําคัญ  ดังนี้ 
  1. การรับรูความสามารถของตนเอง 
  2. สมรรถภาพทางสมองดานมิติสัมพันธ 
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  3. สมรรถภาพทางสมองดานภาษา 
  4. สมรรถภาพทางสมองดานความจํา 
สรางสมการพยากรณความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส 
 จากผลการวิเคราะหขางตนพบวา ตัวพยากรณท้ังหมดมีอํานาจในการพยากรณไดรอยละ  
16.10 มีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธพหุคูณเทากับ .402 คาความคลาดเคล่ือนมาตรฐานในการ
พยากรณ เทากับ  9.985 คาคงท่ีของสมการพยากรณในรูปคะแนนดิบเทากับ -2.623 และไดสมการ
พยากรณพยากรณในรูปคะแนนดิบและคะแนนมาตรฐาน  ดังนี้ 
 สมการในรูปคะแนนมาตรฐาน 
   Y  =  .206X14 + .227X4 + .171X1 - .052X5 – 2.623 
 

สมการในรูปคะแนนดิบ 
  Z  =  .192ZX14 + .207ZX4 + .165ZX1 - .115ZX5 
 
 
 
  
 
 
 
 



 

 

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
  การวิจัยเรื่อง องคประกอบท่ีมีสงผลตอความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส มี
วัตถุประสงคเพื่อ 1) เพื่อศึกษาความสัมพันธระหวางสมรรถภาพทางสมอง ลักษณะนิสัย แรงจูงใจ
ภายในของตนเอง และการรับรูความสามารถของตนเองกับความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร
กราฟกส และ 2) เพื่อสรางสมการพยากรณความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส กลุม
ตัวอยางไดแก นักศึกษาสาขาวิชาไฟฟา แขนงวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช
มงคลพระนคร จํานวน 15 คน ซึ่งไดมาโดยการสุมกลุมตัวอยางแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  
  เครื่องมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูลในครั้งนี้ ประกอบดวย  

1. แบบทดสอบสมรรถภาพทางสมอง 
2. แบบวัดแรงจูงใจภายในของตนเอง 
3. แบบทดสอบวัดลักษณะนิสัย 
4. แบบวัดการรับรูความสามารถของตนเอง 
5. แบบทดสอบวัดความสามารถดานการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส 

 ในการวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหขอมูลทางสถิติ ดังนี้ 
 1. หาคาสถิติพื้นฐานของแบบทดสอบและแบบวัดแตละฉบับ ไดแก แบบทดสอบวัดสมรรถ 
ภาพทางสมอง  แรงจูงใจภายในของตนเอง ลักษณะนิสัย การรับรูความสามารถของตนเอง และ
แบบทดสอบวัดความสามารถดานการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส 
  2. วิเคราะหหาคุณภาพของแบบทดสอบและแบบวัดแตละฉบับ ดังนี ้
   2.1 แบบทดสอบ วิเคราะหหาคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และความเช่ือมั่น
ของแบบทดสอบแตละฉบับ ไดแก สมรรถภาพสมองดานภาษา ดานตัวเลข ดานมิติสัมพันธ ดานการ
สังเกตรับรู ดานเหตุผล ดานการใชคํา ดานความจํา และแบบทดสอบวัดความสามารถดานการเรียน
วิชาคอมพิวเตอรกราฟกส 
  2.2 แบบวัด วิเคราะหคาอํานาจจําแนก และความเช่ือมั่นของแบบวัดลักษณะนิสัย 
แรงจูงใจภายในของตนเอง และแบบวัดการรับรูความสามารถของตนเอง 
 3. ตรวจสอบปญหาเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางตัวแปรอิสระดวยกันท่ีเรียกวา 
Multicollinerarity 
  4. วิเคราะหความสัมพันธระหวางตัวแปรท่ีใชในการพยากรณกับตัวแปรเกณฑโดยใชสูตรของ
เพียรสัน แลวทดสอบความมีนัยสําคัญของคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธนั้นโดยการทดสอบคาที (T-test) 
 5. วิเคราะหหากลุมตัวพยากรณเพื่อทํานายความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร
กราฟกส โดยการวิเคราะหการถดถอยพหุคูณแบบสเตบไวส (Stepwise Solution) 
 6. สรางสมการพยากรณความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส 
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สรุปผล 
  ผลการวิจัยเรื่ององคประกอบท่ีมีสงผลตอความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส 
สรุปผลการวิจัย ไดดังนี้ 
 1. ผลการศึกษาความสัมพันธระหวางสมรรถภาพทางสมองดานภาษา ดานการใชคํา ดาน
ตัวเลข ดานมิติสัมพันธ ดานความจํา ดานการสังเกตรับรู ดานเหตุผล ลักษณะนิสัยดานความมีวินัย 
ดานความอดทน ดานความกระตือรือรน ดานความต้ังใจ ดานความรับผิดชอบ แรงจูงใจภายในตนเอง 
และการรับรูความสามารถของตนเองกับความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกสของ
นักศึกษาสาขาวิชาวิศวกรรมไฟฟา แขนงวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร พบวา ตัวแปรท่ีสัมพันธทางบวกกับความสามารถในการ
เรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกสของนักศึกษา อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 คือ สมรรถภาพ
ทางสมองดานการสังเกตรับรู (X6) การรับรูความสามารถของตนเอง (X14) สมรรถภาพทางสมองดาน
การใชคํา (X2) ลักษณะนิสัยดานความกระตือรือรน (X10) แรงจูงใจภายในของตนเอง (X13) ลักษณะ
นิสัยดานความรับผิดชอบ (X12) สมรรถภาพทางสมองดานการใชคํา (X7) ลักษณะนิสัยดานความต้ังใจ 
(X11) มีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเทากับ .577 .570 .424 .322 .318 .299 .256 .251 และ .185 
ตามลําดับ และตัวแปรพยากรณท่ีมีความสัมพันธกับตัวแปรเกณฑมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 คือ 
สมรรถภาพทางสมองดานการสังเกตรับรู (X6) มีคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธเทากับ .100 ยกเวน การ
รับรูความสามารถของตนเอง (X14) ท่ีไมมีความสัมพันธกับความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร
กราฟกส 
  2. การทดสอบนัยสําคัญของคาสหสัมพันธพหุคูณของตัวแปรพยากรณท่ีดีกับตัวแปรเกณฑ
โดยใชการทดสอบเอฟ (F-test)  พบวา คาสหสัมพันธพหุคูณดังกลาวมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
อยู 3 ดาน คือ การรับรูความสามารถของตนเอง สมรรถภาพทางสมองดานมิติสัมพันธ และ
สมรรถภาพทางสมองดานภาษา แสดงวาตัวแปรพยากรณท้ัง  3  ดาน  สามารถรวมกันพยากรณตัว
แปรเกณฑไดดี  โดยมีอํานาจในการพยากรณความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกสได
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ท้ัง 3 ดานและคาสหสัมพันธพหุคูณ  มีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ  .05  อยู  1  ดาน คือ สมรรถภาพทางสมองดานความจํา โดยมีน้ําหนักความสําคัญของตัวแปร
พยากรณแตละตัวในรูปคะแนนดิบ (b) ตามลําดับความสําคัญ  ดังนี้ 
  1. การรับรูความสามารถของตนเอง 
  2. สมรรถภาพทางสมองดานมิติสัมพันธ 
  3. สมรรถภาพทางสมองดานภาษา 
  4. สมรรถภาพทางสมองดานความจํา 
  3. ตัวพยากรณท้ังหมดมีอํานาจในการพยากรณไดรอยละ  16.10 มีคาสัมประสิทธิ์
สหสัมพันธพหุคูณเทากับ .402 คาความคลาดเคล่ือนมาตรฐานในการพยากรณ เทากับ  9.985 
คาคงท่ีของสมการพยากรณในรูปคะแนนดิบเทากับ -2.623 และไดสมการพยากรณพยากรณในรูป
คะแนนดิบและคะแนนมาตรฐาน  ดังนี้ 
 สมการในรูปคะแนนมาตรฐาน 
   Y  =  .206X14 + .227X4 + .171X1 - .052X5 – 2.623 
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สมการในรูปคะแนนดิบ 
  Z  =  .192ZX14 + .207ZX4 + .165ZX1 - .115ZX5 
 
อภิปรายผล 
 การวิจัยเรื่ององคประกอบท่ีมีสงผลตอความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส 
สามารถสรุปประเด็นสําคัญไดดังนี้   
  คาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางตัวแปรเกณฑ คือ ความสามารถในการเรียนวิชา
คอมพิวเตอรกราฟกสกับตัวแปรพยากรณ คือ สมรรถภาพทางสมองดานภาษา ดานการใชคํา ดาน
ตัวเลข ดานมิติสัมพันธ ดานความจํา ดานการสังเกตรับรู ดานเหตุผล ลักษณะนิสัยดานความมีวินัย 
ดานความอดทน ดานความกระตือรือรน ดานความต้ังใจ ดานความรับผิดชอบ และแรงจูงใจภายใน
ตนเอง พบวา มีความสัมพันธทางบวกกับความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส ซึ่งเปน
ตามสมมติฐานท่ีต้ังไว สวนการรับรูความสามารถของตนเองไมมีความสัมพันธกับความสามารถในการ
เรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส ซึ่งจากผลการวิจัยพบวา 
  สมรรถภาพทางสมองแตละดานมีความสัมพันธกับความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร
กราฟกสของนักศึกษาอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ดวยเหตุผล่ีวาสมรรถภาพทางสมองเปน
ตัวแปรสําคัญของการเรียนรู และเปนตัวพยากรณท่ีสงผลตอกิจกรรมทางสมอง ความสามารถในการ
เรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกสเปนกิจกรรมทางสมองอยางหนึ่ง จึงทําใหแบบทดสอบสมรรถภาพทาง
สมองมีความสัมพันธกับแบบทดสอบความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส ซึ่ง
สอดคลองกับผลงานวิจัยของภาณุวัชร  ปุรณะศิริ (2546: บทคัดยอ) พบวา สมรรถภาพทางสมองดาน
ตัวเลข ดานการใชคํา ดานมิติสัมพันธ มีความสัมพันธกับความสามารถในการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร และผลงานวิจัยของสาคร  ยาระวัง (2545: บทคัดยอ) ไดศึกษาความสัมพันธระหวาง
สมรรถภาพทางสมองและลักษณะนิสัยกับสมรรถภาพในการพัฒนาโปรกรมคอมพิวเตอร พบวา 
สมรรถภาพทางสมองดานตัวเลข ดานความจํา มีความสัมพันธกับสมรรถภาพในการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร ซึ่งผลสัมฤทธิ์ดังกลาวเปนกิจกรรมทางสมองอยางหนึ่ง เหมือนกับความสามารถในการ
เรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส 
 ลักษณะนิสัยแตละดานมีความสัมพันธกับความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ซึ่งสอดคลองกับผลงานวิจัยของสาคร  ยาระวัง (2545: 
บทคัดยอ) ท่ีพบวา ลักษณะนิสัยดานความอดทนและดานความรับผิดชอบมีความสัมพันธกับการ
พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีทําใหนักคอมพิวเตอรสามารถเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ระบบ
คอมพิวเตอร คอมพิวเตอรกราฟกสไดอยางมีประสิทธิภาพ อีกท้ังยังสอดคลองลักษณะงานของนัก
โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีมีความเครียดสูงในการทํางาน ตองมีการแกปญหาท่ีหลากหลายรูปแบบ ตอง
ทํางานหนักภายในเวลาท่ีจํากัด  
 แรงจูงใจภายในของตนเอง มีความสัมพันธกับความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร
กราฟกสอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ซึ่งสอดคลองกับแนวความคิดของกิตติ ตยัคคานนท ท่ี
กลาวไววา แรงจูงใจท่ีเกิดจากส่ิงเราภายในรางกาย หรือแรงจูงใจท่ีเกิดข้ึนภายใน ดานบุคคลเอง เชน 
ความหิวกระหาย ความรัก เปนตน จึงทําใหนักคอมพิวเตอรตองเปนผูท่ีไมยอมแพตอปญหา เพราะ



62 

ลักษณะการทํางานตองคิดหาวิธีการแกปญหาทางดานคณิตศาสตรหรือตรรกวิทยา ซึ่งเปนลักษณะ
ของบุคคลท่ีชอบคนพบรางวัลในตัวของงาน  
 การรับรูความสามารถขอตนเอง ไมมีความสัมพันธกับความสามารถในการเรียนวิชา
คอมพิวเตอรกราฟกส ท้ังนี้เนื่องจาก การเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกสเปนลักษณะงานท่ีตองอาศัย
ท้ังทักษและความชํานาญหลายดานประกอบดวย เชน การเตรียมอัลกอริทึม การเขียนผังงาน การ
เขียนโปรแกรม การตรวจแกขอผิดพลาดและการทดสอบโปรแกรม ซึ่งแตละดานตองอาศัยทักษะ
ความชํานาญและประสบการณเฉพาะของแตละบุคคลเปนไปไดคอนขางยากท่ีบุคคลหนึ่งคนตองมี
ความสามารถครบทุกดาน และการรับรูความสามารถของตนเองนั้น ดังท่ี Bandura (1977) ไดเสนอ
วิธีการพัฒนาการรับรูความสามารถของตนเองไววา การท่ีจะทําใหบุคคลประประสบการณ
ความสําเร็จของตนเอง (Enactive mastery experience) เปนวิธีการท่ีมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด ใน
การพัฒนาการรับรูความสามารถของตนเอง เนื่องจากวาเปนประสบการณโดยตรง การประสบ
ความสําเร็จทําใหเพิ่มความสามารถของตนเอง บุคคลจะเช่ือวาเขาสามารถท่ีจะทําได การกระทํา
กิจกรรมจนเกิดความสําเร็จ จะชวยสงผลใหบุคคลมีการรับรูความสามารถของตนเองสูง โดยเช่ือวาถา
หากใหกระทํากิจกรรมนั้นอีกหรือกระทํากิจกรรมท่ีมีลักษณะคลายคลึงกัน จะสามารถกระทํากิจกรรม
นั้นไดสําเร็จซ้ําอีก ความสําเร็จหลายๆ ครั้งท่ีไดรับจะชวยสรางระดับพลังความเช่ือท่ีแรงกลาในการ
รับรูความสามารถของตนเอง แตความลมเหลวซ้ําแลวซ้ําเลาจะบ่ันทอนความเช่ือในการรับรู
ความสามารถของตนเอง โดยเฉพาะอยางยิ่งถาความลมเหลวนั้นเกิดข้ึนกอนท่ีความเช่ือมั่นใน
ความสามารถของตนเองจะถูกสรางข้ึน ถาหากบุคคลใดไดสรางความเช่ือมั่นในความสามารถของ
ตนเองข้ึนมาแลว ก็มักจะมีความพยายามในการทํากิจกรรมท่ีกําหนด และถึงแมจะตองเผชิญกับ
อุปสรรคตางๆ ก็ไมยอทองาย ประสบการณของการไดรับความสําเร็จมากอนเปนแหลงท่ีมาท่ีสําคัญ
และมีอิทธิพลมากท่ีสุดในการสรางการรับรูความสามารถของตนเอง (Percieved self-efficacy) 
 
ขอเสนอแนะ 
 จากผลการวิจัยดังกลาว ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ดังตอไปนี้ 
 1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
  1.1 การทดสอบความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกสของนักศึกษาสาขาวิชา
วิศวกรรมไฟฟา แขนงวิชาวิศวกรรมคอมพิวเตอร คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร พบวา ลักษณะนิสัยดานความกระตือรือรนมีคารอยละของคะแนนเฉล่ีย
เมื่อเทียบกับคะแนนเต็มตํ่าท่ีสุด และโดยรวมของคะแนนเฉล่ียคอนขางตํ่า ดังนั้น เพื่อเปนการ
ชวยเหลือและสงเสริมใหนักศึกษาประสบผลสําเร็จในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส ผูสอนควร
คํานึงถึงตัวแปรลักษณะนิสัยดานความกระตือรือรน คือ ควรใหนักศึกษามีการฝกฝนทักษะในการ
เรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกสใหมากข้ึน และควรมีการจัดกิจกรรมท่ีเนนใหนักศึกษามีความ
กระตือรือรนในการทํางานและพัฒนาทักษะในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกสโดยเฉพาะใหกับ
นักศึกษา 
 1.2 การทดสอบสมรรถภาพทางสมองดานมิติสัมพันธ ดานภาษา และดานความจํา การรับรู
ความสามารถของตนเอง สามารถพยากรณความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกสได 
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ดังนั้น ในการใหนักศึกษาเลือกเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกสในระดับนี้ หากมีการวัดสมรรถภาพทาง
สมองและลักษณะนิสัยดังกลาวแลว จะชวยใหไดขอมูลสําหรับพิจารณาหรือแนะนํานักศึกษาท่ีชัดเจน 
ซึ่งเปนส่ิงท่ีเสริมใหนักศึกษามีความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกสมากยิ่งข้ึน 
  2. ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัย 
 2.1 ควรศึกษาตัวแปรอื่น ๆ ท่ีจะมีอิทธิพลตอความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร
กราฟกส ไดแก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความถนัดทางการเรียน กิจกรรมท่ีใชในการเรียนวิชา
คอมพิวเตอรกราฟกส เปนตน 
 2.2 ควรศึกษาวิธีการเรียนท่ีจะทําใหนักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคอมพิวเตอร
กราฟกส 
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แบบทดสอบสมรรถภาพทางสมองดานความจํา 
คําช้ีแจง  1. แบบทดสอบชุดนี้เปนแบบปรนัย 5 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ ใชเวลา 15 นาที 

2. ใหนักเรียนเลือกตอบคําถามท่ีถูกตองท่ีสุดเพียงคําตอบเดียว แลวกาเครื่องหมาย 
x ตรงกับขอท่ีเลือกลงในกระดาษคําตอบ 

3. ใหนักเรียนเขียน ช่ือ-นามสกุล เลขประจําตัวนักเรียน ลงในกระดาษคําตอบให
ชัดเจน กอนทําแบบทดสอบ 

          4. หามขีดเขียนขอความใด ๆ ลงในแบบทดสอบนี ้
 
คําช้ีแจง   อานบทความเรื่อง ประเพณีทําบุญกลางบาน แลวตอบคําถาม ขอ 1-6 

1. ข้ันตอนของประเพณีทําบุญกลางบานคือขอใด 
ก. ปูเส่ือกลางลานบาน      
ข. นิมนตพระ 
ค. นําอาหารมาเล้ียงพระ 
ง. ทํากะแตะ 
จ. เชิญคนมารวมงาน 

2. “กระทงหนาวัว” คืออะไร 
ก. กระทงกาบกลวยรูปส่ีเหล่ียม 
ข. กระทงกาบกลวยรูปสามเหล่ียม 
ค. ถวยท่ีทําจากกาบกลวย 
ง. กระจาดใบกลวย 
จ. ใบตองกลวยหอเปนรูปสามเหล่ียม 

3. กระทงหนาวัวมีขนาดความยาวดานละเทาไร 
ก. 5-10 เซนติเมตร 
ข. 10-15 เซนติเมตร 
ค. 15-20 เซนติเมตร 
ง. 20-25 เซนติเมตร 
จ. 25-30 เซนติเมตร 

4. ชาวบานจะนํากระทงหนาวัวท่ีใสเครื่องเซนเรียบรอยแลวไปวางไวบริเวณใด 
ก. ทางส่ีแยก 
ข. ทางโคง 
ค. ชายปา 
ง. ทางสามแพรง 
จ. ริมถนน 
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5. คนท่ีทํากระทงและนําไปวางหามทําในส่ิงใด 
ก. หามยิ้ม 
ข. หามวิ่ง 
ค. หามทักหามพูด 
ง. หามรองเพลง 
จ. หามสงเสียงดัง 

6. ประเพณีทําบุญกลางบานแตเดิมผูเฒาผูแกเลาวาอยางไร 
ก. ทําทุกป 
ข. ทําปเวนป 
ค. ทําเฉพาะปท่ีฝนแลง 
ง. ทําทุกเดือน 6 
จ. ทําเฉพาะปท่ีอุดมสมบูรณ 

             คําช้ีแจง อานบทความเรื่อง การทําขนมกระยาสารท แลวตอบคําถาม ขอ 7-15 
7. กระยาสารทถาใสตูเย็นเก็บไวไดนานเทาใด 

ก. 2 สัปดาห 
ข. 2 เดือน 
ค. 6 สัปดาห 
ง. 6 เดือน 
จ. 8 เดือน 

8. ขนมกระยาสารท นิยมทําในเดือนใด 
ก. เดือนเจ็ด 
ข. เดือนแปด 
ค. เดือนเกา 
ง. เดือนสิบ 
จ. เดือนสิบเอ็ด 

9. ขนมกระยาสารทนี้ใชถ่ัวลิสงกี่กิโลกรัม 
ก. 16 กิโลกรัม 
ข. 26 กิโลกรัม 
ค. 28 กิโลกรัม 
ง. 29 กิโลกรัม 
จ. 30 กิโลกรัม 
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10. ขอใดไมใชสวนผสมของขนมกระยาสารทนี้ 
ก. งาขาว 
ข. น้ําตาลทราย 
ค. แบะแซ 
ง. ถ่ัวลิสง 
จ. ขาวเมา 

11. ข้ันตอนแรกของการทํากระยาสารทคือขอใด 
ก. ค่ัวถ่ัวลิสง 
ข. คัดเมล็ดถ่ัว 
ค. ค้ันกะทิ  
ง. เค่ียวน้ําตาล 
จ. ตากถ่ัวลิสง งา ขาวเมา 

12. ถาตองการใหขนมกระยาสารทแข็งตัวเร็วตองทําอยางไร 
ก. เค่ียวใชไฟแรง ๆ 
ข. เค่ียวไฟนานใหนาน ๆ 
ค. ใสแบะแซมาก ๆ 
ง. ใสน้ํากะทินอย ๆ 
จ. ทําเสร็จแลวนําเขาไวในตูเย็น 

13. หมูบานท่ีทํากระยาสารทนี้อยูในจังหวัดใด 
ก. บุรีรัมย 
ข. นครราชสีมา 
ค. สุรินทร 
ง. สระบุรี 
จ. ปทุมธาน ี

14. สวนผสมของกระยาสารทในบทความนี้ไดขนมกระยาสารทกี่กระทะ 
ก. 4 กระทะ  
ข. 3 กระทะ 
ค. 2 กระทะ 
ง. 1 กระทะ 
จ. ครึ่งกระทะ 

15. ในบทความนี้ใชสวนผสม งาขาวกี่กิโลกรัม 
ก. 6 กิโลกรัม 
ข. 8 กิโลกรัม 
ค. 12 กิโลกรัม 
ง. 16 กิโลกรัม 
จ. 28 กิโลกรัม 
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คําช้ีแจง อานบทความเรื่อง ไฟฟาราษฎร แลวตอบคําถาม ขอ 16-20 
16. ผูผลิตไฟฟาจําหนายแกราษฎรคนแรกเปนคนชาติใด 

ก. ไทย 
ข. ฝรั่งเศส 
ค. ญี่ปุน 
ง. เดนมารค 
จ. อังกฤษ 

17. ผูผลิตไฟฟาจําหนายคนแรกคือใคร 
ก. นายอังเดร 
ข. นายโฮลซ 
ค. นายแฉลม 
ง. จอมพล ป. 
จ. พระยากระสาปนกิจโกศล 

18. ใครคือผูดําเนินกิจการบริษัทไฟฟาสยาม 
ก. นายฉลาด 
ข. นายโฮลซ 
ค. นายแฉลม 
ง. จอมพล ป. 
จ. พระยากระสาปนกิจโกศล 

19. กิจการใดเกิดข้ึนเปนกิจการแรก 
ก. ไฟฟาสยาม 
ข. รถรางบางกอก 
ค. โรงไฟฟาวัดเลียบ 
ง. โรงไฟฟาฝายผลิต 
จ. Bangkok Electric Light Syndicate 

20. ช่ือเดิมของบริษัทไฟฟาไทยคอรปอเรช่ันคือ 
ก. ไฟฟาสยาม 
ข. รถรางบางกอก 
ค. โรงไฟฟาวัดเลียง 
ง. โรงไฟฟาฝายผลิต 
จ. Bangkok Electric Light Syndicat 
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บทความชุดท่ี 1 ใหนักเรียนอานเรื่อง ประเพณีทําบุญกลางบานของชาวไทยเบ้ิง ใหเวลา 3 นาที 
พรอมท้ังตอบคําถามขอ 1-6 โดยใชเวลา 2 นาที 
 
             ประเพณีทําบุญกลางบาน เปนประเพณีของชาวไทยเบ้ิงและชาวไทยในเขตลุมแมน้ําปาสัก 
ผูเฒาผูแกเลาวาประเพณีนี้แตเดิมมามิไดทําทุกป จะทําเฉพาะปท่ีฝนฟาไมตก ฝนแลงทํากลางเดือน 6 
เดือน 7 หรือ เดือน 8 คํ่าเดือน 6 วัตถุประสงคในการทําเพื่อเปนการทําบุญบูชาผี ใหคนในหมูบานอยู
กันอยางรมเย็นเปนสุข ไมมีโรคภัยรายแรง นาไรไดผลอุดมดี ข้ันตอนในการทําบุญกลางบาน เริ่มต้ังแต
ตอนเชาชาวบานจะนํากระดานหรือเส่ือมาปูกลางลานบานนิมนตพระสงฆมาฉันภัตตาหาร นิมนตพระ 
9 รูป หรือนิมนตท้ังวัด ชาวบานแตละบานท่ีมารวมงานจะนําอาหารไปทําบุญเล้ียงพระรวมกันท่ีลาน
บาน หลังจากทําบุญเล้ียงพระแลวจะกลับบานมาทํา “กระแตะหรือกะแตะ” กะแตะ เปนภาชนะท่ีทํา
จากกาบกลวยคลายกระทงแตทําเปนรูปสามเหล่ียม ใตกระทงจะใชกนกระจาดมาตัดเปนรูป
สามเหล่ียม เรียกกันวา “กระทงหนาวัว” ขนาดของกระทงมีความยาวดานละประมาณ 25-30 
เซนติเมตร อาจจะทําขนาดเล็กหรือใหญตางกันบางตามความพอใจของผูทําในแตละบานจากนั้นก็นํา
ดินเหนียวมาปนเปนรูปคน ขนาดเล็ก ๆ เทานิ้วหัวแมมือ สมมติวาเปนตัวแทนของคนในบาน ใหมี
จํานวนเทาคนในแตละบานวางลงในกระทง แลวปนดินเหนียวเปนรูปวัว-ควาย ตัวเล็ก ๆ วางลงใน
กระทง ใสอาหาร “ขาวดําขาวแดง” ลงในกระทง ขาวดําก็ทํางาย ๆ โดยใชขาวสุกมายอมสีดํา หรือนํา
ขาวสุกมาคลุกกับเขมาดินหมอใหเปนสีดํา สวนขาวแดงไมใสสีก็นําขาวสุกมาคลุกกับปูนแดง ปนเปน
กอนขนาดพอคําวางลงในกระทงอาจจะใสอาหารอื่น เชน พริก เกลือ มะเขือ ปลารา เพื่อใหผีกิน นํา
น้ําใสกระบอกทุกอยางวางลงในกระทงจนเต็มกระทง บางบานอาจใชดินปนเปนเงิน 12 ทอง 15 ใสลง
ในกระทงดวยก็ได จากนั้นนํากระทงไปวางตามทางสามแพรง ตามบานตางก็นําไปวาง หามทักหามพูด
ถาเห็นใครทํากระทงและนําไปวาง เช่ือวาถาใครไปทักเมื่อผีเห็นจะทําใหคนนั้นเจ็บไขไดปวย ขณะ
นําไปวางจะพูดบอกผีวาขอใหผีเอาหมูนี้ไป เอามาแทนคนและสัตวในบานใหแลว สวนคนและสัตวท่ี
อยูท่ีบานใหอยูดีมีสุข พูดแตส่ิงท่ีดีงามท่ีอยากไดแลววางกระทงท้ิงไวจึงกลับบาน หามหันกลับไปมอง
กระทงอีก ประเพณีนี้ดูคลายกับคนพยายามหลอกใหผีเช่ือเพื่อเปนการเอาตัวรอดใหพนทุกขพนภัย
อยางหนึ่ง 
 
บทความชุดท่ี 2 ใหนักเรียนอานเรื่อง กลุมแมบานประโคนชัย ใหเวลา 2 นาที  พรอมท้ังตอบคําถาม
ขอ 7-15 โดยใชเวลา 3 นาที 
 
            กลุมแมบานประโคนชัยเปนหมูบานอยูในจังหวัดบุรีรัมย ไดบอกวิธีทํากระยาสารทมาฝาก 
ซึ่งนิยมทํากันในเดือนสิบ โดยเริ่มท่ีสวนผสม ( สําหรับกวน 4 กระทะใหญ ๆ ) ใชถ่ัวลิสง 28 กิโลกรัม 
งาขาว 16 กิโลกรัม น้ําตาลปบ 28 กิโลกรัม แบะแซ 8 กิโลกรัม ขาวเมา 10 กิโลกรัม (ถาไมตองการ
แข็งมากใหลดปริมาณแบะแซลง) มะพราว 24 ลูก ข้ันตอนแรกใหนําถ่ัวลิสง งา ขาวเมา มาคัดเมล็ด 
เอาเมล็ดท่ีเสีย ๆ ออกไป จากนั้นนํามาค่ัว สวนขาวตอกจะซื้อแบบท่ีค่ัวมาเสร็จเรียบรอยแลว เมื่อค่ัว
ทุกอยาวงแลว ใหมาผสมรวมกันแลวใสภาชนะปดฝาไวแลวเอามะพราวมาค้ันกะทิต้ังไฟเค่ียวกับ
น้ําตาลปบ น้ํากะทิลดเหลือครึ่งหนึ่งใสแบะแซลงไปเค่ียวใหไดความนิ่มตามตองการ ถาตองการแข็งให
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เค่ียวใหนาน ๆ ไดท่ีแลวน้ําลงจากเตานําสวนผสมท่ีเค่ียวไว เทลงไปคลุกเคลาใหท่ัวตักใสถาด เย็นแลว
ตัดเปนแผน ๆ เก็บไวโดยไมใสในตูเย็นนานถึง 2 เดือน ถาใสตูเย็นเก็บไดนาน 6 เดือน 
 
บทความชุดท่ี 3 ใหนักเรียนอานเรื่อง ไฟฟาราษฎร ใหเวลา 3  นาที พรอมท้ังตอบคําถามขอ 16-20 
โดยใชเวลา 3 นาที 
  
  ป พ. ศ. 2440 นายแฉลม บุตรของพระยากระสาปนกิจโกศล ไดต้ังบริษัท Bangkok 
Electric Light Syndicat โดยเชาท่ีดินบริเวณวัดเลียบสรางโรงงานติดต้ังเครื่องจักรผลิตไฟฟาเรียกวา 
“โรงไฟฟาวัดเลียบ” จําหนายไฟฟาใหกับประชาชนแตดําเนินกิจการอยูไมนานก็เลิกเพราะรายไดกับ
รายจายไมคุมกัน และไดโอนกิจการใหนายเวนเดน โฮลซ ชาวเดนมารค  ผูซึ่งดําเนินกิจการบริษัท 
ไฟฟาสยาม จํากัด รับไปดําเนินงานตอกิจกรกาวหนาถึงป พ. ศ. 2451 ไดรวมกิจการของบริษัท 
รถรางบางกอก จํากัด มาไวดวย ทําใหกิจการใหญโตมากข้ึน หลัง 24 มิถุนายน พ.ศ. 2482 จอมพล 
ป. พิบูลสงคราม ไดเปล่ียน “ เปน “ประเทศไทย” ในปเดียวกันนี้ บริษัทไฟฟาสยาม จํากัด ได
เปล่ียนเปน “บริษัท ไฟฟาไทยคอรปอเรช่ัน จํากัด” 
 

…………………………………. 
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แบบทดสอบสมรรถภาพทางสมองดานการใชคํา 
คําช้ีแจง  1. แบบทดสอบเปนแบบเลือกตอบ 5 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ ใชเวลา 20 นาที 

2. ใหนักเรียนเลือกตอบคําถามท่ีถูกตองท่ีสุดเพียงคําตอบเดียว แลวกาเครื่องหมาย 
x ตรงกับขอ ท่ีเลือกลงในกระดาษคําตอบ 

              3. ใหนักเรียนเขียนช่ือ-นามสกุล เลขประจําตัว ลงในกระดาษคําตอบใหชัดเจน 
                   4. หามขีดเขียนขอความใด ๆ ลงในแบบทดสอบนี้ 
 
คําช้ีแจง  จงเติมคําลงในชองวางแลวทําใหประโยคมีความหมายสมบูรณ 
1. สหรัฐอเมริกาเปนขาว................ในเรื่องท่ีจะถลมประเทศอิรัค 

ก. อึกทึก 
ข. ฉาวโฉ 
ค. อื้อฉาว 
ง. ดุเดือด 
จ. เกรียวกราว 

2. ขาวการเผาสถานทูตไทยในกัมพูชาทําใหประชาชนชาวไทย............... 
ก. เสียขวัญ 
ข. โกรธแคน 
ค. เสียรู 
ง. แคนเคือง 
จ. เศราหมอง 

3. สมศรีเปนผูหญิงท่ีมีคุณสมบัติของกุลสตรีไทยอยาง............. 
ก. เต็มท่ี 
ข. พรั่งพรอม 
ค. เต็มเปยม 
ง. เพียบพรอม 
จ. ครบครัน 

4. ชาวพุทธชอบทํา................... 
ก. ทําทาน 
ข. กุศล 
ค. ใหทาน 
ง. สุนทาน 
จ. บริจาคทาน 

5. บานของฉันมีเกวียน 2 ................ 
ก. เลม 
ข. คัน 
ค. อัน 
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ง. หลัง 
จ. ลํา 

6. คนดียอมมีความเอื้อเฟอ............แกผูอื่น 
ก. แบงปน 
ข. ชวยเหลือ  
ค. เผ่ือแผ 
ง. เกื้อกูล 
จ. เจือจุน  

7. เขาใจคอ.........ราวกับ.............. 
ก. โหดเห้ียม,สัตวปา 
ข. รายกาจ,ยักษ 
ค. โหดราย,มหาโจร 
ง. ดุราย,เสือ 
จ. กราดเกรี้ยว องคุลีมาร 

8. รัฐบาล............ใหประชาชน............ธงชาติตามอาคารบานเรือนในวันสําคัญของชาติ 
ก. เรียกรอง,ประดับ 
ข. ขอรอง, ติด 
ค. ประกาศ, ติด 
ง. เชิญชวน, ประดับ 
จ. ออกคําส่ัง, ปก 

9. คนดี............มีความ............ตอผูมีพระคุณ 
ก. ยอม, กตัญู 
ข. ยอม, เมตตา 
ค. ตอง, กตัญู 
ง. ตอง, เมตตา 
จ. ตอง, รัก 

10 ถึง..............ฉัน..............รักเธอ 
ก. แมวา, จึง 
ข. แมวา, ก็ยัง 
ค. อยางไร, ก็ยัง 
ง. อยางไร, จึง 
จ. ยังไง, จะ 
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คําช้ีแจง ใหจัดเรียงขอความใหไดใจความสมบูรณ   
11 .    1. เพราะเธอยิ้มทีไร 

    2. แมคนยิ้มแปน 
     3. โลกสวางไสว 
     4. ฉันรัก 
ก.  1-2-3-4 
ข.  1-3-4-2 
ค.  4-1-2-3 
ง.  2-3-4-1 
จ.  4-2-1-3 

    12.      1. นายลีกวนยู 
              2. เรียกรองใหประชาชน 
              3. เอาไวเปนเวลา 2 ป 
              4. เพื่อการพัฒนาเศรษฐกิจ 
              5. ตรึงราคาคาจางแรงงาน 
           ก.  5-3-4-1-2 
           ข.  2-4-3-1-5 
           ค.  1-2-5-3-4 
           ง.   2-1-5-3-4  
           จ.   4-3-1-2-5 
   13.      1. การพัฒนาผูเรียนใหมีคุณลักษณะ 
             2. ในการปฎิรูปการศึกษาคือ 
             3. เปาหมายหลักของกรมสามัญศึกษา  
             4. และทักษะท่ีจําเปน 
             5. ในยุคโลกาภิวัฒน 
           ก.  4-3-2-1-5 
           ข.  3-1-4-2-5 
           ค.  3-2-1-4-5 
           ง.  1-4-3-2-5 
           จ.  1-4-2-5-3 
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     14.      1. เคล็ดรับของการกาวหนา 
               2. อยางกลาหาญ 

     3. คือ การยอมรับขอผิดพลาดของตัวเอง 
     4. แลวรีบปรับปรุงแกไขใหทันทวงที 
   ก.  2-3-4-1 
   ข.  2-4-3-1 
   ค.  1-2-4-3 
   ง.  2-1-3-4 
   จ.  1-3-2-4 

15.      1. ผูท่ี 
          2. นักเรียน 
          3. สอบไดท่ี 1 
          4. จะไดเลือกแผนการเรียนกอน 
    ก.  2-3-1-4 
    ข.  1-3-2-4 
    ค.  2-1-3-4 
    ง.  3-1-2-4 
    จ.  1-3-4-1 

16.       1. เกิดมาแลว 
2. ตองตาย 
3. เปนสัจธรรมขอหนึ่ง 
4. มนุษยหรือสัตว 

ก.  4-1-2-3 
ข.  4-2-1-3 
ค.  2-1-4-3 
ง.  3-1-4-2 
จ.  3-2-4-1 

       17.       1. เปน 175 เขต 
                  2. เขตพื้นท่ีการศึกษา 
                  3. ไดแบง 
                  4. ประเทศไทย 

ก.  4-1-2-3 
ข.  4-2-1-3 
ค.  2-1-4-3 
ง.  3-1-4-2 
จ.  3-2-4-1 
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        18.       1.ขวัญใจ 
                   2. เปนนักกีฬา 
                3. ชาวไทย 

  4. ภราดร 
              5. เทนนิส 

ก.  2-4-5-1-3 
ข.  4-2-5-1-3 
ค.  3-1-4-2-5 
ง.  1-4-5-2-3 
จ.  4-5-2-3-1 

19.    1. คือ พ.ต.ท ทักษิณ ชิณวัตร 
          2. คือปจจุบัน 
          3. ของประเทศไทย 
          4. นายกรัฐมนตรี 

ก.  3-4-2-1 
ข.  4-2-3-1 
ค.  4-3-2-1 
ง.  3-2-4-1 
จ.  2-3-4-1 

20.     1.ไมใช 
       2.ความพยายาม 

3. ความสําเร็จ อยูท่ี 
        4. อยูท่ีความหวัง 

ก.  2-1-3-4 
ข.  3-4-1-2 
ค.  3-2-1-4 
ง.  2-3-4-1 
จ.  1-2-3-4 

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



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
แบบวัดลักษณะนิสัยของนักเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



80 

แบบวัดลักษณะนิสัยของนักเรียน 
คําช้ีแจง ใหนักเรียนเลือกคําตอบท่ีตรงกับลักษณะนิสัยของตนเองมากท่ีสุดเพียงคําตอบเดียวแลวกา
เครื่องหมาย x ตรงกับขอท่ีเลือกลงในกระดาษคําตอบ 

1. ปรีชาเปนนักเรียนช้ัน ม.4 มีภาระในการชวยผูปกครองเตรียมของไปขายท่ีตลาดในตอนเชา

ของทุกวันและตองมาเขาแถวในเวลา 8.00 น. นักเรียนคิดวาปรีชาจะปฎิบัติอยางไร 

ก. รีบทํางานใหเสร็จเร็วข้ึนเพื่อจะไดมาเขาแถวไดทันเวลา   

ข. บอกอาจารยผูควบคุมเขาแถววาขออนุญาตเขาแถวชา เพราะตองชวยผูปกครอง

ทํางาน 

ค. วันไหนทํางานเสร็จเร็วก็มาเขาแถว วันไหนทํางานไมเสร็จก็ไมมาเขาแถว 

2.  โรงเรียนไดออกระเบียบใหนักเรียนหญิงทุกคนตัดผมส้ันเพื่อความเรียบรอย สมศรีเปนคนผม
หยิก  และ  ฟู  ปกติไวผมยาวแลวรวบจะดูสวยกวา นักเรียนคิดวาสมศรีจะปฏิบัติอยางไร 

ก. ยอมตัดผมเพื่อความเรียบรอย 
ข. ยอมตัดผมเพราะกลัวถูกลงโทษ 
ค. ไปขออนุญาตอาจารยเปนกรณีพิเศษขอไวผมยาว 

 3. ในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร ครูใหนักเรียนมาทําการติดต้ังระบบเครือขายคอมพิวเตอรใน
หองเรียนในวันเสารโดยไมบังคับ ทองพูนเปนสมาชิกในหองปกติจะนอนต่ืนสายในวันเสาร
นักเรียนคิดวาทองพูนจะทําอยางไร 

ก. ต่ืนใหเชากวาปกติเพื่อจะไดไปรวมกิจกรรมใหทันเวลา 
ข. ต่ืนไปตามปกติแลวไปรวมกิจกรรม เพราะไปสายก็ไดอาจารยไมบังคับ 
ค. ไมไปรวมกิจกรรมเพราะอาจารยไมไดบังคับไมมีผลตอคะแนน 

4. นิด หนอย และนอย กําลังทําการบานและรับประทานลูกช้ินอยูท่ีมาหินออน เหลือเวลาอีก 
2 นาที จะถึงเวลาเรียนคาบแรก แตมีขยะอยูบนโตะและถังขยะอยูไกลมาก นักเรียนคิดวา
นิด หนอย และนอย จะทําอยางไร 

ก. รีบเอาขยะไปท้ิงแลวรีบเขาหองเรียน 
ข. แอบวางขยะไวใตโตะแลวรีบไปเขาหองเรียน 
ค. วางขยะไวอยางนั้นแหละเพราะรีบเรียนเสร็จแลวคอยมาเก็บ 

5. วันหนึ่งศรรามข้ึนรถเมลไปโรงเรียนและหยิบลูกอมออกมารับประทานระหวางเดินทาง ถา
เรียนเปนศรราม จะทําอยางไรกับเศษกระดาษหอขนมลูกอม 

ก. เก็บเศษกระดาหอไวในกระเปาเส้ือตนเอง 
ข. ท้ิงเศษกระดาษหอไวในกระเปารถเมล 
ค. โยนเศษกระดาษหอออกนอกหนาตางรถเมล 
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6. ในชวงเปล่ียนคาบเรียนต๊ิกเดินผานหองน้ําชายแลวน้ําเปดท้ิงเอาไวจึงเขาไปปดปรากฎวาปด
ไมไดเพราะกอกน้ําเสีย นักเรียนคิดวาต๊ิกจะทําอยางไร 

ก. ยอมเขาหองเรียนชาเพื่อไปบอกผูท่ีรับผิดชอบมาแกไข 
ข. มองหาคนรบัผิดชอบถาไมเจอก็ไปเรียนเลย 
ค. รีบไปเรียนเลยเพราะทําดีท่ีสุดแลว  

7. ในวิชาโครงงานคอมพิวเตอร นักเรียนทุกคนจะตองทําโครงงานการพัฒนาระบบสารสนเทศ 
โดยมีอาจารยท่ีปรึกษาของแตละโครงงาน สมหมายไดอาจารยสมคิดเปนอาจารยท่ีปรึกษา
แตอาจารยสมคิดไมคอยมีเวลาวางใหคําปรึกษาเทาไร ลาสุดสมหมายสงโครงงานใหอาจารย
ดูผานไป 1 เดือน อาจารยยังไมไดดูให ถานักเรียนเปนสมหมายจะทําอยางไร 

ก. พยายามเขาพบอาจารยแลวขอรองใหอาจารยชวยดูให 
ข. ไปตอวาอาจารยวาขาดความรับผิดชอบ 
ค. ขอเปล่ียนอาจารยท่ีปรึกษาโครงงาน 

8. ในกิจกรรมกีฬาสีประจําป ขนิษฐาเปนนักกีฬาวิ่ง 400 เมตร ในขณะท่ีกําลังแขงขัน กอนถึง
เสนชัย 20 เมตร มีฝุนปลิวเขาตาของขนิษฐาทําใหมองอะไรไมชัด นักเรียนคิดวาขนิษฐาจะ
ทําอยางไร 

ก. วิ่งตอไปจนถึงเสนชัย 
ข. หยุดวิ่งจนมองอะไรไดชัดเจนคอยวิ่งตอไป 
ค. หยุดและออกจากการแขงขัน 

9. ในโรงเรียนแหงหนึ่งมีโทรศัพทสาธารณะอยู 1 เครื่อง วันหนึ่งเบญจวรรณมีธุระดวนท่ีจะตอง
ใชโทรศัพทจึงไปใชบริการแตขณะนั้น พนิดากําลังใชโทรศัพทพูดคุยอยางมีความสุขไมมีที
ทาวาจะวางสายเลย ถานักเรียนเปนเบญจวรรณจะทําอยางไร 

ก. รออีก 3 นาทีถายังไมวางสายคอยบอกพนิดาวาธุระดวนใหพนิดาวางสายแลวขอ
ใชโทรศัพทกอน 

ข. บอกพนิดาวาธุระดวนมากขอใชโทรศัพทกอน 
ค. ตอวาพนิดาวาไมมีมารยาทในการใชโทรศัพทสาธารณะ 

10.ในขณะท่ีโศจิรัตน กําลังเดินกลับบานหลังเลิกเรียน เธอเห็นผูหญิงคนหนึ่งถูกคนรายเอามีดจ้ี
เพื่อปลดสรอยคอ ถานักเรียนเปนโศจิรัตน จะทําอยางไร 

ก. ทําตัวไมใหคนรายเห็นแลววิ่งไปบอกใหคนมาชวย 
ข. รีบวิ่งหนีใหพนจากบริเวณนั้น 
ค. สงเสียงรองดวยความตกใจ 
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11.ประยุทธกําลังทํารายงานวิชาวิทยาศาสตรเพื่อท่ีจะสงในวันพรุงนี้ แตประยุทธรูสึกงวงมาก 
เพราะอดนอนมาหลายคืนแลว ถานักเรียนเปนประยทุธจะทําอยางไร 

ก. เดินใหหายงวงและกลับมาทํารายงานตอ 
ข. นอนกอนแลวคอยต่ืนมาทําตอ 
ค. นอนกอนพรุงนี้คอยไปลอกเพื่อนสง 

12.ธิดาเปนกลัวจ้ิงจกมาก มีอยูวันหนึ่งจ้ิงจกเขาไปอยูในกระเปาเส้ือของเขา นักเรียนคิดวาเขา
จะทําอยางไร 

ก. ต้ังสติแลวคอย ๆ ไลจ้ิงจกออกไป 
ข. ตามคนมาชวยไลจ้ิงจกออกไป 
ค. วิ่งหนี และไมใชเส้ือตัวนั้นแลว 

13.ในวิชาคอมพิวเตอร อาจารยผูสอนไดกลาวถึงนาย Bill Gates วาเปนบุคคลสําคัญในวงการ
คอมพิวเตอรท่ีมีประวัติท่ีนาสนใจ ถามีเวลาจะเลาใหฟง ถานักเรียนเปนสมาชิกในหอง
ดังกลาวจะทําอยางไร 

ก.ไปหาขอมูลของนาย Bill Gates วาจะนาสนใจเหมือนท่ีอาจารยพูดไหม 
ข. รอใหอาจารยเลาใหฟง  
ค. ไมสนใจเพราะอาจารยไมไดเอามาออกขอสอบ 

14.วิชาหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร อาจารยผูสอนแจววาขอมูลท่ีจะใชในการเรียนจะ
มาจากอินเทอรเนต โดยใหช่ือเว็บไซดไปแลว ถานักเรียนเรียนวิชาดังกลาวจะทําอยางไร 

ก. รีบเขาไปในเว็บไซดดาวโหลดเอาขอมูลมาแลวส่ังพิมพเก็บไว 
ข. เขาไปดูในเว็บไซดวามีอะไรบาง แลวคอยส่ังพิมพตอนท่ีจะใช 
ค. รอถายเอกสารจากเพื่อน 

15.แกว ไดรับมอบหมายใหไปสัมภาษณเกษตรกรท่ีทํานากุง เพื่อมาเลาใหเพื่อนฟงในวันจันทร 
นักเรียนคิดวา แกว จะทําอยางไร 

ก. หลังเลิกเรียนแลวรีบไปสัมภาษณ 
ข. สัมภาษณในวันอาทิตยตอนเย็น ๆ 
ค. สัมภาษณเชาวันจันทรกอนไปโรงเรียน 

16.หลังรับประทานอาหารเย็นวันหนึ่ง กอยไดรับมอบหมายใหไปลางจานแตวันนั้นกอยรูสึกอิ่ม
มาก นักเรียนคิดวากอยจะทําอยางไร 

ก. รับประทานอาหารเสร็จแลวลางเลย 
ข. นั่งพักใหรูสึกสบายกอนคอยลาง 
ค. เก็บเอาไวลางในวันรุงข้ึน 
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17.ในคาบเรียนวิชาวิทยาศาสตรหลังจากท่ีครูอธิบายเรื่องการเคล่ือนท่ีของโมเลกุลจบลงไดเปด
โอกาสใหทุกคนซักถาม ธงชัยยังไมทราบเลยวาโมเลกุลคืออะไรนักเรียนคิดวาธงชัยจะทํา
อยางไร 

ก. ยกมือถามวาโมเลกุลคืออะไร 
ข. ไมถามแตจะกลับไปอานดูวาโมเลกุลคืออะไร 
ค. ไมถามและต้ังใจวาเรื่องตอไปท่ีอาจารยสอนจะตองต้ังใจมากกวานี้และจะตอง

เขาใจ 

18.ในสัปดาหวิทยาศาสตร โรงเรียนไดเชิญวิทยากรมาบรรยายเรื่อง ยาบา ภราดรเขารวมฟง
การบรรยายต้ังแตตน และสงสัยวา ยาบาทํามาจากอะไร แตผูเปนวิทยากรไมไดกลวถึงเลย 
ถานักเรยีนเปนภราดรจะทําอยางไร 

ก. ยกมือถาม 
ข. ไมถามคอยกลับไปหาหนังสืออาน 
ค. ไมถามไมทราบก็ไมเปนไร เพราะเราไมไดเสพ 

19.นภาวรรณ มีหนาท่ีจะตองบันทึกปญหาในการเรียนของเพื่อน ๆ ในหอง เพื่อนําเสนอตอ
อาจารยท่ีปรึกษาทุกวันศุกร นักเรียนคิดวานภาวรรณจะมีวิธีการทําอยางไร 

ก. บันทึกทุกครั้งท่ีมีปญหาในหอง 
ข. บันทึกสัปดาหละครั้ง 
ค. บันทึกเฉพาะเรื่องท่ีเห็นวาสําคัญ 

20.ในการทดลองวิทยาศาสตร วัฒนชัยไดรับมอบหมายใหสังเกตการเปล่ียนแปลงทุกวันแตเขา
ไมคอยมีเวลาเพราะตองชวยผูปกครองทํางาน นักเรียนคิดวาวัฒนชัยจะมีวิธีปฎิบัติงาน
อยางไร 

ก. สังเกตและบันทึกทุกวัน 
ข. สังเกตทุกวันแลวคอยบันทึกวันท่ีจะสง 
ค. สังเกตและบันทึกวันเวนวัน 

21.ในสัปดาหนี้ ออดจะตองสงรายงาน 3 วิชาถานักเรียนเปนออดจะมีวิธีการปฎิบัติงานอยางไร 
ก. ทํารายงานใหเสร็จวันละ 1 วิชา 
ข. ทําทีละวิชาเสร็จวิชาไหนก็สง ท่ีเหลือคอยหาทาง แกปญหา 
ค. ทําไปเรื่อย ๆ เสร็จก็สงไมเสร็จก็คอยลอกเพื่อน 
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22.อีก 1 เดือนเตยจะสอบปลายภาค ถานักเรียนเปนเตยจะมีวิธีการเตรียมสอบอยางไร 
ก. ทําตารางการอานหนังสือและปฎิบัติตาม 
ข. อานหนังสือไปเรื่อย ๆ ทุกวิชา 
ค. ปฎิบัติตัวตามปกติ 

23.สุดใจไดรับมอบหมายใหเก็บเงินของหองเพื่อเปนคาใชจายของกิจกรรมตาง ๆ ภายในหอง
ถานักเรียนเปนสุดใจ จะมีวิธีการปฎิบัติงานอยางไร 

ก. บันทึกรายการรับและรายการจายแยกเปนแตละกิจกรรม 
ข. ทําบันทึกรวม ๆ กันไปทุกกิจกรรม 
ค. บันทึกเฉพาะยอดเงินท่ีรับและยอดเงินคงเหลือ 

24.บุญนาคไดรับมอบหมายใหรวบรวมขอมูลและรูปถายสงงานทะเบียนเพื่ออกบัตรประจําตัว
นักเรียน นักเรียนคิดวาบุญนาคจะมีวิธีการปฎิบัติงานอยางไร 

ก. รวบรวมแลวเรียงตามเลขประจําตัวพรอมเขียนสรุปวาหองไหนจํานวนท้ังหมดกี่
คน 

ข. รวบรวมและเขียนสรุปวาเปนนักเรียนหองไหนจํานวนกี่คน 
ค. รวบรวมเสร็จแลวรีบนําสงทันที 

25.ในวิชาวิทยาศาสตร อาจารยมีชัย ไดมอบหมายใหแบงกลุมทําการทดลองแลวใหตัวแทน
กลุมออกมารายการผลการทดลองหนาหองเรียน ศิริพรไดรับมอบหมายใหเปนตัวแทนกลุม
ออกรายงาน แตวันนี้ศิริพรไมไดเตรียมตัวมาเลย ถานักเรียนเปนศิริพรจะทําอยางไร 

ก. เขาหองเรียนและออกไปรายงานตามท่ีไดรับมอบหมาย 
ข. เขาหองเรียนแตบอกใหเพื่อนในกลุมออกไปรายงานแทน 
ค. ขาดเรียนในคาบนั้นแลวมาอธิบายใหเพื่อนฟงทีหลัง 

26.วันนี้อาจารยนัดสงงาน แตวัฒนชัยทํางานยังไมเสร็จ จึงไมมีงานท่ีจะสงเพราะสัปดาหท่ีแลว
ไมสบายตองนอนโรงพยาบาล นักเรียนคิดวาวัฒนชัยจะทําอยางไร 

ก. ไปเรียนและขออนุญาตอาจารยสงงานชา พรอมกับบอกเหตุผล 
ข. ไปเรียนและขออนุญาตไมสงงานเพราะไมทราบวาตองสงงาน 
ค. ไมไปเรียนเพราะไมมีงานท่ีจะสงอายเพื่อน ๆ 

27.ในคาบเรียนวิชาพลศึกษา สุชิลา โยนลูกบอลไปโดนกระจกรถอาจารยสมบัติท่ีจอดอยูขาง
สนามแตก สุชิลามองซายมองขวาไมมีใครเห็น นักเรียนคิดวาสุชิลาจะทําอยางไร 

ก. บอกอาจารยผูสอนวาตัวเองทําลูกบอลโดนกระจกรถแตก 
ข. บอกอาจารยผูสอนวาไมทราบวาใครทํากระจกรถแตก 
ค. ทําไมรูไมเห็นอะไร 
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28.ในคาบเรียนวิชาภาษาไทย อาจารยมอบหมายใหแบงกลุมกันทํารายงาน หลังจากทํางาน
เสร็จ ในกลุมไดมอบหมายใหจตุพรเก็บไวเพื่อท่ีจะนํามาสงในคาบตอไป แตปรากฎวาจตุพร
ลืมไวในหองทําใหรายงานหาย นักเรียนคิดวาจตุพรจะทําอยางไร 

ก. รีบไปทํารายงานเองท้ังหมดเพื่อใหทันสงในคาบตอไป 
ข. บอกเพื่อน ๆ วาตัวเองทํารายงานหายใหมาชวยกันทําใหม 
ค. บอกเพื่อน ๆ วารายงานถูกขโมยใหไปขออนุญาตสงรายงานชากวากลุมอื่น ๆ 

29.ในคาบเรียนวิชาหลักการเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ขณะท่ีอดุลยกําลังใชเครื่อง
คอมพิวเตอรทํางานตามท่ีไดรับมอบหมายปรากฎวามีเสียงดังผิดปกติข้ึนมาในเครื่อง
นักเรียน คิดวาอดุลยจะทําอยางไร 

ก. รีบปดเครื่องและบอกผูควบคุมหองใหรีบแกไข 
ข. ปดเครื่องแลวบอกเพื่อน ๆ วาอยาใชอันตราย 
ค. ปดเครื่องแลวเปล่ียนไปใชเครื่องตัวอื่น 

30.ในคาบเรียนวิชาวิทยาศาสตร คําดีกําลังสาธิตการผสมสารเคมี เขาทราบวาสารเคมีท่ีใช
อันตรายมากและเขาก็ไดเรียนรูวิธีการปองกันแลว แตเพื่อน ๆ ไมมีใครทราบวาอันตราย
มากก็เลยเขามามุงดูกันใกล ๆ เต็มไปหมด ถานักเรียนเปนคําดีจะทําอยางไร 

ก. บอกเพื่อน ๆ วามันอันตรายมากใหออกไปดูหาง ๆ 
ข. บอกเพื่อน ๆวามันอันตรายมากถาไมกลัวก็ดูใกล ๆ ได 
ค. ทํางานตอไปเพราะถาบอกวาอันตรายจะทําใหเพื่อนตกใจ                

……………………………………….. 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
แบบวัดการรับรูความสามารถของตนเองในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส 
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แบบวัดการรับรูความสามารถของตนเองในการเรียนวิชาคอมพิวเตอร

กราฟกส 
คําช้ีแจง  

1. แบบวัดฉบับนี้มีจํานวน 25 ขอ ใหนักศึกษาอานและพิจารณาขอความ แลวทํา

เครื่องหมาย  ลงในชองทางขวามือชองใดชองหนึ่งท่ีตรงกับการประเมินตนเองของ

นักศึกษา โดยมีความหมายดังนี้ 

จริงมาก  หมายถึง การรับรูความสามารถของตนเองอยูในระดับมาก 

จริงเปนสวนใหญ หมายถึง การรับรูความสามารถของตนเองอยูในระดับคอนขางมาก 

จริงนอย  หมายถึง การรับรูความสามารถของตนเองอยูในระดับคอนขางนอย 

ไมจริง  หมายถึง ไมสามารถรับรูของตนเอง 

2. แบบวัดฉบับนี้จัดทําข้ึนเพื่อใชในการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อการทําวิจัย ซึ่งไมมีขอใดหรือ

ผิด ดังนั้นคําตอบท่ีไดจะไมมีผลกระทบตอผลการเรียนของนักศึกษา จึงขอใหนักศึกษา

ตอบตามความเปนจริงและตอบใหครบทุกขอ 

ขอ ขอความ จริงมาก 
จริงเปน
สวนใหญ 

จริง
นอย 

ไมจริง 

1. ขาพเจาเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกสได
คะแนนดี 

    

2. ขาพเจาเกงวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส     
3. ขาพเจาเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกสได

ดีกวาวิชาอื่น 
    

4. ขาพเจาตอบคําถามเกี่ยวกับคอมพิวเตอร
กราฟกสท่ีอาจารยถามในช้ันเรียนได 

    

5. วิชาคอมพิวเตอรกราฟกสเปนวิชาท่ีงาย
สําหรับขาพเจา 

    

6. ขาพเจาวิเคราะหปญหาท่ีจะนําขอมูลมาใชใน
การประยุกตใชคอมพิวเตอรกราฟกสไดอยาง
ถูกตอง 

    

7. ขาพเจาวิเคราะหปญหาเกี่ยวกับการเขียน
ภาษาในคอมพิวเตอรกราฟกสท่ีซับซอนได
อยางถูกตอง 

    

8. ขาพเจาจําหลักการในการเขียนภาษาใน
คอมพิวเตอรกราฟกสไดอยางถูกตอง 
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ขอ ขอความ จริงมาก 
จริงเปน
สวนใหญ 

จริง
นอย 

ไมจริง 

9. ขาพเจาเขียนอัลกอริทึมจากการวิเคราะห
ปญหาเพื่อใชในการเขียนภาษาคอมพิวเตอร
กราฟกสไดถูกตอง 

    

10. ขาพเจาเขียนผังงานจากอัลกอริทึมไดถูกตอง     
11. ขาพเจาเลือกใชคําส่ังในภาษาคอมพิวเตอร

สําหรับเขียนคอมพิวเตอรกราฟกสไดอยาง
เหมาะสม 

    

12. ขาพเจาสามารถสรุปประเด็นสําคัญจากการ
วิเคราะหปญหาได 

    

13. ขาพเจาสามารถอธิบายข้ันตอนการทํางาน
ตาง ๆ ของโปรแกรมท่ีสรางข้ึนไดชัดเจน 

    

14. ขาพเจาสามารถจําคําส่ังตาง ๆ ท่ีใชใน
คอมพิวเตอรกราฟกสได 

    

15. ขาพเจาสามารถจดจําสาระสําคัญท่ีอาจารย
สอนในช้ันเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกสได
อยางครบถวน 

    

16. ขาพเจาสามารถเช่ือมโยงสาระสําคัญท่ีไดจาก
การเรียนและการปฏิบัติจริงในวิชา
คอมพิวเตอรกราฟกสไดเปนอยางดี 

    

17. ขาพเจาสามารถเรียนวิชาคอมพิวเตอร
กราฟกสไดอยางถูกตองและไมมีขอผิดพลาด 

    

18. แบบฝกหัดของวิชาคอมพิวเตอรกราฟกสท่ี
อาจารยใหทําเปนส่ิงท่ีงายสําหรับขาพเจา 
 

    

19. ขาพเจาสามารถเขียนคําอธิบายข้ันตอนการใช
งานของกราฟกสท่ีสรางข้ึนไดเปนอยางดีและ
อานเขาใจไดงาย 

    

20. ขาพเจาสามารถแนะนําการใชงาน
คอมพิวเตอรกราฟกสใหกับเพื่อนในหองเรียน
ไดเสมอ 

    

21. ขาพเจาสามารถนําความรูจากวิชา
คอมพิวเตอรกราฟกสไปประยุกตใชในวิชา
อื่นๆ ได 
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ขอ ขอความ จริงมาก 
จริงเปน
สวนใหญ 

จริง
นอย 

ไมจริง 

22. ขาพเจาสามารถอธิบายเกี่ยวกับวิชา
คอมพิวเตอรกราฟกสใหกับเพื่อน ๆ ได 

    

23. ขาพเจาสนุกกับการเรียนวิชาคอมพิวเตอร
กราฟกส 

    

24. ขาพเจามีความสุขเมื่อเขียนกราฟกสเสร็จ
เรียบรอย 

    

25. กราฟกสท่ีขาพเจาสรางข้ึนมา สามารถใชงาน
ไดอยางไมมีขอผิดพลาด 

    

 
 

 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
แบบทดสอบวัดความสามารถในการเรียนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส 
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แบบทดสอบวัดความสามารถในการเรยีนวิชาคอมพิวเตอรกราฟกส 
คําช้ีแจง 

1. แบบทดสอบเปนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 70 ขอ ใชเวลาทํา 1 ช่ัวโมง  
2. ใหนักเรียนเลือกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุดเพียงคําตอบเดียว แลวกาเครื่องหมาย X ตรงกับขอท่ี

เลือกลงในกระดาษคําตอบ  
 

1.  ขอใดเขียนถูกตอง 
ก. กราฟก 
ข. กราฟฟก 
ค. กราฟกส  
ง. กราฟฟกส 
2.  Graphic มาจากภาษาใด 
ก. ภาษาอังกฤษ                     
ข. ภาษาโรมัน 
ค. ภาษาฝรั่งเศส 
ง. ภาษากรีก 
3.  ภาพกราฟกท่ีใชกับคอมพิวเตอรแบงออกเปน
กี่ประเภท 
ก. 2 ประเภท  
ข. 3 ประเภท 
ค. 4 ประเภท  
ง. 5 ประเภท 
4.  ขอใดกลาวถูกตองเกี่ยวกับหลักการทํางาน
ของกราฟกแบบ  Raster 
ก. ใชสรางภาพ แกไขและตกแตงภาพ เหมาะกับ
การสรางโลโก และออกแบบ 
ข. ภาพเกิดจากจุดสีส่ีเหล่ียมเล็กๆ หลาย ๆ  จุด
มาเรียงตอกันจนเกิดเปนรูปภาพ 
ค. ภาพเกิดจากการอางอิงความสัมพันธทาง
คณิตศาสตร หรือการคํานวณ 
ง. ภาพเกิดจากการยิงแสงของประจุไฟฟาไปยัง
แมสี  RGB และเกิดเปนภาพสีตาง ๆ 
 
 
 
 

5.  ขอใดกลาวถูกตองเกี่ยวกับหลักการทํางาน
ของกราฟกแบบ  Vector 
ก.ใชสรางภาพ แกไขและตกแตงภาพ เหมาะกับ
การสรางโลโก และออกแบบ 
ข. ภาพเกิดจากจุดสีส่ีเหล่ียมเล็ก ๆ หลาย ๆ จุด
มาเรียงตอกันจนเกิดเปนรูปภาพ 
ค. ภาพเกิดจากการอางอิงความสัมพันธทาง
คณิตศาสตร หรือการคํานวณ 
ง. ภาพเกิดจากยิงแสงของประจุไฟฟาไปยังแม
สี  RGB และเกิดเปนภาพสีตาง ๆ 
6.  ระบบสีท่ีใชกับกราฟกท่ัวไปมีกี่ระบบ 
ก. 2 ระบบ 
ข. 3 ระบบ 
ค. 4 ระบบ  
ง. 5 ระบบ 
7.  สีในโมเดล  RGB  สามารถสรางสีไดกี่สี 
ก. 14 ลานสี   
ข. 16.5  ลานสี 
ค. 16.7 ลานสี      
ง. 17.6 ลานสี 
8.   โมเดลสีระบบใดท่ีเหมาะกับงานพิมพ 
ก. RGB 
ข.  CMYK 
ค.  HSB  
ง.  LAB 
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9.  การกําหนดความละเอียดของภาพท่ีใชท่ัวไป
ควรกําหนดกี่พิกเซล 
ก. 72-75  พิกเซล   
ข.  100-150  พิกเซล 
ค. 150-300  พิกเซล   
ง.  300-350  พิกเซล 
10.  แฟมภาพนามสกุลใดท่ีเหมาะกับงานดานเว็บ
เพจ 
ก. .Tiff    
ข. .Gif 
ค. .Jpg   
ง.  ถูกท้ัง  ข  และ  ค 
11.  ขอใดคือคุณสมบัติของ
โปรแกรม  Adobe  PhotoShop 7.0 
ก.การสรางและแกไขปรับแตงภาพ                 
ข. การสรางงานมัลติมีเดีย 
ค. การสรางงานแอนิแมชัน     
ง. การสรางเว็บเพจ 
12.  สวนประกอบใดของโปรแกรม  Adobe 
PhotoShop 7.0 ท่ีปรับเปล่ียนไปตามเครื่องมือท่ี
ใช 
ก. ออปชันบาร       
ข. พาเล็ต 
ค. พาเนล  
ง. ไตเติลบาร 
13.  เครื่องพิมพแบบใดท่ีใชพิมพสําเนาได 
ก. แบบ  Ink-jet     
ข. แบบ  dot  matrix 
ค. แบบ  Laser                                     
ง.  ใชไดทุกแบบ 
14.  เครื่องพิมพแบบใดท่ีใชหลักการยิงแสง 
ก. แบบ  Ink-jet         
ข. แบบ  dot  matrix 
ค. แบบ  Laser                                     
ง.  แบบ Photo 
 

15.  เครื่องพิมพแบบใดท่ีใชหลักการพนหมึก 
ก. แบบ  Ink-jet    
ข. แบบ  dot  matrix 
ค. แบบ  Laser 
ง.  ถูกทุกขอ 
16.  เครื่องพล็อตเตอรเหมาะกับงานดานใด 
ก. ดานเว็บเพจ            
ข. ดานวิศวกรรมการออกแบบ 
ค. ดานภาพศิลป         
ง. ดานส่ิงพิมพ 
17.  ไฟลนามสกุลใดท่ีใชเก็บรหัสผลิตภัณฑ 
ก. .EXE  
ข. .DAT 
ค. .TXT  
ง. .DOC 
18.  ไฟลใดท่ีใชติดต้ังโปรแกรม  Adobe 
PhotoShop 7.0 
ก. Setup.inf  
ข. Setup.exe 
ค. Setup.txt  
ง. Install.inx 
19.  การติดต้ังฟอนตไทยจะตองคัดลอกไฟลไปไว
ท่ีโฟลเดอรใด 
ก. Common Files  
ข. Adobe 
ค. Program File      
ง. Font 
20.  ทูลบ็อกซแบงกลุมเครื่องมือออกเปนกี่กลุม 
ก.  15 กลุม  
ข.  16 กลุม 
ค. 17  กลุม  
ง.  189  กลุม 
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21.  การกําหนดมุมมองแบบทูลบ็อกซมีกี่แบบ 
ก. 2 แบบ  
ข. 3 แบบ 
ค.  4  แบบ 
ง.  5 แบบ 
22.  การกําหนดมุมมอง
แบบ Full Screen Mode With Menubar   
หมายถึง 
ก. การแสดงหนาจอแบบมาตรฐานปกติ 
ข. การแสดงแบบเต็มหนาจอโดยมีแถบไตเติลบาร
ของโปรแกรมและรูปภาพ 
ค. การแสดงแบบเต็มหนาจอโดยไมมีแถบไตเติล
บารของโปรแกรมและรูปภาพ 
ง. การแสดงแบบเต็มหนาจอโดยไมมีไตเติลบาร
และเมนูบาร พื้นท่ีบริเวณรอบนอกเปนสีดํา 
23.  การกําหนดมุมมอง
แบบ  Full  Screen  Mode หมายถึง 
ก. การแสดงหนาจอแบบมาตรฐานปกติ 
ข. การแสดงแบบเต็มหนาจอโดยมีแถบไตเติลบาร
ของโปรแกรมและรูปภาพ 
ค. การแสดงแบบเต็มหนาจอโดยไมมีแถบไตเติล
บารของโปรแกรมและรูปภาพ 
ง. การแสดงแบบเต็มหนาจอโดยไมมีไตเติลบาร
และเมนูบาร พื้นท่ีบริเวณรอบนอกเปนสีดํา 
24.  การจัดเรียงไฟลรูปภาพมีกี่แบบ 
ก. 2 แบบ     
ข. 3 แบบ 
ค. 4 แบบ  
ง. 5 แบบ 
25.  คําส่ังใดใชเปดไฟลรูปภาพแบบรวดเร็วโดย
แสดงช่ือไฟลรูปภาพท่ีเคยเปดกอหนา 10 ไฟล 
ก. Open  Recent  
 ข. Open 
ค. File Browse  
ง. Open  Fast 

26.  คําส่ังใดใชเปดไฟลรูปภาพโดยแสดงรูปภาพ
ท้ังหมดในโฟลเดอรท่ีเลือก 
ก. Open  Recent 
ข. Open 
ค. File Browse  
ง. Open  Fast 
27.  มุมมองในหนาตาง Save for Web  มีกี่
มุมมอง 
ก. 3 มุมมอง   
ข. 4 มุมมอง 
ค. 5 มุมมอง 
ง. 6 มุมมอง 
28.  คําส่ังใดท่ีใชสรางอัลบ้ัมภาพบนเว็บเพจ 
ก. File -> Automatic -> Web Photo Gallery 
ข. File -> Automation -> Web Photo 
Gallery 
ค. File -> Auto -> Web Photo Gallery 
ง. File -> Automate -> Web Photo Gallery 
29.  คําส่ังใดท่ีใชพิมพรูปภาพออกทางเครื่องพิมพ
แบบสติกเกอร 
ก. File -> Automatic -> Print With Sticker 
ข. File ->  Automatic -> Photo Sticker 
ค. File -> Auto -> Photo Package 
ง. File -> Automate -> Picture Package 
30.  ขอใดใชเลือกรูปแบบของการพิมพแบบสติก
เกอร 
ก. Layout       
ข. Format 
ค. Document  
ง. Style Picture 
31.  พาเล็ต  Layer  มีหนาท่ีอยางไร 
ก. ชวยในการแกไขรูปภาพ   
ข. ใชจัดเรียงรูปภาพ 
ค. ลําดับข้ันตอนการทํางาน  
ง. เปนเครื่องมือชวยในการตกแตงรูปภาพ 
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32.  การ Selection  ภาพหมายถึง 
ก. การเลือกพื้นท่ีท่ีตองการจากรูปภาพ 
ข. การระบุตําแหนงของรูปภาพ 
ค. การปรับรูปทรงของรูปภาพ 
ง. การจัดการเพื่อคัดลอกรูปภาพ 
33.  Rectangular  Marquee Tool  เปน
เครื่องมือ  Selection  ภาพแบบใด 
ก. แบบส่ีเหล่ียม      
ข. แบบวงกลม 
ค. แบบอิสระ     
ง. แบบตามสี 
34.  Elliptical  Marquee Tool  เปน
เครื่องมือ  Selection  ภาพแบบใด 
ก. แบบส่ีเหล่ียม     
ข. แบบวงกลม 
ค. แบบอิสระ            
ง. แบบตามสี 
35.  Lasso  Tool  เปน
เครื่องมือ  Selection  ภาพแบบใด 
ก. แบบส่ีเหล่ียม    
ข. แบบวงกลม 
ค. แบบอิสระ       
ง. แบบตามสี 
36.  คําส่ังใดท่ีใชแยกภาพออกจากพื้นหลัง 
ก. Extract                     
ข. Cut 
ค. Erase                                      
ง. Clear 
37.  เครื่องมือใดท่ีใชปรับเสนขอบของภาพให
คมชัด 
ก.  Edge  Touchup  
ข.  Eraser 
ค. Cleanup                       
ง.  Edge  Highlighter 
 
 

38.  การคัดลอกรูปภาพใชคําส่ังใด 
ก. File -> copy   
ข. Edit -> Copy 
ค. กดปุม  Alt + Move Tool       
ง. ถูกท้ังขอ  ก และ ค 
39.  คําส่ังใดท่ีใชยอขยายรูปภาพ 
ก. Edit ->  Free Transform               
ข. Edit -> Transform 
ค. กดปุม  Ctrl + T           
ง. ถูกท้ัง  ก และ ค 
40.  คําส่ังใดทําใหภาพกลับจากบนลงลางหรือ
จากลางข้ึนบน 
ก. Rotate                                  
ข. Flip  Horizontal 
ค. Flip  Vertical 
ง. Perspective 
41.  Horizontal  Type  Tool  คือ 
ก.การสรางตัวอักษรปกติ                       
ข. การสรางตัวอักษรในแนวนอนปกติ 
ค. การสรางตัวอักษรแนวปกติ              
ง. การสรางตัวอักษรแบบ  Seletion 
42.  Vertical Type Tool คือ 
ก. การสรางตัวอักษรปกติ                         
ข. การสรางตัวอักษรในแนวนอนปกติ 
ค. การสรางตัวอักษรแนวต้ังปกติ  
ง. การสรางตัวอักษรแบบ Selection 
43.  Horizontal Type  Mask  Tool 
ก. การสรางตัวอักษรปกติ   
ข. การสรางตัวอักษรในแนวนอนปกติ 
ค. การสรางตัวอักษรแนวต้ังปกติ    
ง. การสรางตัวอักษรแบบ  Selection 
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44.  การใสสไตลแบบสรางเงาใหตกลงพื้น คือขอ
ใด 
ก. Drop Shadow                            
ข.  Inner  Shadow 
ค. Outer  Glow                  
ง. Inner Glow 
45.  การใสสไตลแบบสรางเงาบริเวณพื้นท่ีภายใน
ของวัตถุคือ ขอใด 
ก. Drop Shadow            
ข.  Inner  Shadow 
ค. Outer  Glow             
ง. Inner Glow 
46.  การใสสไตลแบบสรางขอบวัตถุใหฟุงกระจาย
คือ ขอใด 
ก. Drop Shadow 
ข.  Inner  Shadow 
ค. Outer  Glow    
ง. Inner Glow 
47.  คําส่ังใดท่ีใชใสสีเสนใหกับขอความ
ท่ี  Selection 
ก. Edit -> Stroke               
ข. File ->  Stroke 
ค. Edit -> Line      
ง. File -> Line 
48. Color  Overlay  คืออะไร 
ก. การแตงสี 
ข. การพนสี 
ค. การเติมสีใหวัตถุ 
ง. ถูกทุกขอ 
49. Gradient  Overlay  คืออะไร 
ก.การเติมสีแบบไลเฉดสีใหกับวัตถุ 
ข.การเติมตัวอักษร 
ค.การเปล่ียนภาพ 
ง.การเทสีของพื้นหลัง 
 
 

50.Pattern  Overlay  คืออะไร 
ก.การเติมรูปภาพ 
ข.การเติมลวดลายใหกับวัตถุ 
ค.การแปลงรูปภาพ 
ง.การสรางภาพใหดูสวยงาม 
51.  ตัวเลือกใดท่ีใชกําหนดขนาดของหัวพูกัน 
ก. Brush  Size       
ข. Master  Diameter 
ค. Size                      
ง. Edit  Size 
52.  Auto  Eraser  ในออปชันบารของ
เครื่องมือ  Pencil  มีหนาท่ีอะไร 
ก. ใชลบสวนท่ีไมตองการออก 
ข. การลบแบบอัตโนมัติ 
ค. การเปล่ียนจากการวาดดวยดินสอเปนการลบ
โดยครั้งแรกจะเปนสี  Foreground  ตอไปจะ
สลับเปนสี Background  เพื่อใชลบ 
ง. การเปล่ียนจากการวาดดวยดินสอเปนการลบ
โดยครั้งแรกจะเปนสี  Background  ตอไปจะ
สลับเปนสี Foreground  เพื่อใชลบ 
53.  การสรางหัวพูกันใชคําส่ังใด 
ก. Edit -> Define  Brush    
ข. File -> Define Brush 
ค. Edit -> Create Brush  
ง. File -> Create Brush 
54.  เครื่องมือใดท่ีใชสรางรูปดาว 
ก. Rectangle Tool              
ข. Ellipse Tool 
ค. Polygon  Tool                           
ง. Custom  Tool 
55.  เครื่องมือใดในกลุม  Shape  Tool  ไมใช
สรางรูปทรงเลขาคณิต 
ก. Rectangle  Tool                            
ข. Ellipse  Tool 
ค. Polygon  Tool 
ง. Custom  Tool 
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56.  เครื่องมือใดใชสรางเปนเสน  Path 
ก. Pen Tool                              
ข. Freeform  Pen 
ค. Add  Anchor  Point 
ง. Convert  Point 
57.  ขอใดความหมายของแองเคอร 
ก. เสนทางท่ีลากเพื่อสรางรูปทรง 
ข. จุดยอยท่ีอยูตามแนวเสน  Path 
ค. จุดส่ีเหล่ียมลอมรูปภาพ     
ง. แขนและขาของรูปภาพ 
58.  เครื่องมือใดท่ีใชแปลงรูปแบบของเสนและ
มุมของเสน Path 
ก. Pen  Tool                  
ข. Freeform Pen 
ค. Convert  Point                             
ง. Convert Point 
59.  การเคล่ือนยายเสน  Path  ใชเครื่องมือใด 
ก. Move  Tool                         
ข. Move  Path  Tool 
ค. Move  Selection  Path  Tool           
ง. Path  Selection  Tool 
60.  รูปแบบการไลสีของเครื่องมือ  Gradient  มี
กี่รูปแบบ 
ก. 3  รูปแบบ                
ข. 4 รูปแบบ 
ค. 5  รูปแบบ                   
ง.  6 รูปแบบ 
61.  ขอใดคือหนาท่ีของ
เครื่องมือ  Healing  Brush 
ก. แกไขจุดบกพรองของภาพ 
ข. ใชคัดลอกภาพ 
ค. ใชตัดภาพสวนท่ีตองการนําไปปดสวนท่ีไม
ตองการ 
ง. ใชลบสวนท่ีไมตองการออกจากภาพ 
 

62. ตัวเลือก  Sampled  ในออปชันบารของ
เครื่องมือ  Healing  Brush  มีหนาท่ีใด 
ก. เลือกสีตนแบบจาก  Foreground 
ข. เลือกสีตนแบบจากสวนท่ีเลือกจากรูปภาพ 
ค. กําหนดใหสี  Foreground  ผสมกับสีภาพท่ี
เลือก 
ง. ทดลองใชสีท่ีเลือก 
63. การเลือกพื้นท่ีเพื่อปรับแตงหรือแกไขจะตอง
กดปุมใดท่ีคียบอรด 
ก. Ctrl      
ข. Shift 
ค.  Alt     
ง. Tab 
64.  ขอใดคือลักษณะการทํางานของ
เครื่องมือ  Patch 
ก. การคัดลอกสวนท่ีตองการ 
ข. การคัดลอกสวนท่ีตองการอยางเปนธรรมชาติ 
ค. การ Selection  พื้นท่ีท่ีตองการปรับเปล่ียน 
ง. ถูกทุกขอ 
65.  ขอใดคือหนาท่ีของเครื่องมือ  Clone 
Stamp 
ก. ใชตัดภาพ  
ข. ใชคัดลอกดวยคําส่ัง Copy 
ค. ใชสรางสําเนาภาพแบบรวดเร็ว 
ง. ใชคัดลอกภาพ 
66.  ตัวเลือก  Flow  ในออปชันบารมีหนาท่ีใด 
ก. กําหนดความเร็วในการระบาย             
ข. กําหนดความแรงในการระบาย 
ค. กําหนดการกระจายของสี                   
ง. กําหนดลําดับการระบายสี 
67.  เครื่องมือใดใชปรับภาพใหคมชัดข้ึน 
ก. Patch                           
ข. Healing Brush 
ค. Sharpen                       
ง. Shadow 
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68. เครื่องมือ History Brush  มีหนาท่ีคลายกับ
คําส่ังใด 
ก. Redo          
ข. Undo 
ค. Step Backward  
ง. Step Forward 
69.  เครื่องมือ Art  History  Brush  มีหนาท่ีใด 
ก. สรางหัวแปรงแบบศิลป 
ข. ยอนการทํางานกลับไปแรกเริ่ม 
ค. ระบายแบบสีน้ํา       
ง. ระบายสีภาพแบบพูกัน 
70.  คําส่ังใดสรางภาพแบบสะทอนจากน้ํา 
ก. Reflection  
ข. Turbulence 
ค. Warp Tool 
ง. Shift Pixels 

******************** 
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ประวัติผูวิจัย 
 

หัวหนาโครงการ 

1.  ช่ือ-นามสกุล (ภาษาไทย)     นางสาวอัมภาภรณ  พีรวณิชกุล 

2.  รหัสประจําตัวประชาชน      3 1002 0059 732 2 

3.  ตําแหนงปจจุบัน  ผูชวยคณบดีคณะครุศาสตรอุตสาหกรรม 

4.  หนวยงานท่ีอยูท่ีติดตอไดสะดวก พรอมโทรศัพท โทรสาร และ E-mail 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  วิทยาเขตเทเวศร   
399  ถนนสามเสน   แขวงวัชระ    เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร  10300       
โทร. 02 6285203 ตอ 6153   โทรสาร 02 628-5201 
E-mail :  umpaporn.p@rmutp.ac.th  

5. ประวัติการศึกษา 
ปริญญาโท จากสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม       

สาขาวิชา  คอมพิวเตอรและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ปริญญาตรี จากสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตเทเวศร คณะวิศวกรรมศาสตร       

สาขาวิชา  วิศวกรรมไฟฟาคอมพิวเตอร 

6. สาขาวิชาการท่ีมีความชํานาญพิเศษ (แตกตางจากวุฒิการศึกษา) ระบุสาขาวิชาการ 
คอมพิวเตอร การศึกษา และการบริหารจัดการ 

7. ประสบการณท่ีเก่ียวของกับการบริหารงานวิจัย  
 7.1 หัวหนาโครงการวิจัย : การพัฒนาประสบการณตรงเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรจากงานจริง งบประมาณผลประโยชนของคณะ ประจําป 2551  
 การพัฒนาทักษะเกี่ยวกับการสอนวิชาชีพชางอุตสาหกรรมดานไฟฟา งบประมาณ
ผลประโยชนของคณะ ประจําป 2551 

  7.2  งานวิจัยท่ีทําเสร็จแลว : การพัฒนาประสบการณตรงเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรจากงานจริง งบประมาณผลประโยชนของสถาบัน ประจําป 2551 
  การพัฒนาทักษะเกี่ยวกับการสอนวิชาชีพชางอุตสาหกรรมดานไฟฟา งบประมาณ
ผลประโยชนของคณะ ประจําป 2551 
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