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บทคัดย่อ 
 การศึกษาครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์ความเหมาะสมโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการ
ของสมองด้วยทฤษฎีการจ าแนกวัตถุประสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโนในเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 และเพื่อน า
โปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองด้วยทฤษฎีการจ าแนกวัตถุประสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโนที่
พัฒนาขึ้นไปใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 การศึกษาครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงปริมาณเพื่อประเมินการความเหมาะสมของ
โปรแกรมฯ โดยผู้เช่ียวชาญจ านวน 2 คน และผู้ใช้งานที่เป็นเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 จ านวน 5 คน การวิเคราะห์
ข้อมูลเป็นการหาค่าเฉลี่ยความเหมาะสมของโปรแกรมฯ การศึกษาพบว่า ระดับคุณภาพของการพัฒนาโปรแกรมเพิ่ม
ความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองด้วยทฤษฎีการจ าแนกวัตถุประสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโนในเด็กนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยภาพรวมของโปรแกรมมีความเหมาะสมมากถึงมากที่สุด 
 

ค าส าคัญ : โปรแกรมเพิ่มความสามารถ การบริหารจัดการของสมอง วัตถุประสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโน 
 

Abstract 
 This study aims to analyze the suitability of a development of executive function 
enhancement program using marzano's taxonomy of educational objective in the 6th grade primary 
school students, and implement the development of executive function enhancement program using 
marzano's taxonomy of educational objective in the 6th grade primary school students. This research 
used the quantitative methods about the mean and standardization analysis to evaluate the suitability of 
the program that is evaluated by two experts, and the five of 6th grade primary school students. The 
study found that the overall of designing a development of executive function enhancement program 
using marzano's taxonomy of educational objective in the 6th grade primary school students are the 
operation of the program procedure have moderate suitability, designing a development of program have 
most suitability, and general characteristics of the program have most suitability. 
 

Keywords: Development Enhancement Program, Executive Function, Marzano's Taxonomy 



220  
 

 ปทีี่ 15 ฉบบัที่ 2 พฤษภาคม-สงิหาคม 2563                 Vol. 15 No.2 May-August 2020 

            

 

บทน า 
 เด็กเป็นทรัพยากรที่มีคุณค่าและมีความส าคัญของประเทศเป็นจุดเริ่มต้นและเป็นประชากรที่ส าคัญของการพัฒนา
ประเทศ การพัฒนาศักยภาพเด็กเพื่อให้เด็กทุกคนมีความรู้ความสามารถในการเรียนรู้และการแก้ไขปัญหาอย่างถูกต้อง
เหมาะสม การพัฒนาความสามารถของเด็กให้เต็มศักยภาพจะท าให้เด็กมีการรับรู้ การเช่ือมโยงความคิด การแก้ไขปัญหา
เฉพาะหน้า และปรับตัวต่อสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว รวมถึงเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้และการพัฒนาศักยภาพอื่น 
ๆ ต่อไปในอนาคต (Garon et al., 2008, p.31) จากสถิติองค์การอนามัยโลก พบว่า ร้อยละ 15-20 ของเด็กทั่วโลกมี
พัฒนาการทางร่างกายที่ผิดปกติ (Ruangdaraganon, 2008, p.28) รวมทั้งพัฒนาการด้านสมองที่ผิดปกติเป็นส่วนหน่ึงที่ท าให้
เกิดความบกพร่องด้านการเรียนรู้ (Learning disabilities) เช่น การพัฒนาศักยภาพการเรียนรู้ทางวิชาการ การพัฒนา
ศักยภาพการเรียนรู้ภาษา และการพัฒนาศักยภาพการเรียนรู้การเขียน เป็นผลมาจากระบบการท างานที่ผิดปกติของสมองใน
ขั้นตอนการรับรู้และสื่อสารข้อมูล โดยที่เด็กเหล่านั้นมีความฉลาดและมีไหวพริบที่สูงแต่ยังมีปัญหาการเรียนรู้ได้ช้า 
 ระบบการท างานท่ีผิดปกติของสมองยังส่งผลท าให้เกิดพฤติกรรมที่ไม่พึงประสงค์ที่อาจท าให้เกิดผลกระทบในการ
ด าเนินชีวิตในอนาคตของเด็กได้ เช่น การชอบพูดโกหก การชอบคุยโม้โอ้อวด การชอบทะเลาะวิวาทกับผู้อื่นเสมอ การข่มขู่
ผู้อื่น การลักทรัพย์หรือขโมยของผู้อื่น การมีพฤติกรรมทางเพศไม่ถูกกาลเทศะ การเสพยาเสพติด การเล่นพนัน และมีปัญหาใน
การท างาน เกิดจากความผิดปกติของสมองใหญ่ส่วนนอกกลีบหน้า (Frontal lobe) โดยอาการบ่งช้ีถึงความผิดปกติของสมอง
กลีบหน้า ได้แก่ (1) ความบกพร่องเชิงปัญญา (Cognitive impairment) เช่น การมีสมาธิสั้น ความจ าไม่ดี การวอกแวกง่าย 
และการไม่สามารถท างานที่มีเป้าหมายระยะยาวให้ส าเร็จได้  (2) ปัญหาทางอารมณ์ (Emotional problems) เช่น ควบคุม
อารมณ์ไม่ได้ หุนหันพลันแล่น ฉุนเฉียวง่าย ทะเลาะเบาะแว้งกับผู้อื่นอยู่เสมอ และ (3) ปัญหาทางด้านพฤติกรรม (Behavioral 
problems) เช่น การท าผิดซ้ า ๆ การปรับตัวยาก การก้าวร้าว และการแสดงพฤติกรรมไม่ถูกกาลเทศะ สมองกลีบหน้าท า
หน้าที่เกี่ยวกับความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมอง (Executive functions; EFs) (Norman & Shallice, 1986, 
p.9; Duncan, 2001, p.820; Miller & Cohen, 2001, p.174-175) 
 จากปัญหาข้างต้นเกิดจากสาเหตุหลักของระบบการท า งานสมองที่ผิดปกติ คือ การด้อยพัฒนาในส่วน
ความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมอง (Executive functions; EFs) ความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมอง
เป็นการท างานของสมองที่เชื่อมโยงประสบการณ์ในอดีตกับสิ่งที่เด็กก าลังท าในปัจจุบัน ช่วยในการควบคุมอารมณ์ ควบคุม
ความคิด และควบคุมการตัดสินใจหรือการกระท าที่ส่งผลท าให้บุคคลลงมือท ากิจกรรมต่าง ๆ อย่างมุ่งมั่นจนส าเร็จตาม
เป้าหมายที่ก าหนดไว้ (Anderson, 2002, p.74) แต่เมื่อไรก็ตามถ้าสิ่งที่ท าอยู่เริ่มไม่เป็นไปตามที่คาดหมาย การท างานไม่ได้
ผลดีเท่าท่ีควร ความสามารถในการท างานยังไม่ไดถู้กน ามาใช้มากเท่าที่ควร การท างานท่ีมีข้อผิดพลาด การไม่มีความอดทนต่อ
สิ่งที่ยั่วยุ และการไม่สามารถจัดล าดับความส าคัญในการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ได้ การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมเหล่านี้ต้องอาศัย
การพัฒนาเพิ่มประสิทธิภาพความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมอง (Gilbert & Burgess, 2008, p.111) 
ความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองยังเป็นทักษะที่จ าเป็นในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ของบุคคลอย่างมีเป้าหมาย 
(Anderson, 2001, p.119) ที่คอยควบคุมถึงกระบวนการเชิงปัญญา (Cognitive process) และควบคุมหรือจัดการ
กระบวนการเชิงความคิดอื่น ๆ (Elliott, 2003, p.49-50) เช่น การวางแผน การจ า การใส่ใจ การแก้ปัญหา การเข้าใจทาง
ภาษา การจดจ่อ การคิดถึงหลาย ๆ เรื่องได้พร้อมกัน การท างานหลาย ๆ งานได้พร้อมกัน (Monsell, 2003, p.135) การคิด
ริเริ่มที่จะท าและการตรวจสอบการกระท าของบุคคล (Chan, et al., 2008, p.201)  
 ความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองเป็นการท างานของสมองที่มีความส าคัญและส่งผลอย่างมากต่อ
กระบวนการคิดการตัดสินใจ การแก้ปัญหา และการควบคุมพฤติกรรมในการด าเนินชีวิต ที่สามารถพัฒนาให้ต่อเนื่องได้ตั้งแต่
ในวัยเด็กจนถึงวัยผู้ใหญ่ โดยแต่ละช่วงวัยจะมีลักษณะการพัฒนาที่แตกต่างกัน โดยการพัฒนาจะมีความสัมพันธ์กับระบบเชิง
ปัญญา ที่สามารถสร้างความรู้ความเข้าใจได้หลายด้านในสิ่งที่สนใจได้ และในแต่ละด้านสามารถท างานเสริมกันส่งผลท าให้
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มนุษย์สามารถปฏิบัติงานหรือท ากิจกรรมที่มีความสลับซับซ้อนได้ (Gardner, 1993, p.47) มีองค์ประกอบหลักที่ส าคัญ                    
5 องค์ประกอบ คอื (1) การยับยั้งการตอบสนอง (Garon et al., 2008, p.31) (2) การปรับเปลี่ยนความใส่ใจตามสถานการณ์ 
(Elliott, 2003, p.50) (3) ความจ าขณะท างาน (Davidson et al., 2006, p.2037) (4) การควบคุมอารมณ์ (Dawson & 
Guare, 2010, p.154) และ (5) การวางแผน (Anderson, 2002; Dawson & Guare, 2010; Miller & Cohen, 2001)  
 ความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองบางด้านมีพัฒนาการอย่างสมบูรณ์ในช่วงปลายของวัยเด็กหรือ
วัยรุ่น โดยส่วนที่เหลือยังพัฒนาอยู่ในช่วงวัยผู้ใหญ่ตอนต้น เพราะว่าสมองยังเจริญเติบโตและสร้างการเช่ือมต่อต่าง ๆ 
จนกระทั่งถึงวัยผู้ใหญ่ ความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองเกิดจากการเปลี่ยนแปลงทางกายภาพในสมองมากกว่า
การพัฒนาฝึกฝนความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองยังมีความสัมพันธ์กับการพัฒนาการท างานของระบบประสาท 
(Neural activity) เมื่อระบบประสาทมีการเช่ือมต่อถึงกันมากขึ้นจะท าให้ประสิทธิภาพของความสามารถด้านการบริหาร
จัดการของสมองจึงสูงขึ้นตามไปด้วย (Anderson, 2002, p.71; De Luca & Leventer, 2008, p.3) จากการศึกษาเรื่อง
ทฤษฎีระบบก ากับ (Supervisory system theory) พบว่าระบบประสาทที่ท าหน้าที่ก ากับดูแลความสามารถด้านการบริหาร
จัดการของสมองเป็นหน้าที่ของสมองกลีบหน้า (Frontal lobe) (Norman & Shallice, 1986, p.3; Duncan, 2001, p.820; 
Miller, 2001, p.175) และพัฒนาการของความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองมีแนวโน้มที่ส่งผลต่อการเจริญเติบโต
และพัฒนาการในสมองกลีบหน้าด้วย (Anderson, 2002, p.72) เช่น ปริมาตรความหนาแน่นของสมองที่เพิ่มขึ้น การเพิ่มขึ้น
ของเนื้อเยื่อไมอีลิน (Myelin sheath) และมีการเช่ือมต่อของระบบประสาทมากขึ้น เป็นต้น (Diamond & Taylor, 1996, 
p.315) 
 การพัฒนาประสิทธิภาพของสมองจะพัฒนาต่อไปอย่างรวดเร็วตามช่วงอายุต่าง ๆ ของมนุษย์มีสัมพันธ์ กับการ
พัฒนาขององค์ประกอบหลักของความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองของมนุษย์ทั้ง 5 องค์ประกอบที่เริ่มเกิดการ
พัฒนาตามช่วงอายุต่าง ๆ ของมนุษย์เช่นกัน เมื่อเด็กมีอายุ 11- 12 ปี พบว่า ความจ าขณะท างาน การวางแผน และการ
ควบคุมอารมณ์ จะมีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้นมากที่สุดเมื่อเทียบกับช่วงวัยอื่น ๆ อย่างมีนัยส าคัญ (Anderson et al., 2001,             
p. 385) อย่างไรก็ตามความสามารถในการพัฒนาในช่วงวัยนี้ยังมีขีดจ ากัดในด้านประสบการณ์การเรียนรู้ (De Luca & 
Leventer, 2008, p.7) และจะมีการพัฒนาด้านประสบการณ์การเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพเมื่ออายุ 15 ปี การพัฒนา
ความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองควรอยู่ในช่วงอายุ 11-12 ปี จึงเป็นช่วงอายุที่จะมีการพัฒนาองค์ประกอบของ
ความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองได้ครบท้ัง 5 ด้าน 
 การเล่นของเด็กเป็นส่วนประกอบส าคัญของการพัฒนาด้านอภิปัญญาที่เป็นล าดับขั้นและเช่ือมโยงการพัฒนา
ระบบเชิงปัญญาของเด็กอย่างต่อเนื่องกันไปตามล าดับได้ โดยเด็กอายุ 11-12 ปี เป็นการเล่นในวัยเรียนที่ต้องการเล่นแบบมี
กฎเกณฑ์การปฏิบัติ (Games with rules) (Piaget, 1962) และอาจจะเป็นการเล่นคนเดียว (Solitary play) การเล่นใกล้กับ
ผู้อื่น (Parallel play) การเล่นสัมพันธ์กับผู้อื่น (Associative play) และการเล่นร่วมกับผู้อื่น (Cooperative play) ก็ได้ 
(Smilansky, 1968, p.76)  
 ส าหรับเด็กอายุระหว่าง 7-12 ปี การพัฒนาความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองจากการเล่นเกม
คอมพิวเตอร์จะท าให้ทักษะการใช้ความจ าของเด็กเพิ่มขึ้น เด็กจะพัฒนาตนเองจากเกมที่เล่น พัฒนาความสามารถด้านการ
บริหารจัดการของสมองจนครบทั้ง 5 ด้าน (Diamond & Lee, 2011, p.959) ประเภทเกมที่เหมาะสมส าหรับเด็กในวัยนี้มาก
ที่สุด คือ เกมกระดาน (Board games) ที่เกี่ยวกับการวางแผนกลยุทธ์เป็นเกมที่ผู้เล่นจะได้รับการฝึกเพื่อพัฒนาความสามารถ
ด้านการบริหารจัดการของสมอง ครบ 5 ด้าน และการพัฒนาความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองด้วยวิธีการเพิ่ม
ความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองด้วยทฤษฎีการจ าแนกวัตถุประสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโนจะสามารถเพิ่ม
ประสิทธิภาพของสมองกลีบหน้า (Frontal lobe) ได้ เพราะความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองมีความสัมพันธ์กับ
การพัฒนาการท างานของระบบประสาท (Neural activity) เมื่อระบบประสาทมีการเช่ือมต่อถึงกันมากขึ้นจะท าให้
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ประสิทธิภาพของความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองจึงสูงขึ้นตามไปด้วย (Anderson, 2002; De Luca & 
Leventer, 2008) โดยระบบประสาทท่ีท าหน้าท่ีก ากับดูแลความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองเป็นหน้าท่ีของสมอง
กลีบหน้า (Frontal lobe) (Duncan, 2001) 
 การเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองด้วยการประยุกต์ใช้ทฤษฎีการจ าแนกวัตถุประสงค์ทางการ
ศกึษาของมาร์ซาโน และพัฒนาในเด็กอายุระหว่าง 11-12 ปี ซึ่งเป็นช่วงอายุที่จะมีการพัฒนาองค์ประกอบของความสามารถ
ด้านการบริหารจัดการของสมองได้ครบท้ัง 5 ด้าน ได้แก่ การยับยั้งการตอบสนอง การปรับเปลี่ยนความใส่ใจตามสถานการณ์ 
ความจ าขณะท างาน การควบคุมอารมณ์ และการวางแผน เนื่องจากเด็กในวัยนี้ไม่สามารถมีสมาธิจดจ่อในการฝึกแบบปกติได้ 
จึงต้องอาศัยการเรียนรู้จากการเล่นโดยการเป็นการร่วมเล่น “เกมกระดานผ่านคอมพิวเตอร์” กับเด็กคนอ่ืน ซึ่งการเรียนรู้จาก
การเล่นเกมคอมพิวเตอร์จะท าให้ทักษะการใช้ความจ าของเด็กเพิ่มขึ้นและจะพัฒนาความสามารถด้านการบริหารจัดการของ
สมองจนครบทั้ง 5 ด้าน ดังนั้น จึงเกิดแนวคิดที่จะใช้การเล่น “เกมกระดานผ่านคอมพิวเตอร์” มาประยุกต์ใช้ในการพัฒนา
โปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองด้วยทฤษฎีการจ าแนกวัตถุประสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโนใน
เด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาปทีี่ 6 เพื่อให้เกิดการเรียนรู้จากการเล่นท่ีส่งผลต่อการพัฒนาความสามารถด้านการบริหารจัดการ
ของสมอง ที่ท าให้ระบบการท างานของสมองเป็นปกติ โดยส่งผลให้การด าเนินชีวิตในอนาคตของเด็กมีคุณภาพที่สูงขึ้น เช่น 
การมีสมาธิที่ยาวข้ึน การมีความทรงจ าท่ีดี การไม่วอกแวก การมีความสามารถในการท างานท่ีมีเป้าหมายระยะยาวให้ส าเร็จได้ 
การควบคุมอารมณ์ได้ดี การปรับตัวเข้ากับสังคม และการแสดงพฤติกรรมที่ถูกกาลเทศะ เป็นต้น 
 
วัตถุประสงค์ของการศึกษา 
 เพื่อวิเคราะห์ความเหมาะสมของ โปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองด้วยทฤษฎีการ
จ าแนกวัตถุประสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโนในเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
 
วิธดี าเนินการวิจัย 
 การพัฒนาโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองด้วยทฤษฎีการจ าแนกวัตถุประสงค์
ทางการศึกษาของมาร์ซาโนในเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยมีการพัฒนาโปรแกรม 6 ขั้นตอน ดังนี ้
 ขั้นที่ 1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมอง 

1. ศึกษาเกี่ยวกับความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมอง ได้แก่ ความหมายของความสามารถด้าน
การบริหารจัดการของสมอง ทฤษฎีเกี่ยวกับความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมอง ทฤษฎีระบบก ากับ ช่วงอายุส าหรับ
การพัฒนาความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมอง เครื่องมือส าหรับวัดและประเมินความสามารถด้านการบริหาร
จัดการของสมอง และวิธีพัฒนาความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมอง 

2. ศึกษาเกี่ยวกับการคิดวิเคราะห์ ได้แก่ ความหมายของการคิดวิเคราะห์ แนวคิดเกี่ยวกับการคิดวิเคราะห์ 
ทฤษฎีการจ าแนกวัตถุประสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโน และวิธีพัฒนาการคิดวิเคราะห์ด้วยวัตถุประสงค์ทางการศึกษาของ
มาร์ซาโน 

3. ศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรู้จากการเล่นเพื่อเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมอง ได้แก่  
ความหมายของการเล่น แนวคิดการเรียนรู้จากการเล่น และทฤษฎีการเรียนรู้จากการเล่น 

4. ศึกษาเกี่ยวกับหลักการพัฒนาโปรแกรมความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมอง โดยเลือก
ประยุกต์ใช้หลักการของ ADDIE Model เป็นรูปแบบการออกแบบระบบการเรียนการสอนที่นิยมน ามาใช้ในการออกแบบและ
พัฒนาสื่อการเรียนการสอนด้วยคอมพิวเตอร์ 

ขั้นที่ 2 ก าหนดรูปแบบและพัฒนาโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมอง การศึกษาครั้งนี้ได้
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ก าหนดรูปแบบและพัฒนาโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองด้วยทฤษฎีการจ าแนกวัตถุประสงค์
ทางการศึกษาของมาร์ซาโนในเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ตามกระบวนการ ADDIE ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี ้

1. ขั้นวิเคราะห์การพัฒนาโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองด้วยทฤษฎีการ
จ าแนกวัตถุประสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโน 

2. ขั้นออกแบบโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองด้วยทฤษฎีการจ าแนก
วัตถุประสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโน 

3. ขั้นพัฒนาโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองด้วยทฤษฎีการจ าแนก
วัตถุประสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโน 

4. ขั้นน าโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองด้วยทฤษฎีการจ าแนกวัตถุประสงค์
ทางการศึกษาของมาร์ซาโนไปใช้งาน 

5. ขั้นประเมินผลการใช้งานโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองด้วยทฤษฎีการ
จ าแนกวัตถุประสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโน 

6. การจัดท าคู่มือการใช้งาน (User’s Manual) เป็นการจัดท าคู่มือใช้งานอย่างละเอียด โดยการแสดง
ตัวอย่างการใช้งานพร้อมทั้งผลการเล่นที่เกิดขึ้นจากโปรแกรมประกอบค าอธิบาย ส าหรับผู้ใช้งาน เพื่อให้ผู้ใช้งานสามารถใช้
คู่มือเป็นแนวทางในการใช้งานโปรแกรมได้อย่างถูกต้องและรวดเร็ว 

ขั้นที่ 3 น าโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองที่พัฒนาขึ้น ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ
ความเหมาะสมในด้านต่าง ๆ 

1. ด้านการด าเนินการตามขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมอง
ด้วยทฤษฎีการจ าแนกวัตถุประสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโนในเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6   

2. ด้านการออกแบบโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองด้วยทฤษฎีการจ าแนก
วัตถปุระสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโนในเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6  

3. ด้านลักษณะทั่วไป โปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองด้วยทฤษฎีการจ าแนก
วัตถุประสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโนในเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

4. ด้านภาพรวมของโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองด้วยทฤษฎีการจ าแนก
วัตถุประสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโนในเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

5. ด้านคู่มือการใช้งานโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองด้วยทฤษฎีการจ าแนก
วัตถุประสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโนในเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 

ขั้นที่ 4 ตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองที่พัฒนาขึ้น โดย 3 คน
การตรวจสอบคุณภาพของการพัฒนาโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองด้วยทฤษฎีการจ าแนก
วัตถุประสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโนในเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  6 โดยการประเมินผลโดยผู้ เช่ียวชาญ 
ประกอบด้วยการประเมินเนื้อหาและความเหมาะสมดา้นการใช้งาน แบบประเมินมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมนิค่า (Rating 
scale) ตาม แบบ Likert scale แบ่งออกเป็น 5 ระดับให้เลือกตอบ (Johnson & Christensen, 2004, p.136) โดยมีเกณฑ์
การแปลความหมายค่าเฉลี่ย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายถึง โปรแกรมฯ มีความเหมาะสมมากที่สุด ค่าเฉลี่ย 3.51-4.50 
หมายถึง โปรแกรมฯ มีความเหมาะสมมาก ค่าเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายถึง โปรแกรมฯ มีความเหมาะสมปานกลาง ค่าเฉลี่ย 
1.51-2.50 หมายถึง โปรแกรมฯ มีความเหมาะสมน้อย และค่าเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายถึงโปรแกรมฯ มีความเหมาะสมน้อย
ที่สุด โดยน าโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองที่ผ่านการปรับปรุงแล้วเสนอต่อผู้เช่ียวชาญ 3 ท่าน 
เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมด้านในด้านต่าง ๆ คือ (1) ด้านการด าเนินการตามขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรมฯ (2) ด้านการ
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ออกแบบโปรแกรมฯ (3) ด้านลักษณะทั่วไปโปรแกรมฯ (4) ด้านภาพรวมของโปรแกรมฯ และ (5) ด้านคู่มือการใช้งาน
โปรแกรมฯ 
 ขั้นที่ 5 แก้ไขปรับปรุงโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองที่พัฒนาขึ้น ตามข้อเสนอแนะ
ของผู้เช่ียวชาญ เป็นขั้นตอนแก้ไขปรับปรุงโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองที่พัฒนาขึ้น ตาม
ข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญ 
 ขั้นที่ 6 น าโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองที่แก้ไขปรับปรุง ไปศึกษากับนักเรียนที่มี
ลักษณะคล้ายกลุ่มตัวอย่าง เพื่อตรวจสอบตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมฯ แล้วน ามาปรับปรุง เป็นข้ันตอนการน าโปรแกรม
เพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองด้วยทฤษฎีการจ าแนกวัตถุประสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโนไปทดลอง
กับนักเรียนจ านวน 5 คน ซึ่งเป็นเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยให้นักเรียนแต่ละคนใช้โปรแกรมเพิ่มความสามารถ
ด้านการบริหารจัดการของสมองด้วยทฤษฎีการจ าแนกวัตถุประสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโนบนคอมพิวเตอร์พกพา 
 
ผลการวิจัย 
 การสร้างโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองด้วยทฤษฎีการจ าแนกวัตถุประสงค์ทางการ
ศึกษาของมาร์ซาโนในเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 คือ การสร้างเกมกระดานคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ 3 มิติ จะใช้การน า
เกณฑ์การออกแบบโปรแกรมหรือกิจกรรมการฝึกฝนตามวัตถุประสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโน ท่ีประกอบด้วย ขอบเขต
ความรู้ 3 ประเภท และกระบวนการเชิงปัญญา 6 ระดับ มาประยุกต์พัฒนาโปรแกรมให้เป็นเกมกระดานคอมพิวเตอร์ โดยมี
รายละเอียดเกณฑก์ิจกรรม 2 ด้าน คือ 1) กิจกรรมการฝึกฝนขอบเขตความรู้ และ 2) กิจกรรมการฝึกฝนกระบวนการเชิงปัญญา 

กิจกรรมการฝึกฝนขอบเขตความรู้ แบ่งเป็น 3 ด้าน ได้แก่  
1) ข้อมูลข่าวสาร เป็นการเน้นการจัดระบบความคิดเห็นจากข้อมูลที่ง่ายไปสูข่้อมูลที่ยากข้ึนเป็นระดับ มีการรวบยอด 

ข้อเท็จจริง การล าดับเหตุการณ์ มีเหตุผลในเรื่องที่เฉพาะเจาะจงและมีเหตุผลในเรื่องตามหลักการ เรียนรู้จากทักษะที่ง่ายไปสู่
กระบวนการที่ยากขึ้นอย่างเป็นอัตโนมัติ โดยค่อย ๆ สะสมเป็นประสบการณ์การเรียนรู้ 

2) ขั้นตอนทางจิต (Mental procedures) เกมกระดานคอมพิวเตอร์จะต้องมีกิจกรรมเน้นกระบวนการเพื่อการ
เรียนรู้จากทักษะที่ง่ายไปสู่กระบวนการที่ยากข้ึนอย่างเป็นอัตโนมัติ โดยค่อย ๆ สะสมเป็นประสบการณ์การเรียนรู้ 

3) ขั้นตอนทางกายภาพ เกมกระดานคอมพิวเตอร์จะต้องมีกิจกรรมเน้นการเรียนรู้ที่ใช้ระบบโครงสร้างของกล้ามเนื้อ
จากทักษะที่ง่ายสู่ทักษะที่ซับซ้อนข้ึน 

กิจกรรมการฝึกฝนกระบวนการเชิงปัญญา แบ่งเป็น 6 ระดับ ได้แก่ 
1) ระดับที่ 1 ข้ันการเรียกใช้ความรู้ (Retrieval) เป็นกิจกรรมเน้นการรวบรวมข้อมูลให้เกิดการคิดทบทวนความรูเ้ดมิ 

การรับข้อมูลใหม่และเก็บเป็นคลังข้อมูลไว้เป็นการถ่ายโยงความรู้จากความจ าถาวรมาใช้ในความจ าน าขณะท างานโดยไม่
จ าเป็นต้องเข้าใจโครงสร้างของความรู้นั้น 

2) ระดับที่ 2 ข้ันความเข้าใจ (Comprehension) เป็นกิจกรรมเน้นการเข้าใจสาระความรู้โดยการเรียนรู้ข้อมูลใหม่
ในรูปแบบการใช้สัญลักษณ์ การสังเคราะห์โครงสร้างพื้นฐานของความรู้นั้นให้เข้าใจประเด็นส าคัญ 

3) ระดับที่ 3 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) เป็นมีกิจกรรมเน้นการจ าแนกความเหมือนและความแตกต่างอย่างมี
หลักการ การจัดหมวดหมู่ที่สัมพันธ์กับความรู้การสรุปอย่างสมเหตุสมผลโดยสามารถบ่งช้ีข้อผิดพลาดได้ การประยุกต์ใช้ใน
สถานการณ์ใหม่โดยใช้ฐานความรู้ และการคาดการณ์ผลที่ตามมาบนพ้ืนฐานของข้อมูลข่าวสาร 

4) ระดับที่ 4 ขั้นการน าความรู้ไปใช้ (Knowledge utilization) เป็นกิจกรรมเน้นการตัดสินใจในสถานการณ์ที่ไม่มี
ค าตอบชัดเจน การแก้ไขปัญหาที่ยุ่งยาก การอธิบายปรากฏการณ์ที่แตกต่าง และการพิจารณาหลักฐานสู่การสรุป สถานการณ์
ที่มีความซับซ้อน การตั้งข้อสมมติฐาน และการทดลองสมมติฐานนั้นบนพื้นฐานของความรู้ 
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5) ระดับที่ 5 ขั้นระบบอภิปัญญา (Metacognitive system) เป็นกิจกรรมเน้นการจัดระบบความเช่ือเพื่อบรรลุ
เป้าหมายการเรียนรู้ที่ก าหนด การก ากับติดตามการเรียนรู้ และการจัดขอบเขตการเรียนรู้ให้เหมาะสม 

6) ระดับที่ 6 ขั้นระบบแห่งตน (Self-system) เป็นกิจกรรมเน้นการสร้างระดับแรงจูงใจต่อภาวการณ์เรียนรู้และ
ภาระงานท่ีได้รับมอบหมายในการเรียนรู้รวมทั้งความตระหนักในความสามารถของการเรียนรู้ที่มี 
 โปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบรหิารจดัการของสมองด้วยทฤษฎีการจ าแนกวัตถุประสงค์ทางการศึกษาของ
มาร์ซาโนในเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มีลักษณะเป็น Game application โดยใช้โปรแกรม Unreal engine 
ออกแบบโปรแกรม ดังภาพที่ 1 ซึ่งถูกติดตั้งบนคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะหรือคอมพิวเตอร์วางตักที่ใช้ระบบปฏิบัติการวินโดวส์ 10 
ขึ้นไป ซึ่ง CPU ไม่ควรต่ ากว่า รุ่น Core i3-4340 3.6GHz และการ์ดแสดงผลไม่ควรต่ ากว่า รุ่น NVIDIA GeForce GTX 660 
Graphic Card แบบ Mouse Click แสดงดังภาพท่ี 1 และภาพท่ี 2 

 ไอคอน เป็นปุ่มน าไปสู่หน้าจอเริ่มต้นของโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการ
บริหารจัดการของสมองด้วยทฤษฎีการจ าแนกวัตถุประสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโนในเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 

ซึ่งแสดงโปรแกรมฯ แสดงหน้าจอเมนูหลัก ประกอบด้วย เมนูย่อย ได้แก่ 1) ไอคอน   ลงทะเบียนการเล่น 2) ไอคอน   

เล่นเกม และไอคอน  ออกจากเกม ดังภาพที่ 1 โดยเมื่อ Click ไอคอน    เล่นเกม จะปรากฏหน้าจอแสดงรายละเอียด
เกมในกิจกรรมการเลือกเง่ือนไขจากการเล่น ดังแสดงตารางที่ 2 ซึ่งหลังจากนี้ผู้เล่นจะต้องเล่นโดยกาเรียนรู้จากการเล่นด้วย
ตนเอง 
 

 
 

ภาพที่ 1 บนหน้าจอคอมพิวเตอร ์
 

 
 

ภาพที่ 2 ตัวอย่างกิจกรรมในเกม 
 
  ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองด้วยทฤษฎีการจ าแนก
วัตถุประสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโนในเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 ด้วยการตรวจสอบคุณภาพของการพัฒนา
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โปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองด้วยทฤษฎีการจ าแนกวัตถุประสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโนใน
เด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โดยการประเมินผลโดยผู้ทรงคุณวุฒิ ประกอบด้วยการประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหา
และความเหมาะสมด้านการใช้งาน แบบประเมินมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประเมินค่า (Rating scale) ตามแบบ Likert scale 
แบ่งออกเป็น 5 ระดับให้เลือกตอบ (Johnson & Christensen, 2004, p.136) โดย 1 เท่ากับความเหมาะสมน้อยที่สุด และ                 
5 เท่ากับความเหมาะสมมากที่สุด เมื่อน าโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองที่ผ่านการปรับปรุงแล้ว
เสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิ 3 ท่านโดยน าผลประเมินรายข้อมาค านวณหาค่าเฉลี่ยความเหมาะสม พบว่า ด้านการด าเนินการตามขั้นตอน
ของโปรแกรมฯ มีความเหมาะสมมาก ( X  = 4.43, S.D. = 0.58) ด้านการด าเนินการตามขั้นตอนของโปรแกรมฯ มีความเหมาะสม
มากที่สุด ( X  = 4.56, S.D.= 0.10) ด้านลักษณะทั่วไปของโปรแกรมฯ มีความเหมาะสมมากท่ีสุด ( X  = 4.75, S.D. = 0.29) และ
ด้านภาพรวมของโปรแกรมฯ มีความเหมาะสมมากท่ีสุด ( X  = 4.67, S.D. = 0.58) และการประเมินผล โดยผู้ใช้งาน ปรากฏว่า 
ด้านการด าเนินการตามขั้นตอนของโปรแกรมฯ มีความเหมาะสมมาก ( X  = 4.47, S.D. = 0.57) ด้านการด าเนินการตามขั้นตอน
ของโปรแกรมฯ มีความเหมาะสมมาก ( X  = 4.47, S.D.= 0.58) ด้านภาพรวมของโปรแกรมมีความเหมาะสมมาก ( X  = 4.47, 
S.D. = 0.59) และด้านลักษณะทั่วไปของโปรแกรมฯ มีความเหมาะสมมาก ( X  = 4.47, S.D. = 0.63) 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
  จากการศึกษา พบว่า การประยุกต์ใช้หลักการของ ADDIE Model ในการพัฒนาโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการ
บริหารจัดการของสมองด้วยทฤษฎีการจ าแนกวัตถุประสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโนในเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  6 
ทั้ง 5 ด้าน ได้แก่ การยับยั้งการตอบสนอง  การปรับเปลี่ยนความใส่ใจตามสถานการณ์  การควบคุมอารมณ์ ความจ าขณะ
ท างาน และการวางแผน ผลการประเมินความเหมาะสมของโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองด้วย
ทฤษฎีการจ าแนกวัตถุประสงค์ทางการศึกษาของมาร์ซาโนในเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  6 ด้วยการตรวจสอบคุณภาพ
ของการพัฒนาโปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบริหารจัดการของสมองด้วยทฤษฎีการจ าแนกวัตถุประสงค์ทางการศึกษา
ของมาร์ซาโนในเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โดยการประเมินผลโดยผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่า ด้านการด าเนินการตามขั้นตอน
ของโปรแกรมฯ มีความเหมาะสมมาก ด้านการด าเนินการตามขั้นตอนของโปรแกรมฯ มีความเหมาะสมมากท่ีสุด ด้านลักษณะ
ทั่วไปของโปรแกรมฯ มีความเหมาะสมมากที่สุด และด้านภาพรวมของโปรแกรมฯ มีความเหมาะสมมากที่สุด และการ
ประเมินผล โดยผู้ใช้งาน ปรากฏว่า ด้านการด าเนินการตามขั้นตอนของโปรแกรมฯ มีความเหมาะสมมาก ด้านการด าเนินการ
ตามขั้นตอนของโปรแกรมฯ มีความเหมาะสมมาก ด้านลักษณะทั่วไปของโปรแกรมฯ และด้านภาพรวมของโปรแกรมฯ มีความ
เหมาะสมมาก ซึ่งการประเมินทั้ง 2 ด้าน อยู่ในระดับมากขึ้นไป สอดคล้องกับงานวิจัยของ Junwandee et al. (2018) ที่
ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบ ของ ADDIE MODEL ร่วมกับการ
ออกแบบการเรียนรู้แบบย้อนกลับหลักการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารในช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ผลการประเมินแบบวัดความพึงพอใจ จ านวน 24 ข้อ กับผู้ใช้งานที่เป็นเด็กนักเรียนมัธยมช้ันปีที่ 3 จ านวน 
40 คน โดยสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ร้อยละ และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การศึกษา พบว่า ผู้ใช้งานมี
ความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้ตามหลักการออกแบบของ ADDIE MODEL อยู่ในระดับมากที่สุด และ
นอกจากน้ียังสอดคล้องกับงานวิจัยของ Pongsakornnaruwong (2013) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
ตามทฤษฎีการสร้างความรู้เพอส่งเสริมความสามารถในการสร้างความรู้ของนักเรียนช่างอุตสาหกรรมโดยประยุกต์ใช้ ADDIE 
Model โดยผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญและปรับปรงุจนท าให้รูปแบบการเรียนการสอนมีความเหมาะสมที่น าไป
ในจริงได้ และมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับเหมาะสมมากต่อการน าไปใช้งาน 
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สรุปผลการวิจัย 
 โปรแกรมเพิ่มความสามารถด้านการบรหิารจดัการของสมองด้วยทฤษฎีการจ าแนกวัตถุประสงค์ทางการศึกษาของ
มาร์ซาโนในเด็กนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 มีลักษณะเป็น เกมกระดานคอมพิวเตอร์ในรูปแบบ 3 มิติ  ประกอบด้วย 
ขอบเขตความรู้ 3 ประเภท และกระบวนการเชิงปัญญา 6 ระดับ มาประยุกต์พัฒนาโปรแกรมให้เป็นเกมกระดานคอมพิวเตอร์ 
โดยมีรายละเอียดเกณฑ์กิจกรรม 2 ด้าน คือ 1) กิจกรรมการฝึกฝนขอบเขตความรู้ และ 2) กิจกรรมการฝึกฝนกระบวนการเชิง
ปัญญา กิจกรรมการฝึกฝนขอบเขตความรู้ แบ่งเป็น 3 ด้าน ได้แก่ 1) ข้อมูลข่าวสาร เป็นการเน้นการจัดระบบความคิดเห็นจาก
ข้อมูลที่ง่ายไปสู่ข้อมูลที่ยากข้ึนเป็นระดับ มีการรวบยอด ข้อเท็จจริง การล าดับเหตุการณ์ มีเหตุผลในเรื่องที่เฉพาะเจาะจงและ
มีเหตุผลในเรื่องตามหลักการ เรียนรู้จากทักษะที่ง่ายไปสู่กระบวนการที่ยากขึ้นอย่างเป็นอัตโนมัติ โดยค่อย ๆ สะสมเป็น
ประสบการณ์การเรียนรู้  2) ขั้นตอนทางจิต (Mental procedures) เกมกระดานคอมพิวเตอร์จะต้องมีกิจกรรมเน้น
กระบวนการเพื่อการเรียนรู้จากทักษะที่ง่ายไปสู่กระบวนการที่ยากขึ้นอย่างเป็นอัตโนมัติ โดยค่อย ๆ สะสมเป็นประสบการณ์
การเรียนรู้ 3) ขั้นตอนทางกายภาพ เกมกระดานคอมพิวเตอร์จะต้องมีกิจกรรมเน้นการเรียนรู้ที่ใช้ระบบโครงสร้างของ
กล้ามเนื้อจากทักษะที่ง่ายสู่ทักษะที่ซับซ้อนขึ้น ส่วนกิจกรรมการฝึกฝนกระบวนการเชิงปัญญา แบ่งเป็น 6 ระดับ ได้แก่                     
1) ระดับที่ 1 ขั้นการเรียกใช้ความรู้ (Retrieval) เป็นกิจกรรมเน้นการรวบรวมข้อมูลให้เกิดการคิดทบทวนความรู้เดิม การรับ
ข้อมูลใหม่และเก็บเป็นคลังข้อมูลไว้เป็นการถ่ายโยงความรู้จากความจ าถาวรมาใช้ในความจ าน าขณะท างานโดยไม่จ าเป็นต้อง
เข้าใจโครงสร้างของความรู้นั้น 2) ระดับท่ี 2 ขั้นความเข้าใจ (Comprehension) เป็นกิจกรรมเน้นการเข้าใจสาระความรู้โดย
การเรียนรู้ข้อมูลใหม่ในรูปแบบการใช้สัญลักษณ์ การสังเคราะห์โครงสร้างพื้นฐานของความรู้นั้นให้เข้าใจประเด็นส าคัญ                    
3) ระดับที่ 3 ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) เป็นมีกิจกรรมเน้นการจ าแนกความเหมือนและความแตกต่างอย่างมีหลักการ การ
จัดหมวดหมู่ที่สัมพันธ์กับความรู้การสรุปอย่างสมเหตุสมผลโดยสามารถบ่งช้ีข้อผิดพลาดได้ การประยุกต์ใช้ในสถานการณ์ใหม่
โดยใช้ฐานความรู้ และการคาดการณ์ผลที่ตามมาบนพื้นฐานของข้อมูลข่าวสาร 4) ระดับที่ 4 ขั้นการน าความรู้ไปใช้ 
(Knowledge utilization) เป็นกิจกรรมเน้นการตัดสินใจในสถานการณ์ที่ไม่มีค าตอบชัดเจน การแก้ไขปัญหาที่ยุ่งยาก การ
อธิบายปรากฏการณ์ที่แตกต่าง และการพิจารณาหลักฐานสู่การสรุป สถานการณ์ที่มีความซับซ้อน การตั้งข้อสมมติฐาน และ
การทดลองสมมติฐานนั้นบนพื้นฐานของความรู้  5) ระดับที่ 5 ขั้นระบบอภิปัญญา (Metacognitive system) เป็นกิจกรรม
เน้นการจัดระบบความเชื่อเพื่อบรรลุเป้าหมายการเรียนรู้ที่ก าหนด การก ากับติดตามการเรียนรู้ และการจัดขอบเขตการเรียนรู้
ให้เหมาะสม และ 6) ระดับที่ 6 ข้ันระบบแห่งตน (Self-system) เป็นกิจกรรมเน้นการสร้างระดับแรงจูงใจต่อภาวการณ์เรียนรู้
และภาระงานท่ีได้รับมอบหมายในการเรียนรู้รวมทั้งความตระหนักในความสามารถของการเรียนรู้ที่มี 
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