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คํานํา 
 

รายงานการวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน 
ในการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา  
เปนงานวิจัยภายใตแผนงานวิจัย เรื่อง การวิจัยและพัฒนาการเรียนการสอนดวยระบบอิเล็กทรอนิกสเพ่ือ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา การดําเนินการวิจัยไดดําเนินการในรูปแบบของ
การวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยใชทฤษฎีระบบโดยเฉพาะการออกแบบ 
การเรียนการสอนอยางเปนระบบเปนฐานสําคัญรวมกับแนวคิดสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน  
การเรียนการสอนแบบผสมผสานและการจัดการเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค  
มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) ศึกษาและสํารวจสภาพการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา
เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในกลุมคณะและรายวิชาท่ีเก่ียวกับ 
การออกแบบและผลิตสื่อ 2) วิเคราะหปจจัยท่ีสงผลตอการออกแบบสภาพแวดลอมในหองเรียนเสมือนท่ี
สงเสริมการคิดสรางสรรคสําหรับการเรียนการสอนแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา 3) พัฒนาและ
ศึกษาผลการใชรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
เพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของผู เรียนในสาขาครุศาสตร ศึกษาศาสตร และสาขาท่ีเก่ียวของ  
การดําเนินการวิจัยตามวัตถุประสงคดังกลาวไดศึกษาเอกสารแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัย มีการสัมภาษณ 
และสํารวจจากอาจารยและนิสิตนักศึกษา เพ่ือนํามาใชพัฒนารูปแบบ และวิเคราะหปจจัยท่ีสงผลตอ 
การออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน และมีการประเมิน 
ปรับปรุง รูปแบบท่ีพัฒนาข้ึนโดยใหผูสอนไดมีการทดลองใชเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของนักศึกษา 
และใหผูเชี่ยวชาญไดประเมินรับรองรูปแบบท่ีพัฒนานี้ 
 คณะผูวิจัยหวังเปนอยางยิ่งวา รายการวิจัยฉบับนี้จะเปนประโยชนสําหรับอาจารยผูสอน 
ในระดับอุดมศึกษาท่ีจะใชรูปแบบท่ีพัฒนาข้ึนนี้เปนเสมือนคูมือการออกแบบและจัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสานเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของนักศึกษาตามคุณลักษณะท่ีพึงประสงคของแตละ
รายวิชาและหลักสูตรตอไป  
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การศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียน
การสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา นี้เปนงานวิจัยภายใต
แผนงานวิจัย การวิจัยและพัฒนาการเรียนการสอนดวยระบบอิเล็กทรอนิกสเพ่ือพัฒนาความคิด
สรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ไดรับทุนสนับสนุนจากสํานักงานคณะกรรมการวิจัยแหงชาติ 
(วช.) ประจําปงบประมาณ 2555 คณะนักวิจัยขอขอบพระคุณ คณะกรรมการพิจารณาและตรวจรับ
งานวิจัย สํานักงานคณะกรรมการวิจัยแหงชาติท่ีไดสนับสนุนงานวจัยท้ังทางดานการจัดสรรงบประมาณ 
และคําแนะนําท่ีมีคายิ่งจากคณะกรรมการซ่ึงชวยทําใหงานวิจัยมีความสมบูรณยิ่งข้ึน 

 คณะนักวิจัยขอขอบพระคุณกลุมตัวอยางผูสอนท่ีไดใหความรวมมือตอบแบบสอบถามจากท้ัง 6 
สถาบันการศึกษาและประสานการเก็บรวบรวมขอมูลจากผูเรียน ขอขอบพระคุณผูทรงคุณวุฒิท่ีไดสละ
เวลาตรวจประเมินเครื่องมือวิจัย และใหขอคิดเห็นในการพัฒนาปรับปรุง ขอขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญทุก
ทาน ความคิดเห็นของทานมีคายิ่งตอการทํางานวิจัยพัฒนารูปแบบ และขอบพระคุณผูสอนทุกทานท่ีเปน
ผูทดลองใชรูปแบบ รวมท้ังผูเชี่ยวชาญประเมินและรับรองรูปแบบท่ีไดอานคูมือรูปแบบท่ีพัฒนาข้ึนใน 
การวิจัยครั้งนี้อยางละเอียดและใหคําแนะนําท่ีเปนประโยชนยิ่ง ขอขอบคุณกลุมตัวอยางผูเรียนทุกคนท่ีให
ความรวมมือท้ังกลุมท่ีตอบแบบสอบถาม และกลุมท่ีเขาทํากิจกรรมในหองเรียนเสมือน 

 ขอขอบคุณอาจารยสุมาลี เชื้อชัย ผูชวยนักวิจัยท่ีชวยทํางานวิจัยครั้งนี้อยางเขมแข็ง โดยเฉพาะ
อาจารยเสมอกาญจน โสภณหิรัญรักษ ผูชวยนักวิจัยท่ีรวมทํางานกับโครงการวิจัยนี้มาโดยตลอด ท้ังทุมเท
และมีความอุตสาหะในการทํางาน งานการคนควาอยางดีเยี่ยมทําใหคณะนักวิจัยไดเอกสารและงานวิจัยท่ี
สําคัญเปนตนทุนของงานวิจัยฉบับนี้ อีกท้ังยังชวยใหการทํางานหลายๆ ข้ันตอนในการวิจัยราบรื่นไปได
ดวยดี ขอบคุณอาจารยมยุเรศ ใยบัวเทศ ท่ีชวยงานเอกสารและการจัดพิมพอยางแข็งขัน และขอบคุณ 
คุณพรรณปพร จตุวีรพงศ สําหรับภาพกราฟกของรูปแบบท่ีพัฒนาข้ึนนี้ 

 คณะนักวิจัยขอขอบคุณคณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย และคณะศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยศิลปากร สถานท่ีทํางานของนักวิจัยท้ังสามคนท่ีสนับสนุนการทํางานวิชาการ ทําใหเกิด
ความรวมมือในการทํางานระหวางสถาบันในการวิจัยครั้งนี้เปนอยางดี 
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ช่ืองานวิจัย  การพัฒนารูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอน
แบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

ผูวิจัย  ผูชวยศาสตราจารย ดร.ปราวณียา สุวรรณณัฐโชติ 
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ปท่ีวิจัย  พ.ศ. 2558 

บทคัดยอ 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา มีวัตถุประสงค 
การวิจัยเพ่ือ 1) ศึกษาและสํารวจสภาพการเรียนแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษาเพ่ือสงเสริมการคิด
สรางสรรคของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในกลุมคณะและรายวิชาท่ีเก่ียวกับการออกแบบและผลิตสื่อ  
2) ศึกษาปจจัยของการออกแบบสภาพแวดลอมในหองเรียนเสมือนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรคสําหรับ
การเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา และ 3) พัฒนารูปแบบการออกแบบ 
สภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคสําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบ
ผสมผสานในระดับอุดมศึกษา กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย ไดแก ผูสอนระดับอุดมศึกษาในกลุมคณะและ
รายวชิาท่ีเก่ียวของกับการออกแบบและผลิตสื่อ จํานวน 38 คน ผูเรียนระดับปริญญาตรี จํานวน 497 คน 
ผูเชี่ยวชาญดานการสอนการคิดสรางสรรค จํานวน 5 คน ผูสอนรายวิชาเก่ียวกับการออกแบบและหรือ
การผลิตสื่อ จํานวน 5 คน และผูเชี่ยวชาญประเมินและรับรองรูปแบบ จํานวน 3 คน การวิจัยครั้งนี้เปน
การวิจัยประยุกต ใชเครื่องมือวิจัย ไดแก แบบบันทึกขอมูลการวิเคราะหเอกสาร แบบสอบถามสําหรับ
ผู เรียนและผูสอน แบบประเมินเทคนิคการสอน เครื่องมือออนไลน กับมิติความคิดสรางสรรค  
แบบประเมินความตรงของรายการตัวบงชี้ และแบบประเมินและรับรองรูปแบบ การวิเคราะหผลขอมูลใช 
การวิเคราะหเนื้อหา การวิเคราะหสถิติ ความถ่ี รอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

 ผลการวิจัยสรุปไดวา  

1. กิจกรรมท่ีผูสอนใชเพ่ือพัฒนาการคิดสรางสรรค และมีการใชรอยละ 76 - 100 ของกิจกรรม
การเรียนการสอน ไดแก 1) จัดบรรยากาศท่ียืดหยุนและสรางความเปนกันเองเพ่ือกระตุนใหผูเรียนกลา
คิด กลาแสดงออก 2) ใหสืบคนความรูใหมๆ จากแหลงเรียนรูท่ีทันสมัย 3) ใชกระบวนการกลุมชวยใน 
การจัดการเรียนการสอน ผูสอนสวนใหญใชเทคนิคการสอนท่ีสงเสริมการสอนมากท่ีสุด ไดแก เทคนิค
ระดมสมอง เทคนิคการตอบคําถาม และเทคนิคการหาแนวทางการแกปญหา สวนเทคนิคท่ีผูสอนสวน
ใหญไมรูจัก คือ เทคนิคการคิดรอบดาน (Plus-Minus-Interesting: PMI) และเทคนิคการสรางความคิด
ใหม สวนเครื่องมือออนไลนท่ีผูสอนใชในการจัดการเรียนการสอนมากท่ีสุด ไดแก สื่อสังคมออนไลน 
(Social media) จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail) และกระดานสนทนา (Discussion Board) กับ 
หองสนทนา (Chat room) จํานวนเทากัน และสวนใหญมีการใชระบบจัดการเรียนรู Moodle ในการจัด
สภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน 
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2. ปจจัยท่ีสงผลตอการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรค
สําหรับการเรียนการสอนแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา ไดแก การเสริมศักยภาพการคิดสรางสรรค 
หองเรียนเสมือน แหลงเรียนรู เครื่องมือออนไลน และปฏิสัมพันธในการเรียน 

 3. รูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือ
สงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา แบงออกเปน 5 ข้ันตอนหลัก มีข้ันตอนยอยรวม
ท้ังหมด 11 ข้ัน ดังตอไปนี้ 

1. ระบุสมรรถนะของผูเรียนท่ีตองการสงเสริม  
   1.1 การวิเคราะหผูเรียน  
   1.2 การกําหนดเปาหมายของการพัฒนาการคิดสรางสรรค  
   1.3 การวิเคราะหโครงสรางพ้ืนฐานและบริบท  
2. ออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  
   2.1 การกําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู  
   2.2 การกําหนดรูปแบบและเกณฑการประเมินผล  
   2.3 การออกแบบกิจกรรมและสภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรค  

                        2.4 การออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน  
3. พัฒนาสื่อ กิจกรรม และสิ่งแวดลอมทางการเรียน  

                        3.1 การพัฒนาแผนการเรยีนรู  
   3.2 การคัดเลือก/ดัดแปลง/พัฒนาสื่อ  
4. จัดกิจกรรมการเรียนการสอน  
5. ประเมินผลผูเรียน  

 
 4. ผลการทดลองใชจากผูสอนจํานวน 3 คนกับนักศึกษารวม 66 คนพบวา รูปแบบการออกแบบ
สภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานมีคูมือและข้ันตอนท่ีนําเสนอ
กระบวนการออกแบบการสอนอยางเปนระบบ ใชงานงาย ผูเรียนมีพัฒนาการคิดสรางสรรคของนักศึกษา
ไดในระยะเวลา 6 สัปดาห และผลการประเมินและรับรองรูปแบบโดยผูเชี่ยวชาญ มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.59 
อยูในระดับดีมาก 
 
คําสําคัญ : รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน/สภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน/ การเรียนการสอน
แบบผสมผสาน/ การคิดสรางสรรค/ นักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
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Abstract 
 

The purposes of this research were to 1) study and survey the state of blended 
learning in higher education for enhancing creative thinking of undergraduate students in 
the design and media production area, 2) study the factors of designing for virtual 
classroom environment for enhancing creative thinking in blended learning in higher 
education, 3) develop an instructional design model for virtual classroom environment 
in blended learning for enhancing creative thinking of higher education students.  
The samples were 38 instructors in the design and media production area, 497 
undergraduate students, 5 experts in teaching creativity field, 5 instructors in 
designing/media production fields, and 3 experts for validating the instruction model. 
This applied research using 5 research instruments as follows: the document analysis 
form, the survey for undergraduates and instructors, the pedagogies evaluation form for 
experts, the validation evaluation form, and the evaluation form of the ID model. Data 
were analyzed by content analysis and descriptive statistics. 
  

The results were as follows: 

1. Activities, which instructors were used for enhancing creative thinking and were 
used between 76 – 100 % of learning activities, were 1) provided flexible and friendly 
environment in order to encourage learner’s confidence to think ability and 
assertiveness of learners, 2) assigned learners to search current/up to date knowledge 
from modern learning resources, 3) used group process for supporting learning 
procedures. Teaching techniques for enhancing creative thinking have been used by 
most instructors consisted of brainstorming, Wh-question, and problem solving. While, 
most unfamiliar techniques were Plus-Minus-Interesting (PMI) and SCAMPER. Online tools 
have been used by most instructors in teaching and learning consisted of social media, 
e-mail, discussion board and chat room respectively. In addition, most instructors 
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tended to use Moodle as learning management system in virtual classroom 
environment. 

2. The factors of designing for virtual classroom environment for enhancing creative 
thinking in blended learning in higher education were creative thinking scaffolding, 
virtual classroom, learning resources, online tools, and learning interactions. 

3. The instructional design model for virtual classroom environment in blended 
learning for enhancing creative thinking of higher education students was divided into 5 
main steps and 11 substeps as follows: 

1. Identify the underpinning of learners’ capacity  
2.1 Learners analysis 

2.2 Goal setting of creative thinking 

2.3 Infrastructure and content analysis 

2. Design blended learning 
 2.1 Learning objectives setting 
 2.2 Format and evaluation criteria setting 
 2.3 Design activities and learning environments for enhancing 
creative thinking 
 2.4 Design virtual classroom environment 

3. Develop media, activities, and learning environment 
3.1 Develop lesson plans 
3.2 Select/modify/develop media 

4. Perform teaching and learning 
5. Evaluate learners 

 
4. The ID model was implemented by 3 instructors with 66 undergraduate 

students. The result showed that the ID model with its manual and steps provided 
instructional process design systematically and easily to use. Learners showed the 
development of creative thinking ability within 6 weeks. Moreover, the ID model 
validation result by experts was 4.59 (at good level). 

Keywords: Instructuional Design Model/ Virtual Classroom Environment/ Blended 
Learning/ Creative Thinking/ Higher Education Students
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

เนื่องดวยการสรางความรวมมือระหวางประเทศเพ่ือสรางประชาคมอาเซียนกระทรวงศึกษาธิการ
จึงไดกําหนดบทบาทการดําเนินงานดานตางประเทศเชิงรุก โดยเนนการกระชับความสัมพันธและการขยาย
ความรวมมือกับประเทศเพ่ือนบาน และในภูมิภาคเอเชียภายใตกรอบความรวมมือดานตางๆ โดยเฉพาะ
กรอบความรวมมือดานการศึกษา เนื่องจากการศึกษาเปนรากฐานสําคัญในการขับเคลื่อนความเจริญรุงเรือง
ของประเทศไทยในภูมิภาค ในกรอบความรวมมือดานการศึกษาอาเซียน ความรวมมือดังกลาวเปนไปใน
ทิศทางท่ีสอดคลองกับแนวทางการปฏิรูปการศึกษาของประเทศสมาชิกอาเซียน ซ่ึงประกอบดวย การปรับปรุง
ในเชิงปริมาณ โดยเฉพาะอยางยิ่งการขยายโอกาสทางการศึกษา การยกระดับคุณภาพการศึกษา การนํา
โครงสรางพ้ืนฐานสิ่งอํานวยความสะดวกและเทคโนโลยีการสื่อสารเขามารองรับการขยายโอกาสและ 
การยกระดับคุณภาพการศึกษา ตลอดจนการบริหารจัดการทางการศึกษาในเชิงคุณภาพ และการจัดทํา
แผนการศึกษา ซ่ึงเกิดเปน (ราง) วิสัยทัศนและยุทธศาสตร แผนพัฒนาการศึกษาระดับอุดมศึกษา ฉบับท่ี 11 
(พ.ศ.2555 – 2559) โดยมีเปาหมายเพ่ือผลิตบัณฑิตใหมีคุณภาพ มีศักยภาพตามความตองการของสังคม 
มีความคิดวิเคราะห ความคิดสรางสรรค มีทักษะการสื่อสารและการทํางานรวมกับผูอ่ืน มีคุณธรรม มี
ความรับผิดชอบ มีสุขภาวะท้ังรางกายและจิตใจ เนนการใชกลยุทธผานการนําองคกรเชิงรุก และกลยุทธ
การเงิน รวมท้ังพัฒนาอาจารยใหมีความเชี่ยวชาญดานการสอนและการวิจัย เพ่ือใหไดบัณฑิตท่ีพึง
ประสงคทําใหสังคมมีการพัฒนาอยางยั่งยืน (สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา, 2555) เนื่องดวย
เปาหมายของแผนพัฒนาการศึกษาระดับอุดมศึกษา  ฉบับท่ี 11 สะทอนใหเห็นความสําคัญดานการพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนระดับอุดมศึกษาในประเทศไทยอยางชัดเจน 

การขับเคลื่อนการศึกษาในภูมิภาค กระทรวงศึกษาธิการตระหนักถึงบทบาทและภารกิจสําคัญใน
การเสริมสรางความรวมมือกับอาเซียน เพ่ือพัฒนาความรวมมือดานการศึกษาทุกระดับ อันจะนําไปสู 
การพัฒนาศักยภาพประชาชนในภูมิภาคใหสามารถแขงขันในเวทีโลก รวมท้ังชวยสงเสริมและสนับสนุน
เปาหมายการสรางประชาคมสังคมและวัฒนธรรมอาเซียนภายในป พ.ศ.2558 จากการขับเคลื่อนนี้สงผล
ใหจําเปนตองพัฒนาดานการจัดการเรียนการสอน เพ่ือใหเทาทันการเจริญเติบโตท่ีขยายขอบเขตออกไป
กวางข้ึน โดยใหบุคลากรมีความรูความสามารถในข้ันสูง เพ่ือใหเทาทัน สามารถแกปญหา และพัฒนาดาน
ตางๆ ของประเทศใหดียิ่งข้ึน  ดังนั้นการจัดการศึกษาจําเปนตองมุงสรางบุคลากรของประเทศใหเปน
บุคลากรท่ีมีความคิดสรางสรรค  เนื่องจากความคิดสรางสรรคเปนรูปแบบความคิดท่ีเกิดข้ึนไดจาก 
การพัฒนาความคิดเชิงวิจารณญาณ การคิดหลากหลาย การใหเหตุผลเชิงอุปนัย (Cennamo, Ross, 
and Ertmer, 2010) ซ่ึงเปนการพัฒนาความคิดอยางหลากหลาย นอกจากนี้การพัฒนาความคิด
สรางสรรคยังเปนการพัฒนาความสามารถในการผลิตผลงานซ่ึงเปนท้ังสิ่งท่ีใหม (อาทิ สิ่งท่ีเปน
แหลงกําเนิด หรือสิ่งท่ีไมคาดคิดมากอน) และเหมาะสม (อาทิ เปนประโยชน ปรับเปลี่ยนได) ซ่ึงมี
ความสําคัญท้ังในระดับบุคคลและสังคม ในดานการแกปญหารายบุคคล การสรางขอคนพบหรือ
ผลิตภัณฑใหม (Sternberg, 1999) 
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ความคิดสรางสรรค คือ กระบวนการทางปญญาระดับสูง ท่ีใชกระบวนการทางความคิดหลายๆ 

อยางมารวมกัน เพ่ือสรางสรรคสิ่งใหมหรือแกปญหาท่ีมีอยูใหดีข้ึน (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 
2550) ซ่ึงสามารถพัฒนาไดดวยรูปแบบและกระบวนการตางๆ ไดแก การระดมสมอง (Brainstorming) 
(ประภาวัลย แพรวานิชย, 2543; สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550; Baum and Newbill, 
2010) การเปรียบเทียบ (Analogy) (Gunter, Estes, and Schweb, 1995; Baum and Newbill, 
2010; Lewis, 2009) การต้ังคําถาม (Wh- Question) (ประภาวัลย แพรวานิชย, 2543; Baum and 
Newbill, 2010; Chong and Lee, 2012) และการคิดนอกกรอบ (Lateral thinking) (Chakravarty, 
2010 และ De Bono, 1990) การคิดสรางสรรคเปนผลของความสามารถทางสติปญญาจากการคิดอยาง
หลากหลาย เรียกวา การคิดแบบอเนกนัย (divergent thinking) ซ่ึงเปนการคิดท่ีเนนความสามารถใน
การคิดไดหลายๆ ทางจากสิ่งเราท่ีกําหนดใหเพ่ือคนหาสิ่งท่ีดีท่ีสุด ซ่ึงความสามารถในการคิดสรางสรรค
นั้นข้ึนอยูกับความสามารถท่ีจําเปน 4 ประการไดแก ความสามารถในการยอมรับปญหา ความสามารถใน
การสรางความคิด ความสามารถในการจัดระบบความคิด และความสามารถในการประเมินความคิด 
(Guilford, 1967)  

สวนกระบวนการสรางสรรคเปนการดัดแปลงหรือประยุกตหลักการหรือวิธีการอยางหนึ่งไปใช
เพ่ือสรางใหเกิดผลลัพธ ซ่ึงหากพิจารณาดานคุณภาพของผลงานจากการคิดคนท่ีปรากฎจําแนกตามระดับ
ของการสรางสรรคได 4 ประเภท ไดแก การคนพบสิ่งใหม การริเริ่มใหม การสังเคราะห การดัดแปลง  
(นิรัช สุดสังข, 2544) สําหรับการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา มหาวิทยาลัยใหความสําคัญกับเรื่อง
ของความเปนจริง และเนนการสอนคิดในเชิงวิพากษวิจารณ ซ่ึงเดอโบโน (De Bono) เห็นวายังไมพอ 
ควรจะเพ่ิมการสอนใหผูเรียนมีการคิดสรางสรรค การคิดในเชิงออกแบบ และการคิดในเชิงรับรูดวย  
(De Bono, 2009) ท้ังนี้ความเขาใจท่ีคลาดเคลื่อนสําหรับการคิดสรางสรรคนั้นมีใหเห็นเสมอ เชน 
ความคิดท่ีแตกตาง ไมใหเหมือนคนอ่ืน นักคิดสรางสรรค เดอโบโน (2009) เนนวาการคิดสรางสรรคนั้น
ตองแสดงให เห็นถึงคุณคา ไดแก คุณคาตอผูคน คุณคาตอองคกร คุณคาเชิงคุณภาพ คุณคาใน 
การนําไปใชประโยชน คุณคาตอสิ่งแวดลอม และคุณคาในแงการรับรู 

การสงเสริมการคิดสรางสรรคนั้นสามารถใชกิจกรรมการเรียนการสอนเปนเครื่องมือดําเนินการได 
2 ลักษณะคือ การสงเสริมดวยการจัดบรรยากาศชั้นเรียนท่ีกระตุนและสงเสริมโดยองคประกอบดาน
กายภาพ (Physical Climate) ไดแก การจัดหองเรียนโตะเกาอ้ีใหเหมาะกับกิจกรรม จัดมุมความรูและ
ผลงานของผูเรียน และบรรยากาศดานสมอง (Mental Climate) ไดแกการเสริมใหผูเรียนกลาคิดกลา
แสดงออกอยางอิสระ ยอมรับความคิดเห็นและหลีกเลี่ยงพฤติกรรมท่ีสกัดก้ันความคิดเห็นของผูเรียน และ
การใชเทคนิคการสงเสริมความคิดสรางสรรค (กัลยา ไตรศรีศิลป, 2542, หนา 21) ท้ังนี้การพัฒนา
ความคิดสรางสรรค  ทอแรนซ (Torrance, 1965) กลาววา ความคิดสรางสรรคสามารถพัฒนาไดดวย 
การสอน ฝกฝนและฝกปฏิบัติท่ีถูกวิธี  สวนโทนี่ บูซาน (Tony Buzan, 2004) กลาววา หากคิดเปนกลุม
เพ่ือสรางสรรคจะไดความคิดท่ีเพ่ิมข้ึนมากกวาการคิดเปนรายบุคคลสอดคลองกับ  เดอ โบโน (De Bono, 
1982) กลาววาทุกคนมีความคิดสรางสรรคอยูในตัว แตอาจแตกตางกันท่ีระดับความมากนอย สวนไมเลส 
(Miles, 1997) กลาววา ความคิดสรางสรรคเปนคุณลักษณะท่ีมีอยูในตัวคนทุกคน และสามารถสงเสริมให
คุณลักษณะนี้ใหพัฒนาสูงข้ึนได และออสบอน (Osborn, 1975) ชี้วา การทํางานเปนกลุม จะชวยใหเกิด
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ความคิดสรางสรรคมากข้ึน ท้ังในดานปริมาณและคุณภาพ จากขอมูลดังกลาวจะเห็นวาการสราง
สภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีเอ้ือตอการสงเสริมการคิดสรางสรรคมีความสําคัญ 

การบูรณาการเทคโนโลยีมาใชในการศึกษา โดยเฉพาะอยางยิ่งเครือขายอินเทอรเน็ตท่ีเปน
ชองทางสําคัญในการติดตอเชื่อมโยงและเปนท่ีนิยมอยางมากในปจจุบัน จากการใชอินเทอรเน็ตท่ีเพ่ิมข้ึน
แสดงใหเห็นวาเปนชองทางหนึ่งในการนํามาใชรวมกับการเรียนการสอนในหองเรียนปกติและการเรียน
แบบผสมผสาน ซ่ึงเปนการสงเสริมใหผูเรียนเขาใจบทเรียนไดดียิ่งข้ึนผานเครื่องมือตางๆ ในเว็บ อีกท้ัง
เปนการสรางเครือขายทางสังคมในระบบออนไลนและใหโอกาสผูเรียนไดแลกเปลี่ยนขอมูลระหวางกันอีก
ดวย จากการบูรณาการเครื่องมือเว็บ 2.0 เพ่ือนํามาใชประโยชนรวมกัน ไดแก Guestbook, Sky drive, 
Photos, Video, Blog, Categories, Archives, Book list, RSS แ ล ะ  Virtual tools (Uzunboylu, 
Bicen, and Cavus, 2011) จากมุมมองตามแนวคิดทฤษฎีในรูปแบบเชิงระบบของความคิดเชิง
สรางสรรคสามารถสะทอนบทบาทของเทคโนโลยีในกระบวนการเชิงสรางสรรค ซ่ึงรูปแบบท่ีพัฒนาข้ึน
จากรูปแบบดั้งเดิมนี้สามารถอธิบายการเปลี่ยนแปลงในกลไกของการสรางสรรคและการเผยแพรเนื้อหา
เชิงสรางสรรค ซ่ึงนวัตกรรมทางเทคโนโลยี เชน Facebook Twitter eBay และ YouTube ทําให 
การดํ าเนิ นการต างๆ งาย ข้ึน  เพ่ื อสร างแนวคิดและเผยแพร เนื้ อห าในสาขาท่ีหลากหลาย 
(Gangadharbatla, 2010)  

การจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาในปจจุบันไดใชเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตเขามา
สนับสนุนการจัดการเรียนการสอนในหลากหลายรูปแบบ ท้ังในลักษณะเปนสื่อการเรียนการสอนสําหรับ
ผูสอน เปนสื่อการเรียนรูของผู เรียน เปนสื่อประกอบการเรียนการสอน และเปนสวนหนึ่ งของ 
การจัดระบบการเรียนการสอน หรือใชรูปแบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส (e-Learning) จากการสํารวจของ
สมาคมสโลนพบวาความนิยมตอการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended learning) มีเพ่ิม
มากข้ึน ในสวนของการเรียนอิเล็กทรอนิกสนั้นชวยขจัดขอจํากัดดานเวลา และสถานท่ีของการจัด 
การเรียนการสอนไดอยางชัดเจน ซ่ึงสอดคลองกับความคิดเห็นของผูเรียนในหลักสูตรทางไกลท่ีมีตอ
เหตุผลของการใชอีเลิรนนิง 5 ลําดับแรก มีดังนี้ 1) ประหยัดท้ังในดานเวลา คาใชจาย และทรัพยากร  
2) เข าถึงได ทุก ท่ีและทุกเวลา 3) ความยืดหยุนทางการเรียนและเนนผู เรียน เป น ศูนยกลาง  
4) ลดความเหลื่อมล้ําทางการศึกษา เปนการขยายโอกาสทางการศึกษา และ 5) ผูสอนและผูเรียนมี
ทางเลือกท่ีหลากหลายในการสื่อสารจากความกาวหนาทางเทคโนโลยีท้ังในดานซอฟตแวรและฮารดแวร 
(ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ, 2552) สําหรับการเรียนการสอนแบบผสมผสานนั้นเปนการผสมผสานของ
การเรียนการสอนแบบเผชิญหนา (Face-to-face) ในชั้นเรียน และการเรียนการสอนออนไลน (Online 
learning) (Bonk & Graham, 2006; Allen, Seaman, & Garrett, 2007) ทําใหการสื่อสารในชั้นเรียน
มีชองทางการสื่อสารเพ่ิมมากข้ึนและรูปแบบปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูสอน ผูเรียนกับผูเรียน ผูเรียน
กับเนื้อหา  ผูเรียนกับบริบทการเรียนท่ีหลากหลายมากข้ึน สภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือน (Virtual 
Learning Environment) จึงเปนศาสตรและศิลปของเทคโนโลยีการนําสงการเรียนการสอนจากผูสอนสู
ผูเรียนและสงเสริมการคิดสรางสรรคของผูเรียนใหเกิดข้ึนดวย 

สําหรับการสงเสริมการคิดสรางสรรคในสภาพแวดลอมการเรียนรู เสมือนในการเรียน
อิ เล็ กทรอนิ กส แบบผสมผสาน  ซ่ึ งเป นการสื่ อสารผ านคอมพิว เตอร  (Computer-mediated 
communication) และการทํางานรวมกันของผูเรียนผานคอมพิวเตอร หรือท่ีเรียกวา คอมพิวเตอร
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สนับสนุนการเรียนรูรวมกัน (Computer-supported collaborative learning) จําเปนตองออกแบบ
และพิจารณาปจจัยสําคัญท่ีเก่ียวของตอการสงเสริมการคิดสรางสรรคของผูเรียน เชน ปจจัยดาน 
การเรียนการสอนและการออกแบบการเรียนการสอน ปจจัยดานสิ่งแวดลอมและชุมชนของผูเรียน ปจจัย
ดานพลวัตของกลุมและปฏิสัมพันธของเพ่ือนสมาชิกในกลุม และปจจัยดานขนาดของกลุม (กันยารัตน  
ดัดพันธุ, 2550) 
 นอกจากความสําคัญของการศึกษาปจจัยของสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนท่ีสงเสริม 
การคิดสรางสรรค ซ่ึงจะไดองคความรู พ้ืนฐานท่ีจะใชประโยชนในการออกแบบการเรียนการสอน
อิเล็กทรอนิกส และการเรียนแบบผสมผสานตอไป ความจําเปนในการเผยแพรและพัฒนาวิธีการใหผูสอน
โดยท่ัวไปไดใชประโยชนในการออกแบบและจัดการเรียนการสอนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรคของผูเรียน
เปนสวนท่ีสําคัญยิ่งเชนกัน ท้ังตอศาสตรดานการออกแบบการเรียนรู สําหรับนักเทคโนโลยีการศึกษา  
นักออกแบบการสอน และผูสอนในระดับอุดมศึกษา  การออกแบบการเรียนการสอนอยางเปนระบบ 
(Instructional system design) เปนทักษะท่ีสําคัญสําหรับผูสอน โดยเฉพาะเม่ือมุงพัฒนาผูเรียนใหมี
การคิดสรางสรรค กระบวนการเรียนการสอนตองดําเนินการอยางเปนระบบ  มีแบบแผนมีการเชื่อมโยง 
สัมพันธ และสงเสริมกันในแตละองคประกอบเพ่ือใหการจัดการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคท่ีกําหนด
ไว ดังนั้นการใชเทคโนโลยีเขามาเปนชองทางจัดการเรียนการสอนอีกชองทางขยายไปสูการเรียนการสอน
แบบผสมผสานและทําให มีสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนนั้น ข้ันตอนสําคัญของการวิเคราะห  
การออกแบบ การผลิตและพัฒนา การทดสอบเพ่ือการนําไปใช และการประเมินผล ท่ีสอดคลองกับ
ทฤษฎี หลักการเรียนรู ทฤษฎีการสื่อสาร และการออกแบบสารนั้นจําเปนอยางยิ่ง จากการศึกษาเอกสาร
และงานวิจัยพบวา นักวิชาการไดเสนอรูปแบบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนแบบท่ัวไปซ่ึง
ดําเนินการในหองเรียน (Seels and Glasgow, 1988; Dick, Carey, & Carey, 2001, Morison, Ross, 
& Kemp, 2010)  และปรากฏรูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ ซ่ึงใช เทคโนโลยี
อินเทอรเน็ตจัดทําเปนเว็บการสอน มีการสื่อสารท้ังแบบเวลาเดียวกัน และแบบตางเวลา โดยมีเครื่องมือ
สื่อสาร ไดแก จดหมายอิเล็กทรอนิกส กระดานสนทนา หองสนทนา การประชุมทางไกล บล็อก วิกิ  
เปนตน (Davidson-Shivers & Rasmussen, 2006) สวนรูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนท่ีเนน 
การพัฒนาทักษะการคิด โดยเฉพาะการคิดสรางสรรคนั้น พบวามีงานวิจัยท่ีพัฒนารูปแบบการสอนเปน
สวนใหญ เชน งานวิจัยของสรัญญา เชื้อทอง (2554) นิรัช สุดสังข (2544) เกษมรัสม์ิ วิวิตรกุลเกษม 
(2546) ณัฏฐพงศ กาญจนฉายา (2555) เปนตน จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยไทย พบวา  
ยังมีงานวิจัยไมมากนักท่ีศึกษาเก่ียวกับการจัดการเรียนการสอนท่ีพัฒนาการคิดสรางสรรคของผูเรียน 
ในระดับอุดมศึกษาดังงานวิจัยของ ฐาปนี สีเฉลียว (2554) ซ่ึงไดพัฒนารูปแบบการออกแบบและพัฒนา 
การเรียนการสอนตามหลักการแกปญหาเชิงสรางสรรคทางวิศวกรรมศาสตรเพ่ือพัฒนาทักษะการคิด
สรางสรรคของนิสิตนักศึกษาสาขาวิศวกรรมศาสตร และแมวารูปแบบดังกลาวอาจจะสามารถดัดแปลง
ใชไดกับสาขาใกลเคียงก็ตาม แตยังจุดเนนของการนําเทคโนโลยีเขามาชวยจัดการเรียนการสอน 
ในลักษณะของการเรียนการสอนแบบผสมผสานอยางชัดเจน  
 การพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนโดยใชสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการจัด
กิจกรรมจะชวยใหผูเรียนไดรับโอกาสมากข้ึน โดยไมจํากัดท่ีเง่ือนเวลา และสถานท่ีในการเรียนรู สําหรับ
ผูสอนการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนนั้นจะดําเนินการภายใตการจัดการเรียนการสอนแบบ
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ผสมผสานในปจจุบันจะยิ่งทําใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรูมากข้ึน อีกท้ังยังทําใหสรางบรรยากาศ 
การเรียนรูไดมากข้ึน ผูเรียนท่ีขาดจินตนาการ แตหากไดรับวิธีการสงเสริมความคิดอยางสมํ่าเสมอทําให
จินตนาการไมไดเปนอุปสรรค ทําใหมองเห็นกลวิธี และปรับเปลี่ยนรูปแบบการคิดไดมากข้ึน ไมยึดกรอบ
และมีการขยายความคิดออกมากข้ึน ดังนั้นการวิจัยครั้งนี้จึงพัฒนารูปแบบการออกแบบการสอน 
อยางเปนระบบโดยเนนการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
เพ่ือใหผูสอนไดศึกษา ทําความเขาใจและออกแบบ จัดการเรียนการสอนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรคของ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษาไดหลากหลายรูปแบบยิ่งข้ึน 
 งานวิจัยนี้ใหความสําคัญตอแบบแผนการคิดอยางเปนระบบท่ีจะเกิดข้ึนจากการใชเทคโนโลยีเพ่ือ
จัดสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน รูปแบบท่ีจะพัฒนาข้ึนนี้เปน
แบบจําลองแสดงโครงสรางภาพรวมอยางเปนระบบ ท้ังในสวนกระบวนการและข้ันตอนกิจกรรม 
ความสัมพันธและการเชื่อมโยงของแตละข้ัน แตละสวน เสนอแนวคิด วิธีการสอนท่ีสัมพันธกับ 
การเลือกใชเครื่องมือและสื่อ รวมท้ังการประเมิน ซ่ึงทายสุดจะทําใหไดรูปแบบท่ีแตกตางกันออกไป
ตามแตผูใชจะออกแบบภายใตบริบทผู เรียน ลักษณะรายวิชา เปาหมายการพัฒนาท่ีแตกตางกัน  
การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยประยุกตมุงเนนการพัฒนารูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียน
เสมือนเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคในการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษาเพ่ือ
ประโยชนตอการใชของผูสอนท่ีสนใจในการจัดการเรียนสงเสริมการคิดสรางสรรคในการเรียน
อิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสาน และระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกสเพ่ือใหผูสอนไดแนวทางการเลือกใช
เทคโนโลยีและจัดสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนรวมกับการใชวิธีสอนท่ีมุงเนนพัฒนาการคิดสรางสรรค
แกผูเรียนและพัฒนาคุณภาพของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา 
 

วัตถุประสงคในการวิจัย 
1) ศึกษาและสํารวจสภาพการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษาเพ่ือ

สงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในกลุมคณะและรายวิชาท่ีเก่ียวกับการออกแบบ
และผลิตสื่อ  

2) วิเคราะหปจจัยท่ีสงผลตอการออกแบบสภาพแวดลอมในหองเรียนเสมือนท่ีสงเสริม 
การคิดสรางสรรคสําหรับการเรียนแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา 

3) พัฒนาและศึกษาผลการใชรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนสําหรับ
การเรียนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของผูเรียนในสาขาครุศาสตร ศึกษาศาสตร และ
สาขาท่ีเก่ียวของ 
 

คําถามการวิจัย 
1) สภาพการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษาเพ่ือสงเสริมการคิด

สรางสรรคของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในกลุมคณะและรายวิชาท่ีเก่ียวกับการออกแบบและผลิตสื่อเปน
อยางไร 

2) ปจจัยของการออกแบบสภาพแวดลอมในหองเรียนเสมือนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรค
สําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษาเปนอยางไร 
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3) รูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคสําหรับ
การเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา มีองคประกอบและข้ันตอนอยางไร 

 

ขอบเขตการวิจัย 
1) ประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย ไดแก 

 (1)  ผูสอนระดับอุดมศึกษาในคณะและรายวิชาท่ีเก่ียวกับการออกแบบและผลิตสื่อของ
มหาวิทยาลัยรัฐ มหาวิทยาลัยในกํากับของรัฐ และมหาวิทยาลัยเอกชน 

 (2)  นิสิตนักศึกษาระดับอุดมศึกษาท่ีมีประสบการณการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบ
ผสมผสานของมหาวิทยาลัยรัฐ มหาวิทยาลัยในกํากับของรัฐ และมหาวิทยาลัยเอกชน  

 (3)  ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา และดานการสอนการคิดสรางสรรค  
 (4)  ผูสอนในสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  

2) การวิจัยนี้เปนการศึกษาและวิเคราะหปจจัยของการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียน
เสมือนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรคสําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา 
ประกอบดวย 4 กลุม ไดแก ดานผูเรียน ดานการออกแบบการเรียนการสอนและเทคนิคการสอน  
ดานสภาพแวดลอมในหองเรียนเสมือน และดานพลวัตและปฏิสัมพันธของกลุม 
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การพัฒนาความคิดสรางสรรค 
(Torance and Myers) 

ข้ันท่ี 1 แสวงหาความจริง                          
ข้ันท่ี 2 ข้ันทําความเขาใจปญหา 
ข้ันท่ี 3 ต้ังสมมุติฐาน                   
ข้ันท่ี 4 พบคําตอบ                                
ข้ันท่ี 5 ข้ันรับผลจากการคนพบ 
เทคนิคการคิดนอกกรอบการ
พยายามหาความคิด แนวทางหรือ
วิธีการในการแกปญหาท่ีมีความ
แตกตางไปจากการแกปญหา
แบบเดิม เปนการเปลี่ยนมุมมอง
ทางการคิดใหแตกตางไปจาก
มุมมองเดิมๆ (De Bono,1984) 
 

การเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบ
ผสมผสาน ประกอบดวย  
การเรียนแบบเผชิญหนาและ 
การเรียนอิเล็กทรอนิกส 
(Graham, 2004)  
องคประกอบการเรียนอีเลริ์นนิง                                         
1. เนื้อหา 
2. องคประกอบดานมัลติมีเดีย        
3. เครื่องมืออินเทอรเน็ต 
4. ฐานชวยเหลือ                              
5. สวนบริหารบทเรียน (LMS)                 
6. กิจกรรมการเรียนการสอน                          
7. การประเมินผล (Khan, 2005) 

 

หลักการของสภาพแวดลอม 
การเรียนรู (Hannafin, 1999)  

1. การเขาสูบริบทการเรียน 
2. แหลงการเรียน 
3. เครื่องมือ 
4. ฐานชวยเหลือ 

รูปแบบการออกแบบและพัฒนา 
การเรียนการสอน  เปนแบบแผน 
การออกแบบการเรียนการสอนใน
หองเรียนและบนเว็บท่ีจัดไวอยาง
เปนระบบมีความสัมพันธเชื่อมโยง
ระหวางองคประกอบของการ
เรียนการสอน ประกอบดวย 5 
ข้ันตอนหลักท่ีดําเนินการ ไดแก  
1) การวิเคราะห  
2) การออกแบบ  
3) การพัฒนา  
4) การนําไปใช  
5) การประเมิน 

รูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอน
แบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

ภาพท่ี 1.1 กรอบแนวความคิดของการวิจัย 
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คําจํากัดความท่ีใชในการวิจัย 
1) รูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานสาน 

หมายถึง  แบบจําลองเชิงกระบวนการคิด กิจกรรมและข้ันตอนสําหรับผูสอนระดับอุดมศึกษาในกลุม
รายวิชาท่ีเก่ียวของกับการออกแบบและผลิตสื่อท่ีอาศัยฐานความคิดจากทฤษฎีระบบ เพ่ือใหผูสอนได
ออกแบบ กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานและออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน
เลือกสื่อและเครื่องมือออนไลน พัฒนา นําไปจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและประเมินผลการพัฒนา 
การคิดสรางสรรคของผูเรียนจากผลงานไดอยางเปนระบบ 

2) สภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน  หมายถึง   การจัดสภาพการเรียนรูของการเรียนแบบออนไลน
โดยนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอร อินเทอรเน็ตและเครื่องมือสังคมออนไลน เขามาใช โดยเนนใหผูเรียนไดมี
ปฏิสัมพันธระหวางเรียน เนนการมีสวนรวมในการเรียนรูการบูรณาการระหวางสภาพแวดลอมภายใน
หองเรียน 

3) การเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสาน หมายถึง  การเรียนแบบเผชิญหนาในหองเรียนตามปกติ
และการเรียนอิเล็กทรอนิกสในหองเรียนออนไลน โดยผูสอนสามารถแบงสัดสวนของการเรียนใน
หองเรียนและการเรียนในหองเรียนออนไลนไดตามความเหมาะสม 

4) การคิดสรางสรรค หมายถึง ความคิดท่ีมุงแกปญหาหรือประดิษฐคิดคนในแนวทางท่ีแปลกใหม
แปลกแตกตางไปจากเดิม และมีคุณคาประโยชน 

5)  การเสริมศักยภาพการคิดสรางสรรค หมายถึง การใชเทคนิค วิธี หรือกระบวนการท่ีสงเสริมให
ผูเรียนปรับกระบวนการคิดใหเกิดความคิดท่ีแปลกใหม ปรับปรุงกระบวนการคิด และพัฒนาผลงานท่ี
แตกตางจากเดิม  การเสริมสรางศักยภาพการคิดสรางสรรคของผูเรียน เปนการพัฒนาผูเรียนโดยการจัด
กิจกรรมท่ีเนนใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงความรูกับประสบการณเดิม พรอมท้ังสรางบรรยากาศท่ียืดหยุน
และสรางความเปนกันเอง เพ่ือกระตุนใหผูเรียนกลาคิด กลาแสดงออก รวมท้ังสงเสริมและกระตุนให
ผูเรียนคนหาคําตอบท่ีแตกตางหรือแปลกใหมไปจากเดิมและหลากหลายมุมมอง ซ่ึงผูสอนสามารถใช
เทคนิคการคิดเปรียบเทียบสิ่งหนึ่งกับสิ่งหนึ่งหรือใชคําถาม เพ่ือทาทาย กระตุน และเสนอปญหาแก
ผูเรียน หรือเปดโอกาสใหผูเรียนกําหนดปญหาและวิเคราะหสภาพของปญหา ท้ังนี้ผูสอนอาจใชเทคนิคท่ี
ชวยจัดการความคิดใหกับผูเรียน เชน การระดมสมอง การเขียนสะทอนความคิด การเขียนผังความคิด 
เปนตน เพ่ือใหผูเรียนคิด ตรวจสอบสวนท่ีขาดหาย และคนหาแนวทางท่ีจะดําเนินการทําใหเกิดความเปน
ระบบ 

6) หองเรียนเสมือน เปนการอาศัยประสิทธิภาพของเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต และเทคโนโลยี
สารสนเทศ จัดการเรียนการสอนผานระบบเครือข ายหรือใช ระบบจัดการเรียนรู  (Learning 
Management System) สําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกส ซ่ึงจะมีระบบเครื่องมือสนับสนุนการเรียน 
ระบบจัดการรายวิชา ระบบการทดสอบและประเมินผล และระบบติดตามสถิติและการรายงานผล ซ่ึงใน
ปจจุบันมีระบบจัดการเรียนรูหลากหลายใหผูสอนเลือกใช ท้ังท่ีเปนแบบเชิงพาณิชย แบบโอเพนซอรส 
(Open source) และแบบเว็บ ซ่ึงใชงานจากระบบเครือขาย เรียกวา Social Learning Platform 
หองเรียนเสมือนซ่ึงอาจจะใชเว็บไซตใหผูเรียนไดเขามารับเนื้อหา และเขาสูกระบวนการเรียนการสอน
ออนไลน ควรมีลักษณะของการจัดการหองเรียนเสมือน 
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7) แหลงเรียนรู เพ่ือเปดโอกาสใหผู เรียนมีแนวคิดใหม และแตกตางจากกรอบคิดแบบเดิมๆ  
การไดรับแหลงเรียนรูท่ีหลากหลายจึงเปนปจจัยสําคัญของการคิดสรางสรรค ซ่ึงผลจากการสํารวจพบวา 
ผูสอนสวนใหญใหความสําคัญกับการเปดโอกาสใหผูเรียนสืบคนความรูใหมๆ จากแหลงเรียนรูท่ีทันสมัย
แหลงเรียนรู อาจนําเสนอในรูปของขอความ วีดิทัศน เสียง รูปภาพ เปนตน ซ่ึงผูเรียนไดรับแหลง 
การเรียนรู ท่ี ผู สอน กําหนดใหห รือผู เรี ยนคนคว าด วยตน เองเพ่ื อ เพ่ิ ม พูนความรู ให ทันส มัย  
เทาทันการเปลี่ยนแปลงตางๆ และสงเสริมแนวคิดท่ีแปลกใหมหลากหลาย 

8) เครื่องมือออนไลน  คือ  การใชศักยภาพของเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตและการสื่อสารเปนเครื่องมือ
ท่ี ใช อํานวยความสะดวกในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรค ในสภาพ 
การเรียนรูเสมือนจริง แบงออกเปน 3 กลุม คือ กลุมเครื่องมือประชุมทางไกลออนไลน (Online 
Conferencing) กลุมเครื่องมือสนับสนุนการทํางานแบบรวมมือ (Collaboration) และกลุมเครื่องมือ
สื่อสารและจัดระบบการสะทอนคิด (Communication and Reflection) ไดแก หองสนทนารวม (Chat 
room) หองสนทนาสวนตัว (Personal room) กระดานสนทนา (Web board/ discussion) กระดาน
ดําเสมือน (Whiteboard) การแสดงความคิดเห็น (Polling) ระบบบริหารการเรียนการสอน (LMS) สื่อ
สั งคมออน ไลน  (Social network) การประชุมทางไกลผ านวี ดิ ทั ศน  (Video – conferencing)  
การประชุมทางไกลผานเสียง (Audio – conferencing) การประชุมทางไกลบนเว็บ ระบบสงขอความ
ออนไลน  จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E – mail) กระดานขาว บล็อก (Blog) ประกาศเฉพาะกลุม วิกิ (Wiki) 
และแฟมสะสมงานดิจิทัล เปนตน ผูสอนจําเปนตองคํานึงถึงบริบท เนื้อหา และความพรอมทางดาน
อุปกรณและความรูพ้ืนฐานของผูเรียนกอนคัดเลือกเครื่องมือออนไลนนํามาใชในการอํานวยความสะดวก
การจัดการเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรค 

9) ปฏิสัมพันธในการเรียน หมายถึง การสื่อสารโตตอบระหวางผูเรียน – ผูเรียน และผูเรียน – 
ผูสอน ระหวางการเรียนการสอนแบบเผชิญหนา (Face-to-Face) และผานเครื่องมือออนไลนในการเรียน
การสอนแบบผสมผสาน ดวยเทคนิค วิธีการสอน อาทิ กระบวนการกลุม การถามคําถาม การใหผล
ปอนกลับ การวิพากษผลงานของผูเรียนคนอ่ืน เปนตน ซ่ึงผูเรียนและผูสอนจําเปนตองรับฟงความคิดเห็น
ซ่ึงกันและกัน รวมท้ังยอมรับความคิดท่ีหลากหลาย ซ่ึงอาจนอกเหนือจากกรอบงานท่ีกําหนด 

10) การประเมินผลงานการคิดสรางสรรค หมายถึง วิธีการประเมินการคิดสรางสรรคของผูเรียนจาก
กิจกรรมการเรียนการสอนท่ีไดกําหนดใหผูเรียนผลิตผลงาน โดยพิจารณาจากรายการตัวบงชี้ 10 รายการ
ท่ีสอดคลองกับมิติความคิดสรางสรรคท่ีผูวิจัยไดพัฒนาข้ึน 

ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ  
1) การวิจัยครั้งไดองคความรูดานเทคนิคการสอนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรคและการใชสื่อและ

เครื่องมือท่ีสอดคลองกับเทคนิคการสอน ชวยทําใหผูสอนไดใชในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน
แบบผสมผสาน 

2) ไดปจจัยของสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรค เพ่ือนําไปใชใน 
การออกแบบรูปแบบการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรคตอไป 

3) ไดรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรคการออกแบบ
การเรียนการสอนแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษาเพ่ือเปนแนวทางใหแกผูสอนในระดับอุดมศึกษา 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียน 

การสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา คณะนักวิจัยได
ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการตลอดจนงานวิจัยท่ีเก่ียวของเพ่ือเปนพ้ืนฐานความรูสําหรับการวิจัย ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบการเรียนการสอนอยางเปนระบบ 
 ตอนท่ี 2 แนวคิดเก่ียวกับสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน 
 ตอนท่ี 3 แนวคิดเก่ียวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 ตอนท่ี 4 แนวคิดเก่ียวกับการสงเสริมความคิดสรางสรรค 
 

ตอนท่ี 1 การออกแบบการเรียนการสอนอยางเปนระบบ 

1.1 ความสําคัญของการออกแบบการเรียนการสอนอยางเปนระบบ 
 การออกแบบการเรียนการสอนเปนวิธีการชวยพัฒนากระบวนการเรียนการสอนให มี
ประสิทธิภาพมากข้ึนกวาเดิม มุงเนนการแกปญหาโดยอาศัยวิธีการเชิงระบบ (System approach) 
ความเปนระบบของการเรียนการสอนท่ีออกแบบนั้น มีท้ัง 2 มิติ คือ การนําแนวคิดเชิงระบบ (Systemic) 
มาใชในการออกแบบ และการดําเนินการออกแบบการเรียนการสอนอยางเปนระบบ (Systematic) และ
จัดใหอยูในรูปของระบบ (System) ดวย นักการศึกษาสวนใหญ จึงออกแบบรูปแบบจําลอง (Model) ใน
รูปของผังกราฟก เพ่ือแสดงใหเห็นถึงการดําเนินการอยางเปนระบบ ซ่ึงภาพกราฟกของรูปแบบจะทําให
เห็นกระบวนการและข้ันตอนไดอยางชัดเจน  

กิจกรรมหลักท่ีนักออกแบบการเรียนการสอนจะตองออกแบบและพัฒนาใหเกิดข้ึน คือ  
1. การวิเคราะหการเรียนการสอน (Instructional analysis) เพ่ือตอบคําถามวาจุดมุงหมาย

ของการเรียนการสอนคืออะไร 
2. การพัฒนากลยุทธทางการเรียนการสอน (Instructional strategies) เพ่ือตอบคําถาม

วาจะดําเนินการสอนใหไปยังจุดมุงหมายไดอยางไร  
3. การพัฒนาและดําเนินการประเมิน (Evaluate) เพ่ือตอบคําถามวาจะทราบไดอยางไรวา 

ไดสอนนักเรียนใหถึงจุดมุงหมายการเรียนแลว 
การออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอนไมวาจะใชรูปแบบใดๆ นั้น สิ่งสําคัญคือการชวย

ใหผูสอนวางแผนการสอนอยางมีระบบ เพ่ือใหการจัดการเรียนการสอนบรรลุจุดมุงหมาย สิ่งท่ีตอง
พิจารณาในการจัดการเรียนการสอน 4 ประการคือ  

1. การออกแบบและพัฒนาโปรแกรมการเรียนนี้ เพ่ือใคร นั้น คือ ใครเปนผู เรียน
กลุมเปาหมาย ผูออกแบบมีความเขาใจและรูจักลักษณะของกลุมผูเรียนเปาหมายนี้มากนอยเพียงใด 

2. ตองการใหผูเรียนไดเรียนอะไร มีความรูความเขาใจ ความสามารถอะไรเม่ือเรียนจบ
แลว นั้นคือ จะตองมีการกําหนดจุดมุงหมายของเรียนใหชัดเจน 
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3. ผูเรียนจะเรียนรูเนื้อหาวิชานั้นๆ ไดดีท่ีสุดอยางไร มีวิธีการและกิจกรรมอะไรท่ีจะชวยให
ผูเรียนเรียนรูได และมีสิ่งใดท่ีตองคํานึงถึงบาง 

4. เม่ือผูเรียนเขาสูกระบวนการเรียน จะทราบไดอยางไรวาผูเรียนมีการเรียนรูเกิดข้ึน และ
ประสบผลสําเร็จในการเรียนรู 

Richey (2011) อธิบายว า การออกแบบการเรียนการสอน เปนศาสตรและศิลป ของ 
การสรางสรรครายละเอียดท่ีพิเศษเฉพาะสําหรับการพัฒนา การประเมิน และการนําไปใชในสถานการณ
การเรียนรูและการปฏิบัติงาน และไดเสนอขอบเขตท่ีเก่ียวของ 6 ดานสําหรับการออกแบบการเรียน 
การสอนบนฐานความรู (Knowledge-based) ดังนี้ 1) ผูเรียนและกระบวนการเรียนรู  2) บริบทของ 
การเรียนรูและการปฏิบัติ  3) โครงสรางและลําดับของเนื้อหา  4) กลยุทธการสอนและกลยุทธอ่ืนท่ีไม
เก่ียวกับการสอน  5) สื่อและระบบการสงผานความรู  6) นักออกแบบและกระบวนการออกแบบ 

โดยสรุป การออกแบบการเรียนการสอนอยางเปนระบบชวยใหผูสอน และนักการศึกษาดําเนิน 
การคิด วางแผน และออกแบบการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ เนื่องจากมีกระบวนการคิดอยาง
เปนระบบ ซ่ึงชวยทําใหผูสอนมองเห็นความสัมพันธของชุดขอมูลตางๆ ท่ีเก่ียวกับการจัดการเรียน 
การสอน และมองเห็นการเปลี่ยนแปลงในแตละสวนไดวาสงผลกระทบตอระบบ หรือสวนอ่ืนๆ เพียงใด 
อีกท้ังการปรับเปลี่ยนองคประกอบใดๆ ภายในระบบการเรียนการสอนก็จะมีผลกระทบไปถึงสวนตางๆ 
เชนเดียวกัน ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนโดยอาศัยการออกแบบการเรียนการสอนอยางเปนระบบจึง
ถือวาเปนรากฐานและมีความสําคัญยิ่งตอผูเรียน 
 

1.2 ความหมายของรูปแบบและการพัฒนารูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน 
 รูปแบบการสอน หรือรูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนนั้นมีความแตกตางกันอยางชัดเจน 
อยางไรก็ตาม คําวา รูปแบบการเปนสิ่งท่ีจําเปนตองทําความเขาใจ มีนักวิชาการไดใหความหมายไวดังนี้  

จอยสและเวล (Joyce and Weil 1996: 11) ไดใหความหมายของรูปแบบไววา รูปแบบ 
หมายถึง แบบแผนท่ีนําไปใชในการจัดการเรียนการสอนหรือการสอนในลักษณะกลุมยอย หรือการสอน
พิเศษเพ่ือจัดสื่อการสอน มีความหมายรวมถึง หนังสือ ภาพยนตร เทปบันทึกเสียง โปรแกรมคอมพิวเตอร 
และหลักสูตรสําหรับรายวิชา ซ่ึงแนวทางการออกแบบการสอนจะชวยใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคตามท่ี
รูปแบบกําหนดจุดมุงหมายท่ีแตกตางกัน 
 เซเลอรและคณะ (Saylor and Other, 1981:271) กลาวถึงรูปแบบการสอน หมายถึง แบบ
แผนหรือแผนของการสอน รูปแบบการเรียนการสอนแบบหนึ่งจะมีจุดเนนท่ีเฉพาะเจาะจงอยางใดอยาง
หนึ่ง รูปแบบการเรียนการสอนแตละรูปแบบ 
 ทิศนา  แขมมณี (2545:219) ไดใหความหมายของรูปแบบไววา รูปแบบการเรียนการสอน 
หมายถึง สภาพหรือลักษณะของการเรียนการสอนท่ีครอบคลุมองคประกอบสําคัญซ่ึงไดรับการจัดไวอยาง
เปนระเบียบตามหลักปรัชญา ทฤษฏี หลักการ แนวคิดหรือความเชื่อตางๆ โดยประกอบดวยกระบวนการ
หรือข้ึนการเรียนการสอนรวมท้ังวิธีสอนและเทคนิคการสอนตางๆ ท่ีจะชวยใหสภาพกาเรียนการสอนนั้น
เปนไปตามทฤษฏี หรือกลัการหรือแนวคิดท่ียึดถึอ ซ่ึงไดรับการพิสูจนทดสอบ ท่ียอมรับวามีประสิทธิภาพ
สามารถใชเปนแผนการเรียนการสอนใหบรรลุวัตถุประสงคเฉพาะของรูปแบบนั้นๆ 
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สมหวัง  พิธิยานุวัฒน (2529:36) กลาววาในทางศึกษาศาสตร รูปแบบคือ ความสัมพันธของ 
ตัวแปร เปนกรอบของความคิด เปนการแทนความคิดออกมาใหเปนรูปธรรม 

วิชัย  วงษใหญ (2537:41) กลาววารูปแบบหมายถึงลักษณะการจําลองสภาพความเปนจริงวา 
ถาจะใหบรรลุวัตถุประสงคท่ีกําหนดไวนั้นจะมีสิ่งใดบางท่ีนาจะไดนํามาศึกษาและพิจารณาเพราะรูปแบบ
เปนสิ่งท่ีไดมาจากทางเลือกแตละทางท่ีมีระดับของการบรรลุวัตถุประสงค 

อรจรีย ณ ตะก่ัวทุง (2537) กลาววารูปแบบหมายถึง ชุดขององคประกอบของกลยุทธ เชน 
วิธีการจัดลําดับความคิดของเนื้อหาสาระ การใช overviews การใชตัวอยาง การใชการฝกและการใช 
กลยุทธการจูงใจ แบบพิมพเขียวของสถาปนิกจะตองแสดงใหเห็นอยางเดนชัดวาบานท่ีเขาออกแบบ
หนาตาเปนอยางไรจึงจะไดผลผลิตท่ีตองการภายใตเง่ือนไขท่ีคาดหมาย (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 
2537:206) 

อุทุมพร  จามรมาน (2541:22) ไดกลาวไววา รูปแบบหมายถึงโครงสรางของความเก่ียวของ
ระหวางหนวยตางๆ หรือตัวแปรตางๆ ดังนั้นรูปแบบจึงนาจะมีมากกวา 1 มิติ หลายตัวแปร และตัวแปร
ดังกลาวตางมีความเก่ียวของซ่ึงกันและกันสามารถสรุปไดวา รูปแบบคือการออกแบบหรือแผนการสอนท่ี
ครอบคลุมองคประกอบ หรือ แนวความคิดท่ีแสดงออกมาเปนรูปธรรมโดยมีวัตถุประสงคเฉพาะโดยจะ
แสดงความสัมพันธขององคประกอบและมีการลําดับองคประกอบตางๆ อยางมีระบบ 

ในการพัฒนารูปแบบการสอนนั้น สามารถสรุปข้ันตอนการพัฒนาไดดังนี้  (Joyce and Weil, 
1996: 11-12) 

1) ศึกษาวิเคราะหขอมูลพ้ืนฐานเก่ียวกับหัวขอเรื่องท่ีตองการนํามาพัฒนาเปนรูปแบบ  
2) นําแนวคิดสําคัญของขอมูลท่ีไดจากการวิเคราะห  มากําหนดหลักการเปาหมายและ

องคประกอบอ่ืนๆ ท่ีเห็นวาสําคัญและจําเปน อันจะทําใหรูปแบบการสอนมีประสิทธิภาพมากข้ึน รวมท้ัง
กําหนดทิศทาง ลําดับความสําคัญ รายละเอียดขององคประกอบเหลานั้น  

3) กําหนดแนวทางในการนํารูปแบบไปใชเปนการใหรายละเอียดเก่ียวกับวิธีการเง่ือนไข
ตางๆ ในการนํารูปแบบการสอนไปใช  

4) การประเมินรูปแบบ เปนข้ันทดสอบความมีประสิทธิภาพของรูปแบบท่ีสรางข้ึน โดย
กระทําดังนี้ 
  4.1)  การประเมินความเปนไปไดในเชิงทฤษฎีเปนการประเมินความสอดคลองภายใน
ระหวางองคประกอบตางๆ โดยผูเชี่ยวชาญดานรูปแบบและดานการเรียนการสอนท้ังในทฤษฎีและ 
การนําไปปฏิบัติ 
  4.2)  การประเมินความเปนไปไดในเชิงปฏิบัติการ เปนการนํารูปแบบท่ีพัฒนาข้ึนไปใช
ในสถานการณจริง นําคะแนนผลสัมฤทธิ์กอนและหลังเรียนของกลุมท่ีสอนแบบเดิมและกลุมท่ีสอนโดยใช
รูปแบบมาคํานวณคาประสิทธิภาพของรูปแบบหรือคํานวณคาเม่ือเทียบกับเกณฑมาตรฐานท่ีกําหนดข้ึน 
หรือคํานวณความแตกตางดานสถิติ 

5)  การปรับปรุงรูปแบบ แบงเปน 2 ระยะ คือ ระยะกอนการนํารูปแบบไปทดลองใช  
การปรับปรุงรูปแบบระยะนี้ ใชขอมูลจากการประเมินความเปนไปไดเชิงทฤษฎีของกลุมผูเชี่ยวชาญเพ่ือให
มีความเปนไปไดในทางปฏิบัติมากข้ึน ระยะท่ีสองเปนการปรับปรุงรูปแบบการสอนโดยใชขอมูลจากผล 
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การทดลองใช ซ่ึงการปรับปรุงรูปแบบการสอนและนําไปทดลองซํ้าอาจทําไดหลายครั้งจนกวาจะไดผล
เปนท่ีนาพอใจ 
 สามารถสรุปไดวา การพัฒนารูปแบบการสอนเริ่มตนจากการวิเคราะหขอมูลพ้ืนฐาน การจัดนํา
แนวคิดมากําหนดวัตถุประสงค กําหนดแนวทางเก่ียวกับรายละเอียดตางๆ และการประเมินรูปแบบ โดย
ประเมินความสอดคลองและความเปนไปไดของรูปแบบ และการปรับปรงุรูปแบบเพ่ือนําไปใชจริง 

สําหรับรูปแบบการออกแบบการเรียนการนั้น เปนชุดขององคประกอบสําคัญของกระบวนการ
จัดการเรียนการสอน ซ่ึงหากมีความสัมพันธกันในแตละข้ันตอนและผลท่ีไดรับจากการดําเนินการตาม
องคประกอบและข้ันตอนท่ีไดเรียงลําดับการคิดใหกับผูสอนแลว จะทําใหผูสอนพัฒนารูปแบบการเรียน 
การสอนไดอยางชัดเจนข้ึน อรจรีย ณ ตะก่ัวทุง (2537) ไดอธิบายการออกแบบการสอนสามารถสรุปไดวา 
การออกแบบการสอน (Instructional design) เปนศาสตรของการสั่งการ (prescriptive science) ท้ังนี้
จุดมุงหมายสําคัญก็เพ่ือระบุวิธีการสอนท่ีดีท่ีสุด ท่ีมีจุดมุงหมายเพ่ืออธิบายกระบวนการเรียนรูแตทวา
หลักการหรือทฤษฏีการสอนกลาวในลักษณะของการอธิบายหรือการสั่งการก็ได (มหาวิทยาลัยสุโขทัย 
ธรรมาธิราช, 2537:207)  
 การพัฒนารูปแบบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนนั้น นักวิชาการ Richey (2005)  
ไดศึกษาการรับรองรูปแบบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน (Validating instructional 
design and development models) และอธิบายวิธีการรับรอง 5 วิธีการ ไดแก 1. การทบทวนโดย
ผูเชี่ยวชาญ (Expert review) 2. การรับรองโดยใชเอกสารท่ีเก่ียวของ (Usability documentation)  
3. การรับรองจากองคประกอบท่ีเก่ียวของ (Component investigation) 4. การประเมินภาคสนาม (Field 
evaluation) และ 5. การทดลองท่ีมีการควบคุม (Controlled testing)  
 

1.3 การสังเคราะหข้ันตอนการออกแบบการเรียนการสอนอยางเปนระบบ 
 รูปแบบการออกแบบบการสอนเรียนการสอนอยางเปนระบบมีหลากหลายรูปแบบ ซ่ึงโดยท่ัวไป
แลวในแตละรูปแบบมีข้ันตอนท่ีคลายคลึงกัน 5 ข้ัน ไดแก การวิเคราะห (Analysis) การออกแบบ 
(Design) การพัฒนา (Development) การนําไปใช (Implementation) และการประเมิน (Evaluation) 
หรือท่ีเรียกวาเปน ADDIE Generic Model  แตละรูปแบบคัดสรรมีรายละเอียดข้ันตอนดังนี้ 
ตารางท่ี 2.1 การสังเคราะหข้ันตอนการออกแบบการเรียนการสอนอยางเปนระบบ 
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Assess needs to identify goals       

Conduct instructional  analysis       

Analyze learners and context       

Write performance objectives       
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ตารางท่ี 2.1 (ตอ) 
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Develop assessment instruments       

Develop instructional strategy       

Develop & select instructional 
materials  

      

Implement prototype instruction        

Design and conduct formative 
evaluation of instruction; 
Implement instruction  

      

Design & conduct summative 
evaluation 

      

Define       

Develop       

Evaluate       

Analyze       

Design       

Implement       

Control       

Gain attention       

Describe the goal       

Stimulate recall of prior knowledge       

Provide guidance for learning       

Elicit performance practice       

Provide information feedback       

Assess performance test       

Enhance retention and transfer       

Learning tasks       

Supportive information       

Just-in-time (JIT) information       

Par-task practice       
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ตารางท่ี 2.1 (ตอ) 
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Identify instructional problems, 
and specify goals for designing an 
instructional program 

      

Examine learner characteristics that 
should receive attention during 
planning 

      

Identify subject content, and 
analyze task components related 
to stated goals and purposes 

      

State instructional objectives for 
the learner 

      

Sequence content within each 
instructional unit for logical 
learning 

      

Design instructional strategies so 
that each learner can master the 
objectives; Plan the instructional 
message and delivery 

      

Develop evaluation instruments to 
assess objectives; Select resources 
to support instruction and learning 
activities 

      

 
เม่ือพิจารณาและสังเคราะหแตละรูปแบบพบข้ันตอนท่ีคลายคลึงกันดังตาราง นั้นคือ แตละ

รูปแบบแบงได 5 ข้ันตอน ยกเวนรูปแบบ 4C/ID ท่ีเนนการออกแบบเขาไปในข้ันการออกแบบกิจกรรม
การเรียนท่ีสอดคลองกับเนื้อหาการเรียนท่ีมีความยาก ซ่ึงถือเปนรูปแบบท่ีมีความเฉพาะในชวงของ 
การออกแบบกิจกรรมการเรียนโดยตรง ท้ังนี้จากองคประกอบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน
ท่ีกลาวถึงขางตน สรุปไดเปนองคประกอบ 10 ดาน ดังนี้ 

1) การวิเคราะหความตองการของผูเรียน 
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2) การระบุความตองการของผูเรียน 
3) การระบุเปาหมายและวัตถุประสงค 
4) การออกแบบบทเรียนใหเหมาะสมกับสภาพแวดลอมของผูเรียน 
5) การออกแบบหรือเลือกวิธี และออกแบบสารเพ่ือการเรียนรู 
6) การพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
7) การทดลองนําระบบการเรียนการสอนท่ีพัฒนาไปประยุกตใช 
8) การนําระบบไปใช 
9) การสรางกระบวนการประเมินผล 
10) การประเมินผลกอนและหลังการเรียนการสอน 

สําหรับการออกแบบการเรียนการสอนในปจจุบันมีความแตกตางและหลากหลายเพ่ิมมากข้ึน 
เนื่องจากมีการใชเทคโนโลยีเขามาจัดการเรียนการสอนมากข้ึน การเรียนการสอนจึงเกิดข้ึนไดหลาย
ลักษณะ ไดแก 1) การเรียนการสอนท่ีเกิดข้ึนในหองเรียน มีการพบปะเผชิญหนาระหวางผูสอนกับผูเรียน 
และผูเรียนกับผูเรียน 2) การเรียนการสอนท่ีเกิดข้ึนบนเว็บ ซ่ึงเปนการเรียนท่ีมีการจัดสภาพการเรียน 
การสอนบนเว็บใหเปนหองเรียนเสมือน หรือเปนการเรียนการสอนท่ีมีการใชเครื่องมือสื่อสารออนไลนใน
การถายโอนความรู และสรางปฏิสัมพันธการแลกเปลี่ยนเรียนรูใหเกิดข้ึนบนเว็บ และ 3) การเรียน 
การสอนท่ีเกิดข้ึนท้ังในหองเรียนและบนเว็บ ซ่ึงเรียกกันวา การเรียนการสอนแบบผสมผสาน ซ่ึงทําให
ข้ันตอนการออกแบบมีรายละเอียดท่ีแตกตางไปจากเดิมมากข้ึน ไดแก 

1) การเลือกเนื้อหาวิชาท่ีสอดคลองกับสภาพแวดลอมการจัดการเรียนการสอน 
2) การกําหนดเนื้อหา 
3) การกําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู 
4) การเลือกและกําหนดกลยุทธการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมกับสภาพแวดลอม 

การจัดการเรียนการสอน 
5) การกําหนดและออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมกับสภาพแวดลอม

การจัดการเรียนการสอน 
6) การกําหนดระยะเวลาการเรียน 
7) การใช ดัดแปลง และพัฒนาสื่อการเรียนการสอนหรือทรัพยากรการเรียนรู 
8) การจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูออนไลน และหองเรียน 
9) การกําหนดการประเมินผูเรียน 

ในการวิจัยครั้งนี้สังเคราะหและเสนอเปนรางรูปแบบการออกแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริม
ความคิดสรางสรรคสําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา ดังนี้ 

1. วิเคราะหผูเรียน 
1.1  วิเคราะหประสบการณเดิม 
1.2  ประเมินระดับความคิดสรางสรรค 

2. กําหนดวัตถุประสงค 
2.1  กําหนดเนื้อหา 
2.2  กําหนดวัตถุประสงค 
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3. กําหนดวิธีวัดผล 
4. กําหนดกิจกรรมการเรียนรู 

4.1 ศึกษาเทคนิคการพัฒนาความคิดสรางสรรค 
4.2 กําหนดเทคนิคการพัฒนาความคิดสรางสรรค 
4.3  กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

5. กําหนดสื่อ  การเลือก การเปลี่ยนแปลง และการพัฒนาสื่อ 
5.1 กําหนดเครื่องมือออนไลน 
5.2 กําหนดสื่อการสอน 

6. พัฒนาแผนการสอน 
6.1 เขียนแผนการจัดการเรียนการสอน 
6.2 เลือก/พัฒนาสื่อออนไลน 

7. ประเมินผล 
7.1 ประเมินระดับความคิดสรางสรรค 
7.2 ประเมินความพึงพอใจในการจัดการเรียนการสอน 

ตอนท่ี 2 แนวคิดเกี่ยวกับสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน 

2.1 ความหมายของหองเรียนเสมือน 
 ดวยความกาวหนาทางเทคโนโลยีโดยเฉพาะดานเครือขายอินเทอรเน็ต ทําใหการติดตอสื่อสาร  
การสงขอมูลระหวางระยะทางไกล ดําเนินการไดอยางงายดายและสะดวกมากยิ่งข้ึนท้ังในรูปแบบของ 
การสื่อสารในเวลาเดียวกัน (Real time) และตางเวลา (Asynchronous) ทําใหการจัดการเรียนการสอน
ซ่ึงมีขอจํากัดดานเวลาและระยะทาง สถานท่ี ลดนอยลง อีกท้ังยังทําใหการเขาถึงสารสนเทศ  
การเชื่อมโยงกับแหลงเรียนรูออนไลนชวยใหการเรียนรูดําเนินไดอยางตอเนื่องและตลอดเวลา การจัด 
การเรียนการสอนออนไลน มีการใชเว็บเขามาชวยสอนเสริม และใหเว็บเปนสื่อประกอบการเรียน 
การสอน สภาพการจัดการเรียนการสอนออนไลนจึงเกิดข้ึนในยุคของเทคโนโลยีสารสนเทศ การเรียน 
การสอนท่ีลดขอจํากัดของสถานท่ีและเวลา เอ้ือใหผูเรียนสามารถเขามาเรียนรูไดจากทุกแหง และใชเวลา
ตามความสะดวกในการเขาเรียนจึงเกิดข้ึน ดังจะเห็นไดจากคํานิยามตางๆ  

Hiltz (1994) ไดนิยามวาหองเรียนเสมือนจริง (Virtual classroom) เปนการจัดสภาพแวดลอม
การเรียนการสอน ท่ีนําแหลงทรัพยากรออนไลนมาใชในลักษณะการเรียนการสอนแบบรวมมือ โดย 
การรวมมือระหวาง ผูเรียนดวยกัน ผูเรียนกับผูสอน ชั้นเรียนกับสถาบันการศึกษาอ่ืน และกับชุมชนท่ีไม
เปนเชิงวิชาการ 

ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2545) ใหความหมายเก่ียวกับ e – Learning วาเปน 
การจัดการเรียนการสอนท่ีถายทอดความรูผานทางอุปกรณอิเล็กทรอนิกส ท้ังคอมพิวเตอร อินเทอรเน็ต 
อินทราเน็ต เอ็กซทราเน็ต สัญญาณโทรทัศน หรือสัญญาณดาวเทียม ซ่ึงอาจอยูในรูปของคอมพิวเตอร
ชวยสอน (Computer Assisted Instruction: CAI) การสอนบนเว็บ (Web – based Instruction: 
WBI) การเรียนออนไลน (On line learning) การเรียนทางไกลผานดาวเทียม เปนตน นอกจากนี้ 
สามารถอธิบายไดเปนการนําเสนอขอมูลสารสนเทศ เพ่ือใหเกิดการเรียนรูดวยตัวอักษรภาพนิ่ง ประกอบ
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กับภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน และเสียง โดยอาศัยเว็บในการถายทอดขอมูลตางๆ และใชระบบการจัด 
การหลักสูตร (Course Management) ในการบริหารจัดการ 

วิชุดา รัตนเพียร (2542) กลาวถึงการเรียนการสอนแบบอีเลิรนนิงสามารถสรุปไดวา “เปน 
การนําเสนอโปรแกรมบทเรียนบนเว็บเพจโดยนําเสนอผานบริการเวิลดไวดเว็บในเครือขายอินเทอรเน็ตซ่ึง
ผูออกแบบและสรางโปรแกรมการสอนบนเว็บจะตองคําถึงถึงความสามารถและบริการท่ีหลากหลายของ
อินเทอรเน็ตและนําคุณสมบัติตางๆ เหลานั้นมาเพ่ือประโยชนในการเรียนการสอนใหมากท่ีสุด” 

กิดานันท มลิทอง (2543) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนแบบอีเลิรนนิงวา “เปนการใช
เว็บในการเรียนการสอน โดยอาจใชเว็บเพ่ือนําเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของวิชาท้ังหมดตาม
หลักสูตรหรือใชเพียงการเสนอขอมูลบางอยางเพ่ือประกอบการสอนก็ได รวมท้ังใชประโยชนจาก
คุณลักษณะตางๆ ของการสื่อสารท่ีมีอยูในระบบอินเทอรเน็ต เชน การเขียนโตตอบกันทางไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกส และการพูดคุยสดดวยขอความและเสียงมาใชประกอบดวยเพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพสูงสุด” 

หองเรียนเสมือน มีชื่อเรียกเปนภาษาอังกฤษแตกตางกันไป ไดแก Virtual classroom, Cyber 
classroom, Online course หรือ Virtual campus, Cyber campus, Online campus เปนตน ท้ังนี้
หองเรียนเสมือน คือ หองเรียนท่ีจัดต้ังข้ึนบนระบบอินเทอรเน็ต ทําใหไมขอจํากัดดานเวลาและสถานท่ี 
หองเรียนเสมือนเปดตลอดวัน และทุกวัน ทําใหผูเรียนไมตองเดินทาง และเสียเวลากับการเดินทาง และ
หองเรียนเสมือนจําเปนตองมีสภาพแวดลอมท่ีจําเปนตอการเอ้ืออํานวยใหเกิดปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน
กับผูสอน และผูเรียนกับผูเรียนโดยดําเนินการผานเครื่องมือทางอินเทอรเน็ตตางๆ เชน กระดานสนทนา 
หองสนทนา เปนตน  

 

2.2 การจัดการเรียนการสอนบนหองเรียนเสมือน 
 การเรียนการสอนบนหองเรียนเสมือนมีพัฒนาการมาตั้งแตการใชเว็บจัดการเรียนการสอน หรือ
ท่ีเรียกวาการเรียนการสอนผานเว็บ ตอมาเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตไดพัฒนามากข้ึนทําใหการเรียนการสอน
ดําเนินการดวยเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตไดสะดวกมากข้ึน ท้ังการรับสงเนื้อหาผานสื่อในรูปแบบของ
มัลติมีเดีย และมีระบบจัดการเรียนรู พัฒนาข้ึนให มีสภาพแวดลอมท่ีสงเสริมชุมชนแหงเรียนรู 
(Community of learning) ทําใหกิจกรรมการเรียนการสอนออนไลนสรางกระบวนการเรียนท่ีผูเรียนมี
สวนรวมเรียน และเปนการเรียนรูเชิงรุกท่ีมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูสอนและผูเรียนกับผูเรียนได ใน
ปจจุบันมีเครื่องมือสื่อสาร และเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรูรวมกัน และทํางานรวมกันของผูเรียนท่ีไดรับ
การพัฒนาข้ึนในยุคของเว็บ 2.0 (Web 2.0) มากข้ึน  
 การจดัการเรียนการสอนแบบออนไลน แบงลักษณะของการเรียนการสอนแบบออนไลน ไดดังนี้ 
ตารางท่ี 2.2  การแบงลักษณะการเรยีนการสอนออนไลน (Parson,1995; Driscoll, 1997) 

นักวิชาการ การแบงลักษณะการเรียนการสอนออนไลน 
Parson (1995) 1. วิชาเอกเทศ (stand-alone course หรือ web-based course) 

2. ใชเว็บเสริม (web supported course) 
3. ทรัพยากรการสอนบนเว็บ (web pedagogical resources) 

Driscoll (1997) 1. แบบขอมูลเชิงตัวอักษรอยางเดียว (text-only) 
2. แบบมัลติมีเดีย (multimedia) 
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Parson (1995) ระบุวาการเรียนการสอนแบบออนไลนสามารถใชไดกับทุกสาขาวิชา โดยอาจะ
เปนการใชเว็บเพ่ือสอนวิชานั้นท้ังหมดหรือใชประกอบเนื้อหาได  การเรียนการสอนแบบออนไลนแบง
ออกเปน 3 ลักษณะ ดังนี้ 

 1) วิชาเอกเทศ (stand-alone course หรือ web-based course) เปนวิชาท่ีเนื้อหา
และทรัพยากรท้ังหมดจะมีการนําเสนอบนเว็บ รวมถึงการสื่อสารกันเกือบท้ังหมดระหวางผูสอนและ
ผูเรียนจะผานทางคอมพิวเตอร สวนมากแลวจะใชในการศึกษาทางไกล มีการเรียนและมีการโตตอบกับ
ผูสอนและผูเรียนรวมชั้นเรียนคนอ่ืนๆ ผานทางการสื่อสารบนอินเทอรเน็ต ดวยวิธีการนี้จะทําใหผูเรียนใน
ทุกสวนของโลกสามารถเรียนรวมกันไดโดยไมมีขีดจํากัดในเรื่องของสถานท่ีและเวลา 

 2) วิชาใชเว็บเสริม (web supported course) เปนการท่ีผูสอนและผูเรียนจะพบกันใส
ถาบันการศึกษา แตทรัพยากรหลายๆ อยาง เชน การอานเนื้อหาท่ีเก่ียวกับบทเรียนและขอมูลเสริมจะ
อานจากเว็บไซตตางๆ ท่ีเก่ียวของโดยการท่ีผูสอนกําหนดมาใหหรือท่ีผูเรียนหาเพ่ิมเติม สวนการทํางานท่ี
สั่ง การทํากิจกรม และการติดตอสื่อสาร จะทํากันบนเว็บเชนกัน 

 3) ทรัพยากรการสอนบนเว็บ (web pedagogical resources) เปนการนําเว็บไซต
ตางๆ ท่ีมีขอมูลเก่ียวของกับเนื้อหาวิชามาใชเปนสวนหนึ่งของวิชานั้น หรือใชเปนกิจกรรมการเรียนของ
วิชา ทรัพยากรเหลานี้จะอยูในหลากหลายรูปแบบ เชน ขอความ ภาพกราฟกภาพเคลื่อนไหว เสียง  
การติดตอระหวางผูเรียนกับเว็บไซต ฯลฯ โดยจะดูไดจากเว็บไซตตางๆ 

Driscoll (1997: 5-6) ไดแบงลักษณะของการสอนบนเว็บตามรูปแบบของเครื่องมือท่ีใชบน
อินเทอรเน็ต ซ่ึงแบงไดเปน 2 ลักษณะคือ 

1) แบบท่ีเปนขอมูลเชิงตัวอักษรอยางเดียว (text-only) เปนลักษณะของการเรียน 
การสอนโดยอาศัยอินเทอรเน็ต ซ่ึงมีขอจํากัดบางอยางในการเขาถึงขอมูล โดยมีลักษณะเปนขอความ
อยางเดียว เชน ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (electronic mail: e-mail) กระดานขาวสาร (bulletin 
board) หองสนทนา (chat room) โปรแกรมดาวนโหลด (software downloading)  

2) แบบท่ีเปนมัลติมีเดีย (multimedia) เปนแบบท่ีสองของอินเทอรเน็ตเพ่ือการเรียน
การสอนท่ีมีลักษณะโครงสรางเปนกราฟก การสืบคนโดยใชภาพในรูปของเว็บ 

ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2545) กลาววา การออกแบบพัฒนาอีเลิรนนิงประกอบดวย 
4 องคประกอบหลัก ดังนี้  

         1. เนื้อหา (Content) ซ่ึงไมไดจํากัดเฉพาะคอรสแวรเทานั้น องคประกอบของเนื้อหาท่ี
สําคัญ ไดแก 1.1) โฮมเพจหรือเว็บเพจแรกของเว็บไซต หนาแสดงรายชื่อวิชา 1.2) หนาแสดงรายชื่อวิชา 
1.3) เว็บเพจแรกของแตละรายวิชา  

2. ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System: CMS) ระบบบริการ
จัดการรายวิชาเปนระบบท่ีรวบรวมเครื่องมือซ่ึงออกแบบไว เพ่ือความสะดวกของผูใชในการจัดการเรียน
การสอน ไดแก ผูสอน ผูเรียน และผูบริหารระบบเครือขาย เครื่องมือท่ีระบบบริหารจัดการรายวิชา
จําเปนตองมีหรือจัดหาไว ไดแก พ้ืนท่ีและเครื่องมือในการชวยเหลือเพ่ือเตรียมเนื้อหาบทเรียน พ้ืนท่ีและ
เครื่องมือในการทําแบบทดสอบ แบบสอบถาม การจัดการแฟมขอมูลตางๆ เครื่องมือในการติดตอสื่อสาร
สําหรับผูใชงาน อาทิ จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E – mail) เว็บบอรด (Web board) หองสนทนา (Chat) 
เปนตน 
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3. โหมดการติดตอสื่ อสาร (Modes of Communication) การจัด ให ผู เรียน ได
ติดตอสื่อสารกับผูสอน และระหวางผูเรียนดวยกันถือวาเปนสวนท่ีสําคัญ ไดแก 3.1) การประชุมทาง
คอมพิวเตอร (ท้ังในลักษณะการติดตอสื่อสารแบบเวลาเดียวกัน และตางเวลา) และ3.2) จดหมาย
อิเล็กทรอนิกส (E – mail) ใชประโยชนในการสงงานหรือการใหผลปอนกลบัเปนรายบุคคลได 

4. แบบฝกหัด/แบบทดสอบ เปนการจัดใหมีแบบฝกหัดสําหรับผูเรียน และการจัดใหมี
แบบทดสอบผูเรียน สามารถประเมินผลไดหลายรูปแบบ อาทิ อัตนัย ปรนัย ถูกผิด การจับคู หรือการสง
ขอความ เปนตน ซ่ึงผูสอนสามารถจัดทําขอสอบในลักษณะคลังขอสอบ เพ่ือเลือกนํามาใชและปรับปรุง
แกไขใหเหมาะสมตามบริบทดานเวลาไดสะดวก 

ตัวอยางงานวิจัยในประเทศไทยท่ีพัฒนาการจัดการเรียนการสอนแบบหองเรียนเสมือนหรือ 
การเรียนการสอนออนไลน เชน งานวิจัยของอนุชัย ธีระเรืองไชยศรี (2542) วรนุช  เนตรพิศาลวนิช 
(2544) สมสิทธิ์  จิตรสถาพร (2545) พิชัย ทองดีเลิศ (2547) อนิรุทธ สติม่ัน (2550) สรัญญา เชื้อทอง 
(2553) และสูติเทพ ศิริพิพัฒนกุล (2553)  เปนตน   

อนุชัย ธีระเรืองไชยศรี (2542) ศึกษาความสัมพันธของรูปแบบการเรียน และพฤติกรรม 
การเรียน ท่ีมีตอสัมฤทธิ์ผลในการเรียนของนิสิตนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา  เว็บไซตมหาวิทยาลัย
เสมือนท่ีไดพัฒนาข้ึน ประกอบดวย หองเรียน หองสมุด กระดาน ขาว หองสนทนา ศูนยการคา  
โรงภาพยนตร หองอานหนังสือพิมพ และหองพักอาจารย ผลการศึกษาพบวา รูปแบบการเรียนของ
ผูเรียนท่ีตางกัน ไมมีผลตอสัมฤทธิ์ผลในการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และพฤติกรรม 
การเรียนในดานความถ่ีของการเปดเวบท่ีเก่ียวของกับการเรียนท่ีแตกตางกัน มีผลตอสัมฤทธิ์ผลของ 
การเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ขณะท่ีปฏิสัมพันธของรูปแบบการเรียนกับพฤติกรรมการเรียนในดาน
ความถ่ีในการเปดเวบท่ีไมเก่ียวของกับการเรียนมีผลรวมกันตอสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติ สําหรับพฤติกรรมการเรียนอ่ืนๆ ไมพบวามีปฏิสัมพันธรวมกับรูปแบบการเรียนท่ีจะมีผลรวมกัน
ตอสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน อยางไรก็ตามพฤติกรรมการเรียนในดานความถ่ีของการเขาสูมหาวิทยาลัย
เสมือน ระยะเวลาท่ีอยูในมหาวิทยาลัยเสมือน และความถ่ีของการเขาสูเวบท่ีเก่ียวของกับการเรียน มี
ความสัมพันธในทิศทางเดียวกันกับสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน 

วรนุช  เนตรพิศาลวนิช (2544)  ศึกษาวิจัยพัฒนารูปแบบการฝกอบรมผานเว็บดวยการเรียน
แบบรวมมือเพ่ือการคิดอยางมีวิจารณญาณสําหรับพยาบาลวิชาชีพ รูปแบบท่ีพัฒนาข้ึนเปนรูปแบบ 
การเรียนใชการติดตอสื่อสารกับกลุมผูเชี่ยวชาญ และสั่งงานท่ีไดรับมอบหมายผานเว็บ โดยใชไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกส กระดานขาว การพูดคุยสนทนา การคนหาบนเครือขาย การถายโอนแฟมขอมูล  
ผลการทดลองปรากฏวา หลังการฝกอบรมพยาบาลวิชาชีพมีการคิดอยางมีวิจารณญาณสูงกวากอนการ
ทดลอง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และกลุมตัวอยางรวมมือทํางานผานเว็บในสัปดาหแรกและ
สัปดาหท่ี 10 ของการฝกอบรมในระดับปานกลาง และไมแตกตางกัน 

สมสิทธิ์  จิตรสถาพร (2545) ศึกษารูปแบบปฏิสัมพันธการเรียนรูบนเครือขายคอมพิวเตอรตาม
ลักษณะงานท่ีไดรับมอบหมายของนิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีแบบการเรียนและบุคลิกภาพท่ีแตกตางกัน 
ผลการวิจัยพบวา เกิดรูปแบบปฏิสัมพันธการเรียนรูท้ังสิ้น  30 รูปแบบ ผูเรียนท่ีมีแบบการเรียนและ
บุคลิกภาพแตกตางกันเม่ือไดรับงานมอบหมายในระดับการสังเคราะหมีรูปแบบปฏิสัมพันธการเรียนรูบน
เครือขายคอมพิวเตอรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  และมีแบบการเรียนตางกันเม่ือ
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ไดรับงานท่ีไดรับมอบหมายระดับการสังเคราะห มีรูปแบบปฏิสัมพันธการเรียนรูบนเครือขายคอมพิวเตอร
แตกตางกันและมีแบบการเรียนตางกันเม่ือไดรับงานมอบหมายในระดับความรูความจํา  ระดับ 
ความเขาใจ ระดับการนําไปใช ระดับการวิเคราะห และระดับประเมินคา มีรูปแบบปฏิสัมพันธการเรียนรู
บนเครือขายคอมพิวเตอรไมแตกตางกัน 

พิชัย ทองดีเลิศ (2547) ศึกษาและพัฒนารูปแบบการเรียนรูรวมกันบนเครือขายคอมพิวเตอร
สําหรับนิสิตระดับปริญญาตรีท่ีมีรูปแบบการเรียนตางกัน ผลการพัฒนาพบวามี องคประกอบสําคัญ  2 
สวน คือ 1) ดานการจัดการเรียนบนเครือขายคอมพิวเตอร ไดแก เนื้อหา ระบบบริหารจัดการ รูปแบ 
การสื่อสาร การประเมินผล ผู อํานวยความสะดวกในการเรียน ตัวผู เรียน โครงสรางเพ้ืนฐาน  
2) ดานกิจกรรมการเรียน ไดแก ยุทธวิธีการจัดการเรียนรูวมกัน และกิจกรรมการเรียนท่ีสนับสนุนรูปแบบ 
การเรียนของคอลบ และรูปแบบท่ีพัฒนาข้ึนนี้มีข้ันตอนการเรียน 2 ข้ันตอน คือ 1) ข้ันการเตรียม 
ความพรอม คือ การเตรียมความพรอมใหผูสอน การเตรียมความพรอมใหผูเรียน 2) ข้ันดําเนินกิจกรรม 
การเรียน ไดแก การปฐมนิเทศรายวิชา การจัดกลุมผูเรียน การทดสอบกอนเรียน การรับทราบผล 
การทดสอบกอนเรียน การศึกษาเนื้อหาในบทเรียน การทดสอบหลังเรียน การรับทราบผลการทดสอบ
หลั งเรียน  ผลการศึกษาพบวากลุ มตั วอยางในทุกรูปแบบการเรียน มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 อยางไรก็ตามผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนหลังเรียนของผูเรียนทุกรูปแบบการเรียนไมมีความแตกตางกัน  

อนิรุทธ สติม่ัน (2550) ไดศึกษาผลการใชรูปแบบการจัดการเรียนรูโดยใชกิจกรรมการเรียนรู
แบบโครงงานบนเครือขายอินเทอรเน็ต ผลการวิจัยพบวารูปแบบการจัดการเรียนรูโดยใชกิจกรรม 
การเรียนรูแบบโครงงานบนเครือขายอินเทอรเน็ตท่ีพัฒนาข้ึนซ่ึงประกอบดวย 5 องคประกอบหลัก 5 องค
ประกอบหลัก 15 องคประกอบยอย ประกอบดวย 1) ปจจัยนําเขา (Input) ไดแก กําหนดเปาหมายใน
การเรียนการสอน วิเคราะหผูเรียน การออกแบบเนี้อหาบทเรียน กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนบน
เครือขาย กําหนดกิจกรรมการเรียนรูแบบโครงงานบนเครือขาย เตรียมความพรอมดานสภาพแวดลอม
ระบบสนับสนุนทางการเรียน 2) กระบวนการ (Process) ไดแก การกําหนดบทบาทผู สอน/ผู เรียน   
การสรางแรงจูงใจในการเรียน กิจกรรมสนับสนุนการเรียนรูแบบโครงงาน 3) การควบคุม (Control) ได
แก ข้ันตอนการจัดการเรียนรูแบบโครงงาน กระบวนการเรียนรูแบบนําตนเอง 4) ปจจัยนําออก (Output) 
ไดแก ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน/การฝกปฏิบัติ ผลการประเมินจากสภาพแวดลอมจริง/แฟมสะสมงาน 
(Portfolio) ผลการเรียนรู แบบนําตนเอง  5) ข อมูลย อนกลับ (Feedback) ข อมูลป อนกลับเพ่ือ 
การปรับปรุงผลงานจากโครงงาน และข้ันตอนการเรียนรู แบบโครงงานบนเครือขายอินเทอรเน็ต
ประกอบดวย 1) ข้ันกําหนดปญหาหรือความตองการ 2) ข้ันรวบรวมขอมูล 3) ข้ันวางแผนโครงงาน  
4) ข้ันปฏิบัติการโครงงาน 5) ข้ันสรุปผลโครงงานและ 6) ขนการนําเสนอผลงาน ผลการศึกษาพบวา  
การเรียนรูแบบนําตนเองของนักศึกษาท่ีใชรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบโครงงานบนเครือขายอินเทอร็
เน็ตหลังการเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช
รูปแบบการจัดการเรียนรูแบบโครงงานบนเครือขายอินเทอรเน็ตหลังการเรียนสูงกวากอนเรียน นักศึกษา
กลุมทดลองมีความพึงพอใจในระดับมากตอรูปแบบการจัดการเรียนรูแบบโครงงานบนเครือขาย
อินเทอรเน็ตท่ีพัฒนาข้ึน 
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สรัญญา เชื้อทอง (2553)  ศึกษาวิจัยและพัฒนารูปแบบหองเรียนเสมือนโดยใชการเรียนรู
รวมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกสเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของนักศึกษาครู  
ผลการพัฒนารูปแบบหองเรียนเสมือน ประกอบดวย 6 องคประกอบคือ 1) ระบบการเรียนบนหองเรียน
เสมือน 2) เครื่องมือสื่อสารและการทํางานรวมกัน 3) เนื้อหา สื่อ และแหลงการเรียนรู 4) บทบาทผูเรียน
และผูสอน 5) กิจกรรรมการเรียนแบบกลุมใหญและกลุมยอย 6) การประเมินผล สําหรับข้ันตอน 
การเรียนรวมกันมี 3 ข้ันตอนคือ 1) ข้ันดําเนินการกอนเรียน 2) ข้ันดําเนินการระหวางเรียน ประกอบดวย
ข้ันตอนยอยคือ 2.1) ข้ันเตรียมผูเรยีน 2.2) ข้ันเรียน ประกอบดวย กิจกรรมในกลุมใหญ การกระตุนและ
ดึงความคิดเพ่ือสรางแรงจูงใจ บอกวัตถุประสงค ทบทวนความรูเดิม เรียนรูและนําเสนอบทเรียน กําหนด
หัวขอผลงานโดยการโหวต ชี้แนวทางการเรียนรู รวมจัดกิจกรรมในกลุมยอย (การทํากิจกรรมในกลุมยอย 
กําหนดหัวขอโดยการโหวต เตรียมและแสวงหาขอมูลระดมความคิด สรางสรรคผลงาน นําเสนองาน
ภายในกลุมยอย แสดงความคิดเห็น ติชม โหวตใหคะแนน) จากนั้นกลุมยอยนําเสนองานตอกลุมใหญ 
กลุมใหญแสดงความคิดเห็น ติชม โหวตใหคะแนน และ 3) ข้ันประเมินผล ผลการศึกษาพบวา นักศึกษา
ครูท่ีเรียนดวยรูปแบบหองเรียนเสมือนโดยใชการเรียนรูรวมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส มี
ความคิดสรางสรรคหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 นักศึกษาครูท่ีเรียน
ดวยรูปแบบหองเรียนปกติโดยใชการเรียนรูรวมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส มีความคิด
สรางสรรคหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ท้ังนี้นักศึกษาครูท่ีเรียนดวย
รูปแบบหองเรียนเสมือนโดยใชการเรียนรูรวมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส กับนักศึกษาครูท่ี
เรียนในหองเรียนปกติโดยใชการเรียนรูรวมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส มีคะแนนความคิด
สรางสรรคหลังการทดลองไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

สูติเทพ ศิริพิพัฒนกุล (2553) ศึกษาวิจัยการพัฒนาความสามารถในการแกปญหาและการเรียนรู
เปนทีมของนิสิตปริญญาบัณฑิตดวยรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานท่ีใชเทคนิคการเรียนรวมกันดวย
กรณีศึกษาและเทคโนโลยีการแลกเปลี่ยนเรียนรูท่ีตางกัน รูปแบบท่ีพัฒนาข้ึนเปนรูปแบบการเรียนแบบ
ผสมผสานท่ีใช เทคนิคการเรียนรวมกันดวยกรณี ศึกษาและเทคโนโลยีการแลกเปลี่ยนเรียนรู  
มี 6 องคประกอบ ไดแก 1) บุคคล 2) เนื้อหา 3) กรณีศึกษา 4) สภาพแวดลอมท่ีเอ้ือตอการแลกเปลี่ยน
เรียนรู 5) เทคโนโลยีการแลกเปลี่ยนเรียนรู และ 6) การประเมินผล รูปแบบ มี 3 ข้ันตอน ไดแก  
1) ข้ันเตรียมความพรอม 2) ข้ันดําเนินกิจกรรมการเรียนรวมกันดวยกรณีศึกษาและเทคโนโลย ี
การแลกเปลี่ยนเรียนรู ไดแก 2.1) ข้ันทําความเขาใจและระบุปญหารวมกัน 2.2) ข้ันวิเคราะหสาเหตุของ
ปญหารวมกัน 2.3) ข้ันเสนอวิธีการแกปญหารวมกัน 2.4) ข้ันตัดสินใจเลือกวิธีการแกปญหารวมกัน  
2.5) ข้ันสรุปผลรวมกัน และ 3) ข้ันประเมินผล 
 งานวิจัยดังท่ีไดยกตัวอยางไวขางตนนั้น นอกจากมุงเนนการจัดการเรียนการสอนแบบหองเรียน
เสมือนแลวยังเปนการนําศาสตรการสอนหรือวิธีการสอนเขาไปบูรณาการรวมอยางชัดเจน ดังเชน  
การเรียนแบบรวมมือ การเรียนรูรวมกัน การเรียนแบบโครงงานเปนฐาน การเรียนดวยกรณีศึกษา เปนตน  
  

2.3 องคประกอบของการจัดสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน 
Mueller & Strohmeier (2011) ศึกษาวิจัยจากการวิเคราะหองคประกอบในสภาพแวดลอม

เสมือนจริง สามารถสังเคราะหองคประกอบแบงเปน 2 ดาน ไดแก ดานระบบ และดานสารสนเทศ 
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องคประกอบดานระบบ มี 17 ตัวประกอบ ดังนี้  1) ความสามารถในการเขาถึง 
(Accessibility) 2) การติดตอสื่อสาร (Communicativeness) 3) การใหผลปอนกลับ (Feedback)  
4) การจัดลําดับ (Respectively) 5) การตอบสนองของระบบ (System response) 6) การออกแบบ 
หนาจอ (Interface/screen design) 7) สังคมการเรียนรู (Learning community) 8) การบอกทิศทาง 
(Navigation) 9) ความยื ดหยุ น ของระบบ  (System flexibility) 10) ก าร เชื่ อม โยงสื่ อ  (Media 
synchronicity) 11) การปฏิสัมพันธระหวางกัน (Interaction/interactivity) 12) การทํางานของระบบ 
(System functionality) 13) เครื่องมือสําหรับผู ใช (User tools) 14) ความสามารถในการใชงาน 
(Usability) 15) ลักษณะเฉพาะบุคคล (Personalization) 16) การปรับตัวของผูใช (User adaption) 
และ 17) ความสามารถในการปรบัตัวของระบบ (System adaptability)  

ในสวนขององคประกอบดานสารสนเทศ สามารถสังเคราะหได 6 ตัวประกอบ ดังนี้  
1) คุณภาพของหลักสูตร (Course quality) 2) รูปแบบ (Format) 3) รูปแบบการนําเสนอเครื่องมือ 
(Material presentation type) 4) องคประกอบของหลักสูตร (Course attributes) 5) ความเก่ียวของ/
เชื่อมโยง (Relevance) และ 6) คําศัพทเฉพาะ/ทางวิชาการ (Terminology) 

สวนงานวิจัยของ Subramaniam and Kandasamy (2011) ไดศึกษาการจัดการเรียนรูบน
หองเรียนเสมือนและการทดลองใชหองเรียนเสมือนดวยระบบ LMS ท่ีเรียกวา myVLE ในมหาวิทยาลัย
เปดแหงมาเลเซีย (Open University Malaysia: OUM) พบวา สวนใหญเปนการใชแบบเสริมการเรียน
ในหองเรียน ผูเรียนประเมินวาหองเรียนเสมือนมีอิทธิพลตอการเรียนรูในระดับปานกลางซ่ึงผูวิจัยได
อภิปรายวาอาจเปนเพราะ 1) ธรรมชาติของรายวิชาท่ีศึกษามีลักษณะการเนนการแกปญหา และคิด
วิจารณญาณคอนขางสูงซ่ึงผูเรียนตองมีความรูพ้ืนฐานมากอน หองเรียนเสมือนสําหรับรายวิชาในลักษณะ
นี้จึงจําเปนตองสนับสนุนการใชงานท่ีสงเสริมกระบวนการเรียนรูดวย 2) ขาดการสนับสนุนสื่อสานใน
ชวงเวลาเดียวกัน และ 3) การรับรูโดยท่ัวไปท่ีมีตอปฏิสัมพันธการสื่อสารแบบเผชิญหนา ซ่ึงมี 
ความรวดเร็ว สะดวกมากกวา  อยางไรก็ตาม Subramaniam and Kandasamy (2011) ไดเสนอ
หลักการจัดการเรียนรูบนหองเรียนเสมือนไว ดังนี้  

1) หองเรียนเสมือนตองมีวิธีการสอนและเทคนิควิธีท่ีชัดเจน 
2) หองเรียนเสมือนตองพิจารณาใหความสําคัญกับผู เรียน ซ่ึงเปนการจัดการเรียน 

การสอนท่ีตางไปจากแบบเดิมท่ีใหความสําคัญกับผูสอน 
3) วิธีการสําหรับการสอนและการเรียนรูท่ีดีท่ีสุดคือการใชวิธีการสอนสองวิธีรวมกัน  

กลาวคือ การเรียนแบบอิเล็กทรอนิกสหรืออีเลิรนนิง เปนการใชสําหรับการเรียนแบบอิสระ เพ่ือสนับสนุน
การจัดการเรียนรูรายบุคคล และการเรียนรูโดยทางออมเกิดข้ึนเพ่ือสนับสนุนการทํางานรวมกันระหวาง
เพ่ือน และทําใหผูเรียนไมรูสึกโดดเดี่ยว 

4) การประเมินผลตองเปนสวนหนึ่งของการเรียนบนหองเรียนเสมือน เพ่ือใหผูเรียน
สามารถประเมินตนเองและมีความคิดท่ีจะพัฒนาผลการประเมินตอไป 

5) หองเรียนเสมือนท่ีประสบความสําเร็จตองสนับสนุนการเรียนรูจากครู (ครูตองแสดงตน
ใหผูเรียนเห็นบทบาทท่ีชัดเจน) การเรียนรูจากสังคม และการเรียนรูดวยความสามารถของผูเรียนเอง 

6) หองเรียนเสมือนท่ีประสบความสําเร็จตองสนับสนุนการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับ
ผูเรียน ผูเรียนกับผูสอน และผูเรียนกับเนื้อหาและสื่อ 
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การใชหองเรียนเสมือนแทนการเรียนการสอนในชั้นเรียน หรือท่ีเรียกวาการจัดการเรียนสอน

ออนไลนท้ังระบบนั้น มีปจจัยท่ีเก่ียวของกับการจัดการเรียนการสอนลักษณะนี้ท่ีตองคํานึงถึง ดังงานวิจัย
ของบัณฑิต พฤฒเศรณี (2544) พบวา มี 12 ตัวประกอบท่ีมีผลตอการเรียนรูผานสื่ออิเล็กทรอนิกสของ
นักศึกษามหาวิทยาลัย ไดแก 1) ความเสมือนของบทเรียน 2) ความพรอม/ไมพรอมของระบบเครือขาย
และผูเรียนตอการเรียนรู 3) ประโยชนตอการเรียนรู 4) ความรูสึกของบุคคลและความนาสนใจของ
บทเรียน 5) การสงเสริมดานการคิดและการรับรูและความเสมอภาคทางการศึกษา 6) การสนับสนุนจาก
สถานศึกษา 7) สถานภาพสวนบุคคล 8) การไมจํากัดขอบเขตและเวลาในการศึกษา 9) คานิยมและ 
การยอมรับนวัตกรรม 10) ประสบการณและชี้แนะจากบุคคลรอบขาง 11) การสงเสริมการเรียนรูดวย
ตนเอง 12) การศึกษาคนควาและการเพ่ิมพูนความรูทางดานภาษาอังกฤษ  

Chyung & Vachon (2005) ศึกษาปจจัยท่ีทําใหผูเรียนพึงพอใจตอการเรียนในระบบการเรียน
อิเล็กทรอนิกส จากการประเมินผลรายวิชาจํานวน 17 วิชา และจากการเก็บขอมูลผูตอบแบบสอบถาม
จํานวน 244 คน ผลการวิจัยพบวา มีปจจัยท่ีสงผลตอความพึงพอใจและไมพึงพอใจตอการเรียนระบบ
อิเล็กทรอนิกส 19 ปจจัย ไดแก (1) เนื้อหาสาระการเรียนรู  (2) วิธี/รูปแบบการสอนของผูสอน  
(3) ความชํานาญในเนื้อหาของผูสอน (4) ชนิดของกิจกรรมการเรียนรู (5) ลักษณะบุคลิกภาพของผูสอน
ออนไลน (6) โอกาสทางการเรียน หรือผลลัพธ (7) ขอมูลปอนกลับเปนรายบุคคลจากผูสอน (8) คุณภาพ
ของหนังสือ ตํารา (9) ความเต็มในท่ีจะชวยเหลือของผูสอน (10) ทิศทาง/ความคาดหวังในการเรียน 
การสอน (11) ความรับผิดชอบของผูสอน (12) ทักษะของผูสอนในการชวยอํานวยความสะดวก  
(13) การจัดการการเรียนการสอน (14) ระดับการมีสวนรวมของผูสอน (15) ประสิทธิภาพของ 
การออกแบบการสอน (16) ปฏิสัมพันธระหวางเพ่ือนรวมชั้นและผูท่ีเก่ียวของในการเรียนการสอน 
 (17) ทักษะทางดานเทคนิคของผูสอน (18) การสรางความสัมพันธกับผูสอน (19) ปริมาณภาระงาน 

การจัดการเรียนการสอนแบบหองเรียนเสมือนในการศึกษาทางไกลนั้น เปนการดําเนินการท้ัง
ระบบการสอนของหลักสูตร ซ่ึงระยะหางระหวางผูเรียนกับผูสอน และผูเรียนกับบริบทการเรียนซ่ึง
ปราศจากหองเรียนนั้น ยอมสงผลกระทบตอการเรียนรูของผูเรียน การสนับสนุนผูเรียนในการเรียน 
การสอนทางไกลจึงเปนสวนท่ีสําคัญ ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ (2553) ไดศึกษาวิเคราะหปจจัยระบบ
สนับสนุนผูเรียนในการเรียนการสอนทางไกล จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ไดองคประกอบท่ีสําคัญ  
5 องคประกอบ ไดแก การแนะแนวการเรียนทางไกล การบริการสนับสนุนและติดตามระหวางการเรียน 
ลักษณะของสื่อการเรียนรู การจัดการเรียนการสอนเสริมประสบการณ และลักษณะการประเมินผล  
รวมจํานวนตัวแปร 18 ตัว แตละองคประกอบมีรายละเอียดตัวแปรดังนี้ 

องคประกอบท่ี 1 “การแนะแนวการเรียนทางไกล” ประกอบดวย 5 ตัวแปร ไดแก  
(1) เอกสารและคูมือแนะนําการเขาใชบทเรียนออนไลน (2) การฝกอบรมการใชระบบบริหารจัดการ 
การเรียนรู (3) ขอมูลเบื้องตนเพ่ือการเตรียมตัวสําหรับการเรียนการสอน (4) การปฐมนิเทศนิสิตใหม  
(5) เอกสารขอมูลเก่ียวกับลักษณะการเรียนการสอนทางไกล  

องคประกอบท่ี 2 “การบริการสนับสนุนและติดตามระหวางการเรียนทางไกล” 
ประกอบดวย 4 ตัวแปร ไดแก (1) ความชวยเหลือและการแกปญหาดานเทคนิคจากผูชวยสอนประจํา
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วิชา (2) ความชวยเหลือและการสนับสนุนการเรียนรูเชิงวิชาการจากผูชวยสอนประจําวิชา (3) การกํากับ
และติดตามการเรียนของผูชวยสอนประจําวิชา (4) การบริการติดตอสื่อสารดวยชองทางตางๆ  

องคประกอบท่ี 3 “ลักษณะของสื่อการเรียนรู” ประกอบดวย 4 ตัวแปร ไดแก  
(1) การนําเสนอเนื้อหาในบทเรียนออนไลนดวยภาพ เสียง และภาพเคลื่อนไหว (2) แบบฝกหัด หรือ
แบบทดสอบท่ีชวยใหเขาใจบทเรียน (3) การออกแบบเมนูหรือปุมตางๆ ในบทเรียนออนไลนท่ีงายตอ 
การใช (4) ผลปอนกลับท่ีเอ้ือประโยชนและเสริมการเรียนรู  

องคประกอบท่ี 4 “การจัดการเรียนการสอนเสริมประสบการณ” ประกอบดวย 3 ตัว
แปร  ไดแก (1) การสอนทบทวนบทเรียน (2) กิจกรรมการเรียนรูเสริมประสบการณ เชน การทัศนศึกษา 
การศึกษาและเก็บขอมูลในพ้ืนท่ี การฝกปฏิบัติจริง (3) การชี้แจงวัตถุประสงคการเรียนรูระดับรายวิชา
และโมดูลการเรียน  

องคประกอบท่ี 5 ”การประเมินผล” ประกอบดวย 2 ตัวแปร  ไดแก (1) กําหนด
ระยะเวลาการสงงาน  และ (2) ลักษณะเกณฑการประเมินผล  

สุมาลี ชัยเจริญ (2548) ไดสรุปองคประกอบของการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนรูไว 4 
องคประกอบ ไดแก  

 1) การเขาสูบริบท (Enabling contexts) แบงออกเปน 3 รูปแบบ ไดแก บริบทการกําหนด 
หรือนําเสนอจากภายนอก บริบทการชักชวนจากภายนอก และบริบทท่ีผูเรียนแตละคนสรางข้ึนเอง  

 2) แหลงทรัพยากร ซ่ึงหมายรวมถึงสื่อตางๆ ท้ังสื่อบุคคล สื่อสิ่งพิมพ สื่ออิเล็กทรอนิกส 
และสื่อบนเครือขาย โดยแบงเปนแหลงทรัพยากรคงท่ี กับ แหลงทรัพยากรท่ีมีความเปนพลวัตร  
มีการเปลี่ยนแปลงตามชวงเวลา  

 3) เครื่องมือ จัดเปนสื่อกลางสําหรับผูเรียนท่ีชวยสนับสนุนการเรียนและขยายการคิด แบง
ออกเปน 4 ประเภท ไดแก เครื่องมือประเภทกระบวนการ เครื่องมือท่ีใชจัดกระทํา เครื่องมือสื่อสาร และ
เครื่องมือประเภทกระบวนการ  

 4) ฐานการชวยเหลือ ดวยความซับซอนของปญหาในการเรียนภายใตสภาพแวดลอม 
การเรียนรูแบบเปดนี้ ฐานความชวยเหลือเปนสิ่งจําเปนสําหรับผูเรียนท่ีมีความแตกตางกันทางดาน
ความสามารถในการเรียนรู และรูปแบบการเรียนรู แบงออกเปน 4 แบบ ไดแก ฐานความชวยเหลือ 
การสรางความคิดรวบยอด ฐานความชวยเหลือสงเสริมการรูคิดเมตาคอกนิชัน ฐานความชวยเหลือดาน
กระบวนการ และฐานความชวยเหลือดานกลยุทธ 

งานวิจัยของกันยารัตน ดัดพันธ (2551) วิเคราะหปจจัยท่ีสงผลตอการออกแบบสภาพแวดลอม
ในหองเรียนเสมือนสําหรับการเรียนแบบโครงงานในระดับอุดมศึกษา ศึกษาโดยวิธีการทดลอง โดยทํา 
การทดลองกับนักศึกษาจํานวน 392 คน ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา 412 102 การรูสารสนเทศ  (Information 
Literacy) จากนั้นเก็บขอมูลเพ่ือใชในการวิเคราะหปจจัย ผลการวิจัยพบวา ความคิดเห็นของนักศึกษา
เก่ียวกับปจจัยท่ีสงผลตอการออกแบบสภาพแวดลอมในหองเรียนเสมือนสําหรับการเรียนแบบโครงงาน 
จําแนกออกเปน 4 กลุมดังนี้  
 1) ปจจัยดานการเรียนการสอนและการออกแบบการเรียนการสอน  มีปจจัยยอย 9 
ปจจัย  ไดแก การออกแบบหนาจอ การออกแบบเนื้อหา ความสามารถในการใชงานของโปรแกรม  
การออกแบบปฏิสัมพันธ ความสามารถในการเขาถึงหองเรียนเสมือน การประเมินผลการเรียน คุณภาพ
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ของผลสะทอนกลับ ประสบการณในการสอนในหองเรียนเสมือนของผูสอน และการออกแบบกิจกรรม
การเรียนในหองเรียนสมือน   
 2) ปจจัยดานสภาพแวดลอมและชุมชนของผูเรียนในหองเรียนเสมือน มีปจจัยยอย 9 
ปจจัย ไดแก การปฐมนิเทศการเรียนในหองเรียนเสมือน ปฏิสัมพันธทางบวกระหวางผูเรียนกับผูสอน 
ความสามารถในการเขาถึงฮารดแวรและซอฟตแวรในหองเรียนเสมือน การเสริมศักยภาพของผูเรียน
ออนไลน คุณภาพของเทคโนโลยีท่ีใชในการดําเนินกิจกรรมในหองเรียนเสมือน ความสมํ่าเสมอของผูสอน
ในการเขาหองเรียนเสมือน แหลงเรียนรูออนไลน เครื่องมือสําหรับใชในการติดตอสื่อสารในหองเรียน
เสมือน และการใหการสนับสนุนผูเรียนออนไลนในดานตางๆ  
 3) ปจจัยดานพลวัตของกลุมและปฏิสัมพันธของสมาชิกในกลุม มีปจจัยยอย 3 ปจจัย 
ไดแก ความเขมแข็งของสมาชิกในกลุมโครงงาน ความสามารถของผูนําของกลุม และความชัดเจนของ
งานท่ีไดรับมอบหมาย  

 4) ปจจัยดานขนาดของกลุม จากการวิจัยเชิงทดลองผูวิจัย ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา 

กลุมขนาดกลาง ซ่ึงมีสมาชิก 6-8 คนเปนกลุมท่ีมีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมขนาดเล็ก 

 (3 คน) และกลุมขนาดใหญ (8 คนข้ึนไป)  

 นอกจากนี้ยังพบวา ปจจัยดานพลวัตของกลุมท่ีมีความสัมพันธกับทักษะการเรียนรูเปนทีม

ของนักศึกษามีความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  โดยมีคาอํานาจในการทํานายทักษะ

การเรียนรูเปนทีมของนักศึกษาไดถึงรอยละ 88 
 
ปจจุบัน การเรียนการสอนแบบผสมผสานชวยใหการเรียนการสอนในหองเรียนลดความจํากัด

ตางๆ ลงไดมากข้ึน ซ่ึงเปนการผสมผสานวิธีการเรียนตางๆ เทคนิค ทรัพยากร และการประยุกตสิ่งตางๆ 
ในสภาพการเรียน การสนับสนุนจากผูสอนท้ังภายในและภายนอกชั้นเรียนสามารถเกิดข้ึนได โดยใช
คอมพิวเตอรเปนสื่อและจัดกิจกรรมการเรียนออนไลนเขาไป ท้ังนี้เครื่องมือสื่อสารท่ีมีการใชกันมาก ไดแก 
กระดานสนทนา จากการศึกษาของปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ (2554) ซ่ึงไดวิเคราะหกิจกรรมและ
เครื่องมือท่ีใชในการสอนออนไลนจากหลักสูตรประกาศนียบัตรผูเชี่ยวชาญอีเลิรนนิงของมหาวิทยาลัย 
ไซเบอรไทย ซ่ึงมีการใชระบบจัดการเรียนรู Moodle ในการจัดการเรียนการสอนออนไลน พบวา 
กระดานสนทนาเปนเครื่องมือท่ีมีการใชสูงสูด รองลงมาคือ หองสนทนา (Chatroom) และพอดคาสต 
(Podcast) ท้ังนี้กระดานสนทนาไดใชในกิจกรรมการอภิปราย กิจกรรมคนควารวบรวม กิจกรรมการสรุป
บทเรียนและแลกเปลี่ยนความรู  

ท้ังนี้พัฒนาการของเทคโนโลยีและศาสตรการสอนไดเกิดข้ึนอยางรวดเร็วในยุคสิบปท่ีผานมา 
ปจจุบันการจัดสภาพการเรียนการสอนทางไกล หรือสภาพการเรียนการสอนออนไลน ไดมีพัฒนาการของ
ฮารดแวรและซอฟตแวรมากข้ึน ทําใหมีความยืดหยุนในการจัดการถายโอนความรูไดมากข้ึน เชน ใน
ปจจุบันมีการเรียนรูแบบ Mobile Learning เกิดข้ึนผานอุปกรณเคลื่อนท่ี เชน Smart phone, tablet, 
ultra notebook เปนตน การเรียนเกิดข้ึนไดจากอุปกรณไรสายตางๆ  
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2.4 เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนในสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน 
เม่ือกลาวถึงการเรียนการสอนออนไลน ซ่ึงจะมีการจัดสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนใหเกิดข้ึน 

สิ่งหนึ่งท่ีมาควบคูกันคือ ระบบจัดการการเรียนรู (Learning management system: LMS) ซ่ึงเปน
ซอฟตแวรท่ีชวยสรางระบบหองเรียนเสมือน มีเครื่องมือและสวนประกอบท่ีสําคัญสําหรับผูดูแลระบบ 
ผูสอน และผูเรียนในการเขาถึงกิจกรรมการเรียนรูออนไลน  

ระบบจัดการการเรียนรู มีความคลายคลึงและแตกตางกันไปตามแตผูท่ีพัฒนา แตโดยสวนใหญ
แลวจะประกอบดวย 5 สวน (ศูนยอิเล็กทรอนิกสและคอมพิวเตอรแหงชาติ, 2545) ไดแก 

1) ระบบจัดการหลักสูตร (Course management) แบงตามกลุมผูใชงาน 3 ระดับ คือ 
ผูดูแลระบบ ผูสอน และผูเรียน ซ่ึงกลุมผูใชท้ัง 3 กลุมสามารถเขาสูระบบไดจากทุกท่ีโดยไมจํากัดเวลา
ผานระบบอินเทอรเน็ต โดยแตละระบบ LMS จะมีความสามารถรองรับจํานวนผูใช และจํานวนบทเรียน
แตกตางกันไป  

2) ระบบการสรางบทเรียน (Content management) ประกอบดวย เครื่องมือชวยสราง
เนื้อหา ระบบนี้สามารถใชงานไดดี ท้ังกับบทเรียนในรูปของ text-based และบทเรียนในรูปแบบ 
streaming media 

3) ระบบการทดสอบและประเมินผล (Test and evaluation system) เปนระบบสราง
คลังขอสอบ สามารถใหผูสอนสรางขอสอบ จับเวลาการทําขอสอบ มีการรายงานคะแนน สถิติ และสถิติ
การเขาเรียนของผูเรียน 

4) ระบบเครื่องมือสงเสริมการเรียน (Course tools) ประกอบดวยเครื่องมือตางๆ ท่ีใช
สื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน และผูเรียนกับผูเรียน เชน กระดานสนทนา หองสนทนา เปนตน 

5) ระบบจัดการขอมูล (Data management system) ประกอบดวย ระบบจัดการไฟล
และโฟลเดอร ท่ีจัดแบงเนื้อท่ีเก็บขอมูลบทเรียนในสวนของผูสอน และผูเรียน ข้ึนอยูกับการจัดแบงของ
ผูดูแลระบบท่ีจะกําหนดให  

Huseyin Uzunboylu, Huseyin Bicen และ Nadire Cavus (2011) สะทอนการใชเครื่องมือ 
web 2.0 ในการจัดการเรียนการสอน ซ่ึงเปนการสงเสริมใหผูเรียนเขาใจบทเรียนไดดียิ่งข้ึนผานเครื่องมือ
ตางๆ ในเว็บ อีกท้ังเปนการสรางเครือขายทางสังคมในระบบออนไลนและใหโอกาสผูเรียนไดแลกเปลี่ยน
ขอมูลระหวางกันอีกดวย จากการบูรณาการเครื่องมือเว็บ 2.0 เพ่ือนํามาใชประโยชนรวมกัน ไดแก 
guestbook, sky drive, network, profile, photos, video, blog, categories, archives, book list, 
RSS และ virtual tools เพ่ือสรางและออกแบบสภาพแวดลอมใน Window Live Space ซ่ึงผูเรียน
ตองการ Guestbook เพ่ือสื่อสารระหวางผูเรียนดวยกันและอภิปรายเก่ียวกับบทเรียน  

นอกจากนี้มีการนํา sky drive และ network tool มาใชเพ่ิมเติมในสภาพแวดลอมดังกลาว 
เพ่ือใหโอกาสผูเรียนสรางปฏิสัมพันธระหวางกัน ท้ังนี้มีการนํา Profile tool มาใชเพ่ือสงเสริมใหผูเรียน
แสดงหนาประวัติของตนเองและแลกเปลี่ยนขอมูลระหวางผูเรียนดวยกัน อันเปนการสภาพสังคมเสมือน
ในระบบออนไลน ในสวนของบทเรียนและการทํางาน ผูวิจัยนํา Photos tool มาใชเพ่ือใหผูเรียนสราง
แฟมงาน ซ่ึงผูเรียนและผูสอนจะแลกเปลี่ยนผลงานระหวางกัน ทําใหบทเรียนมีความนาสนใจยิ่งข้ึน 
นอกจากนี้ยังมีการใช video tools (Msn video, Google Video, Yahoo Video, etc.) เพ่ือแลกเปลี่ยน
ขอมูลระหวางกัน มีการนํา Blog มาใชเพ่ือนําเสนอเนื้อหาในบทเรียน ซ่ึงจะสามารถนําเสนอท้ังขอความ 
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ภาพถาย วีดิทัศน และ เครื่องมือ HTML นอกจากนี้ยังมีการใช RSS เพ่ือใหโอกาสผูเรียนดูสิ่งท่ีนําเสนอ
ผานเครื่องมือสื่อสาร ซ่ึงสามารถเขาถึงไดทุกท่ีทุกเวลา 

ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ (2557) อธิบายไววาเทคโนโลยีเว็บ 2.0 เปนอีกเทคโนโลยีหนึ่งท่ีไดรับ
การยอมรับและมีนักการศึกษาไดนํามาใชสําหรับการเรียนการสอนและงานดานการจัดการความรู ดวย
ลักษณะเฉพาะท่ีเอ้ือตอการเชื่อมตอและสรางสัมพันธทําความรูจักกับบุคคลตางๆ ทางอินเทอรเน็ต  
มีการสื่อสารแลกเปลี่ยนแบงปนสารสนเทศ อีกท้ังยังมีรูปแบบท่ีใหบุคคลและสมาชิกของเครือขายใน
ฐานะผูอานไดเขียนและโตตอบไปมาระหวางกันและกันโดยกําหนดระดับการเผยแพรขอมูลใหกับกลุม
สังคมเครือขายได จึงเรียกวา เทคโนโลยีสังคมเครือขาย (Social networking technology)  และจาก
ลักษณะของเทคโนโลยีนี้ทําใหการขยายความรูออกสูกลุมสังคมทําไดอยางไมรูจบ นอกจากนี้ เครื่องมือ
สื่อสารหรือเครื่องมือการเรียนรูในหองเรียนเสมือนสามารถใชเปนเครื่องมือในการประเมินตามระยะการ
เรียนรูไดเปน 3 ลักษณะตามแนวคิดของ Slavin, 1995 (อางถึงใน ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ, 2552)  
ไดแก 1) การประเมินสวนบุคคล 2) การประเมินการมีสวนรวมในกลุมเปนรายบุคคล เปนการประเมินใน
สวนท่ีผูเรียนตองรับผิดชอบเปนรายบุคคล (Individual accountability) ซ่ึงตองรับผิดชอบในสวนท่ีแต
ละบุคคลไดรับมอบหมายท่ีสงผลตอความสําเร็จของกลุม 3) การประเมินกลุม เปนการประเมินผลงาน 
อันเกิดจากการทํางานเปนกลุม โดยการประเมินผลผลิตของการทํางานรวมกัน 

Cennamo, Ross & Ertmer (2010) กลาววาคอมพิวเตอรเปรียบเสมือนเครื่องมือในการศึกษา 
ท้ังบทบาทการสอนเสริม เปนเครื่องมือทางปญญา และเปนการสนับสนุนการสนทนาแลกเปลี่ยน 
ความคิดเห็น 

คอมพิวเตอรในบทบาทของการสอนเสริม (Computer as tutor) 
การสอนเสริมโดยเนนคอมพิวเตอรเปนฐาน (Computer-based tutorial) เปนการนําเสนอ

บทเรียนอยางสมบูรณในเนื้อหาเฉพาะ ซ่ึงประกอบดวย 1) การนําเสนอขอมูลใหม 2) การจัดกิจกรรม 
และ 3) การประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน ซ่ึงการสอนเสริมดังกลาวเปนการจัดข้ึนผานระบบการสอน
เสริมอัจฉริยะ (Intelligent tutoring system: ITS) ซ่ึงโปรแกรมดังกลาวนี้สามารถติดตามการตอบ
คําถามของผูเรียน บงชี้จุดแข็งและจุดออนของผูเรียน และใหผลปอนกลับไดอยางเหมาะสม สามารถให
แบบฝกหัดเพ่ิมเติม หรือเสนอแนะแนวทางเพ่ือพัฒนาสมรรถนะของผูเรียน 

นอกจากนี้การคนควาหาขอมูลผานเว็บไซตตางๆ เปนอีกชองทางหนึ่งในการเรียนรูหรือศึกษา
ขอมูลใหมๆ ซ่ึงเว็บเควสท (WebQuest) เปนชองทางสําหรับนําเสนอบทเรียนซ่ึงในเว็บไซตตางๆ  
เปนแหลงการเรียนรูชองทางหนึ่ ง ประกอบดวย 1) บทนํา (Introduction) เพ่ือสรางแรงจูงใจ 
และเปนการเตรียมผูเรียนสําหรับกิจกรรมการเรียนรู 2) จุดประสงค 3) ข้ันตอนท่ีผูเรียนควรปฏิบัติตาม  
4) เกณฑการประเมิน และ 5) กิจกรรมเพ่ือใหผูเรียนสะทอนการเรียนรูและขยายขอบเขตการเรียนรู 

คอมพิวเตอรในบทบาทของเครื่องมือทางปญญา (Computer as mindtool) 
Mindtools เปนโปรแกรมประยุกต (Application) ซ่ึงทําใหผูเรียนสามารถอธิบาย ถายทอด 

หรือสะทอนสิ่งท่ีตนเองทราบ มากกวาการคัดลอกสิ่งท่ีผูอ่ืนทราบ เครื่องมือทางปญญาทําใหผูเรียนมีสวน
รวมในการคิดอยางมีวิจารณญาณในเนื้อหาท่ีเรียนไป ดวยกระบวนการชักจูงใหผูเรียนพิจารณาเก่ียวกับ
สิ่งท่ีตนเองรูในแนวทางท่ีแตกตางจากเดิมอยางมีความหมาย ซ่ึงในท่ีนี้จะนําเสนอแนวคิดในการนํา
โปรแกรมพ้ืนฐานมาใชในขณะเครื่องมือทางปญญา เพ่ือสรางเสริมความคิดสรางสรรคใหผูเรียน 
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1. ฐานขอมูลและเครื่องมือแผนผังมโนทัศน (Databases and conceptual – mapping 
tools) ฐานขอมูลและเครื่องมือแผนผังมโนทัศนเปนโปรแกรมประยุกตทางคอมพิวเตอรท่ีชวยใหผูเรียน
เกิดความคิดเก่ียวกับเรื่องตางๆ และสื่อสารภายในขอบเขตโครงสรางของเนื้อหา ซ่ึงเครื่องมือท่ีสามารถ
นํามาประยุกตใชได ไดแก 

1.1 ฐานขอมูล (Databases) เปนโปรแกรมทางคอมพิวเตอรท่ีจัดการขอมูล เพ่ือให
ผูใชงานสามารถคนหาขอมูลท่ีตองการไดดวยกระบวนการท่ีหลากหลายและไดรับผลลัพธท่ีคอนขาง
รวดเร็ว ถึงแมวาฐานขอมูลจะถูกนํามาใชในการจัดการและเรียกขอมูล แตสามารถนํามาใชในฐานะ
เครื่องมือทางปญญา ในกรณีท่ีใหผูเรียนเปนผูสรางฐานขอมูล ท้ังนี้ เนื่องจากผูเรียนจําเปนตองเขาใจ
ความสัมพันธระหวางการใชงานและวัตถุประสงคท่ีตองการคนหา และการเก็บขอมูล ซ่ึงฐานขอมูลนี้จะ
ชวยใหผูเรียนเขาใจการจัดการลําดับของเนื้อหาและชวยในการสอนทักษะในการคิด 

นอกจากนี้ ยังมีฐานขอมูลแบบรวมมือ (Collaborative databases) ซ่ึงเปน
ฐานขอมูลเฉพาะ ซ่ึงสนับสนุนกระบวนการท่ีมีการแลกเปลี่ยนเพ่ือการสรางความรู โดยมีเปาหมายเพ่ือให
ผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการแกปญหาในฐานะนักวิทยาศาสตร โดยผูเรียนจะเปนผูสรางสมมติฐานใน
ปญหาท่ีกําหนดให รวบรวมขอมูลจากการวิจัยและการสังเกต ปรับเปลี่ยน หรือหาหลักฐานมาหักลาง
สมมติฐาน และทบทวนเพ่ือนําเสนอ 

1.2 วิกิ (Wikis) เปนสารานุกรมออนไลน ซ่ึงเว็บไซตนี้เปนการนําฐานขอมูลท่ีสามารถ
เขาระบบไดจากผูใชท่ีหลากหลาย เพ่ือเก็บขอมูล เรียกขอมูล เพ่ิมเติม หรือเชื่อมโยงกับขอมูลท่ีเก่ียวของ 
ซ่ึง Wiki เปนโปรแกรมท่ีอนุญาตใหผูใชสามารถสราง ปรับเปลี่ยน หรือสรางการเชื่อมโยงขอมูลท่ีเก่ียวของ
ได อยางไรก็ดี Wiki ยังเปนเครื่องมือท่ียังไมไดความนิยมอยางกวางขวางนัก เนื่องจากความถูกตองของ
ขอมูลท่ีนําเสนอผานเว็บไซต ดังนั้นผูสอนอาจนํามาใชเปนสวนหนึ่งในการสรางแหลงการเรียนรูของ
ตนเองหรือโครงงานในรูปแบบปด เพ่ือใหพ้ืนท่ีกับผูเรียนในการประชุมแลกเปลี่ยนความคิดเห็น หรือ
เพ่ือใหผูเรียนไดรวมกันอภิปรายในประเด็นท่ีกําหนดให 

1.3 แผนผังมโนทัศน (Concept maps) เปนเครื่องมือสําหรับจัดการหรือนําเสนอ
ความรู ซ่ึงการแผนผังทางความคิดเก่ียวของกับประเด็นตางๆ ไดแก 1) การบงชี้มโนทัศนท่ีสําคัญใน
ขอความรู 2) การจัดลําดับมโนทัศนตางๆ เหลานั้น 3) การระบุความสัมพันธระหวางมโนทัศนตางๆ และ 
4) การกําหนดประเภทหรือนิยามความสัมพันธระหวางมโนทัศนเหลานั้น เนื่องจากผูเรียนจําเปนตอง
ถายทอดขอมูลและคิดพิจารณาถึงความสัมพันธระหวางมโนทัศนท่ีแตกตางกัน การสรางแผนผังทาง
ความคิดจึงเปนการสงเสริมใหผู เรียนเกิดการคิดแบบเอกนัย ซ่ึงผู เรียนจําเปนตองไดรับการปรับ
กระบวนการคิดเพ่ือระบุความคิดเพ่ิมเติมหรือมโนทัศนท่ีจําเปนตองพิจารณาประกอบดวย ซ่ึงมีโปรแกรม
ทางคอมพิวเตอรจํานวนมากท่ีสามารถสรางแผนผังทางความคิดได เชน MindMap, Inspiration and 
phenomena และ SemNet เปนตน  

2. สถานการณ จําลองและเครื่องมือในการแสดงผลทางทัศนะ (Simulation and 
visualization tools) สภ าพแวดล อม เส มือนจริง เป นการทํ าให เรื่ อ งราวปรากฏการณ ต างๆ 
สภาพแวดลอม หรือกระบวนการท่ีเอ้ือใหเกิดปฏิสัมพันธ เปนสิ่งท่ีสามารถทําไดงายข้ึน โปรแกรมทาง
คอมพิวเตอรท่ีเปนท่ีรูจักกันดี เชน microworld สงเสริมใหผูเรียนปรับเปลี่ยน สํารวจ หรือทดลองใน
ปรากฏการณตางๆ เชนเดียวกับการเลนเกม ซ่ึงศึกษาผานสภาพแวดลอมเสมือนจริงนี้ ทําใหผูเรียน
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สามารถปรับเปลี่ยนสภาพแวดลอมและสังเกตสิ่ ง ท่ี เกิดข้ึน รวมท้ังการเปลี่ยนแปลงตางๆ ได  
               ในสวนของเครื่องมือทางทัศนะ (visualization tools) เปนเครื่องมือท่ีสงเสริมใหผูเรียน
สามารถจินตนาการหรือนําเสนอการเกิดปรากฏการณท่ีหลากหลายในประเด็นท่ีแตกตางกันไป ซ่ึง
เครื่องมือการจัดการดานกราฟก (Graphic organizer) เปนเครื่องมืออยางหนึ่งท่ีสามารถชวยผูเรียนจัด
ประเภทและบันทึกขอมูล เชน ตาราง (Table) แผนภาพ (Diagram) ผังงาน (Flowchart) แผนภาพ
แสดงเรื่องราว (Storyboard) เปนตน   

คอมพิวเตอรในบทบาทสนับสนุนการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น (Computer as a 
conversation support) 

การใชคอมพิวเตอรในบทบาทสนับสนุนการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นสามารถดําเนินการไดท้ังใน
รูปแบบ เครื่องมือการเรียนรูแบบรวมมือ (Collaborative learning tool) หรือเครื่องมือการประชุม
ทางไกล (Conferencing tool) ซ่ึงในสวนของเครื่องมือการประชุมทางไกลนี้ ผูสอนสามารถเลือกใช
เครื่องมือไดอยางหลากหลาย ไดแก videoconferencing webconferencing หรือ weblogs เปนตน 

Richardson (2009) กลาววา โอกาสในการเรียนรูอยางตอเนื่องขยายตัวเพ่ิมข้ึน จากเครื่องมือ
ออนไลนใหมๆ ท่ีเกิดข้ึนทุกวัน อาทิ Twitter ซ่ึงเปนตัวอยางในการติดตอสื่อสารท่ีทําใหมนุษยสามารถ
เชื่อมโยงกันไดมากข้ึนและสรางเปนเครือขายการเรียนรูท่ีมีอํานาจและเปนจริง ท้ังนี้เนื่องจากผูสอนมา
จากทุกอายุและจากสถานท่ีตางๆ ท่ัวโลก เปนตน นอกจากนี้ Richardson ไดนําเสนอเครื่องมือออนไลน
ท่ีสามารถนํามาใชในการจัดการเรียนการสอน ซ่ึงเปนแนวทางท่ีสามารถเปลี่ยนทิศทางการสอนและ 
การเรียนรูท่ีเติบโตข้ึนไดตลอดเวลา ไดแก 

1. Weblogs เปนเครื่องมือท่ีผูสอนจํานวนมากบูรณาการเครื่องมือดังกลาวในการเรียน 
การสอนในหองเรียนและในกิจกรรมตางๆ โดย Blogs เปนท่ีรูจัก งายตอการสรางและเพ่ิมเติมขอมูลให
ทันสมัย (Update)  ซ่ึงผูเขียนสามารถนําเสนอขอมูลท่ีบันทึกผานเครือขายอินเทอรเน็ต จากปฏิสัมพันธ
ดังกลาว ซ่ึงในการจัดการเรียนการสอนสามารถนํามาบูรณาการใชในการทํากิจกรรมการเรียนรู โดย
ผูสอนใหผูเรียนสามารถสรางบทสนทนาและนําเสนอขอมูลตางๆ ผาน Blogs เปนตน 

2. Wikis เปนพ้ืนท่ีบนเว็บในการแลกเปลี่ยนหรือเรียนรูแบบรวมมือ ซ่ึงผูเรียนแตละคน
สามารถเพ่ิมเติมขอมูล/เนื้อหา และปรับเปลี่ยนเนื้อหาท่ีนําเสนอได โดยผูสอนและผูเรียนสามารถนํามาใช
ในการจัดการเรียนการสอนโดยการกําหนดรหัสผาน เพ่ือสรางเอกสารและแหลงการเรียนรูของตนเอง 

3. Real Simple Syndication (RSS) เปน เทคโนโลยี ท่ี ใหผู เรียนและผูสอนติดตาม 
ความเคลื่อนไหวของขอมูลท่ีนําเสนอผานเครือขายอินเทอรเน็ต  

4. Aggregators เปนเครื่องมือในการรวบรวมและจัดการเนื้อหาท่ีดําเนินการผาน RSS 
5. Social Bookmarking เปนเครื่องมือท่ีใหผูใชบันทึกชื่อเว็บไซตท่ีมีเนื้อหาท่ีสนใจและ

หนาเว็บท่ีเขาไปศึกษา ซ่ึงผูสอนสามารถนํามาปรับใชในการจัดการเรียนการสอนได โดยการใหผูเรียน
สรางรายการหรือบัญชีแหลงการเรียนรู (Resource lists) ของตนเอง เพ่ือแลกเปลี่ยนกับผูเรียนคนอ่ืนๆ 

6. Online Photo Galleries เปนพ้ืนท่ีบนเว็บในการนําเสนอและแลกเปลี่ยนภาพถาย ซ่ึง
ตอมากลายเปนชุมชนชางภาพในการแลกเปลี่ยนความคิดและประสบการณ ซ่ึงสามารถนํามาใชใน 
การจัดการเรียนการสอน โดยการใหผูเรียนไดแลกเปลี่ยน ศึกษา และนํามุมมองตางๆ ท่ีไดรับจาก
การศึกษาใน Online Photo Galleries มาใชในหองเรียน 
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7. Audio/video – casting เปนเทคโนโลยีในการสรางเสียงดิจิ ทัลและวีดิทัศนและ
สามารถนําเสนอผานผูชมในอินเทอรเน็ต ซ่ึงผูเรียนสามารถสรางสรรควีดิทัศนไดอยางสะดวกและงาย 
 

ตอนท่ี 3 แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

3.1 ลักษณะของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  
 Driscoll (2002) ไดอธิบายการเรียนการสอนแบบผสมผสานไว 4 ความหมาย ดังนี้ 

1) การเรียนการสอนท่ีผสมผสานการใชเทคโนโลยีการเรียนการสอนบนเว็บ (Web-
based technology) กับการเรียนการสอนในชั้นเรียน การเรียนรูรวมกัน เพ่ือใหบรรลตุามเปาหมายของ
การจัดการศึกษา 

2) การผสมผสานวิธีการสอนท่ีหลากหลายเขาดวยกัน เชน แนวคิดคอนสตรัคติวิซ่ึม 
(Constructivism) แนวคิดพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) และแนวคิดพุทธิปญญานิยม (Cognitivism) 
เพ่ือใหไดผลดีท่ีสุด 

3) การผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนทุกรูปแบบ ท้ังการเรียนการสอนในชั้น
เรียนแบบดั้งเดิม 

4) การผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนกับการปฏิบัติ 
แนวคิดการเรียนการสอนแบบผสมผสานสวนใหญแลวจะเปนการเนนการบูรณาการเทคโนโลยี 

ดังท่ี Bonk & Graham (2006) ไดอธิบายการเรียนการสอนแบบผสมผสานวาเปนวิธีการเรียนรูท่ีจัด 
การโดยการผสมผสานระหวางการเรียนการสอนแบบพบปะกันในหองเรียน (Face-to-Face) การเรียน
ออนไลน เปนการผสมผสานระบบการเรียนท่ีหลากหลายเพ่ือแกปญหาการเรียน 

ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ (2557) อธิบายวา การผสมผสานในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
นั้น เปนการพิจารณาถึงสัดสวนของการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกสท่ีใชในการเรียนการสอนของท้ังวิชา  
และยังหมายถึงการผสมผสานของรูปแบบการใชสื่อ หรือกิจกรรม ซ่ึงแนวคิดลักษณะนี้จะไมแบงรูปแบบ
ของการเรียนการสอนแบบเผชิญหนาในชั้นเรียนกับการเรียนสอนอิเล็กทรอนิกสออกจากกันโดยไม
เก่ียวของกัน หากแตจะเปนการออกแบบการสอนท่ีนํารูปแบบใดรูปแบบหนึ่งเปนหลัก ท้ังนี้ Littlejohn 
& Pegler, 2007 (อางถึงใน Allan, 2007) ไดเสนอการออกแบบโดยใชแนวคิด wrap around ซ่ึงข้ึนอยู
กับวาจะใชการสอนแบบใดเปนหลัก แบบท่ี1) ใชกิจกรรมการเรียนออนไลนและแหลงเรียนรูเปนกิจกรรม
เสริมกิจกรรมการเรียนการสอนแบบเผชิญหนาในชั้นเรียน แบบท่ี 2 ใชกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ
เผชิญหนาในชั้นเรียนเปนกิจกรรมเสริมหรือคลุมกิจกรรมการเรียนออนไลน  
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ภาพท่ี 2.1 การออกแบบการเรยีนการสอนแบบผสมผสานโดยใขแนวคิดแบบ wrap-around  

ของ Littlejohn & Pegler (2007)  
 

ขอมูลจากเว็บไซต http://www.ucd.ie/teaching/resources/e-learning/planyourdesign/ 
 

3.2 องคประกอบของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 การเรียนการสอนแบบผสมผสาน ประกอบดวยองคประกอบท้ังบริบทรูปแบบการจัดการเรียน
การสอนและบริบทของสื่อการเรียนการสอน เชน องคประกอบของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ไดแก ข้ันตอนตางๆ (1) การพิจารณาความจําเปนทางการเรียน (Determine the need) (2) การตั้ง
วัต ถุป ระสงค ของเป าหมายของโปรแกรม  (Create goals and objectives for the program)  
(3) การออกแบบโปรแกรมแบบผสมผสาน (Design the blended program) (4) การสรางวิธีการ
ฝกอบรมรายบุคคล (Create and coordinate the individual training solution) (5) การวัดหรือ
ประเมินผลของโปรแกรม (Measure the results of the program) (Wilson & Smilanich, 2005)   

ในขณะท่ี Thorne (2003) กลาววาการเรียนการสอนแบบผสมผสานประกอบดวย มัลติมีเดีย
เทคโนโลยี (Multimedia technology) CD ROM ระบบถายทอดวิดีโอแบบสตรีมม่ิง (video streaming) 
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หองเรียนเสมือน (virtual classroom) จดหมายอิเล็กทรอนิกส (e – mail) บทเรียนท่ีนําเสนอเปน
ขอความเคลื่อนไหวและวิดีโอแบบสตรีมม่ิง (online text animation and video – streaming)  

นอกจากนี้  Rovai & Jordan (2004) กลาววา การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานมี
องคประกอบสําคัญ 4 องคประกอบดวยกัน ไดแก (1) ทรัพยากรทางการเรียนรูท่ีผสมผสานระหวาง
สื่อผสมและสื่อเสมือนบนเครือขายอินเทอร เน็ต (blended Multimedia and virtual Internet 
resources) (2) การใช เว็บ ไซตประจํ าวิชา (Classroom Websites) ในการสรางสิ่ งแวดลอมใน 
การจัดการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน (3) การใชระบบบริหารจัดการหลักสูตร (Course 
Management Systems) (4) การใชการสนทนาแบบประสานเวลาและไมประสานเวลา (Synchronous 
and Asynchronous Discussions) เป นตน  ส วนแนวคิดของ Littlejohn & Pegle (2007) เสนอ 
การผสมผสานแบบ wraparound 2 แบบ ไดแก 1) ใชกิจกรรมการเรียนออนไลนและแหลงเรียนรูเปน
กิจกรรมเสริมซ่ึงพันรอบกิจกรรมการเรียนการสอนแบบเผชิญหนาในชั้นเรียน และ 2) ใชกิจกรรม 
การเรียนการสอนแบบเผชิญหนาในชั้นเรียนเปนกิจกรรมเสริมหรือคลุมกิจกรรมการเรียนออนไลน 

ดังนั้นจะเห็นไดวาการเรียนการสอนแบบผสมผสานประกอบดวยบริบทในหองเรียน (F2F) และ
บริบทออนไลน (Online) ซ่ึงผูสอนสามารถใชการเรียนรูเสมือนจริง (Virtual Learning Environment) 
สงเสริมการดําเนินกิจกรรมการเรียนรูของผูเรียน ในการนําเสนอเนื้อหา (Huang; Ma & Zhang, 2008 
และ Orhan, 2008) และใชการเรียนแบบออนไลนสงเสริมการทํากิจกรรมการเรียนรูตางๆ ไดแก  
การเขียนรายงาน (Huang, Ma & Zhang, 2008) การสืบคนขอมูล (Huang, Ma & Zhang, 2008)  
การติดตอสื่อสารกับเพ่ือนผูเรียนหรือผูสอน (Akkoyunlu & Soylu, 2006; Long, 2007; Huang, Ma & 
Zhang, 2008 และ Orhan, 2008) การใหคําแนะนําทางการเรียน (Wilson & Smilanich, 2005 และ 
Nel, 2006) การทดสอบทายบทเรียน (Orhan, 2008) การใหผลปอนกลับเพ่ือใหผูเรียนทราบความกาวหนา 
(Berger, 2008) ซ่ึงในการเรียนการสอนในบริบทออนไลนผูสอนจําเปนตองกําหนดเครื่องมือในการเรียนรู
ต า งๆ  ดั งนี้  1) Visual Area 2) Course content 3) Course text 4) Discussion form 5) Library  
6) Quizzes 7) Course navigation buttons 8) Chat Buttons 9) E – mail Buttons 10) Follow up 
quiz 

Nel (2006) นําเสนอตัวอยางแผนการดําเนินการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ดังนี้ 
 
ตารางท่ี 2.3 ตัวอยางแผนการดําเนินการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Nel, 2006) 

กิจกรรมการเรียน วิธีการ บุคคลท่ีเกี่ยวของ ชวงเวลา 
การเตรียมผูเรียน - การสนับสนุน 

- การกระตุน 
- การเสริมแรง 
- การสรางความ
คาดหวัง 
- การจัดการกับ
ทัศนคติและการใหคํา
จํากัดความเบื้องตน 

- ผูสอน/ผูใหคําปรึกษา
ทางการเรียน 

- ระหวางการ
ปฐมนิเทศในหองเรียน 
(face – to –face) 
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ตารางท่ี 2.3 (ตอ)   
กิจกรรมการเรียน วิธีการ บุคคลท่ีเกี่ยวของ ชวงเวลา 

การกําหนดขอตกลง
ภายในกลุม 

- การอภิปรายและ 
การวางแผนภายใน
กลุม 

- ผูเรียน 
- ผูสอน/ผูใหคําปรึกษา 
(คําแนะนําทาง 
การเรียน 

- ระหวางการติดตอ 
สื่อสารกันภายในกลุม
เพ่ือการแบงงาน 

การกําหนดแหลง 
การเรียนแบบออนไลน 

- การสาธิตการใช
เครื่องมือทางการเรียน
แบบออนไลน 
- การใหโอกาสใน 
การฝกปฏิบัติการใช
ระบบจัดการการเรียนรู
และเครื่องมือทาง 
การเรียนออนไลน 

- ผูสอน (การสาธิต) 
- ผูเรียน (การฝก
ปฏิบัติ) 

- ระหวางการติดตอ 
สื่อสารระหวางกัน ซ่ึง
เปนชวงเวลากอน 
การมอบหมายใหมี 
การเรียนแบบรวมมือ 

การพัฒนาทักษะ 
การเรียนแบบรวมมือ
และรายกลุม 

- การใหคําแนะนํา
ทางการเรียน 

- ผูสอน (คําแนะนํา
ทางการเรียน) 
- ผูเรียน (ผูปฏิบัติ
กิจกรรม) 

- การเรียนในหองเรียน
และการเรียนแบบ
ออนไลน 

การใหคําปรึกษา
ทางการเรียน 

- เตรียมผูเรียนเพ่ือการ
เรียนแบบรวมมือ 
- สรางการเรียนรูแบบ
กลุม 
- สนับสนุนผูเรียนอยาง
ตอเนื่อง 

- ผูสอน - การเตรียมการเรียน
และแบงกลุม 
- การสนับสนุนเพ่ือ 
การเรียนแบบรวมมือ
อยางตอเนื่อง 

การประเมินและ 
การใหผลปอนกลับ 

- การประเมินผล
ระหวางเรียนและ 
การประเมินผลหลัง
เรียน 
- ระดับเกรด 
- โอกาสในการประเมิน
โดยผูเรียน 
- การสะทอนความคิด
หลังการเรียนแบบ
รวมมือ 

- ผูสอน 
- ผูเรียน (การประเมิน
โดยเพ่ือนผูเรียนและ
การสะทอนความคิด) 

- ระหวางและหลัง 
การเรียนแบบรวมมือ 

 

35 

 



 

 

การเรียนแบบผสมผสานไดรับความนิยมและแพรหลายกวางขวางมากข้ึน และเม่ือเทคโนโลยี
อินเทอรเน็ตไดพัฒนาใหเกิดเครื่องมือสื่อสารท่ีหลากหลายข้ึน การนํามาประยุกตใชเปนเทคโนโลย ี
การสอนในการเรียนแบบผสมผสานจึงมีมากข้ึน เชน การใชเว็บล็อก (Weblog) หรือบล็อก เชน งานวิจัย
ของ Derntl and Mazzurana (2010) ซ่ึงศึกษาการใชบล็อกของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในหลักสูตร
วิทยาการคอมพิวเตอรดวยการเรียนแบบผสมผสาน จากกลุมผูเรียน 63 คน มีผูเรียนท่ีเขามาเขียนบล็อก 
53 คน พบวาบล็อกเปนชองทางการสื่อสารผานเครือขายเว็บ เปนการใชเทคโนโลยีเพ่ือขยายโอกาสทาง
การศึกษา เอ้ืออํานวยความสะดวกตอการสรางชุมชนชองผูเรียน ผลการใชบล็อกสะทอนใหเห็นถึง
ประโยชนตอการสื่อสารไดดังนี้ เอ้ือตอการทํางานสวนบุคคล การทํางานเปนทีม การทํากิจกรรมบน
บล็อก และการเรียนการสอนในหลักสูตร ซ่ึงสอดคลองกับการใชบล็อกของปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ 
(2552) ซ่ึงผลการสํารวจความคิดเห็นของผู เรียน หลังการเรียนในรายวิชาการถายภาพ ระหวาง 
ปการศึกษา ๒๕๔๙-๒๕๕๒ พบวาผูเรียนสวนใหญมากกวารอยละ ๗๐ ของแตละปการศึกษาเห็นวา   
“ผลตอบรับจากผูเขาเยี่ยมชม Photo weblog ของเพ่ือนและบุคคลอ่ืนๆ กระตุนใหผูเรียนอยากแสดงผล
งานภาพถายเพ่ิมมากข้ึน” ในระดับมากถึงมากท่ีสุด ซ่ึงสงผลตอการฝกทักษะและการใหความสนใจ
เรียนรูการถายภาพของผูเรียนไดมากข้ึน สังเกตไดจากจํานวนอัลบั้มภาพถายท่ีถูกอัพโหลดบนบล็อกของ
ผูเรียนมีจํานวนมากกวางานมอบหมายท่ีกําหนดใหจากชั้นเรียน เชน อัลบั้มภาพกิจกรรมชมรม อัลบั้ม
ภาพการทองเท่ียวกับครอบครัว และกลุมเพ่ือน เปนตน สอดคลองกับ Halic et al (2010) ท่ีพบวา
ผูเรียนมีการรับรูไดวาการใชบล็อกชวยทําใหเกิดการรับรูการเรียนรูของตนเอง อันเกิดจากการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น การไดรับคําติชมจากผูท่ีโพสตผานบล็อก และทําใหผูเรียนในชั้นเรียนคนอ่ืนๆ ไดรับและเห็น
มุมมองของผูเรียนรายบุคคลได 
 

ตอนท่ี 4 แนวคิดเกี่ยวกับการสงเสริมความคิดสรางสรรค 

4.1 ความหมายของความคิดสรางสรรค 
ความคิดสรางสรรค เปนกระบวนการทางสมองของบุคคลท่ีแสดงความความสามารถในการคิด

อยางหลากหลาย หลายทิศทาง และสามารถคิดเชื่อมโยงสัมพันธ มีจินตนาการ การแสดงออกทางจิตใจ
และบุคลิกภาพนําไปสูการแกปญหาท่ีแตกตางไปจากเดิม ซ่ึงมีนักจิตวิทยาและนักการศึกษาไดให
ความหมายไว ดังนี้ 

Siverman (1985 อางถึงใน ฆนัท ธาตุทอง, 2554) ใหความหมายวาเปนความสามารถใน 
การหยั่งเห็น แปรรูป และสรางความสัมพันธ สงผลใหมีความคิดหรือวิธีการใหมๆ 

Guilford (1967) กลาววา ความคิดสรางสรรคเปนความคิดแบบอเนกนัย (Divergent thinking) 
ซ่ึงเปนความคิดท่ีหลากหลาย คิดกวางไกล ลักษณะดังกลาว จะนําไปสูความคิด การหาวิธีแกปญหา และ
การสรางสิ่งใหมได ความคิดอเนกนัยประกอบดวย ความคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดคลองตัว 
(Fluency) ความคิดยืดหยุน (Flexibility) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 

Torrance (1962) กลาววา ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการทางความรูสึกท่ีมีตอปญหาหรือ
สิ่งท่ีขาดหายไป จึงเกิดการคิดเพ่ือตั้งสมมติฐาน และดําเนินการรวบรวมขอมูลเพ่ือทดสอบสมมติฐานนั้น 

Sternberg (1999) กลาววา ความสามารถในการสรางสรรค คือ ความสามารถในการผลิต
ผลงานซ่ึงเปนท้ังสิ่งท่ีใหม (อาทิ สิ่งท่ีเปนแหลงกําเนิด หรือสิ่งท่ีไมคาดคิดมากอน) และเหมาะสม (อาทิ 
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เปนประโยชน ปรับเปลี่ยนได) ซ่ึงมีความสําคัญท้ังในระดับบุคคลและสังคม ในดานการแกปญหา
รายบุคคล การสรางขอคนพบหรือผลิตภัณฑใหม 

De Bono (1982) กลาววา ความคิดสรางสรรคเปนความสามารถในการคิดนอกกรอบความคิด
เดิมท่ีปดก้ันแนวคิดอยู ซ่ึงกอใหเกิดแนวคิดอยางอ่ืนท่ีถือวาเปนแนวคิดท่ีจํามาพัฒนาเพ่ือแกปญหาท่ี
ตองการได 

อารี รังสินันท (2532) กลาววา ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการทางสมองท่ีมีกระบวนการ
ในการคิดแบบอเนกนัย ซ่ึงนําไปสูการคิดคนพบ สิ่งแปลกใหมดวยการคิดดัดแปลง  ปรุงแตงจากความคิด
เดิมผสมผสานกันใหเกิดสิ่งใหม ซ่ึงรวมท้ังการประดิษฐคิดคนพบสิ่งตางๆ ตลอดจนวิธีการคิด ทฤษฎี 
หลักการไดสําเร็จ ความคิดสรางสรรคจะเกิดข้ึนได มิใชเพียงการคิดในสิ่งท่ีเปนไปไดหรือสิ่งท่ีเปนเหตุเปน
ผลเพียงอยางเดียวเทานั้น แตความคิดจินตนาการ ก็เปนสิ่งสําคัญยิ่งท่ีจะกอใหเกิดความแปลกใหม แต
ตองควบคูกันไปกับความพยายามท่ีจะสรางความคิดฝนหรือจินตนาการใหเปนไปได หรือท่ีเรียกวาเปน
จินตนาการประยุกตนั่นเอง จึงจะทําใหเกิดผลงานจากความคิดสรางสรรคข้ึน สามารถอธิบายความหมาย
ของความคิดสรางสรรคไดเปน 3 ลักษณะ ดังนี้ 1) ลักษณะกระบวนการคิดสรางสรรค (Creative 
Process) 2) ลักษณะบุคคลท่ีมีความคิดสรางสรรค (Creative Person) และ 3) ลักษณะผลผลิต
สรางสรรค (Creative Product) 

สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ  (2544) กลาววา ความคิดสรางสรรค  คือ 
กระบวนการทางปญญาระดับสูง ท่ีใชกระบวนการทางความคิดหลายๆ อยางมารวมกัน เพ่ือสรางสรรคสิ่ง
ใหมหรือแกปญหาท่ีมีอยูใหดีข้ึน  

ประสาร  มาลากุล ณ อยุธยา (2545)  ไดสังเคราะหคําอธิบายความหมายของความคิดสรางสรรค
จากแนวคิดและทฤษฏีตางๆ พบวา มีลักษณะเฉพาะของความคิดสรางสรรคตรงกันอยู 3 ประการ ไดแก 

1. ความคิดสรางสรรคเปนความคิดท่ีใหม แตกตางไปจากเดิม ซ่ึงอาจจะเปนการดัดแปลง
หรือปรับเปลี่ยนจากเดิมท่ีมีอยู หรือ ประดิษฐข้ึนมาใหม 

2. เปนการคิดมุงแกปญหา ซ่ึงอาจจะเกิดจากความตองการสวนบุคคลหรือมีความจําเปน
จากสิ่งแวดลอม 

3. เปนความคิดท่ีมีคุณคา เปนประโยชน  มิใชความคิดท่ีฟุงซาน ท่ีไมมีแกนสาระ แตมี
ความเหมาะสมกับการแกปญหา มีทางเปนไปไดและใชประโยชนไดจริง 

สรุปไดวา ความหมายของความคิดสรางสรรค คือ ความคิดท่ีมุงแกปญหาหรือประดิษฐคิดคนใน
แนวทางท่ีแปลกใหมแปลกแตกตางไปจากเดิม และมีคุณคาประโยชน 
 

4.2 ประเภทของความคิดสรางสรรค 
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ (2544) กลาววา ความคิดสรางสรรค สามารถแบง

ไดเปน 4 ประเภท ไดแก 
1. ความคิดสรางสรรคประเภทความเปลี่ยนแปลง (Innovation) คือ แนวคิดท่ีเปน 

การสรางสรรคสิ่งใหม ซ่ึงเปนการคิดแบบภาพรวม สามารถเรียกไดวา “นวัตกรรม” อันเปนการนําสิ่งใหม
มาใช เพ่ือใหดําเนินงานไดอยางมีประสิทธิภาพ 
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2. ความคิดสรางสรรคประเภทการสังเคราะหสรางสรรค (Synthesis) คือ การผสมผสาน
แนวคิดจากแหลงตางๆ เขาดวยกัน และไดความคิดใหมท่ีมีคุณคา 

3. ความคิดสรางสรรคประเภทตอเนื่อง (Extension) คือ การผสมผสานระหวางความคิด
สรางสรรคประเภทเปลี่ยนแปลงกับความคิดสรางสรรคประเภทสังเคราะห 

4. ความคิดสรางสรรคประเภทลอกเลียน (Duplication) เปนการจําลองหรือลอกเลียนแบบ
จากความสําเร็จอ่ืนๆ โดยการปรับปรุงจากเดิมเพียงเล็กนอย  

 

4.3 องคประกอบของความคิดสรางสรรค 
Guilford (1959) นําเสนอแบบจําลองโครงสรางทางปญญา (The structure of intellect 

model) ซ่ึงจัดกลุมความสามารถทางสติปญญาเปน 3 มิติ ดังนี้ 
1. วิธีการคิด (Operation) เปนการรวบรวมขอมูลท่ีไดรับและทําความเขาใจความหมาย 

ประกอบดวย 
1.1 การรับรูและเขาใจ (Cognition) 
1.2 การจํา (Memory) ไดแก ความจําท่ีบันทึกไว (Recording) และความจําท่ีเก็บ

ไวในระยะยาว (Retention) 
1.3 การคิดอเนกนัย (Divergent thinking) 
1.4 การคิดเอกนัย (Convergent thinking) 
1.5 การประเมินคา (Evaluation) 

2. เนื้อหา (Content) เปนการจัดประเภทของขอมูลท่ีไดรับมา ประกอบดวย 
2.1 ภาพ (Figural) 
2.2 สัญลักษณ (Symbolic) 
2.3 ภาษา (Semantic) 
2.4 พฤติกรรม (Behavioral) 

3. ผลของการคิด (Products) เปนผลของการจัดขอมูล ประกอบดวย 
3.1 แบบหนวย (Unit) 
3.2 แบบกลุม (Classes) 
3.3 แบบความสัมพันธ (Relations) 
3.4 แบบระบบ (Systems) 
3.5 แบบการแปลงรูป (Transformations) 
3.6 แบบการประยุกต (Implications) 
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ภาพท่ี 2.2 Guilford's Structure of Intellect (SI) theory 
 

Guilford เสนอวา ความคิดสรางสรรคมีลักษณะเดียวกับการคิดแบบอเนกนัย (Divergent 
thinking) และเม่ือนํามาสัมพันธกับมิติตางๆ ไดแก มิติดานเนื้อหา ประกอบดวย 5 องคประกอบยอย คือ 
ภาพ ท่ี รับรูทางตา (Visual) เสี ยงท่ี รับรูท างหู  (Auditory) สัญลักษณ  (Symbolic) ความหมาย 
(Semantic) พฤติกรรม (Behavioral) และความสัมพันธกับมิติดานผลของการคิด ประกอบดวย  
6 องคประกอบ คือ หนวย (Unit) กลุม (Class) ความสัมพันธ (Relations) ระบบ (Systems) การแปลง
รูป (Transformations) การประยุกต (Implications) ซ่ึง Guildford เชื่อวาสติปญญาเปนผลรวมของ
ความสามารถหลายดาน  ซ่ึงลักษณะการคิดแบบนี้ ประกอบดวย (กิลฟอรด,1968 อางถึงใน ศิริพงษ 
เพียศิริ, 2550) 

1. ความคิดริเริ่ม (Originality) เปนลักษณะความคิดท่ีแปลกใหมไปจากเดิม เกิดจากความกลา
คิด กลาทํา อาจแสดงออกในรูปขอผลผลิตหรือกระบวนการคิด ซ่ึงไมจําเปนตองเปนสิ่งใหม แตอาจจะ
เปนการรวบรวมความรูท่ีมีอยู แลวประยุกตใหแปลกใหมยิ่งข้ึน ใหดียิ่งข้ึน หรือใหมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 
เชน การสรางรถท่ีมีคุณสมบัติพิเศษ ใหดียิ่งกวารุนเดิม เปนตน 

2. ความคิดคลองแคลว (Fluency)  เปนการคิดตอบสนองตอสิ่งเราใหไดมากท่ีสุดเทาท่ีจะมาก
ได หรือความสามารถคิดหาคําตอบท่ีเดนชัด และตรงประเด็นมากท่ีสุด เปนลักษณะการคิดท่ีแตกตาง
หลากหลาย ภายใตเวลาท่ีจํากัด ซ่ึงการประเมินจะนับจากปริมาณของสิ่งท่ีแตกตางไมซํ้ากันในเรื่องของ
สิ่งเดียวกัน เชน การใหนักเรียนคิดหาวิธีประหยัดน้ํา ในเวลา 3 นาที เปนตน 

3. ความคิดยืดหยุน (Flexibility) เปนความสามารถในการปรับสภาพของความคิดใน
สถานการณตางๆ ไดอยางนอกกรอบ ไมยึดติดกับกฎเกณฑหรือความคุนเคย สามารถหาคําตอบไดหลาย
ประเภทและหลายทิศทาง  ซ่ึงความคิดยืดหยุนจะชวยในการสงเสริมความคิดคลองใหมีความแปลกแยก
แตกตางออกไป หลีกเลี่ยงการทําซํ้า  ซ่ึงสามารถแบงไดเปน 2 ประเภท คือ (กิลฟอรด,1968 อางถึงใน 
ประกาศิต สายธนู, 2553) 

3.1 ความคิดยืดหยุนท่ีเกิดข้ึนทันที (Spontaneous Flexibility) เปนความสามารถท่ี
จะพยายามคิดไดหลายอยางอิสระ ตัวอยางของคนท่ีมีความคิดยืดหยุนในดานนี้ จะเห็นไดวาประโยชน
ของหนังสือพิมพมีอะไรบาง ความคิดของผูท่ีมีความยืดหยุนสามารถจัดกลุมไดหลายทิศหลายทางหรือ
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หลายดาน เชน เพ่ือรูขาวสาร เพ่ือโฆษณาสินคา เพ่ือธุรกิจ เปนตน ในขณะท่ีคนท่ีไมมีความคิดสรางสรรค
จะคิดไดเพียงทิศทางเดียว คือ เพ่ือรูขาวสารเทานั้น 

3.2 ค วาม คิ ด ยื ด ห ยุ น ท า งก ารดั ด แ ป ล ง  (Adaptive Flexibility) ห ม าย ถึ ง
ความสามารถในการดัดแปลงความรู หรือประสบการณ ให เกิดหลายๆ ดาน ซ่ึงมีประโยชนตอ 
การแกปญหา ผูท่ีมีความคิดยืดหยุนจะคิดดัดแปลงไดไมซํ้ากัน เพราะฉะนั้นจะเห็นไดวาความยืดหยุนจะ
เปนตัวเสริมใหความคิดคลองแคลวมีความแปลกใหมแตกตางออกไป หลีกเลี่ยงความซํ้าซอนหรือเพ่ิม
คุณภาพใหมากข้ึนดวยการหมวดหมูและหลักเกณฑมากข้ึน 

4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) เปนความสามารถในการมองเห็นรายละเอียดในสิ่งท่ี
คนอ่ืนมองไมเห็น และรวมถึงการเชื่อมโยงความสัมพันธของสิ่งตางๆ อยางมีความหมาย เปนการคิด
รายละเอียดยอยๆ เพ่ือทําใหความคิดหลักสมบูรณ ท่ีสุด ซ่ึงจะสัมพันธกับการสังเกต การใสใจใน
รายละเอียดเล็กๆ   

องคประกอบของความคิดสรางสรรคจากข้ันตนแสดงใหเห็นวา ความคิดสรางสรรคไมสามารถท่ี
จะเกิดอยูดวยองคประกอบเดียวกัน แต ทุกองคประกอบจะชวยหนุนใหความคิดสรางสรรค มี 
ความหลากหลาย ไมซํ้าใคร และมีความสมบูรณมากข้ึน 
 

4.4 ลักษณะของบุคคลท่ีมีความคิดสรางสรรค 
Torrance (1967 อางถึงใน จีระพันธุ  พูลพัฒน, 2542) ไดนําเสนอพฤติกรรมเฉพาะท่ีเขาคิดวา

จะเปนตัวบงชี้ถึงเด็กท่ีมีความคิดสรางสรรค  โดยเขาไดศึกษาจากครูและนักแนะแนวจํานวน 87 คน 
พบวา เด็กท่ีมีความคิดสรางสรรค จะมีลักษณะ ดังนี้  

1. ใชเวลาของเขาใหหมด โดยท่ีครูไมตองคอยกระตุนใหทํางาน 
2. ทํางานเกินกวาท่ีครูกําหนดให 
3. ถามคําถามหลากหลายรูปแบบ ไมใชถามเพียงวา “ทําไม” หรือ “อยางไร”  
4. คิดหาวิธีการท่ีหลากหลายในการทําสิ่งตางๆ 
5. ไมกลัวท่ีจะทําสิ่งท่ีแปลกใหม 
6. สนใจและสนุกกับการวาดภาพหรือลากเสน ในขณะท่ีครูกําลังสอนหรือบรรยายอยู 
7. ชางสังเกต 
8. ไมกลัวหรือรังเกียจผลท่ีตามมา 
9. คุนเคยกับการทดลองกับสิ่งตางๆ ท่ีคุนเคย มากกวาท่ีจะปลอยใหสิ่งตางๆ เปนเชนนั้น  

อารี รังสินันท (2532) กลาวถึง บุคคลท่ีมีความคิดสรางสรรค ดังนี้ 
1. บุคคลท่ีสามารถคิดพลิกแพลงและสามารถแกปญหาใหสําเร็จได 
2. บุคคลท่ีไมสามารถปฏิบัติตามบุคคลอ่ืนๆ ไดโดยไมมีเหตุผลมารองรับ 
3. บุคคลท่ีมีความมุงม่ันในงาน มีความอดทน และมีความพยายามอยางสูงสุด 
4. บุคคลมีจินตนาการสูง 
5. บุคคลท่ีมีความเปนผูนํา 
6. บุคคลท่ีมีบุคลิกราเริง ข้ีเลน มีอารมณขัน 
7. บุคคลท่ีชอบรับประสบการณใหม 
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8. บุคคลท่ีมีความเชื่อม่ันในตนเองสูง 
9. บุคคลท่ีมีความคิดอิสระและยืดหยุน 
10. บุคคลท่ีมีความสนใจสิ่งแปลกใหม 
11. บุคคลท่ีมีความซับซอนในการรับรู 
12. บุคคลท่ีกลาเผชิญกับความจริง 
13. บุคคลท่ีไมยึดติดกับระเบียบแบบแผนหรือสิ่งอ่ืนใด 
14. บุคคลท่ีชอบทํางานเพ่ือความสุขและความพอใจของตนเอง 

จีระพันธุ  พูลพัฒน (2542) ไดสังเคราะหและสรุป จุดรวมของเด็กท่ีมีความคิดสรางสรรค ดังนี้ 
1. มีความอยากรูอยากเห็น สงสัย สนใจ สํารวจ สืบเสาะ คนควา เพ่ือหาขอพิสูจน 
2. มองปญหาตางๆ อยางลึกซ้ึงและมองเห็นความสัมพันธของความเชื่อมโยงของสิ่งตางๆ  
3. มีวิธีการทํางานดวยวิธีการท่ีหลากหลาย กลาคิด กลาเสี่ยงและทําลองทําสิ่งท่ีแปลกใหม  

รูจักปรับหรือยืดหยุนตามความเหมาะสม 
4. อดทนในการทําอยางอยางตอเนื่อง  เพ่ือใหไดผลงานตามท่ีสนใจ โดยไมยอทอตอ 

ความลําบาก 
5. เชื่อม่ันในตนเอง ยึดอุดมคติ เปนตัวของตัวเอง 

ประสาร  มาลากุล ณ อยุธยา  (2517 อางถึงใน ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา, 2545)  ไดศึกษา
กลุมตัวอยางนิสิตคณะสถาปตยกรรมศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย โดยใชแบบทดสอบท้ังท่ีเปนภาษา
และภาพ พบวา นิสิตท่ีมีผลงานสรางสรรคระดับสูง มีบุคลิกลักษณะท่ีเดนใน 4 ลักษณะ คือ 

กลุมท่ี 1  

-  การประเมินตนเองสูงดานความคิดสรางสรรค 

- มีประวัติการทํากิจกรรมและงานอดิเรกท่ีใชความคิดสรางสรรค 

- มีพลังสูง ความกระตือรือรน ความมุงม่ัน ผูกพันกับงานท่ีทํา 

- คานิยมเชิงทฤษฏีและนามธรรม 

- มีความสนใจทางดานศิลปะและสุนทรียภาพ 

- มีกิจกรรมท่ีเก่ียวของกับความคิดสรางสรรคของบิดามารดา 
กลุมท่ี 2  

- อยากรูอยากเห็น เปดรับประสบการณ 

- ตองการสิ่งท่ีแปลกใหม ชอบสํารวจ 

- กลาเสี่ยง เต็มใจท่ีจะทดลองแมตองเสี่ยงกับความผิดพลาด 

- พอใจ ชอบเผชิญกับสิ่งท่ีไมชัดเจน ลึกลับ และซับซอน 

- เปนตัวของตัวเอง ไมยอมตามงายๆ และมีความคิดริเริ่มแตกตางจากคนอ่ืน 
กลุมท่ี 3  

- ไวตอความรูสึก มีอารมณตอสิ่งตางๆ 

- มีอารมณขัน ชอบเลนสนุกแบบเด็กๆ 
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กลุมท่ี 4  

- ยืดหยุน มีความเปนธรรมชาติในการแสดงออก 

- ชอบใชจินตนาการ 

- มีความคิดอิสระ ม่ันใจในตนเอง 
วนิช สุธารัตน (2547) ไดนําเสนอคุณลักษณะของผู ท่ีมีความคิดสรางสรรค ซ่ึงมาจาก

การศึกษาวิเคราะหชีวประวัติของผูท่ีมีความคิดสรางสรรค  สามารถสรุปได 10 ประการไดแก อุปนิสัย
ชางสังเกต  ความอยากรูอยากเห็น ความไวในการรับรู ความคิดท่ีแตกตางไปจากบุคคลท่ัวๆ ไป การมี
จินตนาการอันไรขอบเขต การชอบแสวงหาความรู มีความสนใจในเรื่องใดเรื่องหนึ่งอยางลึกซ้ึง มี
ความสามารถเฉพาะดานท่ีปรากฏออกมาใหเห็นตั้งแตวัยเด็ก ลักษณะการมีอารมณขัน ลักษณะการมี
ความเชื่อม่ัน  

โดยสรุปบุคคลท่ีมีความคิดสรางสรรค นอกจากจะเปนบุคคลท่ีชอบใชจินตนาการแลว ยัง
ตองมีการคิดท่ีหลากหลายมุมมอง โดยไมยึดติดกับการคิดแบบเดิมๆ และมีความกลาเสี่ยง ท่ีจะคิดและ
ทดลอง มีความม่ันใจในตนเอง และอีกหลายๆ ลักษณะ ซ่ึงบางลักษณะสามารถท่ีจะพัฒนาใหเกิดข้ึนได 
นอกจากการมองวาการคิดสรางสรรคนั้นเปนสิ่งท่ีติดตัวผูเรียนมา หรือเปนพรสวรรค หัวขอตอไปจะได
กลาวถึงการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนากระบวนการคิดสรางสรรค  
 

4.5 การจัดการเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค 
Torrence (1965) (อางถึงใน อารี พันธมณี, 2540) เสนอแนวคิดดานลักษณะพ้ืนฐานของ

กิจกรรม เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและแกปญหาอยางสรางสรรค 3 ลักษณะ ดังนี้ 
ลักษณะท่ี 1 ความไมสมบูรณ การเปดใจกวาง (Incompleteness or openness) 

1. กลวิธีกอนเริ่มบทเรียน 
1.1 การใหผูเรียนพบกับสิ่งท่ีไมชัดเจนและไมแนนอน 
1.2 การนําเสนอใหผูเรียนคาดเดาลวงหนา 
1.3 การนําเสนอหรือปฏิบัติในสิ่งท่ีผูเรียนคุนเคยใหดูแตกตางจากปกติ และทําสิ่งท่ี

ดูแตกตางเปนสิ่งท่ีผูเรียนคุนเคย โดยใชวิธีการอุปมาอุปไมย 
1.4 การมอบหมายใหผูเรียนพิจารณาจากสิ่งเดียวกัน แตใหคิดจากหลายแงมุมท่ี

ตางกัน เชน ดานจิตวิทยา ดานกายภาพ ดานอารมณ เปนตน 
1.5 การใชคําถามทาทายและกระตุนใหผูเรียนคนหาคําตอบหรือสืบคนขอมูลท่ี

แตกตางหรือแปลกใหมมานําเสนอ 
1.6 การใหผูเรียนคาดเดาจากขอมูลท่ีมีอยูอยางจํากัด 
1.7 การวางโครงสรางของงาน เพ่ือเปนแนวทางในการเรียนรู 
1.8 การสงเสริมใหผูเรียนตองการเรียนรูสิ่งอ่ืนท่ีนอกเหนือจากสิ่งท่ีไดเรียนรู 

2. กลวิธีระหวางเรียน – ระหวางสอน 
2.1 การนําเสนอบทเรียนโดยใหผูเรียนคาดเดาเหตุการณลวงหนาและใหผูเรียน

คาดหวังใหสูง 
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2.2 การสงเสริมใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค 
2.3 การตรวจสอบสวนท่ีขาดหายและแนวทางท่ีสามารถดําเนินการได เพ่ือทําให

เกิดความเปนระบบ 
2.4 การนําสวนประกอบท่ีไมสัมพันธกันมาเรียงลําดับไว 
2.5 การใชความลึกลับและความประหลาดท่ีตรวจสอบใหเปนประโยชน 
2.6 การใชคําถามปลายเปด 
2.7 การใหผูเรียนคาดเดาจากขอมูลท่ีมีอยูอยางจํากัด เสมือนเปนขอมูลหรือความจริง

ใหม 
2.8 การสรางสิ่งแปลกใหมเพ่ิมข้ึนและใชอยางรอบคอบ 
2.9 การสงเสริมการมองเหตุการณ สถานท่ี และความคิดใหเปนประโยชน 

3. กลวิธีหลังจบบทเรียน 
3.1 การใชเทคนิคความไมชัดเจนและไมแนนอน 
3.2 การใหผูเรียนคิดหาคําตอบท่ีสรางสรรค เพ่ือใหไดวิธีท่ีดีกวาและความสําเร็จท่ีมี

มากกวา 
3.3 การใหผูเรียนคนควาอยางลึกซ้ึงและคิดใหกวางไกล นอกเหนือจากสิ่งท่ีปรากฏ 
3.4 การอธิบายหรือเสริมความคิดในบทความและอ่ืนๆ 
3.5 การใหผูเรียนคิดหาคําตอบท่ีดี เพ่ือการกระตุนผูเรียน 
3.6 การตรวจสอบและทดลองความคิดท่ีเลือกแลว 
3.7 การกระตุนใหผูเรียนคิดในสิ่งท่ีสามารถเกิดข้ึนไดในอนาคต และสิ่งท่ีนาจะ

เปนไปไดยากเชนกัน 
3.8 การตั้งสมมติฐานหลายขอเพ่ือใหมีทางเลือก 
3.9 การจัดรูปแบบหรือความคิดรวบยอดท่ีไดรับมาในรูปแบบใหม 
3.10 การรวบรวมสิ่งตางๆ และสรางหรือจัดระบบใหชัดเจนยิ่งข้ึน 
3.11 การถายทอดและจัดขอมูลสวนตางๆ ใหม 
3.12 การดําเนินการข้ันตอไปในรูปแบบ แตกตางจากสิ่งท่ีเคยดําเนินมา 

ลักษณะท่ี 2 การสรางหรือผลิตบางสิ่งบางอยางข้ึนมาและการใชใหเปนประโยชน (Producing 
something and using) 

การสรางหรือผลิตสิ่งใดสิ่งหนึ่งข้ึนมาและใชใหเปนประโยชนนั้นสามารถดําเนินการไดโดย 
การใหผูเรียนสรางหรือผลิตงานบางอยางข้ึนมาดวยตนเอง ซ่ึงจะเปนผลิตภัณฑใดๆ ก็ได และใหใชสิ่งท่ี
ผลิตแลวนั้นใหเปนประโยชน ซ่ึงมีข้ันตอน ดังนี้ 

1. ผูสอนใหผูเรียนทํากิจกรรมรวมกับเพ่ือนในชั้นเรียน เพ่ือสรางความคิด 
2. ผูเรียนแตละคนคิดใหลึกซ้ึงกับสิ่งท่ีไดคิดข้ึน 
3. ผูสอนกระตุนใหผูเรียนทําบางสิ่งบางอยางจากสิ่งท่ีคิดสรางข้ึนในขอ 2 

ลักษณะท่ี 3 การใชคําถามของเด็ก (Using pupil question) 
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เนื่องจากเด็กมีความอยากรูอยากเห็น ทําใหเด็กมีคําถามมากมาย ทําใหเด็กเรียนรูทักษะใน 
การคนหาคําตอบโดยการตั้งคําถาม ดังนั้นผูสอนควรมีเทคนิคในการสงเสริมบรรยากาศในการถามคําถาม
และการคนหาคําตอบท่ีนาสนใจ 

ในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคนั้น ผูสอนไมเพียงใหความสําคัญใน
การนําเสนอเนื้อหาและการจัดกิจกรรมเทานั้น หากแตผูเรียนจําเปนตองรูจักผูเรียน เพ่ือเสริมสราง
ความสัมพันธอันดีระหวางผูเรียนและผูสอน และพัฒนาความคิดสรางสรรคใหเกิดข้ึนกับผูเรียน โดยผูสอน
สามารถปฏิบัติได ดังนี้ 

ความคิดเก่ียวกับเอกลักษณของบุคคล 
1. คํานึงถึงการคนหาศักยภาพและความสามารถของมนุษยและความพยายามในการคนหา 
2. พยายามสํารวจลักษณะเฉพาะบางอยางของผูเรียนแตละคน ซ่ึงมีอยูแตกตางกันไป 
3. คาดหวังวาผูเรียนแตละคนจะตองแตกตางจากคนอ่ืนๆ 
4. จดจําชื่อผูเรียนใหไดเร็วท่ีสุดเทาท่ีจะเปนไปได 
5. คํานึงวาผูเรียนมาจากสภาพแวดลอมท่ีแตกตางกันและบุคลิกภาพเฉพาะตน ซ่ึงแตกตาง

จากผูอ่ืน 
6. คํานึงถึงรูปแบบการเรียนของผูเรียนท่ีแตกตางกัน 
7. ยอมรับลักษณะท่ีผูเรียนเปน คํานึงวาผูเรียนทุกคนมีสิ่งท่ีนาสนใจและนาตื่นเตน 
8. สังเกตสิ่งแวดลอมท่ีมีผลตอผูเรียนและศึกษาภูมิหลังของผูเรียน 
9. ตระหนักถึงประสบการณในอดีตท่ีไมดีของผูเรียน ซ่ึงมีสวนในการสรางความคิด  

การกระทํา และความรูสึกใหเกิดข้ึน 
10. สรางความคุนเคยกับเรื่องในอดีต เชน ความสําเร็จ เปนตน 
11. ศึกษาและทําความเขาใจดานความสัมพันธภายในครอบครัวของผูเรียน 
12. ศึกษาลักษณะตนแบบและนํามาใชเปรียบเทียบ เพ่ือแสดงความแตกตาง 
13. คํานึงเสมอวาผูสอนไมเคยเรียนรูท้ังหมดเก่ียวกับบุคคล 
14. วิธีการเก่ียวกับประสบการณความรูสึกท่ีสูงข้ึน 
15. สังเกตผูเรียนใหครอบคลุม 
16. ใหความสนใจกับผูเรียนเปนสําคัญ 
17. ทราบคุณสมบัติทางรางกายของผูเรียน 
18. พิจารณาลักษณะของผูเรียนใหท่ัว เชน พิจารณาลักษณะภายนอก การพูดคุย น้ําเสียง เปนตน 
19. รับฟงผูเรียนอยูเสมอและพิจารณาในสิ่งท่ีไดรับฟงมา 
20. คิดพิจารณาและทดสอบ 
21. พิจารณา ฟง และใหผลปอนกลับกับผูเรียนในทุกแงมุม 
22. สังเกตผูเรียนในหลายสถานการณ 
23. สังเกตผูเรียนในขณะท่ีอยูลําพัง ปฏิกิริยาตอสภาพแวดลอม ปฏิกิริยาตอผูอ่ืน และ

พฤติกรรมในสถานการณตางๆ 
Torrance (1962) กลาววา การจัดการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษาเปนการจัดการเรียน

การสอนท่ีผูเรียนจําเปนตองทราบกระบวนการในการประดิษฐผลงานสรางสรรคทุกประเภท อาทิ 
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หนังสือ บทความ สิ่งประดิษฐ เปนตน หากแตกระบวนการตางๆ ท่ีกอใหเกิดผลดังกลาวเปนกระบวนการ
ท่ีเกิดนอกเหนือจากกิจกรรมหรือเปาหมายของสถานศึกษา เชนเดียวกับการวัดผลดานความคิด
สรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาท่ีไมมีรายงานท่ีชัดเจนในการใชเครื่องมือการวัดผลความคิด
สรางสรรคในหลักสูตร แตในการวัดผลดวยชุดแบบทดสอบตางๆ เปนการวัดผลท่ีมีรากฐานจาก
องคประกอบในทฤษฎีของ Guilford เรื่องการวัดความสามารถในการคิดในเชิงสรางสรรค ดังนี้ 

                      องคประกอบ                  แบบทดสอบและคําอธิบาย 
         การตอบสนองตอปญหา (Sensitivity to 
problem) 

- การสังเกตขอบกพรอง (Defects) ความ
จําเปน (Needs) ความไมสมบูรณ 
(Deficiencies) 

- การพิจารณาความแปลก (Odd) ความ
ผิดปกติ (Unusual) 

- การพิจารณาสิ่งท่ีจําเปนตองดําเนินการ 
(Seeing what must be done) 

การทดสอบระบบ (Apparatus test) การนําเสนอ
แนวทางการพัฒนา 2 แนวทางเพ่ือการนําไปใชประโยชน
ท่ัวไป 

การมองเห็นปญหา (Seeing problem) การทํา
รายการปญหาท่ีอาจเกิดข้ึนในการเชื่อมโยงความสัมพันธ
กับสิ่งท่ัวไป 

การมองเห็นความไมสมบูรณ (Seeing 
Deficiencies) การตั้งเปาหมายท่ีแผนการหรือกิจกรรมท่ี
มีขอบกพรอง 

Schlesinger (1980, อางถึงในศิริพงษ  เพียศิริ, 2550) ไดนําเสนอการจัดการเรียนการสอนใน
การพัฒนาความคิดสรางสรรค ซ่ึงเหมาะสําหรับบุคคลหลายระดับ ตั้งแต ระดับประถมศึกษา มัธยมศึกษา 
อุดมศึกษา ตลอดจนนักโทษท่ียังไมเคยเขาโรงเรียนเลย โดยมีข้ันตอนท้ังหมด 5 ข้ันตอน ดังนี้  

1. ข้ันระบุปญหา (Indentification)  ข้ันนี้เปนข้ันท่ีใหผูเรียนหาปญหาดวยตนเอง โดยการฟง
คํารองเรียนหรือคําบนจากคนรอบขางเก่ียวกับสิ่งของตางๆ เชน ประตูปดไมสนิท พัดลมหมุนไดไมรอบทิศ 
เพ่ือรวบรวมขอมูลเหลานั้นนํามาพิจารณาวา สิ่งใด หรือสถานการณใดท่ีไมเอ้ืออํานวย หรืออาจจะ
กอใหเกิดความเสียหาย  และสิ่งใดควรไดรับการแกไข 

2. ข้ันสรางพ้ืนฐาน (Foundation)  ข้ันนี้จะเปนข้ันท่ีใหผูเรียนไดวิเคราะหสภาพของปญหาท่ี
ไดจากข้ันท่ี 1  โดยศึกษาความเปนมาของปญหา ประเภทของปญหา ความสัมพันธของปญหากับสิ่งอ่ืน  

3. ข้ันเก็บรวบรวมขอมูล ( Data) ข้ันนี้ผูเรียนจะตองเก็บรวบรวมขอมูลโดยการใชคําถามท่ีเปน
คําถามท้ังเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ซ่ึงจะเปนการใหผูเรียนฝกคิดอยางละเอียดลออในการสังเกตและ
ตั้งคําถามท่ีแตกตางจากคําถาม ท่ัวไป เชน หากหิมะตกในประเทศไทย ท่ีประเทศญ่ีปุนจะเปนอยางไร 
เปนตน 

4. ข้ันการใชจินตนาการ (Imagination) ข้ันนี้จะเปนข้ันท่ีฝกจินตนาการของผูเรียน โดยท่ี
ผูสอนจะใชวิธีการตางๆ เพ่ือชวยใหนักเรียนสามารถหาคําตอบได 

5. ข้ั น ห าข อ จํ า กั ด  (Limitations) ข้ั น นี้ ผู เรี ย น จ ะต อ ง พิ จ ารณ าถึ งข อ จํ า กั ด ต า งๆ  
ในการประดิษฐสิ่งของหรือแนวทางในการแกไขปญหา เพ่ือใหสามารถนําไปปฏิบัติหรือใชงานไดจริง 

Schlesinger (1980) นําเสนอแนวทางการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรค 
โดยมีกระบวนการ ดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 การบงชี้ประเด็นปญหา (Identification) 
1. ผูเรียนระบุประเด็นปญหาท่ีจําเปนตองแกไข 
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2. ผูสอนใหความรูในดานการรับฟงปญหาจากแหลงตางๆ 
3. ผูเรียนรับฟงปญหาจากท่ีตางๆ 
4. ผูเรียนพิจารณาประเด็นปญหา 
5. ผูเรียนระบุท่ีมาของปญหา 

ข้ันท่ี 2 การสรางรากฐาน (Foundation) 
1. ผูเรียนสํารวจความเปนมาของปญหา 
2. ผูเรียนแยกประเภทท่ีมาของประเด็นปญหา 
3. ผูเรียนศึกษาความสัมพันธของประเด็นปญหาตางๆ และท่ีมา 
4. ผูเรียนคาดการณสิ่งท่ีอาจเกิดข้ึนในอนาคต 

ข้ันท่ี 3 การรวบรวมขอมูล (Collecting data) 
1. ผูสอนถามคําถามเพ่ือวิเคราะหในเชิงปริมาณและคุณภาพของขอบเขตปญหา 
2. ผูเรียนเก็บขอมูลจากการตอบคําถามตางๆ 

ข้ันท่ี 4 การจินตนาการ (Imagination) 
1. ผูเรียนพัฒนาภาพในจิตใจอยางชัดเจน 
2. ผูเรียนกําหนดคําจํากัดความ 
3. ผูเรียนรวบรวมคําจํากัดความ 
4. ผูเรียนพิจารณาสิ่งท่ีสามารถนํามาแทนกันได 
5. ผูเรียนเพ่ิมเติมสิ่งตางๆ เขาไปในสิ่งท่ีพิจารณา 
6. ผูเรียนนําลบ/กําจัดบางสิ่งออก 
7. ผูเรียนจัดลําดับสิ่งตางๆ ใหม 

ข้ันท่ี 5 การพิจารณาขอจํากัด (Limitation) 
1. ผูเรียนสรางผลงานข้ึนมา 1 ชิ้น 
2. ผูเรียนพิจารณาปญหา/ขอจํากัดท่ีเกิดข้ึน 
3. ผูเรียนรวมกันระดมความคิด 

 
เอ็ดเวิรด เดอ โบโน นักคิดคนสําคัญในปจจุบัน ไดนําเสนอแนวคิดเก่ียวกับ ความคิดแนวขาง  

(Lateral thinking) ซ่ึงมีหลักการเดียวกับความคิดสรางสรรค (พงษเทพ บุญศรีโรจน, 2545) โดยมี
เทคนิคในการพัฒนาความคิดแนวขาง ดังนี้ (Edward De Bono,1990)  

1. การคิดยอนกลับ (Backward Thinking) เปนการพิจารณาและตรวจสอบสิ่งท่ีมีอยู ถูก
นํามาใชเพ่ือการบรรยายและวิเคราะหสถานการณ ไดแก 

1.1 การสรางทางเลือก (The generation of alternatives) เปนการเนนใหรูจัก
ทางออกหรือทางเลือก ไมใชเพียงใหหาทางเลือกท่ีดีท่ีสุด เพ่ือใหไดฝกคิดยืดหยุน แตในขณะเดียวกันก็
ตองมีการจํากัดจํานวนในการหาทางเลือกไมไดปลอยใหหาทางเลือกไปตามความมุงมันของแตละคน 

1.2 การทาทายสมมุติฐาน (Challenging assumptions) สมมุติฐานท่ีมีอยูเดิม มักจะ
ปดก้ันไมใชเกิดการคิดอะไรใหมข้ึน ดังนั้น จึงควรจะมองมุมมองใหม หรือเลิกยึดติดกับสมมุติฐานเดิมๆ 
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แตก็ไมไดหมายความวาจะตองลมเลิกสมมุติฐานท่ีมีอยู เพียงแตอาจจะนําสมมุติฐานเดิมมาใชในเกิด
ประโยชนในการพัฒนาความคิดใหมได  

2. การคิดไปขางหนา (Forward Thinking) เปนแนวคิดท่ีเนนการสรางสิ่งใหม มากกวา
พิจารณาสิ่งท่ีมีอยูแลว ไดแก 

2.1 การชะลอการตัดสินใจ (Suspended judgment) ความคิดแนวขาง ในแตละขาง
ตอนของการคิดไมจําเปนตองถูก แตในข้ันสุดทายจะตองถูก  ในการชะลอการตัดสินใจ ใชวิธีการยืดเวลา
ในการตัดสินใจออกไป  นั่นคือ 1) การไมตัดสินใจในทันที แตตองสํารวจความคิดนั้นใหถ่ีถวนเสียกอน  
2) หากเห็นวาคามคิดใดไมถูกตอง ไมควรไปหาสาเหตุวาทําไมถึงผิด แตควรมองวาจะใชประโยชนจาก
ความผิดนั้นไดอยางไร  3) แมจะรูวาความคิดนั้นจะไมไดรับการยอมรับแตไมควรปฏิเสธความคิดนั้นเลย 
ควรหาประโยชนจากความคิดนั้นใหมากท่ีสุดเสียกอน และ 4)  ควรปลอยใหความคิดเปนไปตาม
ธรรมชาติ 

2.2 การออกแบบ (Design) การใหฝกออกแบบโดยไมกําหนดกรอบแนวคิดมากเกินไป 
เนนใหเกิดความหลากหลาย และไมวิพากษวิจารณงาน แตเปลี่ยนเปนการเสนอแนะในจุดท่ีบกพรองไป  

2.3 ความ คิดหลั กและป จจั ยชี้ ข าด  (Dominant ideas and crucual factors) 
ความคิดหลัก คือ แกนของการจัดระเบียบความคิดตามมุมมองท่ีมีตอสถานการณ ซ่ึงมักมีความคลุมเครือ 
สําหรับปจจัยชี้ขาด คือ องคประกอบบางอยางของสถานการณท่ีมีอยู  การฝกหาความคิดหลักจาก 
การอาน การฟง การพูด การเขียน เพ่ือใหหลุดพนจากความไมชัดเจนสิ่งท่ีไดรับรู  ซ่ึงหลักสําคัญไมใช 
การหาความคิดหลักใหพบ แตเปนการสรางนิสัยใหพยายามมองความคิดหลักใหออกหรือใหชัดเจน
พอท่ีจะสรางมุมมองใหมได สวนการแยกปจจัยชี้ขาด ก็เพ่ือตรวจสอบปจจัยเหลานั้น เพ่ือนําไปสู 
การตัดสินใจแกปญหาตอไป   

2.4 การแยกสวน (Fractionation) การแยกสวนไมใชเพียงแคการแยกสวนประกอบท่ี
ถูกตองหรือสมบูรณของสถานการณ แตเปนการมองสวนประกอบหรือโครงสรางของสถานการณเดิมให
ยอยลงเพ่ือนํามาใชในการปรับโครงสรางของสถานการณนั้นใหม วิธีการนี้ไมไดเนนความถูกตองแตเนนถึง
การแกปญหาดวยวิธีอ่ืนๆ 

2.5 วิธีการพลิกกลับ (The reversal method) การฝกมองสถานการณในมุมตางๆ 
เม่ือสามารถหลุดพนจากมุมมองเดิม การท่ีจะเปลี่ยนเปนสถานการณใหมก็ทําไดงายข้ึน นอกจากนี้ยังชวย
ฝกการลดความกลัวในการทําสิ่งท่ีผิดพลาดอีกดวย 

2.6 การระดมสมอง (Brainstorming)  เปนการกระตุนการใชความคิดแนวขาง  
เปนกิจกรรมกลุมท่ีความคิดของสมาชิกแตละคนจะไปกระตุนใหสมาชิกคนอ่ืนๆ เกิดความคิดตางๆ 
ตามมา ซ่ึงในการระดมสมอง จะประกอบดวย 1) ประธาน  ทําหนาท่ีในการควบคุมการประชุมโดยไมมี
การชี้นํา 2) สมาชิก จํานวนท่ีเหมาะสม 6-15 คน  3) ผูจดบันทึกการประชุม ทําหนาท่ีจดความคิดตางๆ 
ท่ีไดจากสมาชิก  4) เวลา ในการประชุมไมควรใชเวลาเกิน 30 นาที 5) การอุนเครื่อง โดยการระดมสมอง
ในปญหางายๆ เพ่ือแสดงใหเห็นถึงความคิดประเภทตางๆ ท่ีอาจะเกิดข้ึนไดในระหวางการระดมสมอง 
และ 6) การติดตาม เม่ือสิ้นสุดการประชุม หากสมาชิกทานใดมีความคิดเห็นเพ่ิมเติมก็สมารถเพ่ิมเติมได 
ซ่ึงในระหวางการระดมสมองจะตองไมมีการประเมินหรือวิจารณความคิดเห็นใดๆ ของสมาชิก แตเปน 
การประเมินเพ่ือดึงเอาความคิดท่ีมีประโยชนออกมา ซ่ึงหลังจากการประเมินความคิด จะตองไดขอสรุป
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เก่ียวกับ 1) ความคิดท่ีใชประโยชนไดทันที  2) แหลงท่ีสามารถหาขอมูลเพ่ิมเติม และ 3) แนวคิดใหม 
ในการแกปญหา  

2.7 การอุปมาอุปไมย (Analogies ) การอุปมาอุปไมย เปนการนําเอาเรื่องหรือ
สถานการณท่ีรูจักกันดีอยูแลวไปเปรียบเทียบกับบางสิ่งบางอยาง  ซ่ึงเปนวิธีท่ีเหมาะแกการนําไปใชหา
มุมมองใหมๆ  ของสถานการณ 

2.8 การเลือกจุดรับรูแรกและพ้ืน ท่ีความสนใจ (Choice of entry point and 
attention area) พ้ืนท่ีความสนใจ คือ สวนของสถานการณหรือปญหาท่ีไดรับความสนใจ สวน จุดรับรู
แรก คือ สวนแรกของสถานการณหรือปญหาท่ีไดรับความสนใจ  โดยจุดรับรูแรกจะสงผลตอการรับรู
สถานการณตางๆ  หากไมมีพ้ืนท่ีความสนใจอ่ืนๆ เขามา จุดรับรูแรกจะเปนเสมือนสิ่งท่ีกําหนดมุมมองตอ
สถานการณ ท้ังหมด ดังนั้น จึงควรฝกการรับรูจุดรับรูแรกใหมีความหลากหลายและแตกตางกัน  
โดยการหมุนเวียนความสนใจไปยังทุกๆ สวนของปญหา เพราะวาการเปลี่ยนความสนใจเพียงเล็กนอย 
ก็สามารถทําใหความเขาใจหรือมุมมองตอสถานการณเปลี่ยนไปได 

2.9 การกระตุนสุม (Random stimulation)  เปนวิธีท่ีใชทุกขอมูลท่ีมีอยู ไมวาจะ
เก่ียวของกับสถานการณหรือไมก็ตาม เพ่ือนําไปสูการปรับโครงสรางของแบบแผนความคิดเดิม เชน  
การกําหนดปญหา 1 ปญหา แลวสุมเลือกคําข้ึนมา แลวใหผูเรียนคิดความเชื่อมโยงของปญหากับคําท่ีสุม
ได และเพ่ือใหปจจัยนําเขาแบบสุมมีประสิทธิภาพ จะตองไดมาดวยการสุม ไมใชการเลือก เพราะถาเปน
การเลือกก็จะมีความสัมพันธกับแบบเดิม  

2.10 แนวความคิด/การแบงสวน/การแบงข้ัว (Concept/divisions/polarization)  
เปนวิธีฝกใหแบงสวนสถานการณตางๆ ออกเปนสวนยอย แลวจึงนําเขามารวมกันใหม  ซ่ึงจะกอใหเกิด
หนวยยอยใหมไดเชนกัน  การแบงข้ัว เปนการแบงประเภทของสถานการณ  จากนั้นจึงจําแนก
สถานการณใหอยูในแตละประเภท ซ่ึงบางครั้ง สถานการณอาจจะไมตรงกับประเภทไวทีเดียว ก็จะเกิด
แนวคิดเก่ียวกับสถานการณใหใหม เพ่ือใหสามารถจําแนกประเภทได 

2.11 คําใหม  PO ( The new word Po)  PO เปน เครื่องมือการปรับ โครงสราง 
ความเขาใจ ซ่ึงอาจจะทําใหเกิดการจัดเรียงขอมูลในแบบท่ีไมมีเหตุผล  อีกท้ังทาทายแบบแผนเดิม เพ่ือให
ขอมูลตางๆ  เปนอิสระจากแบบแผนเดิม เชน การนําของสองสิ่งท่ีไมสัมพันธกันมาอยูรวมกันเพ่ือใหพวก
มันมีปฏิสัมพันธตอกัน โดยมีคําวา PO ค่ันกลาง  การนํามาใชในการอภิปราย เพ่ือกระตุนความคิดใหม 
โดยการพูดวา PO แลวตามดวยคําสุม การใช PO เม่ือเกิดการติดขัดในการอภิปราย เพ่ือใหการอภิปราย
นั้นเนินการตอไปได ซ่ึง การใช PO แบบนี้ ไมตางจากคําวา “ถา”  หรือ “สมมุติวา”  เปนตน 

2.12 การถูกปดก้ันดวยความเปดเผย (Blocked by openness)  เปรียบเทียบไดกับ 
การท่ีเสนทางท่ีกําลังมุงไปมีความโลงมาก จนทําใหลืมสังเกตวาระหวางทางมีแยกสําคัญ เพราะความเคย
ชินกับมุมมองแรกจนไมไดมองท่ีมุมมองอ่ืน ซ่ึงจะทําใหปดก้ันไมใหเกิดแนวคิดใหมๆ ดังนั้น ตองฝกสังเกต
รายละเอียดอ่ืนๆ ของสถานการณ เพ่ือจะไดมองเห็นมุมมองอ่ืน 

2.13 ก า ร บ ร ร ย า ย /ก า ร แ ก ป ญ ห า /ก า รอ อ ก แ บ บ  (Description/problem 
solving/design)  วิธีการบรรยาย คือ การใหแตละคนบรรยายถึงสถานการณหนึ่ง ซ่ึงการบรรยายจะทํา
ใหแตละคนไดแสดงความคิดซ่ึงอาจจะแตกตางกันโดยสิ้นเชิง แมจะเปนสถานการณเดียวกัน โดยไมได
เนนความแมนยําของการบรรยาย แตเนนท่ีความแตกตางระหวางการบรรยายและวิธีการใหมๆ  
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ในการบรรยาย  การแกปญหา การหาวิธีการแกปญหา โดยไมเนนท่ีการตัดสิน แตจะเนนท่ีการสรางวิธี
แกปญหาท่ีหลากหลาย ถาเปนไปไดควรยอมรับความคิดเห็นท่ีถูกเสนอข้ึนมาและขยายความคิดนั้นให
ละเอียดแทนการปฏิเสธ  การออกแบบเปนปญหาปลายเปดมากกวาการแกปญหา ซ่ึงไมจําเปนตองมี
ความชํานาญในการวาดภาพ แตตองสามารถบรรยายความคิดออกมาเปนภาพไดเทานั้น  
 

Chenfeld  ( 1991,อางถึงใน จิระพันธุ  พูลพัฒน,2542)  เสนอวิธีสอนเพ่ือพัฒนาความคิด
สรางสรรค ประกอบดวย 4 วิธีการดังนี้ 

1. อะไรอีก (What else?)  วิธีการนี้เปนการใชคําถาม เพ่ือชวยขยายความคิดของเด็ก และ
เตือนใหรูวาเราไมสามารถทําอะไรใหเสร็จสมบูรณหรือจบเพียงเทานั้น แตยังมีสิ่งอ่ืนท่ีตองศึกษา คนควา 
หรือเรียนรู  ซ่ึงคําถามนี้ จะชวยใหเราเปดความคิดเสมอ 

2. อะไรละถา ... (What it?)  วิธีการนี้เปนการใชคําถามเพ่ือชวยสรางจินตนาการใหกับเด็ก 
3. แสดงออกมา (Show it)  วิธีการนี้เปนกระตุนใหเด็กการสื่อสารหรือแสดงสิ่งท่ีเรานึกคิด

ออกมาในรูปแบบตางๆ เชน ถอยคํา รูปภาพ ดนตรี นาฏศิลป การเตนรํา   
4. คิดข้ึนมา (Fake it!) วิธีการนี้ เปนการกระตุนใหเด็กทําสิ่งท่ีใหมๆ หรือสิ่งท่ีแตกตางออกไป 

พยายามปลูกฝงใหเด็กไมตองกังวล เพราะไมมีอะไรท่ีสมบูรณแบบ ใหกลาท่ีจะลงมือทําในสิ่งท่ีแปลกไป
จากเดิม หาไมสําเร็จก็ลองวิธีการอ่ืน  

William  (1993 อ างถึ งใน   NSW Department of Education and Training,2006) ได
นําเสนอกลวิธีในการพัฒนาความคิดสรางสรรค ไว 18 ลักษณะ ไดแก 

1. ความขัดแยง (Paradox) หมายถึง การสอนเก่ียวกับความคิดเห็นในลักษณะความคิดเห็นซ่ึง
ขัดแยงในของมันเอง ความเห็นหรือความเชื่อท่ีฝงใจมานาน ซ่ึงความคิดเห็น ขอความ หรือขอสังเกต
ตางๆ อาจเปลี่ยนแปลงไปตามสภาพการณ แมวาจะหาขอยุติไดยาก แตท้ังนี้ยอมข้ึนอยูกับเหตุผลท่ี
ประกอบสนับสนุน หรือคัดคานขอคิดเห็น เปนการฝกฝนใหคิดในสิ่งท่ีแตกตางไปจากรูปแบบเดิมท่ีเคยมี  

2. การพิจารณาลักษณะ (Attribute) หมายถึง การใหนักเรียนคิดพิจารณาถึงลักษณะตางๆ ท่ี
ปรากฏอยู ท้ัง มนุษย สัตว และสิ่งของ ในลักษณะท่ีแตกตางไปจากเดิมท่ีเคยเห็น เคยเขาใจ หรือเคย
คาดคิด 

3. การเปรียบเทียบอุปมาอุปมัย (Analogies) หมายถึง การเปรียบเทียบสิ่งของหรือสถานการณ
ท่ีเหมือนกัน คลายคลึงกันหรือแตกตางตางกัน เชนใหลองเปรียบเทียบระหวาง การเปรียบเทียบการบวก
เลข กับการไดรับลูกอมเพ่ิม  เปนตน 

4. การบอกสิ่งท่ีคลาดเคลื่อนไปจากความเปนจริง (Discrepancies) หมายถึง การแสดง 
ความคิดเห็น ระบุ บงชี้สิ่งท่ีคลาดเคลื่อนจากความจริง หรือ ขาดตกบกพรองหรือสิ่งท่ีไมสมบูรณ เชน  
จะทําอยางไร หากน้ําประปาไมไหล ขณะกําลังอาบน้ํา เปนตน 

5. การใชคําถามยั่วยุและการกระตุนใหตอบ (Ark Provocative Question) หมายถึง การตั้ง
คําถามแบบปลายเปดและเปนคําถามท่ียั่วยุ และเราความรูสึกนึกคิดใหชวนคิดคนควาใหไดความหมายท่ี
ลึกซ้ึงสมบูรณท่ีสุดเทาท่ีจะเปนไปได คําตอบลักษณะนี้ไมไดมีคําตอบเพียงอยางเดียว แตจะตองมีหลายๆ 
คําตอบ และจะตองเปนคําถามท่ีทําใหผูเรียนมีโอกาสท่ีจะตอบถูก 
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6. การเปลี่ยนแปลง (Example of Change) หมายถึง การฝกให คิดถึงการเปลี่ยนแปลง  
ดัดแปลง การปรับปรุงสิ่งตางๆ ท่ีคงสภาพมาเปนเวลานานใหเปนไปในรูปแบบอ่ืน  

7. การเปลี่ยนแปลงความเชื่อ (Example of Habit) หมายถึง การฝกให นักเรียนเปนคนท่ีมี
ความยืดหยุน ยอมรับการเปลี่ยนแปลง คลายความยึดม่ันตางๆ เพ่ือปรับตนเขากับสภาพการณใหมๆ  

8. การสรางสิ่งใหมจากโครงสรางเดิม ( An Organized Random Search) หมายถึง การฝกให
นักเรียนรูจักสรางสิ่งใหม  กฎเกณฑใหม ความคิดใหม โดยอาศัยโครงสรางเดิม หรือ กฎเกณฑเดิม 

9. ทักษะการคนควาขอมูล (The Skill of Search)  หมายถึง การฝกใหนักเรียนรูจัก 
การสํารวจเพ่ือหาขอมูล เชน ลองคิดวาทําไมไมจึงลอยไดในน้ํา แตเหล็กจมน้ํา 

10. ความพยายามในการคนหาคําตอบจากคําถามท่ีกํากวมไมชัดเจน (Tolerance for 
Ambiguity)  เปนการฝกใหมีความมานะอดทน และพยายามท่ีจะคนหาคําตอบตอปญหาท่ีไมชัดเจน 
หรือคลุมเครือ หรือทาทายความคิด เชน การใหวาดภาพบานโดยใชเพียง 4 เสน  

11. การสงเสริมการคิดเชิงญาณ (Intuitive Expression) เปนการฝกใหรูจักการแสดงความรูสึก
ความคิดท่ีเกิดจากการมีสิ่งมากระตุนอวัยวะรับสัมผัส การคิดทางอารมณ เชน การดมกลิ่นอาหาร แลวให
พิจารณาวา กลิ่นท่ีไดมีสวนประกอบของอะไรบาง 

12. การปรับตนเพ่ือพิจารณาตน (Adjustment for Development) หมายถึง การฝกให
นักเรียนรูจักพิจารณาความลมเหลว หรือการไมประสบผลสําเร็จ ซ่ึงเกิดข้ึนท้ังโดยตั้งใจและไมต้ังใจ  
แลวหาจุดดีหรือประโยชนของขอผิดพลาด เพ่ือเปนบทเรียนไปสูเปาหมายหรือความสําเร็จ 

13. ลักษณ ะบุ คคลและกระบวนการคิดสรางสรรค  (Creative Person and Creative 
Process) หมายถึง การศึกษาประวัติของบุคคลท้ังในดานพฤติกรรม ประสบการณและกระบวนการคิด 
เชนเปรียบเทียบประวัติบุคคลสําคัญสองคน วามีลักษณะเหมือนหรือตางกันอยางไร 

14. การประเมินสถานการณ (Evaluate Situation) หมายถึง การฝกใหหาคําตอบโดยคํานึงถึง
ผลท่ีเกิดข้ึนและความหมายเก่ียวเนื่องกัน ดวยการตั้งคําถามวาถาเกิดสิ่งนี้แลวจะเกิดผลอยางไร 

15. การพัฒนาทักษะการอานอยางสรางสรรค (A Creative Reading Skill) หมายถึง การฝก
ใหรูจักคิด แสดงความคิดเห็นและความรูสึกตอเรื่องท่ีอาน 

16. การพัฒนาทักษะการฟงอยางสรางสรรค (A Creative Listening Skill) หมายถึง การฝกให
เกิดความรูสึกนึกคิดในขณะท่ีฟงหลังจากการไดรับฟงสิ่งตางๆ ไมวาจะเปน บทความ เรื่องราว ดนตรี เพ่ือ
เปนการศึกษาขอมูล ความรู ซ่ึงโยงไปหาสิ่งอ่ืนๆ ตอไป เชน การฟงนิทาน   แลวลองคิดเปนเนื้อเพลง 
เปนตน 

17. การพัฒนาทักษะการเขียนอยางสรางสรรค (A Creative Writing Skill) หมายถึง การฝกให
แสดความรูสึก ความคิดเห็น และจินตนาการผานการเขียนบรรยาย  

18. ทักษะการมองเห็นภาพในมิติตาง (Visualization Skill) หมายถึง การฝกใหแสดงความรูสึก
นึกคิดจากภาพในแงมุมแปลกใหม ไม ซํ้าของเดิม เชน การลองวาดภาพ จากสามเหลี่ยม 3 รูป  
ใหเปนรูปตนไม  เปนตน 

กลวิธีท้ัง 18  วิธีข้ันตน Williams  ไดนําเสนอไวในรูปแบบการสอนท่ีเรียกวา William Cube 
CAI Model เปนรูปแบบท่ีสรางข้ึนมาเพ่ือฝกอบรมครูประจําการและเปนตนแบบในการปรับปรุง
หลักสูตรการสอนเพ่ือพัฒนาพฤติกรรมของผูเรียนทางดานความคิดสรางสรรค เปนรูปแบบท่ีไดรับ 
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ความนิยม และใชอยางกวางของในสหรัฐอเมริกา (ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา, 2545)  ซ่ึงจากรูปแบบ
ดังกลาว ไดมีการนํารูปแบบของ Williams มาใชในการทดลอง เม่ือ พ.ศ. 2534 กับเนื้อหาวิชากลุมสราง
เสริมประสบการณชีวิต ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  และพบวา ประสบผลสําเร็จในการพัฒนาความคิด
สรางสรรคอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 0.01 โดยผูวิจัยไดอภิปรายจุดเดนไว 5 ประการ (วินัย สอนดี, 2534 
อางถึงใน ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา, 2545)   ไดแก  

1. สอนใหเด็กใชการสังเกต การเปรียบเทียบอุปมาอุปไมย  
2. สอนใหคิดจินตนาการ โดยมีกลวิธีการสอนท่ีกระตุนใหผูเรียนแสดงความคิดเห็นอยางเปน

อิสระโดยไมตองคํานึงถึงความเปนจริง หรือความถูกตองมากนัก ทําใหผูเรียนมีความสุข สนุกกับการคิด 
และกลาจะคิดท่ีแตกตางมากข้ึน 

3. สอนโดยใชการระดมความคิด โดยใหท้ังตัวผูเรียนเอง และกลุม แสดงความคิดเห็นใหมาก
ท่ีสุด แลวจึงชวยกันสรุปแนวคิดท่ีเหมาะสมท่ีสุด วิธีนี้จะทําใหนักเรียนกลาแสดงความคิดเห็นใหมๆ  
ท่ีแตกตางอีกท้ังไดรับการเติมเต็มจากแนวคิดท่ีกลุม 

4. การใชคําถามและปญหาตางๆ กระตุนใหคิดและหาคําตอบหลายทิศทาง 
5. เปนการสอนท่ีทําใหเกิดบรรยากาศท่ีอบอุนเปนกันเอง จะทําใหผูเรียนรูสึกอิสระ ในการคิด 

และไมวิพากยวิจารณหรือจับผิด  ทําใหผูเรียนผอนคลายไมวิตกกังวลวาจะถูกประเมินหรือลงโทษ 
 เดอ โบโน ไดคิดคนการฝกคิดตามบทเรียนคอรท (CoRT ยอมาจาก Cognitive Research Trust) 
ขอมูลเบื้องตนของ CoRT Breadth Thinking Skills เขาถึงไดจากhttp://www.debonoforschools.com 
ซ่ึงมีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดใหกับนักเรียนระดับประถมศึกษาข้ึนไป แบงออกเปนบทเรียน 
10 บท ไดแก  
 1) ดานบวก ดานลบ และแงมุมนาสนใจ (PMI, Plus, Minus, Interesting)  
 2) พิจารณาปจจัยโดยรอบ (CAF, Consider All Factors)  
 3) กฎ (Rules)  
 4) ผลตามมาและผลสืบเนื่อง (C&S, Consequence and Sequel)  
 5) เปาหมาย จุดมุงหมาย วัตถุประสงค (AGO, Aims, Goals, Objectives) 
 6) การวางแผน (Planning) 
 7) ลําดับความสําคัญ (FIP, First Important Priorities) 
 8) ทางเลือกอ่ืน (Alternatives, Possibilities, Choices) 
 9) ตัดสินใจ (Decision) 
 10) มุมมองจากผูอ่ืน (OPV, Other People’s Views) 

 
วิธีการซินเนติคส (Synectics approach)  
Gunter, Estes, และ Schweb, (1995) กล าวว าก ระบ วน การ ซิน เน ติ คส  (Synectics 

approach) ไดรับการพัฒนามาเพ่ือการพัฒนาผลิตภัณฑใหม ซ่ึงไดรับการพัฒนาโดย Gordon และทานอ่ืน 
ซ่ึงเทคนิคดังกลาวนี้มีประโยชนตอการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคเปนอยางยิ่งในทุกสาขาวิชา 
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เทคนิคซินเนติคส สามารถนําเสนอได 3 รูปแบบ คือ 1) การเปรียบเทียบอยางตรงไปตรงมา 
(Direct analogy) 2) การเปรียบเทียบรายบุคคล (Personal analogy) และ 3) การเปรียบเทียบเชิง
สัญลักษณ (Symbolic analogy) 

รูปแบบการเปรียบเทียบอยางตรงไปตรงมา (Direct analogy) เปนการเปรียบเทียบ
อยางตรงไปตรงมาระหวางวัตถุ ความคิด หรือแนวทาง 2 อยาง ดังนั้นขอคําถามในรูปแบบนี้จึงเปน
เสมือนการอุปมา ซ่ึงผูเรียนจะสามารถขยายขอบเขตทางความคิดออกไปไดอยางกวางไกล ในตอนตน
ผูเรียนอาจเห็นการเปรียบเทียบอยางชัดเจน อาทิ ดวงอาทิตยและลูกบอล แตตอมาดวงอาทิตยอาจ
กลายเปนมังกร เปนตน ในทางปฏิบัติผูเรียนสามารถเพ่ิมความแตกตางหรือความแปลกใหมของสิ่งท่ี
เปรียบเทียบ  

รูปแบบการเปรียบเทียบรายบุคคล (Personal analogy) เปนการดึงผูเรียนมาเปน
สวนหนึ่งของปญหาท่ีตองการการแกไขหรือการสํารวจ ดังนั้นการนํารูปแบบดังกลาวมาใช จึงเปน 
การกระตุนใหผูเรียนเขาไปเปนสวนหนึ่งของถายทอดความตระหนักของผูเรียนในความคิดสูประสบการณ 

รูปแบบการเปรียบเทียบเชิงสัญลักษณ (Symbolic analogy) เก่ียวของกับการอธิบาย
สิ่งท่ีปรากฏในดานตรงขาม แตมีความสรางสรรคอยางชาญฉลาด รูปแบบดังกลาวนี้จึงเปนรูปแบบท่ี
สามารถขยายความเขาใจในเรื่องท่ัวไปในการอุปมาสูคําพูดหรือวลีท่ีมาจากการนําคําความหมายตรงขาม
กันมารวมกัน ดังนั้นผูเรียนจะไดรับมุมมองใหมในสิ่งท่ีคนพบ นอกจากนี้ในการรวมปฏิบัติในกิจกรรมกลุม
ท่ีเสริมสรางความคิดสรางสรรคของผูเรียน จะสงผลใหความคิดท่ีผูเรียนรวมกับแสดงความคิดเห็นและ
ความสรางสรรคสามารถสรางความภูมิใจในผลงานรวมกัน 

กระบวนการซินเนคติคสประกอบดวยแนวทาง 3 แนวทาง ไดแก 1) การสรางความแปลกใหม
ท่ีคุนเคย 2) การสรางความคุนเคยท่ีแปลกใหม และ 3) การแกปญหาเชิงสรางสรรคท่ีแปลกใหม โดยมี
รายละเอียด ดังนี้ 

1. การสรางความแปลกใหมท่ีคุนเคย ประกอบดวยข้ันตอน ดังนี้ 
1.1 อธิบายหัวขอท่ีจะนําเสนอ 

ผูสอนเริ่มตนโดยการถามผูเรียนเพ่ืออธิบายหัวขอจากความคุนเคยหรือ
ประสบการณของผูเรียน ท้ังในรูปแบบการอภิปรายกลุมหรือการเขียนบรรยายรายบุคคล ในกรณีท่ีผูเรียน
เปนผูเรียนท่ีไมสามารถเขียนได ผูสอนสามารถใชรูปแบบการอภิปรายและเขียนขอความหรือวลี
ประกอบการสนทนาอภิปราย นอกจากนั้นผูสอนสามารถใหผูเรียนนําเสนอดวยการวาดภาพหรือแสดง
บทบาทสมมติจากการตีความเรื่องนั้นๆ 

เม่ือผูเรียนเขียนหรืออภิปรายเรียบรอย ผูสอนจําเปนตองถามผูเรียนเพ่ือให
ผูเรียนแลกเปลี่ยนคําท่ีผูเรียนใชอภิปรายในหัวขอนั้นๆ โดยการเขียนใหผูเรียนทุกคนเห็น  

1.2 สรางขอความ/นําเสนอสิ่งของเพ่ือเปรียบเทียบอยางตรงไปตรงมา 
ผูเรียนสรางการเปรียบเทียบโดยตรงระหวางคําท่ีเขียนอภิปรายจากข้ันท่ี 1 

และคําจากหมวดหมูท่ีไมเก่ียวของท่ีปรากฏ อาทิ ผูสอนใหผูเรียนพิจารณาคําท่ีเก่ียวของกับเครื่องจักร 
ผูเรียนอาจเขียนคํา พืช อาหาร ดอกไม และสัตว และหมวดอ่ืนๆ ท่ีเปนไปได เปนตน 
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ผูเรียนแตละคนนําเสนอสิ่งท่ีตนเองคิด และอธิบายสิ่งนั้นเพ่ือใหผูอ่ืนคลอย
ตาม เม่ือผูสอนเห็นวาผูเรียนทุกคนมีสวนรวมในการแสดงความคิดเห็นแลว ใหผูเรียนทุกคนลงความเห็น
ในสิ่งท่ีเหมาะสมท่ีสุด เพ่ือดําเนินการข้ันตอไป 

1.3 อธิบายการเปรียบเทียบรายบุคคล 
ข้ันตอนนี้เปนข้ันท่ีผูสอนใหผูเรียนพิจารณาความเปนจริงจากมุมมองในสิ่ง 

(ท่ีเกิดจากการอุปมา) ท่ีเลือกมา หลังจากการคิดในชวงสั้นๆ ผูสอนจะใหผูเรียนบอกความรูสึกของสิ่งๆ 
นั้นท่ีเปนตามการอุปมาและบันทึกขอความท่ีสะทอนการกระทํา ซ่ึงผูสอนจําเปนตองสนับสนุนใหผูเรียน
คิดและอธิบายเหตุผลของความรูสึกตางๆ ดังกลาวได อาทิ การบรรยายความรูสึกของกุหลาบท่ีบานในรั้ว 
วา “รูสึกถึงความปลอดภัย เนื่องจากมีหนามอยูโดยรอบ” “รูสึกเปราะบาง เนื่องจากบานไดเพียงชั่วคราว 
จากนั้นความรอนก็จะทําใหเหี่ยวไป” “รูสึกถึงความสวยงามและนาภูมิใจ เนื่องจากใครตอใครก็มาเพ่ือชื่น
ชมความสวยงาม” เปนตน 

1.4 บงชี้ขอขัดแยง 
ผูสอนใหผู เรียนพิจารณาและตรวจสอบรายการขอความการบรรยาย

ความรูสึกท่ีบันทึกไว จากนั้นคัดเลือกคูของคําท่ีขัดแยงกัน อาทิ ความนากลัวและความประหลาดภัย 
ความสิ้นหวังและพลัง/ประสิทธิภาพ อิสระและการถูกคุมขัง เปนตน จากนั้นใหผู เรียนอธิบาย 
ความขัดแยงของคําท้ังสอง และใหผูเรียนลงความเห็น เพ่ือเลือกคูของคําท่ีขัดแยงกันดีท่ีสุด 

1.5 สรางสิ่งเปรียบเทียบสิ่งใหม 
ผูสอนใหผูเรียนสรางการเปรียบเทียบโดยตรงชุดใหม โดยใชคูของคําท่ี

ขัดแยงกันท่ีคัดเลือกมาในข้ันท่ีแลว อาทิ การเลือกชุดของคํา “อิสระและการถูกคุมขัง” สามารถสราง 
การเปรียบเทียบไดวา เสืออยูในกรง มนุษยในสังคม สุนัขกับสายจูง มนุษยอวกาศในกระสวยอวกาศ เปน
ตน จากนั้นผูเรียนคัดเลือกการเปรียบเทียบท่ีดีท่ีสุด 

1.6 พิจารณาหัวขอตอนตนอีกครั้ง 
เม่ือสรางการเปรียบเทียบเรียบรอยแลว จึงยอนกลับไปเปรียบเทียบกับ

ประเด็นตอนตนท่ีพิจารณา อาทิ การสรางการเปรียบเทียบสิ่งใหมไดแลว โดยผูเรียนในหองเรียนลง
ความเห็นเลือก “สุนัขกับสายจูง” และเม่ือยอนกลับไปท่ีประเด็นตอนตนท่ีเริ่มดวยบทบาทในนิยาย เปน
ตน จึงจําเปนท่ีผูเรียนในหองเรียนตองอธิบายลักษณะเฉพาะของสัตวท่ีถูกผูกไว จากนั้นพิจารณาอยาง
ละเอียดเก่ียวกับบทบาทในขอบเขตของผูอธิบาย 

จากผลการสรางการเปรียบเทียบและการพิจารณาเปรียบเทียบกับประเด็น
ตอนตนดังกลาวเปนกระบวนการท่ีผูสอนไมควรกลาวถึงประเด็นในตอนตนในระหวางกระบวนการอ่ืน 
จนกระท่ังข้ันตอนนี้ เพ่ือใหผูเรียนคิดแตกตางจากประเด็นในตอนตนอยางเปนข้ันเปนตอน และจากนั้นจึง
กลับมาสูประเด็นตอนตน 

1.7 ประเมินผล 
ผูสอนอภิปรายรวมกับผูเรียนถึงกระบวนการการเรียนรู โดยใหผูเรียน

อธิบายถึงการเปรียบเทียบท่ีมีอิทธิพลกับผูเรียนและการเปรียบเทียบท่ีไมมีอิทธิพลกับผูเรียน นอกจากนี้
ใหผูเรียนบรรยายถึงการตอบสนองตอกระบวนการการเรียนรูตางๆ และแสดงความรูสึกตอการเรียนรู 
หากพบปญหาจากการตอบคําถามของผูเรียน ควรสอบถามถึงปญหาและหาแนวทางแกไขรวมกัน 
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2. การสรางความคุนเคยท่ีแปลกใหม ประกอบดวยข้ันตอน ดังนี้ 
2.1 ใหขอมูล 

ผูสอนใหขอมูลท่ีเปนขอเท็จจริงในประเด็นท่ีจะจัดการเรียนการสอน 
2.2 นําเสนอการเปรียบเทียบ 

ผูสอนนําเสนอตัวอยางการเปรียบเทียบโดยเขียนรายการสิ่งท่ีคลายคลึงกับ
ประเด็นท่ีศึกษาและสิ่งท่ีไมไดเปนประเด็นท่ีศึกษา จากนั้นอภิปรายความคลายคลึงท่ีเชื่อมโยงท้ังสอง
ประเด็น อาทิ  ประเด็น ท่ีตองการศึกษาเปน เรื่องสงครามกลางเมือง ผูสอนสามารถนําเสนอ 
ความคลายคลึงระหวางสงครามกลางเมืองและแผนดินไหวและอภิปราย ดังนี้ 

- เม่ือเกิดแผนดินไหว แผนดินจะแยกออกจากกัน 

- เม่ื อ เกิดแผนดิ น ไหว ผู คนจะลมตายโดยยาก ท่ีจะควบ คุม 
เชนเดียวกันกับสงครามกลางเมือง 

- กอนการเกิดแผนดินไหวจะมีการเตือนจากแรงสั่นสะเทือน 
เชนเดียวกับการเกิดสงครามกลางเมืองจะมีสัญญาณการเตือนวาความวุนวายกําลังเริ่มข้ึนแลว 

- หลังการเกิดแผนดินไหวมักจะมีการสั่นสะเทือนเล็กนอยติดตามมา
เชนเดียวกับสงครามกลางเมือง เชน เหตุการณการเสียชีวิตของประธานาธิบดี Lincoln 

2.3 ใชการเปรียบเทียบรายบุคคลเพ่ือสรางขอขัดแยง 
ผูสอนใหผูเรียนจินตนาการถึงความรูสึกขณะอยูในเหตุการณนั้นๆ และ

เขียนบันทึกความรูสึกท่ีจินตนาการไว จากนั้นสรางขอความ/คําท่ีขัดแยงกัน ซ่ึงจะมีคูเดียวเทานั้นท่ี
คัดเลือกมาเพ่ือวิเคราะหตอไป เชน ผูเรียนอาจเลือก “มีอิทธิพลและสามารถคาดเดาได” หรือ “มีอํานาจ
ทุกอยางและอับอาย/ละอายใจ” เปนตน 

2.4 เปรียบเทียบขอขัดแยงกับประเด็น 
ผูเรียนในหองเรียนรวมกันอภิปรายในประเด็นตอนตนท่ีกําหนดเก่ียวกับ

ขอความขัดแยงกันสองขอความวาเชื่อมโยงสัมพันธกันอยางไร ซ่ึงผูสอนสามารถใหผูเรียนเขียนความรูสึก
ตอแตละดาน (ของท้ังสองขอความท่ีขัดแยงกัน) 

2.5 บงชี้ความแตกตาง 
ผูเรียนจําแนกความแตกตางของประเด็นท่ีกําหนดและประเด็นท่ีคิดข้ึนมา

เพ่ือเปรียบเทียบ เชน อะไรเปนสิ่งท่ีหลีกเลี่ยงไมไดหรือเปนภัยพิบัติตามธรรมชาติ ซ่ึงสงครามเปนสิ่งท่ี
มนุษยสรางข้ึน ตางจากแผนดินไหว และเปนสิ่งท่ีเราปองกันได และอาจอภิปรายตอวาเม่ือแผนดินไหว
สงบแลว มนุษยสามารถดํารงชีวิตไดเปนปกติดังเดิม ตางจากผลกระทบของสงครามท่ีจะมีตอเนื่องไปไม
หยุด 

2.6 พิจารณาประเด็นตอนตนอีกครั้ง 
ผูเรียนเขียนและอภิปรายเก่ียวกับประเด็นตอนตนดวยคํา/ภาษา/ขอความ

ของตนเอง ซ่ึงสามารถใชภาพและอ่ืนๆ เพ่ือนําเสนอความคิดของตนเอง 
2.7 สรางขอเปรียบเทียบใหม 
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ผูสอนสนับสนุนใหผูเรียนสรางการเปรียบเทียบดวยตนเอง ใหหางไกลจาก
ประเด็นตอนตนมากท่ีสุดเทาท่ีเปนไปได 

2.8 ประเมินผล 
อภิปรายกระบวนการท่ีชวยสงเสริมใหผูเรียนเกิดความคิดมากท่ีสุด 

3. การแกปญหาเชิงสรางสรรคท่ีแปลกใหม 
3.1 นําเสนอปญหา 

ปญหาท่ีนําเสนอควรเปนปญหาท่ีนาสนใจและทาทายสําหรับผูเรียน เชน 
การออกแบบกระบวนการจัดการกับใบไมอยางมีประสิทธิภาพสูงสุด 

3.2 ใหขอมูล 
การใหขอมูลเก่ียวกับสถานการณและคําแนะนําจากผู เชี่ยวชาญ  เชน  

การนําเสนอประเภทของคราดและเครื่องจักรสําหรับเก็บกวาดใบไมและปญหาท่ีอาจเกิดข้ึนจากสภาพ
พ้ืนท่ี และมลภาวะทางอากาศจากการเผาใบไม เปนตน 

3.3 หาแนวทางแกไข 
ผูสอนสงเสริมผูเรียนใหรวมกันคิดหาแนวทางการแกไขและพิจารณาขอมูลท่ี

เก่ียวของ ซ่ึงแนวทางการปฏิบัติท่ีไมเหมาะสมจะไมไดรับการพิจารณา แตหากผูเรียนในหองลงความเห็น
ในแนวทางการแกไขปญหานั้น ผูสอนอาจเสนอแนะโดยยอนกลับไปยังข้ันตอนการใหขอมูลท่ีมี 
การกลาวถึงผลกระทบท่ีอาจเกิดข้ึน เชน หากผูเรียนลงความเห็นวาการเผาใบไมเปนแนวทางท่ีดีท่ีสุด 
ผูสอนอาจเสนอแนะถึงมลภาวะทางอากาศท่ีเกิดจากการเผาใบไม เปนตน 

3.4 สรางคําอธิบายปญหารายบุคคล 
ผูเรียนเขียนอธิบายปญหาดังกลาวรายบุคคลเพ่ือแสดงความเขาใจใน

ประเด็นนั้น ซ่ึงผูเรียนจะไดรับความรูในการแตกประเด็นปญหาออกเปนสวนและเขียนอธิบาย/บงชี้ดวย
คําของผูเรียนเอง เชน ผูเรียนคนหนึ่งมุงเนนไปท่ีปญหาพ้ืนท่ีเก็บขยะไมเพียงพอ ในขณะท่ีผูเรียนอีกคน
หนึ่งมีมุมมองเก่ียวกับกองใบไมตามถนนท่ีรอการเก็บกวาดและอันตรายจากการเกิดไฟไหม เปนตน 

3.5 เลือกประเด็นปญหาเพียงประเด็นเดียว 
ผูเรียนอานทบทวนคําอธิบายปญหาตางๆ และผูเรียนทุกคนเลือกประเด็น

ปญหา 1 ประเด็น เชน ในกรณีการออกแบบกระบวนการจัดการกับใบไมอยางมีประสิทธิภาพสูงสุด 
แทนท่ีจะพิจารณาแนวทางการจัดการท่ีมีประสิทธิภาพ ควรพิจารณาการลดปริมาณขยะใบไมท่ีเพ่ิมข้ึน
แทน เปนตน 

3.6 หาแนวทางแกไขผานการใชการสรางการเปรียบเทียบ 
ผูสอนนําเสนอการเปรียบเทียบประเภทตางๆ ใหผูเรียนทราบ เชน 

การเปรียบเทียบทางตรง 
1) ใบไมท่ีอยูบนพ้ืนดูเหมือนสัตวอะไร 
2) ใบไมดูเหมือนคนชราไดอยางไร 
3) ใบไมและขยะมีอะไรท่ีเหมือนกัน และตางกันไดอยางไร 
4) ใบไมดูเหมือนเด็กกําพราไดอยางไร 

การเปรียบเทียบรายบุคคล 
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1) รูสึกอยางไรเม่ือเปนใบไม 
2) รูสึกอยางไรเม่ือเปนเครื่องเก็บใบไม 
3) รูสึกอยางไรเม่ือถูกท้ิง 
4) รูสึกอยางไรเม่ือเปนกองใบไมท่ีอยูในท่ีเก็บขยะ 

การเปรียบเทียบเชิงสัญลักษณ 
1) ใบไมเปนไดท้ังอิสระและถูกกําหนดไดอยางไร 
2) อธิบายความสําคัญและสิ่งรบกวนไดอยางไร 
3) ประยุกตสิ่งท่ีเปนประโยชนและสิ่งรบกวนในปญหานี้ ได

อยางไร เปนประโยชนหรือเปนอันตราย 
การเปรียบเทียบตามจินตนาการ 

1) ถาไมมีกฎแรงโนมถวง จะจัดการกับใบไมท่ีหลุดออกจาก
ตนไมอยางไร 

2) ถาควบคุมตนไมได จะปองกันใบไมไมใหรวงอยางไร 
3) สรางสัตวท่ีชวยแกไขปญหาดังกลาว 

3.7 เชื่อมโยงการเปรียบเทียบสูปญหา 
ผูสอนใหผูเรียนยอนกลับมาพิจารณาปญหาการออกแบบกระบวนการ

จัดการกับใบไมอยางมีประสิทธิภาพสูงสุดและประยุกตการเปรียบเทียบเขากับประเด็นดังกลาว เชน 
ผูสอนอาจถามวา 

1) ถาใบไมสําคัญตอชีวิต ทําไมพวกเราถึงรําคาญและไมชอบมัน 
2) ถาใบไมเปรียบเสมือนเด็กกําพรา เราจะจัดท่ีอยูท่ีดีใหเขาได

อยางไร 
3) เพ่ือใหใบไมยังคงในท่ีซ่ึงมันตกลงมาเปรียบเสมือนการใหผู

อาวุโสยังคงทําประโยชนใหองคกรตอไป 
4) การใหใบไมจํานวนมากอยูท่ีพ้ืนและเรียนรูการจัดกระทํากับ

ใบไมเหลานั้นเปรียบเสมือนการใหท่ีอยูกับใบไมเพ่ือสรางผลผลิตตอไป 
3.8 กําหนดแนวทางการแกไขจากมุมมองใหม 

การเลือกการเปรียบเทียบท่ีเหมาะสม โดยผูนํากลุมชวยสมาชิกกลุม
พิจารณาปญหาจากมมุมมองใหม จากมุมมองดังกลาว สมาชิกกลุมจะกําหนดการหาแนวทางการแกไข 
เชน สมาชิกกลุมตัดสินใจวา หนอนชนิดพิเศษซ่ึงอาศัยอยูในบาน สามารถจัดการใบไมท่ีเปนปุยไดและ
ชวยยอยใบไมใหเปนปุย หรือประเด็นหนอนจักรกล ซ่ึงออกแบบมาเพ่ือยอยใบไมใหเปนปุย เปนตน 

ถาผูเรียนตัดสินใจเลือกประเด็นและแนวทางการแกไขใดแลว จะเริ่มเขาสู
การสํารวจแนวทางการเปรียบเทียบเพ่ือนําไปสูแนวทางการแกไขอ่ืนเพ่ิมเติม 

3.9 ประเมินผล 
การนําเสนอปญหาใหมท่ีตองการการแกไขและดําเนินการตามกระบวนการ

เดิม โดยมีผูควบคุมการปฏิบัติและชวยผูเรียนเม่ือพบอุปสรรค และอภิปรายกระบวนการดวยตัวอยางท่ี
เปนตัวแทนของประเด็นท่ีดี 
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สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) กลาววาการจัดการเรียนรูแบบสงเสริมความคิด

สรางสรรค มีข้ันตอน ดังนี้ 
1. ข้ันสรางความตระหนัก 

เปนข้ันตอนท่ีผูสอนใชเทคนิคตางๆ เชน เกม เพลง นิทาน ลีลา ทาทางตางๆ ท่ีจะ
ทําใหผูเรียนเกิดความคิดจินตนาการ เพ่ือการกระตุนหรือเราความสนใจของผูเรียนเขาสูเรื่องท่ีจะเรียนรู 

2. ข้ันระดมพลังความคิด 
เปนการดึงศักยภาพของผูเรียน เพ่ือใหสามารถคนหาคําตอบ ดังนั้นผูเรียนจึงตองมี

สวนรวม โดยมีผูสอนเปนผูอํานวยความสะดวกทุกข้ันตอน 
3. ข้ันสรางสรรคชิ้นงาน 

เม่ือผูเรียนผานกระบวนการเรียนรูคิดหาคําตอบแลว ผูเรียนเกิดจิตนาการใน 
การสรางสรรคผลงานในรูปแบบตางๆ อาทิ งานประดิษฐ รูปทรง มิติ เปนตน 

4. ข้ันนําเสนอผลงาน 
ผูเรียนดําเนินการเสนอผลงาน วิพากษวิจารณ แสดงความคิดเห็นจากการนําเสนอ

ของผูอ่ืน 
5. ข้ันวัดและประเมินผล 

ผูเรียนและผูสอนดําเนินการวัดและประเมินผลตามสภาพจริง โดยใชเครื่องมือใน
การประเมินท่ีหลากหลาย และเนนใหผูเรียนประเมินผลงานตนเองและผูอ่ืน 

6. ข้ันเผยแพรผลงาน 
ผูเรียนเผยแพรผลงานในรูปแบบนิทรรศการหรือรูปแบบอ่ืนๆ เพ่ือนําเสนอความรู

ความคิดของผูเรียน 
 
นอกจากนี้สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) กลาวถึง  กิจกรรมท่ีสงเสริมใหเกิด

ความคิดสรางสรรค ไดแก 
1. กิจกรรมดานศิลปะ 

กิจกรรมดานศิลปะเปนกิจกรรมท่ีฝกผูเรียนดานประสามสัมผัสระหวางมือและตา 
อาทิ การวาดภาพดวยมือ การฉีกกระดาษ การพับกระดาษ การปนดินน้ํามัน เปนตน 

2. กิจกรรมดานภาษา 
กิจกรรมดานภาษา อาทิ การเลานิทาน การแสดงบทบาทสมมติ เปนตน 

 
ทิศนา แขมมณี (2552) นําเสนอ รูปแบบการเรียนการสอนกระบวนการคิดสรางสรรค 

(Synectics Instructional Model) รูปแบบการเรียนการสอนกระบวนการคิดสรางสรรคนี้ เปนรูปแบบ
ท่ีจอยส และ วีล (Joyce and Weil, 1966: 239-253) พัฒนาข้ึนมาจากแนวคิดของกอรดอน (Gordon) 
ท่ีกลาววาบุคคลท่ัวไปมักยึดติดกับวิธีคิดแกปญหาแบบเดิมๆ ของตน โดยไมคอยคํานึงถึงความคิดของคน
อ่ืน ทําใหการคิดของตนคับแคบและไมสรางสรรค บุคคลจะเกิดความคิดเห็นท่ีสรางสรรคแตกตางไปจาก
เดิมได หากมีโอกาสไดลองคิดแกปญหาดวยวิธีการท่ีไมเคยคิดมากอน หรือคิดโดยสมมติตัวเองเปนคนอ่ืน 
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และถายิ่งใหบุคคลจากหลายกลุมประสบการณมาชวยกันแกปญหา ก็จะยิ่งไดวิธีการท่ีกลากหลายข้ึน 
และมีประสิทธิภาพมากข้ึน ดังนั้นกอรดอนจึงไดเสนอใหผูเรียนมีโอกาสคิดแกปญหาดวยแนวความคิด
ใหมๆ ท่ีไมเหมือนเดิม  ไมอยูในสภาพท่ีเปนตัวเอง  ใหลองใชความคิดในฐานะท่ีเปนคนอ่ืน หรือเปนสิ่ง
อ่ืน  สภาพการณเชนนี้จะกระตุนใหผูเรียนเกิดความคิดใหมๆ ข้ึนได กอรดอนเสนอวิธีการคิดเปรียบเทียบ
แบบอุปมาอุปมัยเพ่ือใชในการกระตุนความคิดใหมๆ ไว 3 แบบ คือ การเปรียบเทียบแบบตรง   
การเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ  และการเปรียบเทียบคําคูขัดแยง  วิธีการนี้มีประโยชนมากเปนพิเศษ
สําหรับการเขียนและการพูดอยางสรางสรรค รวมท้ังการสรางสรรคงานทางศิลปะ 

1. วัตถุประสงคของรูปแบบ 

มุงพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียน ชวยใหผูเรียนเกิดแนวคิดท่ีใหมแตกตางไป
จากเดิม และสามารถนําความคิดใหมนั้นไปใชใหเปนประโยชนได  

2. กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบ 

ข้ันท่ี 1  ข้ันนํา  ผูสอนใหผูเรียนทํางานตางๆ ท่ีตองการใหผูเรียนทํา เชน ใหเขียน 
บรรยาย เลา ทํา แสดง วาดภาพ สราง ปน เปนตน ผูเรียนทํางานนั้นๆ ตามปกติท่ีเคยทํา เสร็จแลวให
เก็บผลงานไวกอน  

ข้ันท่ี 2  ข้ันการสรางอุปมาแบบตรงหรือเปรียบเทียบแบบตรง  ผูสอนเสนอคําคูให
ผูเรียนเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกตาง เชน ลูกบอลกับมะนาว เหมือนหรือตางกันอยางไร  
คําคูทีผูสอนเลือกมาควรใหมีลักษณะท่ีสัมพันธกับเนื้อหาหรืองานท่ีใหผูเรียนทําในข้ันท่ี 1 ผูสอนเสนอคําคู
ใหผูเรียนเปรียบเทียบหลายๆ คู และจดคําตอบของผูเรียนไวบนกระดาน 

ข้ันท่ี 3  ข้ันการสรางอุปมาบุคคลหรือเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ  ผูสอนให
ผูเรียนสมมติตัวเองเปนสิ่งใดสิ่งหนึ่ง และแสดงความรูสึกออกมาเชน ถาเปรียบเทียบผูเรียนเปนเครื่องซักผา 
จะรูสึกอยางไร  ผูสอนจดคําตอบของผูเรียนไวบนกระดาน 

ข้ันท่ี 4  ข้ันการสรางอุปมาคําคูขัดแยง  ผูสอนใหผูเรียนนําคําหรือวลีท่ีไดจาก 
การเปรียบเทียบในข้ันท่ี 2 และ 3 มาประกอบกันเปนคําใหมท่ีมีความหมายขัดแยงกันในตัวเอง เชน  
ไฟเย็น น้ําผึ้งขม มัจจุราชสีน้ําผึ้ง เชือดนิ่มๆ เปนตน 

ข้ันท่ี 5  ข้ันการอธิบายความหมายของคําคูขัดแยง  ผูสอนใหผูเรียนชวยกันอธิบาย
ความหมายของคําคูขัดแยงท่ีได 

ข้ันท่ี 6  ข้ันการนําความคิดใหมมาสรางสรรคงาน  ผูสอนใหผูเรียนนํางานท่ีทําไว
เดิมในข้ันท่ี 1 ออกมาทบทวนใหม และลองเลือกนําความคิดท่ีไดมาใหมจากกิจกรรมข้ันท่ี 5 มาใชในงาน
ของตน ทําใหงานของตนมีความคิดสรางสรรคมากข้ึน 
 ชาญณรงค  พรรุงโรจน (2546) ไดนําเสนอการจัดการเรียนการสอนในวิชาความคิดสรางสรรค   
โดยคณะศิลปกรรมศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ซ่ึงแนวทางในท่ีไดนําเสนอนี้ ถือวาเปนตัวอยางใน
การประมวล ทฤษฏี แนวคิดตางๆ เก่ียวกับการสงเสริมเสริมความคิดสรางสรรคในทางปฏิบัติไดเปนอยาง
ดี โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 1. วิธีการ   จะเนนการเรียนรูโดยผานกิจกรรมตางๆ ดวยการนําเนื้อหาท่ีตองบรรยายมาจัดให
เปนกิจกรรม แลวจึงใหผูเรียนไดสรุปแนวคิดสําคัญ   นอกจากนี้ยังใหความสําคัญกับการเรียนแบบรวมมือ 
(cooperative learning)  ซ่ึงชวยใหผูเรียนไดแนวคิดใหมๆ ซ่ึงมีคุณคาและเกิดการเรียนรูท่ีถาวรข้ึน 
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 2. เปาหมาย  มุงใหผูเรียนคิดอยางมีวิจารณญาณ คิดอยางมีคุณภาพ โดยกระตุนใหนักเรียนคิด
หาคําตอบอยางหลากหลาย เนนการสรางสรรคดวยคําถามปลายเปด เพ่ือฝกคิดฝกคนควา ทดลอง ทําให
ผูเรียนมีนิสัยรักเรียน ใฝรู และขวนขวายความรู นอกจากนี้กิจกรรมหนึ่งในการพัฒนาความคิดสรางสรรค 
คือ การไดรวมสนทนากับบุคคลซ่ึงทรงความรู มากประสบการณ เพราะจะชวยใหนักเรียนไดตระหนักวา
องคความรูตางๆ ไมไดจํากัดอยูภายในหองเรียน หรือในหนังสือหรือในตําราเทานั้น 
 3. บรรยากาศ จะเนนการสรางความรูสึกอิสระและปลอดภัย โดยมุงใหผูเรียนเรียนอยางมี
ความสุข อบอุน สนุกสนาน ผอนคลายจากกฎเกณฑ และระเบียบตางๆ   ใหผูเรียนไดแสดงความคิดเห็น
อยางเปนอิสระ ปราศจากการวิพากษวิจารณ เพราะการแสดงความคิดอยางเสรีของบุคคลหนึ่งจะกระตุน
ใหนักเรียนคนอ่ืนๆ  สามารถกระจายหรือขยายของเขตออกไปไดอีก 
 4. การประเมินผล จะไมเนนการใชเครื่องมือ  การใหคะแนน หรือการสอบ เพ่ือใหผูเรียนไมถูก
กดดันจากคะแนนหรือเกรด ซ่ึงสัมพันธกับหลักการพัฒนาความคิดสรางสรรคท่ีเชื่อวา หากไมตองกังวล
เรื่องผลการประเมิน ผูเรียนจะสามารถพัฒนาความคิดสรางสรรคไดดีกวา ดังนั้นการประเมินจึงใช เกณฑ 
3 ประการ ไดแก ประสบการณ กระบวนการ และผลงาน ในสวนของประสบการณและกระบวนการจะ
พิจารณาควบคูกันไป คือ ในแตละกิจกรรมจะกอใหผูเรียนเกิดประสบการณความคิดสรางสรรคในแงมุม
ตางๆ หากผูเรียนตั้งใจหรือสนใจกิจกรรมอยางสมํ่าเสมอ ยอมไดรับประสบการณความคิดสรางสรรคอัน
หลากหลาย สําหรบัผลงาน จะเปนสิ่งสะทอนการสั่งสมประสบการณและกระบวนการเรียน นอกจากนี้ยัง
แสดงถึงลําดับการเปลี่ยนแปลงทางความคิดสรางสรรคของผูเรียนแตละคนไดอยางชัดเจน  โดยใหผูเรียน
นําเสนอผลงานอยางเปดเผย และมีการศึกษาและเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางผูเรียนดวยกัน ซ่ึงจะทําให
ผูเรียนสามารถประเมินชิ้นงานของตนเองไดดีข้ึน 

จากการท่ีมีนักจิตวิทยาและนักการศึกษาไดพัฒนาเทคนิควิธีการสอนเพ่ือสงเสริมการคิด
สรางสรรค นักวิชาการไดนํามาใชศึกษาวิจัยเพ่ือพัฒนารูปแบบและเทคนิควิธีในการพัฒนาผูเรียน  
ซ่ึงผลการวิจัยท้ังหมดยืนยันวาเทคนิควิธีการตางๆ เหลานั้น สามารถชวยพัฒนาผูเรียนดานการคิด
สรางสรรคได ซ่ึงแสดงใหเห็นวา การคิดสรางสรรค เปนความสามารถท่ีพัฒนาได หากผูเรียนไดรับโอกาส
และจัดใหอยูในสภาพการณท่ีเหมาะสม ดังงานวิจัยของอัจฉรา สังสุวรรณ และคณะ (2543) นิรัช สุดสังข 
(2544) เกษมรัสม์ิ วิวิตรกุลเกษม (2546) ศิริพงษ  เพียศิริ (2550) Rosenbaum (2001) และ Butler 
(2010) ดังจะไดกลาวตอไป 

อัฉจรา สังขสุวรรณ และคณะ (2543)  ไดวิจัยการพัฒนาหลักสูตรฝกอบรม เพ่ือพัฒนา
คุณลักษณะดานความคิดสรางสรรค สําหรับนักศึกษาสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ  
จากการวิจัยได อัฉจรา สังขสุวรรณ ไดนําเสนอ หลักสูตรฝกอบรม ซ่ึงมี เนื้อหาสาระ ประกอบดวย 10 
หนวย ไดแก สมองและการทํางานของสมอง รูปแบบการคิดในชีวิตของมนุษย ความหมายและ
ความสําคัญของความคิดสรางสรรค ความคิดสรางสรรคกับการแกปญหา องคประกอบของความคิด
สรางสรรค  กระบวนการความคิดสรางสรรค ลักษณะบุคคลท่ีมีความคิดสรางสรรค อุปสรรคขัดขวาง
ความคิดสรางสรรค การพัฒนาความคิดสรางสรรค และรูปแบบกิจกรรมพัฒนาความคิดสรางสรรค    
สําหรับกิจกรรมในการฝกอบรม  ไดแก   1) วิทยากรบรรยายใหความรู  2) ผูเขาอบรมทํากิจกรรมตาม
หนวย เชน การสังเกตสัญลักษณะท่ีปรากฏในภาพ  การใชคําถามเชาวปญญา  การระดมความคิดเพ่ือ
หาทางแกปญหาตามท่ีกําหนดให การหาความหมายแฝงในรูป การใชแบบประเมินความคิดสรางสรรค  

59 

 



 

 

การแสดงทาทางเพ่ือใบคําตามท่ีกําหนดให การใหมองสิ่งของแลวคิดใหตางจากเดิม พรอมกับกระตุนโดย
ใชคําถาม  3) นําเสนอผลของกิจกรรม และ 4) วิทยากรสรุป  

จากผลการนําหลักสูตรไปทดลองใชพบวา   กลุมตัวอยางมีผลสัมฤทธิ์ดานความคิดสรางสรรค
และการพัฒนาความคิดสรางสรรค หลังอบรมสูงกวากอนอบรมอยางมีนัยสําคัญ .05 และ กลุมตัวอยาง
และวิทยากรเห็นวาหลักสูตรมีความเหมาะสมตอการนําไปใช 

ศิริพงษ  เพียศิริ (2550)  ไดวิจัย การพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมสําหรับนักศึกษาปริญญาบัณฑิต
ดวยกิจกรรมศิลปะ เพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคและทักษะการผลิตผลงาน  จากผลการวิจัย  พบวา 

1. หลักสูตรฝกอบรมนักศึกษาดวยกิจกรรมศิลปะ เพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคและทักษะ
การผลิตผลงาน ประกอบดวย หลักการ จุดมุงหมาย เนื้อหาสาระ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และ
การวัดและประเมินผล โดยสรางข้ึนใหสอดคลองกับคุณลักษณะของนักศึกษษท่ีมีความคิดสรางสรรคและ
มีทักษะในการผลิตผลงานและแนวทางการจัดการศึกษาดวยกิจกรรมศิลปะเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรค
และทักษะการผลิตผลงาน รูปแบบ IBCPA Model ประกอบดวย 1. ข้ันกระตุนจินตนาการ (Imagine)  
2. ข้ันระดมสมอง (Brainstorming) 3. ข้ันสรางสรรคผลงาน (Creating) 4. ข้ันนําเสนอผลงาน 
(Presenting) และ 5. ข้ันประเมินผล (Assessing) เปนพ้ืนฐานสําคัญในการจัดการฝกอบรม ซ่ึงผลของ
การพัฒนาทําใหไดเอกสารหลักสูตรฝกอบรม ประกอบดวย แผนการสอนจํานวน 16 แผน คูมือผูสอน 
คูมือผูเรียน และแบบประเมินตางๆ                         

 2. คะแนนเฉลี่ยความคิดสรางสรรคของนักศึกษาหลังการฝกอบรม สูงกวานักศึกษาท่ีไมไดรับ
การฝกอบรม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติตท่ีระดับ .05       

3. คะแนนเฉลี่ยความคิดสรางสรรคของนักศึกษาท่ีไดรับการฝกอบรม สูงกวานักศึกษาท่ีไมได
รับการฝกอบรม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

4.คะแนนเฉลีย่ดานทักษะการผลิตผลงานของนักศึกษาท่ีไดรับการฝกอบรม ผานเกณฑท่ี
กําหนดไวท่ีรอยละ 70 
 นิรัช สุดสังข (2544) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลของการจัดกิจกรรมซินเนติกส 4 แบบในบทเรียน
มัลติมีเดียวท่ีมีตอคะแนนการคิดสรางสรรคผลงาน และคะแนนความคิดสรางสรรค ผลวิจัยพบวาผูเรียนมี
คะแนนความคิดสรางสรรคและคะแนนการสรางสรรคผลงานการออกแบบจากการจดักิจจกรมดังกลาวสูง
กวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 และคะแนนความคิดสรางสรรคและคะแนนการสรางสรรค
ผลงานการออกแบบของนักศึกษาโดยการจัดกิจกรรมซินเน็คติกสท้ัง 4 วิธีในบทเรียนมัลติมีเดีย 
ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  และยังพบวาคะแนนความคิดสรางสรรค กับคะแนน 
การสรางสรรคผลงานการออกแบบมีความสัมพันธกันในเชิงบวกอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 Rosenbaum (2001) ไดศึกษาทดลองการใชเทคนิคนอกกรอบมาใชในการเรียนการสอน
วิชาการผลิตวีดิทัศน โดยใชเทคนิคการคิดนอกกรอบ 4 เทคนิค คือ Random input technique, 
Simple focus, Stratals และ Filament technique ท่ีมีตอความคิดสรางสรรคในการผลิตวีดิทัศน  
การเขียนเชิงวิเคราะห เก่ียวกับวีดิทัศน ท่ีผลิตข้ึน และการตัดตอวีดิ ทัศน  ผลการวิจัยจากผูตอบ
แบบสอบถาม 38 คน (อัตราตอบกลับคิดเปนรอยละ 90)  สรุปไดวา เทคนิคการคิดนอกกรอบท้ัง  
4 เทคนิคสามารถนําไปใชในการปฏิบัติการผลิตวีดิทัศนอยางสรางสรรค และสามารถนําไปใชในการเรียน
สาขาวิชาอ่ืนๆ ดวย สอดคลองกับงานวิจัยของ Butler (2010) ไดทดลองใชเทคนิคการคิดนอกกรอบโดย
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ใชเทคนิค puzzles ในการเปลี่ยนแปลงความคิดหลัก และการรับรู และสรางความคิดใหม ท่ีสงผลตอ 
การตัดสินใจแกปญหาทางธุรกิจและความคิดสรางสรรค  ผลการทดลองพบวาการใชเทคนิคนอกกรอบ 
โดยใชเทคนิค puzzles ชวยทําใหเกิดความคิดสรางสรรคได   
 ในการบูรณาการเทคโนโลยีเขามาจัดการเรียนรูเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคนั้น นอกจากจะ
นําเทคนิคการสงเสริมความคิดสรางสรรคมาชวยในการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย ดังเชนงานวิจัยของนิ
รัช สุดสังข (2544) แลว ยังมีการออกแบบรูปแบบการเรียนบนเว็บท่ีชวยสงเสริมความคิดสรางสรรค 
ดังเชนงานวิจัยของ เกษมรัสม์ิ วิวิตรกุลเกษม (2546) ซ่ึงศึกษาผลของการเรียนแบบรวมมือบนเว็บท่ีมีตอ
การพัฒนาความคิดสรางสรรคของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย แนวการเรียนโปรแกรมศิลปศึกษา 
พบวา รูปแบบการเรียนแบบรวมมือท่ีพัฒนาความคิดสรางสรรคของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย 
ประกอบดวย 2 สวนคือ 1) องคประกอบการเรียน ประกอบดวย ผูสอน ผูเรียน เนื้อหาวิชา วิธีเรียน  
2) กระบวนการเรียน ประกอบดวย 3 ข้ันตอน คือ ข้ันกอนเรียน ผูสอนแจงใหผูเรียนทราบถึงหลักสูตร 
เปาหมาย วัตถุประสงค ปจจัยสนับสนุน การปฐมนิเทศการเรียน ข้ันตอนท่ีสองคือผูเรียนรวมกิจกรรม 
การเรียนแบบรวมมือบนเว็บดวยการอภิปรายโตแยงบนกระดานขาวและไปรษณียอิเล็กทรอนิกส  
การสืบคนขอมูลออนไลน การสรางผลงานออกแบบและนําเสนอผลงานบนเว็บ และข้ันตอนท่ีสามคือ 
การประเมินผล ซ่ึงรูปแบบดังกลาวพัฒนาผูเรียนใหมีความคิดสรางสรรคสูงกวากอนเรียน และพัฒนา
ความคิดประเภทละเอียดลอออยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ซ่ึงจากการทดลองของเกษมรัสม์ิ วิวิตรกุลเกษม 
(2546) ไดกําหนดวิธีการเรียนแบบรวมมือบนเว็บเพ่ือการสรางปฏิสัมพันธบนเว็บภายในกลุมเรียน 3 คน
ของผูเรียน และระหวางกลุม แตละคนมีบทบาทหนาท่ีรับผิดชอบทุกคน คือ ผูประสานงานและจับเวลา  
ผูจดบันทึกและผูรายงานผล ในการอภิปรายผลของกิจกรรมงานดวยการใชเครื่องมือสื่อสาร คือ กระดาน
สนทนา ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส และการสืบคนออนไลนเพ่ือวัตถุประสงคของการเรียนรวมกันยกเวน
เป าหมายของการพัฒนาความคิดสรางสรรค ซ่ึ งระดับการพัฒนาเกิด ข้ึนเฉพาะบุคคลเทานั้น
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ตารางท่ี 2.4  สรุปเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการจัดการเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรค 
             Procedures 
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Guilford (1959) 
  

  
    

  
    

              

Torrance (1967)           
    

              

Schlesinger (1980) 
     

 
  

  
    

              

Edward De Bono (1990) 
  

  
  

 
   

 
 

                

Chenfeld  (1991) 
    

 
 

 
       

              

William  (1993)     
 

  
       

              

Gunter, M.A.; Estes, T.H. 
และSchweb, J. (1995)   

 
   

 
   

 
   

              

อารีพันธมณ ี(2540)       
 

 
      

              

สํานักงานเลขาธกิารสภา
การศึกษา (2550)          

 
 

 
 

               

ทิศนาแขมมณี (2552) 
  

 
   

 
  

 
    

              

Chong, S.X. and Lee, C.S. 
(2012)     

 
 

 
    

  
 

              

Dondlinger, M.J. and 
Wilson, D.A. (2012)          

 
 

 
 

               
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ตารางท่ี 2.4 (ตอ) 
             Procedures 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Author m

ee
tin

g 
th

e 
in

co
m

pl
et

e 
an

d 
un

ce
rt

ai
n 

to
pi

c 
(ก

าร
เผ

ชญิ
กับ

คว
าม

ไม
แน

นอ
นไ

มช
ัดเ

จน
) 

pr
ed

ic
tin

g 
th

e 
fu

tu
re

 s
itu

at
io

n 
 

(ค
าด

กา
รณ

ลว
งห

นา
) 

M
et

ap
ho

r 
(ก

าร
อุป

มา
อุป

ไม
ย)

 

Id
en

tif
yi

ng
 in

 t
he

 d
iff

er
en

t 
pe

rs
pe

ct
iv

es
 

(ก
าร

พิ
จา

รณ
าใ

นห
ลา

ยแ
งม

ุม)
 

W
h-

 Q
ue

st
io

n 
(ก

าร
ใช

คํา
ถา

ม)
 

se
ar

ch
in

g 
th

e 
in

fo
rm

at
io

n 
(ก

าร
คน

หา
ขอ

มลู
) 

ex
pl

ai
ni

ng
th

e 
id

ea
 in

 w
rit

in
g,

 p
la

y,
 ,a

nd
 o

th
er

s 
(ก

าร
ขย

าย
คว

าม
คิด

ใน
ขอ

เข
ยีน

บท
ละ

คร
หรื

ออื่
นๆ

) 

te
st

in
g/

tr
yi

ng
 o

ut
 t

he
 id

ea
 

(ก
าร

ทด
สอ

บ/
ทด

ลอ
งค

วา
มค

ิด)
 

ga
th

er
in

g 
in

fo
rm

at
io

n 
(ก

าร
รว

บร
วม

ขอ
มูล

ที่ห
ลา

กห
ลา

ย)
 

pr
od

uc
in

g 
an

d 
us

in
g 

th
e 

pr
od

uc
t 

(ก
าร

สร
าง

แล
ะใ

ชส
ิ่งที่

ผล
ิต)

 

us
in

g 
a 

ra
nd

om
 w

or
d 

(ก
าร

ใช
กา

รส
ุมค

าํ)
 

Pr
es

en
tin

g 
or

 s
ha

rin
g 

th
e 

pr
od

uc
t 

(ก
าร

นํา
เส

นอ
หรื

อแ
ลก

เป
ลี่ย

นผ
ลง

าน
) 

pr
ov

id
in

g 
th

e 
fe

ed
ba

ck
 

(ก
าร

ให
ผล

ปอ
นก

ลับ
) 

Di
sc

us
sio

n/
br

ai
ns

tr
om

in
g 

(ก
าร

สน
ทน

า/
แล

กเ
ปล

ี่ยน
คว

าม
คิด

เห็
น/

ระ
ดม

สม
อง

) 

So
lv

in
g 

th
e 

pr
ob

le
m

s 
(ก

าร
แก

ปญ
หา

) 

As
sig

nm
en

t 
(ก

าร
มอ

บห
มา

ยง
าน

) 

Re
fle

ct
io

n 
(ก

าร
สะ

ทอ
นค

วา
มคิ

ด)
 

Ex
am

in
in

g 
th

e 
de

ta
il 

(ก
าร

พจิ
าร

ณ
าร

าย
ละ

เอ
ียด

) 

De
sig

ni
ng

 o
ut

 o
d 

pa
tt

er
ns

 
(ก

าร
ออ

กแ
บบ

โด
ยไ

มม
ีกร

อบ
) 

Cr
ea

tin
g 

th
e 

ne
w

 p
ro

du
ct

 th
at

 is
 d

iff
er

en
t 

(ก
าร

สร
าง

สิง่
ให

มท
ี่แต

กต
าง

จา
กเ

ดิม
) 

Gi
vi

ng
 th

e 
op

po
se

d 
op

in
io

n 
(ก

าร
แส

ดง
คว

าม
คิด

เห
็นท

ี่ขัด
แย

ง)
 

Gi
vi

ng
 th

e 
de

vi
at

ed
 o

pi
ni

on
 

(ก
าร

แส
ดง

คว
าม

คิด
เห

็นท
ี่คล

าด
เค

ลื่อ
นจ

าก
คว

าม
จร

ิง)
 

Ex
am

in
in

g 
th

e 
ch

an
gin

g 
(ก

าร
พจิ

าร
ณ

าก
าร

เป
ลี่ย

นแ
ปล

ง)
 

Cr
ea

tin
g 

th
e 

ne
w

 th
in

g 
fro

m
 th

e 
ol

d 
st

ru
ct

ur
e 

(ก
าร

สร
าง

สิง่
ให

มโ
ดย

อา
ศัย

โค
รง

สร
าง

เดิ
ม)

 

giv
in

g 
th

e 
in

fo
rm

at
io

n 
(ก

าร
ให

ขอ
มูล

กับ
ผูเ

รีย
น 

Pr
es

en
tin

g 
th

e 
ch

al
le

ng
ed

 p
ro

bl
em

 
(ก

าร
นํา

เส
นอ

ปญ
หา

ที่ท
าท

าย
) 

ev
al

ua
tin

g 
th

e 
pr

od
uc

ts
 

(ก
าร

ปร
ะเ

มิน
ผล

งา
น)

 

ex
pl

ai
ni

ng
 th

e 
fe

el
in

g 
fro

m
 th

e 
an

al
og

y 
(ก

าร
อธิ

บา
ยค

วา
มร

ูสึก
จา

กก
าร

เป
รีย

บเ
ทีย

บ)
 

Hargrove, R.A. (2012)                             

Wang, A.Y. (2012)                             

Wang, S.; Zhang, X. 
;andMartocchio, J. (2011) 

                            

Udi, E.A. and Amit, M. 
(2011) 

                            

Rule, A.C. and others 
(2011) 

                            

Robbins, T.L. and Kegley, 
K. (2010) 

                            

Eow, Y.L. and others 
(2010) 

                            

Antonenko, P.D. and 
Thompson, A.D. (2011) 

                            

Kangas, M. (2010)                             

 

 

 



 

    

            จากการสืบคนเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการจัดการเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมการคิด
สรางสรรค จํานวน 62 ฉบับ และศึกษาอยางละเอียด จํานวน 22 ฉบับ เพ่ือใหไดแนวทางการจัด 
การเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรค จํานวน 62 รายการ ดังนี้ 

1. ผูสอนกําหนดเนื้อหาใหผูเรียนและใหผูเรียนรวบรวมขอมูลและทําความเขาใจความหมาย 
(Guilford, 1959 and William, 1991) 

2. ผูสอนใหผูเรียนไดรับประสบการณท่ีตองปรับความคิดจากสิ่งท่ีไมชัดเจนและไมแนนอน 
(Torrance, 1967) 

3. ผูสอนนําเสนอเนื้อหาใหผูเรียนคาดเดาลวงหนา (Torrance, 1967) 
4. ผูสอนแสดงการปฏิบัติในสิ่งท่ีผูเรียนคุนเคยใหดูแตกตางจากปกติและเชื่อมโยงสิ่งท่ีดู

แตกตางใหเปนสิ่งท่ีผูเรียนคุนเคย โดยใชวิธีการอุปมาอุปไมย  (Torrance, 1967) 
5. ผูสอนใหผูเรียนพิจารณาจากสิ่งเดียวกัน แตใหคิดจากหลายแงมุมท่ีตางกัน  (Torrance, 

1967) 
6. ผูสอนใหผูเรียนคิดหาทางออกหรือทางเลือกหลากหลายทาง (De Bono, 1990) 
7. ผูสอนใชคําถาม เพ่ือขยายความคิดและสรางจินตนาการ (Chenfeld, 1991) 
8. ผูสอนใชคําถามทาทายและกระตุนใหผูเรียนคนหาคําตอบหรือสืบคนขอมูลท่ีแตกตางหรือ

แปลกใหมมานําเสนอ  (Torrance, 1967; William, 1991) 
9. ผูสอนใหผูเรียนคาดเดาจากขอมูลท่ีมีอยูอยางจํากัด  (Torrance, 1967) 
10. ผูสอนใหผูเรียนวางโครงสรางของงาน เพ่ือเปนแนวทางในการเรียนรู  (Torrance, 1967) 
11. ผูสอนสงเสริมใหผูเรียนตองการเรียนรูสิ่งอ่ืนท่ีนอกเหนือจากสิ่งท่ีไดเรียนรู  (Torrance, 

1967) 
12. ผูสอนตรวจสอบสวนท่ีขาดหายและแนวทางท่ีสามารถดําเนินการได เพ่ือทําใหเกิดความเปน

ระบบ (Torrance, 1967 and De Bono, 1990) 
13. ผูสอนใชคําถามปลายเปดกับผูเรียน(Torrance, 1967) 
14. ผูสอนสงเสริมการมองเหตุการณ สถานท่ี และความคิดใหเปนประโยชน (Torrance, 1967) 
15. ผูสอนใหผูเรียนคนควาอยางลึกซ้ึงและคิดใหกวางไกล นอกเหนือจากสิ่งท่ีปรากฏ 

(Torrance, 1967) 
16. ผูสอนอธิบายหรือเสริมความคิดในบทความและอ่ืนๆ (Torrance, 1967) 
17. ผูสอนใหผูเรียนคิดหาคําตอบท่ีดี เพ่ือการกระตุนผูเรียน (Torrance, 1967) 
18. ผูสอนตรวจสอบและทดลองความคิดท่ีเลือกแลว (Torrance, 1967) 
19. ผูสอนใหผูเรียนสรางหรือผลิตงานบางอยางข้ึนมาดวยตนเอง (Torrance, 1967) 
20. ผูสอนใหผูเรียนทํากิจกรรมรวมกับเพ่ือนในชั้นเรียน เพ่ือสรางความคิด (Torrance, 1967) 
21. ผูสอนใหผูเรียนหาปญหาดวยตนเอง เพ่ือนําขอมูลมาพิจารณาเพ่ือหาแนวทางแกไข 

(Schlesinger, 1980) 
22. ผูสอนใหผูเรียนไดวิเคราะหสภาพของปญหาท่ีได โดยศึกษาความเปนมาของปญหา ประเภท

ของปญหา ความสัมพันธของปญหากับสิ่งอ่ืน (Schlesinger, 1980) 
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23. ผูสอนใหผูเรียนฝกคิดอยางละเอียดลออในการสังเกตและตั้งคําถามท่ีแตกตางจากคําถาม
ท่ัวไป (Schlesinger, 1980) 

24. ผูสอนใหผูเรียนพัฒนาสิ่งประดิษฐหรือสรางแนวทางการแกปญหาท่ีสามารถนําไปใชไดจริง 
(Schlesinger, 1980) 

25. ผูสอนใหผูเรียนทุกคนแสดงความคิดเห็นในประเด็นท่ีตั้งข้ึน (De Bono, 1990) 

26. ผูสอนใหผูเรียนสํารวจความคิดและผลการตัดสินใจอยางละเอียด (De Bono, 1990) 

27. ผูสอนใหผูเรียนมองหาประโยชนจากความคิดท่ีตัดสินผิดพลาดไป (De Bono, 1990) 

28. ผูสอนใหอิสระผูเรียนในการคิดและไมกําหนดกรอบความคิด (De Bono, 1990) 
29. ผูสอนไมมุงเนนความถูกตองของการแกปญหา แตมุงเนนวิธีการแกปญหาท่ีหลากหลาย  

(De Bono, 1990) 
30. ผูสอนกําหนดใหผูเรียนระดมสมองในการหาแนวทางตางๆ (De Bono, 1990) 
31. ผูสอนใหผูเรียนคิดเปรียบเทียบสิ่งหนึ่งกับสิ่งหนึ่ง (De Bono, 1990; William, 1991; 

Gunter, Estes และ Schweb, 1995) 
32. ผูสอนใหผูเรียนแตละคนบรรยายสถานการณและแสดงความคิดเห็นท่ีแตกตางกัน  

(De Bono, 1990) 
33. ผูสอนใหผูเรียนขยายความเก่ียวกับความคิดเห็นตางๆ ท่ีนําเสนอมาอยางหลากหลาย  

(De Bono, 1990) 
34. ผูสอนสรางบรรยากาศท่ียืดหยุนและสรางความเปนกันเอง เพ่ือกระตุนใหทําสิ่งใหม 

(Chenfeld, 1991) 
35. ผูสอนใหผูเรียนแสดงความคิดเห็นตอสิ่งท่ีคลาดเคลื่อนจากความเปนจริง (William, 1991) 
36. ผูสอนฝกใหผูเรียนคิดถึงการเปลี่ยนแปลงและปรับปรุงใหเปนรูปแบบอ่ืน (William, 1991) 
37. ผูสอนใหผูเรียนหาคําตอบจากปญหาท่ีไมชัดเจน (William, 1991) 
38. ผูสอนใหผูเรียนศึกษาประวัติบุคคลและเปรียบเทียบขอมูล (William, 1991) 
39. ผูสอนใหผูเรียนแสดงความคิดเห็นและความรูสึกตอเรื่องท่ีอาน (William, 1991) 
40. ผูสอนใหผูเรียนแสดงความรูสึก ความคิดเห็น และจินตนาการผานการเขียนบรรยาย

(William, 1991) 
41. ผูสอนใหผูเรียนอธิบายหัวขอจากความคุนเคยหรือประสบการณของผูเรียน (Gunter, Estes 

และ Schweb, 1995) 
42. ผูสอนใหผูเรียนนําเสนอดวยการวาดภาพหรือแสดงบทบาทสมมติจากการตีความเรื่องนั้นๆ 

(Gunter, Estes และ Schweb, 1995) 
43. ผูสอนใหผูเรียนแตละคนนําเสนอสิ่งท่ีตนเองคิด และอธิบายสิ่งนั้นเพ่ือใหผูอ่ืนคลอยตาม

(Gunter, Estes และ Schweb, 1995) 
44. ผูสอนใหผูเรียนเปรียบเทียบและพิจารณาการเปรียบเทียบกับประเด็นตอนตน (Gunter, 

Estes และ Schweb, 1995) 
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45. ผูสอนนําเสนอตัวอยางการเปรียบเทียบโดยเขียนรายการสิ่งท่ีคลายคลึงกับประเด็นท่ีศึกษา
และสิ่งท่ีไมไดเปนประเด็นท่ีศึกษา (Gunter, Estes และ Schweb, 1995) 

46. ผูสอนใหผูเรียนจินตนาการถึงความรูสึกขณะอยูในเหตุการณนั้นๆ หรือเปนสิ่งนั้น และเขียน
บันทึกความรูสึกท่ีจินตนาการไว (Gunter, Estes และ Schweb, 1995) 

47. ผูสอนใหผูเรียนจําแนกความแตกตางของประเด็นท่ีกําหนดและประเด็นท่ีคิดข้ึนมาเพ่ือ
เปรียบเทียบ(Gunter, Estes และ Schweb, 1995) 

48. ผูสอนสนับสนุนใหผูเรียนสรางการเปรียบเทียบดวยตนเอง ใหหางไกลจากประเด็นตอนตน
มากท่ีสุด (Gunter, Estes และ Schweb, 1995) 

49. ผูสอนนําเสนอปญหาท่ีนาสนใจและทาทายสําหรับผูเรียน (Gunter, Estes และ Schweb, 
1995) 

50. ผูสอนสงเสริมผูเรียนใหรวมกันคิดหาแนวทางการแกไขและพิจารณาขอมูลท่ีเก่ียวของ
(Gunter, Estes และ Schweb, 1995) 

51. ผูสอนใหผูเรียนเขียนอธิบายปญหารายบุคคลเพ่ือแสดงความเขาใจในประเด็นท่ีศึกษา 
(Gunter, Estes และ Schweb, 1995) 

52. ผูสอนใหผูเรียนยอนกลับมาพิจารณาปญหาการออกแบบ (Gunter, Estes และ Schweb, 
1995; 
ทิศนา แขมมณี, 2552) 

53. ผูสอนสงเสริมใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง โดยผูสอนควรใหอิสระในการปฏิบัติกิจกรรมตางๆ 
(Gunter, Estes และ Schweb, 1995) 

54. ผูสอนใหความสนใจกับคําถามของผูเรียนและรับฟงแนวความคิดท่ีแปลกใหมของผูเรียน 
(Gunter, Estes และ Schweb, 1995) 

55. ผูสอนใหกําลังใจ ชมเชย และนําผลงานของผูเรียนมาใชใหเกิดประโยชน (Gunter, Estes 
และ Schweb, 1995) 

56. ผูสอนใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง สํารวจ คนควา และทดลองดวยความสนใจของตนเอง 
(Gunter, Estes และ Schweb, 1995) 

57. ผูสอนใหผูเรียนดําเนินการเสนอผลงาน วิพากษวิจารณ แสดงความคิดเห็นจากการนําเสนอ
ของผูอ่ื น(สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550) 

58. ผูสอนใชเครื่องมือในการประเมินท่ีหลากหลาย (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550) 
59. ผูสอนเนนใหผูเรียนประเมินผลงานตนเองและผูอ่ืน (สํานักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 

2550) 
60. ผูสอนใหผูเรียนสมมติตัวเองเปนสิ่งใดสิ่งหนึ่ง และแสดงความรูสึกออกมา (ทิศนา แขมมณี, 

2552) 
61. ผูสอนใหผูเรียนนําคําหรือวลีท่ีไดจากการเปรียบเทียบมาประกอบกันเปนคําใหมท่ีมี

ความหมายขัดแยงกันในตัวเอง (ทิศนา แขมมณี, 2552) 
62. ผูสอนใหผูเรียนชวยกันอธิบายความหมายของคําคูขัดแยงท่ีได (ทิศนา แขมมณี, 2552) 
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จากนั้นผูวิจัยดําเนินคัดกรอง จัดกลุมรวมกัน และปรับเปนขอคําถาม เพ่ือใชในการสํารวจสภาพ
การจัดการเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรค จํานวน 25 รายการ ดังนี้ 

1. ผูสอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยเนนใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงความรูกับ
ประสบการณเดิม 

2. ผูสอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยคํานึงถึงความสนใจ ความถนัด และความรูเดิมของ
ผูเรียน 

3. ผูสอนจัดการเรียนการสอน โดยใชกระบวนการกลุมชวยในการจัดการเรียนการสอน 
4. ผูสอนจัดการเรียนการสอนท่ีเอ้ือใหเกิดบรรยากาศท่ียืดหยุนและสรางความเปนกันเอง เพ่ือ

กระตุนใหผูเรียนกลาคิด กลาแสดงออก 
5. ผูสอนเปดโอกาสใหผูเรียนสืบคนความรูใหมๆ จากแหลงเรียนรูท่ีทันสมัย 
6. ผูสอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีสงเสริมและกระตุนใหผูเรียนคนหาคําตอบท่ีแตกตาง

หรือแปลกใหมไปจากเดิม 
7. ผูสอนใชคําถาม เพ่ือทาทาย กระตุน และเสนอปญหาแกผูเรียน 
8. ผูสอนใหความสนใจกับคําถามของผูเรียนและรับฟงแนวความคิดท่ีแปลกใหมของผูเรียน 
9. ผูสอนใหผูเรียนกําหนดปญหาและวิเคราะหสภาพของปญหากอนการออกแบบและผลิตสื่อ 
10. ผูสอนจัดการเรียนการสอนท่ีสงเสริมและฝกใหผูเรียนคิดหาคําตอบจากหลากหลายมุมมอง 
11. ผูสอนสอนโดยใชเทคนิคท่ีชวยจัดการความคิดใหกับผูเรียน เชน การระดมสมอง การเขียน

สะทอนความคิด การเขียนผังความคิด 
12. ผูสอนฝกใหผูเรียนไดคิดและตรวจสอบสวนท่ีขาดหาย เพ่ือคนหาแนวทางท่ีจะดําเนินการทํา

ใหเกิดความเปนระบบ 
13. ผูสอนฝกใหผูเรียนคิดอยางเชื่อมโยงระหวางสวนยอยตางๆ เพ่ือใหผูเรียนรวบรวมหรือ

บูรณาการผลผลิตตางๆ เขาดวยกันได 
14. ผูสอนสอนใหผูเรียนคิดเปรียบเทียบสิ่งหนึ่งกับสิ่งหนึ่ง เชน หาความคลายคลึง แตกตาง 

และเชื่อมโยง 
15. ผูสอนใหผูเรียนจินตนาการถึงความรูสึกขณะอยูในเหตุการณนั้นๆ หรือเปนสิ่งนั้นและเขียน

บันทึกความรูสึกท่ีจินตนาการไว 
16. ผูสอนใหผูเรียนขยายความตอความคิดเห็นตางๆ ท่ีนําเสนอมาอยางหลากหลาย 
17. ผูสอนใหผูเรียนแตละคนนําเสนอสิ่งท่ีตนเองคิด และอธิบายสิ่งนั้นเพ่ือใหผูอ่ืนคลอยตาม 
18. ผูสอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีเนนใหผูเรียนคิดวิเคราะห วิพากษ แลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นระหวางกัน 
19. ผูสอนใหผูเรียนพิจารณาและบันทึกสิ่งท่ีเปนขอบกพรองหรือขอจํากัดของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 
20. ผูสอนใหผูเรียนพิจารณาสิ่งหนึ่งสิ่งใดโดยมองหาและเพ่ิมเติมใหสมบูรณเพ่ิมข้ึน 
21. ผูสอนเนนใหผูเรียนนําเสนอความคิดท่ีแปลกใหม ผานการสรางหรือผลิตงานท่ีสอดคลอง

และสามารถนําไปใชไดจริง 
22. ผูสอนยอมรับความคิดและผลงานท่ีหลากหลาย นอกเหนือจากกรอบงานท่ีทานกําหนด 
23. ผูสอนมีการประเมินผลการเรียนผลงานของผูเรียนเปนระยะๆ  
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24. ผูสอนเนนใหผูเรียนประเมินผลงานตนเอง 
25. ผูสอนเนนใชวิธีการประเมินท่ีชวยใหผูเรียนฝกเปนนักประเมิน เชน การวิพากษแสดง 

ความคิดเห็นผลงานของผูอ่ืน 
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บทท่ี 3  
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
การวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียน 

การสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา เปนการวิจัยและ
พัฒนา (Research and development) มีวัตถุประสงคเพ่ือ 1) ศึกษาและสํารวจสภาพการเรียน
อิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษาเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีในกลุมคณะและรายวิชาท่ีเก่ียวกับการออกแบบและผลิตสื่อ 2) วิเคราะหปจจัยท่ีสงผลตอ 
การออกแบบสภาพแวดลอมในหองเรียนเสมือนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรคสําหรับการเรียนแบบ
ผสมผสานในระดับอุดมศึกษา และ 3) พัฒนาและศึกษาผลการใชรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอม
หองเรียนเสมือนสําหรับการเรียนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของผูเรียนในสาขา 
ครุศาสตร ศึกษาศาสตร และสาขาท่ีเก่ียวของ แบงการดําเนินการวิจัยออกเปน 4 ระยะ ดังนี้ 

ระยะท่ี 1 ศึกษาสภาพแวดลอมและปจจัยของการออกแบบสภาพแวดลอมในหองเรียนเสมือน
สําหรับการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

ระยะท่ี 2 ศึกษาปจจัยท่ีสงผลตอการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนท่ีสงเสริมการคิด
สรางสรรคสําหรับการเรียนแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา 

ระยะท่ี 3 พัฒนาและศึกษาผลการใชรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคสําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานใน
ระดับอุดมศึกษา 

ระยะท่ี 4 รับรองและนําเสนอรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนการเรียนการสอน
แบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคสําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานใน
ระดับอุดมศึกษา 

แตละระยะของการศึกษามีรายละเอียดการดําเนินการวิจัยดังนี้ 
 

ระยะท่ี 1 ศึกษาสภาพแวดลอมและปจจัยของการออกแบบสภาพแวดลอมในหองเรียนเสมือนสําหรับ
การเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
 การศึกษาในระยะนี้เพ่ือมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาและสํารวจสภาพการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบ
ผสมผสานในระดับอุดมศึกษาเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในกลุมคณะ
และรายวิชาท่ีเก่ียวกับการออกแบบและผลิตสื่อ มีรายละเอียดดังนี้ 

1.1 การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
1.2 เครื่องมือและการสรางเครื่องมือการวิจัย 
1.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 
1.4 การวิเคราะหขอมูล 
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1.1 การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากร ไดแก  
1) ผูสอนระดับปริญญาตรีในกลุมคณะและรายวิชาท่ีเก่ียวกับการออกแบบและผลิตสื่อ  
2) นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรี กลุมคณะและรายวิชาท่ีเก่ียวกับการออกแบบและผลิตสื่อ  

ท่ีกําลังศึกษาในภาคการศึกษาปลาย ปการศึกษา 2555 
กลุมตัวอยาง ไดแก  
1) ผูสอนระดับปริญญาตรีในกลุมคณะและรายวิชาท่ีเก่ียวกับการออกแบบและผลิตสื่อ จํานวน 

38 คน โดยในข้ันตนเปนการเลือกแบบเจาะจงจากมหาวิทยาลัยจํานวน 6 แหง ไดแก จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ประสานมิตร) สถาบันเทคโนโลยี
พระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี และมหาวิทยาลัยราชภัฏ
นครปฐม โดยกลุมตัวอยางท้ัง 38 คนเปนผูสอนในรายวิชาท่ีเก่ียวของกับการออกแบบและผลิตสื่อจาก
สาขาวิชาตางๆ ท้ังจากสาขาสังคมศาสตร มนุษยศาสตร และวิทยาศาสตรเทคโนโลยี มีประสบการณสอน
แตกตางกันตั้งแตนอยกวา 1 ปถึงมากกวา 10 ปข้ึนไป  

2) นิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรีท่ีกําลังศึกษาในภาคการศึกษาปลาย ปการศึกษา 2555 
จํานวน 497 คน โดยในข้ันตนเปนการเลือกแบบเจาะจงจากมหาวิทยาลัยจํานวน 6 แหง ไดแก 
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ประสานมิตร) สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี และมหาวิทยาลัย
ราชภัฏนครปฐม  

กําหนดขนาดของกลุมตัวอยางพิจารณาจากการกําหนดระดับความคลาดเคลื่อนท่ียอมรับไดรอย
ละ 5 จากตารางการกําหนดขนาดกลุมตัวอยางของ Yamane (1975) จากนั้นเปนการสุมกลุมตัวอยาง
อยางงาย โดยประสานงานกับผูสอนในหลักสูตรท่ีไดคัดเลือกไว 
 
1.2 เครื่องมือและการสรางเครื่องมือการวิจัย 

การศึกษาวิจัยในระยะนี้มีเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก  
1.2.1 แบบบันทึกผลการวิเคราะหเนื้อหาจากเอกสารและงานวิจัยคัดสรรท่ีเก่ียวของกับ 

การจัดการเรียนการสอนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรค การเรียนการสอนแบบผสมผสาน สภาพแวดลอม
หองเรียนเสมือน 

1.2.2 แบบสํารวจสภาพการเรียนการสอนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรคและการใชเทคโนโลยีเพ่ือ
จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานสําหรับผูสอน 

1.2.3 แบบสํารวจสภาพการเรียนการสอนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรคและการใชเทคโนโลยีเพ่ือ
จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานสําหรับผูเรียน 

 
ข้ันตอนการสรางเครื่องมือการวิจัย  
1.2.1 แบบบันทึกผลการวิเคราะหเนื้อหาจากเอกสารและงานวิจัยคัดสรรท่ีเก่ียวของกับ 

การจัดการเรียนการสอนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรค การเรียนการสอนแบบผสมผสาน สภาพแวดลอม
หองเรียนเสมือน มีข้ันตอนดําเนินการดังนี้ 
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1) รางแบบบันทึกผลการวิเคราะหเนื้อหา โดยพิจารณาขอมูลท่ีตองลงรหัส ดังนี้ ผูเขียน
หรือนักวิจัย ปท่ีตีพิมพ ตัวแปรท่ีศึกษา ไดแก วิธีการสอน การคิดสรางสรรค การเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน เทคโนโลยีการสอน องคประกอบท่ีเก่ียวของกับสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน  

2) ดําเนินการวิเคราะหเนื้อหา และทดลองใชรางแบบบันทึกโดยนักวิจัย 1 คนและ
ผูชวยนักวิจัย 2 คน จากนั้นปรับปรุงเพ่ิมเติมกลุมขอมูลท่ีตองลงรหัส หลังจากทดลองใช ไดแก เทคนิค
การสอน ข้ันตอนการสอน จากนั้นนําไปใชตอไป 

1.2.2 แบบสํารวจสําหรับผูสอนเก่ียวกับสภาพการเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค
ในกลุมวิชาท่ีเก่ียวของกับการออกแบบและการผลิตสื่อระดับอุดมศึกษา มีข้ันตอนการพัฒนา ดังนี้ 
  1) ศึกษา และวิเคราะหเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการคิดสรางสรรค รวมถึง
เทคนิควิธีการกระตุนความคิดสรางสรรค เพ่ือคัดเลือกและใชกําหนดองคประกอบของเทคนิควิธีการสอน
กระตุนความคิดสรางสรรค  

2) ศึกษา และวิเคราะหเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน สภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน และสื่อและเครื่องมือออนไลนท่ีใชในการจัดการเรียน 
การสอน และนําผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบบันทึกผลการวิเคราะหเนื้อหาดําเนินการราง
แบบสอบถาม 

  3) ศึกษา และวิเคราะหเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการประเมินผลความคิด
สรางสรรคในกระบวนการเรียนการสอนเพ่ือเปนแนวทางในการกําหนดองคประกอบของการประเมินผล
ความคิดสรางสรรคในแบบสอบถาม 
  4) รางแบบสํารวจสภาพการเรียนการสอนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรคและการใช
เทคโนโลยีเพ่ือจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานสําหรับผูสอน ประกอบดวย 4 ตอน คือ ตอนท่ี 1  
ขอมูลเบื้องตนของผูตอบแบบสอบถาม ตอนท่ี 2 สภาพการจัดการเรียนการสอนท่ีกระตุนและสงเสริม
ความคิดสรางสรรค ตอนท่ี 3 การออกแบบการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรค และ
ตอนท่ี 4 การประเมินผลความคิดสรางสรรค ดังสรุปในตาราง  
 
ตารางท่ี 3.1 สรุปประเด็นคําถามในแบบสอบถามสําหรับผูสอนเก่ียวกับสภาพการเรียนการสอนเพ่ือ 
สงเสริมความคิดสรางสรรคในกลุมวิชาท่ีเก่ียวของกับการออกแบบและการผลิตสื่อระดับอุดมศึกษา 

 ประเด็นหลัก ประเด็นคําถาม ลักษณะคําถาม/
จํานวนขอคําถาม 

ตอนท่ี 1  ขอมูลเบื้องตนของผูตอบ
แบบสอบถาม 

 แบบเลือกตอบ จํานวน 
7 ขอ 

ตอนท่ี 2  สภาพการจัดการเรียน 
การสอนท่ีกระตุนและสงเสริม
ความคิดสรางสรรค 

สภาพการจัดการเรียน 
การสอนท่ีมุงพัฒนาความคิด
สรางสรรค  

แบบเลือกตอบ จํานวน
6 ขอ 

เทคนิคการสอนกระตุน
ความคิดสรางสรรค 

แบบมาตรประมาณคา 
5 ระดบั จํานวน 10 ขอ 
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ตารางท่ี 3.1 (ตอ) 
 ประเด็นหลัก ประเด็นคําถาม ลักษณะคําถาม/

จํานวนขอคําถาม 
ตอนท่ี 3  การออกแบบการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนกระตุน
ความคิดสรางสรรค 

กิจกรรมการเรยีนการสอนเพ่ือ
พัฒนาความคิดสรางสรรค 

แบบเลือกตอบ จํานวน 
1 ขอ 
แบบมาตรประมาณคา 
5 ระดบั จํานวน 25 ขอ 

สื่อในการจัดการเรียนการสอน
พัฒนาความคิดสรางสรรค 

แบบเลือกตอบ จํานวน 
3 ขอ 

ตอนท่ี 4 การประเมินรายการความคิด
สรางสรรค 

ตัวบงชี้การประเมินความคิด
สรางสรรค 

แบบเลือกตอบและแบบ
มาตรประมาณคาจํานวน 
19 ขอ 

 
  5) คณะนักวิจัยท้ัง 3 คนรวมกันตรวจสอบขอกระทง และความเหมาะสมของคําถาม 
รวมกันปรับปรุงโดยตัดลดประเด็นคําถามท่ีไมเก่ียวของโดยตรงเพ่ือลดจํานวนขอคําถาม จากนั้นเสนอให
ผูทรงคุณวุฒิทางดานการวิจัย 2 คนพิจารณาความตรงเชิงเนื้อหา (content validity) ความถูกตองของ
ภาษา หลังจากปรับปรุงแลวจึงนําแบบสํารวจดังกลาวไปใชเก็บรวบรวมขอมูลตอไป  

1.2.3 แบบสํารวจสําหรับผูเรียนเก่ียวกับสภาพการเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค
ในกลุมวิชาท่ีเก่ียวของกับการออกแบบและการผลิตสื่อระดับอุดมศึกษา มีข้ันตอนการพัฒนา ดังนี้ 
  1) ศึกษา และวิเคราะหเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการคิดสรางสรรค รวมถึง
เทคนิควิธีการกระตุนความคิดสรางสรรค เพ่ือคัดเลือกและใชกําหนดองคประกอบของเทคนิควิธีการสอน
กระตุนความคิดสรางสรรค  

2) ศึกษา และวิเคราะหเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน สภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน สื่อและเครื่องมือออนไลนท่ีใชในการจัดการเรียนการสอน
และนําผลการวิเคราะหขอมูลจากแบบบันทึกผลการวิเคราะหเนื้อหาดําเนินการรางแบบสอบถาม 

  3) รางแบบสํารวจสภาพการเรียนการสอนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรคและการใช
เทคโนโลยีเพ่ือจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานสําหรับผูเรียน ประกอบดวย 3 ตอน  ไดแก ตอนท่ี 1  
ขอมูลเบื้องตนของผูตอบแบบสอบถาม ตอนท่ี 2 กิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสราง
สรรค และตอนท่ี 3 สื่อ/เครื่องมือออนไลนท่ีใชในการจัดการเรียนการสอน ดังสรุปในตาราง  
 
ตารางท่ี 3.2 สรุปประเด็นคําถามในแบบสอบถามสําหรับผูเรียนเก่ียวกับสภาพการเรียนการสอนเพ่ือ 
สงเสริมความคิดสรางสรรคในกลุมวิชาท่ีเก่ียวของกับการออกแบบและการผลิตสื่อระดับอุดมศึกษา 

 ประเด็นหลัก ประเด็นคําถาม ลักษณะคําถาม/
จํานวนขอคําถาม 

ตอนท่ี 1  ขอมูลเบื้องตนของผูตอบ
แบบสอบถาม 

 แบบเลือกตอบ จํานวน 
6 ขอ 
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ตารางท่ี 3.2 (ตอ) 
 ประเด็นหลัก ประเด็นคําถาม ลักษณะคําถาม/

จํานวนขอคําถาม 
ตอนท่ี 2  การออกแบบการจัดกิจกรรม

การเรียนการสอนกระตุ น
ความคิดสรางสรรค 

กิจกรรมการเรยีนการสอนเพ่ือ
พัฒนาความคิดสรางสรรค 

แบบเลือกตอบ จํานวน 
1 ขอ 
แบบมาตรประมาณคา 
5 ระดบั จํานวน 25 ขอ 

ตอนท่ี 4 สื่อ/เครื่องมือออนไลนท่ีใชใน
การจัดการเรียนการสอน 

ตัวบงชี้การประเมินความคิด
สรางสรรค 

แบบเลือกตอบ จํานวน 
3 ขอ 

 
  5) คณะนักวิจัยท้ัง 3 คนรวมกันตรวจสอบขอกระทง และความเหมาะสมของคําถาม 
รวมกันปรับปรุงโดยตัดลดประเด็นคําถามท่ีไมเก่ียวของโดยตรงเพ่ือลดจํานวนขอคําถาม จากนั้นเสนอให
ผูทรงคุณวุฒิทางดานการวิจัย 1 คนพิจารณาความตรงเชิงเนื้อหา (content validity) ความถูกตองของ
ภาษา หลังจากปรับปรุงแลวจึงนําแบบสํารวจดังกลาวไปใชเก็บรวบรวมขอมูลตอไป 
 
1.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 1.3.1 การวิเคราะหและสังเคราะหเอกสารบทความและหนังสือท่ีเก่ียวของกับความคิด
สรางสรรคและการเรียนการสอนดวยระบบอิเล็กทรอนิกส ไดรวบรวมจากการสืบคนดวยฐานขอมูล 
จํานวน 8 ฐานขอมูล ไดแก 1) ฐานขอมูลวิทยานิพนธศูนยบรรณสารสนเทศ คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย 2) ฐานขอมูลโครงการเครือขายหองสมุดในประเทศไทย (ThaiLIS – Thai Library 
Integrated System) สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา 3) ฐานขอมูล Elsevier 4) ฐานขอมูล 
Springer 5) ฐานขอมูล SAGE Journal online 6) ฐานขอมูล Eric 7) ฐานขอมูล Wiley 8) ฐานขอมูล 
Taylor & Francis  

คําสําคัญท่ีใชในการสืบคน ไดแก “creative thinking” “creative” “virtual learning 
environment” “online learning environment” “VLE” “e-Learning” “online learning” และ 
“creative + online”  โดยกําหนดระยะเวลาของบทความต้ังแต ป 2002 – 2012 เพ่ือคนควาเอกสาร
และงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับความคิดสรางสรรคและการเรียนการสอนดวยระบบอิเล็กทรอนิกส ซ่ึงได
เอกสารบทความท่ีเก่ียวของ แบงไดเปน  

บทความท่ีเก่ียวของกับความคิดสรางสรรค จํานวน 62 บทความ สามารถจําแนกตามป
ไดดังนี้ 1) ป 2012 จํานวน 11 บทความ 2) ป 2011 จํานวน 11 บทความ 3) ป 2010 จํานวน 15 บทความ 
4) ป 2009 จํานวน 3 บทความ 5) ป 2008 จํานวน 1 บทความ 6) ป 2007 จํานวน 4 บทความ 7) ป 2006 
จํานวน 2 บทความ 8) ป 2005 จํานวน 3 บทความ 9) ป 2004 จํานวน 1 บทความ 10) ป 2003 
จํานวน 5 บทความ 11) ป 2002 จํานวน 6 บทความ และเปนหนังสือ จํานวน 20 เลม สามารถคัดเลือก
บทความท่ีเก่ียวของและหนังสือได 34 ฉบับ  
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บทความท่ีเก่ียวของกับการเรียนการสอนดวยระบบอิเล็กทรอนิกส จํานวน 41 บทความ 
สามารถจําแนกตามปไดดังนี้ 1) ป 2012 จํานวน 12 บทความ 2) ป 2011 จํานวน 7 บทความ 3) ป 2010 
จํานวน 10 บทความ 4) ป 2009 จํานวน 6 บทความ 5) ป 2008 จํานวน 4 บทความ และ 6) ป 2007 
จํานวน 2 บทความ และเปนหนังสือ จํานวน 2 เลม สามารถคัดเลือกบทความท่ีเก่ียวของและหนังสือได 
จํานวน 6 ฉบับ ดังนั้นจึ งได เอกสารและงานวิจัย ท่ี เก่ียวของในด านความคิดสรางสรรคและ 
การจัดการเรียนการสอนดวยระบบอิเล็กทรอนิกส ท้ังสิ้น 40 ฉบับ 

จากนั้นไดดําเนินการวิเคราะหเนื้อหาโดยแบบบันทึกท่ีพัฒนาข้ึน ไดเทคนิคการสอนท่ี
สงเสริมความคิดสรางสรรคจํานวน 10 วิธี และกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน 25 รายการ ตัวบงชี้
สําหรับการประเมินความคิดสรางสรรค 19 รายการ เพ่ือนําไปพัฒนาประเด็นคําถามในการพัฒนา
แบบสอบถามสําหรับผูสอนและสําหรับผูเรียนตอไป 

1.3.2 การเก็บรวบรวมขอมูลจากผูสอน และผูเรียนดําเนินการหลังจากข้ันตอนการคัดเลือก
มหาวิทยาลัย 6 แหง และไดพัฒนาแบบสอบถามเรียบรอยแลว ดําเนินการเก็บขอมูลดังนี้ 

1) คณะนักวิจัยและผูชวยนักวิจัยติดตอประสานงานกับผูสอน 1 คนในแตละ
มหาวิทยาลัยท่ีคัดเลือกแบบเจาะจงเพ่ือขอความรวมมือและประสานงานเพ่ือติดตอขอเก็บขอมูลจาก
ผูสอนคนอ่ืนๆ ในหลักสูตรหรือโปรแกรมท่ีมีการเรียนการสอนดานการออกแบบและผลิตสื่อ โดยใช
เทคนิคการแนะนําตอ (Referral sampling)  

2) ผูชวยนักวิจัยประสานงานกับผูสอนในแตละมหาวิทยาลัยตามรายชื่อท่ีไดรับ
คําแนะนําในขอ 1 เพ่ือขอประสานงานการเก็บขอมูลกับผูเรียนในหลักสูตรดวย 

3) ดําเนินการสงแบบสํารวจสํ าหรับผูสอนถึงผูสอนอยางนอย 2 คนในแตละ
มหาวิทยาลัยเพ่ือประสานงานการกระจายแบบสํารวจ และเก็บรวบรวมตอไป จากนั้นดําเนินการเก็บ
รวบรวมแบบสํารวจท้ังจากผูสอนและผูเรียนจากมหาวิทยาลัย 6 แหง ไดแก จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
มหาวิทยาลัยศิลปากร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ประสานมิตร) สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจา
คุณทหารลาดกระบัง มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี และมหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม ระหวางปลาย
เดือนมกราคม - มีนาคม 2555 ไดรับแบบสํารวจกลบัคืนจํานวน 38 ชุดจาก 50 ชุด คิดเปนรอยละ 76  

4) ในสวนของแบบสํารวจสําหรับผูเรียน ไดประสานงานกับผูสอนอยางนอย 1 คนในแต
ละมหาวิทยาลัยเพ่ือขอเก็บรวบรวมขอมูลจากผูเรียนในหลักสูตรโดยคละชั้นป ท้ังนี้ไดสงแบบสํารวจในรูป
ของกระดาษ และแบบสํารวจออนไลนใหแกผูสอน โดยระบุกลุมตัวอยางท่ีตองการในแตละแหง 60-80 
คน ชวงเวลาการเก็บรวบรวมขอมูล ระหวางปลายเดือนมกราคม – กุมภาพันธ 2555 มีจํานวนผูตอบ
แบบสอบถามท้ังในรปูของกระดาษและจากแบบสํารวจออนไลน รวมท้ังสิ้น 497 คน 
 
1.4 การวิเคราะหขอมูล 
 1.4.1 การวิเคราะหขอมูลจากแบบบันทึก ดําเนินการวิเคราะหเนื้อหา จัดกลุม และสรุป 
 1.4.2 การวิเคราะหขอมูลจากแบบสํารวจ ใชสถิติแบบบรรยาย ไดแก ความถ่ี รอยละ 
คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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ระยะท่ี 2 ศึกษาปจจัยท่ีสงผลตอการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนท่ีสงเสริมการคิด
สรางสรรคสําหรับการเรียนแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา 
 การศึกษาในระยะนี้เปนการดําเนินการวิจัยเอกสาร โดยวิเคราะหเนื้อหา โดยใชแหลงขอมูล
จาก 1) ผลการสังเคราะหเอกสารในระยะท่ี 1 2) ขอมูลเชิงประจักษจากผลการสํารวจความคิดเห็นผูสอน
และผูเรียนในระยะท่ี 1 วิเคราะหปจจัยสงผลตอการออกแบบสภาพแวดลอมในหองเรียนเสมือน จาก
เอกสารและงานวิจัยตางๆ ซ่ึงพบวา มีปจจัยหลัก ไดแก (1) ปจจัยดานสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน 
ไดแก กลวิธีเสริมศักยภาพความคิดสรางสรรค การจัดหองเรียนเสมือน แหลงเรียนรู เครื่องมือออนไลน 
และปฏิสัมพันธในการเรียน (2) ปจจัยดานการเลือกและใชเทคนิคการสอนกระตุนความคิดสรางสรรค 
ไดแก หมวก 6 ใบ (Six thinking hats) การคิดเชิงเปรียบเทียบ (Analogy/Synectics) การคิดเชิง
ทํานาย (Prediction) การตอบคําถาม (Wh-questions) การสุมคํา (Random input) การระดมสมอง 
(Brainstorming) การคิดหาทางแกปญหา (Problem solving) การสรางความคิดใหม (SCAMPER) และ
การคิดรอบดาน (Plus-Minus-Interesting: PMI) และ (3) ปจจัยดานการการประเมินความคิด
สรางสรรค ไดแก การประเมินกระบวนการคิดและการประเมินผลงาน   

การดําเนินการในระยะนี้ชวยทําให เปนกรอบแนวคิดสําหรับการพัฒนารางรูปแบบ 
การออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิด
สรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาในสวนขององคประกอบของรูปแบบ ผลการวิเคราะห 
ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการสอนการคิดสรางสรรคท่ีจัดการเรียนการสอนในสภาพแวดลอม
หองเรียนเสมือน พบวา องคประกอบของรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนใน 
การเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา จะตอง
เปนองคประกอบท่ีชวยใหผูสอนท่ัวไปท่ียังมีประสบการณจัดการเรียนการสอนหองเรียนเสมือนไมมากนัก 
หรือแทบไมมีประสบการณใหความสําคัญ และศึกษาองคประกอบเหลานี้ใหมีความรูพ้ืนฐานท่ีพอเพียงตอ
การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานได  ซ่ึงไดแก  1) การเสริมศักยภาพการคิดสรางสรรค  
2) การพัฒนาหองเรียนเสมือน 3) การจัดแหลงเรียนรู 4) การใชเครื่องมือออนไลน 5) ปฏิสัมพันธระหวาง
การเรียนรู  

องคประกอบของรูปแบบไดเสนอรวมกับรูปแบบ และไดนําไปประเมินในระยะท่ี 3 และ 4 ตอไป 
 

ระยะท่ี 3 พัฒนาและศึกษาผลการใชรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียน
การสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคสําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบ
ผสมผสานในระดับอุดมศึกษา 

การศึกษาในระยะนี้ดําเนินการเพ่ือตอบวัตถุประสงคขอท่ี 3 เพ่ือพัฒนารูปแบบการออกแบบ
สภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนสําหรับการเรียนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของผูเรียน
ในสาขาครุศาสตร ศึกษาศาสตร และสาขาท่ีเก่ียวของ มีรายละเอียดดังนี้ 

3.1 กลุมตัวอยาง 
3.2 เครื่องมือและการสรางเครื่องมือ 
3.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 
3.4 การวิเคราะหขอมูล 
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3.1 กลุมตัวอยาง 
 3.1.1 ผูเชี่ยวชาญดานการจัดการเรียนการสอนความคิดสรางสรรค ดานการจัดการเรียนการสอน
ดวยหองเรียนเสมือน การเรียนการสอนแบบผสมผสาน รวมจํานวน 5 คน มีเกณฑในการคัดเลือก ดังนี้ 

1) มีประสบการณสอนในสาขาวิชาท่ีเก่ียวของกับการออกแบบและหรือการผลิตสื่อใน
ระดับอุดมศึกษา ไมนอยกวา 10 ป  

2) มีประสบการณสอนท่ีใชเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตจัดการเรียนการสอนท้ังในแบบเสริม 
หรือแบบสนับสนุนการเรียนการสอน หรือจัดการหองเรียนเสมือน ไมนอยกวา 5 ป  

3) มีประสบการณการสอนหรืองานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการสงเสริมการคิดสรางสรรคของ
ผูเรียนในสาขาการออกแบบและหรือการผลิตสื่อ 

3.1.2 ผูสอนระดับปริญญาตรี จํานวน 5 คน  
 คัดเลือกแบบเจาะจง โดยเปนผูสอนในกลุมรายวิชาการออกแบบและหรือการผลิตสื่อใน

ระดับอุดมศึกษา โดยเปนกลุมทดสอบรางรูปแบบ 2 คน (ระยะการพัฒนา) และเปนกลุมทดลองใช
รูปแบบ 3 คน (ระยะการทดลองใช) ท้ังนี้ผูสอนจะตองเปนผูรับผิดชอบการจัดการเรียนการสอนใน
รายวิชาท่ีมีความมุงหมายพัฒนาคุณลักษณะผูเรียนทางดานการคิดสรางสรรค ในกลุมรายวิชาท่ีเก่ียวของ
กับการออกแบบและผลิตสื่อ ท่ีสมัครใจเขารวมการวิจัยและอนุญาตใหเก็บขอมูลกับนักศึกษาท่ีกําลัง
ลงทะเบียนเรียนในภาคการศึกษาปลาย ปการศึกษา 2556 ได  

กลุมตัวอยางท่ีเปนกลุมทดลองใชรูปแบบฯ จํานวน 3 คน ไดแก ผูสอนรายวิชาท่ี 1 
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร ผูสอนรายวิชาท่ี 2 วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ผูสอนรายวิชาท่ี 3 คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฎวไลยอลงกรณ 
การเลือกกลุมตัวอยาง ดําเนินการโดยพิจารณาจากกลุมคณะ และโปรแกรมท่ีมีการจัดการเรียนการสอน
เก่ียวกับการผลิตสื่อ จากคณะครุศาสตรและศึกษาศาสตร จากนั้นดําเนินการแบงกลุมเปน 2 กลุม คือ  
1) มหาวิทยาลัยท่ีตั้งอยูในเขตกรุงเทพมหานคร และ 2) นอกเขตกรุงเทพมหานคร เนื่องจากจํานวนคณะ
และโปรแกรมท่ีมีการจัดการเรียนการสอนเก่ียวกับการผลิตสื่อในท้ังสองกลุมมีจํานวนท่ีแตกตางกัน จึง
กําหนดตัวอยางจากมหาวิทยาลัยท่ีตั้งอยูในเขตกรุงเทพมหานครเปน 1 รายวิชา และกําหนดตัวอยางจาก
มหาวิทยาลัยท่ีตั้งอยูนอกเขตกรุงเทพมหานครเปน 2 รายวิชา 

3.1.3 นักศึกษาระดับปริญญาตรี จํานวน 66 คน 
 ดําเนินการคัดเลือกกลุมตัวอยางโดยเปนนักศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีผูสอน

ระดับปริญญาตรี จํานวน 3 คน เปนผูจัดการเรียนการสอนในกลุมรายวิชาการออกแบบและหรือการผลิต
สื่อ และกลุมตัวอยางเปนผูเขารวมกิจกรรมครบตามจํานวนท่ีผูสอนไดออกแบบกิจกรรมสงเสริมการคิด
สรางสรรคโดยใชรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคสําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานใน
ระดับอุดมศึกษาท่ีคณะนักวิจัยไดพัฒนาข้ึน 

นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชาท่ีเก่ียวของกับการออกแบบ
และผลิตสื่อ ภายใตการจัดการเรียนการสอนของกลุมตัวอยางผูสอนท้ัง 3 คน ไดมีการชี้แจงใหนักศึกษา
ทราบวา ผลการพัฒนาผูเรียนภายใตแผนจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานโดยเฉพาะในสวนของ
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หองเรียนเสมือนนั้นไมมีผลกระทบตอการประเมินผลการเรียนรูในรายวิชาดังกลาว ผูเรียนสามารถเขา
รวมทํากิจกรรมไดตามความสมัครใจ  
3.2 เครื่องมือและการสรางเครื่องมือ 

การศึกษาวิจัยในระยะนี้มีเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก  
 3.2.1 แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเพ่ือประเมินความเหมาะสมของเทคนิคการสอน
ความคิดสรางสรรคกับมิติความคิดสรางสรรค 
 3.2.2 แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเก่ียวกับความเหมาะสมของเครื่องมือท่ีใชใน
สภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนกับเทคนิคการสอนความคิดสรางสรรค 
 3.2.3 แบบรับรองตัวบงชี้การประเมินผลงานความคิดสรางสรรคของผูเรียน 
 3.2.4 รางรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
 

ข้ันตอนการสรางเครื่องมือการวิจัย  
 3.2.1 แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเพ่ือประเมินความเหมาะสมของเทคนิคการสอน
ความคิดสรางสรรคกับมิติความคิดสรางสรรค มีข้ันตอนดําเนินการดังนี้ 
  1) ศึกษานิยาม และมิติความคิดสรางสรรคเพ่ือกําหนดเปนกรอบของการวิจัย ซ่ึงได
กําหนดกรอบตามแนวคิดของ Torrance  
  2) วิเคราะหเทคนิคการสอนความคิดสรางสรรคจากเอกสารและงานวิจัย รวมกับผล 
การวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นจากผูสอนในระยะท่ี 1 เพ่ือคัดกรองเทคนิควิธีการสอนได 9 วิธี 
ไดแก  1)  การคิดแบบหมวก 6 ใบ (Six thinking hats) 2)  การคิดเชิงเปรียบเทียบ (Analogy/ 
Synectics) 3)  การคิดเชิงทํานาย (Prediction) 4)  การตั้งคําถาม (Wh- question) 5)  การสุมคํา 
(Random input) 6)  การระดมสมอง (Brainstorming) 7)  การหาแนวทางแกปญหา (Problem 
solving) 8)  เทคนิคการสรางความคิดใหม (SCAMPER) และ 9)  เทคนิคการคิดรอบดาน (Plus Minus 
Interesting: PMI) ซ่ึงไดออกแบบเปนประเด็นขอคําถามจําแนกตามเทคนิควิธีการสอน ซ่ึงคาดวาจะทํา
ใหไดรับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญยืนยันในสวนของผลการวิเคราะหเอกสาร โดยประเด็นคําถามจะ
ออกแบบในลักษณะของการเก็บขอมูลไดท้ังจากแบบสอบถามและการสัมภาษณ 
  3) ออกแบบขอคําถามในแบบสอบถามความคิดเห็นสําหรับผู เชี่ยวชาญ ท้ังแบบ
เลือกตอบและแบบปลายเปด แบงออกเปน 2 ตอน ไดแก ตอนท่ี 1 ขอมูลผูตอบแบบสอบถาม และตอนท่ี 
2 การประเมินความเหมาะสมของเทคนิคการสอนความคิดสรางสรรคกับมิติความคิดสรางสรรค จํานวน 
9 ขอ แบบเลือกตอบ และแบบปลายเปด 10 ขอ 
  4) คณะนักวิจัยรวมตรวจทานประเด็นขอคําถามเพ่ือตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 
จากนั้นนําไปใชเก็บขอมูล 
 
 3.2.2 แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเก่ียวกับความเหมาะสมของเครื่องมือท่ีใชใน
สภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนกับเทคนิคการสอนความคิดสรางสรรค มีข้ันตอนดําเนินการดังนี้ 
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  1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัย ท่ี เก่ียวของกับสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน  
และเครื่องมือออนไลนท่ีใชในสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน ซ่ึงจากการศึกษาและสังเคราะหเอกสาร 
แบงไดเปน 3 กลุม ไดแก 1) เครื่องมือสื่อสารสําหรับการประชุมออนไลนแบบเวลาเดียวกัน 2) เครื่องมือ
สนับสนุนการทํางานรวมกัน และ 3) เครื่องมือสนับสนุนการสะทอนคิดของผูเรียน  
  2) ออกแบบขอคําถามในแบบสอบถามความคิดเห็นสําหรับผู เชี่ยวชาญ ท้ังแบบ
เลือกตอบและแบบปลายเปด แบงออกเปน 2 ตอน ไดแก ตอนท่ี 1 ขอมูลผูตอบแบบสอบถาม และตอนท่ี 
2 การประเมินความเหมาะสมของเครื่องมือท่ีใชในสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนกับเทคนิคการสอน
ความคิดสรางสรรค จํานวน 9 ขอ จําแนกตามเทคนิคการสอนความคิดสรางสรรค 9 วิธี โดยมีประเด็น
คําถามของเครื่องมือออนไลน 3 กลุม ออกแบบในลักษณะคําถามแบบเลือกตอบในแตละกลุมเครื่องมือ
และแบบปลายเปด  
  3) คณะนักวิจัยรวมตรวจทานประเด็นขอคําถามเพ่ือตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา 
จากนั้นนําไปใชเก็บขอมูล 
 
 3.2.3 แบบรับรองตัวบงชี้การประเมินผลงานความคิดสรางสรรคของผูเรียน มีข้ันตอนดําเนินการ
ดังนี้ 
  1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการประเมินความคิดสรางสรรค ซ่ึงใน
งานวิจัยนี้ใชกรอบแนวคิดของแบบประเมิน 3 ฉบับ ไดแก 1) Torrance Tests of Creative Thinking: 
TTCT 2) Creative Product Semantic Scale: CPSS และ 3) Creative Solution Diagnosis Scale: 
CSDS และงานวิจัยภาษาไทยท่ีเก่ียวของ ซ่ึงสวนใหญเปนเปนการใชแบบวัดความคิดสรางสรรคของ 
Torrance  
  2) สังเคราะหตัวบงชี้ในการประเมินความคิดสรางสรรคจากแบบประเมินความสามารถ 
ในการคิดสรางสรรค  3 ฉบับ รวมกับผลการสอบถามความคิดเห็นผูสอนจากการศึกษาในระยะท่ี 1 ซ่ึงได
ประมวลตัวบงชี้สําหรับสอบถามความคิดเห็นไวท้ังหมด 19 ตัวบงชี้ จากนั้นคัดเลือกจากแบบสอบถาม
ความคิดเห็นท่ีผูสอนเลือกใชมากท่ีสุด และมีคาเฉลี่ยเลขคณิตไมต่ํากวา 3.0  ตัวบงชี้ท่ีผานเกณฑ และ
ปรับปรุงแกไขตัวบงชี้ ไดจํานวน 12 ตัว 

3) สรางแบบประเมินและรับรองตัวบงชี้ ในรูปแบบของแบบมาตรประมาณคา (Likert 
scale) 5 ระดับ และรูปแบบประเมินโดยใชมาตรประมาณคา 7  ระดับแบบ Osgood ท่ีมีตัวบงชี้เปนคํา
ตรงกันขามกัน และใหผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 คน ตรวจสอบความเหมาะสม และความชัดเจนของการใช
ภาษา โดยใชดัชนี Item of Objective Congruence: IOC ในการใหคะแนน คือ 1, 0, -1 พรอมท้ังให
ขอเสนอแนะเพ่ิมเติมตอตัวบงชี้ท่ีเปนขอความ โดยแตละระดับมีความหมาย ดังนี้ 

1 คะแนน  หมายถึง มีความเหมาะสมสําหรับจุดประสงคการประเมินความคิด
สรางสรรค 

0 คะแนน หมายถึง ไมแนใจวามีความเหมาะสม 
                        -1 คะแนน หมายถึง ไมเหมาะสมสําหรับจุดประสงคการประเมินความคิดสรางสรรค 
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  ผลการประเมินและรับรองตัวบงชี้  (คา IOC รายขอ และขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญ 
และผลการปรับปรุง) คาดัชนีความสอดคลองตั้งแต 0.5 ข้ึนไป สรุปไดตัวบงชี้ท้ังหมด 8 ตัว ปรับปรุง
ตามท่ีไดรับคําแนะนําเพ่ิมเติม รวมเปนตัวบงชี้ท้ังหมด 10 ตัว 

4) ผลการพัฒนาตัวบงชี้การประเมินความคิดสรางสรรคท่ีพัฒนาข้ึนนี้ ไดตัวบงชี้ 
การประเมินผลงานความคิดสรางสรรค จํานวน 10 ตัวบงชี้ท้ังในแบบมาตรประมาณคา (Likert scale)  
5 ระดับ และรูปแบบประเมินโดยใชมาตรประมาณคา 7 ระดับแบบ Osgood ท่ีมีตัวบงชี้เปนคําตรงกัน
ขามกัน ผลการพัฒนานี้ เปนสวนหนึ่ งของข้ันตอนของการออกแบบการประเมินผลในรูปแบบ 
การออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานตอไป  

 
3.2.4 รางรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา มีข้ันตอนดําเนินการดังนี้ 
  1) การวิเคราะห แบงออกเปน 3 สวน ดังนี้ 

1.1) การวิเคราะหเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน การจัดสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน การคิดสรางสรรค และเทคนิคการสอนกระตุน
ความคิดสรางสรรค ซ่ึงผลจากการศึกษาในข้ันนี้เปนสวนหนึ่งของการพัฒนาแบบสอบถามสภาพการเรียน
การสอนการสอนแบบผสมผสานและการสอนกระตุนความคิดสรางสรรคจากความคิดเห็นของผูสอน และ
ผูเรียนตอไป รวมท้ังใชในการพัฒนาแบบสอบถามความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญท่ีมีตอความเหมาะสมของ
เทคนิคการสอนความคิดสรางสรรคกับมิติความคิดสรางสรรค และความเหมาะสมของเครื่องมือท่ีใชใน
สภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนกับเทคนิคการสอนความคิดสรางสรรค ดังขอมูลท่ีปรากฏในการศึกษา
ระยะท่ี 1  

1.2) ศึกษาและวิเคราะหขอมูลเก่ียวกับการสรางรูปแบบการออกแบบการเรียน 
การสอนอยางเปนระบบ การออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บและอีเลิรนนิง ซ่ึงพบวาประกอบดวย  
5 ข้ั น ตอน ห ลั ก  คื อ  1. ก ารวิ เค ราะห  (Analysis) 2. การออกแบ บ  (Design) 3. การ พั ฒ น า 
(Development) 4. การนําไปใช (Implementation) และ 5. การประเมินผล (Evaluation)  และ
วิเคราะหปจจัยสงผลตอการออกแบบสภาพแวดลอมในหองเรียนเสมือน จากเอกสารและงานวิจัยตางๆ 
ซ่ึงพบวา มีปจจัยหลัก ไดแก 1. ปจจัยดานสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน ไดแก กลวิธีเสริมศักยภาพ
ความคิดสรางสรรค การจัดหองเรียนเสมือน แหลงเรียนรู เครื่องมือออนไลน และปฏิสัมพันธในการเรียน 
2. ปจจัยดานการเลือกและใช เทคนิคการสอนกระตุนความคิดสรางสรรค  ไดแก  หมวก 6 ใบ  
(Six thinking hats) การคิดเชิงเปรียบเทียบ (Analogy/Synectics) การคิดเชิงทํานาย (Prediction) 
การตอบคําถาม (Wh-questions) การสุมคํา (Random input) การระดมสมอง (Brainstorming)  
การคิดหาทางแกปญหา (Problem solving) การสรางความคิดใหม (SCAMPER) และการคิดรอบดาน 
(Plus-Minus-Interesting: PMI) และ 3. ป จจัยด านการการประเมินความคิดสรางสรรค  ไดแก  
การประเมินกระบวนการคิดและการประเมินผลงาน  และจากการศึกษาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเพ่ือ
ประเมินความเหมาะสมของเทคนิคการสอนความคิดสรางสรรค กับ มิติความคิดสรางสรรค  
และความเหมาะสมของเครื่องมือท่ีใชในสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนกับเทคนิคการสอนความคิด
สรางสรรค  รวมท้ังการพัฒนาตัวบ งชี้ การประเมินผลงานความคิดสรางสรรค  รางรูปแบบฯ  

79 

 



 

    

จากการสังเคราะหเอกสารครั้งท่ี 1 ประกอบดวย 7 ข้ันตอนหลัก และ 13 ข้ันตอนยอย ภายหลัง 
การนําเสนอรายงานความกาวหนางานวิจัย และการประชุมรวมกันระหวางคณะนักวิจัย มีการปรับราง
รูปแบบฯ เปน 5 ข้ันตอนหลัก และ 13 ข้ันตอนยอย 

1.3) ดําเนินการวิเคราะหองคประกอบหลกัของรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอม
หองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาจากเอกสารและงานวิจัย ซ่ึงเปนข้ันตอนเดียวกับการเก็บรวบรวมขอมูลเอกสารและ
งานวิจัยในระยะท่ี 1 ซ่ึงผลการสังเคราะหเอกสารและงานวิจัยรวมกับผลการวิเคราะหความคิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญดานการสอนการคิดสรางสรรคท่ีจัดการเรียนการสอนในสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน 
พบวา องคประกอบของรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา จะตองเปนองคประกอบท่ีชวย
ใหผูสอนท่ัวไปท่ียังมีประสบการณจัดการเรียนการสอนหองเรียนเสมือนไมมากนัก หรือแทบไมมี
ประสบการณใหความสําคัญ และศึกษาองคประกอบเหลานี้ใหมีความรูพ้ืนฐานท่ีพอเพียงตอการจัด 
การเรียนการสอนแบบผสมผสานได ซ่ึงไดแก 1. การเสริมศักยภาพการคิดสรางสรรค 2. การพัฒนา
หองเรียนเสมือน 3. การจัดแหลงเรียนรู 4. การใชเครื่องมือออนไลน 5. ปฏิสัมพันธระหวางการเรียนรู  
  2) การออกแบบ หลังจากไดผลการวิเคราะหในข้ันแรกแลว นําองคประกอบท่ีสําคัญ 
ข้ันตอนหลักและข้ันตอนยอยของรูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนอยางเปนระบบ มาสรางเปน
รูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริม 
การคิดสรางสรรคของนักศึกษาอุดมศึกษา ประกอบดวย 1. ความหมายของการออกแบบการเรียน 
การสอนอยางเปนระบบ 2. วัตถุประสงคของรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน 
ในการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือส งเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาอุดมศึกษา  
3. องคประกอบท่ีสําคัญของรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอน
แบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาอุดมศึกษา 4. ข้ันตอนหลักและข้ันตอนยอย
การออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิด
สรางสรรคของนักศึกษาอุดมศึกษา 5. ปจจัยท่ีผูสอนตองพิจารณาเปนสําคัญสําหรับการออกแบบ
สภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของ
นักศึกษาอุดมศึกษา 

3) การพัฒนา ในข้ันนี้ เปนการออกแบบและสรางเครื่องมือท่ีจําเปนในรูปแบบ 
การออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมทักษะการ
คิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ไดแก 1. การวิเคราะหระบบจัดการเรียนรูสําหรับการจัด
สภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน และสรางเปนแผนภูมิทางเลือกเพ่ือใชในข้ันตอนท่ี 3 การพัฒนาสื่อ 
กิจกรรม และสิ่งแวดลอมทางการเรียน 2. แบบประเมินผลงานการคิดสรางสรรคของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา จากนั้นไดออกแบบเปนแบบจําลองภาพกราฟก รางรูปแบบฯ ประกอบดวย 5 ข้ันตอน
หลัก และ 13 ข้ันตอนยอย และพัฒนาเปนคูมืออธิบายการใชงานในแตละข้ันตอน โดยคูมือฉบับรางแบง
ออกเปน 7  ตอน และมีการออกแบบตารางการกรอกผลการวิเคราะหในแตละข้ันตอนยอย  
      4) การทดสอบ มีจุดประสงคเพ่ือตรวจสอบความสัมพันธ ความสอดคลอง และ 
ความเหมาะสมของรายละเอียดข้ันตอน คณะนักวิจัยไดนํารางรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอม
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หองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษา
อุดมศึกษาท่ีพัฒนาข้ึนในข้ันตอนท่ี 1-3 มาดําเนินการทดสอบ เนนการประเมินความสัมพันธ สอดคลอง 
และตรวจสอบการใหรายละเอียดท่ีเหมาะสมในแตละข้ันตอนหลัก ข้ันตอนยอย รวมถึงแบบฟอรม 
การทํางานในแตละข้ันเพ่ือใหไดผลลัพธของแตละข้ันตอนจนนําไปสูการสรางประมวลรายวิชา และแผน
จัดการเรียนการสอน และเครื่องมือ เทคโนโลยีท่ีจัดสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน  

     ในข้ันตอนนี้ดําเนินการโดยมีอาจารยผูสอนสาขาท่ีเก่ียวของกับการออกแบบและ 
การผลิตสื่อ จํานวน 2 คน ทดลองใชรางรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียน
การสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาอุดมศึกษา ข้ันตอนนี้ดําเนินการใน
เดือน สิงหาคม 2556 เก็บรวมรวมขอมูลจากรองรอยการใหขอมูลปอนกลับแบบเปดท่ีบันทึกไวในเอกสาร 
และการสัมภาษณรายบุคคล เพ่ือปรับปรุงรูปแบบตอไป  
  5) การประเมินผล หลังจากการใชรางรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียน
เสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาอุดมศึกษาของ
อาจารยผูสอน 2 คน ไดประเมินผลวา รางรูปแบบท่ีพัฒนาข้ึนเปนรูปแบบท่ีเหมาะสมตอการขยายผล 
และมีขอเสนอแนะใหปรับปรุงเพ่ิมเติมดังนี้ 1. รายละเอียดในตอนท่ีเก่ียวกับเครื่องมือสื่อสารในหองเรียน
เสมือนใหมีมากข้ึน 2. ควรมีแผนภาพแสดงลักษณะเฉพาะของรูปแบบ เพ่ือสรางความเขาใจในภาพรวม 
กอนเขาถึงข้ันตอนหลัก 3. อาจมีแผนภาพแสดงข้ันตอนยอยของข้ันตอนหลักเพ่ือใหผูใชรูปแบบเห็น
ภาพรวมของข้ันตอนตอไป  
  6) การปรับปรุง นําผลสัมภาษณจากกลุมตัวอยางของการทดสอบรางรูปแบบฯ มา
พิจารณาและเพ่ิมเติมในคูมือการใช รวมถึงเอกสารแบบฟอรมการวิเคราะหสําหรับผูใชในแตละข้ันตอนให
ชัดเจนและงายมากข้ึน อีกท้ังยังออกแบบกราฟกเพ่ือใชอธิบายรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอม
หองเรียนเสมือนสําหรับการเรียนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษาใหชัดเจนยิ่งข้ึนดวย 
 
3.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 1) คณะนักวิจัยนําผลการวิเคราะหขอมูลจากระยะท่ี 1 มาประกอบกับผลการสังเคราะหเอกสาร
ดานวิธีสอนกับมิติความคิดสรางสรรค วิธีสอนกับการใชเครื่องมือออนไลนในสภาพแวดลอมหองเรียน
เสมือน ดําเนินการพัฒนาเครื่องมือวิจัยระหวาง พฤษภาคม-กรกฎาคม 2555  
 2) คณะนักวิจัยนําผลการวิเคราะหขอมูลจากระยะท่ี 1 มาประกอบกับผลการสังเคราะหเอกสาร
ดานการประเมินผลงานการคิดสรางสรรค เพ่ือทบทวนและปรับตัวบงชี้ ระหวางเดือน กรกฏาคม-
สิงหาคม 2555 
 3) ติดตอผูเชี่ยวชาญท่ีมีคุณสมบัติตามเกณฑท่ีกําหนดไว ซ่ึงเปนผูเชี่ยวชาญดานการสอนการคิด
สรางสรรค ผูเชี่ยวชาญดานการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน รวม 5 คน เพ่ือขอนัดพบ และชี้แจง
รายละเอียดของเครื่องมือวิจัยตางๆ  
 4) เก็บรวบรวมและวิเคราะหขอมูลจากผูเชี่ยวชาญดวยแบบสอบถาม และการสัมภาษณเพ่ิมเติม
ในประเด็นท่ีเปนขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญ ระหวาง เดือน สิงหาคม-กันยายน 2555 
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 5) ดําเนินการพัฒนารางรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาอุดมศึกษา ตามข้ันตอนท่ี 1-3 
ระหวางเดือน พฤศจิกายน 2555 – กรกฏาคม 2556  
 6) ติดตออาจารยผูสอน จํานวน 2 คนท่ีมีประสบการณสอนในสาขาวิชาท่ีเก่ียวของกับ 
การออกแบบและผลิตสื่อ (คัดเลือกแบบเจาะจง) เพ่ือเปนกลุมตัวอยางการทดสอบการใชรางรูปแบบ 
การออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิด
สรางสรรคของนักศึกษาอุดมศึกษาในระยะการพัฒนานี้ โดยเนนการตรวจสอบความสัมพันธ ความ
สอดคลอง และความเหมาะสมของรายละเอียดข้ันตอน ซ่ึงข้ันตอนการทดสอบนี้ดําเนินการในชวงเดือน
สิงหาคม 2556 เก็บรวมรวมขอมูลจากรองรอยการใหขอมูลปอนกลับแบบเปดท่ีบันทึกไวในเอกสาร และ
การสัมภาษณรายบุคคล หลังการทดลองใชรางรูปแบบแลว  
 7) หลังการทดสอบ มีการประเมินผล และนําขอเสนอแนะมาปรับปรุงแกไขรูปแบบการออกแบบ
สภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของ
นักศึกษาอุดมศึกษา ในข้ันตอนนี้ใชเวลาในการพัฒนาปรับปรุงเปนระยะเวลา 2 เดือน ระหวางเดือน
กันยายน – ตุลาคม 2556 
 8) ขอความรวมมือจากผูสอนท่ีมีประสบการณการสอนรายวิชาการออกแบบและการผลิตสื่อ
แบบเจาะจง จํานวน 3 คนจากมหาวิทยาลัยศิลปากร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ และมหาวิทยาลัย
ราชภัฎวไลยอลงกรณ เพ่ือเปนกลุมตัวอยางในการทดลองใชรูปแบบและคูมือ ระหวางภาคปลาย  
ปการศึกษา 2557 ท้ังนี้ผูสอนไดทดลองสอนโดยใชหองเรียนเสมือนจากการใชรูปแบบการออกแบบ
สภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของ
นักศึกษาอุดมศึกษา เปนระยะเวลา 4-6 สัปดาห มีรายละเอียดดังนี้ 

8.1) ผูสอนท้ัง 3 คนดําเนินการศึกษารูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียน 
การเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคสําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบ
ผสมผสานในระดับอุดมศึกษา และคูมือการใชรูปแบบฯ เปนระยะเวลา 3 สัปดาห ในชวงเดือนธันวาคม 
2556 

8.2) คณะนักวิจัยตอบขอซักถามของผูสอนท้ัง 3 คน หลังจากไดศึกษารูปแบบ 
การออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค
สําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษาแลว จากนั้นรวมกันกําหนดระยะเวลา
ของการทดลองใชรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานตามความเหมาะสมและความสะดวกของ
ผูสอนแตละคน ในชวงเดือนมกราคม – มีนาคม 2557 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  ผูสอนรายวิชาท่ี 1 คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร ใชระยะเวลาทดลอง 6 
สัปดาห (สัปดาหท่ี 1 เดือนกุมภาพันธ 2557-สัปดาหท่ี 2 เดือนมีนาคม 2557)  
  ผูสอนรายวิชาท่ี 2 วิทยาลัยนวัตกรรมสื่อสารสังคม มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
ใชระยะเวลาทดลอง 6 สัปดาห (สัปดาหท่ี 1 เดือนมกราคม 2557-สัปดาหท่ี 2 เดือนกุมภาพันธ 2557)  
  ผูสอนรายวิชาท่ี 3 คณะครุศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฎวไลยอลงกรณ  ใช ร ะ ย ะ เวล า
ทดลอง 3 สัปดาห (สัปดาหท่ี 3 เดือนมกราคม 2557-สัปดาหท่ี 2 เดือนกุมภาพันธ 2557)  
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 9) สัมภาษณผูสอนท่ีเปนกลุมตัวอยางเก่ียวกับรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียน
เสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาอุดมศึกษา เพ่ือ
ปรับปรุงแกไขกอนนําเสนอตอผูเชี่ยวชาญในระยะท่ี 4 ตอไป 
 
ตารางท่ี 3.3 กลุมตัวอยางท่ีทดลองใชรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนการเรียนการสอน
แบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคสําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานใน
ระดับอุดมศึกษา 

ผูสอน มหาวิทยาลัย คณะ รายวิชา 
หนวยกิต 

จํานวนผูเรียน 

จํานวน
สัปดาหท่ี
ทดลอง 

คนท่ี 1 ศิลปากร ศึกษาศาสตร นวัตกรรมและ
เทคโนโลยี
สารสนเทศเพ่ือ
การศึกษา 2 
หนวยกิต  

ลงทะเบียนในรายวิชา 
จํานวน 26 คน มีผูเขาทํา
กิจกรรมครบทุกสัปดาห 
จํานวน 13 คน  
คิดเปนรอยละ 50  

6 

คนท่ี 2 ศรีนคริน- 
ทรวิโรฒ 

วิทยาลัย
นวัตกรรม
สื่อสารสังคม 

การคิด
สรางสรรคเพ่ือ
นวัตกรรม
สื่อสาร 2 หนวย
กิต  

ลงทะเบียนในรายวิชา 
จํานวน 58 คน มีผูเขาทํา
กิจกรรมครบทุกสัปดาห 
จํานวน 34 คน  
คิดเปนรอยละ 58.6 

6 

คนท่ี 3 ราชภัฏ 
วไลยอลงกรณ 

ครุศาสตร เทคโนโลยี
สารสนเทศ
สําหรับครู 2 
หนวยกิต 

ลงทะเบียนในรายวิชา 
จํานวน 58 คน มีผูเขาทํา
กิจกรรมครบ จํานวน 
19 คน คิดเปนรอยละ 
32.7 

3 

 
3.4 การวิเคราะหขอมูล 
 1) วิเคราะหขอมูลดวยสถิติบรรยาย ความถ่ี รอยละ คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 2) วิเคราะหและจัดกลุมเนื้อหาขอมูลจากแบบสอบถามปลายเปด เพ่ือนําไปใชปรับปรุงเครื่องมือ
ตอไป  

3) วิเคราะหขอมูลการสัมภาษณดวยการวิเคราะหเนื้อหา  
4) วิเคราะหผลการพัฒนาผูเรียนจากสถิติบรรยาย ความถ่ีและรอยละจากจํานวนคําตอบท่ี

นักศึกษาตอบภายใตระยะเวลาท่ีกําหนด 
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ระยะท่ี 4 รับรองและนําเสนอรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคสําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานใน
ระดับอุดมศึกษา 
 การศึกษาในระยะนี้เพ่ือมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิท่ีมีตอรูปแบบ 
การออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนสําหรับการเรียนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิด
สรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา และนําเสนอรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียน
เสมือนเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคสําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา  
มีรายละเอียดดังนี้ 

4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
4.2 เครื่องมือและการสรางเครื่องมือการวิจัย 
4.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 
4.4 การวิเคราะหขอมูล 

 
4.1 ประชากรและกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 
 ประชากรท่ีใชในการรับรองและนําเสนอรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน
เพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคสําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา 
ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือ
สงเสริมความคิดสรางสรรค 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 
        กลุมตัวอยางท่ีใชในการรับรองและนําเสนอรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียน
เสมือนเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคสําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา 
ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบและพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมความคิด
สรางสรรค จํานวน 3 คน จากการคัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจง โดยมีเง่ือนไขในการคัดเลือก ดังนี้ 
  1) เปนผูมีประสบการณดานการออกแบบและพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสาน ไมต่ํากวา 5 ป และ/หรือ 
  2) เปนผูจัดการเรียนการสอนโดยมีรายวิชาท่ีมีเปาหมายเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค
ของผูเรียนระดับอุดมศึกษา ไมต่ํากวา 5 ป และ/หรือ 
  3) เปนผูมีประสบการณดานการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลนหรือในหองเรียน
เสมือนระดับอุดมศึกษา ไมต่ํากวา 5 ป 
 
4.2 เครื่องมือและวิธีการสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีใชในการประเมินและรับอรองรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน
เพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคสําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา 
ประกอบดวย 
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 4.2.1 แบบประเมินและรับรองรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนเพ่ือสงเสริม
การคิดสรางสรรคสําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา โดยมีรายละเอียด 
การสรางเครื่องมือ ดังนี้ 
  ข้ันตอนท่ี 1 ศึกษาการสรางและประเมินรูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน โดย
ครอบคลุมถึงลักษณะของแบบประเมิน และเกณฑท่ีใชสําหรับการใหคะแนน 
  ข้ันตอนท่ี 2 สรางแบบประเมินและรับรองรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอม
หองเรียนเสมือนฯ  โดยแบงออกเปน 4 ตอน ไดแก  

ตอนท่ี 1 ขอมูลของผูประเมินและรับรองรูปแบบฯ จํานวน 1 ขอ โดยเปน
คําถามแบบเติมคํา  

ตอนท่ี 2 การประเมินความเหมาะสมของรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอม
หองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา จํานวน 1 ขอ เปนแบบสอบถามปลายเปด  

ตอนท่ี 3 การประเมินข้ันตอนในรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียน
เสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา  
จํานวน 5 ขอ แบบปลายปด แบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ ดังนี้  

5 หมายถึง  รูปแบบมีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
4 หมายถึง  รูปแบบมีความเหมาะสมมาก 
3 หมายถึง  รูปแบบมีความเหมาะสมปานกลาง 
2 หมายถึง  รูปแบบมีความเหมาะสมนอย 
1 หมายถึง  รูปแบบมีความเหมาะสมนอยท่ีสุด 
โดยผูวิจัยกําหนดเกณฑแปลความหมายไวดังนี้ 
คะแนนเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง มากท่ีสุด 
คะแนนเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง มาก 
คะแนนเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง ปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง นอย 
คะแนนเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง นอยท่ีสุด 

 
4.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 
  ผูวิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลในการรับรองรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอม
หองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
   1. ผูวิจัยทําหนังสือเชิญเปนผูเชี่ยวชาญในการประเมินและรับรองรูปแบบ 
การออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิด
สรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
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   2. ผูวิจัยติดตอประสานงานกับผูเชี่ยวชาญเพ่ือเก็บรวบรวมขอมูล โดยการนํา
เอกสารไปใหผูเชี่ยวชาญโดยตรงและการสงแบบไปรษณีย เก็บรวบรวมขอมูลระหวางเดือนเมษายน 2557 
และขอรับผลกลับคืนภายในเดือนพฤษภาคม 2557 
 
4.4 การวิเคราะหขอมูล 
  ผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหขอมูลในการรับรองและนําเสนอรูปแบบการออกแบบ
สภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษา โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
  1. ผูวิจัยตรวจสอบแบบรับรองรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนใน
การเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาหลังจาก
ไดรับคืนแลว 
  2. ผูวิจัยวิเคราะหขอมูลตามประเภทของแบบประเมินและรับรอง โดยมีรายละเอียด 
ดังนี้ 
   2.1 แบบประเมินประเภทตรวจสอบรายการ ทําการวิเคราะหดวยการหา
คาเฉลี่ยและนําเสนอในรูปแบบตารางแสดงผลและความเรียง 
   2.2 แบบประเมินประเภทปลายเปด ทําการวิเคราะหและสังเคราะหเปน
ประเด็นตางๆ และนําเสนอในรปูความเรียงอธิบายการรับรองรูปแบบฯ 
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ตารางท่ี 3.4 สรุปวิธีการดําเนินการวิจัยในแตละระยะของการศึกษา 
วัตถุประสงคการวิจัย คําถามการวิจัย วิธีการรวบรวมขอมูล การวิเคราะหขอมูล 

1) ศึกษาและสาํรวจ
สภาพการเรียน
อิเล็กทรอนิกสแบบ
ผสมผสานใน
ระดับอุดมศึกษาเพื่อ
สงเสริมการคิดสรางสรรค
ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีในกลุมคณะ
และรายวชิาที่เก่ียวกับ
การออกแบบและผลิตสื่อ 

1) สภาพการเรียน
อิเล็กทรอนิกสแบบ
ผสมผสานใน
ระดับอุดมศึกษาเพื่อ
สงเสริมการคิดสรางสรรค
ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีในกลุมคณะ
และรายวชิาที่เก่ียวกับ
การออกแบบและผลิตสื่อ
เปนอยางไร 

แบบสอบถามสภาพ 
การเรียนการสอนสําหรับ
ผูเรียน จํานวน 497 คน 
และสําหรับผูสอน 
จํานวน 38 คน 

วิเคราะหขอมูลดวยสถิติ
บรรยาย ไดแก ความถ่ี 
รอยละ คาเฉลี่ย และสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 

2) วิเคราะหปจจัยที่สงผล
ตอการออกแบบ
สภาพแวดลอมใน
หองเรียนเสมือนที่
สงเสริมการคิดสรางสรรค
สําหรับการเรียนแบบ
ผสมผสานใน
ระดับอุดมศึกษา 
 

2) อะไรเปนปจจัยของ
การออกแบบ
สภาพแวดลอมใน
หองเรียนเสมือนที่
สงเสริมการคิดสรางสรรค
สําหรับการเรียน
อิเล็กทรอนิกสแบบ
ผสมผสานใน
ระดับอุดมศึกษา 

- วิเคราะหและสังเคราะห
เอกสารและงานวิจัย 
- สอบถามความคิดเห็น
จากผูเชี่ยวชาญ จาํนวน 5 
คน 

วิเคราะหเนื้อหา จัดกลุม 
และสรุปผล 

3) พัฒนาและศึกษาผล
การใชรูปแบบการ
ออกแบบหองเรียนเสมือน
สําหรับการเรียนแบบ
ผสมผสานเพื่อสงเสริมการ
คิดสรางสรรคของผูเรียนใน
สาขาครุศาสตร 
ศึกษาศาสตร และสาขาที่
เก่ียวของ 

3) รูปแบบการออกแบบ
สภาพแวดลอมหองเรียน
เสมือนเพื่อสงเสริมการคิด
สรางสรรคสําหรับการ
เรียนอิเล็กทรอนิกสแบบ
ผสมผสานใน
ระดับอุดมศึกษา มี
องคประกอบและข้ันตอน
อยางไร 

- การวิเคราะหและ
สังเคราะหเอกสาร
งานวิจยั 
- การทดลองใชรูปแบบที่
พัฒนาข้ึนโดยผูสอน แบบ 
1:1 จํานวน 2 คน 
- การศึกษาผลการใช
รูปแบบที่พฒันาข้ึนโดย
การทดลองใชกับผูสอน 3 
คน จาํนวน 3 หองเรียน 
ระยะเวลา 3-6 สัปดาห 
- แบบประเมนิและ
รับรองรูปแบบที่
พัฒนาข้ึน เก็บขอมูลจาก
ผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 คน 

- วิเคราะหเนื้อหา  
จัดกลุม และสรุปผล 
- วิเคราะหขอมูลดวยสถิติ
บรรยาย ไดแก ความถ่ี 
รอยละ คาเฉลี่ย  
และสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

 
 

87 

 



 

    

  

88 

 



    

 

บทท่ี 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียน 

การสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา มีวัตถุประสงคใน
การศึกษา คือ 1) เพ่ือศึกษาและสํารวจสภาพการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรค  
2) เพ่ือศึกษาปจจัยของการออกแบบสภาพแวดลอมในหองเรียนเสมือนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรค
สําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา และ 3) เพ่ือพัฒนารูปแบบ 
การออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคสําหรับการเรียน
อิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา การวิจัยดําเนินการเปน 4 ระยะ นําเสนอผล 
การวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 ผลศึกษาสภาพแวดลอมและปจจัยของการออกแบบสภาพแวดลอมในหองเรียนเสมือน
สําหรับการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

 1.1 ผลการสํารวจความคิดเห็นของผู เรียนดานสภาพแวดลอมในการจัดการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

 1.2 ผลการสํารวจความคิดเห็นของผูสอนดานสภาพแวดลอมในการจัดการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะหปจจัยท่ีสงผลตอการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนใน 
การเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

ตอนท่ี 3 ผลการพัฒนาและใชรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียน
การสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

ตอนท่ี 4 ผลการรับรองและนําเสนอรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคสําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานใน
ระดับอุดมศึกษา 
 
  

89 

 



 

    

ตอนท่ี 1 ผลศึกษาสภาพแวดลอมและปจจัยของการออกแบบสภาพแวดลอมในหองเรียนเสมือน
สําหรับการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

1.1 ผลการสํารวจความคิดเห็นของผูเรียนดานสภาพแวดลอมในการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

จากการสํารวจความคิดเห็นของผูเรียนจากสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาจํานวน 6 
สถาบัน ไดแก จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศิลปากร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ประสาน-
มิตร) สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง มหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี และ
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม จํานวนท้ังสิ้น 497 คน พบรายละเอียดเก่ียวกับสภาพการจัดการเรียน 
การสอนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักเรียนระดับอุดมศึกษา โดยนําเสนอดังนี้ 
  
ตารางท่ี 4.1 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 

ตัวแปร ขอมูลท่ัวไป จํานวน (คน)       รอยละ 
ระดับชั้นป ชั้นปท่ี 1 86 17.3 

ชั้นปท่ี 2 92 18.5 
ชั้นปท่ี 3 268 53.9 
ชั้นปท่ี 4 37 7.4 
ชั้นปท่ี 5 3 0.6 
สูงกวาชั้นปท่ี 5 0 0.0 
ไมระบุ 11 2.2 
รวม 497 100.0 

สาขาวิชา สังคมศาสตร 128 25.8 
 มนุษยศาสตร 42 8.5 

วิทยาศาสตรเทคโนโลย ี 190 38.2 
วิทยาศาสตรสุขภาพ 2 0.4 
ไมระบุ 135 27.2 
รวม 497 100.0 

ประสบการณในการใช นอยกวา 6 เดือน 71 14.3 
เครื่องมือสื่อสารออนไลน 1 – 2 ป 97 19.5 
สําหรับการเรียนการสอน 3 – 5 ป 124 24.9 

6 – 10 ป 124 24.9 
10 ปข้ึนไป 47 9.5 
ไมเคยใช 14 2.8 
ไมระบุ              20 4.0 
รวม             497 100.0 
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  จากตารางท่ี 4.1  พบวา  ผูเรียนท่ีตอบแบบสัมภาษณสวนใหญเปนนิสิต/นักศึกษาชั้นปท่ี 3 
(รอยละ 53.9) ชั้นปท่ี 2 (รอยละ 18.5) และนิสิตชั้นปท่ี 1 (รอยละ 17.3) ตามลําดับ โดยผูเรียนสวนใหญ
กําลังศึกษาอยูในสาขาวิชาวิทยาศาสตรเทคโนโลยี (รอยละ 38.2) รองลงมา ไดแก สาขาสังคมศาสตร 
(รอยละ 25.8) และสาขามนุษยศาสตร (รอยละ 8.5) เม่ือพิจารณาคาสถิติ พ้ืนฐานของตัวแปร
ประสบการณในการใชเครื่องมือสื่อสารออนไลนสําหรับการเรียนการสอนพบวา ผูเรียนสวนใหญใช
เครื่องมือสื่อสารออนไลนสําหรับการเรียนการสอนจํานวน 3 ถึง 5 ป (รอยละ 24.9) และจํานวน 6- 10 ป 
(รอยละ 24.9) 
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ตารางท่ี 4.2 สภาพการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรค  
 

กิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาการคิดสรางสรรค 
ไมมีการใช

เทคนิค 
การสอน 

มีการใชเทคนิค
การสอน  

รอยละ 1 - 25 

มีการใชเทคนิค
การสอน  

รอยละ 26 - 50 

มีการใชเทคนิค
การสอน  

รอยละ 51 - 75 

มีการใชเทคนิค
การสอน  

รอยละ 76 - 100 

 
ไมระบุ 

 
รวม 

[ 1 ] ผูสอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยเนนให
ผูเรียนสามารถเชื่อมโยงความรูกับประสบการณเดิม  

9 
(รอยละ 1.8) 

31 
(รอยละ 6.2) 

138 
(รอยละ 27.8) 

226 
(รอยละ 45.5) 

82 
(รอยละ 16.5) 

11 
(รอยละ 2.2) 

497 
(รอยละ 100) 

[ 2 ] ผูสอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดย
คํานึงถึงความสนใจ ความถนัด และความรูเดิมของ
ผูเรียน  

9 
(รอยละ 1.81 

31 
(รอยละ 6.2) 

138 
(รอยละ 27.8) 

226 
(รอยละ 45.5) 

82 
(รอยละ 16.5) 

11 
(รอยละ 2.2) 

497 
(รอยละ 100) 

[ 3 ] ผูสอนจัดการเรียนการสอน โดยใชกระบวนการ
กลุมชวยในการจัดการเรียนการสอน 

10 
(รอยละ 2.0) 

34 
(รอยละ 6.8) 

131 
(รอยละ 26.4) 

212 
(รอยละ 42.7) 

96 
(รอยละ 19.3) 

14 
(รอยละ 2.8) 

497 
(รอยละ 100) 

[ 4 ] ผูสอนจัดการเรียนการสอนที่เอ้ือใหเกิด
บรรยากาศที่ยืดหยุนและสรางความเปนกันเอง  เพื่อ
กระตุนใหผูเรียนกลาคิด กลาแสดงออก 

7 
(รอยละ 1.4) 

34 
(รอยละ 6.8) 

127 
(รอยละ 25.6) 

217 
(รอยละ 43.7) 

98 
(รอยละ 19.7) 

14 
(รอยละ 2.8) 

497 
(รอยละ 100) 

[ 5 ] ผูสอนเปดโอกาสใหผูเรียนสืบคนความรูใหมๆ 
จากแหลงเรียนรูที่ทันสมัย  

12 
(รอยละ 2.4) 

26 
(รอยละ 5.2) 

97 
(รอยละ 19.5) 

226 
(รอยละ 45.5) 

120 
(รอยละ 24.1) 

16 
(รอยละ 3.2) 

497 
(รอยละ 100) 

[ 6 ] ผูสอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่สงเสริม
และกระตุนใหผูเรียนคนหาคําตอบที่แตกตางหรือ
แปลกใหมไปจากเดิม 

10 
(รอยละ 2.0) 

30 
(รอยละ 6.0) 

125 
(รอยละ 25.2) 

226 
(รอยละ 45.5) 

93 
(รอยละ 18.7) 

13 
(รอยละ 2.6) 

497 
(รอยละ 100) 

[ 7 ] ผูสอนใชคําถาม เพื่อทาทาย กระตุน และเสนอ
ปญหาแกผูเรียน 

6 
(รอยละ 1.2) 

28 
(รอยละ 5.6) 

125 
(รอยละ 25.2) 

219 
(รอยละ 44.1) 

105 
(รอยละ 21.1) 

14 
(รอยละ 2.8) 

497 
(รอยละ 100) 
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ตารางท่ี 4.2 (ตอ) 

กิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาการคิดสรางสรรค 
ไมมีการใช

เทคนิค 
การสอน 

มีการใชเทคนิค
การสอน  

รอยละ 1 - 25 

มีการใชเทคนิค
การสอน  

รอยละ 26 - 50 

มีการใชเทคนิค
การสอน  

รอยละ 51 - 75 

มีการใชเทคนิค
การสอน  

รอยละ 76 - 100 

 
ไมระบุ 

 
รวม 

[ 8 ] ผูสอนใหความสนใจกับคําถามของผูเรียนและ
รับฟงแนวความคิดที่แปลกใหมของผูเรียน 

5 
(รอยละ 1.0) 

33 
(รอยละ 6.6) 

120 
(รอยละ 24.1) 

230 
(รอยละ 46.3) 

97 
(รอยละ 19.5) 

12 
(รอยละ 2.4) 

497 
(รอยละ 100) 

[ 9 ] ผูสอนใหผูเรียนกําหนดปญหาละวิเคราะหสภาพ
ของปญหากอนการออกแบบและผลิตสื่อ 

10 
(รอยละ 2.0) 

29 
(รอยละ 5.8) 

128 
(รอยละ 25.8) 

223 
(รอยละ 44.9) 

90 
(รอยละ 18.1) 

17 
(รอยละ 3.4) 

497 
(รอยละ 100) 

[ 10 ] ผูสอนจัดการเรียนการสอนที่สงเสริมและฝก
ใหผูเรียนคิดหาคําตอบจากหลากหลายมุมมอง 

9 
(รอยละ 1.8) 

22 
(รอยละ 4.4) 

129 
(รอยละ 26.0) 

241 
(รอยละ 48.5) 

85 
(รอยละ 17.1) 

11 
(รอยละ 2.2) 

497 
(รอยละ 100) 

[ 11 ] ผูสอนสอนโดยใชเทคนิคที่ชวยจดัการ
ความคิดใหกับผูเรียน เชน การระดมสมอง   
การเขียนสะทอนความคิด การเขียนผังความคิด 

6 
(รอยละ 1.2) 

32 
(รอยละ 6.4) 

118 
(รอยละ 23.7) 

213 
(รอยละ 42.9) 

117 
(รอยละ 23.5) 

11 
(รอยละ 2.2) 

497 
(รอยละ 100) 

[ 12 ] ผูสอนฝกใหผูเรียนไดคิดและตรวจสอบสวนที่
ขาดหาย เพื่อคนหาแนวทางที่จะดําเนนิการทําใหเกิด
ความเปนระบบ 

5 
(รอยละ 1.0) 

30 
(รอยละ 6.0) 

130 
(รอยละ 26.2) 

236 
(รอยละ 47.5) 

85 
(รอยละ 17.1) 

11 
(รอยละ 2.2) 

497 
(รอยละ 100) 

[ 13 ] ผูสอนฝกใหผูเรียนคิดอยางเชื่อมโยงระหวาง
สวนยอยตางๆ เพื่อใหผูเรียนรวบรวมหรือบูรณาการ
ผลผลติตางๆ เขาดวยกันได 

8 
(รอยละ 1.6) 

29 
(รอยละ 5.8) 

143 
(รอยละ 28.8) 

221 
(รอยละ 44.5) 

85 
(รอยละ 17.1) 

11 
(รอยละ 2.2) 

497 
(รอยละ 100) 

 

  

 

 



  

    

94 

ตารางท่ี 4.2 (ตอ) 

กิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาการคิดสรางสรรค 
ไมมีการใช

เทคนิค 
การสอน 

มีการใชเทคนิค
การสอน  

รอยละ 1 - 25 

มีการใชเทคนิค
การสอน  

รอยละ 26 - 50 

มีการใชเทคนิค
การสอน  

รอยละ 51 - 75 

มีการใชเทคนิค
การสอน  

รอยละ 76 - 100 

 
ไมระบุ 

 
รวม 

[ 14 ] ผูสอนฝกใหผูเรียนคิดอยางเชื่อมโยงระหวาง
สวนยอยตางๆ เพื่อใหผูเรียนรวบรวมหรือบูรณาการ
ผลผลติตางๆ เขาดวยกันได 

8 
(รอยละ 1.6) 

29 
(รอยละ 5.8) 

143 
(รอยละ 28.8) 

221 
(รอยละ 44.5) 

85 
(รอยละ 17.1) 

11 
(รอยละ 2.2) 

497 
(รอยละ 100) 

[ 15 ] ผูสอนสอนใหผูเรียนคิดเปรียบเทียบสิ่งหนึ่ง
กับสิ่งหนึ่ง เชน หาความคลายคลึง แตกตาง และ
เชื่อมโยง 

4 
(รอยละ 0.8) 

33 
(รอยละ 6.6) 

135 
(รอยละ 27.2) 

228 
(รอยละ 45.9) 

85 
(รอยละ 17.1) 

12 
(รอยละ 2.4) 

497 
(รอยละ 100) 

[ 16 ] ผูสอนใหผูเรียนจินตนาการถึงความรูสึกขณะ
อยูในเหตุการณนั้นๆ หรือเปนสิง่นั้น  และเขียน
บันทึกความรูสึกที่จินตนาการไว 

7 
(รอยละ 1.4) 

31 
(รอยละ 6.2) 

132 
(รอยละ 26.6) 

220 
(รอยละ 44.3) 

95 
(รอยละ 19.1) 

12 
(รอยละ 2.4) 

497 
(รอยละ 100) 

[ 17 ] ผูสอนใหผูเรียนขยายความตอความคิดเห็น
ตางๆ ทีน่ําเสนอมาอยางหลากหลาย 

9 
(รอยละ 1.8) 

30 
(รอยละ 6.0) 

129 
(รอยละ 26.0) 

231 
(รอยละ 46.5) 

81 
(รอยละ 16.3) 

17 
(รอยละ 3.4) 

497 
(รอยละ 100) 

[ 18 ] ผูสอนใหผูเรียนแตละคนนําเสนอสิ่งที่ตนเองคิด 
และอธิบายสิ่งนั้นเพื่อใหผูอ่ืนคลอยตาม 

7 
(รอยละ 1.4) 

36 
(รอยละ 7.2) 

115 
(รอยละ 23.1) 

230 
(รอยละ 46.3) 

92 
(รอยละ 18.5) 

17 
(รอยละ 3.4) 

497 
(รอยละ 100) 

[ 19 ] ผูสอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เนนให
ผูเรียนคิดวิเคราะห วิพากษ แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ระหวางกัน 

3 
(รอยละ 0.6) 

35 
(รอยละ 7.0) 

121 
(รอยละ 24.3) 

221 
(รอยละ 44.5) 

98 
(รอยละ 19.7) 

19 
(รอยละ 3.8) 

497 
(รอยละ 100) 
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ตารางท่ี 4.2 (ตอ) 

กิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาการคิดสรางสรรค 
ไมมีการใช

เทคนิค 
การสอน 

มีการใชเทคนิค
การสอน  

รอยละ 1 - 25 

มีการใชเทคนิค
การสอน  

รอยละ 26 - 50 

มีการใชเทคนิค
การสอน  

รอยละ 51 - 75 

มีการใชเทคนิค
การสอน  

รอยละ 76 - 100 

 
ไมระบุ 

 
รวม 

[ 20 ] ผูสอนเนนใหผูเรียนนําเสนอความคิดที่แปลก

ใหม  ผานการสรางหรือผลิตงานที่สอดคลองและ

สามารถนาํไปใชไดจริง 

3 
(รอยละ 0.6) 

33 
(รอยละ 6.6) 

120 
(รอยละ 24.1) 

211 
(รอยละ 42.5) 

108 
(รอยละ 21.7) 

22 
(รอยละ 4.4) 

497 
(รอยละ 100) 

[ 21 ] ผูสอนเนนใหผูเรียนนําเสนอความคิดที่แปลก
ใหม ผานการสรางหรือผลิตงานที่สอดคลองและ
สามารถนําไปใชไดจริง 

7 
(รอยละ 1.4) 

21 
(รอยละ 4.2) 

108 
(รอยละ 21.7) 

222 
(รอยละ 44.7) 

120 
(รอยละ 24.1) 

19 
(รอยละ 3.8) 

497 
(รอยละ 100) 

[ 22 ] ผูสอนยอมรับความคิดและผลงานที่
หลากหลาย นอกเหนือจากกรอบงานที่ทานกําหนด 

6 
(รอยละ 1.2) 

34 
(รอยละ 6.8) 

114 
(รอยละ 22.9) 

221 
(รอยละ 44.5) 

102 
(รอยละ 20.5) 

20 
(รอยละ 4.0) 

497 
(รอยละ 100) 

[ 23 ] ผูสอนมีการประเมนิผลการเรียน/ผลงานของ
ผูเรียนเปนระยะๆ 

5 
(รอยละ 1.0) 

25 
(รอยละ 5.0) 

108 
(รอยละ 21.7) 

220 
(รอยละ 44.3) 

120 
(รอยละ 24.1) 

19 
(รอยละ 3.8) 

497 
(รอยละ 100) 

[ 24 ] ผูสอนเนนใหผูเรียนประเมินผลงานตนเอง 7 
(รอยละ 1.4) 

33 
(รอยละ 6.6) 

114 
(รอยละ 22.9) 

214 
(รอยละ 43.1) 

110 
(รอยละ 22.1) 

19 
(รอยละ 3.8) 

497 
(รอยละ 100) 
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ตารางท่ี 4.2 (ตอ) 

กิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาการคิดสรางสรรค 
ไมมีการใช

เทคนิค 
การสอน 

มีการใชเทคนิค
การสอน  

รอยละ 1 - 25 

มีการใชเทคนิค
การสอน  

รอยละ 26 - 50 

มีการใชเทคนิค
การสอน  

รอยละ 51 - 75 

มีการใชเทคนิค
การสอน  

รอยละ 76 - 100 

 
ไมระบุ 

 
รวม 

[ 25 ] ผูสอนเนนใชวิธีการประเมินที่ชวยใหผูเรียน
ฝกเปนนักประเมิน เชน การวิพากษแสดง 
ความคิดเห็นผลงานของผูอ่ืน 

4 
(รอยละ 0.8) 

34 
(รอยละ 6.8) 

120 
(รอยละ 24.1) 

195 
(รอยละ 39.2) 

125 
(รอยละ 25.2) 

19 
(รอยละ 3.8) 

497 
(รอยละ 100) 

 

 

 



 

    

จากตารางท่ี 4.2  พบวา จากความคิดเห็นของกลุมตัวอยางนักศึกษาระดับอุดมศึกษาสะทอนวา 
ผูสอนสวนใหญมีการจัดกิจกรรมสงเสริมการคิดสรางสรรรคในชั้นเรียนรอยละ 51 – 75 ท้ัง 25 รายการ 
ซ่ึงกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีผูสอนใชสูงสุดคือ  สงเสริมและฝกใหผูเรียนคิดหาคําตอบจากหลากหลาย
มุมมอง (รอยละ 48.5) รองลงมาคือ  ฝกใหผูเรียนไดคิดและตรวจสอบสวนท่ีขาดหาย เพ่ือคนหาแนวทาง
ท่ีจะดําเนินการทําใหเกิดความเปนระบบ (รอยละ 47.5) และผูสอนใหผูเรียนขยายความตอความคิดเห็น
ตางๆ ท่ีนําเสนอมาอยางหลากหลาย (รอยละ 46.5) เปนกิจกรรมท่ีผูสอนดําเนินการมากท่ีสุดในมุมมอง
ของผูเรียนตามลําดับ ในสวนท่ีผูสอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีสงเสริมความคิดสรางสรรค มากถึง 
รอยละ 76 – 100 มีคือกิจกรรมท่ีผูสอนเนนใชวิธีการประเมินท่ีชวยใหผูเรียนฝกเปนนักประเมิน เชน  
การวิพากษ แสดงความคิดเห็นผลงานของผูอ่ืน (รอยละ 25.2) มีกิจกรรมท่ีผูสอนเปดโอกาสใหผูเรียน
สืบคนความรูใหมๆ จากแหลงเรียนรูท่ีทันสมัย ผูสอนเนนใหผูเรียนนําเสนอความคิดท่ีแปลกใหม ผาน 
การสรางหรือผลิตงานท่ีสอดคลองและสามารถนําไปใชไดจริง และผูสอนมีการประเมินผลการเรียน/
ผลงานของผูเรียนเปนระยะๆ (รอยละ 24.1 เทากัน) และ สอนโดยใชเทคนิคท่ีชวยจัดการความคิดใหกับ
ผูเรียน เชน การระดมสมอง การเขียนสะทอนความคิด การเขียนผังความคิด (รอยละ 23.5) 
 
ตารางท่ี 4.3 เครื่องมือ/สื่อออนไลนท่ีใชในการเรียนการสอน 

ตัวแปร ขอมูลท่ัวไป จํานวน (คน)        รอยละ 
สื่อท่ีผูสอนใชในการ ไมใช 10 2.0 
จัดการเรียนการสอนเพ่ือ E-book 174 35.0 
สงเสริมความคิดสรางสรรค Sound clip 92 18.5 
 Podcast 28 5.6 
 Document (PDF) 222 44.7 
 PowerPoint 

Presentation 
408 82.1 

 VDO clip 256 51.5 
 CAI / Multimedia 157 31.6 
 อ่ืนๆ 17 3.4 
เครื่องมือออนไลนท่ีผูสอนใช ไมใช 32 6.4 
ในการจัดการเรียนการสอน Discussion Board 60 12.1 
เพ่ือสงเสริมความคิด Chat Room 149 30.0 
สรางสรรค E- mail 315 63.4 
 Online Quiz 52 10.5 
 Wiki 140 28.2 
 Social Media 239 48.1 
 Video Conferencing 81 16.3 
 อ่ืนๆ 18 3.6 
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ตารางท่ี 4.3 (ตอ) 

ตัวแปร ขอมูลท่ัวไป จํานวน (คน)        รอยละ 
ระบบบริหารจัดการเรียนรูท่ี 
ผูสอนใชในการจัดการเรียน 
การสอนแบบออนไลนเพ่ือ 
สงเสริมความคิดสรางสรรค 

Blackboard 191 38.4 
M@x Learn 17 3.4 

A Tutor 43 8.7 
Moodle 149 30.0 
Edmodo 24 4.8 

Schoology 41 8.2 
Sakai  42 8.5 

Learnsquare 38 7.6 
อ่ืนๆ 50 10.1 

 
จากตารางท่ี 4.3 พบวา จากความคิดเห็นของกลุมตัวอยางนักศึกษาระดับอุดมศึกษาสะทอนวา 

ผูสอนใชเครื่องมือ/ สื่อออนไลนในการจัดการเรียนการสอนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรคอยางหลากหลาย 
ซ่ึงสื่อท่ีใชในการจัดการเรียนการสอนมากท่ีสุดตามลําดับ  ไดแก PowerPoint presentation (รอยละ 
82.1)  VDO clip (รอยละ51.5) และเอกสาร PDF (รอยละ 44.7) ในสวนของเครื่องมือออนไลนท่ีผูสอน
ใชในการจัดการเรียนการสอนมากท่ีสุดตามลําดับ ไดแก จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail) (รอยละ 63.4) 
สื่อสังคมออนไลน (Social media) (รอยละ 48.1) และหองสนทนา (Chat room) (รอยละ 30.0) 

ในสวนของระบบบริหารจัดการเรียนรูท่ีผูสอนใชในการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลนเพ่ือ
สงเสริมความคิดสรางสรรค พบวา ผูเรียนเรียนรูผานระบบ Blackboard (รอยละ 38.4) ระบบ Moodle 
(รอยละ 30.0) ระบบอ่ืนๆ อาทิ นําสื่อสังคมออนไลน (facebook) หรือ wiki มาใชเปนระบบบริหารจัด 
การเรียนรู (รอยละ 10.1) และระบบ A Tutor (รอยละ 8.7) 
 

1.2 ผลการสํารวจความคิดเห็นของผูสอนดานสภาพแวดลอมในการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

จากการสํารวจความคิดเห็นของผูสอนจากสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาจํานวน 8 สถาบัน 
ไดแก จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ (ประสานมิตร) 
มหาวิทยาลัยรามคําแหง มหาวิทยาลัยมหาสารคาม มหาวิทยาลัยราชภัฎราชนครินทร มหาวิทยาลัยราชภัฏ
อุบลราชธานี และมหาวิทยาลัยศิลปากร จํานวนท้ังสิ้น 38 คน พบรายละเอียดเก่ียวกับสภาพการจัด 
การเรียนการสอนท่ี ส งเสริมการคิดสร างสรรค ของผู เรี ยนระดับ อุดมศึกษา โดยนํ าเสนอดั งนี้ 
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ตารางท่ี 4.4 ขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม 
ตัวแปร ขอมูลท่ัวไป จํานวน (คน)         รอยละ 

วุฒิการศึกษา ปริญญาโท 16 42.1 
 ปริญญาเอก  22 57.9 
 รวม 38 100.0 
 ไมระบุ 5 13.2 
 รวม 38 100.0 

 
จากตารางท่ี 4.4 ระบุขอมูลท่ัวไปของผูตอบแบบสอบถาม พบวาผูสอนในสถาบันอุดมศึกษาท่ี

จัดการเรียนการสอนเก่ียวกับการออกแบบและการผลิตสื่อสวนใหญมีประสบการณในการใชเครื่องมือสื่อสาร
ออนไลน 3 – 5 ป คิดเปนรอยละ 50.0 และมีการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลนแบบเติมเต็มการสอน
โดยสวนใหญ จํานวน 1 – 4 รายวิชา คิดเปนรอยละ 52.6 และแบบเสริมการสอนปกติ จํานวน 1 – 4 รายวิชา 
คิดเปนรอยละ 36.8 
ตารางท่ี 4.5 สภาพการจัดการเรียนการสอนท่ีกระตุนและสงเสริมความคิดสรางสรรค 

ตัวแปร ขอมูลท่ัวไป จํานวน (คน)         รอยละ 
จํานวนรายวิชาท่ีผูสอนมุงเนน จํานวน 1 รายวิชา 7 18.4 
การพัฒนาผูเรียนดานความคิด จํานวน 2 รายวิชา 16 42.1 
สรางสรรค จํานวน 3 รายวิชา 5 13.2 
 จํานวน 4 รายวิชา 5 13.2 
 จํานวน 5 รายวิชา 2 5.3 
 จํานวน 9 รายวิชา 1 2.6 

ไมระบุ 2 5.3 
รวม 38 100.0 

สัดสวนการจัดการเรียน นอยกวารอยละ 20 8 21.1 
การสอนท่ีทานมุงเนน รอยละ 20 – 40 19 50.0 
การพัฒนาดานการคิดอยางมี รอยละ 40 – 60 8 21.1 
วิจารณญาณ รอยละ 60 – 80 3 7.9 
 มากกวา รอยละ 80 0 0.0 
 รวม 38 100.0 
สัดสวนการจัดการเรียน 
การสอนท่ีทานมุงเนน 
การพัฒนาดานการคิด 
สรางสรรค 

นอยกวารอยละ 20 2 5.3 
รอยละ 20 – 40 14 36.8 
รอยละ 40 – 60 14 36.8 
รอยละ 60 – 80 8 21.1 
มากกวา รอยละ 80 0 0.0 
รวม 38 100.0 
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ตารางท่ี 4.5 (ตอ) 
ตัวแปร ขอมูลท่ัวไป จํานวน (คน)         รอยละ 

สัดสวนการจัดการเรียน 
การสอนท่ีทานมุงเนน 
การพัฒนาดานการคิด 

แกปญหา 

นอยกวารอยละ 20 8 21.1 
รอยละ 20 – 40 13 34.2 
รอยละ 40 – 60 12 31.6 
รอยละ 60 – 80 4 10.5 

มากกวา รอยละ 80 1 2.6 
รวม 38 100.0 

จํานวนครั้ง และระยะเวลาท่ีใช 
ในการจัดกิจกรรมสงเสริม 
ความคิดสรางสรรคตลอด 
ระยะเวลา 1 ภาคการเรียน 

นอยกวา 3 ครั้ง 6 15.8 
3 – 6 ครั้ง 20 52.6 
6 – 9 ครั้ง 12 31.6 

มากกวา 10 ครั้ง 0 0.0 
รวม 38 100.0 

ระยะเวลาท่ีใชกิจกรรมสงเสริม 
ความคิดสรางสรรคในแตละ 

ครั้ง ตลอดระยะเวลา 
1 ภาคการเรียน 

10 – 20 นาที 5 13.2 
20 – 30 นาที 12 31.6 
30 – 40 นาที 7 18.4 
40 – 50 นาที 3 7.9 

ประมาณ 60 นาที 4 10.5 
มากกวา 60 นาทีข้ึนไป 7 18.4 

รวม 38 100.0 
 
จากตารางท่ี 4.5 พบวา  สภาพการจัดการเรียนการสอนท่ีกระตุนและสงเสริมความคิด

สรางสรรค พบวา ผูสอนสวนใหญมุงเนนการพัฒนาผูเรียนดานความคิดสรางสรรคในปการศึกษา 2555 
จํานวน 2 รายวิชามากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 42.1 และมีสัดสวนการมุงเนนพัฒนาการคิดสรางสรรค รอย
ละ 20-60 มากท่ีสุด คิดเปนรอยละ 73.6 รองลงมาคือพัฒนาการคิดอยางมีวิจารณญาณ รอยละ 71.1 
และการคิดแกปญหา รอยละ 65.8 ตามลําดับ ผูสอนสวนใหญจัดกิจกรรมสงเสริมความคิดสรางสรรค 3 
– 6 ครั้ง คิดเปนรอยละ 52.6 และสวนใหญใชเวลาดําเนินกิจกรรม 20 – 30 นาที คิดเปนรอยละ 31.6 
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จากการวิเคราะหขอมูลดานเทคนิคการสอนท่ีชวยสงเสริมความคิดสรางสรรค พบวา เทคนิคการ
สอน 3 ลําดับแรกท่ีผูสอนสวนใหญรูจัก ไดแก เทคนิคระดมสมอง (Brainstorming) (รอยละ 100) 
เทคนิคการหาแนวทางการแกปญหา (Problem solving) (รอยละ 97.3) และเทคนิคการตอบคําถาม 
(Wh – question) รอยละ 92.1 

 
 
 
 
 

90%

90%

76%

62%

92%

56%

100%

97%

57%

54%

11%

11%

24%

38%

8%

44%

0%

3%

43%

46%

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

เทคนิคหมวก 6 ใบ

(Six thinking hats)

การคิดเชิงเปรียบเทียบ

(Analogy/Synectics)

การคิดหลายแงมุม

(Divergent thinking)

การคิดเชิงทํานาย

(Prediction)

การตอบคําถาม

(Wh-question)

การสุมคํา

(Random word)

การระดมสมอง

(Brainstorming)

การหาแนวทางแกปญหา

(Problem solving)

เทคนิคการสรางความคิดใหม

(SCAMPER)

เทคนิคการคิดรอบดาน

(Plus Minus Interesting: PMI)

ไมรูจัก

รูจัก

ภาพท่ี 4.1 เทคนิคการสอนท่ีชวยสงเสริมความคิดสรางสรรคท่ีผูสอนรูจักและไมรูจัก 
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ตารางท่ี 4.6 เทคนิคการสอนท่ีชวยสงเสริมความคิดสรางสรรค 
ตัวแปร ความถี่ในการใชงาน       จํานวน (คน)         รอยละ 

1. เทคนิคหมวก 6 ใบ  
(Six thinking hats) 

ไมมีการใชเทคนิค 0% 24 63.2 
ใชเทคนิค 1% - 25% 2 5.3 
ใชเทคนิค 26% - 50% 5 13.2 
ใชเทคนิค 51% - 75% 5 13.2 
ใชเทคนิค 76% -100% 2 5.3 

 รวม 38 100.0 
2. การคิดเชิงเปรียบเทียบ  ไมมีการใชเทคนิค 0% 8 21.1 
(Analogy/ Synectics) ใชเทคนิค 1% - 25% 2 5.3 
 ใชเทคนิค 26% - 50% 11 29.0 
 ใชเทคนิค 51% - 75% 11 29.0 
 ใชเทคนิค 76% -100% 3 7.9 
 ไมระบุ 3 7.9 

รวม 38 100.0 
3. การคิดหลายแงมุม  ไมมีการใชเทคนิค 0% 10 26.3 
(Divergent thinking) ใชเทคนิค 1% - 25% 1 2.6 

ใชเทคนิค 26% - 50% 16 42.1 
ใชเทคนิค 51% - 75% 7 18.4 
ใชเทคนิค 76% -100% 1 2.6 
ไมระบุ 3 7.9 
รวม 38 100.0 

4. การคิดเชิงทํานาย  ไมมีการใชเทคนิค 0% 21 55.3 
(Prediction) ใชเทคนิค 1% - 25% 3 7.9 

ใชเทคนิค 26% - 50% 11 29.0 
ใชเทคนิค 51% - 75% 2 5.3 
ใชเทคนิค 76% -100% 0 0.0 
ไมระบุ 1 2.6 
รวม 38 100.0 

5. การตอบคําถาม (Wh-  ไมมีการใชเทคนิค 0% 2 5.3 
question) ใชเทคนิค 1% - 25% 1 2.6 
 ใชเทคนิค 26% - 50% 5 13.2 
 ใชเทคนิค 51% - 75% 14 36.8 
 ใชเทคนิค 76% -100% 14 36.8 

ไมระบุ 2 5.3 
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ตารางท่ี 4.6 (ตอ) 
ตัวแปร ความถี่ในการใชงาน       จํานวน (คน)           รอยละ 

 รวม 38       100.0 
6. การสุมคํา (Random word) ไมมีการใชเทคนิค 0% 21 55.3 

ใชเทคนิค 1% - 25% 5 13.2 
ใชเทคนิค 26% - 50% 7 18.4 
ใชเทคนิค 51% - 75% 2 5.3 
ใชเทคนิค 76% -100% 0 0.0 
ไมระบุ 3 7.9 
รวม 38 100.0 

7. การระดมสมอง  ไมมีการใชเทคนิค 0% 0 0.0 
(Brainstorming) ใชเทคนิค 1% - 25% 1 2.6 

ใชเทคนิค 26% - 50% 5 13.2 
ใชเทคนิค 51% - 75% 16 42.1 
ใชเทคนิค 76% -100% 15 39.5 
ไมระบุ  1 2.6 
รวม 38 100.0 

8. การหาแนวทางแกปญหา  
(Problem solving) 

ไมมีการใชเทคนิค 0% 1 2.6 
ใชเทคนิค 1% - 25% 2 5.3 
ใชเทคนิค 26% - 50% 3 7.9 
ใชเทคนิค 51% - 75% 22 57.9 
ใชเทคนิค 76% -100% 9 23.7 
ไมระบุ 1 2.6 
รวม 38 100.0 

9. เทคนิคการสรางความคิด 
ใหม (SCAMPER) 

ไมมีการใชเทคนิค 0% 18 47.4 
ใชเทคนิค 1% - 25% 1 2.6 
ใชเทคนิค 26% - 50% 4 10.5 
ใชเทคนิค 51% - 75% 11 29.0 
ใชเทคนิค 76% -100% 3 7.9 
ไมระบุ 1 2.6 
รวม 38 100.0 

 
  

103 

   



 

    

ตารางท่ี 4.6 (ตอ) 
ตัวแปร ความถี่ในการใชงาน       จํานวน (คน)           รอยละ 

10. เทคนิคการคิดรอบดาน  ไมมีการใชเทคนิค 0% 22 57.9 
(Plus Minus Interesting:  ใชเทคนิค 1% - 25% 2 5.3 
PMI) ใชเทคนิค 26% - 50% 6 15.8 
 ใชเทคนิค 51% - 75% 6 15.8 

ใชเทคนิค 76% -100% 1 2.6 
ไมระบุ 1 2.6 
รวม 38 100.0 

 
จากตารางท่ี 4.6 พบวา เทคนิคการสอน 3 ลําดับแรกท่ีผูสอนสวนใหญรูจัก ไดแก เทคนิคระดมสมอง 

(Brainstorming) (รอยละ 100) เทคนิคการหาแนวทางการแกปญหา (Problem solving) (รอยละ 97.3) และ
เทคนิคการตอบคําถาม (Wh – question) (รอยละ 92.1)  

ในสวนของปริมาณการใชเทคนิคในการจัดการเรียนการสอน เทคนิคการสอนท่ีถูกใช รอยละ  
76 – 100 ไดแก  เทคนิคระดมสมอง (รอยละ 39.5) การตอบคําถาม (Wh-question) (รอยละ 36.8) 
และการคิดหาแนวทางการแกปญหา (รอยละ 23.7) ในสวนการเลือกใชเทคนิคในระดับ รอยละ 75 – 51 
ไดแก การหาแนวทางการแกปญหา (รอยละ 57.9) เทคนิคการระดมสมอง (รอยละ 42.1) และเทคนิค
การตอบ คํ าถาม  (Wh-question) (รอยละ 36.8) ในส วนการใช เทคนิ คในระดับ  26 – 50 ได แก  
การคิดหลายแงมุม (รอยละ 42.1) การคิดเชิงเปรียบเทียบ  (Analogy/ Synectics) (รอยละ 29.0) และ
การคิดเชิงทํานาย (รอยละ 29.0) ในสวนการใชเทคนิคในระดับ รอยละ 1 – 25 ไดแก การสุมคํา 
(Random word) (รอยละ 13.2) การคิดเชิงทํานาย (Prediction) (รอยละ 7.9) การคิดเชิงเปรียบเทียบ 
(Analogy/ Synectics) (รอยละ 5.3) การหาแนวทางการแกไขปญหา (รอยละ 5.3) เทคนิคการคิดรอบดาน 
(PMI) (รอยละ 5.3) และเทคนิคหมวกหกใบ (Six hats thinking) (รอยละ 5.3) 
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ตารางท่ี 4.7 สภาพการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรคของผูสอน 

กิจกรรมการเรียนการสอนเผพื่อพัฒนาการคิดสรางสรรค 
ไมมีการใช
เทคนิค 
การสอน 

มีการใชเทคนิค
การสอน รอยละ 

1 - 25 

มีการใชเทคนิค
การสอน รอยละ 

26 - 50 

มีการใชเทคนิค
การสอน รอยละ 

51 - 75 

มีการใชเทคนิค
การสอน รอยละ 

76 - 100 

 
ไมระบ ุ

 
รวม 

[ 1 ] ผูสอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยเนนใหผูเรียน
สามารถเชื่อมโยงความรูกับประสบการณเดิม 

0 
(รอยละ 0.0) 

2 
(รอยละ 5.3) 

6 
(รอยละ 15.8) 

16 
(รอยละ 42.1) 

14 
(รอยละ 36.8) 

- 38 
(100) 

[ 2 ] ผูสอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยคํานึงถึงความสนใจ 
ความถนัด และความรูเดิมของผูเรียน  

0 
(รอยละ 0.0) 

2 
(รอยละ 5.3) 

7 
(รอยละ 18.4) 

18 
(รอยละ 47.4) 

11 
(รอยละ 28.9) 

- 38 
(100) 

[ 3 ] ผูสอนจัดการเรียนการสอน โดยใชกระบวนการกลุมชวยใน
การจัดการเรียนการสอน 

0 
(รอยละ 0.0) 

0 
(รอยละ 0.0) 

7 
(รอยละ 18.4) 

12 
(รอยละ 31.6) 

19 
(รอยละ 50.0) 

- 38 
(100) 

[ 4 ] ผูสอนจัดการเรียนการสอนที่เอ้ือใหเกิดบรรยากาศที่ยืดหยุน
และสรางความเปนกันเอง  เพื่อกระตุนใหผูเรียนกลาคิด กลา
แสดงออก 

0 
(รอยละ 0.0) 

0 
(รอยละ 0.0) 

3 
(รอยละ 7.9) 

13 
(รอยละ 34.2) 

22 
(รอยละ 57.9) 

- 38 
(100) 

[ 5 ] ผูสอนเปดโอกาสใหผูเรียนสืบคนความรูใหมๆ จากแหลง
เรียนรูที่ทันสมัย  

0 
(รอยละ 0.0) 

0 
(รอยละ 0.0) 

3 
(รอยละ 7.9) 

14 
(รอยละ 36.8) 

21 
(รอยละ 55.3) 

- 38 
(100) 

[ 6 ] ผูสอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่สงเสริมและกระตุนให
ผูเรียนคนหาคําตอบที่แตกตางหรือแปลกใหมไปจากเดิม 

0 
(รอยละ 0.0) 

0 
(รอยละ 0.0) 

5 
(รอยละ 13.2) 

20 
(รอยละ 52.6) 

13 
(รอยละ 34.2) 

- 38 
(100) 

[ 7 ] ผูสอนใชคําถาม เพื่อทาทาย กระตุน และเสนอปญหาแก
ผูเรียน 

 

0 
(รอยละ 0.0) 

0 
(รอยละ 0.0) 

4 
(รอยละ 10.5) 

18 
(รอยละ 47.4) 

16 
(รอยละ 42.1) 

- 38 
(100) 
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ตารางท่ี 4.7 (ตอ) 

กิจกรรมการเรียนการสอนเผพื่อพัฒนาการคิดสรางสรรค 
ไมมีการใช
เทคนิค 
การสอน 

มีการใชเทคนิค
การสอน รอยละ 

1 - 25 

มีการใชเทคนิค
การสอน รอยละ 

26 - 50 

มีการใชเทคนิค
การสอน รอยละ 

51 - 75 

มีการใชเทคนิค
การสอน รอยละ 

76 - 100 

 
ไมระบ ุ

 
รวม 

[ 8 ] ผูสอนใหผูเรียนขยายความตอความคิดเห็นตางๆ ที่นาํเสนอ
มาอยางหลากหลาย 

0 
(รอยละ 0.0) 

3 
(รอยละ 7.9) 

8 
(รอยละ 21.1) 

23 
(รอยละ 60.5) 

4 
(รอยละ 10.5) 

- 38 
(100) 

[ 9 ] ผูสอนใหผูเรียนแตละคนนาํเสนอสิ่งที่ตนเองคิด และอธิบาย
สิ่งนัน้เพื่อใหผูอ่ืนคลอยตาม 

0 
(รอยละ 0.0) 

2 
(รอยละ 5.3) 

12 
(รอยละ 31.6) 

18 
(รอยละ 47.4) 

6 
(รอยละ 15.1) 

- 38 
(100) 

[ 10 ] ผูสอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เนนใหผูเรียนคิด
วิเคราะห วิพากษ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางกัน 

0 
(รอยละ 0.0) 

1 
(รอยละ 2.6) 

5 
(รอยละ 13.2) 

19 
(รอยละ 50.0) 

13 
(รอยละ 34.2) 

- 38 
(100) 

[ 11 ] ผูสอนใหผูเรียนพิจารณาและบนัทึกสิ่งที่เปนขอบกพรอง
หรือขอจํากัดของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 

1 
(รอยละ 2.6) 

1 
(รอยละ 2.6) 

19 
(รอยละ 50.0) 

13 
(รอยละ 34.2) 

3 
(รอยละ 7.9) 

1 
(รอยละ 2.6) 

38 
( 100) 

[ 12 ] ผูสอนใหผูเรียนพิจารณาสิ่งหนึง่สิ่งใดโดยมองหาและ
เพิ่มเติมใหสมบูรณเพิ่มข้ึน 

1 
(รอยละ 2.6) 

3 
(รอยละ 7.9) 

18 
(รอยละ 47.4) 

14 
(รอยละ 36.8) 

2 
(รอยละ 5.3) 

- 38 
(100) 

[ 13 ] ผูสอนเนนใหผูเรียนนําเสนอความคิดที่แปลกใหม ผาน 
การสรางหรือผลิตงานทีส่อดคลองและสามารถนําไปใชไดจริง 

1 
(รอยละ 2.6) 

0 
(รอยละ 0.0) 

5 
(รอยละ 13.2) 

21 
(รอยละ 55.3) 

11 
(รอยละ 28.9) 

- 38 
(100) 

[ 14 ] ผูสอนยอมรับความคิดและผลงานที่หลากหลาย 
นอกเหนือจากกรอบงานที่ทานกําหนด 

0 
(รอยละ 0.0) 

0 
(รอยละ 0.0) 

3 
(รอยละ 7.9) 

22 
(รอยละ 57.9) 

13 
(รอยละ 34.2) 

- 38 
(100) 

[ 15 ] ผูสอนใหความสนใจกับคําถามของผูเรียนและรับฟง
แนวความคิดที่แปลกใหมของผูเรียน 

0 
(รอยละ 0.0) 

0 
(รอยละ 0.0) 

2 
(รอยละ 5.3) 

18 
(รอยละ 47.4) 

18 
(รอยละ 47.3) 

- 38 
(100) 
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ตารางท่ี 4.7 (ตอ) 

กิจกรรมการเรียนการสอนเผพ่ือพัฒนาการคิดสรางสรรค 
ไมมีการใช

เทคนิค 
การสอน 

มีการใชเทคนิค
การสอน รอย
ละ 1 - 25 

มีการใช
เทคนิคการ
สอน รอยละ 
26 - 50 

มีการใช
เทคนิคการ
สอน รอยละ 

51 - 75 

มีการใช
เทคนิคการ
สอน รอยละ 
76 - 100 

 
ไมระบ ุ

 
รวม 

[ 16 ] ผูสอนใหผูเรียนแตละคนนาํเสนอสิ่งที่ตนเองคิด และ
อธิบายสิ่งนั้นเพื่อใหผูอ่ืนคลอยตาม 

0 
(รอยละ 0.0) 

2 
(รอยละ 5.3) 

12 
(รอยละ 31.6) 

18 
(รอยละ 47.4) 

6 
(รอยละ 15.1) 

- 38 
(100) 

[ 17 ] ผูสอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เนนใหผูเรียนคิด
วิเคราะห วิพากษ แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหวางกัน 

0 
(รอยละ 0.0) 

1 
(รอยละ 2.6) 

5 
(รอยละ 13.2) 

19 
(รอยละ 50.0) 

13 
(รอยละ 34.2) 

- 
 
 

38 
(100) 

[ 18 ] ผูสอนใหผูเรียนพิจารณาและบนัทึกสิ่งที่เปนขอบกพรอง
หรือขอจํากัดของสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 

1 
(รอยละ 2.6) 

1 
(รอยละ 2.6) 

19 
(รอยละ 50.0) 

13 
(รอยละ 34.2) 

3 
(รอยละ 7.9) 

1 
(รอยละ 2.6) 

38 
(100) 

[ 19 ] ผูสอนใหผูเรียนพิจารณาสิ่งหนึง่สิ่งใดโดยมองหาและ
เพิ่มเติมใหสมบูรณเพิ่มข้ึน 

1 
(รอยละ 2.6) 

3 
(รอยละ 7.9) 

18 
(รอยละ 47.4) 

14 
(รอยละ 36.8) 

2 
(รอยละ 5.3) 

- 38 
(100) 

[ 20 ] ผูสอนเนนใหผูเรียนนําเสนอความคิดที่แปลกใหม ผาน 
การสรางหรือผลิตงานทีส่อดคลองและสามารถนําไปใชไดจริง 

1 
(รอยละ 2.6) 

0 
(รอยละ 0.0) 

5 
(รอยละ 13.2) 

21 
(รอยละ 55.3) 

11 
(รอยละ 28.9) 

- 38 
(100) 

 

   



 

    

 จากตารางท่ี 4.7 พบวา  ผูสอนเลือกการจัดการเรียนการสอนโดยใชกิจกรรมการเรียน 
การสอน รอยละ 76 – 100 ไดแก การจัดการเรียนการสอนท่ีเอ้ือใหเกิดบรรยยากาศท่ียืดหยุนและสราง
ความเปนกันเอง  เพ่ือกระตุนใหผูเรียนกลาคิด  กลาแสดงออก (รอยละ 57.9) การเปดโอกาสใหผูเรียน
สืบคนความรูใหมๆ จากแหลงเรียนรูท่ีทันสมัย (รอยละ 53.3) และการจัดการเรียนการสอน โดยใช
กระบวนการกลุมชวยในการจัดการเรียนการสอน (รอยละ 50.0) ในสวนการจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอนรอยละ 51 – 75 ไดแก การฝกใหผูเรียนขยายความตอความคิดเห็นตางๆ ท่ีนําเสนอมาอยาง
หลากหลาย (รอยละ 60.5) และการใหผูเรียนคิดเปรียบเทียบสิ่งหนึ่งกับสิ่งหนึ่ง เชน หาความคลายคลึง 
แตกตาง และเชื่อมโยง และการยอมรับความคิดและผลงานท่ีหลากหลาย นอกเหนือจากกรอบงานท่ีทาน
กําหนด (รอยละ 57.9)  
ตารางท่ี 4.8 เครื่องมือ/สื่อออนไลนท่ีใชในการเรียนการสอน 

ตัวแปร ขอมูลท่ัวไป จํานวน (คน) รอยละ 

สื่อท่ีผูสอนใชในการ ไมใช 0 0.0 
จัดการเรียนการสอนเพ่ือ E-book 25 65.8 
สงเสริมความคิดสรางสรรค Sound clip 10 26.3 
 Podcast 2 5.3 
 Document (PDF) 23 60.5 
 PPT Presentation 35 92.1 
 VDO clip 35 92.1 
 CAI / Multimedia 24 63.2 
 อ่ืนๆ 1 2.6 
เครื่องมือออนไลนท่ีผูสอนใช ไมใช 1 2.6 
ในการจัดการเรียนการสอน Discussion Board 22 57.9 
เพ่ือสงเสริมความคิด Chat Room 22 57.9 
สรางสรรค E- mail 23 60.5 
 Online Quiz 7 18.4 
 Wiki 13 34.2 
 Social Media 31 81.6 
 Video Conferencing 5 13.2 
 อ่ืนๆ 1 2.6 
ระบบบริหารจัดการเรียนรูท่ี Blackboard 8 21.1 
ผูสอนใชในการจัดการเรียน M@x Learn 5 13.2 
การสอนแบบออนไลนเพ่ือ A Tutor 7 18.4 
สงเสริมความคิดสรางสรรค Moodle 23 60.5 
 Vclass 0 0.0 
 ILIAS 0 0.0 
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ตารางท่ี 4.8 (ตอ) 

ตัวแปร ขอมูลท่ัวไป จํานวน (คน) รอยละ 

 Sakai  2 5.3 
Learnsquare 6 15.8 
claroline 2 5.3 
อ่ืนๆ 7 18.4 

 
จากกตารางท่ี 4.8 พบวา ผูสอนสวนใหญเลือกใช PowerPoint Presentation (รอยละ 92.1) 

VDO clip (รอยละ 92.1) E –book (รอยละ 65.8) และ CAI / Multimedia (รอยละ 63.2) ในขณะท่ี
ผูสอนเลือกใช social media (รอยละ81.6) จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail) (รอยละ 60.5) กระดาน
สนทนา (Discussion board) และหองสนทนา (Chatroom) (รอยละ 57.9) เปนเครื่องมือในการจัด 
การเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค โดยผูสอนสวนใหญเลือกใชระบบบริหารจัดการเรียนรู 
Moodle มากท่ีสุด (รอยละ 60.5)  
ตารางท่ี 4.9 การประเมินความคิดสรางสรรคของผูเรียน 

ตัวแปร ความถี่ในการใชงาน จํานวน (คน) รอยละ 
1. การแสดงถึงแนวคิดใน 
การสรางผลงาน 

รอยละ 0  – 20 1 2.6 
รอยละ 21 – 40 2 5.3 
รอยละ 41 – 60 6 15.8 
รอยละ 61 – 80 16 42.1 
รอยละ 81 – 100 10 26.3 
ไมระบุ 3 7.9 
รวม 38 100.0 

2. การแสดงถึงจินตนาการ
และสรางทัศนคติในเชิง
บวก 

รอยละ 0  – 20 1 2.6 
รอยละ 21 – 40 3 7.9 
รอยละ 41 – 60 6 15.8 
รอยละ 61 – 80 18 47.4 

 รอยละ 81 – 100 9 23.7 
ไมระบุ 1 2.6 
รวม 38 100.0 

3. แสดงถึงแนวคิดท่ีมี
ความทันสมัย 

รอยละ 0  – 20 2 5.3 
รอยละ 21 – 40 1 2.6 
รอยละ 41 – 60 6 15.8 
รอยละ 61 – 80 20 52.6 
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ตารางท่ี 4.9 (ตอ) 
ตัวแปร ความถี่ในการใชงาน จํานวน (คน) รอยละ 

 รอยละ 81 – 100 8 21.1 
ไมระบุ 1 2.6 
รวม 38 100.0 

4. ความสามารถในการให
รายละเอียดท่ีจําเปนในสิ่ง
นั้น 

รอยละ 0  – 20 6 15.8 
รอยละ 21 – 40 2 5.3 
รอยละ 41 – 60 11 29.0 
รอยละ 61 – 80 16 42.1 
รอยละ 81 – 100 2 5.3 
ไมระบุ 1 2.6 
รวม 38 100.0 

5. ความสามารถในการคิด
หลายอยาง อยางอิสระ 

รอยละ 0  – 20 4 10.5 
รอยละ 21 – 40 1 2.6 
รอยละ 41 – 60 8 21.1 
รอยละ 61 – 80 14 36.8 
รอยละ 81 – 100 9 23.7 
ไมระบุ 2 5.3 
รวม 38 100.0 

6. ความสามารถในการคิด
ไดไมซํ้ากัน 
 

รอยละ 0  – 20 4 10.5 
รอยละ 21 – 40 3 7.9 
รอยละ 41 – 60 13 34.2 
รอยละ 61 – 80 13 34.2 
รอยละ 81 – 100 4 10.5 
ไมระบุ 1 2.6 
รวม 38 100.0 

7. ความสามารถในการคิด
หาถอยคําท่ีเหมือนกันหรือ
คลายกันมากท่ีสุดเทาท่ีจะ
มากไดภายในเวลาท่ี
กําหนด 

รอยละ 0  – 20 11 29.0 
รอยละ 21 – 40 6 15.8 
รอยละ 41 – 60 14 36.8 
รอยละ 61 – 80 5 13.5 
รอยละ 81 – 100 0 0.0 
ไมระบุ 2 5.3 
รวม 38 100.0 
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ตารางท่ี 4.9 (ตอ) 
ตัวแปร ความถี่ในการใชงาน จํานวน (คน) รอยละ 

8. ความสามารถในการใช
วลีหรือประโยค โดยนําคํา
มาเรียงกันอยางรวดเร็ว
เพ่ือใหไดประโยคท่ี
ตองการ 

รอยละ 0  – 20 13 34.2 
รอยละ 21 – 40 6 15.8 
รอยละ 41 – 60 6 15.8 
รอยละ 61 – 80 11 29.0 
รอยละ 81 – 100 0 0.0 
ไมระบุ 2 5.3 
รวม 38 100.0 

9. สดใหม – เคยใชมาแลว 
ธรรมดา 
 

รอยละ 0  –  20 7 18.4 
รอยละ 21 – 40 3 7.9 
รอยละ 41 – 60 11 29.0 
รอยละ 61 – 80 10 26.3 
รอยละ 81 – 100 5 13.2 
ไมระบุ 2 5.3 
รวม 38 100.0 

10. มีลักษณะเฉพาะ – ไม
โดดเดน 
 

รอยละ 0  –  20 1 2.6 
รอยละ 21 – 40 3 7.9 
รอยละ 41 – 60 17 44.7 
รอยละ 61 – 80 10 26.3 
รอยละ 81 – 100 5 13.2 
ไมระบุ 2 5.3 
รวม 38 100.0 

11. นาท่ึง คาดไมถึง – 
เห็นไดบอยๆ ธรรมดา 

รอยละ 0  –  20 3 7.9 
รอยละ 21 – 40 4 10.5 
รอยละ 41 – 60 13 34.2 
รอยละ 61 – 80 11 29.0 
รอยละ 81 – 100 5 13.2 
ไมระบุ 2 5.3 
รวม 38 100.0 

12. ล้ํา (นําทางความคิด) 
– คิดซํ้า 

รอยละ 0  –  20 4 10.5 
รอยละ 21 – 40 4 10.5 
รอยละ 41 – 60 12 31.6 
รอยละ 61 – 80 11 29.0 
รอยละ 81 – 100 5 13.2 
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ตารางท่ี 4.9 (ตอ) 
ตัวแปร ความถี่ในการใชงาน จํานวน (คน) รอยละ 

 ไมระบุ 2 5.3 
รวม 38 100.0 

13. จําเปน สําคัญ เปนท่ี 
ตองการ – เกินจําเปน ไม 

จําเปน 

รอยละ 0  –  20 8 21.1 
รอยละ 21 – 40 2 5.3 
รอยละ 41 – 60 14 36.8 
รอยละ 61 – 80 7 18.4 
รอยละ 81 – 100 4 10.5 
ไมระบุ 3 7.9 
รวม 38 100.0 

14. มีเหตุผล – ไม 
สมเหตุสมผล ไรเหตุผล 

รอยละ 0  –  20 3 7.9 
รอยละ 21 – 40 0 0.0 
รอยละ 41 – 60 6 15.8 
รอยละ 61 – 80 17 44.7 
รอยละ 81 – 100 10 26.3 
ไมระบุ 2 5.3 
รวม 38 100.0 

15. พอเหมาะ เขากันได – 
ไมเหมาะสม ไมคูควร 

รอยละ 0  –  20 5 13.2 
รอยละ 21 – 40 2 5.3 
รอยละ 41 – 60 7 18.4 
รอยละ 61 – 80 14 36.8 
รอยละ 81 – 100 7 18.4 
ไมระบุ 3 7.9 
รวม 38 100.0 

16. มีประสิทธิภาพ ไดผล 
– ไรประสิทธิภาพ 

 

รอยละ 0  –  20 2 5.3 
รอยละ 21 – 40 1 2.6 
รอยละ 41 – 60 9 23.7 
รอยละ 61 – 80 15 39.5 
รอยละ 81 – 100 9 23.7 
ไมระบุ 2 5.3 
รวม 38 100.0 

17. มีประโยชน – ไร
ประโยชน 

รอยละ 0  –  20 3 7.9 
รอยละ 21 – 40 1 2.6 
รอยละ 41 – 60 6 15.8 
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ตารางท่ี 4.9 (ตอ) 
ตัวแปร ความถี่ในการใชงาน จํานวน (คน) รอยละ 

 รอยละ 61 – 80 17 44.7 
รอยละ 81 – 100 9 23.7 
ไมระบุ 2 5.3 
รวม 38 100.0 

18. ชัดเจน เขาใจงาย –  
กํากวม คลุมเครือ ไม
ชัดเจน 

รอยละ 0  –  20 1 2.6 
รอยละ 21 – 40 1 2.6 
รอยละ 41 – 60 8 21.1 
รอยละ 61 – 80 16 42.1 
รอยละ 81 – 100 10 26.3 
ไมระบุ 2 5.3 
รวม 38 100.0 

19. มีฝมือ – ไมละเอียด  
ทําอยางลวกๆ 

รอยละ 0  – 20 1 2.6 
รอยละ 21 – 40 0 0.0 
รอยละ 41 – 60 7 18.4 
รอยละ 61 – 80 19 50.0 
รอยละ 81 – 100 9 23.7 
ไมระบุ 2 5.3 
รวม 38 100.0 

  
จากตารางท่ี 4.9 พบวา  ผูสอนประเมินความคิดสรางสรรคของผูเรียน โดยใชตัวบงชี้ 3 ลําดับ

แรกท่ีมีความถ่ีในการประเมินรอยละ 81 – 100 ไดแก 1) การแสดงถึงแนวคิดในการสรางผลงาน  
(รอยละ 26.3) มีเหตุผล – ไมสมเหตุสมผล ไรเหตุผล (รอยละ 26.3) และชัดเจน เขาใจงาย – กํากวม 
คลุมเครือ ไมชัดเจน (รอยละ 26.3) 2) การแสดงถึงจินตนาการและสรางทัศนคติในเชิงบวก  
(รอยละ 23.7) ความสามารถในการคิดหลายอยาง อยางอิสระ (รอยละ 23.7) มีประสิทธิภาพ ไดผล –  
ไรประสิทธิภาพ (รอยละ 23.7) มีประโยชน – ไรประโยชน (รอยละ 23.7) และมีฝมือ – ไมละเอียด  
ทําอยางลวกๆ (รอยละ 23.7) และ 3) แสดงถึงแนวคิดท่ีมีความทันสมัย (รอยละ 21.1) สวนตัวบงชี้ท่ีมี
ความถ่ีในการใชนอยคิดเปนรอยละ 0 - 20 ไดแก 1) ความสามารถในการใชวลีหรือประโยค โดยนําคํามา
เรียงกันอยางรวดเร็วเพ่ือใหไดประโยคท่ีตองการ (รอยละ 34.2) 2) ความสามารถในการคิดหาถอยคําท่ี
เหมือนกันหรือคลายกันมากท่ีสุดเทาท่ีจะมากไดภายในเวลาท่ีกําหนด (รอยละ 29.0) และ 3) จําเปนสําคัญ  
เปนท่ีตองการ – เกินจําเปน ไมจําเปน (รอยละ 21.1) 
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ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะหปจจัยท่ีสงผลตอการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียน
การสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
 

การดําเนินการวิเคราะห และสังเคราะหในข้ันตอนนี้พิจารณาขอมูล 3 สวนรวมกัน ไดแก  
1. รูปแบบการออกแบบการเรียนการสอนอยางเปนระบบท่ีไดใช เปนกรอบแนวคิดใน 

การพัฒนานี้ ซ่ึงแบงออกเปน 5 ข้ันตอนหลัก ไดแก การวิเคราะห การออกแบบ การพัฒนา การนําไปใช 
และการประเมิน 

2. ผลการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ สังเคราะหไดปจจัยท่ีสําคัญ 11 ปจจัย ไดแก  
1) เนื้อหา 2) วัตถุประสงคการเรียนรู  3) กลยุทธการเรียนการสอน 4) บทบาทผูเรียน – ผูสอน   
5) กิจกรรมการเรียนรู  6) เครื่องมือออนไลน 7) ระยะเวลาในการจัดกิจกรรม 8) สื่อการเรียนการสอนใน
หองเรียนและบนเว็บ 9) สภาพแวดลอมการเรียนรูทางกายภาพ จติภาพ และสังคมภาพ 10) เครื่องมือท่ี
ใชในการประเมินทักษะการคิดสรางสรรค และ 11) การพิจารณาขนาดกลุมผูเรียน (รายละเอียดดูในบทท่ี 2) 

3. ผลการสํารวจกลยุทธการจัดการเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค ท้ั ง  
25 รายการจากระยะท่ี 1 

 
ผลการวิเคราะหปจจัยท่ีสงผลตอการออกแบบสภาพแวดลอมในหองเรียนเสมือนท่ีสงเสริม 

การคิดสรางสรรคสําหรับการเรียนแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา ไดดังนี้ 1. การเสริมศักยภาพ 
การคิดสรางสรรค  2. หองเรียนเสมือน  3. แหลงเรียนรู  4. เครื่องมือออนไลน และ 5. ปฏิสัมพันธใน 
การเรียน มีรายละเอียด ดังนี้ 

 
1. การเสริมศักยภาพการคิดสรางสรรค หมายถึง การใชเทคนิค วิธี หรือกระบวนการท่ีสงเสริม

ใหผูเรียนปรับกระบวนการคิดใหเกิดความคิดท่ีแปลกใหม ปรับปรุงกระบวนการคิด และพัฒนาผลงานท่ี
แตกตางจากเดิม 

- เนนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยเนนใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงความรูกับ
ประสบการณเดิม 

- จัดบรรยากาศการเรียนการสอนท่ียืดหยุนและสรางความเปนกันเอง เพ่ือกระตุนใหผูเรียน
กลาคิด กลาแสดงออก 

- เนนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีสงเสริมและกระตุนใหผูเรียนคนหาคําตอบท่ี
แตกตางหรือแปลกใหมไปจากเดิม และฝกใหผูเรียนคิดหาคําตอบจากหลากหลายมุมมอง 

- ใชคําถาม เพ่ือทาทาย กระตุน และเสนอปญหาแกผูเรียน 
- เปดโอกาสใหผูเรียนกําหนดปญหาและวิเคราะหสภาพของปญหากอนการออกแบบและผลิตสื่อ 
- ใชเทคนิคท่ีชวยจัดการความคิดใหกับผูเรียน เชน การระดมสมอง การเขียนสะทอน

ความคิด การเขียนผังความคิด 
- ฝกใหผูเรียนไดคิดและตรวจสอบสวนท่ีขาดหาย เพ่ือคนหาแนวทางท่ีจะดําเนินการทําให

เกิดความเปนระบบ 
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- ฝกใหผูเรียนคิดอยางเชื่อมโยงระหวางสวนยอยตางๆ เพ่ือใหผูเรียนรวบรวมหรือบูรณาการ
ผลผลิตตางๆ เขาดวยกันได 

- เนนการคิดเปรียบเทียบสิ่งหนึ่งกับสิ่งหนึ่ง เชน หาความคลายคลึง แตกตาง และเชื่อมโยง 
- มุงเนนใหผูเรียนจินตนาการถึงความรูสึกขณะอยูในเหตุการณนั้นๆ หรือเปนสิ่งนั้นและ

เขียนบันทึกความรูสึกท่ีจินตนาการไว 
- สงเสริมใหผูเรียนขยายความตอความคิดเห็นตางๆ ท่ีนําเสนอมาอยางหลากหลาย 

 
การเสริมสรางศักยภาพการคิดสรางสรรคของผูเรียน เปนการพัฒนาผูเรียนโดยการจัด

กิจกรรมท่ีเนนใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงความรูกับประสบการณเดิม พรอมท้ังสรางบรรยากาศท่ียืดหยุน
และสรางความเปนกันเอง เพ่ือกระตุนใหผูเรียนกลาคิด กลาแสดงออก รวมท้ังสงเสริมและกระตุนให
ผูเรียนคนหาคําตอบท่ีแตกตางหรือแปลกใหมไปจากเดิมและหลากหลายมุมมอง ซ่ึงผูสอนสามารถใช
เทคนิคการคิดเปรียบเทียบสิ่งหนึ่งกับสิ่งหนึ่งหรือใชคําถาม เพ่ือทาทาย กระตุน และเสนอปญหาแก
ผูเรียน หรือเปดโอกาสใหผูเรียนกําหนดปญหาและวิเคราะหสภาพของปญหา ท้ังนี้ผูสอนอาจใชเทคนิคท่ี
ชวยจัดการความคิดใหกับผูเรียน เชน การระดมสมอง การเขียนสะทอนความคิด การเขียนผังความคิด 
เปนตน เพ่ือใหผูเรียนคิด ตรวจสอบสวนท่ีขาดหาย และคนหาแนวทางท่ีจะดําเนินการทําใหเกิด 
ความเปนระบบ 

2. หองเรียนเสมือน  
หองเรียนเสมือนนี้ เปนการอาศัยประสิทธิภาพของเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต และ

เทคโนโลยีสารสนเทศ จัดการเรียนการสอนผานระบบเครือขายหรือใชระบบจัดการเรียนรู (Learning 
Management System) สําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกส ซ่ึงจะมีระบบเครื่องมือสนับสนุนการเรียน 
ระบบจัดการรายวิชา ระบบการทดสอบและประเมินผล และระบบติดตามสถิติและการรายงานผล ซ่ึงใน
ปจจุบันมีระบบจัดการเรียนรูหลากหลายใหผูสอนเลือกใช ท้ังท่ีเปนแบบเชิงพาณิชย แบบโอเพนซอรส 
(Open source) และแบบเว็บ ซ่ึงใชงานจากระบบเครือขาย เรียกวา Social Learning Platform 
หองเรียนเสมือนซ่ึงอาจจะใชเว็บไซตใหผูเรียนไดเขามารับเนื้อหา และเขาสูกระบวนการเรียนการสอน
ออนไลน ควรมีลักษณะของการจัดการหองเรียนเสมือน มีระบบยอยๆ ดังนี้ 

- ระบบเครื่องมือสนับสนุนการเรียน ไดแก เครื่องมือสื่อสาร เครื่องมือออกแบบ
กิจกรรมการเรียนการสอน 

- ระบบจัดการรายวิชา ไดแก เครื่องมือบริหารจัดการรายวิชา เครื่องมือนําสงรายวิชา 
เครื่องมือบริหารจัดการเนื้อหา 

- ระบบการทดสอบและประเมินผล ไดแก เครื่องมือจัดการแบบทดสอบ เครื่องมือ
จัดการคะแนน 

- ระบบติดตามสถิติการใชงานและรายงาน ไดแก สถิติการรายงาน และการรายงาน  
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3. แหลงเรียนรู  
เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนมีแนวคิดใหม และแตกตางจากกรอบคิดแบบเดิมๆ การไดรับ

แหลงเรียนรูท่ีหลากหลายจึงเปนปจจัยสําคัญของการคิดสรางสรรค ซ่ึงผลจากการสํารวจพบวา ผูสอน
สวนใหญใหความสําคัญกับการเปดโอกาสใหผูเรียนสืบคนความรูใหมๆ จากแหลงเรียนรูท่ีทันสมัย 

แหลงเรียนรู อาจนําเสนอในรูปของขอความ วีดิทัศน เสียง รูปภาพ เปนตน ซ่ึงผูเรียน
ไดรับแหลงการเรียนรูท่ีผูสอนกําหนดใหหรือผูเรียนคนควาดวยตนเองเพ่ือเพ่ิมพูนความรูใหทันสมัย  
เทาทันการเปลี่ยนแปลงตางๆ และสงเสริมแนวคิดท่ีแปลกใหมหลากหลาย 

 
4. เครื่องมือออนไลน  

เครื่องมือออนไลนคือการใชศักยภาพของเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตและการสื่อสารเปน
เครื่องมือท่ีใชอํานวยความสะดวกในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคในสภาพ 
การเรียนรูเสมือนจริง แบงออกเปน 3 กลุม คือ กลุมเครื่องมือประชุมทางไกลออนไลน (Online 
Conferencing) กลุมเครื่องมือสนับสนุนการทํางานแบบรวมมือ (Collaboration) และกลุมเครื่องมือ
สื่อสารและจัดระบบการสะทอนคิด (Communication and Reflection) ไดแก หองสนทนารวม (Chat 
room) หองสนทนาสวนตัว (Personal room) กระดานสนทนา (Web board/ discussion) กระดาน
ดําเสมือน (Whiteboard) การแสดงความคิดเห็น (Polling) ระบบบริหารการเรียนการสอน (LMS) สื่อ
สั งคมออน ไลน  (Social network) การประชุมทางไกลผ านวี ดิ ทั ศน  (Video – conferencing)  
การประชุมทางไกลผานเสียง (Audio – conferencing) การประชุมทางไกลบนเว็บ ระบบสงขอความ
ออนไลน  จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E – mail) กระดานขาว บล็อก (Blog) ประกาศเฉพาะกลุม วิกิ (Wiki) 
และแฟมสะสมงานดิจิทัล เปนตน  

ผูสอนจําเปนตองคํานึงถึงบริบท เนื้อหา และความพรอมทางดานอุปกรณและความรู
พ้ืนฐานของผูเรียนกอนคัดเลือกเครื่องมือออนไลนนํามาใชในการอํานวยความสะดวกการจัดการเรียน
การสอนเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรค 

 
5. ปฏิสัมพันธในการเรียน 

ปฏิสัมพันธในการเรียน หมายถึง การสื่อสารโตตอบระหวางผูเรียน – ผูเรียน และผูเรียน 
– ผูสอน ระหวางการเรียนการสอนแบบเผชิญหนา (Face-to-Face) และผานเครื่องมือออนไลนใน 
การเรียนการสอนแบบผสมผสาน ดวยเทคนิค วิธีการสอน อาทิ กระบวนการกลุม การถามคําถาม  
การใหผลปอนกลับ การวิพากษผลงานของผูเรียนคนอ่ืน เปนตน ซ่ึงผูเรียนและผูสอนจําเปนตองรับฟง
ความคิดเห็นซ่ึงกันและกัน รวมท้ังยอมรับความคิดท่ีหลากหลาย ซ่ึงอาจนอกเหนือจากกรอบงานท่ีกําหนด 
 

ตอนท่ี 3 ผลการพัฒนาและใชรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคสําหรับของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
 ในข้ันตอนการพัฒนารูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอน
แบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา เสนอผลการวิเคราะหขอมูล 
ดังนี้  
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3.1 ผลการวิเคราะหเทคนิคการสอน เครื่องมือออนไลนกับมิติความคิดสรางสรรค  
และแบบประเมินผลงานการคิดสรางสรรค 
  3.2 ผลการพัฒนารูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
  3.3 ผลการทดลองใชรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียน
การสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
 

3.1 ผลการวิเคราะหเทคนิคการสอน เครื่องมือออนไลนกับมิติความคิดสรางสรรค และแบบ
ประเมินผลงานการคิดสรางสรรค 
 การเก็บรวบรวมขอมูลและผลการวิเคราะหตอนนี้ดําเนินการระหวางการพัฒนารูปแบบ เพ่ือใช
เปนขอมูลของข้ันตอนยอยๆ ในรูปแบบ โดยแบงออกได ดังนี้ 

 3.1.1 ผลการวิเคราะหความสอดคลองเทคนิคการสอนกับมิติความคิดสรางสรรค เพ่ือใช
ในข้ันตอนการระบุสมรรถนะของผูเรียนท่ีตองการสงเสริม และการออกแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานของรูปแบบ 

 3.1.2 ผลการวิเคราะหความสอดคลองของเทคนิคการสอนและเครื่องมือออนไลน  
เพ่ือใชในข้ันตอนการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน และการพัฒนาสื่อ กิจกรรมและ
สิ่งแวดลอมทางการเรียนของรูปแบบ 

 3.1.3 ผลการวิเคราะหการพัฒนาแบบประเมินผลงานการคิดสรางสรรค เพ่ือใชใน
ข้ันตอนการประเมินผลของรูปแบบ 
 
 3.1.1 ผลการวิเคราะหความสอดคลองเทคนิคการสอนกับมิติความคิดสรางสรรค เพ่ือใชใน
ข้ันตอนการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานของรูปแบบ 
 ผลจากวิเคราะหเอกสารและงานวิจัย รวมกับผลการสํารวจความคิดเห็นของผูเรียน และผูสอนใน
ตอนท่ี 1 ไดเทคนิคการสอนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรค ไดแก หมวก 6 ใบ (Six thinking hats) การคิด
เชิงเปรียบเทียบ (Analogy/Synectics) การคิดเชิงทํานาย (Prediction) การตอบคําถาม (Wh- question) 
การสุมคํา (Random input) การระดมสมอง (Brainstorming) การคิดหาทางแกปญหา (Problem 
solving) การสรางความคิดใหม (SCAMPER) และการคิดรอบดาน (Plus Minus Interesting: PMI) 
ท้ังนี้ในรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือ
สงเสริมความคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา จะตองเสนอเทคนิคการสอนท่ีสอดคลองกับมิติ
ความคิดสรางสรรคเพ่ือใหผูสอนไดเลือก กําหนด และออกแบบการเรียนการสอนผสมผสานภายใต
สภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน ผลการวิเคราะหในข้ันตอนนี้เปนผลการวิเคราะหความคิดเห็นจาก
ผูทรงคุณวุฒิท่ีมีตอความเหมาะสมของเทคนิคการสอนความคิดสรางสรรคกับมิติความคิดสรางสรรคตาม
แนวคิดของกิลฟอรด ดังตารางท่ี 4.10 
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ตารางท่ี 4.10 ผลการวิเคราะหความสอดคลองเทคนิคการสอนกับมิติความคิดสรางสรรคตาม 
ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 5 คน 

ท่ี เทคนิคการสอนความคิดสรางสรรค 
ความสอดคลองของ

เทคนิคการสอนและมิติ
ความคิดสรางสรรค 

 
ความคิดเห็น 

 
ความถ่ี รอยละ 

1. หมวก 6 ใบ (Six thinking hats) ความคิดคลอง 4 80 
  ความคิดยืดหยุน  4 80 
  ความคิดริเริ่ม  4 80 
  ความคิดละเอียดลออ  4 80 

2. การคิดเชิงเปรียบเทียบ (Analogy/  ความคิดคลอง  3 60 
 Synectics) ความคิดยืดหยุน  3 60 
  ความคิดริเริ่ม  5 100 
  ความคิดละเอียดลออ  3 60 

3. การคิดเชิงทํานาย (Prediction) ความคิดคลอง  4 80 
  ความคิดยืดหยุน  3 60 
  ความคิดริเริ่ม  5 100 
  ความคิดละเอียดลออ  4 80 

4. การตอบคําถาม (Wh-question) ความคิดคลอง  3 60 
  ความคิดยืดหยุน  5 100 
  ความคิดริเริ่ม  2 40 
  ความคิดละเอียดลออ  4 80 

5. การสุมคํา (Random input) ความคิดคลอง  3 60 
  ความคิดยืดหยุน  4 80 
  ความคิดริเริ่ม  3 60 
  ความคิดละเอียดลออ  4 80 

6. การระดมสมอง (Brainstorming) ความคิดคลอง  4 80 
  ความคิดยืดหยุน  5 100 
  ความคิดริเริ่ม  5 100 
  ความคิดละเอียดลออ  3 60 

7. การคิดหาทางแกปญหา (Problem  ความคิดคลอง  4 80 
 solving) ความคิดยืดหยุน  4 80 
  ความคิดริเริ่ม  5 100 
  ความคิดละเอียดลออ  5 100 
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ตารางท่ี 4.10 (ตอ) 

ท่ี 
เทคนิคการสอนความคิด

สรางสรรค 

ความสอดคลองของ
เทคนิคการสอนและมิติ

ความคิดสรางสรรค 

 
ความคิดเห็น 

 
ความถ่ี รอยละ 

8. การสรางความคิดใหม  ความคิดคลอง  5 100 
 (SCAMPER) ความคิดยืดหยุน  5 100 
  ความคิดริเริ่ม  5 100 
  ความคิดละเอียดลออ  5 100 

9. การคิดรอบดาน (Plus 
Minus Interesting: PMI) 

ความคิดคลอง  
ความคิดยืดหยุน 

3 
4 

60 
80 

  ความคิดริเริ่ม  4 80 
  ความคิดละเอียดลออ  4 80 

 
จากตารางท่ี 4.10  พบวา  ผูเชี่ยวชาญท้ังหมดมีความเห็นวาเทคนิคการสรางความคิด

ใหม (SCAMPER) เปนเทคนิคท่ีสามารถพัฒนามิติความคิดสรางสรรคไดทุกมิติ นอกจากนี้หากพิจารณา
ตามมิติความคิดสรางสรรคในแตละมิติแลว พบวา  

มิติความคิดริเริ่ม (Originality) สามารถพัฒนาไดดวยเทคนิคการคิดเชิงเปรียบเทียบ 
(Analogy/ Synectics) การคิดเชิงทํานาย (Prediction) การระดมสมอง (Brainstorming) การคิด
หาทางแกปญหา (Problem solving) และการสรางความคิดใหม (SCAMPER) โดยมีผูเชี่ยวชาญ 4 คน
จาก 5 คน เห็นวาความคิดริเริ่มสรางสรรคสามารถพัฒนาไดดวย เทคนิคหมวก 6 ใบ (Six thinking hats) 
และการคิดรอบดาน (Plus Minus Interesting: PMI)  

มิติความคิดละเอียดลออ (Elaboration)เปนมิติท่ีผูเชี่ยวชาญท้ังหมดเห็นวาสามารถ
พัฒนาไดดวยเทคนิคการคิดหาทางแกปญหา (Problem solving) และการสรางความคิดใหม 
(SCAMPER) ซ่ึงมีผูเชี่ยวชาญ4 คนเห็นวาความคิดละเอียดลออสามารถพัฒนาไดดวยเทคนิคหมวก 6 ใบ 
(Six thinking hats) การคิดเชิงทํานาย (Prediction) การตอบคําถาม (Wh-question) การสุมคํา 
(Random input) และการคิดรอบดาน (Plus Minus Interesting: PMI) 

มิติความคิดคลอง (Fluency) เปนมิติท่ีผูเชี่ยวชาญท้ังหมดเห็นวาสามารถพัฒนาไดดวย
เทคนิคการสรางความคิดใหม (SCAMPER) และมีผูเชี่ยวชาญ4 คนเห็นวาสามารถพัฒนาไดดวยเทคนิค
หมวก 6 ใบ (Six thinking hats) การคิดเชิงทํานาย (Prediction) การระดมสมอง (Brainstorming) 
และการคิดหาทางแกปญหา (Problem solving) 

มิติความคิดยืดหยุน (Flexibility) เปนมิติท่ีผูเชี่ยวชาญท้ังหมดเห็นวาสามารถพัฒนาได
ดวยเทคนิคการตอบคําถาม (Wh- question) การระดมสมอง (Brainstorming) และการคิดรอบดาน 
(Plus Minus Interesting: PMI) ซ่ึงมีผูเชี่ยวชาญ4 ทานลงความเห็นวาสามารถพัฒนาไดดวยเทคนิคหมวก  
6 ใบ (Six thinking hats) การสุมคํา (Random input) การคิดหาทางแกปญหา (Problem solving) 
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 จากผลการวิเคราะหดังกลาวเสนอเปนแผนภาพโดยเรียงลําดับเทคนิคการสอนท่ีกระตุนความคิด
สรางสรรคตามมิติความคิดสรางสรรค ดังภาพท่ี 4.2 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี 4.2 เทคนิคการสอนท่ีกระตุนความคิดสรางสรรคตามมิติความคิดสรางสรรค 
 

3.1.2 ผลการวิเคราะหความสอดคลองของเทคนิคการสอนและเครื่องมือออนไลน เพ่ือใชใน
ข้ันตอนการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน และการพัฒนาส่ือ กิจกรรมและส่ิงแวดลอม
ทางการเรียนของรูปแบบ 

เทคนิคการสอนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรค ท้ัง 9 เทคนิค ไดแก หมวก 6 ใบ (Six thinking 
hats) การคิดเชิงเปรียบเทียบ (Analogy/ Synectics) การคิดเชิงทํานาย (Prediction) การตอบคําถาม 
(Wh- question) การสุ ม คํา (Random input) การระดมสมอง (Brainstorming) การคิดหาทาง
แกปญหา (Problem solving) การสรางความคิดใหม (SCAMPER) และการคิดรอบดาน (Plus Minus 
Interesting: PMI)สามารถจัดกิจกรรมในระบบหองเรียนเสมือน และใชเครื่องมือออนไลนได สําหรับ
เครื่องมือออนไลน  แบ งออกเปน 3 กลุม คือ กลุมเครื่องมือประชุมทางไกลออนไลน  (Online 
Conferencing) กลุมเครื่องมือสนับสนุนการทํางานแบบรวมมือ (Collaboration) และกลุมเครื่องมือ
สื่อสารและสะทอนคิด (Communication and Reflection)  
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ในชั้นตอนนี้ไดสอบถามความคิดเห็นผูเชี่ยวชาญถึงความสอดคลองกับการเลือกใชเครื่องมือ
ออนไลนเพ่ือจัดกิจกรรมการเรียนการสอนดวยเทคนิคการสอนดังกลาว ผลการสอบถามความคิดเห็น
ผูเชี่ยวชาญ ปรากฏดังตารางท่ี 4.11 
 
ตารางท่ี 4.11 ผลการวิเคราะหความสอดคลองของเทคนิคการสอนและเครื่องมือออนไลนตาม 
ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 5 คน 

ท่ี 
เทคนิคการสอน

ความคิดสรางสรรค 
ความสอดคลองของเทคนิคการสอนและ

เครื่องมือออนไลน 

 
ความคิดเห็น 

 
ความถ่ี รอยละ 

1. หมวก 6 ใบ  
(Six thinking hats) 

กลุมเครื่องมือประชุมทางไกลออนไลน   
 1) การประชุมทางไกลผานภาพและเสียง 4 80 
 2) การประชุมทางไกลผานเสียง 3 60 
  3) หองสนทนา 5 100 
  กลุมเครื่องมือสนับสนุนการทํางานแบบรวมมือ   
  1) กระดานสนทนา 5 100 
  2) วิกิ 5 100 
  3) โปรแกรมออฟฟศบนระบบเว็บ (Web-based 

office suite) 
5 100 

  4) สื่อเครือขายสังคม 5 100 
  5) เว็บ 2.0 5 100 
  6) การทําโพล (Polling) 5 100 
  7) ระบบสงขอความออนไลน (Instant 

message) 
4 80 

  กลุมเครื่องมือสื่อสารและสะทอนคิด   
  1) บล็อก 5 100 
  2) จดหมายอิเล็กทรอนิกส 4 80 
  3) วิกิ 3 60 
  4) ระบบแฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส 5 100 
  5) เครื่องมือสรางผังความคิด (Mind mapping 

tools) 
5 100 

2. การคิดเชิง
เปรียบเทียบ 
(Analogy/  
Synectics) 

กลุมเครื่องมือประชุมทางไกลออนไลน   
 1) การประชุมทางไกลผานภาพและเสียง 5 100 
 2) การประชุมทางไกลผานเสียง 3 60 
 3) หองสนทนา 5 100 
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ตารางท่ี 4.11 (ตอ) 

ท่ี 
เทคนิคการสอน

ความคิดสรางสรรค 
ความสอดคลองของเทคนิคการสอนและ

เครื่องมือออนไลน 

 
ความคิดเห็น 

 
ความถ่ี รอยละ 

  กลุมเครื่องมือสนับสนุนการทํางานแบบรวมมือ   
1) กระดานสนทนา 5 100 
2) วิกิ 4 80 
3) โปรแกรมออฟฟศบนระบบเว็บ (Web-based 
office suite) 

5 100 

4) สื่อเครือขายสังคม 5 100 
5) เว็บ 2.0 5 100 
6) การทําโพล (Polling) 4 80 
7) ระบบสงขอความออนไลน (Instant message) 3 60 
กลุมเครื่องมือสื่อสารและสะทอนคิด   
1) บล็อก 5 100 
2) จดหมายอิเล็กทรอนิกส 4 80 
3) วิกิ 3 60 
4) ระบบแฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส 5 100 
5) เครื่องมือสรางผังความคิด (Mind mapping 
tools) 

5 100 

3. การคิดเชิงทํานาย 
(Prediction) 

กลุมเครื่องมือประชุมทางไกลออนไลน   
1) การประชุมทางไกลผานภาพและเสียง 5 100 
2) การประชุมทางไกลผานเสียง 3 60 
3) หองสนทนา 5 100 
กลุมเครื่องมือสนับสนุนการทํางานแบบรวมมือ   
1) กระดานสนทนา 5 100 
2) วิกิ 4 80 
3) โปรแกรมออฟฟศบนระบบเว็บ (Web-based 
office suite) 

5 100 

4) สื่อเครือขายสังคม 5 100 
5) เว็บ 2.0 5 100 
6) การทําโพล (Polling) 4 80 
7) ระบบสงขอความออนไลน (Instant message) 4 80 
กลุมเครื่องมือสื่อสารและสะทอนคิด   
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ตารางท่ี 4.11 (ตอ) 

ท่ี 
เทคนิคการสอน

ความคิดสรางสรรค 
ความสอดคลองของเทคนิคการสอนและเครื่องมือ

ออนไลน 

 
ความคิดเห็น 

 
ความถ่ี รอยละ 

  1) บล็อก 5 100 
2) จดหมายอิเล็กทรอนิกส 4 80 
3) วิกิ 3 60 
4) ระบบแฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส 5 100 
5) เครื่องมือสรางผังความคิด (Mind mapping 
tools) 

5 100 

4. การตอบคําถาม  
(Wh-question) 

กลุมเครื่องมือประชุมทางไกลออนไลน   
1) การประชุมทางไกลผานภาพและเสียง 5 100 
2) การประชุมทางไกลผานเสียง 3 60 
3) หองสนทนา 5 100 
กลุมเครื่องมือสนับสนุนการทํางานแบบรวมมือ   
1) กระดานสนทนา 5 100 
2) วิกิ 4 80 
3) โปรแกรมออฟฟศบนระบบเว็บ (Web-based 
office suite) 

5 100 

4) สื่อเครือขายสังคม 5 100 
5) เว็บ 2.0 5 100 
6) การทําโพล (Polling) 4 80 
7) ระบบสงขอความออนไลน (Instant message) 4 80 
กลุมเครื่องมือสื่อสารและสะทอนคิด   
1) บล็อก 5 100 
2) จดหมายอิเล็กทรอนิกส 4 80 
3) วิกิ 3 60 
4) ระบบแฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส 5 100 
5) เครื่องมือสรางผังความคิด (Mind mapping 
tools) 

5 100 

5. การสุมคํา (Random 
input) 

กลุมเครื่องมือประชุมทางไกลออนไลน   
1) การประชุมทางไกลผานภาพและเสียง 5 100 
2) การประชุมทางไกลผานเสียง 3 60 
3) หองสนทนา 5 100 
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ตารางท่ี 4.11 (ตอ) 

ท่ี 
เทคนิคการสอน

ความคิด
สรางสรรค 

ความสอดคลองของเทคนิคการสอนและ
เครื่องมือออนไลน 

 
ความคิดเห็น 

 
ความถ่ี รอยละ 

  กลุมเครื่องมือสนับสนุนการทํางานแบบรวมมือ   
1) กระดานสนทนา 5 100 
2) วิกิ 5 100 
3) โปรแกรมออฟฟศบนระบบเว็บ (Web-
based office suite) 

5 100 

4) ระบบแฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส 5 100 
5) เครื่องมือสรางผังความคิด (Mind mapping tools) 5 100 
6) การทําโพล (Polling) 5 100 
7) ระบบสงขอความออนไลน (Instant 
message) 

4 80 

กลุมเครื่องมือสื่อสารและสะทอนคิด   
1) บล็อก 5 100 
2) จดหมายอิเล็กทรอนิกส 4 80 
3) วิกิ 4 80 
4) ระบบแฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส 5 100 
5) เครื่องมือสรางผังความคิด (Mind mapping 
tools) 

5 100 

6. การระดมสมอง 
(Brainstorming) 

กลุมเครื่องมือประชุมทางไกลออนไลน   
1) การประชุมทางไกลผานภาพและเสียง 5 100 
2) การประชุมทางไกลผานเสียง 3 60 
3) หองสนทนา 5 100 
กลุมเครื่องมือสนับสนุนการทํางานแบบรวมมือ   
1) กระดานสนทนา 5 100 
2) วิกิ 5 100 
3) โปรแกรมออฟฟศบนระบบเว็บ (Web-
based office suite) 

5 100 

4) สื่อเครือขายสังคม 5 100 
5) เว็บ 2.0 5 100 
6) การทําโพล (Polling) 4 80 
7) ระบบสงขอความออนไลน (Instant message) 4 80 
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ตารางท่ี 4.11 (ตอ) 

ท่ี 
เทคนิคการสอน

ความคิดสรางสรรค 
ความสอดคลองของเทคนิคการสอนและ

เครื่องมือออนไลน 

 
ความคิดเห็น 

 
ความถ่ี รอยละ 

  กลุมเครื่องมือสื่อสารและสะทอนคิด   
1) บล็อก 5 100 
2) จดหมายอิเล็กทรอนิกส 4 80 
3) วิกิ 4 80 
4) ระบบแฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส 5 100 
5) เครื่องมือสรางผังความคิด (Mind mapping 
tools) 

5 100 

7. การคิดหาทาง
แกปญหา (Problem  
solving) 

กลุมเครื่องมือประชุมทางไกลออนไลน   
1) การประชุมทางไกลผานภาพและเสียง 5 100 
2) การประชุมทางไกลผานเสียง 3 60 
3) หองสนทนา 5 100 
กลุมเครื่องมือสนับสนุนการทํางานแบบรวมมือ   
1) กระดานสนทนา 5 100 
2) วิกิ 5 100 
3) โปรแกรมออฟฟศบนระบบเว็บ (Web-
based office suite) 

5 100 

4) สื่อเครือขายสังคม 5 100 
5) เว็บ 2.0 5 100 
6) การทําโพล (Polling) 5 100 
7) ระบบสงขอความออนไลน (Instant message) 4 80 
5) เครื่องมือสรางผังความคิด (Mind mapping 
tools) 

5 100 

กลุมเครื่องมือสื่อสารและสะทอนคิด   
1) บล็อก 5 100 
2) จดหมายอิเล็กทรอนิกส 4 80 
3) วิกิ 4 80 
4) ระบบแฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส 5 100 
5) เครื่องมือสรางผังความคิด (Mind mapping 
tools) 

5 100 

8. การสรางความคิด
ใหม (SCAMPER) 

กลุมเครื่องมือประชุมทางไกลออนไลน   
1) การประชุมทางไกลผานภาพและเสียง 5 100 
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ตารางท่ี 4.11 (ตอ) 

ท่ี 
เทคนิคการสอน

ความคิด
สรางสรรค 

ความสอดคลองของเทคนิคการสอนและ
เครื่องมือออนไลน 

 
ความคิดเห็น 

 
ความถ่ี รอยละ 

  2) การประชุมทางไกลผานเสียง 3 60 
3) หองสนทนา 5 100 
กลุมเครื่องมือสนับสนุนการทํางานแบบรวมมือ   
1) กระดานสนทนา 5 100 
2) วิกิ 5 100 
3) โปรแกรมออฟฟศบนระบบเว็บ (Web-based 
office suite) 

5 100 

4) สื่อเครือขายสังคม 5 100 
5) เว็บ 2.0 5 100 
6) การทําโพล (Polling) 5 100 
7) ระบบสงขอความออนไลน (Instant message) 4 80 
กลุมเครื่องมือสื่อสารและสะทอนคิด   
1) บล็อก 5 100 
2) จดหมายอิเล็กทรอนิกส 4 80 
3) วิกิ 4 80 
4) ระบบแฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส 5 100 
5) เครื่องมือสรางผังความคิด (Mind mapping 
tools) 

5 100 

9. การคิดรอบดาน 
(Plus Minus  
Interesting: PMI) 

กลุมเครื่องมือประชุมทางไกลออนไลน   
1) การประชุมทางไกลผานภาพและเสียง 5 100 
2) การประชุมทางไกลผานเสียง 3 60 
3) หองสนทนา 5 100 
กลุมเครื่องมือสนับสนุนการทํางานแบบรวมมือ   
1) กระดานสนทนา 5 100 
2) วิกิ 5 100 
3) โปรแกรมออฟฟศบนระบบเว็บ (Web-based 
office suite) 

5 100 

4) สื่อเครือขายสังคม 5 100 
5) เว็บ 2.0 5 100 
6) การทําโพล (Polling) 5 100 
7) ระบบสงขอความออนไลน (Instant message) 4 80 
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ตารางท่ี 4.11 (ตอ) 

ท่ี 
เทคนิคการสอน

ความคิด
สรางสรรค 

ความสอดคลองของเทคนิคการสอนและ
เครื่องมือออนไลน 

 
ความคิดเห็น 

 
ความถ่ี รอยละ 

  กลุมเครื่องมือสื่อสารและสะทอนคิด   
1) บล็อก 5 100 
2) จดหมายอิเล็กทรอนิกส 4 80 
3) วิกิ 4 80 
4) ระบบแฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส 5 100 
5) เครื่องมือสรางผังความคิด (Mind mapping 
tools) 

5 100 

 
จากตารางท่ี 4.11  พบวา  ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญท่ีมีตอความสอดคลอง

ของเทคนิคการสอนและเครื่องมือออนไลน ทุกเทคนิคการสอนสามารถใชเครื่องมือออนไลนไดท้ัง 3 กลุม 
เม่ือจําแนกตามกลุมเครื่องมือ มีรายละเอียดดังนี้ 

กลุมเครื่องมือประชุมทางไกล ผูเชี่ยวชาญท้ังหมดเห็นวา เทคนิคการคิดแบบหมวก 6 ใบ 
สอดคลองกับการใชหองสนทนา (Chat room) (รอยละ 100) และ ผูเชี่ยวชาญท้ังหมดเห็นวา เทคนิค 
การคิดเชิงเปรียบเทียบ การคิดเชิงทํานาย การตั้งคําถาม การสุมคํา การระดมสมอง การคิดหาทาง
แกปญหา การสรางความคิดใหม และการคิดรอบดาน สอดคลองกับการใชหองสนทนาและการประชุม
ทางไกลผานภาพและเสียงได (รอยละ 100 เทากัน) 

กลุมเครื่องมือสนับสนุนการทํางานแบบรวมมือ ผูเชี่ยวชาญท้ังหมดเห็นวา เทคนิคการคิดแบบ
หมวก 6 ใบ การสุมคํา การคิดหาทางแกปญหา การสรางความคิดใหม และการคิดรอบดาน สอดคลอง
กับเครื่องมือออนไลน ท้ัง 6 เครื่องมือ ไดแก กระดานสนทนา วิกิ โปรแกรมออฟฟศบนระบบเว็บ สื่อ
เครือขายสังคม เว็บ 2.0 (รอยละ 100 เทากัน) สวนเทคนิคการคิดเชิงเปรียบเทียบ การคิดเชิงทํานาย 
การตั้งคําถาม ผูเชี่ยวชาญท้ังหมดเห็นวา เครื่องมือออนไลนไดแก กระดานสนทนา โปรแกรมออฟฟศบน
ระบบเว็บ สื่อเครือขายสังคม เว็บ 2.0 สามารถใชจัดการเรียนการสอนดวยเทคนิคนี้ได (รอยละ 100 
เทากัน) 

กลุมเครื่องมือสื่อสารและสะทอนคิดผูเชี่ยวชาญท้ังหมดเห็นวา ท้ัง 9 เทคนิคการสอนสอดคลอง
กับการใชเครื่องมือบล็อก ระบบแฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส และเครื่องมือสรางผังความคิด (รอยละ 
100 เทากัน) 
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 3.1.3 ผลการวิเคราะหการพัฒนาแบบประเมินผลงานการคิดสรางสรรค เพ่ือใชในข้ันตอน
การประเมินผลของรูปแบบ 
  การวิจัยครั้งนี้ไดพัฒนาแบบประเมินผลงานการคิดสรางสรรค จากการศึกษาเอกสาร
และแบบประเมินการคิดสรางสรรค และสํารวจความคิดเห็นของผูสอนจากการศึกษาในระยะท่ี 1 คัดสรร
ตัวบงชี้ไดท้ังหมด 12 ตัวบงชี้ โดยผลการศึกษาในข้ันตอนนี้ไดเสนอใหผูเชี่ยวชาญประเมินเพ่ือตรวจสอบ
ความตรงของรายการกับมิติความคิดสรางสรรคท้ัง 4 มิติ ผลการวิเคราะหปรากฏดังนี้ 

 
ตารางท่ี 4.12 ผลการประเมินความสอดคลองของมิติความคิดสรางสรรคและการประเมินผล 

มิติความคิด
สรางสรรค 

ความสอดคลองของมิติความคิดสรางสรรค 
และการประเมินผล 

ความคิดเห็น 
 

∑R 
IOC 

(n=5) 
ความคิดริเริ่ม 1) แสดงถึงแนวคิดท่ีมีความทันสมัย 5 1.0 
 2) การใหเหตุผลในผลงาน/ความคิดท่ีนําเสนออยาง

เหมาะสม มีเหตุผล 
4 0.8 

 3) การแสดงถึงแนวคิดในการสรางผลงาน 5 1.0 
 4) การแสดงถึงจินตนาการและสรางทัศนคติในเชิงบวก 5 1.0 
ความคิด
ละเอียดลออ 

5) การสรางสรรคดวยความประณีต ใหรายละเอียด 
พิถีพิถัน 

4 0.8 

 6) การสรางผลงานท่ีเปนประโยชน 3 0.6 
 7) ผลงานท่ีสรางสรรคนําเสนอความคิดอยางชัดเจน 5 1.0 
 8) ความสามารถในการใหรายละเอียดท่ีจาเปนในสิ่งนั้น 5 1.0 
ความคิดยืดหยุน/
ความคิดคลอง 

9) ผลงาน/ความคิดท่ีนําเสนอมีประสิทธิภาพ  
นําไปใชไดจริง 

3 0.6 

10) ความสามารถในการคิดหลายอยาง อยางอิสระ 5 1.0 
 11) ผลงาน/ความคิดท่ีสรางสรรคสามารถเขาใจได 3 0.6 
 12) ความสามารถในการคิดไดไมซํ้ากัน 5 1.0 

 
 จากตารางท่ี 4.12 พบวา  ผลการวิเคราะหพบวาทุกรายการตัวบงชี้มีคา IOC มากกวา 0.5 แสดง
วา  สอดคลองกับมิติความคิดสรางสรรคเหมาะสมตอการนําไปใชทุกรายการ แตพบวามิติความคิด
ละเอียดลออ รายการตัวบงชี้คือ การสรางผลงานท่ีเปนประโยชน มิติความคิดยืดหยุน/ความคิดคลอง 
รายการตัวบงชี้คือ ผลงาน/ความคิดท่ีนําเสนอมีประสิทธิภาพ นําไปใชไดจริง และผลงาน/ความคิด
สรางสรรคสามารถเขาใจได มีคาต่ํากวา 0.8  
 การวิจัยครั้งนี้ไดพัฒนารายการตัวบงชี้ของแบบประเมินในรูปแบบของการใชคําตรงกันขามตาม
แบบมาตรประมาณคาของ Osgood ดวย เพ่ือสะดวกในการนําไปใชในข้ันการประเมินผูเรียนของรูปแบบ
ดวย ผลการตรวจสอบความตรงและความสอดคลองโดยคา IOC ของผูเชี่ยวชาญ ปรากฏดังตาราง 
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ตารางท่ี 4.13 ผลการประเมินความสอดคลองของมิติความคิดสรางสรรคและการประเมินผล 

ความสอดคลองของมิติความคิดสรางสรรคและการประเมินผล 

 
ความคิดเห็น 

 

∑R 
IOC 

(n=5) 
1) แสดงถึงแนวคิดท่ีมีความทันสมัย 1) ทันสมัย – ธรรมดา 3 0.6 
2) การใหเหตุผลในผลงาน/ความคิดท่ี
นําเสนออยางเหมาะสม มีเหตุผล 

2) มีเหตุผล – ไมสมเหตุสมผล ไร
เหตุผล 

5 1.0 

3) การแสดงถึงแนวคิดในการสราง
ผลงาน 

3) แนวคิดชัดเจน – แนวคิดคลุมเครือ 5 1.0 

4) การแสดงถึงจินตนาการและสราง
ทัศนคติในเชิงบวก 

4) แสดงถึงจินตนาการ/ ทัศนคติเชิง
บวก – ไมมีจินตนาการ 

3 0.6 

5) การสรางสรรคดวยความประณีต 
ใหรายละเอียด พิถีพิถัน 

5) มีฝมือ – ไมละเอียด ทําอยางลวกๆ 1 0.2 

6) การสรางผลงานท่ีเปนประโยชน 6) มีประโยชน – ไรประโยชน 3 0.6 
7) ผลงานท่ีสรางสรรคนําเสนอ
ความคิดอยางชัดเจน 

7) เขาใจงาย – กํากวม 3 0.6 

8) ความสามารถในการให
รายละเอียดท่ีจําเปนในสิ่งนั้น 

8) มีรายละเอียดท่ีจําเปน – ไมมี
รายละเอียด 

5 1.0 

9) ผลงาน/ความคิดท่ีนําเสนอมี
ประสิทธิภาพ นําไปใชไดจริง 

9) มีประสิทธิภาพ ไดผล – ไร
ประสิทธิภาพ 

4 0.8 

10) ความสามารถในการคิดหลาย
อยางอิสระ 

10) แสดงถึงการคิดอยางอิสระ – ไมมี
ความคิดท่ีหลากหลาย 

2 0.4 

11) ผลงาน/ความคิดท่ีสรางสรรค
สามารถเขาใจได 

11) พอเหมาะ เขากันได – ไม
เหมาะสม ไมคูควร 

-1 -0.2 

12) ความสามารถในการคิดไดไมซํ้า
กัน 

12) แปลกใหม – ซํ้ากับความคิดอ่ืน 1 0.2 

 จากตารางท่ี 4.13  ผลการตรวจสอบความตรงระหวางรายการตัวบงชี้ กับแบบคําตรงขาม 
พบวา  มี 8 รายการท่ีมีคา IOC มากกวา 0.5 ซ่ึงแสดงวามีความเหมาะสมตอการนําไปใช ไดแก  

รายการท่ี 1 แสดงถึงแนวคิดท่ีมีความทันสมัย  กับ คําคูตรงกันขามคือ ทันสมัย – ธรรมดา  
(มีคําแนะนําใหปรับแกคําวา ทันสมัย เปน แปลกใหม)  
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รายการท่ี 2 การใหเหตุผลในผลงาน/ความคิดท่ีนําเสนออยางเหมาะสม มีเหตุผล กับ คําคู
ตรงกันขามคือ มีเหตุผล – ไมสมเหตุสมผล ไรเหตุผล (มีคําแนะนําใหปรับแกคําวา ไมสมเหตุสมผล ไร
เหตุผล เปน ไมมีเหตุผล)  

รายการท่ี 3 การแสดงถึงแนวคิดในการสรางผลงาน กับ คําคูตรงกันขามคือ แนวคิดชัดเจน – 
แนวคิดคลุมเครือ (มีคําแนะนําใหละคําวา แนวคิด อยูภายในวงเล็บ)  

รายการท่ี 4 การแสดงถึงจินตนาการและสรางทัศนคติในเชิงบวก กับ คําคูตรงกันขามคือ แสดง
ถึงจินตนาการ/ ทัศนคติเชิงบวก – ไมมีจินตนาการ (มีคําแนะนําใหปรับคําคูตรงกันขามเปน มีจินตนาการ 
– ไมมีจินตนาการ)  

รายการท่ี 6 การสรางผลงานท่ีเปนประโยชน กับ คําคูตรงกันขามคือ มีประโยชน – ไรประโยชน
 (มีคําแนะนําใหปรับขอความในรายการเปน การสรางผลงานท่ีเปนประโยชน ใชไดจริง และปรับ
คําคูตรงกันขามเปน ใชไดจริง – เพอฝน) 

รายการท่ี 7 ผลงานท่ีสรางสรรคนําเสนอความคิดอยางชัดเจน  กับคําคูตรงกันขามคือ เขาใจงาย 
– กํากวม (มีคําแนะนําใหปรับคําคูตรงกันขามเปน เชื่อมโยงความคิดอยางชัดแจง – เชื่อมโยงความคิด
อยางคลุมเครือ)  

รายการท่ี 8 ความสามารถในการใหรายละเอียดท่ีจําเปนในสิ่งนั้น กับคําคูตรงกันขามคือ  มี
รายละเอียดท่ีจําเปน – ไมมีรายละเอียด (มีคําแนะนําใหปรับแกคําวา ไมมีรายละเอียด เปน ขาด
รายละเอียด) รายการท่ี 9 ผลงาน/ความคิดท่ีนําเสนอมีประสิทธิภาพ นําไปใชไดจริง กับคําคูตรงกันขาม 
คือ มีประสิทธิภาพ ไดผล – ไรประสิทธิภาพ (แตมีคําแนะนําใหนํารายการขอนี้ไปรวมกับรายการท่ี 6 ใน
กรณีท่ีพิจารณาน้ําหนักความเปนประโยชนคือการใชไดจริง ซ่ึงหลังจากการสอบถามผูเชี่ยวชาญเพ่ิมเติม 
จึงไดปรับรายการท่ี 6 กับรายการท่ี 9 เขาดวยกัน ไดขอความเปน “ผลงาน/ความคิดท่ีนําเสนอเปน
ประโยชน ใชไดจริง” และปรับแบบประเมินท่ีใชคําคูตรงกันขามเปน ใชไดจริง-เพอฝน 

สําหรับรายการท่ี 5 ท่ีไดคา IOC ต่ํากวา 0.5  เม่ือพิจารณาจากความสอดคลองของมิติความคิด
สรางสรรค ความคิดละเอียดลออแลว มีคําแนะนําจากผูเชี่ยวชาญใหคงรายการนี้ไว แตปรับคําคูตรงกัน
ขามเปน ละเอียด – หยาบ เชนเดียวกับรายการท่ี 11 ท่ีไดคา IOC ต่ํากวา 0.5  เม่ือพิจารณาจาก 
ความสอดคลองของมิติความคิดสรางสรรค ความคิดยืดหยุน ความคิดคลองแลว มีคําแนะนําใหปรับ
ขอความเปน “ความสามารถในการคิดหลากหลายและมีอิสระ” และปรับแบบประเมินท่ีใชคําคูตรงกัน
ขามเปน คิดอยางมีอิสระ - คิดในกรอบ 

รายการท่ี 11 มีคา IOC ต่ํากวา 0.5  แสดงวาไมเหมาะสม และรายการนี้ไมมีผูเชี่ยวชาญเสนอ
ความคิดเห็นใหปรับแกใดๆ 

รายการท่ี 12 ท่ีไดคา IOC ต่ํากวา 0.5  เม่ือพิจารณาจากความสอดคลองของมิติความคิด
สรางสรรค ความคิดยืดหยุน ความคิดคลองแลว มีคําแนะนําใหปรับแบบประเมินท่ีใชคําคูตรงกันขามเปน 
แตกตาง – ซํ้ากับความคิดอ่ืน 

โดยสรุปผลการพัฒนาแบบประเมินผลงานความคิดสรางสรรค ไดรายการตัวบงชี้ท้ังสิ้น 10 
รายการ 
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3.2 ผลการพัฒนารูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอน
แบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

การวิจัยครั้งนี้ไดพัฒนารูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอน
แบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา มาตามลําดับจนไดราง
รูปแบบ ครั้งท่ี 1  เปน 7 ข้ันตอนหลัก รวมกับองคประกอบสําคัญของรูปแบบ 5 องคประกอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

• วิเคราะหประสบการณเดิม
• ประเมินระดับความคิดสรางสรรควิเคราะหผูเรียน

• กําหนดเนื้อหา
• กําหนดวัตถุประสงค

กําหนด
วัตถุประสงค

กําหนดวิธีวัดผล

• ศึกษาเทคนิคการพัฒนาความคิดสรางสรรค
• กําหนดเทคนิคการพัฒนาความคิด

สรางสรรค
• กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสาน

กําหนดกิจกรรม
การเรียนรู

• กําหนดเคร่ืองมือออนไลน
• กําหนดส่ือการสอน

กําหนดสื่อ  การ
เลือก การปรับ 

และการพัฒนาสื่อ

• เขียนแผนการจัดการเรียน
การสอน

• เลือก/พัฒนาส่ือออนไลน

พัฒนาแผนการ
สอน

• ประเมินระดับความคิดสรางสรรค
• ประเมินความพึงพอใจในการจัด

การเรียนการสอน

ประเมินผล

ภาพท่ี 4.3 รางรูปแบบฯ ครั้งท่ี 1 
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3.2.1 ผลการทดลองใช (ราง) รูปแบบ แบบหนึ่งตอหนึ่ง 
 
จากการประชุมกลุมยอย ในวันท่ี 10 สิงหาคม 2556 โดยผูสอนในกลุมรายวิชาการออกแบบและ

หรือการผลิตสื่อในระดับอุดมศึกษา ซ่ึงเปนกลุมทดสอบรางรูปแบบจํานวน 2 คน และคณะนักวิจัย ทาง
คณะนักวิจัยไดนําเสนอองคประกอบ และข้ันตอนของรูปแบบพรอมท้ังรายละเอียดการใชรูปแบบดวย
เอกสาร เพ่ือใหผูเชี่ยวชาญทดลองใชรางรูปแบบซ่ึงอยูระหวางการพัฒนา เพ่ือตรวจสอบความตรงและ
ความยากงายของภาษา ผลการวิเคราะหขอเสนอแนะเก่ียวกับรางรูปแบบฯ สามารถสรุปได ดังนี้ 

ตารางท่ี 4.14 สรุปผลการวิเคราะหขอเสนอแนะเก่ียวกับรางรูปแบบฯ แบบหนึ่งตอหนึ่ง 

ข้ันตอนในรูปแบบฯ ขอเสนอแนะ 
ภาพรวม •  ควรนิยาม “สภาพแวดลอมหองเรียน เสมือน”  

“การเรียนการสอนแบบผสมผสาน” เพ่ื อสราง 
ความเขาใจเบื้องตนกับผูสอนท่ีจะเปนผูใชรูปแบบให
ตรงกัน รวมท้ังอาจใหขอมูลเก่ียวกับคําศัพทเฉพาะทาง
เทคโนโลยีเพ่ิมเติม 

• คู มือและรูปแบบนี้ โดยภาพรวม สามารถทําใหได
ออกแบบแผนระยะยาว และแผนจัดการเรียนรูได  

• ในภาพรวมรูปแบบท่ีนําเสนอคอนขางเปนข้ันเปนตอน 
และกําหนดใหมีการใชขอมูลท่ีไดในแตละข้ันนําไปใชได
ท้ังหมด สามารถดําเนินการเปนข้ันไปเรื่อยๆ จนจบได
จริง 

ข้ันท่ี 1 ระบุสมรรถนะของผูเรียนท่ี
ตองการสงเสริม (ประกอบดวย 3 ข้ันตอน
ยอย) 

1.1 การวิเคราะหผูเรียน 
1.2 การกําหนดเปาหมายของการ

พัฒนาการคิดสรางสรรค 
1.3 การวิเคราะหโครงสรางพ้ืนฐาน

และบริบท 

• ในการวิ เคราะหผู เรียน เสนอแนะให มีการปรับ
เครื่ อ งมื อ ในการป ระเมินผลผู เรี ยน  โดย ให ใช
แบบสอบถามหรือจัดทําเปนแบบฟอรม ซ่ึงเปน
กระบวนการท่ีเหมาะสมท่ีสุด เนื่องจากผูสอนสามารถ
ออกแบบไดดวยตนเอง แตผูสอนตองมีความรูดาน
ความคิดสรางสรรคอยูบาง หรืออาจใหมีการทดสอบ
กอนเรียน โดยการคิดงานมา 1 ชิ้น แทนการสัมภาษณ
หรือสํารวจ เม่ือไดชิ้นงานแลว สามารถประเมินได
ดวยแบบวัด 3 แบบ 

• นอกจากนี้มีขอเสนอแนะเพ่ิมเติมในการปรับภาษาให
เหมาะสม เชน การนําขอมูล ... มาใช เปนตน และ
การจัดลําดับและเพ่ิมเติมเนื้อหาบางสวน เชน การให
ตัวอยางประกอบการอธิบาย 
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ตารางท่ี 4.14 (ตอ) 
ข้ันตอนในรูปแบบฯ ขอเสนอแนะ 

ข้ันท่ี 2 ออกแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน (ประกอบดวย 4 ข้ันตอนยอย) 

2.1 การกําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู 
    2.2 การกําหนดรูปแบบและเกณฑการ
ประเมินผล 
    2.3 การออกแบบกิจกรรมและ
สภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีสงเสริมการคิด
สรางสรรค 
    2.4 การออกแบบสภาพแวดลอม
หองเรียนเสมือน 

• ในการออกแบบ มีขอเสนอแนะในดานการประเมินผล
ระหวางเรียน เปนการประเมินผลเพ่ือใหผลปอนกลับ
และพัฒนางาน ดังนั้นจึงไมควรนํามาคิดเปนคะแนน
รวม  

• การใชภาษา เชน การปรับตารางใหนําเสนอในหนาท่ี
เหมาะสม การใสภาษาอังกฤษตามหลังอักษรยอ PBL 
การแกไขเลขตารางใหถูกตอง เปนตน  

• ควรรวมท้ังเสนอตัวอยางเพ่ิมเติมเพ่ือสรางความเขาใจ
ใหกับผูอานคูมือมากยิ่งข้ึน อาทิ การยกตัวอยางกลยุทธ
การจัดการเรียนการสอน เปนตน และอธิบายข้ันตอน
ใหละเอียดยิ่งข้ึน 

ข้ันท่ี 3 พัฒนาสื่อ กิจกรรม และ
สิ่งแวดลอมทางการเรียน (ประกอบดวย 2 
ข้ันตอนยอย) 
    3.1 การพัฒนาแผนการเรียนรู 
    3.2 การคัดเลือก/ดัดแปลง/พัฒนาสื่อ 

• ในการพัฒนาสื่อ กิจกรรม และสิ่งแวดลอม ควรเพ่ิม
แบบฟอรมในการเขียนแผนการพัฒนาการจัด 
การเรียนการสอน 

ข้ันท่ี 4 จัดกิจกรรมการเรียนการสอน ไมมีขอเสนอแนะ 
ข้ันท่ี 5 ประเมินผลผูเรียน ไมมีขอเสนอแนะ 

  
การดําเนินการหลังการทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่งดังไดกลาวแลวนั้น คณะนักวิจัยไดนําขอเสนอแนะ

มาปรับปรุงข้ันตอนของรูปแบบเปน 5 ข้ันตอนหลัก และออกแบบเปนภาพกราฟกท่ีชวยใหผูนําไปใช
พิจารณาองคประกอบและข้ันตอนของรูปแบบไดชัดเจนข้ึน ดังภาพนี้ 
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ภาพท่ี 4.4 รูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอน
แบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

 
องคประกอบของรูปแบบ ไดแก เสริมศักยภาพการคิดสรางสรรค หองเรียนเสมือน แหลงเรียนรู 

เครื่องมือออนไลน และปฏิสัมพันธในการเรียน 
 
ข้ันตอนของรูปแบบ ไดแก  

ข้ันท่ี 1 ระบุสมรรถนะของผูเรียนท่ีตองการสงเสริม (ประกอบดวย 3 ข้ันตอนยอย) 
1.1 การวิเคราะหผูเรียน 

 1.2 การกําหนดเปาหมายของการพัฒนาการคิดสรางสรรค 
 1.3 การวิเคราะหโครงสรางพ้ืนฐานและบริบท 
ข้ันท่ี 2 ออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (ประกอบดวย 4 ข้ันตอนยอย) 
 2.1 การกําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู 
 2.2 การกําหนดรูปแบบและเกณฑการประเมินผล 
 2.3 การออกแบบกิจกรรมและสภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีสงเสริมการคิด

สรางสรรค 
 2.4 การออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน 
ข้ันท่ี 3 พัฒนาสื่อ กิจกรรม และสิ่งแวดลอมทางการเรียน (ประกอบดวย 2 ข้ันตอนยอย) 
 3.1 การพัฒนาแผนการเรียนรู 
 3.2 การคัดเลือก/ดัดแปลง/พัฒนาสื่อ 
ข้ันท่ี 4 จัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
ข้ันท่ี 5 ประเมินผลผูเรียน 
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3.3 ผลการทดลองใชรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
  การดําเนินการในข้ันตอนนี้คณะผูวิจัยไดติดตอผูสอนในกลุมรายวิชาการออกแบบและ
หรือการผลิตสื่อในระดับอุดมศึกษา ภาคการศึกษาปลาย 2556 ซ่ึงเปนกลุมทดลองใชรูปแบบจํานวน  
3 คน จาก 3 สถาบัน ไดแก มหาวิทยาลัยศิลปากร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ และมหาวิทยาลัย 
ราชภัฏวไลยอลงกรณ โดยสงเอกสารคูมือการใชรูปแบบการออกแบบหองเรียนเสมือนในการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา และดําเนินการ
ทดลองใชรูปแบบในการออกแบบการเรียนการสอนในระดับหนวยการเรียน ตามคูมือการออกแบบ 
การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาท่ี
ผูวิจัยพัฒนาข้ึน โดยดําเนินการออกแบบ พัฒนา และจัดการเรียนการอสน ระหวางวันท่ี 3 มกราคม 
2557 ถึงวันท่ี 18 กุมภาพันธ 2557 

ผลการวิเคราะหความคิดเห็นของกลุมตัวอยางผูสอนท่ีทดลองใชรูปแบบฯ พบวา คูมือและ
เอกสารใบงาน (Worksheet) นําเสนอกระบวนการออกแบบอยางเปนระบบ ใชงานงาย เนื่องจากมี
ตัวอยางประกอบในแตละข้ันของกระบวนการออกแบบ นอกจากนี้มีการระบุเลขท่ีข้ันตอนและเอกสารใบ
งานอยางชัดเจน ทําใหผูสอนสามารถตรวจสอบความครบถวนของข้ันตอนและกระบวนการออกแบบ 
อยางไรก็ดีในดานเทคนิคการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาการคิดสรางสรรค ยังไมมีตัวอยางการนําไปใชท่ี
ชัดเจนและมีกระบวนการท่ีคอนขางซับซอน อาจทําใหผูสอนสับสนวาจําเปนตองจัดการเรียนการสอน
ตามกระบวนการดังกลาวท้ังหมดหรือสามารถเลือกใชไดในข้ันตอนใดข้ันตอน ในกรณีนี้ อาจเพ่ิมเติม
ตัวอยางการจัดการเรียนการสอน 1 หนวยการเรียน เพ่ือเปนตนแบบในการออกแบบการเรียนการสอน 

 กลุมตัวอยางผูสอนท้ัง 3 คน ไดจัดสภาพหองเรียนเสมือน โดยเลือกใช Social 
Learning Platform ท่ีไดแนะนําไว คือ Schoology.com โดยใหเหตุผลในการเลือกใชวาเปนระบบท่ี
สะดวกตอการใชงาน เนื่องจากผูสอนมีความเปนอิสระจากระบบจัดการเรียนรูของทางสถาบันการศึกษา 
และตัวระบบมีความนาสนใจ นาจะใชงานงาย และเหมาะกับผูเรียนท่ีชอบใชสื่อสังคม 

 การจัดการเรียนการสอนจากการใชคูมือและรูปแบบของท้ัง 3 รายวิชา ผูสอนวิเคราะห
ผูเรียนกอนการจัดกิจกรรมออนไลนใหผูเรียนดวยการทดสอบความสามารถในการคิดสรางสรรคของ
ผูเรียนจากการใหผูเรียนนําเสนอความคิดสรางสรรค พบวาผูเรียนสวนใหญควรไดรับการพัฒนาความคิด
คลองซ่ึงเปนพ้ืนฐานการคิดยืดหยุน คิดริเริ่ม และคิดละเอียดลออ ผูสอนจึงพัฒนาผูเรียนดวยกิจกรรม
พัฒนาความคิดคลองเปนหลักภายใตกําหนดเวลา และในการทดลองครั้งนี้ไมมีการประเมินผลดวยแบบ
ประเมินท่ีไดพัฒนาข้ึน เนื่องจากผูสอนท้ัง 3 คน ไดแจงเกณฑการประเมินแกผูเรียนลวงหนาแลว ทําให
เปนขอจํากัดของการทดลองใชครั้งนี้ในการใหผูสอนใชแบบประเมินผลงานความคิดสรางสรรค  

 ผูสอนท้ังสามคนกําหนดจํานวนความคิดท่ีผูเรียนควรนําเสนอไดในกิจกรรมการเรียน
ภายใตสภาพแวดลอมหองงเรียนเสมือน กิจกรรมในแตละครั้งผูสอนจะกําหนดโจทยเพ่ือใหผูเรียนคิดใน
เวลาท่ีจํากัด 5 – 10 นาที โดยโจทยท่ีกําหนดใหผูเรียนคิด สามารถแบงออกเปน 3 ประเภท ไดแก 
ขอความ (ขอคําถาม ประโยค หรือวลี) รูปภาพ และเพลง โดยมีเกณฑในการประเมินความคิดคลอง  
จากการพิจารณา ความคิดท่ีผูเรียนพิมพนําเสนอผาน Social learning platform มีเกณฑการประเมิน 
ดังนี้ 
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5 คะแนน คือ ผูเรียนนําเสนอความคิด มากกวา 30 ความคิดข้ึนไปภายในเวลาท่ีกําหนด 
4 คะแนน คือ ผูเรียนนําเสนอความคิด ระหวาง 29 – 23 ความคิดภายในเวลาท่ีกําหนด 
3 คะแนน คือ ผูเรียนนําเสนอความคิด ระหวาง 22 – 17 ความคิดภายในเวลาท่ีกําหนด 
2 คะแนน คือ ผูเรียนนําเสนอความคิด ระหวาง 16 – 10 ความคิดภายในเวลาท่ีกําหนด 
1 คะแนน คือ ผูเรียนนําเสนอความคิด นอยกวา 9 ความคิดภายในเวลาท่ีกําหนด 

 
ภาพท่ี 4.5 พัฒนาการคะแนนความคิดคลองของนักศึกษามหาวิทยาลัยศิลปากร จํานวน 13 คนท่ีเขารวม
กิจกรรมสงเสริมความคิดสรางสรรค 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 4.6 พัฒนาการคะแนนความคิดคลองของนักศึกษามหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จํานวน 34 คน 
ท่ีเขารวมกิจกรรมสงเสริมความคิดสรางสรรค 
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ภาพท่ี 4.7 พัฒนาการคะแนนความคิดคลองของนักศึกษามหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ จํานวน 19 คน
ท่ีเขารวมกิจกรรมสงเสริมความคิดสรางสรรค 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
จากการจัดกิจกรรมเพ่ือพัฒนาความคิดคลองซ่ึงเปนพ้ืนฐานของการคิดสรางสรรคจํานวน 6 ครั้ง

ใน 2 มหาวิทยาลัย ไดแก มหาวิทยาลัยศิลปากร (ผูเรียน จํานวน 13 คน) และมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
(ผูเรียน จํานวน 34 คน) และ 3 ครั้งใน 1 มหาวิทยาลัย ไดแก มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ 
(ผูเรียน จํานวน 19 คน) พบวา ความคิดคลองของนิสิตนักศึกษามีพัฒนาการท่ีดีข้ึน 
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ตารางท่ี 4.15 กิจกรรมพัฒนาความคิดคลองในแตละสัปดาห 
สัปดาหท่ี กิจกรรมพัฒนาความคิดคลอง 

1 พัฒนาความคิดคลองของผูเรียน โดยการตั้งโจทยใหผูเรียนนําเสนอความคิดของตนเอง
จากการพิจารณาขอความ “วัสดุท่ีนํามาทําหนังสือ” ภายในเวลาท่ีกําหนดคือ 5 นาที 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2 พัฒนาความคิดคลองของผูเรียน โดยการใหผูเรียนพิจารณาภาพและตอบคําถามจาก
ภาพนั้นๆ ภายในเวลาท่ีกําหนดคือ 5 นาที ซ่ึงในโจทยนี้ ผูสอนนําเสนอภาพขนมหวาน
และใหผูเรียนเขียนคําหรือขอความเก่ียวกับภาพตามความคิดของตนเอง โดยไมจํากัด
และไมคํานึงถึงความถูกตอง 
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ตารางท่ี 4.15 (ตอ) 
สัปดาหท่ี กิจกรรมพัฒนาความคิดคลอง 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

3 พัฒนาความคิดคลองของผูเรียน โดยการใหผูเรียนฟงเพลงบรรเลงและใหจิตนาการและ
เขียนความคิดหรือบรรยายจินตนาการของตนเอง ภายในเวลาท่ีกําหนดคือ 10 นาที ซ่ึง
ในโจทยนี้  ใหผู เรียนเขียนคําหรือขอความจากการฟงเพลงบรรเลง (Bartók: The 
Miraculous Mandarin/Mehta · Berliner Philharmoniker) ตามความคิดของตนเอง  
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ตารางท่ี 4.15 (ตอ) 
สัปดาหท่ี กิจกรรมพัฒนาความคิดคลอง 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

4 
 
 
  

พัฒนาความคิดคลองของผูเรียน โดยการใหผูเรียนฟงเพลงบรรเลงและใหจิตนาการและ
เขียนความคิดหรือบรรยายจินตนาการของตนเอง ภายในเวลาท่ีกําหนดคือ 10 นาที ซ่ึง
ในโจทยนี้  ใหผู เรียนเขียนคําหรือขอความจากการฟงเพลงบรรเลง (Beethoven: 
Symphony No. 5 / Harnoncourt · Berliner Philharmoniker) ตามความคิดของตนเอง 
โดยไมจํากัดและไมคํานึงถึงความถูกตอง 
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ตารางท่ี 4.15 (ตอ) 
สัปดาหท่ี กิจกรรมพัฒนาความคิดคลอง 

  
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

5 พัฒนาความคิดคลองของผูเรียน โดยการใหผูเรียนอานขอความท่ีกําหนดใหและใหจิต
นาการและเขียนความคิดหรือบรรยายจินตนาการของตนเอง ภายในเวลาท่ีกําหนดคือ 
5 นาที ซ่ึงในโจทยนี้  ใหผูเรียนเขียนคําหรือขอความตามความคิดของตนเอง จาก 
การพิจารณาขอความ “อาจารยสั่งงาน”  
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ตารางท่ี 4.15 (ตอ) 
สัปดาหท่ี กิจกรรมพัฒนาความคิดคลอง 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6 พัฒนาความคิดคลองของผูเรียน โดยการใหผูเรียนอานขอความท่ีกําหนดใหและให 
จิตนาการและเขียนความคิดหรือบรรยายจินตนาการของตนเอง ภายในเวลาท่ีกําหนด
คือ 5 นาที ซ่ึงในโจทยนี้ ใหผูเรียนเขียนคําหรือขอความตามความคิดของตนเอง จาก 
การพิจารณาขอความ “จุดเล็กๆหลายๆ จุดสามารถสรางเปนภาพอะไรไดบาง .....”  
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ตารางท่ี 4.15 (ตอ) 

สัปดาหท่ี กิจกรรมพัฒนาความคิดคลอง 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
  

 143       

   



 

    

ตารางท่ี 4.16 สรุปความแตกตางและการปรับเปลี่ยนรางรูปแบบครั้งท่ี 1 และ 2 
รางรูปแบบ ครั้งท่ี 1 จากการศึกษาระยะท่ี 1-2 รางรูปแบบ ครั้งท่ี 2 หลังจากการทดลองใช  

องคประกอบของรูปแบบ ไดแก การจัดสภาพ 
การสอน หองเรียนเสมือน แหลงเรียนรู และ
ปฏิสัมพันธในการเรียน 

องคประกอบของรูปแบบ ไดแก เสริมศักยภาพ
การคิดสรางสรรค หองเรียนเสมือน แหลงเรียนรู 
เครื่องมือออนไลน และปฏิสัมพันธในการเรียน 

ข้ันตอนหลัก ข้ันตอนยอย ข้ันตอนหลัก ข้ันตอนยอย 
1. การวิเคราะหผูเรียน 1.1 วิเคราะห

ประสบการณเดิม 
1. ระบุสมรรถนะของ
ผูเรียนท่ีตองการ
สงเสริม 

1.1 การวิเคราะหผูเรียน 

1.2 ประเมินระดับ
ความคิดสรางสรรค 

1.2 การกําหนด
เปาหมายของ 
การพัฒนาการคิด
สรางสรรค 

2. กําหนดวัตถุประสงค  2.1 วิเคราะหเนื้อหา 1.3 การวิเคราะห
โครงสรางพ้ืนฐานและ
บริบท 

2.2 กําหนดวัตถุประสงค 2. ออกแบบการเรียน
การสอนแบบผสมผสาน 

2.1 การกําหนด
วัตถุประสงคการเรียนรู 

3. กําหนดวิธีประเมิน 2.2 การกําหนดรูปแบบ
และเกณฑการประเมินผล 

4. กําหนดกิจกรรม 
การเรียนรู 

4.1 ศึกษาเทคนิค 
การพัฒนาความคิด
สรางสรรค 

2.3 การออกแบบ
กิจกรรมและ
สภาพแวดลอมการเรียนรู
ท่ีสงเสริมการคิด
สรางสรรค 

4.2 กําหนดเทคนิค 
การพัฒนาความคิด
สรางสรรค 

2.4 การออกแบบ
สภาพแวดลอม
หองเรียนเสมือน 

4.3 กําหนดกิจกรรม
การเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน 

3. พัฒนาส่ือ กิจกรรม 
และส่ิงแวดลอม
ทางการเรียน 

3.1 การพัฒนาแผน 
การเรียนรู 

5. กําหนดส่ือ การเลือก 
การปรับเปล่ียน และ
การพัฒนาส่ือ 

5.1 กําหนดเครื่องมือ
ออนไลน 

3.2 การคัดเลือก/
ดัดแปลง/ 

5.2 เลือก ดัดแปลง 
พัฒนาสื่อการสอน 

4. จัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
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ตารางท่ี 4.16 (ตอ) 
รางรูปแบบ ครั้งท่ี 1 จากการศึกษาระยะท่ี 1-2 รางรูปแบบ ครั้งท่ี 2 หลังจากการทดลองใช  

องคประกอบของรูปแบบ ไดแก การจัดสภาพ 
การสอน หองเรียนเสมือน แหลงเรียนรู  
และปฏิสัมพันธในการเรียน 

องคประกอบของรูปแบบ ไดแก เสริมศักยภาพ
การคิดสรางสรรค หองเรียนเสมือน แหลงเรียนรู 
เครื่องมือออนไลน และปฏิสัมพันธในการเรียน 

ข้ันตอนหลัก ข้ันตอนยอย ข้ันตอนหลัก ข้ันตอนยอย 
6. การพัฒนาแผนการ
จัดการเรียนรูและ
พัฒนาส่ือ เครื่องมือ
ออนไลน 

6.1 เขียนแผนจัดการ
เรียนรู 

5. ประเมินผลผูเรียน 

6.2 พัฒนาสื่อ เครื่องมือ
ออนไลน 

  

7. ประเมินผล 7.1 ประเมินระดับ
ความคิดสรางสรรค  

  

7.2 ประเมินความพึง
พอใจในการจัดการ
เรียนการสอน 

  

 
 

ตอนท่ี 4 ผลการรับรองและนําเสนอรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนการเรียนการสอน
แบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคสําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานใน
ระดับอุดมศึกษา 

จากการนําเสนอรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคสําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา เพ่ือให
ผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 คนประเมินและรับรอง โดยมีรายละเอียดการรับรองรูปแบบฯ ดังนี้ 

จากการศึกษาและพิจารณารูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาอยางละเอียดแลว 
ผูเชี่ยวชาญแสดงความคิดเห็นตอรูปแบบฯ ดังนี้ 

องคประกอบท้ัง 5 ดาน มีรายละเอียดท่ีอธิบายอยางชัดเจน โมเดลดังกลาวมีความเหมาะสม 
สามารถนําไปใชไดจริง เม่ือพิจารณารูปแบบฯ ของการเรียนในรูปแบบและข้ันตอนการนําไปใช จะทําให
ผูสอนสามารถเลือกไปใชและปรับให เขากับเนื้อหาวิชาของผูสอนได  แตการเผยแพรรูปแบบนี้  
เพ่ือความเขาใจควรมีสื่อหรือวีดิทัศนหรือภาพกราฟกใหเขาใจมากยิ่งข้ึน  

ถึงแมรูปแบบมีความเหมาะสมเนื่องจากผูวิจัยแสดงองคประกอบท่ีเชื่อมโยงถึงกัน พรอมกิจกรรม
และตัวอยาง แตควรมีคําถามปลายเปดใหบอกเหตุผลประกอบดวยหรือแสดงความคิดเห็น เชน “หรือไม” 
“อยางไร” “เพราะอะไร” นอกจากนี้การนําไปใช ผูสอนจําเปนตองมีเวลาในการศึกษาทําความเขาใจการใช
รูปแบบ 
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นอกจากนี้ผูทรงคุณวุฒิประเมินรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียน
การสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ตามข้ันตอนใน
รูปแบบฯ ซ่ึงมีรายละเอียด ดังนี้ 
ตารางท่ี 4.17 การประเมินรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอน 
แบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

รายละเอียด 
ระดับความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒิ 

คาเฉล่ีย 
สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 

ข้ันท่ี 1 ระบุสมรรถนะของผูเรียนท่ีตองการสงเสริม   
 1.1 การวิเคราะหผูเรียน 5.00 0.00 
 1.2 การกําหนดเปาหมาย 4.67 0.58 
 1.3 การวิเคราะหสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน 5.00 0.00 

รวมเฉลี่ย 4.89 0.19 
ข้ันท่ี 2 ออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน   
 2.1 การกําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู (Writing 
Learning Objective) 

4.33 
0.58 

 2.2 การกําหนดรูปแบบและเกณฑการประเมินผล 4.33 0.58 
 2.3 การออกแบบกิจกรรมการเรียนรูสงเสริมการคิด
สรางสรรค 

5.00 
0.00 

 2.4 การออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน 4.67 0.58 
รวมเฉลี่ย 4.58 0.38 

ข้ันท่ี 3 พัฒนาสื่อ กิจกรรม และสิ่งแวดลอมทางการเรียน   
 3.1 การพัฒนาแผนการเรียนรู 5.00 0.00 
 3.2 การคัดเลือก/ดัดแปลง/ พัฒนาสื่อ 4.00 1.00 

รวมเฉลี่ย 4.50 0.50 
ข้ันท่ี 4 จัดกิจกรรมการเรียนการสอน 4.33 1.15 
ข้ันท่ี 5 ประเมินผลผูเรียน 4.67 0.58 

รวมเฉลี่ย 4.59 0.54 

จากตารางท่ี  4.17 โดยภาพรวม ผู เชี่ ยวชาญใหความคิดเห็นตอรูปแบบการออกแบบ
สภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษา อยูในระดับดีมาก (คาเฉลี่ย 4.59) และมีขอเสนอแนะโดยรวม คือ ในดาน
องคประกอบและรายละเอียด จําเปนตองมีการตรวจสอบคําผิด คําซํ้า และการเวนวรรคใหเหมาะสมเพ่ือ
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การนําไปใชตอไป  ผูเชี่ยวชาญท้ังสามคนเห็นพองวา รูปแบบการเรียนการสอนฯ นี้แตกตางจากรูปแบบ
การสอนอ่ืนๆ ไดเดนชัด  

ในสวนของรายละเอียดแตละข้ันในรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนใน 
การเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
ผูทรงคุณวุฒิใหขอเสนอแนะในข้ันตางๆ ดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 (ข้ันระบุสมรรถนะของผูเรียนท่ีตองการสงเสริม) ผูเชี่ยวชาญเสนอแนะใหมีการแจกแจง
กิจกรรมท่ีนาสนใจ เชน แนวทางการวิเคราะหผูเรียน ชัดเจนดี แตควรมีการกําหนดวาในแบบฟอรม เชน 
A01 ไวทายดวย เพ่ือความเขาใจท่ีตรงกัน โดยมีความคิดเห็นในข้ันตอนยอยตางๆ ไดแก การวิเคราะห
ผูเรียน ในระดับดีมาก (คาเฉลี่ย 5.00) การกําหนดเปาหมาย ในระดับดีมาก (คาเฉลี่ย 4.67) และ 
การวิเคราะหสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน ในระดับดีมาก (คาเฉลี่ย 5.00) ซ่ึงในภาพรวมของข้ันท่ี 1 
ผูทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นเฉลี่ยในระดับดีมาก (คาเฉลี่ย 4.89) 

ข้ันท่ี 2 (ข้ันออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน) ผูเชี่ยวชาญเสนอความคิดเห็นวา  
การอธิบายในข้ันตอนการออกแบบการเรียนการสอนนี้ มีความนาสนใจและบอกวิธีการไดละเอียด แต
ขาดรูปภาพประกอบเพ่ือเสริมความเขาใจ ทําใหเวลาอานตองนึกภาพความเขาใจโดยใชประสบการณของ
ตนเองในการทําความเขาใจ โดยมีความคิดเห็นในข้ันท่ี 2 ในระดับดีมาก (คาเฉลี่ย 4.58) ซ่ึงมี 
ความคิดเห็นในรายละเอียดแตละข้ันตอนยอย ไดแก การกําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู ในระดับดี  
(รอยละ 4.33) การกําหนดรูปแบบและเกณฑการประเมินผล ในระดับดี (คาเฉลี่ย 4.33) การออกแบบ
กิจกรรมการเรียนรูสงเสริมการคิดสรางสรรค ในระดับดีมาก (คาเฉลี่ย 5.00) และการออกแบบ
สภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน ในระดับดีมาก (คาเฉลี่ย 4.67) 

ข้ันท่ี 3 (ข้ันพัฒนาสื่อ กิจกรรม และสิ่งแวดลอมทางการเรียน) ผูเชี่ยวชาญใหความคิดเห็นวา  
การใหรายละเอียดขอ 3.2 มีการอธิบาย ยกตัวอยางนอยไป ท่ีจะทําใหผูสอนเขาใจวา คัดเลือกอยางไร  
จึงจะสงเสริมความคิดสรางสรรคหรือดัดแปลงอยางไร พัฒนาสื่ออยางไร ถามีตัวอยาง ผูอานอาจเขาใจได
ชัดข้ึน โดยมีความคิดเห็นในข้ันท่ี 3 ในระดับดีมาก (คาเฉลี่ย 4.50) ซ่ึงมีความคิดเห็นในรายละเอียดแตละ
ข้ันตอนยอย ไดแก การพัฒนาแผนการเรียนรู ในระดับดีมาก (คาเฉลี่ย5.00) และการคัดเลือก/ดัดแปลง/ 
พัฒนาสื่อ ในระดับดี (คาเฉลี่ย 4.00) 

ข้ันท่ี 4 (ข้ันจัดกิจกรรมการเรียนการสอน) ผูเชี่ยวชาญใหความคิดเห็นวา แบบฟอรมอาจทําให
ผูนําไปใชกรอกรายละเอียดยาก อาจเปลี่ยนเปน checklist และมีปลายเปด โดยมีความคิดเห็นในข้ันท่ี 4 
ในระดับดี (คาเฉลี่ย 4.33) 

ข้ันท่ี 5 (ข้ันประเมินผลผูเรียน) ผูเชี่ยวชาญความคิดเห็นวา มีรายละเอียดชัดเจนดีเหมาะสม  
โดยมีความคิดเห็นในข้ันท่ี 5 ในระดับดีมาก (คาเฉลี่ย 4.67) 
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บทท่ี 5 
รูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมอืน 

ในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียน 

การสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา มีวัตถุประสงคใน
การศึกษา คือ 1) เพ่ือศึกษาและสํารวจสภาพการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรค  
2) เพ่ือศึกษาปจจัยของการออกแบบสภาพแวดลอมในหองเรียนเสมือนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรค
สําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา และ 3) เพ่ือพัฒนารูปแบบ 
การออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคสําหรับการเรียน
อิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา นําเสนอรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียน
เสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษาได 
ดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 ระบุสมรรถนะของผูเรียนท่ีตองการสงเสริม (ประกอบดวย 3 ข้ันตอนยอย) 
ข้ันท่ี 2 ออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (ประกอบดวย 4 ข้ันตอนยอย) 
ข้ันท่ี 3 พัฒนาสื่อ กิจกรรม และสิ่งแวดลอมทางการเรียน (ประกอบดวย 2 ข้ันตอนยอย) 
ข้ันท่ี 4 จัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
ข้ันท่ี 5 ประเมินผลผูเรียน 

 

 
 

ภาพท่ี 5.1 รูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียน 
การสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

 149       

   



 

    

 
ข้ันท่ี 1 ระบุสมรรถนะของผูเรียนท่ีตองการสงเสริม (ประกอบดวย 3 ข้ันตอนยอย) 
 1.1 การวิเคราะหผูเรียน 
 1.2 การกําหนดเปาหมายของการพัฒนาการคิดสรางสรรค 
 1.3 การวิเคราะหโครงสรางพ้ืนฐานและบริบท 
ข้ันท่ี 2 ออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (ประกอบดวย 4 ข้ันตอนยอย) 
 2.1 การกําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู 
 2.2 การกําหนดรูปแบบและเกณฑการประเมินผล 
 2.3 การออกแบบกิจกรรมและสภาพแวดลอมการเรยีนรูท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรค 
 2.4 การออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน 
ข้ันท่ี 3 พัฒนาสื่อ กิจกรรม และสิ่งแวดลอมทางการเรียน (ประกอบดวย 2 ข้ันตอนยอย) 
 3.1 การพัฒนาแผนการเรียนรู 
 3.2 การคัดเลือก/ดัดแปลง/พัฒนาสื่อ 
ข้ันท่ี 4 จัดกิจกรรมการเรียนการสอน 
ข้ันท่ี 5 ประเมินผลผูเรียน 

 
คําอธิบายองคประกอบท่ีสําคัญของรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียน
การสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
 

1. การเสริมศักยภาพการคิดสรางสรรค หมายถึง การใชเทคนิค วิธี หรือกระบวนการท่ีสงเสริม
ใหผูเรียนปรับกระบวนการคิดใหเกิดความคิดท่ีแปลกใหม ปรับปรุงกระบวนการคิด และพัฒนาผลงานท่ี
แตกตางจากเดิม 

- เนนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยเนนใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงความรูกับ
ประสบการณเดิม 

- จัดบรรยากาศการเรียนการสอนท่ียืดหยุนและสรางความเปนกันเอง เพ่ือกระตุนใหผูเรียน
กลาคิด กลาแสดงออก 

- เนนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีสงเสริมและกระตุนใหผูเรียนคนหาคําตอบท่ี
แตกตางหรือแปลกใหมไปจากเดิม และฝกใหผูเรียนคิดหาคําตอบจากหลากหลายมุมมอง 

- ใชคําถาม เพ่ือทาทาย กระตุน และเสนอปญหาแกผูเรียน 
- เปดโอกาสใหผูเรียนกําหนดปญหาและวิเคราะหสภาพของปญหากอนการออกแบบและผลิตสื่อ 
- ใชเทคนิคท่ีชวยจัดการความคิดใหกับผูเรียน เชน การระดมสมอง การเขียนสะทอน

ความคิด การเขียนผังความคิด 
- ฝกใหผูเรียนไดคิดและตรวจสอบสวนท่ีขาดหาย เพ่ือคนหาแนวทางท่ีจะดําเนินการทําให

เกิดความเปนระบบ 
- ฝกใหผูเรียนคิดอยางเชื่อมโยงระหวางสวนยอยตางๆ เพ่ือใหผูเรียนรวบรวมหรือบูรณาการ

ผลผลิตตางๆ เขาดวยกันได 
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- เนนการคิดเปรียบเทียบสิ่งหนึ่งกับสิ่งหนึ่ง เชน หาความคลายคลึง แตกตาง และเชื่อมโยง 
- มุงเนนใหผูเรียนจินตนาการถึงความรูสึกขณะอยูในเหตุการณนั้นๆ หรือเปนสิ่งนั้นและ

เขียนบันทึกความรูสึกท่ีจินตนาการไว 
- สงเสริมใหผูเรียนขยายความตอความคิดเห็นตางๆ ท่ีนําเสนอมาอยางหลากหลาย 

 

การเสริมสรางศักยภาพการคิดสรางสรรคของผูเรียน เปนการพัฒนาผูเรียนโดยการจัด
กิจกรรมท่ีเนนใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงความรูกับประสบการณเดิม พรอมท้ังสรางบรรยากาศท่ียืดหยุน
และสรางความเปนกันเอง เพ่ือกระตุนใหผูเรียนกลาคิด กลาแสดงออก รวมท้ังสงเสริมและกระตุนให
ผูเรียนคนหาคําตอบท่ีแตกตางหรือแปลกใหมไปจากเดิมและหลากหลายมุมมอง ซ่ึงผูสอนสามารถใช
เทคนิคการคิดเปรียบเทียบสิ่งหนึ่งกับสิ่งหนึ่งหรือใชคําถาม เพ่ือทาทาย กระตุน และเสนอปญหา 
แกผูเรียน หรือเปดโอกาสใหผูเรียนกําหนดปญหาและวิเคราะหสภาพของปญหา ท้ังนี้ผูสอนอาจใชเทคนิคท่ี
ชวยจัดการความคิดใหกับผูเรียน เชน การระดมสมอง การเขียนสะทอนความคิด การเขียนผังความคิด 
เปนตน เพ่ือใหผูเรียนคิด ตรวจสอบสวนท่ีขาดหาย และคนหาแนวทางท่ีจะดําเนินการทําใหเกิด 
ความเปนระบบ 

 

2. หองเรียนเสมือน  
หองเรียนเสมือนนี้ เปนการอาศัยประสิทธิภาพของเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต และ

เทคโนโลยีสารสนเทศ จัดการเรียนการสอนผานระบบเครือขายหรือใชระบบจัดการเรียนรู (Learning 
Management System) สําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกส ซ่ึงจะมีระบบเครื่องมือสนับสนุนการเรียน 
ระบบจัดการรายวิชา ระบบการทดสอบและประเมินผล และระบบติดตามสถิติและการรายงานผล ซ่ึงใน
ปจจุบันมีระบบจัดการเรียนรูหลากหลายใหผูสอนเลือกใช ท้ังท่ีเปนแบบเชิงพาณิชย แบบโอเพนซอรส 
(Open source) และแบบเว็บ ซ่ึงใชงานจากระบบเครือขาย เรียกวา Social Learning Platform 
หองเรียนเสมือนซ่ึงอาจจะใชเว็บไซตใหผูเรียนไดเขามารับเนื้อหา และเขาสูกระบวนการเรียนการสอน
ออนไลน ควรมีลักษณะของการจัดการหองเรียนเสมือน มีระบบยอยๆ ดังนี้ 

- ระบบเครื่องมือสนับสนุนการเรียน ไดแก เครื่องมือสื่อสาร เครื่องมือออกแบบ
กิจกรรมการเรียนการสอน 

- ระบบจัดการรายวิชา ไดแก เครื่องมือบริหารจัดการรายวิชา เครื่องมือนําสงรายวิชา 
เครื่องมือบริหารจัดการเนื้อหา 

- ระบบการทดสอบและประเมินผล ไดแก เครื่องมือจัดการแบบทดสอบ เครื่องมือ
จัดการคะแนน 

- ระบบติดตามสถิติการใชงานและรายงาน ไดแก สถิติการรายงาน และการรายงาน  
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3. แหลงเรียนรู  
เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนมีแนวคิดใหม และแตกตางจากกรอบคิดแบบเดิมๆ การไดรับ

แหลงเรียนรูท่ีหลากหลายจึงเปนปจจัยสําคัญของการคิดสรางสรรค ซ่ึงผลจากการสํารวจพบวา ผูสอน
สวนใหญใหความสําคัญกับการเปดโอกาสใหผูเรียนสืบคนความรูใหมๆ จากแหลงเรียนรูท่ีทันสมัย 

แหลงเรียนรู อาจนําเสนอในรูปของขอความ วีดิทัศน เสียง รูปภาพ เปนตน ซ่ึงผูเรียน
ไดรับแหลงการเรียนรูท่ีผูสอนกําหนดใหหรือผูเรียนคนควาดวยตนเองเพ่ือเพ่ิมพูนความรูใหทันสมัย  
เทาทันการเปลี่ยนแปลงตางๆ และสงเสริมแนวคิดท่ีแปลกใหมหลากหลาย 

 
4. เครื่องมือออนไลน  

เครื่องมือออนไลนคือการใชศักยภาพของเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตและการสื่อสารเปน
เครื่องมือท่ีใชอํานวยความสะดวกในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคในสภาพ 
การเรียนรูเสมือนจริง แบงออกเปน 3 กลุม คือ กลุมเครื่องมือประชุมทางไกลออนไลน (Online 
Conferencing) กลุมเครื่องมือสนับสนุนการทํางานแบบรวมมือ (Collaboration) และกลุมเครื่องมือ
สื่อสารและจัดระบบการสะทอนคิด (Communication and Reflection) ไดแก หองสนทนารวม (Chat 
room) หองสนทนาสวนตัว (Personal room) กระดานสนทนา (Web board/ discussion) กระดาน
ดําเสมือน (Whiteboard) การแสดงความคิดเห็น (Polling) ระบบบริหารการเรียนการสอน (LMS) สื่อ
สั งคมออน ไลน  (Social network) การประชุมทางไกลผ านวี ดิ ทั ศน  (Video – conferencing)  
การประชุมทางไกลผานเสียง (Audio – conferencing) การประชุมทางไกลบนเว็บ ระบบสงขอความ
ออนไลน  จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E – mail) กระดานขาว บล็อก (Blog) ประกาศเฉพาะกลุม วิกิ (Wiki) 
และแฟมสะสมงานดิจิทัล เปนตน  

ผูสอนจําเปนตองคํานึงถึงบริบท เนื้อหา และความพรอมทางดานอุปกรณและความรู
พ้ืนฐานของผูเรียนกอนคัดเลือกเครื่องมือออนไลนนํามาใชในการอํานวยความสะดวกการจัดการเรียน
การสอนเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรค 

 
5. ปฏิสัมพันธในการเรียน 

ปฏิสัมพันธในการเรียน หมายถึง การสื่อสารโตตอบระหวางผูเรียน – ผูเรียน และผูเรียน 
– ผูสอน ระหวางการเรียนการสอนแบบเผชิญหนา (Face-to-Face) และผานเครื่องมือออนไลนใน 
การเรียนการสอนแบบผสมผสาน ดวยเทคนิค วิธีการสอน อาทิ กระบวนการกลุม การถามคําถาม  
การใหผลปอนกลับ การวิพากษผลงานของผูเรียนคนอ่ืน เปนตน ซ่ึงผูเรียนและผูสอนจําเปนตองรับฟง
ความคิดเห็นซ่ึงกันและกัน รวมท้ังยอมรับความคิดท่ีหลากหลาย ซ่ึงอาจนอกเหนือจากกรอบงานท่ีกําหนด 
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1. ระบุสมรรถนะของผูเรียนท่ีตองการสงเสริม  
(Identify the underpinning of learners’ capacity) 

 
ข้ันการวิเคราะหนี้ประกอบดวย 3 ข้ันตอนยอย ไดแก  

1.1 การวิเคราะหผูเรียน (Learner analysis) 
1.2 การกําหนดเปาหมายการพัฒนาการคิดสรางสรรค (Goal setting of creative thinking)  
1.3 การวิเคราะหโครงสรางพ้ืนฐานและบริบท (Infrastructure and context analysis) 

 
1.1 การวิเคราะหผูเรียน (Learner analysis) 

จากการท่ีรายวิชาของผูสอนไดกําหนดคุณลักษณะท่ีพึงประสงคของนักศึกษาดานการคิด
สรางสรรคไวแลวนั้น และรายวิชาของทานมีเนื้อหาและมีจุดมุงหมายของการพัฒนาในเชิงของนวัตกรรม
ความคิดใหมข้ันตอนนี้เปนการพิจารณาประสบการณและความสามารถของผูเรียนดานการคิดสรางสรรค 
เพ่ือใชเปนขอมูลในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรคแกผูเรียนตอไป ใน
เบื้องตนนี้ขอใหทานศึกษาความหมายของการคิดสรางสรรค เพ่ือใชในการวิเคราะหผูเรียนในลําดับแรกนี้ 

 

 การคิดสรางสรรค หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดสรางผลผลิต หรือสิ่งแปลก
ใหม ซ่ึงอาจเกิดจากการรวบรวมความรูจากประสบการณตางๆ และเชื่อมโยงกับสถานการณใหม สิ่งท่ี
เกิดข้ึนใหมหรือผลผลิตนั้นไมจําเปนตองเปนสิ่งท่ีสมบูรณหรือเปนสิ่งใหมท่ีไมเกิดข้ึนมากอนใคร  
ความแปลกใหมท่ีปรากฎอาจเกิดจากการคิดท่ีเปนอิสระ ปรับปรุงเปลี่ยนความคิดเดิมและแตกตางไปทํา
ใหเกิดแนวทางใหม ท้ังนี้ มีองคประกอบของการคิดสรางสรรค 4 องคประกอบ (Guildford, 1950; 
Torrance, 1970; อารี รังสินันท, 2526; อารี พันธมณี, 2544)ไดแก  

ความคิดริเริ่ม (Originality) เปนลักษณะความคิดท่ีแปลกใหมไปจากเดิม เกิดจาก 
ความกลาคิด กลาทํา โดยอาจแสดงออกในรูปของผลผลิตหรือกระบวนการคิด ซ่ึงไมจําเปนตองเปนสิ่ง
ใหม แตอาจจะเปนการรวบรวมความรูท่ีมีอยู แลวประยุกตใหแปลกใหมยิ่งข้ึน ใหดียิ่งข้ึน หรือใหมี
ประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 

ความคิดคลองแคลว (Fluency) เปนการคิดตอบสนองตอสิ่งเราใหไดมากท่ีสุดเทาท่ีจะ
มากได หรือความสามารถคิดหาคําตอบท่ีเดนชัด และตรงประเด็นมากท่ีสุด เปนลักษณะการคิดท่ีแตกตาง
หลากหลาย ภายใตเวลาท่ีจํากัด ซ่ึงการประเมินจะนับจากปริมาณของสิ่งท่ีแตกตางไมซํ้ากันในเรื่องของ
สิ่งเดียวกัน เชน การใหนักเรียนคิดหาวิธีประหยัดน้ํา ในเวลา 3 นาที เปนตน 

ความคิดยืดหยุน (Flexibility) เปนความสามารถในการปรับสภาพของความคิดใน
สถานการณตางๆ ไดอยางนอกกรอบ ไมยึดติดกับกฎเกณฑหรือความคุนเคย สามารถหาคําตอบไดหลาย
ประเภทและหลายทิศทาง  ซ่ึงความคิดยืดหยุนจะชวยในการสงเสริมความคิดคลองใหมีความแปลกแยก
แตกตางออกไป หลีกเลี่ยงการทําซํ้า ซ่ึงสามารถแบงไดเปน 2 ประเภท คือ 

    1. ความคิดยืดหยุนท่ีเกิดข้ึนไดเอง (Spontaneous flexibility) เปนความสามารถ
ในการสรางแนวคิดท่ีหลากหลาย ตัวอยาง เชน ผูท่ีมีความคิดยืดหยุนสูงจะนําเสนอการใชงานกอนอิฐท่ี
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หลากหลาย มากกวาผูท่ีไมมีความคิดยืดหยุน ซ่ึงจะสามารถนําเสนอการใชงานไดเพียง 2 – 3 ประเภท
เทานั้น 

    2. ความคิดยืดหยุนท่ีสามารถปรับเปลี่ยนได (Adaptive flexibility) หมายถึง 
ความคิดท่ีเกิดข้ึนใหม ขณะท่ีเจอปญหาภายใตบริบทหรือรูปแบบท่ีคุนเคย โดยความคิดใหมท่ีไดจะ
เปลี่ยนมุมมองหรือวิธีการเดิม และจะยืนยันใหมีการปรับเปลี่ยนมุมมองท่ีแตกตาง สําหรับผู ท่ีขาด
ความคิดสรางสรรคแบบปรับเปลี่ยนไดจะยืนกรานในความคิดเดิม ไมมีความคิดใหมเกิดข้ึน 

ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) เปนความคิดในรายละเอียดท่ีเชื่อมโยงสัมพันธกับ
สิ่งตางๆ และทําใหความคิดครั้งแรกเกิดความสมบูรณ เห็นภาพชัดเจนและมีความหมาย ผูท่ีมีความคิด
ละเอียดลออจะสามารถระบุข้ันตอนยอยท่ีจําเปนในการวางแผนการทํางานตามโครงรางแผนท่ีกําหนดให 

 
ดวยการคิดสรางสรรคเปนความสามารถของบุคคลท่ีตองผานประสบการณและกระบวนการ

ตางๆ ท่ีชวยสงเสริมใหแกผูเรียนการวิเคราะหผูเรียนในข้ันตอนนี้สามารถดําเนินการหลากหลายวิธีการ
ตามแตท่ีผูสอนจะสะดวก และพิจารณาวาวิธีการใดเหมาะสมกับการวิเคราะหผูเรียนในชวงแรกของ 
การจัดการเรียนการสอนไดอยางรวดเร็วและสอดคลองกับเวลาในการจัดการเรียนการสอน 

1) การวิเคราะหผูเรียนจากขอมูลเดิมท่ีมีอยู พิจารณาได 2 วิธี ดังนี้ 
1.1) การสอบถามจากผูสอนวิชาอ่ืนการสอบถามและวิเคราะหความสามารถในการคิด

ของผูเรียนจากผูสอนท่ีเคยสอนผานมาแลวนั้นเปนวิธีการหนึ่งท่ีจะชวยใหผูสอนไดขอมูลประสบการณ
และความสามารถของผูเรียน 

1.2) การพิจารณาผลการเรียนของผูเรียน จากรายวิชาท่ีมีการบงชี้การพัฒนาผูเรียน
ดานการคิดสรางสรรคเพ่ือเปนขอมูลพ้ืนฐาน สําหรับวิธีการนี้ยังไมสามารถทําใหไดขอมูลครบถวน
เนื่องจากผลการเรียนของผูเรียนอาจเปนผลจากการสอบขอเขียนหรือคะแนนสวนอ่ืนๆ แนะนําใหมี 
การวิเคราะหผูเรียนโดยตรงเพ่ิมเติมดวย 

1.3) การวิเคราะหความตอเนื่องของแนวคิดเดิมจากการผลิตผลงานในรายวิชาท่ีเคย
เรียนมาแลววิธีนี้ดําเนินการโดยเปดโอกาสใหผูเรียนไดคัดเลือกผลงานท่ีเคยจัดทําไวแลวในรายวิชาตางๆ 
กอนหนานี้ โดยใหผูเรียนประเมินตนเองและเสนอแนวคิดตอเนื่องจากแนวคิดเดิมโดยระบุ 1) สิ่งท่ี
นาสนใจของผลงาน  2) สิ่งท่ีควรแกไขเพ่ิมเติม และ 3) สิ่งท่ีควรลดทอน ซ่ึงการใหผูเรียนไดเสนอแนวคิด
ตอเนื่องนี้จะชวยใหผูสอนสามารถพิจารณาและวิเคราะหความคิดสรางสรรคผูเรียนไดดวยอีกวิธีหนึ่ง 

 
2) การวิเคราะหผูเรียนโดยตรงวิธีนี้เปนการวัดความสามารถในการคิดสรางสรรคกอนเรียน 

(Pretest) ของผูเรียน ดําเนินการไดโดยเลือกใชแบบวัดตางๆ ท่ีนําเสนอมาดวยนี้แลว ดังนี้ 
2.1) ใชแบบทดสอบท่ีวัดความคิดสรางสรรคของ Torrance (แปลโดย รศ.ดร. อารี  

พันธมณี) ซ่ึงผูสอนควรติดตอเพ่ือขอใชแบบวัดดังกลาว 
2.2) ผูสอนกําหนดใหผูเรียนผลิตผลงาน 1 ชิ้นท่ีสอดคลองกับรายวิชา เพ่ือตรวจสอบ

การคิดสรางสรรคกอนเรียน โดยใชการประเมินจากผลงานกอนเรียน ซ่ึงเปนผลงานท่ีเก่ียวของกับรายวิชา
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ของผูสอนเพ่ือใชวัดความคิดสรางสรรคกอนเรียนของผูเรียน โดยใชแบบประเมินรูบริคหรือมาตรประมาณ
คาท่ีพัฒนา ซ่ึงประกอบดวย 10 ตัวบงชี้ (ดูรายละเอียดบทท่ี 5) 
 
กิจกรรม A01           กําหนดวิธีวิเคราะหผูเรียน 
กิจกรรม A02  ผลการวิเคราะหความสามารถการคิดสรางสรรคของผูเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
แบบฟอรมกิจกรรม A01  กําหนดวิธีวิเคราะหผูเรียน 
 
 
 
 
 

 
การวิเคราะหผูเรียน 

 
วิธีวิเคราะหผูเรียน 

1) การวิเคราะหผูเรียน 
จากขอมูลเดิมท่ีมีอยู 

1.1) การสอบถามจากผูสอนวิชาอ่ืน 
1.2) การพิจารณาผลการเรียนของผูเรียน 
1.3) การวิเคราะหความตอเนื่องของแนวคิดเดิมจากการผลิตผลงาน
ในรายวิชาท่ีเคยเรียนมาแลว 

2) การวิเคราะหผูเรียน
โดยตรง 

การวัดความสามารถในการคิดสรางสรรคกอนเรียน (Pretest) 
 2.1) แบบทดสอบท่ีวัดความคิดสรางสรรคของ Torrance (แปลโดย 
รศ.ดร.อารี พันธมณี) 
 2.2) การประเมินจากผลงานกอนเรียน โดยเลือกใชแบบประเมิน... 
  (1) แบบประเมินรูบริค 
  (2) แบบประเมินผลงานสรางสรรคตามคําคุณภาพดวย
มาตรประมาณคา 7 ระดับ 

คําชี้แจง   
ในข้ันตอน 1.1 การวิเคราะหผูเรียนนี้ ผูสอนสามารถเลือกใชเพียงแนวทางใดแนวทางหนึ่ง 

หรือสามารถเลือกใช 2 แนวทางซ่ึงขอมูลจากการวิเคราะหในข้ันนี้จะทําใหผูสอนไดทราบถึง
พ้ืนฐานและประสบการณความคิดสรางสรรคของผูเรียนท่ีมีอยูกอนเขาสูกระบวนการเรียน 
การสอนของทาน ซ่ึงจะนําไปสูการกําหนดวัตถุประสงคในข้ันตอไป 

โปรดระบุวิธีวิเคราะหผูเรียนท่ีทานเลือกใชและดําเนินการในแบบฟอรมกิจกรรม A01 
จากนั้นเขียนผลการวิเคราะหผูเรียนในแบบฟอรมกิจกรรม A02 

คําชี้แจง   
หลังจากท่ีทานไดศึกษาวิธีการวิเคราะหความสามารถการคิดสรางสรรคของผูเรียนแลว 

โปรดระบุวิธีการวิเคราะหผูเรียนท่ีทานจะดําเนินการในแบบฟอรมกิจกรรม A01 
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แบบฟอรมกิจกรรม A02  ผลการวิเคราะหความสามารถการคิดสรางสรรคของผูเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
ระบุวิธีการวิเคราะหผูเรียน 
(ขอมูลท่ีกรอกไวในแบบฟอรม 
A01) 

 
 
 
 

สรุปผลการวิเคราะหภาพรวม
ความคิดสรางสรรคของผูเรียน 

 
 
 
 
 

หากทานไดพิจารณาความหมายของการคิดสรางสรรค และองคประกอบของความคิดสรางสรรค 
ท้ัง 4 ดานแลว และจากวิธีการวิเคราะหขางตน โปรดใหขอมูลเพ่ิมเติมถึงความสามารถการคิด
สรางสรรคของผูเรียนโดยแยกเปนรายดาน (หากมีขอมูล)  

1. ความคิดริเริ่ม  
 

2. ความคิดคลอง  
 

3. ความคิดยืดหยุน  
 

4. ความคิดละเอียดลออ  
 

 
  

คําชี้แจง   
เม่ือเลือกเครื่องมือไดตามความเหมาะสมแลว ดําเนินการวิเคราะหและเขียนผล 

การประเมินความสามารถดานความคิดสรางสรรคในเอกสารกิจกรรม A02 หากสามารถแสดงผล
ท้ังในภาพรวมและความคิดสรางสรรคแตละดานได โปรดระบุ 
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1.2 การกําหนดเปาหมายการพัฒนาการคิดสรางสรรค (Goal setting of creative thinking) 
 

ข้ันตอนการกําหนดเปาหมายในการพัฒนาความคิดสรางสรรคมีข้ันตอนดังนี้ 
1.2.1พิจารณาขอมูลท่ีไดเขียนไวแลวจากแบบฟอรมกิจกรรม A01 และ A02 เพ่ือสรุป

สภาพความสามารถการคิดสรางสรรคของผูเรียนกับเปาหมายของรายวิชาโดยพิจารณาถึงลักษณะของ
เนื้อหารายวิชา และความสามารถดานการคิดสรางสรรคท่ีรายวิชาของทานตองการพัฒนาผูเรียน เพ่ือ
พิจารณาลักษณะการคิดสรางสรรคของผูเรียนท่ีควรสงเสริมใหมีศักยภาพสูงข้ึน 

1.2.2 การพิจารณาเนื้อหากับความสอดคลองและความเหมาะสมกับระยะเวลาการจัด
กิจกรรมการเรียนรูสงเสริมการคิดสรางสรรคข้ันตอนนี้ผูสอนวิเคราะหเนื้อหาวิชาท่ีตองการสงเสริมการคิด
สรางสรรคแกผูเรียน โดยพิจารณาจากเนื้อหาตลอดภาคการศึกษาและพิจารณาหัวขอเนื้อหาท่ีจะจัดใหมี
กลยุทธสงเสริมการคิดสรางสรรคท้ังในสภาพแวดลอมหองเรียนและหองเรียนเสมือน โดยพิจารณา 
ความสอดคลองกับระยะเวลาท่ีเหมาะสมในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรค คือ  

1) จํานวนคาบการเรียนในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการคิด
สรางสรรคใน 1 ภาคการศึกษา ใชเวลาประมาณ 10 – 15 คาบการเรียน ซ่ึงในแตละคาบการเรียนควรทํา
กิจกรรมการเรียนการสอนใหเสร็จภายในเวลาท่ีกําหนดไว 

2) ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการคิด
สรางสรรคใน 1 ภาคการศึกษา โดยใชเวลาประมาณ 6 – 8 สัปดาห ซ่ึงสามารถกําหนดระยะเวลาใน 
การจัดการเรียนการสอนตามขอบเขตของระยะเวลาท่ีไดนําเสนอ 

1.2.3 ศึกษาเกณฑการประเมินผลในมิติของความคิดสรางสรรค  4 มิติ เพ่ือนํามาใช
ประกอบการพิจารณาการกําหนดวัตถุประสงค ดังนี้ 

ตารางท่ี 5.1 การประเมินผลในมิติของความคิดสรางสรรค 
มิติความคิดสรางสรรค ตัวช้ีวัด 

ความคิดริเริ่ม 1. การแสดงถึงแนวคิดท่ีมีความแปลกใหม ไมซํ้าใคร 
 2. การแสดงถึงแนวคิดในการสรางผลงาน 
 3. การแสดงถึงจินตนาการ 
 4. การใหเหตุผลในผลงาน/ความคิดท่ีนําเสนออยางเหมาะสม มีเหตุผล 
ความคิดละเอียดลออ 5. การสรางสรรคดวยความประณีตใหรายละเอียด พิถีพิถัน 
 6. ผลงานท่ีสรางสรรคนําเสนอความคิดอยางชัดเจน 
 7. ความสามารถในการใหรายละเอียดท่ีจําเปนในสิ่งนั้น 
ความคิดยืดหยุน/ 8. ผลงาน/ความคิดท่ีนําเสนอเปนประโยชน นําไปใชไดจริง 
ความคิดคลอง 9. ความสามารถในการคิดหลากหลายและมีอิสระ 
 10. ความสามารถในการคิดไดไมซํ้ากัน 

 

 157       

   



 

    

1.2.4  นําขอมูลท่ีไดจากการดําเนินการในขอ 1.2.1 - 1.2.3 มากําหนดเปาหมายสําคัญใน 
การสงเสริมการคิดสรางสรรคของผูเรียนท่ีเรียนในรายวิชาของทาน โดยดําเนินการในกิจกรรม A03 ตาม
แบบฟอรมกิจกรรม A03  
 
 กิจกรรม A03 กําหนดเปาหมายการพัฒนาการคิดสรางสรรคของผูเรียน 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 แบบฟอรมกิจกรรม A03 กําหนดเปาหมายการพัฒนาการคิดสรางสรรคของผูเรียน 
สภาพความสามารถการคิดสรางสรรคของผูเรียน 

 
 
 

เปาหมายในการพัฒนาความคิดสรางสรรคของรายวิชา 

 
 
 

เปาหมายการสงเสริมการคิดสรางสรรคของผูเรียนใหมีศักยภาพสูงข้ึน 

 
 
 
 

คําชี้แจง 
 โปรดระบุเปาหมายของการคิดสรางสรรคท่ีผูสอนตองการพัฒนาผูเรียน 
ตัวอยาง 

จากการวิเคราะหผูเรียน พบวา ผูเรียนมีระดับการคิดสรางสรรคในดานการคิด
ละเอียดลออมากท่ีสุด และดานการริเริ่มรองลงมา  แตในดานอ่ืนๆ มีระดับสูง ดังนั้นกําหนด
เปาหมายไดดังนี ้

1.เพ่ือมุงเนนพัฒนาการจัดวางองคประกอบศิลปในภาพถายท่ีอยางประณีตและลงตัว 
(ความคิดละเอียดลออ) 
 2.เพ่ือมุงเนนพัฒนาความสามารถในการผลิตภาพเชิงสรางสรรค (ความคิดริเริ่ม) 
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1.3 การวิเคราะหโครงสรางพ้ืนฐานและบริบท (Infrastructure and context analysis) 
ในข้ันตอนนี้เปนการวิเคราะหโครงสรางพ้ืนฐานและบริบทของเทคโนโลยีท่ีสนับสนุนการจัด 

การเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือทราบขอมูลกอนการวางแผนและออกแบบเทคโนโลยีท่ีจะใชจัด
สภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนเชิงกายภาพในข้ันตอนหลักท่ี 2 ตอไป ดําเนินการดังนี้ 

1.3.1) วิเคราะหโครงสรางพ้ืนฐานและบริบทของการเขาถึงระบบจัดการเรียนรูเพ่ือจัดการเรียน
การสอนแบบผสมผสาน 

โครงสรางพ้ืนฐาน (Infrastructure) คือ ระบบ หรือเครือขายพ้ืนฐานท่ีใชในการจัด 
การเรียนการสอนผานระบบออนไลนใหบรรลุเปาหมายท่ีตั้งไว รวมถึงระบบจัดการการเรียนรู เปนตน ซ่ึง
ในการจัดการเรียนการสอนผูสอนจําเปนตองพิจารณาโครงสรางพ้ืนฐานและบริบทในการจัดการเรียน 
การสอนออนไลนในรายวิชาของตนเองเพ่ือใหการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานดําเนินการไดอยาง
มีประสิทธิภาพ และอํานวยความสะดวกแกผูเรียนในการเขาสูสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน  

สําหรับบริบทของเทคโนโลยีท่ีสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานนั้น ใน
เบื้องตนจะเปนการใหความสําคัญตอการเลือกระบบจัดการเรียนรูและหรือเครื่องมือทางอินเทอรเน็ตท่ีจะ
ชวยสนับสนุนการเรียนการสอนแบบผสมผสานและจัดสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนใหแกผูเรียนเพ่ือ
สงเสริมการคิดสรางสรรคนั้น ผูสอนสามารถพิจารณาแผนผังการเลือกระบบจัดการเรียนรูท่ีเหมาะสม 
เพ่ือใชกับหนวยการเรียนท่ีกําหนดไว 

(1) ผูสอนพิจารณาระบบจัดการการเรียนรูท่ีมหาวิทยาลัยจัดใหผูสอนควรทราบถึง
นโยบาย แผนยุทธศาสตรดานเทคโนโลยีสารสนเทศของมหาวิทยาลัยโดยเฉพาะในสวนท่ีเก่ียวของกับ 
การจัดการเรียนการสอน ซ่ึงหากมหาวิทยาลัยมีนโยบายท่ีชัดเจนอยูแลว มหาวิทยาลัยจะมีการจัดตั้ง
ระบบจัดการเรียนรู (Learning Management System) ไวใหบริการแกคณาจารย ซ่ึงมหาวิทยาลัยโดย
หนวยงานท่ีรับผิดชอบดําเนินการลงระบบเซิรฟเวอรของทางสถาบันหรือหนวยงานไวแลว ในกรณีท่ี
มหาวิทยาลัยมีระบบบริหารจัดการการเรียนรูใหผูสอน สามารถแบงระบบบริหารจัดการการเรียนรูไดเปน 
2 ประเภทซ่ึงผูสอนสามารถเลือกใชไดตามท่ีมหาวิทยาลัยสนับสนุน 

 ประเภทของระบบจัดการเรียนรู ไดแก 

• ระบบบริหารจัดการการเรียนรูแบบมีลิขสิทธ เปนระบบแบบมีลิขสิทธิ์มีผูจัดจําหนาย
ระบบอยางชัดเจนและคอยใหบริการตอเนื่องกับทางมหาวิทยาลัย 

• ระบบบริหารจัดการการเรียนรูแบบเปด ซ่ึงทางมหาวิทยาลัยโดยหนวยงานท่ี
รับผิดชอบดําเนินการลงระบบเซิรฟเวอรของทางสถาบันหรือหนวยงานไวแลว  

  เม่ือผูสอนไดวิเคราะหระบบจัดการเรียนรูท่ีมหาวิทยาลัยจัดไวใหแลว ซ่ึงจะดวยระบบ
แบบใดท่ีทางมหาวิทยาลัยมีนั้น ผูสอนควรประสานงานกับหนวยงานท่ีเก่ียวของเพ่ือขอรับการฝกอบรม 
และเรียนรูทําความเขาใจการทํางานของระบบ  เพ่ือใหการนําระบบไปใชจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานและจัดสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนแกผูเรียนไดอยางสะดวกตอไป 

(2) ในกรณีท่ีมหาวิทยาลัยไมมีระบบบริหารจัดการการเรียนรูใหผูสอน หรือผูสอน
ตองการเลือกใชระบบบริหารจัดการการเรียนรูไดดวยตนเองตามความเหมาะสม โดยมีทางเลือกใหดังนี้ 
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  (2.1) ระบบจัดการการเรียนรูแบบเปด เปนระบบจัดการเรียนรูท่ีเปดรหัส
ซอฟตแวร ผูพัฒนาอนุญาตใหมีการแจกจาย และสามารถใหนักพัฒนาโปรแกรมพัฒนาตอได รูจักกันใน
ชื่อ โอเพนซอรส (open source) เชน Moodle เปนตน  ระบบนี้จําเปนตองมีการติดต้ังในระบบ
เซิรฟเวอร ซ่ึงจะเปนของหนวยงาน หรือใชวิธีการเชาพ้ืนท่ีบนเครื่องเซิรฟเวอรเพ่ือติดตั้งระบบและเก็บ
ขอมูล ซ่ึงจําเปนตองมีผูชํานาญทางดานเทคโนโลยีดําเนินการสนับสนุนใหแกผูสอน หรือในกรณีท่ีผูสอน
สามารถดําเนินการไดเองก็จะบริหารจัดการไดอยางรวดเร็วมากข้ึน 

(2.2) ระบบจัดการเรยีนรูเชิงสังคมออนไลน (Social Learning Network) เปน
ระบบท่ีผูพัฒนาใชแนวคิดของสื่อสังคมออนไลน เชน สื่อ Facebook เปนตน ในการพัฒนาเพ่ือระบบ
จัดการเรียนรู ระบบนี้จะทํางานไดผานทางเว็บบราวเซอร (Web Browser) และผานอุปกรณเคลื่อนท่ี 
(Mobile Device) เชน แท็บเบล็ต (Table) โทรศัพทเคลื่อนท่ีแบบสมารทโฟน (Smart Phone) ซ่ึง
สามารถเขาไปดาวนโหลดโปรแกรมประยุกต หรือซอฟตแวรแอพพลิเคชัน (Software Application) 
เพ่ือใหผูใชงานท้ังผูสอนและผูเรียนเขาถึงระบบไดอยางสะดวกและทํางานไดงายมากข้ึน เชน Edmodo, 
Schoology เปนตนซ่ึงระบบลักษณะนี้ มีการจัดการเขาหองเรียนเสมือนไดไมแตกตางจากระบบ 
จัดการเรียนรูแบบมีลิขสิทธิ์และแบบเปด โดยผูสอนไมจําเปนตองยุงยากเรื่องการติดตั้งโปรแกรมกับระบบ
เซิรฟเวอร แตมีขอเสียในเชิงของการจัดการรายวิชาจํานวนมากๆ และการเขาถึงสถิติการใชงานบาง
ประการท่ีมีขอจํากัดตามแตละผูพัฒนาจะกําหนดข้ึนไว  

(2.3) เครื่องมืออินเทอรเน็ตตางๆ ท่ีสามารถเขาถึงการใชไดอยางเปนอิสระจาก
ระบบจัดการเรียนรู เชน กระดานสนทนา (Discussion board) หองสนทนา (Chatroom) บล็อก (Blog) 
จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail) ระบบสงขอความออนไลน (Instant message) แฟมสะสมงาน
อิเล็กทรอนิกส (E-portfolio) เปนตน 

1.3.2) ผูสอนสํารวจประสบการณการใชระบบการจัดการการเรียนรูท่ีผูเรียนเคยใชมาเพ่ือ
พิจารณาเลือกระบบบริหารจัดการการเรียนรูหรือเครื่องมืออินเทอรเน็ตใหสอดคลองกับประสบการณเดิม
ของผูเรียน ดําเนินการไดจากการสอบถาม หรือสํารวจการใชงานจากผูเรียนไดโดยตรง  

 ขอแนะนํา ในกรณีท่ีผูสอนเลือกใชระบบจัดการเรียนรูหรือเครื่องมือทางอินเทอรเน็ตท่ี
ผูเรียนไมมีความคุนเคย หรือไมเคยใชมากอน ในข้ันตอนการออกแบบแผนจัดการเรียนการสอน และ
จัดการสอนควรจัดเวลาพิเศษนอกเหนือจากเนื้อหาในบทเรียนและกิจกรรมกระตุนความคิดสรางสรรค
เพ่ือฝกการใชงานแกผูเรียนกอนเริ่มการใช เพ่ือใหผูเรียนปรับความคุนเคยกับสภาพแวดลอมหองเรียน
เสมือนของการเรียนการสอนแบบผสมผสานท่ีจะเกิดข้ึน  
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กิจกรรม A04วิเคราะหและระบุเทคโนโลยีท่ีสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
แบบฟอรมกิจกรรม A04 วิเคราะหและระบุเทคโนโลยีท่ีสนับสนุนการจดัการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน 

โครงสรางพ้ืนฐานและบริบทของเทคโนโลยีท่ีสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
การเชื่อมตอกับ

เครือขาย
อินเทอรเน็ต 

1. หองเรียนท่ีเชื่อมตอเครือขายอินเทอรเน็ต 
 มี                         ไมมี  
 
2. สถาบันหรือหนวยงานของทานมีระบบจัดการเรียนรูใหบริการแกผูสอน 
 มี (โปรดระบุ).........................................    ไมมี  

ระบบจัดการเรียนรู 
ท่ีผูสอนเคยใช 

1. ระบบจัดการเรียนรูแบบมีลิขสิทธิ์ (โปรดระบุ
ชือ่)......................................... 
 
2. ระบบจัดการเรียนรูแบบเปด (โปรดระบุชื่อ)......................................... 
 
3. ระบบจัดการเรียนรูเชิงสังคมออนไลน (โปรดระบุชื่อ).................................  

ระบบจัดการเรียนรู 
ท่ีผูเรียนเคยใชและ 

มีความคุนเคย 

1. จํานวนและรอยละของผูเรียนท่ีเคยมีประสบการณใชระบบจัดการ
เรียนรู……........................... 
(โปรดระบุชื่อระบบจัดการเรียนรู)……………………………….… 
 
2. จํานวนและรอยละของผูเรียนท่ีมีบัญชีและใชสื่อสังคมออนไลน 
…….............................................(โปรดระบุชื่อ)………………………………………. 
 
3. ระบบจัดการเรียนรูเชิงสังคมออนไลน (โปรดระบุ).................................... 

ระบุชื่อระบบจัด 
การเรียนรูท่ีจะใช

จัดการเรียนการสอน 

 
 
 
 

คําชี้แจง   
เม่ือศึกษาขอมูลตามข้ันตอนท่ี 1.3.1 และแผนผังการวิเคราะหโครงสรางพ้ืนฐานของ

เทคโนโลยี ท่ีสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและข้ันตอนท่ี 1.3.2 แลว  
โปรดระบุขอมูลและเครื่องมือท่ีสอดคลองกับบริบทของหนวยงาน ผูสอน และผู เรียนเพ่ือ 
ความสะดวกแกผูเรียนในการจัดการเรียนตอไป การสอนเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคสําหรับ
ผูเรียนตามความเหมาะสม 
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การเลือกใชระบบบริหารจัดการการเรียนรู 
(Learning Management System) 

 

การจดักิจกรรมการเรียนรูอยางเปนระบบ 
(Performing learning activities systematically) 

 

มหาวิทยาลัยมีระบบบริหารจัดการการเรียนรู 
(Supporting by university) 

ผูสอนเลือกระบบบริหารจัดการการเรียนรูดวยตนเอง 
(Choosing by instructor) 

 

ระบบบริหารจัดการการเรียนรูแบบเปด 
(Open learning management system) 

เชน Moodle เปนตน 
 

ระบบบรหิารจดัการการเรียนรูแบบมีลิขสิทธ์ิ 
(Commercial learning management 

 

การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
(Blended learning instruction) 

 

Social Learning Platform เชน 
Edmodo, Schoology, Facebook 

 

เครื่องมืออินเทอรเน็ตตางๆ  
ท่ีเปนอิสระจากระบบ 

 

ภาพท่ี 5.2 แผนผังการวิเคราะหเพ่ือเลือกเทคโนโลยีท่ีสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
 

 



 

    

ตารางท่ี 5.2 สรปุกิจกรรมของผูสอนในข้ันตอนท่ี 1 ของรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียน
เสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

ข้ันตอนหลัก ข้ันตอนยอย กิจกรรมของผูสอน ผลท่ีได  
1.ระบุสมรรถนะ
ผูเรียนท่ีตองการ
สงเสริม 

1.1 การวิเคราะห
ผูเรียน 

1) อานคํานิยามของการคิด
สรางสรรค 
2) กําหนดและดําเนินการตาม
วิธีการวิเคราะหผูเรียนท่ีระบุ 
(แบบฟอรมกิจกรรม A01) 
3) ระบุผลการวิเคราะห
ความสามารถดานการคิด
สรางสรรคของผูเรียน 
(แบบฟอรมกิจกรรม A02) 

1. รูขอมูลของผูเรียน
ท่ีจะชวยกําหนด
เปาหมาย 
การพัฒนาการคิด
สรางสรรคท่ีเสริม
สมรรถนะการคิดของ
ผูเรียนมากข้ึน 
 

 1.2 กําหนดเปาหมาย
การพัฒนาการคิด
สรางสรรคของผูเรียน 

1) สรุปสภาพความสามารถ
การคิดสรางสรรคของผูเรียน
กับเปาหมายของรายวิชา 
2) พิจารณาเนื้อหากับความ
สอดคลองและความเหมาะสม
กับระยะเวลาการจัดกิจกรรม
การเรียนรูสงเสริมการคิด
สรางสรรค  
3) ศึกษาเกณฑการประเมินผล
ในมิติของความคิดสรางสรรค  
4) กําหนดเปาหมายสําคัญใน
การสงเสริมการคิดสรางสรรค
ของผูเรียนท่ีเรียนในรายวิชา
(แบบฟอรมกิจกรรม A03) 

1. รูเปาหมาย 
การพัฒนาการคิด
สรางสรรคเพ่ือให
ออกแบบกิจกรรม 
การเรียนการสอน
แบบผสมผสานท่ี
สงเสริมสมรรถนะ 
การคิดของผูเรียนใน
ข้ันตอไป 
 

 1.3 การวิเคราะห
โครงสรางพ้ืนฐานและ
บริบท 

1) วิเคราะหโครงสรางพ้ืนฐาน
และบริบทของการเขาถึง
ระบบจัดการเรียนรูเพ่ือ
จัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน 
2) วิเคราะหประสบการณการ
ใชระบบจัดการเรียนรูของ
ผูเรียน 
(แบบฟอรมกิจกรรม A04) 

1. รูเทคโนโลยีท่ีจะใช
จัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสานท่ี
เหมาะกับผูเรียน 
2. วางแผนการใช
เทคโนโลยีในการจัด
สภาพแวดลอม
หองเรียนเสมือน
ตอไป 
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2. ออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Design Blended Learning) 
 

ข้ันการออกแบบการเรยีนการสอนแบบผสมผสานนี้ ประกอบดวย ข้ันตอนยอย 4ข้ันตอน ไดแก  
2.1 การกําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู (Learning objectives setting) 
2.2  การกําหนดรูปแบบและเกณฑการประเมินผล (Format and evaluation criteria 

setting) 
2.3 การออกแบบกิจกรรมและสภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรค 

(Design activities and learning environments for enhancing creative thinking) 
2.4   การออกแบบสภาพแวดล อมห องเรียนเสมือน  (Design virtual classroom 

environment) 
ข้ันตอน แตละข้ันประกอบดวยรายละเอียดดังตอไปนี้ 
 

2.1 การกําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู (Learning objectives setting) 
ผูสอนกําหนดวัตถุประสงคการเรียนรูประจําวิชานี้ โดยพิจารณาขอมูลท่ีกรอกไวในแบบฟอรม

กิจกรรม A03 เปาหมายการพัฒนาการคิดสรางสรรคของผู เรียนจากนั้นนํามาเขียนวัตถุประสงค 
การเรียนรูเชิงพฤติกรรมเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของรายวิชา   

 
 กิจกรรม B01 กําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

ตัวอยาง 
จากการวิเคราะหผูเรียนพบวาผูเรียนมีระดับการคิดสรางสรรคในดานการคิดละเอียดลออ

มากท่ีสุดและดานการริเริ่มต่ํารองลงมาแตในดานอ่ืนๆมีระดับสูง สามารถกําหนดเปาหมายไดดังนี้ 
1. เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดสรางสรรคในดานการคิดละเอียดลออของผูเรียน 
2. เพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดสรางสรรคในดานการคิดริเริ่มของผูเรียน 
 

เนื้อหารายวิชา : การผลิตสื่อสิ่งพิมพ 
 

วัตถุประสงคการเรียนรูเชิงพฤติกรรม เพ่ือใหผูเรียน 
1. สามารถแสดงแนวคิดสําคัญในการผลิตสื่อสิ่งพิมพ (ความคิดริเริ่ม) 
2. สามารถออกแบบสื่อสิ่งพิมพท่ีเหมาะสมกับกลุมเปาหมายท่ีหลากหลาย และรูปแบบ

ของการประชาสัมพันธและใชสื่อได (ความคิดคลองแคลว และความคิดยืดหยุน) 
3. สามารถใชโปรแกรมจัดหนาสิ่งพิมพออกแบบผลงานท่ีประณีตและพรอมสําหรับ 

การผลิตได (ความคิดละเอียดลออ) 
4. สามารถประเมินคุณภาพของการออกแบบสื่อสิ่งพิมพได 
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 แบบฟอรมกิจกรรม B01 กําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู 

วิชา………………………………………………………………………………………… 

เปาหมายการพัฒนาการคิดสรางสรรค วัตถุประสงคการเรียนรูเชิงพฤติกรรม 

  
  

 
2.2 การกําหนดรูปแบบและเกณฑการประเมินผล (Format and evaluation criteria setting) 

2.2.1 พิจารณาขอมูลในแบบฟอรมกิจกรรม A03 และ B01 
2.2.2  ดําเนินการกําหนดน้ําหนักคะแนนของการวัดและประเมินผลตามวัตถุประสงคการเรียนรู

และผลงานมอบหมายท่ีจะเปนหลักฐานของการกําหนดรูปแบบและเกณฑของการประเมินความคิด
สรางสรรคของผูเรียนในแบบฟอรมกิจกรรม B02 

2.2.3 กําหนดรูปแบบการประเมินความคิดสรางสรรค พิจารณาความสอดคลองกับวัตถุประสงค
การเรียนรูในแบบฟอรมกิจกรรม B02 

       ผูสอนควรพิจารณาการประเมินผลผูเรียนเปน 2 สวนในข้ันตอนนี้ และมีการวัดผลต้ังแต
สวนแรก การประเมินผลผูเรียนท่ีแบงเปน 2 ระยะนี้ คือ 

1. การประเมินระหวางการเรียนการสอน (Formative Evaluation) เปนการประเมิน
ความคิดสรางสรรคท้ัง 4 มิติ แตควรมุงเนนดานความคิดคลองและความคิดยืดหยุนเพ่ือใหผูเรียนไดมี
โอกาสพัฒนาการคิดสรางสรรคผานผลงานท่ีปรับปรุงแลวตอไป 

2. การประเมินผลงานรวบยอด(Summative Evaluation) เปนการประเมินความคิด
สรางสรรคในดาน ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออและรวมถึงการประเมินมิติความคิดคลอง และ
ความคิดยืดหยุนซํ้าเพ่ือเปรียบเทียบพัฒนาการของผูเรียน 

ผูสอนสามารถเลือกเครื่องมือไดสําหรับวิธีการประเมินการคิดสรางสรรค ดังนี้  
(1) แบบทดสอบท่ีวัดความคิดสรางสรรคของTorrance (สําหรับฉบับแปล แปลโดย 

รศ.ดร.อารี พันธมณี)  ผูสอนควรติดตอผูพัฒนาเพ่ือขอใชแบบวัดดังกลาว 
(2) การประเมินผลงานของผูเรียนท่ีผลิตตามท่ีไดมอบหมายจากผูสอนและขอกําหนด

ของรายวิชา ผูสอนเลือกใชเครื่องมือในการประเมินไดดังนี้ 
 (1) เกณฑการประเมินความคิดสรางสรรคท่ีผูวิจัยไดพัฒนาข้ึน (เอกสารภาคผนวก 

1.1) ซ่ึงผูสอนสามารถนําไปปรับใชเปนแบบประเมินรูบริกสท่ีสอดคลองกับผลงานท่ีรายวิชากําหนด  
 (2) มาตรประมาณคาการสรางสรรคผลงานเชิงสรางสรรค: Creative Product 

Semantic Scale (CPSS) (เอกสารภาคผนวก 1.2)  
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กิจกรรมB02กําหนดรูปแบบและเกณฑการประเมินผล 
  

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

การกําหนดคาน้ําหนักของการประเมินความคิดสรางสรรค 
  ความคิดละเอียดลออ ใหคาน้ําหนักการประเมิน 40 % 
  ความคิดริเริ่ม  ใหคาน้ําหนักการประเมิน 30 % 
  ความคิดยืดหยุน  ใหคาน้ําหนักการประเมิน 15 % 
  ความคิดคลอง  ใหคาน้ําหนักการประเมิน 15 % 
หลักฐานการประเมิน ผลงานภาพถาย   และใชแบบประเมินรูบริกสเพ่ือประเมินผลผูเรียน 

สอดคลองกับเปาหมายการพัฒนาการคิดสรางสรรคและวัตถุประสงค 
การเรียนรูเชิงพฤติกรรมขอ 1-2 ของรายวิชา 

คําชี้แจง 
เม่ือผูสอนไดพิจารณาความเหมาะสมของรูปแบบการประเมินและวัตถุประสงค ควร

ตรวจสอบวาการประเมินมีความครอบคลุมและสอดคลองกับวัตถุประสงค จากนั้นดําเนินการในขอ 
2.2.2 – 2.2.3 และเขียนคาน้ําหนักและวิธีการในการประเมินความคิดสรางสรรคของผูเรียนใน
แบบฟอรมกิจกรรม B02 

ตัวอยางวิชาการถายภาพ 
ผลการวิเคราะหผูเรียนพบวาผูเรียนมีระดับการคิดสรางสรรคในดานการคิดละเอียดลออ

ต่ํามากท่ีสุดและดานการริเริ่มต่ํารองลงมากําหนดเปาหมายการพัฒาการคิดสรางสรรคของผูเรียน
ไวจากแบบฟอรมกิจกรรม A03 ไดดังนี้ 
  1.เพ่ือมุงเนนพัฒนาการจัดวางองคประกอบศิลปในภาพถายท่ีอยางประณีตและ
ลงตัว (ความคิดละเอียดลออ) 
  2.เพ่ือมุงเนนพัฒนาความสามารถในการผลิตภาพเชิงสรางสรรค (ความคิดริเริ่ม) 
  3.เพ่ือสงเสริมมุมมองการถายภาพท่ีสามารถนําภาพไปปรับใชไดในหลาย
สถานการณ (ความคิดยืดหยุน) 
  4.เพ่ือสงเสริมความสามารถสรางมุมมองในการถายภาพไดหลากหลายในเวลาท่ี
จํากัด (ความคิดคลอง) 
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แบบฟอรมกิจกรรม B02 กําหนดรูปแบบและเกณฑการประเมินผล 
 

 
แนวทางการประเมินความคิดสรางสรรคประจํารายวิชา…………………………. 

 
กําหนดน้ําหนักใน
การประเมิน 

ความคิดริเริ่ม  
ความคิดคลอง  
ความคิดยืดหยุน  
ความคิดละเอียดลออ  

ระบุวัตถุประสงค
การเรียนรูท่ีจะ
ประเมิน 

 □ความคิดริเริ่ม 

□ ความคิดคลอง 
□ความคิดยืดหยุน 
□ ความคิดละเอียดลออ 

 □ความคิดริเริ่ม 
□ ความคิดคลอง 

□ความคิดยืดหยุน 
□ ความคิดละเอียดลออ 

ระบุหลักฐานและเครื่องมือการประเมินการคิดสรางสรรคของผูเรียนท่ีสอดคลองกับวัตถประสงค 
 
 
 
 
 
2.3 การออกแบบกิจกรรมและสภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรค 
(Design activities and learning environments for enhancing creative thinking) 

 
2.3.1 วิเคราะหหัวขอเนื้อหาและกําหนดระยะเวลาการจัดกิจกรรมการเรียนรู 

ผูสอนพิจารณาขอมูลระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอนโดยระยะเวลาท่ีเหมาะสมใน
การจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรค คือ 1) จํานวนคาบการเรียนในการจัดการเรียน
การสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรคใน 1 ภาคการศึกษา ใชเวลาประมาณ 10 – 15 คาบการเรียน 
2) ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรคใน 1 ภาคการศึกษา 
โดยใชเวลาประมาณ 6 – 8 สัปดาหเปนตนไป 
 2.3.2 ศึกษากลยุทธการเรียนการสอน การจัดการเรียนการสอนโดยใชโครงงานเปนฐาน เพ่ือ
ปรับการเรียนการสอนเดิมเปนการจัดการเรียนการสอนโดยใชโครงงานเปนฐาน 
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การเรียนการสอนโดยใชโครงงานเปนฐาน (Project-based learning) คือ การจัด
สภาพการณของการเรียนการสอน โดยใหผูเรียนไดรวมมือกันในการเลือกดําเนินโครงงานตามความสนใจ
ของผูเรียน ซ่ึงสามารถใชไดกับผูเรียนเปนรายบุคคลหรือเปนกลุม ผูเรียนหรือสมาชิกในกลุม รวมกัน 
สํารวจ สังเกต และกําหนดเนื้อหาท่ีตนสนใจ รวมกันวางแผนการดําเนินการแสวงหาขอมูลตลอดจน
ความรูท่ีจําเปนในการดําเนินงาน  ลงมือปฏิบัติงานตามแผนท่ีไดดําเนินการไวจนทําใหไดความรูใหมหรือ
นวัตกรรม และเขียนรายงานพรอมกับนําเสนอตอสาธารณชนซ่ึงสมาชิกในกลุมตองรวมกันนําผลงานและ
ประสบการณท่ีไดจากการทํางานมารวมกันอภิปราย แลกเปลี่ยนความรูขอคิดคนและสรุปสิ่งการเรียนรูท่ี
ไดรับ (Jung,Jun and Gruenwald (n.d.) อางถึงในกัญญารัตนดัดพันธ, 2550)ข้ันการจัดการเรียน 
การสอนโดยใชโครงงานเปนฐาน ไดแก 1) กําหนดปญหาหรือเรื่องจะศีกษา2) ตั้งสมมติฐานของการ
คนควา 3) วางแผนและออกแบบโครงการ 4) ลงมือปฏิบัติตามข้ันตอนท่ีวางแผนไว 5) รวบรวมวิเคราะห
และประมวลผลขอมูล 6) เขียนรายงานโครงการ และ 7) นําเสนอผลงาน (ลัดดา ภูเกียรติ; 2544, ชรนิทร 
ม่ังค่ัง; 2551, พิมพันธ เดชะขุปต; 2551) 

  สําหรับการจัดการเรียนการสอนโดยใชโครงงานเปนฐานในเอกสารฉบับนี้ แบงข้ันตอน
การดําเนินการเปน 5 ข้ัน ไดแก 1.  ข้ันกําหนดปญหา2. ข้ันวางแผนการแกปญหาและออกแบบโครงการ
3.  ข้ันดําเนินการตามแผน 4. ข้ันรวบรวมวิเคราะหและประมวลผล 5. ข้ันประเมินผลและนําเสนอผลงาน 

2.3.3 ผูสอนศึกษาขอมูลกอนการเลือกเทคนิคการสอนท่ีกระตุนความคิดสรางสรรคเพ่ือจัด 
การสอนแบบโครงงาน และออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
ดังตอไปนี้ 

(1) เทคนิคการการสอนกระตุนความคิดสรางสรรค แบงเปน 2 กลุม ไดแก เทคนิคท่ีเหมาะสม
หรับงานเดี่ยวหรืองานกลุม และเทคนิคท่ีเหมาะสมสําหรับงานกลุมเทานั้น ดังตารางท่ี 5.3  
 
ตารางท่ี 5.3 เทคนิคการสอนกระตุนการคิดสรางสรรคจําแนกตามความเหมาะสมกับขนาดผูเรียน 

เทคนิคสําหรับงานกลุม/งานเดี่ยว เทคนิคสําหรับงานกลุม 
1. การคิดเชิงเปรียบเทียบ (Analogy/ Synectics) 
2. การคิดเชิงทํานาย (Prediction) 
3. การตอบคําถาม (Wh- question) 
4. การสุมคํา (Random input) 
5. การหาแนวทางแกปญหา (Problem solving) 
6. เทคนิคการสรางความคิดใหม (SCAMPER) 

1. เทคนิคหมวก 6 ใบ (Six thinking hats) 
2. การระดมสมอง (Brainstorming) 
3. การคิดหลายแงมุม (Divergent thinking) 
4. เทคนิคการคิดรอบดาน (Plus Minus  
Interesting: PMI) 

   
(2) เทคนิคการสอนกระตุนการคิดสรางสรรค  

จากการสอบถามผูเชี่ยวชาญการสอนท่ีมีประสบการณสอนเพ่ือสงเสริมความคิด
สรางสรรคแกผูเรียน ทําใหไดขอมูลเทคนิคการสอนกระตุนการคิดสรางสรรค จําแนกตามมิติของกิลฟอรด 
ดังแสดงในแผนผังเทคนิคการพัฒนาความคิดสรางสรรคแตละมิติ ซ่ึงจะชวยใหผูสอนสามารถใชเปนขอมูล

 168      

   



 

    

แนวทางในการพิจารณาเลือกเทคนิคการสอนท่ีเหมาะสมกับเปาหมายการพัฒนาการคิดสรางสรรคและ
วัตถุประสงคการเรียนรูท่ีกําหนดไวในแบบฟอรมกิจกรรม B01 ได 
  ผูสอนสามารถพิจารณาเลือกเทคนิคการสอนตามมิติความคิดสรางสรรคท่ีตองการ
พัฒนาตามวัตถุประสงคท่ีกําหนดเบื้องตน ขอเสนอแนะท่ีไดจากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานความคิด
สรางสรรค ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพท่ี 5.3 แผนผังเทคนิคการพัฒนาความคิดสรางสรรคแตละมิติ 
 

 

พัฒนาความคิดคลอง: ผูสอนสามารถใชเทคนิคการสรางความคิดใหม (SCAMPER) เปนเทคนิค 
หลัก หรือเลือกใชเทคนิคอ่ืนๆ อาทิ เทคนิคหมวก 6 ใบ (Six thinking hats) 
เทคนิคการคิดเชิงทํานาย (Prediction) เทคนิคการระดมสมอง (Brainstorming) 
หรือเทคนิคการคิดหาทางแกปญหา (Problem solving) ประกอบกันหรือเปน
เทคนิครอง 
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(3) ผูสอนศึกษารายละเอียดของเทคนิคการสอนกระตุนการคิดสรางสรรคท่ีสนใจ และ
เลือกใช 

เทคนิคสําหรับงานกลุม/ 
งานเดี่ยว 

เทคนิคสําหรับงานกลุม 

1. การคิดเชิงเปรียบเทียบ  
2. การคิดเชิงทํานาย  
3. การถามดวย WH Questions 
4. การสุมคํา  
5. การหาแนวทางแกปญหา  
6. เทคนิคการสรางความคิดใหม  

1. เทคนิคหมวก 6 ใบ  
2. การระดมสมอง  
3. การคิดหลายแงมุม  
4. เทคนิคการคิดรอบดาน  

   

พัฒนาความคิดละเอียดลออ: ผูสอนสามารถใชเทคนิคการคิดหาทางแกปญหา (Problem solving) 
และการสรางความคิดใหม (SCAMPER) เปนเทคนิคหลัก หรือเลือกใชเทคนิค
หมวก 6 ใบ (Six thinking hats) เทคนิคการคิดเชิงทํานาย (Prediction) เทคนิค
การตอบคําถาม (Wh- question) เทคนิคการสุมคํา (Random input) หรือ
เทคนิคการคิดรอบดาน (Plus Minus Interesting: PMI) เปนเทคนิครองหรือใช
ประกอบกัน 

พัฒนาความคิดริเริ่ม: ผูสอนสามารถใชเทคนิคการคิดเชิงเปรียบเทียบ (Analogy/ Synectics) 
เทคนิคการคิดเชิงทํานาย (Prediction) เทคนิคการระดมสมอง (Brainstorming) 
เทคนิคการคิดหาทางแกปญหา (Problem solving) และเทคนิคการสราง
ความคิดใหม (SCAMPER) เปนเทคนิคหลัก หรือเลือกใชเทคนิคหมวก 6 ใบ  
(Six thinking hats) หรือเทคนิคการคิดรอบดาน (Plus Minus Interesting: 
PMI) เปนเทคนิครองหรือใชประกอบกัน 

พัฒนาความคิดยืดหยุน : ผูสอนสามารถใชเทคนิคการตอบคําถาม (Wh- question) เทคนิค 
การระดมสมอง (Brainstorming) และเทคนิคการสรางความคิดใหม (SCAMPER) 
เป น เทคนิ คหลั ก  ห รือ เลื อก ใช เทคนิ คหมวก 6  ใบ  (Six thinking hats) 
เทคนิคการสุมคํา (Random input) เทคนิคการคิดหาทางแกปญหา (Problem 
solving) หรือเทคนิคการคิดรอบดาน (Plus Minus Interesting: PMI) ประกอบ
กันหรือเปนเทคนิครอง 
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เม่ือศึกษาขอมูลตามความสนใจแลว ดําเนินการในข้ันตอนท่ี 2.3.4 ตอไป  
รายละเอียดของเทคนิคการสอนท่ีเปนงานเดี่ยว/งานกลุม 

1. การคิดเชิงเปรียบเทียบ (Analogy/ Synectics) 
การจัดการเรียนการสอนดวยเทคนิคการคิดเชิงเปรียบเทียบ (Analogy/Synectics) นี้คณะผูวิจัย

นําเสนอจากผลการวิจัยการพัฒนาจากรูปแบบหองเรียนเสมือนโดยใชการเรียนรูรวมกันและการเรียน 
การสอนแบบซินเนคติกสเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของนักศึกษาครู (สรัญญา เชื้อทอง, 2553) 

ข้ันดําเนินการกอนเรียน(ในหองเรียนปกติ) 
ข้ันท่ี 1 ปฐมนิเทศข้ันท่ี 2วัดความคิดสรางสรรคกอนเรียนข้ันท่ี 3 สํารวจขอมูลและ

ทักษะของผูเรียนข้ันท่ี 4กําหนดบทบาทของผูเรียนและผูสอนข้ันท่ี 5 กําหนดขอตกลงในการทํากิจกรรม
ข้ันท่ี 6 กําหนดขอตกลงในการวัดและประเมินผลข้ันท่ี 7 ฝกอบรมการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ี
เก่ียวของ 
 ข้ันการเรียนการสอนดวยซินเนคติกสในหองเรียนเสมือน สามารถเลือกรูปแบบการอุปมาอุปมัยท่ี
มีอยูหลากหลายแบบ ไดแก การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง การอุปมาอุปมัยโดยตรง การอุปมาอุปมัยโดย
อิงบัญญัติ การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพอฝน  รายละเอียดมีดังนี้ 

1. การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal analogy) เปนการกําหนดใหตนเองเปน
สวนหนึ่งของปญหา เปนวิธีนําตนเองเขาไปเปรียบเทียบโดยสมมติตนเองวาเปนสิ่งนั้น สามารถดําเนิน 
การไดโดย 

 ข้ันท่ี 1 นําเสนอตัวอยางงาน รูปภาพนิ่ง-เคลื่อนไหว วัสดุ ภาพสถานการณ
ปจจุบันท่ีเก่ียวของกับหัวขอ 

 ข้ันท่ี 2 กําหนดปญหา ตั้งคําถามกระตุนใหผูเรียนคิดเปรียบเทียบโดยอิงตัวเอง 
 ข้ันท่ี 3 เพ่ิมการกระตุนความรูท่ีเก่ียวกับคําถามหรือปญหานั้นๆ โดยใหผูเรียน

หาภาพท่ีมีกรณีใกลเคียงกันเอามาเชื่อมโยงเปรียบเทียบกับปญหาท่ีกําลังแกไขอยู 
 ข้ันท่ี 4 อุปมาเปรียบเทียบโดยนําตนเองใหเปนสวนหนึ่งของปญหา สมมติวา

ตนเองเปนสิ่งนั้น 
 ข้ันท่ี 5 เรียบเรียงแนวคิด เชน จัดกลุมโยงความสัมพันธ เปนเหตุเปนผลตอกัน 
 ข้ันท่ี 6 เชื่อมโยงความสัมพันธโดยการเขียนรายงานการเปรียบเทียบ แลวสรุป

ความคิดความสัมพันธ 
 ข้ันท่ี 7 สรุปนําความคิดใหมมาสรางสรรคผลงานใหม 
2. การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct analogy) เปนการเปรียบเทียบสิ่งของ 2 สิ่งจากสิ่ง

หนึ่งพัฒนาไปสูอีกสิ่งหนึ่ง เปนการนําวิธีการท่ีมีอยูแลวในธรรมชาติและสิ่งท่ีมนุษยสรางข้ันมาประยุกตใช
แกปญหาซ่ึงมีลักษณะตรงกัน โดยการเปรียบเทียบของสองสิ่งท่ีมีคุณสมบัติใกลเคียงกันท่ีสุด สามารถ
ดําเนินการได ดังนี้ 

 ข้ันท่ี 1 นําเสนอตัวอยางงาน รูปภาพนิ่ง-เคลื่อนไหว วัสดุ ภาพสถานการณปจจุบันท่ี
เก่ียวกับหัวขอ (Gunter, Estes, & Schweb, 1995) เชน 

1) ใบไมท่ีอยูบนพ้ืนดูเหมือนสัตวอะไร 
2) ใบไมดูเหมือนคนชราไดอยางไร 
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3) ใบไมและขยะมีอะไรท่ีเหมือนกัน และตางกันไดอยางไร 
4) ใบไมดูเหมือนเด็กกําพราไดอยางไร 

 ข้ันท่ี 2 กําหนดปญหา ตั้งคําถามกระตุน ใหผูเรียนคิดเปรียบเทียบโดยตรง 
 ข้ันท่ี 3 เพ่ิมการกระตุนความรูท่ีเก่ียวกับคําถามหรือปญหานั้นๆ โดยใหผูเรียน

หาภาพท่ีมีกรณีใกลเคียงกันเอามาเชื่อมโยงเปรียบเทียบกับปญหาท่ีกําลังแกไขอยู 
 ข้ันท่ี 4 อุปมาเปรียบเทียบของ 2 สิ่ง 2 ความคิด ท่ีมีคุณสมบัติใกลเคียงกัน

โดยการศึกษาจากธรรมชาติและเชื่อมโยงตรงๆ 
 ข้ันท่ี 5 เชื่อมโยงความสัมพันธโดยการเขียนรายงานการเปรียบเทียบ แลวสรุป

ความคิดความสัมพันธดวยการรวมท้ังสองสิ่งเขาดวยกันอยางกลมกลืน จากการสังเกต การแสดง
ความรูสึกรวมกับสิ่งท่ีเปรียบเทียบกัน 

 ข้ันท่ี 6 สรุปนําความคิดใหมมาสรางสรรคผลงานใหม 
3. การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic analogy) เปนการเปรียบเทียบในเชิง

สัญลักษณ เปนการนําสิ่งท่ีเปนนามธรรมใชเปรียบเปรย ซ่ึงมีข้ันตอนดังนี้ 
  ข้ันท่ี 1 นําเสนอตัวอยางงาน รูปภาพนิ่ง-เคลื่อนไหว วัสดุ ภาพสถานการณ

ปจจุบันท่ีเก่ียวของกับหัวขอ (Gunter, Estes, & Schweb, 1995) เชน 
1) ใบไมเปนไดท้ังอิสระและถูกกําหนดไดอยางไร 
2) อธิบายความสําคัญและสิ่งรบกวนไดอยางไร 
3) ประยุกตสิ่งท่ีเปนประโยชนและสิ่งรบกวนในปญหานี้ไดอยางไร 

เปนประโยชนหรือเปนอันตราย 
 ข้ันท่ี 2 กําหนดปญหา ตั้งคําถามกระตุนใหผู เรียนคิดเปรียบเทียบโดยอิง

บัญญัติ 
 ข้ันท่ี 3 อุปมาเปรียบเทียบโดยการสรางมโนทัศนท่ีมีรูปแบบหรือเคาโครง

แตกตางกันตามความรู ประสบการณ อาชีพ และความเคยชินในการแกปญหา 
 ข้ันท่ี 4 สมมติวาเปนใครสักคน เขาจะคิดอยางไรในการแกปญหาเดียวกัน เชน 

ถาเปนหมอ ครู นักเรียน หรือเปนบุคคลสําคัญ เชน ไอนสไตน ประธานาธิบดี นายกรัฐมนตรี แตละ
บทบาทหนาท่ีจะคิดอยางไร 

 ข้ันท่ี 5 เชื่อมโยงความสัมพันธโดยการเขียนรายงานการเปรียบเทียบแลวสรุป
ความคิดความสัมพันธ 

 ข้ันท่ี 6 สรุปนําความคิดใหมเพ่ือสรางสรรคผลงานใหม 
4. การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพอฝน (Fantasy analogy) เปนการใชจินตนาการ 

ความอยาก ความเพอผันในการสมมติเปรียบเทียบ 
  ข้ันท่ี 1 นําเสนอตัวอยางงาน รูปภาพนิ่ง-เคลื่อนไหว วัสดุ ภาพ

สถานการณปจจุบันท่ีเก่ียวกับหัวขอ (Gunter, Estes, & Schweb, 1995) เชน 
1) ถาไมมีกฎแรงโนมถวง จะจัดการกับใบไมท่ีหลุดออกจากตนไม

อยางไร 
2) ถาควบคุมตนไมได จะปองกันใบไมไมใหรวงอยางไร 
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3) สรางสัตวท่ีชวยแกไขปญหาดังกลาว 
 ข้ันท่ี 2 กําหนดปญหา ตั้งคําถามกระตุนใหผู เรียนคิดเปรียบเทียบโดยอิง 

การเพอฝน เชน ถาเรามีบริษัทตองการผลิตสินคาในอีก 10 ปขางหนา อยากเห็นอะไร คูแขงจะเปน
อยางไร สินคาจะเปนอยางไร ถาเงินเราเหลือเฟอ พรอมกับเทคโนโลยีมากมาย 

 ข้ันท่ี 3 เพ่ิมการกระตุนความรูท่ีเก่ียวกับคําถามหรือปญหานั้นๆ โดยใหผูเรียน
หาภาพท่ีมีกรณีใกลเคียงกันเอามาเชื่อมโยงเปรียบเทียบกับปญหาท่ีกําลังแกไขอยู 

 ข้ันท่ี 4 อุปมาเปรียบเทียบโดยการทําความปรารถนาอยางไรก็ไดอันปลอด
จากเหตุผล หรือกฎเกณฑใดท่ีเคยประพฤติปฏิบัติมาใหเปนจริง 

 ข้ันท่ี 5 เชื่อมโยงความสัมพันธโดยการเขียนรายงานการเปรียบเทียบแลวสรุป
ความคิดความสัมพันธ 

 ข้ันท่ี 6 สรุปนําความคิดใหมเพ่ือสรางสรรคผลงานใหม 
ข้ันท่ี 7 กําหนดหัวขอผลงานโดยการโหวต (Camera and voice, chat, 

note, my status, whiteboard, poll) 
ข้ันท่ี 8 ชี้แนวทางการเรียนรู (Camera and voice, whiteboard, file share, 

chat, note, webboard, weblink, my status, poll, Q & A) 
ข้ันท่ี 9 รวมกิจกรรมกลุมยอย (Create breakouts) 

  ข้ันท่ี 9.1 กําหนดหัวขอผลงานโดยการโหวต 
  ข้ันท่ี 9.2 เตรียม/เสวนาขอมูลและระดมความคิด 
  ข้ันท่ี 9.3 สรางสรรคผลงาน 
  ข้ันท่ี 9.4 นําเสนองานภายในกลุมยอย 
  ข้ันท่ี 9.5 แสดงความคิดเห็น/แกไขปรับปรุง 

ข้ันท่ี 10 นําเสนองานตอกลุมใหญ 
ข้ันท่ี 11 แสดงความคิดเห็น/ติชมโหวตใหคะแนน 

  
ข้ันประเมินผลหลังเรียน 
  ข้ันท่ี 1 ประเมินผลงานและการนําเสนองานโดยการโหวตพรอมกับรวมแสดง 
ความคิดเห็นของท้ังผูสอนและผูเรียนตอกลุมยอยและกลุมใหญ(ประเมินบนหองเรียนเสมือน: Camera 
and voice, whiteboard, file share, chat, note, webboard, weblink, my status, poll, Q & A) 
  ข้ันท่ี 2 วัดความคิดสรางสรรคหลังเรียน(ปฏิบัติในชั้นเรียน) 
  ข้ันท่ี 3 ทําแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ(ปฏิบัติในชั้นเรียน) 
  ข้ันท่ี 4 ทําแบบสอบถามประเมินตนเอง เพ่ือน และผูสอน (ปฏิบัติในชั้นเรียน) 
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2. การคิดเชิงทํานาย (Prediction) 
การจัดการเรียนการสอนดวยเทคนิคการคิดเชิงทํานาย (Prediction) นี้นําเสนอจากสังเคราะห

ข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนในหนั งสือ Rewarding creative behavior (Torrance, 1965) 
ประกอบกับพิจารณาและประยุกตเครื่องมือออนไลนในกระบวนการจัดการเรียนการสอน 

ข้ันท่ี 1 การนําเสนอสิ่งท่ีตองการใหผูเรียนพิจารณาผูสอนสามารถนําเสนอผานกระดานสนทนา 
(Discussion board) หรือสื่อสังคมออนไลน (Social network)ผูสอนนําเสนอประเด็น/สิ่งท่ีตองการให
ผูเรียนพิจารณา ผานการนําเสนอขอความ วัตถุ หรือสื่อตางๆ 

ข้ันท่ี 2 การใชคําถามกระตุนผูเรียนผูสอนถามคําถามผูเรียนดวยขอความตางๆ เพ่ือใหผูเรียน
คนหาคําตอบโดยการนําเสนอผานกระดานสนทนา (Discussion board) หรือบล็อก (Blog) 

ข้ันท่ี 3 การใหผูเรียนคาดเดาคําตอบผูสอนใหผูเรียนคาดการณ/เดาคําตอบจากขอมูลท่ีมีจํากัด 
จากการคนหาคําตอบดวยคําถามในข้ันท่ี2 

ข้ันท่ี 4 การนําเสนอเนื้อหาผูสอนนําเสนอขอมูลในประเด็นท่ีตองการใหพิจารณา เพ่ือสราง 
ความเขาใจท่ีตรงกันในประเด็นนั้นๆ 

ข้ันท่ี 5 การใชคําถามปลายเปดและเชื่อมโยงสูเหตุการณในอนาคตผูสอนถามคําถามปลายเปดให
ผูเรียนคิดหาคําตอบและคิดคาดการณในสิ่งท่ีคิดวาสามารถเกิดข้ึนไดในอนาคต พรอมท้ังใหผูเรียนอธิบาย
เหตุผลของการคาดการณนั้นๆ 

ข้ันท่ี 6 การใหคนควาอยางลึกซ้ึงและเสริมความคิดผูสอนใหผูเรียนคนควาขอมูลเพ่ิมเติมใน
ประเด็นท่ีตองการพิจารณา พิจารณาและรวบรวมขอมูลท่ีศึกษาเพ่ิมเติม และอธิบายความคิดท่ีคาดการณ
เพ่ิมเติมจากขอมูลท่ีศึกษาเพ่ิมเติม 

ข้ันท่ี 7 การนําเสนอและประเมินผล 
ผูสอนใหผูเรียนนําเสนอผลการคิด อภิปรายผลการคิดรวมกับผูเรียนคนอ่ืนๆ และ

ประเมินผลความคิดดวยตนเอง ผูเรียน และผูสอน พรอมใหผลปอนกลับซ่ึงสามารถดําเนินการดวยแฟม
สะสมงานอิเล็กทรอนิกส (e-portfolio) และอาจใชการทําแบบสํารวจความคิดเห็น (Poll) เก่ียวกับ
ผลงานประกอบกัน 

    
 
3. การตอบคําถาม (Wh- question) 

การจัดการเรียนการสอนดวยเทคนิคการตอบคําถาม(Wh-question) นี้นําเสนอจากวิเคราะห
ข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนจากนักทฤษฎีและนักวิจัยหลายทาน (Torrance, 1965; Chenfeld, 
199; William, 1993; สุรพันธ ตันศรีวงษ, 2538) และสงัเคราะหเปนข้ันตอนตางๆ ดังนี้ 

ข้ันท่ี1 กระตุนความสงสัย ใชสื่อหรือกิจกรรมใดๆ ท่ีกระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น 
เชน การใหดูภาพท่ีมีสวนประกอบไมครบ เปนตนซ่ึงผูสอนสามารถนําเสนอภาพผานเครื่องมือออนไลน 
อาทิ การนําเสนอผานบล็อก (Blog) หรือสื่อสังคมออนไลน (Social network) 

ข้ันท่ี 2 ถามใชคําถามเพ่ือกระตุนความคิดจากสื่อหรือกิจกรรมในขอหนึ่ง โดยลักษณะของคําถาม
ควรเปนคําถามแบบปลายเปดท่ีชวยขยายความคิด สรางจินตนาการ ยั่วยุ เราความรูสึก และเปนคําถามท่ี
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ไมไดมีเพียงคําตอบเดียวเชน หากจะเติมภาพท่ีหายไป ควรเติมอยางไร เหตุใดภาพจึงขาดหายไป หาก
เปนนักเรียนจะทําใหสวนใดของภาพขาดหายไป เปนตน โดยจะตองกระจายคําถามไปยังนักเรียนทุกคน 

ข้ันท่ี 3 ให เวลาในการคิดคําตอบโดยเวนระยะจากการถาม เพ่ือใหนักเรียนไดมีเวลาใน 
การทบทวน หรือ หาคําตอบและสังเกตวา นักเรียนรับรูคําถามท่ัวทุกคนหรือไม อยางไร 

ข้ันท่ี 4 การเสนอคําตอบ 
4.1 เปดโอกาสใหนักเรียนตอบคําถาม โดยใชวิธีการใหนักเรียนอาสาตอบเอง หรือ 

การใชสุมก็ได แตตองพยายามใหนักเรียนไดมีโอกาสตอบคําถามอยางท่ัวถึง ทุกคน 
4.2  ในระหวางท่ีนักเรียนตอบคําถาม จะตองเปดโอกาสใหนักเรียนไดตอบคําถาม หรือ 

พูดจนจบ โดยไมมีการขัดจังหวะ และไมระบุวาถูกหรือผิด  
ท้ังนี้ผูสอนสามารถใชเครื่องมือออนไลน อาทิ กระดานสนทนา (Discussion) ใหผูเรียน

นํ าเสนอคําตอบได ทุ ก ท่ี ทุกเวลา หรือการให ผู เรี ยนส งคํ าตอบทางจดหมายอิ เล็ กทรอนิ กส  
(E-mail) เพ่ือใหผูเรียนไดมีโอกาสตอบคําถามทุกคนและไดใชเวลาคิดทบทวนคําตอบตามตองการ  
แตหากผูสอนตองการใหผูเรียนนําเสนอคําตอบและพิจารณาคําตอบนั้นๆ ในทันที แตผูเรียนอยูในสถานท่ี
แตกตางกัน ผูสอนสามารถใชเครื่องมือประชุมกลุมออนไลนผานวีดิทัศน (Video conferencing) ซ่ึงเปน
เครื่องมือในการติดตอสื่อสารแบบประสานเวลา ทําใหผูเรียนสามารถนําเสนอคําตอบ รวมกันพิจารณา 
และแสดงความคิดเห็นในเวลาเดียวกันทุกคน 

ข้ันท่ี 5 การรวบรวมคําตอบและการสรุปคําตอบ  รวบรวมคําตอบของนักเรียนแตละคน และ
สรุป คําตอบ โดยผูสอนสามารถใชสื่ อสั งคมออนไลน  (Social network) หรือกระดานสนทนา 
(Discussion board) ในการสรุปและนําเสนอคําตอบของผูเรียน เพ่ือใหผูเรียนทุกคนไดพิจารณาคําตอบ
ท้ังหมด 

    
 

4. การสุมคํา (Random input) 
การจัดการเรียนการสอนดวยเทคนิคการสุมคํา(Random input) นี้นําเสนอจากสังเคราะห

ข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนในหนังสือ Teach your child hot to think (De Bono, 1992)
ประกอบกับพิจารณาและประยุกตเครื่องมือออนไลนในกระบวนการจัดการเรียนการสอน 

ข้ันท่ี 1 สุมเลือกคํา กําหนดสถานการณท่ีทาทาย จากนั้นสุมเลือกคําโดยสามารถเลือกไดหลาย
วิธี ไดแก 

1. การเลือกคําจากการสุมเปดพจนานุกรม โดยเลือกจากหนาใดก็ได เม่ือเปดแลวก็ชี้ไป
ท่ีคําใดคําหนึ่งแลวเลือกคํานั้นมาใช 

2. การใชการจับสลากโดยใหนักเรียนเขียนคําตางๆ ในสลาก จากนั้นสุมเลือกคําใดคํา
หนึ่งท่ีเลือกได  

ในการสุมคําสามารถใชวิธีการใดก็ได แตคําท่ีนํามาใชควรเปนคําท่ีงายและเปนคําท่ี
นักเรียนคุนเคย หรือเปนคําท่ีงายตอการจินตนาการวัตถุท่ีเปนตัวแทนของคํานั้น 

ข้ันท่ี 2 กระตุนความคิด การใหผูเรียนคิดสิ่งท่ีหลากหลายท่ีเชื่อมโยงหรือสัมพันธกับคําศัพทท่ีได
เลือกไว  โดยครูตองมีบทบาทในการใชคําถามปลายเปดเพ่ือกระตุนความคิดของผูเรียน 
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ข้ันท่ี 3 เชื่อมโยงความคิด เชื่อมโยงความคิดระหวางคําศัพทท่ีสุมเลือกไดกับสถานการณท่ี
กําหนดไวในข้ันท่ี 1  เชน สถานการณ :  แนวทางท่ีจะสามารถเพ่ิมยอดการขายในเดือนนี ้

คําท่ีสุม : ขวด 
การเชื่อมโยง : สรางความเชื่อมโยงระหวางคําวา “ขวด” และการเพ่ิม 

ยอดขาย 
ขวดสามารถเติมได  : ทําอยางไรจึงจะสามารถรับฟงคําแนะนําของลูกคาเพ่ือ

นํามาสูการเติมเต็ม เพ่ือใหทราบถึงความตองการและปรารถนาของลูกคา 
การบรรจุขวด 6 ขวด : สามารถท่ีจะทําการบรรจุหีบหอของสินคาให มี 

ความแปลกใหมจากคนอ่ืน 
ขวดมีรูปรางและขนาดท่ีหลากหลาย : มีแนวทางในการปรับปรุงลักษณะ 

การใหบริการมากนอยเพียงใด 
ข้ันท่ี 4 บันทึกความคิดเห็น บันทึกความคิดเห็นท่ีไดรับการกลั่นกรองวาสามารถนําไปใชได เพ่ือ

เปนขอมูลในการนําไปใชงานตอไป 
    

 
5. การหาแนวทางแกปญหา (Problem solving)  

การจัดการเรียนการสอนดวยเทคนิคการหาแนวทางแกปญหา (Problem solving) นี้นําเสนอ
จากสังเคราะหข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนจากบทความ Instructional design models for well-
structured and Ill-structured problem-solving learning outcomes (Jonassen, 1997) 
ประกอบกับพิจารณาและประยุกตเครื่องมือออนไลนในกระบวนการจัดการเรียนการสอน 

ข้ันท่ี 1 นําเสนอประเด็นปญหาและบริบทของปญหา โดยผูเรียนแสดงความคิดเห็นเก่ียวกับ
ปญหาท่ีในดานบริบทและชองวางท่ีพบในปญหา เพ่ือเปนการยืนยันวาปญหาท่ีเลือกนั้นปรากฏอยูจริง 

ข้ันท่ี 2 ระบุและจําแนกความคิดเห็นท่ีเปนทางเลือกและมุมมองจากผูท่ีเก่ียวของกับปญหานั้น 
เปนการใหมุมมองท่ีหลากหลายและความคิดเห็นเก่ียวกับปญหานั้นๆ ซ่ึงจะนํามาสูแนวทางการแกปญหา
ท่ีเปนทางเลือกท่ีหลากหลาย เนื่องจากแตละคนยอมมีมุมมองในปญหาท่ีตางกัน 

ข้ันท่ี 3 รวบรวมแนวทางการแกปญหาท่ีเปนไปได เปนการวิเคราะหสาเหตุท่ีเปนไปไดท่ีอาจ
เกิดข้ึนโดยมุงเนนกระบวนการสรางแนวทางการแกปญหาเพ่ือลดสาเหตุของปญหานั้นๆ  

ข้ันท่ี 4 สรางโครงสราง/การเชื่อมโยงในปญหา โดยอาศัยความรูเปนฐาน ซ่ึงผูเรียนจําเปนตอง
รวบรวมหลักฐาน/ขอความรูเพ่ือสนับสนุนและ/หรือปฏิเสธมุมมองตางๆ ท่ีหลากหลาย เพ่ือใหไดแนวทางใด

ตัวอยาง  คําท่ีสุมไดคือคําวา“ขวด” 
ลักษณะของขวดคืออะไร 
ขวดสามารถใชทําอะไรไดบาง 

   ขวดบรรจุอะไร 
   ขวดทํามาจากอะไร 
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แนวทางหนึ่ง ซ่ึงผูเรียนอาจอางอิงหลักฐานท่ีเปนไปได วัตถุ หรือปรากฏการณ อันเปนการยืนยันมุมมอง
หรือแนวคิด 

ข้ันท่ี 5 ตรวจสอบชองวางภายในปญหาและทางเลือกแนวทางการแกปญหา โดยอาศัยพ้ืนฐาน
ทางความรูในการพัฒนากลยุทธเพ่ืออธิบายและกรอบแนวทางปญหาและเลือกหรือสังเคราะหแนว
ทางการแกปญหาเดียว 

ข้ันท่ี 6 นําแนวทางการแกปญหาไปใชและตรวจสอบแนวทางนั้นๆ ผานการติดตามผลการนํา
แนวทางตางๆ ไปใช ดวยการทดสอบ ประเมินผล และคัดเลือกจากผลการประเมินท่ีดีท่ีสุด 

ข้ันท่ี 7 ปรับปรุงแนวทางการแกปญหาใหเหมาะสม โดยอาศัยผลปอนกลับ (Feedback) เปน
ฐานในการปรับปรุงแนวทางใหเหมาะสมกับการนําไปใช หลังจากการนําไปทดลองใชแลว 

 
    

 
6. เทคนิคการสรางความคิดใหม (SCAMPER) 

การจัดการเรียนการสอนดวยเทคนิคการสรางความคิดใหม (SCAMPER) นี้นําเสนอจากวิเคราะห
ข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนในบทความ (Majid, Tan, & Soh, 2003; Chulvi et al., 2013) และ
หนังสือ Thinkertoys: a handbook of business creativity (Michalko, 1991) ประกอบกับพิจารณา
และประยุกตเครื่องมือออนไลนในกระบวนการจัดการเรียนการสอน 

ข้ันท่ี 1 เผชิญกับสถานการณข้ันนี้เปนการแยกความทาทายและประเด็นหัวขอในการพิจารณา 
และการถามคําถามในแตละข้ันเพ่ือใหไดความคิดใหม โดยผูสอนสามารถนําเสนอประเด็นขอคําถามผาน
เครื่องมือออนไลน อาทิ 

1.1 การตั้งกระทูในกระดานสนทนา (Discussion board) หรือสื่อสังคมออนไลน 
(Social media) และใหผูเรียนเขามารวมแสดงความคิดเห็น 

1.2 การกําหนดประเด็นคําถามและใหผูเรียนคิดและนําเสนอผานผังความคิด 
1.3 การกําหนดประเด็นคําถามและวันเวลาในการประชุมเพ่ือถกประเด็นตางๆ ผาน 

การประชุมออนไลน (Video conferencing) หรือหองสนทนา (Chatroom) 
 
ประเด็นคําถามท่ีผูสอนสามารถนําเสนอเพ่ือกระตุนใหผูเรียนคิด มีดังนี้ 
S: Substitute (ใชแทน) 

1. เครื่องมือ/วัสดุ/แหลงขอมูลใดท่ีคุณสามารถนํามาใชแทนเพ่ือปรับปรุงผลผลิตได 
2. ผลผลิตหรือกระบวนการอ่ืนใดท่ีคุณนํามาใช 
3. คุณใชเกณฑใดมาแทน 
4. คุณสามารถใชผลผลิตนี้ในบริบทอ่ืนหรือแทนสิ่งอ่ืนไดหรือไม 
5. อะไรจะเกิดข้ึนถาคุณเปลี่ยนความรูสึกหรือทัศนคติของคุณตอผลผลิตนี้ 

C: Combine (รวม) 
1. อะไรจะเกิดข้ึนถาคุณนําผลผลิตรวมเขากับสิ่งอ่ืนเพ่ือสรางสิ่งใหม 
2. อะไรจะเกิดข้ึนถาคุณรวมเปาหมายหรือวัตถุประสงคเขาดวยกัน 
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3. คุณสามารถรวมอะไรเพ่ือใหเกิดการใชงานผลผลิตท่ีมากท่ีสุด 
4. คุณสามารถรวมความสามารถและแหลงขอมูล/วัสดุเพ่ือสรางกระบวนการ

ใหมไดอยางไร 
A: Adapt (ปรับใหเหมาะสม ดัดแปลง) 

1. คุณสามารถปรับผลผลิตใหเหมาะสมเพ่ือใชในบริบทหรือวัตถุประสงคอ่ืนได
อยางไร 

2. ผลผลิตนี้เหมือนอะไร 
3. ใครหรืออะไรท่ีคุณสามารถเลียนแบบเพ่ือปรบัปรุงผลผลิตนี ้
4. คุณสามารถนําผลผลิตของคุณไปใชในบริบทอ่ืนใด 
5. ผลผลิตอ่ืนหรือแนวคิดอ่ืนใดท่ีคุณสามารถใชเปนแรงบันดาลใจ 

M: Modify (เปลี่ยนแปลง) 
1. คุณสามารถเปลี่ยนรูปราง มุมมอง ความรูสึกในผลผลิตของคุณไดอยางไร 
2. อะไรท่ีคุณสามารถเพ่ิมเติมเพ่ือเปลี่ยนแปลงผลผลิตของคุณ 
3. อะไรท่ีคุณสามารถเนนหรือใหความสําคัญเพ่ือเพ่ิมคุณคา 
4. องคประกอบใดของผลผลิตท่ีคุณเพ่ิมประสิทธิภาพเพ่ือสรางสิ่งใหม 

 
P: Put to another use (ใชในบริบทอ่ืน) 

1. คุณสามารถใชผลผลิตนี้ในบริบทอ่ืนไดหรือไม 
2. ใครท่ีสามารถใชผลผลิตไดบาง 
3. ผลผลิตนี้สามารถสะทอนผลท่ีแตกตางกันในบริบทอ่ืนไดอยางไร 
4. คุณสามารถนําของเสียจากผลผลิตนี้กลับมาใชเพ่ือสรางสิ่งใหม 

E: Eliminate (กําจัด ตัดออก) 
1. คุณสามารถปรับปรุงใหมีประสิทธิภาพมากข้ึนไดอยางไร 
2. คุณลักษณะ สวน หรือบทบาทใดท่ีคุณสามารถตัดออกได 
3. คุณไมสามารถกลาวถึงไดอยางเต็มท่ี 
4. คุณสามารถทําใหเล็กลง เร็วข้ึน สวางข้ึน หรือสนุกข้ึนไดอยางไร 
5. อะไรจะเกิดข้ึนถาคุณนําสวนหนึ่งสวนใดออกไป คุณจะนําสิ่งใดมาแทนท่ี 

R: Reverse(กลับกัน พลิกกลับ) 
1. อะไรจะเกิดข้ึนถาคุณปรับกระบวนการหรือลําดับข้ันท่ีแตกตางกัน 
2. อะไรจะเกิดข้ึนถาคุณพยายามทําสิ่งท่ีมีอยูในทางตรงขาม 
3. องคประกอบใดท่ีคุณสามารถนํามาใชแทนเพ่ือเปลี่ยนรูปแบบของผลผลิต 
4. คุณสามารถใชเกณฑใดในการสลับกระบวนการ 
5. คุณสามารถจัดการผลผลิตอีกครั้งไดอยางไร 

ข้ันท่ี 2 สืบคนขอมูลการสืบคนขอมูลเพ่ือตอบคําถามกระตุนความคิด 
ข้ันท่ี 3 ตกตะกอนความคิด 
ข้ันท่ี 4 เกิดความคิดผูสอนจะกระตุนใหเกิดความคิดโดยการใชคําถาม  
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ข้ันท่ี 5 สรุปความคิดคําตอบ/ผลผลิต/กระบวนการใหมท่ีไดจากการตอบคําถามกระตุนความคิด
ท้ังหมด 

    
 

รายละเอียดเทคนิคการสอนท่ีเหมาะกับงานกลุม 
1. เทคนิคหมวก 6 ใบ (Six thinking hats) 

การจัดการเรียนการสอนดวยเทคนิคหมวก 6 ใบ (Six thinking hats) นี้นําเสนอจากสังเคราะห
ข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนในหนังสือ Six thinking hats (De Bono, 1985) ประกอบกับบทความ 
Six thinking hats (Walker, n.d.) พิจารณาและประยุกตเครื่องมือออนไลนในกระบวนการจัดการเรียน
การสอน  

การใชเทคนิคหมวก 6 ใบ สามารถแบงออกเปน 2 ประเภท ไดแก การใชแบบเดี่ยว (Single 
use) และการใชเปนลําดับข้ัน (Sequence use) 

1.1 การใชแบบเดี่ยว เปนการใชหมวกเพ่ือเปนสัญลักษณในการดึงความคิดเห็นรูปแบบ
ตางๆ ออกมา ดังนี้ 

หมวกสีขาว หมายถึง ขอมูลท่ีเปนขอเท็จจริง ซ่ึงในการนําเสนอขอมูลจะไมมี
อารมณหรือความรูสึกเจือปนกับขอมูลท่ีนําเสนอ 

 
 
 

 
 
 

 
หมวกสีแดง หมายถึง ความรูสึก เปนการสะทอนความคิดเห็นหรือความรูสึกท่ี

เกิดข้ึนในขณะนั้น โดยไมจําเปนตองอาศัยเหตุผลประกอบ 
 
 
 
 
หมวกสีดํา หมายถึง ขอควรระวังหรือสิ่งท่ีจําเปนตองพิจารณาท้ังดานดีและ

ดานเสีย  
 
 
 
หมวกสีดํา หมายถึง ขอควรระวังหรือสิ่งท่ีจําเปนตองพิจารณาท้ังดานดีและ

ดานเสีย เพ่ือสะทอนสิ่งท่ีไมสอดคลอง พิจารณาหาแนวทางแกไข และนําแนวทางดังกลาวไปใช 

ตัวอยางคําถาม:  ขอมูลใดบางท่ีมี 

ขอมูลใดบางท่ีจําเปน 

ขอมูลใดบางท่ีขาดหายไป 

ขอคําถามใดท่ีจําเปนตองถาม 

กระบวนการใดเปนแนวทางเพ่ือใหไดมาซ่ึงขอมูล 

ตัวอยางคําถาม:  คุณตอบสนอง/โตตอบในสถานการณนั้นอยางไร 
คุณมีความคิดเห็นใดตอสถานการณดังกลาวนี้ 
คุณมีความรูสึกตอสิ่งนั้นอยางไร (ชอบหรือไมชอบ) 
อารมณท่ีเก่ียวของหรือสอดคลองกับสถานการณนี้ (เชน กลัว โกรธ 
เกลียด สงสัย อิจฉา รัก เปนตน) 
กระบวนการใดเปนแนวทางเพ่ือใหไดมาซ่ึงขอมูล 
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หมวกสีเหลือง หมายถึง คุณคาของสิ่งท่ีพิจารณาหรือการพิจารณาในสิ่งท่ี

สามารถเปนไปได และเปนการประเมินสิ่งตางๆ ในดานบวก เปนสงเสริมการคนหาสิ่งใหมๆ เพ่ือพัฒนา
และสรางสรรคสิ่งอ่ืนๆ ตอไป 

 
 
 
 

 
หมวกสีเขียว หมายถึง การคิดนอกเหนือจากสิ่งท่ีเปนอยู เปนสิ่งท่ีเชื่อมโยงกับ

การสรางสรรค เปนการสะทอนถึงการเจริญเติบโต เปนการขับเคลื่อนทางความคิด เพ่ือคนหาแนวคิดใหม 
 
 
 
 
 
 
 

 
หมวกสีฟา หมายถึง การควบคุมและกํากับการคิด เพ่ือใหเปนไปตามเปาหมาย

ท่ีตั้งไว 
 
 
 
 
 

1.2 การใชแบบเปนลําดับข้ัน 
กระบวนการคิดโดยใชหลักการหมวก 6 ใบ สามารถเริ่มตนท่ีหมวกใบใดกอน 

ก็ไดและพิจารณาเรียงตามลําดับของหมวกแตละใบ หรือเริ่มและจบดวยหมวกสีฟา โดยแบงกลุม กลุมละ 
4 คน เพ่ือพิจารณาหมวกแตละใบประมาณ 4 นาทีหรือนําเสนอคนละ 1 นาที 

ตัวอยางคําถาม:  ขอบกพรองหรือขอผิดพลาดท่ีตองแกไขมีอะไรบาง 

   ควรดําเนินการอยางไรกับขอเสนอแนะดังกลาว 

  หากมีการนําขอเสนอแนะดังกลาวไปใช จะพบขอผิดพลาดหรืออุปสรรค
ใดบาง 

ตัวอยางคําถาม:  เหตุการณดังกลาวจะเกิดข้ึนภายใตโอกาสใดไดบาง 
   จากความคิดเห็นดังกลาวจะนํามาซ่ึงคุณประโยชนใดบาง อยางไร 

ตัวอยางคําถาม:  พวกเรากําลังคิดถึงสิ่งใดอยู 
   ลําดับข้ันในการพิจารณาคืออะไร 
   อะไรคือเปาหมายปลายทางท่ีตั้งไว 

ตัวอยางคําถาม:  มาคิดใหแตกตางหรือคิดออกจากกรอบกัน 
   คุณมีความคิดอะไรใหมๆ หรือกระบวนการอะไรใหมๆ บาง 
   นี่เปนเวลาในการคิดแบบสุดข้ัว! 
   อะไรคือทางเลือกท้ังหมดท่ีมีในตอนนี้ 
   ไมมีทางเลือก/แนวทางอ่ืนๆ แลวใชไหม  
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1) เริ่มตนดวยหมวกสีฟา โดยพิจารณาเปาหมายท่ีตั้งไวและแนวทางใน 
การนําเสนอความคิดตามลําดับข้ัน 

2) หมวกสีขาว: นําเสนอขอมูล ซ่ึงเปนขอเท็จจริงในประเด็นท่ีจะพิจารณา 
3) หมวกสีแดง: นําเสนอความคิดเห็นตามความรูสึกของแตละบุคคล 
4) หมวกสีดํา: นําเสนอขอบกพรองหรือขอควรระวังในประเด็นตางๆ 
5) หมวกสีเหลือง: นําเสนอคุณคาหรือความเปนไปไดในการดําเนินการ 
6) หมวกสีเขียว: นําเสนอความคิดใหมท่ีแตกตางหรือเปลี่ยนแปลงจากเดิม 
7) หมวกสีฟา: สรุปผลตามเปาหมายท่ีตั้งไว 
 

    
 

2. การระดมสมอง (Brainstorming) 
การจัดการเรียนการสอนดวยเทคนิคระดมสมอง(Brainstorming) นี้นําเสนอจากวิเคราะห

ข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนจากนักทฤษฎีและนักวิจัยหลายทาน (Osborn, 1957; De Bono, 
1990; สุวิทย มูลคํา, 2547; เกรียงศักดิ์ เจริญวงศศักดิ์, 2549) และสังเคราะหเปนข้ันตอนตางๆ ดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 เลือกปญหา  ระบุปญหาในลักษณะของคําถาม และอธิบายคําจํากัดความของปญหาให
ชัดเจน 

ข้ันท่ี 2  แบงกลุม แบงกลุมผูเรียนใหมีจํานวนระหวาง 3 - 12 คน (ข้ึนอยูกับขนาดของกลุมท่ี
ตองการใหมีปฏิสัมพันธ) โดยสมาชิกในกลุมควรมีทัศนคติในแงบวก มีความสามารถในการอานเขียนและ
เปนผูมีความคิดยืดหยุน  

ข้ันท่ี 3  เลือกสิ่งแวดลอม  เลือกสถานท่ีท่ีเหมาะสมในการระดมสมอง ในการระดมสมองควร
เปนไปดวยความรวดเร็วและพยายามท่ีจะหาแนวคิดท่ีแปลกใหม แตควรมีการหยุดพักเปนระยะ 

ข้ันท่ี 4 เลือกหัวหนากลุม หัวหนากลุมควรเปนผูมีทักษะการเขาใจผูอ่ืนและสามารถท่ีจะหาขอ
เปรียบเทียบของความคิดเห็นได 

ข้ันท่ี 5 เลือกผูบันทึก เลือกผูบันทึกทุกความคิดเห็นของสมาชิกในกลุม หากความคิดเห็นไมไดรับ
การบันทึกทุกความคิดเห็นอาจจะทําใหการระดมสมองไมสมบูรณ 

ข้ันท่ี 6 เสนอความคิดเห็น  ทําความเขาใจกับสมาชิกเก่ียวกับปญหา เพ่ือใหสมาชิกทุกคนเขาใจ
ปญหาไดตรงกัน จากนั้นเปดโอกาสใหสมาชิกในกลุมไดเสนอความคิดเห็นอยางเปนอิสระใหไดความคิด
เห็นท่ีมากท่ีสุด โดยผูบันทึกจะทําหนาท่ีบันทึกทุกความคิดเห็น  ซ่ึงในระหวางการเสนอความคิดเห็นจะ
หามการวิพากษวิจารณความคิดเห็นของผูอ่ืน  ซ่ึงจะใหทุกคนรูสึกเปนอิสระและสบายในท่ีจะนําเสนอ
ความคิดเห็น 

ข้ันท่ี 7 ติดตามผลการระดมความคิด ควรมีการสงรายการความคิดเห็นท่ีไดบันทึกไวแกสมาชิก
ทุกคนเพ่ือใหสมาชิกทุกคนไดทํางานตามแนวความคิดเห็นและยังเปนการสรางพลังใหแกการระดมสมอง
อีกดวยนอกจากนี้ยังอาจใชวิธีใหสมาชิกในกลุมไดแสดงความคิดเห็นวาความคิดเห็นใดท่ีคุมคาตอ 
การนําไปปฏิบัติมากท่ีสุดอยางนอย 1 ความคิดเห็น และนําเสนอการนําแนวคิดไปใชอยางนอย 4 - 5 
แนวคิด 
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ข้ันท่ี  8 ประเมินความคิดเห็น  การประเมินความคิดเห็นควรทําหลังจากจบการระดม 
ความคิดเห็น โดยจําแนกความคิดเห็นออกเปน 3 กลุม คือ 1) สามารถนําไปใชไดทันที  2) การครอบคลุม
ไปยังอนาคต  และ 3) กระบวนการแกปญหาใหม ซ่ึงหัวหนากลุมสามารถจัดกลุมความคิดเห็นตามลําพัง 
หรือรวมกันประเมินความคิดกับสมาชิกในกลุม 

    
 

3. การคิดหลายแงมุม (Divergent thinking) 

การจัดการเรียนการสอนดวยเทคนิคการคิดหลายแงมุม (Divergent thinking) นี้นําเสนอจาก
วิเคราะหข้ันตอนการจัดการเรียนการสอนจากนักทฤษฎีและนักวิจัยหลายทาน (Torrance, 1973; 
Shlesinger, 1980) และสังเคราะหเปนข้ันตอนตางๆ ดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 ผูสอนนําเสนอสิ่งท่ีไมชัดเจนและไมแนนอน 
ข้ันท่ี 2 ผูสอนใชกลวิธีอุปมาอุปไมย โดยใหผูเรียนนําเสนอสิ่งท่ีคุนเคยใหแตกตางจากปกติ 
ข้ันท่ี 3 ผูสอนใชคําถามกระตุนใหผูเรียนหาคําตอบหรือพิจารณาในสิ่งใดสิ่งหนึ่งในมุมมองท่ี

หลากหลายในมิติดานจิตวิทยา ดานกายภาพ และดานอารมณ 
ข้ันท่ี 4 ผูสอนกําหนดใหผูเรียนคนควาหาขอมูลเก่ียวกับประเด็นนั้นๆ เพ่ือสนับสนุนคําตอบ 
ข้ันท่ี 5 ผูสอนใชคําถามปลายเปด ใหผูเรียนคาดเดาจากขอมูลท่ีมีอยู และสงเสริมการคิดใหเปน

ประโยชน 
ข้ันท่ี 6 ผูสอนใหผูเรียนคาดการณถึงสิ่งท่ีอาจจะเกิดข้ึนในอนาคตเก่ียวกับประเด็นนั้น 
ข้ันท่ี 7 ผูสอนใหผูเรียนเขียนเชื่อมโยงประเด็นท่ีพิจารณาอยูในมุมมองดานอ่ืนๆ 
ข้ันท่ี 8 ผูสอนใหผูเรียนใชขอมูลท่ีรวบรวมในสิ่งท่ีไมเก่ียวของกับประเด็นมาเขียนเชื่อมโยง

ประเด็นท่ีพิจารณากับผลท่ีอาจเกิดข้ึน 
ข้ันท่ี 9 ผูสอนใหผูเรียนคาดการณสิ่งท่ีอาจเกิดข้ึนในอนาคตท่ีเก่ียวของกับประเด็นนั้นและ

เก่ียวของกับประเด็นท่ีพิจารณาวาทดแทนประเด็นนั้นได (ผลจากข้ัน 1) 
ข้ันท่ี 10 ผูเรียนเรียงลําดับประเด็นท่ีเกิดข้ึนกอนหลัง 
ข้ันท่ี 11 ผูสอนใหผูเรียนรวมกันสรุปท่ีมา กระบวนการ และประเด็นท่ีพิจารณาท้ังหมด 

    
 

4. เทคนิคการคิดรอบดาน (Plus Minus Interesting: PMI) 
การจัดการเรียนการสอนดวยเทคนิคการคิดรอบดาน(PMI) นี้นําเสนอจากวิเคราะหข้ันตอน 

การจัดการเรียนการสอนในบทความ (Ritchie & Edwards, 1996, Bonk & Smith, 1998, Barak & 
Doppelt, 1999)และสังคราะหเปนข้ันตอนประกอบกับพิจารณาและประยุกตเครื่องมือออนไลนใน
กระบวนการจัดการเรียนการสอน โดยมีรายละเอียดข้ันตอนการจัดการเรียนการสอน ดังนี้ 

ข้ันท่ี 1  นําเสนอประเด็นท่ีจําเปนตองพิจารณา  ผูสอนและผูเรียนรวมกันเลือกคําถามหรือ
ประเด็นท่ีจะเพ่ือพิจารณานําเสนอคําถามหรือประเด็นท่ีเลือกไดแลว  จากนั้นแบงกลุม 4 – 6 คน เพ่ือ
เก็บขอมูลเก่ียวกับดานดี ขอบกพรอง และประเด็นท่ีนาสนใจ โดยใชเวลาประมาณ 2 – 3 นาที ซ่ึงอาจ
บันทึกดวยการเขียน การวาดภาพ หรือการใชสัญลักษณ 
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ข้ันท่ี 2  เขียนประเด็นท่ีเก่ียวของในดานดี ขอบกพรอง และประเด็นท่ีนาสนใจรวมกันพิจารณา
ประเด็นท่ีไดจากขอมูลดานดี ขอบกพรอง และประเด็นท่ีนาสนใจเบื้องตนท่ีนําเสนอมาจากนั้นใหสมาชิก
ในกลุมรวมกันตัดสินใจวาประเด็นใดมีความสําคัญมากท่ีสุดในแตละหัวขอ ท้ังดานดี ขอบกพรอง และ
ประเด็นท่ีนาสนใจโดยการยกมือใหคะแนนเสียงหรือการวาดภาพสัญลักษณในประเด็นท่ีเลือกใหสมาชิก
ในกลุมรวมกันแสดงความรูสึกท่ีเชื่อมโยงกับประเด็นตางๆ ท่ีคัดเลือกและนําเสนอผลการคัดเลือกเพ่ือให
สมาชิกทุกคนไดเห็น 

ข้ันท่ี 3 อภิปรายผล อภิปรายเชื่อมโยงความสัมพันธระหวางการสะทอนความคิดของสมาชิกใน
กลุมและความคิดของตนเอง จากผลท่ีนําเสนอไปขางตน 

2.3.4  ศึกษาแนวทางการเลือกเทคนิคการพัฒนาความคิดสรางสรรคตามท่ีไดนําเสนอในขางตน
ใหสอดคลองกับข้ันตอนการสอนแบบโครงงาน ดังตารางท่ี 5.4 ดานลาง จากนั้นเขียนผลการเลือกเทคนิค
ท่ีสอดคลองกับข้ันการสอนแบบโครงงานลงในแบบฟอรมกิจกรรม B03 
 
ตารางท่ี 5.4 เทคนิคการพัฒนาความคิดสรางสรรคท่ีเหมาะสมกับข้ันตอนการสอน 

ข้ันการสอนแบบโครงงาน เทคนิคการพัฒนาความคิดสรางสรรค 
1. ข้ันกําหนดปญหา - เทคนิคหมวก 6 ใบ (Six thinking hats) 

- การตอบคําถาม (Wh- question) 
- การระดมสมอง (Brainstorming) 
- การสุมคํา (Random input) 

2.  ข้ันวางแผนการแกปญหา - การตอบคําถาม (Wh- question) 
- การคิดเชิงเปรียบเทียบ (Analogy/Synectics) 
- การสุมคํา (Random input) 
- การระดมสมอง (Brainstorming) 
- การหาแนวทางแกปญหา (Problem solving) 
- เทคนิคการสรางความคิดใหม (SCAMPER) 

3.  ข้ันดําเนินการตามแผน  
4. ข้ันรวบรวมวิเคราะหและ

ประมวลผล 

- การหาแนวทางแกปญหา (Problem solving) 
- เทคนิคหมวก 6 ใบ (Six thinking hats) 
- การตอบคําถาม (Wh- question) 

5.  ข้ันประเมินผล - เทคนิคการคิดรอบดาน (Plus Minus Interesting: 
PMI) 

- การตอบคําถาม (Wh- question) 
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 กิจกรรม B03 กําหนดเทคนิคการสอนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรคโดยบูรณการในการเรียน 
                      การสอนแบบโครงงานเปนฐาน 
 คําชี้แจง 
 ผูสอนศึกษาขอมูลจากข้ันตอนท่ี 2.3.1-2.3.4 จากนั้นกําหนดเทคนิคการสอนท่ีตองการใช
สงเสริมการคิดสรางสรรคของผูเรียนในแบบฟอรมกิจกรรม B03 
 
 แบบฟอรมกิจกรรม B03 กําหนดเทคนิคการสอนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรค 
โดยบูรณการในการเรียนแบบโครงงานเปนฐาน 

ข้ันการสอนแบบโครงงาน 
กําหนดเทคนิคการพัฒนาความคิดสรางสรรค 

งานกลุม/งานเดี่ยว งานกลุม 
1.  ข้ันกําหนดปญหา 
 
 

   

2. ข้ันวางแผนการแกปญหา
และออกแบบโครงการ 
 

  

3.  ข้ันดําเนินการตามแผน 
 
 

  

4.  ข้ันรวบรวมวิเคราะห
และประมวลผล 
 
 

  

5.  ข้ันประเมินผลและ
นําเสนอผลงาน 
 
 

  

 
1.3.5 ออกแบบการจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูสําหรับผูเรียน โดยการพิจารณาถึงระยะเวลา 

และรูปแบบการจัดกิจกรรมการเรียนแกผูเรียน อันไดแก การเรียนการสอนแบบในชั้น
เรียน ท่ีผูเรียนกับผูสอน และผูเรียนกับผูเรียนไดมีโอกาสพบเจอกัน และการเรียน 
การสอนใสภาพแวดลอมเชิงเสมือน โดยผู เรียนกับผูสอน และผูเรียนกับผูเรียนมี
ปฏิสัมพันธกันในหองเรียนเสมือน ซ่ึงเปนการดําเนินการเรียนออนไลนนั้นเอง  
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 กิจกรรม B04 การออกแบบสภาพแวดลอมการเรียนรูในการเรียนแบบผสมผสาน 
คําชี้แจง 

ผูสอนพิจารณาขอมูลท่ีไดเขียนไวแบบฟอรมกิจกรรม B01-B03 จากนั้น
พิจารณากับความเหมาะสมของบริบทสภาพแวดลอมการจัดการเรียนการสอนใน
ชั้นเรียน และการจัดการเรียนการสอนออนไลนใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 
เนื้อหา การประเมินผลและระยะเวลาแบบฟอรมกิจกรรม B04 

 
 แบบฟอรมกิจกรรม B04 การออกแบบสภาพแวดลอมการเรียนรูในการเรียนแบบผสมผสาน 

1. ระบุระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอน 

• จํานวนคาบการเรียนในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรค 
ใน 1 ภาคการศึกษา ใชเวลาประมาณ     คาบการเรียน  

• ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรค 
ใน 1 ภาคการศึกษา ใชเวลา     สัปดาห  

2. ระบุเทคนิคท่ีเลือกในการจัดการเรียนการสอนแตละข้ัน พรอมกับระบุรูปแบบการจัด 
การเรียนการสอน 

 
ข้ันการสอนแบบโครงงาน เทคนิคในการจัดการเรียนการสอน รูปแบบการจัดการเรียนการสอน 

1.  ข้ันกําหนดปญหา 
 
 
 

 
 

 ชั้นเรียน 
 ออนไลน 

2. ข้ันวางแผนการแกปญหา
และออกแบบโครงการ 

 

 
 
 
 

 ชั้นเรียน 
 ออนไลน 

3.  ข้ันดําเนินการตามแผน 
 
 
 

 
 
 
 
 

 ชั้นเรียน 
 ออนไลน 
 

 

4.  ข้ันรวบรวมวิเคราะหและ
ประมวลผล 
 
 
 

  ชั้นเรียน 
 ออนไลน 
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ข้ันการสอนแบบโครงงาน เทคนิคในการจัดการเรียนการสอน รูปแบบการจัดการเรียนการสอน 
5.  ข้ันประเมินผลและ
นําเสนอผลงาน 
 
 
 

  ชั้นเรียน 
 ออนไลน 

 
2.3.6 กําหนดบทบาทของผูเรียนและผูสอนในการจัดการเรียนการสอนครั้งนี้ 

ผูสอนพิจารณาขอคนพบของงานวิจัยของ กัญญารัตน ดัดพันธ (2550) ซ่ึงไดวิเคราะห
ปจจัยท่ีสงผลตอการออกแบบสภาพแวดลอมในหองเรียนเสมือนสําหรับการเรียนแบบโครงงานใน
ระดับอุดมศึกษาพบวา จําแนกปจจัยออกเปน 4 กลุมดังนี้  

  1) ปจจัยดานการเรียนการสอนและการออกแบบการเรียนการสอน  มีปจจัยยอย 9 
ปจจัย  ไดแก การออกแบบหนาจอ การออกแบบเนื้อหา ความสามารถในการใชงานของโปรแกรม  
การออกแบบปฏิสัมพันธ ความสามารถในการเขาถึงหองเรียนเสมือน การประเมินผลการเรียน คุณภาพ
ของผลสะทอนกลับ ประสบการณในการสอนในหองเรียนเสมือนของผูสอน และการออกแบบกิจกรรม
การเรียนในหองเรียนสมือน   

   2) ปจจัยดานสภาพแวดลอมและชุมชนของผูเรียนในหองเรียนเสมือน มีปจจัยยอย 9 
ปจจัย ไดแก การปฐมนิเทศการเรียนในหองเรียนเสมือน ปฏิสัมพันธทางบวกระหวางผูเรียนกับผูสอน 
ความสามารถในการเขาถึงฮารดแวรและซอฟตแวรในหองเรียนเสมือน การเสริมศักยภาพของผูเรียน
ออนไลน คุณภาพของเทคโนโลยีท่ีใชในการดําเนินกิจกรรมในหองเรียนเสมือน ความสมํ่าเสมอของผูสอน
ในการเขาหองเรียนเสมือน แหลงเรียนรูออนไลน เครื่องมือสําหรับใชในการติดตอสื่อสารในหองเรียน
เสมือน และการใหการสนับสนุนผูเรียนออนไลนในดานตางๆ  

  3) ปจจัยดานพลวัตของกลุมและปฏิสัมพันธของสมาชิกในกลุมมีปจจัยยอย 3 ปจจัย 
ไดแก ความเขมแข็งของสมาชิกในกลุมโครงงาน ความสามารถของผูนําของกลุม และความชัดเจนของ
งานท่ีไดรับมอบหมาย  
  4) ปจจัยดานขนาดของกลุม กลุมขนาดกลางมีสมาชิกประมาณ 6 - 8 คน มีคาเฉลี่ย
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมขนาดเล็กและกลุมขนาดใหญ 
 
 กิจกรรมB05 การกําหนดบทบาทของผูสอนและผูเรียน 

คําชี้แจง 
ผูสอนเขียนบทบาทของผูสอนและผูเรียนในแตละข้ันของการเรียนในแบบฟอรมกิจกรรม 

B05 การกําหนดบทบาทของผูสอนและผูเรียน โดยพิจารณาขอมูลในขอ 2.3.6 รวมกับเทคนิค
การกระตุนการคิดสรางสรรคท่ีไดเลือกใชไวแลว (แบบฟอรมกิจกรรม B04)  
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 แบบฟอรมกิจกรรม B05 การกําหนดบทบาทของผูสอนและผูเรียน 

ข้ันการสอนแบบโครงงาน 
เทคนิคการกระตุน
การคิดสรางสรรค 

บทบาทของผูสอน บทบาทของผูเรียน 

1.  ข้ันกําหนดปญหา 
 
 

 
 
 
 
 

  

2. ข้ันวางแผนการแกปญหา
และออกแบบโครงการ 

 

 

   

3.  ข้ันดําเนินการตามแผน 
 
 
 

 
 
 
 
 

  

4.  ข้ันรวบรวมวิเคราะห
และประมวลผล 
 
 
 

   

5.  ข้ันประเมินผลและ
นําเสนอผลงาน 
 
 
 

   

 
2.4 การออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน (Design Virtual classroom environment) 
  2.4.1 ศึกษาแนวทางในการออกแบบสิ่งแวดลอมหองเรียนเสมือนซ่ึงนําเสนอโดย กัญญารัตน  
ดัดพันธ (2550) ดังนี้ 
   1. เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรูควรออกแบบใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกันมาก
ท่ีสุด และการมีปฏิสัมพันธนี้ควรกระตุนความสนใจของผูเรียนในสิ่งแวดลอมเสมือน 
   2. ควรใชหลักในการออกแบบสื่อในการพัฒนาสื่อ ไมวาจะเปนการออกแบบ
หนาจอ ขอความ สีหรือเครื่องหมายนําทาง 
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   3. ควรออกแบบสื่อท่ีงายตอการใชงาน มีโครงสรางท่ีดี และมีคําสั่งท่ีชัดเจน 
และควรมีจํานวนเนื้อหาตอหนาจอในปริมาณท่ีพอเหมาะ 
   4. ตองมีการตอบสนองทันทีหรือในเวลาท่ีรวดเร็ว 
   5. ตองอนุญาตใหบุคลท่ีมีความตองการพิเศษสามารถเขาถึงได 
   6. ควรมีการออกแบบใหมีการใหผลยอนกลับในทันที หรือในเวลาท่ีรวดเร็ว
ท่ีสุด เพ่ือไมใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนาย 
   7.  ผูสอนเองควรใชสื่อการสอนออนไลนอยางชํานาญ กอนท่ีจะเปดใหผูเรียน
เขาใช 
   8.  การประเมินใน VLE ควรมีความนาเชื่อถือ ยืดหยุนและยุติธรรม ควรจะมี
วิธีการประเมินท่ีหลากหลาย ไดแก การทดสอบ การเขียนตอบ การประเมินตนเอง และการอภิปรายเปน
ตน 

2.4.2  ศึกษาแนวทางการออกแบบเครื่องมือการสื่อสารในVLE ดังนี้ 
   1.เครื่องมือในการติดตอสื่อสารควรมีท้ังแบบประสานเวลาและแบบไมประสาน
เวลาเพ่ือความตองการท่ีหลากหลายของผูเรียน 
   2. การสนับสนุนผูเรียนอยางทันทวงที เม่ือผูเรียนตองการความชวยเหลือหรือมี
ปญหาในการเรียนการสอน ควรไดรับการชวยเหลือภายใน 24 ชั่วโมง  
   3. ควรมีการเชื่อมโยง (Link) ท้ังภายในและภายนอกเว็บไซต ท่ีสะดวกตอ 
การคนหา และตองแนใจวาสามารถใชไดจริง 
   4. ควรมีการกําหนดเวลาในการใหผลยอนกลับท่ีแนนอน เพ่ือใหผูเรียนทราบ
กําหนดการท่ีชัดเจน 
   5. ควรมีเทคโนโลยีท่ีทันสมัยและมีคุณสมบัติเพียงพอตอการสนับสนุนการเรียน
ผาน VLE 
   6.  การเรียนการสอนแบบ VLE ควรมีการปฐมนิเทศ เพ่ือใหผูเรียนไดทราบถึง
กฎเกณฑและแนวทางในการศึกษากอนเรียนจริง 
   7.  การติดตอสื่อสารกับผูเรียนควรเปนไปอยางไมเปนทางการเพ่ือใหผูเรียน
รูสึกผอนคลาย 

 
 2.4.3 นําขอมูลท่ีกรอกไวแลวในแบบฟอรมกิจกรรม A04 มาดําเนินการตอในข้ันตอนนี้  

 1) ผูสอนศึกษาขอมูลเครื่องมือออนไลนเพ่ิมเติม ท้ังเทคโนโลยีท่ีมีอยูในระบบ
จัดการเรียนรู และแบบท่ีใชโดยอิสระจากทางผูพัฒนาเครื่องมือตางๆ โดยเฉพาะการแบงกลุมตาม
ประโยชนของคุณสมบัติสื่อ และตารางท่ี 5.5 ขอเสนอแนะการเลือกเครื่องมือทางอินเทอรเน็ตเพ่ือจัด
สภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรค 
คําอธิบายเครื่องมือออนไลน และแผนผังจําลองการตัดสินใจเลือกใชเครื่องมือออนไลนตามประโยชน 
และพิจารณาเลือกใชตอไป  

2) ทํากิจกรรม B06 ระบุระบบจัดการเรียนรู  เครื่องมือออนไลน  เพ่ือจัด
สภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน 
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ตัวอยางการใชเครื่องมือออนไลนในสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน 
ข้ันตอน ตัวอยางการดําเนินการในหองเรียนเสมือน 

1. แนะนําเปดตัวสูผูอ่ืน ผูเรียนสามารถใชเครื่องมือออนไลนในการติดตอสื่อสารเพ่ือแนะนํา
ตนเองสูผูอ่ืน เชน Chat และ Camera and voice เปนตน 

2. กระตุนและดึงความคิดเพ่ือ
สรางแรงจูงใจ 

ในการกระตุนและดึงความคิดเพ่ือสรางแรงจูงใจในการเรียน ผูสอน
สามารถใชเครื่องมือออนไลน ไดแก เชน Camera and voice, chat, 
note, my status, whiteboard, poll โดยใชวีดิทัศน ภาพนิ่ง 
ผลิตภัณฑจริง หรือ PowerPoint เปนตน 

3. บอกวัตถุประสงค ผูสอนสามารถชี้แจงวัตถุประสงคผานระบบอินเทอรเน็ตได โดย 
Camera and voice, file share, whiteboard, chat, webboard, 
weblink, my status, poll เปนตน 

4. ทบทวนความรูเดิม ผูสอนสามารถใหผูเรียนทบทวนความรูเดิมไดผานเครื่องมือออนไลน
ตางๆ เชน Camera and voice, file share, whiteboard, chat, 
webboard, weblink, my status, poll เปนตน 

5. เรียนรูและนําเสนอบทเรียน ในการนําเสนอบทเรียน ผูสอนสามารถนําเสนอบทเรียนใหผูเรียนได
เรียนรูหลากหลายชองทาง อาทิ การใช Camera and voice หรือ 
chat ในการนําเสนอขอมูลแบบประสานเวลาและใหผูเรียนรวมกัน
อภิปราย หรือการใช file share, whiteboard, note, webboard, 
my status ในการนําเสนอเนื้อหาใหผูเรียนไดศึกษาในชวงเวลาท่ี
ผูเรียนสะดวกในการศึกษาขอมูล นอกจากนี้ผูสอนสามารถใชวีดิทัศน 
ภาพนิ่ง PowerPoint e-book Link หรือเว็บท่ีสรางข้ึนในการ-
นําเสนอเนื้อหาตางๆ ได 
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การพิจารณาประโยชนของเคร่ืองมือออนไลน ตามท่ีผูสอนจะพิจารณา 

การประเมินผล 
(Evaluation) 

ปฏิสัมพันธในการเรียน 
(Interaction) 

การสนับสนุนการจัดการเรียนรู 
(Enhancement) 

แหลงการเรียนรู 
(Resources) 

ระบบสงขอความ
ออนไลน 

(Instant messaging) 

เว็บบล็อก 
(Weblogs) 

การสงขอมูล (Content 
delivery: RSS Feed) 

ส่ือสังคมออนไลน 
(Social Media) 

กระดานขาวอิเล็กทรอนกิส 
(Web board) 

การสนทนาออนไลน 
(Chat) 

การประชุมทางไกลผานภาพและเสียง/เสียง 

(Audio/Video conferencing) 

จดหมายอิเล็กทรอนิกส 
(E - mail) 

การประชุมทางไกลผานภาพและเสียง 
(Video conferencing) 

 

แบบทดสอบออนไลน 
(Online synchronous test) 

 

แฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส 
(e-Portfolio) 

แบบทดสอบออนไลน 
(Online test) 

 

วิก ิ
(Wikis) 

โซเชียลบุคมารคกิ้ง 
(Social Bookmarking) 

การประชุมทางไกลผานเว็บ 

(Web conferencing) 
 

งานนําเสนอออนไลน
(Online presentation) 

แบบประสานเวลา 
(Synchronous) 

แบบไมประสานเวลา 
(Asynchronous) 

แบบประสานเวลา 
(Synchronous) 

แบบไมประสานเวลา 
(Asynchronous) 

แบบประสานเวลา 
(Synchronous) 

แบบไมประสานเวลา 
(Asynchronous) 

แบบประสานเวลา 
(Synchronous) 

แบบไมประสานเวลา 
(Asynchronous) 
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ตารางท่ี 5.5 ขอเสนอแนะการเลือกเครื่องมือออนไลนเพ่ือจัดสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรค 

เทคนิคการสอน ประชุมทางไกลออนไลน เครื่องมือสนับสนุนการทํางานรวมกัน 
เครื่องมือสนับสนุนการสะทอนคิดของ

ผูเรียน 
หมวก 6 ใบ (Six thinking hats) - การประชุมทางไกลออนไลนผาน

วีดิทัศน (Video conferencing) 
- หองสนทนา (Chat room) 

- กระดานสนทนา (Discussion board) 
- วิกิ (Wikis) 
- web-based office suite เชน Google 
Doc, Skydrive 
- สื่อสังคมออนไลน (Social networks) 
- เครื่องมือเว็บ 2.0 (Web2.0) เชน Social 
bookmarking, online debating tool  
- การสํารวจ (Polling) 
- ระบบสงขอความออนไลน (Instant 
message) 

- บล็อก (Blog) 
- จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail) 
- แฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส (e-
Portfolio) 
- เครื่องมือสรางผังกราฟกออนไลน 
(Online mind mapping tools) 

การคิดเชิงเปรียบเทียบ (Analogy/ 
Synectics) 

- การประชุมทางไกลออนไลนผาน
วีดิทัศน (Video conferencing) 
- หองสนทนา (Chat room) 

- กระดานสนทนา (Discussion board) 
- วิกิ (Wikis) 
- Web-based office suite เชน Google 
Doc, Skydrive 
- สื่อสังคมออนไลน (Social networks) 
- เครื่องมือเว็บ 2.0 (Web2.0) เชน Social 
bookmarking, online debating tool 
- การสํารวจ (Polling) 

- บล็อก (Blog) 
- จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail) 
- แฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส (e-
Portfolio) 
- เครื่องมือสรางผังกราฟกออนไลน 
(Online mind mapping tools) 
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ตารางท่ี 5.5 (ตอ) 

เทคนิคการสอน ประชุมทางไกลออนไลน เครื่องมือสนับสนุนการทํางานรวมกัน 
เครื่องมือสนับสนุนการสะทอนคิดของ

ผูเรียน 
การคิดเชิงทํานาย (Prediction) - การประชุมทางไกลออนไลนผาน

วีดิทัศน (Video conferencing) 
- หองสนทนา (Chat room) 

- กระดานสนทนา (Discussion board) 
- วิกิ (Wikis) 
- web-based office suite เชน Google 
Doc, Skydrive 
- สื่อสังคมออนไลน (Social networks) 
- เครื่องมือเว็บ 2.0 (Web2.0) เชน Social 
bookmarking, online debating tool 
- การสํารวจ (Polling) 
- ระบบสงขอความออนไลน (Instant 
message) 

- บล็อก (Blog) 
- จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail) 
- แฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส (e-
Portfolio) 
- เครื่องมือสรางผังกราฟกออนไลน 
(Online mind mapping tools) 

การตอบคําถาม (Wh- question) - การประชุมทางไกลออนไลนผาน
วีดิทัศน (Video conferencing) 
- หองสนทนา (Chat room) 

- กระดานสนทนา (Discussion board) 
- วิกิ (Wikis) 
- web-based office suite เชน Google 
Doc, Skydrive 
- สื่อสังคมออนไลน (Social networks) 
- เครื่องมือเว็บ 2.0 (Web2.0) เชน Social 
bookmarking, online debating tool 
- การสํารวจ (Polling) 
- ระบบสงขอความออนไลน (Instant message) 

- บล็อก (Blog) 
- จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail) 
- แฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส (e-
Portfolio) 
- เครื่องมือสรางผังกราฟกออนไลน 
(Online mind mapping tools) 
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ตารางท่ี 5.5 (ตอ) 

เทคนิคการสอน ประชุมทางไกลออนไลน เครื่องมือสนับสนุนการทํางานรวมกัน 
เครื่องมือสนับสนุนการสะทอนคิดของ

ผูเรียน 
การสุมคํา (Random input) - การประชุมทางไกลออนไลนผาน

วีดิทัศน (Video conferencing) 
- หองสนทนา (Chat room) 

- กระดานสนทนา (Discussion board) 
- วิกิ (Wikis) 
- web-based office suite เชน Google 
Doc, Skydrive 
- สื่อสังคมออนไลน (Social networks) 
- เครื่องมือเว็บ 2.0 (Web2.0) เชน Social 
bookmarking, online debating tool  
- การสํารวจ (Polling) 
- ระบบสงขอความออนไลน (Instant 
message) 

- บล็อก (Blog) 
- จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail) 
- วิกิ (Wikis) 
- แฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส (e-
Portfolio) 
- เครื่องมือสรางผังกราฟกออนไลน 
(Online mind mapping tools) 

การระดมสมอง (Brainstorming) - การประชุมทางไกลออนไลนผาน
วีดิทัศน (Video conferencing) 
- หองสนทนา (Chat room) 

- กระดานสนทนา (Discussion board) 
- วิกิ (Wikis) 
- web-based office suite เชน Google 
Doc, Skydrive 
- สื่อสังคมออนไลน (Social networks) 
- เครื่องมือเว็บ 2.0 (Web2.0) เชน Social 
bookmarking, online debating tool 
- การสํารวจ (Polling) 
- ระบบสงขอความออนไลน (Instant message) 

- บล็อก (Blog) 
- จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail) 
- วิกิ (Wikis) 
- แฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส (e-
Portfolio) 
- เครื่องมือสรางผังกราฟกออนไลน 
(Online mind mapping tools) 
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ตารางท่ี 5.5 (ตอ) 

เทคนิคการสอน ประชุมทางไกลออนไลน เครื่องมือสนับสนุนการทํางานรวมกัน 
เครื่องมือสนับสนุนการสะทอนคิดของ

ผูเรียน 
การคิดหาทางแกปญหา 
(Problem solving) 

- การประชุมทางไกลออนไลนผาน
วีดิทัศน (Video conferencing) 
- หองสนทนา (Chat room) 

- กระดานสนทนา (Discussion board) 
- วิกิ (Wikis) 
- web-based office suite เชน Google 
Doc, Skydrive 
- สื่อสังคมออนไลน (Social networks) 
- เครื่องมือเว็บ 2.0 (Web2.0) เชน Social 
bookmarking, online debating tool  
- การสํารวจ (Polling) 
- ระบบสงขอความออนไลน (Instant 
message) 

- บล็อก (Blog) 
- จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail) 
- วิกิ (Wikis) 
- แฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส (e-
Portfolio) 
- เครื่องมือสรางผังกราฟกออนไลน 
(Online mind mapping tools) 

การสรางความคิดใหม 
(SCAMPER) 

- การประชุมทางไกลออนไลนผาน
วีดิทัศน (Video conferencing) 
- หองสนทนา (Chat room) 

- กระดานสนทนา (Discussion board) 
- วิกิ (Wikis) 
- web-based office suite เชน Google 
Doc, Skydrive 
- สื่อสังคมออนไลน (Social networks) 
- เครื่องมือเว็บ 2.0 (Web2.0) เชน Social 
bookmarking, online debating tool  
- การสํารวจ (Polling) 
- ระบบสงขอความออนไลน (Instant message) 

- บล็อก (Blog) 
- จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail) 
- วิกิ (Wikis) 
- แฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส (e-
Portfolio) 
- เครื่องมือสรางผังกราฟกออนไลน 
(Online mind mapping tools) 
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ตารางท่ี 5.5 (ตอ) 

เทคนิคการสอน ประชุมทางไกลออนไลน เครื่องมือสนับสนุนการทํางานรวมกัน 
เครื่องมือสนับสนุนการสะทอนคิดของ

ผูเรียน 
การคิดรอบดาน (Plus Minus 
Interesting: PMI) 

- การประชุมทางไกลออนไลนผาน
วีดิทัศน (Video conferencing) 
- หองสนทนา (Chat room) 

- กระดานสนทนา (Discussion board) 
- วิกิ (Wikis) 
- web-based office suite เชน Google 
Doc, Skydrive 
- สื่อสังคมออนไลน (Social networks) 
- เครื่องมือเว็บ 2.0 (Web2.0) เชน Social 
bookmarking, online debating tool  
- การสํารวจ (Polling) 
- ระบบสงขอความออนไลน 

- บล็อก (Blog) 
- จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail) 
- วิกิ (Wikis) 
- แฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส (e-
Portfolio) 
- เครื่องมือสรางผังกราฟกออนไลน 
(Online mind mapping tools) 

 
 
 
 
 

     

   



 

    

คําอธิบายเครื่องมือออนไลนท่ีใชในเทคนิคการสอน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

การประชุมทางไกลผานวีดิทัศน (Video conferencing) เปนการประชุมทางไกลท่ีดวย
ภาพเคลื่อนไหวซ่ึงนําเสนอพรอมเสียง ซ่ึงเปดโอกาสใหผูท่ีอยูในสถานท่ีท่ีแตกตางกันสามารถ
ติดตอสื่อสารกันได ซ่ึงสามารถดําเนินการไดท้ังรายบุคคลและรายกลุมผานระบบอินเทอรเนต 

การประชุมทางไกลผานเสียง (Audio conferencing) เปนการพัฒนาเทคโนโลยีทาง
โทรศัพทเพ่ือการติดตอสื่อสารระหวางผูท่ีอยูในสถานท่ีท่ีแตกตางกัน ใหสามารถติดตอสื่อสารและ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันไดอยางสะดวก โดยการประชุมทางไกลผานเสียงดังกลาวสามารถ
ดําเนินการไดท้ังรายบุคคลและรายกลุม ผานเครือขายสัญญาณโทรศัพทและผานระบบอินเทอรเนต 

หองสนทนา (Chat room) เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีเอ้ือใหกลุมบุคคลสามารถสง
ขอความโตตอบถึงกันไดผานระบบอินเทอรเน็ต ซ่ึงเปนการติดตอสื่อสารแบบทันทีทันใด (real time) 

กระดานสนทนา (Discussion board) เปนเครื่องมือท่ีอนุญาตใหผูเรียนนําเสนอขอความ
แสดงความคิดเห็นในประเด็นท่ีเปนหัวขอของกระทูหรือเพ่ือสรางปฏิสัมพันธในกลุมผู เรียน  
เพ่ือติดตอสื่อสารกับผูเรียนคนอ่ืนๆ หรือเพ่ือไดรับผลปอนกลับจากการแสดงความคิดเห็นของ
ตนเอง ท้ังจากเพ่ือนผูเรียนและผูสอน ซ่ึงจะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาในประเด็นนั้นๆ ชัดเจนยิ่งข้ึน 

วิกิ  (Wikis) เปนโปรแกรมท่ีอนุญาตใหผู ใชสามารถสราง ปรับ เปลี่ยน หรือสราง 
การเชื่อมโยงขอมูลท่ีเก่ียวของได ดังนั้นผูสอนอาจนํามาใชเปนสวนหนึ่งในการสรางแหลงการเรียนรู
ของตนเองหรือโครงงานในรูปแบบปด เพ่ือใหพ้ืนท่ีกับผูเรียนในการประชุมแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
หรือเพ่ือใหผูเรียนไดรวมกันทํางานตกลงขอสรุปในประเด็นท่ีกําหนดใหรวมกัน 

web-based office suite เชน Google Doc, Skydrive เปนโปรแกรมท่ีใชในการทํางาน
พ้ืนฐาน แตเปนการทํางานบนระบบออนไลน ซ่ึงทําใหผูใชงานสามารถทํางานไดสะดวก สามารถ
ผลิตเอกสารสํานักงานพ้ืนฐาน อาทิ สื่อนําเสนอในลักษณะ slide เอกสารในลักษณะแผนงาน 
เอกสารประเภทตารางจัดเก็บขอมูล เปนตน นอกจากนี้สามารถเรียกคนขอมูลผานเครือขาย รวมท้ัง
สามารถแลกเปลี่ยนกับผูเรียนคนอ่ืนผานเครือขายไดเชนกัน 
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สื่อเครือขายสังคมออนไลน (Social networks) เปนบริการผานเครือขายอินเทอรเน็ตท่ี
เชื่อมโยงบุคคลท่ีมีเครือขายทางสังคมของตนเอง โดยการเชื่อมโยงผานการเขาระบบ การสง
ขอความ การนําเสนอภาพนิ่ง การนําเสนอภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงเปนการแลกเปลี่ยนประสบการณหรือ
สิ่งท่ีพบเจอหรือสนใจใหผูอ่ืนท่ีอยูเครือขายทราบ 

เครื่องมือเว็บ 2.0 (Web2.0) เชน Social bookmarking, online debating tool เปน
เครื่องมือบนเว็บท่ีผูใชสามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นหรือประสบการณได 

Social bookmarking เปนเครื่องมือท่ีใหผูใชบันทึกชื่อเว็บไซตท่ีมีเนื้อหาท่ีสนใจและหนา
เว็บท่ีเขาไปศึกษา ซ่ึงผูสอนสามารถนํามาปรับใชในการจัดการเรียนการสอนได โดยการใหผูเรียน
สรางรายการหรือบัญชีแหลงการเรียนรู (Resource lists) ของตนเอง เพ่ือแลกเปลี่ยนกับผูเรียนคนอ่ืนๆ 

การสํารวจ (Polling) เปนเครื่องมือใหผูใชสามารถเขามาตั้งคําถามเพ่ือสํารวจความคิดเห็น 
และสามารถคํานวณผลสํารวจในรูปของรอยละไดทันที 

บล็อก (Blog) เปนเครื่องมือท่ีผูสอนจํานวนมากบูรณาการเครื่องมือดังกลาวในการเรียน
การสอนในหองเรียนและในกิจกรรมตางๆ โดย Blogs เปนท่ีรูจัก งายตอการสรางและเพ่ิมเติม
ขอมูลใหทันสมัย (Update) ซ่ึงผูเขียนสามารถนําเสนอขอมูลท่ีบันทึกผานเครือขายอินเทอรเน็ต 
จากปฏิสัมพันธดังกลาว ซ่ึงในการจัดการเรียนการสอนสามารถนํามาบูรณาการใชในการทํา
กิจกรรมการเรียนรู โดยผูสอนใหผูเรียนสามารถสรางบทสนทนาและนําเสนอขอมูลตางๆ ผาน 
Blogs เปนตน 

ระบบสงขอความออนไลน (Instant message)เปนกระบวนการในการติดตอสื่อสารแบบ
ประสานเวลาผานเครือขายอินเทอรเน็ต ผูใชท่ีมีรายชื่อผูติดตอเหมือนกันสามารถสรางบัญชีรายชื่อ
ท่ีจําเปนตองติดตอ สามารถต้ังสถานะของตนเองเพ่ือระบุสถานภาพขณะนั้นวาสามารถติดตอหรือ
พิมพขอความตอบไดสะดวกหรือไม 
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 กิจกรรมB06 ระบุเครื่องมือออนไลนท่ีใชเพ่ือจัดสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน 
 

  

แฟมสะสมงานอิเล็กทรอนิกส (e-Portfolio) เปนการรวบรวมหลักฐานในการเขียนสะทอน
ความคิดหรือการดําเนินการตางๆ ซ่ึงไดจากการเรียนรู ซ่ึงเครื่องมือดังกลาวนี้สามารถเก็บรวบรวม 
จัดการ และนําเสนอผลงานตางๆ 

จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail) เปนเครื่องมือท่ีใชในการติดตอสื่อระหวางบุคคลหรือกลุม
บุคคล โดยการสงขอความ ภาพ หรือเอกสารประเภทตางๆ อาจเปนการสงขอความระหวางบุคคล
หนึ่งกับบุคคลหนึ่ง หรือบุคคลหนึ่งกับกลุมบุคคล คลายกับการสงจดหมายทางไปรษณีย หากแต 
การสงจดหมายอิเล็กทรอนิกสมีความสะดวกสบายมากกวา เนื่องจากสามารถดําเนินการไดผาน
เครือขายอินเทอรเน็ต ซ่ึงผูสงเอกสารสามารถสงเอกสารไดทุกท่ีทุกเวลาตามความตองการและผูรับ
สามารถเรียกดูเอกสารไดทันทีท่ีผูสงสงเอกสารมายังปลายทาง ซ่ึงเอกสารดังกลาวจะทําการจัดเก็บ
บนระบบออนไลน ซ่ึงผูรับสามารถจัดเก็บในเครื่องของตนเองและลบเอกสารไดเม่ือตองการ 

เครื่องมือสรางผังกราฟกออนไลน (Online mind mapping tools) เปนเครื่องมือสําหรับ
จัดการหรือนําเสนอความรู ผังทางความคิดเก่ียวของกับประเด็นตางๆ ไดแก 1) การบงชี้มโนทัศนท่ี
สําคัญในขอความรู 2) การจัดลําดับมโนทัศนตางๆ เหลานั้น 3) การระบุความสัมพันธระหวาง 
มโนทัศนตางๆ และ 4) การกําหนดประเภทหรือนิยามความสัมพันธระหวางมโนทัศนเหลานั้น 
เนื่องจากผูเรียนจําเปนตองถายทอดขอมูลและคิดพิจารณาถึงความสัมพันธระหวางมโนทัศนท่ี
แตกตางกัน การสรางแผนผังทางความคิดจึงเปนการสงเสริมใหผูเรียนเกิดการคิดแบบเอกนัย ซ่ึง
ผูเรียนจําเปนตองไดรับการปรับกระบวนการคิดเพ่ือระบุความคิดเพ่ิมเติมหรือมโนทัศนท่ีจําเปนตอง
พิจารณาประกอบดวย ซ่ึงมีโปรแกรมทางคอมพิวเตอรจํานวนมากท่ีสามารถสรางแผนผังทาง
ความคิดท้ังแบบติดตั้งเฉพาะเครื่องและแบบทํางานบนอินเทอรเน็ต เชน MindMap, Inspiration 
and phenomena และ SemNet เปนตน 
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คําชี้แจง 
 เม่ือผูสอนไดศึกษาขอมูลในข้ันตอน 2.4.1 – 2.4.3 แลวใหเพ่ิมเติมขอมูลจากท่ีได
ระบุเทคนิคการสอนกระตุนการคิดสรางสรรคไวในแบบฟอรมกิจกรรม B03 โดยนํามากรอกขอมูลซํ้าใน
แบบฟอรมกิจกรรม B06 จากนั้นพิจารณาเครื่องมือออนไลนท่ีจะใชจัดสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนท่ี
เหมาะสมกับเทคนิคการสอนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานตามข้ันตอนการเรียนแบบโครงงาน 

 แบบฟอรมกิจกรรม B06 ระบุเครื่องมือออนไลนท่ีใชเพ่ือจัดสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน 
ข้ันของการจัด 

การเรียนการสอน 
เทคนิคท่ีใช 

เครื่องมือของ
วัตถุประสงค 

ระบบการสื่อสาร เครื่องมือท่ีใช 

1. เตรียมความพรอม 
 

สื่อสาร 
ทํางานรวมกัน 
สะทอนคิด 

 ประสานเวลา 
ไมประสาน
เวลา 

 

2. กําหนดปญหา 
 

สื่อสาร 
ทํางานรวมกัน 
สะทอนคิด 

 ประสานเวลา 
ไมประสาน
เวลา 

 

3. วางแผนแกปญหา 
 

สื่อสาร 
ทํางานรวมกัน 
สะทอนคิด 

 ประสานเวลา 
ไมประสาน
เวลา 

 

4. ดําเนินการ 
 

สื่อสาร 
ทํางานรวมกัน 
สะทอนคิด 

 ประสานเวลา 
ไมประสาน
เวลา 

 

5. ประเมินผล 
การแกปญหา  

สื่อสาร 
ทํางานรวมกัน 
สะทอนคิด 

 ประสานเวลา 
ไมประสาน
เวลา 
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3. การพัฒนาสื่อ กิจกรรมและสิ่งแวดลอมการเรียน 
(Develop media, activities, and learning evironment) 
 

ข้ันการพัฒนาประกอบดวย 2 ข้ันตอนยอย ไดแก 
3.1 การพัฒนาแผนการเรียนรู (Develop lesson plans) มีการกําหนดแผนการจัดการเรียนรู

ตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา  
3.2 การคัดเลือก ดัดแปลง พัฒนาสื่อและสิ่งแวดลอมการเรียนรู (Select and modify media 

and develop Media and Learning Environment) โดยดําเนิ นการออกแบบตามแผนการจัด 
การเรียนรูท่ีไดออกแบบไว 
 
3.1 การพัฒนาแผนการเรียนรู 
 ผูสอนใชขอมูลท่ีเขียนไวในแบบฟอรม A01-A03 และ B01-B06 เพ่ือเปนขอมูลประกอบ 
การเขียนประมวลรายวิชาท่ีเนนการสงเสริมการคิดสรางสรรคของผูเรียน แบบฟอรมประมวลรายวิชานี้
ดําเนินการตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา และผูสอนเขียนแผนจัดการเรียนรูตามแบบฟอรม 
 
3.2 การคัดเลือก ดัดแปลง พัฒนาส่ือและส่ิงแวดลอมการเรียนรู 
 ผูสอนพิจารณาเทคนิคการสอนกระตุนการคิดสรางสรรคท่ีไดระบุไวแลว รวมถึงเครื่องมือ
ออนไลนท่ีจะใชจัดสภาพแวดลอมหองรียนเสมือน ใหพิจารณาถึงการคัดเลือก ดัดแปลง หรือพัฒนาสื่อ
ใหมท่ีจะใชรวมกับเทคนิคการสอนดังกลาว  
 ตัวอยางเชน  

• การเลือกภาพเชิงสรางสรรคท่ีเปนมีการอนุญาตใหใชแบบเปด เพ่ือใชประกอบกับการตั้ง
คําถาม WH-Questions 

• การเลือกเพลงบรรเลง ใหผูเรียนไดระดมสมองกลุมคําท่ีเก่ียวของกับอารมณเพลง 

• การดัดแปลงผลงานของผูเรียนในปการศึกษาท่ีผานมาเปนโจทยใหผูเรียนไดคิดรอบดาน 
PMI เปนตน  

 
 
 
 
 
 
 

  

 200       

   



 

    

ตัวอยางแบบฟอรมประมวลรายวิชา 
มคอ. 3 

รายละเอียดของรายวิชา       
หลักสูตร       

คณะ     มหาวิทยาลัย       
            

 
 

 
1. รหัสและชื่อรายวิชา 
 ภาษาไทย         
 ภาษาอังกฤษ         
2. จํานวนหนวยกิต 
     
3. หลักสูตรและประเภทของรายวิชา 
 หลักสูตร           
 ประเภทรายวิชา           
4. อาจารยผูรับผิดชอบและอาจารยผูสอน 
 อาจารยผูรับผิดชอบรายวิชา        
 อาจารยผูสอน          
5. ภาคการศึกษา/ ชั้นปท่ีเรียน: 
  /   
6. รายวิชาท่ีตองเรียนมากอน (Pre-requisite) (ถามี) 
           
7. รายวิชาท่ีตองเรียนพรอมกัน (Co-requisite) (ถามี) 
           
8. สถานท่ีเรียน 
           
9. วันท่ีจัดทําหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาครั้งลาสุด 
           
  

หมวดท่ี 1 ขอมูลท่ัวไป 
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1. จุดมุงหมายของรายวิชา 
           
           
            
2. วัตถุประสงคในการพัฒนา/ปรับปรุงรายวิชา 
           
           
            
 
 
 
1. คําอธิบายรายวิชา 
           
           
            
 
2. จํานวนชั่วโมงท่ีใชตอภาคการศึกษา 
      

บรรยาย การฝกปฏิบัติ/งาน
ภาคสนาม/การ

ฝกงาน 

กรณีศึกษา 
(ใสถามี) 

การเรียนโดยใช
ปญหาเปนฐาน 

(ใสถามี) 

การศึกษาดวย
ตนเอง (SDL) 

     
 
3. ความรับผิดชอบหลัก/ความรับผิดชอบรอง 

      
                           
รายวิชา                           

 
4. จํานวนชั่วโมงตอสัปดาหท่ีอาจารยใหคําปรึกษาและแนะนําวิชาการแกนิสิตเปนรายบุคคล 
           
            
 
 
 

หมวดท่ี 2 จุดมุงหมายและวัตถุประสงค 

หมวดท่ี 3 ลักษณะและการดําเนินการ 
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1. คุณธรรม จริยธรรม 
1.1 คุณธรรมจรยิธรรมท่ีตองการพัฒนา 1.2 วิธีการสอน 1.3 วิธีการประเมินผล 
    
    
    
    
    
     

   
   
   
   
   
    

   
   
   
   
   
    

 

2. ความรู 
2.1 ความรูท่ีตองไดรับ 2.2 วิธีการสอน 2.3 วิธีการประเมินผล 

    
    
    
    
    
     

   
   
   
   
   
    

   
   
   
   
   
    

 

3. ทักษะทางปญญา 
3.1 ทักษะทางปญญาท่ีตองพัฒนา 3.2 วิธีการสอน 3.3 วิธีการประเมินผล 

    
    
    
    
    
     

   
   
   
   
   
    

   
   
   
   
   
    

 

4. ทักษะความสัมพันธระหวางบุคคลและความรับผิดชอบ 
4.1 ทักษะความสัมพันธระหวางบุคคล

และความรับผิดชอบ 
4.2 วิธีการสอน 4.3 วิธีการประเมินผล 

    
    
    
    
     

   
   
   
   
    

   
   
   
   
    

หมวดท่ี 4 การพัฒนาผลการเรียนรูของนิสิต 
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5. ทักษะการวิเคราะหเชิงตัวเลข การสื่อสาร และการใชเทคโนโลยีสารสนเทศ 
5.1 ทักษะการวิเคราะหเชิงตัวเลข 
การสื่อสาร และการใชเทคโนโลยี

สารสนเทศ 
5.2 วิธีการสอน 5.3 วิธีการประเมินผล 

    
    
    
    
     
     

   
   
   
   
   
    

   
   
   
   
   
    

 
 
 
 
1. แผนการสอน 
 

สัปดาหท่ี 
(วัน เดือน ป) 

หัวขอ/รายละเอียด จํานวน
ชั่วโมง 

กิจกรรม 
การเรียนการสอน 

สื่อท่ีใช ผูสอน 

     
   
   
    

    
  
  
   

 
 
 
  

  

     
   
   
    

    
  
  
   

 
 
 
  

  

     
   
   
    

    
  
  
   

 
 
 
  

  

 
 
  

หมวดท่ี 5 แผนการสอนและการประเมินผล 
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2. แผนการประเมินผลการเรียนรู 

กิจกรรม ผลการเรียนรู วิธีการประเมิน 
สัดสวนการ
ประเมินผล 

 
  

 
  

  
   

รอยละ    

 
  

 
  

  
   

รอยละ    

 
  

 
  

  
   

รอยละ    

 
  

 
  

  
   

รอยละ    

 
 
 
1. ตําราและเอกสารหลัก 
           
           
            
2. เอกสารและขอมูลสําคัญ 
           
           
            
3. เอกสารและขอมูลแนะนํา 
           
           
            
  

หมวดท่ี 6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 
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1. กลยุทธการประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนิสิต 
           
           
            
 
2. กลยุทธการประเมินการสอน 
           
           
            
 
3. การปรับปรุงการสอน 
           
           
            
 
4. การทบทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธิ์ของนิสิตในรายวิชา 
           
            
 
5. การดําเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 
           
            
         

หมวดท่ี 7 การประเมินและปรับปรุงการดําเนินการของรายวิชา 
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ตัวอยางแผนการจัดการเรียนการสอน 
 

แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูวิชา            
สัปดาหท่ี    

           เรื่อง        
                   
วัตถุประสงค 

1.         

2.         

ลําดับ เนื้อหา สื่อการเรียนการสอน กิจกรรมการเรยีน การประเมินผล 
1  

 
 
  

1.     
2.     
3.     
4.     

1.      
2.      
3.      
4.      
 

1.  
2.  
3.  
4.  

 

       

   



 

    

4. จัดการเรียนการสอน 
(Perform teaching and learning) 
 

จัดการเรียนการสอนตามแผนการสอนและ VLE ท่ีไดพัฒนาข้ึน 
1. ดําเนินการจัดการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรูท่ีไดกําหนดไว  
2. ประเมินระหวางการจัดการเรียนรู ติดตาม ตรวจสอบ การแกปญหาและอุปสรรคใน

การจัดการเรียนการสอนโดยมีการบันทึกสังเกตการจัดการเรียนการสอน และพฤติกรรมการเรียนรู
สําหรับการจัดสภาพการเรียนแบบเสมือน ใหความชวยเหลือผูเรียนท้ังภายในชั้นเรียนและนอกชั้นเรียน  

3. สงเสริมและสนับสนุนใหผูเรียนไดมีการประเมินตนเองในการเรียน การกําหนด
เปาหมายการเรียน และกําหนดการดําเนินกิจกรรมการเรียนในรูปแบบงานกลุมและงานเดี่ยว 

4. ใหความชวยเหลือในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนและสนับสนุนใหผูอ่ืนท่ีมีสวน
เก่ียวของเขารวมในการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนท่ีสมบูรณมากยิ่งข้ึน  
 กิจกรรม D01บันทึกหลังการจัดการเรียนการสอน 
 แบบฟอรมกิจกรรม D01 บันทึกการสังเกตปฏิสัมพันธและบทบาทของผูเรียนในสภาพแวดลอม
หองเรียนเสมือน 

ครั้งท่ี    สัปดาหท่ี    วันท่ี   /  /  
การมีสวนรวมทางการ
ของผูเรียนใน
สภาพแวดลอมหองเรียน
เสมือน (การตอบคําถาม
ของผูเรียน/ การ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ของผูเรียน/ การให
ขอเสนอแนะหรือ
ประเมินผลงานของ
เพ่ือนผูเรียน) 

 
 
 
 
 
 
 

ปญหาหรือขอจํากัดจาก
การเรียนรูใน
สภาพแวดลอมหองเรียน
เสมือน  

 
 
 
 

ขอเสนอแนะหรือ
แนวทางปฏิบัติเพ่ือแกไข
ปญหาหรือขอจํากัดท่ีพบ
ในสภาพแวดลอม
หองเรียนเสมือน 

 
 
 
 
 

 แบบฟอรมกิจกรรม D02 บันทึกหลังการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานในภาพรวม 
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ครั้งท่ี    สัปดาหท่ี    วันท่ี   /  /  
ผลการเลือกกลยุทธกระตุน
ความคิดสรางสรรค  
(ความเหมาะสมกับผูเรียน/ 
ความสอดคลองกับ
ระยะเวลาท่ีนําไปใช/  
ความสอดคลองกับกิจกรรม
การเรียนแบบผสมผสานท้ัง
ในชั้นเรียนและในหองเรยีน
เสมือน) 

 
 
 
 
 
 
 

สิ่งท่ีควรปรับปรุงอันเปนผล
จากขอจํากัดตางๆ  

 

ขอเสนอแนะตอบทบาท
ของผูสอนและบทบาทของ
ผูเรียนในการจัดการครั้ง
ตอไป 
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5. ประเมินผลผูเรียน 
(Evaluate learners) 
 

ข้ันการประเมินเปนการประเมินความสามารถทางดานความคิดสรางสรรคของผูเรียนตาม 
ระยะเวลา วิธีการและเครื่องมือท่ีไดกําหนดไว 

ในการประเมินผลการคิดสรางสรรคของผูเรียน จากผลงานท่ีผูเรียนสรางสรรค สามารถวัดจาก
ตัวบงชี้การคิดสรางสรรค จํานวน 10 ตัวบงชี้ท่ีไดพัฒนาข้ึน ไดแก  

ตัวบงชี้ในการประเมินผล 
1. แสดงถึงแนวคิดท่ีมีความแปลกใหม ไมซํ้าใคร 
2. การแสดงถึงแนวคิดในการสรางผลงาน 
3. การแสดงถึงจินตนาการ 
4. การใหเหตุผลในผลงาน/ความคิดท่ีนําเสนออยางเหมาะสม มีเหตุผล 
5. การสรางสรรคดวยความประณีตใหรายละเอียด พิถีพิถัน 
6. ผลงานท่ีสรางสรรคนําเสนอความคิดอยางชัดเจน 
7. ความสามารถในการใหรายละเอียดท่ีจําเปนในสิ่งนั้น 
8. ผลงาน/ความคิดท่ีนําเสนอเปนประโยชน นําไปใชไดจริง 
9. ความสามารถในการคิดหลากหลายและมีอิสระ 
10. ความสามารถในการคิดไดไมซํ้ากัน 

 
จากท้ัง 10 ตัวบงชี้ สามารถพัฒนาเปนแบบประเมินการคิดสรางสรรคจากผลงานของผูเรียน ได

ท้ังแบบรูบริค (Rubric) หรือมาตรประมาณคา (Rating scale)  
สําหรับการสรางแบบประเมินรูบริคจากตัวบงชี้ท้ัง 10 ตัวบงชี้ ผูสอนสามารถกําหนดรายละเอียด

ของการประเมินใหสอดคลองกับผลงานท่ีกําหนดไวได โดยจะตองพัฒนาแบบประเมินรูบริคดวยตนเอง 
 

ตัวอยางเกณฑการประเมินแบบ Rubric ท่ีพัฒนาจากตัวบงชี้ในการประเมินผลท่ีเสนอแนะ 
มิติความคิด
สรางสรรค 

ตัวบงชี้ในการ
ประเมินผล 

รายละเอียดในการประเมินผล 
3 2 1 

ความคิดริเริ่ม 1. แสดงถึงแนวคิด
ท่ีมีความแปลก
ใหม ไมซํ้าใคร 

ผลงานท่ีผูเรียน
สรางสรรคข้ึน
แสดงถึงแนวคิด
ท่ีมีความแปลก
ใหมอยางโดด
เดน ไมซํ้าใคร 

ผลงานท่ีผูเรียน
สรางสรรคข้ึน
แสดงถึงแนวคิด
ท่ีมีความแปลก
ใหม 

ผลงานท่ีผูเรียน
สรางสรรคข้ึน
ไมมีความแปลก
ใหมหรือ
ธรรมดา 
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ตัวอยางแบบประเมินผลงานสรางสรรคตามคําคุณศัพทดวยมาตรประมาณคา 7 ระดับ 
 

ขอ ระดับมากท่ีสุด 
คะแนนการพิจารณา 

ระดับนอยท่ีสุด 
7 6 5 4 3 2 1 

 ความคิดริเริ่ม         
1. แปลกใหม         ธรรมดา 
2. มีเหตุผล        ไมมีเหตุผล 
3. (แนวคิด) ชัดเจน         (แนวคิด) คลุมเครือ 
4. มีจินตนาการ         ไมมีจินตนาการ 
 ความคิดละเอียดลออ         

5. ละเอียด         หยาบ 
6. เชื่อมโยงความคิดอยางชัด

แจง 
       เชื่อมโยงความคิดอยาง

คลุมเครือ 
7. มีรายละเอียดท่ีจําเปน         ขาดรายละเอียดท่ีจําเปน 
 ความคิดยืดหยุน/ความคิดคลอง        

8. ใชไดจริง        เพอฝน 
9. คิดอยางอิสระ        คิดในกรอบ 
10. แตกตาง         ซํ้ากับความคิดอ่ืน 

 
การกําหนดคาคะแนนและความหมายของมาตรประมาณคา 7 ระดับ 

1.00 – 1.99 ลักษณะผลงานสรางสรรคเปนไปตามมโนทัศนนั้นในระดับนอยท่ีสุด 
2.00 – 2.99 ลักษณะผลงานสรางสรรคเปนไปตามมโนทัศนนั้นในระดับนอย 
3.00 – 3.99 ลักษณะผลงานสรางสรรคเปนไปตามมโนทัศนนั้นในระดับคอนขางนอย 
4.00 – 4.99 ลักษณะผลงานสรางสรรคเปนไปตามมโนทัศนนั้นอยูในระดับปานกลาง 
5.00 –  5.99 ลักษณะผลงานสรางสรรคเปนไปตามมโนทัศนนั้นอยูในระดับคอนขางมาก 
6.00 – 6.99 ลักษณะผลงานสรางสรรคเปนไปตามมโนทัศนนั้นอยูในระดับมาก 
7.00  ลักษณะผลงานสรางสรรคเปนไปตามมโนทัศนนั้นอยูในระดับมากท่ีสุด 

เกณฑในการแปลผลความคิดสรางสรรคนี้ พัฒนาจากแนวทางการประเมินผลงานความคิด
สรางสรรคของ นิรัช สุดสังข, 2544 

ผูเรียนท่ีไดคะแนน รอยละ 100 – 80  เปนผูเรียนท่ีมีความคิดสรางสรรคในระดับดีมาก 
ผูเรียนท่ีไดคะแนน รอยละ 79 – 70 เปนผูเรียนท่ีมีความคิดสรางสรรคในระดับดี 
ผูเรียนท่ีไดคะแนน รอยละ 69 – 60 เปนผูเรียนท่ีมีความคิดสรางสรรคในระดับปานกลาง 
ผูเรียนท่ีไดคะแนน รอยละ 59 – 50 เปนผูเรียนท่ีมีความคิดสรางสรรคในระดับนอย 
ผูเรียนท่ีไดคะแนน รอยละ 49 – 0 เปนผูเรียนท่ีมีความคิดสรางสรรคในระดับนอยมาก  
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ท้ังนี้ในการประเมินแบบมาตรประมาณคา 7 ระดับ เปนการประเมินท่ีไดคะแนนรวมท้ังสิ้น 70 
คะแนน ซ่ึงจําเปนตองนํามาคํานวณเปรียบเทียบใหอยูในรูปอัตราสวน รอยละ โดยการนําคะแนนท่ี
ประเมินได มาคํานวณ ดังสูตร 

  คะแนนท่ีไดจากการประเมิน x 100 = คะแนนรอยละ 
    70 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 แบบฟอรมกิจกรรม E01 ระบุการวัดและประเมินการคิดสรางสรรคจากผลงานของผูเรียน 
 
  ใชตัวบงชี้ในการประเมิน 10 ตัวบงชี้ แบบรูบริค 
  ใชตัวบงชี้ในการประเมิน 10 ตัวบงชี้ แบบมาตรประมาณคา 

 
  

ตัวอยาง 
ผูเรียนท่ีไดคะแนนจากการประเมินแบบมาตรประมาณคา 42 คะแนน จากคะแนนเต็ม 70 

คะแนน (มาตรประมาณคา 7 ระดบั จํานวน 10 ขอ จะไดคะแนนเต็ม 70 คะแนน) จะไดคะแนน
เม่ือเทียบเปนอัตราสวนรอยละ 60 
     42 x 100 = 60  
         70 
  ดังนั้นผูเรียนท่ีไดคะแนนจากการประเมินแบบมาตรประมาณคา 7 ระดับ ได
คะแนนจากการประเมิน 42 คะแนน คิดเปน รอยละ 60 ถือวาเปนผูเรียนท่ีมีความคิดสรางสรรคใน
ระดับปานกลาง 
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 แบบฟอรมกิจกรรม E02 เปรียบเทียบผลการประเมินของผูเรียน 

ลําดับท่ี 
รายชื่อ
ผูเรียน 

ทดสอบ 
ครั้งท่ี 1 ครั้งท่ี 2 ครั้งท่ี 3 ครั้งท่ี 4 ครั้งท่ี 5 ครั้งท่ี 6 ท้ังหมด 

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

ท้ังหมด        
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บทท่ี 6  
สรุปผล อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอน
แบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับ อุดมศึกษา มีวัต ถุประสงค 
การวิจัยเพ่ือ 1) ศึกษาและสํารวจสภาพการเรียนแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษาเพ่ือสงเสริมการคิด
สรางสรรคของนักศึกษาระดับปริญญาตรีในกลุมคณะและรายวิชาท่ีเก่ียวกับการออกแบบและผลิตสื่อ  
2) ศึกษาปจจัยของการออกแบบสภาพแวดลอมในหองเรียนเสมือนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรคสําหรับ
การเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา และ 3) พัฒนารูปแบบการออกแบบ
สภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคสําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบ
ผสมผสานในระดับอุดมศึกษา ไดผลการวิจัยสรุปไดดังนี้  
 

สรุปผลการวิจัย 
 

ตอนท่ี 1 สภาพการเรียนแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษาเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีในกลุมคณะและรายวิชาท่ีเกี่ยวกับการออกแบบและผลิตส่ือ 
 1.1 จากการสํารวจความคิดเห็นของนักศึกษาระดับปริญญาตรี จํานวน 497 คน พบวา 
นักศึกษามีประสบการณการใชเครื่องมือสื่อสารออนไลนสําหรับการเรียนการสอนระหวาง 3 - 5 ป และ 
6 - 10 ป มากท่ีสุด (รอยละ 24.9 เทากัน) สรุปสภาพการเรียนแบบผสมผสาน 
  กิจกรรมท่ีนักศึกษาเห็นวาผูสอนใชเพ่ือพัฒนาการคิดสรางสรรค และมีการใชรอยละ 
76-100 ของกิจกรรมการเรียนการสอน 3 ลําดับแรก ไดแก 1) ใชวิธีการประเมินเพ่ือชวยฝกเปน 
นักประเมิน เชน การวิพากษแสดงความคิดเห็นผลงานของผูอ่ืน (รอยละ 25.2) 2) ใหสืบคนความรูใหมๆ 
จากแหลงเรียนรูท่ีทันสมัย (รอยละ 24.1) ใหผูเรียนนําเสนอความคิดท่ีแปลกใหม ผานการสรางหรือผลิต
งานท่ีสอดคลองและสามารถนําไปใชไดจริง (รอยละ 24.1) และมีการประเมินผลการเรียน/ผลงานเปน
ระยะๆ (รอยละ 24.1) 3) ใชเทคนิคท่ีชวยจัดการความคิดใหกับผูเรียน เชน การระดมสมอง การเขียน
สะทอนความคิด การเขียนผังความคิด (รอยละ 23.5)  
  ในสวนของการใชเครื่องมือ/ สื่อออนไลนในการจัดการเรียนการสอนท่ีสงเสริมการคิด
สรางสรรคนั้น ผลการสอบถามความคิดเห็นของนักศึกษาระดับปริญญาตรีพบวา ผูสอนใชสื่อมากท่ีสุด 3 
ลําดับ ไดแก PowerPoint presentation (รอยละ 82.1) VDO clip (รอยละ 51.5) และเอกสาร PDF 
(รอยละ 44.7) สวนเครื่องมือออนไลนท่ีผูสอนใชในการจัดการเรียนการสอนมากท่ีสุด 3 ลําดับ ไดแก 
จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail) (รอยละ 63.4) สื่อสังคมออนไลน (Social media) (รอยละ 48.1) และ
หองสนทนา (Chat room) (รอยละ 30.0) นอกจากนี้มีการใชระบบบริหารจัดการเรียนรูในการจัด 
การเรียนการสอนแบบผสมผสาน  ได แก  ระบบ Blackboard (รอยละ 38.4) ระบบ Moodle  
(รอยละ 30.0) และมีการใชสื่อสังคมออนไลน Facebook เปนสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนดวย  
(รอยละ 10.1) 
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 1.2 จากการสํารวจความคิดเห็นของผูสอนในสถาบันอุดมศึกษา จํานวน 38 คน พบวา ทุกคนมี
ประสบการณการใชเครื่องมือสื่อสารออนไลนสําหรับการเรียนการสอน โดยกลุมท่ีมากท่ีสุดคือกลุมท่ีมี
ประสบการณการใชระหวาง 3-5 ป (รอยละ 50) และมีการจัดการเรียนการสอนแบบใชอีเลิรนนิงเติมเต็ม
การสอน (complement) รอยละ 30-80 ของการเรียนการสอน จํานวน 1 - 4 วิชา (รอยละ 60.6) 

 สภาพการจัดการเรียนการสอนท่ีกระตุนและสงเสริมความคิดสรางสรรค พบวาผูสอน
สวนใหญมุงเนนการพัฒนาผูเรียนดานความคิดสรางสรรคในปการศึกษา 2555 จํานวน 2 รายวิชา  
คิดเปนรอยละ 44.4 และมีสัดสวนการจัดการเรียนการสอนรอยละ 20 – 40 และรอยละ 40 – 60 ท่ี
มุงเนนการพัฒนาการคิดสรางสรรค (รอยละ 36.8 เทากัน) และมีจํานวนครั้งและระยะเวลาท่ีใชกิจกรรม
สงเสริมความคิดสรางสรรค 3 – 6 ครั้ง (รอยละ 52.6) และใชเวลาดําเนินกิจกรรม 20 – 30 นาที (รอย
ละ 31.6) มากท่ีสุด  

ผูสอนสวนใหญรูจักเทคนิคการสอนท่ีชวยสงเสริมความคิดสรางสรรค โดยเทคนิค 
การสอนท่ีรูจักมากท่ีสุด 3 ลําดับแรก ไดแก เทคนิคระดมสมอง (Brainstorming) (รอยละ 100) เทคนิค 
การหาแนวทางการแกปญหา (Problem solving) (รอยละ 97.3) และเทคนิคการตอบคําถาม  
(Wh – question) (รอยละ 92.1) สวนเทคนิคท่ีเกือบครึ่งหนึ่งของผูสอนไมรูจัก คือ เทคนิคการคิดรอบ
ดาน (Plus-Minus-Interesting: PMI) (รอยละ 45.9) และเทคนิคการสรางความคิดใหม (SCAMPER) 
(รอยละ 43.2) สวนความถ่ีของการใชเทคนิคการสอนรอยละ 76-100 มากท่ีสุด ไดแก เทคนิคระดมสมอง  
เทคนิคการตอบคําถาม และเทคนิคการหาแนวทางการแกปญหา (รอยละ 40.5, 38.9, 24.3 ตามลําดับ)  
  กิจกรรมท่ีผูสอนใชเพ่ือพัฒนาการคิดสรางสรรค และมีการใชรอยละ 76 - 100 ของ
กิจกรรมการเรียนการสอน 3 ลําดับแรก ไดแก 1) จัดบรรยากาศท่ียืดหยุนและสรางความเปนกันเองเพ่ือ
กระตุนใหผูเรียนกลาคิด กลาแสดงออก (รอยละ 57.9) 2) ใหสืบคนความรูใหมๆ จากแหลงเรียนรูท่ี
ทันสมัย (รอยละ 55.3) 3) ใชกระบวนการกลุมชวยในการจัดการเรียนการสอน (รอยละ 50.0)  
  ในสวนของการใชเครื่องมือ/ สื่อออนไลนในการจัดการเรียนการสอนท่ีสงเสริมการคิด
สรางสรรคนั้น ผูสอนใชสื่อมากท่ีสุด 3 ลําดับ ไดแก PowerPoint presentation (รอยละ 92.1) VDO 
clip (รอยละ  92.1) หนั งสื อ อิ เล็ กทรอนิ กส  (e-Book) (รอยละ 65.8) และบทเรียน มัลติ มี เดี ย  
(รอยละ 63.2) สวนเครื่องมือออนไลนท่ีผูสอนใชในการจัดการเรียนการสอนมากท่ีสุด 3 ลําดับ ไดแก  
สื่อสังคมออนไลน (Social media) (รอยละ 81.6) จดหมายอิเล็กทรอนิกส (E-mail) (รอยละ 60.5) และ
กระดานสนทนา (Discussion Board) กับ หองสนทนา (Chat room) (รอยละ 57.9 เทากัน) นอกจากนี้
มีการใชระบบบริหารจัดการเรียนรูในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ไดแก ระบบ Moodle  
(รอยละ 60.5) ระบบ Blackboard (รอยละ 21.1) และมีการใชสื่อสังคมออนไลน Facebook เปน
สภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนดวย (รอยละ 18.4) 
  สําหรับการประเมินความคิดสรางสรรคของผูเรียน ตัวบงชี้ 3 ลําดับแรกท่ีมีความถ่ีใน
การประเมินรอยละ 81 – 100 ไดแก 1) มีเหตุผล – ไมสมเหตุสมผล ไรเหตุผล และชัดเจน เขาใจงาย – 
กํากวม คลุมเครือ ไมชัดเจน (รอยละ 27.8) 2) การแสดงถึงแนวคิดในการสรางผลงาน (รอยละ 28.6) 
และ 3) ความสามารถในการคิดหลายอยาง อยางอิสระ มีประสิทธิภาพ ไดผล– ไรประสิทธิภาพ  
มีประโยชน – ไรประโยชน และมีฝมือ – ไมละเอียดทําอยางลวกๆ (รอยละ 25.0) 
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ตอนท่ี 2 ปจจัยท่ีสงผลตอการออกแบบสภาพแวดลอมในหองเรียนเสมือนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรค
สําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา 
 

ปจจัยท่ีสงผลตอการออกแบบสภาพแวดลอมในหองเรียนเสมือนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรค
สําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา ไดแก 

1. การเสริมศักยภาพการคิดสรางสรรค หมายถึง การใชเทคนิค วิธี หรือกระบวนการท่ีสงเสริม
ใหผูเรียนปรับกระบวนการคิดใหเกิดความคิดท่ีแปลกใหม ปรับปรุงกระบวนการคิด และพัฒนาผลงานท่ี
แตกตางจากเดิม 

การเสริมสรางศักยภาพการคิดสรางสรรคของผูเรียน เปนการพัฒนาผูเรียนโดยการจัดกิจกรรมท่ี
เนนใหผูเรียนสามารถเชื่อมโยงความรูกับประสบการณเดิม พรอมท้ังสรางบรรยากาศท่ียืดหยุนและสราง
ความเปนกันเอง เพ่ือกระตุนใหผูเรียนกลาคิด กลาแสดงออก รวมท้ังสงเสริมและกระตุนใหผูเรียนคนหา
คําตอบท่ีแตกตางหรือแปลกใหมไปจากเดิมและหลากหลายมุมมอง ซ่ึงผูสอนสามารถใชเทคนิคการคิด
เปรียบเทียบสิ่งหนึ่งกับสิ่งหนึ่งหรือใชคําถาม เพ่ือทาทาย กระตุน และเสนอปญหาแกผูเรียน หรือเปด
โอกาสใหผู เรียนกําหนดปญหาและวิเคราะหสภาพของปญหา ท้ังนี้ผูสอนอาจใชเทคนิคท่ีชวยจัด 
การความคิดใหกับผูเรียน เชน การระดมสมอง การเขียนสะทอนความคิด การเขียนผังความคิด เปนตน 
เพ่ือใหผูเรียนคิด ตรวจสอบสวนท่ีขาดหาย และคนหาแนวทางท่ีจะดําเนินการทําใหเกิดความเปนระบบ 

 

2. หองเรียนเสมือน  
หองเรียนเสมือนนี้ เปนการอาศัยประสิทธิภาพของเทคโนโลยีอินเทอรเน็ต และ

เทคโนโลยีสารสนเทศ จัดการเรียนการสอนผานระบบเครือขายหรือใชระบบจัดการเรียนรู (Learning 
Management System) สําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกส ซ่ึงจะมีระบบเครื่องมือสนับสนุนการเรียน 
ระบบจัดการรายวิชา ระบบการทดสอบและประเมินผล และระบบติดตามสถิติและการรายงานผล ซ่ึงใน
ปจจุบันมีระบบจัดการเรียนรูหลากหลายใหผูสอนเลือกใช ท้ังท่ีเปนแบบเชิงพาณิชย แบบโอเพนซอรส 
(Open source) และแบบเว็บ ซ่ึงใชงานจากระบบเครือขาย เรียกวา Social Learning Platform 
หองเรียนเสมือนซ่ึงอาจจะใชเว็บไซตใหผูเรียนไดเขามารับเนื้อหา และเขาสูกระบวนการเรียนการสอน
ออนไลน ควรมีลักษณะของการจัดการหองเรียนเสมือน มีระบบยอยๆ ดังนี้ 1) ระบบเครื่องมือสนับสนุน
การเรียน ไดแก เครื่องมือสื่อสาร เครื่องมือออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน 2) ระบบจัดการรายวิชา 
ไดแก เครื่องมือบริหารจัดการรายวิชา เครื่องมือนําสงรายวิชา เครื่องมือบริหารจัดการเนื้อหา  
3) ระบบการทดสอบและประเมินผล ไดแก เครื่องมือจัดการแบบทดสอบ เครื่องมือจัดการคะแนน และ 
4) ระบบติดตามสถิติการใชงานและรายงาน ไดแก สถิติการรายงาน และการรายงาน  
 

3. แหลงเรียนรู  
เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนมีแนวคิดใหม และแตกตางจากกรอบคิดแบบเดิมๆ การไดรับ

แหลงเรียนรูท่ีหลากหลายจึงเปนปจจัยสําคัญของการคิดสรางสรรค ซ่ึงผลจากการสํารวจพบวา ผูสอน
สวนใหญใหความสําคัญกับการเปดโอกาสใหผูเรียนสืบคนความรูใหมๆ จากแหลงเรียนรูท่ีทันสมัย 

 217   

   



 

    

แหลงเรียนรู อาจนําเสนอในรูปของขอความ วีดิทัศน เสียง รูปภาพ เปนตน ซ่ึงผูเรียน
ไดรับแหลงการเรียนรูท่ีผูสอนกําหนดใหหรือผูเรียนคนควาดวยตนเองเพ่ือเพ่ิมพูนความรูใหทันสมัย  
เทาทันการเปลี่ยนแปลงตางๆ และสงเสริมแนวคิดท่ีแปลกใหมหลากหลาย 

 
4. เครื่องมือออนไลน  

เครื่องมือออนไลนคือการใชศักยภาพของเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตและการสื่อสารเปน
เครื่องมือท่ีใชอํานวยความสะดวกในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคในสภาพ 
การเรียนรูเสมือนจริง แบงออกเปน 3 กลุม คือ กลุมเครื่องมือประชุมทางไกลออนไลน (Online 
Conferencing) กลุมเครื่องมือสนับสนุนการทํางานแบบรวมมือ (Collaboration) และกลุมเครื่องมือ
สื่อสารและจัดระบบการสะทอนคิด (Communication and Reflection)  

ผูสอนจําเปนตองคํานึงถึงบริบท เนื้อหา และความพรอมทางดานอุปกรณและความรู
พ้ืนฐานของผูเรียนกอนคัดเลือกเครื่องมือออนไลนนํามาใชในการอํานวยความสะดวกการจัดการเรียน
การสอนเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรค 

 
5. ปฏิสัมพันธในการเรียน 
ปฏิสัมพันธในการเรียน หมายถึง การสื่อสารโตตอบระหวางผูเรียน – ผูเรียน และผูเรียน – 

ผูสอน ระหวางการเรียนการสอนแบบเผชิญหนา (Face-to-Face) และผานเครื่องมือออนไลนในการเรียน
การสอนแบบผสมผสาน ดวยเทคนิค วิธีการสอน อาทิ กระบวนการกลุม การถามคําถาม การใหผล
ปอนกลับ การวิพากษผลงานของผูเรียนคนอ่ืน เปนตน ซ่ึงผูเรียนและผูสอนจําเปนตองรับฟงความคิดเห็น
ซ่ึงกันและกัน รวมท้ังยอมรับความคิดท่ีหลากหลาย ซ่ึงอาจนอกเหนือจากกรอบงานท่ีกําหนด 

 

ตอนท่ี 3 ผลการพัฒนารูปแบบและการใชรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนใน 
การเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

3.1 รูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
เพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

 องคประกอบของรูปแบบ ไดแก การเสริมศักยภาพการคิดสรางสรรค หองเรียนเสมือน 
แหลงเรียนรู เครื่องมือออนไลน และปฏิสัมพันธในการเรียน 

 ข้ันตอนของรูปแบบการ แบงออกเปน 5 ข้ันตอนหลัก ไดแก 1) ระบุสมรรถนะของ
ผูเรียนท่ีตองการสงเสริม 2) ออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 3) พัฒนาสื่อ กิจกรรม และ
สิ่งแวดลอมทางการเรียน 4) จัดกิจกรรมการเรียนการสอน และ 5) ประเมินการเรียนการสอน ท้ังนี้มี
ข้ันตอนยอยรวมท้ังหมด 11 ข้ัน ดังตอไปนี้ 

1. ระบุสมรรถนะของผูเรียนท่ีตองการสงเสริม  
   1.1 การวิเคราะหผูเรียน  
   1.2 การกําหนดเปาหมายของการพัฒนาการคิดสรางสรรค  
   1.3 การวิเคราะหโครงสรางพ้ืนฐานและบริบท  
2. ออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  
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   2.1 การกําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู  
   2.2 การกําหนดรูปแบบและเกณฑการประเมินผล  
   2.3 การออกแบบกิจกรรมและสภาพแวดลอมการเรียนรูท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรค  

                        2.4 การออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน  
3. พัฒนาสื่อ กิจกรรม และสิ่งแวดลอมทางการเรียน  

                        3.1 การพัฒนาแผนการเรยีนรู  
   3.2 การคัดเลือก/ดัดแปลง/พัฒนาสื่อ  
4. จัดกิจกรรมการเรียนการสอน  
5. ประเมินผลผูเรียน  

 
3.2 ผลการใชรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 
 3.2.1 ผลการใชรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียน 

การสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา (จากเอกสารคูมือใน
บทท่ี 5) ของผูสอนระดับอุดมศึกษา 3 คน พบวา รูปแบบท่ีพัฒนาข้ึนนี้นําเสนอกระบวนการออกแบบ
อยางเปนระบบ ใชงานงาย เนื่องจากมีตัวอยางประกอบในแตละข้ันของกระบวนการออกแบบ นอกจากนี้
มีการระบุเลขท่ีข้ันตอนและเอกสารใบงานอยางชัดเจน ทําใหผูสอนสามารถตรวจสอบความครบถวนของ
ข้ันตอนและกระบวนการออกแบบ มีคําแนะนําใหเพ่ิมเติมตัวอยางของการออกแบบการเรียนการสอน
แบบผสมผสานในสวนของหองเรียนเสมือน ท้ังนี้ผูสอนท้ัง 3 คนไดพัฒนาสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน
ในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเปนระยะเวลาตั้งแต 3-6 สัปดาห โดยเลือกใชระบบ Social 
Learning Platform คือ www.schoology.com พบวา ผู เรียนท้ัง 3 รายวิชา ซ่ึงไดรับการพัฒนา
ความคิดคลองเพ่ิมข้ึนตามลําดับภายในระยะเวลา 6 สัปดาห โดยกิจกรรมในแตละครั้งผูสอนจะกําหนด
โจทยเพ่ือใหผูเรียนคิดในเวลาท่ีจํากัด 5 – 10 นาที โดยโจทยท่ีกําหนดใหผูเรียนคิด สามารถแบงออกเปน 
3 ประเภท ไดแก ขอความ (ขอคําถาม ประโยค หรือวลี) รูปภาพ และเพลง 
 

ตอนท่ี 4 ผลการรับรองรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

ผู เชี่ยวชาญท้ัง 3 คนไดประเมินและรับรองรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอม
หองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษา

ระดับอุดมศึกษา อยูในระดับดีมาก (x� = 4.59) จําแนกตามแตละข้ันไดดังนี้ ข้ันท่ี 1 ระบุสมรรถนะของ

ผูเรียนท่ีตองการสงเสริมในระดับดีมาก (x� = 4.89) ข้ันท่ี 2 ออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานใน

ระดับดีมาก (x� = 4.58) ข้ันท่ี 3 พัฒนาสื่อ กิจกรรม และสิ่งแวดลอมทางการเรียน ในระดับดีมาก  

(x� = 4.50) ข้ันท่ี 4 จัดกิจกรรมการเรียนการสอนในระดับดีมาก (x� = 4.33) และข้ันท่ี 5 ประเมินผล

ผูเรียนในระดับดีมาก (x� = 4.67) 
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อภิปรายผลการศึกษา 
การอภิปรายสามารถนําเสนอไดใน 2 ประเด็น ไดแก 1) ภาพรวมของรูปแบบการออกแบบ

สภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรคของ
นักศึกษาระดับอุดมศึกษา 2) ข้ันตอนของรูปแบบการออกแบบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานท่ี
สงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

1) ภาพรวมของรูปแบบการออกแบบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานท่ีสงเสริมการคิด
สรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา  

รูปแบบท่ีพัฒนาข้ึนมุงเนนการสงเสริมการคิดสรางสรรคโดยเปนรูปแบบการออกแบบและ
พัฒนาการเรียนการสอนแบบเฉพาะ (Specific model) ภายใตบริบทของการเรียนการสอน
ระดับอุดมศึกษา ในรายวิชาท่ีเก่ียวของกับการออกแบบและการผลิตสื่อ ดําเนินการโดยการใชการพัฒนา
และวิจัยเพ่ือรับรองรูปแบบท้ังจากการศึกษาเอกสารท่ีเก่ียวของ การสํารวจและประเมินสภาพการเรียน
การสอนเพ่ือเปนขอมูลประกอบ รวมกับการทบทวนโดยผู เชี่ยวชาญในข้ันตอนยอย การประเมิน
ภาคสนาม และการทดลอง ซ่ึงสอดคลองกับวิธีการรับรองรูปแบบการออกแบบและพัฒนาการเรียน 
การสอนของ Richey (2005) อยางไรก็ตามงานวิจัยนี้มีขอจํากัดในการรับรองดวยวิธีการทดลองท่ีมี 
การควบคุม (controlled setting) โดยในข้ันการทดลองนั้นไดนํารูปแบบการออกแบบฯ ไปใชกับผูสอน
จํานวน 3 คน โดยไมไดเปรียบเทียบกับกลุมผูสอนอ่ืนท่ีมุงเนนการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานท่ี
สงเสริมการคิดสรางสรรค ท้ังนี้แมการทดลองจะดําเนินการกับกลุมตัวอยางผูสอนจํานวน 3 คน ผลการใช
รูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสานท่ีสงเสริมการคิด
สรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา แสดงใหเห็นวารูปแบบท่ีพัฒนาข้ึนมานี้สามารถชวยใหผูสอน
ออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน ออกแบบและใชกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานท่ีมี
เทคนิควิธีการกระตุนความคิดสรางสรรคของผูเรียนไดสะดวกมากยิ่งข้ึน  

องคประกอบท้ัง 5 องคประกอบ ไดแก การเสริมศักยภาพการคิดสรางสรรค หองเรียนเสมือน 
แหลงเรียนรู  เครื่องมือออนไลน และปฏิสัมพันธการเรียนรู  มีความสําคัญท่ีจะสงผลตอข้ันตอน 
การออกแบบ ซ่ึงในการกําหนดองคประกอบดานการเสริมศักยภาพการคิดสรางสรรค แหลงเรียนรู และ
ปฏิสัมพันธการเรียนรูนั้นไดศึกษาวิจัยจากเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการเรียนการสอนสงเสริม
การคิดสรางสรรค เปนสําคัญ  (Guilford, 1959; Torrance, 1967; Schlesinger, 1980; De Bono, 
1990; Chenfeld, 1991; William, 1991; Gunter, Estes, & Schweb, 1995) สวนหองเรียนเสมือน
และเครื่องมือออนไลนเปนองคประกอบสําคัญของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Thorne, 
2003; Rovai & Jordan, 2004; Huang, Ma, & Zhaug, 2008) นอกจากการใชเอกสารและงานวิจัยท่ี
เก่ียวของสนับสนุนการกําหนดองคประกอบแลว ผลการสํารวจสภาพการจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานจากผูเรียนจํานวน 462 คน จากสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาจํานวน 6 สถาบัน และ
ผูสอนจํานวน 38 คน จากสถาบันการศึกษาระดับอุดมศึกษาจํานวน 8 สถาบัน จากการสํารวจ 
ความคิดเห็นในสวนของผูเรียน พบวา ผูสอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรค 
โดยใชเทคนิคการสอนตางๆ กิจกรรมท่ีผูสอนใชในระดับมาก ไดแก มีกิจกรรมท่ีผูสอนเนนใชวิธีการ
ประเมินท่ีชวยใหผูเรียนฝกเปนนักประเมิน เชน การวิพากษ แสดงความคิดเห็นผลงานของผูอ่ืน เปน
กิจกรรมท่ีผูสอนจัดการเรียนการสอนมากท่ีสุด กิจกรรมท่ีผูสอนเปดโอกาสใหผูเรียนสืบคนความรูใหมๆ 
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จากแหลงเรียนรูท่ีทันสมัย และกิจกรรมท่ีผูสอนเนนใหผูเรียนนําเสนอความคิดท่ีแปลกใหม ผานการสราง
หรือผลิตงานท่ีสอดคลองและสามารถนําไปใชไดจริง เปนกิจกรรมท่ีผูสอนดําเนินการการจัดการเรียน 
การสอนมากเปนลําดับรองลงมา เปนตน ซ่ึงผลการสํารวจนี้ มีไดผลท่ีสอดคลองจากการสํารวจ 
ความคิดเห็นของผูสอน พบวา ผูสอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรค โดยใช
เทคนิคการสอนตางๆ กิจกรรมท่ีผูสอนใชในระดับมาก ซ่ึงคิดเปนรอยละ 75-100 ของเวลาในการจัดการ
เรียนการสอน ไดแก ท่ีเอ้ือใหเกิดบรรยากาศท่ียืดหยุนและสรางความเปนกันเองเพ่ือกระตุนใหผูเรียนกลา
คิด กล าแสดงออก การเปดโอกาสใหผู เรียนสืบคนความรู ใหมๆ จากแหล งเรียนรู ท่ี ทันสมัย  
และการจัดการเรียนการสอน โดยใชกระบวนการกลุมชวยในการจัดการเรียนการสอน เปนตน  

ดานเครื่องมือและ สื่อออนไลนท่ีใชในการเรียนการสอน พบวา ผูสอนสวนใหญเลือกใชโปรแกรม
นําเสนองานพาวเวอรพอยท รองลงมาคือ วีดิทัศน หนังสืออิเล็กทรอนิกส บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน/
มัลติมีเดีย สื่อสังคมออนไลน จดหมายอิเล็กทรอนิกส กระดานสนทนา หองสนทนา (Chat room) และ
ผูสอนสวนใหญเลือกใชระบบบริหารจัดการเรียนรู Moodle ซ่ึงเครื่องมือและสื่อออนไลนเหลานี้ ลวนมี
ความจําเปนในการจัดการเรียนการสอนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานอยางยิ่ง หลายเครื่องมือปรากฏให
ผูสอนเลือกใชได ในระบบจัดการเรียนรู และหลายเครื่องมือเปนเครื่องมือออนไลน ท่ีชวยทําให
สภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนดําเนินการไดอยางราบรื่นมากข้ึนในการติดตอสื่อสาร หรือสราง
ปฏิสัมพันธโตตอบกับผูเรียน ซ่ึงงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการพัฒนาการเรียนการสอนแบบผสมผสาน และ
หรือการจัดสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนสวนใหญจะเสนอใหผูสอนไดใชเครื่องมือออนไลน เชน เว็บ 
2.0 ท่ีเอ้ือตอการทํางานรวมกันของผูเรียนท่ีเรียกวาคอมพิวเตอรสนับสนุนการเรียนรูรวมกัน  (ปราวีณยา 
สุวรรณณัฐโชติ, 2552, 2557; จินตวีร คลายสังข และประกอบ กรณีกิจ, 2552)  ผลการสํารวจความ
คิดเห็นจากท้ังผูเรียนและผูสอนทําใหเห็นวาเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไดเขามามีบทบาทใน
การจัดการเรียนการสอนระดับอุดมศึกษามากข้ึน ท้ังจากการใชระบบจัดการเรียนรู การใชเครื่องมือ
ออนไลน และการใชสื่อดิจิทัลรูปแบบตางๆ จึงสอดคลองกับการพัฒนางานวิจัยนี้ท่ีมุงพัฒนารูปแบบ 
การออกแบบการสอนอยางเปนระบบ โดยเนนไปท่ีรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน
ในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน เนื่องจากในปจจุบันการเรยีนการสอนแบบผสมผสานไดรับความนิยม 
และเปนรูปแบบท่ีเหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอนระดับอุดมศึกษาท่ีผูเรียนมีความพรอมท้ังทางดาน
วุฒิภาวะ และการเขาถึงเทคโนโลยี สําหรับองคประกอบดานปฏิสัมพันธการเรียนรูนั้น ถือไดวาเปนสิ่งท่ี
ชวยกระตุนความสัมพันธของบรรยากาศการเรียนรูท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรค อีกท้ังยังเปนปจจัยสําคัญ
ในการใชหองเรียนเสมือนดังท่ี งานวิจัยของกันยารัตน  ดัด พันธ  (2551) ได ระบุวา ปจจัยดาน
สภาพแวดลอมและชุมชนของผูเรียนในหองเรียนเสมือน ซ่ึงมี 9 ปจจัยยอย ไดแก การปฐมนิเทศการเรียน
ในหองเรยีนเสมือน ปฏิสัมพันธทางบวกระหวางผูเรียนกับผูสอน ความสามารถในการเขาถึงฮารดแวรและ
ซอฟตแวรในหองเรียนเสมือน การเสริมศักยภาพผู เรียนออนไลน คุณภาพของเทคโนโลยีท่ีใชใน 
การดําเนินกิจกรรมในหองเรียนเสมือน ความสมํ่าเสมอของผูสอนในการเขาหองเรียนเสมือน แหลงเรียนรู
ออนไลน เครื่องมือสําหรับใชในการติดตอสื่อสารในหองเรียนเสมือน และการใหการสนับสนุนผูเรียน
ออนไลนในดานตางๆ ขอมูลดังกลาวสอดคลองและสนับสนุนและยืนยันความสําคัญของการกําหนด
องคประกอบ ท้ังนี้องคประกอบท้ังหมดยังเปนสวนสําคัญของระบบ จัดเปนสวนนําเขา (input) และ
กระบวนการ (process) ท่ีสําคัญของการจัดการเรียนการสอนโดยใชรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอม
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หองเรียนเสมือนในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา 
 ภาพรวมข้ันตอนของรูปแบบการออกแบบฯ มี 5 ข้ันตอนสําคัญซ่ึงสอดคลองกับการใชรูปแบบ
การออกแบบการสอนแบบท่ัวไป ท่ีรู จัก กัน คือ ADDIE Model ประกอบดวย ข้ันการวิ เคราะห  
การออกแบบ การพัฒนา การนําไปใช และการประเมิน อยางไรก็ตาม รูปแบบการออกแบบฯ ท่ี
พัฒนาข้ึนนี้มีความเฉพาะเพ่ือมุงพัฒนาการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา รายละเอียดของ
แตละข้ันตอนจึงมีความเฉพาะท่ีสอดรับกับกลุมเปาหมาย และการพัฒนาการคิดสรางสรรค สําหรับ
กราฟกท่ีใชสําหรับรูปแบบการออกแบบฯ นั้นไดแสดงใหเห็นถึงความสําคัญขององคประกอบ 5 ดาน และ 
5 ข้ันตอนหลักอยางเปนพลวัตดวยสัญลักษณลูกศรสองทาง ผูสอนท่ีจะนําไปใชตองใหความสําคัญกับ
ข้ันตอนท่ีมีความสัมพันธตอกันและนําขอมูลจากการประเมินในข้ันสุดทายเปนขอมูลปอนกลับเขาไปใน
ข้ันตอนแรก เพ่ือพัฒนาการคิดสรางสรรคใหครบถวน 4 ดานตามแนวคิดของ Guilford (1968) ไดแก 
ความคิดริเริ่ม ความคิดคลองแคลว ความคิดยืดหยุน และความคิดละเอียดลออ 
 

 2) ข้ันตอนของรูปแบบการออกแบบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานท่ีสงเสริมการคิด
สรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา 

ข้ันตอนหลัก 5 ข้ันตอน คือ 1) ระบุสมรรถนะของผู เรียนท่ีตองการสงเสริม 2) กําหนด 
การออกแบบการสอนแบบผสมผสาน 3) การพัฒนาสือ่ กิจกรรม และสิ่งแวดลอมทางการเรียน 4) การจัด
กิจกรรมการเรียนการสอน  และ 5) การประเมินการเรียนการสอน ซ่ึงข้ันตอนของรูปแบบฯ ทุกข้ันตอน
นั้นผูวิจัยทําการสังเคราะหตามหลักการและกระบวนการการออกแบบการสอนอยางเปนระบบ ตามท่ีได
วิเคราะหรูปแบบการออกแบบของนักออกแบบการสอนตางๆ ไวในบทท่ี 2 จากการนํารูปแบบ 
การออกแบบฯ ไปใชในการออกแบบการจัดการเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษา
ระดับอุดมศึกษา ผูสอนจาก 3 สถาบัน เห็นวา คูมือและเอกสารใบงานท่ีปรากฏนําเสนอกระบวนการ
ออกแบบอยางเปนระบบ ใชงานงาย เนื่องจากมีตัวอยางประกอบในแตละข้ันของกระบวนการออกแบบ 
แตควรเพ่ิมเติมตัวอยางการนําไปใชท่ีชัดเจนและมีกระบวนการท่ีคอนขางซับซอน อาจทําใหผูสอนสับสน
วาจําเปนตองจัดการเรียนการสอนตามกระบวนการดังกลาวท้ังหมด หรือสามารถเลือกใชไดในข้ันตอนใด
ข้ันตอน ในกรณีนี้ อาจเพ่ิมเติมตัวอยางการจัดการเรียนการสอน 1 หนวยการเรียน เพ่ือเปนตนแบบใน
การออกแบบการเรียนการสอน 

ข้ันตอนแรกคือ การระบุสมรรถนะของผูเรียนท่ีตองการสงเสริม ซ่ึงในภาพรวมของ
ข้ันตอนนี้ผูเชี่ยวชาญไดประเมินและรับรองอยูในระดับดีมาก ข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนท่ีผูสอนจะตอง
วิเคราะหวา โดยการวิเคราะหวาผูเรียนของตนเอง มีความสามารถดานการคิดวิเคราะหอยางไร อยูใน
ระดับไหน ขาดและตองการสงเสริมอยางไร จากนั้นทําการระบุสมรรถนะของการคิดสรางสรรคของ
ผูเรียนออกมาเปนวัตถุประสงคของการเรียนนั้นๆ โดยจําแนกความสามารถในการคิดสรางสรรคของ
ผูเรียนตามองคประกอบของกิลฟอรด 4 ดาน ไดแก ความคิดริเริ่ม ความคิดคลองแคลว ความคิดยืดหยุน 
และความคิดละเอียดลออ พรอมท้ังทําการวิเคราะหสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนวา ผูเรียนผูสอนนั้นมี
ความสามารถ ความพรอมในการใชเครื่องมือบนอินเทอรเน็ตมากนอยเพียงไร อะไรท่ีมีอยูในบริบทของ
ผูเรียนและผูสอนแลวบาง อะไรท่ีตองนํามาเขามาใชเพ่ือสงเสริมใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรคไดตาม
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เปาหมายท่ีตั้งไว โดยข้ันตอนนี้ไดออกแบบตามหลักการของการออกแบบรูปแบบการเรียนการสอนตาม
หลักการของนักวิชาการท้ังหลาย เชน Dick  and Carey, Gerlach  and  Ely, Seels and Glasgow, 
Kemp, Morrison, and Ross ท่ีเริ่มตนกระบวนการการออกแบบการเรียนการสอนดวยการ วิเคราะห
รายละเอียดตางๆ ไดแก ผูเรียน เปาหมาย บริบทการเรียนการสอน  

ข้ันตอนท่ี 2 คือ กําหนดการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ไดแก  
1) การกําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู 2) กําหนดรูปแบบและเกณฑการประเมินผล 3) ออกแบบกิจกรรม
การเรียนรูสงเสริมการคิดสรางสรรค และ 4) การออกแบบสภาพแวดลอมเสมือน จะเห็นไดวาข้ันตอนนี้มี
ความตอเนื่องจากข้ันตอนท่ี 1 ซ่ึงเปรียบเปนกรอบขอมูลตั้งตน ความสําคัญของข้ันตอนนี้คือใหผูสอนได
พิจารณาถึงรูปแบบและเกณฑการประเมินผลทันทีหลังจากการกําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู ตาม
แนวคิดการออกแบบแบบยอนกลับ (Backward design) ซ่ึงทําใหการออกแบบ เลือก เทคนิควิธีการสอน
เพ่ือสรางเปนกิจกรรมการเรียนรู ท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรคดําเนินการไดอยางสอดคลองตาม
วัตถุประสงค และรูปแบบการวัดและประเมินมากยิ่งข้ึน  

ท้ังนี้ข้ันตอนยอยของการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูสงเสริมการคิดสรางสรรค เปน
สวนท่ีสําคัญและมีรายละเอียดของเลือกใชเทคนิคการสอนกระตุนการคิดสรางสรรค สวนนี้ผูวิจัยได
พิจารณาจากผลการสํารวจสภาพการเรียนการสอนจากผูสอนท้ัง 38 คน พบวา ผูสอนสวนใหญรูจัก
เทคนิคระดมสมอง (Brainstorming)  เทคนิคการหาแนวทางการแกปญหา (Problem solving) และ
เทคนิคการตอบคําถาม (Wh – question) การคิดหลายแงมุม การคิดเชิงเปรียบเทียบ  (Analogy/ 
Synectics) การคิดเชิงทํานาย  การสุมคํา (Random word) การคิดเชิงทํานาย (Prediction) เทคนิค
การคิดรอบดาน (PMI) และเทคนิคหมวกหกใบ (Six hats thinking) อยางไรก็ตาม ผลการวิเคราะห
ขอมูลพบวา มีเทคนิคการสอนหลายเทคนิคท่ีผูสอนมากกวารอยละ 40 ไมรูจัก ไดแก เทคนิคการคิดรอบ
ดาน (Plus-Minus-Interesting, PMI) เทคนิคการสรางความคิดใหม (SCAMPER) เทคนิคการสุมคํา 
(Random word) ซ่ึงเทคนิคดังกลาวเปนเทคนิคการคิดใหมๆ ท่ีพัฒนาจากการคิดขยายขาง และการคิด
นอกกรอบ นักคิดและนักวิจัยเก่ียวกับความคิดสรางสรรคไดพัฒนาข้ึนและไดรับความนิยมแพรหลายมาก
ข้ึนในชวง 10 ปท่ีผานมา การจัดการเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรค ผูสอนจําเปนตอง
พิจารณาข้ันตอนในการจัดการเรียนการสอนตั้งแตเริ่มบทเรียน ระหวางจัดกิจกรรมและสรุปบทเรียนท้ังนี้
สภาพแวดลอมในการจัดการเรียนการสอน  (Torrence, 1965 อางถึงใน อารี พันธมณี , 2540)  
เปนสวนสําคัญสวนหนึ่งท่ีจําเปนตองพิจารณารวมกับการเลือกใชเทคนิคใหเหมาะสม เชน เทคนิค 
การสอนการคิดเปรียบเทียบ Synectics (Gunter, Estes &Schweb, 1995)  รูปแบบการเรียนการสอน
กระบวนการคิดสรางสรรค (ทิศนา แขมมณี, 2552) Steps or keys in inventing (Schlesinger, 1980) 
เปนตน จากขอมูลดังกลาวจึงทําใหผูวิจัยจึงใหความสําคัญกับข้ันตอนการออกแบบการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน โดยเฉพาะข้ันท่ีตองออกแบบกิจกรรม จึงไดรวบรวมเทคนิคการสอนกระตุนการคิดสรางสรรค
ไวเปนสวนหนึ่งของรูปแบบ ดังปรากฏในบทท่ี 5 ซ่ึงในการทดลองใชรูปแบบนี้แบบหนึ่งตอหนึ่งกับผูสอน 
2 คน ในระยะพัฒนา ทําใหไดขอมูลท่ีปรับปรุงเพ่ือนําเสนอขอมูลเทคนิควิธีการสอนการคิดสรางสรรค
มากข้ึนในข้ันตอนยอย รูปแบบนี้จึงเปนรูปแบบท่ีนําเสนอเทคนิคการสอนการคิดสรางสรรคท่ีคัดสรรแลว
ท้ัง 9 วิธีการ ซ่ึงจะนําไปสูการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูแบบผสมผสาน ผูวิจัยไดวิเคราะหตามหลักการ
ของการเรียนรูแบบผสมผสานโดยพิจารณาถึงการจัดการเรียนการสอนโดยใชโครงการเปนหลัก รวมกับ
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เทคนิคการสอนท่ีกระตุนความคิดสรางสรรค โดยไดนําเสนอแบงออกเปน 2  แบบ คือ เทคนิคท่ีเหมาะสม
หรับงานเด่ียวหรืองานกลุม และเทคนิคท่ีเหมาะสมสําหรับงานกลุมเทานั้นซ่ึงจะชวยใหผูสอนท่ีจะไดใช
รูปแบบออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนไดอยางเปนชั้นเปนตอนสอดคลองกับกิจกรรมการเรียน
มากยิ่งข้ึน  

ข้ันตอนท่ี 3 การพัฒนาสื่อ กิจกรรม และสิ่งแวดลอมทางการเรียน โดยผูสอนนําขอมูลท่ี
ไดจากข้ันตอนท่ี 1 และ 2 มาเขียนเปนแผนจัดการเรียนรูตามแบบฟอรมตัวอยางท่ีผูวิจัยไดดําเนินการไว
ให ตอจากนั้นผูสอนดําเนินการพัฒนาสื่อ กิจกรรมและจัดเตรียมสิ่งแวดลอมทางการเรียนใหพรอมสําหรับ
การเรียนการสอนแบบผสมผสาน เชน ระบบบริหารจัดการเรียนการสอน เครื่องมือสังคมออนไลน โดย
คํานึงถึงเทคนิคการสอนท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรคตามเปาหมายท่ีผูสอนไดกําหนดไว รวมท้ังพัฒนา
เครื่องมือสําหรับการประเมินผลท่ีสอดคลองกับเทคนิคการสอนนั้นๆ  

สําหรับหองเรียนเสมือนนั้น ไดวิเคราะหเครื่องมือทางอินเทอรเน็ตไวใหผูสอนไดเลือกใช 
โดยผูวิจัยไดใชแนวคิดของ Huseyin Uzunboylu, Huseyin BicenและNadire Cavus (2011) ท่ีใหใช
เครื่องมือ web 2.0 ในการจัดการเรียนการสอน ซ่ึงเปนการสงเสริมใหผูเรียนเขาใจบทเรียนไดดียิ่งข้ึนผาน
เครื่องมือตางๆ ในเว็บ อีกท้ังเปนการสรางเครือขายทางสังคมในระบบออนไลนและใหโอกาสผูเรียนได
แลกเปลี่ยนขอมูลระหวางกันอีกดวย นอกจากนี้ยังพิจารณาองคประกอบลักษณะของสื่อการเรียนรูใน
รายละเอียดมาประกอบกับการเลือกใชเครื่องมือออนไลนในการจัดการเรียนรูไวใหกับผูสอนซ่ีงสอดคลอง
กับงานวิจัยท่ีไดศึกษาวิเคราะหปจจัยระบบสนับสนุนผูเรียนในการเรียนการสอนทางไกล (ปราวีณยา 
สุวรรณณัฐโชติ, 2553) 

 ในข้ันตอนท่ี 3 ของรูปแบบท่ีพัฒนาข้ึนนี้ไดเสนอกลุมเครื่องมือออนไลนออกเปน 3 
กลุมเพ่ือชวยอํานวยความสะดวกใหผูสอนไดรับความสะดวกในการเลือกใชมากท่ีสุด โดยแบงออกเปน
กลุมเครื่องมือประชุมทางไกลออนไลน เครื่องมือสนับสนุนการทํางานรวมกัน และเครื่องสื่อสารและ
สะทอนคิด และดวยข้ันตอนท่ี 2 นี้เปนข้ันตอนท่ีมีข้ันยอยและรายละเอียดคอนขางมาก จึงไดเสนอแนะ
การเลือกเครื่องมือออนไลนเพ่ือจัดสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนแบบผสมผสานท่ีสงเสริม
การคิดสรางสรรค โดยจําแนกตามเทคนิคการสอนท่ีนําเสนอไว ซ่ึงจะเห็นวาในข้ันตอนยอยท้ัง 2 ข้ันตอน
ท่ีมีรายละเอียดมากนี้ผูเชี่ยวชาญไดประเมินและรับรองในระดับดีมาก  

ผลการวิจัยในสวนนี้เปนไปไดวาเกิดจากกระบวนศึกษาวิจัยท่ีผานการวิเคราะหเอกสาร 
และไดใหผูเชี่ยวชาญดานการสอนคิดสรางสรรคและนักเทคโนโลยีการศึกษาประเมินความสอดคลองของ
เทคนิคการสอนและเครื่องมือออนไลนเพ่ือเปนขอมูลสนับสนุนกระบวนการคิดของผูสอนท่ีจะเปนผูใช
รูปแบบการออกแบบฯ ท่ีพัฒนาข้ึนนี้ใหสะดวกมากยิ่งข้ึน เนื่องจากพ้ืนฐานความรูและทักษะทาง
เทคโนโลยีของผูสอนมีความแตกตางกันนั้นเอง อีกท้ังในข้ันตอนการทดสอบการใชรูปแบบแบบหนึ่งตอ
หนึ่ง ผูสอนท่ีทดสอบไดใหขอเสนอแนะใหเพ่ิมเติมขอมูลของเครื่องมือออนไลนตางๆ เพ่ือใหผูสอนไดทํา
ความรูจักในเบื้องตน กอนไปศึกษาคนควาเพ่ิมเติมตอดวยตนเอง รูปแบบการออกแบบฯ ท่ีพัฒนาข้ึนนี้จึง
มีความเฉพาะและแตกตางจากรูปแบบการออกแบบฯ อ่ืนๆ ต้ังแตข้ันตอนท่ี 2-3 เนื่องจากมุงเฉพาะ
วิธีการ เทคนิควิธีท่ีจะกระตุนและพัฒนาการคิดสรางสรรคเปนสําคัญ อีกท้ังการออกแบบสภาพแวดลอม
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หองเรียนเสมือนท่ีจะตองใชเครื่องมือออนไลนตางๆ ท่ีมีอยูมากมายนั้น ไดเสนอขอมูลท่ีสามารถเปน
ทางเลือกแกผูสอนท่ีจะเลือกใชใหสอดคลองกับเทคนิควิธีการสอนคิดสรางสรรคอีกดวย 

ข้ันตอนท่ี 4 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เปนข้ันการดําเนินการกิจกรรมการเรียน
การสอนตามท่ีไดพัฒนาไว มีการประเมินระหวางการจัดการเรียนรู ติดตาม ตรวจสอบ การแกปญหาและ
อุปสรรคในการจัดการเรียนการสอน ในข้ันตอนนี้ทางผูเชี่ยวชาญไดประเมินอยูในระดับดี อาจเปนไดวา
ขาดคําแนะนําเพ่ิมเติมท่ีเหมาะสมกับผูสอนท่ีจะเริ่มตนสอนดวยการเรียนการสอนแบบผสมผสาน  
เม่ือพิจารณาจากผลการสํารวจความคิดเห็นผูสอนในการใชสื่อและเครื่องมือออนไลน จะพบวา ผูสอนจะ
ใชสื่อและเครื่องมือออนไลนท่ีนิยมใชกัน ไดแก พาวเวอรพอยท หนังสืออิเล็กทรอนิกส และคลิปวีดิทัศน 
ซ่ึงในความเปนจริงแลว ข้ันนี้ผูสอนตองมีความรูและทักษะท่ีดีพอตอการใชระบบจัดการเรียนรู และหรือ
เครื่องมือออนไลนตางๆ เพ่ือจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ในข้ันนี้จึงควรเพ่ิมเติมคําแนะนําใหผูสอนไดไป
ศึกษาเพ่ิมเติมและฝกฝนทักษะเก่ียวกับระบบจัดการเรียนรูใหคลองแคลวกอนมาดําเนินการจัดการเรียน
การสอนและจัดสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือน 

ข้ันตอนท่ี 5 การประเมินผลผูเรียน ข้ันการประเมินเปนการประเมินความสามารถ
ทางดานความคิดสรางสรรคของผูเรียนตาม ระยะเวลา วิธีการและเครื่องมือท่ีไดกําหนดไวโดยผูวิจัยได
พัฒนารายการตัวบงชี้สําหรับแบบประเมินผลงานการคิดสรางสรรค โดยผูสอนสามารถเลือกใชแบบ 
มาตรประมาณคา 7 ระดับ แบบออสกูด หรือนํารายการตัวบงชี้ท้ัง 10 รายการไปพัฒนาเปนรูบริกสได
ท้ังนี้ไดใชเกณฑการแปลผลความคิดสรางสรรค ซ่ึงพัฒนาจากแนวทางการประเมินผลงานความคิด
สรางสรรคของ นิรัช สุดสังข (นิรัช สุดสังข, 2544) ในข้ันตอนนี้ผลการวิจัยในข้ันทดลองใช ดวยผูสอน ได
แจงเกณฑและรูปแบบการประเมินลวงหนาแกผูเรียนแลว ทําใหการทดลองใชรูปแบบในข้ันตอนนี้ไมมี
ผูสอนคนใดนําแบบประเมินท่ีพัฒนาข้ึนไปใช อยางไรก็ตาม ผูเชี่ยวชาญไดประเมินและรับรองข้ันตอนนี้
อยูในระดับดีมาก ซ่ึงแสดงวารายการตัวบงชี้และรูปแบบแบบประเมินมาตรประมาณคาสามารถนําไปใช
ไดจริง 

การวิจัยและพัฒนารูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียน
การสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษานี้ไดนําไปทดสอบ 
การใชแบบหนึ่งตอหนึ่งกับผูสอนจํานวน 2 คน เพ่ือนํามาปรับปรุงรูปแบบฯ อยางไรก็ตาม การทดลองใช
กับผูสอนจํานวน 3 คน ดานเทคโนโลยีการศึกษาในรายวิชาท่ีเก่ียวของกับการออกแบบและผลิตสื่อเปน
ระยะเวลา 6 สัปดาหนั้น ไมไดวัดผลความคิดสรางสรรคของผูเรียนครบทุกดานตามแนวคิดของ Guilford 
(1967) เนื่องจากในข้ันตอนการระบุสมรรถนะของผูเรียนนั้น ผลการวิเคราะหสมรรถนะของผูเรียนมุง
พัฒนาสมรรถนะความคิดคลองท้ังหมดแมวาจะมาจากตางสถาบัน แมวาผลการพัฒนาความคิดคลองของ
ผูเรียนตลอด 6 สัปดาห จะมีพัฒนาการสูงข้ึน ท้ังนี้มีผูสอนหนึ่งในสามทานท่ีจัดการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสานรวมกับการใชหองเรียนเสมือนได 3  ครั้งหรือ 3 สัปดาห ซ่ึงยังเปนขอจํากัดของการวิจัยนี้ 
อยางไรก็ตาม ข้ันตอนท้ัง 5 ข้ัน รวมข้ันตอนยอยท้ัง 11 ข้ันตอนนั้นชวยใหผูสอนสามารถออกแบบและ
จัดการสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนและการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานไดสะดวกมากยิ่งข้ึน 
ผลจากการนําไปทดสอบกับผูสอน 2 คนและทดลองใชรูปแบบและจัดการสอน 3 คนแลวนั้น พบวา 
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ข้ันตอนท่ี 1-2 ไดรับการประเมินในระดับดีมาก ซ่ึงแสดงใหเห็นวาข้ันระบุสมรรถนะของผูเรียนท่ีตองการ
สงเสริม (มี 3 ข้ันตอนยอย) และข้ันการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (มี 4 ข้ันตอนยอย) มี
รายละเอียดข้ันตอนท่ีชวยใหผูสอนสามารถดําเนินการไดดวยตนเอง อีกท้ังผลการประเมินรับรองรูปแบบ
จากผูเชี่ยวชาญท้ัง 3 คน ไดประเมินรับรองรูปแบบในระดับดีมาก และเห็นวาเปนรูปแบบท่ีแตกตางไป
จากรูปแบบการสอนอ่ืนๆ ผลการวิจัยนี้ชวยแสดงใหเห็นวารูปแบบท่ีพัฒนาข้ึนนี้มีความเปนระบบ และมี
ชุดของวิธีดําเนินการท่ีจะชวยใหผูสอนสามารถจัดสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอน
แบบผสมผสานท่ีระบุวิธีการสอนท่ีสอดคลองกับการใชเครื่องมือและสื่อตางๆ เพ่ือสงเสริมการคิด
สรางสรรคของผูเรียนได 
 

ขอเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจัยไปใช 
1. การวิจัยนี้ไดศึกษาปจจัยท่ีสงผลตอการออกแบบสภาพแวดลอมในหองเรียนเสมือนท่ีสงเสริม

การคิดสรางสรรค พบปจจัยสําคัญท่ีผูสอนควรใหความสําคัญท่ีเปนการเสริมศักยภาพการคิดสรางสรรค
ผูเรียน หากผูสอนจะจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบผสมผสานสามารถศึกษาผลการวิจัยสวนนี้ไปใชใน
การออกแบบสภาพแวดลอมท้ังแบบการเรียนเผชิญหนาและสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนได  

2. พัฒนารูปแบบการออกแบบผูสอนในระดับอุดมศึกษาสามารถนํารูปแบบการออกแบบ
สภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคสําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบ
ผสมผสานในระดับอุดมศึกษาไปใชในการออกแบบการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาของตนเอง โดย
การดําเนินการออกแบบตามข้ันตอนท่ีปรากฏในคูมือประกอบรูปแบบการออกแบบฯ  

3. นอกจากการนํารูปแบบการออกแบบฯไปใชในการออกแบบการเรียนการสอนตามข้ันตอนท่ี
ระบุในคูมือผูสอนควรคัดสรรข้ันตอนและกลยุทธการจัดการเรียนการสอนเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคท่ี
เสนอแนะในคูมือ มาใชในการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา โดยพิจารณาความพรอม เนื้อหารายวิชา 
และบริบทแวดลอมท่ีเหมาะสมกับกลยุทธการเรียนการสอนนั้นๆ ท้ังนี้ผูสอนสามารถประยุกตเทคนิค 
การสอนอ่ืนๆ ท่ีผูสอนพิจารณาแลววาเหมาะสมกับกลยุทธและบริบทการเรียนการสอน เพ่ือกระตุน
ผูเรียนและสงเสริมบรรยากาศการเรียนในหองเรียนใหมีประสิทธิผลมากข้ึน 

4. ผูสอนควรพิจารณาการเลือกใชสื่อประกอบการเรียนและเครื่องมือออนไลนท่ีเหมาะสมและ
สอดคลองกับรายวิชา โดยการพิจารณาเลือกใชสื่อและเครื่องมือออนไลนตามข้ันตอนท่ีระบุในคูมือ 
การออกแบบฯ ท้ังนี้ผูสอนควรพิจารณาความพรอมดานเครื่องมือและเครือขายของท้ังผูเรียนและผูสอน 
โดยผูสอนตองดําเนินการวิเคราะหโครงสรางและบริบทในข้ันตอนแรกกอนดําเนินการตอไป โดยเฉพาะ
สํารวจความพรอมของผูเรียนในดานเครื่องมือ/อุปกรณ เชน คอมพิวเตอร เครื่องมือสื่อสาร เปนตน  
ดานเครือขายท่ีผูเรียนใชงาน ความสามารถในการใชงานเครื่องมือตางๆ บนเครือขายอินเทอรเน็ต  
เพ่ือการวางแผนจัดกิจกรรมการเรียนรูใหเหมาะสม 

5. ข้ันตอนการระบุสมรรถนะผูเรียนท่ีตองการสงเสริมความคิดสรางสรรค ถือเปนข้ันแรกท่ีสําคัญ
ท่ีสุด ผูสอนควรศึกษาและดําเนินการวิเคราะหผลการศึกษาในข้ันตอนนี้อยางละเอียดและพิจารณาขอมูล
ใหครบถวน ผูสอนควรวางแผน กําหนด และจัดสภาพแวดลอมทางการเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียนและ
ผูสอนจําเปนตองพิจารณาในดานการออกแบบสื่อประกอบการเรียนรูใหนาสนใจและสามารถกระตุน 
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การเรียนรูของผูเรียนได โดยการพิจารณาหลักการออกแบบสื่อและนําไปใชอยางสรางสรรคและเปน
ลําดับตามความเหมาะสมของกิจกรรมการเรียนรูท่ีจัดใหผูเรียน 
 

ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยครั้งตอไป 
การวิจัยครั้งนี้ เปนการพัฒนารูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียน

การสอนแบบผสมผสานเพ่ือสงเสริมการคิดสรางสรรคของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ดังนั้นในการวิจัยครั้ง
ตอไป ผูวิจัยสามารถวิจัยในประเด็นตางๆ เพ่ิมเติมได ดังนี้ 

1. การวิเคราะหองคประกอบในการจัดการเรียนการสอนในสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนท่ี
สงเสริมการคิดสรางสรรค เพ่ือใหไดตัวบงชี้ท่ีสามารถสงเสริมการคิดสรางสรรคไดชัดเจนซ่ึงผูสอนสามารถ
นําผลท่ีไดไปประยุกตในการจัดการเรียนการสอนโดยมุงเนนในตัวบงชี้ท่ีสงเสริมการคิดสรางสรรค 

2. การศึกษารูปแบบการพัฒนาความคิดสรางสรรค ไดแก การคิดคลอง การคิดยืดหยุน  
การละเอียดลออ และการคิดริเริ่ม โดยเปรียบเทียบความแตกตางระหวางการใชเทคนิควิธีการสอนท่ี
แตกตางกัน เพ่ือพัฒนาเปนรูปแบบการสอนท่ีมีข้ันตอนและรายละเอียดมากข้ึน สามารถใหผูสอนอ่ืนๆ  
ไดตัวอยางรูปแบบการสอนไปใชอางอิง และดําเนินการตามข้ันตอนไดทันที 

3. การศึกษาความแตกตางดานรูปแบบหรือกิจกรรมการเรียนรูท่ีพัฒนาการคิดแตละดาน ใน
ผูเรียนท่ีเรียนในสาขาวิชาท่ีแตกตางกัน เพ่ือใหไดรูปแบบหรือกิจกรรมการเรียนรู ท่ีเหมาะสมกับ 
การพัฒนาผูเรียนในวิชาเอกหรือสาขาวิชานั้นๆ  

4. ศึกษาระดับปฏิสัมพันธในการเรียนซ่ึงเปนองคประกอบสําคัญของรูปแบบท่ีพัฒนาข้ึน  
โดยศึกษาความสัมพันธของรูปแบบสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
โดยเฉพาะกับระดับปฏิสัมพันธการเรียนระหวางผูเรียนกับเนื้อหา ผูเรียนกับผูสอน และผูเรียนกับผูเรียน 
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ผูชวยศาสตราจารย ดร.ไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม 
คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 
ผูชวยศาสตราจารย ดร.มาเรียม   นิลพันธุ 
รองคณบดีฝายการวิจัยและบริการวิชาการ  คณะศึกษาศาสตร  มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 
รายช่ืออาจารยผูทดลองระบบกอนการนําไปทดลอง 
ดร. ดนุชา  สลวีงศ 
คณะวิทยาการจัดการ มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ ในพระบรมราชูปถัมภ 
 
ดร.ประพรรธน  พละชีวะ 
คณะครุศาสตร  มหาวิทยาลัยราชภัฏรําไพพรรณี 
 
รายช่ือผูเช่ียวชาญประเมินรายการตัวบงช้ีเพ่ือประเมินผลงานการคิดสรางสรรค  ตรวจสอบ 
ความสอดคลองเทคนิคการสอนท่ีสงเสริมความคิดสรางสรรคและมิติการคิดสรางสรรค   
และความสอดคลองเทคนิคการสอนท่ีสงเสริมความคิดสรางสรรคและเครื่องมือออนไลน 
รองศาสตราจารยศิริพงศ  พยอมแยม  
อาจารยพิเศษ คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศิลปากร 
 
ผูชวยศาสตราจารย ดร.ดิเรก ธีระภูธร   
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร 
 
อ. ดร.เกษมรัสม์ิ วิวิตรกุลเกษม  
คณะสถาปตยกรรมศาสตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 
 
ดร.นาถวดี  นันทาภินัย (รองผูอํานวยการฝายวิจัยและบริการวิชาการ)  
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายมัธยม 
 
อ.พรรณงาม ใจรักษศักดิ์   
โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายประถมศึกษา 
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รายช่ือผูประเมินและรับรองรูปแบบการออกแบบสภาพแวดลอมการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคสําหรับการเรียนอิเล็กทรอนิกสแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษา 
รองศาสตราจารย ดร.นิรัช สุดสังข   
คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยนเรศวร 
 
ผูชวยศาสตราจารย ดร.สุญาณี เดชทองพงษ 
คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลกรุงเทพ 
 
อาจารย ดร.เกษมรัสม์ิ วิวิตรกุลเกษม 
คณะสถาปตยกรรมศาสตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 
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ภาคผนวก ข 
 
ผลการสอบถามความคิดเห็นผูสอนจากการศึกษาในระยะท่ี 1 

ตัวแปร 
ความถ่ี 
(คน) 

รอยละ 
สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 
1. การแสดงถึงแนวคิดในการสรางผลงาน 30 3.97 0.999 
2. การแสดงถึงจินตนาการและสรางทัศนคติใน
เชิงบวก 

31 3.90 1.012 

3. แสดงถึงแนวคิดท่ีมีความทันสมัย 31 3.94 0.929 
4. ความสามารถในการใหรายละเอียดท่ีจําเปน
ในสิ่งนั้น 

31 3.32 1.045 

5. ความสามารถในการคิดหลายอยาง อยาง
อิสระ 

30 3.83 1.117 

6. ความสามารถในการคิดไดไมซํ้ากัน 31 3.39 1.054 
7. ความสามารถในการคิดหาถอยคําท่ีเหมือนกัน
หรือคลายกันมากท่ีสุดเทาท่ีจะมากไดภายใน
เวลาท่ีกําหนด 

30 2.57 1.006 

8. ความสามารถในการใชวลีหรือประโยค โดย
นําคํามา    เรียงกันอยางรวดเร็วเพ่ือใหได
ประโยคท่ีตองการ 

30 2.60 1.221 

9. สดใหม – เคยใชมาแลว ธรรมดา 30 3.27 1.258 
10. มีลักษณะเฉพาะ – ไมโดดเดน 30 3.40 0.894 
11. นาท่ึง คาดไมถึง – เห็นไดบอยๆ ธรรมดา 30 3.33 1.184 
12. ล้ํา (นําทางความคิด) – คิดซํ้า 30 3.47 1.042 
13. จําเปน สําคัญ เปนท่ีตองการ – เกินจําเปน 
ไมจําเปน 

29 3.10 1.263 

14. มีเหตุผล – ไมสมเหตุสมผล ไรเหตุผล 30 4.03 0.890 
15. พอเหมาะ เขากันได – ไมเหมาะสม ไมคูควร 29 3.66 1.111 
16. มีประสิทธิภาพ ไดผล – ไรประสิทธิภาพ 30 3.77 1.040 
17. มีประโยชน – ไรประโยชน 30 3.73 1.143 
18. ชัดเจน เขาใจงาย – กํากวม คลุมเครือ ไม
ชัดเจน 

30 3.87 0.973 

19. มีฝมือ – ไมละเอียด ทําอยางลวกๆ 30 3.93 0.868 
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สรุปตัวบงช้ีในการประเมินความคิดสรางสรรคจากผลงาน (สรุปจากแบบสํารวจของผูสอน)  
เกณฑรอยละ 61 – 100 และมากกวารอยละ 45  

ตัวแปร ความถี่ในการใชงาน 
จํานวน 
(คน) 

รอยละ 
รอยละ  

41 – 100 
รอยละ 

61 – 100 
1. การแสดงถึงแนวคิดในการสราง รอยละ 41 – 60 6 17.1    
ผลงาน รอยละ 61 – 80 16 45.7    
 รอยละ 81 – 100 10 28.6 91.4 74.3 
2. การแสดงถึงจินตนาการและสราง รอยละ 41 – 60 6 16.2    
ทัศนคติในเชิงบวก รอยละ 61 – 80 18 48.6    
 รอยละ 81 – 100 9 24.3 89.1 72.9 
3. แสดงถึงแนวคิดท่ีมีความทันสมัย รอยละ 41 – 60 6 16.2    
 รอยละ 61 – 80 20 54.1    
 รอยละ 81 – 100 8 21.6 91.9 75.7 
4. ความสามารถในการใหรายละเอียด
ท่ีจําเปนในสิ่งนั้น 

รอยละ 41 – 60 11 29.7    
รอยละ 61 – 80 16 43.2    

 รอยละ 81 – 100 2 5.4 78.3 48.6 
5. ความสามารถในการคิดหลายอยาง  รอยละ 41 – 60 8 22.2    
อยางอิสระ รอยละ 61 – 80 14 38.9    
 รอยละ 81 – 100 9 25.0 86.1 63.9 
6. ความสามารถในการคิดไดไมซํ้ากัน รอยละ 41 – 60 13 35.1    
 รอยละ 61 – 80 13 35.1    
 รอยละ 81 – 100 4 10.8 81 45.9 
7. ความสามารถในการคิดหาถอยคํา
ท่ีเหมือนกันหรือคลายกันมากท่ีสุด
เทาท่ีจะมากไดภายในเวลาท่ีกําหนด 

รอยละ 41 – 60 14 38.9    
รอยละ 61 – 80 5 13.9    
รอยละ 81 – 100 0 0.0 52.8 13.9 

8. ความสามารถในการใชวลีหรือ รอยละ 41 – 60 6 16.7    
ประโยคโดยนําคํามาเรียงกันอยาง รอยละ 61 – 80 11 30.6    
รวดเร็วเพ่ือใหไดประโยคท่ีตองการ รอยละ 81 – 100 0 0.0 47.3 30.6 
9. สดใหม – เคยใชมาแลว ธรรมดา รอยละ 41 – 60 11 30.6    
 รอยละ 61 – 80 10 27.8    
 รอยละ 81 – 100 5 13.9 72.3 41.7 
10. มีลักษณะเฉพาะ – ไมโดดเดน รอยละ 41 – 60 17 47.2    
 รอยละ 61 – 80 10 27.8    
 รอยละ 81 – 100 5 13.9 88.9 41.7 
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สรุปตัวบงช้ีในการประเมินความคิดสรางสรรคจากผลงาน (สรุปจากแบบสํารวจของผูสอน)  
เกณฑรอยละ 61 – 100 และมากกวารอยละ 45 (ตอ) 

ตัวแปร ความถี่ในการใชงาน 
จํานวน 
(คน) 

รอยละ 
รอยละ  

41 – 100 
รอยละ 

61 – 100 
11. นาท่ึง คาดไมถึง – เห็นไดบอยๆ  รอยละ 41 – 60 13 36.1    
ธรรมดา รอยละ 61 – 80 11 30.6    
 รอยละ 81 – 100 5 13.9 80.6 44.5 
12. ล้ํา (นําทางความคิด) – คิดซํ้า รอยละ 41 – 60 12 33.3    
 รอยละ 61 – 80 11 30.6    
 รอยละ 81 – 100 5 13.9 77.8 44.5 
13. จําเปน สําคัญ เปนท่ีตองการ – 
เกินจําเปน  ไมจําเปน 

รอยละ 41 – 60 14 40.0    
รอยละ 61 – 80 7 20.0    

 รอยละ 81 – 100 4 11.4 71.4 31.4 
14. มีเหตุผล – ไมสมเหตุสมผล ไร รอยละ 41 – 60 6 16.7    
เหตุผล รอยละ 61 – 80 17 47.2    
 รอยละ 81 – 100 10 27.8 91.7 75 
15. พอเหมาะ เขากันได – ไม
เหมาะสม ไมคูควร 

รอยละ 41 – 60 7 20.0    
รอยละ 61 – 80 14 40.0    

 รอยละ 81 – 100 7 20.0 80 60 
16. มีประสิทธิภาพ ไดผล – ไร รอยละ 41 – 60 9 25.0    
ประสิทธิภาพ รอยละ 61 – 80 15 41.7    
 รอยละ 81 – 100 9 25.0 91.7 66.7 
17. มีประโยชน – ไรประโยชน รอยละ 41 – 60 6 16.7    
 รอยละ 61 – 80 17 47.2    
 รอยละ 81 – 100 9 25.0 88.9 72.2 
18. ชัดเจน เขาใจงาย – กํากวม  รอยละ 41 – 60 8 22.2    
คลุมเครือ ไมชัดเจน รอยละ 61 – 80 16 44.4    
 รอยละ 81 – 100 10 27.8 94.4 72.2 
19. มีฝมือ – ไมละเอียด ทําอยาง
ลวกๆ 

รอยละ 41 – 60 7 19.4   
 

 รอยละ 61 – 80 19 52.8    
 รอยละ 81 – 100 9 25.0 97.2 77.8 

 
หมายเหตุ:  เปนตัวบงชี้ท่ีคัดออกเนื่องจากไมผานเกณฑท่ีกําหนด 
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สรุปตัวแปรการประเมินความสามารถในการคิดสรางสรรค รอยละ 61 – 100 
ตัวแปร ความถี่ในการใชงาน จํานวน (คน) รอยละ 61 – 100% 

1. การแสดงถึงแนวคิดในการสราง รอยละ 61 – 80 16 45.7  
ผลงาน รอยละ 81 – 100 10 28.6 74.3 
2. การแสดงถึงจินตนาการและสราง รอยละ 61 – 80 18 48.6  
ทัศนคติในเชิงบวก รอยละ 81 – 100 9 24.3 72.9 
3. แสดงถึงแนวคิดท่ีมีความทันสมัย รอยละ 61 – 80 20 54.1  
 รอยละ 81 – 100 8 21.6 75.7 
4. ความสามารถในการใหรายละเอียดท่ี รอยละ 61 – 80 16 43.2  
จําเปนในสิ่งนั้น รอยละ 81 – 100 2 5.4 48.6 
5. ความสามารถในการคิดหลายอยาง  รอยละ 61 – 80 14 38.9  
อยางอิสระ รอยละ 81 – 100 9 25.0 63.9 
6. ความสามารถในการคิดไดไมซํ้ากัน รอยละ 61 – 80 13 35.1  
 รอยละ 81 – 100 4 10.8 45.9 
7. มีเหตุผล – ไมสมเหตุสมผล ไร รอยละ 61 – 80 17 47.2  
เหตุผล รอยละ 81 – 100 10 27.8 75 
8. พอเหมาะ เขากันได – ไมเหมาะสม  รอยละ 61 – 80 14 40.0  
ไมคูควร รอยละ 81 – 100 7 20.0 60 
9. มีประสิทธิภาพ ไดผล – ไร รอยละ 61 – 80 15 41.7  
ประสิทธิภาพ รอยละ 81 – 100 9 25.0 66.7 
10. มีประโยชน – ไรประโยชน รอยละ 61 – 80 17 47.2  
 รอยละ 81 – 100 9 25.0 72.2 
11. ชัดเจน เขาใจงาย – กํากวม  รอยละ 61 – 80 16 44.4  
คลุมเครือ ไมชัดเจน รอยละ 81 – 100 10 27.8 72.2 
12. มีฝมือ – ไมละเอียด ทําอยางลวกๆ รอยละ 61 – 80 19 52.8  
 รอยละ 81 – 100 9 25.0 77.8 
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แผนการเรียนรูวิชา 468101 นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศึกษา 
(Innovation and Information Technology for Education) 

 
ผศ.ดร.เอกนฤน บางทาไม 

สัปดาหท่ี  4-5 

• การใชงานโปรแกรมจัดการเอกสารและการนําเสอนและการใชงาน Google Docs  
วัตถุประสงค 

2. อธิบายหลักการการจัดการเอกสารและการนําเสนอได 
3. ปฏิบัติการโดยใชงาน Google Docs ได  
 

ลําดับ เนื้อหา ส่ือการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียน การประเมินผล 
1 เนื้อหา  

• หลักการจัดองคประกอบภาพ 

• หลักการออกแบบหนาจอสําหรับ
การนําเสนอ 

• การใชโปรแกรมสําหรับการ
นําเสนอ 

• การนําเสนอโดยการเชื่อมโยง
มัลติมีเดียข้ันสูง 

• การใชงานเอกสาร 

• การใชงานโปรแกรมคํานวณ 

ส่ือการเรียน 

• เอกสารประกอบ 
การเรียน 

• บทเรียนตัวอยาง 

• Social Mind map 
แหลงเรียนรูภายนอก 

สัปดาหท่ี 4 
- กําหนดประเด็นคําถามสําหรับผูเรียนใน
การประยุกตใชการจัดการเอกสารสําหรับ
การจดัการเรียนการสอนและการใชแบบ 
Offline – Online  
- มีการประชุมกลุมยอยในระบบออนไลน
เพ่ือแบงหนาท่ีในการทํางานรวมกัน  
- เขียนแผนการนําเสนอผลงานผาน
เครื่องมือสื่อสาร Social Mind map  
 
 

- การบันทึกความรูจากการใช
งานการเรียนแบบ
อิเล็กทรอนิกส 
-  ชิ้นงาน (Project) 
- การใชเครื่องมือสื่อสารกับ
เพ่ือนรวมชั้นเรียน 
 

2 
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ลําดับ เนื้อหา ส่ือการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียน การประเมินผล 

• การใชงานแบบฟอรมออนไลน 

• การใชงาน Sky Drive  

สัปดาหท่ี 5 
- แนะนําความรูเพ่ือเติมจากแหลงเรียนรู
ภายนอกท่ีเก่ียวของการนําเสนอ
มัลติมีเดีย 
 
- เปรียบเทียบการนําเสนอผลงานของ
ผูอ่ืน โดยอธิบายแนวคิดหลักใน 
การออกแบบสื่อสําหรับการนําเสนอ  
เปดโอกาสใหบุคคลภายนอกเขามามีสวน
รวมในการแสดงความคิดเห็นผาน
เครือขายสังคมออนไลน 
 
- นําเสนอผลงานของสมาชิก (โหวต) 
ภายในหองท่ีมีลักษณะท่ีโดดเดนทีสุด 
พรอมท้ังใหเหตุผลท่ีเลือกผลงานดังกลาว 
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูวิชา IC251 การคิดสรางสรรคเพ่ือนวัตกรรมส่ือสาร  
(CRAETIVE THINKING FOR COMMUNICATION INNOVATION) 

สัปดาหท่ี   6  
เรื่อง  การพัฒนาความคิดริเริ่มและความละเอียดลออ  

วัตถุประสงค 
1. ผูเรียนสามารถนําเสนอความคิดท่ีใหม ไมเหมือนเดิม ไมเหมือนใคร 
2. ผูเรียนสามารถนําเสนอความคิดท่ีเปนรายละเอียดท่ีเชื่อมโยงกับความคิดท่ีใหม ไมเหมือนใคร 
3. ผูเรียนสามารถนําเสนอความคิดท่ีเปนรายละเอียดทําใหความคิดใหม ไมเหมือนใครนั้น สมบูรณยิ่งข้ึน 
4. ผูเรียนสามารถอธิบายการนําความคิดท่ีไดไปใชในการพัฒนางานของผูเรียนได 

ลําดับ เนื้อหา ส่ือการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียน การประเมินผล 
1 ความหมายและคุณลักษณะของความคิด

ริเริ่มและความคิดละเอียดลออ 
1. Presentation 1. การนําเสนอตัวอยางงานสรางสรรคท่ี

แสดงถึงความคิดริเริ่ม 
2. การบรรยายประกอบงานนําเสนอ 
(Presentation) 
3. การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น/ ระดม
สมอง 
4. การตอบคําถามพัฒนาการเรียนรู 

สิ่งท่ีประเมิน: ความสามารถใน
การคิดริเริ่มและคิด
ละเอียดลออ 
วิธีการประเมิน: การประเมิน
จากการฝกคิดคลอง  
(ใน Social platform: 
Schoology) และการฝกคิด
ริเริ่มโดยการสรางสรรค
ผลิตภัณฑใหมจากผลิตภัณฑท่ี
พบเห็นไดโดยท่ัวไป 
(Originality) 

2 การพัฒนาความคิดสรางสรรคดวยเทคนิค
ซินเนคติกสและข้ันตอนของ 
Schlesinger (1980) 

3 ตัวอยางงานคิดริเริ่มและคิดละเอียดลออ 
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แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูวิชา 1102301 เทคโนโลยีสารสนเทศสําหรบัครู  
(Information Technology for Teacher) 

                  สัปดาหท่ี   12  
           เรื่อง การประยุกตใชเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการเรียนการสอน : การสรางวิดีโอ  
วัตถุประสงค 
1. ผูเรียนสามารถอธิบายหลักการการสรางสื่อวิดีโอได 
2. ผูเรียนสามารถเขียน Storyboard ได 
 
ลําดับ เนื้อหา ส่ือการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียน การประเมินผล 

1 ความหมาย ความสําคัญ คุณลักษณะของ
สื่อวิดีโอ 

1. Presentation 
2. ตัวอยางวิดีโอ 
3. โปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับ

ใชสําหรับการผลิตวิดีโอ 

1. การนําเสนอตัวอยางวิดีโอรูปแบบตางๆ 
2. การบรรยายประกอบงานนําเสนอ 
(Presentation) 
3. ผูเรียนระดมสมองคิดหัวขอวิดีโอและ
เริ่มระดมสมองการทํา storyboard 
 
กิจกรรมพัฒนาทักษะความคิดสรางสรรค 
การตอบคําถามพัฒนาการเรียนรู โดยให
ผูเรียนฟงเพลงแลวตอบคําถามใน 
schoology 
 

- ความสามารถในการประยุกต
หลักการกับการสรางสรรค
ผลงาน 
- การเขียน storyboard 

2 โปรแกรมสําเร็จรูปท่ีใชสําหรับการผลิต
วิดีโอ 

3 ข้ันตอนในการผลิตวิดีโอ 
4 การเขียน storyboard 
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ภาคผนวก ง 
ตัวอยางหนาจอสภาพแวดลอมหองเรียนเสมือนและการจัดกิจกรรมพัฒนาความคิดคลอง 

จากระบบ Social Learning Platform ท่ีผูสอนเลือกใชคือ Schoollogy 
 

กิจกรรมพัฒนาความคิดคลอง 
รายวิชา IC251 การคิดสรางสรรคเพ่ือนวัตกรรมสื่อสาร (CRAETIVE THINKING FOR 

COMMUNICATION INNOVATION) มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 
 
 
กิจกรรมพัฒนาความคิดคลอง สัปดาหท่ี 1 

 
หนาคําชี้แจง กอนทํากิจกรรม 

 253     

   



 

    

 
หนากิจกรรม 

 
 

 
 
 

 
หนาสรุปคําตอบของผูเรียนแตละคน 
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กิจกรรมพัฒนาความคิดคลอง สัปดาหท่ี 2 

 
หนาคําชี้แจง กอนทํากิจกรรม 

 
 
 
 
 

 
หนากิจกรรม 
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หนาสรุปคําตอบของผูเรียนแตละคน 

 
 
 
 
กิจกรรมพัฒนาความคิดคลอง สัปดาหท่ี 3 

 
หนาคําชี้แจง กอนทํากิจกรรม 
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หนากิจกรรม 

 
 
 
 
 

 
หนาสรุปคําตอบของผูเรียนแตละคน 
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กิจกรรมพัฒนาความคิดคลอง สัปดาหท่ี 4 

 
หนาคําชี้แจง กอนทํากิจกรรม 

 
 
 
 

 
หนากิจกรรม 
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หนาสรุปคําตอบของผูเรียนแตละคน 

 
 
 
 
กิจกรรมพัฒนาความคิดคลอง สัปดาหท่ี 5 

 
หนาคําชี้แจง กอนทํากิจกรรม 
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หนากิจกรรม 

 
 
 
 
 
 

 
หนาสรุปคําตอบของผูเรียนแตละคน 
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กิจกรรมพัฒนาความคิดคลอง สัปดาหท่ี 6 

 
หนาคําชี้แจง กอนทํากิจกรรม 

 
 
 
 

 
หนากิจกรรม 
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หนาสรุปคําตอบของผูเรียนแตละคน 

 
 
 
 
รายวิชา 468101 นวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการศึกษา (Innovation and Information 
Technology for Education) มหาวิทยาลัยศิลปากร 

กิจกรรมพัฒนาความคิดคลอง 
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กิจกรรมพัฒนาความคิดคลอง สัปดาหท่ี 1 

 
หนาคําชี้แจง กอนทํากิจกรรม 

 
 
 
 

 
หนากิจกรรม 
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หนาสรุปคําตอบของผูเรียนแตละคน 

 
 
 
 

กิจกรรมพัฒนาความคิดคลอง สัปดาหท่ี 2 

 
หนาคําชี้แจง กอนทํากิจกรรม 
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หนากิจกรรม 

 
 
 
 
 

 
หนาสรุปคําตอบของผูเรียนแตละคน 
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กิจกรรมพัฒนาความคิดคลอง สัปดาหท่ี 3 

 
หนาคําชี้แจง กอนทํากิจกรรม 

 
 
 
 
 

 
หนากิจกรรม 
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หนาสรุปคําตอบของผูเรียนแตละคน 

 
 
 
 
 
กิจกรรมพัฒนาความคิดคลอง สัปดาหท่ี 4 

 
หนาคําชี้แจง กอนทํากิจกรรม 
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หนากิจกรรม 

 
 
 
 
 

 
หนาสรุปคําตอบของผูเรียนแตละคน 
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กิจกรรมพัฒนาความคิดคลอง สัปดาหท่ี 5 

 
หนาคําชี้แจง กอนทํากิจกรรม 

 
 
 
 
 

 
หนากิจกรรม 
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หนาสรุปคําตอบของผูเรียนแตละคน 

 
 
 
 
 
กิจกรรมพัฒนาความคิดคลอง สัปดาหท่ี 6 

 
หนาคําชี้แจง กอนทํากิจกรรม 
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หนากิจกรรม 

 
 
 
 
 
 

 
หนาสรุปคําตอบของผูเรียนแตละคน 
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