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Abstract

This paper is a report on the findings of a study conducted on e–learning system in virtual
learning environment to develop creative thinking for learners in higher education. The purposes of
this research were 1. to investigate e–learning system in virtual learning environment to develop
creative thinking for learners in higher education. 2. to create e–learning system in virtual learning
environment to develop creative thinking for learners in higher education. 3. to study the results of
e–learning system in virtual learning environment to develop creative thinking for learners in higher
education. 4. to present e–learning system in virtual learning environment to develop creative
thinking for learners in higher education. The methodology of this study was R&D research. The
subjects consisted of five specialists in e–learning system in virtual learning environment and
creative thinking and thirty undergraduate students registered in 2726397 analysis of curriculum
and information and communication technology subject areas, faculty of Education, Chulalongkorn
University in the academic year of 2013 by purposive sampling . The research instruments were a
creative assessment, lesson plan, and an opinion questionnaire. The data was statistically analyzed
using mean, standard deviation, and t –test.

The research findings discovered e–learning system in virtual learning environment to
develop creative thinking for learners in higher education were the specialists in e–learning system
in virtual learning environment to develop creative thinking for learners in higher education
consisted of five components and eight steps and a t-test comparison of post-test scores and
pretest scores of the samples showed statistically significant difference at. 05 level between
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creative thinking and satisfy with the systems in high level . E–learning system in virtual learning
environment to develop creative thinking for learners in higher education consisted of five factors:
1) Technology for supporting learning 2) Role of learners 3) Role of Instructors 4) Self-direct 5)
Evaluation and eight processes: 1) Preparation of the learners 2) Identifying objectives 3) Finding
the fact 4) Finding the ideas 5) Finding problem solutions 6) Creating productivity 7) Evaluation 8)
Accepting productivity.

บทคัดยอ

งานวิจัยนี้เปนการรายงานผลของการศึกษาเรื่อง ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียน
เสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผู เรียนในระดับอุดมศึกษาโดยมีวัตถุประสงคคือ 1. เพ่ือศึกษา
องคประกอบและข้ันตอนระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิด
สรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา 2. เพ่ือสรางระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือน
จริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา 3. เพ่ือศึกษาผลการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง
บนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา 4. เพ่ือนําเสนอ
ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนใน
ระดับอุดมศึกษา งานวิจัยนี้เปนงานวิจัยและพัฒนา (Research and Development) กลุมตัวอยางไดแก ผูเชี่ยวชาซ
ดานระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนใน
ระดับอุดมศึกษา จํานวน 5 ทาน และนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ปการศึกษา 2555 ภาคการศึกษาปลาย จํานวน 30 คน ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชา
2726397 การวิเคราะหหลักสูตรและสาระการเรียนรูเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยไดมาดวยวิธีการเลือก
แบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย 1.แบบวัดความคิดสรางสรรคของ Torrance 2. แผนกํากับ
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กิจกรรมการเรียนรู 3. แบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีตอระบบฯ วิเคราะหสถิติดวยคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
และคาที ผลการวิจัยพบวา กลุมตัวอยางมีคะแนนความคิดสรางสรรคหลังเรียน สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ี .05 และมีความพึงพอใจตอระบบดังกลาวในระดับมาก ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการ
เรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผู เรียนในระดับอุดมศึกษา ประกอบดวยองคประกอบ 5
องคประกอบ ไดแก 1. เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู 2. บทบาทผูเรียน 3.บทบาทผูสอน 4. การควบคุมและการ
กํากับตนเอง 5.การประเมินผล และข้ันตอน 8 ข้ันตอน มีดังนี้ 1.การเตรียมความพรอมผูเรียน 2. การคนหา
วัตถุประสงค 3. การคนหาความจริง 4. การคนหาแนวคิด 5. การคนหาแนวทางการแกปญหา 6. การสรางผลงาน
7. การประเมินผลงาน 8. การยอมรับผลงาน
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ตารางท่ี 8 การรับรองระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง
เพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับ อุดมศึกษาโดยผูทรงคุณวุฒิจํานวน 5
ทาน
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บทท่ี 1
บทนํา

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542  ไดกําหนดแนวทางการปฏิรูปการศึกษา  โดย
มุงเนนกระบวนการปฏิรูปกระบวนการเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ เพ่ือใหผูเรียนไดพัฒนาเต็มศักยภาพ
สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  และรูจักแสวงหาความรูไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต นอกจากนี้ เม่ือพิจารณาถึง
ความสําคัญของเทคโนโลยีการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 หมวดท่ี 9 ปรากฏ
เปนท่ีชัดเจนวา นอกจากรัฐจะตองจัดสรรโครงสรางทางเทคโนโลยี และสงเสริมพัฒนาการผลิตสื่อบทเรียนท่ีมี
คุณภาพแลว ยังมุงเนนการพัฒนาบุคลากรทางการศึกษา  ใหเปนผูมีความรูความสามารถในทักษะการผลิต
และการใชเทคโนโลยีเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู ในสวนของผูเรียนจะตองไดรับการพัฒนาใหมีทักษะ
และความรูเพียงพอในการใชเทคโนโลยีเพ่ือการแสวงหาความรูไดดวยตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิต ท้ังนี้ยัง
ครอบคลุมการวิจัยพัฒนา มีการติดตาม ตรวจสอบ และการประเมินผล เพ่ือใหเกิดการใชท่ีคุมคาและเหมาะ
กับการเรียนรูของผูเรียน ดังนั้น จะเห็นไดวาการปฏิรูปการศึกษาท่ีเกิดข้ึนกวาทศวรรษมุงเนนผูเรียนเปนสําคัญ
ดวยการใชเทคโนโลยีสนับสนุนกระบวนการเรียนใหเหมาะสมแกผู เรียน  อีกท้ังยังมุงเนนใหผูเรียนสามารถ
แสวงหาความรูไดดวยตนเองอยางตอเนื่องและตลอดชีวิต ดวยกระบวนการวิธีการและเทคโนโลยี (สํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแหงชาต,ิ 2542)

สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา ไดกําหนดกรอบมาตรฐานการอุดมศึกษา (Thailand
Qualifications Framework for Higher Education) ซึ่งระบุมาตรฐานการอุดมศึกษาไว 3 ดาน ไดแก
มาตรฐานดานคุณภาพบัณฑิต มาตรฐานดานการบริหารจัดการการอุดมศึกษา และ มาตรฐานดานการสราง
และพัฒนาสังคมฐานความรู และสังคมแหงการเรียนรู ในดานมาตรฐานดานคุณภาพบัณฑิต ไดระบุวา "บัณฑิต
ระดับอุดมศึกษาเปนผูมีความรู มีคุณธรรมจริยธรรม มีความสามารถในการเรียนรูและพัฒนาตนเอง สามารถ
ประยุกตใชความรู เพ่ือการดํารงชีวิตในสังคมไดอยางมีความสุขท้ังรางกายและจิตใจและความรับผิดชอบใน
ฐานะพลเมืองและพลโลก" มาตรฐานดานคุณภาพบัณฑิตไดระบุตัวบงชี้ไว 3 ตัวบงชี้ ไดแก (1) บัณฑิตมีความรู
ความเชี่ยวชาญในศาสตรสาขาของตนเอง สามารถเรียนรู สรางและประยุกตใชความรูเพ่ือพัฒนาตนเอง
สามารถปฏิบัติงานและสรางงานเพ่ือพัฒนาสังคม ใหสามารถแขงขันไดในระดับสากล (2) บัณฑิตมีจิตสํานึก
ดํารงชีวิตและปฏิบัติหนาท่ีตามความรับผิดชอบโดยยึดหลักคุณธรรมจริยธรรม และ (3) บัณฑิตมีสุขภาพดีท้ัง
ดานรางกายและจิตใจ มีการดูแล เอาใจใส รักษาสุขภาพ ของตนเองอยางถูกตองเหมาะสม โดยคุณลักษณะ
ของบัณฑิตตามมาตรฐานท่ีไดประกาศนี้ สรุปแลวจะประกอบดวยความรูทางวิชาการ วิชาชีพ ทักษะ



2

ประสบการณ และคุณธรรมจริยธรรม ซึ่งเปนดานใหญๆ และมาตรฐานดังกลาวยังสอดคลองกับมาตรฐานใน
ดานการสรางและพัฒนาสังคมฐานความรู และสังคมแหงการเรียนรู ดวยเหตุนี้สถาบันการศึกษาใน
ระดับอุดมศึกษาจึงตองมีการปรับเปลี่ยนกลยุทธในการจัดการเรียนการสอน โดยตองสรางคุณลักษณะตางๆ
ดังท่ีไดกลาวมาแลวขางตน (ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา
แหงชาติ พ.ศ. 2552; ประกาศราชกิจจานุเบกษา เรื่อง กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแหงชาติ พ.ศ.
2552; ประกาศคณะกรรมการการอุดมศึกษา เรื่อง แนวทางการปฏิบัติตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ
ระดับอุดมศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2552)

ความคิดสรางสรรคเปนทักษะการคิดข้ันสูงซึ่งอยูภายใตทักษะทางปญญาซึ่งหากพิจารณาตาม
กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2552แลวนับวาเปนหนึ่งในหาคุณลักษณะท่ีเนนให
ผูเรียนเกิดการพัฒนาในทุกสาขาวิชา และตามคุณลักษณะของบัณฑิตของจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ความคิด
สรางสรรคก็เปนทักษะท่ีเนนใหผูเรียนเกิดการพัฒนาเชนกัน ดังนั้นการพัฒนาระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบน
สภาพแวดลอมเสมือนเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคจึงนับวามีความจําเปนอยางยิ่งประกอบกับจากการสํารวจ
ของกระทรวงศึกษาธิการป 2552 พบวาการคิดข้ันสูงของผูเรียนในระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐานอยูในระดับต่ํา
เม่ือผูเรียนไดกาวเขาสูการเรียนในสถาบันอุดมศึกษาจึงมีความจําเปนอยางยิ่งท่ีตองเรงพัฒนาและยังเปนการ
ตอยอดจากนโยบายของสํานักงานคณะกรรมการข้ันพ้ืนฐานท่ีเนนใหผูเรียนพัฒนาความคิดสรางสรรค

เม่ือพิจารณาถึงความสําคัญของเทคโนโลยีการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.
2542  หมวดท่ี 9 แลวหากมีการจัดการเรียนรูดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง ซึ่งหมายถึง
การจัดสภาพแวดลอมเพ่ือการเรียนการสอนผานทางเว็บเนนกิจกรรมการเรียนการสอนใหผูเรียนไดมีสวนรวม
เสมือนจัดในหองเรียนจริงเพ่ือชวยเพ่ิมศักยภาพในการเรียนไดทุกท่ีทุกเวลา เปนการสงเสริมการเรียนตาม
อัธยาศัยซึ่งเปนเปาหมายหลักทางการศึกษาคือเพ่ือใหผูเรียนไดมีศักยภาพในการเรียนรูตลอดชีวิต นอกจาก
การเรียนรูดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงจะสงเสริมความคิดสรางสรรคแกผูเรียนแลวยัง
เปนการสงเสริมใหผูเรียนรูจักทักษะในการแสวงหาความรูดวยตนเอง และการนําตนเอง (Self-direct)  และใน
ปจจุบันกระแสสังคมโลกไดใหความสนใจหลักสูตรท่ีเรียกวา หลักสูตรมาตรฐานสากล (World class
standard) โดยเนนใหผูเรียนมีทักษะทางดานดิจิทัลเทคโนโลยี (Digital literacy) ตั้งแตระดับประถมศึกษาถึง
มัธยมศึกษา (สํานักการบริหารมัธยมศึกษาตอนปลาย,กระทรวงศึกษาธิการ, 2553) ดังนั้นในระดับอุดมศึกษา
จึงจําเปนอยางยิ่งท่ีตองมีการสงเสริมอยางตอเนื่องเพราะผูเรียนในระดับอุดมศึกษาถือไดวาจะเปนคนรุนใหมท่ี
นําพาประเทศไปสูความกาวหนาและกาวเขาสูการเปนทรัพยากรมนุษยท่ีสําคัญในวิชาชีพตอไป ดังนั้นผูสอนใน
ระดับอุดมศึกษาจึงตองมีความรู ความเขาใจ ทักษะดานดิจิทัลเทคโนโลยีและการจัดกระบวนการเรียนการสอน
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ผานระบบเครือขายและเว็บเพ่ือใหทันตอความเจริญกาวหนาและการเตรียมความพรอมของผูเรียนใหตอบ
วัตถุประสงคการเปนพลเมืองในศตวรรษท่ี 21 (เนาวนิตย สงคราม, 2554; กันยารัตน  ดัดพันธ, 2550; ใจทิพย
ณ สงขลา, 2542; ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2544; Kalay,2004; Hodhod,R and et.al (2010)

ลักษณะของการเรียนรูดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงจะประกอบไปดวย
หลักการออกแบบการเรียนรูดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง โดยสรุปเปนหลักการไดแก
การติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน  การทํางานรวมกันระหวางผูเรียน การสะทอนการเรียนรูของผูเรียน
การมีผลปอนกลับท่ีหลากหลาย การมีแหลงขอมูลมีเพียงพอและตอบสนองตอผูเรียนในระดับตางๆ และการ
สนับสนุนการสรางองคความรูของผูเรียน Sclater (2009); University of Leeds (2008); O’Leary and
Ramsden (2002) Chickering and Gamson (1987) จากลักษณะดังกลาวจะชวยใหผูเรียนเกิดความคิด
สรางสรรค รวมท้ังมีกระบวนการ (Process) ไดแก การจัดกระบวนการเรียนรู อาทิ กระบวนการการแกปญหา
อยางสรางสรรค การคิดนอกกรอบ การสรางนวัตกรรม (เนาวนิตย สงคราม, 2556) โดยมีรูปแบบการสอน
วิธีการสอน และเทคนิคการสอนท่ีพัฒนาความคิดสรางสรรค  อีกท้ังผูสอนสามารถกําหนดการเรียนการสอนท่ี
มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ดวยการเพ่ิมกลยุทธการเรียนการสอนโดยใหผูเรียนเปนศูนยกลาง ผูเรียนสามารถ
เขาถึงและศึกษาขอมูลเนื้อหาการเรียนการสอน และการใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรวมท้ังการแลกเปลี่ยน
ความรูความคิดระหวางผูเรียน ดังนั้นแลว ผลลัพธ ท่ีไดมาจะชวยใหเกิดความคิดสรางสรรค

จากประเด็นสําคัญท่ีกลาวมาผูวิจัยจึงเห็นวา ผูเรียนระดับอุดมศึกษาเปนกลุมเปาหมายสําคัญท่ีควร
ไดรับการพัฒนาความคิดสรางสรรค เนื่องจากสังคมปจจุบันเปนยุคของการแสวงหาความรูไดดวยตนเองอยาง
ตอเนื่องและตลอดชีวิต ซึ่งเนนใหการศึกษาระดับอุดมศึกษาตองเตรียมพรอมผูเรียนใหเทาทันเทคโนโลยี
ตลอดจนการเตรียมความพรอมของผูเรียนใหกาวเขาสูวงวิชาชีพไดอยางสมบูรณและมีประสิทธิภาพ  ดังนั้น
องคความรูท่ีไดจากงานวิจัยนี้จะสงผลตอความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนและความกาวหนาในการสอน
ของผูสอน รวมท้ังความเจริญกาวหนาเชิงวิชาการของสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา โดยการพัฒนา
ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียน
ระดับอุดมศึกษาซึ่งนอกจากจะเปนองคความรูใหมท่ียังไมเคยมีท่ีใดทํามากอน และยังจะเปนตัวอยางการบูรณา
การเทคโนโลยีการศึกษาและศาสตรการสอนไดอยางลงตัว ดังนั้น เพ่ือนําไปสูความกาวหนาทางการศึกษาและ
การมีระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงจึงจําเปนตองมีการพัฒนาระบบดวย
อีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคสําหรับผูเรียนระดับอุดมศึกษา
เพ่ือเปนองคความรูใหมและตอบพันธกิจของการพัฒนาคุณลักษณะของบัณฑิตของชาติใหเปนบัณฑิตท่ีสมบูรณ
ตอไป
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วัตถุประสงคของโครงการวิจัย
วัตถุประสงคท่ัวไป

เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

วัตถุประสงคเฉพาะ
1.เพ่ือศึกษาองคประกอบและข้ันตอนของระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการ

เรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
2.เพ่ือสรางระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา

ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
3.เพ่ือศึกษาผลการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง

เพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
4.เพ่ือนําเสนอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา

ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
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คําถามการวิจัย
1. ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิด

สรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา มีองคประกอบและข้ันตอนใดบาง
2. ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงพัฒนาความคิดสรางสรรค

ของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ไดหรือไม อยางไร
3. ความคิดเห็นของกลุมตัวอยางท่ีมีตอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียน

เสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
สมมติฐานการวิจัย

คะแนนความคิดสรางสรรคของกลุมตัวอยางหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีระดับนัยสําคัญ .05
ขอบเขตของโครงการวิจัย

ประชากรท่ีใชในการวิจัย ไดแก
1.ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐระดับปริญญาบัณฑิต
2. นิสิต นักศึกษาครุศาสตรหรือศึกษาศาสตรในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐระดับปริญญาบัณฑิต
กลุมตัวอยาง ไดแก
1. ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐระดับปริญญาบัณฑิต จํานวน 5 ทาน
2. นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย

ปการศึกษา 2555 ภาคการศึกษาปลาย จํานวน 30 คน ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 2726397 การวิเคราะห
หลักสูตรและสาระการเรียนรูเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เปนนิสตระดับชั้นปท่ี 3-4 โดยไดมาดวย
วิธีการเลือกแบบเจาะจง ตามคุณสมบัติท่ีกําหนด

ตัวแปร
ตัวแปรตน  ไดแก ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง
ตัวแปรตาม ไดแก ความคิดสรางสรรค
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กรอบแนวคิดการวิจัย

ระบบการเรียนการสอน

ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง
เพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดบัอุดมศึกษา

ผลลัพธ

หลักการการออกแบบสภาพแวดลอมเสมือนเพ่ือการเรียนรูของ
ผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

องคประกอบและขั้นตอน

การจัดกระบวนการเรียนรูเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรค
ของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
-การแกปญหาเชงิสรางสรรค
-การเรียนรูเชิงนวัตกรรม
-เทคนิคการคิดนอกกรอบ
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คําอธิบายกรอบแนวคิด
การจัดกระบวนการเรียนรูของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
การแกปญหาเชิงสรางสรรค
องคประกอบการแกปญหาเชิงสรางสรรค
Morgan (1993); Torrance  (1972); Brooks and Brooks (1993); Isaksen and Treffinger (2005); กรม
วิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2533); เนาวนิตย สงคราม (2555)
1. ปญหาท่ีพบ 2. กระบวนการคิด 3.วิธีการแกปญหา 4.วิธีการปฎิบัติ 5.การประเมินผล
ข้ันตอนการแกปญหาเชิงสรางสรรค
Guilford (1950); Osborn (1967); Torrance (1972); Hutchinson  (1949); Kogan and Wallach
(1966); เนาวนิตย สงคราม (2555)
1.ข้ันเตรียมการ 2.ข้ันระบุสาเหตุของปญหา 3.ข้ันนําเสนอการแกปญหา 4.ข้ันคัดเลือกแนวทางการแกปญหา
5.ข้ันตรวจสอบการแกปญหา 6.ข้ันการคนหาคําตอบใหม 7.ข้ันการเลือกการแกปญหา 8.ข้ันการตัดสินการ
แกปญหา
การเรียนรูเชิงนวัตกรรม (เนาวนิตย สงคราม, 2556)
องคประกอบการเรียนรูเชิงนวัตกรรม

1. ผูเรียน ลักษณะของผูเรียนท่ีสามารถสรางนวัตกรรมไดดีคือ ผูเรียนท่ีมีความกระตือรือรน ใฝรู มีวินัย
และท่ีสําคัญตองเปนผูมีความคิดสรางสรรค

2. ผูสอน ลักษณะของผูสอนตองเปนผูท่ีคอยใหความชวยเหลือผูเรียนในการท่ีตองสนับสนุนผูเรียนใหนํา
ความรูโดยนัยออกมาใหมากท่ีสุด  โดยการกระตุนผูเรียนใหแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ไมเปนผูชี้นํา และ

3. สภาพแวดลอม   บรรยากาศการเรียน หรือสภาพแวดลอมควรเนนใหเกิดการเรียนรูเชิงประสบการณ
และเนนการลงมือปฏิบัติไดจริง รวมท้ังการสงเสริมบรรยากาศการเรียนแบบไมเปนทางการ ( Informal
Learning) เพ่ือสงเสริมใหผูเรียนเกิดคานิยมในการเรียนรูดวยตนเองและทัศนคติท่ีดีในการเรียน

4. เทคโนโลยี มีการใชเทคโนโลยีในกระบวนการเรียนรู โดยแบงไดเปน  3 ประเภท ไดแก
1. เทคโนโลยีในการเปนแหลงขอมูลและจัดเก็บความรู ไดแก แหลงขอมูลออนไลน เชน หองสมุด

เสมือน ฐานขอมูล เว็บไซตตางๆ  บทเรียนอิเล็กทรอนิกสตางๆ ท้ังมัลติมีเดีย learning object
2. เทคโนโลยีในการแลกเปลี่ยนเรียนรู เชน blog webboard
3. เทคโนโลยีในการสรางความรู เชน bliki wiki

ข้ันตอนการเรียนรูเชิงนวัตกรรม
1. การเตรียมผูเรียนเพ่ือการสรางนวัตกรรม (Preparing learners for Innovation Creation)
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1.1การสรางทัศนคติ
1.2การพัฒนาความรูดานนวัตกรรม
1.3การพัฒนาความรูดานเทคนิคการสรางนวัตกรรม

2. การสรางผลงานนวัตกรรม (Innovation Creation)
2.1การแลกเปลี่ยนเรียนรู 2.2 การทดลองใชนวัตกรรม

3. การประเมินผลงานนวัตกรรม (Evaluation of Innovation)
เทคนิคการคิดนอกกรอบ

เทคนิคการคิดนอกกรอบสามารถสรุปไดดังนี้ Stephen A. Butler (2010); De Bono. Edward
(1982);ทศพล ศิลลา (2553); พัฒนะ มรกตสินธุ (2552) 1. นําเสนอแนวคิดใหมๆ 2.ไมบอกวาความคิดนั้นถูก
หรือผิด 3.ตอยอดความคิดโดยตั้งคําถามวาทําไม 4.ขยายความคิดใหเกินจริง 5. กลาเปลี่ยนความคิดแบบเดิมๆ
หลักการการออกแบบสภาพแวดลอมเสมือนเพื่อการเรียนรูของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

หลักการการออกแบบสภาพแวดลอมเสมือนเพ่ือการเรียนรูของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ไดดังนี้
Sclater (2009); University of Leeds (2008); O’Leary and Ramsden (2002) Chickering and
Gamson (1987)

1. สนับสนุนการติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน
2. สนับสนุนการทํางานรวมกันระหวางผูเรียน
3. มีการสะทอนการเรียนรูของผูเรียน
4. มีผลปอนกลับท่ีหลากหลาย
5. มีแหลงขอมูลมีเพียงพอและตอบสนองตอผูเรียนในระดับตางๆ
6. มีการสนับสนุนการสรางองคความรูของผูเรียน
7. มีสภาพแวดลอมในโลกเสมือนจริงท่ีเอ้ือตอการเรียนรู

ความคิดสรางสรรค
ทฤษฎีโครงสรางทางปญญาของ Guilford (1970) ซึ่งประกอบดวย

1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความคิดท่ีแปลกใหมอันแตกตางจากความคิดปกติ
2. ความคิดคลองแคลว (Fluency) หมายถึง ความสามารถในการคิดตอบสนองตอสิ่งเราใหไดมาก

ท่ีสุดเทาท่ีจะมากได หรือความสามารถคิดหาคําตอบท่ีเดนชัดและตรงประเด็น
3. ความคิดยืดหยุน (Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการปรับสภาพของความคิดใน

สถานการณตางๆได
4.ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความสามารถในการเห็นรายละเอียด พิถีพิถัน เห็น

ในสิ่งท่ีบุคคลอ่ืนไมเห็น รวมท้ังการเชื่อมโยงสัมพันธกันในสิ่งตางๆ
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สรุป ข้ันตอนของกระบวนการสงเสริมความคิดสรางสรรค ไดแก
1. การพิจารณาถึงปญหาเพ่ือกําหนดใหชัดเจนวาปญหาคืออะไรและการตั้งสมมติฐานจากแนวคิดนั้น
2. การคนหาแนวคิดท่ีมีความเหมาะสมมารถแกปญหาได
3. การคนพบคําตอบ และการทดสอบสมมติฐาน

คําจํากัดความงานวิจัย
การแกปญหาเชิงสรางสรรค หมายถึง การคิดอยางเปนระบบและข้ันตอน โดยมีการใชการเรียนรู

แบบอเนกนัยและเอกนัยรวมกับความคิดสรางสรรค และความรูและประสบการณเดิมมาคิดเพ่ือหาทาง
แกปญหาท่ีแปลกใหมและไดประโยชนมากกวาการคิดแกปญหาแบบเดิมๆ

การเรียนรูเชิงนวัตกรรม หมายถึง การจัดการเรียนรูเพ่ือใหผูเรียนสามารถคิดคนผลงานท่ีเปน
นวัตกรรมของตนเองข้ึนมาไดซึ่งประกอบดวย สวนนําเขา ไดแก ผูเรียน ผูสอน สภาพแวดลอม และเทคโนโลยี
สวนกระบวนการไดแก การเตรียมผูเรียนเพ่ือการสรางนวัตกรรม การสรางผลงานนวัตกรรม และการ
ประเมินผลงานนวัตกรรม

เทคนิคการคิดนอกกรอบ หมายถึง เปนกระบวนการคิดท่ีเนนใหนําเสนอแนวคิดใหมๆ มีความ
ยืดหยุนในการคิดโดยมีเทคนิคการคิดโดยไมกําหนดวาความคิดนั้นถูกหรือผิด การขยายความคิดท่ีมีอยูใหมาก
ข้ึน มีการทําผิดในบางข้ันตอนเพ่ือใหไดวิธีการแกปญหาท่ีถูกตอง และตองเปลี่ยนไปจากความคิดเดิมๆหรือใน
มุมมองท่ีตางไปจากเดิม โดยการหลีกเลี่ยงจากแนวคิดเดิมๆ และกระตุนความคิดใหมใหไดมา โดยการคิดนอก
กรอบเปนสวนหนึ่งของการคิดสรางสรรค

สภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง หมายถึง สภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเปนการ
สนับสนุนการติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอนท้ังแบบประสานเวลาและไมประสานเวลา ซึ่งมีสวนชวยใน
การสนับสนุนการทํางานรวมกันระหวางผูเรียนพรอมท้ังมีการสะทอนการเรียนรูของผูเรียน ในสวนของผูสอน
จะตองมีผลปอนกลับท่ีหลากหลายรวมท้ังมีแหลงขอมูลมีเพียงพอเพ่ือตอบสนองตอผูเรียนในระดับตางๆเพ่ือ
สนับสนุนการสรางองคความรูของผูเรียนในสภาพแวดลอมในโลกเสมือนจริงท่ีเอ้ือตอการเรียนรู

ความคิดสรางสรรค หมายถึง ความสามารถทางความคิดท่ีมุงเนนถึงความแปลกใหมท่ีแตกตางไปจาก
เดิม โดยมีความคิดในหลายแงมุมไมยึดติด สามารถใชในการแกปญหาไดอยางถูกตองและเปนประโยชน
มากกวาแบบเดิมๆ โดยในท่ีนี้สามารถวัดความคิดสรางสรรคโดยใชแบบวัดของทอแรนทซ ซึ่งแบงออกเปน 4
ดานไดแก ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุน ความคิดคลอง และความคิดละเอียดลออ
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ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง หมายถึง การแสดงใหเห็นความสัมพันธขององคประกอบและข้ันตอนท่ี
แสดงใหเห็นถึงรายละเอียดของระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงท้ังหมดโดยเปนภาพโมเดลและคําอธิบายการใช
โมเดลเพ่ือแสดงถึงระบบการเรียนการสอนอีเลิรนนิงท่ีสมบูรณ
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ

1. เปนองคความรูใหมท่ีใชในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดของนิสิตซึ่งเปน
คุณลักษณะอันพึงประสงคดานหนึ่งท่ีจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยใหความสําคัญ

2. เปนแนวทางสําหรับผูสอนในการจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ
3. เปนแนวทางสําหรับผูสอนในการจัดการเรยีนการสอนเพ่ือสรางองคความรูใหม
4. เปนแนวทางใหสถาบันการศึกษาและผูท่ีเก่ียวของหรือผูท่ีสนใจสามารถนําระบบท่ีไดไปประยุกตใช

ใหเหมาะสมกับการดําเนินการเรียนการสอน
5. เปนแนวทางในการสรางระบบการเรียนการสอนใหมๆตอไป
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บทท่ี 2
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ

ความจริงเสมือนเพื่อการศึกษา (Koh and Kim 2009; Lesser, Michael and Jason, 2012; Lim,
2009, แจมจันทร ศรีอรุณรัศมี, 2554; จันทรจิรา แกวโกย, 2554) มีนักวิชาการไดกลาวไวโดยสามารถสรุปได
ดังนี้

ในวงการศึกษานั้น เปนท่ีทราบกันดีวาการสรางจินตนาการเปนวิธีการในการเสนอขอมูลและมโนทัศน
แกผูเรียนเพ่ือชวยใหเกิดความเขาใจและการปรับตัวใหเขาไดในสังคมเพ่ือใหบรรลุตามวัตถุประสงคนี้จึงมีการ
ใชสื่อการสอนประเภทหนังสือภาพและโสตทัศนวัสดุมาใชในการเรียนการสอน และในปจจุบันไดมีการนํา
เทคโนโลยีความเสมือนจริงมาใชเพ่ือเพ่ิมพูนประสบการณดานนี้แกผูเรียนไดเปนอยางดีนับตั้งแตป พ.ศ.2531
เปนตนมาท่ีมีการนําความเสมือนจริงมาใชในสถาปตยกรรมและออกแบบ โดยนักวิจัยไดคาดการณวาจะ
สามารถนําความเสมือนจริงมาใชในการศึกษาได เชน ในการสอนคณิตศาสตรหรือวิศวกรรมศาสตรไม
จําเปนตองคร่ําเครงอยูกับหนังสือตําราหรือการคํานวณแตเพียงอยางเดียวอีกตอไป แตผูเรียนสามารถใชความ
จริงเสมือนเขามาใชในการทํางาน นอกจากนี้ ดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนจะทําใหเนื้อหากลายเปนสิ่ง
เสมือนจริงท่ีเราสามารถเห็นไดอยางชัดเจน

สถาบันการศึกษาหลายแหงในสหรัฐอเมริกาไดเริ่มเห็นความจําเปนในการนําเทคโนโลยีความเสมือน
จริงเขามาใชในการศึกษามากข้ึน ตัวอยาง เชน East Carolina University ไดมีการจัดตั้งหองปฏิบัติการข้ึน
โดยมีหนาท่ีในการจัดหาการใชท่ีเหมาะสมของความเสมือนจริงในการศึกษา ประเมินซอฟตแวรและฮารดแวร
ทางดานความเสมือนจริง ตรวจสอบผลกระทบของความเสมือนจริงในการศึกษา แพรกระจายความรูทางดาน
นี้ใหกวางขวางออกไปมากท่ีสุดเทาท่ีจะทําได และคิดหาหนทางในการท่ีจะนําความเสมือนจริงเขาไปเปนสวน
หนึ่งในการเรียนการสอนในระดับชั้นตาง ๆ

ผูวิจัยในหองปฏิบัติการนี้ไดใชซอฟตแวร “Virtual Walk Through” ในการออกแบบหองเรียน 3 มิติ
เพ่ือใหตัวอวตารเดินเขาไปในหองเรียนเสมือนจริงท่ีมีโตะและเกาอ้ีท่ีใชเรียนในลักษณะใหเหมือนกับหองเรียน
จริงเพ่ือดูวาจะมีการจัดอยางไรใหเหมาะสมกับการเรียนท่ีสุด

นอกจากนี้ ยังทําการประเมินโปรแกรมความเสมือนจริงของบริษัทตาง ๆ เพ่ือดูวาโปรแกรมใดจะ
เหมาะสมในการนํามาใชเรียนมากท่ีสุดท้ังในดานราคา การใชอยางคุมคา รวมถึงความงายและความสะดวกใน
การใช การนําความเสมือนจริงมาใชในการศึกษา สามารถใชไดในดานตาง ๆ ดังนี้

1. สํารวจสถานท่ีและสิ่งของท่ีมีอยูท่ีผูเรียนไมสามารถไปได
2. สํารวจของจริงซึ่งถาไมมีการเปลี่ยนสัดสวนขนาดและระยะเวลาแลวจะไมสามารถสํารวจไดอยางมี

ประสิทธิผล
3. สรางสถานท่ีและวัตถุดวยคุณภาพท่ีดีข้ึนกวาเดิม
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4. มีปฏิสัมพันธกับบุคคลอ่ืนท่ีอยูในท่ีหางไกลออกไปโดยผานทางชุมชนท่ีมีความสนใจในเรื่องเดียวกัน
หรือโดยเขารวมในโครงการระหวางผูเรียนดวยกันท่ีอยูในสวนตาง ๆ ของโลก

5. มีปฏิสัมพันธกับบุคคลในโลกความเสมือนจริง
6. สรางและใชมโนทัศนดานนามธรรม เชน โครงสรางขอมูลและฟงกชันดานคณิตศาสตร
7. มีปฏิสัมพันธกับสิ่งท่ีเปนความเสมือนจริง เชน สิ่งท่ีอยูในประวัติศาสตร และ สิ่งท่ีเปนปรัชญาเพ่ือดู

วาจะสามารถทํางานในสภาวะนั้นไดอยางไร
ถึงแมวาการนําความเสมือนจริงมาใชในการศึกษาจะไมสามารถนํามาใชไดในทุกโรงเรียนก็ตาม ท้ังนี้

เนื่องจากงบประมาณของแตละโรงเรียนอาจจะมีไมเพียงพอ แตดวยการท่ีเครื่องคอมพิวเตอรและซอฟตแวร
โปรแกรมมีราคาคอนขางจะถูกลง และอุปกรณท่ีใชในเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนก็มีหลายระดับใหเลือกใช
จึงเปนท่ีหวังอยางยิ่งวาการนําเทคโนโลยีความเสมือนจริงมาใชในการศึกษาจะเพ่ิมประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลในการเรียนการสอนไดในอนาคต
การใชความเสมือนจริงในการศึกษามีขอดี ขอจํากัดและจุดออน ดังนี้

ขอดี
1. สรางโลกเสมือนจริงท่ีบางครั้งเสี่ยงตออันตรายใหสามารถเรียนรูไดโดยปลอดภัย
2. ขยายโอกาสใหผูเรียนสํารวจสถานท่ีท่ีไมสามารถทองไปไดในความเปนจริง เชน อวกาศหรือภายใน

ภูเขาไฟท่ีกําลังระเบิด
3. เปดโอกาสใหผูเรียนทําการทดลองในสิ่งแวดลอมท่ีเปนสถานการณจําลอง
ขอจํากัด
1. อุปกรณมีราคาสูงเกินกวาสถาบันการศึกษาท่ัวไปจะซื้อไวใชได
2. เทคโนโลยีซับซอนมากเกินกวาจะใชไดในหองเรียนธรรมดา
3. ซอฟตแวรบทเรียนยังมีจํากัดในเรื่องท่ีจะใชเรียน
จุดออนของความเสมือนจริง
ถึงแมวาการใชความจริงเสมือนในปจจุบันจะเปนท่ีนิยมใชกันอยางกวางขวางในวงการตาง ๆ ก็ตาม

แตการใชเทคโนโลยีนี้ก็ยังมีจุดออนในเรื่องของอุปกรณและซอฟตแวรท่ีราคาคอนขาวสูง ภาพ 3 มิติท่ีเสนอก็
ยังไมนุมนวลตอเนื่องเทาใดนัก จอภาพสวมศีรษะก็ดูใหญโตเทอะทะและภาพท่ีไดก็ไมมีความคมชัดเทาท่ีควร
นอกจากนี้ ยังมีชวงเวลาของ 2 เหตุการณท่ีขาดหายไปเล็กนอยระหวางการเคลื่อนท่ีของผูใชและการแปล
เหตุการณใน Cyberspace ทําใหไมมีความตอเนื่องของเหตุการณไดดีอยางท่ีควรจะเปนจากขอดีและ
ขอจํากัดของความเปนจริงเสมือนทําใหพบวายังเปนสิ่งท่ีซับซอนถาจะนํามาใชในการศึกษา แตเทคโนโลยีความ
เปนจริงเสมือนก็มีการพัฒนาอยางตอเนื่อง เพ่ือใหเหมาะสมกับการเรียนรูของมนุษย โดยเฉพาะความจริง
เสมือนผานหนาจอ (Desktop VR) การพัฒนาโปรแกรมซอฟทแวรตาง ๆ ในการท่ีจะทําใหความเปนจริง
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เสมือนมีความงาย และรวดเร็วข้ึนและมีราคาถูกลง ในการสรางโปรแกรม เพ่ือใหเปนประโยชนสําหรับ
การศึกษา การนําเสนอสถานท่ีตาง ๆการศึกษาในพิพิธภัณฑและสถานท่ีประวัติศาสตรท่ีสําคัญ
อนาคตการจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง

แนวโนมอนาคตของการจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงจะมีความเหมือนจริงมากข้ึน โดยเฉพาะ
ในการนําลักษณะของความจริงเสมือนสามมิติเขามาใชในการเรียนรูมากข้ึน โดยมีความกาวหนาในระบบ
โปรแกรมท่ีทําใหผูสอน ผูเรียนสามารถเขาถึงไดงายข้ึนโดยเฉพาะในสวนของการใชงาน โดยหลักการพ้ืนฐาน
ของการเรียนรูดวยสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงมีรายละเอียดดังตอไปนี้

1. เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยจะเนนไปท่ีตัวผูเรียนเปนพ้ืนฐานสําคัญซึ่งจะเปนการจัด
สภาพการเรียนรูสวนบุคคลมากข้ึน (Personal learning environment: PLE) ผูเรียนไมเพียงแตสามารถ
จัดการเรียนรูของตนเองไดเทานั้นแตยังเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูกับสภาพแวดลอมของบุคคลอ่ืนๆ(Personal
learning network: PLN) และมีสวนเชื่อมโยงประสบการณการเรียนรูของตนเองไดมากข้ึน

2. คํานึงถึงความเปนจริง  ดวยระบบปฏิบัติการ ระบบอินเทอรเน็ตท่ีมีความคลองตัวและมี
ประสิทธิภาพสูงมากข้ึนทําให โลกเสมือน หรือความจริงเสมือนนํามาสูความเหมือนของหองเรียนหรือแหลง
เรียนรูจริงไดมากข้ึน ปจจุบันมีโปรแกรมหลากหลายท่ีสามารถจัดทําภาพเสมือนจริงแบบ 3 มิติ และยัง
สามารถสรางสภาพแวดลอม 3 มิติท่ีเสมือนจริงไดมากข้ึน รวมถึงการใชงานท่ีงายข้ึนดวย จึงทําใหความ
แพรหลายของโลกเสมือนจริงมีความเปนไปไดสูง รวมท้ังตอบสนองตอการเรียนแบบ Real time ท่ีผูเรียน
สามารถเรียนไดตรงตามเวลาในหองเรียนจริงหรือท่ีรู กันในหลักการคือการเรียนแบบประสานเวลา
(Synchronous) เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูไดอยางรวดเร็ว ระหวางผูเรียนกับผูสอนและผูเรียนกับผูเรียน
รวมท้ังยังสามารถเปดโอกาสใหบุคคลอ่ืนๆอาทิ ผูรู ผูเชี่ยวชาญเขามาชวยในการใหการเรียนรูใหขยายวงกวาง
มากข้ึนดวย

3. มีความยืดหยุนในการเรียน เปนท่ีรูกันดีวาการเรียนรูดวยสภาพแวดลอมเสมือนจริงก็ยังมีการ
เรียนแบบไมประสานเวลา (Asynchronous) ไดเชนกัน โดยผูเรียนหรือผูสอนสามารถท้ิงขอความหรือคําถาม
เพ่ือใชในการอภิปรายหรือการใชสื่อมัลติมีเดียออนไลนอันหลากหลายใหผูเรียนไดเรียนเนื้อหาท่ีเหมาะสม ซึ่ง
รวมถึงการทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบออนไลน โดยแนวโนมท้ังหมดนี้จะสามารถรวมเบ็ดเสร็จไดในโลก
เสมือนจริง

4. มีปฏิสัมพันธไดมากข้ึน  แตเดิมตามท่ีรูกันวาระบบการเรียนดวยอิเล็กทรอนิกส ( Learning
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environment system: LMS) ก็สามารถทําใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกันไดงายแตในอนาคต ปฏิสัมพันธท่ีเกิดข้ึน
นอกจากจะเกิดจาการพูดคุยแลวยังจะสามารถเห็นทาทางหนาตา บุคลิกภาพของผูเรียน ผูสอนไดมากข้ึน ซึ่ง
ทําใหการเกิดปฏิสัมพันธทางการเรียนไดเพ่ิมข้ึน

5. สนับสนุนผูใชงานใหสรางเครื่องมือและสิ่งแวดลอมไดดวยตนเอง ( Application programming
interface: API) โดยผูเรียน ผูสอนหรือผูใชงานสามารถสรางและจัดการกับเครื่องมือไดเองโดยมีการใชงานไม
ซับซอน เชน การสรางและตกแตงสภาพแวดลอมทางกายภาพ อาทิ แหลงเรียนรู หองเรียน หองประชุม พ้ืนท่ี
นําเสนอผลงานผูเรียน เปนตน

6. บูรณาการและแบงปนองคความรู ในท่ีนี้องคความรูหรือแมแตการแลกเปลี่ยนเรียนรูท่ีสามารถ
สงออกและขยายวงกวางไดในเวลาอันรวดเร็วจะตองมีการบูรณาการเครือขายสื่อทางสังคม (Social network)
เขาไปดวย ซึ่งผูเรียนและผูสอนจะสามารถทราบถึงการเรียนรูไดจากการเชื่อมโยงขอมูลดังกลาวผานทางสื่อ
สังคมออนไลนและควรเขาถึงขอมูลดังกลาวไดทุกอุปกรณ (devices) เชน Tablet สมารทโฟน คอมพิวเตอร
สวนบุคคล ในทุกๆระบบปฏิบัติการ

7. มีระบบใหการเสริมแรงและผลปอนกลับอัตโนมัติ ถึงแมผูเรียนจะเขาเรียนในสภาพแวดลอม
การเรียนรูเสมือนจริงมีแนวโนมเพ่ิมมากข้ึนแตอาจเปนเพียงการท่ีผูสอนสั่งหรือกําหนดใหผูเรียนเขาเรียน
ดังนั้นหากสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงสามารถกระตุนการเสริมแรงในการเขาเรียนไดโดยมีระบบ
เสริมแรงอาทิ Gamification ท่ีสามารถนับความถ่ีในการเขามาเรียนในระบบฯของผูใชงานและใหเปนรางวัล
เชน  เหรียญตราอันสวยงาม ซึ่งจะชวยกระตุนความสนใจและดึงดูดใหผูเรียนเขามาเรียนรูไดเพ่ิมมากข้ึน
นอกจากนั้นจะมีการจัดเก็บขอมูลและหลักฐานทางการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ หากผูเรียนไดเรียนรูสิ่งใด
แลวเม่ืออัพโหลดหลักฐานหรือขอมูลท่ีแสดงถึงการเรียนรูของผูเรียนระบบฯจะสามารถสงผลปอนกลับไปยัง
ผูเรียนไดทันทีวาขอมูลท่ีนําสงไปนั้นไดรับและสงผลปอนกลับมายังผูเรียนโดยทันที
หลักการการออกแบบสภาพแวดลอมเสมือนจริง

หลัก 7 ประการในการสอนท่ีดีดวยสภาพแวดลอมเสมือน
(Seven Principles of Good Practice for teaching with the VLE; Chickering and Gamson,1987;
University of Leeds, 2008)

หลัก 7 ประการในการสอนท่ีดีไดถูกนําเสนอโดย Chickering and Gamson ตั้งแตป 1987 จากนั้น
University of Leeds ไดนํามาใชในการสอนดวยสภาพแวดลอมเสมือนและไดนําเสนอเครื่องมือท่ีชวยสอนบน
สภาพแวดลอมเสมือนเพ่ือใหผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนโดยมีหลักการซึ่งสามารถสรุปไดดังนี้

หลักการ เครื่องมือท่ีใช
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1. สนับสนุนการติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับ
ผูสอน

การสื่อสารแบบไมเปนทางการ ไดแก กระดานอภิปราย
(Discussion board) เพ่ือใหผูเรียนไดตอบคําถาม

2. สนับสนุนการทํางานรวมกันระหวางผูเรียน การรับสงไฟล กระดานสนทนา chat ไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกส

3. สนับสนุนการเรียนรูเชิงรุก บล็อกสวนตัว เพ่ือสะทอนการเรียนรู
4. มีผลปอนกลับแกผูเรียน เครื่องมือประเมินผล ไดแก แบบทดสอบยอย (quiz)

แบบฝกหัด
5. ใชเวลาใหคุมคากับงานท่ีไดรับมอบหมาย แหลงขอมูลเสมือน เชน หองสมุดเสมือน การใช RSS

6. สงเสริมผูเรียนในการทํางานใหไดมาตรฐานสูง ขอมูลสารสนเทศท่ีผูเรียนนําลงสามารถแกไขปรับปรุง
ได หรือรวมกันเขียนหรือสรางรวมกันได

7. คํานึงถึงความสามารถท่ีแตกตางของผูเรียน เนื้อหาหรือขอมูลสารสนเทศท่ีชวยใหผู เรียนท่ี มี
ความสามารถตางกันเพ่ือศึกษาหรือคนควาเพ่ิมเติมได

Sclater , N (2009) ไดนําเสนอบทความเรื่อง Principles of future VLE/LMS development ซึ่ง
แนะนําสําหรับผูสอนในระดับอุดมศึกษาโดยสามารถสรุปหลักการออกแบบสภาพแวดลอมเสมือนไดดังนี้

1. ผูเรียนหรือผูสอนสามารถพัฒนาเนื้อหาหรือขอมูลรวมกันได
2. ผูสอนควรเตรียมขอมูลจําเพาะท่ีผูเรียนตองการ
3. ผูเรียนสามารถเขาใชงานไดในจํานวนท่ีเพียงพอตอความตองการ และเขาถึงไดจากภายนอก

มหาวิทยาลัย
4. การเรียนบนสภาพแวดลอมเสมือนควรมีท้ังสวนท่ีผูสอนควบคุมไดและสวนท่ีใหอิสระแกผูเรียน
5. มีการใชเครื่องมือหรือโปแกรมอยางหลากหลายและเหมาะสม
6. มีการใชวัสดุอุปกรณไดอยางหลากหลาย เชน เขาถึงไดจากโทรศัพทเคลื่อนท่ี laptop หรือ pc เปน

ตน
7. ควรบันทึกไฟลในรูปแบบ XML เพ่ือการเขาถึงขอมูลไดงายในทุก Platforms
8. มีเอกสารและขอมูลเพียงพอใหกับผูเรียนและทันสมัย
9. ผูเรียนและผูสอนควรมีทัศนคติท่ีดีตอการเรียนรูแบบออนไลน

The UK Centre for Legal Education  (2010) ไดกลาวถึงลักษณะของ VLE ควรเปนอยางไรท่ีจะ
สนับสนุนการเรียนรูของผูเรียน (How can I use the features of a VLE to support student learning?)
โดยสรุปสามารถอธิบายไดดังนี้ ลักษณะของการเรียนบนสภาพแวดลอมเสมือน ขอมูลสารสนเทศสามารถ
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เชื่อมโยงไปยังแหลงเรียนรูท่ีเก่ียวของไดเชน การใช hypertext เพ่ือเชื่อมโยงไปยังหนาเว็บไซตท่ีมีเนื้อหาสาระ
นั้นอยู การออกแบบตองออกแบบท้ังกราฟก และแอนิเมชันใหดูสวยงามและถูกหลักการ  เนื้อหาท่ีผูเรียนเขียน
หรือรางข้ึนสามารถปรับแกไขได  และมีการทดสอบดวยวิธีการหลายรูปแบบ

O’Leary and Ramsden (2002) กลาวถึง การออกแบบสภาพแวดลอมเสมือนเพ่ือสนับสนุนการ
เรียนรูและการสอนไวในหนังสือ The Handbook for Economics Lecturers โดยสามารถสรุปไดเปนตาราง
ดังนี้

หลักการ เคร่ืองมือทางเทคโนโลยีการศึกษา
1. การสื่อสารท่ีมีประสิทธิภาพระหวางผูสอนและผูเรียน อีเมล กระดานอภิปราย การพูดคุยเสมือน ท้ังแบบเปน

ทางการและไมเปนทางการ โดยสื่อสารไดท้ัง เด่ียว และ
กลุม

2.การประเมินตนเองและการประเมินผลรวม แบบทดสอบแบบเลือกตอบ และมีผลปอนกลับโดยทันที
3.การเขาถึงแหลงขอมูลและวัสดุในการเรียนรู วัสดุในการสอนในรูปแบบดิจิทัลวีดิทัศน การเชื่อมโยง ไป

ยังเว็บไซตท่ีเปนแหลงขอมูล การอภิปรายออนไลน การ
ประเมินกิจกรรมการเรียนรู

4.การแบงปน แลกเปลี่ยนขอมูล การดาวนโหลดขอมูล แบงปนไฟลขอมูล ซ่ึงกันและกัน
ระหวางผูเรียน

5.การชวยเหลือผูเรียน การตอบคําถาม หรือขอคําถามท่ีพบบอย
6.การสงขอมูลของผูเรียน ระบบท่ีผูเรียนสามารถสงงานได การบันทึกขอมูล ตาราง

การทํางาน
7.การระบุตัวตนของผูเรียน ระบบลงทะเบียนเพ่ือการเขาเรียนในแตละคร้ัง
8.การระบุถึงลําดับการเรียน มีระบบโครงสรางลําดับการเรียนใหผูเรียนทราบ และมี

ความยืดหยุนไดสําหรับผูเรียนท่ีเรียนชาหรือเร็ว
9.การใชงานสภาพแวดลอมเสมือน การออกแบบหนาจอและการทํางานของระบบมีความ

สม่ําเสมอ สวยงามตามหลักการออกแบบและใชงานไดงาย
เหมาะสมสําหรับผูเรียน

สถาบันเทคโนโลยีบริติชโคลัมเบีย (British Columbia Institute of Technology) อางถึงใน
ปรัชญนันท นิลสุข (มมป.) ประเทศแคนาดา ไดเปรียบเทียบความแตกตางระหวางสภาพแวดลอมในชั้นเรียน
ปกติกับสภาพแวดลอมทางการเรียนออนไลน เพ่ือใหเห็นถึงความแตกตางของกิจกรรมการเรียนการสอน และ
เพ่ือใหสามารถจัดกิจกรรมการเรียนขณะเรียนออนไลนไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งการจัดสภาพแวดลอม
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ทางการเรียนออนไลน คือการท่ีเราสามารถทําใหผูเรียนยังคงสามารถทํากิจกรรมหลายๆ สิ่งไดเหมือนกับ
กิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียนแบบปกติท่ีอํานวยความสะดวกในการเรียนการสอนไดเปนอยางดีซึ่ง
กิจกรรมการเรียนการสอนออนไลน ไดแก

1.การเขารวมชั้นเรียน สภาพแวดลอมทางการเรียนออนไลนนั้นเปนการเรียนแบบซิงโครนัส ท่ีใน
บางครั้งตองมีการเรียนในเวลาเดียวกันกับท่ีผูสอนและเพ่ือนในหองรวมกันออนไลน ผูสอนจึงตองกําหนดเวลา
สงงานและเวลาในการพบปะ เพ่ือใหผูเรียนอานงานท่ีไดรับมอบหมายไดวิธีการเรียนแบบตั้งใจในการเรียนแบบ
ออนไลนคือการเขาเรียนทุกวัน อานเมลตามลําดับเวลา อานขอความท่ีโพสไวและเก็บเนื้อหาสาระจากขอมูลท่ี
อานได

2. อานและวิจัยเฉพาะเรื่องบางเรื่อง ในการเรียนแบบออนไลนบางครั้งก็จําเปนตองมีการจัดการ
เก่ียวกับเนื้อหาวิชาภายในบทเรียนมีการเลือกเนื้อหาท่ีอานในขณะท่ีออนไลนหรือพิมพขอมูลเหลานั้นเพ่ือท่ีจะ
นํามาอานในเวลาตอมา การเพ่ิมเนื้อหาวิชาอาจทําโดยการเพ่ิมลิงคเว็บไซตอ่ืนๆ เขาไปเพ่ิมบทความหรือตํารา
ท่ีผูสอนแตงเอง ในบางครั้งตองมีการเพ่ิมเรื่องการวิจัยเขาไปในบทเรียนดวย

3. การมีสวนรวมในการอภิปรายในชั้นเรียนปกติ ผูสอนมันเปนผูถามคําถามเพ่ือนําไปสูการอภิปราย
หรือขอโตแยงในระหวางนักเรียนดวยกัน การอภิปรายออนไลนนั้นตองใชหัวขอท่ีนําไปสูการเริ่มตนการเปด
ประเด็นการสนทนา การเชื่อมโยงเรื่องราวตางๆเปนสิ่งท่ีถูกเรียกวาขอบเขตของการอภิปรายแตละหัวขอนั้นจะ
รวมขอบเขตหลายขอบเขตไวดวยกัน

4. การมีสวนรวมกับผูเรียนคนอ่ืน มีขอมูลจํานวนมากมายบนอินเทอรเนต็แตมีเวลาจํากัดในการอาน
ทุกๆ อยางใหจบสิ้น ดังนั้นการเรียนแบบออนไลนนี้มีลักษณะการเรียนท่ีเปนการแบงปนประสบการณระหวาง
ผูเรียนดวยกัน ผูเรียนแตละคนตองมีการวินิจฉัยและอานขอมูลท่ีเฉพาะเหลานั้น แลวนําเรื่องท่ีแตละคนได
อานมาแบงปนกัน การอภิปรายหัวขอท่ีไดรับเปนหนทางสูการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธ ซึ่งหัวขอท่ีอภิปรายนั้น
ตองเปนหัวขอท่ีมีความหมายในเชิงสาธารณะ ท่ีทุกคนในหองเรียนออนไลนสามารถมองเห็นและเขาใจหัวขอ
นั้นได

5. การมีสวนรวมในชั้นเรียน ในบทบาทของผูเรียน ผูเรียนตองมีสวนรวมในการเรยีนออนไลนตามลําดับ
ข้ันของบทเรียนท่ีจัดทําไว การอภิปรายจะนําไปสูการแกไขปญหาสวนบุคคลและปญหาของเพ่ือนรวมชั้น

6. การถามคําถาม ในสภาพหองเรียนปกติ ผูสอนจะมองเห็นภาษาและทาทางของผูเรียน แตการ
เรียนออนไลนผูสอนไมสามารถมองเห็นวาผูเรียนมีลักษณะของภาษารางกายอยางไร ซึ่งอาจปญหาในเรื่องของ
การสื่อสาร

7. เครือขาย กระบวนการทางสังคมกับเพ่ือนรวมชั้น ในการจัดหองเรียน บรรยากาศในการเรียนเปน
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สิ่งท่ีทําใหเกิดกระบวนการทางสังคมข้ึน การใชอีเมลโตตอบจดหมาย การอภิปรายในหองสนทนา ทําใหผูเรียน
ทุกคนไดมีสวนรวมในการเรียน การแบงปนประสบการณใหเพ่ือนรวมชั้น ไดรับความรูเพ่ิมข้ึน ผูเรียนรูสึก
สนุกสนานกับการเรียนในขณะท่ีเรียน จากการศึกษาการเรียนรูดวยสภาพแวดลอมเสมือนสามารถสรุปไดเปน
หลักการดังนี้ สภาพแวดลอมเสมือนจริง หมายถึง การจัดสภาพแวดลอมเพ่ือการเรียนการสอนผานทางเว็บเนน
กิจกรรมการเรียนการสอนใหผูเรียนไดมีสวนรวมเสมือนจัดในหองเรียนจริงและชวยเพ่ิมศักยภาพในการเรียนได
ทุกท่ีทุกเวลา

สรุป หลักการการออกแบบสภาพแวดลอมเสมือนเพ่ือการเรียนรูของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ไดดังนี้
1. สนับสนุนการติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอนท้ังในแบบประสานเวลาและไมประสาน

เวลา
2. สนับสนุนการทํางานรวมกันระหวางผูเรียน โดยในท่ีนี้เครื่องมือท่ีใชผูเรียนกับผูเรียนหรือผูสอน

กับผูเรียนสามารถทํางานรวมกันบนเครื่องมือทางเทคโนโลยีเหลานี้ได
3. มีการสะทอนการเรียนรูของผูเรียน โดยผูเรียนสามารถสรุปสิ่งท่ีผูเรียนไดเรียนกลับมายังผูสอน

เพ่ือรับทราบวาผูเรียนมีความเขาใจอยางไร
4. มีผลปอนกลับท่ีหลากหลาย ไดแก แรงจูงใจภายในและภายนอก
5. แหลงขอมูลมีเพียงพอและตอบสนองตอผูเรียนในระดับตางๆ เพ่ือผูเรียนสามารถคนหา หรือ

คนพบตามคําแนะนําของผูสอน
6. มีการสนับสนุนการสรางองคความรูของผูเรียน โดยผูเรียนสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรูความรู

โดยนัย(Tacit knowledge) ท่ีผูเรียนมีโดยแลกเปลี่ยนซึ่งกันและกันกับผูเรียนอ่ืนๆ
7. .มีสภาพแวดลอมในโลกเสมือนจริงท่ีเอ้ือตอการเรียนรู โดยใชหลักการการออกแบบท่ีไดกลาวมา

ขางตน
ระดับของความเปนจริงเสมือน

ในป 1996 Kalawsky (1996 อางถึงใน จันทรจิรา แกวโกย 2554) ไดแบงระดับความเปนจริงเสมือน
ตามวิธีการใชและหลักการทํางานของอุปกรณเทคโนโลยีท่ีตางกันไว 3 ประเภท ใหญ ๆ คือ ระบบรับสัมผัสเต็ม
รูปแบบ (Fully-Immersive VR) ระบบรับสัมผัสบางสวนหรือก่ึงรับสัมผัส (Semi-Immersive VR) และระบบ
ความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ (Non Immersive VR หรือ Desktop VR) ดังนี้

ประเภทท่ี 1 คือ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-immersive VR ยอมาจาก Fully-Immersive
Virtual Reality) เปนประเภทตนแบบของระบบความเปนจริงเสมือนท่ีเกิดข้ึนในยุคแรก และยังคงไดรับความ
สนใจตลอดมาจนกระท่ังปจจุบันเปนระบบท่ีผูใชสามารถรับรูขอมูลดวยประสาทสัมผัสท้ัง 5 อยางเต็มรูปแบบ
โดยผานอุปกรณคอมพิวเตอรเสริมพิเศษ เปนตัวชวยรับสัมผัสนั้น (Klaus,2001) เชน การไดกลิ่น จับตอง
สิ่งของได ไดยินเสียงตาง ๆ รอบตัว สามารถเคลื่อนท่ีในบริเวณนั้นเสมือนวากําลังเดินอยูในสถานท่ีนั้นจริงดวย
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ตนเองและการรับสัมผัสดังกลาวนี้ จะตองอาศัยวัสดุและอุปกรณคอมพิวเตอรเปนตัวชวยรับสัมผัสและสราง
ภาพ 3 มิติซึ่งอุปกรณเหลานั้นมี ดังนี้

อุปกรณในสวนแสดงผลขอมูล (Output Devices) (กิดานันท มลิทอง, 2543) ไดแก
1.จอภาพสวมศีรษะ (Head-Mounted Display : HMD) ประกอบดวยแวนตาท่ีบรรจุมอนิเตอรขนาด

เล็ก ทําดวยกระจก 3 มิติ (Stereoscopic glasses) กระจกนี้ทํามุมกวางประมาณ 140 องศา ครอบคลุมการ
มองเห็นในแนวนอนเกือบท้ังหมด นอกจากนี้ยังมีหูฟงเพ่ือใหผูใชสามารถไดยินเสียงรอบทิศทางและมองเห็นสิ่ง
ท่ีเปนนามธรรมหรือสิ่งท่ีประดิษฐในลักษณะ 3 มิติ ในสิ่งแวดลอมนั้นได

2. BOOM (Binocular Omni-Orientation Monitor : BOOM) เปนอุปกรณกลองมองภาพ 3 มิติ
สองตามีขาตั้งท่ีชวยกําหนดทิศทางการมองของผูใช มีจอมอนิเตอรเล็ก ๆ และเลนสตา 2 ขางอยูในกลอง
เชื่อมตอกับสัญญาณคอมพิวเตอรคลายกับจอภาพสวมศีรษะ แตบูมจะมีขาตั้งและคันโยกซึ่งผูใชจะตองโยกคัน
โยกเพ่ือเปลี่ยนมุมมองหรือเคลื่อนท่ีในสิ่งแวดลอมเสมือน นอกจากนี้ยังสามารถทํางานรวมกับถุงมือเพ่ือรับ
สัมผัสอยางสมบูรณแบบดวยการจัดตองสิ่งของในสิ่งแวดลอมเสมือนไดเชนกัน

3. CAVE (Cave Automatic Virtual Environment : CAVE) เปนระบบของการสรางภาพลวงตา 3
มิติเสมือนจริง โดยใชชุดอุปกรณติดตั้งไวในหองสี่เหลี่ยมเล็ก ๆ ทรงลูกบาศก ไดแก ติดตั้งจอมอนิเตอรรอบ
ทิศทางเทาขนาดของผนังจริงและพ้ืนหองทุกดาน และใหผูใชเขาไปอยูในหองนั้น โดยสวมใสอุปกรณแวนตา
สรางภาพน้ําหนักเบา (lightweight stereo glasses) จะทําใหรูสึกวากําลังเดินอยูในสถานท่ีเสมือนจริง

4. แวนตามองภาพ 3 มิติ (Shutter Glasses) เปนแวนท่ีมีเลนสเปนมินิเตอรขนาดเล็กท่ีตาท้ัง 2 ขาง
สามารถแสดงผลในลักษณะ 3 มิติ ลวงตาใหผูใชเห็นวากําลังยืนอยูในสถานท่ีนั้นมองเห็นวัตถุตาง ๆ หางจาก
ตัวผูใช และสามารถมองไปรอบ ๆ รูสึกถึงความลึกของภาพ และเดินสํารวจได โดยจะมีการเชื่อมตอสัญญาณ
กับคอมพิวเตอรเชนกัน อุปกรณในสวนขอมูลนําเขา (Input Devices) ไดแก ถุงมือรับสัมผัส (Sensor Glove)
เปนถุงมือขนาดเบาท่ีมีเสนใยนําแสงเปนแนวอยูตามนิ้วและขอมือเพ่ือเปนเครื่องรับรูการเคลื่อนท่ีและสง
สัญญาณไปยังคอมพิวเตอร เม่ือสวมถุงมือนี้แลวจะทําใหผูใชเขาถึงสิ่งแวดลอมเสมือน 3 มิติ และสามารถจับ
ตองและรูสึกไดถึงวัตถุสิ่งของซึ่งไมมีอยูภายในสิ่งแวดลอมนั้นจริงแตเปนเพียงภาพลวงตาท่ีถูกสรางข้ึนเทานั้น

ประเภทท่ี 2 ระบบรับสัมผัสบางสวนหรือก่ึงรับสัมผัส (Semi-Immersive VR) เปนระบบท่ีถูกพัฒนา
อุปกรณ ในรุนตอมามีหลักการทํางานคลายกับรุนแรกคือ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ ระบบจอภาพมีมุมกวาง
ออกไป (wide angle display) สงสัญญาณท่ีเปนความถ่ีสูง แสดงผลความละเอียดของภาพ 1000 ถึง 3000
เสน ซึ่งแสดงภาพไดละเอียดกวาจอภาพสวมศีรษะ (Head-Mounted Display : HMD) แตตางกันตรงท่ีระบบ
นี้เปนการเนนในสวนอุปกรณแสดงผล ซึ่งมีอุปกรณหลัก ไดแก

1. จอภาพมินิเตอรขนาดใหญ (a large screen monitor)
2. ระบบจอภาพฉายโทรทัศนขนาดใหญ (a large screen television projector)
3. ระบบจอภาพฉายโทรทัศนขนาดขยายหลายเทา (multiple television projection systems)
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สําหรับอุปกรณในสวนขอมูลนําเขา (Input Devices) ไดแก คันโยกควบคุมการเคลื่อนท่ีของภาพ 3
มิติ (3D joystick) อุปกรณควบคุมการเคลื่อนท่ีในสิ่งแวดลอม 3 มิติ (fly through) ท่ีสามารถเตรียมการ
สําหรับผูใชหลายคนในสิ่งแวดลอมเสมือนเดียวกัน ซึ่งอาจเปนการเรียนแบบรวมมือ เหมาะกับการจัดฝกอบรม
ท่ีใชสถานการณจําลองกับกลุมคนหลายคนจะเหมาะสมและคุมคา ประหยัดหวาการเรียนแบบเดี่ยวเพราะภาพ
ท่ีแสดงผลออกมามีขนาดใหญและคุณภาพสูงมาก สิ้นเปลืองคาใชจายและสิ้นเปลืองพลังงาน

ประเภทท่ี 3 ระบบความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ (Nonimmersive VR หรือ Desktop VR) หรือ
ระบบเสมือนจริงแบบเทียม (artificial reality) ซึ่งเปนระบบของความเปนจริงเสมือนท่ีถูกพัฒนาข้ึนในยุคหลัง
เพ่ือพัฒนาเกมคอมพิวเตอรในเชิงธุรกิจ ซึ่งตอมาก็ไดรับความนิยมและมีการพัฒนามาใชในวงการตางมากข้ึน
เนื่องจากระบบ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Immersive VR) ตองใชอุปกรณเสริมท่ีมีราคาแพงและขนาดใหญ
จึงมีการหันมาพัฒนาทางดานซอฟแวรแทนเพ่ือลดการใชอุปกรณเสริมลงใหเหลือเพียงการทํางานบน
จอคอมพิวเตอรสวนบุคคล ท่ัวไปเทานั้นซึ่งเปนการสรางภาพดวยคอมพิวเตอรกราฟกระบบมัลติมีเดีย
ประมวลผลดวยภาษาคอมพิวเตอรและแสดงท่ีหนาจอมอนิเตอร มีหลักการทํางานโดยใหผูใชนั่งอยูท่ีหนาจอ
มอนิเตอร แลวจะสามารถควบคุมทิศทางการเคลื่อนท่ีเสมือนวาไดเคลื่อนท่ีอยูในสถานท่ีนั้นจริง ซึ่งผูใชจะตอง
ใชจินตนาการสูงกวาประเภทแรกในขณะท่ีอยูในสิ่งแวดลอมนั้น เพราะความเปนจริงเสมือนประเภทนี้ เปนการ
รับสัมผัสดายการดูภาพผานมอนิเตอรและควบคุมการเคลื่อนท่ีดวยมือบังคับอุปกรณเพ่ือเปลี่ยนมุมมองเทานั้น
ซึ่งมีอุปกรณท่ีตองทํางานรวมกันดังนี้

อุปกรณในสวนแสดงผล (Output Devices) ไดแก จอมอนิเตอรแสดงผล (Monitors) เปนอุปกรณท่ี
คนใชคอมพิวเตอรทุกคนตองมีในชุดคอมพิวเตอรสวนบุคคลระบบมัลติมีเดียท่ัวไป

อุปกรณในสวนขอมูลนําเขา (Input Devices) ไดแก คียบอรด (Keyboard) เมาส (Mouse)
แทร็กบอล (Trackball) จอยสติก หรือคันโยก (Joystick) ปากกาดิจิทัล (Digital Pen) ซอฟแวรและ
ภาษาคอมพิวเตอร ท่ีชวยสรางภาพ 3 มิติเชิงโตตอบ เชน โปรแกรม Superscape, VRML, CAD นอกจากนี้ยัง
ประกอบดวย เบราเซอรท่ีจะชวยในการประมวลผล (3D web browsers) ซึ่งในปจจุบันมีอยูมากมายหลาย
ชนิด ตองเลือกใชตามความเหมาะสม และอุปกรณซอฟแวรนี้เองจะเปนสวนท่ีผูใช ใชรับสัมผัสและใชควบคุม
การเคลื่อนท่ีในสิ่งแวดลอมเสมือน (จันทรจิรา แกวโกย., 2554, บุญชู บุญลิขิตศิริ., 2553, โอภาส เกาไศยา
ภรณ., 2554, Dalgarno, Barney, and Mark JW Lee., 2010, De Freitas, Sara, et al., 2010, Gannon-
Leary, Pat, and Elsa Fontainha., 2012)

งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ
จันทรจิรา แกวโกย (2554) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง ผลของการใชหองทดลองเสมือนในการเรียนแบบ

สืบสอบท่ีมีการกําหนดแนวทางท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟสิกสของนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 4 โดยมี
วัตถุประสงคการวิจัยเพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบผลของการเรียนโดยใชหองทดลองเสมือนในการเรียนแบบสืบ
สอบท่ีมีการกําหนดแนวทางท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟสิกสของนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 4 กลุม
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ตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนอรัญประเทศ จังหวัดสระแกว ท่ี
กําลังศึกษาอยูในภาคการศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2554 จํานวน 60 คน โดยแบงเปนผูเรียนท่ีมีระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงและต่ํา เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ เว็บการเรียนโดยใชหองทดลองเสมือนในการเรียน
แบบสืบสอบท่ีมีการกําหนดแนวทาง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟสิกส เรื่องงานและพลังงาน
สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติทดสอบคาที (t-test) ผลการวิจัย
พบวา 1. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีมีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟสิกสสูงและต่ํา เม่ือเรียนดวย
การเรียนโดยใชหองทดลองเสมือนในการเรียนแบบสืบสอบท่ีมีการกําหนดแนวทาง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงข้ึนกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีมีระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟสิกสสูงและต่ํา เม่ือเรียนดวยการเรียนโดยใชหองทดลองเสมือนในการเรียนแบบ
สืบสอบท่ีมีการกําหนดแนวทาง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05

แจมจันทร ศรีอรุณรัศมี (2554) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใชทัศนศึกษา
เสมือนดวยกระบวนการเรียนรูแบบสืบสอบและการคิดอยางมีวิจารณญาณเพ่ือเสริมสรางผลการเรียนรูทาง
วิทยาศาสตรของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน โดยมีวัตถุประสงคการวิจัยเพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช
ทัศนศึกษาเสมือนดวยกระบวนการเรียนรูแบบสืบสอบและการคิดอยางมีวิจารณญาณเพ่ือเสริมสรางผลการ
เรียนรูทางวิทยาศาสตรของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนและเพ่ือศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนโดยใช
ทัศนศึกษาเสมือนดวยกระบวนการเรียนรูแบบสืบสอบและการคิดอยางมีวิจารณญาณ กลุมตัวอยางท่ีใชในการ
วิจัยคือ 1) ครูผูสอนวิชาวิทยาศาสตร จํานวน 104 คน 2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 จํานวน 31 คน
เครื่องมือท่ีใชในการวัดผลการเรียนรูทางวิทยาศาสตรคือ แบบวัดมโนทัศนทางวิทยาศาสตร แบบวัด
ความสามารถในการสืบคน แบบวัดความสามารถในการสื่อความหมาย และแบบวัดความสามารถในการคิด
อยางมีวิจารณญาณ วิเคราะหขอมูลโดยใชการวิเคราะหคาเฉลี่ยเลขคณิต สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test
dependent ผลการวิจัย พบวา 1. รูปแบบการเรียนโดยใชทัศนศึกษาเสมือนดวยกระบวนการเรียนรูแบบสืบ
สอบและการคิด อยางมีวิจารณญาณ ประกอบดวย 5 องคประกอบ คือ 1) เนื้อหาการเรียนรูดวยทัศนศึกษา
เสมือน 2) สื่อทัศนศึกษาเสมือน ไดแก วิดีโอคลิป ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว สมุดบันทึกออนไลน แบบฝกและ
กิจกรรม และเกม 3) ผูเชี่ยวชาญประจําแหลงเรียนรู 4) ระบบจัดการเรียนรูทัศนศึกษาเสมือน 5) การ
ประเมินผลการเรียนดวยทัศนศึกษาเสมือน รูปแบบการเรียนโดยใชทัศนศึกษาเสมือนฯ แบงเปน 3 ระยะ แต
ละระยะประกอบดวย 6 ข้ันตอนยอย ระยะท่ี 1 กอนใชรูปแบบทัศนศึกษาเสมือน (ระยะเวลา 1 สัปดาห)
ข้ันตอนยอย คือ กระตุนและเราความสนใจ การใหสถานการณและปญหา การวินิจฉัยขอมูล การสํารวจและ
สืบคน การอธิบาย และการประเมิน ระยะท่ี 2 ระหวางใชรูปแบบทัศนศึกษาเสมือน (ระยะเวลา 2 สัปดาห)
ข้ันตอนยอย คือ การกระตุนความสนใจ การสํารวจและสืบคน การวินิจฉัยขอมูล การอธิบาย การขยายความรู
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และการประเมินผล ระยะท่ี 3 หลังใชรูปแบบทัศนศึกษาเสมือน (ระยะเวลา 2 สัปดาห) ข้ันตอนยอย คือ การ
กระตุนและเราความสนใจ การสํารวจและสืบคน การอธิบาย การลงขอสรุปแบบอุปนัย/นิรนัย การขยาย
ความรู และการประเมินผล 2. ผลการศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนโดยใชทัศนศึกษาเสมือนดวย
กระบวนการเรียนรูแบบสืบสอบและการคิดอยางมีวิจารณญาณ จากการทดลองพบวา หลังการทดลองนักเรียน
มีผลการเรียนรูทางวิทยาศาสตรสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 รูปแบบการเรียนโดยใช
ทัศนศึกษาเสมือนฯ ท่ีได ตรวจสอบคุณภาพและรับรองรูปแบบจากผูทรงคุณวุฒิกอนและหลังการทดลอง มี
ความเหมาะสมอยูในระดับมาก

จิติณัฐ วิมานรัตน (2554) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรูของชุมชน
นักปฏิบัติเสมือนสําหรับอาจารยสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาในภูมิภาคเอเชีย โดยมี
วัตถุประสงคการวิจัย เพ่ือพัฒนารูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรูของชุมชนนักปฏิบัติเสมือนสําหรับอาจารย
สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาในภูมิภาคเอเชีย การวิจัยแบงเปน 4 ตอน คือ 1) ศึกษา
สภาพปจจุบันของการแลกเปลี่ยนเรียนรูของอาจารยสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 15 คนดวย
แบบสอบถามออนไลน 2) ศึกษาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญจํานวน 7 คน ดวยวิธีการสัมภาษณเชิงลึก
เก่ียวกับพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู 3) สรางและทดลองใชรูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรูของชุมชนนัก
ปฏิบัติเสมือนกับกลุมตัวอยางจํานวน 6 คน เก็บขอมูลการแลกเปลี่ยนเรียนรูดานแรงจูงใจ โอกาส
ความสามารถ ความเชื่อถือ และความสัมพันธ ดวยวิธีการสังเกตแบบมีสวนรวมและสอบถามความคิดเห็นดวย
แบบสอบถามออนไลน และ 4) รับรองรูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรูของชุมชนนักปฏิบัติเสมือนสําหรับ
อาจารยสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาในภูมิภาคเอเชีย โดยผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 คน
ผลการวิจัยพบวา 1.การแลกเปลี่ยนเรียนรูในสถาบันการศึกษาของกลุมตัวอยางสวนใหญผานการประชุม มีการ
คนหาขอมูลจากคลังความรู กลุมตัวอยางใชเว็บบล็อกและกระดานสนทนา ควรมีเว็บไซตเฉพาะสําหรับชุมชน
นักปฏิบัติเสมือน 2.ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาความสัมพันธของกลุมชุมชนนักปฏิบัติเสมือนควรเริ่มจากผูท่ีเคย
พบปะกัน สงผลใหเกิดความเชื่อใจกัน การสรางแรงจูงใจใหกับสมาชิกควรเปนแรงจูงใจภายใน และควร
คัดเลือกสมาชิกกลุมตามความเหมาะสมในแตละความรูท่ีตองการแลกเปลี่ยนเรียนรู 3.รูปแบบการแลกเปลี่ยน
เรียนรู มีองคประกอบไดแก 1) คน 2) เครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสาร และ 3) ปจจัยการพัฒนา
พฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ข้ันตอนการแลกเปลี่ยนเรียนรูใชเวลารวม 12 สัปดาห ไดแก 1) ผูริเริ่ม
โครงการชี้แจงขอมูลผานเครือขาย 2) สมาชิกแนะนําขอมูลสวนตัว พูดคุย ทําความรูจัก ปรับทัศนคติ
3) แลกเปลี่ยนเปาหมายการแลกเปลี่ยนเรียนรู 4) กําหนดแผนงานของกลุม 5) อภิปรายประเด็นปญหา
เก่ียวกับการสรางนวัตกรรม 6) แลกเปลี่ยนไฟลงาน 7) คนหาสมาชิกท่ีควรไดรับรางวัล และ 8) รวบรวม
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ประเด็นเพ่ือจัดทําความรูหรือนวัตกรรม 4.ความรูของชุมชนนักปฏิบัติเสมือนท่ีไดจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู
คือ การสรางสื่อการสอน สมาชิกเห็นดวยวาพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรูเกิดจากความเชื่อถือ
ความสามารถ ความสัมพันธ แรงจูงใจ และโอกาส สมาชิกสรางความเชื่อถือและความสัมพันธจากการแนะนํา
ทักทายกัน และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นผานเครือขาย คุณอํานวยเปดโอกาสใหสมาชิกกําหนดเปาหมายและ
แลกเปลี่ยนเรียนรูตามความสามารถและความเชี่ยวชาญ สมาชิกใหกําลังใจและสนับสนุนความคิดเห็นของกัน
และกันตลอดเวลา แรงจูงใจภายในเกิดจากความตองการเขารวมเปนชุมชนนักปฏิบัติเสมือนและแรงจูงใจ
ภายนอกเกิดจากรางวัลท่ีเปนสิ่งของ 5.ผูเชี่ยวชาญเห็นวารูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรูของชุมชนนักปฏิบัติ
เสมือนสําหรับอาจารยสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาในภูมิภาคเอเชียมีความเหมาะสม

โอภาส เกาไศยาภรณ (2554) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบเครือขายสังคมเชิงเสมือน
สําหรับหองเรียนพหุวัฒนธรรมเพ่ือการสรางความรูและความตระหนักในคุณคาทางวัฒนธรรมสําหรับนิสิต
นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา โดยมีวัตถุประสงคการวิจัยเพ่ือพัฒนารูปแบบเครือขายสังคมเชิงเสมือนสําหรับ
หองเรียนพหุวัฒนธรรมเพ่ือการสรางความรูและความตระหนักในคุณคาทางวัฒนธรรม สําหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับบัณฑิตศึกษาและศึกษาผลการใชรูปแบบ กลุมตัวอยางสําหรับการวิจัยในครั้งนี้ประกอบดวยผูบริหารและ
อาจารยท่ีสอนในระดับอุดมศึกษา ท้ังสิ้น 153 คน และนิสิตนักศึกษาในระดับบัณฑิตศึกษา สาขาวิชา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยและคณะศึกษาศาสตร
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร จํานวน 21 คน โดยผลการวิจัยพบวา 1. องคประกอบของรูปแบบเครือขาย
สังคมเชิงเสมือนสําหรับหองเรียนพหุวัฒนธรรมเพ่ือการสรางความรูและความตระหนักในคุณคาทางวัฒนธรรม
สําหรับนิสิตนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาท่ีพัฒนาข้ึน ประกอบดวย 11 องคประกอบ ไดแก 1) การออกแบบ
กิจกรรมการเรียนการสอนบนเครือขายสังคมพหุวัฒนธรรม 2) กระบวนการในการสรางความรูและการติดตาม
พฤติกรรมของผูเรียน 3) ฐานการชวยเหลือผูเรียนในการเรียนบนเครือขายสังคมเชิงเสมือน 4) การเสริมสราง/
การจัดการเครือขายบนเครือขายสังคมเชิงเสมือน 5) ปจจัยท่ีกอใหเกิดความตระหนักในคุณคาทางวัฒนธรรม
6) ระบบการบริหารและการจัดการบนเครือขายสังคมเชิงเสมือน 7) การเสริมแรงในดานพฤติกรรมของผูเรียน
8) การมีปฏิสัมพันธของผูเรียนบนเครือขายสังคมเชิงเสมือน 9) การยอมรับและการอยูรวมกันของผูเรียนใน
สังคมพหุวัฒนธรรมบนเครือขายสังคมเชิงเสมือน 10) เครื่องมือท่ีใชสําหรับการสะทอนความรูของผูเรียน และ
11) เครื่องมือท่ีใชสําหรับการติดตอสื่อสารบนสังคมเชิงเสมือน 2. รูปแบบเครือขายสังคมเชิงเสมือนฯ ท่ี
พัฒนาข้ึนประกอบดวย 4 ข้ันตอน ไดแก 1) ข้ันตอนดานการเตรียมความพรอมของหองเรียนบนเครือขาย
สังคมเชิงเสมือน 2) ข้ันตอนดานการสรางความคุนเคย 3) ข้ันตอนดานการสรางความรู ปรับสมดุลความคิด
และการตระหนักรู 4) ข้ันตอนดานการวัดและการประเมินผล โดยมีองคประกอบยอย ไดแก 1) บุคคล (ผูสอน
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ผูทรงคุณวุฒิและผูเรียน) 2) สื่อการเรียนการสอน (สื่อการเรียนการสอนสําหรับใหผูเรียนเรียนรูเนื้อหาใน
รายวิชาและสื่อการสอนเก่ียวกับวัฒนธรรม) 3) หองเรียน (หองเรียนแบบปกติและหองเรียนแบบออนไลน)
3. กลุมตัวอยางมีคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมการสรางความรูและคะแนนเฉลี่ยความตระหนักในคุณคาวัฒนธรรม
หลังการทดลอง สูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05

บุญชู บุญลิขิตศิริ (2553) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง การพัฒนากระบวนการสรางความรูในชุมชนการ
เรียนรูเชิงเสมือนสําหรับนักวิชาการในสถาบันอุดมศึกษา โดยมีวัตถุประสงคการวิจัยเพ่ือศึกษาพัฒนาและ
นําเสนอกระบวนการสรางความรูในชุมชนการเรียนรูเชิงเสมือนสําหรับนักวิชาการในสถาบันอุดมศึกษา โดย
แบงข้ันตอนของการดําเนินการวิจัยเปน 3 ระยะประกอบดวย ระยะท่ี 1 การสังเคราะหเอกสารและความ
คิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเก่ียวกับกระบวนการสรางความรูในชุมชนการเรียนรูเชิงเสมือนสําหรับนักวิชาการใน
สถาบันอุดมศึกษา ระยะท่ี 2 การพัฒนากระบวนการสรางความรูในชุมชนการเรียนรูเชิงเสมือนสําหรับ
นักวิชาการในสถาบันอุดมศึกษา และระยะท่ี 3 การนําเสนอกระบวนการสรางความรูในชุมชนการเรียนรูเชิง
เสมือนสําหรับนักวิชาการในสถาบันอุดมศึกษา เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย แบบบันทึกการลง
รายการเชิงสังเคราะห, แบบสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ, แบบสอบถามความคิดเห็น, แบบประเมินผลงาน, แบบ
บันทึกการมีสวนรวม, แบบตรวจสอบรายการ, เว็บไซตการสรางความรูในชุมชนการเรียนรูเชิงเสมือน, แบบ
รับรองกระบวนการสรางความรูฯ กลุมตัวอยางของงานวิจัยไดแก คณาจารยและบุคลากรของจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัยท่ีเขารวมโครงการพัฒนาคณาจารยเพ่ือการเรียนการสอนยุคใหมเขารวมการวิจัยเปนเวลา 27
สัปดาห ผลการวิจัยพบวา 1. องคประกอบของกระบวนการสรางความรูในชุมชนการเรียนรูเชิงเสมือนสําหรับ
นักวิชาการในสถาบันอุดมศึกษาประกอบดวย 6 องคประกอบ ดังนี้ 1) สมาชิกและบทบาท 2) กิจกรรม 3)
ความรูของชุมชน 4) เทคโนโลยี 5) แรงจูงใจ 6) การประเมินผล 2. ข้ันตอนของกระบวนการสรางความรูใน
ชุมชนการเรียนรูเชิงเสมือนสําหรับนักวิชาการในสถาบันอุดมศึกษาประกอบดวย 6 ข้ันตอน ดังนี้ 1) การเตรียม
ความพรอมของชุมชน 2) การจัดตั้ง ชุมชน 3) การบันทึก-สกัดจัดเก็บความรู โอนสูสังคมออนไลน 4) การสกัด
ความรู ดคูวามถูกตอง รับรองผล บนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือน 5) การทดลองใชความรู 6) การติดตาม
ประเมินผล

Gannon-Leary and Elsa (2012) ) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง Communities of Practice and
virtual learning communities: benefits, barriers and success factors ผลการวิจัยพบวาปจจัยแหง
ความสําเร็จของชุมชนนักปฏิบัติออนไลน (Online Community of Practice) และ ชุมชนการเรียนรูเชิง
เสมือน (Virtual Learning Communities) จะข้ึน อยูกับปจจัยตางๆ ดังนี้

1) เทคโนโลยีและความสามารถในการใชเทคโนโลยีของสมาชิกในชุมชน
2) การสือ่สาร ซึ่งจะทําใหเกิดชุมชนและความไววางใจในชุมชน
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3) สมาชิกในชุมชนนักปฏิบัติ โดยรายงานวา ประโยชนของการระบุอัตลักษณของสมาชิกในชุมชน
ดวยความรูเดิมของกันและกันจะชวยใหกลุมสมาชิกมีความเขมแข็งและพัฒนาความไววางใจตอกัน

4) การท่ีสมาชิกมีความรูสึกเปนเจาของชุมชน
5) มีความเขาใจรวมกัน เชน วัฒนธรรม
6) ปจจัยอ่ืนๆ เชน ความรูสึกวามีเปาหมาย
Willis (2010) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง Distance Education a practical guide มีประเด็นท่ีสําคัญ

ดังตอไปนี้ (1) ผลกระทบจากการจัดการศึกษาทางไกล (effectiveness of distance learning) (2) การรับรู
และทัศนคติของผูเรียน (learner attitude and perceptions) (3) ยุทธศาสตรการสื่อสารโดยการใชการ
เรียนรูแบบเสมือน (communication strategies) (4) การออกแบบ การพัฒนาและการประเมินผลโปรแกรม
(program design, development, and evaluation) (5) ปจจัยท่ีสงผลตอการศึกษาทางไกล (cost-
effectiveness of distance education) หากทําการเปรียบเทียบปจจัยท่ีสงผลตอการศึกษาทางไกลในดาน
ตางๆ พบวาคาใชจายสวนใหญของการจัดระบบการศึกษาทางไกลจะสูงกวาการจัดระบบการศึกษาตามปกติ
แตหากมีการบริหารจัดการในเรื่องการวางแผนการใชงบประมาณรวมถึงการวางระบบโครงขายพ้ืนฐาน
(infrastructure) และการบํารุงรักษาท่ีดีแลว การจัดการศึกษาทางไกลจะสามารถประหยัดคาใชจายได
มากกวาการจัดการศึกษาแบบปกติในระยะยาว

Lim (2009) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง Communities of Practice and virtual learning
communities: benefits, barriers and success factors โดยมีวัตถุประสงคการวิจัยเพ่ือศึกษากระบวนใน
การจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนแบบออนไลน ผูสอนจําเปนจะตองเปลี่ยนความคิดจากการเรียนการสอนท่ี
ยึดผูสอนเปนสําคัญ (the instructor is everything, and the learner is nothing) ไปสูกระบวนการเรียน
การสอนท่ียึดผูเรียนเปนสําคัญ (the learner is everything, and the instructor is nothing) ในการจัด
สิ่งแวดลอมในการเรียนใหสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนสําหรับการเรียนแบบออนไลนนั้นควร
ประกอบดวยสิ่งตางๆ ดังนี้ (1) ผูสอนตองแนใจวาผูเรียนมีความสามารถและความพรอมสําหรับการเรียนแบบ
ออนไลน (2) ผูสอนจะตองแนใจวาผูเรียนมีความสามารถในการทํากิจกรรมและทํางานดวยตัวเอง (3) การจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนจะตองเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนรูของตนเองไดอยางอิสระ (4)
ผูเรียนจะ ตองมีทัศคติ (attitude), องคความรู (knowledge) และยุทธศาสตรการเรียนรู (learning
strategies) สําหรับการเรียนแบบออนไลน (4) ผูสอนตองเตรียมความพรอมใหกับผูเรียนกอนท่ีจะทําการเรียน
แบบออนไลน (5) ผูสอนจะตองเตรียมความพรอมใหผูเรียนเก่ียวกับรูปแบบการเรียนรู กิจกรรมการเรียนและ
การแกปญหาสําหรับการเรียนแบบออนไลน (6) ในการศึกษาแบบออนไลนจะตองมีสวนท่ีใหการชวยเหลือ
เก่ียวกับการเรียนรูสําหรับการเรียนแบบออนไลน (learn to learn online) สําหรับผูเรียนท่ียังขาดทักษะใน
ดานตางๆ สําหรับการเรียนแบบออนไลน (7) ในการเรียนแบบออนไลนจะตองมีสิ่งอํานวยความสะดวก
(facilitating) สําหรับแนะนําผูเรียนท่ีขาดความรูและทักษะในการแกปญหาสําหรับการเรียนแบบออนไลน (8)
ผูสอนจะตองรับหนาท่ีเปนผูคอยใหการชวยเหลือและใหคําแนะนําแกผูเรียน ในการเรียนแบบออนไลนซึ่งถือวา
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เปนสิ่งท่ีสําคัญ (9) ผูสอนจะตองเขาใจบทบาทหนาท่ีของตนเองเปนอยางดีและพิจารณาเลือกยุทธศาสตรท่ีดี
ท่ีสุดในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหกับผูเรียนเพ่ือใหสอดคลองกับประสบการณการเรียนรู (learning
experience) เดิมของผูเรียน (10) ในการจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนแบบออนไลนผูสอนจะตอง
เปลี่ยนแปลงตนเองจากสอนแบบเกามาเปนการสอนแบบแนะนําและใกลชิดกับผูเรียน (guide by the side)
(11) เม่ือผูเรียนสรางองคความรูดวยตัวเองผูสอนจะตองทําใหท่ีในการสนับสนุนผูเรียนใหเกิดการเรียนรูได
อยางดียิ่งข้ึน

สรุป สภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง หมายถึง สภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเปนการ
สนับสนุนการติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอนท้ังแบบประสานเวลาและไมประสานเวลา ซึ่งมีสวนชวยใน
การสนับสนุนการทํางานรวมกันระหวางผูเรียนพรอมท้ังมีการสะทอนการเรียนรูของผูเรียน ในสวนของผูสอน
จะตองมีผลปอนกลับท่ีหลากหลายรวมท้ังมีแหลงขอมูลมีเพียงพอเพ่ือตอบสนองตอผูเรียนในระดับตางๆเพ่ือ
สนับสนุนการสรางองคความรูของผูเรียนในสภาพแวดลอมในโลกเสมือนจริงท่ีเอ้ือตอการเรียนรู

ความคิดสรางสรรค
ความหมายของความคิดสรางสรรค
Guilford (1967) กลาววา ความคิดสรางสรรค คือ ความคิดอเนกนัยมุงเนนความสามารถในการผลิต

ความคิดท้ังเชิงปริมาณและคุณภาพนับเปนกระบวนการนําไปสูการคิดประดิษฐสิ่งแปลกใหม รวมถึงการคนพบ
แนวทางในการแกปญหาใหลุลวงอีกดวยซึ่งลักษณะตรงขามกับความคิดเอกนัยท่ีเปนความคิดเฉพาะ เปนความ
พยายามในการสรุปความคิดเพียงหนึ่งเดียวจากขอมูลตาง ๆ

Wallach and Kogan (1957) อธิบายวาความคิดสรางสรรคหมายถึง ความสามารถเชื่อมโยง
ความสัมพันธ เม่ือระลึกถึงสิ่งหนึ่งก็ไดก็จะเปนสะพานชวยใหระลึกถึงสิ่งอ่ืนท่ีมีความสัมพันธกันตอไปไดอีก
เปนความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธของสิ่งตาง ๆ โดยมีสิ่งเราเปนตัวกระตุนใหเกิดความคิดใหม ๆ
ตอเนื่องกันไป ผูมีความคิดสรางสรรค คือ ผูท่ีสามารถสรางความสัมพันธระหวาง “สิ่งเรา” กับ “การ
ตอบสนอง” ไดแตกตางหลากหลายและแปลกใหม ๆ ระหวางสิ่งตาง ๆ รวมถึงมีความสามารถในการแกปญหา
และผลิตผลงานใหมข้ึนอยางมีเอกลักษณะเปนของตนเอง

Osborn (1957) กลาววา ความคิดสรางสรรคเปนจินตนาการประยุกต เปนจิตนาการท่ีมนุษยสรางข้ึน
เพ่ือแกปญหายุงยากท่ีประสบอยู เปนความ สามารถของบุคคลในการคิดสรางผลผลิต หรือสิ่งแปลก ๆ ใหม ๆ
ไมเปนท่ีรูจักมากอน ซึ่งสิ่งตาง ๆ เหลานั้นเกิดจากการรวบรวมเอาความรูจากประสบการณเชื่อมโยงกับ
สถานการณใหมและสิ่งใหมข้ึน

Torrance (1962) ใหความหมายวา ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการของความรูสึกท่ีไวตอปญหา
หรือสิ่งท่ีบกพรองขาดหายไป แลวรวบรวมความคิดตั้งเปนสมมติฐานข้ึนจากนั้นก็ทําการรวบรวมขอมูลตางๆ
เพ่ือทดสอบสมมติฐานนั้นแลวรายงานผลท่ีไดจากการคนพบ
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De Bono (1982) ไดเสนอวา ความคิดสรางสรรค เปนความสามารถในการคิดนอกกรอบความคิดเดิม
ซึ่งปดก้ันแนวคิดอยู กอใหเกิดแนวคิดอ่ืนท่ีสามารถนํามาพัฒนาเพ่ือแกปญหาท่ีตองการได เปนความสามารถท่ี
จะประดิษฐหรือคิดคนสิ่งใหม หรือจัดองคประกอบแบบท่ีไมมีใครจัดมากอนในวิธีทางท่ีทําใหเกิดสิ่งประดิษฐ
หรือแนวคิดท่ีมีคุณคาและมีความงาม

ชญาภรณ พัวพานิช (2554) ใหความหมายวาความคิดสรางสรรคเปนความสามารถในการเชื่อมโยงสิ่ง
ตางๆตั้งแตสองสิ่งข้ึนไปใหสัมพันธกันมองเห็นความสัมพันธของสิ่งนั้นจากการท่ีความสัมพันธอาจไมเคยมีมา
กอนหรือเปนความสัมพันธท่ีถูกมองขามไป เปนพฤติกรรมของบุคคลซึ่งแสดงความคิดใหม ๆ อันเปนการ
กระทําท่ีบุคคลเลือกจากประสบการณท่ีผานมาเพ่ือสรางรูปแบบใหม ความคิดใหม หรือผลิตผลงานใหม
ความคิดสรางสรรคเปนสิ่งท่ีมนุษยทุกคนเปนเจาของในระดับตาง ๆ กันและความคิดสรางสรรคนี้สามารถ
พัฒนาได ถาจัดสภาพการณใหเหมาะสม

ณรงคพล เอ้ือไพจิตรกุล (2554) ไดอธิบายวา ความคิดสรางสรรคหมายถึง ความสามารถของบุคคลท่ี
จะสังเกตเห็น รับรู เขาใจ และมีปฏิกิริยาตอบสนองดวยเปนกระบวนการทางสมองท่ีคิดในลักษณะอเนกนัยอัน
นําไปสูการคิดคนพบสิ่งแปลกใหมดวยกาคิดดังแปลงปรุงแตงจากความคิดเดิม ผสมผสานกันใหเกิดสิ่งใหม ซึ่ง
รวมท้ังการประดิษฐคิดคนพบสิ่งตาง ๆ ตลอดจนวิธีการคิดทฤษฎี หลักการใหสําเร็จ

นริศรา หาหอม (2554) ใหความหมายของความคิดสรางสรรค ในแงของผลผลิตท่ีสรางสรรคซึ่ง
จะตองเปนสิ่งใหมท่ีแตกตางไปจากแนวโนมปกติท่ีผูอ่ืนคิด เปนสิ่งท่ีริเริ่มข้ึนมาใหมไมอาจทํานายได และเปนสิ่ง
ท่ีมีความเหมาะสมกับปญหาท่ีตองการแกไข

นิสิตา อยูอําไพ (2554) กลาววา ความคิดสรางสรรค คือ ความคิดจินตนาการประยุกตซึ่งนําไปสูการ
ประดิษฐคิดคนสิ่งแปลกใหม ซึ่งเปนลักษณะท่ีผูอ่ืนคาดไมถึงหรือมองขามเปนความคิดหลากหลาย คิดได
กวางไกล

ศิรินันท สุรสันติวรการ (2554) กลาววา ความคิดสรางสรรค หมายถึงความสามารถของสมองท่ีคิดได
กวางไกลหลายแงมุม เรียกวา ความคิดแบบอเนกนัย ทําใหเกิดความคิดแปลกใหมแตกตางไปจากเดิม เปน
ความสามารถของสมองในการเห็นความสัมพันธของสิ่งตางๆรอบตัว เกิดการเรียนรูและเขาใจ จนเกิดเปน
ปฏิกิริยาตอบสนองใหเกิดความคิดเชิงจินตนาการ นํา ไปสูการประดิษฐคิดคนสิ่งแปลกใหม หรือเพ่ือการ
แกปญหา โดยอาศัยประสบการณและความรูท่ีสั่งสมมา

วิสูตร โพธิ์เงิน (2553) กลาววา ความคิดสรางสรรคคือ ความคิดท่ีมุงแกปญหาหรือประดิษฐคิดคนใน
แนวทางท่ีแปลกใหมแตกตางไปจากเดิมและมีคุณคากอใหเกิดประโยชน

ความคิดสรางสรรคสามารถอธิบายได 3 ลักษณะ คือ
1. ลักษณะกระบวนการ หมายถึง ความรูสึกไวตอปญหาและสามารแกไขปญหาไดอยางมีข้ันตอนและ

เปนระบบและนําผลไปใชใหเกิดประโยชนในสิ่งใหมตอไป
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2. ลักษณะของบุคคล หมายถึง บุคคลท่ีมีความอยากรูอยากเห็น กระตือรือรนกลาคิดกลาแสดง มี
ความคิดสรางสรรค มีอารมณขัน มีจินตนาการ มีความยืดหยุน ท้ังความคิดและการกระทํา และเปนบุคคลท่ีมี
ความสุขกับการทํางานหรือสิ่งท่ีตนพอใจ และไมหวังผลจากการประเมินภายนอก

3. ลักษณะทางผลิตผล หมายถึง คุณภาพของผลงงานท่ีเกิดข้ึนมีตั้งแตข้ันต่ํา ท่ีแสดงผลท่ีเกิดจาก
ความพอใจของตนท่ีจะแสดงออกซึ่งความคิดและการกระทําจนกระท้ังพัฒนาข้ึนเปนการฝกทักษะ และคอยคิด
ไดเองจนถึงระดับความคิดคนพบทฤษฎีหลักการและการประดิษฐคิดคนตาง ๆ (Baer, John, 2011.,
Goldsmith, Philippa, 2011., Kim, Kyung Hee, 2011., วิสูตร โพธิ์เงิน, 2553., )

กลาวโดยสรุปความคิดสรางสรรคหมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดไดกวางไกล คิดนอก
กรอบ สามารถมองเห็นความสัมพันธเชื่อมโยงของสิ่งตางๆ มีความไวในการรับรูตอปญหา ทําใหเกิดความคิด
เชิงจินตนาการ ซึ่งมีลักษณะแปลกใหม เหมาะสมกับการแกปญหา ซึ่งเปนความสามารถทางสมองของแตละ
บุคคลในการคิดแกปญหา มีความคิดแปลกใหมท่ีเกิดจากการเรียนรูและจากการเชื่อมโยงประสบการณเกากับ
ประสบการณใหมเขาดวยกัน ทําใหเกิดผลงานหรือผลผลิตท่ีมีลักษณะแปลกใหม

ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของ Guilford (Guilford, J. Paul., 1967, Runco, Mark A., et al.,
2010, Baer, John., 2011)

Guilford (1967) ไดนิยามวาความคิดสรางสรรคเปนลักษณะความคิดอเนกนัย (Divergent
Thinking) คือ ความคิดหลายทิศทาง หลายแงหลายมุม คิดไดกวางไกล คิดไดมาก แปลกแตกตางจากคนท่ัวไป
Guilford ไดสรางแบบจําลองโครงสรางของสมรรถภาพทางสมองข้ึน หรือ แบบจําลองโครงสรางทางสติปญญา
(The Structure of Intellect Model ท่ีเรียกวา SI) มีลักษณะเปน 3 มิติ คือ เนื้อหา (Content) วิธีการคิด
(Operation) และผลของการคิด (Product) ตามลําดับ

มิติท่ี 1 เนื้อหา (Content) แบงเปน 4 ลักษณะ คือ ภาพ สัญลักษณ ภาษา และพฤติกรรม
มิติท่ี 2 วิธีการคิด (Operation) แบงเปน 5 ลักษณะ คือ การรูการเขาใจ การจํา การคิดแบบอเนกนัย

การคิดแบบเอกนัย การประเมินคา
มิติท่ี 3 ผลของการคิด (Product) แบงเปน 6 ลักษณะ คือ หนวย จําพวก ความสัมพันธ ระบบ การ

แปลงรูป การประยุกตโดยท่ีความคิดสรางสรรคอยูในมิติท่ี 2 คือ วิธีการคิดท่ีเปนความคิดแบบอเนกนัย
(Divergent Thinking) หรือความคิดกระจาย หมายถึง ความสามารถในการคิดไดหลายทิศทางสามารถเปลี่ยน
วิธีแกปญหาได นําไปสูผลิตผลของความคิดหรือคําตอบไดหลายอยาง ซึ่งแตกตางจากความคิดเอกนัย ท่ีเปน
ความคิดมุงหาคําตอบท่ีถูกตองเพียงคําตอบเดียวแบบทดสอบความคลองแคลวของ Christensen Guilford
Fluency Test เปนแบบทดสอบท่ีสรางข้ึนเพ่ือวัดความคิดอเนกนัย โดยมุงวัดตัวประกอบในแตละเซลลตาม
โครงสรางทางสติปญญา ประกอบดวยแบบทดสอบยอย 4 ชุด 11 ฉบับ โดยแบงออกเปนทางดานภาษาเขียน
7 ฉบับ ทางดานรูปภาพ 3 ฉบับ และเปนโจทยปญหา 1 ฉบับ ตัวอยางของแบบทดสอบ ดังนี้
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1. ความคลองแคลวในการใชคํา (Word Fleuncy) ใหเขียนคําท่ีข้ึนตนดวยอักษรท่ีกําหนดให
2. ความคลองแคลวทางความคิด (Ideational Fluency) ใหเขียนชื่อสิ่งของท่ีอยูในพวกหรือประเภท

เดียวกัน
3. ความคลองแคลวดานเชื่อมโยง (Associational Fluency) ใหเขียนคําตางๆ ท่ีมีความหมาย

คลายคลึงกับคําท่ีกําหนดให
4. ความคลองแคลวในการแสดงออก (Expressional Fluency) ใหเขียนประโยคดวยคําสี่คํา ในแตละ

คําเริ่มตนดวยตัวอักษรท่ีกําหนดให
5. การใชประโยชนอยางอ่ืน (Alternate Uses) ใหบอกประโยชนของสิ่งเฉพาะท่ีกําหนดใหในลักษณะ

ท่ีแตกตางจากการใชประโยชนท่ัวไป
6. การสรุปผล (Consequence) ใหบอกเหตุการณตางๆท่ีเกิดข้ึนอันเปนผลเนื่องมาจากเหตุการณท่ี

กําหนดให
7. ประเภทของงานอาชีพ (Possible Jobs) ใหบอกรายชื่อของงานอาชีพตางๆ ท่ีเก่ียวของกับคําท่ี

กําหนดให
8. การวาดรูป (Making Objects) ใหวาดรูปสิ่งของเฉพาะโดยใชชุดของรูปท่ีกําหนดให ในการวาดรูป

สิ่งของรูปหนึ่งอาจใชรูปท่ีกําหนดใหซ้ํากันได และเปลี่ยนแปลงขนาดได แตจะตองไมเติมรูปหรือเสนอ่ืนๆ
เพ่ิมข้ึนอีก

9. การรางรูป (Sketches) ใหตอเติมใหเปนรูปจากภาพรางท่ีกําหนดให ใหตอเติมภาพใหสมบูรณ
และใหแตกตางกันใหมากท่ีสุด

10. แกปญหา (Match Problem) จากโจทยท่ีกําหนดให
11. การตกแตง (Decorations) ใหตกแตงรูปวาดเก่ียวกับสิ่งของท่ัวไปท่ีรางเอาไวแลวดวยแบบท่ี

แตกตางกัน

ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของ Osborn (Osborn,1963., Goldsmith,2011)
Osborn (1957) กลาววา ความคิดสรางสรรคเปนจินตนาการประยุกต เปนจิตนาการท่ีมนุษยสรางข้ึน

เพ่ือแกปญหายุงยากท่ีประสบอยู กระบวนการเกิดความคิดสรางสรรคตามทฤษฎีของ Osborn มี 7 ข้ัน คือ
1. ปญหา สามารถระบุประเด็นปญหาท่ีตองการจะใชความคิดสรางสรรคในการแกปญหา
2. การเตรียมและรวบรวมขอมูลเพ่ือใชในการแกปญหา
3. วิเคราะหขอมูล คิดพิจารณาและแจกแจงขอมูล
4. การใชความคิดหรือคัดเลือกเพ่ือหาทางเลือกตางๆ เปนข้ันพิจารณาอยางละเอียดรอบคอบและ

หาทางเลือกท่ีเปนไปไดไวหลายๆทาง
5. การฟกความคิด (Incubation) และการทําใหกระจาง (Illumination) เปนข้ันท่ีทําใหการฟก

ความคิดวาง และเกิดความคิดบางอยางข้ึนมา จากนั้นก็ทําความคิดนั้นใหชัดเจนข้ึน



28

6. การสังเคราะหหรือการบรรจุชิ้นสวนตางๆเขาดวยกัน
7. การประเมินผล เปนการคัดเลือกจากคําตอบท่ีมีประสิทธิภาพท่ีสุด
Osborn ไดสรางเทคนิคระดมสมองมาใชในการพัฒนาความคิดสรางสรรคกิจกรรมระดมสมองเปน

กิจกรรมกลุมอยางเปนทางการ มีวัตถุประสงคเพ่ือสงเสริมใหบุคคลมีความคิดไดหลายทิศทาง คิดไดมากใน
เวลาจํากัด โดยมีหลักเกณฑการระดมความคิด ดังนี้

1. การไมวิจารณตัดสินความคิด เม่ือมีผูเสนอความคิดข้ึนในกลุมจะไมมีการวิจารณหรือตัดสิน
ความคิดใดๆท้ังสิน้

2. ยอมรับและใหอิสระในการเสนอความคิดของสมาชิกในกลุม
3. สงเสริมปริมาณความคิด โดยกระตุนใหทุกคนไดแสดงความคิดเห็นของตนโดยไมมีการตอตานหรือ

ยับยั้งความคิดของสมาชิกในกลุม
4. การระดมความคิดและการปรุงแตงความคิด โดยการเอาความคิดท้ังหมดมาประมวลเขาดวยกัน

แลวพิจารณาประเมินตัดสินรวมกันวาความคิดใดจะใหคุณคามากกวากันและจัดเรียงลําดับตามเกณฑท่ีกําหนด
ตามวัตถุประสงคของกลุม เชน เวลา งบประมาณ เปนตน

ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของ Wallach and Kogan (Wallach, Michael A., and Kogan Nathan.,
1965, Silvia, Paul J., and Roger E. Beaty., 2012, Runco, Mark A., et al., 2010)

Wallach and Kogan (1957) อธิบายวาความคิดสรางสรรคหมายถึงความสามารถเชื่อมโยง
ความสัมพันธ เม่ือระลึกถึงสิ่งหนึ่งก็ไดก็จะเปนสะพานชวยใหระลึกถึงสิ่งอ่ืนท่ีมีความสัมพันธกันตอไปไดอีก
กระบวนการเกิดความคิดสรางสรรคตามทฤษฎีของ Wallach and Kogan อธิบายไดวา กระบวนการเกิด
ความคิดสรางสรรคเกิดจากความคิดสิ่งใหมๆ โดยการลองผิดลองถูก (Trial and Error) แบงเปน 4 ข้ัน ดังนี้

1. ข้ันเตรียม (Preparation) การเตรียมขอมูลเก่ียวกับปญหา
2. ข้ันฟกตัว (Incubation) เปนข้ันท่ีความคิดคุกรุนระยะวุนวายสับสน แกไขปญหาไมได จึงลืมเสีย

ชั่วคราว แตจริงๆ แลวในจิตใตสํานึกยังคงคิดอยู
3. ข้ันความคิดกระจาง (Illumination) เปนข้ันท่ีความคิดสับสนนั้นผานการเรียบเรียงและเชื่อมโยง

สัมพันธตางๆเขาดวยกัน เกิดเปนภาพพจน
4. ข้ันทดสอบความคิดและพิสูจนใหเห็นจริง (Verification) พิสูจนสิ่งท่ีคิดไดเพ่ือนําไปใชตอไป

แบบทดสอบของ Wallach and Kogan ประกอบดวยแบบทดสอบยอย 5 ฉบับ ดังนี้
ฉบับท่ี 1 “พวกเดียวกัน” มีอยู 4 ขอ ใหพยายามนึกหาคําตอบท่ีแปลกใหม ไมเหมือนใครมากท่ีสุด

จากสิ่งเราท่ีกําหนดให เชน รูปสี่เหลี่ยม เปนตน
ฉบับท่ี 2 “ประโยชนของสิ่งของ” มีอยู 8 ขอ ใหบอกประโยชนของสิ่งของท่ีกําหนดให มาใหมากท่ีสุด

เชน ใหบอกประโยชนของหนังสือพิมพท่ีอานแลวมาใหมากท่ีสุด เปนตน
ฉบับท่ี 3 “ความเหมือน” มี 10 ขอ เชน โตะกับเกาอ้ี มีอะไรคลายกันบาง
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ฉบับท่ี 4 “ความหมายของภาพเสน” มีอยู 8 ขอ ใหบอกมาใหมากท่ีสุดวาเม่ือดูภาพแลวนึกถึง
อะไรบาง

ฉบับท่ี 5 “ความหมายของเสน” มีอยู 8ขอ ใหดูภาพท่ีเปนเสนแลวบอกวาเปนอะไรไดบาง บอกมาให
มากท่ีสุด

ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของ De Bono (De Bono. Edward., 1982, Sternberg, Robert J., and
James C. Kaufman, eds., 2010, Runco, Mark A., 2010)

De Bono (1982) ไดเสนอวา ความคิดสรางสรรคเปนความสามารถในการคิดนอกกรอบความคิดเดิม
ซึ่งปดก้ันแนวคิดอยู กอใหเกิดแนวคิดอ่ืนท่ีสามารถนํามาพัฒนาเพ่ือแกปญหาท่ีตองการได การวัดความคิด
สรางสรรคจะตองวัดท่ีผลผลิตของความคิดท่ีสามารถใชแกปญหาท่ีตองการได และการคิดเปนสิ่งท่ีเรียนรูได
ฝกหัดสอนไดเหมือนทักษะอ่ืนโดยจําแนกการคิดออกเปน 2 ชนิด คือ

1. การคิดในกรอบ (Vertical Thinking) เปนการคิดเชิงตรรกะ (Logical Thinking) การคิด
วิพากษวิจารณ (Critical Thinking) ระเบียบวิธีทางวิทยาศาสตร (Sciencetific Method)

2. การคิดนอกกรอบ (Lateral Thinking) เปนการคิดออกไปจากกรอบความคิดเดิมท่ีครอบงําอยู ทํา
ใหเกิดแนวคิดใหมและหลากหลาย การคิดท้ัง 2 ไมไดแยกจากกันอยางเด็ดขาด แตมีลักษณะท่ีสนับสนุนซึ่งกัน
และกัน ในการท่ีจะนําความคิดไปสรางสรรคสิ่งตางๆ มีการคิดเปน 2 ระยะ คือ

การคิดระยะท่ี 1 (First-stage Thinking) กระบวนการคิดนอกกรอบ เปนการคิดใหเกิดแนวทางใน
การพิจารณาปญหา เพ่ือจะไดกําหนดใหชัดเจนวาปญหาท่ีแทจริงคืออะไร และสามารถมองหามโนทัศนสราง
แนวคิดท่ีจะใชแกปญหา

การคิดระยะท่ี 2 (Second-stage Thinking) กระบวนการคิดในกรอบ เม่ือใชการคิดระยะท่ี 1 แลว
จะเกิดการสรางแนวคิดท่ีจะนํามาใชแกปญหาในระยะท่ี 2 จะเปนการทดสอบแนวคิดเหลานั้นวาแนวคิดใด
เหมาะสมท่ีสุด แลวพัฒนาใหสามารถนําไปใชแกปญหาท่ีตองการไดการอธิบายความคิดสรางสรรคทาง
วิทยาศาสตรตามทฤษฎีการคิดของเดอ โบโนคือ การใชกระบวนการคิดระยะท่ี 1 คิดนอกกรอบเพ่ือใหเกิด
แนวคิดท่ีหลากหลาย แลวใชระเบียบวิธีทางวิทยาศาสตรทดสอบแนวคิดเหลานั้น และพัฒนาแนวคิดให
สามารถสรางผลผลิตหรือแกปญหาท่ีตองการได แตการท่ีคนสวนใหญไมมีความคิดสรางสรรคไมสามารถสราง
สิ่งประดิษฐดานตางๆไดนั้น เปนเพราะไมไดใชการคิดระยะท่ี 1 เพ่ือสรางแนวคิด แตจะใชความคิดระยะท่ี 2
มาพัฒนาแนวคิดเลย ดังนั้น จึงไมมีการนําแนวคิดหลายๆแนวมาทดสอบ แตจะนําแนวคิดครอบงําท่ีมีอยูแลว
มาใช ทําใหความคิดถูกปดก้ันอยูในกรอบความคิดเดิม การเกิดความคิดสรางสรรคจึงมีนอยมาก กรอบท่ี
ครอบงําความคิดอยู สรุปไดดังนี้

1. การมีมโนทัศน (Concept) เดิม เปนความคิด หรือการรับรู (perception) วาสิ่งของ บุคคล
สภาพการณท่ีพบเห็นอยูนั้น มีมโนทัศนเดิมเปนอะไร มีหนาท่ีอะไร ทําใหไมสามารถคิดไดวาสิ่งนั้นควรจะ
สามารถทําหนาท่ีในลักษณะอ่ืนอีกไดหรือไม
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2. การมีแนวคิดครอบงํา (Dominant Idea) เม่ือตองการคิดทําสิ่งใหมหรือคิดแกปญหา โดยท่ัวไปจะ
มีแนวคิดครอบงําในการแกปญหานั้นอยูแลว ทําใหคนท่ัวไปถูกแนวคิดครอบงํานี้ชักจูงใหคิดแกปญหาไปใน
ทิศทางเดียวกันกับแนวคิดดังกลาว เชน การท่ีสมาชิกในกลุมท่ีมีความเดน จะสามารถจูงใจใหกลุมมีแนวคิด
เหมือนกับตัวเอง ทําใหขาดแนวคิดในการมองปญหาในแงมุมอ่ืน

3. การมีความเชื่อเดิม (Assumption) เปนการกําหนดขอบเขตของการแกปญหาวา แนวคิดในการ
แกปญหาตองอยูในขอบเขต ทําใหคิดอยูในกรอบ ไมอาจสรางแนวคิดอ่ืนๆได
กระบวนการคิดนอกกรอบ ประกอบดวยเทคนิคสําคัญ ดังนี้

1. ข้ันตอนการคิดเพ่ือใหออกไปจากกรอบครอบงําและสามารถเกิดแนวคิด
1.1 เทคนิคการหาแนวคิดครอบงําและองคประกอบท่ีสําคัญของปญหา (Dominant Ideas and

Crucial Factors) ใชวิธีการคิดวากรอบครอบงําคืออะไร แลวใหคิดใหแตกตางออกไปจากแนวคิดครอบงํานั้น
1.2 เทคนิคการเลื่อนการตัดสินใจ (Suspended Judgement) เม่ือไดแนวคิดแกปญหาท่ีดูไม

สมเหตุสมผล อยาเพ่ิงตัดสินใจโดยทันทีวาแนวคิดนี้ใชแกปญหาไมได ควรเลื่อนการตัดสินวาแนวคิดนี้ไมมี
ประโยชนออกไประยะหนึ่ง พยายามคิดอีกครั้งวาแนวคิดนี้มีสวนดีอะไรท่ีนาจะนําไปใชเพ่ือสรางแนวคิดท่ีดีกวา
สมเหตุสมผลกวาไดอยางไร

1.3 เทคนิคการเปลี่ยนความเชื่อเดิม
1.3.1 เทคนิคการเปลี่ยนความเชื่อเดิม (Challenging Assumptioms) ความเชื่อเดิมเปนสิ่งท่ี

จํากัดขอบเขตของแนวคิด จึงตองเปลี่ยนความเชื่อเดิมวา เม่ือมีปญหาเกิดข้ึน นอกจากความเชื่อเดิมท่ีใชเปน
แนวทางแกปญหาแลว ยังมีความเชื่อแบบอ่ืนๆอีกมากมายท่ีจะนํามาใชเปนแนวคิดในการแกปญหา

1.3.2 เทคนิคการตั้งคําถามวา “ทําไม” (The “Why” Technique) ใชคําถาม “ทําไม” เพ่ือ
ตั้งคําถามกับตัวเองหรือคนอ่ืน ไปเรื่อยๆ เพ่ือทําใหทราบวาความเชื่อเดิมเปนอยางไร และเพ่ือเปลี่ยนความเชื่อ
เดิมวาไมจําเปนตองมีแนวคิดแบบเดียวเสมอไปในการแกปญหาถาเรามีความเชื่อใหมเกิดข้ึน ก็จะทําใหมี
แนวคิดใหมเกิดข้ึนไดหลายแนวคิด

2. การสรางแนวคิด โดยใชเทคนิคกระบวนการคิดเพ่ือทําใหเกิดความคิด
2.1 การสอนการคิดแบบรายบุคคลหรือกลุมท่ีไมเปนทางการ

2.1.1 การสรางแนวคิดอ่ืน (The Generation of Alternative) เม่ือพบปญหาใหคิดเสมอวา
แนวคิดในการแกปญหาไมไดมีเพียงแนวคิดเดียว ตองพยายามคิดหาแนวคิดอ่ืนมาเปนแนวคิดในการแกปญหา

2.1.2 การสุมคําเพ่ือเราใหคิดแนวคิด (Random Stimulation) เปนการสุมคําจาก
พจนานุกรมมาเราใหคิดวา คําท่ีสุมไดนั้นจะทําใหเกิดแนวคิดในการแกปญหาไดอยางไร

2.1.3 เทคนิคการคิดแบบPo: การคิดท่ีเหนือกวา ใช/ไมใช (PO : beyond Yes/No) Po คือ
การคิดวาปญหาทุกปญหามีทางเปนไปไดท่ีจะแกปญหา พยายามคิดเพ่ือใชแนวคิดท่ีมีอยูแลวเปนสิ่งท่ีจะทําให
ไดแนวคิดอ่ืนท่ีเหมาะสมในการแกปญหา

2.2 การคิดแบบกลุมเปนทางการ
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2.2.1 การระดมสมอง (Brainstroming) เปนการสรางแนวคิดจากการประชุมกลุมอยางเปน
ทางการ เปดโอกาสใหสมาชิกไดเสนอแนวคิดโดยไมมีการประเมินแนวคิดหลังจากนั้นจึงมีการรวบรวมแนวคิดท่ี
ไดมาคัดเลือกเพ่ือปรับปรุงเปนแนวทางในการแกปญหาตอไป

ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของ Torrance (Torrance, Ellis Paul., 1968, O’Flynn, Raymy Kate, and
Thomas Waldmann., 2011, Runco, Mark A., et al., 2010, Michalko, Michael., 2010)

Torrance (1962) ไดนิยามความคิดสรางสรรควาเปนกระบวนการของความรูสึกไวตอปญหา หรือสิ่ง
ท่ีบกพรองขาดหายไป แลวรวบรวมความคิดตั้งเปนสมมติฐานข้ึน จากนั้นก็ทําการรวบรวมขอมูลตางๆเพ่ือ
ทดสอบสมมติฐานท่ีตั้งข้ึนจากแนวคิดพ้ืนฐานของทฤษฎีโครงสรางทางปญญาของกิลฟอรด ซึ่งอธิบายวา
ความคิดสรางสรรคเปนความสามารถทางสมองท่ีคิดไดหลายทาง คิดไดกวางไกล เปนลักษณะการคิดอเนกนัย
ซึ่งทอรแรนซไดนํามาศึกษาถึงองคประกอบดวยความคิดคลอง (fluency) ความคิดยืดหยุน (flexibility)
ความคิดละเอียดลออ (elaboration) และความคิดริเริ่ม (originality)

1. ความคิดคลอง (fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดคําตอบในปริมาณมาก โดย
แบงออกเปน

1.1 ความคิดคลองแคลวทางดานถอยคํา (Word Fluency) เปนความสามารถในการใชถอยคํา
อยางคลองแคลว

1.2 ความคิดคลองแคลวทางดานการเชื่อมโยง (Associational Fluency) เปนความสามารถท่ีจะ
คิดหาถอยคําท่ีเหมือนหรือคลายกันไดมากท่ีสุดเทาท่ีจะมากไดภายในเวลาท่ีกําหนด

1.3 ความคลองแคลวทางดานการแสดงออก (Expressional Fluency) เปนความสามารถในการ
ใชวลีหรือประโยค กลาวคือสามารถท่ีจะนําคํามาเรียงกันอยางรวดเร็วเพ่ือใหไดประโยคท่ีตองการ จากการวิจัย
พบวาบุคคลท่ีมีความคลองแคลวทางดานการแสดงออกสูงจะมีความคิดสรางสรรค

1.4 ความคลองแคลวในการคิด (Ideational Fluency) เปนความสามารถท่ีจะคิดสิ่งท่ีตองการ
ภายในเวลาท่ีกําหนด เชน ใหคิดหาประโยชนของหนังสือพิมพเกา มาใหไดมากท่ีสุดภายในเวลาท่ีกําหนดให
ความคลองแคลวในการคิด มีความสําคัญตอการแกปญหา เพราะในการแกปญหาจะตองแสวงหาคําตอบหรือ
วิธีการแกไขหลายวิธี และตองนําวิธีการเหลานั้นมาทดลองจนกวาจะพบวิธีการท่ีถูกตองตามท่ีตองการ
ความคิดคลองแคลวนับวาเปนความสามารถอันดับแรกในการท่ีจะพยายามเลือกเฟนใหไดความคิดท่ีดีและ
เหมาะสมท่ีสุด กอนอ่ืนจึงจําเปนตองคิด คิดออกมาใหไดมาก หลายๆอยางและแตกตางกัน แลวจึงนําเอา
ความคิดท่ีไดท้ังหมดมาพิจารณาแตละอยางเปรียบเทียบกันวาความคิดอันใดจะเปนความคิดท่ีดีท่ีสุดและให
ประโยชนคุมคาท่ีสุด โดยคํานึงถึงหลักเกณฑในการพิจารณา เชน ประโยชนท่ีใช เวลา การลงทุนความยากงาย
บุคลากร เปนตน ความคิดคลองตัวนอกจากจะชวยใหสามารถเลือกคําตอบท่ีดีและเหมาะสมท่ีสุดแลว ยังชวย
จัดหาทางเลือกอ่ืนๆท่ีอาจเปนไปไดใหอีกดวย จึงนับไดวาความคิดคลองตัวเปนความสามารถเบื้องตันท่ีจะ
นําไปสูความคิดท่ีมีคุณภาพ หรือความคิดสรางสรรคนั่นเอง



32

2. ความคิดยืดหยุน (flexibility) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดคําตอบไดหลายประเภท
แบงออกเปน

2.1 ความคิดยืดหยุนท่ีเกิดข้ึนทันที (Spontaneous Flexibility) เปนความสามารถท่ีจะพยายาม
คิดใหหลายประเภทอยางอิสระ เชน คนท่ีมีความคิดยืดหยุนจะคิดไดวาประโยชนของหนังสือพิมพเกามี
อะไรบางหลายประเภท ในขณะท่ีคนท่ีไมมีความคิดสรางสรรคจะคิดไดเพียงประเภทเดียวหรือสองประเภท
เทานั้น

2.2 ความคิดยืดหยุนทางดานการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) ซึ่งมีประโยชนตอการ
แกปญหา ความคิดยืดหยุนจะเปนตัวเสริมใหความคิดคลองแคลวมีความแปลกแตกตางออกไป หลีกเลี่ยงการ
ซ้ําซอน หรือเพ่ิมคุณภาพความคิดใหมากข้ึนดวยการจัดเปนหมวดหมูและหลักเกณฑยิ่งข้ึน ความคิด
คลองแคลว และความคิดยืดหยุน เปนความคิดพ้ืนฐานท่ีจะนําไปสูความคิดสรางสรรคไดหลายหมวดหมู หลาย
ประเภท ตลอดจนสามารถเตรียมทางเลือกไวหลายๆ ทาง ความคิดยืดหยุนจึงเปนความคิดเสริมคุณภาพใหไดดี
ข้ึน

3. ความคิดละเอียดลออ (elaboration) หมายถึง ความสามารถในการพัฒนา แตงเติมหรือเพ่ิมเติม
ความคิด ความคิดละเอียดลออเปนคุณลักษณะท่ีจําเปนในการสรางผลงานท่ีมีความแปลกใหมเปนพิเศษให
สําเร็จ ดังนั้นความคิดสรางสรรคจึงไมเพียงแตประกอบดวยสิ่งแปลกใหมเทานั้น แตจะตองพยายามคิดและ
ประสานความคิดติดตามใหตลอด หรือใหเกิดความสําเร็จดวยพัฒนาการของความละเอียดลออ จะพบวาความ
ละเอียดลออจะข้ึนอยูกับอายุ กลาวคือ เด็กท่ีมีอายุมากจะมีความสามารถดานนี้มากกวาเด็กอายุนอย เด็กหญิง
จะมีความสามารถมากกวาเด็กชาย และเด็กท่ีมีความสามารถสูงทางดานความละเอียดลออจะเปนเด็กท่ีมี
ความสามารถทางการสังเกตสูงดวย

4. ความคิดริเริ่ม (originality) หมายถึง ความสามารถในการสรางความคิดท่ีแปลกใหม หาไดยาก ไม
ธรรมดาอยางเห็นไดชัด ความคิดริเริ่มจึงเปนลักษณะความคิดท่ีเกิดข้ึนเปนครั้งแรกเปนความคิดท่ีแปลก
แตกตางจากความคิดเดิม และอาจไมเคยมีใครนึกหรือคิดถึงมากอน ความคิดริเริ่มจําตองอาศัยความกลาคิด
กลาลองเพ่ือทดสอบความคิดของตน บอยครั้งท่ีตองอาศัยความคิดจินตนาการ หรือท่ีเรียกวาเปนความคิด
จินตนาการประยุกต คือ เปนการคิดสรางและหาทางทําใหเกิดผลงานควบคูกันไป ลักษณะของบุคคลท่ีมี
ความคิดริเริ่ม ตองเปนคนไมชอบความจําเจ ซ้ําซาก แตจะชอบปรับปรุงและเปลี่ยนแปลงใหผลงานมีความ
แปลกใหมกวาเดิม ชอบท่ีจะทํางานท่ียากและซับซอนซึ่งตองอาศัยความสามารถสูงใหสําเร็จได และจะเปน
บุคคลท่ีมุงม่ันและมีสมาธิแนวแนในงานของตนโดย ดังนั้นบุคคลท่ีมีความคิดริเริ่ม จึงมักเปนบุคคลท่ีกลาคิด
กลาแสดงออก กลาทดลอง กลาเสี่ยง มีความเชื่อม่ันในตนเอง

กระบวนการเกิดความคิดสรางสรรคตามทฤษฎีของ Torrance แบงเปน 5 ข้ัน ดังนี้
1. การพบหาขอเท็จจริง (Fact-Finding) เริ่มตั้งแตเกิดความรูสึกกังวลใจสับสน วุนวายเกิดข้ึนในจิตใจ

ไมสามารถหาปญหาไดวาเกิดจากอะไร จากจุดนี้ใหพยายามตั้งสติและพิจารณาดูวา ความยุงยาก วุนวาย
สับสน หรือสิ่งท่ีทําใหเกิดความกังวลใจนั้นคืออะไร
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2. การคนพบปญหา (Problem-Finding) เกิดตอจากข้ันท่ี 1 เม่ือไดพิจารณาโดยรอบคอบแลวจึงสรุป
ไดวา ความสับสนวุนวายใจนั้น คือการมีปญหาเกิดข้ึนนั่นเอง

3. การตั้งสมมติฐาน (Idea-Finding) เกิดตอจากข้ันท่ี 2 เม่ือรูวามีปญหาเกิดข้ึนก็พยายามคิดและ
ตั้งสมมติฐาน ตลอดจนรวบรวมขอมูลตางๆเพ่ือนําไปใชทดสอบสมมติฐานในข้ันตอไป

4. การคนพบคําตอบ (Solution-Finding) พบคําตอบจากการทดสอบสมมติฐาน
5. การยอมรับผลจากการคนพบ (Acceptance-Finding) ยอมรับคําตอบท่ีได

กระบวนการความคิดสรางสรรค Guilford (Guilford, J. Paul., 1967, Runco, Mark A., et al., 2010,
Sternberg, Robert J., and James C. Kaufman, eds., 2010, Shamay-Tsoory, S. G., et al., 2011)

Guilford (1967) กลาวถึงพฤติกรรมท่ีเปนความคิดสรางสรรคพอสรุปไดวาพฤติกรรมนี้เปนมิติหนึ่ง
ของโครงสรางเชาวปญหา (The Structure of Intellect) โครงสรางของเชาวปญญานี้ Guilford อธิบายวา
เปนความสามารถทางสมองประกอบดวยสามมิติ คือ มิติดานเนื้อหา (Contents) มิติดานวิธีการคิด
(Operations) มิติดานผล (Products) พฤติกรรมท่ีเปนความคิดสรางสรรคนั้น อยูในมิติดานวิธีคิด ในมิตินี้มี
วิธีการคิดเปนไปตามลําดับข้ัน ดังนี้

1. การรูและการเขาใจ (Cognition) หมายถึง ความสามารถของสมองในการเขาใจสิ่งตางๆ ไดรวดเร็ว
2. การจํา (Memory) คือ ความสามารถของสมองในการสะสมขอมูลตางๆ ท่ีไดเรียนมาและสามารถ

ระลึกออกไดตามท่ีตองการ
3. การคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) คือ ความสามารถของสมองในการตอบสนองได

หลายๆ อยางสิ่งเราท่ีกําหนดใหโดยไมจํากัดจํานวนคําตอบ
4. การคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) คือความสามารถของสมองในการตอบสนอง ท่ี

ถูกตองและดีท่ีสุดจากขอมูลท่ีกําหนดให
5. การประเมินคา (Evaluation) หมายถึง ความสามารถของสมองในการตัดสินใจขอมูลท่ีกําหนดให

ตามเกณฑท่ีตั้งไว

การสงเสริมใหเกิดความคิดสรางสรรค (Michalko, 2010; ชญาภรณ พัวพานิช, 2554; นิสิตา อยูอําไพ,
2554; Shamay and et al.,2011.)

การสงเสริมความคิดสรางสรรคเปนการชวยใหมนุษยไดมีโอกาสใชศักยภาพของตนเองในการพัฒนา
สิ่งตางๆ ใหเกิดประโยชนอยางเต็มท่ีตอ ตนเองและสังคมท่ีเขาอยู การสงเสริมความคิดสรางสรรคควรเริ่มจาก
การสิ่งเสริมภาวะทางสุขภาพจิตท่ีดีเปนพ้ืนฐานสําคัญ โดยเฉพาะเด็กยอมตองการสภาวะสุขภาพจิตท่ีดีในการ
พัฒนาความคิดสรางสรรคไดอยางตอเนื่อง นอกจากครอบครัวจะมีอิทธิพลตอเด็กแลว โรงเรียนก็มีบทบาท
สําคัญโดยเฉพาะการจัดการเรียนการสอนเพ่ือใหเด็กพัฒนาความคิดสรางสรรคนั้น ไดแนวคิดในการจัดการ
เรียนการสอนวาควรจัดโปรแกรมการศึกษาดวยกฎเกณฑพ้ืนฐานดังนี้
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1. จุดมุงหมายท่ีสําคัญของโรงเรียน คือ การพัฒนาความคิดสรางสรรค
2. สอนใหเด็กรูจักใชกระบวนการแกปญหา (Problem-Solving)
3. ครูควรปลูกฝงการคิดสรางสรรค
4. การสอนควรเปนสิ่งพัฒนาการกระบวนการคิดแบอเนกนัยเทา ๆ กับการคิดแบบเอกนัย
5. เนนการเรียนรูแบบปลายเปด
6. จัดสภาพแวดลอมท่ีกระตุนเด็กใหเกิดการเรียนรู
7. การสอนควรเนนใหเกิดการคิดอยางสรางสรรคและการคิดวิพากษวิจารณ
8. ใหโอกาสเด็กในการแสดงความคิดใหม ๆ
9. ไมควรเขมงวดกับเด็กเกินไป
10. สรางบรรยากาศประชาธิปไตยใหเกิดในหองเรียน
11. ใชกระบวนการคิดอยางสรางสรรค
12. ควรมีการใชอุปกรณเพ่ือชวยเปนสื่อสําหรับการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรค
13. กําหนดใหมีการเรียนรูความจริง ประสบการณตาง ๆ และฝกทักษะใหม ๆ หลาย ๆ
14. สงเสริมการเรียนรูดวยตนเอง
15. สงเสริมทักษะการวิจารณ
16. สอนและฝกทักษะในการประเมินผล
17. การสอนควรพยายามใหเด็กประสบกับความสําเร็จมากกวาความลมเหลว
Sternberg, Robert J., and James C. Kaufman, eds. (2010) ไดใหแนวทางในการจัดการเรียน

การสอนเพ่ือเอ้ืออํานวยตอการพัฒนาความคิดสรางสรรคแกเด็กไว 3 ประการเชนกัน คือ
1. การใชกลวิธีสรางสรรค (Use of Creative Tactics) การสอนใหเกิดความคิดสรางสรรคนั้นมี

จุดมุงหมายใหนักเรียนรูจักการคิดยืดหยุน (Flexibility) และเปนคนใจกวางยอมรับสิ่งแปลกใหมใหเกิด
แรงจูงใจท่ีจะนําความสามารถในตัวออกออกมาใชใหเกิดประโยชนมากท่ีสุด ดังนั้นตองเตรียมอุปกรณ และ
วิธีการสอนอยางสรางสรรค โดยสอนใหเกิดจิตนาการ เชน วิธีการสอนแบบทีม เปนตน

2. การเรียนรูความคิดสรางสรรคดวยการปฏิบัติเชิงสรางสรรค (Learning Creativity by Doing
Creativity) ครูควรสงเสริมกิจกรรมในหองเรียนและกิจกรรมของนักเรียนแตละคนในการสรางสรรค ให
เสรีภาพในการอภิปราย การแกปญหา สิ่งเหลานี้จะเกิดข้ึนไดถาครูคุนเคยกับนักเรียน

3. บรรยากาศท่ีสนับสนุนการคิดอยางสรางสรรค (The Creative Atmosphere) การสอนดวยวิธี
ระดมพลังสมอง ชวยสรางบรรยากาศในชั้นเรียน ทําใหนักเรียนสนุกกับการคิดอยางสรางสรรคครูควรตระหนัก
ถึงความแตกตางและลักษณะเฉพาะบุคคลดวย โดยเนนความสําคัญท่ีทุกความคิดเห็นนั้นมีสวนในการแสวงหา
แนวทางหรือคําตอบเทาเทียมกัน

การวัดความคิดสรางสรรค



35

การวัดความคิดสรางสรรค เปนการวัดความสามารถในการคิดหาคําตอบท่ีแปลกใหมและมีคุณคาซึ่ง
สามารถคิดไดหลาย ทาง (Divergent Thinking) ดังนั้นคําถามหรือปญหาแตละขอ จะตองเปนคําถามท่ีเปด
กวางเพ่ือใหไดคําตอบท่ีหลากหลาย

วิสูตร โพธิ์เงิน (2553) ไดประมวลสรุปการวัดความคิดสรางสรรคไวดังนี้
1. การสังเกต หมายถึง การสังเกตพฤติกรรมของบุคคลท่ีแสดงออกในเชิงสรางสรรค เชน สังเกตการ

เลน การทํากิจกรรมตาง ๆ ของเด็ก การเลานิทาน การแตงเรื่องใหม การคิดเกมสใหม ๆ ตลอดจนพฤติกรรม
การแสดงออกถึงความรูสึกซาบซึ้งตอความงาม เปนตน

2. การวาดภาพ หมายถึง การใหเด็กวาดภาพจากสิ่งเราท่ีกําหนด เปนการถายทอดความคิด
สรางสรรคออกมาเปนรูปธรรมและสามารถสื่อความหมายได ดังเชน กิลฟอรด (Guilford) และทอรแรนซ
(Torrance) ไดออกแบบทดสอบโยอาศัยวิธีการวาดภาพ เพ่ือพิจารณาความคิดสรางสรรค
ในลักษณะของความแปลกใหม ไมซ้ําแบบ และการตกแตงภาพเปนตน

3. รอยหยดหมึก (Inkblots) หมายถึง การใหเด็กดูภาพรอยหยดหมึกแลวคิดสรางสรรคตอจากภาพ
มักใชกับเด็กในระดับชั้นประถมศึกษาเพราะเด็กจะมีจินตนาการและสนุกกับการคนหาคําตอบ โดยคําตอบจะ
ชวยใหเห็น ความสามารถในการประดิษฐ อารมณขัน ลักษณะจินตนาการความรูสึก และความสามารถในการ
รับรูตอรอยหยดหมึก

4. การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึง การใหเด็กเขียนเรียงความจากหัวขอท่ีกําหนดและการ
ประเมินจากงานศิลปะของเด็ก นักจิตวิทยามีความสอดคลองกันวาเด็กในวัยประถมศึกษามีความสนใจในการ
เขียนสรางสรรค และแสดงออกเชิงสรางสรรคในงานศิลปะไดดี

5. แบบทดสอบ หมายถึง การใหเด็กทําแบบทดสอบความคิดสรางสรรคมาตรฐานซึ่งเปนผลมาจาก
การวิจัยเก่ียวกับธรรมชาติของความคิดสรางสรรค แบบทดสอบมีท้ังท่ีใชภาษาเปนสื่อและท่ีใชภาพเปนสื่อ เพ่ือ
เราใหแสดงออกเชิงความคิดสรางสรรค แบบทดสอบมีการกําหนดเวลาดวยเปนท่ีนิยมใช

ตามแนวคิดของนักวิชาการไดวัดความคิดสรางสรรคดังนี้ เนาวนิตย สงคราม (2556)
แนวคิดของ Taylor

(1986)
แนวคิดของ Newell และ Simon (1962)

ข้ันท่ี 1 เปนความคิดสรางสรรคข้ันตนสุด หรือเปนสิ่ง
ธรรมดาสามัญ โดยออกมาจากความคิดริเริ่ม และ
แสดง ผลงานออกมาอยางเปนอิสระ โดยอาจไม
คํานึงถึงการใชงาน 1. ความคิดสรางสรรคระดับตน เปนความคิดท่ีมี

อิสระ แปลกใหม ยังไมคํานึงถึงคุณภาพและการ
นําไปประยุกตใช

ข้ันท่ี 2 เปนความคิดสรางสรรคท่ีมีการสรางผลงาน
โดยใชทักษะเฉพาะทาง ไมจําเปนตองเปนสิ่งใหม ๆ
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เชน การประดิษฐของใชในบานจากเศษวัสดุหรือของ
เหลือใช

ข้ันท่ี 3 เปนความคิดสรางสรรคท่ีมีการสรางผลงานใส
แนวคิดสรางสรรคของตนเองลงไป

2. ความคิดสรางสรรคระดับกลาง เปนความคิดท่ี
คํานึงถึงผลผลิตทางคุณภาพนําไปประยุกตใชงาน
ได

ข้ันท่ี 4 เปนความคิดสรางสรรคท่ีมีการประดิษฐโดย
ไมไดเลียนแบบใคร และแสดงใหเห็นอยางชัดเจนวา
แตกตางไปจากสิ่งท่ีเคยพบเห็น
ข้ันท่ี 5 เปนความคิดสรางสรรคท่ีไดมาจากในข้ันท่ี 4
และมาพัฒนาใหสมบูรณยิ่งข้ึน
แบบวัดความคิดสรางสรรค

การวัดและเครื่องมือท่ีใชวัดความคิดสรางสรรคเปนการวัดท่ีแตกตางจากการวัดดานสติปญญา
โดยท่ัวไปนักการศึกษาและนักจิตวิทยา เชื่อวาในเชิงวิชาการ ความคิดสรางสรรคแตกตางจากเชาวปญญาและ
การใชแบบทดสอบเชาวปญญาวัดความคิดสรางสรรค จึงยังไมเปนการวัดความคิดสรางสรรคท่ีแทจริง การวัด
พฤติกรรมความคิดสรางสรรค ไดมีการศึกษาคนควาและคนพบวิธีการวัดเม่ือครึ่งหลังศตวรรษท่ียี่สิบและมีการ
พัฒนามาเปนลําดับ ซึ่งพอสรุปไดดังนี้

. การสังเกต หมายถึง การสังเกตพฤติกรรมของบุคคลท่ีแสดงออกเชิงสรางสรรคแอนดรูว (Andrew
อางใน อารี พันธมณี, 2540) ไดศึกษาแบบตางๆ ของความคิดจินตนาการและไดใชวิธีการสังเกตเปนอีกวิธีหนึ่ง
โดยวัดความคิดจินตนาการ ของเด็กจากพฤติกรรมการเลนและการกระทํา การเลียนแบบ การแสดงละคร การ
แตงเรื่องใหม ฯลฯ นอกจากนี้ การสังเกตพฤติกรรม เปนวิธีการท่ีพอแม ครู ผูปกครอง สามารถใชการสังเกต
พฤติกรรมใหเปนประโยชนได เพราะอยูใกลชิดและรูจักเด็กดีกวาบุคคลอ่ืน แตควรทราบและเขาใจพฤติกรรม
ความคิดสรางสรรคท่ีเด็กแสดงออกถูกตองเพ่ือจะไดผลของการสังเกตท่ีไมผิดพลาดเนื่องจากมักเขาใจผิดวาเด็ก
ท่ีมีสติปญญาดี มีระเบียบวินัยและเชื่อฟงครูเปนเด็กท่ีมีความคิดสรางสรรค

2. การวาดภาพ หมายถึง การใหเด็กวาดภาพจากสิ่งเราท่ีกําหนด เพ่ือเปนการถายทอดความคิดเชิง
สรางสรรค ออกมาเปนรูปธรรม และสามารถสื่อความหมายได สิ่งเราท่ีกําหนดอาจเปนวงกลม สี่เหลี่ยมหรือรูป
ตางๆ ใหเด็กเติมใหเปนภาพ ไดมีการทดลองใชและศึกษา เชน กิลฟอรด และทอรแรนซ (อางใน อารี พันธมณี,
2540) ไดออกแบบสิ่งเราในลักษณะเดียวกันและพิจารณาความคิดสรางสรรคในแงของความแปลกใหมไมซา
แบบและความละเอียดลออในการตกแตงภาพ เปนตน

3. รอยหยดหมึก (Inkblots) หมายถึง การใหเด็กดูภาพรอยหยดหมึกแลวคิดตอบจาก ภาพท่ีเด็กเห็น
สวนใหญใชกับเด็กระดับประถมศึกษาเพราะเด็กสามารถอธิบายไดดี คาตอบของเด็กจะไดรับการพิจารณาจาก
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ความสามารถในการคิดประดิษฐอารมณขัน ลักษณะจินตนาการความรูสึกและความสามารถในการรับรูท่ีดีตอ
รอยหยดหมึก

4. การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึง การใหเด็กเขียนเรียงความ จากหัวขอท่ีกาหนดและ
ประเมินจากงานศิลปะของนักเรียนในชวงประถมศึกษาเพราะเด็กในวัยนี้มีพัฒนาการทางภาษาดีและเขียน
บรรยายความรูสึกจินตนาการเปนสิ่งท่ีเด็กสนใจ

5. แบบทดสอบ หมายถึง การใหเด็กทาแบบทดสอบความคิดสรางสรรค แบบทดสอบความคิด
สรางสรรค เปนเครื่องมืออยางหนึ่งในการวัดท่ีเปนระบบ ซึ่งอาจใชควบคูกับแบบสํารวจพฤติกรรมหรือแบบ
สังเกตพฤติกรรมเพ่ือชวยใหไดขอมูลท่ีถูกตองและใกลเคียงกับความจริงแบบทดสอบความคิดสรางสรรคท่ีนิยม
ใช ไดแก

5.1 แบบทดสอบความคลองแคลวของกิลฟอรด แบบทดสอบนี้  กิลฟอรด และคณะแหง
มหาวิทยาลัยเซาทเทิรนแคลิฟอรเนีย คิดข้ึนเพ่ือวัดความกระจาย (Divergent Thinking)โดยมุงวัดตัวประกอบ
ในแตละเซลลตามโครงสรางสมรรถภาพทางสมองซึ่งมี 3 มิติ คือ เนื้อหา(Content) วิธีการคิด (Operation)
และผลผลิต (Product)

5.2 แบบทดสอบของวอลลาซและโคแกน แบบทดสอบนี้ประกอบดวยแบบทดสอบยอย 5 ฉบับ โดย
ใชเวลาท้ังหมด 55 นาที

5.3 แบบทดสอบความคิดสรางสรรคของทอรแรนซ (Torrance Test of CreativeThinking)
ศาสตราจารย ดร.อี พอล ทอรแรนซ แหงมหาวิทยาลัยจอรเจีย สหรัฐอเมริกา เปนตนผูพัฒนาเครื่องมือวัด
ความคิดสรางสรรค และพัฒนาข้ึนภายในขอบเขตและเนื้อหาทางการศึกษา แบบทดสอบความคิดสรางสรรค
ของทอรแรนซ มีดังตอไปนี้ แบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัยภาษา (Thinking Creatively with
Words) มี 2 แบบ คือ แบบ ก และแบบ ข แบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัยเสียงและภาษา
(Thinking Creatively with Sounds and Words : Sounds and Images) แบบทดสอบความคิด
สรางสรรคโดยอาศัยการปฏิบัติและการเคลื่อนไหว (Thinking Creatively in Action and Movement)
การศึกษาแบบทดสอบความคิดสรางสรรคในประเทศไทยไดแนวคิดของนักจิตวิทยาและนักการศึกษาของ
ตางประเทศ เชน กิลฟอรดและทอรแรนซ นามาดัดแปลงในเรื่องคาสั่งคาชี้แจง การดัดแปลงสิ่งเราท่ีกาหนด
เพ่ือใหเหมาะสมกับเด็กไทยแตหลักใหญยังเนนการกําหนดสิ่งเราท่ีชวยใหเด็กคิดและวัดองคประกอบของ
ความคิดสรางสรรค คือ ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุนความคิดคลองตัวและความคิดละเอียดลออ (อารี พันธ
มณี, 2540) แบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัยรูปภาพเปนสื่อแบบ ก แบบทดสอบความคิดสรางสรรค
โดยอาศัยรูปภาพเปนสื่อแบบ ก และแบบ ข เปนแบบทดสอบคูขนาน ซึ่งทอแรนซ (อางถึงใน อารี พันธมณี,
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2540) ไดกําหนดสิ่งเราใหมีลักษณะคลายกัน มีจุดมุงหมายเดียวกันแตแตกตางกันในสิ่งเราท่ีกําหนด
แบบทดสอบท้ังแบบ ก และแบบ ข ใชสาหรับเด็กชั้นอนุบาล-อุดมศึกษา
งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ

นิสิตา อยูอําไพ (2554) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใชผล
การสังเคราะหงานวิจัยเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคของเด็กอนุบาล โดยมีวัตถุประสงคการวิจัยการเพ่ือ
พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน โดยใชผลการสังเคราะหงานวิจัยเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคของ
เด็กอนุบาล ดําเนินการวิจัยเปน 3 ระยะคือ ระยะเตรียมขอมูลในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน
ระยะพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใชผลการสังเคราะหงานวิจัยท่ีสงเสริมความคิดสรางสรรคของ
เด็กอนุบาล และระยะทดสอบคุณภาพรูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีพัฒนาข้ึน กลุมตัวอยางท่ีใชเพ่ือ
เปรียบเทียบความคิดสรางสรรค ไดแก เด็กชั้นอนุบาลปท่ี 2 มีอายุระหวาง 5-6 ป จํานวน 72 คน จาก 2
หองเรียน หองเรียนละ 36 คน แบงเปนกลุมทดลอง 1 หอง และกลุมควบคุม 1 หอง เครื่องมือท่ีใชในการ
ทดลองคือ แบบทดสอบความคิดสรางสรรคทีซีที-ดีพี (TCT-DP: Test for creative thinking-drawing
production) ของ Jellen และ Urban วิเคราะหขอมูลโดยใช สถิติบรรยาย การวิเคราะหความแปรปรวน
แบบวัดซ้ํา (repeated measures ANOVA) และการวิเคราะหความแปรปรวนตัวแปรพหุนาม (MANOVA)
ผลการวิจัยสรุปไดวา 1) รูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีพัฒนาข้ึน ประกอบดวย 4 ข้ันตอน ไดแก ข้ัน
สํารวจความเปนไปได ข้ันการแกปญหา ข้ันแบงปนประสบการณ และข้ันการจัดนิทรรศการ 2) เด็กอนุบาล
กลุมทดลองท่ีใชรูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีพัฒนาข้ึน มีพัฒนาการของความคิดสรางสรรคในระยะท่ี 2
สูงกวาระยะท่ี 1 และระยะท่ี 3 สูงกวาระยะท่ี 2 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และมีระดับความคิด
สรางสรรคสูงกวาเด็กอนุบาลกลุมควบคุมโดยแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3) ผลการทดสอบ
ประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีพัฒนาข้ึนตามเกณฑประสิทธิภาพ E1/E2 เทากับ
84.16/76.04 และมีคาขนาดอิทธิพลของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีพัฒนาข้ึนเทากับ 2.963

ณรงคพล เอ้ือไพจิตรกุล (2554) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนรูรวมกันบนเว็บดวยกระดาน
อภิปรายโดยใชเทคนิคหมวกความคิดหกใบในวิชาศิลปะเบื้องตน ท่ีสงผลตอความคิดสรางสรรคของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิตท่ีมีระดับความสรางสรรคแตกตางกัน โดยมีวัตถุประสงคการวิจัยเพ่ือศึกษาผลของการเรียนรู
รวมกันบนเว็บ ดวยกระดานอภิปรายโดยใชเทคนิคหมวกความคิดหกใบในวิชาศิลปะเบื้องตน ท่ีสงผลตอ
ความคิดสรางสรรคของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ท่ีมีระดับความคิดสรางสรรคแตกตางกัน กลุมตัวอยางท่ีใชใน
การวิจัยครั้งนี้เปนนักศึกษาท่ีกําลังศึกษาในระดับระดับปริญญาตรี ปท่ี 1 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลา
ธนบุรี ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2554 ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา ETM 101 ศิลปะเบื้องตน จํานวน 45 คน สุม
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กลุมตัวอยางเขากลุมทดลอง กลุมละ 15 คน กลุมทดลองท่ี 1 ผูเรียนท่ีมีระดับความคิดสรางสรรคสูง กลุม
ทดลองท่ี 2 ผูเรียนท่ีมีระดับความคิดสรางสรรคปานกลาง และกลุมทดลองท่ี 3 ผูเรียนท่ีมีระดับความคิด
สรางสรรคต่ํา เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้คือ บทเรียนการเรียนรูรวมกันบนเว็บ ดวยกระดานอภิปรายโดยใช
เทคนิคหมวกความคิดหกใบในวิชาศิลปะเบื้องตน แบบวัดความคิดสรางสรรค และแบบสังเกตพฤติกรรมการ
แสดงความคิดเห็นบนกระดานอภิปรายโดยใชเทคนิคหมวกความคิดหกใบ สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลคือ
การวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ํา (One-Way Repeated measure ANOVA) และการ
วิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) ผลการวิจัยพบวา

1. นักศึกษาปริญญาบัณฑิตท่ีเรียนรูรวมกันบนเว็บ ดวยกระดานอภิปรายโดยใชเทคนิคหมวกความคิด
หกใบในวิชาศิลปะเบื้องตนมีความคิดสรางสรรคกอน หลังสัปดาหท่ี 5 และหลังการทดลองแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.05

2. นักศึกษาปริญญาบัณฑิตท่ีมีระดับความคิดสรางสรรคแตกตางกัน ท่ีเรียนรูรวมกันบนเว็บ ดวย
กระดานอภิปรายโดยใชเทคนิคหมวกความคิดหกใบในวิชาศิลปะเบื้องตนมี ความคิดสรางสรรคกอน หลัง
สัปดาหท่ี 5 และหลังการทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05

นริศรา หาหอม (2554) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพ่ือ
เสริมสรางสมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนประถมศึกษา โดยมีวัตถุประสงคการ
วิจัยเพ่ือพัฒนารูปแบบโปรแกรมการบริหารสมอง เพ่ือเสริมสรางสมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค
สําหรับนักเรียนประถมศึกษา กลุมตัวอยางเปนอาสาสมัครซึ่งนักเรียนท่ีกําลังศึกษาอยูชั้นประถมศึกษาปท่ี 4
จํานวน 128 คน แบงออกเปนกลุมทดลอง 2 กลุม และกลุมควบคุม 2 กลุมๆ ละ 31 คน โดยใชวิธีการจัดเขา
กลุมใชผลจากการทดสอบสมรรถภาพทางไกลไกและผลการทดสอบความคิดสรางสรรค ผูวิจัยดําเนินการ
ทดลองเปนเวลา 8 สัปดาห สัปดาหละ 2 วัน วันละ 50 นาที ทําการทดสอบสมรรถภาพทางกลไกและความคิด
สรางสรรค กับกลุมตัวอยาง 4 กลุม โดยใชการทดสอบคาที กําหนดระดับความมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05
ผลการวิจัยปรากฏวา 1. รูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพ่ือเสริมสรางความสามารถทางกลไกและความคิด
สรางสรรค สําหรับนักเรียนประถมศึกษา มีคาดัชนีความสอดคลองเทากับ 1.0 2. หลังการทดลอง 8 สัปดาห
สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรคของกลุมทดลองท้ังสองกลุม ดีกวากอนการทดลองในทุกตัวแปร
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3. หลังการทดลอง 8 สัปดาห กลุมทดลองท่ี 1 และกลุมทดลองท่ี 2 มี
สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรคสูงกวา กลุมควบคุมทุกตัวแปร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05

ศิรินันท สุรสันติวรการ (2554) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง ผลของการใชเทคนิคซินเนคติกสท่ีมีตอผลงาน
สรางสรรค และเจตคติตอการทํางานประดิษฐของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยมีวัตถุประสงคการวิจัยเพ่ือ



40

1) เพ่ือศึกษาผลของการใชเทคนิคซินเนคติกสท่ีมีตอผลงานสรางสรรคและเจตคติตอการทํางานประดิษฐ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 2) เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนผลงานสรางสรรค และคะแนนเจตคติตอการทํางาน
ประดิษฐระหวางกลุมท่ีไดรับการฝกใชเทคนิคซินเนคติกส และกลุมท่ีเรียนตามปกติ กลุมตัวอยางท่ีใชในการ
วิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ภาคการศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนเบญจมราชาลัยในพระ
บรมราชูปถัมภ จํานวน 60 คน โดยไดรับการสุมออกเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลองและกลุมควบคุม จํานวนกลุม
ละ 30 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก กิจกรรมการฝกใชเทคนิคซินเนคติกส แบบประเมินผลงาน
สรางสรรค และแบบวัดเจตคติตอการทํางานประดิษฐ สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก สถิติบรรยาย และ
การทดสอบคาท่ีแบบเปนอิสระและไมเปนอิสระ ผลการวิจัยพบวา 1. หลังจากการทดลอง นักเรียนกลุมท่ีไดรับ
การฝกใชเทคนิคซินเนคติกสมีคาเฉลี่ยคะแนนผลงานสรางสรรค และคาเฉลี่ยคะแนนเจตคติตอการทํางาน
ประดิษฐสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 2. หลังจากการทดลอง นักเรียนกลุมท่ี
ไดรับการฝกใชเทคนิคซินเนคติกสมีคาเฉลี่ยคะแนนผลงานสรางสรรค และคาเฉลี่ยคะแนนเจตคติตอการ
ทํางานประดิษฐสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01

ชญาภรณ พัวพานิช (2554) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนรูรวมกันดวยระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ท่ีมีตอการแกปญหาเชิงสรางสรรคของนิสิตฝกประสบการณวิชาชีพครู โดยมี
วัตถุประสงคการวิจัยเพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลของการเรียนรูรวมกันดวยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ
2.0 กับผลของการใชงานเว็บ 2.0 เพ่ือสนับสนุนการฝกประสบการณวิชาชีพครูท่ีมีตอการแกปญหาเชิง
สรางสรรคของนิสิตฝกประสบการณวิชาชีพครู และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของนิสิตท่ีใชงานระบบสนับสนุน
การปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ท่ีมีตอระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 กลุมตัวอยาง ไดแก นิสิตวิชาเอก
เทคโนโลยีการศึกษาและวิชาเอกคอมพิวเตอรการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ท่ี
ลงทะเบียนเรียนวิชา 2716400 ประสบการณวิชาชีพครู และ 2716483 ปฏิบัติการวิชาชีพครู ในภาค
การศึกษาตน ปการศึกษา 2554 จํานวน 30 คน แบงเปน กลุมทดลองจํานวน 15 คน เรียนรูรวมกันดวยระบบ
สนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 และกลุมควบคุมจํานวน 15 คน ใชงานเว็บ 2.0 สําหรับนิสิตฝก
ประสบการณวิชาชีพครู เครื่องมือท่ีใชในงานวิจัยคือ แบบประเมินผลงานจากการแกปญหาเชิงสรางสรรคและ
แบบสอบถามความพึงพอใจระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 วิเคราะหขอมูลดวยคามัชฌิมเลขคณิต
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและคาที (t-test) ผลการวิจัยพบวา 1) นิสิตท่ีเรียนรูรวมกันดวยระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 มีคะแนนการแกปญหาเชิงสรางสรรคสูงกวานิสิตท่ีใชงานเว็บ 2.0 เพ่ือสนับสนุนการฝก
ประสบการณวิชาชีพครูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) นิสิตท่ีใชงานระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน
บนเว็บ 2.0 มีความพึงพอใจตอระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 โดยเฉลี่ยในระดับมาก
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วิสูตร โพธิ์เงิน (2553) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบการจัดการความรูศิลปะไทยเพ่ือ
สงเสริมความคิดสรางสรรคในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะ โดยมีวัตถุประสงคการวิจัย 1) ศึกษา วิเคราะห
และสังเคราะหศิลปะไทยประเภทลวดลายไทยตั้งแตสมัยสุโขทัย สมัยอยุธยา และสมัยรัตนโกสินทร 2)
วิเคราะห การสงเสริมความคิดสรางสรรคในงานศิลปะไทย 3) พัฒนาระบบการจัดการความรูศิลปะไทยเพ่ือ
สงเสริมความคิดสรางสรรค ในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะและ 4) ทดลองใชระบบการจัดการความรู
ศิลปะไทยเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค ในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะ วัตถุประสงคสองขอแรกเปน
การวิเคราะหเอกสารท่ีเก่ียวของกับศิลปะไทย และความคิดสรางสรรคในงานศิลปะไทย สําหรับระบบการ
จัดการความรูศิลปะไทย เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักศึกษาศิลปะ สวนระบบจัดการความรูศิลปะ
ไทยท่ีผูวิจัยพัฒนา ไดทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาศิลปะไทยเบื้องตน 2
คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ภาคตน ปการศึกษา 2553 จํานวน 30 คน ผลวิจัย
พบวา 1. ลักษณะสําคัญในศิลปะไทยแบงเป น 3 สมัย ดังนี้ (1) สมัยสุโขทัย จะมีรูปแบบลายเอกลักษณไม
ชัดเจน แตงานพุทธศิลป มีความสวยงามและรุงเรือง (2) ศิลปะในสมัยอยุธยา ในชวงแรกของสมัยอิทธิพล
ศิลปะของขอมมีอิทธิพลสูง ตอมาในสมัยอยุธยาตอนกลางมีการคลี่คลายเปนรูปแบบเฉพาะตัว และรุงเรือง
ท่ีสุดในตอนปลายสมัยอยุธยา และ (3) สมัยรัตนโกสินทรชวงแรกจะมีรูปแบบศิลปะเหมือนสมัยอยุธยา ตอมา
ไดมีการพัฒนาและรับอิทธิพลศิลปะตางชาติเขามาผสมผสานในการสรางผลงาน 2. การสงเสริมความคิด
สรางสรรคตามองคประกอบหลักคือ ความคิดอเนกนัย และความคิดเอกนัย นําไปสูลักษณะผลงานความคิด
สรางสรรค ประกอบดวย (1) ผลงานเริ่มใหม (Innovation product) (2) ผลงาน ดัดแปลง (Modification
product) (3) ผลงานท่ีสังเคราะห (Synthesis product) และ (4) ผลงานท่ีมีความงาม (Aesthetic product)
3. ผลการพัฒนาระบบการจัดการความรูโดยมีสาระองคความรูศิลปะไทยเปนหลัก และกิจกรรมสงเสริม
ความคิดสรางสรรค พัฒนาระบบการจัดการความรูดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรตามการออกแบบระบบการ
จัดการความรู ศิลปะ ประกอบดวยโครงสราง 2 ระบบ ไดแก 1) ระบบการจัดการความรูหนาหลัก (Portal) 2)
ระบบสารานุกรมเสรี และระบบการจัดการภาพ เพ่ือมาจัดการความรูศิลปะไทย โดยการประยุกตเขากับการ
ทํางานของระบบการจัดการทางสารสนทศท่ีแบบเปด (Open source) คือ (1) มูดเดิ้ล (Moodle) ซึ่งเปน
โปรแกรมระบบการจัดการเรียนรู (Learning management system) (2) วิกีพีเดีย สารานุกรมออนไลน
(Wikipedia) และเวิรดเพรส (Word Press) 4. การทดลองใชระบบการจัดการความรูศิลปะไทยเพ่ือสงเสริม
ความคิดสรางสรรคในการออกแบบของนักศึกษา ศิลปะ ไดพบวา ความคิดสรางสรรคผลงานของนักศึกษาใน
ดานความคิดริเริ่ม เปนผลงานท่ีสรางโดยมีตนแบบ มีการดัดแปลงมาเปนผลงานใหมในรูปแบบใหม ดานความ
คลองแคลว แบงเปน 2 ลักษณะ คือ ผลงานมีความแตกตางจากผลงานตนแบบอยูมาก ยังหลงเหลือเคาตน
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แบบเดิมเล็กนอย ภายใตเงื่อนไขเวลาท่ีกําหนด และผลงานมีการใชเทคนิคทางวัสดุ หรือทางการออกแบบใน
การทํางานเทคนิค 3 เทคนิค ดานความคิดยืดหยุน ผลงานมีการดัดแปลงประยุกตจากตนแบบเปลี่ยนรูปแบบ
ตัวผลงาน ยังคงเหลือเคาของตนแบบเดิม และดานความคิดละเอียดลออ คือ มีรายละเอียดมาก มีความ
ประณีตสวยงาม

Barak and Doppelt (2010) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง Integrating the Cognitive Research Trust
(CoRT) Program for Creative Thinking ซึ่งเปนการบูรณาการโปรแกรม CoRT (Conitive Research
Trust) ของ De Bono เขากับหลักสูตรเทคโนโลยีท่ีใชงานเปนฐาน ซึ่งความคิดสรางสรรคเปนผลรวมของการ
คิดในกรอบและการคิดนอกกรอบ โดยในภาคเรียนแรกนักเรียนจะไดเรียนเครื่องมือในการคิดโปรแกรม CoRT
จากอุปกรณLego-Logo และในภาคเรียนท่ีสองนักเรียนจะไดทํางานตามโครงงานของตนเอง จากการศึกษา
เปนระยะเวลา 3 ป พบวา นักเรียนมีความมุงม่ันในการแกปญหาและนําแนวทางในการแกปญหาท่ีคัดสรรค
แลวมาใช โดยแนวทางในการแกปญหานั้นเกิดจากการคิดท่ีผสมผสานกันของการคิดนอกกรอบซึ่งเปนการ
สํารวจความคิดท่ีหลากหลายโดยไมมีการตัดท้ิง และการคิดในกรอบซึ่งเปนการคิดท่ีศึกษาแนวคิดนั้นอยาง
ลึกซึ้งรวมถึงการพิจารณาความเปนไปไดและขอจํากัดของระบบและแนวทางในการแกปญหาท่ีคนพบ
นอกจากนี้งานวิจัยยังสนับสนุนถึงบทบาทของเทคโนโลยีท่ีมีตอการพัฒนาความคิดข้ันสูงของนักเรียน

King and King (2011) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง Creativity by Design ซึ่งเปนการใชเทคนิคการคิด
นอกกรอบของDe Bono กับกลุมนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาท่ี Valley Stean New York ในวิชาวิทยาศาสตร
และภาษาอังกฤษ โดยในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร ผูวิจัยจะสอนกระบวนการคิดตามเทคนิคการคิดของDe
Bono จบแลวใหวิจารณขอมูลเก่ียวกับการประหยัดพลังงาน และในวิชาภาษาอังกฤษสอนการคิดแลวให
วิจารณลักษณะตัวละคร จากการวิเคราะหขอมูลไดผลการวิจัยดังนี้ นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
คะแนนจากการทํารายงานสูงข้ึน แสดงใหเห็นวาเทคนิคการคิดนอกกรอบสามารถสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนใหสูงข้ึนดวย

Forter and Penick (2012) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง Creative in a Cooperative Group Setting
โดยทดลองกับนักเรียนเกรด 5-6 จํานวน 111 คน แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมทดลองทํา
กิจกรรมทางวิทยาศาสตร โดยแบงเปนกลุมยอย กลุมละ 5 คน กลุมควบคุมทํากิจกรรมอยางเดียวกันแตเปน
รายบุคคล กิจกรรมท่ีฝกเปนการสรางวงจรไฟฟา จากอุปกรณท่ีกําหนดใหประกอบดวย สายไฟ หลอดไฟ
แหลงกําเนิดไฟฟา ใหไดวงจรรูปแบบตางๆ ท่ีแปลกและเปนไปได และประเมินผลการทํางานท้ังทางดาน
ความคิดสรางสรรคและดานเนื้อหา คือใชแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคเก่ียวกับการใชภาษา (Verbal
Form A) ของTorrance และวิเคราะหแผนผังวงจรไฟฟาท่ีนักเรียนสรางข้ึน และแบบทดสอบการทํานาย
วงจรไฟฟาท่ีกําหนดตําแหนงของแบตเตอรี่ให (The Batteries and Bulb Prediction Test) ผลการวิจัย
พบวา นักเรียนท่ีทํางานเปนกลุมมีความคิดสรางสรรคสูงกวากลุมควบคุมท่ีทํางานตามลําพัง

สรุป ความคิดสรางสรรค หมายถึง ความสามารถทางความคิดท่ีมุงเนนถึงความแปลกใหมท่ีแตกตาง
ไปจากเดิม โดยมีความคิดในหลายแงมุมไมยึดติด สามารถใชในการแกปญหาไดอยางถูกตองและเปนประโยชน
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มากกวาแบบเดิมๆ โดยในท่ีนี้สามารถวัดความคิดสรางสรรคโดยใชแบบวัดของทอแรนทซ ซึ่งแบงออกเปน 4
ดานไดแก ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุน ความคิดคลอง และความคิดละเอียดลออ

เทคนิคการคิดนอกกรอบ
ความหมายของเทคนิคการคิดนอกกรอบ

De Bono (2010) ใหความหมายของการคิดนอกรอบไววา การคิดนอกกรอบ หมายถึง การพยายาม
หาแนวทางหรือวิธีการในการแกปญหาท่ีมีความแตกตางไปจากการแกปญหาแบบเดิม ซึ่งอาจเปนความคิดท่ีดู
ไมสมเหตุสมผลในตอนแรก แตสามารถนํามาใชเปนประโยชนในการแกปญหาได

โดยไดเปรียบเทียบความหมายของการคิดนอกกรอบไว ดังนี้
1) ความหมายเชิงเปรียบเทียบกับการขุดหลุม โดยอธิบายวา เราไมสามารถท่ีจะขุดหลุมอ่ืนๆตอไปได

ถาเรายังคงหมกมุนอยูกับการขุดหลุมเดิมๆ ใหลึกลงไปเรื่อยๆ ซึ่งหมายถึงการเนนการคนหาหนทางท่ี
หลากหลายและการมองสิ่งตางๆ ดวยมุมมองตางกัน ดวยการใชวิธีการคิดนอกกรอบนี้ทําใหผูเรียนไดทดลอง
รับรูความคิดท่ีตางกัน เปนการเปลี่ยนแปลงแนวความคิดและการรับรู ซึ่งเปนพ้ืนฐานของการคิดสรางสรรค
โดยการกระตุนใหมีความคิดท่ีออกนอกกรอบ

2) ความหมายเชิงเปรียบเทียบกับวิธีการคิด โดยกลาววา การพยายามคิดเรื่องเดิมๆ ดวยวิธีคิด
แบบเดิมอาจไมสามารถแกปญหาได ผูเรียนจําเปนตองใชวิธีการคิดนอกกรอบ ดวยการลบความคิดเดิมแลวใช
วิธีการท่ีใหมกวาเดิม

3) เปรียบเทียบความหมายของการคิดนอกกรอบกับการเลี่ยงแนวคิดเดิม โดยเปนการเลี่ยงจาก
แนวคิดเดิมและพิจารณาปรับเปลี่ยนเพ่ือใหไดแนวทางอ่ืนๆ ท่ีหลากหลาย

4) เปรียบเทียบความหมายของการคิดนอกกรอบกับการจัดเรียงขอมูล เปนวิธีการหาแบบแผนของ
ขอมูลใหมโดยการจัดเรียงขอมูลเดิมในรูปแบบใหม และโดยการตัดความตอเนื่องของโครงสรางของขอมูลเดิม
เพ่ือใหไดแนวทางใหม

Watrous (2013) ไดใหความหมายของการคิดนอกกรอบไว ดังนี้ ความคิดนอกกรอบ (Lateral
Thinking) คือ กลุมของวิธีการและเทคนิคตางๆ ท่ีใชเพ่ือท่ีจะคนควาวิธีการใหมๆ ท่ีแตกตางไปจากวิธีการเดิม
ในการแกปญหา

Kumar  and Aggarwa (2012) ไดใหความหมายของการคิดนอกกรอบไว ดังนี้ ความคิดนอกกรอบ
หมายถึง การคิดพิจารณาในสิ่งท่ีมีโอกาสเปนไปได เปนการคิดเชิงสรางสรรคท่ีละเอียดลออและไมเหมือนใคร
ความคิดนอกกรอบเปนแนวความคิดใหมท่ีสรางสรรค แปลกและแตกตางจากแนวความคิดเดิม เพ่ือใหเกิดการ
พัฒนาเปนแนวทางใหม

Mehta (2011) ไดใหความหมายของการคิดนอกกรอบไว ดังนี้ การคิดนอกกรอบ คือ การคิดท่ีอยู
นอกเหนือหลักการท่ีควรจะเปน เปนการคิดเรื่องหนึ่งโดยอาศัยอีกหลักการหนึ่งและตองอาศัยการจินตนาการ
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เขามาชวยในการสรางภาพในสมองหรือนึกคิดเปนภาพ การคิดนอกกรอบจึงเก่ียวของกับความคิดสรางสรรค
อยางเลี่ยงไมไดและการคิดนอกกรอบถือเปนทักษะเบื้องตนของความคิดสรางสรรค

Anderson (2012) ไดใหความหมายของการคิดนอกกรอบไว ดังนี้ การคิดนอกกรอบ เปน
ความสามารถในการคิดเชิงสรางสรรค คือ คิดใหตางไปจากความคิดดั้งเดิมในแบบท่ีเคยคิดมากอน เพ่ือให
บรรลุผลในการแกปญหา เพราะการติดอยูในกรอบความคิดแบบเดิมๆ จะทําใหไมสามารถแกปญหาได

Atkinson (2011) ไดใหความหมายของการคิดนอกกรอบไว ดังนี้ การคิดนอกกรอบ หมายถึง การคิด
ท่ีคลายกับการคิดสรางสรรค แตรวมถึงการพยายามแกปญหาดวยวิธีการท่ีอาจดูไมมีเหตุผล โดยการเปลี่ยน
มโนทัศนและการรับรูเพ่ือสรางความคิดใหมๆ และสํารวจความเปนไปไดและแนวทางท่ีหลากหลายแทนท่ีจะ
ดําเนินการไปในแนวทางใดแนวทางหนึ่งเทานั้น

การคิดนอกกรอบเปนสวนหนึ่งของความคิดสรางสรรค กลาวคือ ความคิดสรางสรรคเปนเรื่องของผล
ท่ีเกิดข้ึน ในขณะท่ีการคิดนอกกรอบเปนเรื่องของกระบวนการ โดยปกติผูเรียนมักพอใจในผลท่ีเกิดข้ึนแต
ผูเรียนสามารถฝกการเรียนรูการใชกระบวนการใหเปนประโยชน

จากความหมายขางตน สามารถสรุปความหมายการคิดนอกกรอบ ไดวา การคิดนอกกรอบ หมายถึง
กระบวนการคิดเพ่ือใหไดความคิดท่ีหลากหลายและแปลกใหมโดยการปรับโครงสรางของขอมูลเดิมและสราง
แนวทางแกปญหาโดยการคิดท่ีผานกระบวนการของการคิดนอกกรอบ ซึ่งเปนการสํารวจความคิดท่ีหลากหลาย
โดยไมมีการตัดท้ิง

ธรรมชาติพื้นฐานของการคิดนอกกรอบ (De Bono, 2010, Arsad and et al., 2012., Atkinson, 2011)
1. การคิดนอกกรอบเก่ียวของกับการเปลี่ยนแปลงแบบแผน ซึ่งหมายถึงการจัดเรียงขอมูล ซึ่งในทาง

ปฏิบัติแลวแบบแผนเปนไดท้ัง ภาพ ความคิด แนวความคิด หรือแผนการท่ีสามารถทวนซ้ําได แบบแผนนี้อาจ
หมายถึงลําดับแผนการหรือแนวความคิดตางๆ ท่ีอาจเกิดข้ึนซ้ําภายในชวงเวลาใดเวลาหนึ่ง เปนการ
เปลี่ยนแปลงแบบแผน โดยการคิดนอกกรอบจะพยายามปรับปรุงโครงสรางของแบบแผน โดยการนําสิ่งตางๆ
มาผสมผสานกันในแบบท่ีตางไปจากเดิม เชน จัดเรียงขอมูลใหม เพ่ือจะไดใชขอมูลท่ีมีอยูมาใชใหเกิดประโยชน
สูงสุด เปนการปรับโครงสรางเพ่ือคนหาแบบแผนใหมท่ีมีประสิทธิผลมากกวาและดีกวาเดิม การคิดนอกกรอบ
จะไมดําเนินตามแนวทางในการพัฒนาแบบเดิม หากแตทําใหเกิดความแตกตาง โดยอาจใชขอมูลท่ีไมเก่ียวของ
หรือนําเอาขอมูลท่ีดูไมถูกตองมาพัฒนาตอแทนท่ีจะปลอยใหความคิดนั้นถูกท้ิงไป

2. การคิดนอกกรอบมีความสัมพันธโดยตรงกับพฤติกรรมในการจัดเก็บขอมูลของสมอง เนื่องจาก
ระบบความจําแบบขยายของคนเรานั้นมีขอจํากัด ระบบความจําดังกลาวจะสรางแบบแผนตางๆ และเก็บแบบ
แผนเหลานั้นใหคงอยูถาวร แตไมสามารถทําใหแบบแผนมีความทันสมัยข้ึนได การคิดนอกกรอบเปนวิธีท่ีจะเขา
มาชวยทําใหเกิดการปรับโครงสรางของแบบแผนตางๆ อยางไรก็ตาม ความมีประสิทธิผลของการคิดนอกกรอบ
ก็ข้ึนอยูกับพฤติกรรมในการจัดการขอมูลของสมองดวยเชนกัน การคิดนอกกรอบจะใชขอมูลในลักษณะของ
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การกระตุน โดยการทําใหขอมูลเหลานั้นเปนอิสระและกระตุนใหเกิดการสรางแบบแผนใหมๆ โดยการจัดเรียง
ขอมูลในแบบท่ีไมนาจะเปน

3. การคิดนอกกรอบเปนวิธีการสรางความคิดใหมๆ แบบจงใจ โดยความคิดใหมนี้ไดรวมถึงวิธีการทํา
สิ่งตางๆ ท่ีตางไปจากเดิม มุมมองใหมๆ การจัดระเบียบสิ่งตางๆ ในแบบใหมวิธีการใหมในการนําเสนอสิ่งตางๆ
รวมท้ังความคิดใหมๆ ดวย เราตองการความคิดใหมๆ เสมอไมวาในเรื่องใดซึ่งสามารถใชแนวความคิดท่ีไดจาก
การคิดนอกกรอบเปนจุดเริ่มได

ความแตกตางระหวางการคิดในกรอบและการคิดนอกกรอบ
Edward de bono ไดจําแนกการคิดออกเปน 2 ชนิด คือ
1) การคิดในกรอบเปนการคิดเชิงตรรกะ (logical thinking) การคิดวิพากษวิจารณ (critical

thinking) ระเบียบวิธีวิทยาศาสตร (sciencetific Method)
2) การคิดนอกกรอบเปนการคิดออกไปจากกรอบความคิดเดิมท่ีครอบงําอยู ทําใหเกิดแนวคิดใหมโดย

การคิดในลักษณะนี้ทําใหมนุษยสามารถสรางสรรคสิ่งใหมข้ึนมาได
Edward de bono ยังไดอธิบายเพ่ิมเติมวาการคิดท้ัง 2 ลักษณะตางกัน แตการคิดท้ัง 2 ลักษณะมี

การสนับสนุนซึ่งกันและกัน โดยแบงระยะของความคิดท้ัง 2 ดังนี้
การคิดระยะท่ี 1 (First-stage thinking) เปนระยะของการคิดนอกกรอบ (Lateral Thinking) เปน

การคิดท่ีพยายามออกไปจากขอบเขตของความคิดเดิมเพ่ือคนหาและกระตุนความคิดหรือแนวทางใหมๆ โดย
พยายามหลีกเลี่ยงรูปแบบความคิดเดิม

การคิดระยะท่ี 2 (Second- stage thinking) เปนระยะของการคิดในกรอบ (Vertical Thinking)
กลาวคือเม่ือใชระยะท่ี 1แลวจะเกิดการสรางแนวคิด (Generate ideas) ท่ีหลากหลายจากนั้นจึงนําแนวคิด
ตางๆ มาทดสอบ (testing ideas) นั่นก็คือ การคิดระยะท่ี 2 เพ่ือพิจารณาแนวคิดท่ีเหมาะสมท่ีสุด โดยการคิด
ในกรอบ (Vertical Thinking) เปนการคิดท่ีมีลักษณะตรงไปตรงมามีความเปนเหตุเปนผล และมีความถูกตอง
ในทุกข้ันตอน เชน การคิดเชิงเหตุผล (Logical Thinking) การคิดอยางมีวิจารณญาณ (Critical Thinking)
และการคิดเชิงวิทยาศาสตร (Scientific Thinking) การคิดท้ังสองสรุปเปนตารางไดดังนี้

การเปรียบเทียบลักษณะของการคิดนอกกรอบและการคิดในกรอบ (De Bono, 2010; Arsad and et al.,
2012; Atkinson, 2011)

ประเภท การคิดนอกกรอบ
(lateral thinking)

การคิดในกรอบ
(vertical thinking)

1) จุดมุงหมาย ใชเพ่ือการเปลี่ยนแปลงวิธีการ ใชเพ่ือการคัดเลือกวิธีการ
2) ระยะของการคิด เปนการคิดในระยะแรกเพ่ือ

สรางแนวความคิดท่ีหลากหลาย
เปนการคิดในระยะท่ี 2 เพ่ือ
ปรับปรุงพัฒนาความคิดท่ีไดจาก
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ประเภท การคิดนอกกรอบ
(lateral thinking)

การคิดในกรอบ
(vertical thinking)

การคิดในระยะแรก
3) การจัดกระทํา สามารถเปลี่ยนแปลงวิธีการได

เสมอ จัดประเภทและใหคํานิยาม
ได

มีการแบงแยกชนิด ประเภท และ
ขอมูล นิยามทฤษฏีชัดเจนและไม
เปลี่ยนแปลง

4) การใชประโยชนจากขอมูล ใชขอมูลท่ีมีอยูเพ่ือสรางความคิด
ใหมๆ

ใชขอมูลท่ีมีอยูตามความหมายของ
ขอมูลนั้นๆ

5) ลําดับข้ันตอนในการคิด สามารถกระโดดขามข้ันตอนได
และบางข้ันตอนไมจําเปนตอง
ถูกตอง เพราะข้ันตอนท่ีไมถูกตอง
จะเปนตัวเชื่อมใหไดสิ่งท่ีดีใน
ภายหลังได

มีการคิดเปนข้ันตอนตามลําดับไม
สามารถขามข้ันตอนได

6) การพิจารณาถึงสิ่งรอบขาง เปดโอกาสใหกับสิ่งท่ีไมมีความ
เก่ียวของกับสิ่งท่ีคิด

พิจารณาเฉพาะสิ่งท่ีมีความ
เก่ียวของกับสิ่งท่ีคิด

7) การพิจารณาความเหมาะสม
ของวิธีการ

พิจารณาทุกวิธีแมกระท่ังแนวทาง
ท่ีเปนไปไดนอยท่ีสุด

เลือกพิจารณาเฉพาะแนวทางท่ี
เปนไปไดมากและมีความเปนไปได
ท่ีสุด

8) ความถูกตองของวิธีการ ไมคํานึงถึงความถูกตองแตละ
ข้ันตอน

จําเปนตองมีความถูกตองในทุก
ข้ันตอน

9) การตัดสินใจในการคัดเลอืก
แนวทาง

ไมมีการตัดสินวาใชหรือไมใชและ
ไมมีการปฏิเสธความคิด

ใชการปฏิเสธเพ่ือตัดทางเลือกบาง
ทางเลือกออกไป

สามารถสรุปหลักการไดวา การคิดนอกกรอบ เปนกระบวนการคิดท่ีเนนใหนําเสนอแนวคิดใหมๆ มี
ความยืดหยุนในการคิดโดยมีเทคนิคการคิดโดยไมกําหนดวาความคิดนั้นถูกหรือผิด การขยายความคิดท่ีมีอยูให
มากข้ึน มีการทําผิดในบางข้ันตอนเพ่ือใหไดวิธีการแกปญหาท่ีถูกตอง และตองเปลี่ยนไปจากความคิดเดิมๆ
หรือในมุมมองท่ีตางไปจากเดิม โดยการหลีกเลี่ยงจากแนวคิดเดิมๆ และกระตุนความคิดใหมใหไดมา โดยการ
คิดนอกกรอบเปนสวนหนึ่งของการคิดสรางสรรค

วิธีการของการคิดนอกกรอบ
วิธีการของการคิดนอกกรอบแบงออกเปน 3 ดาน คือ ดานทัศนคติ (Attitude) ดานการใชคําใหมท่ีจะ

ทําหนาท่ีในการชวยสรางความคิด และดานเทคนิคและทักษะท่ีใชในการสรางความคิด ดังนี้ (De Bono,2010)
1. ทัศนคติ ไดแก ความตระหนักในสิ่งตอไปนี้คือ การถูกจํากัดอยูในวิธีการท่ีมองสิ่งตางๆ เพียงดานใด

ดานหนึ่งเทานั้น มีการหยุดคิดเร็วเกินไปทําใหเสียโอกาสในการหาความคิดท่ีดีกวา มีความจําเปนท่ีตองมองสิ่ง
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ตางๆ ดวยมุมมองท่ีหลากหลายมากกวาท่ีจะพึงพอใจอยูแคสิ่งท่ีตนคิดวาเปนสิ่งท่ีดีท่ีสุดอยูแลว มีการยึดติดกับ
ความคิดและความถูกตองของความคิดนั้นทําใหไมเกิดสิ่งใหม มีความจําเปนในการใชความคิดในลักษณะท่ี
เฉพาะเจาะจงเพ่ือสนองวัตถุประสงคท่ีตั้งไว และมีความจําเปนท่ีตองเปลี่ยนแปลงความคิดดวยเทคนิคและ
ทักษะท่ีเหมาะสม บุคคลท่ีไมมีความรูเก่ียวกับเทคนิคการคิดนอกกรอบเลยก็สามารถสรางความคิดใหมๆ ได
หากมีความตระหนักในขอจํากัดของการใชความคิดอยางตายตัวและเห็นความจําเปนท่ีตองสรางความคิดใหม

2. คําใหมท่ีจะทําหนาท่ีในการชวยสรางความคิด De Bono ไดสรางคําใหมท่ีใชในการชวยสราง
ความคิดคือคําวา Po (PO: Provocative Operation) ซึ่งเปนอักษร 2 ตัวท่ีปรากฏอยูในคําภาษาอังกฤษ
หลายๆ คํา ซึ่งมีความหมายในเชิงของความเปนไปได เชนคําวา hypothesis, suppose, possible เปนตน
การใชคํานี้ในการคิดนอกกรอบเปนการชี้ใหเห็นวาทุกคนกําลังมุงไปขางหนา ไมมีการตัดสินวาถูกหรือผิด
เนื่องจาก PO เปนการคิดท่ีแตกตางไปจากการยอมรับหรือปฏิเสธ PO มีประโยชนดังนี้ (De Bono, 2010;
Arsad and et al., 2012.; Atkinson, 2011)

2.1 เพ่ือสรางทางเลือกใหมดวยการปลดปลอยความคิด ตรวจสอบมโนทัศน การคิดซ้ําและการ
ปรับปรุงโครงสรางของรูปแบบ

2.2 เพ่ือกระตุนการใชการจัดเรียงขอมูลท่ีเปนสิ่งเรา การวางคําท่ีไมความสัมพันธกันเขาดวยกัน
และใชคําท่ีสุมมาไดในการเชื่อมโยง การใชจินตนาการในสิ่งท่ีไมเปนเหตุเปนผล

2.3 เพ่ือเปนการเก็บความคิดทุกความคิดไวพิจารณา โดยการชะลอการตัดสินใจ หรืออาจพลิก
กลับการตัดสินและหลีกเลี่ยงการใชคําวา “ไม”

2.4 เลือกใชคําเชื่อมเพ่ือเชื่อมสิ่งท่ีไมเก่ียวของเขาดวยกัน เปนการนําไปสูความคิดใหมและเม่ือรูสึก
ไมชัดเจนกับความคิดนั้นหรือแมแตสามารถนําไปใชเม่ือรูวากําลังอยูในตําแหนงท่ีผิดแตตองการพิจารณาวา
ความคิดนั้นจะนําไปสูความคิดอ่ืนใดไดบาง

2.5 เพ่ือสรางขอโตแยงการจัดเรียงขอมูลแบบเดิม และตั้งคําถามวาการจัดเรียงเชนนั้นมีเหตุผล
เพียงพอหรือไม วิธีนี้จะสามารถใชขอมูลท่ีถูกจัดเปนรูปแบบไดอยางอิสระและสามารถจัดขอมูลเหลานั้นเขา
ไปสูรูปแบบใหมๆ ท้ังนี้จะไมมีการตัดสินเก่ียวกับการดําเนินการดังกลาว

3. วิธีการและทักษะ De Bono, E. (2010) ไดแบงเทคนิคการคิดนอกกรอบออกเปน 5 กลุม คือ
1. การตระหนักรูถึงความคิดเดิมท่ีมีลักษณะเปนความคิดเดนและองคประกอบท่ีสําคัญ วิธีการท่ีใช

เชน การพิจารณาถึงความคิดเดนและองคประกอบท่ีสําคัญซึ่งจะชวยใหเขาใจและไมยึดติดกับสิ่งเดิม การ
ตระหนักรูถึงความคิดเดิมท่ีมีลักษณะเปนความคิดเดน การพิจารณาถึงความคิดเดนและองคประกอบซึ่งจะชวย
ใหเขาใจและไมยึดติดกับสิ่งเหลานั้น ความคิดโดนเดนของแตละคนมีความแตกตางกันและมีความสําคัญ
ลดหลั่นกันลงไป องคประกอบท่ีสําคัญ คือ สิ่งท่ีปรากฏอยูเสมอไมวาบุคคลจะมองสถานการณหรือสิ่งนั้นๆ ใน
ลักษณะเชนไร การรับรูเก่ียวกับองคประกอบท่ีสําคัญนัน้อาจเกิดข้ึนโดยไมรูตัว การฝกหาความคิดโดดเดน โดย
อาจใชหัวขอขาวจากหนังสือพิมพ รายการวิทยุ/โทรทัศนการอภิปราย หรือการทําโครงงานออกแบบ โดยการ
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ออกแบบเกิดข้ึนเนื่องจากความตองการสิ่งท่ีใหมๆ การออกแบบเปนวิธีการฝกการคิดนอกกรอบท่ีดีวิธีหนึ่ง ซึ่ง
ผูเรียนสามารถแสดง ออกแบบสองมิติ สามมิติและดวยการอธิบายดวยถอยคํา

2. การเปลี่ยนความคิดโดยการหลีกเลี่ยง เทคนิคท่ีใชไดดีกับการหลีกเลี่ยงรูปแบบเดิม ไดแก เทคนิค
การถาม “ทําไม” เทคนิคการเปลี่ยนจุดสนใจการเปลี่ยนลําดับการเขามาของขอมูล การกําหนดเกณฑข้ันต่ํา
ของจํานวนความคิดใหมท่ีตองการ การเปลี่ยนมโนทัศน หรือแมแตการไมใชมโนทัศนเลย การเปลี่ยนแปลง
ความคิดโดยการหลีกเลี่ยง เทคนิคท่ีใชไดดีกับการหลีกเลี่ยงรูปแบบเดิม เชน เทคนิคการถาม “ทําไม” เทคนิค
การเปลี่ยนจุดสนใจ การเปลี่ยนลําดับการเขามาของขอมูล การกําหนดเกณฑข้ันต่ําของจํานวนความคิดใหมท่ี
ตองการ นอกจากนี้ยังสามารถใชเทคนิคการแยกเปนสวนๆ เพ่ืองายตอการพิจารณาหรือเชื่อมโยงเขาดวยกัน
เพ่ือสรางเปนมโนทัศนใหมโดยแตละวิธีมีรายละเอียดสรุปได ดังนี้

- การตั้งคําถาม “ทําไม” ท้ังนี้เพ่ือหาเหตุผลวาสิ่งท่ีเปนอยูในปจจุบันมีความจําเปนท่ีจะตองเปน
เชนนั้นจริงหรือไมเพราะเหตุใด ซึ่งจะทําใหไดคําตอบอันเปนท่ีมาของเหตุผลท่ีหลากหลาย

- การกําหนดเกณฑข้ันต่ําของจํานวนความคิดใหมท่ีตองการ เปนการกําหนดไวเพ่ือสรางทางเลือก
ใหไดเทากับจํานวนท่ีกําหนดไว

- การเปลี่ยนจุดสนใจโดยการเลือกประเด็นแรกของการรับรู และสวนท่ีไดรับความสนใจของ
สถานการณหรือสิ่งนั้นๆ มีผลอยางมากในการสรางรูปแบบของการรับรู โดยสวนใหญขอมูลท่ีเห็นไดชัดจะถูก
เลือกรับรูกอน การฝกทักษะในการเลือกประเด็นแรกของการรับรูจึงเปนการชวยใหสามารถสรางรูปแบบท่ีมี
ความหลากหลายมากข้ึน

- การเลื่อนการตัดสินใจ เปนการชะลอการตัดสินตอแนวคิดระยะหนึ่ง เพ่ือพยายามคิดทบทวนอีก
ครั้งวาแนวคิดนี้มีสวนดีอะไรท่ีนาจะนําไปใชเพ่ือสรางแนวคิดท่ีดีกวา สมเหตุสมผลกวาไดอยางไร

3. การเปลี่ยนแปลงจากภายใน เปนการเปลี่ยนโดยพิจารณาจากภายในมโนทัศน เชน การแยกสวน
การกลับดานเพ่ือมองในมุมมองอ่ืนๆ การบิดเบือนหรือทําใหเกินจริง

- การแยกสวน เปนการแยกสวนประกอบของสิ่งนั้นๆ ออกมาเปนสวนยอย ซึ่งจะชวยใหการสราง
รูปแบบใหมเปนไปไดงายข้ึนโดยการประกอบสวนยอยๆ นั้นข้ึนดวยมุมมองใหม การจัดรูปแบบใหมนี้จะชวยให
หลีกเลี่ยงจากรูปแบบเดิมและสามารถสรางความคิดใหมๆ ไดมากข้ึน การแยกสวน เนื่องจากจุดมุงหมายของ
การคิดนอกกรอบ คือ การมองสิ่งตางๆ ดวยมุมมองท่ีหลากหลาย เพ่ือท่ีจะจัดรูปแบบใหมและสรางความคิด
ใหม ดังนั้นการแยกสวนจึงเปนสิ่งท่ีชวยใหการสรางรูปแบบใหมเปนไปไดงายข้ึนโดยการประกอบสวนยอยๆ
นั้นข้ึนดวยมุมมองใหม โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือจัดรูปแบบใหม การจัดรูปแบบใหมนี้จะชวยใหหลีกเลี่ยงจากรูป
แบบเดิมและสามารถสรางความคิดใหมไดมากข้ึน

- การคิดในมุมกลับ เปนวิธีการใชขอมูลท่ีมีอยูในรูปแบบท่ีแตกตางออกไป โดยการมองสิ่งตางๆ ใน
ลักษณะท่ีเปนอยู หลังจากนั้นจึงมองแบบกลับหนากลับหลัง หรือกลับซายขวา รวมท้ังการกลับขอความ ซึ่งจะ
เปนวิธีท่ีชวยใหสามารถจัดขอมูลท่ีมีอยูไดอยางหลากหลายมากข้ึน วิธีการกลับดานนี้จะทําใหสามารถมองสิ่ง
ตางๆ แตกตางไปจากมุมมองเดิมๆ วิธีการกลับดาน เปนวิธีการใชขอมูลท่ีมีอยูในรูปแบบท่ีแตกตางออกไปโดย
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การมองสิ่งตาง ๆ ในลักษณะท่ีเปนอยู หลังจากนั้นจึงมองแบบกลับหนากลับหลัง หรือกลับซายขวา รวมท้ังการ
กลับขอความ ซึ่งจะเปนวิธีท่ีชวยใหสามารถจัดขอมูลท่ีมีอยูไดอยางหลากหลายมากข้ึน วิธีการกลับดานนี้จะทํา
ใหสามารถมองสิ่งตางๆ แตกตางไปจากมุมมองเดิม

- การบิดเบือนหรือทําใหเกินจริง เปนวิธีการท่ีทําใหขอมูลท่ีมีอยูแตกตางออกไปจากเดิม โดยผูคิด
สามารถจินตนาการใหมีความแตกตางไปจากความเปนจริงโดยไมมีการกําหนดถูกผิด วิธีการนี้ทําใหเกิด
ความคิดท่ีแตกตางไปจากความคิดเดิมอยางมากซึ่งถึงแมวาจะไมสมเหตุสมผล แตก็สามารถนํามาใชเปน
จุดเริ่มตนของความคิดอ่ืนๆ

4. การเปลี่ยนแปลงจากภายนอกดวยวิธีการขัดขวางความตอเนื่องของมโนทัศนเดิม เชน การเปด
โอกาสใหความคิดอ่ืนๆ เขามาในการรับรู หรือศึกษาความคิดของคนท่ีไมมีความเก่ียวของกับเรื่องนั้นๆ หรือ
อาจใชการสลับปญหาโดยการพยายามแกปญหาหลายๆ ปญหาไปพรอมกัน ทําใหสามารถนําแนวทางในการ
แกปญหาหนึ่งมาปรับใชกับอีกปญหาหนึ่งได นอกจากนี้ยังมีเทคนคิการออกไปสูสภาพแวดลอมอ่ืน เพ่ือเปนการ
เปดโอกาสใหสิ่งใหมๆ เขามาในความคิด การเปลี่ยนแปลงจากภายนอกดวยวิธีการขัดขวางความตอเนื่องของ
รูปแบบเดิม เชน การเปดโอกาสใหความคิดอ่ืนๆ เขามาในการรับรู หรือศึกษาความคิดของคนท่ีไมมีความ
เก่ียวของกับเรื่องนั้น หรืออาจใชการสลับปญหาโดยการพยายามแกปญหาสองปญหาไปพรอมๆกัน ทําให
สามารถนําแนวทางในการแกปญหาหนึ่งมาปรับใชกับอีกปญหาหนึ่งได

5. การเปลี่ยนแปลงจากภายนอกดวยการขัดขวางความตอเนื่องในรูปแบบเดิม เปนการพยายามสราง
สถานการณเพ่ือใหมีการขัดขวางความตอเนื่องของรูปแบบเดิม เชน เทคนิคการอุปมาอุปไมยและเทคนิคการ
กระตุนแบบสุม

- การอุปมาอุปมัยในการฝกการคิดนอกกรอบนี้ สิ่งท่ีนํามาเปรียบอาจไมจําเปนตองเหมาะสมเสมอ
ไป บางครั้งสิ่งท่ีนํามาเปรียบท่ีดูไมนาจะไปดวยกันได กลับนําไปสูการสรางสรรคความคิดใหมๆ ไดเปนอยางดี

- การกระตุนแบบสุม อาจใชการสุมคําจากหนังสือพิมพ หนังสือพจนานุกรม ฯลฯ แลวพยายาม
สรางความเชื่อมโยงสิ่งท่ีกําลังคิดอยูกับคําท่ีสุมได

เทคนิคในการพัฒนาการคิดนอกกรอบ ( Arsad and et al., 2012; De Bono, 2010; Fry and
Marshall, 2009)

Arsad and et al. (2012) ไดกลาวถึงเทคนิคในการพัฒนาการคิดนอกกรอบ โดยการตระหนักถึง
ความแตกตางระหวางบุคคล เปนการชวยสนับสนุนใหผูเรียนมีโอกาสไดเลือกเทคนิคตางๆ ตามความถนัดของ
ตนเอง ซึ่งจะสงผลใหผูเรียนสามารถเรียนรูและนําการคิดนอกกรอบไปใชได

Fry, Ketteridge and Marshall (2009) ไดกลาวถึงเทคนิคในการพัฒนาการคิดนอกกรอบ โดย
จําเปนตองสลัดความคิดครอบงํา ไมจํากัดความคิดไวกับไวกับความเคยชินเกาๆ ไมตีกรอบความคิดท้ังของ
ตนเองและผูอ่ืนหรือคิดวามันเปนไปไมได ฝกความคิดอยางรอบดานโดยไมยึดติดแนวความคิดดานเดียว ฝกตั้ง
คําถามและหาเหตุผล ฝกการคิดอยางเปนระบบและหาเหตุผลเปรียบเทียบโดยใชวิธีมองในหลายมิติเพ่ือคนหา
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ความจริง พยายามสรางโอกาสแหงความบังเอิญ คือบางสิ่งท่ีไมเก่ียวของกันเลยอาจจะเปนคําตอบตอปญหาท่ี
กําลังเกิดข้ึนได ซึ่งอาจเปนการจุดประกายใหมๆ ท่ีผิดแผกแตกตางจากเดิม กอใหเกิดความคิดสรางสรรค ฝก
ความชางสังเกตจดจํา การสั่งสมประสบการณและกระตุนใหเกิดความคิดใหม พยายามเรียนรูทุกอยางท่ี
เก่ียวกับเรื่องท่ีสนใจใหมากท่ีสุด ฝกการระดมพลัง เม่ือใดท่ีมีปญหาหรือยังหาคําตอบไมได ใหหยุดคิดแลว
ปลอยวางซักพัก จากนั้นคอยกลับมาคิดปญหานั้นใหม ทบทวนความคิดและคัดสิ่งท่ีไมไดผลออกมาแกไข
เพ่ิมเติมแลวคอยปรับเปลี่ยนจนไดความคิดท่ีดีท่ีสุด

De Bono (2010) ไดจัดกลุมเทคนิคการฝกการคิดนอกกรอบท่ีเนนวิธีการฝกคิดเฉพาะรายบุคคล
แตกตางกัน 2 กลุม ดังนี้

1. กลุมวิธีการฝกการคิดนอกกรอบโดยใชวิธีเลี่ยงแนวคิดครอบงํา โดยจะพิจารณาและตรวจสอบ
ขอมูลเดิมเพ่ือพิจารณาวามีขอมูลเดิมอะไรบางท่ีครอบงําหรือปดก้ันไมใหสามารถคิดแนวทางอ่ืนได ซึ่งเปนการ
ชวยใหสามารถเลี่ยงแนวคิดครอบงําได กิจรรมท่ีใชในกลุมนี้ไดแก กิจกรรมการทาทายสมมติฐานหรือกิจกรรม
การถามทําไม กิจกรรมการมองในมุมกลับ เปนตน

1.1 เทคนิคการหาแนวคิดครอบงําและองคประกอบท่ีสําคัญของปญหา เม่ือมีปญหาจะมีแนวคิด
ครอบงําทําใหคิดแกปญหาไปตามแนวคิดนี้ จึงไมสามารถสรางแนวคิดอ่ืนท่ีมีลักษณะเปนความคิดริเริ่มได
ดังนั้นเม่ือตองการแกปญหาจึงตองใชเทคนิคการคิดวาความคิดครอบงําคืออะไรและคิดใหแตกตางออกไปจาก
แนวคิดครอบงํา

1.2 เทคนิคการเลื่อนการตัดสินใจ เม่ือคิดแกปญหาอาจมีแนวคิดบางอยางท่ีดูไมสมเหตุสมผล
หากแตอยาเพ่ิงตัดสินโดยทันทีวาแนวคิดนี้ใชแกปญหาไมได เพียงแตควรเลื่อนการตัดสินวาแนวคิดนี้ใช
ประโยชนไมไดไประยะหนึ่ง พยายามคิดทบทวนอีกครั้งวาแนวคิดนี้มีสวนดีอะไรท่ีนาจะนําไปใชเพ่ือสราง
แนวคิดท่ีดีกวา สมเหตุสมผลกวาไดอยางไร

1.3 เทคนิคการเปลี่ยนความเชื่อเดิม เม่ือปญหาเกิดข้ึนมีความเชื่อแบบอ่ืนๆ อีกมากมายท่ีจะ
นํามาใชในการแกปญหา โดยใชเทคนิคการถาม “ทําไม” (The “Why” Technique) ใชการถาม ทําไม กับ
ตัวเองหรือคนอ่ืน ถามทําไม ไปเรื่อยๆ เพ่ือใหสามารถทราบวา ความเชื่อเดิมท่ีกําหนดแนวคิดเดิมมีวาอยางไร
และเพ่ือเปลี่ยนความเชื่อเดิมวาไมจําเปนเฉพาะแนวคิดแบบเดียวนี้เทานั้นท่ีจะใชเปนแนวทางในการแกปญหา
ถาเรามีความเชื่อใหมเกิดข้ึน ก็จะมีแนวคิดใหมในการแกปญหาเกิดข้ึนไดหลายแนวคิด

2. กลุมวิธีการฝกการคิดนอกกรอบโดยใชวิธีการสรางแนวคิดใหม โดยการพิจารณาสิ่งท่ีไมเก่ียวของ
กับขอมูลเดิมเพ่ือมากระตุนใหเกิดแนวคิดใหม กิจรรมท่ีใชในกลุมนี้ไดแก กิจรรมการสุมคํา กิจรรมการ
เปรียบเทียบ เปนตน

2.1 การสอนการคิดแบบเปนรายบุคคลหรือกลุมชั้นเรียนท่ีมีรูปแบบกลุมไมเปนทางการ
2.1.1 การสรางแนวคิดอ่ืน เม่ือมีปญหาตองคิดเสมอวาแนวคิดในการแกปญหาไมไดมีเพียง

แนวคิดเดียว ตองพยามคิดหาแนวคิดอ่ืนท่ีจะนํามาใชเปนแนวคิดในการแกปญหา
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2.1.2 การสุมคําเพ่ือเราใหเกิดแนวคิด การใชการสุมคําจากพจนานุกรมมาเราใหคิดวา คําท่ี
สุมไดนั้นจะทําใหเกิดแนวคิดในการแกปญหาไดอยางไร

2.1.3 เทคนิคการคิดแบบ Po : การคิดท่ีเหนือกวา ใช/ไมใช (Po: Beyond Yes/No) คือ Po
เปนการคิดวาปญหาทุกปญหามีทางแก พยายามคิดโดยใชแนวคิดท่ีมีอยูแลวเพ่ือเปนสิ่งท่ีจะทําใหไดแนวคิดอ่ืน
ท่ีเหมาะสมในการแกปญหา

2.2 การคิดแบบกลุมเปนทางการ
การระดมสมอง (Brainstorming) เปนการสรางแนวคิดจากการประชุมกลุมอยางเปนทางการ เปด

โอกาสใหสมาชิกไดเสนอแนวคิดโดยไมมีการประเมินแนวคิดในชวงระดมสมองหลังจากนั้นจึงรวบรวมแนวคิดท่ี
ไดแลวคัดเลือกเพ่ือปรับปรุงเปนแนวทางในการแกปญหาตอไป

นอกจากนี้ De Bono ยังไดกลาวถึงการฝกดวยวาหากทําอยางสมํ่าเสมอจะทําใหผูเรียนเกิดความ
ชํานาญสามารถสรางแนวคิดท่ีแปลกใหม เม่ือเผชิญกับสถานการณตางๆ ได การคิดนอกกรอบนั้นข้ึนอยูกับ
ความสามารถตามธรรมชาติ ความเขาใจเก่ียวกับกระบวนการท่ีเก่ียวของเพ่ือเอาชนะแนวคิดเดิมโดยท่ีการฝก
ทักษะนั้นจะไดผลดีเม่ือมีลักษณะคอยเปนคอยไป

De Bono (2010) เสนอวา การคิดเปนกระบวนการการทํางานของสมอง โดยเกิดจากการสะสมขอมูล
และสรางแบบแผนเฉพาะหรือรูปแบบท่ีตายตัวข้ึนมาเพ่ือความสะดวกในการนํามาใชแกปญหา จึงเปนขอจํากัด
ตอการท่ีจะเปลี่ยนมุมมองของปญหา ดังนั้นจึงตองมีการพัฒนาความคิดนอกกรอบข้ึนมา ดังนี้

1. เพ่ือสรางความคิดใหมๆ
2. เพ่ือแกปญหาโดยแบงปญหาออกเปน 3 ประเภท คือ

2.1 ปญหาท่ีตองการขอมูลเพ่ิมเติมเพ่ือคนหาขอมูลในการแกปญหาหรือเทคนิคท่ีดีในการ
แกปญหา

2.2 ปญหาท่ีไมตองการขอมูลใหมแตตองการการจัดเรียงขอมูลท่ีมีอยูดวยวิธีการใหม
2.3 ปญหาท่ีเกิดจากการไมมีปญหา กลาวคือ ปญหาท่ีมีคําตอบหรือวิธีการแกไขอยูแลว แตควร

ไดรับการปรับปรุงใหวิธีการแกปญหานั้นมีความหลากหลาย
3. ชวยในการจัดขอมูลไมใหเปนไปอยางอัตโนมัติดวยวิธีการทางตรรกะเพ่ือท่ีจะสามารถเลือกจัด

กระทําขอมูลไดตามความตองการ
4. ชวยประเมินรูปแบบท่ีสมองกําหนดไวแลววาจะสามารถพัฒนาในสวนใดไดบาง
5. ชวยปองกันไมใหเกิดการแบงข้ัวหรือการแบงแยกอยางชัดเจนซึ่งเปนอุปสรรคในการท่ีจะใชขอมูล

ไดอยางเต็มท่ี
เทคนิคในการคิดนอกกรอบของ Lindell (2011)

Lindell (2011) ไดกลาวถึงความคิดนอกกรอบวาเกิดจากการทํางานของสมองท้ังสองซีก
สมองซีกซายเปนสวนความคิดท่ีเก่ียวของกับความฉลาดและการคิดวิเคราะห ในขณะท่ีสมองซีกขวาจะเปน
แหลงท่ีมาของความคิดสรางสรรคท้ังหมด ดังนั้นการกระตุนการใชงานของสมองซีกขวา ควรจะเพ่ิมความคิด



52

สรางสรรค โดยใชการกระตุนเชน การอานหนังสือท่ีหลากหลาย การวาดภาพ การคิดหัวขอปญหาท่ี
หลากหลายแลวลงมือแกปญหา ท้ังนี้เพ่ือเปนการกระตุนความคิดแบบนอกกรอบ ซึ่งในทางพ้ืนฐานของการเกิด
ความคิดแบบนอกกรอบยังคงเปนเรื่องของการตอสูกับปญหา มุมมองและความคิดระยะยาว ซึ่งความคิดแบบ
นอกกรอบนี้จะเกิดข้ึนจากการทํางานรวมกันและการบูรณาการขอมูลของสมองท้ังซีกซายและสมองซีกขวา
ตามมุมมองนี้บุคคลท่ีไดรับการสื่อสารมาก เชนการพูดคุย หรือรับขอมูลตางๆ จากหลายชองทางจะเพ่ิม
ความสามารถในการความคิดแบบนอกกรอบ

1. กระตุนการทํางานของสมองท้ังสองซีกโดยใชกิจกรรมท่ีหลากหลาย กิจกรรมท่ีตองคิดวิเคราะหจะ
เปนตัวชวยพัฒนาสมองซีกซายในขณะท่ีคิดกรรมท่ีตองใหความคิดสรางสรรคจะพัฒนาสมองซีกขวา

2. กระตุนความคิดใหเกิดความคิดสรางสรรค การฝกการแกปญหาท่ีหลากหลายอยางสมํ่าเสมอ เปน
การกระตุนใหสมองเกิดความคิดสรางสรรคในการแกปญหา

3. การสื่อสารจากหลากหลายชองทาง ท้ังนี้เพ่ือเปนการรับขอมูลท่ีหลากหลาย สมองจะจดจําขอมูล
เหลานี้และสามารถนํามาใชไดเม่ือมีโอกาส

จากเทคนิคในการคิดนอกกรอบนี้แสดงใหเห็นวา ระบบความคิดเปนพ้ืนฐานของความคิดแบบนอกกรอบ
โดย Lindell เชื่อวาการเกิดความคิดแบบนอกกรอบนั้น เปนการกระตุนการทํางานจากสมองท้ังซีกขวาและซีก
ซาย การกระตุนใหสมองท้ังสองซีกไดใชงาน มีผลทําใหเกิดความคิดแบบนอกกรอบมากข้ึน เนื่องจากสมองท้ัง
ซีกซายและสมองซีกขวาเปนองคประกอบสําคัญของความคิดสรางสรรค โดยสมองท้ังสองซีกนั้นทําหนาท่ีใน
การอํานวยความสะดวกของการทํางานรวมกัน เปนการบูรณาการเพ่ือหาความหลากหลายของการแกปญหา
ซึ่งการทํางานของสมองท้ังสองซีกนี้เปนการอุปถัมภความคิดแบบนอกกรอบ เชน ความคิดสรางสรรค เปน
แนวความคิดพ้ืนฐานของความคิดแบบนอกกรอบ การพัฒนาสมองท้ังสองซีกซึ่งเปนตนกําเนิดของความคิด
สรางสรรคจึงเปนการพัฒนาความคิดแบบนอกกรอบดวย
เทคนิคการคิดนอกกรอบของ Shlomo (2011)

Shlomo (2011) ไดกลาวถึงความคิดนอกกรอบวา เปนปฏิกิริยาธรรมชาติของมนุษยในการจัดการ
ปญหาท่ีเพ่ิมข้ึนอยางมหาศาลท้ังในดานของการสรางความคิดท่ีมีลําดับ การวางกฎระเบียบ การแกไขปญหา
ตามคําสั่ง ซึ่งพบวาการคิดนอกกรอบเปนแนวคิดท่ีมีจุดมุงหมายท่ีการปลอยใหความคิดพนจากการถูกจองจํา

1. การละท้ิงความคิดดั้งเดิม เปนการไมจํากัดความคิดของตนเองไวกับไวกับความเคยชินเกาๆ การไม
ตีกรอบความคิดผูอ่ืนหรือหรือความคิดตนเองหรือคิดวามันเปนไปไมได เปนการสรางโอกาสใหตนเองใหใช
ความคิดนอกกรอบ
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2. การฝกตั้งคําถาม ปญหาเกิดจากอะไร อะไรท่ีทําใหคนอ่ืนทําแลวแตเรายังไมไดทํา เราสามารถทํา
ไดหรือไม ทําอยางไรหรือตองเปลี่ยนแปลงอะไรบาง สิ่งเหลานี้จะเปนตัวตั้งตนใหเกิดความคิดนอกกรอบใน
ท่ีสุด

3. การเปดมุมมองความคิดใหกวาง การไมยึดติดแนวความคิดดานเดียวโดยพยายามใชความคิดรอบ
ดาน ฝกตั้งคําถามและหาเหตุผล ฝกคิดอยางเปนระบบและหาเหตุผลเปรียบเทียบโดยมองหลายมิติเพ่ือคนหา
ความจริง

4. การทบทวนความคิด เปนการตัดแตงความคิดโดยใชการทบทวนความคิดและคัดสิ่งท่ีไมไดผล
ออกมาแกไขเพ่ิมเติมและปรับเปลี่ยนจนไดความคิดท่ีดีท่ีสุด

5. การพัฒนาความคิด ในการกระทําทุกอยางเม่ือเห็นวาดีหรือประสบความสําเร็จแลว ในคราวตอไปก็
ควรจะพัฒนาใหดีข้ึนกวาเดิมดวยการคิดวิธีการใหม ๆ ท้ังนี้ข้ึนอยูกับความพยายามในการแกปญหาของแตละ
คน วิธีการท่ีเคยประสบความสําเร็จในการแกปญหาครั้งเกา ไมไดหมายความวาในปญหาครั้งตอไปจะประสบ
ความสําเร็จอีก

การจะเกิดความคิดนอกกรอบไดนั้น การสรางโอกาสสําหรับการฝกใชความคิดนอกกรอบเปน
สิ่งจําเปนเชนเดียวกัน การปรับโครงสรางรูปแบบการคิดของผูเรียนและสรางความคิดใหม รวมถึงการกระตุน
ใหเกิดความพยายามท่ีจะสรางความคิดนอกกรอบเปนสิ่งท่ีผูสอนควรทําใหเกิดข้ึน เพ่ือแสดงใหเห็นถึงบริบท
ของการคิดนอกกรอบ ในการพัฒนาจิตวิทยาการศึกษาท่ีผานมา การพัฒนาทักษะการคิดนอกกรอบได
กลายเปนความทาทายในการสอน นักการศึกษาจํานวนมากวเิคราะหและใหขอคิดเห็นวา เทคโนโลยีการศึกษา
มีความเก่ียวของกับการคิดนอกกรอบ การใชเทคโนโลยีการศึกษาเปนพ้ืนฐานในการพัฒนาการคิดนอกกรอบ
ตามแนวความคิดหลักคือ เทคโนโลยีการศึกษาจะโดดเดนท่ีกิจกรรมการเรียนรู การออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู การใชกิจกรรมและการประเมินผลของขอมูล สิ่งเหลานี้เปนสภาพแวดลอมท่ีเหมาะสมสําหรับการ
พัฒนาการคิดนอกกรอบและความคิดสรางสรรค ซึ่งเทคโนโลยีการศึกษาจะสงเสริมใหเกิดการดําเนินการการ
คิดนอกกรอบ

Stephen A. Butler. (2010) ไดกลาวถึงความคิดนอกกรอบวา การคิดนอกกรอบเปนการตัดสินใจ
อยางหนึ่งซึ่งในบางครั้งอาจตองอาศัยประสบการณในการชวยในการตัดสินใจ ประสบการณเปนสวนหนึ่งของ
กระบวนการการคิดนอกกรอบท่ีมีประโยชน แตบางครั้งก็ยังอาจเปนตัวครอบงําการตัดสินใจดวย หากแต
วิธีการท่ีไมสามารถนําไปสูการแกปญหาไดเลยนั้น คือการคิดวนซ้ําอยูท่ีเดิมซึ่งไมถือวาเปนการคิดนอกกรอบ
เทคนิคการคิดนอกกรอบของ Stephen A. Butler

1. ขอมูล
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ขอมูลท่ีไดรับมาจะเปนตัวชวยในการตัดสินใจ โดยสามารถเลือกไดวาจะดําเนินการหรือไมดําเนินการ
โดยการจัดการขอมูลท่ีไดรับมาสามารถทําได เชน การรวบรวมขาวสารและขอมูลเพ่ือประกอบการตัดสินใจ
การทําความเขาใจในปญหาและขอเท็จจริงตาง ๆ การเลือกการปฏิบัติท่ีเห็นวาดีท่ีสุดจากหลาย ๆ ทางท่ีมีอยู
หรือการเลือกปฏิบัติท่ีดีท่ีสุดเพียงทางปฏิบัติเดียว การดําเนินการใหเปนไปตามผลของการตัดสินใจ การ
ติดตามและประเมินผลของการดําเนินการโดยการพิจารณาอยางรอบคอบเพ่ือเลือกสิ่งท่ีดีท่ีสุดในการปฏิบัติให
บรรลุวัตถุประสงคท่ีตองการ

2. ออกแบบ / วิธีการ / แนวทาง
การคิดนอกกรอบทําใหเกิดจินตนาการท่ีชวยใหคิดและคาดการณสิ่งท่ีจะเกิดข้ึนในวันขางหนา มี

ความคิดในการท่ีจะทดลองความคิดใหมๆ และพรอมท่ีจะแกไขเปลี่ยนแปลงแนวคิดและวิธีการปฏิบัติงานท่ีทํา
ติดตอกันมา ความคิดนอกรอบคือการหาแนวทางของการคิดท่ีหลากหลายซึ่งนําไปสูการตัดสินใจของบุคคลท่ี
จะกระทําสิ่งใดสิ่งหนึ่ง โดยข้ึนอยูกับเปาหมายหรือความมุงหวังท่ีบุคคลเหลานั้นตั้งเอาไวดวย ซึ่งความมุงหวัง
หรือเปาหมายนี้เปนผลจากทัศนคติท่ีไดรับจากสภาพแวดลอมหรือสิ่งเราท่ีเก่ียวของกับการตัดสินใจนั้นๆ และ
ทัศนคติการตัดสินใจเปนการสะทอนใหเห็นถึงสภาวะท่ีผูตัดสินใจมีตัวเลือกหลาย ๆ ตัว และตัวเขาจะตอง
เปรียบเทียบผลท่ีเกิดจากตัวเลือกตาง ๆ กอนท่ีจะตัดสินใจเพ่ือเลือกแนวทาง วิธีการหรือออกแบบแนวทางข้ึน
ใหม ซึ่งแนวทางเหลานี้จะถูกนํามาใชเพ่ือการชวยเหลือหรือเพ่ือนําไปลงมือปฏิบัติใหบรรลุเปาหมายหรือ
วัตถุประสงคบางอยางท่ีเขาตองการ โดยตองระวังอคติท่ีอยูในใจและอคติท่ีจะเกิดข้ึนในภายหนา

3. พัฒนา
บอยครั้งเม่ือพยายามท่ีจะปรับปรุงการตัดสินใจหรือใหความสําคัญกับการใชขอมูลใหไดประโยชนมาก

ท่ีสุด สิ่งท่ีอาจทําใหเกิดการคิดนอกกรอบไดนั้นอาจเปนการเห็นคุณคาของท่ีบุคคลท่ีไดกระทํา การเห็นคุณคา
ในตนเอง การคิดนอกกรอบจะมีผลโดยตรงในการสรางการเรียนรูแบบคิดใหมทําใหมดวยความเชื่อม่ันใน
ตนเอง ทําใหเกิดความรับผิดชอบสิ่งท่ีตนเปนเจาของความคิด มีความมุงม่ันรับผิดชอบใหความคิดของตน
สามารถนําไปสูผลสําเร็จ มีความมานะและขยันอดทนมากกวาการคิดติดกรอบอยูแบบเดิม กลาคิดกลา
แสดงออกดวยความคิดริเริ่มสรางสรรค สงผลใหเกิดความคิดในทางบวก ยอมรับพิจารณาความคิดท่ีแตกตาง
และมีทักษะในการตีความไดดียิ่งข้ึน ยอมรับฟงคําวิพากษวิจารณและควบคุมอารมณได มีความสามารถในการ
วิเคราะหและแกปญหา

การนําความคิดนอกกรอบมาปรับปรุงและพัฒนางานเปนสิ่งสําคัญ เพราะการทํางานในปจจุบันมิใช
เพียงทํางานใหสําเร็จเทานั้น จะตองเทียบเคียงกับคูแขงดวย จึงตองประยุกตใชความคิดนอกกรอบใหเกิดการ
พัฒนางานเปนนวัตกรรมดวยการคิดนําเทคโนโลยีใหมมาใชใหเกิดผล ดวยการมีมุมมองท่ีกวางไกล แสวงหา
ความคิดท่ีจะนํามาปรับปรุงงานอยางตอเนื่อง แมแตจะเปนการคิดปรับปรุงทีละเล็กทีละนอยก็ตาม

การคิดนอกกรอบจะชวยในการบริหารงานดวยการคิดวามีแผนงานและการทํางานเปนข้ันตอนดีแลว
หรือยัง มีวิธีการทํางานเพียงวิธีนี้วิธีเดียวเทานั้นหรือ มีเครื่องมือ เครื่องใชและอุปกรณเหมาะสมและเพียงพอ
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แกการทํางานใหประสพความสําเร็จหรือไม หรือมีมากเกินความจําเปนจะตองลดลง หรือจัดรวมเขาดวยกัน
จัดเรียบเรียงใหมหรือทําใหงายข้ึน

งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ
De Bono (2010) ไดทดลองใชเทคนิคการคิดนอกกรอบกับกลุมนักธุรกิจจํานวน 44 คน โดยใชวิธีการ

ใหกลุมนักธุรกิจไดใชความคิดสรางสรรคในการประดิษฐอุปกรณท่ีใชในการแกปญหาท่ีเปนรูปธรรม ในตอน
แรกใหกลุมตัวอยางคิดหาแนวคิดท่ีจะใชในการแกปญหาเอง โดยไมไดใชเทคนิคการคิดนอกกรอบเปนเวลา 5
นาที แลวรวบรวมแนวคิดท่ีไดไว สวนการคิดในตอนท่ี 2 ใหใชเทคนิคการคิดนอกกรอบ โดยวิธีการสุมคําเพ่ือ
เราความคิด โดยใหสมาชิกในกลุมคนใดคนหนึ่งสุมคําจากพจนานุกรมแลวเขียนบนกระดาน แลวใหสมาชิกทุก
คนใชความคิดเพ่ือสรางแนวคิดเปนเวลา 5 นาทีเชนกัน แลวนําความคิดท่ีไดจากท้ัง 2 แบบ คือการคิดดวย
ตนเองกับคิดโดยการใชสุมคํามาเขียนรวมกันบนกระดาน หลังจากนั้นใหสมาชิกในกลุมท้ังสองเลือกโดยการลง
ความเห็นวาแนวคิดใดเหมาะสมท่ีสุดท่ีจะนํามาใชในการแกปญหา ผลปรากฏวาแนวคิดท่ีไดรับเลือกใหนํามาใช
แกปญหาคือเปนแนวคิดท่ีไดจากการสุมคํา จากเทคนิคการคิดนอกกรอบ ผลการวิจัยจึงเปนขอความรูท่ีจะ
สนับสนุนใหเห็นวา การคิดนอกกรอบสามารถสรางแนวคิดท่ีจะนํามาใชแกปญหาไดดีกวาการคิดโดยไมใช
เทคนิคการคิดนอกกรอบของ De Bono

Kumari and Aggarwal (2012) วิจัยเรื่อง Intelligence and Achievement as the Correlates
of Lateral Thinking of the Student Teachers โดยวิจัยเก่ียวกับความสัมพันธระหวางสติปญญาและการ
คิดนอกกรอบ ไดผลการวิจัยดังนี้ การคิดนอกกรอบมีความสัมพันธระหวางสติปญญา ท่ีระดับ 0.10 อยางมี
นัยสําคัญ และมีความสําพันธระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิกนอกกรอบท่ีระดับ 0.10 อยางมี
นัยสําคัญ ดังนั้นเราจึงสามารถพูดไดวามีความสัมพันธท่ีสําคัญระหวางสติปญญาและการคิดนอกกรอบ
สมมติฐานในงานวิจัยนี้จึงเปนท่ียอมรับ และสามารถพูดไดอีกวามีความสัมพันธระหวางการคิดนอกกรอบและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยสามารถกลาวไดวามีความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและการคิดนอกกรอบและสามารถกลาวไดวามีความสัมพันธเชิงบวกระหวางการคิดนอกกรอบและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงข้ึนไดรับความสามารถจากการคิดนอกกรอบ ผลการวิจัย
ท่ีเห็นไดชัดเจนคือมีความสัมพันธทางบวกระหวางความสําเร็จทางการเรียน ระดับสติปญญาและความคิดนอก
กรอบ ซึ่งหมายความวาควรมีความจําเปนเรงดวนท่ีจะมุงเนนการพัฒนาทักษะการคิดนอกกรอบเพ่ือใหเกิดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนและพัฒนาระดับสติปญญาท่ีสูงข้ึน

Casanovi and Jones (2013) วิจัยเรื่อง CASTLE: a video game for lateral thinking training
โดยวิจัยเก่ียวกับ การพัฒนาการใชความคิดนอกกรอบและการใชความคิดริเริ่มสรางสรรคผานทางการใช
video game การวิเคราะหขอมูลพบวามีหลักฐานท่ีแสดงใหเห็นวาการคิดนอกกรอบมีความเก่ียวของกับการ
ใชเวลาเลน video game อยางมีนัยสําคัญท่ี 0.05 โดยอาสาสมัครใชเวลาในการเลน video game นอยกวา
1.5 ชั่วโมง ไดคะแนนต่ําในการทําแบบทดสอบเก่ียวกับการคิดนอกกรอบ แตอาสาสมัครท่ีใชเวลาเลน video
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game มากกวา 1.5 ชั่วโมง ไดคะแนนสูงในการทําแบบทดสอบเก่ียวกับการคิดนอกกรอบ ผลของการวิจัย
แสดงใหเห็นวาคะแนนของท้ัง 2 กลุมในสวนของการใชจินตภาพและจิตนาการมีความแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญ และผูวิจัยยังไดทําวิจัยกับนักศึกษาในคณะมนุษยศาสตรและนักศึกษาวิศวกรรมศาสตรในหัวขอ
เดียวกัน นักศึกษาในคณะมนุษยศาสตรไดรับคะแนนสูงในการสรางภาพวัตถุท่ีระดับ 0.05 และในขณะท่ี
นักศึกษาวิศวกรรมท่ีไดรับคะแนนสูงในการสรางภาพเชิงพ้ืนท่ีในระดับ 0.05 นักเรียนมนุษยศาสตรสามารถ
แสดงความคิดริเริ่มสรางสรรคไดมากข้ึน โดยไดรับคะแนนสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญท่ี 0.05 โดยผลการดําเนินงาน
ของอาสาสมัครในรายวิชาท่ีใหผูเรียนไดเลน video game ผานทาง tablet และเลน video game ผานทาง
computer ไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญระหวางผูเลนท้ัง 2 กลุม หากแตท้ัง 2 กลุมมีความสัมพันธอยาง
มีนัยสําคัญกับมิติความคิดนอกกรอบและความคิดริเริ่มสรางสรรคท่ีระดับ 0.05

สรุป เทคนิคการคิดนอกกรอบ หมายถึง เปนกระบวนการคิดท่ีเนนใหนําเสนอแนวคิดใหมๆ มีความ
ยืดหยุนในการคิดโดยมีเทคนิคการคิดโดยไมกําหนดวาความคิดนั้นถูกหรือผิด การขยายความคิดท่ีมีอยูใหมาก
ข้ึน มีการทําผิดในบางข้ันตอนเพ่ือใหไดวิธีการแกปญหาท่ีถูกตอง และตองเปลี่ยนไปจากความคิดเดิมๆหรือใน
มุมมองท่ีตางไปจากเดิม โดยการหลีกเลี่ยงจากแนวคิดเดิมๆ และกระตุนความคิดใหมใหไดมา โดยการคิดนอก
กรอบเปนสวนหนึ่งของการคิดสรางสรรค

การเรียนรูเชิงนวัตกรรม (เนาวนิตย สงคราม, 2556)
การเรียนรูเชิงนวัตกรรม หมายถึง ระบบหรือโครงสรางแสดงความสัมพันธในสวนของการนําเขา

(Input) กระบวนการ (Process) ผลลัพธ (Output) และผลปอนกลับ (Feedback) ท่ีสงผลใหผูเรียนสราง
นวัตกรรมโดยผูสอนเปนผูชวยเหลือใหเรียนรูนั้น สวนนําเขา ไดแก องคประกอบท่ีสําคัญท่ีตองมีการเตรียมเพ่ือ
การสรางนวัตกรรม ไดแก ผูสอน ผูเรียน สภาพแวดลอม เทคโนโลยี สวนกระบวนการ ไดแก ข้ันตอนของการ
สรางนวัตกรรม ผลลัพธไดแก นวัตกรรม ผลปอนกลับคือ ผลการประเมินการดําเนินการตามข้ันตอน และการ
ประเมินผลผูเรียน
สวนนําเขา

ผูเ้รียน ผูส้อน

สภาพแวดล้อม เทคโนโลยี

นวตักรรม
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ท่ีมา: เนาวนิตย สงคราม (2556)

1. ผูเรียน ลักษณะของผูเรียนท่ีสามารถสรางนวัตกรรมไดดีคือ ผูเรียนท่ีมีความกระตือรือรน ใฝรู มีวินัย
และท่ีสําคัญตองเปนผูมีความคิดสรางสรรค

2. ผูสอน ลักษณะของผูสอนตองเปนผูท่ีคอยใหความชวยเหลือผูเรียนในการท่ีตองสนับสนุนผูเรียนใหนํา
ความรูโดยนัยออกมาใหมากท่ีสุด  โดยการกระตุนผูเรียนใหแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ไมเปนผูชี้นํา และ

3. สภาพแวดลอม   บรรยากาศการเรียน หรือสภาพแวดลอมควรเนนใหเกิดการเรียนรูเชิงประสบการณ
และเนนการลงมือปฏิบัติไดจริง รวมท้ังการสงเสริมบรรยากาศการเรียนแบบไมเปนทางการ ( Informal
Learning) เพ่ือสงเสริมใหผูเรียนเกิดคานิยมในการเรียนรูดวยตนเองและทัศนคติท่ีดีในการเรียน

4. เทคโนโลยี มีการใชเทคโนโลยีในกระบวนการเรียนรู โดยแบงไดเปน  3 ประเภท ไดแก
1. เทคโนโลยีในการเปนแหลงขอมูลและจัดเก็บความรู ไดแก แหลงขอมูลออนไลน เชน หองสมุด

เสมือน ฐานขอมูล เว็บไซตตางๆ  บทเรียนอิเล็กทรอนิกสตางๆ ท้ังมัลติมีเดีย learning object
2. เทคโนโลยีในการแลกเปลี่ยนเรียนรู เชน blog webboard
3. เทคโนโลยีในการสรางความรู เชน bliki wiki
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ท่ีมา: เนาวนิตย สงคราม (2556)
สวนกระบวนการ

ท่ีมา: เนาวนิตย สงคราม (2556)
กระบวนการหรือข้ันตอนในการสรางนวัตกรรมของผูเรียนท่ีประสบความสําเร็จควรเนนการทํางาน

เปนทีม ดังนั้นผูเรียนควรมีการทํางานรวมกับผูอ่ืนในการสรางผลงานนวัตกรรม การท่ีจะเกิดทีมไดตองอาศัย
ปจจัยหลายประการ อาทิ ความไววางใจ ลักษณะการทํางาน ความรับผิดชอบ ประสบการณ ทักษะ รวมท้ัง
ความรูความสามารถ  ในท่ีนี้จึงควรใหผูเรียนไดทํางานเปนกลุม ในแตละกลุมควรมีผูเรียนท่ีมีความสามารถ
หลากหลาย เพราะแตละคนจะมีความรูโดยนัยเพ่ือนํามาแลกเปลี่ยนเรียนรูกันได

1. การเตรียมผูเรียนเพ่ือการสรางนวัตกรรม (Preparing learners for Innovation Creation)
ในข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนเบื้องตนในการเตรียมตัวผูเรียนใหมีความพรอมในการสรางนวัตกรรม

ประกอบดวย
1.1 การสรางทัศนคติ

เม่ือผูเรียนไดมาเขากลุมกันแลว ผูสอนควรสนับสนุนใหผูเรียนมีการสรางทัศนคติท่ีดีในเรื่องการทํางาน และ
การสรางนวัตกรรม โดยการเปดโอกาสใหผูเรียนไดเลาเรื่องของตนเองในการทํางานท่ีตนเองรูสึกวาพึงพอใจท่ี
งานสําเร็จหรือผลงานท่ีเคยสรางชื่อเสียง และใหเพ่ือนรวมกันแสดงความชื่นชมยินดีในการทํางานนั้นๆดวย ใน
ข้ันตอนนี้ไมเพียงแตจะฝกผูเรียนใหรูจักเพ่ือน และไววางใจเพ่ือนในทีม แตยังชวยใหผูเรียนเกิดความรูสึกท่ีดีใน
การทํางานใหประสบความสําเร็จ กิจกรรมนี้จะเปนลักษณะท่ีเรียกวา เรื่องเลาเราพลัง (Storytelling)

1.2 การพัฒนาความรูดานนวัตกรรม

1.

การสร้างนวตักรรม

2.การสร้างผลงาน

นวตักรรม
3.การประเมินผล

นวตักรรม
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ในข้ันตอนนี้ผูสอนควรใหความรูแกผูเรียนในเรื่องของนวัตกรรมวาคืออะไร ยกตัวอยางนวัตกรรม
ท่ีเก่ียวของในเรื่องท่ีสอนและใหผูเรียนสรุปถึงความหมายคําวานวัตกรรมในความเขาใจของผูเรียนโดยผูสอน
เปนผูคอยแนะนํา

1.3 การพัฒนาความรูดานเทคนิคการสรางนวัตกรรม
ผูสอนฝกฝนผูเรียนในดานทักษะการคิดคือ เทคนิคการระดมสมองและเทคนิคหมวกคิด 6 ใบ

เพ่ือใหผูเรียนสามารถคิดสรางสรรคและคิดนอกกรอบได โดยมีผูสอนเปนผูใหคําแนะนํา
2. การสรางผลงานนวัตกรรม (Innovation Creation)

ผูเรียนดําเนินการสรางผลงานนวัตกรรมโดยใชเทคโนโลยีการสรางความรูสนับสนุนในการสราง
นวัตกรรม โดยมีข้ันตอนยอยดังนี้

2.1 การแลกเปลี่ยนเรียนรู
เปดโอกาสใหผูเรียนไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพ่ือเสนอแนวคิดในการสรางผลงานนวัตกรรมโดย

ผูเรียนใชเทคนิคหมวกคิด 6 ใบและเทคนิคระดมสมองและวางแผนในการสรางนวัตกรรมรวมกัน ในข้ันตอนนี้
ผูสอนแนะนําแหลงการเรียนรูและคนความขอมูลใหกับผูเรียน แนะนําใหผูเรียนแลกเปลี่ยนเรียนรูโดยใช
เทคโนโลยีแลกเปลี่ยนเรียนรู

2.2 การทดลองใชนวัตกรรม
เม่ือผูเรียนดําเนินการสรางนวัตกรรมตนแบบเรียบรอยแลว ผูเรียนนํานวัตกรรมตนแบบไปทดลอง

ใช เก็บรวมรวบผลการทดลองใชและนํามาปรับปุรง แกไขนวัตกรรม โดยมีผูสอนใหความสนับสนุนและคอย
ชี้แนะแนวทางการสรางนวัตกรรม

3. การประเมินผลงานนวัตกรรม (Evaluation of Innovation)
ผูสอนและผูเรียนรวมกันประเมินผลงานนวัตกรรมโดยมีแบบวัดนวัตกรรมและสัดสวนในการให

คะแนน (เนาวนิตย สงคราม, 2556)

สรุป รูปแบบการเรียนรูเชิงนวัตกรรม เปนการจัดการเรียนรูเพ่ือใหผูเรียนสามารถคิดคนผลงานท่ีเปน
นวัตกรรมของตนเองข้ึนมาไดซึ่งประกอบดวย สวนนําเขา ไดแก ผูเรียน ผูสอน สภาพแวดลอม และเทคโนโลยี
สวนกระบวนการไดแก การเตรียมผูเรียนเพ่ือการสรางนวัตกรรม การสรางผลงานนวัตกรรม และการ
ประเมินผลงานนวัตกรรม

ความหมายของการแกปญหาอยางสรางสรรค
Gero and Mary (2013) กลาววา กระบวนการแกปญหาอยางสรางสรรคเปนกระบวนการทางสมอง

ท่ีรวมดึงประสบการณเดิมของแตละบุคคลออกมา แลวนํามาจัดใหอยูในรูปใหม ในลักษณะการคิดแกปญหาท่ี
เปนการคิดหาแบบหลายๆ คําตอบ คิดหลายทิศทาง หลายแงหลายมุม ลักษณะความคิดนี้เปนลักษณะ
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ความคิดกวางไกล สามารถนําไปสูการคิด การหาแนวทางแกปญหาท่ีแปลกใหมหรืออาจนวัตกรรมอ่ืนๆ ซึ่งสิ่ง
ใหมท่ีเกิดจากการแกปญหาอยางสรางสรรคนี้ไมจําเปนจะตองเปนสิ่งท่ีสมบูรณอยางแทจริง อาจออกมาในรูป
กระบวนการเทานั้นก็ได

Hayes (2013) ไดกลาวถึงการแกปญหาอยางสรางสรรคในเชิงกระบวนการ วา กระบวนการ
แกปญหาอยางสรางสรรคเปนกระบวนการของการมีความรูสึกไวตอปญหา และสามารถรวบรวมความคิดใหม
สามารถตั้งสมมติฐาน และสามารถรวบรวมขอมูลตางๆ เพ่ือทดสอบสมมติฐาน ท่ีตั้งไวจนเกิดการแกปญหาใน
ท่ีสุด

Silver (2013) กลาววา การแกปญหาอยางสรางสรรค หมายถึง การนําบุคคลท่ีมีความคิดสรางสรรค
มาคิดกระบวนการแกปญหา ซึ่งบุคคลเหลานี้มักคิดอะไรกันอยางสัมพันธเปนลูกโซและคิดไดมาก ซึ่งทําใหมีวิธี
ในการแกปญหาท่ีหลากหลายและแตกตางอยางสรางสรรค

Van and other (2012) ใหความหมายของการแกปญหาอยางสรางสรรควา คือความสามารถของ
บุคคลในการคิดแกปญหาดวยการคิดอยางลึกซึ้ง ท่ีนอกเหนือไปจากการคิดอยางปกติธรรมดา เปนลักษณะ
ภายในตัวบุคคล ท่ีสามารถจะคิดไดหลายแงหลายมุมผสมผสานจนไดผลผลิตท่ีถูกตองสมบูรณกวา

Mumford and other (2012) ไดใหความหมายของการแกปญหาอยางสรางสรรควาหมายถึง
รูปแบบหนึ่งของการคิดอยางมีเปาหมายและการคิดแบบอเนกนัย คือคิดไดหลายทิศทาง หลายแงมุม และ
กวางไกลทําใหสามารถคิดหาคําตอบใหมๆ และคนพบความสัมพันธใหมๆ ระหวางสิ่งท่ีมีอยูเดิม สามารถ
แกปญหาหรือพบแนวทางใหมๆ ซึ่งมีความแตกตางกันท่ีปริมาณของผลผลิตทางความคิด และรูปแบบการคิด

Simonton (2012) ไดใหความหมายของการแกปญหาอยางสรางสรรค หมายถึง ความสามารถในการ
คิดและสรางสรรคการแกปญหาโดยผานกระบวนการทางปญญา เพ่ือใหไดมาซึ่งความคิด วิธีการทํางานและ
วิธีการแกปญหา โดยอาจคิดจากสิ่งท่ีไมเคยมีมากอนหรือปรับปรุงจากสิ่งท่ีมีอยูเดิม ซึ่งตองสามารถแกปญหาได
อยางเหมาะสมกับสถานการณหรือสามารถทําใหบรรลุเปาหมายท่ีวางไวได

Isaksen and other (2010) กลาววา การแกปญหาอยางสรางสรรค เปนผลงานหรือการกระทําท่ีจัด
วาเปน สิ่งสรางสรรค ซึ่งมีท้ังความแปลกใหมและความเหมาะสม สามารถใชประโยชนได สามารถแกไขความ
ผิดพลาดหรือมีคุณคาตองานท่ีทําอยู โดยใหคําจํากัดความเพ่ิมเติมวาการแกปญหาอยางสรางสรรค คือ การ
สรางผลงานหรือวิธีการท่ีมีความสรางสรรค โดยประกอบดวยเงื่อนไขอยางนอย 3 ประการ คือการกระทําหรือ
วิธีการท่ีมาจากความคิดริเริ่มท่ีแปลกใหม มีกระบวนการสรางสรรคเพ่ือท่ีจะสามารถแกไขปญหาไดอยาง
เหมาะสมกับสถานการณหรือใหบรรลุเปาหมายท่ีวางไวและการแกปญหาอยางสรางสรรค จะตองเริ่มตนท่ี
ความตองการท่ีจะแกปญหา โดยผานการประเมินและพัฒนาวิธีการใหสามารถนําไปใชไดและตระหนักถึงความ
เปนจริง
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Torrance and Jack (1984) กลาววา กระบวนการแกปญหาอยางสรางสรรค หมายถึง วิธีการคิด
หรือกระบวนการทํางานของสมองอยางมีข้ันตอนและสามารถคิดแกปญหาไดสําเร็จ เปนกระบวนการของ
ความรูสึกไวตอปญหาหรือสิ่งท่ีบกพรอง ขาดหายไป แลวทําการรวบรวมขอมูลตางๆ เพ่ือตั้งเปนสมมติฐานข้ึน
จากนั้นจึงทําการทดสอบสมมติฐาน และรายงานผลท่ีไดรับจากการทดสอบสมมติฐาน เพ่ือเปนแนวคิดและทาง
ใหมตอไป

Parnes, Sidney Jay and Harold Friend Harding (1962) กลาววา การแกปญหาเชิงสรางสรรค
เปนวิธีการพิสูจนสําหรับการแสวงหาปญหาหรือความทาทาย ในทางความคิดสรางสรรคและนวัตกรรม การ
แกปญหาอยางสรางสรรคเปนเครื่องมือท่ีชวยกําหนดปญหาท่ีเผชิญมากับความคิดในการพัฒนาเพ่ือจะ
ดําเนินการแกปญหาตอไป

กระบวนการแกปญหาอยางสรางสรรค
Parnes, Sidney Jay and Harold Friend Harding (1962) ไดสรุปกระบวนการแกปญหาอยาง

สรางสรรคเปน 3 ข้ันตอน 6 ระดับ โดยเรียกกระบวนการแกปญหาอยางสรางสรรควา Creative Problem
Solving หรือ CPS โดยมีกระบวนการ ดังนี้

http://www.creativeeducationfoundation.org/our-process/what-is-cps

ข้ันตอนท่ี 1 สํารวจความทาทาย
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ระดับท่ี 1. Finding การหาวัตถุประสงค – ระบุเปาหมายตองการหรือความทาทาย

ระดับท่ี 2. Finding การหาความเปนจริง – รวบรวมขอมูล

ระดับท่ี 3. Finding ปญหา - ช้ีแจงปญหา

ข้ันตอนท่ี 2 สรางความคิด
ระดับท่ี 4. Finding ความคิด - สรางความคิด

เปนการระบุเปาหมายตองการหรือการสรางความทาทาย อาจเปนความ
ปรารถนาหรือเปาหมาย ซึ่งอาจจะมีความไมพอใจหรือความปรารถนา
เริ่มตนท่ีจะนําไปสูการใชกระบวนการ CPS

เปนการประเมินและทบทวนขอมูล ท้ังหมดท่ีเ ก่ียวของกับ
สถานการณท่ีเก่ียวของ โดยพิจารณาวา เม่ือไหร ท่ีไหนและทําไม
ซึ่งเปนสิ่งสําคัญท่ีทําใหขอเท็จจริงและขอมูลท่ีเปนสมมติฐานและ
การคาดคะเนเก่ียวกับสถานการณปรากฏ ในข้ันตอนนี้ขอมูล
ท้ังหมดจะถูกนําเขาสูการพิจารณาเพ่ือทบทวนวัตถุประสงคและ
เริ่มตนท่ีจะสรางสรรคสิ่งใหมในข้ันตอนนี้ เปนการสํารวจขอเท็จจริงและขอมูลท่ีจะหา
ปญหาและความทาทายในทุกสถานการณและทุกโอกาส
เพ่ือเปนการยืนยันใหแนใจวากําลังมุงเนนไปท่ีปญหา ซึ่ง
เปนไปไดท่ีจะเกิดคําตอบท่ีเหมาะสมในการแกไขปญหา โดย
มองปญหาท่ีปรากฏอยูเบื้องหนาดวยมุมมองแบบใหมเพ่ือทํา
ใหเห็นหนทางในการแกปญหาใหมๆ ท่ีเหมาะสมกวาวิธีการ
เดิมๆ โดยเริ่มตนจากการใหคํานิยาม การกําหนดขอบเขต
ของปญหาท่ีตองการแกไขใหชัดเจน รวมท้ังการตั้งเปาหมาย
เพ่ือหาวิธีการในการแกปญหาเหลานั้น

การสรางความคิดเปนมากกวาการระดมความคิด ในระหวาง
ข้ันตอนนี้ตองระมัดระวังเก่ียวกับการชะลอการตัดสินใจและการ
ใชจินตนาการมีสวนชวยใหการแกปญหาอยางสรางสรรคเปนไป
ไดงายข้ึน โดยตองมีความสามารถในการคิดพลิกแพลง สามารถ
ท่ีจะคิดเหตุผลและวิธีการท่ีจะแกไขปญหาตางๆ ไดเปนอยางดี
เปนผูมีความคิดอิสระดานการคิดและการกระทํา ไมชอบทําตาม
อยางผูอ่ืนโดยไมมีเหตุผล คิดหรือทําสิ่งท่ีซับซอนและแปลกใหม
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ข้ันตอนท่ี 3 เตรียมความพรอมสําหรับการกระทํา
ระดับท่ี 5. การแกปญหา - เลือกและสรางความเขมแข็งในการแกปญหา

ระดับท่ี 6. Finding ยอมรับ - แผนสําหรับการกระทํา

Torrance (1988 ) ไดกลาวถึงกระบวนการแกปญหาอยางสรางสรรคของ โดยแบงออกเปน 5 ข้ันตอน
สรุปได ดังนี้

ข้ันท่ี 1 การคนพบความจริง (Fact - Finding) ในข้ันนี้เริ่มตั้งแตเกิดความรูสึกกังวลใจ มี
ความสับสนวุนวาย เกิดข้ึนในจิตใจแตไมสามารถบอกไดวาเปนอะไร จากจุดนี้ก็พยายามตั้งสติ และพิจารณาดู
วาความยุงยาก วุนวายสับสน หรือสิ่งท่ีทําใหเกิดความกังวลใจคืออะไร

ข้ันท่ี 2 การคนพบปญหา (Problem - Finding) ข้ันนี้เกิดตอจากข้ันท่ี1 หลังจากท่ีได
พิจารณาโดยรอบคอบแลวเกิดความเขาใจและสรุปไดวาความกังวลใจ ความสับสนวุนวายหรือความยุงยาก
เหลานั้นก็คือการเกิดปญหา โดยเปนการระบุปญหาท่ีเกิดข้ึนจากความยุงยาก วุนวาย สับสนหรือสิ่งท่ีทําให
เกิดความกังวลใจ

ความสามารถในการคัดเลือกอยางมียุทธศาสตร ในกรณีท่ีวิธีการใน
การแกปญหาหนึ่งๆ นั้นมีหลายวิธีการจึงจําเปนตองมีการตัด
ทางเลือกท่ีไมเก่ียวของออกเพ่ือคัดเลือกวิธีการท่ีดีท่ีสุดมุงสูหนทาง
การแกปญหาท่ีมีศักยภาพ รวมถึงตองมีความสามารถในการ
ประเมินอยางมีประสิทธิภาพ เปนความสามารถในการแยกแยะและ
คัดเลือกความคิดท่ีดี มีความสอดคลอง เหมาะสมมารวมประกอบ
กันสรางเปนความคิดใหมข้ึนมา พรอมท้ังนําแนวความคิดใหมท่ี
ไดมานั้นมาพิจารณาประเมินคุณคา เพ่ือใหไดคําตอบท่ีมีคุณภาพสูง
เปนสิ่งใหมท่ีดีกวา และมีความเหมาะสมยิ่งกวา

เลือกวิธีแกปญหาท่ีเหมาะสมและยอมรับวิธีแกปญหาท่ีเลือกไว โดย
หาวิธีท่ีจะทําใหตนเองและผูเก่ียวของยอมรับวิธีแกปญหาท่ีเลือกไว
รวมกัน และตกลงแกปญหาดวยวิธีนั้น
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ข้ันท่ี 3 การตั้งสมมติฐาน (Idea - Finding) ข้ันนี้เกิดตอจากข้ันท่ี 2 เม่ือรูวามีปญหาเกิดข้ึน
ก็จะพยายามคิดแลวจึงพยายามคิดท่ีจะหาตอบของปญหานั้นโดยการตั้งสมมติฐานและรวบรวมขอมูลตางๆ
เพ่ือนําไปใชทดสอบสมมติฐานในข้ันตอไป

ข้ันท่ี 4 การคนพบคําตอบ (Solution - Finding) เปนการนําสมมติฐานท่ีไดในข้ันท่ี 3 มา
ทําการทดสอบเพ่ือหาคําตอบท่ีชวยทําใหปญหานั้นหมดไป

ข้ันท่ี 5 ยอมรับผลจากการคนพบ (Acceptance Finding) เปนข้ันของการยอมรับคําตอบท่ี
ไดจากการทดสอบหรือการพิสูจนเรียบรอย วาสามารถนําไปใชในการแกปญหาไดและตอจากจุดนี้การ
แกปญหา หรือการคนพบยังไมจบตรงนี้ แตผลท่ีไดจากการคนพบจะไปสูหนทางท่ีจะทําใหเกิดแนวคิด ซึ่งในข้ัน
นี้อาจสามารถนําไปสูการทําใหเกิดแนวคิด วิธีการ กระบวนการใหมหรือสิ่งใหมท่ีเรียกวา New Challenges

Carmeli and other (2013) กลาวถึงข้ันตอนการแกปญหาอยางสรางสรรคโดยสรุปได ดังนี้
1. การทําความเขาใจปญหา: คือระบุปญหาของ และหากเปนไปไดควรใชสัญลักษณท่ีเหมาะสม เชน

สัญลักษณทางคณิตศาสตรเพ่ือเปนตัวแทนของปญหา
2. แผนการ: การกําหนดวิธีการดําเนินการท่ีเหมาะสมท่ีจะใชในการแกปญหา
3. การดําเนินการตามแผน: คือการดําเนินการตามแผนงานท่ีกําหนดไว โดยตองมีความมุงม่ันท่ีจะ

แกปญหาและตองการท่ีจะตรวจสอบประสิทธิภาพ
4. มองยอนกลับ: การประเมินประสิทธิภาพโดยรวมของวิธีการท่ีจะแกไขปญหาดวยความตั้งใจท่ีจะ

เรียนรูบางสิ่งบางหลังจากการแกปญหาไปแลวเพ่ือท่ีจะไดมีการแกไขในบางโอกาสในอนาคต
Peterson and other (2013) กลาวถึงกระบวนการการแกปญหาเชิงสรางสรรค ดังนี้
1. ใชความสังเกตอยางพินิจพิเคราะห คือใหตื่นตัวตื่นใจ ใชตาดูหูฟง เพ่ือใหมองเห็นปญหาตาง ๆ ท่ี

เกิดข้ึน และมองหาวิธีแกปญหาท่ีอาจเปนไปได
2. คนหาความจริง โดยเก็บรวบรวมขอมูล เชน ทําการศึกษา ทดลอง หรือทําวิธีใดๆ ท่ีเหมาะสม
3. คนหาปญหา เพ่ือดูวาปญหาท่ีแทจริงคืออะไร สาเหตุของการเกิดปญหาคืออะไร
4. คนหาแนวความคิดในการปญหาโดยการคิดคนวิธีการแกปญหาหลายๆ วิธีท่ีอาจใชได อยาเพ่ิงดวน

สรุปวาวิธีนี้ดีท่ีสุด ประเมินและปรับปรุงแนวคิดใหดีข้ึน
5. คนหาวิธีแกปญหาท่ีเหมาะสม โดยการกําหนดเกณฑในการเลือกวิธีใดวิธีหนึ่งจากวิธีท่ีคิดไวหลายๆ

วิธี เชน เลือกวิธีท่ีเร็ว ราคาถูกและดีพอควร เปนตน
6. คนหาวิธีการยอมรับวิธีแกปญหาท่ีเลือกไว โดยหาวิธีท่ีจะทําใหตนเองและผูเก่ียวของยอมรับวิธี

แกปญหาท่ีเลือกไวรวมกัน และตกลงแกปญหาดวยวิธีนั้น
โดยข้ันตอนกระบวนการนี้จะเริ่มตนดวยการคิดและจบลงดวยความคิดมาบรรจบกัน ความคิดท่ี

แตกตางกันจะชวยใหเกิดการประเมิน การชี้แจงและการใหความสําคัญ รวมถึงการแสดงความคิดเห็นและมี
ความคิดในการเตรียมความพรอมสําหรับข้ันตอนตอไป



65

Wen (2011) กลาวถึงข้ันตอนการแกปญหาอยางสรางสรรควา ทัศนคติในการแกปญหามีความสําคัญ
ในการแกปญหา โดยสรุปโครงสรางของการแกปญหาอยางสรางสรรคได ดังนี้

1. การแกปญหาโดยอาศัยความเชื่อม่ัน โดยเชื่อวาสามารถท่ีจะรับมือกับปญหาและเผชิญหนากับ
ปญหาได

2. หลากหลายวิธีการ โดยสามารถคิดวิธีการในการแกปญหาและสามารถคัดเลือกวิธีท่ีดีท่ีสุดเพ่ือนํามา
แกปญหา หรือในอีกทางหนึ่งคือสามารถเลือกท่ีจะหลีกเลี่ยงไมไดเกิดปญหาได

3. การควบคุมตนเอง โดยสามารถดําเนินการตัดสินใจไดหลังจากการกําหนดแผนการอยางละเอียด
Wang and Vincent (2010) กลาวถึง ข้ันตอนของกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรค โดยประกอบ

ไปดวยข้ันตอน 6 ข้ันตอน ดังนี้
1. การหาขอเท็จจริง - การหาเสนทางการแกปญหาโดยตรงข้ึนอยูกับปญหาท่ีเกิดข้ึน
2. การลดปญหาใหม - โดยการหาปญหาท่ีมีอยูหรือท่ีคลายกันนํามารวมเขาดวยกันหรือจัดกลุมเขา

ดวยกันเพ่ือใหงายในการหาวิธีแกปญหา
3. การรวบรวมแนวทางแกปญหา - เปนการรวบรวมแนวทางการแกปญหาท้ังหมด โดยอาจใชวิธี

แกปญหาท่ีเคยใชมาแลวหรือหาแนวทางใหม
4. การแบงและการพิชิต – คือการแบงแนวทางแกปญหาท่ีคลายคลึงกันท้ังหมดเปนกลุมยอย เพ่ือให

งายแกการคัดเลือก
5. การคนหา - คือคนหาแนวทางในการแกปญหาท่ีมีแนวโนมเปนไปไดมากท่ีสุดจากแนวทางท้ังหมด
6. การวิเคราะหและการสังเคราะห - คือการพิจารณาแนวทางแกปญหาท่ีไดคัดเลือกมาแลวอีกครั้ง

เพ่ือหาความแนนอนในความเปนไปไดท่ีปญหาจะคลี่คลาย จากนั้นจึงลงมือแกปญหา

การแกปญหาอยางสรางสรรค (Starko, 2010; Lazakidou and Symeon, 2010; Goetsch and S. Davis,
2010; Hou and other. 2009; Baas and other, 2011)

การแกปญหาอยางสรางสรรค คือการคิดหาวิธีแกปญหาอยางอิสระ การแกปญหาอยางสรางสรรค
มักจะเริ่มตนดวยการกําหนดปญหา ซึ่งอาจนําไปสูการแกปญหาท่ีไมสรางสรรคในข้ันตอนแรก แตเม่ือคิด
แกปญหาอยางเปนอิสระจะทําใหเกิดการคิดสรางสรรค ซึ่งกระบวนการนี้ยังอาจนําไปสูการคนพบการ
แกปญหาโดยใชความคิดสรางสรรคของผูอ่ืน แตกระบวนการเหลานี้อาจจะถูกยกเลิกไปเม่ือคนพบแนวทาง
แกปญหาท่ีดีพอ

โดยท่ัวไปแลวการแกปญหาโดยใชความคิดสรางสรรค จะมีสวนประกอบหลักคือ ปญหา โดยการ
แกปญหาคือการใชการเปลี่ยนแปลงมุมมองในการมองปญหา หลายครั้งท่ีการแกปญหาคือการพิจารณาอยาง
สรางสรรควา มีองคประกอบใดบางในปญหานั้นๆ ถาองคประกอบท่ีมีอยูสามารถจําแนกไดอยางงายดายก็จะ
สามารถนําองคประกอบเหลานั้นมาใชในการพิจารณาหาแนวทางการแกปญหาไดอยางทันที  แตหากไม
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สามารถจําแนกองคประกอบของปญหาได อาจตองมีการจัดกลุมของปญหาหรือพิจารณาท่ีตนเหตุของปญหา
และหาแนวทางแกไขในลําดับข้ันตอนตอไป โดยเทคนิคการแกปญหาอยางสรางสรรค สามารถแบงได ดังนี้

1. การจัดรูปแบบปญหา : เทคนิคการแกปญหาโดยใชความคิดสรางสรรคนี้ ใชความคิดสรางสรรคใน
การออกแบบเพ่ือวางแบบแผนของปญหาใหม การใชเทคนิคนี้เชนการ ปรึกษาหารือ เพ่ือหาเปาหมายหรือเพ่ือ
ทําความเขาใจพ้ืนฐานของปญหาอยางใดอยางหนึ่ง เพ่ือท่ีจะสามารถนําไปสูขอมูลเชิงลึกท่ีมีประโยชน

2. การเปลี่ยนแปลงความคิด : เทคนิคการแกปญหาโดยใชความคิดสรางสรรค ไดถูกออกแบบมาเพ่ือ
เปลี่ยนสภาพจิตใจของบุคคล โดยสงเสริมใหเกิดความคิดสรางสรรค การใชการเปลี่ยนแปลงความคิดใน
ข้ันตอนแรกอาจใชวิธีการครุนคิดเก่ียวกับปญหา องคประกอบของปญหา สาเหตุการเกิดปญหาและวิธีการ
แกปญหา หลังจากท่ีพยายามคิดเก่ียวกับปญหาท้ังหมดแลว อาจจะหยุดพัก ผอนคลายหรือนอนหลับแลว
หลังจากนั้นจึงเริ่มคิดเก่ียวกับปญหาใหมอีกรอบ

3. การคิดหาวิธีแกปญหาใหมากกวาหนึ่ง : เทคนิคนี้เปนการออกแบบเพ่ือเพ่ิมปริมาณของความคิด
ใหม วิธีการนี้ จะข้ึนอยูกับความเชื่อท่ีวา เม่ือมีความคิดเปนจํานวนมากจะเปนการเพ่ิมโอกาสท่ีจะคัดเลือก
วิธีการท่ีดีท่ีสุด หรือสามารถใชการสุมเลือกความคิด การจัดหมวดหมูความคิดท่ีมีความคลายคลึงกัน หรือการ
คัดเลือกวิธีการแกปญหาท่ีไมพึงประสงค ซึ่งวิธีการนี้สามารถสรางความหวังและสรางแรงบันดาลใจ ท่ีจะ
นําไปสูการ แกปญหา

4. การกระตุนใหเกิดการเปลี่ยนแปลงของมุมมอง : เทคนิคนี้เปนการแกปญหาอยางสรางสรรค ได
อยางมีประสิทธิภาพ โดยถูกออกแบบมาเพ่ือนําความคิดไปสูมุมมองใหม ท่ีจะทําใหเกิดการแกปญหาท่ีจะ
กลายเปน วิธีการท่ีเห็นไดชัด เทคนิคประเภทนี้จะเปนประโยชนอยางยิ่งสําหรับการแกปญหาท่ีทาทาย
โดยเฉพาะอยางยิ่ง บางสวนของเทคนิคเหลานี้จะเก่ียวของกับการระบุขนาดของปญหา ขอจํากัดในการ
แกปญหา ความเปนอิสระของวิธีการแกปญหา โดยการแยกความแตกตางของปญหาและแนวทางการ
แกปญหา แนวคิดท่ีเก่ียวของ คือการสามารถเอาชนะสัญชาตญาณในการใชความคิดไมสมจริงสมจัง

งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ
เนาวนิตย สงคราม (2555) ไดวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานดวยการ

เรียนรูเชิงรุกเพ่ือการสรางองคความรูและความสามารถในการแกปญหาเชิงสรางสรรคสําหรับนิสิต นักศึกษา
ครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันการศึกษาของรัฐ งานวิจัยนี้ เปนงานวิจัยและพัฒนา (Research and
Development) กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยจํานวน 40 คน ระดับปริญญาบัณฑิตคณะครุศาสตร
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยปการศึกษา 2555โดยแบงออกเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม เครื่องมือท่ีใชในการ
วิจัยประกอบดวย1.แบบวัดการแกปญหาเชิงสรางสรรค2.แบบประเมินการสรางความรู 3.แบบสอบถามความ
คิดเห็นท่ีมีตอรูปแบบฯ วิเคราะหคาสถิติดวยคาที ผลการวิจัยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานดวยการ
เรียนรูเชิงรุกเพ่ือการสรางองคความรูและความสามารถในการแกปญหาเชิงสรางสรรคสําหรับนิสิต นักศึกษา
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ครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันการศึกษาของรัฐประกอบดวยองคประกอบ 6 ขอ ไดแก 1.การเชื่อมโยง
ประสบการณเดิมกับประสบการณใหม 2. การมีสวนรวมของผูเรียน 3. วิธีการเรียนรูท่ีหลากหลาย 4.
ทรัพยากรในการเรียนการสอน 5. กิจกรรมสะทอนการเรียนรูของผูเรียน 6. การประเมินผลและข้ันตอน 8
ข้ันตอนดังนี้ 1. การบงชี้ปญหา 2. การระบุประเด็นของปญหา 3. การระบุสาเหตุของปญหา 4. การคนหา
วิธีการแกไขท่ีหลากหลายและสรางสรรค 5. การระบุถึงแนวทางการแกปญหาขอดีและขอเสีย 6. การคนหา
คําตอบ 7. การคัดเลือกวิธีการแกปญหา8. การระบุถึงการแกปญหาท่ีดีทีสุดแกผูอ่ืนและ6 กิจกรรมการเรียนรู
เชิงรุกดังนี้ กิจกรรมเชิงรุกท่ี 1. Debate in selected topics กิจกรรมเชิงรุกท่ี 2. Pass the chalk กิจกรรม
เชิงรุกท่ี 3. Beyond search engine กิจกรรมเชิงรุกท่ี 4. Modified Delphi technique กิจกรรมเชิงรุกท่ี 5.
Group share และกิจกรรมเชิงรุกท่ี 6. Learning log and Building new knowledge by writing a
Journal together

นิพิฐพร โกมลกิติศักดิ์ (2553) ไดวิจัยเรื่อง การวิเคราะหผลของกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรคท่ี
มีตอความสามารถในการแกปญหาเชิงสรางสรรค ทักษะการทํางานกลุม และการเห็นคุณคาในตนเองของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน: การทดลองแบบอนุกรมเวลา โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) ออกแบบกิจกรรมท่ีใช
ในแตละข้ันตอนของกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรค (2) เปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาเชิง
สรางสรรค ทักษะการทํางานกลุมและการเห็นคุณคาในตนเอง ระหวางนักเรียนท่ีไดรับการจัดกิจกรรมแบบใช
กระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรค และนักเรียนท่ีไดรับการจัดกิจกรรมแบบปกติ (3) เปรียบเทียบ
ความสามารถในการแกปญหา  เชิงสรางสรรค ทักษะการทํางานกลุมและการเห็นคุณคาในตนเองของนักเรียน
กอนและหลังการทดลอง และ4) ศึกษาความคงทนของผลการพัฒนาความสามารถในการแกปญหาเชิง
สรางสรรค ทักษะการทํางานกลุมและการเห็นคุณคาในตนเอง ของนักเรียนในกลุมทดลองและกลุมควบคุม
การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยก่ึงทดลองแบบอนุกรมเวลา กลุมตัวอยางคือนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนจํานวน 60
คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวย (1) แบบวัดความสามารถในการแกปญหาเชิงสรางสรรค (2)
แบบประเมินทักษะการทํางานกลุม 3) แบบวัดการเห็นคุณคาในตนเอง เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยมีคาความ
เท่ียง 0.827, 0.964, และ 0.703 ตามลําดับ (4) แผนการจัดกิจกรรมแบบใชกระบวนการแกปญหาเชิง
สรางสรรคและแบบปกติ วิเคราะหผลการวิจัยดวยการวิเคราะหความแปรปรวนแบบวัดซ้ํา ( repeated
measure ANOVA)

ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้ (1) กิจกรรมท่ีใชในกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรค ประกอบดวย   การ
ใชคลิปวิดีโอ กระบวนการวิเคราะห SWOT วิธีการคิดแบบใยแมงมุม การระดมสมองโดยการเขียน   การระดม
สมองโดยการใชการด และกระบวนการการวิเคราะห RACI chat (2) ผลการเปรียบเทียบหลังการทดลอง
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ระหวางนักเรยีนกลุมทดลองและกลุมควบคุมพบวา กลุมทดลองมีความสามารถในการแกปญหาเชิงสรางสรรค
สูงวากลุมควบคุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 สวนทักษะการทํางานกลุมและการเห็น
คุณคาในตนเองของนักเรียนท้ัง 2 กลุม ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (3) กลุมทดลองมี
ความสามารถในการแกปญหาเชิงสรางสรรค ทักษะการทํางานกลุม และการเห็นคุณคาในตนเองของหลังการ
ทดลองสูงกวากอนการทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 สวนกลุมควบคุมมีทักษะการ
ทํางานกลุมและการเห็นคุณคาในตนเองหลังการทดลองสงูกวากอนการทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05 (4) ผลการศึกษาความคงทนของผลการพัฒนาความสามารถในการแกปญหาเชิงสรางสรรค
ของกลุมทดลองพบวาไมมีความคงทน สวนทักษะการทํางานกลุมและการเห็นคุณคาในตนเองของท้ังสองกลุมมี
ความคงทน

ฐาปนี สีเฉลียว (2553) ไดวิจัยเรื่อง การนําเสนอรูปแบบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน
ตามหลักการการแกปญหาเชิงสรางสรรคทางวิศวกรรมศาสตรเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรคของนิสิต
นักศึกษาสาขาวิศวกรรมศาสตรระดับปริญญาบัณฑิต โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือนําเสนอรูปแบบการออกแบบและ
พัฒนาการเรียนการสอนตามหลักการการแกปญหาเชิงสรางสรรคทางวิศวกรรมศาสตรเพ่ือพัฒนาทักษะการคิด
สรางสรรคของนิสิตนักศึกษาสาขาวิศวกรรมศาสตรระดับปริญญาบัณฑิต กลุมตัวอยางท่ีศึกษาความคิดเห็น
ไดแก อาจารย จํานวน 346 คน นิสิตนักศึกษา จํานวน 395 คนและผูเชี่ยวชาญ จํานวน 27 คน กลุมตัวอยาง
ท่ีทดลองออกแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนฯ เปนอาจารย
สาขาวิศวกรรมศาสตร จํานวน 4 คน อาจารยสาขาวิศวกรรมศาสตร จํานวน 1 คน ทดลองสอนตามรูปแบบ
การเรียนการสอนฯ กับนิสิตสาขาวิศวกรรมศาสตรระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ท่ี
ลงทะเบียนเรียนวิชาการออกแบบระบบทางกล 1 ปการศึกษา 1/2553 จํานวน 58 คน ระยะเวลาในการ
ทดลอง 4 สัปดาห สัปดาหละ 4 คาบการเรียน วิเคราะหขอมูลดวยคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและ
ทดสอบสมมติฐานดวยการทดสอบคาที ผลการวิจัย พบวา 1.รูปแบบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการ
สอนฯ ประกอบดวย 9 องคประกอบ คือ 1) เนื้อหาวิชาทางวิศวกรรมศาสตร เนนเนื้อหาวิชาการสังเคราะห
และการออกแบบ 2) วัตถุประสงคการเรียนรูเชิงพฤติกรรมเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรค จํานวน 11 ขอ
3) กลยุทธการเรียนการสอนท่ีออกแบบตามหลักการการแกปญหาเชิงสรางสรรคทางวิศวกรรมศาสตรเพ่ือ
พัฒนาทักษะการคิดสรางสรรค 4) บทบาทของอาจารยผูสอนและนิสิตนักศึกษาสาขาวิศวกรรมศาสตรตามกล
ยุทธ 5)กิจกรรมการเรียนการสอนและเครื่องมือเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรค ไดแก 1. การใชกรณี
ตัวอยาง 2. การใชคําถาม 3. การคิดประดิษฐ 4. การเขียนแผนผังทางปญญา 5. การระดมสมองและเครื่องมือ
เว็บสําหรับจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บ ไดแก 1. หองสนทนา 2. ประชุมทางไกลผานวีดิทัศน 3.
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ขอความสําเร็จรูปทันที 4. ประชุมทางไกลบนเว็บ 5. จดหมายอิเล็กทรอนิกส 6. กระดานขาว 7. บล็อก 8.
ประกาศเฉพาะกลุม 9. วิกิ 10. เฟสบุค 6) ระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการคิด
สรางสรรค ประมาณ 6-8 สัปดาหหรือ 10-15 คาบการเรียนใน 1 ภาคการศึกษา 7) สื่อการเรียนการสอนใน
หองเรียนและบนเว็บ และทรัพยากรการเรียนรูจากแหลงขอมูลท่ีเชื่อถือไดแก 1. เอกสาร หนังสือละตํารา
ประกอบการเรียนท่ีสงเสริมการศึกษาดวยตนเอง 2. สไลดประกอบการบรรยาย 3. ภาพนิ่ง ภาคเคลื่อนไหว
เนนการนําเสนอแนวคิดของการแกปญหาทางวิศวกรรมศาสตรหรือการออกแบบผลงานสรางสรรค 4.
แบบฝกหัด เนนการถามตอบเก่ียวกับสถานการณปญหานั้นและฝกปฏิบัติ 8) สภาพแวดลอมการเรียนรูทาง
กายภาพ จิตภาพและสังคมภาพ 9) เครื่องมือท่ีใชในการประเมินทักษะการคิดสรางสรรค ไดแก 1.
แบบทดสอบทักษะการคิดสรางสรรค สําหรับนิสิตนักศึกษา 2. แบบประเมินผลงานสรางสรรค สําหรับผู
ประเมิน และ 6 ข้ันตอน คือ 1) การวิเคราะหองคประกอบท่ีสงผลตอทักษะการคิดสรางสรรค 2) การออกแบบ
เพ่ือแสดงแนวทางการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรค 3) การผลิตและพัฒนาสื่อการ
เรียนการสอนท่ีสนับสนุนการพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรคและเครื่องมือท่ีใชในการประเมินทักษะการคิด
สรางสรรค 4) การจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนการสอนฯ 5) การประเมินทักษะการคิด
สรางสรรค 6) การควบคุมการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนการสอนฯ 2. กลุมตัวอยางท่ีเรียน
รายวิชาวิศวกรรมศาสตร ซึ่งไดรับการออกแบบตามรูปแบบฯ ท่ีพัฒนาข้ึน มีคะแนนความสามารถทางการคิด
สรางสรรคหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และมีคะแนนความสามารถในการ
ออกแบบผลงานสรางสรรคหลังเรียนโดยรวมอยูในระดับคอนขางมาก

Wen (2011) ไดวิจัยเรื่อง When Creative Problem Solving Strategy Meets Web-Based
Cooperative Learning Environment in Accounting Education โดยมีวัตถุประสงคการวิจัยเพ่ือศึกษา
ความสามารถในทางปฏิบัติของการเรียนแบบรวมมือบนเว็บ ( CL Web-based ) และการแกปญหาอยาง
สรางสรรค ( CPS ) ผูวิจัยไดทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวของและคนพบวามีงานวิจัยเพียงนอยท่ีศึกษาเก่ียวกับ
การรวมกลุมของ CPS และ CL Web-based ดังนั้นผูวิจัยจึงบูรณาการ CPS และ CL Web-based และ
สํารวจผลกระทบของการเรียนการสอน เพ่ือเปนนวัตกรรมใหม ใหนักเรียนมีทัศนคติท่ีดีในการแกปญหา โดย
มุงเนนไปท่ีการสํารวจผลกระทบของการใชกลยุทธการเรียนการสอนท่ีเปนนวัตกรรมใหม คือการแกปญหา
อยางสรางสรรค การเรียนรูบนเว็บท่ี เพ่ือสงเสริมทัศนคติในการแกปญหา ผูวิจัยไดกําหนดกลุมตัวอยาง เปน
นักศึกษาในชั้นปท่ี 3 ของปท่ี 4 ในโปรแกรมการจัดการโรงแรม โดยเบงเปน อาสาสมัครวิจัยกลุมท่ี 1 ซึ่งไดรับ
มอบหมายใหใชกลยุทธการแกปญหาเชิงสรางสรรค ( CPS ) รวมกับการเรียนแบบรวมมือ ( CL -Web based)
กลุมทดลองท่ี 2 ไดรับมอบหมายใหใชวิธีการเรียนรูแบบบรรยายหรือแบบดั้งเดิม ซึ่งขอมูลท่ีรวบรวมไดนํามา
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วิเคราะหโดยวิธีการเชิงปริมาณ ผลการศึกษาท่ีสําคัญ แสดงใหเห็นวา มีความแตกตางระหวาง2 กลุม ถึงระดับ
ท่ีมีนัยสําคัญและการแกปญหา ทัศนคติ ของกลุมท่ี 1 มีการพัฒนาดีข้ึนอยางมีนัยสําคัญ โดยสรุปคือ 1. การ
เรียนการสอนของกลุมทดลองท้ัง 2 กลุม มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญ โดยกลุมท่ี 1 มีประสิทธิผลท่ีดีกวา
กลุมท่ี 2 2. ทัศนคติของการแกปญหา หลังจากการเรียนการสอน ผลการทดลองผลแสดงใหเห็นวาแตกตาง
ระหวาง 2 กลุม ในดานทัศนคติของการแกปญหา ถึงระดับท่ีมีนัยสําคัญ โดยกลุมทดลองท่ี 1 มีประสิทธิภาพ
มากกวา นอกจากนี้กลุมทดลองท่ี 1 ยังมีประสิทธิภาพสูงกวาอยางมีนัยสําคัญ

Tseng and et al (2013) ไดวิจัยเรื่อง Using creative problem solving to promote
students’ performance of concept mapping โดยมีวัตถุประสงคของการวิจัยเพ่ือสํารวจวาการใชการ
แกปญหาเชิงสรางสรรค สามารถสงเสริมประสิทธิภาพการทํางานของนักเรียนจากการทําแผนท่ีความคิด
(CMPING) โดยนักเรียนไดรับการสนับสนุนใหใชการแกปญหาอยางสรางสรรค ( CPS ) ซึ่งจะชวยใหนักเรียน
ปรับปรุงประสิทธิภาพการทํางานของพวกเขา ประชากรในการวิจัยประกอบดวยผูเขารวมจาก 42 วิทยาลัย
โดยการเลือกแบบเจาะจงจากผูเรียนในสาขาเทคโนโลยีวิศวกรรม นาโนสิ่งแวดลอม การศึกษาครั้งนี้รวม 3
ประเด็นหลักคือ 1. คุณภาพการเรียนรูของนักเรียน 2. การสัมภาษณในเชิงลึกโดยถูกนําไปใชกับกระบวนการ
แกปญหาอยางสรางสรรคเพ่ือใหเขาใจกระบวนการทํางานของนักเรียน และ 3. การมีปฏิสัมพันธท่ีมีคุณภาพ
ของนักศึกษาในกระดานสนทนาบนเว็บ ผลการศึกษาพบวา 1. ผูเรียนระดับสูงประสบความสําเร็จในการนํา
กระบวนการแกปญหาอยางสรางสรรค ( CPS ) มาใชในการเขียนแผนท่ีความคิด ( CMPING ) และพวกเขา
สามารถนําเสนอประสิทธิภาพท่ีดีข้ึนของ CMPING และ 2. ผูเรียนสามารถชี้ใหเห็นวาการศึกษาหรือการเรียน
การสอนในอนาคตสามารถใชแกปญหาอยางสรางสรรค ( CPS ) เพ่ือสงเสริมประสิทธิภาพการทํางานของ
นักเรียน CMPING ในหลักสูตรอ่ืน ๆ

Buttner and other (2009) ไดวิจัยเรื่อง The relationship between styles of creativity and
managerial skills assessment โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวางการใชรูปแบบการ
แกปญหาโดยใชความคิดสรางสรรคแบบปรับเปลี่ยนกับการแกปญหาโดยใชความคิดสรางสรรคแบบสรางใหม
ในการประเมินทักษะการบริหาร มีกลุมตัวอยางเปนนักศึกษาปริญญาโทดานบริหารธุรกิจ จํานวน 210 คน
โดยเลือกบุคคลท่ีมีประสบการณดานการบริหารโดยเฉลี่ย 6 ป ผลการวิจัยพบวา ผูมีการแกปญหาอยาง
สรางสรรคโดยใชความคิดสรางสรรคแบบปรับเปลี่ยน ซึ่งเนนการทําสิ่งท่ีมีอยูใหดีข้ึน แกปญหาดวยขอมูล
ภายในกรอบการรับรูท่ีมีและเนนสัมพันธภาพระหวางบุคคล ประเมินตนเองต่ํากวาจริง ในขณะท่ีผูผูมีการ
แกปญหาอยางสรางสรรคโดยใชความคิดสรางสรรคแบบสรางใหม คือเนนการสรางสรรคสิ่งใหมท่ีแตกตาง ทา
ทายกฎเกณฑและการการรับรูเดิมๆ เปนของตัวเอง ในบางครั้งยอมขัดแยงกับกลุมเพ่ือทําตามความคิดเห็นของ
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ตนเองประเมินตนเองสูงกวาจริง เนื่องจากท่ีมีความคิดสรางสรรคแบบปรับเปลี่ยนมักนําแบบอยางพฤติกรรม
ของผูท่ีประสบ ความสําเร็จมาเปนแนวทางในการปรับปรุงการทํางานแตผูท่ีมีความคิดสรางสรรคแบบ
สรางใหม มักสรางสรรควิธีการของตนเองข้ึนมา จึงมีความม่ันใจในตนเองมากกวาและประเมินตนเองสูงกวา

ทศพล ศิลลา (2553) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง ผลของการสอนแบบคิดนอกกรอบบนเว็บท่ีมีตอการ
สรางสรรคงานกราฟกสามมิติดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรของนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีมีแบบการเรียน
ตางกัน โดยการวิจัยไดกําหนดวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาผลคะแนนการสรางสรรคของผูเรียนจากการเรียนบนเว็บ
ดวยวิธีการสอนแบบคิดนอกกรอบกับผูเรียนท่ีเรียนดวยวิธีปกติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีมีแบบการ
เรียนตางกัน และศึกษาผลคะแนนการสรางสรรคของผูเรียนท่ีมีแบบการเรียนตางกัน เม่ือเรียนบนเว็บดวย
วิธีการสอนแบบคิดนอกกรอบ กลุมตัวอยางเปนนักเรียนท่ีกําลังศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ป
การศึกษา 2553 ของโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายมัธยม จํานวน 120 คน ทําการแบงกลุม
ผูเรียนออกตามรูปแบบการเรียนโดยใชแบบวัดรูปแบบการเรียนของ Kolb ไดกลุมทดลองเปน 4 กลุม กลุมละ
15 คน ซึ่งแบงออกเปน 4 รูปแบบคือ แบบอเนกนัย แบบดูดซึม แบบเอกนัย และแบบปรับปรุง รวม 60 คน
และเขากลุมควบคุม จํานวน 60 คน รวมท้ังสิ้น 120 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวย เว็บไซต
ประกอบบทเรียนดวยวิธีการสอนแบบคิดนอกกรอบ เรื่องการออกแบบภาพสามมิติ แบบประเมินการ
สรางสรรคผลงาน แบบวัดรูปแบบการเรียน แบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาของเว็บ แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้คือ One-way ANOVA ผลการวิจัยพบวา 1) ผูเรียนท่ีเรียน
โดยวิธีสอนบนเว็บดวยวิธีการสอนแบบคิดนอกกรอบมีผลคะแนนการสรางสรรคสูงกวาผูเรียนท่ีเรียนดวยวิธี
ปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2)ผูเรียนท่ีมีแบบการเรียนตางกันเม่ือเรียนโดยวิธีสอนบนเว็บดวย
วิธีการสอนแบบคิดนอกกรอบแลวมีผลคะแนนการสรางสรรคไมตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05
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บทท่ี 3
วิธีดําเนินการวิจัย

การวิจัยเรื่อง ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิด
สรางสรรคของผู เรียนในระดับอุดมศึกษา วิธีการวิจัยเปนการวิจัยและพัฒนา (Research and
Development) โดยมีข้ันตอนการวิจัยดังนี้

1. เพ่ือศึกษาองคประกอบและข้ันตอนระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียน
เสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

2. เพ่ือสรางระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิด
สรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

3. เพ่ือศึกษาผลการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาโดยศึกษาจาก

3.1 คะแนนความคิดสรางสรรค
3.2 คะแนนความคิดเห็นของกลุมตัวอยางท่ีมีตอระบบฯ

4. เพ่ือนําเสนอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

ข้ันตอนท่ี 1 การศึกษาองคประกอบและข้ันตอนระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียน
เสมือนจริงเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ประกอบดวย

1.1 ศึกษาเอกสาร ขอมูลและวรรณคดีท่ีเก่ียวของเก่ียวกับระบบการเรียนการสอน
1.2 ศึกษาเอกสาร ขอมูลและวรรณคดีท่ีเก่ียวของเก่ียวกับความคิดสรางสรรค
1.3 ศึกษาเอกสาร ขอมูลและวรรณคดีท่ีเก่ียวของเก่ียวกับการแกปญหาเชิงสรางสรรค
1.4 ศึกษาเอกสาร ขอมูลและวรรณคดีท่ีเก่ียวของเก่ียวกับการสรางนวัตกรรม
1.5 ศึกษาเอกสาร ขอมูลและวรรณคดีท่ีเก่ียวของเก่ียวกับสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง
1.6 ศึกษาเอกสาร ขอมูลและวรรณคดีท่ีเก่ียวของเก่ียวกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ
1.7 กําหนดกรอบแนวคิดของระบบการเรียนการสอน ความคิดสรางสรรค การแกปญหาเชิง

สรางสรรค สภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง เทคนิคการคิดนอกกรอบ
1.6 สรุปองคประกอบและข้ันตอนระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง

เพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา (โดยไดแสดงตารางสังเคราะหท่ีระบุไวอยาง
ชัดเจนในภาคผนวก)

ข้ันตอนท่ี 2 การพัฒนาระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ประกอบดวย
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2.1 สรางเครื่องมือวิจัยท่ีใชในข้ันตอนท่ี 2 นี้ไดแก การนําองคประกอบและข้ันตอนท่ีไดมาจัดทําขอ
คําถามเพ่ือสัมภาษณเก่ียวกับระบบการเรียนการสอน ความคิดสรางสรรค การแกปญหาเชิงสรางสรรค
สภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง เทคนิคการคิดนอกกรอบท่ีมีตอการพัฒนาความคิดสรางสรรค

แบบสอบถามเก่ียวกับองคประกอบและข้ันตอนระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการ
เรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาซึ่งเปบแบบคําถามปลายเปด

การสรางเครื่องมือ
ผูวิจัยนําแบบแบบสอบถามนี้ไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบจํานวน 3 ทาน โดยมีคุณสมบัติ

ดานสถิติ มาเปนระยะเวลาไมต่ํากวา 2 ป ตรวจสอบโดยพิจารณาตามแบบประเมินดัชนีความสอดคลองของ
ผูเชี่ยวชาญมีมาตราสวนประมาณคา 3 ระดับ โดยใหผูทรงคุณวุฒิพิจารณาแลวตัดสินวาประเด็นตางๆท่ี
พิจารณาวามีความเหมาะสม ไมแนใจ หรือ ไมเหมาะสม และใชสูตรการคํานวณดัชนีความสอดคลอง (Index
of Consistency: IOC) บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ ,2527 ดังนี้

สูตรท่ีใชในการคํานวณ  ไดแก

IOC =
เม่ือ IOC = ดัชนีความสอดคลองระหวางประเด็นท่ีตองการตรวจสอบ
R = ผลคูณของคะแนนกับจํานวนผูเชี่ยวชาญท่ีเลือก
n = จํานวนผูเชี่ยวชาญท้ังหมด
+1 = แนใจวาประเด็นท่ีตรวจสอบมีความเหมาะสม
0 = ไมแนใจวาประเด็นท่ีตรวจสอบมีความเหมาะสม
-1 = แนใจวาประเด็นท่ีตรวจสอบไมมีความเหมาะสม

การเก็บรวบรวมขอมูล
ผูเชี่ยวชาญดําเนินการประเมินโดยเปนคะแนนแบบIOC โดยไดเปนคะแนนดิบและ

มาหาคาเฉลี่ย
เกณฑการแปลผลขอมูล

คาเฉลี่ย IOC ตั้งแต 0.5 ข้ึนไป จึงยอบรับวาแบบสอบถามท่ีไดจัดทําข้ึนมีความ
เหมาะสม

2.2 สรางเครื่องมือท่ีใชในข้ันตอนท่ี 3 คือการทดลองใชระบบฯ เครื่องมือวิจัยไดแก
1) แบบวัดความคิดสรางสรรค
การสรางเครื่องมือ
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ลักษณะของแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคของ Torrance ซึ่งแปลความเปนภาษาไทยให
เหมาะสมกับผูเรียนไทยโดยเปนแบบทดสอบท่ีไดรับมาตรฐาน เปนท่ียอมรับแลวโดยใชแบบวัดท่ีมาจาก
งานวิจัยของ เกษมรัสม์ิ วิวิตรกุลเกษม (2546) ประกอบดวยกิจกรรม 3 ชุดคือ

กิจกรรมชุดท่ี 1 การวาดภาพ (Picture Construction) เปนการใหวาดภาพตอเติม
จากภาพรูปไขท่ีกําหนดให ใหมีลักษณะท่ีแปลกใหม นาตื่นเตนและนาสนใจท่ีสุด และใหตั้งชื่อภาพนั้นใหแปลก
ท่ีสุด

กิจกรรมชุดท่ี 2 การวาดภาพใหสมบูรณ (Picture Completion) เปนการใหวาดตอ
เติมภาพจากเสนตางๆ ท่ีกําหนดใหมีจํานวน 10 ภาพ ใหแปลกและนาสนใจ พรอมท้ังตั้งชื่อภาพใหนาสนใจ

กิจกรรมชุดท่ี 3 การใชเสน (Parallel Line) เปนการใหตอเติมภาพจากเสนคูขนาน
จํานวน 30 คู กิจกรรมนี้เนนการประกอบภาพ โดยใชเสนคูขนาน เปนสวนสําคัญของภาพและตอเติมให
แตกตางไมซ้ํากัน และตั้งชื่อภาพท่ีตอเติมแลวใหแปลกและนาสนใจ

การตรวจใหคะแนนแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรค
ผูวิจัยไดศึกษาคูมือ การตรวจใหคะแนนแบบวัดความคิดสรางสรรคของทอแรนซ

และผูชวยวิจัยไดเขารับการฝกอบรมเชิงปฏิบัติการในการตรวจแบบวัดความคิดสรางสรรคโดยอาศัยรูปภาพ
แบบ ก. จาก ดร.เกษมรัสม์ิ วิวิตรกุลเกษมและอาจารย อารี พันธุมณี และผูวิจัยไดทดสอบหาคาความเชื่อม่ัน
ในการตรวจจากผูชวยวิจัยท่ีไดรับการฝกการตรวจแบบวัดความคิดสรางสรรคจากอาจารย อารี พันธุมณีซึ่งได
ตรวจใหคะแนนแบบวัดความคิดสรางสรรคชุดเดียวกันจํานวน 15 ชุด โดยการวิเคราะหสหสัมพันธไดคา
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธของความคิดคลอง0.945ความคิดยืดหยุน0.939 ความคิดริเริ่ม 0.835และความคิด
ละเอียดลออเปน 0.961 รวมคาความเชื่อม่ันในการตรวจ 0.971 ซึ่งพบวาความสัมพันธของคะแนนความคิด
สรางสรรคในดานความคิดคลอง ความคิดยืดหยุน ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออและภาพรวมมี
ความสัมพันธกันอยูในระดับสูง (เนาวนิตย สงคราม, 2555)

2) แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนเก่ียวกับระบบฯ
การสรางเครื่องมือ
ผูวิจัยไดดําเนินการสรางแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนเก่ียวกับระบบการเรียนดวย

อีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
และนําแบบสอบถามนี้ไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ โดยคุณสมบัติของผูเชี่ยวชาญ คือ เปนผูเชี่ยวชาญดานการ
แกปญหาเชิงสรางสรรค การเรียนการสอนแบบเสมือน และความคิดสรางสรรค มาเปนระยะเวลาไมต่ํากวา 2
ปและหรือเปนผูท่ีมีผลงานทางวิชาการเก่ียวกับดานการแกปญหาเชิงสรางสรรค การเรียนการสอนแบบเสมือน
และความคิดสรางสรรค จํานวน 3 ทานเพ่ือตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity)

การเก็บรวบรวมขอมูล
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จากการตอบแบบสอบถามของกลุมตัวอยาง
เกณฑการแปลผลขอมูล

แบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีตอรูปแบบฯ ใช Rating Scale แบบประเมินคา 5 ระดับ
(Likert Scale) ซึ่งมีเกณฑการประเมิน ดังนี้

5 หมายถึง มีความคิดเห็นวาตรงกับความจริงมากท่ีสุด
4 หมายถึง มีความคิดเห็นวาตรงกับความจริงมาก
3 หมายถึง มีความคิดเห็นวาตรงกับความจริงปานกลาง
2 หมายถึง มีความคิดเห็นวาตรงกับความจริงนอย
1 หมายถึง มีความคิดเห็นวาไมมีตรงกับความจริง

และไดกําหนดเกณฑการแปลความหมาย ดังนี้ (ประคอง กรรณสูต, 2538)
4.50 – 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจตอระบบฯมากท่ีสุด
3.50 – 4.49 หมายถึง มีความพึงพอใจตอระบบฯมาก
2.50 – 3.49 หมายถึง มีความพึงพอใจตอระบบฯปานกลาง
1.50 – 2.49 หมายถึง มีความพึงพอใจตอระบบฯนอย
1.00– 1.49 หมายถึง ไมมีความพึงพอใจตอระบบฯ

3) แผนกํากับกิจกรรมการเรียนรู
การสรางเครื่องมือ
ผูวิจัยไดดําเนินการสรางแผนกํากับกิจกรรมการเรียนรู โดยใชหลักการออกแบบเระบบการ

เรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนใน
ระดับอุดมศึกษาและนําแผนนี้ไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบจํานวน 3 คน โดยพิจารณาแลวตัดสินวาประเด็น
ตางๆท่ีพิจารณาวามีความเหมาะสม ไมแนใจ หรือ ไมเหมาะสม และใชสูตรการคํานวณดัชนีความสอดคลอง
(Index of Consistency: IOC) บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ ,2527 ดังนี้

สูตรท่ีใชในการคํานวณ  ไดแก

IOC =
เม่ือ IOC = ดัชนีความสอดคลองระหวางประเด็นท่ีตองการตรวจสอบ
R = ผลคูณของคะแนนกับจํานวนผูเชี่ยวชาญท่ีเลือก
n = จํานวนผูเชี่ยวชาญท้ังหมด
+1 = แนใจวาประเด็นท่ีตรวจสอบมีความเหมาะสม
0 = ไมแนใจวาประเด็นท่ีตรวจสอบมีความเหมาะสม
-1 = แนใจวาประเด็นท่ีตรวจสอบไมมีความเหมาะสม
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การเก็บรวบรวมขอมูล
ผูเชี่ยวชาญดําเนินการประเมินโดยเปนคะแนนแบบIOC โดยไดเปนคะแนนดิบและ

มาหาคาเฉลี่ย
เกณฑการแปลผลขอมูล

คาเฉลี่ย IOC ตั้งแต 0.5 ข้ึนไป จึงยอบรับวาแบบสอบถามท่ีไดจัดทําข้ึนมีความ
เหมาะสม

2.3 สรางเครื่องมือท่ีใชในข้ันตอนท่ี 4 เพ่ือรับรองระบบไดแก
แบบประเมินเพ่ือการรับรองระบบของผูทรงคุณวุฒิ

การสรางเครื่องมือ
ผูวิจัยไดดําเนินการสรางแบบประเมินเพ่ือการรับรองระบบของผูทรงคุณวุฒิ โดยนําแบบ

ประเมินนี้ไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ โดยคุณสมบัติของผูเชี่ยวชาญ คือ เปนผูเชี่ยวชาญดานการแกปญหาเชิง
สรางสรรค การเรียนการสอนแบบเสมือน และความคิดสรางสรรค มาเปนระยะเวลาไมต่ํากวา 2 ปและหรือ
เปนผูท่ีมีผลงานทางวิชาการเก่ียวกับการแกปญหาเชิงสรางสรรค การเรียนการสอนแบบเสมือน และความคิด
สรางสรรค จํานวน 3 ทานเพ่ือตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) โดยใหผูทรงคุณวุฒิ
พิจารณาแลวตัดสินวาประเด็นตาง ๆ ท่ีพิจารณาวามีความเหมาะสม ไมแนใจ หรือ ไมเหมาะสม และใชสูตร
การคํานวณดัชนีความสอดคลอง (Index of Consistency: IOC) บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ ,2527 ดังนี้

สูตรท่ีใชในการคํานวณ  ไดแก

IOC =
เม่ือ IOC = ดัชนีความสอดคลองระหวางประเด็นท่ีตองการตรวจสอบ
R = ผลคูณของคะแนนกับจํานวนผูเชี่ยวชาญท่ีเลือก
n = จํานวนผูเชี่ยวชาญท้ังหมด
+1 = แนใจวาประเด็นท่ีตรวจสอบมีความเหมาะสม
0 = ไมแนใจวาประเด็นท่ีตรวจสอบมีความเหมาะสม
-1 = แนใจวาประเด็นท่ีตรวจสอบไมมีความเหมาะสม
โดยถือเกณฑ IOC ตั้งแต 0.5 ข้ึนไป จึงยอบรับวาแบบวัดความสามารถการ

แกปญหาชิงสรางสรรคท่ีไดจัดทําข้ึนมีความเหมาะสมท่ีจะนําไปใชได
การเก็บรวบรวมขอมูล

ผูทรงคุณวุฒดิําเนินการประเมินโดยเปนคะแนนแบบIOC โดยไดเปนคะแนนดิบและมาหา
คาเฉลี่ย

เกณฑการแปลผลขอมูล
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เกณฑ IOC ตั้งแต 0.5 ข้ึนไป จึงยอบรับวาระบบฯท่ีไดจัดทําข้ึนมีความเหมาะสมท่ีจะ
นําไปใชไดจริง

ข้ันตอนท่ี 3 การศึกษาผลการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา โดยดําเนินการออกแบบและทดลองตามแผนการ
จัดการเรียนรูดังนี้

แบบแผนการทดลอง

01 X 02

โดยดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง ไดแก นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยี
การศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ปการศึกษา 2555 ภาคการศึกษาปลาย จํานวน 30 คน
ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 2726397 การวิเคราะหหลักสูตรและสาระการเรียนรูเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร เปนนิสตระดับชั้นปท่ี 3-4 และวัดความคิดสรางสรรคกอนเรียน

กลุมตัวอยาง มีรายละเอียดในการคัดเลือกดังนี้
1. ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐระดับปริญญาบัณฑิต จํานวน 5 ทาน

ไดมาจากการคัดเลือกแบบเจาะจงตามคุณสมบัติ ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานการแกปญหาเชิงสรางสรรค การเรียนการ
สอนแบบเสมือน และความคิดสรางสรรค มาเปนระยะเวลาไมต่ํากวา 2 ปและหรือเปนผูท่ีมีผลงานทางวิชาการ
เก่ียวกับดานการแกปญหาเชิงสรางสรรค การเรียนการสอนแบบเสมือน และความคิดสรางสรรค

2. นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ป
การศึกษา 2555 ภาคการศึกษาปลาย จํานวน 30 คน ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 2726397 การวิเคราะห
หลักสูตรและสาระการเรียนรูเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยไดมาดวยวิธีการเลือกแบบเจาะจง ตาม
คุณสมบัติท่ีกําหนด ไดแก เปนนิสิตระดับชั้นปท่ี 3-4 และเรียนอยูในสาขามนุษยศาสตรและสังคมศาสตร
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แผนกํากับกิจกรรมการเรียนรู ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา (รายละเอียดแผนการเรียนรูอยูในภาคผนวก)
การดําเนินการทดลองของกลุมทดลอง

ข้ันตอนการดําเนิน
การทดลอง

รายละเอียด ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง
บนสภาพแวดลอมการเรียน

เสมือนจริง

เวลา
ช่ัวโมง

1.การเตรียมความพรอม
ผูเรียน

1.กอนเรียนผูเรียนพิจารณา
ลักษณะการเรียนของตนเอง
และตั้งเปาหมายวาจะ
ดําเนินการทํางานไปใหถึง
เปาหมายนั้นโดยวาง
แผนการทํางาน
ของตนเอง
2.ผูสอนนําเสนอเนื้อหา
ประเด็นท่ีผูเรียนสนใจและ
ผูเรียนคัดเลือก

เครื่องมือดาน Knowledge
acquisition technology
ไดแก

- LMS: Moodle
- Slide share

2

2. การคนหาวัตถุประสงค ผูเรียนเขียนรายละเอียดถึง
วัตถุประสงคท่ีตองการ
ศึกษาดวยตนเองโดยผูสอน
ใหคําแนะนําเพ่ิมเติม

เครื่องมือดาน Knowledge
sharing  technology ไดแก

- LMS: Moodle
- Chat

2

3.การคนหาความจริง ผูเรียนศึกษาขอมูลจาก
แหลงขอมูลท่ีเชื่อถือได

เครื่องมือดาน Knowledge
acquisition technology
ไดแก

- LMS: Moodle
- Resources: Websites

2

4.การคนหาแนวคิด ผูเรียนศึกษาแนวคิดและ
หลักการในการพัฒนา
ผลงานหรือชิ้นงาน

เครื่องมือดาน Knowledge
acquisition technology
และ Knowledge sharing
technology ไดแก

- LMS:Moodle
- Online document
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ข้ันตอนการดําเนิน
การทดลอง

รายละเอียด ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง
บนสภาพแวดลอมการเรียน

เสมือนจริง

เวลา
ช่ัวโมง

- E-document
- Chat

5.การคนหาแนวทางการ
แกปญหา

1.ผูเรียนรวมกันศึกษาแนว
ทางการแกปญหาท่ีเปนไปได
โดยการตั้งเงื่อนไขเพ่ือ
พัฒนาผลงานหรือชิ้นงาน
2.ผูเรียนสังเกตพฤติกรรม
การทํางานของตนกับ
มาตรฐานการทํางานท่ีตั้งข้ึน
และสรุปการทํางานของ
ตนเองท่ีแนวทางท่ีถูกตอง
และเปนไปได

เครื่องมือดาน Knowledge
acquisition technology
และKnowledge sharing
technology ไดแก

- LMS: Moodle
- Second life
- Online document
- E-document

4

6.การสรางผลงาน ผูเรียนรวมกันสรางผลงาน
โดยแนวทางการแกปญหาท่ี
มีความเปนไปไดและมี
หลักการ หรือแนวคิดท่ี
ชัดเจน

เครื่องมือดาน Knowledge
creation technology
และ Knowledge sharing
technology ไดแก

- LMS: Moodle
- Chat

6

7.การประเมินผลงาน ผูเรียนนําเสนอผลงานหรือ
ชิ้นงานใหกลุมอ่ืนทราบและ
รวมกันแกไขปรับปรุงใหดี
ข้ึน

เครื่องมือดาน Knowledge
sharing  technology ไดแก

- LMS: Moodle
- Second life
- Chat
- Slide share

E-document

2

8.การยอมรับผลงาน 1.ผูเรียนนําผลงานหรือ
ชิ้นงานท่ีไดนําไปใชจริงหรือ
ตอยอด
2.เม่ือผูเรียนบรรลุเปาหมาย

เครื่องมือดาน Knowledge
creation technology
และ Knowledge sharing
technology ไดแก

2
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ข้ันตอนการดําเนิน
การทดลอง

รายละเอียด ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง
บนสภาพแวดลอมการเรียน

เสมือนจริง

เวลา
ช่ัวโมง

ทางการเรียนตามมาตรฐาน
ท่ีตนเองตั้งไว ผูเรียนจะให
รางวัลตนเอง

- LMS: Moodle
- Blog

รวม 22

การวิเคราะหขอมูลระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

การวิเคราะหขอมูลระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา มีรายละเอียดดังนี้

1) วิเคราะหขอมูลโดยใชคา t-test Dependence กับคะแนนความคิดสรางสรรคของกลุมตัวอยางกอน
และหลังการทดลองตามเกณฑการตรวจ

2) วิเคราะหหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นท่ีมีตอระบบฯ
3) วิเคราะหคา IOC โดยตั้งแต 0.5 ข้ึนไป จึงยอบรับวาระบบฯท่ีไดจัดทําข้ึนมีความเหมาะสม

ข้ันตอนท่ี 4 การนําเสนอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ประกอบดวย

4.1 ผูวิจัยปรับปรุง แกไขและสรุประบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียน
เสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

4.2 นําระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบจํานวน 5 ทาน เพ่ือรับรองระบบฯ

4.3 นําระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษานําเสนอใหผูเรียนอ่ืนรับทราบ
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บทท่ี 4
ผลการวิเคราะหขอมูล

การวิจัยเรื่อง ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา วิธีการวิจัยเปนการวิจัยและพัฒนา (Research
and Development) โดยมีข้ันตอนการวิจัยดังนี้

1. เพ่ือศึกษาองคประกอบและข้ันตอนระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการ
เรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

2. เพ่ือสรางระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

3. เพ่ือศึกษาผลการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง
เพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาโดยศึกษาจาก

3.1 คะแนนความคิดสรางสรรค
3.2 คะแนนความคิดเห็นของกลุมตัวอยางท่ีมีตอระบบฯ

4. เพ่ือนําเสนอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

ผูวิจัยนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลดังนี้
1. ผลการศึกษา วิเคราะห และสังเคราะหขอมูลท่ีเก่ียวของกับองคประกอบและข้ันตอน

การเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรค 2 .
ผลของการตรวจสอบระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

3. ผลของการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา โดยศึกษาจาก

3.1 คะแนนความคิดสรางสรรค
3.2 คะแนนความคิดเห็นของกลุมตัวอยางท่ีมีตอระบบฯ

4. ผลการรับรองระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

ผลการวิเคราะหขอมูลในแตละขอมีรายละเอียดดังนี้
1. ผลการศึกษา วิเคราะห และสังเคราะหขอมูลท่ีเก่ียวของกับองคประกอบและข้ันตอน

ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรค
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จากการศึกษาขอมูล เนื้อหา หลักการ ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเ ก่ียวของและการวิเคราะหเนื้อหา
(Content Analysis) ไดองคประกอบและข้ันตอนระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการ
เรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ดังนี้

1. องคประกอบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

1. เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู
2. บทบาทผูเรียน
3. บทบาทผูสอน
4. การควบคุมและการกํากับตนเอง
5. การประเมินผล
2. ข้ันตอนการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา

ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
1.การเตรียมความพรอมผูเรียน
2. การคนหาวัตถุประสงค
3.การคนหาความจริง
4.การคนหาแนวคิด
5.การคนหาแนวทางการแกปญหา
6.การสรางผลงาน
7.การประเมินผลงาน
8.การยอมรับผลงาน
2. ผลของการตรวจสอบระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือน

จริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาโดยผูทรงคุณวุฒิ 5 ทานดังนี้
ตารางท่ี 1 ผลของการตรวจสอบระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือน
จริงเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาโดยผูทรงคุณวุฒิ 5 ทาน

องคประกอบและข้ันตอน
ผูทรงคุณวุฒิ คา

IOC
การ
ประเมิน1 2 3 4 5

องคประกอบ
1.เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู 1 1 1 1 0 0.8 ผาน
2.บทบาทผูเรียน 1 1 1 1 1 1 ผาน
3.บทบาทผูสอน 1 1 1 0 1 0.8 ผาน
4.การควบคุมและกํากับตนเอง 1 1 1 1 1 1 ผาน
5.การประเมินผล 1 1 1 1 1 1 ผาน
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ข้ันตอน
1.การเตรียมความพรอมผูเรียน 1 0 1 1 1 0.8 ผาน
2. การคนหาวัตถุประสงค 1 1 1 1 1 1 ผาน
3.การคนหาความจริง 1 1 1 1 1 1 ผาน
4.การคนหาแนวคิด 1 1 1 1 1 1 ผาน
5.การคนหาแนวทางการแกปญหา 1 1 1 1 1 1 ผาน
6.การสรางผลงาน 1 1 1 1 1 1 ผาน
7.การประเมินผลงาน 1 1 1 1 1 1 ผาน
8.การยอมรับผลงาน 1 1 1 1 1 1 ผาน

ขอเสนอแนะจากผูทรงคุณวุฒิ
1. ระบุรายละเอียดเพ่ิมเติมเก่ียวกับระบบการเรียนรูแบบเสมือนวามีเครื่องมือใดบาง

รูปแบบท่ีใชใชอยางไร รวมเปนเครื่องมือเดียวหรือหลายเครื่องมือ
2. บทบาทผูสอนควรชี้ใหชัดวาการเปนผูชวยเหลือหรือคอยเสนอแนะในกิจกรรมการเรียนรู

ตองมีทําอยางไร โดยในความเปนจริงผูสอนนาจะเปนผูควบคุมและเสนอแนะดวยไมไดทําหนาท่ีคอย
เสนอแนะอยางเดียว

3. การเตรียมความพรอมในการใชเทคโนโลยีใหกับผูเรียนนาจะนํามาใสในข้ันตอนของการ
เตรียมความพรอมดวยเพราะหากเปนผูเรียนสาขาอ่ืนๆท่ีไมใชเทคโนโลยีการศึกษา
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3. ผลของการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

โดยศึกษาจาก
3.1 ผลคะแนนความคิดสรางสรรค

จากผลคะแนนความคิดสรางสรรคสามารถอธิบายไดตามตารางตอไปนี้
ตารางท่ี 2 ผลคะแนนความคิดสรางสรรคของกลุมตัวอยางกอนและหลังเรียนดวยระบบการเรียน
ดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนใน
ระดับอุดมศึกษา

ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา
กลุมตัวอยางท่ีเรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือน

จริงมีคะแนนความคิดสรางสรรคกอนและหลังทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 โดย
มีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนท่ี 227.20 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 39.68 และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนท่ี
273.70 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 63.03
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ตารางท่ี 3 ผลคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดรเิริ่มของกลุมตัวอยางกอนและหลังเรียน
ดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนาความคิด
สรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา
กลุมตัวอยางท่ีเรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือน

จริงมีคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดริเริ่มกอนและหลังทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ี .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนท่ี 56.57 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 11.66 และมีคะแนน
เฉลี่ยหลังเรียนท่ี 65.70 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 20.25
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ตารางท่ี 4 ผลคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดยืดหยุนของกลุมตัวอยางกอนและหลัง
เรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนาความคิด
สรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา
กลุมตัวอยางท่ีเรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือน

จริงมีคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดยืดหยุนกอนและหลังทดลองแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนท่ี 32.87 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 7.66 และมี
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนท่ี 36.63 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 6.60



76

ตารางท่ี 5 ผลคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดคลองแคลวของกลุมตัวอยางกอนและหลัง
เรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนาความคิด
สรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา
กลุมตัวอยางท่ีเรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือน

จริงมีคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดคลองแคลวกอนและหลังทดลองแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนท่ี 34.50 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 6.55 และมี
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนท่ี 38.17 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 5.94
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ตารางท่ี 6 ผลคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดละเอียดลออของกลุมตัวอยางกอนและหลัง
เรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนาความคิด
สรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา
กลุมตัวอยางท่ีเรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือน

จริงมีคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดละเอียดลออกอนและหลังทดลองแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนท่ี 103.27 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 26.05
และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนท่ี 133.20 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 40.59
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3.2 คะแนนความคิดเห็นของกลุมตัวอยางท่ีมีตอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง
บนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

ตารางท่ี 7 คะแนนความคิดเห็นของกลุมตัวอยางท่ีมีตอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง
บนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับ
อุดมศึกษา
ข้ันตอนการเรียนการสอน คะแนนเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน
การแปลผล

1.การเตรียมความพรอมผูเรียน 4.33 0.68 มาก
2. การคนหาวัตถุประสงค 4.53 0.51 มากท่ีสุด
3.การคนหาความจริง 4.07 0.74 มาก
4.การคนหาแนวคิด 4.13 0.63 มาก
5.การคนหาแนวทางการแกปญหา 4.27 0.69 มาก
6.การสรางผลงาน 4.17 0.75 มาก
7.การประเมินผลงาน 4.37 0.67 มาก
8.การยอมรับผลงาน 4.47 0.63 มาก

รวม 4.30 0.67 มาก

ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา
ในภาพรวมผูเรียนมีความพึงพอใจตอระบบฯมากโดยไดคาเฉลี่ย 4.30 สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานท่ี 0.67 และพบวาข้ันตอนท่ี 2 การคนหาวัตถุประสงคผูเรียนมีความพึงพอใจตอระบบฯมาก
ท่ีสุดโดยไดคาเฉลี่ย 4.53 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 0.5

4. ผลการนําเสนอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

จากการทดลองใชระบบฯผูวิจัยจึงไดปรับปรุงระบบฯฯและใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบใน
ข้ันตอนสุดทาย ผูทรงคุณวุฒิไดใหคําแนะนําในการปรับปรุงระบบฯดังกลาวและผูวิจัยนําระบบฯมา
ปรับปรุงอีกครั้งโดยการแนะนําของผูทรงคุณวุฒิมีรายละเอียดดังนี้
ตารางท่ี 8 การรับรองระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับ อุดมศึกษาโดยผูทรงคุณวุฒิจํานวน 5 ทาน

องคประกอบและข้ันตอน
ผูทรงคุณวุฒิ คา

IOC
การ
ประเมิน1 2 3 4 5

องคประกอบ
1.เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู 1 1 1 1 0 0.8 ผาน



79

2.บทบาทผูเรียน 1 1 1 1 1 1 ผาน
3.บทบาทผูสอน 1 1 1 1 1 1 ผาน
4.การควบคุมและกํากับตนเอง 1 1 1 1 0 0.8 ผาน
5.การประเมินผล 1 1 1 1 1 1 ผาน

ข้ันตอน
1.การเตรียมความพรอมผูเรียน 1 1 1 1 1 1 ผาน
2. การคนหาวัตถุประสงค 1 1 1 1 1 1 ผาน
3.การคนหาความจริง 1 1 1 1 1 1 ผาน
4.การคนหาแนวคิด 0 1 1 1 1 0.8 ผาน
5.การคนหาแนวทางการแกปญหา 1 1 1 1 1 1 ผาน
6.การสรางผลงาน 0 1 1 1 1 0.8 ผาน
7.การประเมินผลงาน 1 1 1 1 1 1 ผาน
8.การยอมรับผลงาน 1 1 1 1 1 1 ผาน

ขอเสนอแนะ
1. การสรางผลงานตองเปนการพัฒนาความคิดสรางสรรคตามวัตถุประสงคของการวิจัย โดย

จะตองมีหลักการหรือข้ันตอนการสรางผลงานท่ีมีความคิดสรางสรรค
2. ผูสอนมีบทบาทในการแนะนําเรื่องแกปญหา กับความคิดสรางสรรค แตยังขาดข้ันตอนการ

พัฒนาความคิดสรางสรรค จึงสมควรอธิบายเรื่องการพัฒนาความคิดสรางสรรคใหชัดเจน
3. ควรระบุเทคโนโลยีสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงท่ีเสนอมาเปน Knowledge

Management System (KMS) มากกวา
4. เพ่ิมในสวนขององคประกอบของผูสอน ในเรื่องของบทบาท ใหแสดงใหเห็นถึงการสนับสนุน

ผูเรียนเพ่ือใหเกิดความคิดสรางสรรค โดยเฉพาะในข้ันตอนท่ี 6 7 และ 8 อาจพิจารณาเขียนควบคูไป
กับบทบาทผูเรียน

5. เพ่ิมในสวนของเครื่องมือท่ีเปนรูปธรรม ในบทท่ี 5 สามารถระบุไดวากลุมเครื่องมือใดสะทอน
ความคิดสรางสรรคใน 4 ดาน
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บทท่ี 5
ผลการวิจัย

การวิจัยครั้งนี้ไดผลการวิจัย คือ ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือน
จริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ประกอบดวยระบบการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนแบบเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา และเงื่อนไขการ
นําไปใชดังนี้

ตอนท่ี 1 บทนํา
1. ความนํา
2. ความสําคัญระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือ

พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
3. ผลการวิเคราะหการเรียนการสอนบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา

ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
ตอนท่ี 2 ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนา

ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา เพ่ือตอบคําถามงานวิจัยท่ีตั้งไวในบทท่ี 1 มีดังนี้
คําถามการวิจัย
1. ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิด

สรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา มีองคประกอบและข้ันตอนใดบาง
2. ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงพัฒนาความคิดสรางสรรค

ของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ไดหรือไม อยางไร
3. ความคิดเห็นของกลุมตัวอยางท่ีมีตอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียน

เสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
ตอนท่ี 3 การนําระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อ

พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาไปใช
3.1 เงื่อนไขการนําระบบฯไปใช
3.2 วิธีการนําระบบฯไปใช
3.3 การประเมินระบบฯ
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ตอนท่ี 1

บทนํา

1. ความนํา

สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา ไดกําหนดกรอบมาตรฐานการอุดมศึกษา (Thailand
Qualifications Framework for Higher Education) ซึ่งระบุมาตรฐานการอุดมศึกษาไว 3 ดาน ไดแก
มาตรฐานดานคุณภาพบัณฑิต มาตรฐานดานการบริหารจัดการการอุดมศึกษา และ มาตรฐานดานการสราง
และพัฒนาสังคมฐานความรู และสังคมแหงการเรียนรู ซึ่งสรุปแลวจะประกอบดวยการเนนความรูท้ังทาง
วิชาการ วิชาชีพ ทักษะ ประสบการณ และคุณธรรมจริยธรรม ซึ่งเปนดานใหญๆ และมาตรฐานดังกลาวยัง
สอดคลองกับมาตรฐานในดานการสรางและพัฒนาสังคมฐานความรู และสังคมแหงการเรียนรู ดวยเหตุนี้
สถาบันการศึกษาในระดับอุดมศึกษาจึงตองมีการปรับเปลี่ยนกลยุทธในการจัดการเรียนการสอน โดยตอง
สรางคุณลักษณะตางๆ โดยเฉพาะในเรื่องของทักษะการคิดข้ันสูง

ความคิดสรางสรรคเปนทักษะการคิดข้ันสูงซึ่งอยูภายใตทักษะทางปญญาซึ่งหากพิจารณาตาม
กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2552แลวนับวาเปนหนึ่งในหาคุณลักษณะท่ีเนนให
ผูเรียนเกิดการพัฒนาในทุกสาขาวิชา และตามคุณลักษณะของบัณฑิตของจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย
ความคิดสรางสรรคก็เปนทักษะท่ีเนนใหผูเรียนเกิดการพัฒนาเชนกัน ดังนั้นการพัฒนาระบบการเรียนดวยอี
เลิรนนิงบนสภาพแวดลอมเสมือนเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคจึงนับวามีความจําเปนอยางยิ่ง จากการ
สํารวจของกระทรวงศึกษาธิการป 2552 พบวาการคิดข้ันสูงของผูเรียนในระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐานอยูใน
ระดับต่ํา เม่ือผูเรียนไดกาวเขาสูการเรียนในสถาบันอุดมศึกษาจึงมีความจําเปนอยางยิ่งท่ีตองเรงพัฒนาและ
ยังเปนการตอยอดจากนโยบายของสํานักงานคณะกรรมการข้ันพ้ืนฐานท่ีเนนใหผูเรียนพัฒนาความคิด
สรางสรรค

สําหรับการเรียนรูในปจจุบันและในอนาคตมีแนวโนมท่ีจะพัฒนาเปนการเรียนดวยการเรียนเสมือน
จริงดังท่ีพบวามีหลายสถาบันเริ่มนําวิธีการจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเขามาใชในการจัดการ
เรียนการสอน เนื่องดวยการจัดการเรียนการสอนประเภทนี้เปนนวัตกรรมการศึกษาท่ีสถาบันการศึกษาตางๆ
ท่ัวโลกใหความสนใจ เปนโฉมหนาใหมของการศึกษาในยุคไรพรมแดน ท่ีอาจกลาวไดวาผูเรียนสามารถเรียน
ท่ีไหนก็ไดทุกท่ีทุกเวลาและท่ีสําคัญยังเปนการจําลองสภาพหองเรียนจริงเขามาไวในโลกออนไลนอีกดวย
หรือท่ีรูจักกันดีในชื่อวา Virtual classroom ซึ่งลักษณะการเรียนรูดังกลาวจะประกอบดวยกระบวนการท่ี
สําคัญ ไดแก 1. กระบวนการดานศาสตรการสอน (Pedagogy approach ) 2. กระบวนการดานสรางสรรค
องคความรู (Intellectual approach ) 3 กระบวนการดานเทคโนโลยีและแหลงสนับสนุนการเรียนรู
(Technology and resource approach 4. กระบวนการดานการเรียนรูรวมกัน (Collaborative
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approach) 5.กระบวนการดานการชวยเหลือ (Scaffolding approach) 6.กระบวนการดานการใหความ
สะดวก (Facilitative approach) ลักษณะของการเรียนรูดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือน
จริงจะประกอบไปดวย สวนนําเขา (Input) ซึ่งจะประกอบดวย หลักการออกแบบการเรียนรูดวยอีเลิรนนิง
บนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง โดยสรุปเปนหลักการไดแก การติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับ
ผูสอน  การทํางานรวมกันระหวางผูเรียน การสะทอนการเรียนรูของผูเรียน การมีผลปอนกลับท่ีหลากหลาย
การมีแหลงขอมูลมีเพียงพอและตอบสนองตอผูเรียนในระดับตางๆ และการสนับสนุนการสรางองคความรูของ
ผูเรียน Sclater (2009); University of Leeds (2008); O’Leary and Ramsden (2002) Chickering
and Gamson (1987) จากลักษณะดังกลาวจะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะความคิดสรางสรรค โดยมี
กระบวนการ ไดแก กระบวนการการแกปญหาอยางสรางสรรค การสรางนวัตกรรมการคิดนอกกรอบ โดยมี
รูปแบบการสอน วิธีการสอน และเทคนิคการสอนโดยผสมผสานกันเปนระบบการเรียนการสอนท่ีเนนสภาพ
การเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาใหผูเรียนสามารถเกิดความคิดสรางสรรคไดอยางตรงเปาหมาย
2. ความสําคัญของระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

2.1 เพ่ือเปนแนวทางใหแกผูสอนในการจัดการเรียนการสอนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบน
สภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

2.2 เพ่ือเปนแนวทางในการสรางการเรียนการสอนใหเห็นอยางเปนรูปธรรมโดยเฉพาะในศาสตร
ทางเทคโนโลยี

2.3 เพ่ือเปนวิธีการสอนเพ่ือใหผูเรียนสามารถพัฒนาความคิดสรางสรรคโดยมีเทคโนโลยีสมัยใหม
เขามาชวยใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ
3. ผลการวิเคราะหระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนบริบทของสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา สามารถอธิบายใหเขาใจไดดงันี้

3.1 การเตรียมกิจกรรมการเรียนการสอนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือน
จริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษานั้นผูสอนไดกําหนดแนวทางการเรียนรูท่ี
เนนผูเรียนเปนสําคัญซึ่งสอดคลองกับเนื้อหาบทเรียนโดยใชรูปแบบการสอนแบบการแกปญหาเชิงสรางสรรค
การใชเทคนิคการคิดนอกกรอบ และการสรางนวัตกรรมเขามาบูรณาการการจัดการเรียนรู จากนั้น
ดําเนินการสรางกิจกรรมการเรียนรู เนนหลักการ แนวคิด เก่ียวกับสภาพการเรียนรู เสมือนจริงซึ่ง
ประกอบดวย E-book เพ่ือใชเปนแหลงขอมูลในการศึกษาคนควา สื่อวีดิทัศนและเว็บไซตท่ีเก่ียวของกับ
เนื้อหา โดยการดําเนินการทดลองผูสอนไดดําเนินการดังนี้ ผูเรียนทําแบบวัดความคิดสรางสรรค และดําเนิน
ตามแผนการเรียนรู หลังจากนั้นผูเรียนวัดความคิดสรางสรรคหลังเรียน

3.2 การดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนบนภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงฯสามารถสรุปไดดังนี้
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การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจะจัดการเรียนรูบนระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส (LMS) ซึ่งใชMoodle
ซึ่งเปนการเรียนการสอนบนเว็บแบบไมประสานเวลา (Asynchronous)และการเรียนการสอนท่ีใชระบบการ
เรียนแบบ 3D Virtual world ซึ่งเปนการเรียนแบบประสานเวลา (Synchronous)   โดยผูเรียนเขาพบปะ
แลกเปลี่ยนเรียนรูกับผูเรียนคนอ่ืนในลักษณะตัวอวตาร (Avatar) ท่ีมีการจัดแตงลักษณะของอวตารและการ
จัดแตงสภาพแวดลอมทางการเรียนท่ีดึงดูดความสนใจใหผูเรียนเขาเรียนโดยใช Second life เปนเว็บในการ
จัดการเรียนรู ในข้ันนี้ผูสอนจะเปนผูอํานวยความสะดวกในการเรียนการสอน โดยจะเปนผูใหคําแนะนํา
ตลอดการจัดกิจกรรม ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในข้ันนี้มุงใหผูเรียนเรียนรูแบบ Active learner

3.3 การสรุปผลการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนฯสามารถสรุปไดดังนี้ ผูเรียนนําเสนอผลงาน
การแกปญหาเชิงสรางสรรคและใหคะแนนตามเกณฑการประเมิน และวัดความคิดสรางสรรค และความ
คิดเห็นท่ีมีตอระบบฯ

ตอนท่ี 2

1. ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนาความคิด
สรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา มีองคประกอบและข้ันตอนใดบาง

1. องคประกอบของระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

1.1 เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู
เทคโนโลยีท่ีสนับสนุนการเรียนรูสามารถแบงออกเปน 3 ประเภทหลักๆ ไดแก 1. เทคโนโลยี

สนับสนุนการแลกเปลี่ยนความรู (Knowledge sharing technology) การแลกเปลี่ยนความรู หมายถึง การ
ทําเปนการนําความรูเรื่องใดเรื่องหนึ่งขยายไปสูแหลงใหมๆ และมีลักษณะจากผูเรียนสูผูเรียนโดยอาศัยการ
สนทนา (Chat) ทําใหเกิดการเรียนรูรวมกันโดยอาศัยการสื่อสารผานระบบอินเทอรเน็ตและสภาพการเรียนรู
เสมือนจริงแบบ 3D รวมท้ังผานเครือขายสังคมออนไลน (Online Social Network) 2. เทคโนโลยีสนับสนุน
การนําความรูไปใชหรือการสรางความรู (Knowledge creation technology) เปนการแสดงใหเห็นวา
ผูเรียนไดแสดงความรูออกมาและนําความรูนั้นบันทึกลงในสื่อดิจิทัลในรูปแบบตางๆซึ่งเปนการแปลงความรู
ท่ีไดออกมาเปนชิ้นงานหรือผลงานและนําออกมาเผยแพรใหชัดเจนในรูปแบบดิจิทัล ซึ่งเปนความรูแบบคงท่ี
(Static knowledge) พรอมท่ีจะนําออกมาตอยอดตอไป โดยการวิจัยนี้ไดแสดงใหเห็นถึงผลงานของผูเรียน
โดยการ upload ผลงานข้ึนระบบในรูปแบบ Electronic report 3.เทคโนโลยีสนับสนุนการคนหา
ความรู (Knowledge acquisition technology) การคนหาความรูเปนการกําหนดเปาหมายใหผูเรียนวา
ตองการความรูเรื่องอะไร และกําหนดขอบเขตวาความรูอยูท่ีไหนแลวทําการคนหา เทคโนโลยีการคนหา
การคนคืนและการแสวงหาความรู เชนการสืบคนขอมูลท่ีมาชวยสนับสนุนการสรางผลงานหรือ การใช
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Search Engine โดยมีการระบุแหลงขอมูลในการคนหาท่ีนาเชื่อถือและยังมีสื่อดิจิทัลและขอมูลท่ีมีเนื้อหาท่ี
เก่ียวของใหกับผูเรียน ในการวิจัยนี้ผูวิจัยไดจัดทําแหลงขอมูลไดแก เนื้อหาบทเรียน และเอกสารการเรียนท่ี
เก่ียวของโดยอยูในรูปแบบของ E-book/E-document และ Digital slide และแนะนําการใช Search
engine อยางมีประสิทธิภาพเพ่ือการคนหาแหลงขอมูลท่ีนาเชื่อถือ

1.2 บทบาทผูเรียน
ผูเรียนนับไดวาเปนเปาหมายหลักในการพัฒนา ดังนั้นผูเรียนจึงตองมีบทบาทสูงสุดและเปนผูบงชี้ถึง

ความสําเร็จในการเรียนรู ดังนั้นผูเรียนจะตองมีความเขาใจในระบบสารสนเทศและตองเขาใจการใชงาน
เทคโนโลยี รวมท้ังการมีวิจารณญาณในการคนควา รวบรวมและคัดกรองขอมูลท่ีถูกตอง ตรงประเด็นและ
เชื่อถือได ผูเรียนจะตองสามารถแสดงออกถึงความรูความเขาใจเก่ียวกับเรื่องท่ีเรียน และเม่ือผูสอนจัดให
ผูเรียนไดเห็นถึงความแตกตางและความขัดแยงระหวางความคิดของตนเองกับของคนอ่ืน ผูเรียนจะเห็น
สามารถสรุปแนวทางในวิธีการท่ีหลากหลายเพ่ือกําหนดกรอบความคิดใหม หรือความรูใหมจนสามารถสรุป
เปนความคิดรวบยอดหรือองคความรูใหมได

1.3 บทบาทผูสอน
ผูสอนตองเปลี่ยนบทบาทจากการเปนผูถายทอดความรูมาเปนผูอํานวยความสะดวกในการเรียนรู

หรือเปนผูฝก (Coach) และผูสอนตองมีทักษะในการแสวงหาความรูโดยรวมตัวกันเปนกลุมเพ่ือเรียนรู
รวมกัน ท่ีเรียกวา PLC (Professional Learning community) นอกจากเปนการอํานวยความสะดวกแก
ผูเรียนแลวยังเปนการแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางผูสอนโดยผูสอนจะทําหนาท่ีในการใหคําแนะนําแกผูเรียนใน
ทุกมิติ ในการวิจัยนี้ผูสอนมีจํานวนมากกวาหนึ่งทานโดยผูสอนจะใหคําแนะนําและอํานวยความสะดวกแก
ผูเรียนตามความสามารถและความถนัดของตนเองนอกจากนี้ยังใชวิธีการสอนท่ีกระตุนใหผูเรียนไดใชทักษะ
ในทุกๆดาน และสนับสนุนใหผูเรียนไดมีสวนรวมในทุกกิจกรรม รวมท้ังกระตุนใหผูเรียนไดฝกแกปญหาหรือ
การศึกษาดวยตนเองโดยเนนใหผูเรียนลงมือประกอบกิจกรรมการเรียนรูหรือไดปฏิสัมพันธท่ีเหมาะสมกับ
บริบทท่ีตนไดรับ สําหรับทรัพยากรในการเรียนการสอนนั้นผูสอนจะเตรียมใหผูเรียนในหลากหลายรูปแบบ
โดยเนนสื่อดิจิทัลดังท่ีไดกลาวมาแลวในขางตน

1.4 การควบคุมและการกํากับตนเอง
ผูเรียนจะตองมีการวางแผน ควบคุม และ กํากับพฤติกรรมของตนเองเพ่ือการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมท่ีไมตองการไปสูพฤติกรรมท่ีตองการซึ่งตองใชกระบวนการในการควบคุมกํากับตนเอง โดยมี
ข้ันตอนดังนี้ 1.กระบวนการสังเกตตนเอง (Self - observation) คือ กระบวนการท่ีผูเรียนพิจารณาทบทวน
ตนเองวาตนเองมีพฤติกรรมอยางไรในการเรียนรูใหถึงเปาหมายและปฏิบัติตามสิ่งท่ีไดสังเกตและพยายามทํา
ใหถึงเปาหมายนั้น 2.กระบวนการตัดสิน (Judgment Process) คือ เม่ือผูเรียนสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู
ของตนแลวจะนําไปเปรียบเทียบกับมาตรฐานท่ีตั้งข้ึนเพ่ือจะตัดสินวาจะดําเนินการกับพฤติกรรมท่ีตนกระทํา
อยางไร และ 3.กระบวนการแสดงปฏิกิริยาตอตนเอง(Self - Reaction) คือ เม่ือผูเรียนบรรลุเปาหมาย
ทางการเรียนตามมาตรฐานท่ีตนเองตั้งไว ผูเรียนจะใหรางวัลตนเอง ไดแก การใหคําชมเชย ซึ่งความ
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เก่ียวของกับความคิดสรางสรรคคือเม่ือผูเรียนไดตั้งประเด็นการแกปญหาท่ีสรางสรรคแลวผูเรียนจะตอง
สามารถตอบตามสิ่งท่ีตนเองคิดไวโดยสามารถตอบไดเปนรูปธรรมดังตอไปนี้ ในสวนของแรงจูงใจ จะตอง
ตอบคําถามวา “ฉันตองการอะไร” ในสวนของเปาหมาย จะตองตอบคําถามวา “เม่ือไปถึง ณ จุดนั้น จะเปน
อยางไร” ในสวนของภารกิจ จะตองตอบคําถามวา “ฉันตองทําอยางไร เพ่ือใหไปถึง ณ จุดนั้น ในสวนของ
บริบท จะตองตอบคําถามวา “ฉันตองใชทรัพยากรอะไร” ในสวนของความสามารถจะตองตอบคําถามวา
“ฉันมีความสามารถทําอะไรไดบาง” ในสวนของยุทธศาสตร จะตองตอบคําถามวา “แลวฉันจะตองทํา
อยางไรจึงจะประสบ ความสําเร็จ”ซึ่งเปนแนวทางใหการคิดสรางสรรคท่ีสรางนั้นประสบความสําเร็จและ
เปนการเชื่อมโยงกับการแกปญหาเชิงสรางสรรคในสวนของการสรางบรรทัดฐาน(Criteria)ของการแกปญหา

1.5 การประเมินผล
การประเมินเพ่ือการเรียนรู (Assessment for learning) เปนการประเมินผลท่ีประเมิน

ระหวางการเรียน (Formative) โดยเปนการประเมินดวยการสังเกตตามแบบประเมินเพ่ือตองการทราบวา
ผูเรียนมีพัฒนาการในการเรียนรูระดับใด และจะสงเสริมใหการเรียนรูนั้นเกิดความคิดสรางสรรคหรือไม

การประเมินการเรียนรู (Assessment of learning) เปนการประเมินผลการเรียนรูใน
ภาพรวม (Summative) เพ่ือใหทราบวาผูเรียนนั้นมีความสามารถในความคิดสรางสรรคเม่ือเรียนดวยระบบ
ฯแลวโดยใชแบบวัดท่ีเปนแบบวัดกลาง และยังเปนการประเมินในสวนของกระบวนการจัดการเรียนการสอน
ในภาพรวมดวย
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2. ข้ันตอนระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนาความคิด
สรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

1. การเตรียมความพรอมผูเรียน

รายละเอียดข้ันตอนท่ี 1 การเตรียมความพรอมผูเรียน
1.กอนเรียนผูเรียนพิจารณาลักษณะการเรียนของตนเองไดแก วธิีการทํางานของตนเองเพ่ือให

ผูเรียนอ่ืนเขาใจในการทํางานและหาขอตกลงในวิธีการทํางานรวมกันและตั้งเปาหมายวาจะดําเนินการ
ทํางานไปใหถึงเปาหมายนั้นโดยวางแผนการทํางานรวมกัน
ของตนเอง

2.ผูสอนนําเสนอเนื้อหาประเด็นท่ีผูเรียนสนใจและผูเรียนคัดเลือก

เริ่ม

การเตรียมผูเรียน
การนําเสนอเนื้อหา/ ประเด็นท่ีนาสนใจ

ได

ไมได

การคัดเลือกเนื้อหา/ประเด็นท่ีนาสนใจ

ข้ันตอนท่ี 2
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เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู
เครื่องมือดานเทคโนโลยีในการแสวงหาความรู (Knowledge  acquisition technology) ไดแก

- LMS: Moodle
- Slide share

บทบาทผูเรียน
ผูเรียนพิจารณาลักษณะการเรียนรูของตนเองและพยายามในการตั้งเปาหมายวาจะดําเนิน การ

ทํางานอยางไรท่ีจะไปใหถึงเปาหมายนั้นโดยวางแผนการทํางานของตนเองอยางละเอียดจากนั้นผูเรียน
คัดเลือกหัวขอท่ีสนใจ

บทบาทผูสอน
ผูสอนนําเสนอเนื้อหาประเด็นท่ีผูเรียนสนใจรวมท้ังเตรียมแหลงการเรียนรู
การประเมินผล
การประเมินเพ่ือการเรียนรู เปนการประเมินระหวางเรียน ไดแก การตอบคําถามของผูเรียนและ

การระบุสิ่งท่ีผูเรียนไดเรียนรูลงบนระบบฯ โดยใช แบบบันทึกการเรียน
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2. การคนหาวัตถุประสงค

รายละเอียดข้ันตอนท่ี 2 การคนหาวัตถุประสงค
ผูเรียนเขียนรายละเอียดถึงวัตถุประสงคท่ีตองการศึกษาดวยตนเองโดยผูสอนใหคําแนะนําเพ่ิมเติม

เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู
เครื่องมือดานเทคโนโลยีในการแลกเปลี่ยนเรียนรู (Knowledge sharing  technology) ไดแก

- LMS: Moodle
- Chat

บทบาทผูเรียน

การเขียนรายะเอียดถึงวัตถุประสงคท่ี
ตองการศึกษาดวยตนเอง

การใหคําแนะนําเพ่ิมเติม

ไมปรับปรุง

ปรับปรุง

ข้ันตอนท่ี 3
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ผูเรียนเขียนรายละเอียดวัตถุประสงคท่ีกลุมรวมกันตั้งข้ึนวาจะตั้งวัตถุประสงคท่ีจะบรรลุเปาหมายใน
การทํางาน
บทบาทผูสอน

ผูสอนคอยใหคําแนะนําและชี้แนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับการตั้งวัตถุประสงค ซึ่งควรระบุในเชิงพฤติกรรม
การประเมินผล

แบบบันทึกการเรียน
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3. การคนหาความจริง

รายละเอียดข้ันตอนท่ี 3 การคนหาความจริง
ผูเรียนศึกษาขอมูลจากแหลงขอมูลท่ีเชื่อถือไดโดยผูสอนระบุและผูเรียนเขาคนหาและเพ่ิมเติมให

ชัดเจนมากข้ึนเพ่ือใหไดขอมูลท่ีเปนขอเท็จจริง
เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู

เครื่องมือดานเทคโนโลยีในการแสวงหาความรู ไดแก
- LMS: Moodle
- Resources: Websites

บทบาทผูเรียน

การศึกษาขอมูลจากแหลงขอมูลท่ีเชื่อถือได

การนําขอมูลมากลั่นกรองพิจารณา

ไมคนหาเพ่ิมเติม

คนหาเพ่ิมเติม

ข้ันตอนท่ี 4
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ผูเรียนศึกษาขอมูลจากแหลงขอมูลท่ีเชื่อถือได
บทบาทผูสอน

ผูสอนคอยใหคําแนะนําและชี้แนะและแนะนําแหลงขอมูลท่ีเชื่อถือได
การประเมินผล

แบบบันทึกการเรียน
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4. การคนหาแนวคิด

รายละเอียดข้ันตอนท่ี 4 การคนหาแนวคิด
ผูเรียนศึกษาแนวคิดและหลักการในการพัฒนาผลงานหรือชิ้นงานโดยใชการสืบคนในเบื้องตนเปน

แนวทาง
เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู

เครื่องมือดานเทคโนโลยีในการแสวงหาความรูและเครื่องมือดานเทคโนโลยีในการแลกเปลี่ยนเรียนรู
- LMS: Moodle
- Online document
- E-document
- Chat

บทบาทผูเรียน

การศึกษาแนวคิดและหลักการพัฒนาผลงาน
หรือชิ้นงาน

การรวมพิจารณาหลักการพัฒนาผลงาน
หรือชิ้นงาน

ไมสามารถสรุปหลักการได

สรุปหลักการได

ข้ันตอนท่ี 5
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ผูเรียนศึกษาและหาแนวคิด หลักการในการออกแบบ พัฒนาและสรางผลงานโดยใชการระดมสมอง
และการวางเงื่อนไขของการสรางผลงานวาจะตองตอบโจทยใดบาง
บทบาทผูสอน

ผูสอนคอยใหคําแนะนําและชี้แนะแบะเสนอหลักการการออกแบบและพัฒนาชิ้นงานท่ีเนนการ
แกปญหาและความคิดสรางสรรค
การประเมินผล

แบบบันทึกการเรียน
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5. การคนหาแนวทางการแกปญหา

รายละเอียดข้ันตอนท่ี 5 การคนหาแนวทางการแกปญหา
1.ผูเรียนรวมกันศึกษาแนวทางการแกปญหาท่ีเปนไปไดโดยการตั้งเงื่อนไขเพ่ือพัฒนาผลงานหรือ

ชิ้นงาน ไดแก สามารถสรางผลงานไดจริง ประหยัดงบประมาณ
2.ผูเรียนสังเกตพฤติกรรมการทํางานของตนกับมาตรฐานการทํางานท่ีตั้งข้ึนและสรุปการทํางานของ

ตนเองท่ีแนวทางท่ีถูกตองและเปนไปได
เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู
เครื่องมือดาน เครื่องมือดานเทคโนโลยีในการแสวงหาความรูและเครื่องมือดานเทคโนโลยีในการ

แลกเปลี่ยนเรียนรูไดแก
- LMS: Moodle
- Second life
- Online document
- E-document

บทบาทผูเรียน

การรวมการศึกษาแนวทางการแกปญหาท่ี
เปนไปไดเพ่ือพัฒนาผลงานหรือชิ้นงาน

การตั้งเงื่อนไขเนื้อหาแนวทางการแกปญหา
เชิงสรางสรรค

ต้ังเง่ือนไขไมได

ต้ังเง่ือนไขได

ข้ันตอนท่ี 6
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ผูเรียนรวมกันศึกษาแนวทางการแกปญหาและสังเกตการทํางานพรอมท้ังหาแนวทางในการทํางาน
ท่ีถูกตองและเปนไปได
บทบาทผูสอน

ผูสอนคอยใหคําแนะนําชี้แนะและยกตัวอยางการสรางเงื่อนไข
การประเมินผล

แบบบันทึกการเรียน
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6. การสรางผลงาน

รายละเอียดข้ันตอนท่ี 6 การสรางผลงาน
ผูเรียนรวมกันสรางผลงานโดยแนวทางการแกปญหาท่ีมีความเปนไปไดและมีหลักการหรือแนวคิดท่ี

ชัดเจน โดยบูรณาการหลักการไดแก การผลิตสื่อ หลักการผลิต
เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู
เครื่องมือดานเทคโนโลยีการสรางความรู(Knowledge  creation technology)และ เครื่องมือดาน

เทคโนโลยีในการแลกเปลี่ยนเรียนรู ไดแก
- LMS: Moodle
- Chat

บทบาทผูเรียน

การรวมกันสรางผลงานจากแนวทางการแกปญหาท่ีมี
ความเปนไปไดและมีหลักการหรือแนวคิดท่ีชัดเจน

การรวมกันปรับปรุงผลงาน

ปรับปรุงไมได

ปรับปรุงได

ข้ันตอนท่ี 7
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ผูเรียนในกลุมรวมกันออกแบบ พัฒนาและสรางผลงานของกลุมโดยรวมกันตรวจสอบความเปนไป
ได
บทบาทผูสอน

ผูสอนคอยใหคําแนะนําชี้แนะและตรวจสอบตามหลักการ
การประเมินผล

แบบบันทึกการเรียน
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7. การประเมินผล

รายละเอียดข้ันตอนท่ี 7 การประเมินผลงาน
ผูเรียนนําเสนอผลงานหรือชิ้นงานใหกลุมอ่ืนทราบและรวมกันแกไขปรับปรุงใหดีขึนและมีการ

ประเมินผลรวมกัน
เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู

เครื่องมือดานเทคโนโลยีในการแลกเปลี่ยนเรียนรู ไดแก
- LMS: Moodle
- Second life
- Chat
- Slide share
- e-document

บทบาทผูเรียน

การนําเสนอผลงานหรือชิ้นงานใหกลุมอ่ืนทราบ

การรวมกันแกไขปรับปรุงใหดีข้ึน

ไมมีขอปรับปรุง

ข้ันตอนท่ี 8
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ผูเรียนแตละกลุมนําเสนอผลงานใหแตละกลุมรับทราบและฟงขอเสนอแนะเพ่ือนําไปปรับปรุง
ผลงาน
บทบาทผูสอน

ผูสอนคอยใหคําแนะนําชี้แนะและอํานวยความสะดวกในการนําเสนอผลงานในระบบฯ
การประเมินผล

แบบบันทึกการเรียน
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8. การยอมรับผลงาน

รายละเอียดข้ันตอนท่ี 8 การยอมรับผลงาน
1.ผูเรียนนําผลงานหรือชิ้นงานท่ีไดนําไปใชจริงหรือตอยอด
2.เม่ือผูเรียนบรรลุเปาหมายทางการเรียนตามมาตรฐานท่ีตนเองตั้งไว ผูเรียนจะใหรางวัลตนเอง

ตามท่ีไดตั้งเปาหมายไว ไดแก การทํากิจกรรมบันเทิง และการออกไปรับประมานอาหารรวมท้ังสังสรรคกับ
เพ่ือนในกลุม
เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู

เครื่องมือดานเทคโนโลยีการสรางความรูและ เครื่องมือดานเทคโนโลยีในการแลกเปลี่ยนเรียนรู
ไดแก

- LMS: Moodle
- Blog

บทบาทผูเรียน
ผูเรียนนําผลงานของกลุมตนออกเผยแพรจากนั้นแตละกลุมนําเสนอวาสมาชิกในแตละกลุมไดวาง

แนวทางในการใหรางวัลตนเองอยางไร
บทบาทผูสอน

ผูสอนคอยใหคําแนะนําชี้แนะในการนําผลงานไปใชและนําเสนอการหรางวัลแกตนเองเม่ืองานบรรลุ
เปาหมาย
การประเมินผล

การนําผลงานหรือชิ้นงานไปใชจริง

การนําผลงานหรือชิ้นงานไปตอยอด

จบ
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1.การประเมินเพ่ือการเรียนรู (Assessment for learning) เปนการประเมินระหวางเรียน
(Formative) ไดแก แบบบันทึกการเรียน

2.การประเมินการเรียนรู (Assessment of learning) เปนการประเมินผลการเรียนรูในภาพรวม
(Summative) ไดแก แบบวัดความคิดสรางสรรคหลังเรียน
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องคประกอบ

หมายถึง เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู

หมายถึง บทบาทผูเรียน

หมายถึง บทบาทผูสอน

หมายถึง การควบคุมและการกํากับตนเอง

หมายถึง การประเมินผล

เคร่ืองมือ

หมายถึง LMS: Moodle

หมายถึง Slide share

หมายถึง Chat

หมายถึง เว็บไซต

หมายถึง Second life

หมายถึง Online document

หมายถึง E-document

หมายถึง Blog
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ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง
เพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
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2. ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงพัฒนาความคิดสรางสรรคของ
ผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ไดหรือไม อยางไร

ระบบฯสามารถพัฒนาความคิดสรางสรรคของผู เรียนไดโดยพิจารณาจากคะแนนความคิด
สรางสรรคของกลุมตัวอยาง โดยสรุปมีดังนี้

1. กลุมตัวอยางท่ีเรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียน
เสมือนจริงมีคะแนนความคิดสรางสรรคกอนและหลังทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 โดย
มีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนท่ี 227.20 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 39.68 และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนท่ี 273.70
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 63.03

2. กลุมตัวอยางท่ีเรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียน
เสมือนจริงมีคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดริเริ่มกอนและหลังทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ี .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนท่ี 56.57 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 11.66 และมีคะแนนเฉลี่ย
หลังเรียนท่ี 65.70 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 20.25

3. กลุมตัวอยางท่ีเรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียน
เสมือนจริงมีคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดยืดหยุนกอนและหลังทดลองแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนท่ี 32.87 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 7.66 และมี
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนท่ี 36.63 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 6.60

4. กลุมตัวอยางท่ีเรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียน
เสมือนจริงมีคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดคลองแคลวกอนและหลังทดลองแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนท่ี 34.50 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 6.55 และมี
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนท่ี 38.17 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 5.94

5. กลุมตัวอยางท่ีเรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียน
เสมือนจริงมีคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดละเอียดลออกอนและหลังทดลองแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนท่ี 103.27 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 26.05 และมี
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนท่ี 133.20 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 40.59
3. ความคิดเห็นของกลุมตัวอยางท่ีมีตอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือน
จริงเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

ผูเรียนมีความพึงพอใจตอระบบฯมากโดยไดคาเฉลี่ย 4.30 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 0.67 และ
พบวาข้ันตอนท่ี 2 การคนหาวัตถุประสงคผูเรียนมีความพึงพอใจตอระบบฯมากท่ีสุดโดยไดคาเฉลี่ย 4.53
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 0.5
4. การประเมินระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนาความคิด
สรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
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ผูวิจัยไดนําระบบฯท่ีพัฒนาข้ึนซึ่งประกอบดวยองคประกอบและข้ันตอนไปใหผูทรงคุณวุฒิจํานวน 5
ทานตรวจสอบเพ่ือประเมินรับรองระบบฯและนํามาปรับปรุงจึงสามารถนําเสนอระบบการเรียนดวยอีเลิร
นนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา โดย
ผลการประเมินสรุปไดดังนี้

องคประกอบและข้ันตอนของระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง
เพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาผานการประเมินดวยIOC ท่ี .05ข้ึนไป

ตอนท่ี 3

การนําระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนาความคิด
สรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาไปใช

การนําระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิด
สรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ไปใชนั้น มีความจําเปนตองดําเนินงานตามเงื่อนไขในการนําระบบ
ฯไปใชและการรับรองระบบฯมีรายละเอียดดังนี้

1. เงื่อนไขการนําระบบฯไปใช
1.1 การจัดการเรียนการสอนตามระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียน

เสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผู เรียนในระดับอุดมศึกษา จะตองประกอบไปดวย
องคประกอบของรูปแบบ ข้ันตอนการเรียนการสอนตามรูปแบบ จึงจะทําใหรูปแบบการเรียนการสอนเกิด
ประโยชนสูงสุด

1.2 การนําระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาตองคํานึงถึงสภาพแวดลอมและบริบทท่ีเอ้ือตอการจัดการ
เรียนการสอนดังกลาว โดยในสวนของขอบเขตเนื้อหา ควรเปนเนื้อหาท่ีฝกใหผูเรียนรูจักใชทักษะการคิด
และการสรางผลงานท่ีเปนชิ้นงานหรือการสรางแนวคิด ไอเดียใหมๆและมีสวนของการเรียนการสอนท่ีให
ผูเรียนไดมีการปฏิบัติเพ่ือสรางผลงานดังกลาว

1.3 การเรียนการสอนลักษณะนี้เปนเรียนการสอนท่ีมีท้ังการเรียนการสอนบนเว็บ (Web-
Based Instruction) และการเรียนการสอนดวย 3D Virtual world ดังนั้นผูเรียนและผูสอนจําตองมีความรู
ความเขาใจในลักษณะการใชงานและหลักการ วิธีการท่ีถูกตอง โดยผูสอนและผูเรียนจะตองมีความรูและ
ทักษะในการใชงานไดเปนอยางดี

2. วิธีการนํารูปแบบฯไปใช
2.1 ผูสอนจะตองเตรียมผูเรียนและสภาพแวดลอมใหมีองคประกอบการเรียนการสอนดวย

ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของ
ผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
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2.2 ผูสอนจะตองดําเนินตามข้ันตอนการเรียนการสอนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง
บนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
ตามลําดับ

2.3 ผูเรียนจะตองมีความพรอมในการดําเนินการเรียนการสอนดวยระบบการเรียนดวย
อีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

3. การประเมินระบบฯ
การประเมินผลการเรียนของผูเรียนเม่ือใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือน
จริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา โดยผูเรียนจะถูกประเมินดวย
1.การประเมินเพ่ือการเรียนรู (Assessment for learning) เปนการประเมินระหวางเรียน (Formative)
ไดแก แบบบันทึกการเรียน 2.การประเมินการเรียนรู (Assessment of learning) เปนการประเมินผลการ
เรียนรูในภาพรวม (Summative) ไดแก แบบวัดความคิดสรางสรรคหลังเรียน
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บทท่ี 6

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและขอเสนอแนะ
การวิจัยเรื่อง ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา

ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา วิธีการวิจัยเปนการวิจัยและพัฒนา (Research and
Development) โดยมีรายละเอียดดังนี้
วัตถุประสงคของการวิจัย

1. เพ่ือศึกษาองคประกอบและข้ันตอนระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการ
เรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

2. เพ่ือสรางระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

3. เพ่ือศึกษาผลการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง
เพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาโดยศึกษาจาก

3.1 คะแนนความคิดสรางสรรค
3.2 คะแนนความคิดเห็นของกลุมตัวอยางท่ีมีตอระบบฯ

4. เพ่ือนําเสนอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
สมมติฐานการวิจัย

คะแนนความคิดสรางสรรคของกลุมตัวอยางหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีระดับนัยสําคัญ .05
วิธีดําเนินการวิจัย

1. การกําหนดกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย
1. ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐระดับปริญญาบัณฑิต

จํานวน 5 ทานเพ่ือสัมภาษณการจัดการเรียนการสอนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการ
เรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคดิสรางสรรคของผูเรยีนในระดับอุดมศึกษา

2. นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ปการศึกษา 2555 ภาคการศึกษาปลาย จํานวน 30 คน ลงทะเบียนเรียนใน
รายวิชา 2726397 การวิเคราะหหลักสูตรและสาระการเรียนรูเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
เปนนิสตระดับชั้นปท่ี 3-4 โดยไดมาดวยวิธีการเลือกแบบเจาะจง

2. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งมีดังนี้

1. แบบวัดความคิดสรางสรรค
2. แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอรูปแบบฯ
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3. แบบประเมินเพ่ือการรับรองรูปแบบฯของผูทรงคุณวุฒิ
3. การเก็บรวบรวมขอมูล

1. แบบวัดความคิดสรางสรรค ผูวิจัยไดศึกษาคูมือ การตรวจใหคะแนนแบบวัด
ความคิดสรางสรรคของทอแรนซ และผูชวยวิจัยไดเขารับการฝกอบรมเชิงปฏิบัติการในการตรวจแบบ
วัดความคิด สรางสรรคโดยอาศัยรูปภาพแบบจากรศ.ดร.อารี พันธมณี และผูวิจัยไดทดสอบหาคาความ
เชื่อม่ันในการตรวจ (พรรณงาม ใจรักษศักดิ์, วันวิสาข อ่ิมคุมและณรงคพล เอ้ือไพจิตรกุล) ท่ีไดรับการ
ฝกการตรวจแบบวัดความคิดสรางสรรคเชนเดียวกับผูชวยวิจัยซึ่งไดตรวจใหคะแนนแบบวัดความคิด
สรางสรรคชุดเดียวกันจํานวน 15 ชุด โดยการวิเคราะหสหสัมพันธไดคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของ
ความคิดคลอง 0.945 ความคิดยืดหยุน 0.939 ความคิดริเริ่ม 0.835 และความคิดละเอียดลออเปน
0.961 รวมคาความเชื่อม่ันในการตรวจ 0.971 ซึ่งพบวาความสัมพันธของคะแนนความคิดสรางสรรคใน
ดานความคิดคลอง ความคิดยืดหยุน ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออและภาพรวมระหวาง
ผูตรวจและผูชํานาญในการตรวจมีความสัมพันธกันอยูในระดับสูง และมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี.01 (อาง
ถึงใน เนาวนิตย สงคราม, 2555)

2. แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอระบบฯ จากการสอบถามความคิดเห็น
ของกลุมตัวอยาง โดยแบบสอบถามเปนแบบประเมินคา (Rating Scale) 5 ระดับ

3. แผนกํากับกิจกรรมการเรียนรูของระบบฯ จากการสอบถาม จากการสอบถาม
ความคิดเห็นท่ีมีตอระบบฯของผูทรงคุณวุฒิ โดยแบบสอบถามเปนแบบการประเมนคาดวย IOC

4. แบบประเมินเพ่ือการรับรองรูปแบบฯของผูทรงคุณวุฒิ จากการสอบถามความ
คิดเห็นท่ีมีตอระบบฯของผูทรงคุณวุฒิ โดยแบบสอบถามเปนแบบการประเมนคาดวย IOC

4. การวิเคราะหขอมูล
การวิเคราะหขอมูลระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือ

พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา มีรายละเอียดดังนี้
1) วิเคราะหขอมูลท่ีไดจากคะแนนความคิดสรางสรรคของกลุมตัวอยางโดยวิเคราะหตามเกณฑ

การตรวจใหคะแนน
2) วิเคราะหหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นท่ีมีตอระบบฯ
3) วิเคราะหคา IOC โดย ตั้งแต 0.5 ข้ึนไป จึงยอมรับวาแผนกํากับกิจกรรมการเรียนรูท่ีได

จัดทําข้ึนมีความเหมาะสม
4) วิเคราะหคา IOC โดย ตั้งแต 0.5 ข้ึนไป จึงยอมรับวาระบบฯท่ีไดจัดทําข้ึนมีความเหมาะสม

สรุปผลการวิจัย
จากการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยสามารถสรุปผลของระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบน

สภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ดัง
รายละเอียดตอไปนี้
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ตอนท่ี 1 การสอบถามผูเช่ียวชาญดานอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา สามารถสรุปผลไดดังนี้

ผูเชี่ยวชาญเห็นดวยกับกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนท้ังองคประกอบและข้ันตอนโดยให
เพ่ิมเติมในรายละเอียดของเนื้อและเครื่องมือทางเทคโนโลยีท่ีใชใหชัดเจนข้ึน รวมถึงการเพ่ิมเติมในสวน
ของคําอธิบายในการใชระบบฯใหชัดเจนมากข้ึน
ตอนท่ี 2 การสอบถามผูเช่ียวชาญในการตรวจสอบคุณภาพคุณภาพเครื่องมือวิจัยสามารถสรุปผล
เปนความเรียง ไดดังตอไปนี้

1. แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอระบบฯ มีความเหมาะสม
2. แผนการจัด กิจกรรมการเรียนการสอนระบบการ เรี ยนดวยอี เลิ รนนิ งบน

สภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
มีความเหมาะสม
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ตอนท่ี 3 ผลจากการพัฒนาระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา สรุปผลไดดังตอไปนี้

จากการพัฒนาระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา มีองคประกอบท้ังสิ้น 5 องคประกอบและข้ันตอน
ท้ังสิ้น 7 ข้ันตอน โดยสามารถแสดงเปนรายละเอียดไดดังนี้

1. องคประกอบของระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ผูทรงคุณวุฒิทุกทานเห็นดวยกับองคประกอบ
ท้ัง 5 องคประกอบ ไดแก 1. เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู 2. บทบาทผูเรียน 3.บทบาทผูสอน
4. การควบคุมและการกํากับตนเอง 5.การประเมินผล

2. ข้ันตอนและกิจกรรมการเรียนรูของระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการ
เรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ผูทรงคุณวุฒิทุกทานเห็น
ดวยกับ ข้ันตอน 8 ข้ันตอน มีดังนี้ 1.การเตรียมความพรอมผูเรียน 2. การคนหาวัตถุประสงค 3.การ
คนหาความจริง 4.การคนหาแนวคิด 5.การคนหาแนวทางการแกปญหา 6.การสรางผลงาน
7.การประเมินผลงาน 8. การยอมรับผลงาน

จากขอมูลขางตนผูวิจัยสามารถสรุปรูปแบบท่ีพัฒนาไดดังนี้ โดยรายละเอียดของคําอธิบาย
ระบบฯดังกลาวโดยไดกลาวไวแลวในบทท่ี 5

ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง
เพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
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การอภิปรายผลการวิจัย
การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยและพัฒนาระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการ

เรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา โดยผลจากการวิจัยท่ีได
คนพบสามารถนํามาอภปิรายไดดังนี้
1. องคประกอบของระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ประกอบดวย 5 องคประกอบ ดังนี้

1. เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู
เทคโนโลยีท่ีสนับสนุนการเรียนรูสามารถแบงออกเปน 3 ประเภทหลักๆ ไดแก 1. เทคโนโลยี

สนับสนุนการแลกเปลี่ยนความรู เปนการนําความรูเรื่องใดเรื่องหนึ่งขยายไปสูแหลงใหมๆ และมี
ลักษณะจากผูเรียนสูผูเรียนโดยอาศัยการสนทนา และการสื่อสารผานระบบอินเทอรเน็ตและสภาพ
การเรียนรูเสมือนจริงแบบ 3D และสังคมออนไลน สอดคลองกับ Davison และคณะ (2013) ไดชี้
ประเด็นใหเห็นถึงผูเรียนจะสามารถสื่อสารไดดีจากการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธท้ังในการพูดคุยแบบ
ประสานเวลาและไมประสานเวลาเพ่ือใหเปนการแลกเปลี่ยนท้ัง Tacit knowledge และ Explicit
Knowledge รวมท้ังความรูท่ีคาดวาอาจจะเกิดข้ึนในอนาคตซึ่งเปนหลักฐานทางการเรียนูท่ีไดมาจาก
ผูเรียนไดเปนอยางดี 2. เทคโนโลยีสนับสนุนการนําความรูไปใชหรือการสรางความรู เปนการแสดงให
เห็นวาผูเรียนไดแสดงความรูออกมาและนําความรูนั้นบันทึกลงในสื่อดิจิทัลในรูปแบบตางๆโดยมีการ
upload ผลงานผูเรียนข้ึนระบบในรูปแบบ Electronic report สอดคลองกับ Jadoul (2013) ได
กลาววาผูสรางผลงานใหมหรือนวัตกรรมใหมมักจะใชเทคโนโลยีคนควาขอมูลท่ีเก่ียวของถึง 30 %ของ
เวลาในแตละวัน ซึ่งการคนหาขอมูลลักษณะนี้ถือวามีประโยชนและมีประสิทธิภาพอยางมาก และจาก
การสํารวจผูท่ีกําลังสรางผลงานใหมในประเทศสหรัฐอเมริกาพบวามีการคนควาขอมูลผานเทคโนโลยี
แบบเคลื่อนท่ี เชน Smart phone หรือ tablet มากถึง 70% ของการคนควาขอมูลดวยเทคโนโลยี
นอกจากนั้นชุมชนแหงการแลกเปลี่ยนเรียนรู (Knowledge-sharing communities) ก็เปนแหลงการ
เรียนรูสําคัญท่ีมีการรวมมือกันโดยใชสื่อสังคมออนไลนในการสรางสรรคผลงานชิ้นใหมๆ 3.เทคโนโลยี
สนับสนุนการคนหาความรู เปนการคนหาความรูเปนการกําหนดเปาหมายใหผูเรียนวาตองการความรู
เรื่องอะไร และการสืบคนขอมูลท่ีมาชวยสนับสนุนการสรางผลงาน การใช Search Engine โดยมีการ
ระบุแหลงขอมูลในการคนหาท่ีนาเชื่อถือ มีแหลงขอมูลไดแก เนื้อหาเอกสารในรูปแบบ E-book/E-
document และ Digital slide สอดคลองกับ Arvanitis และคณะ(2013) ไดกลาวถึงการได
แหลงขอมูลท่ีจะนํามาพัฒนาผลงานของผูเรียนอยางนาเชื่อถือสามารถแบงออกไดเปน 2 ลักษณะ
ไดแก ขอมูลท่ีไดจากแหลงขอมูลการวิจัยและพัฒนาจากภายใน (Internal R&D) และจากแหลงขอมูล
การวิจัยและพัฒนาจากภายนอก (External R&D) ไดแก ผูเก่ียวของตางๆ อาทิ ผูเชี่ยวชาญ ผูท่ีใช
งาน  เปนตน โดยในท่ีนี้ขอมูลท่ีจะไดมาจะตองไดมาจากการท่ีเกิดจากการไดตรวจสอบพิจารณาและ
พัฒนาใหไดขอมูลตนแบบมาแลวสวนหนึ่งเพ่ือสามารถสรางความนาเชื่อถือของแหลงขอมูล จาก



102

งานวิจัยชิ้นนี้ไดดําเนินการวิจัยโดยการศึกษาแหลงขอมูลภายใน ไดแก e-book/e-document และ
Slide share ซึ่งขอมูลท่ีบรรจุอยูในสื่อดังกลาวไดมีออกแบบและพัฒนาโดยการตรวจสอบเนื้อหาและ
การนําเสนอโดยผูเชี่ยวชาญเปนอยางดีตามเกณฑท่ีกําหนด สําหรับขอมูลจากแหลงภายนอก กลุม
ทดลองตองตรวจสอบขอมูลท่ีถูกตองจากผูเชี่ยวชาญ โดยในท่ีนี้ไดดําเนินการทดลองในเนื้อหาวิชาท่ี
เก่ียวกับการวิเคราะหหลักสูตรในโรงเรียน ดังนั้นกลุมทดลองตองเขาไปดําเนินการออกแบบและ
พัฒนาหลักสูตรโดยมีผูเชี่ยวชาญจากโรงเรียนเปนผูใหคําแนะนําเพ่ือใหไดขอมูลท่ีถูกตองนาเชื่อถือ
และสามารถนําไปใชไดในบริบทจริง

โดยสรุปแลวเทคโนโลยีท้ัง 3 ประเภทไดแก เครื่องมือดานเทคโนโลยีในการแสวงหาความรู
เครื่องมือดานเทคโนโลยีในการแลกเปลี่ยนเรียนรู เครื่องมือดานเทคโนโลยีการสรางความรู ท้ังหมด
สงเสริมกระบวนการสงเสริมความคิดสรางสรรคไดดังนี้ เครื่องมือดานเทคโนโลยีในการแสวงหาความรู
ตรงกับทฤษฎีความคิดสรางสรรคของTorrance ท่ีชวยสนับสนุนการหาคําตอบขอเท็จจริงเนื่องจากใน
ข้ันตอนนี้ผูเรียนจะมุงหาคําตอบเพ่ือการแกปญหาจึงตองมีเครื่องมือชวยท่ีทําใหสามารถคนพบคําตอบ
สําหรับเครื่องมือดานเทคโนโลยีในการแลกเปลี่ยนเรียนรูเพ่ือชวยในการหาคําตอบในสวนของการท่ี
ผูเรียนเริ่มตั้งสมมติฐานโดยผูเรียนจะตั้งสมมติฐานของตนเองข้ึนมาและพยายามท่ีจะพิสูจนการ
ตั้งสมมติฐาน ดังนั้นสิ่งท่ีชวยใหผูเรียนตรวจสอบสมมติฐานไดจึงมาจากการแลกเปลี่ยนเรียนรูกับผูอ่ืน
ซึ่งอาจเปนผูสอน เพ่ือนหรือ ผูรูโดยมีเครื่องมือทางเทคโนโลยีดานการแลกเปลี่ยนเรียนรูชวยใหการ
พิสูจนสมมติฐานทําไดงายข้ึน สวนเครื่องมือดานเทคโนโลยีการสรางความรูจะอยูในข้ันตอนท่ีผูเรียน
คิดถึงการหาคําตอบในกระบวนการสงเสริมความคิดสรางสรรค คือ ผูเรียนจะตองประมวลความคิด
ของตนเองจากการใชเครื่องมือทางเทคโนโลยีท้ังแสวงหาความรูและแลกเปลี่ยนเรียนรูท่ีชวยสนับสนุน
การสรางองคความรูใหมนั่นคือการแกปญหาท่ีแตกตางไปจากเดิม โดยมีเครื่องมือท่ีชวยสรางความรู
โดยการเปลี่ยนความรูโดยนัย(Tacit knowledge)ออกมาเปนความรูแบบเห็นแจง (Explicit
knowledge)

2. บทบาทผูเรียน
จากการวิจัยพบวาผูเรียนท่ีเรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียน

เสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาจะพบวา ผูเรียนมีทักษะใน
ดานการคิดสรางสรรคมากข้ึนท้ัง 4 ดานไดแก ดานความคิดริเริ่ม ดานความคิดยืดหยุน ดานความคิด
ละเอียดลออ และดานความคิดคลองแคลว บทอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ บทบาทท่ีเห็นไดชัดของ
ผูเรียนไดแก  ผูเรียนดําเนินกิจกรรมการเรียนรูตามแผนการจัดการเรียนการสอนท่ีใหทุกข้ันตอน โดย
เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง ซึ่งเนนไปท่ีตัวผูเรียนเปนพ้ืนฐานสําคัญโดยการจัดสภาพการเรียนรูสวน
บุคคลมากข้ึน (Personal learning environment: PLE) ผูเรียนไมเพียงแตสามารถจัดการเรียนรู
ของตนเองไดเทานั้นแตยังเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูกับสภาพแวดลอมของบุคคลอ่ืนๆ (Personal
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learning network: PLN) และมีสวนเชื่อมโยงประสบการณการเรียนรูของตนเองจากการนําเทคนิค
การสรางความคิดสรางสรรคมาใชไดแก เทคนิคระดมสมอง นอกจากนั้นผูเรียนยังบูรณาการและ
แบงปนองคความรูกับเพ่ือนรวมทีม ในท่ีนี้หมายถึงองคความรูและการแลกเปลี่ยนเรียนรูสามารถ
ขยายวงกวางดวยการบูรณาการเครือขายสื่อทางสังคม (Social network) เขาไปดวย ซึ่งผูเรียน
สามารถเชื่อมโยงขอมูลดังกลาวผานทางสื่อสังคมออนไลนและเขาถึงขอมูลดังกลาวไดทุกอุปกรณ
(devices) เชน Tablet สมารทโฟน คอมพิวเตอรสวนบุคคล ในทุกๆระบบปฏิบัติการ สําหรับระบบ
ท่ีชวยใหผูเรียนสงเสริมความคิดสรางสรรคไดแก การมีระบบใหการเสริมแรงและผลปอนกลับ ซึ่งจะ
ชวยกระตุนความสนใจและดึงดูดใหผูเรียนเขามาเรียนรูไดเพ่ิมมากข้ึน มีการจัดเก็บขอมูลและหลักฐาน
ทางการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ และเม่ือผูเรียนไดเรียนรูสิ่งใดแลวสามารถอัพโหลดหลักฐานหรือ
ขอมูลท่ีแสดงถึงการเรียนรูของผูเรียนไดทันที ซึ่งสอดคลองกับ Wallach and Kogan (1957) ได
กลาวถึงการสงเสริมความคิดสรางสรรควาสามารถทําไดท้ังทางตรงโดยการสอนและฝกอบรม และ
ทางออมก็สามารถทําไดดวยการจัดบรรยากาศสภาพแวดลอมท่ีสงเสริมความเปนอิสระในการเรียนรู
ไดแก 1.การสงเสริมใหใชจิตนาการตนเอง 2.สงเสริมและกระตุนการเรียนรูอยางตอเนื่อง 3.ยอมรับ
ความสามารถและคุณคาของคนอยางไมมีเงื่อนไข 4.แสดงใหเห็นวาความคิดของทุกคนมีคุณคา และ
นําไปใชประโยชนได 5.ใหความเขาใจ เห็นใจและความรูสึกของคนอ่ืน 5.อยาพยายามกําหนดใหทุก
คนคิดเหมือนกัน ทําเหมือนกัน 6.ควรสนับสนุนผูคิดคนผลงานแปลกใหมไดมีโอกาสนําเสนอ 7.เอาใจ
ใสความคิดแปลกๆของคนดวยใจเปนกลาง 8.ระลึกเสมอวาการพัฒนาความคิดสรางสรรคตองคอย
เปนคอยไปและใชเวลา เชนเดียวกับ Guilford (1967) ไดกลาวถึง เทคนิคการพัฒนาความคิด
สรางสรรค ไดแก 1.การระดมสมอง เปนเทคนิคเพ่ือรวบรวมทางเลือกและการแกปญหาโดยใหโอกาส
ในการคิดอยางอิสระท่ีสุดและไมมีการวิพากษวิจารณใดๆระหวางการคิด เพราะการวิพากษวิจารณจะ
เปนการขัดขวางความคิดสรางสรรค 2.การปลูกฝงความกลาท่ีจะทําสิ่งสรางสรรค เปนเทคนิคท่ีใชการ
ตั้งคําถามงายๆเพ่ือใหใหคิดโดยจัดใหอยูในสภาพแวดลอมท่ีเปนท่ียอมรับของผูอ่ืน เม่ือฝกฝนมากเขาก็
จะชวยในการพัฒนาความคิดสรางสรรคใหมีมากข้ึน 3. การสรางความคิดใหม โดยการตั้งเงื่อนไขเพ่ือ
เลือกแนวทางท่ีดีท่ีสุด 4.การตรวจสอบความคิด เปนเทคนิคท่ีใชการคนหาความคิดหรือแนวทางท่ีใช
ในการแกปญหาตางๆ โดยการตรวจสอบความคิดของผูท่ีเคยทําไวแลว

3. บทบาทผูสอน
โดยหลักการแลวผูสอนตองมีหนาท่ีในการอํานวยความสะดวกทางการเรียนแกผูเรียนเพ่ือให

ผูเรียนสามารถพัฒนาความคิดสรางสรรค ซึ่ง เนาวนิตย สงคราม ( 2556) ไดกลาวถึงบทบาทของ
ผูสอนไวในหนังสือ การสรางนวัตกรรม: เปลี่ยนผูเรียนใหเปนผูสรางนวัตกรรมไววา ผูสอนตองมีสวน
ชวยในการสงเสริมความคิดสรางสรรคในการเรียนการสอนโดยศึกษาจากการวิจัยและการศึกษาแนว
ทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเก่ียวกับความคิดสรางสรรคสามารถดําเนินการไดดังนี้
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1. การสงเสริมใหผูเรียนถามและผูสอนควรใชคําถามใหมากดวย และผูสอนไมควรมุงเนนท่ีคําตอบท่ี
ถูกตองเพียงอยางเดียว ถึงแมวาผูเรียนอาจจะเดาก็ยังเปนการฝกใหผูเรียนไดวิเคราะห คนควาหา
คําตอบดวยตนเอง ผูสอนตองพึงระลึกไวเสมอวา ถึงแมวาผูเรียนจะตอบชาแตยอมดีกวาไมตอบอะไร
เลย ผูสอนบางทานเม่ือรอคําตอบผูเรียนไมไหวก็มักจะใชวิธีท่ีจะตอบเสียเอง ผูเรียนก็จะไมเกิดทักษะ
การคิด วิธีการท่ีจะชวยใหผูเรียนคิดหาคําตอบ เชน ใหผูเรียนคิดคู หรือเขียนตอบลงในกระดาษ แต
อยางไรก็ตาม การฝกใหผูเรียนตอบออกมาดัง ๆ เปนการดีเชนกัน เพราะผูสอนสามารถใหผล
ปอนกลับผูเรียนไดอยางทันทวงที และยังฝกปฏิภาณไหวพริบในการคิดและตอบใหกับผูเรียนไดดี
เชนกันอีกดวย 2. ผูสอนควรตั้งใจฟงและเอาใจใสตอความคิดแปลก ๆ ของผูเรียนดวยใจท่ีไมมีอคติ
และเปนกลาง เม่ือผูเรียนแสดงความคิดเห็นออกมาในเรื่องใด ผูสอนก็ควรจะรับฟงไวและคอย ๆ
ตัดสินถึงคําตอบนั้น ๆ 3. ผูสอนตองแสดงใหเห็นวา ความคิดของผูเรียนนั้นมี    คุณคา ไมควรหัวเราะ
เยาะหรือดูถูกในคําตอบของผูเรียนถึงแมวาคําตอบนั้นจะเปนคําตอบท่ีดูไมนาเปนไปได เพราะใน
บางครั้งผูเรียน ท่ีมีจินตนาการสูงมักจะมีการตอบท่ีมองในอีกมุมหนึ่งท่ีแตกตางจากผูอ่ืน 4. ผูสอน
ควรฝกผูเรียนใหเปนผูถามเพ่ือเปนผูตอบ เพราะการคิดคําถามยอมหมายความวาผูเรียนอาจมีคําตอบ
อยูแลวในใจ การคิดคําถามเปนการกระตุนความสนใจและความกระตือรือรนในสิ่งท่ีกําลังเรียนรูใน
การตั้งคําถามท่ีชวยพัฒนาทักษะดานความคิดสรางสรรค 5. แสดงใหผูเรียนเห็นวา ความคิดของ
ผูเรียนนั้นมีคุณคาและนําไปใชใหเกิดประโยชนได 6. กระตุนและสงเสริมใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง
ควรใหโอกาสและเตรียมการใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง และยกยองผูเรียนท่ีมีการเรียนรูดวยตนเอง
ผูสอนอาจจะเปลี่ยนบทบาทเปนผูชี้แนะ ลดการอธิบายและการบรรยายลงบาง แตเพ่ิมการใหผูเรียนมี
สวนริเริ่มกิจกรรมดวยตนเองมากข้ึน 7. เปดโอกาสใหผูเรียนเรียนรูคนควาอยางตอเนื่องอยูเสมอ โดยไม
ตองใชวิธีขูดวยคะแนน หรือการสอบ หรือการตรวจสอบ เปนตน 8. พึงระลึกวาการพัฒนาความคิด
สรางสรรคในผูเรียนจะตองใชเวลาพัฒนาอยางคอยเปนคอยไป 9. สงเสริมใหผูเรียนใชจินตนาการของ
ตนเอง และยกยองชมเชยเม่ือผูเรียนมีจินตนาการท่ีแปลกและมีคุณคา

จากขอความขางตน มีความสอดคลองกับงานวิจัยชิ้นนี้ในทุกๆดานโดยการวิจัยไดสนับสนุน
ใหผูสอนมีการตั้งคําถามแกผูเรียนเพ่ือใหผูเรียนไดคิด โดยการนําคําถามข้ึนระบบฯ จากนั้นผูเรียนได
เขามาตอบคําถามและมีการระดมสมองกันกอนท่ีจะไดคําตอบ จากนั้นผูเรียนยังตองหาแนวทางและ
วิธีการใหมๆข้ึนมาเพ่ือดําเนินการตามหัวขอท่ีผูเรียนไดตั้งรวมกันไว โดยผูสอนมีการเปดโอกาสให
ผูเรียนไดศึกษา คนควาอยางเปนอิสระ โดยไมครอบคลุมทางความคิด ผูสอนเปนเพียงผูใหคําแนะนํา
และสงเสริมใหผูเรียนมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือนและผูรู ลดการบรรยายลง โดยเตรียมสื่อ
การเรียนรูใหผูเรียนสามารถเขาเรียนไดตามความตองการและสอดคลองกับอัตราเวลาการเรียนของ
ผูเรียน โดยผูสอนเสริมแรงดวยการใหผลปอนกลับและสงเสริมกําลังใจในการทํางาน

4. การควบคุมและการกํากับตนเอง
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ในสวนของการควบคุมและกํากับตนเองของผูเรียนพบวา ผูเรียนจะตองดําเนินการตั้งกฎ
กติกา ของตนเองข้ึนมาในการทํางานซึ่งในการควบคุมและการกํากับตนเองจะสอดคลองกับหลักการ
การเตือนตนเอง ในท่ีนี้หมายถึง ผูเรียนเลือกและกําหนดพฤติกรรมของตนเอง และประเมินดูวาตนเอง
นั้นสามารถดําเนินการไดตามเปาหมายหรือไม ซึ่งตองอาศัยการเสริมแรงเขามามีสวนชวยไดแก หาก
ทําสําเร็จจะมีการเสริมแรงแตหากทําไมสําเร็จก็จะมีการลงโทษตนเอง โดยผูเรียนสวนใหญพบวา
สามารถทําตามเปาหมายท่ีตั้งไว จากนั้นผูเรียนจะไดผลงานท่ีเปนท่ียอมรับจากผูสอนและเพ่ือนซึ่ง
เปรียบเสมือนการเสริมแรงทางบวก โดยผูสอนนําผลงานของผูเรียนมานําเสนอและกลาวชมเชย สวน
การลงโทษ คือ เม่ือทํางานไมสําเร็จผูเรียนจะพยายามดําเนินการใหแลวเสร็จโดยเร็วท่ีสุด ซึ่งการ
สังเกตผูเรียนพบวาผูเรียนจะระดมสมองกันทํางานมากกวาท่ีจะแบงงานกันทํา และสรางเงื่อนไขการ
สงงานภายในกลุมและมีการติดตามทวงถามกันเปนระยะ  ซึ่งเปรียบเสมือนการทําสัญญากับตนเองท่ี
จะใหงานบรรลุเปาหมาย สอดคลองกับงานวิจัยของ Alilliban (2006) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง
Exploring the Relationship between Self-Regulation and Creativity ท่ีไดกลาววา การ
ควบคุมตนเองจะมีความสัมพันธกับความคิดสรางสรรค ตั้งแตเริ่มการคิด เพราะบุคคลจะตองเชื่อม่ัน
ในตนเองวา ตนเองนั้นจะตองสามารถคิดสิ่งท่ีสรางสรรคไดและจะทําอยางไร จึงเปรียบเสมือนการท่ี
ผูเรียนตั้งเปาหมายและพยายามคิดวางแผนท่ีจะทํางานใหสําเร็จไวตั้งแตแรก เชนเดียวกับการมี
แรงจูงใจภายในของผูเรียนซึ่งบางครั้งอาจเปนการควบคุมตนเองท่ีถูกดึงออกมาใชเพ่ือใหสามารถคิด
สรางสรรคได บางทีอาจเรียกไดวาเปนแรงขับ (Drive) ชนิดหนึ่ง โดยในท่ีนี้ เ ม่ือผู เรียนเขาสู
กระบวนการของการคิดสรางสรรค สมองจะสั่งการใหผูเรียนควบคุมตนเองใหดําเนินการสรางความคิด
สรางสรรคข้ึนมา ซึ่งเปนสวนของการทํางานจากสมองหรือท่ีรูจักกันคือ Biofunctional theory

5.การประเมินผล
โดยการนําขอมูลท่ีไดจากกระบวนการเรียนการสอนท่ีไดจากการวัดและการเปรียบเทียบกับ

เกณฑ รวมกับการใชวิจารณญาณของผูประเมินมาใชในการตัดสินใจ โดยในสวนของการวัดไดวัด
ความคิดสรางสรรคในภาพรวมและวัดเปนรายดานรวม 4 ดานของผูเรียนโดยการวัดนี้เปนการวัด
ทางออมซึ่งไดแกการวัดทักษะและความรู ซึ่งลักษณะการวัดดังกลาวเปนการวัดคุณลักษณะท่ีตองการ
โดยตรงไมไดเพราะตองอาศัยการวัดผานกระบวนการทางสมอง ซึ่งการวัดทางออมดังกลาวนี้เปนการ
วัดความคิดสรางสรรคซึ่งถือเปนดานสติปญญา (Cognitive Domain) ซึ่งมาตราวัดจะอยูในระดับ
Interval Scale สวนการประเมินผลในท่ีนี้เปนการประเมินผลท่ีมีลักษณะอิงเกณฑ โดยเปนการ
เปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบหรือผลงานของบุคคลใดบุคคลหนึ่งกับเกณฑหรือจุดมุงหมายท่ี
ไดกําหนดไวมีลักษณะคือ เปนการเปรียบเทียบคะแนนท่ีไดกับเกณฑท่ีไดกําหนดไว ท่ีเหมาะสําหรับ
การเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาผูเรียนหรือเพ่ือปรับปรุงการเรียนการสอน ไมเนนความยากงาย แต
อํานาจจําแนกควรมีพอเหมาะ และมีความเท่ียงของแบบวัด ซึ่งสอดคลองกับ วสันต ทองไทย (มปป.)
ไดกลาวถึงการประเมินการเรียนรูโดยสรุปไดวา การประเมินผลเปนกระบวนการนําขอมูลตางๆท่ีได
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จากการพิจารณาตัดสินวา ผูเรียนสามารถบรรลุตามเปาหมายหรือจุดประสงคของการจัดการศึกษา
เพียงใด มีสิ่งใดท่ีตองการปรับปรุงและพัฒนมใหดีข้ึน ซึ่งประโยชนของการวัดและการประเมินผลของ
การจัดการเรียนการสอนเปนเรื่องท่ีมีความสําคัญ นอกจากนั้นแลวผลจากการวัดและการประเมินยัง
สามารถเปนขอมูลใหกับผูสอน นํามาใชในการปรับปรุงการสอนของตนใหมีคุณภาพ และยังเปน
แนวทางในการปรับปรุงหลักสูตรใหเหมาะสมยิ่ง ข้ึน การวัดและการประเมินผลจะข้ึนอยู กับ
วัตถุประสงคของและการจัดประสบการณการเรียนรู

จากขอความขางตนสามารถสรุปไดวาการวัดและการประเมินผลความคิดสรางสรรคจะตอง
สอดคลองกับวัตถุประสงคท่ีไดตั้งเปาหมายไว และจะตองเชื่อมโยงกับกิจกรรมการเรียนรูท่ีผูสอนจัด
ข้ึนใหกับผูเรียน นอกจากนี้ กระทรวงศึกษาธิการ (2553) ไดกลาวถึงการวัดและประเมินท่ีเก่ียวของ
กับการเรียนการสอนวาผูเรียนจะบรรลุเปาหมายหรือไมข้ึนอยูกับการวางแผนการสอนอยางเปนระบบ
โดยมีข้ันตอนดังนี้ 1. การวางแผนการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียน ผูสอนตองมีการจัดเตรียม
อุปกรณทางการเรียนเปนอยางดีท่ีจําเปนในการเรียนรู เพ่ือใหเกิดทักษะ และพฤติกรรมท่ีสังเกตไดใน
การทํางานอยางชัดเจนและเปนระบบ 2.มีการมอบหมายงานใหผูเรียนปฏิบัติและหมุนเวียนใหผูเรียน
ไดดําเนินการและสามารถตรวจสอบความสัมพันธระหวางบุคคลในดานความสามารถ ความถนัดและ
ความสนใจ ซึ่งในงานวิจัยชิ้นนี้ไดมีการมอบหมายงานตามท่ีผูเรียนสนใจและใหผูเรียนมีโอกาสในการ
เลือกหัวขอท่ีสนใจ โดยมีผูสอนสังเกตการณทํางานเปนระยะและใหคําชี้แนะ 3.การควบคุมการ
ปฏิบัติงาน ซึ่งถือวาเปนการประเมินผลจากการสังเกตโดยผูเรียนนําเสนอแนวทางในการปฏิบัติงาน
และเลาถึงการดําเนินงานของผูเรียนโดยผูสอนกระตุนใหผูเรียนดําเนินการในขณะเดียวกันผูสอนก็ได
ประเมินผลงานของผูเรียนไปดวยวามีความเหมาะสมมากนอยเพียงไรและขอมูลท่ีไดนั้นมากเพียงพอ
แลวหรือไม หากขอมูลไมเพียงพอตอการดําเนินการผูสอนจะแนะนําใหผูเรียนศึกษาขอมูลเพ่ิมเติม
โดยเฉพาะระยะเวลาการดําเนินการในแตละข้ันตอนจะตองมีการควบคุมเวลาไมใหเกิดขอบเขตท่ี
กําหนด โดยผูสอนจะคอยสังเกตวาผูเรียนดําเนินการอยางไร ไดแก พิจารณากิจกรรมและข้ันตอนการ
ดําเนินงาน ลําดับของงานท่ีทํากอนหลัง คุณลักษณะของงานท่ีตองวัด เชน ความถูกตอง ครบถวน
เปนสิ่งใหม ซึ่งในข้ันตอนนี้ผูวิจัยไดทําการการประเมินเพ่ือการเรียนรู (Assessment for learning)
เปนการประเมินระหวางเรียน (Formative) ดวยแบบบันทึกการเรียน  สวนการประเมินการเรียนรู
(Assessment of learning) เปนการประเมินผลการเรียนรูในภาพรวม (Summative) ไดแก แบบวัด
ความคิดสรางสรรคหลังเรียน ในท่ีนี้เปนการวัดดวยแบบวัดความคิดสรางสรรคท่ีมีผูพัฒนาอยูแลวและ
ไดรับการยอมรับและมีเกณฑกําหนดและสามารถวัดไดอยางละเอียดโดยสามารถวัดความคิด
สรางสรรครายดาน หรือในบางกรณีการวัดความคิดสรางสรรคสามารถวัดไดจากผลงานหรือชิ้นงาน
โดยการพัฒนาแบบวัดข้ึนมาเองและมีเกณฑท่ีกําหนดเชนเดียวกัน
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2. ข้ันตอนการเรียนรูของระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ประกอบดวย 7 ข้ันตอน โดยมี
รายละเอียดข้ันตอนดังตอไปนี้

1.การเตรียมความพรอมผูเรียน
2. การคนหาวัตถุประสงค
3.การคนหาความจริง
4.การคนหาแนวคิด
5.การคนหาแนวทางการแกปญหา
6.การสรางผลงาน
7.การประเมินผลงาน
8. การยอมรับผลงาน

ข้ันตอนขางตนเปนข้ันตอนของเปาประสงคท่ีตองการใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรคโดยใน
ท่ีนี้ขออภิปรายในภาพรวมเพ่ือใหเห็นภาพการดําเนินกิจกรรมการเรียนรูอยางชัดเจน ซึ่งข้ันตอนของ
การเกิดความคิดสรางสรรคนี้มีนักวิชาการและผูเชี่ยวชาญท่ีมีชื่อเสียงไดกลาวถึงข้ันตอนของการเกิด
ความคิดสรางสรรคไวมากมายหลายทาน ดังนี้

Wallach and Kogan (1957) ไดอธิบายวาความคิดสรางสรรคหมายถึง ความสามารถ
เชื่อมโยงความสัมพันธ เม่ือระลึกถึงสิ่งหนึ่งก็ไดก็จะเปนสะพานชวยใหระลึกถึงสิ่งอ่ืนท่ีมีความสัมพันธ
กันตอไปไดอีกกระบวนการเกิดความคิดสรางสรรคตามทฤษฎีของ Wallach and Kogan อธิบายได
วา กระบวนการเกิดความคิดสรางสรรคเกิดจากความคิดสิ่งใหมๆ โดยการลองผิดลองถูก (Trial and
Error) แบงเปน 4 ข้ัน ดังนี้

1. ข้ันเตรียม (Preparation) การเตรียมขอมูลเก่ียวกับปญหาซึ่งสอดคลองกับ
2. ข้ันฟกตัว (Incubation) เปนข้ันท่ีความคิดคุกรุนระยะวุนวายสับสน แกไขปญหาไมได จึง

ลืมเสียชั่วคราว แตจริงๆ แลวในจิตใตสํานึกยังคงคิดอยู
3. ข้ันความคิดกระจาง (Illumination) เปนข้ันท่ีความคิดสับสนนั้นผานการเรียบเรียงและ

เชื่อมโยงสัมพันธตางๆเขาดวยกัน เกิดเปนภาพพจน
4. ข้ันทดสอบความคิดและพิสูจนใหเห็นจริง (Verification) พิสูจนสิ่งท่ีคิดไดเพ่ือนําไปใช

ตอไป
De Bono (1982) ไดเสนอวา ความคิดสรางสรรคเปนความสามารถในการคิดนอกกรอบ

ความคิดเดิมซึ่งปดก้ันแนวคิดอยู กอใหเกิดแนวคิดอ่ืนท่ีสามารถนํามาพัฒนาเพ่ือแกปญหาท่ีตองการได
การวัดความคิดสรางสรรคจะตองวัดท่ีผลผลิตของความคิดท่ีสามารถใชแกปญหาท่ีตองการได และ
การคิดเปนสิ่งท่ีเรียนรูได ฝกหัดสอนไดเหมือนทักษะอ่ืนโดยจําแนกการคิดออกเปน 2 ชนิด คือ
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1. การคิดในกรอบ (Vertical Thinking) เปนการคิดเชิงตรรกะ (Logical Thinking) การคิด
วิพากษวิจารณ (Critical Thinking) ระเบียบวิธีทางวิทยาศาสตร (Sciencetific Method)

2. การคิดนอกกรอบ (Lateral Thinking) เปนการคิดออกไปจากกรอบความคิดเดิมท่ี
ครอบงําอยู ทําใหเกิดแนวคิดใหมและหลากหลาย การคิดท้ัง 2 ไมไดแยกจากกันอยางเด็ดขาด แตมี
ลักษณะท่ีสนับสนุนซึ่งกันและกัน ในการท่ีจะนําความคิดไปสรางสรรคสิ่งตางๆ มีการคิดเปน 2 ระยะ
คือ

การคิดระยะท่ี 1 (First-stage Thinking) กระบวนการคิดนอกกรอบ เปนการคิดใหเกิด
แนวทางในการพิจารณาปญหา เพ่ือจะไดกําหนดใหชัดเจนวาปญหาท่ีแทจริงคืออะไร และสามารถ
มองหามโนทัศนสรางแนวคิดท่ีจะใชแกปญหา

การคิดระยะท่ี 2 (Second-stage Thinking) กระบวนการคิดในกรอบ เม่ือใชการคิดระยะท่ี
1 แลว จะเกิดการสรางแนวคิดท่ีจะนํามาใชแกปญหาในระยะท่ี 2 จะเปนการทดสอบแนวคิดเหลานั้น
วาแนวคิดใดเหมาะสมท่ีสุด แลวพัฒนาใหสามารถนําไปใชแกปญหาท่ีตองการไดการอธิบายความคิด
สรางสรรคทางวิทยาศาสตรตามทฤษฎีการคิดของเดอ โบโนคือ การใชกระบวนการคิดระยะท่ี 1 คิด
นอกกรอบเพ่ือใหเกิดแนวคิดท่ีหลากหลาย แลวใชระเบียบวิธีทางวิทยาศาสตรทดสอบแนวคิดเหลานั้น
และพัฒนาแนวคิดใหสามารถสรางผลผลิตหรือแกปญหาท่ีตองการได แตการท่ีคนสวนใหญไมมี
ความคิดสรางสรรคไมสามารถสรางสิ่งประดิษฐดานตางๆไดนั้น เปนเพราะไมไดใชการคิดระยะท่ี 1
เพ่ือสรางแนวคิด แตจะใชความคิดระยะท่ี 2 มาพัฒนาแนวคิดเลย ดังนั้น จึงไมมีการนําแนวคิด
หลายๆแนวมาทดสอบ แตจะนําแนวคิดครอบงําท่ีมีอยูแลวมาใช ทําใหความคิดถูกปดก้ันอยูในกรอบ
ความคิดเดิม การเกิดความคิดสรางสรรคจึงมีนอยมาก กรอบท่ีครอบงําความคิดอยู สรุปไดดังนี้

1. การมีมโนทัศน (Concept) เดิม เปนความคิด หรือการรับรู (perception) วาสิ่งของ
บุคคล สภาพการณท่ีพบเห็นอยูนั้น มีมโนทัศนเดิมเปนอะไร มีหนาท่ีอะไร ทําใหไมสามารถคิดไดวาสิ่ง
นั้นควรจะสามารถทําหนาท่ีในลักษณะอ่ืนอีกไดหรือไม

2. การมีแนวคิดครอบงํา (Dominant Idea) เม่ือตองการคิดทําสิ่งใหมหรือคิดแกปญหา
โดยท่ัวไปจะมีแนวคิดครอบงําในการแกปญหานั้นอยูแลว ทําใหคนท่ัวไปถูกแนวคิดครอบงํานี้ชักจูงให
คิดแกปญหาไปในทิศทางเดียวกันกับแนวคิดดังกลาว เชน การท่ีสมาชิกในกลุมท่ีมีความเดน จะ
สามารถจูงใจใหกลุมมีแนวคิดเหมือนกับตัวเอง ทําใหขาดแนวคิดในการมองปญหาในแงมุมอ่ืน

3. การมีความเชื่อเดิม (Assumption) เปนการกําหนดขอบเขตของการแกปญหาวา แนวคิด
ในการแกปญหาตองอยูในขอบเขต ทําใหคิดอยูในกรอบ ไมอาจสรางแนวคิดอ่ืนๆได

Guilford (1967) ไดนิยามวาความคิดสรางสรรคเปนลักษณะความคิดอเนกนัย (Divergent
Thinking) คือ ความคิดหลายทิศทาง หลายแงหลายมุม คิดไดกวางไกล คิดไดมาก แปลกแตกตางจาก
คนท่ัวไป Guilford ไดสรางแบบจําลองโครงสรางของสมรรถภาพทางสมองข้ึน หรือ แบบจําลอง
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โครงสรางทางสติปญญา (The Structure of Intellect Model ท่ีเรียกวา SI) มีลักษณะเปน 3 มิติ
คือ เนื้อหา (Content) วิธีการคิด (Operation) และผลของการคิด (Product) ตามลําดับ

มิติท่ี 1 เนื้อหา (Content) แบงเปน 4 ลักษณะ คือ ภาพ สัญลักษณ ภาษา และพฤติกรรม
มิติท่ี 2 วิธีการคิด (Operation) แบงเปน 5 ลักษณะ คือ การรูการเขาใจ การจํา การคิดแบบ

อเนกนัย การคิดแบบเอกนัย การประเมินคา
มิติท่ี 3 ผลของการคิด (Product) แบงเปน 6 ลักษณะ คือ หนวย จําพวก ความสัมพันธ

ระบบ การแปลงรูป การประยุกตโดยท่ีความคิดสรางสรรคอยูในมิติท่ี 2 คือ วิธีการคิดท่ีเปนความคิด
แบบอเนกนัย(Divergent Thinking) หรือความคิดกระจาย หมายถึง ความสามารถในการคิดไดหลาย
ทิศทางสามารถเปลี่ยนวิธีแกปญหาได นําไปสูผลิตผลของความคิดหรือคําตอบไดหลายอยาง ซึ่ง
แตกตางจากความคิดเอกนัย ท่ีเปนความคิดมุงหาคําตอบท่ีถูกตองเพียงคําตอบเดียว

Torrance (1965) นักวิชาการผูมีชื่อเสียงดานความคิดสรางสรรคไดกลาวถึงข้ันตอนของ
กระบวนการสงเสริมความคิดสรางสรรคดังนี้

ข้ันท่ี 1 การพบความจริง (Fact Finding) เปนข้ันตอนท่ีเริ่มจาการเกิดความรูสึกกังวลสับสน
วุนวายในใจ แตไมสามารถบอกไดวาเปนอะไร ดั้งนั้นในข้ันนี้ตองพยายามตั้งสติ หาขอมูลพิจารณาดูวา
สิ่งใดท่ีทําใหเกิดความกังวลใจ ความสับสนวุนวาย หรือความยุงยาก

ข้ันท่ี 2 การคนพบปญหา (problem Finding) เปนข้ันตอนท่ีตอจากข้ันท่ีหนึ่ง หลังจากท่ีได
พิจารณาโดยรอบคอบแลวเกิดความเขาใจและสรุปไดวาความกังวลใจ ความสับสนวุนวายหรือความ
ยุงยาก

ข้ันท่ี 3 การตั้งสมมติฐาน (Idea Finding) เปนข้ันท่ีเม่ือรูวามีปญหาเกิดข้ึนแลวจึงพยายามคิด
ท่ีจะหาตอบของปญหานั้นโดยการตั้งสมมติฐาน ซึ่งอาจมีเพียงแคสมมติฐานข้ันถัดไป

ข้ันท่ี 4 การคนพบคําตอบ (Solution Finding) เปนการนําสมมติฐานท่ีไดในข้ันท่ี 3 มาทํา
การทดสอบเพ่ือหาคําตอบท่ีชวยทําใหปญหานั้นหมดไป

ข้ันท่ี 5 ยอมรับผลจากการคนพบ (Acceptance Finding) เปนข้ันของการยอมรับคําตอบท่ี
ไดจากการทดสอบหรือการพิสูจนเรียบรอย วาสามารถนําไปใชในการแกปญหาได ซึ่งในข้ันนี้อาจ
สามารถนําไปสูการทําใหเกิดแนวคิด วิธีการ กระบวนการใหมๆ (New Challenges) ตอไป

จากขอความดังกลาวขางตนของนักวิชาการดานความคิดสรางสรรคสามารถสรุปไดถึงความ
สอดคลองตอข้ันตอนของการวิจัยไดวา กอนท่ีจะใหผูเรียนดําเนินกระบวนการดานการพัฒนาความคิด
สรางสรรคผูสอนจะตองเตรียมตัวผูเรียนเพ่ือใหผูเรียนสามารถคิดหาปญหาตางๆโดยมีการเตรียมตัว
ดานขอมูล สําหรับการวิจัยนี้เปนการเรียนผานระบบออนไลนดังนั้นนอกจากผูเรียนจะตองเตรียม
แหลงขอมูลแลวผูเรียนยังตองมีความสามารถในการใชเครื่องมือทางเทคโนโลยี โดยผูสอนไดมีหนาท่ี
ในการเตรียมแหลงขอมูลท่ีจําเปนอาทิ e-book/Digital slide/Clip video ท่ีเปนเนื้อหาของการเรียน
การสอนท่ีสําคัญ และมีการแนะนําเว็บไซตท่ีเก่ียวของใหผูเรียนเขาไปศึกษาเพ่ิมเติมได สอดคลองกับ
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Wallach and Kogan (1957) ท่ีไดกลาวถึงข้ันตอนแรกวาตองมีการเตรียมตัวผูเรียนในการหาขอมูล
ของปญหา สําหรับข้ันตอนของการคนหาวัตถุประสงคและการคนหาความจริงเปนข้ันตอนท่ีผูเรียน
พยายามท่ีจะหาขอมูลท่ีนาเชื่อถือและพยายามกลั่นกรองขอมูลนั้นใหถูกตองท่ีสุดและเปนการคนหา
วาปญหาท่ีแทจริงคืออะไรซึ่งสอดคลองกับ Torrance (1965) ในข้ันท่ี 1 ท่ีกลาวถึงการพบความจริง
(Fact Finding) เปนการหาขอมูลพิจารณาดูวาสิ่งใดท่ีทําใหบรรลุเปาหมายและข้ันท่ี 2 การคนพบ
ปญหา (problem Finding) เปนข้ันตอนท่ีตอจากข้ันท่ีหนึ่ง หลังจากท่ีไดพิจารณาโดยรอบคอบแลว
เกิดความเขาใจและสรุปไดวาปญหาคืออะไร สําหรับข้ันตอนของการคนหาแนวคิดนี้ผูเรียนจะชวยกัน
ระดมสมองเพ่ือหาทางแกปญหาโดยใชเทคนิคการระดมสมอง สอดคลองกับ De Bono (1982) ได
กลาววา ผูเรียนตองรูจักการคิดในกรอบแลวจึงคอยคิดนอกกรอบซึ่งเปนระยะท่ี 2 เพราะเปนการ
ระดมแนวคิด แลวใชระเบียบวิธีทางวิทยาศาสตรทดสอบแนวคิดเหลานั้น สวนการคนหาแนวทางการ
แกปญหาจะสอดคลองกับ De Bono (1982) Guilford (1967) Torrance (1965) และ Osborn
(1963) โดยสรุปสามารถกลาวไดวา การคนหาแนวทางการแกปญหาหลังจากท่ีไดจากการระดมสมอง
แลว ในการเลือกนั้นผูเรียนตองคาดวาแนวคิดนั้นถูกตองและสามารถแกปญหาไดอยางไมเคยมีมากอน
จึงเปรียบเสมือนการตั้งสมมุติฐานและการตั้งเงื่อนไขการแกปญหามีการดําเนินการใชแนวทางนั้นจริง
และสามารถนํามาสรางผลงานและการยอมรับผลงานไดอยางเหมาะสม ทันสมัย ตรงเปาประสงคของ
ผูเรียน

ขอเสนอแนะงานวิจัย
จากผลสรุปและการอภิปรายผลการวิจัย ผูวิจัยมีขอเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจัยไปใช

ประโยชนและขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยในครั้งตอไปดังนี้
1. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนควรมีความยืดหยุนดานเวลาใหเหมาะสมการจัดสภาพการ

ทดลองและความสามารถของผูเรียน
2. ทางสถาบันหรือหนวยงานควรมีระบบการสนับสนุนการใชเทคโนโลยีใหครอบคลุมพ้ืนท่ี

ใหบริการสามารถเขาถึงการเรียนรูแบบออนไลนไดงาย
ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป

1. การจัดการเรียนรูดวยระบบการเรียนรูเสมือนจริงสามารถพัฒนาทักษะการคิดข้ันสูงใน
ดานอ่ืนๆ ไดแตควรมีการวิเคราะหหรือวิจัยใหเปนรูปธรรมเพ่ือความเขาใจท่ีชัดเจนข้ึน

2. พัฒนางานวิจัยนี้ใหเปนงานวิจัยเชิงทดลองเพ่ือเปรียบเทียบผลวิจัยกับกลุมควบคุม
3. ศึกษาปจจัยอ่ืนๆท่ีสงผลตอความคิดสรางสรรคและการจัดการเรียนรูบนโลกเสมือนจริง
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แบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีตอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง
เพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

ขอใหนิสิตพิจารณาตามความคิดเห็นโดยทําเคร่ืองหมาย ลงในชองท่ีเห็นวาเหมาะสม
5 = เห็นดวยมากท่ีสุด 4 =เห็นดวยมาก 3 = เห็นดวยปานกลาง 2 = เห็นดวยนอย 1 = เห็นดวยนอยท่ีสุด

ขั้นตอนการดําเนิน
การทดลอง

รายละเอียด 5 4 3 2 1

1.การเตรียมความพรอม
ผูเรยีน

1.กอนเรียนผูเรียนพิจารณา
ลักษณะการเรียนของตนเอง
และตั้งเปาหมายวาจะ
ดําเนินการทํางานไปใหถึง
เปาหมายน้ันโดยวางแผนการ
ทํางาน
ของตนเอง
2.ผูสอนนําเสนอเน้ือหา
ประเด็นท่ีผูเรียนสนใจและ
ผูเรยีนคัดเลือก

2. การคนหาวัตถุประสงค ผูเรยีนเขียนรายละเอียดถึง
วัตถุประสงคท่ีตองการศึกษา
ดวยตนเองโดยผูสอนให
คําแนะนําเพ่ิมเติม

3.การคนหาความจริง ผูเรยีนศึกษาขอมูลจาก
แหลงขอมูลท่ีเช่ือถือได

4.การคนหาแนวคิด ผูเรยีนศึกษาแนวคิดและ
หลักการในการพัฒนาผลงาน
หรือช้ินงาน

5.การคนหาแนวทางการ
แกปญหา

1.ผูเรียนรวมกันศึกษาแนว
ทางการแกปญหาท่ีเปนไปได
โดยการตั้งเง่ือนไขเพ่ือพัฒนา
ผลงานหรือช้ินงาน
2.ผูเรียนสังเกตพฤติกรรมการ
ทํางานของตนกับมาตรฐาน
การทํางานท่ีตั้งข้ึนและสรุป
การทํางานของตนเองท่ี
แนวทางท่ีถูกตองและเปนไป
ได
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ขั้นตอนการดําเนิน
การทดลอง

รายละเอียด 5 4 3 2 1

6.การสรางผลงาน ผูเรยีนรวมกันสรางผลงาน
โดยแนวทางการแกปญหาท่ีมี
ความเปนไปไดและมีหลักการ
หรือแนวคิดท่ีชัดเจน

7.การประเมินผลงาน ผูเรยีนนําเสนอผลงานหรือ
ช้ินงานใหกลุมอ่ืนทราบและ
รวมกันแกไขปรับปรุงใหดีข้ึน

8.การยอมรับผลงาน 1.ผูเรียนนําผลงานหรือ
ช้ินงานท่ีไดนําไปใชจริงหรือ
ตอยอด
2.เมื่อผูเรียนบรรลเุปาหมาย
ทางการเรียนตามมาตรฐานท่ี
ตนเองตั้งไว ผูเรียนจะให
รางวัลตนเอง

ขอเสนอแนะ.................................................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................................................................

ขอบคุณท่ีใหความรวมมือ
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ภาคผนวก ก
แผนกํากับกิจกรรมการเรียนรู ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

ขั้นตอนการ
ดําเนินการทดลอง

รายละเอียด ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง
บนสภาพแวดลอมการเรียน

เสมือนจริง

เวลา
ชั่วโมง

บทบาทผูเรียน บทบาทผูสอน เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย

1.การเตรียมความ
พรอมผูเรียน

1.กอนเรียนผูเรียน
พิจารณาลักษณะการ
เรียนของตนเองและ
ตั้งเปาหมายวาจะ
ดําเนินการทํางานไป
ใหถึงเปาหมายน้ันโดย
วางแผนการทํางาน
ของตนเอง
2.ผูสอนนําเสนอ
เน้ือหาประเด็นท่ี
ผูเรยีนสนใจและ
ผูเรยีนคัดเลือก

เครื่องมือดาน Knowledge
acquisition technology ไดแก

- LMS: Moodle
- Slide share

2 ผูเรยีนพิจารณาลักษณะ
การเรยีนรูของตนเอง
และพยายามในการ
ตั้งเปาหมายวาจะ
ดําเนินการทํางานอยางไร
ท่ีจะไปใหถึงเปาหมายน้ัน
โดยวางแผนการทํางาน
ของตนเองอยางละเอียด
จากน้ันผูเรียนคัดเลือก
หัวขอท่ีสนใจ

ผูสอนนําเสนอเน้ือหา
ประเด็นท่ีผูเรียนสนใจ
รวมท้ังเตรยีมแหลงการ
เรียนรู

แบบวัดความคิดสรางสรรคกอน
เรียน
การประเมินเพ่ือการเรยีนรู
(Assessment for learning) เปน
การประเมินระหวางเรยีน
(Formative) ไดแก แบบบันทึกการ
เรียน

2. การคนหา
วัตถุประสงค

ผูเรยีนเขียน
รายละเอียดถึง
วัตถุประสงคท่ีตองการ
ศึกษาดวยตนเองโดย
ผูสอนใหคําแนะนํา
เพ่ิมเตมิ

เครื่องมือดาน Knowledge
sharing  technology ไดแก

- LMS: Moodle
- Chat

2 ผูเรยีนเขียนรายละเอียด
วัตถุประสงคท่ีกลุม
รวมกันตั้งข้ึน

ผูสอนคอยใหคําแนะนํา
และช้ีแนะเพ่ิมเติม

แบบบันทึกการเรยีน
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ขั้นตอนการ
ดําเนินการทดลอง

รายละเอียด ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง
บนสภาพแวดลอมการเรียน

เสมือนจริง

เวลา
ชั่วโมง

บทบาทผูเรียน บทบาทผูสอน เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย

3.การคนหาความ
จริง

ผูเรยีนศึกษาขอมูล
จากแหลงขอมูลท่ี
เช่ือถือได

เครื่องมือดาน Knowledge
acquisition technology ไดแก

- LMS: Moodle
- Resources:

Websites

2 ผูเรยีนศึกษาขอมูลจาก
แหลงขอมูลท่ีเช่ือถือได

ผูสอนคอยใหคําแนะนํา
และช้ีแนะและแนะนํา
แหลงขอมูลท่ีเช่ือถือได

แบบบันทึกการเรยีน

4.การคนหาแนวคิด ผูเรยีนศึกษาแนวคิด
และหลักการในการ
พัฒนาผลงานหรือ
ช้ินงาน

เครื่องมือดาน Knowledge
acquisition technology
และ Knowledge sharing
technology ไดแก

- LMS:Moodle
- Online document
- E-document
- Chat

ผูเรยีนศึกษาและหา
แนวคิด หลักการในการ
ออกแบบ พัฒนาและ
สรางผลงาน

ผูสอนคอยใหคําแนะนํา
และช้ีแนะแบะเสนอ
หลักการการออกแบบ
และพัฒนาช้ินงานท่ีเนน
การแกปญหาและ
ความคิดสรางสรรค

แบบบันทึกการเรยีน

5.การคนหาแนว
ทางการแกปญหา

1.ผูเรียนรวมกันศึกษา
แนวทางการแกปญหา
ท่ีเปนไปไดโดยการตั้ง
เง่ือนไขเพ่ือพัฒนา
ผลงานหรือช้ินงาน
2.ผูเรียนสังเกต
พฤติกรรมการทํางาน
ของตนกับมาตรฐาน

เครื่องมือดาน Knowledge
acquisition technology
และKnowledge sharing
technology ไดแก

- LMS: Moodle
- Second life
- Online document
- E-document

4 ผูเรยีนรวมกันศึกษาแนว
ทางการแกปญหาและ
สังเกตการทํางานพรอม
ท้ังหาแนวทางในการ
ทํางานท่ีถูกตองและ
เปนไปได

ผูสอนคอยใหคําแนะนํา
ช้ีแนะและยกตัวอยาง
การสรางเง่ือนไข

แบบบันทึกการเรยีน
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ขั้นตอนการ
ดําเนินการทดลอง

รายละเอียด ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง
บนสภาพแวดลอมการเรียน

เสมือนจริง

เวลา
ชั่วโมง

บทบาทผูเรียน บทบาทผูสอน เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย

การทํางานท่ีตั้งข้ึนและ
สรุปการทํางานของ
ตนเองท่ีแนวทางท่ี
ถูกตองและเปนไปได

6.การสรางผลงาน ผูเรียนรวมกันสราง
ผลงานโดยแนวทางการ
แกปญหาท่ีมีความ
เปนไปไดและมีหลักการ
หรือแนวคิดท่ีชัดเจน

เครื่องมือดาน Knowledge
creation technology
และ Knowledge sharing
technology ไดแก LMS:
Moodle และ Chat

6 ผูเรยีนในกลุมรวมกัน
ออกแบบ พัฒนาและ
สรางผลงานของกลุมโดย
รวมกันตรวจสอบความ
เปนไปได

ผูสอนคอยใหคําแนะนํา
ช้ีแนะและตรวจสอบตาม
หลักการ

แบบบันทึกการเรยีน

7.การประเมินผล
งาน

ผูเรยีนนําเสนอผลงาน
หรือช้ินงานใหกลุมอ่ืน
ทราบและรวมกัน
แกไขปรับปรุงใหดีข้ึน

เครื่องมือดาน Knowledge
sharing  technology ไดแก

- LMS: Moodle
- Second life
- Chat
- Slide share

E-document

2 ผูเรยีนแตละกลุมนําเสนอ
ผลงานใหแตละกลุม
รับทราบและฟง
ขอเสนอแนะเพ่ือนําไป
ปรับปรุงผลงาน

ผูสอนคอยใหคําแนะนํา
ช้ีแนะและอํานวยความ
สะดวกในการนําเสนอ
ผลงานในระบบฯ

แบบบันทึกการเรยีน

8.การยอมรับผลงาน 1.ผูเรียนนําผลงาน
หรือช้ินงานท่ีได
นําไปใชจริงหรือตอ
ยอด
2.เมื่อผูเรียนบรรลุ

เครื่องมือดาน Knowledge
creation technology
และ Knowledge sharing
technology ไดแก

- LMS: Moodle

2 ผูเรยีนนําผลงานของกลุม
ตนออกเผยแพรจากน้ัน
แตละกลุมนําเสนอวา
สมาชิกในแตละกลุมได
วางแนวทางในการให

ผูสอนคอยใหคําแนะนํา
ช้ีแนะในการนําผลงานไป
ใชและนําเสนอการห
รางวัลแกตนเองเมื่องาน
บรรลเุปาหมาย

1.การประเมินเพ่ือการเรียนรู
(Assessment for learning) เปน
การประเมินระหวางเรยีน
(Formative) ไดแก แบบบันทึกการ
เรียน
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ขั้นตอนการ
ดําเนินการทดลอง

รายละเอียด ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง
บนสภาพแวดลอมการเรียน

เสมือนจริง

เวลา
ชั่วโมง

บทบาทผูเรียน บทบาทผูสอน เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย

เปาหมายทางการ
เรียนตามมาตรฐานท่ี
ตนเองตั้งไว ผูเรียนจะ
ใหรางวัลตนเอง

- Blog รางวัลตนเองอยางไร 2.การประเมินการเรียนรู
(Assessment of learning) เปน
การประเมินผลการเรยีนรูใน
ภาพรวม (Summative) ไดแก แบบ
วัดความคิดสรางสรรคหลังเรียน
3.แบบสอบถามความคดิเห็นท่ีมีตอ
ระบบฯ

รวม 20
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ภาคผนวก ข
ภาพตัวอยางงานวิจัย

ภาพการทดลองการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาในสวนของเครื่องมือทางเทคโนโลยีการศึกษา ไดแก

เครื่องมือดาน Knowledge  acquisition technology Knowledge  creation technology และ
Knowledge sharing technology ประกอบดวย LMS: Moodle/Online document/e-document/Chat/Second
life/Slide share
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ภาคผนวก ค
รายนามผูเชี่ยวชาญ ผูทรงคุณวุฒิตรวจเคร่ืองมือในงานวิจัย

1. รองศาสตราจารย ดร.ลัดดาวัลย ผิวทองงาม
รองอธิการบดีฝายพัฒนาศักยภาพนิสิต
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร

2. รองศาสตราจารย ดร.ลลิลี่ กาวีตะ
ผูชวยอธิการบดฝีายวิชาการ
มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน

3. รองศาสตราจารย ดร.ปรัชญนันท  นิลสุข
ภาควิชาครุศาสตรเทคโนโลยี คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ

4. รองศาสตราจารย ดร. พิชัย ทองดีเลิศ
หัวหนาภาควิชา ภาควิชาสงเสริมและนิเทศศาสตรเกษตร คณะเกษตร
มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน

5. ผูชวยศาสตราจารย ดร.สูตเิทพ ศริิพิพัฒนกุล
ประธานคณะกรรมการเทคโนโลยสีารสนเทศ และประธานคณะกรรมการนวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา
สาขาวิชาพัฒนอาชีวศึกษา
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน

6. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ประกอบ กรณีกิจ
ผูชวยคณบดีฝายเทคโนโลยสีารสนเทศ
คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย

7. ผูชวยศาสตราจารย ดร.จินตวีร คลายสังข
ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา
คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย

8. ผูชวยศาสตราจารย สุขุมาภรณ ขันธศรี
รองคณบดีคณะเทคโนโลยีการเกษตร
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง

9. ดร.กนกพร ฉันทนารุงภักดิ์
ประธานหลักสตูรการศึกษาบัณฑติ สาขาวิชาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษา
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร

10. อาจารย ดร. อินทิรา พรมพันธุ
ผูชวยคณบดีฝายบริหาร
คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย
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11. ดร.บญุเรือง เนียมหอม
ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร
มหาวิทยาลยัราชภฎัพระนคร

12. ดร.จิรัชฌา วิเชียรปญญา
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ
มหาวิทยาลยัรังสติ

13. อาจารย ดร.วัชรพล วิบูลยศรนิ
ประธานหลักสตูรภาษาไทย
คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดสุิต

14. อาจารย ดร.บญุชู บุญลิขิตศิริ
ผูชวยคณบดีฝายประชาสัมพันธและตางประเทศ
คณะศลิปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยบูรพา

15. อาจารย ดร.ฉตัรวรรณ ลัญฉวรรธนะกร
ภาควิชาหลักสูตร การสอน
คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย
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ภาคผนวก ง
ตารางสังเคราะหตัวแปร

การแกปญหาเชิงสรางสรรค
องคประกอบการแกปญหาเชิงสรางสรรค

Morgan
1993

Torrance
1972

Brooks and
Brooks
1993

Isaksen and
Treffinger

2005

กรมวิชาการ
2533

เนาวนิตย
สงคราม
2555

สรุป

1. สติปญญา 1. ความคดิ
ริเริม่

1. ปญหา
(inputs)

1. ปญหา 1. ปญหา 1.การ
เช่ือมโยง
ประสบการณ
เดิมกับ
ประสบการณ
ใหม

1.ปญหาท่ีพบ

2. แรงจูงใจ 2. ความคดิใน
การหาคําตอบ
อยาง
คลองแคลว

2.
กระบวนการ
คิด
(cognitive
processes)

2. ขอมูล 2. คิดวิเคราะห 2. การมีสวน
รวมของ
ผูเรยีน

2.กระบวนการคดิ

3.
ประสบการณ
เดิม

3. ความคดิ
ยืดหยุน

3. ผลของ
การแกปญหา
(outputs)

3. ความคดิ 3. อภิปรายคิด
หาทางแกปญหา

3. วิธีการ
เรียนรูท่ี
หลากหลาย

3.วิธีการแกปญหา

4. ความคดิ
ละเอียดลออ

4. ปฏิบัติ 4. ดําเนินการ 4. ทรัพยากร
ในการเรียน
การสอน

4.วิธีการปฏิบัติ

5.
ประเมินผล

5. ประเมินผล 5. กิจกรรม
สะทอนการ
เรียนรูของ
ผูเรยีน

5.การประเมินผล

6. การ
ประเมินผล
และข้ันตอน
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ตารางข้ันตอนการแกปญหาเชิงสรางสรรค

Guilford
1950

Osborn
1967

Torrance
1972

Hutchinson
1949

Kogan and
Wallach

1966

เนาวนิตย
สงคราม
2555

สรุป

1. ข้ัน
เตรียมการ

1. รวบรวม
ขอมูลเก่ียวกับ
ปญหา

1. การหา
ขอมูลของ
ปญหา

1. ข้ันเตรียม 1. ข้ันเตรียม 1. การบงช้ี
ปญหา

1.ข้ัน
เตรียมการ

2. ข้ันการ
วิเคราะหปญหา

2. คนหา
สาเหตุของ
ปญหา

2. การรับรู
ถึงปญหา

2. ข้ันครุนคิด 2. ข้ันฟกตัว
ของความคิด

2. การระบุ
ประเด็นของ
ปญหา

2.ข้ันระบุ
สาเหตุของ
ปญหา

3. ข้ันเสนอ
แนวทางในการ
แกปญหา

3. ระดม
ความคิดเพ่ือ
แกปญหา

3. การสืบหา
แนวทางใน
การแกปญหา

3. ข้ันตอนของ
การเกิดความคิด

3. ข้ันปญหา
กระจางชัด

3. การระบุ
สาเหตุของ
ปญหา

3.ข้ันนําเสนอ
การแกปญหา

4. ข้ัน
ตรวจสอบผล

4. คัดเลือก
วิธีแกปญหา

4. การคนหา
วิธีแกปญหา

4. ข้ันพิสูจน 4. ข้ัน
ตรวจสอบ
ความจริง

4. การคนหา
วิธีการแกไขท่ี
หลากหลาย
และ
สรางสรรค

4.ข้ันคัดเลือก
แนวทางการ
แกปญหา

5. ข้ันพิสูจน
วิธีการ
แกปญหา

5. การ
ยอมรับวิธี
แกปญหา

5. การระบุถึง
แนวทางการ
แกปญหาขอดี
และขอเสีย

5.ข้ันตรวจสอบ
การแกปญหา

6. การสราง
แนวคิดใหม

6. การคนหา
คําตอบ

6.ข้ันการคนหา
คําตอบใหม

7. การ
คัดเลือก
วิธีการ
แกปญหา

7.ข้ันการเลือก
การแกปญหา

8. 8.การระบุถึง 8.ข้ันการตัดสิน
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Guilford
1950

Osborn
1967

Torrance
1972

Hutchinson
1949

Kogan and
Wallach

1966

เนาวนิตย
สงคราม
2555

สรุป

การแกปญหา
ท่ีดีทีสุดแก
ผูอ่ืน

การแกปญหา
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