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สร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์
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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

ศศิพิมล ประพินพงศกร : การพัฒนากระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพ
ส า ร ส น เ ท ศ  (DEVELOPMENT OF LEARNING PROCESS WITH CREATIVE PROBLEM SOLVING USING 
COMPUTER-SUPPORTED COLLABORATIVE LEARNING BASED ON ACTIVITY THEORY TO ENHANCE 
LIBRARIAL INNOVATIVE ABILITY OF INFORMATION PROFESSIONALS STUDENTS) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: 
ผศ. ดร. ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ, อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม: ดร. จิรัชฌา วิเชียรปัญญา {, 329 หน้า. 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์การวิจัยเพื่อ 1) พัฒนากระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรม
โดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพ
สารสนเทศ 2) ศึกษาผลการใช้กระบวนการเรียนรู้ฯ และ 3) วิเคราะห์บทบาทของเครื่องมือ กฎกติกา บทบาทและความรับผิดชอบใน
ทฤษฎีกิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น ตัวอย่างวิจัย ได้แก่ นิสิตหลักสูตรสารสนเทศศึกษา ระดับปริญญาตรี จ านวน 38 
คน เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบทดสอบความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดก่อน-หลังเรียน แบบ
ประเมินนวัตกรรมห้องสมุด แบบสัมภาษณ์อาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์ แบบสังเกตและแบบสัมภาษณ์ แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นที่
มีต่อกระบวนการเรียนรู้ฯ และแบบประเมินรับรองกระบวนการเรียนรู้ฯ  ผลการวิจัยสรุปได้ว่า 

1. กระบวนการเรียนรู้ฯ  ที่พัฒนาขึ้น ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) แหล่งข้อมูล (แหล่งข้อมูลสถานที่ 
แหล่งข้อมูลบุคคล และแหล่งข้อมูลออนไลน์) 2) ชุมชน (ผู้สอน ผู้เรียน และบรรณารักษ์) 3) เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เช่น 
เทคนิค Why-Why เทคนิค SCAMPER และเทคนิคผังความคิด เป็นต้น 4) คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน และ 5) การ
ประเมินผล และมี 7 ขั้นตอนหลัก ได้แก่ 1) เตรียมความพร้อม 2) ท าความเข้าใจปัญหา 3) สร้างแนวคิดนวัตกรรม 4) เลือกแนวคิด
นวัตกรรม 5) น าเสนอแนวคิดนวัตกรรมเพื่อขอความเห็นชอบ 6) วางแผนและสร้างผลงานนวัตกรรม 7) เผยแพร่ผลงานนวัตกรรม 
ภาพรวมของการจัดกิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ด าเนินการ 2 รอบ ใช้ระยะเวลาทั้งสิ้น 16 สัปดาห์ 

2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดของนิสิตที่เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้
ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันมีค่าเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
อย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 นวัตกรรมห้องสมุดที่ผู้เรียนสร้างขึ้นมีลักษณะเป็นนวัตกรรมผลิตภัณฑ์และบริการโดยมีคะแนนผลงาน
นวัตกรรมห้องสมุดในระดับมากที่สุด  ผลการประเมินและรับรองกระบวนการเรียนรู้ฯ โดยผู้ทรงคุณวุฒิมีความเหมาะสมในระดับดีมาก 
(ค่าเฉลี่ย 4.62) 

3. ผลการวิเคราะห์บทบาทของเครื่องมือ กฎกติกา บทบาทและความรับผิดชอบของสมาชิกในชุมชนด้วยทฤษฎีกิจกรรม
ตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่ได้พัฒนา พบว่า เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเป็นเครื่องมือส าคัญที่สนับสนุนการ
ติดต่อสื่อสารและการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของสมาชิกในชุมชน ส่วนบทบาทและความรับผิดชอบของผู้เรียนแต่ละกลุ่ม พบว่า มีการแบ่ง
บทบาทและความรับผิดชอบตามความสามารถของแต่ละบุคคลของผู้เรียนที่ท างานร่วมกันฉันท์เพื่อนคล้ายคลึงกันทุกกลุ่ม เมื่อพิจารณา
บทบาทของผู้สอนและบรรณารักษ์ พบว่า เกิดความร่วมมือกันในการท างานแบบพันมิตรทั้งผู้สอนและบรรณารักษ์ให้ความเคารพและ
ยอมรับความสามารถซ่ึงกันและกัน รวมถึงแสดงบทบาทน าตามความเชี่ยวชาญของตนเองอย่างชัดเจน ส่วนกฎกติกาของสมาชิกใน
ชุมชนมีส่วนที่พัฒนามาจากการท ากิจกรรมในขั้นตอนการเรียนร่วมกัน ซ่ึงไม่เป็นทางการแต่เป็นเหมือนข้อตกลงที่ช่วยให้สามารถท างาน
ร่วมกันได้ส าเร็จบรรลุเป้าหมาย 
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ 

# # 5684232027 : MAJOR EDUCATIONAL TECHNOLOGY AND COMMUNICATIONS 
KEYWORDS: CREATIVE PROBLEM SOLVING, ACTIVITY THEORY, LIBRARY INNOVATION, COMPUTER SUPPORTED 
COLLABORATIVE LEARNING / LIBRARIAL INNOVATIVE ABILITY,LIBRARY INNOVATION ASSESSMENT TOOL 

SASIPIMOL PRAPINPONGSAKORN: DEVELOPMENT OF LEARNING PROCESS WITH CREATIVE PROBLEM 
SOLVING USING COMPUTER-SUPPORTED COLLABORATIVE LEARNING BASED ON ACTIVITY THEORY TO 
ENHANCE LIBRARIAL INNOVATIVE ABILITY OF INFORMATION PROFESSIONALS STUDENTS. ADVISOR: ASST. 
PROF. PRAWEENYA SUWANNATTHACHOTE, Ph.D., CO-ADVISOR: DR. JIRACHA VICHEANPANYA, Ph.D. {, 329 
pp. 

The purposes of this research are 1) to develop the learning process through creative problem-solving 
using computer-supported collaborative learning based on activity theory to enhance information professional 
students’ librarial innovative ability: 2) to study the results of the learning process, and 3) to analyze the roles of 
the tools, rules, and division of labour of the developed learning process using activity theory. The sample 
consisted of thirty-eight sophomore Information Studies students. The research instruments were: pre and post-
tests for librarial innovative ability, library innovation assessment tool, interview forms for the instructors and the 
librarians, observation and interview forms and evaluation form. The findings of the study were as follows: 

1. The developed learning process consisted of 5 elements and 7 main steps.  The 5 elements were: 
1) information sources (places, person sources and online sources); 2) community (instructors, students, and 
librarians); 3) creative problem-solving techniques i.e. Why-Why techniques, SCAMPER, and online mind-mapping; 
4) computer-supported collaborative learning (CSCL); and 5) evaluation. The 7 learning steps were as follows: 
1) orientation; 2) understand the problems; 3) generate innovative ideas; 4) select innovation ideas; 5) present 
innovative ideas for approval; 6) plan and create the innovation; and 7) disseminate the innovation.  

2.  The comparison between the pre and post-tests of librarial innovative ability scores showed that 
the post-test score was significantly higher than the pretest score at .05 level. The developed library innovations 
were innovative product and service, and the scores of the library innovations were in the highest scores. The 
results of the validation evaluation by the experts were excellent (Mean 4.62). 

3.  The analysis of the roles of the tools, rules, and division of labour showed that the CSCL tools 
were the most important elements that encouraged effective interactive communications and knowledge sharing 
among community members. In terms of division of labour in the group, each student collaborated and took a 
role and responsibility based on his/her ability; it was similar in all groups.  In terms of the instructors’ and 
librarians’ roles, there was a demonstration of partnership, collaboration, respect, and acceptance among the 
members; and each of them distinctively took the role of the leader according to his/her expertise. In terms of 
the rules, during the collaborative learning process, the members collaborated and successfully achieved their 
goals under the established agreements or accepted unofficial rules. 
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วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยความกรุณาอย่างสูงจากอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์หลัก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ ผู้ซึ่งเป็นอาจารย์ที่ให้
ค าแนะน า ค าปรึกษา ให้ก าลังใจ สนับสนุนให้ผู้วิจัยมีความกล้าคิดกล้าท า รวมถึงอุทิศเวลาอย่าง
แท้จริงให้กับลูกศิษย์ ตลอดจนเป็นผู้ผลักดันให้สามารถท าวิทยานิพนธ์เล่มนี้ได้ส าเร็จตามแผนเวลา
ที่ก าหนดไว้ ซึ่งอาจารย์ไม่ได้ให้เพียงค าแนะน าเกี่ยวกับวิทยานิพนธ์เท่านั้น แต่ยังเป็นแบบอย่าง
ของครูที่ดีที่ผู้วิจัยสามารถน าไปปรับใช้ในการประกอบในอาชีพครู อาจารย์ต่อไป  และ
ขอขอบพระคุณอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม อาจารย์ ดร.จิรัชฌา วิเชียรปัญญา ที่ได้กรุณาให้
ค าแนะน า รวมทั้ งให้ก าลังใจผู้วิจัยอย่างดี เยี่ยมเสมอมา ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งและขอกราบ
ขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา ณ โอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.ใจทิพย์ ณ สงขลา รองศาสตราจารย์ ดร.
เนาวนิตย์ สงคราม  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.พรสุข ตันตระรุ่งโรจน์ และอาจารย์ ดร.รัฐพล ประดับ
เวทย์ คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ที่กรุณาให้ค าแนะน าอันเป็นประโยชน์อย่างยิ่ง 

ขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชี่ยวชาญทุกท่านที่กรุณาสละเวลาอันมีค่าในการให้
ข้อมูล ค าแนะน าที่เป็นประโยชน์ รวมถึงการตรวจสอบเครื่องมือวิจัยอย่างดียิ่ง และขอขอบคุณ
คณาจารย์ หลักสูตรสารสนเทศศึกษา คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่ให้การ
สนับสนุนและเป็นก าลังใจตลอดระยะเวลาที่ศึกษาต่อ ขอบคุณนิสิตที่เป็นตัวอย่างวิจัย รวมถึง
บรรณารักษ์ที่เข้าร่วมทุกท่านที่สละเวลาอันมีค่าและให้ความร่วมมืออย่างดียิ่ง  ขอบคุณเพ่ือนใน
รุ่น รุ่นพ่ี รุ่นน้อง ที่เป็นกัลยาณมิตรทุกคนที่ช่วยเหลือ ให้ก าลังใจกันและกันตลอดมา ท าให้มี
ความสุข ได้ประสบการณ์ที่ดีในการเรียนในระดับปริญญาเอกครั้งนี้  และขอบคุณเพ่ือนสนิททุก
กลุ่มที่เป็นก าลังใจ และอยู่ข้างๆ เพ่ือนเสมอเวลาเจอปัญหาและอุปสรรคต่างๆ  

ขอขอบคุณ “ทุน 90 ปีจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย กองทุนรัชดาภิเษกสมโภช” ที่
สนับสนุนงบประมาณในการท าวิจัยนี้ให้ส าเร็จ  

สุดท้าย ขอกราบขอบพระคุณคุณแม่ดรุณี และคุณพ่อพิชัย ประพินพงศกร ที่ให้การ
สนับสนุนในทุกๆ ด้าน ท าให้ผู้วิจัยศึกษาต่อเป็นระยะเวลาหลายปีโดยไม่มีความกังวลใจใดๆ และมี
อิสระในการบริหารจัดการชีวิตของตนเองอย่างเต็มที่โดยปราศจากข้อแม้ใดๆ ตลอดระยะเวลาที่
ผ่านมา 
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บทที่ 1 
บทน า 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 ปัจจุบันโลกได้ก้าวเข้าสู่ยุคศตวรรษที่ 21 ซึ่งเป็นยุคที่มีความสลับซับซ้อนและมีการเปลี่ยนแปลง
อย่างรวดเร็ว ตลอดระยะเวลาที่ผ่านมาการแข่งขันและความร่วมมือในระดับโลกเกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว
ซึ่งเป็นผลมาจากความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศ ภาคเศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วยข้อมูลและ
นวัตกรรมได้เข้ามาแทนที่ภาคเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมโดยได้เปลี่ยนแปลงวงการธุรกิจและ 
การท างาน ท าให้ประชากรในโลกยุคใหม่ต้องการทักษะใหม่เพ่ือให้มีความพร้อมส าหรับการอยู่อาศัย
ในโลกสมัยใหม่ที่สามารถปรับตัวและสร้างประโยชน์ให้องค์กร ผลิตภัณฑ์และกระบวนการท างานด้วย
การใช้ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์  การสื่อสารและ 
การร่วมมือกันเพื่อปรับเปลี่ยนการท างานและมีผลงานตามความคาดหวังขององค์กร (เบลลันกา เจมส์ 
และ แบรนด์ รอน, 2556) การที่โลกมีการเปลี่ยนแปลงมีความซับซ้อนมากขึ้น บุคคลจึงต้องเผชิญกับ
ปัญหาที่ยากและซับซ้อนต่าง ๆ มากมาย ดังนั้นไม่ว่าจะสังคมโลกหรือประเทศไทยมีความจ าเป็นต้อง
ค้นหายุทธศาสตร์ใหม่ในการพัฒนาระบบการศึกษา ดังที่ ศ.นพ.วิจารณ์ พานิช กล่าวไว้ว่า “การศึกษา
ที่ถูกต้องส าหรับศตวรรษใหม่ต้องเรียนให้บรรลุทักษะ คือท าได้ต้องเรียนเลย จากรู้วิชาไปสู่ทักษะ 
ในการใช้วิชาเพ่ือการด ารงชีวิตในโลกแห่งความเป็นจริง การเรียนจึงต้องเน้นเรียนโดยการลงมือท า
หรือการฝึกฝนและคนเราต้องฝึกฝนทักษะต่าง ๆ ที่จ าเป็นตลอดชีวิต” (ส านักงานส่งเสริมสังคมแห่ง
การเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน, ม.ป.ป.) 

จากการเปลี่ยนแปลงดังกล่าวข้างต้น เครือข่ายองค์กรความร่วมมือเพ่ือทักษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 (Partnership for 21st Century Skills) จึงได้พัฒนาวิสัยทัศน์เพ่ือความส าเร็จของ
ผู้เรียนในระบบเศรษฐกิจโลกใหม่ ที่ เป็นที่รู้จักกันโดยทั่วไปในชื่อว่า ทักษะแห่งอนาคตใหม่เพ่ือ 
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 เพ่ือให้ผู้เรียนรอบรู้ มีความสามารถที่จ าเป็นและหลากหลาย สามารถ
ด ารงชีวิตและท างานในโลกยุคใหม่ได้อย่างประสบความส าเร็จ โดยการก าหนดเป็นกรอบแนวคิดใหม่
เพ่ือผู้เรียนต้องได้รับการพัฒนาให้มีความรู้ความเข้าใจเนื้อหาหลักด้านวิชาหลักๆ และต้องเรียนรู้
ทักษะที่จ าเป็นเพ่ือให้ประสบความส าเร็จในโลกทุกวัน ได้แก่ ทักษะด้านการเรียนรู้และนวัตกรรม 
ทักษะการรู้สารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี ตลอดจนทักษะชีวิตและอาชีพ (ส านักงานส่งเสริมสังคม
แห่งการเรียนรู้และคุณภาพเยาวชน , ม.ป.ป.) และเนื่องจากความรู้และทักษะที่เป็นแกนหลักของ 
การเรียนรู้ในศตวรรษที่ 21 ถูกคาดหวังว่าจะให้เกิดขึ้นและมีคุณค่ามากที่สุดในทุกสถาบันการศึกษา 
มาตรฐานการศึกษาจึงเป็นแรงผลักให้เกิดการจัดการเรียนรู้และจัดให้มีบริบทส าหรับการเรียนรู้ใน
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ลักษณะดังกล่าว ซึ่งแนวคิดจากกรอบพัฒนาทักษะแห่งอนาคตใหม่นั้นยังมีแนวคิดไปในทิศทาง
เดียวกันกับ  American Education in the Age of Globalization ที่ แสดงถึ งแนวคิดหลัก  ๆ  
ที่สามารถใช้เป็นแนวทางในการตัดสินใจให้กับสถาบันการศึกษาในการจัดการเรียนการสอนให้
สอดคล้องกับการจัดการศึกษายุคใหม่ ไม่ว่าจะเป็นเรื่องความคิดสร้างสรรค์ที่จะต้องมีความสามารถ
และมีความกระตือรือร้นในการท าสิ่งใหม่ๆ และปรับเปลี่ยนไปตามสถานการณ์ใหม่ๆ รวมทั้งต้องมี
ทักษะการคิดในระดับสูงด้วย เช่น ทักษะการแก้ปัญหาและทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ (Zhao, 2009 
cited in Kwek, 2011) อีกทั้งยังสอดคล้องกับ (Association, 2010) ที่กล่าวถึงการเตรียมความ
พร้อมให้กับผู้เรียนในศตวรรษที่ 21 ส าหรับสังคมโลก ที่เรียกว่า Four Cs ซึ่งเป็นทักษะเฉพาะส าคัญที่
ประกอบไปด้วยการคิดอย่างมีวิจารณญาณและการแก้ปัญหา (Critical thinking and problem solving) 
การสื่ อสาร (Communication) การเรียนรู้ ร่ วมกั น  (Collaboration) และความคิ ดสร้ างสรรค์ 
(Creativity) จัดท าขึ้นมาเพ่ือใช้เป็นแนวทางส าหรับนักการศึกษาให้เกิดวิสัยทัศน์ที่ชัดเจนส าหรับ
ผู้สอนและผู้เชี่ยวชาญในวิชาชีพที่เกี่ยวข้องกับการศึกษา เนื่องจากตระหนักถึงการขยายตัวของ
เศรษฐกิจโลก จึงจ าเป็นต้องเตรียมคนในรุ่นต่อ ๆ ไปส าหรับอาชีพใหม่ ๆ ที่ก าลังจะเกิดขึ้นอย่าง
หลีกเลี่ยงไม่ได้ ดังนั้นผู้สอนจะต้องเติมเต็มทักษะ Four Cs นี้เข้าไปในรายวิชาต่างๆ เพ่ือเตรียมผู้เรียน
รุ่นใหม่ให้กลายเป็นนักการสื่อสาร นักคิดสร้างสรรค์ นักคิดอย่างมีวิจารณญาณ นักแก้ปัญหา และเป็น
ผู้ที่สามารถท างานร่วมกันกับผู้อ่ืนได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในขณะที่ (Services, 2016) ได้ก าหนด
กรอบของทักษะในศตวรรษที่ 21 ส าหรับพิพิธภัณฑ์และบรรณารักษ์ (Museums, Librarians, and 
21st century skills) เช่นเดียวกัน โดยอ้างอิงจากกรอบทักษะแห่งอนาคตใหม่เพ่ือการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่  21 โดยปรับเปลี่ยนเพียงเล็กน้อยให้สอดคล้องกับการด าเนินงานของห้องสมุดและ
พิพิธภัณฑ์ ซึ่งมีทักษะการแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมเป็นส่วนหนึ่งด้วย ส าหรับ
ประเทศไทยนั้น ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา (สกอ.) เห็นความส าคัญในการพัฒนานิสิต
นักศึกษาของประเทศไทยให้เป็นบัณฑิตที่มีคุณลักษณะสอดคล้องตามความต้องการของสังคมใน
ศตวรรษที่ 21 เช่นเดียวกับสังคมโลก โดยมีการเตรียมพร้อมผลิตบัณฑิตไทยในศตวรรษที่  21 ตาม
กรอบแผนอุดมศึกษาระยะยาว 15 ปี ฉบับที่ 2 (พ.ศ. 2551-2565) โดยก าหนดเป้าหมายของกรอบ 
คือ “การยกระดับคุณภาพอุดมศึกษาไทยเพ่ือผลิตและพัฒนาบุคลากรที่มีคุณภาพสู่ตลาดแรงงานและ
พัฒนาศักยภาพอุดมศึกษาในการสร้างความรู้และนวัตกรรม ...” จึงมีการก าหนดองค์ประกอบ
คุณลักษณะของบัณฑิตยุคใหม่ที่ส าคัญไม่ว่าจะเป็นด้านความรู้ ด้านทักษะ ด้านบุคลิกนิสัย ทั้งนี้ใน
ด้านทักษะยังคงให้ความส าคัญกับการผลิตบัณฑิตให้มีทักษะการคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหา 
รวมถึงทักษะการเรียนรู้นวัตกรรมใหม่ด้วย (ส านักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา, 2554)  

ห้องสมุดและสถาบันบริการสารสนเทศได้รับผลกระทบจากเทคโนโลยีและสังคมโลกที่
เปลี่ยนไปเช่นกัน เมื่อกระบวนทัศน์เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วจึงส่งผลต่อพฤติกรรมการแสวงหา
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และใช้สารสนเทศของผู้ใช้บริการ ท าให้ผู้ให้บริการสารสนเทศจะต้องเปลี่ยนแปลงเป็นสารสนเทศแบบ
ส าเร็จรูปและเน้นไปที่การเข้าถึงเนื่องจากการความมีอิทธิพลของเทคโนโลยีที่ท าให้ไม่สามารถ
หลีกเลี่ยงความจ าเป็นที่จะต้องสร้างสรรค์และท าให้เกิดนวัตกรรมในการปฏิบัติงานของห้องสมุดอย่าง
ต่อเนื่อง ห้องสมุดได้รับความท้าทายอย่างมากที่จะต้องรับเอาความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม 
มาเป็นเสมือนแรงขับเคลื่อนหลัก เพราะผู้ใช้บริการในยุคปัจจุบันที่มีความต้องการบริการและคาดหวัง
มากขึ้น (Jain, 2013) กอปรกับการมีต้นทุนสูงในการลงทุนไปกับอาคารสถานที่และทรัพยากร
สารสนเทศ จึงเป็นสิ่งท้าทายห้องสมุดโดยได้รับแรงกดดันเพ่ิมขึ้นให้เกิดการสร้างสิ่งประดิษฐ์หรือ
นวัตกรรมต่างๆ ออกมาให้เป็นนวัตกรรมผลิตภัณฑ์การบริการ (Gichohi, 2014) อีกทั้งผู้ใช้เอง 
มีความต้องการห้องสมุดในแบบที่รองรับแนวคิดการเรียนรู้ในศตวรรษที่  21 เหล่านี้ล้วนเป็นสิ่งที่
ห้องสมุดก าลังเผชิญความท้าทายต่างๆ ที่จะเกิดขึ้นอย่างมาก ไม่ว่าจะในแง่ที่เปลี่ยนรูปแบบจาก
สิ่งพิมพ์ไปยังเนื้อหาแบบดิจิทัล รูปแบบของข้อมูลที่เกิดใหม่อย่างหลากหลายและการใช้เทคโนโลยี
เป็นโครงสร้างพ้ืนฐานส าคัญ  จากที่เคยเป็นผู้สนับสนุนแบบเชิงรับกลายเป็นผู้ที่ต้องอยู่สภาวะ 
การแข่งขัน การเปลี่ยนแนวคิดจากการเก็บเผื่อจะมีการใช้เป็นเก็บเฉพาะที่ใช้และบริการได้ทันเวลา 
และผู้ใช้มีความต้องการและคาดหวังต่อการบริการที่จะได้รับมากขึ้น เพ่ือที่จะให้สามารถรับมือกับ
ความท้าทายและการเปลี่ยนแปลงนี้ได้ จึงเป็นเรื่องส าคัญที่ห้องสมุดจะต้องเรียนรู้ในการเป็นผู้แข่งขัน
ที่ต้องการจะชนะความท้าทายต่างๆ เหล่านั้น และเรียนรู้ทักษะและสมรรถนะใหม่ๆ เพ่ือให้บริการผู้ใช้
หลักของตนเองด้วยการอุทิศตนอย่างมากและพิสูจน์ให้องค์กรหลัก (Parent organization) และ 
ผู้ที่มีส่วนได้ส่วนเสียเห็นถึงความมีคุณค่าของหน่วยงานห้องสมุดเอง (Jain, 2013) นอกจากนี้สิ่งที่
แสดงให้เห็นได้ชัดว่าห้องสมุดให้ความสนใจในเรื่องนวัตกรรมเพราะมักจะมีค าว่า  “นวัตกรรม”  
มักปรากฏอยู่ในทั้งพันธกิจ แผนกลยุทธ์ ภาระงาน ในชื่อของงาน รวมทั้งเกิดการเปลี่ยนแปลงไปที่
ผลิตภัณฑ์และบริการของห้องสมุด  อีกทั้งยังพบว่ามีงานวิจัยที่เกี่ยวกับนวัตกรรมในห้องสมุด 
ตลอดจนบทความที่กล่าวถึงนวัตกรรมที่ใช้เทคโนโลยี  นวัตกรรมงานการบริการ และนวัตกรรม 
ในกระบวนการปฏิบัติงานเพ่ิมขึ้นอีกด้วย (Leonard & Clementson, 2012) และเนื่องด้วยห้องสมุด
มีหน้าที่และพันธกิจหลัก คือ การบริการที่ดี ตอบสนองความต้องการที่เปลี่ยนไปตามยุคสมัยของ
ผู้ใช้บริการหรือลูกค้าห้องสมุดซึ่งนับว่าเป็นหัวใจส าคัญขององค์กร  เครื่องมือส าคัญท่ีได้รับการยอมรับ
ว่าสามารถน ามาใช้ในการพัฒนาสถาบันบริการสารสนเทศให้มีคุณภาพได้จึงมุ่งไปที่นวัตกรรม ซึ่งอาจ
เป็นไปได้ทั้งเครื่องมือ อุปกรณ์ ความคิด และการกระท าที่ห้องสมุดและสถาบันบริการสารสนเทศ
น ามาใช้ในการพัฒนาการบริหารองค์กรให้มีประสิทธิภาพและเหมาะสมกับบริบทและสภาพ 
การเปลี่ยนแปลงขององค์กร (อุรารัตน์ วงศ์ศิลป์ , 2552) รวมทั้งพัฒนาผลผลิตและบริการของ
ห้องสมุดให้สอดคล้องกับความต้องการและพฤติกรรมของผู้ใช้ที่ต่างไปจากเดิมมากตามความก้าวหน้า
ทางเทคโนโลยี เช่น การใช้อุปกรณ์หรือเครื่องมืออันชาญฉลาด (Smart devices) สื่อสังคมออนไลน์ 
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และปรับตัวพร้อมรับกับการแข่งขันด้วยการใช้ความคิดสร้ างสรรค์และนวัตกรรมในการสร้าง 
การเปลี่ยนแปลงหรือบริการที่แตกต่างไปจากเดิมเพ่ือมุ่งเป้าหมายไปสู่การให้บริการที่เป็นเลิศ  มี
ผลิตภัณฑ์และนวัตกรรมที่สร้างความพึงพอใจสูงสุดของผู้ใช้บริการ สิ่งเหล่านี้จึงเป็นความท้ายทาย
ความสามารถของการบริหารงานห้องสมุดในยุคเศรษฐกิ จสร้างสรรค์  (Creative economy)  
(สุกัญญา มกุฏอรฤดี, 2554) 

จากสถานการณ์ที่เกิดผลกระทบต่อห้องสมุดดังกล่าว ส่งผลให้บทบาทของบรรณารักษ์และ 
ผู้ที่อยู่ในวิชาชีพสารสนเทศเกี่ยวพันกับนวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ิมมากขึ้นไปอีก  ต้องรู้จักพัฒนา
ปรับปรุงตนเองโดยการศึกษาสิ่งต่างๆ มากกว่าเดิมที่เคยมีนอกเหนือจากที่จะจ ากัดบทบาทหน้าที่ของ
ตนให้เป็นแค่เพียงสื่อกลางในงานสารสนเทศเท่านั้น บรรณารักษ์จึงถูกคาดหวังว่าจะต้องมีบทบาท 
ที่เกี่ยวข้องกับเรื่องนวัตกรรมด้วย โดยจะต้องเป็นผู้ที่รู้จักเรียนรู้เพ่ือให้มีความรู้ที่จะเป็นประโยชน์ต่อ
การท างาน โดยเฉพาะสามารถผลิตนวัตกรรมได้ เฉกเช่นเดียวกับห้องสมุดที่ต้องปรับตัวและเรียนรู้ถึง
ความเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น (Katsirikou & Sefertzi, 2000) แสดงให้เห็นว่านวัตกรรมเป็นสิ่งที่จ าเป็น
ส าหรับบรรณารักษ์ที่จะท าให้เกิดการแข่งขันอย่างแน่นอนและเป็นสิ่งที่ผู้ประกอบการทุกคนควรมีไม่
เว้นแม้แต่ห้องสมุด  บรรณารักษ์จ าเป็นต้องแสดงตัวตนให้เป็นที่ประจักษ์ต่อชุมชนมหาวิทยาลัยและ
สังคมโดยหันมาท างานเชิงรุก มีส่วนร่วมในการบริหารมหาวิทยาลัย ห้องสมุดจะต้องเป็นที่รู้จักใน
ฐานะที่เป็นศูนย์รวมของความเป็นเลิศที่โดดเด่นด้วยคุณภาพ ผลผลิตและนวัตกรรม (สุมนา วัสสระ, 
2555) บุคลากรในห้องสมุดโดยเฉพาะบรรณารักษ์และนักเอกสารสนเทศที่เป็นบุคลากรหลักจึงต้อง
ปรับเปลี่ยนบทบาทของตนเอง และพร้อมที่จะเรียนรู้ทักษะและสมรรถนะใหม่ ๆ โดยเฉพาะทักษะ
การเรียนรู้และนวัตกรรมให้สอดคล้องกับศตวรรษที่ 21 เพ่ือเป็นบรรณารักษ์มืออาชีพหรือผู้เชี่ยวชาญ
ด้านสารสนเทศที่มีความสามารถในการสร้างนวัตกรรมส่งเสริมบริการสารสนเทศที่เกิดจากมุม  
ที่แตกต่างจากเดิม เพ่ือสร้างหรือพัฒนาแนวคิดใหม่ กระบวนการใหม่ กรรมวิธีใหม่ รวมทั้งการใช้
เครื่องมือและอุปกรณ์ใหม่ๆ เพ่ือส่งเสริมและสร้างสรรค์การบริการสารสนเทศให้สอดรับกับโลกยุค
ใหม่นั่นเอง (อ่ิมจิต เลิศพงษ์สมบัติ, 2546) ดังนั้นจึงเป็นความจ าเป็นที่สถาบันการศึกษาที่มีหลักสูตร
ผลิตบรรณารักษ์และนักวิชาชีพสารสนเทศจะต้องเตรียมความพร้อมในการพัฒนาและส่งเสริม
ความสามารถในการสร้างสิ่งใหม่ ๆ ซึ่งกล่าวได้ว่าเป็นความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ห้องสมุดที่สะท้อนให้เห็นถึงแนวคิดที่ค านึงถึงผู้ใช้บริการและองค์กรห้องสมุดเป็นส าคัญให้กับผู้เรียน
ตั้งแต่ยังศึกษาอยู่เพ่ือที่เมื่อผู้เรียนจบการศึกษาออกไปจะได้มีความพร้อมที่จะท างานในวิชาชีพและ
สามารถเผชิญกับการเปลี่ยนแปลงไปตามยุคสมัยได้   
 การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative problem solving) มีความส าคัญและจ าเป็นมากใน
ยุคปัจจุบัน ซึ่งไม่ได้หมายความเพียงเพ่ือให้มีผลิตภัณฑ์ออกมาจ านวนมากแต่เป็นการศึกษาค้นคว้า 
การประดิษฐ์และสร้างผลิตภัณฑ์ท่ีมีคุณค่าเพ่ิมขึ้นโดยใช้เทคโนโลยีที่เหมาะสม สังคมจึงต้องการคนที่มี
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ความคิดเชิงสร้างสรรค์เพ่ือที่จะแก้ปัญหาที่จะเผชิญได้อย่างรอบด้านไม่ว่าจะด้านเทคนิค นิเวศวิทยา 
เศรษฐศาสตร์ การศึกษา สังคม รวมไปถึงปัญหาทางการเมือง ก็จะท าให้คนสามารถเผชิญในโลกที่
ก าลั งพัฒนาได้  ทักษะนี้ จึงจ าเป็นเพ่ือช่วยให้คนยอมรับและรับมือกับการเปลี่ยนแปลงได้  
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนได้รู้จักค้นคว้าหาข้อมูลในการแก้ปัญหา 
การคิดค้นงานใหม่ๆ การท าโครงงาน ค้นพบความรู้ด้วยตนเอง และอาจต่อยอดไปถึงการสร้างเป็น
นวัตกรรม ซึ่งการส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์เป็นจนสามารถพัฒนา
ความคิดจนกลายเป็นผลงานนวัตกรรมขึ้นมาได้  (Lumsdaine & Lumsdaine, 1995) National 
Education Association, 2010) ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนมีความพร้อมที่จะออกไปเผชิญกับสังคมยุค
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่หน่วยงานต่างๆ หันมาส่งเสริมในนโยบายการสร้างสรรค์ในรูปแบบต่างๆ เพ่ือ
พัฒนาสินค้าและบริการใหม่ ๆ และให้ความส าคัญกับการสนับสนุนบุคลากรให้สามารถน าความรู้มา
ประยุกต์ให้เกิดผลงานหรือคุณค่าเชิงรูปธรรม การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เน้นการใช้วิธีการค้นหา
ค าตอบที่สามารถเป็นไปได้ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ในชีวิตจริงที่มีอยู่ ซึ่งองค์ประกอบส าคัญ คือ
การเข้าใจในความท้าทาย การก่อร่างความคิด การเตรียมการส าหรับการปฏิบัติและวิธีการวางแผน 
กระบวนการเหล่านี้มีความเกี่ยวข้องเชื่อมโยงกับคุณลักษณะทั้งในตัวบุคคลในกระบวนการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์และสภาพแวดล้อมที่เกิดขึ้นด้วย ซึ่งจะต้องมีการท างานร่วมกันเป็นกลุ่มเพ่ือแก้ไขงาน 
สถานการณ์ หรือปัญหาอย่างสร้างสรรค์โดยอยู่บนพ้ืนฐานของความเป็นจริง  (Cresswell, 2006 
cited in Samson, 2015; Treffinger, Selby, & Isaksen, 2008) และเพ่ือให้สามารถแก้ปัญหาได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ เริ่มจากการท าความเข้าใจปัญหาโดยการสร้าง
โอกาสและเป้าหมายในการแก้ปัญหา ค้นหาข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับปัญหา ระบุขอบเขตของปัญหา 
รวบรวมวิธีการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ พัฒนาวิธีการแก้ปัญหา สร้างการยอมรับในวิธีแก้ปัญหา 
ประเมินระดับความส าคัญของชิ้นงาน /ปัญหา ออกแบบกระบวนการแก้ปัญหา (Treffinger & 
Isaksen, 2005) และจากการศึกษาค้นคว้า พบว่า การแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมมี
ความสัมพันธ์ซึ่งกันและกันก็จริงแต่มีความแตกต่างกันทว่าจะเชื่อมโยงในแต่ละขั้นตอนไปด้วยกัน 
กล่าวคือ เมื่อเกิดปัญหาขึ้น คนจึงต้องการค าตอบที่จะน าไปสู่การแก้ปัญหานั้นๆ ซึ่งกระบวนการ
แก้ปัญหาและการมีความคิดสร้างสรรค์จะน าไปสู่การเกิดขึ้นของสิ่งใหม่  ๆ ได้ นั่นคืออาจท าให้เกิด
แนวคิดหรือความคิดใหม่ที่สามารถน าไปใช้แก้ปัญหาได้ ความคิดใหม่ที่หลากหลายนี้อาจเป็นสิ่งที่ใช้
จุดประกายให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ให้เกิดขึ้นกับห้องสมุด เพราะการที่ได้รับความคิดที่หลากหลายนี้
สามารถน าไปใช้ในการแก้ปัญหา และเมื่อน าความคิดใหม่ๆ ที่ได้มาไปใช้ในการสร้างหรือผลิตบริการ
และผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ จึงเกิดเป็นนวัตกรรมห้องสมุดขึ้นมา (Ilako & Ikoja-Odongo, 2011) ซึ่งมี
แนวคิดไปในทิศทางเดียวกันกับ Avlontis (2001) ที่เชื่อว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นวิธีการคิดเพ่ือ
พัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการแบบเดิม และเมื่อน าความคิดเหล่านั้นไปสู่วิธีการปฏิบัติงานถือว่าเป็น
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นวัตกรรม ส าหรับสภาพแวดล้อมของห้องสมุดในปัจจุบันที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วท าให้เกิด
ความคาดหวังว่าที่จะเห็นความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมปรากฏเพ่ิมขึ้น เพราะเชื่อว่าความคิด
สร้างสรรค์และนวัตกรรมเป็นสิ่งส าคัญส าหรับห้องสมุดในการสนับสนุนความพยายามในการเรียนรู้
ของผู้เรียนและสามารถสนับสนุนสภาพแวดล้อมของการเรียนรู้ของผู้ใช้ได้เป็นอย่างดี  (Gichohi, 
2014) 
 ส่วนทฤษฎีกิจกรรม (Activity theory) จะถูกน ามาผนวกในการออกแบบกระบวนการเรียนรู้
และกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งทฤษฎีนี้จะแสดงให้เห็นถึงสภาพแวดล้อมที่เป็นกิจกรรมของบุคคล
หรือกลุ่มบุคคล โดยมีการก าหนดกิจกรรมหรือการฝึกปฏิบัติที่เชื่อมโยงระหว่างบุคคลไปยังกิจกรรมใน
สังคมนั้น ๆ โครงสร้างพ้ืนฐานของทฤษฎีเป็นกิจกรรมของบุคคลที่เกิดขึ้นในสภาพแวดล้อมเล็กๆ 
เพ่ือให้เข้าใจกิจกรรมของคน รวมถึงสมาชิกซึ่งอาจเป็นบุคคลหรือกลุ่ม เช่น กลุ่มท่ีประกอบด้วยผู้เรียน 
หรือกลุ่มที่มีทั้งผู้เรียนและผู้สอนที่ร่วมกันท ากิจกรรมภายใต้วัตถุประสงค์นั้น ๆ ซึ่งจะท าให้เห็น
ความสัมพันธ์ที่ไม่หยุดนิ่งที่ในการพัฒนาระหว่างสมาชิกและการด าเนินกิจกรรมภายใต้กฎระเบียบของ
สังคมวัฒนธรรมในกลุ่มนั้นๆ (Stamoulis & Plakitsi, 2013) นอกจากนี้ทฤษฎีกิจกรรมมีลักษณะเด่น
ตรงที่ใช้เป็นกรอบเพ่ือวิเคราะห์การมีปฏิสัมพันธ์ของบุคคลกับสภาพแวดล้อมโดยไม่ได้ผ่านโดยตรงไป
ยังอีกคนหนึ่งแต่ใช้สื่อกลางที่เป็นเครื่องมือได้ ซึ่งจุดเด่นของรูปแบบนี้ คือ แนวคิดของความสัมพันธ์
ระหว่างบุคคลในกิจกรรมและเป้าหมายที่ไม่ได้เชื่อมต่อกันโดยตรงแต่ผ่านสื่อกลางโดยการใช้เครื่องมือ 
ทฤษฎี กิจกรรมจึ งถูกน ามาใช้ ในการศึกษารูปแบบที่ แตกต่ างของการวิธีการปฏิบัติ และ
กระบวนการพัฒนาของคน ท าให้เห็นถึงความส าคัญของกิจกรรมของมนุษย์ในการสร้างความเข้าใจ
ของมนุษย์ในการด าเนินกิจกรรมนั้นๆ เป็นกรอบแนวคิดทฤษฎีส าหรับการวิเคราะห์วิธีการปฏิบัติของ
บุคคล กิจกรรมหรืออะไรที่คนท าจะสะท้อนผ่านการกระท าซึ่งคนจะมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อม
ของตนเอง (Carvalho, 2015; Mwanza, 2001) และเพ่ือเป็นการเอ้ืออ านวยความสะดวกในการ
ติดต่อสื่อสารและการเรียนรู้ร่วมกันในยุคที่คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตมีบทบาทส าคัญในการ
ด าเนินงานและการใช้ชีวิตประจ าวัน  การน าเทคโนโลยีเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาใช้เป็น
เครื่องมือในการสนับสนุนการเรียนรู้ในรูปแบบของความร่วมมือกันจึงเป็นสิ่งที่ ไม่อาจหลีกเลี่ยงได้ ก็
เพ่ือประโยชน์ในการเผยแพร่แลกเปลี่ยนแบ่งปันความรู้  ทักษะ ประสบการณ์ และสร้างความรู้ด้วย
ประสบการณ์ร่วมกันกับกลุ่มการเรียนรู้ให้มีประสิทธิภาพและเกิดประสิทธิผลมากขึ้น   
 ในขณะที่คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน (Computer-Supported Collaborative 
Learning) จะถูกน ามาใช้เป็นเครื่องมือเพ่ือสนับสนุนด้านการคิดได้ ใน 4 ประเด็นหลัก คือ การสร้าง
ความรู้ร่วมกัน มุมมองของการท างานกลุ่มและรายบุคคล การเป็นเครื่องมือสื่อกลาง และการ
วิเคราะห์ปฏิสัมพันธ์ (Stahl, 2002) นอกจากนี้ยังมีบทบาทในการสนับสนุนการสืบเสาะหาความรู้
และการถ่ายทอดความรู้และประสบการณ์ต่าง ๆ อย่างต่อเนื่องผ่านการสนทนา การเล่าเรื่องกับคน
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อ่ืนๆ ช่วยเอ้ืออ านวยความสะดวกในการสร้างความรู้โดยจัดให้มีพ้ืนที่ส าหรับการแสดงความคิดเห็น
และการโต้แย้งร่วมกันซึ่งท าให้เกิดการเรียนรู้เพ่ิมขึ้นและต่อยอดเกิดเป็นองค์ความรู้ใหม่ ท าหน้าที่ใน
การเก็บหรือบันทึกข้อมูลต่าง ๆ ช่วยในการติดต่อสื่อสารกับชุมชนที่อยู่ห่างไกลได้  สนับสนุนการ
สะท้อนคิดและการสนทนาระหว่างกัน การแก้ไขปัญหาและการวิพากษ์ที่เป็นทางเลือกที่หลากหลาย 
รวมทั้งสนับสนุนผู้สอนในด้านการวางแผนและการน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมที่ต้องการการเรียนรู้
อย่างร่วมมือกันได้ ซึ่งสภาพแวดล้อมที่มีการใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันดังกล่าวเป็น
คุณสมบัติที่ช่วยลดภาระทางปัญญาได้ (Kolodner & Guzdial, 1996 cited in Bruggen, Van, & 
Jochems, 2002; Jonassen, 2000 cite in Rovai, 2004) จากแนวคิดและคุณสมบัติดังกล่าวแสดง
ให้เห็นว่าเครื่องมือนี้สามารถน ามาใช้เป็นเครื่องมือทางเทคโนโลยีที่สนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนได้หลายลักษณะโดยเฉพาะการช่วยให้ผู้เรียนใช้เทคโนโลยีในการมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกันได้ 
ไม่ว่าจะการแลกเปลี่ยนความรู้  ความคิดเห็น การสะท้อนคิด การติดต่อสื่อสารพูดคุยท าให้เกิด
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอน และผู้เรียนกับบรรณารักษ์ การสนับสนุนการ
ท างานเป็นกลุ่ม การท างานเป็นทีม การเรียนรู้ร่วมกัน การแก้ปัญหา การสร้างความรู้ การบรรลุ
เป้าหมายของงาน รวมทั้งท าให้ให้เกิดผลส าเร็จของงานโดยคนกลุ่มย่อย โดยให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง
การเรียนและมีการน ามาประยุกต์ในสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกันออกไปได้  เปรียบเสมือนเป็น
สภาพแวดล้อมทางการเรียนรู้ที่สนับสนุนกิจกรรมต่างๆ ที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมี
ความหมาย เช่น เครื่องมือทางปัญญา การติดต่อสื่อสาร การใช้บอร์ดการสนทนา ฯลฯ การมีกิจกรรม
การเรียนรู้ร่วมกันจะช่วยเพ่ิมการมีปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนกับผู้อ่ืนและสิ่งนี้ก็เป็นการเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนได้เกิดการสนทนาตอบโต้ มีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน และมีส่วนร่วมในรายวิชามากขึ้น (So & 
Brush, 2008 cited in Samson, 2015) ดังนั้นจึงมีความเหมาะสมที่จะใช้เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้
สมาชิกท างานร่วมกัน ท าให้เกิดการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ติดต่อสื่อสาร แลกเปลี่ยนมุมมองความ
คิดเห็น สะท้อนความคิดเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ต่างๆ ได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว และสามารถ
สนับสนุนกิจกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนที่สอดคล้องกับแนวคิดคอนสตรัคติวิสม์และการเรียนรู้โดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาที่ต้องเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม และตามทฤษฎีกิจกรรมที่จ าเป็นต้องมีเครื่องมือ
เป็นสื่อกลางในการด าเนินกิจกรรมร่วมกันตามองค์ประกอบของทฤษฎีได้ (Stahl, 2013) 
 จากการศึกษาค้นคว้าข้อมูลและแนวคิดต่างๆ จะเห็นได้ว่าแต่ละแนวคิดมีการเชื่อมโยงและ
สนับสนุนซึ่งกันและกัน เริ่มจากกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่เป็นกระบวนการส าคัญที่
สามารถส่งเสริมการเรียนรู้ของบุคคลให้รู้จักใช้กระบวนการคิดซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นที่ท าให้เกิดการเลือก
การแก้ไขปัญหาที่จะน าไปสู่การบรรลุเป้าหมายที่ต้องการ (Ke, 2013) เป็นกระบวนการที่น าไปสู่ 
การรู้จักใช้เหตุผลอย่างมีประสิทธิภาพ ใช้การคิดอย่างเป็นระบบ สามารถตัดสินใจและแก้ปัญหา 
ต่าง ๆ ได้ ซึ่งจะต้องแก้ไขปัญหาที่แตกต่างกันไปและเป็นปัญหาที่ไม่คุ้นเคยมาก่อนด้วยวิธีแบบ
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ธรรมดาและวิธีใหม่ ๆ ที่ต่างไปจากเดิม และจะต้องสามารถระบุและถามค าถามส าคัญเพ่ือท าให้เห็น
ประเด็นปัญหาที่ชัดเจนเพ่ือที่จะน าไปสู่การแก้ไขปัญหาที่ดีกว่า ท าให้ได้พัฒนาทักษะการแก้ปัญหา
อย่างเต็มที่น าไปสู่การคิดเชิงสรรค์ และสามารถน าความคิดสร้างสรรค์ใหม่ ๆ ที่ได้มานั้นน าไปสู่การ
สร้างสรรค์เป็นผลงานนวัตกรรมขึ้นมาได้ โดยมีทฤษฎีกิจกรรมเป็นฐานในการออกแบบกระบวนการ
เรียนรู้และใช้เพ่ือเป็นกรอบในการศึกษาวิเคราะห์วิธีการปฏิบัติของคนหรือสมาชิกในกลุ่มซึ่งในทีนี้
ประกอบไปด้วย ผู้สอน ผู้เรียน และบรรณารักษ์ ที่ได้มาท ากิจกรรมร่วมกันโดยจะสะท้อนผ่านการ
กระท าต่าง ๆ ซึ่งบุคคลเหล่านี้จะมีปฏิสัมพันธ์ในสภาพแวดล้อมที่ใช้คอมพิวเตอร์ในการสนับสนุนการ
เรียนรู้ร่วมกันเป็นเครื่องมือส าคัญในการสนับสนุนรูปแบบของการเรียนรู้ร่วมกัน  จากความสัมพันธ์
ของแนวคิดดังกล่าว และความจ าเป็นในการเตรียมพร้อมผู้เรียนให้มีความสามารถในการสร้างสรรค์
ผลงานนวัตกรรมห้องสมุดได้ ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาว่าหากน ากระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันจะช่วยให้ผู้เรียน
วิชาชีพสารสนเทศมีความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดสูงขึ้นหรือไม่ และสามารถสร้าง
นวัตกรรมห้องสมุดขึ้นมาได้อย่างมีคุณภาพหรือไม่ รวมทั้งท าให้เข้าใจถึงพฤติกรรม วิธีการปฏิบัติ และ
กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียน ตลอดจนเห็นถึงความส าคัญของกิจกรรมของกลุ่มบุคคลในการสร้าง
ความเข้าใจระหว่างกันในการร่วมมือกันในการท ากิจกรรมนั้นๆ ทั้งนี้เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนา
ความร่วมมือกันระหว่างอาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์อีกด้วย นอกจากนี้ยังคาดหวังว่ากระบวนการ
เรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นจะสามารถเพ่ิมศักยภาพของนิสิตที่ศึกษาในหลักสูตรสารสนเทศศึกษาให้ออกไป
ประกอบวิชาชีพบรรณารักษ์และวิชาชีพสารสนเทศได้ต่อไปในอนาคต โดยการศึกษาในครั้งนี้ผู้วิจัยได้
เลือกใช้ระเบียบวิจัยแบบผสานวิธี (Mixed methods) ที่มีลักษณะเป็นแบบแผนเชิงผสมผสานแบบ
รองรับภายใน (Embedded design) ซึ่งมีการเก็บข้อมูลทั้งเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพเพ่ือให้ตอบ
ค าถามการวิจัยได้ครบถ้วน 
 

ค าถามการวิจัย 
 1. กระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์
สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิต
วิชาชีพสารสนเทศมีลักษณะอย่างไร  
 2. กระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์
สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันสามารถส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับ
นิสิตวิชาชีพสารสนเทศได้หรือไม่ อย่างไร 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9 

 3. เครื่องมือ กฎกติกา และการแบ่งบทบาทและความรับผิดชอบตามหน่วยวิเคราะห์ย่อยตาม
กระบวนการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นในระบบกิจกรรมมีบทบาทอย่างไรต่อการส่งเสริมความสามารถในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดของผู้เรียน  
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย  

 1. เพ่ือพัฒนากระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 
 2. เพ่ือศึกษาผลการใช้กระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎี
กิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 

3. เพ่ือวิเคราะห์บทบาทของเครื่องมือ กฎกติกา และการแบ่งบทบาทและความรับผิดชอบใน

ระบบกิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้นเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์

นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 

 

สมมติฐานการวิจัย 

 1. นิสิตวิชาชีพสารสนเทศท่ีเรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตาม
ทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันมีความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมห้องสมุดหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 2. นิสิตวิชาชีพสารสนเทศท่ีเรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตาม
ทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันสามารถสร้างผลงานนวัตกรรมห้องสมุด
ได้ตั้งแต่ระดับดีขึ้นไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรและตัวอย่างวิจัย 
 ประชากร  
  นิสิตระดับปริญญาตรีที่เรียนในหลักสูตรสารสนเทศศึกษา สถาบันอุดมศึกษาของรัฐ  

ตัวอย่างวิจัย 
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 ตัวอย่างวิจัยที่ ใช้ในการทดลอง ได้แก่ นิสิตระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่  3 หลักสูตร
สารสนเทศศึกษา คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา
การศึกษาประเด็นปัญหาปัจจุบัน  ปีการศึกษา 2/2559 ที่ผู้วิจัยเลือกแบบเจาะจง (Purposive 
sampling) จ านวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งสิ้น 38 คน 

 ตัวแปรในการวิจัย  
 1. ตัวแปรต้น คือ กระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดย
ใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 
 2. ตัวแปรตาม คือ ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุด  
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 

  

การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

(Creative problem solving) 

แนวคิด 

การแก้ปัญหาที่มุ่งหาค าตอบจากประเด็นปัญหาแบบเปิดที่เกิดข้ึน

จากสถานการณ์จริงหรือใกล้เคียงกับความจริง  โดยผู้แก้ปัญหาจะใช้

ทักษะการคิดสร้างสรรค์ควบคู่ไปกับการคิดอย่างมีเหตุผลร่วมกันหา

ความคิดที่ดี ๆ แปลกใหม่ และมีความหลากหลายค าตอบ ดังนั้น

กระบวนการแก้ปัญหาที่จะน าไปสู่ค าตอบของปัญหาจึงมี

หลากหลายด้วย แล้วจึงประเมินและเลือกวิธีการแก้ปัญหาจาก

ค าตอบนั้นๆ ไปใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด  

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Torrance, 1965 อ้างถึงใน 

อารี พันธ์มณี, 2540; Parn, 1977 cited in Ying, 2012; Osborn 

& Parnes,1977 cited in Cheng, 2011; Isaken&Parnes, 1985 

cited in Cheng, 2011; Treffinger, Isaksen, & Dorval, 1994; 

Treffinger, Isaksen & Dorvel, 2000 cited in Treffinger & 

Isaksen, 2005; Hurson, 2007; Basadur & Gelade, 2006 

cited in Basadur & Basadur, 2014; Reali, 2010 อ้างถึงใน 

นิพิฐพร โกมลกิตติศักด์ิ, 2553; ฮิกกิ้นส์, 2554; Carmeli et al., 

2013) 

1. การท าความเข้าใจปัญหา 

2. การสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหา 

3. การเลือกแนวคิดในการแก้ปัญหา 

4. การสร้างการยอมรับในวิธีการแก้ปัญหา 

5. การวางแผนส าหรับการปฏิบัติ และประเมินผลงาน 

ทฤษฎีกิจกรรม  
(Activity theory) 

แนวคิด 
ทฤษฎีนี้ใช้เป็นกรอบส ำหรับศึกษำวิเครำะห์พฤติกรรม/วิธีกำรปฏิบัติ
ของบุคคลในกำรด ำเนินกิจกรรมอย่ำงใดอย่ำงหนึ่งอย่ำงมีเป้ำหมำย
โดยผ่ำนตัวกระท ำส่งผ่ำนเช่นเครื่องมือต่ำงๆ และเป็นทฤษฎีที่อธิบำย
ถึงกำรแลกเปลี่ยนควำมรู้ในกำรปฏิบัติงำนหรือกิจกรรมที่มผีู้ที่มีส่วน
เกี่ยวข้องเพื่อให้กำรปฏิบัติงำนเกิดควำมรวดเร็วโดยมีกำรแลกเปลี่ยน
เรียนรู้หรือมีกำรปฏิบัติจริง (Kuutti, 1996; Engestrom and 
Kerosuo, 2007) ดังนั้นจึงถูกน ำมำเป็นกรอบที่จะท ำให้เข้ำใจและเห็น
ลักษณะ พฤติกรรม ควำมสัมพันธ์ของกลุ่มคน และสภำพแวดล้อมทำง
สังคม รวมทั้งเป็นกรอบที่มีควำมยืดหยุ่นซึ่งสำมำรถปรับปรุง
เปลี่ยนแปลงตำมลักษณะธรรมชำติของบริบทนั้นๆ ได้ จึงมักถูกใช้เป็น
เครื่องมือในกำรวิเครำะห์ ออกแบบสถำนกำรณ์กำรเรียนรู้ที่มีควำม
ซับซ้อนและใช้อธิบำยควำมเป็นพลวัตของกำรสร้ำงควำมรู้ได้ 
(Karakus, 2014)   
องค์ประกอบของระบบกิจกรรม มี 7 องค์ประกอบ ดังนี้ (Mwanza, 
2001; Frambach, Driessen & Van Der Vleuten, 2014; Tarirayi, 
2014; Feldman & Weiss, 2010) 
1. เป้ำหมำยหรือวัตถุประสงค์ของกิจกรรม  
2. บุคคลที่เข้ำร่วมในกิจกรรม  
3. เครื่องมือที่เป็นสื่อกลำงในกำรด ำเนินกิจกรรม  
4. กฎ กติกำในท ำกิจกรรมร่วมกัน  
5. บทบำทและควำมรับผิดชอบในกำรท ำกิจกรรม 
6. ชุมชนที่เข้ำร่วมกิจกรรม  
7. ผลลัพธ์ที่คำดหวังจำกกำรด ำเนินกิจกรรม  
 

คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 
(Computer-Supported Collaboration Learning: CSCL) 

แนวคิด 
เป็นกำรน ำคอมพิวเตอร์มำช่วยในกำรจัดสร้ำงสภำพกำรเรียนของผู้เรียน โดยเน้นกำรใช้คอมพิวเตอร์ที่สนับสนุนกำรท ำงำนเป็นกลุ่ม กำรท ำงำนเป็นทีม 
กำรเรียนรู้ร่วมกัน กำรแก้ปัญหำ กำรสร้ำงควำมรู้ กำรบรรลุเป้ำหมำยของงำน รวมทั้งท ำให้ให้เกิดผลส ำเร็จของงำนโดยคนกลุ่มย่อย โดยให้ผู้เรียนเป็น
ศูนย์กลำงกำรเรียนและมีกำรน ำมำประยุกต์ในสภำพแวดล้อมที่แตกต่ำงกันออกไป เช่น กำรเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้เว็บเป็นฐำน กำรเรียนรู้ออนไลน์ร่วมกัน 
กำรเรียนรู้ร่วมกันแบบอิเล็กทรอนิกส์ เป็นต้น เน้นที่กำรน ำเทคโนโลยีด้ำนคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสำรสนเทศและกำรสื่อสำรที่น ำมำสนับสนุนกำร
เรียนรู้ในรูปแบบของควำมร่วมมือกัน เพื่อเผยแพร่แลกเปลี่ยนแบ่งปันควำมรู้ ทักษะ ประสบกำรณ์ และสร้ำงควำมรู้ด้วยประสบกำรณ์ร่วมกันกับกลุ่ม
กำรเรียนรู้ โดยใช้เครื่องมือต่ำงๆ สนับสนุนกำรเรียนรู้แบบกลุ่มเพื่อส่งเสริมให้เกิดกำรติดต่อสื่อสำรปฏิสัมพันธ์กัน ซึ่งมีทั้งแบบประสำนเวลำและไม่
ประสำนเวลำ เครื่องมือที่นิยมใช้ได้แก่ Wiki, Weblog, web board, chat, email, Video conferencing, social network เป็นต้น (Stahl, 2013; 
Strijbos, 2004: 9; ใจทิพย์ ณ สงขลำ, 2550; ปรำวีณยำ สุวรรณณัฐโชติ, 2552: 153-154)    

 

กระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนนุการเรียนรูร้่วมกันเพื่อ

ส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรคน์วัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชพีสารสนเทศ 

ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุด 
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ค าอธิบายกรอบแนวคิดการวิจัย 

 การวิจัยนี้เป็นการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎี

กิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์

นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ ผู้วิจัยได้สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

เพ่ือน าข้อมูลมาใช้ในการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ฯ มีรายละเอียดดังนี้ 

 1. การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative problem solving) หมายถึง การแก้ปัญหาที่มุ่ง

หาค าตอบจากประเด็นปัญหาแบบเปิดที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์จริงหรือใกล้เคียงกับความจริง โดยผู้

แก้ปัญหาจะใช้ทักษะการคิดสร้างสรรค์ควบคู่ไปกับการคิดอย่างมีเหตุผลร่วมกันหาความคิดที่ดี ๆ 

แปลกใหม่ และมีความหลากหลายค าตอบ ดังนั้นกระบวนการแก้ปัญหาที่จะน าไปสู่ค าตอบของปัญหา

จึงมีหลากหลายด้วย แล้วจึงประเมินและเลือกวิธีการแก้ปัญหาจากค าตอบนั้นๆ ไปใช้ในการแก้ปัญหา

ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด ซึ่งกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สามารถสรุปเป็นขั้นตอนหลัก

ได้ดังนี้ 1) การท าความเข้าใจปัญหา 2) การสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหา 3) การเลือกแนวคิดในการ

แก้ปัญหา 4) การสร้างการยอมรับในวิธีการแก้ปัญหา และ 5) การวางแผนส าหรับการปฏิบัติและ

ป ระ เมิ น ผ ล งาน  (Hurson, 2007; Basadur & Gelade, 2006 cited in Basadur, Gelade, & 

Basadur, 2014; Carmeli, 2013; Isaken&Parnes, 1985 cited in Cheng, 2011; Osborn & 

Parnes,1977 cited in Cheng, 2011; Treffinger, Isaksen, & Dorval, 1994; Treffinger, 

Isaksen & Dorvel, 2000 cited in Treffinger & Isaksen, 2005; Parn, 1977 cited in Ying, 

2012; Reali, 2010 อ้างถึงใน นิพิฐพร โกมลกิตติศักดิ์, 2553; Torrance, 1965 อ้างถึงใน อารี พันธ์

มณี, 2540; ฮิกก้ินส์, 2554) 

 2. ทฤษฎีกิจกรรม (Activity theory) เป็นทฤษฎีที่อธิบายถึงการแลกเปลี่ยนความรู้ในการ

ปฏิบัติงานหรือกิจกรรมที่มีผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องเพ่ือให้การปฏิบัติงานเกิดความรวดเร็วโดยมีการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้หรือมีการปฏิบัติจริง ดังนั้นจึงถูกน ามาเป็นกรอบที่จะท าให้เข้าใจและเห็นลักษณะ 

พฤติกรรม ความสัมพันธ์ของกลุ่มคน และสภาพแวดล้อมทางสังคม รวมทั้งเป็นกรอบที่มีความยืดหยุ่น

ซึ่งสามารถปรับปรุงเปลี่ยนแปลงตามลักษณะธรรมชาติของบริบทนั้น ๆ ได้ จึงมักใช้เป็นเครื่องมือใน

การวิเคราะห์ ออกแบบสถานการณ์การเรียนรู้ที่มีความซับซ้อนและใช้อธิบายความเป็นพลวัตของการ

สร้างความรู้ และใช้ส าหรับศึกษาวิเคราะห์พฤติกรรมหรือวิธีการปฏิบัติของบุคคลในการด าเนิน
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กิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ งอย่างมี เป้าหมายโดยผ่านตัวกลาง เช่น เครื่องมือต่างๆ เป็นต้น 

องค์ประกอบของระบบกิจกรรม มี 7 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) เป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ของกิจกรรม  

2) บุคคลที่เข้าร่วมในกิจกรรม 3) เครื่องมือที่เป็นสื่อกลางในการด าเนินกิจกรรม 4) กฎกติกาในการท า

กิจกรรมร่วมกัน 5) บทบาทและความรับผิดชอบของสมาชิกในการท ากิจกรรมร่วมกัน 6) ชุมชนที่เข้า

ร่วมกิจกรรม และ 7) ผลลัพธ์ที่คาดหวังจากการด าเนินกิจกรรม (Kuutti, 1996; Engestrom & 

Kerosuo, 2007; Karakus, 2014; Mwanza, 2001; Frambach, 2014; Tarirayi, 2014; 

Feldman, 2010) 

 3. คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน (Computer-Supported Collaboration 

Learning: CSCL) หมายถึงเครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศที่ช่วยในการจัดสร้างสภาพการเรียนของ

ผู้เรียนโดยเน้นการใช้คอมพิวเตอร์ที่สนับสนุนการท างานเป็นกลุ่ม การท างานเป็นทีม การเรียนรู้

ร่วมกัน การแก้ปัญหา การสร้างความรู้ สนับสนุนการเรียนรู้แบบกลุ่ม เน้นให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการ

เรียนเพ่ือส่งเสริมให้เกิดการติดต่อสื่อสารปฏิสัมพันธ์กัน ซึ่งเครื่องมือมีทั้งแบบประสานเวลาและไม่

ประสานเวลาและสามารถน ามาประยุกต์ในสภาพแวดล้อมที่แตกต่างกันออกไป เช่น การเรียนรู้

ร่วมกันโดยใช้เว็บเป็นฐาน การเรียนรู้ออนไลน์ร่วมกัน การเรียนรู้ ร่วมกันแบบอิเล็กทรอนิกส์ ฯลฯ 

(Stahl, 2013; Strijbos, 2004b; ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550; ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ, 2552: 153-

154) ส่วนแนวทางในการเรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน คือ 1) มุ่งการให้

สภาพแวดล้อมที่เป็นจริงต่อผู้เรียน โดยเสนอหลากหลายมุมมองเพ่ือให้ผู้เรียนได้เชื่อมโยงกับความรู้

เดิม 2) สนับสนุนการเรียนแบบร่วมมือกันโดยให้มีการใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือทางปัญญาเพ่ือท า

ให้เกิดการเชื่อมโยงแลกเปลี่ยนความคิดมุมมองด้วยปัญญาในระหว่างกระบวนการกลุ่ม และ  

3) สนับสนุนการใช้คอมพิวเตอร์เพ่ือช่วยลดภาระงานที่ซ้ าๆ ในการปฏิบัติ ภาระในการจ า หรือช่วยใน

การจัดการ ดังนั้นการใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันจะท าหน้าที่เป็นผู้ช่วยหรือผู้ที่จัดการ

แหล่งเรียนรู้และขยายความสามารถทางปัญญาของผู้เรียนได้ (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550: 183; วิทยา 

อารีราษฎร์, จรัญ แสนราช, & มนต์ชัย เทียนทอง, 2548: 76) 

 4. กระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์

สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน หมายถึง แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียน

ใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเป็นส าคัญในการท างานร่วมกันในลักษณะการเรียนรู้

ร่วมกันโดยมีทฤษฎีกิจกรรมเป็นกรอบแนวคิดที่ให้สมาชิกในชุมชนได้ร่วมกันท ากิจกรรมร่วมกันอย่างมี
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เป้ า ห ม า ย  (Feldman & Weiss, 2010; Frambach, Driessen, & Van Der Vleuten, 2014; 

Mwanza, 2001; Tarirayi, 2014) 

 5. ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุด หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนใน

การท าความเข้าใจปัญหา สร้างแนวคิดนวัตกรรม เลือกแนวคิดนวัตกรรม น าเสนอแนวคิดนวัตกรรม

เพ่ือขอความเห็นชอบ ตลอดจนสามารถวางแผนและสร้างผลงานนวัตกรรมได้ ซึ่งประเมินผลโดยใช้

แบบทดสอบความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 

 

ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

 1. การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative problem solving) หมายถึง การแก้ปัญหาที่
มุ่งหาค าตอบจากประเด็นปัญหาแบบเปิดที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์จริงหรือใกล้เคียงกับความจริง  โดย
ผู้แก้ปัญหาจะใช้ทักษะการคิดสร้างสรรค์ควบคู่ไปกับการคิดอย่างมีเหตุผลร่วมกันหาความคิดที่ดี  ๆ 
แปลกใหม่ และมีความหลากหลายค าตอบ ดังนั้นกระบวนการแก้ปัญหาที่จะน าไปสู่ค าตอบของปัญหา
จึงมีหลากหลายด้วย แล้วจึงประเมินและเลือกวิธีการแก้ปัญหาจากค าตอบนั้นๆ ไปใช้ในการแก้ปัญหา
ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด โดยมีกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ คือ 1) การท าความเข้าใจ
ปัญหา 2) การสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหา 3) การเลือกแนวคิดในการแก้ปัญหา 4) การสร้างการ
ยอมรับในวิธีการแก้ปัญหา 5) การวางแผนส าหรับการปฏิบัติและประเมินผลงาน 

2. ทฤษฎีกิจกรรม (Activity theory) หมายถึง ทฤษฎีที่ใช้ในเป็นกรอบในการวิเคราะห์

การท ากิจกรรมของสมาชิกในกลุ่มที่เข้าร่วมกิจกรรม โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อศึกษาความส าคัญ บทบาท 

และการมีปฏิสัมพันธ์ของสมาชิกที่เข้าร่วมกิจกรรมผ่านตัวกลางคือเครื่องมือ กฎกติกา และการแบ่ง

หน้าที่ความรับผิดชอบตามองค์ประกอบของระบบกิจกรรมหรือสามเหลี่ยมกิจกรรม โดยงานวิจัยใน

ครั้งนี้มุ่งศึกษาบทบาทของตัวกลางตามองค์ประกอบของระบบกิจกรรม  โดยวิเคราะห์บทบาทของ

เครื่องมือ กฎกติกา และการแบ่งบทบาทและความรับผิดชอบในระบบกิจกรรมตามหน่วยวิเคราะห์

ย่อยตามกระบวนการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 

 3. คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน (Computer-Supported Collaborative 
Learning: CSCL) หมายถึง เครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศที่ใช้สนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ประกอบด้วยเครื่องมือ 3 ประเภทหลัก ได้แก่ 1) ระบบการจัดการ
เรียนการสอน (LMS) ใช้เป็นพ้ืนที่ในการบริหารจัดการรายวิชาแบบออนไลน์ 2) เครื่องมือท างาน
ร่วมกันแบบออนไลน์ ใช้เป็นเครื่องมือสนับสนุนการท ากิจกรรมตามขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ฯ 
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เช่น เครื่องมือผังความคิดแบบออนไลน์ เครื่องมือในการสร้างและแบ่งปันเอกสารออนไลน์  เป็นต้น 
และ 3) เครือข่ายสังคมออนไลน์ ใช้เป็นช่องทางในการติดต่อสื่อสารร่วมกันระหว่างสมาชิกในชุมชน 
 4. ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุด  (Librarial innovative ability) 
หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการท าความเข้าใจปัญหา สร้างแนวคิด เลือกแนวคิด สร้างการ
ยอมรับแนวคิดนวัตกรรม ตลอดจนสามารถวางแผนและสร้างผลงานนวัตกรรมได้ โดยมีรายละเอียด 
ดังนี้ 1) ความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา วัดได้จากผู้เรียนสามารถค้นหาความจริงเกี่ยวกับ
ปัญหา เข้าใจปัญหาที่ เกิดขึ้นและสามารถระบุปัญหาได้  2) ความสามารถในการสร้างแนวคิด
นวัตกรรม วัดได้จากผู้เรียนสามารถสร้างแนวคิด แนวทาง หรือวิธีการแก้ปัญหาที่มีความแปลกใหม่ 
และมีจ านวนมากได้ 3) ความสามารถในการเลือกแนวคิดนวัตกรรม วัดได้จากผู้เรียนสามารถเลือก
แนวคิดที่มีอยู่จ านวนมากอย่างสมเหตุสมผล รู้จักประเมินและตัดสินใจเลือกแนวคิดที่เหมาะสมเพ่ือ
น าไปสร้างเป็นผลงานนวัตกรรมได้ 4) ความสามารถในการสร้างการยอมรับแนวคิดนวัตกรรม วัดได้
จากผู้เรียนสามารถเลือกแนวคิดที่ดีที่สุดและได้รับการยอมรับร่วมกันจากบุคคลที่เกี่ยวข้อง  และรู้จัก
พิจารณาปัจจัยสนับสนุนและอุปสรรคต่ างๆ  เพ่ือจะน าไปสร้างเป็ นผลงานนวัตกรรมได้  
5) ความสามารถในการวางแผนและสร้างผลงานนวัตกรรม วัดได้จากผู้เรียนสามารถวางแผนเพ่ือน า
ความคิดที่ได้ไปด าเนินการปฏิบัติจริงโดยสร้างหรือพัฒนาเป็นผลงานนวัตกรรมห้องสมุดขึ้นมาได้ และ
มีการตรวจสอบผลงานที่สร้างขึ้น ซึ่งประเมินผลโดยใช้แบบทดสอบความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมห้องสมุดที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
 5. นวัตกรรมห้องสมุด (Library innovation) หมายถึง ความคิด วิธีการ วิธีปฏิบัติงาน 
แนวทาง กระบวนการ และอุปกรณ์ใหม่ๆ หรือสิ่งใดก็ตามที่เกี่ยวกับการด าเนินกิจการของห้องสมุดที่
ท าขึ้นใหม่แปลกไปจากเดิมหรือแตกต่างไปจากวิธีปฏิบัติเดิมที่เคยมี  หรือเป็นการพัฒนา/ปรับปรุง 
บางส่วนหรือดัดแปลงสิ่งที่มีอยู่เดิมให้ดีขึ้น โดยยังไม่เป็นส่วนหนึ่งของระบบงานในปัจจุบันของ
ห้องสมุดนั้นๆ และสะท้อนให้เห็นถึงแนวคิดที่ค านึงถึงผู้ใช้บริการเป็นส าคัญ เพ่ือใช้ในการสร้างเป็น
นวัตกรรมในรูปแบบต่างๆ เช่น นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ นวัตกรรมการบริการ นวัตกรรมด้านงานเทคนิค 
และนวัตกรรมด้านงานบริหาร  โดยมีเป้าหมายส าคัญคือเพ่ือตอบสนองความต้องการและความพึง
พอใจของผู้ใช้บริการ ตลอดจนสร้างประโยชน์และเพ่ิมคุณค่าให้กับองค์กร ซึ่งประเมินผลนวัตกรรม
ห้องสมุดใน 3 มิติ ได้แก่ มิติด้านความแปลกใหม่ มิติด้านการแก้ปัญหา และมิติด้านรูปแบบ โดยใช้
แบบประเมินนวัตกรรมห้องสมุดที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
 6. นิสิตวิชาชีพสารสนเทศ (Information Professionals students) หมายถึง นิสิตใน
ระดับปริญญาตรีที่ศึกษาในหลักสูตรสารสนเทศศึกษา และ/หรือบรรณารักษศาสตร์และสารนิเทศ
ศาสตร์/สารสนเทศศาสตร์ สารสนเทศศาสตร์ในระดับอุดมศึกษาที่สามารถประกอบอาชีพในต าแหน่ง
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บรรณารักษ์ นักเอกสารสนเทศ และอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องได้โดยตรง สามารถท างานในห้องสมุด ศูนย์
สารสนเทศ และสถาบันบริการสารสนเทศประเภทต่างๆ ได ้ 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

 1. ได้กระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศที่สามารถใช้ประโยชน์ส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียน 
การสอนที่มีความร่วมมือกันระหว่างอาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์อย่างเป็นระบบ 
 2. กระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้นสามารถเพ่ิมศักยภาพของผู้เรียนระดับปริญญาตรี
หลักสูตรสารสนเทศศึกษา/บรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ให้สามารถประกอบวิชาชีพ
บรรณารักษ์และวิชาชีพสารสนเทศได้อย่างมีคุณภาพและสนองตอบความต้องการของตลาดงาน 
ในอนาคตได้ 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ด้วยการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ แบ่งเป็น 4 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 แนวคิดเก่ียวกับนวัตกรรมและนวัตกรรมห้องสมุด 
 ตอนที่ 2 การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 ตอนที่ 3 ทฤษฎีกิจกรรม 
 ตอนที่ 4 คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 
 
ตอนที่ 1 แนวคิดเกี่ยวกับนวัตกรรมและนวัตกรรมห้องสมุด 

 1.1 ความหมายและความส าคัญของนวัตกรรม 

 ปัจจุบัน ค าว่า นวัตกรรม (Innovation) เป็นค าที่ได้ยินและใช้กันอย่างแพร่หลายซึ่งคนส่วน
ใหญ่มักจะนึกถึงการสร้างเทคโนโลยีใหม่ๆ การสร้างผลิตภัณฑ์หรือสินค้ารูปแบบใหม่ซึ่งโดยส่วนมาก
นวัตกรรมเหล่านั้นจะเน้นไปในเชิงธุรกิจ การค้า การตลาด ค านี้เริ่มจากคณะกรรมการพิจารณาศัพท์
วิชาการศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ ได้ให้ความหมายสิ่งที่ท าใหม่ว่า “นวกรรม” และต่อมาภายหลัง
กระทรวงศึกษาได้ก าหนดให้ใช้ค าว่า “นวัตกรรม” แทนซึ่งเป็นค าที่ใช้มาจนทุกวันนี้ ส่วนพจนานุกรม
ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 ได้นิยามไว้ว่า เป็นสิ่งที่ท าขึ้นใหม่หรือแปลกไปจากเดิม อาจจะ
เป็นความคิด วิธีการหรืออุปกรณ์ เป็นต้น (ราชบัณฑิตยสถาน, 2546) ซึ่งจากการศึกษาพบว่ามีผู้ให้
ความหมายไว้แตกต่างกันมากมายขึ้นอยู่กับบริบทขององค์กร  เริ่มจากศุภชัย หล่อโลหการ อดีต
ผู้อ านวยการส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ  ได้กล่าวถึงความหมายไว้ว่า หมายถึงวิธีการหรือ
กระบวนการสร้างนวัตกรรม หรือเป็นวิธีการใหม่ ความคิดใหม่ ผลิตภัณฑ์ใหม่ จึงพอสรุปได้ว่า 
นวัตกรรม หมายความได้ทั้งการเป็นกระบวนการของการท าสิ่งใหม่และการเป็นสิ่งใหม่ในตัวของมัน
เอง และไม่จ าเป็นต้องเป็นเรื่องของเทคโนโลยีเสมอไป ดังนั้นความใหม่จึงจัดว่าเป็นองค์ประกอบหลัก
ของค าว่า นวัตกรรม ในขณะที่ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติ (สนช.) ได้สรุปไว้ว่า นวัตกรรม คือสิ่งใหม่
ที่เกิดจากการใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์ที่มีประโยชน์ต่อเศรษฐกิจและสังคม (ศุภชัย หล่อโลห
การ, 2549) ส่วนสุกัญญา มกุฏอรฤดี (2554) สรุปว่าเป็นกระบวนการที่เกิดการจากการน าความรู้ 
ทักษะและความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ผสมผสานกับความสามารถในด้านการบริหารจัดการองค์กร เพ่ือ
สร้างให้เกิดการได้เปรียบในการแข่งขันทางด้านการเป็นองค์กรแห่งนวัตกรรมที่มีการน าเสนอรูปแบบ

http://ils.swu.ac.th:8991/F?frbrVersion=2&func=item-global&doc_library=SWU01&local_base=SWU01&doc_number=000068382
http://ils.swu.ac.th:8991/F?frbrVersion=2&func=item-global&doc_library=SWU01&local_base=SWU01&doc_number=000068382
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ใหม่ ๆ เพ่ือมุ่งเน้นการสร้างประโยชน์และตอบสนองต่อความพึงพอใจให้กับผู้รับบริการในองค์กร 
เพราะนวัตกรรมถือเป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้องค์กรได้เปรียบในการแข่งขันและท าให้องค์กรประสบ
ผลส าเร็จในระยะยาว นวัตกรรมเป็นกระบวนการทางสังคมที่ต้องอาศัยการท างานเป็นทีม มีการน า
ความคิดดี ๆ มาก่อให้เกิดประโยชน์ (มารวย ส่งทานินทร์, 2554) ส่วน Hughes (อ้างถึงใน ถวัลย์ 
มาศจรัส & พรพรต เจนสุวรรณ, 2556; ถวัลย์ มาศจรัส และ พรพรต เจนสุวรรณ, 2556) กล่าวว่า
เป็นการน าวิธีการใหม่ ๆ มาปฏิบัติหลังจากได้ผ่านการทดลองหรือได้รับการพิจารณามาเป็นขั้นๆ แล้ว 
โดยเริ่มมาตั้งแต่การคิดค้น (Invention) การพัฒนา (Development) ซึ่งอาจจะเป็นไปในรูปของ
โครงการทดลองปฏิบัติก่อน (Pilot project) แล้วจึงน าไปปฏิบัติ ซึ่งมีความแตกต่างไปจากการปฏิบัติ
เดิมที่ เคยปฏิบัติมา  ซึ่ งมีแนวคิดสอดคล้องกับ  Martins and Terblanche (2003) ที่ กล่าวว่า 
นวัตกรรมเกิดจากการน าความคิดใหม่  ๆ มาใช้เพ่ือสร้างบริการและผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ ในขณะที่ 
Avlontis (2001) อธิบายเพ่ิมเติมว่าความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมมีความแตกต่างกันแต่ทั้งสองจะ
เชื่อมโยงในแต่ละขั้นตอนไปด้วยกัน   
 นอกจากนี้ รางวัลคุณภาพแห่งชาติ หรือ Thailand Quality Award: TQA ที่เป็นบรรทัด
ฐานส าคัญของการประเมินตนเองขององค์กรได้ก าหนดเกณฑ์ในการพิจารณา  7 หมวดโดยภายใต้
เกณฑ์ดังกล่าวมีแนวคิดและค่านิยมหลักที่ 1 ในนั้น คือเรื่องการจัดการนวัตกรรม โดยระบุไว้ว่า 
นวัตกรรมเป็นการเปลี่ยนแปลงที่ส าคัญต่อการปรับปรุงผลิตภัณฑ์และบริการ และกระบวนการภายใน
องค์กร รวมทั้งการสร้างคุณค่าใหม่ให้แก่ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียด้วย นวัตกรรมควรน าองค์กรไปสู่มิติใหม่ใน
การด าเนินการ  และไม่ ใช่ เรื่องของฝ่ายวิจัยเท่ านั้น  แต่มีความส าคัญต่อธุรกิจทุกด้านและ 
ทุกกระบวนการ ดังนั้นผู้น าองค์กรจึงควรจัดการให้นวัตกรรมเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมองค์กรและ
ผสมผสานเข้าไว้ในการท างานประจ าวันด้วย (นพเก้า ศิริพลไพบูลย์, 2547) สุดท้ายเป็นประเด็นที่คน
มักแยกไม่ออกถึงความแตกต่างระหว่าง งานนวัตกรรม และงานวิจัย ซึ่งความจริงแล้วมีความแตกต่าง
กัน โดยงานวิจัยนั้นจะมีเป้าหมายหลักในการสร้างองค์ความรู้ใหม่หรือการจดสิทธิบัตร  ซึ่งสิ่งเหล่านี้
ไม่ใช่นวัตกรรม แต่อาจเป็นจุดเริ่มต้นของการน าไปสู่นวัตกรรม (ศุภชัย หล่อโลหการ, 2549) 
 จากที่กล่าวมาข้างต้น  นวัตกรรมจึงหมายถึงแนวคิด  วิธีการ กระบวนการใหม่ การท า 
สิ่งใหม่ ๆ ซึ่งแตกต่างไปจากเดิม และเป็นสิ่งจ าเป็นต่อการพัฒนาองค์กรในปัจจุบัน ท าให้องค์กรเกิด
การเปลี่ยนแปลงใหม่ ๆ และน าไปสู่องค์กรแห่งนวัตกรรมได้ 
 
 1.2 ประเภทของนวัตกรรม 

 สมนึก เอ้ือจิระพงษ์พันธ์ และคนอ่ืนๆ (2553) ได้สรุปการจ าแนกประเภทของนวัตกรรมว่า
แบ่งได้หลายประเภทตามลักษณะขอบเขต วัตถุประสงค์ของการน าไปใช้ ประกอบด้วย 3 ลักษณะ คือ 
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  1.2.1 การจ าแนกตามเป้าหมายของนวัตกรรม  
   1) นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ (Product Innovation) หมายถึง การพัฒนาและน าเสนอ
ผลิตภัณฑ์ใหม่ไม่ว่าจะเป็นด้านเทคโนโลยีหรือวิธีการใช้ รวมไปถึงการปรับปรุงผลิตภัณฑ์เดิมที่มีอยู่ให้
มีคุณภาพและประสิทธิภาพดียิ่งขึ้น โดยอาจจะอยู่ในรูปของตัวสินค้าหรือการบริการก็ได้ ซึ่งสิ่งส าคัญ
ของการพัฒนานวัตกรรมผลิตภัณฑ์คือโอกาสทางเทคโนโลยีที่สามารถท าให้เกิดขึ้นได้ และตอบสนอง
ความต้องการของตลาดหรือผู้ใช้ที่มีความต้องการผลิตภัณฑ์ใหม่  
   2) นวัตกรรมกระบวนการ (Process innovation) หมายถึง การประยุกต์ใช้แนวคิด 
วิธีการหรือกระบวนการใหม่ที่ส่งผลให้กระบวนการผลิตและการท างานโดยรวมมีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลสูงขึ้นอย่างเห็นได้ชัด เช่น การใช้คอมพิวเตอร์ในการออกแบบกระบวนการผลิตใหม่  
เป็นต้น ซึ่งนวัตกรรมกระบวนการสะท้อนให้เห็นในเรื่องการเปลี่ยนแปลงในองค์กรไม่ว่าจะเป็น
เครื่องมือ กรรมวิธีการผลิต รูปแบบการจัดการ การจัดจ าหน่าย โดยมีเป้าหมายให้ไปถึงมือผู้ใช้ได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งค าๆ นี้มักมีผู้ใช้สับสนกับค าว่า Innovation process ที่หมายถึงกระบวนการ
ทั้งหมดในการท านวัตกรรมส าเร็จตั้งแต่เริ่มต้นจนถึงการน าไปใช้และเผยแพร่ออกไป (พยัต วุฒิรงค์, 
2550: 39) 
  1.2.2 การจ าแนกตามระดับของการเปลี่ยนแปลง 
   1) นวัตกรรมในลักษณะเฉียบพลัน (Radical innovation) เป็นนวัตกรรมที่มีระดับ
ความใหม่ในลักษณะที่มีความแตกต่างไปจากกรรมวิธีและแนวคิดเดิมไปอย่างสิ้นเชิงหรือเป็นลักษณะ
ของการเปลี่ยนแปลงแบบถอนรากถอนโคน ดังนั้นจึงมีนัยส าคัญมากกว่าการปรับปรุงสิ่งที่มีอยู่เดิม แต่
เป็นการออกแบบและใช้แนวคิดใหม่ทั้งหมดในการพัฒนานวัตกรรม เช่น กล้องถ่ายรูปแบบใช้ฟิล์ม
เปลี่ยนไปเป็นกล้องถ่ายรูปแบบดิจิทัล เป็นต้น 
   2) นวัตกรรมในลักษณะค่อยเป็นค่อยไป (Incremental Innovation) เป็นนวัตกรรมที่
เกิดขึ้นจ านวนมาก และมีความถี่ในการเกิดบ่อยมากกว่านวัตกรรมในลักษณะเฉียบพลัน  โดยมี
ลักษณะของการเปลี่ยนแปลงที่ค่อยเป็นค่อยไป มีการปรับปรุงระบบให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้นทีละเล็ก
ละน้อยจากเทคโนโลยีหรือสิ่งที่มีอยู่เดิมเป็นนวัตกรรมที่มีลักษณะของการเปลี่ยนแปลงแบบค่อยเป็น
ค่อยไป โดยจะพัฒนาจากพ้ืนฐานแนวคิดหรือการออกแบบจากผลิตภัณฑ์หรือกระบวนการที่มีอยู่เดิม  
  1.2.3 การจ าแนกตามขอบเขตและผลกระทบ  
   1) นวัตกรรมทางเทคโนโลยี  (Technological innovation) เป็นนวัตกรรมที่มี
พ้ืนฐานหรือขอบเขตของการพัฒนามาจากเทคโนโลยี ซึ่งในปัจจุบันมีบทบาทส าคัญเพราะเทคโนโลยี
ช่วยท าให้เกิดการพัฒนานวัตกรรมที่สามารถตอบสนองความต้องการของลูกค้า  และสร้างความ
ได้เปรียบในการแข่งขันได้เป็นอย่างดี รวมทั้งมีแรงผลักดันจากสังคม เศรษฐกิจ และสิ่งแวดล้อม ฯลฯ 
ดังนั้นนวัตกรรมเทคโนโลยีจึงเป็นได้ทั้งนวัตกรรมผลิตภัณฑ์ นวัตกรรมบริการ นวัตกรรมที่มีลักษณะ
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เฉียบพลัน และนวัตกรรมที่มีลักษณะค่อยเป็นค่อยไป ถ้าการพัฒนานั้นอยู่บนพ้ืนฐานของการใช้
เทคโนโลยีเพ่ือการเปลี่ยนแปลง 
   3) นวัตกรรมทางการบริหาร (Administrative innovation) เป็นเรื่องของการ
คิดค้นและเปลี่ยนแปลงรูปแบบและวิธีการ ตลอดจนกระบวนการจัดการองค์กรใหม่ที่ส่งผลให้ระบบ
การท างาน การผลิต การออกแบบผลิตภัณฑ์ และการให้บริการขององค์กรมีประสิทธิภาพมากขึ้น 
ดังนั้นจึงเป็นเรื่องที่มีความสัมพันธ์โดยตรงกับนโยบาย โครงสร้างองค์กร ระบบ รูปแบบ และ
กระบวนการจัดการในองค์กร ซึ่งต่างจากนวัตกรรมเทคโนโลยีที่มีผลกระทบต่อการเปลี่ยนแปลงของ
เทคโนโลยีในนวัตกรรมผลิตภัณฑ์และนวัตกรรมกระบวนการ 
   นอกจากประเภทนวัตกรรมในภาพรวมแล้วที่กล่าวมาข้างต้นแล้ว  ยังมีการแบ่ง
ประเภทของนวัตกรรมที่มุ่งเน้นด้านบริการ เนื่องจากนวัตกรรมเปรียบเสมือนส่วนหนึ่งของการ
เปลี่ยนแปลงองค์กรและมักมีส่วนเกี่ยวข้องกับการบริการเพ่ือแก้ปัญหาต่อผู้ใช้บริการ ดังนั้น Osborn 
(1998 อ้างถึงใน พยัต วุฒิรงค,์ 2550) จึงแบ่งประเภทของนวัตกรรมที่มุ่งเน้นไปยังประเด็นการบริการ 
เป็น 4 ประเภท ดังนี้ 
   1) นวัตกรรมแบบครบวงจร (Total innovation) เป็นการสร้างนวัตกรรมบริการ
ใหม่และกลุ่มผู้ใช้แบบใหม่ หรือเป็นการน านวัตกรรมมาช่วยในการเปลี่ยนแปลงและแก้ปัญหา
ผู้ใช้บริการใหม ่และเพ่ิมบริการใหม ่
   2) นวัตกรรมแบบขยายตัว  (Expansionary innovation) เป็นการขยายกลุ่ม
ผู้ใช้บริการใหม ่ในการบริการแบบเดิม  
   3) นวัตกรรมแบบค่อยเป็นค่อยไป (Evolutionary innovation) เป็นการสร้าง
บริการใหม่เพ่ือผู้ใช้บริการกลุ่มเดิม  
   4) การเปลี่ยนแปลงเพ่ือการพัฒนา (Development change) เป็นการให้บริการ
เดิมส าหรับกลุ่มผู้ใช้บริการเดิม แต่มีเป้าหมายในการท างานที่ชัดเจนขึ้นและใช้ประโยชน์จากบริการที่
มีอยู่  
   จากที่กล่าวมาจะเห็นได้ว่าสามารถน าไปใช้เป็นแนวคิดในการประยุกต์กับท าให้เกิด
นวัตกรรมการบริการส าหรับห้องสมุดได้ เนื่องจากห้องสมุดเป็นองค์กรที่เน้นการให้บริการกับผู้ใช้เป็น
ส าคัญซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดข้างต้น 
 
 1.3 ความเป็นมาเกี่ยวกับห้องสมุดและนวัตกรรม 

 ห้องสมุดเผชิญกับความเปลี่ยนแปลงอันท้าทายที่ไม่เคยเกิดขึ้นมาก่อน นวัตกรรมได้ถูกน ามา
ส่วนหนึ่งในการพิจารณาว่าเป็นสิ่งที่จ าเป็นและขาดไม่ได้  ค าว่า นวัตกรรม ได้ถูกนิยามด้วยอย่าง
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กว้างขวางว่าหมายถึง แนวคิด สิ่งของ หรือวิธีการปฏิบัติที่มีความใหม่ไม่ว่าจะจากบุคคลหรือองค์กร 
(Rogers, 2003) ซึ่งอาจเกิดจากแรงกดดันหรืออิทธิพลให้เกิดการสร้างนวัตกรรมในห้องสมุดสืบ
เนื่องมาจากผลกระทบที่ได้รับงบประมาณที่ลดลงและการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีที่เป็นไปอย่าง
รวดเร็ว (Brundy & College, 2015) การเปลี่ยนแปลงดังกล่าวส่งผลกระทบไปยังหน่วยงานและ
บริษัทต่างๆ ที่มีเป้าหมายในการสร้างนวัตกรรมในงานบริการส าหรับลูกค้า  รวมถึงห้องสมุดก็ได้รับ
ผลกระทบและให้ความสนใจเช่นกัน (Bieraugel, 2015) ตัวอย่างที่เห็นได้ชัดว่าห้องสมุดให้ความสนใจ
ในเรื่องนวัตกรรม คือ ค าว่า นวัตกรรมมักปรากฏอยู่ในทั้งพันธกิจ แผนกลยุทธ์ ภาระงาน ในชื่อของ
งาน รวมทั้งเกิดการเปลี่ยนแปลงไปที่ผลิตภัณฑ์และบริการของห้องสมุด   นอกจากนี้ยังพบว่ามี
งานวิจัยที่เกี่ยวกับนวัตกรรมในห้องสมุดและบทความที่กล่าวถึงนวัตกรรมที่ใช้เทคโนโลยี  นวัตกรรม
งานการบริการ และนวัตกรรมในกระบวนการปฏิบัติงานอีกด้วย (Leonard & Clementson, 2012)
และเนื่องจากห้องสมุดและสถาบันบริการสารสนเทศมีหน้าที่และพันธกิจหลัก  คือ การบริการที่ดี 
ตอบสนองความต้องการที่เปลี่ยนไปตามยุคสมัยของผู้ใช้บริการหรือลูกค้าห้องสมุดซึ่งนับว่าเป็นหัวใจ
ส าคัญขององค์กร  เครื่องมือส าคัญที่ได้รับการยอมรับว่าสามารถน ามาใช้ในการพัฒนาสถาบันบริการ
สารสนเทศให้มีคุณภาพได้จึงมุ่งไปที่ นวัตกรรม ซึ่งอาจเป็นไปได้ทั้งเครื่องมือ อุปกรณ์ ความคิด และ
การกระท าที่ห้องสมุดและสถาบันบริการสารสนเทศน ามาใช้ในการพัฒนาการบริหารองค์กรให้มี
ประสิทธิภาพและเหมาะสมกับบริบทและสภาพการเปลี่ยนแปลงขององค์กร  (อุรารัตน์ วงศ์ศิลป์, 
2552) รวมทั้งพัฒนาผลผลิตและบริการของห้องสมุดให้สอดคล้องกับความต้องการและพฤติกรรมของ
ผู้ใช้ที่ต่างไปจากเดิมมากตามความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี  เช่น การใช้ Smart devices, social 
media และปรับตัวพร้อมรับกับการแข่งขันด้วยการใช้ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมในการสร้าง
การเปลี่ยนแปลงหรือบริการที่แตกต่างไปจากเดิมเพ่ือมุ่งเป้าหมายไปสู่การให้บริการที่เป็นเลิศ  
มีผลิตภัณฑ์และนวัตกรรมที่สร้างความพึงพอใจสูงสุดของผู้ใช้บริการ สิ่งเหล่านี้จึงเป็นความท้ายทาย
ความสามารถของการบริหารงานห้องสมุดในยุคเศรษฐกิจสร้างสรรค์  (Creative economy) 
(สุกัญญา มกุฏอรฤดี, 2554) 
  
 1.4 ความหมายและคุณค่าของนวัตกรรมห้องสมุด 

 จากการศึกษาความหมายและแนวคิดเกี่ยวกับนวัตกรรมและแนวคิดการน านวัตกรรมมาใช้ใน
ห้องสมุดแล้ว สามารถน ามาประยุกต์และสรุปเป็นความหมายของ “นวัตกรรมห้องสมุด” ว่าหมายถึง 
ความคิด วิธีการ วิธีปฏิบัติงาน กระบวนการ ผลลัพธ์ และอุปกรณ์ใหม่ๆ หรือสิ่งใดก็ตามท่ีเกี่ยวกับการ
ด าเนินกิจการของห้องสมุดที่ท าขึ้นใหม่แปลกไปจากเดิมหรือแตกต่างไปจากวิธีปฏิบัติเดิมที่เคยมี  
รวมทั้งเป็นการพัฒนาปรับปรุง ดัดแปลงสิ่งที่มีอยู่เดิมให้ดีขึ้น โดยสะท้อนให้เห็นถึงแนวคิดที่ค านึงถึง
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ผู้ใช้บริการเป็นส าคัญ เพ่ือใช้ในการสร้างเป็นนวัตกรรมในรูปแบบต่าง ๆ เช่น นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ 
นวัตกรรมการบริการ นวัตกรรมด้านงานเทคนิค และนวัตกรรมด้านงานบริหาร  โดยมีเป้าหมายส าคัญ
คือเพ่ือตอบสนองความต้องการและความพึงพอใจของผู้ใช้บริการ  ตลอดจนสร้างประโยชน์และเพ่ิม
คุณค่าให้กับองค์กร 
 ส่วนคุณค่าของนวัตกรรมห้องสมุดนั้น เริ่มจากการที่นวัตกรรมห้องสมุดสะท้อนให้เห็นถึง
แนวคิดที่มีผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง หมายความว่า นวัตกรรมที่สร้างขึ้นจะค านึงถึงการบริการ กระบวนการ 
และผลิตภัณฑ์ที่ค านึงถึงผู้ ใช้ เป็นหลักแล้วจึงน าไปสู่บทบาทในการริเริ่มและสร้างสรรค์ของ
บรรณารักษ์ แล้วจึงเกิดเป็นนวัตกรรมการบริการต่าง ๆ (Leonard & Clementson, 2012; Xiaobin 
& Jing, 2009) สอดคล้องกับความเห็นของ Deiss (2004 cited in Bieraugel, 2015) ที่กล่าวว่า
นวัตกรรมที่ท าขึ้นมามีเจตนาในการน าไปใช้กับลูกค้าหรือผู้ใช้ปลายทางในการท าผลิตภัณฑ์และบริการ
ใหม่ๆ ออกมา โดยองค์ประกอบส าคัญที่จะเริ่มต้นคือ การมุ่งไปยังลูกค้าก่อน ลูกค้าหัวใจหลักที่ท าให้
เกิดเป็นประเด็นของการสร้างสรรค์ พัฒนาและการน าเสนอบริการใหม่ ๆ ออกมา ในขณะที่ห้องสมุด
ให้บริการแก่ลูกค้าในลักษณะงานที่ต้องท าเป็นปกติสม่ าเสมอ และเป็นมาตรฐานที่ต้องท าอยู่แล้ว 
ห้องสมุดจึงต้องเสาะหาวิธีการที่จะท าให้เกิดการพัฒนานวัตกรรมบริการเพ่ือเผชิญกับความท้าทายใน
ลักษณะนี้ โดยอาจแทรกหรือท าให้เป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการในการปฏิบัติงานปกติ  จากงานที่มี
ความซ้ าซ้อน หรือเกิดปัญหาอย่างใดอย่างหนึ่งขึ้นมา เพ่ือท าให้บุคลากรสามารถพัฒนาความสามารถ
ในด้านนวัตกรรมผ่านกิจกรรมและการท างานต่าง ๆ ที่มีโอกาสส่งเสริมให้เกิดเป็นนวัตกรรมขึ้นมา
ได้ (Leonard & Clementson, 2012) ตัวอย่างที่เห็นได้ชัดคือเมื่อประมาณ 20 ปีที่ผ่านมาห้องสมุด
ประเทศสิงคโปร์โด่งดังในเมืองไทยจากการสร้างและพัฒนานวัตกรรมที่เกิดจากการคิดนอกกรอบของ
ห้องสมุดประเทศสิงคโปร์ ซึ่งเป็นการสร้างนวัตกรรมใหม่ของการบริหารจัดการห้องสมุด  เพราะ
สิงคโปร์เล็งเห็นว่าการยกระดับความสามารถในการแข่งขันของประเทศให้ยั่ งยืนได้ในยุคสังคม
เศรษฐกิจฐานความรู้นั้น จ าเป็นต้องส่งเสริมให้คนในประเทศรักการอ่านและค้นคว้าหาความรู้เพ่ือ
พัฒนาตนเองอยู่ตลอดเวลา ไม่ว่าจะเป็นวัยเด็ก วัยท างาน หรือวัยหลังเกษียณ ผู้บริหารห้องสมุดจึง
พยายามหาวิธีดึงดูดให้คนในประเทศเข้ามาใช้บริการในห้องสมุดให้มากที่สุดด้วยการใช้วิธีการต่าง  ๆ 
แต่เบื้องหลังของวิธีการที่ได้ คือ การสร้างนวัตกรรมด้วยการคิดนอกกรอบ จนท าให้ห้องสมุดเปลี่ยนไป
จากภาพเดิมที่เคยเป็นจนกลายเป็นห้องสมุดที่มีชื่อเสียงและขึ้นชื่อว่าเป็นห้องสมุดที่ดีประเทศหนึ่งของ
โลก ซึ่งในยุคเริ่มแรกที่เปลี่ยนแปลงที่เห็นได้ชัดคือการสร้างบรรยากาศการเรียนรู้ที่ต่างไปจากเดิม   
ท าให้ห้องสมุดมีบรรยากาศท่ีน่าสนใจตลอดเวลา รวมถึงการน าเทคโนโลยีที่ทันสมัยมาใช้ในการบริการ
ยืมคืนด้วยระบบ RFID เป็นต้น (นพเก้า ศิริพลไพบูลย์, 2547) 
 ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมมีความสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน กล่าวคือ ความคิดสร้างสรรค์
จะน าไปสู่การเกิดขึ้นของสิ่งใหม่ ๆ ซึ่งอาจเป็นแนวคิดหรือความคิดใหม่ที่สามารถน าไปใช้แก้ปัญหาได้
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ความคิดใหม่ที่หลากหลายอาจเป็นสิ่งที่จุดประกายให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ให้เกิดขึ้นกับห้องสมุด  
เพราะการที่ได้รับความคิดที่หลากหลายนี้สามารถน าไปใช้ในการแก้ปัญหา ส่วนนวัตกรรม เป็นการน า
ความคิดใหม่ๆ ที่ได้มาไปใช้ในการสร้างหรือผลิตบริการและผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ  (Ilako & Ikoja-
Odongo, 2011) ซ่ึงมีแนวคิดไปในทิศทางเดียวกันกับ  (Avlontis, 2001) ที่อธิบายว่า ความคิด
สร้างสรรค์เป็นวิธีการคิดเพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ์และบริการแบบเดิม และเมื่อน าความคิดเหล่านั้นไปสู่
วิธีการปฏิบัติงานถือว่าเป็นนวัตกรรม  อย่างไรก็ตามความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมมีความ 
แตกต่างกันแต่จะเชื่อมโยงในแต่ละขั้นตอนไปด้วยกัน  ส าหรับสภาพแวดล้อมของห้องสมุดในปัจจุบัน
ที่เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วท าให้เกิดความคาดหวังว่าที่จะเห็นความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรม
ปรากฏเพ่ิมขึ้น  เพราะเชื่อว่าความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมเป็นสิ่งส าคัญส าหรับห้องสมุดในการ
สนับสนุนความพยายามในการเรียนรู้ของผู้เรียนและสามารถสนับสนุนสภาพแวดล้อมของการเรียนรู้
ของผู้ใช้ได้เป็นอย่างดี (Gichohi, 2014) จากสภาพการณ์ดังกล่าวส่งผลให้บทบาทของบรรณารักษ์
เกี่ยวพันกับนวัตกรรมและเทคโนโลยีเพ่ิมมากขึ้นไปอีก ต้องรู้จักพัฒนาปรับปรุงตนเองโดยการศึกษา
สิ่งต่าง ๆ มากกว่าเดิมที่เคยมีนอกเหนือจากท่ีจะจ ากัดบทบาทหน้าที่ของตนให้เป็นแค่เพียงสื่อกลางใน
งานสารสนเทศเท่านั้น บรรณารักษ์จึงถูกคาดหวังว่าจะต้องมีบทบาทท่ีเกี่ยวข้องกับเรื่องนวัตกรรมด้วย 
โดยจะต้องเป็นผู้ที่รู้จักเรียนรู้เพ่ือให้มีความรู้ที่จะเป็นประโยชน์ต่อการท างาน โดยเฉพาะสามารถผลิต
นวัตกรรมได้  เฉกเช่ น เดี ยวกับห้ องสมุ ดที่ ต้ อ งปรับตั วและเรียนรู้ถึ งความเปลี่ ยนแปลง 
ที่ เกิดขึ้น  (Katsirikou & Sefertzi, 2000) แสดงให้ เห็นว่านวัตกรรมเป็ นสิ่ งที่ จ า เป็ นส าห รับ
บรรณารักษ์ที่จะท าให้เกิดการแข่งขันอย่างแน่นอนและเป็นสิ่งที่ผู้ประกอบการทุกคนควรมีไม่เว้น
แม้แต่ห้องสมุด 
 
 1.5 เป้าหมายของห้องสมุดในการเป็นองค์กรแห่งนวัตกรรม 

 ความส าเร็จขององค์กรในยุคปัจจุบันอยู่ด้วยการสร้างหรือเปลี่ยนแปลงสิ่งใหม่  ๆ เพ่ือสร้าง
ผลส าเร็จในระยะยาวด้วยนวัตกรรมผลิตภัณฑ์ กระบวนการท างาน การให้บริการ การจัดการหรือ
การตลาด ดังนั้นเป้าหมายขององค์กร โดยเฉพาะองค์กรที่เน้นการให้บริการ จึงต้องด าเนินการ        
(สุกัญญา มกุฏอรฤดี, 2554) คือ 
  1.6.1 สร้างรูปแบบการให้บริการที่เหนือกว่าองค์กรอ่ืนในลักษณะเดียวกันในรูปแบบใหม่ 
และมีนโยบายที่ชัดเจนในการพัฒนาอย่างไม่หยุดยั้ง ต่อยอดทางความคิด และการสร้างชิ้นงานที่มี
เป้าหมาย คือความพึงพอใจสูงสุดของผู้รับบริการ 
  1.6.2 เพ่ิมประสิทธิภาพการให้บริการ การน าเสนอท่ีแสดงถึงความเป็นผู้น าในวงการหรือ
วิชาชีพนั้นๆ ที่มีรูปแบบบริการที่ก้าวล้ า 
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  1.6.3 ใช้ปัจจัยด้านนวัตกรรมเป็นดัชนีชี้วัดความส าเร็จ สะท้อนให้เห็นการพัฒนาอย่าง
ต่อเนื่อง เป็นระบบ ไม่หยุดยั้ง และมีเป้าหมายเพื่อผู้ใช้บริการอย่างแท้จริง  
 ห้องสมุดเป็นหน่วยงานที่มีหน้าที่หลักในการให้บริการสารสนเทศ  จึงเป็นหน่วยงานที่
หลีกเลี่ยงไม่ได้ในการที่จะต้องก้าวสู่ความเป็นเลิศในด้านนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ไม่แตกต่าง
จากหน่วยงานอ่ืน ๆ เช่นเดียวกัน ซึ่งผู้ที่เกี่ยวข้องและเป็นบุคลากรหลักในการด าเนินงานในฐานะ 
ผู้ปฏิบัติการทางวิชาชีพห้องสมุดก็คือ บรรณารักษ์ ดังนั้นบทบาทของบรรณารักษ์ยุคใหม่ จึงต้อง
ด าเนินการในหลาย ๆ เรื่อง เช่น การบริหารองค์กร การจัดการทรัพยากรสารสนเทศ การจัดการ
บริการสารสนเทศ และประยุกต์เครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศ รวมถึงพัฒนาความเชี่ยวชาญของ
ตนเอง ต้องเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ และรู้จักสร้างสรรค์การให้ความรู้กับผู้ใช้อย่างร่วมสมัย สร้างบรรยากาศ
ความเป็นมืออาชีพให้กับผู้ใช้เห็นด้วยการมีนวัตกรรม ๆ ที่สร้างแรงจูงใจให้คนเข้ามาใช้ห้องสมุด
ตลอดเวลา ตลอดจนท าให้ผู้ใช้มีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง ๆ ที่ห้องสมุดจัดขึ้น เพ่ือช่วยให้องค์กรบรรลุ
เป้าหมายตามที่ก าหนดไว้ 
 
 1.6 การสร้างและการใช้นวัตกรรมห้องสมุด 

 นวัตกรรมห้องสมุดว่าเป็นสิ่งที่จ าเป็นต้องใช้ในการปฏิบัติงานและนวัตกรรมที่จะใช้ต้องเป็น
นวัตกรรมที่เกิดประโยชน์สูงสุดและเป็นนวัตกรรมที่เหมาะสมกับการปฏิบัติงานของห้องสมุดและ
สถาบันบริการสารสนเทศต่าง ๆ ดังนั้นจึงมีการสร้างนวัตกรรมขึ้นมาใช้หรือเลือกนวัตกรรมที่มีการใช้
อย่างแพร่หลายอยู่แล้วมาประยุกต์ใช้  ซึ่งหลักการและวิธีการในการสร้างและการใช้นวัตกรรม
ห้องสมุด (อุรารัตน์ วงศ์ศิลป์, 2552) ได้กล่าวถึงมีดังนี้ 
  1.6.1 การสร้างนวัตกรรม นวัตกรรมที่น ามาใช้ในห้องสมุดต้องผ่านการพิจารณา 
คัดเลือก และกลั่นกรองหรืออาจจะต้องประยุกต์ ปรับปรุงให้เหมาะสมกับบริบทของห้องสมุดแต่ละ
แห่ง รวมทั้งต้องมีบรรยากาศหรือสภาพแวดล้อมภายในองค์กรที่เอ้ือต่อการเกิดหรือการสร้าง
นวัตกรรมด้วย ซึ่งประเด็นส าคัญคือ ผู้บริหารห้องสมุดจะต้องให้การสนับสนุนและร่วมมือให้มีการ
สร้างนวัตกรรมอย่างจริงจัง และท าให้บุคลากรในห้องสมุดค่อย ๆ เรียนรู้ร่วมกันโดยค่อย ๆ แทรกซึม
ผ่านกิจกรรมต่างๆ และสร้างบรรยากาศที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งโดยปกติแล้วบุคลากรต่าง 
มีวิธีการแก้ปัญหาแตกต่างกัน เช่น พวกที่อยู่กลาง ๆ และอีกสองประเภทที่สุดโต่ง คือ ฝ่ายที่ชอบ
ความสมบูรณ์แบบ จะชอบท างานให้ดีขึ้น เร็วขึ้นค่าใช้จ่ายน้อยลง มีความรับผิดชอบรักษาสัญญา  
กับอีกฝั่งคือคนที่ชอบการเปลี่ยนแปลง เห็นปัญหาเป็นโอกาสเพ่ือปรับกระบวนการท างานหรือระบบ
ใหม่ ผลิตภัณฑ์ใหม่ หรือบริการใหม่เพ่ือตอบสนองความต้องการที่ไม่คาดคิดของลูกค้า  องค์กรจึง
ต้องการบุคลากรทั้งสองประเภทดังกล่าวในทีมงานสร้างนวัตกรรมที่มีพลังสูง  ดังนั้นผู้บริหารหรือผู้น า



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

25 

อาจใช้การกระตุ้น จูงใจให้บุคลากรเกิดความสนใจและมีจินตนาการในการสร้างนวัตกรรม ถ้าผู้บริหาร
หรือผู้น าที่เป็นโค้ชจะรู้จักใช้วิธีการกระตุ้นและช่วยให้บุคลากรเห็นความเป็นไปได้ใหม่  ๆ ในการ
แก้ปัญหา ให้อิสระกับบุคลากรในแนวคิดและให้ความช่วยเหลือ  (มารวย ส่งทานินทร์, 2554) 
ตลอดจนส่งเสริม ยกย่องบุคลากรที่มีพฤติกรรมแบบนวัตกร คือ เป็นผู้ที่พร้อมจะเรียนรู้ พัฒนา 
ปรับปรุง และสร้างนวัตกรรมใหม่ ๆ ขึ้นมา โดยต้องสร้างนวัตกรรมไปเรื่อยๆ จนนวัตกรรมฝังลึกใน
พฤติกรรมของบุคลากร 
  1.6.2 การใช้นวัตกรรม เป็นการคัดเลือก กลั่นกรอง และประยุกต์นวัตกรรมที่มีอยู่แล้ว
และก าลังได้รับความนิยมมาใช้ให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด โดยจะต้องค านึงถึงประเด็นต่อไปนี้ 
   1) การคัดเลือกและกลั่นกรองนวัตกรรม  โดยมีหลักการง่ายๆ ในการคัดเลือก
นวัตกรรมคือ ต้องเลือกโดยใช้พ้ืนความรู้ใน 3 ด้านด้วยกัน คือ 1) ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับบริบท
ของห้องสมุด เช่น นโยบาย เป้าหมาย พันธกิจ งบประมาณ และความพร้อมของบุคลากร เป็นต้น  
2) ความรู้ความเข้าใจที่ถูกต้อง ครบถ้วนสมบูรณ์เกี่ยวกับนวัตกรรมแต่ละชนิด 3) ความรู้ความเข้าใจ
เกี่ยวกับผู้ใช้บริการหรือลูกค้า เช่น ความต้องการของผู้ใช้ พฤติกรรมในการใช้บริการของผู้ใช้ เป็นต้น 
นอกจากนี้ยังค านึงถึงเป้าหมายของนวัตกรรมแต่ละชนิดว่าถูกสร้างขึ้นมาเพ่ือพัฒนาหรือแก้ปัญหา
อะไร ห้องสมุดต้องเลือกนวัตกรรมที่สามารถแก้ปัญหาและท าให้องค์กรอยู่รอดได้  ดังนั้นการตัดสินใจ
เลือกใช้นวัตกรรมจะต้องรู้จักองค์กร เข้าใจนวัตกรรม รู้ถึงความต้องการของผู้ใช้บริการ รู้ถึงปัญหา
และระบุปัญหาที่แท้จริงที่เกิดขึ้น ตลอดจนเข้าใจกระบวนการแก้ปัญหาที่มีความหลากหลาย 
   2) เป้าหมายในการใช้นวัตกรรม เป้าหมายหลักๆ คือเพ่ือพัฒนาคุณภาพขององค์กร 
สร้างตลาดใหม่ ลดต้นทุนแรงงานบุคลากร พัฒนาสินค้าและบริการ พัฒนากระบวนการผลิต และการ
ใช้นวัตกรรมทุกชนิดต้องส่งผลให้การด าเนินงานของห้องสมุดสอดคล้องกับเกณฑ์  ข้อก าหนด
มาตรฐาน และกฎหมายต่าง ๆ ที่เป็นสากลให้มากขึ้นด้วย เพราะห้องสมุดต้องเผยแพร่ความรู้ 
ข่าวสาร และให้บริการต่าง ๆ บนอินเทอร์เน็ต ดังนั้นจึงต้องให้ความสนใจในประเด็นเหล่านี้ด้วย 
   3) การประยุกต์นวัตกรรม  ถ้าจะใช้นวัตกรรมให้บรรลุเป้าหมายห้องสมุดจะต้อง
ประยุกต์นวัตกรรมอย่างเป็นระบบและมีกระบวนการโดยจะต้องเริ่มจากการท าให้บุคลากรในองค์กร
เปิดใจและยอมรับการเปลี่ยนแปลงก่อน เมื่อเปิดใจแล้วความคิดก็จะเปลี่ยนหรือเกิดนวัตกรรมที่
ความคิด เมื่อความคิดเปลี่ยนก็จะส่งผลให้เกิดนวัตกรรมที่พฤติกรรม กล่าวคือ เปลี่ยนแปลงและ
พัฒนาพฤติกรรมโดยจะปฏิบัติงานอย่างเป็นระบบและใช้เทคโนโลยีหรือเครื่องมือต่าง  ๆ ในการ
ปฏิบัติงานมากขึ้นและสุดท้ายเมื่อเกิดนวัตกรรมในการปฏิบัติงานก็จะส่งผลให้ระบบ  ผลิตภัณฑ์ และ
การบริการของห้องสมุดเกิดการพัฒนา เปลี่ยนแปลงอย่างสร้างสรรค์กลายเป็นนวัตกรรมได้ 
   ส าหรับการพิจารณากระบวนการของนวัตกรรมในภาพรวม อาจแบ่งออกได้เป็น  
3 ระยะ ดังนี้คือ ระยะที่ 1 มีการประดิษฐ์คิดค้น (Innovation) ขึ้นมาใหม่หรือจะเป็นการปรุงแต่งของ
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เก่าให้ใหม่หรือจะเป็นการปรุงแต่งของเก่าให้ใหม่เหมาะสมกับยุคสมัย   ระยะที่  2 พัฒนาการ 
(Development) มีการทดลองในแหล่งทดลอง จัดท าอยู่ในลักษณะของโครงการทดลองน าร่องก่อน 
และระยะที่  3 การน าไปปฏิบัติในสถานการณ์ทั่วไป ซึ่งจัดว่าเป็นนวัตกรรมที่สมบูรณ์ (บุญเกื้อ ควร
หาเวช, 2543) 
 
 1.7 ตัวอย่างนวัตกรรมห้องสมุด 

 นวัตกรรมมีความส าคัญและส่งผลต่อความส าเร็จและความล้มเหลวขององค์กร  ซึ่งตัวอย่าง
นวัตกรรมห้องสมุดที่น าเสนอต่อไปนี้เป็นเพียงส่วนหนึ่งของตัวอย่างการสร้างและพัฒนานวัตกรรม
ห้องสมุดรูปแบบต่าง ๆ เช่น นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ นวัตกรรมการบริการ นวัตกรรมด้านงานเทคนิค 
และนวัตกรรมด้านงานบริหาร ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ (Ilako & Ikoja-Odongo, 2011; จันทนีย์ พานิช
ผล, 2555; นายิกา เดิดขุนทด, 2553; เอกสารการสัมมนา PULINET วิชาการครั้งที่ 4 เรื่องนวัตกรรม: 
เครื่องมือส าคัญของห้องสมุดยุค Social network, 2557) 
 

ตารางท่ี 1 ตัวอย่างนวัตกรรมห้องสมุด 

จุดมุ่งหมายของการริเร่ิมนวัตกรรมห้องสมุด ตัวอย่างนวัตกรรมห้องสมุด 

ปัญหา/สถานการณ์ปญัหา (เพื่อแก้ปัญหา) 

ปัญหาการเข้าถึงตัวเลม่บนช้ัน โดยเฉพาะผู้ใช้กลุม่ใหม่ที่ยังไม่
คุ้นชินกับรูปแบบการจดัหมวดหมูแ่ละสถานท่ีจดัเก็บ
ทรัพยากรของห้องสมุด 

Book Hunter แอพพลิเคชันช้ีต าแหน่งจัดเก็บ
ทรัพยากรสารสนเทศในห้องสมดุ 

ผู้ใช้หาตัวเลม่ไม่พบท่ีช้ันท าให้ไม่สามารถแจ้งข้อมูลกับ
เจ้าหน้าท่ีได ้และไมม่ีการจดัเก็บข้อมูลสถติิอย่างเป็นระบบ 

ระบบแจ้งหารายการทรัพยากรไมพ่บ 

ปัญหาในการบริหารจัดการไฟลร์ปูภาพประชาสัมพันธ์
ห้องสมุดและปัญหาในการน าทรมัไดรไ์ปตดิตั้งที่เครื่อง
โทรทัศน ์LCD แต่ละเครื่อง เพราะเมื่อต้องการเปลี่ยนเนื้อหา
ของรูปภาพมีความยุ่งยาก เนื่องจากโทรทัศน์ติดตั้งในท่ีสูง
และอยู่ตา่งอาคารกัน และข้อจ ากดัของสื่อท่ีแสดงเฉพาะ
รูปภาพอย่างเดียวไม่สามารถแสดงภาพเคลื่อนไหวและ
ตัวอักษรวิ่งได ้

การประยุกต ์XIBO ในงานประชาสัมพันธ์ห้องสมดุ
ผ่านหน้าจอแสดงผลเครื่องรับโทรทัศน์ LED 

แก้ปัญหาการน าบัตรของผู้อื่นมายมืหนังสือ ระบบยืมหนังสือด้วยเครื่องสแกนลายนิ้วมือ 
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จุดมุ่งหมายของการริเร่ิมนวัตกรรมห้องสมุด ตัวอย่างนวัตกรรมห้องสมุด 

ผู้ใช้บริการไม่คุ้นเคยกับห้องสมดุ ท าให้สามารถทราบถึง
บริการทั้งหมดภายในห้องสมุดได ้

ระบบห้องสมุดเสมือน 3 มิต ิโดยใช้ Google API 

ผู้ใช้มีปัญหาหรือข้อสงสัยในการใช้บริการตา่งๆ  
เมื่อห้องสมุดปิดให้บริการแล้ว 

บริการ Ask a Librarian ทางออนไลน ์

การรวบรวมข้อมูลสถิต ิการใช้บัตรของผู้อื่นเข้าห้องสมดุ 
และการสิ้นเปลืองทรัพยากรบคุคล 

ประตูทางเข้าอัตโนมตั ิSMART GATE ที่สามารถ
ยืนยันตัวตนของสมาชิกด้วยบารโ์ค้ดและเทคโนโลย ี
RFID 

ระบบห้องสมุดอัตโนมัตสิ่วนใหญ่เป็นซอฟต์แวร์เชิงพาณิชย์
จากต่างประเทศ มีราคาค่าลิขสิทธิ์และค่าบ ารุงรักษา
ค่อนข้างสูงท าให้ต้องรับภาระในการจัดหางบประมาณซื้อ
ระบบและบ ารุงรักษาอย่างต่อเนื่องทุกปี 

ระบบห้องสมุดจินดามณีแบบเปิดเผยรหสั 

ผู้ใช้ต้องติดต่อเคานเ์ตอรเ์พื่อรับกญุแจห้องและเครื่องเขียนใช้
เวลานาน และเจ้าหน้าท่ีต้องละทิ้งเคาน์เตอร์เพื่อไปเดินแจ้ง
เตือนผู้ใช้บริการตามห้องต่างๆ  

ระบบควบคมุห้องศึกษาค้นคว้ากลุม่  

การจองห้องโดยใช้เอกสาร โทรศพัท์ หรือเดินไปหาท าให้
เสียเวลาและไม่สะดวก 

ระบบบรหิารจดัการจองห้องออนไลน ์เช่น ห้อง
ค้นคว้ากลุ่ม ห้องอบรมคอมพิวเตอร์ 

การจัดซื้อซ้ าซ้อน ความลา่ช้า รวมทั้งการตรวจสอบและ
ควบคุมงบประมาณ 

ระบบจัดซื้อทรัพยากรสารสนเทศออนไลน ์

นิสิตนักศึกษาไม่ทราบหรือไม่สามารถสืบค้นและเข้าถึง
หนังสือ ต ารา วารสารและฐานข้อมูลที่ประกอบการศึกษา
ค้นคว้าในรายวิชาต่างๆ ได ้

ฐานข้อมูลช่วยสืบค้นสารสนเทศประกอบรายวิชา 

Web OPAC แบบเก่าขาดความยดืหยุ่นในการรองรับการ
แสดงผลบนโปรแกรมเว็บบราวเซอร์สมัยใหม่ที่รองรับหน้า
จอแสดงผลได้หลากหลายขนาด รวมถึงแสดงผลบนอุปกรณ์
สื่อสารแบบพกพา (Mobile device) และแบบเดิมยังขาด
ความสวยงามดึงดูดใจและไม่เป็นมิตรกับผู้ใช้ (user 
friendly) จึงเป็นอุปสรรคต่อการส่งเสริมทักษะการค้นคืน
ทรัพยากรสารสนเทศด้วยตนเองและการส่งเสริมการใช้
บริการออนไลน์ต่างๆ บน Web OPAC แก่ผู้ใช้ 

การแสดงผลบนหน้า Web OPAC ด้วยแนวคิด 
Mobile responsive web และ Web 
accessibility 
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จุดมุ่งหมายของการริเร่ิมนวัตกรรมห้องสมุด ตัวอย่างนวัตกรรมห้องสมุด 

เกิดจากความต้องการของผู้ใช้และต้องการสรา้งบริการใหม่ๆ ให้ผู้ใช้เกิดความสะดวกและเข้าถึงทรัพยากรและการ

บริการของห้องสมุด (เพื่อพัฒนา) 

เพื่ออ านวยความสะดวกในการเข้าถึงข้อมูลด้านบริการและ
ทรัพยากรห้องสมดุตามจุดบริการต่างๆได้อย่างสะดวกโดย
ผ่านสมาร์ทโฟน 

เทคโนโลย ีNFC และ QR code ในสมาร์ทโปสเตอร์
แนะน าห้องสมุด 

เพื่ออ านวยความสะดวกให้ผู้ใช้เข้าถึงทรัพยากรสารสนเทศ
ดิจิทัลและทรัพยากรสารสนเทศทุกประเภทได้ทุกท่ี ทุกเวลา 
ไม่ถูกจ ากัดการรับบริการผ่าน smart devices เช่น สมาร์ท
โฟน แท็บเล็ต 

Android และ iOS แอพพลิเคชันส าหรับวิทยานิพนธ์
และงานวิจัยอิเล็กทรอนิกส ์

เพื่อให้สามารถจ่ายเงิน เช่น ค่าปรับผ่านแอพพลิเคชันจาก 
smart phone ได ้

Mobile payment 

เพื่อเพ่ิมช่องทางการให้บริการทรพัยากรสารสนเทศผ่าน
อุปกรณ์สื่อสารประเภท smart device ในรูปแบบของ 
Mobile application 

ระบบให้บริการห้องสมดุบนเครือข่ายเคลื่อนที ่
CMUL AIRPAC 

เพื่อใช้ในการส่งต่อข้อความหรือสือ่สารกันระหว่าง
ผู้ปฏิบัติงานประจ ากับผู้ปฏิบัติงานนอกเวลาราชการ หรือส่ง
ต่อการให้บริการระหว่างรอยต่อการปฏิบัติงาน เพื่อลดการ
ใช้กระดาษโน้ตติดบริเวณเคาน์เตอร์ซึ่งเกะกะไมส่วยงามและ
อาจเกิดการผิดพลาดในกรณีที่กระดาษโน้ตสูญหาย 

Digital Post-it 

รวบรวมข้อมลู ภาพหรือสื่อต่างๆ ในเว็บไซต ์เพื่อแลกเปลีย่น
ข้อมูลเฉพาะเรื่องที่คัดเลือกส่งให้ผูใ้ช้ที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย 

การใช้ Pinterest เพื่อแลกเปลี่ยนข้อมูลเฉพาะเรื่อง 

เพื่อประชาสมัพันธ์บริการและกิจกรรมใหม่ๆ  แบบเชิงรุก บริการเชิงรุกผ่าน Facebook, twitter หรือสื่อสังคม
ออนไลน์อ่ืนๆ  

เพื่อให้บริการต่างๆ ของห้องสมุดผ่าน smart phone ได ้
เช่น ยืมหนังสือด้วย smart phone เครือข่ายสังคม เช่น 
เพื่อนของผู้ใช้รายนั้นๆ จะทราบวา่หนังสือถูกคืนท่ีห้องสมุด
ใด และหาข้อมลูแผนทีต่ าแหน่งหอ้งสมุดที่อยู่ใกล้ที่สดุได้ด้วย 

บริการห้องสมุดผ่าน smart phone ด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร ์LBS (Location based services) ซึ่ง
เป็นการใช้เทคโนโลย ีGPS ท างานร่วมกับ Social 
media บน smart phone  

เพื่อให้ข้อมูลแผนที่แสดงต าแหน่งของห้องสมุด พร้อมเสียง
บรรยายและภาพมมุมอง 360 องศา เพื่อแนะน าบริการต่างๆ 

Virtual guide หรือ Multimedia Library Guide 
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จุดมุ่งหมายของการริเร่ิมนวัตกรรมห้องสมุด ตัวอย่างนวัตกรรมห้องสมุด 

ของห้องสมุดรวมถึงประชาสัมพันธ์กิจกรรมกิจกรรม  

เพื่อให้ผู้เรียนทีม่ีความบกพร่องทางร่างกายไดเ้ข้าถึงข้อมูล
จากห้องคอมพิวเตอรไ์ด ้

บริการทางเทคโนโลยสี าหรับผู้ทีม่คีวามบกพร่องทาง
ร่างกายโดยใช้ซอฟต์แวร ์JAWS ช่วยเพิ่มการได้ยิน  

เพื่อรวบรวม อนุรักษ์และสงวนรักษาเอกสารมรดกใหย้ั่งยืน
โดยสามารถสืบค้นเอกสารฉบับเตม็ผ่านเว็บไซตไ์ด้ 

ฐานข้อมูลเอกสารมรดกภมูิปัญญาภาคเหนือ 

นวัตกรรมส่งเสริมการเรียนรูภู้มิปญัญาอีสาน เกิดจากการ
ต้องการจัดการความรูภู้มิปญัญาอสีานจึงสร้างฐานข้อมูล
อีสานสารสนเทศข้ึนมาด้วยโปรแกรม 
KnowledgebasePublisher เพื่อเป็นนวัตกรรมใหม่เพื่อ
เผยแพร่และให้บริการ รวมถึงส่งเสริมการเรียนรูภู้มิปญัญา
อีสานเพื่อให้มีการน าไปใช้ประโยชน์มากยิ่งข้ึน 

ฐานข้อมูลอีสานสารสนเทศ 

 
 ดังนั้นจึงพอสรุปได้ว่าห้องสมุดในปัจจุบันมีสิ่งที่ท้าทายใน  2 ประเด็น คือ  การจัดและการ
ให้บริการ และผลิตภัณฑ์ของห้องสมุดสนองความต้องการและความสนใจของกลุ่มผู้ใช้หลัก  และการ
ตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงของสังคม ที่ส่วนใหญ่ต้องการนวัตกรรมใหม่มาใช้กับงานประจ าของ
ห้องสมุด (พูลสุข ปริวัรวรวุฒิ, 2555) 
 
 1.8 แนวทางการประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุด 

 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการสร้างสรรค์นวัตกรรม กระบวนการ
นวัตกรรม  พบว่าประกอบไปด้ วย เป็ น  2 ระยะที่ ส าคัญ  คือ  1. ขั้ น เริ่มต้นหรือขั้นค้นหา 
(Initiation/Search stage) และ 2. ขั้นการน าความคิดไปใช้  (Implementation stage) (Bujis, 
1987citing in De Jong, Kemp & Snel, 2001; King & Anderson, 2002 citing in De Jong, 
2007;  เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์, 2557) ซึ่งในขั้นค้นหาความคิดประกอบด้วยขั้นตอนส าคัญคือ  
1) การส ารวจหาแนวคิด/การแสวงหาโอกาส (De Jong, 2007; De Jong & Den Hartog, 2010 
citing in Oukes, 2010; Oukes, 2010; Kleysen & Street, 2001) และ 2) การสร้างแนวคิดหรือ
การก่อร่างแนวคิดใหม่ๆ  (Idea generation) (De Jong, 2007; De Jong & Den Hartog, 2010 
cited in Oukes, 2011; Krause, 2004; Oukes, 2010; Janssen, 2000; Scott & Bruce, 1994 
cited in Yesil & Sozbilir, 2013; Kleysen & Street, 2001; Kanter, 1988) นอกจากนี้ผู้วิจัยได้
ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ การพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเชิง
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สร้างสรรค์ พบว่างานวิจัยส่วนใหญ่มีการประเมินผลโดยใช้แบบทดสอบในลักษณะการเขียนตอบโดย
เน้นการประเมินความสามารถด้านกระบวนการ และมีส่วนที่วัดและประเมินผลที่เน้นในขั้นตอนค้นหา
ปัญหาหรือโจทย์ปัญหาเพ่ือน ามาสร้างแนวคิดใหม่ๆ และน าไปสู่การเลือกแนวคิดเพ่ือน าไปใช้ในการ
แก้ไขปัญหาตามแต่บริบทที่แตกต่างกัน (กัญญารัตน์ โคจร, 2555; ชุลีพร ปิ่นธนสุวรรณ, 2556; ฐาปนี 
สีเฉลียว, 2553; นฤมล จันทร์สุขวงศ์, 2551; นิพิฐพร โกมลกิตติศักดิ์, 2553; เนาวนิตย์ สงคราม, 
2555; ยุพาพันธ์ มินวงษ์, 2558; ศิริพร แก้วอ่อน, 2557; สิทธิชัย ชมพูพาทย์, 2554; อลิสา ราชวัตร, 
2558) จากการวิเคราะห์สังเคราะห์เอกสารผู้วิจัยจึงได้แนวทางในการพัฒนาการประเมินผล
ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดโดยน าแนวคิดจากการประเมินความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับกระบวนการการสร้างนวัตกรรม เพ่ือประเมินความสามารถผู้เรียน 
ที่เน้นด้านกระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรมให้สอดคล้องกับการบวนการเรียนรู้ฯ ที่จะพัฒนาขึ้น 

 
 1.9 แนวทางการประเมินผลงานนวัตกรรมห้องสมุด 

การเมินผลงานนวัตกรรมที่เป็นรู้จักอย่างแพร่หลาย มักเกี่ยวกับนวัตกรรมทางการศึกษา 
นวัตกรรมการเรียนการสอนต่างๆ ซึ่งเกณฑ์การประเมินนวัตกรรมส่วนใหญ่ใช้แนวคิดของ ส านักงาน
เลขาธิการคุรุสภา (2558) เช่น เกณฑ์การประเมินคุณภาพผลงานนวัตกรรมทางการศึกษาตาม
โครงการหนึ่งโรงเรียนหนึ่งนวัตกรรมของคุรุสภาเพ่ือรับรางวัลผลงานนวัตกรรมระดับประเทศ โดยเน้น
ไปที่การประเมินคุณภาพผลงานใน 5 ด้าน คือ ด้านคุณค่าทางวิชาการ  ซึ่งจะพิจารณาจาก
กระบวนการคิดและพัฒนาและผลที่เกิดขึ้น  ด้านประโยชน์ของนวัตกรรม ซึ่งจะพิจารณาจาก 
ความส าคัญต่อวิชาชีพ และการน าไปใช้  ด้านลักษณะความแปลกใหม่ที่โดดเด่นของผลงาน ด้านการ 
มีส่วนร่วม พิจารณาจาก ความหลากหลายของผู้เกี่ยวข้อง พฤติกรรมการมีส่วนร่วมและระยะเวลา  
ด้านการน าเสนอผลงาน พิจารณาจากเทคนิคการน าเสนอ  รายละเอียดของข้อมูล และหลักฐาน
ร่องรอย  นอกจากนี้ยังมีเกณฑ์จากแนวคิดของส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน (สพฐ.) 
ที่มีงานวิจัยหลายชิ้นน าไปแนวคิดและประยุกต์ใช้เป็นตัวบ่งชี้ในการประเมินผลงานนวัตกรรม โดยเน้น
ไปที่การประเมินจากองค์ประกอบ 3 ด้าน คือ ด้านความเป็นนวัตกรรมและน าเสนอ ด้าน
กระบวนการพัฒนานวัตกรรม และด้านคุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม (ธัชกร สุวรรณจรัส, 2553; 
หงษ์โต, 2553) ในขณะที่ PULINET National Conference ใช้เกณฑ์การประเมินเกี่ยวกับตัวผลงาน
นวัตกรรมห้องสมุดที่เห็นเด่นชัดในประเด็น ประโยชน์ และคุณค่าต่อการน าไปปรับใช้ในงานห้องสมุด
เท่านั้น (PULINET, 2017-2018) จากท่ีกล่าวมาข้างต้นเป็นลักษณะการประเมินในแบบกว้าง ยังไม่ลง
ลึกในรายละเอียดตัวบ่งชี้ เพ่ือประเมินไปที่ตัวผลงานนวัตกรรมมากเท่าใดนัก ผู้วิจัยจึงศึกษา 
การประเมินผลนวัตกรรมในมิติอ่ืนๆ ที่มีความสอดคล้องกับกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิง
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สร้างสรรค์ที่ออกแบบขึ้นมาเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการสร้างนวัตกรรมได้  โดยมุ่งเน้น
ศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับวิธีการประเมินผลงานสร้างสรรค์ในกลุ่มงานวิจัยที่มีการพัฒนาเกณฑ์
การประเมินผลงานสร้างสรรค์ที่มีการพัฒนาและมีผู้น าไปปรับปรุงเพ่ือน าไปใช้ในการประเมินผลงาน
สร้างสรรค์ในหลาย ๆ บริบท ซึ่งจากการศึกษาพบว่ามีตัวบ่งชี้ในการประเมินผลงานในมิติที่สอดคล้อง
กับกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ผู้วิจัยใช้เป็นกลยุทธ์ในการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนในรายวิชา และสามารถใช้ในการประเมินผลงานที่เป็นผลลัพธ์ปลายทางได้ ไม่ว่าจะเป็น
มิติด้านความแปลกใหม่ (Novelty)  มิติการแก้ปัญหา (Resolution) และมิติการต่อเติมเสริมแต่งและ
การสังเคราะห์ (Elaboration and synthesis) (Besemer, 2000) และเนื่องจากเป้าหมายการพัฒนา
นวัตกรรมห้องสมุดมุ่งเน้นไปที่ความตรงต่อความต้องการและความพึงพอใจของผู้ใช้บริการส าคัญ 
ผู้วิจัยจึงศึกษางานเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับนวัตกรรมห้องสมุดเพ่ิมเติมเพ่ือน ามาเป็นข้อมูล
ในการพัฒนาแบบประเมินที่มีแง่มุมที่สะท้อนให้เห็นถึงบริบททางด้านห้องสมุดด้วยซึ่งพบว่า การสร้าง
นวัตกรรมที่ใช้ในบริบทของหน่วยงานห้องสมุดนั้นจะให้ความส าคัญกับผู้ใช้บริการหรือลูกค้าเป็นหลัก 
เพราะห้องสมุดต้องการพัฒนาและสร้างนวัตกรรมที่ตอบสนองความต้องการและความพึงพอใจของ
ผู้ใช้บริการซึ่งเป็นพันธกิจและเป้าหมายหลักของห้องสมุดโดยทั่วไป ดังนั้นสิ่งส าคัญในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมห้องสมุดจึงมุ่งไปที่ผู้ใช้ก่อน ค านึงถึงแนวคิดที่มีผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง จากนั้นจึงน าไปสูบทบาท
ในการคิดริเริ่มสร้างสรรค์ของบุคลากรห้องสมุดจากนั้นจึงเกิดเปนนวัตกรรมการบริการ นวัตกรรม
ผลิตภัณฑ์ตาง ๆ ซึ่งคุณค่าของนวัตกรรมที่สร้างขึ้นไม่ได้ค านึงถึงความแปลกใหม่เท่านั้น แต่จะต้องมี
คุณค่า มีประโยชน์ต่อผู้ ใช้และเพ่ิมคุณคาใหกับองคกรด้วย (Anthony, 2014 ; Jange, 2015 ; 
Matthews, 2009; Scupola & Nicolajsen, 2010) 
 นอกจากนี้ยังศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความพึงพอใจของผู้ใช้ห้องสมุดที่มีต่อห้องสมุดและ

บริการ ซึ่งจุดมุ่งหมายพื้นฐานของห้องสมุดคือการที่ท าให้ผู้ใช้ได้สารสนเทศและบริการที่ตรงกับความ

ต้องการ ดังนั้นเมื่อห้องสมุดต้องการประเมินในเรื่องใดๆ ที่เกี่ยวกับการด าเนินงานของห้องสมุดจะมี

การศึกษาประเด็นความพึงพอใจของผู้ใช้เป็นส าคัญเพ่ือใช้ในการปรับปรุงและพัฒนางานบริการต่าง ๆ 

หากผู้ใช้พึงพอใจ มีทัศนคติในแง่บวกหรือมีความรู้สึก อารมณ์ที่ดีต่อผลิตภัณฑ์หรือบริการนั้น ๆ ก็จะ

เป็นตัวชี้วัดหนึ่งที่สะท้อนให้เห็นถึงความส าเร็จในตัวผลิตภัณฑ์ (product) หรือบริการ (service) ที่

ห้องสมุดท าและความพึงพอใจของผู้ใช้ส่งผลต่อระดับการใช้บริการของห้องสมุดด้วย นั่นหมายความ

ว่า ถ้าผู้ใช้มีความรู้สึกดีหลังจากที่ได้ใช้ผลิตภัณฑ์หรือบริการและมีความพึงพอใจในระดับมาก (high 

degree) ผู้ใช้จะกลับมาใช้บริการของห้องสมุดอีก ผู้ใช้จึงมีส่วนในการตัดสินใจด้วยว่าพวกเขาต้องการ

นวัตกรรมห้องสมุดแบบใด ดังนั้นตัวชี้วัดที่จะประเมินด้านความพึงพอใจในมิติที่มาจากผู้ใช้หรือจาก
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การรับรู้ของผู้ใช้จึงมีส่วนส าคัญในการประเมินคุณภาพของสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ห้องสมุดสร้างขึ้นด้วย ((Ball, 

n.d.; Joy & Idowu, 2014; Mairaj & Naseer, 2013) และจากการศึกษาเอกสารพบว่ามีงานวิจัย

ของ Horn and Salvendy (2007) ที่พัฒนาเครื่องมือวัดผลงานสร้างสรรค์ (Product creativity 

measurement) ซึ่งมีตัวชี้วัดย่อยที่ให้ความส าคัญกับมุมมองความสนใจและความพึงพอใจของลูกค้า

ที่มีต่อผลงานสร้างสรรค์หรือตัวผลิตภัณฑ์ ดังนั้นผู้วิจัยจึงน ามาประยุกต์ใช้เป็นรายการประเมินที่

สะท้อนให้เห็นข้อมูลป้อนกลับจากมิติด้านผู้ใช้ของห้องสมุดด้วย 

 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างนวัตกรรมและความสามารถในการสร้างนวัตกรรม  

 จากการศึกษางานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับการสร้างนวัตกรรมและความสามารถในการสร้าง
นวัตกรรม ยังไม่พบงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดโดยตรง 
แต่สามารถใช้วรรณกรรมที่เกี่ยวข้องมาเป็นข้อมูลพ้ืนฐาน ได้แนวคิด และน ามาประยุกต์ได้กับงานวิจัย
ที่มุ่งเป้าหมายไปที่การส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดขึ้น งานวิจัยที่พบ
ส่วนใหญ่เน้นการส่งเสริมหรือพัฒนาให้บุคคลสามารถสร้างนวัตกรรมได้ โดยในภาพรวมจะต้องมีกลุ่ม
บุคคลหรือชุมชนที่เข้ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันอย่างมีเป้าหมายเพ่ือลงมือปฏิบัติกิจกรรมอย่างใด
อย่างหนึ่งให้ได้ผลลัพธ์ปลายทางในลักษณะที่เป็นผลงานหรือโครงงาน ซึ่งกระบวนการหรือตัวแปร
หลัก ๆ ที่ส่ งผลให้ เกิดความสามารถในการสร้างนวัตกรรมได้  คือ การเรียนรู้แบบร่วมกัน  
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน การสร้างความรู้ การเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นฐาน การเรียนรู้เป็นทีม 
กระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์และการใช้วิจัยเชิงปฏิบัติการ เป็นต้น (ชรีย์พร ภูมา, 2553; 
ธัชกร สุวรรณจรัส, 2553; นงณภัทร รุ่งเนย และคนอ่ืนๆ, 2556; เนาวนิตย์ สงคราม, 2553, 2554; 
สัมฤทธิ์ ทองพัฒน์, 2556; หงษ์โต, 2553) ซึ่งมีงานวิจัยหลายชิ้นที่จัดการเรียนรู้ในลักษณะการเรียน
การสอนบนเว็บแบบผสมผสาน การเรียนแบบผสมผสาน การเรียนจากประสบการณ์บนเครือข่าย 
และการเรียนรู้ร่วมกันแบบออนไลน์ (ธัชกร สุวรรณจรัส, 2553; เนาวนิตย์ สงคราม, 2553; สัมฤทธิ์ 
ทองพัฒน์, 2556; หงษ์โต, 2553) นอกจากนี้ยังพบว่าองค์ประกอบที่มีส่วนส าคัญส าหรับการเรียนรู้
ร่วมกันโดยมีเป้าหมายในการสร้างนวัตกรรม คือ เทคโนโลยีสารสนเทศที่ใช้เป็นเครื่องมือสนับสนุน
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้หรือท างานร่วมกันของบุคคลที่เข้ามาท ากิจกรรมร่วมกัน (ชรีย์พร ภูมา, 2553; 
ธัชกร สุวรรณจรัส , 2553; เนาวนิตย์  สงคราม , 2553, 2554; วรากร หงษ์โต , 2553;) และใช้
ระยะเวลาด าเนินการตั้งแต่ 6-12 สัปดาห์ (ชรีย์พร ภูมา, 2553; นงณภัทร รุ่งเนย และคนอ่ืนๆ, 
2556; มนตรี วงษ์สะพาน, 2554) งานวิจัยส่วนใหญ่ศึกษากับตัวอย่างวิจัยที่เป็นนิสิตนักศึกษาในระดับ
ปริญญาตรีและระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ (นงณภัทร รุ่งเนย และคนอ่ืนๆ, 2556; เนาวนิตย์ 
สงคราม, 2553, 2554; สัมฤทธิ์ ทองพัฒน์, 2556) ครูผู้สอน (ชลกร ตันประภัสร์, ธร สุนทรายุทธ, & 
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ไพรัตน์ วงษ์นาม, 2556; ธัชกร สุวรรณจรัส, 2553; มนตรี วงษ์สะพาน, 2554; หงษ์โต, 2553) และ
กลุ่มบุคคลเฉพาะ เช่น ผู้ประกอบการวิสาหกิจขนาดกลางและขนาดย่อม และพนักงานบริษัทแผนก
วิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑ์ (ชรีย์พร ภูมา, 2553; ตรีทิพ บุญแย้ม, 2554) ส่วนใหญ่ใช้วิธีด าเนินการวิจัย
แบบแผนการทดลองแบบกลุ่มเดียวมีการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ส่วนผลงานนวัตกรรม
ปลายทางมีลักษณะเนื้อหาหรือจุดเน้นที่แตกต่างกันไป เช่น นวัตกรรมเทคโนโลยีวัสดุศาสตร์ 
นวัตกรรมทางการศึกษาและนวัตกรรมการเรียนการสอน นวัตกรรมทางการพยาบาล นวัตกรรมทาง
เว็บไซต์ นวัตกรรมบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย (ชรีย์พร ภูมา, 2553; ธัชกร สุวรรณจรัส, 2553; 
นงณภัทร รุ่งเนย และคนอ่ืนๆ, 2556; เนาวนิตย์ สงคราม, 2553, 2554; มนตรี วงษ์สะพาน, 2554; 
วรากร หงษ์โต, 2553; สัมฤทธิ์ ทองพัฒน์, 2556;) และส่วนใหญ่ใช้แบบประเมินนวัตกรรมหรือแบบ
ประเมินโครงงานนวัตกรรมเป็นเครื่องมือในการประเมิน (ชรีย์พร ภูมา, 2553; ธัชกร สุวรรณจรัส, 
2553; นงณภัทร รุ่งเนย และคนอ่ืนๆ, 2556; เนาวนิตย์ สงคราม, 2553, 2554; มนตรี วงษ์สะพาน, 
2554 ; วรากร หงษ์โต, 2553; สัมฤทธิ์ ทองพัฒน์, 2556) นอกจากนี้ยังมีการใช้แบบประเมินตนเอง
ด้านความสามารถในการพัฒนาหรือออกแบบนวัตกรรม (นงณภัทร รุ่งเนย และคนอ่ืนๆ, 2556; 
สัมฤทธิ์ ทองพัฒน์, 2556) รวมทั้งมีการประเมินพฤติกรรมการสร้างนวัตกรรม (ตรีทิพ บุญแย้ม, 
2554) ผลการวิจัยจากงานวิจัยทุกชิ้นที่กล่าวมาพบว่า กระบวนการหรือรูปแบบการเรียนรู้ที่พัฒนา 
ขึ้นฯ สามารถช่วยส่งเสริมให้บุคคลมีความสามารถในการสร้างนวัตกรรมได้และบุคคลมีผลลัพธ์การ
เรียนรู้หลังเรียนรู้สูงขึ้นกว่าก่อนเรียน รวมทั้งสามารถสร้างผลงานนวัตกรรมได้ผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 
นอกจากนี้ยังพบงานวิจัยที่เน้นศึกษาเกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลหรือมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการสร้าง
นวัตกรรมของบุคคลและปัจจัยที่ส่งผลต่อความสร้างสรรค์และนวัตกรรม ผลการวิจัย พบว่า ปัจจัยใน
ระดับบุคคลที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมสร้างนวัตกรรมมากที่สุด คือ ลักษณะการคิดริเริ่ม รองลงมาคือ
การเปิดกว้างทางความคิด รวมถึงปัจจัยด้านเครือข่ายสังคมมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมสร้างนวัตกรรมใน
ระดับบุคคลอย่างมีนัยส าคัญ (ตรีทิพ บุญแย้ม, 2554) นอกจากนี้ยังพบประเด็นที่น่าสนใจเพ่ิมเติม
เกี่ยวกับปัจจัยที่ส่งผลต่อความสร้างสรรค์และนวัตกรรมของกลุ่มโรงเรียนเอกชน  คือ ความคิด
สร้างสรรค์ของผู้บริหาร ภาวะผู้น าของผู้บริหาร บรรยากาศสภาพแวดล้อมของงานและวัฒนธรรม 
การเรียนรู้เป็นปัจจัยที่ส่งผลทางบวก (ชลกร ตันประภัสร์ et al., 2556; ชลกร ตันประภัสร์ ธร สุนท
รายุทธ และ ไพรัตน์ วงษ์นาม, 2556) 
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ตอนที่ 2 การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

2.1 แนวคิดและความหมายของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative problem-solving) เป็นที่รู้จักกันอย่างแพร่หลาย
และมีการพัฒนามาอย่างต่อเนื่องมามากกว่า 50 ปีแล้ว (Parnes, 1992) โดยที่งานชิ้นแรก ๆ เป็นของ 
Osborn และ Parnes ที่เน้นไปที่เรื่องการสร้างสรรค์ (S. Isaksen, G., Dorvel, & Traffinger, 1997) 
และได้มีการพัฒนารูปแบบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และปรับปรุงมาเรื่อย  ๆ ในภายหลัง ซึ่ง 
นักการศึกษาหลายท่านที่ศึกษาและกล่าวถึงการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไว้หลายแง่มุม  โดยเริ่มจาก 
Treffinger and Isaksen (1992) ที่กล่าวถึงกลยุทธ์ของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ว่าเป็นวิธีการหนึ่ง
ที่ทั้งผู้เรียนและครูมีส่วนร่วมกับสิ่งที่เรียนในกระบวนการของการแก้ปัญหาด้วยค าถามแบบปลายเปิด
ผ่านวิธีการคิดอย่างเป็นระบบ (Abell, 1990; Ackerman & Karen, 2005; Ladbrook & Probert, 
2011) เพราะเป็นการให้ค าแนะน าหรือเสริมต่อการเรียนรู้เพ่ือช่วยให้ผู้เรียนระบุแก่นของปัญหาได้โดย
ผ่านการแลกเปลี่ยนความรู้ การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน การแก้ปัญหาความขัดแย้ง และการสรุป
ข้อมูล (Kuo, Chen & Hwang, 2014) ในขณะที่ Isaksen, Puccio and Treffinger (1993 cited in 
Cheng, 2011) กล่าวเน้นไปที่การเรียนรู้แบบเชิงรุกของผู้เรียนและกระบวนการแก้ปัญหาสามารถช่วย
พัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณได้ และยังท าให้ผู้เรียนรู้จักแก้ปัญหาในวิธีการที่มีประสิทธิภาพ
มากมาย และถ้าน าไปประยุกต์ในการศึกษาในโรงเรียนได้อย่างเหมาะสมจะมีประโยชน์ต่อการ
ตอบสนองการเรียนรู้ ความคิดสร้างสรรค์และทัศนคติในการแก้ปัญหาของผู้เรียน 
 ส่วน S. Isaksen, G., Dorvel, and Traffinger (1994) กล่าวถึงการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ว่าเป็นกระบวนการที่สามารถน าไปปรับใช้ได้อย่างกว้างขวาง สามารถใช้เป็นกรอบการจัดการส าหรับ
การสร้างสรรค์แบบเฉพาะเจาะจงและเป็นเทคนิคการคิดอย่างสร้างสรรค์เพ่ือช่วยให้ออกแบบและ
พัฒนาสิ่งใหม่ ๆ รวมถึงผลลัพธ์ที่ เป็นประโยชน์ที่มีความหมายและท้าทายสิ่งที่มีความส าคัญ  
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นรูปแบบเชิงปฏิบัติการส าหรับประเภทของการแก้ปัญหาเฉพาะอย่างที่
ต้องการให้เกิดความสร้างสรรค์ในงานนั้น ๆ (S. G. Isaksen, 1995) โดยมีพ้ืนฐานมาจากหลักการที่ว่า 
ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถท่ีซ่อนเร้นอยู่และสามารถแสดงออกได้ในทุกบุคคลซึ่งจะมีระดับ
และความเข้มข้น (Degree) ที่แตกต่างกันออกไป ความคิดสร้างสรรค์เกี่ยวข้องกับลักษณะ 
(Preference) รูปแบบ และความสนใจของบุคคล และระดับของความคิดสร้างสรรค์สามารถมีมากข้ึน
ได ้(Dorval & Treffinger, 2000 cited in Bahr, 2006) 
 ส าหรับ Treffinger et al. (2008) อธิบายว่าเป็นกระบวนการแก้ปัญหาแบบกลุ่มที่เป็น
ปัญหาชนิดแบบเปิด /ปัญหาที่มีความยุ่งยากซับซ้อน (wicked problem) ในโลกของความเป็นจริง 
ปัญหาในลักษณะนี้ถูกมองว่าเป็นจริง ไม่สามารถแก้ไขปัญหาถ้าไม่มีความรู้และไม่มีค าตอบก าหนดไว้
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ล่วงหน้า ปัญหาเหล่านี้พิจารณาแล้วว่าไม่มีความชัดเจนและต้องการความสร้างสรรค์ในการแก้ไข
ปัญหา ซึ่งสอดคล้องกับ (Caswell, 2006) ที่อธิบายว่าเป็นวิธีการเพ่ือค้นหาค าตอบที่จะไปแก้ปัญหาที่
มีอยู่ในชีวิตจริงได้ การร่วมท างานกันเป็นกลุ่มก็เพ่ือแก้ไขงานหรือสถานการณ์อย่างสร้างสรรค์บน
พ้ืนฐานของความจริง แต่โดยปกติแล้วไม่สามารถรู้หรือคาดการณ์การแก้ไขได้ล่วงหน้า และปัญหาที่
แท้จริงนั้นอาจไม่รู้หรือไม่ชัดเจนตั้งแต่แรก แต่อาจปรากฏออกมาผ่านขั้นตอนที่ก าลังพยายามจะแก้ไข
ปัญหานั้น ๆ  (Samson, 2015) รวมถึง ฮิกกิ้นส์ (2554) แนวทางแบบมีเหตุผลอย่างเข้มงวดท าให้
พลาดประเด็นส าคัญของการแก้ปัญหาไป ความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างยิ่งต่อการ
แก้ปัญหาที่ประสบความส าเร็จ ดังนั้นกระบวนการแก้ปัญหาจึงถูกอ้างอิงว่าเป็นกระบวนการ 
แก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์มากขึ้นเรื่อย ๆ 
 นอกจากนี้ Treffinger et al. (2008) นิยามว่า การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นกรอบแนวคิด
ที่เคลื่อนที่เป็นวงกลมที่ถูกสร้างขึ้นมาอย่างดีโดยมีองค์ประกอบหลัก 4 องค์ประกอบ คือ ความ 
เข้าใจความท้าทาย การสร้างความคิด (generating ideas) การเตรียมพร้อมส าหรับการปฏิบัติการ 
และวิธีการวางแผน โดย Treffinger et al. (2008) มองว่าการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็น
กระบวนการที่เกี่ยวข้องเชื่อมโยงท่ามกลางลักษณะทั้งที่เป็นส่วนบุคคลที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และสภาพการณ์ที่เกิดขึ้น อิทธิพลหลักของกระบวนการนี้รวมถึงวิธีการ
ประมวลผลของบุคคล การตัดสินใจว่าจะท าอย่างไร และทัศนคติของบุคคลที่มีต่อการเปลี่ยนแปลงที่
จะเกิดขึ้น อีกท้ังเป็นกิจกรรมกลุ่มประเภทหนึ่งที่รวมกับวิธีการเรียนรู้โดยใช้การแก้ปัญหาเป็นหลักเพ่ือ
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่จะบูรณาการทั้งในเรื่องการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน ทักษะการแก้ปัญหา 
การมีปฏิสัมพันธ์ด้วยการสนทนาพูดคุย และการสร้างความรู้อย่างมีความหมายผ่านกระบวนการกลุ่ม
ซึ่งสามารถน าเนื้อหาภายในวิชาไปสู่ชีวิตจริงของผู้เรียนที่มีส่วนร่วมในกระบวนการนี้ได้  (Samson, 
2015)  การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จึงเป็นกรอบแนวคิดที่สนับสนุนให้สมองโดยรวมได้ใช้ทักษะ 
การคิดที่แตกต่างกันออกไปและเป็นเครื่องมือพ้ืนฐานในการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนคณิตศาสตร์
และสนับสนุนทักษะพ้ืนฐานทั่วไป เช่น การท างานเป็นทีมและการสื่อสาร รวมทั้งสามารถใช้เป็นจุด
แข็งของการเพ่ิมผลผลิต การท างานเป็นทีมที่มีคุณภาพ และทักษะการคิดและการสื่อสาร (Kasherfi, 
Ismail, & Yusof, 2012) จากแนวคิดและความหมายดังกล่าวข้างต้นจึงสรุปได้ว่า การแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เป็นกระบวนการแก้ปัญหาแบบกลุ่มจากประเด็นปัญหาแบบเปิดที่เกิดขึ้นจากสถานการณ์
จริงหรือใกล้เคียงกับความจริง  โดยผู้แก้ปัญหาจะใช้ทักษะการคิดสร้างสรรค์ควบคู่ไปกับการคิดอย่าง
มีเหตุผลร่วมกันหาความคิดที่ดี ๆ แปลกใหม่ และมีความหลากหลายของค าตอบ ดังนั้นกระบวนการ
แก้ปัญหาที่จะน าไปสู่ค าตอบของปัญหาจึงมีหลากหลายด้วย แล้วจึงประเมินและเลือกวิธีการแก้ปัญหา
จากค าตอบนั้น ๆ ไปใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพมากท่ีสุด 
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2.2 ความส าคัญของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 ปัจจุบันโลกได้ก้าวเข้าสู่ยุคศตวรรษที่  21 ซึ่งเป็นยุคที่มีความสลับซับซ้อนและมีการ
เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว ตลอดระยะเวลาที่ผ่านมาการแข่งขันและความร่วมมือในระดับโลกเกิดขึ้น
อย่างรวดเร็วซึ่งเป็นผลมาจากความก้าวหน้าของเทคโนโลยีสารสนเทศ ภาคเศรษฐกิจขับเคลื่อนด้วย
ข้อมูลและนวัตกรรมได้เข้ามาแทนที่ภาคเศรษฐกิจและอุตสาหกรรมและได้เปลี่ยนแปลงวงการธุรกิจ
และการท างาน ท าให้ประชากรในโลกยุคใหม่ต้องการทักษะใหม่เพ่ือให้มีความพร้อมส าหรับการอยู่
อาศัยในโลกสมัยใหม่ที่สามารถปรับตัวและสร้างประโยชน์ให้องค์กร ผลิตภัณฑ์และกระบวนการ
ท างานด้วยการใช้ทักษะการคิดอย่างมีวิจารณญาณ การแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ การสื่อสาร
และการร่วมมือกันเพ่ือปรับเปลี่ยนการท างานและมีผลงานตามความคาดหวังขององค์กร  (เบลลันกา
และแบรนด์, 2556) โลกที่เราอยู่ในทุกวันนี้มีการเปลี่ยนแปลง มีความซับซ้อนมากขึ้น โลกที่ซึ่งเผชิญ
กับปัญหาที่ยากและซับซ้อนต่าง ๆ มากมาย ดังนั้นทุกคนจึงจ าเป็นต้องมีรู้จักปรับตัว มีความคิด 
เชิงวิพากษ์ และทักษะการคิดสร้างสรรค์เพ่ือรับมือกับปัญหาต่าง ๆ ดังกล่าว และค้นหาทางแก้ปัญหา
ที่สามารถพัฒนาทั้งสภาพแวดล้อมด้านกายภาพและทางสังคม แต่เนื่องจากว่าทุกวันนี้เรามีเครื่องช่วย
ในการค านวณและคอมพิวเตอร์ที่ใช้กันอย่างกว้างขวาง การแก้ไขปัญหาทางคณิตศาสตร์จึงได้รับการ
แก้ปัญหาแบบเป็นกิจวัตรประจ าโดยปราศจากการคิด  และความเชื่อที่ผิดของคนคือเชื่อว่า
คอมพิวเตอร์สามารถแก้ปัญหาที่ซับซ้อนได้ทุกอย่างเหมือน ๆ กับการใช้ทักษะการแก้ปัญหาและมักจะ
ใช้คอมพิวเตอร์ตามความเคยชิน  ซึ่ งแท้จริงแล้วข้อดีของคอมพิวเตอร์คือช่วยในการขยาย
ความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์  การจะเกิดผลผลิตเพ่ิมข้ึนได้ก็ต่อเมื่อคนได้ใช้สมองใน
การตั้งค าถาม ส ารวจ ประดิษฐ์คิดค้น ค้นหา และสร้างสรรค์ ซึ่งสิ่งเหล่านี้เป็นการใช้สมองส าหรับ 
การคิดอย่างสร้างสรรค์ที่คอมพิวเตอร์ไม่สามารถท าได้  การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์จึงมีความส าคัญ
และจ าเป็นมากในยุคปัจจุบัน ซึ่งไม่ได้หมายความเพียงเพ่ือให้มีผลิตภัณฑ์ออกมาจ านวนมากแต่เป็น
การใช้การศึกษาค้นคว้าวิจัย การประดิษฐ์และสร้างผลิตภัณฑ์ที่มีคุณค่าเพ่ิมขึ้นโดยใช้เทคโนโลยีที่
เหมาะสม  สังคมจึงต้องการคนที่มีความคิดเชิงสร้างสรรค์เพ่ือที่จะแก้ปัญหาที่จะเผชิญได้อย่างรอบ
ด้านไม่ว่าจะด้านเทคนิค นิเวศวิทยา เศรษฐศาสตร์ การศึกษา สังคม รวมไปถึงปัญหาทางการเมือง 
 ก็จะท าให้คนสามารถเผชิญในโลกที่ก าลังพัฒนาได้ ทักษะนี้จึงจ าเป็นเพ่ือช่วยให้คนยอมรับและรับมือ
กับการเปลี่ยนแปลงได้  ดังนั้นการพัฒนาผู้เรียนให้มีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดย
ส่งเสริมให้ค้นคว้าหาข้อมูลในการแก้ปัญหา การคิดค้นงานใหม่ ๆ การท าโครงงาน ค้นพบความรู้ด้วย
ตนเองจึงเป็นพ้ืนฐานของการเรียนรู้ตลอดชีวิต  ความสามารถดังกล่าวจะเป็นหนึ่งในตัวก าหนด 
ความพร้อมของผู้เรียนในการเข้าสู่การท างานซึ่งมีความซับซ้อนมากขึ้นในโลกปัจจุบัน และจะช่วยให้
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ผู้เรียนประสบความส าเร็จทั้งในด้านการงานและการด าเนินชีวิต (Association, 2010; Lumsdaine 
& Lumsdaine, 1995) 
 

2.3 จุดมุ่งหมายและหลักการพื้นฐานที่ส าคัญ 

 จุดมุ่งหมายของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในหลักสูตรการแก้ปัญหาของอนาคตของ 
Crabbe และ Torrance คือ เพ่ือพัฒนาสภาพการเรียนการสอนให้เห็นภาพในอนาคตมากขึ้น ให้มี
การคิดเชิงสร้างสรรค์มากขึ้น  พัฒนาและเพ่ิมทักษะในการสื่อสารทั้งด้วยวาจาและการเขียน พัฒนา
และเพ่ิมทักษะในการท างานเป็นทีม ให้น าแบบการแก้ปัญหาไปใช้กลมกลืมกับการด ารงชีวิต และ
พัฒนาและเพ่ิมทักษะการวิจัย (Torrance & Torrannce, 1978; Crabbe, 1982 อ้างถึงใน กรม
วิชาการ, 2541) ส่วนหัวใจส าคัญของหลักการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ คือ กระบวนการแก้ปัญหาที่
มีการใช้ทักษะการคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) ควบคู่ไปกับการคิดอย่างมีเหตุผล (Logical 
thinking) (Hillis; & Puccio, 1999 อ้างถึงใน กัญญารัตน์ โคจร, 2555) โดยที่ปัญหาที่เหมาะส าหรับ
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์นั้นจะต้องเป็นปัญหาที่คลุมเครือไม่ชัดเจน เป็นปัญหาที่น าไปสู่การสร้าง
แนวคิดที่หลากหลาย ดังนั้นกระบวนการแก้ปัญหาที่จะน าไปสู่ค าตอบของปัญหาจึงมีหลากหลายด้วย 
ซึ่งการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์นั้นมีหลายรูปแบบ แนวทาง ทั้งนี้จะต้องอยู่บน 
พ้ืนฐานของการคิดเชิงสร้างสรรค์ 3 ประเด็น ดังนี้ 
  2.3.1 ใช้มุมมองที่แตกต่างหลากหลายในการมองปัญหา คนมักมองปัญหาของตนเอง 
มีความยุ่งยากและซับซ้อนในขณะที่มองปัญหาของคนอ่ืนเป็นเรื่องง่าย ดังนั้นในการแก้ปัญหาโดยการ
รับฟังความคิดเห็นของคนอ่ืนจึงเป็นเรื่องจ าเป็นและมีประโยชน์มาก เพราะค าแนะน าเหล่านั้นจะ
น าไปสู่ความคิดที่ดี ๆ แปลกใหม่และมีประโยชน์มาใช้ในการแก้ปัญหา ดังนั้นการร่วมกันท างานเป็น
ทีม การระดมสมอง ร่วมคิด ร่วมท า จึงเป็นเรื่องจ าเป็นในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Koberg & 
Bangnall, 1981: 1 อ้างถึงใน กัญญารัตน์ โคจร, 2555) 
  2.3.2 เลื่อนการประเมินหรือการตัดสินออกไปก่อน สิ่งส าคัญในกระบวนการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์นั้นคือการสร้างแนวคิดให้มีจ านวนมาก หลากหลาย โดยที่ยังไม่ต้องมีการประเมินหรือ
ตัดสินว่าเป็นแนวคิดที่ดีที่เป็นไปได้ก่อนหรือไม่ อย่าเพ่ิงพิจารณาถึงความถูกต้องในการสร้างแนวคิด
ก่อน เพราะการเลื่อนออกไปก่อนจะเป็นการให้อิสระ เสรีภาพในการสร้างแนวคิดที่หลากหลาย 
นอกจากนี้จ านวนแนวคิดที่สร้างขึ้นที่ยังไม่ผ่านการประเมินนั้นยังเป็นจุดส าคัญในการบ่งชี้ถึง
ความส าเร็จในการแก้ปัญหา ยิ่งมีจ านวนมากหมายถึงโอกาสที่จะประสบความส าเร็จในการ 
แก้ปัญหามากข้ึนด้วย (Parmes, 1981 อ้างถึงใน กัญญารัตน์ โคจร, 2555) 
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 2.3.3 มองปัญหาให้หลากหลายรอบด้าน คนที่มองปัญหาเป็นโอกาส ถือเป็นคนที่มี
ความคิดสร้างสรรค์ เนื่องจากในกระบวนการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์นั้นถ้าสามารถมองได้หลาย
แง่มุมจากปัญหาที่เกิดขึ้นก็อาจมีโอกาสที่จะคิดสิ่งใหม่  ๆ ได้เสมอ ดังนั้นการคิดแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์จะต้องมองให้แตกต่างหลากหลายแง่มุมและมองให้รอบด้าน ให้ครอบคลุมด้วย 

 
2.4 ความสัมพันธ์ระหว่างและการแก้ปัญหาและการคิดสร้างสรรค์ 

 มักจะมีคนกล่าวถึงอยู่เสมอเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างแนวคิดของการคิดสร้างสรรค์และ
การแก้ปัญหา และถามว่า การคิดสร้างสรรค์เหมือนกับการแก้ปัญหาหรือไม่ ซึ่งมีนักวิจัยหลายคนได้
ส ารวจความเชื่อมโยงระหว่างการคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหาก่อนและกลายมาเป็นค าตอบที่
หลากหลาย เช่น Guilford เชื่อว่าทั้งสองค านั้นมีความสัมพันธ์กันอยู่ โดยกล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์
เป็นส่วนย่อยของกรอบแนวคิดที่กว้างขวางของการแก้ปัญหา เนื่องจากการคิดสร้างสรรค์ท าให้เกิดผล
ลัพธ์ใหม่ ๆ และการแก้ปัญหาเกี่ยวข้องกับการท าให้ได้ค าตอบใหม่ ๆ และได้ผลลัพธ์ไปยังสภาพการณ์
ใหม่ ๆ การแก้ปัญหามักมีลักษณะของความคิดสร้างสรรค์รวมอยู่ด้วย แต่ความคิดสร้างสรรค์ไม่
สามารถแก้ปัญหาได้เสมอไป ซึ่งสอดคล้องกับ Raaheim ที่ว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นส่วนที่แยกมา
จากการแก้ปัญหา อีกท้ังยังสอดคล้องกับ Vinacke ที่เสนอว่าความคิดสร้างสรรค์ที่จริงแล้วเหมือนเป็น
ตัวกลางระหว่างการแก้ปัญหาและการจินตนาการ เกิดขึ้นในสถานการณ์เฉพาะที่มีความสัมพันธ์กัน
อย่างแยกไม่ออกระหว่างพฤติกรรมแก้ไขปัญหาและการจินตนาการ อีกทั้ง MacKinnon ได้วาง
กระบวนการคิดสร้างสรรค์ว่ามีความสัมพันธ์กับการแก้ปัญหา เพราะกระบวนการเริ่มด้วยการมองเห็น
และการรับรู้ปัญหาก่อนเสมอ (Isakasen, 1995)  ส่วน Newell, Shaw, and Simon (1962, cited 
in S. Isaksen, G., Dorvel, & Traffinger, 2011) แนะน าว่ากิจกรรมเชิงสร้างสรรค์เกิดขึ้นได้ง่ายถ้า
ในห้องเรียนมีกิจกรรมการแก้ปัญหาโดยมีคุณลักษณะที่มีความใหม่  ที่ไม่เป็นไปตามแบบแผนของ
สังคม การไม่ลดละไม่ยอมแพ้ และมีความยากล าบากในการแก้ปัญหา ซึ่งก็มีประเด็นที่สอดรับกันใน
แง่ที่ ก่ อ ให้ เกิ ดสิ่ ง ให ม่  ๆ  ขึ้ น ได้  ใน ขณ ะที่  Lumsdaine and Lumsdaine (1995) กล่ าวถึ ง
ความสัมพันธ์ของการแก้ปัญหากับความคิดสร้างสรรค์ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นพ้ืนฐานที่ท าให้คน
คิดแก้ปัญหาแต่ละครั้งให้มีความเหมาะสมกับสถานการณ์  มีความยืดหยุ่น มีเหตุผลมีความ
เฉพาะเจาะจงกับสภาพปัญหาท าให้การแก้ปัญหาไม่เป็นสูตรส าเร็จตายตัวหรือส าเร็จรูป  จึงเรียกว่า 
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  ถึงแม้ว่านักการศึกษาหลายท่านจะชี้ให้เห็นว่าการคิดอย่างสร้างสรรค์มี
ความเกี่ยวพันกันกับการแก้ปัญหาก็ตาม Russell (1956 cited in Isaksen, 1995) ได้ยกประเด็นที่
แสดงให้เห็นถึงความแตกต่าง คือ การแก้ปัญหาจะมุ่งเน้นไปที่วัตถุประสงค์และมุ่งตรงไปยังเป้าหมาย
บางประการซึ่งเป็นเรื่องปัจจัยภายนอก นอกจากนี้การแก้ปัญหาจะต้องแน่วแน่ไปพร้อมกับความเป็น
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จริง ในขณะที่การคิดอย่างสร้างสรรค์เป็นเรื่องของตัวบุคคลมากกว่าและแก้ไขได้น้อยกว่า การที่จะคิด
ให้เกิดสิ่งใหม่ ขึ้นมามักจะเกิดขึ้นพร้อมๆ กับการที่มีเงื่อนไขในการจะต้องตัดสินใจอะไรมาก่อน และ 
มีความโน้มเอียงไปทางการหยั่งรู้ที่เกิดขึ้นโดยสัญชาติญาณและจินตนาการมากกว่าการแก้ไขปัญหา
ตามวัตถุประสงค ์

ภาพที่ 1 ความสัมพันธ์ของการคิดอย่างสร้างสรรค์และการแก้ปัญหา (Isaksen, 1995) 
 

2.5 กระบวนการและรูปแบบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 กระบวนการและรูปแบบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีมานานกว่า  50 ปีแล้ว โดยมีนัก
การศึกษาและนักวิจัยได้อธิบายถึงกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไว้อย่างหลากหลาย เริ่มจาก 
Osborn (1957 cited in Ray & Romano, 2013; Cheng, 2011) ที่ เป็นผู้น าเสนอขั้นตอนเป็น  
7 ขั้นตอนเป็นล าดับแรกๆ ได้กล่าวไว้เป็น 7 ขั้นตอน คือ 1) ชี้ประเด็นปัญหาที่ต้องการใช้ความคิด
สร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา 2) เตรียมตัวและรวบรวมข้อมูลเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหา 3) วิเคราะห์ข้อมูล 
คิดพิจารณาแจกแจงข้อมูล 4) ใช้ความความคิดพิจารณาอย่างละเอียดรอบคอบและหาทางเลือกที่
เป็นไปได้ไว้หลายๆ แนวทาง 5) บ่มเพาะความคิดและเมื่อได้ความคิดมาแล้วก็ท าให้กระจ่างชัดเจนขึ้น 
6) สังเคราะห์หรือรวบรวมส่วนต่างๆ เข้าด้วยกัน 7) ประเมินผลเพ่ือคัดเลือกค าตอบที่มีประสิทธิภาพ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

40 

มากท่ีสุด ต่อมาก็ได้มีนักวิจัยและนักการศึกษาที่พัฒนารูปแบบกระบวนการนี้มาโดยตลอด ซึ่งรูปแบบ
ส่วนใหญ่แล้วจะมีหลายประเด็นที่คล้ายกัน โดยมีรายละเอียดแต่ละรูปแบบดังนี้ 
 Torrance and Myers (1972 อ้างถึงใน อารี พันธ์มณี , 2557) ได้น าเสนอกระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ออกเป็นขั้นตอน ดังนี้  
  1) การพบความจริง (Fact-finding) ขั้นนี้เริ่มตั้งแต่เกิดความรู้สึกกังวล มีความสับสน 
วุ่นวาย (Mess) เกิดขึ้นในจิตใจแต่ไม่สามารถบอกได้ว่าเป็นอะไร จากจุดนี้ก็พยายามตั้งสติและ 
หาข้อมูลพิจารณาดูว่าความยุ่งยาก วุ่นวาย สับสนหรือสิ่งที่ท าให้กังวลใจนั้นคืออะไร 
  2) การค้นพบปัญหา (Problem-finding) ขั้นนี้เกิดต่อจากขั้นแรก เมื่อได้พิจารณาโดย
รอบคอบแล้ว จึงเข้าใจและสรุปว่าความกังวลใจ ความสับสนวุ่นวายในใจนั้นนั้นก็คือการมีปัญหา
เกิดข้ึนแล้ว 
  3) การตั้งสมมติฐาน (Idea-Finding) ขั้นนี้ต่อจากขั้นที่ 2 คือ เมื่อรู้ว่าปัญหาเกิดขึ้นก็จะ
พยายามคิดและตั้งสมมติฐานขึ้น และรวบรวมข้อมูลต่างๆ เพ่ือน าไปใช้ในการทดสอบสมมติฐานในขั้น
ต่อไป 
  4) การค้นพบค าตอบ (Solution-finding) ขั้นนี้จะพบค าตอบจากการทดสอบสมมติฐาน
ในขั้นที ่3 
  5) การยอมรับผลจากการค้นพบ (Acceptance-finding) ขั้นนี้เป็นการยอมรับค าตอบที่
ได้จากการพิสูจน์แล้วว่าจะแก้ปัญหาให้ส าเร็จอย่างไร และต่อจากจุดนี้การแก้ปัญหาหรือการค้นพบจะ
ยังไม่จบตรงนี้ แต่ผลที่ได้จากการค้นพบจะไปสู่หนทางที่จะท าให้เกิดแนวคิดหรือสิ่งใหม่ต่อไปที่เรียกว่า 
New challenges  
 Osborn and Parnes (1977 cited in Cheng, 2011) ได้พัฒนากระบวนการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่เป็นวิธีการค้นหาค าตอบของปัญหาต่างๆ ที่มีความซับซ้อน และท าให้สามารถค้นพบ
แนวทางแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ และเหมาะสมที่สุดในสภาพแวดล้อมขณะนั้น โดยมี 5 ขั้นตอน คือ  
  1) การค้นหาความจริง (Fact finding) เป็นขั้นรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดขึ้น 
จากการตั้งค าถามท่ีขึ้นต้นด้วย ใคร อะไร เมื่อไหร่ ที่ไหน ท าไม และอย่างไร 
  2) การค้นหาปัญหา (Problem finding) เป็นขั้นพิจารณาเปรียบเทียบมูลเหตุทั้งหลาย
ของปัญหา แล้วจัดล าดับความส าคัญเพ่ือเลือกมูลเหตุที่ส าคัญที่สุด เป็นประเด็นส าหรับค้นหาวิธีแก้ไข
ต่อไป 
  3) การค้นหาความคิด (Idea finding) เป็นขั้นการระดมความคิดเพ่ือหาวิธี แก้ปัญหา
ตามประเด็นที่ตั้ งไว้ ให้ ได้มากที่ สุดอย่างอิสระโดยไม่มีการประเมินความเหมาะสมในขั้นนี้ 
  4) การค้นหาค าตอบ (Solution finding) เป็นขั้นพิจารณาคัดเลือกวิธีการที่เหมาะสม
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ที่สุดจากวิธีการที่หามาได้ในขั้นที่  3 โดยใช้ความประหยัดและความรวดเร็วเป็นเกณฑ์พิจารณา
คัดเลือกวิธีการที่เหมาะสมที่สุด 
  5) การค้นหาคาตอบที่เป็นที่ยอมรับ (Acceptances finding) เป็นขั้นพิสูจน์ ให้เห็นว่า
วิธีการที่เลือกไว้แล้วนั้นน าไปใช้ได้จริง โดยการแสดงรายละเอียดขั้นตอนการแก้ปัญหาและผลที่
เกิดข้ึน 
 ต่ อมา Isaken & Parnes (1985 cited in Cheng, 2011) ได้ ป รับป รุ งขั้ น ตอนจาก  5 
ขั้นตอนเดิม โดยการเพ่ิมสภาพปัญหา (Mess-finding) เข้าไป และยังได้เปลี่ยนชื่อขั้นการค้นหาความ
จริง (Fact-finding) เป็นขั้นการค้นหาข้อมูล (Data-finding) โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  (S. G. 
Isaksen & Treffinger, 1985) 

ตารางท่ี 2 กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
Divergent phase Problem sensitive Convergent phase 

ค้นหาปัญหาจากประสบการณต์าม
บทบาทและสถานภาพโดยพยายาม
เปิดประสบการณ์และมองว่าการ
แก้ปัญหาเป็นการสร้างโอกาส 

1.สภาพปัญหา (Mess-finding) ยอมรับสภาพปัญหา และมองว่าเป็น
หน้าท่ีของตนที่จะหาทางแก้ไข 

เก็บรวบรวมข้อมูลเกีย่วกับปัญหา 
โดยมองจากหลายๆ มุมมองและเก็บ
ข้อมูลทั้งในด้านต่างๆ เช่น 
ความรูส้ึกของผู้ที่เกี่ยวข้อง 

2. ค้นหาข้อมูล (Data-finding) ระบุและวิเคราะห์ข้อมลูส าคัญ 

พยายามคิดค้นหาปัญหาที่เกิดขึ้น
ทั้งหมด 

3. ค้นหาปัญหา (Problem finding) เลือกปัญหาทีส่ าคญัที่สุด 

คิดหาเกณฑ์ที่จะน ามาซึ่งการ
ประเมินความคดิที่ได้จากข้ันตอนที่
แล้ว 

5. ค้นหาวิธีแก้ปัญหา (Solution 
finding) 

เลือกเกณฑ์ที่ได้มาตรฐานพอที่จะ
สามารถคัดเลือกความคดิได้ดีที่สดุได ้

อธิบายถึงทรัพยากรที่ต้องใช้และที่มี
อยู่เพื่อรองรับการด าเนินการ
แก้ปัญหา 

6. ค้นหาการยอมรับ (Acceptance 
finding)  

เจาะจงวิธีการแก้ปญัหา และ
วางแผนการด าเนินการแก้ปญัหา 

ปัญหาใหม่ (New challenges) 

 

 ต่อมา Treffinger, Isaksen, and Dorval (1994) ได้น าเสนอรูปแบบการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค ์โดยมี 3 องค์ประกอบหลัก 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
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 องค์ประกอบที่ 1 ท าความเข้าใจปัญหา ประกอบด้วย  
  1) สภาพปัญหา เป็นการค้นหาโอกาสส าหรับการแก้ไขปัญหา สร้างเป้าหมายแบบกว้างๆ 
เพ่ือจะน าไปสู่การแก้ไขปัญหา  
  2) การค้นหาข้อมูล จะพิจารณารายละเอียด มองสภาพปัญหารอบด้าน พิจารณาข้อมูล
ส าคัญที่จะน าไปสู่นิยามปัญหา  
  3) ค้นหาปัญหา พิจารณาปัญหาและคัดเลือกปัญหาที่ส าคัญที่สุด 
 องค์ประกอบที่ 2 ก่อก าเนิดความคิด ประกอบด้วย 
  4) ค้นหาความคิด คือการพยายามคิดหาทางแก้ปัญหาให้มีความหลากหลายและแปลก
ใหม ่นิยามเป้าหมายที่จะเป็นไปได ้สร้างทางเลือกในการแก้ปัญหา 
 องค์ประกอบที่ 3 วางแผนปฏิบัติงาน ประกอบด้วย 
  5) หาทางแก้ปัญหา โดยการคิดพัฒนาเกณฑ์ที่จะน ามาใช้ในการคัดเลือกและกลั่นกรอง
เป้าหมายให้เป็นไปได้มากที่สุด และเลือกเกณฑ์และ ประยุกต์ในการคัดเลือกวิธีการแก้ปัญหา 
  6) การค้นหาการยอมรับ เป็นการพิจารณาด้านทรัพยากรที่จะช่วยสนับสนุนส่งเสริมและ
เอ้ือต่อการแก้ปัญหา และวางแผนปัญหา 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 องค์ประกอบและขั้นตอนของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  
(Kuo, Chen and Hwang, 2014) 
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 จากนั้นพัฒนามาเรื่อยๆ จนปัจจุบันรูปแบบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ท่ีเป็นที่รู้จักกันดีและ
พัฒนาเป็นเวอร์ชันล่าสุด ที่พัฒนาโดย Treffinger, Isaksen & Dorvel (2000 cited in Treffinger 
& Isaksen, 2005) ซึ่งประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก และ 8 ขั้นตอน ดังนี้  
 องค์ประกอบที่ 1 ท าความเข้าใจปัญหา (Understanding the Challenge)  
  1) สร้างโอกาสและเป้าหมายในการแก้ปัญหา (Constructing Opportunities)  
  2. ส ารวจข้อมูลที่เก่ียวข้องกับปัญหา (Exploring Data)  
  3) ระบุขอบเขตของปัญหา (Framing Problems)  
 องค์ประกอบที่ 2 รวบรวมวิธกีารแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Generating Ideas)  
  4) รวบรวมความคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ (Generating Ideas)  
 องค์ประกอบที่ 3 เตรียมการปฏิบัติ (Preparing for Action)  
  5) พัฒนาวิธีการแก้ปัญหา (Developing Solutions)  
  6) สร้างการยอมรับในวิธีแก้ปัญหา (Building Acceptance)  
 องค์ประกอบที่ 4 วางแผนการจัดการ (Planning Your Approach)  
  7) ประเมินงานและผลงาน (Appraising Tasks)  
  8) ออกแบบกระบวนการแก้ปัญหา (Designing Process)  
  

 

ภาพที่ 3 รูปแบบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Treffinger & Isaksen, 2005) 
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 นอกจากนี้ยังมี Hurson (2007) ที่พัฒนารูปแบบการคิดใหม่อย่างสร้างสรรค์ 
 1) สิ่งที่ก าลังเกิดขึ้นและด าเนินอยู่อะไรเป็นประเด็นปัญหา มีผลกระทบอย่างไร มี

สารสนเทศอะไร ใครมีส่วนบ้าง มองเห็นวิสัยทัศน์อะไร  
 2) มีอะไรบ้างที่ประสบความส าเร็จ (การใช้การจินตนาการถึงอนาคต)  
 3) ค าถามอะไรที่ควรจะถามในกรณีนี้ โดยใช้ค าถามกระตุ้นการคิด 
 4) สร้างทางเลือกและส ารวจหาค าตอบใน การแก้ปัญหาให้ได้จ านวนมาก ซึ่งจ านวน

ส าคัญกว่าคุณภาพ 
 5) มุ่งเน้นไปที่การแก้ปัญหานั้น พัฒนาทางเลือกที่ยอดเยี่ยมและมุ่งไปที่ความคิดนั้น 
 6) การวางแผนจัดสรรทรัพยากรและเตรียมวางแผนการส าหรับการปฏิบัติ  มีการแบ่ง

บทบาท จัดล าดับงาน ระบุคนที่เกี่ยวข้อง ติดตามผลลัพธ์  
 ในขณะที่  Basadur and Gelade (2006 cited in Basadur, Gelade & Basadur, 2014)
สรุปกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็น 4 ขั้นตอน คือ  
  1) ขั้นสร้างทางเลือก สร้างทางเลือกในรูปแบบใหม่ ๆ ที่เป็นไปได้ เพ่ือแก้ปัญหาใหม่ ๆ 
และมีโอกาสใหม่ๆ ในการแก้ปัญหาจากแนวทางที่เป็นไปได ้
  2) ขั้นการสร้างแนวคิด สร้างทางเลือกในการแก้ปัญหาที่หลากหลายเพ่ือท าความเข้าใจ
และระบุปัญหาหรือโอกาส และความคิดที่ดีเพ่ือมาช่วยแก้ปัญหา 
  3) ขั้นการสร้างทางเลือกไปเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาในทางปฏิบัติ  และพิจารณาใน
ทุกปัจจัยต่างๆ เพ่ือน าไปสู่การวางแผนการน าไปใช้ให้บรรลุผลส าเร็จ 
  4) ขั้นการน าไปใช้ เป็นการสร้างทางเลือกที่หลากหลายเพ่ือไปใช้ในทางปฏิบัติ ซึ่งจะได้
ผลสรุปและได้การยอมรับในการน าไปใช้ 
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ภาพที่ 4 กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 4 ขั้นตอน (Bahadur, 2014) 

 

ส่วน Reali (2010 อ้างถึงใน นิพิฐพร โกมลกิตติศักดิ์, 2553) ได้พัฒนากระบวนการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ที่ต่างออกไป คือมีขั้นจินตนาการอนาคตและมีขั้นที่ฝึกทักษะการแก้ปัญหาโดยเฉพาะ 
นอกจากนี้มีขั้นยอมรับการส ารวจที่ถ้ามีสมาชิกในกลุ่มไม่เห็นด้วยกับวิธีการแก้ปัญหาที่กลุ่มเลือก 
สามารถแสดงความคิดเห็นเพ่ิมเติมและร่วมกันปรับปรุงวิธีการแก้ปัญหาได้ ซึ่งเป็นการลดความขัดแย้ง
ภายในกลุ่ม กระบวนการแก้ปัญหาดังกล่าว มี 7 ขั้นตอน ดังนี้ 1) ขั้นอ านวยความสะดวก (Facilitate) 
2) ขั้นจินตนาการอนาคต (Imagine the future) 3) ขั้นค้นหาค าถาม (Find the question) 4) ขั้น
รวบรวมความคิด (Generate ideas) 5) ขั้นการแก้ปัญหา (Craft solution) 6) ขั้นการยอมรับกับการ
ส ารวจ (Explore acceptance) 7) ขั้นการวางแผนส าหรับการปฏิบัติ (Plan for action) 

ฮิกก้ินส์ (2554) ได้น าเสนอข้ันตอนพ้ืนฐาน 8 ขั้นตอน ได้แก่ 
  1) การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม โดยการรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับสิ่งที่ก าลังเกิดขึ้นใน
องค์กรทั้งภายในและภายนอก เพ่ือค้นหาปัญหาหรือโอกาส 

 2) การรับรู้ปัญหาหรือโอกาส การตระหนักว่าปัญหาหรือโอกาสมีอยู่จริงก่อนที่จะแก้ไข
หรือใช้ประโยชน์จากปัญหาและโอกาสนั้นๆ ปัญหาและโอกาสมาจากข้อมูลที่ถูกรวบรวมจากขั้นตอน
ที ่1  

 3) การระบุปัญหา เพ่ือให้แน่ใจว่าความพยายามขององค์กรจะถูกก าหนดทิศทางไปสู่การ
แก้ปัญหาที่แท้จริงแทนที่จะเป็นการหยุดอาการของปัญหาเท่านั้น  ขั้นตอนนี้เกี่ยวข้องกับการตั้ง
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วัตถุประสงค์ของกระบวนการแก้ปัญหาและการพิจารณาสิ่งที่จะประกอบขึ้นเป็นหลักฐานที่ปัญหา
ได้รับการแก้ไข 

 4) การตั้งสมมติฐาน เป็นการตั้งสมมติฐานถึงปัจจัยแวดล้อมในอนาคตในสถานการณ์
ปัญหา 

 5) การสร้างทางเลือก เป็นการจัดท ารายการตัวเลือกที่เป็นที่รู้จักและการสร้างตัวเลือก
เพ่ิมเติม 

 6) การประเมินทางเลือก เป็นการตัดสินใจประเมินทางเลือกอย่างเป็นระบบโดยดูจาก
มาตรการที่ถูกก าหนดขึ้นก่อนหน้านี้ โดยพิจารณาผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ของทางเลือกจ านวนมาก 

 7) การน าทางออกที่เลือกไว้ไปปฏิบัติ เมื่อมีแนวทางที่ชัดเจนเกี่ยวกับสิ่งที่ต้องการจะท า
และมีแผนการที่จะท าให้ส าเร็จแล้วก็ลงมือปฏิบัติ 

 8) การควบคุมผลลัพธ์ เป็นการประเมินเพื่อพิจารณาการกระท าที่ได้แก้ปัญหาไป  
ส าหรับ Carmeli et al. (2013) ได้สรุปกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ประกอบด้วย 

4 องค์ประกอบหลักๆ คือ 
 1) การระบุและการสร้างปัญหา (problem identification and construction) 
 2) การค้นหาข้อมูลและการเข้ารหัส (Information search and encoding) 
 3) การแก้ปัญหาหรือการสร้างทางเลือกในการแก้ปัญหา (Solution or alternatives  

generation)  
 4) การประเมินความคิดและการเลือกความคิดที่ดีที่สุด  (Idea evaluation and 

selection) 
จากการศึกษาค้นคว้าผู้วิจัยได้สังเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยน าเสนอใน 

รูปตารางสังเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ดังนี้ 
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ตารางท่ี 3 การสังเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
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ตาราง 3 การสังเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (ต่อ) 
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การสังเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในงานวิจัยครั้งนี้สามารถสรุป ได้ดังนี ้ 

ตารางท่ี 4 สรุปการสังเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ค าอธิบาย 

1. การท าความเข้าใจปัญหา เป็นการค้นหาความจริงเกี่ยวกับปญัหา เข้าใจปัญหา
รับรู้ปัญหาที่เกิดขึ้น และสามารถระบุปัญหาได ้

2. การสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหา เป็นการค้นหาคิด แนวทางหรือวิธกีารแก้ปัญหาเพื่อ
เป็นค าตอบของปัญหาหรือความตอ้งการนั้นๆ โดยการ
สร้างแนวคิดเกี่ยวกับประเด็นปญัหาที่แปลกใหม่ มี
จ านวนมาก และมีความเป็นไปได้ในการน าไปใช้
แก้ปัญหาได้จริง 

3. การเลือกแนวคิดในการแก้ปัญหา เป็นการเลือกแนวทางในการแก้ปญัหาที่มีอยู่อย่าง
หลากหลายวิธีอย่างเหมาะสม มีเหตุผล 
และมีความเป็นไปได้ในการน าไปใช้แก้ปัญหา รวมถึง
รู้จักประเมินและตดัสินใจเลือกทางเลือกที่ดีท่ีสุด 
เหมาะสมทีสุ่ดส าหรับการแก้ปัญหา 

4. การสร้างการยอมรับในวิธีการแก้ปัญหา เป็นการเลือกวิธีแก้ปัญหาที่ดีท่ีสุดและได้รับการยอมรับ
เพื่อพัฒนาที่จะน าไปใช้ในการแกป้ัญหา โดยจะ
พิจารณาจากปัจจัยสนับสนุน อุปสรรคต่างๆ ที่คาดว่า
จะเกิดขึ้น  

5. การวางแผนส าหรับการปฏิบัตแิละประเมินผลงาน  เป็นการวางแผนและน าความคิดหรือแนวทางแก้ปัญหา
ที่เตรียมไวล้งมือปฏิบัตจิริง และมกีารตรวจสอบหรือ
ประเมินผลลัพธ์ของวิธีการแก้ปัญหาที่น าไปใช้ 

 
 สรุปได้ว่าการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส่วนใหญ่จะแสดงให้เห็นถึงผู้ท าการตัดสินใจเริ่ม
จากการระบุปัญหาและการคัดเลือกมาตรการไปจนถึงการตัดสินใจเลือกทางเลือกที่แท้จริงอย่างไร   
ซึ่งจะมีกระบวนการที่ต้องใช้ความสามารถในการคิดหาค าตอบหรือวิธีแก้ปัญหาที่แตกต่างไปจากการ
แก้ปัญหาโดยทั่วไป ซึ่งมีความแปลกใหม่หลากหลายและซับซ้อน ท าให้ได้ทางเลือกในการแก้ปัญหาที่
คิดไว้หลายๆ ทาง และสามารถตัดสินใจเลือกวิธีแก้ปัญหาที่ เหมาะสมที่สุดอย่างมีเหตุผลใน
สถานการณ์นั้นๆ ได้อย่างถูกต้องและมีประสิทธิภาพ ถ้าจะน าไปประยุกต์ควรจะต้องเลือกวิธีที่
สอดคล้อง เหมาะสมกับกระบวนการเรียนรู้ บริบทของการเรียนการสอนเป็นส าคัญ 
 จากการศึกษาสรุปแนวคิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับเป็นกรอบแนวคิดในการ
พัฒนากระบวนการเรียนรู้ฯ ได้ดังนี ้(ภาพท่ี 5)  
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ภาพที่ 5 สรุปแนวคิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์   

แนวคิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
1. การแก้ปัญหาที่มุ่งหาค าตอบจากประเด็นปัญหา

แบบเปิดที่เกิดขึ้นจากสถานการณจ์ริงหรือใกล้เคียงกับ

ความจริง โดยผู้แก้ปญัหาจะใช้ทักษะการคิด

สร้างสรรคค์วบคู่ไปกับการคิดอยา่งมีเหตุผลร่วมกันหา

ความคิดที่ดี ๆ แปลกใหม่ และมีความหลากหลาย

ค าตอบ ดังนั้นกระบวนการแก้ปัญหาที่จะน าไปสู่

ค าตอบของปัญหาจึงมีหลากหลายด้วย แล้วจึงประเมิน

และเลือกวิธีการแก้ปัญหาจากค าตอบนั้นๆ ไปใช้ใน

การแก้ปัญหาได้อย่างมปีระสิทธิภาพมากท่ีสุด  

2. กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสรา้งสรรค์  

  1) การท าความเข้าใจปญัหา 

  2) การสรา้งแนวคิดในการแก้ปญัหา 

  3) การเลือกแนวคดิในการแก้ปญัหา 

  4) การสรา้งการยอมรับในวิธีการแก้ปัญหา 

  5) การวางแผนส าหรับการปฏิบตัิ และ 

     ประเมินผลงาน 

(Torrance, 1965 อ้างถึงใน อารี พันธม์ณี, 2540; Parn, 1977 

cited in Ying, 2012; Osborn & Parnes,1977 cited in 

Cheng, 2011; Isaken&Parnes, 1985 cited in Cheng, 

2011; Treffinger, Isaksen, and Dorval, 1994; Treffinger, 

Isaksen&Dorvel, 2000 cited in Treffinger & Isaksen, 

2005; Hurson, 2007; Basadur&Gelade, 2006 cited in 

Bahadur, 2014; Reali, 2010 อ้างถึงใน นิพิฐพร โกมลกิตติ

ศักดิ์, 2553; Higgins, 2011; Carmeli et al, 2013) 

หลักการ 

1. การจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนที่มีโจทย์

ปัญหาหรือสถานการณ์ปญัหาที่กระตุ้นความ

สนใจหรือท้าทายผู้เรยีนในการแสวงหาความรู้

และค าตอบ 

2. การจัดกิจกรรมการเรยีนการสอนที่เปิด

โอกาสให้ผูเ้รียนใช้กระบวนการแกป้ัญหาหรือ

ค้นหาค าตอบอย่างเป็นระบบ ร่วมกับการคิด

เชิงสร้างสรรค ์

3. ผู้เรียนจะต้องได้ลงมือปฏบิัติงานหรือท า

กิจกรรมจริง 
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2.6 เทคนิคที่ใช้ในการพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  

 เทคนิคที่จะกล่าวถึงนี้สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในแต่ละขั้นตอนตามกระบวนการแก้ปัญหา
เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ ซึ่ง ฮิกกิ้นส์ (2554) ได้น าเสนอ
เทคนิคต่างๆ ที่จะใช้ในกิจกรรมการเรียนการสอนโดยเน้นเทคนิคจ านวนมากเพ่ือใช้ส าหรับขั้นตอน
การสร้างทางเลือก ในขณะที่เทคนิคจ านวนน้อยมีขึ้นส าหรับขั้นตอนอ่ืนๆ ในแต่ละขั้น โดยแต่ละ
เทคนิคมีจุดแข็งที่สามารถน าไปประยุกต์ได้อย่างสร้างสรรค์มากกว่าแนวทางส่วนใหญ่ที่คุ้นเคย  มี
รายละเอียดดังนี้  

ตารางท่ี 5 เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

กระบวนการ ค าอธิบาย 

ขั้นการวิเคราะห์สภาพแวดล้อม  

การเปรยีบเทียบกับสิ่งอื่น: การเทยีบเคียง แนวปฏิบัติทีด่ี
ที่สุด การแข่งขันกับคู่แข่งในจินตนาการ 

สถานการณ์เชิงกลยุทธ์ที่มีการแข่งขันสูงส าหรับการ
ค้นหาปัญหาด้านคณุภาพ/ต้นทุนทางออกเชิง
นวัตกรรม 

จ้างนักพยากรณ์อนาคต/ที่ปรึกษา เมื่อการมองจากภายนอกเป็นสิ่งที่ช่วยได้เมื่อไม่มี
ก าลังคนหรือเงินทุนส าหรับความพยายามภายใน
องค์กร 

เฝ้าตดิตามสญัญาณที่อ่อนแอ การระบสุัญญาที่อ่อนแอในตลาด การตรวจสอบ
เชิงกลยุทธ์ การระบุประเด็นเชิงกลยุทธ์ 

ขั้นการรับรู้ปัญหา  

Camelot เพื่อให้มั่นใจว่าปัญหาไม่ได้ถูกมองข้าม ใช้
สถานการณ์ที่เป็นอุดมคต ิ

รายการตรวจสอบ การค้นหาปัญหากับผลิตภัณฑ/์บรกิารปฏิบัติการที่มี
อยู ่การสรา้งแนวคิดการส่งเสริมการตลาด 

การระดมสมองแบบกลับกัน เมื่อเทคนิคประจ าวันไม่ชี้ให้เห็นถงึปัญหาจ านวนมาก 

กลอนตลกสั้น ๆ และการเขียนล้อเลียน เมื่อแนวทางตรงไปตรงมาไม่ท าใหเ้ห็นปัญหาหรือ
ความเข้าใจท่ีลึกซึ้งจ านวนมาก เพือ่เพิ่มอารมณ์ขัน 

การท ารายการร้องเรียน การมองปัญหาจากภายในองค์กรหรือจากลูกคา้ 

การตอบสนองผู้อื่น เมื่อผู้อื่นเสนอโอกาสหรือปัญหา 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

52 

กระบวนการ ค าอธิบาย 

การแสดงบทบาทสมมต ิ ความเข้าใจท่ีลึกซึ้งของกลุ่มและของบุคคลที่มีต่อ
ปัญหาที่เรยีบง่ายและซับซ้อนโดยเฉพาะอย่างยิ่งดี
ส าหรับปญัหาระหว่างบุคและลูกคา้สัมพันธ์ 

โปรแกรมแนะน า การรับรูป้ัญหาที่เป็นระบบ เมื่อมกีารแสวงหาการมี
ส่วนร่วมของพนักงาน 

กระบวนการระบุและแก้ปัญหาภายในองค์กรอย่างรวดเร็ว
และเทคนิคแบบกลุ่ม/ทีมอ่ืน ๆ  

ปัญหาซับซ้อนท่ีซึ่งการป้อนเข้าของกลุ่มและการ
สร้างทีมมีความส าคัญ กระบวนการระบุและ
แก้ปัญหาถูกน าไปใช้ได้ดีที่สดุในการประชุม 

ขั้นระบุปัญหา  

เสนอและล้วงความเห็นของคนอ่ืน เมื่อต้องการแน่ใจว่าไม่ได้มองข้ามอะไรไป 

การสร้างความเห็นพ้องร่วมกัน เมื่อค าจ ากัดของกลุม่เกี่ยวกับปญัหามีความส าคัญ 

วาดภาพปัญหาออกมา ปัญหาที่ซับซ้อนจะใช้จินตนาการเพื่อมองปัญหา 

ชุดเครื่องมือประสบการณ ์ เพื่อให้ผู้คนเผชิญกับปัญหาอย่างเป็นส่วนตัวมากขึ้น 

แผนภูมิก้างปลา แสวงหาความเข้าใจในสาเหตุได้ดขีึ้น 

ราชาแห่งภูเขา ค าจ ากัดความของกลุม่เกี่ยวกับปญัหา กิจกรรม 
สนุกสนาน 

การนิยามปญัหาหรือโอกาสอีกครัง้ ความเข้าใจต่อปญัหาที่แท้จริงเพิ่มขึ้น 

เขียนวัตถุประสงค์อีกครั้งในแบบทีต่่างกัน ส าหรับมุมมองที่แตกตา่งของปัญหา 

บีบเค้นและยืดออก ส าหรับความเข้าใจสาเหตุของปัญหาที่ซับซ้อนมาก
ขึ้น 

คุณทราบอะไรบา้ง? เพื่อเริ่มต้นเกี่ยวกับปัญหา 

รูปแบบใดท่ีมีอยู?่ ส าหรับความเข้าใจปญัหาที่ซับซ้อนมากขึ้น 

แผนภูมิ Why-Why เพื่อจะไดเ้ข้าใจสาเหตุของปัญหาที่ซับซ้อนได้ดยีิ่งข้ึน 

ขั้นการต้ังสมมติฐาน  

การพลิกกลับสมมติฐาน ส าหรับการท าความเข้าใจสมมติฐานและการไดร้ับ
ทางออกท่ีเป็นไปได ้
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กระบวนการ ค าอธิบาย 

ขั้นการสร้างทางเลือกแบบรายบุคคล  

การเปรยีบเทียบและอุปลักษณ ์ เมื่อจ าเป็นต้องมีมุมมองใหม ่

การวิเคราะห์ทางออกในอดีต การประยุกต์ใช้ทางออกของคนอ่ืนต่อปัญหาของคุณ 

ความคิดเช่ือมโยง เมื่อจ าเป็นต้องมีรสชาติใหม่ ๆ ใหส้ร้างแนวคิด
จ านวนมาก 

สายโซ่แห่งความคิดเชื่อมโยงโดยใช้คุณลักษณะ ความเปลีย่นแปลงของผลิตภณัฑ/์บริการ 

กลับไปท่ีลูกค้า ส าหรับการตอบสนองความต้องการของลูกค้า (คล้าย
เทคนิคกลับไปสูด่วงอาทิตย ์

กลับไปสู่ดวงอาทิตย ์ ความคิดเช่ือมโยงแบบเข้มข้น 

วงกลมแห่งโอกาส การเปลีย่นแปลงผลิตภณัฑ์หรือบริการเมื่อ
จ าเป็นต้องมีแนวทางใหม ่

โปรแกรมคอมพิวเตอร ์ ปัญหาที่ซับซ้อน โปรแกรมคอมพวิเตอร์โดยทั่วไปจะ
น าให้ผ่านขั้นตอนของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์
เสนอค าแนะน า บางโปรแกรมจะยกระดับ
กระบวนการ เช่น การระดมสมอง 

เส้นตาย เพื่อสร้างแรงกดดันในการเพิ่มความคิดสร้างสรรค ์

การเปรยีบเทียบโดยตรง เพื่อโอนถ่ายความรูจ้ากสาขาหนึ่งไปยังอีกสาขาหนึ่ง 

สร้างแหล่งที่มาของแนวคิด ค้นหาแหล่งท่ีมาที่จะช่วยน าเสนอทางออก 

ตรวจสอบด้วยประสาทสัมผัส ความเข้าใจใหม่ ๆ ปญัหาที่ซับซ้อนหรือเรียบง่าย 
ความคิดเช่ือมโยงแบบเข้มข้น 

ตาราง FCB  การวางต าแหน่งผลิตภัณฑ ์

เทคนิคท่ีมุ่งเน้นวัตถ ุ คล้ายกับเทคนคิความคดิเช่ือมโยงและการน าสิ่ง
ต่างๆ มาสมัพันธ์กัน 

สายตาอันใหม่สด เมื่อคนในมองไม่เห็นภาพรวมเพราะหมกมุ่นกับ
รายละเอียด 
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กระบวนการ ค าอธิบาย 

การหาข้อมูลจาก Google เมื่อจ าเป็นต้องได้รบัคิดความใหมจ่ริง ๆ และมี
เส้นทางสมองที่ต่างกัน 

ช้ินส่วนแนวคิดและกลั่นกรอง การจัดระเบียบเหตผุล และปญัหาที่ซับซ้อน 

ข้อมูลป้อนเข้า-ข้อมูลป้อนออก การวิศวกรรม การบรหิารด้านการปฏิบัติการ สร้าง
ทางออกท่ีเป็นไปได้จ านวนหนึ่ง 

การวาดผังความคิด สร้างแนวคิดใหม่ ระบุประเด็นหลกัและประเด็นย่อย
ทั้งหมดของปัญหา พัฒนาขีดความสามารถในการใช้
สัญชาตญาณ 

การฟังดนตร ี การสร้างทางเลือกและโอกาสผ่านจิตใต้ส านึก 

เอ่ยถึงการใช้ที่เป็นไปได ้ การสร้างการใช้ใหม่ส าหรับผลิตภณัฑ ์

เทคนิคนโปเลียน การไดม้าซึ่งความเข้าใจใหม่ ๆ อยา่งแท้จริง เมื่อ
เทคนิคอ่ืน ๆ ล้มเหลว 

การค้นหาแบบสุ่มที่เป็นระบบ วิธีง่าย ๆ ในการรับความคดิใหม ่

การเปรยีบตัวเองเป็นสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เพื่อให้ผู้คนท าให้ตนเองมสี่วนเกี่ยวข้องกับปัญหามาก
ขึ้น 

การกระตุ้นด้วยรูปภาพ ใช้จินตนาการเพื่อเพิ่มความเข้าใจให้ดีขึ้น 

รายการตรวจสอบการปรับปรุงผลติภัณฑ์ สร้างผลิตภัณฑ/์บริการใหม่ ปรับปรุงผลติภณัฑ/์
บริการเก่า 

ความเกี่ยวขอ้งกัน การสร้างแนวคิดจ านวนมากได้อยา่งรวดเร็ว คล้าย
กับเทคนิคความคดิเช่ือมโยง 

ค าที่เกี่ยวข้องกัน ความพยายามเชิงศิลปะ การเขียน หรือช่ือ
ผลิตภณัฑ/์การพัฒนาผลิตภัณฑ ์

การพลิกกลับ ปัญหาที่ดูเหมือนจะไมส่ามารถท าให้คืบหน้ามากได ้

การรวบรวมวัตถุดิบใหม้ากเท่าที่จะท าได ้ เมื่อแนวคิด กรอบแนวคดิจ านวนมากเป็นที่จ าเป็นใน
การสร้างความเข้าใจใหม่ ๆ 

SCAMPER  การปรับปรุงผลติภณัฑ์ บริการ กระบวนการ 
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กระบวนการ ค าอธิบาย 

เทคนิค 7X7 การจัดระเบียบแนวคิด ปัญหาที่ซบัซ้อน 

การนอนหลับ/การฝันถึงสิ่งนั้น ปัญหาที่ซับซ้อนหรือเรียบง่าย สรา้งทางเลือกโอกาส
ผ่านจิตใตส้ านึก 

TRIZ ปัญหาทางธุรกิจที่ซับซ้อน 

เทคนิค 2 ค า ปัญหาง่าย ๆ ที่ต้องการความเข้าใจใหม่ ๆ 

การจินตนาการ เมื่อจ าเป็นต้องมองปัญหาให้ดีขึ้น สามารถใช้ร่วมกับ
กระบวนการอื่น น าเสนอความเข้าใจใหม่ ๆ 

จะเกิดอะไรขึ้นถ้า.... การวางแผนเชิงกลยุทธ์ ปัญหาที่ซบัซ้อนหรือง่ายๆ 
การท านายภาพในอนาคต 

ขั้นการสร้างทางเลือกแบบกลุ่ม  

การระดมสมอง การสร้างทางออกจ านวนมาก; ปัญหาที่ไมซ่ับซ้อน 

การระดมสมองโดยการเขียน อีกวิธีหนึ่งของการระดมสมอง 

การระดมสมองโดยการเขียนด้วยการอาศัยแนวคิดกลาง อีกวิธีหนึ่งของการระดมสมอง 

การระดมสมองโดยการเขียน 6-3-5 อีกวิธีหนึ่งของการระดมสมอง 

วิธีใช้แผ่นกระดาษของ Crawford การไปไกลกว่าการระดมสมอง; ปัญหาที่ซับซ้อน 

การสร้างมโนภาพท่ีสร้างสรรค ์ ปัญหาที่ซับซ้อนใช้การสร้างมโนภาพ 

การก้าวกระโดดทีส่ร้างสรรค ์ ปัญหาที่ซับซ้อนจ าเป็นต้องไดผ้ลลพัธ์ส าคัญ รวมถึง
การสร้างมโนภาพด้วย 

เทคนิค Delphi ปัญหาซับซ้อนท่ีได้รับการแก้ไขโดยข้อคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ 

เทคนิคการออกเดินทาง ปัญหาที่เทคนิคอ่ืน ๆ ไม่สามารถแก้ไขไดย้อดเยีย่ม
ส าหรับมุมมองใหม่ ๆ 

วิธีแบบแกลลอรี ่ การใช้รูปภาพเพื่อกระตุ้นการระดมสมอง 

เทคนิค Gordon/Little ดีส าหรับการถอยออกจากปญัหา 
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กระบวนการ ค าอธิบาย 

กระดานแนวคดิ ปัญหาที่ไม่เร่งด่วน คล้ายกับวิธีแบบแกลลอรีโ่ดยไมม่ี
ข้อจ ากัดด้านเวลา 

สิ่งกระตุ้นแนวคดิ การให้ผู้คนมสี่วนร่วมกับปัญหา 

คณะกรรมการนวัตกรรม ปัญหาที่ซับซ้อนหรือง่าย ๆ คล้ายกับกลุ่มพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค ์

กลุ่มนวัตกรรมระหว่างบริษัท จุดที่บริษัทภายนอกอื่น ๆ สามารถช่วยได้ เป็นที่นิยม
ในยุโรป และก าลังได้รับความนิยมในสหรัฐอเมริกา 

ถ้ าสิงโต ม ี2 ทีม ทีมหนึ่งเสนอปัญหาต่ออีกทีมเพื่อสร้าง
ทางออก 

เทคนิคดอกบัวบาน ปัญหาที่ซับซ้อนหรือง่าย ๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งดี
ส าหรับการสร้างภาพอนาคตเชิงกลยุทธ์ 

วิธีการระดมสมองแบบ Mitsubishi การระดมสมองด้วยการวาดแผนผงัแนวคิดส าหรบั
ปัญหาที่ซับซ้อน 

การวิเคราะห์โครงสร้างค า การเปลีย่นแปลงผลิตภณัฑ์หรือบริการ 

วิธีแบบ NHK ปัญหาที่ซับซ้อน 

เทคนิคกลุ่มแต่ในนาม การขจัดผลกระทบของบุคลิกภาพที่ครอบง าคนอ่ืนใน
กลุ่ม 

การระดมสมองทางออนไลน ์ ทีมเสมือนจริง 

นวัตกรรมแบบเปิด การแก้ปัญหาที่ยุ่งยาก 

เทคนิค Philips 66 เพื่อกระตุ้นการระดมสมองแบบมสี่วนร่วมด้วยการ
แตกกลุ่มขนาดใหญ่ให้เป็นกลุ่มที่มสีมาชิก 6 คน 

การออกเดินทางโดยใช้รูปภาพ การระดมสมองที่มีการกระตุ้นการมองเห็น 

เทคนิคแบบ Pin Card อีกวิธีหนึ่งของการระดมสมอง 

การเขียนภาพอนาคต ปัญหาที่ซับซ้อน โดยเฉพาะอยา่งยิ่งการวางแผน
เชิงกลยุทธ์ 
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กระบวนการ ค าอธิบาย 

วิธี SIL อีกวิธีหนึ่งของการระดมสมองส าหรับปัญหาที่
ซับซ้อน 

การแสดงเรื่องราวลงบนกระดาน ปัญหาที่ซับซ้อน การระบุประเด็นการสร้างทางเลือก
จ านวนมาก 

เทคนิค Synectics  ปัญหาที่ซับซ้อน การระดมสมองดว้ยการ
เปรียบเทยีบค าอุปลักษณ์ การออกเดินทาง การ
วิเคราะหเ์ชิงวิพากษ์แบบจริงจัง 

เทคนิคกลุ่ม 5 คน การไปไกลกว่าการระดมสมอง; ปัญหาที่ซับซ้อน 

วิธีแบบ TKJ ปัญหาที่ซับซ้อน ใช้การ์ด แผนภาพ และความคดิ
เชื่อมโยง 

ขั้นการประเมนิทางเลือก  

เมทริกซ์กลั่นกรองแนวคิด การเลือกทางออกของปัญหาทุกชนิด 

การลงคะแนนโดยใช้จุด การเลือกทางออกของปัญหาทุกชนิด 

ขั้นการน าไปปฏิบัต ิ  

แผนภูมิ How-How การก าหนดปฏิบัติการที่ส าคญัส าหรับการน าไป
ปฏิบัติที่ประสบความส าเร็จ 

จงเป็นนักรบเมื่อก าลังขายแนวคิดของตนเอง การท าให้แนวคิดถูกน าไปใช้ในบรษิัท 

การวิเคราะห์แรงเสรมิ-แรงต้าน การวิเคราะห์อุปสรรคต่อการน าไปปฏิบัต ิ

ขั้นการควบคุม  

ดูการวิเคราะหส์ภาพแวดล้อม การรับรู้ปญัหา และการ
ระบุปัญหา 

 

 
 ส าหรับงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้เลือกเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่หลากหลายเพ่ือใช้ใน
ขั้นตอนต่างๆ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความคิดไหลลื่น และการใช้เทคนิคต่าง ๆ หมุนเวียนหลาย ๆ เทคนิค
จะเป็นการหลีกเลี่ยงการลงไปสู่เส้นทางการคิดแบบเดิมๆ และช่วยในการขยายขอบเขตความคิด 
เดิม ๆ ให้ได้ความคิดที่หลากหลายเพ่ือน าเพ่ือน าไปสู่ความคิดในการสร้างสิ่งใหม่  ซึ่งข้อแนะน าคือ 
จะต้องมีเวลาให้กลุ่มเรียนรู้การใช้เทคนิคต่าง ๆ ก่อนเพื่อให้เกิดความเข้าใจ และสามารถปฏิบัติการได้
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อย่างมีประสิทธิภาพ (ทิศนา แขมมณี, 2544; ฮิกกิ้นส์, 2554) ซึ่งเทคนิคต่างๆ ที่จะน าไปใช้ เช่น  
1) การระดมสมองซึ่งเป็นพื้นฐานและเป็นส่วนผสมในเทคนิคอ่ืน ๆ 2) เปรียบเทียบกับสิ่งอ่ืน เช่น การ
เทียบเคียงผลิตภัณฑ์ บริการ หรือ แนวปฏิบัติที่ดีของห้องสมุดอ่ืน 3) ท ารายการตรวจสอบปัญหา เพ่ือ
ค้นหาปัญหากับผลิตภัณฑ์และบริการที่มีอยู่ 4) การกลับไปที่ผู้ใช้โดยมองปัญหาและประสบการณ์จาก
ผู้ใช้ห้องสมุด 5) แผนภูมิ Why-Why 6) เขียนวัตถุประสงค์อีกครั้งในแบบที่แตกต่างกัน 7) การสร้าง
มโนภาพที่สร้างสรรค์  8) การท ารายการตรวจสอบผลิตภัณฑ์/บริการด้วยเทคนิค  SCAMPER  
9) กระดานแนวคิด  (Idea board) 10) การวาดผั งความคิด  (Mind mapping) 11) การสร้าง
ความเห็นพ้องร่วมกัน 12) การลงคะแนนโดยใช้จุด เป็นต้น 
 

2.7 อุปสรรคและการขจัดอุปสรรคต่อการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2538) ได้จ าแนกอุปสรรคต่อการคิดแก้ปัญหาเป็น 3 ประเภท
ใหญ ่ๆ คือ  

 2.7.1 อุปสรรคทางการรับรู้  (Perceptual block) หมายถึงการมองไม่เห็นปัญหาที่
แท้จริง และเกิดขึ้นได้จากสภาพการณ์ต่าง ๆ เช่น  

  1) การแยกปัญหาไม่ออกหรือตีปัญหาไม่แตก เช่น ไม่เข้าใจและตีปัญหาไม่ออกแต่
ต้นท าให้ไม่รู้ปัญหาที่แท้จริง และยิ่งไปกว่านั้นคือ ปัญหาเกิดขึ้นมาแล้วแต่ไม่รู้ว่านี่คือปัญหา ก าลังมี
ปัญหาเกิดขึ้นอยู่แต่ไม่รู้ว่าเกิดขึ้นแล้ว หรือไม่รู้ว่าก าลังเกิดปัญหาอยู่จึงไม่คิดแก้ (วรภัทร์ ภู่เจริญ, 
2543) 

  2) การมองปัญหาที่ในวงแคบและจ ากัดเกินไป เน้นแต่ที่ตัวปัญหาและวิธีการ
แบบเดิมโดยไม่ได้ให้ความสนใจต่อสภาพแวดล้อมหรือวิธีการอ่ืน ๆ ที่แตกต่างกันออกไป   
   3) การที่มีอุปสรรคในการใช้ภาษาสื่อความหมายจึงท าให้ไม่สามารถอธิบายถึงปัญหา
ได้ ซึ่งมีผลต่อการท างานกลุ่มในการที่จะต้องใช้ภาษาในการอธิบายการก าหนดทิศทางและวิธีการ
แก้ปัญหา   

  4) การไม่สังเกตและไม่เก็บข้อมูลที่เป็นประโยชน์ต่างๆ ให้เพียงพอในการแก้ปัญหาที่
ซับซ้อน และไม่ได้สังเกตสิ่งที่ เป็นประโยชน์ที่อยู่รอบ ๆ ตัวในชีวิตประจ าวัน เพราะการสังเกต 
สิ่งรอบตัวเป็นคุณลักษณะหนึ่งที่ช่วยให้บุคคลได้ข้อมูลมาเป็นพ้ืนฐานในการคิดและแก้ปัญหาได้  
   5) การขาดความสามารถในการสร้างและถ่ายโยงความคิดรวบยอด มองไม่เห็น
ความสัมพันธ์ระหว่างการแก้ปัญหาในสถานการณ์หนึ่งกับสถานการณ์อ่ืน ไม่สามารถมองได้หลาย
แง่มุม 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

59 

 2.7.2 อุปสรรคด้านความเชื่อและค่านิยม (Cultural block) เนื่องจากในสังคมมีการ
ปฏิบัติตามระเบียบประเพณีที่ก าหนดไว้ คนจึงมักเคยชิน รวมทั้งมีความเชื่อและค่านิยมแบบนั้น หาก
ไม่เชื่อหรือปฏิบัติตามสิ่งที่ก าหนดไว้จะท าให้กลายเป็นคนแปลกประหลาดส าหรับคนทั่วไป ซึ่งการมี
ความคิดดังกล่าวไม่สอดคล้องกับกระบวนการที่ท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์  เพราะความคิด
สร้างสรรค์นั้นจะต้องมีการเปลี่ยนแปลงสิ่งเดิม ท้าทาย โต้แย้งสิ่งที่มีอยู่แล้ว ซึ่งสามารถอธิบาย
เพ่ิมเติมในประเด็นต่าง ๆ ได้ดังนี ้

  1) ความต้องการคิดและแก้ปัญหาตามรูปแบบเดิม คนส่วนใหญ่ต้องการที่จะคิด ท า
ตามกรอบความคิดและแก้ปัญหาในรูปแบบเดิม ๆ ที่เคยท ามาแล้ว ดังนั้นจะยึดมั่นสิ่งที่เคยรับรู้ 
ตีความหมายและตอบสนองสิ่งเร้าต่าง ๆ ตามท่ีเราต้องการ บางทีถึงกับแก้ไขหรือบิดเบือนสิ่งเร้านั้น ๆ 
ให้เข้ากับความคิดเดิมของเราโดยไม่พิจารณาสิ่งที่แตกต่างออกไป 

  2) การถูกครอบง าด้วยหลักการประหยัดและปฏิบัติได้จริง การที่คนเรามักถูกอบรม
สั่งสอนให้นึกถึงแต่ความประหยัดและประโยชน์ใช้สอยตลอดเวลาในการตัดสินใจ จึงท าให้ยากต่อการ
ใช้จินตนาการหรือคิดถึงแปลก ๆ ใหม่ ๆ หรือทางเลือกที่อาจจะต้องเสี่ยงกับการได้เสียหรือการฝัน
เฟ่ืองถึงสิ่งที่อาจจะดูว่าเป็นไปไม่ได้  ความคิดจึงไปไม่ได้กว้างไกล ซึ่งการฝึกคิดแก้ปัญหาและ
สร้างสรรค์ ควรจะเปิดโอกาสให้มีลักษณะแบบฝันให้ไกลไปให้ถึงซึ่งอาจจะช่วยให้เกิดความคิดได้มาก
และคิดตา่งจากเดิม 

  3) ความเชื่อที่ผิดว่าการซักถามและตั้งข้อสงสัย โต้แย้งเป็นมารยาทที่ไม่เหมาะสมกับ
วัฒนธรรมไทย คนที่ช่างซักช่างถามเป็นมารยาทที่ไม่ดี  และการมีข้อสงสัยอยากได้ข้อมูลเพ่ิมเติม
กลายเป็นการแสดงความโง่เขลาปัญญาออกไป ดังนั้นคนส่วนใหญ่มักไม่อยากแสดงความคิดเห็น  
ไม่อยากซักถามและมักนิ่งเฉยเพราะรู้สึกปลอดภัยกว่า ทั้งๆ ที่มีงานวิจัยที่แสดงให้เห็นว่า ความอยากรู้
อยากเห็นและความต้องการสืบเสาะแสวงหาความรู้  (Inquiring mind) นั้นเป็นหัวใจของการ
แก้ปัญหาและพัฒนางานต่างๆ ให้ดีขึ้น คนที่มีจิตใจอยากสืบเสาะแสวงหาความรู้และตั้งค าถามน่าจะ
เป็นผู้ที่มีมุมมองว่าทุกอย่างจะต้องมีทางท าได้ดีขึ้นกว่าเดิมได้อีก  ซึ่งเป็นบันไดขั้นต้นที่จ าเป็นต่อ
ความคิดสร้างสรรค์นั่นเอง  

  4) การมุ่งเน้นการแข่งขันหรือความร่วมมือมากเกินไป เพราะสภาพการณ์ในลักษณะ
นี้มักจะท าให้บุคคลไม่ได้ค านึงการพยายามในการแสดงความคิดริเริ่ม  ความรู้ ความสามารถ และ
ความคิดเห็นของตนเองอย่างเต็มที่  แต่ไปมุ่งระวังรักษาสัมพันธภาพหรือมุ่งก าจัดคู่แข่งตลอดเวลา 
และถ้าเน้นความร่วมมือมากไปคนมักจะลดการแสดงออกและความเป็นตัวเองลงเพ่ือให้เข้าได้กับ
ความคิดและการกระท าของคนอ่ืน 

  5) เชื่อแต่การสรุปและภาพพจน์ที่มีอยู่แล้ว การสรุปที่ยึดถือภาพพจน์ของคนตาม
ลักษณะและอาชีพอย่างตายตัวจะท าให้ความคิดที่มีต่อบุคคลนั้น ๆ ไม่ยืดหยุ่น ซึ่งเกิดผลเสียได้ทั้งการ
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ประพฤติปฏิบัติตัวและความสัมพันธ์ต่อกัน การรับรู้และค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคลและ
ระหว่างสภาพการณ์ต่าง ๆ จะช่วยให้การคิดหาทางออกเพ่ือแก้ปัญหาต่าง ๆ ยืดหยุ่นและคล่องตัว
ยิ่งขึ้น 

  6) ยึดกรอบเหตุผลมากเกินไป เพราะบางทีการยึดเหตุผลและหลักการมากเกินไป
อาจเป็นอุปสรรคขัดขวางความคิดสร้างสรรค์ได้ 

  7) การยึดมั่นในความคิดของตัวเองแบบสุดโต่ง การมีความเชื่อมั่นในความคิดของ
ตนเองแบบไม่ยอมผ่อนปรนถึงข้อจ ากัดของผู้อ่ืนและสภาพการณ์ต่าง ๆ เชื่อตามความเชื่อตนเองฝ่าย
เดียวท าให้เป็นอุปสรรคที่จะไม่ได้รับข้อมูลและความต้องการของผู้อ่ืนมาเป็นประโยชน์ต่อการคิด
แก้ปัญหาได้ 

  8) การเห็นว่าจินตนาการและการคิดฝันเป็นเรื่องไร้สาระ  คนที่คิดฝันหรือมี
จินตนาการแบบเลื่อนลอยที่ไกลกว่าความเป็นจริงมักถูกมองว่าไม่เกิดประโยชน์  เป็นเรื่องเหลวไหล
เสียเวลาเปล่า แต่จริงๆ แล้วการคิดแก้ปัญหาใหม่ ๆ และการประดิษฐ์คิดค้นมักเกิดจากการคิดฝันหรือ
สร้างจินตนาการจากสิ่งที่ดูเป็นไปไม่ได้ก่อน ดังนั้นการที่ไปสกัดกั้นจินตนาการหรือความคิดฝันจึงเป็น
อุปสรรคอย่างหนึ่งของการคิดสร้างสรรค์ 

 2.7.3 อุปสรรคทางอารมณ์ (Emotional block) อุปสรรคด้านนี้เกิดขึ้นจากตัวบุคคลเอง 
มักเกิดจากความเครียดและการขาดความมั่นใจในตนเอง อิทธิพลของอารมณ์ส่งผลต่อการคิด เช่น  
ถ้าเกิดความวิตกกังวล ความกลัว ความรู้สึกไม่มั่นคงปลอดภัยจะท าให้การคิดอ่อนก าลังลงจนอาจไม่
กล้าที่จะรับรู้หรือคิดแก้ปัญหาให้ได้ผล เช่น กลัวท าผิดหรือเสียหน้าเลยไม่ยอมแสดงความคิดเห็นทั้ง ๆ 
ที่อาจมีความคิดดี ๆ อยู่มากมาย การรีบด่วนในการตัดสินใจ การมีอคติสิ่งที่ยึดมั่นไม่เปลี่ยนแปลง 
การยึดถือความต้องการความมั่นคงปลอดภัยมากเกินไปจนไม่กล้าคิด ไม่กล้าทดลองอะไรใหม่ ๆ การ
ขาดแรงจูงใจที่จะท างานแก้ปัญหาจนส าเร็จ ตลอดจนขาดความกล้าหรือความสนใจที่จะคิดแก้ปัญหา
แบบใหม ่ๆ เป็นต้น 
 ส่วนการขจัดอุปสรรคต่อการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ไม่ได้มีเป็นสูตรส าเร็จโดยเฉพาะ แต่
เป็นที่ยอมรับกันว่าจุดเริ่มต้นที่ส าคัญและจ าเป็นเสมอ คือ การเห็นคุณค่าของการวิเคราะห์ตนเองและ
ต้องการที่จะปรับปรุงพัฒนาตนเองให้ดีขึ้นอยู่เสมอ คนที่มีทัศนคติดังกล่าวมักจะตั้งค าถามกับตนเอง
เสมอว่าปัญหาคืออะไร และจะท าอย่างไรเพ่ือจะแก้ปัญหานั้น ซึ่งจากอุปสรรคต่อการคิดแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่กล่าวมาแล้วก่อนหน้าล้วนอยู่ที่ตัวบุคคลจึงไม่ยอมที่จะคิดสิ่งใหม่ๆ ที่แตกต่างไปจากเดิม 
ดังนั้นจึงมีข้อเสนอแนะต่าง ๆ ดังนี้  
  1) เริ่มต้นควรจะต้องตระหนักรู้และท าความเข้าใจกับอุปสรรคทางการรับรู้ อุปสรรคด้าน
ความเชื่อและค่านิยม และอุปสรรคทางอารมณ์ก่อน แล้ววิเคราะห์ดูว่าตนเองมีส่วนเกี่ยวข้องกับ
อุปสรรคเหล่านั้นอย่างไรบ้าง 
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  2) ยอมรับอุปสรรคที่ตนเองมี แล้ววิเคราะห์ทบทวนถึงอิทธิพลและผลของอุปสรรคนั้น ๆ 
ที่มีต่อการคิดและการแก้ปัญหาของตัวเองเท่าท่ีผ่านมาแล้ว 
  3) ทดลองปรับเปลี่ยนวิธีการคิดและการตัดสินใจของตัวเองใหม่  โดยพยายามขจัด
อุปสรรคของการคิดออกไป และประเมินการเปลี่ยนแปลงโดยประเมินด้วยตนเองและให้ผู้อื่นประเมิน 
  4) ฝึกปฏิบัติการคิดแก้ปัญหาตามแนวทางใหม่ โดยพยายามหาสภาพการณ์และปัญหา
ใหม ่ๆ ที่จะได้ทดลองปฏิบัติ  
   5) บันทึกปัญหา อุปสรรค และความก้าวหน้าของการคิดแก้ปัญหาที่พัฒนาขึ้นใหม่ โดย
ท าข้อสังเกตส าคัญไว้ว่าอุปสรรคต่อการคิดแก้ปัญหามักเกิดจากการมองไม่เห็นปัญหา ไม่สามารถใช้
วิธีการใหม่ๆ ที่แตกต่างไปจากเดิม และมีความกลัวไม่กล้าเผชิญกับปัญหาหรือทดลองวิธีการใหม่ ๆ  
  6) พยายามให้โอกาสแก่ตนเองและผู้อ่ืน เพราะการใช้ความคิดจินตนาการและความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์ เป็นสิ่งที่อยู่ในขีดความสามารถของคนทุกคนที่จะท าได้ 
 ในขณะที่ นาตยา ภัทรแสงไทย (2523) ได้กล่าวถึงสิ่งที่สกัดกั้นความคิดสร้างสรรค์เป็น 3 

ประเด็นส าคัญ ดังนี้ 

 1) ความรู้ ความรู้มีส่วนสัมพันธ์กันอย่างใกล้ชิดกับการมีจินตนาการ แต่มิได้หมายความ

ว่าผู้ที่ขาดความรู้จะไม่สามารถมีความคิดสร้างสรรค์ได้ 

 2) อุปนิสัย (Habit) การได้หาความรู้และประสบการณ์ ท าให้บุคคลมีอุปนิสัยในการที่จะ

ใช้ความสามารถในการสร้างจินตนาการ เพ่ือแสวงหาแนวทางในการแก้ปัญหาต่าง  ๆ อุปนิสัยของ

คนเราเกี่ยวข้องกับค่านิยมที่ยึดถืออยู่ด้วย 

 3) เจตคติ การแก้ปัญหาใดๆอาจท าได้ยาก ถ้าบุคคลมีความคิดในทางลบต่อสิ่งเหล่านั้น 

โดยสรุปแล้วสิ่งที่สกัดกั้นความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ ความไม่รู้ ความกลัว อคติ และการขาดความ

กระตือรือร้น บรรยากาศที่เคร่งเครียดจนเกินไป สิ่งเหล่านี้เป็นอุปสรรคที่จะท าให้นักเรียนขาด

ความคิดสร้างสรรค์ ครูจะต้องยอมรับและเข้าใจอุปสรรคเหล่านี้เสียก่อน เพ่ือว่าจะได้เอาชนะและ

แนะน าให้เด็กเอาชนะอุปสรรคเหล่านี้ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้สูงขึ้นต่อไป 

 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

 จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ พบว่ามีงานวิจัยหลายชิ้นที่

เห็นประโยชน์ของการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยน ามาประยุกต์หรือใช้เป็นกระบวนการส าคัญในการ

ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนในหลายรูปแบบและเน้นที่จะพัฒนาหรือส่งเสริมผู้เรียนให้มีความคิด
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สร้างสรรค์ ความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ทักษะการท างานกลุ่ม สร้างผลงานที่มี

คุณภาพ รวมถึงเกิดการรู้คิดและการเห็นคุณค่าในตนเอง (กัญญารัตน์ โคจร, 2555; ฐาปนี สีเฉลียว, 

2553; นฤมล จันทร์สุขวงศ์, 2551; นิพิฐพร โกมลกิตติศักดิ์, 2553; พินันทา ฉัตรวัฒนา, 2557; ยุพา

พันธ์ มินวงษ์, 2558; วิลาวัณย์ จินวรรณ, 2554) ในขณะที่มีงานวิจัยของ วิลาวัณย์ จินวรรณ (2554) 

และไพฑูรย์ กานต์ธัญลักษณ์ (2557) เน้นการใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นกลยุทธ์ในการ

เรียนการสอนและพบว่ามีส่วนช่วยในการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์และมีความสามารถ

ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สูงขึ้นได้ นอกจากนี้ยังพบงานวิจัยหลายชิ้นที่มุ่งเน้นที่จะพัฒนาผู้เรียน

ให้มีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยมีการใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็น

องค์ประกอบหลักของการจัดการเรียนการสอน เช่น งานวิจัยของ นิพิฐพร โกมลกิติศักดิ์ (2553) 

กัญญารัตน์ โคจร (2554) พินันทา ฉัตรวัฒนา (2557) ยุพาพันธ์ มินวงษ์ (2558) และใช้กระบวนการ

อ่ืน ๆ เช่น กระบวนการสืบเสาะ การแก้ปัญหาร่วมกัน การเรียนรู้ร่วมกัน การใช้วิจัยเป็นฐาน (ชญา

ภรณ์ พัวพานิช, 2554; ชุลีพร ปิ่นธนสุวรรณ, 2556; ไพฑูรย์ กานต์ธัญลักษณ์, 2557; อลิสา ราชวัตร, 

2558) ในขณะที่งานวิจัยของเสมอกาญจน์ โสภณหิรัญรักษ์ (2557) พบว่าการจัดการเรียนการสอน

แบบผสมผสานมีความสัมพันธ์กับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส่วนใหญ่ใช้วิธีการด าเนินวิจัยแบบทดลองกลุ่มเดียววัดผลก่อนหลังเรียน  

(ชุลีพร ปิ่นธนสุวรรณ, 2556; ฐาปนี สีเฉลียว, 2553; พินันทา ฉัตรวัฒนา, 2557; ไพฑูรย์ กานต์ธัญ

ลักษณ์ , 2557 ; วิลาวัณย์  จินวรรณ , 2554 ; อลิสา ราชวัตร , 2558) และใช้การทดลองแบบ

เปรียบเทียบกลุ่มควบคุมและทดลองด้วยรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นเพ่ือประเมินผลลัพธ์

การเรียนรู้ที่เกิดขึ้น (กัญญารัตน์ โคจร, 2555; ชญาภรณ์ พัวพานิช, 2554; เนาวนิตย์ สงคราม, 2555; 

ยุพาพันธ์ มินวงษ์, 2558; ศิริพร แก้วอ่อน, 2557; ศิริลักษณ์ ตรีสินธุ์ และคนอ่ืนๆ, 2555) นอกจากนี้

ยังมีการทดลองแบบอนุกรมเวลาเพ่ือศึกษาความคงทน (นิพิฐพร โกมลกิติศักดิ์, 2553) การใช้การวิจัย

เชิงคุณภาพและวิจัยปฏิบัติการเชิงวิพากษ์ (สิทธิชัย ชมพูพาทย์ , 2554) และวิจัยแบบผสมผสาน 

(เสมอกาญจน์ โสภณหิรัญรักษ์ , 2557) ซึ่งงานวิจัยส่วนใหญ่เน้นการพัฒนาผู้เรียนในสองระดับ

การศึกษา คือ กลุ่มนักเรียนระดับประถมศึกษา/มัธยมศึกษา (กัญญารัตน์ โคจร, 2554; นฤมล จันทร์

สุขวงค์, 2551; นิพิฐพร โกมลกิติศักดิ์, 2553; ยุพาพันธ์ มินวงษ์, 2558; ศิริพร แก้วอ่อน, 2557; สิทธิ

ชัย ชมพูพาทย์, 2554; อลิสา ราชวัตร, 2558) และกลุ่มนิสิตนักศึกษาระดับปริญญาตรีที่เน้นศึกษากับ

นักศึกษาคณะครุศาสตร์/วิชาชีพครู (ชญาภรณ์ พัวพานิช , 2554; ชุลีพร ปิ่นธนสุวรรณ , 2556; 
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เนาวนิตย์ สงคราม, 2555; ไพฑูรย์ กานต์ธัญลักษณ์, 2557; ศิริลักษณ์ ตรีสินธุ์ และคนอ่ืนๆ, 2555; 

เสมอกาญจน์ โสภณหิรัญรักษ์, 2557) ส่วนที่ศึกษากับนักศึกษาในสาขาอ่ืน ๆ เช่น วิศวกรรมศาสตร์ 

(ฐาปนี สีเฉลียว, 2553) การจัดการเทคโนโลยี (วิลาวัณย์ จินวรรณ , 2554) สาขาวิชาไฟฟ้าและ

อิเล็กทรอนิกส์ (พินันทา ฉัตรวัฒนา, 2557) เป็นต้น เครื่องมือที่ใช้ในการวัดและประเมินผลส่วนใหญ่

เป็นแบบทดสอบความสามารถ แบบวัดเจตคติ แบบประเมินผลงาน แบบประเมินทักษะการท างาน

กลุ่ม แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ฯลฯ ซึ่งใช้เป็นเครื่องมือวัดผลการเรียนรู้ตามตัวแปร

ต่างๆ ที่ต้องการพัฒนาผู้เรียนที่เกิดจากรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น ผลการวิจัยเกือบทั้งหมด

ที่ประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ของผู้เรียนพบว่าผู้เรียนที่เรียนด้วยรูปแบบที่พัฒนาขึ้นจะมีความสามารถ

สูงกว่าก่อนเรียน และผู้เรียนที่เป็นกลุ่มทดลองมีความสามารถสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติ แสดงให้เห็นว่าการพัฒนารูปแบบกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยวิธีการต่างๆ สามารถส่งเสริมให้

ผู้เรียนเกิดผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ดีขึ้นได้ เนื่องจากงานวิจัยนี้ใช้แนวคิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และ

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เป็นขั้นตอนส าคัญของงานจากการศึกษาพบว่ายังไม่มีการใช้

กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ร่วมกับตัวแปรที่ผู้วิจัยที่มุ่งเน้นจะศึกษาในงานวิจัยนี้ และยังไม่

พบตัวอย่างวิจัยที่เป็นผู้เรียนทางด้านสารสนเทศศึกษา ท าให้ผู้วิจัยได้เห็นประโยชน์ของการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ว่าส่งผลที่หรือมีปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับตัวแปรความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม

ห้องสมุดท่ีผู้วิจัยมุ่งเน้นจะศึกษาได้ 

 
ตอนที่ 3 ทฤษฎีกิจกรรม 

3.1 ความเป็นมาของทฤษฏีกิจกรรม 

 ทฤษฎีกิจกรรม (Activity theory) เกิดข้ึนโดยเริ่มจากการวิจัยในช่วงปี 1920-1930 โดยกลุ่ม
ของนักจิตวิทยาชาวรัสเซียโดยผู้ที่โดดเด่นคือ Vygotsky, Leont’ev และ Engeström โดยเริ่มต้น
จาก Vygotsky ที่เป็นผู้เริ่มน าเสนอมุมมองของการมีปฏิสัมพันธ์ของมนุษย์กับสภาพแวดล้อมโดยไม่ได้
ผ่านโดยตรงไปยังอีกคนหนึ่งแต่ใช้สื่อกลางที่เป็นเครื่องมือและสัญลักษณ์แทน ซึ่งรู้จักกันโดยทั่วไปโดย
เรียกว่าเป็น Basic mediational model หรือเรียกง่าย ๆ ว่า รูปแบบสามเหลี่ยมกิจกรรม (Activity 
triangle model) ซึ่งจุดเด่นของรูปแบบนี้ คือ แนวคิดของความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลในกิจกรรมและ
เป้าหมายที่ไม่ได้เชื่อมต่อกันโดยตรงแต่ผ่านสื่อกลางโดยการใช้เครื่องมือ ทฤษฎีกิจกรรมนี้จึงใช้ใน
การศึกษารูปแบบที่แตกต่างของการวิธีการปฏิบัติ (Human practices) และกระบวนการพัฒนาของ
คน ซึ่งเป็นรูปแบบของคนในบริบทของสังคมและองค์กร นอกจากนี้ยังมีชื่อเสียงในศาสตร์สาขาวิชา 
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ที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้และการออกแบบการเรียนการสอน พ้ืนฐานของทฤษฎีนี้คือการวิเคราะห์ใน
เรื่องกิจกรรมโดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือพิจารณาปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและวัตถุในกระบวนการที่ถูกท า
ให้บรรลุผลส าเร็จ ซึ่งปฏิสัมพันธ์นี้มักผ่านสื่อกลางที่เป็นเครื่องมือทางกายภาพ เช่น คอมพิวเตอร์ หรือ 
Mental tools เช่น สัญลักษณ ์แผนที่ที่ช่วยให้เห็นวิธีที่ท าให้คนมีการปฏิสัมพันธ์กันได้ 
 
 

 

 
 

 

ภาพที่ 6 Basic mediational model (Vygotsky, 1978 cited in Mwanza, 2001; Tarirayi, 2014) 
 

ส่วน Leont’ev ได้พัฒนาต่อจากแนวคิดของ Vygotsky เกี่ยวกับตัวกลางทางสังคมและ
วัฒนธรรมของกิจกรรมมนุษย์โดยพัฒนารูปแบบเชิงล าดับชั้น  (Hierarchical model) ส าหรับการ
วิเคราะห์กิจกรรมมนุษย์ โดยได้ตระหนักถึงความส าคัญของกิจกรรมของมนุษย์ในการสร้างความเข้าใจ
ของมนุษย์ในการด าเนินกิจกรรมนั้น ๆ เป็นกรอบแนวคิดทฤษฎีส าหรับการวิเคราะห์วิธีการปฏิบัติของ
คน กิจกรรมหรืออะไรที่คนท าจะสะท้อนผ่านการกระท าซึ่งคนจะมีปฏิสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมของ
ตนเอง โดยต่อมา Engeström (1987 cited in Mwanza, 2001) ได้พัฒนารูปแบบสามเหลี่ยม
กิจกรรมเช่นเดียวกัน โดยต่อยอดจากแนวคิดดั้งเดิมของ Vygotsky ในการสื่อความสัมพันธ์ระหว่าง
บุคคลที่เข้าร่วมในกิจกรรมและการบรรลุวัตถุประสงค์ และรวมเอาแนวคิดที่เกี่ยวกับลักษณะทาง
สังคมและวัฒนธรรมของ Leont’ev เข้าไว้ด้วยกัน ซึ่งจะกล่าวถึงในล าดับถัด ๆ ไป (Carvalho et al., 
2015; Mwanza, 2001) ดังนั้นจึงสรุปได้ว่ากรอบแนวคิดนี้จึงใช้กิจกรรมเป็นพ้ืนฐานในการศึกษา
เกี่ยวกับวิธีการปฏิบัติของคนเป็นส าคัญ 

 
3.2 หลักการส าคัญของทฤษฎีกิจกรรม 

หลักการส าคัญ 3 ประการของทฤษฎีกิจกรรม (Kuutti, 1996 cited in Heo, 2013) มีดังนี ้
 3.2.1 กิจกรรมต่าง ๆ เป็นหน่วยวิ เคราะห์ พ้ืนฐาน  (Activities as basic unit of 

analysis) กล่าวคือ การกระท าของบุคคลควรขึ้นอยู่กับบริบทซึ่งเกิดจากกิจกรรมในหน่วยวิเคราะห์ 
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 3.2.2 ความเป็นมาและการพัฒนา (History and development) กิจกรรมไม่ได้อยู่นิ่ง
แต่มีลักษณะเป็นพลวัต องค์ประกอบต่างๆ มีการเปลี่ยนแปลงและพัฒนาไปเรื่อย ๆ ดังนั้นแต่ละ
กิจกรรมจะมีเรื่องราวความเป็นมาในตัวเอง 

 3.2.3 ตัวกระท าส่งผ่านที่ท าหน้าที่เป็นสื่อกลาง (Artifacts and mediation) เนื่องจาก
การท ากิจกรรมมีอยู่ในหลายๆ บริบท ขึ้นกับองค์ประกอบหลายอย่าง ดังนั้นในการท ากิจกรรมแต่ละ
กิจกรรมจึงมีอุปกรณ์ และเครื่องมือที่หลากหลาย โดยเครื่องมือที่หลากหลายนั้นมีส่วนสัมพันธ์กันและ
เป็นตัวกลางระหว่างองค์ประกอบของแต่ละกิจกรรมมากกว่าขึ้นตรงต่อกัน 

 

3.3 รูปแบบสามเหลี่ยมกิจกรรม 

 รูปแบบสามเหลี่ยมกิจกรรมที่ได้รับการอ้างถึงและได้รับการน าไปใช้ในงานวิจัยอย่าง
แพร่หลายเป็นของ Engeström (ปี ค.ศ.1987) ที่พัฒนาต่อยอดจากแนวคิดของ Vygotsky (ปี ค.ศ.
1978) และ Leont’ev (ปีค.ศ. 1981) รูปแบบนี้ถูกเรียกว่าเป็น ระบบกิจกรรม (Activity system) 
ซึ่งแสดงให้เห็นถึงหน่วยวิเคราะห์ และโครงสร้างที่มีองค์ประกอบที่แตกต่างกันตามอิทธิพลของการ
เรียนรู้ หรือจากกิจกรรมทั่ว ๆ ไป ซึ่งเครื่องหมายลูกศรหัวท้ายที่โยงระหว่างแต่ละองค์ประกอบแสดง
ให้เห็นว่ามีอิทธิพลต่อกันทั้งสองทาง 
 

 
ภาพที่ 7 รูปแบบสามเหลี่ยมกิจกรรม (Activity Triangle Model)  

(Engeström, 1987 cited in Mwanza, 2001)  
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 องค์ประกอบของระบบกิจกรรมมี 7 องค์ประกอบ โดยจะต้องมีกิจกรรมที่สนใจ (Activity of 

interest) เป็นจุดเริ่มต้นก่อน อาจเริ่มต้นจากการลองตั้งค าถาม เช่น กิจกรรมประเภทใดที่สนใจจะท า 

ส าหรับรายละเอียดของแต่ละองค์ประกอบ มีดังนี้  (Cheung & Vogel, 2014; Feldman & Weiss, 

2010; Frambach et al., 2014) 

  1) เป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ของกิจกรรม (Object/Objective of activity) เป้าหมาย
เป็นแรงจูงใจในการกระท าของบุคคล ซึ่งอาจเป็นข้อมูลหรือปัญหา ที่จะเป็นตัวน ากิจกรรม โดยลองตั้ง
ค าถาม เช่น ท าไมกิจกรรมนี้จึงต้องเกิดขึ้น 
  2) บุคคลในกิจกรรม (Subject) หมายถึง บุคคลหรือกลุ่มคนที่เป็นคนลงมือกระท าที่
ผู้วิจัยต้องการท าความเข้าใจ ใครบ้างที่ เกี่ยวข้องกับการด าเนินกิจกรรมนี้  เช่น ผู้สอน ผู้ เรียน 
ผู้เชี่ยวชาญและบุคคลอ่ืน ๆ ที่มาเข้ามาร่วมในกิจกรรม 
  3) เครื่องมือที่เป็นสื่อกลางในกิจกรรม (Tools/Instruments) เครื่องมือที่เป็นสื่อกลาง
ในกระบวนการส่งผ่านในการท ากิจกรรม โดยที่บุคคลหรือกลุ่มใช้เครื่องมือนั้น ๆ โดยตรงไปยังการท า
กิจกรรมตามเป้าหมาย อาจตั้งค าถามว่าสมาชิกจะด าเนินกิจกรรมให้ลุล่วงได้อย่างไร ซึ่งปัจจุบันนี้มัก
ใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีเป็นสื่อกลางในการท ากิจกรรมการเรียนการสอน 
  4) กฎกติกา ข้อตกลงของกิจกรรม (Rules and Regulations) ในวัฒนธรรมนั้น ๆ มี
บรรทัดฐาน มีกฎกติกา ความเชื่อในการปฏิบัติในกิจกรรมนั้น ๆ หรือไม่ เช่น ค าสั่ง ค าชี้แจง หรือ
แนวทางในการด าเนินกิจกรรมร่วมกันในชุมชนนั้น ๆ  
  5) การแบ่งบทบาทและความรับผิดชอบในระบบกิจกรรม (Division of labour) แนวคิด
นี้มีรากฐานมาจากทฤษฎี Marxist ซึ่งงานเป็นกิจกรรมพ้ืนฐานของมนุษย์ การแบ่งงานในกิจกรรมมีได้
ทั้งลักษณะที่เป็นแนวตั้งและแนวนอนของส่วนงานระหว่างสมาชิกในชุมชน เช่นตั้งค าถามว่า ใครเป็น
ผู้รับผิดชอบท าอะไรบ้าง เมื่อใดกิจกรรมจะบรรลุผลส าเร็จ และมีกฎกติกาที่ต้องจัดการอย่างไรบ้าง 
  6) ชุมชน (Community) ประกอบด้วยผู้เข้าร่วมในระบบกิจกรรมและบุคคลหรือกลุ่มที่
สนใจที่จะท าตามเป้าหมาย อาจตั้งค าถามว่า สภาพแวดล้อมในการด าเนินกิจกรรมนั้น ๆ คืออะไร 
  7) ผลลัพธ์ (Outcome) เป็นผลลัพธ์ที่ต้องการให้เกิดข้ึนจากกิจกรรมที่ด าเนินการ 
 จากการศึกษาเอกสารสารสามารถสรุปการศึกษาทฤษฎีกิจกรรมส าหรับเป็นกรอบแนวคิดใน
การพัฒนากระบวนการเรียนรู้ฯ ได้ดังนี ้(ภาพ 8) 
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ภาพที่ 8 สรุปการศึกษาแนวคิดทฤษฎีกิจกรรม  

แนวคิดทฤษฎีกจิกรรม 
1. เป็นกรอบส าหรับศึกษาวิเคราะห์พฤติกรรมหรือ
วิธีการปฏิบัติของบุคคลในการด าเนินกิจกรรมอยา่งใด
อย่างหนึ่งอย่างมีเป้าหมายโดยผ่านตัวกลาง เช่น 
เครื่องมือต่างๆ 
2. เป็นทฤษฎีที่อธิบายถึงการแลกเปลี่ยนความรู้ในการ
ปฏิบัติงานหรือกิจกรรมท่ีมีผู้ที่มสีว่นเกี่ยวข้องเพื่อให้
การปฏิบัติงานเกิดความรวดเร็วโดยมีการแลกเปลี่ยน
เรียนรูห้รือมีการปฏิบตัิจริง ดังนั้นจึงถูกน ามาเป็น
กรอบท่ีจะท าให้เข้าใจและเห็นลักษณะ พฤติกรรม 
ความสัมพันธ์ของกลุ่มคน และสภาพแวดล้อมทาง
สังคม รวมทั้งเป็นกรอบที่มีความยดืหยุ่นซึ่งสามารถ
ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงตามลักษณะธรรมชาติของบริบท
นั้นๆ ได้ จึงมักถูกใช้เป็นเครื่องมือในการวิเคราะห์ 
ออกแบบสถานการณ์การเรียนรู้ทีม่ีความซับซ้อนและ
ใช้อธิบายความเป็นพลวัตของการสร้างความรู้ได้  
3. องค์ประกอบของระบบกิจกรรม มี 7 องค์ประกอบ 
ดังนี ้ 
  1) เป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ของกิจกรรม  
  2) บุคคลทีเ่ข้าร่วมในกิจกรรม  
  3) เครื่องมือท่ีเป็นสื่อกลางในการด าเนินกิจกรรม  
  4) กฎกติกาในการร่วมท ากิจกรรม  
  5) บทบาทและความรับผดิชอบในการท ากิจกรรม 
  6) ชุมชนทีเ่ข้าร่วมกิจกรรม  
  7) ผลลัพธ์ที่คาดหวังจากการด าเนินกิจกรรม  
(Kuutti, 1996; Engestrom and Kerosuo, 2007; Karakus, 

2014; Mwanza, 2001; Frambach, 2014; Tarirayi, 2014; 

Feldman, 2010) 

หลักการ 

1. การจัดการเรียนการสอนจะต้องมีกิจกรรม

อย่างหนึ่งอย่างใดให้บุคคลได้ร่วมกันท า

กิจกรรมร่วมกันโดยผา่นเครื่องมือที่เป็น

สื่อกลางเพื่อให้บรรลตุามเปา้หมายที่ก าหนดไว้

2. มีบุคคลที่เข้ามาร่วมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้

และท ากิจกรรมร่วมกันอย่างมีเปา้หมาย 

3. มีสภาพแวดล้อมท่ีเป็นลักษณะของชุมชน

ที่มาด าเนินกิจกรรมอย่างใดอย่างหน่ึงร่วมกัน 

4. มีการก าหนดกฎกติกาในการร่วมท า

กิจกรรม รวมถึง บทบาทหน้าท่ีความ

รับผิดชอบของบุคคลในการท ากิจกรรมร่วมกัน

5. จะต้องไดผ้ลลัพธ์อย่างใดอย่างหนึ่งจากการ

ท ากิจกรรม 
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3.4 การประยุกต์ใช้ทฤษฎีกิจกรรม 

การประยุกต์ใช้ทฤษฎีกิจกรรมในงานวิจัยครั้งนี้สามารถอธิบายได้ตามองค์ประกอบของระบบ
กิจกรรม ดังนี้ 

 

ภาพที่ 9 การประยุกต์ใช้ทฤษฎีกิจกรรมกับกระบวนการเรียนรู้ฯ  
 

ตารางท่ี 6 สรุปรายละเอียดการประยุกต์ใช้ทฤษฎีกิจกรรมในงานวิจัยครั้งนี ้

องค์ประกอบ รายละเอียด 

1. เป้าหมายหรือวัตถุประสงค์
ของกิจกรรม 
(Object/Objective of 
activity) 

วัตถุประสงค์หลัก คือ เพ่ือพัฒนาความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และสร้างนวัตกรรมห้องสมุด ส่วน
วัตถุประสงค์รองจะเป็นงานหรือกิจกรรมที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ในแต่ละข้ันตอนของการท ากิจกรรม (Learning tasks) 

2. บุคคลในกิจกรรม 
(Subject) 

บุคคลในกิจกรรมในการวิจัยนี้หมายถึง ผู้เรียนที่เป็นตัวอย่าง
วิจัย 

3. เครื่องมือที่เป็นสื่อกลางใน
กิจกรรม 
(Tools/Instruments) 

สภาพแวดล้อมแบบออนไลน์หรือแพลตฟอร์มบนคลาวด์เป็น
สื่อกลางในด าเนินกิจกรรม ได้แก่ เครื่องมือคอมพิวเตอร์
สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน และการใช้เครื่องมือทางปัญญา
ร่วมด้วย  
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องค์ประกอบ รายละเอียด 

4. กฎและกติกาในการท า
กิจกรรมร่วมกัน (Rules and 
Regulations) 

ค าสั่ง ค าชี้แจง กฎ กติกา ข้อตกลงต่างๆ แนวทางในการ
ท างานกลุ่มร่วมกัน/แลกเปลี่ยนประสบการณ์ความรู้ร่วมกัน 
รวมถึงบรรทัดฐานที่อาจเกิดขึ้นในชุมชนนั้นๆ เช่น ผู้เรียน
จะต้องเรียนรู้และแลกเปลี่ยนความรู้ สร้างความรู้ร่วมกัน
ระหว่างเพื่อนในกลุ่ม บรรณารักษ์ผ่านเครื่องมือ CSCL การ
เก็บหลักฐานเพ่ือประเมินผล การเรียนรู้จะพิจารณาจากการมี
ส่วนร่วมบนระบบ CSCL ซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของการประเมินใน
รายวิชา เป็นต้น  

5. บทบาทและความ
รับผิดชอบในระบบกิจกรรม 
(Division of labour) 

ผู้ที่เข้าร่วมในกิจกรรมจะมีบทบาทของตัวเอง เช่น บทบาท
ผู้สอน บทบาทบรรณารักษ์ และบทบาทผู้เรียน รวมถึงการ
แบ่งบทบาทหน้าที่ในกลุ่มผู้เรียน เช่น บทบาทผู้เรียน: สมาชิก
ในกลุ่มผู้เรียนจะต้องแบ่งงานและหน้าที่ความรับผิดชอบเพ่ือ
ท างานหรือกิจกรรมนั้นๆ ร่วมกัน ผู้เรียนจะต้องท ากิจกรรมที่
ได้รับมอบหมายให้ครบตามที่ก าหนด บทบาทผู้สอน/
บรรณารักษ์: เป็นผู้อ านวยความสะดวกและให้ค าแนะน าต่างๆ  

6. ชุมชน (Community) บุคคลที่มาเข้าร่วมกิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งด้วยกันซึ่งสามารถมี
ได้หลากหลาย เช่นผู้เรียน/กลุ่มผู้เรียน ผู้สอน บรรณารักษ์ 
และผู้มสี่วนเกี่ยวข้องอ่ืนๆ ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้ที่เข้าร่วมเป็น
สมาชิกในชุมชนบนระบบ CSCL หลักๆ ได้แก่  
1) ผู้เรียน/กลุ่มผู้เรียน ซึ่งจะมีการแบ่งกลุ่มท ากิจกรรมให้
เหมาะสมตามจ านวนผู้เรียนทั้งหมด 
2) ผู้สอนประจ าวิชา มีจ านวนประมาณ 3-4 คน เนื่องจาก
ลักษณะรายวิชามุ่งเน้นให้ผู้เรียนรู้จักแสวงหา ค้นคว้าความรู้ 
และสร้างความรู้ด้วยตนเองโดยมีผู้สอนเป็นที่ปรึกษาในการ
ท างาน 
3) บรรณารักษ์ ที่คัดเลือกและขอความร่วมมือในการเข้าร่วม
กิจกรรมจากห้องสมุดและสถาบันบริการสารสนเทศที่มีความ
หลากหลายและมีความโดดเด่นในแง่ของการด าเนินงาน
ห้องสมุดท่ีมีลักษณะของความเป็นห้องสมุดยุคใหม่ 
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องค์ประกอบ รายละเอียด 

7. Outcome (ผลลัพธ์) ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดของผู้เรียน 
 

ส าหรับขั้นตอนนี้เป็นการวิเคราะห์บทบาทของเครื่องมือ กฎกติกา และบทบาทและความ
รับผิดชอบในระบบกิจกรรมตามหน่วยวิเคราะห์ย่อยตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ซึ่งจะเห็นได้ว่าภาพรวม
ขององค์ประกอบของระบบกิจกรรมปรากฏอยู่ในกระบวนการเรียนรู้ฯ  ที่พัฒนาขึ้นแล้ว กล่าวคือ
องค์ประกอบเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ของกิจกรรม คือ การพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ ส่วนบุคคลในกิจกรรม หมายถึง ผู้ เรียนที่เป็นตัวอย่างวิจัย องค์ประกอบชุมชน 
หมายถึง สมาชิกในชุมชน ได้แก่ อาจารย์ผู้สอน ผู้เรียน บรรณารักษ์ และ/หรือผู้มีส่วนเกี่ยวข้องอ่ืน ๆ 
และผลลัพธ์ หมายถึง ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดของผู้เรียนที่เป็นตัวแปรตาม
ของการวิจัย ในขณะที่องค์ประกอบเครื่องมือ กฎกติกา และบทบาทและความรับผิดชอบเป็นตัวกลาง
หรือสื่อกลางระหว่างองค์ประกอบของแต่ละกิจกรรมตามหลักการของทฤษฎีกิจกรรม ดังนั้น
องค์ประกอบที่เป็นตัวกลางดังกล่าวจึงเป็นส่วนส าคัญที่มุ่งศึกษาถึงบทบาทและความส าคัญว่าส่งผลต่อ
การท ากิจกรรมของผู้เรียนให้บรรลุผลตามเป้าหมายได้อย่างไร ส าหรับภาพรวมการวิเคราะห์ตาม
หน่วยวิเคราะห์ย่อยมีรายละเอียดดังนี้  
 
ตารางท่ี 7 กรอบแนวคิดที่ใช้ในการวิเคราะห์บทบาทของเครื่องมือ กฎ กติกา และการแบ่งบทบาท
และความรับผิดชอบในระบบกิจกรรมตามแนวค าถามหลัก  

 

หน่วยวิเคราะห์ย่อย ค าถามหลัก 
Subject – Tools – Object  

ผู้เรยีน– เครื่องมือ CSCL – บรรลเุป้าหมายของกิจกรรม 

 

ผู้เรียนใช้ในการท ากิจกรรมอย่างไรให้ส าเร็จ
บรรลุตามเป้าหมาย และใช้เครื่องมือนั้น
อย่างไร 
 

 
 
 
 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

71 

หน่วยวิเคราะห์ย่อย ค าถามหลัก 

Community Tools – Object 
ชุมชน – เครื่องมือ CSCL – บรรลเุป้าหมายของกิจกรรม 

 

เครื่องมือที่ใช้ส่งผลต่อวิธีของชุมชนในการท า
กิจกรรมให้ส าเร็จบรรลุตามเป้าหมายได้
อย่างไร 
 

Subject – Division of labour – Object 
ผู้เรยีน – การแบ่งบทบาทและความรับผิดชอบ- บรรลุเป้าหมาย

ของกิจกรรม 

 

การแบ่งการแบ่งบทบาทและความรับผดิชอบ
ของผู้เรียนมีอิทธิพลหรือส่งผลต่อการท า
กิจกรรมใหส้ าเร็จบรรลตุามเป้าหมายอย่างไร 
 

Community – Division of labour – Object 
ชุมชน – การแบ่งบทบาทหน้าท่ี – บรรลเุป้าหมายของกิจกรรม 

 

การแบ่งบทบาทหน้าท่ีความรับผิดชอบใน
ชุมชนมีอิทธิพลหรือส่งผลต่อวิธีการท า
กิจกรรมของผูเ้รียนใหส้ าเร็จบรรลตุาม
เป้าหมายอยา่งไร 
 
 
 

Subject – Rules – Object 
ผู้เรยีน – กฎ กติกา – บรรลุเป้าหมายของกิจกรรม 

 

กฎ กติกาอะไรที่ส่งผลต่อการท ากจิกรรมของ
ผู้เรยีนให้ส าเร็จบรรลุตามเป้าหมาย และ
ส่งผลอยา่งไร 
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หน่วยวิเคราะห์ย่อย ค าถามหลัก 

Community – Rules – Object 
ชุมชน– กฎ กติกา – บรรลุเป้าหมายของกิจกรรม 

 

กฎ กติกาอะไรที่ส่งผลต่อวิธีด าเนนิกิจกรรม
ของชุมชนให้ส าเร็จบรรลตุามเป้าหมาย และ
ส่งผลอยา่งไร 

หมายเหต:ุ จากภาพสามเหลีย่มในระบบกิจกรรม ผู้วิจัยได้ท าเส้นทึบเพื่อแสดงให้เห็นภาพรวมที่ชัดเจนของ
องค์ประกอบท่ีจะเป็นหน่วยวเิคราะห์ย่อยตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 

 
เนื่องจากกระบวนการของการร่วมมือกันนั้นมีแนวโน้มที่จะถูกประเมินในลักษณะของการ

วิเคราะห์เนื้อหาจากการใช้เครื่องมือต่าง ๆ เช่น การสนทนาหรือการอภิปรายออนไลน์ ดังนั้นข้อมูลที่
น ามาวิเคราะห์จะอยู่ในรูปแบบของข้อมูลแบบ log files บนระบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้
ร่วมกันที่ใช้ (Goodyear, Jones, & Thompson, 2014) 

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับทฤษฎีกิจกรรม 

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีกิจกรรม พบว่า มีงานวิจัยที่เน้นการน าทฤษฎี
กิจกรรมมาใช้เป็นกรอบในการออกแบบการเรียนรู้ที่มีการใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีเป็นสื่อกลางใน
การท ากิจกรรมและใช้วิธีการเชิงคุณในการศึกษา วิเคราะห์พฤติกรรมของบุคคลที่มาร่วมท ากิจกรรม
อย่างใดอย่างหนึ่งร่วมกัน เช่น งานของ Cheung and Vogel (2014) ได้ศึกษาการน าทฤษฎีกิจกรรม
มาใช้เป็นกรอบในการออกแบบการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้แพลทฟอร์มแอพพลิเคชัน  Google ส าหรับ
นิสิตปริญญาตรีสาขาการตลาดและการประชาสัมพันธ์เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้เทคโนโลยีการเรียนรู้
ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ โดยได้ศึกษาความสัมพันธ์ระหว่างเครื่องมือเว็บ 2.0 กับการท าโครงการ
แบบร่วมมือกัน โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัยเพ่ือพัฒนากรอบแนวคิดการออกแบบส าหรับการเรียนรู้
ร่วมกันโดยใช้แอพพลิเคชัน Google โดยให้ผู้เรียนท าโครงงานวิจัยทางการตลาดเป็นกลุ่มโดยจะต้อง
เข้าร่วมกิจกรรมบนเว็บและแบ่งปันสารสนเทศและเอกสารต่างๆ ร่วมกันในการท างานโครงงานนี้ ซึ่ง
จากการศึกษาจะท าให้เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ร่วมกัน
จากมุมมองที่สร้างความรู้ร่วมกันในชุมชน ส่วนงานของ Tarirayi (2014) ได้ศึกษาวิจัยโดยใช้ทฤษฎี
กิจกรรมเป็นกรอบส าหรับวิเคราะห์การใช้พอดแคสท์เป็นเครื่องมือเพ่ือช่วยเหลือในบริบทการศึกษาใน
ระดับอุดมศึกษา โดยที่พอดแคสท์และการช่วยเหลือได้ถูกนิยามในกรอบแนวคิดของทฤษฎีกิจกรรม
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และใช้เพ่ือวิเคราะห์ว่ามีการใช้พอดแคสท์ที่ไหนและถูกใช้ในการช่วยเหลือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างไร  
ซึ่งผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่าพอดแคสท์ช่วยให้ในการเสริมต่อศักยภาพให้ผู้เรียนที่มีระดับความเข้าใจ
ในการเรียนรู้ที่แตกต่างกันได้ และในวงการศึกษา พอดแคสท์ถูกมองว่าเป็นเครื่องมือทางเทคโนโลยีที่
มีประสิทธิภาพสูงที่ช่วยในเรื่องการเสริมต่อศักยภาพในการเรียนรู้ และงานวิจัยของ Mohamad Said 
(2014) ศึกษาวิจัยโดยใช้ทฤษฎีกิจกรรมเป็นกรอบการวิเคราะห์ส าหรับการพัฒนาและประเมินรูปแบบ
การเรียนรู้ร่วมกันในสภาพแวดล้อมออนไลน์ เนื่องจากทฤษฎีกิจกรรมมีประโยชน์ที่เฉพาะเจาะจงใน
การเป็นเครื่องมือที่ช่วยให้เห็นโครงสร้างของการท ากิจกรรมของบุคคลกับคอมพิวเตอร์ภายในบริบท
ใดบริบทหนึ่ง ซึ่งงานวิจัยนี้ใช้วิธีวิจัยเชิงคุณภาพในการอธิบายข้อเท็จจริงที่เกิดขึ้นโดยผ่านการมี
ปฏิสัมพันธ์ที่ซับซ้อนจากประสบการณ์ของผู้เรียนในการเรียนรู้ร่วมกันแบบออนไลน์  และท าให้เข้าใจ
ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่คาดหวัง นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และการสร้าง
ความรู้ร่วมกันโดยใช้ทฤษฎีกิจกรรมเป็นแนวทางส าหรับการวิเคราะห์พฤติกรรมของบุคคลที่ท า
กิจกรรมร่วมกัน เช่น งานวิจัยของ Singh, Hawkins, and Whymark (2009) ที่ศึกษาเกี่ยวกับ
กระบวนการสร้างความรู้ร่วมกันเนื่องจากสนใจว่าการสร้างความรู้ร่วมกันน่าจะช่วยให้เรียนรู้ได้
ประสบความส าเร็จเพราะมีการแลกเปลี่ยนแบ่งปันข้อมูลระหว่างกัน เผยแพร่ความรู้ระหว่างสมาชิก
ในชุมชนร่วมกัน ซึ่งผลจากการวิเคราะห์ท าให้เห็นภาพของกระบวนการคิดอย่างไตร่ตรองในการ
แก้ปัญหาที่ขัดแย้งและเป็นเครื่องมือในการพัฒนาความเข้าใจร่วมกัน ส่วนงานวิจัยของขจรศักดิ ์สงวน
สัตย์ (2554) ศึกษากระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ในการเรียนวิทยาศาสตร์ด้วยการท าโครงงานตาม
ทฤษฎีกิจกรรมที่ใช้แบบการแสดงตัวตนในบล็อกและการประเมินโดยเพ่ือนที่แตกต่างกันของนักเรียน
มัธยมศึกษาตอนปลายที่มีความสามารถพิเศษทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี รวมทั้งศึกษาพฤติกรรม
การท างานในกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของผู้เรียน 
 นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยที่น าทฤษฎีกิจกรรมไปประยุกต์ใช้กับโปรแกรมการเรียนการสอนด้าน
วิทยาศาสตร์ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือประยุกต์กิจกรรมที่มีประสิทธิภาพส าหรับการเรียนรู้ในด้าน
วิทยาศาสตร์เพ่ือพัฒนาทักษะด้านวิทยาศาสตร์ (Scientific literacy) โดยใช้กรอบแนวคิดของทฤษฎี
กิจกรรม และวิเคราะห์กิจกรรมที่เกิดขึ้นผ่านเครื่องมือต่างๆ ตามองค์ประกอบของทฤษฎี การวิจัยนี้ใช้
การเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการสัมภาษณ์แบบกึ่งโครงสร้างจากครูผู้สอนและผู้เรียน มีการใช้วีดิทัศน์ใน
การบันทึกเพ่ือรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพ และใช้แบบฟอร์มการบันทึกข้อมูลที่ออกแบบมาเพ่ือส ารวจ
หรือศึกษากระบวนการคิดของผู้ เรียน (Theodoraki & Plakitsi, 2013) ส่วนงานวิจัยของ Park 
(2013) เน้นไปที่การศึกษาเปรียบเทียบการเรียนรู้เป็นทีมผ่านทฤษฎีกิจกรรมเพ่ือตรวจสอบลักษณะที่
แตกต่างกันของวิธีการเรียนรู้เป็นทีมจากวิธีการสอน 3 แบบ คือ การเรียนรู้แบบเชิงรุก การเรียนรู้โดย
มีปัญหาเป็นฐาน และการเรียนรู้โดยมีโครงงานเป็นฐาน โดยใช้ทฤษฎีกิจกรรมเป็นกรอบในการ
วิเคราะห์ความเหมือนและความแตกต่างของวิธีการเรียนรู้ทั้งสามแบบและอภิปรายถึงการน าไปใช้  
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ในขณะที่งานวิจัยของไทยค่อนข้างมีน้อย เช่น งานของ ปรียาภรณ์ เนียมนก and วศิน เหลี่ยมปรีชา 
(2554-2555) ศึกษาการรวมกลุ่มของชุมชนนักปฏิบัติเพ่ือสร้างรูปแบบทางการตลาดที่ยั่งยืนผ่าน
ทฤษฎีกิจกรรม: กรณีศึกษาตลาดน้ าอัมพวา ซึ่งงานวิจัยนี้เน้นการศึกษาบทบาทชุมชนนักปฏิบัติของ
ตลาดน้ าอัมพวาในการสร้างรูปแบบทางการตลาดที่ยั่งยืน บทบาทของนักท่องเที่ยวในการมีส่วนสร้าง
รูปแบบทางการตลาดที่ยั่งยืนของตลาดน ้าอัมพวาจากการวิเคราะห์ด้วยทฤษฎีกิจกรรม  
 จากการศึกษางานวิจัยที่มีการน าทฤษฎีกิจกรรมมาใช้ พบว่ามีความสอดคล้องกันในประเด็น
ที่มีการน ามาใช้เป็นกรอบในการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ต่างๆ ที่เกิดขึ้นตามองค์ประกอบ โดยใช้วิธีการ
เก็บรวบรวมเชิงคุณภาพเนื่องจากต้องอาศัยข้อมูลที่มีการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์กัน  นอกจากนี้ยัง
พบว่า ในองค์ประกอบที่เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการท ากิจกรรมเน้นไปที่เครื่องมือทางเทคโนโลยีเนื่องจาก
เทคโนโลยีที่ใช้ในการสนับสนุนการท างานร่วมกันต่าง ๆ สามารถเอ้ืออ านวยความสะดวกในการเรียนรู้
และท ากิจกรรมร่วมกันได้บรรลุวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

ตอนที่ 4 คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน  

 4.1 แนวคิดของคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน  

 คอมพิ วเตอร์สนั บสนุ นการเรียนรู้ ร่ วมกัน  (Computer-Supported Collaborative 
Learning: CSCL) เป็นการน าคอมพิวเตอร์มาช่วยในการจัดสร้างสภาพการเรียนของผู้เรียน โดยเน้น
การใช้คอมพิวเตอร์ที่สนับสนุนการท างานเป็นกลุ่ม  การท างานเป็นทีม  การเรียนรู้ร่วมกัน  
การแก้ปัญหา การสร้างความรู้ การบรรลุเป้าหมายของงาน รวมทั้งท าให้ให้เกิดผลส าเร็จของงานโดย
คนกลุ่มย่อย โดยให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนและมีการน ามาประยุกต์ในสภาพแวดล้อมที่
แตกต่างกันออกไป เช่น การเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้เว็บเป็นฐาน การเรียนรู้ออนไลน์ร่วมกัน การเรียนรู้
ร่วมกันแบบอิเล็กทรอนิกส์  เป็นต้น เน้นที่การน าเทคโนโลยีด้านคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารที่น ามาสนับสนุนการเรียนรู้ในรูปแบบของความร่วมมือกัน  เพ่ือเผยแพร่
แลกเปลี่ยนแบ่งปันความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ และสร้างความรู้ด้วยประสบการณ์ร่วมกันกับกลุ่ม
การเรียนรู้ โดยใช้เครื่องมือต่าง ๆ สนับสนุนการเรียนรู้แบบกลุ่มเพ่ือส่งเสริมให้เกิดการติดต่อสื่อสาร
ปฏิสัมพันธ์กัน ซึ่งมีทั้งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา  เครื่องมือที่นิยมใช้ได้แก่ Wiki, 
Weblog, web board, chat, email, Video conferencing, social network เป็ น ต้ น  (Stahl, 
2013; Strijbos, 2004a; ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550; ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ, 2552)  
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 4.2 แนวทางในการเรียนและการออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์
สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 

  แนวทางในการเรียนและการออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุน
การเรียนรู้ร่วมกัน มีดังนี้ (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550; วิทยา อารีราษฎร์, จรัญ แสนราช และมนต์ชัย 
เทียนทอง, 2548: 76) 
 

ตารางที่ 8 แนวทางในการเรียนและการออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์
สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 

แนวทางการในการเรียน แนวทางในการออกแบบสภาพแวดล้อมการเรียนรู ้

   1) มุ่งการให้สภาพแวดล้อมท่ีเปน็จริงต่อผู้เรียน 
โดยเสนอหลากหลายมุมมองเพื่อให้ผู้เรยีนได้
เชื่อมโยงกับความรูเ้ดิม 

   2) สนับสนุนการเรียนแบบร่วมมือกันโดยให้มี
การใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือทางปัญญา เพื่อ
ท าให้เกิดการเช่ือมโยงแลกเปลี่ยนความคิด
มุมมองด้วยปญัญาในระหว่างกระบวนการกลุ่ม 

  1) ผเูรียนแตละคนสามารถเรียนรูรวมกับผอูื่นไดโดยใช
คอมพิวเตอรเสมือนหนึ่งในตัวกลางระหวางกัน โดยที่ระบบ
จะไมมีการปฏิบัติการอะไรนอกจากสนับสนุนชองทางการ
สื่อสารเพียงอยางเดียว 

   2) ผเูรียนแตละคนสามารถท่ีจะเรียนรรูวมกับผู้อื่นได
โดยผานผูสอน (Active Tutor) ซึ่งจะเปนผูควบคุมและ
ก ากับการปฏสิัมพันธของการมีสวนรวมระหวางผูเรียน 

   3) สนับสนุนการใช้คอมพิวเตอร์เพื่อช่วยลด
ภาระงานท่ีซ้ าๆ ในการปฏิบัต ิภาระในการจ า 
หรือช่วยในการจัดการ ดังนั้นการใช้คอมพิวเตอร์
สนับสนุนการเรยีนรูร้่วมกันจะท าหน้าท่ีเป็นผู้ช่วย 
ผู้ที่จัดการแหล่งเรียนรู้และขยายความสามารถ
ทางปัญญาของผู้เรยีนได ้

   3) ผู้เรียนตั้งแต ่2 คนขึ้นไปท างานร่วมกันภายใต้ปัญหา
เดียวกันและเครื่องเดียวกัน 

   4) ผู้เรียนตั้งแต ่2 คนขึ้นไปท างานร่วมกันภายใต้ปัญหา
เดียวกันผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ทั้งนี้ระบบจะมีหน้าต่าง
เพื่อการสื่อสารให ้ดังนั้นผู้เรียนสามารถให้ค าปรึกษากัน 
และน ากิจกรรมหรือวิจารณ์กิจกรรมผูเ้รียนคนอ่ืนๆ ได้ 

   5) ผู้เรียนตั้งแต่ 2 คนขึ้นไป ท างานร่วมกันโดยทีเ่รียนรู้
ร่วมกันในระบบ ขณะนั้นมีอยา่งน้อย 1 คนถูกจ าลองขึ้นมา
โดยระบบ ซึ่งผู้เรียนท่ีจ าลองขึ้นมานี้สามารถที่จะท างาน
ร่วมกับผูเ้รียนจริงได ้
 

 
 ส าหรับแนวทางการน าคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันมาใช้กับการเรียนการสอนที่
เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหานั้น พบว่า Naidu and Oliver (1996 อ้างถึงใน อัญชนา สุขสมจิตร, 
2556) ได้เริ่มน าคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันมาใช้ในรูปแบบการเรียนการสอนแบบใช้
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ปัญหาเป็นหลัก โดยน ามาใช้บนเว็บไซต์และมีผู้พัฒนารูปแบบที่เรียกว่า  Distributed Problem-
based Learning (Distributed PBL) มีองค์ประกอบดังนี้ 1) น าเสนอปัญหาในระบบ (Computer-
Supported Collaborative Learning Environment: CSCLE) ขั้นตอนเริ่มจากการน าเสนอปัญหา
โดยใช้กรณีศึกษาหรือเรื่องราวสั้น ๆ ที่สามารถเสนอผ่านทางเครือข่ายได้ โดยระบุถึงสถานการณ์
ปัญหาที่ผู้เรียนก าลังเผชิญหรือเงื่อนไขบางอย่างและอธิบายวิธีการเรียนรู้  และ สิ่งที่ผู้เรียนต้องท า  
2) ผู้เรียนแต่ละคนวิเคราะห์ปัญหาด้วยตนเอง และพยายามหาค าอธิบายความเป็นไปได้ของปัญหา 
แล้วน าข้อมูลโพสต์ไว้ในเครือข่าย 3) ผู้เรียนท าการพิจารณาถึงปัญหาและแนวทางที่ตนได้เสนอไว้ใน
เว็บไซต์ ซึ่งเมื่อพิจารณาจากข้อมูลอ่ืนๆ ที่มีคนโพสต์ไว้ ผู้เรียนจะรู้ตนเองว่าทราบสิ่งใด และไม่ทราบ
สิ่งใด จากนั้นจะท าการค้นคว้าด้วยตนเองต่อไป 4) เมื่อผู้เรียนแต่ละคนได้ท าการศึกษาและเขียนผล
แล้ว จะน าไปไว้ใน CSCLE เพ่ือให้กลุ่มเข้าถึงได้ 5) ผู้เรียนท าการอภิปราย วิพากย์ สิ่งที่แต่ละคนได้
โพสต์ไว้ครั้งล่าสุด โดยผ่านทาง CSCLE โดยการน าไปใช้จริงในแต่ละหัวข้อของรายวิชา อาจต้องมีการ
ค่อยๆ เปิดเผยประสบการณ์การเรียนรู้ ออกมาตามช่วงเวลาที่ก าหนด  
 การใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันสามารถประยุกต์เข้ากับการเรียนแบบ
ผสมผสานได้ไม่ว่าจะเป็นในลักษณะการเรียนร่วมกันแบบเผชิญหน้าหรือแบบออนไลน์ขึ้นอยู่กับ 
การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน เช่น อาจมีการก าหนดให้ผู้ เรียนได้อภิปรายกันแบบ
เผชิญหน้าในทุกสัปดาห์แต่มีการใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันในลักษณะการแก้ปัญหา
ร่วมกันโดยการพบปะกันสัปดาห์ละครั้งหรือสองครั้ง และร่วมกันท ากิจกรรมออนไลน์ในแต่ละกลุ่ม 
ในระหว่างการประชุมก็ได้ เป็นต้น (Goodyear et al., 2014) 
 

 4.3 เครื่องมือที่ใช้ในกระบวนการเรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 

การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เครือข่ายคอมพิวเตอร์ในการสนับสนุนการเรียนรู้แบบร่วมมือ
กันเพ่ือที่ผู้เรียนจะได้ร่วมกันท างาน และท าให้เกิดการเรียนรู้แบบร่วมมือกันให้เกิดขึ้น โดยสามารถใช้
เครื่องมือที่มีอยู่ไม่ว่าจะเป็นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ เทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตมาใช้ในการติดต่อสื่อสาร 
แลกเปลี่ยนมุมมองความคิดเห็น สะท้อนความคิดเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ต่าง ๆ ได้ ซึ่งเครื่องมือเหล่านี้
สามารถแบ่งออกได้เป็น 2 ประเภทใหญ่ ๆ ได้แก่ เครื่องมือแบบประสานเวลา และเครื่องมือแบบไม่
ประสานเวลา โดยมีตัวอย่าง ดังนี้ (Obasa, Eludire, & Ajao, 2013; Teaching and Learning 
Excellence, 2014; ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550; ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ, 2552)  
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ตารางท่ี 9 เครื่องมือที่ใช้ในกระบวนการเรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 

เครื่องมือแบบประสานเวลา 
(Synchronous) 

เครื่องมือแบบไม่ประสานเวลา 
(Asynchronous) 

แบบประสานเวลา หมายถึง ผู้ เรียนจะ
ติดต่อสื่อสารกันจะต้องอยู่ในระบบเวลา
เดียวกันและใช้การประสานเวลาเพ่ือ
สื่อสารในช่วงเวลาเดียวกันแต่ต่างสถานที่
กั น  (same time-different place) ซึ่ ง
ข้อดีของแบบไม่ประสานเวลาคือ มีความ
ยืดหยุ่น ผู้ เข้าร่วมสามารถรับข้อมูลเมื่อ
เวลาที่สะดวกและเป็นการลดความกดดัน
ในการตอบกลับหรือต้องตอบสนองกลับ
โดยทันที   

แบบไม่ประสานเวลา หมายถึง การที่ผู้ เรียนจะ
ติดต่อสื่อสารถึงกันโดยไม่จ าเป็นต้องเข้าสู่ระบบหรือ
ออนไลน์ในช่วงเวลาเดียวกันและต่างสถานที่กัน
(different time-different place) ซึ่ ง ข้ อ ดี ข อ ง
แบบประสานเวลาที่เห็นได้อย่างเด่นชัด คือ สามารถ
ส่งและรับข้อความ สารสนเทศได้แบบทันทีทันใด ซึ่ง
มีความใกล้เคียงกับการสนทนาแบบเผชิญหน้ามาก    
 

ตัวอย่างเครื่องมือ เช่น 
- การสนทนาออนไลน์ (Chat)  
- ข้อความด่วน (Instant messaging) 
- การประชุมโดยใช้เสียง (Audio 
conferencing) 
- การประชุมผ่านวีดิทัศน์ทางไกล (Video 
conferencing) 
- การประชุมผ่านเว็บ (Web 
conferencing) 
- White boarding 
- Application sharing 
- สภาพแวดล้อมการเรียนรู้เสมือน (Virtual 
learning environments) 

ตัวอย่างเครื่องมือ เช่น  
- อีเมล (E-mail)  
- ป้ายประกาศ (Bulletin board) 
- บล็อก (Blog/Weblog) 
- วิกิ (wiki) 
- กลุ่มข่าว (Listserv) 
- กระดานสนทนาหรือการอภิปรายแบบออนไลน์
(Discussion board, Online forum)  
 

 

นอกจากเครื่องมือย่อย ๆ ที่ได้กล่าวมาข้างต้นแล้ว ในภาพรวมนั้นเทคโนโลยีเว็บ 2.0 เป็นอีก
เทคโนโลยีหนึ่งที่ได้รับการยอมรับและมีการน ามาใช้ในการเรียนการสอน เพราะเว็บ 2.0 เกี่ยวข้องกับ
เครือข่ายในระดับที่มีวงกว้างซึ่งส่งผลและท าให้สามารถมีปฏิสัมพันธ์และเผยแพร่ข้อมูลความรู้กันใน
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กลุ่มใหญ่ได้ โดยเฉพาะเทคโนโลยีสังคมเครือข่าย (Social networking technology) ที่มีลักษณะ
เด่นคือเอ้ือต่อการเชื่อมต่อและสร้างให้บุคคลได้มีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกันโดยสามารถสื่อสารตอบโต้
ไปมาระหว่างกันได้อย่างมีประสิทธิภาพไม่ว่าจะเป็นในลักษณะจากล่างขึ้นบน (Bottom-up) หรือจาก
หลายทิศทางและแลกเปลี่ยนแบ่งปันข้อมูลความรู้กันได้ นอกจากนี้ยังมีเทคโนโลยีในลักษณะ Cloud 
platform ที่มีพ้ืนที่ในการสนับสนุนการท างานร่วมกันในลักษณะแพลทฟอร์มการให้บริการบนคลาวด์ 
เช่น สามารถสนทนา อภิปรายร่วมกันได้ ส่งอีเมล การวางแผนท าโครงการร่วมกัน การจัดการเอกสาร
ร่วมกัน มี พ้ืนที่ ในลักษณะ Social workplace และสามารถประชุมร่วมกันในลักษณะ web 
conference ได้ ซึ่งเป็นที่นิยมใช้ในปัจจุบัน สภาพแวดล้อมทางเทคโนโลยีในลักษณะนี้จึงสะท้อนถึง
ความสอสดคล้องกับทฤษฎีคอนสตรัคติวิสม์สังคม (Social constructivism) ที่มีแนวคิดเกี่ยวกับการ
เรียนรู้ของบุคคลว่าเป็นกระบวนการทางสังคม เน้นการปฏิสัมพันธ์ระหว่างบุคคล โดยถือว่าการสร้าง
ความรู้ของบุคคลได้รับจากกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกลุ่มสังคม ท าให้ผู้เรียนเรียนรู้และ
เกิดการสร้างความรู้ของตนเองโดยมีเครื่องมือทางเทคโนโลยีเป็นตัวช่วยให้ผู้เรียนเกิดการขยาย  
การมีส่วนร่วมในการเรียนของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้นด้วย (Goodyear et al., 2014; 
ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ, 2557) นอกจากนี้การใช้เครื่องมือทางปัญญา (Cognitive tools) ซึ่งจัดว่า
เป็นเครื่องมือออนไลน์เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ประเภทหนึ่งเข้ามาใช้ร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน
ด้วยเพ่ือช่วยในการกระตุ้นความคิด การแก้ปัญหาและสนับสนุนการสร้างความรู้ร่วมกัน  เช่น 
เครื่องมือผังความคิดออนไลน์ เครื่องมือส าหรับการระดมสมองออนไลน์หรือการบันทึก รวมถึง
เครื่องมือที่ช่วยเสริมต่อการเรียนรู้ออนไลน์ในรูปแบบอ่ืนๆ จะช่วยสนับสนุนการท างานหรือการท า
กิจกรรมในแต่ละข้ันตอนได้ (Collis & Margaryan, 2004) 
  จากการศึกษาเอกสารสามารถสรุปแนวคิดคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 

ส าหรับเป็นกรอบแนวคิดในการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ฯ ได้ดังนี ้(ภาพท่ี 10) 
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ภาพที่ 10 สรุปการศึกษาแนวคิดคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 
  

แนวคิดคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 
1. การน าคอมพิวเตอรม์าช่วยในการจัดสร้างสภาพการ
เรียนของผู้เรียน โดยเน้นการใช้คอมพิวเตอร์ที่
สนับสนุนการท างานเป็นกลุม่ การท างานเป็นทีม  
การเรยีนรู้ร่วมกัน การแก้ปัญหา การสร้างความรู้  
การบรรลุเปา้หมายของงาน รวมทัง้ท าให้ให้เกิดผล
ส าเรจ็ของงานโดยคนกลุ่มย่อย โดยให้ผู้เรยีนเป็น
ศูนย์กลางการเรียนและมีการน ามาประยุกต์ใน
สภาพแวดล้อมท่ีแตกต่างกันออกไป เช่น การเรียนรู้
ร่วมกันโดยใช้เว็บเป็นฐาน การเรียนรู้ออนไลนร์่วมกัน 
การเรยีนรู้ร่วมกันแบบอิเล็กทรอนกิส์ เป็นต้น  
2. เน้นที่การน าเทคโนโลยดี้านคอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารมาสนับสนุนการ
เรียนรู้ในรูปแบบของความร่วมมือกัน เพื่อเผยแพร่
แลกเปลีย่นแบ่งปันความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ และ
สร้างความรู้ด้วยประสบการณ์ร่วมกันกับกลุ่มการ
เรียนรู้ โดยใช้เครื่องมือต่างๆ สนับสนุนการเรียนรูแ้บบ
กลุ่มเพื่อส่งเสรมิให้เกิดการตดิต่อสื่อสารปฏสิัมพันธ์กัน 
ซึ่งมีท้ังแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา  
(Stahl, 2013; Strijbos, 2004: 9; ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550; 

ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ, 2552: 153-154)    

หลักการ 

1. การจัดสภาพการเรียนการสอนใน

ลักษณะร่วมมือกันท่ีมีการใช้คอมพิวเตอร์และ

เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นส่วนหน่ึงของการ

เรียนการสอน 

2. ใช้คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยสีารสนเทศ

เป็นเครื่องมือในการจดักิจกรรมการเรียนการ

สอนทีส่นับสนุนการท างานร่วมกันได้ ทั้งแบบ

ประสานเวลาและไม่ประสานเวลา 

3. เน้นการติดต่อสื่อสารมีปฏิสมัพนัธ์และ

แลกเปลีย่นเรยีนรู้กันระหว่างผูเ้รียน ผู้สอน 

บุคคลอื่น และสิ่งแวดล้อมอ่ืนๆ โดยมี

คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศเป็น

เครื่องมือสื่อกลาง 
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งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 

จากการศึกษางานวิจัยที่เก่ียวข้องกับคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน พบประเด็นที่มี

ความสอดคล้องกัน คือ ถูกน ามาใช้เป็นเครื่องมือเพ่ือสนับสนุนผู้เรียนหลาย ๆ คนสามารถเรียนรู้ไป

พร้อม ๆ กันได้ โดยอ านวยความสะดวกในกระบวนการกลุ่ม การสื่อสารกัน การแลกเปลี่ยนข้อมูล

ข่าวสาร การท างานร่วมกันโดยผ่านเครือข่ายการสื่อสารคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศ ซึ่งมี

ลักษณะเด่นตรงที่เอ้ืออ านวยประโยชน์ต่อการเรียนรู้ที่แตกต่างไปจากการเรียนในชั้นเรียนปกติหรือ

การเรียนรู้แบบเผชิญหน้ากัน เป็นเครื่องมือที่ช่วยเอ้ือให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน ส่งเสริมให้ผู้เรียน 

ผู้สอน และบรรณารักษ์ได้สร้างความรู้ร่วมกัน ซึ่งจะสามารถช่วยให้ผู้เรียนได้พัฒนาตนเองให้มี

ประสิทธิภาพสูงขึ้น โดยมีรายละเอียดดังนี้ ส าหรับงานวิจัยในต่างประเทศที่ได้รับการกล่าวถึงในวง

กว้างที่มีการใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยมีการน าทฤษฎีกิจกรรมมาประยุกต์ด้วย 

คือ งานวิจัยของ Collis and Margaryan (2004) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการประยุกต์ทฤษฎีกิจกรรมเข้าไป

ในคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันในกิจกรรมที่มีงานเป็นฐาน (WBA) ในสภาพแวดล้อมการ

ท างานในองค์กร ซึ่งเป็นการอธิบายว่าจะน าทฤษฎีกิจกรรมเป็นกรอบในการออกแบบรายวิชาใน

ลักษณะที่มีกิจกรรมที่มีงานเป็นฐานโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเป็นพ้ืนที่ท างาน

หรือเรียนรู้ในการท ากิจกรรมร่วมกันได้อย่างไร ซึ่งเป็นการออกแบบรายวิชาที่ถูกเสนอโดยส่วนงาน  

ที่รับผิดชอบเกี่ยวกับการพัฒนาการเรียนรู้และความเป็นผู้น าในองค์กรของบริษัทเชลล์ ซึ่งประเด็น

ส าคัญในการน าทฤษฎีกิจกรรมเข้ามาเกี่ยวข้องกับกิจกรรมที่มีงานเป็นฐานบนระบบคอมพิวเตอร์

สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันนั้นเนื่องจากกิจกรรมทางสังคมต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นถือว่าเป็นหน่วยการ

วิเคราะห์และกิจกรรมเหล่านั้นมักเกิดขึ้นตามสถานการณ์ที่เกิดขึ้นหรือที่เรียกว่าระบบกิจกรรม  

ซึ่งเครื่องมือที่ใช้ในระบบ WBA-CSCL นั้นในงานนี้มีอย่างน้อย 4 องค์ประกอบหลัก คือ การให้

ค าแนะน า แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้  ส่วนสนับสนุนการเรียนรู้  และเครื่องมือออนไลน์และ

สภาพแวดล้อมทางออนไลน์ ส าหรับเครื่องมือออนไลน์ที่ใช้นั้นจะต้องมีลักษณะเป็นเครื่องมือและ

สภาพแวดล้อมผ่านเครือข่ายเพ่ือที่จะได้สนับสนุนการเสนองาน (Tasks) การส่งงานและกระบวนการ

สะท้อนกลับที่เกี่ยวข้องกับตัวงาน จะต้องมีสภาพแวดล้อมที่แลกเปลี่ยนแบ่งปันกันได้เพ่ือเป็นตัวกลาง

ในการท างานร่วมกัน รวมไปถึงการวางแผนที่เกี่ยวข้องกับตัวงาน การด าเนินการและการตรวจสอบ 

นอกจากนี้ยังใช้เครื่องมือทางปัญญาซึ่งจัดว่าเป็นประเภทหนึ่งของเครื่องมือออนไลน์เพ่ือสนับสนุนการ

เรียนรู้เข้ามาใช้ร่วมด้วย เช่น เครื่องมือผังความคิดหรือโปรแกรมที่สามารถร่างโครงร่างส าหรับปัญหา
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หรือเป็นตัวแทนของแนวคิดได้ เครื่องมือส าหรับระดมสมองหรือการบันทึกและเครื่องมือที่ให้การ

ช่วยเหลือต่อการเรียนรู้  งานวิจัยนี้ เลือกใช้สภาพแวดล้อมบนเว็บในการท ารายวิชาเกี่ยวกับ  

การประเมินความเสี่ยงด้านสุขภาพ ซึ่งการใช้ระบบการจัดการบนเว็บโดยก าหนดงานให้ท าเป็นกลุ่ม  

มีทรัพยากรการเรียนรู้ให้มีเครื่องมือที่ใช้ร่วมกันท างานหลากหลายประเภทท าให้สามารถส่งงาน  

การแลกเปลี่ยนแบ่งปัน การอภิปรายและการเปรียบเทียบความก้าวหน้าระหว่างเพ่ือนด้วยกัน โดยมี

ผู้ ให้ค าแนะน าหรือให้ความช่วยเหลือในกระบวนการแก้ปัญหาเกี่ยวกับงานเข้าร่วมด้วย เช่น 

ผู้เชี่ยวชาญในองค์กร ผู้จัดการและหัวหน้างาน เป็นต้น ในขณะเดียวกันก็ใช้เอกสารอ่ืน  ๆ ในเวลาที่

เรียนในชั้นเรียนปกติ  

 ในขณะที่มีงานวิจัยอีกหลายชิ้นที่เน้นการน าคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันมาเป็น

เครื่องมือหลักในการสนับสนุนการท ากิจกรรมการเรียนการสอน เช่น งานวิจัยของศิวนิต อรรถวุฒิกุล 

(2551) ที่ใช้เป็นเครื่องมือในกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้แบบเพ่ือนช่วยเพ่ือนเพ่ือสร้างพฤติกรรม

การสร้างความรู้ ได้แก่ เครื่องมือบันทึกความรู้ (Weblog) เครื่องมือร่วมคิดร่วมเขียน (Wikipedia) 

เครื่องมือกระดานความรู้ (Web board) เครื่องมือคุยกันฉันท์เพ่ือน (Chat/MSN) เครื่องมือสื่อสาร

สัมพันธ์ (Email) ซ่ึงช่วยให้ตัวอย่างวิจัยสามารถเข้าถึงและใช้งานได้ง่าย สะดวกรวดเร็ว มีระบบในการ

รวบรวม จัดเก็บสาระความรู้อย่างเป็นระบบ มีการเผยแพร่ ถ่ายทอด แสดงความคิดเห็นและกระตุ้น

ให้ตัวอย่างน าความรู้ไปต่อยอดใช้ประโยชน์ในการพัฒนาผลงาน เอ้ืออ านวยให้มีแนวโน้มที่จะแสดง

พฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มากขึ้น รวมทั้งพบว่าตัวอย่างวิจัยสนใจเข้าไปศึกษาใช้งานเครื่องมือ

ต่าง ๆ และติดตามเข้าร่วมท ากิจกรรมเป็นอย่างดี คล้ายคลึงกับงานวิจัยของ วราภรณ์ ผ่องสุวรรณ 

(2553) ที่ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเป็นเครื่องมือช่วยให้สมาชิกในทีมสร้าง

ความรู้ร่วมกันด้วยกระบวนการวิจัยเชิงปฏิบัติการเพ่ือเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้เป็นทีมโดยใช้เป็น

ช่องทางที่ช่วยให้สมาชิกในทีมมีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน สนับสนุนการท างานร่วมกัน ช่วยในการระบุความรู้ 

แสวงหาความรู้ แลกเปลี่ยนแบ่งปันความรู้ สร้างความรู้และประยุกต์ใช้โดยไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องเวลา

และสถานที่ เพ่ือให้สมาชิกทีมได้เรียนรู้ร่วมกันตามสภาพจริง มีการใช้ทั้งเครื่องมือแบบประสานเวลา

และไม่ประสานเวลา ได้แก่ เครื่องมือสื่อสาร เช่น Chat/MSN และอีเมล เครื่องมือบันทึก (Weblog) 

และกระดานแจ้งข่าวสารและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น (Web board) ผลการวิจัยพบว่าเป็น

องค์ประกอบส าคัญที่ช่วยขับเคลื่อนให้เกิดการสร้างความรู้ร่วมกันตลอดจนสร้างความสะดวกและ
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รวดเร็วในการเรียนรู้ร่วมกันได้ ส่วนงานวิจัยของอัญชนา สุขสมจิตร (2556) ใช้ระบบการจัดการเรียน

การสอนคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเป็นเครื่องมือที่ช่วยในการอ านวยความสะดวกในการ

ท ากิจกรรมโครงงานของผู้เรียน เช่น การเลือกหัวข้อโครงงานผ่าน e-brainstrom การจัดท าโครงงาน

ผ่าน Face chat การลงชุมชนและบรรยายผ่านสมุดบันทึกออนไลน์ และมีการสรุปรายงานโครงการ

ผ่าน Face chat และน าเสนอผลงานโครงงานผ่าน Social network ซึ่งเครื่องมือสามารถอ านวย

ความสะดวกให้ผู้เรียนสามารถบันทึกส่งงาน ติดต่อสื่อสารแสดงความคิดเห็น ท ากิจกรรมกลุ่มได้ตลอด

ทุกที่ทุกเวลาและสนับสนุนการท างานเป็นกลุ่ม ตลอดจนใช้เป็นที่เก็บทรัพยากรการเรียนรู้ ผลการวิจัย

แสดงให้เห็นความส าคัญของเครื่องมือ CSCL ว่าใช้เป็นเครื่องมือในการสนับสนุนการเรียนแบบ

โครงงานเพราะผู้สอนและผู้เรียนสามารถท าการเรียนการสอนได้ทุกที่ทุกเวลาและเป็นช่องทางให้เกิด

จิตส านึกสาธารณะได้ ในขณะที่ศิริลักษณ์ ตรีสินธุ์ และคนอ่ืน ๆ (2555) พัฒนารูปแบบคอมพิวเตอร์

สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือพัฒนาความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักศึกษาโดยใช้ Chat, 

Web board, Weblog, Email และโปรแกรมค้นหา เป็นเครื่องมือในการสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน

ของผู้เรียน ซึ่งการเรียนโดยมีเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้และการท างานร่วมกันนี้สอนให้ผู้เรียนได้

รู้จักการแสวงหาข้อมูลต่าง ๆ ด้วยตนเองหรือท ากิจกรรมร่วมกับเพ่ือน รวมทั้งเป็นตัวกระตุ้นให้ผู้เรียน

ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองจากแหล่งอินเทอร์เน็ตต่าง ๆ เพ่ิมเติมได้อย่างไม่จ ากัดเวลาและประหยัด

ค่าใช้จ่าย สามารถตอบกลับทันท่วงทีและมีรายละเอียดมากกว่าในชั้นเรียนโดยที่ไม่ต้องรอให้ถึงการ

เรียนในครั้งต่อไป อีกทั้งสามารถพัฒนาทักษะกระบวนการต่าง ๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นกว่า

การสอนแบบเดิม นอกจากนี้ยังพบว่า ผลการทดลองใช้รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้

ร่วมกันส่งผลท าให้ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดแก้ปัญหาเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ และส่งผลต่อ

ระดับพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียนให้อยู่ในระดับมากด้วย 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนากระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎี

กิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์

นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ ผู้วิจัยใช้วิธีด าเนินการวิจัยในลักษณะการออกแบบ

และพัฒนา (Design and development research) (Richey & Klein, 2005) โดยใช้ระเบียบวิจัย

แบบผสานวิธี (Mixed methods) โดยใช้แบบแผนเชิงผสมผสานแบบรองรับภายใน (Embedded 

design) ร่วมกับการใช้รูปแบบการวิจัยก่อนการทดลอง (Pre-experimental design) แบบศึกษา

กลุ่มเดียววัดสองครั้ง (The One-group Pretest-Posttest design) (Creswell & Clark, 2011; 

Creswell & Clark, 2007 อ้างถึงในรัตนะ บัวสนธ์, 2555; วรรณี แกมเกตุ, 2555) เพ่ือตอบค าถาม

วิจัยได้ครบถ้วนและต้องการข้อมูลจากวิธีรองไปสนับสนุน เติมเต็ม ขยายความ อธิบายเพ่ิม

นอกเหนือจากผลการศึกษาในวิธีการแรกที่ท าการเก็บข้อมูลเพ่ือให้ได้ผลการวิจัยที่สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

ซึ่งการเก็บข้อมูลด้วยวิธีรองสามารถเก็บก่อน ระหว่าง หรือหลังการวิจัยหลักได้ทั้งสิ้น ส่วนการสรุปผล

ของการวิจัยเป็นไปตามช่วงเวลาและวัตถุประสงค์การวิจัย และสรุปตีความผลการวิจัยโดยใช้ผลจาก

การเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพขณะท าการทดลองมาร่วมสรุปผลด้วย (รัตนะ บัวสนธ์, 2555; อโณทัย งาม

วิชัยกิจ, 2558) (ภาพท่ี 11) ซ่ึงรายละเอียดวิธีด าเนินการวิจัย 3 ระยะ ดังนี้   

 ระยะที่ 1 การพัฒนากระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรม

โดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม

ห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 

 ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้กระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎี
กิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 
 ระยะที่  3 การน าเสนอกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎี
กิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 
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ภาพที่ 11 วิธีด าเนินการวิจัยในภาพรวม 
 

ระยะที่ 1 การพัฒนากระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดย
ใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 

 การวิจัยในระยะนี้แบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน มีรายละเอียดดังนี้ 

 ขั้นตอนที่ 1 สังเคราะห์หลักการ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยเพื่อน ามาเป็นข้อมูลพื้นฐาน
และแนวทางในการก าหนดกรอบแนวคิดของกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่งเสริมความสามารถใน
การสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ โดยศึกษาจาก 3 แนวคิดหลัก 
ดังนี้ 
  1. ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพ่ือ
น ามาเป็นข้อมูลในการก าหนดองค์ประกอบและข้ันตอนของกระบวนการเรียนรู้ 
  2. ศึกษาทฤษฎีกิจกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องเพ่ือน ามาเป็นกรอบในการออกแบบ
กระบวนการเรียนรู้ และเป็นกรอบในการวิเคราะห์ความสัมพันธ์และปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นกับตาม
องค์ประกอบของระบบกิจกรรมที่ส่งผลต่อความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุด 
  3. ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งประกอบด้วยแนวคิด 
เครื่องมือที่ใช้ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน ามาเป็นข้อมูลพ้ืนฐานในการน ามาใช้เป็นเครื่องมือใน
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กระบวนการเรียนรู้ ตลอดจนวิเคราะห์เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันให้สอดคล้อง
กับข้ันตอนของกระบวนการเรียนรู้ฯ และเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ใช้ 
  จากการศึกษาวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ ทฤษฎีกิจกรรม และคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันจะท าให้ได้แนวทางการ
พัฒนากระบวนการเรียนรู้ เรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิ งสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 
 
 ขั้นตอนที่ 2 ศึกษาสภาพการจัดการเรียนการสอนในหลักสูตรสารสนเทศศึกษาและ 
แนวทางการจัดการเรียนการสอนร่วมกับบรรณารักษ์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 
 ขั้นตอนนี้เป็นการศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานจากอาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์เกี่ยวกับ
สภาพการจัดการเรียนการสอนในหลักสูตรสารสนเทศศึกษาและแนวทางการจัดการเรียนการสอน
ร่วมกับบรรณารักษ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพ
สารสนเทศ โดยใช้การสัมภาษณ์แบบไม่เป็นทางการ (Informal interview) (สุภางค์ จันทวานิช , 
2557) สัมภาษณ์ความคิดเห็นจากอาจารย์ผู้สอนในหลักสูตรสารสนเทศศึกษาและบรรณารักษ์  
ส าหรับการวิจัยในขั้นตอนนี้ มีรายละเอียดดังนี้ 
 2.1 ตัวอย่าง ได้แก่  
  2.1.1 อาจารย์ผู้สอนในหลักสูตรสารสนเทศศึกษา ซึ่งในภาพรวมจะเลือกอาจารย์ที่มา
จากหลากหลายมหาวิทยาลัยที่มีการเปิดสอนในหลักสูตรสารสนเทศศึกษาและที่เกี่ยวข้องจากพ้ืนที่
ตั้งอยู่ในกรุงเทพมหานครและตามภูมิภาคต่าง ๆ ได้แก่ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนคริ
นทรวิโรฒ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ มหาวิทยาลัยขอนแก่น มหาวิทยาลัยศิลปากร และมหาวิทยาลัย
วลัยลักษณ์ โดยได้เลือกอาจารย์ผู้สอนในหลักสูตรดังกล่าว จ านวน 6 คน โดยมีวิธีการเลือกแบบ
เจาะจง  ซึ่งก าหนดเกณฑ์การพิจารณาจากคุณสมบัติดังนี้ คือ เป็นผู้สอนที่มีประสบการณ์การสอนใน
หลักสูตรสารสนเทศศึกษา บรรณารักษศาสตร์ และ/หรือบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ 
อย่างน้อย 5 ปี และมีประสบการณ์ในการท าวิจัยและ/หรือมีผลงานทางวิชาการท่ีมีการเผยแพร่   
  2.1.2 บรรณารักษ์ทั้งในประเทศและต่างประเทศ จ านวน 13 คน แบ่งเป็นบรรณารักษ์
ในประเทศ จ านวน 9 คนและบรรณารักษ์ในต่างประเทศ จ านวน 4 คน โดยมีวิธีการเลือกแบบแนะน า
ปากต่อปาก (Snowball sampling technique) ภายใต้เกณฑ์การพิจารณาจากคุณสมบัติที่ก าหนด
ดังนี้ คือ เป็นผู้ที่มีต าแหน่งบรรณารักษ์ท่ีปฏิบัติงานในหน่วยงานห้องสมุดจากทั้งภาครัฐและเอกชนที่มี
ความหลากหลายและมีประสบการณ์การท างานไม่น้อยกว่า 3 ปีขึ้นไป 
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 2.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบสัมภาษณ์ที่มีลักษณะข้อค าถามเป็น
แบบปลายเปิดโดยมีประเด็นในการสัมภาษณ์เกี่ยวกับความคิดเห็นต่อวิธีการจัดการเรียนการสอน 
แนวทางในการจัดการเรียนการสอนร่วมกับบรรณารักษ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมห้องสมุด ซ่ึงมีข้ันตอนในการสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ดังนี้ 
  2.2.1 ศึกษาเอกสาร งานวิจัยเกี่ยวกับสภาพการจัดการเรียนการสอน แนวคิดการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ แนวคิดเกี่ยวกับนวัตกรรมและนวัตกรรมห้องสมุด และแนวคิดเกี่ยวกับความ
ร่วมมือระหว่างผู้สอนกับบรรณารักษ์  
  2.2.2 ร่างแบบสัมภาษณ์ โดยมีแนวค าถามแบบปลายเปิด และน าเสนอต่ออาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและความเหมาะสมของประเด็นค าถามในแบบ
สัมภาษณ์ จากนั้นปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า ซึ่งประเด็นค าถาม มีดังนี ้
   1) ประเด็นค าถามที่ใช้ในการสัมภาษณ์อาจารย์ เป็นค าถามเก่ียวกับการจัดการเรียน
การสอนและการพัฒนาความร่วมมือระหว่างบรรณารักษ์และอาจารย์ในการส่งเสริมให้ผู้เรียนวิชาชีพ
สารสนเทศมีความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุด ดังนี้ 
    1.1) มีวิธีการจัดการเรียนการสอนและกิจกรรมการเรียนการสอนที่มุ่งส่งเสริม
หรือสนับสนุนให้ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์หรือการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  รวมทั้ง
ให้ผู้เรียนได้สร้างสรรค์ผลงานในหลักสูตรของท่านหรือไม่ (ถ้ามี) มีลักษณะใดบ้าง 
    1.2) มีกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักสูตรที่มีบรรณารักษ์เข้ามามีส่วนร่วม
หรือไม่ อย่างไร และท่านต้องการให้บรรณารักษ์เข้ามามีบทบาทหรือมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนใน
ลักษณะใดบ้าง 
    1.3) มีวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ผู้เรียนอย่างไร และบรรณารักษ์ได้มี
ส่วนร่วมในการประเมินผลผู้เรียนด้วยหรือไม่ อย่างไร 
    1.4) อะไรเป็นปัญหาหรืออุปสรรคในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มุ่ง
ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์หรือสร้างผลงาน 
    1.5) มีการน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตอะไรบ้าง มาใช้ในการ
สนับสนุนการจัดเรียนการสอน เช่น เครื่องมือออนไลน์ต่าง ๆ และใช้ในลักษณะใดบ้าง 
    1.6) มีการจัดการเรียนการสอนโดยการจัดกิจกรรมต่าง ๆ แบบออนไลน์ควบคู่
ไปกับการสอนแบบพบปะในชั้นเรียนด้วยหรือไม่ อย่างไร 
    1.7) กำรพัฒนำผู้เรียนให้มีควำมสำมำรถในกำรสร้ำงสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดควรมี
กำรจัดกำรเรียนกำรสอนอย่ำงไร 
   2) ประเด็นค าถามที่ใช้ในการสัมภาษณ์บรรณารักษ์  ซึ่งแนวค าถามหลักเกี่ยวกับ
ห้องสมุดและนวัตกรรม และแนวทางการพัฒนาความร่วมมือระหว่างบรรณารักษ์และอาจารย์ในการ
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จัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนในวิชาชีพบรรณารักษ์และสารสนเทศมีความสามารถในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุด มีดังนี ้
    2.1) ในแต่ละปี ท่านได้มีโอกาสออกไปสัมมนา ศึกษาดูงาน หรือแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ภายนอกห้องสมุดหรือไม่ อย่างไร และมีการน าความรู้และประสบการณ์ที่ได้กลับมาพัฒนาหรือ
ปรับปรุงการท างานอย่างไรบ้าง 
    2.2) ห้องสมุดของท่านมีนวัตกรรมห้องสมุด  เช่น  นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ 
นวัตกรรมการบริการ อะไรบ้าง ที่เกิดจากการได้แนวความคิดหรือเกิดจากโอกาสที่ได้ออกไปเรียนรู้
จากหน่วยงานภายนอก และ/หรือได้มาจากเสียงสะท้อนของผู้ใช้บริการ 
    2.3) ท่านเคยมีโอกาสเข้าไปมีบทบาทหรือส่วนร่วมในกิจกรรมการจัดการเรียน
การสอนตามหลักสูตรบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์/สารสนเทศศึกษา หรือไม่ อย่างไร
บ้าง 
    2.4) ถ้าทางหลักสูตรหรือผู้สอนเปิดโอกาสให้ท่านเข้ามามีส่วนร่วมในการพัฒนา
ผู้เรียนวิชาชีพบรรณารักษ์และสารสนเทศ ท่านคิดว่าต้องการแบ่งปันความรู้ ความเชี่ยวชาญ หรือ
ประสบการณ์ทางวิชาชีพของท่านในเรื่องใดบ้าง 
    2.5) ปัจจัยที่ท าให้เกิดความร่วมมือกันระหว่างบรรณารักษ์และอาจารย์ใน
ความเห็นของท่านมีอะไรบ้าง 
    2.6) ในความเห็นของท่าน แนวทางการพัฒนาความร่วมมือระหว่างบรรณารักษ์
และอาจารย์ในการส่งเสริมให้ผู้เรียนในวิชาชีพบรรณารักษ์และสารสนเทศมีความสามารถในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดควรเป็นอย่างไร 
  2.3 ตรวจสอบคุณภาพของแบบสัมภาษณ์โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 คน ซึ่งเป็นอาจารย์
ทางด้านสารสนเทศศึกษา สาขาศึกษาศาสตร์และการวัดผลและวิจัยการศึกษา เพ่ือพิจารณาความ
เหมาะสมโดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency: IOC) ผลการประเมินค่าความ
สอดคล้องมากกว่า 0.5 ในทุกรายข้อ หมายความว่ามีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ได้  จากนั้น 
ท าการปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าจากนั้นปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าก่อนน าไปใช้สัมภาษณ์ 
 3. การเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล ด าเนินการดังนี้ 
  3.1 ติดต่อขอนัดหมายเวลากับกลุ่มอาจารย์ผู้สอนและกลุ่มบรรณารักษ์เพ่ือด าเนินการ
สัมภาษณ์ โดยส่งแนวค าถามสัมภาษณ์ล่วงหน้า 
  3.2 สัมภาษณ์ตามวันเวลาที่ได้นัดหมายไว้ และขออนุญาตบันทึกเสียงขณะที่สัมภาษณ์ 
  3.3 ถอดเทปที่ได้จากการสัมภาษณ์เพ่ือน าไปวิเคราะห์ข้อมูล 
  3.4 น าข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์มาวิเคราะห์ผลโดยการจ าแนกชนิดข้อมูล  ร่วมกับ
การสร้างข้อสรุปแบบอุปนัย (Induction) (สุภางค์ จันทวานิช, 2557) 
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 ขั้นตอนที่  3 ศึกษาแนวคิดจากผู้เชี่ยวชาญเพื่อก าหนดกรอบแนวคิดในการพัฒนา
กระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์
สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับ
นิสิตวิชาชีพสารสนเทศ  
 ผู้วิจัยศึกษาแนวคิดจากผู้ เชี่ยวชาญ  เพ่ือให้ได้ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับ
องค์ประกอบและขั้นตอนในการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจงและด าเนินการ
สัมภาษณ์แบบรายบุคคล มีรายละเอียดดังนี้ 
 3.1 ตัวอย่าง ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน มีรายละเอียดดังนี้ 
  3.1.1 อาจารย์ที่มีประสบการณ์สอนในหลักสูตรสารสนเทศศึกษาในระดับมหาวิทยาลัย 
จ านวน 1 คน 
  3.1.2 อาจารย์สาขาวิชาคณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ ที่มีความรู้และประสบการณ์ใน
สาขาเทคโนโลยีทางการศึกษา จ านวน 2 คน  
  3.1.3 อาจารย์คณะวิศวกรรมศาสตร์ ที่มีประสบการณ์ในการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) และการสร้างผลงานนวัตกรรม จ านวน 1 
คน 
  3.1.4 บรรณารักษ์ที่มีความรู้ ความเชี่ยวชาญและประสบการณ์ด้านการออกแบบ
นวัตกรรมห้องสมุดและการออกแบบห้องสมุดมีชีวิต จ านวน 1 คน 
 3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ
เกี่ยวกับแนวทางการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ฯ ซึ่งมีลักษณะเป็นแบบสัมภาษณ์แบบไม่เป็นทางการ 
โดยผู้วิจัยจะวางแนวข้อค าถามไว้คร่าวๆ เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เชี่ยวชาญได้แสดงความคิดเห็นแบบเปิด
กว้างและมีอิสระในการอธิบายรายละเอียดปลีกย่อยที่ส าคัญและน่าสนใจในประเด็นที่ศึกษา (สุภางค์ 
จันทวานิช, 2557) ใช้เป็นแนวทางในการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ต่อไป มีขั้นตอนในการสร้างและ
ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ดังนี้ 
  3.2.1 สร้างแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็น โดยน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษา วิเคราะห์ และ
สังเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานที่ เกี่ยวข้องมาจัดท าเป็นกรอบในการร่างประเด็นค าถามที่ เกี่ยวกับ
องค์ประกอบ และขั้นตอนการจัดกิจกรรมของกระบวนการเรียนรู้  ประเด็นที่ใช้เป็นแนวทางในการ
สัมภาษณ์เป็นค าถามเกี่ยวกับรายละเอียดขององค์ประกอบและขั้นตอนของร่างกระบวนการเรียนรู้ 
รวมถึงการแสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม  
  3.2.2 ตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสมของประเด็นในแบบสัมภาษณ์โดยเสนอต่อ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ จากนั้นปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
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  3.2.3 ตรวจสอบคุณภาพของแบบสัมภาษณ์โดยผู้ทรงคุณวุฒิ  จ านวน 3 คน พิจารณา
ความเหมาะสมโดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency: IOC) โดยน าผลการประเมินที่มี
ค่าความสอดคล้องมากกว่า 0.5 ไปใช้ จากนั้นปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าก่อนน าไปใช้สัมภาษณ์จริง 
 3.3 การเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล ด าเนินการดังนี้ 
  3.3.1 ติดต่อขอนัดหมายผู้เชี่ยวชาญเพ่ือสัมภาษณ์ โดยส่งแบบสัมภาษณ์พร้อมโครงร่าง
งานวิจัย กรอบแนวคิดการวิจัย และเอกสารประกอบประกอบการพิจารณาให้กับผู้เชี่ยวชาญล่วงหน้า  
  3.3.2 สัมภาษณ์ตามวันเวลาที่ได้นัดหมายไว้ และขออนุญาตบันทึกเสียงขณะที่สัมภาษณ์ 
  3.3.3 ถอดเทปที่ได้จากการสัมภาษณ์เพ่ือน าไปวิเคราะห์ข้อมูล โดยน าข้อมูลที่ได้จากการ
สัมภาษณ์มาวิเคราะห์ผลโดยการจ าแนกชนิดข้อมูล ร่วมกับการสร้างข้อสรุปแบบอุปนัย (Induction) 
(สุภางค์ จันทวานิช, 2557) เพ่ือให้ได้องค์ประกอบและขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้และน าไปใช้
เป็นแนวทางในการสร้างต้นแบบของกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎี
กิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศต่อไป 
 
 ขั้นตอนที่  4 พัฒนากระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎี
กิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการ 
สร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 
 ขั้นตอนนี้เป็นการสร้างและตรวจสอบคุณภาพกระบวนการเรียนรู้ ด้วยการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ มีรายละเอียดดังนี้ 
 4.1 ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 5 คน มีรายละเอียดดังนี้ 
  4.1.1 อาจารย์ที่มีประสบการณ์สอนในหลักสูตรสารสนเทศศึกษาในระดับมหาวิทยาลัย 
จ านวน 1 คน 
  4.2.2 อาจารย์สาขาวิชาคณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ที่มีความรู้และประสบการณ์ใน
สาขาเทคโนโลยีทางการศึกษา จ านวน 2 คน 
  4.2.3 อาจารย์คณะวิศวกรรมศาสตร์จากหน่วยวิศวศึกษาที่มีประสบการณ์ในการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบและการสร้างผลงานนวัตกรรม จ านวน 
1 คน 
  4.2.4 บรรณารักษ์ที่มีความรู้ ความเชี่ยวชาญและประสบการณ์ด้านการออกแบบ
นวัตกรรมห้องสมุดและการออกแบบห้องสมุดมีชีวิต จ านวน 1 คน 
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 4.2 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
  4.2.1 ต้นแบบกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรม
โดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ โดยมีขั้นตอนในการสร้างและตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 
ดังนี้ 
   1) สร้างต้นแบบกระบวนการเรียนรู้ โดยพัฒนาจากการน าข้อมูลที่ ได้จากการ
สังเคราะห์หลักการ แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยต่างๆ ร่วมกับข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ความ
คิดเห็นของอาจารย์ผู้สอน บรรณารักษ์ และผู้เชี่ยวชาญที่ได้จากการศึกษาในขั้นตอนที่ 1-3 มาก าหนด
เป็นกรอบแนวคิดในการออกแบบต้นแบบกระบวนการเรียนรู้ ประกอบด้วย วัตถุประสงค์ หลักการ
และแนวคิดพ้ืนฐานในการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ องค์ประกอบและขั้นตอนในการด าเนินกิจกรรม
ตามกระบวนการเรียนรู้ ซึ่งผู้วิจัยสรุปออกมาเป็นกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ (กระบวนการเรียนรู้ฯ ฉบับที ่1) 
   2) น าต้นแบบกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่ได้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และ
ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
   3) ตรวจสอบคุณภาพต้นแบบกระบวนการเรียนรู้ฯ ฉบับที่ 1 ที่พัฒนาขึ้น โดย
ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน  5 คน โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency: IOC) เพ่ือประเมิน
ความเหมาะสมเกี่ยวกับหลักการแนวคิดพ้ืนฐาน องค์ประกอบ และขั้นตอนในการพัฒนากระบวนการ
เรียนรู้  
   4) พัฒนากระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรม
โดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศตามข้อเสนอแนะที่ได้จากการตรวจสอบคุณภาพต้นแบบ
กระบวนการเรียนรู้ฯ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ (กระบวนการเรียนรู้ฯ ฉบับที ่2) 
   5) น ากระบวนการเรียนรู้ฯ ที่ได้เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และปรับปรุง
ตามข้อเสนอแนะ 
  4.2.2 แบบประเมินคุณภาพของกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตาม
ทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ โดยมีขั้นตอนในการสร้างและตรวจสอบ
คุณภาพเครื่องมือดังนี้ 
   1) ศึกษาข้อมูลที่เกี่ยวข้องเพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบและสร้างเครื่องมือ โดย
วิเคราะห์ประเด็นต่างๆ จากนั้นสร้างประเด็นค าถามในแบบประเมินคุณภาพของกระบวนการเรียนรู้
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ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 
   2) น าแบบประเมินคุณภาพของกระบวนการเรียนรู้ฯ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์เพ่ือพิจารณาความเหมาะสม จากนั้นปรับปรุงและแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
 4.3 การเก็บรวบรวมข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล ด าเนินการดังนี้ 
  4.3.1 ติดต่อผู้ทรงคุณวุฒิ  จ านวน 5 คน เพ่ือให้ พิจารณาและประเมินคุณภาพ
กระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น โดยส่งแบบประเมินคุณภาพของกระบวนการเรียนรู้ฯ และเอกสาร
เกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้ฯ ประกอบการพิจารณา 
  4.3.2 วิเคราะห์ผลการพิจารณาจากแบบประเมินคุณภาพกระบวนการเรียนรู้ฯ  โดยใช้
ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency: IOC) ที่มีค่ามากกว่า 0.5 ขึ้นไป 
  4.3.3 น าผลการพิจารณาจากแบบประเมินคุณภาพกระบวนการเรียนรู้ และข้อเสนอแนะ
เพ่ิมเติมจากผู้ทรงคุณวุฒิมาปรับปรุงแก้ไขกระบวนการเรียนรู้ฯ  
  4.3.4 เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือพิจารณาความถูกต้องเหมาะสมก่อน
น าไปทดลองใช้ 
 

ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้กระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎี
กิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 

 การวิจัยระยะนี้เป็นการน ากระบวนการเรียนรู้ฯ ที่ได้จากการพัฒนาในระยะที่ 1 ไปทดลองใช้
กับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศเพ่ือท าการศึกษาผลการใช้กระบวนการเรียนรู้ฯ โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัย 
คือ 1) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดของนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ
ก่อนและหลังเรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วม และ 2) เพ่ือวิเคราะห์บทบาทของเครื่องมือ กฎ กติกา และ
บทบาทและความรับผิดชอบในระบบกิจกรรมหน่วยวิเคราะห์ย่อยตามกระบวนการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น
ส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 
 2.1 การก าหนดตัวอย่างวิจัย 
 ตัวอย่างวิจัย ได้แก่ นิสิตระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่  3 หลักสูตรสารสนเทศศึกษา คณะ
มนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการศึกษาประเด็นปัญหา
ปัจจุบัน ภาคการศึกษาท่ี 2/2559 จ านวน 38 คน โดยใช้วิธีการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง 
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2.2 การก าหนดบรรณารักษ์ที่เข้าร่วมในกระบวนการเรียนรู้ฯ  

พิจารณาคัดเลือกบรรณารักษ์ที่เข้าร่วมโดยก าหนดคุณสมบัติเพื่อใช้เป็นเกณฑ์ในการพิจารณา

คัดเลือก จากนั้นใช้วิธีการเชิญเป็นอาสาสมัครเพ่ือเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนการสอนโดยคัดเลือก

ภายใต้เกณฑ์ที่ก าหนด ซึ่งมีบรรณารักษ์ที่ยินดีเข้าร่วมตลอดระยะเวลาด าเนินการวิจัย จ านวน 3 คน

เกณฑ์ที่ใช้ในการคัดเลือกพิจารณาจากคุณสมบัติ ดังนี้ คือ 1) เป็นผู้มีต าแหน่งเป็นบรรณารักษ์ที่

ปฏิบัติในหน่วยงานห้องสมุดประเภทต่าง ๆ 2) มีวุฒิการศึกษาขั้นต่ าในระดับปริญญาตรี สาขาวิชา

บรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ และ/หรือสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง และ 3) เป็นผู้ที่มีความรู้ 

ประสบการณ์ในการท างานห้องสมุดตั้งแต่ 3 ปีขึ้นไป โดยมีบทบาทหลักในการให้ค าแนะน า และ

มุมมองต่าง ๆ ในการท าโครงงานนวัตกรรมห้องสมุดของผู้เรียน โดยใช้ประสบการณ์ในการท างาน

ห้องสมุดตลอดจนแนะน าสาระความรู้และแหล่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์ โดยจะต้องเป็นผู้มีใจเปิดกว้าง 

เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดอย่างอิสระ ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้เรียน และให้โอกาส

ผู้เรียนได้มีการพบปะเพ่ือปรึกษา ให้ค าแนะน าต่าง ๆ เมื่อผู้เรียนต้องการทั้งในรูปแบบการพบหน้า

และผ่านคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันอย่างกระตือรือร้นและให้ความใส่ใจ ให้ผลสะท้อน

กลับ (Feedback) ในการท ากิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ รวมทั้งเป็นผู้ที่มีความยินดีและเต็มใจที่

จะเข้ามาช่วยเหลือในกระบวนการเรียนรู้ฯ   

2.3 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

 ผู้วิจัยด าเนินการเตรียมเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ซึ่งประกอบด้วยเครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง
และเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล มีรายละเอียดดังนี้  

2.3.1 เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง มีดังนี้ 
   1) กระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรม 
โดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ ซึ่งเป็นกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้นจากผลลัพธ์ของการ
วิจัยในระยะท่ี 1  
   2) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามกระบวนการเรียนรู้ฯ  ซึ่ งจะมี
รายละเอียดเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนการสอน ประกอบด้วยขั้นตอนและรายละเอียดกิจกรรมการ
เรียนการสอน บทบาทของผู้เรียน ผู้สอนและบรรณารักษ์ เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้
ร่วมกันและการประเมินผล ซึ่งใช้ทดลองในรายวิชาการศึกษาประเด็นปัญหาปัจจุบัน จ านวน 3 หน่วยกิต 
โดยใช้ระยะเวลา 1 ภาคการศึกษา รวมจ านวน 16 สัปดาห์ โดยมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือดังนี้ 
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    2.1) วิเคราะห์ขั้นตอนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนและรายละเอียดที่
เกี่ยวข้องในแต่ละข้ันตอนของกระบวนการเรียนรู้ และแสดงในรูปตารางแสดงแผนการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอน 
    2.2) ศึกษาเค้าโครงการสอนของรายวิชาและการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน
ของรายวิชาที่จะใช้ท าการทดลองเพ่ือน ามาเป็นแนวทางในการออกแบบแผนการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอน 
    2.3) ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้และการใช้เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุน
การเรียนรู้ร่วมกันให้สอดคล้องกับขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
    2.4) น าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการจัดการ
เรียนการสอนทางด้านสารสนเทศศึกษา/บรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์  ครุศาสตร์ 
ศึกษาศาสตร์ ด้านกระบวนการคิดเชิงออกแบบ และด้านนวัตกรรมห้องสมุด จ านวน 5 คน พิจารณา
ความเหมาะสมโดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency: IOC) ผลการประเมินค่าความ
สอดคล้องเท่ากับ 1.00 ซึ่งมากกว่า 0.5 ในทุกรายข้อ หมายความว่ามีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้
ได้ จากนั้นท าการปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าให้มีความเหมาะสมเพ่ือน าไปใช้ในการจัดกิจกรรมการ
ทดลองต่อไป 
   3) เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน ผู้วิจัยได้ท าการเลือกเครื่องมือ
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือสนับสนุนการท ากิจกรรมในการทดลอง โดยมีขั้นตอนใน
การเลือกและตรวจสอบคุณภาพ ดังนี้ 
    3.1) ศึกษาคุณสมบัติของเครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันที่
สามารถสนับสนุนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามกระบวนการเรียนรู้ได้  ซึ่งในภาพรวมแล้ว
จะต้องมีลักษณะที่เป็นสภาพแวดล้อมแบบออนไลน์ เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารและเรียนรู้
ร่วมกัน รวมถึงเครื่องมือออนไลน์ที่สอดคล้องกับเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และสามารถ
สนับสนุนการท ากิจกรรมตามขั้นตอนด้วย ดังนั้นคุณสมบัติหลักที่จะน าไปใช้เป็นแนวทางในการระบุ
เครื่องมือที่จะน ามาใช้ในการวิจัยครั้งนี้ มีดังนี ้
     3.1.1) มีสภาพแวดล้อมแบบออนไลน์หรือแพลตฟอร์มแบบคลาวด์ (Cloud 
platform) ที่สนับสนุนการเรียนรู้และการท างานร่วมกันแบบกลุ่มได้  โดยสมาชิกที่เข้าร่วมกิจกรรม
สามารถเข้าถึงในพ้ืนที่เดียวกันเพ่ือมีปฏิสัมพันธ์หรือท ากิจกรรมร่วมกันได้ทั้งประสานเวลาและไม่
ประสานเวลา  
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     3.1.2) เข้าถึงได้ง่าย และสามารถติดต่อสื่อสารมีปฏิสัมพันธ์กัน แลกเปลี่ยน
ความรู้ ประสบการณ์ สนทนา และอภิปรายร่วมกันได้ทั้งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา โดย
ไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องระยะทางและสถานที่ 
     3.1.3) สามารถจัดการเอกสารร่วมกันได้  (Document management) 
เช่น สร้าง จัดเก็บ แบ่งปันเอกสารร่วมกัน  
     3.1.4) สามารถจัดเก็บข้อมูล และรองรับการส่งงานหรือสนับสนุนการท า
กิจกรรมต่างๆ ของผู้เรียนได้ 
     3.1.5) เป็นเครื่องมือสนับสนุนการท างานร่วมกันแบบออนไลน์หรือมี
ลักษณะเป็นเครื่องมือทางปัญญาที่สามารถสนับสนุนการท ากิจกรรมการเรียนการสอนตาม
กระบวนการเรียนรู้ฯ เพ่ือช่วยในการกระตุ้นความคิดในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และสนับสนุนการ
สร้างความรู้ร่วมกัน เช่น เครื่องมือผังความคิดออนไลน์ เครื่องมือส าหรับการระดมสมองออนไลน์ เป็น
ต้น 
     3.1.6) เป็นเครื่องมือที่ใช้งานง่าย มีประสิทธิภาพ ทันสมัย และคุ้มค่าในการ
ใช้งาน 
    3.2) ศึกษาและตัดสินใจเลือกเครื่องมือต่างๆ ตามคุณสมบัติเบื้องต้นที่ก าหนดไว้
ที่สามารถสนับสนุนการด าเนินกิจกรรมในแต่ละขั้นตอนได้อย่างครบถ้วน โดยวิเคราะห์ข้อดีข้อเสีย 
และความคุ้มค่าของเครื่องมือต่าง ๆ ที่จะใช้ โดยปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งเครื่องมือ
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันที่จะใช้ในการทดลอง ประกอบด้วย 3 กลุ่มหลัก ดังนี้ 
     3.2.1) ระบบการจัดการเรียนการสอน (LMS) เป็นเครื่องมือที่ใช้เป็นระบบ
สนับสนุนการเรียนการสอนในรายวิชา ซึ่งในงานวิจัยครั้งนี้  ผู้วิจัยเลือกใช้เครื่องมือ Schoology 
(schoology.com) เนื่องจากมีคุณสมบัติที่เหมาะสมที่จะใช้เป็นระบบการจัดการเรียนรู้ที่สามารถ
สนับสนุนการท ากิจกรรมต่าง ๆ ระหว่างผู้เรียน ผู้สอน และบรรณารักษ์ ตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ได้ 
ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
      - ระบบสามารถสนับสนุนการจัดระบบของกิจกรรมได้อย่างรวดเร็ว ไม่
ว่าจะเป็นการจัดเก็บทรัพยากรสารสนเทศออนไลน์  มอบหมายภาระงาน การแจ้งประกาศ การ
อภิปรายร่วมกันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เรียน และ/หรือผู้สอน-บรรณารักษ์-ผู้เรียน โดย
ทุกคนสามารถเข้าถึงข้อมูลได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว ไม่มีข้อจ ากัดเรื่องพ้ืนที่ในการท ากิจกรรมบน
ระบบ 
      - ระบบสามารถส่งเสริมการมีส่วนร่วมระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียน
กับผู้เรียน และ/หรือผู้สอน-บรรณารักษ์-ผู้เรียนด้วยกัน เช่น การส่งข้อความระหว่างกัน การอภิปราย
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ร่วมกันได้ในทุกมิติ เช่น การให้ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะร่วมกันเกี่ยวกับตัวงานหรือกิจกรรม 
ต่าง ๆ เป็นต้น 
      - ระบบสามารถรองรับการสนับสนุนการใช้เครื่องมือออนไลน์อ่ืน ๆ ที่
ผู้วิจัยวางแผนน ามาใช้งานร่วมด้วยได้ เช่น Google drive, YouTube เป็นต้น 
      - ระบบสามารถสนับสนุนและรองรับการใช้งานบนมือถือ (Mobile 
application) ได้ ซึ่งท าให้สมาชิกที่จะเข้าร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนได้รับความสะดวก และ
เข้าถึงได้อย่างรวดเร็วทุกที่ ทุกเวลา 
      - ผู้วิจัยสามารถตรวจสอบและเก็บร่องรอยของข้อมูลเชิงคุณภาพจาก
การท ากิจกรรมและการส่งงานบนระบบได้ 
     3.2.2) เครื่องมือออนไลน์ที่ใช้สนับสนุนการท ากิจกรรมการเรียนการสอน
ตามขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ฯ มีลักษณะเป็นเครื่องมือออนไลน์ที่ใช้สนับสนุนกระบวนการทาง
ปัญญาแบบร่วมมือ สนับสนุนกระบวนการคิดและการท ากิจกรรมร่วมกันของผู้เรียน ซึ่งผู้วิจัยได้เลือก
เครื่องมือประเภทที่สามารถระดมสมองออนไลน์ สร้างผังความคิดแบบออนไลน์ร่วมกัน สร้างและ
แบ่งปันเอกสารออนไลน์ร่วมกันได้เพ่ือให้สอดคล้องกับขั้นตอนในการท ากิจกรรมต่าง ๆ เช่น การใช้ผัง
ความคิดเพ่ือให้ผู้เรียนสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหาร่วมกัน เป็นต้น  โดยเครื่องมือดังกล่าวมีคุณสมบัติ
หลัก ๆ ดังนี้  
      - สามารถท างานร่วมกันทั้งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลาได้ 
และ/หรือสนทนาระหว่างการท างานได้ 
      - สามารถสนับสนุนการระดมสมอง การคิดและการท างานร่วมกันตาม
เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ต่างๆทีก่ าหนดไว้ได้อย่างหลากหลาย และเหมาะสม  
      - สามารถบันทึกและแบ่งปันผลงานระหว่างกันได้  
     3.2.3) เครือข่ายสังคมออนไลน์ เป็นเครื่องมือหลักที่ใช้ในการติดต่อสาร
ร่วมกัน การใช้เครื่องมือที่เป็นช่องทางในการติดต่อสื่อสารร่วมกันระหว่างผู้สอน บรรณารักษ์ และ
ผู้เรียน ซึ่งผู้วิจัยได้เลือกใช้เครื่องมือ Facebook ในการสนับสนุนกิจกรรมการเรียนการสอนดังกล่าว 
เนื่องจากการส ารวจเบื้องต้นพบว่า ทั้งผู้เรียน ผู้สอน และบรรณารักษ์ที่เข้าร่วมในกิจกรรมการเรียน
การสอนครั้งนี้มีการใช้ Facebook อยู่แล้วในชีวิตประจ าวันท าให้มีความคุ้นเคยกับการใช้งานและ
ผู้วิจัยสามารถใช้คุณสมบัติของ Facebook เพ่ือสนับสนุนในด้านการติดต่อสื่อสารระหว่างกันได้อย่าง
สะดวก รวดเร็ว ได้มากเท่าที่ต้องการโดยไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องเวลาและสถานที่และยังใช้บริการบนมือ
ถือได้ สอดคล้องกับผลการศึกษาด้านสภาพแวดล้อมการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของเสมอกาญจน์ โสภณหิรัญรักษ์ (2557) ที่พบว่า เครื่องมือที่
ผู้สอนติดต่อสื่อสารกับผู้เรียนและเครื่องมือที่ผู้เรียนติดต่อสื่อสารกับเพ่ือนผู้เรียนที่นิยมใช้ในกันมาก
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คือเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook ดังนั้นงานวิจัยนี้จึงก าหนดให้ Facebook เป็นเครื่องมือหลัก
ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเป็น 2 ส่วน โดยมีวัตถุประสงค์หลัก คือ  
      1) Facebook Group ส าหรับรายวิชา มีวัตถุประสงค์ เพ่ือใช้ เป็น
เครื่องมือหลักในการติดต่อสื่อสาร เช่น การประกาศ การให้ค าปรึกษา ค าแนะน าต่างๆ ในการท างาน
โครงงานโดยมีสมาชิกเป็นผู้สอน บรรณารักษ์ และผู้เรียน และทุกคนสามารถแสดงความคิดเห็นหรือ
อภิปรายร่วมกันได้อย่างสะดวก รวดเร็ว  
      2) Facebook Group ส าหรับ เป็น พ้ืนที่ แห่ งความคิดสร้างสรรค์ 
(Creative space) ในลักษณะกระดานความคิด (Idea board) มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้สมาชิกทุกคนไม่
ว่าจะเป็นกลุ่มอาจารย์ผู้สอน บรรณารักษ์ และผู้เรียนสามารถแบ่งปันข้อมูล ข่าวสาร แรงบันดาลใจ 
แนวคิดต่างๆ ร่วมกันเพ่ือเป็นการจุดประกายความคิดที่แปลกใหม่และอาจน ามาใช้ในขั้นตอนการ
สร้างแนวคิดหรือก่อร่างความคิดในการท านวัตกรรมห้องสมุดได้ พ้ืนที่นี้จะเปิดตลอดระยะเวลาการ
เรียนการเรียนการสอนและมีความเคลื่อนไหวตลอดเวลา (Dynamic) 
    จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยเลือกใช้เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้
ร่วมกันตามคุณสมบัติของเครื่องมือประเภทนั้นๆ โดยพิจารณาให้มีความสอดคล้องกับเทคนิคการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่จะใช้ และสามารถสนับสนุนการท ากิจกรรมตามขั้นตอนของกระบวนการ
เรียนรู้ฯ ได ้สรุปได้ดังตาราง 10 
    3.3) น าแบบประเมินเครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน และ
เอกสารประกอบการพิจารณาไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 คน พิจารณาความเหมาะสมโดยใช้ดัชนี
ความสอดคล้อง (Index of Consistency: IOC) โดยเลือกผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความรู้ทางด้านเทคโนโลยี
การศึกษา และมีประสบการณ์ด้านการใช้เทคโนโลยี โดยเฉพาะเครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการ
เรียนรู้ร่วมกันในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ผลการประเมินค่าความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 ซึ่ง
มากกว่า 0.5 ในทุกรายข้อ หมายความว่ามีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ได้  
  2.3.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล มีดังนี ้ 
   1) แบบทดสอบความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุด เป็นแบบทดสอบ
ที่ใช้ทดสอบผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน มีข้ันตอนในการสร้างและตรวจสอบคุณภาพ ดังนี้ 
    1.1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาความสามารถในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม แนวคิดเกี่ยวกับการกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  กระบวนการสร้าง
นวัตกรรม แนวคิดเกี่ยวกับห้องสมุดและนวัตกรรมห้องสมุด เพ่ือสร้างแบบทดสอบให้ครอบคลุม
ประเด็นที่ศึกษา จากนั้นสรุปแนวคิดเพ่ือน ามาเป็นกรอบแนวคิดในการสร้างแบบทดสอบ
ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุด (ตารางท่ี 11) 
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ตารางท่ี 10 สรุปเครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรูร้ว่มกันตามขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ 

 
  

ขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ ประเภทเคร่ืองมือท่ีใช้ เคร่ืองมือ CSCL ที่ใช้ 

1. การเตรียมความพร้อม - เครื่องมือระดมสมอง
ออนไลน์และผังความคิด 
- เครื่องมือการจัดเก็บ 
แบ่งปันและสร้างเอกสาร
ร่วมกัน 
- เครือข่ายสังคมออนไลน ์

- MindMeister 
- Google Drive,    
  Google Docs  
- Stormboard 

ระบบการจัดการเรียนการสอน (Schoology) 

เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Facebook) 

2. การท าความเข้าใจปัญหา - เครื่องมือระดมสมอง
ออนไลน์และผังความคิด 
- เครื่องมือการจัดเก็บ 
แบ่งปันและสร้างเอกสาร
ร่วมกัน 

- MindMeister 
- Google Drive,    
  Google Docs 

3. การสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหา - เครื่องมือระดมสมอง
ออนไลน์และผังความคิด 

- MindMeister 

4. การเลือกแนวคิดในการแก้ปัญหา - เครื่องมือการจัดเก็บ 
แบ่งปันและสร้างเอกสาร
ร่วมกัน 

- Google Drive,    
  Google Docs 

5. การสร้างการยอมรับในวิธีแก้ปัญหา - เครื่องมือการจัดเก็บ 
แบ่งปันและสร้างเอกสาร
ร่วมกัน 

- Google Drive,    
  Google Docs 

6. การวางแผนและสร้างผลงาน - เครื่องมือการจัดเก็บ 
แบ่งปันและสร้างเอกสาร
ร่วมกัน 

- Google Drive,    
  Google Docs 

7. การน าเสนอผลงาน - เครื่องมือระดมสมอง 
ลงคะแนนเสียง และสนทนา
ร่วมออนไลนร์่วมกัน 

- Stormboard 
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ตารางท่ี 11 สรุปกรอบแนวคิดในการสร้างแบบทดสอบความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุด 

แนวคิด รายการอ้างอิง 
สรุปกรอบแนวคิดในการพัฒนาแบบทดสอบความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม แบ่งเป็น 2 ขั้นหลัก  

1. ขั้นเริ่มต้นหรือขั้นค้นหา (Initiation/Search stage) (Bujis, 1987, citing in De Jong 2001; King & 
Anderson, 2002 citing in De Jong, 2007) 

 การส ารวจหาแนวคิด/การแสวงหาโอกาส (idea 
exploration/Opportunity exploration) 

(De Jong, 2007; De Jong & Den Hartog, 2010 
citing in Oukes, 2011; Oukes, 2010; Kleysen & 
Street, 2001) 

 การสร้างแนวคิดหรือการก่อรา่งแนวคิด (Idea 
generation) 

(De Jong, 2007; De Jong & Den Hartog, 2010 
citing in Oukes, 2011; Krause, 2004; Oukes, 
2010; Janssen, 2000; Scott & Bruce, 1994 
citing in Yesil & Sozbilir, 2013; Kleysen & 
Street, 2001; Kanter, 1988) 

2. ขั้นการน าความคิดไปใช้ (Implementation stage) 
(Bujis, 1987, citing in De Jong 2001; King & 
Anderson, 2002 citing in De Jong, 2007) 

 การน าความคิดไปใช้หรือไปพัฒนา (Idea 
implementation/ Idea application) 

(De Jong, 2007; De Jong & Den Hartog, 2010 
citing in Oukes, 2011; Krause, 2004; Oukes, 
2010; Janssen, 2000; Scott & Bruce, 1994 
citing in Yesil & Sozbilir, 2013; Kleysen & 
Street, 2001; Kanter, 1988) 

    1.2) สร้างแบบทดสอบความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม ตามกรอบ
แนวคิดในภาพรวม และก าหนดโครงสร้างของข้อค าถามให้สอดคล้องกัน ซึ่งจะมีความสอดคล้องกับ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และกระบวนการสร้างนวัตกรรมที่ได้จากการสังเคราะห์เอกสารและ
งานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง  แบบทดสอบเป็นแบบอัตนัยที่มีสถานการณ์ปัญหาทางด้านห้องสมุด  โดย
สถานการณ์ปัญหาของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนต่างกัน แบบทดสอบมีจ านวน 7 ข้อใหญ่ 
และพัฒนาเกณฑ์การตรวจให้คะแนนแบบรูบริกตั้งแต่  0-3 คะแนน รวมทั้งสิ้น 30 คะแนน เมื่อรวม
คะแนนแล้วจัดระดับความสามารถ โดยก าหนดเกณฑ์ในการแปลความหมายของคะแนนเป็น 3 ระดับ 
โดยประยุกต์เกณฑ์การประเมินแบบอิงเกณฑ์ของบลูม (Bloom, Hastings, & Madaus, 1971) ดังนี้ 
            คะแนน     ระดับความสามารถ 
 มากกว่าร้อยละ 80 (24 คะแนนขึ้นไป)   ระดับมาก 
 ระหว่างร้อยละ 60-79 (18-23 คะแนน)   ระดับปานกลาง 
 น้อยกว่าร้อยละ 60 (น้อยกว่า 18 คะแนน)   ระดับน้อย 
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ตารางท่ี 12 โครงสร้างแบบทดสอบความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม 

ความสามารถในการสร้างสรรค์ 
นวัตกรรมห้องสมุด 

ค าอธิบาย 
สอดคล้อง

กับข้อ
ค าถาม 

ขั้น
เริ่ม

ต้น
หร

ือขั้
นค

้นห
า (

Ini
tia

tio
n/

Se
ar

ch
 st

ag
e)

 

ความสามารถในการท าความเข้าใจ
ปัญหา  
(Understanding problems) 

เป็นความสามารถในการค้นหาปญัหา โอกาส 
ความท้าทายส าหรับแก้ปญัหาจากสถานการณ์
ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงจากหน่วยงานห้องสมุด 
จากนั้นส ารวจและรวบรวบรวมข้อมูลเพื่อให้
ค้นพบปัญหาที่แท้จริงได้ โดยการระบุปัญหาและ
วิเคราะหส์าเหตุ (ค้นหาปญัหา และค้นพบปัญหา) 

ข้อ 1-2 

ความสามารถในการสร้างแนวคดิ
ในการแก้ปัญหา  
(Generating ideas) 

เป็นความสามารถในการสร้างแนวคิดหรือสร้าง
ทางเลือกในการแก้ปัญหา เป็นการหาความคดิ
เพื่อเป็นค าตอบการแก้ปัญหาหรือความต้องการ
นั้นๆ  สร้างทางเลือกเกีย่วกับประเด็นปัญหาที่
แปลกใหม่ มีจ านวนมาก และมีแนวโน้มในการ
น าไปใช้แก้ปัญหาได้จริง (สร้างแนวคิดที่แปลก
ใหม่และหลากหลายได้) 

ข้อ 3 

ความสามารถในการเลือกแนวคิด
ในการแก้ปัญหา (Selecting 
ideas) 

เป็นความสามารถในการเลือกแนวทางในการ
แก้ปัญหาที่มีอยู่อย่างหลากหลายวธิีอย่าง
เหมาะสมและมเีหตผุล โดยการระบุข้อดีข้อด้อย
ของแนวทางหรือวิธีแก้ปัญหานั้นๆ ได้ รวมทั้ง
ประเมินและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหาที่ดี  

ข้อ 4 

 ที่สุดได้ (ค้นพบวิธีแก้ปัญหา ประเมินและเลือก
แนวทางในการแก้ปัญหาที่ดีที่สดุ) 

 

ความสามารถในการสร้างการ
ยอมรับในวิธีแก้ปัญหา  
(Building acceptance) 

เป็นความสามารถในการเลือกวิธีแก้ปัญหาที่ดี
ที่สุดและได้รับการยอมรบัเพื่อพัฒนาท่ีจะน าไปใช้
ในการแก้ปัญหา โดยจะพิจารณาจากปัจจัย
สนับสนุน อุปสรรคต่างๆ ท่ีคาดว่าจะเกิดขึ้น 
ผลลัพธ์ที่คาดหวังที่จะท าใหส้ามารถน าไปใช้ใน
การวางแผนสร้างผลงานไดส้ าเร็จ (สร้างการ
ยอมรับร่วมกัน) 

ข้อ 5 
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ความสามารถในการสร้างสรรค์ 
นวัตกรรมห้องสมุด 

ค าอธิบาย 
สอดคล้อง

กับข้อ
ค าถาม 

ขั้น
กา

รน
 าค

วา
มค

ดิไ
ปใ

ช้ 
(Im

pl
em

en
ta

tio
n 

sta
ge

) 

ความสามารถในการวางแผนและ
สร้างผลงาน  
(Planning for action) 

เป็นความสามารถในการวางแผนและน าความคิด
หรือแนวทางแก้ปัญหาที่เตรียมไว้ไปลงมือปฏิบัติ
จริงโดยการสร้างเป็นผลงานต้นแบบ หรือช้ินงาน
ที่สมบูรณ์ จากนั้นน าไปทดลองหรอืพิสูจน์ว่า
วิธีการที่เลือกไวส้ามารถน าไปใช้ได้จริงและมี
คุณค่าสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ (วางแผน 
สร้างผลงาน ทดสอบ/ทดลองใช้ และประเมิน
งาน) 

ข้อ 5, 6, 
7 

 

    1.3) น าร่างแบบทดสอบความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุด
เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และปรึกษาผู้เชี่ยวชาญด้านห้องสมุดเกี่ยวกับการก าหนด
สถานการณ ์รวมทั้งพิจารณาความถูกต้องเหมาะสม จากนั้นปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 
    1.4) ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมห้องสมุด โดยผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 คน ที่มีความรู้ ความเชี่ยวชาญด้านการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ การจัดการเรียนการสอนที่เน้นการผลิตผลงาน ด้านการออกแบบและพัฒนานวัตกรรม
ห้องสมุด และด้านการวัดและประเมินผล เพ่ือพิจารณาความตรงตามเนื้อหา ความเหมาะสมด้าน
ภาษาของค าถาม โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency: IOC) ใน 3 ประเด็นหลัก คือ 
สถานการณ์ปัญหา ความสอดคล้องของค าถามกับความสามารถในด้านต่างๆ และความสอดคล้องของ
แบบทดสอบกับเกณฑ์ในการให้คะแนน ผลการประเมินค่าความสอดคล้องเท่ากับ 1.00 ซึ่งมากกว่า 
0.5 ในทุกประเด็น หมายความว่าแบบทดสอบมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ที่ต้องการวัดและ
ประเมินผล มีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ได้ โดยผู้ทรงคุณวุฒิแสดงความคิดเห็นและให้ค าแนะน า
เพ่ิมเติมว่า ลักษณะข้อค าถามของแบบทดสอบมีความชัดเจน เหมาะสมดีมาก แต่ให้ปรับปรุงส่วน
ข้อความในเกณฑ์การประเมินแบบรูบริก โดยให้เพ่ิมนิยามเป็นจ านวนให้ชัดเจนหรือลงรายละเอียด
การอธิบายให้มีความชัดเจนมากท่ีสุด จากนั้นผู้วิจัยแก้ไขปรับปรุงตามค าแนะน า  
    1.5) น าแบบทดสอบความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดไป
ทดลองใช้กับผู้เรียนที่มีคุณลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่าง ได้แก ่นิสิตชั้นปีที่ 4 หลักสูตรสารสนเทศ
ศึกษา คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จ านวน 34 คน เพ่ือตรวจสอบว่าผู้เรียน 
มีความเข้าใจข้อค าถามหรือไม่ ผลการทดลองใช้ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความเข้าใจข้อค าถาม แต่เมื่อผู้วิจัย
น ามาตรวจให้คะแนนและพิจารณาอีกครั้งได้มีการปรับปรุงเกี่ยวกับค าที่ใช้  และเพ่ิมพ้ืนที่ส าหรับการ
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เขียนตอบเพ่ือให้แบบทดสอบมีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น จากนั้นตรวจให้คะแนนเพ่ือหาค่าความเที่ยง
ของแบบทดสอบ โดยการค านวณค่าสัมประสิทธิ์แอลฟาของครอนบาค (Cronbach’s Coefficient 
Alpha) ได้ค่าความเที่ยงเท่ากับ 0.71 จากนั้นด าเนินการหาค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ตรวจข้อสอบ 
โดยมีผู้ตรวจข้อสอบเป็นอาจารย์หลักสูตรสารสนเทศศึกษา จ านวน 2 คน และผู้วิจัย 1 คน รวมทั้งสิ้น 
3 คน เพ่ือตรวจและให้คะแนนผู้เรียน จากนั้นน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ตรวจ (Rater 
Agreement Index: RAI) ได้เท่ากับ 0.93 ซึ่งหากค่าที่ได้เข้าใกล้  1.0 แสดงว่าผู้ตรวจข้อสอบ ให้
คะแนนสอดคล้องไปในทิศทางเดียวกัน จากการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบและเกณฑ์ในการ
ให้คะแนน จึงสรุปได้ว่าสามารถน าไปใช้ได้ 
   2) แบบประเมินนวัตกรรมห้องสมุด มีข้ันตอนในการสร้าง ดังนี้ 
 2.1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาแบบประเมินนวัตกรรม

ห้องสมุด ดังนี้ 

 2.1.1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับการประเมินผลงาน

สร้างสรรค์และนวัตกรรมที่มีองค์ประกอบหลักในการประเมินเป็น 3 มิติหลัก ได้แก่ 1) ด้านความ

แปลกใหม่ (Novelty) 2) ด้านการแก้ปัญหา (Resolution) และ 3) ด้านการต่อเติมเสริมแต่งและการ

สังเคราะห์ หรือด้านรูปแบบ (Elaboration and Synthesis or Style) ซึ่งจะมีจ านวนมโนทัศน์ย่อย

และรายการที่ใช้ในการประเมินที่มีจ านวนแตกต่างกันออกไปตามแต่ละบริบทของการน าไป

ประเมินผลงาน (S. P. Besemer, 1998, 2000; S. P. Besemer & O'Quin, 1999; S.P. Besemer 

& O'Quin, 1986; O'Quin & Besemer, 1989; White & Smith, 2001; ชญ าภรณ์  พั วพานิ ช , 

2554; นฤมล จันทร์สุขวงศ์, 2551) 

  2.1.2) ศึกษางานเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับนวัตกรรมห้องสมุดเพ่ือ

น ามาเป็นข้อมูลในการพัฒนาแบบประเมินที่มีแง่มุมที่สะท้อนให้เห็นถึงบริบททางด้านห้องสมุด ซึ่งจาก

การศึกษาพบว่า การสร้างนวัตกรรมที่ใช้ในบริบทของหน่วยงานห้องสมุดนั้นจะให้ความส าคัญกับ

ผู้ใช้บริการเป็นหลักเพราะห้องสมุดต้องการพัฒนาและสร้างนวัตกรรมที่ตอบสนองความต้องการและ

ความพึงพอใจของผู้ใช้บริการซึ่งเป็นพันธกิจและเป้าหมายหลักของห้องสมุดโดยทั่วไป ดังนั้นสิ่งส าคัญ

ในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดจึงมุ่งไปที่ผู้ใช้ก่อน ค านึงถึงแนวคิดที่มีผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง จากนั้น

จึงน าไปสูบทบาทในการคิดริเริ่มสร้างสรรค์ของบุคลากรห้องสมุดจากนั้นจึงเกิดเปนนวัตกรรมการ

บริการ นวัตกรรมผลิตภัณฑ์ตาง ๆ ซึ่งคุณค่าของนวัตกรรมที่สร้างขึ้นไม่ได้ค านึงถึงความแปลกใหม่
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เท่านั้น แต่จะต้องมีคุณค่า มีประโยชน์ต่อผู้ใช้และเพ่ิมคุณค่าใหกับองค์กรด้วย (Matthews, 2009; 

Scupola & Nicolajsen, 2010; Anthony, 2014; Jange, 2015) 

   2.1.3) ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องของ Horn & Salvendy (2007) ที่พัฒนา

เครื่องมือวัดผลงานสร้างสรรค์ (Product creativity measurement) ที่มีการเน้นมิติด้านผู้ใช้บริการ 

และให้ความส าคัญกับมุมมองความสนใจและความพึงพอใจของลูกค้าที่มีต่อผลงานสร้างสรรค์ 

 2.2) สร้างร่างแบบประเมินนวัตกรรมห้องสมุด โดยก าหนดโครงสร้างและ

ลักษณะการประเมินจากการวิเคราะห์สังเคราะห์งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ท าให้ได้โครงสร้างในภาพรวม

แบ่งการประเมินออกเป็น 4 มิติ ได้แก่ 1) มิติด้านความแปลกใหม่ 2) มิติด้านการแก้ปัญหา 3) มิติด้าน

รูปแบบ และ 4) มิติด้านผู้ใช้บริการ และมีลักษณะการประเมินแบบมาตรประมาณค่าที่มีลักษณะเป็น

ค าคุณศัพท์ที่แตกต่างกันสองขั้ว ซึ่งมีระยะห่างระหว่างค าคุณศัพท์หรือตัวรายการที่จะใช้ในการ

ประเมินเป็น 7 ระดับ และก าหนดคะแนนในแต่ละช่วงโดยที่ค่าน้ าหนักมากจะให้ไว้ทางค าคุณศัพท์ที่มี

ทิศทางบวกที่แทนความรู้สึกต่อคุณลักษณะของมโนทัศน์ที่ศึกษาในทางที่ดี ระดับการให้คะแนน ได้แก่ 

มากที่สุด (7 คะแนน) มาก (6 คะแนน) ค่อนข้างมาก (5 คะแนน) ปานกลาง (4 คะแนน) ค่อนข้าง

น้อย (3 คะแนน) น้อย (2 คะแนน) และ น้อยที่สุด (1 คะแนน) 3) วิเคราะห์สังเคราะห์งานวิจัยที่

เกี่ยวข้องเพ่ือคัดเลือกมโนทัศน์และรายการประเมิน ( item) ให้สอดคล้องกับบริบทของการ

ประเมินผลงานนวัตกรรมห้องสมุดเพ่ือจัดท าเป็นร่างรายการประเมินที่สอดคล้องกับการประเมินใน  

4 มิต ิ

 2.3) พัฒนาเกณฑ์ในการประเมินผลงานนวัตกรรมห้องสมุด ดังนี้ 

  2.3.1) สัมภาษณ์อย่างไม่เป็นทางการกับผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 คน แบ่งเป็น

อาจารย์ผู้สอนที่เกี่ยวข้องกับทางด้านสารสนเทศศึกษา บรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์  

การจัดการนวัตกรรม จ านวน 3 คน และบรรณารักษ์ห้องสมุด จ านวน 2 คน ใช้วิธีการเลือกแบบ

เจาะจง เพ่ือก าหนดสัดส่วนการให้คะแนนการประเมินผลในแต่ละมิติ ซึ่งผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็น

สอดคล้องกันว่าควรก าหนดค่าน้ าหนักคะแนนของทั้ง 3 มิติ ตามสัดส่วนดังนี้ 1) มิติด้านความแปลก

ใหม่ (35 คะแนน) 2) มิติด้านการแก้ปัญหา (35 คะแนน) 3) มิติด้านรูปแบบ (30 คะแนน) โดยให้

ความเห็นว่าเพ่ิมเติมว่า ควรให้ความส าคัญและให้น้ าหนักคะแนนด้านความแปลกใหม่และด้านการ

แก้ปัญหาเท่า ๆ กัน ส่วนด้านรูปแบบควรก าหนดให้มีน้ าหนักน้อยกว่าเนื่องจากถ้าพิจารณาลงไป

ขั้นตอนการสร้างผลงานนวัตกรรมของผู้เรียนซึ่งผลลัพธ์อาจเป็นงานต้นแบบ (Prototype) ที่ยังไม่ใช่
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งานสมบูรณ์แบบ อีกทั้งยังมีปัจจัยที่เกี่ยวกับข้อจ ากัดของงบประมาณในการใช้วัสดุ อุปกรณ์ในการ

สร้างนวัตกรรม ดังนั้นการประเมินในด้านรูปแบบที่มีรายการประเมินเกี่ยวกับความสวยงามหรือความ

สมบูรณ์ของรูปแบบด้วยจึงควรมีน้ าหนักการให้คะแนนน้อยกว่าสองส่วนแรก   

  2.3.2) พัฒนาเกณฑ์การแปลผลเพ่ือแบ่งระดับคะแนนผลงานนวัตกรรม

ห้องสมุด โดยประยุกต์จากเกณฑ์การประเมินผลงานนวัตกรรมของ ส านักพัฒนานวัตกรรมการ

จัดการ (2557) และการแบ่งระดับคะแนนแบบอิงเกณฑ์ของบลูม (Bloom, 1971) โดยจะพิจารณา

คะแนนรวมทุกรายการ มีเกณฑ์การประเมินผลงาน ดังนี้ 

คะแนนตั้งแต ่80-100 คะแนน  หมายถึง ผลงานในระดับดีมาก 

คะแนนตั้งแต ่60-79 คะแนน   หมายถึง  ผลงานในระดับดี 

คะแนนน้อยกว่า 60 คะแนน    หมายถึง  ผลงานในระดับพอใช้ 

 2.4) จัดท าร่างแบบประเมินนวัตกรรมห้องสมุดตามโครงสร้างที่ก าหนดไว้ เสนอต่อ

อาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือพิจารณาความเหมาะสม และปรับปรุงแก้ไข 

   2.5) ตรวจสอบคุณภาพของแบบประเมินนวัตกรรมห้องสมุด โดยด าเนินการดังนี้ 
    2.5.1) ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหาโดยผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 3 ท่าน ที่มี
ความรู้ ความเชี่ยวชาญด้านนวัตกรรมและนวัตกรรมห้องสมุด เพ่ือพิจารณามโนทัศน์และรายการที่จะ
ใช้ในการประเมินและคัดเลือกโดยดูจากความเห็นพ้องต้องกันทีมีต่อมโนทัศน์และรายการประเมินที่ใน
แต่ละมิติ รวมทั้งพิจารณาความตรงตามเนื้อหา ความเหมาะสมด้านภาษา โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Consistency: IOC) เมื่ อ พิจารณาค่ า IOC พบว่ามี รายการประเมินที่ มีความเห็ น 
ไม่สอดคล้องกันโดยมีค่าเฉลี่ยต่ ากว่า 0.5 จึงตัดรายการประเมินนั้นออก และคัดเลือกรายการประเมิน
ทีผู่้ทรงคุณวุฒิมีความเห็นสอดคล้องกันที่มีค่าเฉลี่ยระหว่าง 0.66-1.00 มาใช้ โดยส่วนใหญ่แล้วผลการ
ประเมินมีความสอดคล้องกันค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.0 และมีเพียง 3 รายการที่มีค่าเฉลี่ย 0.66 ซึ่งค่าเฉลี่ยที่
ได้มากกว่า 0.5 ขึ้นไป จึงหมายความว่ารายการประเมินมีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ได้ อย่างไรก็
ตามผู้ทรงคุณวุฒิให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม คือ ปรับการใช้ค าในภาษาไทยให้มีความชัดเจนมากข้ึน และ
ควรก ากับค าภาษาอังกฤษในวงเล็บเทียบเคียง เพ่ือให้สื่อความหมายได้ดีกว่าการใช้ภาษาไทยเพียง
อย่างเดียว  
    2.5.2) ตรวจสอบด้านความสอดคล้องของผู้ประเมินโดยผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 
คน โดยผู้ประเมินเป็นอาจารย์หลักสูตรสารสนเทศศึกษาและบรรณารักษ์ ใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง 
โดยมีเกณฑ์การคัดเลือก คือ เป็นอาจารย์ผู้สอนที่มีประสบการณ์สอนในหลักสูตรสารสนเทศศึกษา
มากกว่า 3 ปีขึ้นไป ส่วนบรรณารักษ์จะต้องมีประสบการณ์ท างานไม่น้อยกว่า 5 ปีขึ้น เป็นผู้ประเมิน
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และให้คะแนนผลงานนวัตกรรมห้องสมุดของผู้เรียนที่พัฒนาขึ้นแต่ยังไม่เสร็จสมบูรณ์ จ านวน 3 
ผลงาน จากนั้นน ามาหาค่าดัชนีความสอดคล้องของผู้ประเมิน (Rater Agreement Index: RAI) ได้
เท่ากับ 1.00 แสดงให้เห็นว่าผู้ประเมินให้คะแนนไปในทิศทางเดียวกันและมีความสอดคล้องกันอย่าง
มาก (Burry-Stock, 1996) ซ่ึงหมายความว่าแบบประเมินนวัตกรรมมีความเท่ียง  
    2.5.3) จัดท าแบบประเมินผลงานนวัตกรรมห้องสมุดให้อยู่ในรูปแบบที่เหมาะสม
และน าไปใช้ในการประเมินผลงานนวัตกรรมห้องสมุดต่อไป  (ภาคผนวก ข) รายละเอียดค าชี้แจง
เกี่ยวกับวิธีการใช้แบบประเมินผลงานนวัตกรรมห้องสมุด สรุปได้ดังนี้ 

 หลักเกณฑ์การประเมินและวิธีการประเมิน 

    1) ประเมินนวัตกรรมห้องสมุดใน 3 มิติ โดยยึดสัดส่วนคะแนนตามความส าคัญ
ของแต่ละมิต ิได้แก่  
    - มิติด้านความแปลกใหม่ (Novelty) คะแนนเต็ม 35 คะแนน และมีค่าสัดส่วน
ความส าคัญ ร้อยละ 35   
    - มิตดิ้านการแก้ปัญหา (Resolution) คะแนนเต็ม 49 คะแนน และมีค่าสัดส่วน
ความส าคัญ ร้อยละ 35 3 
    - มิติด้านรูปแบบ (Style) คะแนนเต็ม 21 คะแนน และมีค่าสัดส่วนความส าคัญ 
ร้อยละ 30 
    2) พิจารณารายการประเมินต่างๆ โดยให้คะแนนเป็น 7 ระดับ ตามที่ก าหนดไว้ 
ได้แก่ ระดับการให้คะแนน ได้แก่ มากที่สุด (7 คะแนน) มาก (6 คะแนน) ค่อนข้างมาก (5 คะแนน) 
ปานกลาง (4 คะแนน) ค่อนข้างน้อย (3 คะแนน) น้อย (2 คะแนน) และน้อยที่สุด (1 คะแนน) 
    3) เกณฑ์การตัดสินผลการประเมินนวัตกรรมห้องสมุด เป็นการตัดสินผลการ
ประเมินในภาพรวม โดยน าผลรวมของคะแนนเฉลี่ยของทั้ง 3 มิติ ซึ่งมีค่าสัดส่วนความส าคัญร้อยละ 
100 (คิดเป็นคะแนนเต็ม 100 คะแนน) และแปลความหมาย ดังนี้ 
    คะแนนตั้งแต ่80-100 คะแนน  หมายถึง ผลงานอยู่ในระดับดีมาก 

    คะแนนตั้งแต ่60-79 คะแนน   หมายถึง  ผลงานอยู่ในระดับดี 

    คะแนนน้อยกว่า 60 คะแนน     หมายถึง  ผลงานอยู่ในระดับพอใช้ 

    วิธีการค านวณ  
    1) พิจารณาให้คะแนนในแต่ละรายการประเมินของแต่ละมิติ (ระดับ 1-7) 
    2) หาคะแนนค่าเฉลี่ยของแต่ละมิติ  ด้วยการน าผลรวมของคะแนนรายการ
ประเมินทุกตัวในแต่มิติคูณด้วยค่าสัดส่วนคะแนนและหารด้วยคะแนนเต็มในแต่ละมิติ 
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    3) น าผลคะแนนของแต่ละมิติจากข้อ 2 มารวมกัน จะได้เป็นผลรวมของคะแนน
ทั้ง 3 มิติ จากคะแนนเต็ม 100 คะแนน (จะได้ผลรวมคะแนนของ 1 ผลงานต่อ ผู้ประเมิน 1 คน) 
จากนั้นน าไปเทียบกับเกณฑ์การประเมินผล 
    4) ในกรณีที่มีผู้ประเมินหลายคน ให้น าผลรวมของคะแนนทั้ง 3 มิติจากผู้
ประเมินทุกคนแล้วหารด้วยจ านวนผู้ประเมิน จะได้เป็นคะแนนเฉลี่ยของนวัตกรรมนั้นๆ จากนั้นน าไป
เทียบกับเกณฑ์การประเมินผล 
    3) แบบสัมภาษณ์ เป็นแบบสัมภาษณ์แบบปลายเปิดโดยมีการร่างประเด็น
ค าถามคร่าวๆ เพ่ือใช้ในการสัมภาษณ์แบบไม่เป็นทางการ (Informal interview) (สุภางค ์จันทวานิช, 
2557) แบ่งออกเป็น 1) แบบสัมภาษณ์ที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูลการวิเคราะห์บทบาทของเครื่องมือ 
กฎระเบียบ และการแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบของหน่วยวิเคราะห์ย่อยในระบบกิจกรรมตาม
กระบวนการเรียนรู้ฯที่สร้างขึ้นส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ และ 2) แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็น
เกี่ยวกับการกระบวนการเรียนรู้ ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ มีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้ 
    3.1) แบบสัมภาษณ์ที่ใช้เก็บรวบรวมข้อมูลการวิเคราะห์บทบาทของเครื่องมือ 
กฎระเบียบ และการแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบของหน่วยวิเคราะห์ย่อยในระบบกิจกรรมตาม
กระบวนการเรียนรู้ฯที่สร้างขึ้นส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศมีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้ 
     3.1.1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่ เกี่ยวข้อง เพ่ือสร้างแนวค าถาม
สัมภาษณ์ โดยใช้กรอบทฤษฎีสามเหลี่ยมกิจกรรมที่ต้องการศึกษาเป็นองค์ประกอบส าคัญ ซึ่งแนว
ค าถามที่ใช้ในการสัมภาษณ์เชิงลึก จะใช้ค าถามหลักที่มุ่งศึกษาตามทฤษฎีสามเหลี่ยมกิจกรรมเพ่ือ
ค้นหาค าตอบตามหน่วยวิเคราะห์ย่อยขององค์ประกอบในระบบกิจกรรมและใช้วิธีการซักถามแบบ
เจาะลึกเพ่ิมเติมตามประเด็น เนื่องจากค าถามลักษณะนี้จะช่วยให้ระบุหรือแยกแยะความแตกต่างของ
ข้อมูลที่ได้มาอย่างชัดเจน (Lisa, 2010 cited in Mwanza, 2001; Theodoraki & Plakitsi, 2013) 
ด าเนินการโดยร่างประเด็นค าถามจาก 6 ค าถามหลัก ดังนี้  
       -  ผู้เรียนใช้เครื่องมือในการท ากิจกรรมอย่างไรให้ส าเร็จบรรลุตาม
เป้าหมาย 
      - เครื่องมือที่ใช้ส่งผลต่อวิธีของชุมชนในการท ากิจกรรมให้ส าเร็จบรรลุ
ตามเป้าหมายได้อย่างไร 
      - การแบ่งบทบาทและความรับผิดชอบของผู้เรียนมีอิทธิพลหรือส่งผล
ต่อการท ากิจกรรมให้ส าเร็จบรรลุตามเป้าหมายอย่างไร 
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      - การแบ่งบทบาทและความรับผิดชอบของสมาชิกในชุมชนมีอิทธิพล
หรือส่งผลต่อวิธีการท ากิจกรรมของผู้เรียนให้ส าเร็จบรรลุตามเป้าหมายอย่างไร 
      - กฎ กติกาอะไรที่ส่งผลต่อการท ากิจกรรมของผู้เรียนให้ส าเร็จบรรลุ
ตามเป้าหมาย และส่งผลอย่างไร 
      - กฎ กติกาอะไรที่ส่งผลต่อวิธีด าเนินกิจกรรมของชุมชนให้ส าเร็จบรรลุ
ตามเป้าหมาย และส่งผลอย่างไร  
     3.1.2) น าแนวค าถามสัมภาษณ์เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือ
พิจารณาความเหมาะสม 
    3.2) แบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นเกี่ยวกับการจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ มีขั้นตอนการสร้าง 
ดังนี้ 
     3.2.1) ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้องเพื่อก าหนดประเด็นเพ่ือใช้เป็น
แนวค าถามในการสัมภาษณ์ 
     3.2.2) สร้างแบบสัมภาษณ์ โดยมีแนวค าถามเพ่ือสัมภาษณ์ความคิดเห็น
ของบุคคลทั้ง 3 กลุ่ม คือ กลุ่มผู้เรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง และผู้เข้าร่วมกระบวนการเรียนรู้ฯ ได้แก่ 
กลุ่มอาจารย์ผู้สอนและกลุ่มบรรณารักษ์ โดยมีแนวค าถามในการสัมภาษณ์คล้ายคลึงกันแต่ต่างตาม
บริบทที่มีบทบาทแตกต่างกัน แนวค าถามในการสัมภาษณ์ มีดังนี ้
      - ความคิดเห็นที่มีต่อการจัดกระบวนการเรียนรู้ฯ  
      - ความคิดเห็นที่มีต่อแหล่งข้อมูลออนไลน์ที่ใช้ในกระบวนการเรียนรู้ฯ 
      - ประโยชน์และความน่าสนใจของกระบวนการเรียนรู้ฯ 
      - ปัจจัยที่ส่งผลให้ผู้เรียนท าผลงานได้ส าเร็จบรรลุเป้าหมาย 
      - ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืนๆ ที่มีต่อกระบวนการเรียนรู้ฯ 
     3.2.3) น าแนวค าถามสัมภาษณ์เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์เพ่ือ
พิจารณาความเหมาะสม และปรับปรุงแก้ไขเพ่ือน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
   4) แบบบันทึกการสังเกต ผู้วิจัยใช้การสังเกตเพ่ิมเติมโดยใช้กรอบการสังเกตจาก
ค าถามหลัก 6 ข้อตามทฤษฎีกิจกรรม (เช่นเดียวกับข้อ 3.1.1) เพ่ือสังเกตพฤติกรรมการท ากิจกรรม
ร่วมกันของสมาชิกในชุมชนระหว่างการทดลอง 
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 2.4 วิธีด าเนินการวิจัย  
 การวิจัยขั้นนี้เป็นการน ากระบวนการเรียนรู้ฯ ไปใช้และตรวจสอบ การด าเนินการวิจัยโดยใช้
ระเบียบวิจัยแบบผสานวิธีแบบแผนเชิงผสมผสานแบบรองรับภายในร่วมกับการออกแบบการทดลอง
แบบศึกษากลุ่มเดียววัดสองครั้ง (The One-Group Pretest-Posttest Design) (ตารางที ่13) ซึ่งเป็น
การทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้ฯ  ที่พัฒนาขึ้นในรายวิชาการศึกษา
ประเด็นปัญหาในปัจจุบัน จ านวน 3 หน่วยกิต ใช้ระยะเวลาด าเนินการทดลองภาคการศึกษาที่ 2 ปี
การศึกษา 2559 ตั้งแต่วันที่ 16 มกราคม 2560 ถึง 22 พฤษภาคม 2560 รวมจ านวนทั้งสิ้น 16 
สัปดาห์ มีรายละเอียดดังนี้ 

ตารางท่ี 13 การออกแบบการวิจัยแบบศึกษากลุ่มเดียววัดสองครั้ง (วรรณี แกมเกตุ, 2555) 

กลุ่มทดลอง การวัดก่อนเรียน ตัวแปรจัดกระท า การวัดหลังเรียน 

E  O1 X O2 

สัญลักษณ์ท่ีใช้ในตารางที่ 13 
 E    หมายถึง นิสิตวิชาชีพสารสนเทศที่เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น 
 X    หมายถึง การจัดการเรียนการสอนตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น 

O1    หมายถึง การทดสอบความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดก่อน 
   เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น (pretest) 

 O2    หมายถึง การทดสอบความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดหลัง 
    เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น (posttest) 

 

  2.4.1 เตรียมการก่อนท าการทดลองโดยติดต่อประสานงานกับห้องสมุดประเภทต่าง ๆ ที่
เป็นแหล่งข้อมูล ซึ่งเป็นหนึ่งในองค์ประกอบของกระบวนการเรียนรู้ฯ เพ่ือที่จะได้ส่งผู้เรียนไปลงพ้ืนที่
เพ่ือศึกษางานและด าเนินท ากิจกรรมตามที่ก าหนดไว้ ติดต่อประสานงานบรรณารักษ์ห้องสมุดเพ่ือขอ
ความร่วมมือในการเป็นที่ปรึกษาและผู้ให้ค าแนะน าผู้เรียนในกิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่
วางแผนไว้ และขอนัดพบบรรณารักษ์เพ่ือท าความเข้าใจบทบาท หน้าที ่ชี้แจงรายละเอียดขั้นตอนของ
กระบวนการเรียนรู้ รวมทั้งติดต่อห้องสมุดที่จะพานิสิตไปศึกษาดูงาน ใช้ระยะเวลาในการเตรียมการ
ล่วงหน้าประมาณ 1 เดือน  
  2.4.2 ด าเนินการวิจัยตามแผนการจัดการเรียนการสอนที่ได้พัฒนาขึ้นกับผู้เรียนที่เป็น
กลุ่มตัวอย่าง โดยมีการจัดกลุ่มผู้เรียน อาจารย์ที่ปรึกษาประจ ากลุ่ม และบรรณารักษ์เพ่ือการท างาน
โครงงานนวัตกรรมห้องสมุดตามขั้นตอนกระบวนการเรียนรู้ฯ  ไว้ล่วงหน้า โดยได้ท าการทดลองใช้
กระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุน
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การเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพ
สารสนเทศ ในรายวิชาการศึกษาประเด็นปัญหาปัจจุบัน ใช้ระยะเวลาในการด าเนินการทดลองในภาค
การศึกษาที่ 2 ปีการการศึกษา 2559  จ านวน 16 สัปดาห์ ซึ่งในระหว่างด าเนินการทดลองผู้วิจัยได้
สังเกตพฤติกรรมการท ากิจกรรม การมีปฏิสัมพันธ์ของผู้เข้าร่วมทั้งในชั้นเรียนและการท ากิจกรรมบน
เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันแบบไม่เป็นทางการร่วมด้วย โดยมีรายละเอียดโดย
สรุป ดังนี้ 
  สัปดาห์ที ่1-3 
  ขั้นการเตรียมความพร้อม เป็นขั้นตอนก่อนเรียน ซึ่งมีการด าเนินการดังนี้ 
  1. แนะน ารายวิชา วิธีการเรียน การท ากิจกรรมในการเรียนการสอน การท าโครงงาน
นวัตกรรมห้องสมุด และการประเมินผลการเรียน เพ่ือให้เกิดความเข้าใจตรงกัน 
  2. เตรียมความพร้อมของผู้เรียน และบรรณารักษ์ในการใช้เครื่องมือคอมพิวเตอร์ในการ
สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยการอบรมการใช้เครื่องมือดังกล่าว 
  3. แบ่งกลุ่มผู้เรียนและแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบในการท ากิจกรรมกลุ่มตามขั้นตอน
ต่างๆ   
  4. เชิญวิทยากรมาบรรยายและให้ความรู้ประสบการณ์เก่ียวกับนวัตกรรมห้องสมุด  
  5. ศึกษาดูงานห้องสมุดยุคใหม่โดยเน้นห้องสมุดที่น่าสนใจสามารถสร้างแรงบันดาลใจ
ให้กับผู้เรียนในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดได้  
  6. ทดสอบความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดของกลุ่มตัวอย่างด้วย
แบบทดสอบความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดก่อนที่จะเริ่มการด าเนินกิจกรรมตาม
กระบวนการเรียนรู้ฯ ที่ก าหนดขึ้น 
  สัปดาห์ที่ 4-16  ผู้วิจัยด าเนินการตามขั้นตอนในชั้นเรียนก่อนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความ
เข้าใจในขั้นตอน วิธีการเรียนรู้ และลองท ากิจกรรมตามขั้นตอนแบบเบื้องต้นในภาพรวมก่อน โดย
ด าเนินการในสัปดาห์ที่ 4 จากนั้นด าเนินการจริงตามข้ันตอนอีกจ านวน 2 รอบ คือ รอบท่ี 1 สัปดาห์ที ่
5-10 รอบท่ี 2 สัปดาห์ที่ 11-16 มีรายละเอียดขั้นตอนการเรียนรู้ดังนี้  
  ขั้นการท าความเข้าใจปัญหา ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย 2 ขั้นคือ การค้นหาปัญหาและ
การค้นพบปัญหา ขั้นตอนนี้ผู้เรียนลงพ้ืนที่ห้องสมุด เพ่ือศึกษางาน ค้นหาปัญหา โอกาส ความท้าทาย
ส าหรับแก้ไขปัญหาจากสถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงจากห้องสมุดแห่งนั้น ด้วยการศึกษางานและลง
มือปฏิบัติ รวมทั้งส ารวจและรวบรวมข้อมูลเพ่ือก าหนดหรือมุ่งความสนใจเพ่ือเพ่ือวางเป้าหมายหรือ
ทิศทางในการแก้ปัญหาเกี่ยวกับสิ่งนั้น โดยใช้เวลาศึกษางานและเก็บรวบรวมข้อมูล ณ ห้องสมุดแห่ง
นั้น ไม่น้อยกว่า 20 ชม. ในระยะเวลา 4 สัปดาห์ ซึ่งการใช้เวลาลงพื้นที่ห้องสมุดของนิสิตจะคู่ขนานไป
กับการด าเนินการกิจกรรมอ่ืน ๆ ตามแผนที่ก าหนดไว้ ซึ่งจะด าเนินการตามข้ันตอนย่อย ดังนี้ 
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  1) ผู้เรียนศึกษางานห้องสมุดเพ่ือรวบรวมข้อมูล เริ่มจากการแสวงหาปัญหา โอกาส 
ความท้าทายและความต้องการที่จะแก้ปัญหาจากสถานการณ์ของห้องสมุด โดยการส ารวจข้อมูลรอบ
ด้านที่เกี่ยวข้องกับห้องสมุดและผู้ใช้บริการเพ่ือค้นหาปัญหาและความต้องการ และรวบรวมข้อมูล 
ข้อเท็จจริงต่างๆ เพ่ือท าความเข้าใจเกี่ยวกับปัญหาหรือความต้องการนั้นๆ  
  2) ผู้เรียนค้นพบปัญหา เพ่ือตัดสินใจว่าสถานการณ์ปัญหาที่รวบรวบมาว่าสิ่งใดเป็นสิ่งที่
ต้องการแก้ปัญหานั้นๆ อย่างแท้จริง โดยการระบุปัญหา ความท้าทาย หรือความต้องการนั้น และ
วิเคราะห์สาเหตุ 
  ขั้นการสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหา ในขั้นตอนนี้ผู้เรียนสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหา 
เป็นการหาความคิดเพ่ือเป็นค าตอบการแก้ปัญหาหรือความต้องการนั้นๆ โดยการรวบรวมแนวคิด คิด
หาวิธีการแก้ปัญหา สร้างแนวคิดเกี่ยวกับประเด็นปัญหาให้มากที่สุด โดยเน้นความแปลกใหม่และ
หลากหลาย และมีความเป็นไปได้ในการแก้ปัญหา 
  ขั้นการเลือกแนวคิดในการแก้ปัญหา ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย 2 ขั้นคือ การค้นพบวิธี
แก้ปัญหา และการเลือกแนวทางในการแก้ปัญหา ผู้เรียนค้นพบวิธีแก้ปัญหาหรือแนวทางในการ
แก้ปัญหา และประเมินจนได้วิธีการแก้ปัญหาที่มีความชัดเจนในการน าไปสร้างผลงานมากยิ่งข้ึน ซึ่งจะ
ด าเนินการตามข้ันตอนย่อย ดังนี้ 
  1) ผู้เรียนค้นพบวิธีแก้ปัญหา เป็นการค้นพบวิธีหรือแนวทางในการแก้ปัญหา 
  2) ผู้เรียนประเมินและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหา เป็นการประเมินและเลือกแนวทาง
ในการแก้ปัญหาที่ดีท่ีสุด ที่จะน าไปสร้างเป็นผลงานได้ 
  ขั้นการสร้างการยอมรับในวิธีแก้ปัญหา ผู้เรียนเลือกวิธีแก้ปัญหาที่ดีที่สุดและได้รับการ
ยอมรับเพื่อพัฒนาที่จะใช้ปฏิบัติในการแก้ปัญหา โดยจะต้องพิจารณาจากทรัพยากร สิ่งสนับสนุน ที่จะ
ท าให้สามารถน าไปใช้ในการวางแผนสร้างผลงานได้ส าเร็จ รวมทั้งอุปสรรคต่างๆ จนได้ค าตอบที่เป็นที่
ยอมรับร่วมกันกับบุคลากรห้องสมุดที่นิสิตไปลงพื้นที่ 
  ขั้นการวางแผนและสร้างผลงาน ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย 2 ขั้นคือ การวางแผนการ
ด าเนินงานเพ่ือสร้างนวัตกรรมห้องสมุด และการสร้างผลงาน ทดสอบ และประเมินงาน  ในขั้นตอนนี้
ผู้เรียนวางแผนและน าความคิดหรือแนวทางแก้ปัญหาที่เตรียมไว้ไปลงมือปฏิบัติจริงโดยการออกแบบ 
และสร้างเป็นผลงานต้นแบบ หรือชิ้นงานที่สมบูรณ์ จากนั้นน าไปทดลองใช้ว่าวิธีการที่เลือกไว้สามารถ
น าไปใช้ได้จริงและบรรลุแนวทางในการแก้ปัญหา โดยด าเนินการตามข้ันตอนย่อย ดังนี้ 
  1) ผู้เรียนวางแผนงานเพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงาน เป็นการเขียนโครงงาน
นวัตกรรมห้องสมุดที่จะน าเสนอวิธีการด าเนินงานและผลที่คาดว่าจะได้รับ  เช่น ที่มาของปัญหาและ
ความท้าทาย วิธีด าเนินการ เครื่องมือที่ใช้ และสิ่งสนับสนุนต่างๆ ที่จะท าให้ผลงานส าเร็จ การน าไปใช้
ประโยชน์ 
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  2) ผู้เรียนสร้างผลงาน ทดสอบหรือการทดลองใช้ และประเมินงาน ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ
เพ่ือออกแบบ สร้างผลงานนวัตกรรมห้องสมุด รวมถึงน านวัตกรรมห้องสมุดที่พัฒนาขึ้นไปทดสอบและ
ประเมิน เพ่ือสรุปผลว่าสามารถน าไปใช้ได้จริงและมีคุณค่าสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้  
  ขั้นการน าเสนอผลงาน ในขั้นนี้ผู้เรียนเตรียมข้อมูลในการน าเสนอผลงานนวัตกรรม
ห้องสมุด เพ่ือให้ผู้อื่นได้ทราบถึงแนวคิด วิธีการด าเนินงาน ผลที่ได้รับ ตลอดจนข้อเสนอแนะต่างๆ  
และใช้แบบประเมินนวัตกรรมห้องสมุดประเมินผลงานนวัตกรรมห้องสมุดของผู้เรียนโดยมีอาจารย์
ผู้สอนและบรรณารักษ์ประเมินร่วมกัน  

  2.4.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล เมื่อด าเนินกิจกรรมเสร็จตามกระบวนการเรียนรู้ฯ แล้ว 
ผู้วิจัยจะเก็บรวบรวมข้อมูลหลังการทดลอง ดังนี้ 
   1) ทดสอบความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดหลังเรียนกับผู้เรียนที่
เป็นกลุ่มตัวอย่างด้วยแบบทดสอบความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุด 
   2) ศึกษาความคิดเห็นที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามกระบวนการ
เรียนรู้ฯ โดยใช้วิธีการสัมภาษณ์กับกลุ่มตัวอย่างและผู้เข้าร่วมที่เป็นกลุ่มอาจารย์ผู้สอนและกลุ่ม
บรรณารักษ์ โดยผู้วิจัยขออนุญาตการบันทึกเสียงขณะสนทนา ซึ่งการเก็บข้อมูลในส่วนนี้ด าเนินการ
หลังเสร็จสิ้นการทดลอง ภายใน 2 สัปดาห์ มีรายละเอียดดังนี้ 
    1.1) กลุ่มผู้เรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง ใช้วิธีการสัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้เรียน
จ านวน 38 คน ที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ตามประเด็นค าถาม 
    1.2) กลุ่มผู้เข้าร่วมกิจกรรม ใช้วิธีการสัมภาษณ์แบบกลุ่มกับกลุ่มผู้สอน ซึ่งเป็น
คณาจารย์ที่มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน จ านวน 3 คน และกลุ่มบรรณารักษ์ที่เข้าร่วมใน
กิจกรรม จ านวน 3 คน โดยใช้แนวค าถามเกี่ยวกับความคิดเห็นที่มีต่อการจัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ในประเด็นต่างๆ โดยเน้นการสนทนาอย่างเป็นกันเอง 
   3) ศึกษาวิเคราะห์บทบาทของเครื่องมือ กฎกติกา และการแบ่งหน้าที่ความ
รับผิดชอบของหน่วยวิเคราะห์ย่อยในระบบกิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่สร้างขึ้นส าหรับนิสิต
วิชาชีพสารสนเทศ โดยใช้วิธีการสัมภาษณ์ตามแนวค าถามสัมภาษณ์หลัก 6 ค าถามตามแนวคิดทฤษฎี
กิจกรรม โดยสัมภาษณ์ผู้เรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างและผู้เข้าร่วมที่เปรียบเสมือนเป็นสมาชิกในชุมชน คือ
กลุ่มอาจารย์ผู้สอนและกลุ่มบรรณารักษ์ โดยมีจุดประสงค์เพ่ือเก็บข้อมูลรายละเอียดเกี่ยวกับความคิด 
เจตคติ ความรู้สึก มุมมอง ความรู้และความหมายของการแสดงออก เพ่ือค้นหาความหมายจาก
มุมมองและประสบการณ์เข้าร่วมกิจกรรมในครั้งนี้  ซึ่งผู้วิจัยขออนุญาตการบันทึกเสียงขณะสนทนา
และเก็บรวบรวมข้อมูลในส่วนนี้หลังเสร็จสิ้นการทดลอง ภายใน 1 สัปดาห์ มีรายละเอียดดังนี้ 
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    3.1) กลุ่มผู้เรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง ใช้วิธีการสัมภาษณ์แบบกลุ่มกับผู้เรียน
จ านวน 13 คน โดยเลือกผู้เรียนที่เป็นตัวแทนจากทุกกลุ่มที่แบ่งตามกลุ่มการท าโครงงานนวัตกรรม
ห้องสมุด นอกจากนี้ยังใช้วิธีการสัมภาษณ์เพ่ิมเติมด้วยการตอบแบบสัมภาษณ์ผ่านทาง Google Docs 
เป็นรายบุคคล รวมทั้งสิ้น 38 คน   
    3.2) กลุ่มผู้เข้าร่วมกิจกรรม ใช้วิธีการสัมภาษณ์แบบกลุ่มกับกลุ่มผู้สอนซึ่งเป็น
คณาจารย์ที่มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน จ านวน 3 คน และกลุ่มบรรณารักษ์ที่เข้าร่วมใน
กิจกรรม จ านวน 3 คน ตามแนวค าถามที่เตรียมไว้โดยเน้นการสนทนาอย่างเป็นกันเอง 
  2.4.4 การวิเคราะห์ข้อมูลแบบผสมผสาน   
   1) วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณ  ด าเนินการโดยใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลการ
เปรียบเทียบความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดของกลุ่มตัวอย่างก่อนและหลังการ
ทดลองจากแบบประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุด โดยน าคะแนนที่ได้จาก
การประเมินก่อนและหลังเรียนตามกระบวนการเรียนรู้มาค านวณหาค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
และทดสอบความแตกต่างของค่าเฉลี่ยด้วยการใช้สถิติ t-test dependent โดยใช้โปรแกรมส าเร็จรูป
ทางสถิต ิ
   2) วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ ด าเนินการโดยใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการ
สังเกต การสัมภาษณ์แบบมีจุดสนใจเฉพาะ และการสัมภาษณ์กลุ่มโดยใช้วิธีการวิเคราะห์ ตีความ
สร้างข้อสรุปแบบอุปนัย รวมถึงวิเคราะห์ข้อมูลจากร่องรอยการใช้เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการ
เรียนรู้ร่วมกัน และเลือกข้อมูลเพื่อแสดงหลักฐานโดยการเขียนเรียบเรียงให้เห็นเป็นภาพรวม และสรุป
ประเด็นส าคัญต่างๆ น าเสนอในลักษณะของการพรรณาความ 
   3) การสรุปผลและการน าเสนอข้อมูลเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ เป็นการสรุปผล
ของการวิจัยเป็นไปตามช่วงเวลาและวัตถุประสงค์การวิจัย โดยน าเสนอข้อมูลที่รวบรวมได้ในรูปแบบ
ของความเรียง 
 

ระยะที่ 3 การน าเสนอกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดย
ใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 

 การวิจัยในระยะนี้เป็นการน าเสนอกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตาม

ทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ

สร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศหลังจากที่ได้น าไปใช้กับผู้เรียนที่เป็นกลุ่ม

ตัวอย่างแล้ว ผู้วิจัยได้ปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น โดยการน าปัญหา อุปสรรค ข้อจ ากัด
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ที่ได้จากการทดลองใช้กระบวนการเรียนรู้ฯ ในระยะที่ 2 และข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้ที่เข้าร่วม

กิจกรรมการเรียนการสอนมาวิเคราะห์ร่วมกันเพ่ือปรับปรุงขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ฯ ให้มี

ความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น โดยมีการด าเนินการดังนี้ 

 3.1 การรับรองกระบวนการเรียนรู้ฯ  

  3.1.1 การก าหนดผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้ทรงคุณวุฒิส าหรับการรับรองกระบวนการเรียนรู้ฯ 

จ านวน 7 คน โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง และมีเกณฑ์ในการพิจารณา ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ คือ  

  1) อาจารย์จากสาขาวิชาหรือหลักสูตรที่ เกี่ยวกับสารสนเทศศึกษาและ/หรือ

บรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ ที่มีคุณวุฒิการศึกษาในระดับปริญญาเอกและ /หรือมี

ต าแหน่งทางวิชาการขั้นต่ าในระดับรองศาสตราจารย์ มีความรู้ความเชี่ยวชาญในการเรียนการสอนไม่

ต่ ากว่า 10 ปีขึ้นไป จ านวน 2 คน  

  2) อาจารย์ทางสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ที่มีคุณวุฒิการศึกษาระดับ

ปริญญาเอกและ/หรือมีต าแหน่งทางวิชาการขั้นต่ าในระดับรองศาสตราจารย์ และมีความรู้ความ

เชี่ยวชาญทางด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา มีประสบการณ์ในการท างานสอน ไม่ต่ ากว่า 10 ปี จ านวน 

1 คน 

  3) บรรณารักษ์ที่มีประสบการณ์ท างานในวิชาชีพมากกว่า 10 ปีขึ้นไป และ/หรือ มี

ประสบการณ์ท างานหรือเป็นผู้บริหารในหน่วยงานห้องสมุด จ านวน 3 คน 

  4) ผู้เชี่ยวชาญด้านนวัตกรรม ที่มีคุณวุฒิการศึกษาในระดับปริญญาเอก และมี

ประสบการณ์ และความเชี่ยวชาญเกี่ยวกับนวัตกรรมและการจัดการนวัตกรรม จ านวน 1 คน  

  3.1.2 เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล มีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 

   1) สร้างแบบประเมินรับรองกระบวนการเรียนรู้ฯ โดยมีประเด็นในการพิจารณาดังนี้ 

1) หลักการและแนวคิดพ้ืนฐาน 2) องค์ประกอบและขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ฯ 3) การน า

เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันไปประยุกต์ในกระบวนการเรียนรู้ฯ  และ  

4) ภาพรวมของการน ากระบวนการเรียนรู้ฯ ไปใช้โดยเป็นแบบประมาณค่า 5 ระดับ มีเกณฑ์การ

ประเมิน ดังนี้ 

    5 หมายถึง มีความเห็นว่ามีความเหมาะสมมากที่สุด 

    4 หมายถึง มีความเห็นว่ามีความเหมาะสมมาก 

    3 หมายถึง มีความเห็นว่ามีความเหมาะสมปานกลาง 
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    2 หมายถึง มีความเห็นว่ามีความเหมาะสมน้อย 

    1 หมายถึง มีความเห็นว่ามีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

   ส าหรับเกณฑ์การแปลความหมาย (บุญชม ศรีสะอาด, 2539) มีดังนี้  

    4.51-5.00 หมายถงึ มีความเหมาะสมมากที่สุด 

    3.51-4.50 หมายถึง มีความเหมาะสมมาก 

    2.51-3.50 หมายถึง มีความเหมาะสมปานกลาง 

    1.51-2.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อย 

    1.00-1.50 หมายถึง มีความเหมาะสมน้อยที่สุด 

   1.2.2 น าแบบประเมินรับรองกระบวนการเรียนรู้ฯ เสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือ

ตรวจสอบความถูกต้องเหมาะสม ตลอดจนความครบถ้วนและความชัดเจนของข้อค าถาม และ

ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อนน าไปใช้ 

  3.1.3 การเก็บรวบรวมข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 

   1) น ากระบวนการเรียนรู้ฯ เสนอผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณา และสอบถามความคิดเห็น

เพ่ิมเติม จากนัน้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินเพ่ือรับรองกระบวนการเรียนรู้ฯ  

   2) วิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณจากแบบประเมินรับรองกระบวนการเรียนรู้ฯ โดยหา

ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากนั้นสรุปผลข้อมูล และน าข้อเสนอแนะมาสรุปเป็นประเด็น

ต่าง ๆ  

 3.2 การน าเสนอกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดย

ใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม

ห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ มีรายละเอียดดังนี้ 

  3.2.1 น าข้อมูล ความคิดเห็น และข้อเสนอแนะต่าง ๆ ที่ได้จากผู้ทรงคุณวุฒิ รวมถึง

ข้อมูลข้อค้นพบที่ได้จากการศึกษาผลการใช้กระบวนการเรียนรู้มาสรุปร่วมกัน จากนั้นน าไปปรับปรุง

แก้ไขเพ่ือให้กระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้นมีความชัดเจนและสมบูรณ์มากที่สุด 

  3.2.2 น าเสนอกระบวนการเรียนรู้ฯ ในลักษณะแผนภาพและมีค าอธิบายประกอบ เพ่ือ

ใช้เป็นแนวทางในการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎี

กิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์

นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศต่อไป 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจัยเรื่อง การพัฒนากระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎี
กิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ ผลการวิเคราะห์ข้อมูลน าเสนอตามล าดับขั้นตอน
ของการวิจัย โดยแบ่งเป็น 4 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎี
กิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมห้องสมุดส าหรังนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ  
 ตอนที่ 2 ผลการทดลองใช้กระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎี
กิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ  
 ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์บทบาทของเครื่องมือ กฎ กติกา และบทบาทและความรับผิดชอบ
ของสมาชิกในระบบกิจกรรมตามหน่วยวิเคราะห์ย่อยตามกระบวนการเรียนรู้ที่สร้างขึ้นส าหรับนิสิต
วิชาชีพสารสนเทศ  
 ตอนที่ 4 ผลการรับรองกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎี
กิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 
 รายละเอียดของผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั้ง 4 ตอน มีดังต่อไปนี้ 

 ตอนที่ 1 ผลการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎี
กิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่ งเสริมความสามารถในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 

  1.1 ผลการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ ทฤษฎีกิจกรรม และคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันส าหรับเป็นกรอบแนวคิด
ในการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ฯ  
  จากการบูรณาการหลักการตามแนวคิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ทฤษฎีกิจกรรม และ
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันท าให้ได้หลักการของกระบวนการเรียนรู้เพื่อการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน (ภาพท่ี 12) ดังนี้ 
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    1) ใช้กระบวนการแก้ปัญหาหรือค้นหาค าตอบอย่างเป็นระบบ ร่วมกับการคิด
เชิงสร้างสรรค์ โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง 
    2) มีเป้าหมายให้บุคคลมาเข้าร่วมในการท ากิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งร่วมกัน
โดยมีเครื่องมือเป็นสื่อกลาง และได้ผลลัพธ์จากการท ากิจกรรมนั้น ๆ 
    3) ใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเป็นสื่อกลางในการท ากิจกรรม 
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ภาพที่ 12 ผลการสังเคราะห์การบูรณาการหลักการตามแนวคิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ทฤษฎี

กิจกรรม และคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันส าหรับการพัฒนากระบวนการเรียนรู้เพื่อ
ส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุด 

หลักการของแนวคิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

1. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มโีจทย์ปัญหาหรือ

สถานการณ์ปัญหาที่กระตุ้นความสนใจหรือท้าทายผู้เรียนในการ

แสวงหาความรู้และค าตอบ 

2. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้

กระบวนการแกป้ัญหาหรือค้นหาค าตอบอย่างเป็นระบบ ร่วมกบั

การคิดเชิงสร้างสรรค์ 

3. ผู้เรียนจะต้องได้ลงมือปฏิบัติงานหรือท ากิจกรรม 

หลักการของแนวคิดทฤษฎีกิจกรรม 
1. การจัดการเรียนการสอนจะต้องมีกิจกรรมอย่างหนึ่งอยา่งใด

ให้บุคคลได้ร่วมกันท ากิจกรรมร่วมกันโดยผ่านเครื่องมือที่เป็น

สื่อกลางเพื่อให้บรรลุตามเป้าหมายทีก่ าหนดไว้ 

2. มีบุคคลที่เข้ามาร่วมกันแลกเปลีย่นเรียนรู้และท ากิจกรรม

ร่วมกันอยา่งมีเป้าหมาย 

3. มีสภาพแวดล้อมที่เป็นลักษณะของชุมชนที่มาด าเนินกิจกรรม

อย่างใดอยา่งหนึ่งร่วมกัน 

4. มีการก าหนดกฎและระเบียบในการร่วมท ากจิกรรม รวมถึง 

บทบาทและความรับผิดชอบของบุคคลในการท ากจิกรรมร่วมกัน 

5. จะต้องได้ผลลัพธ์อยา่งใดอย่างหนึ่งจากการท ากิจกรรม 

หลักการของกระบวนการเรียนรู้ด้วยการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรม

โดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้

ร่วมกัน 

1. ใชก้ระบวนการแก้ปญัหาหรือค้นหาค าตอบ

อย่างเป็นระบบ ร่วมกับการคิดเชิงสร้างสรรค์ 

โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัตจิริง 

2. มีเป้าหมายให้บุคคลมาเข้าร่วมในการท า

กิจกรรมอยา่งใดอย่างหนึ่งร่วมกันโดยมีเครื่องมือ

เป็นสื่อกลาง และได้ผลลัพธจ์ากการท ากิจกรรม

นั้นๆ 

3. ใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน

เป็นสื่อกลางในการท ากิจกรรม 
หลักการของแนวคิดคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 
1. การจัดสภาพการเรียนการสอนในลักษณะร่วมมือกันที่มกีารใช้
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นส่วนหนึ่งของการ
เรียนการสอน 
2. ใช้คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือในการ

จัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่สนับสนนุการท างานร่วมกันได้ 

ทั้งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา 

3. เน้นการติดต่อสื่อสารมีปฏิสัมพันธ์และแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน

ระหว่างผู้เรียน ผู้สอน บุคคลอื่น และสิ่งแวดล้อมอื่นๆ โดยมี

คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือสื่อกลาง 
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  1.2 ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้มีส่วนเกี่ยวข้องและผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการ
ออกแบบกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 
  ในส่วนนี้เป็นการน าเสนอผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากอาจารย์ผู้สอน บรรณารักษ์ 
และผู้เชี่ยวชาญ รวมจ านวนทั้งสิ้น 24 คน โดยจะน าเสนอรายละเอียดของผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
ตามล าดับ ดังนี้  
   1.2.1 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับสภาพการจัด 
การเรียนการสอนในหลักสูตรสนเทศศึกษาและแนวทางการจัดการเรียนการสอนร่วมกับบรรณารักษ์
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ  
    ในขั้นนี้เป็นการสัมภาษณ์อาจารย์ผู้สอนทางด้านสารสนเทศศึกษา จ านวน  
6 คน จากจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 
มหาวิทยาลัยศิลปากร มหาวิทยาลัยขอนแก่น และมหาวิทยาลัยวลัยลักษณ์ โดยการเก็บรวบรวม
ข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอน  ซึ่งผลจากการสัมภาษณ์สรุปได้
ดังนี้ 
    1) สภาพทั่วไปเกี่ยวกับวิธีการจัดการเรียนการสอนที่มุ่งส่งเสริมหรือสนับสนุนให้
ผู้เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และสร้างผลงาน  พบว่า อาจารย์ส่วนใหญ่มี
ความเห็นที่สอดคล้องกันคือการเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ด้วยการลงมือท างานเองในทุก
กระบวนการในลักษณะโครงงานแบบกลุ่ม โดยก าหนดสมาชิกต่อกลุ่มไม่ให้มีจ านวนมากเกินไปเพ่ือให้
ได้ท างานกันทุกคนหรือใช้วิธีการจับคู่ ระหว่างการท าโครงงานมีกิจกรรมย่อยหรืองานเดี่ยวท าควบคู่ไป
กับงานโครงงานกลุ่ม และผลลัพธ์ปลายทางคือผลงานที่มาจากการท างานกลุ่ม การจัดกิจกรรม
ลักษณะนี้ส่วนใหญ่จัดอยู่ในรายวิชาด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ เช่น วิชาฐานข้อมูล วิชาการออกแบบ
และพัฒนาเว็บไซต์ เป็นต้น  ผู้สอนจะเป็นคนก าหนดโจทย์กว้าง ๆ เพื่อเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เลือกท า
ในสิ่งที่สนใจหรือให้ผู้เรียนเลือกเนื้อหาในการท าชิ้นงานนั้นเอง ซึ่งผู้เรียนจะต้องไปคิดต่อเองว่าจะท า
ผลงานในรูปแบบใด เปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้เลือกหัวข้อโครงงานตามความสนใจ  มีตารางเวลาการ
ท างานเพ่ือก ากับให้ผู้เรียนท างานได้จนจบกระบวนการ ส่วนผลงานปลายทางจะมีลักษณะเป็น
รายงาน ผลงานและอาจเป็นผลงานที่ท าจะบูรณาการ เช่น เทคโนโลยีสารสนเทศกับการท่องเที่ยว 
เทคโนโลยีสารสนเทศกับบัญชี ฯลฯ ซึ่งบางผลงานจะเป็นเพียงต้นแบบผลงาน (Prototype) และ 
บางผลงานได้น าไปพัฒนาจริง (Implement)  บางแห่งมีการคัดเลือกผลงานของผู้เรียนไปน าเสนอใน
งานประชุมของมหาวิทยาลัยซึ่งเป็นอีกช่องทางในการเผยแพร่ผลงานของผู้เรียนอีกด้วย นอกจากนี้
อาจารย์ผู้สอนส่วนใหญ่ให้ความส าคัญกับขั้นตอนแรกที่คล้ายคลึงกัน คือ ผู้เรียนจะต้องได้ลงไปสัมผัส
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หรือเผชิญกับสถานการณ์จริงและเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง กล่าวคือ อาจารย์ผู้สอน
จะก าหนดให้ผู้เรียนไปส ารวจข้อมูล สัมภาษณ์บุคลากรในหน่วยงานที่เกี่ยวข้องก่อน เช่น ห้องสมุด  
ต่าง ๆ ไปสัมภาษณ์ผู้ใช้ ท าให้ทราบปัญหาและความต้องการเพ่ือน ามาพัฒนาตัวงานได้ หรือให้ผู้เรียน
ได้ไปส ารวจข้อมูลก่อน แล้วน าเสนอว่าจะท าประเด็นอะไร  อาจารย์ส่วนใหญ่ให้ความเห็นไปในทิศทาง
เดียวกัน คือ โจทย์ที่ให้ไม่จ าเป็นว่าต้องมีเนื้อหางานทางด้านห้องสมุดอย่างเดียวแต่ให้อยู่ในขอบข่าย
ด้านสารสนเทศ เพราะงานสารสนเทศสามารถเชื่อมโยงกันได้และยังอยู่ในศาสตร์ที่เกี่ยวข้องกัน  อีก
วิธีคือมีการส่งผู้เรียนไปยังหน่วยงานต่าง ๆ ทั้งหน่วยงานห้องสมุดและหน่วยงานอ่ืนๆ ทั้งนี้ขึ้นกับ
เป้าหมายของรายวิชาเพ่ือให้เรียนรู้กับหน่วยงานนั้นจริง ผู้เรียนจะต้องไปคลุกคลีเรียนรู้ที่หน่วยงานนั้น
ในระยะหนึ่งโดยมีการก าหนดชั่วโมงเพ่ือให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้านอกห้องเรียนเพ่ือเห็นปัญหาจริงๆ 
จากหน้างาน ได้เข้าไปอยู่ในสถานการณ์จริง ค้นหาว่ามีโจทย์ปัญหาหน้างานอะไร หน่วยงานต้องการ
อะไร เพื่อที่ผู้เรียนจะได้เห็นเนื้องานจริงและสามารถไปท าประโยชน์กับหน่วยงานนั้น ๆ ได้ เช่น มีการ
ก าหนดให้ไปสัมภาษณ์ผู้ใช้จริง ได้สังเกตพฤติกรรมของผู้ใช้ เพ่ือเก็บข้อมูลมาท างาน เพราะการที่
ผู้เรียนได้ไปเผชิญกับสถานการณ์จริง ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ว่าสิ่งที่อยู่ในห้องเรียนและนอกห้องเรียนไม่
เหมือนกัน ให้รู้จักประยุกต์ความรู้ ได้รู้ปัญหาที่แท้จริงจะได้แก้ปัญหาได้ตรงประเด็น  อีกทั้งยังได้
เรียนรู้ทักษะการท างานอ่ืน ๆ ด้วย เช่น ทักษะการสื่อสาร ทักษะการแก้ปัญหา   
    ส่วนเทคนิคที่ใช้คือให้ผู้เรียนได้ศึกษาจากตัวอย่างก่อน มียกตัวอย่างให้ผู้เรียน
เห็นและเข้าใจก่อน และให้หาตัวอย่างเพ่ิมจากอินเทอร์เน็ตเพ่ือมองหาแนวคิด รวมทั้งมีการตั้งค าถาม
เพ่ือให้ผู้เรียนค้นหาค าตอบด้วยตนเอง  ส าหรับบทบาทของอาจารย์ผู้สอนจะมีการให้ค าแนะน าและ
ความช่วยเหลือต่างๆ ระหว่างทาง และก าหนดให้มีการรายงานความก้าวหน้าเป็นระยะ เช่น มีการ
รายงานความก้าวหน้าในชั้นเรียนพร้อมกันทุกกลุ่ม เพ่ือตรวจสอบการท างานของผู้เรียนระหว่างทาง
และหากเกิดข้อผิดพลาดหรือความสับสนในการท างานจะได้ปรับปรุงแก้ไขได้ทัน   
    2) ลักษณะทั่วไปของการมีส่วนร่วมของบรรณารักษ์ในกิจกรรมการเรียน 
การสอนตามหลักสูตร และความต้องการให้บรรณารักษ์เข้ามามีบทบาทหรือมีส่วนร่วมในการเรียน
การสอน พบว่า นอกจากความร่วมมือกับห้องสมุดในรายวิชาฝึกงาน มหาวิทยาลัยทุกแห่งมีการเชิญ
บรรณารักษ์เป็นวิทยากรพิเศษตามหัวข้อที่ก าหนดที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหารายวิชา ซึ่งการร่วมมือใน
ลักษณะนี้เป็นสิ่งที่ท าเป็นประจ า นอกจากนี้ยังมีเชิญให้ร่วมสอนบางโมดูลในหัวข้อเฉพาะและเป็น
ผู้ทรงคุณวุฒิในการวิพากษ์หลักสูตร และมีบ้างที่เชิญเป็นบรรณารักษ์เป็นอาจารย์พิเศษสอนทั้ง
รายวิชาแต่ไม่บ่อยครั้ง  ส่วนการร่วมมือในลักษณะอ่ืนๆ เช่น การเป็นวิทยากรปฐมนิเทศเรื่องการใช้
ห้องสมุดโดยให้เข้ามาสอนในรายวิชาช่วงเปิดภาคการศึกษา การเป็นผู้ร่วมสอนในบางโมดูลของ
รายวิชาศึกษาทั่วไป เป็นต้น  ส่วนความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับลักษณะรายวิชาที่คิดว่า
บรรณารักษ์สามารถเข้ามามีส่วนร่วมได้  อาจารย์ส่วนใหญ่ให้ความเห็นว่าบรรณารักษ์สามารถเข้ามามี
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ส่วนร่วมได้ในทุกรายวิชาตั้งแต่รายวิชาที่เก่ียวกับการด าเนินงานของห้องสมุด งานเทคนิคของห้องสมุด 
รายวิชาที่เน้นการฝึกปฏิบัติ รายวิชาที่ใช้การเรียนการสอนแบบแก้ปัญหาหรือรายวิชาที่เน้นการเรียน
การสอนแบบโครงงานเป็นฐาน ซึ่งการเข้ามามีส่วนร่วมมากหรือน้อยหรือเข้ามามีส่วนร่วมในลักษณะ
ใดขึ้นกับการออกแบบรายวิชาของผู้สอนเป็นส าคัญ  อาจารย์ผู้สอนทั้งหมดให้ความคิดเห็นตรงกันว่า 
เห็นความส าคัญของบรรณารักษ์และมีความต้องการให้บรรณารักษ์เข้ามามีบทบาทหรือมีส่วนร่วมใน
การเรียนการสอน เพราะเห็นประโยชน์จากประสบการณ์และการปฏิบัติงานของบรรณารักษ์ 
    3) วิธีการประเมินผล พบว่า ส่วนใหญ่จะไม่มีการตรวจสอบว่าเด็กท างานกลุ่ม
ร่วมกันอย่างไร แต่จะมีการประเมินงานเพ่ือให้ผู้เรียนได้รายงานความก้าวหน้าในชั้นเรียน เป็นการ
ตรวจสอบการท างานกลุ่มโดยซักถาม ว่าใครท างานตรงส่วนใด แบ่งบทบาทความรับผิดชอบกัน
อย่างไรบ้างซึ่งผู้เรียนจะต้องอธิบายได้ และมีการให้คะแนนเป็นครั้ง ๆ โดยผู้เรียนกลุ่มอ่ืนต้องมีการ
ซักถามร่วมกันด้วย นอกจากนี้ยังมีการประเมินผลจากหลายฝ่ายร่วมกัน เช่น อาจารย์ที่ปรึกษา
โครงงานและอาจารย์อ่ืน ๆ เข้ามาร่วมประเมิน ผู้เรียนประเมินกันเอง รวมทั้งมีการให้สมาชิกในแต่ละ
กลุ่มประเมินกันเองเรื่องการท างานเป็นทีม การรับฟังความคิดเห็น และเมื่อมีการน าเสนอผลงาน 
นอกจากนี้ยังพบว่า ในรายวิชาที่มีความร่วมมือกับหน่วยงานภายนอก เช่น หน่วยงานห้องสมุด ซึ่งส่วน
ใหญ่จะไม่มีการให้บรรณารักษ์หรือบุคลากรจากหน่วยงานภายนอกร่วมประเมินผลผู้เรียนแบบเป็น
ทางการ แต่มีบางแห่งที่ให้บรรณารักษ์หรือบุคลากรจากหน่วยงานอ่ืนร่วมประเมินด้วย ซึ่งจะท าใน
ลักษณะที่แบ่งคะแนนให้ในสัดส่วนที่น้อย เช่น 10 คะแนน เนื่องจากเกรงว่าจะเป็นการเพ่ิมภาระ
ให้กับบรรณารักษ์ เป็นต้น 
    4) การใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีในการสนับสนุนการจัดการเรียนการสอน 
พบว่า อาจารย์ส่วนใหญ่แทบจะไม่ใช้ระบบการจัดการเรียนการสอน (LMS) เพ่ือจัดการรายวิชา มีบาง
คนที่ใช้ เช่น Moodle, Blackboard, ATutor แต่จะใช้เพียงบางส่วน คือ ใช้เพ่ือจัดเก็บเนื้อหาใน
รูปแบบพาวเวอร์พ้อยบางส่วน และเป็นพ้ืนที่ที่ให้ส่งงานบางกิจกรรมเท่านั้น แต่ไม่มีการให้อภิปราย
บนระบบออนไลน์ (Online discussion) ซึ่งการอภิปรายส่วนใหญ่จะท าในชั้นเรียน อีกทั้งไม่ได้มีการ
ใช้งานอย่างต่อเนื่องตลอดจนจบรายวิชา ส่วนการใช้เครื่องมือเทคโนโลยีต่า งๆ ในรายวิชา พบว่า 
อาจารย์ส่วนใหญ่แนะน าให้ใช้ Google ในการค้นหาข้อมูล หรือเปิดเว็บไซต์เพ่ือแนะน าแหล่งข้อมูลที่
เกี่ยวข้องเนื้อหารายวิชาให้กับผู้ เรียน และมีการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์ เช่น การเปิดกลุ่ม 
Facebook เป็นเครื่องมือในการติดต่อสื่อสารกับผู้เรียนในรายวิชา เนื่องจากท้ังผู้สอนและผู้เรียนใช้ใน
ชีวิตประจ าวันอยู่แล้ว อีกทั้งใช้งานง่าย ซึ่งโดยมากใช้ในการแจ้งประกาศต่าง  ๆ ตอบประเด็นข้อ
ซักถามต่าง ๆ อัพโหลดเอกสารการสอน และมีบ้างที่ให้ส่งงานทางกล่องข้อความส่วนตัว (Facebook 
inbox) ส่วนบางคนติดต่อสื่อสารผ่านแอพพลิเคชันไลน์ (Line) และให้ส่งงานทางอีเมลในบางกิจกรรม
นอกจากนี้มีอาจารย์บางท่านเคยใช้เครื่องมือออนไลน์บางประเภท เช่น Google drive, Slideshare, 
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Dropbox ในการจัดเก็บเนื้อหารายวิชาให้กับผู้เรียน และมีการใช้งาน Google Docs ในบางกิจกรรม
ที่ให้ผู้เรียนได้ท างานเอกสารร่วมกันอยู่บ้าง แต่มีไม่มาก เช่น ให้ท ากิจกรรมร่วมกันครั้งเดียว เป็นต้น 
    ส่วนการจัดการเรียนการสอนส่วนใหญ่ยังคงเป็นแบบเผชิญหน้าในชั้นเรียน แต่มี
การใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีมาเสริมเพียงเล็กน้อย เช่น การใช้ระบบการจัดการเรียนการสอน 
(LMS) หรือ Facebook ในการติดต่อสื่อสารกับผู้เรียน ดังที่ได้กล่าวมาแล้ว โดยให้เหตุผลว่าไม่มีเวลา
ไปติดตามหรือสะท้อนคิดบนระบบออนไลน์ และในรายวิชาที่มีลักษณะเป็นวิชาทางเทคโนโลยี
สารสนเทศ จะมีการสอนและให้ผู้เรียนท างานในห้องคอมพิวเตอร์ปฏิบัติการอยู่แล้ว และหากมีข้อ
ซักถามหรือข้อสงสัยในการเรียน จะใช้วิธีการให้ผู้เรียนนัดพบแบบเผชิญหน้ามากกว่าการตอบค าถาม
ผ่านระบบออนไลน์ แต่มีความสนใจที่จะใช้เครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนการสอนมากขึ้น
เพ่ือให้สอดคล้องกับการเรียนการสอนในยุคปัจจุบันที่มีตัวชี้วัดหลักและรองในรายวิชาเกี่ยวกับด้าน
การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนการสอน อีกทั้งพฤติกรรมของผู้เรียนรุ่นใหม่ที่คุ้นเคยและ
เปิดรับกับการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศอยู่แล้วท าให้อาจารย์ผู้สอนจะต้องปรับตัวให้เท่าทันกับประเด็น
ที่กล่าวมาแล้วข้างต้น ส าหรับประเด็นนี้จึงพอสรุปได้ว่าอาจารย์ผู้สอนส่วนใหญ่มีการใช้เทคโนโลยี
สนับสนุนการเรียนการสอนแบบผสมผสานบ้าง และไม่มีการใช้เครื่องมือท างานร่วมกันแบบออนไลน์
ในกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างจริงจัง  แต่ให้ความสนใจในการน าเทคโนโลยีมาใช้สนับสนุนการ
เรียนการสอน 
    5) ปัญหาและอุปสรรคและในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มุ่งส่งเสริมให้
ผู้เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และสร้างผลงาน สรุปได้ดังนี้ 
     5.1) ปัญหาด้านผู้เรียน พฤติกรรมส่วนบุคคลของผู้เรียนที่ไม่ชอบคิด ไม่
ขยัน มีความรับผิดชอบน้อยลง ท างานแบบที่ไม่สามารถประยุกต์ความรู้เข้าไปได้ ขาดทักษะการคิด
อย่างเป็นระบบ  
     5.2) ปัญหาด้านผู้สอน ผู้สอนยังใช้วิธีการสอนแบบเดิม  ๆ คือครูเป็น
ศูนย์กลาง หรือท าตามที่ผู้สอนต้องการ และไม่รับฟังความคิดเห็นจากผู้เรียน  
     5.3) ปัญหาด้านความร่วมมือกับหน่วยงานภายนอกหรือการขอความ
ร่วมมือจากผู้ที่เกี่ยวข้อง เช่น ด้านการติดต่อประสานงาน ส่วนมากร่วมมือแบบมีความสัมพันธ์ส่วนตัว
จึงจะติดต่อได้อย่างสะดวก รวดเร็ว และหากให้ผู้เรียนด าเนินการติดต่อเองจะไม่ค่อยได้ผล ยังคงต้องมี
อาจารย์ช่วยประสานงานให้อยู่ ในส่วนนี้จึงเป็นการเพ่ิมภาระอีกอย่างหนึ่ง 
     5.4) ปัญหาด้านงบประมาณ เช่น ขาดงบประมาณที่เอ้ือในการท างานหรือ
ติดต่อประสานงานต่าง ๆ กับหน่วยงานอ่ืน ๆ เช่น ค่าเดินทาง ค่าอาหารว่าง รวมถึงค่าใช้จ่ายในการ
สร้างผลงาน เป็นต้น  
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     5.5) ปัญหาด้านอ่ืน ๆ เช่น ปัญหาเรื่องลิขสิทธิ์ เนื่องจากในบางรายวิชา
จะต้องมีการใช้ซอฟต์แวร์ต่าง ๆ และหลากหลาย ในการท าโครงงานให้ส าเร็จหนึ่งโครงงาน และทาง
หลักสูตรไม่สามารถเอ้ืออ านวยความสะดวกให้ผู้เรียนได้ใช้โปรแกรมถูกลิขสิทธิ์ได้ทั้งหมด อีกทั้งมีราคา
แพง ถึงแม้ว่าจะมีการแจ้งผู้เรียนแล้วก็ตาม แต่ยังพบว่าผู้เรียนยังคงใช้โปรแกรมที่ผิดลิขสิทธิ์ในการ
ท างาน ซึ่งเป็นข้อจ ากัดที่ไม่สามารถเผยแพร่ผลงานผู้เรียนออกไปในวงกว้างได้ 
   1.2.2 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของบรรณารักษ์เกี่ยวกับห้องสมุดและนวัตกรรม 
บทบาทความร่วมมือระหว่างผู้สอนกับบรรณารักษ์และแนวทางการจัดการเรียนการสอนร่วมกับ
บรรณารักษ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพ
สารสนเทศ  
    ในขั้นตอนนี้เป็นการสัมภาษณ์บรรณารักษ์ทั้งในประเทศและต่างประเทศ รวม
ทั้งสิ้น 13 คน แบ่งเป็นบรรณารักษ์ในประเทศ จ านวน 9 คน และบรรณารักษ์ในต่างประเทศ จ านวน 
4 คน ซึ่งผลจากการสัมภาษณ์สรุปได้ดังนี้ 
    1) สภาพทั่วไปเกี่ยวกับการส่งเสริมให้บุคลากรห้องสมุดมีความสามารถในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม พบว่า บรรณารักษ์ส่วนใหญ่แสดงความคิดเห็นสอดคล้องกันว่าห้องสมุดมี
นโยบายที่ส่งเสริมและเปิดโอกาสให้บุคลากรพัฒนาตนเองและพัฒนางาน โดยการสนับสนุนให้
บรรณารักษ์เข้าร่วมสัมมนา อบรมเชิงปฏิบัติการ  น าเสนอผลงาน ไปศึกษาดูงานภายนอกหน่วยงาน
ทั้งในและต่างประเทศ หรือเข้าร่วมกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับบริบทของงานห้องสมุดหรือตามความสนใจ  
โดยให้ความเห็นว่า การได้เข้าร่วมกิจกรรมอย่างเหล่านี้อย่างจริงจัง เป็นการเปิดโอกาสให้บรรณารักษ์
ได้พัฒนาตนเอง ได้มีประสบการณ์ ได้รับรู้และตามทันแนวโน้มหรือเทคโนโลยีใหม่  ๆ ที่ทันสมัย
ตลอดเวลา นอกจากนี้การได้โอกาสในการพบปะบรรณารักษ์จากที่อ่ืนๆ ท าให้ได้แลกเปลี่ยนแนวคิด 
ความรู้ มุมมองใหม่ ๆ มาประยุกต์หรือปรับใช้กับงานห้องสมุดของตนเอง ซึ่งหลายครั้งท าให้เกิดการ
เปลี่ยนมุมมอง ความคิดไปจากเดิม โดยเฉพาะมุมมองด้านงานบริการของห้องสมุด  นอกจากนี้ยังมี
ห้องสมุดบางแห่งในประเทศไทยที่มีการก าหนดดัชนีชี้วัดผลงานหรือความส าเร็จของงาน (Key 
Performance Indicator: KPI) ด้านนวัตกรรมโดยตรง เช่น ทุกปีห้องสมุดต้องมีนวัตกรรมใหม่ จึงท า
ให้ไม่หยุดนิ่ง บุคลากรต้องคิดตลอดเวลา ห้องสมุดเปิดโอกาสให้บุคลากรได้แสดงความคิดเห็น 
น าเสนอความคิดใหม่ๆ ที่จะพัฒนาหรือสร้างเป็นนวัตกรรม มีการประชุม อภิปราย แลกเปลี่ยนเรียนรู้
ต่างๆ ที่เป็นเหมือนแรงผลักดันให้บุคลากรต้องพัฒนาตนเอง  ส าหรับในต่างประเทศ ผู้บริหาร
ห้องสมุดสนับสนุนประเด็นเรื่องนวัตกรรมมากขึ้น ถ้าเทียบกับในอดีตที่สนับสนุนแต่ขาดความต่อเนื่อง
สม่ าเสมอ และนโยบายเรื่องนวัตกรรมจะสอดคล้องกับวิสัยทัศน์ใหม่ของห้องสมุด บางแห่งเรื่อง
นวัตกรรมห้องสมุดเป็นส่วนหนึ่งของแผนกลยุทธ์ และเป็นพันธกิจหลักของห้องสมุด เช่น วลีที่ว่า 
"ห้องสมุดจะตั้งมั่นในการให้บริการสารสนเทศที่มีความเป็นนวัตกรรมที่มีประสิทธิภาพประสิทธิผล มี
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ความคุ้มค่า และสนองตอบกับความต้องการของผู้ใช้..."   ในขณะที่ห้องสมุดบางแห่งมีฝ่ายงานพิเศษที่
รับมีหน้าที่รับผิดชอบโดยตรงเกี่ยวกับแนวคิดเชิงนวัตกรรม ( Innovative ideas) ฝ่ายงานพิเศษนี้จะ
เป็นบรรณารักษ์และบุคลากรที่มีประสบการณ์ โดยเฉพาะเรื่องการพัฒนาบริการโดยใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศที่เหมาะสมและดีที่สุดเพ่ือประชาสัมพันธ์ทรัพยากรสารสนเทศของห้องสมุด ซึ่งจะท างาน
ใกล้ชิดกับบรรณารักษ์ฝ่ายอ่ืนๆ รวมถึงมีการสื่อสารกับกลุ่มผู้ใช้ด้วย  รวมถึงทุกคนมีความตระหนักอยู่
แล้วว่าเรื่องนวัตกรรมเป็นสิ่งส าคัญ  
    2) แนวคิดเกี่ยวกับนวัตกรรมห้องสมุดและที่มาของการก่อร่างแนวคิดในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม พบว่า บรรณารักษ์ส่วนใหญ่ให้ความเห็นว่า นวัตกรรมห้องสมุดที่เห็นได้ชัดส่วน
ใหญ่เป็นนวัตกรรมผลิตภัณฑ์และนวัตกรรมบริการ เช่น การท าแอพพลิเคชันบริการของห้องสมุดบน
มือถือ การท าทรัพยากรสารสนเทศออนไลน์ การท าวีดิทัศน์แนะน าห้องสมุด การให้บริการแบบขับรถ
ผ่านหรือขับรถเข้าไปใช้บริการ (Drive Through) เป็นต้น ซึ่งส่วนใหญ่จะถูกมองว่าเป็นนวัตกรรม
ห้องสมุดแล้ว มีห้องสมุดบางแห่งที่มีนวัตกรรมห้องสมุดที่โดดเด่นขึ้นมาเป็นพิเศษแบบที่ไม่เคยเห็นการ
ผสมผสานกับงานห้องสมุดมาก่อนโดยได้รับอิทธิพลมาจากผู้บริหารห้องสมุดที่มีความกระตือรือร้น
และให้ความส าคัญกับนโยบายการส่งเสริมด้านนวัตกรรมโดยตรง และการสร้างนวัตกรรมห้องสมุดมี
การน าเทคโนโลยีเข้ามาเป็นองค์ประกอบส าคัญเพ่ือให้เกิด เป็นนวัตกรรมห้องสมุดที่แปลกใหม่ 
ห้องสมุดบางแห่งมีการคิดนวัตกรรมตลอดเวลาเพ่ือให้มีบริการทางเทคโนโลยีสารสนเทศที่สอดคล้อง
กับความก้าวหน้าในยุคปัจจุบัน เช่น การท าระบบน าชมห้องสมุดเสมือนจริง (Virtual library tour)  
การพัฒนาการสืบค้นด้วยวิธีการใหม่  ๆ การพัฒนาระบบสารสนเทศต่าง ๆ เช่น การท าระบบ
สารสนเทศทางภูมิศาสตร์ (Geographic Information Systems) มนุษยศาสตร์ดิจิทัล (Digital 
Humanities) การใช้เกมมิฟิเคชันส าหรับการอบรมห้องสมุด ฯลฯ ซึ่งการพัฒนาความคิดให้เกิดเป็น
นวัตกรรมมักเป็นไปอย่างไม่เป็นทางการและส่วนใหญ่เกิดจากการสนทนากับผู้บริหารห้องสมุด
นอกจากนี้บรรณารักษ์ได้ให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับนวัตกรรมห้องสมุดเพ่ิมเติมว่า ไม่จ าเป็นต้องเป็น
เทคโนโลยี หรือต้องมีความยิ่งใหญ่เสมอไป โดยส่วนใหญ่มีจุดเริ่มต้นในการก่อร่างแนวคิดมาจาก
ประเดน็ต่าง ๆ ซึ่งสรุปได้ดังนี้ 
     2.1) เสียงสะท้อนจากผู้ใช้หรือปัญหาจากผู้ใช้ โดยเฉพาะบุคลากรที่อยู่หน้า
งานจะเห็นพฤติกรรมผู้ใช้ และค าถามที่เจอบ่อย ๆ จากผู้ใช้ หรือปัญหาทีเกิดขึ้นจากการใช้บริการ จะ
เป็นข้อมูลที่เป็นจุดเริ่มต้นในการคิดหาวิธีการแก้ไข และอาจน าไปสู่การเกิดนวัตกรรมห้องสมุดได้ เช่น 
ได้แรงผลักดันจากความต้องการของอาจารย์และนักศึกษาปริญญาโทและปริญญาเอกของ
มหาวิทยาลัย 
     2.2) บุคลากรเจอปัญหาที่งานแล้วช่วยกันคิด น าเสนอแนวคิด สังเกตหรือ
เห็นปัญหาจากการท างาน  
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     2.3) บุคลากรได้มีโอกาสออกไปศึกษาดูงาน ได้เรียนรู้เรื่องนวัตกรรมจาก
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับเพื่อนร่วมงานจากมหาวิทยาลัยอื่น หรือพบเห็นแนวคิดใหม่ ๆ จากการศึกษา
ดูงานภายนอกหน่วยงานซึ่งไม่จ าเป็นต้องเป็นหน่วยงานห้องสมุดเท่านั้น เช่น ร้านหนังสือ ธุรกิจการ
บริการต่าง ๆ ก็สามารถน าแนวคิดมาประยุกต์กับงานห้องสมุดได้  
     2.4) มีกลุ่มท างาน หรือกลุ่มสมาชิกที่มีการนัดพบกันเป็นประจ าทุกเดือน
เพ่ือหาทางออกที่ดีกว่าในการน าเสนอการบริการของห้องสมุดให้กับผู้ใช้ ซึ่งกลุ่มต่าง ๆ เหล่านี้ได้รับ
การสนับสนุนจากหน่วยงานอย่างเต็มที่เพ่ือให้มองหาการพัฒนาความคิด และวิธีการใหม่ ๆ เพ่ือสร้าง
เป็นนวัตกรรมให้เกิดขึ้น 
     2.5) พฤติกรรมช่างสังเกตส่วนบุคคลของแต่ละคน ท าให้มีโอกาสในการคิด
สร้างนวัตกรรม 
     2.6) เริ่มต้นจากนโยบายของห้องสมุด และแนวคิดที่มาจากผู้บริหารที่ให้
โจทย์ปัญหาเพื่อให้บุคลากรได้คิดและพัฒนาต่อเป็นนวัตกรรม 
    3) บทบาทของบรรณารักษ์กับการมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนตาม
หลักสูตรและปัจจัยที่ท าให้เกิดความร่วมมือระหว่างบรรณารักษ์กับอาจารย์ผู้สอน พบว่า บรรณารักษ์
ส่วนใหญ่ เห็นความส าคัญของการร่วมมือกันระหว่างอาจารย์ผู้สอนกับบรรณารักษ์ และเคยมี
ประสบการณ์ในการเข้าร่วมกับกิจกรรมการเรียนการสอนตามหลักสูตรของมหาวิทยาลัยในลักษณะ
การเป็นวิทยากรเพ่ือบรรยายในหัวข้อเฉพาะในชั้นเรียนที่ได้มีส่วนร่วมอย่างสม่ าเสมอ เช่น การสอน
การใช้ห้องสมุด การสอนทักษะสารสนเทศและการรู้สารสนเทศ มีลักษณะเป็นการบรรยายพิเศษใน
ชั้นเรียนให้กับผู้สอนหรือจัดอบรมในห้องสมุดในประเด็นเกี่ยวกับแหล่งข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อที่
ผู้เรียนสนใจ นอกจากนี้ยังมีส่วนช่วยอาจารย์ผู้สอนในการเตรียมเครื่องมือและสื่อการสอน สอน
รูปแบบการอ้างอิงและบรรณานุกรม สอนวิธีการสืบค้นและแนะน าการใช้เครื่องมือสืบค้น ที่มี
ลักษณะเฉพาะในห้องสมุด การให้ค าปรึกษาเชิงวิชาการด้านวิจัย ฯลฯ และมีบ้างที่ได้มีโอกาสท างาน
ร่วมกับอาจารย์ผู้สอนหรืออาจารย์ผู้เชี่ยวชาญ เนื่องจากมีความรู้ที่เกี่ยวข้องกับเรื่องที่อาจารย์ศึกษา
ท าให้มีการท างานใกล้ชิดกัน ส่วนใหญ่ให้เหตุผลว่าห้องสมุดมีหน้าที่หลักในการสนับสนุนการเรียนการ
สอน การวิจัยอยู่แล้วจึงเป็นบทบาทของบรรณารักษ์อีกบทบาทหนึ่ง ซึ่งจุดเริ่มต้นของการได้เข้าไปมี
ส่วนร่วมกับกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น นอกจากจะรู้จักเป็นการส่วนตัวแล้วบรรณารักษ์ได้ มีการ
แนะน าตนเองผ่านอีเมลไปยังอาจารย์ผู้สอน โดยเสนอให้ความช่วยเหลือเกี่ยวกับการสอนการใช้
ห้องสมุด ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของการได้รู้จักอาจารย์ผู้สอนและท าให้เกิดความร่วมมือในครั้งต่อ  ๆ ไป
ด้วย  นอกจากนี้บรรณารักษ์ส่วนใหญ่ยังมีทัศนคติในแง่บวกต่อการมีส่วนร่วมกับทางหลักสูตรและมี
ความยินดีที่จะแบ่งปันความรู้ ประสบการณ์ในสิ่งที่ตนมีความเชี่ยวชาญในทางปฏิบัติต่าง ๆ ยินดีที่จะ
ให้ความร่วมมือกับกิจกรรมการเรียนการสอนของมหาวิทยาลัยโดยคิดว่าตนเองสามารถแบ่งปันความรู้ 
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ความสามารถและประสบการณ์ในด้านต่อไปนี้ได้ เช่น ความรู้ด้านบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศ
ศาสตร์ ความรู้ด้านการด าเนินงานห้องสมุดทั่วไป เทคโนโลยีสารสนเทศที่ใช้ในห้องสมุด กฎหมายและ
การออกแบบอาคารและสถานที่ การส่งเสริมการอ่าน การบริการผู้ใช้ การเล่าประสบการณ์ท างาน
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดมุมมองใหม่ ๆ และทัศนคติที่ดีต่อวิชาชีพรวมถึงการเตรียมความพร้อมผู้เรียนก่อน
ออกไปฝึกงานหรือท างาน เช่น ในประเด็นที่เกี่ยวกับนายจ้างต้องการอะไร หากเรียนจบสาขาวิชานี้
ออกไปท างานอะไรได้บ้าง บรรณารักษ์ส่วนใหญ่ให้ความยินดีที่จะแบ่งปันความรู้และประสบการณ์ทั้ง
การสอนแบบเผชิญหน้าและแบบออนไลน์  นอกจากนี้ยังมีความยินดีที่จะรับนักศึกษาฝึกงานเพ่ือให้มี
ประสบการณ์ต้องในองค์กรเพราะคิดว่าจะช่วยให้ผู้เรียนได้ใช้ทักษะและความรู้ที่มีอยู่ในสถานการณ์
การท างานจริง อีกทั้งเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เสนอแนะความคิดใหม่ๆ มาใช้ปรับปรุงการ
บริการด้วย ตัวอย่างในปัจจุบัน เช่น บางหลักสูตรมีการก าหนดให้นักศึกษาที่เข้าไปฝึกงานที่ห้องสมุด
คิดโครงงานขึ้นมาเพ่ือปรับปรุงการบริการหรือผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่หรือเพ่ือสร้างการบริการ หรือ
ผลิตภัณฑ์ใหม่ ๆ ให้กับห้องสมุด เป็นต้น 
    ส าหรับปัจจัยที่ท าให้เกิดความร่วมมือระหว่างบรรณารักษ์และอาจารย์ผู้สอนนั้น 
บรรณารักษ์ส่วนใหญ่ให้ความเห็นว่าขึ้นกับการออกแบบรายวิชาในหลักสูตรว่ามีการออกแบบให้มี
บรรณารักษ์เข้ามามีส่วนร่วมในรายวิชาด้วยหรือไม่และข้ึนกับนโยบายของผู้บริหารด้วยว่าจะท าให้เกิด
ความร่วมมือระหว่างฝ่ายบรรณารักษ์กับฝ่ายผู้สอนให้ชัดเจนได้อย่างไรที่ไม่ใช่เป็นเพียงความร่วมมือ
โดยอาศัยการติดต่อเป็นการส่วนตัว ข้อเสนอแนะคือ ผู้บริหารห้องสมุดและผู้บริหารระดับ
มหาวิทยาลัยควรเริ่มวางแผนกลยุทธ์ร่วมกันเบื้องต้นก่อนเนื่องจากบรรณารักษ์และอาจารย์ผู้สอนต่าง
ก็ตระหนักถึงความส าคัญของการร่วมมือกันอยู่แล้ว   
    4) สรุปแนวทางการพัฒนาความร่วมมือระหว่างบรรณารักษ์กับอาจารย์ผู้สอน
และวิธีการสอนที่เหมาะสมในการส่งเสริมให้ผู้เรียนในวิชาชีพสารสนเทศมีความสามารถในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุด พบว่า อาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์ให้ความเห็นที่ไปในทิศทาง
เดียวกัน สรุปเป็นแนวทางได้ดังนี้ 
     4.1) บรรณำรักษ์และอำจำรย์ผู้สอนควรต้องแลกเปลี่ยนวิสัยทัศน์และ
วำงแผนกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนร่วมกัน ควรจัดกิจกรรมกำรเรียนกำรสอนในลักษณะมีโครงงำน
เป็นฐำนที่สำมำรถท ำให้ส ำเร็จได้ในเวลำที่ก ำหนดและในระหว่ำงกำรท ำกิจกรรมควรให้ผู้เรียนมีโอกำส
ท ำงำนใกล้ชิดกับบรรณำรักษ์โดยมีอำจำรย์เป็นผู้ดูแล จะท ำให้ผู้ เรียนมีโอกำสในกำรฝึกด้ำน 
กำรตัดสินใจ กำรสื่อสำรระหว่ำงบุคคล กำรท ำงำนเป็นทีมหรือท ำงำนคนเดียว ควำมเป็นผู้น ำ และ
กำรแก้ปัญหำเฉพำะหน้ำเมื่อกำรท ำงำนทุกอย่ำงไม่เป็นไปตำมแผน นอกจำกนี้กำรเรียนในศตวรรษที่ 
21 ผู้เรียนจะต้องรู้จักประยุกต์เทคโนโลยีที่ทันสมัยมำใช้ในกำรให้บริกำรและพัฒนำผลิตภัณฑ์ของ
ห้องสมุดเพ่ือให้เกิดประโยชน์สูงสุดเท่ำที่จะท ำได้  
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     4.2) ผู้ เรี ยนควรได้ รับการสนั บสนุ น ให้ แบ่ งปั นความคิด เห็ นและ
ประสบการณ์กับบรรณารักษ์ที่ปฏิบัติงานร่วมกับอาจารย์ผู้สอน อาจเริ่มต้นจากกิจกรรมง่ายๆ เช่น 
การเชิญบรรณารักษ์มาร่วมสนทนา แบ่งปันความรู้และประสบการณ์แบบกลุ่มย่อยหรือกลุ่มเฉพาะ 
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนอภิปราย แสดงความคิดเห็นแลกเปลี่ยนมุมมองร่วมกันกับบรรณารักษ์และ
บรรณารักษ์ควรมีการสื่อสารกับอาจารย์และผู้เรียนให้มากขึ้น  
     4.3) ผู้เรียนต้องมีโอกาสไปศึกษางานจากสถานที่จริง เพ่ือที่จะได้เห็นการ
ด าเนินงาน เห็นปัญหาจากสภาพการณ์จริงของห้องสมุด จะได้เข้าใจและเรียนรู้จากประสบการณ์ตรง 
นอกจากนี้อาจารย์ผู้สอนควรมีการตั้งค าถาม มีโจทย์หรือแนวทางการสังเกตคร่าว  ๆ เพ่ือที่ผู้เรียนจะ
ได้เรียนรู้และท าความเข้าใจแบบมีเป้าหมายที่เฉพาะเจาะจง อีกทั้งยังเป็นการชวนให้ผู้เรียนได้คิดให้
อยู่ในบริบทของสิ่งที่เป้าหมายที่ผู้สอนต้องการให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วย  
     4.4) ควรพาผู้เรียนไปศึกษาดูงานหน่วยงานต่างๆ ที่มีความโดดเด่นในเรื่อง
นวัตกรรมห้องสมุดเพ่ือให้เห็นตัวอย่างและเข้าใจเกี่ยวกับนิยามของค าว่านวัตกรรมห้องสมุดมากขึ้น 
ผู้เรียนจะได้เห็นของจริงว่าห้องสมุดมีนวัตกรรมอะไรบ้าง ได้เรียนรู้และเข้าใจถึงที่มาของนวัตกรรม
ห้องสมุดนั้น ๆ ว่าเกิดจากแนวคิดอะไร อย่างไร 
     4.5) ให้โจทย์ปัญหาหรือประเด็นความท้าทายแบบกว้างๆ หรือให้ผู้เรียน
มองเองว่าต้องการปรับปรุงหรือพัฒนางานห้องสมุดตรงจุดใดบ้าง เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้คิด ได้ท า
ผลงานหรือชิ้นงานจากปัญหาและความต้องการของห้องสมุดจริงๆ 
     4.6) เปิดโอกาสให้บรรณารักษ์เข้าไปมีส่วนร่วมในการเรียนการสอนโดยการ
ยกโจทย์ปัญหาจากประสบการณ์ท่ีเกิดข้ึนจริงในห้องสมุด 
     4.7) ให้แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการคิดเชิงสร้างสรรค์และนวัตกรรมเพ่ือให้
ผู้เรียนเข้าใจและเห็นภาพก่อนเริ่มท าโครงงาน 
     4.8) การศึกษาค้นคว้าเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลหรือการจุดประกายความคิด
ต่างๆ ไม่จ าเป็นต้องศึกษาจากหน่วยงานห้องสมุดเท่านั้น การพบเห็นสิ่งต่างๆ รอบตัวก็สามารถท าให้
จุดประกายแนวคิดบางอย่างขึ้นมาได้ เช่น การจัดชั้นหนังสือหรือการให้บริการของร้านหนังสือ การ
จัดแสดงผลงานหรือทรัพยากรต่าง ๆ ในพิพิธภัณฑ์ วิธีการให้บริการของสายการบินหรือโรงแรม เป็น
ต้น 
   1.2.3 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับออกแบบกระบวนการ
เรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้
ร่วมกันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ  
   ขั้นตอนนี้เป็นการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ จ านวน 5 คน จ าแนกเป็นอาจารย์ที่มี
ประสบการณ์สอนทางด้านสารสนเทศศึกษา สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
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จ านวน 1 คน อาจารย์จากคณะวิศวกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยที่จัดกิจกรรมการเรียนการ
สอนโดยใช้กระบวนการคิดเชิงออกแบบ (Design thinking) จ านวน 1 คน อาจารย์สาขาวิชา 
ครุศาสตร์เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ จ านวน 1 คน อาจารย์
คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช จ านวน 1 คน และบรรณารักษ์ท่ีมีความเชี่ยวชาญ
ด้านการออกแบบนวัตกรรมห้องสมุด ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ (TCDC) จ านวน 1 คน (ภาคผนวก 
ก) ผลจากการสัมภาษณ์สรุปได้ดังนี้ 
    1) ด้านองค์ประกอบ สรุปประเด็นส าคัญได้ดังนี้ 
      1.1) ควรเลือกหน่วยงานห้องสมุดหลากหลายประเภทที่จะให้ผู้เรียนใช้เป็น
แหล่งข้อมูลสถานที่ในการลงพ้ืนที่ส ารวจและเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือท าความเข้าใจปัญหาที่แท้จริงของ
ห้องสมุด โดยควรมีการก าหนดช่วงเวลาและจ านวนชั่วโมงในการลงพ้ืนที่ห้องสมุด และก าหนดจ านวน
ชั่วโมงได้เหมาะสม เช่น ระยะเวลาตั้งแต่ 15-20 ชม. และหากผู้เรียนยังไม่ได้ข้อมูลที่เพียงพอหรือยัง
ไม่ได้ประเด็นปัญหา อาจต้องใช้เวลาเพ่ิมมากกว่านั้น ซึ่งในส่วนนี้สามารถยืดหยุ่นได้ตามสถานการณ์
จริง อาจารย์ผู้สอนควรแนะน าให้ผู้เรียนไปเก็บข้อมูลทีห้องสมุดในหลากหลายช่วงวันและวันเวลา เช่น 
ไปวันธรรมดา และวันหยุด ช่วงกลางวัน ช่วงเย็น และไปช่วงเวลาที่มีผู้ใช้ห้องสมุดจ านวนมากหรือ
น้อยด้วย เพราะห้องสมุดบางแห่งไม่มีผู้ใช้เลยในบางช่วง เพ่ือจะได้เก็บข้อมูลหรือสังเกตพฤติกรรมของ
ผู้ใช้ได้รอบด้านมากขึ้น ซึ่งในส่วนนี้จะสอดคล้องกับการเก็บข้อมูลจากแหล่งข้อมูลบุคคลด้วย  
      1.2) ควรมีการเก็บข้อมูลจากแหล่งข้อมูลบุคคลที่มาจากบุคลากรห้องสมุด 
ผู้ใช้บริการห้องสมุดร่วมด้วยเพ่ือให้ได้ข้อมูลที่รอบด้านและครบถ้วนมากที่สุด การเก็บข้อมูลกับ
แหล่งข้อมูลบุคคลต่าง ๆ เช่น การสังเกตพฤติกรรมและการสัมภาษณ์ผู้ใช้ ควรสอบถามกลุ่มผู้ใช้ที่เป็น
กลุ่มหลักและรองด้วย ซึ่งนอกจากที่ผู้เรียนจะใช้วิธีการสังเกตเองแล้ว ควรสอบถามบุคลากรห้องสมุด
เพราะจะทราบข้อมูลเชิงลึกมากกว่า โดยทั่วไปแล้วขึ้นอยู่กับช่วงเวลาของการที่มีผู้ใช้มาใช้บริการ 
เพราะผู้ใช้ต่างกลุ่มกันก็อาจมีพฤติกรรมและความต้องการแตกต่างกันออกไป ทั้งนี้ขึ้นกับบริบทและ
พฤติกรรมผู้ใช้ของห้องสมุดแต่ละแห่งด้วย ยกตัวอย่าง ในกรณีที่เป็นห้องสมุดเฉพาะ จะต้องพิจารณา
ในเรื่องกลุ่มผู้ใช้ที่มักจะมาคนละช่วงเวลากัน เช่น วันจันทร์-ศุกร์ ในเวลากลางวันจะเป็นผู้ใช้อีกกลุ่ม 
ช่วงเย็นจะเป็นผู้ใช้อีกกลุ่ม (กลุ่มนักเรียน นักศึกษาที่จะมาใช้บริการจ านวนมาก) แต่หากเป็นวันเสาร์
อาทิตย์ จะเป็นกลุ่มผู้ใช้ที่เป็นนักธุรกิจ ผู้ประกอบการ นักออกแบบฯลฯ ดังนั้น ถ้าผู้เรียนต้องการ
สังเกตพฤติกรรมผู้ใช้หรือต้องการเก็บข้อมูลให้รอบด้าน จะต้องมาในหลายช่วงเวลา ทั้งในวันธรรมดา 
และวันเสาร์อาทิตย์ (ขึ้นกับเวลาเปิด-ปิดให้บริการของห้องสมุดแต่ละแห่ง) และควรไปในช่วงเวลาที่มี
ผู้ใช้จ านวนมาก ซึ่งในส่วนนี้สามารถซักถามข้อมูลเบื้องต้นจากบุคลากรห้องสมุดได้ เช่น ผู้ใช้จ านวน
มาก ๆ เข้ามาใช้บริการในช่วงเวลาใด ผู้เรียนจะได้มีโอกาสในการสังเกตพฤติกรรมกับจ านวนคนมาก 
อีกทั้งท าให้มีโอกาสสัมภาษณ์ผู้ใช้ ให้ได้จ านวนมากพออีกด้วย ส่วนด้านบุคลากรห้องสมุดนั้น 
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ผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่าบุคลากรห้องสมุดต้องเปิดใจให้ความร่วมมือจริงๆ ส่วนประเด็นที่มีความ
กังวลว่าบุคลากรห้องสมุดหรือบรรณารักษ์ที่เข้าร่วมจะให้ข้อมูลสุดโต่ง ไม่ใช่ปัญหาที่ต้องกังวล  
ซึ่งแท้จริงแล้วการเก็บข้อมูลกับบุคลากรและผู้ใช้สุดโต่ง ยิ่งท าให้ได้ข้อมูลที่ส าคัญและเป็นประโยชน์
มากขึ้น การได้ข้อมูลจากผู้ใช้สุดโต่งนับว่าเป็นข้อมูลที่มีน้ ามีเนื้อมากกว่าผู้ใช้ทั่วไปอีกด้วย เนื่องจากจะ
เห็นปัญหา และสิ่งที่ไม่พึงพอใจต่างๆ ท าให้ได้ข้อมูลมาช่วยในการวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาหรือ
โจทย์ความท้าทายนั้น นอกจากนี้อาจมีผู้ที่เกี่ยวข้องอ่ืน ๆ (stakeholder) เช่น ผู้เชี่ยวชาญอ่ืน ๆ  
ที่เก่ียวข้องกับการสร้างผลงานนวัตกรรมห้องสมุด เนื่องจากในขั้นตอนการสร้างผลงาน ผู้เรียนอาจพบ
อุปสรรคหรือปัญหาบางอย่างที่ต้องการค าแนะน าเพ่ิมเติมนอกเหนือความสามารถของอาจารย์ผู้สอน
และบรรณารักษ์ เช่น ในกรณีที่สร้างผลงานแล้วเกี่ยวข้องกับทางด้านเทคโนโลยี  ผู้เรียนอาจต้องการ
ข้อมลูหรือค าแนะน าเพิ่มเติมในส่วนนี้ เป็นต้น 
      1.3) ควรจัดเตรียมสื่อการเรียนการสอนประกอบการท ากิจกรรม และ
แหล่งข้อมูลออนไลน์ต่างๆ ให้ผู้เรียน และควรมีข้อมูลตัวอย่างที่เกี่ยวกับนวัตกรรมให้ผู้เรียนจ านวน
มาก เพ่ือจะได้ช่วยจุดประกายความคิดใหม่ๆ ให้กับผู้เรียนได้ 
     1.4) บุคคลที่เข้าร่วมกิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ฯ มี 3 กลุ่มได้แก่
อาจารย์ผู้สอน บรรณารักษ์ และผู้เรียน ควรใช้ค าให้สอดคล้องตามทฤษฎีกิจกรรม โดยบทบาทของ
อาจารย์ผู้สอนต้องให้ค าแนะน าและให้ค าปรึกษาให้มาก ต้องกระตุ้น  สร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน
ระหว่างทาง ซึ่งการสอนในลักษณะนี้งานจะค่อนข้างหนักมาก  ส่วนที่มีการออกแบบให้บรรณารักษ์
เข้ามามีส่วนร่วมเป็นได้เปรียบ เนื่องจากบรรณารักษ์จะสามารถให้ค าแนะน าได้ในส่วนที่ เป็น
ประสบการณ์จากงานห้องสมุดได้ และไม่ควรวิตกกังวลเรื่องการแทรกแซงของบรรณารักษ์ เนื่องจาก
ในขณะที่ผู้เรียนลงมือท ากิจกรรมผู้เรียนท ากิจกรรมกลุ่มด้วยตนเองตามที่ก าหนด ซึ่งบรรณารักษ์อาจ
ไม่ต้องแสดงบทบาทในทุกขั้นตอนก็ได้ แต่อาจมีที่ต้องใช้ประสบการณ์ในการแนะน าบางจุดเพ่ิมเติม 
      1.5) เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีส่วนส าคัญมากในกระบวนการ
เรียนรู้ฯ ควรเลือกเทคนิคที่มีความสอดคล้องกับกิจกรรมตามขั้นตอนและให้ เหมาะสม อย่างไรก็ตาม
ควรก าหนดเทคนิคที่จะใช้ให้ผู้เรียนว่าจะต้องใช้เทคนิคใดบ้างในการท ากิจกรรมใด ขั้นตอนใด แต่อาจ
ไม่ถึงกับต้องเคร่งครัดมากนัก เพียงแต่ดูให้เหมาะสมสอดคล้องกับศาสตร์ด้วย 
     1.6) เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเป็นองค์ประกอบ
ส าคัญในการสนับสนุนการท ากิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้  อาจใช้ระบบการจัดการเรียนการสอน 
(LMS) มาใช้ในการบริหารจัดการรายวิชาออนไลน์ เช่น ให้ผู้ เรียนท ากิจกรรมและส่งงานตามก าหนด 
ส่วนเครื่องมือออนไลน์ที่จะเลือกใช้ในการท ากิจกรรมควรเป็นเครื่องมือที่มีความสอดคล้องกับเทคนิค
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และควรก าหนดเครื่องมือออนไลน์แบบเฉพาะเจาะจงเลยว่าขั้นตอนใดใช้
เครื่องมืออะไร และไม่ควรใช้เครื่องมือมากเกินความจ าเป็น เช่น ในเทคนิคหนึ่งสามารถใช้เครื่องมือ
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ออนไลน์เดียวกันได้หากมีคุณสมบัติที่รองรับการท ากิจกรรมนั้น ๆ ได้ เพ่ือไม่ให้ผู้เรียนสับสนกับ
เครื่องมือที่มีมากเกินไป เช่น ในการท าโครงงานรอบแรกให้ก าหนดเครื่องมือให้ชัดเจนเลย ส่วนรอบที่
สองอาจมีความยืดหยุ่นมากขึ้น เช่น ผู้เรียนสามารถเลือกเครื่องมืออ่ืน ๆ เพ่ิมเติม หรือปรับแต่ง
เพ่ิมเติม (customize) ให้สอดคล้องกับงานและความต้องการได้ 
     1.7) การประเมินผล การใช้แบบทดสอบในการประเมินผลมีความ
เหมาะสม และภาพรวมของแนวคิดที่จะสร้างแบบทดสอบมีความเหมาะสมเนื่องจากทั้งส่วนที่วัดการ
คิดกับส่วนการน าไปใช้ที่สะท้อนให้เห็นว่าจะน าความคิดไปออกแบบเป็นตัวนวัตกรรมได้อย่างไร และ
มีวิธีทดสอบอย่างไร รวมทั้งมีทางเลือกให้ประเมินทั้งส่วนที่เป็นเชิงปริมาณ เช่น การนับจ านวนตรง
ค าถามการสร้างแนวคิด และมีส่วนเชิงคุณภาพที่ให้เขียนตอบ ในส่วนโจทย์ เป็นสถานการณ์ห้องสมุด
ควรเขียนแบบเล่าเรื่อง หากใช้สถานการณ์เดียว แบบทดสอบก่อนและหลังควรเป็นคนละสถานการณ์
กัน  และหากมีส่วนประเมินผลงานนวัตกรรมห้องสมุดด้วยจะดีมากยิ่งขึ้น เพราะถ้าพิจารณาจากชื่อ
ตัวแปรตามมีความลุ่มลึก หากมีการวัดตัวผลงานที่เกิดจากกระบวนการเรียนรู้นี้ด้วยก็จะท าให้งาน
สมบูรณ์มากขึ้น และหากมีการวัดที่ตัวผลงานด้วย ให้นิยามค าว่านวัตกรรมห้องสมุดให้ชัดเจนว่า
ผลงานที่ได้ปลายทางไม่จ าเป็นต้องใหม่แบบไม่มีใครท ามาก่อน อาจใหม่ที่ห้องสมุดแห่งนั้นแต่ไม่
จ าเป็นต้องใหม่แบบระดับสดใหม่หรือจะต้องเป็นผลงานแรกเริ่ม 
     2) ขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ 
     2.1) ในภาพรวมของการจัดกิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ผู้เรียนควร
รับทราบวิธีการท ากิจกรรมตามขั้นตอนภาพรวมทั้งหมดก่อนที่จะด าเนินการท าจริง เช่น ลองให้ท าใน
ห้องเรียนก่อนตามขั้นตอนที่วางแผนไว้ แต่ไม่จ าเป็นต้องท าครบทุกขั้นตอนและไม่ต้องลงรายละเอียด
มาก เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และเข้าใจกิจกรรมทั้งหมดในภาพรวม รวมถึงยังเป็นการฝึกการระดม
สมอง และการใช้เทคนิคต่างๆ ที่ออกแบบไว้ก่อนด้วย  
     2.2) อาจด าเนินการจ านวน 2 รอบ เช่น รอบแรกให้ผู้เรียนท าโครงงาน
นวัตกรรมห้องสมุด เพ่ือทดลองดูก่อน ว่าจะเจอปัญหาอะไรบ้างระหว่างทาง ผู้วิจัยจะได้สังเกตเห็น
และจะได้น าไปปรับปรุงในการท าโครงงานนวัตกรรมห้องสมุดในรอบที่สอง ซึ่งอาจวางแผนในใจว่า 
รอบแรกจะเป็นงานเล็ก และรอบสองน่าจะเป็นงานที่ใหญ่มากขึ้น แต่ไม่จ าเป็นต้องคาดหวังให้มาก
จนเกินไป ซึ่งการที่ผู้เรียนได้มีโอกาสได้เรียนรู้การท าโครงงานในรอบแรก จะท าให้มีประสบการณ์และ
คุ้นเคยกับการท ากิจกรรมได้ดีขึ้น ซึ่งจะท าให้เกิดความส าเร็จของงานมากขึ้น เนื่องจากเกิดจากการ
วางแผนที่รัดกุมและรอบคอบของผู้วิจัย ก็จะท าให้ลดความเสี่ยงที่จะไม่เกิดความส าเร็จลงได้  
     2.3) ควรให้ผู้เรียนท างานเป็นคู่หรือกลุ่ม ไม่ควรให้ท าเป็นงานเดี่ยว เพราะ
ผู้เรียนจะได้ช่วยกันคิด ลองผิดลองถูกด้วยกันเมื่อเกิดปัญหา 
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     2.4) ขั้นตอนการท าความเข้าใจปัญหา เป็นขั้นส าคัญมากเป็นกุญแจของ
ความส าเร็จ ต้องไปขุดหาปัญหาและความต้องการที่แท้จริงมาให้ได้ แหล่งข้อมูลบุคคลที่ดีคือตัว
บุคลากรและผู้ใช้ห้องสมุด 
     2.5) ขั้นตอนการสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหา ควรให้ผู้เรียนสร้างแนวคิด
หรือแนวทางแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย ให้คิดออกมามากๆ ควรให้ผู้เรียนได้คิดโดยใช้จินตนาการได้
อย่างเต็มที่ โดยยังไม่ต้องค านึงถึงเรื่องงบประมาณ หรือข้อจ ากัดต่างๆ แต่หากพบว่าผู้เรียนไม่ค่อยคิด 
อาจารย์ผู้สอนจะต้องมีการกระตุ้นให้คิด ชักจูงให้คิด โดยใช้เทคนิคค าถาม ถามน าให้คิดต่อทั้งแบบ
เผชิญหน้า และกระตุ้นผ่านทางระบบออนไลน์  ในส่วนของบรรณารักษ์ที่เข้าร่วมและบุคลากร
ห้องสมุดอาจใช้ประสบการณ์ และความช านาญของตนเองในการกระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิด เช่น การใช้
ค าถาม หรือมีโจทย์ให้คิดตาม ในส่วนนี้หากเป็นไปได้อาจต้องมีการก ากับบทบาทหรือให้ค าแนะน า
บรรณารักษ์และบุคลากรห้องสมุดว่าต้องช่วยกระตุ้น จูงใจให้ผู้เรียนคิดเพ่ิมขึ้น และเมื่อผู้เรียนคิดไม่
ออก ต้องมีวิธีจูงใจให้คิดโดยการใช้ค าถามน า เช่น ถ้าจัดวารสารแบบนี้แล้วผู้ใช้ให้ความคิดเห็นมาแบบ
นี้ ๆ เราควรจะต้องปรับปรุงหรือพัฒนาส่วนนี้อย่างไร เป็นต้น 
     2.6) ขั้นตอนการสร้างการยอมรับในวิธีแก้ปัญหา เนื่องจากมีบุคคลหลาย
กลุ่มเข้าร่วมกิจกรรม ดังนั้นผู้เรียนควรจะมีการอภิปรายและเห็นพ้องต้องกันในกลุ่มก่อน โดยมี
อาจารย์ผู้สอนให้ค าปรึกษาและช่วยดูแนวโน้มว่ามีความเป็นไปได้หรือไม่ จากนั้นผู้เรียนจึงกลับไป
สอบถามความคิดเห็นจากทางบุคลากรห้องสมุดด้วยว่าเห็นด้วยกับสิ่งที่ผู้เรียนน าเสนอความคิดหรือไม่ 
ในส่วนนี้ประเด็นส าคัญอยู่ที่ห้องสมุด หากห้องสมุดยอมรับแนวคิดก็จะด าเนินการในขั้นต่อไปได้   
หากเกิดกรณีที่ห้องสมุดไม่ยอมรับหรือไม่เปิดใจแนวคิดที่น าเสนอ อาจารย์ผู้สอนอาจต้องแสดง
บทบาทในการช่วยเจรจา ประสานงาน หรือหาวิธีในการที่จะท าให้เกิดการยอมรับร่วมกัน 
     2.7) ขั้นตอนการวางแผนและการสร้างผลงาน ในส่วนวางแผนงานผู้เรียน
สามารถเขียนในรูปแบบโครงงานห้องสมุดได้โดยน าข้อมูลจากการท ากิจกรรมในขั้นตอนต่าง  ๆ มา
จัดท าในรูปแบบเอกสารแบบพอสังเขป ในส่วนของการสร้างผลงานนวัตกรรมห้องสมุดนั้น ผลงาน
นวัตกรรมห้องสมุด ไม่จ าเป็นต้องแปลกใหม่มาก แต่ต้องเหมาะสมและสอดคล้องกับผู้ใช้ ให้ค านึงถึง
ประโยชน์ของผู้ใช้เป็นส าคัญมากกว่าเรื่องระดับความแปลกใหม่  และสามารถพัฒนาหรือต่อยอดจาก
สิ่งเดิมที่มีอยู่ได้ ซึ่งอยู่ในขอบข่ายความเป็นนวัตกรรมเช่นกัน โดยตัวผลงานนวัตกรรมฯ อาจท าเป็น
เพียงร่างความคิดที่ถ่ายทอดให้มองเห็นเป็นรูปธรรม ร่างต้นแบบ (Prototype) หรือเป็นตัวอย่าง
แบบจ าลอง (Mock up) ขึ้นมาก็ได้เพ่ือให้พอเห็นภาพรวมหรือรูปแบบของตัวผลงานนั้นเพ่ือให้
สามารถประเมินผลงานได้ แต่ถ้าบางกรณีหากผู้ เรียนสามารถท าของจริงขึ้นมาได้ก็จะดีมาก 
นอกจากนี้หากเกิดในกรณีที่นวัตกรรมเป็นลักษณะแนวคิดใหม ่ไม่มีผลลัพธ์เป็นชิ้นงานก็สามารถท าได้
โดยประเมินผลจากการออกแบบร่างแนวคิดนั้น ๆ  นอกจากนี้ในส่วนของการออกแบบและสร้าง
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ผลงานควรค านึงถึงขั้นตอนของงาน และวัสดุอุปกรณ์ที่จะใช้ด้วย เช่น จะออกแบบนวัตกรรมการ
บริการ จะต้องมีความเข้าใจขั้นตอนของงานหรือการไหลของงานบริการนั้น ๆ ด้วย และในการสร้าง
ต้นแบบนวัตกรรมผลิตภัณฑ์ ยังไม่จ าเป็นต้องใช้วัสดุมีราคาแพง แต่สามารถลองท าจากวัสดุเหลือใช้
หรืออุปกรณ์ง่าย ๆ ก่อน อาจจะยังไม่สวยงามเทียบเท่าของจริง แต่ให้ลองเห็นเป็นรูปร่างเพ่ือให้ได้
โครงต้นแบบขึ้นมาก่อน เมื่อได้ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากอาจารย์ผู้สอน บุคลากรห้องสมุด 
และผู้ใช้ห้องสมุดแล้ว อาจเลือกใช้วัสดุที่ดีขึ้น ลงทุนท าต้นแบบนวัตกรรมตามงบประมาณที่มีหรืออาจ
ขอการสนับสนุนวัสดุอุปกรณ์จากห้องสมุดแห่งนั้นในการสร้างผลงานขึ้นมา  โดยในระหว่างการ
ออกแบบและสร้างผลงานนวัตกรรมห้องสมุด ผู้เรียนจะต้องร่วมกันอภิปรายและได้รับค าแนะน าและ
ความเห็นชอบจากอาจารย์ผู้สอนมาในระดับหนึ่งแล้วก่อนน าไปทดสอบหรือทดลองใช้ นวัตกรรมที่
ห้องสมุด ซึ่งเป็นอีกขั้นตอนย่อยที่ส าคัญโดย ผู้เรียนควรเก็บข้อมูลสะท้อนกลับซึ่งก็คือความคิดเห็น
และข้อเสนอแนะที่มีต่อผลงานนั้นจากแหล่งข้อมูลบุคคล 2 กลุ่ม ได้แก่ บุคลากรห้องสมุด และผู้ใช้
ห้องสมุด เพ่ือน ามาความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่าง ๆ มาปรับปรุงแก้ไขให้ผลงานดีขึ้น ซึ่งประเด็น
ในการเก็บข้อมูลสะท้อนกลับจากการทดลองใช้นวัตกรรมฯ ควรค านึงถึง 2 ประเด็นหลัก คือ 
นวัตกรรมฯ ที่ท าขึ้นท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงอะไร เช่น ช่วยแบ่งเบาภาระหรือลดภาระการท างาน
ของบุคลากรห้องสมุดหรือไม่  2) ช่วยให้ผู้ใช้ใช้งานสะดวกขึ้นหรือไม่ ผู้ใช้มีความพึงพอใจหรือไม่ ผู้ใช้
มีความรู้สึกอย่างไรต่อนวัตกรรมฯ นั้น ๆ  ส าหรับระยะเวลาในการน านวัตกรรมห้องสมุดไปทดลองใช้
และเก็บข้อมูลสะท้อนกลับนั้น อาจใช้ระยะเวลาประมาณ 1-2 สัปดาห์ แต่ทั้งนี้ให้พิจารณาความ
เหมาะสมและบริบทของแต่ละห้องสมุดด้วยว่าสามารถให้ด าเนินการอย่างไร  เนื่องจากการด าเนินการ
จริงของห้องสมุดจะใช้เวลาในการทดลองใช้ในช่วงระยะเวลาหนึ่ง เช่น 1 -2 เดือน เพ่ือรอให้ผู้ใช้ทุก
กลุ่มได้เข้ามาสัมผัส มาใช้ซ้ า แล้วจึงเก็บผลสะท้อนจากผู้ใช้เพ่ือให้ได้ข้อมูลอย่างกว้างขวาง แต่ในกรณี
ที่น ามาประยุกต์ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ฯ มีเวลาจ ากัด ก็สามารถยืดหยุ่นได้ตามความเหมาะสม    
     2.8) ขั้นตอนการน าเสนอผลงาน นอกจากการก าหนดให้มีการน าเสนอ
ผลงานที่เสร็จสมบูรณ์แล้วในชั้นเรียน ควรมีการให้ผู้เรียนทุกกลุ่มรายงานความก้าวหน้าในชั้นเรียน 
ในช่วงระหว่างทางการท างาน จะได้ควบคุมการท างานในแต่ละข้ันตอน และได้รับทราบความก้าวหน้า
หรือปัญหาของการท างานแต่ละกลุ่ม โดยมีอาจารย์ผู้สอน บรรณารักษ์ และผู้เรียน แสดงความคิดเห็น
และข้อเสนอแนะร่วมกัน เพ่ือจะได้ปรับปรุงงานให้อยู่ในทิศทางที่ถูกต้องและควรจะเป็น อีกท้ังยังเป็น
การลดความเสี่ยงที่ผู้เรียนจะท างานไม่ได้ตามเป้าหมายด้วย  การน าเสนอผลงานนวัตกรรมห้องสมุด
อาจใช้เทคนิคการเล่าเรื่อง (Story telling) ในรูปแบบคลิปวีดิทัศน์ (video clip) ที่แสดงให้เห็นถึง
กระบวนการตั้งแต่การได้โจทย์ปัญหาจนถึงนวัตกรรมห้องสมุดที่ผู้เรียนพัฒนาขึ้น โดยจะต้องมีการ
ก าหนด และให้แนวทางผู้เรียนก่อนตั้งแต่ขั้นตอนแรก ๆ เพราะผู้เรียนจะต้องท าการถ่ายภาพ คลิป 
เพ่ือเก็บหลักฐานบางส่วนตั้งแต่ขั้นตอนแรก ๆ ในการท างาน เพ่ือจะได้มีข้อมูลมาท าคลิปวีดิทัศน์เพ่ือ
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น าเสนอในขั้นตอนสุดท้ายได้  นอกจากนี้การน าเสนอผลงานในชั้นเรียน ผู้เรียนทุกคนจะต้องเข้าฟัง
การน าเสนอด้วย และควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่าง  ๆ ให้กับ
ผู้เรียนกลุ่มอ่ืน 
     2.9) ในการท างานแต่ละขั้นตอน อาจารย์ผู้สอนต้องคอยกระตุ้นให้ผู้เรียน
รายงานความก้าวหน้าในการท างานอย่างสม่ าเสมอ 
     2.10) ปัจจัยที่จะท าให้ประสบความส าเร็จ คือจะต้องได้รับความร่วมมือ 
จริง ๆ จากหน่วยงานห้องสมุดและจากบุคลากรห้องสมุด โดยบุคลากรต้องมีใจเปิดกว้าง เปิดใจรับสิ่ง
ใหม่ ๆ ด้วย เนื่องจากสภาพความจริงในห้องสมุดบางแห่ง หากเป็นบุคลากรรุ่นใหม่ๆ จะสามารถ
ยอมรับสิ่งใหม่ ๆ หรือยอมรับการเปลี่ยนแปลงได้ แต่ในบางแห่งอาจพบปัญหาที่ทางห้องสมุดไม่
สามารถยอมรับได้เมื่อถึงเวลาที่ต้องท าจริง ซึ่งอาจมีส่วนท าให้ไม่สามารถด าเนินการได้ตามที่มุ่งหวังไว้
ก็ได้ 

  1.3 ผลการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ฯ ที่ได้จากการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่
เกี่ยวข้องต่าง ๆ ตลอดจนข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอนและ
บรรณารักษ์เกี่ยวกับสภาพการจัดการเรียนการสอนฯ และจากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ  
  จากการศึกษาผลการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตาม
ทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศที่ได้จากการสังเคราะห์เอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องต่าง ๆ (ในข้อ 1.1) ตลอดจนข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของอาจารย์
ผู้สอนบรรณารักษ์ฯ และผู้เชี่ยวชาญ (ในข้อ 1.2) สามารถพัฒนาเป็นกระบวนการเรียนรู้ฯ โดยมี
องค์ประกอบและข้ันตอนดังนี้  
   1.3.1 องค์ประกอบของกระบวนการเรียนรู้ฯ มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่  
    1) แหล่งข้อมูล (Information sources) ประกอบด้วย แหล่งข้อมูลสถานที่ 
(Places) แหล่งข้อมูลบุคคล (People) และแหล่งข้อมูลออนไลน์ (Online resources) 
    2) ชุมชน (Community) ประกอบด้วย อาจารย์ผู้สอน ผู้เรียน และบรรณารักษ์ 
    3) เท คนิ ค ก ารแก้ ปั ญ ห า เชิ งส ร้ า งส รรค์  (Creative problem solving 
techniques)  
    4) คอม พิ วเตอร์สนั บสนุ นการ เรียนรู้ ร่ วมกัน  (Computer-Supported 
Collaborative Learning: CSCL)  
    5) การประเมนิผล (Evaluation) 
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   1.3.2 ขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎี
กิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ มี 7 ขั้นตอน คือ  
    1) การเตรียมความพร้อม (Preparation)  
    2) การท าความเข้าใจปัญหา (Understanding problems)  
    3) การสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหา (Generating ideas)  
    4) การเลือกแนวคิดในการแก้ปัญหา (Selecting ideas)  
    5) การสร้างการยอมรับในวิธีแก้ปัญหา (Building acceptance)  
    6) การวางแผนและสร้างผลงาน (Planning for action)  
    7) การน าเสนอผลงาน (Presentation) 
 

ตารางที่ 14 สรุปองค์ประกอบและขั้นตอนที่ได้จากการสังเคราะห์เอกสารและงานวิจัย การสัมภาษณ์
อาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์ และจากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 

องค์ประกอบและขั้นตอน ค าอธิบาย 
องค์ประกอบ (5 องค์ประกอบ)  
1. แหล่งข้อมูล  
   (Information sources)     
   ประกอบด้วย 

จะต้องมีแหล่งข้อมูลประเภทต่างๆ ท่ีสนับสนุนการท ากิจกรรมตามขั้นตอน
ของกระบวนการเรยีนรู้ฯ 

   1.1 แหล่งข้อมูลสถานท่ี  
       (Places) 

หน่วยงานห้องสมุดที่คดัเลือกควรมีลักษณะเป็นห้องสมุดประเภทต่างๆ 
สังกัดหน่วยงานของรัฐและเอกชนท่ีมีการด าเนินงานห้องสมุดทีไ่ดร้ับการ
ยอมรับ เช่น ห้องสมุดมหาวิทยาลยั ห้องสมุดโรงเรยีน ห้องสมุดประชาชน 
และห้องสมุดเฉพาะ เพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรูจ้ากประสบการณต์รงที่ได้
โอกาสสมัผสัด้วยตนเองและจากการปฏิบัติงานในสถานท่ีจริง ท าให้ผู้เรยีน
มีโอกาสในการมองเห็นปัญหาจากการปฏิบัติงาน ซึ่งผู้เรยีนต้องสังเกตและ
เอาใจใส่สิ่งผดิปกติที่เกดิขึ้นระหวา่งการท างานด้วย   

   1.2 แหล่งข้อมูลบุคคล  
        (People) 

จะต้องมีบุคคลหลายกลุม่ เช่น บุคลากรห้องสมุด ผู้ใช้ห้องสมดุ รวมถึง
ผู้เชี่ยวชาญหรือผู้มสี่วนเกี่ยวข้องอื่นๆ ซึ่งบุคคลตา่งๆ เหล่านี้จะเป็นผู้ที่ให้
ข้อมูลเพิ่มเติมที่เป็นประโยชน์ในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
ขั้นตอนต่างๆ เช่น ในข้ันตอนการท าความเข้าใจปัญหา เมื่อผูเ้รียนลงพื้นที่
ห้องสมุดเพื่อเก็บรวบรวมข้อมลูตา่งๆ ผู้เรียนจะมโีอกาสได้พูดคยุและ
สัมภาษณ์บุคลากรห้องสมุดเกี่ยวกบัการด าเนินงาน สภาพแวดล้อมการ
ท างาน และบริบทต่างๆ ของห้องสมุด และจะต้องมีการสอบถามปญัหา
และความต้องการของผู้ใช้ ตลอดจนสังเกตพฤติกรรมผู้ใช้ห้องสมุดที่เข้ามา
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องค์ประกอบและขั้นตอน ค าอธิบาย 

ใช้บริการ ซึ่งข้อมูลที่ได้จากบุคลากรห้องสมุดและผู้ใช้บริการโดยตรงจะท า
ให้ผู้เรียนมีโอกาสค้นพบปัญหา ความท้าทายต่างๆ ท่ีมาจากสถานการณ์
จริง การได้พูดคุยสัมภาษณผ์ู้ที่เกี่ยวข้องดังกล่าวเป็นส่วนส าคัญในล าดับ
แรกที่จะใช้ข้อมูลนั้นส่งต่อในการท ากิจกรรมการตามกระบวนการเรียนรู้
ในขั้นตอนถัดไป อีกท้ังเป็นการกระตุ้นและท้าทายให้ผูเ้รียนเกิดความสนใจ
ในการเรียนและท าโครงงานเพื่อสร้างผลงานนวัตกรรมห้องสมดุด้วย  
- ผู้เชี่ยวชาญหรือผู้มีส่วนเกี่ยวข้องอื่นๆ นั้นอาจมีเพิ่มเติมขึ้นในขั้นตอน
การสร้างงานนวัตกรรมห้องสมดุ ในกรณีที่การท าผลงานนั้นจะต้องใช้
ความเชี่ยวชาญเพิ่มเติมนอกเหนือจากอาจารยผ์ู้สอนและบรรณารักษ์ท่ีให้
ค าแนะน า เช่น ถ้าผลงานท่ีจะท าจะต้องใช้ความเชี่ยวชาญในด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นต้น ซึ่งจะท าให้ได้ข้อมลูรอบด้านและเป็น
ประโยชน์ต่อการสร้างนวัตกรรมหอ้งสมุดได้สมบูรณ์มากขึ้น 

   1.3 แหล่งข้อมูลออนไลน ์ 
       (Online resources) 

ควรจัดเตรียมข้อมูลในรูปแบบต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับรายวิชาและมีเนือ้หา
สาระทีส่่งเสริมและสนับสนุนการท ากิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้เพื่อ
พัฒนาความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุด ซึ่งท าหน้าที่เป็น
ทรัพยากรการเรียนรู้ที่จะช่วยในการเพิ่มช่องทางและเป็นแนวทางให้
ผู้เรยีนไดศ้ึกษาค้นคว้าด้วยตนเองและท าให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้ จุดประกาย
ความคิดสร้างสรรค์และมองเห็นแนวทางในการสร้างสรรคผ์ลงานใหม่ๆ 
ขึ้นมา เช่น ตัวอย่างนวัตกรรมทั่วไปและนวัตกรรมห้องสมุด รวมถึงข้อมูล
ในประเด็นที่เกีย่วข้องกับความคิดสร้างสรรค์และนวตักรรมต่างๆ เอกสาร
คู่มือการใช้งานเครื่องมือสนับสนุนการเรยีนรู้ร่วมกัน ตัวอย่างการท า
กิจกรรม และวิธีการเขียนโครงงาน อาจอยู่ในรูปแบบต่างๆ เช่น สไลด์
ประกอบการบรรยาย ไฟล์เอกสาร ไฟล์ภาพ แหล่งข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต
ต่าง ๆ เป็นต้น  

2. ชุมชน (Community) 
ประกอบด้วย 

เป็นกลุ่มบุคคลที่เข้ามาร่วมกจิกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ได้แก่ 
อาจารยผ์ู้สอน ผูเ้รียน และบรรณารักษ์ ควรจัดกลุ่มโดยใช้ค ารวมวา่ชุมชน
เพื่อให้สอดคล้องกับทฤษฎีกิจกรรมท่ีจะใช้ 

   2.1 อาจารย์ผูส้อน จะต้องท าหน้าที่หลายอย่างทั้งเป็นผู้ด าเนินการสอนและจดักิจกรรมการ
เรียนรูต้่างๆ ตามกระบวนการ กระตุ้นและสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนท า
กิจกรรมการเรียนรูต้่างๆ รวมทั้งเป็นผู้อ านวยความสะดวก ให้ค าแนะน า 
ช้ีแนะ ให้ความช่วยเหลือ วางแผนการจัดกิจกรรมและงานต่างๆ จัดพื้นที่
และเครื่องมือท่ีเปิดโอกาสให้บุคคลต่างๆ มีปฏิสมัพันธ์ การตดิต่อสือ่สาร 
และท างานร่วมกันเพื่อให้ผู้เรียนเกดิความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรม นอกจากน้ียังเป็นผู้ประสานความร่วมมือในการด าเนินกิจกรรม
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ตามกระบวนการเรียนรู้ระหวา่งอาจารย์กับบรรณารักษ์ และอาจารย์กับ
ผู้เรยีน ให้ผลสะท้อนกลบัในการท ากิจกรรมตามกระบวนการเรยีนรูอ้ย่าง
สม่ าเสมอ ตลอดจนและให้ความช่วยเหลือ ค าแนะน า เพื่อแก้ไขปัญหา
และอุปสรรคทีเ่กิดขึ้น เนื่องจากมกีิจกรรมจะต้องมสี่วนเกี่ยวข้องกับ
หน่วยงานภายนอก ดังนั้นผูส้อนจงึมีบทบาทส าคัญในส่วนน้ีเป็นอย่างมาก 

   2.2 ผู้เรียน กลุ่มผูเ้รียนทีเ่ข้ามาเรียนรู้ในรายวชิาและด าเนินกิจกรรมต่างๆ ตาม
กระบวนการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น 

   2.3 บรรณารักษ์ จะต้องเป็นผู้ทีม่ีต าแหน่งงานบรรณารักษ์ที่มีความรู้และประสบการณ์ใน
การด าเนินงานห้องสมุด เพราะจะเป็นผู้ที่เข้ามาให้ค าปรึกษา ค าแนะน า 
และมมุมองต่างๆ ในการท าโครงงานนวัตกรรมห้องสมดุของผู้เรยีน โดยใช้
ประสบการณ์ในการท างานห้องสมุดตลอดจนแนะน าสาระความรู้และ
แหล่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์ ควรคดัเลือกผู้ทีม่ีใจเปิดกว้าง เปดิโอกาสให้
ผู้เรยีนได้แสดงความคิดอย่างอิสระ ยอมรับฟังความคดิเห็นของผู้เรยีน  
และให้โอกาสผูเ้รียนได้มีการพบปะเพื่อปรึกษา ให้ค าแนะน าต่างๆ เมื่อ
ผู้เรยีนต้องการทั้งในรูปแบบการพบหน้าและผ่านคอมพิวเตอรส์นับสนุน
การเรยีนรู้ร่วมกันอย่างกระตือรือร้นและให้ความใส่ใจ ตลอดจนให้้ผล
สะท้อนกลับในการท ากจิกรรมตามกระบวนการเรยีนรู้อย่างสม่ าเสมอ 

3. เทคนิคการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์  
(Creative problem solving 
techniques) 

เทคนิคท่ีจะน าไปใช้ในแต่ละกิจกรรมให้สอดคล้องกับข้ันตอนกระบวนการ
เรียนรู้ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ฯ ควรใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ที่หลากหลายและหมุนเวียนหลายเทคนิค เพื่อให้ผู้เรียนเกดิ
ความคิดไหลลื่น ช่วยในการขยายขอบเขตความคิดเดิมๆ ให้ได้ความคิดที่
หลากหลายเพื่อน าเพื่อน าไปสูค่วามคิดในการสร้างสิ่งใหม่และควรใช้
เครื่องมือให้สอดคล้องกันเทคนิคและไม่ใช้เครื่องมือมากจนเกินไป เช่น 
เทคนิคการใช้แผนภมูิ Why-Why เพื่อวิเคราะหห์าสาเหตุของปัญหา และ
เทคนิค SCAMPER  สามารถใช้เครื่องมือผังความคิดออนไลนเ์ครื่องมือ
เดียวได้ เป็นต้น และผู้วิจัยควรก าหนดเทคนิคให้กับผู้เรยีนในการท า
กิจกรรมแต่ละขั้นตอนเพื่อไม่ให้เกดิความสบัสน   

4. คอมพิวเตอร์สนับสนุนการ
เรียนรูร้่วมกัน (Computer-
Supported Collaborative 
Learning: CSCL) 

- ควรเลือกเครื่องมือท่ีสามารถสนบัสนุนกิจกรรมการเรียนรู้ของสมาชิกใน
ในการท ากิจกรรมการเรียนการสอนตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ตาม
เป้าหมายที่วางไว้ได ้ เช่น มรีะบบการจัดการรายวิชาแบบออนไลน์เพื่อใช้
เป็นพื้นที่ศูนย์กลางของการจัดการเรียนการสอนและสนับสนุนการเรียนรู้
แบบกลุ่ม เพราะสมาชิกจะสามารถเข้าถึงทรัพยากรการเรียนรู้ ท ากิจกรรม
ต่าง ๆ ทั้งรายบุคคลและการท างานกลุ่มท าให้เกิดการเรียนรู้แบบร่วมมือ
กัน บันทึกการส่งงานตามที่ได้รับมอบหมายได้ตลอดเวลาโดยไม่มีข้อจ ากัด
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เรื่องเวลาและสถานท่ี  
- ควรเลือกเครื่องมือท่ีมีระบบการใช้งานท่ีง่าย สะดวก ไม่ยุ่งยาก และมี
คุณลักษณะทางเทคโนโลยีสังคมเครือข่ายที่มีลักษณะเด่นคือเอื้อต่อการ
เชื่อมต่อและสร้างให้บุคคลได้มีปฏสิัมพันธ์ซึ่งกันและกันโดยสามารถ
สื่อสารตอบโต้ไปมาระหว่างกันไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ แลกเปลี่ยนแบ่งปัน
ข้อมูลความรู้กันได ้มีพื้นท่ีในการสนับสนุนการท างานร่วมกันในลักษณะ
แพลทฟอร์มการให้บริการบนคลาวด์ เช่น สามารถสนทนา อภิปราย
ร่วมกันได้ ส่งข้อความ การวางแผนท าโครงการร่วมกัน การจดัการเอกสาร
ร่วมกันได้ เป็นต้น รวมถึงสามารถเก็บหลักฐาน ร่องรอยการใช้งานของ
ผู้ใช้งานในการท ากิจกรรมและการติดต่อสื่อสารระหว่างกันได้   
- หากเครื่องมือสามารถรองรับการท างานบนโทรศัพทม์ือถือได้อาจเอื้อให้
เกิดความสะดวกกับผู้เรียนเข้าถงึได้โดยสะดวกทุกท่ีทุกเวลาและมี
ปฏิสัมพันธ์ร่วมด้วยมากขึ้น  
- เครื่องมือออนไลนส์ าหรับท ากิจกรรมต่างๆ ตามกระบวนการเรยีนรู้นั้น 
ควรเลือกใหส้อดคล้องกับเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในการท า
กิจกรรมแต่ละขั้นตอนด้วย และเลอืกเครื่องมือท่ีสามารถสนับสนุนการ
ท างานหรือการท ากิจกรรมในแตล่ะขั้นตอนไดต้ามเป้าหมายที่วางไว ้

5. การประเมินผล (Evaluation) - การประเมินความสามารถในการสรา้งสรรค์นวัตกรรม ที่ผู้วจิัยวางแผน
ใช้แบบทดสอบเพื่อประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ห้องสมุด ควรมีลักษณะเป็นแบบสถานการณ์ปญัหาในบริบทของห้องสมุด  
- อาจประเมินผลงานนวัตกรรมหอ้งสมุดร่วมด้วยเพราะผลงานท่ีไดจ้ะ
สะท้อนให้เห็นถึงความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมของ
ผู้เรยีนด้วยเช่นกัน ผู้ประเมินได้แก ่อาจารย์ประจ ารายวิชา บรรณารกัษ์ที่
เป็นสมาชิกในกระบวนการเรียนรู้ เป็นผู้ประเมินใหค้ะแนนผลงาน และ
ร่วมกันอภิปรายจุดเด่น จุดด้อย ให้ค าแนะน าและข้อเสนอแนะต่างๆ  

ขั้นตอน  
ขั้นตอนท่ี 1 การเตรียมความ
พร้อม (Preparation) 

ผู้สอนจะต้องแนะน ารายวิชาให้กับสมาชิกท่ีเข้าร่วมทั้งหมดเพื่อช้ีแจง ท า
ความเข้าใจเกี่ยวกับวิธีการเรยีน ขั้นตอนการท ากิจกรรมในการเรียนการ
สอน การประเมินผลการเรียน การแบ่งกลุ่มผู้เรยีนล่วงหน้าส าหรับการท า
โครงงานร่วมกัน รวมถึงจะต้องมีการอบรมการใช้เครื่องมือคอมพิวเตอร์ใน
การสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันกอ่นเริ่มกิจกรรม 

ขั้นตอนท่ี 2 การท าความเข้าใจ
ปัญหา (Understanding 
problem) 

ในขั้นค้นหาปัญหา ผูเ้รียนจะลงพืน้ท่ีห้องสมุดแตล่ะแห่งตามกลุม่ผูเ้รียนท่ี
ได้ก าหนดไว ้ควรมีการก าหนดระยะเวลาไม่น้อยจนเกินไป เช่น ไม่นอ้ย
กว่า 20 ชม. และจะต้องไปในช่วงวัน-เวลาที่แตกต่างกัน เช่น วันธรรมดา 
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วันเสาร์อาทติย์ และอาจไปในช่วงกลางวัน เย็น รวมทั้งไปในเวลาที่มี
ผู้ใช้บริการจ านวนหนึ่งเพื่อใหส้ามารถเก็บข้อมูลได้รอบด้านมากขึ้น   

ขั้นตอนท่ี 3 การสร้างแนวคิดใน
การแก้ปัญหา (Generating 
ideas) 

ในขั้นนีผู้้สอนควรให้ค าแนะน าและส่งเสริมใหผู้้เรยีนใช้ความคิดสร้างสรรค์
โดยกระตุ้นใหผู้้เรยีนไดรู้้จักคดิวิธีแก้ปัญหาที่แปลกใหมแ่ละหลากหลาย 

ขั้นตอนท่ี 4 การเลือกแนวคิดใน
การแก้ปัญหา (Selecting ideas) 

ขั้นตอนนีผู้้เรยีนจะกลับไปสอบถามความคิดเห็นโดยตกลงร่วมกันกบั
บุคลากรห้องสมุดเพื่อให้ได้ข้อสรุปหรือความเห็นชอบในวิธีแก้ปัญหา
ร่วมกัน เนื่องจากเป็นขั้นตอนทีเกีย่วข้องกับหน่วยงานภายนอก ผู้สอนจึงมี
บทบาทส าคัญในการใหค้ าแนะน าหรืออาจแก้ไขปญ้หาให้กับผูเ้รียนตาม
สถานการณ์จริงที่เกดิขึ้น 

ขั้นตอนท่ี 5 การสร้างการยอมรับ
ในวิธีแก้ปัญหา (Building 
acceptance) 
ขั้นตอนท่ี 6 การวางแผนและ
สร้างผลงาน (Planning for 
action) 

- ในขั้นการวางแผนการท างานอาจขอความอนุเคราะห์หรือการสนบัสนุน
วัสดุ อุปกรณ์จากหน่วยงานห้องสมุดร่วมด้วย 
- ส่วนท่ีส าคัญในขั้นนี้คือการสร้าง ทดสอบและประเมินงานโดยได้ความ
คิดเห็นหรือผลป้อนกลับจากบคุลากรห้องสมุดและผู้ใช้บริการ เพื่อน า
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่างๆ ไปปรับปรุงงาน อาจมีผูม้ีส่วนรว่มที่
เกี่ยวข้องอื่นๆ อีก (ถ้ามี) เช่น อาจมีผู้เชี่ยวชาญเฉพาะที่เพิ่มเติมขึ้นมา
เพื่อให้ค าปรึกษาในข้ันตอนการสรา้งต้นแบบนวัตกรรมห้องสมดุร่วมด้วย
ได้เพื่อให้ได้ข้อเสนอแนะในการสรา้งผลงานท่ีสมบูรณ์มากขึ้น 

ขั้นตอนท่ี 7 การน าเสนอผลงาน 
(Presentation) 

สมาชิกทุกกลุ่มควรเข้าร่วมฟังการน าเสนอและประเมินผลร่วมกัน  
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ภาพที่ 13 กระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ฯ ที่ได้จากการสังเคราะห์เอกสารและ

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ข้อมูลจากการสัมภาษณ์อาจารย์ผู้สอน บรรณารักษ์ และผู้เชี่ยวชาญ  
(ฉบับร่างที่ 1)  
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  1.4 ผลการตรวจสอบคุณภาพของกระบวนการเรียนรู้ ด้วยการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่งเสริม
ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ จาก
ผู้ทรงคุณวุฒ ิ  
 ในขั้นนี้ หลังจากได้พัฒนาร่างกระบวนการเรียนรู้ฯ ในข้อ 1.3 แล้ว ได้เสนอให้ผู้ทรงคุณวุฒิ
จ านวน 5 คนตรวจสอบคุณภาพรูปแบบกระบวนการเรียนรู้ฯ (ฉบับที่ 1) โดยใช้ดัชนีความสอดคล้อง 
(Index of Consistency: IOC) ผลการประเมินค่าความสอดคล้องอยู่ระหว่าง 0.80-1.00 ซึ่งมากกว่า 
0.5 ในทุกรายข้อ หมายความว่ามีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ได้ จากนั้นท าการปรับปรุงแก้ไขตาม
ค าแนะน าให้มีความเหมาะสมเพื่อน าไปใช้ในการจัดกระบวนการเรียนรู้ฯ ต่อไป 

ตารางท่ี 15 ผลการตรวจสอบคุณภาพกระบวนการเรียนรู้ฯ โดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

รายการ ระดับความเหมาะสม IOC 
 +1 0 -1  

1. หลักการในการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ฯ 5   1 
2. องค์ประกอบของกระบวนการเรียนรู้ฯ     

    2.1 แหล่งข้อมูล ประกอบด้วย แหล่งข้อมูลสถานท่ี แหล่งข้อมูลบุคคล 
และแหล่งข้อมูลออนไลน ์

5   1 

    2.2 ชุมชน 5   1 

    2.3 เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์ 5   1 
    2.4 คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรูร้่วมกัน 5   1 

    2.5 การประเมินผล 4 1  0.80 
3. ขั้นตอนของกระบวนการเรียนรูฯ้     

    ขั้นตอนท่ี 1 การเตรียมความพร้อม 5   1 
    ขั้นตอนท่ี 2 การท าความเข้าใจปัญหา 5   1 
    ขั้นตอนท่ี 3 การสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหา 5   1 
    ขั้นตอนท่ี 4 การเลือกแนวคิดในการแก้ปัญหา 5   1 
    ขั้นตอนท่ี 5 การสร้างการยอมรับในวิธีแก้ปัญหา 4 1  0.80 
    ขั้นตอนท่ี 6 การวางแผนและสร้างผลงาน 5   1 
    ขั้นตอนท่ี 7 การน าเสนอผลงาน 5   1 

4. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน 5   1 
5. ภาพรวมของกระบวนการเรียนรู้ในการน าไปจัดการเรยีนการสอน 5   1 
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ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ เพิ่มเติมจากผู้ทรงคุณวุฒิ มีดังนี้ 

ตารางท่ี 16 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืน ๆ เพ่ิมเติมจากผู้ทรงคุณวุฒิ 

รายการ ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

องค์ประกอบ 
-แหล่งข้อมูล ในส่วนท่ีเป็นแหล่งข้อมูลบุคคล 
 
-เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 
ขั้นตอน 
 
 
-ขั้นการท าความเข้าในปัญหา 
 
 
 
-ขั้นตอนการสรา้งการยอมรับในวิธีแก้ปัญหา 

 
-ควรจะหมายรวมถึงเจา้หน้าท่ีที่ไม่ได้อยู่ในต าแหน่ง
บรรณารักษ์ด้วย 
-ให้พิจารณาการค้นหาข้อมลูโดยใช้ google อีกครั้งว่า
เรียกว่าเป็นเทคนิคใช่หรือไม ่
-วิธีการเขียนการล าดับเลขข้อในข้ันตอนย่อยของแต่ละ
ขั้นตอนหลักควรล าดับเป็น 1) ... 2) … 3) … น่าจะช่วย
ให้เข้าใจได้ง่ายมากกว่า 
-อาจมีการก าหนดจ านวนคนครา่วๆ ที่สอบถามหรือ
สังเกตร่วมกับเวลาด้วย 
-เน้นการท าความเข้าใจผู้ที่เกี่ยวข้องให้มาก เพื่อจะได้
ข้อมูลรอบด้านเกี่ยวกับโจทย์หรือปัญหานั้นได้มากพอ 
-ให้เน้นเรื่องการกลับไปขอผลป้อนกลับด้วย 
(feedback) เพื่อลดความเสีย่งในการเลือกทีไ่ม่ดีและ
จะไดม้ั่นใจว่าทางหน่วยงานเห็นดว้ยกับทางเลือกที่
ผู้เรยีนน าเสนอ  

 
  1.5 สรุปผลการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎี
กิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ  
  หลังจากได้รับค าแนะน าเพ่ิมเติมจากผู้ทรงคุณวุฒิแล้ว ผู้วิจัยแก้ไขปรับปรุงและสรุปผล
การพัฒนากระบวนการเรียนรู้ฯ ท าให้ได้องค์ประกอบและขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ด้วยการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ ดังนี้  
   1.5.1 องค์ประกอบของกระบวนการเรียนรู้ฯ มี 5 องค์ประกอบ ดังนี้  

   องค์ประกอบที่ 1 แหล่งข้อมูล (Information sources)  
    องค์ประกอบที่ 2 ชุมชน (Community)  
    องค์ประกอบที่ 3 เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative problem 
solving techniques)  
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    องค์ประกอบที่  4 คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน (Computer-
Supported Collaborative Learning: CSCL) 
    องค์ประกอบที ่5 การประเมนิผล (Evaluation) 
   1.5.2 ขั้นตอนของรูปแบบกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตาม
ทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ มี 7 ขั้นตอน คือ  
    ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อม (Preparation) 
    ขั้นตอนที่ 2 การท าความเข้าใจปัญหา (Understanding problems) 
    ขั้นตอนที่ 3 การสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหา (Generating ideas) 
    ขั้นตอนที่ 4 การเลือกแนวคิดในการแก้ปัญหา (Selecting ideas)   
    ขั้นตอนที่ 5 การสร้างการยอมรับในวิธีแก้ปัญหา (Building acceptance) 
    ขั้นตอนที่ 6 การวางแผนและสร้างผลงาน (Planning for action)  
    ขั้นตอนที่ 7 การน าเสนอผลงาน (Presentation) 
    รายละเอียดขององค์ประกอบของรูปแบบกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศมี 5 ประกอบ ดังนี้ 
    องค์ประกอบท่ี 1 แหล่งข้อมูล  
    หมายถึง แหล่งข้อมูลที่เป็นส่วนสนับสนุนในการท ากิจกรรมตามขั้นตอนต่าง ๆ 
ของกระบวนการเรียนรู้  ประกอบด้วย 1) แหล่งข้อมูลที่เป็นสถานที่  ได้แก่ หน่วยงานห้องสมุด  
2) แหล่งข้อมูลที่เป็นบุคคล ได้แก่ บุคลากรห้องสมุด และผู้ใช้ห้องสมุด 3) แหล่งข้อมูลออนไลน์ ซึ่งมี
รายละเอียดดังนี้ 
    1) แหล่งข้อมูลที่เป็นสถานที่ (Places) หมายถึง หน่วยงานห้องสมุดที่เป็น
แหล่งข้อมูลที่มีลักษณะทางกายภาพที่ให้ผู้เรียนเข้าไปศึกษางานเพ่ือแสวงหาโอกาส ค้นหาปัญหา 
ความต้องการ ตลอดจนส ารวจและเก็บรวบรวมข้อมูลตามสถานการณ์และสภาพแวดล้อมจริงใน
บริบทของการด าเนินงานห้องสมุดเพื่อเป็นแหล่งข้อมูลในการด าเนินกิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ที่
พัฒนาขึ้น มีลักษณะเป็นห้องสมุดประเภทต่าง ๆ สังกัดหน่วยงานของรัฐและเอกชนที่มีการด าเนินงาน
ห้องสมุดที่ได้รับการยอมรับและมีมาตรฐาน เช่น ห้องสมุดมหาวิทยาลัย ห้องสมุดโรงเรียน ห้องสมุด
ประชาชน และห้องสมุดเฉพาะ เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรงที่ได้โอกาสสัมผัสด้วย
ตนเองและจากการปฏิบัติงานในสถานที่จริง ท าให้ผู้เรียนมีโอกาสในการมองเห็นปัญหาจากการ
ปฏิบัติงาน ซึ่งผู้เรียนต้องสังเกตและเอาใจใส่สิ่งผิดปกติที่เกิดขึ้นระหว่างการท างานด้วย   
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    2) แหล่งข้อมูลที่ เป็นบุคคล (People) ได้แก่ บุคลากรห้องสมุด ผู้ใช้
ห้องสมุด รวมถึงผู้เชี่ยวชาญหรือผู้มีส่วนเกี่ยวข้องอ่ืน ๆ ซึ่งบุคคลต่าง ๆ เหล่านี้จะเป็นผู้ที่ให้ข้อมูล
เพ่ิมเติมที่เป็นประโยชน์ในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนต่าง ๆ เช่น ในขั้นตอนการท า
ความเข้าใจปัญหา เมื่อผู้เรียนลงพ้ืนที่ห้องสมุดเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ผู้เรียนจะมีโอกาสได้
พูดคุยและสัมภาษณ์บุคลากรห้องสมุดเกี่ยวกับการด าเนินงาน สภาพแวดล้อมการท างาน และบริบท
ต่าง ๆ ของห้องสมุด และจะต้องมีการสอบถามปัญหาและความต้องการของผู้ใช้ ตลอดจนสังเกต
พฤติกรรมผู้ใช้ห้องสมุดที่เข้ามาใช้บริการ ซึ่งข้อมูลที่ได้จากบุคลากรห้องสมุดและผู้ใช้บริการโดยตรง
จะท าให้ผู้เรียนมีโอกาสค้นพบปัญหา ความท้าทายต่าง ๆ ที่มาจากสถานการณ์จริง การได้พูดคุย
สัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้องดังกล่าวเป็นส่วนส าคัญในล าดับแรกที่จะใช้ข้อมูลนั้นส่งต่อในการท ากิจกรรม
การตามกระบวนการเรียนรู้ในขั้นตอนถัดไป อีกทั้งเป็นการกระตุ้นและท้าทายให้ผู้เรียนเกิดความ
สนใจในการเรียนและท าโครงงานเพื่อสร้างผลงานนวัตกรรมห้องสมุดด้วย ส่วนผู้เชี่ยวชาญหรือผู้มีส่วน
เกี่ยวข้องอ่ืน ๆ นั้นอาจมีเพ่ิมเติมขึ้นในขั้นตอนการสร้างงานนวัตกรรมห้องสมุด ในกรณีที่การท า
ผลงานนั้นจะต้องใช้ความเชี่ยวชาญเพ่ิมเติมนอกเหนือจากอาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์ที่ให้
ค าแนะน า เช่น ถ้าผลงานที่จะท าจะต้องใช้ความเชี่ยวชาญในด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นต้น ซึ่งจะ
ท าให้ได้ข้อมูลรอบด้านและเป็นประโยชน์ต่อการสร้างนวัตกรรมห้องสมุดได้สมบูรณ์มากข้ึน 

   3) แหล่งข้อมูลออนไลน์ (Online sources) หมายถึง ข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ 
ที่เกี่ยวข้องกับรายวิชาและมีเนื้อหาสาระที่ส่งเสริมและสนับสนุนการท ากิจกรรมตามกระบวนการ
เรียนรู้เพ่ือพัฒนาความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุด ซึ่งท าหน้าที่เป็นทรัพยากรการ
เรียนรู้ที่จะช่วยในการเพ่ิมช่องทางและเป็นแนวทางให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง  และท าให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้ จุดประกายความคิดสร้างสรรค์ และมองเห็นแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงานใหม่ ๆ 
ขึ้นมา เช่น ตัวอย่างนวัตกรรมทั่วไปและนวัตกรรมห้องสมุด รวมถึงข้อมูลในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับ
ความคิดสร้างสรรค์และนวัตกรรมต่างๆ เอกสารคู่มือการใช้งานเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 
ตัวอย่างวิธีการเขียนโครงงาน ซึ่งมีหลายรูปแบบ เช่น สไลด์ประกอบการบรรยาย ไฟล์เอกสาร ไฟล์
ภาพ แหล่งข้อมูลทางอินเทอร์เน็ตต่าง ๆ เป็นต้น  
    องค์ประกอบท่ี 2 ชุมชน  
    ชุมชน หมายถึง กลุ่มบุคคลที่เข้ามาท ากิจกรรมร่วมกันในสภาพแวดล้อมใด
สภาพแวดล้อมหนึ่งเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย โดยแต่ละบุคคลมีบทบาทที่แตกต่างกันออกไป ส าหรับ
ชุมชนในการวิจัยนี้ หมายถึง อาจารย์ผู้สอน ผู้เรียน และบรรณารักษ์ ที่เข้ามามีส่วนร่วมในกิจกรรม
การเรียนรู้ตามกระบวนการต่างๆ มีรายละเอียดดังนี้  
    1) อาจารย์ผู้สอน หมายถึง ผู้ด าเนินการสอนและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ 
ตามกระบวนการ กระตุ้นและสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนท ากิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ รวมทั้งเป็นผู้



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

142 

อ านวยความสะดวก ให้ค าแนะน า ชี้แนะ ให้ความช่วยเหลือ วางแผนการจัดกิจกรรมและงานต่าง ๆ 
จัดพ้ืนที่และเครื่องมือที่เปิดโอกาสให้บุคคลต่าง ๆ มีปฏิสัมพันธ์ การติดต่อสื่อสาร และท างานร่วมกัน
เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม นอกจากนี้ยังเป็นผู้ประสานความร่วมมือ
ในการด าเนินกิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ระหว่างอาจารย์กับบรรณารักษ์ และอาจารย์กับผู้เรียน 
ให้ผลสะท้อนกลับ (Feedback) ในการท ากิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้อย่างสม่ าเสมอ ตลอดจน
และให้ความช่วยเหลือ ค าแนะน า เพ่ือแก้ไขปัญหาและอุปสรรคที่เกิดข้ึน  

   2) ผู้เรียน หมายถึง กลุ่มผู้เรียนที่เข้ามาเรียนรู้ในรายวิชาและด าเนินกิจกรรม
ต่างๆ ตามกระบวนการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น  
    3) บรรณารักษ์ หมายถึง บุคคลที่มีต าแหน่งบรรณารักษ์ และเป็นผู้มีความรู้ 
ประสบการณ์ในการด าเนินงานห้องสมุด ซึ่งจะเป็นผู้ที่เข้ามาให้ค าปรึกษา ค าแนะน า และมุมมอง
ต่างๆ ในการท าโครงงานนวัตกรรมห้องสมุดของผู้เรียน โดยใช้ประสบการณ์ในการท างานห้องสมุด
ตลอดจนแนะน าสาระความรู้และแหล่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์  โดยจะต้องเป็นผู้มีใจเปิดกว้าง เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดอย่างอิสระ ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้เรียน  และให้โอกาสผู้เรียน
ได้มีการพบปะเพ่ือปรึกษา ให้ค าแนะน าต่าง ๆ เมื่อผู้เรียนต้องการทั้งในรูปแบบการพบหน้าและผ่าน
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันอย่างกระตือรือร้นและให้ความใส่ใจ ตลอดจนให้้ผลสะท้อน
กลับ (Feedback) ในการท ากิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้อย่างสม่ าเสมอ  
    องค์ประกอบท่ี 3 เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  
    เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ หมายถึง เทคนิคที่จะน าไปใช้ในแต่ละ
กิจกรรมให้สอดคล้องกับขั้นตอนกระบวนการเรียนรู้ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ฯ ซึ่งผู้วิจัยได้เลือก
เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่หลากหลายและหมุนเวียนหลายเทคนิค  เพ่ือให้ผู้เรียนเกิด
ความคิดไหลลื่น ช่วยในการขยายขอบเขตความคิดเดิม ๆ ให้ได้ความคิดที่หลากหลายเพ่ือน าเพ่ือ
น าไปสู่ความคิดในการสร้างสิ่งใหม่ โดยจะใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเป็นเครื่องมือ
สนับสนุนการท างานร่วมกันของสมาชิกที่สอดคล้องกับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ใช้เทคนิคการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เช่น เทคนิคการระดมสมองที่เป็นเทคนิคพ้ืนฐานและเป็นส่วนผสมในเทคนิค
อ่ืน ๆ ซึ่งจะมีอยู่ในทุกขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ฯ เทคนิคการเปรียบเทียบกับสิ่งอ่ืน เช่น การ
เทียบเคียงผลิตภัณฑ์ บริการ หรือ แนวปฏิบัติที่ดีของห้องสมุดอ่ืน การท ารายการตรวจสอบปัญหา
เพ่ือค้นหาปัญหากับผลิตภัณฑ์และบริการที่มีอยู่ เทคนิคการกลับไปที่ผู้ใช้หรือลูกค้าเพ่ือให้ได้ปัญหา
และประสบการณ์จากมุมมองของผู้ใช้ เทคนิคการท าแผนภูมิ Why-Why เพ่ือวิเคราะห์หาสาเหตุของ
ปัญหา เทคนิค SCAMPER และเทคนิคผังความคิด (Mind mapping) เพ่ือให้ได้ความคิดที่แปลกใหม่ 
จ านวนมาก และหลายหลาย  เทคนิคกระดานแนวคิด (Idea board) เทคนิคการสร้างความเห็นพ้อง
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ร่วมกัน เทคนิคการลงคะแนนเสียง เพ่ือสร้างการยอมรับร่วมกัน เป็นต้น ซึ่งในการท ากิจกรรมนั้น 
ผู้วิจัยมีการก าหนดเทคนิคให้กับผู้เรียนในการท ากิจกรรมแต่ละขั้นตอนเพ่ือไม่ให้เกิดความสับสน   
    องค์ประกอบท่ี 4 คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน  
    คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน  หมายถึง การน าเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตมาเป็นเครื่องมือในการจัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียน โดย
ใช้เป็นเครื่องมือหลักแบ่งออกเป็น 3 ประเภทหลัก คือ 1) ระบบการจัดการเรียนการสอน (LMS) เพ่ือ
ใช้เป็นพ้ืนที่ในการบริหารจัดการรายวิชาแบบออนไลน์ เช่น จัดเก็บแหล่งข้อมูลออนไลน์ เป็นพ้ืนที่
ส าหรับการส่งงานและกิจกรรมต่าง ๆ ตามก าหนด เป็นต้น 2) เครื่องมือท างานร่วมกันแบบออนไลน์ 
เป็นเครื่องมือที่ใช้สนับสนุนการท ากิจกรรมการเรียนการสอนตามข้ันตอนของกระบวนการเรียนรู้ฯ  มี
ลักษณะเป็นเครื่องมือออนไลน์ที่ ใช้สนับสนุนกระบวนการทางปัญญาแบบร่วมมือ  สนับสนุน
กระบวนการคิดและการท ากิจกรรมร่วมกันของผู้เรียน เช่น เครื่องมือผังความคิดแบบออนไลน์ 
เครื่องมือในการสร้างและแบ่งปันเอกสารออนไลน์ เป็นต้น 3) เครือข่ายสังคมออนไลน์ เป็นเครื่องมือ
หลักที่ใช้เป็นช่องทางในการติดต่อสื่อสารร่วมกันระหว่างผู้สอน บรรณารักษ ์และผู้เรียน 
    องค์ประกอบท่ี 5 การประเมินผล  
    เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนซึ่ง เป็นการติดตามผลการด าเนิน
กิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่จัดขึ้น ได้แก่ 
    1) การประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม เป็นการประเมินโดย
ใช้แบบทดสอบความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น  ซึ่งมีลักษณะเป็นอัตนัย
แบบเขียนตอบ โดยจะให้สถานการณ์ปัญหาในบริบทของห้องสมุดและมีค าถามที่สอดคล้องกับ
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการสร้างนวัตกรรมให้นิสิตเขียนตอบ โดยก าหนดเกณฑ์การ
ให้คะแนนแบบรูบริค 
    2) การประเมินผลงานนวัตกรรมห้องสมุด เป็นการประเมินผลงานนวัตกรรม
ห้องสมุดที่ด าเนินตามกระบวนการเรียนรู้ จนพัฒนาเป็นผลงานนวัตกรรมห้องสมุดได้เป็นผลส าเร็จ ซึ่ง
ผลงานที่ได้จะสะท้อนให้เห็นถึงความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการสร้างสรรค์ผลงาน
นวัตกรรมห้องสมุด โดยใช้แบบประเมินผลงานนวัตกรรมห้องสมุดที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น และมีการก าหนด
เกณฑ์ในการให้คะแนน ซึ่งผู้ประเมินได้แก่ อาจารย์ประจ ารายวิชา บรรณารักษ์ที่เป็นสมาชิกใน
กระบวนการเรียนรู้ร่วมกันเป็นผู้ประเมินให้คะแนนผลงาน และร่วมกันอภิปรายจุดเด่น จุดด้อย ให้
ค าแนะน าและข้อเสนอแนะต่าง ๆ  
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

144 

   ขั้นตอนของรูปแบบกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตาม
ทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ มี 7 ขั้นตอนหลัก 10 ขั้นตอนย่อย คือ  
    ขั้นตอนที่ 1 การเตรียมความพร้อม  
    1) การเตรียมความพร้อม เป็นขั้นตอนก่อนการเรียนซึ่งเป็นการแนะน ารายวิชา 
มีวัตถุประสงค์เพ่ือเตรียมความพร้อมของทั้งผู้สอน ผู้เรียน และบรรณารักษ์ในการจัดการเรียนการ
สอนตามกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้
ร่วมกันในการท ากิจกรรมและโครงงานนวัตกรรมห้องสมุด เพ่ือชี้แจง ท าความเข้าใจกับผู้เรียนเกี่ยวกับ
กระบวนการ วิธีการเรียน ขั้นตอนการท ากิจกรรมในการเรียนการสอน การประเมินผลการเรียน การ
แบ่งกลุ่มผู้เรียนล่วงหน้าส าหรับการท าโครงงานร่วมกัน อบรมการใช้เครื่องมือคอมพิวเตอร์ในการ
สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือให้เกิดความเข้าใจตรงกัน รวมถึงการเชิญวิทยากรมาบรรยายพิเศษ
และพาไปศึกษาดูงาน 
    ขั้นตอนที่ 2 การท าความเข้าใจปัญหา  
    เป็นการค้นหาปัญหา โอกาส ความท้าทายส าหรับแก้ไขปัญหาจากสภาพแวดล้อม
จริง ในสถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงจากหน่วยงานห้องสมุด จากนั้นส ารวจและรวบรวบรวมข้อมูล
เพ่ือก าหนดหรือมุ่งความสนใจเพ่ือเพ่ือวางเป้าหมายหรือทิศทางในการแก้ปัญหาเกี่ยวกับสิ่งนั้นๆ  แบ่ง
ออกเป็น 2 ขั้นตอนย่อย คือ  
    2) การค้นหาปัญหา เริ่มจากผู้เรียนลงพื้นที่ห้องสมุดแต่ละแห่งตามกลุ่มผู้เรียนที่
ได้ก าหนดไว้ ซึ่งจะมีการก าหนดระยะเวลาที่ให้นิสิตลงพ้ืนที่ประมาณ 4 สัปดาห์ โดยผู้เรียนจะต้องใช้
เวลาไม่น้อยกว่า 20 ชั่วโมง ซึ่งจะต้องไปในช่วงวัน-เวลาที่แตกต่างกัน เช่น วันธรรมดา วันเสาร์อาทิตย์ 
และอาจไปในช่วงกลางวัน เย็น รวมทั้งไปในเวลาที่มีผู้ใช้บริการจ านวนหนึ่งเพ่ือจะได้ข้อมูลที่รอบด้าน
มากขึ้น ในขั้นนี้จะเป็นการแสวงหาปัญหา โอกาส ความท้าทายและความต้องการที่จะแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ของห้องสมุด โดยการส ารวจข้อมูลรอบด้านที่เกี่ยวข้องกับห้องสมุดและผู้ใช้บริการเพ่ือ
ค้นหาปัญหาและความต้องการ และรวบรวมข้อมูล ข้อเท็จจริงต่าง ๆ เพ่ือท าความเข้าใจเกี่ยวกับ
ปัญหาหรือความต้องการนั้น ๆ ในขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะได้มีโอกาสลงพ้ืนที่ห้องสมุดจริงและได้ท าการ
ส ารวจและเก็บรวบรวมข้อมูลกับแหล่งข้อมูลบุคคลทั้งจากบุคลากรห้องสมุดและผู้ใช้บริการห้องสมุด
เป็นส าคัญ โดยจะมีอาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์ที่ปรึกษาเป็นผู้ให้ค าแนะน าเพ่ิมเติมในการท า
กิจกรรมด้วย 
    3) การค้นพบปัญหา เป็นการตัดสินใจว่าสถานการณ์ปัญหาที่รวบรวบมาว่าสิ่งใด
เป็นสิ่งที่ต้องการแก้ปัญหานั้น ๆ อย่างแท้จริง โดยการระบุปัญหา ความท้าทาย หรือความต้องการนั้น 
และวิเคราะห์สาเหตุ 
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    ขั้นตอนที่ 3 การสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหา  
    4) การสร้างแนวคิดหรือสร้างทางเลือกในการแก้ปัญหา เป็นการหาความคิดเพ่ือ
เป็นค าตอบการแก้ปัญหาหรือความต้องการนั้น ๆ โดยการรวบรวมแนวคิด คิดหาวิธีการแก้ปัญหา 
สร้างทางเลือกเกี่ยวกับประเด็นปัญหาให้มากที่สุดโดยมีผู้สอนให้ค าแนะน าและส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้
ความคิดคิดสร้างสรรค์โดยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้รู้จักคิดวิธีแก้ปัญหาที่แปลกใหม่และหลากหลาย  
    ขั้นตอนที่ 4 การเลือกแนวคิดในการแก้ปัญหา  
    เป็นการค้นพบวิธีแก้ปัญหาหรือแนวทางในการแก้ปัญหา และประเมินจนได้
วิธีการที่ดีที่สุด ให้มีความชัดเจนในการน าไปสร้างผลงานมากยิ่งขึ้น  ในขั้นตอนนี้มีบรรณารักษ์ที่
ปรึกษาร่วมกับอาจารย์ผู้สอนในการให้ค าแนะน า แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอนย่อย คือ 
    5) การค้นพบวิธีแก้ปัญหา เป็นการค้นพบวิธีหรือแนวทางในการแก้ปัญหา โดย
แนะน าและกระตุ้นให้ผู้เรียนบอกข้อดีข้อเสียของวิธีแก้ปัญหา และเหตุผล 
    6) ประเมินและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหา เป็นการประเมินและเลือก
แนวทางในการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด ที่จะน าไปสร้างเป็นผลงานได้ โดยผู้เรียนจะต้องช่วยกันก าหนด
เกณฑ์การคัดเลือกวิธีแก้ปัญหาร่วมกัน จากนั้นสรุปวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุดและสามารถ
น าไปปฺฏิบัติได้จริง 
    ขั้นตอนที่ 5 การสร้างการยอมรับในวิธีแก้ปัญหา (Building acceptance)  
    7) การเลือกวิธีแก้ปัญหาที่ดีที่สุดและได้รับการยอมรับเพ่ือพัฒนาที่จะใช้ปฏิบัติ
ในการแก้ปัญหา โดยจะต้องพิจารณาจากทรัพยากร สิ่งสนับสนุน ที่จะท าให้สามารถน าไปใช้ในการ
วางแผนสร้างผลงานได้ส าเร็จ รวมทั้งอุปสรรคต่าง ๆ จนได้ค าตอบที่เป็นที่ยอมรับร่วมกันในผู้ที่
เกี่ยวข้อง ในขั้นตอนนี้มีบรรณารักษ์ท่ีปรึกษาร่วมกับอาจารย์ผู้สอนในการให้ค าแนะน า และผู้เรียนจะ
กลับไปสอบถามความคิดเห็นโดยตกลงร่วมกันกับบุคลากรห้องสมุดแห่งนั้น ๆ เพ่ือให้ได้ข้อสรุปหรือ
ความเห็นชอบในวิธีแก้ปัญหาร่วมกัน  
    ขั้นตอนที่ 6 การวางแผนและสร้างผลงาน  
    เป็นการวางแผนและน าความคิดหรือแนวทางแก้ปัญหาที่เตรียมไว้ไปลงมือ
ปฏิบัติจริงโดยการสร้างเป็นผลงานต้นแบบ หรือชิ้นงานที่สมบูรณ์ จากนั้นน าไปทดลองหรือพิสูจน์ว่า
วิธีการที่เลือกไว้สามารถน าไปใช้ได้จริงและบรรลุแนวทางในการแก้ปัญหา แบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน
ย่อย คือ 
    8) การวางแผนงานการด าเนินงานเพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงาน ใน
ขั้นตอนย่อยนี้จะเป็นการเขียนโครงงานที่จะน าเสนอวิธีการด าเนินงานและผลที่คาดว่าจะได้รับ  เช่น 
ชื่อโครงการนวัตกรรมห้องสมุด ที่มาของปัญหาและความท้าทาย ขั้นตอนการด าเนินการ เครื่องมือที่
ใช้ สิ่งสนับสนุนต่างๆ ที่จะท าให้ผลงานส าเร็จ งบประมาณท่ีใช้ และการน าไปใช้ประโยชน์ เป็นต้น 
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    9) การสร้างผลงาน ทดสอบ และประเมินงาน ลงมือสร้างผลงานต้นแบบ 
(Prototype) หรือสถานการณ์จ าลอง และ/หรือผลงานที่สมบูรณ์ ในส่วนนี้จะสร้างผลงานในรูปแบบ
ใดขึ้นอยู่กับปัจจัยสนับสนุนที่เกี่ยวข้องด้วย จากนั้นทดสอบความคิดด้วยการน าผลงานที่สร้างขึ้นไป
ทดสอบหรือทดลองใช้ รวมทั้งประเมินงานเพ่ือสรุปผลว่าสามารถน าไปใช้ได้จริงและมีคุณค่าสามารถ
น าไปใช้ประโยชน์ได้ จะช่วยให้เห็นภาพของนวัตกรรมห้องสมุดที่คิดข้ึนมาและหากยังมีข้อบกพร่องจะ
ได้น าไปปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปใช้จริง ในขั้นตอนนี้ส่วนที่ส าคัญคือการทดสอบและประเมินงาน 
โดยได้ความคิดเห็นหรือผลป้อนกลับ (feedback) จากบุคลากรห้องสมุดและผู้ใช้บริการ เพ่ือน าความ
คิดเห็นและข้อเสนอแนะต่าง ๆ ไปปรับปรุงงาน นอกจากจะมีบรรณารักษ์ที่ปรึกษาร่วมกับอาจารย์
ผู้สอนในการให้ค าแนะน าแล้ว ยังมีผู้มีส่วนร่วมที่เกี่ยวข้องอ่ืน ๆ อีก เช่น อาจมีผู้เชี่ยวชาญเฉพาะที่
เพ่ิมเติมขึ้นมาเพ่ือให้ค าปรึกษาในขั้นตอนการสร้างต้นแบบนวัตกรรมห้องสมุดร่วมด้วยได้เพ่ือให้ได้
ข้อเสนอแนะในการสร้างผลงานที่สมบูรณ์มากขึ้น 
    ขั้นตอนที่ 7 การน าเสนอผลงาน  
    10) การน าเสนอผลงาน เป็นขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการ เป็นการน าเสนอ
ผลงานนวัตกรรมห้องสมุด เพ่ือให้ผู้อ่ืนได้ทราบถึงแนวคิด วิธีการด าเนินงาน ผลที่ได้รับ ตลอดจน
ข้อเสนอแนะต่างๆ เกี่ยวกับนวัตกรรมห้องสมุด มีลักษณะเป็นชิ้นงานหรือผลงานต้นแบบ โดยมี
อาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์เป็นผู้ประเมินผลงาน 
 

ตารางท่ี 17 เปรียบเทียบการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ฯ ฉบับที่ 1 กับฉบับที่ 2 

กระบวนการเรียนรู้ฯ ฉบับท่ี 1 
จากการสังเคราะห์เอกสาร และการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของ

อาจารย์ บรรณารักษ ์และผู้เชี่ยวชาญ 

กระบวนการเรียนรู้ฯ ฉบับท่ี 2 
จากการตรวจสอบคุณภาพโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

องค์ประกอบ: ในภาพรวมไม่มีการเปลีย่นแปลง  
1. แหล่งข้อมูล  
2. ชุมชน 
3. เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์
4. คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 
5. การประเมินผล 

1. แหล่งข้อมูล  
2. ชุมชน 
3. เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค ์
4. คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 
5. การประเมินผล 

ขั้นตอน: ในภาพรวมไม่มีการเปลีย่นแปลง แต่มีค าแนะน าที่เป็นรายละเอียดที่ต้องใส่ใจ เช่น ผู้สอนควรให้
ค าแนะน าผูเ้รียนในการท ากิจกรรมแต่ละขั้นตอน ซึ่งมีรายละเอียดปลีกย่อยต่างๆ  
1. การเตรยีมความพร้อม  1. การเตรยีมความพร้อม  
2. การท าความเข้าใจปัญหา  2. การท าความเข้าใจปัญหา  
3. การสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหา 3. การสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหา 
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กระบวนการเรียนรู้ฯ ฉบับท่ี 1 
จากการสังเคราะห์เอกสาร และการสัมภาษณ์ความคิดเห็นของ

อาจารย์ บรรณารักษ ์และผู้เชี่ยวชาญ 

กระบวนการเรียนรู้ฯ ฉบับท่ี 2 
จากการตรวจสอบคุณภาพโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 

4. การเลือกแนวคิดในการแก้ปัญหา   
5. การสร้างการยอมรับในวิธีแก้ปญัหา 
6. การวางแผนและสรา้งผลงาน  
7. การน าเสนอผลงาน 

4. การเลือกแนวคิดในการแก้ปัญหา   
5. การสร้างการยอมรับในวิธีแก้ปญัหา 
6. การวางแผนและสรา้งผลงาน  
7. การน าเสนอผลงาน 

ภาพจ าลอง: ไม่มีการเปลี่ยนแปลงองค์ประกอบและขั้นตอนในภาพรวม แต่ให้เพิ่มรายละเอียดของข้อมูลและ
สัญลักษณ์เพิม่เตมิให้ชัดเจนขึ้น 
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ภาพที่ 14 กระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ฯ ที่ผ่านการตรวจสอบจาก

ผู้ทรงคุณวุฒิ (ฉบับที่ 2)  
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 ตอนที่ 2 ผลการทดลองใช้กระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎี
กิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 

 จากการน ากระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศไปทดลองใช้กับตัวอย่างวิจัย คือ นิสิตหลักสูตรสารสนเทศ
ศึกษา คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ จ านวน 38 คน ที่เรียนรายวิชาประเด็น
ปัญหาปัจจุบัน จ านวน 3 หน่วยกิต ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 นั้น สามารถน าเสนอผลดัง
รายละเอียดต่อไปนี้ 
  2.1 ผลการประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุด 
  ส่วนนี้เป็นผลการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถใน
การสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้ ด้วยการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน  โดยใช้สถิติ t-test 
dependent พบว่า นิสิตที่เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้ฯ มีค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญท่ี .05 (ตารางท่ี 18) 
 

ตารางที่ 18 ผลการเปรียบเทียบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้ฯ 
 

กลุ่มตัวอย่าง n x̄  S.D. t sig 
ก่อนเรียน 38 12.92 2.72 

-18.15 .000* 
หลังเรียน 38 23.15 2.72 

 *p<.05 
 

  2.2 ผลการประเมินนวัตกรรมห้องสมุด  
  ผลการวิเคราะห์การประเมินผลงานนวัตกรรมห้องสมุดที่ผู้เรียนสร้างสรรค์ขึ้น จ านวน 2 
รอบ ได้แก่ รอบที่ 1 ด าเนินการตามกระบวนการเรียนรู้ฯ 6 สัปดาห์ มีจ านวนผลงานทั้งสิ้น 18 
ผลงาน จากกลุ่มผู้เรียน 18 กลุ่ม พบว่า ผลงานนวัตกรรมห้องสมุดของผู้เรียนอยู่ในระดับดีมาก 
จ านวน 6 กลุ่ม ระดับดี จ านวน 11 กลุ่ม และระดับพอใช้ จ านวน 1 กลุ่ม ในขณะที่รอบที่  2 
ด าเนินการตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ใน 6 สัปดาห์ต่อมา มีจ านวนผลงานทั้งสิ้น 6 ผลงาน จากกลุ่ม
ผู้เรียน 6 กลุ่ม พบว่า ผลงานนวัตกรรมห้องสมุดของผู้เรียนอยู่ในระดับดีมากท้ังหมด ซึ่งมีข้อสังเกตใน
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ภาพรวมว่าเมื่อผ่านระยะเวลาการเรียนรู้ไปแล้วในรอบที่ 1 และด าเนินกิจกรรมในรอบที่ 2 นั้น พบว่า 
ผู้เรียนมีขึ้น มีพัฒนาการในการท าผลงานนวัตกรรมได้ดีขึ้นในรอบที่ 2 (ตารางท่ี 19-20) 
 

ตารางท่ี 19 ผลการประเมินนวัตกรรมห้องสมุดของผู้เรียน (รอบที่ 1) 

ผลการประเมินนวัตกรรมฯ (ด าเนินการรอบท่ี 1)  
โครงงานคู ่(2-3 คน) รวมทั้งสิ้น 18 กลุ่ม 

กลุ่มที ่ คะแนน (เต็ม100) ระดับ ชื่อผลงาน 
G1 68.78 ด ี Just Scan 
G2 80.27 ดีมาก สติ๊กเกอรส์ัตว์แสนรู้คืนถิ่น 
G3 89.49 ดีมาก Tell me more application 
G4 70.85 ด ี หาหนังสือง่ายๆภายใน 5 ข้ันตอน 
G5 79.76 ด ี Lib EDU Let’s do it! app 
G6 56.06 พอใช้ Find your book 
G7 61.61 ด ี Learning by myself 
G8 79.35 ด ี 10 books of the month 
G9 81.45 ดีมาก REVIEW >> REWARD 
G10 71.59 ด ี Renew no waste 
G11 85.34 ดีมาก SALC Application 
G12 75.73 ด ี ค้นหาได้ง่าย ด้วยป้ายและแถบส ี
G13 71.84 ด ี Let me introduce myself 
G14 76.57 ด ี Book for You 
G15 69.98 ด ี คลิปวิดีโอสั้นสอนฐานข้อมลู Uptodate 
G16 89.27 ดีมาก AR Bookmark 
G17 80.29 ดีมาก หาปุ๊บเห็นปั๊บ 
G18 71.51 ด ี ที่คั่นช้ันหนังสือ 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

151 

ตารางท่ี 20 ผลการประเมินนวัตกรรมห้องสมุดของผู้เรียน (รอบท่ี 2) 

ผลการประเมินนวัตกรรมฯ (ด าเนินการรอบท่ี 2)  
โครงงานกลุ่มใหญ่ (6-7 คน) รวมทั้งสิ้น 6 กลุ่ม 

กลุ่มที ่ คะแนน (เต็ม100) ระดับ ชื่อผลงาน 

G1 86.88 ดีมาก SWU smart study room 
G2 83.90 ดีมาก ระบบแนะน าหนังสืออัจฉริยะ (Match your 

book) 
G3 85.45 ดีมาก TK service application 
G4 84.24 ดีมาก BACC Virtual exhibition 

ผลการประเมินนวัตกรรมฯ (ด าเนินการรอบท่ี 2)  
โครงงานกลุ่มใหญ่ (6-7 คน) รวมทั้งสิ้น 6 กลุ่ม 

กลุ่มที ่ คะแนน (เต็ม100) ระดับ ชื่อผลงาน 

G5 80.74 ดีมาก มองศาสตร์  สัมผัสศลิป:์  
ค้นหาหนังสือศิลปินแห่งชาติในรูปแบบ 
Touchscreen 

G6 84.55 ดีมาก ตู้หนังสืออัจฉริยะ 

 
  2.3 ผลวิเคราะห์ความคิดเห็นของสมาชิกในชุมชน (ผู้เรียน อาจารย์ผู้สอน และ
บรรณารักษ์) ที่มีต่อการจัดการเรียนการสอนตามกระบวนการเรียนรู้ฯ 
  ส่วนนี้เป็นการน าเสนอผลการวิเคราะห์การสัมภาษณ์ความคิดเห็นของสมาชิกในชุมชน
ได้แก่ ผู้เรียนที่เป็นกลุ่มตัวอย่างและผู้เข้าร่วมกิจกรรมซึ่งก็คืออาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์ที่มีต่อ
การจัดการเรียนการสอนตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ผู้วิจัยเก็บข้อมูลกับอาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์
ด้วยการสัมภาษณ์กลุ่ม ส่วนกลุ่มผู้เรียนใช้แนวค าถามสัมภาษณ์โดยให้บันทึกข้อมูลผ่านทางเครื่องมือ
บันทึกข้อมูลแบบออนไลน์เป็นรายบุคคลหลังจากด าเนินการเสร็จสิ้นตามกระบวนการเรียนรู้ฯ โดยจะ
น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามประเด็นในการสัมภาษณ์ คือ 1) ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นที่มี
ต่อกิจกรรมตามขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ฯ 2) ด้านสื่อการสอนและทรัพยากรสารสนเทศ
ออนไลน์ 3) ด้านประโยชน์และความน่าสนใจ 4) ด้านปัจจัยที่ท าให้ท าผลงานได้ส าเร็จ   
  ในการอธิบายผลการวิเคราะห์ข้อ 2.3 ใช้รหัสเพ่ือเป็นสัญลักษณ์แทนสมาชิกในชุมชน
กลุ่มต่างๆ ได้แก่ S คือ ผู้เรียนที่เป็นตัวอย่างวิจัย T คือ อาจารย์ผู้สอน L คือ บรรณารักษ์ ส่วนตัว
เลขที่ใช้หลังตัวอักษรดังกล่าวแสดงถึงล าดับของบุคคลกลุ่มนั้นๆ ผลการวิเคราะห์มีรายละเอียดดังนี้ 
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   2.3.1 ความคิดเห็นมีต่อขั้นตอนของการจัดการเรียนการสอนด้วยกระบวนการ
เรียนรู้ฯ 
    1) ขั้นการเตรียมความพร้อม  
    สมาชิกในชุมชนมีความเห็นสอดคล้องกันเกี่ยวกับความส าคัญของแหล่งข้อมูล
สถานที่ในขั้นนี้คือการพาไปศึกษาดูงานห้องสมุดภายนอกที่มีนวัตกรรมห้องสมุดและแหล่งข้อมูล
บุคคลในขั้นนี้คือการเชิญวิทยากรพิเศษมาบรรยายและให้ความรู้เกี่ยวกับนวัตกรรมห้องสมุด ซึ่งเป็น
องค์ประกอบหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น เนื่องจากการศึกษาดูงานที่ห้องสมุดผู้เรียนได้
เห็นของจริง เห็นที่มาและวิธีคิดในการพัฒนานวัตกรรมห้องสมุดต่างๆ ท าให้ได้ความรู้ ได้พบเห็นสิ่ง
ใหม่ๆ เหมือนเปิดโลกทัศน์ใหม ่ท าให้เกิดแรงบันดาลใจและเริ่มคิดเกี่ยวกับการท านวัตกรรม ในขณะที่
การฟังบรรยายจากวิทยากรเป็นจุดเริ่มต้นที่ท าให้รู้จักและเข้าใจค าว่านวัตกรรมห้องสมุดมากขึ้น  
การให้ข้อมูลความรู้จากประสบการณ์ตรงและการยกตัวอย่างเกี่ยวกับนวัตกรรมห้องสมุดท าให้เข้าใจ
ว่านวัตกรรมคืออะไร และจุดเริ่มต้นของที่มาจะคิดอย่างไร ในขณะที่อาจารย์ผู้สอนให้ความเห็นว่าการ
เตรียมความพร้อมผู้เรียนด้วยวิธีการที่หลากหลายท าให้ผู้เรียนเกิดมุมมองที่กว้างขึ้นและเป็นการท า
ความเข้าใจก่อนเรียนที่เชื่อมโยงและส่งผลต่อการท ากิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ฯ เช่น การพาไป
ศึกษาดูงานที่มีการด าเนินงานด้านนวัตกรรมเด่น ๆ มีลักษณะการไปดูงานที่ต่างจากรายวิชาอ่ืนๆ ท า
ให้ผู้เรียนเกิดแนวคิดใหม่ ๆ มีมุมมองกว้างขวางขึ้น นอกจากผู้เรียนจะได้ประโยชน์แล้วอาจารย์ผู้สอน
ที่ร่วมไปด้วยได้รับประโยชน์เช่นกันเพราะได้เห็นสิ่งใหม่ ๆ มีความเข้าใจในสิ่งเดียวกันและสามารถ
น ามาแนะน าผู้เรียนได้  ส่วนการอบรมและแนะน าการใช้เครื่องมือออนไลน์ก่อนเรียนท าให้ผู้เรียน
เข้าใจวิธีการใช้งานและสามารถใช้เครื่องมือในการท ากิจกรรมได้ทันที ไม่ต้องเสียเวลาศึกษาวิธีการใช้
งานอีกครั้งเมื่อถึงเวลาท ากิจกรรมจริง สะท้อนให้เห็นว่าองค์ประกอบเครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุน
การเรียนรู้ร่วมกันนั้นจ าเป็นต้องมีการให้ผู้เรียนได้ทดลองฝึกปฏิบัติจริงก่อน ตัวอย่างการแสดงความ
คิดเห็นของผู้เรียนและอาจารย์ผู้สอน มีดังนี ้
    “การมีวิทยากรมาให้ความรู้ ท าให้เห็นภาพและเห็นตัวอย่าง รู้ว่ามีปัญหาแบบนี้ ควรแก้ไข
ด้วยวิธีการหรือนวัตกรรมแบบไหน ท าให้รู้ด้วยว่าเวลาคิดนวัตกรรมขึ้นมานั้นต้องค านึงถึงด้านต่างๆ อย่างการ
น าไปใช้งานว่าเหมาะสมกับตัวผู้ใช้ของห้องสมุดหรือไม่ ใช้งานได้จริงหรือเปล่า และตัวอย่างนวัตกรรมที่วิทยากร
น ามาแนะน าให้ดูก็ได้เป็นแนวทาง ท าให้สามารถน ามาปรับใช้ในการสร้างนวัตกรรมต่าง  ๆ ของพวกเราได้ด้วย” 
(S37) 
    “การพาไปศึกษาดูงานสถานที่จริง สามารถจุดประกายความคิดเกี่ยวกับนวัตกรรมได้
มากกว่าการฟังบรรยายจากวิทยากร เพราะมันได้เห็นผลงานและสถานท่ีเหล่านั้นจริง ๆ อีกทั้งยังได้สัมผัสและลองใช้
งานอีกยิ่งท าให้เราสามารถจดจ าและเข้าใจได้ง่ายกว่าการจินตนาการนึกภาพเอาเองตามที่วิทยากรได้เปิดภาพหรือ
อธิบายการท างานของนวัตกรรมเหล่านั้นให้ดู” (S18) 
    “การอบรมได้ลองท าจริง ๆ ดีกว่าให้อ่านคู่มือเอง เพราะเราจะไม่อ่าน ท าให้เข้าใจ 
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วิธีการใช้งานเครื่องมือออนไลน์ต่างๆและสามารถใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ” (S6) 
    “ช่วยลดเวลาตอนที่ท างานโปรเจ็คได้ เพราะเราได้เรียนรู้การใช้เครื่องมือออนไลน์มาแล้ว” 
(S8) 
    “ท าให้นิสิตมีโอกาสได้อุ่นเครื่อง ท าความเข้าใจก่อนเข้าสู่การเรียน วิธีการที่ใช้มีความ
หลากหลายและเปิดโอกาสให้นิสิตได้มีมุมมองที่กว้างขึ้น  เช่น การเชิญวิทยากรมาพูดคุยให้ฟัง นิสิตได้เรียนรู้จาก
ประสบการณ์ของวิทยากร รวมทั้งอาจารย์ที่เป็นทีมสอนก็มีโอกาสได้เรียนรู้ร่วมกันด้วย  หลายประเด็นเป็นเรื่อง
ใหม่ๆ ที่นิสิตอาจจะไม่เคยได้ทราบมาก่อน การน านิสิตไปศึกษาดูงานสถานที่จริงจากห้องสมุดที่มีลักษณะเฉพาะก็
ช่วยให้นิสิตได้เห็นสถานการณ์จริงและได้ไอเดียใหม่ ๆ ที่ไม่ใช่เพียงการเรียนรู้และสัมผัสเฉพาะภายในมหาวิทยาลัย 
เป็นการเตรียมความพร้อมท่ีดีมาก ๆ ค่ะ” (T3) 
     “มีประโยชน์ เพราะว่าอย่างเราเนี่ยสอนด้วย เราจะไกด์เด็กได้เราต้องไปดู ไม่ง้ันเราไป
ไกด์ เค้าไม่ได้ แนะน าเค้าด้วยวิธีการที่หลากหลาย สถานท่ีที่ไปดูงานก็เลือกแล้วอันท่ีมีนวัตกรรมเด่นๆ” (T2) 

    2) ขั้นการท าความเข้าใจปัญหา  
    สมาชิกในชุมชนมีความเห็นสอดคล้องกันเกี่ยวกับความส าคัญของแหล่งข้อมูล
สถานที่ซึ่งเป็นองค์ประกอบหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ฯ ในขั้นนี้หมายถึงหน่วยงานห้องสมุดที่ใช้เป็น
ฐานในการสร้างสรรค์นวัตกรรม โดยผู้เรียนให้ความเห็นว่าการได้ไปส ารวจและเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือ
ค้นหาปัญหาต่างๆ จากหน่วยงานห้องสมุดจริงนั้นท าให้ได้เห็นปัญหาอย่างแท้จริงด้วยตนเอง สามารถ
มองเห็นภาพรวมทั้งหมดของปัญหาที่หลากหลายได้ชัดเจนกว่าการที่ผู้สอนตั้งโจทย์ปัญหาขึ้นมาแล้ว
ให้จินตนาการต่อเองหรือตั้งประเด็นปัญหาจากการคิดเอง การได้เรียนรู้จากสภาพห้องสมุด 
สถานการณ์แวดล้อมต่าง ๆ รวมถึงการสังเกต และการสัมภาษณ์บุคลากรและผู้ใช้จริงซึ่งเป็น
แหล่งข้อมูลบุคคลประกอบกันท าให้ได้ค้นพบปัญหาที่แท้จริงที่จะน ามาตั้งเป็นโจทย์ปัญหาและค้นหา
สาเหตุของปัญหาได้ อีกทั้งเมื่อมีข้อสงสัยก็สามารถซักถามหรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับบุคลากร
ห้องสมุดที่รู้จักห้องสมุดและผู้ใช้ดีกว่าผู้เรียนได้โดยตรง ท าให้ได้ข้อมูลมากพอที่จะท ากิจกรรมใน
ขั้นตอนนี้ได้เป็นอย่างดี นอกจากนี้ยังพบว่าท าให้ผู้เรียนเกิดกระตือรือร้นและรู้สึกท้าทายและเรียนรู้ที่
จะใช้ปฎิภาณไหวพริบและทักษะอ่ืน ๆ ร่วมด้วย  ส่วนอาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์ให้ความเห็นไป
ในทิศทางเดียวกันว่าผู้เรียนจะได้รับทั้งประสบการณ์ตรงและได้ฝึกปฏิบัติจริงเพ่ือส ารวจและเก็บ
รวบรวมข้อมูลอย่างรอบด้านด้วยตนเองเพราะหากผู้เรียนเรียนจากการฟังเฉพาะการบรรยายจาก
ผู้สอน จะไม่ได้ข้อมูลรอบด้านและไม่เข้าใจบริบทหรือสภาพปัญหาและความต้องการของห้องสมุดที่
แท้จริง การที่ได้เรียนรู้จากสถานการณ์จริงในห้องสมุดท าให้ผู้เรียนเห็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงด้วยตนเอง 
บางปัญหา ถ้าไม่ได้ไปเรียนรู้หรือสัมผัสจากสถานการณ์ที่เกิดขึ้นนั้นอาจไม่เข้าใจอย่างลึกซึ้งและ
แก้ปัญหาไม่ตรงจุด การเรียนรู้จากสภาพจริงท าให้แก้ไขปัญหาได้ตรงกับสภาพแวดล้อมของห้องสมุด
นั้น ๆ โดยตรง ท าให้ผู้เรียนได้โจทย์ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงเพ่ือเป็นจุดเริ่มต้นของการท างานในขั้นตอนต่อ 
ๆ ไป อีกทั้งยังได้ฝึกทักษะอื่นๆ ร่วมด้วย   
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    ส าหรับอุปสรรคและปัญหาที่เกิดขึ้นในขั้นตอนนี้ที่พบคือประเด็นการเก็บข้อมูล
จากผู้ใช้จริง เนื่องจากผู้เรียนมีความเกรงใจผู้ใช้และไม่ค่อยกล้าที่จะเข้าไปสัมภาษณ์หรือพูดคุย รวมถึง
ผู้ใช้บางคนไม่ให้ความร่วมมือ ในขณะที่ห้องสมุดบางแห่งมีผู้ใช้จ านวนน้อยและบางแห่งใกล้วันปิดภาค
การศึกษา เช่น กลุ่มที่ไปห้องสมุดโรงเรียน ท าให้ผู้เรียนคิดว่ายังไม่เห็นปัญหาที่หลากหลาย นอกจากนี้
พบว่า ก่อนไปลงพ้ืนที่ห้องสมุดจริงผู้เรียนรู้สึกมีความวิตกกังวลที่จะต้องออกไปเผชิญกับสถานการณ์
ต่างๆ ที่ไม่คุ้นเคยและไม่รู้จักมาก่อน เนื่องจากยังไม่เคยมีประสบการณ์การออกไปศึกษาข้อมูลกับ
สถานที่จริงในลักษณะนี้ แต่เมื่อได้เข้าไปรู้จักกับบุคลากรห้องสมุดและท าความคุ้นเคยกับหน่วยงาน
ห้องสมุดแล้วเริ่มรู้สึกสนุก เกิดความประทับใจเพราะได้รับความร่วมมือจากบุคลากรห้องสมุดเป็น
อย่างดีส่งผลให้ท างานที่ได้รับมอบหมายได้ง่ายขึ้น ส่วนอุปสรรคเล็กน้อยอื่นๆ ทีเกิดขึ้น เช่น เรื่องของ
การเดินทางไปยังห้องสมุดและเวลาที่ไม่ตรงกันของสมาชิกในกลุ่ม ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของ
ผู้เรียน อาจารย์ผู้สอน และบรรณารักษ์ มีดังนี้      

  “ประทับใจในข้ันตอนนี้มากๆ ค่ะ ท าให้ได้ไปลงพื้นที่จริงๆ ได้เห็นปัญหาที่เกิดขึ้นจริงๆ ทั้งจากตัวผู้ใช้
เอง รวมถึงบรรณารักษ์ท่ีนั่น ได้เห็นถึงสาเหตุของปัญหาต่างๆ ว่าเกิดจากอะไร และส่งผลอะไรตามมาบ้าง ตอนแรกก็
กล้าๆ กลัวๆ ไม่กล้าพูดกล้าถาม… พอได้เริ่มทุกอย่างก็เริ่มสนุกในการพูดคุยกับผู้ใช้และพี่ๆ เจ้าหน้าที่ ท าให้ได้มีการ
แลกเปลี่ยนพูดคุยถึงประเด็นปัญหาต่างๆ” (S14) 
    “ขั้นตอนนี้เป็นขั้นตอนที่ส าคัญเลย การที่เราลงไปส ารวจและค้นหาปัญหาในสถานที่นั้นๆ
เป็นสิ่งที่จะท าให้เรารู้ข้อมูลและปัญหาดีที่สุดในการท ามาสร้างนวัตกรรม เพราะได้เกิดจากการสัมภาษณ์ผู้ใช้และ
บุคลากรท าให้เราไม่ไดส้รา้งปัญหาดว้ยตัวเองจากความคิดเนื่องจากเราลงมือท าจรงิๆได้เห็นปัญหาจริงๆ แต่ก็มีหลาย
ปัจจัยที่มีปัญหามากแต่ไม่สามารถเเก้ได้เพราะหลายๆอย่างมันไม่อ านวยต่อการท างาน” (S17) 
    “ผู้ใช้และพี่ๆเจ้าหน้าที่ก็ให้ความร่วมมืออย่างมาก มันท าให้เราสามารถท างานได้ง่ายขึ้น
ค่ะ” (S9) 
    “หนูได้ห้องสมุดขนาดเล็กของธนาคาร ผู้ใช้มีจ านวนน้อยอีกทั้งไม่ค่อยให้ความร่วมมือใน
การสัมภาษณ์เท่าไหร่ ส่งผลให้ต้องใช้ความพยายามในการหาผู้ใช้ และเข้าหาผู้ใช้เป็นอย่างมาก แต่ประทับใจในการ
พูดคุยกับพ่ีๆ บรรณารักษ์มากค่ะ พวกเค้าให้การต้อนรับเป็นอย่างดีและอบอุ่นมากๆ ค่ะ” (S19) 
    “คล้ายๆ กับนิสิตได้ใช้กระบวนการวิจัยเพื่อเก็บข้อมูลหรือส ารวจสภาพปัญหาเบื้องต้น  
นิสิตได้ใช้ทักษะหลายอย่างในการเก็บปัญหา เช่น  การสังเกตการณ์ การพูดคุยติดต่อสื่อสารกับบรรณารักษ์ หรือ
แม้แต่ผู้ใช้บริการ ท าให้นิสิตได้ฝึกฝนทักษะการสื่อสารได้อย่างเต็มที่ นอกจากจากนี้ยังเป็นวิธีการที่ท าให้นิสิตซึมซับ
และเรียนรู้สถานการณ์การจริง  เป็นเสมือนการจ าลองภาพการท างานจริง  ท่ีไม่ใช่เพียงการอ่านและจินตนาการจาก
ตัวหนังหรือค าสอนของอาจารย์ในห้องเรียน คิดว่าในข้ันตอนนี้นิสิตได้ทักษะการใช้ชีวิต และทักษะอื่นๆ อย่างเต็มที่” 
(T3) 
    “มีประโยชน์อย่างมากต่อการท า project เนื่องจากจะต้องไปขุดคุ้ย หรือไปสืบสอบปัญหา
ที่ห้องสมุดประสบมาให้ได้ เป็นการที่ท าให้นิสิต dig deep ลงไปในประเด็นปัญหาแต่ละประเด็น เมื่อนิสิตน าปัญหา
ที่ห้องสมุดประสบแล้วใน loop แรก เราจะเห็นได้ว่า นิสิตยังพบปัญหาที่ดูผิวเผิน หรือปัญหาหน้างานเสียส่วนใหญ่ 
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ซึ่งเราเองก็เข้าใจว่ามันคือปัญหาเหมือนกัน แต่พอได้คิดถึงปัญหาที่สามารถจะท าให้เกิดผลงานนวัตกรรมได้จริง ๆ 
ท าให้นิสิตและอาจารย์เอง สามารถแยกปัญหาออกได้บ้างแล้วว่า ปัญหาใด เป็นปัญหาหน้างาน และปัญหาใดที่เป็น
ปัญหาเรื้อรัง หรือปัญหาที่จะสามารถน ามาผลิตเป็นนวัตกรรม” (T1) 
    “มีประโยชน์ในแง่ที่เค้าได้ไปเห็นของจริง เพราะว่าเด็กปี 3 ยังไม่ได้สัมผัสกับสถาบันบริการ
สารสนเทศหรือห้องสมุดเลย เค้าอาจจะผิวเผนิแค่ในบางรายวิชา ไปดูงานเท่านั้นเอง แต่ว่าถ้าลงไปลึกขนาดนี้เนี่ยเค้า
ยังไม่เคย เค้าจะต้องสังเกต เท่าที่ดูจากรายงานที่เค้าเขียนรายงานมาว่าต้องสังเกต บริเวณรอบๆ บรรยากาศ ทุก
อย่าง รู้จักท่ีจะไปคุยเก็บข้อมูล เป็นการฝึกเค้าเหมือนเป็น practice จริงเลย” (T2) 

 “เวลาเราท าเคสกันในห้อง สมมตินะเวลาเราไม่เคยส่งออกไปเราตัน เราไม่รู้เราจะยก 
เคสอะไร ก็จะยกเคสแต่หนังสือ เรานึกไม่ออกว่ามีเคสตัวอย่างอะไรบ้าง เพราะเราไม่ได้อยู่ตรงนั้นแล้ว ในขณะที่เรา
ส่งเด็กออกไปเด็กเจอโจทย์จริง แล้วมันเยอะมันรอบด้านหลายมิต ิแล้วมันมหีลายๆ โจทย์ที่เราไม่คิดว่ามันเป็นปัญหา 
มันมีอย่างง้ีด้วยหรอ” (T3) 

 “บางทีการท าเค้าเห็นจากแค่วิดีโอหรือฟังจากผู้สอน เค้าอาจนึกภาพไม่ออก แต่การที่เค้า
ไปเรียนรู้หน้างาน เค้าจะเห็นว่ามีห้องสมุดนี้มีปัญหาอะไร เพราะอย่างปัญหาเรื่องระบบการจองห้อง ห้องสมุดทุก
แห่งมีปัญหาเรื่องนี้ เรื่องการใช้ระบบจ้องห้อง ค้นคว้าเหมือนกัน ว่าจะท ายังไงให้มันจองห้องแบบตอบโจทย์กับ
ปัญหาของห้องสมุดนั้นๆ เค้าก็ต้องไปเรียนรู้หน้างานเอง ไม่ง้ันอาจแก้ปัญหาได้ไม่ตรงจุด เพราะความต้องการของ
แต่ะละห้องสมุด ในบริทบทของแต่ละที่มันแตกต่างกัน การที่ไปเรียนรู้หน้างานในสภาพแวดล้อมนั้นเค้าก็จะหาแนว
ทางการแก้ไขปัญหาได้ตรงกับสภาพแวดล้อมของห้องสมุดนั้นๆ” (L2) 

 “เค้าจะได้เห็นปัญหาจริงของแต่ละที่ ท่ีมีความแตกต่างกันออกไป และได้ค าบอก 
เล่าจากบรรณารักษ์และบุคลากรที่มีปัญหาจริงๆ  ให้เค้ามาดูปัญหาเองและตัดสินใจเลือกปัญหาเอง การที่เค้าได้มา
เห็นสภาพแวดล้อมจริง มาคุยกับบุคลากร ได้เห็นภาพจริง ภาพรวมปัญหาของจริงมากกว่า มากกว่ายกเคสขึ้นมาใน
ห้องเรียน ได้เก็บข้อมูลหลายๆ ด้าน” (L1) 

    3) ขั้นการสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหา  
    ในขั้นตอนนี้พบว่าองค์ประกอบแหล่งข้อมูลสถานที่ แหล่งข้อมูลออนไลน์ และ
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับสมาชิกในชุมชนทุกกลุ่มมีความส าคัญและมีส่วนสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถ
ก่อร่างแนวคิด สร้างและต่อเติมแนวคิดที่แปลกใหม่และหลากหลายได้ ซึ่งสะท้อนให้เห็นจากผู้เรียน
ส่วนใหญ่ที่ให้ความเห็นว่า ขั้นตอนนี้ยากที่สุดและต้องใช้ความคิดมากที่สุดเพ่ือที่จะให้ได้มาซึ่งแนวคิด
ที่แปลกใหม่และไม่เคยเห็นมาก่อน หากไม่เคยฝึกทักษะการคิดสร้างสรรค์มาก่อนจะท าให้คิดไม่ออก 
แต่จากการไปพบเห็นสิ่งต่าง ๆ ทั้งจากการศึกษาดูงานและการแบ่งปันข้อมูลร่วมกันบนพ้ืนที่กระดาน
ความคิด (idea board) บน Facebook มีส่วนช่วยต่อเติมเรื่องความคิดสร้างสรรค์ให้เกิดขึ้นได้  
นอกจากนี้การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับสมาชิกในกลุ่มท าให้ได้แนวคิดใหม่และหลากหลายมากขึ้น
เป็นการเปิดกว้างทางความคิด ในขณะที่การแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับสมาชิกทุกกลุ่มในชุมชนโดยเฉพาะ
อาจารย์ที่ปรึกษามีส่วนช่วยอย่างมากในการให้ค าแนะน า กระตุ้นและผลักดันให้เกิดความคิดที่เป็นรูป
เป็นร่างขึ้นมาได้ รวมถึงบรรณารักษ์และบุคลากรห้องสมุดที่ให้ค าแนะน าเพ่ิมเติมด้วย  โดยมีอุปสรรค
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ในช่วงแรก คือ ผู้เรียนไม่ค่อยกล้าที่จะแสดงความคิดที่แปลกใหม่มากๆ และจะปิดกั้นความคิดตัวเอง 
แต่การได้รับการสนับสนุนการคิดจากอาจารย์ที่ปรึกษาท าให้กล้าที่จะคิดในสิ่งที่เป็นไปได้ยากมากขึ้น   
ส่วนอาจารย์ผู้สอนมีความคิดเห็นไปในทิศทางเดียวกัน คือ การแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับสมาชิกในชุมชน
ท าให้ผู้เรียนสามารถสร้างแนวคิดได้จ านวนมาก กว้างขวางขึ้น แต่อาจไม่ค่อยได้แนวคิดที่แปลกใหม่
มากนักในการด าเนินกิจกรรมในรอบแรก บทบาทของอาจารย์ผู้สอนจึงมีส่วนส าคัญที่จะต้องพยายาม
กระตุ้นและชวนผู้เรียนคิดต่อจนได้แนวคิดที่หลากหลายและเป็นแนวคิดที่ยอมรับได้เพ่ือน าไปพัฒนา
ต่อในขั้นตอนถัดไป ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียนและอาจารย์ผู้สอน มีดังนี้ 
    “ขั้นตอนนี้ถือเป็นขั้นตอนที่ยากที่สุดในการท าโปรเจคเลยค่ะ เพราะกว่าที่ไอเดียแต่ละ
ไอเดียจะถูกกลั่นออกมาให้มันเข้าท่านี่ยากมากๆ แต่ก็ท าให้เราได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ ของตัวเอง ได้สร้างไอเดีย
ตั้งแต่จากสิ่งที่ไม่มีทางเป็นไปได้ ไปจนถึงไอเดียพื้นๆ หลากหลายแบบ ท าให้กระตุ้นกระบวนการคิดต่างๆมากข้ึน ถึง
จะยากแต่สนุกมากๆค่ะ” (S10) 
    “ช่วงแรกยังปิดกั้นความคิดของตนเองว่า เฮ้ย มันเป็นไปไม่ได้ ไม่กล้าเสนอไอเดียแปลก
แหวกๆและเว่อๆมากค่ะๆ พอหลังๆมาได้พูดกับอาจารย์มีค าหนึ่งที่โดนใจมากค่ะ คือ อย่าคิดว่าเป็นไปไม่ได้สิ 
หลังจากนั้นงานมโนก็มาค่ะ” (S12) 
    “ตอนแรกก็มึนตึ้บเลย พอไปปรึกษากับอาจารย์ก็ช่วยได้เยอะเลยค่ะ อาจารย์คอยช่วยให้
เราคิดจากจุดเล็กๆ จนท าให้เกิดไอเดียใหม่ๆขั้นมา” (S35) 
    “ขั้นตอนนี้ค่อนข้างแอบปวดหัวเพราะคิดไม่ค่อยออกค่ะ และบางทีคิดอะไรหลายอย่าง
เกินไปท าให้มันค่อนข้างเลยเถิด แต่ก็ได้ความช่วยเหลือจากทั้งอาจารย์ที่ปรึกษาและอาจารย์ท่านอ่ืนให้มันดูเข้าที่ข้ึน
ค่ะ จากงานคู่นี่ค่อนข้างแอบคิดยากนิดนึง แต่ก็ผ่านมาได้เพราะได้แนวทางจากพี่บุคลากรช่วยแนะน าเกี่ยวกับ
นวัตกรรมและช่วยเล่าประสบการณ์ที่พี่เค้าได้จากการไปดูงานจากที่ห้องสมุดต่างๆ มาช่วยในการไกด์ไลน์ให้ค่ะ ” 
(S33) 
    “งานกลุ่มใหญ่ไม่ค่อยมีปัญหาในการคิดเท่าไหร่เพราะทุกคนมีจินตนาการสูงกันมากค่ะ คือ 
ช่วยกันคิดช่วยกันเสนอ หากเห็นว่าแนวคิดไหนน ามาต่อยอดได้ก็จะลงมติกันว่าจะท าอันนี้ ทุกคนก็จะมาช่วยเสริม
พวกฟังก์ช่ันการท างานต่างๆ และช่วยกันหาจุดที่มันเป็นปัญหาเพื่อท าให้ตัวนวัตกรรมมันสมบูรณ์ขึ้น สนุกมากค่ะ ได้
เห็นความคิดของเพื่อนๆ และได้แลกเปลี่ยนความคิดกันหลายๆอย่าง” (S33) 
    “นิสิตได้ระดมความคิด แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกันตามหลักการ KM ขั้นตอนนี้ถือ
เป็นขั้นตอนส าคัญ  เพราะการสร้างแนวคิดแบบที่ให้ช่วยกันคิดนั้นสามารถเพิ่มเติมต่อยอดไอเดียได้แบบไม่สิ้นสุด” 
(T3) 
    “นิสิตจะมีการเรียนรู้จากการระดมสมองในคู่ของตนเองและในกลุ่ม ท าให้นิสิตมีความคิดที่
กว้างขวาง เปิดประเด็นเพิ่มเติมได้อยากไม่สิ้นสุด แต่บางครั้งนิสิตอาจมีความคิดติดกรอบ หรือไม่กล้าคิดผ่านกรอบ
ออกไปในตอนแรก  อาจารย์ประจ ากลุ่มอาจต้องท าหน้าที่กระตุ้นให้นิสิตคิดต่อ หรือคิดให้หลากหลายมากยิ่งขึ้น” 
(T1) 
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    4) ขั้นการเลือกแนวคิดในการแก้ปัญหา  
    ในขั้นตอนนี้พบว่าผู้เรียนให้ความส าคัญกับความสามารถของสมาชิกในกลุ่มว่า
เป็นปัจจัยที่มีส่วนในการตัดสินใจว่าจะเลือกแนวคิดใดไปพัฒนาต่อในขั้นสร้างนวัตกรรมและจะ
ตัดสินใจเลือกแนวคิดท่ีจะสามารถการท าได้จริง โดยค านึงถึงประโยชน์ ความต้องการ ความเหมาะสม
จากบริบทต่างๆ ของห้องสมุด และคาดการณ์ล่วงหน้าไปถึงงบประมาณที่จะต้องใช้ในการสร้าง
ต้นแบบนวัตกรรมห้องสมุดร่วมด้วย ส่วนเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ซึ่งเป็นองค์ประกอบหนึ่ง
ของกระบวนการเรียนรู้ฯ ได้แก่ การใช้เกณฑ์การประเมินทางเลือกแบบเมทริกซ์นั้นช่วยสนับสนุนให้
เลือกแนวคิดอย่างมีเหตุมีผลขึ้น แต่บางครั้งก็มุ่งแนวคิดที่เลือกไปก่อนที่จะเปรียบเทียบกับเกณฑ์ แต่
อย่างไรก็ตาม ผู้เรียนแสดงความเห็นว่าการมีเกณฑ์จะท าให้เห็นการตัดสินใจที่เป็นระบบและชัดเจน
ขึ้นกว่าการไม่มีเกณฑ์เพ่ือเปรียบเทียบคัดเลือกแนวคิด  โดยผู้เรียนใช้วิธีการอภิปรายกันอย่าง
กว้างขวางก่อนว่าจะเลือกแนวคิดใด โดยจะร่วมกันคัดเลือกและตัดสินใจเบื้องต้นภายในกลุ่ม จากนั้น
จึงน าเสนอและปรึกษากับทางห้องสมุดว่าเห็นด้วยกับแนวคิดที่เลือกหรือไม่ หากพบว่าบุคลากร
ห้องสมุดไม่เห็นด้วย ผู้เรียนจะน าความคิดเห็นจากบุคลากรห้องสมุดกลับมาทบทวน อภิปรายกันใน
กลุ่ม และเลือกแนวคิดเพ่ือน าเสนอใหม่กับทางห้องสมุดอีกครั้ง  ส่วนอุปสรรคเล็กน้อยที่ เกิดขึ้นใน
ขั้นตอนนี้คือประเด็นการติดต่อสื่อสารกับบุคลากรห้องสมุดเพ่ือน าเสนอแนวคิดที่เลือก โดยผู้เรียนให้
ความเห็นว่าการพูดคุยแบบเผชิญหน้ากับบุคลากรห้องสมุดสามารถสื่อสารกันได้เข้าใจชัดเจนมากกว่า
การพูดคุยผ่านทางออนไลน์ อย่างไรก็ตามในเบื้องต้นผู้เรียนได้ใช้วิธีการสื่อสารทางออนไลน์ก่อนและ
ถ้าหากยังไม่เข้าใจตรงกันอย่างชัดเจนจึงจะมีการนัดหมายเพ่ือไปพบเพ่ืออธิบายแบบเผชิญหน้าที่
ห้องสมุดในภายหลัง ในขณะที่อาจารย์ผู้สอนให้ความเห็นว่าขั้นตอนนี้ช่วยให้ผู้เรียนได้คิดและเลือก
แนวคิดอย่างมีเหตุมีผลและถ้าผู้สอนมีประสบการณ์ที่มากพอจะมีส่วนช่วยในการแนะน าผู้เรียนได้ดี
ยิ่งขึ้น  ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียนและอาจารย์ผู้สอน มีดังนี้ 
    “ในการเลือกแนวทางการแก้ปัญหานั้นมันเป็นอะไรที่ยากมากค่ะเพราะต้องดูองค์ประกอบ
เยอะมากๆ ซึ่งบางอย่างเราคิดมาแล้วเราสามารถท าได้จริงมั้ย เพื่อนในกลุ่มว่ายังไงจะแบ่งงานกันท าได้หรือเปล่า 
อาจารย์จะโอเคหรือเปล่า ห้องสมุดจะชอบมั้ย ซึ่งสุดท้ายก็จะเลือกสิ่งที่มันกลางๆ แต่อาจจะเพิ่มความโดดเด่นเข้าไป
ให้ดูน่าสนใจ” (S9) 
    “สมาชิกทุกคนในกลุ่มจะช่วยกันโหวตไอเดียที่คิดว่าเป็นไปได้มากที่สุด ท าได้จริงมากที่สุด 
และทุกคนสามารถร่วมช่วยกันท าได้จริง ไม่เกินความสามารถตัวเอง เวลากลุ่มของพวกหนูจะเลือกไอเดีย จะท าการ
ประเมินตนเองก่อนว่าท าได้ไหม ถ้าท าได้ และเป็นไอเดียที่เป็นประโยชน์ แก้ปัญหาได้จริงก็จะเลือกไอเดียนั้น แม้จะ
ไม่ใช่ไอเดียที่ดีที่สุด แต่เป็นไอเดียที่สามารถท าได้จริงมากที่สุด” (S10) 
    “จะต้องมองถึงความสามารถในการท า prototype และความต้องการของห้องสมุดก่อน
การเลือก” (S26) 
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    “การก าหนดเกณฑ์ เพื่อคัดเลือกไอเดีย ท าให้ เราสามารถเลือกนวัตกรรมได้อย่าง
สมเหตุสมผลมากขึ้น ได้ค านึงถึงประโยชน์และความเป็นไปได้บนพื้นฐานความเป็นจริง” (S14) 
    “ตอนท่ีคิดไอเดียได้แล้วตอ้งเสนอกับทางห้องสมุด…หากมีการยกภาพประกอบจะท าให้เห็น
ชัดเจนยิ่งขึ้น” (S25) 
    “เนื่องจากมีช่องทางการติดต่อกับพ่ีบรรณารักษ์จึงง่ายต่อการสอบถามกับพ่ีบรรณารักษ์แต่
ก็มีบ้างที่จะสื่อสารกันไม่ค่อยเข้าใจกว่าการที่จะเข้าไปท่ีห้องสมุด” (S24) 
    “นิสิตได้ฝึกคิดแบบมีเหตุผล และการคิดเชิงระบบ มีทิศทาง ซึ่งจะน าไปสู่การปลูกฝังให้
นิสิตเป็นผู้ที่รู้จักการวางแผนก่อนแก้ปัญหา และสามารถคิดเชิงระบบได้” (T3) 

    “เป็นขั้นตอนที่ค่อนข้างยากท้ังนิสิตและอาจารย์ประจ ากลุ่ม ซึ่งในการเลือกแนวทางในการ
แก้ปัญหาจ าเป็นจะต้องดูว่า แนวทางใดสามารถน ามาพัฒนาเพื่อให้เกิดนวัตกรรมได้ ส่วนนี้ อาจต้องอาศัยอาจารย์
สะสมประสบการณ์ว่าสิ่งใด สามารถพัฒนามาเป็นนวัตกรรมได้” (T1) 

    5) ขั้นการสร้างการยอมรับในการแก้ปัญหา  
    สิ่งส าคัญที่ส่งผลต่อการท ากิจกรรมในขั้นตอนนี้คือองค์ประกอบที่เป็นแหล่ง
บุคคล ได้แก่ การได้รับความร่วมมือและความเห็นชอบกับแนวคิดที่น าเสนอจากบุคลากรห้องสมุด 
เนื่องจากในขั้นตอนนี้เป็นการน าเสนอแนวคิดให้กับบุคลากรห้องสมุดที่ใช้เป็นฐานเพ่ือสร้างการ
ยอมรับร่วมกันหรือเห็นชอบร่วมกันก่อนที่จะด าเนินการวางแผนและสร้างนวัตกรรมห้องสมุด ดังนั้น
การได้รับค าแนะน าต่าง ๆ จากบุคลากรห้องสมุดเป็นอย่างดีและการได้รับการสนับสนุนด้านวัสดุ 
อุปกรณ์ต่าง ๆ ที่จะใช้ในการสร้างนวัตกรรม จะท าให้ได้ข้อสรุปในการลงมือปฏิบัติเพ่ือด าเนินการใน
ขั้นถัดไปได้ ทั้งนี้การตัดสินใจร่วมกันจะค านึงถึงข้อจ ากัดและบริบทต่างๆ ของห้องสมุดด้วย และยัง
พบว่าข้อมูลได้จากการท ากิจกรรมบนเครื่องมือออนไลน์ในขั้นตอนการท าความเข้าใจปัญหาท าให้
ผู้เรียนมีข้อมูลหลักฐานอ้างอิงและมีเหตุผลในการอธิบายกับบุคลากรห้องสมุดเพ่ือวางแผนขั้นตอนการ
ท างานและสร้างการยอมรับร่วมกัน ซึ่งในส่วนนี้สะท้อนให้เห็นถึงประโยชน์ของเครื่องมือออนไลน์ที่
ช่วยสนับสนุนการท ากิจกรรมในขั้นตอนนี้ด้วย  นอกจากนี้ในขั้นตอนนี้อาจารย์ผู้สอนมีบทบาทอย่าง
มากในการเป็นผู้อ านวยความสะดวกและประสานงานกับบุคลากรห้องสมุดเมื่อเกิดปัญหาและ
ข้อขัดข้องต่าง ๆ เนื่องจากขั้นตอนนี้เป็นเสมือนการตัดสินใจร่วมกันระหว่างผู้เรียนและบุคลากร
ห้องสมุดในรอบสุดท้ายก่อนจะน าแนวคิดไปลงมือปฏิบัติจริง ดังนั้นหากไม่ได้รับการยอมรับร่วมกันใน
ขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะไม่สามารถด าเนินการในขั้นถัดไปได้  ซึ่งในภาพรวมแล้วห้องสมุดส่วนใหญ่ไม่มี
ปัญหาและเห็นด้วยกับแนวคิดที่จะน าไปสร้างเป็นนวัตกรรมที่ผู้เรียนน าเสนอเนื่องจากผู้เรียนมีการ
ติดต่อสื่อสารกับทางห้องสมุดเป็นระยะอยู่แล้วตั้งแต่ขั้นตอนแรก แต่มีบางกลุ่มที่พบว่าแนวคิดที่
น าเสนออาจยังไม่ได้รับการยอมรับซึ่งไม่ได้หมายความว่าแนวคิดที่น าเสนอไม่ดี เพียงแต่มีปัจจัย
แวดล้อมหลายอย่างที่ต้องค านึงถึงในขั้นตอนต่อ ๆ ไปด้วย เช่น แนวคิดดีแต่ทางห้องสมุดอาจยังมีข้อ
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กังวลที่จะทดลองใช้กับผู้ใช้จริง เป็นต้น ซึ่งเมื่อเกิดกรณีดังกล่าวผู้เรียนต้องกลับไปขั้นสร้างแนวคิดใหม่
หรือเพียงแค่เลือกแนวคิดใหม่ที่สอดคล้องกับความพร้อมของห้องสมุดที่จะน าไปทดลองใช้ และหากมี
ความขัดแย้งเกิดขึ้นหรือไม่ได้รับการยอมรับในกรณีดังกล่าว อาจารย์ผู้สอนจะเป็นผู้มีบทบาทในการ
เข้าไปร่วมรับรู้ปัญหาร่วมกันกับบุคลากรห้องสมุดเพ่ือหาทางออกหรือใช้วิธีการเจรจาเพ่ือแก้ปัญหา
ให้กับผู้เรียน  ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียนและอาจารย์ผู้สอน มีดังนี้ 
    “พี่เค้าทั้งให้ความสนใจ ให้ค าแนะน าดีๆ แนะน าเครื่องมือให้ใช้เพิ่มเติมด้วย ช่วยเรื่อง
ทรัพยากรที่จะใช้ในการท าโปรเจคด้วยค่ะ…ที่ส าคัญคือ ไม่ปิดกั้นหรือบิดเบือนไอเดียของเราด้วยค่ะ” (S10) 
    “ขั้นตอนนี้จริงๆ ต้องบอกว่าไม่ค่อยเป็นปัญหาเท่าไหร่ เพราะเหมือนว่าเราไปท าประโยชน์
ให้เค้า เค้าก็รู้สึกโอเคอยู่แล้ว แต่อาจจะมีข้อเสนอะแนะเพิ่มเติมมาบ้างก็เอามาปรับปรุงให้มันดีขึ้น” (S9) 
    “เมื่อปรึกษากับทางห้องสมุด ทางห้องสมุดก็จะมีข้อค าถามหรือข้อจ ากัดบางอย่างที่เราต้อง
ปรับเปลี่ยน ซึ่งทางห้องสมุดก็ให้ความร่วมมืออย่างดี และยังให้ข้อแนะน าอีกด้วย” (S24) 
    “ข้อดีคือเมื่อเราได้ระบุปัญหา รู้สาเหตุ  จากตอนท าแผนภูมิ why why ท าให้เราได้น า
ข้อมูลเหล่านี้ไปใช้ในการอธิบายให้พ่ีที่ห้องสมุดสนใจกับไอเดียที่เราได้น าเสนอมากขึ้น” (S19) 
    “มีกลุ่มหนึ่งที่ต้องหาไอเดียใหม่น าเสนอเพราะบุคลากรเองไม่กล้าที่จะเปลี่ยนแปลงและมี
ความกังวลในขั้นทดลองใช้กับผู้ใช้จริง ถึงแม้ว่าจะมีการเจรจาหรืออภิปรายร่วมกันแล้ว แต่ทางห้องสมุดยังมีความ
กังวล ในส่วนนี้จึงให้ผู้เรียนช่วยกันระดมสมองและไปน าเสนอใหม่ ซึ่งก็ผ่านไปด้วยดี” (T2) 
     “ส่วนใหญ่ไม่มีปัญหาเลย ห้องสมุดให้การยอมรับไอเดียที่น าเสนอ มีบางกลุ่มที่อาจต้องเข้า
ไปช่วยท าความเข้าใจร่วมกัน โดยการมีกลุ่ม Line ติดต่อสื่อสารหว่างบุคลากรห้องสมุดและผู้เรียน เพื่อให้รับรู้ปัญหา
และข้อจ ากัดต่างๆ ร่วมกัน แต่ไม่มีปัญหาถึงขั้นขัดแย้งกันกับทางห้องสมุด” (T1) 

    6) ขั้นการวางแผนและสร้างผลงาน  
    ในขั้นตอนนี้ผู้เรียน อาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์มีความเห็นสอดคล้องกันว่า
การได้ลงมือปฏิบัติจริงตั้งแต่การวางแผน ออกแบบ สร้างเป็นผลงาน ตลอดจนมีการน าไปทดลองใช้
โดยเก็บผลสะท้อนกลับทั้งจากทางบุคลากรห้องสมุดและผู้ใช้จริงท าให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรง
และได้ฝึกทักษะหลาย ๆ อย่าง ในส่วนของผู้เรียนให้ความเห็นว่าการออกแบบและร่างด้วยภาพวาด
ก่อนท าให้เห็นภาพที่ชัดเจนและเห็นแนวคิดที่คิดไว้เป็นรูปธรรมมากขึ้นว่าจากแนวคิดที่คิดไว้จะน าไปสู่
การพัฒนาหรือสร้างนวัตกรรมห้องสมุดอย่างไร  อีกทั้ งท าให้ทั้ งสมาชิกในกลุ่ม  อาจารย์และ
บรรณารักษ์เข้าใจแนวคิดที่จะน าไปสร้างเป็นนวัตกรรมได้ตรงกัน รวมถึง เป็นข้อมูลส่วนส าคัญที่จะ
น าไปน าเสนอกับบุคลากรห้องสมุดและผู้ใช้เพ่ือสอบถามความคิดเห็นและเก็บข้อมูลสะท้อนกลับเพ่ือ
น ามาแก้ไขปรับปรุงด้วย ในขณะที่ข้ันตอนนี้อาจารย์และบรรณารักษ์ให้ความส าคัญกับข้ันตอนย่อยคือ
การน าผลงานไปทดลองใช้จริงในห้องสมุดเนื่องจากเกี่ยวข้องโดยตรงกับพันธกิจหลักของหน่วยงาน
ห้องสมุดที่ให้ความส าคัญกับความต้องการและความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อผลิตภัณฑ์และบริการเป็น
ส าคัญ ดังนั้นการเก็บข้อมูลในส่วนนี้ท าให้ข้อมูลความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่างๆ ไปแก้ไขปรับปรุง
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ให้ตรงกับความต้องการผู้ใช้ของห้องสมุดแห่งนั้นและเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมและบริบทของ
ห้องสมุดนั้น ๆ รวมทั้งท าให้ทราบผลตอบรับในแง่ความมีคุณค่าและประโยชน์กับหน่วยงานห้องสมุด
หรือผู้ใช้จริงด้วย  ส าหรับอุปสรรคในขั้นตอนนี้เกี่ยวข้องกับองค์ประกอบแหล่งข้อมูลบุคคลเช่นกัน  
ในขั้นตอนนี้คือการเก็บข้อมูลสะท้อนกลับกับผู้ใช้ในขั้นตอนย่อยทดลองใช้นวัตกรรม เนื่องจากผู้เรียน
กลัวว่าจะไปท าความรบกวนให้กับผู้ใช้และรู้สึกว่าเกรงใจผู้ใช้ ซึ่งขึ้นกับธรรมชาติของบริบทห้องสมุด
แต่ละประเภทด้วย ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียน อาจารย์ผู้สอน และบรรณารักษ์ มีดังนี้ 
    “เป็นขั้นตอนท่ีส าคัญเพราะท าให้เราได้เห็นนวัตกรรมอย่างเป็นรูปธรรมมากข้ึน ท าให้สร้าง
ความเข้าใจตรงกันกับท้ังเพื่อนในกลุ่ม กับพ่ีที่ห้องสมุด รวมถึงอาจารย์ที่ปรึกษาด้วยค่ะ” (S10) 
    “จะช่วยกันระดมสมองกันในกลุ่มก่อนแล้วจะออกมาเป็นฟังก์ช่ันต่างๆ และน ามาออกแบบ
เป็นรูปร่างของนวัตกรรม พอได้ร่างแบบแล้วก็น ามาสร้างเป็นตัวแบบทดลอง ซึ่งในงานกลุ่มใหญ่ที่ท าตู้หนังสือก็ได้
ความเห็นจากอาจารย์มาว่าน่าจะท าเป็นมอคอัพเพื่อให้สะดวกต่อการอธิบายการใช้งาน ทางกลุ่มก็เลยท าเป็นตัวมอค
อัพซึ่งช่วยในการอธิบายได้ดีมากขึ้นจริงๆ ค่ะ” (S33) 
    “ท าให้นิสิตได้ลงมือท าจริงๆ ได้ฝึกทักษะและการเรียนรู้หลายอย่าง เช่น รู้จักการช่วยเหลือ
ซึ่งกัน และความรับผิดชอบเพื่อให้ผลงานออกมาส าเร็จเสร็จทันตามระยะที่ก าหนด” (S18) 
    “สนุกตรงการออกแบบนวัตกรรมค่ะ ว่าจะท ายังไงให้นวัตกรรมดูน่าสนใจ ก็มีอุปสรรคอยู่
นิดหน่อย…รูปแบบที่น าเสนอห้องสมุดไปอันแรกๆ ไม่ค่อยถูกใจเท่าไหร่ จึงต้องเปลี่ยนอยู่หลายรอบค่ะ” (S8) 
    “เวลาที่ไปเก็บ feedback จะมีความเกรงใจผู้ใช้สูงมาก ทั้งผู้ใช้ที่จะสัมภาษณ์และผู้ใช้ที่น่ัง
อยู่รอบๆ เพราะห้องสมุดเงียบมาก จนท าเสียงอะไรดังออกมาแทบไม่ได้เลย” (S25) 
    “นิสิตได้ลงมือปฏิบัติจริง เป็นการถ่ายความคิดสู่ช้ินงาน นิสิตจะได้เรียนรู้ว่า  ความคิดกับ
การปฏิบัติจริงนั้นจะมีความแตกต่างกันอย่างไร และระหว่างทางจะท าให้ได้เรียนรู้ปัญหาและวิธีการแก้ปัญหาไปใน
ตัว” (T3) 
    “ในขั้นตอนนี้ถือว่ามีความส าคัญ เป็นพื้นฐานของการ try out ที่นิสิตสามารถเรียนรู้ก่อน
ไปเรียนต่อได้ กระบวนการนี้นิสิตจะได้ทราบถึงข้อสงสัย หรือข้อบกพร่องของ prototype หรือกระบวนการที่นิสิต
ได้คิดค้นขึ้น” (T1) 
    “เพราะเมื่อไปใช้งานนวัตกรรมที่เราคิดขึ้นมามันอาจไม่เหมาะกับการใช้งาน การทดลองใช้
จริงจะเห็นได้ชัดว่ามีข้อบกพร่องตรงจุดไหน การปรับปรุงตรงจุดนั้นท าให้เกิดการใช้งานได้เกิดประโยชน์สูงสุด  มี
การไปถามผู้ใช้จริงว่าเค้าแฮปปี้ไหม เช่น ตู้หนังสืออัจฉริยะ เรามองว่าเด็กคิดกันเองท ากันเองก็แฮปปี้แล้วนะ แต่พอ
ถึงเวลาที่ใช้งานจริงผู้ใช้ก็อาจบอกว่ามันใหญ่ไป มันหยอดเหรียญไม่สะดวกนะ ไม่ดี หรือบัตรประชาชนท าไมต้องใส่
ไอดีบัตร ไม่แฮปปี้ตรงจุดนี้ เราก็จะปรับให้เข้ากับสภาพแวดล้อมของห้องสมุดนั้นๆ” (L2) 

    7) ขั้นการน าเสนอผลงานนวัตกรรมห้องสมุด  
    ในขั้นตอนนี้องค์ประกอบชุมชนและบทบาทในการท าหน้าที่และความ
รับผิดชอบของตนเองมีความส าคัญอย่างเห็นได้ชัด เนื่องจากสมาชิกในชุมชนทุกกลุ่มจะมีส่วนร่วมใน
กิจกรรมขั้นตอนนี้ทั้งแบบเผชิญหน้ากันและการให้ข้อมูลป้อนกลับทางเครื่องมือออนไลน์ร่วมกัน ซึ่ง
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ผู้เรียน อาจารย์ผู้สอนและบรรณรักษ์แสดงความคิดเห็นสอดคล้องไปในทิศทางเดียวกันเกี่ยวกับ
ประโยชน์และความจ าเป็นของกิจกรรมการรายงานความก้าวหน้าและการน าเสนอผลงานนวัตกรรม
ร่วมกัน โดยผู้เรียนแสดงความเห็นว่าการที่ได้รายงานผลการท ากิจกรรมตั้งแต่ขั้นตอนการท าความ
เข้าใจปัญหาจนถึงขั้นการเลือกแนวคิดในการแก้ปัญหาซึ่งเป็นกิจกรรมระหว่างทางเพ่ือให้ผู้เรียนมี
โอกาสรายงานความก้าวหน้าในชั้นเรียนนั้นเป็นการกระตุ้นและก ากับให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น
ที่จะท างานให้เสร็จทันเวลา อีกทั้งท าให้ได้รับความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่างๆ ที่เป็นประโยชน์
อย่างมากในการปรับปรุงงานให้ดียิ่งขึ้นก่อนจะน าไปพัฒนาในขั้นตอนต่อ ๆ ไป ส่วนบรรณารักษ์ให้
ความส าคัญกับการที่ได้มาร่วมพบปะกับสมาชิกที่เข้าร่วมทุกกลุ่มแบบเผชิญหน้าท าให้สมาชิกทุกกลุ่ม
ได้ร่วมฟัง รับรู้พร้อมกัน เข้าใจตรงกัน เกิดแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันอย่างลื่นไหลมากกว่าและการที่ได้ฟัง
ผู้เรียนรายงานความก้าวหน้าก่อนลงมือสร้างผลงานจริงท าให้อาจารย์และบรรณารักษ์ได้ร่วมกัน
ตรวจสอบและประเมินการท างานของผู้เรียนในระดับหนึ่งก่อน  ส าหรับขั้นตอนการน าเสนอผลงาน
นวัตกรรมที่เป็นผลลัพธ์ปลายทางนั้นท าให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นที่ต้องการจะน าเสนอผลงาน
ของตนเองและให้ความสนใจการน าเสนอผลงานของเพ่ือนกลุ่มอ่ืนและเห็นถึงประโยชน์ของการ
น าเสนอผลงานให้กับสมาชิกในชุมชนและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องอ่ืนๆ เนื่องจากเป็นการเปิดโอกาสให้
สมาชิกที่เข้าร่วมได้อภิปรายและแสดงความคิดเห็นร่วมกันท าให้เกิดมุมมองและความคิดที่กว้างขวาง
ขึ้น ซึ่งการที่ผู้เรียนได้รับค าชมจากผู้เข้าร่วมท าให้เกิดความรู้สึกภูมิใจและรับรู้ในความสามารถของ
ตนเอง  ในขณะที่บรรณารักษ์ได้รับประโยชน์ในแง่ที่ท าให้ตนเองที่ ไม่ได้มีบทบาทเท่าอาจารย์ผู้สอน
และอาจไม่ได้เห็นการท างานของผู้เรียนระหว่างทางในแต่ละขั้นตอนมากเท่าอาจารย์ผู้สอนได้เข้าใจ
และเห็นภาพรวมของกระบวนการท างานทั้งหมดที่ผู้เรียนท างานตั้งแต่จุดเริ่มต้นจนถึงปลายทางเกิด
ความเข้าใจตัวผลงานของผู้เรียนและสามารถให้ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะได้ตรงประเด็นมากขึ้น
และเห็นพัฒนาการการท างานของผู้เรียน นอกจากนี้ในขั้นตอนนี้ยังเป็นเสมือนเวทีที่เปิดโอกาสให้
สมาชิกทุกกลุ่มได้เรียนรู้ร่วมกัน ซึ่งไม่ใช่เพียงกลุ่มผู้เรียนเท่านั้นที่ได้ประโยชน์แต่กลุ่มอาจารย์และ
บรรณารักษ์ได้รับประโยชน์ด้วย  ส่วนอุปสรรคที่เกิดขึ้นในขั้นตอนนี้คือความไม่พร้อมของห้องเรียน 
รวมถึงคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตที่ส่งผลให้การน าเสนอและการให้ข้อมูลป้อนกลับบนเครื่องมือ
ออนไลน์ไม่ราบรื่นเท่าที่ควร นอกจากนี้ระยะเวลาที่ก าหนดให้น าเสนอและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ร่วมกันไม่เพียงพอเนื่องจากโดยเฉพาะการด าเนินการในรอบแรกที่มีกลุ่มผู้เรียนจ านวนมาก ตัวอย่าง
การแสดงความคิดเห็นของผู้เรียน อาจารย์ผู้สอน และบรรณารักษ์ มีดังนี้   
    “เป็นอะไรที่ตื่นเต้นมากถึงจะมีการไปปรึกษาอาจารย์ไปรายงานความก้าวหน้าอาจารย์
ตลอดแต่ก็รู้สึกตื่นเตน้อยู่ดี เพราะวันพรีเซนต์มันดูยิ่งใหญ่อลงัการมากเหมือนเราไปแข่งขันในรายการแลว้มีกรรมการ
มาคอมเม้น แรกๆ ไม่ชินเลยมีคนอื่นมานั่งฟังรู้สึกกลัวรู้สึกกังวลมากคนฟังเยอะแยะและถึงแม้เราจะรู้สึกว่าตัวเองท า
เต็มที่แล้วแต่พอเห็นของกลุ่มอื่นเราก็รู้สึกแบบโอ๊ยเค้าท าดี” (S9) 
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    “เป็นส่วนที่ชอบมากเลยค่ะ ได้เห็นผลงานของเพื่อนๆ ไอเดียของเพื่อนๆ น่าตื่นเต้นมากๆ 
ค่ะ แล้วก็ได้น าเสนอผลงานให้กับทุกคน ฟังคอมเม้นจากเพื่อนแล้วก็อาจารย์ เหมือนเป็นการจ าลองสถานการณ์พรี
เซนตง์านในท่ีท างานแบบในละครเลยค่ะ แล้วก็หนูชอบที่มีการโหวตด้วย” (S5) 
    “หลังจากน าเสนอเสร็จสิ้นก็ได้รับคอมเม้นต์และค าชมต่างๆ จากอาจารย์ ท าให้นิสิตเกิด
ความภาคภูมิใจหลังจากท่ีได้ท าผลงานร่วมกันมาอย่างยาวนาน” (S18) 
    “ชอบที่มีการรายงานความก้าวหน้าค่ะ ช่วยกระตุ้นการท างานดี เพราะส่วนตัวเป็นคนขี้
เกียจ และชอบท างานทีเดียวตอนใกล้ๆ ช่วงเดดไลน์ ไม่ง้ันงานคงยังไม่เรียบร้อยดีจนวันน าเสนอผลงาน หรือไม่ง้ัน 
ผลงานก็ออกมาไม่ดี ไม่มีคุณภาพเพราะต้องรีบปั่นค่ะ” (S7) 
    “การรายงานความก้าวหน้าระหว่างทางเป็นสิ่งที่ดีมากค่ะ เหมือนเป็นการช่วยกระตุ้นเรา
ตลอดว่าเราต้องท าอะไร ต้องได้ผลมาบ้างแล้วนะ ได้ค าแนะน าจากผู้มีประสบการณ์ จากเพื่อนๆ จากอาจารย์ที่
ปรึกษา ถ้าไม่มีสิ่งนี้หนูว่างานคงจะอืด และไปปั่นกันช่วงท้าย และอาจจะไมมีประสิทธิภาพด้วย 
เมื่อได้มีการรายงานความก้าวหน้าระหว่างทาง ท าให้ในวันน าเสนอจริงไม่ค่อยมีปัญหา เพราะได้มีการปรึกษากับ
อาจารย์ที่ปรึกษาอยู่เสมอ ท าให้ไม่ค่อยกังวล และค่อนข้างอยากโชว์ผลงานมากค่ะ” (S10) 
    “ข้อดีคือทุกคนได้มาพบกันและได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน เวลาในการน าเสนอ
น้อยไปเนื่องจากมีนิสิตหลายกลุ่มซึ่งการจ ากัดเวลาจะท าให้ทุกอย่างจ ากัดตามไปด้วย เช่น การได้เรียนรู้ปัญหาของ
เพื่อนกลุ่มอื่น การคิดต่อยอดทั้งจากปัญหาของตัวเองและปัญหาของเพื่อน การเรียนรู้จากทีมอาจารย์และทีม
บรรณารักษ์ ถ้าเวลาจ ากัด ความคิดสร้างสรรค์ก็จะเกิดขึ้นยาก อาจเพิ่มเวลาตามจ านวนกลุ่มนิสิตเพื่อให้มีเวลาได้
เรียนรู้และได้คิดลึกลงในรายละเอียดและกว้างขึ้น” (T3) 
     “ท าให้เข้าใจกระบวนการทั้งหมดที่เด็กท างานมาตั้งแต่เริ่มต้นจนจบกระบวนการ ถือว่า
เป็นสิ่งที่ดีมากท่ีเด็กจะส้รางคลิปวีดิโอท าให้เห็นภาพกระบวนการการท างานท้ังหมด…โดยที่เราไม่ต้องลงไปหน้างาน
เหมือนเด็กเลย แต่เราเข้าใจแล้วก็สามารถให้คอมเม้นและ feedback กับเด็กได้ง่ายขึ้น และการที่ได้มาเสนอแนะ
ผ่าน face to face ท าให้เด็กได้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์มากยิ่งข้ึน เพราะว่าบางครั้งบรรณารักษ์คอมเม้นในระบบอาจ
คอมเม้นได้ไม่เต็มที่หรือขาดข้อมูลอะไรที่เป็นประโยชน์ไปบางอย่างในวันเนี่ยจะท าให้ข้อมูลของเด็กสมบูรณ์มาก
ยิ่งข้ึน” (L2) 
    “มีประโยชน์ ไม่ใช่ส าหรับนิสิตอย่างเดียวด้วยนะ ท้ังอาจารย์และบรรณารักษ์ เพราะว่าพอ
อย่างบรรณารักษ์คนอื่นๆ มาคอมเม้นอะไร บรรณารักษ์ห้องสมุดอื่นก็เหมือนได้เรียนรู้ อาจารย์ก็ได้เรียนรู้อ๋อโน่นนี่
นั่น มันเป็นการเรียนรู้ร่วมกันท้ังสามกลุ่ม แม้กระทั่งเราเองก็เรียนรู้จากเด็กด้วย” (L3) 
    “การพบปะพุดคุยกับทุกกลุ่ม เพราะฉะนั้นในการคอมเม้นของแต่ละกลุ่ม ทุกกลุ่มได้
รับทราบเหมือนกันหมด บางแนวทางบางข้อเสนอแนะจากบรรณารักษ์จากอาจารย์เสนอแนะกลุ่มนี้แต่กลุ่มอื่นก็รับ
ไปได้ด้วย เพราะฉะนั้นในแต่ละขั้นตลอดมันเป็นการก้าวแบบ ไม่ใช่ก้าวแบบพรวดพราด แต่มันเป็นการแบบค่อยๆ 
ไป แต่ว่ามั่นคง สุดท้ายจนมาได้ผลงาน มันเป็นเหมือนกับ PDCA ที่จะมีทวนสอบ มีการตรวจสอบเป็นระยะ แล้วมัน
ไม่ใช่เหมือนกับเด็กตรวจสอบเองแต่มีบรรณารักษ์ มีอาจารย์ร่วมกันดูด้วย ไม่ใช่แบบเธอไปท ามาเลยแล้วกระโดดไป
ถึงข้อสุดท้าย พอมาเสนอปุ๊ป โอ๊ย ท าอะไรมานี่” (L3) 
    “วันน าเสนอผลงานมีปัญหาด้านเสียงทุกครั้ง อยากให้มีความพร้อมที่จะให้นิสิตน าเสนอ
กว่านี้ค่ะ เพราะกลุ่มแรกจะมีปัญหาเยอะตลอด ในเมื่องานกลุ่มก็เตรียมมาดีแล้ว แต่เพราะอุปกรณ์ในห้องผิดพลาดก็
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กลายเป็นกลุ่มนั้นผิดไปเลย ยังจะโดนบรรณารักษ์ติเรื่องการน าเสนออีก ท้ังที่ถ้าได้ฟังภายในคลิปวิดีโอก็จะสามารถ
เข้าใจได้” (S1) 
 

   2.3.2 ด้านแหล่งข้อมูลออนไลน์  
   สมาชิกในชุมชนทุกกลุ่มแสดงความเห็นไปทิศทางเดียวกันว่าแหล่งข้อมูลออนไลน์ที่
เป็นองค์ประกอบส าคัญที่มีส่วนสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถท ากิจกรรมต่าง ๆ และท าโครงงาน
นวัตกรรมห้องสมุดได้ส าเร็จบรรลุเป้าหมายได้ เพราะสื่อการสอนและทรัพยากรสารสนเทศออนไลน์
ต่าง ๆ ที่จัดเตรียมไว้ให้มีประโยชน์และเพียงพอ เพราะสามารถน าไปใช้ เป็นแนวทางในการท า
กิจกรรมและช่วยให้ผู้เรียนวางแผนการท างานได้ตามระยะเวลาที่ก าหนดไว้ อีกทั้งเข้าถึงได้ง่าย ซึ่งใน
ส่วนนี้อาจารย์ผู้สอนได้มีการแนะน าข้อมูลเพ่ิมเติมให้กลุ่มผู้เรียนที่ตนเองรับผิดชอบอีกเล็กน้อยใน
ประเด็นที่เฉพาะเจาะจงลงไปเกี่ยวกับผลงานของกลุ่มนั้น ๆ ในขณะที่บรรณารักษ์เน้นไปที่การแบ่งปัน
แหล่งข้อมูลออนไลน์ในส่วนพ้ืนที่กระดานความคิด แต่อย่างไรก็ตามผู้เรียนให้ความเห็นเพ่ิมเติมใน
ประเด็นการเข้าถึงแหล่งข้อมูลออนไลน์ว่า อาจเกิดความสับสนได้หากอาจารย์ผู้สอนมีการโพสต์หรือ
อัปโหลดข้อมูลหลายช่องทาง เช่น ทั้งบนระบบการจัดการเรียนการสอนและการโพสต์แจ้งเตือนทาง 
Facebook ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียน อาจารย์ผู้สอน และบรรณารักษ์ มีดังนี้ 
   “สิ่งที่อาจารย์เตรียมไว้ให้ พวกตัวอย่างโครงการ ตัวอย่างนวัตกรรมฯ   Project timeline  

วิธีการท างาน project  แนวทางการท ากิจกรรมแต่ละอันเพียงพออย่างมาก บอกรายละเอียด วิธีการ กระบวนการ
ท างานได้อย่างเป็นขั้นเป็นตอน ก าหนดวันเวลาชัดเจน และเป็นแนวทางให้แก่นิสิตในการท างานให้ออกมาส าเร็จ
ลุล่วงไปได้” (S11) 
   “การมีไกด์ตอนแรกหนูก็คิดนะคะ ว่านี่น่าจะเป็นการท างานแบบอิสระท าไมจะต้องมีก าหนดนู่น
นี่นั่นมาด้วย แต่พอได้ลองท าจริงก็ทราบเลยค่ะว่าไกด์ไลน์เหล่านั้นช่วยได้มากจริงๆ เพราะตอนแรกเราไม่รู้ว่าจะต้อง
เริ่มท าตรงไหนก่อนดี การมีระบบท าให้งานออกมาทิศทางที่ชัดเจน มีเป้าหมายที่แน่นอน งานออกมาเสร็จทันเวลา
และมีประสิทธิภาพค่ะ” (S34) 
   “ชอบที่อาจารย์ท าไกด์ไลน์ไว้ให้มากเลยค่ะ ค าอธิบายละเอียดมากๆเลย ช่วงแรกหนูก็ขี้เกียจ
อ่านเพราะเยอะมากๆ แต่พอได้ลงมือท าจริงๆแล้ว ไกด์ไลน์ของอาจารย์ส าคัญมากๆ เลย ช่วยในการท างานอย่างดี
เลยค่ะ” (S5) 
   “ดีมากค่ะ เป็นตัวอย่าง แนวทางในการท างาน รวมถึงการวางแผนงานด้วยค่ะ ส่วนตัวแล้วเป็น
พวกท างานตามเดดไลน์ ไม่ถึงเวลาส่ง ไม่มีอารมณ์ท า ดังนั้นตารางเวลาจึงมีประโยชน์มาก ท าให้ก ะเวลาในการ
ท างานถูก” (S13) 
   “เพียงพอ แต่อาจเพิ่มเติมในเรื่องของบทความ แต่พี่ก็ไปช่วยเพิ่มให้ เพราะว่ามันมีอยู่ในแง่ที่เค้า
ได้อ่านข้อมูลที่หลากหลายเพราะว่าเด็กเราไม่ค่อยอ่านไง ต้องบังคับ แต่ดีว่า resource ก็ง่ายที่จะ download มา
อ่าน” (T2) 
   “มีแนะน าให้อ่านเคสของต่างประเทศ เพื่อท่ีจะบอกนิสิตว่าของเรามันพัฒนาล้าหลังอยู ่ลองไปดู
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ไอเดียของต่างประเทศ อาจจะดูพวกฐานข้อมูลออนไลน์ ที่มันจะมีเป็นบทความ หรือกรณีศึกษาที่เค้าท า ก็จะแนะน า
การใช้ keyword ที่เกี่ยวข้องกับปัญหาที่เค้าจะท า” (T3) 
   “การน า content และสื่อความรู้วางไว้ในตัวเครื่องมือออนไลน์เป็นสิ่งที่ดีและมีประโยชน์มาก 
เพราะท าให้เกิดการแชร์ข้อมูล การใช้งานข้อมูลร่วมกันได้อย่างเต็มที่เลย ไม่ว่าจะอยู่ตรงจุดไหนก็สามารถเข้าถึง
ข้อมูลได้เลย การแชร์ข้อมูลได้ด้วย แถมสิ่งที่ชอบมากเลย คือมีการเพิ่มเติมแนวคิดใหม่ๆ ตัวอย่างดีๆ จากหลายๆ 

นวัตกรรมให้แบบแทบทุกวันแทบทุกอาทิตย์เลย มีเรื่องใหม่ๆ ทั้งในและต่างประเทศเข้ามาให้ความรู้อยู่ตลอดเวลา 

และไม่ใช่แค่ผู้สอนที่เพิ่มเติมข้อมูล พอเด็กไปเห็นตรงโน่นตรงนี่เข้ามา เค้าก็เพิ่มเติมไปให้ พี่เองก็เพิ่มเติมไปนิดนึง 
ตรงนีก้็จะมีการแชร์แลกเปลี่ยนกันได้” (L2) 

“มีประโยชน์แน่นอน เพราะว่ามีเตรียมไว้ให้ มันท าให้เห็นภาพ สองมันท าให้เกิดความเข้าใจที่
ตรงกัน อย่างสมมติว่าในส่วนของ project timeline วิธีการ ตัวอย่างนวัตกรรมที่มีให้ เด็กเค้าต้องคิดโครงการต้อง
คิดนวัตกรรม มันไม่มีไอเดีย ไอเดียในแง่ของวิธีการท า.. project timeline ก็เป็นการก าหนดขอบเขตในการท างาน
ในแต่ละช่วง คือเป็นตัวที่เป็นแนวให้เด็กเห็นภาพ แล้วเอาไปใช้ประโยชน์   ในส่วนของบรรณารักษ์ของตรงนี้มันก็
เหมือนข้อตกลงร่วมกัน คือท าให้บรรณารักษ์เข้าใจ เห็นภาพ ขั้นตอนการท างาน ว่าตอนนี้เราอยู่ที่ขั้นไหน คิดว่า
เพียงพอแล้วล่ะ” (L3) 

 

   2.3.3 ด้านประโยชน์และความน่าสนใจของกระบวนการเรียนรู้ฯ 
   ในภาพรวมสมาชิกในชุมชนทุกกลุ่มให้ความเห็นไปในทิศทางเดียวกันคือการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้นมีประโยชน์โดยตรงต่อผู้เรียน ท าให้
ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นตลอดเวลาและมีความสนใจในการเรียน เนื่องจากเป็นวิธีการเรียนที่
แปลกใหม่และแตกต่างจากรายวิชาอ่ืน ๆ รวมทั้งผู้เรียนยังไม่เคยมีประสบการณ์เรียนในลักษณะนี้ใน
หลักสูตรมาก่อนจึงสร้างความท้าทายความสามารถของผู้เรียนในหลาย ๆ ด้าน ได้ฝึกเกี่ยวกับ
กระบวนการคิดมากขึ้นโดยเฉพาะการคิดสร้างสรรค์ การคิดนอกกรอบ การคิดอย่างเป็นระบบ 
ตลอดจนได้ฝึกทักษะอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องที่เกิดจากการได้รับประสบการณ์นอกห้องเรียน รวมถึงผู้เรียน
รับรู้ถึงศักยภาพและความสามารถของตนเองมากข้ึนจากการท าผลงานนวัตกรรมได้ส าเร็จ  นอกจากนี้
ยังเห็นสอดคล้องกันว่าควรมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนลักษณะนี้ในหลักสูตรเพ่ิมเติม ซึ่ง
นอกจากผู้เรียนได้รับประโยชน์โดยตรงจากการพัฒนาด้วยกระบวนการเรียนรู้ฯ แล้ว  อาจารย์ผู้สอน
เองก็ได้ประโยชน์จากการมุมมองที่หลากหลายจากบรรณารักษ์ที่ เข้าร่วม นอกจากนี้เป็นการสร้าง
โอกาสที่ท าให้รู้จักและมีสายสัมพันธ์กับบรรณารักษ์คนอ่ืนๆ เพ่ิมขึ้น ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการสร้าง
ความร่วมมือร่วมกันทางวิชาการในโอกาสต่อๆ ไปได้  ในขณะที่บรรณารักษ์ได้ พัฒนาตนเองเช่นกัน 
กล่าวคือได้เรียนรู้ทางอ้อมไปพร้อม ๆ กับกลุ่มผู้เรียน อีกทั้งสามารถน าข้อมูลและแนวคิดที่ได้ไปปรับ
ใช้และต่อยอดในการพัฒนาเป็นนวัตกรรมห้องสมุดของหน่วยงานตนเองได้ ซึ่งการมาเข้าร่วมกิจกรรม
การเรียนการสอนครั้งนี้ถือเป็นการสร้างโอกาสและยกระดับบทบาทของวิชาชีพบรรณารักษ์และเกิด
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ความความภูมิใจในตนเอง อีกท้ังส่งผลกระทบด้านบวกไปถึงผู้บริหารและบุคลากรอื่น ๆ ในห้องสมุดที่
ได้รับรู้และเห็นประโยชน์ของการเข้ามามีส่วนร่วมอย่างเป็นรูปธรรมว่าส่งผลต่อการพัฒนาผู้เรียนอีก
ทั้งหน่วยงานห้องสมุดก็ได้รับประโยชน์ทางอ้อมด้วย ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียน 
อาจารย์ผู้สอน และบรรณารักษ์ มีดังนี้ 
   “กิจกรรมและเนื้อหานั้นมีความทา้ทายดีค่ะ ฝึกกระตุ้นให้นิสติคิดเปน็ รู้จักคิดในการแก้ปญัหา
และรูจ้ักคิดให้เกดิสิ่งที่สร้างสรรค์ ท าให้นิสิตมีการพัฒนาทักษะทางความคิด อยากให้มีการสอนแบบนี้ในหลักสูตรค่ะ 
เพื่อส่งเสริมให้นิสตินั้นรู้จักคดิเป็น คิดอย่างมีระบบเพื่อเป็นการปูพ้ืนฐานก่อนไปท างานในอนาคตจริงคะ่” (S18) 

   “ได้รับประโยชน์เต็มๆ เลยค่ะ ตอนแรกยังคิดอยู่ว่าตัวเองจะท าได้หรอมันดูยิ่งใหญ่มากเลยนะ 

พอได้มาท าแล้วมันท าให้เราได้ดึงศักยภาพและแสดงความสามารถต่างๆออกมาใช้ได้เต็มที่ พี่เจ้าหน้าที่ ชมว่าเรามี
ความสามารถกันมาก รู้สึกว่าหลังจากที่ผ่านการท างานโปรเจคนี้มาแล้วรู้สึกไม่กลัวอะไรแล้วค่ ะ เราได้ท าการ
วางแผนอย่างเป็นระบบ การท างานร่วมกัน การเผชิญกับสิ่งที่เราต้องเจอ มันได้อะไรเยอะมากซึ่งต่างจากที่เราเคย
เรียนในห้องเรียนทั่วไปค่ะ” (S9) 

  “เป็นประโยชน์มากค่ะ ท่ีเห็นได้ชัดก็พัฒนาความคิดที่เป็นระบบระเบียบมากขึ้น คิดอย่างเป็น 
ขั้นตอน กล้าคิดกล้าท ามากขึ้น มีความคิดสร้างสรรค์มากข้ึน รวมถึงการท างานเป็นทีม และที่ส าคัญคือการเข้าสังคม
ค่ะ กล้าคุยกล้าถามมากขึ้น ส่วนทางด้านทักษะก็ใช้เครื่องมือต่างๆ ดีขึ้น คล่องขึ้นค่ะ ตอนนี้ใช้โฟโต้ชอปคล่องมาก” 
(S6) 

  “การได้ร่วมกันท างานกับเพ่ือนๆ มีการระดมความคิดกัน ได้เห็นความคิดเห็น ความสามารถของ 
เพื่อนแต่ละคน การรวมพลังกันจนได้เป็นผลงาน” (S15) 
   “การได้รู้จักเครื่องมือออนไลน์ต่างๆ  ที่ช่วยในการท าให้โครงการท างานได้รวดเร็วยิ่งขึ้น ได้
ท างานร่วมกันแบบไม่จ ากัดสถานท่ีและเวลา” (S3) 

  “กิจกรรมการเรียนการสอนท าให้ได้เรียนรู้ วิธีการเรียนแบบใหม่ ท่ีจะต้องกระตือรือร้น 
ตลอดเวลาในการรับรู้ข่าวสารต่างๆ และช่วยในทักษะการท างานอย่างเป็นขั้นเป็นตอนค่ะ โดยกิจกรรมการท างาน
กลุ่มจะท าให้เราได้เห็นว่าเพื่อนแต่ละคนเป็นอย่างไร ช่วยฝึกความรับผิดชอบได้อย่างมาก” (S38) 

  “จากการท าโปรเจคท าให้หนูได้พัฒนาความสามารถหลายด้านมากๆ ท้ังการออกแบบ พัฒนา 
กระบวนการคิด ความคิดสร้างสรรค์ ได้ทักษะการเข้าหาคน ได้เปิดโลกใหม่ เหมือนได้ประสบการณ์พรีฝึกงาน ได้
ร่วมงานกับคนที่เค้าท างานจริงๆ หนูว่าจากการท าโปรเจคได้ให้ประโยชน์กับหนูหลายอย่าง ท าให้หนูใช้สมองในการ
คิดสิ่งต่างๆมากข้ึน มองสิ่งงรอบตัวแล้ววิเคราะห์มันจากท่ีเมื่อก่อนไม่คิดอะไร” (S10) 
   “เนื้อหาหรือกิจกรรมของวิชานี้มีทั้งความน่าสนใจและความท้าทายค่ะ เพราะว่าเราจะต้องคิด
นวัตกรรมและน า prototype ไปเสนอกับผู้ใช้จริงๆ ท าให้เราได้เรียนรู้วิธีการพูดและการยอมรับฟังความคิดเห็นของ
ผู้อื่นได้อย่างมาก ได้พัฒนาทักษะการออกแบบ ได้เรียนรู้วิธีการท างานในห้องสมุด ถ้าเป็นไปได้อยากให้มีการเรียน
การสอนในลักษณะนี้อีกค่ะ เพราะเป็นการฝึกให้เราพัฒนาทักษะ ไม่เพียงแค่การเรียนและท่องเนื้อหา แต่เราได้
น ามาใช้จริงๆ” (S26) 
   “คิดว่านิสิตได้ประโยชน์มาก จากตอนแรกที่เข้ามาร่วมในรายวิชานี้และรับทราบกระบวนการ
เรียนการสอนแบบนี้  เกิดความไม่มั่นใจว่านิสิตจะสามารถท าได้บรรลุตามวัตถุประสงค์ของผู้ออกแบบกระบวนการ
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หรือไม่  ด้วยที่ผ่านมาการเรียนการสอนของหลักสูตรไม่ได้จริงจังกับการให้นิสิตท ากิจกรรมแบบนี้… แต่เมื่อดูจาก
ผลลัพธ์สุดท้าย ท าให้เห็นว่ากระบวนการนี้ประสบความส าเร็จเป็นที่น่าพอใจ เกินความคาดหมาย” (T3) 
   “เด็กได้ทักษะที่ เพิ่ มมากขึ้น  มีโอกาสก็จะได้คิดให้กว้างขึ้นแล้วก็ได้ ไปปฏิสัมพันธ์กับ
บุคคลภายนอก เดิมทีเค้าจะอยู่แต่ในมหาวิทยาลัย แต่ปรากฎว่าเค้าได้ไปเปิดตัว ไปคุยกับคนข้างนอกบ้าง ซึ่งเค้ามี
ประสบการณ์จริงในวิชาชีพ อย่างเดิมทีเค้าแค่คุยกับเรา ซึ่งครั้งหนึ่งเราเคยมีประสบการณ์กับวิชาชีพนี้ แต่ว่า  ณ 
ปัจจุบันมันก็เปลี่ยนไปแล้วเปลี่ยนไปเยอะเลยห้องสมุด… ได้ออกจากตรงนี้ไปสู่โลกกว้าง เด็กได้มีปฏิสัมพันธ์กับ
บรรณารักษ์จริงๆ” (T2) 
   “ท าให้รู้จักบรรณารักษ์มากข้ึน มี connection เพิ่ม มีความร่วมมือเพิ่มขึ้นถ้าเกิดในอนาคตจะ
ขอความร่วมมือได้สะดวกข้ึน อีกอย่างท าให้รู้จักวิธีการคิดของเค้าว่า อันนี้คือบรรณารักษ์รุ่นใหม่ อย่างเราอาจจะคน
ละ genearation กับบรรณารักษ์บางคน บางคนยังไปกันได้ แต่บางคนคนละ generation กันแล้ว ท าให้ได้หลาย
มุมมอง ได้ประโยชน์ เหมือนเราได้เรียนรู้ไปพร้อมๆกัน เรียนรู้ไปกับเด็กกับบรรณารักษ์ด้วย” (T3) 
   “เราเองก็ได้โอกาสในการยกระดับ สถานภาพของเราด้วย นอกเหนือจากการเป็นผู้ปฏิบัติงาน
ทั่วไปแล้วในวิชาชีพของเราแล้ว เรายังมีโอกาสได้ไปร่วมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เด็กเรียกเราว่าอาจารย์เราก็เกิดความ
ภาคภูมิใจ เราได้มีโอกาสสอนเค้าก็รู้สึกภาคภูมิใจเป็นอย่างมากเลย  คิดว่าบทบาทของเราเองที่เราท าสิ่งใหม่ๆ ที่เรา
ได้ท า เราก็เลยได้รู้ว่าเรามีจุดอ่อนตรงจุดไหน แล้วส่วนที่เราจะต้องมีการพัฒนาเพิ่มเติม ควรจะพัฒนาทางด้านไหน
อย่างไร สิ่งเหล่านี้ก็จะเป็นแรงบันดาลใจ ไม่ใช่เด็กเกิดความคิดสร้างสรรค์อย่ างเดียว เราเองก็จะสามารถเกิด
ความคิดสร้างสรรค์และน ามาพัฒนาในงานเราเช่นกัน” (L2) 
   “เหมือนได้ท าอะไรที่แปลกใหม่ นอกจากงาน routine ด้วย และก็เหมือนเป็นแรงกระตุ้นตัวเอง
ให้ อยากไปท าอะไรมากกว่างานปกติ” (L1) 
   “คิดว่ากระบวนการเรียนการสอนน่าสนใจ มันท าให้เกิดความกระตือรือร้นอยู่ตลอดเวลา เพราะ
ต้องมีเข้าไปอ่านไปดู ไปคอมเม้นเด็กไปดูผลงานได้ที่น าเสนอตรงนั้นตรงนี้ได ้ต้องไปฟังการน าเสนอท าให้รู้สึกแอคทีฟ
ตลอดเวลา ได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกัน แล้วก็ยังมีโอกาสได้เสนอแนะข้อมูลจากแนวคิดในมุมมองของ
บรรณารักษ์เองให้กับเด็ก” (L3) 
    “ได้ความรู้ น าสิ่งที่เราได้มาจากในห้องของการที่เด็กมาน าเสนอเอามาต่อยอดมาปรับใช้กับ
ห้องสมุด จะพยายามจดว่าห้องสมุดไหนมีปัญหาอะไร เด็กจะคิดนวัตกรรมอะไร… พอมาถึงขั้นสุดท้ายที่เด็กพรีเซนต์
มันจะเห็นกระบวนการทั้งหมด เห็นปัญหา เห็นสิ่งที่เค้าท า เห็น feedback ที่เค้าไปสัมภาษณ์บรรณารักษ์ ก็เลยคิด
ว่าอยากจะเอาตรงนี้ไปเสนอผู้บริหาร.. ไอเดียของนิสิตมีความใหม่สดที่เอามาประยุกต์ใช้กับเทคโนโลยีก็เป็นตัวต่อ
ยอดในงานห้องสมุดเราได้ด้วย” (L3) 
   “ได้ไปถ่ายทอดแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับบุคลากรในองค์กรของเราได้เข้าใจด้วยว่าระบบการเรียน
การสอนยุคใหม่เค้าเป็นไปในทิศทางไหนแล้ว แล้วเราในฐานะที่เป็นบรรณารักษ์ควรจะสนับสนุน มีความร่วมมือทาง
วิชาการกับผู้เรียนผู้สอน ถือว่าเป็นมิติใหม่ของตัวเองเหมือนกันที่ได้มีโอกาสไปแลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน ถ้าครั้งหน้ามี
โอกาสได้มีส่วนร่วมในงานนี้ก็จะพยายามพัฒนาตัวเองให้ดีมากขึ้น” (L2) 

“มีการน าผลการเข้าร่วมตรงนี้ให้กับผอ. ท าให้เค้าเห็นว่าการที่บรรณารักษ์กับอาจารย์และนิสิต
มาเข้าร่วมกิจกรรมแบบนี้มันเกิดประโยชน์อะไร ในฝั่งของนิสิตได้ประโยชน์อยู่แล้ว แต่ในฝั่งของเราไม่ใช่ว่าเรา
เสียเวลาแต่เข้าร่วมแค่นั้น เรายังได้ประโยชน์เอาผลงานพวกนี้มาต่อยอด ถ้าเค้าเห็นความส าคัญตรงนี้ ห้องสมุดอื่นๆ 
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ที่ได้มีโอกาสแบบนี้ก็จะได้ตระหนักเห็นตรงนี้เหมือนกัน ผู้บริหารจะเห็นความส าคัญขึ้นมาอย่างชัดเจนและจะให้
ความร่วมมืออีกในครั้งต่อๆ ไป อยากจะแชร์ให้บรรณารักษ์ทั้งหมดของเราได้รู้เหมือนกันว่ามีกิจกรรมแบบนี้ที่มี
ประโยชน์กับทางห้องสมุดมากเหมือนกัน” (L3) 

 

   2.3.4 ด้านปัจจัยท่ีส่งผลต่อการท ากิจกรรมของผู้เรียนให้บรรลุเป้าหมาย 
   ปัจจัยที่ส่งผลให้ผู้เรียนกิจกรรมได้ส าเร็จเกิดจากหลายปัจจัยผสมผสานกัน ส าหรับ
ปัจจัยที่สมาชิกทุกกลุ่มให้ความเห็นสอดคล้องกันว่าส่งผลต่อการท ากิจกรรมให้บรรลุเป้าหมาย คือ  
1) บทบาทของผู้สอนที่ท าหน้าที่เป็นหลักในการให้ค าปรึกษา ค าแนะน า กระตุ้นและเสริมแรงทางบวก
ให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นและสามารถท ากิจกรรมในแต่ละขั้นตอนได้ตามที่ก าหนด 2) การที่มี
บรรณารักษ์เข้าร่วมโดยมีบทบาทในการให้ค าแนะน าเพ่ิมเติมจากประสบการณ์ตรงในห้องสมุด ท าให้
เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างสมาชิกในชุมชนทุกกลุ่มและได้รับข้อมูลที่มีประโยชน์รอบด้านส่งผล
ให้ผลงานมีความสมบูรณ์มากขึ้น อีกทั้งยังสอดคล้องกับการน าไปใช้ประโยชน์ในบริบทของห้องสมุด
จริง 3) การมีแผนก ากับกิจกรรมการเรียนการสอนและตารางเวลาการท างานส่งผลให้ผู้เรียนท างาน
ตามข้ันตอนไดแ้ละส าเร็จทันเวลา จะเห็นได้องค์ประกอบที่ส าคัญคือ ชุมชนโดยเฉพาะความร่วมมือกัน
ระหว่างอาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์ในการให้ค าแนะน ามีผลอย่างมากต่อการท ากิ จกรรมของ
ผู้เรียนและองค์ประกอบด้านแหล่งข้อมูลออนไลน์ซึ่งเป็นส่วนก ากับให้ผู้เรียนสามารถด าเนินตามแผนที่
ก าหนดไว้ได้ ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียน อาจารย์ผู้สอน และบรรณารักษ์ มีดังนี้ 
   “อาจารย์ประจ ากลุ่มคอยให้ค าปรึกษาตลอดในทุกขั้นตอนท าให้งานที่เราคิดขึ้ น สามารถ
ปรับเปลี่ยน แก้ไขให้ดีขึ้นได้ และเมื่อมีปัญหาก็สามารถสอบถามอาจารย์ได้ตลอด และอาจารย์ยังคอยช้ีแนวทาง
ความเป็นไปได้ในบางจุดที่เรามองข้าม รวมถึงอาจารย์ก็ยังสอบถามเรื่อยๆ ว่างานด าเนินการถึงขั้นตอนไหนแล้ว ติด
ปัญหาตรงไหนหรือเปล่า คอยกระตุ้นให้เราท างานเสร็จตามก าหนดที่วางเอาไว้ได้” (S24) 
   “คณาจารย์แต่ละกลุ่มใจกว้าง ใจดี และให้แรงเสริมอย่างสม่ าเสมอ ยังเป็นปัจจัยที่ส าคัญที่จะ
ช่วยให้นิสิตมีความอดทนในการท างานแต่ละชิ้นให้ส าเร็จลุล่วง” (T1) 
   “อาจารย์มีส่วนกระตุ้นให้เค้ากระตือรือร้นตลอดเวลา เตือนเค้าในเรื่อง timeline อันนี้ส าคัญ” 
(T2) 

“อาจารย์ผู้สอนท่ีมีการเตรียมนิสิต สร้างความเข้าใจของนิสิตก่อนท่ีจะเริ่ม เหมือนกับว่าต้องท า
ยังไงก็ได้ให้นิสิตรู้สึกว่าเกรดมันก็ส่วนนึงแต่ที่เราจะได้มากกว่านั้น ในการด าเนินการที่ยากล าบาก คุณจะได้เรียนรู้
อะไรจากตรงนี้ ต้องมีความมุ่งมั่น ต้องเข้าใจด้วย  การมีขั้นตอนแล้วมีอาจารย์คอยจี้เป็นระยะๆ อันนี้คือส่วนท่ีจะท า
ให้งานส าเร็จนะ เพราะอย่างที่บอกว่าถึงมีเกรดแต่ไม่มีตัวนี้ มันก็จะมีปัญหา อาจท าแล้วไม่ส าเร็จลุล่วง” (L3) 
   “การที่บรรณารักษ์มาช่วยให้ค าแนะน านวัตกรรมที่ เราคิดขึ้นเป็นสิ่งที่ดี มากเนื่องจากพี่
บรรณารักษ์ล้วนแต่มีประสบการณ์ในการท างานที่มากกว่าเรา เคยพบเจอปัญหาในการท างานต่างๆ  มา เขาก็
สามารถพูดในมุมมองที่เราคิดไม่ถึงได้ ท าให้เราได้เห็นได้มองอีกมุมมองนึงและ ยังท าให้เราสามารถน าความเห็นเขา
ไปปรับปรุงในงานให้ดีขึ้นได้” (S24) 
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   “บรรณารักษ์ที่มาร่วมกับเรา ก็มีส่วนให้แบบงานนี้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น มันก็จะเป็นองค์ประกอบ
ร่วมกัน” (T2) 
   “ค าพูดกระตุ้นจากทีมอาจารย์หรือบรรณารักษ์ ไม่ว่าจะเป็นค าให้ก าลังใจหรือค าพูดที่กระตุ้นให้
เกิดความคิดที่แปลกใหม่ สร้างสรรค์” (T3) 

   “สิ่งที่อาจารย์เตรียมไว้ให้  พวกตัวอย่างโครงการ ตัวอย่างนวัตกรรมฯ  Project timeline  

วิธีการท างาน project  แนวทางการท ากิจกรรมแต่ละอันเพียงพออย่างมาก บอกรายละเอียด วิธีการ กระบวนการ
ท างานได้อย่างเป็นขั้นเป็นตอน ก าหนดวันเวลาชัดเจน และเป็นแนวทางให้แก่นิสิตในการท างานให้ออกมาส าเร็จ
ลุล่วงไปได้” (S11) 

   ส่วนปัจจัยที่อาจารย์ผู้สอนและผู้เรียนให้ความเห็นสอดคล้องกัน คือ 1) ความแปลก
ใหม่ของวิธีการเรียนการสอนและกิจกรรมการเรียนรู้ส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ รู้สึกว่าเป็นสิ่งท้า
ทายที่ต้องการลองท าและท าให้เกิดความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้สิ่งใหม่ ๆ 2) การแข่งขันระหว่างกลุ่ม
ผู้เรียนในการท าผลงานให้มีความแปลกใหม่และเป็นที่น่าสนใจ รวมถึงความก้าวหน้าในการท างานของ
เพ่ือนกลุ่มอ่ืนเป็นเสมือนแรงกระตุ้นให้เกิดการแข่งขันกันท าผลงานให้ดีกว่า ตัวอย่างการแสดงความ
คิดเห็นของผู้เรียนและอาจารย์ผู้สอน มีดังนี้    

   “ความแปลกใหม่ของวิธีการสอน  ท าให้นิสิตรู้สึก สนุกและท้าทายที่จะพิชิตมัน” (T3) 
   “ด้วยความที่กิจกรรมในรายวิชานี้เนี่ยมันเป็นอะไรทีเ่ค้าไม่เคยเรียน เพราะง้ันมันจะเป็นสิ่งที่ท้า
ทายเค้า อยากจะลองท าดู เค้าไม่เคยเรียนอะไรแบบน้ี เป็นอะไรที่ใหม่ อะไรที่ใหมเ่นี่ยเป็นสิ่งที่ทุกคนอย่างท า” (T2) 
   “เกิดการแข่งขันระหว่างกลุ่ม เป็นปัจจัยหนึ่งเช่นเดียวกัน ในเมื่อเห็นเพื่อนกลุ่มอื่นเริ่มมีการ 
update ข้อมูล หรือว่าผลงานต่างๆ กลุ่มอื่นๆ ก็จะอยากท่ีจะเพิ่มเติมข้อมูลของตนเองบ้าง” (T1) 
   “เราจะรู้สึกว่าเราต้องไม่ท าให้น้อยหน้ากลุ่มอื่นนะ เราต้องท าเต็มที่เค้าท าดีได้เราก็ต้องท าดีได้
เหมือนกัน มันเปรียบเหมือนกันแข่งกัน ซึ่งเป็นการแข่งขันที่เกิดประโยชน์กับทุกฝ่าย แต่จริงๆ  แล้วเหมือนกับการ
แข่งกับตัวเอง ก่อนหน้าท่ีจะได้ท าเราคิดตลอดว่าเราจะท าได้มั้ยสุดท้ายเราก็ท ามันได้” (S9) 

   นอกจากนี้ปัจจัยที่กลุ่มผู้เรียนเห็นว่าส่งผลต่อการท ากิจกรรม คือ 1) ความสามัคคี
และความร่วมมือร่วมใจในการท างานร่วมกันกับเพ่ือนสมาชิกในกลุ่ม 2) แรงจูงใจในตนเองที่ต้องการ
พัฒนาตนเอง ต้องการการท างานให้ส าเร็จและเกิดความภาคภูมิใจในผลงาน 3) การได้พบเห็นสิ่งใหม่
นอกห้องเรียนเป็นแหล่งข้อมูลส าคัญที่ท าให้สามารถสร้างความคิดแปลกใหม่ได้ เช่น การไปศึกษาดู
งาน การแบ่งปันข้อมูลบนกระดานความคิดท าให้น ามาเชื่อมโยงและท าให้จุดประกายแนวคิดใหม่ๆ 
มาปรับใช้กับงานได้ 4) ความคาดหวังจากบุคลากรห้องสมุดที่เป็นฐานในการสร้างนวัตกรรมห้องสมุด 
ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียน มีดังนี้ 
   “ความสามัคคีในการท างาน ความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย รวมทั้งก าลังใจจากทั้ง
สมาชิกในกลุ่มเดียวกันและอาจารย์ที่ปรึกษาประจ าโปรเจคค่ะ” (S14) 
   “การร่วมมือร่วมใจของสมาชิกในกลุ่ม สมาชิกต้องแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน 
ช่วยกันคิดนวัตกรรมที่จะน ามาแก้ปัญหา หากไม่ช่วยกันงานก็ไม่ส าเร็จค่ะ” (S7) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

169 

   “เราจะภูมิใจทั้งในตัวผลงาน และภูมิใจในตัวเองที่ท าสิ่งๆหนึ่งได้ส าเร็จ และสิ่งนั้นอาจจะถูก
น าไปใช้ประโยชน์ได้จริงๆ ค่ะ” (S10) 
   “การพาไปสถานที่ข้างนอกเพื่อเห็นนวัตกรรมของจริงเป็นสิง่ที่ชอบที่สุด เพราะได้สัมผสัได้เรียนรู้
ด้วยตัวเองได้ สัมผัสเพื่อให้เห็นถึงสิ่งที่เค้าท าและคิดว่ามันมาจากไหนท าไมถึงท า มีวิธีใช้ยังไงเป็นการต่อยอดไอเดีย
หรือน ามาประยุกต์ได้กับไอเดียที่เราจะท า” (S17) 
   “ความคาดหวังของพี่ห้องสมุด คาดหวังกับงานที่พวกเราท าเป็นอย่างมาก พี่เค้าได้มีการถามทุก
ครั้งที่พวกเราได้เจอ… รู้สึกประทับใจที่ทางเค้ามีความว้าวกับผลงานที่เราได้น าเสนอ และจะเอามาใช้จริงๆ กับ
ห้องสมุด ก็นับว่าเป็นแรงจูงใจอย่างนึงในการท าโปรเจคนี้ค่ะ” (S19) 

   ในขณะที่บรรณารักษ์ให้ความส าคัญกับแหล่งข้อมูลออนไลน์เช่นเดียวกันกับผู้เรียน 
รวมทั้งเห็นความส าคัญขององค์ประกอบเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันด้วยว่าช่วยสนับสนุนให้
สมาชิกในชุมชนสามารถท างานร่วมกันได้อย่างสะดวก ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของบรรณารักษ์ 
มีดังนี ้

“ข้อมูล สื่อการสอนต่างๆ เพราะว่าก็ช่วย guide อะไรหลายอย่าง และช่วยเสริมข้อมูลให้
หลากหลายรอบด้าน…เทคโนโลยีที่เป็นตัวรวบรวมสิ่งที่มีความสนใจร่วมกันหรือว่าไอเดียที่เกิดประโยชน์ร่วมกัน” 
(L1) 
   “การมีเครื่องมือก็ช่วยได้สอดคล้องกับการท างานของบรรณารักษ์เหมือนกันที่บางทีท าตอน
กลางวันมัน สะดวกตอนไหนห่างจากภาระงานก็ไปดูได้ แสดงความคิดเห็นได้ และบรรณารักษ์ใช้ Facebook อยู่
แล้ว เปิดทิ้งไว้อยู่แล้ว เมื่อมีการแจ้งเตือนมา ก็ไม่พลาดข่าวสาร สะดวกในทุกทีทุกเวลาของทุกกลุ่ม” (L3) 
 

   2.3.5 ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืนๆ   
   กลุ่มผู้เรียนให้ความเห็นว่าควรมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในลักษณะนี้ตั้งแต่
ชั้นปีที่ 1 เพ่ือจะได้มีโอกาสฝึกฝนหลายครั้งซึ่งมีประโยชน์ต่อการพัฒนาตนเองในด้านทักษะการ
แก้ปัญหา ทักษะความคิดสร้างสรรค์ ฯลฯ รวมทั้งควรมีก าหนดให้ศึกษาดูงานห้องสมุดเพ่ิมมากขึ้น 
ในขณะที่อาจารย์ผู้สอนให้ข้อเสนอแนะว่าการหากจะน ากระบวนการเรียนรู้ฯ นี้ไปใช้ อาจพิจารณา
เรื่องความเหมาะสมกับรายวิชาและเรื่องความหนักเบาของกิจกรรมการเรียนรู้ที่ก าหนดให้ผู้เรียน ส่วน
บรรณารักษ์แสดงความคิดเห็นและให้ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมในประเด็นที่เกี่ยวข้องกับความร่วมมือกับ
หน่วยงานห้องสมุด คือ อาจน ากิจกรรมการเรียนการสอนตามกระบวนการเรียนรู้ฯ นี้ไปบูรณาการกับ
รายวิชาฝึกงาน และควรเผยแพร่แนวคิดและวิธีการเรียนการสอนในลักษณะนี้ในแวดวงบรรณารักษ์
เพ่ือที่หน่วยงานห้องสมุดและบุคลากรจะได้เข้าใจและให้ความร่วมมือในการใช้ห้องสมุดเป็นฐาน  
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  2.4 สรุปผลการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎี
กิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศที่ได้จากการทดลองใช้   
  ข้อมูลส่วนนี้เป็นการปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้ฯ ในระหว่างการทดลองกับตัวอย่างวิจัย 
โดยปรับปรุง เพ่ิมเติมเพ่ือให้ยืดหยุ่นและสอดคล้องกับกิจกรรมการเรียนการสอนตามสภาพการณ์จริง 
ดังนี้ 
  1. เพ่ิมเทคนิคการสร้างประสบการณ์จากผู้ใช้ (Journey map) ในขั้นตอนการท าความ
เข้าใจปัญหา ในส่วนการวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหาเพื่อให้ค้นหาสาเหตุได้ชัดเจนขึ้น และสอดคล้อง
กับบริบทของผู้ใช้ห้องสมุดและโจทย์ปัญหาจริง 
  2. การยุบรวมกลุ่มบน Schoology กล่าวคือ ในการด าเนินกิจกรรมตามกระบวนการ
เรียนรู้ในรอบที่ 1 มีแบ่งกลุ่มย่อยเนื่องจากกลุ่มผู้เรียนจ านวนมาก คือ 18 กลุ่ม เพ่ือให้สะดวกกับทั้ง
ผู้สอน บรรณารักษ์ และผู้เรียนในการปรึกษางานและส่งงานแต่ละกลุ่ม แต่ในการด าเนินการรอบที่ 2 
มีการจัดกลุ่มผู้เรียนเป็นกลุ่มใหญ่ขึ้นโดยมีกลุ่มผู้ เรียนจ านวน 6 กลุ่ม ดังนั้นในรอบที่ 2 จึงใช้พ้ืนที่
ส่วนกลางที่เดียวกันในการส่งงานของทุกกลุ่ม 
  3. การด าเนินการรอบที่ 2 นิสิตสามารถเลือกเครื่องมืออ่ืนๆ ที่เทียบเคียงได้ เช่น บาง
กลุ่มสามารถใช้เครื่องมือออนไลน์อ่ืนแทนเครื่องมือที่ก าหนดไว้ แต่ยังคงแนวคิดการระดมสมองและ
ท างานร่วมกันบนออนไลน์ เพ่ือให้สอดคล้องกับงานที่ท าซึ่งอาจต้องการใช้เครื่องมือที่สนับสนุนการ
ท างานให้ดีข้ึน เช่น บางกลุ่มใช้เครื่องมือ Realtime board แทน MindMeister เป็นต้น 
  4. ในขั้นตอนการสร้างนวัตกรรมห้องสมุด มีขอบเขตให้วาดภาพร่างต้นแบบแต่ยังคงให้
เห็นกระบวนการและภาพชัด โดยบางกลุ่มอาจพัฒนาถึงต้นแบบนวัตกรรมห้องสมุดจริง หรือท าเป็น
นวัตกรรมห้องสมุดของจริง ทั้งนี้ขึ้นกับบริบทและสภาพการณ์ของห้องสมุดแต่ละแห่งที่ผู้เรียนไปลง
พ้ืนที่ด้วย 
  5. ในการด าเนินการรอบที่ 2 ยังคงจ าเป็นต้องเริ่มตั้งแต่ขั้นท าความเข้าใจปัญหา โดยเริ่ม
ค้นหาปัญหาใหม่ จากเดิมที่ผู้วิจัยวางแผนไว้ว่า ผู้เรียนสามารถข้ามขั้นตอนย่อยการค้นหาปัญหาได้ 
เนื่องจากมีข้อมูลจากการด าเนินการรอบที่ 1 แล้ว แต่จากระหว่างการทดลอง พบว่า ยังมีความจ าเป็น
ที่ต้องมีขั้นตอนนี้อยู่ เพียงแต่ในรอบที่ 2 ผู้เรียนจะค้นหาปัญหาได้รวดเร็วขึ้น ใช้เวลาในการลงพ้ืนที่
ห้องสมุดน้อยลง เนื่องจากเคยมีประสบการณ์ท างานและเกิดการเรียนรู้ในการท างานรอบแรกแล้ว 
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 ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์บทบาทของเครื่องมือ บทบาทและความรับผิดชอบ และกฎ
กติกาการเรียนในระบบกิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ  

 จากผลการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ฯ ตอนที่ 1 ท าให้ได้องค์ประกอบต่างๆ ที่น าไปประยุกต์
กับกรอบแนวคิดทฤษฎีกิจกรรมและน าเสนอผลการทดลองใช้กระบวนการเรียนรู้ฯ ในตอนที่ 2 แล้ว
นั้น ในตอนที่ 3 นี้เป็นการน าเสนอผลการวิเคราะห์บทบาทของเครื่องมือ บทบาทและความรับผิดชอบ 
และกฎกติกาการเรียนในระบบกิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น ซึ่งเป็นข้อมูลที่มาจาก
การสังเกตและการสัมภาษณ์ที่เป็นปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นระหว่างการทดลองใช้กระบวนการเรียนรู้ฯ  
ผู้วิจัยวิเคราะห์ผลตามหน่วยวิเคราะห์ย่อยของทฤษฎีกิจกรรมตามแนวค าถามหลักจากภาพที่ 15 และ
ตาราง 21 มีรายละเอียดดังนี้   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 15 การประยุกต์ทฤษฎีกิจกรรมกับกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น 
  

ผู้เรียน 

เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน (CSCL) 

กฎ กติกาการเรียน ชุมชน ประกอบด้วย  

อาจารย์ผู้สอน บรรณารักษ ์

และผู้เรียน 

การแบ่งบทบาทและความรับผิดชอบ 

-อาจารย์ผู้สอน บรรณารักษ์ 

-ผู้เรียน 

 

เป้าหมายในการท ากิจกรรม: เพื่อพัฒนาความสามารถ

ผู้เรียนให้สร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมห้องสมุดได้  

ความสามารถในการสร้างสรรค์

นวัตกรรมห้องสมุด  
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ตารางท่ี 21 สรุปค าถามหลักที่ใช้ส าหรับการวิเคราะห์ผลตามหน่วยวิเคราะห์ย่อยของทฤษฎีกิจกรรม 

หน่วยวิเคราะห์ย่อย ค าถามหลัก 
Subject – Tools – Object  

(ผู้เรียน – เครื่องมือ CSCL – บรรลุเป้าหมายของกิจกรรม) 

 

ผู้เรียนใช้เครื่องมือในการท ากิจกรรมอย่างไร
ให้ส าเร็จบรรลุตามเป้าหมาย  

Subject – Division of Labour – Object 
(ผู้เรียน – บทบาทและความรับผดิชอบ -  

บรรลเุป้าหมายของกิจกรรม) 

 

การแบ่งบทบาทและความรับผิดชอบของ
ผู้เรยีนมีอิทธิพลหรือส่งผลต่อการท ากิจกรรม
ให้ส าเรจ็บรรลุตามเป้าหมายอย่างไร 
 
 
 
 
 

Community – Division of Labour – Object 
(ชุมชน – บทบาทและความรับผดิชอบ – บรรลุเป้าหมายของ

กิจกรรม) 

 

การแบ่งบทบาทและความรับผิดชอบของ
สมาชิกในชุมชนมีอิทธิพลหรือส่งผลต่อวิธีการ
ท ากิจกรรมของผูเ้รียนใหส้ าเร็จบรรลุตาม
เป้าหมายอยา่งไร 

Subject – Rules – Object 
(ผู้เรียน – กฎ กติกา – บรรลุเป้าหมายของกิจกรรม) 

 

กฎ กติกาอะไรที่ส่งผลต่อการท ากจิกรรมของ
ผู้เรยีนให้ส าเร็จบรรลุตามเป้าหมาย และ
ส่งผลอยา่งไร 
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หน่วยวิเคราะห์ย่อย ค าถามหลัก 

Community – Rules – Object 
(ชุมชน – กฎ กติกา – บรรลุเป้าหมายของกิจกรรม) 

 

กฎ กติกาอะไรที่ส่งผลต่อวิธีด าเนนิกิจกรรม
ของชุมชนให้ส าเร็จบรรลตุามเป้าหมาย และ
ส่งผลอยา่งไร 

 
  3.1 ผลการวิเคราะห์การใช้เครื่องมือของผู้เรียนในการท ากิจกรรมเพื่อให้บรรลุ
เป้าหมาย (Subject - Tools - Object)  

 
 

   การใช้เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการท างานร่วมกันของกลุ่มผู้เรียนในการท า
กิจกรรมต่างๆ ภายใต้กระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น พบประเด็นที่น่าสนใจ ดังนี้ 

  3.1.1 ภูมิหลังและประสบการณ์ในการใช้เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการท างาน
ร่วมกันของผู้เรียน พบว่า ผู้ เรียนเคยมีประสบการณ์ในการใช้เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุน 
การท างานร่วมกันที่เกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนการสอนน้อยมาก ส่วนใหญ่ใช้เครื่องมือประเภท 
การติดต่อสื่อสาร เช่น แอพพลิเคชันไลน์และเฟซบุ๊คในการพูดคุยในเรื่องทั่วไปในชีวิตประจ าวัน 
ปรึกษาเรื่องการเรียนระหว่างกัน  มากกว่าการใช้ในการท ากิจกรรมในการเรียน  ส่วนใหญ่ 
มีประสบการณ์การเรียนบนระบบการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน์มาบ้างในบางรายวิชา  แต่
แทบไม่มีใครเคยใช้เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการท างานร่วมกันอย่างจริงจังในการท ากิจกรรม
การเรียนร่วมกันกับเพ่ือนหรืออาจารย์ในเชิงวิชาการ ส่วนกลุ่มอาจารย์และบรรณารักษ์ก็เช่นกัน 
กล่าวคือ รู้จักและเคยใช้มาบ้างแต่ไม่ได้ใช้ในลักษณะการท างานร่วมกันกับคนอ่ืนในการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอน  
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     3.1.2 ผู้เรียนใช้เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันอย่างไรที่ส่งผลให้
ท ากิจกรรมได้บรรลุตามเป้าหมาย   
    1) ในภาพรวมการใช้เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันส่งผล
หรือมีอิทธิพลหลักๆ ต่อผู้เรียน คือ ช่วยกระตุ้นให้เกิดความกระตือรือร้น เกิดแรงผลักดัน และสร้าง
แรงจูงใจในการท างาน ทั้งสมาชิกในกลุ่มตัวเองและระหว่างกลุ่มด้วย ซึ่งสอดคล้องกับที่ผู้วิจัยสังเกต
พฤติกรรมการใช้ Facebook กลุ่ม คือ เมื่อมีกลุ่มอ่ืนโพสต์ว่าก าลังท างานในวันหยุดหรือก าลังท า
กิจกรรมอะไรก็ตามที่เกี่ยวข้องกับกิจกรรมในกระบวนการเรียนรู้ฯ จะมีกลุ่มอ่ืนๆ โพสต์ด้วยภาพที่
แสดงให้เห็นว่าก าลังท ากิจกรรมอะไรอยู่ ณ ที่ใด ด้วยทันทีว่ากลุ่มตนเองก าลังท างานอยู่เช่นกัน โดยมี
การ tag ชื่อเพ่ือนสมาชิกในกลุ่มด้วยเสมอ ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียน มีดังนี้  

   “พอเห็นเพื่อนกลุ่มอื่นโพสต์ เห็นเพื่อนท างาน เราก็รู้สึกอยากท างานแหละ มันก็จะกระตุ้น
เหมือนว่าเราจริงๆ มันเหมือนเป็นการเตือน บางทีเราอาจลืม activity ไป แต่พอเพื่อนมาโพสต์ เกือบลืมแล้ว หนูก็
จะรู้แล้วว่าเราต้องท างานอย่างง้ีนะ เราก็จะรีบท า” (S25) 

   “พอเห็นเพื่อนโพสต์เราก็จะรู้สึกแบบว่าเพื่อนมันท ากันเสร็จแล้ว เรายังเพิ่งขั้นตอนนั้นเอง 
เราก็เร่งสปิริตตัวเองขึ้นมา” (S29) 

   “การที่เห็นสมาชิก active ด้วยกันเสมอบนระบบ ถึงแม้บางทีไม่ได้มาเม้น แต่ก็ได้เห็นว่า
ใคร seen, กด like รู้สึกว่าทุกคนก าลังมีส่วนร่วม และบางทีการกด like ท าให้รู้สึกได้การยอมรับและมีก าลังใจ” 
(S18) 

    “แรงจูงใจคือค าชมจากอาจารย์ มันเป็นแรงผลักดันสูงสุดของหนูมาก อย่างตอนที่เราต้อง
แก้งานหลายรอบมาก แล้วคือมันก็ไม่ได้ มันก็ไม่ว้าวอะไรอย่างง้ี จนสุดท้ายอาจารย์ก็จะแบบให้ค าชม ให้ก าลังใจอยู่
เรื่อยๆ รู้สึกเวลาโพสต์ใน Facebook แล้วอาจารย์ตอบโต้ หนูชอบมาก แล้วก็อ่านซ้ าๆ อยู่อย่างง้ัน” (S17) 
    “การที่อาจารย์ เพื่อนๆ บรรณารักษ์ comment บนระบบแบบช่ืนชมผลงาน หรือให้
ก าลังใจระหว่างการท างาน เป็นการท าให้รู้สึกเกิดแรงจูงใจที่จะเข้าร่วมโพสต์และแชร์อะไรต่างๆ และอยากท างานให้
ดีขึ้น” (S15) 

    2) สนับสนุนการติดต่อสื่อสารและการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและสนับสนุนให้สมาชิกในกลุ่มท างานร่วมกันได้อย่างสะดวกและราบรื่นในลักษณะการ
ท างานแบบร่วมมือกัน ซึ่งเป็นการลดภาระทางปัญญาและลดภาระการท างานที่ซ้ าซ้อนกันได้ อย่างไร
ก็ตาม ผู้เรียนได้ให้ข้อสังเกตเพ่ิมเติมว่า จ านวนสมาชิกในกลุ่มมีผลต่อการใช้เครื่องมือคอมพิวเตอร์
สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน เช่น หากมีสมาชิกจ านวน 2-3 คน ที่ท างานโครงงานนวัตกรรมห้องสมุด
ในรอบแรก จะนัดหมายท างานพร้อมกันได้ง่าย ทุกคนได้เข้าถึงและใช้เครื่องมือร่วมกันอย่างเต็มที่ 
ท างานชิ้นนั้น ๆ ได้ส าเร็จไวเพราะตัดสินใจและได้ข้อสรุปที่รวดเร็วกว่าการท่ีมีสมาชิกในกลุ่มจ านวน 6 
คนที่ร่วมกันท างานโครงงานนวัตกรรมห้องสมุดในรอบที่สอง เนื่องจากงานที่ได้รับมอบหมายบางอย่าง
จะต้องรอให้สมาชิกทั้งหมดมาออนไลน์พร้อมกันเพ่ือท างานร่วมกันซึ่งจะนัดหมายค่อนข้างยาก และ
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ส่งผลให้ท างานผลงานนั้นได้ส าเร็จช้ากว่าการท างานกลุ่มเล็ก ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของ
ผู้เรียน มีดังนี้ 

   “การใช้ Facebook ดีมากเลยค่ะ เพราะจะมีการแจ้งเตือน ท าให้ทุกคนรู้ความเคลื่อนไหว
ต่าง ๆ ได้ เวลาใครสอบถามข้อสงสัยอะไร คนอ่ืนก็สามารถมาอ่านได้ค่ะ (S1) 
    “Google Drive ช่วยในการท างานร่วมกันมากๆ เพราะสามารถสร้างโฟลเดอร์ แต่ละอย่าง
ไว้ได้ เหมือนไฟล์คอมพิวเตอร์แต่เป็นแบบออนไลน์ สามารถเข้าใช้ได้กันหลายคน มีประโยชน์คือท าให้สมาชิกในกลุ่ม
สามารถเข้ามาเพิ่มเติมข้อมูลร่วมกันได้และสามารถแก้ไขข้อมูลได้ทันที โดยไม่ต้องคุยผ่านไลน์ เพราะสามารถคุยกัน
ผ่านแชทในนั้นได้เลย สะดวกมากๆ และตรงไหนที่มีความเห็นไม่ตรงกันก็สามารถไฮไลท์แล้วถามความเห็นเพื่อนได้
เลย หนูคิดว่าเป็นประโยชน์มากๆ ในการท างาน เข้าผ่านโทรศัพท์มือถือได้อีกด้วย เป็นเครื่องมือที่เจ๋งดีค่ะ” (S7) 

   “เครื่องมือออนไลน์เหล่านี้ ช่วยให้การท างานโปรเจ็คของนิสิตนั้นราบรื่นมากขึ้นค่ะ 
อย่างเช่น Google Drive และ Google docs ที่มีพื้นท่ีแชร์ไฟล์และเอกสารให้นิสิตสามารถท างานร่วมกันได้นั้น ท า
ให้ประหยัดเวลามากขึ้นและยังท าให้นิสิตสามารถเข้ามาท างานร่วมกันในเวลาเดียวกันได้โดยที่ไม่ต้องเสียเวลารอ
เพื่อนอีกคนส่งไฟล์มาให้เราท าต่อค่ะ ส่วนเครื่องมืออื่นๆ ทุกๆ อันนั้นก็ช่วยส่งเสริมการท างานให้นิสิตได้มากเช่นกัน
ค่ะ” (S2) 

    “ช่วยในการจัดเรียงการ brainstorm เป็นอย่างมาก เพราะเราสามารถก าหนดได้เลยว่า
อันไหนจะเป็นหัวข้อใหญ่ หัวข้อยอ่ย ท าให้เกิดความสับสนน้อยกว่า และอ่านง่ายมากกว่าการเขียนคะ่” (S26) 

   “ช่วยในการระดมสมองกันมากๆ ท าให้แต่ละคนสามารถเพิ่มเติมหรอืแก้ไขข้อมูลต่างๆ ได้ 
เป็นเครื่องมือท่ีท า mind map อัตโนมัติ ซึ่งท าให้เข้าใจได้ง่าย และง่ายต่อการใช้งานด้วยค่ะ ท าให้สะดวกในการ
ท างานกลุ่มค่ะ” (S17) 
    “เครื่องมือสตอร์มบอรด์ เราสามารถเข้าไปคอมเม้นได้เลยตอนท่ีให้คอมเม้นนวัตกรรมของ
เพื่อน และทราบว่าเพื่อนมีความคดิเห็นต่อนวัตกรรมของเรายังไงคะ่ เพราะเพื่อนบางคนก็ไม่ค่อยกลา้พูดตรงๆ ค่ะ” 
(S34) 

    3) ข้อสังเกตเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการใช้เครื่องมือออนไลน์ในการท างานร่วมกันใน
กลุ่ม เช่น 

    3.1) ผู้เรียนรู้จักประยุกต์ใช้เครื่องมือสื่อสารออนไลน์อ่ืนๆ ร่วมกับการใช้
เครื่องมือการท างานร่วมกัน  เช่น การใช้ไลน์กลุ่มหรือ Facebook inbox เพ่ิมเติมเพ่ือพูดคุย
ปรึกษาหารือร่วมกันในขณะที่ใช้เครื่องมือผังความคิดออนไลน์ในการสร้างความคิดร่วมกัน เนื่องจาก
เป็นการสร้างความเข้าใจตรงกันมากขึ้นและต้องการที่จะท ากิจกรรมในส่วนนี้ให้เสร็จสิ้นในทันทีที่มี
การนัดหมายเวลาท างานร่วมกัน  ในขณะที่หากท างานร่วมกันโดยใช้ Google Docs จะใช้ Chat 
feature ที่มีอยู่แล้วในการสนทนาเพ่ือปรึกษาหารือระหว่างกันไปพร้อมๆ กับการท างานร่วมกัน
ในทันท ีเป็นต้น  

    3.2) เกิดการเรียนรู้ที่จะประยุกต์ใช้เครื่องมือออนไลน์อ่ืน ๆ ที่มีคุณสมบัติ
เทียบเคียงกันนอกเหนือจากเครื่องมือที่ก าหนดเพ่ือให้สะดวกและสนับสนุนการท างานนั้น  ๆ ได้ดีขึ้น 
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มีพัฒนาการในการใช้เครื่องมือออนไลน์ในการบริหารจัดการข้อมูลต่างๆ เช่น การใช้เครื่องมือ 
Realtimeboard แทนการใช้เครื่องมือ MindMeister ที่ก าหนดให้ รวมทั้งสามารถเรียนรู้ในการใช้
เครื่องมือออนไลน์ต่างๆ ในการท ากิจกรรมได้ด้วยตนเอง โดยแทบไม่มีค าถามเกี่ยวกับวิธีการใช้
เครื่องมือออนไลน์ในการท ากิจกรรมเลย นอกจากนี้ยังพบว่าผู้เรียนมีการบริหารจัดการพ้ืนที่เก็บและ
แบ่งปันข้อมูลร่วมกันบน Google Drive ในการท างานร่วมกับกันสมาชิกอย่างเป็นระบบและ เกิดการ
เรียนรู้การใช้งานได้ดียิ่งขึ้น เช่น มีการจัดการเป็นโฟลเดอร์เอกสาร รูปภาพ ไฟล์ที่ส่งงานกิจกรรมตาม
ขั้นตอน เป็นต้น จากเดิมที่ยังไม่มีการจัดการเอกสารที่แบ่งปันร่วมกันอย่างเป็นระบบเท่าใดนัก 
ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียน มีดังนี้ 

    “สามารถแชร์ทุกอย่างทุกอย่างให้กับเพื่อนได้เห็นโดยทั่วกัน ไม่จ าเป็นต้องมาคอยว่า
ข้อมูลนี้อยู่ตรงไหน เพราะมีการจัดการโฟลเดอร์ต่างๆอย่างเป็นระบบ ท าให้ไม่วุ่นวาย เป็นแหล่งข้อมูลของการท า 
project และสามารถเห็นเพื่อนท างานไดต้ลอด คอยสอดส่องได้ว่ามีใครเข้ามาแก้ไขอะไรตรงไหนบ้าง เพราะทุกคนมี
สิทธิ์ในการแก้ไขงาน หรือเปลี่ยนแปลงอะไร และ Google Docs ยังมีออพช่ันที่แบบให้เราคอมเม้นในสิ่งที่เพื่อน
เขียนได้ และสามารถโต้ตอบกันไปมาท าให้สะดวกต่อการใช้งาน เข้าใจงานตรงกัน ช่วยกันท างานออกมาให้ดีที่สุด” 
(S25) 

     3.3) เครื่องมือออนไลน์เป็นปัจจัยที่ส่งเสริมหรือสนับสนุนให้ เกิดการมี
ปฏิสัมพันธ์ร่วมมากขึ้น สะท้อนให้เห็นจากหลักฐานและร่องรอยบนระบบและการสังเกตการใช้งาน
เครื่องมือร่วมด้วย เช่น ในส่วนของการใช้พ ื้นที่กระดานความคิด (Idea Board Group) บน 
Facebook กลุ่มเพ่ือให้สมาชิกในชุมชนร่วมกันแบ่งปันข้อมูลที่สะท้อนให้เห็นถึงความคิดสร้างสรรค์
และนวัตกรรม  ในช่วงแรกส่วนใหญ่อาจารย์ผู้สอนเป็นผู้โพสต์หรือแบ่งปันข้อมูลเข้ามาในกลุ่มและยัง
ไม่ค่อยมีผู้เรียนร่วมแบ่งปันมากเท่าใดนัก เห็นเพียงการมาดู (Seen) เท่านั้น แต่เมื่อเวลาผ่านไปซัก
ระยะ ผู้เรียนเข้ามามีส่วนร่วมมากขึ้นและแสดงปฏิสัมพันธ์มากขึ้น เมื่อเห็นมีเพ่ือนคนอ่ืนเริ่มเข้ามา
แบ่งปันข้อมูล ซึ่งสังเกตได้จากจ านวนโพสต์ที่มีการแบ่งปันเข้ามาในกลุ่มจ านวนมากขึ้น และมีความถี่
ในการแบ่งปันบ่อยขึ้น มีการกดไลก์ การเข้ามาดู และร่วมแสดงความคิดเห็นต่างๆ ซึ่งสอดคล้องกับที่
ผู้เรียนคนหนึ่งแสดงความเห็นไว้ว่า  
     “การแชร์ไอเดียร่วมกันถือเป็นกิจกรรมที่สานความสัมพันธ์อย่างนึง ตอนแรกอาจจะ
รู้สึกเฉยๆ หรือร าคาญแต่พอได้เรียนรู้และเป็นคนแชร์เองบ้างบ่อยๆ มีความรู้สึกว่าสนุกอยู่เหมือนกัน  (เสียง

หัวเราะ)” (S17) 
     นอกจากนี้การแบ่งปันข้อมูลที่เกี่ยวกับนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์
จ านวนมาก เปรียบเสมือนเป็นแหล่งรวบรวมข้อมูลที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถก่อร่างความคิดใหม่  ๆ ซึม
ซับข้อมลูที่แปลกใหม่และหลากหลายหรือน าความคิดเหล่านั้นไปเชื่อมโยงหรือผสมผสานกับแนวคิดใน
การสร้างนวัตกรรมของกลุ่มตนเอง จนอาจเกิดเป็นแนวคิดใหม่ที่ส่งผลต่อการสร้างนวัตกรรมได้ และ
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สามารถใช้ข้อมูลที่เกิดจากการท ากิจกรรมร่วมกันจากเครื่องมือออนไลน์ต่างๆ เป็นข้อมูลหลักฐานใน
การท ากิจกรรมในขั้นตอนถัดไปได ้ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็น เช่น 

    “หนูชอบบางโพสต์ที่แชร์กัน ตอนแรกก็จะคิดว่าแบบมันเกี่ยวอะไรกับห้องสมุด แต่
ความไม่เกี่ยวข้องกันน่ีแหละค่ะ ท าให้ได้ไอเดียใหม่ๆ เยอะเลย” (S35) 

    “หนูชอบที่มี idea board นะคะ มีหลายๆ ไอเดียจากไอเดียบอร์ดที่มาประยุกต์ท า
นวัตกรรม บางครั้งหนูก็เห็นไอเดียที่น่าสนใจอยู่เหมือนกัน แต่ช่วงแรกก็เขินๆ ไม่กล้าแชร์เท่าไร เลยส่องๆ ที่เพ่ือนกับ
อาจารย์แชร์มาอย่างเงียบๆ (เสียงหัวเราะ)” (S5) 
     “ข้อดีคือเมื่อเราได้ระบุปัญหา รู้สาเหตุ จากตอนท าแผนภูมิ why why ท าให้เราได้น า
ข้อมูลเหล่านี้ไปใช้ในการอธิบายให้พ่ีที่ห้องสมุดสนใจกับไอเดียที่เราได้น าเสนอมากขึ้น” (S19) 
 

  3.2 ผลการวิเคราะห์การใช้เครื่องมือของสมาชิกในชุมชนร่วมกันส่งผลท าให้การ
ท างานของผู้เรียนบรรลุเป้าหมายได้อย่างไร (Community - Tools - Object) 

 
   

   การใช้เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการท างานร่วมกันของสมาชิกในชุมชน 
(ผู้เรียน อาจารย์ผู้สอน และบรรณารักษ์) ในการท ากิจกรรมต่าง ๆ ภายใต้กระบวนการเรียนรู้ฯ ที่
พัฒนาขึ้น พบประเด็นที่น่าสนใจ ดังนี้ 
   3.2.1 ส่งผลในแง่การติดต่อสื่อสารและสนับสนุนการท าร่วมกันได้อย่างสะดวกได้
โดยไม่จ ากัดเรื่องเวลาและสถานที่ เนื่องจากเป็นการร่วมมือกันหลายฝ่าย ไม่ว่าผู้เรียน อาจารย์ 
บรรณารักษ์อยู่ที่ใดก็สามารถสื่อสารระหว่างกันได้ทันเวลา ลดระยะเวลาในการเดินทาง รวมถึงช่วย
อ านวยความสะดวกให้กับอาจารย์ผู้สอนในการบริหารจัดการรายวิชาผู้ที่เกี่ยวข้องจ านวนมากด้วย  
   ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของสมาชิกในชุมชน มีดังนี้ 

  “ มันท าเราได้ท างานกับเพื่อน โดยที่ทุกคนไม่ได้อยู่ด้วยกัน ทุกคนก็อยู่บ้านของตัวเอง ท า
ออนไลน์ อย่างสมมติเราแบบ เหมือนประหยัดค่าเดินทางด้วย เดินทางจากบ้านจากหออะไรอย่างง้ี ท่ีหนูได้แบบมา
ท าที่ห้องสมุดอะไรอย่างง้ี อย่างเพื่อนบ้างคนไม่สะดวก ก็สามารถท าได้ที่บ้าน ท าร่วมกับคนที่ห้องสมุดได้ เป็นการ
ช่วยท าให้งานมันเสร็จเร็วข้ึน ท าด้วยกันได้ไม่ว่าจะอยู่ที่ไหนก็ได้” (S2) 

  “บางคนอาจถนัดว่าต้องอยู่ดึกๆ โอเคคุณเข้ามาตอนกลางคืน ตรงนี้จะดีก็คือว่าเวลาไม่พร้อมกัน 
แต่เรานัดหมายมาท างานร่วมกันได้ทั้งอาจารย์และกลุ่มนิสิต  ส่วนการติดต่อสื่อสารเบื้องหลังการท างานร่วมกัน
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ระหว่างอาจารย์และบรรณารกัษ์ก็สะดวกเหมอืนกัน ไม่ว่าจะ Google Drive, email แบบแชร์ address ร่วมเพราะ
มาเปิดดูทีหลังได้ ” (T1) 
   “ช่วยให้บรรณารักษ์ที่มาเข้าร่วมสะดวก เพราะบรรณารักษ์มีภาระงานประจ า การมีเครื่องมือก็
ช่วยได้สอดคล้องกับการท างานของบรรณารักษ์เหมือนกันที่บางทีท าตอนกลางวันมัน สะดวกตอนไหนห่างจากภาระ
งานก็ไปดูได้ แสดงความคิดเห็นได้ และบรรณารักษ์ใช้ Facebook อยู่แล้ว เปิดทิ้งไว้อยู่แล้ว เมื่อมีการแจ้งเตือนมา 
ก็ไม่พลาดข่าวสาร สะดวกในทุกทีทุกเวลาของทุกกลุ่ม” (L3) 
    “เกือบทุกเครื่องมือ เราใช้ร่วมกันได้แบบ real time เช่น Stormboard อันนี้ชอบนะเพราะว่า
มันได้โหวต ได้แสดงความคิดเห็นแบบ realtime เลย มีความสนุกสนาน ส่วน Facebook ใช้ประจ าอยู่แล้วท้ังมือถือ
และที่โต๊ะท างาน” (L2) 

   3.2.2 เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันระหว่างสมาชิกในชุมชนทุกคน เช่น ถ้าเป็น
มุมมองจากผู้เรียน คือ ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการท างาน ประสบการณ์ของเพ่ือนกลุ่มอ่ืนที่เข้ามาโพสต์มา
แบ่งปันงานของแต่ละกลุ่มระหว่างขั้นตอนการท าโครงงาน รวมทั้งแบ่งปันข้อมูลในการท าโครงงาน
ร่วมกันภายในกลุ่มได้อย่างสะดวก  ในขณะที่กลุ่มอาจารย์จะเป็นประเด็นการได้เรียนรู้ร่วมกันในแง่
เทคนิคและวิธีการให้ค าปรึกษา ค าแนะน ากับผู้เรียน เช่น การได้เห็นวิธีการให้ค าแนะน าหรือให้
ค าปรึกษาจากอาจารย์คนอ่ืนท าให้เกิดการเรียนรู้ เนื่องจากอาจารย์ผู้สอนบางคนยังมีประสบการณ์
สอนน้อย  ซึ่งสอดคล้องกับบรรณารักษ์ที่ให้ความเห็นว่า การที่ท างานร่วมกันเป็นชุมชนบนพ้ืนที่
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการท างานร่วมกันนั้นท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน ไม่ว่าจะวิธีการให้
ค าปรึกษา เทคนิคจากอาจารย์ท่านอ่ืน และได้เรียนรู้จากผู้เรียนด้วย เช่น เมื่อมีผู้เรียน โพสต์ค าถาม 
ข้อสงสัยต่างๆ และเมื่อเห็นการโต้ตอบหรืออภิปรายกันระหว่างอาจารย์ผู้สอนและผู้เรียน ท าให้ตนเอง
ที่ยังเป็นเหมือนมือใหม่ในการท าบทบาทตรงนี้ ได้เรียนรู้และเข้าใจบทบาทหน้าที่ที่ตามที่ได้รับ
มอบหมายมากขึ้น ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของสมาชิกในชุมชน มีดังนี้  

  “อ่านทุกอย่างบนระบบ โดยเฉพาะ Facebook group ที่ใช้เป็นพื้นที่กลางปรึกษางานร่วมกัน 
จะเห็นว่าเพื่อนท างานยังไง แล้วอาจารย์คอมเม้นยังไง เอาไปใช้ในการปรับปรุงงานกลุ่มตัวเอง เพราะบางทีเป็น
ค าถามที่อยากจะถาม เป็นข้อสงสัยเดียวกัน เข้าไปอ่านก็รู้แล้ว แต่แค่ไม่ได้ตอบคอมเม้น" (S31) 

  “จุดที่เราเห็นเวลาบรรณารักษ์มาให้ข้อมูลหรืออาจารย์มาให้ข้อมูล เราจะได้เทคนิคจากวิธีการ
ตั้งถามหรือวิธีการให้ค าปรึกษา ค าแนะน าของอาจารย์ว่าอาจารย์แต่ละท่านก็จะมีวิธีการแตกต่างกัน และอย่างผม
เป็นอาจารย์ยังประสบการณ์น้อย เราเห็นอาจารย์หลายๆ ท่านท่ีมีประสบการณ์สูงกว่า เราก็จะได้เห็นบางอย่างบาง
ประเด็นที่เราอาจจะคิดไม่ถึงเพิ่มเติมจะได้จากข้อมูลตรงนี้” (T1) 
   “ได้เรียนรู้จากสิ่งที่เด็กๆ หรือแม้กระทั่งอาจารย์ผู้สอนเค้าน าเสนอเรื่องราวที่เค้ามีประสบการณ์
อะไร เราก็ได้ความรู้ใหม่ๆมาด้วย เพราะบางอย่างเองเราก็ไม่รู้เรื่อง อย่างน้อยสมมติเค้าไปท างานพบปัญหาหน้างาน
ของห้องสมุดที่เค้าไปศึกษา เราก็ได้รู้ว่าห้องสมุดนั้นมีปัญหาอะไรยังไง แก้ คิดแก้ไขปัญหาอะไรต่างๆเหล่านั้นเค้ามี
วิธีการ แนวคิดยังไง ซึ่งบางอันเรานึกไม่ออก นึกไม่ถึงเมือนกันว่ามันมีแบบนี้ด้วยหรอ เพราะปัญหาบางอย่างเราไม่
คิดว่ามันจะมีเนอะ เกิดความรู้ใหม่ส าหรับเราด้วย ถ้าเกิดความคิด แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างกันด้วย”  (L3) 
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   “ตอนแรกเราไม่รู้ว่าจะต้องท าบทบาทหน้าที่ตัวเองแบบไหน นึกภาพไม่ออกว่าบทบาทของเรา 
อยู่ตรงจุดนี้จะท าหน้าที่อะไร อาจารย์บอกว่าท าหน้าที่ให้ค าแนะน าโดยใช้ประสบการณ์จากการท างานห้องสมุดเข้า
มาช่วย ก็ยังนึกภาพไม่ออก แต่ว่าวิธีการที่เด็กโพสต์ข้อมูลเข้ามา แล้วอาจารย์ตอบ feedback ไปทันที เราก็จะได้
เรียนรู้ว่าผู้ที่ให้ค าแนะน าที่ดีจะต้องท าแบบไหน เทคนิค วิธีการแนะน าเด็กไป เราก็เรียนรู้แล้วพยายามน ามา
ประยุกต์กับตัวเอง” (L2) 

  “พอมีอาจารย์มีบรรณารักษ์ที่อ่ืนมาคอมเม้นหรือเราก็ได้เรียนรู้ได้ประสบการณ์จากคนที่มาตรง
นี…้การเห็น feedback ร่วมกัน ประโยชน์คือเป็นการกระตุ้นให้เรารู้สึก active ได้เห็นความคิดของคนอื่น ท าให้ไม่
หยุดเฉย อยู่นิ่ง จะได้รู้ว่าคนอื่นคิดยังไง มีไอเดียอะไร แล้วก็เอามาประมวล เก็บข้อมูลของแต่ละคน เสริมเข้าไป” 
(L1) 

   3.2.3 การได้เปิดมุมมองใหม่ ๆ ได้แนวคิด แรงบันดาลใจจากสิ่งที่แบ่งปันร่วมกัน 
เช่น จากการใช้พ้ืนที่กระดานความคิดบน Facebook ที่นอกจากจะส่งผลให้ผู้เรียนได้เห็นตัวอย่าง จุด
ประกายความคิดใหม่ๆ แล้ว ยังส่งผลต่อการให้ค าแนะน าและให้ค าปรึกษา  ส าหรับอาจารย์และ
บรรณารักษ์เช่นกันที่จะได้เกิดความคิดในการแนะน าผู้เรียนต่อด้วย  การใช้ประโยชน์จากเครื่องมือ
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันและการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างสมาชิกในชุมชนดังที่
กล่าวมาข้างต้น จึงมีส่วนส่งผลให้นักเรียนท างานได้บรรลุเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ ตัวอย่าง
ความคิดเห็นจากสมาชิกในชุมชน มีดังนี ้

   “ท าให้เห็นนวัตกรรมใหม่ๆ ซึ่งบางคลิปอาจจะไม่ปรากฎบน Facebook ของเรา เป็นการท าให้
ได้เห็นสิ่งใหม่ๆ เกิดเป็นไอเดียในการท างาน” (S18) 
    “มันเป็น tool ส าหรับพี่มองในมุมที่เป็นแง่ของ KM อย่างนึง เป็นพื้นที่ๆ จะสามารถ sharing 
ประสบการณ์ ความคิด ความรู้ระหว่างนิสิตด้วยอาจารย์ด้วย มันช่วยให้แบบเรียนรู้คนอ่ืนด้วย ท าให้สามารถท่ีจะต่อ
ยอดความคิดเห็นหรือว่าความรู้ที่มันสมบูรณ์มากข้ึน แล้วก็เป็นตัวอย่างส าหรับ สมมตินิสิตไปโพสต์ก็จะเป็นตัวอย่าง
กับกลุ่มนิสิตด้วยนะ หรือบางทีอาจารย์ก็เรียนรู้จากนิสิตได้ด้วยเหมือนกัน” (T3) 
   “บางทีเราเห็นเด็กโพสต์ แล้วพอมาเห็นเค้าเริ่มเอาผลงานมาให้ดู บางทีมันมีอะไรเริ่มคล้ายคลึง
กับสิ่งที่เค้าแชร์บน idea board เด็กเริ่มหยิบอะไรบางอย่างจาก idea board มาใช้กับช้ินงานของเค้า เช่น พวก 
VR ต่างๆ หรือแบบใครก าลังคิดอะไรไม่ออก ก็มาดูที่บอร์ดนี้จะได้ไอเดียไปท า ตัวเราเองก็จะได้เห็นวัตกรรมอะไร
บางอย่างทีเราอาจยังไม่เคยเห็นด้วยจะเป็นพ้ืนฐานที่เราจะให้ค าแนะน าเด็กด้วย” (T1) 
   “ทุกคนแชร์ร่วมกันใน idea board ที่ส าคัญมีคนมาน าเสนอเยอะๆ ยิ่งเป็นการเปิดโลกทัศน์ 
แทนท่ีเราอ่านเรื่องเดียว เรารู้เรื่องเดียว แต่ถ้ามีคนอื่นๆ มา แชร์ให้เราเห็น ก็ไปอ่านเพิ่มเติม มันก็เป็นการต่อยอดเรา
ได้ (L2) 
   “เป็นประโยชน์แน่นอนแล้วมันมีแจ้งเตือนด้วยไง Facebook อย่างใน idea board เรามี 
concept อยู่แล้ว ว่าอันนี้เป็นเรื่องนวัตกรรม เป็นเรื่องไอที เรื่องห้องสมุดที่เอามาประยุกต์ใช้ มีอย่างน้ีด้วยหรอ แล้ว
มันก็แจ้งเตือน ท าให้เราไม่ตกข่าว” (L3) 
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  จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลในข้อ 3.1 และ 3.2 สะท้อนให้เห็นว่าเครื่องมือคอมพิวเตอร์
สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันมีส่วนส าคัญกับสมาชิกชุมชนในการท ากิจกรรมต่างๆ ร่วมกัน โดยเฉพาะ
ขั้นตอนการสร้างแนวคิดที่จะน าไปสร้างเป็นนวัตกรรมของกลุ่มผู้เรียน และเป็นส่วนที่สนับสนุนให้เกิด
การเข้าถึงแหล่งข้อมูลออนไลน์ต่างๆ ซึ่งเป็นองค์ประกอบหนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ฯ รวมถึงมีส่วน
ท าให้องค์ประกอบชุมชนซึ่งได้แก่สมาชิกผู้เข้าร่วมทั้งหมดสามารถมีปฏิสัมพันธ์และติดต่อสื่อสารได้
อย่างสะดวกรวดเร็วซึ่งส่งผลต่อการท ากิจกรรมของผู้เรียนให้บรรลุเป้าหมาย  
 
  3.3 ผลการวิเคราะห์การแบ่งบทบาทและความรับผิดชอบของสมาชิกกลุ่มผู้เรียนใน
การท ากิจกรรมส่งผลให้ท างานได้บรรลุเป้าหมาย (Subject – Division of Labour - Object) 

 
 

   การท างานกลุ่มของผู้เรียนภายใต้กระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น พบประเด็นที่
น่าสนใจเกี่ยวกับการแบ่งบทบาทและความรับผิดชอบของสมาชิกในกลุ่มผู้เรียน ดังนี้ 
   3.3.1 สมาชิกในกลุ่มมีการแบ่งบทบาทและความรับผิดชอบตามความถนัดและ
ความสามารถที่โดดเด่นของสมาชิกแต่ละบุคคลตามลักษณะงาน ซึ่งเป็นสิ่งส าคัญและมีอิทธิพลอย่าง
มากต่อการท างานกลุ่มให้ส าเร็จอย่างรวดเร็วและบรรลุเป้าหมาย โดยเฉพาะขั้นตอนการวางแผนและ
สร้างผลงาน และขั้นตอนการน าเสนอที่ต้องใช้ความสามารถอ่ืนๆ ร่วมด้วยในการสร้างผลงาน
นวัตกรรมห้องสมุด เช่น การใช้โปรแกรมเพ่ือออกแบบภาพ วาดภาพ การใช้โปรแกรมตัดต่อวีดิทัศน์
การน าเสนอ เป็นต้น  อีกท้ังท าให้เห็นภาระงานของสมาชิกที่ชัดเจน และท าให้รู้สึกว่าตนเองมีหน้าที่ที่
ต้องรับผิดชอบงานที่ได้รับมอบหมายจากกลุ่ม ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียน มีดังนี ้ 
   “การแบ่งบทบาทหน้าที่มีผลต่อการท างานเป็นอย่างมาก เพราะถ้าแบ่งงานให้เหมาะสมกับ
ความสามารถความถนัดของแต่ละคน งานก็จะเดินได้รวดเร็วและออกมาได้ดี และทุกคนก็มีส่วนในการท างานให้
เสร็จตามเป้าหมาย” (S11) 
   “มีผลต่อการท างานกลุ่มมากค่ะ การแบ่งหน้าที่ จะท าให้ภาระงานไม่ตกที่ใครคนใดคนหนึ่ง ทุก
คนจะได้เท่าเทียมกัน ไม่เอาเปรียบกัน โดยในกลุ่มจะแบ่งงานตามความถนัด ใครถนัดอันไหนท าอันนั้นจะได้มี
ความสุขในการท างาน ที่ส าคัญคือความรับผิดชอบของสมาชิก เพราะไม่ใช่งานเดี่ยว ทุกคนต้องมีความรับผิดชอบ 
ความเกรงใจมากข้ึน งานจึงจะส าเร็จได้ และออกมาดีด้วยค่ะ” (S6) 
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   “การแบ่งหน้าที่ในการท างาน ท าให้งานส าเร็จเร็วยิ่งข้ึน เมื่อใครมีจุดบกพร่องในด้านใด สมาชิก
คนอ่ืนในกลุ่มก็สามารถท าหน้าท่ีด้านนั้นได้ แต่ละคนก็ท าด้านท่ีถนัดกันไป และเมื่อถึงเวลาที่ต้องระดมความคิดกันก็
ช่วยกันได้ ท าให้งานส าเร็จได้ในท่ีสุด” (S1) 
   “เวลาคิดไอเดียต่างๆ ก็จะช่วยกันคิด.. ส่วนคนที่มีความสามารถโดดเด่น เช่น เก่งวาดรูป เก่ง
ออกแบบ เพื่อนก็จะเสนอท าเองเลย เสร็จแล้วก็ให้คนอ่ืนๆ มาช่วยกันดูที่หลังว่าโอเคแล้วหรือควรปรับแก้ตรงจุดไหน
บ้าง การท างานเป็นกลุ่มมีส่วนมากที่ให้งานออกมาส าเร็จค่ะ เพราะถ้าท าคนเดียวคิดคนเดียว ไอเดียมันจะไม่
หลากหลาย มีข้อบกพร่องอยู่ การท างานเป็นกลุ่มช่วยได้เยอะค่ะ” (S34) 
   “ไม่ได้แบ่งว่าคนนี้เป็นหัวหน้า คนนี้เป็นเฮด เป็นเลขา แต่จะแบ่งตามความถนัดของแต่ละคน 
ผมว่ามันท าให้กลุ่มมันโดดเด่นขึ้นมา มีเอกลักษณ์เฉพาะตัวในงานท่ีท าออกมา” (S23) 

   3.2.2 ผู้เรียนส่วนใหญ่ให้ความเห็นว่าสมาชิกทุกคนจะร่วมแรงร่วมใจกันท างาน
เนื่องจากมีก าหนดการในการส่งงานและมีเป้าหมายเป็นตัวตั้งที่จะท าให้รับผิดชอบงานร่วมกันเพ่ือให้
ท างานได้ส าเร็จ โดยมีประเด็นที่น่าสนใจในการท างานกลุ่มร่วมกันที่มีอิทธิพลให้ท างานได้ส าเร็จตาม
เป้าหมาย ดังนี้ 
   1) เกิดการร่วมแรงร่วมใจกันท างาน มีการติดตามงาน และกระตุ้นการท างานซึ่งกัน
และกัน โดยแบ่งหน้าที่กันท างานตามความสามารถและความถนัดมากกว่าลักษณะผู้น าและผู้ตาม 
ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียน มีดังนี้ 
   “เราไม่ไดเ้ป็นผูต้ามอย่างเดียว เวลาเรื่องงาน ตอนออกไอเดียคิดว่าแบบน้ีดี เราก็ออกความเห็น 
แล้วก็ด้วยบางอย่างแบบบทบาทหน้าท่ีอะไรที่ท าได้ดีก็จะรับมาท าเอง” (S7) 
   “จะเป็นการก าหนดความรับผดิชอบ ได้หน้าท่ีนี้ไปต้องท าให้เสรจ็ แล้วคือเราจะมีการคุยกัน
ตลอดอยู่แล้ว แบบต้องคุยกันตลอด  ท างานเสร็จเราก็จะมีการโพสตข์ึ้นไปบนไลน์ ถึงขั้นตอนนี้แล้วนะ ถึงไหนกัน
แล้วบ้าง ก็คือแบบเราจะให้เพื่อนท างานไปด้วย” (S29) 
   “เวลาแบ่งหน้าท่ีกัน ถ้าสมมติว่าเค้าอย่างง้ีได้รับหนา้ที่การท าวิดโีอ เค้าก็จะแบบมาตามว่าอยาก
ได้ข้อมลูตรงนี้ ตรงการอันน้ัน แลว้เราก็แบบเป็นสมาชิกของเค้าอีกที เราก็แบบส่งข้อมูลใหเ้ค้า เพื่อท่ีจะส่งให้เค้าให้
ไปท างานให้ส าเร็จ” (S10) 

   2) มีการเสริมพลังระหว่างกัน สร้างบรรยากาศในการท างาน เและสร้างแรงจูงใจใน
การท างานร่วมกัน ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียน มีดังนี ้
   “ถึงเราจะแบ่งเป็นส่วนว่าใครรับผิดชอบส่วนไหนอะไร แต่เค้าไม่จ าเป็นต้องเผชิญปัญหาทุกอย่าง
คนเดียว เค้าสามารถปรึกษาคนอื่นในกลุ่ม แม้ว่าเพื่อนจะไม่มีส่วนรับผิดชอบในงานตรงนั้น เพราะว่าเราเป็นกลุ่ม
เดียวกัน เราควรคุยกัน ปรึกษากัน และรู้ว่าจะไปยังไงเหมือนกับว่าเพื่อนจะได้ไม่ต้องอยู่คนเดียว” (S25) 
   “มันไม่เชิงเป็นการให้ก าลังใจ แต่เป็นการสร้างบรรยากาศในการท างาน ที่มันเป็นแบบชิวๆ 
(สบายๆ) แบบไม่ต้องจริงจังมาก แต่ว่าเราจะต้องก าหนดวันในการท างานให้มันแน่นอน แต่สุดท้ายแล้วผลลัพธ์มัน
ต้องส าเร็จ” (S10) 
   “ถ้าเราท าเสร็จนะ เราก็จะได้ดูซีรีส์ ได้ดูหนัง ได้กินขนม” (S2) 
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   3.2.3 เมื่อเกิดความขัดแย้งหรือความคิดเห็นไม่ตรงกันในกลุ่ม จะใช้วิธีการอภิปราย
กันเบื้องต้นในกลุ่มก่อน หากยังไม่สามารถหาข้อสรุปได้ จะใช้วิธีการแบบประชาธิปไตยเพ่ือให้ได้
ข้อสรุปและสามารถขับเคลื่อนงานต่อไปให้ได้ ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียน มีดังนี ้
   “จะเป็นเรื่องเล็กๆน้อยๆ แบบว่าเรื่องสีตู้ เพื่อนท ามาเป็นสีแดง แต่หนูอยากได้เป็นสีเหลือง แต่ก็
จะยกเหตุผลมาบอก เช่น แบบว่าสีเหลืองเพราะเป็นสีที่มองเห็นง่ายที่สุด ถ้ามีอะไรขัดแย้งเราจะเอาเหตุผลมามา
พูด” (S35) 
   “ใช้ระบบประชาธิปไตยแต่สุดท้ายแล้วก็ขึ้นอยู่กับความรับผิดชอบของแต่ละบุคคล ว่าเค้า
รับผิดชอบงานดีแค่ไหน ถ้ามันไม่ดีก็จะหนักภาระเพื่อนต่อไปด้วย” (S31) 
   “เวลาจะสรุปอะไรก็ตามเราเน้นประชาธิปไตยในการโหวต ไม่ได้แบบว่าเอาความคิดใครคนใด
คนหนึ่ง มาเป็นตัวตั้ง” (S10) 

   3.2.4 การท างานกลุ่มกับสมาชิกคนอ่ืนที่ไม่ใช่เพ่ือนสนิทมีทั้งข้อดีและข้อเสียซึ่ง
ส่งผลต่อการท างานร่วมกัน ส าหรับข้อดี คือ ท าให้สมาชิกในกลุ่มตระหนักในความรับผิดชอบและมี
ความกระตือรือร้นต่องานที่ท ามากขึ้น ส่วนข้อเสีย คือ ต้องเรียนรู้ที่จะสื่อสารให้เข้าใจกันและปรับตัว
ในการท างานร่วมกับคนอ่ืน เพ่ือผลักดันให้งานกลุ่มประสบความส าเร็จ ตัวอย่างการแสดงความ
คิดเห็น มีดังนี้ 
   “ตอนท างานคู่เราท ากับเพื่อนสนิทเรา มันจะมีอารมณ์ชิว (สบายๆ) หน่อย ทีนี้พอมาท างานกลุ่ม
ใหญ่ ท ากับเพื่อนคนอ่ืนเราจะมีความเกรงใจเพื่อน แล้วเราอยากให้เพื่อนเห็นว่า เรามีความรับผิดชอบนะ” (S35) 
   “งานคู่มันจะช้าหน่อย ชิว (สบายๆ) หน่อย แต่พอเป็นงานท ากับเพื่อนคนอ่ืนท่ีไม่ค่อยได้สนิทกัน 
มันท าให้เรากระตุ้นตัวเองด้วย” (S23) 
   “การที่เราได้เลือกเพื่อนที่ท างานร่วมกันเองจะท างานเสร็จได้อย่างรวดเร็ว ถ้าเราคิดอะไร
เหมือนกัน เราก็ไม่ต้องคุยอะไรมาก สมมติเพื่อนคนนี้จะท าต่อก็ท าไปเลย แต่ถ้าคนนี้เราไม่สนิท ก็อาจจะแบบไม่รู้จะ
พูดกับเค้ายังไง ท ายังไงให้เค้าคิดแบบนี้เหมือนเรานะ การสื่อสารมันจะต่างกัน” (S2) 
 

  3.4 ผลการวิเคราะห์การแบ่งบทบาทและความรับผิดชอบของสมาชิกชุมชนในการ
ท ากิจกรรมส่งผลให้ท างานได้บรรลุเป้าหมาย (Community – Division of Labour - Object) 
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   จากการท างานร่วมกันของสมาชิกในชุมชนภายใต้กระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น 
พบประเด็นที่น่าสนใจจากมุมมองของสมาชิกในชุมชน ดังนี้ 
   3.4.1 มุมมองของสมาชิกในชุมชน (ผู้เรียน อาจารย์ผู้สอน และบรรณารักษ์) ที่ มี
ความสอดคล้องไปในทิศทางเดียวกัน คือ ประเด็นความร่วมมือระหว่างอาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์
ในการท าบทบาทหน้าที่ในการให้ค าแนะน าร่วมกันส่งผลต่อการท ากิจกรรมของผู้เรียนให้ส าเร็จบรรลุ
เป้าหมาย เพราะผู้เรียนได้รับประโยชน์โดยตรงจากค าแนะน าต่างๆ ที่หลากหลายทั้งแง่ทฤษฎีจาก
อาจารย์ผู้สอนและด้านการปฏิบัติงานจากประสบการณ์บรรณารักษ์ซึ่งเกิดจากประสบการณ์จริงใน
ช่วงเวลาปัจจุบันที่มีรายละเอียดจากหน้างานจริงมาเติมเต็ม เพราะถึงแม้ว่าอาจารย์ผู้สอนจะเคยมี
ประสบการณ์ท างานเป็นบรรณารักษ์ห้องสมุดมาก่อนในอดีต แต่ปัจจุบันห้องสมุดและพฤติกรรมผู้ใช้มี
การเปลี่ยนแปลงหลายอย่าง และผู้ใช้ของแต่ละห้องสมุดก็มีลักษณะเฉพาะที่แตกต่างกันไป ดังนั้น
บทบาทของบรรณารักษ์จึงความส าคัญในแง่ที่มาช่วยเสริมในเรื่องมุมมองและข้อมูลจากบริบทจริงท า
ให้ให้ผู้เรียนได้ข้อมูลรอบด้านไปปรับปรุงและพัฒนาตัวผลงานนวัตกรรมห้องสมุดได้สอดคล้องกับ
สภาพความเป็นจริง มีความครบถ้วนสมบูรณ์มากขึ้น มีแนวโน้มในการน าไปใช้ประโยชน์ได้จริงจึง
ส่งผลให้ผู้เรียนท ากิจกรรมต่างๆ และสร้างผลงานนวัตกรรมห้องสมุดได้มีประสิทธิภาพมากขึ้นและ
ส าเร็จตามเป้าหมาย ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของสมาชิกในชุมชน มีดังนี้ 

    “การที่มีคนหลายบทบาท ซึ่งมีประสบการณ์แตกต่างกันที่มาแสดงความคิดเห็นให้กับงาน
ของเราจะช่วยให้เรามองงานได้หลายมุมมอง หลายมิติขึ้น ช่วยให้เราได้คิดตามแล้วบอกงานของเราใหม่อีกที ซึ่งจะ
เป็นผลดีต่องานเราแน่นอน ถ้าเรารับฟังแล้วน ามาใช้ น ามาคิดต่อ” (S25) 
    “บรรณารักษ์ที่ เข้ามาร่วมคอมเม้นผลงานของนิสิตนั้นถือว่ามีประโยชน์อย่างมาก 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในช่วงการรายงานความก้าวหน้า เนื่องจากการรายงานในตอนนั้นยังไม่ได้มีการลงมือปฏิบัติสร้าง
ผลงานจริงๆ ท าให้ได้รับข้อเสนอแนะหลายๆ ด้านทั้งมุมมองของบรรณารักษ์ท่านต่างๆ ที่ต่างคนต่างก็มี
ประสบการณ์ไม่เหมือนกัน และบางคอมเม้นก็เป็นสิ่งที่เราไม่ได้มองถึงหรืออาจมองข้ามไป ท าให้นิสิตนั้นน าคอมเม้น
ต่างๆ ท่ีได้รับนี้ไปปรับปรุงแก้ไขผลงานของตนเองให้ออกมาเป็นผลงานท่ีดี มีประสิทธิภาพมากขึ้น” (S33) 

   “มันเหมือนเราได้ข้อมูล 360 องศา เค้าจะช่วยเสริมในแง่ที่เค้าเป็นผู้ปฏิบัติ เค้าก็จะเก่งใน
สิ่งที่เค้าปฏิบัติแต่ของพวกเราจะไดค้วามรูจ้ากต ารา จากสิ่งท่ีอยู่ในกระดาษ แล้วโอกาสที่เราจะไปเจอกับสถานการณ์
จริงมันน้อย ตรงนี้มันมาเสริมกัน เติมกันพอดี  บางทีรายละเอียดมันลึกลงไป บางอย่างที่เราจะคิดไม่ออกถ้าเราไม่ได้
ไปนั่งท างานตรงนั้น แต่บรรณารักษ์จะเจอเคสเจอปัญหา จะเป็นเหมือนตัวอย่าง เป็นอะไรที่มาช่วยในการคิด” (T3) 
    “จริงๆ เราคิดภาพไม่ออกนะ เพราะว่าเราออกจากห้องสมุดมาตั้งนานแล้ว เราจะคิดไม่
ออกเลยว่า ณ ขณะนี้เค้ามีปัญหาอะไรหรือเค้าอยู่ในสถานการณ์อะไร ตอนท่ีเราสอนเด็กเราต้องให้ประสบการณ์กับ
เด็กใช่ไหม ในเรื่องของห้องสมุดยังต้องสอนอยู่ ซึ่งตรงนี้บางอย่างเราถ่ายทอดให้ไม่หมด” (T2) 
     “นอกเหนือจากที่เด็กได้เรียนรู้ ไปเสริมให้งานตัวเองให้แบบคิดได้รอบคอบรอบด้าน
มากขึ้น ตัวเราเองก็ได้เรียนรู้ประสบการณ์จากบรรณารักษ์เหมือนกัน ยังไงเราก็ต้องแหว่งไปส่วนนึงอยู่แล้ว เพราะ
เราไม่ได้ปฏิบัติ สอนจากทฤษฎีที่เราเรียนรู้มา ความรู้จากกระดาษเป็นหลัก โอกาสที่จะไปปฏิบัติจริงอาจจะน้อย … 
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ถึงเราก็มีประสบการณ์ด้านบรรณารักษ์มาทุกคน มันก็นานแล้ว และยุคสมัยเปลี่ยน เหมือนอย่างพี่สอนหนังสือ พ่ียัง
ต้องกลับไปถามเพื่อนสนิทท่ีเป็นบรรณารักษ์ บางทีพ่ีคิดไม่ออกว่าจะตั้งเคสอะไรขึ้นมาให้เด็กคิด พี่ส่งไปแล้วเพื่อนพี่
พิมพ์มาอย่างยาวเลย เฮ้ย คิดได้ไง คือในขณะที่เราออกจากตรงนั้นมาก็นานแล้ว มันก็อะไรก็เปลี่ยนไปแล้ว” (T3) 
     “อาจารย์จะเป็นลักษณะของวิชาการและจะใกล้ชิดกับนิสิตมากกว่าบรรณารักษ์ 
เพราะว่าบรรณารักษ์ก็มาจากหลายห้องสมุดด้วย จะเป็นในแง่ของการน าสภาพจริงๆ ปัญหาจริงๆ ที่เราเห็นอยู่ใน
ห้องสมุดของเราน าไปเพิ่มไปเสริม … อาจารย์เป็นเชิงวิชาการแต่ก็อาจจะไม่พบไม่เจอสภาพปัญหาของห้องสมุดแต่
ละแห่ง ฉะนั้นบรรณารักษ์ของแต่ละแห่งก็จะเข้ามาเพิ่ม   ไอเดีย ช้ีแนะให้นิสิตได้เห็นอะไรบางอย่างที่เป็น
ประสบการณ์จริง หรือท่ีนิสิตเสนอปัญหามาที่เป็นมุมมองของผู้ใช้” (L3) 
     “อาจารย์จะเป็นตามทฤษฎีมา นิสิตมองเห็นในแง่ตัวผู้ใช้ที่ไปใช้ห้องสมุด แต่พอมาเจอ
ในส่วนของบรรณารักษ์ไม่ใช่แง่วิชาการ แต่เป็นแง่ของความเป็นจริงของห้องสมุด ปัญหาจริง เพราะฉะนั้น
ประสบการณ์ practice ของบรรณารักษ์ท่ีท างานทุกวันก็น่าจะเป็นความคิดเห็นได้อีกมุมนึงที่ช่วยแนะน าเด็กได้ มัน
ก็เอื้อกัน ดังนั้นการที่มีบทบาททั้งอาจารย์ที่ปรึกษา บรรณารักษ์จึงส่งผลต่อการท างานของเด็กให้ดีขึ้นกว่าเดิมอยู่
แล้ว เด็กจะได้สองด้านเลย ท้ังความจริงทั้งทฤษฎีและปฏิบัติ ครบถ้วนมากข้ึน” (L3) 

    3.4.2 มุมมองของผู้เรียนที่มีต่อการท างานร่วมกันกับอาจารย์ผู้สอนที่ส่งผลต่อ
การท างานของนิสิตให้ประสบความส าเร็จ พบว่า ผู้เรียนให้ความส าคัญกับอาจารย์ผู้สอนว่ามีบทบาท
ส าคัญมากและส่งผลต่อการท างานของผู้เรียนระหว่างไปจนสร้างผลงานได้ส าเร็จ โดยให้ความเห็นใน
เชิงบวกกับการแสดงบทบาทหน้าที่ของอาจารย์ว่าท าหน้าที่ในการเป็นที่ปรึกษาและให้ค าแนะน ากับ
ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี มีความพร้อมทั้งด้านความรู้ ประสบการณ์ ติดตามการท างานของผู้เรียนระหว่าง
ทางด้วยความเอาใจใส่ กระตุ้นให้เกิดความตั้งใจที่จะท าผลงานออกมาให้ดี และสิ่งที่ผู้เรียนให้ส าคัญ
อีกประการ คือ การที่อาจารย์เข้าใจและเห็นความทุ่มเทของผู้เรียนในการสร้างผลงาน คอยให้ก าลังใจ 
แสดงความชื่นชม สร้างความมั่นใจให้กับผู้เรียน ท าให้เกิดความอุ่นใจไม่รู้สึกโดดเดี่ยวในการท างาน 
ส่งผลให้เกิดแรงผลักดันส าคัญที่ท าให้ผู้เรียนมีก าลังใจในการผลงานจนส าเร็จ นอกจากนี้อาจารย์
ผู้สอนอ่ืนๆ ที่ไม่ได้เป็นอาจารย์ที่ปรึกษาประจ ากลุ่มก็มีส่วนช่วยเหลือให้ค าแนะน าผู้เรียนทุกกลุ่มท าให้
ได้มุมมองที่หลากหลายมากขึ้น  ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียน มีดังนี้ 
    “อาจารย์ที่ปรึกษาประจ ากลุ่มส าคัญต่อตัวหนูมาก เพราะตลอดในการท างานโปรเจ็คนี้ไม่
ว่าจะงานคู่หรืองานกลุ่มทั้งเครียดและกดดัน แต่อาจารย์เป็นเหมือนคนที่คอยช้ีแนะและให้ค าแนะน าที่ดีมาก ช่วยให้
การท างานมีจุดมุ่งหมายมากขึ้นรู้ว่าต้องเดินไปทางไหนถึงจะตรงเป้าหมาย บางครั้งอาจารย์เปรียบเสมือนที่ระบาย
ค่ะ  เพราะกดดันจากการที่เห็นเพื่อนได้ไอเดียแล้วแต่กลุ่มเรายังไม่ถึงไหนเลย แต่ด้วยความที่อาจารย์เป็นคนท่ีรอบรู้
มากๆ ค่ะ ท าให้ค าแนะน าของอาจารย์ช่วยได้มาก ท าให้การท างานก็เดินได้เร็ว อาจจะมีหลายจุดที่ต้องแก้แม้ว่าจะ
ได้ไอเดียแล้ว แต่ก็รู้สึกดีใจทุกครั้งท่ีอาจารย์ให้ค าช่ืนชม เนื่องจากเบื้องหลังการท างานท่ีอาจารย์อาจจะไม่เคยได้รู้ว่า
พวกเราผ่านอะไรกันมาบ้างกว่าจะได้ข้อมูลกว่าจะท านวัตกรรมเสร็จเลยคิดว่าการได้ก าลังใจเป็นส่วนท่ีส าคัญเช่นกัน 
ความรู้สึกคือหนูดีใจมากที่อาจารย์สามารถตอบหนูได้ทุกเมื่อ ช่วยกระตุ้นไอเดียท าให้ไม่รู้สึกว่าหนูท างานโดดเดี่ยว
เดียวดายกับเพื่อน” (S17) 
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    “อาจารย์ที่ปรึกษาไม่ว่าจะประจ ากลุ่มหรือไม่ใช่อาจารย์ประจ ากลุ่ม อาจารย์ช่วยเหลือและ
กระตุ้นให้เกิดไอเดียดีมากๆ เลยค่ะ” (S5) 
    “อาจารย์ประจ ากลุ่มคอยให้ค าปรึกษาตลอดในทุกขั้นตอนท าให้งานที่เราคิดขึ้น สามารถ
ปรับเปลี่ยน แก้ไขให้ดีขึ้นได้ และเมื่อมีปัญหาก็สามารถสอบถามอาจารย์ได้ตลอด และอาจารย์ยังคอยช้ีแนวทาง
ความเป็นไปได้ในบางจุดที่เรามองข้าม รวมถึงอาจารย์ก็ยังสอบถามเรื่อยๆ ว่างานด าเนินการถึงขั้นตอนไหนแล้ว ติด
ปัญหาตรงไหนหรือเปล่า คอยกระตุ้นให้เราท างานเสร็จตามก าหนดที่วางเอาไว้ได้” (S24) 

   3.4.3 มุมมองของผู้เรียนที่มีต่อบรรณารักษ์ พบว่า ค าแนะน าและค าชื่นชมจาก
บรรณารักษ์ที่เห็นความทุ่มเทของผู้เรียนในการท างาน มีส่วนในการกระตุ้น เป็นก าลังใจ และเป็น
แรงผลักดันให้ผู้เรียนมุ่งมั่นที่จะท างานหรือปรับปรุงผลงานนวัตกรรมให้ดียิ่งขึ้น ตัวอย่างการแสดง
ความคิดเห็น มีดังนี้ 
    “เอาจริงๆ คือหนูกลัวมากและก็รู้สึกกดดันมากค่ะที่มีบรรณารักษ์มาฟัง เพราะเขา
เช่ียวชาญในด้านนี้เลยท าให้กลัวจะท าออกมาไม่ดี แต่อีกมุมหนึ่งคือมันกระตุ้นให้เราท างานสุดความสามารถท า
ออกมาได้เกินความคาดหมาย แถมยังได้ข้อคิดจากพ่ีๆ ทุกคนอีกด้วยต้องขอบคุณมากๆ เลยค่ะ” (S9) 
    “สิ่งส าคัญนอกจากคอมเม้น คิดว่าค าชมก็มีส่วนส าคัญเช่นกันต่อการด าเนินงานเป็นการให้
ก าลังใจจากการท างานท่ีได้เผชิญมา” (S17) 
    “มีประโยชน์มากๆ เพราะท าให้ได้เห็นความคิดเห็นจากหลายๆ มุมมอง ท้ังเป็นก าลังใจและ
แรงผลักดันในการท างานครั้งๆ ต่อไป” (S14) 

   3.4.4 มุมมองของผู้เรียนที่มีต่อการท างานร่วมกันกับผู้มีส่วนเกี่ยวข้องอ่ืนๆ ได้แก่ 
บุคลากรห้องสมุดที่ส่งผลต่อการท างานของนิสิตให้ประสบความส าเร็จ พบว่า ผู้เรียนมีทัศนคติในเชิง
บวกและคิดว่าบุคลากรห้องสมุดที่ผู้เรียนไปใช้เป็นฐานในการสร้างนวัตกรรมมีส่วนสนับสนุนให้ผู้เรียน
สามารถท างานได้อย่างราบรื่นตามขั้นตอนต่างๆ จนท าผลงานได้ส าเร็จ เนื่องจากได้รับความร่วมมือ
จากบุคลากรเป็นอย่างดีในการอ านวยความสะดวกสิ่งต่างๆ ตลอดระยะเวลาการท างาน เช่น การให้
ข้อมูลเกี่ยวกับบริบทของห้องสมุดที่มีลักษณะเฉพาะ ค าแนะน าเกี่ยวผู้ใช้ในเชิงลึกเพ่ิมเติม เนื่องจาก
เป็นผู้ที่เข้าใจพฤติกรรมผู้ใช้ของห้องสมุดตนเองเป็นอย่างดี ท าให้ผู้เรียนได้ข้อมูลเชิงลึกที่จะน ามาใช้ใน
การสร้างผลงานได้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้และเหมาะสมกับบริบทของห้องสมุดแห่งนั้นจริงๆ  
รวมทั้งยังให้ช่องทางการติดต่อสื่อสารที่เข้าถึงได้ง่าย ท าให้สามารถท างานขั้นตอนที่ต้องมีการ
ประสานงานกับบุคลากรห้องสมุดได้อย่างราบรื่น นอกจากนี้ยังได้รับค าชื่นชมและก าลังใจที่ดีจาก
บุคลากรห้องสมุดด้วย ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียน มีดังนี ้

    “ช่วยได้เยอะมากเพราะพี่ๆ ท างานอยู่ในสภาพแวดล้อมจริง เจอปัญหาจริงๆ มานานกว่า
พวกเราที่เข้าไปแค่ไม่กี่วัน จะเห็นปัญหาของผู้ใช้จริงๆ ว่าต้องการอะไร เพราะบางไอเดียเราเสนอไปพี่ๆ ถ้าเค้าคิดว่า
ตอบโจทย์กับผู้ใช้เค้าก็จะพูดตรงๆ เลย ท าให้เราท างานง่ายขึ้น” (S34) 
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    “พี่ที่ห้องสมุดมีส่วนช่วยให้งานส าเร็จมากๆ เพราะให้ความร่วมมืออย่างดี ด้วยความที่เขา
อยู่ที่ห้องสมุดเขาก็สามารถให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์กับเราได้ คอยช้ีแนะ… และถ้าเราคิดนวัตกรรมขึ้นมาแล้วก็ต้อง
เป็นไปแนวทางหรือเป็นสิ่งท่ีทางห้องสมุดยอมรับได้” (S24) 
    “ถือว่าท างานได้อย่างสะดวกและง่ายต่อการรับรู้ปัญหาและแก้ไขปัญหามากขึ้น เพราะได้
ฟังจากผู้ที่พบปัญหาจริงและพี่ๆ ที่ห้องสมุดยังรับฟังอย่างตั้งอกตั้งใจด้วย มีทั้งช่ืนชม และแนะน าเพิ่มเติมเพื่อน าไป
ท าโปรเจ็คได้ส าเร็จ” (S11) 
    “พี่ๆ แนะน าเรื่องผู้ใช้ว่าสัมภาษณ์ผู้ใช้คนไหนดี ผู้ใช้คนไหนที่จะช่วยให้ข้อมูลได้เยอะ 
ปัญหาที่ส่งผลกระทบ หรือความต้องการของทางห้องสมุดที่อยากจะแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นมันช่วยเป็นแนวทางให้พวก
เราคิดนวัตกรรมได้ดีมากเลยค่ะ” (S33) 
    “ให้ความร่วมมือเป็นอย่างดี ยังมีการให้ช่องทางในการติดต่อปรึกษาทั้งทางไลน์ และทาง
เบอร์โทรศัพท์ เพื่อให้สะดวกในการติดต่อโดยที่บางครั้งไม่ต้องเดินทางมาที่ห้องสมุดด้วยตัวเอง” (S18) 
    “ให้ค าแนะน า บอกความเป็นเอกลักษณ์ของห้องสมุดนั้นๆ ให้เราได้รู้ ท าให้เราได้เห็น
ปัญหาที่แท้จริง ได้สร้างนวัตกรรมที่เหมาะกับที่น่ีจริงๆ” (S10) 

    จากที่กล่าวมาพอสรุปมุมมองของผู้เรียนที่มีต่อบทบาทและความรับผิดชอบของ
สมาชิกทุกกลุ่มที่เข้ามาร่วมในชุมชน ไม่ว่าจะเป็นกลุ่มอาจารย์ผู้สอน กลุ่มบรรณารักษ์ รวมไปถึง
บุคลากรที่ห้องสมุดที่ผู้เรียนใช้เป็นฐานส่งผลต่อวิธีการท างานร่วมกันท าให้ผู้เรียนท างานได้ส าเร็จตาม
เป้าหมาย การที่มีบุคคลหลายกลุ่มมาท าบทบาทหน้าที่ต่างกันท าให้ได้มุมมองที่หลากหลายทั้งในแง่
ทฤษฎีและการปฏิบัติที่มาจากความรู้และประสบการณ์ที่เกี่ยวกับห้องสมุดที่แตกต่างกัน ท าให้ช่วย
เติมเต็มในจุดที่บกพร่องและท าให้เกิดมุมมองที่รอบด้าน ส่งผลให้ผู้เรียนท าผลงานนวัตกรรมห้องสมุด
ขึ้นมาได้ส าเร็จ เป็นผลงานที่น่าสนใจและสามารถน าไปใช้ประโยชน์ในห้องสมุดได้จริง  
   3.4.5 มุมมองของอาจารย์ที่มีต่อความร่วมมือกันกับบรรณารักษ์นอกเหนือจาก
ประเด็นที่กล่าวไปแล้ว พบประเด็นที่น่าสนใจ ดังนี้ 
     1) บรรณารักษ์ไม่ได้เข้ามาแทรกแซงความคิดหรือบอกค าตอบให้กับผู้เรียน 
เพราะผู้สอนจะมีความใกล้ชิดมากกว่าและท าบทบาทหน้าที่ก ากับผู้เรียนมากกว่า สะท้อนให้เห็นจาก
ในขั้นตอนสร้างความคิด ผู้เรียนจะระดมสมองและสรุปแนวคิดที่ได้จากการท ากิจกรรมกลุ่มร่วมกันมา
ก่อน จากนั้นจึงเสนอความคิดกับอาจารย์ผู้สอนและรับค าแนะน าทั้งการปรึกษาบนระบบออนไลน์และ
แบบเผชิญหน้า ส่วนบรรณารักษ์จะเข้ามามีส่วนร่วมในล าดับถัดๆ ไป และจะแสดงบทบาทมากในวันที่
ผู้เรียนมาเสนอแนวคิดวันรายงานความก้าวหน้าในชั้นเรียน โดยบรรณารักษ์จะให้ความเห็นจากหน้า
งานจริงและชี้ให้เห็นจุดบกพร่องของงานในขณะที่อาจารย์จะเสริมแรงบวกมากกว่า นอกจากนี้
อาจารย์ผู้สอนให้ข้อสังเกตพฤติกรรมผู้เรียนว่า ผู้เรียนยุคปัจจุบันมีความเป็นเป็นตัวของตัวเอง
ค่อนข้างสูง มีความกระตือรือร้นและมีความม่ันใจในการน าเสนอความคิดของตนเองมากกว่าที่จะที่จะ
ท างานตามค าสั่ง เป็นต้น  ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอน มีดังนี ้
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     “จะเป็นบทบาทหลักของอาจารย์มากกว่า บรรณารักษ์ก็จะมาเสริมในแง่ที่เค้ามี
ประสบการณ์ มันท า balance พอดี บรรณารักษ์อาจพูดอะไรตรงๆ จากประสบการณ์หน้างาน แต่ก็ยังมีเราที่เป็น
อาจารย์ที่ปรึกษาคอยก ากับอีกที” (T3) 

    “ไอเดียตรงนั้นไม่ได้มาจากบรรณารักษ์นะ เป็นไอเดียจากเด็กที่เค้าไป brainstorm 
มา แต่ว่าในดีเทลบางอย่างบางจุดที่เค้าแนะน าแบบมาเสริม แต่ไอเดียที่แท้จริงกลุ่มๆ มันมาจากเด็ก อย่างเช่น เค้า
จะท า map ท าป้ายอะไรอย่างง้ี แต่สิ่งที่บรรณารักษ์มาแนะน าหรือท้วงติงเรื่องการใช้โทนสี  อันนี้ถือว่าไม่ใช่การ
แทรกแซง เป็นไอเดียของเด็ก เด็กเค้าเสนอไอเดียก่อน แล้วบรรณารักษ์ถึงมาแนะน าทีหลัง” (T2) 

    “เด็กยุคนี้นะ ค่อนข้างเป็นตัวของตัวเอง มีความคิดเป็นของตัวเอง เค้าอาจจะฟังเป็น
ไอเดีย เป็นตัวอย่างว่ามันมีอะไรยังไง ท้ายที่สุดเค้าก็จะมีไอเดีย มีความอะไรเป็นตัวของตัวเค้า ไม่ใช่เด็กยุคนี้ที่จะ
บอกให้ท าอะไรแล้วจะท าตาม เด็กยุคใหม่พูดได้เลยว่าคนละยุคกับเรา คือเค้าจะคิดของเค้าได้เองว่าจะท าอะไร ” 
(T3) 

    “เด็กเหมือนจะค่อนข้าง independent สูงนะ คือท าเองอะไรเอง จนกว่าจะมีปัญหา
หรือไม่ได้ คิดไม่ออกจริงๆ หรือต้องการให้มาตัดสินจริงๆ ให้เรามาฟันธงว่าไปต่อได้ ไม่ได้ไม่พอ เค้าก็จะมีวิถีของเค้า 
อันนี้ก็เป็นข้อดีของเด็กรุ่นใหม่เหมือนกัน” (T3) 

    2) บรรณารักษ์เข้ามาท าบทบาทหน้าที่ได้เกินความคาดหวัง ในแง่การเข้ามาร่วม
มีปฏิสัมพันธ์ทั้งบนระบบออนไลน์และการเข้ามามีส่วนร่วนในการให้ค าแนะน าต่างๆ ที่อาจารย์ผู้สอน
ไม่ได้มีประสบการณ์ตรงจากการท างานในห้องสมุดแล้ว ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของอาจารย์
ผู้สอน มีดังนี ้

   “บรรณารักษ์แสดงบทบาทได้เกินความคาดหวัง  คือ ได้ให้ข้อเสนอแนะในฐานะผู้มี 
ประสบการณ์และปฏิบัติงานจริงและให้ความเอาใจใส่และร่วมในการท ากิจกรรมของนิสิตพอสมควร   แต่อาจจะมี
บางท่านที่แสดงบทบาทน้อยหรือแสดงความคิดเห็นน้อย” (T3)  
    “บรรณารักษ์ถือว่ามีบทบาทส าคัญ และเกินความคาดหมายไปมาก เทรนด์หรือปัญหาใน
ปัจจุบันที่แต่ละห้องสมุดประสบนั้นมีความแตกต่างกัน แม้แต่ตัวอาจารย์ที่เคยเป็นบรรณารักษ์มาก่อนอาจคาดไม่ถึง
หรือว่าประสบการณ์ที่มี่เริ่มล้าสมัย บรรณารักษ์ในแต่ละที่จะให้ความรู้ความเข้าใจ ให้สถานการณ์จริงมาเป็นส่วน
หนึ่งในการวิพากษ์ ช่วยให้นิสิตและคณาจารย์ได้ทราบถึงปัญหาปัจจุบันว่าขณะนี้ห้องสมุดเกิดปัญหาสิ่งใด สิ่งใดที่
ห้องสมุดก าลังมุ่งโฟกัสอยู”่ (T1) 

   “บางทีที่เป็นคอมเม้นตัวประสบการณ์หรือ process นั้น เราก็จะไม่สามารถบอกได้ว่า 
ระวังตรงนั้น เพิ่มตรงนี้ เราห่างจากห้องสมุดมาหลายปี ไม่ได้อยู่ในหน่วยงานห้องสมุดแลว้ เพราะฉะนั้นเราไม่รู้ว่าเค้า
ไปถึงไหน บางทีเราไกด์ไม่ได้  ถ้าในภาพรวมคาดเอาแค่ว่าเค้ามาฟังแล้วเค้าให้ความคิดเห็นข้อเสนอแนะ คาดหวังแค่
อย่างน้อยๆ คือเค้าต้องมาให้ค าแนะน าหรือ feedback กับเราได้ว่าอันที่เด็กท าหรือเด็กเสนอเนี่ย เค้าคิดว่ายังไงเอา
แค่นี้พอ” (T2) 

   3.4.6 มุมมองและข้อสังเกตจากอาจารย์ที่มีต่อการท างานของผู้เรียน พบว่า ผู้เรียน
ส่วนใหญ่มีความรับผิดชอบ กระตือรือร้น และตั้งใจในการท ากิจกรรมต่างๆ มีบางกลุ่มที่อาจมีความ
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ขัดแย้งภายในกลุ่มเล็กน้อย แต่ไม่ส่งผลต่อการท างานให้บรรลุเป้าหมาย ตัวอย่างการแสดงความ
คิดเห็นของอาจารย์ผู้สอน มีดังนี ้

  “เด็กส่วนใหญ่ภาพรวมดีนะ เหมือนเค้าจะมีความรับผิดชอบเยอะ คิดว่าน่าจะเป็นความเครียดที่
กลัวว่าจะไม่มีช้ินงานออกมา ท าให้เค้ามีความตั้งใจมากกว่าปกติมากกว่าถ้าเทียบกับเรียนวิชาอื่นๆ ที่แบบเพลนๆ 
งานมันธรรมดามันก็เสร็จอยู่แล้ว แต่ว่ามันนี้มันเหมือนกับมีความท้าทายรออยู่ที่จะต้องท าช้ินงานให้ออกมา มันเลย
เหมือนเป็นปัจจัยที่ท าให้เด็กเพิ่มความตั้งใจกับความรับผิดชอบเพิ่มมากข้ึน มองว่าเค้าให้ความร่วมมือดี” (T3) 

  “ส่วนใหญ่เค้าก็ตั้งใจท า จะมีแค่บางกลุ่มที่เพ่ือนไม่ลงรอยกัน พอมีความขัดแย้งก็จะเตือนให้เค้า
พยายามฟังซึ่งกันและกัน รับฟังความคิดเห็นของเพื่อนในกลุ่ม แต่ว่าในที่สุดงานเค้าก็เสร็จ แต่ว่าส่วนใหญ่ไม่มีปัญหา 
เค้ามุ่งมั่น ตั้งใจ” (T2) 
   “เด็กทุกกลุ่มมีความกระตือรือร้นและตั้งใจมาก บางทีมากไปจนกดดันตัวเองกลัวว่าจะท าได้ไม่ดี
เท่ากลุ่มเพื่อน กลัวว่าจะท าได้ไม่เป็นที่คาดหวังของห้องสมุด บางทีต้องบอกว่าอย่าอินเกินไป การท างานร่วมกันส่วน
ใหญ่ไม่มีปัญหา จะมีบ้างบางกลุ่มที่บางคนไม่ค่อยช่วยงาน แต่เค้าก็มีดึงกันให้ท างานจนส าเร็จ” (T1) 

    3.4.7 มุมมองของอาจารย์ที่มีต่อการแสดงบทบาทและความรับผิดชอบของตนเอง 
พบว่า อาจารย์ให้ความคิดเห็นตรงกันว่าบทบาทของอาจารย์ผู้สอนส าคัญมากในการเป็นที่ปรึกษาหลัก
ที่ให้ค าแนะน า กระตุ้นการท างานของกลุ่มผู้เรียน ก ากับติดตามงาน รวมทั้ งเป็นเสมือนผู้ตัดสินใจว่า
แนวคิดที่ผู้เรียนเสนอมาเพียงพอแล้วหรือไม่ ตลอดจนการเสริมแรงบวกด้วยการให้ค าชื่นชม ก าลัง ใจ
กับผู้เรียน ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอน มีดังนี ้

   “อาจารย์ที่ปรึกษามีบทบาทส าคัญเพราะว่าก็จะช่วยแนะน าในลักษณะที่บางทีความคิดเด็ก
ไม่รอบด้าน ไม่รอบคอบ คือคิดว่าอยากจะท าแบบนี้ แต่เค้าไม่ได้มองบางประเด็น เหมือนอย่างประเด็นที่ท าตู้  ก็ได้
บอกเค้าแล้วในวันที่มีไอเดียตรงนี้มันออกมา แล้วจะใช้อะไรเป็นตัวยืนยันคนล่ะแล้วเค้าก็บอกว่าเป็นเลขที่บัตร
ประชาชน เตือนเรื่อง security เหมือนกัน แต่ว่าไม่ได้บังคับ จะปล่อยเค้าออกมาน าเสนออย่างนี้ก่อน แล้วเผอิญมี
คอมเม้นคนอ่ืนที่มาตรงกัน เด็กก็เลยได้ตระหนักเรื่องนี้เอาไปคิดต่อเอาไปปรับปรุง” (T3) 

   “แต่ถือว่าเราก็เป็นตัวส าคัญ ถ้าเด็กเค้าเริ่มมั่นใจของเค้า จะเริ่มมาหาเราแล้ว เค้าก็จะไป
ซุ่มท าของเค้าก่อน… เด็กยุคนี้เป็นยุคที่ค่อนข้างเป็นตัวของตัวเอง ชอบท างานเอง เราจะมามีความส าคัญอีกทีคอน
เฟิร์มช้ินงานหรือว่ามีปัญหาหรือไปต่อได้ไหม หรืออันนี้ไม่แน่ใจให้อาจารย์ช่วยช้ี ก็ถือว่าเป็นจุดส าคัญ เพราะว่าถ้า
เราไม่มีบทบาทน้ี เค้าก็อาจะหยุดแล้วว่าท าได้แค่นี้ พอแล้ว ถ้ามีไม่ใครมาเตะเค้าต่อ หรือว่าช่วยช้ีแนะต่อ เหมือนเรา
เป็นคอยให้เค้าคิดอีกมุมนึงหรือว่ามิตินึง” (T3) 

    “ให้ค าแนะน าหรือตอบค าถามลักษณะ positive เพื่อให้เด็กเกิดความรู้สึกว่ามีก าลังใจจะ
คิดต่อ…ใช้วิธีการพูดที่แบบค่อยๆ เกลี่ยความคิด แล้วเค้าก็จะค่อยๆ คิดแบบแตกยอดออกไป จะไม่บอกว่าไม่ดีนะ 
แต่จะบอกว่าที่มันดีกว่านี้มันน่าจะมีอยู่ ลองคิดดูสิ เค้าก็จะกลับไปคิดใหม่ แล้วบางทีก็มีมาบ่นๆ เหมือนกัน เหมือน
รู้สึกท้อแท้ เหมือนรู้สึกมันจะได้หรอ เราก็ให้ก าลังใจ ยกตัวอย่างโน่นนี่นั่น สักพักเค้าก็คิดออกแล้วท าได้ของเค้า” 
(T3) 

   “ก็จะบอกเค้าว่าอย่าเครียดเรื่องคะแนน อย่าไปห่วงเกรด แล้วในกลุ่มจะมีให้เค้ามี 
challenge เล็กๆ ว่าทีมเราไปถึงไหนแล้ว คือเห็นตาม social ทีมโน่นทีมนี่ แล้วก็คิดว่าถ้าเรามี hashtag ทีมเอ
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อะไรอย่างนี้ เราก็จะรู้สึกว่าเราเป็นกลุ่มเป็นก้อนนะ เหมือนเราก าลัง challenge กับกลุ่มอื่นอยู่ เป็นจุดเล็กๆ ที่
อย่างน้อยให้เค้าฮึดขึ้นมาว่าเค้าอยู่ใน process ที่ก าลังท างาน จะต้องน าเสนอผลงาน แต่ก็ไม่ได้บอกกลุ่มอื่นๆ นะ 
ใส่แค่ในกลุ่มของเรา เหมือนกับเป็น challenge เล็กๆ ของกลุ่ม” (T1) 

   3.4.8 จากการสังเกตบทบาทและความรับผิดชอบของอาจารย์ผู้ สอนและ
บรรณารักษ์ท่ีเข้าร่วม พบประเด็นน่าสนใจดังนี้ 
     1) เมื่อกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้นถูกออกแบบให้อาจารย์กับบรรณารักษ์
มีบทบาทที่ต้องร่วมมือกันให้ค าแนะน าหรือค าปรึกษากับผู้เรียน เมื่อระยะเวลาผ่านไปจึงค่อยๆ ก่อตัว
จนเกิดการท างานร่วมกันแน่นแฟ้นขึ้น ในรูปแบบ ที่อาจเรียกว่าเป็น  “ภาคีหรือพันธมิตร 
(Partnership) กัน” ซึ่งก็เหมือนการแบ่งหน้าที่การท างานกัน สิ่งที่ผู้สอนถนัดและสิ่งที่บรรณารักษ์
ถนัด ซึ่งความร่วมมือที่เกิดขึ้นนี้ช่วยก่อให้เกิดผลส าเร็จของงานที่ผู้สอนอาจไม่สามารถท าได้คนเดียว
หรือเป็นผู้แนะน าเพียงคนเดียว หรืออาจไม่ดีเท่ากับการน าเอาจุดแข็งของแต่ละบทบาทมาร่วมกันเพ่ือ
ให้ผลของงานหรือเป้าหมายที่มีร่วมกันส าเร็จมากข้ึนไปอีกระดับหนึ่ง ซึ่งการเป็นพันธมิตรกันนี้เกิดขึ้น
ได้จากการที่ใช้ระยะเวลาร่วมกันท างานในระยะหนึ่ง กล่าวคือ กระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้นมีการ
วางความสัมพันธ์ระหว่างอาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์ตั้งแต่ต้นและท าให้บุคคลทั้งสองกลุ่มได้มี
โอกาสท าความรู้จักกันทั้งบนระบบและแบบเผชิญหน้าในระยะเวลา 1 ภาคการศึกษา โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งการพบกันแบบเผชิญหน้ากันในชั้นเรียนจ านวน 4 ครั้ง ท าให้เกิดความสนิทสนม คุ้นเคย และ
ผูกมิตรกันขึ้น นอกจากนี้ยังส่งผลให้เกิดเป็น “สายสัมพันธ์ส่วนตัวระหว่างบุคคล (Connection)” ที่ดี
ต่อกันต่อไป หรือกล่าวได้ว่าเป็นความสัมพันธ์เชิงบวกระหว่างอาจารย์กับบรรณารักษ์ที่อาจจะได้
ช่วยเหลือเกื้อกูลกันในด้านความร่วมมือเกี่ยวกับกิจกรรมการเรียนการสอนต่างๆ ต่อไปได้ ซึ่งจะเกิด
ด้วยความยินดีและเต็มใจที่จะช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ตัวอย่างเหตุการณ์ที่สะท้อนให้เห็นว่า
ความสัมพันธ์ของบุคคลทั้งสองกลุ่มแน่นแฟ้นขึ้น เช่น การที่บรรณารักษ์มีความยินดีที่จะรับนิสิตไป
ฝึกงานที่ห้องสมุด หรือการที่กลุ่มอาจารย์ได้พูดถึงเกี่ยวกับการได้สถานที่ศึกษาดูงานเพ่ิมขึ้น หรือแม้
กระแต่การส่งนิสิตไปศึกษาเพ่ิมเติมในบางหัวข้อหรือบางรายวิชา เนื่องจากอาจารย์ผู้สอนได้มีโอกาส
รู้จักความถนัดหรือความสามารถเฉพาะด้านของบรรณารักษ์ หรือเห็นศักยภาพของบรรณารักษ์มาก
ขึ้น ได้เรียนรู้สไตล์การท างานซึ่งกันและกันตลอดระยะเวลา 1 ภาคการศึกษา บรรณารักษ์ก็เช่นกัน 
ท าให้เกิด “การเคารพในความสามารถในอาชีพซึ่งกันและกัน” สะท้อนให้เห็นจาก "การรับฟังความ
คิดเห็นซึ่งกันและกัน"  ในช่วงที่บรรณารักษ์ให้ค าแนะน าผู้เรียน อาจารย์ก็เห็นด้วยและนึกไม่ถึง
ประเด็นที่บรรณารักษ์เสนอแนะซึ่งอาจเป็นรายละเอียดเล็กน้อยที่อาจมองข้ามไป ในขณะที่
บรรณารักษ์ก็เห็นวิธีการสอน เทคนิคการสอนกับผู้เรียน วิธีจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  นอกจากนี้
ยังสะท้อนให้เห็นจากการที่ให้เกียรติซึ่งกันและกัน รับฟัง ความถ่อมตน การยิ้มพูดคุยกันในเรื่องอ่ืนๆ 
สะท้อนให้เห็นว่าเริ่มเกิดสายสัมพันธ์ที่ดีและมีทัศนคติที่ดีต่อกัน ซึ่งการสร้างความสัมพันธ์ในการ
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ท างานร่วมกันลักษณะนี้จะเกิดขึ้นได้จากการมีที่บุคคลได้มีปฏิสัมพันธ์กัน พบปะกันบ่อยๆ ได้พูดคุย
แลกเปลี่ยนความคิดอะไรต่างๆ ท าให้เกิดเป็นความสัมพันธ์ที่ผูกมิตรกัน ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อการ
ร่วมกันในการท างานอื่นๆ ในอนาคตต่อไป 
    2) บรรณารักษ์ เกิดความกระตือรือร้นมากขึ้น (Active librarian) เมื่อเข้า
มาร่วมในกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น ซึ่งสะท้อนให้เห็นได้จากเหตุการณ์ที่ผู้วิจัยไปสัมภาษณ์
ข้อมูลบรรณารักษ์ และบรรณารักษ์แสดงให้เห็นถึงว่า มีการยืมหนังสือเกี่ยวกับนวัตกรรม และ
ความคิดสร้างสรรค์จ านวนมากมาศึกษาเพ่ิมเติมเพ่ือจะได้มีความรู้ความเข้าใจเพ่ิมมากขึ้นที่จะได้ให้
ค าแนะน าผู้เรียนได้อย่างมั่นใจมากยิ่งขึ้น มีความตื่นตัวที่จะติดตามความก้าวหน้าของข้อมูลต่างๆ ที่
เกี่ยวข้องกับนวัตกรรมเพ่ือจะได้เกิดแนวคิดใหม่ๆ ในตนเอง รวมถึงสามารถน าความรู้ที่ได้ไปใช้
ประโยชน์ในการพัฒนาต่อยอดงานของห้องสมุดได้  
    3) บรรณารักษ์ได้เรียนรู้และพัฒนาตนเองในบทบาทที่เสมือนเป็นผู้ร่วมสอน 
กล่าวคือ ได้เรียนรู้เทคนิคและวิธีการให้ค าแนะน าต่างๆ กับผู้เรียน การติดต่อสื่อสารและวิธีการท า
กิจกรรมร่วมกันกับผู้เรียนในฐานะผู้ร่วมสอน ซึ่งเป็นประสบการณ์ที่แตกต่างจากการเป็นผู้อบรมผู้ใช้
ในห้องสมุด ไม่ว่าจะจากการให้ค าแนะน าบนระบบออนไลน์หรือแบบเผชิญหน้าในชั้นเรียน ซึ่งสะท้อน
ให้เห็นได้จากการที่บรรณารักษ์เล่าว่า ตนเองเพ่ิงเคยได้เข้ามาร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอน
ลักษณะเสมือนผู้ร่วมสอน ซึ่งคิดว่ามีบทบาทมากกว่าการเป็นวิทยากรรับเชิญในรายวิชา เนื่องจากใช้
ระยะเวลาร่วมกิจกรรมยาวนาน และเป็นระบบ ท าให้รู้สึกภูมิใจที่ทางฝั่งผู้สอนเห็นความส าคัญและ
เห็นศักยภาพของบรรณารักษ์ จึงพยายามที่จะแสดงบทบาทให้ดีที่สุด และเข้าร่วมกิจกรรมการเรียน
การสอนด้วยความรับผิดชอบและด้วยความเต็มใจ 
    4) การพัฒนาด้านบทบาทของตนเองทั้งบรรณารักษ์และอาจารย์ผู้สอน พบว่า 
ในช่วงเริ่มต้นบรรณารักษ์และอาจารย์ผู้สอนยังไม่ค่อยเข้าใจบทบาทของตนเองอย่างชัดเจนนัก เช่น 
บรรณารักษ์บางคนมีการชี้น าค าตอบให้กับผู้เรียน ว่าให้ท าอะไร ถึงแม้จะยังไม่ใช่สิ่งที่จะพัฒนาเป็น
นวัตกรรมก็ตาม เช่น ในช่วงสัปดาห์แรก มีบรรณารักษ์คนหนึ่งได้แสดงความคิดเห็นให้กับนิสิตบน
ระบบออนไลน์ โดยเสนอแนวทางให้นิสิตท าพวงกุญแจประชาสัมพันธ์ห้องสมุด แต่เมื่อผู้วิจัยได้เข้าไป
ก ากับและย้ าเตือนเรื่องบทบาทของบรรณารักษ์อีกครั้ง ก็ไม่เกิดเหตุการณ์ในลักษณะดังกล่าวอีก และ
ทุกคนเริ่มเรียนรู้ว่าจะมีวิธีการแนะน าให้ผู้เรียนได้คิดต่อ แบบไม่ได้บอกค าตอบให้กับเด็กได้อย่างไร 
เป็นต้น ในขณะที่บทบาทของผู้สอนยังต้องท าความเข้าใจเกี่ยวกับเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ที่ผู้วิจัยจะต้องอธิบายและให้ค าแนะน าเพ่ิมเติม เพ่ือที่จะได้ไปแนะน าผู้ เรียนได้อย่างเข้าใจอีกครั้ง
นอกเหนือจากในภาพรวมที่ผู้วิจัยเป็นผู้สอนและท าสื่อเอกสารการสอนต่างๆ ให้เป็นแนวทางในการท า
กิจกรรม  
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    5) การพบปะแบบเผชิญหน้าของสมาชิกที่เข้าร่วมทุกกลุ่ม ไม่ว่าจะเป็นกลุ่ม
อาจารย์ผู้สอน บรรณารักษ์ และผู้เรียน ยังคงมีความจ าเป็นอยู่ส าหรับการจัดกระบวนการเรียนรู้ฯ ใน
ลักษณะนี้ ซี่งสะท้อนให้เห็นจาก การสนทนาพูดคุยทาง Facebook ถึงแม้จะมีสมาชิกทุกคนเข้าร่วม
ด้วยก็จริง แต่พบว่าอาจไม่สามารถท าให้สมาชิกทุกคนสามารถรับรู้และเข้าใจได้ครบทุกมิติหรือทุก
ประเด็นให้เข้าใจตรงกัน แต่เมื่อมีการเผชิญหน้ากันระหว่างทางในวันที่ก าหนดให้ผู้เรียนน าเสนอ
ความก้าวหน้า สมาชิกทุกคนเห็นผลงานนิสิตก่อร่างเป็นรูปธรรมมากขึ้น การมารวมตัวของสมาชิกทุก
คนแบบเผชิญหน้ากันในชั้นเรียน ท าให้เกิดความเข้าใจตรงกัน และมีปฏิสัมพันธ์กันมากขึ้น เนื่องจาก
กลุ่มอาจารย์ผู้สอนและผู้เรียนก็ได้พบปะกับบรรณารักษ์ที่เข้าร่วม เมื่อเคยเห็นหน้ากันแล้วเสมือนว่า
รู้จักกันแบบเผชิญหน้าแล้ว การสื่อสารแบบออนไลน์ที่ยังคงมีอยู่ก็เข้าใจมากขึ้น ตรงนี้สะท้อนให้เห็น
ว่า การที่มีการเรียนแบบผสมผสานยังมีความจ าเป็นอยู่  เช่น บรรณารักษ์แสดงความคิดเห็นมากขึ้น
กว่าการให้ค าแนะน าบนระบบออนไลน์ส่วนผู้สอนก็ได้ท าความรู้จักกับบรรณารักษ์และสานสัมพันธ์อัน
ดี เนื่องจากจะได้พบปะกันหลายรอบดังที่ได้กล่าวมาแล้วข้างต้น และที่ความสัมพันธ์แน่นแฟ้นขึ้นมี
ส่วนจากการได้มาเผชิญหน้าและร่วมกันให้ค าแนะน าผู้เรียนหลายหน  นอกจากนี้ผู้วิจัยสังเกตเห็น
พัฒนาการของทั้งอาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์ที่มีความมั่นใจมากขึ้น เข้าใจกระบวนการเรียนรู้ฯ 
มากขึ้นในการด าเนินการรอบที่สอง  
  จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลในข้อ 3.3 และ 3.4 สะท้อนให้เห็นว่าการแบ่งบทบาทและ
ความรับผิดชอบของสมาชิกในชุมชนมีส่วนส าคัญ โดยเฉพาะบทบาทของอาจารย์ผู้สอนและ
บรรณารักษ์ที่ร่วมมือกัน เติมเต็มซึ่งกันและกันในการท าบทบาทหน้าที่เป็นหลักให้กับผู้เรียน ส่งผลให้
ผู้เรียนสามารถท ากิจกรรมได้ส าเร็จบรรลุเป้าหมาย 
 
  3.5 ผลการวิเคราะห์กฎกติกาอะไรที่ส่งผลต่อการท ากิจกรรมของผู้เรียนให้บรรลุ
เป้าหมายและส่งผลอย่างไร (Subject – Rules - Object) 

 
 
   การท างานร่วมกันของสมาชิกในชุมชนภายใต้กฎกติกาการเรียน พบประเด็นที่
น่าสนใจจากมุมมองของผู้เรียน ดังนี้  
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3.5.1 การมีกฎกติกาหรือข้อตกลงต่างๆ ในการเรียน เช่น การที่มีผังตารางเวลาการ
ท ากิจกรรมตามขั้นตอนและก าหนดการส่งงานต่างๆ ก ากับส่งผลท าให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นใน
การท างานมากขึ้น เนื่องจากกิจกรรมที่ท าในแต่ละขั้นตอนส่งผลในขั้นตอนถัดไป หากไม่สามารถ
ด าเนินการในขั้นตอนล าดับก่อนหน้าเสร็จ จะไม่สามารถด าเนินการต่อในขั้ นถัดไปได้ ตัวอย่างที่
สะท้อนให้เห็น เช่น ในขั้นตอนแรกๆ ผู้เรียนจะระบุโจทย์ปัญหา สร้างและเลือกแนวคิดได้คร่าวๆ แล้ว 
จึงจะสามารถน าเสนอรายงานความก้าวหน้าระหว่างทางได้ ซึ่งมีการก าหนดการน าเสนอและมีสมาชิก
ร่วมกันทั้งหมดเข้ารับฟังและอภิปรายร่วมกัน หากผู้เรียนไม่สามารถท างานได้ทันเวลา จะไม่มีผลงาน
น าเสนอในวันดังกล่าว ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียน มีดังนี้ 

   “วางแผนงานด้วยค่ะ ส่วนตัวแล้วเป็นพวกท างานตามเดดไลน์ ไม่ถึงเวลาส่ง ไม่มีอารมณ์ท า 
ดังนั้นตารางเวลาจึงมีประโยชน์มาก ท าให้กะเวลาในการท างานถูก” (S6) 
   “หนูชอบที่มีไกด์ไลน์ในการท าโปรเจค ท าให้รู้ว่าตอนนี้ควรท าอะไร แล้วขั้นตอนต่อไปควรท า
อะไร ต้องส่งงานวันไหน เนื่องจากพวกหนูไม่เคยมีรายวิชาที่ท าโปรเจคแบบนี้มาก่อน … ได้เห็นก าหนดการชัดเจนท า
ให้จัดตารางชีวิตได้ง่ายขึ้นด้วยค่ะ” (S10) 

   3.5.2 ผู้เรียนไม่ได้มีการสร้างกฎกติกาส าหรับการท างานร่วมกันในกลุ่มแบบเป็น
ทางการ เนื่องจากผู้เรียนส่วนใหญ่คิดว่าเป็นความรับผิดชอบและต้องรู้จักหน้าที่ในการท างานร่วมกัน
อยู่แล้ว อีกทั้งมีการก ากับด้วยการแบ่งงานกันท าระหว่างเพ่ือนสมาชิกในกลุ่ม แต่จะใช้ความสัมพันธ์
กันฉันท์เพ่ือนในการสร้างข้อตกลงระหว่างสมาชิกในกลุ่มง่ายๆ เพ่ือให้สามารถท างานร่วมกันให้บรรลุ
เป้าหมาย เช่น มีการนัดหมายวัน-เวลาท างานร่วมกันหรือปรึกษาหารือร่วมกันทั้งแบบเผชิญหน้าและ
การท างานโดยใช้เครื่องมือออนไลน์ ก าหนดให้มีการส่งข้อความตอบรับหรือแสดงให้สมาชิกในกลุ่ม
รับรู้ร่วมกันในการสนทนากลุ่มแบบออนไลน์  รวมทั้งมีการตรวจสอบงาน ติดตามงานระหว่างกันใน
กลุ่ม เป็นต้น ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็น เช่น  

   “ไม่มีการก าหนดอะไรมาก เพราะเป็นเพื่อนกันอยู่แล้ว โตแล้ว แล้วทุกคนต้องรู้ว่าต้อง
รับผิดชอบงาน รู้หน้าท่ี ใช้ความเป็นเพื่อน” (S23) 

  “เพื่อนชอบ read อย่างเดียว อยากให้เพื่อนมามารับรู้กับหนูก็เลยบอกให้เพื่อนว่าถ้าอ่านแล้ว
ช่วยส่งสติ๊กเกอร์ว่ารับทราบแล้ว อยากให้เพื่อนเข้ามาแล้วเค้ารับรู้ในสิ่งที่เราพูดเพราะว่าก่อนหน้านั้นคือมีปัญหา
เกิดขึ้นว่า คุยเรื่องประเด็นนึงแล้วเพื่อนบอกว่ายังไม่ได้อะไรๆ การที่ส่งข้อความอะไรตอบกลับจะได้รู้ว่ารับรู้ร่วมกัน
แล้ว” (S25) 

  “มีการก าหนดวันว่าง ถ้าวันนี้คุณได้รับหน้าที่นั้นไป คุยก็ต้องเอาผลงานมาให้เพื่อนดู แบบว่าคือ
วันน้ีถึงไหนแล้ว มีการรายงานความคืบหน้าของงานนั้นๆ ในกลุ่มเหมือนกัน” (S10) 

  “ก็แค่แบบนัดเวลากัน มาคุยกันนะ แล้วเหมือนว่าถ้ามีใครไป edit ใน google doc เนี่ย ก็จะ
เหมือนเอาลิงก์มาแปะอะไรอย่างง้ีให้ช่วยเข้าไปดูกันนะ” (S29) 

“ถ้าสมมติเรามีนัดคุยกันออนไลน์ คุยกันในไลน์ ทุกคนต้องมาพร้อมกัน นี่คือสิ่งที่วางกติกาเอาไว้ 
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ว่า จ าเป็นต้องมาด้วยกัน จะได้คุยกันรู้เรื่อง ว่าเนี่ยท าอะไรตอนไหน ท าอะไรอยู่ นี่คือเป็นข้อตกลงว่าทุกคนจะได้
เข้าใจ  
มันได้ผลอยู่ ก็คือดึงกันมา ว่าสุดท้ายตอนน้ีต้องว่างนะต้องเปลี่ยนเวลาให้มาพร้อมกันให้ได้” (S10) 

  “มีนัดกันตอนท างานที่ใช้เครื่องมือออนไลน์ แต่ก็มีปัญหาบ้าง บางคนบ้านแบบเน็ตหลุด เพื่อน
อยู่หอไม่มีเน็ตหรือบางทีแบบเข้าถึงเว็บไซต์ยาก บางคนลืมรหัสแบบอันนี้เข้าไม่ได้อะไร” (S15) 
   “ถ้าคนน้อยจะนัดท างานบน mind map ได้ง่ายกว่า ตัดสินใจง่ายกว่า คุยง่ายกว่า และอยากให้
ให้งานเสร็จไวๆ ให้ทันเวลา ถ้าเป็น Google Docs จะช่วยกันเติมๆ แล้วก็แบบแชร์ลิงก์ไปในเมล์ของทุกคน ใครว่างก็
เข้ามาเติมๆ แต่ก็มีที่แบบเป็นแกนน าที่แบบอันนี้แชร์มาให้แล้วนะ” (S18) 
 

  3.6 ผลการวิเคราะห์กฎ กติกาอะไรที่ส่งผลต่อวิธีด าเนินกิจกรรมของสมาชิกชุมชนให้
ส าเร็จบรรลุตามเป้าหมายและส่งผลอย่างไร (Community – Rules - Object) 

 
 

  การท างานร่วมกันของสมาชิกในชุมชนภายใต้กฎกติกาการเรียน พบประเด็นที่น่าสนใจ
จากมุมมองของสมาชิกในชุมชน ดังนี้  

 3.6.1  การก าหนดกฎ กติกา ข้อตกลง หรือแนวปฏิบัติต่างๆ ส าหรับสมาชิกในชุมชนทุก
กลุ่ม  เช่น ก าหนดการท างานและส่งงานในแต่ละขั้นตอน การก าหนดการประเมินผลหรือวางเงื่อนไข
ต่างๆ เช่น ผู้เรียนจะต้องใช้เครื่องมือออนไลน์ร่วมกัน การที่สมาชิกต้องเข้าไปสะท้อนคิดหรือแสดง
ความคิดเห็นต่างๆ บนระบบ ฯลฯ ส่งผลต่อการท างานในภาพรวมของผู้เรียนให้ส าเร็จบรรลุตาม
เป้าหมาย และสิ่งเหล่านี้เป็นแนวทางให้ทั้งกลุ่มผู้เรียน กลุ่มอาจารย์ผู้สอน และกลุ่มบรรณารักษ์ 
กล่าวคือมีหลายกลุ่มบุคคลเข้ามาท ากิจกรรมร่วมกันดังนั้นการมีกฎ กติกาหรือข้อตกลงบางอย่างใน
ส่วนกลางจะเป็นแนวทางท าให้สมาชิกทุกคนเข้าใจตรงกันและด าเนินกิจกรรมต่างๆ ไปในทิศทาง
เดียวกันเพ่ือมุ่งไปสู่เป้าหมายของการท ากิจกรรมให้บรรลุความส าเร็จ โดยเฉพาะอย่างยิ่งตาราง
ก าหนดการท างานและส่งงานในแต่ละขั้นตอน เป็นสิ่งที่ช่วยก ากับผู้เรียนอย่างมากให้ท างานไปตาม
แผนการที่ก าหนดไว้ สมาชิกทุกคนจะตระหนักถึงการท างานให้ทันเวลา เพราะส่งผลถึงการท างานใน
ขั้นตอนล าดับถัดๆ ไป ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของสมาชิกในชุมชน เช่น 

 “ช่วยให้ท างานด้วยกันแบบราบรืน่ ตามก าหนดเวลา” (S2) 
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 “ช่วยก าหนดชีวิตตัวเองได้ ว่าต้องท าอะไรตอนไหนบ้าง งานอันไหนต้องส่งเมื่อไหร่ เพราะอาจารย์ให้
ไกด์มาให้แล้ว เราก็จะท างานง่ายขึ้นมาก” (S10) 

 “การก าหนดเง่ือนไขในการส่งงานตาม project timeline ที่มีกรอบไว้ให้เค้าหรือมีข้อตกลงอะไร
บางอย่าง ว่าต้องมาต้องท าอะไรอย่างง้ี คิดวาส่งผลต่อการท างานของผู้เรียน และถึงแม้เราจะบอกว่าอันนี้มันเป็นแค่ 
informal แต่จริงๆ แล้วเด็กไม่แยกหรอก พอมีเง่ือนไขมาปั๊ปเค้าก็จะคิดว่าจะต้องท าเพราะว่าครูบอกเราไปแล้ว” 
(T3) 

 “ส่งผลอย่างมากเลยเพราะว่าการท างาน ทุกอย่างถ้าไม่มีกฎกติการ่วมกันงานเหล่านั้นก็จะไม่สามารถ
เดินไปตามแนวทางหรือกรอบแนวคิดที่เราก าหนดได้ ซึ่งถ้าหากเราไม่มีแพลนไว้ว่าช่วงนี้ต้องมีการส่งงานนี้….หรือ
แม้กระทั่งในกลุ่มบรรณารักษ์เองที่เด็กน าเสนอผลงานมาบนระบบแล้ว ถ้าเราไม่ feedback อะไร งานก็จะไม่เป็น
ตามระบบได้ครบวงจร แล้วจะไม่เกิดแรงจูงใจ ในการท างานด้วย เด็กก็จะสะเปะสะด้วย การท างานของเราเองก็จะ
ไม่รู้บทบาทของตัวเราเองว่าอยู่ตรงจุดไหน” (L2) 

 “อันนี้มันคล้ายๆ กับการเล่นเกม ก็คือการที่เราจะเล่นเกมก็จะต้องมีกฎกติกา  มีวิธีการ… ตรงนี้ก็
เหมือนกัน คือกลุ่มของเราไม่ใช่มีเฉพาะอาจารย์กับนิสิต แต่มีบรรณารักษ์ด้วย แล้วบรรณารักษ์ก็ ไม่ใช่อยู่ใน
หน่วยงานเดียวกัน แต่มาจากหลายที่เข้ามาร่วมกัน เพราะฉะนั้นสิ่งท่ีส าคัญคือต้องมีข้อตกลงร่วมกัน เพื่อความเข้าใจ
ร่วมกัน” (L3) 

 “ในส่วนของเด็กที่ต้องท างานตามขั้นตอน ว่าจะต้องส่งอะไรรอบนี้ๆ เด็กก็จะท าตรงนี้ มันท าให้มี
ขอบเขต แทนที่แบบไปครึ่งหนึ่ง จะท าอะไรก่อนดีคือเหมือนเป็นข้อตกลงร่วมกัน ก็จะมีขอบเวลาทั้งบรรณารักษ์ทั้ง
นิสิตทั้งอาจารย์ เป็นข้อตกลงร่วมกัน เหมือนเป็นกติกา ระเบียบๆ เล็กให้ส าหรับบรรณารักษ์ได้ follow เหมือนกัน 
นิสิตก็ต้องเรียนหลายวิชา อาจารย์และบรรณารักษ์ก็มีภาระงาน พอมีตรงนี้ก็จะช่วยให้เห็น scope ของการท างาน
เป็นเฟสๆ ให้ข้อตกลงเข้าใจร่วมกัน มันส่งผลตรงที่มันสร้างความเข้าใจ เป็นการกระตุ้นแล้วก็เป็นการท าให้งานแบบ
บรรลุไปทีละขั้นๆ จนส าเร็จ” (L1, L3) 

 3.6.2 สมาชิกในชุมชนทุกกลุ่มเกิดการปรับตัวตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่ได้มีการ
วางแผนเรื่องเวลาด าเนินการไว้ ซึ่งสมาชิกทุกกลุ่มให้ความส าคัญกับกฎกติกาการเรียนร่วมกันเป็น
อย่างดี เพราะเรียนรู้ว่าจะส่งผลต่อเนื่องซึ่งกันและกันหากไม่ปฏิบัติตามกติกาการเรียนส่วนกลางที่
ก าหนดไว้ แต่อย่างไรก็ตาม ผู้วิจัยก็พบว่า สามารถยืดหยุ่นได้ตามการปฏิบัติงานจริง เนื่องจาก
สถานการณ์และอุปสรรคปัญหาที่เกิดขึ้นในแต่ละกลุ่มไม่เหมือนกัน เช่น บางกลุ่มอาจจะต้องย้อนกลับ
ไปเก็บข้อมูลเพ่ิมเติมใหม่ หรือสร้างแนวคิดใหม่ เมื่อด าเนินการไปถึงขั้นตอนการสร้างการยอมรับกับ
ห้องสมุด เป็นต้น ซึ่งในกรณีลักษณะนี้ทั้งผู้สอนจะมีการยืดหยุ่นระหว่างทาง แต่ยังคงมีปฏิบัติตามแผน
ก ากับกิจกรรมในกรอบใหญ่อยู่ กล่าวคือ ในช่วงระหว่างการท ากิจกรรมระหว่างทางสามารถยืดหยุ่น
ในระหว่างขั้นตอนได้ แต่ทั้งนี้ต้องให้เสร็จทันเวลาเพ่ือน าเสนอผลงานพร้อมกันในวันที่ก าหนดไว้  
เป็นต้น 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

195 

สรุปภาพรวมของผลการวิเคราะห์ตามหน่วยวิเคราะห์ย่อยของทฤษฎีกิจกรรม 
 

เครื่องมือ (Tools) 
(Subject – Tools – Object) (ผู้เรียน – เครื่องมือ CSCL – บรรลุเป้าหมายของกิจกรรม) 

 
 
 
 
 
 

(Community – Tools – Object (ชุมชน – เครื่องมือ CSCL – บรรลุเป้าหมายของกิจกรรม) 

 
 
 
บทบาทและความรับผิดชอบ (Division of Labour) 
(Subject – Division of labour – Object) (ผู้เรียน – บทบาทและความรับผิดชอบ - บรรลุเป้าหมายของ

กิจกรรม) 

 
  

 กระตุ้นผูเ้รียนให้กระตือร้น สร้างแรงจูงใจในการท างานทั้งสมาชกิในกลุ่มตนเอง
และระหว่างกลุม่ (Active learners)  
 สนับสนนุการติดตอ่สือ่สารมีปฏิสมัพันธร์ะหว่างกนัได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
(Effective interactive communication) 
 ลดภาระทางปัญญา (Cognitive load) ลดภาระการท างานซ้ าซ้อนในการ
ท างานร่วมกันได้  
 สมาชกิช่วยกนัเรียนรูแ้ละท างานแบบร่วมมือกัน (Collaborative learning) 
เพื่อไปสู่เป้าหมายของกลุ่ม 
 เป็นขอ้มูลหลกัฐาน/ข้อมูลสนับสนนุ (Evidence) ที่จัดเก็บบนระบบ ซึ่ง
สามารถน าไปใช้สนับสนนุการท ากิจกรรมในขั้นตอนถัดไปได้ 

 สนับสนนุการติดตอ่สือ่สารมีปฏิสมัพันธร์ะหว่างสมาชกิทกุกลุ่มในชมุชนไดอ้ย่าง
มีประสทิธิภาพ (Effective interactive communication) 
 สนับสนนุให้เกดิการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน (Knowledge sharing) ท าให้ได้
มุมมองที่หลากหลาย ต่อเติมความรู้ซ่ึงกันและกัน  
 

 สมาชกิในกลุ่มแบ่งงานตามความถนัดหรอืความสามารถ (Division of work)  

or Specialization of Work)  

 มีการท างานเป็นทมี (Teamwork) และเสริมพลัง (Synergy) ซ่ึงกันและกนั

โดยมุ่งไปที่เป้าหมายของงานเป็นส าคัญ 
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(Community – Division of labour – Object) (ชุมชน – บทบาทและความรับผดิชอบ – บรรลเุปา้หมายของ

กิจกรรม) 

 
 
 
 
กฎกติกาการเรียน (Rules) 
(Subject – Rules – Object) (ผู้เรียน – กฎ กติกา – บรรลเุป้าหมายของกิจกรรม) 

 
 
 
(Community – Rules – Object) (ชุมชน – กฎ กติกา – บรรลุเปา้หมายของกิจกรรม) 
 

 
 
 
 

  
  

 การแบ่งบทบาทและความรับผิดชอบตามความถนัดหรอืความสามารถ 
(Division of work) เช่น อาจารย์ผู้สอนถนดัด้านขอ้มูลวชิาการ ในขณะที่
บรรณารกัษ์ถนัด 
ทางด้านข้อมูลจากประสบการณท์ างานจริง ท าให้แสดงบทบาทน าตามความ
เชี่ยวชาญของตนเองอย่างชัดเจน   
 เกดิการท างานรว่มกันแบบภาคีหรือพันธมิตร (Partnership) และก่อให้เกิด
สายสัมพันธ์ส่วนตัวระหว่างบุคคล (Connection) 
 เกดิความเคารพและยอมรับความสามารถซึ่งกันและกันระหว่างอาจารย์
ผู้สอนและบรรณารกัษ์ 
 

 มีการสร้างข้อตกลงระหว่างสมาชิกในกลุม่ง่ายๆ และท างานร่วมกนักับเพื่อน

สมาชิกในกลุม่ฉันท์เพือ่นหรือเป็นไปในลักษณะกลุม่มิตรภาพ (friendship 

group)  

 มีวนิัยในตนเอง (Self-discipline) และมคีวามรับผิดชอบต่อตนเองและต่อ

การท างานกลุ่มร่วมกนั (accountability) โดยมีกฎกติกาการเรียนสว่นกลาง

เป็นกรอบในการก ากับการท างานให้เป็นไปตามแผน 

 การมีกฎกตกิาการเรียนร่วมกันเป็นสิ่งทีช่่วยก ากับ (Monitoring) ติดตาม 

(Follow up) และควบคุม (Control) การท างานร่วมกันภายในชุมชนให้เข้าใจ

ตรงกนัและเป็นไปในทิศทางเดียวกนัเพือ่มุ่งไปสู่เป้าหมายของการท ากิจกรรม

ให้บรรลุความส าเร็จร่วมกนัได้ 

 สมาชกิทกุกลุม่ในชมุชนมีพฤตกิรรมที่กระตือรอืรน้ (Active behavior) เกิด

การปรับตวัตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น  

 สมาชกิทกุกลุม่ในชมุชนมีกฎหรือขอ้ตกลงที่พัฒนามาจากการท ากิจกรรมใน

ขั้นตอนการเรียนร่วมกัน ซึ่งไม่ได้เป็นกฎกตกิาอย่างเปน็ทางการแต่เป็นเหมอืน

ข้อตกลงทีช่่วยให้สามารถท างานร่วมกนัไดส้ าเร็จบรรลเุป้าหมาย 
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 ตอนที่ 4 ผลการรับรองกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎี
กิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 

 ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน 7 คน ประเมินว่ากระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้นว่ามีความเหมาะสม

ในระดับมากท่ีสุด ( X = 4.62) (ตารางท่ี 22) ดังนั้นจึงสรุปได้ว่ากระบวนการเรียนรู้ฯ ได้รับการ

ยอมรับจากผู้ทรงคุณวุฒิ อย่างไรก็ตามมีข้อเสนอแนะให้แก้ไขเรื่องค าที่ใช้ในขั้นตอนโดยให้ระบุชี้

เฉพาะเจาะจงไปที่นวัตกรรมให้ชัดเจนยิ่งขึ้น (ตารางที่ 23) ดังนี้  

ตารางท่ี 22 ผลการประเมินรับรองกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น (N=7) 

รายการ 
ค่าเฉลี่ย 
( X ) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดับความ
เหมาะสม 

1. หลักการและแนวคิดพ้ืนฐาน    

1) การเรียนด้วยกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 4.86 0.38 มากที่สุด 
2) การเรียนตามทฤษฎีกิจกรรม 4.71 0.49 มากที่สุด 
3) การเรียนโดยการใช้เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 4.57 0.53 มากที่สุด 

2. องค์ประกอบของกระบวนการเรียนรู้ฯ    

1) แหล่งข้อมูล (แหล่งข้อมูลสถานท่ี แหล่งข้อมูลบุคคล และแหล่งข้อมูล
ออนไลน์) 

4.71 0.49 มากที่สุด 

2) ชุมชน (ผู้สอน ผู้เรียน บรรณารักษ์ ฯลฯ ) 4.86 0.38 มากที่สุด 
3) เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 4.43 0.53 มาก 
4) คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 4.57 0.53 มากที่สุด 
5) การประเมินผล 4.57 0.53 มากที่สุด 

3. ขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ฯ    

1) การเตรียมความพร้อม 4.71 0.49 มากที่สุด 
2) การท าความเข้าใจปัญหา 4.71 0.49 มากที่สุด 
3) การสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหา 4.71 0.49 มากที่สุด 
4) การเลือกแนวคิดในการแก้ปัญหา 4.71 0.49 มากที่สุด 
5) การสร้างการยอมรับในวิธีแก้ปัญหา 4.57 0.53 มากที่สุด 
6) การวางแผนและสร้างผลงาน 4.43 0.79 มาก 
7) การน าเสนอผลงาน 4.43 0.53 มาก 
4. การน าคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันมาประยุกต์ใช้ตาม
กระบวนการเรียนรู้ฯ 

4.43 0.53 มาก 
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รายการ 
ค่าเฉลี่ย 
( X ) 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

(S.D.) 

ระดับความ
เหมาะสม 

5. ภาพรวมของการน ากระบวนการไปใช้    

1) กระบวนการเรียนรู้ฯ มีความเหมาะสมต่อการน าไปใช้เพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดของผู้เรียนวิชาชีพ
สารสนเทศ 

4.57 0.53 มากที่สุด 

2) ในภาพรวมของกระบวนการเรียนรู้ฯ สามารถน าไปใช้ในการจัดกิจกรรม
การเรียนการสอนได้จริง 

4.57 0.53 มากที่สุด 

ภาพรวมของกระบวนการเรียนรู้ฯ 4.62 0.39 มากท่ีสุด 

 

ตารางท่ี 23 การปรับปรุงชื่อขั้นตอนหลังได้ค าแนะน าจากผู้ทรงคุณวุฒิและอาจารย์ปรึกษา 

ชื่อขั้นตอนเดิม ชื่อขั้นตอนทีแ่ก้ไขปรับปรุง 

1. การเตรียมความพร้อม 1. เตรียมความพร้อม 
2. การท าความเข้าใจปัญหา 2. ท าความเข้าใจปัญหา 
3. การสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหา 3. สร้างแนวคิดนวัตกรรม 
4. การเลือกแนวคิดในการแก้ปัญหา 4. เลือกแนวคิดนวัตกรรม 
5. การสร้างการยอมรับในการแก้ปัญหา 5. น าเสนอแนวคิดนวัตกรรมเพ่ือขอความเห็นชอบ 
6. การวางแผนและสร้างผลงาน 6. วางแผนและสร้างผลงานนวัตกรรม 
7. การน าเสนอผลงาน 7. เผยแพร่ผลงานนวัตกรรม 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

บทที่ 5 
รายละเอียดของกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น 

  จากการด าเนินงานในระยะที่ 2 ท าให้ได้กระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริม
ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ ประกอบด้วย ตอน
ที่  1 หลักการของกระบวนการเรียนรู้ฯ ตอนที่  2 กระบวนการเรียนรู้ฯ ซึ่งประกอบไปด้วย
องค์ประกอบและขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ฯ  ตอนที่ 3 แผนกิจกรรมการเรียนการสอน ตอนที่ 
4 แนวทางในการน ากระบวนการเรียนรู้ฯไปใช้ และตอนที่ 5 เงื่อนไขการใช้งานกระบวนการเรียนรู้ฯ 
รายละเอียดต่างๆ มีดังนี้ 

ตอนที่ 1 หลักการของกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดย
ใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 

1.1 หลักการของกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
 1.1.1 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีโจทย์ปัญหาหรือสถานการณ์ปัญหาที่กระตุ้น 

ความสนใจหรือท้าทายผู้เรียนในการแสวงหาความรู้และค าตอบ 
  1.1.2 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้กระบวนการแก้ปัญหา
หรือค้นหาค าตอบอย่างเป็นระบบร่วมกับการคิดเชิงสร้างสรรค์ 
  1.1.3 ผู้เรียนจะต้องได้ลงมือปฏิบัติงานหรือท ากิจกรรมจริง 
 1.2 หลักการของแนวคิดทฤษฎีกิจกรรม  
  1.2.1 การจัดการเรียนการสอนจะต้องมีกิจกรรมอย่างหนึ่งอย่างใดให้บุคคลได้ร่วมกันท า
กิจกรรมร่วมกันโดยผ่านเครื่องมือที่เป็นสื่อกลางเพื่อให้บรรลุตามเป้าหมายที่ก าหนดไว้ 
  1.2.2 มีบุคคลที่เข้ามาร่วมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้และท ากิจกรรมร่วมกันอย่างมีเป้าหมาย 
  1.2.3 มีสภาพแวดล้อมที่เป็นลักษณะของชุมชนที่มาด าเนินกิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง
ร่วมกัน 
  1.2.4 มีการก าหนดกฎ กติกาในการร่วมท ากิจกรรม รวมถึง บทบาทและความ
รับผิดชอบของบุคคลในการท ากิจกรรมร่วมกัน 
  1.2.5 จะต้องได้ผลลัพธ์อย่างใดอย่างหนึ่งจากการท ากิจกรรม 
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 1.3 หลักการของคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 
  1.3.1 การจัดสภาพการเรียนการสอนในลักษณะร่วมมือกันที่มีการใช้คอมพิวเตอร์และ
เทคโนโลยีสารสนเทศเป็นส่วนหนึ่งของการเรียนการสอน 
  1.3.2 ใช้คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนที่สนับสนุนการท างานร่วมกันได้ ทั้งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา 
  1.3.3 เน้นการติดต่อสื่อสารมีปฏิสัมพันธ์และแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันระหว่างผู้เรียน ผู้สอน 
บุคคลอื่น และสิ่งแวดล้อมอ่ืนๆ โดยมีคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีสารสนเทศเป็นเครื่องมือสื่อกลาง 
 1.4 หลักการของกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรม
โดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 
  การบูรณาการหลักการของแนวคิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ทฤษฎีกิจกรรม และ
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันท าให้ได้หลักการของกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 3 หลักการใหญ่ ๆ คือ 
  1.4.1 ใช้กระบวนการแก้ปัญหาหรือค้นหาค าตอบอย่างเป็นระบบร่วมกับการคิดเชิง
สร้างสรรค์ โดยเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง 
  1.4.2 มีเป้าหมายให้บุคคลมาเข้าร่วมในการท ากิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่งร่วมกันโดยมี
เครื่องมือเป็นสื่อกลาง และได้ผลลัพธ์จากการท ากิจกรรมนั้นๆ 
  1.4.3 ใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเป็นสื่อกลางในการท ากิจกรรมต่าง ๆ  
 
ตอนที่  2 กระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 

2.1 ภาพรวมของกระบวนการเรียนรู้ฯ 
กระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์

สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิต
วิชาชีพสารสนเทศพัฒนาขึ้นเพ่ือมุ่งเน้นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนใช้
คอมพิวเตอร์และเทคโนโลยีต่าง ๆ สนับสนุนการท ากิจกรรมตามกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ซึ่งเป็นกระบวนการที่มีขั้นตอนต่าง ๆ ที่ส าคัญเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียน ประกอบด้วย ขั้นท าความเข้าใจปัญหา สร้างแนวคิดนวัตกรรม เลือกแนวคิดนวัตกรรม สร้าง
การยอมรับนวัตกรรม วางแผนและสร้างนวัตกรรม และน าเสนอผลงานนวัตกรรม โดยใช้คอมพิวเตอร์
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สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเป็นส าคัญในการท างานร่วมกันในลักษณะการเรียนรู้ร่วมกันโดยมีทฤษฎี
กิจกรรมเป็นกรอบแนวคิดที่มีผู้เข้าร่วมหลายบทบาท เช่น อาจารย์ผู้สอน บรรณารักษ์ และผู้เรียน 
เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถสร้างผลงานนวัตกรรมห้องสมุดที่น าไปใช้ประโยชน์ได้จริงภายใต้บริบทของ
ห้องสมุดแต่ละแห่งที่ใช้เป็นฐาน  วิธีด าเนินการวิจัยเป็นการวิจัยและพัฒนาโดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยแบบ
ผสมผสาน โดยท าการศึกษาวิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ทฤษฎีกิจกรรม คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน ส าหรับเป็นกรอบ
แนวคิดในการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ฯ  ศึกษาความคิดเห็นของอาจารย์ผู้สอน บรรณารักษ์ และ
ผู้ เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ ฯ  เพ่ือเป็นข้อมูลประกอบในการสร้าง
กระบวนการเรียนรู้ฯ รูปแบบที่ 1 จากนั้นน าไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพเพ่ือพัฒนาและแก้ไข
ปรับปรุงเป็นกระบวนการเรียนรู้ฯ รูปแบบที่ 2 จากนั้นน าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นผู้เรียน
วิชาชีพสารสนเทศ จ านวน 38 คน ร่วมกับการเก็บข้อมูลเพ่ิมเติมด้วยการสัมภาษณ์กับกลุ่มผู้เข้าร่วม
กิจกรรมการเรียนการสอนอีกสองกลุ่ม คือ กลุ่มอาจารย์ผู้สอนและกลุ่มบรรณารักษ์เพ่ือให้ได้
ผลการวิจัยที่รอบด้านและเป็นการตรวจสอบข้อมูลด้านแหล่งข้อมูลที่แตกต่างกันด้วย และในระยะ
สุดท้ายได้พัฒนาเป็นกระบวนการเรียนรู้ฯ รูปแบบที่3 ที่ผ่านการประเมินรับรองโดยผู้ทรงคุณวุฒิ 
จ านวน 7 คน ท าให้ได้กระบวนการเรียนรู้ฯ ที่มี 5 องค์ประกอบ 7 ขั้นตอน (ภาพที่ 16) ซึ่งจะกล่าวถึง
ในรายละเอียดหัวข้อถัดไป 
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ภาพที่ 16  ภาพจ าลองกระบวนการเรียนรู้ฯ  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

203 

 
 

ภาพที่ 17 ค าอธิบายสัญลักษณ์ของภาพจ าลองกระบวนการเรียนรู้ฯ 
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2.2 องค์ประกอบของกระบวนการเรียนรู้ฯ 
 กระบวนการเรียนรู้ฯ นี้มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ แหล่งข้อมูล ชุมชน เทคนิคการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน และการประเมินผล 

องค์ประกอบท่ี 1 แหล่งข้อมูล (Information sources) 
 แหล่งข้อมูลที่เป็นส่วนสนับสนุนในการท ากิจกรรมตามขั้นตอนต่างๆ ของกระบวนการเรียนรู้ 
ประกอบด้วย 1) แหล่งข้อมูลที่เป็นสถานที่  ได้แก่ หน่วยงานห้องสมุด 2) แหล่งข้อมูลที่เป็นบุคคล 
ได้แก่ บุคลากรห้องสมุด และผู้ใช้ห้องสมุด 3) แหล่งข้อมูลออนไลน์ ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 
 1) แหล่งข้อมูลที่เป็นสถานที่ (Places) หมายถึง หน่วยงานห้องสมุดที่เป็นแหล่งข้อมูลที่มี
ลักษณะทางกายภาพที่ให้ผู้เรียนเข้าไปศึกษางานเพ่ือแสวงหาโอกาส ค้นหาปัญหา ความต้องการ 
ตลอดจนส ารวจและเก็บรวบรวมข้อมูลตามสถานการณ์และสภาพแวดล้อมจริงในบริบทของการ
ด าเนินงานห้องสมุดเพ่ือเป็นแหล่งข้อมูลในการด าเนินกิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้น   
มีลักษณะเป็นห้องสมุดประเภทต่างๆ สังกัดหน่วยงานของรัฐและเอกชนที่มีการด าเนินงานห้องสมุดที่
ได้รับการยอมรับและมีมาตรฐาน เช่น ห้องสมุดมหาวิทยาลัย ห้องสมุดโรงเรียน ห้องสมุดประชาชน 
และห้องสมุดเฉพาะ เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากประสบการณ์ตรงที่ได้โอกาสสัมผัสด้วยตนเองและจาก
การปฏิบัติงานในสถานที่จริง ท าให้ผู้เรียนมีโอกาสในการมองเห็นปัญหาจากการปฏิบัติงาน ซึ่งผู้เรียน
ต้องสังเกตและเอาใจใส่สิ่งผิดปกติท่ีเกิดข้ึนระหว่างการท างานด้วย นอกจากนี้ยังหมายรวมถึงห้องสมุด
ซึ่งเป็นสถานที่ส าหรับพาผู้เรียนไปศึกษาดูงานด้วย 

2) แหล่งข้อมูลที่เป็นบุคคล (Person sources) ได้แก่ บุคลากรห้องสมุด ผู้ใช้ห้องสมุด 
รวมถึงผู้เชี่ยวชาญวิทยากรที่เชิญมาบรรยายตลอดจนผู้มีส่วนเกี่ยวข้องอ่ืนๆ ซึ่งบุคคลต่างๆ เหล่านี้จะ
เป็นผู้ที่ให้ข้อมูลเพ่ิมเติมที่เป็นประโยชน์ในการด าเนินกิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนต่างๆ เช่น ใน
ขั้นตอนการท าความเข้าใจปัญหา เมื่อผู้เรียนลงพ้ืนที่ห้องสมุดเพ่ือเก็บรวบรวมข้อมูลต่างๆ ผู้เรียนจะมี
โอกาสได้พูดคุยและสัมภาษณ์บุคลากรห้องสมุดเกี่ยวกับการด าเนินงาน สภาพแวดล้อมการท างาน 
และบริบทต่างๆ ของห้องสมุด และจะต้องมีการสอบถามปัญหาและความต้องการของผู้ใช้ ตลอดจน
สังเกตพฤติกรรมผู้ใช้ห้องสมุดที่เข้ามาใช้บริการ ซึ่งข้อมูลที่ได้จากบุคลากรห้องสมุดและผู้ใช้บริการ
โดยตรงจะท าให้ผู้เรียนมีโอกาสค้นพบปัญหา ความท้าทายต่างๆ ที่มาจากสถานการณ์จริง  การได้
พูดคุยสัมภาษณ์ผู้ที่เกี่ยวข้องดังกล่าวเป็นส่วนส าคัญในล าดับแรกที่จะใช้ข้อมูลนั้นส่งต่อในการท า
กิจกรรมการตามกระบวนการเรียนรู้ในขั้นตอนถัดไป อีกทั้งเป็นการกระตุ้นและท้าทายให้ผู้เรียนเกิด
ความสนใจในการเรียนและท าโครงงานเพ่ือสร้างผลงานนวัตกรรมห้องสมุดด้วย ส่วนผู้เชี่ยวชาญหรือผู้
มีส่วนเกี่ยวข้องอ่ืนๆ นั้นอาจมีเพ่ิมเติมขึ้นในขั้นตอนการสร้างงานนวัตกรรมห้องสมุด ในกรณีที่การท า
ผลงานนั้นจะต้องใช้ความเชี่ยวชาญเพ่ิมเติมนอกเหนือจากอาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์ที่ให้
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ค าแนะน า เช่น ถ้าผลงานที่จะท าจะต้องใช้ความเชี่ยวชาญในด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ เป็นต้น ซึ่งจะ
ท าให้ได้ข้อมูลรอบด้านและเป็นประโยชน์ต่อการสร้างนวัตกรรมห้องสมุดได้สมบูรณ์มากข้ึน 

3) แหล่งข้อมูลออนไลน์ (Online sources) หมายถึง ข้อมูลในรูปแบบต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง
กับรายวิชาและมีเนื้อหาสาระที่ส่งเสริมและสนับสนุนการท ากิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้เพ่ือ
พัฒนาความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุด ซึ่งท าหน้าที่เป็นทรัพยากรการเรียนรู้ที่จะ
ช่วยในการเพ่ิมช่องทางและเป็นแนวทางให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง และท าให้ผู้เรียนได้
เรียนรู้ จุดประกายความคิดสร้างสรรค์ และมองเห็นแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงานใหม่ๆ ขึ้นมา ซึ่ง
มีหลายรูปแบบ เช่น สไลด์ประกอบการบรรยาย ไฟล์เอกสาร ไฟล์ภาพ ไฟล์วีดิทัศน์ แหล่งข้อมูลทาง
อินเทอร์เน็ตต่างๆ ฯลฯ ที่ผู้เรียนสามารถเข้าถึงได้ตลอดเวลาบนระบบออนไลน์ ประกอบด้วย 1) 
ข้อมูลและตัวอย่างเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ นวัตกรรมทั่วไปและนวัตกรรมห้องสมุด  2) ข้อมูล
เกี่ยวกับขั้นตอนท ากิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ฯ 3) ข้อมูลเกี่ยวกับเทคนิคการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ 4) ข้อมูลวิธีการใช้งานเครื่องมือออนไลน์ 5) ผังตารางเวลาการท ากิจกรรมตามข้ันตอนและ
ก าหนดการส่งงานต่างๆ 6) ตัวอย่างวิธีการเขียนโครงงานนวัตกรรมห้องสมุด  7) แนวทาง ตัวอย่าง 
และวิธีการส่งงานกิจกรรมย่อยในแต่ละขั้นตอน 8) วิธีการส่งงานและตัวอย่างการส่งงานบนระบบการ
จัดการเรียนการสอน (LMS)  9) ตัวอย่างและวิธีการเตรียมการน าเสนอ 10) แนวทางการเตรียมวิดิ
ทัศน์เพื่อน าเสนอผลงานนวัตกรรมห้องสมุด 
 องค์ประกอบท่ี 2 ชุมชน (Community) 
 ชุมชน หมายถึง กลุ่มบุคคลหรือสมาชิกที่เข้ามาท ากิจกรรมร่วมกันในสภาพแวดล้อมใด
สภาพแวดล้อมหนึ่งเพ่ือให้บรรลุเป้าหมาย โดยแต่ละบุคคลมีบทบาทที่แตกต่างกันออกไป ส าหรับ
ชุมชนในการวิจัยนี้ หมายถึง ผู้สอน ผู้เรียน และบรรณารักษ์ ที่เข้ามามีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้
ตามกระบวนการต่างๆ มีรายละเอียดดังนี้  
 1) ผู้สอน มีบทบาทเป็นผู้ด าเนินการสอนและจัดกิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ ตามกระบวนการ 
กระตุ้นและสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนท ากิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ รวมทั้งเป็นผู้อ านวยความสะดวก ให้
ค าแนะน า ชี้แนะ ให้ความช่วยเหลือ วางแผนการจัดกิจกรรมและงานต่างๆ จัดพ้ืนที่และเครื่องมือที่
เปิดโอกาสให้บุคคลต่างๆ มีปฏิสัมพันธ์ การติดต่อสื่อสาร และท างานร่วมกันเพ่ือให้ผู้เรียนเกิด
ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม นอกจากนี้ยังเป็นผู้ประสานความร่วมมือในการด าเนิน
กิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ระหว่างอาจารย์กับบรรณารักษ์ และอาจารย์กับผู้เรียน ให้้ผลสะท้อน
กลับ (Feedback) ในการท ากิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้อย่างสม่ าเสมอ ตลอดจนและให้ความ
ช่วยเหลือ ค าแนะน า เพ่ือแก้ไขปัญหาและอุปสรรคที่เกิดขึ้น 

2) ผู้เรียน หมายถึง กลุ่มผู้เรียนที่เข้ามาเรียนรู้ในรายวิชาและด าเนินกิจกรรมต่างๆ ตาม
กระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น ซึ่งคุณสมบัติของผู้เรียนที่เหมาะสมกับกระบวนเรียนรู้ฯ นี้ ควรเป็น
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ผู้เรียนในระดับชั้นปีที่ 3-4 ที่มีความรู้พ้ืนฐานทางด้านห้องสมุดและการด าเนินงานต่างๆ ในห้องสมุด
เพียงพอที่จะท าความเข้าใจบริบทและสภาพแวดล้อมของห้องสมุด ตลอดจนเข้าใจพฤติกรรมของ
ผู้ใช้บริการได้ และควรมีพ้ืนฐานและทักษะด้านการใช้งานเทคโนโลยีสารสนเทศในระดับที่ใช้
ปฏิบัติการได้ เนื่องจากผู้เรียนต้องใช้เครื่องมือออนไลน์ และเครื่องมือหลากหลายประเภทในการท า
กิจกรรมต่าง ๆ    

3) บรรณารักษ์  บรรณารักษ์ที่มาเข้าร่วมจะต้องเป็นผู้มีความรู้ และประสบการณ์ในการ
ด าเนินงานห้องสมุด ซึ่งจะเป็นผู้ที่เข้ามาให้ค าปรึกษา ค าแนะน า และมุมมองต่างๆ ในการท าโครงงาน
นวัตกรรมห้องสมุดของผู้เรียน โดยใช้ประสบการณ์ในการท างานห้องสมุดตลอดจนแนะน าสาระ
ความรู้และแหล่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์ โดยจะต้องเป็นผู้มีใจเปิดกว้าง เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดง
ความคิดอย่างอิสระ ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้เรียน  และให้โอกาสผู้เรียนได้มีการพบปะเพ่ือ
ปรึกษา ให้ค าแนะน าต่าง ๆ เมื่อผู้เรียนต้องการทั้งในรูปแบบการพบหน้าและผ่านคอมพิวเตอร์
สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันอย่างกระตือรือร้นและให้ความใส่ใจ ตลอดจนให้ผลสะท้อนกลับ 
(Feedback) ในการท ากิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้อย่างสม่ าเสมอ  

องค์ประกอบที่ 3 เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative problem solving 
techniques)  

ในขั้นตอนกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่ พัฒนาขึ้นนี้ใช้ เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
หลากหลายและหมุนเวียนหลายเทคนิค เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความคิดไหลลื่น ช่วยในการขยายขอบเขต
ความคิดเดิม ๆ ให้ได้ความคิดที่หลากหลายเพ่ือน าเพ่ือน าไปสู่ความคิดในการสร้างสิ่งใหม่  โดยจะใช้
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเป็นเครื่องมือสนับสนุนการท างานร่วมกันของสมาชิกและมี
การก าหนดเทคนิคให้กับผู้เรียนในการท ากิจกรรมแต่ละขั้นตอนเพ่ือไม่ให้เกิดความสับสน ตัวอย่าง
เทคนิคที่ใช้ เช่น  

1) เทคนิคการระดมสมอง เป็นการสร้างทางออกหรือท าให้ได้แนวคิดจ านวนมาก ซึ่งเป็น
เทคนิคพ้ืนฐานและเป็นส่วนผสมในเทคนิคอ่ืนๆ จะมีอยู่ในทุกขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ฯ  

2) เทคนิคการเปรียบเทียบกับสิ่งอ่ืน เช่น การเทียบเคียงผลิตภัณฑ์ บริการ หรือแนวปฏิบัติที่
ดีของห้องสมุดอ่ืน 

3) การท ารายการตรวจสอบปัญหาเพื่อค้นหาปัญหากับผลิตภัณฑ์และบริการที่มีอยู่  
4) เทคนิคการกลับไปที่ผู้ใช้หรือลูกค้าเพ่ือให้ได้ปัญหาและประสบการณ์จากมุมมองของผู้ใช้ 
5) เทคนิคแผนภูมิ Why-Why เพ่ือจะได้เข้าใจสาเหตุของปัญหาที่ซับซ้อนได้ดียิ่งขึ้น 
6) เทคนิคการสร้างประสบการณ์จากผู้ใช้ (Journey map) เพ่ือวิเคราะห์หาสาเหตุของ

ปัญหา  
7) เทคนิค SCAMPER เพ่ือสร้างแนวคิดในการปรับปรุงผลิตภัณฑ์ บริการ กระบวนการ 
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8) เทคนิคผังความคิด เพ่ือให้ได้ความคิดท่ีแปลกใหม่ จ านวนมากและหลายหลาย   
9) เทคนิคกระดานแนวคิด (Idea board) ท าให้เห็นข้อมูลใหม่ๆ แบบไม่เร่งด่วนและไม่จ ากัด

เวลา  
10) เมทริกซ์กลั่นกรองแนวคิด ช่วยในการเลือกทางออกของปัญหาทุกชนิด 
11) เทคนิคการลงคะแนนเสียง เพ่ือสร้างความเห็นพ้องร่วมกัน  
องค์ประกอบที่ 4 คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน (Computer-Supported 

Collaborative Learning: CSCL) 
 ในภาพรวมแล้ว เป็นการน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตมาเป็นเครื่องมือในการ
จัดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ส าหรับผู้เรียน โดยใช้เป็นเครื่องมือในการจัดการการเรียนการสอนบน
ระบบออนไลน์นอกเหนือจากการเรียนแบบเผชิญหน้าในห้องเรียนปกติ  ซึ่งเครื่องมือดังกล่าวจะท า
หน้าที่เป็นพ้ืนที่ศูนย์กลางของการจัดการเรียนการสอนและสนับสนุนการเรียนรู้แบบกลุ่มได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ อ านวยความสะดวกให้สมาชิกได้เข้าถึงทรัพยากรการเรียนรู้ ท ากิจกรรมต่างๆ ทั้ง
รายบุคคลและการท างานกลุ่มท าให้เกิดการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน บันทึกการส่งงานตามที่ได้รับ
มอบหมาย ใช้ในการติดต่อสื่อสาร แลกเปลี่ยนมุมมองความคิดเห็น การสะท้อนความคิดระหว่าง
สมาชิกที่เข้าร่วมกระบวนการการเรียนรู้ด้วยกัน ได้แก่ ผู้เรียนกับผู้สอน ผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับ
บรรณารักษ์ และระหว่างสมาชิกทุกกลุ่ม ซึ่งสมาชิกสามารถท ากิจกรรมได้ตลอดเวลาโดยไม่มีข้อจ ากัด
เรื่องเวลาและสถานที่  เครื่องมือที่ใช้มีทั้งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา ท าให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ต่าง ๆ ได้อย่างสะดวกและรวดเร็ว และสามารถสนับสนุนกิจกรรมการเรียนรู้ของสมาชิกในใน
การท ากิจกรรมการเรียนการสอนตามเป้าหมายที่วางไว้ได้  โดยเลือกเครื่องมือที่มีระบบการใช้งานที่
ง่าย สะดวก ไม่ยุ่งยาก และมีคุณลักษณะทางเทคโนโลยีสังคมเครือข่ายที่มีลักษณะเด่น คือ เอ้ือต่อการ
เชื่อมต่อและสร้างให้บุคคลได้มีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกันโดยสามารถสื่อสารตอบโต้ไปมาระหว่างกันได้
อย่างมีประสิทธิภาพ แลกเปลี่ยนแบ่งปันข้อมูลความรู้กันได้ มีพ้ืนที่ในการสนับสนุนการท างานร่วมกัน
ในลักษณะแพลทฟอร์มการให้บริการบนคลาวด์ เช่น สามารถสนทนา อภิปรายร่วมกันได้ ส่งข้อความ 
การวางแผนท าโครงการร่วมกัน การจัดการเอกสารร่วมกันได้ เป็นต้น นอกจากนี้ยังจะต้องรองรับการ
ท างานบนมือถือเพ่ือให้ผู้เรียนเข้าถึงได้โดยสะดวกทุกท่ีทุกเวลา รวมถึงสามารถเก็บหลักฐาน ร่องรอย
การใช้งานของผู้ใช้งานในการท ากิจกรรมและการติดต่อสื่อสารระหว่างกันได้  นอกจากที่จะใช้เป็น
เครื่องมือศูนย์กลางของการจัดการรายวิชาแล้ว  ส าหรับการท ากิจกรรมต่าง ๆ ตามกระบวนการ
เรียนรู้ฯ นั้น ยังใช้เครื่องมือที่ใช้ท างานร่วมกันแบบออนไลน์ในสนับสนุนการท างานร่วมกันที่ ผู้วิจัย
คัดเลือกให้ความสอดคล้องกับเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ในการท ากิจกรรมแต่ละข้ันตอนด้วย 
เช่น เครื่องมือผังความคิดออนไลน์ เครื่องมือส าหรับการระดมสมองออนไลน์  กระดานออนไลน์ 
รวมถึงเครื่องมือที่ช่วยเสริมต่อการเรียนรู้ออนไลน์ในรูปแบบอื่นๆ จะช่วยสนับสนุนการท างานหรือการ
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ท ากิจกรรมในแต่ละขั้นตอนได้  เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันที่ใช้ แบ่งเป็น 3 
กลุ่มใหญ ่ดังนี้  
 1) ระบบการจัดการเรียนการสอน (Learning Management System: LMS)  เป็น
เครื่องมือที่ใช้ในการการบริหารจัดการรายวิชา โดย LMS เป็นเครื่องมือที่สนับสนุนการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนตามกระบวนการเรียนรู้ ดังนี้ 1) ส่วนบริหารจัดการรายวิชา 2) ส่วนแหล่งข้อมูลออนไลน์  
3) ส่วนการจัดการกิจกรรมการเรียนรู้รายวิชา 4) ส่วนการส่งงานเพ่ือเก็บผลงานในแต่ละขั้นตอน และ
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกัน 5) ส่วนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบร่วมมือกัน โดย
แบ่งกลุ่มผู้เรียน อาจารย์ที่ปรึกษาประจ ากลุ่ม และบรรณารักษ์ประจ ากลุ่ม เพ่ือให้ส่งงานตามกลุ่ม  
เพ่ือเป็นเครื่องมือที่ใช้เป็นระบบสนับสนุนการเรียนการสอนในรายวิชา ซึ่งในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัย
เลือกใช้เครื่องมือ Schoology (schoology.com) เนื่องจากมีคุณสมบัติที่เหมาะสมที่จะใช้เป็นระบบ
การจัดการเรียนรู้ที่สามารถสนับสนุนการท ากิจกรรมต่างๆ ระหว่างผู้เรียน ผู้สอน และบรรณารักษ์ 
ตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ได้ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
   ระบบสามารถสนับสนุนการจัดระบบของกิจกรรมได้อย่างรวดเร็ว  ไม่ว่าจะเป็นการ
จัดเก็บทรัพยากรสารสนเทศออนไลน์ มอบหมายภาระงาน การแจ้งประกาศ การอภิปรายร่วมกัน
ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เรียน และ/หรือผู้สอน-บรรณารักษ์-ผู้เรียน โดยทุกคนสามารถ
เข้าถึงข้อมูลไดอ้ย่างสะดวกและรวดเร็ว ไม่มีข้อจ ากัดเรื่องพ้ืนที่ในการท ากิจกรรมบนระบบ 
   ระบบสามารถส่งเสริมการมีส่วนร่วมระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เรียน และ/
หรือผู้สอน-บรรณารักษ์-ผู้เรียนด้วยกัน เช่น การส่งข้อความระหว่างกัน การอภิปรายร่วมกันได้ในทุก
มิต ิเช่น การให้ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะร่วมกันเกี่ยวกับตัวงานหรือกิจกรรมต่างๆ เป็นต้น 
   ระบบสามารถรองรับการสนับสนุนการใช้เครื่องมือออนไลน์อ่ืนๆ ที่ผู้วิจัยวางแผน
น ามาใช้งานร่วมด้วยได้ เช่น Google drive, YouTube เป็นต้น 
   ระบบสามารถสนับสนุนและรองรับการใช้งานบนแอพพลิเคชันมือถือ (Mobile 
application) ได้ ซึ่งท าให้สมาชิกที่จะเข้าร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนได้รับความสะดวก และ
เข้าถึงได้อย่างรวดเร็วทุกที่ ทุกเวลา 
   ระบบเป็นพ้ืนที่ส าหรับการตรวจสอบและเก็บร่องรอยของข้อมูลเชิงคุณภาพจากการ
ท ากิจกรรมและการส่งงานบนระบบได้ 
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ตัวอย่างระบบการจัดการเรียนการสอน (Learning Management System: LMS) 
ในการศึกษาครั้งนี้ใช้ระบบ Schoology (schoology.com) 

 

 
ภาพที่ 18 ตัวอย่างระบบการจัดการเรียนการสอน Schoology ผ่านทางเครื่องคอมพิวเตอร์ 
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ภาพที่ 19 ตัวอย่างระบบการจัดการเรียนการสอน Schoology ซึ่งสามารถจัดแบ่งกลุ่มบนระบบได้ 
และสมาชิกในชุมชนสามารถแสดงความคิดเห็นร่วมกันได้  
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ภาพที่ 20 ตัวอย่างการเข้าถึงระบบจัดการเรียนการสอนของรายวิชา Schoology  

ของสมาชิกในชุมชนผ่านทางแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์มือถือ   
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ภาพที่ 21 ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นร่วมกันบนระบบจัดการเรียนการสอน Schoology  
ของสมาชิกในชุมชนผ่านทางแอพพลิเคชั่นบนโทรศัพท์มือถือ  

 
 2) เครื่องมือท างานร่วมกันแบบออนไลน์ เป็นเครื่องมือที่ใช้สนับสนุนการท ากิจกรรมการ
เรียนการสอนตามขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ฯ  มีลักษณะเป็นเครื่องมือออนไลน์ที่ใช้สนับสนุน
กระบวนการทางปัญญาแบบร่วมมือ สนับสนุนกระบวนการคิดและการท ากิจกรรมร่วมกันของผู้เรียน 
ซึ่งผู้วิจัยได้เลือกเครื่องมือประเภทที่สามารถระดมสมองออนไลน์ สร้างผังความคิดแบบออนไลน์
ร่วมกัน สร้างและแบ่งปันเอกสารออนไลน์ร่วมกันได้เพ่ือให้สอดคล้องกับขั้นตอนในการท ากิจกรรม  
ต่าง ๆ เช่น ระดมสมองออนไลน์ในขั้นตอนสร้างความคิดด้วย MindMeister การแบ่งปันและสร้าง
เอกสารร่วมกันด้วย Google Drive/Google Docs รวมทั้งการลงคะแนนเสียงและแสดงความคิดเห็น
ต่าง ๆ โดยใช้ Stormboard เป็นต้น โดยเครื่องมือดังกล่าวมีคุณสมบัติหลักๆ ดังนี้  
   สามารถท างานร่วมกันทั้งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลาได้ และ/หรือสนทนา
ระหว่างการท างานได้ 
   สามารถสนับสนุนการระดมสมอง การคิดและการท างานร่วมกันตามเทคนิคการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ต่างๆทีก่ าหนดไว้ได้อย่างหลากหลาย และเหมาะสม  
   สามารถบันทึกและแบ่งปันผลงานระหว่างกันได้  
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ตัวอย่างการใช้เครื่องมือท างานร่วมกันแบบออนไลน์ (Online collaboration tools) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 22 ตัวอย่างการใช้ Online mind mapping tools ด้วย MindMeister 
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ภาพที่ 23 ตัวอย่างการใช้เครื่องมือ Google Drive และ Google Docs  
ในการท างานร่วมกันของสมาชิกในกลุ่มผู้เรียน 
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ภาพที่ 24 ตัวอย่างการท ากิจกรรมร่วมกันบน Google Docs ของกลุ่มผู้เรียน 
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ภาพที่ 25 ตัวอย่างการใช้เครื่องมือ Stormboard ของสมาชิกในชุมชน 
เพ่ือโหวตผลงานนวัตกรรมและแสดงความคิดเห็นร่วมกันแบบ Real time 
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ภาพที่ 26 ตัวอย่างการใช้เครื่องมือ Stormboard จากแอพพลิเคชันบนโทรศัพท์มือถือ 

 
 3) เครือข่ายสังคมออนไลน์ เป็นเครื่องมือหลักที่ใช้เป็นช่องทางในการติดต่อสื่อสารร่วมกัน
ระหว่างผู้สอน บรรณารักษ์ และผู้เรียน ซึ่งผู้วิจัยได้เลือกใช้เครื่องมือ Facebook ในการสนับสนุน
กิจกรรมการเรียนการสอนดังกล่าว เนื่องจากการส ารวจเบื้องต้นพบว่า ทั้งผู้ เรียน ผู้สอน และ
บรรณารักษ์ที่เข้าร่วมในกิจกรรมการเรียนการสอนครั้งนี้มีการใช้ Facebook อยู่แล้วในชีวิตประจ าวัน 
ท าให้มีความคุ้นเคยกับการใช้งาน อีกทั้งเป็นเครื่องมือที่มีความนิยม และผู้วิจัยสามารถใช้คุณสมบัติ
ของ Facebook เพ่ือสนับสนุนในด้านการติดต่อสื่อสารระหว่างกันได้อย่างสะดวก รวดเร็ว ได้มาก
เท่าที่ต้องการ โดยไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องเวลาและสถานที่  อีกทั้งยังใช้บริการบนมือถือได้  ดังนั้น
งานวิจัยนี้จึงก าหนดให้ Facebook เป็นเครื่องมือหลักในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเป็น 2 ส่วน 
โดยมีวัตถุประสงค์หลัก คือ  
    Facebook Group ส าหรับรายวิชา มีวัตถุประสงค์เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือหลักใน
การติดต่อสื่อสาร เช่น การประกาศ การให้ค าปรึกษา ค าแนะน าต่างๆ ในการท างานโครงงานโดยมี
สมาชิกเป็นผู้สอน บรรณารักษ์ และผู้เรียน และทุกคนสามารถแสดงความคิดเห็นหรืออภิปรายร่วมกัน
ได้อย่างสะดวก รวดเร็ว  
    Facebook Group ส าหรับเป็นพ้ืนที่แห่งความคิดสร้างสรรค์ (Creative space) 
ในลักษณะกระดานความคิด (Idea board) มีวัตถุประสงค์เพ่ือให้สมาชิกทุกคนไม่ว่าจะเป็นกลุ่ม
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อาจารย์ผู้สอน บรรณารักษ์ และผู้เรียนสามารถแบ่งปันข้อมูล ข่าวสาร แรงบันดาลใจ แนวคิดต่าง ๆ 
ร่วมกันเพ่ือเป็นการจุดประกายความคิดที่แปลกใหม่และอาจน ามาใช้ในขั้นตอนการสร้างแนวคิดหรือ
ก่อร่างความคิดในการท านวัตกรรมห้องสมุดได้ พ้ืนที่นี้จะเปิดตลอดระยะเวลาการเรียนการเรียนการ
สอนและมีความเคลื่อนไหวตลอดเวลา (Dynamic)   
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ตัวอย่างการใช้เครื่องมือเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social media tools) 

 

 
 

ภาพที่ 27 ตัวอย่างการใช้ Facebook กลุ่ม เพื่อเป็นพ้ืนที่ในการติดต่อสื่อสารของสมาชิกในชุมชน 
เช่น การให้ค าปรึกษา ค าแนะน าร่วมกันระหว่างอาจารย์ บรรณารักษ์ กับกลุ่มผู้เรียน 
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ภาพที่ 28 ตัวอย่างการแบ่งปันข้อมูลที่น่าสนใจร่วมกันของสมาชิกในชุมชนบน Idea board  
โดยใช้ Facebook  
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ตารางท่ี 24 สรุปการใช้เครื่องมือในขั้นตอนกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น 
 

ขั้นตอนตาม 
กระบวนการ

เรียนรู้ฯ 
เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ประเภทของเครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้
ร่วมกัน 

1. เตรียม
ความพร้อม 

ใช้หลายเทคนิคอธิบายสอดแทรกไปพร้อม
กับการอบรมการใช้เครื่องมือออนไลน์ใน
การสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 

- เครื่องมือระดมสมอง
ออนไลน์และผังความคิด 
- เครื่องมือการจัดเก็บ 
แบ่งปันและสร้างเอกสาร
ร่วมกัน 
- เครือข่ายสังคม
ออนไลน ์

 
 
 

ระบบการจัดการเรียนการสอน (Schoology)   
 

เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Facebook)   
 

2. ท าความ
เข้าใจปัญหา 
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- เปรียบเทียบกับสิ่งอื่น เช่น 
การเทียบเคียงผลิตภัณฑ์ 
บริการ แนวปฏบิัติที่ดีของ
ห้องสมุดอื่น  
- ท ารายการตรวจสอบปัญหา 
เพื่อค้นหาปัญหากับผลิตภัณฑ์
และบริการที่มีอยู่  
- การกลับไปที่ผู้ใช้โดยมอง
ปัญหาและประสบการณ์จาก
ผู้ใช้ห้องสมุด  
- แผนภูม ิWhy-Why  
- เขียนวัตถุประสงค์หรือตั้ง
ค าถามในแบบที่แตกต่างกัน 

- เครื่องมือระดมสมอง
ออนไลน์และผังความคิด 
- เครื่องมือการจัดเก็บ 
แบ่งปันและสร้างเอกสาร
ร่วมกัน 

 

 
 

3. สร้าง
แนวคิด
นวัตกรรม 

- การวาดผังความคิด (Mind 
mapping) 
- SCAMPER 
- กระดานแนวคิด (Idea 
board)  
- การสร้างมโนภาพที่สร้างสรรค์ 

- เครื่องมือระดมสมอง
ออนไลน์และผังความคิด 

 

4. เลือก
แนวคิด
นวัตกรรม 

- การประเมินทางเลือกแบบ 
matrix 
- การสร้างความเห็นพ้องร่วมกัน 
และลงคะแนนโดยใช้จุด (การ
ลงคะแนนเสียงข้างมาก) 

- เครื่องมือการจัดเก็บ 
แบ่งปันและสร้างเอกสาร
ร่วมกัน 

 

5. น าเสนอ
แนวคิด
นวัตกรรมเพื่อ
ขอความ

- การสร้างความเห็นพ้องร่วมกัน 
และลงคะแนนโดยใช้จุด (การ
ลงคะแนนเสียงข้างมาก) 

- เครื่องมือการจัดเก็บ 
แบ่งปันและสร้างเอกสาร
ร่วมกัน 
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ขั้นตอนตาม 
กระบวนการ

เรียนรู้ฯ 
เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

ประเภทของเครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้
ร่วมกัน 

เห็นชอบ 

6. วางแผน
และสร้าง
ผลงาน
นวัตกรรม 

- กระดานแนวคิด (Idea 
board) 
- การสร้างความเห็นพ้องร่วมกัน 
และลงคะแนนโดยใช้จุด (การ
ลงคะแนนเสียงข้างมาก) 

- เครื่องมือการจัดเก็บ 
แบ่งปันและสร้างเอกสาร
ร่วมกัน 

 

7. เผยแพร่
ผลงาน
นวัตกรรม 

- การลงคะแนนโดยใช้จุด (การ
ลงคะแนนเสียงข้างมาก) 

- เครื่องมือลงคะแนน
เสียงร่วมกันแบบ
ออนไลน ์

 

 
องค์ประกอบที่ 5 การประเมินผล (Evaluation)  

 เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนซึ่งเป็นการติดตามผลการด าเนินกิจกรรมตาม
กระบวนการเรียนรู้ที่จัดขึ้น โดยการประเมินผลนี้เป็นเกณฑ์ในการตัดสินผลส าเร็จของกระบวนการ
เรียนรู้ แบ่งเป็น 2 วิธีการหลัก คือ 
 1) การประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม  เป็นการประเมินโดยใช้
แบบทดสอบความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น  มีลักษณะเป็นอัตนัยแบบ
เขียนตอบ ประกอบด้วยส่วนที่เป็นสถานการณ์ปัญหาในบริบทของห้องสมุดโดยสถานการณ์ปัญหา
ของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนต่างกัน  และส่วนค าถามที่สอดคล้องกับกระบวนการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และการสร้างนวัตกรรม มีค าถามทั้งหมด 7 ข้อ ระยะเวลาในการท า
แบบทดสอบคือ 60 นาที  (ภาคผนวก ข)ส่วนเกณฑ์การให้คะแนนที่พัฒนาขึ้น มีลักษณะเป็นแบบ
รูบริค 4 ระดับ (0-3) รวมทั้งสิ้น 30 คะแนน ตัวอย่างของแบบทดสอบ และเกณฑ์การให้คะแนน  
 2) การประเมินผลงานนวัตกรรมห้องสมุด เป็นการประเมินผลงานนวัตกรรมห้องสมุดที่
ด าเนินตามกระบวนการเรียนรู้ฯ จนพัฒนาเป็นผลงานนวัตกรรมห้องสมุดได้เป็นผลส าเร็จ ซึ่งผลงานที่
ได้จะสะท้อนให้เห็นถึงความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมห้องสมุด โดยใช้แบบ
ประเมินผลงานนวัตกรรมห้องสมุดที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นอย่างเป็นระบบและได้รับการตรวจสอบจาก
ผู้ทรงคุณวุฒิ มีลักษณะเป็นการประเมินแบบมาตรประมาณค่า 7 ระดับที่มีลักษณะเป็นค าคุณศัพท์ที่
แตกต่างกันสองขั้ว โดยประเมินใน 3 มิติหลัก คือ 1) ด้านความแปลกใหม่ (Novelty) 2) ด้านการ
แก้ปัญหา (Resolution) และ 3) ด้านรูปแบบ (Style) (ภาคผนวก ข) ผู้ประเมินผลงาน ได้แก่ กลุ่ม
อาจารย์ประจ ารายวิชา กลุ่มบรรณารักษ์ที่เข้าร่วมในกระบวนการเรียนรู้ฯ เป็นผู้ประเมินให้คะแนน
ผลงาน และร่วมกันอภิปรายจุดเด่น จุดด้อย ให้ค าแนะน าและข้อเสนอแนะต่างๆ กับผู้เรียน   
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2.3 ขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ฯ 
ขั้นตอนของรูปแบบกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรม

โดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ มี 7 ขั้นตอนหลัก คือ ขั้นเตรียมความพร้อม ขั้นท าความ
เข้าใจปัญหา ขั้นสร้างแนวคิดนวัตกรรม ขั้นเลือกแนวคิดนวัตกรรม ขั้นน าเสนอแนวคิดนวัตกรรมเพ่ือ
ขอความเห็นชอบ ขั้นวางแผนและสร้างผลงานนวัตกรรม และขั้นเผยแพร่ผลงานนวัตกรรม  
มีรายละเอียดดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 เตรียมความพร้อม (Orientation) 
 เป็นขั้นตอนก่อนการเรียนซึ่งเป็นการแนะน ารายวิชา มีวัตถุประสงค์เพ่ือเตรียมความพร้อม
ของทั้งผู้้สอน ผู้เรียน และบรรณารักษ์ในการจัดการเรียนการสอนตามกระบวนการเรียนรู้ด้วยการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันในการท ากิจกรรมและโครงงาน
นวัตกรรมห้องสมุด เพ่ือชี้แจง ท าความเข้าใจกับผู้เรียนเกี่ยวกับกระบวนการ วิธีการเรียน ขั้นตอนการ
ท ากิจกรรมในการเรียนการสอน การประเมินผลการเรียน การแบ่งกลุ่มผู้เรียนล่วงหน้าส าหรับการท า
โครงงานร่วมกัน อบรมการใช้เครื่องมือคอมพิวเตอร์ในการสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือให้เกิด
ความเข้าใจตรงกัน รวมถึงการเชิญวิทยากรมาบรรยายและให้ความรู้ประสบการณ์เกี่ยวกับนวัตกรรม
ห้องสมุด และการพาไปศึกษาดูงานห้องสมุดยุคใหม่โดยเน้นห้องสมุดที่น่าสนใจสามารถสร้างแรง
บันดาลใจให้กับผู้เรียนในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุด 
 ขั้นตอนที่ 2 ท าความเข้าใจปัญหา (Understand the problems) 
 เป็นการค้นหาปัญหา โอกาส ความท้าทายส าหรับแก้ไขปัญหาจากสภาพแวดล้อมจริง ใน
สถานการณ์ปัญหาที่เกิดขึ้นจริงจากหน่วยงานห้องสมุด จากนั้นส ารวจและรวบรวบรวมข้อมูลเพ่ือ
ก าหนดหรือมุ่งความสนใจเพ่ือเพ่ือวางเป้าหมายหรือทิศทางในการแก้ปัญหาเกี่ยวกับสิ่งนั้นๆ ซ่ึงผู้เรียน
จะด าเนินการตามข้ันตอนย่อย 2 ขั้นตอน ดังนี้ 
  2.1 ผู้เรียนค้นหาปัญหา เริ่มจากผู้เรียนลงพ้ืนที่ห้องสมุดแต่ละแห่งตามกลุ่มผู้เรียนที่ได้
ก าหนดไว้ ซึ่งจะมีการก าหนดระยะเวลาที่ให้นิสิตลงพ้ืนที่ประมาณ 4 สัปดาห์ โดยผู้เรียนจะต้องใช้
เวลาไม่น้อยกว่า 20 ชั่วโมง ซึ่งจะต้องไปในช่วงวัน-เวลาที่แตกต่างกัน เช่น วันธรรมดา วันเสาร์อาทิตย์ 
และอาจไปในช่วงกลางวัน เย็น รวมทั้งไปในเวลาที่มีผู้ใช้บริการจ านวนหนึ่งเพ่ือจะได้ข้อมูลที่รอบด้าน
มากขึ้น  ในขั้นนี้จะเป็นการแสวงหาปัญหา โอกาส ความท้าทายและความต้องการที่จะแก้ปัญหาจาก
สถานการณ์ของห้องสมุด โดยการส ารวจข้อมูลรอบด้านที่เกี่ยวข้องกับห้องสมุดและผู้ใช้บริการเพ่ือ
ค้นหาปัญหาและความต้องการ และรวบรวมข้อมูล ข้อเท็จจริงต่างๆ เพ่ือท าความเข้าใจเกี่ยวกับ
ปัญหาหรือความต้องการนั้นๆ ในขั้นตอนนี้ผู้เรียนจะได้มีโอกาสลงพ้ืนที่ห้องสมุดจริงและได้ท าการ
ส ารวจและเก็บรวบรวมข้อมูลกับแหล่งข้อมูลบุคคลทั้งจากบุคลากรห้องสมุดและผู้ใช้บริการห้องสมุด
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เป็นส าคัญ โดยจะมีอาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์ที่ปรึกษาเป็นผู้ให้ค าแนะน าเพ่ิมเติมในการท า
กิจกรรมด้วย 
  2.2 ผู้ เรียนค้นพบปัญหาและวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหา เป็นการตัดสินใจว่า
สถานการณ์ปัญหาที่รวบรวบมาว่าสิ่งใดเป็นสิ่งที่ต้องการแก้ปัญหานั้น ๆ อย่างแท้จริง โดยการระบุ
ปัญหา ความท้าทาย หรือความต้องการนั้น และวิเคราะห์สาเหตุ 
 ขั้นตอนที่ 3 สร้างแนวคิดนวัตกรรม (Generate innovative ideas) 
 ผู้เรียนสร้างแนวคิดในการแก้ปัญหา เป็นการหาความคิดเพ่ือเป็นค าตอบการแก้ปัญหาหรือ
ความต้องการนั้นๆ โดยการรวบรวมแนวคิด คิดหาวิธีการแก้ปัญหา สร้างแนวคิดเกี่ยวกับประเด็น
ปัญหาให้มากท่ีสุด โดยเน้นความแปลกใหม่และหลากหลาย และมีความเป็นไปได้ในการแก้ปัญหา 
 ขั้นตอนที่ 4 เลือกแนวคิดนวัตกรรม (Select innovation ideas) 
 ผู้เรียนค้นพบวิธีแก้ปัญหาหรือแนวทางในการแก้ปัญหา และประเมินจนได้วิธีการแก้ปัญหาที่
มีความชัดเจนในการน าไปสร้างผลงานมากยิ่งขึ้น ซึ่งผู้เรียนจะด าเนินการตามขั้นตอนย่อย 2 ขั้นตอน 
ดังนี้   4.1 ผู้เรียนค้นพบแนวคิดในการแก้ปัญหา เป็นการค้นพบแนวคิด/วิธีการ/แนวทาง
ในการแก้ปัญหา โดยแนะน าและกระตุ้นให้ผู้เรียนบอกข้อดีข้อเสียของวิธีแก้ปัญหา และเหตุผล 
  4.2 ผู้เรียนประเมินและเลือกแนวทางในการแก้ปัญหา เป็นการประเมินและเลือก
แนวทางในการแก้ปัญหาที่ดีที่สุด ที่จะน าไปสร้างเป็นผลงานได้ โดยผู้เรียนจะต้องช่วยกันก าหนด
เกณฑ์การคัดเลือกวิธีแก้ปัญหาร่วมกัน จากนั้นสรุปวิธีแก้ปัญหาที่เหมาะสมที่สุดและสามารถ
น าไปปฺฏิบัติได้จริง 
 ขั้นตอนที่ 5 น าเสนอแนวคิดนวัตกรรมเพื่อขอความเห็นชอบ (Present innovative 
ideas for approval) 
 ขั้นน าเสนอแนวคิดต่อบุคลากรห้องสมุดเพ่ือขอความเห็นชอบนี้  คือ การที่ผู้เรียนจะต้อง
กลับไปสอบถามความคิดเห็นโดยตกลงร่วมกันกับบุคลากรห้องสมุดที่ใช้เป็นฐานเพ่ือให้ได้ข้อสรุปหรือ
ความเห็นชอบในวิธีแก้ปัญหาร่วมกันจนได้ค าตอบที่เป็นที่ยอมรับ ซึ่งในขั้นตอนนี้จะต้องพิจารณาวัสดุ 
อุปกรณ ์ทรัพยากรที่จะใช้ อุปสรรคต่างๆ ด้วย  
 ขัน้ตอนที่ 6 วางแผนและสร้างผลงานนวัตกรรม (Plan and create the innovation) 
 ผู้เรียนวางแผนและน าความคิดหรือแนวทางแก้ปัญหาที่เตรียมไว้ไปลงมือปฏิบัติจริงโดยการ
ออกแบบและสร้างเป็นผลงานต้นแบบหรือผลงานที่สมบูรณ์ จากนั้นน าไปทดลองใช้ว่าแนวคิด
นวัตกรรมที่เลือกไว้สามารถน าไปใช้ได้จริงและบรรลุแนวทางในการแก้ปัญหาได้ มีขั้นตอนย่อย 2 
ขั้นตอน ดังนี้ 
  6.1 ผู้เรียนวางแผนงานเพ่ือเป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงาน ในขั้นตอนย่อยนี้จะ
เป็นการเขียนโครงงานที่จะน าเสนอวิธีการด าเนินงานและผลที่คาดว่าจะได้รับ  เช่น ชื่อโครงการ
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นวัตกรรมห้องสมุด ที่มาของปัญหาและความท้าทาย ขั้นตอนการด าเนินการ เครื่องมือที่ ใช้  
สิ่งสนับสนุนต่างๆ ที่จะท าให้ผลงานส าเร็จ งบประมาณท่ีใช้ และการน าไปใช้ประโยชน์ เป็นต้น 
  6.2 ผู้เรียนออกแบบ สร้างผลงาน ทดสอบหรือการทดลองใช้ และประเมินงาน เป็นการ
ลงมือออกแบบและสร้างผลงานต้นแบบ (Prototype) หรือสถานการณ์จ าลอง และ/หรือผลงานที่
สมบูรณ์ ในส่วนนี้จะสร้างผลงานในรูปแบบใดขึ้นอยู่กับปัจจัยสนับสนุนที่เกี่ยวข้องด้วย  จากนั้น
ทดสอบความคิดด้วยการน าผลงานที่สร้างขึ้นไปทดสอบหรือทดลองใช้ รวมทั้งประเมินงานเพื่อสรุปผล
ว่าสามารถน าไปใช้ได้จริงและมีคุณค่าสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ จะช่วยให้เห็นภาพของนวัตกรรม
ห้องสมุดที่คิดขึ้นมาและหากยังมีข้อบกพร่องจะได้น าไปปรับปรุงแก้ไขก่อนน าไปใช้จริง  ในขั้นตอนนี้
ส่วนที่ส าคัญคือการทดสอบและประเมินงานโดยได้ความคิดเห็นหรือผลป้อนกลับ (Feedback) จาก
บุคลากรห้องสมุดและผู้ใช้บริการ เพ่ือน าความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่างๆ ไปปรับปรุงงาน 
นอกจากจะมีบรรณารักษ์ที่ปรึกษาร่วมกับอาจารย์ผู้สอนในการให้ค าแนะน าแล้ว  ยังมีผู้มีส่วนร่วม 
ที่เก่ียวข้องอ่ืนๆ อีก เช่น อาจมีผู้เชี่ยวชาญเฉพาะที่เพ่ิมเติมขึ้นมาเพ่ือให้ค าปรึกษาในขั้นตอนการสร้าง
ต้นแบบนวัตกรรมห้องสมุดร่วมด้วยได้เพ่ือให้ได้ข้อเสนอแนะในการสร้างผลงานที่สมบูรณ์มากขึ้น 
 ขั้นตอนที่ 7 เผยแพร่ผลงานนวัตกรรม (Disseminate the innovation) 
 ในขั้นตอนสุดท้ายนี้  ผู้เรียนเตรียมข้อมูลในการน าเสนอผลงานนวัตกรรมห้องสมุดเพ่ือ
เผยแพร่ให้สมาชิกในชุมชนและ/หรือผู้มีส่วนเกี่ยวข้องหรือผู้ที่สนใจได้ทราบถึงแนวคิดนวัตกรรม 
วิธีการด าเนินงาน ผลที่ได้รับ ตลอดจนข้อเสนอแนะต่าง ๆ  ซึ่งนอกจากจะเผยแพร่นวัตกรรมแล้ว ยังมี
การประเมินผลงานจากผู้เข้าร่วมด้วย ซึ่งผู้ประเมินอาจเป็นอาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์ประเมิน
ร่วมกันโดยใช้แบบประเมินนวัตกรรมห้องสมุด นอกจากนี้สามารถให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการประเมิน
ด้วยโดยอาจใช้วิธีการลงคะแนนเสียงเพ่ือเลือกผลงานที่ชื่นชอบหรือโดดเด่นที่สุดร่วมกัน เป็นต้น 
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ภาพสรุปล าดับขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ฯ มีดังนี ้

 
ภาพที่ 29 ขั้นตอนเตรียมความพร้อม  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

227 

 
 

ภาพที่ 30 ขั้นตอนท าความเข้าใจปัญหา  
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ภาพที่ 31 ขั้นตอนสร้างแนวคิดนวัตกรรม  
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ภาพที่ 32 ขั้นตอนเลือกแนวคิดนวัตกรรม  
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ภาพที่ 33 ขั้นตอนน าเสนอแนวคิดนวัตกรรมเพื่อขอความเห็นชอบ  
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ภาพที่ 34 ขั้นตอนวางแผนและสร้างผลงานนวัตกรรม  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

232 

 
ภาพที่ 35 ขั้นตอนเผยแพร่ผลงานนวัตกรรม  
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ภาพที่ 36 ภาพรวมของขั้นตอนตามกระบวนการเรียนรู้ฯ  

ขั้นที่ 1 ขั้นที่ 2 ขั้นที่ 3 

ขั้นที่ 5 ขั้นที่ 6 

ขั้นที่ 7 

ขั้นที่ 4 
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ตอนที่ 3 แผนกิจกรรมการเรียนการสอน 

 แผนกิจกรรมการเรียนการสอนประกอบไปด้วยขั้นตอนตามกระบวนการเรียนรู้ฯ 7 ขั้นตอน 
ใช้ระยะเวลาในการเรียน 1 ภาคการศึกษา จ านวน 16 สัปดาห์ เป็นการเรียนแบบผสมผสานทั้งแบบ
ออนไลน์และเผชิญหน้า โดยเน้นให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าและสร้างผลงานอย่างอิสระ โดยมีการก ากับ
ด้วยแผนระยะเวลาในการท าโครงงานที่สอดคล้องกับแผนกิจกรรมการเรียนการสอน โดยในสัปดาห์ที่ 
4 ผู้วิจัยด าเนินการตามขั้นตอนในชั้นเรียนก่อนเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในขั้นตอน วิธีการเรียนรู้ 
และลองท ากิจกรรมตามขั้นตอนแบบเบื้องต้นในภาพรวมก่อน จากนั้นด าเนินการจริงตามขั้นตอนอีก
จ านวน 2 รอบ คือ รอบท่ี 1 สัปดาห์ที่ 5-10 รอบท่ี 2 สัปดาห์ที่ 11-16 (ตารางท่ี 25) 
 

ตารางท่ี 25 แผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามกระบวนการเรียนรู้ฯ  

การเตรยีมการก่อนเริ่มการเรียนการสอน (ประมาณ 1 เดือน) 
บทบาทผู้สอน 
1. คัดเลือกหน่วยงานหอ้งสมุด/สถาบันบริการสารสนเทศประเภทต่างๆ ตามคุณสมบัติที่ก าหนดไว้ และติดต่อประสานงานเพื่อให้
ผู้เรียนได้เข้าไปศึกษางานและเก็บข้อมูลระยะสั้น 
2. ติดต่อประสานงานกับบรรณารักษห์อ้งสมุดเพื่อขอความร่วมมอืในการเป็นทีป่รึกษาและผู้ให้ค าแนะน าผู้เรียนในกิจกรรมตาม
กระบวนการที่วางแผนไว ้
3. ติดต่อวิทยากรเพื่อมาบรรยายพิเศษ และติดต่อห้องสมุดที่จะพานิสิตไปศึกษาดูงาน 
4. ทดลองการใช้เครื่องมือคอมพิวเตอร์ในการสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 
 

สัปดาห ์ ขั้นตอน บทบาทผู้เรียน 
บทบาทผู้สอนและ

บรรณารักษ์ 
เครื่องมือ CSCL 

F2F 
ในชั้น
เรียน 

Online 

ศึกษา
ค้นคว้า 
นอก

ห้องเรีย
น 

ระยะเวลาด าเนินการรวม 1 ภาคการศึกษา (16 สัปดาห์) 

สัปดาห ์
1-3 

1. เตรียม
ความ
พร้อม 

- เข้าร่วมเพื่อฟังค า
ชี้แจงและการแนะน า
รายวิชาต่างๆ 
- จับกลุ่มอยา่งอิสระ
และเลือกห้องสมุดที่
ต้องการไปลงพื้นที่ 
- รับการอบรม
เครื่องมือ CSCL 
- ท าแบบทดสอบ
ความสามารถในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรม
ห้องสมุดก่อนเรียน 

บทบาทผู้สอน 
1. แนะน ารายวิชา 
วิธีการเรียน การท า
กิจกรรมในการ
เรียนการสอน การ
ท าโครงงาน
นวัตกรรมห้องสมุด 
และการประเมินผล
การเรียน เพื่อให้
เกิดความเข้าใจ
ตรงกัน 
2. แบ่งกลุ่มผู้เรียน
และแบ่งหน้าที่

1. ระบบการ
จัดการเรียนการ
สอน (LMS: 
Schoology) 
2. เครื่องมือ
ออนไลน์ที่ใช้
สนับสนุนการท า
กิจกรรมตาม
ขั้นตอน ได้แก่ 
เครื่องมือระดม
สมองออนไลน์และ
ผังความคิด 
(MindMeister) 

 -  
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สัปดาห ์ ขั้นตอน บทบาทผู้เรียน 
บทบาทผู้สอนและ

บรรณารักษ์ 
เครื่องมือ CSCL 

F2F 
ในชั้น
เรียน 

Online 

ศึกษา
ค้นคว้า 
นอก

ห้องเรีย
น 

ความรับผิดชอบใน
การท ากจิกรรมกลุ่ม
ตามขั้นตอนต่างๆ 
3. เตรียมความ
พร้อมของผู้เรียน
และบรรณารักษ์ใน
การใช้ เครื่องมือ
คอมพิวเตอร์ในการ
สนับสนุนการเรียนรู้
ร่วมกันโดยการ
อบรมการใช้
เครื่องมือดังกล่าว 
4. เชิญวิทยากรมา
บรรยายและพา
ผู้เรียนไปศึกษาดู
งานห้องสมุด 
5. ทดสอบก่อน
เรียนโดยใช้
แบบทดสอบ
ความสามารถฯ 
บทบาทบรรณารักษ ์
เข้ารว่มการฟังการ
แนะน ารายวิชาและ
เข้ารับการอบรม
การใช้ CSCL 

เครื่องมือการ
จัดเก็บ แบ่งปันและ
สร้างเอกสาร
ร่วมกัน (Google 
Drive, Google 
Docs) เครื่องมือ
ลงคะแนนเสียงและ
สนทนาร่วม
ออนไลน์ร่วมกัน 
(Stormboard) 
3. เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ 
(Facebook 
group) 

สัปดาห์ 
4 

 ผู้เรียนลงมือปฏิบัติ
กิจกรรมตามขั้นตอน
ต่างๆ  

ผู้สอนอธิบายวธิีการ
ท ากิจกรรมตาม
ขั้นตอนทั้งหมด
เพื่อให้สมาชิกเกิด
การเรียนรู้และ
เข้าใจภาพรวมของ
การท ากจิกรรมก่อน
ด้วยการลงมือท า
กิจกรรมตาม
ขั้นตอน รวมทั้งให้
ค าแนะน าต่างๆ 

ระบบการจัดการ
เรียนการสอน 
(LMS: 
Schoology) 
 

 - - 
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สัปดาห ์ ขั้นตอน บทบาทผู้เรียน 
บทบาทผู้สอนและ

บรรณารักษ์ 
เครื่องมือ CSCL 

F2F 
ในชั้น
เรียน 

Online 

ศึกษา
ค้นคว้า 
นอก

ห้องเรีย
น 

ระหว่างการด าเนิน
กิจกรรม 

สัปดาห ์5-10 ด าเนินกิจกรรมตามขั้นตอนที่ 2-7 (รอบที่ 1: 6 สัปดาห)์ 

สัปดาห์ 
5 

2. ท า
ความ
เข้าใจ
ปัญหา   

- ลงพื้นที่ห้องสมุดเพื่อ
ค้นหาปัญหาโดย
การศึกษางาน เก็บ
รวบรวมข้อมูลเกีย่วขอ้ง
กับห้องสมุดและ
ผู้ใช้บริการเพื่อค้นหา
ปัญหาและความ
ต้องการ และรวบรวม
ข้อมูล ข้อเท็จจริงต่างๆ 
เพื่อท าความเขา้ใจ
เกี่ยวกบัปัญหา 
- ค้นพบปัญหาจากนั้น
ระบุปัญหา ความทา้
ทายหรือความต้องการ
นั้นและวิเคราะห์สาเหต ุ

บทบาทผู้สอนและ
บรรณารักษ์ 
ให้ค าแนะน าและ
ค าปรึกษา 

1. ระบบการ
จัดการเรียนการ
สอน (LMS: 
Schoology) 
2. เครื่องมือ
ออนไลน์ที่ใช้ คือ – 
เครื่องมือระดม
สมองออนไลน์และ
ผังความคิด 
(MindMeister) 
- เครื่องมือการ
จัดเก็บ แบ่งปันและ
สร้างเอกสาร
ร่วมกัน (Google 
Drive, Google 
Docs) 
3. เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ 
Facebook 

-   

สัปดาห์ 
6 

3. สร้าง
แนวคิด
นวัตกรรม 

สร้างแนวคิดในการ
แก้ปัญหาโดยการ
รวบรวมแนวคิด คิดหา
วิธีการแก้ปญัหา สร้าง
แนวคิดเกี่ยวกับ
ประเด็นปัญหาให้มาก
ที่สุด โดยเน้นความ
แปลกใหม่และ
หลากหลาย และมี
ความเป็นไปได้ในการ
สร้างเป็นนวัตกรรม 

บทบาทผู้สอนและ
บรรณารักษ์ 
ให้ค าแนะน าและ
ค าปรึกษา 

1. ระบบการ
จัดการเรียนการ
สอน (LMS: 
Schoology) 
2. เครื่องมือ
ออนไลน์ที่ใช้ คือ  
เครื่องมือระดม
สมองออนไลน์และ
ผังความคิด 
(MindMeister) 
3. เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ 
(Facebook 
group) โดยเฉพาะ

-   
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สัปดาห ์ ขั้นตอน บทบาทผู้เรียน 
บทบาทผู้สอนและ

บรรณารักษ์ 
เครื่องมือ CSCL 

F2F 
ในชั้น
เรียน 

Online 

ศึกษา
ค้นคว้า 
นอก

ห้องเรีย
น 

ส่วน Idea board 

สัปดาห์ 
7 

4. เลือก
แนวคิด
นวัตกรรม 
 

- ค้นพบวิธีแก้ปัญหา
หรือแนวคิดที่มีความ
เป็นไปได้อย่างมีเหตุผล 
จากนั้นประเมินและ
เลือกแนวคิดที่จะ
สามารถน าไปสร้างเป็น
ผลงานนวัตกรรมได ้

บทบาทผู้สอนและ
บรรณารักษ์ 
ให้ค าแนะน าและ
ค าปรึกษา 

1. ระบบการ
จัดการเรียนการ
สอน (LMS: 
Schoology) 
2. เครื่องมือ
ออนไลน์ที่ใช้ คือ  
เครื่องมือการ
จัดเก็บ แบ่งปันและ
สร้างเอกสาร
ร่วมกัน  (Google 
Drive, Google 
Docs) 
3. เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ 
(Facebook 
group) 

-   

น าเสนอความกา้วหนา้ 

- รายงาน
ความก้าวหนา้การท า
กิจกรรมขั้นตอนที่ 2-3 
- อภิปรายและให้ขอ้มูล
ป้อนกลับร่วมกัน 

บทบาทผู้สอนและ
บรรณารักษ์ 
ให้ค าแนะน าและให้
ข้อมูลป้อนกลับ
ร่วมกัน 

  - - 

สัปดาห์ 
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5. 
น าเสนอ
แนวคิด
นวัตกรรม
เพื่อสร้าง
การ
ยอมรับ
ร่วมกัน 

ผู้เรียนน าเสนอแนวคิด
ที่จะน าไปสร้าง
นวัตกรรมให้กับ
บุคลากรห้องสมุด โดย
การอภปิรายและ
พิจารณาจากทรัพยากร 
สิ่งสนับสนุน ที่จะท าให้
สามารถน าไปใช้ในการ
วางแผนสร้างผลงานได้
ส าเร็จ รวมทั้งอุปสรรค
ต่างๆ จนได้ค าตอบที่
เป็นที่ยอมรับร่วมกันกับ
บุคลากรห้องสมุดที่
ผู้เรียนใช้เป็นฐาน 

บทบาทผู้สอน 
- ให้ค าแนะน าและ
ค าปรึกษา รวมทั้ง
เป็นประเมิน
เบื้องต้นว่าแนวคิดที่
ผู้เรียนน าเสนอ
สะท้อนให้เห็นถึง
ความเป็นนวัตกรรม
เพียงพอที่จะไป
น าเสนอกับทาง
ห้องสมุด 
- เอื้ออ านวยความ
สะดวกและ
ประสานงานกับ

1. ระบบการ
จัดการเรียนการ
สอน (LMS: 
Schoology) 
2. เครื่องมือ
ออนไลน์ที่ใช้ คือ  
เครื่องมือการ
จัดเก็บ แบ่งปันและ
สร้างเอกสาร
ร่วมกัน (Google 
Drive, Google 
Docs) 
3. เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ 

-   
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สัปดาห ์ ขั้นตอน บทบาทผู้เรียน 
บทบาทผู้สอนและ

บรรณารักษ์ 
เครื่องมือ CSCL 

F2F 
ในชั้น
เรียน 

Online 

ศึกษา
ค้นคว้า 
นอก

ห้องเรีย
น 

บุคลากรห้องสมุด
หากมีอปุสรรคและ
ปัญหาเกิดขึ้น 

Facebook 

สัปดาห์ 
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6. 
วางแผน
และสร้าง
ผลงาน
นวัตกรรม 
- วาง
แผนการ
ด าเนินงา
น 
- 
ออกแบบ 
สร้าง
ผลงาน 
และน าไป
ทดลองใช้ 

- วางแผนงานเพื่อเป็น
แนวทางในการ
สร้างสรรค์ผลงานโดย
การเขียนเป็นโครงงาน
นวัตกรรม 
 - ออกแบบ/ร่าง
แนวคิด และสร้างเป็น
ผลงานต้นแบบ 
- น าผลงานไปทดลอง
ใช ้และประเมินงาน
โดยการเกบ็ข้อมูล
ป้อนกลับ ณ ห้องสมุด
ที่ใช้เป็นฐาน 

บทบาทผู้สอนและ
บรรณารักษ์ 
ให้ค าแนะน าและ
ค าปรึกษา 

1. ระบบการ
จัดการเรียนการ
สอน (LMS: 
Schoology) 
2. เครื่องมือ
ออนไลน์ที่ใช้ คือ  
เครื่องมือการ
จัดเก็บ แบ่งปันและ
สร้างเอกสาร
ร่วมกัน (Google 
Drive, Google 
Docs) 
3. เครือข่ายสังคม
ออนไลน์ 
Facebook 

-   

สัปดาห์ 
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7. 
เผยแพร่
ผลงาน
นวัตกรรม 
 

- น าเสนอและเผยแพร่
ผลงานนวัตกรรม
ห้องสมุดในลักษณะการ
เล่าเร่ืองการสร้าง
ผลงานผ่านขั้นตอน
ต่างๆ ด้วยรูปแบบคลิป
วีดิทัศน์  
- อภิปรายและให้ขอ้มูล
ป้อนกลับร่วมกันทั้ง
แบบเผชิญหน้าและบน
เครื่องมือออนไลน์ 
- โหวตผลงานที่ชื่นชอบ
ที่สุดร่วมกัน 
 

บทบาทผู้สอนและ
บรรณารักษ์ 
- ให้ค าแนะน าและ
ให้ข้อมูลป้อนกลับ
ร่วมกันทั้งแบบ
เผชิญหน้าและบน
เครื่องมือออนไลน์ 
- ประเมินนวัตกรรม
ห้องสมุด โดยใช้
แบบประเมินที่
พัฒนาขึ้น 

- เครื่องมือ
ลงคะแนนเสียงและ
สนทนาร่วม
ออนไลน์ร่วมกัน 
(Stormboard) 

 - - 

สัปดาห์ 11-16 (รอบที่ 2: 6 สัปดาห์) : ด าเนินกิจกรรมตามขั้นตอนที่ 2-7 เช่นเดียวกันกบัรอบแรก (สัปดาห์ที ่5-10) 

ทดสอบหลังเรียนโดยใช้แบบทดสอบความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุด 
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 ในการแบ่งกลุ่มผู้เรียน ควรด าเนินการดังนี้  
 1. เตรียมรายชื่อ ข้อมูลหน่วยงานห้องสมุดและติดต่อประสานงานล่วงหน้าอย่างน้อย 1 เดือน 
เพ่ือเป็นข้อมูลให้ผู้เรียนเลือกห้องสมุดที่ใช้เป็นฐานในการสร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรม  ควรเป็น
ห้องสมุดหลากหลายประเภท มีจ านวนเพียงพอและสัมพันธ์กับจ านวนของกลุ่มผู้เรียน  
 2. การจับกลุ่มผู้เรียน อาจท าได้ดังนี้  
  2.1 การด าเนินการรอบที่ 1: ให้ผู้เรียนจับกลุ่มอย่างอิสระ จ านวนกลุ่มละ 2-3 คน และ
เลือกหน่วยงานห้องสมุดที่ต้องการไปลงพ้ืนที่ตามความสมัครใจและความสะดวกในการเดินทางของ
ผู้เรียน    
  2.2 การด าเนินการรอบที่ 2: อาจารย์ผู้สอนเป็นผู้จัดกลุ่มใหญ่ให้ โดยใช้วิธีการจัดกลุ่ม
อย่างง่าย เพ่ือให้สามารถบริหารจัดการได้ง่าย และสอดคล้องกับการแบ่งจ านวนบรรณารักษ์ท่ีเข้าร่วม
ตามกลุ่ม รวมถึงการแบ่งกลุ่มย่อยบนระบบการจัดการเรียนการสอน (LMS) ซี่งในรอบที่ 2 นี้สมาชิก
ในกลุ่มผู้เรียนควรมีจ านวนกลุ่มละ 6-7 คน โดยผู้เรียนจะเลือกลงพ้ืนที่เพ่ือส ารวจและเก็บข้อมูลเพ่ือ
ค้นหาโจทย์ปัญหาจากห้องสมุดที่ใช้เป็นฐานในการสร้างนวัตกรรมได้อย่างอิสระ 
 3. จ านวนทีมอาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์ท่ีเข้าร่วม ควรสัมพันธ์กับจ านวนของผู้เรียน โดย
จะต้องมีอาจารย์ผู้สอน 1 คนและบรรณารักษ์ประจ ากลุ่ม 1 คน ต่อ 1 กลุ่มผู้เรียน 
 การแบ่งกลุ่มสามารถปรับเปลี่ยนและยืดหยุ่นได้ตามความเหมาะสม ตัวอย่างการแบ่งกลุ่ม
ผู้เรียน ผู้สอน และบรรณารักษ์เพ่ือด าเนินกิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น ดูได้จาก
ตารางที่ 26 
 

ตารางที่  26 ตัวอย่างการแบ่งกลุ่มผู้ เรียน  ผู้สอน และบรรณารักษ์ เพ่ือด าเนินกิจกรรมตาม
กระบวนการเรียนรู้ฯ 

การแบง่กลุ่มตาม Zone 
บนระบบ LMS 

งาน Project  
(รอบ1:  18 กลุ่ม) 

งาน Project  
(รอบ2:  6 กลุ่ม) 

อาจารย์ผู้สอน 
ประจ ากลุ่ม 

บรรณารักษ์ 
ประจ ากลุ่ม 

Zone A  
(ห้องสมุด1-6) 

ห้องสมุด 1 
กลุ่ม 1 

 
 

กลุ่ม 1 

อาจารย์ผู้สอน 1 บรรณารักษ์ 1  

ห้องสมุด 2 
กลุ่ม 2 

อาจารย์ผู้สอน 1 บรรณารักษ์ 1  

ห้องสมุด 3 
กลุ่ม 3 

อาจารย์ผู้สอน 1 บรรณารักษ์ 1  

ห้องสมุด 4  อาจารย์ผู้สอน 1 บรรณารักษ์ 1  
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การแบง่กลุ่มตาม Zone 
บนระบบ LMS 

งาน Project  
(รอบ1:  18 กลุ่ม) 

งาน Project  
(รอบ2:  6 กลุ่ม) 

อาจารย์ผู้สอน 
ประจ ากลุ่ม 

บรรณารักษ์ 
ประจ ากลุ่ม 

กลุ่ม 4  
กลุ่ม 2 

ห้องสมุด 5 
กลุ่ม 5 

อาจารย์ผู้สอน 1 บรรณารักษ์ 1  

ห้องสมุด 6 
กลุ่ม 6 

อาจารย์ผู้สอน 1 บรรณารักษ์ 1  

Zone B 
(ห้องสมุด 7-12) 

 

ห้องสมุด 7 
กลุ่ม 7 

 
 

กลุ่ม 3 

อาจารย์ผู้สอน 
(ผู้วิจัย) 

บรรณารักษ์ 2  

ห้องสมุด 8 
กลุ่ม 8 

อาจารย์ผู้สอน 
(ผู้วิจัย) 

บรรณารักษ์ 2  

ห้องสมุด 9 
กลุ่ม 9 

อาจารย์ผู้สอน 
(ผู้วิจัย) 

บรรณารักษ์ 2  

ห้องสมุด 10 
กลุ่ม 10 

 
 

กลุ่ม 4 

อาจารย์ผู้สอน 
(ผู้วิจัย) 

บรรณารักษ์ 2  

ห้องสมุด 11 
กลุ่ม 11 

อาจารย์ผู้สอน 
(ผู้วิจัย) 

บรรณารักษ์ 2  

ห้องสมุด 12 
กลุ่ม 12 

 อาจารย์ผู้สอน 
(ผู้วิจัย) 

บรรณารักษ์ 2  

Zone C  
(ห้องสมุด 13-18) 

 
 

ห้องสมุด 13 
กลุ่ม 13 

 
 

กลุ่ม 5 

อาจารย์ผู้สอน 2 บรรณารักษ์ 3  

ห้องสมุด 14 
กลุ่ม 14 

อาจารย์ผู้สอน 2 บรรณารักษ์ 3  

ห้องสมุด 15 
กลุ่ม 15 

อาจารย์ผู้สอน 2 บรรณารักษ์ 3  

ห้องสมุด 16 
กลุ่ม 16 

 
 

กลุ่ม 6 

อาจารย์ผู้สอน 3 บรรณารักษ์ 3  

ห้องสมุด 17 
กลุ่ม 17 

อาจารย์ผู้สอน 3 บรรณารักษ์ 3  
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การแบง่กลุ่มตาม Zone 
บนระบบ LMS 

งาน Project  
(รอบ1:  18 กลุ่ม) 

งาน Project  
(รอบ2:  6 กลุ่ม) 

อาจารย์ผู้สอน 
ประจ ากลุ่ม 

บรรณารักษ์ 
ประจ ากลุ่ม 

ห้องสมุด 18 
กลุ่ม 18 

อาจารย์ผู้สอน 3 บรรณารักษ์ 3  

 
ตอนที่ 4 แนวทางในการน ากระบวนการเรียนรู้ฯ ไปใช้  

 บริบทของการจัดการเรียนการสอนในรายวิชา มีแนวทางดังนี้ 
1. การน าเสนอรูปแบบกระบวนการเรียนรู้ฯ นี้ คณาจารย์สาขาวิชาสารสนเทศศึกษาและ/

หรือบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ ตลอดจนบุคลากรที่เกี่ยวข้องและผู้ที่สนใจ สามารถน า
รูปแบบกระบวนการเรียนรู้ฯ นี้ไปใช้ในการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนในรายวิชาของ
ตนเองได้อย่างตรงตามความต้องการและมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น หรือสามารถน าไปใช้เป็นแนวทางใน
การประยุกต์ให้สอดคล้องและยืดหยุ่นให้เหมาะสมตามบริบทการเรียนการสอนของแต่ละรายวิชาได้ 
เนื่องจากการน าเสนอกระบวนการเรียนรู้ฯ ได้ผ่านการออกแบบและพัฒนาขึ้นอย่างเป็นระบบ ซึ่ง
ประกอบด้วยองค์ประกอบหลักที่ส าคัญ มีขั้นตอนที่ชัดเจนในการออกแบบและพัฒนาการเรียนการ
สอนเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุด ตลอดจนแนวทางในการปฏิบัติที่
เข้าใจได้ง่าย 

2. การน าเสนอรูปแบบกระบวนการเรียนรู้ฯ นี้ ผู้ศึกษาได้ค านึงถึงความส าคัญของกลุ่มผู้ใช้ 
เพ่ือให้คณาจารย์สาขาวิชาสารสนเทศศึกษาและ/หรือบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ 
ตลอดจนบุคลากรที่เกี่ยวข้องและผู้ที่สนใจ สามารถน ารูปแบบกระบวนการเรียนรู้ฯ นี้ ไปประยุกต์
ใช้ได้ด้วยตนเอง โดยใช้ส านวนภาษาที่เข้าใจง่าย เหมาะสมส าหรับผู้ใช้เบื้องต้น เพ่ือให้ผู้ใช้เข้าใจและ
เห็นภาพของขั้นตอนการออกแบบ 

3. การออกแบบและจัดการเรียนการสอนในรายวิชาทางด้านสารสนเทศศึกษาและ/หรือ
บรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ ควรเลือกรายวิชาที่เหมาะสมกับรูปแบบกระบวนการเรียนรู้
ฯ นี้ เช่น รายวิชาที่มีลักษณะที่เน้นการเรียนการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน การแก้ปัญหาเป็นฐาน 
รายวิชาที่เน้นให้ผู้เรียนออกแบบและผลิตผลงานหรือชิ้นงาน ตลอดจนรายวิชาอ่ืนๆ ที่ไม่เน้นการ
บรรยายทฤษฎีและงานเทคนิคของห้องสมุด เป็นต้น โดยผู้น าไปใช้ควรบูรณาการเทคนิคต่างๆ ให้ครบ
ทุกขั้นตอน เพ่ือให้เกิดกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างต่อเนื่อง ส่งผลต่อการพัฒนาความสามารถใน
การสร้างสรรค์นวัตกรรมอย่างเป็นระบบและเต็มศักยภาพของผู้เรียน 

4. การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาทางด้านสารสนเทศศึกษาและ/หรือ
บรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ ควรออกแบบและสร้างผลงานนวัตกรรมห้องสมุดให้



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

242 

น่าสนใจและสอดคล้องกับประเด็นปัญหาหรือโจทย์จากที่ได้มาจากสถานการณ์จริงจากหน่วยงาน
ห้องสมุดและหรือสถาบันบริการสารสนเทศต่างๆ ในปัจจุบันเพ่ือกระตุ้นให้ทั้งผู้เรียนและบรรณารักษ์
ที่เข้าร่วมสนใจในโจทย์ปัญหา หรือความท้าทายดังกล่าว 
 5. การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิชาทางด้านสารสนเทศศึกษาและ/หรือ
บรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ ควรก าหนดระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือ
พัฒนาความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมอย่างเพียงพอและเหมาะสม เพ่ือให้ผู้เรียนมี
ระยะเวลาในการท าความเข้าใจโจทย์ปัญหา สร้างแนวความคิด ออกแบบและสร้างผลงาน โดยไม่เป็น
ภาระงานหนักมากจนเกินไป เช่น สามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยด าเนินการเพียง 1 รอบ
ของกระบวนการเรียนรู้ฯ ได้ โดยก าหนดให้ผู้เรียนแต่ละกลุ่มท าโครงงานนวัตกรรมห้องสมุดจ านวน 1 
ผลงาน เพ่ือให้ผู้เรียนมีเวลาทบทวนงาน และไม่รู้สึกกดดันหรือเกิดภาวะความเครียด ซึ่งอาจส่งผลต่อ
การท างานให้มีประสิทธิภาพ โดยใช้ระยะเวลาเรียนรู้ตามขั้นตอนอย่างน้อย 6 สัปดาห์ ขึ้นไป ไม่นับ
รวมขั้นตอนการเตรียมความพร้อมก่อนเรียน  แต่หากต้องการให้ผู้ เรียนมีความสามารถในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดที่เห็นพัฒนาการที่ชัดเจน ควรด าเนินการอย่างน้อย 2 รอบตาม
กระบวนการเรียนรู้ฯ ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
 6. อาจารย์ผู้สอนหรือผู้รับผิดชอบรายวิชา ควรชี้แจงและท าความเข้าใจให้สมาชิกทุกกลุ่มที่
เข้าร่วมทราบเกี่ยวกับการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามกระบวนการเรียนรู้ฯ แบบใหม่นี้ เพ่ือให้
สมาชิกได้เปิดรับและปรับเปลี่ยนวิธีการเรียนแบบใหม่ และเป็นบทบาทส าคัญของอาจารย์ผู้สอนที่
จะต้องกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจให้กับผู้ เรียนตระหนักและเห็นความส าคัญของการพัฒนา
ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม ซึ่งจะท าให้สมาชิกทุกกลุ่มโดยเฉพาะกลุ่มผู้เรียนเข้าร่วม
กิจกรรมการเรียนการสอนตลอดระยะเวลาที่ก าหนด และควรมีการควบคุมการจัดการเรียนการสอน
ตามรูปแบบกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่ออกแบบไว้ เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมห้องสมุดได้อย่างเต็มประสิทธิภาพ 
 7. การจัดกิจกรรมกระบวนการเรียนรู้ต่าง ๆ ในรายวิชาทางด้านสารสนเทศศึกษาและ/หรือ
บรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ ควรจัดกิจกรรมให้น่าสนใจเพ่ือสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน
ในการเข้าร่วมกิจกรรม ซึ่งนอกเหนือจากการประเมินผลด้วยเกรดแล้ว ส่วนส าคัญที่ผู้เรียนต้องการใน
ระหว่างระยะเวลาการท านวัตกรรมคือ การให้ก าลังใจ ค าชื่นชม ทั้งจากอาจารย์ผู้สอน บรรณารักษ์ที่
เข้าร่วม และผู้ที่เกี่ยวข้อง และอาจมีการมอบรางวัลเพ่ือเป็นแรงจูงใจให้กับกลุ่มผู้เรียนที่ได้รับการ
ประเมินผลงานนวัตกรรมที่ดีท่ีสุด เป็นต้น 
 8. ควรใช้เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันหรือเครื่องมือทางเทคโนโลยีต่างๆ 
ที่เป็นที่นิยมและใช้กันอย่างแพร่หลาย ณ เวลานั้น เพ่ือให้สมาชิกทุกกกลุ่มไม่ว่าจะเป็นอาจารย์ผู้สอน 
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บรรณารักษ์ และผู้เรียนมีความคุ้นเคยและใช้เป็นประจ าอยู่แล้ว ซึ่งจะช่วยสร้างความสนใจและ
แรงจูงใจให้สมาชิกเข้าร่วมกิจกรรมอย่างต่อเนื่องจนเสร็จสิ้นกระบวนการเรียนรู้ฯ  
 9. อาจารย์ผู้สอนควรก าหนดเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ให้สอดคล้องกับการท า
กิจกรรมในแต่ละข้ันตอนและสอดคล้องกับเครื่องมือการท างานร่วมกันแบบออนไลน์ด้วย  
 10. ควรออกแบบและพัฒนาเครื่องมือที่ในการประเมินผลความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมห้องสมุดเพ่ือทดสอบผู้เรียนก่อนเรียนและหลังเรียน และใช้แบบประเมินผลงานนวัตกรรม
ห้องสมุดในการพิจารณาผลงานของผู้เรียนว่าสามารถสร้างนวัตกรรมห้องสมุดที่มีคุณภาพได้ในระดับ
ใด 
 11. การจะจัดการเรียนการสอนตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ให้ส าเร็จได้ ต้องอาศัยความ
ร่วมมือจากหลายภาคส่วน โดยเฉพาะการได้รับความร่วมมือจากหน่วยงานห้องสมุดประเภทต่าง  ๆ 
และบุคคลต่างๆ ที่เก่ียวข้อง  
  11.1 หน่วยงานห้องสมุดและบุคลากรห้องสมุด การน ากระบวนการเรียนรู้ฯ นี้ไปใช้ต้อง
ได้รับความร่วมมือจากหน่วยงานห้องสมุดประเภทต่าง ๆ รวมถึงบุคลากรห้องสมุดด้วย เนื่องจากการ
กิจกรรมมีลักษณะการท าโครงงานนวัตกรรมห้องสมุดที่จ าเป็นต้องใช้ห้องสมุดเป็นฐานและจะต้อง
ได้รับความร่วมมือและการมีส่วนร่วมจากบุคลากรในการด าเนินกิจกรรมเกือบจะทุกขั้นตอน และควร
คัดเลือกห้องสมุดหลากหลายประเภทเพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และเผชิญกับสภาพแวดล้อมการ
ด าเนินงานที่แตกต่างกัน มีเป้าหมายหรือผู้ใช้ที่แตกต่างกัน ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากกรณีศึกษาที่
หลากหลายและสามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดให้สอดคล้องตามบริบทจริงของห้องสมุดนั้น ๆ 
  11.2 บรรณารักษ์ที่เข้ามาร่วมเป็นสมาชิกในชุมชนเพ่ือแสดงบทบาทในการให้ค าแนะน า  
ควรมีจ านวนที่เพียงพอกับสัดส่วนของการแบ่งกลุ่มการท างานของผู้เรียน เช่น ผู้เรียน 1 กลุ่ม มี
อาจารย์ที่ปรึกษาประจ ากลุ่มจ านวน 1 คน และบรรณารักษ์ 1 คน ทั้งนี้อาจารย์ที่ปรึกษาประจ ากลุ่ม
และบรรณารักษ์สามารถรับผิดชอบกลุ่มผู้เรียนได้มากกว่า 1 กลุ่มขึ้นไป ซึ่งขึ้นอยู่กับจ านวนของ
ผู้เรียนทั้งหมดในแต่ละชั้นเรียน และบรรณารักษ์จะต้องมีความยินดีที่จะเข้าร่วมกิจกรรมการเรียนการ
สอนตลอดระยะเวลาของกระบวนการเรียนรู้ฯ ด้วย โดยบทบาทของบรรณารักษ์ที่เข้าร่วมจะให้
ค าแนะน าผ่านระบบออนไลน์ 80% และอีก 20% เป็นการให้ค าแนะน าแบบเผชิญหน้าในชั้นเรียน 
ดังนั้นบรรณารักษ์จึงควรมีทักษะและความสามารถพ้ืนฐานด้านการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศด้วย 
 12. ถึงแม้ว่างานวิจัยนี้จะพัฒนากระบวนการเรียนรู้ฯ อย่างเฉพาะเจาะจงให้กับหลักสูตร
สารสนเทศศึกษา และเน้นไปที่การพัฒนานวัตกรรมห้องสมุด แต่อย่างไรก็ตามสามารถน า
กระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้นไปปรับใช้ให้กับกับบริบทการเรียนการสอนในรายวิชาอ่ืน หรือ
หลักสูตรอื่นได้ โดยอาจปรับเปลี่ยนรายละเอียดปลีกย่อยขององค์ประกอบ เช่น องค์ประกอบชุมชนที่
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อาจเป็นผู้มีส่วนเกี่ยวข้องอื่นๆ และปรับองค์ประกอบการประเมินผลให้เข้ากับบริบทที่จะน าไปใช้ เป็น
ต้น 
 บริบทของการน าไปใช้กับหน่วยงานห้องสมุด มีแนวทางพอสังเขป ดังนี้ 
 ส าหรับแนวทางการน ากระบวนการเรียนรู้ฯ ไปใช้ในบริบทที่เกี่ยวข้องกับหน่วยงานห้องสมุด 
บรรณารักษ์วิชาชีพและผู้ที่เกี่ยวข้องสามารถน ากระบวนการเรียนรู้ฯ นี้ไปประยุกต์ใช้ในการท า
โครงการสร้างนวัตกรรมห้องสมุดหรือใช้เป็นแนวทางในการจัดอบรมระยะสั้นเพ่ือส่งเสริมให้
บรรณารักษ์วิชาชีพได้พัฒนาทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ความสามารถในการสร้างนวัตกรรม
ห้องสมุดได้ โดยใช้สถานการณ์ปัญหาจากห้องสมุดตนเอง และใช้กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
และคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันในการท างาน โดยอาจจับกลุ่มจากฝ่ายเดียวกันเพ่ือ
พัฒนาหรือสร้างผลงาน เช่น ฝ่ายงานบริการ ฝ่ายส่งเสริมการใช้ ฝ่ายเทคโนโลยี เป็นต้น  หรือท าเป็น
กลุ่มที่มีความสนใจต้องการแก้ปัญหาอย่างใดอย่างหนึ่งที่มีความสนใจร่วมกัน ซึ่งบุคลากรมาจากฝ่ายที่
แตกต่างกันก็ได้  
 
ตอนที่ 5 เงื่อนไขการใช้งานกระบวนการเรียนรู้ฯ 

 1. การน ากระบวนการเรียนรู้ฯ ไปใช้ต้องค านึงถึงองค์ประกอบทั้ง 5 องค์ประกอบ คือ 
แหล่งข้อมูล ชุมชน เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้
ร่วมกัน และการประเมินผลเป็นส าคัญ เพราะองค์ประกอบเหล่านี้เป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการพัฒนาและ
ส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดของผู้เรียน 
 2. กระบวนการเรียนรู้ฯ นี้สามารถน าไปใช้กับผู้เรียนในระดับปริญญาตรีที่มีพ้ืนฐานทางด้าน
สารสนเทศศึกษา และ/หรือบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ และควรมีทักษะพ้ืนฐานด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศในระดับหนึ่ง  
 3. สมาชิกที่เข้าร่วมกิจกรรมจะต้องมีความพร้อมด้านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์และเครือข่าย
อินเทอร์เน็ตเพ่ือให้สามารถท ากิจกรรมต่างๆ ร่วมกันได้ เนื่องจากกิจกรรมตามขั้นตอนต่างๆ 
จ าเป็นต้องเข้าถึงและใช้เครื่องมือออนไลน์เป็นหลัก 
 4. การน ากระบวนการเรียนรู้ฯ นี้ไปใช้ต้องได้รับความร่วมมือจากหน่วยงานห้องสมุดในการ
เป็นแหล่งข้อมูลสถานที่ และบุคลากรห้องสมุด รวมถึงผู้มีส่วนเกี่ยวข้องต่างๆ ที่เป็นแหล่งข้อมูลบุคคล
ที่มีส่วนในกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถด าเนินกิจกรรมได้อย่างราบรื่นตามข้ันตอน
ที่ก าหนด 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

บทที่ 6 
สรุปผลการวิจัย การอภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การวิจัยเรื่องการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎี
กิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ มีวัตถุประสงค์ทั่วไปเพ่ือพัฒนากระบวนการเรียนรู้
ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ และมี
วัตถุประสงค์เฉพาะดังนี้  
 1. เพ่ือพัฒนากระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตาม ทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 
 2. เพ่ือศึกษาผลการใช้กระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎี
กิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 

3. เพ่ือวิเคราะห์บทบาทของเครื่องมือ กฎกติกา และการแบ่งบทบาทและความรับผิดชอบใน

ระบบกิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้นเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์

นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 

สรุปผลการวิจัย  

 สรุปผลการวิจัย แบ่ งเป็น  3 ตอน เพ่ือให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของการวิจัย  
มีรายละเอียดพอสังเขป ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎี
กิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ  

 กระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์
สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิต
ประกอบด้วยองค์ประกอบและขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตาม
ทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ ดังนี้  
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  1.1 องค์ประกอบของกระบวนการเรียนรู้ฯ มี 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) แหล่งข้อมูล 
(Information sources) 2) ชุมชน (Community) 3) เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ (Creative 
problem solving techniques) 4) คอมพิวเตอร์ สนั บสนุนการเรียนรู้ ร่ วมกัน  (Computer-
Supported Collaborative Learning: CSCL) และ 5) การประเมนิผล (Evaluation) 

  1.2 ขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรม
โดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ มี 7 ขั้นตอน คือ 1) เตรียมความพร้อม (Orientation) 2) ท า
ความ เข้ า ใจปัญ ห า  (Understand the problems) 3) สร้ างแนวคิ ด น วัต กรรม  (Generate 
innovative ideas) 4) เลือกแนวคิดนวัตกรรม (Select innovative ideas) 5) น าเสนอแนวคิด
นวัตกรรมเพ่ือขอความเห็นชอบ (Present innovative ideas for approval) 6) วางแผนและสร้าง
ผลงานนวัตกรรม  (Plan and Create the innovation) และ 7) เผยแพร่ผลงานนวัตกรรม 
(Disseminate the innovation)  
  1.3 แนวทางและเงื่อนไขการน ากระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตาม
ทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศไปใช้งาน  
 

ตอนที่ 2 ผลการใช้กระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรม
โดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ 

  2.1 ผลการทดสอบความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดก่อนและหลังเรียน
ของนิสิตวิชาชีพสารสนเทศที่เป็นกลุ่มตัวอย่างทดลองใช้กระบวนการเรียนรู้ฯ พบว่า นิสิตที่เรียนด้วย
กระบวนการเรียนรู้ฯ มีค่าเฉลี่ยของคะแนนความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานข้อ 1 ที่ว่า “นิสิต
วิชาชีพสารสนเทศที่เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้ฯ มีความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ห้องสมุดหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน” 
  2.2 ผลการประเมินผลงานนวัตกรรมห้องสมุดของนิสิต พบว่า นิสิตสามารถสร้างผลงาน
นวัตกรรมห้องสมุดได้ในระดับดีมากทุกกลุ่มผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานข้อ 2 
ที่ว่า “นิสิตวิชาชีพสารสนเทศที่เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้ฯ สามารถสร้างผลงานนวัตกรรม
ห้องสมุดได้ตั้งแต่ระดับดีขึ้นไป” 
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  2.3 ผลการแสดงความคิดเห็นของผู้ เรียนที่ เป็นกลุ่มตัวอย่าง อาจารย์ผู้สอน และ
บรรณารักษ์ ที่มีต่อกระบวนการเรียนรู้ฯ สรุปได้ ดังนี้ 
  ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของสมาชิกทุกกลุ่มในชุมชนที่มีต่อกิจกรรมตามข้ันตอนของ
กระบวนการเรียนรู้ฯ ในภาพรวม พบว่ามีความเห็นไปในทิศทางเดียวกัน กล่าวคือการมีขั้นตอนและ
การก าหนดกิจกรรมการเรียนรู้ที่ชัดเจนตั้งแต่ขั้นตอนท าความเข้าใจปัญหา การสร้างแนวคิดในการ
แก้ปัญหา การเลือกแนวคิดในการแก้ปัญหา การสร้างการยอมรับในวิธีการแก้ปัญหา การวางแผนและ
สร้างผลงาน และการน าเสนอผลงาน และให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเองในทุกขั้นตอน
ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ โดยให้ความเห็นว่ามีความเหมาะสมและพึงพอใจกับการเรียนการสอนใน
ลักษณะนี้ โดยผู้เรียนส่วนใหญ่ให้ความเห็นว่ารายวิชานี้มีความน่าสนใจมาก เพราะมีวิธีการเรียนการ
สอนและการให้ท ากิจกรรมที่มีความแปลกใหม่ ท้าทายความสามารถในหลาย ๆ ด้าน ได้ลงมือปฏิบัติ
ในทุกขั้นตอนจนสามารถสร้างผลงานที่ออกมากเกิดจากฝีมือตนเองอย่างเป็นรูปธรรม  มีความ
แตกต่างจากรายวิชาอ่ืนๆ ทีเ่น้นการเรียนแต่ทฤษฏี ไม่ค่อยได้ฝึกปฏิบัติหรือท ากิจกรรมนอกห้องเรียน 
นอกจากนี้ยังได้เปิดโลกทัศน์ใหม่ๆ และความน่าสนใจอยู่ที่การได้เข้าไปเรียนรู้และได้รับประสบการณ์
ตรงจากการท างานร่วมกันกับทางห้องสมุดจริงๆ โดยที่มีสื่อการสอนและทรัพยากรสารสนเทศ
ออนไลน์ต่าง ๆ ที่จัดเตรียมไว้ให้มีประโยชน์อย่างมากและเพียงพอต่อการท ากิจกรรมและท าโครงงาน
นวัตกรรมห้องสมุดให้บรรลุเป้าหมายได้ เพราะเป็นแนวทางในการท างาน และช่วยให้ผู้เรียนวาง
แผนการท างานได้ตามระยะเวลาที่ก าหนดไว้ ท าให้ท างานได้บรรลุเป้าหมาย  ส่วนอาจารย์ผู้สอนมีเห็น
สอดคล้องกันว่าผู้เรียนได้ประโยชน์ และอาจารย์ผู้สอนเองก็ได้ประโยชน์ด้วย ได้มุมมองที่หลากหลาย
จากบรรณารักษ์ที่มาเข้าร่วม และสามารถน าเทคนิค หรือวิธีการบางอย่างไปปรับใช้ได้กับหลายวิชา 
นอกจากนี้เป็นการสร้างโอกาสที่ท าให้รู้จักและมีสายสัมพันธ์กับบรรณารักษ์คนอื่นๆ เพิ่มข้ึน ซึ่งจะเป็น
ประโยชน์กับการร่วมมือกันท างานในเรื่องอ่ืนๆ ได้ต่อไปในอนาคต  ส าหรับประเด็นของความน่าสนใจ
ของกระบวนการเรียนรู้ฯ คือ การที่มีการใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีเข้ามาในกระบวนการเรียนรู้มาก
ขึ้นโดยเน้นให้ร่วมกันบนระบบ เครื่องมือออนไลน์ใช้ง่าย ซึ่งผู้สอนเองก็ได้เรียนรู้ได้ด้วย และน าไป
ประยุกต์กับวิชาอ่ืนได้ และยังสอดคล้องกับนโยบายการศึกษา 4.0 ในยุคสมัยนี้ด้วย ในขณะที่
บรรณารักษ์ให้แสดงความเห็นว่าการได้เข้าร่วมกิจกรรมครั้งนี้ ท าให้ได้พัฒนาตนเอง เกิดความ
กระตือรือร้น อีกทั้งเป็นการสร้างโอกาสและยกระดับบทบาทของวิชาชีพบรรณารักษ์และสร้างความ
ภูมิใจในตนเอง  ได้เรียนรู้เครื่องมือทางเทคโนโลยีใหม่ ๆ ที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการท างาน
อ่ืนๆ ได้ตลอดจนได้เรียนรู้และได้แนวทางจากกระบวนการสร้างผลงานนวัตกรรมห้องสมุดของกลุ่ม
ผู้เรียนโดยน าข้อมูล แนวคิดที่ได้ไปปรับใช้หรือต่อยอดในการพัฒนาเป็นนวัตกรรมห้องสมุดของ
หน่วยงานตนเอง 
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ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์บทบาทของเครื่องมือ กฎกติกา และการแบ่งบทบาทและความรับผิดชอบ
ตามหน่วยวิเคราะห์ย่อยของระบบกิจกรรม  

  3.1 ผลการวิเคราะห์การใช้เครื่องมือของผู้เรียนในการท ากิจกรรมอย่างไรให้ท างานได้
บรรลุเป้าหมาย (Subject - Tools - Object) 

 

   

 
 
 

เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันมีส่วน
สนับสนุนและส่งผลให้ผู้เรียนท ากิจกรรมได้บรรลุเป้าหมาย 
- กระตุ้นให้เกิดความกระตือรือร้น เกิดแรงผลักดัน และสร้าง
แรงจูงใจในการท างาน ทั้งสมาชิกในกลุ่มตัวเองและระหว่าง
กลุ่ม 
- สนับสนุนการท างานร่วมกันกับสมาชิกในกลุ่มได้อย่างสะดวก
และราบรื่นในลักษณะการท างานแบบร่วมมือกัน ซึ่งเป็นการลด
ภาระทางปัญญาและลดภาระการท างานที่ซ้ าซ้อนกันได้ 
- สนับสนุนการติดต่อสื่อสารและการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันได้
อย่างมีประสิทธิภาพ  
- เกิดการเรียนรู้ที่จะประยุกต์ใช้เครื่องมือออนไลน์อ่ืนๆ ที่มี
คุณสมบัติเทียบเคียงกันนอกเหนือจากเครื่องมือที่ก าหนด
เพ่ือให้สะดวกและสนับสนุนการท างานนั้น ๆ ได้ดีขึ้น มี
พัฒนาการในการใช้เครื่องมือออนไลน์ในการบริหารจัดการ
ข้อมูลต่างๆ ได้อย่างเป็นระบบ รวมถึงรู้จักประยุกตใ์ช้เครื่องมือ
สื่อสารออนไลน์อ่ืนๆ ร่วมกับการใช้เครื่องมือการท างานร่วมกัน 
- ส่งเสริมหรือสนับสนุนให้เกิดการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันและ
แบ่งปันข้อมูลในกลุ่มสมาชิกเพ่ิมมากข้ึน และสามารถใช้ข้อมูล
ที่เกิดจากการท ากิจกรรมร่วมกันจากเครื่องมือออนไลน์ต่างๆ 
เป็นข้อมูลหลักฐานในการท ากิจกรรมในขั้นตอนถัดไปได้ 
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  3.2 ผลการวิเคราะห์การใช้เครื่องมือของสมาชิกในชุมชน (ผู้เรียน ผู้สอน บรรณารักษ์) 
ร่วมกันส่งผลท าให้การท างานของผู้เรียนบรรลุเป้าหมายได้อย่างไร (Community - Tools - Object) 

 

   

 
 
 

เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันมีส่วน
สนับสนุนสมาชิกในชุมชนให้ท ากิจกรรมร่วมกันและส่งผลให้
ผู้เรียนท างานได้บรรลุเป้าหมาย 
- เอ้ืออ านวยความสะดวกในการติดต่อสื่อสารและสนับสนุน
การท าร่วมกันระหว่างสมาชิกในชุมชนได้อย่างสะดวกได้โดย
ไม่จ ากัดเรื่องเวลาและสถานที่ เนื่องจากเป็นการร่วมมือกัน
หลายฝ่าย ไม่ว่าผู้เรียน อาจารย์ บรรณารักษ์อยู่ที่ใดก็สามารถ
สื่อสารระหว่างกันได้ทันเวลา ลดระยะเวลาในการเดินทาง 
รวมถึงช่วยอ านวยความสะดวกให้กับอาจารย์ผู้สอนในการ
บริหารจัดการรายวิชาผู้ที่เกี่ยวข้องจ านวนมากด้วย 
- เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และแบ่งปันประสบการณ์ร่วมกัน
ระหว่างสมาชิกในชุมชน เช่น ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการท างาน 
ประสบการณ์ของเพ่ือนกลุ่มอ่ืนที่เข้ามาโพสต์มาแบ่งปันงาน
ของแต่ละกลุ่มระหว่างข้ันตอนการท าโครงงาน รวมทั้งแบ่งปัน
ข้อมูลในการท าโครงงานร่วมกันภายในกลุ่มได้อย่างสะดวก  
ในขณะที่กลุ่มอาจารย์จะเป็นประเด็นการได้เรียนรู้ร่วมกันใน
แง่เทคนิคและวิธีการให้ค าปรึกษา ค าแนะน ากับผู้เรียนจาก
กลุ่มอาจารย์ด้วยกัน ส่วนบรรณารักษ์ได้เรียนรู้พัฒนาบทบาท
ของตนเองในการให้ค าแนะน ากับผู้เรียนโดยเรียนรู้เทคนิคและ
วิธีการต่างๆ จากอาจารย์ผู้สอน 
- สมาชิกทุกกลุ่มในชุมชนได้เปิดมุมมองใหม่ๆ ได้แนวคิด แรง
บันดาลใจจากสิ่งที่แบ่งปันร่วมกัน เช่น จากการใช้พ้ืนที่
กระดานความคิดบน Facebook ซ่ึงส่งผลต่อการก่อร่าง
ความคิดท่ีหลากหลาย และแปลกใหม่ให้กับสมาชิกในชุมชน 
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  3.3 ผลการวิเคราะห์การแบ่งบทบาทและความรับผิดชอบของกลุ่มผู้เรียนในการท า
กิจกรรมส่งผลให้ท างานได้บรรลุเป้าหมาย (Subject – Division of Labour - Object) 
 

 
 
 
 
 

บทบาทและความรับผิดชอบของสมาชิกในกลุ่มผู้เรียนส่งผล
โดยตรงกับการท างานของผู้เรียนให้บรรลุเป้าหมาย  
- การแบ่งบทบาทและความรับผิดชอบตามความถนัดและ
ความสามารถที่โดดเด่นของสมาชิกแต่ละบุคคลในกลุ่มตาม
ลักษณะงานเป็นสิ่งส าคัญและมีอิทธิพลอย่างมากต่อการ
ท างานกลุ่มให้ส าเร็จอย่างรวดเร็วและบรรลุเป้าหมาย อีกทั้ง
ท าให้เห็นภาระงานของสมาชิกที่ชัดเจนและท าให้รู้สึกว่า
ตนเองมีหน้าที่ที่ต้องรับผิดชอบงานที่ได้รับมอบหมายจากกลุ่ม  
- เกิดการร่วมแรงร่วมใจกันท างาน มีการติดตามงาน และ
กระตุ้นการท างานซึ่งกันและกัน โดยแบ่งหน้าที่และความ
รับผิดชอบตามความสามารถและความถนัดไม่ใช่การแบ่ง
บทบาทหน้าที่ในลักษณะผู้น าและผู้ตาม 
- เกิดการเสริมพลังระหว่างกัน สร้างบรรยากาศในการท างาน
เป็นทีมและสร้างแรงจูงใจในการท างานร่วมกัน 
- เมื่อเกิดความขัดแย้งหรือความคิดเห็นไม่ตรงกันในกลุ่มจะใช้
วิธีการอภิปรายกันเบื้องต้นในกลุ่มก่อน หากยังไม่สามารถหา
ข้อสรุปได้จะใช้วิธีการแบบประชาธิปไตยเพ่ือให้ได้ข้อสรุปและ
สามารถขับเคลื่อนงานต่อไปให้ได ้
- การได้ท างานกลุ่มกับสมาชิกอ่ืนที่ไม่ใช่เพ่ือนสนิทมีข้อดี คือ 
ท าให้สมาชิกในกลุ่มตระหนักในความรับผิดชอบและมีความ
กระตือรือร้นต่องานที่ท ามากข้ึน ส่วนข้อเสีย คือ ต้องเรียนรู้ที่ 
จะสื่อสารให้เข้าใจกันและปรับตัวในการท างานร่วมกับผู้ อ่ืน
มากขึ้น เพ่ือผลักดันให้งานกลุ่มประสบความส าเร็จ 
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  3.4 ผลการวิเคราะห์การแบ่งบทบาทและความรับผิดชอบของสมาชิกชุมชนในการท า
กิจกรรมส่งผลให้ท างานได้บรรลุเป้าหมาย (Community – Division of Labour - Object) 
 

 

 
 

บทบาทและความรับผิดชอบของอาจารย์ผู้สอน บรรณารักษ์ 
รวมถึงบุคลากรห้องสมุดผู้ซึ่งมีส่วนเกี่ยวข้องที่ส่งผลโดยตรง
กับการท างานของผู้เรียนให้บรรลุเป้าหมาย  
- บทบาทของอาจารย์ผู้สอนมีความส าคัญมากในการเป็น
อาจารย์ที่ปรึกษาเนื่องจากผู้สอนมีความพร้อมทั้งด้านความรู้ 
ประสบการณ์ การก ากับติดตามการท างานของผู้เรียนระหว่าง
ทางด้วยความเอาใจใส่ ให้ก าลังใจ แสดงความชื่นชม สร้าง
ความมั่นใจให้กับผู้เรียน ท าให้เกิดความอุ่นใจไม่รู้สึกโดดเดี่ยว
ในการท างาน ส่งผลต่อการท างานของผู้เรียนระหว่างไปจน
สร้างผลงานได้ส าเร็จ  
- ความร่วมมือกันระหว่างอาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์ใน
การท าบทบาทหน้าที่ในการให้ค าปรึกษาท าให้ผู้เรียนได้เกิด
มุมมองต่าง ๆ ที่หลากหลายทั้งแง่ทฤษฎีจากอาจารย์ผู้สอน
และด้านการปฏิบัติงานจากประสบการณ์บรรณารักษ์โดยตรง 
เช่น ความรู้และประสบการณ์ ตรงจากการท างานของ
บรรณารักษ์ท าให้ผู้เรียนได้รับข้อเสนอแนะทั้งจุดเด่น จุดด้อย
ของงานที่เป็นประโยชน์กับการสร้างผลงานนวัตกรรมจาก
มุมมองที่มาจากมิติของการด าเนินงานภายใต้บริบทของ
ห้องสมุดจริง ส่งผลให้ผู้เรียนที่ยังไม่มีประสบการณ์ท างาน
ห้องสมุดเกิดการเรียนรู้และสามารถน าข้อมูลต่างๆ ไปสร้าง
เป็นผลงานนวัตกรรมที่มาจากฐานความจริงและท าให้ผลงาน
นวัตกรรมมีความสมบูรณ์มากขึ้น 
- ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันระหว่างสมาชิกใน
ชุมชนทั้งหมดซึ่งส่งผลให้ผู้เรียนท ากิจกรรมต่างๆ และสร้าง
ผลงานนวัตกรรมห้องสมุดได้มีประสิทธิภาพมากขึ้นและส าเร็จ
ตามเป้าหมายด้วย 
- ได้รับการเสริมแรงทางบวกจากผู้เกี่ยวข้องที่มาจากหลาย
บทบาทมีส่วนในการกระตุ้นและเป็นแรงผลักดันให้ผู้เรียน



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

252 

มุ่งม่ันที่จะท างานหรือปรับปรุงผลงานนวัตกรรมให้ดียิ่งขึ้น 
เช่น การได้รับค าชื่นชมเกี่ยวกับความตั้งใจและความทุ่มเทใน
การท ากิจกรรมจากทั้งอาจารย์ผู้สอน บรรณารักษ์ และ
บุคลากรห้องสมุดที่ใช้เป็นฐาน 
- การได้รับความร่วมมือจากบุคลากรห้องสมุดที่ใช้เป็นฐาน  
เช่น การสนับสนุนด้านวัสดุอุปกรณ์และการอ านวยความ
สะดวกต่างๆ ตลอดระยะเวลาการท ากิจกรรมส่งผลให้ผู้เรียน
ท างานได้ราบรื่นมากยิ่งข้ึน 
ข้อค้นพบเพ่ิมเติมที่ได้ 
- บรรณารักษ์ได้เรียนรู้และพัฒนาตนเองในบทบาทที่เสมือน
เป็นผู้ร่วมสอน กล่าวคือ ได้เรียนรู้เทคนิคและวิธีการให้
ค าแนะน าต่างๆ กับผู้เรียน การติดต่อสื่อสารและวิธีการท า
กิจกรรมร่วมกันกับผู้เรียนในฐานะผู้ร่วมสอน 
- บรรณารักษ์เกิดความกระตือรือร้นมากข้ึน (Active 
librarian) เมื่อเข้ามาร่วมในกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น 
- บรรณารักษ์เกิดความเข้าใจและสามารถแสดงบทบาทของ
ตนเองได้ชัดเจนยิ่งขึ้นจากการมีส่วนร่วมในการท าบทบาท
หน้าที่ร่วมกับอาจารย์ผู้สอน 
- บรรณารักษ์แสดงบทบาทหน้าที่ได้เกินความคาดหวัง ในแง่
การเข้ามาร่วมมีปฏิสัมพันธ์ทั้งบนระบบออนไลน์และการเข้า
มามีส่วนร่วมในการให้ค าแนะน าต่างๆ ซึ่งเป็นมุมมองที่
สะท้อนจากอาจารย์ผู้สอน 
- บรรณารักษ์มีบทบาทส าคัญรองลงมาจากอาจารย์ผู้สอน 
และไม่ได้เข้ามาแทรกแซงความคิดผู้เรียนในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมแต่ให้ค าแนะน าที่เป็นประโยชน์ต่อการแก้ไข
ปรับปรุงงานให้เข้ากับบริบทจริงของห้องสมุด 
- การจัดให้มีการเผชิญหน้ากันในชั้นเรียนระหว่างสมาชิกทุก
กลุ่มยังคงมีความจ าเป็นส าหรับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ใน
ลักษณะนี้ เนื่องจากสามารถสนับสนุนให้สมาชิกในชุมชนรู้จัก
คุ้นเคยกันและมีปฏิสัมพันธ์กันอย่างแน่นแฟ้นมากข้ึนกว่าการ
สนทนาทางออนไลน์เพียงอย่างเดียว 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

253 

- การจัดให้มีบทบาทความร่วมมือระหว่างอาจารย์ผู้สอนและ
บรรณารักษ์ส่งผลท าให้เกิดความร่วมมือกันระหว่างกันใน
ลักษณะภาคีหรือพันธมิตร (Partnership) และก่อให้เกิดสาย
สัมพันธ์ส่วนตัวระหว่างบุคคล (Connection) ซึ่งอาจเป็น
ประโยชน์ต่อการร่วมกันในการท างานอื่นๆ ในอนาคตต่อไป 
- เกิดความเคารพและยอมรับความสามารถซึ่งกันและกัน
ระหว่างอาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์ 

 

  3.5 ผลการวิเคราะห์กฎกติกาที่ส่งผลต่อการท ากิจกรรมของผู้เรียนให้บรรลุเป้าหมาย 
(Subject – Rules - Object) 
 

 
 
 
 

กฎกติกาส่งผลต่อการท างานของกลุ่มผู้เรียนให้บรรลุเป้าหมาย  
- กฎกติกาหรือข้อตกลงต่างๆ ในการเรียนภาพรวมที่ผู้สอน
ก าหนดขึ้น เช่น ผังตารางเวลาการท ากิจกรรมตามขั้นตอนและ
ก าหนดการส่งงานต่างๆ เป็นสิ่งที่ช่วยก ากับ ควบคุมให้ผู้เรียน
เกิดความกระตือรือร้นในการท างาน ส่งผลท าให้ผู้เรียนสามารถ
ท างานในแต่ละขั้นตอนได้ส าเร็จทันเวลาที่ก าหนด 
 - ผู้เรียนไม่มีการสร้างกฎกติกาส าหรับการท างานร่วมกันใน
กลุ่มแบบเป็นทางการ เนื่องจากผู้เรียนค่อนข้างมีวินัยในตนเอง 
มีความรับผิดชอบต่อตนเองและต่อการท างานกลุ่มร่วมกัน อีก
ทั้งมีการก ากับด้วยการแบ่งงานกันท าระหว่างเพ่ือนสมาชิกใน
กลุ่มตามความถนัด โดยใช้ความสัมพันธ์กันฉันท์เพ่ือนหรือใช้
มิตรภาพทีดีระหว่างกันในการท างานมากกว่าการท างาน
ร่วมกันในลักษณะผู้น าและผู้ตาม 
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  3.6 ผลการวิเคราะห์กฎกติกาที่ส่งผลต่อวิธีการท ากิจกรรมร่วมกันของสมาชิกในชุมชนให้
บรรลุเป้าหมาย (Community – Rules - Object) 
 

 
 
 
 
 

กฎกติกาที่มีร่วมกันของสมาชิกในชุมชนส่งผลท าให้ผู้เรียนท า
กิจกรรมไดบ้รรลุเป้าหมาย 
- กฎกติกาการเรียนภาพรวมของรายวิชาที่ผู้สอนก าหนดขึ้น
เป็นสิ่งที่ช่วยก ากับ (Monitoring) ติดตาม (Follow up) และ
ควบคุม (Control) การท างานร่วมกันภายในชุมชนให้เข้าใจ
ตรงกันและเป็นไปในทิศทางเดียวกันเพ่ือมุ่งไปสู่เป้าหมายของ
การท ากิจกรรมให้บรรลุความส าเร็จร่วมกันได้ 
- สมาชิกทุกกลุ่มในชุมชนมีพฤติกรรมที่กระตือรือร้น (Active 
behavior) เกิดการปรับตัวตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่
พัฒนาขึ้น 
- สมาชิกทุกกลุ่มในชุมชนมีกฎกติกาหรือข้อตกลงที่พัฒนามา
จากการท ากิจกรรมในขั้นตอนการเรียนร่วมกัน ซึ่งไม่ได้เป็น
กฎกติกาอย่างเป็นทางการแต่เป็นเหมือนข้อตกลงที่ช่วยให้
สามารถท างานร่วมกันได้ส าเร็จบรรลุเป้าหมาย 

 
  จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลต่างๆ สามารถสรุปเป็นภาพรวมความสัมพันธ์ระหว่างขั้นตอน
ของกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฏีกิจกรรมต่อการท างานร่วมของสมาชิกในชุมชนที่
ท าให้ผู้เรียนสามารถท าผลงานนวัตกรรมได้ส าเร็จบรรลุเป้าหมายและส่งผลให้ผู้เรียนเกิดความสามารถ
ในการสร้างสรรค์นวัตกรรม (ตารางที่ 27) สามารถสรุปให้เห็นความสัมพันธ์ที่ชัดเจนขึ้นได้ดังนี้  
  1) ส าหรับการท ากิจกรรมร่วมกันของกลุ่มผู้เรียน พบว่า บทบาทของความสัมพันธ์หลัก
ของการใช้เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันมีความส าคัญมากในขั้นตอนการท าความ
เข้าใจปัญหา สร้างแนวคิดนวัตกรรม เลือกแนวคิดนวัตกรรม และขั้นวางแผนและสร้างผลงาน
นวัตกรรม เนื่องจากผู้เรียนจะต้องใช้เครื่องมือออนไลน์เป็นหลักในการท ากิจกรรมตามขั้นตอนที่
ก าหนด ส่วนขั้นน าเสนอแนวคิดนวัตกรรมเพ่ือความเห็นชอบจากบุคลากรห้องสมุดนั้น พบว่าการ
น าเสนอแนวคิดให้กับบุคลากรห้องสมุดแบบเผชิญหน้าสามารถสื่อสารเพื่อให้เกิดความเข้าใจตรงกันได้
มากกว่าการสื่อสารผ่านระบบออนไลน์ เมื่อพิจารณาบทบาทและความรับผิดชอบในกลุ่มผู้เรียน พบว่า 
บทบาทของความสัมพันธ์หลักอยู่ที่ขั้นตอนการท าความเข้าใจปัญหา สร้างแนวคิดนวัตกรรม เลือก
แนวคิดนวัตกรรม และข้ันวางแผนและสร้างผลงานนวัตกรรม เช่นเดียวกันกับการใช้เครื่องมือออนไลน์ 
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เนื่องจากเป็นขั้นตอนที่เน้นการท างานร่วมกันและระดมสมองร่วมกันตามความถนัดและความสามารถ
ของสมาชิกในกลุ่มเป็นส าคัญ ในขณะที่กฎกติกาแบบไม่เป็นทางการของสมาชิกในกลุ่มผู้ เรียน
พัฒนาขึ้นเองตามธรรมชาติจากการท ากิจกรรมตามขั้นตอนกระบวนการเรียนรู้ฯ เนื่องจากท างาน
ร่วมกันด้วยความสัมพันธ์กันฉันท์เพ่ือน ข้อตกลงระหว่างสมาชิกในกลุ่ม เช่น มีการนัดหมายวัน-เวลา
ท างานร่วมกันหรือปรึกษาหารือร่วมกันทั้งแบบเผชิญหน้าและการท างานโดยใช้เครื่องมือออนไลน์ 
ก าหนดให้มีการส่งข้อความตอบรับหรือแสดงให้สมาชิกในกลุ่มรับรู้ร่ วมกันในการสนทนากลุ่มแบบ
ออนไลน์ ฯลฯ จะเกิดส่วนนี้มากโดยเฉพาะในขั้นตอนสร้างแนวคิดนวัตกรรมและขั้นตอนวางแผนและ
สร้างผลงานนวัตกรรม  
 2) ส าหรับการท ากิจกรรมร่วมกันของสมาชิกในชุมชนทุกกลุ่ม พบว่า บทบาทของ
ความสัมพันธ์หลักของการใช้เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันมีความส าคัญมากใน
ขั้นตอนสร้างแนวคิดนวัตกรรมและขั้นวางแผนและสร้างผลงานนวัตกรรม เช่น การแบ่งปันข้อมูล
ร่วมกันบน Idea board อย่างเป็นพลวัตและการที่ผู้เรียนน าเสนอร่างแนวคิดที่ออกแบบก่อนน าไป
สร้างเป็นผลงานนวัตกรรมซึ่งเป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันระหว่างสมาชิกทุกกลุ่มบน Facebook 
group สะท้อนให้เห็นบทบาทของความส าคัญของเครื่องมือออนไลน์ที่สนับสนุนการท างานร่วมกัน
ของชุมชนในขั้นตอนดังกล่าวอย่างชัดเจน เมื่อพิจารณาการแบ่งบทบาทและความรับผิดชอบของ
สมาชิกในชุมชน พบว่า มีความสัมพันธ์หลักในขั้นตอนเลือกแนวคิดนวัตกรรม ขั้นตอนน าเสนอแนวคิด
นวัตกรรมเพื่อขอความเห็นชอบจากบุคลากรห้องสมุด และข้ันตอนวางแผนและสร้างผลงานนวัตกรรม 
เนื่องจากขั้นตอนดังกล่าวจ าเป็นต้องอาศัยการตัดสินใจร่วมด้วยจากทั้งอาจารย์ผู้สอน บรรณารักษ์ที่
เข้าร่วม และบุคลากรห้องสมุดเป็นส าคัญ ส าหรับกฎกติกาการเรียนในภาพรวมนั้นมีบทบาทส าคัญ
และสัมพันธ์ในทุกข้ันตอน เนื่องจากการท ากิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ฯ มีสมาชิกในชุมชนหลาย
กลุ่มเข้ามาเกี่ยวข้องและท ากิจกรรมร่วมกันตามบทบาทของตนเอง ดังนั้นกฎกติกาจึงเป็นแนวทางท า
ให้สมาชิกทุกกลุ่มเข้าใจตรงกันและด าเนินกิจกรรมต่างๆ ไปในทิศทางเดียวกันเพ่ือมุ่งไปสู่เป้าหมาย
ของการท ากิจกรรมให้บรรลุความส าเร็จ นอกจากนี้ยังท าให้เกิดกฎหรือข้อตกลงที่พัฒนามาจากการ
ท ากิจกรรมในขั้นตอนการเรียนร่วมกัน ซึ่งไม่ได้เป็นกฎกติกาอย่างเป็นทางการแต่เป็นเหมือนข้อตกลง
ที่ช่วยให้สามารถท างานร่วมกันได้ส าเร็จบรรลุเป้าหมายอีกด้วย 
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หน่วยวิเคราะห์ย่อย

ตามทฤษฎีกิจกรรม 

ตารางท่ี 27 สรุปความสัมพันธ์ของกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรม 

 
 ขั้นท าความ

เข้าใจปัญหา 
ขั้นสร้างแนวคิด

นวัตกรรม 
ขั้นเลือกแนวคิด

นวัตกรรม 

ขั้นน าเสนอ
แนวคิด

นวัตกรรมเพื่อ
ขอความ
เห็นชอบ 

ขั้นวางแผน
และสร้าง
ผลงาน

นวัตกรรม 

Subject – Tools – Object  
(ผู้เรียน – เครื่องมือ CSCL –  
บรรลุเป้าหมายของกิจกรรม) 

     

Community -Tools – 
Object 
(ชุมชน – เครื่องมือ CSCL – 
บรรลุเป้าหมายของกิจกรรม) 

     

Subject – Division of 
labour – Object 
(ผู้เรียน – บทบาทและความ
รับผิดชอบ - บรรลุเป้าหมาย
ของกิจกรรม) 

     

Community – Division of 
Labour – Object 
(ชุมชน – บทบาทและความ
รับผิดชอบ – บรรลุเป้าหมาย
ของกิจกรรม) 

     

Subject – Rules – Object 
(ผู้เรียน – กฎ กตกิา – บรรลุ
เป้าหมายของกิจกรรม) 

     

Community – Rules – 
Object 
(ชุมชน – กฎ กตกิา – บรรลุ
เป้าหมายของกิจกรรม) 

     

  

สัญลักษณ์    หมายถึง บทบาทของความสัมพันธ์หลัก   หมายถึง บทบาทของความสัมพันธ์รอง 

  

ขั้นตอน 
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ตอนที่ 4 ผลการประเมินรับรองกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตาม
ทฤษฎีกิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อส่งเสริมความสามารถในการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ  

  ผลการประเมินรับรองกระบวนการเรียนรู้ฯ จากผู้ทรงคุณวุฒิ  จ านวน 7 คน พบว่า 

กระบวนการเรียนรู้ที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมในระดับมากที่สุด (x̄ = 4.62) หลังจากนั้นท าการ
ปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้ฯ ตามข้อเสนอแนะ และน าเสนอกระบวนการเรียนรู้ฯ ฉบับสมบูรณ์ต่อไป 
 
การอภิปรายผลการวิจัย  
 ผู้วิจัยขอน าเสนอการอภิปรายผลการวิจัยใน 2 ประเด็นหลัก ดังนี้  1) ลักษณะของ
กระบวนการเรียนรู้ฯ และ 2) ผลการใช้กระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น และ 3) ประเด็นที่น่าสนใจที่
ได้จากการวิเคราะห์ตามกรอบทฤษฎีกิจกรรม ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  
 1. ลักษณะของกระบวนการเรียนรู้ฯ  

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องที่ผ่านมา พบว่า มีงานวิจัยหลายชิ้นที่พัฒนา
รูปแบบการเรียนการสอนที่เกี่ยวข้องกับพัฒนาหรือส่งเสริมการสร้างนวัตกรรมและความสามารถใน
การสร้างนวัตกรรม (ชรีย์พร ภูมา, 2553; ธัชกร สุวรรณจรัส; 2553; วรากร หงษ์โต; 2553; เนาวนิตย์ 
สงคราม, 2553, 2554; มนตรี วงษ์สะพาน, 2554; นงณภัทร รุ่งเนย และคนอ่ืนๆ, 2556; สัมฤทธิ์ 
ทองพัฒน์, 2556) แต่ยังไม่พบว่ามีการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนหรือกระบวนการเรียนรู้ที่
ส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมที่เน้นไปทางด้านห้องสมุดโดยตรง ดังนั้นผลการวิจัย
นี้จึงเรียกได้ว่าเป็นข้อค้นพบใหม่เกี่ยวกับการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ฯ แบบเฉพาะเจาะจงไป
ส าหรับอาจารย์ผู้สอนทางด้านสารสนเทศศึกษา รวมถึงบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์และ
สาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง ตลอดจนอาจใช้เป็นแนวทางส าหรับอาจารย์ผู้สอนในสาขาวิชาอ่ืนๆ ในการ
น าไปใช้ออกแบบและพัฒนารายวิชาของตนเองที่มุ่งเน้นให้ได้ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่เป็นความสามารถใน
การสร้างนวัตกรรมในรูปแบบอ่ืนๆ ได้ ซึ่งความสามารถดังกล่าวสอดคล้องกับทักษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษที่ 21 ที่ประชาคมโลกก าลังมุ่งเน้นเพ่ือพัฒนาความสามารถทางด้านนี้และมีแนวโน้มว่าจะ
ส าคัญมากขึ้นเรื่อยๆ ทั้งในบริบททางด้านการศึกษาและบริบทขององค์กรต่าง ๆ 

กระบวนการเรียนรู้ฯ นี้พัฒนาขึ้นตามหลักการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ทฤษฎีกิจกรรม และ
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน โดยน ามาบูรณาการและมาประยุกต์ใช้ในการส่งเสริมการ
เรียนรู้เกี่ยวกับการคิดเชิงสร้างสรรค์และนวัตกรรมเพ่ือพัฒนาความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมห้องสมุดของผู้เรียนทางด้านสารสนเทศศึกษาและบรรณารักษศาสตร์และสารสนเทศศาสตร์ 
โดยเริ่มจากการมีองค์ประกอบต่างๆ ที่เกี่ยวข้องและเชื่อมโยงเข้ากับศาสตร์ดังกล่าว ไม่ว่าจะเป็นการ
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ใช้แหล่งข้อมูลห้องสมุดเป็นฐานในการสร้างนวัตกรรม สมาชิกในชุมชนที่มีบรรณารักษ์วิชาชีพเข้าร่วม
ด้วย ตลอดจนขั้นตอนการเรียนรู้ที่เริ่มจากการท าความเข้าใจปัญหา หรือความท้าทายซึ่งเป็นโจทย์
ที่มาจากสถานการณ์จากห้องสมุดเพ่ือเป็นจุดเริ่มต้นในการค้นหาวิธีการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่
เหมาะสมกับสถานการณ์ปัญหานั้นๆ และพัฒนาความคิดที่แปลกใหม่และแก้ปัญหาได้นั้นต่อยอดให้
กลายเป็นผลงานนวัตกรรมห้องสมุดอย่างมีเหตุผล เหมาะสม และสามารถน าไปใช้ประโยชน์กับ
หน่วยงานห้องสมุดได้จริง ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินการออกแบบอย่างเป็นระบบโดยอาศัยหลักการและ
แนวคิดดังที่ได้กล่าวมาแล้วในการพัฒนากระบวนการเรียนรู้ฯ นี้ โดยเริ่มจากการศึกษาความคิดเห็น
ของอาจารย์ผู้สอนเกี่ยวกับสภาพการจัดการเรียนการสอนในหลักสูตรสนเทศศึกษาและแนวทางการ
จัดการเรียนการสอนร่วมกับบรรณารักษ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์ฯ  ศึกษาความ
คิดเห็นของบรรณารักษ์เกี่ยวกับห้องสมุดและนวัตกรรม บทบาทความร่วมมือระหว่างผู้สอนกับ
บรรณารักษ์ และแนวทางการจัดการเรียนการสอนร่วมกับบรรณารักษ์เพ่ือส่งเสริมความสามารถใน
การสร้างสรรค์ฯ ศึกษาความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับออกแบบกระบวนการเรียนรู้ฯ เพ่ือเป็น
ข้อมูลประกอบในการสร้างกระบวนการเรียนรู้ฉบับที่ 1 จากนั้นน าไปตรวจสอบและประเมินคุณภาพ
กระบวนการเรียนรู้ฯ จากผู้ทรงคุณวุฒิเพ่ือพัฒนาเป็นกระบวนการเรียนรู้ฯ ฉบับที่ 2 ซึ่งมีการปรับปรุง
แก้ไขเพ่ิมเติมในรายละเอียดก่อนน าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนิสิตวิชาชีพสารสนเทศ จ านวน 
38 คน เมื่อเสร็จสิ้นการทดลองแล้วได้มีการปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้ฯ อีกเพียงเล็กน้อย และน าไป
ให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินรับรองกระบวนการเรียนรู้ฯ จ านวน 7 คน โดยมีผลการประเมินมีความ
เหมาะสมในระดับมากที่สุด ท าให้ได้องค์ประกอบที่ พัฒนาขึ้น 5 องค์ประกอบ ได้แก่ ชุมชน 
แหล่งข้อมูล เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน และการ
ประเมินผล ซึ่งสามารถอภิปรายรายละเอียดในแต่ละองค์ประกอบได้ดังนี้ 
 1. ชุมชน ในงานวิจัยนี้หมายถึง อาจารย์ผู้สอน บรรณารักษ์ และผู้เรียน ซึ่งเป็นสมาชิกที่เข้า
มามีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ตามกระบวนการต่างๆ โดยท าบทบาทหน้าที่แตกต่างกันออกไป 
กล่าวคือ อาจารย์ผู้สอนจะท าบทบาทหน้าที่หลักในการเป็นผู้ด าเนินการสอนและจัดกิจกรรมการ
เรียนรู้ต่างๆ ตามกระบวนการ กระตุ้นและสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนท ากิจกรรมการเรียนรู้ต่างๆ รวมทั้ง
เป็นผู้อ านวยความสะดวก ให้ค าแนะน า ชี้แนะ ให้ความช่วยเหลือ วางแผนการจัดกิจกรรมและงาน
ต่างๆ จัดพ้ืนที่และเครื่องมือที่เปิดโอกาสให้บุคคลต่างๆ มีปฏิสัมพันธ์ การติดต่อสื่อสาร และท างาน
ร่วมกันเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม นอกจากนี้ยังเป็นผู้ประสานความ
ร่วมมือในการด าเนินกิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ระหว่างอาจารย์กับบรรณารักษ์ และอาจารย์กับ
ผู้เรียน ให้้ผลสะท้อนกลับ (Feedback) ในการท ากิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้อย่างสม่ าเสมอ 
ตลอดจนและให้ความช่วยเหลือ ค าแนะน า เพ่ือแก้ไขปัญหาและอุปสรรคที่ เกิดขึ้น ในขณะที่
บรรณารักษ์ที่มาเข้าร่วมมีบทบาทเสริม ในการให้ค าแนะน าโดยให้ เน้นมุมมอง ความรู้และ
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ประสบการณ์ในการปฏิบัติงานห้องสมุดโดยจะต้องเป็นผู้มีใจเปิดกว้าง เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดง
ความคิดอย่างอิสระ ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้เรียนโดยไม่บอกค าตอบหรือแทรกแซงการสร้าง
แนวคิดของผู้เรียน และให้โอกาสผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ติดต่อสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์สนับสนุนการ
เรียนรู้ร่วมกันอย่างกระตือรือร้นและให้ความใส่ใจ ตลอดจนให้้ผลสะท้อนกลับ (Feedback) ในการท า
กิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ส่วนผู้เรียนมีบทบาทหน้าที่หลักในการเข้ามาเรียนรู้และด าเนิน
กิจกรรมต่างๆ ตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น จากผลการวิจัยที่พบว่าบทบาทที่ส าคัญที่สุดที่
ส่งผลต่อการท ากิจกรรมของผู้เรียนให้บรรลุเป้าหมายได้แก่ บทบาทของอาจารย์ผู้สอน โดยสมาชิกทุก
กลุ่มที่เข้าร่วมกิจกรรมให้ความเห็นสอดคล้องกันว่าอาจารย์ผู้สอนเป็นผู้ที่มีบทบาทส าคัญอย่างมากที่
ให้ผู้เรียนสามารถท ากิจกรรมต่างๆ ตามขั้นตอนและสร้างผลงานได้บรรลุเป้าหมาย เนื่องจากอาจารย์
ผู้สอนท าหน้าที่เป็นที่อาจารย์ที่ปรึกษาหลักของผู้เรียนแต่ละกลุ่มในการท าโครงงานนวัตกรรม
ห้องสมุดโดยให้ค าปรึกษา ค าแนะน า ติดตามงานอย่างสม่ าเสมอ และเป็นผู้ที่คอยกระตุ้นให้ผู้เรียนได้
แสดงออกทางความคิดตลอดระยะเวลาการท ากิจกรรม รวมถึงเสริมแรงให้ผู้เรียนตั้งใจท าโครงงาน
อย่างกระตือรือร้นตลอดเวลาโดยให้ค าชม ให้ก าลังใจผู้เรียนระหว่างการท างานตามขั้นตอนต่างๆ อีก
ทั้งการมีความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างอาจารย์ผู้สอนและผู้เรียนท าให้ผู้เรียนเกิดความมุ่งมั่นที่จะท างานให้
ส าเร็จตัวอย่างความคิดเห็นของผู้เรียนที่สะท้อนให้เห็น เช่น “อาจารย์ที่ปรึกษาประจ ากลุ่มเป็นอะไรที่
ส าคัญต่อตัวหนูมาก เพราะตลอดในการท างานโปรเจ็คนี้ไม่ว่าจะงานคู่หรืองานกลุ่มมันทั้งเครียดและ
กดดัน แต่อาจารย์เป็นเหมือนคนที่คอยชี้แนะและให้ค าแนะน าที่ดีมาก ช่วยให้การท างานมีจุดมุ่งหมาย
มากขึ้นรู้ว่าต้องเดินไปทางไหนถึงจะตรงเป้าหมาย บางครั้งอาจารย์เปรียบเสมือนที่ระบายค่ะ  เพราะ
กดดันจากการที่เห็นเพ่ือนได้ไอเดียแล้วแต่กลุ่มเรายังไม่ถึงไหนเลย แต่ด้วยความที่อาจารย์เป็นคนที่
รอบรู้มากๆ ค่ะ ท าให้ค าแนะน าของอาจารย์ช่วยได้มาก และท าให้การท างานก็เดินได้เร็ว อาจจะมี
หลายจุดที่ต้องแก้แม้ว่าจะได้ไอเดียแล้ว แต่ก็รู้สึกดีใจทุกครั้งที่อาจารย์ให้ค าชื่นชม เนื่องจากเบื้องหลัง
การท างานที่อาจารย์อาจจะไม่เคยได้รู้ว่าพวกเราผ่านอะไรกันมาบ้างกว่าจะได้ข้อมูลกว่าจะท า
นวัตกรรมเสร็จเลยคิดว่าการได้ก าลังใจเป็นส่วนที่ส าคัญเช่นกัน ความรู้สึกหนูหนูดีใจมากที่อาจารย์
สามารถตอบหนูได้ทุกเมื่อ ช่วยกระตุ้นไอเดียท าให้ไม่รู้สึกว่าหนูท างานโดดเดี่ยวเดียวดายกับเพ่ือน” 
สอดคล้องกับแนวคิดของ Vygotsky (1978) ที่ว่าการเรียนการสอนแบบใช้ปัญหาเป็นฐานนั้นผู้สอน
จะต้องแสดงบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวกหรือติวเตอร์ (Tutors) ที่มีหน้าที่คอยให้ค าแนะน า
ผู้เรียน เสริมต่อการเรียนรู้ให้ผู้เรียนสามารถสร้างหรือคิดหาวิธีแก้ปัญหาด้วยตนเอง  และสอดคล้อง
กับฐาปนี สีเฉลียว (2553) ที่พบว่าอาจารย์ผู้สอนมีบทบาทส าคัญอย่างมากในการพัฒนาทักษะการคิด
สร้างสรรค์ทางวิศวกรรรมศาสตร์ของผู้เรียนเนื่องจากอาจารย์ผู้สอนเป็นทั้งผู้จัดสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้ทางกายภาพ จิตภาพและสังคมภาพให้เอ้ือต่อการพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ เป็นผู้
วางแผนกิจกรรมการเรียนการสอน อ านวยความสะดวกในการเรียนรู้และให้ค าปรึกษาในทุกขั้นตอน
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การเรียนการสอน มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน การให้ค าชมเชยสามารถสร้างแรงจูงใจและ
เสริมแรงให้ผู้เรียนสนใจในการเรียนรู้ต่างๆ ซึ่งส่งผลต่อการพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์เป็นอย่าง
มาก และงานวิจัยของศิวนิต อรรถวุฒิกุล (2551) ที่พบว่าองค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดการส่งเสริมและ
สนับสนุนให้การด าเนินกิจกรรมเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพและประสบความส าเร็จคืออาจารย์ผู้สอน
ผู้ท่มีหน้าที่แนะน าสาระความรู้ ให้ความช่วยเหลือและเอ้ือต่อการด าเนินการจัดกิจกรรมต่างๆ ส่งเสริม
ให้ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมร่วมกัน รวมถึงเป็นบุคคลส าคัญในการสร้างแรงจูงใจและสร้างบรรยากาศใน
การเรียนรู้ให้กับผู้เรียนด้วย นอกจากนี้การที่มีเพ่ือนผู้เชี่ยวชาญนอกเหนือจากอาจารย์ผู้สอนที่เข้า
มาร่วมแลกเปลี่ยนแบ่งปันความรู้ ประสบการณ์ตลอดจนวิธีการท างานต่างๆ ท าให้ผู้เรียนได้รับ
ค าแนะน าที่ดีและตรงประเด็นที่ต้องการ ตลอดจนท าให้มองเห็นแนวทางในการท าโครงการมี
เป้าหมายชัดเจนยิ่งขึ้น  ในขณะที่บรรณารักษ์ท่ีเข้าร่วมก็มีบทบาทส าคัญรองลงมาซึ่งจากผลการวิจัยที่
พบว่า ผู้เรียนได้รับประโยชน์จากความรู้และประสบการณ์ตรงจากการท างานของบรรณารักษ์ที่ ให้
ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์กับงาน ได้ทราบทั้งจุดดีและจุดด้อยของงานจากมุมมองของบรรณารักษ์
ที่มาจากมิติของงานห้องสมุดจริง เนื่องจากผู้เรียนยังไม่มีประสบการณ์ท างานห้องสมุดและไม่ทราบ
รายละเอียดหรือขั้นตอนของงานห้องสมุดในสภาพการท างานจริงอย่างแท้จริง การได้รับความคิดเห็น
และข้อเสนอแนะต่างๆ จากบรรณารักษ์จึงช่วยท าให้ปรับปรุงงานได้รอบด้านและสอดคล้องกับการ
ด าเนินงานของห้องสมุดในสภาพจริงได้  นอกจากนี้การที่ผู้เรียนได้รับค าชมจากบรรณารักษ์ที่เห็น
ความทุ่มเทในการท างานเป็นก าลังใจให้ผู้เรียนมุ่งมั่นที่จะปรับปรุงงานให้ดียิ่งขึ้นด้วย ตัวอย่างความ
คิดเห็นของผู้เรียนที่สะท้อนให้เห็น เช่น “เป็นสิ่งที่ดีมากๆ ที่ให้มีพ่ีๆ บรรณารักษ์เข้ามามีส่วนร่วม 
เพราะได้ฟังข้อเสนอแนะค าแนะน าที่บางทีเราคิดไปไม่ถึงตรงนั้น อาจจะเป็นเพราะเราไม่เคยปฏิบัติ
หน้าที่ในจุดนั้นจริงๆ ก็มีพ่ีๆ คอยให้ค าแนะน าเป็นสิ่งที่ดีและส าคัญมากๆ ต่อการท างานในครั้งนี้” 
และ “สิ่งส าคัญนอกจากคอมเม้น คิดว่าค าชมก็มีส่วนส าคัญเช่นกันต่อการด าเนินงานเป็นการให้
ก าลังใจจากการท างานที่ได้เผชิญมาค่ะ” องค์ประกอบชุมชนที่มีสมาชิกเข้ามาร่วมที่ท าบทบาทหน้าที่
แตกต่างกันนี้สะท้อนให้เห็นถึงความส าคัญของบทบาทความร่วมมือระหว่างอาจารย์ผู้สอนกับ
บรรณารักษ์ที่สามารถเติมเต็มซึ่งกันและกันทั้งในส่วนทฤษฎีและปฏิบัติท าให้ผู้เรียนท ากิจกรรมได้
บรรลุเป้าหมายอย่างมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับงานวิจัยของศิริลักษณ์ ตรีสินธุ์ และคนอื่นๆ (2555) 
ที่ พัฒนารูปแบบที่มุ่งเน้นการใช้กระบวนการทางสังคมให้ผู้ เรียนเรียนรู้ร่วมกับผู้ อ่ืนทั้ งเพ่ือน 
ผู้เชี่ยวชาญ และผู้สอน เพ่ือเป็นการแลกเปลี่ยนแบ่งปันความรู้ ประสบการณ์ เน้นการเรียนรู้และการ
ฝึกปฏิบัติในโลกของความเป็นจริงเมื่อมีบุคคลอยู่ร่วมกันเพ่ือท ากิจกรรมในสังคมหรือชุมชนนั้น เพราะ
การมีกระบวนการเรียนรู้ร่วมกันทั้งในส่วนของการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับของกลุ่มเพ่ือน มีปฏิสัมพันธ์
ร่วมกับผู้เชี่ยวชาญ ท าให้เกิดความหลากหลายในการปรึกษาแสดงความคิดและสามารถสร้างการ
เรียนรู้ที่มีความหมายได้ และธัชกร สุวรรณจรัส (2553) พบว่าความรู้จากประสบการณ์ เช่น ความรู้
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จากประสบการณ์ของสมาชิกในทีม ความรู้จากประสบการณ์ของผู้ เชี่ยวชาญ ความรู้และ
ประสบการณ์ของเพ่ือนร่วมเรียนรู้เป็นปัจจัยส าคัญในการให้คนเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ สร้างความรู้
เพ่ือให้เกิดแนวคิด องค์ความรู้ใหม่ในการสร้างนวัตกรรมได้ สอดคล้องกับแนวคิดของ Pritchard 
(cited in Kim, 2011) ที่กล่าวถึงการท างานร่วมกันระหว่างบรรณารักษ์และอาจารย์ผู้สอนว่าสามารถ
ท างานร่วมกันในระดับเดียวกันได้ เช่น การท างานร่วมกันในลักษณะโครงงาน การเข้ามามีสอนร่วม
หรือมสี่วนร่วมในการเรียนการสอนในหลักสูตร เพราะประโยชน์ของการท างานร่วมกันท าให้ได้มุมมอง
ที่แตกต่างกัน และสามารถสนับสนุนซึ่งกันและกันเพ่ือให้ท างานได้บรรลุเป้าหมายได้เป็นอย่างดี ซึ่ง
การมีผู้เชี่ยวชาญเคยมีทักษะหรือประสบการณ์ในการแก้ปัญหามาก่อนจะสามารถให้ค าแนะน าและ
เสริมต่อข้อมูลจากประสบการณ์ที่เคยแก้ปัญหาจากหน้างานจะสามารถให้ค าแนะน าผู้เรียนที่ยังไม่มี
ประสบการณ์หรือมีประสบการณ์น้อยที่ ไม่สามารถนึกภาพออกได้ว่าจะแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพได้ (Clark 2006, cited in Hines & Hines, 2012) ซึ่งที่จริงแล้วบรรณารักษ์ท างาน
ใกล้ชิดกับอาจารย์ผู้สอนมาเป็นระยะเวลานานแล้ว แต่การท างานในลักษณะการฝังตัวของ
บรรณารักษ์ (Embedded librarian) ในลักษณะนี้มีจุดเด่นและเป็นกลยุทธ์นวัตกรรมการสอนแบบ
ใหม ่(Coats & Beric, 2011) 
 2. แหล่งข้อมูล เป็นส่วนสนับสนุนในการท ากิจกรรมตามขั้นตอนต่างๆ ของกระบวนการ
เรียนรู้ประกอบด้วย 1) แหล่งข้อมูลที่เป็นสถานที่ ได้แก่ หน่วยงานห้องสมุดที่ใช้เป็นฐานให้ผู้เรียน
ส ารวจและเก็บรวบรวมข้อมูลและด าเนินกิจกรรมตามขั้นตอนต่างๆ จนสร้างผลงานนวัตกรรม
ห้องสมุดซึ่งเป็นผลลัพธ์หนึ่งของกระบวนการเรียนรู้ฯ ได้ส าเร็จ 2) แหล่งข้อมูลที่เป็นบุคคล ซึ่ง
หมายถึงบุคลากรห้องสมุด ผู้ใช้บริการ และผู้มีส่วนเกี่ยวข้องอ่ืนๆ ที่สามารถให้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์
ในการท ากิจกรรมของผู้เรียน 3) แหล่งข้อมูลออนไลน์ เป็นข้อมูลในรูปแบบต่างๆ ที่อาจารย์ผู้สอน
จัดเตรียมไว้ให้ไม่ว่าจะเป็นสื่อการเรียนการสอน แนวทางการท ากิจกรรมตามขั้นตอนที่เป็นประโยชน์
ต่อการสร้างผลงานนวัตกรรมห้องสมุด รวมถึงการแบ่งปันข้อมูลร่วมกันระหว่างสมาชิกในชุมชนบน
พ้ืนที่ที่จัดเตรียมไว้ให้บนเครือข่ายสังคมออนไลน์ ซึ่งแหล่งข้อมูลเหล่านี้ต่างมีส่วนช่วยในการสนับสนุน
การท ากิจกรรมของผู้เรียน และสมาชิกในชุมชนให้ขับเคลื่อนไปจนส าเร็จบรรลุตามเป้าหมายได้ จาก
ผลวิจัยพบว่า ผู้เรียนเห็นความส าคัญและประโยชน์จากการได้ไปส ารวจ เก็บรวบรวมข้อมูลและค้นหา
ปัญหาต่างๆ จากห้องสมุดและผู้ใช้จริง และได้ใช้ประโยชน์จากสื่อการสอนและทรัพยากรสารสนเทศ
ออนไลน์ต่าง ๆ ที่จัดเตรียมไว้อย่างมาก เพราะเป็นแนวทางในการท างานและช่วยให้ผู้เรียนวาง
แผนการท างานได้ตามระยะเวลาที่ก าหนดไว้ ท าให้ท างานได้บรรลุเป้าหมาย อีกทั้งเข้าถึงได้ง่าย 
ในขณะที่อาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์ให้ความเห็นสอดคล้องกันว่าแหล่งข้อมูลออนไลน์ที่เตรียมไว้
หรือแบ่งปันร่วมกัน มีประโยชน์และเพียงพอต่อการท างาน ท าให้เกิดความเข้าใจตรงกันในการท างาน
ตามกระบวนการ โดยเฉพาะส่วนพ้ืนที่กระดานความคิดที่สมาชิกทุกกลุ่มทุกคนเข้ามาร่วมแบ่งปัน
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ข้อมูลกันผ่านทางสังคมออนไลน์ที่มีความเคลื่อนไหวตลอดเวลา ท าให้ได้รับข้อมูลใหม่ๆ หรือสิ่งที่ไม่
เคยรู้มาก่อน สามารถกระตุ้นความคิดและท าให้เกิดความสนใจที่จะน าข้อมูลที่ได้ไปคิดต่อยอดหรือ
น าไปคดิเพ่ือพัฒนาเป็นนวัตกรรมห้องสมุดได้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของคูมาร์ (2558) ทีไ่ด้สรุปไว้ว่า
การจะสร้างนวัตกรรมที่ประสบความส าเร็จแบบบริษัทชั้นน าในเรื่องนวัตกรรมทั่วโลกนั้นมีหลักการ
เบื้องต้นที่องค์กรต่าง ๆ ยึดเป็นหลักการส าหรับการพัฒนานวัตกรรม ซึ่งก็คือ การสร้างนวัตกรรมจาก
ประสบการณ์ โดยเฉพาะประสบการณ์ของผู้ใช้ซึ่งจัดว่าเป็นปัจจัยส าคัญที่สร้างความส าเร็จให้กับทุกๆ 
องค์กรเพราะถือว่าเป็นจุดเริ่มต้นที่ส าคัญในการสร้างนวัตกรรม ดังนั้นแหล่งข้อมูลบุคคลทั้งในองค์กร
และผู้ ใช้บริการห้องสมุดที่ เกี่ยวข้องจึงนับว่าเป็นอีกแหล่งข้อมูลส าคัญในการสร้างนวัตกรรม  
นอกจากนี้แหล่งข้อมูลที่เป็นพ้ืนฐานในการสร้างนวัตกรรมคือจะต้องรู้จักองค์กร มีความเข้าใจใน
บริบทขององค์กร ก็จะเป็นอีกแหล่งข้อมูลที่ท าให้รู้ถึงปัญหาและระบุปัญหาที่แท้จริงที่เกิดขึ้นได้ (อุรา
รัตน์ วงศ์ศิลป์, 2552) และสอดคล้องกับแนวคิดของศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ (2557) ที่ว่าพ้ืนฐาน
ของการออกแบบบริการคือให้ความส าคัญกับประโยชน์ของผู้ใช้เป็นหลัก ดังนั้นในการออกแบบ
บริการทั้งที่เป็นการพัฒนาปรับปรุงหรือสร้างสรรค์นวัตกรรมจะต้องมีการส ารวจและเก็บข้อมูลจากผู้มี
ส่วนได้ส่วนเสีย เช่น บุคลากรห้องสมุด ผู้ใช้บริการ เพื่อให้สามารถระบุถึงปัญหาภายในระบบบริการที่
ส่งผลกระทบต่อพฤติกรรมการใช้บริการของผู้ใช้ได้ทั้งนี้เพ่ือจะน าข้อมูลดังกล่าวมาสร้างเป็นโจทย์ใน
การออกแบบบริการที่ให้ความส าคัญกับประโยชน์ของผู้ใช้เป็นหลัก ในขณะที่แหล่งข้อมูลออนไลน์
นอกจากจะมีสื่อการเรียนการสอนที่เป็นพ้ืนฐานส าหรับการท ากิจกรรมโดยทั่วไปแล้ว ในส่วนที่สมาชิก
มีการแบ่งปันข้อมูลร่วมกันที่ได้มาจากการอ่านหรือการได้ข้อมูลที่แปลกใหม่จากอินเทอร์เน็ต อาจจะ
น ามาซึ่งแนวคิดดีๆ และน าไปสู่การเชื่อมโยงความคิดที่มีการผสมผสานซึ่งอาจน าไปสู่ความคิด
สร้างสรรค์ได้ (วรภัทร์ ภู่เจริญ, 2543) นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับผลการวิจัยของ Gomez, Salazar, 
and Vargas (2016) ที่พบว่า แหล่งข้อมูลต่างๆ ทั้งที่ เป็นแหล่งข้อมูลภายในและภายนอก เช่น
แหล่งข้อมูลที่เป็นลูกค้า ที่ปรึกษาหรือผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องต่างๆ เป็นปัจจัยส าคัญที่ท าให้ความสามารถ
ทางนวัตกรรม เนื่องจากกระบวนการทางนวัตกรรมจะต้องใช้ แหล่งข้อมูลที่หลากหลายและส่งผลต่อ
ความสามารถในการสร้างนวัตกรรมด้วย โดยเฉพาะหากเป็นนวัตกรรมผลิตภัณฑ์และนวัตกรรมการ
บริหารข้อมูลจากลูกค้าเป็นสิ่งที่ส าคัญและจ าเป็นอย่างมาก การใช้แหล่งข้อมูลที่แตกต่างกัน เช่น 
ข้อมูลพ้ืนฐานจากองค์กรหรือแม้แต่จากลูกค้ามีอิทธิพลและเป็นตัวเร่งปฏิกิริยา (catalyst) ในการ
พัฒนานวัตกรรม และส่งผลต่อประสิทธิภาพนวัตกรรม (Pejić, 2015) และสอดคล้องกับงานวิจัยของ
ชุลีพร ปิ่นสุวรรณ (2556) ในขั้นตอนที่ผู้เรียนจะต้องสืบค้นรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่างๆ เช่น 
แหล่งข้อมูลที่ผู้สอนจัดเตรียมให้ ความรู้จากประสบการณ์หรือจากเว็บไซต์อ่ืนๆ เพ่ือหาวิธีการ
แก้ปัญหาที่หลากหลายแปลกใหม่มีส่วนส่งเสริมให้ผู้ เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์เพ่ิมข้ึน 
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 3. คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน  เป็นการใช้เครื่องมือเทคโนโลยีต่าง ๆ  
ที่สนับสนุนการด าเนินกิจกรรมต่างๆ ในแต่ละบทบาทของสมาชิกในชุมชนซึ่งก็คืออาจารย์ผู้สอน 
ผู้เรียน และบรรณารักษ์ให้ท างานร่วมกันได้อย่างสะดวกและราบรื่น ซึ่งถือได้ว่าเป็นองค์ประกอบหนึ่ง
ทีม่ีความส าคัญและส่งผลท าให้ผู้เรียนสามารถท ากิจกรรมต่างๆ ตามขั้นตอนตามกระบวนการเรียนรู้ฯ 
จนสามารถสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดได้ส าเร็จ เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน
ที่น ามาใช้ประกอบด้วย 3 ประเภทหลักๆ คือ 1) ระบบการจัดการเรียนการสอน เป็นเครื่องมือที่ใช้ใน
การการบริหารจัดการรายวิชาและสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้ เรียนตามกระบวนการเรียนรู้ ฯ  
2) เครื่องมือท างานร่วมกันแบบออนไลน์ เป็นเครื่องมือที่ใช้สนับสนุนการท ากิจกรรมการเรียนการสอน
ตามข้ันตอนของกระบวนการเรียนรู้ฯ  มีลักษณะเป็นเครื่องมือออนไลน์ที่ใช้สนับสนุนกระบวนการทาง
ปัญญาแบบร่วมมือ สนับสนุนกระบวนการคิดและการท ากิจกรรมร่วมกันของผู้เรียน เช่น เครื่องมือ
สร้างผังความคิดแบบออนไลน์ร่วมกัน เครื่องมือสร้างและแบ่งปันเอกสารออนไลน์ร่วมกัน เป็นต้น  
3) เครือข่ายสังคมออนไลน์ เป็นเครื่องมือหลักที่ใช้เป็นช่องทางในการติดต่อสื่อสารร่วมกันระหว่าง
สมาชิกในชุมชนไม่ว่าจะเป็นอาจารย์ผู้สอน บรรณารักษ์ และผู้เรียน เนื่องจากสามารถสนับสนุนใน
ด้านการติดต่อสื่อสารระหว่างกันได้อย่างสะดวก รวดเร็ว ได้มากเท่าที่ต้องการ โดยไม่มีข้อจ ากัดใน
เรื่องเวลาและสถานที่ ซึ่งสอดคล้องกับแนวทางในการเรียนและการออกแบบสภาพแวดล้อมการ
เรียนรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันที่มุ่งให้ผูเรียนแตละคนสามารถเรียนรูรวมกับ 
ผูอ่ืนไดโดยใชคอมพิวเตอรเสมือนหนึ่งในตัวกลางระหวางกันเพ่ือท าให้เกิดการเชื่อมโยงแลกเปลี่ยน
ความคิดมุมมองด้วยปัญญาในระหว่างกระบวนการกลุ่ม และสามารถที่จะเรียนรูรวมกับบุคคลได้ 
อีกทั้งยังช่วยในด้านการจัดการ ลดภาระทางปัญญาตลอดจนขยายความสามารถทางปัญญาของ
ผู้เรียนได้ (ใจทิพย์ ณ สงขลา, 2550: 183, วิทยา อารีราษฎร์, จรัญ แสนราช และมนต์ชัย เทียนทอง , 
2548: 76) และจากผลการวิจัยที่พบว่า สมาชิกในชุมชนไม่ว่าจะเป็นผู้เรียน อาจารย์ผู้สอน และ
บรรณารักษ์บรรณารักษ์ที่เข้าร่วมแสดงความคิดเห็นสอดคล้องไปในทิศทางเดียวกันว่า เครื่องมือ
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการท างานร่วมกันมีส่วนส าคัญอย่างมากในการเอ้ืออ านวยความสะดวกในการ
ท ากิจกรรมต่างๆ ตามกระบวนการเรียนรู้ฯ โดยส่งผลในแง่การติดต่อสื่อสารและสนับสนุนการท า
ร่วมกันได้อย่างสะดวกได้โดยไม่จ ากัดเรื่องเวลาและสถานที่ เนื่องจากเป็นการร่วมมือกันหลายฝ่าย  
ไม่ว่าผู้เรียน อาจารย์ บรรณารักษ์อยู่ที่ใดก็สามารถสื่อสารระหว่างกันได้ทันเวลา ลดระยะเวลาในการ
เดินทางที่จะต้องพบปะเพ่ือท ากิจกรรมร่วมกันแบบเผชิญหน้ากัน รวมถึงช่วยอ านวยความสะดวก
ให้กับอาจารย์ผู้สอนในการบริหารจัดการรายวิชาที่มีผู้ที่เกี่ยวข้องจ านวนมากด้วย ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยหลายชิ้น เช่น งานวิจัยของวราภรณ์ ผ่องสุวรรณ (2553) ที่พบว่าคอมพิวเตอร์สนับสนุนการ
เรียนรู้ร่วมกันสามารถช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันในทีมได้เพราะเป็นช่องทางที่ช่วยให้สมาชิกใน
ทีมมีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน ช่วยในการแลกเปลี่ยนแบ่งปันความรู้โดยไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องเวลาและสถานที่ 
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งานวิจัยของ อัญชนา สุขสมจิตร (2556) ที่พบว่าการน าเครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้
ร่วมกันในการท าโครงงาน ไม่ว่าจะเป็นการระดมสมองออนไลน์ร่วมกัน การใช้เครื่องมือ เครือข่าย
สังคมออนไลน์ สามารถสนับสนุนทั้งผู้เรียนและผู้สอนให้สามารถท าการเรียนการสอนได้ทุกท่ี ทุกเวลา 
และทุกสถานที่ รวมถึงเป็นช่องทางให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันด้วย นอกจากนี้ยังพบว่าการใช้เครื่องมือ
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันยังท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันระหว่างสมาชิกใน
ชุมชนทุกคน เช่น ส่งผลให้ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการท างาน ประสบการณ์ของเพ่ือนกลุ่มอ่ืนที่เข้ามา 
โพสต์มาแบ่งปันงานของแต่ละกลุ่มระหว่างขั้นตอนการท าโครงงาน รวมทั้งแบ่งปันข้อมูลในการท า
โครงงานร่วมกันภายในกลุ่มได้อย่างสะดวก อีกทั้งยังเป็นการช่วยในการกระตุ้นให้ความกระตือรือร้น 
เกิดแรงผลักดัน และสร้างแรงจูงใจในการท างานซึ่งเป็นการกระตุ้นทั้งสมาชิกในกลุ่มตัวเองและเป็น
การกระตุ้นผู้เรียนระหว่างกลุ่ม ตลอดจนสนับสนุนการท างานร่วมกันในแต่ละขั้นตอนได้อย่างสะดวก
และราบรื่น เพราะผู้เรียนใช้เครื่องมือท างานร่วมกันแบบออนไลน์ที่ก าหนดให้ในการท ากิจกรรมต่าง ๆ 
ตามขั้นตอนโดยให้ความเห็นว่ามีประโยชน์และสามารถเอ้ืออ านวยความสะดวกได้มากในการท างาน
ต่าง ๆ ที่ได้รับมอบหมาย และการมีเครื่องมือที่หลากหลายอีกทั้งสามารถเข้าถึงแอพพลิเคชันบน
โทรศัพท์มือถือได้ท าให้สะดวกในการท างานและติดต่อสื่อสารได้ทุกที่ทุกเวลา การใช้งานไม่ยาก ท าให้
รู้สึกสนุกและกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้และใช้เครื่องมือใหม่ ๆ ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์และ
ท างานร่วมกันได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสามารถสร้างผลงานนวัตกรรมห้องสมุดได้บรรลุเป้าหมาย
ของกิจกรรมที่ก าหนดไว้ได้ งานวิจัยของ Collis and Margaryan (2004) ที่ใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุน
การเรียนรู้ร่วมกันในกิจกรรมที่มีงานเป็นฐาน โดยมีการใช้เครื่องมือออนไลน์ต่างๆ หลากหลาย
ประเภท เช่น เครื่องมือผังความคิด เครื่องมือที่สนับสนุนการระดมสมองหรือการบันทึกและเครื่องมือ
ที่ให้การช่วยเหลือต่อการเรียนรู้  ซึ่งการใช้เครื่องมือเหล่านี้ท าให้สามารถส่งงาน การแลกเปลี่ยน
แบ่งปัน การอภิปราย และเปรียบเทียบความก้าวหน้าระหว่างเพ่ือนด้วยกัน โดยมีผู้ให้ค าแนะน าหรือ
ให้ความช่วยเหลือในกระบวนการแก้ปัญหาเกี่ยวกับงานเข้าร่วมด้วยได้อย่างสะดวกและเอ้ือประโยชน์
ในการท างานร่วมกันได้ รวมถึงงานวิจัยของ เนาวนิตย์ สงคราม (2554) ที่พบว่าการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร เช่น การเรียนรู้บนออนไลน์เป็นองค์ประกอบส าคัญที่มีส่วนช่วยผู้เรียนใน
การสร้างนวัตกรรม เพราะในขั้นตอนย่อยของมีการท ากิจกรรมการเรียนรู้นั้น ผู้เรียนได้ท ากิจกรรม
สนทนา การหาข้อตกลงร่วมกัน การหาแนวทางในการท างาน การเรียนรู้ข้อมูลทางนวัตกรรมจาก
แหล่งข้อมูลออนไลน์ที่จัดเตรียมไว้ให้ มีการระดมสมองแลกเปลี่ยนเรียนรู้บนเครือข่ายร่วมกัน เป็นต้น 
 4. เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นเทคนิคที่จะน าไปใช้ในแต่ละกิจกรรมซึ่งมีความ
สอดคล้องกับขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ฯ โดยเลือกเทคนิคที่หลากหลายและหมุนเวียนหลาย
เทคนิคและไม่ควรใช้เทคนิคเดียวเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความคิดไหลลื่น ช่วยในการขยายขอบเขตความคิด
เดิม ๆ ให้ได้ความคิดที่หลากหลายเพ่ือน าเพ่ือน าไปสู่ความคิดในการสร้างสิ่งใหม่ (ฮิกกิ้นส์, 2554; ทิศ
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นา แขมมณี, 2554; วรภัทร์ ภู่เจริญ, 2543) โดยผู้วิจัยได้ออกแบบและวางแผนโดยที่เทคนิคที่ใช้จะ
สอดคล้องกับเครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันด้วย เช่น ในขั้นตอนสร้างแนวคิดใน
การแก้ปัญหาจะใช้เทคนิคการระดมสมองด้วยผังความคิดเพ่ือสร้างแนวคิดใหม่  ๆ ร่วมกัน  เทคนิคนี้
จะท าให้กระตุ้นสมองให้ผู้เรียนเกิดความคิดอย่างอิสระและแนวคิดที่หลากหลาย ซึ่งจะน าไปสู่แนวคิด
ใหม่ ๆ ที่จะน าไปใช้ในการแก้ปัญหาได้ โดยผู้เรียนจะท ากิจกรรมร่วมกันโดยใช้เครื่องมือผังความคิด
ออนไลน์ เป็นต้น และมีการก าหนดกรอบของเทคนิคให้กับผู้เรียนในการท ากิจกรรมแต่ละขั้นตอนเพ่ือ
ไม่ให้เกิดความสับสนตามที่ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ค าแนะน าไว้ และสอดคล้องกับแนวคิดของ McFadzean 
(1998) ที่กล่าวว่าการที่มีการวางแผนกรอบการใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีความส าคัญ
เพราะจะเป็นแนวทางทั้งส าหรับผู้อ านวยความสะดวกและผู้ใช้ในการเลือกใช้เทคนิคเหล่านั้นได้อย่าง
เหมาะสมกับสถานการณ์และกลุ่ม  ส าหรับเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ใช้ เช่น เทคนิคการ
ระดมสมองที่เป็นเทคนิคพ้ืนฐานและเป็นส่วนผสมในเทคนิคอ่ืน ๆ ซึ่งจะมีอยู่ในทุกขั้นตอนของ
กระบวนการเรียนรู้ฯ เทคนิคการเปรียบเทียบกับสิ่งอ่ืน เช่น การเทียบเคียงผลิตภัณฑ์ บริการ หรือ
แนวปฏิบัติที่ดีของห้องสมุดอ่ืน การท ารายการตรวจสอบปัญหาเพ่ือค้นหาปัญหากับผลิตภัณฑ์และ
บริการที่มีอยู่ เทคนิคการกลับไปที่ผู้ใช้หรือลูกค้าเพ่ือให้ได้ปัญหาและประสบการณ์จากมุมมองของ
ผู้ใช้ เทคนิคการท าแผนภูมิ Why-Why และเทคนิคการสร้างประสบการณ์จากผู้ใช้ (Journey map) 
เพ่ือวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหา เทคนิค SCAMPER และเทคนิคผังความคิด (Mind mapping) 
เพ่ือให้ได้ความคิดที่แปลกใหม่ จ านวนมากและหลายหลาย  เทคนิคกระดานแนวคิด (Idea board) 
เทคนิคการสร้างความเห็นพ้องร่วมกันเพ่ือสร้างการยอมรับร่วมกัน เป็นต้น ในการเลือกเทคนิคที่จะ
น าไปใช้นั้นมีความสอดคล้องกับแนวคิดของ Osborn และ Parnes (cited in Creative Education 
Foundation, 2015) ที่ให้ค าแนะน าสรุปไว้ว่าการใช้เครื่องมือหรือเทคนิคนั้นต้องเลือกทั้งเทคนิคที่
สนับสนุนการคิดแบบอเนกนัยหรือการคิดหลายทาง (divergent thinking) ที่ต้องอาศัยจินตนาการ 
และการคิดแบบเอกนัย (convergent thinking) ที่คิดแคบลงมาเพ่ือให้ได้แนวคิดที่จะไปแก้ปัญหาที่ดี
ที่สุดให้สอดคล้องขั้นตอนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งการจากศึกษามีงานวิจัยหลายชิ้นที่น าเทคนิค
การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มาใช้เป็นกลยุทธ์ในการเรียนการสอน เช่น งานวิจัยของวิลาวัณย์ จินวร
รณ (2554) ที่พบว่าการน าเทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มาออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน
ในลักษณะการเรียนแบบร่วมมือในกิจกรรมการแก้ปัญหาส่งเสริมให้สมาชิกในกลุ่มได้พูดคุย ปรึกษา 
โต้แย้งความคิดระหว่างกันดังนั้นจึงเกิดความคิดที่หลากหลายมากกว่าผู้เรียนที่เรียนคนเดียว ส่งผลให้
คะแนนความความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้นกว่าก่อนเรียน งานวิจัยของเสมอกาญจน์ โสภณหิรัญรักษ์ 
(2557) ที่แนะน าไว้ว่าการเลือกกลยุทธ์การเรียนการสอนที่เหมาะสมสามารถกระตุ้นให้ผู้เรียนพัฒนา
สรรถนะการคิดแก้ป้ญหาเชิงสร้างสรรค์ได้  ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของเนาวนิตย์ สงคราม (2554)  
ที่สรุปไว้ว่า การที่ผู้เรียนสามารถสร้างนวัตกรรมได้สูงขึ้นมาในอีกระดับหนึ่งและท าให้เกิดความคิด
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สร้างสรรค์ได้จะต้องมีการใช้เทคนิคต่างๆ เข้ามาช่วย เช่น เทคนิคการระดมสมอง เทคนิคหมวกคิด  
6 ใบ ซึ่งเป็นเทคนิคที่ได้รับการยอมรับว่าสามารถส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ความคิดนอก
กรอบให้กับผู้เรียนได้ และการใช้เทคนิคเหล่านี้เพ่ือสร้างผลงานนวัตกรรมเป็นการมุ่งให้ผู้เรียนได้
เนื้อหาและองค์ความรู้ใหม่ด้วย ส่วนงานวิจัยที่เน้นการใช้เทคนิคระดมสมอง เช่น ชุลีพร ปิ่นสุวรรณ 
(2556) พบว่าการให้ผู้เรียนร่วมกันระดมสมองและสืบเสาะหาวิธีการแก้ไขปัญหาร่วมกันเป็นการฝึกให้
ผู้เรียนมีทักษะการคิดริเริ่ม ความคิดแปลกใหม่ไม่ซ้ าใครซึ่งการใช้เทคนิคนี้มีประสิทธิภาพกว่าการให้
ผู้เรียนคิดเดี่ยวอาจเนื่องมาจากประสบการณ์ แนวคิดวิธีการค้นหาข้อมูลต่างกัน ท าให้ได้แนวทางที่
หลากหลายและแปลกใหม่ สอดคล้องกับ Cropley (2001) Nickerson (1998) และPiirto (2004) ที่
ล้วนกล่าวถึงเทคนิคระดมสมองว่าเป็นเทคนิคหนึ่งที่นิยมมากที่สุดที่สามารถน ามาใช้ในการสร้าง
แนวคิดที่หลากหลายได้โดยเฉพาะการระดมสมองแบบกลุ่มและถือว่าเป็นวิธีที่พ้ืนฐานที่สุดที่จะช่วยให้
เกิดความคิดสร้างสรรค์ สร้างจินตนาการทางความคิดได้ นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
พรรณิสรา จั่นแย้ม (2558) ที่มีการใช้เทคนิคร่วมกับเครื่องมือออนไลน์และพบว่าการเพ่ิมเติมกลยุทธ์
การเรียนการสอนที่ใช้ผังความคิดกราฟิกแบบร่วมมือออนไลน์ในการสร้างแผนภาพแบบต่างๆ 
สามารถท าให้ผู้เรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเสริมสร้างความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ได้ 
 5. การประเมินผล เป็นการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียนซึ่งเป็นการติดตามผลการด าเนิน
กิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ที่จัดขึ้น โดยการประเมินผลนี้เป็นเกณฑ์ในการตัดสินผลส าเร็จของ
กระบวนการเรียนรู้ฯ ซึ่งประกอบด้วย 1) การประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมโดยใช้
แบบทดสอบความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม มีลักษณะเป็นแบบอัตนัยที่มีสถานการณ์
ปัญหาทางด้านห้องสมุด โดยด าเนินการทดสอบผู้เรียนก่อนและหลังเรียน 2) การประเมินผลงาน
นวัตกรรมห้องสมุด เป็นการประเมินผลงานนวัตกรรมห้องสมุดที่ เป็นผลลัพธ์ที่เกิดจากการสร้างสรรค์
ของกลุ่มผู้เรียนตามกระบวนการเรียนรู้ฯ จนพัฒนาเป็นผลงานนวัตกรรมห้องสมุดได้เป็นผลส าเร็จ ซึ่ง
ผลงานที่ได้จะสะท้อนให้เห็นถึงความสามารถในการสร้างสรรค์ผลงานนวัตกรรมห้องสมุด ใช้แบบ
ประเมินผลงานนวัตกรรมห้องสมุด โดยมีอาจารย์ผู้สอนและกลุ่มบรรณารักษ์ท่ีเข้าร่วมในกระบวนการ
เรียนรู้ฯ เป็นผู้ประเมินผลงาน รวมทั้งร่วมกันอภิปรายจุดเด่น จุดด้อย ให้ค าแนะน าและข้อเสนอแนะ
ต่างๆ กับผู้เรียน นอกจากนี้ยังมีการติดตามและประเมินผลระหว่างทางในกิจกรรมการรายงาน
ความก้าวหน้าของโครงการนวัตกรรมห้องสมุดโดยผู้เรียนจะน าเสนอความก้าวหน้าของงานให้กับ
สมาชิกที่เข้าร่วมทั้งหมดแบบเผชิญหน้าในชั้นเรียน และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นร่วมกันเพ่ือปรับปรุง
และพัฒนางาน รวมถึงผู้วิจัยยังใช้วิธีการสังเกตพฤติกรรมของสมาชิกท้ัง 3 กลุ่มโดยเฉพาะผู้เรียนที่เข้า
ร่วมกิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ทั้งแบบเผชิญหน้าและการใช้งานบนระบบฯ ตลอดระยะเวลา
ด าเนินการด้วย ซึ่งจากที่กล่าวมาข้างต้นแสดงให้เห็นว่ามีการประเมินผลการเรียนรู้ที่สอดคล้องกับ
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แนวคิดการประเมินผลตามสภาพจริงและเพ่ือให้สอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ตามสภาพจริง 
(Authentic learning) ที่ผู้วิจัยพัฒนากระบวนการเรียนรู้ โดยเน้นให้ผู้เรียนได้ท างาน ปฏิบัติกิจกรรม 
และสร้างผลผลิตที่เป็นชิ้นงานใหม่ที่สะท้อนถึงความสามารถของผู้เรียนเพ่ือให้เกิดผลการเรียนรู้ โดยมี
การประเมินผลการเรียนรู้ระหว่างเรียน (Formative assessment) และการประเมินผลการเรียนรู้
หลังเรียนหรือการประเมินผลรวม (Summative assessment) ด้วยวิธีที่กล่าวมาแล้วข้างต้น  
(พิมพันธ์ เดชะคุปต์, 2560) สอดคล้องกับงานวิจัยของเสมอกาญจน์ โสภณหิรัญรักษ์ (2557)  
ที่แนะน าเกี่ยวกับองค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพ่ือส่งเสริมให้เกิด
ความสามารถในคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ว่าควรมีการก าหนดการประเมินผลทั้งการประเมินผล
ระหว่างเรียนและการประเมินผลโดยรวม โดยที่การประเมินผลผู้เรียนระหว่างเรียนเป็นระยะท าได้
จากการประเมินจากงานย่อยที่ส่งเพ่ือเป็นการตรวจสอบความเข้าใจและสามารถให้ข้อมูลป้อนกลับ
เพ่ือให้ผู้เรียนพัฒนาและปรับปรุงผลงาน นอกจากนี้อาจท าในรูปการตรวจสอบความเข้า ใจด้วย
แบบทดสอบหรือประเมินโครงงานเพ่ือดูความคิดรวบยอดที่ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์และน าเสนอ
ผ่านโครงงานได้ ซึ่งจากผลการวิจัยที่พบว่า ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นที่ต้องการจะน าเสนอผลงาน
ของตนเอง ให้ความสนใจการน าเสนอผลงานของกลุ่มอ่ืน และเห็นถึงประโยชน์ของการน าเสนอ
ผลงานให้กับผู้ที่เข้าร่วมฟัง โดยให้ความเห็นว่าท าให้ทราบข้อดี ข้อบกพร่องของผลงานตนเอง และได้
ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่างๆ ที่เป็นประโยชน์จากผู้เข้าร่วมฟังหลายกลุ่มไม่ว่าจะเป็นกลุ่ม
อาจารย์ผู้สอน กลุ่มบรรณารักษ์ และจากกลุ่มผู้เรียนด้วยกัน นอกจากนี้ยังพบว่าการที่มีการก าหนดให้
ผู้เรียนได้รายงานความก้าวหน้าในชั้นเรียนเป็นการกระตุ้นการท างานของผู้เรียนที่ดี ท าให้เกิดความ
กระตือรือร้นและได้รับความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่างๆ ที่เป็นประโยชน์อย่างมากในการปรับปรุง
งานให้ดียิ่งขึ้นก่อนจะน าไปพัฒนาในขั้นตอนต่อๆ ไป สะท้อนให้เห็นว่ าการประเมินผลระหว่าง
สามารถช่วยก ากับและติดตามผู้เรียนได้ ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียน เช่น “การรายงาน
ความก้าวหน้านั้นท าให้นิสิตแต่ละกลุ่มได้ข้อเสนอแนะจากอาจารย์เพิ่มเติมเก่ียวกับแนวคิดนวัตกรรมที่
เราได้ตัดสินใจเลือกที่จะท าว่ามีความเหมาะสมหรือไม่ ควรเพ่ิมหรือปรับเปลี่ยนส่วนไหนของ
นวัตกรรมของเราหรือไม่ เพ่ือให้ได้นวัตกรรมที่สมบูรณ์และมีประสิทธิภาพมากขึ้น อีกทั้งยังได้ข้อคิด
ต่างๆหลากหลายมุมทั้งจากพ่ีๆ บุคลากรห้องสมุดภายนอก และเพ่ือนๆ ในชั้นเรียน ส่วนการน าเสนอ
ผลงานที่เสร็จสิ้นแล้ว ข้อดีคือหลังจากน าเสนอเสร็จสิ้นก็ได้รับคอมเม้นต์และค าชมต่าง ๆ จากอาจารย์ 
ท าให้นิสิตเกิดความภาคภูมิใจหลังจากที่ได้ท าผลงานร่วมกันมาอย่างยาวนาน” สอดคล้องกับชนาธิป 
พรกุล (2555) ที่สรุปไว้ว่า การประเมินผลเป็นกระบวนการส าคัญที่มีส่วนเสริมสร้างความส าเร็จให้กับ
ผู้เรียน และเป็นส่วนหนึ่งของกระบวนการจัดการเรียนการสอน โดยที่การสอนและการประเมินผล
จ าเป็นต้องมีลักษณะสอดคล้องกันและด าเนินควบคู่กันไป เช่น เมื่อมีการเรียนการสอนแบบผู้เรียน
เป็นศูนย์กลางที่มีลักษณะการเรียนรู้ที่แท้จริงจะต้องมีการประเมินผลตามสภาพจริงด้วย 
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 ส าหรับขั้นตอนของรูปแบบกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎี
กิจกรรมโดยใช้คอมพิวเตอร์สนันสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการสร้างสรรค์
นวัตกรรมห้องสมุดส าหรับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศที่พัฒนาขึ้น จากผลการศึกษาพบว่าประกอบไปด้วย 
7 ขั้นตอน ได้แก่ 1) เตรียมความพร้อม (Orientation) 2) ท าความเข้าใจปัญหา (Understand the 
problems) 3) สร้างแนวคิดนวัตกรรม (Generate innovative ideas) 4) เลือกแนวคิดนวัตกรรม 
(Select innovative ideas) 5) น า เสนอแนวคิดนวัตกรรมเพ่ื อขอความ เห็ นชอบ  (Present 
innovative ideas for approval) 6) วางแผนและสร้างผลงานนวัตกรรม (Plan and Create the 
innovation) และ 7) เผยแพร่ผลงานนวัตกรรม (Disseminate the innovation) ซึ่ งผู้ วิจัยจะ
น าเสนอการอภิปรายผลในภาพรวม ดังนี้ 
 จากการน าขั้นตอนดังกล่าวไปทดลองใช้ในการจัดกิจกรรมให้กับนิสิตวิชาชีพสารสนเทศที่เป็น
กลุ่มตัวอย่าง รวมจ านวนทั้งสิ้น 16 สัปดาห์ ซึ่งในภาพรวมของการจัดการเรียนการสอนตาม
กระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น มีการด าเนินการจ านวน 2 รอบ โดยที่สัปดาห์ที่ 1-3 เป็นขั้นเตรียม
ความพร้อม และสัปดาห์ที่ 4 เป็นการด าเนินการตามขั้นตอนในชั้นเรียนแบบเผชิญหน้าก่อนเพ่ือให้
ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในขั้นตอน วิธีการเรียนรู้ และได้ฝึกปฏิบัติการท ากิจกรรมตามขั้นตอนแบบ
เบื้องต้นในภาพรวมก่อน จากนั้นด าเนินการจริงตามขั้นตอนจ านวน 2 รอบ (รอบละ 6 สัปดาห์) ได้แก่ 
สัปดาห์ที่ 5-10 ด าเนินการรอบที่ 1 เริ่มตั้งแต่ขั้นตอนท าความเข้าใจปัญหาจนถึงขั้นเผยแพร่ผลงาน 
โดยผู้เรียนจะท ากิจกรรมต่าง ๆ ตามขั้นตอนดังกล่าวในลักษณะการท าโครงงานนวัตกรรมแบบจับคู่ 
(กลุ่มผู้เรียนทั้งหมด 18 กลุ่ม) ส่วนสัปดาห์ที่ 11-16 ด าเนินการวนซ้ าอีกครั้งตั้งแต่ขั้นตอนท าความ
เข้าใจปัญหาจนถึงขั้นการเผยแพร่ผลงานเป็นรอบที่ 2 โดยผู้เรียนจะท ากิจกรรมต่างๆ ตามขั้นตอน
ดังกล่าวในลักษณะการท าโครงงานนวัตกรรมแบบกลุ่ม (กลุ่มผู้เรียนจ านวน 6 กลุ่ม) ซึ่งข้อสังเกตใน
ภาพรวมที่พบคือขั้นตอนต่างๆ ที่พัฒนาขึ้นโดยใช้แนวคิดของกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์นั้น
เป็นกรอบหรือแนวทางหลักส าคัญที่ส่งผลให้ผู้ เรียนสามารถท ากิจกรรมต่าง ๆ สามารถสร้างผลงาน
นวัตกรรมห้องสมุดได้ส าเร็จตามเป้าหมายได้ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Bapat et al. (cited in 
Cuenca, 2016) ที่กล่าวถึงองค์ประกอบที่ส าคัญที่เกี่ยวข้องกับความสามารถทางนวัตกรรม คือ  
1) จะต้องมีกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ที่เกิดจากการก่อร่างหรือสร้างแนวคิดใหม่ขึ้นมา
จากหลากหลายวิธีการเพ่ือแก้ปัญหา 2) มีการระบุปัญหาที่เป็นสาเหตุของปัญหาที่แท้จริง 3) มีการ
ค้นหาและรวบรวมข้อมูลเพ่ือน าไปใช้ประโยชน์ 4) มีการเปิดกว้างทางความคิดที่พร้อมจะฟังเพ่ือรับ
ค าแนะน าจากผู้อ่ืนและพยายามที่จะมองหาแนวคิดใหม่ๆ 5) มีการท างานเป็นแบบร่วมมือกันในการ
ค้นหาความคิดเห็นจากบุคคลอ่ืนๆ เพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหาที่สร้างสรรค์ และสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ ฐาปนี สีเฉลียว (2553) ที่น าหลักการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มาพัฒนาการเรียนการสอนเพ่ือ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยพบว่าผู้เรียนมีคะแนนความสามารถในการออกแบบผลงานสร้างสรรค์
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หลังเรียนโดยรวมอยู่ในระดับค่อนข้างมาก และงานวิจัยของขจรศักดิ์ เนาว์สุวรรณ (2555) ที่พบว่าผล
การประเมินโครงการนวัตกรรมอยู่ในระดับดีเนื่องจากการพัฒนากระบวนการเรียนการสอนที่ผู้เรียน
สามารถปฏิบัติด้วยตนเองตลอดทุกขึ้นตอนและมีการตรวจสอบไปในตัวโดยใช้กระบวนการ ประกอบ
กับสื่อการเรียนรู้ที่บริหารจัดการบนเครือข่ายท าให้ผู้เรียนสามารถทบทวนเนื้อหาและบทเรียนได้
ตลอดเวลา รวมทั้งยังสอดคล้องกับ (ยุทธชัย ฮาริบิน, สมนึก เอ้ือจิระพงษ์พันธ์, & สุนันทา เสียงไทย, 
2559) ที่สรุปไว้ว่าในการพัฒนาบุคคลให้เป็นผู้สร้างความส าเร็จด้านความคิดและนวัตกรรมนั้นจะต้อง
มีกลยุทธ์การพัฒนาบุคคลในระยะยาว เช่น การฝึกอบรมเกี่ยวกับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์  และ
กัญญารัตน์ โคจร (2554) ที่ผลการวิจัยพบว่าการสอนด้วยรูปแบบการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส่งผล
ให้ผู้เรียนกลุ่มทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทักษะการคิดแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์สูงกว่าผู้เรียน
กลุ่มควบคุม นอกจากนี้ยังมีข้อสังเกตเพ่ิมเติมจากการจัดกิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่ได้มีการ
ด าเนินการท าซ้ าจ านวน 2 รอบ โดยพบว่าในภาพรวมแล้วการด าเนินการในรอบแรกกิจกรรมต่างๆ ยัง
เป็นสิ่งใหม่ส าหรับสมาชิกที่เข้าร่วมทุกกลุ่มไม่ว่าจะเป็นกลุ่มอาจารย์ผู้สอน กลุ่มผู้เรียน และกลุ่ม
บรรณารักษ์ ซึ่งถึงแม้จะมีการท าความเข้าใจเกี่ยวกับกระบวนการเรียนรู้ฯ นี้ และเตรียมความพร้อม
ในด้านต่างๆ แต่เนื่องจากเป็นการเรียนการสอนด้วยวิธีการใหม่ครั้งแรก การท าบทบาทหน้าที่ของแต่
ละกลุ่มในช่วงแรกๆ จึงยังอาจไม่เข้าใจชัดเจนนัก แต่เมื่อมีการด าเนินการไปช่วงระยะเวลาหนึ่งสมาชิก
ทุกกลุ่มเริ่มเกิดการเรียนรู้และเข้าใจในบทบาทของตนเองและวิธีการท ากิจกรรมร่วมกันมากขึ้น 
นอกจากนี้อาจารย์ผู้สอนยังมีบทบาทอย่างมากในการให้ค าปรึกษา ก ากับ ติดตามการท ากิจกรรมใน
แต่ละขั้นตอนอย่างสม่ าเสมอทั้งแบบเผชิญหน้าและบนระบบออนไลน์ ซึ่งในรอบแรกสมาชิกที่เข้าร่วม
ค่อนข้างมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันค่อนข้างมากโดยเฉพาะร่องรอยหลักฐานที่มีอยู่บนระบบที่แสดงให้เห็นว่า
สมาชิกในชุมชนมีการพูดคุย ขอค าแนะน า และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันค่อนข้างมาก และการ
ด าเนินกิจกรรมมีความชัดเจนและผู้เรียนมีความเข้าใจมากขึ้นหลังจากที่ได้น าเสนอเพ่ือรายงาน
ความก้าวหน้าของงานในชั้นเรียนร่วมกับกับสมาชิกทุกกลุ่ม โดยเข้าใจทิศทางการท างานให้เป็น
รูปธรรมมากข้ึนจากการรับฟังและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกันในชั้นเรียนแบบเผชิญหน้า และ
เมื่อสิ้นสุดการด าเนินกิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ฯ โดยผู้เรียนสามารถน าเสนอผลงานนวัตกรรม
ห้องสมุดในรอบแรกแล้ว ผู้เรียนสามารถเข้าใจและเรียนรู้ได้ว่าตลอดระยะเวลาท ากิจกรรมต่างๆ ตาม
ขั้นตอนส่งผลให้ท าผลงานนวัตกรรมได้ส าเร็จตามเป้าหมายได้อย่างไร เช่นเดียวกับกลุ่มอาจารย์ผู้สอน
และกลุ่มบรรณารักษ์ที่เข้าใจบทบาทของตนเองและมองเห็นในภาพรวมของการจัดกิจกรรมได้ชัดเจน
แบบเป็นรูปธรรมมากขึ้น  หลังจากนั้นมีการด าเนินการท าซ้ าในรอบที่ 2 ซึ่งข้อสังเกตในรอบนี้คือ 
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และเข้าใจการท ากิจกรรมในแต่ละขั้นตอนอย่างมาก ท าให้การด าเนินงานในรอบ
ที่ 2 นี้เป็นไปอย่างรวดเร็วและมีแนวคิดในการสร้างสรรค์ผลงานที่ซับซ้อนและครอบคลุมมากขึ้น แต่
ไม่ได้หมายความถึงการใช้เวลาในรอบนี้สั้นลง เช่น ผู้เรียนสามารถระบุโจทย์ปัญหาได้อย่างรวดเร็วจาก
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เดิมที่ต้องลงพ้ืนที่ในการเก็บข้อมูลในรอบแรกประมาณ 5-9 ครั้ง ลดลงในรอบสองเหลือประมาณ 1-2 
ครั้ง และสามารถคาดการณ์หรือมองเห็นแนวโน้มในการก่อร่างแนวคิดเพ่ือจะน าไปสร้างสรรค์ผลงาน
ได้ตรงประเด็นและมีความน่าสนใจมากขึ้น การเดินทางไปส ารวจและเก็บข้อมูลใช้เวลาน้อยลง รู้จัก
การวางแผนและบริหารจัดการงานกิจกรรมต่าง ๆ ได้ดีขึ้นและเป็นไปตามเวลาที่ก าหนด โดยที่ยังคงมี
อาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์ให้ค าปรึกษา แนะน าคล้ายรอบแรก แต่ในรอบนี้สังเกตได้ว่าผู้เรียน
สามารถคิดเชื่อมโยงสิ่งใหม่ ๆ ได้ด้วยตนเองในระดับที่มากกว่ารอบแรกที่ผู้สอนยังต้องเป็นผู้เสริมต่อ
การเรียนรู้ และต้องมีการกระตุ้นผู้เรียนอย่างมาก เป็นต้น สอดคล้องกับ แนวคิดของฟรานซิส เบคอน 
(อ้างถึงใน ถวัลย์ มาศจรัส และพรพรต เจนสุวรรณ , 2556) ที่กล่าวไว้ว่าการเรียนรู้จะเกิดได้ก็จาก
ประสบการณ์ ประสบการณ์จะเกิดขึ้นได้ก็จากที่ผู้เรียนเป็นผู้สัมผัสกับเรื่องราวต่างๆ ด้วยตนเอง 
โดยเฉพาะการที่ผู้เรียนได้เป็นผู้ปฏิบัติด้วยตนเองนั้นจะท าให้เกิดกระบวนการเรียนรู้อย่างกระจ่างแจ้ง 
ดังนั้นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สัมผัสกิจกรรมต่างๆ ด้วยตนเอง เพ่ือให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ที่
ลึกซึ้งกว่าการฟังครูสอน ครูอธิบาย โดยที่ผู้เรียนไม่มีโอกาสสัมผัสกับกิจกรรมต่าง ๆ ด้วยตนเอง ท าให้
ขาดความรู้แจ้งและขาดความรู้จริง  
 นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับผลการวิจัยหลายชิ้น เช่น งานวิจัยของศิริพร แก้วอ่อน (2557)  
ทีพ่บว่าการที่ผู้เรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สูงขึ้นเป็นผลสืบเนื่องจากการได้รับ
การฝึกหรือพัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่ได้ฝึกบ่อย ๆ ทั้งการฝึกทักษะการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ทั้งรายด้านและฝึกภาพที่ผสานในแต่ละขั้นตอน ผู้เรียนได้ สร้างความคิดที่
เหมาะสมต่อปัญหารู้เป้าหมายของการพัฒนา โดยระหว่างการท ากิจกรรมผู้เรียนแต่ละคนได้คิดหา
ค าตอบของตนเองแล้วเสนอให้เพ่ือนในกลุ่มและระหว่างกลุ่มได้รับทราบมีการให้ข้อเสนอแนะแก่กัน
และกัน แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกันและกัน เป็นการสร้างบรรยากาศที่เอ้ือต่อการพัฒนา  งานวิจัยของ 
วรากร หงษ์โต (2553) ที่สรุปว่าเมื่อท ากิจกรรมครบตามก าหนดตามรูปแบบ สมาชิกจะมีการพัฒนา
ระดับทักษะและความช านาญที่สูงขึ้นเรื่อย ๆ และเมื่อมีการใช้ประยุกต์ใช้ความรู้ที่เกิดจากการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันจะท าให้สามารถใช้ความรู้นั้นสร้างสรรค์นวัตกรรมใหม่ๆ ขึ้นมาได้  งานวิจัย
ของนิวัฒน์ บุญสม และ มาเรียม นิลพันธุ์ (2558) ที่พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคิด
กระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เพ่ือส่งเสริมนวัตกรรมด้านสุขภาพที่มีการทดลองเป็นระยะๆ ซึ่ง
ผลการวิจัยพบว่าผู้เรียนมีพัฒนาการที่ดีขึ้นทั้งในด้านความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์และ
คุณภาพของผลงานนวัตกรรม  อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยของพรรณิสรา จั่นแย้ม (2558) ที่พบว่า
การใช้กระบวนการเดียวกันซ้ าๆ หลายๆ ครั้งจะส่งผลให้ผู้เรียนสามารถคิดแก้ปัญหาได้อย่างเป็นระบบ
มากขึ้นและช่วยเสริมสร้างความสามรถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ได้  และให้ข้อเสนอแนะว่าการ
ก าหนดระยะเวลาในการท ากิจกรรมควรมีระยะเวลาอย่างน้อย 6 สัปดาห์ในการใช้ชุดกิจกรรมฯ จึงจะ
ส่งผลต่อความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้ เรียน ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัย
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ของฐาปนี สีเฉลียว (2553) ที่พบว่าการก าหนดระยะเวลาและจ านวนคาบเรียนในการจัดการเรียนการ
สอนเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสร้างสรรค์ใช้เวลาประมาณ 16 คาบเรียน หรือ 16 ครั้ง  รวมถึง
สอดคล้องกับงานวิจัยของสิทธิชัย ชมพูพาทย์ (2554) ที่พบว่าหลังจากเข้าร่วมการวิจัยเพ่ือพัฒนา
พฤติกรรมการเรียนการสอนเพ่ือการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ครูและนักเรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
การเรียนการสอนเพ่ือการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ด้านภาษาและวาทกรรม กิจกรรมและการปฏิบัติ 
ความสัมพันธ์และสังคมดีขึ้น ครูและนักเรียนมีพฤติกรรมการเรียนการสอนเพ่ือการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์เพ่ิมขึ้นในแต่ละวงรอบของการวิจัย  อีกทั้ งยังสอดคล้องไปในทิศทางเดียวกันกับที่
ผู้ เชี่ยวชาญแนะน าไว้จากการเก็บข้อมูลในระยะที่  1 ที่ว่า ควรวางแผนการจัดกิจกรรมตาม
กระบวนการเรียนรู้ฯ ผู้เรียนควรรับทราบวิธีการท ากิจกรรมตามขั้นตอนภาพรวมทั้งหมดก่อนที่จะ
ด าเนินการท าจริง เช่น ลองให้ท าในห้องเรียนก่อนตามขั้นตอนที่วางแผนไว้แต่ไม่จ าเป็นต้องท าครบทุก
ขั้นตอนอย่างละเอียด และด าเนินการวนซ้ า 2 รอบโดยรอบแรกเพ่ือที่ผู้เรียนได้มีโอกาสได้เรียนรู้การ
ท าโครงงานในรอบแรก จะท าให้มีประสบการณ์และคุ้นเคยกับการท ากิจกรรมได้ดีขึ้น ซึ่งจะส่งผลให้
เกิดความส าเร็จของงานมากขึ้นในรอบที่  2 อีกทั้งลดความเสี่ยงที่ผู้ เรียนไม่สามารถท าผลงาน
นวัตกรรมได้ส าเร็จตามที่คาดหวังไว้ 
 จากผลการศึกษาในด้านองค์ประกอบและขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้นดังที่
กล่าวมาแล้ว พบว่า ในภาพรวมนั้นมีการออกแบบกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่สอดคล้องกับผลการวิจัย
ของเสมอกาญจน์ โสภณหิรัญรักษ์ (2557) ที่สรุปว่า หากอาจารย์ผู้สอนต้องการจัดการเรียนการสอน
แบบผสมผสานที่มุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ควรจะต้องวาง
แผนการพัฒนาผู้เรียนและออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนที่ต้องค านึงถึงส่วนประกอบต่างๆ เช่น 
1) มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มอบหมายงานให้ผู้เรียนปฏิบัติต้องมีความหลากหลายทั้งในด้าน
รูปแบบงานเดี่ยว งานคู่และงานกลุ่ม มีการก าหนดเวลาในการรายงานความก้าวหน้าและการส่งงาน
เพ่ือให้ผู้เรียนพัฒนางานเป็นขั้นตอนและผู้สอนจะได้ประเมินเพ่ือให้ข้อเสนอแนะในการปรับปรุงและ
พัฒนางานให้ตรงตามเป้าหมายที่ก าหนด 2) มีกลยุทธ์การเรียนการสอนที่สามารถกระตุ้นให้ผู้เรียน
พิจารณาปัญหาหรือสิ่งท้าทายที่เกี่ยวข้อง เช่น การใช้ค าถามกระตุ้น 3) ส่งเสริมให้ผู้เรียน ร่วมกัน
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพ่ือน าเสนอความคิดของตนเองและกับเพ่ือนผู้เรียนทั้งในระดับกลุ่มย่อยและ
ในระดับชั้นเรียนเพ่ือให้ได้มุมมองทางความคิดที่กว้างและแปลกใหม่ และผู้สอนควรกระตุ้นให้ผู้เรียน
คิดเชื่อมโยงกับการน าไปใช้ในสถานการณ์จริง โดยมีการก าหนดกิจกรรมให้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น
ระหว่างกันผ่านเครือข่ายสังคมออนไลน์ 4) ส่งเสริมให้ผู้เรียนติดต่อสื่อสารกับผู้สอนเพ่ือสอบถามหรือ
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียน-ผู้สอนท าให้ได้มุมมองแนวคิดที่หลากหลายนอกเหนือจาก
มุมมองระหว่างผู้เรียนด้วยกัน 5) จัดให้มีแหล่งการเรียนรู้ที่ผู้เรียนสามารถศึกษาระหว่างการเรียนได้ 
เช่นแนะน าแหล่งข้อมูลออนไลน์เพ่ิมเติม หรือรวบรวมข้อมูลบนระบบการจัดการเรียนรู้ (LMS) 
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เนื่องจากผู้เรียนสามารถเข้าถึงและเชื่อมโยงได้อย่างสะดวก  6) การให้ผลป้อนกลับเป็นส่วนส าคัญที่
ผู้สอนควรให้ข้อเสนอแนะผู้เรียนด้านการเรียนรู้และการสร้างสรรค์ผลงานอย่างสม่ าเสมอเพ่ือให้
พัฒนาผลงานได้ดีขึ้นและเหมาะสมทั้งการประเมินความก้าวหน้าและประเมินผลชิ้นงานที่เสร็จสิ้นแล้ว 
และควรเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนร่วมให้ผลป้อนกลับทางออนไลน์ได้ เพ่ือเป็นการส่งเสริมการคิด
หลากหลายและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกัน 7) เครื่องมือที่ใช้ประกอบการจัดการเรียนการ
สอน เป็นส่วนหนึ่งที่สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และพัฒนาความคิดที่หลากหลายได้
เนื่องจากความคิดของแต่ละคนเกิดขึ้นได้ทุกที่ทุกเวลา ดังนั้นถ้ามีพ้ืนที่เปิดในการแลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นร่วมกันจะท าให้เกิดความคิดอย่างหลากหลายและส่งเสริมการคิดการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์
ได้ เช่น การประยุกต์ใช้เครื่องมือสื่อสารแบบออนไลน์ สื่อสังคมออนไลน์ เป็นต้น 
 2. ผลการใช้กระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น  
 จากผลการวิจัยที่พบว่า นิสิตมีความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดสูงขึ้นกว่า
ก่อนเรียน ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานข้อ 1 ที่ว่า “นิสิตวิชาชีพสารสนเทศที่เรียนด้วยกระบวนการ
เรียนรู้ฯ มีความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05”  อีกทั้งผู้เรียนยังสามารถสร้างผลงานนวัตกรรมห้องสมุดได้ได้ในระดับ
ดีมากทุกกลุ่มเมื่อสิ้นสุดการเรียนตามกระบวนการเรียนรู้ฯ แล้ว ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานข้อ 2 ที่ว่า 
“นิสิตวิชาชีพสารสนเทศที่เรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้ฯ สามารถสร้างผลงานนวัตกรรมห้องสมุดได้
ตั้งแต่ระดับดีขึ้นไป” ทั้งนี้อาจเป็นผลมาจากปัจจัยสนับสนุนต่างๆ ได้แก่ 2.1) การจัดกระบวนการ
เรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่มีกิจกรรมการเรียนรู้เป็นขั้นตอนที่ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติ
อย่างเป็นระบบ 2.2) บทบาทความร่วมมือระหว่างอาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์  2.3) เครื่องมือ
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการท างานร่วมกัน อภิปรายผลได้ดังนี้ 
  2.1 การจัดกระบวนการเรียนรู้ด้วยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ที่มีกิจกรรมการเรียนรู้
เป็นขั้นตอนที่ช่วยให้ผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติอย่างเป็นระบบ  
  การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีวิธีการฝึกและให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติกิจกรรมด้วยตนเอง
อย่างเป็นขั้นตอนและเป็นระบบเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่ งผลให้ผู้ เรียนมีผลลัพธ์การเรียนรู้ด้าน
ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน ซึ่งสามารถอภิปรายตาม
ขั้นตอนของกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น โดยในแต่ละขั้นตอนเป็นปัจจัยที่ส่งผลและสนับสนุนซึ่ง
กันและกัน ดังนี้ 
   ขั้นตอนเตรียมความพร้อม ในขั้นตอนนี้ผู้วิจัยได้ด าเนินการจัดกิจกรรมการเตรียมความ
พร้อมก่อนเรียนด้วยกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้น โดยมีการแนะน ารายวิชา วิธีการเรียน การท า
กิจกรรมในการเรียนการสอน การท าโครงงานนวัตกรรมห้องสมุด และการประเมินผลการเรียน 
เพ่ือให้เกิดความเข้าใจตรงกัน และมีการเตรียมความพร้อมของผู้เรียน อาจารย์และบรรณารักษ์ในการ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

273 

ใช้เครื่องมือคอมพิวเตอร์ในการสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยการอบรมการใช้เครื่องมือดังกล่าว
เพ่ือให้สามารถใช้งานได้ ตลอดจนเชิญวิทยากรมาบรรยายและให้ความรู้ประสบการณ์เกี่ยวกับ
นวัตกรรมห้องสมุด และพาผู้เรียนไปศึกษาดูงานห้องสมุดยุคใหม่โดยเน้นห้องสมุดที่น่าสนใจสามารถ
สร้างแรงบันดาลใจให้กับผู้เรียนในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุด ซึ่งผลการวิจัยพบว่า สมาชิกทุก
กลุ่มเห็นสอดคล้องกันว่าเป็นขั้นตอนที่มีประโยชน์ และใช้วิธีการที่หลากหลายซึ่งเป็นการปูพ้ืนฐาน
และท าความเข้าใจเกี่ยวกับการเรียนของผู้เข้าร่วมทุกกลุ่มให้เข้าใจไปในทิศทางเดียว  เมื่อพิจารณา
เฉพาะเจาะจงที่กลุ่มผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนให้ความสนใจและได้รับประโยชน์จากวิทยากรพิเศษที่มี
ประสบการณ์เกี่ยวกับนวัตกรรมห้องสมุด ท าให้เข้าใจได้ความรู้ความเข้าใจเบื้องต้นเกี่ยวกับการสร้าง
หรือพัฒนานวัตกรรมในหน่วยงานห้องสมุดจากการยกตัวอย่างจากประสบการณ์ตรง และคิดว่าการได้
ไปศึกษาดูงานที่ห้องสมุดท าให้ได้เรียนรู้จากของจริง เข้าใจที่มาและวิธีคิดในการพัฒนานวัตกรรม
ห้องสมุดต่าง ๆ ท าให้ได้ความรู้ ได้พบเห็นสิ่งใหม่ ๆ เหมือนเปิดโลกทัศน์ใหม่ ท าให้เกิดแรงบันดาลใจ
และเริ่มคิดเกี่ยวกับการท านวัตกรรม รวมทั้งคิดว่าการอบรมเครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการ
เรียนรู้แบบได้ทดลองใช้งานจริง ๆ ท าให้เรียนรู้ได้ไวกว่าให้อ่านคู่มือเอง รู้สึกสนุกกับการได้เรียนรู้
เครื่องมือออนไลน์ที่หลากหลาย และคิดว่าการอบรมท าให้ช่วยลดเวลาในการท างานกิจกรรมได้ 
เพราะได้เรียนรู้การใช้เครื่องมือออนไลน์มาแล้ว ท าให้เข้าใจวิธีการใช้งานเครื่องมือออนไลน์ต่าง ๆ ซึ่ง
เมื่อถึงเวลาที่ต้องด าเนินกิจกรรมจริงก็สามารถใช้งานได้ทันที ซึ่งสอดคล้องกับการออกแบบกิจกรรม
การเรียนรู้ที่เป็นขั้นตอนในล าดับแรกที่จ าเป็นต้องมีซึ่งก็คือขั้นผู้สอนน าเข้าสู่บทเรียนเพื่อเตรียมผู้เรียน
ให้มีความพร้อมที่จะเรียนรู้ (ชนาธิป พรกุล, 2555) และสอดคล้องกับเนาวนิตย์ สงคราม (2557) ที่
กล่าวถึงการเตรียมความพร้อมผู้เรียนเพ่ือการสร้างนวัตกรรมว่าในขั้นตอนนี้ผู้สอนควรให้ความรู้กับ
ผู้เรียนในเรื่องนวัตกรรมว่าคืออะไร และมีการยกตัวอย่างนวัตกรรมที่เกี่ยวข้องในเรื่องสอนเพ่ือให้เกิด
ความเข้าใจก่อน รวมถึงธัชกร สุวรรณจรัส (2553) ที่ว่าเพ่ือให้ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับกับกิจกรรม
และเนื้อหาเพื่อให้มีแนวคิดแนวปฏิบัติไปในทิศทางเดียวกัน  
  ขั้นตอนท าความเข้าใจปัญหา สิ่งที่ส าคัญในขั้นตอนนี้คือการที่ผู้เรียนได้มีโอกาสค้นหา
ปัญหา โอกาส และความท้าทาย เก็บรวบรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ ด้วยตนเองเพ่ือน าไปสู่การตั้งโจทย์
ปัญหาตามสภาพจริงจากหน่วยงานห้องสมุดแต่ละแห่ง และวิเคราะห์หาสาเหตุของปัญหา โดยผู้เรียน
จะใช้เวลาในช่วงระยะเวลาสั้น ๆ ในการลงพ้ืนที่ห้องสมุด เพ่ือให้มีโอกาสส ารวจและเก็บรวบรวม
ข้อมูลได้อย่างรอบด้านทั้งด้านสภาพแวดล้อมและการด าเนินงานของห้องสมุด การได้มีโอกาสพบปะ 
พูดคุยซักถาม และท าความคุ้นเคยกับบุคลากรห้องสมุด รวมถึงสังเกตและสัมภาษณ์ข้อมูลจาก
ผู้ใช้บริการจริง จากผลการวิจัยที่พบว่า การที่ได้ลงไปส ารวจและเก็บข้อมูลจากห้องสมุดจริง ๆ ท าให้
ผู้ เรียนสามารถมองเห็นปัญหาอย่างแท้จริงด้วยตนเอง มองเห็นภาพรวมทั้งหมดของปัญหาที่
หลากหลายได้ชัดเจนกว่าการที่ผู้สอนตั้งโจทย์ปัญหาขึ้นมาแล้วให้จินตนาการต่อเอง หรือตั้งประเด็น
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ปัญหาจากการคิดเอง  การได้เรียนรู้จากสภาพห้องสมุด สถานการณ์แวดล้อมต่าง ๆ รวมถึงการสังเกต 
และการสัมภาษณ์บุคลากรและผู้ใช้จริง ท าให้ได้ค้นพบปัญหาที่แท้จริงที่จะน ามาตั้งเป็นโจทย์ปัญหา
และค้นหาสาเหตุของปัญหาได้ อีกทั้งเมื่อมีข้อสงสัยก็สามารถซักถามหรือแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับ
บุคลากรห้องสมุดที่รู้จักห้องสมุดและผู้ใช้ดีกว่าผู้เรียนได้โดยตรง ท าให้ได้ข้อมูลมากพอที่จะท า
กิจกรรมในขั้นตอนนี้ได้เป็นอย่างดี และรู้สึกสนุก เกิดความกระตือรือร้น และรู้สึกท้าทายกับการได้ไป
ลงพ้ืนที่ห้องสมุดจริง อีกทั้งได้ใช้ปฏิภาณไหวพริบและทักษะอ่ืนๆ ร่วมด้วยในการตั้งค าถามและเก็บ
ข้อมูลในขั้นตอนนี้ ซึ่งถึงแม้ว่าในครั้งแรกๆ ที่ไปจะมีความรู้สึกวิตกกังวลและมีอุปสรรคอยู่บ้างที่
จะต้องออกไปเผชิญกับสถานการณ์ต่างๆ ที่ ไม่คุ้นเคยและไม่รู้จักมาก่อน เนื่องจากยังไม่เคยมี
ประสบการณ์การออกไปศึกษาข้อมูลกับสถานที่จริงในลักษณะนี้ แต่เมื่อได้เข้าไปรู้จักกับบุคลากร
ห้องสมุด และท าความคุ้นเคยกับห้องสมุดแล้ว ผู้เรียนเริ่มรู้สึกสนุก เกิดความประทับใจ เนื่องจาก
ได้รับความร่วมมือจากบุคลากรห้องสมุดเป็นอย่างดี ส่งผลให้ท ากิจกรรมในขั้นตอนนี้ได้ตามเป้าหมาย
และมีข้อมูลเพียงพอที่จะท ากิจกรรมในขั้นตอนต่อ ๆ ไป ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดและหลักการจัดการ
เรียนรู้ตามสภาพจริงที่ว่าการเรียนรู้เรื่องใด ๆ ก็ตามย่อมมีความสัมพันธ์กับบริบทของเรื่องนั้นๆ การ
เรียนรู้โดยค านึงถึงบริบทแวดล้อมเป็นการเรียนรู้ที่สัมพันธ์กับความเป็นจริง การด าเนินการช่วยให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้โดยให้เข้าไปเผชิญกับสภาพการณ์จริง ปัญหาจริงในบริบทจริงจะเป็นโอกาสที่
ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ความเป็นจริง ของจริง และร่วมกันศึกษาเรียนรู้ แสวงหาข้อมูลและวิธีต่างๆ 
เพ่ือที่จะแก้ไขปัญหานั้น อีกท้ังยังเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความอยากเรียนรู้ รวมถึงช่วยให้ผู้เรียน
พัฒนาทักษะที่จ าเป็นต่อการใช้ชีวิตได้จ านวนมากด้วย (ทิศนา แขมมณี , 2555) ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของศิริลักษณ์ ตรีสินธุ์ และคนอ่ืนๆ (2555) ที่พบว่าการพัฒนาความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาโดยมีสถานการณ์ปัญหา ท าให้เกิดความท้าทายในการเสาะแสวงหาแนวทางในการแก้ไข
ส่งผลต่อความสามารถในการคิดแก้ปัญหาได้ดีกว่าการเรียนในห้องเรียน ชุลีพร ปิ่นสุวรรณ (2556) ที่
จัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะให้สอดคล้องกับกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยให้ผู้เรียนลงมือ
ปฏิบัติด้วยตนเองโดยใช้กรณีศึกษาที่ เป็นเรื่องเกี่ยวข้องกับผู้ เรียนเองและสามารถพบได้ใน
ชีวิตประจ าวัน ท าให้เมื่อผู้เรียนเจอสถานการณ์ปัญหาจะกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการค้นหาความจริง
น าไปสู่กระบวนการค้นหาค าตอบ และได้แนวทางหลากหลาย  ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะช่วยให้การจัด
กระบวนการเรียนรู้เพ่ือฝึกการคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์มีประสิทธิภาพ และกัญญารัตน์ โคจร 
(2554) ที่กล่าวว่าการจัดการเรียนรู้แบบสืบเสาะหาความรู้โดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบการแก้ปัญหา
เชิงสร้างสรรค์จะเน้นการใช้ประเด็นปัญหาในชีวิตจริง ให้นักเรียนฝึกคิดวิเคราะห์และคิดอย่ าง
สร้างสรรค์ควบคู่กันไปผ่านกระบวนการเรียนรู้ในแต่ละข้ันตอนได้ 
  ขั้นตอนสร้างแนวคิดนวัตกรรม กิจกรรมในขั้นตอนนี้ส าคัญมากและส่งผลต่อการก่อร่าง
แนวคิดให้น าไปสู่ความเป็นนวัตกรรมได้ ในขั้นนี้ผู้วิจัยเน้นให้ผู้เรียนใช้สร้างแนวคิดในการแก้ปัญหา
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ร่วมกันโดยใช้เทคนิคการระดมสมอง การสร้างผังความคิด และใช้เทคนิค SCAMPER เพ่ือให้ผู้เรียน
สามารถค้นหาและรวบรวมความคิด คิดหาวิธีการแก้ปัญหา สร้างแนวคิดเกี่ยวกับประเด็นปัญหาให้
มากที่สุด โดยเน้นความแปลกใหม่และหลากหลาย ซึ่งเป็นขั้นตอนที่ส าคัญของความคิดสร้างสรรค์และ
เป็นจุดเริ่มต้นของแนวคิดที่จะพัฒนาไปสู่การสร้างนวัตกรรมได้  สอดคล้องกับแนวคิดที่ว่าขั้นตอน
พ้ืนฐานที่ส าคัญของกระบวนการสร้างนวัตกรรมคือ การก่อร่างความคิดหรือสร้างแนวคิดใหม่ๆ เกิด
จากการทะลุทะลวงทางความคิดของทุกคนในกลุ่ม และเป็นหัวใจส าคัญที่สะท้อนให้เห็นว่าบุคคลมี
ความสามารถทางด้านนวัตกรรม (King & Anderson, 2002 cited in J.P.J. De Jong, 2007; Bujis, 
1987 cited in J.P.J.  De Jong, Kemp, & Snel, 2001; Koen, 2001 cited in Orawski, 
Krollmann, Mörtl, & Lindemann, 2011; เกรียงศักดิ์  เจริญวงศ์ศักดิ์ , 2557) และการสร้าง
ความคิดยังเป็นตัวชี้วัดหนึ่งที่สะท้อนให้เห็นถึงพฤติกรรมการสร้างสรรค์ของบุคคลด้วย (Janssen, 
2000; Kleysen & Street, 2001; De Jong & Den Hartog, 2010 cited in Oukes, 2010; Scott 
& Bruce, 1994 cited inYesil & Sozbilir, 2013) และจากผลการวิจัยที่พบว่า ผู้เรียนคิดว่าขั้นตอน
ที่ยากที่สุดและต้องใช้ความคิดมากที่สุด เพ่ือที่จะให้ได้มาซึ่งแนวคิดที่แปลกใหม่ ไม่เคยเห็นมาก่อน 
และคิดว่าหากไม่เคยฝึกทักษะการคิดสร้างสรรค์มาก่อน จะท าให้คิดได้ยาก แต่คิดว่าการไปพบเห็นสิ่ง
ต่างๆ มีส่วนช่วยต่อเติมเรื่องความคิดสร้างสรรค์ให้เกิดขึ้นได้ แต่มีความสนุก ความท้าทายที่จะได้ลอง
คิดสิ่งใหม่ ๆ ซึ่งในช่วงแรกผู้เรียนไม่ค่อยกล้าที่จะแสดงความคิดที่แปลกใหม่มาก ๆ และจะปิดกั้น
ความคิดตัวเอง แต่การได้รับการสนับสนุนการคิดจากอาจารย์ผู้สอนท าให้กล้าที่จะแสดงความคิดในสิ่ง
ที่เป็นไปได้ยากออกมา นอกจากนีย้ังพบว่าอาจารย์ผู้สอนมีบทบาทส าคัญอย่างมากในการให้ค าแนะน า 
กระตุ้นและผลักดันให้เกิดความคิดที่เป็นรูปเป็นร่างข้ึนมาได้ รวมถึงบรรณารักษ์และบุคลากรห้องสมุด
ที่ให้ค าแนะน าเพ่ิมเติมด้วย ในขณะที่การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับสมาชิกในกลุ่มท าให้ได้แนวคิด
ใหม ่หลากหลายมากข้ึน อีกท้ังเป็นการเปิดกว้างทางความคิด  
  ขั้นตอนเลือกและน าเสนอแนวคิดนวัตกรรมเพ่ือขอความเห็นชอบ กิจกรรมในขั้นตอนนี้
คือการที่ผู้เรียนรู้จักคิดอย่างมีเหตุมีผลเพ่ือประเมินแนวคิดที่มีอยู่หลากหลายและเลือกแนวคิดหรือ
วิธีการแก้ปัญหาที่มีมองเห็นความเป็นไปได้และสามารถน าไปสร้างสรรค์เป็นผลงานนวัตกรรม
ห้องสมุดได้จริง ในขั้นนี้ผู้เรียนจะใช้เทคนิคหลักคือการประเมินด้วย Evaluation matrix ซึ่งจะมีการ
ก าหนดเกณฑ์ในการพิจารณาเพ่ือให้สามารถเลือกแนวคิดที่ดีที่สุดได้อย่างสมเหตุสมผล โดยผู้เรียน
จะต้องระดมสมองเพ่ืออภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดกันและตกลงร่วมกันภายในกลุ่มก่อน จากนั้น
ผู้เรียนจะน าเสนอแนวคิดที่พิจารณาเลือกแล้วกับอาจารย์ผู้สอนและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น รวมถึง
สร้างการยอมรับร่วมกันกับบุคลากรห้องสมุดด้วยเพ่ือให้ได้ข้อสรุปหรือความเห็นชอบในแนวคิดที่
เลือกและจะน าไปสู่การวางแผนสร้างนวัตกรรมห้องสมุดในขั้นตอนต่อๆ ไป ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิด
ของ Osborn & Parnes (1977 cited in Cheng, 2011) และ Treffinger, Isaksen, and Dorval 
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(1994)  ที่กล่าวถึงขั้นตอนนี้ว่าเป็นขั้นตอนที่พิจารณาคัดเลือกวิธีการที่เหมาะสมที่สุดจากวิธีการที่หา
มาได้ในขั้นสร้างความคิด โดยใช้ความประหยัดและความรวดเร็วเป็นเกณฑ์พิจารณาคัดเลือกวิธีการที่
เหมาะสมที่สุด เป็นวิธีการค้นหาค าตอบของปัญหาต่าง ๆ ที่มีความซับซ้อน และพยายามเลือก
แนวทางแก้ปัญหาที่เป็นไปได้ โดยจะต้องมีการคิดพัฒนาเกณฑ์ที่จะน ามาใช้ในการคัดเลือกและ
กลั่นกรองเป้าหมายให้เป็นไปได้มากที่สุด และเลือกเกณฑ์ที่ประยุกต์ในการคัดเลือกวิธีการแก้ปัญหา
ให้เหมาะสมที่สุดในสภาพแวดล้อมขณะนั้น และจากผลการวิจัยที่พบว่า ผู้เรียนใช้วิธีการอภิปรายกัน
อย่างกว้างขวางว่าจะเลือกแนวคิดใด โดยจะร่วมกันคัดเลือกและตัดสินใจเบื้องต้นภายในกลุ่มก่อน ซึ่ง
บางครั้งจะมุ่งแนวคิดที่เลือกไปก่อนที่จะเปรียบเทียบกับเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ แต่อย่างไรก็ตาม ผู้เรียน
แสดงความเห็นว่าการมีเกณฑ์จะท าให้เห็นการตัดสินใจที่เป็นระบบและชัดเจนขึ้นกว่าการไม่มีเกณฑ์
เพ่ือเปรียบเทียบคัดเลือกแนวคิด จากนั้นจึงน าเสนอและปรึกษากับทางห้องสมุดว่าเห็นด้วยกับแนวคิด
ที่เลือกหรือไม่ ซึ่งห้องสมุดส่วนใหญ่เห็นด้วยและผู้เรียนได้รับความร่วมมือ ค าแนะน าต่างๆ จาก
บุคลากรห้องสมุดเป็นอย่างดี รวมถึงการสนับสนุนเรื่องวัสดุ อุปกรณ์ท่ีต้องใช้ในการท านวัตกรรม จะมี
เพียงบางกลุ่มที่ทางห้องสมุดไม่เห็นด้วย ดังนั้นผู้เรียนจะน าความคิดเห็นจากบุคลากรห้องสมุดกลับมา
ทบทวน อภิปรายกันในกลุ่ม และเลือกแนวคิดเพ่ือน าเสนอใหม่กับทางห้องสมุดอีกครั้ง ซึ่งในส่วนนี้
สะท้อนให้เห็นว่า การท ากิจกรรมแบบเรียงล าดับตามขั้นตอนนั้นสามารถที่จะวนกลับ ไปยังขั้นตอน
ก่อนหน้าเพ่ือระดมสมองและสร้างแนวคิดใหม่ได้เมื่อพบว่าแนวคิดที่น าเสนอไม่ได้รับการยอมรับหรือ
สามารถเห็นพ้องต้องกันได้ นอกจากนี้ประเด็นเรื่องความสามารถของสมาชิกในกลุ่มมีส่วนในการ
ตัดสินใจว่าจะเลือกแนวคิดใดไปพัฒนาต่อในขั้นสร้างนวัตกรรม และจะตัดสินใจเลือกแนวคิดที่จะ
สามารถการท าได้จริง โดยค านึงถึงประโยชน์ ความต้องการ ความเหมาะสมของบริบทต่าง  ๆ ของ
ห้องสมุดนั้นๆ รวมถึงคาดการณ์ล่วงหน้าไปถึงงบประมาณที่จะต้องใช้ในการสร้างต้นแบบนวัตกรรม
ห้องสมุดด้วย แสดงให้เห็นว่าในแง่การปฏิบัติแล้วความสามารถและความถนัดของสมาชิกในกลุ่มมีผล
ต่อการเลือกแนวคิดท่ีจะน าไปสร้างเป็นนวัตกรรมเช่นกัน   
  ขั้นตอนวางแผนและสร้างผลงานนวัตกรรม เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนน าความคิดมาถ่ายทอด
ให้เห็นเป็นรูปธรรมมากขึ้น โดยการวางแผนที่จะน าแนวคิดที่เลือกไว้เตรียมไว้ไปลงมือปฏิบัติจริง โดย
จะต้องร่วมกันวางแผนการด าเนินงานต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นเรื่องวัสดุอุปกรณ์ /เครื่องมือที่จะใช้ 
งบประมาณ และสิ่งสนับสนุนต่าง ๆ ที่จะท าให้ผลงานส าเร็จ จากนั้นจะท าการออกแบบเพ่ือร่างภาพ
ความคิดก่อนน าไปสร้างเป็นต้นแบบนวัตกรรมห้องสมุด ส าหรับขั้นตอนย่อยที่ส าคัญคือ การที่ผู้เรียน
จะต้องน าผลงานนวัตกรรมไปทดสอบหรือทดลองใช้กับบุคลากรห้องสมุดและผู้ใช้บริการ ซึ่งความ
คิดเห็นและข้อเสนอแนะต่าง ๆ ที่ได้จะน าไปใช้ในการปรับปรุงผลงานต่อไป สอดคล้องกับแนวคิดของ
ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ (2557) ที่ว่าพ้ืนฐานของการออกแบบบริการคือ ให้ความส าคัญกับ
ประโยชน์ของผู้ใช้เป็นหลัก ดังนั้นจะต้องน าตัวต้นแบบนวัตกรรมไปทดสอบและปฏิบัติจริงกับผู้มีส่วน
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ได้ส่วนเสียโดยเฉพาะผู้ใช้บริการ เพ่ือให้ออกแบบบริการหรือปรับปรุงสิ่งที่เป็นอยู่ในปัจจุบันให้
กลายเป็นนวัตกรรมที่ตรงกับความต้องการและตอบสนองความพึงพอใจของผู้ใช้ให้ได้มากที่สุด 
นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับกระบวนการนวัตกรรมที่มักจะท าซ้ าไปซ้ ามาหลายๆ รอบ จะไม่ใช่การมุ่ง
ตรงท าไปตามล าดับอย่างเป็นเส้นตรง เพราะเมื่อตรวจสอบและได้ข้อมูลป้อนกลับจากผู้ใช้งานแล้วก็
อาจมีการท าซ้ าหลายๆ ครั้งเพ่ือน าไปสู่คุณค่าที่สูงกว่าและสร้างความส าเร็จให้นวัตกรรม (คูมาร์, 
2558) และสอดคล้องกับรูปแบบการเรียนรู้เชิงนวัตกรรมที่สิ่งส าคัญในการสร้างนวัตกรรมนั้นคือ
จะต้องมีการทดลองใช้นวัตกรรมและเก็บรวบรวมผลการทดลองใช้เพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไขนวัตกรรม
โดยมีผู้สอนให้การสนับสนุนและแนะแนวทาง (เนาวนิตย์ สงคราม , 2557) จากผลการวิจัยที่พบว่า 
การออกแบบและร่างด้วยภาพวาดก่อนท าให้เห็นภาพที่ชัดเจน เห็นแนวคิดที่คิดไว้เป็นรูปธรรมมากข้ึน
ว่าจากแนวคิดที่คิดไว้จะน าไปสู่การพัฒนาหรือสร้างนวัตกรรมห้องสมุดอย่างไรกล่าวคือท าให้ทั้ง
สมาชิกในกลุ่มและอาจารย์ผู้สอนเข้าใจตรงกัน อีกทั้งเป็นข้อมูลส่วนส าคัญที่จะน าไปน าเสนอกับ
บุคลากรห้องสมุดและผู้ใช้เพ่ือสอบถามความคิดเห็นและเก็บข้อมูลสะท้อนกลับเพ่ือน ามาแก้ไข
ปรับปรุง นอกจากนี้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรงจากการลงมือสร้างผลงาน และได้พัฒนาทักษะอ่ืนๆ 
ร่วมด้วย แต่อย่างไรก็ตามพบว่าในขั้นตอนนี้มีอุปสรรคในเรื่องเก็บข้อมูลสะท้อนกลับจากผู้ใช้ในการ
ทดลองใช้นวัตกรรม เนื่องจากผู้เรียนไม่กล้าที่จะเข้าไปสัมภาษณ์ผู้ใช้เพราะเกรงว่าจะไปท าความ
รบกวนให้กับผู้ใช้ ซึ่งในกรณีนี้ขึ้นกับธรรมชาติของบริบทห้องสมุดแต่ละประเภทด้วย นอกจากนี้พบว่า
มีห้องสมุดบางแห่งที่ยังไม่เข้าใจชัดเจนโดยคาดหวังว่าผู้เรียนจะท าผลงานนวัตกรรมห้องสมุดให้ส าเร็จ
จนเสร็จสมบูรณ์แบบที่ห้องสมุดสามารถน าไปใช้จริงได้ทันที ในส่วนนี้จึงเป็นส่วนที่ต้องกท าความ
เข้าใจร่วมกันอย่างละเอียดลออกับทางห้องสมุดให้ชัดเจนว่าผู้เรียนจะสร้างงานให้ในระดับใด ซึ่งใน
การวิจัยครั้งนี้ผู้เรียนส่วนใหญ่สร้างผลงานออกมาในระดับที่เป็นต้นแบบนวัตกรรม โดยเฉพาะกลุ่มที่
ท านวัตกรรมที่ใช้เทคโนโลยีในการสร้างผลงาน มีเพียงบางห้องสมุดที่ท านวัตกรรมเสร็จสมบูรณ์ 
โดยมากเป็นรูปแบบชิ้นงานที่ท าด้วยมือ (Manual) ไม่ได้มีเทคโนโลยีเป็นองค์ประกอบหลัก  
  ขั้นตอนเผยแพร่ผลงานนวัตกรรม เป็นขั้นตอนที่มีจุดมุ่งหมายให้ผู้เรียนน าเสนอและ
เผยแพร่ผลงานนวัตกรรมเพ่ือให้สมาชิกในชุมชนไม่ว่าจะเป็นอาจารย์ผู้สอน ผู้เรียน และบรรณารักษ์
รวมถึงผู้มีส่วนเกี่ยวข้องอ่ืนๆ เช่น บุคลากรห้องสมุดที่มาเข้าร่วมได้ทราบถึงแนวคิด วิธีการท างาน
ต่างๆ ตามขั้นตอนจนกระทั่งน าไปสู่การสร้างผลงานนวัตกรรมห้องสมุดที่ส าเร็จเรียบร้อย โดยมี
อาจารย์ผู้สอน บรรณารักษ์เป็นผู้ประเมินผลงานนวัตกรรมห้องสมุด นอกจากนี้ผู้เรียนยังมีส่วนร่วมใน
การลงคะแนนเสียงเพ่ือเลือกผลงานที่ชื่นชอบที่สุด รวมทั้งร่วมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้ แสดงความ
คิดเห็นและให้ข้อเสนอแนะอย่างอิสระเพ่ือให้กลุ่มผู้เรียนได้รับทราบทั้งข้อดีและข้อบกพร่องของ
ผลงานนวัตกรรมที่สร้างขึ้น จากผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นที่ต้องการจะน าเสนอ
ผลงานของตนเอง ให้ความสนใจการน าเสนอผลงานของกลุ่มอ่ืน และเห็นถึงประโยชน์ของการ
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น าเสนอผลงานให้กับผู้ที่เข้าร่วมฟัง โดยให้ความเห็นว่าท าให้ทราบข้อดี ข้อบกพร่องของผลงานตนเอง 
และได้ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่าง ๆ ที่เป็นประโยชน์จากผู้เข้าร่วมฟังหลายกลุ่มไม่ว่าจะเป็น
กลุ่มอาจารย์ผู้สอน กลุ่มบรรณารักษ์ และจากกลุ่มผู้เรียนด้วยกัน รวมถึงการได้ค าชมจากผู้เข้าร่วมท า
ให้เกิดความรู้สึกภูมิใจ และรู้สึกเป็นก าลังใจในการท างาน นอกจากนี้ยังพบว่าการที่มีการก าหนดให้
ผู้เรียนได้มีโอกาสรายงานความก้าวหน้าในชั้นเรียนเป็นการกระตุ้นการท างานของผู้เรียนที่ดี ท าให้
ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้น อีกทั้งยังได้รับความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่างๆ ที่เป็นประโยชน์อย่าง
มากในการปรับปรุงงานให้ดียิ่งขึ้นก่อนจะน าไปพัฒนาในขั้นตอนการวางแผนและสร้างนวัตกรรม 
สอดคล้องกับงานวิจัยหลายชิ้นที่มีการประเมินผลลัพธ์การเรียนรู้ด้วยผลงานหรือชิ้นงานนวัตกรรมที่
จะมีขั้นตอนหนึ่งที่ส าคัญคือการน าเสนอผลงานนวัตกรรมรวมถึงมีการประเมินผลงานหรือให้ข้อมูล
สะท้อนกลับเกี่ยวกับผลงานนวัตกรรมนั้นๆ การประเมินผลงานนวัตกรรมเป็นตัวสะท้อนหรือสิ่งส าคัญ
ที่ช่วยท าให้เห็นผลลัพธ์ของกระบวนกาเรียนรู้ด้วยเช่นกัน โดยผลงานที่ผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างพัฒนาหรือ
สร้างขึ้นและบุคคลหลายกลุ่มร่วมกันประเมินตั้งแต่ในส่วนของขั้นตอนระหว่างท างาน (เนาวนิตย์ 
สงคราม, 2553, 2554; นงณภัทร รุ่งเนยและคนอ่ืนๆ,  2556; สัมฤทธิ์ ทองพัฒน์, 2556; ชรีย์พร ภู
มา, 2553; ธัชกร สุวรรณจรัส , 2553; วรากร หงษ์โต, 2553; ศิวนิต อรรถวุฒิกุล, 2551)  รวมถึง
สอดคล้องกับงานวิจัยของสุวิสาข์ เหล่าเกิด สุทธิพงศ์ หกสุวรรณ และวชิระ อินทร์อุดม (2559)ที่
พัฒนาระบบการเรียนที่ส่งเสริมสมรรถนะด้านนวัตกรรมและเทคโนโลยีสารสนเทศการศึกษาที่มี
องค์ประกอบด้านการแสดงผลงานและการประเมินผลเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนรู้จักตนเอง เชื่อมั่นใน
ตนเองและสามารถพัฒนาชิ้นงานของตนเองได้ โดยข้อมูลที่ได้จากการประเมินจะสะท้อนให้เห็นถึง
กระบวนการเรียนรู้ การวางแผนพัฒนาชิ้นงานของกลุ่มผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 

นอกเหนือจากการจัดกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่มีกิจกรรมการเรียนรู้เป็นขั้นตอนต่างๆ ที่ช่วยให้
ผู้ เรียนได้ฝึกปฎิบัติอย่างเป็นระบบเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่ งผลให้ผู้ เรียนมีผลลัพธ์การเรียนรู้ด้าน
ความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดสูงขึ้นกว่าก่อนเรียนและสร้างสรรค์นวัตกรรม
ห้องสมุดได้ในระดับดีมากดังที่กล่าวมาแล้วข้างต้น อาจเป็นเพราะตัวอย่างวิจัยที่ใช้ในการทดลองเป็น
นิสิตชั้นปีที่ 3 ซึ่งถือว่าเป็นผู้เรียนที่มีประสบการณ์ท างานร่วมกันแบบกลุ่มจากรายวิชาต่างๆ มา
ค่อนข้างมาก รวมทั้งความสัมพันธ์ของสมาชิกในกลุ่มมีความเป็นเพ่ือนที่สนิทสนมและเป็นเพ่ือนร่วม
ชั้นกันอยู่แล้ว ไม่ใช่ความสัมพันธ์ใหม่ที่ต้องใช้ระยะเวลานานในการท าความรู้จักและท าความคุ้นเคย
กับสมาชิกในกลุ่ม อีกทั้งผู้เรียนมีทักษะพ้ืนฐานทางด้านเทคโนโลยีสารสนเทศพอสมควร ดังนั้นจึงอาจ
เป็นปัจจัยที่ส่งผลให้เกิดความส าเร็จดังกล่าว 
  2.2 บทบาทความร่วมมือระหว่างอาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์ 
  บทบาทของอาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์ที่มีความร่วมมือกันในการให้ค าปรึกษาและ
ให้ค าแนะน าในลักษณะเสริมต่อการเรียนรู้ (Scaffolding) ผู้เรียนทั้งความรู้ด้านทฤษฎีและปฏิบัติที่
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เติมเต็มซึ่งกันและกันเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถสร้างผลงานนวัตกรรมห้องสมุดได้ใน
ระดับดีมากและมีความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดสูงกว่าก่อนเรียน สะท้อนให้เห็น
จากผลการวิจัยในภาพรวมที่สมาชิกในทุกกลุ่มในชุมชนไม่ว่าจะเป็นผู้เรียน อาจารย์ผู้สอน และ
บรรณารักษ์แสดงความคิดเห็นสอดคล้องไปในทิศทางเดียวกันว่าข้อดีของการแบ่งบทบาทหน้าที่ของ
อาจารย์และบรรณารักษ์ หรืออีกนัยยะกล่าวคือ การที่มีบรรณารักษ์เข้ามาท าบทบาทให้ค าแนะน า
เพ่ิมเติมร่วมกับอาจารย์ผู้สอนท าให้ผู้เรียนรับประโยชน์มากขึ้น เพราะจะได้ค าแนะน าและมุมมอง
ต่างๆ ที่หลากหลายทั้งแง่ทฤษฎีจากอาจารย์ผู้สอนและด้านการปฏิบัติงานจากประสบการณ์
บรรณารักษ์โดยตรง อีกทั้งเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันระหว่างสมาชิกในชุมชนทั้งหมด ท าให้ได้
มุมมองที่หลากหลายทั้งในแง่ทฤษฎีและการปฏิบัติที่มาจากความรู้และประสบการณ์ที่แตกต่างกัน ท า
ให้ช่วยเติมเต็มในจุดที่บกพร่องและท าให้เกิดมุมมองที่รอบด้าน  เมื่อพิจารณาไปในรายละเอียด พบว่า 
บทบาทของอาจารย์ผู้สอนมีความส าคัญและมีน้ าหนักในการส่งเสริม กระตุ้น ช่วยอ านวยความสะดวก
ในการกิจกรรมการเรียน และเป็นผู้พ่ึงพิงให้กับผู้เรียนเป็นหลักในระดับที่มากกว่าบรรณารักษ์  โดย
ผู้เรียนให้ความเห็นในเชิงบวกกับการแสดงบทบาทหน้าที่ของอาจารย์ว่าท าหน้าที่ในการเป็นที่ปรึกษา
และให้ค าแนะน ากับผู้เรียนได้เป็นอย่างดี มีความพร้อมทั้งด้านความรู้ ประสบการณ์ ติดตามการ
ท างานของผู้เรียนระหว่างทางด้วยความเอาใจใส่ กระตุ้นให้เกิดความตั้งใจที่จะท าผลงานออกมาให้ดี 
และสิ่งที่ผู้เรียนให้ส าคัญอีกประการ คือ การที่อาจารย์เข้าใจและเห็นความทุ่มเทของผู้เรียนในการ
สร้างผลงาน คอยให้ก าลังใจ แสดงความชื่นชม สร้างความมั่นใจให้กับผู้เรียน ท าให้เกิดความอุ่นใจไม่
รู้สึกโดดเดี่ยวในการท างาน ส่งผลให้เกิดแรงผลักดันส าคัญที่ท าให้ผู้เรียนมีก าลังใจในการผลงานจน
ส าเร็จ นอกจากนี้อาจารย์ผู้สอนอ่ืนๆ ที่ไม่ได้เป็นอาจารย์ที่ปรึกษาประจ ากลุ่มก็มีส่วนช่วยเหลือให้
ค าแนะน าผู้เรียนทุกกลุ่มท าให้ได้มุมมองที่หลากหลายมากขึ้นด้วย ตัวอย่างการแสดงความเห็นของ
ผู้เรียน เช่น “อาจารย์ได้ชี้น าเรา ในเวลาที่เราเจอทางตัน อาจารย์ช่วยไกด์ว่ามันควรจะไปทาง
ไหน  ตอนที่ท างานกลุ่มใหญ่ ที่ติดปัญหาหลายๆ เรื่อง พอได้คุยกับอาจารย์ก็ช่วยได้เยอะเลย
ค่ะ อาจารย์คุยง่าย ช่วยเสนอและแนะน าหลายๆ อย่าง เราได้ปฏิสัมพันธ์กับอาจารย์มากขึ้นด้วยค่ะ” 
และ “อาจารย์ประจ ากลุ่มคอยให้ค าปรึกษาตลอดในทุกขั้นตอนท าให้งานที่เราคิดขึ้น สามารถ
ปรับเปลี่ยน แก้ไขให้ดีขึ้นได้ และเมื่อมีปัญหาก็สามารถสอบถามอาจารย์ได้ตลอด และอาจารย์ยังคอย
ชี้แนวทางความเป็นไปได้ในบางจุดที่ เรามองข้าม รวมถึงอาจารย์ก็ยังสอบถามเรื่อยๆ ว่างาน
ด าเนินการถึงขั้นตอนไหนแล้ว ติดปัญหาตรงไหนหรือเปล่า คอยกระตุ้นให้เราท างานเสร็จตามก าหนด
ที่วางเอาไว้ได้” สอดคล้องกับเนาวนิตย์ สงคราม (2557) ที่กล่าวถึงองค์ประกอบด้านผู้สอนที่จะ
สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนสร้างนวัตกรรมได้ จะต้องมีลักษณะที่เป็นผู้คอยให้ความช่วยเหลือและ
สนับสนุนผู้เรียนให้น าความรู้โดยนัยออกมาให้มากที่สุดโดยการกระตุ้นผู้เรียนให้แลกเปลี่ยนความ
คิดเห็นร่วมกันและไม่เป็นผู้ชี้น า นอกจากนี้ยังสอดคล้องกับแนวคิดที่สร้างนวัตกรรมในองค์กรที่ว่าถ้า
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ผู้บริหารใช้การกระตุ้น จูงใจให้บุคลากรเกิดความสนใจ มีจินตนาการในการสร้างนวัตกรรมและเป็น
โค้ชรู้จักใช้วิธีการกระตุ้นและช่วยให้บุคลากรเห็นความเป็นไปได้ใหม่ๆ ในการแก้ปัญหา ให้อิสระกับ
บุคลากรในการสร้างแนวคิด ให้ความช่วยเหลือ ตลอดจนส่งเสริมยกย่องบุคลากรจะเป็นการช่วย
ส่งเสริมให้ฝังลึกให้บุคคลมีพฤติกรรมการสร้างนวัตกรรมได้ (มารวย ส่งทานินทร์, 2554; อุรารัตน์ วงศ์
ศิลป์, 2552) 
  ในขณะที่บทบาทของบรรณารักษ์เป็นส่วนเสริมในแง่การที่ผู้เรียนได้ค าแนะน าที่เป็น
ประสบการณ์ตรงจากการท างานของบรรณารักษ์ท าให้ได้ข้อมูลทั้งจุดดีและจุดด้อยของงานจาก
มุมมองของบรรณารักษ์ที่มาจากมิติของงานห้องสมุดจริง เนื่องจากผู้เรียนยังไม่มีประสบการณ์ท างาน
ห้องสมุดและไม่ทราบรายละเอียดหรือขั้นตอนของงานห้องสมุดในสภาพการท างานจริงอย่างแท้จริง 
การได้รับความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่างๆ จากบรรณารักษ์จึงช่วยท าให้ปรับปรุงงานได้รอบด้าน
และสอดคล้องกับการด าเนินงานของห้องสมุดในสภาพจริงได้ จึงส่งผลให้ผู้เรียนท ากิจกรรมต่างๆ และ
สร้างผลงานนวัตกรรมห้องสมุดได้มีประสิทธิภาพมากขึ้นและส าเร็จตามเป้าหมาย ตัวอย่างการแสดง
ความคิดเห็นของผู้เรียน เช่น “ได้เห็นมุมมอง และความคิดเห็นจากพ่ีๆ ที่มีประสบการณ์จริงๆ ท าให้
น าคอมเม้นมาอะแดปกับงาน เติมต่อเสริมแต่งให้นวัตกรรมมีประสิทธิภาพ ลดช่องโหว่ หรือปัญหา
ต่างๆ ที่อาจเกิดขึ้นได้” และ “เป็นสิ่งที่ดีมากๆ ที่ให้มีพ่ีๆ บรรณารักษ์เข้ามามีส่วนร่วม เพราะได้ฟัง
ข้อเสนอแนะค าแนะน าที่บางทีเราคิดไปไม่ถึงตรงนั้น อาจจะเป็นเพราะเราไม่เคยปฏิบัติหน้าที่ในจุดนั้น
จริงๆ ก็มีพ่ีๆ คอยให้ค าแนะน าเป็นสิ่งที่ดีและส าคัญมากๆ ต่อการท างานในครั้งนี้” สอดคล้องกับ
ความเห็นของอาจารย์ผู้สอนที่เข้าร่วม ที่กล่าวว่า บรรณารักษ์ที่เข้าร่วมให้ข้อเสนอแนะและความ
คิดเห็นจากประสบการณ์ที่มีประโยชน์ มีส่วนให้นวัตกรรมห้องสมุดนั้นๆ มีความสมบูรณ์มากขึ้น 
สอดคล้องกับงานวิจัยของวสันต์ สุทธาวาศ และ ประสพชัย พสุนนท ์(2558) ที่พบว่าปัจจัยที่ส่งผลต่อ
พฤติกรรมการสร้างนวัตกรรม ประกอบด้วยเครือข่ายทางสังคมที่มีการเชื่อมโยงระหว่างบุคคลกับ
บุคคล หรือระหว่างบุคคลกับกลุ่ม การเปิดกว้างทางความคิดของบุคคลเกี่ยวกับข้อมูลใหม่ ความรู้ใหม่ 
ประสบการณ์ใหม่ ที่สนับสนุนผ่านการเรียนรู้แบบกลุ่มส่งผลให้บุคคลแสดงออกให้เห็นความคิดที่
แปลกใหม่และมีประโยชน์ต่อตนเองและต่อกลุ่มได้ รวมถึงสอดคล้องกับกรอบแนวคิดการพัฒนา
บุคคลให้มีทักษะหรือความสามารถด้านนวัตกรรมของ The Center for Business Innovation 
(n.d.) ที่ว่าทักษะการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างบุคคลและทักษะการสื่อสารเป็นสิ่งที่สนับสนุนการมี
ทักษะทางนวัตกรรมได้เนื่องจากมีการแบ่งปันข้อมูล ความรู้ ความเชี่ยวชาญของตนเองกับบุคคลอ่ืน 
การเคารพ ฟังความคิดเห็นของคนอ่ืนรวมถึงยอมรับความคิดเห็นที่แตกต่างฯลฯ ท าให้สามารถน า
แนวคิดไปสู่การสร้างสรรค์เป็นผลิตภัณฑ์ บริการ หรือกระบวนการใหม่ๆ ได้ 
  2.3 เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการท างานร่วมกัน เป็นปัจจัยสนับสนุนที่ส าคัญอีก
ประการหนึ่งเช่นกัน เนื่องจากกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้นมีสมาชิกท่ีเข้าร่วมเพ่ือด าเนินกิจกรรม
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ร่วมกันหลายกลุ่มและมีจ านวนมาก ดังนั้นเครื่องมือทางเทคโนโลยีจึงเป็นส่วนที่สนับสนุนให้ผู้วิจัย
สามารถบริหารจัดการรายวิชาที่มีการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานได้อย่างสะดวกและเอ้ือต่อ
การท ากิจกรรมการเรียนรู้ตามขั้นตอนต่างๆ ของผู้ เรียน รวมถึงท าให้มีการติดต่อสื่อสารและ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างสมาชิกในชุนชนได้ตลอดเวลาโดยไม่มีข้อจ ากัดเรื่องเวลาและระยะทาง จาก
ผลการวิจัยที่พบว่า ผู้เรียนใช้เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันที่ก าหนดให้ในการท า
กิจกรรมต่างๆ ตามข้ันตอน โดยให้ความเห็นว่ามีประโยชน์และสามารถเอ้ืออ านวยความสะดวกได้มาก
ในการท างานต่างๆ ที่ได้รับมอบหมาย และการมีเครื่องมือที่หลากหลาย และสามารถเข้าถึงแอพพลิเค
ชันบนโทรศัพท์มือถือได้ท าให้สะดวกในการท างานและติดต่อสื่อสารได้ทุกที่ทุกเวลา การใช้งานไม่ยาก 
ท าให้รู้สึกสนุกและกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้และใช้เครื่องมือใหม่ๆ  นอกจากนี้ยังช่วยในการกระตุ้นให้
ความกระตือรือร้น เกิดแรงผลักดัน และสร้างแรงจูงใจในการท างาน ทั้งกระตุ้นทั้งสมาชิกในกลุ่ม
ตัวเอง และเป็นการกระตุ้นผู้เรียนระหว่างกลุ่ม รวมถึงสนับสนุนการท างานร่วมกันในแต่ละขั้นตอนได้
อย่างสะดวกและราบรื่นอีกด้วย ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์และท างานร่วมกันได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ และสามารถสร้างผลงานนวัตกรรมห้องสมุดได้บรรลุเป้าหมายของกิจกรรมที่ก าหนดไว้
ได้ ตัวอย่างการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียน เช่น “เครื่องมือออนไลน์เหล่านี้ช่วยให้การท างานโปร
เจ็คของนิสิตนั้นราบรื่นมากขึ้นค่ะ อย่างเช่น Google Drive และ Google Docs ที่มีพ้ืนที่แชร์ไฟล์
และเอกสารให้นิสิตสามารถท างานร่วมกันได้นั้น ท าให้ประหยัดเวลามากข้ึนและยังท าให้นิสิตสามารถ
เข้ามาท างานร่วมกันในเวลาเดียวกันได้โดยที่ไม่ต้องเสียเวลารอเพ่ือนอีกคนส่งไฟล์มาให้เราท าต่อค่ะ 
ส่วนเครื่องมืออ่ืนๆ ทุกๆ อันนั้นก็ช่วยส่งเสริมการท างานให้นิสิตได้มากเช่นกันค่ะ” และ “พอเห็น
เพ่ือนกลุ่มอ่ืนโพสต์ เห็นเพ่ือนท างาน เราก็รู้สึกโอ้ว อยากท างานแหละ มันก็จะกระตุ้นเหมือนว่าเรา
จริงๆ มันเหมือนเป็นการเตือน บางทีเราอาจลืม activity ไป แต่พอเพ่ือนมาโพส โอเค เอ้ย เกือบลืม
แล้ว หนูก็จะรู้แล้วว่าเราต้องท างานอย่างงี้นะ เราก็จะรีบท า” สอดคล้องกับงานวิจัยหลายชิ้น เช่น 
งานวิจัยของศิวนิต อรรถวุฒิกุล (2551) ที่พบว่าการใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันกลุ่ม
ตัวอย่างสามารถเข้าถึงและใช้งานได้ง่าย สะดวกรวดเร็วมีระบบในการรวบรวม มีการเผยแพร่ 
ถ่ายทอด แสดงความคิดเห็นและกระตุ้นให้กลุ่มตัวอย่างน าความรู้ไปต่อยอดไปใช้ประโยชน์ในการ
พัฒนาผลงาน เอื้ออ านวยความสะดวกให้มีแนวโน้มที่จะแสดงพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มากข้ึน 
การที่มีเครื่องมือออนไลน์เข้ามาช่วยท าให้เกิดความรู้สึกที่ดีและเป็นการเปิดโอกาสให้ใกล้ชิดกับ
สมาชิกคนอ่ืนๆ ท าให้การติดต่อสื่อสารระหว่างกันเพ่ือสร้างความรู้สึกการมีส่วนร่วม เพ่ือร่วมกัน
อภิปราย แสดงความคิดเห็น ขอค าแนะน า ความช่วยเหลือต่างๆ การมีเครื่องมือออนไลน์มาช่วยเป็น
ทางเลือกที่ดีในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ือการท างานร่วมกัน กระตุ้นให้ท างานร่วมกันและได้เห็น
แนวคิดจากเพ่ือนๆ มีการร่วมกันรับผิดชอบงาน สามารถแก้ไขข้อมูลร่วมกันได้ เป็นการเปิดโอกาสให้
ใกล้ชิดกันระหว่างสมาชิกหลายกลุ่มที่เข้าร่วม งานวิจัยของธัชกร สุวรรณจรัส (2553) ที่พบว่าการน า
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เทคโนโลยีเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาใช้ เป็นเครื่องมือในการจัดเก็บรวบรวมข้อมูล ใช้ในการ
ติดต่อสื่อสารแลกเปลี่ยนประสบการณ์ระหว่างครูกับครู ครูกับผู้เชี่ยวชาญ มีส่วนสนับสนุนให้กลุ่ม
ตัวอย่างมีความสามารถในการสร้างนวัตกรรมสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ งานวิจัยของวรากร หงษ์โต 
(2553) ที่พบว่าเทคโนโลยีที่สนับสนุนชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์เป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อความส าเร็จของ
การปฏิบัติกิจกรรมของชุมชนและช่วยให้เกิดการสร้างนวัตกรรมบรรลุเป้าหมายที่ก าหนดไว้เพราะเป็น
เครื่องมือที่ช่วยอ านวยความสะดวกและมีการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันอย่างสะดวก รวดเร็ว 
การแลกเปลี่ยนแบ่งปันข้อมูลความรู้ร่วมกันโดยใช้ทรัพยากรบนอินเทอร์เน็ต และความสะดวกด้าน
ข้อมูลที่เป็นปัจจุบันอยู่เสมอท าให้สมาชิกในชุมชนได้รับข้อมูลต่อเนื่องตลอดระยะเวลาในการท างาน
และแลกเปลี่ยนความรู้ร่วมกันงานวิจัยของวราภรณ์ ผ่องสุวรรณ (2553) เครื่องมือคอมพิวเตอร์
สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเป็นสื่อกลางที่ช่วยสร้างความสะดวกและรวดเร็วในการเรียนรู้ร่วมกัน โดย
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เผยแพร่ความรู้และค้นหาความรูต้่างๆ   
 3. ประเด็นที่น่าสนใจที่ได้จากการวิเคราะห์ตามกรอบทฤษฎีกิจกรรม  
 จากการศึกษาวิเคราะห์บทบาทของเครื่องมือ การแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบ และกฎกติกา
การเรียนในระบบกิจกรรมตามหน่วยวิเคราะห์ย่อยตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่พัฒนาขึ้นส าหรับนิสิต
วิชาชีพสารสนเทศ พบว่า ตัวสื่อกลาง (Mediation) ที่เป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อการท ากิจกรรมการ
สร้างนวัตกรรมห้องสมุดของผู้เรียนให้บรรลุเป้าหมาย และเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด คือ 
“เครื่องมือ” (Tools) ซึ่งในงานวิจัยนี้ได้แก่ เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน และ 
“การแบ่งหน้าที่ความรับผิดชอบ” (Division of labour) ตามบทบาทของสมาชิกในชุมชน ซึ่งใน
งานวิจัยนี้คือ บทบาทของอาจารย์ผู้สอน ผู้เรียน และบรรณารักษ์ ส่วนตัวสื่อกลางที่เป็น “กฎ กติกา” 
(Rules) หรือในงานวิจัยนี้ได้แก่ กฎกติกาการเรียนนั้นมีความส าคัญเช่นกันแต่เป็นในลักษณะการ
ก ากับให้สมาชิกในชุมชนสามารถด าเนินกิจกรรมให้เข้าใจไปในทิศทางเดียวกัน ซึ่งนอกจากจะเป็น
เสมือนกรอบหรือแผนการท างานร่วมกันตลอดระยะเวลาด าเนินกิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ฯ ซึ่ง
ผู้วิจัยจะอภิปรายเป็นประเด็นตามตัวสื่อกลาง ดังนี้ 
  3.1 เครื่องมือ (เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน)  
  จากผลการวิจัยที่พบว่า การใช้เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการท างานร่วมกันเป็น
สื่อกลางมีบทบาทส าคัญอย่างมากในการสนับสนุนการท ากิจกรรมต่างๆ ตามกระบวนการเรียนรู้ฯ 
ของสมาชิกในชุมชนได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะในแง่การติดต่อสื่อสารและสนับสนุนการท า
ร่วมกันได้อย่างสะดวกได้โดยไม่จ ากัดเรื่องเวลาและสถานที่ เนื่องจากเป็นการร่วมมือกันหลายฝ่าย  ไม่
ว่าผู้เรียน อาจารย์ บรรณารักษ์อยู่ที่ใดก็สามารถสื่อสารระหว่างกันได้ทันเวลา ลดระยะเวลาในการ
เดินทาง ลดภาระการท างานที่ซ้ าซ้อน ลดภาระทางปัญหา รวมถึงช่วยอ านวยความสะดวกให้กับ
อาจารย์ผู้สอนในการบริหารจัดการรายวิชาผู้ที่เกี่ยวข้องจ านวนมากด้วย นอกจากนี้ยังท าให้เกิดการ
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แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันระหว่างสมาชิกในชุมชนทุกคน  ส าหรับมุมมองจากผู้เรียน  คือ ส่งผลให้
ผู้เรียนได้เรียนรู้วิธีการท างาน ประสบการณ์ของเพ่ือนกลุ่มอ่ืนที่เข้ามาโพสต์มาแบ่งปันงานของแต่ละ
กลุ่มระหว่างขั้นตอนการท าโครงงาน รวมทั้งแบ่งปันข้อมูลในการท าโครงงานร่วมกันภายในกลุ่มได้
อย่างสะดวก  ในขณะที่กลุ่มอาจารย์จะเป็นประเด็นการได้เรียนรู้ร่วมกันในแง่เทคนิคและวิธีการให้
ค าปรึกษา ค าแนะน ากับผู้เรียน เช่น การได้เห็นวิธีการให้ค าแนะน าหรือให้ค าปรึกษาจากอาจารย์คน
อ่ืนท าให้เกิดการเรียนรู้ เนื่องจากอาจารย์ผู้สอนบางคนยังมีประสบการณ์สอนน้อย  ซึ่งสอดคล้องกับ
บรรณารักษ์ที่ให้ความเห็นว่าการที่ท างานร่วมกันเป็นชุมชนบนพ้ืนที่คอมพิวเตอร์สนับสนุนการท างาน
ร่วมกันนั้นท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน ไม่ว่าจะวิธีการให้ค าปรึกษา เทคนิคจากอาจารย์
ท่านอ่ืน และได้เรียนรู้จากผู้เรียนด้วย เช่น เมื่อมีผู้เรียนโพสต์ค าถาม ข้อสงสัยต่างๆ และเมื่อเห็นการ
โต้ตอบหรืออภิปรายกันระหว่างอาจารย์ผู้สอนและผู้เรียน ท าให้ตนเองที่ยังเป็นเหมือนมือใหม่ในการ
ท าบทบาทตรงนี้ ได้เรียนรู้และเข้าใจบทบาทหน้าที่ที่ตามที่ได้รับมอบหมายมากขึ้น นอกจากนี้ยังได้
เปิดมุมมองใหม่ๆ ได้แนวคิด แรงบันดาลใจจากสิ่งที่แบ่งปันร่วมกัน เช่น จากการใช้พ้ืนที่กระดาน
ความคิดบน Facebook ที่นอกจากจะส่งผลให้ผู้เรียนได้เห็นตัวอย่าง จุดประกายความคิดใหม่ๆ แล้ว 
ยังส่งผลต่อการให้ค าแนะน าและให้ค าปรึกษา ส าหรับอาจารย์และบรรณารักษ์เช่นกันที่จะได้เกิด
ความคิดในการแนะน าผู้เรียนต่อด้วย  การใช้ประโยชน์จากเครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้
ร่วมกันและการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างสมาชิกในชุมชนดังที่กล่าวมาข้างต้น จึงเป็นส่วนส าคัญยิ่ง
ทีส่่งผลให้นักเรียนสร้างผลงานนวัตกรรมห้องสมุดได้บรรลุเป้าหมายและมีประสิทธิภาพ สอดคล้องกับ
แนวคิดของ Kolodner and Guzdial (1996, cited in Bruggen, Van & Jochems, 2002) ที่สรุป
ถึงบทบาทของคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันว่ามีคุณสมบัติเฉพาะที่ช่วยสนับสนุนและ
ส่งเสริมให้เกิดการสืบสอบและท าความเข้าใจกับความรู้ เอ้ือให้เกิดการสร้างความรู้ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ 
สะท้อนคิดระหว่างกัน กระตุ้นให้เกิดการตระหนักรู้ เกิดความสนใจตื่นตัวที่อยากจะมีส่วนร่วมในการ
เรียนรู้ ช่วยให้เกิดการสื่อสารกันในชุมชนโดยไม่มีข้อจ ากัดเรื่องระยะทางและเวลา รวมถึงสนับสนุน
การวางแผนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบร่วมมือกันของอาจารย์ผู้สอนด้วย และสอดคล้อง
กับงานวิจัยหลายชิ้น เช่น งานวิจัยของ Cheung and Vogel (2014) ที่ ได้ศึกษาการน าทฤษฎี
กิจกรรมมาใช้เป็นกรอบในการออกแบบการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้แพลทฟอร์มแอพพลิเคชัน Google 
ส าหรับนิสิตปริญญาตรีสาขาการตลาดและการประชาสัมพันธ์แล้วสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้
เทคโนโลยีการเรียนรู้ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ  งานวิจัยของศิริลักษณ์ ตรีสินธุ์ และคนอ่ืนๆ (2555) 
ทีม่ีการใช้เครือข่ายสังคมออนไลน์เป็นเครื่องมือสนับสนุนกิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันของผู้เรียนร่วมกับ
จัดสร้างสิ่งแวดล้อมคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพ่ือเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ศึกษา
ค้นคว้าด้วยตนเองจากแหล่งข้อมูลต่างๆอย่างไม่จ ากัดเวลา สามารถติดต่อสื่อสารได้ทันท่วงทีโดยไม่
ต้องรอพบกันแบบเผชิญหน้าซ่ึงส่งผลต่อระดับพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันให้อยู่ในระดับมาก งานวิจัย
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ของชุลีพร ปิ่นธนสุวรรณ (2556) ที่กล่าวไว้ว่าการที่ผู้เรียนใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีท าให้สามารถ
แบ่งปันความรู้ที่ได้จากการสืบค้นบนโลกอินเทอร์เน็ตได้อย่างหลากหลายท าให้เปิดมุมมองความรู้ที่ไม่
จ ากัดอยู่แค่เฉพาะในบทเรียน เช่น การใช้เว็บบอร์ดในการแบ่งปันความรู้ร่วมกันหรือแนวคิดใหม่ๆ 
จากทั้งผู้เรียนผู้สอน การใช้กระดานเสวนาที่ผู้เรียนสามารถเข้ามาตอบค าถาม บันทึกค าตอบได้ทุกเม่ือ
โดยผ่านเครื่องคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์มือถือช่วงเวลาใดก็ได้ท าให้ได้ค าตอบที่หลากหลายจ านวน
มาก อีกทั้งยังสามารถสอบถามข้อมูลปรึกษาปัญหากับอาจารย์ผู้สอนหรือนัดหมายเวลาปรึกษาผ่าน
กระดานสนทนาซึ่งท าให้ผู้เรียนรู้สึกใกล้ชิดกับผู้สอนมากขึ้นอีกทั้งยังติดต่อสื่อสารกัน ได้ตลอดเวลาที่
ต้องการ งานวิจัยของอัญชนา สุขสมจิตร (2556) ที่พบว่าผู้เรียนชอบเครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุน
การเรียนรู้ร่วมกันโดยเฉพาะเครือข่ายสังคมออนไลน์ Facebook และให้ค าแนะน าว่าการน าเครื่องมือ
นี้ไปใช้ในการเรียนการสอนสามารถท าให้ผู้เรียนมีความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียนได้ งานวิจัย
ของชญาภรณ์ พัวพานิช (2554) ที่พบว่า นิสิตที่เรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบน
เว็บ 2.0 มีคะแนนจากการประเมินผลงานจากการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์โดยเฉพาะในมิติความ
แปลกใหม่สูงกว่ากลุ่มที่ไม่ได้ใช้งานร่วมกัน อีกทั้งยังสอดคล้องกับงานวิจัยของวรากร หงษ์โต (2553) 
ที่พบว่าฐานทรัพยากรบนชุมชนการเรียนรู้ออนไลน์เป็นปัจจัยที่ส าคัญที่สนับสนุนการเรียนรู้และการ
ปฏิบัติกิจกรรมบนเครือข่ายและส่งผลต่อความส าเร็จของการสร้างนวัตกรรมการเรียนการสอนซึ่งมี
การจัดเตรียมทรัพยากรหลากหลายรูปแบบ เช่น ไฟล์เอกสาร คลังรูปภาพ และข้อมูลอ่ืนๆที่จะเป็น
ประโยชน์ในการสร้างนวัตกรรม อีกทั้งยังเปิดโอกาสให้สมาชิกมีส่วนร่วมในการเพ่ิมเติมเนื้อหาความรู้
ตามความต้องการใช้งานด้วยท าให้สมาชิกสามารถศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมในประเด็นที่สนใจได้ เกิดการ
คิดวิเคราะห์ที่หลากหลายและสามารถเชื่อมโยงความรู้ใหม่ ๆ ที่จัดให้น าไปสู่การสร้างสรรค์นวัตกรรม
ของแต่ละคนได้  
 ส่วนประเด็นที่ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันและพบว่าสอดคล้องกับงานวิจัยหลาย
ชิ้น เช่น งานวิจัยของพยัต วุฒิรงค์ (2557) ที่กล่าวไว้ว่าปัจจัยที่ส่งผลต่อการพัฒนาความสามารถใน
การสร้างสรรค์นวัตกรรมมีหลายปัจจัยแต่ปัจจัยหนึ่งที่มีความส าคัญมากคือการเรียนรู้และการ
แลกเปลี่ยนความรู้  งานวิจัยของเนาวนิตย์ สงคราม (2554) ที่พบว่าการแลกเปลี่ยนความรู้ 
ประสบการณ์และความคิดเห็นเป็นส่วนที่ก่อให้เกิดนวัตกรรมได้มากที่สุด ซึ่งในงานวิจัยนี้กลุ่มผู้เรียน
แต่ละกลุ่มมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้โดยการน าเอาความรู้เดิม ประสบการณ์ และแนวคิดไอเดียใหม่มา
แบ่งปันและเรียนรู้จากเพ่ือนในกลุ่ม ท าให้แต่ละกลุ่มสามารถต่อยอดความรู้ใหม่ให้ออกมาเป็น
นวัตกรรมได้ โดยกลุ่มผู้เรียนที่มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้มากที่สุดสามารถสร้างนวัตกรรมได้เป็นที่น่า
พอใจและมีคะแนนนวัตกรรมสูงมากที่สุด งานวิจัยของชรีย์พร ภูมา (2553) ได้พัฒนารูปแบบยูเลิร์
นนิ่งโดยใช้แนวคิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของชุมชนนักปฏิบัติและการเรียนรู้แบบโครงการเป็นฐานเพื่อ
สร้างนวัตกรรมเทคโนโลยีวัสดุศาสตร์ พบว่ากลุ่มตัวอย่างสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และสร้าง
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นวัตกรรมวัสดุศาสตร์แบบโครงการ โดยเกิดชุมชนนักปฏิบัติออนไลน์ตามรูปแบบได้ในระดับดี ทั้งนี้
ค่าเฉลี่ยการเข้าเรียนรู้และการสนทนาอย่างมีสาระของผู้เรียนแต่ละกลุ่มจะมีความสัมพันธ์กับการ
พัฒนาชิ้นงานนวัตกรรมให้มีผลดีขึ้น นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยที่น าเครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการ
เรียนรู้ร่วมกันไปใช้ในบริบทการท างานขององค์กร ซึ่งพบผลการวิจัยที่เป็นไปในทิศทางเดียวกัน เช่น 
งานวิจัยของ Collis and Margaryan (2004) ที่ศึกษาเกี่ยวกับการประยุกต์ทฤษฎีกิจกรรมเข้าไปใน
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันในกิจกรรมที่มีงานเป็นฐานในสภาพแวดล้อมการท างานใน
องค์กร (WBA-CSCL) โดยใช้เครื่องมือในการสนับสนุนการท างานร่วมกันหลักๆ คือ การให้ค าแนะน า 
การเป็นแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ ส่วนสนับสนุนการเรียนรู้ และใช้เครื่องมือออนไลน์ ซึ่งเครืองมือ
ออนไลน์ที่ใช้นั้นจะต้องมีลักษณะเป็นเครื่องมือและสภาพแวดล้อมผ่านเครือข่ายเพ่ือที่จะได้สนับสนุน
การเสนองาน (Tasks) การส่งงานและกระบวนการสะท้อนกลับที่เกี่ยวข้องกับตัวงาน จะต้องมี
สภาพแวดล้อมที่แลกเปลี่ยนแบ่งปันกันได้เพ่ือเป็นตัวกลางในการท างานร่วมกัน รวมไปถึงการวางแผน
ที่เกี่ยวข้องกับตัวงาน การด าเนินการและการตรวจสอบ นอกจากนี้ยังใช้เครื่องมือทางปัญญาซึ่งจัดว่า
เป็นประเภทหนึ่งของเครื่องมือออนไลน์เพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้เข้ามาใช้ร่วมด้วย เช่น เครื่องมือผัง
ความคิด หรือโปรแกรมที่สามารถร่างโครงร่างส าหรับปัญหาหรือเป็นตัวแทนของแนวคิดได้ นอกจากนี้
ยังมีพวกเครื่องมือที่สนับสนุนส าหรับการระดมสมองหรือการบันทึกและเครื่องมือที่ให้การช่วยเหลือ
ต่อการเรียนรู้ ซึ่งการใช้ระบบการจัดการบนเว็บโดยก าหนดงานให้ท าเป็นกลุ่ม มีทรัพยากรการเรียนรู้
ให้ มีเครื่องมือที่ใช้ร่วมกันท างานหลากหลายประเภท ท าให้สามารถส่งงาน การแลกเปลี่ยนแบ่งปัน 
การอภิปราย และการเปรียบเทียบความก้าวหน้าระหว่างเพ่ือนด้วยกัน โดยมีผู้ให้ค าแนะน าหรือให้
ความช่วยเหลือในกระบวนการแก้ปัญหาเกี่ยวกับงานเข้าร่วมด้วย เช่น ผู้เชี่ยวชาญในองค์กร ผู้จัดการ
และหัวหน้างาน เป็นต้น ในขณะเดียวกันก็ใช้เอกสารอ่ืนๆ ในเวลาที่เรียนในชั้นเรียนปกติ ซึ่งสามารถ
ช่วยให้เกิดโครงสร้างหรือการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ส าหรับวิชาชีพที่ท างานในบริบทขององค์กรได ้
 3.2 การแบ่งบทบาทและความรับผิดชอบของสมาชิกในชุมชน  (Division of labour) 
พบว่า การที่สมาชิกในชุมชนทุกกลุ่มท าบทบาทท าหน้าที่ของตนเองได้เป็นอย่างดี ส่งผลต่อโดยตรง
และโดยอ้อมต่อการท ากิจกรรมของผู้เรียนให้บรรลุเป้าหมาย กล่าวคือ อาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์
ก็ท าบทบาทหน้าที่ของตนเองในการให้ค าปรึกษาค าแนะน าต่างๆ กับผู้เรียน ในขณะที่ผู้เรียนก็ท า
บทบาทหน้าที่ของตนเองในการท ากิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ฯ จากผลการวิจัยที่พบว่า ในการ
ท างานกลุ่มนั้นผู้เรียนจะแบ่งบทบาทความรับผิดชอบตามความถนัดและความสามารถที่โดดเด่นของ
สมาชิกแต่ละบุคคลในกลุ่มตามลักษณะงานไม่ใช่การแบ่งบทบาทหน้าที่ในลักษณะผู้น าและผู้ตามซึ่ง
เป็นสิ่งส าคัญและมีอิทธิพลอย่างมากต่อการท างานกลุ่มให้ส าเร็จอย่างรวดเร็ว นอกจากนี้สมาชิกใน
กลุ่มร่วมแรงร่วมใจกันท างาน มีการติดตามงาน กระตุ้นการท างานซึ่งกันและกัน สร้างบรรยากาศใน
การท างานและเสริมพลังตลอดจนสร้างแรงจูงใจในการท างานร่วมกัน และเมื่อเกิดความขัดแย้งหรือ
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ความคิดเห็นไม่ตรงกันในกลุ่ม จะใช้วิธีการอภิปรายกันเบื้องต้นในกลุ่มก่อน หากยังไม่สามารถหา
ข้อสรุปได้จะใช้วิธีการแบบประชาธิปไตยเพ่ือให้ได้ข้อสรุปและสามารถขับเคลื่อนงานต่อไปให้ได้ท าให้
สามารถท างานได้ส าเร็จบรรลุเป้าหมาย สอดคล้องกับงานวิจัยของพินันทา ฉัตรวัฒนา (2557) ที่กล่าว
ว่า การส่งเสริมให้ผู้เรียนร่วมมือท ากิจกรรมเป็นกลุ่มย่อยโดยเรียนแบบร่วมมือและจัดลักษณะการ
เรียนแบบกลุ่มขนาดเล็กที่สมาชิกมีความสามารถต่างกันมีความรับผิดชอบต่อตนเองและเพ่ือน ท างาน
ร่วมกัน แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันโดยเฉพาะอย่างยิ่งมีการใช้เครื่องมือออนไลน์ร่วมด้วยท าให้ผู้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์กันในกลุ่มท าให้ผู้เรียนทักษะการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สูงขึ้น และสอดคล้องกับความ
คิดเห็นของอาจารย์ที่สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในระหว่างการท างาน พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่ เกือบ
ทุกกลุ่ม มีความรับผิดชอบ กระตือรือร้น และตั้งใจในการท ากิจกรรมต่าง ๆ มีบางกลุ่มที่อาจมีความ
ขัดแย้งภายในกลุ่มเล็กน้อย แต่ไม่ส่งผลเสียต่อการท างานในภาพรวม 
 ในขณะที่การท าบทบาทหน้าที่ของอาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์ได้เป็นอย่างดีสะท้อนให้
เห็นได้จากผลการวิจัยที่อาจารย์ที่ปรึกษาประจ ากลุ่มมีบทบาทส าคัญมากและส่งผลต่อการท างานของ
ผู้เรียนระหว่างไปจนสร้างผลงานได้ส าเร็จ เนื่องจากอาจารย์ผู้สอนแสดงบทบาทหน้าที่ในการเป็นที่
ปรึกษาและให้ค าแนะน ากับผู้เรียนได้เป็นอย่างดี มีความพร้อมทั้งด้านความรู้ ประสบการณ์ ติดตาม
การท างานของผู้เรียนระหว่างทางด้วยความเอาใจใส่ แสดงความชื่นชม สร้างความมั่นใจให้กับผู้เรียน 
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดอย่างอิสระส่งผลให้เกิดแรงผลักดันส าคัญที่ท าให้ผู้เรียนมีก าลังใจ
ในการผลงานจนส าเร็จ ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นของผู้สอนที่เห็นด้วยว่าการจัดกระบวนการ
เรียนรู้ฯ ที่มีกิจกรรมในลักษณะนี้ อาจารย์ผู้สอนมีบทบาทส าคัญมากในการเป็นที่ปรึกษาหลักที่ให้
ค าแนะน า กระตุ้นการท างานของกลุ่มผู้เรียน ก ากับติดตามงาน รวมทั้งเป็นเสมือนผู้ตัดสินใจว่า
แนวคิดที่ผู้เรียนเสนอมาเพียงพอแล้วหรือไม่ ตลอดจนการเสริมแรงบวกด้วยการให้ค าชื่นชม ก าลัง ใจ
กับผู้เรียนเป็นส่วนส าคัญที่ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถสร้างผลงานนวัตกรรมห้องสมุดได้ส าเร็จ สอดคล้อง
กับงานวิจัยของตรีทิพย์ บุญแย้ม (2554) ที่ผลจากการศึกษาสะท้อนให้เห็นคนรุ่นใหม่จะสามารถสร้าง
พฤติกรรมสร้างนวัตกรรมให้เกิดขึ้นได้หากได้รับการสนับสนุนให้มีลักษณะการคิดริเริ่มและให้มีการ
เปิดกว้างทางความคิดมากขึ้นเพราะจะสามารถสนับสนุนและสร้างความเข้มแข็งให้กับระดับของ
จินตนาการและความสร้างสรรค์จนน าไปสู่การสร้างชิ้นงานที่สร้างสรรค์ในที่สุดได้ 
 ส่วนการแสดงบทบาทหน้าของในส่วนของบรรณารักษ์ที่มาเข้าร่วมให้ค าแนะน ากับผู้เรียนนั้น
สะท้อนให้เห็นจากผลการวิจัยที่พบว่าผู้เรียนได้รับประโยชน์จากประสบการณ์ท างานของบรรณารักษ์
เป็นอย่างมากที่ให้ค าแนะน าและข้อเสนอแนะทั้งข้อดีและข้อด้อยของงาน ท าให้ น าข้อมูลที่ได้ไป
ปรับปรุงงานได้รอบด้านและสามารถสร้างผลงานนวัตกรรมที่สอดคล้องกับการด าเนินงานของ
ห้องสมุดตามสภาพจริงได้  ซึ่งสอดคล้องกับความคิดเห็นจากอาจารย์ผู้สอนที่พบว่า การที่ได้
บรรณารักษ์เข้ามามีส่วนร่วมโดยให้มุมมอง ค าแนะน าเพ่ิมเติมจากประสบการณ์จริงในช่วงเวลา
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ปัจจุบัน ที่มีรายละเอียดจากหน้างานจริงมาเติมเต็ม ส่งผลให้ผู้เรียนสามารถน าข้อมูลต่างๆ ไปสร้าง
เป็นผลงานนวัตกรรมที่มาจากฐานความจริงและท าให้ผลงานนวัตกรรมมีความสมบูรณ์มากขึ้น 
นอกจากนี้อาจารย์ผู้สอนก็ได้เรียนรู้จากบรรณารักษ์ไปพร้อม ๆ กันกับผู้เรียนด้วย โดยมีมุมมองต่อ
บรรณารักษ์ว่าสามารถท าบทบาทหน้าที่ได้เกินความคาดหวัง โดยแสดงบทบาทในการให้ค าแนะน า
ต่างๆ ที่มาเติมเต็มในแง่ประสบการณ์ที่อาจารย์ผู้สอนไม่ได้มีประสบการณ์ตรงจากการท างานใน
ห้องสมุดแล้ว อีกทั้งยังสอดคล้องกับความคิดเห็นของบรรณารักษ์ท่ีเข้าร่วมว่าการที่มีทั้งอาจารย์ผู้สอน
และบรรณารักษ์แสดงบทบาทร่วมกันโดยการให้ค าแนะน าผู้เรียนส่งผลให้นิสิตสามารถด าเนินกิจกรรม
ต่างๆ และสร้างผลงานนวัตกรรมห้องสมุดได้บรรลุเป้าหมาย เนื่องจากทั้งสองฝ่ายมีความรู้และ
ประสบการณ์ท่ีแตกต่างกันท าให้สามารถแนะน าผู้เรียนได้จากมุมมองทั้งในส่วนที่เป็นวิชาการและจาก
ภาคการปฏิบัติที่มาจากประสบการณ์ของบรรณารักษ์โดยตรง ซึ่งการแบ่งบทบาทและความ
รับผิดชอบตามความถนัดหรือความสามารถตามที่ได้กล่าวมาดังกล่าวท าให้อาจารย์ผู้สอนและ
บรรณารักษ์แสดงบทบาทน าตามความเชี่ยวชาญของตนเองอย่างชัดเจน ส่งผลให้ผู้เรียนได้ข้อมูลรอบ
ด้านไปปรับปรุงและพัฒนาตัวผลงานนวัตกรรมห้องสมุดได้สอดคล้องกับสภาพความเป็นจริง มีความ
ครบถ้วนสมบูรณ์มากขึ้น และมีแนวโน้มในการน าไปใช้ประโยชน์ได้จริง 
 นอกจากนี้ยังพบว่า บทบาทของบุคลากรห้องสมุดซึ่งเป็นอีกกลุ่มบุคคลที่มีส่วนเกี่ยวข้องใน
กิจกรรมการเรียนการสอนโดยทางอ้อมมีส่วนในการสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถท างานได้ส าเร็จบรรลุ
เป้าหมายเช่นกัน ซึ่งสะท้อนได้จากท่ีผู้เรียนส่วนใหญ่มีทัศนคติในเชิงบวกและคิดว่าบุคลากรที่ห้องสมุด
มีส่วนสนับสนุนให้ผู้เรียนสามารถท างานได้อย่างราบรื่นตามขั้นตอนต่างๆ จนท าผลงานได้ส าเร็จ 
เนื่องจากได้รับความร่วมมือจากบุคลากรเป็นอย่างดีในการอ านวยความสะดวกสิ่งต่างๆ ตลอด
ระยะเวลาการท างาน เช่น การให้ข้อมูลเกี่ยวกับบริบทของห้องสมุดที่มีลักษณะเฉพาะค าแนะน าเกี่ยว
ผู้ใช้ เพราะเป็นผู้ที่เข้าใจพฤติกรรมผู้ใช้ของห้องสมุดตนเองเป็นอย่างดี ท าให้ผู้เรียนมีข้อมูลเชิงลึกที่จะ
น ามาใช้ในการสร้างผลงานได้ตรงกับความต้องการของผู้ใช้และเหมาะสมกับบริบทของห้องสมุดแห่ง
นั้นจริงๆ  การให้ช่องทางการติดต่อสื่อสารและเข้าถึงได้ง่าย ท าให้สามารถท างานในแต่ละขั้นตอนที่
ต้องมีการประสานงานกับทางห้องสมุดได้อย่างราบรื่น ผู้เรียนค ากล่าวค าชื่นชมและให้ก าลังใจ 
ตลอดจนรับรู้ถึงความคาดหวังของบุคลากรห้องสมุดที่ต้องการให้สามารถสร้างนวัตกรรมได้เป็น
ผลส าเร็จและสามารถน าไปใช้ประโยชน์ในหน่วยงานห้องสมุดได้จริง ท าให้เป็นแรงผลักดันอีกส่วนหนึ่ง
ที่ท าให้ผู้เรียนมีความมุ่งมั่นและตั้งใจที่จะสร้างผลงานให้ส าเร็จ สอดคล้องกับงานวิจัยของ Massis 
(2012) ที่ศึกษาเกี่ยวกับความส าคัญของความร่วมมือระหว่างบรรณารักษ์กับอาจารย์ที่พบประเด็น
ส าคัญว่าเป็นความจ าเป็นอย่างยิ่งที่บรรณารักษ์ควรเข้ามาร่วมมือและสนับสนุนกิจกรรมการเรียนการ
สอนของอาจารย์เพราะสามารถเพ่ิมการแนะน าที่มีคุณค่าและเสริมให้เกิดความส าเร็จกิจกรรมทาง
วิชาการที่มีร่วมกันได้ และสอดคล้องกับงานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับการสร้างความเป็นพันธมิตรระหว่าง
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ผู้สอนกับบรรณารักษ์อย่างแท้จริงเพ่ือช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และส่งผลบรรลุเป้าหมายนั้น 
จ าเป็นต้องเริ่มจากการที่ทั้งบรรณารักษ์และผู้สอนจะต้องมีการสนทนาเพ่ือสร้างความร่วมมือระหว่าง
กันเพ่ือที่จะสร้างความเป็นพันธมิตรระหว่างกันอย่างแท้จริงนั้น จะต้องมีการวางแผนปฏิบัติการเพ่ือ
เป็นการวางแนวทางที่จะท าให้เกิดความร่วมมือระหว่างกัน นอกจากนี้ยังพบว่า การที่ผู้วิจัยออกแบบ
กระบวนการเรียนรู้ฯ โดยก าหนดบทบาทหน้าที่ให้เกิดความร่วมมือหรือการท างานร่วมกันระหว่าง
อาจารย์ผู้สอนกับบรรณารักษ์อย่างเป็นระบบและมีระยะเวลาที่ได้ท าความคุ้นเคย พบปะกันในช่วง
ระยะเวลาหนึ่งนั้น ส่งผลให้บุคคลทั้งสองกลุ่มเกิดการท างานร่วมกันอย่างจริงจังหรือแน่นแฟ้นขึ้นใน
ลักษณะพันธมิตร (Partnership) และก่อให้เกิดเป็นสายสัมพันธ์ส่วนตัวระหว่างบุคคล (Connection) 
ที่ดีต่อกันระหว่างอาจารย์ผู้สอนกับบรรณารักษ์ได้ต่อไปอีก อีกทั้งเกิดความเคารพและยอมรับ
ความสามารถซึ่งกันและกันระหว่างอาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์ด้วย สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Ivey (2003) พบว่าพฤติกรรมที่ส่งผลให้เกิดความส าเร็จในการท างานร่วมกัน คือ จะต้องมีเป้าหมาย
ร่วมกันและท าความเข้าใจเป้าหมายนั้นร่วมกัน มีความเคารพและความไว้ใจซึ่งกันและกัน มี
ความสามารถหรือความถนัดที่จะท างานร่วมกันแบบพันธมิตร และจะต้องมีการสื่อสารกันอย่าง
ต่อเนื่อง และสอดคล้องกับงานของ Raspa and Ward (2000) ที่กล่าวโดยสรุปไว้ว่าการที่ผู้สอนและ
บรรณารักษ์ร่วมมือกันท างานในลักษณะพันธมิตรจะช่วยให้เกิดการสอนที่มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น
และน าไปสู่ผลส าเร็จตามเป้าหมายได้   
 3.3 กฎกติกา (Rules) 

ในภาพรวมของการท ากิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันในชุมชนนั้น พบว่า การที่มีการก าหนดกฎ 
กติกา ข้อตกลง หรือแนวปฏิบัติต่าง ๆ ส าหรับสมาชิกในชุมชนทุกคน เช่น ก าหนดการท างานและส่ง
งานในแต่ละขั้นตอน การก าหนดการประเมินผลหรือวางเงื่อนไขต่าง ๆ เช่น ผู้เรียนจะต้องใช้เครื่องมือ
ออนไลน์ร่วมกัน มีส่วนร่วมในการสะท้อนคิดหรือแสดงความคิดเห็นต่าง ๆ บนระบบ ฯลฯ ส่งผลต่อ
การท างานในภาพรวมของผู้เรียนให้ส าเร็จบรรลุตามเป้าหมาย และสิ่งเหล่านี้ยังเป็นแนวทางให้ทั้งกลุ่ม
ผู้เรียน กลุ่มอาจารย์ผู้สอนและกลุ่มบรรณารักษ์ กล่าวคือ การจัดกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่มีบุคคลหลาย
กลุ่มเข้ามาท ากิจกรรมร่วมกันนั้น การมีกฎ กติกาหรือข้อตกลงในการเรียนที่เป็นภาพรวมส าหรับ
สมาชิกทุกกลุ่มนั้นจะเป็นทิศทางท าให้สมาชิกทุกคนเข้าใจตรงกันและด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ไปใน
ทิศทางเดียวกันเพ่ือมุ่งไปสู่เป้าหมายของการท ากิจกรรมให้บรรลุความส าเร็จ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
ตารางก าหนดการท างานและส่งงานในแต่ละขั้นตอน เป็นสิ่งที่ช่วยก ากับผู้เรียนอย่างมากให้ท างานไป
ตามแผนการที่ก าหนดไว้ สมาชิกทุกคนจะตระหนักถึงการท างานให้ทันเวลา เพราะส่งผลถึงการ
ท างานในขั้นตอนล าดับถัด ๆ ไป  สอดคล้องกับงานวิจัยของ Benson, Lawler, and Whitworth 
(2008) ที่มีการออกแบบรายวิชาโดยมีเอกสารเพ่ือให้ปฏิบัติตามหรือท างานร่วมกันได้ เช่น แนว
ทางการพัฒนาหลักสูตร คู่มือครูและคู่มือส าหรับผู้เรียน ซึ่งเป็นเสมือนโครงสร้างและสภาพแวดล้อม
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ของรายวิชาที่มีการควบคุมการปฏิบัติงานต่างๆ เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถท ากิจกรรมได้ในแต่ละโมดูล
และเมื่อพิจารณาเฉพาะไปที่กลุ่มผู้เรียน พบว่า ผู้เรียนไม่ได้มีการสร้างกฎเกณฑ์ส าหรับการท างาน
ร่วมกันในกลุ่มแบบเป็นทางการ เนื่องจากผู้เรียนส่วนใหญ่คิดว่าเป็นความรับผิดชอบและต้องรู้จัก
หน้าที่ในการท างานร่วมกันอยู่แล้ว อีกทั้งมีการก ากับด้วยการแบ่งงานกันท าระหว่างเพ่ือนสมาชิกใน
กลุ่ม แต่จะใช้ความสัมพันธ์กันฉันท์เพ่ือนในการสร้างข้อตกลงระหว่างสมาชิกในกลุ่มง่ายๆ เพ่ือให้
สามารถท างานร่วมกันให้บรรลุเป้าหมาย เช่น มีการนัดหมายวัน-เวลาท างานร่วมกันหรือปรึกษาหารือ
ร่วมกันทั้งแบบเผชิญหน้าและการท างานโดยใช้เครื่องมือออนไลน์ ก าหนดให้มีการส่งข้อความตอบรับ
หรือแสดงให้สมาชิกในกลุ่มรับรู้ร่วมกันในการสนทนากลุ่มแบบออนไลน์ รวมทั้งมีการตรวจสอบงาน 
ติดตามงานระหว่างกันในกลุ่ม เป็นต้น  จากที่กล่าวมาสะท้อนให้เห็นว่าสมาชิกในชุมชนทุกกลุ่มมีกฎ
หรือข้อตกลงที่พัฒนามาจากการท ากิจกรรมในขั้นตอนการเรียนร่วมกัน ซึ่งไม่ได้เป็นกฎกติกาอย่าง
เป็นทางการแต่เป็นเหมือนข้อตกลงที่ช่วยให้สามารถท างานร่วมกันได้ส าเร็จบรรลุเป้าหมาย 
 
ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ประโยชน์ 

 1. จากผลการวิจัยสะท้อนให้เห็นว่าขั้นเตรียมความพร้อมมีความส าคัญและมีประโยชน์ต่อ
สมาชิกในชุมชนทุกกลุ่มเนื่องจากเป็นการท าความเข้าใจร่วมกันเกี่ยวกับการเข้าร่วมกิจกรรม
กระบวนการเรียนรู้ฯ โดยเฉพาะในองค์ประกอบแหล่งข้อมูล เช่น การเชิญวิทยากรมาให้ความรู้
เกี่ยวกับนวัตกรรมห้องสมุด การพาไปศึกษาดูงานห้องสมุดภายนอก รวมถึงการอบรมการใช้เครื่องมือ
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน ดังนั้นการน ากระบวนการเรียนรู้ฯ นี้ไปใช้ควรให้ความส าคัญ
กับการเตรียมความพร้อมของสมาชิกในชุมชนทุกกลุ่มที่เข้าร่วมและมีส่วนเกี่ยวข้องเพ่ือท าความเข้าใจ
กับกระบวนการเรียนรู้ฯ ที่สมาชิกอาจยังไม่เคยมีประสบการณ์เรียนรู้ในลักษณะนี้มาก่อน จะท าให้
สมาชิกเข้าใจและเตรียมกายเตรียมใจที่จะเข้าร่วมกิจกรรมได้ตลอดระยะเวลาที่ก าหนดได้ นอกจากจะ
เป็นการสร้างความเข้าใจร่วมกันในการท ากิจกรรมร่วมกันของสมาชิกในชุมชนแล้ว ยังเป็นเสมือนการ
เริ่มต้นก่อให้เกิดความเป็นชุมชนในอีกนัยหนึ่งด้วย  
 2. จากผลการวิจัยสะท้อนให้ เห็นถึงความส าคัญของบทบาทอาจารย์ผู้สอนในการให้
ค าปรึกษา ก ากับ ดูแล ติดตามผู้เรียนในการท ากิจกรรมแต่ละขั้นตอน อีกทั้งมีส่วนตัดสินใจต่อแนวคิด
นวัตกรรมที่ผู้เรียนมาน าเสนอเพ่ือขอความเห็นชอบเบื้องต้นก่อนน าไปสอบถามความเห็นชอบจาก
บุคลากรห้องสมุดในขั้นตอนถัด ๆ ไป ซึ่งหากอาจารย์ผู้สอนให้การยอมรับแนวคิดที่ยังไม่เห็นความ
แปลกใหม่มากพอและไม่กระตุ้นให้ผู้เรียนคิดต่อ ผู้เรียนจะหยุดคิดและส่งผลให้ไม่ได้พยายามสร้าง
แนวคิดใหม่ ๆ ให้เกิดขึ้น ดังนั้นอาจารย์ผู้สอนควรชวนให้ผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการคิดที่มากขึ้น หาก
ผู้เรียนยังไม่สามารถสร้างแนวคิดใหม่ ๆ ได้ จะต้องใช้เทคนิคที่หลากหลายในการกระตุ้นความคิด
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ผู้เรียนและให้เวลากับผู้เรียนในการใช้ความคิดโดยที่ ยังไม่ยอมรับความคิดของผู้เรียนง่ายๆ หาก
แนวคิดนั้นยังไม่สามารถสะท้อนให้เห็นถึงความแปลกใหม่ที่จะน าไปสู่การสร้างผลงานนวัตกรรมได้ 
 3. จากผลการวิจัยสะท้อนให้ เห็นว่าบทบาทความร่วมมือระหว่างอาจารย์ผู้สอนกับ
บรรณารักษ์ในการให้ค าแนะน าและให้ค าปรึกษาผู้เรียนส่งผลให้ผู้เรียนสร้างผลงานนวัตกรรมห้องสมุด
ได้มีประสิทธิภาพมากขึ้นและส าเร็จตามเป้าหมายเพราะจะได้ค าแนะน าและมุมมองต่าง ๆ ที่
หลากหลายทั้งแง่ทฤษฎีจากอาจารย์ผู้สอนและด้านการปฏิบัติงานจากประสบการณ์บรรณารักษ์
โดยตรง ดังนั้นทั้งอาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์จะต้องติดตามความก้าวหน้าในการท ากิจกรรมในแต่
ละขั้นตอนของผู้เรียนอย่างต่อเนื่อง โดยเฉพาะในการน าเสนอความก้าวหน้าระหว่างทางควรจะต้องมี
อาจารย์ผู้สอนและบรรณารักษ์เข้าร่วมด้วยเสมอเพ่ือจะได้สามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและน า
ข้อมูลที่ได้จากการเสนอแนะร่วมกันไปปรับปรุงในการท ากิจกรรมขั้นตอนต่อไปได้ นอกจากนี้ผู้สอน
และบรรณารักษ์ควรมีใจเปิดกว้างทางความคิด ให้ความเคารพและยอมรับความสามารถตามความ
เชี่ยวชาญซึ่งกันและกันด้วย 
 4. จากผลการวิจัยสะท้อนให้เห็นว่าองค์ประกอบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน
ส่งผลต่อการท ากิจกรรมร่วมกันระหว่างสมาชิกในชุมชนให้บรรลุเป้าหมาย ดังนั้นการพิจารณา
คัดเลือกเครื่องมือให้เหมาะสมกับการท ากิจกรรมตามกระบวนการเรียนรู้ฯ จึงมีความส าคัญอย่างยิ่ง 
และควรศึกษาพฤติกรรมการใช้งานเครื่องมือออนไลน์ของสมาชิกในชุมชนที่เข้าร่วมเบื้ องต้นก่อน 
โดยเฉพาะเครื่องมือที่ใช้ในการติดต่อสื่อสารแบบออนไลน์ร่วมกัน หากเป็นเครื่องมือที่สมาชิกมี
ความคุ้นเคยและใช้ในชีวิตประจ าวันอยู่แล้วจะส่งผลเกิดการมีปฏิสัมพันธ์ในชุมชนออนไลน์มากขึ้น 
รวมทั้งเกิดความสนใจและกระตือรือร้นในการเรียนหรือท ากิจกรรมต่างๆ ร่วมกัน รวมทั้งซึ่งอาจไม่
จ าเป็นต้องก าหนดชื่อเครื่องมือแบบตายตัวแต่ควรยืดหยุ่นให้ใช้เครื่องมืออ่ืน ๆ ที่เหมาะสมและ
สนับสนุนการท างานแบบเฉพาะเจาะจงของกลุ่มได้ โดยเปิดโอกาสให้สมาชิกในชุมชนสามารถเลือก
เครื่องมือที่มีคุณสมบัติเทียบเคียงและสามารถสนับสนุนการท างานของสมาชิกในชุมชนได้อย่างสะดวก
และราบรื่น  
 5. งานวิจัยครั้งนี้มีการใช้เทคนิคการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์เกือบทุกข้ันตอน หากต้องการน า
กระบวนการเรียนรู้ฯ นี้ไปใช้ ควรให้ความส าคัญกับการท าความเข้าใจเทคนิคที่จะน าไปใช้ในการท า
กิจกรรมทั้งตัวผู้เรียนและอาจารย์ผู้สอนด้วย เนื่องจากส่งผลให้ผู้เรียนท ากิจกรรมในแต่ละขั้นตอนได้
ส าเร็จและได้ผลลัพธ์ในขั้นตอนนั้นอย่างมีประสิทธิภาพ อีกทั้งยังส่งผลต่อการท ากิจกรรมในขั้นตอน
ถัดๆ ไปด้วย 
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ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยครั้งต่อไป 

  1. การวิจัยครั้งนี้ใช้แผนการทดลองแบบศึกษากลุ่มเดียววัดสองครั้ง ซึ่งเป็นการวัดผลก่อน
เรียนและหลังเรียน การวิจัยครั้งต่อไปควรศึกษาผลการใช้กระบวนการเรียนรู้ฯ ด้วยการวิจัยเชิง
ทดลองโดยศึกษาเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมเพ่ือจะได้เห็นผลของการจัด
กระบวนการเรียนรู้ฯ ได้อย่างชัดเจนมากยิ่งขึ้น เช่น เปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองท่ีใช้กระบวนการ
เรียนรู้ฯ ด้วยกระบวนการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ตามทฤษฎีกิจกรรม กับกลุ่มควบคุมที่เรียนด้วย
วิธีการเรียนแบบปกติ เป็นต้น 
 2. การวิจัยครั้งนี้เน้นไปที่การประเมินความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมและการ
ประเมินตัวผลงานนวัตกรรมห้องสมุดเท่านั้น ในการวิจัยครั้งต่อไปควรวัดและประเมินพฤติกรรมการ
สร้างนวัตกรรมทั้งในระดับบุคคลและระดับกลุ่ม รวมทั้งอาจให้ผู้เรียนได้ประเมินพฤติกรรมการสร้าง
นวัตกรรมของตนเองร่วมด้วย  
 3. การวิจัยครั้งนี้มุ่งเน้นที่การพัฒนาผู้เรียนเป็นส าคัญ หากในการศึกษาวิจัยครั้งต่อไป
ต้องการพัฒนาบรรณารักษ์วิชาชีพ ควรศึกษาองค์ประกอบหรือปัจจัยที่เก่ียวข้องอ่ืนๆ ให้สอดคล้องกับ
บริบทของผู้ที่มีประสบการณ์ท างานในวิชาชีพแล้ว เนื่องจากมีบริบทอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องที่แตกต่างกัน
กับการพัฒนาผู้เรียนที่ยังไม่มีประสบการณ์ท างานจริง 
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คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
2. ผศ.ดร.เทอดศักดิ์ ไม้เท้าทอง คณะศิลปศาสตร์  

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
3. ผศ.ดร.แววตา เตชาทวีวรรณ หลักสูตรสารสนเทศศึกษา  
    คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
4. รศ.สมชาย วรัญญานุไกร  หลักสูตรสารสนเทศศึกษา 
    คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
5. อ.ดร.พนิดา มารุ่งเรือง  ภาควิชาการวัดผลและวิจัยการศึกษา 
    คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
6. อ.ดร.แจ่มจันทร์ ศรีอรุณรัศมี ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
    คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
ผู้เชี่ยวชาญในการสัมภาษณ์ความคิดเห็นที่มีต่อกระบวนการเรียนรู้ฯ 
1. รศ.ดร.กุณฑินี มณีรัตน์  ภาควิชาวิศวกรรมเครื่องกล  
    คณะวิศวกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
2. รศ.ดร.นิธิพัฒน์ เมฆขจร สาขาศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
3. คุณสุภาพร สมจิตต์  หัวหน้าบรรณารักษ์อาวุโส และผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการความรู้ 
    ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ  
4. ผศ.ดร.เทอดศักดิ์ ไม้เท้าทอง คณะศิลปศาสตร์  

สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
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5. รศ.ดร.ณมน จีรังสุวรรณ ผู้อ านวยการส านักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพ 
การศึกษา (สมศ.)  (ปัจจุบัน) 
ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม 
เกล้าพระนครเหนือ (อดีต) 

 
ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบกระบวนการเรียนรู้ฯ  
1. ผศ.ดร.กันยารัตน์ เควียเซ่น สาขาวิชาสารสนเทศและการสื่อสาร  

คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
2. นางสาวรินสิริ ทองค า  หัวหน้าฝ่ายห้องสมุดมีชีวิต ส านักงานอุทยานการเรียนรู้ (TK Park) 
3. รศ.ดร.กุณฑินี มณีรัตน์  ภาควิชาวิศวกรรมเครื่องกล  
    คณะวิศวกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
4. รศ.ดร.นิธิพัฒน์ เมฆขจร สาขาศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
5. รศ.ดร.ณมน จีรังสุวรรณ ผู้อ านวยการส านักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพ 

การศึกษา (สมศ.)  (ปัจจุบัน) 
ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม
เกล้าพระนครเหนือ (อดีต) 

 
ผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบคุณภาพแบบทดสอบความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรม
ห้องสมุด 
1. ผศ.ดร.ไชยยศ ไพวิทยศิริธรรม ภาควิชาพ้ืนฐานการศึกษา 
    คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
2. ผศ.ดร.เอกนฤน บางท่าไม้ ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
    คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
3. คุณสุภาพร สมจิตต์  หัวหน้าบรรณารักษ์อาวุโส และผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการความรู้ 
    ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ 
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ผู้เชี่ยวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบคุณภาพแบบประเมินนวัตกรรมห้องสมุด 
1. ดร.พยัต วุฒิรงค์  ผู้อ านวยการสถาบันพัฒนานวัตกรรมแห่งเอเชีย  
2. คุณสุภาพร สมจิตต์  หัวหน้าบรรณารักษ์อาวุโส และผู้เชี่ยวชาญด้านการจัดการความรู้ 
    ศูนย์สร้างสรรค์งานออกแบบ 
3. อ.ดร.วิภากร วัฒนสินธุ์  หลักสูตรสารสนเทศศึกษา  
    คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
4. คุณพิมล เมฆสวัสดิ์  รองผู้อ านวยการฝ่ายส่งเสริมผู้ใช้และวิจัย 
    ส านักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
5. ผศ.อรทัย วารีสอาด  หลักสูตรสารสนเทศศึกษา  
    คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
6. อ.ดร.ศุมรรษตรา แสนวา  หลักสูตรสารสนเทศศึกษา  
    คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
7. คุณระเบียบ แสงจันทร์  บรรณารักษ์ (ช านาญการ) ศูนย์บริการสารสนเทศเพ่ือการเรียนรู้ 

และวิจัย ส านักวิทยทรัพยากร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
ผู้ทรงคุณวุฒิในการตรวจสอบเครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 
1. รศ.ดร.ณมน จีรังสุวรรณ ผู้อ านวยการส านักงานรับรองมาตรฐานและประเมินคุณภาพ 

การศึกษา (สมศ.)  (ปัจจุบัน) 
ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม
เกล้าพระนครเหนือ (อดีต) 

2. ผศ.ดร.เอกนฤน บางท่าไม้ ภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
    คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
3. ผศ.ดร.กันยารัตน์ เควียเซ่น สาขาวิชาสารสนเทศและการสื่อสาร  

คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
 
ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินรับรองกระบวนการเรียนรู้ฯ 
1. ศ.ดร.ชัยยงค์ พรหมวงศ์  รองอธิการบดีฝ่ายวิชาการ 
    มหาวิทยาลัยกรุงเทพธนบุรี 
2. ดร.พยัต วุฒิรงค์  ผู้อ านวยการสถาบันพัฒนานวัตกรรมแห่งเอเชีย  
3. รศ.พวา พันธุ์เมฆา  หลักสูตรสารสนเทศศึกษา 
    คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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4. ผศ.ดร.พิมพ์ร าไพ เปรมสมิทธ์ ภาควิชาบรรณารักษศาสตร์ 
    คณะอักษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
5. ดร.นฤมล รื่นไวย์  ผู้อ านวยการส านักดิจิทัลและสารสนเทศ สถาบันวิจัยวิทยาศาสตร์ 

และเทคโนโลยีแห่งประเทศไทย  
ประธานชมรมห้องสมุดเฉพาะ สมาคมห้องสมุดแห่งประเทศไทยฯ 

6. อ.สาโรช เมาลานนท์ ผู้อ านวยการส านักหอสมุดกลาง มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
7. คุณปรียาพร ฤกษ์พินัย  หัวหน้าหอสมุดคณะแพทยศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
    ประธานชมรมบรรณารักษ์สถาบันอุดมศึกษา 
    สมาคมห้องสมุดแห่งประเทศไทยฯ 
 
 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 
เครื่องมือวิจัย 

 ตัวอย่างแบบทดสอบความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดและเกณฑ์การให้คะแนน 

 ตัวอย่างแบบประเมินนวัตกรรมห้องสมุด 
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ตัวอย่างแบบทดสอบความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุดและเกณฑ์การให้คะแนน 
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เกณฑ์การให้คะแนนความสามารถในการสร้างสรรค์นวัตกรรมห้องสมุด 

ค าช้ีแจง ให้ผู้ตรวจพิจารณาค าตอบของผู้เรียนแล้วท าเคร่ืองหมาย  ลงใน           ตามระดับคะแนนท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 

ความสามารถในการ
สร้ างสรร ค์นวัตกรรมห้องสมุด 

ระดับคะแนน 

3 คะแนน 2 คะแนน 1 คะแนน 0 คะแนน 

ความสามารถในการท าความ
เ ข้าใจปัญหา 

 
 
 
 

 

 
ระบุประเด็นปัญหาที่เก่ียวข้อง
กับสถานการณ์ และอธิบาย
สาเหตุที่เก่ียวข้องกับประเด็น
ปัญหาได้อย่างชัดเจน โดย
วิเคราะห์สาเหตุหลากหลาย
ต้ังแต่ 4 ประเด็นข้ึนไป 

 
ระบุประเด็นปัญหาที่เก่ียวข้อง
กับสถานการณ์ และอธิบาย
สาเหตุที่เก่ียวข้องกับปัญหาได้
ค่อนข้างชัดเจน โดยวิเคราะห์
สาเหตุหลากหลาย 2-3 
ประเด็น 

 
ระบุประเด็นปัญหาที่เก่ียวข้อง
กับสถานการณ์ แต่ยังอธิบาย
สาเหตุที่เก่ียวข้องกับประเด็น
ปัญหาได้ไม่ชัดเจน โดย
วิเคราะห์สาเหตุเพียง 1 
ประเด็น 

 
ระบุประเด็นปัญหาและ
อธิบายสาเหตุที่ไม่เก่ียวข้องกับ
สถานการณ์ หรือไม่สามารถ
ระบุประเด็นปัญหาและ
วิเคราะห์สาเหตุที่เก่ียวข้องได้ 

 
บอกวิธีการส ารวจและเก็บรวม
รวมข้อมูลที่แตกต่างกันได้
ต้ังแต่ 3 วิธึข้ึนไป โดยมีการ
อธิบายวิธีการเก็บข้อมูลอย่าง
ละเอียดชัดเจนและสอดคล้อง
กับประเด็นปัญหา 

 
บอกวิธีการส ารวจและเก็บรวม
รวมข้อมูลที่แตกต่างกันอย่าง
น้อย 2 วิธี สอดคล้องกับ
ประเด็นปัญหา แต่ยังอธิบาย
วิธีการไม่ชัดเจนเพียงพอ 

 
บอกวิธีการส ารวจและเก็บรวม
รวมข้อมูลที่แตกต่างกันอย่าง
น้อย 1 วิธี สอดคล้องกับ
ประเด็นปัญหา แต่ยังอธิบาย
วิธีการไม่ชัดเจนเพียงพอ  

 
บอกวิธีการส ารวจข้อมูลและ
เก็บรวบรวมข้อมูลได้เพียง 1 
วิธี แต่ยังไม่สอดคล้องกับ
ประเด็นปัญหา และอธิบาย
วิธีการไม่ชัดเจนเพียงพอ หรือ 
ไม่สามารถระบุวิธีการส ารวจ
ข้อมูลและเก็บรวบรวมข้อมูล
ได้ 

ความสามารถในการสร้ าง
แนวคิด 

 

 
สร้างแนวคิดในการแก้ปัญหาที่
สอดคล้องกับประเด็นปัญหา
และมองเห็นแนวทางที่จะ
น าไปสร้างสรรค์เป็นนวัตกรรม
ได้ ต้ังแต่ 5 แนวคิดข้ึนไป 

 
สร้างแนวคิดในการแก้ปัญหาที่
สอดคล้องกับประเด็นปัญหา
และมองเห็นแนวทางที่จะ
น าไปสร้างสรรค์เป็นนวัตกรรม
ได้ 3-4 แนวคิด 

 
สร้างแนวคิดในการแก้ปัญหาที่
สอดคล้องกับประเด็นปัญหา
และมองเห็นแนวทางที่จะ
น าไปสร้างสรรค์เป็นนวัตกรรม
ได้ 1-2 แนวคิด 

 
สร้างแนวคิดในการแก้ปัญหาที่
มองไม่เห็นแนวทางที่จะน าไป
สร้างสรรค์เป็นนวัตกรรมได้ 
หรือ ไม่สามารถสร้างแนวคิด
ได้เลย 

 
มีแนวคิดอย่างน้อย 1 แนวคิด
ที่สะทอ้นให้เห็นถึงความ
แปลกใหม่หรือความคิดริเร่ิม
ได้ในระดับมาก (ร้อยละ 80-
100) 

 
มีแนวคิดอย่างน้อย 1 แนวคิด
ที่สะทอ้นให้เห็นถึงความ
แปลกใหม่หรือความคิดริเร่ิม
ได้ในระดับปานกลาง (ร้อยละ 
50-79) 

 
มีแนวคิดอย่างน้อย 1 แนวคิด
ที่สะทอ้นให้เห็นถึงความ
แปลกใหม่หรือความคิดริเร่ิม
ได้ในระดับน้อย (ร้อยละ  
20-49) 

 
ไม่มีแนวคิดใดที่สะทอ้นให้เห็น
ถึงความแปลกใหม่หรือ
ความคิดริเร่ิม เป็นแนวคิดที่
พบเห็นโดยทั่วไปหรือท าตาม
แบบแผนเดิม (< ร้อยละ 20) 

ความสามารถในการ เ ลือก
แนวคิดแ ก้ปัญหา 

 

 
เลือกแนวคิดที่จะน าไปสร้าง
เป็นนวัตกรรมได้ โดยแสดงให้
เห็นถึงเหตุผลในการเลือกด้วย
การระบุข้อดี-ข้อด้อยที่ชัดเจน 
สมเหตุสมผล และแสดงให้
เห็นถึงข้อดีมากกว่าข้อด้อย 

 
เลือกแนวคิดที่จะน าไปสร้าง
เป็นนวัตกรรมได้ โดยแสดงให้
เห็นถึงเหตุผลในการเลือกด้วย
การระบุข้อดี-ข้อด้อยอย่าง
สมเหตุสมผล แต่ยังไม่ค่อย
ชัดเจน และแสดงให้เห็นถึง
ข้อดีมากกว่าหรือเทา่กับข้อด้อย 

 
เลือกแนวคิดที่จะน าไปสร้าง
เป็นนวัตกรรมได้ แต่แสดงให้
เห็นถึงเหตุผลในการเลือกยัง
ไม่ชัดเจนและไม่สมเหตุสมผล 
โดยแสดงให้เห็นถึงข้อด้อย
มากกว่าหรือเทา่กับข้อดี 

 
เลือกแนวคิดที่จะน าไปสร้าง
เป็นนวัตกรรมได้ แต่ไม่
สามารถระบุเหตุผลในการ
เลือกแนวคิดในการแก้ปัญหา
ได้อย่างสมเหตุสมผลเลย 
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ตัวอย่างแบบประเมินนวัตกรรมห้องสมุด 
 

ค าช้ีแจง: โปรดพิจารณาว่าผลงานต้นแบบนวัตกรรมห้องสมุดนั้นมลีักษณะตรงหรือใกล้เคียงกับค าคณุศัพท์ในแบบ
ประเมินแต่ละมโนทัศน์ท่ีระบไุว้ว่าอยู่ระดับใด โดยท าเครื่องหมายวงกลมรอบคะแนนตามความคดิเห็นของท่าน  
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ภาคผนวก ค 
ตัวอย่างภาพกิจกรรมกลุ่มในช้ันเรียน 
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ตัวอย่างภาพกิจกรรมกลุ่มในชั้นเรียน 
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ภาคผนวก ง 
ตัวอย่างภาพการรายงานความก้าวหน้าในชั้นเรียนและการใช้เคร่ืองมือออนไลน์ร่วมกัน 
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ตัวอย่างภาพการใช้เครื่องมือออนไลน์ร่วมกัน 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอย่างภาพการน าเสนอผลงานและการประเมินผลงาน 
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ตัวอย่างภาพการน าเสนอผลงานและการประเมินผลงาน 
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ประวัติผู้เขียนวิทยา นิพนธ์ 
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 

 

นางสาวศศิพิมล ประพินพงศกร เกิดเมื่อวันที่ 20 พฤษภาคม 2519 ส าเร็จการศึกษาระดับ
ปริญญา ศิลปศาสตรบัณฑิต (บรรณารักษศาสตร์) จากคณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ปี
การศึกษา 2539  และส าเร็จการศึกษาระดับปริญญาอักษรศาสตรมหาบัณฑิต (บรรณารักษศาสตร์และ
สารนิเทศศาสตร์) จากคณะอักษรศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ปีการศึกษา 2543  จากนั้นศึกษาต่อ
ระดับดุษฎีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย และส าเร็จการศึกษาในปีการศึกษา 2560  ปัจจุบันเป็นผู้ช่วย
ศาสตราจารย์หลักสูตรสารสนเทศศึกษา คณะมนุษยศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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