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 The purposes of this research were to: 1) compare the effects of collaborative 
learning using web 2.0 - based performance support system and using web 2.0 for 
support pre-service teaching on creative problem solving and 2) study satisfaction of web 
2.0 – based performance support system. 

 The subjects for this research were 30 Bachelor degree students majoring in 
Technology for Education and Computer for Education, Faculty of Education, 
Chulalongkorn University, who enrolled in 2716400 Teaching Professional Experiences and 
Practicum in Teaching Profession, first semester, year 2011. There were 15 students in 
experimental group collaborative learning using Web 2.0 - based Performance Support 
System and other 15 students in controlled group using web 2.0 for pre-service teacher. 
The research instruments were the creative problem solving work evaluation test and the 
satisfaction with Web 2.0 - based Performance Support System questionnaires. The data 
were analyzed by means of arithmetic mean, standard deviation, and t-test.  

The results of the research showed that:1) the creative problem solving work 
evaluation test scores of students that collaborative learning using Web 2.0 – based 
Performance Support System were statistically significantly higher than the students using 
web 2.0 for support pre-service teaching  at .05 level 2) the satisfactions of students 
toward Web 2.0 – based Performance Support System were at high level 
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บทท่ี  1 

บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ครู คือบุคลากรทางการศึกษาท่ีมีความส าคัญเป็นอย่างยิ่งต่อสังคมและ ประเทศชาติ ด้วย
การพัฒนาบ้านเมืองให้มีความเจริญอย่างมั่นคงและยั่งยืน ได้น้ัน จะต้องพัฒนา คนด้วยการศึกษา
เสียก่อน จึงจะสามารถช่วยกันสร้างความเจริญให้แก่ชาติต่อไปได้ ซึ่งเป็นหน้าที่ของครูในการให้
ความรู้และปลูกฝังคุณลักษณะท่ีดีแก่ผู้เรียน ด้วยเหตุน้ี เมื่อเกิดภาวะวิกฤติของการศึกษาและ
สังคมไทย จนต้องมีการปรับปรุงเปล่ียนแปลงเพื่อพัฒนาการศึกษาของชาติ กา รพัฒนาครูจึงเป็น
ปัจจัยหลักท่ีขาดไปไม่ได้ ดังท่ีเห็นได้จาก รัฐธรรมนูญแห่งราชอาณาจักรไทย พ .ศ. 2540 ได้
บัญญัติชัดเจนในมาตรา 81 ให้มีการพัฒนาวิชาชีพครู มีการยกระดับครูให้เป็นวิชาชีพเฉพาะหรือ
วิชาชีพชั้นสูง ดังท่ีปรากฏในมาตรฐานวิชาชีพทางการศึกษาของคุรุสภา พ .ศ. 2548 ซึ่งเมื่อได้รับ
การยกระดับเป็นวิชาชีพชั้นสูงแล้ว ย่อมต้องมีระบบกระบวนการผลิต การพัฒนาครู คณาจารย์  
และบุคลากรทางการศึกษาให้มีคุณภาพและมาตรฐานท่ีเหมาะสมกับการเป็นวิชาชีพชั้นสูง ดังท่ี
ระบุไว้ในพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ .ศ. 2542 มาตรา 52 (ส านักพัฒนาแล ะส่งเสริม
วิชาชีพ ส านักงานเลขาธิการคุรุสภา, 2548)  

กระบวนการผลิตครูท่ีส าคัญกระบวนการหน่ึงคือ การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ดังท่ี
มาตรฐานวิชาชีพทางการศึกษาของคุรุสภา พ .ศ. 2548 ระบุว่า ผู้ประกอบวิชาชีพครูต้องมี ท้ัง
มาตรฐานความรู้และมาตรฐานประสบการณ์วิชาชีพ ซึ่งมาตรฐานประสบการณ์วิชาชีพ  ก็คือต้อง
ผ่านการปฏิบัติการสอนในสถานศึกษาตามหลักสูตร  ซึ่งเป็นการเรียนรู้ตามสภาพจริง (Authentic 
Learning) ช่วยให้นิสิตนักศึกษาท่ีจะไปเป็นบุคลากรครูในอนาคตได้เผชิญปัญหาจริงในบริบทจริง 
ท าให้ได้เรียนรู้จากประสบการณ์และสามารถแก้ปัญหาจากประสบการณ์จริง  ซึ่งเป็นวัตถุประสงค์
หลักของการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  

การแก้ปัญหา คือการจัดการกับสถานการณ์อันไม่พึงประสงค์หรือไม่เป็นไปตามความ
คาดหวัง โดยอาศัยความคิดและความรู้ ไม่ว่าจะเป็นความรู้ใหม่หรือความรู้จากประสบการณ์เดิม
มุ่งท าให้สถานการณ์น้ันๆ ผ่านพ้นไปหรือกลับสู่สภาวะท่ีคาดหวังไว้ เป็นทักษะชีวิตท่ีจ าเป็นท้ังใน
การท างานและการด ารงชีวิต ซึ่งในหน้าที่ความเป็นครูท่ีต้องพบเจอผู้เรียนมากมาย ซึ่งล้วนมาจาก
ครอบครัวแต่ละแบบ มีชีวิตความเป็นอยู่ บุคลิกลักษณะ รูปแบบการเรียนรู้ อีกท้ังการประพฤติ
ปฏิบัติท่ีแตกต่างกันไป การท่ีจะให้ความรู้และอบรมสั่งสอนผู้เรียนท่ีมีความแตกต่างเหล่านั้นให้มี
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ความรู้ ความคิด และความประพฤติท่ีดีท่ีถูกต้องเหมาะสมได้น้ัน ผู้เป็นครูย่อมพบเจอกับปัญหา
ต่างๆ หลากหลายรูปแบบ และต้องหาวิธีการต่างๆ มาแก้ไขปัญหาต่างๆ เหล่านั้น  

การแก้ปัญหาจึงเป็นทักษะ หลัก ท่ีส าคัญ ซึ่ง นิสิตนักศึกษา ครู จะได้รับจาก การ ฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู  ดังท่ี เฉลิม นิธิเขตต์ปรีชา (2533 อ้างใน สมพร โตนวล 2550) กล่าวว่า 
การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูเป็นการฝึกฝนอบรมนักศึกษาท่ีจะออกไปเป็นครูให้ได้มีสมรรถนะใน
การเป็นครู (Teachers Competency) สามารถแก้ปัญหาได้ ตัดสินใจได้ และดังท่ี ละเมียด ลิม
อักษร (2550) ได้กล่าว ไว้ว่า การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู น้ันมีวัตถุประสงค์เพื่อให้นักศึกษา
ทดลองหลักการและวิธีสอนต่างๆ  มีความสามารถในการสอนและสามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได้ 
ได้ศึกษาเด็กและศึกษาตนเองให้รู้ถึงความสามารถและจุดอ่อน เข้าใจหน้าที่ครู ศึกษาการจัดการ
และการบริหารโรงเรียน เห็นปัญหาที่แท้จริง และสามารถแก้ปัญหาเฉพาะหน้า ได้สอน ได้ปกครอง 
และมั่นใจในหน้าที่ของครู ทว่า เพียงแค่การแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นให้ลุล่วงไปอาจไม่เพียงพอกั บหน้าที่
ครูยุคใหม่อีกแล้ว แต่การแก้ปัญหาต่า งๆ น้ันจะต้องเป็นการแก้ปัญหาเชิง สร้างสรรค์อีกด้วย การ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving: CPB) คือ ทักษะหรือความสามารถในการ
หาทางออกหรือค าตอบของปัญหาต่างๆ ได้อย่างเหมาะสมและสร้างสรรค์ แตกต่างไปจากวิธีแก้ไข
ปัญหาแบบเดิม กล่าวคือ เป็นการคิดหาวิธีแก้ไขปัญหาที่ดียิ่งขึ้นทว่าเหมาะสมกับสถานการณ์ น้ัน 
มากกว่าการใช้วิธีการแก้ปัญหาแบบเดิมท่ีใช้ตามกันมา น่ันเอง บุคคลท่ีสามารถแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์จึงต้องมีการแสวงหาความรู้อยู่เสมอ ซึ่งสอดคล้องกับนโยบายการปฏิรูปการศึก ษาใน
ทศวรรษท่ี 2 ท่ีมุ่งเน้นการพัฒนาคุณภาพของบุคคลอย่างต่อเน่ืองตลอดชีวิต  เพื่อรองรับการ
เปล่ียนแปลงของโลก ดังน้ัน ผู้ประกอบวิชาชีพทางการศึกษา  โดยเฉพาะครู ซึ่งเป็นบุคคลท่ีจะจัด
การศึกษาและกระบวนการเรียนรู้ให้แก่เยาวชนตามจุดมุ่งหมายดังกล่าว จึงต้องมี
กระบวนการพั ฒนาตนเองอย่างต่อเน่ืองเช่นกัน เห็นได้จากการท่ีพระราชบัญญัติสภาครูและ
บุคลากรทางการศึกษา พ .ศ. 2546 ระบุว่า ระบบการพัฒนาผู้ประกอบวิชาชีพทางการศึกษา มี
รูปแบบการพัฒนาที่ส าคัญคือ เน้นให้ผู้ประกอบวิชาชีพครู มีการพัฒนาตนเองอย่างต่อเน่ือง 
(ส านักพัฒนาและส่งเสริมวิช าชีพ ส านักงานเลขาธิการคุรุสภา , 2548) สามารถส่ือสาร คิด
วิเคราะห์ แก้ปัญหา และมีความริเริ่มสร้างสรรค์ 
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การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นแนวคิดท่ีมีพื้นฐานมาจากการศึกษาเกี่ยวกับความคิด
สร้างสรรค์ (VanGundy, 1987 และ Treffinger และ Isakson, 2005) ซึ่งนักการศึกษาหลายท่านท่ี
สนใจด้านน้ีได้ศึกษาขั้นตอนท่ีท าให้เกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์แล้วพัฒนาเป็นรูปแบบการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving Model: CPS Model) ในท่ีสุด ท้ังยังมีการ
ปรับปรุงและพัฒนาเรื่อยมาจนรูปแบบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์น้ันมีอยู่หลายรุ่นด้วยกัน โดยรุ่น
ล่าสุดคือรุ่นรุ่น 6.1™ พัฒนาโดย Treffinger และคณะ (Treffinger, Isaksen, และ Dorval, 2005) 
ซึ่งมีความเป็นระบบมาก ขึ้น  แต่ไม่ว่าจะผ่านมากี่รุ่นก็ตาม กรอบทฤษฎีและขั้นตอนของ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จะมีองค์ประกอบหลักท่ีส าคัญ ซึ่งท าให้การแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์แตกต่างจากการแก้ปัญหาตามปกติ คือ ในขั้นรวบรวมและค้นหาแนวคิด ความคิด หรือ
วิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่ งอาจใช้ค าจ ากัดความท่ีแตกต่างกัน เช่น การค้นพบความคิด 
(Idea Finding) หรือ การรวบรวมความคิด (Generating Idea) เป็นต้น  

การรวบรวมความคิดหรือค้นหาแนวคิดในการแก้ปัญหานั้น สามารถสืบค้นได้ท้ังจาก
แหล่งข้อมูลความรู้ต่างๆ เช่น จากเอกสาร หนังสือ และต าราต่างๆ จากส่ือโสตทัศน์อย่างวิทยุและ
โทรทัศน์ หรือ ส่ืออินเทอร์เน็ต  เป็นต้น และจากการเรียนรู้ร่วมกัน โดยเฉพาะการเรียนรู้ร่วมกัน 
(Collaborative Learning) ซึ่งเป็นกระบวนการท่ีกลุ่มสมาชิกได้มีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ของ
ตนด้วยตนเอง โดยก ารท างาน หรือท ากิจกรรมต่างๆ ร่วมกัน เพื่อให้บรรลุเป้าหมายท่ีต้ังไว้  ซึ่ง
คุณลักษณะของการเรียนรู้แบบร่วมกันน้ันเอื้อประโยชน์หลายประการ ไม่ว่าจะเป็นด้านบรรยากาศ
การเรียนรู้ท่ีมีความเป็นกันเอง เพิ่มความน่าสนใจให้การเรียนรู้ ด้านการพัฒนาสมรรถนะของ
สมาชิกในกลุ่มให้เกิดทักษะทางสังคม ทักษะการคิดขั้นสูง ทักษะการส่ือสาร หรือด้านกระบวนการ

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์การแก้ปัญหา

แก้ปัญหาให้ลุล่วงไป
ด้วยวิธีการเดิม
ท่ีใช้ตามกันมา

คิดหาวิธีแก้ปัญหาที่
เหมาะสมและดียิ่งขึ้น 

พัฒนาตนเองอย่าง
ต่อเน่ือง

สร้างสรรค์นวัตกรรม
ทางการศึกษา

ภาพที่ 1. 1 การเปล่ียนแปลงจากการแก้ปัญหาไปสู่การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
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ท างานท่ีสนับสนุนความเป็นประชาธิปไตย ช่วยให้มีการแลกเปล่ียนข้อมูลสารสนเทศร่วมกัน เป็น
ต้น ซึ่งหน่ึงในน้ันก็คือช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของสมาชิกในกลุ่ม ซึ่งสอดคล้องกับท่ี  
Gordon (1998 อ้างใน ทิศนา แขมณี , 2552) กล่าวว่า บุคคล ท่ัวไปมักยึดติดกับวิธีคิดแก้ปัญหา
แบบเดิมของตน ท าให้การคิดของตนคับแคบและไม่สร้างสรรค์ ซึงการที่บุคคลจะเกิดความคิดท่ี
สร้างสรรค์ แตกต่างไปจากเดิมได้ จะต้องมีโอกาสได้ลองคิดแก้ปัญหาด้วยวิธีการท่ีไม่เคยคิดมา
ก่อน หรือคิดโดยสมมติตัวเองเป็นคนอื่น และถ้ายิ่งให้บุคคลจากหลากหลายกลุ่มประสบการณ์มา
ช่วยกันแก้ปัญหา ก็จะยิ่งได้วิธีการท่ีหลากหลายขึ้น และมีประสิทธิภาพมากขึ้น แหล่งข้อมูลความรู้
และการแลกเปล่ียนเรียนรู้ในการเรียนรู้ร่วมกันจึงเป็นปัจจัยส าคัญท่ีท าให้เกิดแนวคิดใหม่ๆ ในการ
แก้ปัญหา ท้ังยังท าให้สามารถมีการพัฒนาตนเองอยู่เสมอ ซึ่งมีส่วนส าคัญมากท่ีจะท าให้บุคคล
สามารถแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้  

การเรียนรู้ร่วมกันน้ันไม่มีวิธีการท่ีแน่นอนหรือตายตัว แต่เกิดจากการร่วมแรงร่วมใจของ
สมาชิกในกลุ่ม โดยส่ิงส าคัญคือการติดต่อส่ือสารและการแลกเปล่ียนเรี ยนรู้ระหว่างสมาชิก ซึ่ง
กระบวนการเรียนรู้ร่วมกันท่ีส าคัญกระบวนการหน่ึงในระหว่างการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ก็คือ 
การจัดให้นิสิตนักศึกษาครูได้สัมมนาเพื่อแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างการ ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  
อันเป็นกิจกรรมส าคัญท่ี บรรจุไว้ในหลักสูตร  กิจกรรมการสัมมนา น้ีมีความส าคัญเป็นอย่างมาก
ส าหรับนิสิตนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูท่ียังด้อยประสบการณ์ด้านการปฏิบัติหน้าที่ครู 
ดังท่ี ประสาท เนืองเฉลิม (2551 ) ได้ส ารวจความคิดเห็นและความต้องการของนิสิตครู
วิทยาศาสตร์ท่ีมีต่อการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู พบว่า นิสิตมี ความต้องการให้มีการจัดอบรม
เทคนิคการจัดท าสื่อการสอน เทคนิคการสอนและการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย
และแปลกใหม่ รวมท้ังมีการจัดให้ นิสิตแต่ละสาขามาพบปะพูดคุย แลกเปล่ียนเรียนรู้เป็นระยะ  
หรือตามท่ี ณัฐธิดา พิมพ์หิน (2551) ได้ศึกษากระบวนการพัฒนาทักษะการวิ จัยปฏิบัติการของ
นิสิตครูผ่านการ ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  พบว่า การศึกษาแลกเปล่ียนเรียนรู้และการเข้าร่วม
อบรมประชุมสัมมนาเป็นกระบวนการท่ีส่งผลต่อทักษะการวิจัยปฏิบัติการของนิสิตครู  นอกจากน้ี
ยังมีผลการศึกษาของ Liliane และ Colette (2009) เร่ืองการแบ่งปันความรู้ร ะหว่างอาจารย์นิเทศ
สถานศึกษา กับนักศึกษาฝึก ประสบการณ์วิชาชีพครู  พบว่า การแบ่งปันความรู้จะเกิดจากการ
พูดคุย อภิปรายและแลกเปล่ียนความเห็นกัน ซึ่งส่งผลให้นักศึกษามีความคิดเชิงนวัตกรรม 
(Innovation Thinking) พัฒนาและเสริมสร้างความมั่นใจในความสามารถของตนเองจากการให้
ความเห็นและโต้แย้งกัน เกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ ส่วน อาจารย์นิเทศสถานศึกษา เองก็ได้
เสริมสร้างความเชี่ยวชาญให้ตนเอง เพิ่มความละเอียดรอบคอบในการท างาน เพิ่มความสามารถ
ด้านกลยุทธ์ต่างๆ อันจะน าไปปรับใช้กับนักเรียนได้ รวมไปถึง Hsiu-Lien Lu (2010) ท่ีศึกษา
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งานวิจัยจ านวน 8 งานท่ีเกี่ยวกับการร่วมกันเรียนรู้ในวงการการฝึกหัดครู พบว่าผลของการร่วมกัน
เรียนรู้ท่ีได้จากงานวิจัยท้ัง 8 งานออกมาตรงกัน คือท าให้นิสิตนักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  
เพิ่มทักษะการสอนและความใส่ใจในการเรียนรู้ของผู้เรียนมากขึ้น พัฒนาความเป็นมืออาชีพ  โดย
ยอมรับค าวิจารณ์และอธิบายความผิดพลาดของตนเองได้ และช่วยด้านความรู้สึก ท าให้ผ่อน
คลาย สะดวกสบายและมั่นใจยิ่งขึ้น 

การจัดให้นิสิตนักศึกษาครูได้สัมมนาเพื่อแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่างการ ฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครูจึงนับว่ามีความส าคัญมาก ทว่า จากการสัมภาษณ์นิสิตครูท่ีผ่านการ ฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครูมาแล้วจ านวน 15 คน เกี่ยวกับการจัดฝึกอบรมและสัมมนาระหว่าง การปฏิบัติหน้าที่ใน
สถานศึกษาน้ัน พบว่า นิสิตส่วนมากไม่มีการรับรู้ถึงประโยชน์ทางวิชาการจากการสัมมนา  แต่รับรู้
ถึงผลดีทางด้านจิตใจเท่านั้น คือ ได้กลั บมาพบปะพูดคุยกับเพื่อนนิสิตท่ีแยกย้ายกันไปปฏิบัติ
หน้าที่ในต่างสถานศึกษาและได้รู้สึกผ่อนคลายจากการปฏิบัติหน้าที่ มีเพียงส่วนน้อยเท่านั้นท่ีเห็น
ว่าท าให้ได้แลกเปล่ียนเรียนรู้และระดมความคิดเพื่อแก้ปัญหา จนสามารถค้นพบวิธีแก้ปัญหาที่
สามารถน าไปปรับใช้ได้ในสถานศึกษาท่ีตนปฏิบัติหน้าที่ นอกจากน้ียังเป็นการเพ่ิมภาระให้แก่นิสิต
ครูอีกด้วย ท้ังน้ีเป็นเพราะการจัดสภาพแวดล้อมและกระบวนการของการสัมมนา  ท่ีไม่เอื้อต่อการ
แลกเปล่ียนความรู้และประสบการณ์ ท่ีได้จากการ ปฏิบัติหน้าที่ในสถานศึกษาเท่าที่ควร การ
แลกเปล่ียนเรียนรู้จึงเป็นไป อย่างอิสระไม่มีการควบคุม ท าให้แม้มีการปรึกษาปัญหาต่างๆ ท่ีเป็น
ประโยชน์ต่อการปฏิบัติหน้าที่ ก็เกิดขึ้นแค่ในเพียงในกลุ่มนิสิตครูกลุ่มเล็กๆ หรืออาจไม่เกิดขึ้นเลย 
ด้านการจัดการฝึกอบรม เมื่อสอบถามความคิดเห็นจากนิสิตผู้ให้สัมภาษณ์ พบว่า นิสิตส่วนมาก
เห็นข้อดีของการจัดฝึกอบรม แต่มีความเห็นตรงกันว่าไม่ควรจัดขึ้นระหว่างฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
ครูเป็นอย่างยิ่ง เพราะจะกระทบต่อภาระงานและเวลาในการปฏิบัติหน้าที่ของนิสิตเป็นอย่างมาก 
กล่าวโดยสรุปก็คือ ด้านการจัดสัมมนาระหว่างการ ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ครูน้ัน ให้ผลดีด้าน
จิตใจของนิสิต แต่ไม่เกิดประโยชน์ด้านการแลกเปล่ียนเรียนรู้เท่าที่ควร ส่วนด้านการฝึกอบรมเพื่อ
เพิ่มพูนความรู้แก่นิสิตในระหว่างการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูน้ัน ไม่สามารถท าได้ ด้วยข้อจ ากัด
ด้านเวลาและภาระงานของนิสิต ด้วยเหตุน้ีจึงเป็นไปได้ยากท่ีนิสิตจะสามารถพัฒนาตนเอง ให้
สามารถแก้ไขปัญหาต่างๆ อย่างสร้างสรรค์หรือคิดค้นนวัตกรรมท่ีเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอน
ได้ ระหว่างท่ีปฏบิัติหน้าที่ในสถานศึกษา 

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตจึงเป็นทางเลือกส าคัญท่ีสามารถแก้ไขปัญหาด้านเวลาและภาระ
งานให้แก่นิสิตครูได้ เพราะ อินเทอร์เน็ตเป็นท้ังแหล่งข้อมูลข่าวสารและสามารถติดต่อส่ือสารเพื่อ
แลกเปล่ียนเรียนรู้ได้ในขณะเดียวกัน โดยไม่จ ากัดเวลาและสถานท่ี จึงเป็นเครื่องมือส าคัญท่ีมัก
ได้รับการเลือกใช้งานเป็นอันดับแรกเมื่อมีความต้องการข้อมูลความรู้เพื่อน ามาใช้แก้ปัญหาที่
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เกิดขึ้น โดยเฉพา ะปัญหาที่เกิดขึ้นและต้องการค้นหาวิธีแก้ปัญหาในทันที ทว่า แม้ระบบ
อินเทอร์เน็ตจะเป็นคลังเก็บรวบรวมความรู้ท่ีมีขนาดใหญ่ท่ีสุดในโลก สามารถค้นหาข้อมูลข่าวสาร
ตามต้องการได้อย่างไม่จ ากัด ไม่ว่าแหล่งแหล่งความรู้จะอยู่ท่ีไหนก็ตามก็สามารถใช้อินเทอร์เน็ต
ค้นหาได้ แต่อินเทอร์เน็ตก็มีปัญหาเกี่ยวกับการตัดสินความรู้ท่ีได้รับการสรรหามาให้ ว่ามีความรู้
มากน้อยเพียงใด เกี่ยวกับความรู้ท่ีต้องการจริงๆ หรือไม่ บ่อยครั้งท่ีผู้สืบค้นต้องเสียเวลาไปมากใน
การค้นหาไปท่ัวกองขยะเพียงเพ่ือหาสมบัติไม่กี่ชิ้น ระดับความน่าเชื่อถือของความรู้ในอินเทอร์เน็ต
จึงค่อนข้างต่ ามาก (โทมัส เอช. ดาเวนพอร์ท และ ลอเรนซ์ พรูแซค , 2542) ดังน้ัน หากมีเว็บไซต์ท่ี
เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาระหว่างการปฏิบัติหน้าที่ในสถานศึกษาของนิสิตนักศึกษาครูโดยตรง ท้ัง
ยังสนับสนุนการแลกเปล่ียนเรียนรู้และการให้ความรู้ไปด้วยโดยท่ีไม่มี ข้อจ ากัดด้านเวลาและ
สถานท่ี ก็จะแก้ไขปัญหานี้ให้ลุล่วงไปได้ ซึ่งคุณสมบัติดังกล่าวน้ัน ตรงกับลักษณะของระบบ
สนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์ หรือท่ีเรียกว่า Electronic Performance Support System 

ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน อิเล็กทรอนิกส์  (Electronic Performance Support 
System: EPSS) คือ ชุดเทคโนโลยีท่ีจัดเก็บและเผยแพร่ข้อมูลสารสนเทศต่างๆ ท่ีจ าเป็นในการ
ปฏิบัติงานหรือมีส่วนช่วยให้การปฏิบัติงานสะดวก รวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดย
ผู้ปฏิบัติงานสามารถเรียกใช้ข้อมูลสารสนเทศดังกล่าวได้ทันทีท่ีต้องการในระหว่างกา รปฏิบัติงาน 
แนวคิดหลักของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน อิเล็กทรอนิกส์ น้ัน คือการ เปล่ียนความคิดท่ีว่า
บุคลากร คือ “บุคคลท่ีต้องได้รับการฝึกฝน ” เป็น “บุคคลท่ีต้องการการสนับสนุนในการท างาน ” 
โดยเปล่ียนการจัดการส่ิงแวดล้อมการท างานให้เห็นบุคลากร การท างาน และภาระงานเป็น ส าคัญ 
(Brown, 1961) ด้วยเหตุน้ี จึงสามารถพัฒนาศักยภาพและช่วยแก้ปัญหาให้แก่ผู้ใช้โดยไม่กระทบ
ต่อเวลาและภาระงานของผู้ใช้งานแต่อย่างใด แนวคิดระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์
ในยุคแรกเริ่มนั้นพัฒนาขึ้นเพื่อใช้ในการฝึกอบรมบุคลากรในบริษัทหรือองค์กรต่างๆ และด้วย
คุณลักษณะของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน อิเล็กทรอนิกส์ ท่ีสามารถเพิ่มความสามารถของ
บุคลากรได้ในระหว่างการปฏิบัติงาน รวมไปถึงคุณลักษณะอื่นๆ อีกหลายประการ ท าให้ในเวลา
ต่อมา มีนักการศึกษาหลายท่านน าแนวคิดระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์มาใช้ในวง
การศึกษาเพื่อพัฒนาผู้เรียนหรือแม้แต่บุคลากรครู โดยเฉพาะ คุณลักษณะท่ีเอื้อต่อการสร้างสังคม
แห่งการเรียนรู้ ด้วยการจัดเก็บข้อมูลสารสนเทศต่างๆ ท่ีจ าเป็นในการปฏิบัติงาน ไม่ว่าจะเป็นองค์
ความรู้ ค าแนะน า หรือนวัตกรรมท่ีคิดค้นขึ้น ซึ่งสามารถเพิ่มเติมในฐานข้อมูลอยู่เสมอ จึ งเป็น
แหล่งความคิดท่ีส าคัญซึ่งสอดคล้องกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นอย่างยิ่ง 

รูปแบบของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์ น้ัน แต่เดิมมักสร้างให้เป็นระบบ
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีใช้ในคอมพิวเตอร์ส่วนตัวของบุคลากร หรือมีการติดต้ังในเครือข่ายภายในองค์กร
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เท่านั้น แต่ปัจจุบันด้วยเทคโนโลยีการสร้างเว็บไซต์ ท่ีสามารถจัดระบบฐานข้อมูลบนเว็บได้ง่ายขึ้น 
ท าให้สามารถจัดท าระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บได้ โดยใช้ชื่อว่า ระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ (Web-based Performance Support System: WPSS) ดังเช่น ปภิญญา ทอง
สมจิตร  (2546) ท่ีได้ศึกษาระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานโดยใช้ชื่อว่า ระบบสนับสนุนสมรรถนะ
การท างานด้วยเว็บของผู้รับการฝึกอบรมของกรมพัฒนาฝีมือแรงงาน หรือ Clem (2007) ซึ่งศึกษา
และพัฒนาการสร้างระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บท่ีใช้สถานการณ์จ าลองเพื่อช่วยในการ
สร้างสภาพแวดล้อม เป็นต้น นอกจากน้ี เมื่อระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์ได้รับการ
พัฒนาให้อยู่ในรูปของเว็บไซต์ ยังท าให้สามารถ เพิ่มความสามารถของระบบด้วย เว็บ  2.0 ได้อีก
ด้วย  

เว็บ 2.0 คือเทคโนโลยีท่ีสนับสนุนให้ผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตได้มีส่วนร่วมมากขึ้นในเครือข่าย
ออนไลน์ มีการส่ือสารอย่างเปิดกว้างและสามารถใช้งานอินเทอร์เน็ตได้หลากหลายประโยชน์มาก

ขึ้นอีกด้วย  ซึ่งคุณลักษณะของเว็บ 2.0 คือ ผู้ใช้เป็นศูนย์กลางของข้อมูล สามารถสร้างและแก้ไข
ข้อมูลรวมท้ังก าหนดคุณค่าของทรัพยากรบนอินเทอร์เน็ตได้  ท้ังยังมีการติดต่อส่ือสารที่สะดวก
รวดเร็วและหลายช่องทาง สนับสนุนการสร้างเครือข่ายสังคมออนไลน์ นอกจากน้ี ยังมีเครื่องมือ
ต่างๆ ในรูปแบบ แอพลิเคชั่น  (Application) ให้ใช้งานบนอินเทอร์เน็ตได้ทันที  ซึ่งมีเครื่องมือต่างๆ 
ให้เลือกใช้งานได้มากมาย อาทิเครื่องมือติดต่อส่ือสาร เช่น โปรแกรมสนทนา เครื่องมือสนับสนุน
การสร้างชุมชนออนไลน์ เช่น กลุ่มเสวนาหรือกระดานข่าว และ Wiki หรือเครื่องมือส าหรับการ
แบ่งปันข้อมูล เช่น Photo Sharing  หรือ Music Sharing เป็นต้น  ซึ่งด้วยคุณสมบัติของเว็บ 2.0 
ดังกล่าว จึงท าให้การติดต่อส่ือสารเพื่อ การเรียนรู้ร่วมกัน ในระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานเป็นไป
อย่างง่ายดายและสะดวกรวดเร็วมากยิ่งขึ้น และเมื่อผสานกับคุณลักษณะของระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานท่ีเน้นการจัดเก็บข้อมูลสารสนเทศต่างๆ ท่ีจ าเป็นใน การปฏิบัติงาน ไม่ว่าจะเป็นองค์
ความรู้ ค าแนะน า หรือนวัตกรรมใหม่ๆ ก็ท าให้ระบบดังกล่าวเป็นฐานข้อมูลท่ีเหมาะสมเป็นอย่าง
ยิ่งส าหรับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
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ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์ แต่เดิมน้ัน  พัฒนาขึ้นเพื่อใช้ในการฝึกอบรม
บุคลากรในบริษัทหรือองค์กรต่างๆ ดังท่ีกล่าวมาแล้วข้างต้น ส าหรับด้านการศึกษา  ก็มีงานวิจัยท่ี
ศึกษาและพัฒนา การน าระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน อิเล็กทรอนิกส์หรือระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บอยู่มากมาย  ซึ่งแต่ละระบบก็มีองค์ประกอบเฉพาะตามแต่วัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้
เช่นกัน เช่น Sheu (2000) ศึกษาและพัฒนาต้นแบบของ ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน อิเล็กทรอ
นิส์ส าหรับการสอบวัดคุณสมบัติ (Qualifying Examination) ของนักศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิต  และ 
Clem (2007) ศึกษาและพัฒนาการสร้างระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บท่ีใช้สถานการณ์
จ าลองเพื่อช่วยในการสร้างสภาพแวดล้อมส าหรับผู้เรียน ดังท่ีเคยยกตัวอย่างไว้ข้างต้น และ
ส าหรับงานวิจัยเพื่อการศึกษาท่ี มีวัตถุประสงค์เพื่อสนับสนุนการปฏิบัติงานของ นิสิตนักศึกษาฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพ ครูโดยเฉพาะ พบว่า  Park (2001) พัฒนาต้นแบบของระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์ส าหรับนักศึกษาครู  ทว่าเป็นระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน ท่ีเป็นการให้
ข้อมูลเพียงอย่างเดียว ขาดการปฏิสั มพันธ์  จึงสรุปได้ว่า  ยังไม่มีงานวิจัยท่ีศึกษาเกี่ยวกับระบบ
สนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์หรือระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบน เว็บ 2.0 ส าหรับนิสิต
นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  

ด้านงานวิจัยเพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์น้ัน มีการศึกษาการใช้ส่ือและ
กระบวนการต่างๆ มากมายท่ีจะพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ด้วยเช่นกัน อาทิ ภัทรภร แสง
ไชย (2551) ได้วิเคราะห์ผลของปฏิสัมพันธ์ระหว่างการสอนแบบแก้ปัญหาโดยอิงทฤษฎีสามศรกับ
รูปแบบการแก้ปัญหาที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการ

ระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ

• จัดเก็บข้อมูลท่ีจ าเป็นหรือ
ช่วยให้ปฏิบัติงานอย่างมี
ประสิทธิภาพ

• รวบรวมความคิดหรือ
วิธีการแก้ปัญหาใน
สถานการณ์ต่างๆ  

เว็บ 2.0

• ผู้ใช้ สามารถสร้างและ
แก้ไขข้อมูล

• ติดต่อส่ือสารได้อย่าง
สะดวกรวดเร็ว 

• สนับสนุนการเรียนรู้
ร่วมกัน

การรวบรวม
ความคิด

• จาก
แหล่งข้อมูล
ความรู้

• จากการเรียนรู้
ร่วมกัน 

ภาพที่ 1. 2 ความสอดคล้องของระบบสนับสนุนการบนเว็บและเว็บ 2.0 
กับการรวบรวมความคิด 
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เรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3  สมปอง เพชรโรจน์ (2549) ได้น าเสนอรูปแบบ
การเรียนการสอนบนเว็บโดยใช้การจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบเพื่อการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เร่ือง
ภาวะมลพิษทางอากาศส าหรับนิสิตปริญญาจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย กรุณา นัคราจารย์ (2548) 
ได้น าเสนอรูปแบบกิจกรรมนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์เร่ืองส่ิงแวดล้อมเพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 และ ทิพวัลย์ พูลสาริกิจ (2546) ได้น าเสนอรูปแบบ
การฝึกอบรมในงานเพื่อพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับนักเทคโนโลยีการศึกษา
ในสถาบันอุดมศึกษา แต่ยังไม่มีการศึกษาระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน บนเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิต
นักศึกษาฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู เพื่อให้เกิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ด้วยเหตุน้ีผู้วิจัยจึงมี
ความสนใจที่จะศึกษาผลของการเรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ท่ีมี
ต่อการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  เพื่อเป็นการต่อยอดให้กับการ
ศึกษาวิจัยในด้านน้ีต่อไป 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อเปรียบเทียบ ผลของการเรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 

2.0 กับผลของการใช้งานเว็บ 2.0 ท่ีมีต่อการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู  

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนิสิตท่ีใช้งานระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ท่ี
มีต่อระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 

ขอบเขตของการวิจัย 

การวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยก าหนดขอบเขตของการวิจัยไว้ ดังน้ี 
1. ประชากรในการวิจัยครั้งน้ี คือ นิสิต ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู คณะครุศาสตร์ 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นิสิตวิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษาและวิชาเอก

คอมพิวเตอร์การศึกษา จ านวน 30 คน ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา 2716400 ประสบการณ์วิชาชีพครู 
และ 2716483 ปฏิบัติการวิชาชีพครู  ในภาคการศึกษาต้น  ปีการศึกษา 2554 ซึ่งได้จากการเลือก
กลุ่มตัวอย่างแบบ เจาะจง (Purposive Selection) จากน้ันท าการคัดเลือกกลุ่มตัวอย่างเข้ากลุ่ม
ทดลองด้วยวิธีสุ่มแบบแบ่งชั้น (Stratified Random Sampling) ดังน้ี 

2.1 กลุ่มทดลอง เรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ส าหรับ
นิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

2.2 กลุ่มควบคุมใช้งานเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  
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3. ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ  2.0 เป็นระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานส าหรับ
นิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู โดยมีขอบเขตเน้ือหาตามภาระงานท่ีก าหนดไว้  

4. ตัวแปรท่ีศึกษา 
4.1 ตัวแปรอิสระ คือ เว็บไซต์สนับสนุนการฝึกประสบการณ์วิ ชาชีพครู  มี 2 รูปแบบ  

คือ ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ท่ีเน้นคุณสมบัติให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน  และ เว็บ 
2.0 ท่ีไม่เน้นคุณสมบัติให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

4.2 ตัวแปรตาม คือ การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพคร ู

สมมติฐานการวิจัย 

จากการศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง พบว่า กรอบทฤษฎีและขั้นตอนของ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มีองค์ประกอบหลักท่ีส าคัญ ซึ่งท าให้การแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์แตกต่างจากการแก้ปัญหาตามปกติ คือ “การรวบรวมและค้นหาแนวคิด ความคิด หรือ
วิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” และ “การเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสม ”  (Treffinger และ 
Isaksen 2005)  

องค์ประกอบส าคัญประการแรก อันได้แก่  “การรวบรวมและค้นหาแนวคิด ความคิด หรือ
วิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์” น้ัน สอดคล้องกับคุณสมบัติของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน
บนเว็บ (Web-based Performance Support System: WPSS) ท่ีมีการรวบรวม จัดเก็บ และ
เผยแพร่ข้อมูล ค าแนะน า รวมถึงกรณีตัวอย่างท่ีเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาในการท างาน 
(Marquardt, 2548, Thomas and Arjan, 2002, Maughan, 2005, Alparslan และคณะ , 2008, 
วสันต์ อติศัพท์ , 2546, และ Park, Su-Hong, Baek, Eun-Ok, and An, Jae Soon, 2001) อันจะ
ช่วยให้สามารถค้นหาความคิดหรือแนวคิดในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้เป็นอย่างดี  

คุณสมบัติของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บดังกล่าว เมื่อประกอบกับกระบวนการ
ของการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) ซึ่งมีคุณลักษณะอันเป็นประโยชน์ต่อการเรียนรู้
ของผู้เรียนมากมาย โดยเฉพาะ การแลกเปล่ียนข้อมูลสารสนเทศระหว่างผู้ท่ีท างานร่วมกัน ท่ีจะ
ช่วยก าจัดความคิดคับแคบ ของรายบุคคล เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน เป็นแหล่ง
ความรู้และประสบการณ์ร่วมกัน  ท้ังยังมีส่วนช่วยให้ผู้เรียนสามารถ “เลือกวิธีการแก้ปัญหาที่
เหมาะสม ” อันเป็นองค์ประกอบส าคัญอีกประการหน่ึงอีกด้วย  (อังศินันท์ อินทรก าแหง , 2547, 
Feltovich และคณะ, 1996 อ้างใน ศักดา ปัญจพรผล, http://www.dei.ac.th/ DE/DE15.pdf, และ 
สุพิน ดิษฐสกุล, 2543) จึงสามารถสรุปเป็นสมมติฐานการวิจัยได้ว่า  การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูท่ีมีการเรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ  
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2.0 สูงกว่า นิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูท่ีใช้ งานเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิต ฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
โดยไม่มีการเรียนรู้ร่วมกัน  

กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

เครื่องมือเว็บ 2.0 (Web 2.0 tools) 

1. เครื่องมือสนับสนุ นการสร้างเครือข่ายสังคมออนไลน์ :  
Webboard  

2. เครื่องมือก าหนดคุณภาพและกรองข้อมูล : Rating และ 
Tag  

3. เครื่องมือติดตามและรวบรวม: RSS feed  
4. เครื่องมือแบ่งปัน:  File sharing และ Blog 

(Anderson,2007 และ Downson, 2007) 

ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 
2.0 (Web 2.0 -based Performance 

Support System: WPSS) ส าหรับนิสิต
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

1. ฐานข้อมูล 
2. ระบบให้ความช่วยเหลือ/ค าแนะน า 
3. ระบบติดต่อส่ือสารแลกเปล่ียน

เรียนรู ้
4. การช่วยเหลือการท างาน 
5. ตัวอย่าง/กรณีตัวอย่าง 
6. การค้นหาข้อมูลอ้างอิง 
7. การประเมินผล 

(Marquardt, 2548, Thomas,  
and Arjan, 2002, Maughan, 2005,  

Alparslan  และคณะ, 2008,  
วสันต์ อติศัพท์, 2546,  

และ Park, Su-Hong, Baek, Eun-Ok, 
และ  An, Jae Soon, 2001)  

 
การเรียนรู้ร่วมกัน  (Collaborative Learning) 

1. ก าหนดปัญหา เป้าหมาย และวางแผนร่วมกัน 
2. ศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูล ความคิดจากแหล่งต่างๆ 
3. ด าเนินกระบวนการกลุ่ม 
4. น าเสนอผลการเรียนรู้ 
5. ประเมินผลหรือสะท้อนผลการเรียนรู ้

(พิชัย ทองดีเลิศ, 2547, ดรัณภพ เพียรจัด, 2551,  
เนาวนิตย์ สงคราม, 2550, และ Simmatun, Sanrach,  

และ Arreerard, 2008)  
                                                                              

การเรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 
 

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving) 

วัดจากแบบประเมินผลงานจากการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  มี 3 มิติ ได้แก่ มิติ ความแปลกใหม่ (Novelty)  
มิตกิารแก้ปัญหา (Resolution) และมิติความรอบคอบและการต่อเติมเสริมแต่ง (Elaboration and synthesis) 

(นฤมล จันทร์สุขวงค์ , 2551, ศศิกานต์ วิบูลยศรินทร์, 2543 และ ปยิานี จิตร์เจริญ, 2543) 
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ค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจัย 

1. ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ (Web-based Performance Support 
System: WPSS) หมายถึง เว็บไซต์ท่ีจัดเก็บและเผยแพร่ข้อมูลสารสนเทศต่างๆ ท่ีจ าเป็นในการ
ปฏิบัติงานหรือมีส่วนช่วยให้การปฏิบัติงานสะดวก รวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดย
ผู้ปฏิบัติงานสามารถเรียกใช้ข้อมูลสารสนเทศดังกล่าวได้ทันทีท่ีต้องการในระหว่างการปฏิบัติงาน  

2. เว็บ 2.0 (Web 2.0) หมายถึง เทคโนโลยีท่ีสนับสนุนให้ผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตมีส่วนร่วม
มากขึ้นในเครือข่ายออนไลน์ ในฐานะเจ้าของข้อมูลข่าวสาร มีระบบการส่ือสารที่เปิดกว้างและการ
จัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ รวมท้ังสามารถปฏิบัติงานบนอิ นเทอร์เน็ตได้หลากหลายประโยชน์
มากขึ้น  

3. การเรียนรู้ร่วมกัน  (Collaborative Learning) หมายถึง เป็นกระบวนการท่ีกลุ่ม
สมาชิกได้มีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ของตนด้วยตนเอง โดยการท างาน หรือท ากิจกรรมต่างๆ 
ร่วมกัน เพื่อให้บรรลุเป้าหมายท่ีต้ังไว้ โดยมีขั้นตอนดังน้ี 1) ก าหนดปัญหา เป้าหมาย และวางแผน
ร่วมกัน 2) ศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูล ความคิดจากแหล่งต่างๆ  3) ด าเนินกระบวนการกลุ่ม  คือ 
การน าเสนอประสบการณ์ของตนเองและการเข้ามาแสดงความคิดเห็นเพื่อแลกเปล่ียน
ประสบการณ์ของสมาชิก 4) น าเสนอผลการเรียนรู้ 5) ประเมินผลหรือสะท้อนผลการเรียนรู้ 

4. ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  ท่ี
เน้นคุณสมบัติให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน  หมายถึง เว็บไซต์รวบรวมข้อมูลสารสนเทศต่างๆ และ
เครื่องมือเว็บ 2.0 ให้นิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพกลุ่มทดลองได้ใช้งาน ประกอบด้วยองค์ประกอบ
ของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ คือ 1) ฐานข้อมูล 2) ระบบให้ความช่วยเหลือ/ค าแนะน า   
3)ระบบติดต่อส่ือสารแลกเปล่ียนเรียนรู้ 4) การช่วยเหลือการท างาน 5) ตัวอย่าง /กรณีตัวอย่าง 6) 
การค้นหาข้อมูลอ้างอิง 7) การประเมินผล  และเครื่องมือเว็บ 2.0 คือ 1) เครื่องมือสนับสนุนการ
สร้างเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social networking tools) ได้แก่ Webboard 2) เครื่องมือก าหนด
คุณภาพและกรองข้อมูล (Recommendations and filtering tools) ได้แก่ Rating และ Tag 3) 
เครื่องมือติดตามและรวบรวมข้อมูล (Tracking tools) ได้แก่ RSS feed 4) เครื่องมือแบ่งปันข้อมูล 
(Content Sharing tools) ได้แก่ File sharing และ Blog โดยมีการก าหนดขั้นตอนการเรียนรู้
ร่วมกันให้นิสิตปฏิบัติตามระหว่างการใช้งาน อันได้แก่ 1) ก าหนดปัญหา เป้าหมาย และวางแผน
ร่วมกัน 2) ศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูล ความคิดจากแหล่ง ต่างๆ 3) ด าเนินกระบวนการกลุ่ม  คือ 
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การน าเสนอประสบการณ์ของตนเองและการเข้ามาแสดงความคิดเห็นเพื่อแลกเปล่ียน
ประสบการณ์ของสมาชิก 4) น าเสนอผลการเรียนรู้ 5) ประเมินผลหรือสะท้อนผลการเรียนรู้ 

5. เว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  ท่ีไม่เน้นคุณสมบัติให้เกิดการเรียนรู้
ร่วมกัน หมายถึง เว็บไซต์ท่ีรวบรวมเครื่องมือเว็บ 2.0 เพื่อให้นิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูกลุ่ม
ควบคุมได้ใช้งาน ประกอบด้วย 1) เครื่องมือสนับสนุนการสร้างเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social 
networking tools) ได้แก่ Webboard และ Chat 2) เครื่องมือท างานร่วมกันบนเว็บ (Online 
collaboration tools) ได้แก่ Wiki 3 ) เครื่องมือก าหนดคุณภาพและกรองข้อมูล 
(Recommendations and filtering tools) ได้แก่ Rating และ Tag 4) เครื่องมือติดตามและ
รวบรวมข้อมูล (Tracking tools) ได้แก่ RSS feed 5) เครื่องมือแบ่งปันข้อมูล (Content Sharing 
tools) ได้แก่ File sharing และ Blog โดยไม่มีการก าหนดขั้นตอนการเรียนรู้ร่วมกันให้นิสิตปฏิบัติ
ตามระหว่างการใช้งาน นิสิตสามารถติดต่อส่ือสารและแลกเปล่ียนเรียนรู้กันได้อย่างอิสระ 

6. การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving) หมายถึง ทักษะในการหา
ทางออกหรือค าตอบของปัญหาต่างๆ ได้อย่างมีเหตุผล เหมาะสมและสร้างสรรค์ แตกต่างไปจาก
วิธีแก้ไขปัญหาแบบเดิม โดยใช้การคิดค้นวิธีการแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย ผสานกับการคิดอย่าง
เป็นเหตุเป็นผลในการคัดเลือกวิธีการแก้ปัญหา เพื่อมุ่งแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นได้อย่างเหมาะสมท่ีสุด  
ท าให้สามารถแก้ปัญหาที่เกิดข้นได้อย่างมีประสิทธิภาพและสร้างสรรค์  วัดได้จากแบบประเมิน ผล
งานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ แบบมาตรประมาณค่า ซึ่งเป็นเครื่องมือท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นเพื่อ
ประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จาก ร่องรอยในบันทึกหลังการสอนท่ีกล่าวถึงส่ือหรือ
กระบวนการท่ีได้จากการแก้ปัญหาระหว่างการปฏิบัติงานในสถานศึกษาอย่างสร้างสรรค์ของกลุ่ม
ตัวอย่าง มีลักษณะเป็น ช่อง แต่ละช่องหมายถึงค่าของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในมิติต่างๆ 
ได้แก่ มิติความแปลกใหม่ (Novelty) มิติการแก้ปัญหา (Resolution) และมิติความรอบคอบและ
การต่อเติมเสริมแต่ง (Elaboration and synthesis) โดยเรียงล าดับจากน้อยไปมาก ส าหรับให้ผู้
ประเมินกาเครื่องหมายลงในช่องใดช่องหน่ึง ตามแต่คะแนนท่ีผู้ประเมินให้ค่า 

7. นิสิต ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  หมายถึง นิสิตท่ีลงทะเบียนเรียนวิ ชา 2716400 
ประสบการณ์วิชาชีพครู และ 2716483 ปฏิบัติการวิชาชีพครู  คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 
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ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. ข้อมูลท่ีได้จากการวิจัยจะเป็นแนวทางใน การออกแบบและพัฒนา ระบบสนับสนุน
การปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูและส าหรับครูประจ าการ 

2. ข้อมูลท่ีได้จากการวิจัยจะเป็นแนวทางในการออกแบบ การเรียนรู้ร่วมกันด้วย ระบบ
สนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 เพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
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บทท่ี  2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 การศึกษาผลของการเรียนรู้ร่วมกันด้วย ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ  2.0 ท่ีมีต่อ
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ครั้งน้ี ผู้วิจัยได้ศึกษา แนวคิด 
ทฤษฎี หลักการ เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องในหัวข้อดังต่อไปน้ี 

ตอนท่ี 1 ระบบสนับสนุนการปฏิบัติ งานบนเว็บ  (Web-based Performance Support 
System: WPSS) 

ตอนท่ี 2 เว็บ 2.0 (Web 2.0) 

ตอนท่ี 3 หลักการออกแบบเว็บไซต์ 

ตอนท่ี 4 การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) 

ตอนท่ี 5 การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving) 

ตอนท่ี 6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

ตอนที ่1 ระบบสนับสนุนการปฏิบัติ งานบนเว็บ  (Web-based Performance Support 
System: WPSS) 

ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ (Web-based Performance Support System: 
WPSS) ก็คือระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์  (Electronic Performance Support 
System: EPSS) ท่ีอยู่ในรูปแบบของเว็บไซต์น่ันเอง ดังน้ัน ในการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาเกี่ยวกับระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์ ดังท่ีจะกล่าว
ต่อไปน้ี 

อน่ึง ค าว่า “Electronic Performance Support System” หรือชื่อย่อ  EPSS น้ัน ยังไม่มี
การบัญญัติศัพท์ไว้อย่างเป็นทางการ จึงมีนักการศึกษาและนักวิชาการหลายท่านใช้ค าเรียกท่ี
แตกต่างกัน ไม่ว่าจะเป็น ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน อิเล็กทรอนิกส์สนับสนุนการปฏิบัติง าน 
ระบบอิเล็กทรอนิกส์สนับสนุนสมรรถนะ ระบบสนับสนุนการประกอบกิจอิเล็กทรอนิกส์ หรือระบบ
สนับสนุนงานอิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น ซึ่งในงานวิจัยน้ีจะขอใช้ค าว่า “ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน



 
 

16 

อิเล็กทรอนิกส์ ” หมายถึง  “Electronic Performance Support System” และค าว่า “ระบบ
สนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ” เพื่อหมายถึง “Web-based Performance Support System” 

1. ความหมายของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส ์

ใจทิพย์ ณ สงขลา (2550) กล่าวว่า ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์  คือ
กระบวนการและระบบท่ีบูรณาการเข้าในส่ิงแวดล้อมการท างาน ใช้ในระหว่างการปฏิบัติงาน มี
คุณสมบัติในการล ดความซับซ้อนหรือขั้นตอนระหว่างปฏิบัติงาน โดยให้ความรู้ ทักษะ ความ
ช่วยเหลือ ค าปรึกษา หรือสารสนเทศท่ีจ าเป็น ท้ังยังสนับสนุนการตัดสินใจให้สามารถเลือกหรือ
ชี้แนะการปฏิบัติการท่ีเหมาะสมกับสถานการณ์ 

Marquardt (2548) กล่าวว่า ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์  คือซอร์ฟแวร์ท่ี
ใช้เทคโนโลยีในการบริหารความรู้และเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรู้ โดยใช้ฐานข้อมูลและ
ฐานความรู้ในการรวบรวม จัดเก็บและเผยแพร่ข้อมูล เพื่อพัฒนาการปฏิบัติงานของ บุคลากรใน
ระยะเวลาสั้นและใช้บุคลากรน้อยท่ีสุด 

Bayram (2005) กล่าวว่า ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์  คือชุดของส่ือ
ประสมหรือบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีน าเสนอข้อมูล ค าแนะน า ประสบการณ์การเรียนรู้ กระบวนการ 
เครื่องมือและระบบสนับสนุนการตัดสินใจเพื่อพัฒนาสมรรถนะของบุคคลเชิงบูรณาการและทันทีท่ี
ต้องการเพื่อยกระดั บของผลการปฏิบัติงานโดยใช้การช่วยเหลือจากผู้อื่นน้อยท่ีสุด โดย ลักษณะ
ส าคัญของ ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์  คือความสามารถในการเข้าถึงข้อมูล
อย่างรวดเร็วด้วยการจัดโครงสร้างข้อมูล ค าแนะน า รูปแบบ และแบบฝึกหัดทุกครั้งท่ีต้องการใน
บริบทของการท างาน 

Brown (1961) ระบุว่า ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์  เป็นมโนทัศน์ท่ี
เปล่ียนแนวคิดท่ีว่าบุคลากร คือ “บุคคลท่ีต้องได้รับการฝึกฝน” เป็น “บุคคลท่ีต้องการการสนับสนุน
ในการท างาน” โดยเปล่ียนการจัดการส่ิงแวดล้อมการท างานให้เห็นบุคลากร การท างาน และภาระ
งานเป็นส าคัญ 

จากท่ีมีผู้ให้ความหมายดังกล่าว จึงสรุปได้ว่า  ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน
อิเล็กทรอนิกส์  คือชุดเทคโนโลยีท่ีจัดเก็บและเผยแพร่ข้อมูลสารสนเทศต่างๆ ท่ีจ าเป็นในการ
ปฏิบัติงาน หรือมีส่วนช่วยให้การ ปฏิบัติงาน สะดวก  รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ มากยิ่งขึ้น โดย
ผู้ปฏิบัติงานสามารถเรียกใช้ข้อมูลสารสนเทศดังกล่าว ได้ทันทีท่ีต้องการในระหว่างการปฏิบัติงาน  
ดังน้ัน ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ จึงหมายถึง เว็บไซต์ท่ี จัดเก็บและเผยแพร่ข้อมูล
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สารสนเทศต่างๆ ท่ีจ าเป็นในการปฏิบัติงานหรือมีส่วนช่วยให้การปฏิบัติงานสะดวก รวดเร็วและมี
ประสิท ธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยผู้ปฏิบัติงานสามารถเรียกใช้ข้อมูลสารสนเทศดังกล่าวได้ทันทีท่ี
ต้องการในระหว่างการปฏิบัติงาน 

2. คุณลักษณะของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์ 

แนวคิดระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์ ในยุคแรกเริ่มนั้น พัฒนาขึ้นเพื่อใช้ใน
การฝึกอบรมบุคลากรในบริษัทหรือองค์กรต่างๆ และด้วย คุณลักษณะ ของระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์ ท่ีสามารถเพิ่มความสามารถของบุคลากรได้ในระหว่างการปฏิบัติงาน  
รวมไปถึง คุณลักษณะ อื่นๆ อีกหลา ยประการ ท าให้ ในเวลาต่อมา มีนักการศึกษาหลายท่านน า
แนวคิดระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์มาใช้ในวงการศึกษาเพื่อพัฒนาผู้เรียนอีกด้วย  
จึงมีผู้กล่าวถึง คุณลักษณะ ของ ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์ ท้ังทางด้านการ
ฝึกอบรมบุคลากรและทางด้านการศึกษาไว้ ดังน้ี  

Marquardt (2548) กล่าวถึง คุณลักษณะ ของ ระบบสนั บสนุนการปฏิบัติงาน
อิเล็กทรอนิกส์ ด้านต่างๆ ไว้ ดังน้ี 

1. ด้านการ สร้างองค์การแห่งการเรียนรู้ ด้วย  ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน
อิเล็กทรอนิกส์  สามารถช่วยปรับปรุงการปฏิบัติงานและเพิ่มพูนความรู้ของ บุคลากร โดยการให้
ความช่วยเหลือในทุกเรื่องและทุกเวลาที่ต้องการ ท าให้ บุคลากร สามารถเข้าถึงข้อมูล วิธีการ 
อุปกรณ์และเครื่องมือช่วยตัดสินใจได้ในทันที ท้ังยังช่วยพัฒนาความเชี่ยวชาญของบุคคล 
ฝึกอบรมได้แม้ในขณะปฏิบัติงาน ประหยัดเวลา ค่าใช้จ่ายและลดจ านวนเอกสารต่างๆ เช่น คู่มือ 
แบบทดสอบ แบบประเมินผล ท าให้องค์การมีโครงสร้างพื้นฐานท่ี ส าคัญ ช่วยให้ บุคลากรสามารถ
ปฏิบัติงานตามระดับที่ก าหนดไว้ได้อย่างรวดเร็วและพึ่งตนเองมากท่ีสุด  

2. ด้านการปฏิบัติงาน ช่วยเพิ่มทักษะทางสังคมและทางปัญญาให้แก่ บุคลากรด้วยการ
น าเสนอข้อมูลความรู้ ค าปรึกษาและความช่วยเหลือในเวลาจ าเป็น 

3. ด้านการเรียนรู้ของบุคคล สามารถ เปล่ียนแปลงพฤติกรรมของ บุคคลโดยน าข้อมูล
ป้อนกลับจากระบบมาปรับปรุงแก้ไข พิจารณาทบทวนเกี่ยวกับงานน้ันๆ ท้ังก่อนใช้ระบบน้ีและ
หลังจากท่ีเกิดข้อผิดพลาดขณะใช้งาน 

4. ด้านการสร้างความรู้ใหม่ ท าให้มีการ พัฒนาเทคนิค วิธีการและขั้นตอนการท างาน
ใหม่ๆ ท่ีนอกเหนือจากส่ิงท่ีมีอยู่ในฐานความรู้ 
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5. ด้านการรวบรวมความรู้ เมื่อบุคคลหรือทีมได้รับความรู้ใหม่มา ระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์  จะรวบรวมความรู้น้ันโดยอาศัยกระบวนการต่างๆ เช่น Mail Message 

ฐานข้อมูลร่วม หรือการสัมภาษณ์บุคลากรท่ีเชี่ยวชาญในด้านต่างๆ เป็นต้น 

Park, Sanghoon และ Son, Chanhee. (2004) กล่าวว่า ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน
อิเล็กทรอนิกส์ จะช่วยจัดหาค าตอบให้เมื่อบุคลากรต้องการ เพื่อใช้ในการปฏิบัติงานให้มี
ประสิทธิภาพ โดยท่ัวไป ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์  จะให้ความช่วยเหลือ 
ค าแนะน า  และช่วยในการแลกเปล่ียนความคิดเห็ น สามารถการจัดรูปแบบหน้าจอ  เข้าถึง
ฐานข้อมูลหรือการสนับสนุนอื่นๆ ท่ีจ าเป็นต่อการปฏิบัติงานท่ีมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ี ระบบ
สนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์  ไม่เพียงแต่สนับสนุนการปฏิบัติงานรายบุคคลเท่านั้น แต่
ยังสนับสนุนการปฏิบัติงานขององค์ท้ังองค์การอีกด้วย 

Maughan (2005) กล่าวว่า ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์  มีคุณลักษณะ
ดังน้ี 

1. ช่วยให้การจัดการเรียนการสอนมีทางเลือกเพิ่มมากขึ้นจากการจัดการเรียนการสอน
ในชั้นเรียนปกติหรือการจัดฝึกอบรมทั่วๆ ไป  

2. ใช้สนับสนุนการพัฒนาความรู้ความสามารถไปพร้อมๆ กับการท างาน  
3. เป็นโครงสร้างของฮาร์ดแวร์ ซอร์ฟแวร์ และข้อมูลท่ี บุคลากร หรือผู้เรียนสามารถ

เข้าถึงได้และจัดท าโครงสร้างเพื่อส่งต่อข้อมูลแก่ผู้ใช้ให้น าไปใช้ในการปฏิบัติงานโดยมีการ
แทรกแซงจากผู้อื่นน้อยท่ีสุด  

4. เป็นส่วนเชื่อมต่อส าคัญระหว่างการสนับสนุนการท างาน  การเพิ่มพูนความรู้ และ
ทักษะ  และการพัฒนาการรู้เทคโนโลยี 

Malacca และคณะ  (1993) และ Marion (2000) อ้างถึงใน Bayram (2005) กล่าวว่า 
ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์ ส่งผลต่อการศึกษาดังน้ี 

1. ช่วยให้ผู้มีส่วนร่วมหรือผู้ใช้งานมีความตระหนักและเปิดเผยมากขึ้น  
2. เปล่ียนวิธีการพัฒนาบุคคลให้เป็นผู้เชี่ยวชาญ  
3. เพิ่มการบูรณาการ  
4. เพิ่มการประสานงาน การติดต่อส่ือสาร และการเรียนรู้ร่วมกัน  
5. เปล่ียนแปลงได้ระหว่างใช้งาน  
6. ท าให้ผู้ใช้มีความมั่นใจและท างานอย่างคล่องแคล่วเสมอ 
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Sheu, Feng-Ru. (2000) กล่าวว่า ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์  สามารถ
เพิ่มประสิทธิภาพและประสิทธิผลการท างานโดยการให้ค าแนะน าทันทีท่ีต้องการและการให้
แบบฝึกหัดท่ีสามารถลดการเรียนรู้ท่ีอ้อมค้อมไปมาและพัฒนาสมรรถนะได้ 

Brown (1961) ระบุเป้าหมายของการใช้ ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทร อนิกส์ ไว้ 
ดังน้ี 

1. น าเสนอการสนับสนุนอิเล็กทรอนิกส์ส าหรับการท างาน  
2. บูรณาการการสนับสนุนเข้ากับสภาพแวดล้อมการท างาน  
3. น าเสนอการสนับสนุนเมื่อต้องการ 
4. ใช้เทคโนโลยีตามความต้องการ 

โดยสรุปแล้ว ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์ และระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ มีคุณลักษณะในการสนับสนุนการปฏิบัติงานของผู้ใช้ ไม่ว่าจะเป็นบุคลากรหรือ
ผู้เรียนได้ในทันทีท่ีต้องการ พัฒนาทักษะและความรู้ความสามารถของผู้ใช้ในระว่างการปฏิบัติงาน
โดยไม่ต้องมีการฝึกอบรมหรือการจัดการเรียนการสอนแบบปกติ ท าให้ประหยัดเวลา ค่าใช้จ่าย 
และทรัพยากรอื่นๆ  ท้ังยังช่วยพัฒนาองค์กรหรือสถานบันให้มีการจัดเก็บองค์ความรู้ท่ีสามารถ
เพิ่มพูนได้ต่อไป 

3. องค์ประกอบของของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์ 

Scott (1995 อ้างใน Marquardt 2548 ) ระบุองค์ประกอบของ ระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์ ไว้ ดังน้ี 

1. ปูมข้อมูลสมรรถนะ (Competency Profile) บันทึกข้อมูลของบุคลากร เช่น ความรู้ 
ทักษะ การประเมินผลการปฏิบัติงาน เป็นต้น อันเป็นการรับรองว่าบุคลากรมีประวิติการปฏิบัติงาน
ท่ีถูกต้อง และฝ่ายบุคคลยังสมารถประเมินบุคลากรได้อีกด้วย 

2. ฐานความรู้ท่ีสร้างความเชี่ยวชาญ (Expert Knowledge Base) รวบรวมข้อมูลท้ัง
ภายนอกและภายในองค์กร โดยจะต้องมีการจัดรูปแบบข้อมูลก่อนจัดเก็บ เช่น การท าแผนท่ีข้อมูล 
(Mapping) หรือการจัดโครงสร้างข้อมูล (Structuring)  

3. ความช่วยเหลือแบบออนไลน์ (Online Help) ให้ความช่วยเหลือด้านค าปรึกษาผ่าน
ทางหน้าจอแก่ผู้ใช้งาน โดยต้องสามารถขอความช่วยเหลือจากระบบได้ด้วยวิธีท่ีง่ายๆ ระบบน้ีอาจ
เชื่อมต่อกับการฝึกอบรมด้วย 

4. ผสมผสานการฝึกอบรมและให้ความช่วยเหลือในการปฏิบัติงาน (Integrated 
Training and Job Aids) ประสานการฝึกอบรมและให้ความช่วยเหลือการท างานโดยให้ค าอธิบาย
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เหตุผลการตัดสิ นใจหรือขั้นตอนการวิเคราะห์สู่การตัดสินใจ กล่าวคือเป็นการรวมระบบการ
ฝึกอบรมกับระบบสนับสนุนการตัดสินใจและการแก้ไขปัญหาอย่างบูรณาการนั่นเอง 

5. ระบบอ้างอิงอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic Integrated Reference Systems) ระบบ
ค้นหาข้อมูลออนไลน์ โดยมีการจัดเก็บข้อมูลและเอกสารต่างๆ ท้ังหมดท่ีเกี่ยวกับงานในแต่ละด้าน
ขององค์การ เช่น คู่มือ ขั้นตอนการท างานอย่างละเอียด ค าแนะน าเกี่ยวกับกระบวนการต่างๆ ชื่อ 
หมายเลขโทรศัพท์และท่ีอยู่ผู้เชี่ยวชาญ เป็นต้น 

6. เอกสารออนไลน์ (Online Documentation) ข้อมูลผลการปรับปรุงงานหรือการ
พัฒนาสิ่งใหม่โดยบุคลากร น ามารวบรวมไว้โดยจัดท าแผนท่ีหรือโครงสร้างข้อมูลไว้ และสามารถ
ใส่ข้อมูลเพิ่มเติมได้อย่างรวดเร็ว 

7. ระบบติดตาม ประเมินและให้ข้อมูลป้อนกลับ (Monitoring Assessment and 
Feedback Systems) ตรวจสอบและประเมินความถูกต้องของกิจกรรมของผู้ใช้ระบบ สามารถหา
ข้อผิดพลาดแล ะแก้ปัญหาได้ ระบุความเหมาะสมกับงานหรือหน้าที่แต่ละอย่างของแต่ละคน 
รวมถึงให้ค าแนะน าในการพัฒนาทักษะต่างๆ 

8. การเชื่อมโยงเข้ากับแอพลิเคชั่นภายนอก (Links to External Applications) ท าให้
สามารถใช้ซอร์ฟแวร์หรือแอพลิเคชั่นหลายๆ ชนิดได้ในเวลาเดียวกัน เช่น MS word หรือ  
Spreadsheet เป็นต้น 

9. ข้อมูลของตัวระบบ (System Information) ผู้ใช้งานสามารถปรับข้อมูลจ านวนมากๆ 
ในฐานข้อมูลให้มีความทันสมัยได้ 

Thomas และ  Arjan (2002 ) ระบุองค์ประกอบของ ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน
อิเล็กทรอนิกส์ ไว้ดังน้ี 

1. ความช่วยเหลือ (Help (passive)) 
2. ค าแนะน า (Advice (active)) 
3. ค าแนะน าแบบล าดับขั้น (Step-by-step guidance) 
4. การฝึกอบรม (Training) 
5. การประเมิน (Assessment) 
6. การช่วยเหลือการท างาน (Job aids) 
7. กระบวนการปฏิบัติงาน (Operating procedures) 
8. ระเบียบ (Regulations) 
9. กรณีตัวอย่าง (Cases and examples) 
10. รูปแบบ (Models) 
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11. แม่แบบ (Templates) 
12. ระบบสนับสนุนการตัดสินใจ (Decision support) 

Gery (1995 อ้างใน Maughan 2005 ) กล่าวว่า ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน
อิเล็กทรอนิกส์ ควรมีองค์ประกอบดังน้ี 

1. บัตรเตือนความจ า (Cue Card) รวมความคิดหรือกลุ่มข้อมูล 
2. ค าชี้แจงหรือค าอธิบาย (Explanations or Demonstrations) บทเรียนเล็กๆ ท่ีอธิบาย

ความคิดรวบยอดหรือแนวทางปฏิบัติ  
3. การช่วยเหลือ (Wizards, Assistants or Help) รวมกลุ่มการค าถาม ข้อข้องใจ หรือ

การเตือนความจ าที่ท าให้ระบบปฏิบัติหน้าที่ได้ตามแผนการหรือในสถานการณ์ท่ีซับซ้อน 
4. การน าทาง (Coaches or Guides) แนะน าขั้นตอนการปฏิบัติงานแบบละเอียด 
5. การค้นหาเอกสารอ้างอิง (Searchable Reference) รวมอภิธานศัพท์ ข้อควรระวัง 

ข้อจ ากัด ตารางและกราฟ 
6. การตรวจสอบรายการ (Checklist) รายการย่อยๆ ส าหรับตรวจสอบก าหนดการหรือ

กระบวนการท างาน 
7. ตัวอย่าง (Examples) รวมกรณีตัวอย่างเล็กๆ น้อยๆ ท่ีมีปัญหาเดียวกัน 
8. แม่แบบ (Template) สถานการณ์ต่างๆ ส าหรับออกแบบหรือด าเนินการแก้ปัญหา 
9. เคล็ดลับ (Tips) การแนะน า โดยนัยเพื่อการพัฒนา การแก้ปัญหาและการกระตุ้นให้

รู้สึกมีส่วนร่วมในสถานการณ์ 
10. กิจกรรมฝึกหัด (Practice Activities) ตัวอย่างปัญหาหรือแบบฝึกหัดเพื่อการพัฒนา

ทักษะ 
11. การประเมินผล (Assessment) กลุ่มค าถามส าหรับการประเมินตนเอง 

วสันต์ อติศัพท์ (2546) ได้น าเสนอแนวคิดการออกแบบต้นแบบของ ระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์ส าหรับครูไว้ ดังน้ี 

1. ระบบจัดการความรู้ทางวิชาชีพศึกษาศาสตร์  (Knowledge management for 
professional experiences) จัดองค์ความรู้ท่ีจ าเป็นส าหรับการฝึกสอน นักศึกษาสามารถเข้าถึง
ได้เมื่อต้องการ ลดความจ ากัดของเวลา สถานท่ี และอาจารย์ผู้สอน เช่น องค์ความรู้จากการวิจัย
ปฏิบัติการในชั้นเรียน กลยุทธ์การสอน การบูรณาการเทคโนโลยี ในการสอน วิธีสอนท่ีเน้นผู้เรียน
เป็นส าคัญ ฯลฯ 
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2. ระบบการนิเทศอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic system for supervision of pre-service 
teacher students) ส่งเสริมการนิเทศการศึกษาทางไกล ให้มีการติดต่อส่ือสารเพื่อสร้าง
ปฏิสัมพันธ์และเพื่อการแก้ปัญหาระหว่างอาจารย์และนักศึกษาฝึกสอน 

3. ระบบบันทึกการสะท้อนคิดเพื่อร่วมแลกเปล่ียนประสบการณ์ทางวิชาชีพ (Shared 
reflective journals for professional development) แลกเปล่ียนประสบการณ์และปัญหา เป็น
การสร้างชุมชนแห่งการเรียนรู้ทางวิชาชีพท่ีนักศึกษาฝึกสอนสามารถพัฒนาเป็นองค์ความรู้ใหม่ได้ 

4. ระบบแฟ้มสะสมผลงานอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic teaching portfolio for pre-
service teachers) พัฒนาแฟ้มสะสมผลงานท่ีนักศึกษาสามารถบันทึกผลงานออนไลน์และบุคคล
อื่นสามารถเข้าถึงได้ 

Alparslan และคณะ  (2008) กล่าวว่า องค์ประกอบของ ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน
อิเล็กทรอนิกส์ ควรประกอบด้วย  

1. ระบบให้ค าปรึกษา ช่วยในการแก้ปัญหา การวิเคราะห์และการตัดสินใจ 
2. ฐานข้อมูล 
3. ระบบสนับสนุนการเรียนรู้/การฝึกอบรม สนับสนุนการเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างยืดหยุ่น

และมีความเกี่ยวข้องกับงาน 
4. การช่วยเหลือ/การอ้างอิง ให้ค าชี้แจง อธิบาย แนะน า การอ้างอิงและทางเลือกในการ

ใช้ซอร์ฟแวร์ 
5. ซอร์ฟแวร์ช่วยเพิ่มประสิทธิผล ส่วนประมวลผลเอกสาร เครื่องมือสร้างแผงผัง ฯลฯ 
6. พื้นท่ีของผู้ใช้งาน ช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างง่ายดายและสะดวก

รวดเร็ว 

Park, Su-Hong, Baek, Eun-Ok และ An, Jae Soon (2001) ได้วิจัยและพัฒนา ระบบ
สนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์ ส าหรับนักศึกษาครู โดยมีองค์ประกอบดังน้ี 

1. Lesson Architect ให้ค าแนะน าเกี่ยวกับกระบวนการออกแบบการเรียนการสอนและ
การวางแผนจัดท าหลักสูตร 

2. Tutorial Library รวบรวมบทเรียนส าหรับการสอน 
3. Best Practices กระดานสนทนาส าหรับแลกเปล่ียนประสบการณ์การจัดกิจกรรมใน

ชั้นเรียน สามารุสืบค้นได้ด้วยวิชาหรือชื่อกิจกรรม 
4. Sample Units ตัวอย่างหน่วยการเรียนท่ีจัดท าโดยอาจารย์ 
5. Web Links รวบรวมเว็บไซต์ท่ีเกี่ยวข้อง 
6. Coach ส าหรับขอค าแนะน า 
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จากเอกสารและงานวิจัยดังท่ีกล่าวมา ผู้วิจัยสามารถสังเคราะห์  องค์ประกอบของ ระบบ
สนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์ได้ดังตารางต่อไปน้ี 

ตารางที่ 2. 1 ตารางสังเคราะห์องค์ประกอบของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์ 

องค์ประกอบ 1 2 3 4 5 6 7 

ฐานข้อมูล 

ระบบให้ความช่วยเหลือ/ค าแนะน า 

ระบบติดต่อ ส่ือสาร แลกเปล่ียนเรียนรู้ 
   



การช่วยเหลือการท างาน 
 



ตัวอย่าง/กรณี ตัวอย่าง 



 


การค้นหาข้อมูลอ้างอิง 



 


การประเมิน ผล 
  



ซอร์ฟแวร/์แอพลิเคชั่น 
 


 



พื้นท่ีของ ผู้ใช้งาน 
 


 



หมายเหตุ 
1 = Marquardt (2548) 
2 = Thomas, และ  Arjan (2002) 
3 = Maughan (2005) 
4 = Alparslan และคณะ (2008) 

5 = วสันต์ อติศัพท์ (2546) 
6 = Park, Su-Hong, Baek, Eun-Ok, and 

An, Jae Soon (2001) 
7 = ผู้วิจัย

ผู้วิจัยได้เลือกองค์ประกอบ ของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน บนเว็บจากตารางสังเคราะห์
องค์ประกอบ ของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็กทรอนิกส์ ข้างต้น  โดยใช้เกณฑ์ 3 ใน 6 จาก
เอกสารและงานวิจัย ท่ีเกี่ยวข้อง  ดังน้ัน ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน ในงานวิจัยน้ี จึง จะ
ประกอบด้วย  ฐานข้อมูล ระบบให้ความช่วยเหลือ /ค าแนะน า การช่วยเหลือการท างานและการ
ฝึกอบรม/การฝึกหัด ตัวอย่าง/กรณีตัวอย่าง การค้นหาข้อมูลอ้างอิง และการประเมินผล นอกจากน้ี 
เน่ืองจากผู้วิจัยต้องการศึกษาผลของ การเรียนรู้ร่วมกันด้วย ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน บนเว็บ  
2.0 ท่ีมีต่อการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตฝึกประสบการ ณ์วิชาชีพครู จึงมีความจ าเป็นต้อง
เพิ่มองค์ประกอบของ ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน บนเว็บ  ในด้านการติดต่อส่ือ สารแลกเปล่ียน
เรียนรู้ด้วยแม้จะมีจ านวนน้อยกว่าเกณฑ์ก็ตาม  
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ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ในการวิจัยน้ี 
จึงจะประกอบด้วย 

1. ฐานข้อมูล รวบรวมข้อมูลสารสนเทศท่ี เกี่ยวข้องกับ การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  
เช่น แบบฟอร์มแผนการสอน แบบฟอร์มบันทึกหลังการเรียน แบบฟอร์มบันทึกการสังเกต เป็นต้น 

2. ระบบให้ความช่วยเหลือ /ค าแนะน า  รวมข้อค าถามและค าตอบ ของปัญหาที่มัก
เกิดขึ้นในการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

3. ระบบติดต่อส่ือสารแลกเปล่ียนเรียนรู้ คือ ระบบติดต่อส่ือสารด้วยเว็บ 2.0 จะกล่าวถึง
ต่อไปในในตอนท่ี 2 เว็บ 2.0 (Web 2.0)  

4. การช่วยเหลือการท างาน รวบรวมข้อมูลสารสนเทศท่ีช่วยสนับสนุนและพัฒนาการ
ปฏิบัติหน้าที่ครูในสถานศึกษา 

5. ตัวอย่าง/กรณีตัวอย่าง ได้แก่ ตัวอย่างสถานการณ์หรือปัญหาในการจัดการเรียนการ
สอนและการคุมชั้นเรียน และวิธีแก้ไข 

6. การค้นหาข้อมูลอ้างอิง คือ รายการแหล่งข้อมูลหรือ จุดเชื่อมโยง ไปยังเว็บไซต์ท่ี
เกี่ยวข้อง 

7. การประเมินผล คือ รายการส าหรับให้นิสิตได้ตรวจสอบการปฏิบัติงานในสถานศึกษา
ของตน 

ตอนที ่2 เว็บ 2.0 (Web 2.0 tools) 

การเรียนรู้ร่วมกันน้ัน  ส่ิงส าคัญคือการติดต่อส่ือสารและการแลกเปล่ียนเรียนรู้ระหว่าง
สมาชิก ดังท่ีจะกล่าวถึงต่อไปในตอนท่ี 4 การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) ซึ่งมีวิธีการ
และเทคโนโลยีมากมายท่ีสนับสนุนกระบวนการ ติดต่อส่ือสารและการแลกเปล่ียนเรียนรู้ ดังกล่าว 
โดยในงานวิจัยน้ีจะกล่าวถึงเทคโนโลยีเว็บ 2.0 

1. ความหมายของเว็บ 2.0 

สุนิตย์ เชรษฐา และ ชิตพงษ์ กิตตินราดร (http://www.trnlab.org/data/web2.0-
whitepaper.pdf) กล่าวว่า เว็บ 2.0 คือชุดเทคโนโลยีท่ีเกี่ยวข้องกับอินเทอร์เน็ต ท่ีมาแทนท่ีชุด
เทคโนโลยีเก่า Web 1.0 โดยจุดเด่นของ Web 2.0 คือ การท่ีผู้ใช้มีส่วนสร้างข้อมูลบนอินเทอร์เน็ต
ได้ โดยไม่จ ากัดว่าจะต้องเป็นทีมงานของเจ้าของหรือผู้ด าเนินการเว็บไซต์ และผู้ใช้ยังเป็นผู้ร่วม
ก าหนดคุณค่าของข้อมูลใดข้อมูลหน่ึงบนอินเทอร์เน็ตผ่านระบบกระบวนการเช่นการให้คะแนน ท า
ให้สังคมพิจารณาได้ว่าข้อมูลใดมีคุณภาพ 
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ยุวดี มโนยิทธิกาญจน์  (2551) ระบุว่า เว็บ 2.0 เป็นการให้บริการเว็บแอพลิเคชั่น (Web 
Application) แก่ผู้ใช้บริการอินเทอร์เน็ต โดยมีข้อมูลเป็นองค์ประกอบส าคัญ มีเครือข่ายที่เกิดจาก
การเข้ามามีส่วนร่วมของผู้ใช้อินเทอร์เน็ต มีการส่ือสารอย่างเปิดกว้าง มีการจัดหม วดหมู่เน้ือหา
และจัดระเบียบภายในเว็บท่ีมีประสิทธิภาพมากขึ้น และเปล่ียนรูปแบบการค้นหาจาก Search 
engine และการท่องเว็บจากเว็บหน่ึงไปอีกเว็บหน่ึงกลายเป็นเว็บท่ีมีการโต้ตอบและมีการถ่ายทอด
ข้อมูลระหว่างเว็บโดยผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องท าการค้นหาด้วยตนเอง 

สมหมาย พิมพ์อูบ (2551) ได้ให้ความหมายของเว็บ 2.0 ว่า เป็นแพลตฟอร์ม  (Platform) 
ท่ีอาศัยอุปกรณ์บนเครือข่ายเป็นตัวช่วยท างาน ท าให้การท างานและประยุกต์ใช้งานต่างๆ ไม่
ขึ้นกับคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ต่างๆ ข้อมูลหรือโปรแกรมได้ถูกเตรียมไว้บนเครือข่ายเรียบร้อยแล้ว 
ผู้ใช้สามารถเรียกใช้ งานได้ทุกสถานท่ีไม่จ ากัดเวลา ขอเพียงให้เข้าถึงเชื่อมต่อกับเครือข่ายได้
เท่านั้น ข้อมูลข่าวสารที่ใช้มีการผสมผสานกันหลายรูปแบบ จึงท าให้เครือข่ายเป็นเหมือน
แพลตฟอร์มหน่ึงไปโดยปริยาย 

Dowson (2007) ได้นิยาม เว็บ 2.0 ไว้ว่า เป็นเ ทคโนโลยีท่ี รวบรวม จัดเก็บ และเผยแพ ร่
ข้อมูลข่าวสารที่มาจากผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตจ านวนมากให้สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ 

สรุปได้ว่า เว็บ 2.0 คือเทคโนโลยีท่ี สนับสนุนให้ ผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตมีส่วนร่วมมากขึ้นใน
เครือข่ายออนไลน์  ในฐานะเจ้าของข้อมูลข่าวสาร มีระบบ การส่ือสาร ท่ีเปิดกว้างและ การจัดเก็บ
ข้อมูลอย่างเป็นระบบ รวมท้ัง สามารถปฏิบัติงานบนอินเทอร์เน็ตได้หลากหลายประโยชน์มากขึ้น
อีกด้วย   

2. คุณลักษณะของเว็บ 2.0 

สุนิตย์ เชรษฐา และ ชิตพงษ์ กิตตินราดร (http://www.trnlab.org/data/web2.0-
whitepaper.pdf) กล่าวว่า Web 2.0 คือระบบท่ี 

1) ผู้ใช้เป็นผู้สร้างและแก้ไขข้อมูล ไม่ว่าจะเป็นข้อมูลท่ีสร้างโดยคนเพียงคนเดียวและ
เผยแพร่ให้แก่บุคคลท่ัวไป หรือข้อมูลสาธารณะท่ีทุกคนสามารถมีส่วนช่วยสร้าง ท าให้ข้อมูลใน
อินเทอร์เน็ตมีปริมาณและความหลากหลายเพิ่มมากขึ้น 

2) ผู้ใช้เป็นผู้ก าหนดคุณค่าของข้อมูล ด้วยวิธีกา รต่างๆ เช่น การให้คะแนน หรือ การ
ค้นหาและการเข้าชมเว็บไซต์ผ่านระบบค้นหา (Search Engine) ท่ีมีส่วนให้เว็บไซต์น้ันๆมีจ านวนผู้
เข้าชมสูงจนปรากฏอยู่ในรายการอันดับต้นๆ ของระบบค้นหา (Search Engine) ส่งผลให้ผู้อื่น
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สามารถค้นพบเว็บไซต์น้ันๆ ได้ง่ายขึ้น เป็นระบบท่ีแปลงการตัดสินใจและการให้คุณค่าของ
รายบุคคลให้เป็นการตัดสินใจของสาธารณะ 

3) ข้อมูลท้ังระบบมีการเชื่อมโยงถึงกันอย่างเหมาะสม ท าให้ง่ายต่อการเข้าถึงข้อมูลท่ี
ต้องการ เช่น การท่ีผู้ใช้ก าหนดค าส าคัญ (Keyword หรือ tag) ในบทความหรืองานท่ีตนสร้างขึ้น
ท าให้ผู้ใช้คนอื่นๆ ท่ีต้องการข้อมูลในขอบข่ายเดียวกันสามารถค้นพบข้อมูลดังกล่าวได้โดยง่ายโดย
การค้นหาจากค าส าคัญน้ันๆ นอกจากน้ี ระบบ RSS Feed ยังช่วยให้ผู้ใช้สามารถรวบรวมเน้ือหาที่
ตนเองต้องการให้แสดงผลบนท่ีเดียวกันโดยง่ายและเป็นอัตโนมัติ 

ศุวิล ชมชัยยา (2550) กล่าวว่า เว็บ 2.0 มีคุณลักษณะท่ัวไปดังน้ี 
1. ใช้ระบบเครือข่ายเป็นแพลตฟอร์ม (Platform) ท าให้แอพลิเคชั่น (Application) ต่างๆ 

สามารถกระท าผ่านบราวเซอร์ (Browser) 
2. ผู้ใช้งานเป็นผู้ครอบครองข้อมูลต่างๆบนเว็บและเป็นผู้ทรงสิทธิ์ในข้อมูลน้ัน 
3. สถาปัตยกรรมระบบท่ีออกแบบให้ผู้ใช้งานได้มี ส่วนร่วม เป็นการเพิ่มคุณค่าให้กับ    

แอพลิเคชั่น (Application) น้ันๆ เมื่อมีการใช้งานและการก าจัดสิทธิ์ของผู้ใช้งานก็สามารถท าได้
โดยผ่านทาง แอพลิเคชั่น (Application) 

4. อินเตอร์เฟซ (Interface) ท่ีง่ายต่อการใช้งาน 
5. เป็นมุมองของเครือข่ายทางสังคม (Social-networking aspects) 

Dowson (2007) ได้ระบุลักษณะพิเศษของ เว็บ 2.0 ไว้ ดังน้ี 
1. การมีส่วนร่วม (Participation) 
2. เป็นมาตรฐาน (Standards) 
3. การกระจายอ านาจ (Decentralization) 
4. ความเปิดเผย (Openness) 
5. ประกอบด้วยหน่อยแยกต่างๆ ท่ีสามารถรวมกันได้ (Modularity) 
6. ควบคุมโดยผู้ใช้งาน (User Control) 
7. ความเหมือนกัน (Identity) 

สรุปได้ว่า คุณลักษณะของเว็บ 2.0 คือ 1) กระจายอ านาจให้ ผู้ใช้ ซึ่งเป็นบุคคลท่ัวไป
สามารถสามารถมีส่วนร่วมในการ สร้างและแก้ไขข้อมูล  รวมท้ังก าหนดคุณค่าของทรัพยากรบน
อินเทอร์เน็ตได้  2) มีการติดต่อส่ือสารที่สะดวกรวดเร็ว  หลายช่องทาง  และเป็นไปอย่างเปิดกว้าง  
สนับสนุนการสร้างเครือข่ายสังคมออนไลน์ 3) มีเครื่องมือต่างๆ ในรูปแบบแอพลิเคชั่น 
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(Application) ให้ใช้งานบนอินเทอร์เน็ตได้ทันที 4) จัดเก็บข้อมูลข่าวสารต่างๆ จากผู้ใช้งานจ านวน
มากให้เป็นกลุ่มก้อนอย่างเป็นระบบ 

3. ประเภทของเครื่องมือบนเว็บ 2.0 

เครื่องมือบนเว็บ 2.0 น้ันมีอยู่มากมายหลายเว็บไซต์ในปัจจุบัน และมีแนวโน้มท่ีจะเพิ่มขึ้น
เร่ือยๆ โดยแต่ละเครื่องมือมักจะมีความสามารถที่หลากหลายอยู่ภายในเครื่องมือเดียวหรือภายใน
เว็บไซต์เดียว การแยกแยะประเภทของเครื่องมือบนเว็บ 2.0 ให้ชัดเจนจึงค่อนข้างเป็นไปได้ยาก แต่
ก็มีผู้ท่ีจัดประเภทหรือหมวดหมู่ของเครื่องมือบนเว็บ 2.0 ไว้ตามลักษณะการใช้งาน ดังน้ี 

Anderson (2007) ได้จัดหมวดหมู่ของเครื่องมือบนเว็บ 2.0 ไว้ ดังน้ี 
1. เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Networking) ช่วยให้ผู้ใช้งานได้มีการ พบปะกันบน

เครือข่าย ติดต่อส่ือสารกับผู้ท่ีมีความสนใจร่วมกันได้และร่วมแบ่งปันข้อมูลกัน 
2. บริการรวบรวมข้อมูล (Aggregation services) รวมข้อมูลข่าวสารจากแหล่งต่างๆ 

เพื่อน ามาเผยแพร่ในท่ีแห่งเดียว 
3. ระบบผสมผสานข้อมูล (Data ‘Mash-ups’) รวมข้อมูลจากแหล่งต่างๆ เพื่อสร้า ง

บริการแบบใหม่ 
4. ระบบติดตามและกรองข้อมูล (Tracking and filtering content) เป็นบริการติดตาม 

กรอง วิเคราะห์ และสืบค้นข้อมูลข่าวสารที่เพิ่มมากขึ้นเร่ือยๆ ในเครือข่าย 
5. การท างานร่วมกัน (Collaborating) คือเครื่องมือส าหรับการท างานหรือโครงงาน

ร่วมกันแบบมีส่วนร่วมเป็นกลุ่มผ่านเว็บ  
6. เครื่องมือท างานเอกสารบนเว็บ (Replicate office-style software in the browser) 

คือโปรแกรมใช้งานส าหรับการท างานด้านเอกสารต่างๆ ท่ีสามารถกระท าได้ผ่านเว็บ 
7. แหล่งข้อมูลความคิด (Source ideas or work from the crowd) ค้นหาความคิด 

สถานการณ์ปัญหา หรือวิธีการท าชิ้นงานให้ลุล่วงจากเว็บ 
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Downson (2007) ได้แสดงภูมิทัศน์ของเครื่องมือบนเว็บ 2.0 ไว้ ดังแผนภาพต่อไปน้ี 

 เครื่องมือสนับสนุนการท างานบนเว็บ(Web application) 

เครื่องมือก าหนดคุณ
ภาพและกรองข้อมูล (Recomm

endations/ filtering) 

เค
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 เครื่องมือสนับสนุนเครือข่ายสังคม (Social network) 

ภาพที่ 2. 1 ประเภทของเครื่องมือบนเว็บ 2.0 (Downson, 2007) 

 จากข้อมูลข้างต้น สามารถสรุปประเภทของเครื่องมือบนเว็บ 2.0 ตามวัตถุประสงค์หลัก
ของการงานไว้ ดังน้ี 

1. เครื่องมือสนับสนุนการสร้างเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social networking tools) เช่น 
Webboard, Chat/Instant message 

2. เครื่องมือท างานร่วมกันบนเว็บ (Online collaboration tools) เช่น wiki, Online 
project – management, Online office tools, Online database  

3. เครื่องมือก าหนดคุณภาพและกรองข้อมูล (Recommendations and filtering tools) 
เช่น Rating, Tag, Folksonomy, Search engine  

ระบบย่อย 
(Widget/component)
• Blog
• Wiki
• RSS feed
• Online to do list
• Online database 
• Online project -management

รวบรวม/รวมคุณลักษณะ 
(Aggregation/recomination)
• Feed reader
• News and blog aggregation
• Online Office
• Search engine
• Webradio service

จัดอันดับ/บอกข้อมลู
(Rating/Tagging)
• Video Sharing
• Photo shariong
• Music Sharing
• News Sharing
• Social Bookmark
• Blog
• Micro Blog
• Wiki

การกรองข้อมูลร่วมกัน 
(Collaborative filtering)
• News community
• Video search engine
• Mapped connunity
• Geosocial networking
• Blog search engine
• Social browsing platform
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4. เครื่องมือติดตามและรวบรวมข้อมูล (Tracking tools) เช่น RSS feed, News and 
blog aggregation 

5. เครื่องมือแบ่งปันข้อมูล (Content Sharing tools) ได้แก่ Video sharing, Music 
Sharing, Photo sharing, Document sharing, File sharing, News sharing, Social 
bookmark, Blog, Micro blog, Podcast 

4. ตัวอย่างเครื่องมือบนเว็บ 2.0 

การท่ีเว็บ 2.0 สามารถท าให้ผู้ใช้เป็นศูนย์กลางของข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตและกระท าการ
ต่างๆ บนเครือข่ายได้อย่างมีประสิทธิภาพน้ัน มีเครื่องมือต่างๆ ท่ีมีคุณสมบัติดังกล่าวให้ใช้งาน
มากมาย ซึ่งสามารถยกตัวอย่างเครื่องมือท่ีเป็นท่ีรู้จักได้ ดังน้ี 

1.1 เครื่องมือสนับสนุนการสร้างเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social networking tools) 
1) โปรแกรมสนทนา (Chat/Instant Message)  เป็นเครื่องมือการส่ือสารในมิติ

ประสานเวลา ท่ีผู้ใช้หลายคนสามารถส่ือสารร่วมกันผ่านทางระบบอินเทอร์เน็ต (ใจทิพย์ ณ สงขลา
, 2550) โดยเน้นการพิมพ์ข้อความผ่านไปยังหน้าจอคอมพิ วเตอร์ของคู่สนทนา แต่ก็มีบางระบบท่ี
สามารถส่ือสารกันด้วยวีดีโอหรือเสียงเช่นกัน (Mason และ  Rennie, 2008) โดยผู้ใช้และ
ผู้รับบริการสารสนเทศสามารถสร้างภาพกราฟิกเพ่ือสมมติเป็นบุคคลต่างๆ ตามต้องการ เพื่อสร้าง
ความรู้สึกการส่วนร่วมและการมีตัวตน (กันยารัตน์ ดัดพันธ์, 2551)  

2) กลุ่มเสวนา/กระดานข่าว/กระดานประกาศ/กระดานสนทนา (Forum/Discussion 
Board/Web board) เป็นเครื่องมือส่ือสารในมิติต่างเวลา ท่ีผู้ใช้งานสามารถประกาศข้อความ ไฟล์ 
และสารสนเทศในพื้นท่ีส่วนกลาง และสมาชิกสามารถพูดคุยโต้ตอบหรือดาวน์โหลดไฟล์เหล่านั้น
ได้ (ใจทิพย์ ณ สงขลา , 2550) โดยการติดต่อดักล่าวจะต้องเป็นการติดต่อส่ือสารที่ไม่ต้องการ
ความเป็นส่วนตัวมากนัก หรือคิดว่าเป็นค าถามหรือข้อเสนอท่ีเป็นประโยชน์กับผู้ใช้คนอื่นๆ ด้วย 
(กันยารัตน์ ดัดพันธ์, 2551) 

1.2 เครื่องมือท างานร่วมกันบนเว็บ (Online collaboration tools) 
วิกิ (Wiki) เป็นเว็บไซต์ฐานข้อมูลท่ีอนุญาตให้ผู้ใช้เพิ่มและแก้ไขข้อมูลได้โดยง่าย ท าให้

กลุ่มผู้ใช้สามารถสร้าง แก้ไข และเผยแพร่ข้อมูลสารสนเทศร่วมกัน อันจะน าไปสู่การสร้างความ
ร่วมมือของกลุ่มผู้ใช้อินเทอร์เน็ต รวมไปถึงการเป็นส่ือกลางในการอภิปรายแลกเปล่ียนความ
คิดเห็นร่วมกันในมิติต่างเวลา มักอยู่ใช้ในการเรียนแบบร่วมมือออนไลน์และการจัดท าบทความ
หรือสารานุกรมร่วมกัน (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550, กันยารัตน์ ดัดพันธ์ , 2551, สมหมาย พิมพ์อูบ , 
2551) 
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1.3 เครื่องมือก าหนดคุณภาพและกรองข้อมูล (Recommendations and filtering tools) 
Tag คือค าค้น ท่ีใช้ในการจัดล าดับหมวดหมู่และการรับข้อมูลเว็บ (TaKiShi, 2550) มี

แนวคิดมาจากการเก็บรวบรวม bookmark ของเว็บต่างๆ โดยไม่ได้จัดเป็นกลุ่มหรือ Folder 
หากแต่ใช้ค าส าคัญ หรือ keyword ในการจัดกลุ่มแทน และเพื่อให้สะดวกในการเรียกกลับมาใช้
ภายหลังจึงเรียกค าส าคัญเหล่านั้นว่า Tag (กันยารัตน์ ดัดพันธ์ , 2551) ซึ่งการใช้ Tag ในการ
จัดระบบข้อมูลข่าวสารต่างๆ น้ันจะมีความยืดหยุ่นมากกว่าการจัดแบบสารบัญหมวดหมู่ 
(Directory) เพราะเป็นค าส าคัญท่ีก าหนดขึ้นโดยผู้ใช้งาน ซึ่งตรงกับวัตถุประสงค์ของผู้ใช้มากกว่า 
(Mason และ Rennie, 2008) 

1.4 เครื่องมือติดตามและรวบรวมข้อมูล (Tracking tools) 
RSS ย่อมาจาก Really Simple Syndication (กันยารัตน์ ดัดพันธ์ , 2551, Mason และ 

Rennie, 2008) คือการรวมของข้อมูลโดยใช้วิธีดึงข้อมูลจา กเว็บไซต์เพื่อมาแสดงอัตโนมัติ 
(TaKiShi, 2550) ใช้ในการเผยแพร่การอัพเดทข้อมูลข่าวสารของบล็อก วิกิ ข่าว หรือ เว็บไซต์ต่างๆ 
ท าให้ผู้ใช้ได้รับทราบข้อมูลจากเว็บไซต์ท่ีสนใจได้อย่างทันท่วงทีโดยไม่จ าเป็นต้องเข้าไปตรวจสอบ
ในเว็บไซต์น้ันๆ เหมือนกับเป็นหนังสือพิมพ์ส่วนบุคคล (Mason และ Rennie, 2008) 

1.5 เครื่องมือแบ่งปันข้อมูล (Content Sharing tools) 
1) บล็อก (Blog) หรือ เว็บล็อก (Weblog) คือเครื่องมือส่ือสารในมิติต่างเวลา  มี

รูปแบบเหมือนวารสารออนไลน์ท่ีผู้ใช้งานมีพื้นท่ีส าหรับเขียนข้อความบอกเล่าเรื่องราว บันทึกการ
เรียนรู้ประจ า วัน รวบรวมลิงค์ท่ีเกี่ยวข้องกับหัวข้อท่ีสนใจ หรือแบ่งปันความรู้ ส่ือต่างๆ ท้ังท่ีเป็น
ตัวอักษร ภาพ หรือภาพเคล่ือนไหวต่างๆ เพื่อส่ือสารแบบไม่เป็นทางการกับผู้อื่นท่ีเข้าชม โดยผู้เข้า
ชมสามารถร่วมแสดงความคิดเห็นได้ ข้อเขียนในบล็อกจะแสดงเรียงตามล าดับเวลา โดยข้อเ ขียน
ล่าสุดจะแสดงไว้แรกสุดเสมอ ท้ังยังสามารถเพิ่มเติมข้อมูลได้ตลอดเวลาอีกด้วย โดยท่ัวไปบล็อก
มักจะเป็นของบุคคลคนเดียว แต่อาจจัดให้เป็นการเขียนร่วมของกลุ่มบุคคลได้ (ใจทิพย์ ณ สงขลา , 
2550, กันยารัตน์ ดัดพันธ์ , 2551 , สมหมาย พิมพ์อูบ , 2551 , TaKiShi, 2550, Mason และ 
Rennie, 2008)  

2) Podcast เป็นการสร้างและแบ่งปันสารสนเทศท่ีอยู่ในลักษณะของไฟล์เสียงหรือ
ไฟล์มัลติมีเดียต่างๆ ของผู้ใช้ผ่านทางระบบอินเทอร์เน็ต โดยเน้ือหาสารสนเทศอาจจะเป็นข่าวสาร
ท่ัวไป เพลง การพูดคุย เล่าเรื่อง สนทนาต่างๆหรือสูตรอาหาร เป็นต้น ผู้รับฟังสามารถ สมัครและ
เลือกรับฟังเสียงหรือเพลงแล้วท าการดาวน์โหลดไฟล์เข้าสู่คอมพิวเตอร์หรือเครื่องเล่นเพลงแบบ
พกพาได้ (กันยารัตน์ ดัดพันธ์, 2551, สมหมาย พิมพ์อูบ, 2551)  
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3) Photo sharing/ Video sharing/ Music sharing/ Document sharing คือ
เว็บไซต์ส าหรับการแบ่งปันข้อมูลชนิดต่า งๆ โดยผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ต  อาทิ Photo sharing คือ
เว็บไซต์ส าหรับแบ่งปันไฟล์รูปภาพ Video sharing คือเว็บไซต์ส าหรับแบ่งปันไฟล์วีดีโอ Music 
sharing เป็นต้น เว็บไซต์เหล่านี้ ผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ตจะสามารถอัพโหลดไฟล์ชนิดต่างๆ ของตน ไว้
บนเว็บไซต์ พร้อมท้ังต้ังชื่อและก าหนดค าค้น (Tag) ให้แก่ไฟล์น้ันๆ เพื่อความสะดวกในการค้นหา 
โดยเว็บไซต์จะจัดเก็บและเผยแพร่ไฟล์น้ันๆ ให้ผู้คนท่ัวไปได้เข้ามาชม บางเว็บไซต์ยังสามารถให้ผู้
เข้าชมได้แสดงความคิดเห็นได้อีกด้วย (Mason และ Rennie, 2008) 

ตัวอย่างเครื่องมือบนเว็บ 2.0 ดังท่ีกล่าวมานี้ เป็นเพียงส่วนหน่ึงในเครื่องมือบนเว็บ  2.0 ท่ี
มีอยู่มากมายเท่านั้น ยังมี เครื่องมือบนเว็บ  2.0 อีกมากมายให้เลือกใช้ ซึ่งแต่ละเครื่องมือก็มี
คุณสมบัติการใช้งาน รายละเอียด และการออกแบบท่ีแตกต่างกันไป เป็นทางเลือกอันหลากหลาย
ให้ผู้ใช้งานบนเครือข่ายทั่วโลก ส าหรับในงานวิจัยน้ี ผู้วิจัยได้เลือกใช้เครื่องมือเว็บ 2.0 ทุกประเภท
ในเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  และเลือกใช้เครื่องมือเว็บ 2.0 บางประเภทใน
ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 โดย เลือกจากวัตถุประสงค์การใช้งาน ท่ีเหมาะสมกับ
ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ ดังน้ี 

1. เครื่องมือสนับสนุนการสร้างเครือข่ายสังคมออนไลน์ ได้แก่  Webboard 
2. เครื่องมือก าหนดคุณภาพและกรองข้อมูล ได้แก่ Rating และ  Tag 
3. เครื่องมือแบ่งปันข้อมูล ได้แก่ Blog 

ตอนที ่3 หลักการออกแบบเว็บไซต ์

การออกแบบระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 และ เว็บ 2.0 ส าหรับนิสิต ฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครูในงานวิจัยน้ีน้ัน ใช้หลักการออกแบบเช่นเดียวกับเว็บไซต์เพื่อการศึกษา
หรือเพื่อการเรียนการสอนโดยท่ัวไป ซึ่งหลักการออกแบบเว็บไซต์เพื่อการเรียนการสอนน้ัน มีดังน้ี 

1. หลักการทั่วไปในการออกแบบเว็บไซต์ 

ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหงจรัสแสง (2545) ได้กล่าวถึงหลักการออกแบบและการสร้าง
เว็บเพื่อการเรียนการสอนไว้ ดังน้ี 

1) การออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ (Site structure)  
- ควรหลีกเล่ียงโครงสร้างที่ต้ืนเกินไป ซึ่งประกอบไปด้วยจุดเชื่อมโยงจากหน้าหลัก

ไปยังเน้ือหาที่ไม่สัมพันธ์กันจ านวนมาก  
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ภาพที่ 2. 2 โครงสร้างเว็บไซต์ท่ีต้ืนเกินไป 

- ควรหลีกเล่ียงโครงสร้างที่ลึกเกินไป ซึ่งท าให้ผู้เรียนจ าเป็นต้องคลิกผ่านเมนูย่อย
หลายครั้งจนกว่าจะพบเน้ือหาที่ต้องการ 

 
ภาพที่ 2. 3 โครงสร้างเว็บไซต์ท่ีลึกเกินไป 

2) การออกแบบส่วนต่อประสานกับผู้ใช้ (User Interface) 
- ออกแบบให้เรียบง่าย ไม่มีเน้ือหามากเกินไป 
- ออกแบบให้ยืดหยุ่น ผู้เรียนมีอิสระในการเข้าถึงเน้ือหาที่หลากหลาย ซึ่งจะช่วยให้

ผู้เรียนได้ควบคุมการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
- ออกแบบให้ผู้ใช้เข้าถึงสารสนเทศท่ีต้องการได้อย่างรวดเร็ว 
- ออกแบบส่วนส าคัญให้ครบ ได้แก่  วันท่ีซึ่งเว็บไซต์ได้รับการแก้ไขล่าสุด จุด

เชื่อมโยงไปยังหน้าหลัก ท่ีอยู่อีเมล การเชื่อมโยงลักษณะข้อความ และข้อมูลอ้างอิง 
- ก าหนดชื่อเร่ือง (Title) ของหน้าให้มีความหมาย 
- วางส่วนประกอบส าคัญๆ ไว้ส่วนบนของหน้า 
- ควรมีการสร้างเครื่องช่วยน าทาง (Navigation aids) ท่ีชัดเจน โดยมีการใช้ไอคอน

และกราฟิกหรือข้อความส าหรับเชื่อมโยงท่ีคงท่ี (Consistent) และชัดเจน 
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- ใช้วิธีการน าทาง (Navigation) ภายในหน้าเดียวกัน 
- ใช้หัวกระดาษ (Header) หรือส่วนบนของ หน้า และท้ายกระดาษ (Footer) หรือ

ท้ายหน้าที่สม่ าเสมอ 
- ออกแบบในลักษณะท่ีผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง 
- ควรออกแบบโดยค านึงถึงความคงท่ี (Consistency) และความเรียบง่าย 

(Simplicity) 
- ควรออกแบบให้ดูน่าเชื่อถือ 
- ควรออกแบบโดยค านึงถึงอุปกรณ์ในการเข้าเว็บไซต์ของผู้ใช้ 
- ควรมีการให้ผลป้อนกลับ 
- ควรออกแบบให้มีทางเลือกในการเข้าถึงข้อมูลหลายๆ ลักษณะ 

จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2553) ได้ศึกษารูปแบบเว็บไซต์ และรูปแบบบทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ ท่ี
เหมาะสมส าหรับการเรียน การสอนแบบอีเลิร์นนิง ในระดับอุดมศึกษา  โดยในด้านของรูปแบบ
เว็บไซต์ สามารถสรุปได้ดังน้ี 

1) การออกแบบมัลติมีเดีย (Multimedia Design) 
- พื้นหลัง พื้นหลังสีอ่อน ตัวอักษรสีเข้ม 
- ตัวอักษร ชนิดและขนาดตัวอักษรชัดเจนและอ่านง่าย 
- ภาพประกอบ ส่ือความหมายกับผู้ใช้ได้ตรงกับวัตถุประสงค์ 
- เสียง ออกเสียงได้ชัดเจน 
- วีดิทัศน์ ใช้เป็นส่วนเสริมข้อความและภาพมากกว่าน าเสนอเน้ือหาหลัก 

2) การออกแบบเน้ือหา (Content Design) 
- การออกแบบเน้ือหา มีภาพและวัตถุประกอบการบรรยาย 
- ลักษณะเน้ือหา กระชับ ส้ันและทันสมัย 
- ความน่าเชื่อถือ ระบุชื่อผู้จัดท าและอีเมลท่ีจะติดต่อได้ 
- คุณภาพเน้ือหา น าเสนอข้อมูลตามความจริง ไม่มีอคติ 

3) การออกแบบส่วนต่อประสานส าหรับเว็บไซต์ (Website Interface Design) 
- การออกแบบจุดเชื่อมโยง ควรมีชื่อเร่ือง 
- การออกแบบระบบน าทาง ควรมีแผงผังเว็บไซต์ 
- เครื่องมือสนับสนุนการสร้างเว็บ 2.0 ควรมีเครื่องมือสนับสนุนการท างานบนเว็บ 

(Web application tools) 
- ประสิทธิภาพของจุดเชื่อมโยง เข้าถึงสารสนเทศได้อย่างรวดเร็ว 
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- การเข้าถึงข้อมูล ใช้งานง่าย 
- การทดสอบการใช้งาน ควรทดสอบด้านการออกแบบ 
- คุณภาพในการออกแบบ คือการเข้าถึงข้อมูล 

จากเอกสารที่เกี่ยวข้องดังกล่าว สาม ารถสรุปหลักการออกแบบเว็บไซต์ โดยท่ัวไป ได้ว่า 
ควรออกแบบให้สวยงามแต่เรียบง่าย เป็นระเบียบ เป็นไปในทิศทางเดียวกันและมีการจัดต าแหน่ง
ท่ีเหมาะสม ผู้ใช้งานสามารถอ่านข้อมูลและเข้าถึงข้อมูลได้ง่าย สะดวก รวดเร็ว  มีทางเลือกในการ
เข้าถึงข้อมูลท่ีหลากหลาย เน้ือหามีคุณภาพน่าเชื่อถือ และมีช่องทางติดต่อส่ือสารกับผู้จัดท า 

2. หลักการออกแบบหน้าจอ (Interface Design) 

หน้าจองของเว็บไซต์เป็นองค์ประกอบส าคัญท่ีผู้ใช้งานจะได้เห็นเป็นส่ิงแรกทันทีท่ีเปิดเข้า
สู่หน้าเว็บไซต์และยังเป็นองค์ประกอบแรกท่ีแสดงถึงประสิทธิภาพใ นการออกแบบเว็บไซต์อีกด้วย 
(ธวัชชัย ศรีสุเทพ, 2544) หลักการในการออกแบบหน้าจอมีผู้ท่ีกล่าวถึงไว้มากมาย ดังน้ี 

ภาพที่ 2. 4 รูปแบบเว็บไซต์ท่ีเหมาะสมส าหรับการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิงใน
ระดับอุดมศึกษา (จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2553) 
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กรรณิการ์ สวรรค์โพธิพันธุ์ (2550) ได้ระบุหลักการออกแบบหน้าจอไว้ดังน้ี 
1) ส่วนประกอบของหน้าจอ ประกอบด้วย  

- ส่วนหัว (Page Header) มีความส าคัญท่ีสุด 
- ส่วนเน้ือหา (Pange Content) ควรน าเสนอข้อมูลท่ีตรงตามวัตถุประสงค์  มี

รูปแบบการน าเสนอท่ีเหมาะสม และไม่ควรมีเน้ือหายาวเกินไป 
- ส่วนคอลัมน์การเชื่อมโยง (Page Sidebar) ซึ่งอาจมีด้านซ้าย- ขวา เป็นเครื่องมือ

เพิ่มเติมท่ีอ านวยความสะดวกแก่ผู้ใช้ 
- ส่วนท้ายของหน้าจอ  (Page Footer) มักระบุรายละเอียดเกี่ยวกับเว็บไซต์ เน้น

การออกแบบให้สม่ าเสมอ 
2) พฤติกรรมการรับชมข้อมูลบน หน้าจอของผู้ใช้  โดยข้อมูลท่ีผู้ใช้ให้ความส าคัญมาก

ท่ีสุด ได้แก่ ชื่อเว็บไซต์ ข้อมูลหลักท่ีต้องการ และข้อมูลอื่นๆ ท่ีน่าสนใจ 
3) การจัดล าดับความส าคัญของข้อมูล  

- การจัดกลุ่มข้อมูล ควรจัดให้ข้อมูลท่ีมีความสัมพันธ์กันให้อยู่กลุ่มเดียวกัน 
- การก าหนดต าแหน่งของข้อมูล โดยข้อมูลท่ีมีความส าคัญสูงจะต้องน าเสนอไว้

ส่วนบนของเว็บ ได้แก่ ชื่อเว็บไซต์ จุดเชื่อมโยงภายในเว็บ และข่าวสารประชามสัมพันธ์ 
- ก าหนดขนาดของรูปภาพและข้อความท่ีส าคัญให้เด่นชัด 
- ก าหนดเทคนิคการน าเสนอท่ีดึงดูดความสนใจ เช่น ภาพเคล่ือนไหว วิดีโอ เป็นต้น 
- การเลือกใช้สีและรูปแบบตัวอักษรให้สวยงามเหมาะสม 
- ความเป็นระเบียบของ หน้าจอ  ไม่หนาแน่นจนเกินไปและเป็นไปในทิศทาง

เดียวกัน 
- ความยาวของข้อมูลบนหน้าจอ ไม่ควรยาวมากเกินไป 
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จินตวีร์ คล้ายสังข์ (2553) ได้สรุปรูปแบบของการออกแบบหน้าจอไว้ ดังภาพต่อไปน้ี 

 
ภาพที่ 2. 5 ข้อสรุปรูปแบบการออกแบบหน้าจอ (จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2553) 
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จากแผนภาพ 2.5 แต่ละหมายเลขมีความหมายดังตาราง 2.2 ต่อไปน้ี 

ตารางที่ 2. 2 ข้อสรุปรูปแบบการออกแบบหน้าจอ (จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2553) 

หมายเลข ข้อสรุป ลักษณะรูปแบบ 

1 ข้อมูลมัลติมีเดีย
ด้านพื้นหลัง 

ลักษณะของพื้นหลังท่ี
เหมาะสม 

พื้นหลังสีขาว ครีมและตัวอักษรสีฟ้า 
น้ าเงินในส่วนเน้ือหา พื้นสีขาวตัวอักษร
สีด าปกติ/ พื้นหลังสีขาว ครีมและ
ตัวอักษรสีน้ าตาล ในส่วนเน้ือหา พื้นสี
ขาว ตัวอักษรสีด าปกติ 

2 ข้อมูลมัลติมีเดีย
ด้านตัวอักษร 

ลักษณะของตัวอักษรท่ี
เหมาะสม 

ชนิดและขนาดมีความชัดเจนและอ่าน
ง่าย 

สีของตัวอักษรเด่นชัด สบายตา 

ตัวอักษรท่ีดึงดูดใจ/
ส่งเสริมการเรียนรู้ของ
ผู้เรียน 

ตัวอักษรหัวกลมแบบธรรมดา(Angsana 

UPC) ขนาด 10-20 พอยท์(ขึ้นอยู่กับ
ต าแหน่งเน้ือหา)/ตัวอักษรหัวกลมแบบ
ธรรมดา(Cordia UPC) ขนาด 10-20 
พอยท์(ขึ้นอยู่กับต าแหน่งเน้ือหา) 

3 มัลติมีเดียด้าน
การออกแบบ
จุดเชื่อมโยง 

องค์ประกอบของจุด
เชื่อมโยง/องค์ประกอบ
ของจุดเชื่อมโยงท่ีดึงดูด
ใจ/ส่งเสริมการเรียนรู้ 

ชื่อเร่ือง(โดยมีการระบุชื่อเร่ืองท่ีชัดเจน) 
จุดเชื่อมโยงภายในเว็บไซต์ 

ลิงค์ไปยังหน้าหลัก 

4 มัลติมีเดียด้าน
การออกแบบ
เน้ือหา 

องค์ประกอบของ
เน้ือหา 

ภาพและวัตถุประกอบการบรรยาย 
หรือ ภาพเคล่ือนไหว(ภาพเหตุการณ์
ส้ันๆ) 

ลักษณะการน าเสนอ
เน้ือหา 

เน้ือหากระชับ ส้ันและทันสมัย 
แบ่งเน้ือหาออกเป็นส่วนๆ หรือจัดกลุ่ม
เป็นหมวดหมู่ 

5 ลักษณะเน้ือหา
ท่ีดึงดูดความ
สนใจ/ส่งเสริม
การเรียนรู้ 

ลักษณะเน้ือหาที่ดึงดูด
ความสนใจ/ส่งเสริม
การเรียนรู้ 

เน้ือหากระชับ ส้ันและทันสมัย 
แบ่งเน้ือหาออกเป็นส่วนๆ หรือจัดกลุ่ม
เป็นหมวดหมู่ 
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ตาราง 2.2 ข้อสรุปรูปแบบการออกแบบหน้าจอ (จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2553) (ต่อ) 
หมายเลข ข้อสรุป ลักษณะรูปแบบ 

6 มัลติมีเดียด้าน
ภาพประกอบ 

ลักษณะของภาพประกอบ ส่ือความหมายกับผู้ใช้ได้
ตรงกับวัตถุประสงค์ 
มีความเกี่ยวข้องหรือมี
ความสัมพันธ์กับเน้ือหา 

ภาพประกอบท่ีดึงดูดความสนใจ/
ส่งเสริมการเรียนรู้ 

ภาพเคล่ือนไหว 

7 ความน่าเชื่อถือ องค์ประกอบความน่าเชื่อถือ /ความ
น่าเชื่อถือท่ีส่งผลต่อความสนใจ/
ส่งเสริมการเรียนรู้ 

การระบุชื่อผู้จัดท าและ
อีเมลท่ีจะติดต่อได้ 
ระบุวันท่ีจัดท า/แก้ไข
เปล่ียนแปลงข้อมูล 
ระบุผลงานท่ีเกี่ยวข้อง
อื่นๆ 

8 คุณภาพเน้ือหา คุณภาพเน้ือหา ควรประกอบด้วย/
คุณภาพเน้ือหาที่ส่งผลต่อความ
สนใจ/ส่งเสริมการเรียนรู้ 

การน าเสนอข้อมูลตาม
ความเป็นจริง ไม่มีอคติ 
น าเสนอข้อมูลครบถ้วน
สมบูรณ์ 
ระบุแหล่งท่ีมาของข้อมูล 

9 การออกแบบ
ระบบน าทาง 

การออกแบบระบบน าทาง อย่างน้อย
ควรมี/ลักษณะระบบน าทางที่ส่งผล
ต่อความสนใจ/ส่งเสริมการเรียนรู้ 

แผงผังเว็บไซต์ เช่น 
ภาพรวมของบทเรียน 
มีทางเลือกให้ผู้ใช้เข้า
สืบค้นข้อมูล 
มีการเชื่อมโยงกลับไปยัง
หน้าหลัก 
มีการบอกต าแหน่งว่า
ผู้เรียนอยู่ส่วนไหนของ
เว็บไซต์ 
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ตาราง 2.2 ข้อสรุปรูปแบบการออกแบบหน้าจอ (จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2553) (ต่อ) 
หมายเลข ข้อสรุป ลักษณะรูปแบบ 

10 ข้อมูล
มัลติมีเดียด้าน
เสียง 

ลักษณะของเสียง ออกเสียงได้ชัดเจน 
มีการใช้เสียงสูงและต่ าและตัวควบกล้ า
ท่ีดี 
ผู้ใช้สามารถเลือกหยุดและเปิดฟังได้
ตลอดเวลา 

เสียงท่ีดึงดูดความ
สนใจ/ส่งเสริมการ
เรียนรู้ 

ผู้ใช้สามารถเลือกหยุดและเปิดฟังเสียง
แบคกราวน์ได้ตลอดเวลา 

11 ข้อมูล
มัลติมีเดียด้าน
วีดิทัศน์ 

ลักษณะของวีดิทัศน์ ใช้เป็นส่วนเสริมข้อความและภาพ
มากกว่าการใช้เป็นส่วนหลักของเน้ือหา
ในเว็บไซต์ 
ผู้ใช้สามารถเลือกหยุดและเปิดดูได้
ตลอดเวลา 

วีดิทัศน์ท่ีดึงดูดความ
สนใจ/ส่งเสริมการ
เรียนรู้ 

วิดีโอคลิปท่ีสามารถดาวน์โหลดได้ 
แสดงอยู่บนหน้าจอบเว็บ(ขนาดหน้าจอ
ไม่มากกว่า 320x265 pixel) 
สามารถลิงค์ไปยังหน้าจอเว็บใหม่ท่ีมี
ขนาดใหญ่ (full screen) 

เน้ือหาในวีดิทัศน์ท่ี
ดึงดูดความสนใจ/
ส่งเสริมการเรียนรู้ 

การอัพเดตนวัตกรรมใหม่ท่ีเกี่ยวข้องกับ
โครงการฯ/หน่วยงานฯ 
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ตาราง 2.2 ข้อสรุปรูปแบบการออกแบบหน้าจอ (จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2553) (ต่อ) 
หมายเลข ข้อสรุป ลักษณะรูปแบบ 

12 เครื่องมือ
สนับสนุนการ
สร้างเว็บ 2.0 

เครื่องมือสนับสนุนการ
สร้างเว็บ 2.0 

เครื่องมือสนับสนุนการท างานบน
เว็บ (Web applipation tools) เช่น 
Blog และ RSS Feed 
เครื่องมือส าหรับติดต่อส่ือสาร 
(Communication tools) เช่น Chat, 

Instant Message, Desktop video 

conference และ Podcast 
เครื่องมือส่งเสริมการเป็นชุมชน
ออนไลน์ (Community tools) เช่น 
Webboard, Wiki และ Social 

Networking ต่างๆ 
เครื่องมือท่ีช่วยในการแบ่งปันข้อมูล
ต่างๆ (File sharing tools) เช่น Photo 

sharing, Video sharing, Music 

Sharing และ Document sharing 
เครื่องมือสนับสนุนการ
สร้างเว็บ 2.0 ท่ีดึงดูด
ความสนใจ/ส่งเสริมการ
เรียนรู้ 

Blog 
Chat/Instant Message 
Wiki 

13 ประสิทธิภาพ
ของจุดเชื่อมโยง 

ประสิทธิภาพของจุด
เชื่อมโยง/ข้อมูลด้านจุด
เชื่อมโยงท่ีดึงดูดความ
สนใจ/ส่งเสริมการเรียนรู้ 

เข้าถึงสารสนเทศท่ีต้องการได้อย่าง
รวดเร็ว 

ควบคุมการใช้งานได้อย่างง่ายและ
สะดวกท่ีสุด 

14 การเข้าถึงข้อมูล การเข้าถึงข้อมูล/การ
เข้าถึงข้อมูลท่ีดึงดูดความ
สนใจ/ส่งเสริมการเรียนรู้ 

ใช้งานง่าย 
โต้ตอบกับผู้เรียนได้ทันที 
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ตาราง 2.2 ข้อสรุปรูปแบบการออกแบบหน้าจอ (จินตวีร์ คล้ายสังข์, 2553) (ต่อ) 

หมายเลข ข้อสรุป 
ลักษณะ
รูปแบบ 

15 การทดสอบการ
ใช้งาน 

การทดสอบการใช้งาน การออกแบบ 
การเชื่อมโยง
(Links) 
เน้ือหา (Content) 
การเข้าถึงข้อมูล 

การทดสอบการใช้งานท่ีดึงดูดความสนใจ/
ส่งเสริมการเรียนรู้ 

ใช้งานง่าย 
โต้ตอบกับผู้เรียน
ได้ทันที 

16 คุณภาพในการ
ออกแบบ 

คุณภาพในการออกแบบ/คุณภาพในการท่ี
ดึงดูดความสนใจ/ส่งเสริมการเรียนรู้ 

การเข้าถึงข้อมูล 

 ถนอมพร (ตันพิพัฒน์ ) เลาหงจรัสแสง (2545) ได้ระบุหลักการออกแบบหน้า จอ หรือการ
ออกแบบทางทัศนะ (Visual) ไว้ดังน้ี 

1) มีการออกแบบ Functional Areas คือ การแบ่งส่วนติดต่อระหว่างโปรแกรมกับผู้ใช้
ออกเป็นส่วนๆ อย่างชัดเจนตามหน้าที่การใช้งาน โดยควรวางชื่อหัวข้อไว้บริเวณส่วนบนของ
หน้าจอ และเน้ือหาข้อความอยู่บริเวณส่วนกลางของหน้าจอ และปุ่มควบคุมต่างๆควรอยู่บริเวณ
ด้านล่างนอกจากน้ียังต้องมีความชัดเจนและสม่ าเสมออีกด้วย 

2) ออกแบบอย่างสมดุล ระหว่างการใช้ภาพกราฟิกและข้อความ ค านึงถึงความพอดีกับ
หน้าจอ 

3) การออกแบบกริด (grid) ซึ่งมีลักษณะเป็นเส้นตรงในแนวตั้งและแนวนอนให้มีการ
แบ่งสัดส่วนอย่างชัดเจน เป็นระเบียบ และมีความคงท่ี 

4) ออกแบบเพื่อการอ่านท่ีชัดเจน (Readability) โดยมีการใช้ชนิดลักษณะตัวอักษร การ
จัดข้อความ การก าหนดความยาวของข้อความแต่ละบรรทัด สี และภาพเคล่ือนไหวที่เหมาะสม 

ธวัชชัย ศรีสุเทพ (2544) กล่าว่า หลักการออกแบบหน้าจอ มีดังน้ี 
1) สร้างล าดับความส าคัญขององค์ประกอบ (Visual Hierarchy) คือ สร้างล าดับชั้น

ความส าคัญขององค์ประกอบต่างๆ ภายใน หน้าจอ  เพื่อท่ีจะสามารถก าหนดลักษณะของ
องค์ประกอบให้มีความเด่นชัดลดหล่ันกันไป ลักษณะขององค์ประกอบต่างๆ ท่ีต้องค านึงถึง มีดังน้ี 
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- ต าแหน่งและล าดับขององค์ประกอบ แสดงถึงล าดับความส าคัญของข้อมูลท่ี
ต้องการให้ผู้ใช้งานได้ รับ โดยส่ิงท่ีมีความส าคัญจะอยู่ท่ีส่วนบนหรือด้านซ้ายของหน้าอยู่เสมอ 
เพื่อให้ผู้ใช้งานมองเห็นได้ก่อน 

- สีและความแตกต่างของสี  แสดงถึงความส าคัญและความสัมพันธ์ของส่ิงต่างๆ 
ภายในหน้าจอ โดยสีท่ีเด่นชัดเหมาะส าหรับองค์ประกอบท่ีมีความส าคัญมาก ส่วนองค์ประกอบท่ี
ใช้สีเดียวกันย่อมมีความสัมพันธ์ใกล้ชิดหรืออยู่ในกลุ่ม /หมวดหมู่เดียวกัน และมีความส าคัญเท่า
เทียมกัน การใช้สีท่ีแตกต่างกันอย่างชัดเจนจะสามารถดึงดูดความสนใจจากผู้ใช้ให้มองเห็นและ
ตอบสนองอย่างรวดเร็ว 

- ภาพเคล่ือนไหว เป็นส่ิงท่ีดึงดูดความสนใจได้เป็นอย่างดี ควรใช้ภาพเคล่ื อนไหว
เมื่อมีเป้าหมายท่ีชัดเจนว่าต้องการให้ผู้ใช้งานพุ่งความสนใจไปท่ีจุดใด 

2) สร้างรูปแบบ บุคลิกและสไตล์ 
- รูปแบบ การเลือกรูปแบบของ หน้าจอ ท่ีเหมาะสมจะช่วยสร้างความเข้าใจกับผู้

ใช้ได้ดีขึ้น โดยสามารถจ าลองรูปแบบของส่ิงต่างๆ ท่ีมีความสัมพันธ์กับเน้ือหาของเว็บไซต์ได้ เช่น 
การออกแบบหน้าจอให้คล้ายหน้าจอโรงภาพยนตร์ หน้ากระดาษหนังสือ แถบเครื่องมือของเครื่อง
เสียง เป็นต้น 

- บุคลิก เว็บไซต์แต่ละประเภทอาจมีบุคลิกลักษณะท่ีแตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับเน้ือหา
และเป้าหมายในการน าเสนอ  บุคลิกท่ีเหมาะสมกับเน้ือหาย่อมท าให้ผู้ใช้เข้าถึงเน้ือหาได้ ดี เช่น 
สนุกสนาน เชี่ยวชาญ วิชาการ ทันสมัย ลึกลับ หรือเป็นทางการ เป็นต้น 

- สไตล์ หมายถึงลักษณะการจัดโครงสร้างของหน้า รูปแบบกราฟิก ชนิดและการ
จัดตัวอักษร ชุดสี รวมถึงองค์ประกอบอื่นๆ ท้ังหมด ซึ่งควรใช้ให้สม่ าเสมอตลอดท้ังเว็บไซต์ 

3) ความสม่ าเสมอตลอดท้ังเว็บไซต์ ควรออกแบบโครงสร้างของหน้าจอ  รูปแบบกราฟิก 
ลักษณะตัวอักษร โทนสี และองค์ประกอบอื่นๆ ให้เหมือนกันทุกหน้าเป็นมาตรฐานเดียวกันตลอด
ท้ังเว็บไซต์ 

4) จัดวางองค์ประกอบส าคัญไว้ในส่วนบนของหน้าเสมอ เน่ืองจากส่วนบนสุดของหน้า
จะเป็นบริเวณท่ีผู้ใช้มองเห็นได้ก่อน โดยปกติแล้วส่วนบนสุดของหน้าจอควรประกอบด้วย 

- ชื่อของเว็บไซต์ 
- ชื่อหัวเรื่องหรือชื่อแสดงหมวดหมู่ของเน้ือหา 
- ส่ิงส าคัญท่ีต้องการโปรโมทในเว็บไซต์ 
- ระบบน าทาง (Navigation)  

5) สร้างจุดสนใจด้วยความแตกต่าง เพื่อให้ง่ายต่อการมองหาสิ่งส าคัญ 
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6) จัดหน้าจอให้เป็นระเบียบและเรียบง่าย  เน้ือหาในหน้าจอต้องอยู่ในรูปแบบท่ีดูง่าย 
แยกเป็นสัดส่วน และไม่ดูแน่นจนเกินไป 

7) ใช้กราฟิกอย่างเหมาะสม โดยใช้ในปริมาณท่ีน้อยแต่ได้ผลลัพธ์สูงสุด 

 จากเอกสารที่เกี่ยวข้อง  สรุปได้ว่า หลักการส าคัญของการออกแบบหน้า จอ (Interface 
Design) คือ การจัดแบ่งส่วนต่างๆ ในหน้าจอให้ชัดเจน โดยส่วนท่ีส าคัญท่ีสุดควรอยู่ส่วนบนและ
ซ้ายของหน้า มีการเน้นองค์ประกอบส าคัญด้วยวิธีต่างๆ ใช้กราฟิก สี ตัวอักษร ภาพเคล่ือนไหว
และองค์ประกอบอื่นๆ อย่างเหมาะสม ไม่มากหรือน้อยเกินไป 

ตอนที ่4 การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) 

1. ความหมายของการเรียนรู้ร่วมกัน 

อังศินันท์ อินทรก าแหง (2547 ) กล่าวว่า การเรียนรู้ร่วมกัน เป็นการเรียนรู้ร่วมกันของ
สมาชิกท่ีสอดคล้องกันพอดีอย่างลึกซึ้ง โดยผ่านความร่วมมือกัน (Cooperation) และเกิดการ
เรียนรู้ซึ่งกันและกันของสมาชิกกลุ่ม 

กิดานันท์ มลิทอง  (2548) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้ร่ว มกันไว้ว่า เป็นการรวมกลุ่ม
ของผู้เรียนเป็นทีมงานเพื่อท างาน โดยการมีส่วนร่วมและมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกันเพื่อน าไปสู่
ผลลัพธ์ของงานหรือผลลัพธ์ของรายวิชาร่วมกัน 

สุพิน ดิษฐสกุล (2543) ระบุความหมายของการเรียนรู้ร่วมกันว่า เป็นวิธีการท่ีผู้เรียนให้
ความร่วมในในการท างานเป็นกลุ่มเพื่อศึกษาในส่ิงท่ีสนใจเหมือนกัน โดยร่วมกันสร้างชิ้นงานหรือ
ท าโครงงานแล้วน าเสนอข้อมูลความรู้ท่ีได้จากการศึกษาร่วมกัน 

อรทัย แซ่เอ้า และ จิรพันธุ์ ศรีสมพันธุ์ (2553) กล่าวว่า การเรียนรู้ร่วมกัน เป็นการจัดการ
เรียนรู้ท่ีแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มเล็ กๆ สมาชิกในกลุ่มจะมีความสามารถแตกต่างกัน มีการ
แลกเปล่ียนความคิดเห็น มีการช่วยเหลือสนับสนุนซึ่งกันและกัน มีความรับผิดชอบร่วมกันท้ังใน
ส่วนตนและส่วนรวม เพื่อให้กลุ่มได้รับความส าเร็จตามเป้าหมายท่ีก าหนด 

ดรัณภพ เพียรจัด (2551) กล่าวว่า การเรียนรู้ร่วมกันเป็นการจั ดการเรียนรู้โดยบุคคลท่ีมี
จุดมุ่งหมายอย่างเดียวกันมาท ากิจกรรมเพื่อบรรลุวัตถุประสงค์ร่วมกันท างานร่วมกับผู้อื่น โดยมี
กระบวนการท างานร่วมกัน ช่วยเหลือกันและกันด้วยการอาศัยรูปแบบการแสวงหาความรู้ 
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Smith, Barbara Leigh, และ MacGregor, Jean T. (1992) กล่าวว่า การเรี ยนรู้ร่วมกัน 
หมายถึง กระบวนการทางการศึกษาท่ีผู้เรียนด้วยกันหรือผู้เรียนกับครูมีความพยายามในการใช้
ปัญญาร่วมกัน โดยมักท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเล็กเพื่อท าความเข้าใจร่วมกัน ค้นพบการแก้ปัญหา
หรือความหมาย หรือเพื่อสร้างสรรค์ผลงาน กิจกรรมของการเรียนรู้ร่วมกันน้ันเปิ ดกว้าง แต่มักมี
ส่วนส าคัญอยู่ท่ีการค้นพบและการประยุกต์ใช้ความรู้ของผู้เรียน ไม่ใช่จากการน าเสนอหรืออธิบาย
ของครู 

Roschelle , และ Teasley (1995 อ้างใน Dillenbourg, Pierre. 1999) ได้ให้ค าจ ากัด
ความของการเรียนรู้ร่วมกันไว้ว่า เป็นกิจกรรมที่ประสานงานกัน สอดคล้องกั น อันเป็นผลมาจาก
ความพยายามอย่างต่อเน่ืองในการสร้างและคงไว้ซึ่งมโนทัศน์ของปัญหาร่วมกัน 

สรุปได้ว่า การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) เป็นกระบวนการท่ีกลุ่มสมาชิกได้
มีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้ของตนด้วยตนเอง โดยการท างาน หรือท ากิจกรรมต่างๆ ร่วมกัน 
เพือ่ให้บรรลุเป้าหมายท่ีต้ังไว้  

2. การเปรียบเทียบความ เหมือนและความแตกต่างของการเรียนรู้ร่วมกัน 
(Collaborative Learning) กับการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning)  

การจะท าความเข้าใจการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) น้ัน ย่อมต้องกล่าวถึง 
การเรียนรู้ แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) ด้วย เน่ืองจากเป็นค าที่จากทฤษฎีการเรียนรู้
เดียวกันและมีความหมายใกล้เคียงกันมาก จึงต้องศึกษาความแตกต่างให้แจ้งชัดจึงจะสามารถ
เข้าใจความหมายและลักษณะของ การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) ได้อย่างชัดเจน 
โดยจากการศึกษาเอกสาร บทความและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง มีผู้ท่ีวิเคราะห์จุดร่วมและจุดต่างของ
การเรียนรู้ท้ัง 2 แบบไว้ ดังน้ี 

2.1. ความเหมือน 
อังศินันท์ อินทรก าแหง (2547) กล่าวว่า การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) 

และ การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) น้ัน มีปรัชญาหรือฐานคิดเดียวกัน คือ เป็น
กระบวนการเรียนรู้ท่ีสมาชิกทุกคนในกลุ่มมีปฏิสัมพันธ์กันและมีโครงสร้างการท างานของแต่ละคน
ท่ีถูกออกแบบมาให้เอื้ออ านวยต่อความส าเร็จให้ได้ตามเป้าหมายร่วมกัน โดยทุกคนจะต้องเคารพ
ในสิทธิและความโดดเด่นในความสามารถของสมาชิ กแต่ละคน และสมาชิกแต่ละคนมีการ
ช่วยเหลือซึ่งกันและกันตามส่วน มีการแลกเปล่ียนประสบการณ์ ยอมรับในความรับผิดชอบของ
สมาชิก 
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Davidson (1994 อ้างใน ศักดา ปัญจพรผล  http://www.dei.ac.th/ DE/DE15.pdf) ได้
ระบุลักษณะร่วมท่ีส าคัญ 5 ประการของ การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) และ การ
เรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) ไว้ดังน้ี  

1. งานท่ีท าร่วมกันของกิจกรรมารเรียนเหมาะสมกับเป็นงานกลุ่ม  
2. เป็นการเรียนในกลุ่มเล็กๆ ท่ีสามารถมีปฏิสัมพันธ์ในหมู่สมาชิกได้ทุกคน 
3. ร่วมมือกันเรียน แตกต่างจากการเรียนตามล าพังหรือการแข่งขันในการเรียน 
4. พึ่งพาอาศัยกันแบบบวก สมาชิกทุกคนจ าเป็นส าหรับความส าเร็จ 
5. แต่ละบุคลมีภาระและความรับผิดชอบ 

กิดานันท์ มลิทอง (2548) กล่าวว่า การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) และ การ
เรียนรู้ร่วมมือ (Cooperative Learning) มีลักษณะของการเรียนรู้ ท่ีผู้เรียนร่วมมือกันเพื่อท างานให้
ส าเร็จลุล่วงตามจุดมุ่งหมายเหมือนกัน 

พิชัย ทองดีเลิศ  (2547) ได้กล่าวถึงความเหมือนของการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative 
Learning) และ การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) ไว้ดังน้ี 

1. เป็นการเรียนแบบกลุ่มเล็ก 
2. เป็นการปฏิบัติงานกลุ่ม 
3. เป็นการค้นพบความรู้ 
4. เป็นการแลกเปล่ียนความรู้ 

เนานิตย์ สงคราม (2550) ได้กล่าวถึงการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) และ 
การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) ในแง่ของความเหมือนไว้ ดังน้ี 

1. การก าหนดวัตถุประสงค์ ผู้เรียนก าหนดร่วมกัน 
2. มีความสัมพันธ์ในเชิงบวกระหว่างสมาชิก 
3. กระบวนการและการใช้ข้อมูลมีความส าคัญ 
4. ประสบการณ์เรียนรู้ได้มาจากการท างานร่วมกันเพื่อให้ได้เป้าหมายร่วมกัน ช่วยเหลือ

กันท้ังทักษะและแนวคิด 
5. สมาชิกเอาใจใส่และรับผิดชอบตนเอง 
6. รับผิดชอบร่วมกับสมาชิกด้วยกัน 
7. เน้นการคงอยู่ซึ่งความเป็นกลุ่ม 
8. สมาชิกกลุ่มมีการท างานเพื่อประสิทธิผลกลุ่ม 
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2.2 ความแตกต่าง 
จากการศึกษาเอกสารและต าราท่ีเกี่ยวข้อง (กิดานันท์ มลิทอง , 2548, พิชัย ทองดีเลิศ , 

2547 , เนานิตย์ สงคราม , 2550 , John Myers, 1991 อ้างใน อังศินันท์ อินทรก าแหง , 2547 , 
Matthews และคณะ, 1995 อ้างใน ศักดา ปัญจพรผล, http://www.dei.ac.th/DE/DE15.pdf, และ 
นรีรัตน์ สร้อยศรี , http://www.sci.rmutk.ac.th/document/km1.pdf) สามารถสรุปความแตกต่าง
ของการเรียนรู้ร่วมกัน  (Collaborative Learning) และ การเรียนรู้ แบบร่วมมือ (Cooperative 
Learning) ในประเด็นต่างๆ ได้ดังตารางต่อไปน้ี 

ตารางที่ 2. 3 ความแตกต่างของการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) และ การเรียนรู้
แบบร่วมมือ (Cooperative Learning) 

ประเด็นความ
แตกต่าง 

การเรียนรู้ร่วมกัน 
(Collaborative Learning) 

การเรียนรู้แบบร่วมมือ 
(Cooperative Learning) 

บทบาทของ
ผู้เรียนและ
ผู้สอน 

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ค่อนข้างเป็นผู้สอนเป็นศูนย์กลาง 

ผู้เรียนเป็นผู้ก าหนดบทบาทของตนเอง ผู้สอนเป็นผู้ก าหนดบทบาทให้ 
ผู้สอนไม่มีการติดตามงานกลุ่มหรือ
ถามค าถามกลับไปยังกลุ่ม 

ผู้สอนควบคุมและสอดแทรกใน
ระหว่างกลุ่มท างาน 

ผู้เรียนวางแผนโครงสร้างการเรียนของ
ตนเอง 

ผู้สอนวางแผนโครงสร้างการเรียนให้
อย่างใกล้ชิด 

ผู้เรียนก าหนดกิจกรรมโดยมีผู้สอน
แนะน า 

ผู้สอนก าหนดกิจกรรม  

บทบาทของ
ผู้เรียนและ
ผู้สอน (ต่อ) 

ผู้สอนให้ค าปรึกษาด้านต่างๆ เพื่อให้
เป็นไปในแนวทางที่ควรจะเป็น 

ผู้สอนแนะน าผู้เรียนในการด าเนินงาน
และกิจกรรม 

ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเองจากการ
ตัดสินใจและรับผิดชอบการเรียนรู้ของ
ตน  

ผู้เรียนสร้างความรู้ด้วยตนเองจากการ
แนะน าอย่างใกล้ชิดจากผู้สอน 

ผู้สอนเป็นผู้อ านวยความสะดวกและ
แนะน าเพิ่มเติม 

ผู้สอนเป็นผู้สังเกตอย่างใกล้ชิดและให้
ค าแนะน า 

จุดเน้น เน้นกระบวนการมีปฏิสัมพันธ์ เน้นผลงานท่ีเป็นชิ้นงาน 
เน้นชิ้นงานหรือโครงงาน โดย
กระบวนการและวิธีการท างานมี
ความส าคัญรองลงมา 

เน้นกระบวนการกลุ่ม วิธีการท างาน 
โดยผลสัมฤทธิ์ท่ีได้อาจมาจากการ
ทดสอบ การสอบ หรือจากผลงาน 
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ตาราง 2.3 ความแตกต่างของการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) และ การเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ (Cooperative Learning) (ต่อ) 
ประเด็น
ความ
แตกต่าง 

การเรียนรู้ร่วมกัน 
(Collaborative Learning) 

การเรียนรู้แบบร่วมมือ 
(Cooperative Learning) 

จุดเน้น (ต่อ) ไม่เน้นการสอนทักษะทางสังคม เน้นการสอนทักษะทางสังคม 
การพึ่งพาอาศัยกันอยู่ในขอบเขตท่ี
พึ่งพาได้ 

เน้นการพึ่งพาอาศัยกัน 

ไม่เน้นให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบ
เท่ากัน 

เน้นการรับผิดชอบท่ีเท่าเทียมกัน 

โครงสร้าง
และ
กระบวนการ
ท างาน 

กระบวนการกลุ่มไม่มีการก าหนดรูป
แบบอย่างเป็นทางการ กลุ่มเป็นผู้
ก าหนดกระบวนการท างานและแสดง
ความเห็นสะท้อนกลับด้วยตนเอง 

กระบวนการกลุ่มจะใช้ในการทบทวน
งานและกระบวนการท างานของกลุ่ม 

กระบวนการเรียนเป็นธรรมชาติ กระบวนการเรียนมีโครงสร้างเป็ น
ระบบ 

ระดับโครงสร้างของกลุ่มมีความยืดหยุ่น 
หลากหลาย 

ระดับโครงสร้างของกลุ่มมีความ
แน่นอน 

ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางอ านาจและความ
รับผิดชอบ 

ความรับผิดชอบในงานเป็นของผู้เรียน
แต่ละคน 

เป็นการเรียนแบบเปิดกกว้าง ค่อนข้างมีขอบเขตในการเรียน 
สมาชิกผลัดเปล่ียนหน้าที่ความ
รับผิดชอบ  

สมาชิกผลัดเปล่ียนกันเป็นผู้น า  

เป็นการเรียนรู้ท้ังกระบวนการ เป็นการแบ่งงานกันท า หากท างานได้
เร็วที่สุดและแต่ละคนท างานน้อยท่ีสุด
จะเป็นการดียิ่ง 

สมาชิกกลุ่มอาจมีไม่เท่ากัน สมาชิกในกลุ่มควรมีจ านวนเท่ากัน 
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ตาราง 2.3 ความแตกต่างของการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) และ การเรียนรู้แบบ
ร่วมมือ (Cooperative Learning) (ต่อ) 
ประเด็นความ
แตกต่าง 

การเรียนรู้ร่วมกัน 
(Collaborative Learning) 

การเรียนรู้แบบร่วมมือ 
(Cooperative Learning) 

ทักษะและ
ประสบการณ์
พื้นฐานของ
ผู้เรียน 

สมาชิกมีประสบการณ์และพื้น
ฐานความรู้ต่างกัน 

สมาชิกมีความแตกต่างกัน คือ เก่ง 
กลาง อ่อน 

ผู้เรียนต้องมีประสบการณ์ ผู้เรียนไม่จ าเป็นต้องมีประสบการณ์ 
เหมาะกับวัยผู้ใหญ่ท่ีมีประสบการณ์
และมีทักษะทางสังคม 

เหมาะกับวัยเด็กท่ียังขาดทักษะทาง
สังคมและประสบการณ์ 

ส่วนมากใช้ในระดับอุดมศึกษา ส่วนมากใช้ในระดับอนุบาลถึง
มัธยมศึกษาตอนปลาย 

ลักษณะการ
เรียนรู้ 

สร้างความรู้จากสังคม ความรู้ในระดับพื้นฐาน 
พัฒนาความรู้ความสามารถตัวผู้เรียน
อย่างเต็มท่ี 

พัฒนาความรู้ความสามารถตัวผู้เรียน
ในระดับหน่ึง 

ผู้เรียนเรียนรู้ในบริบทท่ีเกี่ยวข้อง ผู้เรียนเรียนรู้ในบริบทท่ีเกี่ยวข้องและ
เรียนรู้ในเน้ือหา 

รายละเอียดของกิจกรรมมีน้อย รายละเอียดของกิจกรรมมีมาก 
มักจะมองในประเด็นท่ีให้ได้เน้ือหา
สาระในทางคุณภาพ  

ใช้ในประเด็นท่ีให้ได้เน้ือหาสาระในเชิง
ปริมาณ 

เวลา ไม่จ ากัดช่วงเวลา ท าได้มากกว่า
ข้อสรุปของกลุ่ม 

ผู้สอนเป็นผู้ก าหนดช่วงเวลา 

สถานท่ี การเรียนรู้สามารถเกิดขึ้นได้ภายนอก
ห้องเรียน 

การเรียนรู้เกิดขึ้นภายในห้องเรียน 

การประเมินผล ประเมินผลโดยผู้เรียนและผู้สอน โดย
การประเมินจากชิ้นงานหรือโครงงาน
และกระบวนการท างาน 

ประเมินผลโดยผู้เรียนและผู้สอนจาก
กรบวนการท างาน ทักษะทางสังคม 
การทดสอบ การสอบและผลงาน 

5. ลักษณะและรูปแบบของการเรียนรู้ร่วมกัน 

อังศินันท์ อินทรก าแหง (2547) กล่าวว่า การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) จะ
มีลักษณะเป็นสถานการณ์การเรียนรู้ ซึ่งผู้เรียนหลายๆ คน มาพบปะกัน มีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน 
สมาชิกในกลุ่มได้มีส่วนช่วยในการด าเนินกิจกรรมของกลุ่ม เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ นอกจากน้ี 
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สมาชิกยังมีจุดประสงค์และเป้าหมายร่วมกัน มีความผูกพันท่ีจะพบปะท างานร่วมกันอย่ าง
สม่ าเสมอ ตามเวลาสถานท่ีท่ีก าหนดไว้เป็นช่วงเวลาที่แน่นอน และสมาชิกในกลุ่มมีลักษณะ
ค่อนข้างคงท่ี 

Newby และคณะ  (2000 อ้างใน กิดานันท์ มลิทอง  2548) กล่าวว่า การเรียนรู้ร่วมกัน 
(Collaborative Learning) ตามแนวคิดของ Constructivism มีอยู่ 2 ลักษณะ คือ 

1. การร่วมกัน ระหว่างผู้เรียน โดยผู้เรียนจะเป็นเพื่อน (peers) ในการมีส่วนร่วมและ
ท างานร่วมกันโดยรวบรวมความรู้ของทุกคนเพื่อการแก้ปัญหา ค าปรึกษาหารือระหว่างผู้เรียนจะ
น าไปสู่โอกาสในการส ารวจค้นหาโดยการทดสอบและขัดเกลาความเข้าใจ 

2. การร่วมของผู้สอน โดยผู้สอนจะร่วมอยู่ในกระบวนการเรียนเพื่อการแก้ปัญหา โดยท่ี
ปัญหานั้นอาจเป็นส่ิงใหม่ท่ีผู้สอนเองยังไม่ทราบค าตอบ ผู้สอนจึงต้องมีส่วนร่วมในการเรียนกับ
ผู้เรียนด้วย เน่ืองจากผู้สอนมีความเข้าใจในกระบวนการของการแก้ปัญหาและความรู้ในการสร้าง
องค์ความ รู้ได้ดีกว่า ผู้สอนจึงสามารถท าเป็นแบบอย่าง (Models) เพื่อสะท้อนถึงการค่อยๆ 
ปรากฏขึ้นของความรู้และน าทางเมื่อผู้เรียนประสบความล าบาก การเรียนการสอนลักษณะน้ีจึง
เน้นท่ี “การเรียนรู้คือการแบ่งปัน” (Learning is shared) โดยท่ีผู้สอนจะเรียนรู้ไปพร้อมกับผู้เรียน 

 สุพิน ดิษฐสกุล (2543) กล่าวว่า การเรียนรู้ร่วมกันมีลักษณะท่ีส าคัญคือ 
1. การท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเพื่อการเรียนรู้ร่วมกัน โดยการจัดกลุ่มในการท างานเกิด

จากสมาชิกท่ีสนใจในเร่ืองเดียวกัน ดังน้ัน ขนาดของกลุ่มแต่ละกลุ่มจึงไม่เท่ากัน และแต่ละกลุ่ม
อาจมีความสามารถแตกต่างกัน 

2. ลักษณะของงาน เป็นงานท่ีต้องท าร่วมกันและเป็นงานท่ีสมาชิกภายในกลุ่มเห็นชอบ
และมีการวางแผนร่วมกัน 

 กล่าวโดยสรุปได้ว่า ลักษณะของการเรียนรู้ร่วมกันคือการท่ีสมาชิกในกลุ่มมีกิจกรรมการ
เรียนรู้หรือการท างานร่วมกัน มีปฏิสัมพันธ์กั น ในช่วงเวลาและสถานท่ีท่ีตกลงร่วมกันอย่าง
สม่ าเสมอ โดยท่ีไม่มีรูปแบบกิจกรรมที่แน่นอน ขึ้นอยู่กับข้อตอลงร่วมกันภายในกลุ่ม 

6. ขั้นตอนของการเรียนรู้ร่วมกัน 

Reid และคณะ (1989 อ้างใน ขวัญเรือน พุทธรัตน์ 2546) ได้น าเสนอขั้นตอนการเรียนรู้
ร่วมกัน 5 ขั้นตอน ดังต่อไปน้ี 

1. ขั้นก าหนดข้อตกลง (Engagement) ก าหนดชิ้นงานหรือโครงงานท่ีจ าเป็นต้องใช้
กิจกรรมกลุ่ม และใช้ความรู้ท่ีมีอยู่ของผู้เรียน 
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2. ขั้นส ารวจค้นคว้า (Exploration) ผู้เรียนค้นคว้าแนวคิดและข้อมูลต่างๆ 
3. ขั้นแปลงความรู้ (Transformation) ผู้เรียนเข้าสู่กิจกรรมกลุ่ม มีการปรับข้ อมูลหรือ

เน้ือหาต่างๆ ให้เป็นระบบ ชัดเจน เข้าใจง่าย และรวบรวมเป็นความคิดรวบยอด โดยงานท่ีออกมา
จะต้องมาจากการโต้แย้งและการสนับสนุนของสมาชิกทุกคนภายในกลุ่ม 

4. ขั้นน าเสนอ (Presentation) ผู้เรียนน าเสนอการค้นคว้าของตนให้สมาชิกในกลุ่มอื่นๆ
หรือผู้ท่ีสนใจ โดยผู้ฟังสามารถโต้แย้ง หรือแสดงความคิดเห็นในเร่ืองท่ีน าเสนอได้ 

5. ขั้นสะท้อนกลับ (Reflection) ผู้เรียนได้วิเคราะห์ส่ิงท่ีได้เรียนรู้ จุดแข็งและจุดอ่อนของ
กระบวนการเรียนรู้ท่ีได้ปฏิบัติมา รวมถึงน าเสนอความคิดเห็นท่ีจะพัฒนาการเรียนรู้ให้ดียิ่งขึ้น ขั้น
สะท้อนกลับน้ีควรจะมีท้ังการสะท้อนแบบรายบุคคลและรายกลุ่มร่วมกัน 

พิชัย ทองดีเลิศ (2547) ได้เสนอล าดับขั้นตอนของการเรียนรู้ร่วมกันไว้ ดังน้ี 
1. ผู้สอนเสนอหัวข้อต่างๆ ท่ีต้องการให้ผู้เรียนศึกษา 
2. จัดผู้เรียนเข้ากลุ่ม จ านวนสมาชิกภายในกลุ่มประมาณ 3-5 คน โดยให้แต่ละคนเลือก

หัวเรื่องท่ีสนใจจะศึกษา (Face to Face interaction) เพียง 1 เร่ือง  
3. ผู้เรียนและผู้สอนสร้างข้อตกลงร่วมกัน ก าหนดเวลาในการศึกษาค้นคว้า สร้างชิ้นงาน

หรือโครงงานเพื่อน าเสนอเร่ืองท่ีศึกษา 
4. ผู้เรียนร่วมมือกันระดมสมองเพื่อ 

4.1. ก าหนดจุดมุ่งหมายการเรียนรู้ 
4.2. ก าหนดขอบข่ายของเน้ือหา 
4.3. วางแผนการน าเสนอเร่ืองท่ีศึกษา 
4.4. แบ่งงาน มอบหมายให้แต่ละคนไปท า 
4.5. น าเสนอข้อมูลความรู้ ความคิด โดยมีการปรึกษาหารือ การอภิปราย ซักถาม 

โต้แย้ง เสนอแนะ แลกเปล่ียนความคิดเพื่อล าดับเน้ือหาที่ศึกษา มีการรายงานความก้าวหน้าของ
งานต่อผู้ดูแลระหว่างการท างาน 

5. ด าเนินการสร้างโครงงานหรือชิ้นงาน 
6. น าเสนอผลงาน 
7. ประเมินผลชิ้นงานท่ีน าเสนอโดยตนเอง เพื่อนในชั้นเรียน และผู้สอน 

ดรัณภพ เพียรจัด (2551) ได้สรุปขั้นตอนของการเรียนรู้ร่วมกันไว้ ดังน้ี 
1. ร่วมกันวางแผนการจัดการเรียนรู้ 
2. ส ารวจค้นคว้าหาความรู้จากแหล่งต่างๆ 
3. สร้างความรู้จากการระดมสมองของสมาชิกในกลุ่มย่อย 
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4. น าเสนอความรู้ท่ีได้ต่อชั้นเรียน 
5. ได้ผลลัพธ์จากการระดมสมอง 

เนาวนิตย์ สงคราม (2550) ได้สรุปขั้นตอนการเรียนรู้ร่วมกันไว้ ดังน้ี 
1. ก าหนดงานหรือประเด็นปัญหา ได้แก่ การก าหนดหัวเรื่อง ข้อตกลงร่วมกัน และ

ระยะเวลาในการศึกษาค้นคว้าเพื่อสร้างชิ้นงานร่วมกัน 
2. การวางแผนการสร้างชิ้นงาน คือการระดมสมองเพื่อวางแผนการสร้างชิ้นงานโดยมี

การก าหนดขอบข่ายเน้ือหา วางแผนการน าเสนอเร่ืองท่ีศึกษา มอบหมายงานให้สมาชิกในกลุ่ม
และการน าเสนอข้อมูลความรู้ท่ีได้ภายในกลุ่ม 

3. การด าเนินการสร้างชิ้นงาน โดยงานท่ีสร้างมีการด าเนินงานร่วมกันเพื่อให้สมาชิกใน
กลุ่มได้มีปฏิสัมพันธ์กันให้มากท่ีสุด 

4. การประเมินผล คือการประเมินผลชิ้นงานกลุ่มด้วยตนเอง กลุ่มเพื่อนและ
ผู้ทรงคุณวุฒิ 

 Simmatun, Sanrach, และ Arreerard (2008) ได้กล่าวถึงขั้นตอนการเรียนรู้ร่วมกัน บน
เว็บส าหรับนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ซึ่งประกอบด้วย 

1. การก าหนดเป้าหมาย (Orientation) 
2. การสนับสนุนและปรับโครงสร้างความคิด (Encouragement of thought and 

adjusting cognitive structure) 
3. การเรียนรู้ผ่านเว็บและการแบ่งปันความรู้ (Learning through Web and sharing) 
4. สรุปความคิดและองค์ความรู้ (Conclusions of thought and body of knowledge) 
5. บรรลุผลการเรียนรู้ (Learning achievement)  

 ขั้นตอนการเรียนรู้ร่วมกันจากเอกสารและต าราท่ีเกี่ยวข้องดังกล่าว สามารถสังเคราะห์ได้
ดังตาราง 2.4 ต่อไปน้ี 
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ตารางที่ 2. 4 ตารางสังเคราะห์ขั้นตอนการเรียนรู้ร่วมกัน 

ขั้นตอนการเรียนรู้ร่วมกัน 1 2 3 4 5 6 

ก าหนดปัญหา เป้าหมาย และวางแผนร่วมกัน       
ศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูล ความคิดจากแหล่งต่างๆ       
ด าเนินกระบวนการกลุ่ม       
ลงมือปฏิบัติ       
น าเสนอผลการเรียนรู้       
สรุปความคิดและองค์ความรู้       
ประเมินผลหรือสะท้อนผลการเรียนรู้       
หมายเหตุ 
1 = Reid และคณะ (1989 อ้างใน ขวัญ

เรือน พุทธรัตน์ 2546) 
2 = พิชัย ทองดีเลิศ (2547) 
3 = ดรัณภพ เพียรจัด (2551) 

4 = เนาวนิตย์ สงคราม (2550) 
5 = Simmatun, Sanrach, and Arreerard 

(2008) 
6 = ผู้วิจัย 

ผู้วิจัยได้เลือกก าหนดขั้นตอนของการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้เกณฑ์ 3 ใน 5 จากเอกสารและ
ต าราท่ีเกี่ยวข้อง ดังน้ัน ขั้นตอนการเรียนรู้ร่วมกันในงานวิจัยน้ีจึงจะประกอบด้วย  

1. ก าหนดปัญหา เป้าหมาย และวางแผนร่วมกัน 
2. ศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูล ความคิดจากแหล่งต่างๆ 
3. ด าเนินกระบวนการกลุ่ม 
4. น าเสนอผลการเรียนรู้ 
5. ประเมินผลหรือสะท้อนผลการเรียนรู้ 

7. คุณลักษณะของการเรียนรู้ร่วมกัน 

อังศินันท์ อินทรก าแหง  (2547) กล่าวว่า การเรียนรู้ร่วมกันช่วยสร้างความเข้าใจระหว่าง
กันในกลุ่มมากขึ้น จึงเป็นแหล่งความรู้และประสบการณ์ร่วมกัน มีการสะท้อน ข้อมูลอย่าง
สร้างสรรค์ กระตุ้นให้คิด ได้มุมมองใหม่ๆ และได้บรรยากาศท่ีเป็นกันเองมาก ช่วยให้การแก้ปัญหา
ง่ายขึ้น ท าให้ท างานสนุก สร้างความรับผิดชอบต่อตนเองและกลุ่ม จึงท าให้ได้เพื่อนและเครือข่าย
ในการท างานใหม่ 
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ศักดา ปัญจพรผล (http://www.dei.ac.th/DE/DE15.pdf) ระบุคุณลักษณะของการเรียนรู้
ร่วมกันไว้ ดังน้ี  

1. เป็นการเรียนแบบต่ืนตัวที่ผู้เรียนมีส่วนร่วม ท าให้ผู้เรียนมีความสามารถสูงขึ้น มี
ความรับผิดชอบต่อการเรียนของตนเอง  

2. การเรียนแบบร่วมมือกันให้ประโยชน์ของการเรียนจากสังคม ซึ่งรวมถึงการมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างเพื่อน ซึ่งเป็น ปัจจัยส าคัญมากท่ีสุดท่ียอมรับกันว่าท าให้การเรียนใน
มหาวิทยาลัยประสบความส าเร็จ  

3. กลุ่มท่ีร่วมมือกันเรียนให้โอกาสแก่สมาชิกรายบุคคลในการสังเกตพฤติกรรมของ
สมาชิกคนอื่น ซึ่งท าให้แต่ละคนสามารถเพิ่มความสามารถของตนเอง  

4. การท่ีสมาชิกรายบุคคลสังเกตวิธีคิดและกระบวนการให้ เหตุผลของผู้อื่น เป็นโอกาส
ในการสะท้อนการเสนอความคิดเห็นของตนเองกระบวนการน้ีให้ประโยชน์แก่การพัฒนาทักษะ
แบบสูงและก้าวหน้าในความรู้คิดของผู้เรียน ประสบการณ์การเรียนแบบร่วมมืออื่นๆ เช่น การ
ถกเถียง การโต้แย้ง การอภิปรายต่อรอง การประนีประนอม และการค้นหาค าตอบ เป็นส่ิงท่ีมีค่าใน
การพัฒนาทักษะการโต้แย้ง ทักษะทางสังคม และทักษะการคิดแบบสูง  

Feltovich และคณะ  (1996 อ้างใน ศักดา ปัญจพรผล http://www.dei.ac.th/ 
DE/DE15.pdf) กล่าวว่า การเรียนรู้ร่วมกันจะมีประโยชน์ในสถานการณ์ท่ีความรู้ส าคัญท่ีเรียนน้ัน
มีความซับซ้อน มีการจัดโค รงสร้างไม่ดี ต้องมีการถ่ายโอนความรู้หรือการน าความรู้ไปใช้ใน
สถานการณ์ใหม่ คุณค่าของการร่วมมือกัน คือ การก าจัด “ความคิดคับแคบ” ของรายบุคคล 

สุพิน ดิษฐสกุล (2543) กล่าวว่า การเรียนรู้ร่วมกันมีคุณลักษณะดังน้ี  
1) พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
2) สร้างทางเลือกในการจัดการชั้นเรียน ส่งเสริมบรรยากาศทางบวก เพิ่มความน่าสนใจ

ในการเรียนรู้ เปล่ียนบทบาทของผู้เรียนจากผู้รับฟังมาเป็นผู้สอนเพื่อนผู้เรียนด้วยกัน 
3) ส่งเสริมความเป็นประชาธิปไตยจากการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลือกศึกษาในส่ิงท่ีตน

สนใจ 
4) ท าให้มีการแลกเปล่ียนข้อมูลสารสนเทศระหว่างผู้ท่ีท างานร่วมกัน  สร้างสมรรถภาพ

ของความร่วมมือรวมใจกัน พัฒนาทักษะการร่วมมือกันระหว่างบุคคล และความสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคล  

5) ท าให้เกิดทักษะต่างๆ ดังน้ี 
- การคิดวิจารณญาณ  
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- ทักษะการส่ือความหมาย ได้แก่ การฟัง พูด อ่าน เขียน แลกเปล่ียนความคิดเห็น 
และการสะท้อนความคิด 

- ทักษะทางสังคม ได้แก่ ความเป็นผู้น า การตัดสินใจ การสร้างความไว้วางใจ การ
แก้ปัญหาความขัดแย้งในการท างานร่วมกัน การช่วยเหลือพึ่งพากัน ทักษ ะความร่วมมือในการ
ท างาน 

- ทักษะในการปกครองตนเอง สร้างวินัยในตนเอง 
- ทักษะในการบริหารเวลา 

จากเอกสารและงานวิจัยดังท่ีกล่าวมานี้ จะเห็นว่าการเรียนรู้ สามารถสรุปคุณลักษณะของ
การเรียนรู้ร่วมกัน ได้ดังตารางต่อไปน้ี  

ตารางที่ 2. 5 คุณลักษณะของการเรียนรู้ร่วมกัน 

ด้าน
บรรยากาศ
การท างาน
และการ
เรียนรู้ 

1. มีความเป็นกันเองภายในกลุ่ม 

2. เพิ่มความน่าสนใจในการเรียนรู้ 
3. พัฒนาความสัมพันธ์ระหว่างบุคคล 

4. มีการสร้างระเบียบวินัยภายในกลุ่มท่ีเกิดจากการก าหนดกระบวนการและการ
จัดระบบด้วยกันเองในกลุ่มสมาชิก 

ด้านการ
พัฒนา
สมรรถนะ
ของสมาชิก
ในกลุ่ม 

2. ท าให้เกิดทักษะทางสังคม ได้แก่ ความเป็นผู้น า การตัดสินใจ การสร้างความ
ไว้วางใจ การแก้ปัญหาความขัดแย้งในการท างานร่วมกัน การช่วยเหลือพึ่งพา
กัน และการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน 

3. ท าให้เกิดทักษะการส่ือสาร ได้แก่ การฟัง พูด อ่าน เขียน แลกเปล่ียนความ
คิดเห็น และการสะท้อนความคิด 

4. ท าให้เกิดทักษะการคิดขั้นสูง ได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์  
5. พัฒนาพหุปัญญาของสมาชิกในกลุ่ม 

ด้าน
กระบวนการ
ท างานและ
การเรียนรู้ 

1. เป็นการเรียนแบบต่ืนตัว สมาชิกในกลุ่มมีส่วนร่วมในการเรียนรู้และการ
ท างาน 

2. มีการแลกเปล่ียนข้อมูลสารสนเทศระหว่างผู้ท่ีท างานร่วมกัน เป็นแหล่งความรู้
และประสบการณ์ร่วมกัน 

3. มีการสะท้อนข้อมูลอย่างสร้างสรรค์ 

4. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิดคนเดียวและคิดเป็นกลุ่ม  

5. ส่งเสริมความเป็นประชาธิปไตย 
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จากตารางสรุปดังกล่าว จะเห็นว่าการเรียนรู้ร่วมกันมีคุณลักษณะอันเป็นประโยชน์ต่อการ
เรียนรู้ของผู้เรียนมากมาย โดยเฉพาะการท่ีช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน มีการ
แลกเปล่ียนข้อมูลสารสนเทศระหว่างผู้ท่ีท างานร่วมกัน เป็นแหล่งความรู้และประสบการณ์ร่วมกัน 

ตอนที ่5 การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving)  

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving) เป็นการผสมผสานแนวคิดของ
การแก้ปัญหา (Problem Solving) และความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) ซึ่งมีความหมาย
และความสัมพันธ์ดังต่อไปน้ี 

1. ความหมายของการแก้ปัญหา (Problem Solving) 

วนิช สุธารัตน์ (2547) กล่าวว่า  การแก้ ปัญหา เป็นวิธีการคิดท่ีน าประสบการณ์เดิมมา
สร้างความสัมพันธ์กับส่ิงเร้าใหม่อย่างมีระบบ เพื่อสร้างกฎเกณฑ์ท่ีถูกต้องส าหรับการจัดการส่ิงเร้า
ใหม่ เมื่อใดท่ีสามารถจัดการกับส่ิงเร้าใหม่ได้ส าเร็จก็ถือว่าการแก้ปัญหาเกิดขึ้นแล้ว  

กรุณา นัคราจารย์ (2548) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเป็นกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์
ขั้นทุติยภูมิเพื่อขจัดสภาวะไม่สมดุลระหว่างตนเองกับส่ิงแวดล้อมให้คืนสู่สภาวะสมดุลหรือสภาวะ
ท่ีคาดหวังไว้ 

กิตติชัย สุธาสิโนบล (2552) กล่าวว่า การแก้ปัญห า เป็นความสามารถทางสมองท่ีจะคิด
พิจารณาไตร่ตรองถึงส่ิงต่างๆ ท่ีท าให้สภาวะความไม่สมดุล (ปัญหา ) เกิดขึ้น  โดยพยายามหา
หนทางคล่ีคลายขจัดปัดเป่าสภาวะท่ีไม่สมดุล (ปัญหา) เหล่านั้นให้กลับสู่สภาวะปกติ  

ศิริพร พ่วงพิศ และ จิรพันธุ์ ศรีสมพันธุ์  (2553 ) ระบุว่า การแก้ปัญหาเป็นการน าเอา
ประสบการณ์เดิมมาใช้ในการแก้ปัญหาที่ประสบใหม่ โดยมีแบบแผนพฤติกรรม มีวิธีการและ
ขั้นตอน ในการศึกษา ปัญหาต่างๆให้บรรลุจุดมุ่งหมายท่ีต้องการด้วยกระบวนการคิดท่ีต้องใช้
สติปัญญาในการแก้ปัญหา 

กล่าวโดยสรุป การแก้ปัญหา คือการจัดการกับสถานการณ์อันไม่พึงประสงค์หรือไม่เป็นไป
ตามความคาดหวัง โดยอาศัยความคิดและความรู้ ไม่ว่าจะเป็นความรู้ใหม่หรือความรู้จาก
ประสบการณ์เดิมมุ่งท าให้สถานการณ์น้ันๆ ผ่านพ้นไปหรือกลับสู่สภาวะท่ีคาดหวังไว้ 
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2. ความหมายของการคิดสร้างสรรค ์(Creative Thinking) 

ลักขณา สริวัฒน์ (2549) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถทางสมอง
ของบุคคลท่ีประกอบด้วยความคิดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดละเอียดลออ และคิดริเริ่ม ผสมผสาน กัน
จนเกิดเป็นความคิดหลายทิศทางหรือการ คิดอเนกนัย  (Divergent Thinking) ท าให้เกิดส่ิงใหม่ 
โดยการปรับปรุงแก้ไขส่ิงเดิมให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น หรือการคิดค้นส่ิงใหม่ท่ีไม่ซ้ าเดิม 

วนิช สุธารัตน์ (2547) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ เป็นความคิด ท่ีเกิดจาก จินตนาการ
แตกต่างจากความคิดของ ผู้อื่น อาศัยพื้นฐานจากประสบการณ์ เดิมและการใช้ปัญญาในการ
จัดสร้างรูปแบบของความคิดใหม่ เป็นพื้นฐานให้ให้มีความคิดเชื่อมโยงจนเกิดความประจักษ์ชัด
และก่อให้เกิดการค้นพบส่ิงใหม่อันเป็นประโยชน์แก่สังคม 

ชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน์ (2546) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถของ
สมองท่ีคิดกว้างไกลหลายแง่มุม (คิดแบบอเนกนัย ) ซึ่งท าให้เกิดความคิดแปลกให ม่แตกต่างไป
จากเดิม เป็นความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธ์ของส่ิงต่างๆ รอบตัว เกิดการเรียนรู้ เข้าใจ 
จนเกิดความคิดเชิงจินตนาการ อันน าไปสู่การประดิษฐ์หรือคิดค้นส่ิงแปลกใหม่ หรือเพื่อแก้ไข
ปัญหา ซึ่งจะต้องอาศัยการบูรณาการจากประสบการณ์และความรู้ท้ังหมดท่ีผ่านมา 

เกรียงศักด์ิ เจริญวงศ์ศักด์ิ (2545 ) กล่าวว่า การคิดเชิงสร้างสรรค์ หมายถึง การขยาย
ขอบเขตความคิดออกไปจากกรอบความคิดเดิมท่ีมีอยู่สู่ความคิดใหม่ๆ ท่ีไม่เคยมีมาก่อน เพื่อน
ค้นหาค าตอบท่ีดีท่ีสุดให้กับปัญหาที่เกิดขึ้น 

ประสาน มาลากุล ณ อยุธยา (2545) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์  หมายถึง ความคิดท่ี
มุ่งแก้ปัญหาหรือประดิษฐ์คิดค้นในแนวทางที่ใหม่ แตกต่างไปจากเดิม และมีคุณค่าหรือเป็น
ประโยชน์ 

ทอแรนซ์  (Torrance, 1962 อ้างถึงใน นฤมล จันทร์สุขวงศ์ , 2551) เสนอไว้ว่า ความคิด
สร้างสรรค์เป็นกระบวนการของความรู้สึกไวต่อปัญญา หรือส่ิงท่ีบกพร่องหายไป แล้วจึงรวบรวม
ความคิดต้ังเป็นสมมติฐานขึ้น ต่อจากน้ันก็ท าการรวบรวมข้อมูลต่างๆ เพื่อทดสอบสมมติฐานน้ัน 

กล่าวโดยสรุป ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ลักษณะการคิดท่ีกว้างไกลหลายทิ ศทาง โดย
อาศัยประสบการณ์เดิมและการใช้ปัญญา จนสามารถคิดค้ นส่ิงใหม่ให้แตกต่างไปจากเดิมได้ ซึ่ง
อาจเป็นส่ิงใหม่ท้ังหมดหรือเป็นการปรับปรุงเปล่ียนแปลงส่ิงเก่าให้แปลกแตกต่างออกมา  
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3. ความสัมพันธ์ของการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค ์

เมื่อพิจารณาจากความหมายของการแก้ปั ญหาและความคิดสร้างสรรค์ ดังท่ีกล่าวมา
ข้างต้น  จะท าให้เห็นลักษณะ โดยสังเขปของ การแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์  ซึ่งมีท้ังความ
คล้ายคลึงกันและความแตกต่างกัน ดังน้ี  

ด้านความเหมือน การแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ เป็นส่ิงท่ีต้องใช้ท้ังปัญญา ความรู้ 
และประสบการณ์เดิมเป็นพื้นฐาน เพื่อให้บรรลุผลตามเป้าหมายท่ีต้องการ 

ด้านความแตกต่าง ในส่วนของ เป้าหมาย การแก้ปัญหา จะมุ่งเน้นท่ี การ จัดการกับ
สถานการณ์อันเป็นปัญหาให้คล่ีคลายไป  แต่การคิดสร้างสรรค์จะมุ่งเน้นการคิดค้นส่ิงใหม่ๆ ให้
เกิดขึ้น ในส่วนของลักษณะการใช้ปัญญา การแก้ปัญหาจะเ ป็นการคิดแบบทางเดียว หรือการคิด
แบบเอกนัย (Convergent Thinking) คือมุ่งท าความเข้าใจ และหาวิธีการมา จัดการกับปัญหา แต่
การคิดสร้างสรรค์เป็นการคิดแบบหลายทาง  หรือการคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) คือ
คิดอย่างกว้างขวาง ยืดหยุ่น และหลากหลาย เพื่อหาหนทางใหม่ๆ ให้แตกต่างไปจากเดิม 

ลักษณะของการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ หาดูเพียงความ เหมือน และความ
แตกต่างกันดังท่ีได้จ าแนกไว้ข้างต้นน้ี อาจจะพบว่าค่อนข้างจะแตกต่างกันอยู่มาก แต่ในความ
แตกต่างกันน้ีเอง ท่ีท าให้เมื่อน ามาผสมผสานกันในการใช้งาน ท าให้เกิดความสัมพันธ์กันได้ ดังท่ี
ได้มีนักการศึกษากล่าวถึงความสัมพันธ์ของการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ไว้ ดังน้ี 

กรุณา นัคราจารย์ (2548) กล่าวว่า การแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์มีความสัมพันธ์
ซึ่งกันและกัน โดยความคิดสร้างสรรค์จะใช้ในการคิดหาวิธีแก้ปัญหา หรือวิธีแก้ปัญหาส่วนหน่ึง
เป็นผลมาจากความคิดสร้างสรรค์ 

สมปอง เพชรโรจน์ (2549) กล่าวว่า การแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์เป็นส่ิงท่ีเกิด
ต่อเน่ืองกัน โดยความคิดสร้างสรรค์เป็นพื้นฐานท าให้เกิดการแก้ปัญหา 

สรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์ สามารถเป็นเครื่องมือในการแก้ปัญหา โดยใช้ในการคิดหา
วิธีการมาแก้ปัญหา และการมุ่งแก้ปัญหา ก็ท าให้ความแนวคิดต่างๆ ท่ีได้จากความคิดสร้างสรรค์
สามารถน ามาใช้ประโยชน์ได้อย่างดี กล่าวคือ ลักษณะการคิดท่ีแตกต่างกันของการแก้ปัญหาและ
ความคิดสร้างสรรค์ อันได้แก่การ คิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) กับการคิด อเนกนัย 
(Divergent Thinking) เมื่อน ามาใช้งานร่วมกัน จึงท าให้การแก้ปัญหาหรือการคิดค้นส่ิงต่างๆ มี
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ประสิทธิภาพมากขึ้นน่ันเอง และจากความสัมพันธ์ของการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ น้ีเอง
ท่ีน าไปสู่การพัฒนาแนวคิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

4. ความหมายของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์

กรุณา นัครา จารย์ (2548) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นการผสมผสานการ
แก้ปัญหาโดยการรวบรวม แนวคิด ค าตอบ หรือวิธีแก้ปัญหาจากประสบการณ์เดิม มาปรับใช้ให้
เหมาะสมกับสถานการณ์เพื่อขจัดปัญหาให้หมดไป กับความคิดสร้างสรรค์โดยมีการเสนอแนวคิด
แปลกใหม่ แตกต่างจากกรอบแนวคิดเดิม 

สมปอง เพชรโรจน์ (2549) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  หมายถึง ความสามารถ
ในการคิดหาค าตอบหรือวิธีแก้ปัญหาที่แตกต่างไปจากการ แก้ปัญหาโดยท่ัวไป ซึ่งมีความแปลก
ใหม่หลากหลาย และมีความซับซ้อน เป็นกระบวนการทางความคิดท่ีประกอบด้วยความคิดเอกนัย
จากความรู้และประสบการณ์เดิม และความคิดอเนกนัยจากความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งส่งเสริมกัน
อย่างเหมาะสม ท าให้ได้ทางเลือกในการแก้ปัญหาที่คิดค้นไว้หลายๆ ทาง และสามารถตัดสินใจ
เลือกวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมท่ีสุดอย่างมีเหตุผลในสถานการณ์น้ันๆ ได้อย่างถูกต้อง 

Dianne Draze (2005) กล่าวว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ คือกระบวนการท่ีประยุกต์
ท้ังความคิดสร้างสรรค์และการคิดเชิงเหตุผลเพื่อค้นพบวิธีการแก้ปัญหาในชีวิตประจ าวัน  สามารถ
ป้องกันการเกิดปัญหาที่ไม่คาดฝัน เป็นท้ังการพัฒนาพฤติกรรม การสร้างสรรค์และการจัดระบบ
ข้อมูลความคิดในการแก้ปัญหา เป็นการคิดท่ีใช้ทั้งการคิดเอกนัย  (Convergent Thinking) หรือ
การคิดในทิศทางเดียว  และการคิดอเนกนัย  (Divergent Thinking)หรือการคิดหลายทาง ผู้เรียนท่ี
ได้เรียนรู้หลักการ แก้ปัญหา เชิงสร้างสรรค์  จะสามารถพัฒนาตนเอ งให้สามารถเผชิญหน้ากับ
สถานการณ์ยากล าบากต่างๆ ในชีวิตได้อย่างสร้างสรรค์ 

Mitchell และ  Kowalik (1999) กล่าวว่า การ แก้ปัญหา เชิงสร้างสรรค์คือกระบวนการ 
วิธีการ หรือระบบในการแก้ปัญหาอย่างมีจินตนาการและให้ผลการปฏิบัติท่ีมีประสิทธิภาพ 

กล่าวโดยสรุปได้ว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ คือ ทักษะในการหาทางออก หรือค าตอบ
ของปัญหาต่างๆ ได้อย่างเหมาะสมและสร้างสรรค์ แตกต่างไปจากวิธีแก้ไขปัญหาแบบเดิม  โดยใช้
การคิดค้นวิธีการแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย ผสานกับการคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล ในการคัดเลือก
วิธีการแก้ปัญหา  เพื่อมุ่งแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น ได้อย่างเหมาะสมท่ีสุด  ท าให้สามารถแก้ปัญหาที่
เกิดข้นได้อย่างมีประสิทธิภาพและสร้างสรรค์ 
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5. กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์

VanGundy (1987) กับ Treffinger และ Isaksen (2005) ได้กล่าวถึงการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ (Creative Problem Solving: CPB) ว่า การศึกษาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์น้ัน มี
พื้นฐานมาจากการศึกษาเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ อาทิ ลักษณะของผู้ท่ีมีความคิดสร้างสรรค์ 
หรือความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ ดังผลการศึกษาเช่น แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของ  
Torrance (Torrance Test of Creative Thinking) หรือ ทฤษฎีโครงสร้างทางปัญญาของ  Guilford 
(Guilford’s ‚Structure of the Intellect‛) ส่วนรูปแบบการ แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative 
Problem Solving Model: CPS Model) น้ัน มีท่ีมาจากแนวคิด ของ Osborn (Alex F. Osborn 
1953)  

Osborn ได้น าเสนอแนวคิด เกี่ย วกับก ระบวนการ “การคิดสร้างสรรค์ ” (Creative 
Thinking) ไว้  3 ขั้นตอน คือ การค้นหาข้อเท็จจริง (Fact-finding) การค้นหาความคิด (Idea-
finding) และ การค้นหาวิธีแก้ปัญหา (Solution-finding)  

กระบวนการ “คิดสร้างสรรค์” ของ Osborn ท้ัง 3 ขั้นตอนดังกล่าวได้รับการพัฒนาอีกครั้ง
โดย Parnes (Sidney J. Parnes 1967) ให้กลายเป็นกระบวนการ “การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ” 
(Creative Problem Solving) โดยเพิ่มขั้นตอนการค้นหาปัญหา (Problem finding) และขั้นการ
ค้นหาค าตอบท่ีเป็นท่ียอมรับ (Acceptance-finding) ลงไป ท าให้มีการเน้นความส าคัญของการ
ท าความเข้าใจในปัญหา และการน าวิธีแก้ปัญหาไปใช้ได้จริงมากยิ่งขึ้น  

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ Osborn และ Parnes จึงมีขั้นตอนดังน้ี 

ขั้นท่ี 1 ค้นหาข้อเท็จจริง (Fact-Finding)  
ประกอบด้วย การก าหนดปัญหา (Problem definition) และ การเตรียมการ 
(Preparation) ด้วยการรวบรวมข้อมูลท่ีเกี่ยวกับปัญหา 

ขั้นท่ี 2 ค้นหาปัญหา (Problem-Finding)  
ศึกษาค้นคว้าเพื่อพัฒนาความเข้าใจในปัญหา 

ขั้นท่ี 3 ค้นหาความคิด (Idea-Finding)  
การคิดและรวบรวมความคิดท่ีจะแก้ปัญหา แล้วกล่ันกรองให้เป็นประโยชน์และ
เป็นไปได้ 

ขั้นท่ี 4 ค้นหาวิธีแก้ปัญหา (Solution-Finding)  
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การประเมินค่าความคิดท่ีรวบรวมมาแล้วเลือกความคิดท่ีเป็นไปได้และเหมาะสม
ท่ีสุดส าหรับสถานการณ์น้ันๆ 

ขั้นท่ี 5 ค้นหาค าตอบท่ีเป็นท่ียอมรับ (Acceptance-Finding)  
การพัฒนาวิธีแก้ปัญหานั้นให้สามารถใช้งานได้จริง 

กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ของ Osbornและพาร์เนลท้ัง 5 ขั้นน้ี ยั งได้รับการ
ปรับปรุงและพัฒนาต่อมา โดยนักการศึกษา อีกหลายท่าน  โดย Treffinger, Isaksen, และ Dorval 
(2005) ได้อธิบายพัฒนาการของรูปแบบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (CPS Model) แต่ละรุ่นไว้
อย่างชัดเจน ดังท่ีสรุปไว้ในตารางต่อไปน้ี 

ตารางที่ 2. 6 พัฒนาการของรูปแบบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (CPS Model) 

ช่วง
ที่ 

การพัฒนาการ รุ่นที่ รายละเอียด 

1 ก าหนดกระบวนการคิด
สร้างสรรค์ให้ชัดเจนและ
รอบคอบ 

1.0, 
1.1 

รูปแบบยึดตามกระบวนการคิดสร้างสรรค์ของ 
Osborn ท่ีมีอยู่ 3 ขั้นตอน 

2 จัดเตรียมส าหรับใช้ในการ
เรียนการสอน 

2.0, 
2.1, 
2.2, 
2.3, 
2.4 

พัฒนารูปแบบให้มี 5 ขั้นตอน และมีการเขียน
แผนภาพแสดงรูปแบบในแบบต่างๆ เพื่อให้เห็น
ภาพชัดขึ้น เช่น แบบแนวนอน  (Noller, Parnes, 
และ Biondi 1976-1977) แบบแนวตั้ง  (Treffinger, 
Isaksen, และ Firestien 1982) และแบบวัฏจักร 
(Parnes 1988) 

3 เชื่อมโยงบุคคลกับ
กระบวนการ 

3.0 เพิ่มขั้นตอนการค้นพบสภาพอันไม่พึงประสงค์ 
(Mess-Finding)  

4 จัดเรียงกระบวนการใหม่ 4.0 สรุปรวมขั้นตอนเหลือเพียง 3 องค์ประกอบหลัก 
5 ท าให้แตกต่างจากรูป

แบบเดิม 
5.0, 
5.1, 
5.2 

เพิ่มค าอธิบายและความแตกต่างจากรูปแบบของ 
Osborn-Parnes 

6 พัฒนา ให้รูปแบบมีความ
เป็นระบบ 

6.0, 
6.1 

ปรับปรุงขั้นตอนต่างๆ เป็นระบบมากยิ่งขึ้น 
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รูปแบบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ รุ่นล่าสุดคือรุ่น 6.1™ พัฒนาโดย Treffinger และ
คณะ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลักและ 8 ขั้นตอน ดังน้ี 

องค์ประกอบที ่1 ท าความเข้าใจปัญหา (Understanding the Challenge) 
1. สร้างโอกาสและเป้าหมายในการแก้ปัญหา (Constructing Opportunities) 
2. ค้นหาข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับปัญหา (Exploring Data) 
3. ระบุขอบเขตของปัญหา (Framing Problems) 
องค์ประกอบที ่2 รวบรวมวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Generating Ideas) 
4. รวบรวมความคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Generating Ideas) 
องค์ประกอบที ่3 เตรียมการปฏิบัติ (Preparing for Action) 
5. พัฒนาวิธีการแก้ปัญหา (Developing Solutions) 
6. สร้างการยอมรับในวิธีแก้ปัญหา (Building Acceptance) 
องค์ประกอบที ่4 วางแผนการจัดการ (Planning Your Approach) 
7. ประเมินระดับความส าคัญของชิ้นงาน/ปัญหา (Appraising Tasks) 
8. ออกแบบกระบวนการแก้ปัญหา (Designing Process) 

 

ภาพที่ 2. 6 กรอบทฤษฎีการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ รุ่น 6.1™  
(Treffinger และ Isaksen 2005) 
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จากการศึกษากระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ซึ่ง มีการปรับปรุง เปล่ียนแปลงและ
พัฒนาเรื่อยมานั้น สามารถสรุปขั้นตอนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้ ดังน้ี 

1. ท าความเข้าใจปัญหา  
2. รวบรวมแนวคิด วิธีแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  
3. เลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสม  
4. วางแผนการแก้ปัญหา 

อน่ึง ไม่ว่าจะผ่านมากี่รุ่นก็ตาม กรอบทฤษฎีและขั้นตอนของกระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ จะมีองค์ประกอบหลักท่ีส าคัญ ซึ่งท าให้การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์แตกต่างจากการ
แก้ปัญหาตามปกติ คือ ในขั้นรวบรวมและค้นหาแนวคิด ความคิด หรือวิธีการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ ซึ่งอาจใช้ค าจ ากัดความท่ีแตกต่างกัน เช่น การค้นพบความคิด (Idea Finding) หรือ 
การรวบรวมความคิด  (Generating Idea) เป็นต้น ซึ่งตรงกับคุณสมบัติของระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงาน ท่ีมีฐานข้อมูล ค าแนะน า และกรณีตัวอย่างท่ีเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาในการท างาน 
อันจะช่วยให้สามารถค้นหาและความคิดหรือแนวคิดในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้เป็นอย่าง
ดี 

6. อุปสรรคของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2538 ) กล่าวว่า การคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ เป็น
กระบวนการท่ีมุ่งหาค าตอบหรือวิธีการใหม่ๆ ท่ีจะตอบสนองต่อความต้องการและแก้ปัญหาที่
เกิดขึ้น หัวใจส าคัญของกระบวนการน้ีคือ การได้ความคิดจ านวนหลากหลายและแปลกใหม่ท่ีท า
ให้เกิดการแก้ปัญหาที่ดีขึ้นกว่าเดิม ผลจากการศึกษาวิจัย แสดงว่า  ถึงแม้ว่ามนุษย์จะมี
ความสามารถพื้นฐานในการคิดแก้ปัญหาและสร้างสรรค์ แต่ก็มีอุปสรรคท่ีส าคัญหลายประการท่ี
ท าให้การคิดดังกล่าวไม่เกิดขึ้นมากเท่าที่ควร โดยอาจประมวลจ าแนกอุปสรรคดังกล่าวเป็น 2 
ประเภทใหญ่ๆ คืออุปสรรคทางการรับรู้ อุปสรรคทางความเชื่อและค่านิยม และอุป สรรคด้าน
อารมณ์ 

1. อุปสรรคทางการรับรู้ (Perceptual block) คือ การมองไม่เห็นปัญหาที่แท้จริง ซึ่งเกิด
จากสภาพการณ์ต่างๆ ดังน้ี 

1.1. การแยกปัญหาไม่ออกหรือตีปัญหาไม่แตก 
1.2. การมองปัญหาในวงจ ากัดหรือแคบเกินไป  
1.3. ไม่สามารถอธิบายถึงปัญหาได้  
1.4. ไม่ได้สังเกตและเก็บข้อมูลให้เพียงพอในการแก้ปัญหาที่ซับซ้อน  
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1.5. การมองไม่เห็นความสัมพันธ์ท่ีห่างไกลกันของส่ิงต่างๆ  
1.6. การไม่ได้มองหรือใช้ประโยชน์ส่ิงท่ีปรากฏอยู่รอบๆ  
1.7. ความไม่สามารถแยกเหตุแยกผล  

2. อุปสรรด้านความเชื่อและค่านิยม (Cultural Block) เกิดขึ้นจากการท่ีคนมักเคยชิน
กับการปฏิบัติตามระเบียบประเพณีท่ีสังคมก าหนดไว้ ให้มีความเชื่อและความนิยมอย่างน้ัน  แต่
การเชื่อและยอมตามส่ิงท่ีก าหนดไว้แล้วย่อมไม่คู่ควรไปกับการคิดสร้างสรรค์ได้มากนัก เพราะใน
กระบวนการคิดสร้างสรรค์จ าเป็นต้องมีการตรวจสอบ โต้แย้ง ท้าทาย หรืออาจต้องเปล่ียนแปลงส่ิง
เดิมท่ีมีอยู่แล้ว ดังน้ันอุปสรรคด้านความเชื่อและค่านิยมที่บุคคลท าตามก าหนดกฎเกณฑ์ของ
สังคม จึงเป็นเรื่องท่ียากและซับซ้อนมากท่ีสุดเร่ืองหน่ึง เพราะเป็นพื้นฐานและกรอบของความคิดท่ี
เร่ิมต้นต้ังแต่ท่ีบ้านมาสู่สถานศึก ษา ระบบสั งคมและสถ านท่ีท างาน ซึ่งมีประเด็ นส าคัญอธิบาย
เพิ่มเติมได้ดังน้ี 

2.1. ความต้องการที่จะคิดและแก้ปัญหาตามรูปแบบเดิม  
2.2. การถูกครอบง าด้วยหลักการประหยัดและปฏิบัติได้จริง 
2.3. ความเชื่อท่ีผิดๆ ว่า การซักถามและการต้ังข้อสงสัย โต้แย้ง เป็นมารยาทท่ีไม่

เหมาะสมในวัฒนธรรมไทย 
2.4. การมุ่งเน้นการแข่งขันหรือความร่วมมือมากเกินไป 
2.5. เชื่อตัวเลขสถิติมากเกินไป 
2.6. เชื่อแต่การสรุปและภาพพจน์ท่ีมีอยู่แล้ว 
2.7. ยึดหลักเหตุผลและตรรกศาสตร์มากเกินไป 
2.8. การมีทรรศนะสุดโต่ง ไม่ผ่อนปรน 
2.9. มีความรู้มากเกินไปหรือน้อยเกินไปในเร่ืองท่ีท า 
2.10. เห็นว่าจินตนาการและการคิดฝันเป็นเรื่องเหลวไหลไร้สาระ 

3. อุปสรรคทางอารมณ์ (Emotional Block) เป็นเรื่องท่ีเกิดขึ้นจากตัวบุคคลเอง โดยมัก
เกิดจากความเครียดและการขาดความมั่นใจในตนเอง  การรู้สึกไม่มั่นคงปลอดภัย ซึ่งก่อให้เกิด
ความกลัวและความวิตกกังวล จนไม่กล้าที่จะรับรู้หรือคิดแก้ปัญหาให้ได้ผล อาจกล่าวถึงอุปสรรค
ทางอารมณ์ได้ในรายละเอียดดังน้ี 

3.1. กลัวท าผิดหรือเสียหน้า 
3.2. รีบด่วนในการตัดสินใจ 
3.3. มีอคติท่ียึดมั่นไม่เปล่ียนแปลง 
3.4. มุ่งมั่นต้องการความส าเร็จรวดเร็วมากเกินไป 
3.5. ยึดถือต้องการความมั่นคงปลอดภัยมากเกินไป 
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3.6. ความกลัวและไม่ไว้วางใจผู้คนท่ีเกี่ยวข้อง 
3.7. ขาดแรงจูงใจท่ีจะท างานแก้ปัญหาจนส าเร็จและประเมินผลได้ 
3.8. ขาดความกล้าหรือความสนใจที่จะทดลองวิธีแก้ปัญหาแบบใหม่ๆ 

อารี พันธ์มณี (2544) กล่าวว่า อุปสรรคของความคิดสร้างสรรค์ มีดังน้ี 
1. การไม่ชอบให้ซักถาม หมายถึง  การท่ีผู้ใหญ่ไม่ชอบและไม่สนับสนุนให้เด็กเป็นคน

ช่างซักช่างถามหรือยับยั้งการถามและรู้สึกร าคาญ และไม่พอใจในการท่ีเด็กซักถามบ่อยๆ เป็นการ
ยับยั้ง ลิดรอน และขจัดความอยากรู้อยากเห็นของเด็กให้หมดไป พร้อมๆ กับสร้างความกลัว ไม่
กล้าซักถามอีกต่อไป 

2. การเอาอย่างกันหรือการท าตามอย่างกัน หมายถึง การกระท าท่ีชอบเอาอย่างกัน คิด
ตามกัน คิดในส่ิงท่ีเคยมี เลียนแบบของเดิม ไม่กล้าคิดและกระท าให้แตกต่างจากคนอื่นหรือ
ของเดิม 

3. การเน้นบทบาทและความแตกต่างทางเพศมากเกินไป หมายถึง การท่ี สังคมได้
ก าหนดบทบาทของเพศหญิงและเพศชายอย่างเคร่งครัด ท าให้ท้ังสองเพศไม่กล้าล่วงล้ าในเส้นท่ี
ขีดก าหนดไว้ ท้ังท่ีตนมีความสามารถ 

4. วัฒนธรรมที่เน้นความส าเร็จและประณามความล้มเหลว หมายถึง การท่ีสังคมมี
ค่านิยมต่อความส าเร็จมากเกินไป เมื่อท าการส่ิงใดแล้วก็ต้องการให้เกิดความส าเร็จเพียงอย่าง
เดียว ความล้มเหลวเป็นส่ิงท่ีไม่ยอมรับและท าให้อับอาย ดังน้ัน จึงท าให้เด็กไม่กล้าทดลอง
ของใหม่ เพราะกลัวความล้มเหลวและผลท่ีได้รับจากสังคม คือการดูถูกดูแคลน ลักษณะเหล่านี้จึง
เป็นเหตุให้เกิดความหวาดกลัว ไม่กล้าทดลองความคิด ความในใจของตน หรือวิทยาการใหม่ๆ อัน
เป็นทางไปสู่การสร้างสรรค์ 

5. บรรยากาศท่ีเคร่งครัดและเอาจริงเอาจังมากเกินไป หมายความว่า การกระท าและ
ความคิดทุกอย่างจะต้องอยู่ในระเบียบแบบแผนอย่างเคร่งครัด จะคลาดเคล่ือนหรือเบี่ยงเบนไป
แม้แต่เล็กน้อยก็ถือเป็นความผิดอันยิ่งใหญ่และไม่สามารถอภัยให้ได้ ท าให้เด็กรู้สึกอึดอัด 
หวาดกลัวและไม่กล้าคิดสร้างสรรค์ 

6. ความกลัว หมายถึง ความไม่กล้าแสดงและไม่กล้ากร ะท าสิ่งใดใหม่ เพราะกลัวการ
ถูกหัวเราะเยาะ กลัวการถูกต าหนิติเตียน ความกลัวจึงท าให้คนลังเล ขาดความเชื่อมั่น อึดอัดและ
ต่ืนตกใจง่าย ซึ่งส่ิงเหล่านี้เป็นเหตุให้สมองไม่สามารถคิดและท างานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

7. ความเคยชิน หมายถึง การยอมรับหรือการติดอยู่กับรูปแบบหรือการกระท าเดิมท่ีเคย
ท าเป็นประจ า โดยไม่มีการเปล่ียนแปลงใหม่ เคยชินกับสภาพชีวิตท่ีเคยเป็นมา กลุ่มคนเหล่านี้ไม่
พอใจความเปล่ียนแปลงและมักมีความเห็นขัดแย้ง และมองเห็นความคิดใหม่ การเปล่ียนแปลง
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ใหม่เป็นเรื่องเดือดร้อน สร้างความร าคาญและเพิ่มปัญหา ความเคยชินจึงเป็นอุป สรรคส าคัญต่อ
การปรับปรุงเปล่ียนแปลงส่ิงใหม่ๆ 

8. ความมีอคติหรือความล าเอียง หมายถึง ความเชื่อและคิดตามทัศนะของตน ล าเอียง
และยึดมั่นกับความเข้าใจของตนโดยไม่ยอมรับรู้ส่ิงใหม่ ท าให้เกิดทัศนะท่ีคับแคบ ไม่ยอมเชื่อถือ
แนวทางอื่นๆ ท่ีเป็นไปได้ คิดแต่ว่าค าตอบท่ีถูกมีเพียง ค าตอบเดียวเท่านั้น และในการตัดสินส่ิง
ต่างๆ ก็จะน าเอาความคิด ความเชื่อของตนแต่เพียงอย่างเดียวเข้ามาเป็นเกณฑ์ตัดสินเท่านั้น 

9. ความเฉ่ือยชา ความถึง ความอืดอาด เชื่องช้า ความล่าช้าในการริเริ่มทั้งความคิด
และการกระท า ความเฉ่ือยชาเป็นอุปสรรคท่ีส าคัญยิ่งต่อความคิดสร้างสรรค์ เป็นการแสดงถึงการ
ขาดความคิดริเริ่ม ขาดแรงกระตุ้นท่ีจะผลักดันให้ท าสิ่งใหม่ๆ   

ตอนที ่6 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

ภัทรภร แสงไชย  (2551) ได้วิเคราะห์ผลของปฏิสัมพันธ์ ระหว่างการสอนแบบแก้ปัญหา
โดยอิงทฤษฎีสามศรกับรูปแบบการแก้ปัญหาที่มีต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 กลุ่มตัวอย่างคือ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 3 จ านวน 72 คน ผลการวิจัยพบว่า (1) มีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง แบบการ
สอนและรูปแบบการแก้ปั ญหาต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร์ (2) นักเรียนท่ีได้รับการสอนแบบแก้ปัญหาโดยอิงทฤษฎีสามศรมี
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ สูงกว่า
นักเรียนท่ีได้รับการสอนแบบปกติ (3) นักเรียน ท่ีมีรูปแบบการแก้ปัญหาแบบนักค้นคว้ามี
ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์สูงกว่า
นักเรียนท่ีมีรูปแบบการแก้ปัญหาแบบนักพัฒนา 

สมปอง เพชรโรจน์  (2549) ได้ศึกษารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บโดยใช้การจัดการ
เรียนรู้แบบสืบสอบเพื่อการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ส าหรับนิสิตปริญญาบัณฑิต สาขาวิชา
วิทยาศาสตร์กายภาพและเทคโนโลยี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  กลุ่มตัวอย่างคือ ผู้เชี่ยวชาญ
จ านวน 22 คนและนิสิตปริญญาบัณฑิตท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา 2308351 วิทยาศาสตร์สภาวะ
แวดล้อม 1 ภาคต้น ปีการศึกษา 2549  ผลการวิจัยพบว่า (1) การศึกษารูปแบบการเรียนการสอน  
ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นว่า การจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบเพื่อการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  มี 3 
ขั้นตอน คือ ขั้นน า ขั้นเรียน และขั้นสรุป โดยขั้นเรียน จะประกอบ ด้วย 5 กิจกรรม คือ การค้นหา
ความจริง การค้นหาปัญหา การค้นหาความคิด การค้นหาค าตอบ และการค้นหาค าตอบท่ีเป็นท่ี
ยอมรับ ท้ังน้ี การจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบเพื่อการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จะต้องอาศัยค าถาม



 
 

66 

และค าแนะน าจากผู้สอน เพื่อน าผู้เรียนไปสู่การค้นหาค าตอบและวิธีแก้ ปัญหาโดยใช้กรณีศึกษา
เพื่อน าเสนอสถานการณ์และสภาพปัญหาให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (2) 
ผลการทดลองใช้รูปแบบ พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้าง สรรค์หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน (3) รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บท่ีพัฒนาขึ้น ประกอบด้วย องค์ประกอบของรูปแบบ
การเรียนการสอน(เป้าหมาย ชนิดของการเรียนการสอน เน้ือหา บทบาทผู้เรียน บทบาทผู้สอน วิธี
ปฏิสัมพันธ์ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเครือข่าย ปัจจัยสนับสนุนการเรียนการสอน และการ
ประเมินผล) วิธีการเรียนการสอน(ระบบปฏิบัติการส าหรับผู้เรียนและผู้สอน และขั้ นตอนการเรียน
การสอน คือ ขั้นน า ขั้นเรียนบนเว็บ ขั้นประเมินผลการเรียน )และกิจกรรมการเรียนกา รสอน
(กิจกรรมในห้องเรียน การทดสอบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน กิจกรรมการ
เรียนบนเว็บ) 

กรุณา นัคราจารย์  (2548 ) ได้ศึกษา รูปแบบกิจกรรมนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์  เร่ือง
ส่ิงแวดล้อม เพื่อส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้น ประถม ศึกษาปีท่ี 5 กลุ่ม
ตัวอย่างคือ ครูผู้สอนจากโรงเรียน ท่ีเข้าร่วมโครงการประภาคารปัญญา จ านวน 45 คนและ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 จ านวน 20 คน ผลการวิจัยพบว่า ( 1) ครูผู้สอนมี ความคิดเห็นต่อ
องค์ประกอบและขั้นตอนการจัดกิจกรรมนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ดังน้ี (1.1) วิธีการจัดกิจกรรมหลัก 
ควรมีการเตรียมการโดยวางแผนก าหนดกิจกรรมเป็นขั้นตอนตามล าดับ จัดเตรียมสถานท่ี อุปกรณ์ 
การน าเสนอเน้ือหา ควรใช้วิธีการท่ีหลากหลาย มีการใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อส่งเสริมให้นักเรียนค้นคว้า
หาความรู้เพิ่มเติม ทบทวนความรู้เดิม เชื่อมโยงความรู้ใหม่ ส่วนในการสรุปความรู้ ควรให้นักเรียน
สรุปความรู้ท่ีได้รับจากห้องเรียน (1.2) การจัดท านิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ครูควรมีกิจกรรมการจุด
ประกายความ อยากรู้ผู้เรียน ให้ผู้เรียนได้วางแผนการจั ดท านิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ มีการบันทึก
ข้อมูลท่ีนักเรียนรวบรวมได้  และน าเสนอข้อมูลท้ังด้านเน้ือหาความรู้ ข้อค้นพบ และสถานการณ์
ปัญหาที่เกิดขึ้น ในการประเมินผลประเมิน 2 ด้านคือ กระบวนการปฏิบัติงานและผลงานของ
นักเรียน โดยครูกับนักเรียน ร่วมกันประเมิน (1.3) การจัดสภาพการเรียนรู้ ควรให้นักเรียนมีความ
อิสระในการเรียน มีความสนุกสนานเป็นมิตร นักเรียนมีส่วนร่วมในการวางแผนจัดกิจกรรม 
แบ่งกลุ่มในการ เรียนเพื่อแลกเปล่ียนความรู้ซึ่งกันและกัน และเปิดโอกาสให้ทุกคนเรียนรู้ร่วมกัน
โดยไม่แยกนักเรียนกับครู (1.4) องค์ประกอบของเว็บไซต์แ สดงนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ควรมีส่วน
การแสดงเน้ือหา แสดงผลงานนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ส่วนของการติดต่อส่ือสาร มีการ เชื่อมโยง
ไปสู่แหล่งการเรียนรู้อื่นๆ (1.5) ผู้สอนมีบทบาทในการอ านวยความสะดวก  ช่วยเหลือ แนะน า
วิธีการค้นคว้าและแหล่งการเรียนรู้ให้นักเรียน เป็นผู้เรียนร่วมกับนักเรียน (1.6) ผู้เรียนมีบทบาท ใน
การปฏิบัติกิจกรรมโครงงานกลุ่มสร้างนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งนักเรียนควรมีทักษะในการใช้
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โปรแกรมคอมพิวเตอร์พื้นฐานและอินเทอร์เน็ต การแสวงหาความรู้ ท างาน การจดบันทึก  การ
แสดงคว ามคิดเห็น การเรียนรู้ด้วยตนเอง (2) รูปแบบท่ีพัฒนาขึ้นประกอบด้วย เป้าหมาย /
วัตถุประสงค์การเรียนรู้ เน้ือหาการเรียนรู้ เว็บไซต์แสดงนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ กิจกรรมนิตยสาร
อิเล็กทรอนิกส์ การจัดบรรยากาศการเรียนรู้ บทบาทผู้สอน บทบาทผู้เรียน ในส่วนของขั้นตอนของ
กิจกรรมนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้ว ย ขั้นเตรียมการ ขั้นจุดประกายความอยากรู้ของ
นักเรียน ขั้นตอนการพัฒนานิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ขั้นตอนการน าเสนอผลงาน และขั้นตอนการ
ประเมินผล (3) ผลการใช้รูปแบบกิจกรรมนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ท่ีพัฒนาขึ้น พบว่า กลุ่มตัวอย่างมี
คะแนนเฉล่ียการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  

จากการศึกษางานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ พบว่า มีการศึกษาส่ือ
และกระบวนการจัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์อยู่มากมาย
หลากหลายส่ือ หลากหลายกระบวนการ และมีรูปแบบการด าเนินการวิจัยท่ีแตกต่างกัน แต่ในด้ าน
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยเพื่อวัดผลการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  พบว่ามีเครื่องมือท่ีใช้ ดังน้ี 1) 
แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนต์ (Torrance Test of Creative Thinking) 2) 
แบบทดสอบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ แบบเติมค าตอบ และ 3) แบบประเมินผลงานจากการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  
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บทท่ี  3 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยครั้งน้ีเป็นการวิจัย กึ่งทดลอง (Quasi-experimental Research) มีวัตถุประสงค์
เพื่อศึกษาผลของการเรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บแบบ 2.0 ท่ีมีต่อการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  โดยมีรายละเอียดในการด าเนินการ
วิจัย ดังต่อไปน้ี 

- ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
- เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
- การเก็บรวบรวมข้อมูล 
- การวิเคราะห์ข้อมูล 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1. ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาครั้งน้ี คือ นิสิต ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู คณะครุศาสตร์  
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  

2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งน้ีคือ นิสิต วิชาเอกเทคโนโลยี การศึกษาและวิชาเอก
คอมพิวเตอร์การศึกษา  ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา 2716400 ประสบการณ์วิชาชีพครู  และ 2716483 
ปฏิบัติการวิชาชีพครู  ในภาคการศึกษาต้น  ปีการศึกษา 2554 จ านวน 30 คน โดยการเลือกแบบ
เจาะจง (Purposive Selection)   

 สาเหตุท่ีผู้วิจัยพิจารณาเลือก นิสิตวิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษาและวิชาเอกคอมพิวเตอร์
การศึกษาเป็นกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งน้ี เน่ืองจากงานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ ศึกษาผลของ
การใช้งานระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ท้ังแบบมีการเรียนรู้ร่วมกันและไม่มีการเรียนรู้
ร่วมกัน จึงต้องการกลุ่มตัวอย่างท่ีมีประสบการณ์และความรู้ในเร่ืองการใช้งานคอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ตเป็นอย่างดี อันได้แก่ นิสิต วิชาเอกเทคโนโลยีเทคโนโลยีการศึ กษาและวิชาเอก
คอมพิวเตอร์การศึกษา และด้วยเหตุท่ีไม่มีการจัดด าเนินการแบบสุ่ม (Randomization) ในขั้นตอน
น้ี การวิจัยครั้งน้ี จึงเป็นการวิจัย กึ่งทดลอง (Quasi-experimental Research) (วรรณี แกมเกตุ , 
2551) 

3. กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม คัดเลือกโดยการ สุ่มตัวอย่างแบบ แบ่งชั้น  (Stratified 
Random Sampling) โดยแบ่งกลุ่มตัวอย่างออกเป็น กลุ่มย่อย 4 กลุ่มตาม วิชาเอกและ

 



 
 

69 

ประสบการณ์การฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู คือ  1) นิสิตวิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษา ท่ีฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครูครั้งท่ี 1  2) นิสิตวิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิ ชาชีพครู
ครั้งท่ี 2 3) นิสิตวิชาเอกคอมพิวเตอร์การศึกษา ท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพครั้งท่ี 1 และ 4) นิสิต
วิชาเอกคอมพิวเตอร์การศึกษาท่ีฝึกประสบการณ์วิชาชีพครั้งท่ี 2  

 จากน้ันจึงท าการสุ่มให้ในกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมประกอบด้วยนิสิตจากท้ัง 4 
กลุ่มย่อยดังกล่าว เพือ่ให้มีความหลากหลายภายในกลุ่มท้ังด้านความรู้ ความคิดละประสบการณ์ 
อันจะส่งผลต่อการเรียนรู้ร่วมกันและความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งได้กลุ่ม
ตัวอย่างท่ีเป็นกลุ่มทดลอง จ านวน 15 คน และกลุ่มควบคุมจ านวน 15 คน ดังแสดงในตาราง
ต่อไปน้ี 

ตารางที่ 3. 1 จ านวนนิสิตท่ีแบ่งกลุ่มเพื่อเข้าสู่แบบแผนการทดลอง 

ระบบสนับสนุนการปฏิบัตงิานบนเว็บ 
จ านวนนิสิต
ผู้ใช้งาน 

กลุ่มทดลอง  เรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0  15 
กลุ่มควบคุม  ใช้งานเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 15 

รวม (คน) 30 

 

 

ภาพที่ 3. 1 ขั้นตอนและวิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่าง 

 
  

ประชากร

เลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Selection)

กลุ่มตัวอย่าง

นิสิตวิชาเอกเทคโนโลยี
การศึกษาและ

คอมพิวเตอร์การศึกษา 
จ านวน 30 คน

สุ่มตัวอย่างแบบแบ่งชั้น
(Stratified Random Sampling)

  กลุ่มควบคุม ใช้ งานระบบสนับสนุน
  กา รปฏิ บั ติ งานบน เ ว็บ  2 .0  โดย ไ ม่ มี
  การเรียนรู้ร่วมกัน จ านวน 15 คน

  ก ลุ่ ม ท ด ล อ ง  เ รี ย น รู้ ร่ ว ม กั น ด้ ว ย
  ระบบสนับสนุนการปฏิ บัติงานบนเว็บ 
  2.0 จ านวน 15 คน
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เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งน้ี ประกอบด้วย 
1. เว็บไซต์ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ซึ่งมี 2 รูปแบบ คือ ระบบสนับสนุนการ

ปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ท่ีเน้นคุณสมบัติให้เกิดการเรียนรู้
ร่วมกัน และ เว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  ท่ีไม่เน้นคุณสมบัติให้เกิดการเรียนรู้
ร่วมกัน 

2. แบบประเมินผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
3. แบบสอบถามความพึงพอใจระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 

 

ภาพที่ 3. 2 เครื่องมือและขั้นตอนการใช้เครื่องมือในการวิจัย 

1. เว็บไซต์ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

 เว็บไซต์ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  ท่ีใช้ในการทดลองครั้งน้ี เป็นเว็บ  2.0 
จ านวน 2 เว็บไซต์ ได้แก่ ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู ท่ีเน้นคุณสมบัติให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน  มีนิสิตกลุ่มทดลองเป็นผู้ใช้งาน และ เว็บ 2.0 
ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  ท่ีไม่เน้นคุณสมบัติให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน  มีนิสิตกลุ่ม
ควบคุมเป็นผู้ใช้งาน ซึ่งมีรายละเอียดการออกแบบ ดังน้ี  

1.1 องค์ประกอบ  
1) ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

ท่ีเน้นคุณสมบัติให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน มีองค์ประกอบส าคัญของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน

เว็บไซต์ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู

กลุ่มทดลอง ระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ท่ีเน้น

คุณสมบัติให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน

กลุ่มควบคุม เว็บ 2.0 ท่ีไม่เน้น
คุณสมบัติให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน

แบบประเมินผลงาน
จากการแก้ปัญหาเชิง

สร้างสรรค์ 
ประเมิน

บันทึกหลังการ
จัดการและบันทึก
การแก้ปัญหา 
ผู้ประเมิน
ผู้เชี่ยวชาญ

แบบสอบถาม
ความพึงพอใจ

ประเมิน
ความพึงพอใจ

ผู้ประเมิน
กลุ่มทดลอง



 
 

71 

บนเว็บ ตามท่ีสังเคราะห์ไว้ในบทท่ี 2 และเครื่องมือเว็บ 2.0 ประเภทต่างๆ ตามท่ีจ าแนกไว้ในบทท่ี 
2 ดังน้ี 

องค์ประกอบส าคัญของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ: 
- ฐานข้อมูล รวบรวมข้อมูลสารสนเทศท่ีเกี่ยวข้องกับการฝึกประสบการณ์

วิชาชีพครู เช่ น แบบฟอร์มแผนการสอน แบบฟอร์มบันทึกหลังการเรียน แบบฟอร์มบันทึกการ
สังเกต เป็นต้น 

- ความช่วยเหลือ หรือ ค าแนะน า  รวมค าถามค าตอบเกี่ยวกับการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู  

- การติดต่อส่ือสารแลกเปล่ียนเรียนรู้ ด้วยเครื่องมือบนเว็บ 2.0  
- การช่วยเหลือการท างานและการฝึกอบรม หรือการฝึกหัด คือการ รวบรวม

ข้อมูลสารสนเทศท่ีช่วยสนับสนุนและพัฒนาการปฏิบัติหน้าที่ครูในสถานศึกษา 
- ตัวอย่าง หรือ กรณีตัวอย่าง ได้แก่ ตัวอย่างสถานการณ์หรือปัญหาในการ

จัดการเรียนการสอนและการคุมชั้นเรียน รวมท้ังวิธีแก้ไข 

- การค้นหาข้อมูลอ้างอิง ได้แก่ รายการแหล่งข้อมูลหรื อการเชื่อมโยง ไปยัง
เว็บไซต์ท่ีเกี่ยวข้อง 

- การประเมินผล ได้แก่ รายการส าหรับให้นิสิตได้ตรวจสอบการปฏิบัติงานใน
สถานศึกษาของตน 

เครื่องมือเว็บ 2.0: 
- เครื่องมือสนับสนุนการสร้างเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social networking 

tools)ได้แก่ Webboard  
- เครื่องมือก าหนดคุณภาพและกรองข้อมูล (Recommendations and filtering 

tools)ได้แก่ RatingและTag 
- เครื่องมือติดตามและรวบรวมข้อมูล(Tracking tools)ได้แก่ RSS feed 
- เครื่องมือแบ่งปันข้อมูล(Content Sharing tools)ได้แก่ File sharingและ Blog 

2) เว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบ การณ์วิชาชีพครู  ท่ีไม่เน้นคุณสมบัติให้เกิดการ
เรียนรู้ร่วมกัน มีองค์ประกอบส าคัญเป็นเครื่องมือเว็บ 2.0 ประเภทต่างๆ ตามท่ีจ าแนกไว้ในบทท่ี 2 
ดังน้ี 

- เครื่องมือสนับสนุนการสร้างเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social networking 
tools)ได้แก่ WebboardและChat 

- เครื่องมือท างานร่วมกันบนเว็บ(Online collaboration tools)ได้แก่ Wiki 
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- เครื่องมือก าหนดคุณภาพและกรองข้อมูล (Recommendations and filtering 
tools) ได้แก่ RatingและTag 

- เครื่องมือติดตามและรวบรวมข้อมูล (Tracking tools) ได้แก่ RSS feed 
- เครื่องมือแบ่งปันข้อมูล (Content Sharing tools)ได้แก่ File sharingและBlog 

 

 

ภาพที่ 3. 3 องค์ประกอบของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0  
และเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพคร ู

 1.2 ขั้นตอนการออกแบบ  
เว็บไซต์ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูท่ีใช้ในงานวิจัย ท้ัง 2 รูปแบบ มีขั้นตอนการ

ออกแบบดังต่อไปน้ี 
1) สังเคราะห์องค์ประกอบของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 จาก

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องและก าหนดเครื่องมือเว็บ 2.0 ท่ีจะเป็นองค์ประกอบในเว็บ 2.0 
ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

2) วิเคราะห์ภาระห น้าที่ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพ ครูจากวัตถุประสงค์และ
เน้ือหารายวิชา  2716400 ประสบการณ์วิชาชีพครู เพื่อก าหนดขอบเขตของข้อมูลในองค์ประกอบ

ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0

ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ

ฐานข้อมูล

การติดต่อส่ือสาร

ค าแนะน า

การช่วยเหลือ

กรณีตัวอย่าง

ข้อมูลอ้างอิง

การประเมินผล

เครื่องมือเว็บ 2.0

Webboard

Rating

Tag

RSS feed

File sharing

Blog

เว็บ 2.0

เครื่องมือเว็บ 2.0

Webboard

Chat

Wiki

Rating

Tag

RSS feed

File sharing

Blog
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ต่างๆ ของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน  จากน้ัน ให้ ผู้เชี่ยวชาญ ด้านการนิเทศการฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครูซึ่งมีประสบการณ์การนิเทศการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูอย่างน้อย 3 ปี
ตรวจสอบความตรงตามเน้ือหา 

3) เขียนผังโครงสร้างของเว็บ (Site Structure) เพื่อแสดงการเชื่อมโยงภายในเว็บ 
พร้อมท้ังออกแบบหน้าจอ  (Interface Design) เพื่อน าเสนอ รูปแบบการเรียนรู้ร่วมกันด้วย ระบบ
สนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 และน าเสนอรูปแบบเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์
วิชาชีพ จากน้ัน ส่งให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม (รายละเอียด
ดูได้ใน ภาคผนวก ข.1) 

ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 
ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 

 

* องค์ประกอบระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 

 เว็บ 2.0 
ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพ

 
* เครื่องมือเว็บ 2.0 

ภาพที่ 3. 4 แผงผังเว็บไซต์ของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0  
และเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพ (รายละเอียดดูได้ใน ภาคผนวก ข.1) 

  

หน้าหลัก

ข้อมูล
เว็บไซต์

เกี่ยวกับ

วิธีใช้

แผงผัง

ติดต่อ

ลงทะเบียน

เขียน
บทความ*

จัดการ
บทความ*

เมนูหลัก

ฐานข้อมูล*

การสอน*

ปัญหา/
วิธีแก้ไข*

ถาม-ตอบ*

แหล่งข้อมูล*

ประเมิน*

ระบบสืบค้น

หน้าหลัก

ข้อมูล
เว็บไซต์

เกี่ยวกับ

วิธีใช้

แผงผัง

ติดต่อ

ลงทะเบียน

เขียน
บทความ*

จัดการ
บทความ*

เมนูหลัก

ฐานข้อมูล*

บทความ*

ถาม-ตอบ*

แหล่งข้อมูล*

ระบบสืบค้น
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ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0
ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 

เว็บ 2.0 
ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 

ชื่อของเว็บไซต์ ระบบสืบค้นข้อมูล                           
หน

้าห
ลัก

 

ฐา
นข้

อมู
ล/
ฝึก

สอ
น 

กา
รจ
ัดก

าร
เรีย

นร
ู้ 

ปัญ
หา

/ก
าร
แก

้ไข
 

ถา
ม-
ตอ

บ 

แห
ล่ง
ข้อ

มูล
 

ปร
ะเมิ

น 

ข้อมูล
เว็บไซต์ 

ระบบให้ความ
ช่วยเหลือ/ 

สนับสนุนการใช้งาน
เว็บไซต์ 

รายชื่อ
สมาชิก 

ลง 
ทะเบียน 

เครือข่าย
สังคม
ออนไลน์ 

ปฏิทินก าหนดการ 

บทความ
แนะน า 

บทความ
ล่าสุด 

ความ
คิดเห็น
ล่าสุด 

ค าค้น 
(Tags) 

 

ชื่อของเว็บไซต์ ระบบสืบค้นข้อมูล                           

หน
้าห

ลัก
 

ฐา
นข้

อมู
ลฝึ

กส
อน

 

บท
คว
าม

 / บั
นท

ึก 

ถา
ม-
ตอ

บ 

เว็บ
ไซ
ต์เ
พื่อ

กา
ร

ฝึก
สอ

น 

ข้อมูล
เว็บไซต์ 

เครื่องมือสนับสนุนการ
สร้างเครือข่ายสังคม
ออนไลน์: Chat รายชื่อ

สมาชิก 

ลง 
ทะเบียน 

เครือข่าย
สังคม
ออนไลน์ 

ปฏิทินก าหนดการ 

ข้อมูล
ล่าสุด 

บทความ
ล่าสุด 

ความ
คิดเห็น
ล่าสุด 

ค าค้น 
(Tags) 

 

ภาพที่ 3. 5 การออกแบบหน้าจอของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0  
และเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพ (รายละเอียดดูได้ใน ภาคผนวก ข.1) 

4) น าผังโครงสร้างของเว็บ (Site Structure) และ การออกแบบหน้าจอ  (Interface 
Design) ท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วมา ออกแบบหน้าเว็บละ สร้างเป็นระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบน
เว็บ 2.0 และเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพโดยใช้ระบบการจัดการข้อมูล (Content 
Management System: CMS) Joomla ในการจัดการเน้ือหา รูปแบบ และระบบต่างๆ ภายใน
เว็บไซต์ ส่วนการตกแต่งงานกราฟิกต่างๆ ใช้โปรแกรม Adobe Photoshop CS3 และใช้โปรแกรม 
Adobe Flash CS3 ในการสร้างภาพเคล่ือนไหวและระบบสนับสนุนการตัดสินใจภายในเว็บ  

5) น าระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 และเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึ ก
ประสบการณ์วิชาชีพ ท่ีสร้าง เสร็จเรียบร้อยแล้ว เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อ
ตรวจสอบ จากน้ันน ามาปรับปรุงแก้ไขแล้วจึงเสนอให้ ผู้เชี่ยวชาญ ด้านระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บและผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบเว็บไซต์ซึ่งมีประสบการณ์การศึกษาวิจัยระบบ
สนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บอย่างน้อย 2 ปี หรือมีประสบการณ์การสอน การออกแบบเว็บไซต์
อย่างน้อย 3 ปี จ านวน  5 ท่านได้ตรวจสอบ ความเหมาะสมของ การน าไปใช้ ด้วยแบบสอบถาม
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รูปแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) (กลุ่มงานส่งเสริมและพัฒนาสื่อฯ , 2551 และ 
เผชิญ กิจระการ, 2544)    

6) แก้ไขปรับปรุงระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 และเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิต
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพตามค าแนะน าจากผู้เชี่ยวชาญ จากน้ัน น าไปทดสอบหาประสิทธิภาพส่ือ 
โดย ให้นิสิต กลุ่มเล็ก ท่ีมีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างจ านวน 10 คน ทดลองใช้ ระบบ
สนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 และเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพ  เพื่อศึกษา
ว่านิสิตสามารถใช้งานได้อย่างคล่องแคล่ว มีความเข้าใ จหรือมีปัญหาขณะใช้งานหรือไม่ จากน้ัน
ให้ท าแบบสอบถามความพึงพอใจ 

7) น าผลคะแนนและผลการพิจารณามาปรับปรุงแก้ไข ให้มีประสิทธิภาพมากท่ีสุด
พร้อมท่ีจะน าไปทดลองจริง 

  

  
ไม่ผ่าน 

ผ่าน                 

 
ไม่ผ่าน    

ผ่าน                                    

 
ไม่ผ่าน 

ผ่าน            

 
ไม่ผ่าน 

ผ่าน                                              

                   
เว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพทั้ง 2 รูปแบบส าหรับใช้ในการทดลอง 

 

แก้ไขข้อบกพร่อง 

 

น าเว็บไซตท์ั้ง 2 รูปแบบ ไปทดสอบหาประสิทธิภาพส่ือกับนิสิตกลุ่มเล็กที่มีคุณสมบัติคล้ายกลุ่มตัวอย่าง  

 

 อาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ 

 ปรับแก้ตามค าแนะน า 

 

สร้างเว็บไซต์ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูทั้ง 2 รูปแบบ 

 

 อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ 

 ปรับแก้ตามค าแนะน า 

 

เขียนผังโครงสร้างของเว็บ (Site Structure) และผังโครงเรื่อง (Storyboard) 

 

ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา 

 

วิเคราะห์ภาระหน้าที่ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  

 

สังเคราะห์องค์ประกอบของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 / ก าหนดเครื่องมือเว็บ 2.0 ในเว็บ 2.0  
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ภาพที่ 3. 6 ขั้นตอนการพัฒนาระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0  
และเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพ 

2. แบบประเมินผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์

แบบประเมินผล งานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ส าหรับทดสอบหลังการทดลอง ใน
งานวิจัยน้ี เป็นแบบประเมินแบบมาตรประมาณค่า (Rating Scale) ท่ีมีลักษณะเป็น แบบมาตร
จ าแนกความหมาย (Semantic Differential) หรือ  มาตรวัด 2 ขั้ว (Bipolar Semantic Scale) โดย
ผู้วิจัยพัฒนาการออกแบบแบบประเมินผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์น้ีจากงานวิจัยของ 
นฤมล จันทร์สุขวงค์ (2551) ศศิกานต์ วิบูลยศรินทร์ (2543) และ ปียานี จิตร์เจริญ (2543) ซึ่งน า
แบบประเมิน ผลงานจากความคิดสร้างสรรค์ (The Creative Product Sematic Scale: CPSS) 
ของบีซีเมอร์ และ ควิน (Besemer and Quin, 1986) มาพัฒนาเป็นเครื่องมือประเมิน ผลงานจาก
การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยในการวิจัยครั้งน้ี ผู้วิจัยใช้ชื่อเฉพาะเจาะจงว่า แบบประเมิน ผล
งานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  

1.1 ลักษณะของแบบประเมินผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
แบบประเมินผลงานจากความคิดสร้างสรรค์ (CPSS) ของบีซีเมอร์และควิน พัฒนาขึ้นมา

จากทฤษฎีเมตริกการวิเคราะห์ผลผลิต ของความคิดสร้างสรรค์ (CPAM) ซึ่งประเมิน ผลงานจาก
ความคิดสร้างสรรค์ใน 3 มิติ คือ มิตินวภาพ (Novelty) มิติการแก้ปัญหา (Resolution) และมิติการ
ต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ (Elaboration and Synthesis) โดยประกอบด้วยสเกลย่อย 
(Subscale) ท่ีเป็นค าคุณศัพท์ มีลักษณะเป็นมาตรวัด 2 ขั้ว (Bipolar Semantic Scale) ซึ่งมี
ระยะห่างระหว่างค าคุณศัพท์ 7 ช่อง  

1.2 การประเมินคุณภาพแบบประเมินผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  
 การประเมินคุณภาพด้านความตรงตามเน้ือหา (Content Validity) มีขั้นตอนดังน้ี 

1) ผู้วิจัยปรับรูปแบบของแบบประเมินให้เหมาะสมกับการน าไปใช้แล้วน าไปเสนอต่อ
ผู้ทรงคุณวุฒิซึ่งมีความเชี่ยวชาญใน ด้านความคิดสร้างสรรค์หรือการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
จ านวน 3 ท่าน โดยเป็นผู้ท่ีมีประสบการณ์ใน การวิจัยเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์หรือการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  หรือ มีประสบการณ์การสอน เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์หรือการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

2) จากน้ัน ให้ผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาข้อกระทงท้ังหมดแล้วท าการคัดเลือก โดยดูจาก
ความเห็นพ้องต้องกันในแต่ละมิติและแต่ละมโนทัศน์ไม่น้อยกว่า 2 ท่าน  
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1.3 วิธีประเมินผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
ผู้ประเมินผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ประกอบด้วยผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความ

เชี่ยวชาญด้านการประเมินส่ือและแผนการจัดการเรียนการสอนจ านวน 3 ท่าน ซึ่งในการประเมิน 
ผู้ประเมินจะต้องประเมินผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากนิสิต เป็นรายบุคคล คนละ 3 
ผลงาน  โดยผู้ประเมินจะ ไม่ทราบว่า เป็นนิสิตคนใดและเป็นนิสิตใน กลุ่มทดลองหรือกลุ่มควบคุม 
เมื่อผู้ประเมินท้ัง 3 ท่าน ประเมินผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์แล้ว ก็จะน าคะแนนท่ี
ได้มาหาค่าเฉล่ียเพื่อสรุปผลการประเมินผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งจาก เกณฑ์การ
ให้คะแนนของ นฤมล จันทร์สุขวงค์ (2551) ศศิกานต์ วิบูลยศรินทร์ (2543) และ ปียานี จิตร์เจริญ 
(2543) ท่ีพัฒนาจากเกณฑ์การให้คะแนนของ สมาน ถาวรรัตนวณิช (2541) ท าให้ได้วิธีการให้
คะแนนและหาค่าคะแนนตามล าดับดังต่อไปน้ี 

1) น าแบบประเมินท่ีผู้ทรงคุณวุฒิแต่ละท่านได้ประเมินแล้ว มาใส่คะแนนตามท่ีก าหนดไว้ 
คือ ถ้าเสกลย่อยมีค าคุณศัพท์แสดงลักษณะบวกอยู่ขวามือ ก็ให้คะแนนช่องขวาสุดเป็น 7 คะแนน 
แล้วลดลงตามล าดับ ช่องซ้ายสุดจะมีคะแนนเป็น 1 และหากเสกลย่อยมีลักษณะเป็นลบก็ให้
คะแนนด้านขวาสุดเป็น 1 และซ้ายสุดเป็น 7 

2) การหาค่าคะแนนของนิสิต 1 คนต่อผู้ประเมิน 1 ท่าน ด าเนินการดังน้ี 
2.1) ค่าเฉล่ียมโนทัศน์ หาได้จากการน าเอาคะแนนในแต่ละเสกลย่อยตามข้อ 1) มา

รวมกันและหารด้วยจ านวนเสกลย่อย 
2.2) ค่าเฉล่ียมิติ หาได้จากการน าเอาคะแนนในแต่ละมโนทัศน์  ตามข้อ 2.1) ในแต่ละ

มิติมารวมกันแล้วหารด้วยจ านวนมโนทัศน์ 
2.3) ค่าคะแนนของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ หาได้จากการน าเอาคะแนนรายมโน

ทัศน์ ตามข้อ 2.1) มารวมกันท้ังหมด 

3)  การหาค่าคะแนนของนิสิต 1 คนต่อผู้ประเมิน 3 ท่าน ด าเนินการดังน้ี 
3.1) ค่าเฉล่ียของแต่ละมโนทัศน์ หาได้จากการน าเอาคะแนนแต่ละมโนทัศน์ ตามข้อ

ของผู้ประเมินแต่ละคนมารวมกัน แล้วหารด้วยจ านวนผู้ประเมิน 
3.2) ค่าเฉล่ียของแต่ละมิติ หาได้จากการน าเอาคะแนนมโนทัศน์ในแต่ละมิติตามข้อ

ของผู้ประเมินแต่ละคนมารวมกัน แล้วหารด้วยจ านวนผู้ประเมิน 
3.3) ค่าคะแนนของการ แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  หาได้จากการน าเอาคะแนนทุกมโน

ทัศน์ตามข้อ 3.1) ของผู้ประเมินแต่ละคนมารวมกัน แล้วหารด้วยจ านวนผู้ประเมิน 

4) การหาค่าคะแนนของผลงานจากกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ด าเนินการดังน้ี 
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4.1) ค่าเฉล่ียของแต่ละมิติหาได้จากการน าเอาค่าเฉล่ียในแต่ละมิติตามข้อ 3.1 ของ
ทุกผลงานในกลุ่มเดียวกัน มารวมกันแล้วหารด้วยจ านวนนิสิตในแต่ละกลุ่ม 

4.2) ค่าเฉล่ียของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ หาได้จากการน าเอาคะแนนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของทุกผลงานในกลุ่มเดียวกันมารวมกันแล้วหารด้วยจ านวนนิสิตในแต่ละ
กลุ่ม 

5) ค่าเฉล่ียท่ีได้จากแบบประเมินผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มีการก าหนด
ความหมาย ดังน้ี 

ค่าเฉล่ีย ความหมาย 
1.00 – 2.19 ควรปรับปรุง 
2.20 – 3.39 พอใช ้
3.40 – 4.59 ปานกลาง 
4.60 – 5.79 ดี 
5.80 – 7.00 ดีมาก 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 

แบบสอบถามความพึงพอใจ ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพท่ีมีต่อระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ เป็นแบบสอบถามแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Rating Scale) มีขั้นตอน
การสร้างดังน้ี 

1) ศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์ ข้อมูลพื้นฐานขององค์ประกอบต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้อง
กับการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ ได้แก่ ด้านรูปแบบและด้านการใช้งาน 

2) น าข้อมูลท่ีได้จากการศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์มาสร้างแบบสอบถามความพึง
พอใจของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพท่ีมีต่อระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บด้านข้อมูล ด้าน
เทคนิคและโครงสร้างระบบ และด้านการออกแบบ มีลักษณะค าถามเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 
ระดับ (Rating Scale) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน ดังน้ี 

ค่าคะแนน ความหมาย 
1 เห็นด้วยน้อยท่ีสุด 
2 เห็นด้วยน้อย 
3 เห็นด้วยปานกลาง 
4 เห็นด้วยมาก 
5 เห็นด้วยมากท่ีสุด 
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 การแปลผลค่าเฉล่ียระดับความคิดเห็น (ศิริชัย กาญจนวาสี , 2544 อ้างใน สมปอง เพชร
โรจน์, 2549) มีเกณฑ์ดังต่อไปน้ี 

ค่าเฉล่ีย ความหมาย 
1.00 – 1.49 เห็นด้วยน้อยท่ีสุด 
1.50 – 2.49 เห็นด้วยน้อย 
2.50 – 3.49 เห็นด้วยปานกลาง 
3.50 – 4.49 เห็นด้วยมาก 
4.50 – 5.00 เห็นด้วยมากท่ีสุด 

 
3) ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ เพื่อปรับปรุงแก้ไขและน าไปเก็บรวบรวมข้อมูล 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

การวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง โดยมีขั้นตอนดังน้ี 
1. ผู้วิจัยจัดเตรียมระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์

วิชาชีพ ครู ให้มีความพร้อมต่อการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต 
วิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษาและคอมพิวเตอร์การศึกษาท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา  2716400 
ประสบการณ์วิชาชีพครู  และ 2716483 ปฏิบัติการวิชาชีพครู  ในภาคการศึกษา ต้น ปีการศึกษา 
2554 จ านวนท้ังส้ิน 30 คน 

2. เตรียมกลุ่มตัวอย่าง โดยการท าหนังสือขอความร่วมมือในการวิจัยจากบัณฑิตวิทยาลัย 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ถึงอาจารย์นิเทศประจ าวิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษาและวิชาเอก
คอมพิวเตอร์การศึกษา เพื่อขออนุญาตและขอความร่วมมือในการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

3. คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างเข้าสู่กลุ่มทดลอง ด้วยวิธีการ สุ่มตัวอย่างแบบ แบ่งชั้น(Stratified 
Random Sampling) โดยแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ประกอบด้วย 

1.4 กลุ่มทดลองท่ี ใช้งานระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู จ านวน 15 คน 

1.5 กลุ่มควบคุมท่ีใช้งานเว็บ 2.0  ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพ ครู จ านวน 15 
คน 

4. ผู้วิจัย ชี้แจงวัตถุประสงค์ วิธีการใช้งานและเงื่อนไขต่างๆ ของระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บให้กลุ่มตัวอย่างทราบ ท้ัง 2 กลุ่ม  
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5. กลุ่มตัวอย่างใช้ งานระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 และเว็บ 2.0 ส าหรับ
นิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ระหว่างการปฏิบัติหน้าทีใ่นสถานศึกษาเป็นเวลา 8 สัปดาห์ โดยมี
รูปแบบการใช้งาน 2 รูปแบบ คือ กลุ่มทดลองท่ีเรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบน
เว็บ 2.0 และกลุ่มควบคุมท่ีใช้งานเว็บ 2.0 นิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  

ตารางที่ 3. 2 ขั้นตอนการเรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 กับขั้นตอน
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ขั้นตอนการเรียนรู้ร่วมกัน ขั้นตอนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

1) ก าหนดปัญหา เป้าหมาย และวางแผนร่วมกัน 1) ท าความเข้าใจปัญหา 
2) ศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูล ความคิดจาก

แหล่งต่างๆ 
2) รวบรวมแนวคิด วิธีแก้ปัญหาอย่าง

สร้างสรรค์ 

3) ด าเนินกระบวนการกลุ่ม 
3) เลือกวิธีการแก้ปัญหาที่เหมาะสม 
4) วางแผนการแก้ปัญหา 

4) น าเสนอผลการเรียนรู้  
5) ประเมินผลหรือสะท้อนผลการเรียนรู้  

6. เมื่อส้ินสุดระยะเวลาที่ก าหนด 8 สัปดาห์ ผู้วิจัยคัดเลือกปัญหาและวิธีแก้ปัญหาของ
กลุ่มตัวอย่างจากบันทึกหลังการจัดการเรียนรู้หรือบันทึกการแก้ปัญหา 3 บันทึกครั้งหลังสุด เพื่อ
น ามาใช้ประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  

7. ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 3 ท่าน ประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างจาก
ปัญหาและการแก้ปัญหาของกลุ่มตัวอย่างแต่ละคนเป็นรายบุคคล โดยใช้แบบประเมินผลงานจาก
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ แล้วจึงน าผลท่ีได้ไปวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติต่อไป 

8. กลุ่มทดลองท าแบบประเมินความพึงพอใจ ระบบสนับสนุนกา รปฏิบัติงานบนเว็บ  2.0 
ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู จากน้ัน น าผลท่ีได้ไปวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติต่อไป 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

ผลท่ีได้จากการทดลองน ามาวิเคราะห์ข้อมูลโดยวิธีการทางสถิติ ด้วยโปรแกรม SPSS for 
Windows ดังน้ี 

1. ค านวณหาค่าเฉล่ีย (× ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนนท่ีได้จากแบบ
ประเมินผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของท้ัง 2 กลุ่ม 
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2. ค านวณหา ค่าเฉล่ีย (× ) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ของคะแนน ท่ีได้จาก
แบบสอบถามความพึงพอใจระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บของท้ัง 2 กลุ่ม 

3. เปรียบเทียบค่าเฉล่ียของคะแนนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ท่ีได้จากแบบประเมินผล
งานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ หลังการทดลองของท้ัง 2 กลุ่ม ด้วยค่าสถิติที (t-test 
independent) 
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บทท่ี  4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

  การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบผลของการเรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบ
สนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 กับผลของการใช้งานเว็บ 2.0 ท่ีมีต่อการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 2) ศึกษาความพึงพอใจ ของนิสิตท่ีใช้งาน ระบบ
สนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ท่ีมีต่อระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 

 ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลผลคะแนนจาก  1) การท าแบบประเมินผลงานจากการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม โดย
ผู้เชี่ยวชาญ และ 2) จากการท าแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อ ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน
บนเว็บ 2.0 โดยนิสิตนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู กลุ่มทดลอง  ดังน้ันจึงขอน าเสนอผลการ
วิเคราะห์แยกเป็น 2 ตอน ดังน้ี 

ตอนท่ี 1  ผลการเปรียบเทียบ ผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ขอ งนิสิตท่ีใช้งาน
ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพ
ครู กับนิสิตท่ีใช้งานเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  

ตอนท่ี 2  ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนิสิต ท่ีใช้งานระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน
บนเว็บ 2.0 ท่ีมีต่อระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0  

ผลการวิเคราะห์ในแต่ละตอนมีรายละเอียดดังน้ี 
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ตอนที่ 1 ผลการเปรียบเทียบผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตที่ใช้งาน
ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครู กับนิสิตที่ใช้งานเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  

ตารางที่ 4. 1 ค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตร ฐานของผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

มโนทัศน์และมิติการประเมิน กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 
t 

𝐗 S.D. 𝐗 S.D. 
1. มิติความแปลกใหม่ 

1.1. ความคิดริเริ่ม 
1.2. ความน่าประหลาดใจ 
1.3. การเป็นจุดเร่ิมต้นความคิดใหม่ๆ 

4.48 
4.61 
4.42 
4.40 

1.069 
1.076 
1.092 
1.180 

3.99 
4.10 
3.97 
3.91 

1.020 
1.048 
1.008 
1.100 

2.203* 
2.283* 
2.056* 
2.034* 

2. มิติการแก้ปัญหา 
2.1. คุณค่า 
2.2. ความสมเหตุสมผล 
2.3. การใช้ประโยชน ์

4.90 
4.67 
4.77 
5.32 

.968 
1.077 
1.107 
.924 

4.50 
4.27 
4.38 
4.92 

1.027 
1.170 
1.156 
1.156 

1.886 
1.687 
1.645 
1.870 

3. มิติความรอบคอบและการต่อเติมเสริมแต่ง 
3.1. ความซับซ้อน 

4.56 
 

.969 4.24 
 

.952 1.572 

รวมผลประเมินทุกด้าน 4.68 .926 4.26 .937 2.115* 

* p < .05 

จากตารางท่ี  4.1 แสดงให้เห็นว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียของคะแนนผลงานจากการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เท่ากับ  4.676 และกลุ่มควบคุมมีค่าเฉล่ียของคะแนน ผลงานจากการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เท่ากับ  4.261 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .926 และ .637 
ตามล าดับ และเมื่อเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ระหว่าง
กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมพบว่า กลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05  

เมื่อพิจารณาเป็นรายมิติ พบว่า ในมิติความแปลกใหม่ กลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียของ
คะแนนเท่ากับ  4.478 และกลุ่มควบคุมมีค่าเฉล่ียของคะแนนเท่ากับ  3.993 และส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 1.069 และ 1.020 ตามล าดับ เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนผลงานจากการ
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แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในมิติความแปลกใหม่ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมพบว่า มีความ
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ในทุกมโนทัศน์ของมิติความแปลกใหม่ 

ในมิติการแก้ปัญหา กลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียของคะแนน เท่ากั บ 4.898 และกลุ่ม
ควบคุมมีค่าเฉล่ียของคะแนนเท่ากับ 4.502 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ  .968 และ 1.027
ตามล าดับ เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในมิติการ
แก้ปัญหา ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมพบว่า ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 ในทุกมโนทัศน์ของมิติการแก้ปัญหา 

ในมิติความรอบคอบและการต่อเติมเสริมแต่ง กลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียของคะแนน 
เท่ากับ 4.556 และกลุ่มควบคุมมีค่าเฉล่ียของคะแนนเท่ากับ  4.237 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ .969 และ .952 ตามล าดับ เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉล่ียคะแนนผลงานจากการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ในมิติความรอบคอบและการต่อเติมเสริมแต่ง ระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม
พบว่าไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ในทุกมโนทัศน์ของมิติความ
รอบคอบและการต่อเติมเสริมแต่ง 
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ตารางที่ 4. 2 ค่าเฉล่ียและ ความหมายของผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครู 

มโนทัศน์และมิติการประเมิน 
กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 

𝐗 ความหมาย 𝐗 ความหมาย 

4. มิติความแปลกใหม่ 
4.1. ความคิดริเริ่ม 
4.2. ความน่าประหลาดใจ 
4.3. การเป็นจุดเร่ิมต้นความคิดใหม่ๆ 

4.48 
4.61 
4.42 
4.40 

ปานกลาง 
ดี 

ปานกลาง 
ปานกลาง 

3.99 
4.10 
3.97 
3.91 

ปานกลาง 
ปานกลาง 
ปานกลาง 
ปานกลาง 

5. มิติการแก้ปัญหา 
5.1. คุณค่า 
5.2. ความสมเหตุสมผล 
5.3. การใช้ประโยชน ์

4.90 
4.67 
4.77 
5.32 

ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

4.50 
4.27 
4.38 
4.92 

ดี 
ปานกลาง 
ปานกลาง 

ดี 

6. มิติความรอบคอบและการต่อเติมเสริมแต่ง 
6.1. ความซับซ้อน 

4.56 
 

ดี 
 

4.24 
 

ปานกลาง 

รวมผลประเมินทุกด้าน 4.68 ดี 4.26 ปานกลาง 

ค่าเฉล่ียท่ีได้จากแบบประเมินผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ มีการก าหนด
ความหมาย ดังน้ี 

ค่าเฉล่ีย ความหมาย 
1.00 – 2.19 ควรปรับปรุง 
2.20 – 3.39 พอใช ้
3.40 – 4.59 ปานกลาง 
4.60 – 5.79 ดี 
5.80 – 7.00 ดีมาก 

ดังน้ัน จากตารางท่ี 4.2 จึงแปลความหมายได้ว่า ในมิติความแปลกใหม่ กลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุมมีค่าเฉล่ียของคะแนนผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในระดับ ปานกลาง  

ในมิติการแก้ปัญหา กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมมีค่าเฉล่ียของคะแนนผลงานจาก
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในระดับ ดี 
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ในมิติความรอบคอบและการต่อเติมเสริมแต่ง กลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียของคะแนน
ผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในระดับ ดี และกลุ่มควบคุมมีค่าเฉล่ียของคะแนนผลงาน
จากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในระดับ ปานกลาง 

โดยเฉล่ียรวมแล้ว กลุ่มทดลองมีค่าเฉล่ียของคะแนนผลงานจากการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ในระดับ ดี และกลุ่มควบคุมมีค่าเฉล่ียของคะแนนผลงานจากการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ในระดับ ปานกลาง 
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ตอนที่ 2 ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจของนิสิตที่ใช้งานระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ที่มีต่อระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 

ตารางที่ 4. 3 ค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจต่อระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0  

รายการประเมิน 𝐗 S.D. ความหมาย 

ด้านข้อมูล 3.43 .499 ปานกลาง 

ด้านเทคนิคและโครงสร้างระบบ 3.71 .631 มาก 
ด้านการออกแบบ 3.47 .677 ปานกลาง 

รวมทุกด้าน 3.58 .540 มาก 

ค่าเฉล่ียท่ีได้จากแบบสอบถามความพึงพอใจ มีการก าหนดความหมาย ดังน้ี  
ค่าเฉล่ีย ความหมาย 
1.00 – 1.49 น้อยท่ีสุด 
1.50 – 2.49 น้อย 
2.50 – 3.49 ปานกลาง 
3.50 – 4.49 มาก 
4.50 – 5.00 มากท่ีสุด 

ดังน้ัน จากตารางท่ี 4.3 พบว่า  กลุ่มทดลองมีความพึงพอใจต่อระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูโดยเฉล่ียในระดับมาก โดยเมื่อ
พิจารณารายละเอียดของความพึงพอใจเป็นรายด้าน พบว่า ด้านท่ีกลุ่มทดลองมีความพึงพอใจใน
ระดับมากคือ ด้านเทคนิคและโครงสร้างระบบ มีค่าเฉล่ีย 3.71 
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ตารางที่ 4. 4 ค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจต่อ ระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ด้านข้อมูล 

รายการประเมิน 𝐗 S.D. ความหมาย 

ด้านข้อมูล    
1. ข้อมูลมีส่วนช่วยให้นิสิตปฏิบัติงานในสถานศึกษาได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ 
3.16 .765 ปานกลาง 

2. ข้อมูลมีส่วนช่วยพัฒนาทักษะและความรู้ความสามารถของ
นิสิต ระหว่างการปฏิบัติงานในสถานศึกษา 

3.21 .713 ปานกลาง 

3. การจัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ 3.58 .769 มาก 

4. ข้อมูลท่ีจัดเก็บสามารถเพิ่มพูนได้ต่อไป 3.79 .787 มาก 

จากตารางท่ี 4.4 พบว่า ด้านข้อมูล กลุ่มทดลองมีความพึงพอใจต่อ ระบบสนับสนุน
การปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูโดยเฉล่ียในระดับปานกลางและ
มาก โดยเมื่อพิจารณารายละเอียดของความพึงพอใจด้านข้อมูลของกลุ่มทดลองเป็นรายข้อ พบว่า 
ข้อท่ีกลุ่ม ทดลองมีความพึงพอใจในระดับมากคือ ท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดคือ ข้อมูลท่ีจัดเก็บสามารถ
เพิ่มพูนได้ต่อไป  มีค่าเฉล่ีย 3.79 ส่วนข้อท่ีกลุ่ม ทดลองพึงพอใจในระดับปานกลาง  ท่ีมีค่าเฉล่ีย
ต่ าสุด  คือ ข้อมูลมีส่วนช่วยให้นิสิตปฏิบัติงานในสถานศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ  มีค่าเฉล่ีย 
3.16  
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ตารางที่ 4. 5 ค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจต่อ ระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ด้านเทคนิคและโครงสร้างระบบ 

รายการประเมิน 𝐗 S.D. ความหมาย 

ด้านเทคนิคและโครงสร้างระบบ    
5. สามารถสืบค้นข้อมูลท่ีต้องการได้อย่างสะดวก รวดเร็ว 3.32 .671 ปานกลาง 

6. สามารถเลือกข้อมูลท่ีเป็นไปได้และเหมาะสมท่ีสุด 3.58 .607 มาก 
7. ค้นหาข้อมูลได้ทันทีท่ีต้องการ ระหว่างการปฏิบัติหน้าที่ใน

สถานศึกษา 
3.21 .918 ปานกลาง 

8. สามารถมีส่วนร่วมในการเพิ่มข้อมูลและแก้ไขข้อมูลได ้ 3.74 .991 มาก 

9. เปิดโอกาสให้นิสิตมีส่วนร่วมในการก าหนดคุณค่าของข้อมูลได้  3.74 .872 มาก 
10. สามารถเพิ่มเติมและแก้ไขข้อมูลต่างๆ ได้ บนอินเทอร์เน็ต 3.84 .765 มาก 

11. ช่วยให้มีการสะท้อนความคิดตนเองและเพื่อน 4.05 .780 มาก 
12. ระบบการติดต่อส่ือสารและแสดงความคิดเห็นมีความ

เหมาะสม 
3.68 .820 มาก 

13. เอื้อต่อการการแลกเปล่ียนข้อมูลระหว่างนิสิตด้วยกัน 3.84 1.015 มาก 

14. มีการเชื่อมต่อกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ 4.05 .780 มาก 

จากตารางท่ี 4.5 พบว่า ด้านเทคนิคและโครงสร้างระบบ กลุ่มทดลองมีความพึง
พอใจต่อ ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู โดย
เฉล่ียในระดับปานกลางและมาก โดยเมื่อพิจารณารายละเอียดของความพึงพอใจ ด้านเทคนิคและ
โครงสร้างระบบของกลุ่มทดลองเป็นรายข้อ พบว่า ข้อท่ีกลุ่มทดลองมีความพึงพอใจในระดับมาก  
ท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดสองข้อแรก  คือ ช่วยให้มีการสะท้อนความ คิดตนเองและเพื่อน  และ มีการ
เชื่อมต่อกับเครือข่ายสังคมออนไลน์ มีค่าเฉล่ีย 4.05 ส่วนข้อท่ีกลุ่มทดลองมีความพึงพอใจในระดับ
ปานกลาง ท่ีมีค่าเฉล่ียต่ าสุด คือ  ค้นหาข้อมูลได้ทันทีท่ีต้องการ ระหว่างการปฏิบัติหน้าที่ใน
สถานศึกษา มีค่าเฉล่ีย 3.21 
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ตารางที่ 4. 6 ค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความพึงพอใจต่อ ระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ด้านการออกแบบ 

รายการประเมิน 𝐗 S.D. ความหมาย 

ด้านการออกแบบ    
15. โครงสร้างเว็บไซต์ไม่ซับซ้อน 3.37 1.012 ปานกลาง 

16. ระบบน าทางชัดเจน มีประสิทธิภาพ (แผงผังเว็บไซต์ การบอก
ต าแหน่งปัจจุบัน) 

3.21 .976 ปานกลาง 

17. มีการแบ่งเน้ือหาเป็นส่วนย่อยหรือจัดกลุ่มเป็นหมวดหมู่อย่าง
เหมาะสม 

3.58 .838 มาก 

18. สามารถเข้าถึงข้อมูลท่ีต้องการได้อย่างรวดเร็ว ไม่ยุ่งยาก 3.37 .955 ปานกลาง 
19. เรียบง่าย ไม่บรรจุกราฟิกมากเกินความจ าเป็น 3.79 .713 มาก 

20. มีบรรยากาศความเป็นกันเอง เอื้อต่อการแลกเปล่ียนเรียนรู้ 3.47 .964 ปานกลาง 

จากตารางท่ี 4.6 พบว่า ด้านการออกแบบ กลุ่มทดลองมีความพึงพอใจต่อ ระบบ
สนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูโดยเฉล่ีย ในระดับปาน
กลางและมาก โดยเมื่อพิจารณารายละเอียดของความพึงพอใจด้านการออกแบบของกลุ่ม ทดลอง
เป็นรายข้อ พบว่า ข้อท่ีกลุ่มทดลองมีความพึงพอใจในระดับมาก  ท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด  คือ เรียบง่าย 
ไม่บรรจุกราฟิกมากเกินความจ าเป็น  มีค่าเฉล่ีย 3.79 ส่วนข้อท่ี กลุ่มทดลองมีความพึงพอใจใน
ระดับปานกลาง ท่ีมีค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุดคือ ระบบน าทางชัดเจน มีประสิทธิภาพ (แผงผังเว็บไซต์ การ
บอกต าแหน่งปัจจุบัน) มีค่าเฉล่ีย 3.21 
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บทท่ี  5 

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อเปรียบเทียบผลของการเรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบน
เว็บ 2.0 กับผลของการใช้งานเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ท่ีมีต่อการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนิสิตท่ีใช้งานระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 
2.0 ท่ีมีต่อระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0  

ขั้นตอนการวิจัย 

1. ผู้วิจัยจัดเตรียมระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 และ เว็บ 2.0 ส าหรับ
นิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ท่ีกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเป็นผู้ใช้งาน ตามล าดับ 

2. กลุ่มตัวอย่างใช้งานเว็บไซต์สนับสนุนการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูระหว่างการ
ปฏิบัติหน้าที่ ในสถานศึกษา และบันทึกหลังการจัดการเรียนรู้หรือบันทึกการแก้ปัญหาบน
บล็อก สัปดาห์ละ 1 ครั้งเป็นเวลา 8 สัปดาห์ โดยมีรูปแบบการใช้งาน 2 รูปแบบ คือ  

2.1. กลุ่มทดลอง ใช้งาน ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ท่ีเน้น
คุณสมบัติให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน  

2.2. กลุ่มควบคุมใช้งานเว็บ 2.0 ท่ีไม่เน้นคุณสมบัติให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

3. เมื่อส้ินสุดเวลา 8 สัปดาห์ท่ีก าหนดไว้ ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลด้วยวิธีดังต่อไปน้ี 
3.1. ผู้วิจัยเลือกปัญหาและวิธีแก้ปัญหาจาก บันทึกหลังการ จัดการเรียนรู้หรือ

บันทึกการแก้ปัญหา 3 บันทึกครั้งสุดท้ายของกลุ่มตัวอย่างแต่ละคน เพื่อน ามาใช้ประเมินการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

3.2. ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ประเมินการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่าง
จากปัญหาและการแก้ปัญหาของกลุ่มตัวอย่างแต่ละคนเป็นรายบุคคล โดยใช้แบบประเมินผล
งานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ แล้วน าผลท่ีได้ไปวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติต่อไป 

3.3. กลุ่มตัวอย่างท าแบบประเมินความพึงพอใจระบบสนั บสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 และเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู จากน้ัน น าผลท่ีได้
ไปวิเคราะห์ด้วยวิธีการทางสถิติต่อไป 
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สรุปผลการวิจัย 

 ผลการทดลองหลังจากการให้ กลุ่มตัวอย่างใช้งานระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบน
เว็บ 2.0 และ เว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู พบว่า 

1. นิสิตท่ีเรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 มีคะแนนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สูงกว่านิสิตท่ี ใช้งานเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  

2. นิสิตท่ีใช้งาน ระบบส นับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 มีความพึงพอใจต่อ
ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 โดยเฉล่ียในระดับมาก 

อภิปรายผลการวิจัย 

 การศึกษาผลของการเรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ  2.0  ท่ี
มีต่อการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพ ครู ผู้วิจัยได้พบประเด็นท่ี
เป็นผลจากการจัดกิจกรรมซึ่งสามารถแบ่งอภิปรายผลเป็น 2 ประเด็น ดังน้ี 

ตอนที ่1 ผลการของการเรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 
กับการใช้งานเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู ที่มีต่อการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

1. จากผลการวิจัยท่ีพบว่า นิสิตท่ีเรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบน
เว็บ 2.0 มีคะแนนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ สูงกว่านิสิตท่ี ใช้งานเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิต ฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครูอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 น้ัน แสดงว่าการเรียนรู้ร่วมกัน
ด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 สามารถพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูได้ ด้วยสาเหตุดัง ท่ีจะอภิปรายต่อไป  โดยจะขอแบ่งการ
อภิปรายออกเป็น 3 ประเด็น ตามตัวแปร อิสระของงานวิจัยน้ี อันได้แก่  ระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ เว็บ 2.0 และการเรียนรู้ร่วมกัน ดังน้ี 

 ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ (Web-based Performance Support 
System: WPSS) มีคุณสมบัติในการรวบรวม จัดเก็บ และเผยแพร่ข้อมูล ค าแนะน า รวมถึง
กรณีตัวอย่างท่ีเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาในการท างาน ท้ังท่ีเป็นความรู้ท่ีบรรจุอยู่ในระบบ
สนับสนุนการปฏิบัติงาน และความรู้ท่ี บุคคลหรือทีมได้รับความรู้ใหม่มา  แล้วรวบรวมด้วย
กระบวนการต่างๆ  ของระบบสนับส นุนการปฏิบัติงาน  ท้ังน้ี เพื่อให้ผู้ใช้งานสามารถสืบค้น
ข้อมูลท่ีต้องการไปใช้สนับสนุนการปฏิบัติงานได้ ท าให้มีการพัฒนาเทคนิค วิธีการและขั้นตอน
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การท างานใหม่ๆ ท่ีนอกเหนือจากส่ิงท่ีมีอยู่ในฐานความรู้ เป็นส่วนเชื่อมต่อส าคัญระหว่างการ
สนับสนุนการท างาน  การเพิ่มพูนคว ามรู้และทักษะ  และการพัฒนาการรู้เทคโนโลยี  
(Marquardt, 2548, Thomas and Arjan, 2002, Maughan, 2005, Alparslan และคณะ , 
2008, วสันต์ อติศัพท์ , 2546, และ Park, Su-Hong, Baek, Eun-Ok, and An, Jae Soon, 
2001) อีกท้ังยังมีการออกแบบออกแบบหน้าจอ (Interface Design) ให้มีการจัดโครงสร้าง
ข้อมูล ต่างๆ ในบริบทของการปฏิบัติหน้าที่ใน  จึงง่ายต่อการสืบค้นข้อมูลท่ีต้องการ เข้าถึง
ข้อมูลอย่างรวดเร็ว  ตรงตามลักษณะท่ีระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานควรจะเป็น (Bayram, 
2005) ซึ่งท้ังคุณสมบัติในการจัดเก็บรวบรวมข้อมูลของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานและการ
ออกแบบหน้าจอ (Interface Design) ของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ ดังท่ีกล่าวมา
น้ี ล้วนเอื้อต่อการรวบรวมและค้นหาแนวคิด ความคิด หรือวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
อันเป็น องค์ประกอบหลักส าคัญ ท่ีท าให้ การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์แตกต่างจากการ
แก้ปัญหาตามปกติ (Osborn และ Parnes, 1967, Treffinger และ Isaksen, 2005) กล่าวคือ 
ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บสามารถช่วยให้นิสิตสามารถค้นหาความคิดหรือแนวคิด
ในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้เป็นอย่างดี  ซึ่งสอดคล้องกับ งานวิจัยของ กรุณา นัครา
จารย์  (2548) ท่ีพบว่า ศึกษารูปแบบกิจกรรมนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ เร่ืองส่ิงแวดล้อม เพื่อ
ส่งเสริมการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 แล้วพบว่า ขั้นตอนการ
จัดกิจกรรมนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ควรมีการใช้อินเทอร์เน็ตเพื่อส่งเสริมให้นักเรียนค้นคว้าหา
ความรู้เพิ่มเติม ทบทวนความรู้เดิม เชื่อมโยงความรู้ใหม่  และองค์ประกอบของเว็บไซต์แสดง
นิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ ควรมีการเชื่อมโยงไปสู่แหล่งการเรียนรู้อื่นๆ  อันเป็นส่วนหน่ึงท่ี ท าให้
กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนเฉล่ียการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  

 เว็บ 2.0 มีคุณลักษณะส าคัญคือ ผู้ใช้เป็นศูนย์กลางของข้อมูล สามารถสร้างและ
แก้ไขข้อมูลรวมท้ังก าหนดคุณค่าของทรัพยากรบนอินเทอร์เน็ตได้  ท าให้ข้อมูลต่างๆ บน
เว็บไซต์สามารถเพิ่มพูนได้โดยไม่ส้ินสุด จึงเป็นปัจจัยอีกปร ะการหน่ึงท่ีช่วยให้นิสิตสามารถ
รวบรวมและค้นหาแนวคิด ความคิด หรือวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ได้หลากหลาย
ยิ่งขึ้น อันเป็นองค์ประกอบส าคัญของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ดังท่ีกล่าวไว้ข้างต้น 
นอกจากน้ี เว็บ 2.0 ยังมีเครื่องมือท่ีช่วยให้การติดต่อส่ือสารเป็นไปได้อ ย่างสะดวกรวดเร็ว 
หลายช่องทาง และสนับสนุนการสร้างเครือข่ายสังคมออนไลน์ จึงท าให้การติดต่อส่ือสารเพื่อ
การเรียนรู้ร่วมกันในระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานเป็นไปอย่างง่ายดายและสะดวกรวดเร็ว
มากยิ่งขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ณัฏฐ์สิตา ศิริรัตน์ (2551) ท่ีพบว่า ในการแลกเปล่ียน
เรียนรู้บนเครือข่าย เครื่องมือในการแลกเปล่ียนเรียนรู้เป็นปัจจัยส าคัญท่ีส่งผลต่อการบรรลุ
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เป้าหมายของการเรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม ท าให้สามารถมีการสนทนาและอภิปรายกันอย่าง
เปิดเผยด้วยความเชื่อมั่นไว้วางใจและยอมรับซึ่งกันและกัน 

การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) ผ่านระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบน
เว็บ 2.0 โดยเฉพาะการแลกเปล่ียนเรียนรู้ในขั้นตอน การด าเนินกระบวนการกลุ่ม  อันได้แก่ 
การน าเสนอประสบการณ์ของตนเองและการเข้ามาแสดงความคิดเห็นเพื่อแลกเปล่ียน
ประสบการณ์ของสมาชิก บนระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ท่ีเอื้อต่อการรวบรวม
ความคิดหรือค้นหาแนวคิดในการแก้ปัญหา ซึ่งเป็นองค์ประกอบส าคัญของการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์เช่นกัน เน่ืองจากการรวบรวมความคิดหรือค้นหาแนวคิดแก้ปัญหานั้น นอกจาก
สามารถสืบค้นได้จากแหล่งข้อมูลความรู้ต่างๆ อย่าง เอกสาร หนังสือ ต ารา  ส่ือโสตทัศน์  ส่ือ
อินเทอร์เน็ต และระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ ดังท่ีกล่าวไว้ข้างต้น แล้ว ยังสามารถ
รวบรวมความคิดจากแหล่งเรียนรู้ท่ีเป็นบุคคลได้อีกด้วย ซึ่งการเรียนรู้ร่วมกัน เป็น
กระบวนการท่ีกลุ่มสมาชิกได้ท างาน หรือท ากิจกรรมต่างๆ ร่วมกัน มีการแลกเปล่ียนข้อมูล
สารสนเทศระห ว่างกัน สมาชิกแต่ละคนต่าง เป็นแหล่งความรู้และประสบการณ์ร่วมกัน  ซึ่ง
สอดคล้องกับท่ี Gordon (1998 อ้างใน ทิศนา แขมณี , 2552) กล่าวว่า บุคคล ท่ัวไปมักยึดติด
กับวิธีคิดแก้ปัญหาแบบเดิมของตน ท าให้การคิดของตนคับแคบและไม่สร้างสรรค์ ซึ่ งการที่
บุคคลจะเกิดความคิดท่ีสร้างสรรค์ แตกต่างไปจากเดิมได้ จะต้องมีโอกาสได้ลองคิดแก้ปัญหา
ด้วยวิธีการท่ีไม่เคยคิดมาก่อน หรือคิดโดยสมมติตัวเองเป็น ผู้สอนคนอื่นๆ หรือผู้เรียน  และถ้า
ยิ่งให้บุคคลจากหลากหลายกลุ่มประสบการณ์มาช่วยกันแก้ปัญหา ก็จะยิ่งได้วิธีการท่ี
หลากหลายขึ้น และมีประสิทธิภาพมากขึ้น  แหล่งข้อมูลความรู้และการแลกเปล่ียนเรียนรู้ ใน
การเรียนรู้ร่วมกันจึง เป็นปัจจัยส าคัญท่ีท าให้เกิดแนวคิดใหม่ๆ ในการแก้ปัญหา และ ท่ี        
อังศินันท์ อินทรก าแหง (2547) ไดก้ล่าวว่า การเรียนรู้ร่วมกันช่วยสร้างความเข้าใจระหว่างกัน
ในกลุ่มมากขึ้น จึงเป็นแหล่งความรู้และประสบการณ์ร่วมกัน มีการสะท้อนข้อมูลอย่าง
สร้างสรรค์ กระตุ้นให้คิด ได้มุมมองใหม่ๆ และได้บรรยากาศท่ีเป็นกันเองมาก ช่วยให้การ
แก้ปัญหาง่ายขึ้น  

 ด้วยเหตุน้ี การน าระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ เว็บ 2.0 และการเรียนรู้
ร่วมกัน มาผนวกเป็นการเรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 จึงส่งผล
ให้สามารถพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูได้  
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2. เมื่อพิจารณาผลจากแบบประเมินผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นราย
มิติ  ซึ่งประกอบด้วย 3 มิติ ได้แก่  มิติความแปลกใหม่ (Novelty) มิติการแก้ปัญ หา 
(Resolution) และมิติความรอบคอบและการต่อเติมเสริมแต่ง (Elaboration and synthesis) 
พบว่า  (1) ในมิติความแปลกใหม่ (Novelty) นิสิตท่ี เรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 มีคะแนนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ สูงกว่านิสิตท่ี ใช้งานเว็บ 2.0 
ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 
4.48 และ 3.99 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.069 และ 1.020 ตามล าดับ ) (2) ในมิติการ
แก้ปัญหา (Resolution) นิสิตท่ีเรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 
กับนิสิตท่ี ใช้งานเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิต ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูมีคะแนนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ ไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05 (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.90 และ 
4.50 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .968 และ 1.027 ตามล าดับ ) และ  (3) ในมิติความ
รอบคอบและการต่อเติมเสริมแต่ง (Elaboration and synthesis) นิสิตท่ีเรียนรู้ร่วมกันด้วย
ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 กับนิสิตท่ี ใช้งานเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิต ฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครูมีคะแนนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ  .05 (ค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.56 และ 4.24 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ .969 
และ .952 ตามล าดับ) 

 ผลดังกล่าว แสดงว่า ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 สามารถ
พัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในด้านความสร้างสรร ค์และความแปลกใหม่ ของวิธี
แก้ปัญหาเป็นหลัก ท้ังน้ีอาจ เพราะระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 มีลักษณะเป็น
ฐานข้อมูลท่ีเก็บรวบรวมข้อมูล ค าแนะน า กรณีตัวอย่างการแก้ปัญหาต่างๆ และมีคุณสมบัติท่ี
เน้นให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน มีการด าเนินกระบวนการกลุ่ม คือ การน าเสนอประสบการณ์ของ
ตนเองและการเข้ามาแสดงความคิดเห็นเพื่อแลกเปล่ียนประสบการณ์ของสมาชิก  ท่ีช่วยให้
นิสิตสามารถรวบรวมและค้นหาแนวคิด ความคิด หรือวิธีการแก้ปัญหา วิธีต่างๆ นิสิตจึงมี
ทางเลือกในการแก้ปัญหาหลากหลายวิธีการและหลายทิศทาง  เกิดเป็นการคิดอเนกนัย 
(Divergent Thinking) ท าให้สามารถเลือกวิธีแก้ปัญหาที่แปลกใหม่และสร้างสรรค์ หรือคิดค้น
วิธีแก้ปัญหาใหม่ๆ โดยการปรับปรุงแก้ไขวิธีแก้ปัญหา เดิมให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น ดังท่ี ทอ
แรนซ์  (Torrance, 1962 อ้างถึงใน นฤมล จันทร์สุขวงศ์ , 2551 ) เสนอไว้ว่า ความคิด
สร้างสรรค์เป็นกระบวนการข องความรู้สึกไวต่อปัญญา หรือส่ิงท่ีบกพร่องหายไป แล้วจึง
รวบรวมความคิดต้ังเป็นสมมติฐานขึ้น ต่อจากน้ันก็ท าการรวบรวมข้อมูลต่างๆ เพื่อทดสอบ
สมมติฐานน้ัน และท่ี ลักขณา สริวัฒน์ (2549 ) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง 



 
 

96 

ความสามารถทางสมองของบุคคลท่ีประกอบด้วยความคิดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดละเอียดลออ 
และคิดริเริ่ม ผสมผสานกันจนเกิดเป็นความคิดหลายทิศทางหรือการคิดอเนกนัย (Divergent 
Thinking) ท าให้เกิดส่ิงใหม่ โดยการปรับปรุงแก้ไขส่ิงเดิมให้มีประสิทธิภาพมากขึ้น หรือการ
คิดค้นส่ิงใหม่ท่ีไม่ซ้ าเดิม  และสอดคล้องกับท่ี  ชาญณรงค์ พรรุ่ งโรจน์ (2546 ) กล่าวว่า 
ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถของสมองท่ีคิดกว้างไกลหลายแง่มุม (คิดแบบ
อเนกนัย ) ซึ่งท าให้เกิดความคิดแปลกใหม่แตกต่างไปจากเดิม เป็นความสามารถในการ
มองเห็นความสัมพันธ์ของส่ิงต่างๆ รอบตัว เกิดการเรียนรู้ เข้าใจ จนเกิดความคิดเชิง
จินตนาการ อันน าไปสู่การประดิษฐ์หรือคิดค้นส่ิงแปลกใหม่ หรือเพื่อแก้ไขปัญหา ซึ่งจะต้อง
อาศัยการบูรณาการจากประสบการณ์และความรู้ท้ังหมดท่ีผ่านมา  

 ประกอบกับ งานวิจัยน้ี ศึกษาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ในส่วนของผลงานจาก
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดยจะพิจารณาจากผลลัพธ์ อาทิ นวัตกรรม งานประดิษฐ์ หรือ
ในท่ีน้ีคือ วิธีแก้ปัญหาของนิสิตท่ีสะท้อนผ่านบันทึกหลังการจัดการเรียนรู้และบันทึกการ
แก้ปัญหา ซึ่ง นิสิตต่างมีวิธีการ และรูปแบบการ เขียนบันทึก หรือบทความ เพื่อถ่ายทอดวิธี
แก้ปัญหาของตนท่ีแตกต่างกัน บันทึกวิธีแก้ปัญหาของนิสิตบางคนอาจแสดงถึงความ คิดริเริ่ม 
อันเป็นตัวบ่งชี้ของมิติความแปลกใหม่ (Novelty) แต่ระบุเพียงวิธีแก้ปัญหาที่ตัดสินใจเลือกใช้ 
ไม่มีการระบุรายละเอียดขั้นตอนหรือช่องทางแก้ปัญหาอื่นให้เลือก อันเป็นตัวบ่งชี้ในมิติความ
รอบคอบและต่อเติมเสริมแต่ง (Elaboration and synthesis) หรือระบุขั้นตอน รายละเอียด 
แต่ไม่ได้ระบุเหตุผลท่ีเลือกวิธีดังกล่าว อันเป็นตัวบ่งชี้ในมิติการแก้ปัญหา (Resolution) เป็น
ต้น หรือหากมีการระบุครบท้ัง 3 มิติก็มีเป็นจ านวนน้อย การประเมินการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์จากผลงาน จึง เป็นการยากที่จะ พิจารณาไป ถึงรายละเอียดของ กระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได ้(ดูตัวอย่างบันทึกหลังการจัดการเรียนรู้และบันทึกการแก้ปัญหาได้
ใน ภาคผนวก ง) นอกจากน้ี การพิจารณาว่าผลงานใดเป็นผลงานท่ีมีความคิดสร้างสรรค์น้ัน 
ย่อมพิจารณาที่ความคิดริเริ่ม ตัวผลงานโดยตรง มากกว่าการคิดยืดหยุ่นหรือการคิดคล่องอัน
เป็นส่วนหน่ึงของขั้นตอนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นตัวบ่งชี้ในมิติความรอบคอบและ
ต่อเติมเสริมแต่ง (Elaboration and synthesis) ดังท่ี วีรพล แสงปัญญา (2547) กล่าวไว้ว่า 
ลักษณะของแบบประเมิน CPSS ของ Besemer และ Treffinger น้ัน พยายามมุ่งวัดผลผลิตท่ี
สร้างขึ้นโดยตรง แทนท่ีจะวัดความคิดอเนกนัยและความคิดเชื่อมโยงสัมพันธ์เช่นเดิม ท าให้
ปัญหาเกี่ยวกับความตรง (validity) ลดน้อยลง 
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ตอนที ่2 ความพึงพอใจของนิสิตที่ใช้งาน ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 
ที่มีต่อระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 

 ผลการวิจัย พบว่า กลุ่มทดลองมีความพึงพอใจต่อระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบน
เว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูโดยเฉล่ียในระดับมาก  โดยเมื่อพิจารณาเป็น
รายด้าน  สามารถเรียงล าดับความพึงพอใจจากมา กไปน้อยได้ ดังน้ี 1)  ด้านเทคนิคและ
โครงสร้างระบบ ค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.71 2) ด้านการออกแบบ ค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.47 และ 3) ด้าน
ข้อมูล ค่าเฉล่ียเท่ากับ 3.43 ซึ่งสามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังน้ี 

1. จากผลการวิจัยท่ีพบว่า ภาพรวมของการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อระบบ
สนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ  2.0 กลุ่มทดลองมีความพึงพอใจต่อระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  ด้านเทคนิคและโครงสร้าง
ระบบในระดับมาก โดยมีค่าเฉล่ียสูงท่ีสุด แสดงว่า ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 
มีคุณสมบัติ เด่นในด้านเทคนิคและโครงสร้างระบบ  ท้ังน้ีอาจเน่ืองจากระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 มีลักษณะเป็นฐานข้อมูลท่ีจัดเก็บและน าเสนอข้อมูลสารสนเทศต่างๆ 
อย่างเป็นระบบ เอื้อต่อการสืบค้นเพื่อน ามาใช้เมื่อต้องการระหว่างการปฏิบัติงาน ดังท่ี ใจ
ทิพย์ ณ สงขลา (2550) กล่าวว่า ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานอิเล็ก ทรอนิกส์ คือ
กระบวนการและระบบท่ีบูรณาการเข้าในส่ิงแวดล้อมการท างาน ใช้ในระหว่างการปฏิบัติงาน  
และท่ี  Bayram (2005) กล่าวว่า ลักษณะส าคัญของ ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน
อิเล็กทรอนิกส์ คือความสามารถในการเข้าถึงข้อมูลอย่างรวดเร็วด้วยการจัดโครงสร้างข้อมูล 
ค าแนะน า รูปแบบ และแบบฝึกหัดทุกครั้งท่ีต้องการในบริบทของการท างาน นอกจากน้ี ระบบ
สนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ยังสนับสนุนการแลกเปล่ียนเรียนรู้ด้วยเครื่องมือเว็บ 2.0 
ท าให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน จากการ น าเสนอประสบการณ์ของตนเองและการเข้ามาแสดง
ความคิดเห็นเพื่อแลกเปล่ียนปร ะสบการณ์ของสมาชิก  ดังท่ี Marquardt (2548) กล่าวถึง
คุณลักษณะของ ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานว่า ด้านการสร้างความรู้ใหม่ ระบบสนับสนุน
การปฏิบัติงาน จะท าให้มีการ พัฒนาเทคนิค วิธีการและขั้นตอนการท างานใหม่ๆ ท่ี
นอกเหนือจากส่ิงท่ีมีอยู่ในฐานความรู้ และท่ีMalacca และคณะ (1993) และ Marion (2000) 
อ้างถึงใน Bayram (2005) กล่าวว่า ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานส่งผลต่อการศึกษา ท าให้ผู้
มีส่วนร่วมหรือผู้ใช้งานมีความตระหนักและเปิดเผยมากขึ้น  เพิ่มการประสานงาน การ
ติดต่อส่ือสาร และการเรียนรู้ร่วมกัน 
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2. จากผลการวิจัยท่ีพบว่า  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน ด้านเทคนิคและโครงสร้าง
ระบบ กลุ่มทดลองมีความพึงพอใจต่อระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิต
ฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูโดยเฉล่ียในระดับมาก โดยเมื่อพิจารณารายละเอียดของความพึง
พอใจด้านเทคนิคและโครงสร้างระบบของกลุ่มทดลอง เป็นรายข้อ  พบว่า  ข้อท่ีกลุ่มทดลอง พึง
พอใจในระดับมาก ท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดคือ ช่วยให้มีการสะท้อนความคิดตนเองและเพื่อน  และ 
มีการเชื่อมต่อกับเครือข่ายสังคมออนไลน์  อาจเพราะจากลักษณะการใช้งานระบบสนับสนุน
การปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 หลังจากค้นหาวิธีแก้ปัญหาจากฐานข้อมูลและแก้ปัญห าของ
ตนเองได้แล้ว นิสิตจะต้องเขียนบันทึกหลังการจัดการเรียนรู้หรือบันทึกการแก้ปัญหาของตน
ลงบนบล็อกเพื่อจัดเก็บในฐานข้อมูลของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ต่อไป (ดู
ในภาคผนวก ค.) และเพื่อเผยแพร่ให้เพื่อนนิสิตคนอื่นๆ ได้ศึกษาและเกิดกระบวนการเรียนรู้
ร่วมกัน อันได้แก่ การน าเสนอประสบการณ์ของตนเองและการเข้ามาแสดงความคิดเห็นเพื่อ
แลกเปล่ียนประสบการณ์ของสมาชิก ท าให้นิสิตได้สะท้อนความคิดของตนเองและของเพื่อน
ไปพร้อมๆ กัน ตรงกับงานวิจัยของ บุญรัตน์ แผลงศร (2551) ท่ีศึกษาพฤติกรรมการใช้บล็อก
เพื่อสะท้อนการเรียนรู้ของนักเ รียนท่ีเรียนแบบสถานการณ์จ าลองบนเว็บโดยใช้บล็อกเพื่อ
สะท้อนการเรียนรู้ พบว่า นักเรียนมีพฤติกรรมการใช้บล็อกเพื่อสะท้อนการเรียนรู้ในระดับสูง 
หรืองานวิจัยของ ดวงธิดา รักษาแก้ว (2552) ท่ีศึกษาผลของปฏิสัมพันธ์ทางการเรียนออนไลน์
ในสถานการณ์จ าลองท่ีมีต่อทักษะการส่ือสารระหว่างบุคคลของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
แล้วพบว่า ผู้เรียนมีระดับการสะท้อนเรียนรู้บนบล็อกในระดับสูงทุกประเด็น และเพราะระบบ
สนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 มีการเชื่อมต่อกับเว็บไซต์เครือข่ายสังคมออนไลน์ ท าให้
เมื่อมีการเขียนข้อมูลใหม่ในร ะบบสนับสนุนการ ปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ก็จะมีการแจ้งใน
เว็บไซต์เครือข่ายสังคมออนไลน์ ด้วย นิสิตท่ีส่วนมากมักเข้าใช้งาน เว็บไซต์เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ดังกล่าวเป็นประจ าจึงสามารถทราบทันทีว่าเพื่อนนิสิตคนใดได้เพิ่มข้อมูลใหม่ลงใน
ฐานข้อมูลหมวดต่างๆ ท้ังยังเข้าไปอ่านได้เลยโดยไม่ต้องเข้ าไปยัง ระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ก่อน ตรงตามคุณสมบัติของ ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ ท่ี
ผู้ปฏิบัติงานสามารถเรียกใช้ข้อมูลสารสนเทศดังกล่าวได้ทันทีท่ีต้องการในระหว่างการ
ปฏิบัติงาน  ดังท่ี ใจทิพย์ ณ สงขลา (2550) กล่าวว่า ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน คือ
กระบวนการและระบบท่ีบูรณาการเข้าในส่ิงแวดล้อมการท างาน ใช้ในระหว่างการปฏิบัติงาน  
และตรงตามคุณสมบัติของเว็บ 2.0 ท่ีผู้ใช้งานสามารถเข้าถึงข้อมูลได้โดยไม่จ าเป็นต้องค้นหา
ด้วยตนเอง ดังท่ี ยุวดี มโนยิทธิกาญจน์  (2551) ระบุว่า  เว็บ 2.0 คือการเปล่ียนรูปแบบการ
ค้นหาจาก Search engine และการท่องเว็บจากเว็บหน่ึงไปอีกเว็บหน่ึงกลายเป็นเว็บท่ีมีการ
โต้ตอบและมีการถ่ายทอดข้อมูลระหว่างเว็บโดยผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องท าการค้นหาด้วยตนเอง  
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 ข้อท่ีกลุ่มทดลองพึงพอใจในระดับปานกลาง ท่ีมีค่าเฉล่ียต่ าสุดคือ คือ ค้นหาข้อมูลได้
ทันทีท่ีต้องการ ระหว่างการปฏิบัติหน้าที่ในสถานศึกษา ท้ังน้ีอาจเป็นเพราะสภาพแวดล้อมใน
สถานศึกษาบางโรงเรียนไม่เอื้อต่อการใช้งานระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 จาก
การแลกเปล่ียนปัญหากันบนกระดานสนทนาและจากการบันทึกการแก้ปัญหา ของกลุ่ม
ตัวอย่าง  พบว่า บางโรงเรียนขาดแคลนเครื่องค อมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตมีปัญหา ไม่
สามารถใช้งานได้ จึงไม่สามารถเข้าถึงระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ระหว่างการ
ปฏิบัติหน้าที่ในสถานศึกษา ได้ ส่วนมากนิสิตจึงต้องกลับมาใช้งานระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ในท่ีพักของตนแทน สอดคล้องกับงานวิจัยของ อธิ พร มากพูน (2551) 
ท่ีศึกษาสภาพและปัญหาการใช้อินเทอร์เน็ตในการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้สังคม
ศึกษา สาสนาและวัฒนธรรมในโรงเรียนมัธยมศึกษา ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 
ซึ่งค้นพบว่า ครูสังคมศึกษามีปัญหาในเร่ืองการขาดความพร้อมของเครื่องมือ 

3. จากผลการวิจัยท่ีพบ ว่า  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน ด้านการออกแบบ กลุ่ม
ทดลองมีความพึงพอใจต่อระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพครูโดยเฉล่ียในระดับปานกลาง  เมื่อพิจารณารายละเอียดของความพึง
พอใจด้านการออกแบบของกลุ่มทดลองเป็นรายข้อ พบว่า  ข้อท่ีกลุ่มทดลอ งพึงพอใจในระดับ
มาก ท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดคือ เรียบง่าย ไม่บรรจุกราฟิกมากเกินความจ าเป็น  อาจเป็นเพราะ
ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ตกแต่งด้วยภาพกราฟิกประกอบเฉพาะในส่วนหัว
ของเว็บไซต์ ส่วนหัวของหน้า และภายในบทความเฉพาะท่ีจ าเป็นเท่านั้น ตรงตามหลักการ
ออกแบบระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ ท่ีเป็นระบบฐานข้อมูล จึงควรที่จะเรียบง่าย 
ไม่มีการตกแต่งมากเกินจ าเป็น ดังท่ี  ปภิญญา ทองสมจิตร (2546) กล่าวว่า  การออกแบบ
ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน ควร เรียบง่าย ไม่บรรจุกราฟิกมากเกินความจ าเป็น  และตาม
หลักการออกแบบหน้าจอ ท่ีธวัชชัย ศรีสุเทพ (2544) กล่าว่า หลักการออกแบบหน้าเว็บ ควร
ใช้กราฟิกอย่างเหมาะสม โดยใช้ในปริมาณท่ีน้อยแต่ได้ผลลัพธ์สูงสุด และท่ี กรรณิการ์ สวรรค์
โพธิพันธุ์ (2550) ได้ระบุหลักการออกแบบหน้าเว็บไว้ว่า ควรมีความเป็นระเบียบ ไม่หนาแน่น
จนเกินไป  รวมถึง ท่ี ถนอมพร (ตันพิพัฒน์ ) เลาหงจรัสแสง (2545) ได้ระบุหลักการออกแบบ
หน้าเว็บ หรือการออกแบบทางทัศนะ (Visual) ไว้ว่า ควรออกแบบอย่างสมดุล ระหว่างการใช้
ภาพกราฟิกและข้อความ ค านึงถึงความพอดีกับหน้าจอ  

 ข้อท่ีกลุ่มทดลอง พึงพอใจในระดับปานกลาง ข้อท่ีมีค่าเฉล่ียน้อยท่ีสุ ดคือ  ระบบน า
ทางชัดเจน มีประสิทธิภาพ (แผงผังเว็บไซต์ การบอกต าแหน่งปัจจุบัน ฯลฯ ) อาจเพราะจุด
เชื่อมโยงไปยังแผงผังเว็บไซต์มีขนาดค่อนข้างเล็ก ไม่เด่นชัด ประกอบกับ จากการแสดงความ
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คิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม นิสิตส่วนมากกล่าวว่า เพราะส่วนส าคัญอย่าง การเขียน
บทความ  ไม่ได้อยู่ในเมนูหลัก แต่ไปอยู่ในส่วนของการลงทะเบียน /ข้อมูลส่วนบุคคล ท าให้
นิสิตค่อนข้างสับสน 

4. จากผลการวิจัยท่ีพบว่า  เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน ด้านข้อมูล กลุ่มทดลองมี
ความพึงพอใจต่อระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์
วิชาชีพครูโดยเฉล่ียในระดับปานกลาง โดยเมื่อพิจารณา รายละเอียดของความพึงพอใจด้าน
ข้อมูลของกลุ่มทดลอง เป็นรายข้อ พบว่า  ข้อท่ีกลุ่มทดลองมีความพึงพอใจในระดับมาก  ท่ีมี
ค่าเฉล่ียสูงสุดคือ ข้อมูลท่ีจัดเก็บสามารถเพิ่มพูนได้ต่อไป ท้ังน้ีอาจเน่ืองจาก คุณลักษณะของ
ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน เว็บ  2.0 ท่ีมีโครงสร้าง ฐานข้อมูล เป็นหมวดหมู่ชัดเจน จึง
สะดวกต่อการเพิ่มเติมข้อมูลต่างๆ ตามท่ีมีอยู่ก่อนแล้วในหมวดหมู่น้ันๆ ดังจะเห็นได้จากการ
ท่ีเมื่อส้ินสุดระยะเวลา 8 สัปดาห์ ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ท่ีมีกลุ่มทดลองใช้
งาน มีข้อมูลในฐานข้อมูลต่างๆ มากกว่า เว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู  ท่ีมี
กลุ่มควบคุมใช้งาน ประกอบกับเครื่องมือเว็บ 2.0 ท่ีท าให้ ผู้ใช้สามารถมีส่วนร่วมในการสร้าง
ข้อมูลบนอินเทอร์เน็ตได้ ไม่จ าเป็นต้องเป็นเจ้าของเว็บไซต์หรือทีมงานเท่านั้น ท าให้ข้อมูลบน
อินเทอร์เน็ตสามารถเพิ่มปริม าณได้อย่างรวดเร็วและไม่รู้จบ  ข้อมูลบนระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 จึงเพิ่มพูนได้ตลอดเวลา ดังท่ี สุนิตย์ เชรษฐา และ ชิตพงษ์ กิตตินราดร
(http://www.trnlab.org/data/web2.0-whitepaper.pdf) กล่าวว่า  จุดเด่นของ Web 2.0 คือ 
การท่ีผู้ใช้มีส่วนสร้างข้อมูลบนอิ นเทอร์เน็ตได้ โดยไม่จ ากัดว่าจะต้องเป็นทีมงานของเจ้าของ
หรือผู้ด าเนินการเว็บไซต์  และท่ี Dowson (2007) ได้ระบุว่า ลักษณะพิเศษของ เว็บ 2.0 คือ 
การมีส่วนร่วม (Participation) 

 ข้อท่ีกลุ่มทดลองพึงพอใจในระดับปานกลาง ท่ีมีค่าเฉล่ียต่ าสุดคือ  ข้อมูลมีส่วนช่วย
ให้นิสิตปฏิบัติงานในสถานศึกษาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ท้ังน้ีอาจเป็นเพราะข้อมูลใน
ฐานข้อมูลของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ท่ีมีอยู่ก่อนนิสิตจะเข้าใช้น้ัน มี
จ านวนน้อยเกินไป ไม่ครอบคลุมกับความต้องการของนิสิตเท่าที่ควร โดยเฉพาะข้อมูล
เกี่ยวกับวิชาที่สอน ซึ่งวิชาความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีและคอมพิวเตอร์น้ันมีการเปล่ียนแปลง
ตลอดเวลา ท้ังการเปล่ียนแปลงของเครื่องมืออุปกรณ์ การเข้ามาใหม่ของโปรแกรมใหม่ๆ ใน
แต่ละปีการศึกษา แต่ละโรงเรียน จึงอาจมีการปรับปรุงหลักสูตร ท าให้ มีวิชาใหม่เพิ่มขึ้น หรือ
วิชาที่มีอยู่เดิ มน้ันท่ีต้องใช้งานโปรแกรมท่ีนิสิตไม่เคยเรียนรู้มาก่อน ซึ่งจากการท่ีนิสิตกลุ่ม
ตัวอย่าง แลกเปล่ียนปัญหากันในกระดานสนทนาบนระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน บนเว็บ 
2.0 พบว่า นิสิตบางส่วนต้องรับผิดชอบวิชาที่ไม่ตรงกับที่ตนได้เรียนรู้มาหรือไม่เคยได้เรียนรู้มา
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ก่อน เช่น การเ ขียนโปรแกรมภาษาซี (c) หรือ การใช้งานโปรแกรม Desktop Author ซึ่งใน
ฐานข้อมูลไม่มีการระบุเน้ือหาวิชาดังกล่าวไว้ และในกลุ่มทดลองด้วยกันเองก็ไม่มีใครเคยสอน
หรือเรียนรู้มาก่อนเช่นกัน ท าให้ไม่สามารถมีการแลกเปล่ียนเรียนรู้ในเร่ืองน้ีได้ ประกอบกับ
ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 น้ีได้น ามาใช้กับนิสิตกลุ่มน้ีเป็นกลุ่มแรก ท าให้ยังไม่
มีการเพิ่มพูนข้อมูลจากผู้ใช้งาน นิสิตกลุ่มทดลองจึงต้องเป็นผู้เพิ่มพูนข้อมูลในฐานข้อมูลเป็น
กลุ่มแรก ซึ่งจากบันทึกหลังการจัดการเรียนรู้ของนิสิต กลุ่มทดลอง  พบว่า นิสิตแก้ปัญหาโดย
การค้นคว้าเรียนรู้จากแหล่งข้อมูลอื่นมาจัดท าแผนการจัดการเรียนรู้และบันทึกหลังการจัดการ
เรียนรู้ แล้วจึงน ามาบรรจุข้อมูลใหม่บนฐานข้อมูล ดังน้ัน หากมีการใช้งานในระยะยาว ระบบ
สนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ก็จะมีข้อมูลในฐานข้อมูลเพียงพอต่อความต้องการได้ใน
ภายภาคหน้า  

 ข้อเสนอแนะในการน างานวิจัยไปใช้ 

1. ครูอาจารย์ ผู้บริหารหรือ ผู้เกี่ยวข้อง อื่นๆ ท่ีสนใจจะน า ระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ไปใช้  ควรมีการ ชี้แจงและท าความเข้าใจกับกลุ่มผู้ใช้งานระบบ
สนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ให้เห็นประโยชน์ของการแบ่งปัน ความรู้  เพื่อท่ีจะได้
น าไปใช้โดยเกิดผลดีต่อกลุ่มผู้ใช้มากท่ีสุด  

2. ควรมีการเข้ามาแสดงความคิดเห็นหรือให้ค าแนะน าโดยอาจารย์นิเทศก์หรือรุ่น
พี่ท่ีผ่านการฝึกประสบการณ์วิชาชีพมาแล้ว เพื่อให้ให้การเรียนรู้ร่วมกันมีประสิทธิภาพมากขึ้น
และท าให้ข้อมูลในฐานข้อมูลมีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น  

3. ควรเพิ่มการเชื่อมโยงกับ เครือข่ายสังคมออนไลน์  (Social Network) ให้มากขึ้น 
เพื่อเพิ่มช่องทางให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงข้อมูลในระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ผ่าน
ทางเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) ได้ นอกเหนือจากการเข้าสู่หน้าหลักของระบบ
สนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 โดยตรง 

4. สถานศึกษาหรือองค์กรท่ีต้องการใช้งานระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 
2.0 ควรมีความพร้อมด้านอุปกรณ์ เครื่องมือต่างๆ เช่น คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ต และผู้ใช้
ควรมีชื่อบัญชีของเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Network) ต่างๆ เพื่อให้การใช้เป็นไปอย่าง
สะดวกและมีประสิทธิภาพ  
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ข้อเสนอแนะส าหรับงานวิจัยครั้งต่อไป 

 เน่ืองจาก ผลการวิจัยพบว่า นิสิตบางส่วนไม่สามารถใช้งานระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ระหว่างปฏิบัติหน้าที่ในสถานศึกษาได้ เพราะสถานศึกษาท่ีนิสิตไปฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพบางแห่ง ขาดแคลนเครื่องคอมพิวเตอร์และ ระบบอินเทอร์เน็ต ค่อนข้างมี
ปัญหา ไม่สามารถใช้งานได้ ท าให้ไม่สามารถเข้าถึงระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 
ได้ใน ระหว่างการปฏิบัติหน้าที่ในสถานศึกษา นิสิต บางส่วน จึงต้องกลับมาใช้งานระบบ
สนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ในท่ีพักของตน หรือบนโทรศัพท์มือถือของตนแทน  ดังน้ัน 
จึงควรมีการศึกษาและพัฒนารูปแบบของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ส าหรับใช้
งานบนโทรศัพท์มือถือหรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์แบบพกพา เพื่อให้ผู้ใช้งานสามารถเข้าถึง
ข้อมูลได้ทุกท่ีทุกเวลาอย่างแท้จริง อันจะช่วยแก้ปัญหาดังกล่าวได้อย่างมีประสิทธิภาพ และมี
ประสิทธิผลต่อไป   
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1.1. รองศาสตราจารย์ ดร. อารี พันธ์มณี ต าแหน่งอาจารย์พิเศษ คณะจิตวิทยา มหาวิทยาลัย

เกษมบัณฑิต 
1.2. อาจารย์ ดร. วีรพล แสงปัญญา ต าแหน่งอาจารย์ประจ าภาควิชาวิจัยและจิตวิทยา

การศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
1.3. อาจารย์ ดร. สรวงสุดา ปานสกุล ต าแหน่งนักส่ือสารมวลชนช านาญการพิเศษ ส านัก

ประชาสัมพันธ์เขต 1 ขอนแก่น 
1.4. อาจารย์ ดร. ฐาปนี สีเฉลียว ต าแหน่งอาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสาร

การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
2. ด้านการนิเทศและประเมินผล 

2.1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ปนิดา ศิริกุลวิเชฐ ต าแหน่งผู้อ านวยการศูนย์ประสบการณ์วิชาชีพ
ทางการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2.2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปราวีณยา สุวรรณัฐโชติ ต าแหน่งเลขานุการคณะ
กรรมการบริหารหลักสูตรดุษฎีบัณฑิตและอาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสาร
การศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2.3. อาจารย์ ดร. ธีรวดี ถังคบุตร ต าแหน่งอาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสาร
การศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2.4. อาจารย์ ดร. ปราโมทย์ พรหมขันธ์ ต าแหน่งอาจารย์ประจ าคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย
ราชภัฏล าปาง 

3. ด้านการออกแบบเว็บไซต ์
3.1. อาจารย์ ดร. บุญเรือง เนียนหอม ต าแหน่งอาจารย์พิเศษ ภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสาร

การศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
3.2. อาจารย์ ดร. ประกอบ กรณียกิจ ต าแหน่งรองผู้อ านวยการศูนย์เทคโนโลยีและเครือข่าย

ทางการศึกษาและอาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา คณะครุ
ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

3.3. อาจารย์ภูเบศ เล่ือมใส ต าแหน่งหัวหน้าภาควิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา 
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 
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ภาคผนวก ข 
ตัวอย่างเครื่องมือท่ีใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

1. ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 เพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตฝึก
ประสบการณ์วิชาชีพคร ู
1.1. โครงร่างเว็บไซต์ (Site Structure)  
1.2. การออกแบบหน้าจอ (Interface Design) 
1.3. ภาพตัวอย่าง 

2. เว็บ 2.0 เพื่อสนับสนุนการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครแูละพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
2.1. โครงสร้างเว็บไซต์ (Site Structure) 
2.2. การออกแบบหน้าจอ (Interface Design) 
2.3. ภาพตัวอย่าง 

3. แบบประเมินผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
4. แบบสอบถามความพึงพอใจระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 
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ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ2.0 
เพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพคร ู

โครงร่างเว็บไซต์ (Site Structure)  

 

ภาพที่ ข 1 โครงสร้างเว็บไซต์ (Site structure) ของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0  
เพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

จากโครงร่างเว็บไซต์ ประกอบด้วยองค์ประกอบของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ ดังน้ี 
  ฐานข้อมูล ข้อมูลที่จ าเป็นต่อการปฏิบัติงาน 
  ระบบให้ความช่วยเหลือ /ค าแนะน า  รวมค าถาม

และค าตอบของปัญหาที่มักเกิดข้ึน 
  ระบบติดต่อส่ือสารแลกเปล่ียนเรียนรู้  กระดาน

สนทนาและการเขียนบทความออนไลน์เพ่ือ
แลกเปล่ียนประสบการณ์ 

 การช่วยเหลือการท างาน  รวมข้อมูลที่สนับสนุน
และพัฒนาการท างาน 

  ตัวอย่าง/กรณีตัวอย่าง ปัญหาและวิธีแก้ไข 
  การค้นหาข้อมูลอ้างอิง  รายการแหล่งข้อมู ล

ความรู้ส าหรับค้นคว้าเพ่ิมเติม 
 การประเมินผล กลุ่มค าถามส าหรับประเมินตนเอง 

หน้าหลัก

เกี่ยวกับ EDU Shared

เกี่ยวกับ

วิธีใช้

แผงผังเว็บไซต์

ติดต่อสอบถาม

ลงทะเบียน/ข้อมูลส่วนบุคคล

เขียนบทความ

จัดการบทความ

เมนูหลัก

ฐานข้อมูล
ฝึกสอน

การจัดการ
เรียนรู้

ปัญหาและ
การแก้ไข

ถาม-ตอบ

แหล่งข้อมูล

ประเมินตนเอง

ระบบสืบค้นข้อมูล

 

 

 

 

 

 

 

 
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การออกแบบหน้าจอบ (Interface Design) 

 
รวมข้อมูล
ที่จ าเป็น
ส าหรับ
การ

ฝึกสอน   

 
รวมวิธีการ
จัดการ
เรียนรู้ 

น าเสนอโดย
นิสิต 

 

 
ตัวอย่างวิธี
แก้ปัญหา
ต่างๆ 

น าเสนอโดย
นิสิต  

 
กระดาน

สนทนาส าหรับ
ด าเนิน

กระบวนการ
กลุ่ม  

 
รายการ

แหล่งข้อมูล
ส าหรับ
ค้นคว้า
เพ่ิมเติม 

 

 
กลุ่มค าถาม
ส าหรับ

ประเมินผล
ตนเอง 

 

 

 ชื่อของเว็บไซต์ ระบบสืบค้นข้อมูล                           

 
หน้าหลัก 

ฐานข้อมูล
ฝึกสอน 

การจัดการ
เรียนรู ้

ปัญหาและ
การแก้ไข 

ถาม-ตอบ 
แหล่ง 
ข้อมูล 

ประเมิน
ตนเอง 

 ข้อมูลเว็บไซต/์ 
แผงผังเว็บไซต์ 

ระบบให้ความช่วยเหลือ/ 
สนับสนุนการใช้งานเว็บไซต์ 

 รายชื่อสมาชิกและ
บทความของสมาชิก 

  
ระบบลงทะเบียน/
ข้อมูลส่วนบุคคล 

 

 จุดเชื่อมโยงเว็บไซต์
สังคมออนไลน์ 

ปฏิทินแสดงก าหนดการ 

 
บทความแนะน า บทความล่าสุด ความคิดเห็นล่าสุด ค าค้น (Tags) 

ภาพที่ ข 2 การออกแบบหน้าจอของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0  

จากการออกแบบหน้าจอ ประกอบด้วยองค์ประกอบท่ีมีคุณสมบัติเน้นขั้นตอนเรียนรู้ร่วมกัน ดังน้ี 
  ก าหนด ปัญหา เป้าหมาย และวางแผนร่วมกัน  

(ด าเนินการในห้องเรียน) 
  ศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูล ความคิดจากแหล่งต่างๆ 

 ด าเนินกระบวนการกลุ่ม 
 น าเสนอผลการเรียนรู้ 
  ประเมินผลหรือสะท้อนผลการเรียนรู ้
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ภาพตัวอย่าง 

 
ภาพที่ ข 3 หน้าหลักของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 

 
ภาพที่ ข 4 ระบบให้ความช่วยเหลือ / สนับสนุนการใช้งานเว็บไซต์ 
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ภาพที่ ข 5 เมนูลงทะเบียน / ข้อมูลส่วนบุคคล 
 

 

ภาพที่ ข 6 กล่องเชื่อมต่อกับเว็บไซต์  
Social Network: Facebook 

 
ภาพที่ ข 7 ปฏิทินแสดงก าหนดการต่างๆ ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

ที่นิสิตสามารถมีส่วนร่วมในการแก้ไขเพ่ิมเติมได้  
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ภาพที่ ข 8 ตัวอย่างหน้าข้อมูลส่วนบุคคลของนิสิต 

 
ภาพที่ ข 9 ฐานข้อมูล: หน้าฐานข้อมูลฝึกสอน 
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ภาพที่ ข 10 การช่วยเหลือการท างาน: หน้าการจัดการเรียนรู้ 

 
ภาพที่ ข 11 ตัวอย่างการแบ่งปันประสบการณ์การจัดการเรียนรู้ผ่านบันทึกหลังการจัดการเรียนรู้ 
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ภาพที่ ข 12 เครื่องมือเว็บ 2.0 ส าหรบัก าหนดคุณภาพและกรองข้อมูล: Rating 

 
ภาพที่ ข 13 การแสดงความคิดเห็นในบทความ บันทึก หรือกระทู้ต่างๆ 
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ภาพที่ ข 14 หน้าต่างแบบฟอร์มส าหรับเขียนบันทึก / บทความ 

 
ภาพที่ ข 15 ระบบให้ความช่วยเหลือ/ค าแนะน า: หน้าปัญหาและการแก้ไข 

 
ภาพที่ ข 16 ตัวอย่างบทความท่ีเป็นกรณีตัวอย่างปัญหาและวิธีแก้ไข 
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ภาพที่ ข 17 ระบบส่ือสารแลกเปล่ียนเรียนรู้: หน้า ถาม-ตอบ (กระดานสนทนา) 

 
ภาพที่ ข 18 กระทู้ในหน้า ถาม-ตอบ 
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ภาพที่ ข 19 การค้นหาข้อมูลอ้างอิง: หน้าแหล่งข้อมูลเพื่อการฝึกสอน 

 
ภาพที่ ข 20 แบบฟอร์มส าหรับนิสิตแนะน าแหล่งข้อมูลเพิ่มเติม 

 

ภาพที่ ข 21 เครื่องมือเว็บ 2.0 ส าหรับก าหนด
คุณภาพและกรองข้อมูล: Tag 
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ภาพที่ ข 22 เครื่องมือเว็บ 2.0 ส าหรับติดตามและรวบรวมข้อมูล: RSS feed 

 
ภาพที่ ข 23 ตัวอย่างการใช้งาน RSS feed  

เพื่อติดตามและรวบรวมข้อมูลไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ 
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เว็บ 2.0 เพื่อสนับสนุนการฝึกประสบการณ์วิชาชีพคร ู
และเพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์

แผงผังเว็บไซต์ (Site Structure) 

 

ภาพที่ ข 24 โครงสร้างเว็บไซต์ (Site structure) ของเว็บ 2.0 
เพื่อสนับสนุนการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูและเพื่อพัฒนาการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

จากโครงร่างเว็บไซต์ ประกอบด้วยเครื่องมือเว็บ 2.0 ดังน้ี 

  เครื่องมือสนับสนุนการสร้างเครือข่ายสังคมออนไลน์: Webboard 

  เครื่องมือท างานร่วมกันบนเว็บ: Wiki 
  เครื่องมือแบ่งปันข้อมูล: Blog, File sharing 

 
  

หน้าหลัก

เกี่ยวกับ EDU Shared 2.0

เกี่ยวกับ

วิธีใช้

แผงผังเว็บไซต์

ติดต่อสอบถาม

ลงทะเบียน/ข้อมูลส่วนบุคคล

เขียนบทความ

จัดการบทความ

เมนูหลัก

ฐานข้อมูลฝึกสอน

บทความ/บันทึกการ
จัดการเรียนรู้

กระดานถาม-ตอบ

เว็บไซต์เพ่ือการฝึกสอน

ระบบสืบค้นข้อมูล

 

 

 

 
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การออกแบบหน้าจอ (Interface Design) 

เครื่องมือท างาน
ร่วมกันบนเว็บ: Wiki 

  

เครื่องมือแบ่งปันข้อมูล: 
Blog และ File sharing 

, 
 

เครื่องมือสนับสนุนการสร้าง
เครือข่ายสังคมออนไลน์: 
Webboard , 

 
 

ชื่อของเว็บไซต์ ระบบสืบค้นข้อมูล                           

หน้าหลัก 
ฐานข้อมูล
ฝึกสอน 

บทความ / บันทึกการ
จัดการเรียนรู้ 

กระดานถาม-
ตอบ 

เว็บไซต์เพ่ือการฝึกสอน 

ข้อมูลเว็บไซต/์ 
แผงผังเว็บไซต์ 

เครื่องมือสนับสนุนการสร้างเครือข่าย
สังคมออนไลน์: Chat 

 รายชื่อสมาชิกและบทความ
ของสมาชิก 

 
ระบบลงทะเบียน/
ข้อมูลส่วนบุคคล 

 

จุดเชื่อมโยงเว็บไซต์
สังคมออนไลน์ 

ปฏิทินแสดงก าหนดการ 

ข้อมูลล่าสุด บทความล่าสุด ความคิดเห็นล่าสุด ค าค้น (Tags) 

        
เครื่องมือติดตามและรวบรวม

ข้อมูล: RSS feed  
 

เครือ่งมือก าหนดคุณภาพและ
กรองข้อมูล: Tag  

 

ภาพที่ ข 25 การออกแบบหน้าจอของเว็บ 2.0 ส าหรับนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

จากการออกแบบหน้าจอ ประกอบด้วยเครื่องมือเว็บ 2.0 ท่ีเอื้อต่อการเรียนรู้ร่วมกัน ดังน้ี 
 ศึกษาค้นคว้า รวบรวมข้อมูล ความคิดจากแหล่งต่างๆ 
 ด าเนินกระบวนการกลุ่ม 

 น าเสนอผลการเรียนรู้ 
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ภาพตัวอย่าง 

 
ภาพที่ ข 26 หน้าหลักของเว็บ 2.0 เพื่อสนับสนุนการฝึกประสบการณ์วิชาชีพคร ู

 
ภาพที่ ข 27 เครื่องมือสนับสนุนการสร้างเครือข่ายสังคมออนไลน์: ห้องสนทนา (Chat room) 
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ภาพที่ ข 28 เมนูลงทะเบียน/ข้อมูลส่วนบุคคล 

 

 
ภาพที่ ข 29 กล่องเชื่อมต่อกับเว็บไซต์  

Social Network: Facebook 

 
ภาพที่ ข 30 ปฏิทินแสดงก าหนดการต่างๆ ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู 

ท่ีนิสิตสามารถมีส่วนร่วมในการแก้ไขเพิ่มเติมได้ 
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ภาพที่ ข 31 เครื่องมือท างานร่วมกันบนเว็บ: wiki  

 
ภาพที่ ข 32 หน้าต่างแบบฟอร์มส าหรับเสร้างข้อมูลใหม่หรือแก้ไขข้อมูลเดิมใน wiki 
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ภาพที่ ข 33 เครื่องมือสนับสนุนการสร้างเครือข่ายสังคมออนไลน์: กระดานสนทนา (Webboard) 

 
ภาพที่ ข 34 ตัวอย่างการสนทนาบนกระดานสนทนา 

 
ภาพที่ ข 35 เครื่องมือก าหนดคุณภาและกรองข้อมูล: Rating 
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ภาพที่ ข 36 เครื่องมือก าหนดคุณภาพและกรองข้อมูล: Tag 

 
ภาพที่ ข 37 ตัวอย่างการสืบค้นข้อมูลด้วย Tag 

 
ภาพที่ ข 38 ตัวอย่างเครื่องมือแบ่งปันข้อมูล: File sharing (อยู่ท้ายบทความ)  
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ภาพที่ ข 39 เครื่องมือติดตามและรวบรวมข้อมูล: RSS feed 

 
ภาพที่ ข 40 ตัวอย่างการใช้งาน RSS feed 

เพื่อติดตามและรวบรวมข้อมูลไว้ในเครื่องคอมพิวเตอร์ 
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ภาพที่ ข 41 การเชื่อมต่อกับเว็บไซต์เครือข่ายสังคมออนไลน์: Facebook 

 
ภาพที่ ข 42 การเชื่อมต่อกับเว็บไซต์เครือข่ายสังคมออนไลน์: Twitter 
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แบบประเมินผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ส าหรับผู้เช่ียวชาญ 

ค าชี้แจง แบบประเมินนี้เป็นแบบมาตรจ าแนกความหมาย (Semantic Differential) ประกอบด้วย  3  
มิติ 7 มโนทัศน์  แต่ละมโนทัศน์จะมีเสกลย่อย (Subscale) เป็นค าหรือวลีที่มีความหมาย
ตรงกันข้ามกัน 2 ด้าน ระยะห่างระหว่าง 2 ด้านมี 7 ช่อง 7 ค่าคะแนน 

วิธีประเมิน โปรดพิจารณาวิธีแก้ปัญหาระหว่างการปฏิบัติหน้าที่ในสถานศึกษาของนิสิตแต่ละคนอย่าง
ละเอียด  จากนั้น  โปรดอ่านแต่ละเสกลย่อยในแบบประเมินนี้แล้วประเมิน ผลงานจากการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตเป็นรายบุคคล โดยพิจารณาว่าวิธีแก้ปัญหาของนิสิตมี
ลักษณะตรงหรือใกล้เคียงกับค าด้านใดมากทีสุด แล้วกาเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ต้องการ 

ตัวอย่าง 
1. พิจารณาวิธีแก้ปัญหาระหว่างการปฏิบัติหน้าที่ในสถานศึกษาของนิสิต 
นิสิตคนที่ ปัญหา วิธีแก้ปัญหา 

1 1) .................................................. 1)............................................... 
2).................................................. 2)..................................... 

2. ประเมินผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตเป็นรายบุคคล  

ข้อ ระดับมากที่สุด 
คะแนนการพิจารณา 

ระดับน้อยที่สุด 
7 6 5 4 3 2 1 

1 เป็นความคิดใหม่ (New)        เป็นความคิดเก่า (Old) 
2 พิเศษไม่เหมือนใคร (Unique)        สาสามัญทั่วไป (Ordinary) 

ค าอธิบายความหมายของมิติและมโนทัศน์ในแบบประเมิน  
มิติความแปลกใหม่ (Novelty) พิจารณาความใหม่ของกระบวนการหรือวิธีการแก้ปัญหา  
ความคิดริเริ่ม (Original) เป็นวิธีแก้ปัญหาที่ไม่เหมือนกับวิธีแก้ปัญหาทั่วไป หรือไม่ซ้ ากับวิธี

แก้ปัญหาของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูคนอื่นๆ 
ความน่าประหลาดใจ (Surprising) เป็นวิธีแก้ปัญหาที่ไม่คาดว่าจะได้พบวิธีแก้ปัญหาในลักษณะนี้  
การเป็นจุดเริ่มต้นของความคิดใหม่ๆ 
(Germinal) 

เป็นวิธีแก้ปัญหาที่เป็นแรงบันดาลใจต่อการแก้ปัญหาเดียวกันในนี้
อนาคต 

มิติการแก้ปัญหา (Resolution) พิจารณาประโยชน์และความเหมาะสมของวิธีแก้ปัญหา 
คุณค่า (Valuable) เป็นวิธีแก้ปัญหาที่มีคุณค่าต่อผู้ใช้ ผู้เรียนหรือผู้อื่น 
ความสมเหตุสมผล (Logical) เป็นวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสม สมเหตุสมผล  
การใช้ประโยชน์ (Useful) เป็นวิธีแก้ปัญหาที่สามารถน าไปใช้ได้จริงในทางปฏิบัติ  
มิติความรอบคอบและการต่อ
เติมเสริมแต่ง (Elaboration and 
synthesis) 

พิจารณาความละเอียดลออและการต่อเติมเสริมแต่งวิธีแก้ปัญหา 

ความซับซ้อน (Complex)  เป็นวิธีแก้ปัญหาที่มีการไตร่ตรองอย่างละเอียดรอบคอบ 
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แบบประเมินผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 

มโนทัศน์ ข้อ ระดับมากที่สุด 
คะแนนการพิจารณา 

ระดับน้อยที่สุด 
7 6 5 4 3 2 1 

มิติความแปลกใหม่ (Novelty) 
1) ความคิดริเริ่ม 
(Original) 

1 เป็นความคิดใหม่(New)        เป็นความคิดเก่า (Old) 
2 ไม่เหมือนใคร(Unique)        สามัญทั่วไป (Ordinary) 

2) น่าประหลาดใจ 
(Surprising) 

3 
น่าแปลกใจ 

(Astonishing) 
       

ธรรมดา 
(Commonplace) 

4 เกินคาด (Unexpected)        เป็นไปตามคาด (Expected) 
3) เป็นจุดเริ่มต้น
ความคิดใหม่ๆ 
(Germinal) 

5 
เร่ิมแนวคิดใหม่  

(Trending setting) 
       

เป็นวิธีที่ใช้กันมานาน  
(warmed over) 

6 
เป็นการปฏิวัติทางความ 
คิด(Revolutionary) 

       
เป็นการคิดแบบคนทั่วไป 

(Average) 
มิติการแก้ปัญหา (Resolution) 
4) คุณค่า 
(Valuable) 

7 
ส าคัญ เป็นทางออก 

ของปัญหา(Significant)   
       

ไม่ส าคัญ ไม่ใช่ทางออก 
ของปัญหา(Insignificant) 

8 
เป็นวิธีที่จ าเป็น 

(Essential) 
       

เป็นวิธีที่ไม่จ าเป็น 
(Inessential) 

5) ความ
สมเหตุสมผล 
(Logical)   

9 
มีเหตุผลที่เลือกวิธีนี้ 

(Reasonable) 
       

ไม่มีเหตุผลที่เลือกวิธีนี้ 
(Unreasonable) 

10 
แก้ปัญหาตรงประเด็น 

(Relevant) 
       

แก้ปัญหาไม่ตรงประเด็น 
(Irrelevant) 

11 
เหมาะสมกับปัญหา

(Appropriate) 
       

ไม่เหมาะสมกับปัญหา
(Inappropriate) 

6) การใช้ประโยชน์ 
(Useful) 

12 ท าได้จริง (Feasible)        ท าไม่ได้จริง (Unfeasible) 

13 ไม่ยุ่งยาก(Usable)        
มีข้ันตอนยุ่งยากมากมาย 

(Unusable) 
มิติความรอบคอบและการต่อเติมเสริมแต่ง (Elaboration and synthesis) 
7) ความซับซ้อน 
(Complex) 

14 
มีรายละเอียดข้ันตอน 

(Meticulous) 
       

ไม่มีรายละเอียดข้ันตอน 
(Sloppy) 

15 
มีช่องทางอื่นที่เป็นไป
ได้ให้เลือก (Optional) 

       
ไม่มีช่องทางอื่น.ในการ
แก้ปัญหา (Inevitability) 

16 
มีวิธีแก้ปัญหาที่

หลากหลาย (Various) 
       

แก้ปัญหาด้วยวิธี
แบบเดิมๆ (Identical) 

นิสิตคนท่ี............. 
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แบบสอบถามความพึงพอใจเว็บไซต์ EDUShared  

ค าชี้แจง  แบบสอบถามนี้มีทั้งหมด 4 ตอน ขอให้ผู้ตอบแบสอบถามตอบให้ครบทั้ง 4 ตอน เพ่ือให้สามารถน าผล
ที่ได้ไปปรับปรุงเว็บไซต์ต่อไป 

ตอนที่ 1 ข้อมูลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
1. นิสิตเป็นผู้ใช้เว็บไซต์ EDUShared กลุ่ม   สีเขียว (wpss)   สีชมพู (2.0) 
2. วิชาเอก  คอมพิวเตอร์การศึกษา  เทคโนโลยีการศึกษา 
3. เป็นนิสิตฝึกสอนครั้งที่   1  2 

ตอนที่ 2 การใช้งาน 
1. นิสิตได้สืบค้นข้อมูลจากเว็บไซต์ EDUShared เพ่ือน ามาแก้ปัญหาในการฝึกสอนของตนเอง 
 มากกว่าสัปดาห์ละ 1 คร้ัง  สัปดาห์ละ 1 คร้ัง   น้อยกว่าสัปดาห์ละ 1 คร้ัง 

2. องค์ประกอบของเว็บไซต์ EDUShared ที่นิสิตได้ใช้งาน (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 ระบบสืบค้นข้อมูล   ฐานข้อมูลฝึกสอน  การจัดการเรียนรู้  
 ปัญหาและการแก้ปัญหา   ถาม-ตอบ   แหล่งข้อมูลเพ่ือการฝึกสอน 

ตอนที่ 3 ระดับความพึงพอใจ 

ข้อ รายการประเมิน 

นิสิตเห็นด้วยกับข้อความ... 
มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อย
มาก 
(1) 

 ด้านข้อมูล       

1 
ข้อมูลมีส่วนช่วยให้นิสิตปฏิบัติงานในสถานศึกษาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ 

     

2 
ข้อมูลมีส่วนช่วยพัฒนาทักษะและความรู้ความสามารถของ
นิสิต ระหว่างการปฏิบัติงานในสถานศึกษา 

     

3 มีการจัดเก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ      
4 ข้อมูลที่จัดเก็บสามารถเพ่ิมพูนได้ต่อไป      
 ด้านเทคนิคและโครงสร้างระบบ      

5 สามารถสืบค้นข้อมูลที่ต้องการได้อย่างสะดวก รวดเร็ว      
6 สามารถเลือกข้อมูลที่เป็นไปได้และเหมาะสมที่สุด      

7 
ค้นหาข้อมูลได้ทันทีที่ต้องการ ระหว่างการปฏิบัติหน้าที่ใน
สถานศึกษา 

     

8 สามารถมีส่วนร่วมในการเพ่ิมข้อมูลและแก้ไขข้อมูลได้      
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ข้อ รายการประเมิน 

นิสิตเห็นด้วยกับข้อความ... 
มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก 
(4) 

ปาน
กลาง 
(3) 

น้อย 
(2) 

น้อย
มาก 
(1) 

9 
เปิดโอกาสให้นิสิตมีส่วนร่วมในการก าหนดคุณค่าของข้อมูล
ได้ (Vote, comment) 

     

10 สามารถเพ่ิมเติมและแก้ไขข้อมูลต่างๆ ได้ บนอินเทอร์เน็ต      
11 ช่วยให้มีการสะท้อนความคิดตนเองและเพ่ือน      

12 
ระบบการติดต่อส่ือสารและแสดงความคิดเห็นมีความ
เหมาะสม 

     

13 เอื้อต่อการการแลกเปล่ียนข้อมูลระหว่างนิสิตด้วยกัน      
14 มีการเชื่อมต่อกับเครือข่ายสังคมออนไลน์      
 ด้านการออกแบบ      

13 โครงสร้างเว็บไซต์ไม่ซับซ้อน      

14 
ระบบน าทางชัดเจน มีประสิทธิภาพ (แผงผังเว็บไซต์ การบอก
ต าแหน่งปัจจุบัน) 

     

15 
มีการแบ่งเนื้อหาเป็นส่วนย่อยหรือจัดกลุ่มเป็นหมวดหมู่อย่าง
เหมาะสม 

     

16 สามารถเข้าถึงข้อมูลที่ต้องการได้อย่างรวดเร็ว ไม่ยุ่งยาก      

17 เรียบง่าย ไม่บรรจุกราฟิกมากเกินความจ าเป็น      

18 มีบรรยากาศความเป็นกันเอง เอื้อต่อการแลกเปล่ียนเรียนรู้      

ตอนที่ 4 ข้อควรปรับปรุงและข้อเสนอแนะ 
1. ควรแยกการอัพโหลดแผน/ส่ือกับบันทึก/บทความออกจากกัน     ใช่  ไม่ใช่  ไม่แน่ใจ 
2. ควรมีการแสดงความคิดเห็นหรือแนะน าโดยรุ่นพ่ีที่ฝึกสอนจบแล้ว  ใช่  ไม่ใช่  ไม่แน่ใจ 

3. ควรมีการแสดงความคิดเห็นหรือแนะน าจากอาจารย์นิเทศ   ใช่  ไม่ใช่  ไม่แน่ใจ 
4. ควรเชื่อมโยงกับsocial network อื่นๆ มากกว่านี้    ใช่  ไม่ใช่  ไม่แน่ใจ 
5. ข้อควรปรับปรุงและเสนอแนะอื่นๆ 

            
           
           
            

ขอบคุณที่ให้ความร่วมมือ 
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ภาคผนวก ค 
แผนก ากับกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 

2.0 และลักษณะการใช้งานระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 
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แผนก ากับกิจกรรม 
การเรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 

สัปดาห์
ที่ 

ขั้นตอนการ
เรียนรู้ร่วมกัน/ 

กระบวนการ
แก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ 

กิจกรรม 
เครื่องมือของระบบ

สนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ 

ก่อนการทดลอง 
1 ก าหนดปัญหา 

เป้าหมาย และ
วางแผนร่วมกัน 

 - ผู้วิจัยท าความเข้าใจกับกลุ่มตัวอย่าง ชี้แจงวัตถุประสงค์ วิธีการใช้งานและ
เงื่อนไขต่างๆ ของระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 

- จัดกลุ่มนิสิตและให้นิสิตร่วมกันก าหนดเป้าหมายและข้อตกลงในการใช้งาน
ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 

- นิสิตทดลองใช้ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บเพื่อท าความเข้าใจ
โครงสร้างของระบบ 

 

ระหว่างการทดลอง 
2  ท าความเข้าใจ

ปัญหา 
ผู้วิจัยต้ังหัวข้อใน Webboard  ให้นิสิตทุกคนระบุปัญหาที่พบในสัปดาห์แรกของการ
ปฏิบัติหน้าที่ในสถานศึกษาและร่วมกันพูดคุยเกี่ยวกับปัญหาที่คล้ายกัน 

ระบบติดต่อส่ือสาร
แลกเปล่ียนเรียนรู้  

ศึกษาค้นคว้า 
รวบรวมข้อมูล  

รวบรวมแนวคิด วิธี
แก้ปัญหา 

นิสิตค้นหาวิธีการแก้ปัญหาจากการสืบค้นข้อมูลข้อมูลจากระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บและสอบถามจากเพื่อนนิสิตคนอื่นๆ 
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สัปดาห์
ที่ 

ขั้นตอนการ
เรียนรู้ร่วมกัน/ 

กระบวนการ
แก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ 

กิจกรรม 
เครื่องมือของระบบ

สนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ 

ด าเนินกระบวนการ
กลุ่ม 

เลือกวิธีการ
แก้ปัญหาที่
เหมาะสม 

นิสิตร่วมกันพูดคุย ปรึกษา และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับข้อมูลหรือวิธีแก้ปัญหา
ต่างๆ  

ระบบติดต่อส่ือสาร
แลกเปล่ียนเรียนรู้   

3  วางแผนการ
แก้ปัญหา 

นิสิตวางแผนและด าเนินการแก้ปัญหาของตนด้วยวิธีท่ีตัดสินใจ  

น าเสนอผลการ
เรียนรู้ 

 นิสิตน าเสนอข้อค้นพบหรือวิธีแก้ปัญหาที่ได้และผลลัพธ์ในรูปแบบบันทึกหลังการ
สอนรายบุคคล  

ระบบติดต่อส่ือสาร
แลกเปล่ียนเรียนรู้  

ประเมินผลหรือ
สะท้อนผลการ
เรียนรู้ 

 นิสิตร่วมกันพูดคุย ปรึกษา และแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับข้อมูลหรือวิธีแก้ปัญหาที่
เพื่อนนิสิตได้น าเสนอไว้ 

ระบบติดต่อส่ือสาร
แลกเปล่ียนเรียนรู้  
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สัปดาห์
ที่ 

ขั้นตอนการ
เรียนรู้ร่วมกัน/ 

กระบวนการ
แก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ 

กิจกรรม 
เครื่องมือของระบบ

สนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ 

4-8   นิสิตใช้ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บแบบเรียนรู้ร่วมกันด้วยเครื่องมือเว็บ 
2.0 เพื่อแก้ปัญหาที่พบระหว่างการปฏิบัติหน้าที่ในสถานศึกษาอย่างสร้างสรรค์ ตาม
ขั้นตอนแบบเดิมอีกครั้ง ตามจ านวนปัญหาที่พบและต้องการแก้ไขอย่างสร้างสรรค์ 
โดยก าหนดให้นิสิตมีการน าเสนอข้อค้นพบหรือวิธีแก้ปัญหาที่ได้ รวมท้ังผลลัพธ์ ไม่
ต่ ากว่า 8 ครั้ง 

 

หลังการทดลอง 
   ผู้วิจัยเลือกข้อค้นพบหรือวิธีแก้ปัญหาของนิสิตแต่ละคน จากบันทึกหลังการสอน 3 

ครั้งสุดท้าย ส่งให้ผู้เชี่ยวชาญนิเทศประเมินผลผลิตจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
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ลักษณะการใช้งานระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 

  
 

 

 

 

 

 
 

 
 

 
 

 
 

 

 

 
 

 

 

 

 

ข้อมูลในระบบ
สนับสนุนการ

ปฏิบัติงานบนเว็บ 

พบปัญหาใหม ่
 

ร่วมกันพูดคุย ปรึกษา และแสดงความ
คิดเห็นเกี่ยวกับข้อมูลหรือวิธีแก้ปัญหา 

น าเสนอข้อค้นพบหรือวิธีแก้ปัญหาที่ได้
และผลลัพธ์ 

แก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสมและ
สร้างสรรค์ 

 

วางแผนและด าเนินการแก้ปัญหาของ
ตนด้วยวิธีท่ีตัดสินใจ 

ร่วมกันพูดคุย ปรึกษา และแสดงความ
คิดเห็นเกี่ยวกับข้อมูลหรือวิธีแก้ปัญหา

ต่างๆ 

ค้นหาวิธีการแก้ปัญหา 
 

ระบุปัญหาและศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับ

ปัญหา 

พบปัญหา 

ร่วมกันก าหนดเป้าหมายและข้อตกลง
ในการใช้งานระบบสนับสนุนการ

ปฏิบัติงานบนเว็บ 
 

น าไปใช ้

จัดเก็บ 
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ภาคผนวก ง 
สรุปการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์

จากบันทึกหลังการจัดการเรียนรู้และบันทึกการแก้ปัญหาของกลุ่มตัวอย่าง 
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นิสิต
คนที ่

ปัญหา วิธีแก้ปัญหา 

1 ห้องคอมพิวเตอร์ขาดเมาส์
เกินครึ่งห้องและสาย
เชื่อมต่อโปรเจคเตอร์
หายไป 1 สาย 

แจ้งอาจารย์ที่ปรึกษาให้หาอุปกรณ์มาเพิ่ม 

ต้องน าเข้าสู่บทเรียนเร่ือง 
ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ
โปรแกรม MS Word 
 

1) ให้นักเรียนเขียนจดหมายส้ันๆ 3-5 บรรทัด  
2) สุ่มจดหมายมาเป็นตัวอย่างว่า จดหมายแต่ละคนมี

ลายมือต่างกัน ท้ังอ่านง่าย และอ่านยาก ซึ่งโปรแกรม 
MS Word จะช่วยแก้ปัญหานี้ 

เด็กไม่ยอมท าการบ้านมา
ส่ง 

เปล่ียนเป็นแบ่งเวลาท้ายคาบให้นักเรียนท ากิจกรรมให้เสร็จ
ส่งท้ายคาบแทน 

2 เวลาอาจไม่พอกับกิจกรรม 
เน่ืองจากต้องทดสอบการ
พิมพ์สัมผัสก่อน เร่ิมเรียน 

ให้นักเรียนสรุปสาระส าคัญลงในสมุด เพราะประหยัดเวลา
และทบทวนตัวนักเรียนเองไปในตัว 

ต้องการให้นักเรียนพูดและ
อธิบายกัน แต่นักเรียนไม่
อธิบายให้เพื่อนฟัง กลับใช้
วิธีเอาสมุดให้เพื่อนลอก 
และให้ความส าคัญกับการ
จดมากกว่าการท าความ
เข้าใจ 

สุ่มนักเรียนให้อธิบายส้ันๆ ให้เพื่อนฟังหน้าชั้นเรียน ท าให้
นักเรียนคนอื่นจะเร่ิมเตรียมตัวเพราะคิดว่าตนเองอาจจะได้
ออกมาพูดเช่นกัน 

นักเรียนสนใจแต่กิจกรรม
เกมจนไม่ต้ังใจฟังเน้ือหา
ก่อนเล่นเกม 

บอกนักเรียนว่าท้ายคาบจะให้แข่งหากลุ่มชนะเลิศแล้วให้
รางวัล  ท าให้นักเรียนสนใจฟังเน้ือหามากขึ้นเพราะกลัวจะ
ไม่ชนะ  หากไม่ต้ังใจฟัง   

3 นักเรียนไม่เข้าร่วมกิจกรรม
กลุ่มเท่าที่ควร 

1) บอกความส าคัญของการท างานกลุ่ม 
2) ให้รางวัลแก่กลุ่มท่ีท างานได้ดี 

ต้องสอนเร่ืองฮาร์ดแวร์และ
ซอฟต์แวร์ซึ่งมีเน้ือหา

จัดการเรียนการสอนในรูปแบบ Jigsaw  
1) ให้สมาชิกแต่ละกลุ่มแยกกันไปศึกษาแต่ละหัวข้อ และ



147 
 

นิสิต
คนที ่

ปัญหา วิธีแก้ปัญหา 

ค่อนข้างมากภายในคาบ
เดียว 

จดบันทึกสรุปย่อลงในสมุด 
2) น าความรู้ท่ีได้ถ่ายทอดให้สมาชิกในกลุ่ม โดยสมาชิกใน

กลุ่มจดบันทึกข้อมูลท่ีได้รับจากเพื่อนจนครบทุกคน 

เน่ืองจากเป็นคาบแรกของ
สัปดาห์จึงมีนักเรียนมาเข้า
ห้องเรียนช้าและคุยกันใน
ห้อง 

1) เตือนเร่ืองการเข้าห้องช้า  
2) ให้นักเรียนน่ังสมาธิหรือสงบน่ิงก่อนเรียน 

4 นักเรียนถามค าถาม
ตลอดเวลาเมื่อเร่ิมใช้งาน
โปรแกรม 

ให้นักเรียนจดข้อสงสัยหรือค าถามไว้ถามท้ายคาบ หรือเวลา
ท่ีครูเปิดโอกาสให้ถาม 

ให้นักเรียนท่ีตอบค าถามครู
ได้คะแนนเก็บ แต่กลับท า
ให้นักเรียนห่วงและกังวล
เร่ืองคะแนนเก็บมากเกินไป 

1) ให้ความเสมอภาคในการตอบค าถามเก็บคะแนน 
2) อธิบายว่าไม่ต้องกังวลมากจนเกินไป หากต้ังใจเรียนครู

จะให้คะแนนอยู่แล้ว 

นักเรียนไม่ท างานส่ง ตักเตือนก่อน แล้วหักคะแนน หากยังไม่ท าจึงลงโทษด้วย
การให้ยืน ปิดคอม ฯลฯ 

5 ต้องการน าเข้าสู่บทเรียน 
ด้วยวิดีโอ แต่นักเรียนอาจ
จับใจความได้ไม่ครบ 

ใช้เทคนิค Think-Pair-Share ดังน้ี 
1) Think : จากคลิปวีดิโอ ให้นักเรียนสรุปความหมายของ

ส่ือประสม (multimedia) ส้ันๆลงในกระดาษท่ีครูแจก 
2) Pair: จับคู่เพื่อนแล้วผลัดกันอ่านข้อความท่ีเขียนลงใน

กระดาษให้กันและกันฟัง 
3) Share: ครูสุ่มนักเรียน 2-3 คู่ ออกมาน าเสนอหน้าชั้น 

ต้องคิดแผนการสอนเร่ือง
ส่ือประสม 

1) ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มหาคลิปวีดิโอท่ีมีองค์ประกอบของ
มัลติมีเดีย อย่างน้อย 3 อย่าง 

2) แต่ละกลุ่มโพสลงใน Page  บน Facebook ท่ีใช้ในการ
เรียนการสอน พร้อมอธิบายองค์ประกอบของคลิปวีดิโอ
ตนเองว่ามีอะไรบ้าง พอสังเขป 
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นิสิต
คนที ่

ปัญหา วิธีแก้ปัญหา 

ต้องสรุปบทเรียนเร่ือง 
ความรู้พื้นฐานโปรแกรม 
Proshow Producer 

ให้นักเรียนบอกเกี่ยวกับประโยชน์ของโปรแกรม Proshow 
Producer คนละ 1 ข้อ 

6 จ าเป็นต้องใช้วิธีสอนท่ีน่า
เบื่ออย่างการบรรยาย
ประกอบพาวเวอร์พอยต์ให้
นักเรียนจดสรุปลงสมุด 
เพราะเน้ือหาและสภาพ
ห้องบังคับ 

1) ยกตัวอย่างท่ีใกล้เคียงกับชีวิตของนักเรียนเพิ่มเติม  
2) มีกิจกรรมนอกเหนือจากการจดบ้าง เช่น เมื่อ

ยกตัวอย่าง ก็ให้นักเรียนช่วยอภิปรายร่วมกัน เป็นต้น  
นักเรียนจะได้ไม่เบื่อกับการเรียนการสอน อีกท้ังยังท าให้
นักเรียนมีความสนใจพอสมควร  

สอนเร่ือง การเขียน
อัลกอริทึม ในลักษณะผัง
งาน (Flowchart) ซึ่ง 
เน้ือหาส่วนใหญ่เป็น
ภาคทฤษฎท่ีีน่าเบื่อ 

ให้นักเรียนลองเขียนผังงาน  ท่ีเกี่ยวกับชีวิตประจ าวัน เช่น 
ผังงานการท าข้าวไข่เจียว เป็นต้น นักเรียนจะได้รู้สึกว่า ผัง
งานจะช่วยให้เราเกิดความคิดอย่างเป็นระบบมากยิ่งขึ้น มี
ขั้นตอนกระบวนการท่ีชัดเจน และยังเกี่ยวข้องกับ
ชีวิตประจ าวันได้อีกด้วย 

นักเรียนใช้คอมพิวเตอร์
โดยไม่ได้รับอนุญาต 

หยิบกระดาษเช็คชื่อ และถามคนน้ันว่าเลขท่ีเท่าไหร่ ถ้าเป็น
การเตือนครั้งแรกจะไม่หักคะแนน แต่ถ้าเตือนอีกครั้งจะหัก
คะแนนจริง 

7 ค่อนข้างสับสนในเร่ืองของ
การต่อโน๊ตบุ๊ค 
โปรเจคเตอร์ ไมโครโฟน 
และล าโพง 

หาเวลาว่างมาส ารวจห้องคอมพิวเตอร์ การต่อสายเชื่อม
อุปกรณ์ต่างๆ และตรวจเช็คเครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีมีปัญหา 

เตรียมคลิปวิดีโอมาเปิดให้
นักเรียน แต่เสียงขาดๆ
หายๆ เพราะสายไฟที่ต่อใน
ห้องคอมหลวม 

มาก่อนเวลาสอน เพื่อตรวจเช็คอุปกรณ์ และต่อสายให้
เรียบร้อย 

นักเรียนบางคนไม่ท าตามท่ี
สาธิต เมื่อถาม นักเรียนก็
บอกว่าอาจารย์สอนเยอะ 

คอยเดินดูและสอบถาม อธิบายนักเรียนท่ีไม่ท าตามท่ีสาธิต
เป็นระยะๆ ว่าสามารถท าได้ และมีตรงไหนไม่เข้าใจบ้าง 
เพราะนักเรียนอาจจะตามไม่ทัน และแต่ละคนมีพื้นฐานและ
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แต่ก็เป็นความรู้เบื้องต้นท่ี
นักเรียนควรรู้ เพื่อน าไป
ปรับใช้ในผลงานของตัวเอง 

ทักษะไม่เท่ากัน 

8 ต้องการสอนเร่ือง หลักการ
ท างานของคอมพิวเตอร ์ให้
นักเรยีนเห็นภาพ 

ใช้สถานการณ์จ าลอง การท างานของกลุ่มเพื่อน 
เปรียบเทียบกับการท างานของคอมพิวเตอร์ โดย 
1) ขอตัวแทนนักเรียนออกมาหน้าชั้นเรียน 4 คน  
2) ให้นักเรียน 4 คน ท าหน้าที่ รับโจทย์เลข คิดค านวณ 

เก็บค าตอบไว้ และแสดงผลลัทธ์ให้เพื่อดู ตามล าดับ 
3) นักเรียนร่วมกันตอบว่า ตัวแทนแต่ละคน ก าลังท าหน้าที่

อะไรบ้าง 

มีนักเรียน 1 – 2 คนไม่ค่อย
ให้ความร่วมมือในกิจกรรม
ท่ีจัดขึ้น 

1) เรียกชื่อกระตุ้นให้ตอบค าถาม  
2) ให้เป็นผู้น ากิจกรรมในห้องเรียน 

การพูด ยังอธิบายเน้ือหา
วกวนอยู่บ้างในบางครั้ง 

เปล่ียนจากการอธิบายอย่างเดียว เป็นให้นักเรียนดูคลิป
วิดีโอท่ีเป็นตัวอย่างโปรแกรมบ้าง 

9 ครูพูดเร็วเกินไป 1) ให้นักเรียนช่วยตอบค าถาม เพราะนักเรียนจะได้ต้ังใจ
ฟังท่ีครูพูด เพราะบางคนท่ีฟังไม่ทัน เพราะเล่นคอม  

2) ต้ังค าถามเพื่อกระตุ้นความสนใจจากผู้เรียน และ
ตรวจสอบว่าผู้เรียนเข้าใจเน้ือหาที่สอนหรือไม่ 

นักเรียนบางคนสนใจเล่น
คอมพิวเตอร์มากกว่าเรียน 

ให้นักเรียนปิดหน้าจอคอมพิวเตอร์ระหว่างท่ีครูสอน โดย
บอกว่า ไม่เช่นน้ันครูจะส่ังการบ้านยกห้องท าให้นักเรียน
สนใจเพราะไม่อยากมีการบ้าน 

ต้องการสรุปของการสอน
เร่ืองฮาร์ดแวร์และ
ซอร์ฟแวร์ให้น่าสนใจ 

ให้นักเรียนเขียนบันทึกการเรียนรู้ (Reflection) ออนไลน์ใน 
Facebook ตอบค าถาม 4 ข้อ 

10 ต้องสอนเร่ืองฮาร์ดแวร์และ
ซอฟต์แวร์ซึ่งมีเน้ือหา

1) จัดการเรียนการสอนในรูปแบบ Jigsaw ให้สมาชิกแต่
ละกลุ่มแยกกันไปศึกษาแต่ละหัวข้อ และจดบันทึกสรุป
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ค่อนข้างมาก ย่อลงในสมุด 
2) น าความรู้ท่ีได้ถ่ายทอดให้สมาชิกในกลุ่ม โดยสมาชิกใน

กลุ่มจดบันทึกข้อมูลท่ีได้รับจากเพื่อนจนครบทุกคน 

ใช้กิจกรรมเกม แต่ควบคุม
ชั้นเรียนยากมาก  นักเรียน
ท่ีเป็นตัวแทนก็เคล่ือนไหว
ร่างกายตลอด ส่วน
นักเรียนท่ีไม่ได้เล่นเกม ก็
จะคุยเล่นเสียงดังตลอด  

1)  ให้นักเรียนปิดเครื่องคอมพิวเตอร์  
2) ก าชับนักเรียนอยู่เสมอว่า หากไม่ต้ังใจฟัง  จะเล่นเกมไม่

รู้เรื่อง  

ความสับสนของเกม 
อาจจะท าให้นักเรียนเกิด
ความสงสัยและสับสนใน
ตัวของเน้ือหาไปด้วย 

1) พยายามให้นักเรียนรู้เน้ือหาอย่างละเอียดก่อนเล่นเกม 
เพราะถ้ารู้เน้ือหาแล้ว  นักเรียนจะเชื่อมโยงไปสู่กิจกรรม
เกม ท่ีจัดขึ้นได้ไม่ยาก 

2) ให้นักเรียนจดใส่ในสมุดในทุกขั้นตอน  และพยายามพูด
ให้นักเรียนคิดตาม 

11 นักเรียนไม่ค่อยต้ังใจ
ฟัง  และขาดการคิด
วิเคราะห์ 

ให้นักเรียนดูคลิปข่าว/เหตุการณ์ต่างๆ แล้วเชื่อมโยงเข้าสู่
เร่ืองท่ีสอน  ท าให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการคิดวิเคราะห์ และ
สามารถน าข้อคิดท่ีได้รับไปใช้ในชีวิตประจ าวันของตนเองได้ 

ต้องการให้นักเรียนได้
ทดลองเขียนผังงานเป็น
ครั้งแรก  

ให้นักเรียนเขียนผังงานแสดงขั้นตอนการท างานของส่ิงท่ี
เกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันของนักเรียน เช่น ผังงานแสดง
ขั้นตอนการต้มมาม่า หรือผังงานแสดงขั้นตอนการ
รับประทานยา เป็นต้น 

ทดลองใช้โปรแกรมจัดการ
และควบคุมหน้าจอ
คอมพิวเตอร์ของนักเรียน 
แต่หน้าจอคอมพิวเตอร์ของ
นักเรียนไม่คงท่ี บางเครื่อง
ก็ท างานช้า บางเครื่อง
สามารถดูได้ ท าให้นักเรียน

ผู้สอนควรหาเวลาฝึกใช้โปรแกรมส าหรับจัดการและควบคุม
หน้าจอของนักเรียนนอกเวลาเรียน ให้เกิดความช านาญ
ก่อนท่ีจะน ามาใช้จริงในห้องเรียน 
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สับสนวุ่นวาย การเรียนการ
สอนไม่ต่อเน่ือง 

12 เน้ือหามีแต่มาตราของ
พรบ. เป็นภาษากฏหมาย 
ยากต่อการจัดการเรียนรู้ 

เลือกใช้ เกม โดย 
1) เล่นเกมจับคู่พรบ.มาตราต่างๆ กับค าแปลหรือ

สถานการณ์ 
2)  ให้หาข้อมูลอื่นๆ ในอินเทอร์เน็ต 
นร.จะได้อ่านพรบ.ผ่านตา และไดตี้ความ  น่าเบื่อน้อยกว่า
การฟังบรรยายอย่างเดียว 

เน้ือหาเรื่องน้ีค่อนข้างเยอะ 
และน่าเบื่อ 

บรรยาย โดยใช้ PowerPoint ท่ีดูน่าสนใจ และขอ
อาสาสมัครออกมาสาธิตประกอบเน้ือหา 

เร่ืองคุณธรรม จริยธรรมใน
การใช้เทคโนโลยีฯ  ไม่
ต้องการสอนแบบบรรยาย 
เพราะนักเรียนจะไม่สนใจ
และไม่เกิดความตระหนัก 

ใช้การแต่งรูปเพื่อนให้รู้สึกว่า ถ้าถูกคนอื่นน ารูปเรามาแต่ง
แบบเสียหาย จะเป็นอย่างไร  

13 ต้องใช้ facebook ในการ
สอน แต่โรงเรียนมีปัญหา
อินเตอร์เน็ตมาก บาง
เครื่องเข้าได้ บางเครื่องเข้า
ไม่ได้ บางเครื่องเปิด
อินเตอร์เน็ตได้ แต่เข้า 
facebook ไม่ได้  

1) วิเคราะห์ผู้เรียนว่ามีคอมพิวเตอร์ท่ีบ้านหรือไม่ เล่น 
facebook หรือไม่ ถี่แค่ไหน โดยไม่ต้องท าแบบสอบถาม 
แค่ถามในห้องแล้วให้ยกมือ ก็สามารถทราบภาพรวมได ้

2) จับคู่ผู้เรียนท่ีสามารถเข้า  facebook ได้ กับคนท่ีเข้า
ไม่ได ้

3) ให้ผู้เรียนท่ีเข้า facebook ได้เป็นผู้ดึงข้อมูลจาก 
facebook มา 

4) ท างานคู่กัน ชิ้นเดียว ส่งภายในคาบ  

ให้นักเรียนจับคู่กันท างาน 
แต่บางคู่มีคนท างานคน
เดียว 

ในการออกค าสั่งปฏิบัติแต่ละขั้นตอน จะแทรกค าสั่งเช่น 
"สลับกันท า" เพื่อกระตุ้นให้นักเรียนรู้สึกตัวว่า มีคู่ และเพื่อน
ควรจะต้องเรียนรู้ด้วยเช่นกัน 

เป็นคาบฝึกปฏิบัติการใส่ 
Text ด้วย Photoshop แต่

ให้ผู้เรียนสืบค้นภาพ ศิลปินท่ีตนเองชื่นชอบ ท่ีมีตัวอักษร
ต่างๆ ปรากฏอยู่บนภาพ แล้วสุ่มถามทีละคนว่าเป็นภาพใคร  
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ไม่รู้จะน าเข้าสู่บทเรียน
อย่างไรให้น่าสนใจ 

14 นักเรียนส่วนใหญ่รู้จัก และ
สามารถใช้งานโปรแกรม 
MS Word ในการสร้าง 
WordArt แต่บางส่วนไม่
รู้จัก และไม่เคยใช้มาก่อน 

สาธิตวิธีท าให้นักเรียนท่ีไม่เคยใช้ได้ศึกษาไปทีละขั้นตอน 
ส่วนนักเรียนรู้อยู่แล้วก็จะได้ทบทวนความรู้ ไปพร้อมๆกัน 

สอนเร่ืองการแทรกรูปภาพ
ในโปรแกรม MS Word 
อยากให้นักเรียนไดค้้นหา
ภาพจากอินเตอร์เน็ตแต่
อาจกินเวลา 

ครูแจกเอกสารเร่ืองการแทรกรูปภาพจากอินเตอร์เน็ต แล้ว
ให้นักเรียนท าตาม 

คาบเรียนท่ีแล้วครูไม่
สามารถตรวจแบบฝึกหัด
ได้ทันเวลา 

แบ่งเวลาในช่วงแรกเพื่อใช้ตรวจงานก่อน แล้วค่อยให้
นักเรียนฝึกปฏิบัติส่ิงท่ีได้เรียนรู้ในคาบเรียนน้ี 

15 สอนเร่ือง  Windows 
vista  ซึ่งเป็นเรื่อง
ระบบปฏิบัติการท่ีค่อนข้าง
ยาก นักเรียนอาจจะไม่
เข้าใจถ้าอธิบายแต่เน้ือหา  

ให้นักเรียนชมคลิปวิดีโอท่ีแสดงถึงความน่าสนใจและน่าทึ่ง
ของ Windows vista  และลักษณะเด่นๆของ
ระบบปฏิบัติการ 

นักเรียนน้ันใช้อินเตอร์เน็ต
เป็นแล้ว แต่ต้องสอนเร่ือง 
ประวัติอินเตอร์เน็ต การ
ท างาน ส่วนประกอบของ
เว็บไซต์  ซึ่งเป็นความรู้
เพิ่มเติมท่ีค่อน ข้างเน้นไป
ทางเน้ือหา 

แบ่งกลุ่มให้ออกมาอภิปราย 
1) เป็นการฝึกการแสดงความคิดเห็น 
2) ใช้การท างานกลุ่มเข้ามาช่วยเพื่อฝึกการท างานกลุ่ม  
3) ให้นักเรียนฝึกสืบค้นข้อมูลจากอินเตอร์เน็ต 

สอนเกี่ยวกับ Ms Word ให้ 1) อัดวีดีโอด้วย Captivate มาเปิดให้นักเรียนดู เพราะ
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นักเรียนรู้จักเครื่องมือและ
ฝึกท าชิ้นงาน ซึ่งในการ
อธิบายต้องเป็นล าดับและ
ไม่เร็วเกินไปเน่ืองจาก เด็ก
มีจ านวนมาก 

สามารถก าหนดความเร็วได้  
2) ส่ง Captivate เข้าเครื่องให้นักเรียนทุกคน เพื่อท่ีเมื่อใคร

จ าไม่ได้ก็สามารถเปิดทบทวนหรือน ากลับไปดูท่ีบ้านได้ 

16 นักเรียนม.1 ไม่ส่งงาน
ตามท่ีก าหนด  ส่วนใหญ่
เพราะท่ีบ้านไม่อนุญาตให้
ใช้คอมพิวเตอร ์หรือไม่มี
คอมพิวเตอร์ แต่เมื่อให้
ท างานในคาบเรียน 
นักเรียนมักจะห่วงเล่น 

สร้างข้อตกลงกับนักเรียนว่า ให้ส่งงานก่อนจึงจะเล่นเกมได้ 
หากใครไม่ท าตามจะไม่อนุญาตให้ใช้คอมพิวเตอร์ 

เด็กม.1คุย เล่น ซนมาก ถ้า
สอนอย่างเดียวเด็กก็จะไม่
ค่อยสนใจฟัง แต่ใจดีมาก
ไปก็ไม่ได ้เพราะจะคุมชั้น
เรียนไม่อยู่ 

ต้องดุอย่างเดียว อุปกรณ์อีกอย่างท่ีขาดไม่ได้เวลาสอนคือ 
ไม้เรียว 

นักเรียนไม่ค่อยมีสมาธิกับ
การเรียน 

ให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติไปพร้อมการอธิบายของผู้สอน  

17 สอนเร่ือง หลักการท างาน
ของคอมพิวเตอร์และการ
เลือกซื้อ ซึ่งมีเน้ือหาเยอะ 
หากบรรยาย นักเรียนอาจ
เบื่อ 

แจกใบงานท่ีมีค าถามครอบคลุมเร่ืองท่ีสอนแล้วให้นักเรียน
ค้นหาค าตอบจากอินเตอร์เน็ต 

สอนเร่ือง วิวัฒนาการของ
คอมพิวเตอร์ ซื้อ ซึ่งมี
เน้ือหาเยอะ หากบรรยาย 
นักเรียนอาจเบื่อเช่นกัน 

1) จัดการเรียนการสอนในรูปแบบ Jigsaw ให้สมาชิกแต่
ละกลุ่มแยกกันไปศึกษาแต่ละหัวข้อ และจดบันทึกสรุป
ย่อลงในสมุด 

2) น าความรู้ท่ีได้ถ่ายทอดให้สมาชิกในกลุ่ม โดยสมาชิกใน
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กลุ่มจดบันทึกข้อมูลท่ีได้รับจากเพื่อนจนครบทุกคน 

สอนเร่ืองเทคโนโลยี
สารสนเทศ โดยต้องการ
เชื่อมโยงกับชีวิตจริง  

ยกตัวอย่างเทคโนโลยีท่ีมีลักษณะเป็นสารสนเทศ เช่น 
เครื่องถอนเงินอัตโนมัติ 

18 ส่วนตัวไม่ค่อยได้ใช้
โปรแกรม MS EXCEL 
2010 ซึ่งจะต้องสอนใน
เทอมน้ี 

ศึกษาเพิ่มเติมจากหนังสือและตามเว็บไซท์ท่ีเกี่ยวข้อง 

คอมพิวเตอร์บางเครื่องใช้
งานอินเทอร์เน็ตไม่ได้ ท า
ให้นักเรียนส่งงานทางอีเมล
ไม่ได้ 

ให้นักเรียนกลับไปส่งงานทางอีเมลท่ีบ้าน หรือให้เปล่ียน
เครื่องกับเพื่อนเพื่อส่งงานชั่วคราว 

คอมพิวเตอร์บางเครื่อง 
โปรแกรม MS EXCEL เป็น
เวอร์ชั่นอื่น ท่ีไม่ใช่ 2010 
นักเรียนอาจสับสนได้ 

แจกใบงานท่ีมีภาพหน้าตาของโปรแกรม MS EXCEL 2010 
และให้นักเรียนศึกษาจากภาพท่ีฉายบนจอโปรเจคเตอร์ 

19 วิชาที่ได้สอนน้ัน คือวิชา 
Photoshop + Illustrator 
+ Flash ซึ่งนักเรียนจะได้
เรียนสัปดาห์ละแค่ 50 นาที 
เท่านั้น!!! ซึ่งนับว่าน้อย
มาก ส าหรับวิชาปฏิบัติ
แบบน้ี 

พยายามปรับงานแต่ละสัปดาห์ให้นักเรียนสามารถท าเสร็จ
ในเวลา 50 นาที 

ต้องการให้ผู้เรียนได้มีการ
ท างานหรือศึกษาร่วมกัน
เป็นกลุ่ม 

คิดกิจกรรมเกมเรือล าเดียวกันขึ้นมา คือ มีใบความรู้ให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน แล้วท าใบงานเป็นรายบุคคลแล้วน า
คะแนนของทุกคนในกลุ่มมาหาค่าเฉล่ีย 

ต้องการให้ผู้เรียนได้น า เน้นการท าใบงานและการสร้างชิ้นงาน 
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ความรู้ท่ีได้เรียนมา
ประยุกต์ใช้ในการสร้าง
ชิ้นงาน 

20 นักเรียนแอบเปิด
คอมพิวเตอร์เพื่อเล่นเกมส์
และเล่น facebook 

ไม่เปิดสวิตซ์จ่ายไฟเข้าโน๊ตบุ๊คทุกเครื่องของนักเรียนในขณะ
สอน จะเปิดก็ต่อเมื่อมอบหมายงานให้สืบค้นข้อมูล 

จะท าอย่างไรให้นักเรียนมี
วิจารณญาณในการรับ
ข่าวสารข้อมูลในปัจจุบัน 

หาข่าวสาร และเร่ืองท่ีใกล้ตัวนักเรียนมาประกอบการ
อธิบาย 

เน้ือหาเยอะมาก ถ้าไม่ได้
ลองเห็นอุปกรณ์จริงๆ
นักเรียนไม่สามารถนึกภาพ
ตามได ้และเป็น
ศัพท์เทคนิค ถ้าไมสนใจ
ทางด้านน้ีจริงๆ จะท า
ความเข้าใจได้ค่อนข้างยาก 

จัดกิจกรรมให้นักเรียนคุ้นเคยกับค าศัพท์ 

21 เวลาในการเรียนมีเวลา 50
นาที ถ้าหักเวลาเดินทาง
ไป-กลับห้องจะเหลือเวลา
ประมาณ30นาทีเท่านั้น 

เน้นจุดท่ีส าคัญท่ีเป็นหัวใจ แล้วให้นักเรียนกลับไปทบทวนท่ี
บ้าน โดยแจกสมุดคู่มือ เพื่อง่ายต่อการทบทวนด้วยตัวเอง 

นักเรียนมีพื้นฐานความรู้
ทางด้านโปรแกรม มาไม่
เท่ากัน 

ให้นักเรียนทุกคนเรียนรู้ใหม่ไปพร้อมกัน ใครท่ีรูแ้ล้วให้
ช่วยเหลือแนะน าเพื่อน ครูมีหน้าที่หาเน้ือหาที่ลึกกว่าให้
นักเรียนท่ีมีพื้นฐานแล้ว 

เครื่องมือโปรแกรม 
photoshop มีความ
หลากหลาย และยากง่าย
ต่างกันไป ด้วยรูปแบบ
โปรแกรมเป็นภาษาอังกฤษ 

จัดกลุ่มเครื่องมือ เพื่อง่ายต่อการเข้าใจ  
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ท าให้นักเรียนไม่เข้าใจการ
ใช้เครื่องมือ 

22 สอนวิชาเลือกเสรีเกี่ยวกับ
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีนักเรียน
เข้าใจผิดว่าเป็นวิชา
ออกแบบอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่ง
เมื่อมาลงเรียนจริงๆ แล้ว
พบว่าไม่ใช ่เด็กมักจะลด
ระดับความสนใจใน
บทเรียนลงอย่างรวดเร็ว  

1) ให้นักเรียนลงมือปฏิบัติและเน้นการดูแลอย่างใกล้ชิด   
2) เปิดโอกาสให้นักเรียนเป็นผู้มีบทบาทหลัก เช่น ช่วยครู

สาธิตเครื่องมือ ช่วยกันบอกวิธีใช้เครื่องมือเป็นต้น  

นักเรียนลงมือปฏิบัติงาน
อย่างขาดความระมัดระวัง 
และไม่ถูกต้องตาม
หลักการปฏิบัติงานบัดกรี 

ให้จับคู่ดูแลซึ่งกันและกันในการท างาน ช่วยกันท างานและ
ให้ค าปรึกษากัน 

ท าอย่างไรให้นักเรียนเกิด
ความคุ้นเคยกับเครื่องมือ
ในโปรแกรม Photoshop ท่ี
มีการท างานเป็น
ภาษาอังกฤษ ซึ่งยากต่อ
การท าความเข้าใจของ
นักเรียน 

1) ให้นักเรียนเติมค าในช่องว่างว่าแต่ละเครื่องมือใช้ท า
อะไร  

2) ครูสาธิตการใช้งานและให้นักเรียนปฏิบัติตาม 

23 เครื่องมือใน Paint มี 16 
เครื่องมือ ไม่รู้จะสอน
เรียงล าดับอย่างไร ให้
นักเรียนเข้าใจ 

ศึกษาเครื่องมือ Paint แต่ละชนิด แล้วแบ่งกลุ่มเครื่องมือ
ตามลักษณะท่ีเหมือนกัน เพื่อให้สอนได้ง่ายขึ้น  

ขั้นน าเร่ือง Paint ไม่รู้จะน า
อย่างไร ให้น่าสนใจ 
นักเรียนไม่เบื่อ 

ใช้คลิปวาดรูปโมนาลิซา ด้วย Paint มาใช้เป็นข้ันน า 
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ขั้นน าไม่รู้จะน าอย่างไร ให้
น่าสนใจ ไม่ซ้ าแนวเดิม 
เน่ืองจากเป็นเน้ือหาที่
ต่อเน่ืองกัน ถ้าให้ดูคลิป
วิดีโอเด็กก็จะเบื่อว่าให้ดูอีก
แล้ว 

แบ่งกลุ่มให้เด็กเล่นเกมจับคู่เครื่องมือในโปรแกรม Paint  
กับตัวเลือกและรูปวาด ซึ่งกิจกรรมนี้ท าให้เด็กได้เกิด
กระบวนการคิด ได้จับต้อง ดีกว่าการนั่งฟังครูทบทวนอย่าง
เดียว 

24 ในขณะท่ีอธิบายมีนักเรียน
บางคนไม่ฟัง ท าให้ปฏิบัติ
เองไม่ได้ ต้องถามครู 

เมื่อมีนักเรียนบางคนไม่ฟัง ครูใช้วิธีหยุดสอน จนกว่า
นักเรียนจะน่ิง จึงจะสอนต่อ 

เครื่องคอมพิวเตอร์ค้าง 
เพราะนักเรียนคลิกย้ า
บ่อยๆ ไม่คอยให้
คอมพิวเตอร์ประมวลผล 
ท าให้ไม่สามารถบันทึกงาน
ได้ 

1) เมื่อเครื่องคอมพิวเตอร์ค้าง ให้ตรวจงานนักเรียนเลย 
หรือนัดนักเรียนคนน้ันมาท างานนอกเวลาเรียน  

2) คอยเตือนนักเรียนว่าพยายามอย่าคลิกซ้ าๆ ให้รอ 
เครื่องประมวลผลก่อน 

คิดกิจกรรมขั้นน าไม่ออก 
เพราะว่าเป็นเรื่อง
เคล่ือนย้ายและตัดรูป จึง
ยากพอสมควร ท่ีจะให้
นักเรียนรู้สึกอยากเรียน 
อยากท า 

รู้ว่านักเรียนชอบเกม Angry Birds ดังน้ัน 
1) ในขั้นสอนจึงให้นักเรียนเคล่ือนย้ายและตัดรูป Angry 

Birds  
2) ในขั้นน า ให้ดูคลิปวิดีโอ Angry Birds ท่ีเกี่ยวข้องกับ

บทเรียน  

25 ก่อนเด็กจะเรียนการท าเว็บ
ได้ก็ต้องรู้จักค าศัพท์
ส าคัญๆก่อน 

ท าใบกิจกรรมที่ให้นักเรียนค้นหาความหมายของค าศัพท์ทุก
ค า ตรวจ และเฉลยใบงานในคาบถัดไป 

นักเรียนไม่สนใจเท่าไร เปิด
แต่ Facebook วิ่งเล่นรอบ
ห้อง 

จ าชื่อเด็กท่ีซนๆให้ได้ แล้วเวลาซนก็เรียกให้ตอบค าถาม ให้
ค าชม เสริมแรงเยอะๆ  

งานเยอะ ท างานทัน แต่ท า เหน่ือยก็พัก พอมีเวลาก็เข้าห้องสมุดหาข้อมูลด้วยตนอง 
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แล้วได้ไม่ดี ข้อมูลก็เยอะ 
กว่าจะรวบรวมได้ก็เหน่ือย
มากพอแล้ว 

แล้วถ้าว่างจริงๆ สักชั่วโมงก็ค่อยมานั่งพิมพ์สาระการเรียนรู้ 

26 จะสอนโปรแกรม Sony 
Vegas Pro แต่ห้องเรียน
คอมพิวเตอร์ท่ีได้เป็น
ห้องเรียนเก่า spec คอม
ค่อนข้างต่ า หน่วยความจ า
น้อย ท าให้ไม่สามารถลง
โปรแกรมได้ 

เปล่ียนมาสอน Ulead VideoStudio แทนเน่ืองจากใช้ spec 
เครื่องไม่สูง ใช้หน่วยความจ าเครื่องไม่มาก แต่โครงสร้าง
และเน้ือหาการสอนในแต่ละคาบคงเดิมไว้  

มีเครื่องคอมพิวเตอร์
ประมาณ 6-7 เครื่องไม่
สามารถเปิดโปรแกรมได้
เน่ืองจากมีปัญหาที่ตัว
โปรแกรม ท าให้นักเรียน
เหล่านั้นไม่ได้เปิดใช้
โปรแกรมจริง 

เตรียมคอมพิวเตอร์ให้พร้อมมากกว่า โดยให้พี่ช่างที่ดูแล
ห้องคอมพิวเตอร์มาลงโปรแกรมให้ใหม่ให้สามารถใช้งาน
โปรแกรมได้ทุกเครื่อง 

เน่ืองจากความเคยชิน เมื่อ
นักเรียนไปน่ังเครื่อง
คอมพิวเตอร์จึงเปิดเครื่อง
เลย ไม่รอให้ครูอนุญาต
ก่อน 

ในขณะท่ีอธิบายขั้นตอนการท างาน ต้องพูดย้ ากับนักเรียน
สม่ าเสมอว่า ห้ามเปิดเครื่องก่อนได้รับอนุญาต 

27 นักเรียนไม่ค่อยศึกษาใบ
ความรู้เพิ่มเติม 

จัดกิจกรรมสืบค้นจากใบความรู้เพิ่มเติมเป็นการบ้าน 

ความช้าของอินเทอร์เน็ต
และนักเรียนไม่ปฏิบัติตาม
ค าสั่งท าให้เกิดความล่าช้า
ในการจัดการเรียนการสอน 

ลดกิจกรรมและกระจายกิจกรรมที่คาดหวังไว้ในคาบอื่นๆ 
เหลือประมาณ 2 - 3 กิจกรรมต่อคาบ 
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ความช้าของอินเทอร์เน็ต
ท าให้การอัพโหลดชิ้นงาน
ภายในคาบไม่ส าเร็จทุกคน 

มอบหมายให้นักเรียนอัพโหลดชิ้นงานเป็นการบ้าน 

28 นักเรียนคุยเล่นกัน เงียบ และว่ากล่าวตักเตือน 

นักเรียนแอบแล่น
อินเตอร์เน็ต แอบเล่นเกมส์ 

ปิดเครื่องส่งสัญญาณอินเตอร์เน็ต และหักคะแนนนักเรียนท่ี
ตักเตือนแล้วยังกระท าซ้ าอีก  

นักเรียนบางคนเขียนค าสั่ง
แล้วประมวลผลออกมา
ไม่ได ้

เดินตรวจสอบการท างานของนักเรียนรายบุคคล 

29 ท้ายคาบ นักเรียนท่ีบันทึก
งานเสร็จแล้ว จะไม่อยู่กับท่ี 
จะไปเล่น คุยกับเพื่อนคน
อื่น ในขณะท่ีครูต้อง
แก้ปัญหาให้นักเรียนคน
อื่นๆ อยู่ 

บอกว่าถ้ากลุ่มใดไม่เรียบร้อย ถึงงานจะเสร็จ ครูก็จะถือว่า
ท างานไม่เสร็จ นักเรียนก็จะเรียบร้อย คอยเตือนกันในกลุ่ม  

วันจันทร์เป็นวันหยุด ผู้สอน
จึงไม่อยากขึ้นเร่ืองใหม่ 
เพราะนักเรียนท่ีเรียนวัน
จันทร์ก็จะช้ากว่าห้อง
อื่น   แต่ไม่รู้จะท าอย่างไรดี 

ให้นักเรียนอีก 4 ห้องท่ีเหลือท่ีเรียนในวันอังคารกับวันพุธ
ท างานเก่าให้เสร็จเรียบร้อย 

อยากให้นักเรียนดูคลิป
วิดีโอท่ีเป็นการ์ตูน เพราะ
นักเรียนชอบ แต่ยาวถึงสิบ
กว่านาที ถ้าเปิดจบจะนาน
เกินไป  

ไม่ต้องเปิดจบจน เปิดถึงช่วงที่จะใช้น ากิจกรรมการสอนของ
เราก็พอ ซึ่งเมื่อได้ดูการ์ตูนจนจบพบว่า ประมาณ 2.53 นาที 
เท่านั้น 

30 นักเรียนไม่จดบันทึกลงใน
สมุด 

อธิบายประโยชนข์องการจดบันทึก เพื่อให้นักเรียนสามารถ
กลับไปฝึกฝนทบทวนได้ด้วยตนเอง 
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นักเรียนบางคนเมื่อถึงเวลา
ให้ปิดคอมพิวเตอร์เพื่อจด
บันทึกในสมุด ยังคงห่วง
เล่นเกมท าให้นักเรียนไป
เรียนรายวิชาต่อไปช้า 

ส่ังห้ามไม่ให้นักเรียนเล่นเกม และคาดโทษว่าถ้าไม่เชื่อฟัง 
ในการเรียนครั้งต่อไปหากเวลาเหลือจะไม่ให้เล่มเกมอีก
ต่อไป 

นักเรียนส่วนใหญ่ ไปเข้า
ร่วมกิจกรรมเข้าพรรษา จึง
มีนักเรียนมาเรียน จ านวน 
2คน ควรเรียนรู้อะไรดี 

หาเทคนิคตกแต่งภาพที่ใช้เครื่องมือท่ีนักเรียนเคยใช้มาก่อน 
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ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ ์
 
 นางสาวชญาภรณ์ พัวพานิช เกิดเมื่อวันท่ี 12 สิงหาคม พ .ศ.2529 ส าเร็จการศึกษา
ปริญญาครุศาสตรบัณฑิต (เกียรตินิยมอันดับ 1) วิชาเอกภาษาไทยและเทคโนโลยีการศึกษา 
สาขาวิชามัธยมศึกษา มนุษยศาสตร์- สังคมศาสตร์ ภาควิชาหลักสูตร การสอนและเทคโนโลยี
การศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เมื่อปีการศึกษา 2551 และเข้าศึกษาต่อใน
ระดับครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยีและ
ส่ือสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เมื่อปีการศึกษา 2552 โดยระหว่างท่ี
ศึกษาได้รับทุนอุดหนุนวิทยานิพนธ์ส าหรับนิสิตจากบัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ใน
การท าวิทยานิพนธ์ 
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