
บทที่ 2
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

ในการวิจ ัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานตามหลักการแก้ป ็ญหา 

เช ิงสร ้างสรรค ์โดยใช ้เทคน ิคการค ิดนอกกรอบเพ ื่อส ่งเสร ิมความสามารถในการแก ้ป ็ญ หาเช ิง 

สร ้างสรรค ์สำหร ับการผล ิตส ือการเร ียนการสอนของน ิส ิต น ักศ ึกษาครูศาสตร์ ศ ึกษาศาสตร์ ผูวจัย 

ไก้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง มีรายละเอียดดังต ่อไปนี้

1. ท ักษะการแก้ป ็ญหาเช ิงสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving)

1.1 ความหมายความเป ็นมาและกระบวนการแก้ป ็ญหาเช ิงสร้างสรรค์

1.2 แบบวัด การแก้ป ็ญหาเชิงสร้างสรรค์

1.3 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์จากชิ้นงาน

2. เทคนิคการคิดนอกกรอบ

2.1 ความหมายของการคิดนอกกรอบ

2.2 ความแตกต ่างระหว่างการค ิดนอกกรอบ (Lateral thinking) และการคิดในกรอบ 

(Vertical thinking)

2.3 กระบวนการคิดนอกกรอบ

2.4 เทคนิคการคิดนอกกรอบ

3. การเรียนแบบผสมผสาน

3.1 ความหมายของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

3.2 องค ์ประกอบของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

3.3 ลักษณะการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

3.4 การออกแบบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

3.5 การสือสารผ ่านระบบอินเทอร์ณ ็ต

3.6 ความหมายและลักษณะของการเรียนแบบเปิดเผยตัว

3.7 ความหมายและลักษณะของการเรียนแบบไม่เปิดเผยตัว

3.8 งานวิจ ัยที่เก ี่ยวข้องกับการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
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2.1 ทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative Problem Solving)
2.1.1 ความหมาย ความเป็นมา และกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

ม ีบทความไค ้อธ ิบายถ ึงความ เป ็นมาและความห มายของการแก 'ป ัญ หาเช ิงสร ้างสรรค ์ 

(Treffinger, 1995; Treffinger and Isaksen, 2005) ว่า การแค้ป ัญหาเชิงสร้างสรรค์เก ิดจากความคิด 

ของ Alex Osborn ในปี 1953 เขาศ ึกษาเก ี่ยวก ับความค ิดสร ้างสรรค ์ท ี่จะหาว ิธ ีการใหม ่ๆท ี่เป ็น 

ประโยชน ์ในสถานการณ ์ใหม ่ๆ เขาม ีความเช ื่อว ่าคนท ุกคนม ีความสามารถในการค ิดสร ้างสรรค ์ 

จ ินตนาการ และต ัดส ินใจโดยในย ุค เร ิ่มแรกน ั้น  Alex Osborn ไค ้กำหนดท ักษะกระบวนการ 

แค ้ป ัญหาเช ิงสร ้างสรรค ์ไว ้7 ข ั้นตอนตังน ี้ (Osborn, 1964)

1. การกำหนดปัญหา (orientation) คือ สามารถระบ ุประเด ็นป ัญหาไค ้

2. การเก ็บรวบรวมข้อมูล (preparation) เกี่ยวกับปัญหา เพื่อใช้ในการแค้ปัญหา

3. การวิเคราะห์ (analysis) เป ็นการวิเคราะห์ข้อมูล คิดพิจารณาและแจกแจงข้อมูล

4. การต ั้งสมมต ิฐาน  (hypothesis) เป ็นข ั้นพ ิจารณ าอย ่างรอบคอบและหาทางเล ือกท ี่ 

เป ็นไปไค้ไว้หลายทาง

5. การพ ัฒนาความคิด (incubation) เป ็นข ั้นของความค ิด เม ื่อเก ิดความค ิดบางอย่างข ึ้น 

มาแค้วทำให้ความคิดนั้นชัดเจนย็่งขึ้น ชื่งใช้หลักของการเชื่อมโยง

6. การส ังเคราะห ์ (synthesis) เป ็นการนำส่วนต่าง ๆ ของความค ิดมารวมก ันช ื่งบางครั้ง 

เกิดในขั้นของการครู่นคิดไค้

7. การตรวจสอบข้อเท ็จจริง (verification) เป ็นการค ัดเล ือกจากคำตอบท ี่ม ีประส ิทธ ิภาพ

ท่ีทุค
ในช่วงกลางศตวรรษที่ 1950 Alex Osborn ไค ้ศ ึกษาร่วมกับ Sidney Parnes ไค้ศึกษาพัฒนา 

ท ักษะกระบวนการแค้ป ัญหาเช ิงสร้างสรรค ์ว ่าเป ็นวิธ ีการค ้นหาคำตอบที่แตกต่างก ันออกไป มีความ 

ส ล ับ ซ ับ ช ้อน  แ ล ะค ้น พ บแ น วท างแค ้ป ัญ ห าท ี่เป ็น ไปไค ้และเห มาะสม ท ี่ส ุค ใน สภ าพ แวด ค ้อม  

ขณะนั้น และไค ้ปร ับเปล ี่ยนพ ัฒนา 7 ข ั้นตอนของ Osborn เป็น 5 ขั้นตอน ได้แก่ (Parnes, 1966 ค้าง 

ถงใน Treffinger and Isaksen, 2005)
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ภาพที่ 2.1: OSBORN-PARNS Five-Stage CPS Model (v2.2) 

(Pâmes, 1966 กัางถงใน Treffinger and Isaksen, 2005)

1. ขั้นการกันหาความจริง (Fact Finding) เป ็นขั้นรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับป็ญหาที่เก ิดข ึ้น

2. ข ั้นการก ันหาป็ญหา (Problem Finding) เป ็นข ั้นพ ิจารณาเปรียบเท ียบมูลเหตุท ั้งทลาย 

ข องป ็ญ ห าแ ล ้วจ ัด ลำด ับค วามสำค ัญ เพ ื่อ เล ือกม ูล เห ต ุท ี่ส ำค ัญ ท ี่ส ุด เป ็น ประเด ็น สำห ร ับ ก ัน ห า 

วิธ ีแล้ไขต่อไป

3. ข ั้นการก ันหาความค ิด (Idea Finding) เป ็นข ั้นการระดมความค ิดเพ ื่อหาวิธ ีแก ัป ็ญหา 

ตามประเด ็นท ี่ท ั้งไว ้ให ้ได ้มากที่ส ุด อย่างอิสระ โดยไม่ม ีการประเม ินความเหมาะสมในขั้นน ี้

4. ข ั้นการก ันหาคำตอบ (Solution Finding) เป ็นข ั้นพ ิจารณาคัดเล ือกวิธ ีการท ี่เหมาะสม 

ที่ส ุค จากวิธีการที่หามาได้ในขั้นที่3 โดยใช้ความประหยัด ความรวดเร็ว เป็นเกณฑ์พิจารณาคัดเลือก 

ว ิธ ีการท ี่เหมาะสมท ี่ส ุค

5. ข ั้นการก ันหาคำตอบท ี่เป ็นท ี่ยอมร ับ (Acceptance Finding ) เป ็นข ั้นพ ิส ูจน ์ให ้เห ็นว่า 

ว ิธ ีการท ี่เล ือกไว ้แก ัวน ั้น  สามารถนำไปใช้จริง โดยการแสดงรายละเอียดขั้นตอนการแกัป ็ญหาและ 

ผลที่เกิดขึ้น

หลังจาก Alex Osborn ได ้เส ียช ีว ิตลงไปในป ี 1966 ได ้ม ีน ักว ิชาการและน ักการศ ึกษาได ้ 

พ ัฒนาและนำท ักษะการแก ้ไขป ็ญ หาเช ิงสร ้างสรรค ์ไปใช ้อย ่างมากมายไม ่ว ่าจะเป ็นหล ักส ูตรใน 

ระด ับปริญญา และระด ับท ี่ส ูงกว ่าเช ่น  Noller and Pâmes (1972) ; Pâmes (1987) ; Pâmes and 

Noller (1972) ; Reese, Pâmes, Treffinger, and Kaltsounis (1976) ; Keller-Mathers (1990) หลังจาก 

ในช่วงทศวรรษที่ 1970 ถึงปี 1980 ได ้ม ีการพ ัฒนาปรับปร ูงเปล ี่ยนแปลงร ูปแบบท ักษะกระบวนการ 

แก ัป ็ญหาเช ิงสร้างสรรค์ของ Alex Osborn มาเรื่อยๆ จนกระท ั่งถ ึงป ี 1985 Isaksen and Treffinger
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ได ้ม ีการขยายปรับเปล ี่ยนเพ ิ่มเต ิมจ ัดหมวดหมู่แบ ่งท ักษะกระบวนการแก ้ป ็ญหาเช ิงสร้างสรรค ์เป ็น 

3 ขันตอนใหญ่ 6 ขันตอนย่อย คือ (Treffinger, 1995; Treffinger, and Isaksen, 2005)

1. ขั้นของการเข้าใจป็ญหาประกอบด้วยขั้นตอนย่อยๆ ดังนี้

1.1 Mess Finding คือการรับรู้ถ ึงสภาพที่เป ีนป็ญหา

1.2 Data Finding คือการก้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้อง

1.3 Problem Finding คือการรู้ถ ึงป็ญหาที่แท้จริง

2. ขั้นตอนของการออกความคิด มีข ั้นตอนย่อย ๆ ดังนี้

2.1 Idea Finding ค ือการรวมรวมความคิดต่างๆ ในการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น

3. ขั้นตอนของการวางแผนสำหรับการกระทำ ประกอบด้วนข ั้นตอนย่อยๆ ดังนี้

3.1 Solution Finding คือการพิจารณาคัดเลือกความคิดต่างๆ ท ี่ได ้รวบรวมมาว่าวิธ ีการ 

ใดเหมาะสมที่ส ูดในสถานการณ ์ต ่างๆ

3.2 Acceptance Finding ค ือการพ ิส ูจน ์ให ้เห ็นว ่าว ิธ ีการท ี่เล ือกไข ้แล ้วน ั้น  สามารถ

นำไปใช้จริง

หลังจากน ั้นได ้ม ีการพ ัฒนารูปแบบทักษะการกระบวนการแก้ป ัญหาเช ิงสร้างสรรค์มาอย่าง 

ต ่อเน ื่องจนกระท ั่งถ ึงป ี 2000 Isaksen, Dorval และ Treffinger ได ้ม ีการปรับเปล ี่ยนและได ้นำเสนอ 

กรอบแนวค ิดเก ี่ยวค ับท ักษะกระบวนการแก ้ป ัญหาเช ิงสร ้างสรรค ์ไข ้ด ังน ี้ (Treffinger, Selby and

Isaksen, 2007)
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1. ทำความเข้าใจกับความท้าทายหรือป็ญหา ประกอบด้วยขั้นตอนย่อยๆคังน ี้ค ือ

1.1 การสf เงโอกาส (Constructing Opportunities) เก ี่ยวข ้องก ับกระบวนการท ี่กำหนด 

ทิศทางและทำความเข้าใจกับป็ญหาที่เก ิดขึ้น

1.2 การด้นหาข ้อม ูล (Exploring Data) เก ี่ยวข ้องก ับกระบวนการท ี่ด ้นหาข ้อม ูลท ี่จะ 

นำไปสู่การไขป็ญหา และจะทำให้เข ้าใจของสถานะป็จจุบ ันชึ๋งจะทำให้สามารถแด้ป ็ญหาได้ง่ายขึ้น

1.3 การระบ ุกรอบของป ็ญหา (Framing Problems) เก ี่ยวข ้องก ับการระบ ุป ็ญหาทำให ้ 

สามารถมองให้เห็นป็ญหาได้อย่างชัดเจน

2. การสร้างความคิด มีข ั้นตอนย่อยๆ ดังนี้

2.1 การสร้างความคิด (Generating Ideas) ในกระบวนการข ั้นน ี้เก ี่ยวข ้องก ับการสร้าง 

ความคิดในการแด้ป ็ญหาที่หลากหลายมีจำนวนมาก (fluent thinking) มีการคิดวิธ ีในการแด้ป ็ญหาที่ 

เป ็นไปได ้ในหลายทิศทาง (flexible thinking) ม ีความค ิคท ี่แปลกใหม่ (original thinking) และมีการ 

กระจายขยายความคิด (elaborative thinking)

3. การเตรยมการสำหรับการกระทำ มีข ั้นตอนย่อยๆ ดังนี้

3.1 การเล ือกทางเล ือกที่เหมาะสม (Developing Solutions) ในกระบวนการนี้เก ี่ยวข้อง 

กับการวิเคราะห์ กลั่นกรอง จัดลำดับ ประเมินเลือกทางเลือกที่หลากหลาย
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3.2 การค้นหาคำตอบท ี่เป ็นท ี่ยอมร ับ (Building Acceptance) ในกระบวนการข ั้นตอน 

น ี้เก ี่ยวข ้องก ับการท ี่นำว ิธ ีการท ี่ไค ้เล ือกไล ้นำไปประย ุกต ์ใช ้ไค ้ในสถานการณ ์จร ิงและสามารถ 

แก้ป็ญหาไค้

นอกจากความหมายขั้นตอนที่ไค ้กล ่าวมาข ้างค ้นแล้วย ังม ีน ักการศ ึกษาและน ักจ ิตว ิทยาท ั้ง 

ชาวต่างประเทศและชาวไทยอีกมากมายที่ไค้อธิบายเกี่ยวกับการแก้ป็ญหาเชิงสร้างสรรค์ไล้เช่น

Hutchinson (1949 อ ้างถ ึงใน สรวงธุ[ดา ปานสค ุล , 2545) ไค ้เสนอลำด ับข ั้นของ 

กระบวนการแล ้ป ็ญหาเช ิงสร้างสรรค ์ไล ้4 ขั้นตอน ดังนี้

1. ข ั้น เตร ิยม เป ็น ข ั้น ก ารรวบ รวม ป ระส บ ก ารณ ์เก ่า  ๆ ร ู้จ ัก ก ารล องผ ิด ลองถ ูก แ ละ 

ทั้งสมมติฐานเพื่อแก้ป ็ญหาต่างๆ

2. ข ั้นครู่นค ิด เป ็นระยะท ี่ม ีอารมณ ์ต ่างๆ เช่น กระวนกระวาย ตึงเคริยด อ ันเน ื่องมาจาก 

ครู่นค ิดท ี่จะแก้ป ็ญหานั้นแต่ย ังค ิดไม่ออก

3. ข ั้นตอนของการเก ิดความคิด เป ็นระยะท ี่เก ิดความค ิดข ึ้นมาอย ่างท ันท ีท ันใดมองเห ็น 

ว ิธ ีแล ้ป ็ญหาหรือเป ็นการค้นพบคำตอบ

4. ข ั้นพ ิส ูจน ์ เป ็นระยะตรวจสอบประเม ินผลว่าวิธ ีแค ้ป ็ญหาท ี่ค ิดใช ้ไค ้หรือไม ่

Wallach &  Kogan (1966 อ้างถึงใน สรวงส ูดา ปานสถ ูล, 2545) กล ่าวถ ึงกระบวนการ

แค้ป ็ญหาเชิงสร้างสรรค์เป ็นลำดับขั้น 4 ขั้น ดังนี้

1. ขั้นเตริยม เป็นขั้นที่ต ้องจัดหา และเตริยมข้อมูลที่เก ี่ยวข้องทั้งหมดมาพิจารณา

2. ข ั้นพ ิกต ัวของความคิดเป ็นข ั้นการรวบรวมความคิดหาความสัมพันธ์จากข้อม ูลที่ม ีอย ู่

3. ข ั้นป ็ญหากระจ ่างช ัด เป ็นข ั้นท ี่ผ ู้แค ้ป ็ญ หาเช ิงสร ้างสรรค ์ เห ็นความส ัมพ ันธ ์ใหม ่ของ 

ข ้อมูลท ี่ไค ้มา เก ิดเป ็นความรู้และแนวทางในการแค้ป ็ญหาเชิงสร้างสรรค์

4. ข ั้นตรวจสอบความจร ิง  เป ็น ข ั้น ประเม ิน ผล  โดยการตรวจสอบความส ัมพ ันธ ์ข อง 

ความรู้ท ี่พบใหม่ พร้อมก ับปรับปรูงแนวค ิดอย่างถ ี่ล ้วน

Torrance and Paul (1962) อธ ิบายว ่ากระบวนการแค ้ป ัญ หาอย ่างสร ้างสรรค ์ เป ็น 

กระบวนการของการร ับร ู้ส ็่งท ี่บกพร ่อง ขาดหายไปแล ้วจ ึงรวบรวมเป ็นความค ิด หร ือสมมต ิฐาน 

จากน ั้นก ็ทำการรวบรวมข ้อม ูลต ่างๆ เพ ื่อเป ็นแนวค ิดและแนวทางใหม ่ต ่อไป โดยมีข ั้นตอนย่อยๆ 

ดังนี้

1. การหาข ้อม ูลเพ ื่อทำให ้ป ัญ หากระจ ่าง ข ั้นน ี้เร ิ่มท ั้งแต ่เก ิดความร ู้ส ึกก ังวลใจ มีความ 

ส ับสน  ร ู่นวายเก ิดข ึ้นในใจแต่ไม ่สามารถบอกไค้ว ่าเป ็นอะไร ด ังนั้นจึงพยายามทั้งสติและพิจารณา 

ว่าความสับสนรู่นวาย หรือความกังวลใจนั้นค ืออะไร
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2. การรู้ป็ญหา ขั้นน ี้เก ิดจากการพิจารณาโดยรอบคอบและสามารถสรูปได้ว ่าความสับสน 

รุ่นวายหรือสิ่งท ี่ทำให้ความกังวลใจนั้นคือการมีป ัญหาเกิดขึ้นน ั่นเอง

3. การสืบหาแนวคิดในการแก้ไขปัญหา ข ั้นน ี้เก ิดหลังจากที่!'ว ่าม ีป ัญหาเกิดข ึ้น บ ุคคลจะ 

พยายามคิดและตั้งสมมติฐานเก ี่ยวก ับป ัญหานั้นข ึ้น และรวบรวมข ้อม ูลเพ ื่อนำไปใช ้ในการทดสอบ 

สมมต ิฐานต ่อไป

4. การค้นพบวิธ ีแก้ป ัญหา ข ั้นน ี้เป ็นการค้นพบคำตอบจากการทดสอบสมมติฐาน

5. การยอมรับวิธ ีการแก้ป ัญหา ข ั้นน ี้เป ็นการยอมรับคำตอบที่ได ้จากการพ ิส ูจน ์แล ้วว ่าจะ 

แก้ป ัญหาได้สำเร็จด้วยวิธีใด แต ่กระบวนการแก ้ป ัญหาและการค ้นพบย ังไม ่จบส ิ้นลงเพราะผลท ี่ได ้ 

จากการค้นพบจะนำไปสู่หนทางที่จะก ่อให ้เก ิดแนวคิดใหม่ หร ือส ิ่งใหม่ต ่อไป

Olson (1980) กล ่าวถ ึงการแก ้ป ัญ หาเช ิงส!างสรรค ์ว ่าเป ็นความสามารถทางการค ิดของ 

มบ ุษย ์ในการแสวงหาคำตอบและว ิธ ีป ัญ หา จากการค ิดท ี่ม ีระบบและการค ิดท ี่เก ิดจากการหยั่งร ู้ได ้ 

เอง เป ็นกระบวนการท ี่ประกอบด ้วยท ักษะหลาย ๆ ท ักษะท ี่สามารถพ ัฒนาได ้ด ้วยการแกฝนจน 

ชำนาญเช่นเด ียวกับการพัฒนาทักษะทางกีฬา โดยอาศ ัยต ั้งความสามารถเฉพาะต ัวและการแกฝน 

อย่างสมาเสมอ

Cusin (1995) ได ้ให ้ความหมายของการแก ้ป ัญ หาเช ิงสร ้างสรรค ์ (Creative Problem 

Solving) ไล้ว่า เป ็นว ิธ ีในการแก ้ไขป ัญหาค ้นหาคำตอบท ี่แตกต ่างจากการแก ้ป ัญหาโดยท ั่วไป มี 

ค วาม ส ล ับ ซ ับ ซ ้อน  จะต ้องม ีการค ิดห าว ิธ ีการแก ้ป ัญ ห าไล ้ห ลายๆ ทาง และเล ือกท างเล ือกท ี่ 

เห มาะสมท ี่ส ูคในการแก ้ป ัญ ห าได ้อย ่างตรงช ุด  ให ้ถ ูกต ้อ งห ร ือ เห มาะสม ก ับ ส ถ าน ก ารณ ์และ 

สภาพแวดล้อมท ี่เป ็นอยู่ในขณะนั้น และได้ให ้ข ั้นตอนการแก้ป ัญหาเช ิงสร้างสรรค ์ว ่าประกอบด้วย 

ขั้นตอนที่สำคัญคือ

1. การพิจารณาประเด็นของปัญหา

2. การวิเคราะห์ทำความเข้าใจกับปัญหานั้น

3. การหาทางเลือกไล้หลายๆทาง

4. การเล ือกทางเล ือกที่เหมาะสมที่ส ุด

5. การปฎิปติตามทางเล ือกท ี่ได ้เล ือกไล้

6. การประเมินผลลัพธ์ท ี่เก ิดจากทางเลือกทางเลือกนั้น

ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2537) กล่าวว่า การแก้ป ัญหาเช ิงสร้างสรรค ์เป ็นการค ิดท ี่ม ู่ง 

ค ิดค ้นหาคำตอบ และวิธ ีการท ี่แปลกใหม่แตกต ่างจากเต ิม ม ีค ุณค ่าและเป ็นประโยชน ์ประกอบด ้วย 

ความค ิดเอกน ัยและอเนกน ัยในร ูปแบบและว ิธ ีการท ี่ส ่งเสร ิมก ันอย ่างเหมาะสม เป ็นความสามารถ 

ทางการค ิดท ี่ม ีกระบวนการครบวงจร ค ือ เร ิ่มต ั้งแต ่ร ับร ู้และตระห น ักถ ึงป ัญ ห าท ี่ม ีอย ู่ ไปส ู่การ
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ประมวลข ้อม ูลใหม่ในแง่ม ูมฃองการแก้ป ็ญหา การตัดสินใจเลือกวิธีการแก้ป็ญหาโดยใช้เกณฑ์การ 

พ ิจารณ าท ี่เหมาะสม จนถ ึงกระบวนการข ั้นส ุดท ้ายค ือ  การล ือสารความค ิดและ'ว ิธ ีการแก ้ป ็ญ หา 

อย ่างส!'างสรรค ์ใท ้เป ีนท ี่ยอมรับ

สรวงส ุดา ปานสคุล (2545) ไท ้นำเสนอกระบวนการแก้ป ็ญหาเช ิงสร้างสรรค์ โดยมีขั้นตอน

ตังนี้

1. การค้นหาความจริง ได้แก่ การรวบรวมข้อม ูลท ี่เป ีนม ูลเหตุของป็ญหาจากกรณ ีศ ึกษาที่ 

กำหนด การตั้งคำถามที่ขึ้นท้นด้วยว่า ใคร ที่ไหน เมื่อไร ทำไม อย่างไร มู่งเท้นให้เกิดการคิดคล่อง

2. การค้นหาป็ญหา ได้แก่ การพิจารณาเปรียบเทียบมูลเหตุต ั้งหลาย จัดลำดับความสำคัญ 

และเล ือกม ูลเหตุท ี่สำค ัญท ี่ส ุดเป ็นประเด ็นสำหรับค ้นหาวิธ ีแก ้ไข บุ่งเน้นให้เกิดการคิดยืดหยุ่น

3. การค้นหาความคิด ได้แก่ การระดมสมองเพ ื่อเสนอว ิธ ีแค ้ป ็ญหาท ี่ม ีความหลากหลาย 

แปลกใหม ่ แ ล ะเป ็น ไป ได ้ เน ้นปริมาณ ไม,ม ีการประเม ิน ความ เห มาะสมใน ข ั้น น ี้ บ ุ่งเน ้นให ้เก ิด 

ความคิดริเร็่ม

4. การค้นหาคำตอบ ได ้แก ่การกำหนดเกณฑ์ในการค ัดเล ือกวิธ ีท ี่เหมาะสมมากท ี่ส ุดตาม 

เกณฑ์ที่ต ั้งไค้อย่างมีเหตุผล บอกข้อดี ข้อเสีย ของวิธ ีการแค้ป ็ญหาเหล่าน ั้น บ ุ่งเน ้นให้เก ิดความคิด 

ยืดหยุ่น

5. การค้นหาคำตอบที่เป ็นท ี่ยอมรับ ได้แก่ การบอกลำดับข ั้นตอนการแก้ป ็ญหา และผลที่ 

เกิดขึ้น บ ุ่งเน ้นให้เก ิดการคิดละเอียดลออ

จากความหมายท ี่น ักจ ิตว ิทยาและน ักว ิชาการข ้างด้นท ี่ได ้ให ้คำน ิยามไค ้จ ึงสามารถส}ป 

ความหมายของคำว่าการแค้ป ็ญหาเชิงสร้างสรรค์ได ้ว ่า เป ็นกระบวนการในการแสวงหาคำตอบใน 

การแค ้ไขป ็ญหาในสถานการณ ์ท ี่จำก ัดหร ือการแก ้ไขป ็ญหาเฉพาะหน ้า ท ี่ม ี,ว ิธ ีการแก ้ป ็ญหาท ี่ม ี 

ความแตกต่างแปลกใหม่ไปกว่าเด ิม สามารถเล ือกวิธ ีการแก ้ป ็ญหาให้เหมาะสมคับสถานการณ ์หรือ 

ป ็ญหาต่างๆอย่างเหมาะสม และสามารถแก้ไขป็ญหาหรือสถานการณ ์ต ่างๆได้ด ีกว ่าเด ิม รวมถึงการ 

ม ีเหต ุม ีผลสามารถอธิบายถึงเหต ุผลและประย ุกต ์ใช ้กระบวนการแก้ป ็ญหาในขั้นตอนต่างๆได ้อย ่าง 

สมเหต ุสมผล และสามารถอธ ิบายถ ึงผลกระทบจากการเล ือกวิธ ีการแก ้ไขป ้ญหาน ั้นๆได ้ ช ึ๋งท ักษะ 

การแก ้ป ็ญ ห าเช ิงสร ้างสรรค ์เป ็น ท ักษ ะท ี่สามารถ !!กฝน  และพ ัฒ นาให ้เก ิดข ึ้นได ้ และม ีท ักษ ะ 

กระบวนการในการแก้ป ็ญหาเชิงสร้างสรรค์ต ่างๆ

จ าก ก ารว ิเค ราะห ์ส ัง เค ราะห ์จ าก ข ้อ ม ูล ข ้างด ้น ส าม ารถ ส }ป ท ัก ษ ะก ารแ ก ้ป ็ญ ห า เช ิง  

สรางสรรค ์ได ้ต ังน (Osborn, 1964; Pâmes, 1966; Isaksen and Treffinger, 1985; Isaksen, Dorval 

and Treffinger, 2000; Hutchinson, 1949; Wallach & Kogan, 1966; Torrance & Paul, 1962; Cusin, 

1996; สรวงส ุดา ปานสคุล, 2545)
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การสันหาความจริงเป็นการรับรั ทำความเข้าใจถึงสภาพที่เป็นป็ญหา รวมถึงรวบรวมข้อมูล 

เพื่อแสัไฃป็ญหา

การสันหาปัญหาเป ็นการวิเคราะห ์ประเด ็น จ ัดลำดับความสำคัญและตั้งสมมติฐานจาก 

ป็ญหาที่เกิดขึ้น

การสันหาความคิด เป็นการนำเสนอและรวบรวมวิธีการแกิไฃป็ญหาที่ม ีความหลากหลาย 

แปลกใหม่

การสันหาคำตอบ เป็นการบอกข้อดีข้อเสียของแต่ละวิธี วิเคราะห์ ประเมิน จัดลำดับวิธีการ 

ในการแสัป็ญหา กำหนดเกณฑ์คัดเลือกวิธีการแสัปญ็หา และพิจารณาวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สูด

การสันหาคำตอบที่เป็นที่ยอมรับเป็นการที่นำวิธ ีการที่ไสัเลือกไสันำไปประยุกต์ใช้ไสัใน 

สถานการณ์จริงและสามารถแก้ปัญหาไสั

2.1.2 แบบวัด การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์

ตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบันมีนักการศึกษาและนักจิตวิทยาได้พัฒนาแบบวัดทักษะการแก้ปัญหา 

เช ิงสรัางสรรค์ไว ัมากมาย ในบทนี้ผ ู้ว ิจ ัยได ้ศ ึกษาแบบวัดต ่างๆ จำนวน 7 แบบ ได้แก่ Kirton 

Adaption-Innovation Inventory (KA1), Consequences Test, Alternate Uses Test, Apitudes 

Research Project (ARP), Innovate with Creator, Advancer, Refiner and Executor Profile 

(C.A.R.E), Creative Problem Solving Profile (CSCP), Buffalo Creative Process Inventory (BCPI) 

และสจุปข้อมูลของแบบวัคต่างๆ ได้ดังนี้

2.1.2.1 Kirton Adaption-Innovation Inventory (KAI)

แบบวัดนี้ถูกพัฒนาโดย Michael Kriton (Kriton, 1994) เป็นแบบวัดที่ม ีลักษณะ 

เปน 2 ขัว คอ ขัว Adaptors work within a system to improve things และ Innovators challenge or 

ignore the system to improve things ข้อคำถามตั้งสิ้นมี 32 ข้อ ซึ่งคำถามเกี่ยวกับความยากหรือง่าย 

ของการดูภาพ โดยแบ่งเป็น 3 สเกลย่อย คือ

ปริมาณความคิดริเริ่มพอเพียง (Sufficiency of Originaliry-SO) ถ้าคะแนนนี้ส ูง 

แสดงว่ามีความคิคริเริ่มในการแก้ปัญหาและแยกแยะวิธีการแก้ปัญหาได้ ถ้าคะแนนต์าหมายความว่า 

มีความคิดน้อยเกินกว่าที่จะยอมรับ

ประสิทธิภาพของวิธ ีการแก้ป ัญหา (Efficiency of operation-E) ถ้าคะแนนสูง 

แสดงว่ามีวิธีการแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพ
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การปฎิบํติของกลุ่ม (rule/group conformity-R) ถ้าคะแนนสูงแสดงว่ามีความตั้งใจ 

ในการพ ัฒ นาหร ือม ีว ิธ ีการท ี่ด ีในการทำงาน แต ่ถ ้าคะแนนตาแสดงว ่าการกระทำอย ู่ภายใต ้ 

โครงส!'างของกฎเท่านั้น

2.1.2.2 Consequences Test

คำถามชุคหนึ๋งมี 5 คำถาม บรรยายถึงสถานการณ์ที่ใหม่และไม่ปกติ และในแต่ละ 

คำถามจะมีผลที่เป็นไปไต้ 4 กรณี ชื่งผู้ตอบจะต้องเลือกผลที่เป็นไปไต้สำหรับกรณี นั้น ๆ ภายใน 

เวลา2 นาทีต่อ 1 ข ้อการตอบสนองแต ่ละคร ั้งจะถ ูกเก ็บไว ้ 2 ร ูปแบบค ือ  obvious หมายถึง 

ตอบสนองท ันท ีต ่อส ็่งเร ้าน ั้นหร ือ remote แสดงว่าม ีระยะของการต ัดส ินใจ แต้มคะแนนของ 

obvious คือ CQ-0 คะแนนของ remote คือ CQ-R คะแนนรวมของการตอบสนองทั้งสองเรืยกว่า 

CQ-T (Guiford, 1980 ถ้างถึงใน Gelade, 1995)

2.1.2.3 Alternate Uses Test

แต่ละข้อคำถามในชุดทดสอบนี้กล่าวถึงชื่อสิ่งของที่ร ้จ ักกันดี เช่น หน ังส ือพ ิมพ ์ 

ช ื่งนำเสนอต้วยการบรรยายสำหรับการใช้สอยธรรมคา ๆ ผ ู้เร ิยนจะถูกถามถึงประโยชน์ท ี่เป ็น 

ทางเลือกอื่น ๆ สำหรับวัตถุนี้ให้มากเท่ากับวัตถุอื่น ๆ ทั้ง 6 ช้ิน ภายในเวลา 8 นาที แต้มคะแนนของ 

ผู้เรยน ค ือคะแนนรวมท ั้งหมดของการแจกแจงประโยชน ์ท ี่ยอมรับไต ้ต ่าง ๆ (acceptable uses 

generated-AU) (Guiford, 1978 ถ้างถึงใน Gelade, 1995)

2.1.2.4 Apitudes Research Project (ARP)

เป ็นแบบทดสอบเพ ื่อการค ิด สอบถามถึงเหตุผล ความค ิดสร ้างสรรค ์ และการ 

แถ้ป็ญหา โดยพิจารณาจากเซลแต่ละเซลของการคิดที่สัมพันธ์กับมิติทั้ง 3 ของโมเดลโครงสร้างทาง 

สติป็ญญา คือวิธีการคิด ผลการคิดและเนื้อหา (Guiford, 1959 อ้างถึงใน Gelade, 1990) ลักษณะของ 

แบบทดสอบเป็นตังนี้

ความคล่องในการใช้คำ (Word Fluency-DSU) ให้เขียนคำจากอักษรเฉพาะที่ 

กำหนดก่อน เช่น “ 0 ”  ะ load, over, pot เป็นต้น

ความคล่องทางความคิด (Ideational Fluency-DMU) ให ้บอกช ื่อส ิ่งของ เช่น 

“ ของเหลวที่ใช้เผาผลาญไต้”  : แอลกอฮอล์ แกสโชลีน เป็นต้น

ความคล่องในการแสดงออก (Expressional Fluency-DMS) ให้เขียนประโยคจาก 

4 ตัวอักษรทกำหนดเปนตัวเริมต้น เช่น “K-u-y-i-.” : Keep up your interest. K ill useless yellow 

insects. เป็นต้น



22

การใช้ประโยชน์หลายทาง (Alternate Uses-DMC) ให้เขียนประโยชน์ใช้สอยจาก 

สิ่งของที่กำหนดให้ชึ๋งเป็นประโยชน์ใช้สอยที่ไม่ธรรมคา เช่น “ หน ังส ือพ ิมพ ์” (ใช้อ่าน) : ชุดไฟ ใช้ 

ห่อเป็นกล่อง เป็นต้น

การให้หัวเรื่อง (Plot Titles-DMU,DMT) ให้เขียนหัวเรื่องจากเรื่องสั้นที่กำหนดให้ 

โดยกำหนดแต้มคะแนน 2 ประเภทคือปริมาณจำนวนของหัวเรื่อง (ความคล่องในการคิด-DMบ) 

และปริมาณจำนวนของหัวเรื่องที่แปลกและดี (ความคิดริเรื่ม-DMT)

ผลที่ตามมา (Consequences-DMU.DMT) ให้เข ียนผลที่ตามมาของเหตุการณ ์ท ี่ 

สมมติขึ้น โดยกำหนดแต้มคะแนน 2 ประเภท คือ จำนวนของการตอบสนองที่ชัดเจน (ความคล่อง 

ในการคิด-DMU) และจำนวนการตอบสนองที่แตกต่างกัน (ความคิดริเรื่ม-DMT)

งานที่เป็นไปไต้ (Possible Jobs-DMI) ให้เขียนงานที่เป็นไปไต้ที่แสดงถึงความเป็น 

สัญลักษณ์จากเครื่องหมายหรือสัญลักษณ์ที่ให้ เช่น หลอดไฟ : วิศวกรไฟพิา คนงานทำหลอดไฟ 

นักเรยนที่หัวสมองปราดเปรื่อง เป็นต้น

การวาดวัดลุสิ่งของ (Making Object-DFS) วาดสิ่งของหรือวัตถุโดยใช้เฉพาะชุด 

รูปร่างที่ให้ เช่น วงกลม สามเหลี่ยม เป็นต้น ชํ่งสามารถให้โครงร่างซํ้า ๆ กันไต้ในวัตถุเดียวกันแต่ 

ต่างกันที่ขนาดและมีเสันหรือรูปร่างอื่นๆ เพิ่มเติม

การร่าง (Sketches-DFU) ภาพทดสอบแต ่ละภาพบรรช ุช ุดของร ูปร ่างเพ ื่อการ 

วิเคราะห์เช่น วงกลม : ให้ร่างรูปวัตถุที่จำไต้แตกต่างกันจำนวนมากเท่าที่เป็นไปไต้ โดยให้ตกแต่ง 

ไปบนแต่ละภาพรูปร่างนั้น

การจับคู่ป็ญหา (Match Problem-DFT) ให้เลื่อนจำนวนก้านไม้ขีดไฟที่กำหนดให้ 

เป็นรูปสี่เหลี่ยมจตุรัส หรือสามเหลี่ยมตามจำนวนที่กำหนดให้

การตกแต่ง (Decorations-DFI) ให้ตกแต่งรูปร่างวัตถุที่กำหนดให้ มีการออกแบบที่ 

แตกต่างกันจำนวนมากเท่าที่เป็นไปไต้

2.1.2.5 Innovate with Creator, Advancer, Refiner and Executor Profile (C.A.R.E)

แบบวัคนีถูกสร้างขึ้นโดย Fahden และ Namakkal (Rife, 2001) เป็นแบบวัดที่ว ัด 

ในการพ ัฒนาท ักษะกระบวนการพ ัฒนานวัตกรรมใน 4 ต้านคือ Conceptual, Spontaneous, 

Normative และ Methodical

2.1.2.6 Creative Problem Solving Profile (CSCP)

แบบวัดนีถูกสร้างขนโดย Basadur, Green และ Wakabayaski (Rife, 2001)โดย 

Basadur ไต้แบ่งขั้นตอนกระบวนการแก้ป็ญหาเชิงสร้างสรรค์ไว้ 8 ขั้นตอนดังนี้



23

1. การค้นพบป็ญหา (Problem finding)

2. การค้นหาความจริง (Fact finding)

3. การนิยามป็ญหา (Problem definition)

4. ค้นหาความคิด (Idea finding)

5. ประเมินและตัดสินใจเลือก (Evaluate and Select)

6. วางแผน (Plan)

7. การยอมรับ (Acceptance)

8. การปฏิบัติ (Action)

การประเม ินจะแบ ่งออกเป ็น 3 ช่วงคือ ช่วงที่ 1 คือ Problem finding ซ่ึง 

ประกอบค้วย 3 ขั้นตอนแรก คือ Problem finding การค้นพบป็ญหา, Fact finding การค้นหาความ 

จริง และProblem definition การนิยามป็ญหา ช่วงที่ 2 คือ Problem Solving ซึ่งประกอบด้วย สอง 

ขั้นตอนต่อมาคือ Idea finding ค้นหาความคิด และ Evaluate and Select ประเมินและตัดสินใจเลือก 

และช่วงลุ(คท้ายคือ Solution Implementation ซึ่งประกอบด้วย 3 กระบวนการสุดท้ายคือ Plan 

วางแผน, Acceptance การยอมร ับและ Action การปฎิบดินอกจากน ี้ย ังได ้ระบ ุถ ึงร ูปแบบการ 

สรัางสรรค์ในแต่ละบุคคลซึ่งขึ้นอยู่กับ วิธีการเริยนรู้อย่างไร วิธีการใช้ความรู้อย่างไร ว่าแบ่งเป็น 4 

แบบ ประกอบด้วย Generator, Conceptualizer, Optimizer และ Implementer

2.1.2.7 Buffalo Creative Process Inventory (BCPI)

แบบวัดนี้พัฒนาขึ้นโดย Puccio (Rife, 2001) เป็นแบบวัดที่ใช้สำหรับการแค้ป็ญหา 

เชิงสร้างสรรค์ประกอบด้วยคำถาม 36 ข้อซึ่งระบุเกี่ยวกับ Clarifirer, Ideator, Developer และ 

Implemtor ซ ึ่งเป ็นพ ื้นฐานมาจาก 3 ข ั้นตอนของกระบวนการแค ้ป ็ญหาเช ิงสร ้างสรรค ์ค ือ

Understanding the problem การเช้าใจป็ญหา Generating Ideas การออกแบบความคิด และ 

Planning for Action การวางแผนเพื่อดำเนินการ

2.1.2.8 แบบวัดการแก้ฟ้ญหาเชิงสร้างสรรค์ท่ีถูกพัฒนาข้ึนในการทำว ิจ ัยเก ี่ยวกับการ 

แก้ฟ้ญหาเชิงสร้างสรรค์ของไทย

นอกจากแบบวัดที่กล่าวมาช้างด้นแค้วยังมีแบบวัดการแก้ป็ญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ 

ถูกพัฒนาขึ้นในการทำวิจัยเกี่ยวกับการแก้ป็ญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักการศึกษาและนักจิตวิทยา 

ของไทย ซึ่งมีรายละเอียด ตังนี้

2.1.2.8.1 แบบวัดการแก้ฟ้ญหาเชิงสร้างสรรค์ของศศิรัศม์ สริกขกานนท์

ศศิร ัศม ์ สร ิกขกานนท์ (2540)ได้พ ัฒนาแบบสอบความสามารถในการ 

แค้ป็ญหาเชิงสร้างสรรค์จำนวน 1 ฉบับ เพื่อใช้กับกลุ่มตัวอย่างระตับขั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยมี
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คะแนนเต็ม 100 คะแนน,โดย1ข้อสอบชุดนี้มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.67 ลักษณะข้อสอบ เป็นแบบ 

เขียนตอบจำนวน 8 เรื่อง จำนวน 3 ตอนดังนี้

ตอนที่ 1 ตอบคำถามจากเนื้อเรื่อง เรื่องละ 10 คะแนน จำนวน 5 เรื่อง รวม 

50 คะแนน โดยให้นักเรียนคิดหาคำตอบจากคำสั่งหรือสิ่งที่กำหนดให้ไค้คำตอบที่ม ีความแปลก 

แตกต่างไปจากเดิมและผู้อื่น มีความหลากหลาย แสดงความกล้าในการคิดและตัดสินใจเขียนแสดง 

ความคิดอย่างลือความหมาย

ตอนที่ 2 แสดงวิธ ีการแล้ป ็ญหาจากเนื้อเร ื่องท ี่กำหนดให้ 1 เรื่อง 20 

คะแนน โดยในตอนนี้แบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ

ส่วนที่ 1 ให้นักเรียนแสดงความสามารถในการคิดส!’างสรรค์ที่มีความ 

หลากหลายแปลกใหม่ ไม่ชํ้ากับที่มีอยู่เดิมและผู้อื่น, บอกป็ญหาไค้ว่าป็ญหามีอะไรบ้าง และ!'จักวิธี 

แล้ป็ญหา กล ้าค ิดและเสนอวิธ ีการแล้ป ็ญหาเช ิงสร ้างสรรค ์ท ี่ม ีความแปลกใหม่และหลากหลาย 

แสดงความสามารถในการระดมความค ิด จากการประมวลความร ู้และประสบการณ ์เด ิม  ให้ 

สอดคล้องกับความเป็นไปไค้และตรงกับสภาพป็ญหา

ส ่วนท ี่ 2 ให ้น ักเรียนรู้ว ิธ ีการแล้ป ็ญหาที่เหมาะสมที่?(ดท ี่ใช ้ในการ 

แล้ป ็ญหาเชิงสร้างสรรค์ มีแนวโน้มว่าจะนำมาใช้แล้ป ็ญหาเชิงสร้างสรรค์ไค้อย่างมีประสิทธ์ภาพ 

ตัดสินใจ เลือกวิธีแล้ป็ญหาเชิงสร้างสรรค์จากวิธีแล้ป็ญหาที่เสนอทั้งหมด รวมถึงการลำดับขั้นการ 

ปฎิบดิจากวิธีการแล้ป็ญหาเชิงสร้างสรรค์ที่เลือกเพื่อนำไปสู่การแล้ป็ญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ประสบ 

ความสำเร็จและสามารถอธิบายไค้เป็นลำดับขั้นตอน

ตอนที่ 3 ให้อ่านเนื้อเรื่องที่กำหนดให้แสดงการรับรู้ป ็ญหา สาเหตุของ 

ป็ญหา สาเหตุของป็ญหา และวิธีการแล้ป็ญหา จำนวน 2 เรื่อง เรื่องละ 15 คะแนน รวม 30 คะแนน 

โดยให้นักเรียนเสนอป็ญหาจากเรื่องที่กำหนด และเลือกวิธีการแล้ป็ญหาเชิงสร้างสรรค์ที่เหมาะสม 

จากวิธีการแก้ป็ญหาทั้งหมดที่เสนออย่างมีเหตุผล

2.1.2.8.2 แบบวัดการแก้บ้ญหาอย่างสร้างสรรค์ของศศิกานต์ วิบุลยศรินฑร์

ศศิกานต์ ว ิบ ุลยศร ินทร ์ (2543)ไค ้ทำการทดลองก ับกล ุ่มต ัวอย ่างข ั้น 

ประถมศึกษาปีท ี่ 5 โดยทำการประเมินความสามารถในการแก้ป็ญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยใช้แบบ 

วัดความคิดสร้างสรรคของ Torrance (Torrance Teat of Thinking) ชึ๋งประกอบด้วยชุดการใช้ 

รูปภาพ (Form A) จำนวน2 กิจกรรม ได้แก่กิจกรรมที่ 2 และ 3 และชุดการใช้ภาษา (Form B) 

จำนวน 3 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมที่ 1,4,5 โดยทุกกิจกรรมใช้เวลาทำกิจกรรมละ 10 นาที และมีค่า 

ความเที่ยงของแบบวัดเท่ากับ .88 โดยมีกิจกรรมดังต่อไปนี้
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กิจกรรมที่ 1 การต่อเติมภาพให้สมบูรณ์ 

กิจกรรมที่ 2 เสันตรง

กิจกรรมที่ 3 ประโยชน์ของกล่องหรือลังกระดาษ 

กิจกรรมที่ 4 คำถามเกี่ยวกับกล่องหรือลังกระดาษ 

กิจกรรมที่ 5 การสมบุติเรื่องและสภาพการณ์

นอกจากนี้ศศิกานต์ วิบ ูลยศรินทร์ ยังใช้แบบประเมินผลผลิตของการคิด 

แก ้ป ็ญหาอย่างสร้างสรรค์ โดยนำแบบประเม ินผลผลิตของความค ิดสร้างสรรค ์ (The Creative 
Product Semantic Scale:CPSS) ของ Besemer และ Quin (Besemer and Quin ,1986) มาพัฒนาเฟือ 

มาใช ้เป ีน เคร ื่องม ือในการประเม ินผลผล ิตของการค ิดแก ้ป ็ญ หาอย ่างสร ้างสรรค ์ และใช้ช ื่อ 

เฉพาะเจาะจงว่า แบบประเมินผลผลิตของการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งประเมินผลผลิตของ 

ความคิดสร้างสรรค์ใน 3 มิติ คือ มิติด้าน นวภาพ (Novelty) มิติด้าน การแก้ปัญหา (Resolution) และ 

มิติด้าน การต่อเติมเสริมแต่งและการสังเคราะห์ (Elaboration and Synthesis) โดยมีค่าความเที่ยง 

ของแบบประเมินชุดนี้เท่ากับ .87

2.1.2.8.3แบบวัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของปียานี จิตร์เจริญ 

ปิยานี จิตร์เจริญ (2543) ได้ออกแบบแบบทดสอบความสามารถในการคิด 

แก้ป ัญหาเชิงสร้างสรรค์จากแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ 

ศศิรัศน์ สริกขกานนท์ สำหรับกลุ่มตัวอย่างชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยแบบสอบวัดความสามารถใน 

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จำนวน 1 ฉบับ คะแนนเต็ม 100 คะแนน เป็นแบบเขียนตอบจำนวน 8 

เรื่อง จำนวน 3 ตอนตังนี้

ตอนที่ 1 ตอบคำถามจากเนื้อเรื่อง เรื่องละ 10 คะแนน จำนวน 5 เรื่อง รวม 

50 คะแนน โดยให้นักเริยนคิดหาคำตอบจากคำสั่งหรือส็่งที่กำหนดให้ได้คำตอบที่ม ีความแปลก 

แตกต่างไปจากเติมและผู้อื่น มีความหลากหลาย แสดงความกล้าในการคิดและตัดสินใจเขียนแสดง 

ความคิดอย่างสือความหมาย

ตอนที่ 2 แสดงวิธ ีการแก้ป ัญหาจากเนื้อเรื่องท ี่กำหนดให้ 1 เรื่อง 20 

คะแนน โดยในตอนนี้แบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ

ส่วนที่ 1 ให้นักเริยนแสดงความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ 

ท ี่ม ีความหลากหลายแปลกใหม่ ไม,ชํ้ากับที่ม ีอยู่เต ิมและผู้อ ื่น, บอกปัญหาได้ว่าปัญหามีอะไรบ้าง 

และ!จ ักว ิธ ีแก ้ป ัญ หา กล ้าค ิดและเสนอวิธ ีการแก ้ป ัญหาเช ิงสร้างสรรค์ท ี่ม ีความแปลกใหม ่และ 

หลากหลาย แสดงความสามารถในการระดมความคิด จากการประมวลความ!และประสบการณ ์ 

เติม ให้สอดคล้องกับความเป็นไปได้และตรงกับสภาพปัญหา
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ส่วนท่ี 2 ให้นักเรยนรู้วิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมท่ีสุดท่ีใช้ใน 

การแก้ป็ญหาเชิงส!,างสรรค์ มีแนวโน้มว่าจะนำมาใช้แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้อย่างมีประสิทข้ั 

ภาพ ตัดสินใจ เลือกวิธีแก้ป็ญหาเชิงสร้างสรรค์จากวิธีแก้ป้ญหาท่ีเสนอท้ังหมด รวมถึงการลำตับข้ัน 

การปฎินัติจากวิธีการแก้ป็ญหาเชิงสร้างสรรค์ท่ีเลือกเพ่ือนำไปสู่การแก้ป็ญหาเชิงสร้างสรรค์ท่ี 

ประสบความสำเร็จและสามารถอธิบายได้เป็นลำตับข้ันตอน

ตอนที่ 3 ให้อ่านเนื้อเรื่องที่กำหนดให้แสดงการรับรู้ป ัญหา สาเหตุของ 

ป็ญหา สาเหตุของป็ญหา และ'วิธีการแก้ป็ญหา จำนวน 2 เรื่อง เรื่องละ 15 คะแนน รวม 30 คะแนน 

โดยให้นักเรขนเสนอปัญหาจากเรื่องที่กำหนด และเลือกวิธีการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่เหมาะสม 

จากวิธีการแก้ปัญหาทั้งหมดที่เสนออย่างมีเหตุผล

2.1.2.8.4 แบบวัดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของสรวงสุดา ปานสกุล

สรวงกุคา ปานสกุล (2545) ได้พัฒนาแบบทดสอบแบบเขียนตอบเกี่ยวกับ 

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 5 ทักษะคือ การก้นหาความจริง การก้นหาปัญหา การก้นหาความคิด 

การก ้นหาคำตอบ และการก ้นหาคำตอบท ี่เป ็นท ี่ยอมร ับ  โดยกล ุ่มต ัวอย ่างค ือบ ุคลากรกรม 

ประชาส ัมพ ันธ ์ ระต ับ 7-8 เป ็นแบบวัคท ี่อาศ ัยแนวคิดแบบอิงเกณฑ ์ (Criterion Referenced 

Measurement) โดยอาศัยกรอบแนวคิดการออกแบบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ Quellmarz 

(Quellmarz,1985 ก้างถึงใน สรวงสุดา ปานสกุล,2545) และเกณฑ์การให้คะแนนการแก้ปัญหาเชิง 

สร้างสรรค์ของสมศักคิ้ ส ินธุระเวชญ์ (สมศักคิ้ สินธุระเวชญ์,2534 ก้างถึงใน สรวงสุดา ปานสกุล 

,2545) ท ี่ย ึคหล ักการให ้คะแนนความสามารถการแก ้ป ัญหาเช ิงสร ้างสรรค ์ของ Torrance 

(Torrance, 1966 ก้างถึงใน สรวงสุดา ปานสกุล,2545) และ Cropley (Cropley, 1966 ก้างถึงใน สรวง 

สุดา ปานสกุล,2545) จึงได้แบบทดสอบความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จำนวน 1 ฉบับ 

แบบเขียนตอบจำนวน 5 ข้อ คะแนนเต็ม 50 คะแนน มีค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.7244 โดยมีรายละเอียด 

ในการให้คะแนนต่างๆ ตังนี้

ข้อที่ 1 การก้นหาความจริง รวม 12 คะแนน ให้ค่าคะแนนตังนี้

จำนวนคำถาม คะแนน

1-4 2

5-8 4

9-12 6

13-16 8

17-20 10

21-24 12
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ข้อที่ 2 การข้นหาป็ญหา รวม 8 คะแนน ให้ค่าคะแนนดังนี้

หัวข้อ คะแนน

จำแนกป็ญหาใหญ่-ย่อย 2

จัดลำดับความสำคัญ 2

เสือกปัญหาท่ีข้องแก้ไขเป็นอันดับแรก 2

แสดงเหตุผลในการเสือกป็ญหา 2

ข้อท่ี 3 การข้นหาความคิด รวม 12 คะแนน ให้ค่าคะแนนดังน้ี

หัวข้อ คะแนน

คำตอบท่ีไม่ซ้ํากับกลุ่ม 1

คำตอบท่ีซ้ํากับกลุ่ม 0

ข้อท่ี 4 การข้นหาคำตอบ รวม 8 คะแนน ให้ค่าคะแนนดังน้ี

หัวข้อ คะแนน

บอกข้อดี-ข้อเสียของวิธีแข้ป้ญหา 2

มีเกณฑ์ในการตัดสินใจ 4

ระบุวิธีการแก้ปัญหาท่ีเหมาะสมท่ีธุ[ด 2

ข้อท่ี 5 การข้นหาคำตอบท่ีเป็นท่ียอมรับ รวม 10 คะแนน ให้ค่าคะแนนดังน้ี 

หัวข้อ คะแนน

ระบุข้ันตอนการแก้ปัญหาไข้ 6

ระบุผลท่ีเกิดข้ึน 4

2.1.2.8.ร แบบทดสอบความสามารถในการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ 

กรูณา นัคราจารย์

กรูณา นัคราจารย์(2549) ไข้ออกแบบแบบทดสอบความสามารถในการ 

คิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จากแบบทดสอบวัคความสามารถในการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ 

ศสิกานต์ ว ิบ ุลยศร ินทร ์ สำหรับกล ุ่มต ัวอย ่างข ั้นประถมศ ึกษาป ีท ี่ 5 โดยใช้แบบวัคความคิด 

สร้างสรรค์ของ Torrance (Torrance Test of Thinking) ชํ่งประกอบด้วยชุดการใช้รูปภาพ (Form A) 

จำนวน2 กิจกรรม ได้แก่กิจกรรมที่ 2 และ 3 และชุดการใช้ภาษา (Form B) จำนวน 3 กิจกรรม ได้แก่ 

กิจกรรมที่ 1,4,5 โดยมีกิจกรรมดังต่อไปนี้

กิจกรรมที่ 1 การต่อเติมภาพให้สมบุรณ์

กิจกรรมที่ 2 เข้นตรง

กิจกรรมที่ 3 ประโยชน์ของสิ่งของ
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กิจกรรมที่ 4 คำถามเกี่ยวกับกล่องหรือลังกระคาษ 

กิจกรรมที่ 5 การสมบุติเรื่องและสภาพการณ์

2.1.2.8.6 แบบวัดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของสมปอง เพชรโรจน์

สมปอง เพชรโรจน์ (2549) ได้พัฒนาการออกแบบทดสอบการแก้ปัญหา 

เชิงส!'างสรรค์จาก สรวงรุ[คา ปานสกุล (2545) สำหรับกลุ่มตัวอย่างคือนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต 

ชื่งศึกษากรอบแนวคิดการออกแบบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ Quellmarz (Quellmarz, 1985

ก้างถึงใน สมปอง เพชรโรจน์, 2549) และเกณฑ์การให้คะแนนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ 

สมศักด สินธุระเวชญ ์ (สมศักดี้ สินธุระเวชญ, 2534 ก้างถึงใน สมปอง เพชรโรจน์, 2549) ท่ียึด 

หลักการให้คะแนนความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ Torrance (Torrance, 1966 ก้าง 

ถึงใน สมปอง เพชรโรจน์,2549) และ Cropley (Cropley, 1966 ก้างถึงใน สมปอง เพชรโรจน์, 2549) 

จึงได้แบบทดสอบความสามารถการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ จำนวน 1 ฉบับ แบบเขียนตอบจำนวน

5 ข้อ คะแนนเต็ม 50 คะแนน มีค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.8689 โดยมีรายละเอียดในการให้คะแนน

ต่างๆ ตังนี้

ข้อที่ 1 การก้นหาความจริง รวม 12 คะแนน ให้ค่าคะแนนตังนี้

จำนวนคำถาม คะแนน

1-4 2

5-8 4

9-12 6

13-16 8

17-20 10

21-24 12

ข้อที่ 2 การก้นหาปัญหา รวม 8 คะแนน ให้ค่าคะแนนดังนี้

หัวข้อ คะแนน

จำแนกปัญหาใหญ่-ย่อย 2

จัดลำดับความสำคัญ 2

เลือกปัญหาที่ต้องแก้ไขเป็นอันดับแรก 2

แสดงเหตุผลในการเลือกปัญหา 2
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ข้อที่ 3 การข้นหาความคิด รวม 12 คะแนน ให้ค่าคะแนนดังนี้

หัวข้อ คะแนน

คำตอบที่ไม่ชํ้ากับกลุ่ม 1

คำตอบที่ซํ้ากับกลุ่ม 0

ข้อท่ี 4 การข้นหาคำตอบ รวม 8 คะแนน ให้ค่าคะแนนดังนี้

หัวข้อ คะแนน

บอกข้อดี-ข้อเสียของวิธีแข้ป็ญหา 2

มีเกณฑ์ในการตัดสินใจ 4

ระบุวิธีการแข้ป็ญหาที่เหมาะสมที่สุด 2

ข้อท่ี 5 การข้นหาคำตอบที่เป็นที่ยอมรับ รวม 10 คะแนน ให้ค่าคะแนนดังนี้ 

หัวข้อ คะแนน

ระบุขั้นตอนการแข้ป็ญหาได้ 6

ระบุผลที่เกิดขึ้น 4

2.1.3 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์จากช้ินงาน

ในปี 1981 Basemor และTreffmger ได้นำเสนอรูปแบบเมตริกความคิดสร้างสรรค์จาก 

ผลงาน (The Creative Product Analysis Matrix หรือ CPAM) โดยรวบรวมข้อมูลจากงานวิจัย 

บทความ และทฤษฎีต ่างๆ ศึกษาเกณฑ์การประเมินความคิดสร้างสรรค์มากกว่า 90 ช้ิน จัคเปีน 

เกณฑ์การประเมินทั้งสิ้น 125 เกณฑ์ แล้วนำมาสังเคราะห์เป็นหลักเกณฑ์เพื่อใช้ประเมินความคิด 

สร้างสรรค์จากผลงาน ประกอบด้วย 3 มิติ คือมิติด้านนวภาพ มิติด้านการแข้ป็ญหา และมิติของการ 

เติมเสริมแต่งและการวิเคราะห์ จำแนกเป็น 14 ประเภทดังตารางต่อไปนี้
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ตารางท่ี 2.1: หลักเกณฑ์เพื่อใช้ประเมินความคิดสร้างสรรค์จากผลงาน

ม ิต ดิ้านนวภาพ มิติด้านการแก้ป ๋’ญหา
มิติด้านการต่อเติมเสริมแต่งและ 

การสังเคราะห์

พิจารณาจากกระบวนการใหม่ พิจารณาจากระคับ พิจารณาจากความสมารูรณ์ความ

วิธีการใหม่ มโนทัศน์ใหม่ และ ความสามารถ1ในการแก้ป็ญหา ซับช้อน ความประณีต น่าดู

การมีอิทธิพลต่อการสร้างสรรค์ ไค้อย่างเหมาะสมของผลผลิต แสดงแมือ และความชำนาญ

ผลงานเคียวกันน้ีในอนาคต พร้อมทั้งสื่อความหมายไค้

เพาะความคิด เพียงพอ ชวนดู

ผลผลิตมีอิทธิพลต่อการสร้าง ผลผลิตสามารถแก้ป็ญหาใน

ผลงานลักษณะเคียวกันน้ีใน สภาพการณ์ท่ีเปีนป็ญหาอย่าง

อนาคต เพียงพอ
«  «ะ* «^

เหมาะสม
0 / ร /

คิครเริม ซับซัอน

ผลผลิตมีความคิดที่ไม่เหมือน ไม่ ผลผลิตสามารถแก้ป็ญหาไค้
0 «ะ* «ค์ e î /ะร

ชาความคดของคนอนทม่ 

ประสบการณ์ การแก เรียนร ู้ 

ใกล้เคียงกัน

ตรงตามความตองการ

เปล่ียนรูป สมเหตุสมผล ประณีต

ผลผลิตท ำให้เกิดการปฏิวติ ิ ให้ ผลผลิตมีกระบวนการ

ผู้ใช้ ผู้พิง ผู้พบเห็น เปลี่ยนแปลง แก้ป็ญหาถูกต้อง สมเหตุสมผล
0 / 3 /  «=î 0/  «ร่  0/

การรบรูเกยวกบเรองนํน ตามวธ่การของศาสตรนํน

ใช้ประโยชน์ไค้ 

ผลผลิตสามารถนำไปใช้ 

ประโยชน์ไค้

สื่อความหมาย

คุณค่า

ผลผลิตน้ันมีคุณค่าตามเกณฑ์ 

ต่างๆ เช่นค้านการเงิน ค้าน 

กายภาพ ค้านจิตวิทยา

สม'ถูรณ์

ใชํแมือและความชำนาญ

ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยไค้ศึกษากรอบแนวคิดการออกแบบวัดความสามารถในการ 

แค้ป็ญหาเชิงสร้างสรรค์ของ สรวงลุ[ดา ปานสกุล (2545) และสมปอง เพชรโรจน์ (2548) ในการ
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2.1.3.1 การนำการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไปใช้!นการเรียนการสอน

Pâmes (1967 อ้างถึงใน ศศ ิร ัศม ์ สริกขกานนท์, 2540) ไอ้ทดลองใช้วิธีการระดม 

สมองในหารหาวิธีแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษา โดยให้ทุกคนพูดถึงวิธี 

แก้ปัญหาโดยวิธีทดลองเปรียบเทียบ กลุ่มที่ 1 ใช้วิธีระดมสมอง ให้ทุกคนพูดเท่าที่คิดออก โดยไม่ 

จำเป็นต้องเป็นวิธีท่ีคีและเกี่ยวข้อง ส่วนกลุ่มที่ 2 ให้เสนอวิธีแก้ปัญหาเฉพาะวิธีที่คี อยู่ในเกณฑ์ของ 

ความเหมาะสมและเกี่ยวข้องกับเนื้อเรื่องเท่านั้น ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มแรกมีความสามารถในการ 

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไอ้จำนวนมากและไอ้ผลกว่ากลุ่มที่ 2

Shaklee (1985) ไอ้ทดลองใช้กระบวนการระดมสมองกับเด็กปฐมวัย โดยแบ่งกลุ่ม 

ตัวอย่างเปีนกลุ่มทดลองเช้า กลุ่มควบคุมเช้า กลุ่มทดลองบ่าย และกลุ่มควบคุมบ่าย ทำการทคลอง 

กับกลุ่มทดลองจำนวน 18 บทเรียนละ 30 นาที ผลการทดลองพบว่า การสอนด้วยเทคนิคการระดม 

สมองทำให้ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของเด็กปฐมวัยสูงขึ้น

Weatherall, A. (1998) ไอ้อธิบายถึงการใช้กระบวนการกลุ่มในการพัฒนาทักษะ 

ความคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ใน 2 บริบทคือ ในบริบทแบบดั้งเด ิมคือการประชุมระดมสมองใน 

รูปแบบเดิมๆ โดยการใช้Flip chart โพสอิท หรือกระดาษสำหรับช่วยให้กลุ่มออกความคิดเห็น และ 

อีกรูปแบบหนึ่งคือการใช้ Electronic meeting โดยการใช้โปรแกรมช่วย ในบทความนี้ยังไอ้อธิบาย 

ถึงความยากหรือปัญหาในการสร้างความคิดสร้างสรรค์ในการประชุมแบบดั้งเดิมว่า คนในกลุ่ม 

กลัวการที่จะถูกเยอะเอ้ย มีความคิดมากเกินไปที่จะสามารถควบคุมไอ้ การคุยออกนอกเรื่องหลง 

ประเด็น หรือแม้แต่การชี้นำ ควบคุมโดยคนเพียงบางกลุ่มเท่านั้น หลังจากการทดลองแก้วพบว่า 

กลุ่มที่มีการใช้ Electronic meeting มีทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มที่ใช้การประชุม 

แบบเดิม

van der Lugt (2000) ไอ้ทำการทดลองการอ้นหาความคิดชิ้งเป็นส่วนหนึ่งของ 

กระบวนการขั้นตอนของกับนักศึกษาออกแบบผลิตภัณฑ์ชั้นปีที่ 4 และ 5 โดยจัดแบ่งกลุ่มนักศึกษา 

ออกเป็น 4 กลุ่มกลุ่มละ 5-7 คน พบว่ากลุ่มที่ใช้กระบวนการเรียนแบบระดมสมองที่ใช้ทั้งภาพและ 

ประโยคมีคะแนนการอ้นหาความคิดไอ้สูงที่สุด

Aurum, Cross, Handzic, & Van Toorn (2001) ไอ้อธิบายเกี่ยวกับการพัฒนา 

โปรแกรมสำหรับการกระต ุ้นการแก้ป ัญหาเช ิงสร ้างสรรค ์โดยการสังเกตและประสบการณ ์ของ 

ผู้เขียน ช ิ้งโปรแกรมน ี้ไอ ้ถ ูกออกแบบมาโดยใช ้พ ื้นฐานของกระบวนการระดมสมองมาในการ
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พ ัฒ นาโดยให ้ผ ู้เร ียนออกความค ิดออกความค ิดให ้ไค ้มากท ี่ส ุดในระยะเวลาท ี่จำก ัด  โดยมี 

กระบวนการขั้นตอนดังนี้คือ

1. ให้ประเด็นที่เป็นป็ญหากับผูใช้

2. ผู้เรียนมีปฎิสัมพันธ์กับเอกสารที่'ให้และออกความคิดเห็น

3. ผูใช้มาลูผลที่เกิดขึ้นหลังจากมีปฎิสัมพันธ์กับเอกสารที่โปรแกรมกำหนดให้ 

การวัดดูจากจำนวนการถูกจัดหมวดหมู่ของคำที่ผ ู้เรียนแต่ละคนทำเสร็จ ผลงาน

ของแต่ละกลุ่ม และจำนวนของคนที่อยู่ในกลุ่มต่อจำนวนความคิคที่หาไค้ ผลที่ไค้ค ือโปรแกรมนี้ 

ช่วยให้ผู้เรียนสร้างความคิดทั้งในการเรียนแบบคนเดียวและการเรียนแบบกลุ่ม นอกจกนี้ขังพบว่า 

จำนวนกลุ่มที่เหมาะสมในการเข้าสู่กระบวนการกลุ่มคือ 4-6 คน

ศศิร ัศม ์ สริกขกานนท์ (2540) ไค้ศึกษาเพื่อพัฒนาความสามารถในการแก้ป็ญหา 

เชิงสร้างสรรค์ของนักเริยนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้กระบวนการแก้ป็ญหาเชิงสร้างสรรค์ตาม 

แนวคิดของ Torrence โดยมีกลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนขั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จำนวน 30 คน โดยกลุ่ม 

ทดลองใช้กระบวนการเรียนการสอนตามแนวคิดของ Torrence และกลุ่มควบคุมใช้กระบวนการ 

เร ียนการสอนปกติ ผลการวิจัยพบว่านักเริยนในกลุ่มทดลองมีความสามารถในการแก้ป็ญหาเชิง 

สร้างสรรค์มากกว่ากลุ่มควบคุม

ศศ ิกานต์ว ิบ ุลยศรินทร์ (2543) ไค้ศึกษาผลของการใช้รูปแบบการสอนแบบสาม 

เกลียวของ สเต ิร ์น เบรกในว ิชากล ุ่มสร ้างเสร ิมประสบการณ ์ช ีว ิตท ี่ม ีต ่อความสามารถในการ 

แค ้ป ็ญหาอย ่างสร ้างสรรค ์ โดยกล ุ่มต ัวอย ่างค ือน ักเร ียนข ั้นประถมศ ึกษาป ีท ี่ 5 จำนวน 86คน 

แบ่งเป ็นกลุ่มทดลอง 43 คน และกลุ่มควบคุม 43 คน โดยกลุ่มทดลองไค้ทำการสอนตามรูปแบบ 

การสอนแบบสามเกลียวของ สเติร์นเบรกจำนวน 10 ครั้ง ส ่วนกลุ่มควบคุมทำการสอนตามปกติ 

ผลการวิจัยพบว่า คะแนนการแก้ป็ญหาเชิงสร้างสรรค์ของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม

ปียานี จิตร์เจริญ (2543) ไค้ศึกษาผลของการคิดโดยใช้เทคนิคหมวกความคิดหกใบ 

ที่มีต่อการแก้ป็ญหาเชิงสร้างสรรค์ ของนักเรียนขั้นประถมศึกษาปีที่ 5 จำนวนทั้งหมด 36 คน โดย 

กลุ่มทดลองจำนวน 18 คน และกลุ่มควบคุมจำนวน 18 คน กลุ่มทดลองทำการเรียนการสอนตาม 

เทคนิคหมวกความคิดหกใบ ส ่วนกล ุ่มควบค ุมทำการเร ียนการสอนตามปกต ิ ผลการวิจัยพบว่า 

ความสามารถในการแก้ป็ญหาเชิงสร้างสรรค์ของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม

สรวงสุดา ปานสกุล (2545) ไค้นำเสนอรูปแบบการเรียนรู้กระบวนการแค้ป็ญหา 

เช ิงสร้างสรรค์แบบร่วมมือในองค์กรบนอินเทอร์เน ็ต โดยกลุ่มตัวอย่างคือเจ้าหน้าที่ที่ชำนาญค้าน 

การประชาสัมพันธ์ของกรมประชาสัมพันธ์จำนวน 20 คน พบว่า กลุ่มตัวอย่างที่ไค้รับการเรียนมี
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ทักษะกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์หลังเรืยนสูงกว่าก่อนเรยนอย่างมีน ัยสำคัญทางสถิติที่ 

ระคับ .05

กรูณา นัคราจารค์(2548) ได้ศึกษากิจกรรมรูปแบบนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์ที่ส่งผล 

ต ่อการแก ้ป ็ญ หาเช ิงสร ้างสรรค ์ ของน ักเร ืยนช ั้นประถมศ ึกษา'ป ีท ี่ 5 จำนวนท ั้งหมด 20 คน 

ผลการวิจัยพบว่าเมื่อกลุ่มทดลองเรยนด้วยกิจกรรมรูปแบบนิตยสารอิเล็กทรอนิกส์แล้ว กลุ่มทดลอง 

มีคะแนนการแก้ป็ญหาเชิงสร้างสรรค์สูง1ข้ึน

สมปอง เพชรโรจน์ (2549) ได ้นำเสนอรูปแบบการเรยนการสอนบนเว็บโดยใช้ 

การจัดการเรียนรู้แบบสืบสอบเพื่อการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เรื่องภาวะมลพิษทางอากาศสำหรับ 

นิสิตปริญญารูฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จำนวน 22 

คน พบว่ากล ุ่มต ัวอย ่างม ีท ักษะการแก ้ป ัญหาเช ิงสร ้างสรรค ์หล ังเร ียนส ูงกว ่าก ่อนเร ียนอย ่างม ี 

นัยสำคัญทางสถิติที่ระตับ .05

2.2 เทคนิคการคิดนอกกรอบ (Lateral thinking)

เทคนิคการคิดนอกกรอบได้ถูกคิดและพัฒนาขึ้นโดย Edward De Bono เป็นปรมาจารย์ด้าน 

วิธ ีสอนการคิด และได้สร้างทฤษฎีเกี่ยวคับการคิดไล้หลายเรื่อง ทฤษฎีการคิดนอกกรอบ (lateral 

thinking) เป ็นทฤษฎีหนงที่ได้รับความนิยมจากหลายประเทศทั่วโลก และจากบริษัทชั้นนำหลาย 

บริษัท

2.2.1 ความหมายของการคิดนอกกรอบ

De Bono (1984) ได้ให้ความหมายของ การคิดนอกกรอบ (Lateral thinking) ว่าเป็นการ 

พยายามหาความคิด แนวทางหรือวิธ ีการในการแก้ป ัญหาที่ม ีความแดกต่างไปจากการแก้ปัญหา 

แบบเดิม โดยที่ความคิดนั้นอาจจะดูไม่สมเหตุสมผล ในตอนแรก แต่สามารถนำมาใช้เป็นประโยชน์ 

ในการแก้ปัญหาได้ในภายหลัง

Hornby (1989 ล้างถึงใน ปิยาพร ขาวสอาด, 2548 ) ให้ความหมายของการคิดนอกกรอบว่า 

การคิดนอกกรอบ หมายถึง แนวทางที่ใช้ในการแก้ปัญหาโดยพิจารณารวมถึงความคิดต่างๆ ที่ใน 

เบื้องด้นอาจดูไม่สมเหตุสมผลหรือไม่มีความเกี่ยวข้องคับปัญหานั้นๆ

Waks (1997) ได้อธิบายถึงความหมายของการคิดนอกกรอบว่าเป็นการมองหาทางเสือก 

ใหม่ๆ หรือพิจารณาในแนวทางการแก้ปัญหาแบบต่างๆ รูดประสงค์เพ ื่อท ี่จะเต ิมเต ็มให ้สามารถ 

บรรล ุถ ึงว ัตล ุประสงค ์ท ี่ด ้องการหร ือเพ ิ่มโอกาสในการสร ้างความค ิดใหม ่ๆเพ ื่อจะพ ัฒ นาใน 

โครงสร้างขององค์ความรู้หรือสร้างความรู้ใหม่ขึ้นมา
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Rosenbaum (2001) ได้อธิบายถึงการคิดนอกกรอบว่าเป็นการค้นใ'ใาความคิดใหม่ๆโดย 

อาศัยข้อมูลหรือสิ่งรอบตัวไม่ว ่าจะเดี่ยวข้องหรือไม่เก ี่ยวข้องกับสิ่งท ี่กำลังคิดอยู่ และนำสิ่งต่างๆ 

รอบตัวนั้นมาเป็นพื้นฐานในการสร้างความคิดใหม่ๆ

Infinite Innovations (2003) ได้อธิบายว่าการคิดนอกกรอบ หมายถึง การคิดที่คล้ายกับการ 

คิดสร้างสรรค์แต่รวมถึงการพยายามแก้ป็ญหาด้วยวิธีการที่อาจลูไม่มีเหตุผล และนิยามความหมาย 

เฉพาะของการคิดนอกกรอบไว้2 ลักษณะคือ

1. เป็นเทคนิคที่ใช้เพื่อการเปลี่ยนมโนทัศน์และการรับรู้เพื่อสร้างความคิดใหม่ๆ

2. เป็นการสำรวจความเป็นไปได้และแนวทางที่หลากหลายแทนที่จะดำเนินการ 

ไปในแนวทางใดแนวทางหนึ่งเท่านั้น

Hernandez and Varkey (2008) ได้อธิบายว่าการคิดนอกกรอบเป็นการคิคที่ไม่เป็นรูปแบบ 

ไม,มีขั้นตอนสามารถแสดงความคิดได้อย่างหลากหลายโดยไม่สนใจว่าความคิดที่ได้นั้นจะมีเหตุผล 

ข้อมูล หรือหลักการรองรับหรือไม, ซึ่งการคิดแบบนอกกรอบนี้จะสามารถทำให้สามารถคิดก้นและ 

พัฒนานวัตกรรมใหม่ๆได้

Mugisha (2009) ได้ให้ความหมายของการคิดนอกกรอบไว้ว่า เป็นการก้นหาวิธีท ี่จะใช้ 

แก้ไขป็ญหาต่างๆในแบบที่แปลก และไม่เหมือนเดิม

Butler (2010) ได้อธิบายว่าการคิดนอกกรอบนั้นเป็นการเปลี่ยนมุมมองทางการคิดให้ 

แตกต ่างไปจากมูมมองเด ิมๆ ซ ึ่งการคดนอกกรอบน ี้เป ็นท ักษะท ี่เป ็นพ ื้นฐานในคนทุกคน และ 

ทักษะนี้สามารถพัฒนาได้ และทักษะการคิดนอกกรอบนี้เป็นประโยชน์ในการก้นหาแนวทางการ 

แก้ไขป็ญหาใหม่ๆ

จากความหมายที่ได้มีนักการศึกษาและนักจิตวิทยาข้างต้นได้อธิบายไว้จึงสามารถสรูปได้ 

ว่า การคิดนอกกรอบหมายถึงแนวทางการคิคที่ทำให้สามารถหลุดพ้นออกมาจากความคิดแบบเก่าๆ 

ซึ่งจะนำไปสู่การเปลี่ยนแปลงเจตคติ การกระตุ้นความคิดและวิธีพ ิจารณาสิ่งต่างๆ รวมถึงวิธีการ 

แก้ป็ญหา ในมูมมองที่ต ่างไปจากเด ิมๆ โดยไม่สนใจว่าความคิดที่ได้น ั้นจะมีเหตุผล ข้อมูล หรือ 

หล ักการรองรับหรือไม ่ ซ ึ่งการค ิดแบบนอกกรอบนี้จะสามารถทำให ้สามารถคิดก ้นและพ ัฒนา 

นวัตกรรมใหม่ๆได้
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2.2.2 ความแดกด่างระหว่างการคิดนอกกรอบ (Lateral thinking) และการคิดในกรอบ 

(Vertical thinking)

Freud (1950อ้างถึงใน Gilhooly, 1996)กล่าวว่าการคิดแบ่งออกเป็น2ระยะ ได้แก่การคิด 

ข้ันปฐมภูมิคือความคิคท่ีเกิดข้ึนก่อนและการคิดข้ันทุติยภูมิคือความคิคท่ีเกิดทีหลัง ซ่ํงต่อมาในปี 

ค.ศ. 1970 de Bono (1984) ได้เรขกการคิดสองระยะน้ีว่าการคิดนอกกรอบ (lateral thinking) และ 

การคิดในกรอบ (vertical thinking) โดยอธิบายถึงความหมายของความคิดท้ังสองระยะไว้ดังน้ี

1. การคิดนอกกรอบ เป็นการคิคท่ีพยายามออกไปจากกรอบความคิดเติมเพ่ืออ้นหา 

ความคิดหรือแนวทางใหม่ๆ โดยการพยายามหลีกเล่ียงรูปแบบเดิมและกระตุ้นเพ่ือสร้างความคิด 

ใหม่  ๆให้เกิดข้ึน

2. การคิดในกรอบ เป็นการคิคท่ีมีลักษณะตรงไปตรงมา มีความเป็นเหตุเป็นผล และมี 

ความถูกต้องในทุกข้ันตอน เช่น การคิดเชิงดรรก (Logical thinking) การคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

(Critical thinking) การคิดเชิงวิทยาศาสตร (Scientific thinking)

นอกจากน้ี De Bono (1983) ยังได้อธิบายถึงความแตกต่างของการคิดท้ัง 2 แบบ ไว้ดังน้ี

1. คนที่ใช้การคิดในนอกกรอบจะเลือกแนวทางที่ดีที่สุดในหารแก้ป ็ญหา โคนกำจัด 

ทางเลือกอื่นๆออกไป ส่วนคนที่ใช้การคิดนอกกรอบจะคิดด้นพัฒนาทางเลือกอ่ืนๆเพิ่มข้ึน เช่น คน 

ที่ใช้การคิดในนอกกรอบจะเลือกวิธีแก้ปญ็หาที่ดูจะมีความหวังที่สุค และเมื่อพบวิธีนั้นแก้วก็จะไม่ 

คิดหาวิธีอื่นๆต่อไป แต่คนท่ีใช้การคิดนอกกรอบจะยังคงสร้างทางเลือกต่างๆ ไว้หลายๆทางเลือก 

ต่อไปเท่าท่ีมาสารถจะทำได้ แม้ว่าจะพบแนวทางท่ีดูดีจะมีความหวังท่ีสุคแก้วก็ตาม

2. คนท่ีใช้การคิดในกรอบจะพยายามเลือกวิธีท่ีดีท่ีสุด แต่คนท่ีใช้การคิดนอกกรอบจะ 

คิดด้นแนวทางท่ีแตกต่างกัน เพ่ือให้ได้แนวทางท่ีหลากหลาย

3. การคิดในนอกกรอบจะดำเนินวิธีการคิดไปตามแนวทางท่ีมีอยู่เท่าน้ัน ส่วนการคิดนอก 

กรอบจะดำเนินวิธีการคิดเพ่ือสร้างทิศทาง

4. คนท่ีใช้การคิดในนอกกรอบ จะกำหนดทิศทางท่ีกำหนดเอาไว้อย่างชัดเจนไปสุ่การ 

แก้ป็ญหาโดยใช้วิธีการหรือเทคนิคท่ีแน่นอนบางอย่าง ส่วนคนท่ีใช้การคิดนอกกรอบ จะไม่กำหนด 

ทิศทางในการคิด ไม่จำเป็นต้องมีจุดบุ่งหมาย หรืออาจเป็นการกำหนดทิศทางการคิดเพ่ือหลีกหนี 

บางส่ิงบางอย่างก็ได้ เพ่ือท่ีจะให้ได้แนวทางการแก้ป็ญหาใหม่ๆ

5. คนท่ีใช้การคิดในนอกกรอบ จะหาวิธีทดลองเพ่ือให้ได้คำตอบ ในขณะท่ีคนใช้การคิด 

นอกกรอบจะหาวิธีทดลองเพ่ือปรับปรูงความคิดของตนเอง

T  ท ■ ว ิท ี า m
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6. คนท่ีใช้การคิดในนอกกรอบในการคำเนินการใด  ๆจำเป็นต้องให้เกิดประโยชน์ในการ 

แก้ปัญหาเสมอ ส่วนคนท่ีใช้การคิดนอกกรอบจะคำเนินการใด  ๆโดยไม่ไต้มีการกำหนดจุดบุ่งหมาย 

หรือทิศทางใด  ๆไต้ตายตัว

7. การคิดในนอกกรอบเป็นลำดับต่อเน่ืองเป็นข้ันเป็นตอน การคิดนอกกรอบสามารถ 

กระโดดข้ามข้ันไต้ไม่มีข้ันตอนหรือรูปแบบท่ีดายตัว

8. คนท่ีใช้การคิดในนอกกรอบจะจะคำเนินการคิดไปข้างหน้าทีละข้ัน และเม่ือไต้ข้อสรูป 

มาถูกต้องสมบุรณ์ดีแก้ว ความถูกต้องของสรูปน้ันก็จะมาจากความถูกต้องสมบุรณ์ของแต่ละขั้นที่ 

ผ่านมา ส่วนการคิดนอกกรอบนั้น ในแต่ละขั้นของการคิดอาจจะไม่เป็นลำดับต่อเนื่องกัน อาจ 

กระโดดข้ามไปขั้นใหม่แก้วค่อยย้อนกลับมาหาขั้นที่ข้ามไปก็ไต้ ดังนั้นเม่ือใช้วิธีการกระโดดข้าม 

ข้ันเพ่ือแก้ไขปัญหาแก้ว ความถูกต้องของการแก้ไขปัญหาน้ัน จะไม่ขึ้นอยู่กับความถูกต้องสมบุรณ์ 

ของแต่ละขั้นท่ีผ่านไป แต่วิธีแก้ปัญหาน้ี ก็อาจถูกต้องชอบด้วยเหตุผลอยู่ในตัวของมันเอง โดยไม่ 

ต้องขึ้นกับขั้นตอนต่างๆ ที่มันข้ามมา ชํ่งก็เหมือนกับการลองผิดลองถูก ที่ประสบความสำเร็จไต้ 

ถึงแม้จะไม่มีเหตุผลท่ีสมเหตุสมผลมารองรับในความสำเร็จน้ัน

9. คนท่ีใช้การคิดในนอกกรอบจะต้องทำทุกข้ันตอนให้ถูกต้อง เช่นเดียวกับการคิดแบบ 

ตรรกะและคณิตศาสตร์ ขณะท่ีการคิดนอกกรอบไม่จำเป็นต้องทำให้ครบทุกข้ันตอน และในแต่ละ 

ข้ันตอนก็ไม่มีความจำเป็นท่ีจะถูกต้อง เพียงแค่ในข้อสรูปสุดห้าย จำเป็นต้องมีความถูกต้อง

10. คนท่ีใช้การคิดในนอกกรอบต้องขจัดส่ิงท่ีไม่เก่ียวข้องกับส่ิงท่ีคิดออกไป เป็นการ 

ทำงานภายในกรอบก้างอิงและปฏิเสธส่ิงท่ีไม่เก่ียวข้อง ส่วนผู้ท่ีใช้การคิดนอกกรอบจะเปิดใจรับทุก 

ส่ิงทุกอย่างรอบตัวเข้ามาประกอบกับการคิคช่ํงอิทธิพลของส่ิงแวดล้อมภายนอกจะทำให้ให้เกิดการ 

กระตุ้นข้ึนมาและย่ิงไต้รับอิทธิพลท่ีไม่เก่ียวข้องมากเท่าไหร่ก็จะย่ิงโอกาสในการเปล่ียนแปลงแบบ 

แผนการคิดแบบเดิมๆมากข้ึนเท่าน้ัน

11. การคิดในนอกกรอบจะมีการแบ่งหมวดหมู่ และประเภทต่างๆ แบบตายตัว ต้องอาศัย 

การแยกแยะกำหนดลงไปให้ชัดเจนว่าส่ิงใดอยู่ประเภทไหน หรือไม่อยู่ในประเภทไหน และล้าส่ิง 

มันถูกกำหนดประเภทไปแก้ว มันก็ยากท่ีจะเปล่ียนไปเป็นประเภทอ่ืนขณะท่ีการคิดนอกกรอบการ 

จัดหมวดหมู่ ประเภทของส่ิงต่างๆ อาจเปล่ียนไปไต้ตามบุมมองท่ีเปล่ียนไป เพราะสำหรับการคิด 

นอกกรอบแก้ว หมวดหมู่และประเภทไม,ใช่ส่ิงระบุท่ีตายตัวแต่พวกมันเป็นป็ายบอกทางท่ีจะ 

ประโยชน์ต่อการคิด

12. การคิดในนอกกรอบจะคำเนินไปตามแนวทางท่ีน่าจะใช่มากท่ีสุค ส่วนการคิดนอก 

กรอบจะเป็นการสำรวจหนทางท่ีน่าจะใช่น้อยท่ีสุด คนท่ีใช้การคิดนอกกรอบจะพยายามพิจารณา 

หนทางท่ีแทบจะมองไม่เห็น มากกว่าจะพิจารณาหนทางท่ีเห็นไต้อย่างชัดเจน
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13. การคิดในนอกกรอบเป็นกระบวนการท่ีมีขอบเขตแน่นอนส่วนการคิดนอกกรอบเป็น 

กระ บวนการท่ีเป็นไปไค้

14. คนที่ใช้การคิดในนอกกรอบจะคาดหวังถึงคำตอบไค้อย่างเช่น ค้าใช้เทคนิคทาง 

คณิตศาสตร์ เราจะแน่ใจไค้ว่าเราจะไค้คำตอบอย่างแน่นอน แต่ค้าใช้การคิดนอกกรอบเราอาจไม่ไค้ 

คำตอบอะไรเลย การคิดนอกกรอบจะทำให้เรามีโอกาสในการปรับโครงสร้างของแบบแผนต่างๆ 

ในการหาคำตอบแบบรู้แจ้งมากข้ึน แต่มันก็ไม่แน่ว่าจะเป็นอย่างนี้เสมอไป การคิดในนอกกรอบจะ 

นำไปสู่วิธีแค้ป็ญหาธรรมดาๆ อย่างน้อยที่สุดก็หนึ่งวิธี ในขณะที่การคิดนอกกรอบจะช่วยเพิ่ม 

โอกาสในการพบวิธีแค้ป็ญหา

2.2.3 กระบวนการคิดนอกกรอบ

De Bono (1977) ไค้อธิบายกระบวนการของการคิดนอกกรอบสามารถแบ่งออกเป็น 2 ส่วน 

คือ การหลีกเล่ียงความคิดเดิม และการกระตุ้นให้เกิดความคิดใหม่

1. การหลีกเล่ียงความคิดเดิม เป็นการพิจารณาแนวคิดหลักหรือแนวคิดท่ีทำให้เกิดความ 

เฉพาะเจาะจงในการดีความหมายข้อมูล แล้วค้นหาวิธีการท่ีจะพิจารณาหรือทำส่ิงต่างๆ ให้มีความ 

หลากหลาย ปฏิเสธที่จะยอมรับข้อสันนิษฐานหรือช้อสรูปที่สร้างขึ้นเองรวมทั้งพยายามที่จ 

หลีกเล่ียงการยึดติดกับมโนทัศน์เดิมรวมทั้งพยายามที่จะไม่พิจารณาส่ิงต่างๆ ในมูมมองเดิม ไม่ว่า 

มูมมองน้ันจะมีลักษณะดีหรือไม่ก็ตาม เพ่ือท่ีจะไค้ตระหนักว่านอกจากการพิจารณาส่ิงต่างๆ ตามวิธี 

ท่ีตุ้นเคยแล้วยังมีวิธีอ่ืนๆ ท่ีหลากหลายในการพิจารณาส่ิงเหล่าน้ัน

2. การกระตุ้นเพ่ือให้เกิดความคิดใหม่ เป็นการให้ความสำคัญว่าความคิดท่ีไค้มาจะ 

นำไปสู่ส่ิงใดไค้บ้างมากกว่าท่ีจะมองว่าความคิดน้ัน  ๆถูกต้องหรือไม่ และเปิดโอกาสให้มีการก้าว 

ข้ามข้ันตอนเพ่ือสร้างความคิดใหม่  ๆไค้แล้วจึงนำความคิดน้ันมาพิจารณาอย่างละเอียดภายหลังการ 

พยายามท่ีจะแกฝนทักษะการคิดนอกกรอบมีจุดเน้นอยู่ท่ีกระบวนการท้ังสองส่วนดังกล่าวข้างค้น 

ซ่ํงเป็นพ้ืนฐานท่ีใช้ในการสร้างเทคนิควิธีในการท่ีจะแกฝนทักษะเม่ือไค้คำเนินการแกฝนทักษะ 

ตามวิธีการเพ่ือให้เกิดกระบวนการท้ังสองส่วนแล้ว ก็จะทำให้สามารถคิดนอกกรอบเพ่ือให้ไค้ 

ความคิดใหม่ๆ และใช้ข้อมูลท่ีมีอยู่ให้เป็นประโยชน์สูงสุดไค้ ไม่ว่าจะเป็นการเรยนรู้เทคนิค 

โดยตรงหรือการเรยนรู้โดยการใช้เทคนิคอย่างไม่รู้ตัว
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2.2.4 เทคนิคของการคิดนอกกรอบ

เทคนิคของการคิดนอกกรอบออกเป็น 5 กลุ่ม ข้ึง'ในแต่ละกลุ่มมีลักษณะดังน้ี
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ภาพท่ี 2.3 เกลุ่มของเทคนิคการคิดนอกกรอบ

2.2.4.1 การคระหนักรู้ถึงความคิดเดิม (Recognizing current ideas)

De Bono (1983) ได้อธิบายถง Recognizing current ideas ว่าเป็นการตระหนักรัถง 

ความคิดเดิมท่ีมีลักษณะเป็นความคิดเด่นและองค์ประกอบท่ีสำคัญข้ึงมีการกำหนดข้อสันนิษฐาน 

หรือข้อสรูปข้ึนมาเองทำให้เกิดความโน้มเอียงไปด้านใดด้านหม่ืงและมีขอบเขตท่ีจำกัด เทคนิคท่ีใช้ 

เช่น

วิธีการพิจารณาถึงความคิดครอบงำและองค์ประกอบท่ีสำคัญ (Dominant ideas) ข้ึง 

เป็นเทคนิคท่ีใช้หลีกเล่ียงความคิคท่ีครอบงำ เป็นความคิดหรือบุมมองแบบเดิมๆ ที่คนในสังคมใช้ 

ต่อๆคันมา ในการชิเทคนิควิธีการนี้หากเราต้องการความคิดหรือบุมมองที่แปลกใหม่จึงควรที่จะ 

พิจารณาและทำความเข้าใจถึงความคิดหรือบุมมองแบบเดิมๆ ก่อน โดยอาจจะเป็นความคิดของ 

ตนเอง ของกลุ่มหรือของคนอื่น และเม่ือวินิจฉัยความคิดท่ีครอบงำได้แต้ว ก็จะสามารถบอกถึงวิธีที่ 

จะใช้จัดการคับป็ญหาต่อไป และจะไม่ยึดติดคับความคิดครอบงำเหล่าน้ันได้

2.2.4.2 การเปล่ียนความคิดโดยการหลีกเล่ียง (Changing ideas by avoidance)

De Bono (1983) ได้อธิบายถง Changing ideas by avoidance ว่าคือการเปลียน 

ความคิดโดยการหลีกเล่ียง เทคนิคท่ีใช้ได้ดีคับการหลีกเล่ียงรูปแบบเดิม เช่น

เทคนิคการถาม “ทำไม” (The “WHY” Technique) เป็นเทคนิคท่ีช่วยให้ให้เกิดการ 
คิดพิจารณาส่ิงต่าง  ๆอย่างละเอียดรอบคอบด้วยการใช้คำถามว่า “ทำไม” โดยมีฐดบุ่งหมายเพ่ือทำให้ 

คนท่ีเสึกไม่พอใจคับคำตอบหรือคำอธิบายใด  ๆท่ีได้รับ และพยายามพิจารณาส่ิงต่าง  ๆในบุมมองท่ี 

ต่างไปจากเดิม
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การเลอกชุครับรู้แรกและพนทความสนใจ (Choice of entry point and attention area 
technique) เป็นการเลือกชุดรับรู้หรือพื้นที่ให้ความสนใจในสถานการณ์ หรือป็ญหาต่างๆ ซ่ํงชุครับรู้ 
แรกนี้จะส่งผลต่อมุมมองหรือการลำดับความคิด ในการคัดเลือกและพิจารณาสถานการณ์ดัวยชุด 
รับรู้ที่แตกต่างคันออกไป ห้าชุดรับรู้หรือพื้นที่ความสนใจแตกต่างคัน บุมมอง หรือกระบวนการ 
ความคิดที่ตามมาก็มักจะแตกต่างคันด้วย ขึ้งในสถานการณ์ หรือป็ญหาต่างๆ ในการแห้ป็ญหานั้น 
เราสามารถเลือกชุดรับรู้ที่เปล่ียนไป เพื่อปรับมุมมองหรือกระบวนการคิคที่ต่างไปจากเดิมได้

2.2.4.3 การเปลี่ยนแปลงความคิดหรือมุมมองต่างๆจากภายใน (Change from within)
De Bono (1983) ได้อธิบายถึง Change from within ว่าเป็นวิธีการเปลี่ยนแปลง 

ความคิดหรือมุมมองต่างๆจากภายใน เป็นการเปลี่ยนโดยพิจารณาแปลงภายในมโนทัศน์ของตนเอง 
เทคนิคที่ใช้ไดิดในกลุ่มนี้ เช่น

เทคนิคการแยกส่วน (Divisions / Polarization) เป็นการแยกส่วนประกอบของ 
สถานการณ์ หรือป็ญหาต่างๆออกมาเป็นส่วนย่อย ขึ้งการแยกสถานการณ์หรือป็ญหาออกเป็น 
ส่วนย่อยๆนี้จะช่วยให้การสรัางความคิดใหม่เป็นไปได้ง่ายขึ้น ทำให้เราสามารถนำส่วนย่อยต่างๆ 
มารวม เรียบเรียงกันในแบบใหม่ได้มากขึ้น นำไปสู่มุมมองใหม่ๆที่แตกต่างไปจากเดิม ชํ่งมุมมอง 
ใหม่นี้จะช่วยให้หลีกเลี่ยงจากมุมมองเดิม ในกระบวนการนี้เป็นการปรับมุมมองหรือกระบวนการ 
คิดท่ีต่างไปจากเดิม สามารถสร้างความคิดใหม่ๆ ได้มากข้ึน

เทคนิคการคิดในมุมกลับหรือการพลิกกลับ (The reversal Method) เป็น 
วิธีการใช้ข้อมูลที่ม ีอยู่ในรูปแบบที่แตกต่างออกไป โดยการมองสิ่งต่างๆ ในลักษณะที่เป็นอยู ่
หลังจากนั้นจึงมองแบบกลับหน้ากลับหลัง หรือกลับซ้ายขวา รวมท้ังการกลับข้อความ เป็นวิธีท่ีช่วย 
ให้สามารถจัดข้อมูลที่มีอยู่ได้อย่างหลากหลายมากขึ้น วิธีการกลับด้านนี้จะทำให้เราสามารถมองสิ่ง 
ต่างๆ แตกต่างไปจากมุมมองเดิมๆ โดยในการกลับข้อมูลหรือมุมมองต่างๆ น้ัน ในมุมมองหรือ 
ข้อมูลใหม่นั้นอาจจะลูไม่สมเหตุสมผลก็ได้ เพราะทันทีที่เราหลุดทันจากมุมมองหรือความคิดเดิม 
การที่จะมีมุมมองหรือความคิดใหม่ๆ ก็เป็นส่ิงท่ีง่ายข้ึน

เทคนิคการบิดเบือนหรือทำให้เกินจริง (Distortition and exaggeration) เป็นวิธีการท่ี 
ทำให้ข้อมูลที่มีอยู่แตกต่างออกไปจากเดิม ส่งผลให้เกิดความคิดใหม่ที่แตกต่างไปจากเดิมถึงแม้ว่า 
จะไม่สมเหตุสมผล แต่ก็สามารถนำมาใช้เป็นชุดเริ่มด้นของความคิดอื่นๆ ได้ ในการใช้เทคนิคนี ้
มักจะเป็นขั้นแรกของการออกแบบทางศิลปะ เป็นวิธีการที่ง่ายที่สุคที่จะทำให้เกิดความคิดริเริ่มทาง 
ศิลปะ
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2.2.4.4 การเปล่ียนแปลงความคิดหรือมุมมองต่างๆจากภายนอก (Change from outside; 

Discontinuity methods)

De Bono (1983) ได้อธิบายถง Change from outside: Discontinuity methods ว่า 
เป็นวิธีการเปลี่ยนแปลงความคิดหรือมุมมองต่างๆจากภายนอกด้วยวิธีการขัดขวางความต่อเนื่อง 
ของมโนทัศน์หรือความคิดเดิม เทคนิคที่ใช้ได้ดีในกลุ่มนี้ เช่น

เทคนิคการกระตุ้นแบบลุ่มแบบเปคกว้าง (Random stimulation: Exposure
technique) เป็นวิธีการคลายหรือละทิ้งความคิดเดิมของสิ่งที่เรากำลังคิดอยู่ โดยให้เปิดรับการ 
พิจารณาสิ่งต่างๆ รอบตัวที่ไม่สัมพันธ์กับสิ่งที่คิคอยู่เลย ซื่งการเปิดรับนี้จะทำให้ง่ายต่อการเกิด 
ความคิดใหม่ๆ ได้ ซํ่งอาจจะเป็นการเปิดรับความคิดเห็นของผู้อื่น การเปิดรับความคิดเห็นจากคน 
ต่างสาขาอาชีพ หรือไปในสิ่งแวดล้อมใหม่ๆที่แตกต่างจากสิ่งแวดล้อมเดิมๆ

เทคนิคการผสานความต่าง (Cross-fertilization technique) เทคนิคการผสานความ 
ต่างนี้จะคล้ายกับเทคนิคการกระตุ้นแบบลุ่มแบบเปิดกว้าง แต่จะต่างกันตรงที่สภาพแวดล้อมแบบ 
ลุ่มน้ันเกิดจาก “คน” ไม่ใช่จากสิ่งแวดล้อมอื่นๆ เป็นการผสานความต่างโดยการใช้ผู้เชี่ยวชาญหรือ 
บุคคลอื่นเป็นหลัก ในการผสานความต่างนี้อาจเกิดขึ้นได้โดยบังเอิญในระหว่างการสนทนา ในการ 
ประชุมรวมกลุ่ม ในการนำเสนอโครงร่าง แผนการ หรือในระหว่าการรับพังความคิดเห็นของคน 
ต่างสาขาอาชีพ ซื่งจะทำให้เราสามารถสำรวจป็ญหาของเราในม ุมมองที่เราไม่คุ้นเคย สามารถสรัาง 
ความคิดใหม่ๆ ได้

เทคนิคการสลับป็ญหา (Problem switching technique) เป็นการผสมกันระหว่าง 
เทคนิคการผสานความต่าง กับเทคนิคการกระตุ้นแบบลุ่มแบบเปิดกว้าง โดยการเปลี่ยนแปลงจาก 
ป็ญหาหนื่งไปสู่อีกป็ญหาหนื่ง หรืออาจจัดการกับสองป็ญหาควบถู,กันไป แล้วก็สลับจากป็ญหา 
หนื่งไปสู่อีกป็ญหาหนื่ง ก็ได้ ซึ๋งจะทำให้เราเห็นมุมมองใหม่ๆในการแล้ป็ญหาได้

2.2.4.5 การเปล่ียนแปลงจากภายนอกด้วยการเจคนาฃัดขวางความต่อเน่ืองของรูปแบบ 

ความคิดหรอข้อมูลเดิม (Change from outside: Deliberate introduction of discontinuity)

De Bono (1983) ได้อธิบายถง Change from outside: Deliberate introduction of 
discontinuity ว่าคือการเปลี่ยนแปลงจากภายนอกด้วยการเจตนาขัดขวางความต่อเนื่องของรูปแบบ 
ความคิดหรือข้อมูลเดิม เป็นการพยายามสร้างสถานการณ์เพื่อให้ขัดขวางความต่อเนื่องของรูปแบบ 
ความคิดเดิม เทคนิคที่ใช้ได้ดีในกลุ่มนี้ เช่น

เทคนิคการอุปมาอุปไมย (Analogies Technique) เป็นการนำเรื่อง หรือ 
สถานการณ์ที่คนส่วนใหญ่รู้จักคุ้นเคยดี ไปเปรยบเทียบกับบางสิ่งบางอย่าง เพื่อเป็นตัวกระตุ้นใน 
การค้นหาความคิด กระบวนการ และความสัมพันธ์ต่างๆ ให้กับป็ญหาหรือสถานการณ์ที่กำลัง
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พิจารณาอยู่ และเมื่อสามารถค้นหาความคิด กระบวนการ และความสัมพันธ์กับสิ่งที่นำมา 

เปรียบเทียบกับสถานการณ์ หรือป็ญหาต่างๆ แล้วจะทำให้เกิดการปรับโครงส!,างของป็ญหาน้ัน 

และเกิดความคิดใหม่ในการแค้ป็ญหาได้

เทคนิคการกระตุ้นแบบชุ่มโดยใช้คำชุ่ม (Random stimulation: Random word 
technique) เป็นวิธีการที่ทำให้ได้คำที่จะนำมาใช้เช่ือมโยงกับส ิ่ง ท่ีกำลังคิดอยู่โดยคำท่ีชุ่มมาได้น้ัน 

อาจจะเป็นคำท่ีไม่มีความเก่ียวช้องสัมพันธ์กับส่ิงท่ีกำลังคิดอยู่ ช่ืงจะทำให้สามารถสร้างความคิคท่ีมี 

ความแปลกใหม่ได้มากขึ้น การกระตุ้นชุ่มจะทำให้เราผสมผสานข้อมูลต่างๆ ท่ีไม่เก่ียวช้องกันเพ่ือ 

นำไปชุ่การปรับโครงสร้างของความคิดเดิมของเราได้นอกจากจะทำให้เกิดการปรับโครงสร้างของ 

ความคิดแล้ว การกระตุ้นแบบชุ่มโดยใช้คำชุ่ม สามารถทำให้เกิดชุดรับรู้แรกของป็ญหาใหม่ด้วย 

กล่าวคือเม่ือได้รับป็จจัยนำเช้าแบบชุ่มมันก็จะเกิดการเช่ือมต่อระหว่างสถานการณ์กับป็จจัยนำเข้า 

น้ัน ทำให้มีชุครับรู้แรกชุดใหม่ และพัฒนาการของสถานการณ์น้ันก็อาจเปล่ียนไปจากเดิม

2.2.5 การนำเทคนิคการคิดนอกกรอบไปใช้ในการเรียนการสอน

Miller (1981) ได้ทำ การศึกษาผลของการสอนการคิดนอกกรอบ ในแบบ "การ 
ตั้งสมมติฐานแบบห้าทาย" ที่มีต่อความยืดหยุ่นในการสร้างภาพในใจของนักเรียนเกรด 9 กลุ่ม 
ตัวอย่างที่ใช้ในการทคลอง ประกอบด้วย นักเรียนเกรด 9 จำนวน 115 คน เก็บรวบรวมข้อมูล 
คะแนนด้านทุทธิป็ญญาจากตัวอย่างทั้งหมด ก่อนดำเนินการทดลอง ทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่ม 
ควบคุมได้จากการชุ่ม ผลการทคลองสรูปได้ว ่า การสอนการคิดนอกกรอบ ในแบบ การ 
ตั้งสมมติฐานแบบห้าทาย ไม่ทำให้ความสามารถในการสร้างทางเลือกเพื่อแค้ป็ญหาเพิ่มขึ้นอย่างม ี
นัยสำคัญ วิธีการที่ได้และเป็นแบบอย่าง เพื่อใช้'ในการแค้ปญ็หา มีความเกี่ยวข้องกับจำนวน 
ทางเลือกท่ีคิด หรือสร้างขึ้นมาได้อย่างมีนัยสำคัญ คนที่มีแบบการเรียนแบบมองเป็นส่วนๆ สามารถ 
สร้างทางเลือกในการแค้ป็ญหาได้มากกว่าคนที่มีแบบการเรียนแบบมองภาพรวม และ ในระหว่าง 
ดำเนินการทดลองการเรียนเนื้อหาวิชาคับรูปแบบการเรียนแบบมองเป็นส่วนๆ มีความร่วมมือคัน 
มากกว่า การเรียนเนื้อหาวิชาคับรูปแบบการเรียนแบบมองภาพรวม แต่ความร่วมมือกันไม่มีความ 
แตกต่างกันอย่างมีนัยสำคัญในการทดสอบความยืดหยุ่นในการสร้างภาพในใจ

Moir (1986) ได้ทำวิจัยเก่ียวกับการ!เกอบรมนักการศึกษาเพ่ือพัฒนาการคิดนอก 

กรอบ โดยศึกษาจากกชุ่มตัวอย่างจำนวน 72 คน แบ่งเป็นกลุ่มควบคุม 1 กลุ่ม และกลุ่มทดลอง 2 

กลุ่ม โดยกลุ่มทดลองไค!เกการใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบของ de Bono กลุ่มทดลองที่หนึ่งเป็น 

การสอนการใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบให้กับผู้เรียนโดยตรงก่อนนำเทคนิคไปใช้ และกลุ่มทดลอง 

ที่สองใช้วิธีสอนการใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบโดยสอดแทรกไว้ในเนื้อหาของการอบรม ส่วน
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กลุ่มควบคุมไค้ร ับการอบรมโดยใช้เทคนิคการคิดในกรอบ จากนั้นเปรยบเทียบคะแนนเกี่ยวกับ 

ความคิดคล่องความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มที่ไค้รับการแกการใช้ 

เทคนิคการคิดนอกกรอบไค้รับคะแนนสูงกว่ากลุ่มที่ไค้รับการแกโดยเทคนิคการคิดในกรอบในค้าน 

ของการค ิดริเร ิ่มและการค ิดคล่องและคะแนนของกลุ่มท ี่ไค ้ร ับการแกอบรมเทคนิคการคิดนอก 

กรอบโดยวิธีสอนโดยเทคนิคโดยตรงและวิธีสอนทางอ้อมไม่ต่างกัน

Stump-Zimmerman (1989) ไค้ทำการวิจัยเกี่ยวกับผลของความสามารถในการคิด 

นอกกรอบที่ม ีต ่อการสรูปประเด ็นท ี่ม ีความคลุมเครือและการต ัดส ินใจของกลุ่มขนาดเล ็กโดยมี 

ว ัตช ุประสงค ์เพ ื่อศ ึกษาความแตกต ่างในการส ื่อสารภายในกล ุ่มของกล ุ่มทดลองท ี่สมาช ิกม ี 

ความสามารถในการคิดนอกกรอบสูงกับกลุ่มทดลองที่สมาชิกมีความสามารถในการคิดนอกกรอบ 

ตา โดยไค้ใช ้แบบสอบเพ ื่อจำแนกความสามารถในการค ิดนอกกรอบแล ้วจ ึงแบ ่งกล ุ่มต ัวอย ่าง 

ออกเป็นกลุ่มส ูง กลุ่มกลาง และกลุ่มตา แล้วให้กลุ่มตัวอย่างร่วมอภิปรายถึงกรณีปัญหากรณีหนี้ง 

และส ังเกตการสรูป การโต้ตอบและการจัดการ โดยพบว่ากลุ่มท ี่ม ีความสามารถในการคิดนอก 

กรอบสูงมีการใช้การสนทนาที่ม ีค ุณภาพ มีการห้าทายและการรับฟัง รวมทั้งม ีความยืดหยุ่นก ับ 

ข้อสรูปมากกว่ากลุ่มที่มีความสามารถในการคิดนอกกรอบตา

Rosenbaum (2001) ไค้ทำการทคลองใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบมาใช้ในการสอน 
ในรายวิชาการผลิตโทรทัศน์ โดยใช้เทคนิคของการคิดนอกกรอบ 4 เทคนิค คือ the random input 

technique, The Simple focus, Stratals และ Filament technique ทีส่งผลต่อ ความคิดสร้างสรรค์ใน 
การผลิตวิดีโอ, การเขียนวิเคราะห์เก่ียวกับวิดีโอท่ีผลิต และ การแก้ไขตัดต่อวิดีโอ จากจำนวนกลุ่ม 
ตัวอย่าง 42 คน มีผู้ตอบแบบสอบถามกลับ 38 คน คิดเป็น 90% ผลการวิจัยสรูปไค้ว่า เทคนิคการแก 
คิดนอกกรอบทั้ง 4 เทคนิคนี้สามารถถูกนำไปใช้ในการปฏิบัติทางโทรทัศน์ และการผลิตงาน 
โทรทัศน์อย่างสร้างสรรค์ไค้ นอกจากน้ีเทคนิคการคิดนอกกรอบท้ัง 4 เทคนิคน้ียังสามารถนำไปใช้ 
ในการเวียนในสาขาวิชาอื่นๆ ไค้อีกด้วย ผู้เวียนจำนวน 93% มีความเห็นว่าวิธีท้ัง 4 น้ีช่วยให้ 
สามารถความคิดสร้างสรรค์ในการผลิตวิดีโอไค้ ผู้เวียนจำนวน 91% มีความเห็นว่าวิธีท้ัง 4 น้ีช่วย 
ให้มีความสามารถในการเขียนวิเคราะห์เก่ียวกับวิดีโอท่ีผลิตไค้ และ ผู้เริยนจำนวน 91% มีความเห็น 
ว่าวิธีท้ัง 4 น้ีช่วยให้มีความสามารถในการแก้ไขตัดต่อวิดีโอไค้

Mugisha (2009) ไค้ทำการทคลองกับกลุ่มของตัวแทนจำหน่ายนํ้าในทวีปอัฟริกา 

โดยใช ้กรณ ีศ ึกษาจำนวน 9 กรณ ีศ ึกษาในการทำการวิจ ัย และใช ้กระบวนการแก ้ป ัญ หาเช ิง 

สร้างสรรค์ในการทำกรณีศึกษาต่างๆ ในกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ประกอบด้วยขั้นตอน 

ย่อยๆ 3 ขันตอนคือ การระบุปัญหา, การแสดงความคิดใหม่ๆ และการคำเนินการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้น 

ซ ํ่งในขั้นตอนของการแสดงความคิดใหม่ๆ ไค้ใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบมาใช้เพื่อให้สามารถ
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ระดมความคิดใหม่ๆไค้มากและหลากหลายมากขึ้น ผลการทดลองพบว่าในแต่ละทีมสามารถใน 

การระดมความคิดที่หลากหลายทั้งสมเหตุสมผลและไม่สมเหตุสมผลออกมาไค้และสามารถเลือก 

ความคิดเห็นที่เหมาะสมกับแต่ละกรณีศึกษามาใช้ในการแก้ป็ญหาในแต่ละกรณีศึกษาไค้

Butler (2010) ไค้ทำการทดลองโดยใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบโดยใช้เทคนิค 

Puzzles ในการเปลี่ยนแปลงความคิดหลัก และการรับรู้ และสร้างความคิดใหม่ๆท ี่ส ่งผลต่อการ 

ตัดสินใจในการแค้ป็ญหาทางธุรกิจและความคิดสร้างสรรค์ ผลการทดลองพบว่าการตัดสินใจเป็น 

พ ื้นฐานของการแค ้ป ็ญ หาซ ึ่งความน ่าเช ื่อถ ือ และความหลากหลายของข ้อม ูลและความค ิด  

สร้างสรรค์เป็นส่วนหนื่งที่ทำให้ความสามารถในการตัดสินใจที่ด ีข ึ้นไค้ และการใช้เทคนิคการคิด 

นอกกรอบโดยใช้เทคนิค Puzzles สามารถช่วยทำให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ไค้

พัฒนานุสรณ์ สถาพรวงศ์ (2532) ไค้ทำการพัฒนารูปแบบการสอนเพื่อพัฒนา 

ความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์สำหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา ซึ่งกลุ่มทดลองเรียนเพื้มเติม 

ค้านกระบวนการคิดนอกกรอบและระเบียบวิธีวิทยาศาสตร์ รูปแบบการสอนประกอบด้วยการสอน 

2 ส่วนคือ การสอนเทคนิคการคิดนอกกรอบ และการสอนระเบ ียบวิธ ีว ิทยาศาสตร์ โดยไค้ทำการ 

สอนเทคนิคการคิดนอกกรอบแยกจากการเรียนการสอนเนื้อหาและระเบียบวิธ ีทางวิทยาศาสตร์ 

ผลการว ิจ ัยพบว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค ์ทางว ิทยาศาสตร์ของน ักเร ียนกลุ่มทดลองสูงกว ่า 

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของกลุ่มควบคุมอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ

ประอุทธ สูวรรณศร (2540) ที่ไค้ทำการศึกษาวิจัยผลของการใช้รูปแบบการสอน 

เน้นการคิดนอกกรอบที่ม ีต ่อความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักศึกษาช่างอุตสาหกรรม 

ระตับประกาศนียบัตรวิชาชีพ โดยออกแบบการสอนเทคนิคการคิดนอกกรอบสอดแทรกไปกับการ 

สอนเนื้อหา กลุ่มตัวอย่างจำนวน 60 คนใช้วิธีการสุ่มอย่างง่ายแบ่งเป็นกลุ่มทดลองจำนวน 30 คน 

กลุ่มควบคุมจำนวน 30 คน กลุ่มทดลองไค้ร ับการสอนเนื้อหาวิชาวิทยาศาสตร์ช ่างอุตสาหกรรม 

ตามรูปแบบการสอนเน้นการคิดนอกกรอบตามแนวคิดของ De Bono จำนวน 13 ครั้ง ผลการวิจัย 

พบว่าคะแนนการค ิดนอกกรอบ คะแนนการคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และคะแนนการคิด 

สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ที่วัดจากโครงงานของกลุ่มทดลองหลังการทดลอง สูงกว่าคะแนนของ 

กลุ่มควบคุม อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ

อุดม หอมคำ (2546) ไค้ศึกษาผลของระดับความคิดสร้างสรรค์และรูปแบบการปีก 

การคิดนอกกรอบค้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบเลี่ยงแนวคิดครอบงำและแบบสร้างแนวคิคที่มีต่อ 

ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษา 

ป ีท ี่ 5 โรงเรียนสาธิตธุฬาลงกรณ ์มหาวิทยาลัย จำนวน 72 คน โดยแบ่งกล ุ่มน ักเร ียนตามระต ับ 

ความคิดสร้างสรรค์ ไค ้กล ุ่มท ี่ม ีระด ับความค ิดสร้างสรรค ์ส ูง 3 6 คน และกลุ่มท ี่ม ีระด ับความค ิด
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สร้างสรรค์ดร 36 คน โดยแต่ละกลุ่มระดับความคิดสร้างสรรค์ แบ่งออกเป็น 2 กลุ่มย่อย คือ แกการ 

คิดนอกกรอบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบเลี่ยงแนวคิดครอบงำ จำนวน 18 คน และแกการคิด 

นอกกรอบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบสร้างแนวคิด จำนวน 18 คน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนที่ 

มีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่างกันเมื่อได้รับการแกการคิดนอกกรอบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มี 

ความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกัน นักเรียนที่ฟิกการคิดนอกกรอบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์รูปแบบ 

ต่างกัน มีความคิดสร้างสรรค์ไม่แตกต่างกัน และ นักเรียนที่มีระดับความคิดสร้างสรรค์ต่างกันเมื่อ 

ได้รับการแกการคิดนอกกรอบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์รูปแบบต่างกัน มีความคิดสร้างสรรค์ไม่ 

แตกต่างกัน

ปิยาพร ขาวสอาด (2548) ได้ศึกษาผลของการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศโดย 
การโต้แย้งด้วยเหตุผลท่ีใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบที่ต่างกันที่มีต่อการคิดวิเคราะห์และการคิด 
สร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีมีแบบการคิดต่างกัน กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียน 
ช้ันประถมศึกษา'ปีท่ี 6 โรงเรียนพญาไท ปีการศึกษา 2547 ซ่ํงได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง จำนวน 
2 ห้องเรียน รวม 88 คน โดยมีนักเรียนท่ีมีแบบการคิดแบบฟิลด์ติเพนเดนท์ 29 คน แบบการคิดแบบ 
ฟิลด์ อินดิเพนเดนท์ 30 คน และแบบการคิดแบบกลาง 29 คน และแบ่งนักเรียนออกเป็น 2 กลุ่ม 
กลุ่มละ 44 คน ได้แก่ 1) กลุ่มท่ีเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศโดยการใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบ 
แบบการเปล่ียนแปลงจากภายในมีนักเรียนท่ีมีแบบการคิดแบบฟิลด์ ดิเพนเคนท์ 13 คน แบบฟิลด์ 
อินคิเพนเดนท์ 15 คน และแบบกลาง 16 คน 2) กลุ่มท่ีเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศโดยการใช้ 
เทคนิคการคิดนอกกรอบแบบการเปล่ียนแปลงจากภายนอกมีนักเรียนท่ีมีแบบการคิดแบบ ฟิลด์ดิเพ 
นเดนท์ 16 คน แบบฟิลด์ อินคิเพนเดนท์ 15 คน และแบบกลาง 13 คน ผลการวิจัยพบว่า

1. นักเรยนที่เรยนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศโดยการโต้แย้งด้วยเหตุผลที่ใช้เทคนิค 

การคิดนอกกรอบแบบการเปลี่ยนแปลงจากภายในมีการคิดวิเคราะห์ไม่สูงกว่านักเรยนที่ใช้เทคนิค 

การคิดนอกกรอบแบบการเปลี่ยนแปลงจากภายนอกอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ

2. น ัก เร ียนท ี่ม ีแบบการค ิดแบบฟ ิลด ์ อ ินต ิเพนเคนท ์ เม ื่อเร ียนร ู้เทคโนโลย ี 

สารสนเทศโดยการโต้แย้งด ้วยเหตุผลที่ใช ้เทคนิคการคิดนอกกรอบมีการคิดวิเคราะห์ไม่ส ูงกว่า 

นักเรียนที่มีแบบการคิดแบบฟิลด์ ดิเพนเดนท์และแบบกลาง อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ

3. นักเรียนที่เรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศโดยการโต้แย้งด้วยเหตุผลที่ใช้เทคนิค 

การคิดนอกกรอบแบบการเปลี่ยนแปลงจากภายนอกมีการคิดสร้างสรรค์สูงกว่านักเรียนที่ใช้เทคนิค 

การคิดนอกกรอบแบบการเปลี่ยนแปลงจากภายในอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ
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4. น ัก เร ียนท ี่ม ีแบบการค ิดแบบฟ ิลด ์ อ ินด ิเพนเดนท ์เม ื่อ เรยนร ู้เทคโนโลย ี 

สารสนเทศโดยการโต้แย้งด้วยเหตุผลที่ใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบมีการคิดสร้างสรรค์ไม่สูงกว่า 

นักเรยนที่มีแบบการคิดแบบฟิลด์ อินคิเพนเคนท์ และแบบกลาง อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ

5. ไม ่ม ีปฎ ิส ัมพ ันธ ์ระหว่างประเภทของเทคน ิคการค ิดนอกกรอบท ี่ใช ้ในการ 

เรยนร้โดยการโต้แย้งด้วยเหตุผลคับแบบการคิคที่ส่งผลต่อการคิดวิเคราะห์และการคิดสร้างสรรค์ 

ของนักเรยน ที่ระดับนัยสำคัญทางสถิติ

6. นักเรยนที่เรยนร้เทคโนโลยีสารสนเทศโดยการโต้แย้งด้วยเหตุผลที่ใช้เทคนิค 

การคิดนอกกรอบมีผลสัมฤทธิ้ทางการเรยนหลังเรยนสูงกว่าก่อนเรยนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ

ตารางท่ี 2.2: การสังเคราะห์การนำกลุ่มของเทคนิคการคิดนอกกรอบไปใช้ในการพัฒนาการเรยน 

การสอน

5CS
รริ*รุ้จุ่

จ^
ร
ร ิ
G
ฐ

- เ

Miller (1981) 

Rosenbaum (2001) 

Butler (2010)

อุดม หอมคำ (2546)

ปิยาพร ขาวสอาด (2548)

X X

X X X X

X

X X

X X

จากตารางที่ 2.2 พบว่าไต้มีนักการศึกษานำเทคนิคการคิดนอกกรอบไปใช้ประอุกด์ในการ 

พัฒนากระบวนการเรยนการสอนในหลายๆ กลุ่ม แต่กลุ่มที่ไต้รับความนิยมมากที่ส ุค 2 อันดับแรก 

คือ กลุ่มของการเปลี่ยนความคิดโดยการหลีกเลี่ยง และการเปลี่ยนแปลงจากภายนอกด้วยการเจตนา 

ขัคขวางความต่อเนื่องของรูปแบบความคิดหรือข้อมูลเดิม ดังนั้นผู้วิจ ัยจึงมีแนวคิดที่จะนำเทคนิค 

การถามทำไมซํ่งอยู่ในกลุ่มของการเปลี่ยนความคิดโดยการหลีกเลี่ยง และเทคนิคคำสุ่มชึ๋งอยู่ใน 

กสุ่มของ การเปลี่ยนแปลงจากภายนอกด้วยการเจตนาขัคขวางความต่อเนื่องของรูปแบบความคิด 

หรือข้อมูลเดิม ไปใช้ในกระบวนการวิจัย
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2.3 การเรียนการสอนแบบผสมผสาน (Blended Learning)

2.3.1 ความหมายของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

Driscoll (2002) ไค้แบ่งแนวคิดของการเรียนการสอนแบบผสมผสานไว้4 แนวคิดค้วยกัน

ไค้แก่

1. แนวคิดผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนบนเว็บ (web-based technology) กับ 

การเรียนในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม เพื่อให้บรรลุฟ้าหมายของการจัดการศึกษา ความหมายของการ 

เรียนการสอนแบบผสมผสานในมุมมองนี้ว่าเป็นการรวมวิธีการสอนหลากหลายวิธีและรูปแบบการ 

ส่งสารที่แตกต่างกันโดยไม่คำนึงถึงการใช้เทคโนโลยีเพื่อตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล 

ของผู้เรียน ให ้ผ ู้เร ียนมีความสามารถแตกต่างก ัน สามารถเรียนรู้ไค ้อย่างเท่าเท ียมกัน และเต ็ม 

ศักยภาพของผู้เรียนแต่ละคน เปีนการรวมหรือผสมเทคโนโลยีของเว็บ (web-based technology) กับ 

การเรียนในชันแบบดังเดิม (เช่น live virtual classroom self-paced instruction การเรียนรู้ร่วมกัน 

(collaborative learning) วิด ีโอ สตรีมม ิง (streaming video) เสียง และช ้อความ) เพอให้บรรลุ 

ฟ้าหมายของการจัดการศึกษา ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Singh (Singh, 2003) ที่ให้นิยามของ 

การเรียนการสอนแบบผสมผสานว่า เป็นการเรียนโดยใช้ การผสมผสานวิธีสอนที่หลากหลายเช้า 

ด้วยกันเพื่อให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธี้ทางการเรียนชุงชุค

2. แนวคิดการผสมผสานวิธีสอนที่หลากหลายเข้าด้วยกันเพื่อให้ไค้ผลลัพธ์ที่ดีทีช่ ุดจาก 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ซ ึ่งอาจจะใช ้หรือไม ่ใช ้เทคโนโลยีการเร ียนการสอนกีไค ้ 
ความหมายของการเรียนการสอนแบบผสมผสานในมุมมองนี้ว่า การเรียนการสอนแบบผสมผสาน 
เป็นการรวมทฤษฎีการสอน (Mixing Theories of Learning) เข้าด้วยกัน เช่นรวมเอาหลักการ 
แนวคิด วิธีการของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Cognitivism) และทฤษฎี Constructionism โดยการใช้ 
ทฤษฎีการสอนที่หลากหลายเพื่อตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน ให้ผู้เรียนเกิด 
การเรียนรู้ไค้อย่างเท่าเทียมกัน ตามศักยภาพที่ตนเองมีอยู่ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Graham 
(Graham, 2004) การเรียนการสอนแบบผสมผสานเป็นการผสมผสานระบบการเรียน (learning 
systems) ที่หลากหลายเข้าด้วยกันเพื่อเป็นการแล้ป็ญหาที่หลากหลายในการเรียน

3. การผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนทุกรูปแบบกับการเรียนการสอนในชั้น 

เรียนแบบดั้งเดิมที่ม ีการเผชิญหน้าระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน การเรียนการสอนแบบผสมผสานเป็น 

การบุรณาการการเรียนออนไลน้ผ่านระบบเครือข่าย (online learning) และการเรียนในห้องเรียน 

แบบดั้งเดิม (traditional classroom) ที่มีการเรียนแบบเชิญหน้า (face-to-face meetings) เข้าด้วยกัน 

โดยใช้ส ิ่งอำนวยในอินเทอร์เน ็ตเป ็นสิ่อ และเครื่องม ือ ในสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน 

อิเล็กทรอนิกส์เพื่อสนับสบุนการจัดการเรียนการสอน โดยเน้น การมีปฎิสัมพันธ์จากการเรียนแบบ
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ออนไลน์ และการมีส ่วนร่วมในการเรียนแบบดั้งเด ิม เพื่อพัฒนาให้เกิดการเรียนรู้ที่ท้าทายและ 

ตอบสนองต่อความท้องการส่วนบุคคลของผู้เรียน ทำให้ผู้เรียนพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้ 

ของตนเองไท้ดีขึ้น

4. แนวคิดการผสมผสานทางเทคโนโลยีการเรียนการสอนกับการทำงานจริง ซึ่งนิยาม 

ของการเรียนการสอนแบบผสมผสานว่าเป ็นการผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนกับการ 

ทำงานจริง ซึ่งสอดคท้องกับ Bersin (Bersin, 2003 ท้างถึงในกนกพร ฉันทนารู่งกักค, 2548) ที่กล่าว 

ว่าการเรียนการสอนแบบผสมผสานเป็นส่วนหมื่งของการแกอบรมองค์กร เป็นการผสมผสานการ 

เรียนผ่านระบบอิเล็กทรอนิกส์และสื่ออื่น ๆ ในการส่งผ่านความรู้ในการแกอบรม

เม่ือมองการเรียนการสอนแบบผสมผสานในภาพรวมจะพบว่า การเรียนการสอนแบบ 

ผสมผสาน เป็นรูปแบบการเรียนที่บุ่งเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยการสร้าง 

ส่ิงแวดท้อมและบรรยากาศในการเรียนรู้ วิธีการสอนของผู้สอน รูปแบบการเรียนรู้ผู้เรียน ส่ิอการ 

เรียนการสอน ช่องทางการส่ิอสาร และรูปแบบปฎิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน ผู้เรียนกับ 

ผู้เรียนผู้เรียนกับเน้ือหา ผู้เรียนกับบริบทในการเรียนรู้ ท่ีหลากหลาย เพ่ือตอบสนองต่อความ 

แตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนแต่ละคนไท้ผลลัพธ์ท่ีดีท่ีธุ[ดจากการเรียนการสอน

จากแนวคิดการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานที่ผู้วิจัยไท้กล่าวมาข้างท้น สรูปว่าการ 

จัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เน้นความยืดหยุ่นมีการ 

ผสมผสานยุทธวิธ ีในการเร ียนการสอนที่หลากหลายเข ้าท ้วยก ัน โดยใช้ส ื่อการเร ียนการสอน 

กิจกรรมการเรียนการสอน และรูปแบบการเรียนการสอนที่หลากหลาย ทั้งการเรียนการสอนแบบ 

ออนไลน้ และการเรียนการสอนแบบเผชิญหน้า เพื่อตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลของ 

ผู้เรียน โดยมีชุคบุ่งหมายเพื่อ,ให้ผู้เรียนทุกคนสามารถบรรลุเป็าหมาย1ของการจัดการเรียนการสอน

2.3.2 องค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

Stacey & Gerbic (2007) กล ่าวว ่าองค ์ประกอบในการจัดการเร ียนการสอนควร 

ประกอบท้วยองค์ประกอบ ดังนี้

1. อิสระทางการเรียนรู้

2. การนำเสนอมโนทัศน์หรือประเด็นในการเรียนรู้โดยผู้สอน

3. สื่อประกอบการเรียนการสอนทั้งบนเครือข่ายและนอกเครือข่ายอินเทอร์ณ็ต

4. การจัดสรรเวลาในการเรียนบนเครือข่าย

5. กิจกรรมการเรียนการสอน

6. การประเมินผล
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Usta & Ozdemir (2007) กล่าวถึงองค์ประกอบในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

ดังน้ี

1. กระบวนในการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ

2. รูปแบบการเรียนการสอนท่ีหลากหลาย

3. เคร่ืองมือในการติดต่อส่ือสารระหว่างผู้เรียน -  ผู้เรียน และผู้เรียน -  ผู้สอน

4. การมีปฎิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียน -  ผู้เรียน ผู้เรียน -  ผู้สอน และ ผู้เรียน -  บทเรียน 

Orhan (2008) กล่าวว่ากระบวนการในการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่าย จำเป็นต้องมี

องค์ประกอบหลัก ไต้แก่

1. เครื่องมือในการเรียนการสอนโดยเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนสามารถ 

จำแนกไต้ ดังน้ี

1.1 เน้ือหารายวิชา (Course content)

1.2 เอกสาร บทความในรายวิชา (Course text)

1.3 การแลกเปลียนความคิดเห็น (Discussion form)

1.4 แหล่งต้นคข้าข้อมูล (Library)

1.5 แบบทดสอบ (Quizzes)

1.6 ป็มนำทางในการเรียน (Course navigation buttons)

1.7 ห้องสนทนา (Chat Buttons)

1.8 พ้ืท่ีสำหรับการใช้ E -  mail (E -  mail Buttons)

1.9 การติดตามการทำแบบทดสอบ (Follow up quiz area)

2. ปฎิสัมพันธ์ในการเรียนการสอน

2.1 ระหว่างผู้เรียน-ผู้เรียน

2.2 ระหว่างผู้เรียน-ผู้สอน

2.3 ระหว่างผู้เรียน-บทเรียน

3. กระบวนการในการจัดการเรียนการสอน

3.1 ข้ันนำ

3.2 ข้ันดำเนินการสอน

3.3 ขั้นสรูป

4. เน้ือหา

5. ผู้เรียน

6. ผู้สอน
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Rovai & Jordan (2004) กล่าวถึงองค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน 

ว่าประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ คือ

1. การผสมผสานสือผสมและทรัพยากรเสมือนในระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต (blended 

multimedia and virtual internet resources) ประกอบด้วย

Video/DVD 

Virtual Field Trips 

Interactive Websites 

Software Packages 

Broadcasting

2. การผสมผสานโดยใช้ Classroom Websites ในการสร้างส่ิงแวดด้อมในการจัดการเรียน 

การสอนแบบผสมผสาน สำหรับประกาศงานท่ีมอบหมาย รับ-ส่ง การบ้าน ทดสอบ การประกาศผล 

การเรียน และนโยบายของช้ันเรียน เป็นด้น โดยผู้สอนอาจจะสร้างเว็บไซต์เพื่อการเรียนการสอน 

ด้วยตนเอง หรืออาจจะทำการเช่ือโยงไปยังเว็บไซต์ท่ีเก่ียวข้องก็ได้ นอกจากน้ี Schmidt (Schmidt, 

2002 ด้างถึงในกนกพร ฉันทนารุ่งกักค, 2548) ได้เสนอว่า การท่ีเว็บไซต์สำหรับการเรียนการสอน 

(Web-Enhanced Classroom) เพื่อให้การเรียนประสบผลสำเร็จนั้น จำเป็นต้องประกอบด้วย 4 

องค์ประกอบ ได้แก่

ส่วนบริการจัดการ (Administration)

- ส่วนประเมินผล (Assessment)

- ส่วนเน้ือหา (Content)

ส่วนชุมนุมชน (Community)

3. การผสมผสานโดยใช้ระบบบริหารจัดการหลัก?[ดร (Course Management Systems) 

ในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานผู้สอนใช้ระบบบริหารจัดการหลักสูตร (Course 

Management Systems : CMS) เพ่ือช่วยในการติดต่อสือสารและบริหารจัดการกิจกรรมการเรียนการ 

สอนในห้องเรียน เช่น การแจกเอกสารประกอบการสอน การกำหนดวันสุดท้ายของการส่งงานที่ 

มอบหมาย การรวบรวมงานที่มอบหมาย การแจ้งงานที่มอบหมายล่วงหน้า การแจ้งประกาศต่าง  ๆ

การส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ถึงผู้เรียนเป็นรายบุคคล การแจ้งข้อมูลเก่ียวกับรายละเอียดการสอน 

และนโยบายในการให้ระดับผลการเรียน เป็นด้น ระบบบริหารจัดการหลักสูตรที่แนะนำให้ใช้ใน 

การจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานได้แก่ WebCT, Blackboard, Moodle และ ANGLE LMS 

(Schmidt, 2002)
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4. การผสมผสานโดยใช้การสนทนาแบบประสานเวลาและต่างเวลา (Synchronous and 

Asynchronous Discussions) จากรูปแบบของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานที่เป็นการ 

ผสมผสานจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียนแบบดั้งเดิมกับการเรียนการสอนแบบออนไลน์ 

เช้าด้วยกัน การใช้เทคโนโลยีของการเรียนแบบออนไลน์เพื่อเช้ามาเติมในส่วนของส่ืงแวคด้อมใน 

การเรียนแบบเผชิญหน้า คือ การประยุกต์ใช้การติดต่อสื่อสารผ่านการสนทนาแบบประสานเวลา 

และต่างเวลา (Synchronous and Asynchronous Discussions) โดยผู้สอนเป็นคนกำหนดหัวข้อใน 

การสนทนาคอยอำนวยความสะดวกในระหว่างการสนทนา โดยพยายามจัดบรรยากาศในการเรียน 

ให้เหมือนกับการสนทนาระหว่างผู้เรียนในห้องเรียน

Carman (2002) ได้เสนอองค์ประกอบที่มีการผสมผสานระหว่างการเรียนแบบออนไลน์ 

และการเรียนแบบด้ังเดิม ซึ่งประกอบด้วย 5 องค์'ประกอบดังน้ี

1. เหตุการณ์สด (Live events) ประกอบด้วย instructor-led events การบรรยายในช้ันเรียน 

แบบดั้งเดิม (traditional lectures) การประชุมผ่านระบบวิดีโอ (video conferences) และการสนทนา 

แบบประสานเวลา(synchronous chat sessions)

2. การเรียนตามอัตราการเรียนรู้ของผู้เรียน (Self-Paced Learning) การจัดการเรียนการ

สอนที่สอคคด้องกับประสบการการเรียนของผู้เรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนด้วยตนเองตาม

ความสามารถส่วนบุคคล เคร่ืองมือท่ีใช้ ได้แก่ อินเทอร์เน็ต และ ซีดีรอม แบบการสอน (CD-ROM 

based ณtorial)

3. การเรียนแบบร่วมมือ (Collaboration) การติดต่อส่ือสารระหว่างผู้เรียน ประกอบด้วย 

จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) การสนทนา (threaded discussions) และการคิดร่วมกัน (come to 

think of it)

4. การประเมินผล (Assessment) การวัคและการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนตาม 

วัตถุประสงค์ของการเรียนประกอบด้วย การทดสอบ การสอบโดยไม่แจ้งล่วงหน้า (quizzes) การ 

ตัดสินผลการเรียนการให้ผลป็อนกลับในเชิงลึก (Narrative feedback) การประเมินโดยใช้แฟ้ม 

สะสมงาน (portfolio evaluations)

5. อุปกรณ์สนับสนุน (Support Materials) อุปกรณ์ที่ใช้สนับสบุนบทเรียนบนเว็บแบบ 

ผสมผสาน ประกอบด้วย แหล่งอ้างอิง (reference material) ท้ังทางกายภาพ (physical) และแหล่ง 

อ้างอิงเสมือน (virtual) คำถามท่ีถูกถามซ้ําบ่อย ๆ (FAQ forums) ซ่ึงอุปกรณ์เหล่าน้ีเป็นส่วนสำคัญ 

ในการส่งผ่านความรู้และการเก็บจดจำความรู้ของผู้เรียน (retention and transfer)

จากท่ีได้กล่าวช้างด้นองค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบผสมผสานประกอบด้วยการ 

เรียนการสอนในห้องเรียนแบบดั้งเดิม และการเรียนผ่านเครือข่ายซึ่งจำเป็นจะต้องมอีงค์ประกอบ
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ต่างๆ เช่น เครื่องมือในการเรียนการสอน ปฎิสัมพันธ์ในการเรียนการสอน กระบวนการในการ 

จัดการเรียนการสอน เนื้อหา ผู้เรียน และผู้สอน

2.3.3 ลักษณะการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

การเร ียนการสอนแบบผสมผสานจะประสบความสำเร ็จไต ้น ั้นต ้องเล ือกส ิ่อและ 

ลักษณะในการจัดการเรียนการสอนให้ถูกต้องเหมาะสม โดย Van Dam (2003) ไต้กล่าวถึงลักษณะ 

การเรียนการสอนแบบผสมผสาน ไต ้3 ลักษณะ อันได้แก่

1. การเรียนการสอนแบบเผชิญหห้า (Face-to-face) เป็นการเรียนการสอนที่ผู้สอน 

และผู้เรียนอยู่ในสถานที่เดียวกัน ในเวลาเดียวกัน

2. การเรียนด้วยตนเองบนเว็บ (Self-paced e-learning) การเรียนการสอนชนิดนี้เป็น 

การเรียนการสอนแบบไม่ประสานเวลา หรือการเรียนแบบร่วมมือโดยที่ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการ 

เรียนการสอนแต่ไม่ไต้เชื่อมต่อกับผู้เรียนคนอื่น หรือ ผู้สอนในเวลาเดียวกัน

3. การเรียนบนเว็บในเวลาเดียวกัน (Live e-leaming) เป็นการใช้เทคโนโลยีในการ 

จัดการเรียนการสอน โคยท่ีผู้เรียนและผู้สอนร่วมกันในเวลาเดียวกัน แต่แตกต่างสถานที่ การเรียน 

การสอนในลักษณะนี้เป็นการเรียนการสอนแบบประสานเวลา

2.3.4 การออกแบบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

Alvarez (2005 อ้างถึงในกนกพร ฉันทนารู่งกักด, 2548) เสนอแนวคิดเกี่ยวกับ 

ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนบนเว็บแบบผสมผสานว่าประกอบด้วย 7 องค์ประกอบ ดังนี้

1. กำหนดชุดมุ่งหมายในการเรียน (Purpose Statement) และพิจารณาลำดับขั้นตอน

ในการเรียน

2. ระหว่างการจัดการเรียนการสอนสอน (Duration)

3. สิงทต้องรูก่อนเรยน (Prerequisites) (อ้ามี)

4. ชุดมุ่งหมายของการเรยน (Learning Objectives)

5. เนื้อหา และกิจการรมการเรียน (Content/Leaming)

6. การประถูกตใช้ถูทขวธการเรยน (Application of Learning Strategy)

7. ถูทธวธในการประเมินผล (Evaluation Strategy)

Singh & Reed (2001) เสนอแนวคิดเกี่ยวกับขั้นตอนการออกแบบบทเรียนบนเว็บ 

แบบผสมผสานว่า ส ิ่งที่ควรคำนึงถึงได้แก่
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1. ผู้เรียน (Audience) เน ื่องจากความแตกต่างระหว่างบุคคลของของผู้เรียน นัก 

ออกแบบการเรียนการสอนควรออกแบบบทเรียนให้มีร ูปแบบที่หลากหลาย โดยให้สอดคห้องกับ 

รูปแบบการเรียน!,และบุคลิกภาพของผู้เรียนแต่ละคน

2. เนื้อหา (Content) เนื่องจากเนื้อหาที่ใช้ในการเรียนการสอนมีความความแตกต่าง 

กัน ดังนั้นนักออกแบบการเรียนการสอนควรออกแบบกิจกรรมการเรียนให้สอดคห้องกับลักษณะ 

เนื้อหา เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ไดดที่สุด

3. ระบบโครงข่ายพื้นฐาน (Infrastructure) เนื่องจากความสามารถในเช้าถึงระบบการ 

ออกแบบบทเรียนบนเว็บที่แตกต่างกัน นักออกแบบการเรียนการสอนควรออกแบบบทเรียนโดย 

คำนึงถึงระบบโครงข่ายพื้นฐาน อันประกอบด้วย การเชื่อมต่อกับระบบเครือข่าย ความเร็วในการ 

ส่งผ่าน รับนละส่งข้อมูลรูปแบบของสื่อสำหรับบทเรียนบนเว็บ เป็นด้น

จากที่กล่าวข้างด้นในการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานสิ่งที่จำเป็นด้อง 

คำนึงถึงได้แก่ ผู้เรียน ฐคมู่งหมาย/ความต้องการของผู้เรียนในการเรียน ทรัพยากรที่ใช้ในการเรียน 

ลำดับขั้นตอนในการเรียน กิจกรรมการเรียน เนื้อหา สิ่อ/แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ ระบบโครงข่าย 

พื้นฐานเทคโนโลยีที่ใช้ในการเรียนการสอน การวางแผน/ขั้นตอนการนำไปใช้ การประเมินผล

2.3.5 การสื่อสารผ่านระบบอินเทอร์เนีฅ

ป็จชุบันการสื่อสารระหว่างบุคคลผ่านทางอินเทอร์เน็ตมีหลากหลายรูปแบบมากขึ้น 

เช่น การสนทนาผ่านทางโปรแกรมสนทนาทางอินเทอร์ฒ็ต (Chat program) การลงประกาศต่างๆ 

ในกระดานข่าวสาร (Online bulletin board) หรือการแสดงความคิดเห็นของสมาชิกกลุ่มที่สนใจใน 

เรื่องหรือประเด็นต่างๆ ร่วมกัน (Discussion group หรือ newsgroup) เป็นด้น ชื่งได้มีนักการศึกษา 

และนักจิตวิทยาได้ทำการศึกษาเกี่ยวกับเรื่องนี้ไว้มากมายเช่น

Parks and Floyd (1996) ทำการศึกษาเรื่องความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลผ่านการ 

สื่อสารทางอินเทอร์ณีต โดยเริ่มจากการศึกษาถึงข้อโต้แย้งที่เกี่ยวกับข้อดีและข้อเสียในการสื่อสาร 

ระหว ่างบ ุคคลทางอนิเทอร์เนึต จากการศึกษาเปรียบเท ียบระหว่างกลุ่มคนที่ใช ้การสื่อสารแบบ 

เผชิญหน้ากับกลุ่มคนที่ใช้การสื่อสารผ่านทางคอมพิวเตอร์โดยการใช้ห้องทดลองในห้องปฎิบํติการ 

ผลของงานวิจ ัยในรูปแบบนี้โดยมากจะพบข้อด ้อยของการสื่อสารผ ่านทางคอมพ ิวเตอร์ว ่าการ 

พัฒนาส้มพันธภาพระหว่างบุคคลจะเกิดขึ้นได้อย่างน้อยมากและในกลุ่มคนที่ใช้การสื่อสารแบบนี้ 

จะมีความก้าวร้าวทางวาจาและมีการเปีดเผยตรงๆ แบบขวานผ่าซากมากกว่ากลุ่มคนที่ใช้การสื่อสาร 

แบบเผชิญหน้า และการแสดงตัวและความดึงลูคทางกายภาพนั้นช ่วยส่งเสริมความสัมพ ันธ์แบบ 

เผชิญหน้า ผลจากการศ ึกษาย ังพบว ่าต ัวแปรท ี่ม ีความสำค ัญ มากกว ่าป ็จจ ัยทางกายภาพใน
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ความส ัมพ ันธ ์ทางอ ินเทอร ์ฌ ็ตน ั้นค ือ ประสบการณ ์ในการม ีความส ัมพ ันธ ์โดยการส ื่อสารทาง 

คอมพิวเตอร์ ซึ่งหมายถึงระยะเวลาและความถี่ในการปฎิสัมพันธ์ โดยผู้ร่วมการวิจัยที่รายงานว่าตน 

มีการพัฒนาความสัมพันธ์ส ่วนตัวกับคู่สนทนาทางอินเทอร์เน็ตนั้นมักจะเป็นผู้ที่'ใช้อินเทอร์ณ็ตมา 

นานกว่าพวกที่รายงานว่าตนยังไม่มีการพัฒนาความสัมพันธ์ส่วนตัวกับผู้อื่น

Culnan and Markus (1987 อ้างถึงใน Parks & Floyd, 1996) ได้อภิปรายว่าการสือสาร 

ผ่านคอมพิวเตอร์นี้ม ีการกรองเอาตัวแนะออกไป (Cues-filtered-out) ต ัวแนะ1ในที่นี้คือ ภาษาท่าทาง 

ที่ใช้ในการสื่อสารแบบเผชิญหน้า เช่น คุณภาพของเสียง การเคลื่อนไหวร่างกาย การแสดงออกทาง 

สีหน้า และการได้เห็นท่าทีของแต่ละฝ่าย เป็นด้น จึงทำให้การสื่อสารผ่านทางคอมพิวเตอร์มีความ 

เป็นนิรนาม (Anonymous) มากกว่า มีการยับยั้งไตร่ตรอง (Inhibited) น้อยกว่า และมีการปรับ 

รูปแบบในการสื่อสารให้เหมาะสมกับสถานการณ์ต่างๆ ได้น้อยกว่าการสื่อสารแบบเผชิญหน้า

Walther, Anderson, and Park (1994) ได้ทำการอภิวิเคราะห์งานวิจัยเกี่ยวกับรูปแบบ 

ของการส ื่อสารแบบเผช ิญหน ้า (Face-to-face หรือ F2F) และการส ื่อสารผ ่านทางการใช ้ 

คอมพิวเตอร์ (Computer-mediated communication หรือ CMC) โดยที่มีการเปรียบเทียบลักษณะ 

และความแตกต่างของรูปแบบการสื่อสารทั้งสองแบบแล้วพบว่าการสื่อสารนั้งสองแบนแตกต่างกัน 

โดยพบข้อเสียของการสื่อสารผ่านทางการใช้คอมพิวเตอร์ว่ามีการกรองตัวแนะหรือภาษาท่าทาง 

ต่างๆ ออกไปทำให ้การส ื่อสารในรูปแบบน ี้ถ ูกมองว่าเป ็นการส ื่อสารท ี่เป ็นน ิรนามและขาดการ 

ยับยั้งไตร่ตรองด้วย

Walther (1992 อ้างถึงใน Walther, Anderson and Park, 1994) ได้ทำการเปรียบเทียบ 

รูปแบบการสื่อสารแบบเผชิญหน้ากับแบบผ่านทางคอมพิวเตอร์โดยแยกเปรียบเทียบในเรื่องของ 

การจำกัดกับการไม่จำกัดเวลาในการปฎิสัมพันธ์ และยังแยกรูปแบบการสื่อสารเป็นในทางบวกกับ 

ทางลบด้วยซึ่งรูปแบบการสื่อสารในทางบวกได้แก่ การแสดงความเป็นมิตร การสนทนาแบบเป็น 

กันเอง หรือการใช้ข้อความที่แสดงถึงความต้องการสานต่อสัมพันธภาพ เป็นด้น ส่วนรูปแบบการ 

สื่อสารในทางลบได้แก่ การใช้ข้อความหยาบคาย การสบประมาท หรือการใช้ข้อความส่อไปใน 

เรื่องของเพศแบบไม่คุภาพ เป็นด้น ซึ่งผลการเปรียบเทียบในประเด็นตังกล่าวพบว่า

- ในการส ื่อสารผ ่านทางคอมพ ิวเตอร ์ พ บว ่าระด ับของร ูปแบบการส ื่อสารใน 

ทางบวกจะเกิดเพิ่มขึ้นหากไม่มีการจำกัดเวลาในการปฎิสัมพันธ์

- ในการสื่อสารผ่านทางคอมพิวเตอร์ พบว่าระตับของรูปแบบการสื่อสารในทางลบ 

จะไม่ลดลงแม้ว่าจะไม่มีการจำกัดเวลาในการปฎิสัมพันธ์
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- เมื่อเปรียบเทียบระหว่างการสึอสารแบบเผชิญหน้ากัลแบบผ่านทางคอมพิวเตอร์ 

พบว่าระด ับการสึอสารทางบวกที่เกดขึ้นในการสึอสารทั้งสองแบบจะแตกต่างกันมากหากมีการ 

จำกัดเวลาในการปฎิสัมพันธ์ แต่ความแตกต่างจะลดลงเมื่อไม่มีการจำกัดเวลาในการปฎิสัมพันธ์

- เม ื่อเปรียบเทียบระหว่างการสึอสารแบบเผชิญหน้ากับแบบผ่านทางคอมพิวเตอร์ 

พบว่าระตับของการสึอสารทางลบของการสึอสารทั้งสองแบบไม่แตกต่างกันเลยไม่ว่าจะจำกัดเวลา 

ในการปฎิสัมพันธ์ก็ตาม

McKenna and Bargh (1998) ได้ทำการศึกษาถึงการปฎิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลใน 

อินเทอร์เน็ต โดยเน้นไปที่ลักษณะเฉพาะของการสึอสารในรูปแบบนี้ว่าทำให้บุคคลสามารถที่จะ 

ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นอย่างนิรนาม (Anonymous) ได้ ชื่งผลการวิจัยพบว่าลักษณะเฉพาะนี้ มี 

ประโยชน์และเกิดผลดีในผู้ที่ปกปิดลักษณะไม่เป็นที่ยอมรับของสังคมหรือผู้ที่ถูกกีดกันจากสังคม 

(Marginalization) โดยการท่ีใหบุ้คคลเหล่านี้ได้สึอสารกับผู้อื่นผ่านทางอินเทอร์ณ็ต ช่ืงจะทำให้ 

บุคคลเหล่านี้สามารถสึอสารและเปิดเผยกับผู้อื่นโดยไม่ต้องกังวลกับการถูกปฏิเสธและทำให้พวก 

เขารู้ได้ว่าคนกลุ่มไหนเป็นพวกเดียวกับเขาบ้าง เมื่อมีการเข้าร่วมกลุ่มเขาจะรู้สึกว่าตนเป็นส่วนหนง 

ของกลุ่มและจะรู้สึกว่าตนมีความสำคัญมากข้ึน และการท่ีรู้สึกว่าตนมีความสำคัญเพ่ิมข้ึนน่ีเองท่ีจะ 

นำไปลุ่การยอมรับตัวเอง (Self-acceptance) มากข้ึน

ตังนั้นจึงสรูปได้ว่าการติดต่อสึอสารผ่านทางอินเทอร์ฒ็ตนั้นสามารถทำได้ 2 รูปแบบ 

คอทังแบบไม่เปิดเผยตัว (Anonymous Learning) กับเปิดเผยตัว (Non-anonymous Learning) ซํ่งทัง 

สองแบบนั้นมีข้อดีข้อเสียต่างกันไปซื่งในการเรียนแบบเปิดเผยตัวและไม่เปิดเผยตัว

2.3.5.1 ความหมายและลักษณะของการเรียนแบบเปิดเผยคัว

ในเรื่องความหมายและลักษณะของการเปิดเผยตนเองนี้ได้มีผู้เสนอไข้มากมาย 

แต่โดยมากแล้วจะให้ความหมายที่คล้ายคลึงกัน เช่น

Deriega และ Chaikin (1975) ให้คำจำกัดความว่า การเปิดเผยตนเอง หมายถึง 

กระบวนการซึ๋งคนๆ หนี่งยอมรับให้ตนเป็นที่รู้จักของอีกคนหนึ่ง

Ellenson (1981) ให้ความหมายว่า การเปิดเผยตนเอง หมายถึง การกระทำที่ทำ 

ให้ตนเป็นที่ร ู้จ ักของผู้อ ื่น เป็นการแบ'งป็นข้อมูลให้ผ ู้อ ื่นรู้ข ้อมูลส่วนตัว เช่น ความรู้ส ึก ความคิด 

ความเชื่อ ค่านิยม และความฝันสำหรับอนาคต

Baron, Graziano, และ Stangor (1991) กล่าวว่า การเปิดเผยตนเอง หมายถึง 

การเปิดเผยข้อมูลส่วนตัวของตนเองต่อผู้อื่น
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Hendrick และ Hendrick (1992) ได้ให้ความหมายของการเปิดเผยตนเองว่าเป็น 

การบอกให้ผู้อื่นรู้เกี่ยวกับตัวเราเอง เป็นการเสนอความคิดและความรู้สึกต่อการพิจารณาของผู้อื่น 

อย่างจริงใจ โดยหวังว่าจะมีการสื่อสารที่เปิดเผยอย่างแห้จริงตามมา

Philipchalk (1995) ให ้ความหมายไว้ว ่า การเปิดเผยตนเองหมายถึงการ 

แสดงออกถึงความคิดหรือความรู้สึกส่วนตัวของคนๆ หนึ่ง

ตังนั้นจึงสรูปได้ว่า การเปิดเผยตนเองเป็นการแสดงให้ผู้อื่นรู้ข้อมูลเกี่ยวกับตัว 

เรา และให้ผู้อื่นรู้ถึงความรู้สึกที่เรามีต่อบุคคลอื่นและสื่งแวดล้อมต่างๆ 

ประโยชน์และผลเสียในการเปิดเผยตนเอง

Wood (1999) ได้กล่าว่าการเปิดเผยตนเองนั้นมีประโยชน์มากมายแต่หากการ 

เป ิดเผยนั้นเป็นการเปิดเผยที่ไม ่เหมาะสมก็อาจจะเกิดความเสี่ยงได้ การทำให้ความเสี่ยงเหล่านั้น 

ลดลงก็สามารถที่จะทำได้โดยเปิดเผยตนเองอย่างช้าๆ ไม่รีบร้อนจนเกิดไป และต้องเป็นการเปิดเผย 

ตนเองที่เกิดในบรรยากาศที่มีความไว้วางใจเกิดขึ้นมาบ้างแล้ว โดยเริ่มจากการเปิดเผยข้อมูลที่เป็น 

ส่วนตัวแต่ไม่ลึกจนเกินไป และก่อนที่จะเปิดเผยไปมากกว่านั้นก็ให้สังเกตลูการตอบสนองของฝ่าย 

ตรงข้ามว่าเขาตอบสนองต่อการเปิดเผยของเราอย่างไร และอาจจะต้องลูด้วยว่าข้อมูลส่วนตัวของ 

เขาที่เปิดเผยตอบกลับมานั้นเป็นอย่างไร Wood ได้สรูปประโยชน์และความเสี่ยงในการเปิดเผย 

ตนเองออกเป็นข้อๆ ตังนี้

ประโยชน์ของการเปิดเผยตัว

1. ช่วยเพิ่มความไว้วางใจ

2. ช่วยเพิ่มความใกล้ชิด

3. ช่วยส่งเสริมความนับถือตน (Self-esteem)

4. ช่วยเพิ่มความปลอดภัย

5. ช่วยส่งเสริมความเจริญงอกงามของตน (Self-growth)

ความเสี่ยงของการเปิดเผยตัว

1. ถูกผู้อื่นปฏิเสธ

2. ถูกผู้อื่นลูถูก

3. ถูกผู้อื่นทำลายความเชื่อมั่นของเรา

Smith and Mackie (1995) ได้กล่าวว่าการที่คู่สนทนาเปิดเผยข้อมูลที่ลึกชึ้งของ 

ตนเองแก่กันและกันถือเป็นการแลกเปลี่ยนรางวัลชํ่งกันและกัน ทำให้คู่สนทนามีความเข้าใจในกัน 

และกัน เกิดความไว้วางใจชื่งกันและกัน ให ้การสนับสนุนและได้ร ับการสนับสนุนจากคู่สนทนา 

ด้วย
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จากเอกสารงานวิจัยข้างต้นการเรียนแบบเปิดเผยตนเองจะมีประโยชน์มากมาย 

ต่อผู้ที่เปิดเผยตนเองหากผู้เปิดเผยตนเองรู้จักกาลเทศะ และความเหมาะสมในการเปิดเผยตนเอง ซ่ึง 

ผู้วิจัยสามารถสามารถสรูปเป็นประเด็น ๆ ไต้ดังนี้

1. การเปิดเผยตนเองที่เป็นการระบายอารมณ์และความรู้สึกที่เรามีให้กับผู้อื่น 

ไต้รู้เป็นวิธีการหนึ่งที่ช่วยลดความตึงเครียด และความกดดัน ทำให้รู้สึกสบายใจขึ้นกว่าที่จะเก็บเอา 

เรื่องราวต่างๆ ไว้คนเคียว และจะทำ'ให้เป็นคนที่มีลุ[ขภาพ'จิตที่คี

2. การเปิดเผยตนเองสามารถนำมาใช้ในการให้คำแนะนำกับผู้อ ื่น โดยการ 

เปิดเผยตนเองเกี่ยวกับประสบการณ์ในอดีต

3. การเปิดเผยตนเองช่วยเพิ่มความตระหนักในตน (Self-awareness) ให้แก่ผู้ที่ 

เปิดเผยตนเอง ทำให้รู้จ ักและมีความเข ้าใจตนเองมากขึ้น การเปิดเผยตนเองสามารถเพิ่มความ 

ตระหนักตนไต้ในหลายๆ วิธี ทำให้ทราบถึงข้อมูล!เอนกลับ (Feedback) จากผู้อื่นที่มีต่อการเปิดเผย 

ตนเอง ทำให้รู้ว่าผู้อื่นมีความรู้สึกหรือมีความคิดเห็นต่อตนเองอย่างไร

4. การเปิดเผยตนเองช่วยในการเปรียบเทียบตนเองเองกับมาตรฐานของสังคม 

ว่าสี่งที่ค ิด รู้ส ึก หรือส ิ่งท ี่เราปฏิบ ัต ิน ั้นเหมือนกับท ี่ผ ู้อ ื่นค ิด ร ู้ส ึกและปฏ ิบ ัต ิหร ือไม ่ โดยสามารถ 

พิจารณาไต้จากสิ่งที่ผู้อื่นมีปฏิกิริยาตอบสนองต่อการเปิดเผยตนเอง

5. การเปิดเผยตนเองช่วยในเรื่องของลัมพ ันธภาพระหว่างบุคคลหากมีการ 

เปิดเผยตนเองอย่างเหมาะสม

2.3.5.2 ความหมายและลักษณะของการเรียนแบบไม่เปิดเผยตัว

การเร ียนแบบน ิรนามท ี่ไม ่เป ิดเผยด ัวม ีการนำมาใช ้ต ั้งแต ่ในย ุคเร ื่มต ้นใช ้ 

อินเทอร์ณ็ตในปี 1988 เดิมทีใช้ในกลุ่มข่าวสารเฉพาะเพื่อการอภิปรายในเรื่องที่ไวต่อความรู้สึกซึ่ง 

น ับเป ็นวิธ ีการสึอสารปฐมภูม ิ ต่อมาจึงมีการใช้อย่างแพร่หลายขึ้นไปพ!'อมๆกับความก้าวหน้าทาง 

วิทยาการอินเทอร์เน็ต

Holm (1998) ไต้ทำการทดลองใช้การสอบแบบ Anonymous Quizzes โดยให้ 

ผู้เรียนอ่านคำถาม หาคำตอบ ด้วยการเปิดอภิปรายก้นหาคำตอบแก้วสรูปคำตอบซึ่งกระบวนการ 

อภ ิปรายน ี้ก ่อให ้เก ิดการม ีปฏ ิส ัมพ ันธ ์ ทำให้ผู้เร ียนเรียนเนื้อหาจากกลุ่ม ม ีประโยชน์ในต้านลด 

ข้อจำกัดต้านเวลา ทั้งยังเป็นการเรียนที่มีความหมายมากกว่าการเรียนจากการบรรยาย

Zhao (1998) ศึกษาผลของการเรียนแบบเปิดเผยตัวกับการเรียนแบบร่วมมือ 

ของนักศ ึกษาในสิ่อคอมพิวเตอร์ พบว่าในการเรียนแบบไม่เปิดเผยตัวไต้รับการพิจารณาว่าเป็น 

ประโยชน์ ที่มีผลผลิตมากกว่าแบบ เปิดเผยตัว
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Chester & Gwynne (1998) ศึกษาการสอนทางออนไลน์ที่ส่งเสริมการเรียนด้วย 

ความร่วมมือก ันผ ่านการเรียนแบบไม่เป ิดเผยตัว เพ ื่อตรวจสอบสิ่งท ี่เก ิดในชุมชนการเริยนทาง 

ออนไลน ์ และระต ับการม ีส ่วนร่วมในการเร ียนของผ ู้เร ียน โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช ้เป ็นนักศึกษา 

จำนวน 20 คนเป็นชาย 15 คน หญิง 5 คน ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนพอใจการเรียนแบบเปิดเผยตัวโดย 

ใช้ชื่อปลอม ให้ความมั่นใจในการมีส่วนร่วมในการอภิปรายกับเพื่อนมากกว่าการเผชิญหน้าในชั้น 

เรียน4 ด้วยไม่มีแรงกดตัน ความง่ายไม,เป็นทางการในการเรียน การเรียนข้ามวัฒนธรรมเกิดง่ายขึ้น 

ทางออนไลน์และดีข ึ้นในชีวิตจริง นักศึกษาส่วนใหญ่ชอบและมีความรู้ส ึกที่ด ีในการเรียนแบบนี้ 

การเรียนนี้ทำให้กลุ่มตัวอย่างมีปฏิก ิร ิยาโต้ตอบและการคิดไตร่ตรองซํ้าๆ มากกว่าการเรียนแบบ 

เผชิญหน้าในชั้น ทั้งนี้พบจูดด้อยการใช้ชื่อปลอมในการเรียนได้แก่การขาดระเบียบ การเย้าแหย่ เล่น 

มีการขโมยชื่อไปใช้ บ้างคุยโอ้อวด บ้างก้าวร้าวในการอภิปราย แต่อย่างไรก็ตามการเรียนแบบ 

เป ิดเผยตัวที่ใช ้ช ื่อสมมูต ิน ี้น ี้น ับเป ็นทางเลือกหนึ๋งที่ม ีประโยชน์มากกว่าในการส่งเสริมการเรียน 

แบบกลุ่ม และให้ความเป็นส่วนตัว

Marcus (2000) ได้ใช้วิธี Lecture Anonymous และการเรียนรู้ด้วยความร่วมมือ 

โดยให ้ผ ู้เร ียนอ่านความรู้พ ื้นฐานสำหรับการบรรยายและอภ ิปรายในช ั้นเร ียน พบว่าวิธ ีน ี้ช ่วย 

ส่งเสริมความสามารถในการอ่านของผู้เรียน ข้อมูลจากการอ่านผู้เรียนได้นำมาใช้ในการสนทนา 

การเขียน และการคิดอย่างมีวิจารณญาณ

Overing (2001) ได้กล่าวว่าการเรียนบนเว็บเป็นบริบทหนํ่งที่เอื้อต่อการเรียน 

แบบไม่เปิดเผยตัวช่วยกระตุ้นความสนใจแก่ผู้ใช้เป็นส่วนมาก โดยบุคคลสามารถสนทนากับใครก็ 

ได้หรือใช้ชื่ออื่นที่ปรากฎบนหน้าจอ หรือเปิดเผยใหม่ทั้งหมดปรากฎในหลายๆที่ก็ได้

Parrish (2001 อ้างถึงใน Bond 2001) ได้กล่าวว่าการเรียนแบบเปิดเผยตัวนับ 

เป็นกลวิธีการเรียนหนึ๋งที่ช ่วยกระตุ้นผู้เรียนให้มีส่วนร่วมในการเรียนมากขึ้น ทำให้ผู้เรียนรับรู้ใน 

พลังความสามารถของตนที่สามารถแสดงออกมาได้อย่างเต็มที่ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในการเรียนบน 

เว็บ ด้วยคุณลักษณะของการเรียนบนเว็บที่ให้ความสะดวกแก่ผู้เรียนในการสนทนาผ่านเครือข่ายทั้ง 

ในกระดานสนทนา ไปรษณีย ์อ ิเล ็กทรอนิกส์ ทั้งในเวลาเดียวกันและต่างเวลากัน การเรียนแบบ 

เป ิดเผยต ัวและไม ่เป ิดเผยต ัวท ั้นเป ีนองค ์ประกอบหลักในการสนทนาผ ่านห ้องสนทนา ผู้เรียน 

สามารถพิจารณาตัดสินใจว่าจะแสดงตัวกับผู้อื่นหรือไม่ บางครั้งไม่เปิดเผยความจริงก็จะเปลี่ยนชื่อ 

เพศอายุ สถานภาพ เป็นด้น ทั้งนี้ในการเรียนแบบเปิดเผยตัวยังทำให้เกิดความเท่าเทียมกัน ให้อิสระ 

รักษาความเป็นส่วนตัว หมดสิ่งขัดขวาง สร้างความบันเทิง เปลี่ยนพฤติกรรมที่ต่างไป

Bynum (2001) มีความเห็นว่าการเรียนแบบไม่เปิดเผยตัวเป็นสิ่งจูงใจให้ผู้เรียน 

แลกเปลี่ยนความคิดเห็น และหากมองด้านสังคมและจริยธรรมแล้วเห็นว่าการเรียนแบบเปิดเผยตัว
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ในอินเทอร์ฌ็ตเป็นสิ่งอันตรายค้ามีการทำลายจากผู้ม ีเจตนาร้าย หากจะมีการเปีดเผยตัวก่อนการ 

ท่องอินเทอร์เน็ต ผู้สอนจำเป็นต้องจัดกิจกรรมให้เหมาะสมในการเรียนแบบเปิดเผย

Bond (2001)ไต้สำรวจการรับ!ในการเรียนแบบไม่เปิดเผยตัวในห้องสนทนา 

ชื่งมีการจัดการเรียนการสอนทางออนไลน์ที่,ให้ผู้เรียน1ชักถามป็ญหา และแกฝนทักษะการสนทนา 

และการเขียน ผลการสำรวจพบว่าร้อยละ 59 ของผู้เรียนยอมรับว่ามีการเปลี่ยนการเปิดเผยตัวในห้อง 

สนทนา ร้อยละ 69 เปลี่ยนชื่อผู้ใช้ ร้อยละ 23 เปลี่ยนอายุ ร้อยละ 62 โกหกในการเปิดเผยกับเพื่อน 

ร้อยละ 46โกหกในการเปิดเผยกับผู้สอนและเห็นว่าการเรียนแบบเปิดเผยตัว เป็นสิ่งน ่าสนใจที่ให้ 

ผ ู้เร ียนสามารถหลีกเล ี่ยงผู้เร ียน ผู้สอนที่เขาไม,ไต ้ม ีส ัมพ ันธภาพท ี่ค ีด ้วย และการเร ียนแบบไม่ 

เปิดเผยตัวทำให้ผู้เรียนลดความเคอะเขิน ขจัดข้อขัดขวางต่างๆลดลง และช่วยยกระดับการเรียนรู 

มากขึ้น แต่ในความคิดเห็นของผู้สอนแสดงข้อคิดเห็นว่าการไม,แสดงตัวในการเรียนทำให้ผู้เรียน 

ขาดวินัยไม่สนใจการเรียน ไม่เข้ามาติดต่อในเครือข่าย และยังมีความเห็นว่าอาจสร้างความเข้าใจผิด 

สรูปผล อีกด้วย

Rice (2002) ไต้สรูปว่าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอินเทอร์ฌ ็ด ทำให้ผู้เรียนมี 

โอกาสในการเร ียน! การค ้นคว ้าจากแหล ่งการเร ียนต ่างๆรอบโลก ส ่งเสร ิมผ ู้เร ียนในการค ิด 

วิเคราะห์และสังเคราะห์ในการเรียนและแกส่งเสริมการคิดในสิ่งที่คิค ทำให้การศึกษาเปียมด้วยพลัง 

ทำให้ผู้เรียนสามารถเสนอความคิดอย่างอิสระ ชื่งในบริบทการเรียนบนเว็บนั้นสามารถทำการเรียน 

การสอนไต้ทั้งแบบการเรียนแบบเปิดเผยตัวและแบบไม่เปิดเผยตัว

จากเอกสารงานวิจัยข้างต้นการเรียนแบบไม่เปิดเผยตัวจึงเป็นอีกทางเลือกหนี้ง 

ในการเรียน ท ี่สน ับสน ุนการแสดงออกของความค ิดทำให ้ผ ู้เร ียน!ส ึกถ ึงพล ังภายใน กค้าที่จะ 

แสดงออกมากขึ้น ชื่งผู้วิจัยสามารถสรูปเป็นประเด็น ๆ ไต้ตังนี้

1. การเรียนแบบไม่เปิดเผยตนเองสามารถช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียน 

มากขึ้น ผู้เรียนรับ!ในความสามารถของตนเองและผู้อื่นไต้มากขึ้น

2. ผู้เรียนลดความเขินอาย ขจัดข้อจำกัดในการเรียน!ลง

3. อาจทำให้ผู้เรียนบางคนขาดวินัยในการเรียน ไม่มาต ิดต ่อม ีปฎ ิส ัมพ ันธ์ใน

การทำกิจกรรมกลุ่ม
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