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บทค ัดย ่อ ภาษาไทย 
 โกศวัต รัตโนทยานนท์ : การพัฒนารปูแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและ

เทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต. ( DEVELOPMENT OF COMPUTER 
SUPPORTED COLLABORATIVE LEARNING MODEL USING PROBLEM-BASED LEARNING AND SYNECTICS 
TECHNIQUE TO ENHANCE UNDERGRADUATE STUDENTS’ INNOVATIVE CAPABILITY) อ.ที่ปรึกษาหลัก : รศ. ดร.
ประกอบ กรณีกจิ, อ.ที่ปรึกษาร่วม : รศ. ดร.เนาวนิตย์ สงคราม 

  
การวิจัยในครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อศึกษาสภาพของนิสิต นักศึกษาด้านความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์ 

อินเตอร์เน็ต สภาพการเรียนการสอนในปัจจุบันและสภาพที่มุ่งหวัง  2) เพื่อสร้างรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การ
เรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 3) เพื่อศึกษาผลการใช้
รูปแบบ 4) เพื่อน าเสนอรูปแบบ ตัวอย่างที่ใช้ในการพัฒนารูปแบบ คือ ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 7 คน นิสิต นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตจาก
สถาบันอุดมศึกษาภาครัฐบาลและเอกชนจ านวน 400 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แบบสอบถามความคิดเห็นของนิสิต/นักศึกษา
เกี่ยวกับคุณลักษณะของผู้เรียนด้านความรู้ ทักษะและประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตและสภาพการเรียนการสอนใน
ปัจจุบัน 2) แบบประเมินโดยใช้เกณฑ์ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบริค 3) แบบประเมินรับรองรูปแบบ 4) แบบสอบถามความพึง
พอใจของนักศึกษาที่เรียนจากรูปแบบ โดยกลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตจ านวน 30 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) 
ระบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันฯ และ 2) เกณฑ์วัดและประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบริค ใช้ระยะเวลาทดลอง 8 
ครั้ง วิเคราะห์ข้อมูลด้วยค่าความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ใช้การวิเคราะห์ค่า ANOVA รูปแบบการวิเคราะห์ความแปรปรวน
แบบวัดซ้ า (Repeated Measures Designs)  

ผลการวิจัยสรุปได้ว่า  

1. รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ ได้แก่ 1) วิธีการเรียนการสอน 2) เน้ือหา 3) แหล่ง
ทรัพยากรเรียนรู้ 4) การวัดและประเมิน 5) ผู้อ านวยความสะดวก 6) เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันและสื่อ โดยมี 8 ข้ันตอน 
ได้แก่ 1) การรับรู้และให้ค านิยามของปัญหา 2) การวิเคราะห์ 3) การอภิปราย 4) การก าหนดแนวทางแก้ปัญหา 5) การค้นคว้าและเก็บรวบรวม
ข้อมูล 6) การแก้ปัญหา 7) การแบ่งปัน และ 8) การวัดและประเมินผล  

2. ผลการทดลองใช้รูปแบบพบว่า นักศึกษามีคะแนนเฉลี่ยความสามารถทางนวัตกรรมหลังการใช้รูปแบบในรอบที่สองสูงกว่า
คะแนนเฉลี่ยหลังการใช้รูปแบบรอบที่หน่ึงและก่อนการใช้รูปแบบอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

3. ผลส ารวจความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อการใช้และความเหมาะสมของรูปแบบอยู่ในระดับมาก    

4. ผู้เช่ียวชาญให้การประเมินรับรองรูปแบบฯ อยู่ในระดับมากที่สุด 

 

สาขาวิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศกึษา ลายมือช่ือนิสิต ................................................ 
ปีการศกึษา 2561 ลายมือช่ือ อ.ที่ปรึกษาหลกั .............................. 
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บทค ัดย ่อ ภาษาอ ังกฤ ษ 
# # 5784202327 : MAJOR EDUCATIONAL TECHNOLOGY AND COMMUNICATIONS 
KEYWORD: COMPUTER SUPPORTED COLLABORATIVE LEARNING MODEL, PROBLEM-BASED LEARNING, SYNECTICS 

TECHNIQUE, INNOVATIVE CAPABILITY 
 Kosawat Ratanothayanon :  DEVELOPMENT OF COMPUTER SUPPORTED COLLABORATIVE LEARNING MODEL 

USING PROBLEM-BASED LEARNING AND SYNECTICS TECHNIQUE TO ENHANCE UNDERGRADUATE STUDENTS’ 
INNOVATIVE CAPABILITY. Advisor: Assoc. Prof. PRAKOB KORANEEKIJ, Ph.D. Co-advisor: Assoc. Prof. NOAWANIT 
SONGKRAM, Ph.D. 

  
The purpose of this research were 1)  to study students’  current condition and their expectations, 

knowledge, computer and internet skill. 2) to develop computer supported collaborative learning model using problem-
based learning and synectics technique to enhance undergraduate students’  innovative capability. 3)  to try out the 
model 4) to propose the model. The samples were 7 experts, 400 undergraduate students from both public and private 
universities. The research instruments were 1)  needs assessment survey 2)  rubric evaluation criteria form 3)  model 
evaluation form and 4)  satisfactory evaluation form. 30 samples were undergraduate students. Research instruments 
were 1)  computer supported collaborative learning system 2)  rubric evaluation criteria for innovative capability. 
Experimental period lasted for 8 times. The data were analyzed by using frequency (% ), mean, standard deviation and 
One-way ANOVA with repeated measures. 

The research result indicated that:  

1.  The computer supported collaborative learning model using problem-based learning and synectics 
technique to enhance undergraduate students’  innovative capability consisted of 5 components:  1)  Instruction 2) 
Content 3) Learning resources 4) Assessment 5) Facilitator and 6) Computer Supported Collaborative Learning tools and 
media; with 8 steps as follows: 1) Identify and Define 2) Analyze 3) Discuss 4) Formulate 5) Collect 6) Solve 7) Share and 
8) Evaluate.  

2. The experimental result showed the second post-test score for innovative capability was higher than the 
first post-test score and pre-test score at the .05 level of significance.  

3. The satisfactory results agreed that the model was appropriate at high level.  

4. The model validation result by experts was appropriate at highest level. 

 

Field of Study: Educational Technology and 
Communications 
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ก ิต ตกิ รรมประก าศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ สามารถส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดี เนื่องด้วยจากการเอาใจใส่ การให้
ค าแนะน า และการดูแลอย่างใกล้ชิดเป็นอย่างดีจากรองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ อาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก และรองศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์ สงคราม อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์รว่ม 
ผู้ที่เสียสละเวลา และให้ความเมตตาในการให้ค าปรึกษา คอยให้ก าลังใจและความช่วยเหลือมาโดยตลอด
ระยะเวลาของการศึกษาและการท าวิทยานิพนธ์ในครั้งนี้ ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณในความกรุณาของ
ท่านอาจารย์ทั้งสองเป็นอย่างสูงในโอกาสนี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.ใจทิพย์ ณ สงขลา ประธานกรรมการสอบ
วิทยานิพนธ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ปราวีณยา สุวรรณณัฐโชติ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธีรวดี ถังคบุตร 
และรองศาสตราจารย์ ดร.ปณิตา วรรณพิรุณ คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ที่กรุณาเสียสละเวลามา
ช่วยแนะน าและให้ข้อช้ีแนะในการแก้ไขเล่มวิทยานิพนธ์นี้ให้สมบูรณ์ข้ึน 

ขอกราบขอบพระคุณผู้เช่ียวชาญและผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่เสียสละเวลาอันมีค่าในการให้
ค าแนะน า และข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ต่อการท าวิทยานิพนธ์ของผู้วิจัยเป็นอย่างมาก 

ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ทุกท่านในภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุ
ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยทุกท่าน ที่ได้ประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้ด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา จากการที่ผู้วิจัยไม่เคยมีประสบการณ์ด้านนี้มาก่อนเลย ให้มีความรู้ที่เป็นประโยชน์ต่อการ
น าไปใช้ในอนาคต 

สุดท้ายนี้ ผู้วิจัยขอกราบขอบพระคุณ คุณย่ามาลี รัตโนทยานนท์ คุณพ่อปรีชา รัตโนทยานนท์ 
คุณแม่ดวงจันทร์ โพธ์ิงาม และญาติพี่น้องทุกคนของผู้วิจยัที่สอนให้อดทน ไม่ย่อท้อต่ออุปสรรค รู้จักแบ่ง
เวลาการท างาน มีความเพียร และสอนให้รู้จักความทุ่มเท ท าให้ผู้วิจัยสามารถน ามาเป็นแรงบันดาลใจ
เพื่อใช้ในการท าวิทยานิพนธ์ครั้งนี้และส าเร็จลุล่วงไปได้ในที่สุด 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคญั 
  

ไม่มีใครปฏิเสธได้ว่าโลกธุรกิจในปัจจุบนัน้ันมีการแข่งขันกันอย่างรนุแรง การด าเนินธุรกิจต้อง
พยายามสร้างความได้เปรียบทางการแข่งขันข้ึนทุกวันทั้งนี้เกิดจากโลกที่ไร้พรหมแดน ความก้าวหน้า
ทางเทคโนโลยี สื่อประเภทต่าง ๆ และข้อมูลข่าวสารที่มีมากมายให้บริโภค ฉะนั้นการที่ ธุรกิจจะ
สามารถแข่งขันกับคู่แข่งขันและสามารถด ารงอยู่ได้อย่างยั่งยืนในโลกที่ เป็นพลวัต และมีการ
เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลาได้นั้น มีอยู่หนทางเดียวคือ “ความสามารถทางนวัตกรรม” (The 
Department of Education, Employment and Workplace Relations, 2009) ซึ่งสอดคล้องกบั 
Rahmani & Mousavi (2011) ได้กล่าวว่าจากความผันผวนทางการตลาด และสภาพแวดล้อมทาง
ธุรกิจ องค์กรใดที่สามารถสร้างสมรรถนะหรือความรู้ความสามารถใหม่ข้ึนมาได้ก็จะสามารถสร้าง
ความได้เปรียบเหนือองค์กรอื่น และท าให้องค์กรสามารถปรับตัวเข้ากับสภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลง
ไดด้ีกว่า ความสามารถทางนวัตกรรมจึงเป็นความสามารถในการพัฒนาดัดแปลงเพิ่มเติมจากสิ่งเดิมที่
มีอยู่ให้กลายเป็นสิ่งใหม่ หรือเป็นสิ่งใหม่ที่ยังไม่เคยมีใครท ามาก่อน โดยจะเกี่ยวพันถึงความสามารถใน
การบริหารจัดการ (managerial) ความสามารถในการสื่อสาร (communication) ความสามารถทาง
ความรู้ขององค์การ (organizational knowledge) ความรู้ความสามารถของพนักงาน (personnel 
capability) ความสามารถทางด้านการคิดค้น (idea generation) ความสามารถในการค้นหาโอกาส 
(opportunity detection) ค วาม รู้ ส่ วน ตั วของพ นั ก งาน  ( individual knowledge) ความ รู้
ความสามารถทางด้านการปฏิบัติงาน (operational capability) และเทคโนโลยี (technology) ซึ่ง
สิ่งต่างๆ เหล่าน้ีจะเปน็เครื่องมือทีส่ าคัญในการพัฒนาและสรา้งสรรค์อย่างต่อเนื่องเพื่อน าพาองค์กรให้
อยู่รอดได้อย่างยั่งยืน ฉะนั้นความสามารถทางนวัตกรรมจึงมีความส าคัญเพราะว่าความสามารถ
ดังกล่าวจะสร้างคนให้มคีวามคิดริเริม่ สร้างสรรค์เพื่อสร้างความแตกต่างจากสิ่งเดิมที่มีอยู่ สามารถคิด
นอกกรอบด้วยการผสมผสานทักษะ ความรู้ความสามารถ และความคิดสร้างสรรค์เข้าด้วยกันเพื่อ
น าพาไปสู่สิ่งใหม่เพิ่มเติมจากสิ่งเดิมที่มีอยู่แล้ว หรือพัฒนาสิ่งใหม่ที่ไม่เคยมีใครคิดใครท ามาก่อนเพื่อ
น าไปใช้ในการด าเนินธุรกิจให้มีทั้งประสิทธิภาพและไดป้ระสิทธิผลที่ดีกว่าเดิม ฉะนั้นจึงปฏิเสธไม่ได้
เลยว่าองค์กรต่าง ๆ จึงต้องการบุคลากรที่มีความสามารถทางนวัตกรรมเข้าท างานในองค์กรของตน 
( Basadur and Gelade, 2006; The Department of Education, Employment and 
Workplace Relations, 2009; Momeni, Nielsen, & Kafash, 2015)  
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การบริหารจัดการเป็นสิ่งหนึ่งที่องค์กรต่าง ๆ ล้วนให้ความส าคัญ ทั้งนี้เป็นเพราะว่าไม่มี
องค์กรไหนที่ไม่มีการตัดสินใจโดยไม่ใช้ข้อมูลเชิงคุณภาพและข้อมูลเชิงปริมาณ เพราะข้อมูลดังกล่าว
จะสะท้อนให้เห็นถึงฐานะของกิจการ ผลการด าเนินงานในการประกอบธุรกิจขององค์กรในช่วงที่ผ่าน
มา และยังถูกน ามาใช้ในการวางแผนต่อไปในอนาคต นอกจากนี้การที่องค์กรมีความสามารถทาง
นวัตกรรมเหนือกว่าผู้อื่น จะท าให้องค์กรนั้นประสบความส าเร็จ และสามารถน าไปสู่ความแตกต่าง
เพื่อสร้างความได้เปรียบเชิงการแข่งขันกับคู่แข่งขันในตลาดได้ เพราะว่าเมื่อพิจารณาถึงหน้าทีท่างการ
บริหารในแต่ละองค์กรจะพบว่ามีการรวบรวมข้อมูลหลากหลายประเภทมาประกอบการบริหารจดัการ
ด้วยกันทั้งสิ้น ซึ่งบุคลากรหลายฝ่ายในองค์กรจ าเป็นต้องมีความสามารถที่เหนือกว่าคนอื่น ฉะนั้นจึงมี
ความต้องการจ าเป็นที่องค์กรจะต้องการบุคลากรที่มีความสามารถมาปฏิบัติงาน น าข้อมูลไปใช้ได้
อย่างสร้างสรรค์ มีความคิดริเริ่มในการน าเสนอต่อผู้บริหารเพื่อน าข้อมูลไปใช้ในการวางแผน สั่งการ 
ควบคุม และตัดสินใจ โดยสอดคล้องกับ Khajavi & Nazeni (2010) ได้กล่าวถึงการปฏิบัติงานที่ดีต้อง
เป็นการปฏิบัติงานที่สร้างมูลค่าเพิ่มให้แก่องค์กร โดยสามารถน าข้อมูลที่เป็นทั้งข้อมูลเชิงปริมาณและ
ข้อมูลเชิงคุณภาพไปใช้ในการแนะน า ส่งเสริม และสนับสนุนให้ผู้บริหารในระดับต่างๆ ด าเนินภารกิจ
ให้บรรลุเปา้หมาย ทั้งนี้ก็เพื่อน าข้อมูลดังกล่าวไปพัฒนาสินค้าและบริการเพื่อตอบสนองความต้องการ
ของผู้บริโภค และสร้างความได้เปรียบทางการแข่งขันทั้งทางด้านสินค้าและบริการได้อย่างยั่งยืน  
 จากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี คอมพิวเตอร์เป็นเทคโนโลยีหนึ่งที่สามารถน ามาใช้เป็น
เครื่องมือในการช่วยให้เกิดการเรยีนรู้รว่มกัน เกิดทักษะทางการสื่อสาร ท างานร่วมกันเป็นทีม แบ่งปัน
คามคิดและใช้เป็นเครื่องมือในการค้นคว้าหาแหล่งข้อมูล ทั้งนี้ศิวนิต อรรถวุฒิกุล (2551) พบว่าการ
เรียนโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน (Computer Support Collaborative 
Learning: CSCL) เป็นการน าคอมพิวเตอร์หรือไอซีทีมาเป็นสื่อสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อช่วยใน
การแก้ไขปัญหาในสถานการณ์จริง น ามาใช้เป็นเครื่องมือในการแบ่งปัน แลกเปลี่ยนความรู้ซึ่งกันและ
กัน ท าให้เกิดการอภิปรายร่วมกันกับคนอื่น ช่วยรวบรวมข้อมูลเพื่อการน าเสนอ ช่วยขจัดปัญหาเรื่อง
ของความจ าของมนุษย์ ช่วยให้ผู้เรียนเข้าถึงแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ที่ต้องการได้ง่ายข้ึนไม่ว่าผู้เรียน
จะอยู่ที่ใดก็ตาม ไม่จ ากัดเรื่องของเวลาและสถานที่ โดยสามารถน าคอมพิวเตอร์มาเป็นเครื่องมือใน
การติดต่อสื่อสารระหว่างกันทั้งในแบบเผชิญหน้า และในแบบไม่เผชิญหน้ากันได้ ซึ่งสอดคล้องกับ 
Balakrishnan (2014) ได้กล่าวว่าคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเป็นวิธีการศึกษาอย่างหนึ่ง
ที่น ากระบวนการเรียนรู้ร่วมกันมาผสมผสานกับไอซีที เพื่อสนับสนุนการท างานร่วมกัน ท าให้ผู้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์กัน ท างานเป็นกลุ่ม ช่วยแบ่งปันความรู้ และส่งเสริมการเรียนรู้ ในขณะที่ Stahl, 
Koschmann, & Suthers (2006) กล่าวว่าผู้เรียนสามารถใช้คอมพิวเตอร์ในการค้นหาข้อมูลบน
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต และน ามาใช้ในการเรียนรู้ร่วมกันได้ทั้งแบบเผชิญหน้ากัน และไม่เผชิญหน้ากัน 
และเป็นเครื่องมือที่เหมาะสมส าหรับการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์กันซึ่งก็สอดคล้องกับ 
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Verdejo, Barros, Read, & Rodriguez-Artacho (2007) เช่นกันที่ กล่ าวว่าคอมพิวเตอร์ เป็ น
เครื่องมือหนึ่งที่เหมาะสมส าหรับการน ามาใช้ในการเรียนการสอนเพื่อประเด็นดังกล่าว ในขณะที่ 
Dockter (2012) ได้กล่าวถึงการน าเทคโนโลยีเข้ามาร่วมใช้กับการเรียนการสอนจะช่วยสร้าง
บรรยากาศในการเรียนการสอนให้มีความน่าสนใจมากขึ้น ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
โดยผู้เรียนจะเป็นผูด้ าเนินกจิกรรมเอง ซึ่งผลที่ได้รับคือการท าให้การเรยีนการสอนมีประสิทธิภาพมาก
ยิ่งข้ึน ได้ทั้งประสิทธิภาพและประสิทธิผลเกิดข้ึนกับผู้เรียนและผู้สอน นอกจากนี้ผู้สอนยังสามารถ
ติดต่อสื่อสารกับผู้เรียนได้ทุกที่ ทุกเวลา นอกตารางเวลาเรียนปกติ ซึ่งช่วยท าสามารถติดตามผลการ
เรียนรู้ของผู้เรียนได้ดียิ่งข้ึน และยังสามารถน าไปผสมผสานเข้ากับรูปแบบการเรียนรู้โดยใช้ปัญหา  
เป็นฐาน (problem-based learning) ได้เป็นอย่างดี 

Hansen (2006) และ Stanley & Marsden (2012) ได้กล่าวถึงการเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็น
ฐาน (problem-based learning) จะสามารถเป็นตัวขับเคลื่อนในการสร้างให้ผู้เรียนมีความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ สามารถวิเคราะห์ สังเคราะห์ สามารถมองปัญหาได้หลายมิติ สามารถประเมินและค้นคว้า
แหล่งข้อมูลที่หลากหลาย ลงมือท า การเข้าไปมีส่วนร่วม ท างานเป็นทีมและสามารถสื่อสารกับผู้อื่นได้
ดีแทนการเรียนการสอนโดยใช้ทฤษฎีหรือเนื้อหาเป็นหลัก โดยการเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐาน 
(problem-based learning) เป็นวิธีการที่สนับสนุนให้ผู้ เรียนคิดได้อย่างมีวิจารณาณ สามารถ
วิเคราะห์ และแก้ปัญหาที่มีหลายมิติ ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันเป็นทีม และยังช่วยให้ผู้เรียน
ช่วยกันค้นคว้าหาแหล่งข้อมูลและท าให้เกิดทักษะในการเก็บรวบรวมข้อมูล มีทักษะในการสื่อสาร ท า
ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อยู่ตลอดเวลา เพราะการเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานได้มีการน าประเด็นปัญหาหรือ
กรณีศึกษามาใช้ในการเรียนการสอนเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ ช่วยให้ผู้เรียน
ได้เกิดการเรียนรู้ในสภาพจรงิ ท าให้เกิดมโนทัศน์ที่ช่วยกระตุ้นให้ผูเ้รยีนมีความคิดสร้างสรรค์ และเป็น
การเปิดกว้างให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดที่มีความสร้างสรรค์ในการแก้ไขปัญหาจากการที่ผู้เรียนไดเ้รียนรู้
จากสถานการณ์ในรูปแบบที่แตกต่างกัน (Gallagher, 2015; ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ, 2555;    
พรทิพย์ ศิริภัทราชัย, 2556) นอกจากนีก้ารเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานจะให้ความส าคัญกับปัญหาหรือ
บริบทที่น ามาใช้ ซึ่งเป็นปัญหาหรือบริบทที่อยู่ในความสนใจเพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ตัดสินใจบน
พื้นฐานของความเป็นจริง ได้เรียนรู้ข้อมูลจริง ใช้ความคิดอย่างมีเหตุมีผล มีการท างานร่วมกันผ่าน
กรณีปัญหา และเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พูดคุยกันอย่างอิสระ ยอมรับฟังความคิดเห็นหรือเหตุผลที่
แตกต่างกันของผู้อื่น ท าให้ผู้เรียนเกิดความท้าทายและได้พัฒนาความคิดในระดับสูง เช่น การ
วิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า (Hansen, 2005)  
 และจากการที่บุคคลทั่วไปมักจะยึดติดกับวิธีการคิดแก้ไขปัญหาแบบเดิม ๆ ของตนโดยไม่ได้
ค านึงถึงความคิดของคนอื่น (ทิศนา แขมมณี, 2559) จะท าให้การคิดของตนคับแคบและไม่ เกิด
ความคิดสร้างสรรค์ ฉะนั้นบุคคลจะเกิดความคิดเห็นที่สร้างสรรค์และแตกต่างไปจากเดิมได้ บุคคลนั้น
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จะต้องมีโอกาสได้ลองคิดแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่ไม่เคยคิดมาก่อนหรือคิดโดยสมมติตัวเองเป็นคนอื่น
และถ้ายิ่งให้บุคคลจากหลายกลุ่มประสบการณ์มาช่วยกันแก้ปัญหา ก็จะยิ่งได้ความคิดสร้างสรรค์ที่
หลากหลายข้ึน และมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ฉะนั้นจากสิ่งที่กล่าวข้างต้น แนวทางที่ผู้วิจัยสนใจคือ
การน าเทคนิคซินเนคติกส์ (synectics technique) มาประยุกต์ใช้ เพราะว่าเทคนิคดังกล่าวจะท าให้
ผู้เรียนมีความคิดแปลกใหม่และแตกต่างอย่างสร้างสรรค์ ท าให้ผู้เรียนมีความคิดริเริ่ม และคิดได้อย่าง
อิสระ (Tajari & Tajari, 2011) ช่วยให้ผู้เรียนเอาชนะอุปสรรคทางความคิด เกิดความคิดนอกกรอบ 
และเพิ่มประสิทธิภาพในการแก้ไขปัญหา (Hummell, 2006) ท าให้ผู้เรียนเกิดจินตนาการ ปัญญา
ความคิด โดยรวบรวมความคิดที่แตกต่างของแต่ละบุคคลในกลุ่มมาสรุปเป็นแนวทางการแก้ปัญหาที่มี
ประสิทธิภาพ (Chandrasekaran, 2014) โดยน าวิธีการเปรียบเทียบทางความคิดเชิงอุปมามา
ประยุกต์ใช้ (Seligmann, 2007) ซึ่ งในงานวิจัยของ อาจิยา หลิมกุล (2556) ได้ท าการศึกษา
ความสามารถในการเขียนเชิงสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตที่มีการจัดการเรียนการ
สอนด้วยเทคนิคซินเนคติกส์ พบว่าผู้เรียนได้รับการฝึกฝนให้คิดแปลกใหม่ มีอิสระทางความคิด มีการ
คิดนอกกรอบ และสามารถจุดประกายให้เกิดการสร้างแรงบันดาลใจ จูงใจ มั่นใจในการสื่อความ 
ถ่ายทอดความคิดที่แปลกใหม่และสรา้งสรรค์ อีกทั้งเทคนิคซินเนคติกส์เป็นการจัดการเรียนการสอนที่
เป็นล าดับข้ันชัดเจน ท าให้เกิดการเรียนรู้ถ่ายทอดความคิดอย่างเป็นระบบ สามารถเช่ือมโยงความคิด 
จัดล าดับความคิดอย่างเป็นระบบ นอกจากนี้ยังพบว่าผู้เรียนมีความสามารถเช่ือมโยงความคิดได้ดี
เพราะเทคนิคซินเนคติกส์ (synectics technique) เป็นการจัดการเรียนการสอนที่สามารถสร้าง
ความคิดเชิงมโนทัศน์โดยใช้การเปรียบเทียบ ท าให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงความคิดอย่างเป็นระบบ 
เข้าใจ และเข้าถึงความรู้สึกนึกคิดในการถ่ายทอดเรื่องราวมากขึ้นโดยผู้เรียนทุกคนมีส่วนร่วมในช้ัน
เรียน ยอมรับและเห็นคุณค่าในความคิดของผู้อื่น ช่วยสร้างบรรยากาศให้มีอิสระทางความคิดมากขึ้น 

ในการท างานในสถานการณ์จริงนั้น เมื่อต้องออกไปปฏิบัติงานในสายงานที่ เกี่ยวข้อง
จ าเป็นต้องมีความสามารถในการตัดสินใจบนพื้นฐานความเป็นจริง โดยอาศัยการค้นคว้าข้อมูล และ
คิดอย่างมีเหตุมีผล สามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได้ดี เพราะว่าการแก้ไขปัญหา จ าเป็นต้องมีการจัดการ
ร่วมกันเป็นทีมซึ่งอาจเป็นปัญหาที่ไม่เคยพบมาก่อน หรือเป็นปัญหาที่ไม่มีโครงสร้าง (Ill-structured 
problems) ซึ่งจ าเป็นต้องมีการตัดสินใจบนปัญหาที่ต้องเผชิญหน้า ฉะนั้นผู้ตัดสินใจจะต้องมี
ความสามารถในการมองปัญหาได้หลายมิติ และมีความสามารถในการวิเคราะห์และแก้ไขปัญหาได้
อย่างสร้างสรรค์เพื่อใหไ้ด้แนวทางการแกไ้ขปัญหาที่แตกต่างจากเดิมที่ไม่เคยมีใครคิดมาก่อน และเป็น
การสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับตัวผู้เรียนเมื่อส าเร็จการศึกษาและเข้าไปท างานในองค์กรต่าง ๆ ฉะนั้นการ
เรียนการสอนจึงต้องมีวิธีการที่จะท าให้ผู้เรียนสามารถสร้างมูลค่าเพิ่มได้จากการสร้างความสามารถ
ทางนวัตกรรม วิธีการสอนแบบเดิมที่เน้นแต่เนื้อหาหรือทฤษฎีเป็นหลักควรจะเปลี่ยนไปเป็นวิธีการท า
ให้ผู้เรียนคิดได้ท าเป็น และท าได้อย่างสร้างสรรค์ โดยทั้งนี้สอดคล้องกับพรทิพย์ ศิริภัทราชัย (2556) 
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ได้กล่าวว่าการเรียนการสอนจ าเป็นต้องเปลี่ยนจากรูปแบบเดิมที่เน้นการเรียนการสอนจากผู้สอนเป็น
ส าคัญมาเป็นการเรียนการสอนที่เน้นให้ผู้เรียนเกิดการพัฒนาด้วยตนเอง ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของการคิด
สร้างสรรค์ การคิดแก้ปัญหา รวมทั้งการพัฒนาทักษะทางการสื่อสาร และการใช้เทคโนโลยีเป็น
เครื่องมือในการแสวงหาความรู้ ซึ่งเป็นแนวคิดของการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนส าหรับศตวรรษที่ 
21 โดยมีการบูรณาการศาสตร์ที่หลากหลายเข้าด้วยกัน และยังต้องบูรณาการการเรียนในห้องเรียน
และในชีวิตจริงเพื่อท าให้การเรียนรู้นั้นมีความหมายต่อผู้เรียน และสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวัน
ได้เพื่อเพิ่มโอกาสในการท างานในอนาคต ฉะนั้นแนวคิดในด้านการสอนต้อง “สอนน้อย เรียนมาก” 
เพื่อให้ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ และค้นพบความรู้ด้วยตนเอง ในขณะที่การน าเทคนิคต่าง ๆ เข้ามา
ผสมผสานกับวิธีการเรียนการสอนนั้นจึงมีความต้องการจ าเป็นมากข้ึนเพื่อท าให้ผู้เรียนเกิดเรียนรู้และ
การท างานร่วมกันเป็นทีม มีการสื่อสารระหว่างกัน และมีทักษะการน าเสนอซึ่งเป็นความต้องการ
จ าเป็นส าหรับการท างานในยุคปัจจุบัน  
 ปัจจุบันการใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ รวมไปถึงการติดต่อสื่อสารได้
เข้ามามีบทบาทมากข้ึน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนส าหรับศตวรรษที่ 
21 นั้น ท าให้การศึกษาต้องมีการเปลี่ยนแปลงไปจากอดีต โดยทั้งนี้สถานศึกษาต้องมีความตื่นตัวเพื่อ
สอดรับกับสิ่งที่จะเกิดข้ึนกับผู้เรียนในอนาคต ซึ่งสอดคล้องกับ สมหมาย อ่ าดอนกลอย (2556) ได้
กล่าวถึง พลังขับของเทคโนโลยียุคดิจิตอลจะส่งผลท าให้การท างานเกิดการเปลี่ยนแปลงวิธีการได้
อย่างรวดเร็ว ซึ่งการเปลี่ยนแปลงดังกล่าวท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลงทางการศึกษาอย่างหลีกเลี่ยง
ไม่ได ้ ฉะนั้นสถานศึกษาจึงต้องมีความตื่นตัว และเตรียมพร้อมในการจัดการเรียนรู้เพื่อเตรียมความ
พร้อมให้ผู้เรียนมทีักษะการออกไปด ารงชีวิตในศตวรรษที่ 21 ซึ่งผู้เรียนจะเป็นผูเ้รียนรู้ด้วยตนเอง การ
เรียนการสอนจึงต้องเน้นผู้ เรียนเป็นส าคัญ โดยผู้สอนจะเป็นเพียงผู้คอยช้ีแนะให้ค าแนะน า 
(facilitator) และเป็นผู้ออกแบบกระบวนการเรียนรู้ที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการแสวงหาความรู้
ด้วยตนเอง ซึ่งผู้เรียนจ าเป็นต้องมีทักษะที่ส าคัญ 3 ด้าน คือ (1) ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม ได้แก่ 
การคิดวิเคราะห์เป็น รู้จักการแก้ไขปัญหา และมีความคิดสร้างสรรค์ (2) ทักษะชีวิตและอาชีพ ที่เน้น
การท างานร่วมกับผู้อื่น มีความเป็นผู้น าและรับผิดชอบ มีความเข้าใจในความแตกต่างทางวัฒนธรรม 
และ (3) ทักษะด้านสารสนเทศ สื่อและเทคโนโลยี ซึ่งปัจจุบันเทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็ว คอมพิวเตอร์สามารถเช่ือมโยงข้อมูลถึงกันไม่ว่าผู้เรียนจะอยู่ในส่วนใดก็ตามสามารถเรียนรู้ได้
ทุกที่ทุกเวลา ช่วยกันเรียน แบ่งปันความรู้ แลกเปลี่ยนกระบวนการคิด ท าให้คิดได้อย่างสร้างสรรค์ 
สามารถแยกแยะปัญหา วางแผนโครงงาน สร้างโครงงาน น าเสนอและประเมนิโครงงาน ซึ่งการเรียนรู้
ด้วยการใช้เทคโนโลยีในการสื่อสารจะท าให้วิธีการศึกษาเปลี่ยนแปลงไป (สมหมาย อ่ าดอนกลอย, 
2556; Laisema & Wannapiroon, 2014) 
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 พระมหาจิตติพงษ์ (ม.ป.ป.) ได้กล่าวถึง การสอนในศตวรรษที่ 21 ว่าผู้สอนควรจะสอนให้
ผู้เรียนมีการคิดอย่างมีวิจารณญาณ (critical thinking) รู้จักการแก้ไขปัญหา (problem solving) มี
การพูดคุยสื่อสารระหว่างกัน (communication) มีการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน (collaboration) มี
ความริเริ่มสร้างสรรค์ (creativity) และนวัตกรรม (innovation) ซึ่งในส่วนของการเรียนรู้ทักษะด้าน
การคิดริเริ่มสร้างสรรค์และนวัตกรรมนั้น การออกแบบควรใช้เทคนิคการสร้างมุมมองแปลกใหม่ ทั้งที่
เป็นการปรับเล็กน้อยจากเดิม หรือไม่เคยมีมาก่อน ชักชวนกันท าความเข้าใจ ปรับปรุง วิเคราะห์ 
ประเมินมุมมองของตนเองเพื่อพัฒนาความเข้าใจเกี่ยวกับการคิดอย่างสร้างสรรค์ พัฒนา ลงมือปฏิบัติ 
และสื่อสารมุมมองใหม่กับผู้อื่นอยู่เสมอ และปฏิบัติเพื่อน าความคิดสร้างสรรค์ไปสู่ภาคปฏิบัติ  

จากเหตุผลดังกล่าวข้างต้นผู้วิจัยจึงมีความสนใจในการศึกษาหาแนวทางในการส่งเสริม
ความสามารถทางนวัตกรรมให้แก่นักศึกษา ซึ่งเป็นความต้องการจ าเป็นของผู้ใช้บัณฑิต ได้แก่ 
ผู้จัดการฝ่าย หัวหน้างาน ผู้บริหาร และผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในองค์กรธุรกิจที่ต้องการบุคลากรที่มี
ความรู้ ความสามารถในการสร้างความแตกต่างในการน าเสนอข้อมูลให้แก่ผูบ้ริหารเพื่อน าไปใช้ในการ
ตัดสินใจในการสร้างความได้เปรียบเชิงการแข่งขัน สามารถคิดนอกกรอบ สร้างสรรค์สิ่งใหม่ แนวคิด
ใหม่ให้เกิดข้ึน รวมถึงการสร้างกระบวนการใหม่ๆ ในการแก้ไขปัญหา โดยสอดคล้องกับ The 
Department of Education, Employment and Workplace Relations (2009) ได้ ก ล่ าว ถึ ง
องค์ประกอบที่ส าคัญที่ผู้เรียนจ าเป็นต้องสร้างข้ึนเพื่อส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมเพื่อน าไป
สร้างคุณค่าให้แก่ผู้เรียน และตอบสนองต่อความต้องการจ าเป็นเมื่อต้องไปปฏิบัติงานในองค์กรต่างๆ 
นั่นคือ ความสามารถในการท างานร่วมกัน การท างานเป็นทีม การเป็นผู้คอยให้ค าแนะน า มี
ความสามารถในการจัดการกับความไม่แน่นอน รวมถึงความสามารถในการสร้างเครือข่าย การ
แบ่งปันความรู้ การตั้งค าถาม ความสามารถในการแก้ไขปัญหา การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิด
นอกกรอบ การเป็นผู้ฟังที่ดี การสื่อสาร การคิดนอกกฎเกณฑ์ การคิดนอกกรอบ การสร้างการ
เช่ือมต่อความคิด การมีภาวะผู้น าในแต่ละสถานการณ์ การสร้างความเช่ือมั่น การปรารถนาที่จะรับ
ความเสี่ยง การมีความรู้ทางเทคนิคในเชิงลึก และการมองการณ์ไกล โดยเป็นความสามารถของบุคคล
ในการสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ใหม่หรอืการแกไ้ขปัญหาอย่างสรา้งสรรค์ในสิ่งที่ยังไม่เคยมีใครคิดมาก่อน 
หรือพัฒนาข้ึนต่อเนื่องจากวิธีการเดิมให้ดีข้ึนกว่าเดิม 

จากที่ได้กล่าวมาในข้างต้น และจากการศึกษาเอกสาร ต ารา และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัย
จึงมีความสนใจในการสร้างให้ผู้ เรียนมีความสามารถทางนวัตกรรม โดยการพัฒนารูปแบบ
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์
เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตโดยเสริมสร้างให้ผู้เรียนมี
ความคิดสร้างสรรค์ คิดนอกกรอบ สร้างพหุปัญหาให้ผู้เรียน เรียนรู้เพื่อการเปลี่ยนแปลง โดยเน้นการ
เรียนการสอนจากของจริง ซึ่งวิจารณ์ พานิช (2557) และประทีบ นานคงแนบ (2554) ได้กล่าวถึงการ
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เรียนแบบนี้คือการเรยีนโดยลงมือท าจริง (Authentic learning) มีการทบทวนไตร่ตรอง เรียนกันเป็น
ทีม ช่วยเหลือกัน และใช้วิธีการเรียนหลายแบบผสมผสานกัน และจากความส าคัญของเทคโนโลยีที่
เป็นทักษะหนึ่งในศตวรรษที่ 21 ที่ผู้เรียนจ าเป็นต้องมี จึงเป็นอีกเหตุผลหนึ่งที่ผู้วิจัยได้น าคอมพิวเตอร์
สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน (computer supported collaborative learning) มาเป็นเครื่องมือใน
การสนับสนุนผู้เรียนให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ไม่จ ากัดเวลา และสถานที่ เกิดการสร้างการคิดอย่าง
สร้างสรรค์ และน าไปสู่การสร้างผลงานที่เป็นนวัตกรรม  
วัตถุประสงค์ในการวิจัย 

วัตถุประสงค์ทั่วไป 
 เพื่อพัฒนารูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็น
ฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

วัตถุประสงค์เฉพาะ  
1. เพื่อศึกษาสภาพของนิสิต นักศึกษาด้านความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์ 

อินเตอร์เน็ต สภาพการเรียนการสอนในปัจจุบันและสภาพที่มุ่งหวัง 
2. เพื่อสร้างรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็น

ฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
3. เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วย

ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต 

4. เพื่อน าเสนอรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหา
เป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต 
ค าถามการวิจัย  

1. สภาพของนิสิต นักศึกษาด้านความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์ 
อินเตอร์เน็ต สภาพการเรียนการสอนในปัจจุบันและสภาพที่มุ่งหวังเป็นอย่างไร 

2. รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและ
เทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต  มี
องค์ประกอบและข้ันตอนอะไรบ้าง 

3. รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและ
เทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสรา้งความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบณัฑิต จะส่งเสริม
ความสามารถทางนวัตกรรมได้หรือไม่ อย่างไร 
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ขอบเขตของการวิจัย 
1. ประชากร 
ประชากรเป็นนักศึกษาที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาบัณฑิต คณะบริหารธุรกิจ  
2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วยกลุ่มตัวอย่าง 2 กลุ่ม ได้แก่ 

    2.1 กลุ่มตัวอย่างส าหรับศึกษาสภาพด้านความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ในการใช้
คอมพิวเตอร์ อินเตอร์เน็ต สภาพการเรียนการสอนในปัจจุบันและสภาพที่มุ่งหวังจ านวน 400 คน โดย
ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Sampling) เนื่องจากลักษณะของประชากรในแต่ละกลุม่
มีลักษณะคล้ายคลึงกันคือเป็นนิสิต นักศึกษาจากคณะบริหารธุรกิจระดับปริญญาบัณฑิตใน
สถาบันอุดมศึกษาที่มาจากภาครัฐบาลและเอกชน 

2.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ส าหรับการศึกษาผลการใช้รูปแบบเป็นนักศึกษาที่ก าลังศึกษา 
อยู่ในระดับปริญญาบัณฑิต ช้ันปีที่ 3 ภาคการศึกษาปลาย ปีการศึกษา 2561 คณะบริหารธุรกิจ 
สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) จ านวน 
30 คนเนื่องจากเป็นนักศึกษามีคุณลักษณะคล้ายคลึงกันกับนักศึกษาที่ศึกษาในสาขาบริหารธุรกิจใน
สถาบันอุดมศึกษาที่มาจากทั้งภาครัฐบาลและเอกชนซึ่งมีการเรียนคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต
พื้นฐาน และกระบวนการแก้ไขปัญหาพื้นฐาน ทั้งนี้มีการแบ่งตัวอย่างออกเป็นกลุ่ม กลุ่มละเท่า ๆ กัน
โดยสมัครใจ เพื่อใช้ในการศึกษาผลการใช้รูปแบบ 

3. ตัวแปรในการวิจัย ประกอบด้วย 
3.1 ตัวแปรอิสระ คือ รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การ 

เรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์ 
3.2 ตัวแปรตาม คือ ความสามารถทางนวัตกรรม 

ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน หมายถึง การใช้สื่อมาเป็นเครื่องมือที่ ช่วยให้

ผู้เรียนเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันกับผู้อื่น ผ่านเครื่องมือต่างๆ ได้แก่ การมอบหมายงาน การ
ประชุมทางไกลด้วยเว็บวีดิทัศน์และการสนทนา การบันทึกความคิด การจัดเตรียมแหล่งทรัพยากร
เรียนรู้ การแบ่งปันความคิด และการวัดและประเมินผล ซึ่งส่งเสริมให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ของ
การเรียน  

การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐาน หมายถึงการน าโจทย์ปัญหาที่ มีบริบทใกล้ เคียงกับ
สภาพแวดล้อมที่เกิดข้ึนจริงมาเป็นกรณีปัญหาเพื่อให้ผู้เรียนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ และแบ่งปันความ
คิดเห็นเพื่อวิเคราะห์หาปัญหาและสาเหตุของปัญหาร่วมกันและน าไปเป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหา 
โดยมีขั้นตอนการเรียน 6 ข้ันตอน ได้แก่ 1) ท าความเข้าใจกับปัญหา รับรู้สถานการณ์ปัญหา 2) มีการ
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จัดสภาพแวดล้อมให้ผู้เรียนเผชิญปัญหา 3) มีการร่วมกันวิเคราะห์ปัญหา และหาสาเหตุของปัญหา 4) 
วางแผนแก้ปัญหาร่วมกัน 5) ศึกษาค้นคว้า และแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง และ 6) แก้ปัญหา 
รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล สรุปและประเมินผล 

เทคนิคซินเนคติกส์ เป็นกลวิธีการเปรียบเทียบแบบอุปมาอุปไมยที่ผู้เรียนน าไปใช้สร้าง
ความคิดที่แปลกใหม่ และสร้างสรรค์ เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เป็นล าดับข้ันที่ผู้เรียนสามารถ
เช่ือมโยงความคิด โดยมีอยู่ด้วยกัน 6 เทคนิค ได้แก่ 1) ก าหนดงานและเงื่อนไขของงาน 2) สร้างอุปมา
แบบตรงหรือเปรียบเทียบทางตรง 3) สร้างอุปมาบุคคลหรือเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ 4) สร้าง
อุปมาค าคู่ขัดแย้ง 5) สร้างอุปมาแบบตรงครั้งที่ 2 และ 6) น าความคิดใหม่ที่ได้ไปแก้ไขปัญหาเพื่อให้
ได้ผลงานที่แปลกใหม่ 

ความสามารถทางนวัตกรรม หมายถึงการที่บุคคลมีความสามารถในด้านดังต่อไปนี้ (1) การ
ค้นหาความคิด (2) การสร้างความคิดรวบยอด (3) การคิดได้ในมุมที่แตกต่าง และ (4) การแสวงหา
โอกาสในการแก้ไขปัญหา จากการประยุกต์ใช้เทคโนโลยี ทักษะ ความรู้ความเช่ียวชาญ และความรู้
เชิงกระบวนการเข้าด้วยกันเพื่อน าไปสร้างความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดนอกกรอบ ได้วิธีการ หรือ
กระบวนการที่แปลกใหม่จากของเดิม โดยอาจจะพัฒนาข้ึนจากของเดิมที่มีอยู่แล้ว หรือประดิษฐ์
คิดค้นสิ่งใหม่หรือกระบวนการท างานแบบใหม่ข้ึนมาเพื่อน าไปแก้ไขปัญหา แล้ววัดและประเมินด้วย
เกณฑ์ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบิค 

กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 การวิจัยเรื่อง รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหา
เป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต มีกรอบแนวคิดที่จะน ามาใช้ในการวิจัย ดังนี้ 

1. คอมพิ วเตอร์สนับสนุนการ เรียนรู้ ร่ วมกัน  (computer support collaborative 
learning) 

2. การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐาน (problem-based learning)  
3. เทคนิคซินเนคติกส์ (synectics technique) 
4. ความสามารถทางนวัตกรรม (innovative capability) 

1. คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน (computer support collaborative learning) 
คือ การน าคอมพิวเตอร์หรือไอซีทีมาสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันผสมผสานกับการเรียนรู้โดยเป็นแบบ
กระบวนการกลุ่มร่วมมือ และน ามาเป็นเครื่องมือหรือสื่อกลางในการแบ่งปันความรู้ อภิปรายร่วมกัน 
รวบรวมและน าเสนอข้อมูล ไม่ว่าผู้เรียนจะอยู่ที่ใดก็ตาม ไม่จ ากัดเรื่องเวลาและสถานที่ สามารถน ามา
ติดต่อสื่อสารระหว่างกันทั้งในแบบที่ต้องเผชิญหน้า และแบบไม่ต้องเผชิญหน้า (Verdejo et al., 
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2007 ; Cress et al., 2 011 ; Balakrishnan, 2 014 ; Stahl, Koschmann & Suthers, 2006 ;          
ศิริลักษณ์ ตรีสินธ์ุ, 2555) โดยผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ สังเคราะห์ หลักการ แนวคิดและทฤษฎี
ดังกล่าว ได้ดังนี้ 

โครงสร้าง CSCL ประกอบไปด้วย 
1) สิ่งแวดล้อม CSCL เช่น สถานการณ์ปัญหา แหลง่ทรพัยากรเรียนรู้ การเรียนรูร้่วมกัน 
2) เครื่องมือ CSCL เช่น ประสานเวลา และไมป่ระสานเวลา 
ขั้นตอนการพัฒนารูปแบบ CSCL ได้แก่  
1) ก าหนดเป้าหมายการเรียน ข้อก าหนด หรือพฤติกรรมที่คาดหวัง 
2) ก าหนดเครือ่งมือที่น ามาใช้ สื่อ ส าหรบัผูเ้รียน ผูส้อน 
3) ออกแบบรูปแบบการเรียน เช่น ล าดับของพฤติกรรม วิธีการสือ่สาร เครื่องมือหรือสื่อ 
และเครื่องมือประกอบด้วย 
1) แบบประสานเวลา เช่น การประชุมผ่านเสียง  การประชุมและการอภิปรายผ่านระบบ
ออนไลน์  
2) แบบไม่ประสานเวลา เช่น  ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ กระดานข้อความ  

2. การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐาน (problem-based learning) เป็นการเรียนการสอนโดยใช้
ปัญหาเป็นเครื่องมือเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในสภาพจริง เกิดมโนทัศน์ และกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด
ความคิดสร้างสรรค์ เกิดมีการปฏิสัมพันธ์กันทางสังคมร่วมกันวิเคราะห์ปัญหา หาสาเหตุของปัญหา
ร่วมกัน มีความสามารถในการเก็บรวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล สรุป และประเมินผลร่วมกันเพื่อ
แก้ปัญหา ซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเกิดความใฝ่รู้ เกิดทักษะกระบวนการคิด และกระบวนการแก้ปัญหา 
(Hansen, 2005; Stanley & Marsden, 2012; Schmidt, 1983; Gallagher, 2015; Wood, 2003) 
โดยผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ สังเคราะห์ หลักการ แนวคิดและทฤษฎีดังกล่าว ได้ดังนี้ 

1) ท าความเข้าใจกับปัญหา รับรู้สถานการณ์ปัญหา  
2) มีการจัดสภาพแวดล้อมให้ผูเ้รียนเผชิญปัญหา 
3) มีการร่วมกันวิเคราะห์ปญัหา และหาสาเหตุของปญัหา  
4) วางแผนแก้ปัญหาร่วมกัน  
5) ผู้เรียนมีการศึกษาค้นคว้า และแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ผู้สอนคอยอ านวยความสะดวก  
6) ผู้เรียนมีการลงมือแกป้ัญหา รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล สรุปและประเมินผล 

 

3. เทคนิคซินเนคติกส์  (synectics technique) เป็นวิธีการเรียนด้วยวิธีการเปรียบเทียบ 
ประกอบด้วยการเปรยีบเทียบทางตรง (direct analogy) การเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งอื่น (personal 
analogy) และการเปรียบเทียบโดยใช้ค าคู่ที่มีความหมายขัดแย้งกัน (compressed conflict) เพื่อให้
ผู้เรียนเกิดความคิดที่แปลกใหม่และสร้างสรรค์ ได้มุมมองที่แปลกออกไป ผู้เรียนได้ร่วมกันคิดร่วมกัน
ท า โดยมีผู้สอนคอยช้ีแนะ เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เป็นล าดับข้ันชัดเจนที่ผู้เรียนสามารถ
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เช่ือมโยงความคิด  (Joyce, 2000; Hummell, 2006; Seligman, 2007; Tajari & Tajari, 2011) 
โดยผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ สังเคราะห์ หลักการ แนวคิดและทฤษฎีดังกล่าว ได้ดังนี้ 

1) ก าหนดงาน และเงื่อนไขของงาน  
2) สร้างอปุมาแบบตรงหรือเปรียบเทียบแบบตรง (direct analogy) ครัง้ที่ 1 
3) สร้างอปุมาบุคคลหรือเปรียบเทียบบุคคลกบัสิง่ของ (personal analogy) 
4) สร้างอปุมาค าคู่ขัดแย้ง (compressed conflict) 
5) สร้างอปุมาแบบตรงหรือเปรียบเทียบแบบตรง (direct analogy) ครัง้ที่ 2 
6) การน าความคิดใหม่มาสร้างสรรค์งานที่ท าไว้ในข้ันน า และเลือกน าความคิดที่ได้จากข้ันตอนที่ 
5 มาใช้ในงานของตน 
4. ความสามารถทางนวัตกรรม (innovative capability) คือ การที่บุคคลสามารถประยุกต์ใช้

เทคโนโลยี ทักษะ ความรู้ความเช่ียวชาญ และความรู้เชิงกระบวนการเข้าด้วยกันเพื่ อท าให้เกิด
ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ คิดนอกกรอบ ได้วิธีการ หรือกระบวนการใหม่ที่แตกต่างจากของเดิมโดย
อาจจะพัฒนาข้ึนจากเดิมที่มีอยู่แล้ว หรือไม่เคยเกิดข้ึนมาก่อนด้วยการประดิษฐ์คิดค้นสิ่งใหม่หรือ
กระบวนการท างานแบบใหม่ข้ึนมาเพื่อตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อมที่เป็นพลวัต 
และส่งผลต่อการปฏิบัติงาน และผลการด าเนินงานที่ดี ข้ึนกว่าเดิม  โดยมีองค์ประกอบของ
ความสามารถทางนวัตกรรมหรือทักษะที่จ าเป็นดังต่อไปนี้  (The Department of Education, 
Employment and Workplace Relations, 2009; Basadur &  Gelade, 2006; Momeni, 
Nielsen, & Kafash, 2015)  
 องค์ประกอบของความสามารถทางนวัตกรรมนั้นประกอบไปด้วย การมีความสามารถในการ
คิดค้น (Idea generation) ความสามารถในการสร้างมโนทัศน์ (Conceptualization) คิดไดใ้นมุมที่
แตกต่าง (Lateral thinking) และมีความสามารถในการแสวงหาโอกาส (Opportunity detection)  

ความสามารถในการคิดค้น (idea generation) เป็นความสามารถในการคิดที่หลากหลาย 
(divergent thinking) คิดได้อย่างอิสระ คิดได้หลายประเด็น คิดนอกกรอบ มองสถานการณ์ได้
หลากหลายมิติ คิดได้ปริมาณมาก รวมไปถึงการคิดเชิงวิเคราะห์ เพื่อคัดเลือกและตัดสินใจได้อย่างมี
เหตุผล คิดไดต้รงกับวัตถุประสงค์ เพื่อปรับปรุง แต่ยังคงความแปลกใหม่ และได้ความคิดที่ดีที่สุด  

ความสามารถในการสร้างมโนทัศน์ (conceptualization) เป็นองค์ประกอบหนึ่งในการที่
บุคคลสามารถท าความเข้าใจกับสถานการณ์และปัญหาได้เป็นอย่างดี เป็นการค้นพบปัญหาที่แท้จริง 
รวมถึงการคิดหาโอกาสเพื่อใช้ในการแก้ไขปัญหา  ทั้งนี้การสร้างมโนทัศน์จึงเป็นความสามารถในการ
วางกรอบแนวคิดข้ึนเพื่อเป็นกรอบในการด าเนินงาน 
 คิดได้ในมุมท่ีแตกต่าง (lateral thinking) ซึ่งเป็นการคิดนอกกรอบเปน็การคิดทีไ่ม่เปน็ล าดบั
ต่อเนื่องกัน บางครั้งอาจไม่มีเหตุผลที่สมเหตุสมผลมารองรับ แต่ก็ได้แนวคิดใหม่ที่แปลกแตกต่างจาก
เดิม เป็นความสามารถในการคิดที่ออกนอกทางของความคิดที่เคยชิน หรือหลีกเร้นจากการใชัข้อ
สันนิษฐานของการคิดเดิม และมีความเป็นไปได้ในหลายทางหรือในหลายแง่มุมแทนการมุ่งไปที่อย่าง
ใดอย่างหนึ่งเพียงอย่างเดียว 
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ความสามารถในการแสวงหาโอกาส (opportunity detection) เป็นความสามารถในการ
ส ารวจสภาพแวดล้อม เพื่อให้เข้าใจถึงปัญหาที่เผชิญได้อย่างแท้จริง โดยต้องใช้ความมีไหวพริบในการ
แสวงหาโอกาสเพื่อน าความคิดที่ได้ไปใช้ประโยชน์ 

 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รบั 
1. ไดรู้ปแบบคอมพิวเตอร์สนบัสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปญัหาเป็นฐาน

และเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปรญิญาบัณฑิต 
2. ไดร้ะบบคอมพิวเตอรส์นับสนุนการเรียนรูร้่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปญัหาเป็นฐานและ

เทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสรมิสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต  
3. ไดวิ้ธีการหรือกระบวนการในการตัดสินใจแกป้ัญหาที่เป็นระบบหรือวิธีการปรบัปรุงวิธีการ

แก้ปัญหาให้ดีข้ึนกว่าเดิม  
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ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 

ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยได้ท าการแยกสาระตามล าดับดังนี้  
ตอนที่ 1 คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน  
ตอนที่ 2 การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐาน  
ตอนที่ 3 เทคนิคซินเนคติกส์  
ตอนที่ 4 ความสามารถทางนวัตกรรม 

 
ตอนท่ี 1 คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรยีนรู้ร่วมกัน (CSCL) 
หลักการและแนวคิด 

Balakrishnan (2014) กล่าวถึงคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเป็นวิธีการศึกษา
อย่างหนึ่งที่น ากระบวนการเรยีนรู้รว่มกัน (collaborative process) ผสมผสานกับการใช้เทคโนโลยีที่
ใช้จัดการสารสนเทศ การสื่อสาร หรือ ไอซีที ( ICT) ซึ่งเน้นไปที่การน าคอมพิวเตอร์มาสนับสนุนการ
เรียนรู้ร่วมกัน ท าให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน สามารถท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม และช่วยในการ
แบ่งปันและส่งเสริมการเรียนรู้ และความเช่ียวชาญระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และระหว่างผู้สอนกับ
ผู้เรียน 
 Stahl et al. (2006) กล่าวว่า CSCL จะเกี่ยวข้องกับการน าคอมพวิเตอร์มาช่วยผู้เรยีนในการ
เรียนรู้ และเป็นการเรียนรู้แบบกระบวนการกลุ่ม ซึ่งบางครั้งผู้เรียนสามารถใช้คอมพิวเตอร์ในการ
ค้นหาข้อมูลบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ใช้ปรึกษาหารือกัน หรือพูดคุยกัน อภิปรายร่วมกัน มีการ
รวบรวมและน าเสนอข้อมูลที่ค้นคว้ามาร่วมแบง่ปนักัน และคอมพิวเตอร์ยังสนับสนุนผูเ้รียนไม่ว่าจะอยู่
ที่ใดก็ตาม สามารถน ามาติดต่อสื่อสารระหว่างกันทั้งในแบบประสานเวลา เช่น การประชุมผ่านเสียง 
การประชุมทางไกลผ่านระบบออนไลน์ หรือการอภิปรายออนไลน์ เป็นต้น และแบบไม่ประสานเวลา 
เช่น ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ กระดานข้อความ หรือเวทีเสวนา เป็นต้น 
 Goggins and Jahnke (2013) กล่าวถึงคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเป็นการน า
คอมพิวเตอร์มาสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อพัฒนาความรู้ให้กับผู้เรียน ช่วยในการค้นหาความรู้ที่มี
อยู่ในโลกนี้ตามที่ผู้ เรียนต้องการโดยเฉพาะ ซึ่งได้ถูกน ามาใช้ในการเรียนการสอนในบริบทของ
สถานศึกษา 
 

 Lipponen (2002) กล่าวถึง CSCL จะเน้นถึงการที่น าเทคโนโลยีมาสนับสนุนการเรียนรู้แบบ
ร่วมกันได้อย่างไรที่สามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและการท างานเป็นกลุ่มร่วมมือ และน า
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ความร่วมมือและเทคโนโลยีมาผสมผสานกันเพื่อช่วยในการแบ่งปันและกระจายความรู้และความ
เช่ียวชาญท่ามกลางสมาชิกในสังคมการเรียนรู้ 

ศิริลักษณ์ ตรีสินธ์ุ (2555) กล่าวว่าคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน หมายถึง การน า
ความสามารถของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในลักษณะต่าง ๆ มาช่วยให้นักศึกษาเกิดการเรียนรู้ แบ่งปัน
ความรู้ และแลกเปลี่ยนประสบการณ์ในสถานการณ์ปัญหา และภารกิจการเรียนรู้ที่ก าหนดร่วมกัน 
เพื่อพัฒนาความรู้ให้กับผู้เรียน และได้สรุปความหมายของคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 
หรือ CSCL ได้ว่า เป็นการน าคอมพิวเตอร์หรือไอซีทีมาสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันผสมผสานกับการ
เรียนรู้โดยเป็นแบบกระบวนการกลุ่มร่วมมือ และน ามาเป็นเครื่องมือหรือสื่อกลางในการแบ่งปัน
ความรู้ อภิปรายร่วมกัน รวบรวมและน าเสนอข้อมูล ไม่ว่าผู้เรียนจะอยู่ที่ใดก็ตาม ไม่จ ากัดเรื่องเวลา
และสถานที่ สามารถน ามาติดต่อสื่อสารระหว่างกันทั้งในแบบเผชิญหน้า และแบบไม่เผชิญหน้า 

สรุปได้ว่า คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน เป็นการใช้เทคโนโลยีมาจัดการ
สารสนเทศ และการสื่อสาร โดยการน าคอมพิวเตอร์มาเป็นเครื่องมือในการสนับสนุนการเรียนรู้
ร่วมกัน เพื่อท าให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน สามารถท างานร่วมกัน ช่วยในการแบ่งปันความรู้
ร่วมกันระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน และผู้เรียนกับผู้เรียน  ค้นหาข้อมูล สามารถน ามาติดต่อสื่อสาร
ระหว่างกันทั้งในแบบประสานเวลา เช่น การประชุมผ่านเสียง การประชุมทางไกลผ่านระบบออนไลน์ 
หรือการอภิปรายออนไลน์ และแบบไม่ประสานเวลา เช่น ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ กระดานข้อความ 
หรือเวทีเสวนา เป็นต้น 

 

กระบวนการเรยีนการสอน 
Verdejo et al. (2007) ได้ท าการออกแบบการเรียนรู้แบบร่วมกันในการเรียนรู้ทางไกล ซึ่ง

แบ่งเป็น 3 ระยะ ได้แก่ ระยะก่อนท าการทดลอง ระยะท าการทดลอง และระยะหลังการท าทดลอง  
โดยมีจุดมุ่งหมายในระยะก่อนท าการทดลองคือมีการกระตุ้นผู้เรียน และให้เนื้อหาส าหรับ

ระยะท าการทดลอง เพื่อที่จะให้ทฤษฎีแล้วค่อยท าการทดลอง ผู้วิจัยได้มีการจัดสภาพแวดล้อมทั้ง
แบบที่ให้เรียนด้วยตนเอง และแบบเรียนรู้ร่วมกนัในทางไกลในลักษณะผสมผสานกัน กิจกรรมที่จัดข้ึน
ต้องการให้ผู้เรียนใหค้วามสนใจกับปัญหาที่ผู้เรียนจะต้องเรียนรู้ เช่น เนื้อหาที่เกี่ยวข้อง เทคนิคในการ
แก้ปัญหา รวมไปถึงพัฒนาทักษะการท างานระหว่างบุคคล โดยมีเครื่องมือที่เปน็สื่อกลางในการท าการ
ทดลอง ซึ่งเครื่องมือที่เหมาะสมที่สดุและเหมาะส าหรับการเรียนรู้ร่วมกัน การมีปฏิสัมพันธ์กัน คือการ
เลือกใช้คอมพิวเตอร์ที่เหมาะกับสถานการณ์ในการเรียนการสอน ผู้วิจัยยังได้กล่าวถึงกระบวนการใน
การออกแบบดังนี้ 
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1. ด าเนินการด้วยการน าปัญหา ซึ่งสิ่งนี้จะแสดงให้เห็นถึงการด าเนินการหาทางแก้ไขปัญหา 
2. ท าการแยกแยะข้อมูลที่สัมพันธ์กับปัญหา และการแก้ไขปัญหาซึ่งรวมไปถึงการใช้การ 

สื่อสารแบบไม่ประสานเวลาที่สัมพันธ์กับสิ่งที่จะท า เพื่อท าให้เกิดกรอบการปฏิสัมพันธ์กันในลักษะ
การร่วมมือกัน  

ทั้งนี้ผู้เรียนจะเริ่มจาการหาทางแก้ปัญหาจากกรณีศึกษาด้วยตนเอง เพื่อท าให้คุ้นเคยกับ
สภาพแวดล้อม แต่ถ้าเป็นกรณีศึกษาที่ค่อนข้างซับซ้อนอาจจะมีการจับคู่ช่วยกัน จากนั้นผู้เรียนจะถูก
ถามให้ตอบค าถามเพื่อ  

1. แสดงความคิดเห็น และให้เหตุผลในการอภิปราย 
2. แยกสมมติฐาน ข้อมลู และข้อสรปุส าหรบัแต่ละเรื่องทีส่นใจ 
3. ให้ค าแนะน ากับผลลพัธ์ที่ได้รับ 
Cress et al. (2011) ได้กล่าวถึงคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเป็นวิธีที่ผู้วิจัยได้

น ามาใช้กับนักเรียนที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อหาแนวทางในการเรียนการ
สอนเพื่อให้นักเรียนสามารถเรยีนรู้ในสภาพแวดล้อมร่วมกัน สามารถติดต่อสื่อสารกันได้ โดยมีขั้นตอน
ออกแบบตั้งแต่ การก าหนดสภาพแวดล้อมโดยการน าพีซีแท็บเล็ตมาใช้ เพื่อให้นักเรียนได้จับคู่เรียนรู้
ร่วมกันในลักษณะทั้งประสานเวลาและไม่ประสานเวลา คือเมื่อตนเองได้วางเฟอร์นิเจอร์ของตนใน
บ้านสามมิติที่ผู้วิจัยได้ก าหนดข้ึนร่วมกบัคู่ของตน ตนเองจะไม่สามารถไปแตะของเพื่อนได้ ทั้งนี้เพื่อให้
นักเรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน ถ้าจะเลื่อนของเพื่อนก็ต้องมีการสนทนากัน 

ทั้งนี้จึงมีความจ าเป็นในการใช้เครื่องมือคอมพิวเตอรส์นับสนุนการเรยีนรู้รว่มกันกบันักเรียนที่
มีความบกพร่องทางสติปญัญาซึ่งจะมีประโยชน์อย่างมาก โดยเฉพาะการใช้ร่วมกับวิธีการควบคุมแบบ 
floor control สามารถพัฒนาคุณภาพในการสื่อสารทางวัจนภาษาของนักเรียนสูงข้ึน ช่วยพัฒนา
ทักษะทางการสื่อสาร เพราะสามารถกระตุ้นให้นักเรียนต้องมีการสื่อสารระหว่างกันในระหว่างการ
เรียนร่วมกัน ในที่นี้เครื่องมือที่ให้นักเรียนมาใช้คือ พีซีแท็บเล็ต โดยให้นักเรียนจับคู่กัน โดยการ ให้
นักเรียนมีรูปเฟอร์นิเจอร์ของตน แล้วให้ไปจัดวางในบ้านสามมิติ ซึ่งเป็นสภาพแวดล้อมที่ผู้วิจัยจัดข้ึน 
เช่น ห้องครัว ห้องนั่งเล่น ซึ่งเมื่อผู้เรียนคนแรกจัดวางเฟอร์นิเจอร์ของตนลงไป นักเรียนที่คู่กันก็
สามารถปรึกษากันได้ว่าจะจัดวางตรงไหนถึงจะดี โดยมีพี่เลี้ยงคอยควบคุมดูแลให้เป็นไปตามขั้นตอนที่
ผู้วิจัยได้วางไว้ กลุ่มทดลองครั้งนี้เป็นนักเรียนผู้บกพร่องทางสติปัญญาจ านวน 20 คน อายุระหว่าง    
12 – 17 ปี ในประเทศเยอรมัน ซึ่งผลการทดลองพบว่าการน าเครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการ
เรียนรู้ร่วมกันมาใช้กับนักเรียนผู้พิการทางสติปัญญาสามารถฝึกฝนให้นักเรียนเกิดการติดต่อสื่อสาร 
และท าให้เกิดทักษะการท างานร่วมกันได้เป็นอย่างดี ทั้งนี้ยังท าให้เกิดเรียนรู้ในการอยู่ร่วมกันในสังคม
ได้ในระยะยาว 
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Balakrishnan (2014) ได้ท าการศึกษา Online Computer Supported Collaborative 
Learning (CSCL) for Engineering Students: A Case Study in Malaysia โดยใช้กลุ่มตัวอย่างคือ
นักศึกษาคณะวิศวกรรมศาสตร์จ านวน 30 คนที่เรียนในรายวิชาของผู้วิจัย มีการท าทดลอง 9 สัปดาห์ 
โดยจะท าการสอนสองช่ัวโมง และให้ปฏิบัติอีกหนึ่งช่ัวโมง ซึ่งภาคปฏิบัติจะให้งานไปท าโดยให้ใช้กูเกิ้ล 
ดอร์คในการเรียนรู้แบบร่วมมือกันเป็นกลุ่ม และจะให้ท าแบบสอบถามแบบ 5 ตัววัดของลิเคิร์ทเมื่อ
ปฏิบัติงานเสร็จเพื่อพิจารณาแนวทางการเรียนการสอนด้วยวิธีดังกล่าวซึ่งได้รับผลตอบรับที่ดีบรรลุผล
ส าเร็จทางด้านการเรียนรู้ ( learning achievement) ด้วยการวิธีการเรียนรู้ร่วมมือกันโดยใช้
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้แบบร่วมมือกันแบบออนไลน์ 

คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเป็นวิธีการศึกษาอย่างหนึ่งที่น ากระบวนการเรียนรู้
ร่วมกัน (collaborative process) ผสมผสานกับการใช้เทคโนโลยีที่ใช้จัดการสารสนเทศ การสื่อสาร 
หรือ ไอซีที (ICT) ซึ่งเน้นไปที่การน าคอมพิวเตอร์มาสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน ท าให้ผู้เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน สามารถท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม และช่วยในการแบ่งปันและส่งเสริมการเรียนรู้ 
และความเช่ียวชาญระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน การเรียนรู้แบบร่วมกันจะ
ช่วยให้นักศึกษาสามารถแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างผู้เรียนและผู้สอนเพื่อที่จะสร้างความเข้าใจในสิ่ง
ใหม่ที่ยังไม่รู้ โดยบทบาทของผู้สอนเป็นเพียงผูช่้วยเหลอืและคอยช้ีแนะ ซึ่งข้อดีก็คือนักศึกษาที่มีระดับ
ความรู้ที่แตกต่างกันจะมาแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างกัน นักศึกษาที่มีความรู้ความสามารถก็จะคอย
เป็นพี่เลี้ยงให้กับเพื่อนคนอื่น หรือเมื่อเพื่อนนักศึกษาขอความช่วยเหลือ ทั้งนี้การเรียนรู้แบบร่วมมือ
กันจะท าให้เปลี่ยนจากผู้เรียนนั่งฟังแต่การบรรยายในช้ันเรียน (passive learner) ไปเป็นผู้เรียนที่มี
ความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ (active learner) โดยไม่เป็นเพียงแค่ได้รับความรู้เท่านั้นแต่จะช่วยกัน
สร้างความรู้นอกช้ันเรียนได้ทุกที่ทุกเวลาในสภาวะแวดล้อมแบบออนไลน์ การน าคอมพิวเตอร์มา
สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันระหว่างผู้เรียนในกลุ่ม และกับผู้สอนท าให้เกิดความยืดหยุ่นในการเรียน
การสอน เกิดสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ร่วมกันในลักษณะเช่ือมต่อแบบออนไลน์ ซึ่งผู้วิจัยนี้ได้น ากูเกิ้ล 
ดอร์คมาใช้ในการส่งเสรมิการเรยีนรู้รว่มกัน มาสร้างเนื้อหา และสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน เพราะว่า
กูเกิ้ล ดอร์คไม่มีค่าใช้จ่ายเพียงแค่สมัครใช้งาน g-mail นอกจากนี้ยังส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันได้ทุกที่
ทุกเวลา ผู้สอนสามารถติดตามผู้เรียนและสามารถสังเกตการมีปฏิสัมพันธ์กันของผู้เรียนได้ และมี
เครื่องมือที่ง่ายต่อผู้เรียนในการโพสต์ข้อความ แก้ไข และแสดงความคิดเห็นในเอกสาร 

    

Stahl, Koschmann and Suthers (2006) ได้กล่าวถึงการออกแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุน
การเรียนรู้ร่วมกันเป็นการน าเครื่องมือมาสนับสนุนกิจกรรม และสร้างสภาพแวดล้อมที่ช่วยส่งเสริม
การเรียนรู้ระหว่างบุคคลและกลุ่มอย่างมีความหมายโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นสื่อกลาง ฉะนั้นในการ
ออกแบบจะต้องได้รับความร่วมมือในหลายด้าน เช่น ผู้เช่ียวชาญ ผู้ออกแบบหลักสูตรการเรียนการ
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สอน ทรัพยากรสนับสนุน โครงสร้างในการเรียนรู้ร่วมกัน การออกแบบสภาพแวดล้อมส าหรับการ
เรียน เป็นต้น มีการวิเคราะห์สภาพแวดล้อมที่สามารถสร้างความเข้าใจร่วมกันได้ (subjectivity) ซึ่ง
การน าเทคโนโลยีมาใช้ในคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันจะต้องท าการออกแบบและศึกษา
เทคโนโลยีที่น ามาสนับสนุนการเรียนการสอนโดยใช้สื่อทางสังคมที่ได้รับการยอมรับโดยทั่วไปที่
สนับสนุนการน าไปใช้ในการเรยีนรู้ในกลุม่เพื่อน าไปสูก่ารเรยีนรู้เป็นรายบุคคล  ในขณะเดียวกันการใช้
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อให้สามารถใช้ได้ผลจริง ผู้สอนต้องมีการกระตุ้นให้สนใจ 
ซึ่งผู้สอนต้องทุ่มเทการสอนและเป็นการเพิ่มงานให้กับผู้สอน นอกจากนี้ผู้สอนต้องสามารถกระตุ้น
ผู้เรียนและสร้างการโต้ตอบกับผู้เรียนโดยไม่จ ากัดเวลาและสถานที่ ถ้าผู้สอนวางแผนไม่ดี ขาดวิธีการ
ประสานงานที่ดี รวมถึงการน าเทคโนโลยี หลักสูตรการสอน และวิธีการสอนมาสนับสนุนไม่ถูกต้อง 
จะท าให้การน าระบบคอมพิวเตอร์มาสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันไม่เกิดผล  
 

 ศิริลักษณ์ ตรีสินธ์ุ (2555) กล่าวถึงการที่บุคคลจะประกอบอาชีพได้อย่างมีประสิทธิภาพได้
นั้นจ าเป็นต้องมีความรู้และทักษะข้ันพื้นฐานด้านภาษาและคณิตศาสตร์ การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
(ICT) สามารถคิดแก้ปัญหาอย่างมีเหตุผลแล้ว สามารถท างานร่วมกับผู้อื่นได้ ฉะนั้นแนวโน้มของการ
จัดการศึกษาการเรียนรู้ร่วมกันก าลังได้รับความสนใจอย่างต่อเนื่อง เนื่องจากปัจจัยในสังคมและโลก
เปลี่ยนแปลงอยู่อย่างต่อเนื่อง การเรียนรู้ที่จะฟัง คิดไตร่ตรองอย่างรอบคอบ การมีปฏิสัมพันธ์ในเชิง
สร้างสรรค์ และการร่วมมือกันในการแก้ปญัหา เป็นองค์ประกอบส าคัญส าหรบัผูเ้รยีนในศตวรรษที่ 21 
โดยแบ่งกระบวนการวิจัยออกเป็น 2 ระยะ ระยะแรกเป็นการสร้างและหารูปแบบคอมพิวเตอร์
สนับสนุนการเรียนรูร้ว่มกัน และระยะที่สอง เป็นการทดลองใช้รูปแบบ โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษา
ครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยีระดับปริญญาตรีช้ันปีที่ 3 จ านวน 98 คนโดยแบ่งเป็นกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม ใช้เวลาทดลอง 10 สัปดาห์ ซึ่งผลการวิจัยสรุปได้ว่า รูปแบบคอมพิวเตอร์
สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน มีหลัก 3 ประการ ได้แก่ 1) เป็นเครื่องมือในการใช้จัดกิจกรรมการเรียน
การสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์เปน็สื่อได้แก่ สิ่งแวดล้อม คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรยีนรู้รว่มกัน 2) การ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาจะเน้นการแสดงความคิดเห็นต่อสถานการณ์ปัญหาร่วมกัน
ระหว่างนักศึกษา และด าเนินกิจกรรมตามภารกิจการเรียนรู้ที่ก าหนด 3) รูปแบบคอมพิวเตอร์
สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน ให้อิสระแก่นักศึกษาที่จะด าเนินกิจกรรมภายในกลุ่ม นักศึกษาจะ
รับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเอง โดยมีผู้สอนคอยเป็นผู้ช้ีแนะ ทั้งนี้การจัดโครงสร้างคอมพิวเตอร์
สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน แบ่งเป็น  

(1) สิ่งแวดล้อมคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน ได้แก่ สถานการณ์ปัญหา ภารกิจ
เรียนรู้ เครื่องมือสนับสนุนความสามารถในการคิดแก้ปัญหา แหล่งทรัพยากรเรียนรู้ เป็นต้น  
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(2) เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันในลักษณะประสานเวลา เช่น การ
ประชุมผ่านเสียง การประชุมออนไลน์ เป็นต้น และไม่ประสานเวลา เช่น เว็บบล็อก เว็บบอร์ด หรือ
อีเมล์ เป็นต้น  
 นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดการออกแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันแบ่งเป็น 4 
องค์ประกอบได้แก่   

1. Concept: เป้าหมายการเรียน ข้อก าหนดส าหรับผู้เรียน พฤติกรรมที่คาดหวัง ชนิดของ
การสือ่สารและการสร้างกลุม่ 

2. Component: เครื่องมือที่ใช้ส าหรบัผูเ้รียน ผู้สอน สื่อส าหรบัการเรียนการสอน 
3. Design pattern: ก าหนดเป้าหมายส าหรับสถานการณ์เรยีนรู้ ปฏิสัมพันธ์ สิง่แวดล้อม

ทางการเรียน 
4. Abstracted case: ออกแบบเนือ้เรื่องทีจ่ะให้ศึกษา 
 

ส่วนในด้านการพัฒนารูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันมี 5 ข้ันตอน ได้แก่  
1. ข้ันการวิเคราะห์ (Analysis)  
2. ข้ันการออกแบบ (Design)  
3. ข้ันการพัฒนา (Development)  
4. ข้ันการน าไปใช้ (Implementation)  
5. ข้ันการประเมิน (Evaluation) 

ตารางท่ี 1 สังเคราะห์กระบวนการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอรส์นับสนุนการเรียนรูร้่วมกัน 

 

Computer-Supported Collaborative Learning 

Verdejo et al. 

(2007)

Cress et al. 

(2011)

Balakrishnan 

(2014)

Stahl, Koschmann 

and Suthers (2006)

ศิริลักษณ์ ตรีสินธ์ุ 

(2555)
ผู้วิจัย

โครงสร้าง CSCL

1. ส่ิงแวดล้อม CSCL เช่น สถานการณ์ปัญหา แหล่งทรัพยากร

เรียนรู้ การเรียนรู้ร่วมกัน
l l l l l l

2. เคร่ืองมือ CSCL เช่น ประสานเวลา และไม่ประสานเวลา l l l l l l

ข้ันตอนการพัฒนารูปแบบ CSCL

1. ก าหนดเป้าหมายการเรียน ข้อก าหนด หรือพฤติกรรมท่ีคาดหวัง l l l l l l

2. ก าหนดเคร่ืองมือท่ีน ามาใช้ ส่ือ ส าหรับผู้เรียน ผู้สอน l l l l l l

3. ออกแบบรูปแบบการเรียน เช่น ล าดับของพฤติกรรม วิธีการ

ส่ือสาร เคร่ืองมือหรือส่ือ
l l l l l l

4. พัฒนารูปแบบ CSCL มีข้ันตอน ดังน้ี

- ข้ันการวิเคราะห์ l l

- ข้ันออกแบบ l l

- ข้ันพัฒนา l l

- ข้ันน าไปใช้ l l

- ข้ันการประเมิน l l
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จากตารางผู้วิจัยเห็นว่าการเรียนการสอนใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน (CSCL) 
นั้นสามารถสรุปข้ันตอนที่ส าคัญได้ดังนี้ 

1. ก าหนดเป้าหมายการเรียน พฤติกรรมที่คาดหวัง ชนิดของการสื่อสารและการสร้างกลุ่ม 
2. ก าหนดเครื่องมือที่น ามาใช้ สื่อ ส าหรบัผูเ้รียนผู้สอน 
3. ออกแบบรูปแบบการเรียนรู้ สภาพแวดลอ้มการเรียนรู้ วิธีการสื่อสาร หรือล าดับของ

พฤติกรรม 
โดยมีการจัดสภาพแวดล้อมด้วยการก าหนดสถานการณ์ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน โดยมี

ผู้สอนเป็นผู้แนะน า และช้ีแนะแหล่งทรัพยากรเรียนรู้ โดยน าเครื่องมือแบบประสานเวลา และไม่
ประสานเวลามาช่วยในการส่งเสริมการเรียนการสอน 

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

Lipponen (2002) กล่าวถึงคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน จะเน้นถึงการน า
เทคโนโลยีมาสนับสนุนการเรียนรู้แบบร่วมกันได้อย่างไรที่สามารถสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนและ
การท างานเป็นกลุ่มร่วมมือ และน าความร่วมมือและเทคโนโลยีมาผสมผสานกันเพือ่ช่วยในการแบ่งปนั
และกระจายความรู้และความเช่ียวชาญท่ามกลางสมาชิกในสังคมการเรียนรู้ 

Abdullah (2015) กล่าวว่าในการน าเทคโนโลยีเว็บ 2.0 มาใช้เพื่อส่งเสริมทักษะการสะท้อน
คิดนั้น ผู้สอนต้องมีกระบวนการท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และเกิดทักษะการเรียนรู้ตลอดทาง ให้
กรอบแนวคิดและค าแนะน า รวมไปถึงหลักการและนวัตกรรมการเรียนการสอนที่จะช่วยพัฒนาให้ได้
ตามวัตถุประสงค์ 
  Alonso et al. (2005) ได้ท าการออกแบบจ าลองการสอนที่เป็นการผสมผสานแนวคิดการ
เรียนการสอนหลายแบบได้แก่ การเรียนด้วยตนเอง การเรียนด้วยอีเลิร์นน่ิง และการเรียนแบบปกติใน
ช้ันเรียน โดยมีการก าหนดข้ันตอนในการออกแบบการสอนประกอบไปด้วย 7 ข้ันตอน ได้แก่ 

ข้ันการวิเคราะห์: ผู้ออกแบบต้องท าการวิเคราะห์ลักษณะของผู้เรียน ความต้องการของ
ผู้เรียน และเนื้อหาของวิชา  

ข้ันการออกแบบ: เป็นการออกแบบว่าจะสอนอย่างไร  
ข้ันการพัฒนา: เป็นการน าเครื่องมือต่าง ๆ มาช่วยในการสอนโดยกล่าวถึง กลยุทธ์การสอน 

วัสดุอุปกรณ์ และทรัพยากรต่าง ๆ  
ข้ันการสร้างเพื่อน าไปใช้: เป็นการสร้างซอฟต์แวร์อีเลิร์นนิ่งข้ึนแล้วน าไปไว้ในระบบ LMS  

โดยผลของการน าไปใช้จะได้หน่วยการเรียนต่างๆ ที่น าไปท าการเรียนบนเว็บอีเลิร์นน่ิง  
ข้ันการใช้จริง: เป็นการให้ผู้เรียนได้ใช้กระบวนการเรียน เพื่อจะได้ทราบถึงปัญหาที่เกิดข้ึน 

และความรู้ที่ได้รับของผู้เรียน 
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ข้ันการประเมิน: เป็นการน าผลการใช้จริงที่เก็บไว้ในรูปไฟล์ (log file) ในระบบ LMS มา
วิเคราะห์ผู้เรียนแต่ละคนว่าได้ผลเป็นอย่างไรจากการเข้าไปเรียนด้วยระบบอีเลิร์นน่ิง 

ข้ันทบทวนแผน: เป็นการปรับระบบการเรียนให้เหมาะสมจากการวิเคราะห์จากผลในข้ัน
ประเมิน  

ในการออกแบบแบบจ าลองดังกล่าวผู้ออกแบบได้มีการน าทฤษฎีทางจิตวิทยาใส่เข้าไปในการ
ออกแบบและพัฒนาบทเรียน ในการก าหนดโครงสร้างเนื้อหา กระบวนการทางปัญญา และกิจกรรม
การเรียนรู้แบบร่วมกัน ดังนี้ 

ด้านโครงสร้างเนื้อหา: ผู้ออกแบบได้น าทฤษฎีทางจิตวิทยาของออซูเบลที่ว่าความรู้จะเกิดข้ึน
ได้เมื่อมีการวางกรอบการสอนให้เช่ือมความรู้ใหม่ให้เข้ากับโครงสร้างทางปัญญาที่มีอยู่เดิมของผู้เรียน 
และในข้ันการออกแบบนั้นเนื้อหาที่เกี่ยวกับข้อเท็จจริง มโนทัศน์ กระบวนการ ข้ันตอน และทฤษฎีจะ
มีการออกแบบที่แตกต่างกันไปในแต่ละเนื้อหา ซึ่งข้ึนอยู่กับว่าจะเป็นการให้ผู้เรียนจดจ า หรือให้
ผู้เรียนน าไปประยุกต์ใช้  

กระบวนการทางปัญญา: ผู้ออกแบบได้ประยุกต์กิจกรรมเพื่อสร้างปัญญาลงไปในข้ันตอนการ
ออกแบบและพัฒนาในบทเรียน ในด้านต่าง ๆ ดังนี ้
 การสร้างการรับรู้ (perception) ด้วยการใช้ภาพ สี ขนาดตัวอักษรที่แตกต่าง ที่จะช่วยให้
ผู้เรียนสามารถแยกความแตกต่าง และประเภทของเนื้อหาได้แบบอัตโนมัต  
 การสร้างความสนใจ (attention) เนื่องจากผู้เรยีนมีความจ ากัดในการรบัข้อมูล การใช้ไฮไลท์
หรือท าจุดเด่นตรงข้อความ การตีกรอบจะช่วยให้น่าสนใจมากขึ้น นอกจากนี้มีการใช้ค าถามก็สามารถ
ดึงความสนใจได้เช่นกัน 
 กิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมกัน (Collaborative activities) ผู้ออกแบบได้วางองค์ประกอบ
ไว้ 3 ด้านดังนี้ 

1. ด้านกิจกรรม ผู้ออกแบบได้วางแนวทางในการออกแบบไว้ดังนี้คือ ให้มีการสร้างกิจกรรม
การเรียนรู้แบบร่วมกันเข้ากับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ให้มีการจัดเตรียมการบ้านที่ต้องใช้การเรียนรู้
แบบร่วมกัน นอกจากนี้ขนาดของกลุ่มเรียนและพื้นหลังของผู้เรียนต้องเหมาะสม และจัดให้มีการท า
รายงานเป็นกลุ่มโดยอาจใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐาน (problem-based learning) 

2. ด้านผู้ เข้าร่วม ผู้ออกแบบได้วางแนวทางในการออกแบบไว้ดังนี้ คือ ต้องเคารพผู้อื่น 
ร่วมกันท างาน ช่วยเหลือผู้อื่น 

3. ด้านผู้สอน ผู้ออกแบบได้วางแนวทางในการออกแบบไว้ดังนี้คือ ท าบรรยากาศให้น่าเรียน 
สอนให้รู้จักการท างานเป็นกลุ่ม ให้ผลตอบกลับแก่ผู้เรียน และเป็นตัวแบบให้ผู้เรียน 

Kim et al. (2014) ได้ท าการศึกษาเรื่องการเรียนรู้ด้วยการน าตนเองจะส่งผลต่อสมรรถนะ
ของผู้ เรียนเพิ่ม ข้ึนจากการบริหารจัดการเรียนด้วยตนเองด้วยการน าระบบ SDLS มาใช้ใน
กระบวนการเรียนรู้ ผู้ วิจัยจึงได้ท าการออกแบบ Self-directed learning (SDL) conceptual 
framework ของตนข้ึนจากการทบทวนวรรณกรรม โดยใช้เทคโนโลยี 2.0 MediaWiki เป็นเครื่องมือ
ในการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้ เรียนและผู้สอน จากการ เริ่มด้วยการสัมภาษณ์นักศึกษาคณะ
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บริหารธุรกิจเป็นสองกลุ่มโดยกลุ่มแรกจ านวน 12 คน และกลุ่มที่สองจ านวน 19 คน เพื่อทดสอบ
ความตรงของเครื่องมือด้วยการหาค่า Conbrach ก่อนไปทดลองจริง มีการท า pretest และ 
posttest กับกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ใช้โปรแกรมส าเร็จรูป หาความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน คะแนนต่ าสุด คะแนนสูงสุด การทดสอบความแตกต่างระหว่างค่าเฉลี่ยด้วยค่า t  
 มีการแบ่งเป็นกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม ฉะนั้นตัวแปรอิสระหรือตัวแปรต้นคือการใช้ระบบ 
SDLS framework และตัวแปรตามคือ อัตราการเปลี่ยนแปลงของคะแนนสมรรถนะส่วนตัวในการน า
ตนเองจากการใช้ระบบ SDLS ทั้งนี้ผู้วิจัยไดแบ่งกลุ่มทดลองจ านวน 30 คน ด้วยการใช้มีเดียวิกิที่
ออกแบบตามระบบการเรียนด้วยการน าตนเอง (SDLS-enhanced wiki) และกลุ่มควบคุมจ านวน 30 
คนที่ใช้วิกิแบบปกติที่ไม่ได้ออกแบบการเรียนด้วยการน าตนเอง และใช้เวลา 8 สัปดาห์ในการท าการ
ทดลอง 

ระบบ SDLS framework ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกัน (collaborative learning) มีการ
ปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้สอนและเพื่อนร่วมช้ัน ทั้งนี้เห็นได้จากผู้เรียนสามารถตั้งเป้าหมายการเรียนรู้
ของตน ได้ประสบการณ์การเรียนรู้ กระตุ้นตนเองให้พัฒนา ซึ่งการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยพบว่าระบบที่คิด
ข้ึนสามารถช่วยให้ผู้ เรียนมีความตื่นตัวในการวางแผน การจัดรูปแบบการเรียน และมีความ
กระตือรือร้นในการเรียนด้วยตนเอง 

Chu and Kennedy (2010) ต้องการน าเครื่องมือออนไลน์ที่ น ามาใช้ในการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือกัน เพื่อสร้างความรู้ในการท ารายงานโครงงานกลุ่ม โดยกลุ่มทดลองผู้วิจัยได้ใช้นักเรียนระดับ
ปริญญาตรีจ านวน 22 คนจากคณะศึกษาศาสตร์ สาขาวิชาการจัดการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยฮ่องกง 
ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ให้นักศึกษาทุกคนใช้มีเดียวิกิในการท าโครงงานในรายวิชาการจัดการความรู้ และใช้      
กูเกิ้ลดอร์คส าหรบัท าโปรเจค เครื่องมือในการท าการทดลองครั้งนี้คือแบบสอบถาม และการสัมภาษณ์
ทางโทรศัพท์ เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงคุณภาพไปประกอบกับข้อมูลเชิงปริมาณจากการท าแบบส ารวจ
ออนไลน์ และน าไปเป็นเครื่องมือช่วยผู้สอนในการติดตามความก้าวหน้าของการเรียนของนักศึกษา 
และให้ค าแนะน ากลับไปในระหว่างที่นักศึกษาท ารายงาน เนื่องจากเราคุ้นเคยกันดีกับเทคโนโลยียุค 
Web 2.0 ไม่ว่าจะเป็นทวิตเตอร์ เฟสบุ๊ค มายสเปซ วิกิ กูเกิ้ลดอร์ค และบล็อค สิ่งเหล่าน้ีเราน ามาใช้
ในการติดต่อสื่อสาร หรือแลกเปลีย่นความคิดโดยไม่ต้องค านึงถึงเวลา และสถานที่ ปัจจุบันน้ีการเรียน
การสอนที่เน้นผู้สอนเป็นหลักจะเริ่มหมดไป เนื่องจากเริ่มมีการเรียนการสอนแบบเน้นผู้เรียนเป็น
ส าคัญมากขึ้นซึ่งต้องมีการเรียนรู้แบบพึ่งพากัน มีการท ารายงานกลุ่ม มีการอภิปรายกลุ่ม ระดมสมอง
ท างาน คุยกัน แลกเปลี่ยนความคิดกัน ผู้สอนจึงจ าเป็นต้องหาเครื่องมืออะไรก็ตามที่จะมาช่วยผู้เรียน
ให้สะดวกสบายมากข้ึน และต้องเป็นเครื่องมือที่ผู้เรียนคุ้นเคยเป็นอย่างดีเพื่อให้เกิดการเรียนรู้แบบ
พึ่งพาซึ่งกันและกัน 
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การเรียนรู้แบบร่วมมือกัน (Collaborative Learning) หมายถึง การปฏิบัติงานร่วมกันโดย
เน้นการจัดระบบการเรียนรู้ มีการแบ่งปันความรู้ มีการยอมรับซึ่งกันและกัน มีการลงความ คิดเห็น
ร่วมกันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน หรือเป็นการสอนโดยใช้ผู้เรียนกลุ่มเดียวแล้วตั้งค าถามเพื่อหาค าตอบ 
ด้วยการแบ่งปันให้สมาชิกในกลุม่ช่วยกันหาค าตอบ ในการเรียนรู้แบบร่วมมอืกันด้วยการน าเทคโนโลยี
มาใช้ ผู้สอนสามารถติดตามความก้าวหน้าของผู้เรียนได้ตลอดเวลาโดยไม่ค านึงถึงระยะทาง เวลา และ
สถานที่ แค่มีอุปกรณ์ที่สามารถเช่ือมต่อกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต หรือผ่านเครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่ 
นอกจากนี้ผู้สอนยังสามารถให้ผลย้อนกลับไปยังผู้เรียนเพื่อคอยช้ีแนะแนวทางที่ถูกให้กับผู้เรียนได้
ตลอดเวลา 

Badea et al. (2015) ได้น าเสนอโมเดลเกี่ยวกับ collaborative relationships in supply 
chain จากการสังเคราะห์เอกสารและต าราโดยได้พัฒนาออกมาเป็นโมเดล KSAs (Knowledge, 
Skills & Attitudes model)  โดยแยกเป็น 4 ประเด็นหลัก ได้แก่ การเรียนรู้เพื่อแก้ปัญหาร่วมกัน 
การสื่อสารและการจัดการสารสนเทศ การวางแผนเพื่อพัฒนา และการประสานงาน โดยจากทั้งหมด 
4 ประเด็นหลักจะประกอบไปด้วย 17 ตัวบ่งช้ีทางด้านสมรรถนะ ทีมผู้วิจัยได้พยายามพัฒนาตัวบ่งช้ี
ร่วมส าหรับการฝึกอบรมพนักงานในสายการขนส่ง โดยได้ศึกษากระบวนการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน 
(collaborative) ระหว่างผู้ซื้อกับซัพพลายเออร์ด้วยกันเพื่อพัฒนาความรู้ร่วมกัน ทักษะและทัศนคติ
ในกระบวนการขนส่ง โดยผลสัมฤทธ์ิที่คาดหวังจากการปฏิบัติตามโมเดลผู้เรียนจะสามารถพัฒนา
สมรรถนะของตนเองผสมสานกับความรู้ที่ตนเองมีอยู่เพื่อความส าเร็จขององค์กรของตน 

Kumaraswamy and Chitale (2012) ใช้การส ารวจด้วยแบบสอบถามและการสัมภาษณ์
คณาจารย์คณะต่าง ๆ ในมหาวิทยาลัยปูเน่ ประเทศอินเดีย งานวิจัยฉบับนี้ค้นพบว่าการสร้างความ
ยั่งยืนของในทุกองค์กรจะมีการเช่ือมโยงกันระหว่างสถาบันการศึกษากับการสร้างคนให้เก่งหรือมี
ความสามารถ (talent) เพราะฉะนั้น เพื่ อจะตอบสนองต่อความต้องการของผู้ ใช้บัณฑิ ต 
สถาบันการศึกษาหรือมหาวิทยาลัยต้องผลิตบัณฑิตให้เป็นคนที่มีความคิดสร้างสรรค์ ( innovative 
learning system) และมีความรู้ ฉะนั้นการแบ่งปันความรู้แบบร่วมมือกันจะช่วยเช่ือมต่อการเรียนรู้
และความรู้เพื่อสุดท้ายจะท าให้เกิดเป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ ความรู้จะมีข้ึนได้ก็จะมาจากการสื่อสาร 
การแบ่งปันความคิด และการถ่ายโอนความรู้ได้ในทุกรูปแบบจากทุก ๆ ฝ่ายร่วมกัน สถาบันการศึกษา
ควรจะจัดการให้การแบ่งปันการเรียนรูแ้บบรว่มมือกันกลายเป็นสว่นหนึ่งของบรรยากาศในการท างาน
และเอาชนะสิ่งที่กีดขวางในการแบ่งปันความรู้ ดังนั้นจึงมีความจ าเป็นต้องมีระบบการให้รางวัลแก่ผู้ที่
แบ่งปันความรู้ ซึ่งจะส่งผลท าห้เกิดวัฒนธรรมการแบ่งปันความรู้ในสถาบันการศึกษา 

ปัญหาในการวิจัยครั้งนี้คือ จะหาทางอย่างไรเพื่อท าให้เกิดวัฒนธรรมของการแบ่งปันความรู้
แบบร่วมมือกันในสถาบันการศึกษา 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัยคือ ต้องการศึกษาหาตัวบ่งช้ีที่เกี่ยวข้องกับการแบ่งปันความรู้แบบ
ร่วมมือกันในสถาบันการศึกษา และท าการวิเคราะห์ดูว่าฝ่ายพัฒนาหลักสูตรจะช่วยเหลือคณะได้
อย่างไร รวมไปถึงการน ากลยุทธ์การแบ่งปันความรู้แบบร่วมมือกันทางออนไลน์ไปพัฒนา และศึกษา
หาผลกระทบ และสุดท้าย คือ ต้องการน าเสนอกลยุทธ์การแบ่งปันความรู้แบบร่วมมือกันไปท าให้เกิด
เป็นองค์การแห่ งการเรียนรู้ (organizational learning) ภายใต้การบริหารจัดการคณะของ
มหาวิทยาลัย ในการทดลองได้ใช้วิธีการสังเกต การลงภาคสนาม การค้นคว้าข้อมูลอ้างอิง และท าการ
สรุปผลตอนสุดท้าย จากสมมติฐานคือ 

1. การปรารถนาที่จะแบ่งปันความรู้จะสูงจะข้ึนอยู่กับวัฒนธรรมที่ท างาน ผลการทดสอบ
พบว่าการแบ่งปันความรู้จะสงูจะข้ึนอยู่กับความไว้วางใจซึ่งกันและกัน และความจริงใจใน
ที่ท างาน 

2. การปรึกษาหารือทางออนไลน์จะไม่ค่อยมีใครเข้าร่วม ผลการวิจัยพบว่าคณาจารย์มีความ
ลังเลที่จะใช้เครื่องมือทางเทคโนโลยีถึงแม้ทางมหาวิทยาลัยจะมีให้พร้อม 

3. วัฒนธรรมการท างานที่ดีย่อมสนับสนุนให้เกิดการแบ่งปันความรู้ท่ามกลางคณาจารย์ผ่าน
การประชุมและการประชุมปฏบัติการร่วมกัน ผลการทดสอบพบว่าถ้าบรรยากาศการ
ท างานดีจะส่งผลต่อการมีมนุษยสัมพันธ์ที่ดีต่อกัน ซึ่งจะท าให้เกิดความคิดใหม่ ๆ 
ความคิดสร้างสรรค์ จนท าให้กลายเป็นแนวปฏิบัติภายในองค์กรที่ใช้ในการทบทวนและ
แบ่งปันความรู้ทั่วทั้งองค์กร  

4. การสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้บัณฑิตและสถาบันถือเป็นการแบ่งปันความรู้และ
พัฒนาการที่ส าคัญ ผลการทดสอบพบว่าการฝึกบัณฑิตให้มีความรู้ตรงตามความต้องการ
ของผู้ใช้บัณฑิตถือเป็นประเด็นส าคัญที่ต้องสนใจ 

5. คณาจารย์ในคณะได้รับแรงจูงใจให้เรียนรู้ และสนับสนุนการแบ่งปันความรู้แบบร่วมมือ
กันถ้าความพยายามของพวกเขาได้รับการยอมรับและช่ืนชม ผลการทดสอบพบว่าการให้
ความช่ืนชมและยอมรับ การให้รางวัลควรจะมี และให้มีการถือเป็นผลงานที่สามารถใช้ใน
การประเมินผลการท างานของคณาจารย์ด้วย 

6. การไม่มีการสร้างปฏิสัมพนัธ์กันระหว่างคณะต่าง ๆ  ในระดับสถาบัน ผลการทดสอบพบว่า
สามารถกระท าได้ด้วยการสื่อสารภายในองค์กรผ่านอินทราเน็ตของมหาวิทยาลัย 

7. การน าไอทีมาใช้จะช่วยสนับสนุนการแบ่งปันความรู้แบบร่วมมือกันผ่านเครื่องมือที่
หลากหลาย ผลการทดสอบพบว่าไอทีสามารถช่วยเหลือในกระบวนการจัดการความรู้ได้
ด้วยเครื่องมือที่หลากหลาย 

8. ฝ่ายพัฒนาหลักสูตรจะช่วยสนับสนุนการแบ่งปันความรู้และการพัฒนาคุณภาพการสอน 
ผลการทดสอบพบว่าฝ่ายดังกล่าวสนับสนุนให้ผู้สอนมีทักษะเพิ่มข้ึน มีความเช่ียวชาญ
เฉพาะด้านที่ถนัด 
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Harris, Jones and Baba (2013) ได้ท าการส ารวจด้านการผนึกพลัง (synergy) กันระหว่าง
ความเป็นผู้น าทางด้านการเผยแพร่ กับการเรียนรู้แบบร่วมมือกันแบบดิจิทัล เนื่องจากในยุคของการ
เช่ือมต่อ (connectivity) จะท าให้การเข้าถึงข้อมูลดิจิทัลที่เป็นแหล่งความรู้ที่มีอยู่ให้เลือกมากมายได้
ง่ายข้ึนด้วยเครื่องมือแบบออนไลน์ที่ให้เลือกหลากหลาย มีการเช่ือมต่อกันในโลกเสมือนไม่ว่าจะเป็น
การเรียนการสอน หรือแม้แต่ความบันเทิง ฉะนั้นการใช้เครื่องมือออนไลน์สามารถน ามาใช้เรียนรู้แบบ
ร่วมมือกันได้กับคนอื่น (collaborative learning) สามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะ
กลายเป็นเรื่องธรรมดาที่จะถูกน ามาใช้ในห้องเรียนในการสร้างความรู้ ความเข้าใจร่วมกัน (co-
construction)  

การเป็นผู้น าในการเผยแพร่ (distributed leadership) นั้นจะต้องเป็นผู้น าโดยการน างาน
ของคนอื่นไปเผยแพร่ ส่งต่อความรู้และเก็บรวบรวม ซึ่งคนนี้จะต้องสร้างความน่าเช่ือถือให้ได้ 
นอกจากนี้จะต้องสร้างให้คนอื่นไว้วางใจกันและกัน และเช่ือใจกันให้ได้ในสังคมออนไลน์ด้วยกันเพื่อ
มาร่วมกันคิดตัดสินใจร่วมกัน ซึ่งพบว่าความเป็นผู้น าทางด้านการเผยแพร่นั้นจ าเป็นต้องมีการเรียนรู้
แบบร่วมมือกันแบบดิจิทัลเป็นตัวสนับสนุน 

Laisema and Wannapiroon (2014) ได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือกันใน
สภาวะแวดล้อมแบบภควันตภาพ เพื่อน ามาใช้ในการสร้างทักษะในการคิดอย่างสร้างสรรค์ (Creative 
Thinking Skills) นอกจากนี้ยังมีการประเมินกิจกรรมการเรียนรู้ดังกล่าวก่อนน ามาใช้ การออกแบบ
กิจกรรมแบ่งเป็น 2 ข้ันตอนโดยข้ันตอนแรกเป็นการพัฒนากิจกรรมที่จะเรียน โดยศึกษาจากเอกสาร 
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง มีการสัมภาษณ์อาจารย์ และนักศึกษาในความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
การสื่อสาร และข้ันตอนต่อมาคือการประเมินกิจกรรมที่ออกแบบจากผู้เช่ียวชาญ โดยกลุ่มตัวอย่างที่
ใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่านที่มาจากแขนงทางด้าน การออกแบบการเรียนการ
สอน ด้านไอที  ด้านการเรียนรู้แบบภควันตภาพ และด้านความคิดสร้างสรรค์ โดยตัวแปรที่
ท าการศึกษาประกอบด้วยตัวแปรต้นได้แก่ สภาพการเรียนรู้แบบภควันตภาพ การเรียนรู้แบบร่วมมือ
กัน และกระบวนการแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์  ส่วนตัวแปรตามได้แก่ ทักษะการคิดอย่าง
สร้างสรรค์ กิจกรรมการเรียนรู้ครั้งนี้ประกอบไปด้วยการศึกษาเนื้อหา กิจกรรมในกระบวนการแก้ไข
ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ด้วยการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน และสุดท้ายคือสรุปผล ซึ่งกระบวนการในการ
เรียนรู้แบบร่วมมือกัน เพื่อน ามาใช้ในการสร้างทักษะในการแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นประกอบ
ไปด้วย 5 ข้ันตอนได้แก่ การแยกแยะปัญหา การวางแผนโครงการ การสร้างโครงการ การน าเสนอ
โครงการ และการประเมนิโครงการ ซึ่งผลจากการท าวิจัยครั้งนี้พบว่าสามารถสนับสนุนการเรียนรู้ของ
นักศึกษาระดับปริญญาตรีในการพัฒนาทักษะในการคิดอย่างสร้างสรรค์ เพราะว่านักศึกษาสามารถ
แบ่งปันความรู้ระหว่างกันและมีปฏิสัมพันธ์กับเพื่อนร่วมช้ันเรยีนได้ดี นอกจากนี้ยังพบว่าทักษะการคิด
อย่างสร้างสรรค์ด้วยการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน (Collaborative learning) สามารถสนับสนุนผู้เรียน
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ได้ทุกที่ทุกเวลา ช่วยกันเรียนช่วยกันแบ่งปันความรู้ แลกเปลี่ยนกระบวนการคิดท าให้คิดได้อย่าง
สร้างสรรค์ โดยมีกระบวนการ 5 ข้ันตอนในการด าเนินกิจกรรมความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ การ
แยกแยะปัญหา การวางแผนโครงการ การสร้างโครงการ การน าเสนอโครงการ และการประเมิน
โครงการ 

Cheung and Vogel (2014) กล่าวว่าการเรียนรู้แบบร่วมมือกันเป็นการจัดกลุ่มส าหรับ
ผู้เรียนเป็นกลุ่มย่อย โดยท างานร่วมกันในการแก้ไขปัญหาตามวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ ซึ่งกูเกิ้ล
แอพพลิเคช่ันจะเรียกได้อีกช่ือหนึ่งว่าเป็น แอพพลิเคช่ันบนเว็บ ซึ่งมีลักษณะเหมือนวิกิแบบออนไลน์ 
มีโปรแกรมเอกสาร ตารางค านวณ โปรแกรมน าเสนอ และเป็นที่อภิปรายสนทนาแบบออนไลน์บน
เว็บเบราเซอร์ ซึ่งสามารถสร้าง การแก้ไข การแบ่งปันได้ทุกที่ทุกเวลา  

กูเกิ้ลแอพพลิเคช่ันสามารถน ามาเป็นเครื่องมืออ านวยความสะดวกเพื่อให้เกิดการเรียนรู้แบบ
ร่วมมือกันประกอบไปด้วยองค์ประกอบสามส่วนหลักได้แก่ กูเกิ้ลดอร์ค กูเกิ้ลฟอร์ม และกูเกิ้ลไซต์ 
โดยกูเกิ้ลดอร์คจะช่วยในเรื่องของการจัดท าแบ่งปันเอกสาร กูเกิ้ลฟอร์มจะช่วยในการพัฒนารูปแบบ
การส ารวจแบบออนล์ และกูเกิ้ลไซต์จะช่วยในการพัฒนาเว็บไซต์ส าหรับงานที่ต้องเรียนรู้ร่วมกัน 
จัดแจงเอกสาร อัพเดทเอกสาร และเป็นที่ส าหรับมาอภิปรายและสนทนาร่วมกัน 

Crawford (2011) ได้น าการเรียนด้วยปัญหาเป็นฐานพัฒนาในรูปแบบ web-based มาใช้
ท าให้นักศึกษาเกิดความกระตือรือร้นในการแก้ไขปัญหาต่างๆ ซึ่งสะท้อนภาพให้เห็นในชีวิตจริงผ่าน
การเรียนจากกรณีศึกษา โดยใช้การอภิปรายแบบออนไลน์เพื่อหาทางแก้ไขปัญหา 
 การน าระบบการเรียนการสอนแบบออนไลน์มาใช้ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามแบบที่
ตนเองต้องการ ได้ทุกที่ทุกเวลา และยังเป็นช่องทางการสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรี ยนในการ
สะท้อนคิด และอภิปรายเชิงลึกในปัญหาที่ก าลังเผชิญอยู่ 

การเรียนการสอนโดยใช้เว็บเป็นพื้นฐาน ผู้สอนต้องให้ผลสะท้อนกลับไปยังผู้เรียนผ่านช่อง
ทางการสนทนา นอกจากนี้ต้องให้ผู้เรียนทุกคนได้แสดงความคิดเห็นในกลุ่ม และมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
กันกับเรื่องที่แต่ละคนได้แสดงความคิดเห็น และผู้สอนควรช้ีแจงแนวทางการเรียนด้วยวิธีดังกล่าว 
บอกถึงวัตถุประสงค์หรือเนื้อหาที่เช่ือมต่อ และวิธีการเข้าร่วมแสดงความคิดเห็น  

ผู้เรียนจะถูกจัดกลุ่มเพื่ออภิปรายกรณีปัญหา มีการสนทนาผ่านช่องทางออนไลน์ จากนั้นมี
การน าเสนอสิ่งที่ค้นพบ และอภิปรายทางเลือกร่วมกันที่เหมาะสมเพื่อน ามาแก้ไขปัญหา 

Valaitis et al. (2005) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบออนไลน์เป็นช่องการเรียนที่มีความยืดหยุ่น 
ท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามที่ตนเองต้องการที่เหมาะกับรูปแบบของตน ไม่จ ากัดเวลาและ
สถานที่ การเรียนรู้โดยใช้เว็บเป็นฐานเป็นการสื่อสารแบบไม่ประสานเวลาจะท าให้ผู้เรียนมีความ
ยืดหยุ่นของเวลาในการสะท้อนคิด สามารถอภิปรายปัญหากันได้ในเชิงลึก ท าให้ผู้เรียนเกิดความ
กระตือรือร้น  
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 ผู้สอนจะต้องเป็นผู้คอยช้ีแนะและอ านวยความสะดวก ทรัพยากรการเรียนรู้ต่างๆบนสังคม
ออนไลน์มีความส าคัญ ผู้สอนต้องคอยให้ก าลังใจผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเกิดการสะท้อนความคิด ดังนั้น
ผู้สอนจึงไม่ได้เป็นแต่เพียงผู้ให้ข้อมูลแก่ผู้เรียนเท่านั้น  

Bates (2011) ใช้กูเกิ้ลแอพส์เป็นเครื่องมือส าหรับการเรียนรู้ร่วมกัน สามารถสร้าง แบ่งปัน 
และแสดงผลงานภายใต้สังคมแห่งการเรียนรู้ร่วมกัน (Professional Learning Community: PLC) 
เป็นโปรแกรมใช้งานฟรีและสามารถเก็บข้อมูลบนเว็บโดยที่ไม่ต้องลงซอฟท์แวร์ หรือใช้ฮาร์ดไดรฟ์
ภายนอก ท าให้สามารถท างานร่วมกันได้ผ่านการเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ต นอกจากนี้กูเกิ้ลดอร์คสามารถ
สร้างเอกสารและเป็นเจ้าของเอกสารที่สามารถก าหนดสิทธ์ิให้ผู้อื่นใช้หรือแก้ไขเอกสารได้ และจาก
การใช้ระบบคลาวด์ ผู้ใช้ก็ไม่ต้องเป็นเจ้าของทรัพยากรบนเครือข่าย เพราะทุกอย่างท างานบนเว็บไซต์ 
ผู้ใช้ไม่มีค่าใช้จ่ายในการใช้บริการซอฟแวร์ 

อัจฉรีย์ พิมพิมูล, มนต์ชัย เทียนทอง และสุพจน์ นิตย์สุวัฒน์ (2556) ท าการพัฒนารูปแบบ
การเรียนรู้ร่วมกันผ่านคอมพิวเตอร์ออนไลน์โดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์บนระบบมูเดิล ท าการศึกษาความ
คิดเห็นของผู้เช่ียวชาญและความพึงพอใจที่มีต่อโมดูลการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้เทคนิคจิ๊กซอว์ กับ
นักศึกษาสาขาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ ช้ันปีที่ 3 ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชาการเขียนโปรแกรม
ประยุกต์บนเว็บ หลักสูตรของมหาวิทยาลัยราชภัฏอุบลราชธานี จ านวน 16 คน โดยทั้งนี้รูปแบบการ
เรียนรู้ร่วมกันแบบออนไลน์จิ๊กซอว์ได้รับค าแนะน าจากการส ารวจความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญจ านวน 
5 คนโดยใช้เทคนิคเดลฟายจนได้รูปแบบ ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยโดยแบ่งออกเป็น 5 ข้ันตอน ได้แก่ 
(1) วิเคราะห์วัตถุประสงค์ วิเคราะห์เนื้อหา และท าการวิเคราะห์กิจกรรมการเรียนการสอน                    
(2) ออกแบบบทเรียนทัง้หมด 7 บทเรียน ก าหนดกิจกรรม และวิธีประเมินผล ก าหนดการจัดกลุ่มและ
เทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน (3) พัฒนาบทเรียนด้วยระบบการจัดการเรียนด้วยระบบมูเดิล โดยจะ
ประกอบไปด้วยการจัดการข้อมูล ผู้เรียน การจัดการกลุ่มผู้เรียน การติดต่อสื่อสาร การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ การรายงานความก้าวหน้า แฟ้มสะสมงาน แหล่งเรียนรู้ การทดสอบการประเมินผลการ
เรียนและการรายงานผลการเรียนแบบออนไลน์ (4) จัดเตรียมสถานที่ ปฐมนิเทศ และฝึกอบรมผู้เรียน
ส าหรับกลุ่มทดลองใช้การทดลองกับกลุ่มย่อย (5) ท าการประเมินผลเครื่องมือวิจัยโดยผู้เช่ียวชาญและ
ประเมินผลความพึงพอใจของกลุ่มทดลองใช้กลุ่มย่อย แล้วน ามาสรุปและน าเสนอผลการวิจัย 

ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนรู้ร่วมกัน ประกอบด้วย การจัดการข้อมูลส าหรับผู้เรียน 
การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การจัดการกลุ่มผู้เรียน แหล่งทรัพยากรเรียนรู้ การรายงานความก้าวหน้า 
แฟ้มสะสมงาน การติดต่อสื่อสาร การทดสอบ การประเมินและวัดผลการเรียน ความคิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิค และวิธีการโดยภาพรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก ซึ่งความพึงพอใจของผู้เรียน
โดยภาพรวมพบว่าอยูใ่นระดับมาก 
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ทรงศักดิ์ สองสนิท และจรัญ แสนราช (2552) ท าการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบ
ร่วมมือกันโดยอาศัยพื้นฐานการเรียนรู้แบบโครงงานผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ศึกษาความ
คิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อรูปแบบซึ่งรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาข้ึนเป็นการบูรณาการ
หลักการความรู้ แนวความคิดของการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) การเรียนการ
สอนโดยใช้พื้นฐานการเรียนรู้แบบโครงงาน (Project Approach) และการเรียนการสอนบนระบบ
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Computer Network) เข้าด้วยกันนั้น ประกอบด้วย 4 ข้ันตอนในรูปแบบการ
เรียนการสอนซึ่งได้แก่ ข้ันเตรียมผู้เรียน เตรียมเนื้อหา ข้ันการศึกษาเนื้อหาประกอบด้วยน าเสนอ
เนือ้หาใหม่ และกระตุ้นการตอบสนองบทเรยีน ข้ันแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันด้วยการท าโครงงาน และ
ข้ันประเมินผลรายกลุ่มและรายบุคคล และได้องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนในเชิงตรรก
ในที่นี้ เรียกว่า CoLPA Model (Collaborative Project Approach Model) ประกอบไปด้วย 6 
โมดูลด้วยกัน  คือ (1) Knowledge Module (2) Learning Module (3) Learner Module (4) 
Agent Module (5) Communication Module แ ล ะ  (6) Collaborative Project Approach 
Module 
 วิธีการด าเนินการวิจัยได้ด าเนินการตามรูปแบบ ADDIE Model ส่วนประชากรและกลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญ ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 11 ท่าน 

ซึ่งผลการวิจัยพบว่าความเหมาะสมของข้ันตอนรูปแบบการเรียนการสอนมี ค่าเฉลี่ยอยู่ใน
ระดับมาก และความเหมาะสมของรูปแบบการเรียนการสอนเชิงตรรก (CoLPA Model) มีคา่เฉลี่ยอยู่
ในระดบัมาก 

มนต์ชัย เทียนทอง (2551) พบว่า Mentor Coached Think-Pair-Share เป็นเทคนิคการที่
จัดให้มีพี่เลี้ยงเพิ่มข้ึนอีก 1 คนในกลุ่มเพื่อช่วยเหลือกลุ่มการเรียนรู้ในการจัดการเรียนรู้แบบออนไลน์ 
โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยการวิจัยครั้งนี้ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ข้ึนมาเพื่อน าไปใช้
เปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการเรยีน ในการจัดการเรียนรูแ้บบรว่มมือออนไลน์ ระหว่างกลุ่มตัวอย่างที่
จัดการเรียนรู้แบบ MC Think-Pair-Share จ านวน 20 คน (10 คู่) โดยมีพี่ เลี้ยงกลุ่มละ 1 คน        
(รวม 10 คน) และกลุ่มที่จัดการเรียนรู้แบบ Think- Pair-Share แบบเดิม จ านวน 20 คน (10 คู่)      
ในสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ช้ันประถมศึกษาปีที่ 5  

วิธีการศึกษาประกอบด้วย 5 ข้ันตอนได้แก่ (1) ข้ันวิเคราะห์ ประกอบด้วยวิเคราะห์
วัตถุประสงค์ วิเคราะห์บทเรียน วิเคราะห์เนื้อหาบทเรียน การจัดการเรียนรู้ออนไลน์ (2) การ
ออกแบบ ประกอบด้วยการออกแบบเนื้อหาบทเรียน โครงสร้างบทเรียน แบบฝึกหัดและแบบทดสอบ
ที่ใช้ในบทเรียน และการออกแบบหน้าจอ (3) การออกแบบเทคนิคการเรียนรู้แบบร่วมมือกันแบบ 
Mentor Coached Think-Pair-Share เป็นการประยุกต์มาจากเทคนิค Think-Pair-Share โดยการ
เพิ่มพี่ เลี้ยงเข้าไปในแต่ละกลุ่ม (4) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่ ได้จากการวิเคราะห์และการ
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ออกแบบจาก 2 ข้ันตอนที่ผ่านมา (5) น าไปทดลองใช้รายบุคคลกับนักเรียนช้ันประถมปีที่ 5 ซึ่งไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่าง ก่อนที่จะน าไปใช้การทดลองภาคสนามต่อไป 
 ผลการทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 1.58 ตามสูตรของ 
Meguigans ซึ่งผลการทดสอบ พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุ่ม MC Think-Pair-Share มีค่า
สูงกว่ากลุ่ม Think-Pair-Share แบบเดิม แสดงว่า Mentor Coached Think-Pair-Share สามารถ
น าไปจัดการเรียนรู้แบบร่วมมือได้อย่างเหมาะสม แต่การคัดเลือกพี่เลี้ยงประจ ากลุ่ม จะต้องพิจารณา
ถึงวัยวุฒิและคุณวุฒิด้วยเพื่อให้การช่วยเหลือกลุ่มประสบความส าเร็จสูงสุด 

ปราโมทย์ ตงฉิน และมนต์ชัย เทียนทอง (2556) ได้สังเคราะห์รูปแบบฯจากผู้เช่ียวชาญ
จ านวน 10 คน โดยใช้วิธีการสนทนากลุ่ม (focus group) ส่วนด้านการประเมินผลความเหมาะสม
ของรูปแบบการเรยีนรูอ้อนไลน์ทีส่ังเคราะห์ข้ึนโดยใช้แบบประเมิน ท าการประเมินความเหมาะสมโดย
ใช้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 คน  
 ผู้วิจัยได้แบ่งการวิจัยเป็น 5 ข้ันตอนได้แก่ (1) ศึกษาและสังเคราะห์เอกสาร และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง เช่น ทฤษฎีการเรียนรู้นวัตกรรมทางการศึกษา ทฤษฏีพหุปญัญา (Multiple Intelligence) 
การเรียนรู้แบบร่วมือ (Collaborative Learning) เป็นต้น (2) สัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 5 คน เพื่อน า
ข้อมูลมาสรุปกรอบแนวคิดในการด าเนินงานสังเคราะห์ กรอบแนวคิดรูปแบบของระบบการเรียนรู้
ออนไลน์แบบร่วมมือ (3) สังเคราะห์รูปแบบระบบการเรียนรู้ออนไลน์ แบบร่วมมือโดยจัดกลุ่มผู้เรียน
ตามหลักพหุปัญญาและประเมินผลแบบ CIPP โดยใช้เทคนิคการสนทนากลุ่มจากผู้เช่ียวชาญจ านวน 
10 ท่าน (4) ประเมินรับรองรูปแบบระบบการเรียนรู้ออนไลน์โดยผู้เช่ียวชาญกลุ่มแรกจ านวน 5 คน 
และ (5) ปรับปรุงแก้ไขและสรุปผล 
 ผลการวิจัยพบว่าพบว่ารูปแบบการเรียนรูอ้อนไลน์แบบรว่มมือโดยจัดกลุม่ผูเ้รยีนตามหลกัพหุ
ปัญญาและประเมินผลแบบ CIPP ที่สังเคราะห์ข้ึนมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก สรุปได้ว่า             
รูปแบบฯ ที่สังเคราะห์ข้ึนสามารถน าไปใช้ในการพัฒนารูปแบบฯ ได้อย่างเหมาะสม เพื่อจะศึกษาผล
ของการวิจัยครั้งนี้ไปสร้างรูปแบบการเรียนรู้ ตามหลักพหุปัญญาให้ตรงกับกลุ่มความถนัดตามหลัก
ทฤษฎีพหุปัญญา 

สมุาลี สกิเสน และมนตชั์ย เทียนทอง (2556) ได้พบว่าสภาพการเรียนการสอนในปัจจุบันนั้น
ส่วนใหญ่เป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ความส าคัญด้านความรู้ หรือความสามารถด้าน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เน้นท่องจ ามากกว่าทักษะการคิด เช่น คิดเชิงวิเคราะห์ เชิงวิพากย์ เป็นต้น 
ซึ่งทักษะดังกล่าวจะเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนในการปฏิบัติในอนาคต ในขณะที่การเรียนการสอนผ่าน
เครือข่ายอินเตอร์เน็ตสนับสนุนและส่งเสริมชุมชนผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น และ
เหมาะสมส าหรับกิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงาน (Project Based Learning) เนื่องจากการเรียนรู้
แบบโครงงานเป็นการเน้นผูเ้รยีนเปน็ส าคัญ และสนับสนุนผู้เรียนโดยผา่นการติดต่อสือ่สารแลกเปลี่ยน
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ข้อมูลข่าวสาร ความรู้ ข้อคิดเห็นระหว่างผู้เรียน ผู้เรียนสามารถสร้างผลงานที่เป็นรูปธรรมและแสดง
ให้เหน็ถึงสิ่งที่ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ 

ผู้วิจัยต้องการหาโมเดลการเรียนรู้ด้วยโครงงานเป็นฐานแบบออนไลน์พร้อมระบบฐานข้อมูล 
ความรู้ตามผลการวิเคราะหพ์หุปญัญาของผูเ้รยีน จากการสนทนากลุ่ม (focus group) กับผู้เช่ียวชาญ 
และท าการประเมินผล การด าเนินการวิจัยแบ่งเป็น 2 ข้ันตอนได้แก่ วิธีการสนทนากลุ่มส าหรับการ
สังเคราะห์โมเดลกับผู้เช่ียวชาญ จ านวน 10 คน และประเมินรับรองผลโมเดลที่สังเคราะห์ข้ึนที่ได้มา
จากผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 คน สถิติที่ใช้ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยพบว่า โมเดลการเรียนรูด้้วยโครงงานเป็นฐานแบบออนไลน์พร้อมระบบฐานข้อมูล 
ความรู้ตามผลการวิเคราะห์พหุปัญญาของผู้เรียนประกอบไปด้วย 6 โมดูล ได้แก่ (1) Multiple 
Intelligence Testing Module (2) Multiple Intelligence Classification Module (3) PjBL & 
KM Module (4) Online Learning Module (5) Teacher and Examiner Module และสุดท้าย  
(6) Rubric Evaluation Module และผลการประเมินรับรองโมเดลที่สังเคราะห์ข้ึนโดยผู้เช่ียวชาญ
จ านวน 5 คน ให้การยอมรับโมเดลที่สังเคราะห์ข้ึนว่ามีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด  

เขมณัฏฐ์ มิ่งศิริธรรม (2552) ได้แบ่งการวิจัยออกเป็น 4 ข้ันตอนได้แก่ (1) ศึกษาความ
คิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ อาจารย์ และนักศึกษาเกี่ยวกับประเด็นการพัฒนารูปแบบ (2) สร้างรูปแบบ 
(3) ทดลองใช้รูปแบบ (4) น าเสนอรูปแบบ กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต จ านวน 
32 คนใช้ระยะเวลาทดลอง 7 สัปดาห์ สถิติที่ใช้ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ค่าความถ่ี ค่าร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และสถิติทดสอบทีแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน 

ผลการวิจัยพบว่าการพัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บเชิงบูรณาการระหว่างการเรียนแบบ
ร่วมมือกับการเรียนร่วมกันเพื่อส่งเสริมด้วยการเรียนด้วยการน าตนเองมี 4 องค์ประกอบ ได้แก่ 
เนื้อหา กิจกรรมกระบวนการเรียนรู้ แหล่งการเรียนรู้ และการประเมินผล ส าหรับการพัฒนารูปแบบ
นั้นแบ่งเป็น 3 ระยะ ได้แก่ (1) การเตรียมความพร้อมผู้เรียน (2) การทดสอบและประเมินผลก่อน
เรียน และ (3) การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ การพัฒนารูปแบบทั้ง 3 ระยะยังได้แบ่งออกเป็น 5 ข้ันตอน 
คือ (1) การน าเสนอสถานการณ์ปัจจุบันบนเครือข่าย (2) ผู้เรียนร่วมกันก าหนดเป้าหมายการเรียนรู้ 
(3) ผู้เรียนร่วมกันวางแผนและแสวงหาค าตอบบนเครือข่าย (4) ผู้เรียนน าเสนอข้อค้นพบของกลุ่ม 
และ (5) การประเมินผลและสรุปแนวคิดที่ได้จากข้อค้นพบ จากรูปแบบดังกล่าวได้ส่งผลให้นักศึกษามี
คะแนนการน าตนเองหลังเรียนสงูกว่าก่อนเรยีน และนักศึกษามีความคิดเห็นว่าการเรียนตามรปูแบบที่
พัฒนาข้ึนมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก นอกจากนี้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 7 ท่านได้ประเมินรูปแบบ
แล้วมีความเหมาะสมอยู่ในระดับดีมาก 

ฉันท์ทิพย์ ลีลิตธรรม และมนต์ชัย เทียนทอง (2557) ได้สังเคราะห์กรอบแนวคิดการเรียนรู้ใน
ห้องเรียนกลับทางรว่มกับเทคโนโลยีการเรียนรู้ แบบภควันตภาพโดยใช้รูปแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือ
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ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต และได้ท าการประเมินความเหมาะสมของกรอบแนวคิดดังกล่าวเพื่อน าไป
เป็นต้นแบบส าหรับการเรียนการสอนในรายวิชากการเขียนโปรแกรมภาษาซี ข้ันตอนในการท าวิจัย 
ประกอบไปด้วย การศึกษาแนวคิด ข้ันตอน ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา 
ร่างกรอบแนวคิดข้างต้น ก าหนดกลุ่มตัวอย่าง สร้างแบบสอบถาม เก็บรวบรวมข้อมูล และปรับปรุง
แก้ไขกรอบแนวคิด กลุ่มตัวอย่างคือ ผู้สอนในสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจจ านวน 10 คน ซึ่ง
ผลการวิจัยได้กรอบแนวคิด และผลการประเมินความเหมาะสมของกรอบดังกล่าวพบว่าน าไปใช้เป็น
ต้นแบบได ้

กรอบแนวคิดมีช่ือว่า “DeFlipp With UL Model”  ประกอบไปด้วย 5 ส่วนได้แก่ (1) 
Online learning (2) Flipped Classroom (3) Ubiquitous Learning เป็นการเรียนรู้ได้ทุกที่ทุก
เวลา และยังเป็นการเรียนรู้แบบร่วมมือ (collaborative learning) (4) มุ่งเน้นให้ผู้เรียนปฏิบัติงาน
เป็นกลุ่ม โดยมีสมาชิกกลุ่มท างานร่วมกัน (5) ประเมินผลตามแนวทางของ เคิร์ก แพทริก 
(Kirkpatrick Evaluation)  ซึ่งจะมีการประเมินใน 4 ด้าน ได้แก่ (1) ปฏิกิริยาตอบสนอง (2) ผลการ
เรียนรู้ (3) พฤติกรรมที่เปลี่ยนไป (4) ผลลัพทธ์ที่เกิดข้ึนกับผู้เรียน 

ธัชกร สุวรรณจรัส (2553) ได้พัฒนารูปแบบการจัดการความรู้บนเครือข่ายในการส่งเสริม
นวัตกรรมทางการศึกษาของครูโดยมี 4 ข้ันตอนในการวิจัยคือ ศึกษารูปแบบ สร้าง ทดลองใช้ และ
น าเสนอ โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นครูในเขตโรงเรียนพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษาเชต 2 จ านวน 30 คน ซึ่ง
รูปแบบการจัดการความรู้ด้วยการเรียนดังกล่าวประกอบด้วย 5 องค์ประกอบได้แก่ คน กระบวนการ 
เทคโนโลยี ความรู้ และเครือข่าย และ 7 ข้ันตอนได้แก่ เตรียมความพร้อม บ่งช้ีความรู้ สร้างแสวงหา
ความรู้ จัดเก็บและเข้าถึง แลกเปลี่ยนความรู้ ประยุกต์ใช้ความรู้ และประเมินผลความรู้ ซึ่งผลการ
ทดลองพบว่าครูมีความสามารถในการสร้างนวัตกรรมสูงข้ึน ครูได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์ ความรู้ 
ครูมีส่วนร่วมและด าเนินกิจกรรมด้วยตนเองตั้งแต่ต้นจนจบตั้งแต่การก าหนดเป้าหมาย สร้างและ
แสวงหาความรู้ เข้าถึงและจัดเก็บ แลกเปลี่ยนความรู้ ประยุกต์ใ ช้ความรู้ และประเมินผล ซึ่งเปิด
โอกาสให้ครูได้ทบทวนตนเองกับเป้าหมายที่ตนวางไว้ 

อังศินันท์ อินทรก าแหง (2547) ได้กล่าวถึงการเรียนรู้ร่วมกัน (collaborative learning) นั้น 
เป็นวิธีการเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มหรือเป็นทีมหรือเป็นคู่ โดยมีเป้าหมายพื้นฐานอันเดียวกันเกี่ยวกับ
การท างานให้ส าเร็จ ในกระบวนการท างานนี้จะเกิดการเรียนรู้อย่างร่วมมือกัน ไม่ใช่การเรียนรู้อย่าง
แข่งขัน เป็นการเรียนรู้ที่มีพลังน าไปสู่การเปลี่ยนแปลงของความรู้ ความเช่ือ เจตคติ และทักษะของ
สมาชิกอื่น ๆ ได้ กระบวนการเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่มนี้ช่วยจูงใจให้สมาชิกสนใจเข้าร่วมกิจกรรมและ
ผูกพันที่จะเรียนรู้ พัฒนาตนเอง พัฒนาความรู้ และด าเนินงานร่วมกันให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุดได้
ตามเป้าหมาย 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 32 

รังสรรค์ สุกันทา (2546) ได้กล่าวว่า การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศจะช่วยส่งเสริมให้การ
ฝึกอบรมในองค์กรธุรกิจเกิดการพัฒนาไปถึงบุคลากรในองค์กรในจ านวนที่มากข้ึน และคุ้มค่ากับการ
ลงทุน ซึ่งองค์กรได้ลงทุนในด้านนี้อยู่แล้ว หากแต่ต้องน ามาสร้างมูลค่าเพิ่มทางด้านการฝึกอบรมและ
การเรียนรู้ส าหรับบุคลากรในองค์กรอย่างเป็นรูปธรรม 
 การเรียนรู้ด้วยการน าตนเอง เป็นการเรียนที่ผู้ เรียนมีส่วนร่วมรับผิดชอบควบคุมการเรียนรู้ 
และปรับปรุงการเรียนรู้ของตนเอง โดยผ่านกระบวนการเรียนรู้ที่เป็นระบบ ผู้เรียนวินิจฉัยความ
ต้องการในการเรียนรู้ทีแ่ท้จริงของตนเอง ก าหนดเป้าหมายและจุดประสงค์ที่จะพัฒนาทักษะการเรียน 
วางแผนการเรียน โดยเลือก และออกแบบยุทธวิธีการเรียนที่จะท าให้บรรลุเป้าหมาย ได้แก่ การ
ก าหนดสื่อการเรียน แหล่งความรู้และบุคลากรที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งวิธีการและเกณฑ์การประเมินผลใน
บรรยากาศที่เป็นอิสระ โดยจะด าเนินการด้วยตนเองหรือร่วมมือกับผู้อื่นได้ 
 ผู้วิจัยได้สรุปหลักการและวิธีการของ Andragogy ว่า การจัดการศึกษาส าหรับผู้ใหญ่นั้นต้อง
ค านึงถึงการสร้างบรรยากาศการเรยีนรู้ และส่งเสริมการเรียนรูท้ี่ก่อให้เกดิ (1) การให้เกียรติซึ่งกันและ
กันระหว่างผู้เรียนผู้สอน หรือระหว่างผู้เรียนด้วยกันเอง (2) การสร้างความร่วมมือในกิจกรรมของ
กระบวนการเรียนรู้โดยให้ผู้เรียนมีส่วนตั้งแต่เริ่มต้น (3) การใช้ประสบการณ์ของผู้เรียนเป็นแหล่ง
ทรัพยากรเพื่อการเรียนรู้ของตนและแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับผู้อื่น (4) การตั้งประเด็นปัญหาเพื่อการ
อภิปรายและเสนอทางเลอืกแห่งการเรยีนรู้ที่กว้างขึ้น (5) เน้นปฏิบัติเพื่อน าไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิผล
ในปัจจุบันและในอนาคต (6) การน าตนเองในการเรียนรู้อย่างอิสระ โดยผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้อ านวย
ความสะดวกในการเรียนรู้ 

ทรงศักดิ์ สองสนิท จรัญ แสนราช และพิสุทธา อารีราษฎร์ (2555) ได้ท าการพัฒนารูปแบบ
ดังกล่าว และศึกษาความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญที่มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนที่พัฒนาข้ึน ซึ่งเป็น
การบูรณาการหลักการแนวคิดของการเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative Learning) การเรียนการ
สอนโดยใช้พื้นฐานการเรียนรูแบบโครงงาน (Project Approach) และการเรียนการสอนบนระบบ
เครือขายคอมพิวเตอร (Computer Network) เข้าด้วยกัน ผู้วิจัยได้ท าการพัฒนารูปแบบโดยการจัด
แบบสนทนากลุ่มกับผู้เช่ียวชาญกลุ่มเฉพาะ (Focus group) จ านวน 11 คน จากสถาบันอุดมศึกษา
ต่าง ๆ ซึ่งได้รูปแบบการสอนเป็น 4 ข้ันตอน ได้แก่ ข้ันเตรียม ข้ันศึกษาเนื้อหา ข้ันแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ร่วมกันโดยการท าโครงงานกลุม และข้ันประเมินผล และอีก 6 โมดูล ได้แก่ โมดูลที่ 1 Knowledge 
Module โมดูลนี้ใช้ส าหรับการจัดเตรียมข้อมูลความรู้ โมดูลที่ 2 Learning Module โมดูลนี้ ใช
ส าหรับบริหารจัดการข้อมูลล าดับของเนื้อหาสาระเพื่อสนับสนุนให้ผู้เรียนไดเกิดการเรียนรู้ ทั้งนี้ใน
โมดูลที่ 3 Learning Module โมดลูนี้ใชส าหรับบริหารจัดการข้อมูล เพื่อสนับสนุนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
เนื้อหาสาระใหม่และกิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือกันด้วยการท ากิจกรรมร่วมกันเป็นโครงงานกลุ่ม 
โมดูลที่  4 Agent Module ใช้ส าหรับบริหารจัดการ ข้อมู ลผู้สอนที่ เป็ นเอเจนต์  โมดูลที่  5 
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Communication Module ใชเพื่อก าหนดและตรวจสอบให้ผู้เรียนและผู้สอนผ่านเข้าระบบเพื่อท า
กิจกรรมการเรียนการสอน โมดูลที่  6 Collaborative Project Approach Module ใช้ เพื่ อ
ก าหนดการสนับสนุนให้ผู้เรียนท ากิจกรรมการเรียนรู้แบบร่วมมือด้วยการท ากิจกรรมโครงงานกลุ่ม 

ผลการวิจัยครั้งนี้ได้รูปแบบการเรียนการสอนแบบรวมมือโดยอาศัยพื้นฐานการเรียนรูแบบ
โครงงานผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่ประกอบด้วย 4 ข้ันตอน และได 6 โมดูล โดยรวมเรียกว่า 
CoLPA Model (Collaborative Project Approach Model) นอกจากนี้ผู้เช่ียวชาญให้ความเห็นถึง
ความเหมาะสมของรูปแบบที่พัฒนาข้ึนอยู่ในระดับมาก สามารถน าไปพัฒนาในข้ันต่อไป 

วรากร พรหมมณี (2555) ได้สรุปว่า การเรียนการสอนในบริบทออนไลน์ มี ช่ือเรียกที่
หลากหลาย เช่น การเรียนบนเว็บ (Web-based Learning) การสอนบนเว็บ (Web-Based 
instruction) อีเลริ์นน่ิง (E-Learning) และมีการให้นิยามความหมายใกล้เคียงกัน ว่าเป็นการเรียนการ
สอนโดยการน าคุณลักษณะของคอมพิวเตอร์และทรัพยากรบนเครือข่ายอินเทอร์ เน็ต ร่วมกับการ
ออกแบบการสอน มาใช้ในการจัดสภาพแวดล้อมหรือกิจกรรมการเรยีนการสอนเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ
การเรียนรู้ ซึ่งการเรียนการสอนบนเว็บนี้อาจเปน็บางส่วนหรือทั้งหมดของกระบวนการเรียน การสอน
ก็ได้ นอกจากนี้การเรียนการสอนบนเว็บยังลดข้อจ ากัดในด้านต่างๆ เช่น เวลาและสถานที่ ที่ผู้เรียน
และผู้สอนสามารถปฏิบัติการในด้านการเรียนการสอนได้ทุกที่ทุกเวลา 

ณัฐภณ สุเมธอธิคม (2554) ได้พัฒนาสื่อคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 
วิชาการจัดแสงเพื่องานออกอากาศ ระดับปริญญาตรี และหาประสิทธิภาพสื่อคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต วิชา การจัดแสงเพื่องานออกอากาศระดับปริญญาตรี ให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 90/90 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรีช้ันปีที่  2 สาขาวิชา
เทคโนโลยีการโทรทัศน์และวิทยุกระจายเสียง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร จ านวน 48 
คน ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา การจัดแสงเพื่องานออกอากาศ ซึ่งได้มาจากวิธีการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่
ใช้ในการวิจัย คือ สื่อคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต แบบทดสอบหลังเรียน แบบ
ประเมินคุณภาพสื่อคอมพิวเตอรม์ัลติมีเดียบนเครอืข่ายอินเตอรเ์น็ต สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ
ค่าร้อยละและค่าเฉลี่ย  

ซึ่งจากการวิจัยครั้งนี้พบว่าการผลิตสื่อคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต วิชา 
การจัดแสงเพื่องานออกอากาศ ระดับช้ันปริญญาตรี ที่มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก มี
คุณภาพด้านมัลติมีเดียอยู่ในระดับดีมาก นอกจากนี้ในงานวิจัยยังได้น าเสนอกระบวนการสอนดังนี้คือ 
(1) มีการน าเข้าสู่เนื้อหา (2) การจัดเนื้อหาเสริม (3) การทบทวนความรู้ (4) การออกแบบวิธีการสอน
ที่ผ่านการพิจารณาจากผู้เช่ียวชาญ การทดสอบและประเมินผลในบทเรียน การออกแบบน าเสนอ
เนื้อหาแบบ Step by Step รวมทั้งการน าเสนอแบบภาพประกอบให้ตรงกบัเนื้อหาและเสยีงประกอบ 
จึงเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์โต้ตอบกับบทเรียนได้ตลอดเวลา โดยบทเรียนมีลักษณะเป็น
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มัลติมีเดียที่น าเสนอข้อมูลทั้งข้อความ (Text) ภาพน่ิง (Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animate) และเสียง 
(Audio) และมีแบบฝึกหัดไว้ให้ผู้เรียนฝึกท าเพื่อเป็นการทบทวน ตอบสนองความต้องการของการ
เรียนรายบุคคลได้ ทั้งยังเป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ตลอดชีวิต ซึ่งผู้เรียนแต่ละคนมีความสามารถใน
การเรียนรู้ที่แตกต่างกัน ดังนั้น บทเรียนนี้จะช่วยให้ผู้เรียนรู้สึกพอใจและไม่เกิดความกดดันในขณะ
เรียนเมื่อเรียนไม่ทันผู้เรียนคนอื่น ช่วยให้ผู้เรียนสนใจและกระตือรือร้นที่จะเรียนสื่อคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียบนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต และมีประสบการณ์แปลกใหม่ส าหรับผู้เรียน 

ศิวนิต อรรถวุฒิกุล (2551) ได้กล่าวถึงคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน จะท าให้
ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงความรู้เก่าเข้ากับความรู้ใหม่เพื่อช่วยในการแก้ไขปัญหาในสถานการณ์จริง 
เป็นแนวคิดที่น าเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์มาลดข้อจ ากัดเรื่องของเวลา และสถานที่ ช่วยขจัดปัญหา
เรื่องของความจ าของมนุษย์ และจัดเตรียมแหลง่ทรัพยากรการเรียนรู้ได้ในหลายรูปแบบ อีกทั้งยังช่วย
ให้เข้าถึงข้อมูลสารสนเทศที่ต้องการได้ง่ายข้ึน เครื่องมือที่ใช้มีแบบทั้งประสานเวลา เช่น โปรแกรม
สนทนา และไม่ประสานเวลา เช่น กระดานสนทนา ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ 

มยุรี แสงสุวรรณ (2554) ได้สรุปไว้ว่า เป็นแนวทางในการจัดกิจกรรม กระบวนการเรียนการ
สอนที่สนับสนุนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกันผ่านการสนับสนุนของคอมพิวเตอร์เช่น เฟสบุ๊ค แชท 
อีเมล์ เว็บบล็อก หรือแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ติดต่อสื่อสาร แลกเปลี่ยนความรู้
และประสบการณ์ ระหว่างกลุ่มเพื่อน ผู้เช่ียวชาญ พนักงาน เจ้าของธุรกิจ จะช่วยส่งเสริมให้ผู้เรียน
สามารถเช่ือมโยงสิ่งทีเ่รยีนไปสู่บริบทที่เกิดข้ึนจริง สามารถเรียนรู้ด้วยตัวเองผ่านการมีปฏิสัมพันธ์ทาง
สังคม โดยน าเทคโนโลยีสารสนเทศมาใช้เพื่ออ านวยความสะดวก มีการสื่อสารแลกเปลี่ยน มีการ
ท างานร่วมกัน สามารถสร้างความรู้ และบรรลุวัตถุประสงค์ในการเรียนได้เป็นอย่างดี  
 
ตอนท่ี 2 การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐาน 
หลักการและแนวคิด 

Tarmizi and Bayat (2010) กล่าวว่าการเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐาน เป็นวิธีการที่ท าให้เกิดมี
การปฏิสัมพันธ์กันทางสังคม การให้ผลตอบกลับ การหาโอกาสในการแก้ปัญหา ซึ่งนักทฤษฎีหลายคน
น าไปใช้ในการสร้างแรงจูงใจ ท าให้ผู้เรียนรู้คิดหรือการตระหนักรู้และควบคุมกระบวนการรู้คิดของ
บุคคล คือรู้ว่าตนก าลังอยู่ในกระบวนการคิดใด และสามารถควบคุมตนเองให้ท าตามนั้นได้ วิธีการ
สอนแบบนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้มีการปฏิสัมพันธ์กับคนอื่น เกิดความคิด จากการน าปัญหาที่ไม่มี
โครงสร้างที่เกี่ยวข้องกับรายวิชามาใช้ และเป็นการเน้นการสอนแบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 

Martins et al. (2015) กล่าวถึงการเรียนด้วยปัญหาเปน็ฐานเปน็วิธีการสอนที่เน้นผูเ้รียนเป็น
ส าคัญ เป็นการใช้ปัญหาที่เกิดข้ึนจริงในสังคม ซึ่งเหมาะส าหรับผู้เรียนในการพัฒนาการคิดแบบมี
วิจารณญาน เกิดทักษะทางการแก้ไขปัญหา ด้วยการรวมเอาความรู้เชิงวิทยาศาสตร์ร่วมกับความรู้
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ทางเทคโนโลยี นอกจากนี้ยังช่วยให้นักศึกษาบัญชีสามารถตอบสนองความต้องการของสังคมจากการ
ได้ฝึกปฏิบัติอย่างมืออาชีพในระหว่างฝึกปฏิบัติในช้ันเรียน 

ทิศนา แขมมณี (2557) กล่าวว่าการจัดการเรียนการสอนด้วยปัญหาเป็นฐาน เป็นการจัด
สภาพการณ์ของการเรียนการสอนที่ใช้ปัญหาเป็นเครื่องมือในการช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
เป้าหมาย โดยผู้สอนอาจน าผู้เรียนไปเผชิญสถานการณ์ปัญหาจริง หรือผู้สอนอาจจัดสภาพการณ์ให้
ผู้เรียนเผชิญปัญหา และฝึกกระบวนการวิเคราะห์ปัญหาและแก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม ซึ่งจะช่วยให้
ผู้เรียนเกิดความเข้าใจในปัญหานั้นอย่างชัดเจน ได้เห็นทางเลือก และวิธีการที่หลากหลายในการ
แก้ปัญหานั้น รวมทั้งช่วยให้ผู้เรียนเกิดความใฝ่รู้ เกิดทักษะกระบวนการคิด และกระบวนการ
แก้ปัญหาต่าง ๆ ซึ่งมีลักษณะดังต่อไปนี้ 

1. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันเลือกปัญหาตามความสนใจ 
2. ผู้สอนและผู้เรียนออกไปเผชิญสถานการณ์ปัญหาจริง หรือมีการจัดสภาพการณ์ให้

ผู้เรียนเผชิญปัญหา 
3. ผู้สอนและผู้เรียนมีการร่วมกันวิเคราะห์ปัญหา และหาสาเหตุของปัญหา 
4. ผู้เรียนมีการวางแผนการแก้ปัญหาร่วมกัน 
5. ผู้สอนมีการให้ค าปรึกษาแนะน า และช่วยอ านวยความสะดวกแก่ผู้เรียนในการแสวงหา

ข้อมูล การศึกษาข้อมูล การวิเคราะห์ข้อมูล 
6. ผู้เรียนมีการศึกษาค้นคว้า และแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 
7. ผู้สอนมีการกระตุ้นให้ผู้เรียนแสวงหาทางเลือกในการแก้ปัญหาที่หลากหลาย และ

พิจารณาเลือกวิธีที่เหมาะสม 
8. ผู้เรียนมีการลงมือแก้ปัญหา รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล สรุป และประเมินผล 
9. ผู้สอนมีการติดตามปฏิบัติงานของผู้เรียน และให้ค าปรึกษา 
10. ผู้สอนมีการประเมินผลการเรียนรู้ ทั้งทางด้านผลงาน และกระบวนการ 
สรุปได้ว่าหลักการและแนวคิดในการเรียนการสอนด้วยปัญหาเป็นฐาน หมายถึง การน ากรณี

ปัญหาที่มีบริบทใกล้เคียงกับสภาพแวดล้อมที่เกิดข้ึนจริง เพื่อน ามาใช้ในการเรียนการสอนเพื่อให้เกิด
การท างานแบบร่วมมือกัน แลกเปลี่ยนเรียนรู้ และแบ่งปันความคิดเห็นเกี่ยวกับปัญหาร่วมกันเพื่อ
น าไปสู่แนวทางการแก้ไขปัญหา และท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้ มองปัญหาได้หลายมิติ เรียนรู้ได้ด้วย
ตนเอง 
กระบวนการเรยีนการสอน 

Hansen (2005) กล่าวถึง ได้กล่าวถึงสมาคมผู้สอบบัญชีรับอนุญาตแห่งสหรัฐอเมริกา (The 
American Institute of Certified Public Accountants) ได้ กล่ าวเพิ่ ม เติ มจากรายงานของ
คณะกรรมการการศึกษาทางด้านการบัญชี (The Accounting Education Change Commission 
(AECC) ถึงสมรถนะหลักของผู้ที่จะมาท างานในสายวิชาชีพบัญชีโดยได้วางกรอบไว้ว่าการเรียนการ
สอนวิชาบัญชีจะต้องเปลี่ยนวิธีการเรียนจากการสอนเน้นเนื้อหาเป็นการเน้นการสอนทักษะ และการ
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สอนด้วยปัญหาเป็นฐานเป็นวิธีการสอนที่สมาคมแนะน าให้ใช้ปัญหาที่น ามาใช้ในการเรียนการสอน
ควรจะเป็นปัญหาที่อยู่ในความสนใจและกระตุ้นให้ผู้เรียนตัดสินใจบนพื้นฐานของความจริง ข้อมูล 
และเหตุผล มีการท างานร่วมกันผ่านกรณีปัญหา เปิดโอกาสได้พูดคุยกันอย่างอิสระ และยอมรับกับ
เหตุผลที่แตกต่าง นอกจากนี้ปัญหาที่น ามาใช้ต้องเกี่ยวข้องกับเนื้อหาทีผู่้สอนต้องการสอน และท้าทาย
ให้ผู้เรียนได้พัฒนาความคิดในระดับสูง เช่น การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมิน ค่าการ
เรียนด้วยปัญหาเป็นฐานท าให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์จริงจากปัญหา ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนค้นคว้า
หาข้อมูลในการแก้ไขปัญหา ผู้เรียนจะเรียนรู้กันเป็นทีม มีการสื่อสารระหว่างกัน และท าการรวบรวม
ข้อมูล ทั้งนี้การเรียนด้วยปัญหาเปน็ฐานจะช่วยให้ผู้เรียนคิดอย่างมีวิจารณญาน สามารถวิเคราะห์และ
แก้ไขปัญหาที่ซับซ้อนได้ ผู้เรียนสามารถค้นคว้า ประเมิน และใช้ทรัพยากรการเรียนรู้จากแหล่งต่าง ๆ 
เรียนรู้ร่วมกันเป็นทมี เกิดการสื่อสารระหว่างกัน และทักษะการน าเสนอได้อย่างมีประสิทธิภาพ มีการ
น าความรู้และทักษะทางปัญญามาใช้ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างต่อเนื่อง ซึ่งได้กล่าวถึงกระบวนการ
เรียนด้วยปัญหาเป็นฐานดังนี้ 

1. ผู้เรียนจะน าเสนอปัญหา โดยหาจากแหล่งต่าง ๆ 
2. ผู้เรียนจัดกลุ่มผูเ้รยีนเพือ่พยายามค้นหาปัญหา โดยท าการคัดเลือกปัญหาที่พบออกมาให้

ความส าคัญของแต่ละปัญหาร่วมกัน 
3. ผู้เรียนกลับไปค้นคว้า โดยมีผู้สอนเป็นผู้คอยแนะน า และอ านวยความสะดวก 
4. ผู้เรียนได้ข้อมูลก็จะกลับมาเข้ากลุ่มปรึกษากันเพื่อแก้ปัญหา  

 

Stanley and Marsden (2012) กล่าวถึงการน าการเรียนด้วยปัญหาเป็นฐานมาใช้ในการ
เรียนการสอน เป็นการฝึกให้ผู้เรียนเรียนรู้จากการลงมือท า ซึ่งวิธีนี้ท าให้ได้ผลลัพธ์การเรียนรู้ที่ดีข้ึน
ส าหรับนักศึกษาบัญชี คณะกรรมการการศึกษาทางด้านการบัญชี (The Accounting Education 
Change Commission: AECC) ได้กล่าวถึงวัตถุประสงค์ของการศึกษาทางการบัญชีไว้ว่า ผู้เรียนควร
จะมีส่วนร่วมในกระบวนการเรียนการสอน เรียนจากการลงมือท า ท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม มี
ความสามารถในการค้นคว้า และเก็บรวบรวมข้อมลู รวมถึงการพัฒนาความสามารถในการแกป้ัญหาที่
ไม่มีโครงสร้างหรือที่ไม่เคยพบมาก่อน และสามารถตัดสินใจบนความเข้าใจบนเหตุการณ์ที่ไม่ได้สนใจ
มาก่อน โดยผู้วิจัยได้ก าหนดข้ันตอนของกระบวนการเรียนด้วยปัญหาเป็นฐานดังนี้ 

1. ก าหนดปัญหา รวมรวมข้อเท็จจริง และค้นหาปัญหา 
2. ระดมความคิดและพิจารณาทางเลือก 
3. ค้นคว้าประเด็นต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับปัญหา 
4. จัดกลุ่มท างานร่วมกัน แบ่งปันความคิด และตัดสินใจ 
5. ตัดสินใจเลือกทางเลือกที่จะแก้ปัญหา 
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Schmidt (1983) ได้กล่าวถึงในกระบวนการเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานเป็นวิธีการที่ช่วยให้
ผู้เรียนมีความรู้เพิ่มเติมในสิ่งที่ตนเองไม่รู้ด้วยการกระตุ้นให้ผู้เรียนดึงความรู้เดิมข้ึนมาเพื่อใช้เป็น
พื้นฐานเบื้องต้น และใช้บริบทหรือปัญหาที่มีความสัมพันธ์ใกล้เคียงกับวิชาชีพของผู้เรียนหรือ
สถานการณ์จริงมาเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ เพื่อให้ผู้เรียนได้เผชิญกับสถานการณ์จริง แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกันกับผู้อื่น การถามค าถาม การจดบันทึก เพื่อต่อเติมความรู้ให้สมบูรณ์ (Elaboration of 
knowledge) ยิ่งขึ้นในการแก้ไขปัญหากับบรบิทหรือปัญหาที่ได้รับ โดยกระบวนการเรียนรู้ด้วยปัญหา
เป็นฐานประกอบไปด้วย 7 ข้ันตอนได้แก่  

1. จับกลุ่มผู้เรยีนท าความเข้าใจ ค้นหาความหมาย แนวคิด และศัพท์ที่ผู้เรียนยังไม่เข้าใจเมื่อ
แรกเจอบริบท  

2. ให้ค านิยามปัญหา โดยแยกแยะจากบริบทให้พบว่าปัญหาที่แท้จริงคืออะไร 
3. ท าการวิเคราะห์ปัญหาร่วมกันโดยให้ผู้เรียนในกลุ่ม ได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็น เพื่อหา

สาเหตุของปัญหาให้พบ 
4. สรุปและจัดกลุ่มผลการวิเคราะห์ปัญหาแต่ละด้านเข้าเป็นหมวดหมู่เดียวกัน  
5. ร่วมกันสร้างวัตถุประสงค์ในการแก้ไขปัญหาเพื่อเน้นไปที่เรื่องใดเรื่องหนึ่งที่วิเคราะห์ไว้ 
6. แยกย้ายกันไปศึกษาค้นคว้า และแสวงหาความรู้ด้วยตนเองจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ โดยยึด

ตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ 
7. แลกเปลี่ยนความรู้กันในกลุ่มในสิ่งที่ตนเองไปหามา ซึ่งจะท าให้การสังเคราะห์ได้

รายละเอียดเชิงลึกมากข้ึน และสรุปผล  
Gallagher (2015) กล่าวถึงว่า การสอนด้วยปัญหาเป็นฐานถูกน ามาใช้เพื่อให้ผู้เรียนเกิดการ

เรียนรู้ในสภาพจริง เกิดมโนทัศน์ซึ่งจะกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ และจะสังเกตได้ว่า
ผู้สอนเองจะเห็นได้ว่าผู้เรียนจะมีทักษะ เกิดพรสวรรค์และมีความสามารถมากข้ึน การน าการเรียน
ด้วยปัญหาเป็นฐานมาใช้จะท าให้ผู้เรียนรู้จักกับการจัดการกับปัญหาที่ไม่มีโครงสร้างได้ดีซึ่งเป็นการ
เปิดกว้างให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดในเชิงสร้างสรรค์ในการแก้ไขปัญหา  

ลักษณะของการเรียนด้วยปัญหาเป็นฐานจะเป็นการเรียนรู้อยู่บนกรอบของบริบทปัญหาที่  
ไม่มีโครงสร้าง เป็นปัญหาที่ไม่มีวิธีการแก้ไขปัญหาที่แน่นอน โดยปัญหาที่น ามาใช้ในการเรียนการสอน
จะเป็นปัญหาแบบบูรณาการความรู้หลายด้านเข้าด้วยกัน ใช้วิธีการเรียนแบบเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่ม
เพื่อก าหนดวัตถุประสงค์ในการแก้ปัญหา จากนั้นผู้เรียนจะกลับไปค้นหาข้อมูลที่น ามาใช้แก้ปัญหา    
มีการด าเนินกิจกรรม และประเมินผลงานด้วยตัวเองและกับเพื่อนร่วมช้ันเรียน ผู้สอนจะเป็นเพียงผู้ให้
ค าแนะน า ช้ีแนะ และท าการประเมินผลงานผู้เรียนโดยสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการแก้ปัญหา   
ซึ่งทั้งนี้การเรียนการสอนด้วยวิธีดังกล่าวจะท าให้ผู้เรียนได้รับประสบการณ์ตรงจากการเรียน 
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โดยข้ันตอนของการเรียนด้วยปัญหาเป็นฐานน้ันประกอบไปด้วยข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
1. รับรู้กับสถานการณ์ปัญหาที่พบ 
2. ผู้เรียนแต่ละคนท าการศึกษา ค้นคว้าให้ได้ค าตอบในสถานการณ์ปัญหาที่ตนสงสัย 
3. เมื่อผู้เรียนเข้าใจสถานการณ์อย่างถ่องแท้แล้วจึงท าการก าหนดปัญหาที่จะแก้ไข 
4. ผู้เรียนท าการรวบรวมแนวทาง วิเคราะห์ทางเลือกที่เหมาะสม เพื่อแก้ปัญหาที่พบ 
5. ผู้เรียนน าเสนอแนวทางแก้ไขปัญา  
6. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันท าการสรุป และทบทวนบริบทและกระบวนการในการเรียนรู้  

ที่ผ่านมา เพื่อสะท้อนให้เห็นว่าจะมีแนวทางในการพัฒนาในงานครั้งต่อไปอย่างไร 
ในกระบวนการเรียนการสอนนี้ท าให้ผู้ เรียนต้องตั้งค าถามมากมายจนกว่าจะเข้าใจ

สถานการณ์ ค้นคว้าข้อมูล ทบทวนความคิด พิจารณาทางเลือก ท าความเข้าใจในปัญหาที่แท้จริง   
ท าการทดสอบแก้ปัญหา และใช้ความคิดอย่างเป็นเหตุเป็นผล หรือคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

Wood (2003) กล่าวถึงการเรียนด้วยปัญหาเป็นฐานนั้นไม่เพียงแต่เป็นการค้นคว้าหาความรู้
เท่านั้นยังสร้างคุณสมบัติบางอย่างให้แก่ผู้เรียน เช่น ทักษะทางด้านการสื่อสาร การท างานเป็นทีม 
การแก้ปัญหา ความรับผิดชอบต่อการเรียนของตนเอง การแบ่งปันข้อมูล และการเคารพผู้อื่น                 
การเรียนการสอนจะกระท าเป็นกลุ่มย่อย 8 – 10 คนข้ึนอยู่กับบริบทของการเรียนการสอน 
กระบวนการเรียนด้วยปัญหาเป็นฐานประกอบด้วย 7 ข้ันตอนได้แก่ขั้นตอนดังต่อไปนี้  

1. แยกแยะ และท าความเข้าใจสิ่งที่ไม่คุ้นเคยในบริบท และแยกสิ่งที่ไม่สามารถอธิบายได้
หลังจากที่ได้พูดคุยกันแล้ว  

2. หาปัญหาร่วมกัน  
3. ระดมความคิดร่วมกัน อภิปรายในปัญหาโดยใช้ความรู้เดิมของแต่ละคน  
4. ทบทวนข้ันตอนที่สองและสาม และหาทางแก้ไขปัญหาที่เป็นไปได้  
5. ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้ร่วมกัน  
6. ผู้เรียนทุกคนกลับไปเก็บรวบรวมข้อมูลที่สัมพันธ์กับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ที่ได้ตั้งไว้  
7. แบ่งปันสิ่งที่ผู้เรียนแต่ละคนได้ไปศึกษามา และประเมินผลลัพธ์ 
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ตารางท่ี 2 สังเคราะห์กระบวนการเรียนรู้ด้วยปญัหาเป็นฐาน 

 

จากตารางผู้วิจัยเห็นว่าการเรียนการสอนโดยการใช้ปัญหาเป็นฐานน้ันสามารถสรุปข้ันตอนที่
ส าคัญได้ดังนี้  

1. ผู้เรียนท าความเข้าใจกับปัญหา รับรู้สถานการณ์ปัญหา 
2. ผู้สอนจัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน ให้ผู้เรียนเผชิญปัญหา 
3. ผู้เรียนร่วมกันวิเคราะห์ปัญหา และหาสาเหตุของปัญหา 
4. ผู้เรียนวางแผนร่วมกันในการหาทางแก้ปัญหา 
5. ผู้เรียนมีการค้นคว้า และแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ผู้สอนเป็นผู้คอยอ านวยความสะดวก 
6. ผู้เรียนลงมือแก้ปัญหา รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูล สรุป และประเมินผล 

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

Dockter (2012) กล่าวถึงการน าเทคโนโลยีเข้ามาผสมผสานวิธีการเรียนด้วยปัญหาเป็นฐาน
จะช่วยสร้างบรรยากาศในการเรียนการสอนวิชาบัญชีให้ผู้เรียนน่าสนใจมากข้ึน ท าให้ผู้เรียนตื่นตัว
ตลอดเวลา มีความกระตือรือร้น ท าให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางในการด าเนินกิจกรรมต่าง ๆ ซึ่งผลที่ได้รับ
คือการท าให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลในการเรียนการสอนเกิดข้ึนกับทั้งผู้เรียนและผู้สอน 
นอกจากนี้การน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ในการเรียนการสอนวิชาบัญชีจะท าให้ผู้เรียนเขาถึง สื่อสาร และ
แบ่งปันข้อมูลกันได้อย่างมีประสิทธิภาพและได้ประสิทธิผลนอกข้ันเรียน ผู้สอนก็สามารถใกล้ชิด และ
ติดตามการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ดีข้ึน 

Chan (2012) กล่าวว่าการเรียนด้วยปัญหาเป็นฐานช่วยให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการแก้ปัญหา 
และคิดอย่างมีวิจารณญาณ แต่จากศึกษาพบว่าไม่ได้ช่วยสร้างให้นักศึกษาพยาบาลวิชาชีพมีความคิด
สร้างสรรค์ การศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาถึงผลจากการน านวัตกรรมในการสอนแบบใหม่มาใช้ นั่นคือ 
การแต่งเพลง การเขียนกลอน และการแสดงบทบาทสมมติ ซึ่งพบว่ากิจกรรมดังกล่าวมีอิทธิพล
ทางบวกต่อผู้เรียนในการสร้างสรรค์ และสร้างความคิดอย่างมีวิจารณญานในการเรียนการสอนวิธีการ

ข้ันตอน
Hansen 

(2005)

Stanley & Marsden 

(2012)

Schmidt et al. 

(2011)

Gallagher 

(2015)

Wood 

(2003)
ผู้วิจัย

1. ท าความเข้าใจกับปัญหา รับรู้สถานการณ์ปัญหา l l l l l l

2. มีการจัดสภาพแวดล้อมให้ผู้เรียนเผชิญปัญหา l l l l l

3. มีการร่วมกันวิเคราะห์ปัญหา และหาสาเหตุของปัญหา l l l l

4. วางแผนแก้ปัญหาร่วมกัน l l l l l

5. ผู้เรียนมีการศึกษาค้นคว้า และแสวงหาความรู้ด้วย

ตนเอง ผู้สอนคอยอ านวยความสะดวก
l l l l l

6. ผู้เรียนมีการลงมือแก้ปัญหา รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์

ข้อมูล สรุปและประเมินผล
l l l l l l
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ให้การพยาบาลผู้ป่วย ซึ่งงานวิจัยได้กล่าวถึงการศึกษาทางด้านวิชาการพยาบาลควรจะมีการน า
กิจกรรมเชิงสร้างสรรค์ต่าง ๆ ที่เหมาะสมบรรจุลงไปในการเรียนการสอนด้วยปัญหาเป็นฐานเพิ่มเติม 
เพื่อท าให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จในวิชาชีพ 

Martins et al. (2015) พบว่าการรวมวิชาการเข้ากับธุรกิจโดยการน าปัญหาที่เกิดข้ึนจริงใน
สภาพแวดล้อมของการท างานไปให้ผู้ เรียนได้ศึกษาจะท าให้ผู้ เรียนสามารถแก้ไขปัญหาได้ใน
สถานการณ์จริง และเป็นมืออาชีพ ซึ่งจะเป็นประโยชน์ต่อผู้ใช้บัณฑิตที่จะรับผู้เรียนเข้าท างานใน
อนาคต ในขณะเดียวกันผู้สอนจะได้ประโยชน์จากบริบทใหม่ ๆ จากการที่ผู้เรียนน าหลักการและ
ทฤษฎีไปปรับปรุงใช้ นอกจากนี้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานยังช่วยให้ผู้เรยีนได้มีสว่นร่วมและสือ่สาร
ระหว่างกันในสภาพแวดล้อมทางการเรยีนรู้แบบมปีฏิสัมพันธ์โดยการใช้เครือ่งมอืทางเทคโนโลยีต่าง ๆ 
ซึ่งการน าการเรียนด้วยปัญหาเป็นฐานจึงเหมาะกับทักษะของการเป็นนักบัญชีบริหาร 
  Johnstone and Biggs (1998) ได้กล่าวถึงคณะกรรมการการศึกษาทางด้านการบัญชี (The 
Accounting Education Change Commission: AECC) ได้เสนอให้หลักสูตรการบัญชีสร้างทัศนคติ
ให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต มีความสามารถในการค้นสารสนเทศ และมีทักษะในการคิด
วิเคราะห์ โดยได้น าเสนอการเรียนด้วยปัญหาเป็นฐานให้บรรจุลงไปในหลักสูตรโดยรวมข้อมูลทาง
เทคนิคเกี่ยวกับบัญชี ประสบการณ์ในทางปฏิบัติ และทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต  
 การเรียนการสอนด้านแนวคิดทางด้านเทคนิคของบัญชีโดยใช้บริบทที่เกิดข้ึนจริงจะท าให้
ผู้เรียนพัฒนาความรู้และประสบการณ์ และท าให้รู้ซึ้งถึงทฤษฎีที่ตนเรียน นอกจากนี้การเรียนเป็นกลุ่ม
ย่อยจะท าให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่นซึ่งเป็นองค์ที่ส าคัญในการพัฒนาทักษะการเรียนรู้ตลอดชีวิต
ส าหรับนักบัญชี 
 แต่การเรียนด้วยปัญหาเป็นฐานก็มีข้อด้อย เช่น ผู้เรียนอาจจะพัฒนาโครงสร้างความรู้ที่
เหมาะสมไม่ได้ และอาจจะยึดกับเป้าหมายมากเกินไป และการสอนให้มีทักษะในการแก้ปัญหาไม่ใช่
เรื่องง่าย แต่ก็มีวิธีลบข้อด้อยได้ก็คือ การเรียนด้วยปัญหาเป็นฐานควรจะน าไปใช้กับผู้เรียนที่มีความรู้
พื้นฐานมาก่อน ที่จะพบกับปัญหา ผู้สอนต้องสอนให้ผู้เรียนรู้จักวิธีการหลีกเลี่ยงการยึดติดกับเหตุผล
เดิมๆ สอนให้รู้จักคิดแบบนวัตกรรมในการแก้ไขปัญหา ผู้สอนต้องคอยเป็นผู้ช้ีแนะในส่วนที่ จะท าให้
ผู้เรียนหลงประเด็น 

Manaf, Ishak, and Hussin (2011) พบว่าการน าการเรียนด้วยปัญหาเป็นฐานมาใช้ในการ
เรียนการสอนในวิชาหลักการการบัญชีการเงินพบว่าท าให้ผู้เรียนมีทักษะในการน าเสนองาน กระตุ้น
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ สามารถสื่อสารและท างานกับผู้อื่นร่วมกันเป็นทีม ท าให้ผู้เรียนเกิดภาวะผู้น า 
เกิดทักษะในการแก้ไขปัญหา และมีทักษะในการใช้ไอที การเรียนการสอนจะเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
ผู้สอนเป็นเพียงผู้ช้ีแนะและให้ค าแนะน า นอกจากนี้ผู้เรียนยังได้แสดงความคิดเห็นว่าการน าการเรียน
การสอนด้วยปัญหาเป็นฐานมาใช้มีความเหมาะสมกับการ เรียนวิชาการบัญชี แต่อย่างไรก็ตาม      
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การเรียนการสอนด้วยวิธีนี้เหมาะส าหรับผู้เรียนที่มีความรู้พื้นฐานทางการบัญชีมาบ้างแล้ว และมีสิ่งที่
ท้าทายอีกอย่างหนึ่งคือ การน ากรณีปัญหามาให้ผู้ เรียนได้ศึกษาต้องออกแบบมาให้ตรงกับ
วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ และใกล้เคียงกับสภาพเป็นจริงและในวิชาชีพ 

ศินีนาฎ ก าภูศิริ, ทัศนา ประสานตรี และ มนตรี อนันตรักษ์ (2557) กล่าวถึงการจัดการ
เรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐาน (PBL) เป็นกิจกรรมการเรียนรู้ที่สร้างความรู้จากกระบวนการท างาน     
เป็นกลุ่มเพื่อแก้ปัญหาหรือสถานการณ์ที่สนใจเกี่ยวกับชีวิตประจ าวัน และมีความส าคัญต่อนักเรียน      
ตัวปัญหาจะเป็นจุดตั้งต้นของกระบวนการเรียนรู้ และเป็นตัวกระตุ้นต่อไปในการพัฒนาทักษะการ
แก้ปัญหาด้วยเหตุผล และการสืบค้นข้อมูลที่ต้องการ จากแหล่งวิทยาการต่างๆ ที่หลากหลาย       
เป็นการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นพัฒนานักเรียนในด้านทักษะการเรียนรู้มากกว่าความรู้ที่นักเรียนจะได้มา 

จุฬารัตน์ เพชรวิเศษ (2554) ได้กล่าวถึงการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก หมายถึง เป็นการ
เรียนรู้ที่เกิดจากกระบวนการที่ผู้เรียนใช้ปัญหาเป็นสิ่งกระตุ้นการเรียนรู้ ผู้เรียนสามารถก าหนดความ
ต้องการการเรียนรู้ และแสวงหาความรู้ด้วยตัวเองและบูรณาการความรู้ใหม่เพื่อน าไปใช้ใน
สถานการณ์จริง ท าให้ผู้เรียนได้ฝึกกระบวนการวิเคราะห์ปัญหาและแก้ปัญหาร่วมกันเป็นกลุ่ม เพื่อให้
ผู้เรียนเกิดทักษะกระบวนการคิดและการแก้ปัญหา ทักษะการเรียนรู้ด้วยการน าตัวเองและการท างาน
เป็นทีม ลักษณะส าคัญของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นหลัก คือการเรียนรู้ที่มีนักเรียนเป็นศูนย์กลาง
รับผิดชอบการเรียนรู้ด้วยตัวเอง เรียนรู้จากกระบวนการกลุ่มเล็ก โดยมีปัญหาเป็นสิ่งกระตุ้นให้เกิด
การเรียนรู้ และครูท าหน้าที่เป็นเพียงผู้อ านวยความสะดวกและให้ค าแนะน า ความรู้ใหม่ที่ได้เกิดจาก
การเรียนรู้ด้วยการน าตัวเองและจากการท างานร่วมกันในกลุ่ม 
 กระบวนการของการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหาเป็นหลัก เป็นการเรียนการสอนที่ผู้เรียนจะ
เข้ากลุ่มเพื่อแลกเปลี่ยนความรู้ สมาชิกในกลุ่มมีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน เรียกว่าเป็นกลุ่มการเรียน 
(Tutorial group) ภายในกลุ่มการเรียนประกอบด้วย กระบวนการของการเรียนการสอนโดยใช้ปัญหา
เป็นหลักมีกระบวนการหลัก 4 ระยะคือ  

ระยะที่ 1 เริ่มปัญหาโดยนักเรียนจะร่วมกันอภิปรายสถานการณ์  
ระยะที่ 2 นักเรียนจะด าเนินการศึกษาด้วยตัวเอง  
ระยะที่ 3 ติดตามปัญหาโดยที่นักเรียนจะประยุกต์ข้อมูลที่หามาได้จากการศึกษาด้วยตัวเอง

มาอภิปรายในสถานการณ์ และ 
ระยะที่ 4 ระยะการไตร่ตรองหลังสรุปปัญหาโดยนักเรียนจะสรุปสิ่งที่ได้เรียนรู้ในสถานการณ์

และประเมินการเรียนรู้ของตัวเอง 
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 ข้ันตอนของ Rideout and Carpio (2001) มีองค์ประกอบของการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็น
หลัก โดยประกอบด้วยข้ันตอน  

1) เสนอปัญหาต่อกลุ่ม ทบทวนค าศัพท์ต่างๆและการตั้งสมมติฐาน  
2) ระบุประเด็นการเรียนรู้และแหล่งหาข้อมูล  
3) รวบรวมข้อมูลและการเรียนรู้อย่างอิสระ  
4) น าความรู้ที่หามาได้มาท าการอภิปรายร่วมกัน  
5) น าความรู้ใหม่ที่ได้ประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาที่สามารถปฏิบัติได้จริง  
6) สะท้อนเนื้อหาและกระบวนการเรียนรู้ที่เกิดข้ึน 

สุพจน์ ดอกจันกลาง, ไชยยศ เรืองสุวรรณ และธรัช อารีราษฎร์ (2557) กล่าวว่าปัญหาจะ
เป็นจุดตั้งต้นของขบวนการเรียนรู้ และเป็นตัวกระตุ้นในการพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาด้วยเหตุผล 
และการสืบค้นข้อมูลที่ต้องการเพื่อสร้างความเข้าใจกลไกของตัวปัญหารวมทั้งวิธีแก้ปัญหาอย่าง
ถูกต้องเหมาะสมบนพื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจความสัมพันธ์และ
การเปลี่ยนแปลงของเหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการป้องกัน
และแก้ไขปัญหา และมีการตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพโดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดข้ึนต่อตนเอง สังคม
และสิ่งแวดล้อม นักเรียนได้คิด ได้ท าจากสถานการณ์ต่าง ๆ และยังเป็นสื่อการเรียนการสอนที่
สามารถเรียนรู้ได้ทุกเวลา ทุกสถานที่ ทั้งในและนอกห้องเรียน รวมทั้งได้เรียนรู้จากแหล่งเรียนรู้ใน
ชุมชน เพื่อฝึกทักษะ กระบวนการคิด การเผชิญสถานการณ์และประยุกต์ความรู้ไปใช้ในการป้องกัน
และแก้ไขปัญหาในชีวิตจริงให้ได้ 
 

ณพสร สวัสดิบุญญา, พิสิฐ เมธาภัทร, ไพโรจน์ สถิรยากร และ สิริรักษ์ รัชชุศานติ (2554) 
กล่าวถึงการเรียนรู้ด้วยปัญหาเปน็ฐาน (Problem-Based Learning หรือ PBL) สามารถพัฒนาทักษะ
ของผู้เรียนในการแก้ไขปัญหา เรียนรู้ได้ด้วยตนเองจากการลงมือปฏิบัติจริง เป็นการเรียนแบบลุ่มลึก
และจดจ าได้นาน มีการท างานเป็นทีมท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างแท้จริง ผู้วิจัยได้สังเคราะห์ข้อมูลจาก
แหล่งความรู้และน ามาพัฒนาเป็นกจิกรรมการเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐาน 7 ข้ันตอน (Seven Ex’ PBL 
Model) ประกอบด้วย 

ข้ันตอนที่ 1 บอกความหมายศัพท์เทคนิคศัพท์เฉพาะของโจทย์ปัญหา (Explicit)  
ข้ันตอนที่ 2 ระบุปัญหา ส ารวจปัญหา (Explore)  
ข้ันตอนที่ 3 อธิบาย วิเคราะห์ปัญหาต้ังสมมุติฐาน (Explain)  
ข้ันตอนที่ 4 สร้างจุดประสงค์ประสบการณ์เรียนรู้ (Experience)  
ข้ันตอนที่ 5 ค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ (Expand)  
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ข้ันตอนที่ 6 สังเคราะห์ข้อมูลสรุปเป็นหลักการความรู้และคุณค่าทางคุณธรรมจริยธรรม 
(Explicate)  

ข้ันตอนที่ 7 รายงานและประเมินผล (Expose)  
  อ้อแก้ว เดือนอุประ (2555) พบว่าการจัดการเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐาน ช่วยพัฒนา
ความสามารถในการคิดอย่างมี วิจารณญาณของนักเรียนได้ทั้ง 5 ด้าน คือการนิยามปัญหา การ
ตั้งสมมติฐาน การรวบรวมข้อมูล การลงข้อสรุป และ การประเมิน นอกจากนี้พบว่า การให้นักเรียน
ระดมสมองและแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การให้นักเรียนตอบค าถาม และการให้นักเรียนวางแผนการ
สืบค้นข้อมูล เป็นแนวทางการจัดการเรียนรู้ที่นักเรียนสะท้อนให้เห็นว่าช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้
ได้ดี ผู้ วิจัยยังเห็นว่าควรมีการศึกษาเกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานเพื่อส่งเสริม 
ความสามารถในการคิดและคุณลักษณะด้านอื่นๆของผู้เรียน เช่น ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ 
การท างานอย่างเป็นระบบ เป็นต้น 

สุรีวรรณ ราชสม (2551) พบว่า การเรียนการสอนด้วยปัญหาเป็นฐานเป็นรูปแบบการเรียนที่
เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ กล่าวคือ ผู้เรียนเป็นผู้ตั้งโจทย์ปัญหาเองจากการที่ได้เห็นสภาพปัญหา ผู้เรียนมี
พัฒนาการในด้านต่าง ๆ จากการท ากิจกรรมการแก้ไขปัญหาจากโรงงานอุตสาหกรรมอาหารของศูนย์
พัฒนาโครงการหลวง โดย ครั้งที่ 2 ของการท ากิจกรรม มีพัฒนาการเพิ่มข้ึนคือ ผู้เรียนสามารถสังเกต
ปัญหา สืบค้นข้อมูล ประมวลผล แก้ปัญหาและน าเสนอผลงานได้ถูกต้อง รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ 
เกิดการเรียนรู้เชิงบูรณาการศาสตร์ โดยผู้เรียนสามารถประยุกต์ใช้องค์ความรู้ในศาสตร์ต่างๆ ที่
เกี่ยวข้องได้เป็นอย่างดี ผลสัมฤทธิ์การเรียนการวัดผลการเรียนรู้สูงข้ึน ทั้งนี้ส่วนใหญ่ร้อยละ 60 ข้ึนไป
ท าแบบฝึกหัดด้วยตนเอง โดยศึกษาจากต ารา การประมวลองค์ความรู้ที่ได้รับ และปรึกษาเพื่อน   
การส ารวจความคิดเห็นและเจตคติของผูเ้รยีนที่มตี่อการเรยีนการสอนด้วยปัญหาเปน็ฐานพบว่าผูเ้รยีน
ส่วนใหญ่ร้อยละ 80 ข้ึนไปให้ความสนใจเป็นอย่างมากและเห็นว่ามีประโยชน์ต่อการพัฒนา
กระบวนการเรียนรู้ของผู้เรียนทั้งยังเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนได้เกิดกระบวนการคิดอยู่ตลอดเวลาและ
รู้จักเสาะแสวงหาความรู้ใหม่ๆ อย่างไม่มีที่สิ้นสุดจนกลายเป็นการเรียนรู้แบบยั่งยืน มีความคงทนของ
ความรู้มากกว่าวิธีการเรียนการสอนในรูปแบบบรรยาย 

Sangestani (2013) พบว่า การเรียนด้วยปัญหาเปน็ฐานได้ผลเป็นอย่างดี ในกลุ่มทดลองที่ใช้
วิธีดังกล่าวสามารถน าทฤษฎีมาใช้ในทางเวชปฏิบัติได้ดีข้ึน เพิ่มแรงจูงใจและมีกิจกรรมในช้ันเรียน
เพิ่มข้ึน โดยนักศึกษาพยาบาลร้อยละ 81.8 เห็นว่าการเรียนด้วยปัญหาเป็นฐานเป็นวิธีการสอนที่
เหมาะสม ท าให้คุณภาพการเรียนการสอนพัฒนาข้ึนกว่าเดิม ในขณะเดียวกันผู้เรียนมีความก้าวหน้า
ในการเรียนได้ดีกว่าผู้เรียนที่ไม่ได้ใช้วิธีการเรียนด้วยปัญหาเป็นฐาน ทั้งนี้ปัจจัยหนึ่งก็มาจากเป็นการ
เรียนที่สนุกสนาน สร้างความกระตือรือร้นในการเรียน ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการเรียน มีการสร้าง
การปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนด้วยกันเอง รวมถึงผู้เรียนกับผู้สอนด้วย นอกจากนี้ยังท าให้
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เนือ้หาไม่น่าเบื่อ เป็นการเรียนในเชิงลึก กระตุ้นให้อยากเรียน สร้างความพร้อมเมื่อลงปฏิบัติการทาง
คลีนิค สามารถลดงานลดเวลาส าหรับการเตรียมสอบปลายภาคได้ดี 

Tarmizi and Bayat (2010) กล่าวถึงการสอนด้วยปัญหาเป็นฐาน เป็นวิธีการที่ท าให้เกิดมี
การปฏิสัมพันธ์กันทางสังคม การให้ผลตอบกลับ การหาโอกาสในการแก้ปัญหา ซึ่งนักทฤษฎีหลายคน
น าไปใช้ในการสร้างแรงจูงใจ ท าให้ผู้เรียนรู้คิดหรือการตระหนักรู้และควบคุมกระบวนการรู้คิดของ
บุคคล คือรู้ว่าตนก าลังอยู่ในกระบวนการคิดใด และสามารถควบคุมตนเองให้ท าตามนั้นได้ วิธีการ
สอนแบบนี้จะช่วยให้ผู้เรียนได้มีการปฏิสัมพันธ์กับคนอื่น เกิดความคิด จากการน าปัญหาที่ไม่มี
โครงสร้างที่เกี่ยวข้องกับรายวิชามาใช้ และเป็นการเน้นการสอนแบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง 

Hsu et al. (2014) พบว่าการเรียนด้วยปัญหาเป็นฐานท าให้ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผู้เรียนสูงข้ึน และได้รับการตอบรับเป็นอย่างดีจากผู้เรียน จากการสัมภาษณ์ผู้เรียนพบว่าการสอนด้วย
วิธีดังกล่าวท าให้เกิดความสนุนสนานในการอ่านต าราวิชาบัญชี และช่วยพัฒนาทักษะในการเรียนรู้
ตลอดชีวิต การน าปัญหาทางการบัญชีที่เกิดข้ึนในความเป็นจริงมาใช้ ท าให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์
อย่างมากจากการได้คิดและตัดสินใจอย่างเป็นอิสระ รวมไปถึงมีความสามารถในการแก้ปัญหา 
นอกจากนี้ยังท าให้เกิดประโยชน์ในวิชาชีพเมื่อผู้เรียนเข้าสู่ตลาดแรงงานในด้านต่าง ๆ คือช่วยท าให้
ผู้เรียนมีความสามารถในการแยกแยะปัญหา ค้นคว้าหาข้อมูล และท าการตัดสินใจได้ดีข้ึน การเรียน
ด้วยปัญหาเป็นฐานจึงเหมาะสมที่จะน ามาใช้เพื่อเพิ่มศักยภาพให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้องเพื่อให้พร้อมเข้าสู่ตลาดแรงงานในอนาคตที่มีการแข่งขัน 
 
ตอนท่ี 3 เทคนิคซินเนคติกส ์
หลักการและแนวคิด 
 ศิรินันท์ สุรสันติวรการ และวีรพล แสงปัญญา (2555) ได้กล่าวถึงเทคนิคซินเนคติกส์ว่าเป็น
การมุ่งเน้นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียน เป็นการน าเอาการเปรียบเทียบมาให้ผู้เรียนได้
พิจารณาและเปรียบเทียบอย่างละเอียดและเป็นระบบ เมื่อการเปรียบเทียบมาถึงจุดหนึ่ง ผู้เรียนจะ
สามารถน าเสนองานในมิติที่แตกต่างไปจากกรอบแนวคิดเดิมๆได้อย่างเกิดผล โดยมีเป้าหมายหลัก คือ 
การฝึกฝนให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหา หรือการคิดค้นสิ่งใหม่ข้ึนมาโดยใช้การ
เปรียบเทียบมาเป็นเครื่องมือในการคิดสร้างสรรค์ซึ่งประกอบด้วยการเปรียบเทียบทางตรง (direct 
analogy) การเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งอื่น (personal analogy) และการเปรียบเทียบโดยใช้ค าคู่ที่มี
ความหมายขัดแย้งกัน (compressed conflict) เพื่อทาให้ผู้เรียนมีโอกาสในการพิจารณางานใน
มุมมองที่แปลกออกไปและชัดเจนย่ิงข้ึน 
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สรัญญา เช้ือทอง (2553) กล่าวถึงเทคนิคซินเนคติกส์ว่าเป็นกิจกรรมรูปแบบหนึ่งที่มุ่งเน้นไป
ในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ให้กับผูเ้รยีนเป็นการน าเอาการเปรยีบเทียบมาให้นักเรียนได้พิจารณา 
และเปรียบเทียบแบบละเอียดอย่างเป็นระบบ ช่วยกระตุ้นจินตนาการของผู้เรียน ช่วยให้สามารถ
ถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิด ผู้เรียนสามารถแสวงหาความคิดสิ่งใหม่ ๆ มีความมั่นใจกับความคิดที่แปลก
แหวกแนว ยอมรับความคิดของตนเองและผู้อื่น เมื่อการเปรียบเทียบมาถึงจดุหนึ่ง ผู้เรยีนก็จะสามารถ
เสนอบทเรียน หรืองานของเขาในมิติที่แตกต่างจากกรอบแนวคิดเดิม ๆ  ได้อย่างเกิดผล เป้าหมายหลัก
ของการสอนก็คือการฝึกฝน ให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ในบทเรียนในการแก้ไขปัญหา หรือการ
คิดค้นสิ่งใหม่ขึ้นมา โดยใช้การเปรียบเทียบมาเป็นเครื่องมือในการสร้างสรรค์  

อาจิยา หลิมกุล (2556) พบว่ารูปแบบซินเนคติกส์เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เป็นล าดับ
ข้ันชัดเจน ท าให้เกิดการเรียนรู้ถ่ายทอดความคิดอย่างเป็นระบบ สามารถเช่ือมโยงความคิด จัดล าดับ
ความคิดอย่างเป็นระบบ นอกจากนี้ยังพบว่านักศึกษามีความสามารถเช่ือมโยงความคิดมากที่สุด
เพราะรูปแบบซินเนคติกส์เป็นการจัดการเรียนการสอนที่สามารถสร้างความคิดเชิงมโนทัศน์ ท าให้
ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงความคิดอย่างเป็นระบบ เข้าใจ และเข้าถึงความรู้ สึกนึกคิดในการถ่ายทอด
เรื่องราวมากขึ้น 

กฤษณ ศิลปนรเศรษฐ์, วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ และลักขณา สริวัฒน์ (2555) ได้จัดกิจกรรม
การเรียนรู้โดยใช้รูปแบบซินเนคติกส์ โดยรูปแบบดังกล่าวจะช่วยให้นักเรียนพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 
การเปรียบเทียบจะช่วยกระตุ้นจินตนาการของนักเรียนให้พวกเขาสามารถถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิด 
นักเรียนสามารถแสวงหาความคิดใหม่ ๆ มีความมั่นใจกับความคิดแปลกแหวกแนว ยอมรับความคิด
ของตนเองและผู้อื่น 

 

อุบลรัตน์ หนูด า (2551) สรุปว่าการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์เป็นกระบวนการจัดการเรียนรู้ที่
เน้นความรู้สึกมากกว่าสติปัญญาโดยจัดกิจกรรมเปรียบเทียบ 3 ลักษณะด้วยกัน ได้แก่ การเอาตัวเอง
เปรียบเทียบกับสิ่งอื่นการเปรียบเทียบทางตรงและการเปรียบเทียบโดยใช้ค าคู่ที่มีความหมายขัดแย้ง
กันซึ่งในการจัดกิจกรรมทั้ง 3 ลักษณะ ผู้สอนจะต้องใช้ค าถามในการกระตุ้นให้นักเรียนได้คิด
เปรียบเทียบ ท าให้เกิดความคิดเชิงสร้างสรรค์ 

ทิศนา แขมมณี (2557 : 252) ได้ศึกษาแนวการสอนแบบซินเนคติกส์ ว่าเป็นรูปแบบการ
เรียนการสอน เป็นกระบวนการคิดสร้างสรรค์จากแนวคิดของกอร์ดอน ที่กล่าวว่า บุคคลทั่วไป มักยึด
ติดกับวิธีคิดแก้ปัญหาแบบเดิมๆ ของตนโดยไม่ค่อยค านึงถึงความคิดของคนอื่นท าให้การคิดของตน 
คับแคบและไม่สร้างสรรค์ บุคคลจะเกิดความคิดเห็นที่สร้างสรรค์แตกต่างไปจากเดิมได้ หากมีโอกาส
ได้ลองคิดแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่ไม่เคยคิดมาก่อนหรือคิดโดยสมมติตัวเองเป็นคนอื่นและถ้ายิ่งให้
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บุคคลจากหลายกลุ่มประสบการณ์มาช่วยกันแก้ปัญหา ก็จะยิ่งได้วิธีการที่หลากหลายข้ึน และมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน 

ธนานันท์ ชาติชนบท และสมปัต ตัญตรัยรัตน์ (2554) กล่าวถึงแนวคิดแบบซินเนคติกส์เป็น
กระบวนการเรียนรู้ที่มุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนโดยใช้กระบวนการเปรียบเทียบเพื่อให้
ผู้เรียนเกิดความคิดที่แปลกใหม่และแสดงความคิดของตนเองออกมาอย่างหลากหลาย เริ่มจากการคิด
ค า การจัดกลุ่มค าการสร้างประโยค การเปรียบเทียบตนเองกับสิ่งของ การสมมติตนเป็นสิ่งของ และ
การเขียนเรื่องสั้น นักเรียนได้ร่วมกันคิดและน าเสนอความคิดของตนเอง กล้าแสดงความคิดที่แปลก
ใหม่ และการที่ครูช่วยอธิบายเพิ่มเติมกระตุ้นความคิดให้ก าลังใจและกล่าวชมเชย นักเรียนจะแสดง
ความคิดของตนเองออกมาได้อย่างหลากหลาย 

ธัญญ์ชลิตา สิทธ์ิภูรินท์กุล (2552) สรุปว่า ซินเนคติกส์เป็นกระบวนการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ด้วยพิธีการเช่ือมโยงสิ่งที่แตกต่างหรือไม่เกี่ยวข้องเข้าด้วยกันโดยใช้การเปรียบเทียบเพื่อ
สร้างผลงานที่แปลกใหม่ 

พรพล เชาวลิตตระกูล (2553) สรุปว่า ซินเนคติกส์ หมายถึงกระบวนการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์และวิธีการเช่ือมโยงสิ่งที่แตกต่างกันหรือไม่เกี่ยวข้องเข้าด้วยกันโดยใช้การเปรียบเทียบเพื่อ
สร้างผลงานที่แปลกใหม่ 

ผู้วิจัยสรุปได้ว่าหลักการและแนวคิดในการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เป็นวิธีการเรียน
ด้วยวิธีการเปรียบเทียบ ประกอบด้วยการเปรียบเทียบทางตรง (direct analogy) การเปรียบเทียบ
บุคคลกับสิ่งอื่น (personal analogy) และการเปรียบเทียบโดยใช้ค าคู่ที่มีความหมายขัดแย้งกัน 
(compressed conflict) เพื่อให้ผู้เรียนเกิดความคิดที่แปลกใหม่และสร้างสรรค์ ได้มุมมองที่แปลก
ออกไป ผู้เรียนได้ร่วมกันคิดร่วมกันท า โดยมีผู้สอนคอยช้ีแนะ เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เป็น
ล าดับข้ันชัดเจนที่ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงความคิด 
กระบวนการเรยีนการสอน  

Joyce (2000) กล่าวถึงวิธีการสอนแบบซินเนคติกส์ว่า เป็นวิธีการที่ วิลเลียม เจ. เจ. กอร์
ดอน ได้คิดข้ึนเพื่อน าไปพัฒนานวัตกรรม โดยครั้งแรกได้ท าการฝึกฝนกับกลุ่มคนในองค์กรต่างๆ ที่
เรียกว่าเป็น “กลุ่มความคิดสร้างสรรค์” ให้มาท างานร่วมกันเพื่อให้เป็นนักแก้ปัญหา (problem 
solvers) หรือนักพัฒนาสินค้า (product developers) ซึ่งโดยทั่วไปแล้วเมื่อคนเราได้เผชิญหน้ากับ
ปัญหา หรือช้ินงานที่ต้องพัฒนาข้ึน เรามักจะใช้ตรรกะในการคิดโดยมีกรอบแนวความคิดข้ึนมาเป็น
ตัวก าหนดไว้ก่อน ซึ่งถ้าปัญหาน้ันไม่สามารถแก้ไขด้วยวิธีเดิม การน าวิธีการของซินเนคติกส์มาใช้จะ
ช่วยให้การแก้ไขปัญหาไม่เหมือนเดิมเพราะจะน าทางการแก้ไขปัญหาไปสู่โลกที่ไม่ต้องใช้เหตุผลหรือ
ตรรกะมากนัก ซึ่งเปิดโอกาสให้มองเห็นสิ่งต่างๆ ได้หลากหลายมิติ สร้างโอกาสให้ประดิษฐ์คิดค้น    
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สิ่งใหม่ได้มากมาย แสดงความเป็นตัวตนของตนเอง และสามารถเข้าถึงปัญหาได้ดีกว่าการใช้กรอบ
แนวคิดหรือเหตุผลเป็นตัวน า กอร์ดอนได้กล่าวถึงซินเนคติกส์ไว้ 4 ประเด็นได้แก่  

1. ความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งส าคัญในชีวิตประจ าวันของเรา ซึ่งแนวคิดของเขาได้ถูก
ออกแบบมาเพื่อเพิ่มความสามารถในการคิดแก้ไขปัญหา แสดงออกถึงความคิด
สร้างสรรค์ ให้ความส าคัญกับความสัมพันธ์กันในสังคม เพราะความคิดสร้างสรรค์นั้นจะ
ท าให้เรามองได้หลากหลาย 

2. กระบวนการคิดอย่างสร้างสรรค์นั้นไม่ใช่เรื่องที่ลึกลับหรือเป็นเรื่องของพรสวรรค์ส่วนตัว 
แต่สามารถฝึกฝนกันได้ซึ่งก็เช่ือว่า ซินเนคติกส์จะท าให้เข้าใจกระบวนการคิดอย่าง
สร้างสรรค์ และน ากระบวนการนั้นไปเพิ่มพูนความคิดสร้างสรรค์เพื่อใช้ในชีวิตประจ าวัน
ไม่ว่าจะโดยล าพังหรือร่วมกับสมาชิกในกลุ่มต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี 

3. การประดิษฐ์คิดค้นอย่างสร้างสรรค์เกิดข้ึนได้ในทุกสาขาวิชา ซึ่งถ้าอยู่ในสายศิลปะจะ
เรียกว่าผลงานสร้างสรรค์ แต่ถ้าอยู่ในสายวิทยาศาสตร์จะเรียกว่านวัตกรรมหรือ
สิ่งประดิษฐ์ซึ่งมีกระบวนการทางความคิดเหมือนกัน 

4. การคิดอย่างสร้างสรรค์สามารถเกิดข้ึนได้ทั้งแบบส่วนตัวและเกิดจากความคิดของกลุ่ม  
กลวิธีหนึ่งที่จะช่วยให้ผู้เรียนสร้างสิ่งใหม่ขึ้นจากการมองปัญหาหรือความคิดเดิม ๆ เพื่อสร้าง

ผลิตภัณฑ์ในรูปแบบใหม่ที่สร้างสรรค์กว่า หรือท าในสิ่งที่ไม่คุ้นเคย (creating something new) 
วิธีการนั้นคือการใช้การมองแบบอุปมาหรือการเปรียบเทียบ (analogies) โดยแบ่งได้เป็น 6 ระยะ
ได้แก่  

ระยะแรก เป็นการอธิบายถึงสภาพปัจจุบัน เช่น ผู้สอนอธิบายผู้เรียนได้ทราบถึงสถานการณ์
ที่ผู้เรียนก าลังประสบอยู่ให้เข้าใจ และให้ผู้เรียนท าการสร้างงาน หรือแก้ปัญหาที่พบ 

ระยะที่สอง เป็นการให้ผู้เรียนท าการเปรียบเทียบทางตรง (direct analogy) เช่น ผู้เรียนได้
ท าการเปรียบเทียบสิ่งหนึ่งขึ้นพร้อมกับอธิบายสิ่งนั้นว่าเหมือนกับอะไร หรือแตกต่างกับอะไร 

ระยะที่สาม เป็นการให้ผู้เรียนท าการเปรียบเทียบสิ่งที่เลือกจากระยะที่สองว่าตนเองมี
ความรู้สึกอย่างไร ถ้าได้เป็นกลาย (become) เป็นสิ่งนั้น      

ระยะที่สี่ เป็นการให้ผู้เรียนน าสิ่งที่ตนเองได้ให้ค าอธิบายในระยะที่สอง และระยะที่สามมา
สร้างค าคู่ขัดแย้ง (compressed conflict) และให้เลือกมาหนึ่งอย่าง 

ระยะที่ห้า เป็นการให้ผู้เรียนเปรียบเทียบทางตรง (direct analogy) อีกครั้งจากการเลือกค า
คู่ขัดแย้งในระยะที่สี่ส าหรับท าการสร้างผลงานข้ึนใหม่ในระยะต่อไป 

ระยะที่หก เป็นการให้ผู้ เรียนกลับไปดูงานเดิมที่สร้างหรือปัญหาเดิม แล้วน าผลการ
เปรียบเทียบทางตรงล่าสุดไปใช้สร้างผลงานหรือแก้ปัญหาที่พบ 
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ซึ่งวิธีการดังกล่าวจะท าให้ผู้เรียนมีอิสระทางความคิดด้วยตนเอง มีการอภิปรายกันอย่าง
เปิดเผยในระหว่างการเปรียบเทียบในระยะต่าง ๆ เพื่อท าการแก้ไขปัญหา เกิดการท างานร่วมกันเป็น
สังคม ท าให้ผู้เรียนมีความรู้สึกเท่าเทียมกันในการแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์ ในขณะที่ผู้สอนจะเป็น
เพียงแต่ผู้คอยช้ีแนะผู้เรียนให้ด าเนินการไปในแต่ระยะ และคอยอ านวยความสะดวก 

Hummell (2006) กล่าวถึงวิธีการสอนแบบซินเนคติกส์ว่าเป็นกระบวนการที่ใช้ในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งได้ถูกน ามาช่วยให้ผู้เรียนสามารถเอาชนะสิ่งที่กีดขวางความคิดในระหว่าง
ที่ท างานยากๆ อยู่ การใช้แนวคิดแบบซินเนคติกส์ท าให้ความคิดของคนเราแปลกแยกออกไป และเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการแก้ปัญหาได้อย่างสร้างสรรค์ โดยเทคนิคนี้จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถแก้ปัญหาที่ท้า
ทายด้วยสภาพแวดล้อมทั้งแบบเผชิญหน้าและไม่เผชิญหน้า โดยมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

1. ให้ผู้เรียนอธิบายสถานการณ์ในปัจจุบันหรือปัญหาที่เป็นอยู่ 
2. ให้ผู้เรียนเขียนแนวคิดโดยการเปรียบเทียบทางตรง (direct analogies) 
3. ให้ท าการเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งอื่น (personal analogies)  
4. การเปรียบเทียบโดยใช้ค าคู่ที่มีความหมายขัดแย้งกัน 
5. ให้เขียนการเปรียบเทียบทางตรงใหม่อีกครั้ง 
6. การตรวจสอบสถานการ์หรือปัญหาที่ต้องท าอีกครั้ง 

Seligmann (2007) ได้กล่าวถึงกระบวนการหรือข้ันตอนการสอนแบบซินเนคติกส์ในภาพรวมว่า
เป็นวิธีการเปรียบเทียบความคิดด้วยกัน 3 รูปแบบ คือ การเปรียบเทียบสิ่ง ๆ นั้นแบบตรงไปตรงมา 
การเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งอื่น และการเปรียบเทียบแบบค าคู่ขัดแย้ง กระบวนการหรือข้ันตอนแบ่ง
ได้ดังนี ้

1. อธิบายสภาพปจัจบุัน 
2. การเปรียบเทียบทางตรง (Direct Analogy) 
3. การเปรียบเทียบตัวเองกับสิ่งอื่น (Personal Analogy) 
4. การเปรียบเทียบโดยใช้ค าคู่ขัดแย้ง (Compressed Conflict) 
5. การเปรียบเทียบทางตรงอีกครัง้โดยใช้ค าคู่ขัดแย้งในข้ันตอนที่ 4 
6. กลับไปตรวจสอบงานทีเ่คยท าไว้เดิมอีกครั้ง 

 

Tajari and Tajari (2011) ได้ท าการเปรียบเทียบผลการสอนแบบซินเนคติกส์กับการสอน
แบบปกติเกี่ยวกับความก้าวหน้า และความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนพบว่าไม่เพียงแต่ผู้เรียนจะมี
ความคิดสร้างสรรค์เพิ่มขึ้นเกี่ยวกับความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดริเริ่ม (Originality) คือ   
มีความคิดแปลกใหม่ไม่ซ้ ากันกับความคิดของคนอื่น และแตกต่างจากความคิดธรรมดา ความคิด
ยืดหยุ่น (Flexibility) ที่คิดได้อย่างอิสระ และความคิดละเอียดละออ (Elaboration) ที่มีการคิดใน
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รายละเอียดเป็นข้ันเป็นตอน สามารถอธิบายให้เห็นภาพชัดเจนเท่านั้นแต่ยังสร้างความแตกต่างให้กับ
ตัวบุคคลอีกด้วย โดยวิธีการสอนแบบซินเนคติกส์จะส่งผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคิด
สร้างสรรค์ให้สูงข้ึน และมีข้ันตอนดังนี้  

1. จัดสภาพแวดล้อมให้เจอกบัปญัหา 
2. ให้คิดเปรียบเทียบความเหมอืน ความต่าง 
3. ให้เปรียบเทียบตนเองกับสิ่งที่สนใจ 
4. ให้จินตนาการความคิดใหม่อีกครั้ง 
5. ให้ท าการแก้ปัญหาอีกครั้งจนส าเรจ็ 

ตารางท่ี 3 สังเคราะห์ข้ันตอนของเทคนิคซินเนคติกส ์

 
 

จากตารางจะเห็นได้ว่าการเรียนการสอนด้วยเทคนิคซินเนคติกส์จะเริ่มขั้นที่ 1 คือข้ันน าเป็น
การก าหนดให้ผู้เรียนสร้างผลงานตามปกติที่เคยท าโดยผู้สอน เป็นกิจกรรมรับเนื้อหา ข้ันที่ 2 ข้ันการ
เปรียบเทียบทางตรง (direct analogy) เพื่อให้ผู้เรียนได้เปรียบเทียบสิ่งที่สัมพันธ์กับเนื้อหาหรืองานที่
ให้ผู้เรียนท าในข้ันตอนที่ 1 ข้ันที่ 3 เป็นข้ันการเปรียบเทียบกับตนเอง การเปรียบเทียบกับความรู้สึก
อุปมาอุปไมยด้วยความรู้สึกส่วนตัว (his/her feelings) ข้ันที่ 4 ข้ันการเปรียบเทียบโดยใช้ค าคู่ขัดแย้ง 
ข้ันที่ 5 เป็นการใช้ค าคู่ขัดแย้งที่เลือกไว้มาสร้างการอุปมาอุปไมยตรงเป็นครั้งที่ 2 และข้ันที่ 6 กลับ
ไปสู่ต้นเหตุ เพื่อกลับสู่เงื่อนไขปัญหาหรืองานที่ระบุในตอนต้น แล้วน าความคิดใหม่ที่ได้สร้างสรรค์ข้ึน
น าไปแก้ปัญหา หรือสร้างช้ินงานน้ันอย่างสร้างสรรค์ 

 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
ศิรินันท์ สุรสันติวรการ และวีรพล แสงปัญญา (2555) กล่าวถึงผลการใช้เทคนิคซินเนคติกส์ที่

มตี่อการสร้างสรรผลงาน และเจตคติต่อการท างานประดิษฐ์ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดย
แบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ ในการนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ภาค
การศึกษาที่ 2 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนเบญจมราชาลัยในพระบรมราชูปถัมภ์จ านวน 60 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ กิจกรรมการฝึกใช้เทคนิคซินเนคติกส์ แบบประเมินผลงานสร้างสรรค์ 
และแบบวัดเจตคติต่อการท างานประดิษฐ์ ซึ่งผลการวิจัยพบว่า นักเรียนกลุ่มที่ได้รับการฝึกฝนการใช้
เทคนิคซินเนคติกส์มีค่าเฉลี่ยคะแนนผลงานสร้างสรรค์ และค่าเฉลี่ยคะแนนเจตคติต่อการท างาน

ข้ันตอน Joyce (2000) Hummell (2006) Seligmann (2007) Tajari and Tajari (2011) ผู้วิจัย

1. อธิบายสถานการณ์ในปัจจุบันหรือปัญหาท่ีเป็นอยู่ l l l l l

2. สร้างอุปมาแบบตรงหรือเปรียบเทียบแบบตรง (direct analogy) l l l l l

3. สร้างอุปมาบุคคลหรือเปรียบเทียบบุคคลกับส่ิงของ (personal analogy) l l l l l

4. สร้างอุปมาค าคู่ขัดแย้ง (compressed conflict) l l l l

5. เปรียบเทียบทางตรงอีกคร้ัง l l l l

6. น าความคิดใหม่ไปสร้างสรรค์งาน l l l l
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ประดิษฐ์สูงกว่าก่อนการทดลองและกลุ่มควบคุมอย่างมนีัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 การสุ่มนักเรียน
เพื่อเข้าร่วมกลุ่มทดลอง 1 กลุ่ม และกลุ่มควบคุม 1 กลุ่ม มีวิธีการเลือกจากนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ที่ 1 จ านวน 360 คน จาก 8 ห้องเรียน สร้างผลงานประดิษฐ์จากเศษวัสดุเหลือใช้ จากนั้นจะคัดเลือก
นักเรียนผู้ที่มีทักษะการสร้างผลงานใกล้เคียงกัน และมีคะแนนเจตคติต่อการท างานประดิษฐ์ใกล้เคียง
กันจ านวน 60 คน เพื่อเข้าเป็นกลุ่มทดลองจ านวน 30 คน และกลุ่มควบคุมจ านวน 30 คน เครื่องมือ
ที่ใช้ในการวิจัยแบ่งเป็น 3 แบบ คือ (1) กิจกรรมการฝึกใช้เทคนิคซินเนคติกส์มี  6 ข้ันตอน ใช้ 
ระยะเวลาในการฝึกทั้งหมด 3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 3 ครั้ง ครั้งละ 1 ช่ัวโมง 40 นาที (2) แบบ
ประเมินผลงานสร้างสรรค์ใช้เกณฑ์การให้คะแนนแบบรูบิค (Scoring Rubric) โดยแบ่งการวัดเป็น 4 
ด้านๆ ละ 5 ข้อแบ่งเป็นด้านด้านนวภาพ (novelty) ด้านการแก้ปัญหา (resolution) ด้านประโยชน์
ใช้สอย (useful) และด้านการต่อเติมเสริมแต่งและการสงัเคราะห ์(elaboration and synthesis) (3) 
แบบวัดเจตคติต่อการท างานประดิษฐ์ใช้มาตรการวัดเจตคติตามวิธีของลิเคิร์ทจ านวน 40 ข้อ  

สรัญญา เช้ือทอง (2553) ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู โดยใช้
กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาจ านวน 50 คนโดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ระยะเวลาทดลอง 
12 สัปดาห์ ผลการวิจัยพบว่าการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครูด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนและรูปแบบการเรียนในห้องแบบปกติโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกัน และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์มีความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 นอกจากนี้ผู้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 ท่าน ท าการประเมินรับรองรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์มีความคิดเห็นด้วยมากที่สุด วิจัยมีการแบ่งเป็น 3 ระยะคือ (1) พัฒนารูปแบบห้องเรียน
เสมือน โดยการศึกษาค้นคว้าจากต าราเอกสาร และสังเคราะห์งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ศึกษาสภาพ
ปัจจุบันของรูปแบบการเรียน การสอน ปัญหา อุปสรรคการเรียนการสอนทั้งจากผู้เรียนและผู้สอน 
รวมถึงข้อเสนอแนะเพื่อให้สอดคล้องกับความต้องการ (Need) ของทั้งผู้เรียนและผู้สอน ศึกษา
คุณลักษณะของผู้เรียนด้านความรู้และประสบการณ์ รวมถึงความคิดเห็นในการพัฒนารูปแบบจาก
ผู้เช่ียวชาญทั้งหมด 11 ท่าน แล้วจัดแบบสนทนากลุ่ม (focus group) เพื่อประเมินรูปแบบที่พัฒนา
จ านวน 7 ท่าน (2) ศึกษาผลการใช้รูปแบบหอ้งเรยีนเสมือนกับกลุม่ตัวอย่างนักศึกษาระดับปริญญาตรี
ช้ันปีที่ 4 แบ่งเป็นกลุ่มควบคุมจ านวน 25 คน และกลุ่มทดลองจ านวน 25 คน เครื่องมือที่ใช้ได้แก่ 
ระบบการเรียนบนเครือข่ายห้องเรียนเสมือน แผนการเรียนและเนื้อหาซินเนคติกส์ แบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ ประเมินผลงานและน าเสนอ และแบบสอบถามความพึงพอใจ ใช้เวลาทั้งสิ้น 12 สัปดาห์ 
(3) ให้ผู้ทรงคุณวุฒิรับรองจ านวน 5 ท่านประเมิน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 51 

ปรารถนา บุตรอุดม, ชาติชาย ม่วงปฐม, สมชาย วรกิจเกษมสกุล และสุรศักดิ์ หลาบมาล 
(2556) ได้กล่าวถึงการน ารูปแบบซินเนคติกส์ไปใช้ในการพัฒนายุทธศาสตร์การจัดการการเรียนรู้โดย
การผสมผสานกลวิธีเมตตาคอกนิชันและรูปแบบซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการอ่าน
จับใจความและการเขียนภาษาไทยเชิงสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยใช้กลุ่ม
ตัวอย่างที่เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนอนุบาลสว่างแดนดิน จังหวัดสกลนคร จ านวน 
34 คน ใช้ระยะเวลาทดลอง 15 สัปดาห์ ค่าสถิติที่ใช้ คือ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ ย ค่าส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และสถิติทดสอบทีแบบไม่อิสระ ผลการวิจัยพบว่า ผลการเรียนรู้ภาษาไทย นักเรียนที่เรียน
ด้วยวิธีการอ่านจับใจความการเรียนด้วยการผสมผสานกลวิธีเมตตาคอกนิชันและรูปแบบซินเนคติกส์ 
มคีวามสามารถในการอ่านสูงกว่าเกณฑ์ ร้อยละ 80 และความสามารถในการอ่านจับใจความหลังการ
ทดลองสูงข้ึนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 รวมไปถึงการศึกษาผลการเรียนรู้ภาษาไทยด้าน
การเขียนเชิงสร้างสรรค์สูงกว่าเกณฑ์ร้อยละ 80 และมีความสามารถในการเขียนเชิงสร้างสรรค์สงูกว่า
ก่อนทดลองอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 การด าเนินการวิจัยมีอยู่ด้วยกัน 3 ระยะคือ (1) 
ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และเอกสารที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนายุทธศาสตร์การจัดการการเรียนรู้ แนวการ
สอนโดยใช้กลวิธีเมตาคอกนิชันและรูปแบบซินเนคติกส์ ศึกษาสภาพและปัญหาการอ่านจับใจความ
และการเขียนภาษาไทยเชิงสร้างสรรค์ที่เป็นอยู่ วิเคราะห์ผู้เรียน และจากการสมัภาษณ์กลุ่ิมเป้าหมาย 
(2) ออกแบบและเลือกกลยุทธ์ที่ เหมาะสมโดยแบ่งออกเป็นองค์ประกอบด้านการเรียนรู้ และ
องค์ประกอบด้านการสนับสนุนการเรียนรู้ จากนั้นให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่านตรวจสอบรูปแบบ (3) 
ศึกษาผลการใช้  

อาจิยา หลิมกุล (2556) ได้ท าการศึกษาความสามารถในการเขียนเชิงสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตที่จัดการเรียนการสอนตามรูปแบบซินเนคติกส์ โดยกลุ่มตัวอย่างเป็น
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา THA 1303 การพัฒนาทักษะการเขียน 
มหาวิทยาลัยราชภัฏร้อยเอ็ดจ านวน 40 คนใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย เวลาการทดลอง 7 สัปดาห์ ๆ ละ 4 
คาบ ๆ ละ 50 นาที รวมทั้งสิ้น 28 คาบ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ตาม
รูปแบบซินเนคติกส์ แบบทดสอบวัดความสามารถในการเขียนเชิงสร้างสรรค์ และแบบสอบถามความ
คิดเห็นของนักศึกษา สถิติที่ใช้ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าสถิติทดสอบที 
แบบไม่เป็นอิสระต่อกัน (t-test dependent samples) และการวิเคราะห์เนื้อหา ผลการวิจัยพบว่า
ความสามารถในการเขียนเชิงสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ .05 
นักศึกษามีความสามารถในการเช่ือมโยงความคิดมากที่สุด และนักศึกษามีความพึงพอใจกับการเรียน
ด้วยวิธีดังกล่าวมาก ทั้งนี้นักศึกษาได้รับการฝึกฝนให้คิดแปลกใหม่ มีอิสระทางความคิด มีการคิดนอก
กรอบ จุดประกาย สร้างแรงบันดาลใจ จูงใจ มั่นใจในการสื่อความ ถ่ายทอดความคิดที่แปลกใหม่และ
สร้างสรรค์ อีกทั้งรูปแบบซินเนคติกส์เป็นการจัดการเรียนการสอนที่เป็นล าดับข้ันชัดเจน ท าให้เกิด



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 52 

การเรียนรู้ถ่ายทอดความคิดอย่างเป็นระบบ สามารถเช่ือมโยงความคิด จัดล าดับความคิดอย่างเป็น
ระบบ นอกจากนี้นักศึกษามีความสามารถเช่ือมโยงความคิดมากที่สุดเพราะรูปแบบซินเนคติกส์เป็น
การจัดการเรียนการสอนที่สามารถสร้างความคิดเชิงมโนทัศน์ ท าให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงความคิด
อย่างเป็นระบบ เข้าใจ และเข้าถึงความรู้สึกนึกคิดในการถ่ายทอดเรื่องราวมากข้ึน ผู้สอนเองต้อง
มุ่งเน้นให้นักศึกษาทุกคนมีส่วนร่วมในช้ันเรียน ยอมรับและเห็นคุณค่าในความคิดของผู้อื่น สร้าง
บรรยากาศอิสระทางความคิดในการเรยีน นอกจากนี้การจัดการเรียนการสอนตามรปูแบบซินเนคติกส์
จ าเป็นต้องใช้ระยะเวลานานในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ซึ่งจ าเป็นต้องมีการบริหารจัดการเวลาอย่าง
เหมาสม 

กฤษณ ศิลปนรเศรษฐ์, วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ และลักขณา สริวัฒน์ (2555) ได้ท าการพัฒนา
ความสามารถด้านการเขียนเชิงสร้างสรรค์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  6 โดยใช้การจัดกิจกรรม
การเรียนรู้รูปแบบซินเนคติกส์ และการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบแผนผังความคิด โดยใช้
กลุ่มตัวอย่างได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนชุมชนบ้านสว่าง ต าบลสว่าง อ าเภอโพน
ทอง จังหวัดร้อยเอ็ด จ านวน 40 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
โดยใช้รูปแบบซินเนคติคส์ และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้รูปแบบแผนผังความคิด จ านวน
อย่างละ 7 แผน และใช้เวลาสอนแผนละ 2 ช่ัวโมง รวม 28 ช่ัวโมง และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน ชนิดเลือกตอบแบบ 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ มีค่าความยากตั้งแต่ 0.22 ถึง 0.78 ค่า
อ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.22 ถึง 0.81 และมีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.84 สถิติที่ใช้ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมุติฐานด้วย Wilcoxon Signed Rank Test และ t-test 
(Independent Samples) ผลการวิจัยพบว่านักเรียนที่ิเรียนรู้ิด้วยแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้
ภาษาไทยโดยใช้รูปแบบซินเนคติกส์ และรูปแบบแผนผังความคิด มีคะแนนเฉลี่ิยผลสัมฤทธิ์ิทางการ
เรียนหลังเรียนเพิ่มข้ึนจากก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ิระดับ .05 และสูงกว่านักเรียนที่
เรียนรู้โดยใช้รูปแบบซินเนคติกส์ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

ไพฑูรย์ กานต์ธัญลักษณ์ (2557) ได้ท าการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
ด้วยการเรียนแก้ปัญหาร่วมกันและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้เป็นนักศึกษาระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรีที่ ลงทะเบียนเรียนรายวิชา
เทคโนโลยีการศึกษาจ านวน 50 คน ด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย และได้ก าหนดระยะเวลาในการทดลอง 
10 สัปดาห์ เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ องค์ประกอบข้ันตอนและกระบวนการจัดการเรียนการ
สอนแบบผสมผสานด้วยการเรียนแก้ปัญหาร่วมกันและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อส่งเสริมความสามารถ
ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างส าหรับผู้เช่ียวชาญ การสนทนากลุ่ม 
(Focus Group Discussion) ผู้วิจัยได้แบ่งข้ันตอนการวิจัยออกเป็น 5 ข้ันตอน ได้แก่ (1) ศึกษา
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รูปแบบจากหลักการ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง จากนั้นให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาให้ข้อเสนอแนะ 
(2) พัฒนาร่างรูปแบบ (3) พัฒนารูปแบบ (4) ศึกษาผลการใช้ (5) ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินรับรองรูปแบบ 
ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานดังกล่าวมีอยู่ด้วยกัน 8 องค์ประกอบได้แก่  
(1) กลุ่ม (2) ประเด็นปัญหาที่เกี่ยวข้องกับงาน (3) โครงงาน ผลงานหรือช้ินงาน (4) เนื้อหาหรือ
แหล่งข้อมูล (5) เทคนิคคิดแบบซินเนคติกส์ (6) เครื่องมือสื่อสารและการท างานร่วมกัน (7) ระบบ
บริหารจัดการเรียนรู้ออนไลน์ (8) การประเมินผล ทั้งนี้ประกอบไปด้วยข้ันตอนการเรียนรู้ 5 ข้ันตอน 
ได้แก่ (1) ข้ันตอนการเตรียมความพร้อมให้แก่ผู้เรียน (2) ข้ันกระตุ้นผู้เรียนพร้อมกับก าหนดงาน 
โครงงานหรือช้ินงานและผูเ้รยีนร่วมกนัแสดงความคิดเห็นโดยระดมสมองเพื่อค้นหาปัญหา (Problem 
Finding) (3) ข้ันตอนการค้นหาแนวคิดในการแก้ปัญหา (Idea Finding) (4) ข้ันตอนการค้นหาแนว
ทางการแก้ปัญหา (Solution Finding) โดยกลุ่มแต่ละกลุ่มน าเสนอช้ินงานให้เพื่อนในช้ันเรียนเพื่อ
ร่วมกันแสดงความคิดเห็น (5) ทบทวนข้ันตอนการค้นหาการยอมรับ  (Acceptance Finding) 
นอกจากนี้ผลการประเมินตนเองเพื่อวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ผลการประเมินพฤติกรรมตามสภาพจริง
เพื่อวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ส าหรับผู้เช่ียวชาญพบว่าความสามารถในการ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของผู้เรียนหลังเรียนสูงข้ึนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ผลการวัด
ความคิดสร้างสรรค์ด้วยแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนส ์(Torrance Tests of Creative 
Thinking) ด้านภาษาภาพ (Form: A) โดยผู้วิจัยประเมินความคิดสร้างสรรค์ผู้เรียน 4 ด้านได้แก่ด้าน
ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว  ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ พบว่าคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ของภาษาภาพหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนทุกด้านอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 ผลการประเมนิรับรองรูปแบบการเรียนการสอนโดยผูท้รงคุณวุฒิ 5 ท่าน โดยพบว่าเห็นด้วยกับทัง้ 
8 องค์ประกอบ และมี 5 ข้ันตอนของรูปแบบการเรียนการสอน 

สายฝน สิงห์เชิดชูวงศ์, จิระพร ชะโน และสังเวียน ปินะกาลัง (2555) ท าการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะ เรื่องการวาดภาพ ช้ันประถมศึกษาปีที่  1 
ระหว่างการจัดกิจกรรมการเรยีนรู้ตามรูปแบบซนิเนคติกสแ์ละรปูแบบซปิปา ซึ่งจากสภาพปัญหาทีพ่บ
ในการเรียนการสอนวิชาศิลปะการวาดภาพ นักเรียนส่วนใหญ่ขาดทักษะด้านการวาดภาพ พบได้จาก
ผลงานของนักเรียนที่สร้างข้ึนส่วนใหญ่ จะเลียนแบบคนอื่นโดยไม่ชอบคิดเอง ภาพที่วาดออกมามี
ความเหมือนกัน ไม่มีความแตกต่างหรือแปลกใหม่  ผู้วิจัยจึงได้น ากิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบ     
ซินเนคติกส์และรูปแบบซิปปามาช่วยให้นักเรียนมีผลสัมฤทฺธ์ิทางการเรียนเพื่อท าให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์ทางศิลปะ กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนบ้าน
หมากแข้ง ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาอุดรธานี เขต 1 อ าเภอเมือง จังหวัดอุดรธานี 
จ านวน 80 คน จ านวน 2 ห้อง ได้มาโดยการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) แล้วสุ่ม
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อย่างง่ายโดยการจับสลากกลุ่ิมทดลองที่ 1 เรียนรู้ตามรูปแบบซินเนคติกส์ จ านวน 1 ห้องเรียน 
จ านวน 40 คน และกลุ่มทดลองที่ 2 เรียนรู้ตามรูปแบบซิปปา จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 40 คน 
โดยมีเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยทั้งสิ้น 3 ประเภท ได้แก่ (1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบ
ซินเนคติกส์ (2) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามรูปแบบซิปปา (3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน และแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะ สถิติที่ใช้ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบสมมุติฐานใช้ t-test (dependent Sample) จากผลการวิจัย
พบว่านักเรียนที่เรียนรู้ตามรูปแบบซินเนคติกส์ กับที่เรียนรู้ตามรูปแบบซิปปา มีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนและความคิดสร้างสรรค์ทางศิลปะหลังจากเรียนรู้แล้วสูงข้ึน การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตาม
รูปแบบซินเนคติกส์ และตามรูปแบบซิปปา เป็นการจัดการเรียนการสอนที่มีข้ันตอนที่ชัดเจน และ
พัฒนาในด้านการฝึกวาดภาพอย่างสร้างสรรค์ สร้างจิตนาการ ส่งเสริมให้การจัดการเรยีนการสอนใหม้ี
ประสิทธิภาพยิ่งข้ึน ทั้งนี้การเรียนรู้ตามรูปแบบซินเนคติกส์ เป็นการสอนเพื่อให้นักเรียนได้รู้จักคิด
สร้างสรรค์เพราะบุคคลจะเกิดความคิดเห็นที่ิสร้างสรรค์แตกต่างไปจากเดิมได้หากมีโอกาสได้ลองคิด
แก้ปัญหาด้วยวิธีการที่ไม่เคยคิดมาก่อน หรือคิดโดยสมมุติตัวเองเป็นคนอื่น คิดเปรียบเทียบตนเองกับ
สิ่งของและน ามาสร้างผลงานที่แปลกใหม่ไม่เหมือนใครซึ่งการสอนรูปแบบนี้จะส่งผลให้นักเรียนเกิด
ความเช่ือมั่นในตนเอง ส่วนการเรียนรู้ตามรูปแบบซิปปา เป็นการจัดการเรียนรู้ ที่ใช้กิจกรรมที่
หลากหลายให้นักเรียนมีส่วนร่วม และลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง มีการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 
มีกระบวนการท างานเป็นกลุ่ม น าเสนอผลงาน ท าให้ผู้เรียนสามารถสรุปความรู้ได้ด้วยตนเอง ผู้เรียน
จะมีความมั่นใจ กล้าแสดงออก และมีความคิดสร้างสรรค์เพื่อน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวัน 

อุบลรัตน์ หนูด า (2551) เปรียบเทียบการเขียนภาษาไทยเชิงสร้างสรรค์ตามรูปแบบการ
เรียนรู้ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  4 โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์กับ
การละเล่นของเด็กไทย โดย กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 20 คน 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ (1) แผนการจัดการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์ร่วมกับการละเล่นเด็กไทย 
เรื่องการสร้างค า การเขียนประโยค การเขียนค าคล้องจอง การเขียนความเรียนจ านวน 13 แผน ใช้
เวลาด าเนินการทั้งสิ้น 20 ช่ัวโมง (2) แบบทดสอบการเขียนภาษาไทยเชิงสร้างสรรค์ฉบบัก่อนและหลงั
เรียน (3) แบบประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน (4) แบบวัดรูปแบบการเรียนรู้ของกอชมา เบลล์และ
วิลเลี่ยม ผลการวิจัยพบว่าการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์กับการละเล่นของเด็กไทยมีการ
เขียนภาษาไทยเชิงสร้างสรรค์หลังเรียนมากกว่าก่อนเรียนด้วยกิจกรรมดังกล่าวและผู้เรียนมีระดับ
ความพึงพอใจอยู่นระดับมาก ส่วนการจัดกิจกรรมดังกล่าวตามรูปแบบการเรียนรู้ของกอชมา เบลล์
และวิลเลี่ยม และความพึงพอใจของผู้เรียนมีความแตกต่างกัน นอกจากนี้การสอนด้วยกิจกรรมการ
เรียนรู้แบบซินเนคติกส์ท าให้นักเรียนได้ฝึกทักษะกระบวนการคิดที่เน้นการสร้างความคุ้นเคยในสิ่งที่
แปลกใหม่ และสร้างความแปลกใหม่ในสิง่ทีคุ้่นเคยโดยอาศัยการเปรยีบเทียบโดยตรง เปรียบเทียบกับ
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ตนเอง เปรียบเทียบเพ้อฝันหรือจินตนาการ ครูเป็นเพียงผู้น าเสนอกิจกรรม เป็นผู้น าการอภิปราย 
คอยเสนอแนะให้นักเรียนปฏิบัติได้ถูกต้องตามหลักการ ทั้งนี้การสอนแบบซินเนคติกส์จะช่วยกระตุ้น
ให้นักเรียนได้คิดเป็นข้ันเป็นตอน 

ธนานันท์ ชาติชนบท และสมปัต ตัญตรัยรัตน์ (2554) ต้องการพัฒนาความสามารถในการ
เขียนเชิงสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 ด้วยแนวคิด Synectics Instructional 
Model เป็นที่ทราบกันดีว่าการเรียนภาษาไทยเกี่ยวพันกับความคิดมนุษย์ ภาษาจึง เป็นสื่อของ
ความคิด การเรียนรู้ภาษาไทยจึงต้องสง่เสรมิใหผู้้เรียนได้คิดสร้างสรรค์ คิดวิพากษ์วิจารณ์ คิดตัดสินใจ
แก้ปัญหา และวินิจฉัยอย่างมีเหตุผล จ าเป็นอย่างยิ่งที่ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องจะต้องคิดหาวิธีการ
พัฒนาการเรียนรู้ในทุก ๆ ด้านโดยครูจะต้องหาวิธีการจัดกิจกรรมให้ผู้เรียนได้มีโอกาสฝึกฝนทักษะ
การคิด และการถ่ายทอดความคิดของตนเองได้ด้วยการเขียน ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาผลการพัฒนา
ความสามารถในการเขียนเชิงสร้างสรรค์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 ด้วยแนวคิด Synectics 
Instructional Model เป็นงานวิจัยเชิงปฏิบัติการ ใช้วงจรการปฏิบัติการตามแนวคิดของ Kemmis 
and Mctaggart มี 4 ข้ันได้แก่ วางแผน ปฏิบัติ สังเกต และสะท้อนผลการปฏิบัติและปรับแผน 
กลุ่มเป้าหมาย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 จ านวน 20 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ 
ได้แก่ (1) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ เน้นตามแนวคิด Synectics Instructional Model  (2) แบบ
สังเกตพฤติกรรมการสอนของครู และแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน (3) แบบ
ประเมินผลงานการเขียนเชิงสร้างสรรค์ สถิติที่ใช้ ได้แก่  ค่าเฉเลี่ย ค่าร้อยละ ผลการวิจัยพบว่า การ
พัฒนาความสามารถในการเขียนเชิงสร้างสรรค์ด้วยแนวคิด Synectics  Instructional Model             
ของนักเรียนมีความสามารถในการเขียนเชิงสร้างสรรค์เพิ่มข้ึน นอกจากนี้ครูต้องมีการเตรียมความ
พร้อมให้กับนักเรียน ครูอาจจะจดบันทึกข้อบกพร่องไว้แล้วจัดกิจกรรมซ่อมเสริม ไม่ควรเคร่งเครียด
เรื่องเวลา ครูควรกระตุ้น ให้ก าลังใจหรือช่วยอธิบายเพิ่มเติมเพื่อให้นักเรียนมีความเช่ือมั่น กล้าที่จะ
แสดงความคิดออกมา การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดแบบซินเนคติกส์เป็นกระบวนการเรียนรู้
เพื่อมุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนโดยใช้วิธีคิดเปรียบเทียบ การจัดล าดับข้ันและกิจกรรม
การเรียนรู้ ควรจัดล าดับข้ันจากรูปธรรมไปหานามธรรม  

ธัญญ์ชลิตา สิทธ์ิภูรินท์กุล (2552) ได้ศึกษาการสร้างสื่อมัลติมีเดีย โดยใช้กระบวนการสอน
แบบซินเนคติกส์ (Synectics) เรื่อง การถ่ายภาพเชิงพาณิชย์ ส าหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตร
วิชาชีพ วิทยาลัยอาชีวศึกษาธนบุรี ได้กล่าวถึงการถ่ายภาพเชิงพาณิชย์นั้น ผู้ถ่ายภาพจ าเป็นต้องมี
ความรู้ ความเข้าใจ และทักษะ การท าให้เกิดทักษะความช านาญนั้น ผู้เรียนต้องลงมือปฏิบัติจริง
เพื่อให้เกิดความช านาญ การเรียนการสอนจึงจ าเป็นต้องท าให้ผู้เรียนสามารถสร้างสรรค์ผลงานและ
จินตนาการ ทั้งในการเรียนโดยไม่มีการปฎิบัติจะท าให้ขาดความช านาญ ขาดความคิดสร้างสรรค์และ
จินตนาการ ผู้วิจัยจึงเห็นว่าการสอนด้วยรูปแบบแบบชินเนคติกส์สามารถช่วยพัฒนาความคิด
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สร้างสรรค์และจินตนาการได้ ท าให้เร้าความสนใจของผู้เรียน ท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจ และเกิด
ทักษะก่อนที่จะลงมือปฏิบัติจริง ผู้วิจัยจึงต้องการสร้างสื่อมัลติมีเดีย โดยใช้กระบวนการสอนแบบ     
ซินเนคติกส์ (Synectics) เรื่อง การถ่ายภาพเชิงพาณิชย์ ส าหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ 
วิทยาลัยอาชีวศึกษาธนบุรี เพื่อประเมินผลสัมฤทธ์ิจากคุณภาพของผลงานของนักเรียน และประเมิน
ความพึงพอใจ เมื่อให้นักศึกษาได้เรียนรู้ผ่านสื่อมัลติมีเดีย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการการทดลองเป็น
นักเรียนช้ันประกาศนียบัตรวิชาชีพ แผนกเทคโนโลยีการถ่ายภาพและวีดิทัศน์ วิทยาลัยอาชีวศึกษา
ธนบุรี โดยใช้วิธีการสู่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยได้แก่ สื่อมัลติมีเดียที่สร้างข้ึน แบบประเมิน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบประเมินคุณภาพผลงานของนักเรียน และแบบประเมินความพึงพอใจ 
ผลการวิจัยพบว่า สื่อมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึนมีคุณภาพอยู่ในเกณฑ์ดี ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน และ
เมื่อจัดกิจกรรมการเรียนสื่อมัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการสอนแบบชินเนคติกส์ โดยพิจารณาเป็นราย
ด้านตามลักษณะการประเมินผลงานก่อนการจัดกิจกรรมพบว่าทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านแนวความคิด 
ด้านการถ่ายภาพ ด้านความคิดสร้างสรรค์ในผลงานอยู่ในระดับพอใช้ ด้านการประเมินผลงานของ
นักเรียนหลังการจัดกิจกรรมในภาพรวมอยู่ในระดับดีมาก และด้านการประเมินความพึงพอใจอยู่ใน
ระดับมากที่สุด ผลจากการประเมินช้ินงาน ของกลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ช่วยให้
นักเรียนได้ฝึกคิดพิจารณา กล้าคิดกล้าท า นักเรียนมีอิสระในการคิดทั้งรายบุคคลและรายกลุม่ ช่วยกัน
คิดระดมสมองจนเกิดความคิดที่แปลกใหม่ ส่วนด้านความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อบทเรียน
ออนไลนอ์ยู่ในเกณฑ์ที่พึงพอใจมาก 

 

พรพล เชาวลิตตระกูล (2553) ได้พบว่าการสร้างบทเรียนออนไลน์โดยใช้กระบวนการสอน
แบบซินเนคติกส์ (Synectics) เรื่อง การสร้างสรรค์งานโฆษณา ด้วยเหตุผลที่ว่าโฆษณานับว่าเป็น
ปัจจัยหนึ่งที่สร้างความส าเร็จให้กับธุรกิจเพื่อน ามาใช้สร้างความได้เปรียบทางการแข่งขัน ซึ่งใน
ปัจจุบันน้ียังขาดแคลนบุคลากรที่มีความสามารถ ขาดแคลนนวัตกรรมทางการศึกษาด้านการโฆษณา 
ผู้วิจัยจึงได้คิดหาทางสร้างบทเรียนออนไลน์โดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติกส์ (Synectics) 
เรื่อง การสร้างสรรค์งานโฆษณาเพื่อเปิดโอกาสให้ครูและนักเรียนได้เข้าถึงกัน เปิดโอกาสให้มีการ
ปรับตัวทางการเรียนการสอน โดยครูจะมีบทบาทแค่เป็นผู้แนะน า ในขณะที่นักเรียนสามารถใช้
ศักยภาพของตนเองในเชิงรุก (Proactive) มากกว่าเชิงรับ (Reactive) โดยอาศัยอินเทอร์เน็ตเป็น
สื่อกลาง ส าหรับกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยได้แก่ นักศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชีพ ช้ันปีที่ 3 ประเภท
วิชาพาณิชยกรรม สาขาการขายจ านวน 30 คน ได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive) ส่วน
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ ได้แก่ บทเรียนออนไลน์โดยใช้กระบวนการสอนแบบซินเนคติกส์ 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียน แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบประเมินช้ินงานของนักศึกษาที่
เรียนด้วยบทเรียนออนไลน์ และแบบประเมินความพึงพอใจต่อบทเรียนออนไลน์  ผู้วิจัยได้ให้นิยาม



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 57 

ศัพท์การสอนแบบซินเนคติกส์ เป็นกระบวนการเรียนรู้ หรือแก้ปัญหาโดยวิธีการอุปมา เพื่อ
เปรียบเทียบสิ่งที่ต้องการเรียนรู้หรือปัญหา กับสิ่งที่ผู้เรียนคุ้นเคยหรือดัดแปลงสิ่งที่คุ้นเคยให้แปลก
ออกไป การอุปมาดังกล่าวแยกเป็น 4 ชนิดคือ การอุปมาตนเอง การอุปมาโดยตรง การอุปมา
สัญลักษณ์ และการอุปมาเพ้อฝัน ทั้งนี้ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนออนไลน์โดยใช้กระบวนการสอน
แบบซินเนคติกส์ (Synectics) เรื่อง การสร้างสรรค์งานโฆษณามีข้ันตอนด าเนินงาน 5 ข้ัน ได้แก่ 
วิเคราะห์เนื้อหา ออกแบบโปรแกรม พัฒนา สร้างโปรแกรม และประเมินผล (ADDIE) ผลการวิจัย
พบว่าคุณภาพด้านสื่อ และมัลติมีเดีย ด้านเนื้อหา โดยการประเมินจากผู้เช่ียวชาญพบว่าอยู่ในเกณฑ์ดี 
ผู้เรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  

ฟิสิกส์ ฌอณ บัวกนก (2553) ได้ท าการพัฒนารูปแบบกิจกรรมซินเน็คติกส์ในการเรียนการ
สอนบนเว็บ วิชากลยุทธ์การสร้างสรรค์โฆษณา เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิต ด้วยเหตุผลว่านักสร้างสรรค์โฆษณาเป็นหนึ่งในอาชีพที่ต้องอาศัยความคิดสร้างสรรค์
เป็นอย่างมากเพื่อสร้างผลงานให้เป็นที่สะดุดตาและประทับใจต่อผู้พบเห็น อาชีพการสร้างสรรค์งาน
โฆษณาเป็นการจัดการหรือออกแบบกิจกรรมทางการตลาดในแนวทางแปลกใหม่ จุดเริ่มต้นที่ส าคัญ
ของงานโฆษณาอยู่ที่ "ความคิดสร้างสรรค์" (Creative Thinking) ที่เกิดข้ึนมาจากจินตนาการ ที่มา
จากหลากหลายแนวคิด จากหลากหลายรูปแบบ แล้วจึงเลือกน าเอาแนวคิดที่ดีที่สุด มีความเหมาะสม
กับสื่อโฆษณา และ กลุ่มเป้าหมายที่เราต้องการน าเสนอมาสร้างให้เป็นรูปธรรม ผู้วิจัยจึงต้องการ
พัฒนารูปแบบกิจกรรมซินเนคติกส์ในการเรียนการสอนบนเว็บ วิชากลยุทธ์การสร้างสรรค์โฆษณาเพื่อ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาในระดับปริญญาบัณฑิต และศึกษาผลของการใช้รูปแบบ
กิจกรรมซินเนคติกส์ในการเรียนการสอนบนเว็บ มีการด าเนินการวิจัยเป็น 3 ระยะโดยระยะที่หนึ่ง
เป็นช่วงของการพัฒนารูปแบบกิจกรรมโดยการศึกษาสภาพการเรียนการสอน สภาพปัญหาปัจจุบัน
และความต้องการด้วยการส ารวจ (survey) จากนักศึกษาและคณาจารย์ในคณะนิเทศศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยกรุงเทพ จากนั้นน าไปพัฒนารูปแบบกิจกรรมซินเนคติกสจ์ากการทบทวนวรรณกรรม 
ระยะที่สองตรวจสอบความตรงของรูปแบบกิจกรรมที่ก าหนดโดยผู้เช่ียวชาญจ านวน 10 ท่าน และ
นักศึกษาจ านวน 28 คน ระยะที่สามเป็นการใช้รูปแบบกิจกรรมบนเว็บ และน ารูปแบบที่พัฒนาข้ึนไป
ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างที่ เป็นนักศึกษาจ านวน 28 คนซึ่งเป็นคนละกลุ่มกับระยะที่สอง ทั้งนี้
ผลการวิจัยพบว่ารูปแบบกิจกรรมซินเนคติกส์ ในการเรียนการสอนบนเว็บสามารถพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน เพราะใช้หลักการเปรียบเทียบอย่างเป็นระบบตามแนวทาง 9 ข้ันตอน คือ 
หลักการเนื้อหา การเปรียบเทียบ ตรวจตรา ก าหนดปัญหา เปรียบเทียบแบบเห็นพ้องตรงกัน 
เปรียบเทียบจากความรู้สึก เปรียบเทียบตรงกันข้าม เปรียบเทียบแนวใหม่ กลับสู่ต้นเหตุ โดยอาศัย
เทคโนโลยีการเรียนการสอนบนเว็บในการด าเนินกิจกรรม ซึ่งประกอบด้วย 2 สว่นหลักคือ ส่วนแรก
การฝึกฝนบทเรียน ได้แก่  แบบทดสอบความรู้ก่อนเรียน การสรุปเนื้อหาบทเรียน และแบบทดสอบ
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หลังการเรียนรู้ ส่วนที่สองคือ ส่วนรองรับกิจกรรมซินเนคติกส์ที่ออกแบบเป็นห้องสนทนาที่ผู้เรียน
สามารถปรึกษาและระดมสมองโดยอาศัยเทคโนโลยี เครือข่ายและมัลติมีเดีย นอกจากนี้ผลการ
ตรวจสอบความเที่ยงตรง ทั้งการตรวจสอบความเที่ยงตรงภายในจากผู้เช่ียวชาญ และการตรวจสอบ
ความเที่ยงตรงภายนอกจากผู้เรียน พบว่ารูปแบบที่พัฒนาข้ึนมีความเหมาะสม และสามารถน าไปใช้ได้ 
และผลการใช้รูปแบบที่พฒันาข้ึน พบว่า ผู้เรียนมีระดับความคิดสรา้งสรรคหลงัการทดลองสูงกว่าก่อน
การทดลองอย่างมีนัยส าคัญที่ระดับ .05 และผลงานการสร้างสรรค์การโฆษณาสื่อสิ่งพิมพ์ ของผู้เรียน
มีระดับความคิดริเริ่มที่สูงข้ึน 

ลีรัชต์ ประกิ่ง (2558) ได้ท าการพัฒนาบทเรียนบนเว็บตามกระบวนการสอนแบบซินเนคติกส์
ร่วมกับเทคนิคการเรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์วิชาการสร้างงานแอนิเมชัน    
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ซึ่งจากการประเมินผลจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในรายวิซาการสร้างงาน
แอนิเมชัน พบว่า นักเรียนบางคนเรียนไม่ทันเพี่อนท าให้มีปัญหาในการสร้างช้ินงาน ซึ่งปัจจัยส าคัญ
เกิดจากความแตกต่างระหว่างบุคคล และนักเรียนขาดความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างสรรค์ช้ินงาน 
อ้างอิงจากการใช้แบบประเมินช้ินงานตามแนวคิดของกิลฟอรด์ ผลปรากฎว่า นักเรียนมีคะแนนในการ
สร้างช้ินงานในด้านอื่นๆ อยูใ่นเกณฑ์ดี แตในส่วนของคะแนนความคิดสร้างสรรค์อยู่ในเกณฑ์ค่อนข้าง
ต ่า และจากการใช้แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ตามแนวของทอรแ์รนซ์ซึง่ได้ท าการปรบัปรุงโดย
อารี รังสินันท์ และได้หาความเที่ยงจากกลุ่มดัวอย่างจ านวน 3,123 คน หรือได้ค่าสหสัมพันธ์ค่อนข้าง
สูงและมีนัยส าคัญที่ระดับ .001 ซึ่งพอสรุปได้ว่าความเที่ยงตรง อยู่ในเกณฑ์ดี และดัดแปลง
จากสรัญญา เข้ือทอง (กรมการ'ฝึกหัดครู. 2521 อ้างถึงใน สรัญญา เช้ือทอง. 2553: 170) ผลปรากฏ
ว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนอยู่ในระดับต ่า และจากการใช้แบบสอบถามเกี่ยวกับแบบ
การเรียนรู้ของนักเรียน ผลปรากฎว่านักเรียนมีพฤติกรรมการเรียนเป็นคู่ (Pair) ผู้วิจัยจึงสนใจที่จะน า
แนวคิดกระบวนการสอนแบบซินเนคติกส์มาใช้ โดยน าการเปรียบเทียบมาใช้เพื่อช่วยกระตุ้นให้
นักเรียนมีจินตนาการ สามารถถ่ายทอดความรู้สึก เกิดความคิดใหม่ที่แปลกแหวกแนว ท าให้ผู้เรียน
สามารถเสนอบทเรียนหรืองานในมิติที่แตกต่างไปจากกรอบแนวคิดเดิม ๆ เกิดความคิดสร้างสรรค์ใน
การแก้ปัญหาหรือคิดค้นสิ่งใหม่ๆ ข้ึนมา นอกจากนี้จากการศึกษาในงานวิจัยที่เกี่ยวข้องผู้ วิจัยพบว่า
ความสามารถของผู้เรียนบนเว็บท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้แลกเปลี่ยนกันได้ตลอดเวลาทั้งระหว่างครู
และนักเรียน หรือนักเรียนกับนักเรียนโดยมีเครือข่ายคอมพิวเตอร์เป็นตัวเช่ือมโยงได้โดยตรง ทั้งยัง
เอื้อประโยชน์ในการปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนต่างเวลากันท าให้เกิดสภาวะแวดล้อมที่
ต้องมีการประสานงานกัน (collaborative environment) ผู้เรียนสามารถควบคุมจงัหวะการเรียนได้
ด้วยตนเองท าให้เกิดสิ่งแวดล้อมยืดหยุ่นแก่ผู้เรียน ผู้ วิจัยจึงต้องการพัฒนาบทเรียนบนเว็บตาม
กระบวนการสอนแบบชินเนคติกส์ร่วมกับเทคนิคการ เรียนรู้แบบเพื่อนคู่คิด ที่ส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ วิชาการสร้างงานแอนิเมชัน ช้ันมัธยมสืกษาปีที่ 2 เปรียบเทียบความคิดสร้างสรรค์ระหว่าง
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ก่อนเรียนและหลังเรียน เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหล้งเรียนของ
นักเรียนจากบทเรียนดังกล่าว เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความคิดสร้างสรรค์ระหว่าง
กลุ่มนักเรียนทึ่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บกับนักเรียนที่เรียนด้วยการสอนแบบปกติ และท าการศึกษา
พฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียน ประชากรและกลุ่มตัวอย่างได้แก่ ประชากรที่เป็นนักเรียนสังกัด
ส านักงานเขตพื้นที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 29 ที่ศึกษาในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่เรียน
วิชาการสร้างงานแอนิเมชัน จ านวน 13 โรงเรียน รวม 580 คน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียน นาวังวิทยา จังหวัดอ านาจเจริญ จ านวน 2 ห้องเรียน รวม 60 
คน ซึ่งแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 30 คนและกลุ่มควบคุม 30 คน ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลองจ านวน 16 
ช่ัวโมง ซึ่งผลการวิจัยพบว่า กลุ่มผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนที่สร้างข้ึนบนเว็บตามกระบวนการสอน
แบบซินเนคติกส์ร่วมกับเทคนิคการเรียนแบบเพื่อนคู่คิด มีความคิดสร้างสรรค์สูงกว่ากลุ่มนักเรียนที่
เรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นอกจากนี้ผู้เรียนด้วย
บทเรียนบนเว็บจะมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่ากลุ่มนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนแบบ
ปกติซึ่งแสดงให้เหน็ว่าบทเรียนที่พฒันาข้ึนท าใหผู้้เรียนมผีลสัมฤทธ์ิทางการเรยีนสูงข้ึน เพราะบทเรียน
มีการเสนอเนื้อหาที่น่าสนใจ นักเรียนได้ เรียนรู้จากสื่ อที่ผ่านการทดสอบและประเมินผลจาก
ผู้เช่ียวชาญ มีการน าเสนอกิจกรรมการเรยีน การสอนอย่างเป็นข้ันตอนตามกระบวนการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์ มีการน าเสนอเนื้อหาในรูปแบบของสึ่อประสมทึ่น่าสนใจและการเรียนรู้แบบเพื่อน
คู่คิด ช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ และก่อเกิดความคิดสรางสรรค์มากยิ่งข้ึน นอกจากนี้ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน และความคิดสร้างสรรค์ระหว่างกลุ่มนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาข้ึนกับ
กลุ่มนักเรียนที่เรียนด้วยวิธีการเรียนการสอนแบบปกติ แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระ ดับ 
.01 ส่วนพฤติกรรมการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาข้ึน พบว่า ผู้เรียนมี
พฤติกรรมการเรียนรู้ในภาพรวมอยู่ในระดับดี เพราะบทเรียนบนเว็บที่พัฒนาข้ึน ผ่านการศึกษา
ออกแบบ พัฒนา และทดลองใช้ และผา่นการประเมินผลจากอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เช่ียวชาญ  

ทิศนา แขมมณี (2557) ได้สรุปรูปแบบการเรียนการสอนกระบวนการคิดสร้างสรรค์ 
(Synectics Instructional Model) เป็นรูปแบบที่จอยส์ และวีลพัฒนาข้ึนจากแนวคิดของกอร์ดอน   
ที่กล่าวว่าบุคคลทั่วไปมักยึดติดกับวิธีคิดแบบเดิม ๆ ของตน ไม่เกิดการสร้างสรรค์แตกต่างไปจากเดิม 
บุคคลจะเกิดความคิดสร้างสรรค์และแตกต่างจากคนอื่นได้นั้นจะต้องได้ลองคิดแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่
ไม่เคยคิดมาก่อน หรือคิดสมมติว่าตนเองเป็นคนอื่น และยิ่งได้ผู้อื่นมาช่วยกันคิดก็จะท าให้ผู้เรียนมี
โอกาสได้คิดแก้ไขปัญหาด้วยแนวคิดใหม่ ๆ ที่ไม่เหมือนเดิม กอร์ดอนได้เสนอวิธีคิดเปรียบเทียบแบบ
อุปมาอุปไมยเพื่อใช้ในการกระตุ้นความคิดไว้ 3 แบบได้แก่ การเปรียบเทียบทางตรง (direct 
analogy) การเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ (personal analogy) และการเปรียบเทียบค าคู่ขัดแย้ง 
(compressed conflict) กระบวนการเรียนการสอนด้วยวิธีนี้ประกอบด้วย 6 ข้ันตอนได้แก่                 
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ข้ันที่  (1) ข้ันน า เป็นข้ันที่ผู้สอนให้ผู้ เรียนท างานต่าง ๆ ที่ผู้สอนต้องการ ให้ท า ข้ันที่  (2) ข้ัน
เปรียบเทียบแบบตรง เป็นข้ันที่ผู้สอนเสนอค าคู่ให้ผู้เรียนเปรียบเทียบความเหมือนหรือความต่าง ซึ่ง
ต้องสัมพันธ์กับงานที่ผู้เรียนได้ท าในข้ันตอนที่ 1 ข้ันที่ (3) ผู้สอนให้ผู้เรียนสมมติว่าตนเองเป็นสิ่งใดสิ่ง
หนึ่ง และให้แสดงความรู้สึกออกมา ข้ันที่ (4) ผู้สอนให้ผู้เรียนสร้างค าคู่ขัดแย้ง โดยให้น าค าจากข้ันที่ 
2 และข้ันที่ 3 มาประกอบเป็นค าใหม่ ข้ันที่ (5) ให้อธิบาย ข้ันที่ (6) เป็นการน าความคิดใหม่มา
สร้างสรรค์งาน โดยผู้สอนให้ผู้เรียนน างานในข้ันที่ 1 แล้วเลือกความคิดใหม่ที่ได้จากข้ันที่ 5 มาผสมกัน
เป็นของใหม่ แล้วให้ผู้เรียนอธิบาย ผลที่ได้จะท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดใหม่ ๆ และน าความคิดน้ันไปใช้
ในงานของตน   ซึ่งได้กล่าวถึง Joyce and Weil, 1966 (อ้างถึงในทิศนา แขมมณี, 2557) ได้สรุป
กระบวนการเรียนการสอนไว้เป็น 6 ข้ันตอน ได้แก่ 

ข้ันที่ 1 ข้ันน า เป็นข้ันที่ให้ผู้สอนให้ผู้เรียนสร้างผลงานตามปกติที่เคยท า เสร็จแล้วให้เก็บ
ผลงานไว้ 

ข้ันที่ 2 ข้ันการเปรียบเทียบทางตรง (direct analogy) ผู้สอนเสนอค าคู่ให้เปรียบเทียบความ
เหมือนและความต่าง ค าคู่ที่ผู้สอนเลือกมาควรให้มีลักษณะที่สัมพันธ์กับเนื้อหาหรืองานที่ให้ผู้เรียนท า
ในข้ันตอนที่ 1 และให้จดค าตอบของผู้เรียนไว้ 

ข้ันที่ 3 ข้ันการเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งอื่น (personal analogy) ผู้สอนให้ผู้เรียนสมมติให้
ตัวเองเป็นสิ่งใดสิ่งหนึ่ง และแสดงความรู้สึกออกมา และให้จดค าตอบของผู้เรียนไว้ 

ข้ันที่ 4 ข้ันการสร้างอุปมาค าคู่ขัดแย้ง (compressed conflict) ผู้สอนให้ผู้เรียนน าค าหรือ
วลีที่ได้จากการเปรียบเทยีบในข้ันที่ 2 และข้ันที่ 3 มาประกอบกันเป็นค าใหม่ที่มคีวามหมายขัดแย้งกนั
ในตัวเอง 

ข้ันที่ 5 ข้ันการอธิบายความหมายของค าคู่ขัดแย้ง ผู้สอนให้ผู้เรียนช่วยกันอธิบายความหมาย
ของค าคู่ขัดแย้งที่ได้ 

ข้ันที่ 6 ข้ันการน าความคิดใหม่มาสร้างสรรค์งาน ผู้สอนให้ผู้เรียนน างานที่ท าไว้เดิมในข้ันที่ 1 
ออกมาทบทวนใหม่และลองเลือกน าความคิดที่ได้มาใหม่จากกิจกรรมข้ันที่ 5 มาใช้ในงานของผู้เรียน 
ท าให้งานของผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์มากขึ้น 

Gendrop (1996) พบว่าจากการน าวิธีการสอนแบบซินเนคติกส์มาใช้สอนนางพยาบาลใน
โรงพยาบาลแห่งหนึ่งเพื่อท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในการให้การบริการสุขภาพแก่ผู้ป่วย ผล
ปรากฏว่าวิธีการดังกล่าวส่งเสรมิใหน้างพยาบาลมคีวามสามารถในการสร้างความคิดสร้างสรรค์ในงาน
ให้บริการสุขภาพที่ท ามากขึ้น ซึ่งจากการให้ท าทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่าผลสัมฤทธ์ิของ
นางพยาบาลในกลุ่มทดลอง มีความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดเชิง
สร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาสูงข้ึนมากกว่านางพยาบาลในกลุ่มควบคุม ซึ่งมีขั้นตอนดังต่อไปนี้ 
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1. ผู้เรียนท าการวิเคราะห์หาปัญหาที่เกิดข้ึน 
2. ใช้การอุปมาเปรียบเทียบสิ่งที่ขัดแย้งกัน 
3. ใช้การอุปมาเปรียบเทียบสิ่งที่เหมือนกัน 
4. สร้างค าคู่ที่มีความหมายขัดแย้งกัน 
5. อธิบายค าคู่ที่มีความหมายขัดแย้งกันและน าไปใช้ในการสร้างงาน 

 
ตอนท่ี 4 ความสามารถทางนวัตกรรม 
หลักการและแนวคิดความสามารถทางนวัตกรรม 

มีนักวิจัยหลายท่านได้กล่าวถึงประเด็นที่เกี่ยวข้อง ไว้ดังนี้ 
Jeschke et al. (eds.) (2011) กล่าวว่าความสามารถทางนวัตกรรมเกิดข้ึนจากผสมผสาน

ระหว่างพนักงาน องค์การ และเทคโนโลยีเพื่อพัฒนาให้เกิดสิ่งใหม่อย่างต่อเนื่อง ได้ความคิดที่แปลก
ใหม่และหลากหลายเพื่อตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อมที่เป็นพลวัตได้อย่างยั่งยืน  

Akman and Yilmaz (2008) ได้กล่าวถึงความสามารถทางนวัตกรรมว่าเป็นปัจจัยหนึ่งที่
ส าคัญในการท าให้มีสิ่งใหม่ ๆ  เกิดข้ึนอยู่ตลอดเวลาจนฝังรากลึกกลายเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรมของ
องค์กร และเป็นสิ่งหนึ่งที่สร้างให้องค์กรสามารถตอบสนองต่อการแข่งขันกับสภาพแวดล้อมภายนอก
ได้อย่างเหมาะสม   

Eng and Okten (2011) ได้ให้ความหมายว่าความสามารถทางนวัตกรรม คือ ความสามารถ
ในการน าทรัพยากรที่ตนเองมีอยู่ไปประยุกต์ใช้ท าให้เกิดสิ่งใหม่ที่จะน ามาซึ่งความได้เปรียบทางการ
แข่งขัน เป็นการน าเทคโนโลยี และทรัพยากรที่องค์กรมีอยู่ เช่น ทักษะ (skills) ความรู้ความเช่ียวชาญ
ในงาน (know-how) กระบวนการการท างานที่เป็นลักษณะเฉพาะขององค์กร หรือความรู้เชิงข้ันตอน
ที่มีองค์กรมีอยู่เพื่อน าไปสนับสนุนกลยุทธ์เชิงนวัตกรรม โดยความสามารถทางนวัตกรรมจะวัดด้วย
ความสามารถขององค์การในการสร้างความได้เปรียบเชิงการแข่งขัน รวมไปถึงมีผลการปฏิบัติงานและ
ผลประกอบการที่ดีข้ึนกว่าแต่ก่อน 

Momeni, Nielsen & Kafash (2015) กล่าวว่าความสามารถทางนวัตกรรม (innovative 
capability) สามารถแสดงออกมาในรูปของสินค้าและบริการแบบใหม่ที่ยังไม่เคยมีใครท ามาก่อน 
หรือได้เทคโนโลยีใหม่ กระบวนการหรือรูปแบบทางการบริหารจัดการแบบใหม่ โดยเกิดข้ึนจากการ
ได้รับการสนับสนุนจากผู้บริหารขององค์กร ทั้งนี้จากกระบวนการหรือรูปแบบใหม่ที่เกิดข้ึน จะท าให้
องค์กรสามารถน าไปสร้างความได้เปรียบเชิงการแข่งขันเพื่อตอบรับกับสภาวะการแข่งขันจาก
ภายนอกองค์กรที่นับวันจะทวีความรุนแรงมากข้ึน รวมไปถึงการเปลี่ยนแปลงของตลาดอย่างรวดเร็ว
อยู่ตลอดเวลา ฉะนั้นความเป็นจริงแล้วความส าเร็จขององค์กรมักจะมาจากความรู้ความสามารถของ
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บุคลากรในองค์กร การที่บุคลากรมีความคิดสร้างสรรค์ มคีวามสามารถในการเรียนรู้ และเป็นผู้คอย
สร้างความรู้ใหม่ให้เกิดข้ึนแก่องค์กร 

James (2012) พบว่าองค์กรที่น านวัตกรรมมาใช้ในการบริหารจัดการบัญชีจะท าให้องค์กรมี
ข้อมูลที่น่าเช่ือถือมากกว่าไม่มีเลย ซึ่งช่วยให้การตัดสินใจของผู้บริหารมีคุณภาพ องค์กรมีก าไรอยู่ใน
ระดับสูง และมีความได้เปรียบทางการแข่งขันสูงกว่าเมื่อเปรียบเทียบกับองค์กรที่ไม่ได้น านวัตกรรม
ทางการบริหารบัญชีไปใช้ โดยกระบวนการบริหารจัดการบัญชี (management accounting) 
ประกอบไปด้วยการวางแผน ควบคุม การตัดสินใจ และการสื่อสารภายในองค์กรระหว่างผู้บริหารกับ
ฝ่ายบัญชี 

วราลี ฉิมทองดี (2557) ให้ความหมายของความสามารถทางนวัตกรรม หมายถึง คุณลักษณะ
เฉพาะของบุคคลที่จะน าทักษะ หรือสมรรถนะของบุคลากรไปสร้างสรรสิ่งใหม่ให้เกิดข้ึนและมีความ
แตกต่างจากสิ่งเดิมที่เป็นอยู่ในปัจจุบันไม่ว่าจะอยู่ในรูปแบบใดก็ตาม เช่นความคิด กระบวนการ การ
กระท าหรือการสร้างสิ่งประดิษฐ์ต่างๆ โดยอาจจะเป็นการเปลี่ยนแปลงต่อเติมจากสิ่งเดิมที่มีอยู่ให้ดี
ข้ึน แปลกใหม่ หรือมิฉะนั้นก็จะต้องเป็นสิ่งใหม่ทั้งหมดที่ยังไม่มีใครเคยท ามาก่อน  

สรุปได้ว่าความสามารถทางนวัตกรรม หมายถึงการที่บุคคลสามารถประยุกต์ใช้เทคโนโลยี 
ทักษะ ความรู้ความเช่ียวชาญ และความรู้เชิงกระบวนการเข้าด้วยกันเพื่อท าให้เกิดความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ คิดนอกกรอบ ได้วิธีการ หรือกระบวนการใหม่ที่แตกต่างจากของเดิมโดยอาจจะพัฒนาข้ึน
จากเดิมที่มีอยู่แล้ว หรือไม่เคยเกิดข้ึนมาก่อนด้วยการประดิษฐ์คิดค้นสิ่งใหม่หรือกระบวนการท างาน
แบบใหม่ข้ึนมาเพื่อตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงของสภาพแวดล้อมที่เป็นพลวัต และส่งผลต่อการ
ปฏิบัติงาน และผลการด าเนินงานที่ดีข้ึนกว่าเดิม 
 
องค์ประกอบของความสามารถทางนวัตกรรม 

จากการศึกษาองค์ประกอบของความสามารถทางนวัตกรรม ได้มีนักวิชาการ และนักวิจัย
หลายท่านได้ก าหนดองค์ประกอบไว้ดังนี้ 

The Department of Education, Employment and Workplace Relations (2009) 
ได้กล่าวถึงนวัตกรรม หมายถึง การน าความคิดที่มีรูปแบบใหม่ไปใช้อย่างมีความหมาย หรือน าไป
ทดแทนความคิดเดิม เพื่อสร้างคุณค่าให้กับสังคม หรือด้านเศรษฐกิจ นอกจากนี้ยังพบว่าการใช้วิธีการ
สอนและการเรียนรู้ที่หลากหลายสามารถท าให้เกิดการพัฒนาทางด้านนวัตกรรมได้ สิ่งนี้รวม ไปถึง
วิธีการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางมากกว่าผู้สอนโดยใช้วิธีการสอนเช่น การสอนให้ผู้เรียนรู้จักน า
ตนเอง (self-directed learning) การเรียนโดยใช้กิจกรรมเป็นฐาน (activity-based learning) และ
การเรียนด้วยปัญหาเป็นฐาน (problem-based leaning) โดยความสามารถและองค์ประกอบที่
ส าคัญ (capabilities and attributes) ของความสามารถทางนวัตกรรมประกอบไปด้วย 
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- การท างานเป็นทีมแบบร่วมมือ (collaborative teamwork) เป็นที่ปรึกษา (mentors) 
สามารถจัดการกับความคลุมเครือได้ (dealing with ambiguity) 

- สามารถสร้างเครือข่ายและแบ่งปันความรู้ 
- ตั้งค าถาม (questioning) แก้ปัญหา คิดอย่างมี วิจารณญาณ (critical thinking) และ

สามารถคิดนอกกรอบ 
- รับฟังความคิดเห็นผู้อื่น และสื่อสารได้ 
- สามารถ คิดนอกกรอบ  (lateral thinking) คิดได้ เหนื อกฎเกณฑ์  (thinking across 

disciplines) คิ ด ได้ ทั น ค วัน  ( Improvising) แล ะส าม า รถ เ ช่ื อ ม ต่ อ ท างค วาม คิ ด 
(connections) 

- มีความเป็นผู้น าในทุกระดับช้ัน มีความมั่นใจ ยืดหยุ่นได้ และปรารถนาจะรับความเสี่ยง 
- มีความรู้ทางด้านเทคนิคอย่างลุ่มลึก 
- มีความเข้าใจในโลกาภิวัฒน์ หรือมีความคิดที่ทันสมัย (Global mindset)  
ทั้งนี้จากที่ได้กล่าวในภาพรวมเบื้องต้นถึงทักษะหรือความสามารถทางนวัตกรรมนั้นจะประกอบ

ไปด้วย 6 ทักษะในภาพรวมได้ดังต่อไปนี้ 
1. ทักษะการตีความหมาย (Interpret) 
2. ทักษะในการขยายความคิด (Generate) 
3. ทักษะในการท างานร่วมกัน (Collaborate) 
4. ทักษะในการสะท้อนคิด (Reflect) 
5. ทักษะในการน าเสนอ (Represent) 
6. ทักษะในการประเมิน (Evaluate) 
การแปลความหรือตีความ (Interpret) เป็นการหาความต้องการจ าเป็น หรือโอกาส เพื่อ

สืบหาว่าอะไรเป็นสิ่งที่เป็นความต้องการจ าเป็น เช่น การส ารวจสภาพที่เป็นอยู่ และสิ่งที่ต้องการให้
เป็น สืบหาปัญหาให้พบ ท าการวิเคราะห์สภาพแวดล้อมเพื่อหาความต้องการในอนาคต และหนทาง
แก้ไขปัญหา ทั้งนี้วิธีที่จะช่วยให้ผู้เรียนบรรลุทักษะในข้ันนี้ได้แก่ การตั้งค าถาม การส ารวจจากงาน
เขียน การสนใจฟัง การสังเกต การสัมภาษณ์ การวิเคราะห์ 

การขยายความคิด (Generate) เป็นกระบวนการคิดสร้างสรรค์ และใช้ความคิดอย่างมี
วิจารณญาณ (critical thinking) ในการเลือกใช้ โดยการคิดสร้างสรรค์นั้นมาจากกระบวนการคิด           
2 ประเภท ได้แก่ ความคิดที่หลากหลาย หรือการคิดแบบอเนกนัย คิดแบบหลายทาง (divergent 
thinking) มีความซับซ้อนต้องอาศัยจินตนาการ (Imagination) การแว่บคิด (Intuition) และความ
ตั้งใจจริง และอีกประเภทคือการคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) เป็นการคิดทางเดียวเป็น
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กระบวนการแก้ปัญหาซึ่งแคบ และมีทางเลือกน้อยจนได้วิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุดเท่าที่คัดได้จาก
สิ่งแวดล้อมของปัญหาน้ัน  

 
เทคนิคในการสร้างความคิดเชิงสร้างสรรค์ (Creative Thinking Techniques) เช่น 

- การระดมความคิด (Brainstorming) 
- การใช้ค าพูด (Word associations) เช่น อุปมาอุปมัย (metaphors) 
- การวิเคราะห์ส่วนประกอบ (morphological analysis) ด้วยการแยกแนวคิด

ออกเป็นส่วนๆในมิติต่างๆ แล้วเลือกหาทางที่ เป็นไปได้ในการผสมผสาน
ส่วนประกอบเหล่าน้ันเข้าด้วยกัน  

- ใช้การวาดภาพ (Visual creativity) 
- การท าผังเช่ือมโยงความรู้ (Mind mapping) 
- หมวกหกใบ 
- เกมส์การคิดเทียบเคียง (lateral thinking games) 
- Focus group 

การประสานความร่วมมือ (Collaborate) เป็นการแสดงถึงการท างานร่วมกับผู้อื่นทั้งการ
สร้างแนวคิด และการรับผลตอบกลับ อย่างไรก็ตามผู้เรียนอาจจะรู้สึกไม่กล้าอภิปรายความคิดของ
ตนเองกับคนอื่น กลัวการถูกวิพากย์ การไม่ยอมรับว่าตนเองไม่รู้และต้องการขอความคิดเห็นหรือ
ความช่วยเหลือจากเพื่อน 

เช่น การกระจายงานจะท าอย่างไร การจัดตารางการท างานจะท าอย่างไร จะจัดประชุม
อยา่งไรเพื่อให้ทราบผลลัพธ์ตอบกลับ และแก้ไขปัญาความขัดแย้งในทีมอย่างไร 

วิธีการที่จะรู้ว่ามีการประสานความร่วมมือหรือไม่ สามารถพิจารณาได้จากโครงการในอดีต 
team projects or assignments การให้คะแนนระดับของความร่วมมือและผลประโยชน์ที่พวกเขา
จะได้รับ  

เครื่องมือที่ใช้ เช่น  
เครือข่ายทางสังคม (web based social networking) ได้แก่ Facebook, YouTube and 

Twitter ซึง่สามารถแบง่ปันข้อมลู รปูภาพ และกจิกรรม รวบไปถึงข้อความถึงผูร้่วมงาน เพื่อน หรือ
ผู้เรียนอื่น ซึ่งออนไลน์ตลอดเวลา ง่ายต่อการติดตั้ง ปรบัปรุง และแบ่งปนัข้อมูล 

การใช้โลกเสมือนจริง (Virtual worlds) เป็นการใช้คอมพิวเตอร์สร้างสภาพแวดล้อมที่ให้
ผู้เข้าร่วมสามารถติดต่อ แลกเปลี่ยนเรียนรูร้่วมกันเหมือนอยูใ่นโลกความเป็นจริง  

การสร้างเครือข่าย (maintaining a contact network) ร่วมกันทั้งภายในและภายนอก
องค์การ   



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 65 

การสะท้อนความคิด (Reflect) เป็นการที่บุคคลได้สังเคราะห์ความคิดของตน หรือได้รับผล
ตอบกลับหรือข้อมูลจากผู้อื่น ซึ่งต้องใช้เวลานาน  

การน าเสนอ (Represent) เป็นการน าเสนอความคิด ซึ่งเป็นผลผลิตมากจากขั้นตอนก่อน
หน้า โดยอาจจะอยู่ในรูปแบบของการเขียนแผน การสร้างโมเดล การวาดรูป การเขียนข้อเสนอ
โครงการ การเขียนรายงาน หรือแม้แต่การน าเสนอด้วย PowerPoint  

การประเมินความคิด (Evaluate) เมื่อรูปแบบ หรือความคิดได้ส าเร็จจะถูกทดสอบด้วย
ผลลัพธ์ของการน าไปใช้จริงตามที่ตั้งเป้าหมาย 

 

สรุปว่าความสามารถทางนวัตกรรมนั้นบุคคลต้องมีความสามารถในการท างานเป็นทีมแบบ
ร่วมมือ (collaborative teamwork) รับฟังความคิดเห็นผู้อื่น สามารถสร้างเครือข่ายในการสื่อสาร
และแบ่งปันความรู้ ตั้งค าถาม แก้ปัญหาได้อย่างมีวิจารณญาณ (critical thinking) สามารถคิดนอก
กรอบ มีความเป็นผู้น าในทุกระดับช้ัน มีความมั่นใจ ยืดหยุ่นได้ ปรารถนาจะรับความเสี่ยง และมี
ความรู้อย่างลุ่มลึก ทั้งนี้สามารถน าความสามารถดังกล่าวมาจัดกลุ่มเป็นทักษะ 6 ด้านได้แก่ ทักษะ
การตีความหมาย (Interpret) ทักษะในการขยายความคิด (Generate) ทักษะในการท างานร่วมกัน 
(Collaborate) ทักษะในการสะท้อนคิด (Reflect) ทักษะในการน าเสนอ (Represent) และทักษะใน
การประเมิน (Evaluate) และสรุปได้ว่าความสามารถทางนวัตกรรมมีองค์ประกอบที่ส าคัญได้แก่            
การมีความสามารถในการคิดค้น  (Idea generation) ความสามารถในการสร้างมโนทั ศน์ 
(Conceptualization) คิดได้อย่างมีวิจารณญาณ (Critical thinking) สามารถจัดการกับสิ่งที่ไม่
ชัดเจน (Dealing with ambiguity) มีภาวะผู้น า (Leadership) สามารถคิดได้ในมุมที่แตกต่าง 
(Lateral thinking) คิดได้เหนือกฎเกณฑ์  (Thinking across disciplines) มีความสามารถในการ
ค้นหาโอกาส (Opportunity detection) และต้องมีความคิดที่ทันสมัย (Global mindset) 

Basadur and Gelade (2006) ได้กล่าวว่าองค์กรทั่วโลกทุกวันน้ีก าลังเผชิญกับความท้าทาย
ใหม่ๆ มีความต้องการในการพัฒนาเพื่อปรับปรุงประสิทธิภาพการท างานที่ตอบสนองต่อการ
เปลี่ยนแปลงได้อย่างรวดเร็วเพื่อสร้างความได้เปรียบในการแข่งขัน ท าให้องค์กรต่างล้วนแต่มีความ
ประสงค์ในการสร้างความสามารถทางนวัตกรรม และความคิดสร้างสรรค์ให้เกิดข้ึนกับพนักงานใน
องค์กรของตน การแสดงถึงความสามารถทางนวัตกรรมนั้นมีองค์ประกอบดังนี้ 

1. การมีความสามารถในการคิดค้น (Idea generation) เกี่ยวข้องกับการจินตนาการถึงความ
เป็นไปได้ การถามค าถาม การค้นพบปัญหาใหม่ หรือโอกาส การสังเกตเห็นสถานการณ์ใน
มุมมองที่แตกต่าง และรวบรวมข้อมูลผ่านประสบการณ์ตรง นอกจากนี้ยังเป็นการสร้าง
ทางเลือกหลายทาง ๆ เพื่อมองหาความเป็นได้ในการแก้ปัญหาและเกิดโอกาสใหม่ ๆ เกิดข้ึน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 66 

2. การสร้างมโนทัศน์ (Conceptualizing) เป็นการสร้างทางเลือกที่หลากหลายเพื่อจะท าให้เข้า
ในตัวปัญหาหรือค้นหาปัญหา หรือสร้างโอกาส ซึ่งจะท าให้กระบวนการนวัตกรรมด าเนิน
ต่อไปเรื่อย ๆ นอกเหนือไปจากการเข้าใจได้จากประสบการณ์ตรง การสร้างมโนทัศน์จะท าให้
เข้าใจความคิดแบบนามธรรม นอกจากนี้ยังเป็นการรวบรวมความคิดเข้าด้วยกัน ค้นพบ
ปัญหาในเชิงลึก และสร้างทฤษฎีในการอธิบายสิ่งต่าง ๆ 

3. การหาทางเลือกที่เป็นไปได้มากที่สุด (Optimizing) เป็นการสร้างทางเลือกต่าง ๆ เพื่อน าสิ่ง
ที่คิดไว้ออกสู่การปฏิบัติจริง เพื่อหาทางเลือกที่ดีที่สุด ยิ่งถ้าทราบถึงปัญหาที่แท้จริงได้แล้วก็
จะสามารถหาทางแก้ปัญหาได้เร็วยิ่งขึ้น 

4. การน าไปใช้ (Implementing) เป็นการน าสู่ภาคปฏิบัติเพื่อให้เกิดการยอมรับในการ
สนับสนุนการเปลี่ยนแปลงหรือท าให้เกิดแนวคิดใหม่ มากกว่าจะลองในใจซึ่งจะกระท า
ออกมาในลักษณะที่แตกต่างกันเพื่อให้ได้ผลลัพธ์ที่ดี และได้รับการยอมรับ 
 

สรุปว่าความสามารถทางนวัตกรรมนั้นจะเกิดข้ึนได้จะต้องมาจากมีความสามารถในการขยาย
ความคิด ให้ได้ความคิดที่หลากหลาย ซึ่งก็มากจากการรวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่างๆ เพื่อสร้างโอกาส
ใหม่ในการแก้ปัญหา หรือสร้างผลงานที่มีความแตกต่าง สามารถท าความเข้าใจกับสถานการณ์และ
ปัญหาได้เป็นอย่างดี เพื่อค้นหาปัญหาที่แท้จริงให้พบ โดยค้นหาหนทางที่ดีที่สุดในการแก้ไขปัญหาซึ่ง
เกิดจากการประเมินความคิด (idea evaluate) คัดสรร (select) เพื่อน าสู่การปฏิบัติจริง และได้รับ
การยอมรับในการเปลี่ยนแปลง 

Momeni, Nielsen & Kafash (2015) กล่าวว่าความสามารถทางนวัตกรรม (innovative 
capability) สามารถแสดงออกมาในรูปของสินค้าและบริการแบบใหม่ เทคโนโลยีใหม่ กระบวนการ
หรือแนวปฏิบัติทางการบริหารแบบใหม่ โดยเกิดข้ึนจากกระบวนการเสริมแรงภายในกิจการ ซึ่งส่งผล
ต่อความสามารถของกิจการในการสร้างความได้เปรียบเชิงการแข่งขันในโลกที่เ ปลี่ยนแปลงอย่าง
รวดเร็วอยู่ตลอดเวลา โดยแท้จริงของความส าเร็จนี้มาจากความรู้ความสามารถจากภายในของกิจการ
นั่นคือ ความคิดสร้างสรรค์ ความสามารถในการเรียนรู้ และการสร้างความรู้ใหม่ 

จากการศึกษาพบว่าความสามารถทางด้านนวัตกรรม (innovative capability) จะข้ึนอยู่กับ
ความรู้ความสามารถใน 3 ด้าน ได้แก่ (1) ด้านความสามารถทางด้านโครงสร้าง ( structural 
capability) ประกอบด้วยความสามารถในการบริหารจัดการ (managerial) ความมีวัฒนธรรม 
(cultural) ความสามารถในการสื่อสาร (communication) และความสามารถทางความรู้ของ
องค์การ (organizational knowledge)  (2) ด้านความรู้ความสามารถของพนักงาน (personnel 
capability) ประกอบด้วย ความสามารถทางด้านการคิดค้น ( idea generation) ความสามารถใน
การค้นหาโอกาส (opportunity detection) และความรู้ส่ วนตัวของพนักงาน (individual 
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knowledge)  และ (3) ด้านความรู้ความสามารถทางด้านการปฏิบัติงาน (operational capability) 
ประกอบด้วย เทคโนโลยี (technology) และสิ่งสนับสนุน (support) 

 
ทั้งนี้จากที่ได้กล่าวในข้างต้น สามารถแยกเป็นประเด็นในแต่ละด้านดังนี้ 

(1) ด้านความสามารถทางด้านโครงสร้าง (structural capability) ประกอบด้วย 
ความสามารถในการบริหารจัดการ (managerial)  
เป็นความสามารถของผู้บริหารองค์การในการวางแผนโครงสร้างขององค์การ การตัดสินใจ 

การสร้างเครือข่ายในองค์การ ความสัมพันธ์ของระดับการจัดการ การใช้งบประมาณ การวางแผน  
กลยุทธ์ การให้รางวัลเพื่อเป็นแรงจูงใจให้เกิดนวัตกรรมในองค์การ รวมถึงความมีภาวะผู้น า 

ความมีวัฒนธรรม (cultural)  
เป็นการปลูกฝังการสร้างนวัตกรรมเข้าเป็นส่วนหนึ่งในวัฒนธรรมองค์การโดยสนับสนุนให้มี

การท างานร่วมกันเป็นทีม มีความคิดสร้างสรรค์ เกิดการเรียนรู้แบบร่วมกัน ซึ่งจะส่งผลต่อ
ความสามารถทางนวัตกรรมและสร้างมูลค่าให้กับองค์การ 

ความสามารถในการสื่อสาร (communication)  
เป็นความสามารถขององค์การในการสร้างเครือข่ายในการติดต่อสื่อสารทั้งพนักงานภายใน

องค์การและบุคคลภายนอกองค์การ  
ความสามารถทางความรู้ขององค์การ (organizational knowledge) 

 เป็นการรวบรวมความรู้ ทักษะ และความเช่ียวชาญที่มีอยู่ในพนักงานแต่ละคนเข้าด้วยกัน 
รวมถึงความรู้ที่มาจากแหล่งภายนอกเพื่อน ามาแบ่งปันความรู้และสร้างความรู้ใหม่ให้กับองค์การ 
 
  (2) ด้านความรู้ความสามารถของพนักงาน (personnel capability) ประกอบด้วย  

ความสามารถในการคิดค้น (idea generation)  
กระบวนการสร้างความคิดไม่ได้เกิดจากการสร้างสรรค์เพียงเท่านั้นแต่เกิดจากส ารวจ พัฒนา 

รวบรวมและน าไปใช้ ซึ่งความสามารถทางนวัตกรรมจะอ้างถึงความสามารถขององค์กรในการน า
ความรู้ภายในองค์กรที่เกิดข้ึนจากการรวบรวมความคิดของพนักงานในองค์การเพื่อน าไปสร้างความรู้
หรือสิ่งใหม่ให้เกิดข้ึน และยังเป็นการสร้างมโนทัศน์ (conceptualization) ซึ่งเป็นภาพที่อยู่ในใจ
เกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง 

ความสามารถในการค้นหาโอกาส (opportunity detection)  
เป็นความสามารถทางนวัตกรรมที่เกิดจากแรงกระตุ้นภายใน ในการน าความคิดที่สร้างข้ึน

ใหม่ไปสร้างโอกาสให้กับองค์กร  
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ความรู้ส่วนตัวของพนักงาน (individual knowledge) 
 ความรู้ส่วนตัวของพนักงานแต่ละคนควรจะถูกกระตุ้นให้ช่วยกันสรา้งสรรค์สิ่งใหม่ ๆ เกิดเป็น
ความคิดที่ผ่านประสบการณ์ของพนักงานแต่ละคนมาร่วมกันแบ่งปันความรู้ เพื่อสร้างให้องค์การมี
ความสามารถทางนวัตกรรมเกิดข้ึน 
(3) ด้านความรู้ความสามารถทางด้านการปฏิบัติงาน (operational capability) ประกอบด้วย 

เทคโนโลยี (technology)  
เป็นความสามารถขององค์การในการน าเทคโนโลยีไปใช้รวบรวมสิ่งต่าง ๆ เข้าด้วยกัน 

รวบรวมกระบวนการ ข้ันตอน ความรู้ และเทคนิคต่าง ๆ ในการสร้างแนวคิดใหม่ กระบวนการใหม่ 
หรือแนวทางแก้ปัญหาใหม่ ๆ ซึ่งการลงทุนด้านเทคโนโลยีต้องใช้เวลา และใช้ทรัพยากรจ านวนมาก
เพื่อการพัฒนาให้ได้เปรียบเหนือคู่แข่งขัน 

สิ่งสนับสนุน (support) 
เป็นการได้รับการสนับสนุนหรือเอื้ออ านวยความสะดวกจากองค์การ อาทิเช่น กระบวนการ

ให้การสนับสนุนทรัพยากรแก่พนักงาน การจัดเตรียมสถานที่ ล้วนแล้วแต่มีส่วนส าคัญในการพัฒนา
ความสามารถทางด้านการปฏิบัติงานเพื่อท าให้เกิดความสามารถทางนวัตกรรม 
 ทั้งนี้โดยเฉพาะในส่วนของความสามารถของบุคลากร (Personnel Capabilities) ที่มีส่วน
เกี่ยวข้องกับความสามารถทางนวัตกรรมคือการที่บุคลากรมีความสามารถในการพัฒนาความคิดที่
แปลกใหม่ หรือพิเศษแตกต่างจากคนอื่นก็จะช่วยให้องค์กรสามารถช่วงชิงโอกาสได้ก่อนคู่แข่งขัน ซึ่ง
สิ่งหนึ่งในน้ันคือความสามารถในการคิดค้น (generate idea) โดยเริ่มต้นจากการคิดถึงสิ่งที่เป็นไปได้ 
เลือกหรือรวบความคิดเหลา่น้ันข้ึนมาใหม่ ท าการตรวจสอบความคิด และน าไปใช้แก้ปัญหาหรือค้นหา
โอกาสใหม่ ซึ่งในการขยายความคิดน้ีไม่เพียงแต่ต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์ (creative) แล้วยังต้องรวม
ไปถึงกระบวนการส ารวจ (process of survey) การพัฒนา (development) การบูรณาการ 
(integration) และการสนั บ สนุนน าไป ใช้  ( implementation) ร่ วมอี กด้ วย ฉะนั้ นความ รู้
ความสามารถของบุคลากรจึงเป็นส่วนหนึ่งที่ส าคัญที่บุคลากรต้องน าความรู้ ประสบการณ์ และความ
เช่ียวชาญในการน าความคิดใหม่ที่ได้ไปใช้ในการแสวงหาโอกาส และตอบสนองความต้องการของ
องค์กร  
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ตารางท่ี 4 สังเคราะห์ความสามารถทางนวัตกรรม 

 
 

จากตารางผู้วิจัยเห็นว่าองค์ประกอบของความสามารถทางนวัตกรรมนั้นประกอบไปด้วย การ
มี ค วาม ส าม ารถ ใน การ คิด ค้น  (idea generation) ความส าม ารถ ในก ารสร้ างม โนทั ศน์ 
(conceptualization) คิดได้ในมุมที่แตกต่าง (lateral thinking) และมีความสามารถในการแสวงหา
โอกาส (opportunity detection)  
  
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

วจี ปัญญาใส (2557) กล่าวถึงความคิดสร้างสรรค์เป็นปัจจัยที่ส าคัญอย่างหนึ่งในการส่งเสริม
ความเจริญก้าวหน้าของประเทศ เพราะความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการในการคิดสิ่งแปลกๆ 
ใหม่ๆ ซึ่งเป็นแนวทางที่จะน าไปสู่การแก้ไขปัญหา การขจัดความขัดแย้งและการสร้างสรรค์สิ่งต่าง ๆ  

วรรณภา วิจิตรจรรยา (2555) ได้กล่าวว่าองค์ประกอบที่ส าคัญของความสามารถทาง
นวัตกรรม (innovative capability) ประกอบด้วย การสร้างสรรค์ความคิดใหม่ (Idea Generation) 
คือ การเกิดข้ึนของความคิด (Idea) ได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์ ข้อคิดเห็น ข้อเสนอแนะต่างๆ ที่จะ
น าไปสู่น วัตกรรม  โดยสอดคล้ องกั บ  The Department of Education, Employment and 
Workplace Relations (2009) ได้ให้นิยามการสร้างความคิดว่าเป็นกระบวนการคิดสร้างสรรค์ และ
ใช้ความคิดอย่างมีวิจารณญาณ (critical thinking) ในการเลือกใช้ โดยการคิดสร้างสรรค์นั้นมาจาก
กระบวนการคิด 2 ประเภท ได้แก่ ความคิดที่หลากหลาย หรือการคิดแบบอเนกนัย คิดแบบหลายทาง 
(divergent thinking) มีความซับซ้อนต้องอาศัยจินตนาการ (Imagination) การแว่บคิด (Intuition) 
และความตั้งใจจริง และอีกประเภทคือการคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) เป็นการคิดทาง

ความสามารถทางนวัตกรรม

องค์ประกอบ

The Department of 

Education, Employment 

and Workplace Relations 

(2009)

Basadur &  

Gelade (2006)

Momeni, 

Nielsen, & 

Kafash (2015)

ผู้วิจัย

สามารถคิดค้น (Idea generation) l l l l

ความสามารถในการสร้างมโนทัศน์ (Conceptualization) l l l l

คิดได้อย่างมีวิจารณญาณ (Critical thinking) l

สามารถจัดการกับส่ิงท่ีไม่ชัดเจน (Dealing with ambiguity) l

มีภาวะผู้น า (Leadership) l

คิดในมุมท่ีแตกต่าง (Lateral thinking) l l l

คิดได้เหนือกฎเกณฑ์  (Thinking across disciplines) l

ความสามารถในการแสวงหาโอกาส (Opportunity detection) l l l l

มีความคิดท่ีทันสมัย (Global mindset) l
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เดียวเป็นกระบวนการแก้ปัญหาซึ่งแคบ และมีทางเลือกน้อยจนได้วิธีการแก้ปัญหาที่ดีที่สุดเท่าที่คัดได้
จ ากสิ่ งแวดล้ อมขอ งปัญ ห านั้ น  จ ากนั้ น เป็ น ก ารน า เอ าความ คิดไปป ระยุ ก ต์ ใช้  ( Idea 
Implementation) จะเป็นในส่วนของการน าความคิดในข้ันแรกไปสู่การปฏิบัติ หรือใช้ประโยชน์ 
(Exploitation) ทั้งนี้จากความคิดที่ได้ถูกสร้างสรรค์นั้นจะท าให้ผู้คิดสามารถน าไปสร้างนวัตกรรม 
และน าไปปฏิบัติเพื่อให้เกิดประโยชน์ต่อองค์กร 

จุฑารัตน์ บันดาลสิน (2557) ได้กล่าวถึงนวัตกรรมว่าเกิดจากความคิดสร้างสรรค์ของคนใน
องค์กรถือเป็นปัจจัยส าคัญที่ เพิ่มขีดความสามารถในการแข่งขันได้และท าให้องค์กรประสบ
ความส าเร็จ ความคิดสร้างสรรค์ของบุคคล ประกอบด้วยองค์ประกอบ 3 ประการ คือ 1) ความ
เช่ียวชาญ 2) ทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ และ 3) แรงจูงใจ ส่วนข้ันตอนของความคิดสร้างสรรค์
ประกอบด้วย 4 ข้ันตอน ได้แก่ 1) หาโอกาสและตระหนักถึงปัญหา 2) หาสาเหตุของปัญหา 3) บ่ม
เพาะความคิดจนตกผลึกน าไปเป็นแนวทางแก้ปัญหา และ 4) ทดสอบความคิดหรือแนวปฏิบัติใหม่  

นอกจากนี้ได้ท าการสังเคราะห์ข้ันตอนของการคิดสร้างสรรค์ โดยได้กล่าวถึงปัจจัยที่มีอิทธิพล
ต่อความคิดสร้างสรรค์ของบุคคล ได้แก่ (1) ความเช่ียวชาญ (Expertise) คือความสามารถทางด้าน
เทคนิคและกระบวนของแต่ละบุคคล (2) ทักษะการคิดเชิงสร้างสรรค์ (Creative Thinking Skills) 
คือ ทักษะของบุคคลต่อการแก้ปัญหา มีความยืดหยุ่นและมีจินตนาการ เป็นการแสดงวิธีที่บุคคลคิด 
พิจารณาแก้ปัญหา และ (3) แรงจูงใจ (Motivation) เป็นตัวก าหนดพฤติกรรมและการกระท าที่
เกิดข้ึนจริงของแต่ละบุคคลซึ่งอาจจะมาจากปัจจัยภายในหรือปัจจัยภายนอกก็ได้  

ความคิดสร้างสรรค์ไม่ใช่พรสวรรค์ของบุคคลหนึ่ง ๆ แต่ความคิดสร้างสรรค์นั้นสามารถถูก
พัฒนาข้ึนมาได้แต่ต้องใช้เวลา และสิ่งที่ได้จากประสบการณ์จรงิ ซึ่งสภาพแวดล้อมภายนอกอย่าง อาทิ 
องค์การก็สามารถเป็นแหล่งที่มาและตัวกระตุ้นให้บุคคลเกิดความคิดสร้างสรรค์ ฉะนั้นทักษะการคิด
อย่างสร้างสรรค์จึงถูกมองว่าเป็นสมรรถนะที่ส าคัญอย่างหนึ่งในการพัฒนาบุคคล และน าไปสู่องค์กร
แห่งนวัตกรรม นวัตกรรมต้องมาจากความคิดสร้างสรรค์ของบุคคล องค์กรที่โดดเด่นด้านนวัตกรรมจะ
มุ่งเน้นและให้ความส าคัญกับการพัฒนาความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ของบุคลากรเป็นหลัก 
ความคิดสร้างสรรค์ของบุคคลสามารถพัฒนาได้ และทักษะดังกล่าวเป็นคุณสมบัติที่มีอยู่ในตัวมนุษย์
ทุกคนอยู่แล้ว เพียงแต่ขาดการกระตุ้นหรือส่งเสริม รวมถึงการเปิดโอกาสให้แสดงออกอย่างเหมาะสม  

วีระวุฒิ วัจนะพุกกะ และอาทิตยา อรุณศรีโสภณ (2553) การสร้างความแตกต่างในการส่ง
มอบสินค้าหรือบริการเพื่อสร้างความพีงพอใจสูงสุดให้กับผู้บริโภคนั้นจะข้ึนอยู่กับความคิดสร้างสรรค์ 
(Creativity) และนวัตกรรม (Innovation) ภายใต้สภาพแวดล้อมที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว องค์กร
จะอยู่รอดได้นั้นต้องอาศัยความคิดสร้างสรรค์ และสามารถดึงศักยภาพของคนในองค์กรเพื่อท าให้
องค์กรเติบโตได้อย่างยั่งยืน และน าไปสู่การสร้างชุมชนแห่งนวัตกรรมและความคิดสร้างสรรค์ภายใน
องค์กร 
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สิ่งส าคัญล าดับแรกที่ต้องปลูกฝังให้อยู่ในสายเลือดของบุคลากร คือ ความคิดริเริ่มในการ
ด าเนินธุรกิจและแนวคิดที่ว่านวัตกรรมเป็นงานของทุกคนเพื่อให้ชุมชนฯ มีความเข้าใจตรงกันและมี
เป้าหมายเดียวกัน เมื่อชุมชนฯ ภายในองค์กรมีความพร้อมแนวคิดในการสร้างชุมชนฯ ขององค์กรก็
จะถูกกระจายออกไปสูก่ลุม่ต่างๆ ที่เกี่ยวข้องจนเกดิการรวมตัวกันของอุตสาหกรรมตั้งแต่อุตสาหกรรม
ต้นน้ าไปถึงอุตสาหกรรมปลายน้ า ซึ่งการรวมตัวดังกล่าวท าให้เกิดกระบวนการสร้างการเรียนรู้ การ
แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร การแลกเปลี่ยนเทคโนโลยี และยังช่วยลดต้นทุนต่าง ๆ อันน าไปสู่การสร้าง
นวัตกรรม และการการผลิตร่วมกันท าให้ธุรกิจมีความสามารถในการแข่งขันที่สูงข้ึน และสร้างความ
แตกต่างในสินค้าหรือบริการของตน 

วิมลฤดี ทัศคร (2551) ได้ ศึกษาผลกระทบต่อความสามารถทางนวัตกรรมที่มีผลต่อ
ความส าเร็จในการท างานของผู้สอบบัญชีรับอนุญาตในส านักงานบัญชีพบว่าความรู้ความสามารถด้าน
นวัตกรรม ด้านความคิดสร้างสรรค์ ด้านการพัฒนาด้านการปฏิบัติ และด้านการเรียนรู้ มีความสัมพันธ์
และผลกระทบเชิงบวกกับความส าเร็จในการท างาน ด้านเวลา ด้านคุณภาพ และด้านปริมาณงาน 
นอกจากนี้ การที่พนักงานมีความรู้ความสามารถด้านนวัตกรรมสูงจะส่งผลให้ประสบความส าเร็จและ
สร้างมูลค่าเพิ่มให้แก่องค์กร ทั้งนี้ความส าเร็จในการท างานมีองค์ประกอบที่ส าคัญได้แก่ ความส าเร็จ
ด้านเวลา เช่น ท างานเสร็จทันเวลาที่ก าหนด มีการบริหารเวลาที่เหมาะสม ความส าเร็จด้านคุณภาพ
ของงาน เช่น การตรวจสอบงานก่อนน าเสนอ และความส าเร็จด้านปริมาณงาน เช่น ได้งานมากแต่ใช้
เวลาน้อยลง ปริมาณงานมีความเหมาะสมกับเวลา และมีคุณภาพ โดยไดท้ าการก าหนดความสามารถ
ทางนวัตกรรม (innovative capability) แบ่งออกเป็น 4 ด้านได้แก่  

(1) ด้านความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง การมีอิสระทางความคิด การคิดนอกกรอบ การสร้าง
สิ่งใหม่ให้เกิดข้ึน รวมถึงการสร้างกระบวนการใหม่ๆ ในการแก้ไขปัญหา 

(2) ด้านการพัฒนา หมายถึง การให้บุคลากรได้เพิ่มความรู้ ความสามารถ ทักษะ ทัศนคติ 
และประสบการณ์เพื่อให้งานได้ทั้งประสิทธิภาพและประสิทธิผล  

(3) ด้านความสามารถในการปฏิบัติงาน หมายถึง การท างานที่บุคลากรสามารถใช้ทักษะใน
การสื่อสาร และการท างานแบบร่วมมือ เพื่อให้สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้  

(4) ด้านการเรียนรู้ หมายถึง การฝึกฝนหาประสบการณ์ การแสวงหาทรัพยากรและแหล่ง
เรียนรู้ การเลียนแบบ การฝึกจากการสังเกต และการลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง 

จากงานวิจัยสรุปได้ว่าสิ่งที่บ่งช้ีถึงการมีความสามารถทางนวัตกรรมประกอบไปด้วย 4 ด้านที่
ส าคัญ ได้แก่ ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์ ความสามารถของบุคลากรในการพัฒนาความรู้
ความสามารถ ทักษะ และประสบการณ์ ความสามารถในการปฏิบัติงานให้ส าเร็จ และความสามารถ
ในการเรียนรู้ของบุคลกรเพื่อแสวงหาทรัพยากรและแหล่งเรียนรู้ โดยพบว่ามีองค์ประกอบที่ส าคัญ
ได้แก่ การสร้างสรรค์ความคิด (Idea Generation) และการน าเอาความคิดไปประยุกต์ใช้เพื่อให้เกิด
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ประโยชน์ ซึ่งจะส่งผลท าให้เกิดความสามารถทางนวัตกรรม และส่งผลกระทบเชิงบวกต่อความส าเร็จ
ในการท างาน ด้านเวลา ด้านคุณภาพ และด้านปริมาณงาน 

Ukko and Saunila (2013) ต้องการศึกษาลักษณะใดบ้างที่จะช่วยท าให้เกิดนวัตกรรมผ่าน
การสะท้อนคิด และศึกษาผลกระทบของการสะท้อนคิดบนนวัตกรรม การศึกษาครั้งนี้ใช้กรณีศึกษา
เป็นเครื่องมือ เก็บข้อมูลจากการสมัภาษณ์จากผูบ้รหิารและพนักงานของบริษัท การศึกษาครั้งนี้ศึกษา
กระบวนการสะท้อนคิดในการประเมินสภาพนวัตกรรม ซึ่งผลที่ได้รับผู้ จัดการในบริษัทสามารถ
น าไปใช้ในการบริหารจัดการนวัตกรรมได้ ซึ่งผลการวิจัยพบว่าการสะท้อนคิดสามารถสะท้อนให้เห็น
ถึงความมีนวัตกรรมของบริษัทได้เป็นอย่างดี 

Smits (2002) กล่าวว่า บางครั้งนวัตกรรมดูเหมือนจะประสบความส าเร็จในระยะสั้น แต่
ไม่ใช่ในระยะยาว สิ่งนี้เป็นเพราะการที่ไม่ได้มองไปในอนาคต ที่การพัฒนาเทคโนโลยีอาจจะไม่ได้
เป็นไปตามที่คาดหวังไว้ ในขณะที่ไม่ได้มองถึงผลกระทบที่เกิดข้ึนหรือไม่ได้คาดการณ์เอาไว้ล่วงหน้า 
ไม่ว่าจะเป็นเรื่องของคุณธรรม จริยธรรม การบริหารจัดการ และปัญหาขององค์กร 

กัญฐณา ดิษฐ์แก้ว (2558) กล่าวถึงการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) ศึกษาผลกระทบของ
คุณภาพของข้อมูลทางบัญชีบริหารที่มีต่อนวัตกรรมทางการบริหารซึ่งประกอบด้วย การพัฒนาการ
ควบคุมการปฏิบัติงาน การปรับเปลี่ยนรูปแบบการวางแผนงบประมาณ การปรับปรุงกระบวนการ
ตัดสินใจ และการออกแบบการสั่งการที่ครบวงจรและส่งผ่านไปยังความได้เปรียบทางการแข่งขัน (2) 
ศึกษาผลกระทบของคุณภาพของข้อมูลทางบัญชีบริหารที่มีต่อการเพิ่มผลผลิต และส่งผ่านไปยังความ
ได้เปรียบทางการแข่งขันของผู้ประกอบการโรงสีข้าวในเขตภาคเหนือของประเทศไทย จ านวน 358 
คน โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บข้อมูล ผลการวิเคราะห์ความถดถอยพหุคูณ พบว่า
คุณภาพของข้อมูลทางบัญชีบริหารส่งผลทางบวกต่อนวัตกรรมทางการบริหาร และส่งผ่านไปยังความ
ได้เปรียบทางการแข่งขัน นอกจากนี้คุณภาพของข้อมูลทางบัญชีบริหารส่งผลต่อการเพิ่มผลผลิต และ
ส่งผ่านไปยังความได้เปรียบทางการแข่งขันของผู้ประกอบการโรงสีข้าวในเขตภาคเหนือของประเทศ
ไทยอย่างมีนัยสาคัญทางสถิติ ซึ่งผู้ประกอบการโรงสีข้าวจะสามารถน าสารสนเทศทางบัญชีบริหารที่มี
คุณภาพไปเป็นประโยชน์ต่อการปรับปรุง เปลี่ยนแปลงทั้งการวางแผนงบประมาณ การปฏิบัติงาน 
และกระบวนการตัดสินใจในธุรกิจโรงสีข้าวอย่างครบวงจร อีกทั้งสามารถลดต้นทุนในการสูญเสีย การ
ใช้ทรัพยากรที่มีประสิทธิภาพ และพัฒนาศักยภาพของผู้ปฏิบัติงานตามแนวคิดของการเพิ่มผลผลิต
เพื่อสร้างความได้เปรียบทางการแข่งขันที่ยั่งยืนในระยะยาว 

วรภัทร์ ภู่เจริญ  (2550) กล่าวว่า นวัตกรรม คือเครื่องมืออย่างหนึ่งในความเป็นนัก
ประกอบการมืออาชีพ นอกจากนี้ยังหมายถึงการกระท าต่าง ๆ ที่น าเอาทรัพยากรต่าง ๆ มาท าให้เกิด
ขีดความสามารถใหม่ ๆ ในทางที่ดีข้ึน อย่างไรก็ตามค าว่าใหม่นี้ต้องมีลักษณะส าคัญคือสร้างความ
แตกต่างอย่างชัดเจน เช่น สร้างคุณค่าใหม่ที่มีผลกระทบและสามารถท าให้อะไรหลาย ๆ อย่างหมด
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คุณค่าไป เพราะโดนแทนที่ด้วยสิ่งใหม่นี้ ซึ่งนวัตกรรมนี้เป็นได้ทั้งแบบเปลี่ยนแปลงแบบก้าวกระโดด 
และแบบค่อยเป็นค่อยไป  

นวัตกรรมในองค์กรเป็นอะไรทีเ่กี่ยวข้องกบัเป้าหมายขององค์กร การท าแผนธุรกจิ การวาง
ต าแหน่งทางการตลาด การบริหารคุณภาพ การลดต้นทุน ระบบการบริหารต่าง ๆ ไม่สามารถท าให้
องค์กรอยูร่อดได้เพราะการบริหารทกุระบบ ล้วนต้องพึ่งพานวัตกรรมให้ มิฉะนั้นทุกระบบทกุทฤษฎี
การบริหารจะย่ าอยู่กับที่  

ในการบริหารองค์กรนั้นนวัตกรรมมีขอบเขตและเป้าหมายทีเ่กี่ยวข้องกบัสมรรถนะในการ
พัฒนาด้านต่าง ๆ เช่น ประสิทธิภาพ ผลผลิต คุณภาพ ขีดความสามารถในการแข่งขัน ต าแหน่งทาง
การตลาด ส่วนแบง่การตลาด เปน็ต้น นวัตกรรมนอกจากจะมีข้อดีแล้วยังมีข้อเสียคือสามารถก าจัด
และลดบทบาทขององค์กร และผู้คนทีโ่ดนผลกระทบอันเนือ่งมาจากนวัตกรรมนั้น ๆ ด้วย ดังนั้นผู้ที่ไม่
มีนวัตกรรม จึงมักโดนก าจัดออกไป 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (2551) ได้ให้ความหมายในนวัตกรรมเพื่อการแข่งขันว่า นวัตกรรม
นั้น คือ การน าเสนอสิ่งใหม่ ๆ ที่ยังไม่มีผู้ประกอบการรายใดในอุตสาหกรรมเคยน าเสนอต่อลูกค้ามา
ก่อน เพื่อสร้างความแตกต่างอันเป็นเอกลักษณ์จากสินค้า และบริการอื่น ในตลาด ซึ่งการกระท า
ดังกล่าวเพื่อคาดหวังว่าผู้บริโภคจะมีความจงรักภักดีในตราสินค้ามากข้ึน และเปลี่ยนไปซื้อสินค้าและ
บริการกับคู่แข่งรายอื่นได้ยากข้ึนเช่นเดียวกัน    

ปัจจัยหลักในการขับเคลื่อนนวัตกรรมองค์กร มีดังต่อไปนี้   
1. การได้รับการผลักดันและสนับสนุนมาจากผู้บริหารระดับสูง 
2. การมีความชัดเจนว่านวัตกรรมจะมีการมุ่งเน้นไปทางด้านใดบ้างและมีการจัดสรรทรัพยากร

ให้กับการวิจัยและพัฒนาอย่างเพียงพอ 
3. ต้องมีทัศนคติที่มองการลงทุนด้านนวัตกรรมดังกล่าวเป็นการลงทุนระยะระยะยาว 
4. การส่งเสริมและสร้างแรงจูงใจให้กับบุคลากรของกิจการในการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆให้เกิดข้ึน

โดยการเช่ือมโยงระหว่างความส าเรจ็ของการพฒันาสนิค้าและบรกิารดังกลา่วกับผลตอบแทน
ที่บุคลากรจะได้รับโดยตรง   
ส าหรับองค์ประกอบหลักของการเกิดนวัตกรรมด้วยทีมงานประกอบด้วยองค์ประกอบ  4 

ด้าน ดังต่อไปนี ้ 
องค์ประกอบที่ 1 การสร้างความคิดใหม่ๆ 
องค์ประกอบที่ 2 การตัดสินใจเลือกความคิด 
องค์ประกอบที่ 3 การน าความคิดไปปฏิบัติ 
องค์ประกอบที่ 4 การท างานเป็นทีม 
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James (2012) กล่าวถึงปัญหาของการขาดประสทิธิภาพในระบบต้นทุนของกิจการสามารถ
แก้ปัญหาได้โดยการพัฒนานวัตกรรมทางการบัญชีบริหาร เช่น การตั้งเป้าหมายต้นทุน การใช้ต้นทุน
ฐานกิจกรรม การใช้งบประมาณฐานกิจกรรม ต้นทุน บัญชีต้นทุนส าหรับระบบการผลิตแบบทันเวลา
พอด ีและต้นทุนตามวงจรผลิตภัณฑ์ ฉะนั้นความต้องการหลักบัญชีบริหารแบบนวัตกรรมจึงเป็นเรื่อง
ที่เร่งด่วน เมื่อระบบการกระจายฐานต้นทุนนั้นไม่มีประสิทธิภาพที่ถูกวิพากย์วิจารณ์โดยนักวิชาการ 
ซึ่งกล่าวถึงการกระจายค่าใช้จ่ายการผลิตแบบเดิมนั้นไม่ได้สะท้อนต้นทุนที่ควรจะเป็นที่แท้จริงจาก
การที่กิจการได้น าเทคโนโลยีการผลิตสมัยใหม่มาใช้  

นอกจากนี้ยังได้น ากรณีศึกษามาใช้เพื่อท าการศึกษาความสัมพันธ์หรือความเช่ือมโยงระหว่าง
นวัตกรรมทางการบัญชีบริหารกบัผลกระทบจากการสร้างความได้เปรียบเชิงการแข่งขันในการส่งออก
สินค้า และการสร้างผลก าไรให้แก่กิจการ 

ผลการวิจัยพบว่าบริษัทที่ใช้นวัตกรรมทางการบญัชีบรหิารจะมีสารสนเทศที่น่าเช่ือถือส าหรับ
การตัดสินใจ และส่งผลต่อระดับก าไรของกิจการสูงข้ึน และสามารถสร้างความได้เปรียบเชิงการ
แข่งขันเมื่อเทียบกับบริษัทที่ไม่ได้ใช้นวัตกรรมทางการบัญชีบริหาร 

Chenhall and Kim (1999) กล่าวถึง ลักษณะของนวัตกรรมทางการบัญชีบริหาร ได้แก่ 
ต้นทุนฐานกิจกรรม การจัดการตามฐานกิจกรรม การใช้ตัวเปรียบเทียบในอุตสาหกรรม ระบบ
งบประมาณแบบบูรณาการ ระบบดัชนีช้ีวัด และการใช้บาลานซ์สกอการ์ด ปัจจัยที่ส่งเสริมและ
สนับสนุนการใช้เครื่องมือนวัตกรรมดังกล่าวได้ดี ต้องมีความคิดสร้างสรรค์ในการน าไปใช้ ใช้เป็น
โปรแกรมน าร่อง พัฒนาอย่างต่อเนื่อง จัดให้มีการฝึกอบรม และบูรณาการใช้ร่วมกับระบบหรือ
กระบวนการอื่นได้อย่างกลมกลืน 

วราลี  ฉิมทองดี  (2557) พบว่าปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถในการสร้างนวัตกรรม
ประกอบด้วยปัจจัย 5 ด้าน โดยในแต่ละด้านประกอบด้วยองค์ประกอบย่อยต่าง ๆ ดังต่อไปนี้  

(1) ด้านการจัดการความรู้ ประกอบไปด้วย 3 องค์ประกอบย่อย ได้แก่ 
- การแสวงหาความรู้ เริ่มต้นด้วยข้ันตอนการบ่งช้ีความรู้ แสวงหาความรู้ สร้างความรู้ 

และพัฒนาความรู้เพื่อน าไปใช้ 
- การแบ่งปันความรู้ เริ่มต้นด้วยข้ันตอนการแบ่งปันเพื่อแลกเปลี่ยนความรู้ระหว่างกัน 

จากนั้นเป็นการน าความรู้ไปใช้ และสุดท้ายท าการเก็บรักษาความรู้ที่ได้จากการแลกเปลี่ยนและจาก
การน าไปใช้ 

- การสื่อสารระหว่างบุคคล เป็นความสามารถในการใช้ทักษะในการสื่อสาร การสื่อ
ความหมายชัดเจน ตรงประเด็น หรือผ่านเครื่องมือสื่อสารต่างๆ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และได้
ประสิทธิผล 

-  
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(2) ด้านความรู้ในการสร้างนวัตกรรม ประกอบไปด้วย 4 องค์ประกอบย่อย ได้แก่ 
- ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหาวิชา โดยบุคคลต้องมีความรู้ ความสามารถในเนื้องานที่ตน

ปฏิบัติเป็นอย่างดี และสามารถปฏิบัติงานให้ประสบความส าเร็จด้วยการประยุกต์ใช้หลักการ และ
ทฤษฎีที่ศึกษามาได้เป็นอย่างดี 

- ความรู้เกี่ยวกับการพัฒนาหลักสูตร  
- ความรู้เกี่ยวกับการจัดการเรียนรู้ 
- ความรู้เกี่ยวกับการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 

(3) ด้านการคิดสร้างสรรค์ ประกอบไปด้วย 2 องค์ประกอบย่อย ได้แก่ 
- ความคิดคล่องแคล่วที่หลากหลาย เป็นการคิดที่หาค าตอบได้หลากหลาย ได้ปริมาณ

มาก และมีความรวดเร็ว 
- ความคิดแบบปรับแต่งละเอียดละออ เป็นการขยายความคิดหลักออกไปให้ได้

รายละเอียดมากขึ้น เพื่อให้ได้ความคิดที่สมบูรณ์ 
(4) ด้านแรงจูงใจในการสร้างนวัตกรรม ประกอบไปด้วย 2 องค์ประกอบย่อย ได้แก่ 

- แรงจูงใจภายใน เป็นแรงผลักดันทีเ่กดิข้ึนจากตนเองโดยไม่ได้มีใครมาบังคับ เป็นการ
ท้าทายที่ท าให้บุคคลมีพลังในการคิดสร้างสรรค์ สนุกกับการท างาน ต้องการความส าเร็จ และแสดง
ความรับผิดชอบต่องานที่ได้รับมอบหมาย 

- แรงจูงใจภายนอก เป็นแรงผลักดันที่เกิดจากความกดดันภายนอก หรือการได้รับการ
กระตุ้นจากปัจจัยที่ส่งอิทธิพลต่อบุคคล อาทิ ผลตอบแทน การคาดหวังจากผู้ที่มีอ านาจเหนื อกว่า 
ผลักดันให้ต้องหาทางแก้ปัญหาให้ได้โดยอาจจะไม่ได้มาจากความต้องการของบุคคล 

(5) ด้านการสนับสนุนจากองค์กร ประกอบไปด้วย 3 องค์ประกอบย่อย ได้แก่ 
- การสนับสนุนจากผู้บริหาร เป็นการก าหนดนโยบายทางธุรกิจที่ส่งเสริมให้พนักงาน

สนับสนุนการเกิดนวัตกรรมในองค์การ รวมถึงการสร้างภาวะผู้น า และจัดสภาพแวดล้อมที่ส่งเสริม
ความสามารถทางนวัตกรรม  

- การสนับสนุนจากเพื่อนร่วมงาน เป็นการสร้างเครือข่ายเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ระหว่างพนักงานในทุกระดับช้ัน และการสนับสนุนให้พนักงานท างานร่วมกันเป็นทีม 

- การสนับสนุนด้านทรัพยากร เป็นการที่องค์กรให้การสนับสนุนเงินงบประมาณ วัสดุ
อุปกรณ์ที่อ านวยความสะดวก และเทคโนโลยีเพื่อท าให้เกิดความสามารถในการสร้างนวัตกรรม 

จากงานวิจัยดังกล่าวสามารถสรุปได้ว่า ปัจจัยที่ส่งผลต่อความสามารถทางนวัตกรรมประกอบ
ไปด้วยปัจจัย 5 ด้าน ได้แก่ การจัดการความรู้ ความรู้ในการสร้างนวัตกรรม การคิดสร้างสรรค์ 
แรงจูงใจ และการได้รับสิ่งสนับสนุนจากองค์กร 
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 ปรารถนา หลีกภัย (2556) พบว่าปัจจัยที่มีความสัมพันธ์ต่อความสามารถทางนวัตกรรม
ประกอบไปด้วยปัจจัยทางด้านการมุ่งตลาด (market orientation) ปัจจัยทางด้านการมุ่งเน้นความ
เป็นผู้ประกอบการ (entrepreneurial orientation) และปัจจัยทางด้านการมุ่งเน้นการเรียนรู้ 
(learning orientation) โดยทั้งหมดจะส่งผลโดยตรงต่อผลการด าเนินงานของกิจการ โดยในแต่ละ
ปัจจัยสามารถแยกเป็นประเด็นต่าง ๆ ได้ดังนี้ 

(1) ปัจจัยทางด้านการมุ่งเน้นตลาด (market orientation) เป็นการค านึงถึงการที่องค์กร
ต้องหาทางตอบสนองความต้องการของลูกค้าทั้งในปัจจุบันและอนาคต (customer orientation) 
นอกจากนี้องค์จะต้องให้ความส าคัญกับการแข่งขันกับคนอื่นเพื่อรั กษาส่วนแบ่งตลาดของตนไว้ 
(competition orientation) และต้องส่งเสริมให้การประสานงานภายในองค์กรมีประสิทธิภาพ 
(interfunctional coordination) เพราะว่าการท างานที่สอดประสานกันทั้งองค์กรจะเป็นช่องทาง
หนึ่งในการส่งเสริมให้เกิดความสามารถทางนวัตกรรมได้ 

(2) ปัจจัยทางด้านการมุ่งเน้นความเป็นผู้ประกอบการ (entrepreneurial orientation) 
เป็นมุมมองทางด้านความรู้ความสามารถของผู้บริหารในการพร้อมที่จะเสี่ยงในการลงมือปฏิบัติ และ
ท างานในเชิงรุกซึ่งปัจจัยหนึ่งที่จะช่วยให้องค์กรมีความสามารถทางนวัตกรรมในการสร้างความ
ได้เปรียบเชิงการแข่งขันได้  

(3) ปัจจัยทางด้านการมุ่งเน้นการเรียนรู้ (learning orientation) เป็นการที่บุคลากรใน
องค์กรต้องเปิดรับการเรียนรู้ รับในสิ่งใหม่อยู่ตลอดเวลา และต้องมุ่งมั่นที่จะเรียนรู้เพื่อให้ได้รับสิ่ง
ใหม่ๆ แนวคิดใหม่ๆ เพื่อน ามาส่งเสริมตนเองให้มีความสามารถทางนวัตกรรม 

ฉะนั้นจากปัจจัยทั้ง 3 ประการสามารถสรุปได้ว่าปัจจัยที่มีความสัมพันธ์หรือมีอิทธิพลต่อ
ความสามารถทางนวัตกรรม และส่งผลกระทบในเชิงบวกต่อการด าเนินงานขององค์กรประกอบไป
ด้วยปัจจัยทางการมุ่งเน้นตลาด มุ่งเน้นความเป็นผู้ประกอบการ และมุ่งเน้นการเรียนรู้ขององค์กรจะ
ส่งเสริมให้มีความสามารถทางนวัตกรรมสูงข้ึนซึ่งส่งผลต่อการด าเนินงานขององค์กรสูงข้ึน 
 Liao, Fei & Chen (2007) ได้พบว่าปัจจัยด้านการแบ่งปันความรู้ (knowledge sharing) 
กับปัจจัยด้านความสามารถในการซึมซับความรู้ (absorptive capability) มีอิทธิพลต่อการพัฒนา
ความสามารถทางนวัตกรรม (innovation capability) ทั้งนี้ถ้าพนักงานในองค์กรสามารถสร้าง
วัฒนธรรมการแบ่งปันความรู้ในองค์กรได้ก็จะท าให้องค์กรของตนมีความแตกต่างจากคนอื่น โดยการ
แบ่งปันความรู้ระหว่างพนักงานจะช่วยให้พนักงานได้รับความรู้ใหม่ที่จะเพิ่ มความสามารถในการ
เรียนรู้ (learning abilities) ให้กับตนเอง ในขณะเดียวกันถ้าองค์การได้สร้างให้เกิดบรรยากาศในการ
เรียนรู้ พนักงานก็จะมีแรงจูงใจให้เกิดการแบ่งปันความรู้ระหว่างกันมากยิ่งข้ึน ทั้งนี้ปัจจัยที่เกี่ยวข้อง
ในแต่ละด้านมีองค์ประกอบย่อยดังนี้ 
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(1) ปัจจัยด้านการแบ่งปันความรู้ (knowledge sharing) ประกอบด้วยองค์ประกอบย่อย 2 
ด้าน คือ  

- การบริจาคความรู้ (knowledge donating) เกิดจากแรงจูงใจของพนักงานในการ
ส่งต่อทุนทางปัญญาของตนให้กับผู้อื่น 

- การเก็บรวบรวมความรู้  (knowledge collecting) เป็นการที่พนักงานได้ให้
ค าแนะน าซึ่งกันและกัน เพื่อแลกเปลี่ยนหรือรับเอาความรู้ของอีกคนมาเก็บไว้ 

(2) ปัจจัยด้านความสามารถในการซึมซับความรู้ (absorptive capability) จะมีประโยชน์
ในการสนับสนุนการสร้างนวัตกรรม เพราะว่าพนักงานจะต้องซึมซับความรู้ที่ได้จากการแบ่งปันกับคน
อื่นมาดัดแปลงมาผสมผสานกับความรู้เดิมของตนกลายเป็นความรู้ใหม่เพื่อน ามาสร้างประโยชน์และ
ความสามารถทางนวัตกรรมให้กับบริษัท โดยแบ่งเป็นองค์ประกอบย่อยได้ 2 ด้านคือ 

- ความสามารถของพนักงาน (employees’ ability) ในที่นี้ก็คือการค านึงถึงระดับ
ความรู้ความเช่ียวชาญของพนักงาน การเปรียบเทียบทักษะของพนักงานในระดับต่าง ๆ และ
ความสามารถของพนักงานในการน าความรู้ที่ได้ไปใช้ประโยชน์    

- แรงจูงใจของพนักงาน (employees’ motivation) เกิดข้ึนจากการที่องค์กร
ส่งเสริมให้พนักงานให้เกิดแรงจูงใจในการพัฒนางานของตน ได้รับการฝึกอบรมเพื่อพัฒนาศักยภาพ 
เพื่อให้พนักงานมีพฤติกรรมในการพัฒนางานของตนที่ท าอยู่ให้มีประสิทธิภาพมากข้ึน นอกจากนี้
องค์กรจะพิจารณาการเลื่อนข้ันเลื่อนต าแหน่งตามความสามารถของพนักงาน 
  ทั้งนี้จึงสรุปได้ว่า การแบ่งปันความรู้ (knowledge sharing) กับความสามารถในการซึมซับ
ความรู้ (absorptive capability) เป็นสองปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความสามารถทางนวัตกรรม 
(innovation capability) 
 Akman and Yilmaz (2008) พบ ว่าสิ่ งที่ มี อิ ท ธิพลต่อความสามารถทางน วัตกรรม 
(innovative capability) ประกอบไปด้วยปั จจัย 3 ด้าน  ได้แก่  ก ารมุ่ ง เน้นตลาด (market 
orientation) การมุ่ ง เน้นเทคโนโลยี  (technology orientation) และกลยุท ธ์เชิงน วัตกรรม 
(innovation strategy) โดยแยกอธิบายแต่ละปัจจัยดังนี้ 

(1) การมุ่งตลาด (market orientation) เป็นปัจจัยหนึ่งที่ส่งเสริมความสามารถทาง
นวัตกรรมโดยส่งเสริมให้เปิดรับกับความคิดใหม่ๆ หรือนวัตกรรมเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของวัฒนธรรม
องค์กร นอกจากนี้การมุ่งตลาดยังท าให้เกิดพฤติกรรมในการสนับสนุนนวัตกรรมไปใช้ในการ
ตอบสนองต่อการเปลี่ยนแปลงของความต้องการของลูกค้า การมุ่งตลาดประกอบไปด้วยองค์ประกอบ 
3 ด้านดังต่อไปนี้ 

- การมุ่งลูกค้า (customer orientation) ทั้งนี้ความรู้ความสามารถทางนวัตกรรม 
(innovative capability) จะมีความเช่ือมโยงกับลูกค้าหรือผู้รับบริการเป็นส าคัญ เพราะจะท าให้
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ทราบถึงความต้องการจ าเป็นของลูกค้าหรือผู้รับบริการ และยังใช้เป็นข้อมูลเบื้องต้นส าหรับการสร้าง
นวัตกรรมเพื่อสนองต่อความต้องการจ าเป็น 

- การมุ่งการแข่งขัน (competitor orientation) เป็นการที่องค์กรมุ่งวิเคราะห์คู่
แข่งขันด้วยการเปรียบเทียบความสามารถของตนเองกับคู่แข่งขันเพื่อท าให้องค์กรพัฒนา
ความสามารถของตนในการตอบสนองต่อการแข่งขันจากคู่แข่งขัน หาโอกาสและช่องทางในการส่ง
สินค้าลงไปแข่งขันในตลาด เพื่อกลับข้ึนไปเป็นผู้น าตลาด 

- การประสานงานภายในองค์กร (interfunctional coordination) เป็นการสร้าง
บรรยากาศในองค์กรเพื่อสนับสนุนการสร้างนวัตกรรมให้เกิดข้ึนภายในเพื่อตอบสนองต่อปัจจัย
ภายนอกที่จะมากระทบต่อองค์กร 

(2) การมุ่งเน้นเทคโนโลยี (technology orientation) เป็นการที่ ให้องค์กรเปิดรับกับ
ความรู้ใหม่ทางเทคโนโลยีที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลาเพื่อที่จะน ามาคิดค้นการแก้ปัญหา หรือ
ผลิตสินค้าใหม่เพื่อตอบสนองความต้องการของลูกค้า และอยู่ได้อย่างยั่งยืน 

(3) กลยุทธ์เชิงนวัตกรรม (innovation strategy) มีองค์ประกอบที่แสดงถึงความสัมพันธ์
ระหว่างกลยุทธ์เชิงนวัตกรรม (innovation strategy) กับความรู้ความสามารถด้านนวัตกรรม 
(innovative capability) ดังต่อไปนี้ 

- กลยุทธ์เชิงรุก (Aggressiveness) ช่วยท าให้บริษัทสามารถใช้เวลาจัดสรรทรัพยากร
ในการพัฒนาได้ในอัตราที่รวดเร็วกว่าคู่แข่ง 

- ความสามารถทางการวิเคราะห์ (Analysis) จะช่วยให้องค์การเข้าใจสภาพแวดล้อม
ภายนอก ซึ่งจะท าให้ทราบเหตุการณ์ต่างๆ แนวโน้มของธุรกิจ และช่วยในการแสวงหาโอกาส 

- กลยุทธ์ป้องกัน (Defensiveness) เป็นการรักษาสิ่งเดิมที่มีอยู่ด้วยความเอาใจใส่ให้
มากขึ้น 

- การมองอนาคต (Futurity) จะช่วยให้องค์การสามารถพยากรณ์การเปลี่ยนแปลง
เพื่อเสริมสร้างโอกาส เป็นการมองในระยะยาวมากกว่าระยะสั้น   

- ไม่อยู่น่ิง เริ่มลงมือท า (Proactiveness) จะท าให้องค์การสามารถปรับตัวให้เข้ากับ
สภาพแวดล้อม สร้างความหลากหลาย และค้นพบหนทาง 

- กล้าเสี่ยง (Riskiness) ซึ่งนวัตกรรมจะมาพร้อมกับความเสี่ยงที่ว่าไม่ทราบว่าสิ่งที่จะ
ลงมือกระท าน้ันจะส าเร็จหรือไม่  

สรุปได้ว่าอิทธิพลที่ส่งผลต่อความสามารถทางนวัตกรรม (innovative capability) มีอยู่
ด้วยกัน 3 ปัจจัย คือ การมุ่งเน้นตลาด การมุ่งเน้นเทคโนโลยี และกลยุทธ์เชิงนวัตกรรม โดยทั้งนี้การ
มุ่งตลาดเป็นการให้ความส าคัญต่อลูกค้า คู่แข่งขัน และการประสานงานภายใน ในขณะที่การมุ่ง
เทคโนโลยีเป็นการน าเทคโนโลยีไปใช้ในการสร้างความสามารถในการแข่งขัน การคิดค้นสิ่งใหม่ๆ เพื่อ
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สนองความต้องการของลูกค้า และเพื่อการแข่งขัน และในท้ายที่สุดการน ากลยุทธ์เชิงนวัตกรรมมาใช้
เพื่อสร้างความสามารถทางนวัตกรรมจะประกอบไปด้วยกลยุทธ์เชิงรุก การวิเคราะห์สภาพแวดล้อม 
การป้องกัน การมองอนาคต ไม่อยู่น่ิง และกล้าเสี่ยง 
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บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัย 

 
การวิจัยนี้เป็นการพัฒนารูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้

ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต โดยเป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ผู้วิจัยได้แบ่งข้ันตอน
การด าเนินการวิจัยเป็น 3 ระยะ ดังมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

การวิจัยระยะที่ 1 การศึกษาสภาพของนิสิต นักศึกษาด้านความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ใน
การใช้คอมพิวเตอร์ อินเตอร์เน็ต สภาพการเรียนการสอนในปัจจุบันและสภาพที่มุ่งหวัง 

การวิจัยระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การ
เรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

การวิจัยระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้
การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

การวิจัยระยะที่ 4 การน าเสนอรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การ
เรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

รายละเอียดของวิธีด าเนนิการวิจัยในแต่ละระยะเป็นดังนี ้
 

การวิจัยระยะท่ี 1 การศึกษาสภาพของนิสิต นักศึกษาด้านความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ในการใช้
คอมพิวเตอร์ และอินเตอร์เน็ต สภาพการเรียนการสอนในปัจจุบันและสภาพท่ีมุ่งหวัง  
มีขั้นตอนการด าเนินงานดังนี ้

ขั้นตอนการด าเนินงาน 
(1) ศึกษาสภาพของผู้เรียนด้านความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์ และ

อินเตอร์เน็ต สภาพการเรียนการสอนในปัจจุบันและสภาพท่ีมุ่งหวัง 
วัตถุประสงค์ เพื่อศึกษาสภาพผู้เรียนด้านความรู้ ทักษะ ประสบการณ์การใช้คอมพิวเตอร์ 

อินเตอร์เน็ต การเรียนการสอนในปัจจุบันและสภาพที่มุ่งหวังของนิสิต นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต 
วิธีด าเนินการวิจัย 
เป็นการวิจัยเชิงส ารวจ (Survey Research) โดยใช้แบบสอบถาม 
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ประชากร และตัวอย่าง 
ประชากรที่ใช้ในการศึกษาสภาพเป็นนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตในสถาบันอุดมศึกษา 

ตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาเป็นนักศึกษาคณะบริหารธุรกิจหรือวิทยาการการจัดการจ านวน 400 คน 
โดยมีวิธีการก าหนดขนาดตัวอย่าง และวิธีการสุ่มตัวอย่างในการศึกษาสภาพ ความส าคัญและความ
ต้องการดังนี้ 

1. ผู้วิจัยพบว่าไม่มีหน่วยงานใดที่เก็บรวบรวมสถิติจ านวนนักศึกษาคณะบริหารธุรกิจหรือ
วิทยาการการจัดการในสถาบันอุดมศึกษาจึงท าให้ผู้วิจัยไม่สามารถทราบจ านวนประชากรที่แน่นอน 
ผู้วิจัยจึงใช้หลักการก าหนดจ านวนกลุ่มตัวอย่างแบบไม่ทราบประชากรที่แท้จริง โดยค านวณจากสูตร
ของ Cochran (1963) ด้วยความเช่ือมั่น 95% ซึ่งยอมให้เกิดความคาดเคลื่อนได้ 5% ได้ตัวอย่างการ
วิจัยจ านวนทั้งหมด 384 คน แต่เนื่องจากอัตราการตอบกลับของแบบสอบถามในการวิจัยโดยเฉลี่ยมี
ค่าประมาณร้อยละ 80 (นงลักษณ์ วิรัชชัย, 2542) ดังนั้นผู้วิจัยจึงปรับขนาดของกลุ่มตัวอย่างเปน็ 400 
คน เพื่อชดเชยกรณีการตอบกลับแบบสอบถามไม่ครบ 

2. ผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม (Cluster Sampling) เนื่องจากลักษณะของ
ประชากรในแต่ละกลุ่มมีลักษณะคล้ายคลึงกันคือเป็นนักศึกษาจากคณะบริหารธุรกิจหรือคณะ
วิทยาการการจัดการระดับปริญญาตรีในสถาบันอุดมศึกษา โดยเลือกจากสถาบันอุดมศึกษา
ภาครัฐบาล และสถาบันอุดมศึกษาภาคเอกชน รวมทั้งสิ้น 400 คน 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
ผู้วิจัยใช้แบบสอบถามความคิดเห็น (Questionnaire) ในการเก็บรวบรวมข้อมูลจากตัวอย่าง  

วิธีการสร้างเครื่องมือ 
1. ผู้วิจัยวิเคราะห์สภาพปัจจุบันและประเด็นปัญหาจากสภาพปัจจุบันของสภาพการเรียนการ

สอน ปัญหา อุปสรรค และข้อเสนอแนะจากเอกสาร และงานวิจัยที่ เกี่ยวข้องกับความรู้ ทักษะ 
ประสบการณ์การใช้คอมพิวเตอร์ อินเตอร์เน็ต ความส าคัญ สภาพปัจจุบันและความที่มุ่งหวัง โดยข้อ
ค าถาม แบ่งออกเป็น 3 ตอน ได้แก่  

ตอนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม  
ค าถามในตอนนี้มีลักษณะเป็นแบบตรวจสอบรายการ (Checklist) ได้แก่ เพศ ช้ันปีที่ศึกษา 

และการศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของนิสิต/นักศึกษาทางด้านคุณลักษณะของผู้เรียนด้านความรู้ ทักษะและ

ประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต  
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ค าถามในตอนน้ีมี 2 ลักษณะ คือ แบบตรวจสอบรายการ (Checklist) และแบบประมาณค่า 
(Rating Scale) 5 ระดับ เพื่อสอบถามเกี่ยวกับความคิดเห็นของนิสิต นักศึกษาทางด้านคุณลักษณะ
ของผู้เรียนด้านความรู้ ทักษะและประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 

ตอนที่ 3 ข้อมูลด้านสภาพการเรียนการสอนในปัจจุบัน 
 ค าถามในตอนนี้มีลักษณะเป็นแบบประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ในรูปแบบการ

ตอบสนองคู่ (Dual-Response Format) เพื่อศึกษาสภาพการเรียนการสอนในปัจจุบันและสภาพที่
คาดหวังของนิสิต นักศึกษาในการเรียนการสอน 

2. ผู้วิจัยน าแบบสอบถามความคิดเห็นที่สร้างขึ้น เสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อพิจารณาความตรง
เชิงเนื้อหา (Content Validity) ตรวจสอบความเหมาะสมและปรับปรุงให้สมบูรณ์ 

3. ผู้วิจัยน าแบบสอบถามความคิดเห็นที่ปรับปรุงแล้ว เสนอผู้เช่ียวชาญ 3 คน เพื่อตรวจสอบ
พิจารณาด้านความตรงตามเนื้อหาและภาษาที่ ใช้ ตลอดจนความครบถ้วนสมบูรณ์และความ
ครอบคลุมของข้อค าถาม โดยใช้การประเมินความสอดคล้อง ( IOC) และปรับปรุงแก้ไข โดยแบบ
ประเมินความตรงเพื่อหาความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์โดย 

 +1  หมายถึง แน่ใจว่ารูปแบบมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
  0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่ารูปแบบมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
 -1  หมายถึง แน่ใจว่ารูปแบบไม่มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
 การค านวณค่า IOC ใช้สูตร 

   IOC   =    
 เมื่อ IOC หมายถึง ค่าความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
        ΣR หมายถึง ค่ารวมของความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 
         N หมายถึง จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ 

โดยค่า IOC ที่ เหมาะสมคือมากกว่า 0.50 ถือว่าข้อค าถามนั้นมีความตรงตามเนื้อหา และ
โครงสร้างตามจุดมุ่งหมายของการประเมิน ถ้าค่า IOC ต่ ากว่า 0.50 ผู้วิจัยจะน าข้อค าถามนั้นมา
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า  

4. ผู้วิจัยน าแบบสอบถามที่ปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้กับนิสิต นักศึกษาที่มีลักษณะเช่นเดียวกับ
กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน เพื่อตรวจสอบด้านความเที่ยงเชิงความสอดคล้องภายใน (internal 
consistency of reliability) โดยวิธีหาสัมประสิทธ์ิแอลฟาตามสูตรของครอนบาคได้ .802 แสดงว่า 
แบบสอบถามมีความเที่ยงเชิงความสอดคล้องภายในสามารถน าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลได้ 
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วิธีการเก็บข้อมูล  
1. ผู้วิจัยจัดส่งหนังสือขอความร่วมมือ และประสานงานด้วยตัวเอง ในการเก็บข้อมูล 
2. ผู้วิจัยประสานงานทางโทรศัพท์กับผู้ที่เกี่ยวข้องกับนักศึกษาที่ตอบแบบสอบถาม และนัด

หมายเพื่อขอคืนแบบสอบถามประมาณ 2 สัปดาห์  
การวิเคราะห์ข้อมูล  
1. ผู้วิจัยเก็บรวบรวม และตรวจนับแบบสอบถามที่ได้รับคืน และโทรศัพท์ติดตามแบบสอบถาม

ที่ยังไม่ได้รับ เมื่อเลยก าหนดวันส่งคืนตามที่ได้นัดหมายไว้ 
2. ผู้วิจัยคัดเลือกแบบสอบถามทีส่มบูรณ์เพื่อน ามาวิเคราะหข้์อมูล จ าแนกหมวดหมู่ตามประเดน็

ค าถาม 
3. ผู้วิจัยน าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ โดยใช้การวิเคราะห์ความถี่ ร้อยละ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

และค่าล าดับความส าคัญความต้องการจ าเป็น (Modified Priority Need Index) 
PNIModified = (I-D)/D (สุวิมล ว่องวาณิช, 2550) 
โดย I หมายถึง ค่าเฉลี่ยของคะแนนที่คาดหวังจะปฏิบัติ 
D หมายถึง ค่าเฉลี่ยของคะแนนที่จะปฏิบัติจริง 

 การสรุปผลการประเมิน เมื่อได้ค่าเฉลี่ยของคะแนนแต่ละข้อแล้ว น ามาเทียบกับเกณฑ์การ 
ประเมินผล ซึ่งมีการแปลผลตามระดับค่าเฉลี่ยจากอันตรภาคช้ัน ดังนี้ 
 

ค่าเฉลี่ย 4.50 – 5.00 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ เห็นด้วยอย่างยิ่ง หรือ มากที่สุด 
  ค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ เห็นด้วย หรือ มาก 
  ค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ ไม่แน่ใจ หรือ ปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ ไม่เห็นด้วย หรือ น้อย 
  ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง หรือ น้อยที่สุด 

4. น าเสนอข้อมูลจากการวิเคราะห์ด้วยตาราง และค าอธิบาย 

การวิจัยระยะท่ี 2 การพัฒนารูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้
ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพ่ือเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

วัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้
ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทาง
นวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต โดยมีรายละเอียดการด าเนินการวิจัย ดังนี้ 
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1. ก าหนดกรอบแนวคิดของรูปแบบคอมพิวเตอรส์นับสนุนการเรยีนรูร้่วมกันโดยใช้การเรยีนรู้
ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิตโดยน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูล แนวคิด ทฤษฎี 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง และผลจากการศึกษาสภาพของผู้เรียนด้านความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ในการใช้
คอมพิวเตอร์ อินเตอร์เน็ต สภาพปัจจุบันและสภาพที่มุ่งหวังของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ท าการ 
สร้างร่างรูปแบบฯ จากกรอบแนวคิด โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

1) ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับความสามารถทางนวัตกรรม องค์ประกอบและการประเมิน
ความสามารถทางนวัตกรรม เพื่อเป็นแนวทางในการเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต และเป็นกรอบในการวัด 

2) ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน ความหมายและ
ความส าคัญ ศึกษาสื่อและเครื่องมือที่น ามาใช้ในการด าเนินกิจกรรมตามข้ันตอนที่พัฒนาข้ึนของ
รูปแบบฯ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

3) ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐาน ซึ่งประกอบไปด้วย ความหมาย 
องค์ประกอบ ข้ันตอน และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อน ามาเป็นข้อมูลในการออกแบบข้ันตอน และจัด
กิจกรรมในการส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกัน 

4) ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับเทคนิคซินเนคติกส์ ซึ่งประกอบไปด้วย ความหมาย องค์ประกอบ 
ข้ันตอน และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง เพื่อน ามาเป็นข้อมูลในการออกแบบข้ันตอน และจัดกิจกรรมในการ
ส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดที่หลากหลาย เกิดมโนทัศน์ ได้มุมมองที่แตกต่าง 

2. ก าหนดองค์ประกอบของรูปแบบและรายละเอียด 
2.1 ก าหนดกรอบแนวคิดของรูปแบบรปูแบบคอมพวิเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดย

ใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรม
ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต โดยน าข้อมูลที่ได้จากการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฏี 
และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.2 สร้างร่างรูปแบบรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้
ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิตตามกรอบแนวคิดที่ได้จากข้อ 2.1 โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

2.2.1 ความสามารถทางนวัตกรรม มีองค์ประกอบหลักเพื่อใช้ในการก าหนดเกณฑ์
การประเมินระดับความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ดังนี้ 1) ความสามารถใน
การคิดค้น (Idea generation) 2) ความสามารถในการสร้างมโนทัศน์ (Conceptualization) 3) 
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ความสามารถในการคิดได้ในมุมที่แตกต่าง (Lateral thinking) 4) ความสามารถในการแสวงหา
โอกาส 

2.2.2 หลักการคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน มีดังนี้ 1) การน าสื่อมาเป็น
เครื่องมือในการสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อให้เกิดการแบ่งปัน และแลกเปลี่ยนเรียนรู้ 2) น า
เทคโนโลยีมากจัดการสารสนเทศ และการติดต่อสื่อสาร เพื่อให้เกิดการเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา เกิดการ
ปฏิสัมพันธ์ ได้ทั้งแบบประสานเวลา และไม่ประสานเวลา 

2.2.3 หลักการเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐาน มีดังนี้ 1) การท าความเข้าใจกับปัญหา 
เพื่อให้รับรู้ถึงสถานการณ์ปัญหา 2) การจัดสภาพแวดล้อมให้ผู้เรียนเผชิญปัญหา เพื่อให้ทราบถึง
ปัญหา และสาเหตุของปัญหาที่ต้องการการแก้ไข 3) การร่วมกันวิเคราะห์ปัญหา และหาสาเหตุของ
ปัญหาเพื่อให้เกิดการระดมความคิด 4) การวางแผนหาทางแก้ปัญหา เพื่อให้มีแนวทางในการ
ด าเนินการเพื่อให้บรรลวัุตถุประสงค์ 5) การให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้า และแสวงหาความรู้เพื่อเป็นข้อมูล
เพิ่มเติมในสิ่งที่ตนเองไม่ทราบ และสนับสนุนการตัดสินใจในการแก้ไขปัญหา 6) การให้ลงมือ
แก้ปัญหาจากข้อมูลที่รวบรวมมา น ามาวิเคราะห์ และสรุปเพื่อแก้ไขปัญหา และมีการประเมินผล
เพื่อให้ผู้เรียนทราบว่าตนเองบรรลุวัตถุประสงค์มากน้อยเพียงใด  

2.2.4 หลักการเทคนิคซินเนคติกส์ มีดังนี้ 1) ก าหนดงาน และเงื่อนไขของงานเพื่อให้
ทราบถึงวัตถุประสงค์ที่ต้องการ 2) การสร้างอุปมาแบบตรงหรือเปรียบเทียบแบบตรง (direct 
analogy) การสร้างอุปมาบุคคลหรือเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ (personal analogy) และสร้าง
อุปมาค าคู่ขัดแย้ง (compressed conflict) เพื่อท าให้ผู้เรียนได้ความคิดที่หลากหลายและได้แนวคิดที่
แปลกใหม่ 3) การสร้างอุปมาแบบตรงหรือเปรียบเทียบแบบตรง (direct analogy) ครั้งที่ 2 จากค าที่
คิดข้ึนจากการอุปมาเปรียบเทียบอีกครั้ง 4) น าความคิดใหม่มาสร้างสรรค์ผลงานเพื่อให้ได้การแก้ไข
ปัญหาที่แปลกใหม่ 

2.3 น าต้นแบบของรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วย
ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิตไปสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญ 7 คน เพื่อประเมินความเหมาะสมของ
องค์ประกอบ และข้ันตอน ซึ่งผู้เช่ียวชาญจะเป็นผู้เช่ียวชาญด้านด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
ด้านหลักสูตรและการสอน และผู้ทรงคุณวุฒิจากสถานบันการศึกษาทั้งภาครัฐบาลและภาคเอกชน 

2.4 น าต้นแบบมาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ 
2.5 น าแบบประเมินไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิ 5 คน ประเมินร่างรูปแบบ ซึ่งพิจารณาใน 3 

ประเด็น ด้านความเหมาะสมขององค์ประกอบ ด้านความเหมาะสมของข้ันตอนในการด าเนินกิจกรรม
ตามรูปแบบฯ ที่พัฒนาข้ึน และด้านความเหมาะสมของรูปแบบในภาพรวมส าหรับน าไปใช้ 
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ประชากร และตัวอย่าง 

ตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ผู้ เช่ียวชาญส าหรับการสัมภาษณ์ จ านวน 7 คน และ
ผู้เช่ียวชาญส าหรับประเมินรับรองรูปแบบ 5 คน ซึ่งได้มาจากการเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) และผ่านการพิจารณาจากที่ปรึกษา โดยก าหนดคุณสมบัติไว้ดังนี้ 

ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

1. เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันอย่างน้อย 10 ปี และ/
หรือ 

2. เป็นผู้มีประสบการณ์ด้านการพัฒนานักศึกษาปริญญาบัณฑิตโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุน
การเรียนรู้ร่วมกันในการจัดการเรียนการสอน และ/หรือ 

3. เป็นผู้มีผลงานวิชาการด้านการใช้เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ซึ่งเป็นที่ยอมรับในวง
การศึกษา และ/หรือ 

4. มีต าแหน่งทางวิชาการ หรือมีวุฒิการศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิตในสาขาเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา 

ผู้เช่ียวชาญด้านหลักสูตรและการสอน 
1. เป็นผู้สอน หรือมีประสบการณ์ด้านการพัฒนารูปแบบการออกแบบการเรียนการสอน ไม่

น้อยกว่า 10 ปี และ/หรือ 
2. เป็นผู้สอนในระดับอุดมศึกษา คณะครุศาสตร์ หรือศึกษาศาสตร์ ในสาขาวิชาที่เกี่ยวข้อง

และ/หรือ 
3. เป็นผู้มีผลงานวิชาการหรืองานวิจัย หรือเขียนหนังสือหรือตาราเรียน ในสาขาที่เกี่ยวข้อง 

และ/หรือ 
4. มีต าแหน่งทางวิชาการ หรือมีวุฒิการศึกษาระดับดุษฎีบัณฑิตในสาขาหลักสูตรและการ

สอน 

3. ออกแบบและพัฒนารูปแบบคอมพิวเตอรส์นับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วย
ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต ดังนี้ 

3.1 น ารายละเอียดของรูปแบบคอมพวิเตอร์สนับสนุนการเรยีนรู้รว่มกันโดยใช้การเรียนรู้
ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิตมาออกแบบและพัฒนาระบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน รูปแบบการ
เรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรม  
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3.2 ออกแบบประเมินรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้
ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิตเพื่อน ามาวัดและประเมินผลกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยรูปแบบ โดยพิจารณาจาก
วัตถุประสงค์ องค์ประกอบ ข้ันตอนของรูปแบบฯ และภาพรวมของรูปแบบฯ  

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  
ประกอบด้วยเครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมด ดังนี้ 
1. แบบสัมภาษณ์ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญร่างต้นแบบรปูแบบคอมพวิเตอร์สนับสนุนการเรยีนรู้รว่มกนั

โดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทาง
นวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

2. แบบประเมินรับรองรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วย
ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิตที่พัฒนาข้ึน 

3. เกณฑ์การประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบิคของการใช้รูปแบบคอมพิวเตอร์
สนับสนุนการเรียนรูร้ว่มกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

4. แบบประเมินความพึงพอใจต่อการใช้รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้
การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

 

วิธีการสร้างเครื่องมือ 
วิธีการสร้างเครื่องมือดังกล่าวข้างต้น เป็นดังนี้ 

1. แบบสัมภาษณ์ส าหรับผู้ เช่ียวชาญในการประเมินร่างต้นแบบรูปแบบคอมพิวเตอร์
สนับสนุนการเรียนรูร้ว่มกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต  

1.1 น าร่างต้นแบบรูปแบบคอมพิวเตอรส์นับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วย
ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิตมาเรยีบเรยีงเป็นข้อค าถามทีเ่กี่ยวกับองค์ประกอบและข้ันตอนของรูปแบบในแต่ละข้ัน
แล้วให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาเพื่อให้ข้อเสนอแนะในด้านความหมาย ความครอบคลุมเนื้อหา ความ
เหมาะสมส าหรับการน าไปใช้ และข้อเสนอแนะอื่นๆ (ถ้ามี) 

1.2 น าแบบสัมภาษณ์ส าหรับผู้เช่ียวชาญในการประเมินร่างต้นแบบไปให้อาจารย์ที่
ปรึกษาตรวจแก้ไขก่อนไปเก็บข้อมูลจริง  
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2. แบบประเมินรับรองรปูแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วย
ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิตที่พัฒนาข้ึน ของผู้ทรงคุณวุฒิ  

2.1 จัดท าข้อค าถามที่ เกี่ยวข้องกับประเด็นส าหรับการประเมินโดยให้ครอบคลุมถึง
องค์ประกอบและข้ันตอนของรูปแบบเพื่อให้ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินรับรองรอง โดยจัดท าเป็นมาตร
ประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) ดังนี้ (ธานินทร์ ศิลป์จารุ, 2555)   

  5 หมายถึง เห็นด้วยอย่างยิ่ง หรือ มากที่สุด 
  4 หมายถึง เห็นด้วย หรือ มาก 
  3 หมายถึง ไม่แน่ใจ หรือ ปานกลาง 
  2 หมายถึง ไม่เห็นด้วย หรือ น้อย 
  1 หมายถึง ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง หรือ น้อยที่สุด 

 ส่วนเกณฑ์การแปลความหมายจะแบ่งเป็นช่วงดังนี้ 
  ค่าเฉลี่ย 4.50 – 5.00 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ เห็นด้วยอย่างยิ่ง หรือ มากที่สุด 
  ค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ เห็นด้วย หรือ มาก 
  ค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ ไม่แน่ใจ หรือ ปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ ไม่เห็นด้วย หรือ น้อย 

 ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง หรือ น้อยที่สุด 
2.2 น าแบบประเมินที่ปรับแก้ไขตามผู้ทรงคุณวุฒิไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความ

ถูกต้องอีกครั้งก่อนน าไปใช้เก็บข้อมูลจริง  
3. เกณฑ์ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบิค (Rubric Assessment) ของรูปแบบ

คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์
เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

3.1  ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและสังเคราะห์เป็นองค์ประกอบที่ใช้
ส าหรับการประเมิน  

3.2 พัฒนาเกณฑ์ประเมินแบบรูบริคโดยก าหนดเกณฑ์ในการประเมินเป็น 3 ระดับ คือ 
 ระดับ 1 มีเกณฑ์ความสามารถทางนวัตกรรมอยู่ในระดับควรปรับปรุง ได้คะแนน

น้อยกว่า ร้อยละ 50 
 ระดับ 2 มีเกณฑ์ความสามารถทางนวัตกรรมอยู่ในระดับปานกลาง ได้คะแนนอยู่ใน

ระดับ ร้อยละ 51-79 
 ระดับ 3 มีเกณฑ์ความสามารถทางนวัตกรรมอยู่ในระดับสูง ได้คะแนนต้ังแต่ ร้อยละ 

80 ข้ึนไป 
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3.3 น าเกณฑ์ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความครอบคลุม ความเหมาะสมของภาษา 
และความสอดคล้องกับจุดประสงค์และพฤติกรรมการเรียนรู้ที่ต้องการวัด และน ามาปรับปรุงแก้ไข 

3.4 ให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน พิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ความถูกต้อง
ของภาษา ความสอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู้ แล้วประเมินแบบประเมินและวัดผลโดยใช้การ
ประเมินความสอดคล้อง (IOC) และปรับปรุงแก้ไข โดยแบบประเมินความตรงเพื่อหาความสอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์โดย 

 +1  หมายถึง แน่ใจว่ารูปแบบมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
  0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่ารูปแบบมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
 -1  หมายถึง แน่ใจว่ารูปแบบไม่มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

การค านวณค่า IOC ใช้สูตร 

   IOC   =    
เมื่อ IOC หมายถึง ค่าความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
ΣR หมายถึง ค่ารวมของความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 
N หมายถึง จ านวนผู้เช่ียวชาญ 

โดยค่า IOC ที่เหมาะสมคือมากกว่า 0.50 ถือว่าข้อค าถามนั้นมีความตรงตามเนื้อหา และ
โครงสร้างตามจุดมุ่งหมายของการประเมิน ถ้าค่า IOC ต่ ากว่า 0.50 ผู้วิจัยจะน าข้อค าถามนั้นมา
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 

4. แบบประเมินความพึงพอใจต่อการใช้รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดย
ใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรม
ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต  

4.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและสังเคราะห์เป็นองค์ประกอบที่ใช้
ส าหรับการประเมิน 

4.2 จัดท าข้อค าถามที่เกี่ยวข้องกับประเด็นส าหรับการประเมินความพึงพอใจโดยให้
ครอบคลุมถึงกิจกรรมที่ด าเนินภายใต้องค์ประกอบและข้ันตอนของรูปแบบฯ และภาพรวมของการ
ด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบฯ 

4.3 น าข้อค าถามให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความครอบคลุม ความเหมาะสมของ
ภาษา และความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ และน ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 

4.4 ให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน พิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ความถูกต้อง
ของภาษา ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ แล้วประเมินแบบประเมินและวัดผลโดยใช้การประเมิน
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ความสอดคล้อง (IOC) และปรับปรุงแก้ไข โดยแบบประเมินความตรงเพื่อหาความสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์โดย 
  +1  หมายถึง แน่ใจว่ารูปแบบมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
   0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่ารูปแบบมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
  -1  หมายถึง แน่ใจว่ารูปแบบไม่มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
  การค านวณค่า IOC ใช้สูตร 

   IOC   =     
  เมื่อ IOC หมายถึง ค่าความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

        ΣR หมายถึง ค่ารวมของความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
         N หมายถึง จ านวนผู้เช่ียวชาญ 
 โดยค่า IOC ที่เหมาะสมคือมากกว่า 0.50 ถือว่าข้อค าถามนั้นมีความตรงตามเนื้อหา และ
โครงสร้างตามจุดมุ่งหมายของการประเมิน ถ้าค่า IOC ต่ ากว่า 0.50 ผู้วิจัยจะน าข้อค าถามนั้นมา
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 

การเก็บรวบรวมข้อมูล 
1. น าต้นแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐาน

และเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณา 
ตรวจและให้ค าแนะน าในด้านการสื่อความหมาย ความครอบคลุมเนื้อหา และความเหมาะสมของการ
น าไปใช้จริง ส่วนทางด้านองค์ประกอบและข้ันตอนการพัฒนารูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการ
เรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรยีนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกสเ์พื่อเสริมสร้างความสามารถ
ทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตจะใช้วิธีการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญจ านวน 7 ท่าน 

2. น าแบบประเมินรับรองรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้
ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิตที่ได้ปรับปรุงแก้ไขตามผู้เช่ียวชาญแล้วไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านคอมพิวเตอร์สนับสนุน
การเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการใช้การเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ด้านเทคนิคซินเนคติกส์ และด้าน
ความสามารถทางนวัตกรรมประเมินรับรอง   

3. เกณฑ์ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมเมื่อผู้เรียนได้ใช้รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุน
การเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต โดยขอค าปรึกษากับอาจารย์ที่ปรึกษาเพื่อ
จัดท าเกณฑ์วัดแบบรูบิค (Rubric Assessment) แล้วน าไปให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่านพิจารณา
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เพื่อให้ค าแนะน า เมื่อมีข้อแก้ไข ผู้วิจัยก็จะปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญแล้วจะน าไปให้
อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาให้ค าแนะน าอีกครั้งถ้ามีข้อแก้ไข 

4. แบบประเมินความพึงพอใจในการใช้รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดย
ใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรม
ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต น าไปให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่านพิจารณาเพื่อให้ค าแนะน า เมื่อมีข้อ
แก้ไข ผู้วิจัยก็จะปรับปรุงตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญแล้วจะน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาให้
ค าแนะน าอีกครั้งถ้ามีข้อแก้ไข 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
1. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ จะมีการน าคะแนนที่รวบรวมจาก

แบบสอบถามมาค านวณหาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน น าความคิดเห็น และข้อเสนอแนะ
ของผู้เช่ียวชาญ ผู้ทรงคุณวุฒิ มาวิเคราะห์รวบรวมสรุปเป็นข้อมูลต่อไป 

2. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินรับรองรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้
ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทาง
นวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต โดยน าคะแนนที่รวบรวมได้จากแบบสอบถามมาค านวณหา
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน น าความคิดเห็น และข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิมาปรับปรุง
แก้ไขรูปแบบตามค าแนะน า 

3. การวิเคราะห์ข้อมูลจากเกณฑ์วัดความสามารถทางนวัตกรรมของการใช้รูปแบบโดยให้
ผู้เช่ียวชาญจ านวน 3 ท่าน พิจารณาตรวจสอบพิจารณาความตรงเชิงเนื้อหา ความถูกต้องของภาษา 
ความสอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู้ แล้วประเมินแบบวัดโดยใช้การประเมินความสอดคล้อง  

4. การวิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจของการใช้รูปแบบโดยให้ผู้เช่ียวชาญ
จ านวน 3 ท่าน พิจารณาตรวจสอบพิจารณาความตรงเชิงเนื้อหา ความถูกต้องของภาษา ความ
สอดคล้องกับพฤติกรรมการเรียนรู้ แล้วประเมินแบบวัดโดยใช้การประเมินความสอดคล้อง 
 
การวิจัยระยะท่ี 3 การศึกษาผลการใช้รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนนุการเรยีนรู้ร่วมกันโดยใช้การ
เรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซนิเนคติกส์เพ่ือเสรมิสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปรญิญาบณัฑิต 

เป็นการทดลองและศึกษาผลของรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การ
เรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
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ประชากรของการวิจัย 
ประชากรเป็นนิสิต นักศึกษาที่ศึกษาอยู่ในระดับปริญญาบัณฑิตด้านบริหารธุรกิจ หรือ

วิทยาการการจัดการในสถาบันอุดมศึกษา 
ตัวอย่างของการวิจัย 
ตัวอย่างเป็นนิสิต นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตด้านบริหารธุรกิจ หรือวิทยาการการจัดการ

ในสถาบันอุดมศึกษาจ านวน 30 คน ในการวิจัยครั้งนี้ ได้มาจากการคัดเลือกตัวอย่างแบบเจาะจง  
ผู้วิจัยด าเนินการทดลองใช้รูปแบบการเรียนแบบวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental 

Research) โดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงทดลองแบบกลุ่มเดียว (Single-Subject-Design) โดยแบ่งเป็น 
2 ช่วง โดยช่วงแรกเป็นช่วงการปฐมนิเทศ ส ารวจข้อมูลและทักษะของผู้เรียน ก าหนดบทบาทของ
ผู้เรียนและผู้สอน อธิบายข้อตกลงส าหรับการท ากิจกรรมร่วมกัน แจ้งข้อก าหนดและข้อตกลงในการ
วัดและประเมินผล ฝึกอบรมการใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์ทีเ่กี่ยวข้อง และท าการทดลองก่อนการเรียน
ด้วยรูปแบบฯ และช่วงที่สอง คือช่วงการให้เรียนด้วยรูปแบบฯ ซึ่งเป็นช่วงให้ตัวแปรทดลองเป็น
ระยะๆ และวัดหรือสังเกต ถ้าพฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างเปลี่ยนแปลงไประหว่างช่วงที่ท าการทดลอง 
แสดงว่าเป็นผลมาจากตัวแปรทดลอง  

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาผลของรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การ

เรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต คือ 

1. ระบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 
2. แบบประเมินคุณภาพรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้

ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรม
ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

3. เกณฑ์ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบิค  
4. แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน

โดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถ
ทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

โดยมีวิธีการสร้างเครื่องมือ ดังนี้ 

1. ระบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน น ารายละเอียดของรูปแบบคอมพิวเตอร์
สนบัสนุนการเรียนรูร้ว่มกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้าง
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ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต มาออกแบบระบบคอมพิวเตอร์สนับสนุน
การเรียนรู้ร่วมกันโดยมีข้ันตอนดังนี้ 

1.1 ก าหนดองค์ประกอบของระบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันฯ ดังนี้ 
1) เครื่องมือการมอบหมายงาน เป็นเครื่องมือที่ผู้สอนน าไปใช้ในการน าเสนอโจทย์

ปัญหาเพื่อให้ผู้เรียนน าไปฝึกในการแก้ไขปัญหา และยังเป็นเครื่องมือที่จะอ านวยความสะดวกให้
ผู้สอนใช้ในการมอบหมายงานให้ผู้เรียนน าไปปฏิบัติ หรือสั่งงานซึ่งจะน ามาใช้ในข้ันตอนการรับรู้และ
ให้ค านิยามของปัญหา (Identify and Define) และข้ันตอนการก าหนดแนวทางแก้ปัญหา 
(Formulate) 

2) เครื่องมือการประชุมทางไกลด้วยเว็บวีดิทัศน์และการสนทนา เป็นเครื่องมือที่
น ามาใช้ในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันกับผู้อื่นในกลุ่มสมาชิกของตนด้วยภาพและเสียง เครื่องมือนี้
จะน ามาใช้ในข้ันตอนของการอภิปราย (Discuss) แลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพื่อหาข้อสรุปของปัญหา
และสาเหตุของปัญหาที่แท้จริงร่วมกัน 

3) เครื่องมือบันทึกความคิด เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้เรียนถ่ายทอด เก็บบันทึก
ความคิด และจัดการความคิดไว้บนเครื่องมือในข้ันตอนการก าหนดแนวทางการแก้ปัญหา 
(Formulate) และข้ันตอนการแบ่งปัน (Share) เพื่อท าให้ผู้เรียนมองเห็นการเช่ือมโยงความคิดของ
ตน ท าให้ เกิดความคิดรวบยอด (conceptualization) สามารถน าสิ่งที่ตนเองคิดมาใช้ในการ
แก้ปัญหา โดยแบ่งเป็นโปรแกรมผังมโนทัศน์ และโปรแกรมบันทึกและแบ่งปันความคิด 

4) เครื่องมือจัดเตรียมแหล่งทรัพยากรเรียนรู้ เป็นเครื่องมือที่ผู้สอนอ านวยความ
สะดวกให้แก่ผู้เรียนด้วยการก าหนดแหล่งเช่ือมโยงไปสู่เครื่องมือต่างๆ ที่ใช้ในระบบฯ ได้แก่ เครื่องมือ
มอบหมายงาน เครื่องมือการประชุมทางไกลด้วยเว็บวีดิทัศน์และการสนทนา เครื่องมือบันทึก
ความคิด เครื่องมือแบ่งปันความคิด เครื่องมือวัดและประเมินผล และแหล่งความรู้เพิ่มเติม ที่มีการ
เช่ือมโยงไปยังเอกสารที่สามารถดาวน์โหลดได้ และสื่อวีดิทัศน์ออนไลน์ที่ผู้สอนเป็นผู้อ านวยความ
สะดวกให้แก่ผู้เรียนในข้ันตอนการค้นคว้าและเก็บรวบรวมข้อมูล (Collect)   

5) เครื่องมือแบ่งปันความคิด เป็นเครื่องมือทีผู่้เรียนน าแนวทางการแก้ปัญหาของตน
ไปร่วมแบ่งปันกับสมาชิกในกลุ่มของตนในข้ันตอนการแบ่งปัน (Share) เป็นการแลกเปลี่ยนเรียนรู้
ความคิด และแนวทางการแก้ไขปัญหาซึ่งกันและกันกับสมาชิกในกลุ่มตน  

6) เครื่องมือวัดและประเมินผล เป็นเครื่องมือที่ ผู้สอนน ามาใช้ในการวัดและ
ประเมินผลความสามารถทางนวัตกรรมด้วยเกณฑ์ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบิคใน
ข้ันตอนการวัดและประเมินผล (Evaluate) ตามสภาพจริงของผู้เรียนหลังจากได้ด าเนินกิจกรรมตาม
ข้ันตอนของรูปแบบฯ  
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1.2 ออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ (Site Structure) โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 
1) ก าหนดหน้าหลัก (Homepage) ส าหรับการเข้าสู่หน้าหลักของระบบฯ 
2) การเข้าและออกจากระบบ (Login/Logout) ส าหรับการเข้าและออกจากระบบ 

โดยก าหนดระดับการเข้าถึงเมนูต่างๆ แบ่งเป็น 3 ระดับ 
- ระดับสาธารณะ สามารถเข้าถึงข้อมูลในส่วนเกี่ยวกับผู้พัฒนาได้เท่านั้น 
- ระดับผู้ใช้ สามารถเข้าถึงแหล่งทรัพยากรของระบบฯ และกระบวนการเรียนรู้ผ่านการ

ด าเนินกิจกรรมในแต่ละข้ันตอน 
- ระดับผู้ดูแลรักษาระบบ สามารถเข้าถึงได้ทุกแหล่งทรัพยาการ และการปรับปรุงระบบฯ 

 

 
ภาพท่ี 2 โครงสร้างระบบคอมพิวเตอร์สนบัสนุนการเรียนรู้รว่มกันฯ 

1.3 ออกแบบโครงสร้างหน้าจอ ผู้วิจัยได้ออกแบบโครงสร้างหน้าจอส าหรับผู้ใช้งาน 
(User interface layout) ของระบบฯ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

1) ส่วนหัว (Header) เป็นโลโก้ของระบบ และเมนูหลักในแนวนอนซึ่งประกอบด้วย 
เกี่ยวกับผู้พัฒนา โจทย์ปัญหา แนวทางแก้ปัญหา แหล่งทรัพยากร สมัครเข้าใช้ระบบ การเข้าและออก
จากระบบ และการส่งงาน 
  2) ส่วนเนื้อหา (Body) แสดงเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับเมนูต่าง ๆ เช่น การดาวน์โหลด
เอกสารที่เกี่ยวข้อง แหล่งทรัพยากรที่ใช้ในการด าเนินกิจกรรม แหล่งวีดิทัศน์ออนไลน์  
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1.4 พัฒนาระบบฯ ซึ่ งออกแบบในลักษณะการท างานบนเว็บโดยใช้โปรแกรม 
Wordpress และสนับสนุนด้วยโปรแกรมเสริม (Plugin) และการเช่ือมโยงกับโปรแกรมออนไลน์
ส าหรับการด าเนินกิจกรรมตามขั้นตอนของรปูแบบฯ โดยออกแบบให้หน้าจอรองรับทั้งหน้าจอส าหรับ
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลและบนอุปกรณ์เคลื่อนที่ โดยมีรายละเอียดการพัฒนา ดังนี้ 
  1) เครื่องมือการมอบหมายงาน พัฒนาข้ึนจากโปรแกรม Wordpress โดยการสร้าง
จุดเช่ือมโยงเอกสารส าหรับดาวน์โหลดเอกสารโจทย์ปัญหา และเอกสารแนวทางแก้ปัญหาจากระบบฯ   
  2) เครื่องมือการประชุมทางไกลด้วยเว็บวีดิทัศน์และการสนทนา พัฒนาข้ึนจากการ
เช่ือมโยงจากระบบฯ ไปสู่เว็บไซต์ที่ให้บริการโปรแกรมการประชุมทางไกลด้วยเว็บวีดิทัศน์และการ
สนทนา 
  3) เครื่องมือบันทึกความคิด พัฒนาข้ึนจากการเช่ือมโยงจากระบบฯ ไปสู่เว็บไซต์ที่
ให้บริการโปรแกรมผังมโนทัศน์ออนไลน์  
  4) เครื่องมือจัดเตรียมแหล่งทรัพยากรเรียนรู้ พัฒนาข้ึนจากโปรแกรม Wordpress 
โดยการสร้างจุดเช่ือมโยงจากระบบฯ ไปสู่เว็บไซต์ที่ใช้ในการด าเนินกิจกรรมตามข้ันตอนของระบบฯ 
  5) เครื่องมือแบ่งปันความคิด พัฒนาข้ึนจากการเช่ือมโยงจากระบบฯ ไปสู่เว็บไซต์ที่
ให้บริการกระดานแสดงความคิดเห็นออนไลน์ที่สามารถรองรับผู้ใช้หลายคน 
  6) เครื่องมือวัดและประเมินผล พัฒนาข้ึนจากการเช่ือมโยงจากระบบฯ ไปสู่เกณฑ์
ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบิคที่ผู้สอนสร้างขึ้นจาก Google Forms 
 1.5 ทดสอบระบบทางเทคนิค เพื่อแก้ไขข้อผิดพลาดในการท างานของระบบ 
 1.6 สร้างคู่มือการใช้งานระบบฯ โดยคู่มือจะประกอบด้วยรายละเอียดหลัก ดังนี้ 
  1) ภาพรวมของระบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันฯ 
  2) วิธีการสมัครสมาชิกเพื่อเข้าสู่ระบบ 
  3) การเข้าใช้ระบบเพื่อด าเนินกิจกรรมในข้ันตอนต่างๆ ของรูปแบบฯ 
  4) การเข้าศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการของรูปแบบฯ และดาว์นโหลดเอกสารที่
เกี่ยวข้อง 
  5) การใช้งานหน้าจอ และการส่งงาน 
 1.7 น าระบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันฯ และคู่มือให้อาจารย์ที่ปรึกษา
ตรวจสอบความเหมาะสมของเครื่องมือ และปรับปรุงตามค าแนะน า 
 1.8 น าระบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันฯ และคู่มือการใช้ระบบฯ ให้
ผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 ท่าน ตรวจสอบความเหมาะสม และปรับปรุงตามค าแนะน า โดยแบ่งค าถาม
ออกเป็น 2 ตอน คือ 
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  ตอนที่ 1 ข้อมูลและสถานภาพผู้เช่ียวชาญ 
  ตอนที่ 2 ความเหมาะสมของระบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันฯ 
   1. การออกแบบในภาพรวม 
   2. ระบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันฯ 
   3. ลักษณะการใช้งานตามขั้นตอนของรูปแบบ 
   4. คู่มือ 
 โดยใช้เกณฑ์การประเมินค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ผลการประเมินพบว่า ทุกรายการ
ประเมินผ่านเกณฑ์ ผู้เช่ียวชาญเห็นชอบในระดับความเหมาะสมมากที่สุดทั้ง 4 องค์ประกอบ และมี
ข้อเสนอแนะในการปรับปรุง ดังตาราง 
 
ตารางท่ี 5 ผลการตรวจสอบคุณภาพระบบฯ โดยผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน 

รายการ ค่าเฉลี่ย 
ส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน 
ระดับความ
เหมาะสม 

1. การออกแบบในภาพรวม 4.87 0.35 มากที่สุด 
2. ระบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน
ฯ 

5.00 0.00 
มากที่สุด 

3. ลักษณะการใช้งานตามขั้นตอนของรูปแบบ 5.00 0.00 มากที่สุด 
4. คู่มือ 4.95 0.22 มากที่สุด 
 
ตารางท่ี 6 ข้อเสนอแนะในการปรบัปรุง และการปรบัปรุงแก้ไข 

รายการ ข้อเสนอแนะ การปรับปรุงแก้ไข 
เมน ู ควรเพิ่มช่องทางในการสง่งาน 

มิฉะนั้นจะท าให้ระบบฯ ดู
เสมอืนเป็นแค่ตัวผ่านเพียง
อย่างเดียว ไม่มีการโต้ตอบ 

มีการสร้างเมนสู าหรับการส่ง
งานเพิ่มเติมเพื่อท าให้ระบบมี
การตอบสนอง 

ภาพที่เช่ือมโยง ภาพในเมนูโจทย์ปัญหาควร
เป็นในทิศทางเดียวกัน ถ้าเป็น
ภาพขาวด าก็ควรให้เป็นภาพ
ขาวด าเหมือนกันทัง้สองภาพ 

ภาพในเมนูโจทย์ปัญหาครัง้ที่ 
1 และครั้งที่ 2 ใช้เป็นภาพขาว
ด าทั้งหมด 
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 1.9 ทดสอบประสิทธิภาพของระบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันฯ กับผู้เรียนซึ่งมี
คุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างโดยการทดสอบกลุ่มเล็กจ านวน 5 คน แบ่งเป็น 2 กลุ่ม เพื่อ
ทดสอบการเข้าใช้ระบบฯ การใช้เครื่องมือ โดยมีการสังเกตพฤติกรรมขณะการใช้เป็นรายบุคคลและ
รายกลุ่ม บันทึกปัญหาและอุปสรรคในการใช้ พร้อมการสัมภาษณ์เพื่อรับฟังความคิดเห็นแล ะ
ข้อเสนอแนะเพื่อน าไปปรับปรุงระบบให้มีประสิทธิภาพมากข้ึนก่อนน าไปใช้จริง 
 

ตารางท่ี 7 แสดงปัญหาที่พบจากการทดสอบประสทิธิภาพ และการแก้ไข 

ปัญหาท่ีพบ การแก้ไข 
แนวทางการแกป้ัญหาในข้ันตอนการน าค าที่
เปรียบเทียบปัญหาในข้ันตอนแรกกบัสิง่ต่างๆ 
ผู้สอนควรจะระบสุิ่งของที่ต้องการให้น าไป
เปรียบเทียบ มิฉะนั้นจะท าให้ผูเ้รียนบางคนมอง
ภาพไม่ออก  

ได้มีการระบสุิ่งที่ต้องการใหผู้้เรียนเปรียบเทียบ
ในแนวทางการแก้ปญัหาเพื่อให้ง่ายต่อความ
เข้าใจ และมองเห็นภาพได้ดีข้ึน 

2. อยากให้ผูส้อนน าตัวอย่างความสามารถทาง
นวัตกรรมมาให้เป็นตัวอย่าง  

ได้เพิ่มวีดิทัศน์ที่ช่วยให้ผูเ้รียนเข้าใจใน
ความสามารถทางนวัตกรรมมากข้ึนภายใต้เมนู
แหล่งทรัพยากร หัวข้อความสามารถทาง
นวัตกรรม 

 
2. แบบประเมินคุณภาพรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้

ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต 

รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและ
เทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมได้รับการพัฒนาข้ึนจากการวิจัยระยะที่  
1 โดยน าไปหาคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญ ดังนี้ 

ข้ันตอนที่ 1 ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
น าสื่อรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็น

ฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตที่
สร้างข้ึน ไปให้ผู้เช่ียวชาญในแต่ละด้าน คือ ด้านคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการ
เรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ด้านเทคนิคซินเนคติกส์ และความสามารถทางนวัตกรรม รวมจ านวน
ทั้งหมด 7 ท่าน ประเมินสื่อรูปแบบที่สร้างขึ้นเพื่อหาคุณภาพของเครื่องมือสื่อนี้ 
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ข้ันตอนที่ 2 การปรบัปรุงแก้ไข 
ภายหลังได้รับการประเมินจากผู้เช่ียวชาญในแต่ละด้าน คือ ด้านคอมพิวเตอร์สนับสนุน

การเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียนรู้โดยใช้ปัญหาเป็นฐาน ด้านเทคนิคซินเนคติกส์ และความสามารถ
ทางนวัตกรรม ผู้วิจัยน าแบบประเมิน ข้อคิดเห็นและข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการปรับปรุง
รูปแบบของผู้เช่ียวชาญทั้ง 7 ท่าน มาพิจารณาและปรับปรุงแก้ไขรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการ
เรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรยีนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกสเ์พื่อเสริมสร้างความสามารถ
ทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

3. เกณฑ์ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบิค เป็นเกณฑ์ที่ออกแบบข้ึนโดยปรึกษา
กับอาจารย์ที่ปรึกษา และน าไปให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาให้ค าแนะน า โดยมีขั้นตอนการสร้างดังนี้ 
 3.1 ศึกษาแนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความสามารถทางนวัตกรรม น ามา
สังเคราะห์เป็นองค์ประกอบที่ใช้ส าหรับการประเมิน 
 3.2 พัฒนาเกณฑ์ประเมินแบบรูบริคโดยก าหนดเกณฑ์ในการประเมินเป็น 3 ระดับ 
โดยมีเกณฑ์การแปลผลคะแนน 14 องค์ประกอบ คะแนนเต็ม 42 คะแนน ดังนี้ 
 ระดับ 1 มีเกณฑ์อยู่ในระดับควรปรับปรุง ได้คะแนนน้อยกว่าร้อยละ 50  
 ระดับ 2 มีเกณฑ์อยู่ในระดับปานกลาง ได้คะแนนร้อยละ 50 - 79  
 ระดับ 3 มีเกณฑ์อยู่ในระดับดี ได้คะแนนต้ังแต่ร้อยละ 80 ข้ึนไป  
 3.3 แบบประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบริค ให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบ
ความครอบคลุม ความเหมาะสมของภาษา และความสอดคล้องกับจุดประสงค์และพฤติกรรมการ
เรียนรู้ที่ต้องการวัด และน ามาปรับปรุงแก้ไข 
 3.4 น าแบบประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบริคไปให้ให้ผู้เช่ียวชาญจ านวน 7 
ท่าน พิจารณาตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา ความถูกต้องของภาษา ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
แล้วประเมินแบบประเมินและวัดผลโดยใช้การประเมินความสอดคล้อง (IOC) และปรับปรุงแก้ไข โดย
แบบประเมินความตรงเพื่อหาความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์โดย 
  +1  หมายถึง แน่ใจว่ารูปแบบมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
   0  หมายถึง ไม่แน่ใจว่ารูปแบบมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
  -1  หมายถึง แน่ใจว่ารูปแบบไม่มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
  การค านวณค่า IOC ใช้สูตร 
    IOC   =     
   เมื่อ IOC หมายถึง ค่าความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 

         ΣR หมายถึง ค่ารวมของความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
          N หมายถึง จ านวนผู้เช่ียวชาญ 
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โดยค่า IOC ที่เหมาะสมคือมากกว่า 0.50 ถือว่าข้อค าถามนั้นมีความตรงตามเนื้อหา และ
โครงสร้างตามจุดมุ่งหมายของการประเมิน ถ้าค่า IOC ต่ ากว่า 0.50 ผู้วิจัยจะน าข้อค าถามนั้นมา
ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของผู้ เช่ียวชาญ โดยพบว่าโดยเฉลี่ยข้อค าถามมีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์ในการถามทุกรายการประเมิน โดยมีค่าเฉลี่ยดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 0.97 ซึ่ง
สามารถสรุปได้ว่าแบบสอบถามมีความตรงเชิงเนื้อหา สามารถน าไปใช้ในการรวบรวมข้อมูลได้ 
    3.5 น าเกณฑ์ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตไปให้ท า
การทดลองประเมินผู้เรียนที่มีลักษณะใกล้เคียงกับตัวอย่างที่จะศึกษา แล้วน าผลมาวิเคราะห์หาค่า
ความสอดคล้องภายในโดยวิธีใช้ผู้ประเมินร่วมกัน (Inter-rater reliability) โดยค่าสัมประสิทธ์ิ
สหสัมพันธ์แบบเพียรสันของการให้คะแนนจากผู้ประเมิน 2 คนได้แก่ ผู้ วิจัยกับผู้ เช่ียวชาญมี
ความสัมพันธ์ทางบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (rxy = .821) 

4. แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้รูปแบบคอมพิวเตอรส์นับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดย
ใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรม
ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตโดยมีขั้นตอนการสร้างดังนี้ 

4.1 เป็นการออกแบบข้อค าถามตามข้ันตอนการท ากิจกรรมของรูปแบบคอมพิวเตอร์
สนับสนุนการเรียนรูร้ว่มกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต การท ากิจกรรมการเรียนการสอนก่อนและ
หลังการใช้ และข้อเสนอแนะเพิ่มเติมที่มีตอรูปแบบรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน
โดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทาง
นวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ซึ่งใช้แบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert Scale) โดยมี
เกณฑ์การประเมินดังนี้ (ธานินทร์ ศิลป์จารุ, 2555)   

  5 หมายถึง เห็นด้วยอย่างยิ่ง หรือ มากที่สุด 
  4 หมายถึง เห็นด้วย หรือ มาก 
  3 หมายถึง ไม่แน่ใจ หรือ ปานกลาง 
  2 หมายถึง ไม่เห็นด้วย หรือ น้อย 
  1 หมายถึง ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง หรือ น้อยที่สุด 

  ส่วนเกณฑ์การแปลความหมายจะแบ่งเป็นช่วงดังนี้ 
  ค่าเฉลี่ย 4.50 – 5.00 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ เห็นด้วยอย่างยิ่ง หรือ มากที่สุด 
  ค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ เห็นด้วย หรือ มาก 
  ค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ ไม่แน่ใจ หรือ ปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ ไม่เห็นด้วย หรือ น้อย 

 ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง หรือ น้อยที่สุด 
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4.2 น าแบบสอบถามที่สรา้งขึ้นไปให้อาจารยที่ปรกึษาตรวจแก้ไข เพื่อน ามาปรับปรุงตาม
ข้อเสนอแนะ 

4.3 น าแบบสอบถามที่ได้สร้างขึ้นไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผลจ านวน 3 
ท่าน ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา ความครบถ้วนสมบูรณ์และความครอบคลุมของค าถาม 

4.4 น าแบบสอบถามมาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญ 
วิธีด าเนินการวิจัย 
ผู้วิจัยท าการด าเนินการวิจัยกับตัวอย่างคือนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต โดยด าเนินกิจกรรม

ของรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและ   
เทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตที่ได้ท าการ
สร้างข้ึน ผู้วิจัยด าเนินการทดลองใช้รูปแบบการเรียนแบบวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental 
Research) โดยใช้รูปแบบการวิจัยเชิงทดลองแบบกลุ่มเดียว (Single-Subject-Design) ในลักษณะ 
A-B Design มีช่วง baseline 1 ช่วง คือก่อนการเรียนด้วยรูปแบบฯ และช่วงให้ตัวแปรทดลอง 1 ช่วง 
ซึ่งเป็นแบบแผนการทดลองแบบภายภายในกลุ่ม (Within – subjects design) เป็นการให้กลุ่ม
ตัวอย่างแต่ละคนรับสภาพการณ์ทดลองมากกว่าหนึ่งครั้ง โดยแบบแผนนี้จะท าให้สามารถ
เปรียบเทียบพฤติกรรมกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียวกันท าให้ผู้วิจัยเห็นผลของตัวแปรอิสระที่มีต่อตัวแปร
ตาม นอกจากนี้แผนการทดลองแบบภายในกลุ่มใช้ได้ดีในกรณีที่มีตัวอย่างน้อย (Small N design) 
สามารถควบคุมตัวแปรเกี่ยวกับตัวอย่างได้ดี ซึ่งท าให้ค้นพบผลของตัวแปรอิสระได้ง่ายเมื่อมีการ
เปรียบเทียบพฤติกรรมของกลุ่มเดียวกัน สามารถบันทึกพฤติกรรมของตัวอย่างได้ต่อเนื่องท าให้ เห็น
ภาพที่สมบูรณ์ของผลของตัวแปรอิสระที่มีต่อตัวแปรตาม (ชูศรี วงศ์รัตนะ, 2560)  

 
รูปแบบการทดลอง 

E  O         x O x O   
    Baseline period  Treatment period 
   A    B 
 
E หมายถึง นักศึกษาปริญญาบัณฑิตที่เป็นตัวอย่างทดลอง 
O  หมายถึง การประเมินด้วยเกณฑ์ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบิค 
x หมายถึง การใช้รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้

ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
การเก็บรวบรวมข้อมลูจะมีการด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยกัน 3 รอบ โดยรอบแรกเป็น

การศึกษาผลก่อนการใช้รูปแบบฯ และอีกสองรอบต่อมาเป็นการศึกษาผลหลังการใช้รูปแบบรอบที่
หนึ่งและผลการใช้รอบที่สอง มีขั้นตอนในการด าเนินการ ดังนี้ 

1. ผู้สอนให้ผู้เรียนจัดกลุ่มผู้เรียนให้มีสมาชิกเท่า ๆ กัน และให้แต่งตั้งหัวหน้าประจ ากลุ่ม 
โดยใช้ความสมัครใจ จัดปฐมนิเทศให้ผู้เรียนก่อนการใช้รูปแบบฯ เพื่อเตรียมความพร้อม และท า
ความคุ้นเคยกับระบบฯ และเครื่องมือที่ใช้ในการด าเนินกิจกรรมที่พัฒนาข้ึน และก าหนดข้อตกลง
ร่วมกันระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 

2. ผู้สอนให้โจทย์ปัญหาแก่ผู้เรียน เพื่อท าการวิเคราะห์หาปัญหา สาเหตุของปัญหา และให้
ท าการแก้ไขปัญหาก่อนใช้รูปแบบฯ และส่งผลงานให้ผู้สอน จากนั้นผู้สอนท าการวัดและประเมินผล
ความสามารถทางนวัตกรรมด้วยเกณฑ์ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบิคเพื่อวัด
ความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนเป็นรายบุคคลก่อนการใช้รูปแบบฯ  

3. ผู้สอนให้ผู้เรียนด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบฯ ที่พัฒนาข้ึนโดยให้ผู้เรียนไปดาวน์โหลด
โจทย์ปัญหาเดิมจากระบบฯ ได้ และให้ท าการวิเคราะห์หาปัญหาและสาเหตุของปัญหา เพื่อ
เตรียมพร้อมก่อนน าสิ่งที่ตนเองค้นพบไปแบ่งปันร่วมกับผู้อื่นในกลุ่มของตนเอง 

4. หัวหน้ากลุ่มเชิญสมาชิกของกลุ่มทุกคนมาร่วมกันอภิปรายปัญหาและสาเหตุของปัญหา
ด้วยเครื่องมือการประชุมทางไกลด้วยเว็บวีดิทัศน์และการสนทนา เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกัน
และกัน และหาข้อสรุปของปัญหาและสาเหตุของปัญหาร่วมกัน 

5. ผู้เรียนท าการก าหนดแนวทางแก้ปัญหา โดยผู้สอนให้ผู้เรียนไปดาวน์โหลดเอกสารแนว
ทางการแก้ปัญหาจากจากเครื่องมือการมอบหมายงานบนระบบฯ เพื่อน าไปเป็นแนวทางในการ
แก้ปัญหาของตน เมื่อได้แนวทางการแก้ปัญหาแล้ว ผู้เรียนท าการบันทกึความคิดของตนด้วยโปรแกรม
ผังมโนทัศน์ที่ผู้สอนได้อ านวยความสะดวกไว้ที่แหล่งทรัพยากรเรียนรู้ของระบบฯ 

6. ผู้เรียนท าการศึกษา ค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติมจากแหล่งทรัพยากรเรียนรู้บนระบบฯ 
7. ผู้เรียนน าข้อมูลที่บันทึกไว้บนโปรแกรมผังมโนทัศน์จากข้ันตอนการก าหนดแนวทาง

แก้ปัญหาและข้อมูลที่ได้จากการค้นคว้าและเก็บรวบรวมข้อมูลเพิ่มเติมไปท าการแก้ไขปัญหา 
8. หัวหน้ากลุ่มน าเครื่องมือแบ่งปันความคิดจากระบบฯ มาเตรียมพื้นที่ส าหรับให้เพื่อนใน

กลุ่มแบ่งปันผลงานหรือแนวทางการแก้ปัญหาไปแบ่งปันกับผู้อื่นเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน  
9. ผู้สอนวัดและประเมินความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนด้วยเกณฑ์การประเมิน

ความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบิคโดยพิจารณาจากข้อมูลที่บันทึกไว้บนเครื่องมือการประชุม
ทางไกลด้วยเว็บวีดิทัศน์และการสนทนาของกลุ่ม เครื่องมือการบันทึกความคิดโปรแกรมผังมโนทัศน์ 
และเครื่องมือการแบ่งปันความคิดที่นักศึกษาแต่ละคนบันทึกไว้ ด้วยเครื่องมือวัดและประเมินผล  
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10. ผู้สอนให้ผู้เรียนดาวน์โหลดโจทย์ปญัหาที่สอง แล้วให้ผู้เรียนด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบฯ 
อีกครั้ง แล้วท าการวัดและประเมินผลด้วยเกณฑ์การประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบิค 
รอบที่สอง เพื่อศึกษาพัฒนาการของความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียน 

ตารางท่ี 8 แผนการเกบ็รวบรวมข้อมลู 
ครั้งที ่ ขั้นตอน กิจกรรม 

1 การรับ รู้และให้ค านิยามขอ ง
ปัญหา 

1.1 จัดกลุ่มผู้เรียนเป็นกลุ่มๆ ละเท่าๆ กัน ต่อหน่ึงกลุ่ม 
โดยให้แต่งตั้งหัวหน้าประจ ากลุ่ม 1 คนโดยความสมัครใจ  
1.2 ปฐมนิเทศผู้เรียนเพื่อเตรียมความพร้อมก่อนการใช้
รูปแบบฯ และข้อตกลงร่วมกัน  
1.3 ผู้สอนน าเสนอโจทย์ปัญหาบนระบบฯ ด้วยเคร่ืองมือ
การมอบหมายงาน และให้ผู้ เรียนท าการดาวน์โหลด 
จากน้ันให้ผู้เรียนอ่านและท าการแก้ไขปัญหาก่อนการใช้
รูปแบบ 
1.4 ผู้สอนท าการวัดและประเมินผลงานด้วยเกณฑ์
ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบิค  
1.5 หลังจากน้ันให้ผู้เรียนด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบฯ 
ที่พัฒนาขึ้นโดยให้ผู้เรียนเผชิญกับโจทย์ปัญหาเดิมซ่ึงเป็น
การมอบหมายงานให้ผู้เรียนท าการการรับรู้และให้ค า
นิยามของปัญหา  

2 การวิเคราะห์ 
 

2.1 ผู้เรียนแต่ละคนไปท าการวิเคราะห์หาปัญหาและ
สาเหตุของปัญหาจากโจทย์ปัญหาที่ได้รับมอบหมาย  

3 การอภิปราย 
 

3.1 หัวหน้ากลุ่มเชิญสมาชิกของกลุ่มทุกคนมาร่วมกัน
อภิปรายปัญหาและสาเหตุของปัญหาด้วยเคร่ืองมือการ
ประชุมทางไกลด้วยเว็บวีดิทัศน์และการสนทนา 
3.2 ผู้เรียนน าปัญหาและสาเหตุของปัญหาที่แต่ละคน
ค้นพบมาอภิปรายร่วมกับผู้อื่นในกลุ่ม เพื่อแลกเปลี่ยน
เรียนรู้หรือหาข้อสรุปของปัญหาและสาเหตุของปัญหา
ร่วมกัน  

4 การก าหนดแนวทางแก้ปัญหา  
 

4.1 ผู้เรียนทุกคนก าหนดแนวทางแก้ปัญหาของตน 
4.2 ผู้เรียนดาวน์โหลดเอกสารแนวทางการแก้ปัญหาจาก
เคร่ืองมือการมอบหมายงานจากระบบฯ ไปท าการศึกษา
และปฏิบัติตามแนวทางแก้ปัญหาด้วยวิธีการอุปมา
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ครั้งที ่ ขั้นตอน กิจกรรม 
เปรียบเทียบ (analogies)  
4.3 ผู้ เรียนด าเนินกิจกรรมตามขั้นตอนของแนวทาง
แก้ปัญหาด้วยการอุปมาเปรียบเทียบแล้วท าบันทึก
ความคิดของตนด้วยโปรแกรมผังมโนทัศน์ 

5 การค้นคว้ าและเก็บรวบรวม
ข้อมูล  
 

5.1 ผู้เรียนท าการศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมจากเคร่ืองมือ
จัดเตรียมแหล่งทรัพยากรเรียนรู้ที่เก่ียวข้องกับรูปแบบ 
และทฤษฎีเพื่อน ามาใช้แก้ปัญหาจากระบบฯ ที่ผู้สอน
อ านวยความสะดวกไว้ให้ผู้เรียน  

6 การแก้ปัญหา  
 

6.1 ผู้เรียนน าข้อมูลที่บันทึกไว้จากขั้นตอนการก าหนด
แนวทางแก้ปัญหาและข้อมูลที่ได้จากการค้นคว้าและเก็บ
รวบรวมข้อมูลเพิ่มเติมไปท าการแก้ไขปัญหา 

7 การแบ่งปัน  
 

7.1 ผู้เรียนแต่ละคนน าแนวทางการแก้ปัญหาของตนไป
น าเสนอบนเคร่ืองมือแบ่งปันความคิดเพื่อแบ่งปันร่วมกับ
ผู้อื่นในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
 
7.2 ผู้เรียนและผู้สอนแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน และ
แบ่งปันแนวทางการแก้ปัญหาของตน 

8 การวัดและประเมินผล   
 

8.1 ผู้สอนท าการประเมินความสามารถทางนวัตกรรม
ขอ งผู้ เ รีย นแต่ ล ะคน โดย ใช้ เกณ ฑ์ ก ารป ระ เมิ น
ความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบิคโดยพิจารณาจาก
ข้อมูลที่บันทึกไว้บนโปรแกรมผังมโนทัศน์ แนวทางการ
แก้ปัญหาและผลงานการแก้ปัญหาที่นักศึกษาบันทึกไว้ 
ด้วยเคร่ืองมือวัดและประเมินผล 

 
การวิเคราะห์ข้อมูล 
ค่าสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์และประเมินผลการทดลองของการพัฒนารูปแบบคอมพิวเตอร์

สนับสนุนการเรียนรูร้ว่มกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ด้วยวิธีการทางสถิติ ดังนี้ 

1. วิเคราะห์ข้อมลูเป็นร้อยละ และความถ่ีของข้อมูลทั่วไปของตัวอย่าง 
2. วิเคราะห์ข้อมูลเพื่อศึกษาความแตกต่างระหว่างความสามารถทางนวัตกรรมหลังการ

ทดลองของตัวอย่างที่เรียนด้วยรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วย
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ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต ใช้การวิเคราะห์ค่า ANOVA รูปแบบการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบวัดซ้ า 
(Repeated Measures Designs) 

3. วิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการหาความถ่ี ร้อยละ ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ
ความคิดเห็นที่มีต่อรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็น
ฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

4. วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ยของคะแนนจากการประเมินความสามารถทางนวัตกรรม
ของตัวอย่างตามสภาพจริงหลังการใช้รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การ
เรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิตของตัวอย่าง 

5. วิเคราะห์ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นต่อการใช้รูปแบบฯ โดยน าเสนอเป็นข้อมูลเชิง
คุณภาพ 

 

การวิจัยระยะท่ี 4 การน าเสนอรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้
ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพ่ือเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
 เป็นการน าผลที่ได้จากการศึกษาผลของการใช้จากระยะที่สามมาท าการปรับปรุงแก้ ไข และ
เพื่อน าเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิเพื่อให้ท าการรับรองรูปแบบที่พัฒนาข้ึน โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

1. น าเสนอข้อมูลที่ได้จากระยะที่สาม และน ามาท าการปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ 
2. น าเสนอรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็น

ฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต
เพื่อเสริมสรา้งความสามารถทางนวัตกรรมใหผู้้ทรงคุณวุฒิจ านวน 5 คนท าการประเมินรับรองรูปแบบ
ที่สร้างขึ้น 

3. น าข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิที่ได้รับมาท าการปรับปรุงแก้ไขรูปแบบให้มีความถูกต้อง
และสมบูรณ์มากที่สุด 

4. ผู้วิจัยน าเสนอรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วย
ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต  
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เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย  
 เครื่องมือที่ใช้ส าหรับการวิจัย คือ แบบรับรองระบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน
โดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทาง
นวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต โดยมีขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือดังนี้ 

1. น าข้ันตอนของรูปแบบจากข้ันตอนการวิจัยระยะที่  3 มาจัดท าแบบรับรองระบบ
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์
เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรม โดยใช้เกณฑ์เป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (Likert 
Scale) โดยมีเกณฑการประเมินดังนี้ (ธานินทร์ ศิลป์จารุ, 2555)  

 
  5 หมายถึง เห็นด้วยอย่างยิ่ง หรือ มากที่สุด 
  4 หมายถึง เห็นด้วย หรือ มาก 
  3 หมายถึง ไม่แน่ใจ หรือ ปานกลาง 
  2 หมายถึง ไม่เห็นด้วย หรือ น้อย 
  1 หมายถึง ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง หรือ น้อยที่สุด 
 

 ส่วนเกณฑ์การแปลความหมายจะแบ่งเป็นช่วงดังนี้ 
 

  ค่าเฉลี่ย 4.50 – 5.00 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ เห็นด้วยอย่างยิ่ง หรือ มากที่สุด 
  ค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ เห็นด้วย หรือ มาก 
  ค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ ไม่แน่ใจ หรือ ปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ ไม่เห็นด้วย หรือ น้อย 
  ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49 ก าหนดให้อยู่ในเกณฑ์ ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง หรือ น้อยที่สุด 

 

2. น าแบบรับรองที่พัฒนาข้ึนไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสมก่อนน าไปใช้
เก็บข้อมูล 

3. ประเมินความเหมาะสมของระบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การ
เรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมด้วย
ผู้เช่ียวชาญจ านวน 5 คน และตรวจสอบประสิทธิภาพทางเทคนิคและการใช้งานของผู้ใช้โดยทดลอง
ใช้กับกลุ่มที่ใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างแบบกลุ่มเล็กจ านวน 5 คน ทั้งสิ้น 2 กลุ่ม 
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การเก็บรวบรวมข้อมูล 
ผู้วิจัยน ารูปแบบคอมพิวเตอรส์นับสนุนการเรียนรูร้่วมกนัโดยใช้การเรยีนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐาน

และเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตไปให้
ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการพัฒนารูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียนรู้โดยใช้
ปัญหาเป็นฐาน ด้านเทคนิคซินเนคติกส์ และด้านความสามารถทางนวัตกรรมจ านวน 5 คน ประเมิน
รับรองรูปแบบที่สร้างขึ้น 

การวิเคราะห์ข้อมูล 
ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจากที่ผู้ทรงคุณวุฒิ

ท าการประเมินแบบรับรองรูปแบบฯ โดยน าข้อมูลรวมถึงข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิมาปรับปรุงให้
ได้รูปแบบที่มีความสมบูรณ์มากที่สุด 
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
ผลการวิจัยเรื่องการการพัฒนารูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การ

เรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อตอบวัตถุประสงค์ในการวิจัย โดย
แบ่งออกเป็น 4 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 ผลการศึกษาสภาพของนิสิต นักศึกษาด้านความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ในการใช้
คอมพิวเตอร์ อินเตอร์เน็ต สภาพการเรียนการสอนในปัจจุบันและสภาพที่มุ่งหวัง 

ตอนที่ 2 ผลการพัฒนารูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วย
ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต 

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาผลของการใช้รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้
การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

ตอนที่ 4 ผลการน าเสนอรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้
ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต โดยแต่ละตอนมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
ตอนท่ี 1 ผลการศึกษาสภาพของนิสิต นักศึกษาด้านความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ในการใช้
คอมพิวเตอร์ อินเตอร์เน็ต สภาพการเรียนการสอนในปัจจุบันและสภาพท่ีมุ่งหวัง 

ในข้ันตอนน้ีจะเป็นการศึกษาความต้องการและความจ าเป็นในการพัฒนารูปแบบฯ ตลอดจน 
แนวทางในการพัฒนา เพื่อน ามาใช้เป็นเป็นข้อมูลในการก าหนดข้ันตอนกระบวนการในรูปแบบฯ ซึ่ง
เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถามความคิดเห็นของนิสิต นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต เพื่อ
ศึกษาความพร้อมทางด้านความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์ อินเตอร์เน็ตในปัจจุบัน 
และสภาพที่มุ่งหวังในการเรียนการสอน ข้อมูลในแบบสอบถามความคิดเห็นจะแบ่งออกเป็น 3 ตอน 
คือ 

ตอนที่ 1  แบบสอบถามเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม  
 ตอนที่ 2  แบบสอบถามเกี่ยวกับความคิดเห็นของนิสิต นักศึกษาทางด้านคุณลักษณะของ
นิสิต นักศึกษาด้านความรู้ ทักษะและประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 
 ตอนที่ 3 ข้อมูลด้านสภาพการเรียนการสอนในปัจจุบัน และสภาพที่มุ่งหวัง 
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โดยมีรายละเอียดการวิเคราะห์ข้อมูลของแต่ละตอน ดังนี้ 
1. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเบ้ืองต้นเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตารางท่ี 9 จ านวนและร้อยละของข้อมลูเบื้องต้นของผู้ตอบแบบสอบถาม (N=400) 

รายการ ลักษณะรายการ จ านวน คิดเป็นร้อยละ 
เพศ ชาย 

หญิง 
124 
276 

31.0 
69.0 

ชั้นปีที่ศึกษา ปี 1 
ปี 2 
ปี 3 
ปี 4 

50 
115 
144 
91 

12.5 
28.7 
36.0 
22.8 

นิสิต นักศึกษาก าลังศึกษาใน
สถาบันอุดมศึกษา 

ภาครัฐบาล 
ภาคเอกชน 

188 
212 

47.0 
53.0 

 
จากตารางที่ 9 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 276 คน คิดเป็น

ร้อยละ 69.0 และเพศชาย จ านวน 124 คน คิดเป็นร้อยละ 31.0 โดยเป็นนิสิต นักศึกษาก าลังศึกษา
อยู่ในช้ันปีที่ 3 มากที่สุดจ านวน 144 คน คิดเป็นร้อยละ 36.0 อันดับที่สองได้แก่ช้ันปีที่ 2 จ านวน 
115 คน คิดเป็นร้อยละ 28.7 อันดับที่สามได้แก่ช้ันปีที่ 4 จ านวน 91 คน คิดเป็นร้อยละ 22.8 และ
อันดับสุดท้ายได้แก่ช้ันปีที่  1 จ านวน 50 คน คิดเป็นร้อยละ 12.5 ตามล าดับ นอกจากนี้ผู้ตอบ
แบบสอบถามเป็นนิสิต นักศึกษาที่ก าลังศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาภาครัฐบาลจ านวน 188 คน คิด
เป็นร้อยละ 47.0 และภาคเอกชนจ านวน 212 คน คิดเป็นร้อยละ 53.0 
2. ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับความคิดเห็นของนิสิต นักศึกษาทางด้านคุณลักษณะของนิสิต 
นักศึกษาด้านความรู้ ทักษะและประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 
 

 
ภาพท่ี 3 การใช้ประโยชน์จากคอมพิวเตอร์และอินเทอรเ์น็ต 
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 จากภาพที่ 3 พบว่านิสิต นักศึกษาใช้ประโยชน์จากคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตในด้าน
ความบันเทิงและความสนุกสนานมากที่สุด 325 คน คิดเป็นร้อยละ 81.3 อันดับที่สองได้แก่การ
สื่อสารกับผู้อื่น 320 คน คิดเป็นร้อยละ 80 อันดับที่สามได้แก่การค้นหาข้อมูล 302 คน คิดเป็นร้อย
ละ 75.5 อันดับที่สี่ได้แก่การศึกษา 283 คน คิดเป็นร้อยละ 70.8 และอันดับสุดท้ายได้แก่การดาวน์
โหลดข้อมูล 273 คน คิดเป็นร้อยละ 68.3 ตามล าดับ 

 

ภาพท่ี 4 ระยะเวลาการใช้อินเทอร์เน็ตตอ่วัน 
 จากภาพที่ 4 พบว่าระยะเวลาของนิสิต นักศึกษาใช้เวลาในการใช้อินเทอร์เน็ตมากที่สุด
มากกว่า 6 ช่ัวโมงต่อวัน คิดเป็นร้อยละ 40.0 อันดับที่สองอยู่ระหว่าง 4 – 6 ช่ัวโมง คิดเป็นร้อยละ 
36.0 อันดับที่สามอยู่ระหว่าง 1 - 3 ช่ัวโมง คิดเป็นร้อยละ 20.0 และอันดับสุดท้ายน้อยกว่า 1 ช่ัวโมง 
คิดเป็นร้อยละ 4.0  

 

ภาพท่ี 5 สถานที่ที่ใช้คอมพิวเตอรเ์ป็นประจ า 
 จากภาพที่ 5 พบว่าสถานที่ที่นิสิต นักศึกษาใช้คอมพิวเตอร์เป็นประจ าอยู่ที่บ้านมากที่สุด 
332 คน คิดเป็นร้อยละ 83.0 อันดับที่สองได้แก่สถานศึกษา 178 คน คิดเป็นร้อยละ 44.5 อันดับที่
สามได้แก่หอพัก 165 คน คิดเป็นร้อยละ 41.3 และอันดับสุดท้ายได้แก่ร้านที่ให้บริการอินเทอร์เน็ต 
69 คน คิดเป็นร้อยละ 17.3 
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ภาพท่ี 6 สถานที่ที่ใช้อินเทอร์เน็ตเป็นประจ า 
 จากภาพที่ 6 พบว่าสถานที่ที่นิสิต นักศึกษาใช้อินเทอร์เน็ตอยู่ที่บ้านมากที่สุด 333 คน คิด
เป็นร้อยละ 83.3 อันดับที่สองได้แก่สถานศึกษา 278 คน คิดเป็นร้อยละ 69.5 อันดับที่สามได้แก่
หอพัก 179 คน คิดเป็นร้อยละ 44.8 และอันดับสุดท้ายได้แก่ร้านที่ให้บริการอินเทอร์เน็ต 97 คน คิด
เป็นร้อยละ 24.3  
 
ตารางท่ี 10 ระดับทักษะและประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 

ทักษะ Mean SD แปลผล 
การใช้คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต 
โปรแกรมน าเสนองาน 
ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส ์
เว็บบอร์ด หรอืกระดานสนทนา 
การประชุมทางไกลด้วยเว็บวีดิทัศน ์
โปรแกรมสนทนาออนไลน ์
โปรแกรมผังมโนทัศน ์
โปรแกรมเครือข่ายสังคมออนไลน ์
โปรแกรมดาวน์โหลดข้อมลูทางอินเทอรเ์น็ต 
โปรแกรมค้นหาข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต 

4.56 
4.01 
3.72 
3.01 
3.04 
4.20 
3.18 
4.43 
4.03 
4.53 

0.62 
0.81 
0.88 
1.14 
1.13 
0.91 
1.10 
0.72 
0.86 
0.67 

มากที่สุด 
มาก 
มาก 

ปานกลาง 
ปานกลาง 

มาก 
ปานกลาง 

มาก 
มาก 

มากที่สุด 
 

 จากตารางที่ 10 พบว่านิสิต นักศึกษามีระดับทักษะและประสบการณ์การใช้คอมพวิเตอร์และ
อินเทอร์เน็ตในด้านการใช้คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน และแท็บเล็ต โปรแกรม ค้นหาข้อมูลทาง
อินเทอร์เน็ตมากที่สุด (Mean = 4.56, 4.53; SD = 0.62, 0.67 ตามล าดับ) รองลงมาอยู่ในระดับมาก
ได้แก่ โปรแกรมเครือข่ายสังคมออนไลน์ โปรแกรมสนทนาออนไลน์ โปรแกรมดาวน์โหลดข้อมูลทาง
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อินเทอร์เน็ต โปรแกรมน าเสนองาน และไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (Mean = 4.43, 4.20, 4.03, 3.72; 
SD = 0.72, 0.91, 0.86, 0.88 ตามล าดับ) อันดับสุดท้ายได้แก่โปรแกรมผังมโนทัศน์ การประชุม
ทางไกลด้วยเว็บวีดิทัศน์ เว็บบอร์ด (Mean = 3.18, 3.04, 3.01; SD = 1.10, 1.13, 1.14 ตามล าดับ) 
 

3. ผลการวิเคราะห์สภาพการเรียนการสอนในปัจจุบัน และสภาพท่ีมุ่งหวัง 

ตารางท่ี 11 ผลการวิเคราะหส์ภาพการเรียนการสอนในปจัจุบัน และสภาพที่มุง่หวัง 

ข้อความ 
สภาพจริง ความ

หมาย 
สภาพท่ีมุ่งหวัง ความ

หมาย 

ความต้องการ
จ าเป็น 

Mean SD Mean SD PNI* อันดับ 
5. นิสิต นักศึกษาได้รับ
ก า ร จั ด กิ จ ก ร ร ม ใ ห้
สามารถคิดแก้ไขปัญหา
ด้ ว ย ก า ร ม อ ง ใน มุ ม ที่
แ ต ก ต่ า ง  เพื่ อ ใ ห้ ไ ด้
ความคิดที่หลากหลาย 
แปลกใหม่ สามารถสร้าง
ม โน ทั ศน์  แล ะ ค้ นพ บ
โอกาสในการน าไปแก้ไข
ปัญหา  

3.31 0.84 ปาน
กลาง 

4.55 0.50 มาก
ที่สุด 

.374 1 

2. นิสิต / นักศึกษาได้รับ
ส ถ า น ก า ร ณ์ ปั ญ ห า
ทางด้านบริหารธุรกิจที่
สอดคล้องกับชีวิตจริงใน
ปัจจุบันกับการเรียนการ
สอน 

3.27 0.89 ปาน
กลาง 

4.37 0.65 มาก .338 2 

3. นิสิต / นักศึกษาได้รับ
การจัดกิจกรรมให้มีส่วน
ร่วมในการท าความเข้าใจ
กับสถานการณ์ ปัญ หา
ร่วมกับผู้อื่นในการเรียน
การสอน 

3.35 0.87 ปาน
กลาง 

4.18 0.69 มาก .246 3 

1. นิสิต / นักศึกษาได้รับ
การจัดกิ จกรรม ระดม
ส ม อ ง ร่ ว ม กั น ใน ก า ร

 3.49  0.90  ปาน
กลาง 

4.02  0.80 มาก .151 4 
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ข้อความ 
สภาพจริง ความ

หมาย 
สภาพท่ีมุ่งหวัง ความ

หมาย 

ความต้องการ
จ าเป็น 

Mean SD Mean SD PNI* อันดับ 
ก าหนดเป้าหมาย และ
วัตถุประสงค์ 

4. นิสิต / นักศึกษาได้รับ
การจัดกิจกรรมให้มีการ
วิเคราะห์และหาสาเหตุ
ของสถานการณ์ปัญหา  

 3.42  0.81  ปาน
กลาง 

3.88  0.80  มาก .134 5 
 

8. นิสิต / นักศึกษาได้รับ
ก า ร ป ร ะ เ มิ น
ความสามารถจากผลงาน
เป็นรายบุคคลด้วยการ
ประเมินตามสภาพจริง  

 3.50  0.94  มาก  3.95  0.79  มาก .127 6 

6. นิสิต / นักศึกษามีการ
ค้ น ค ว้ า แ ล ะแ ส วงห า
ความรู้ได้ด้วยตนเองผ่าน
แหล่งเรียนรู้ต่างๆ เช่น 
ห้องสมุด อินเทอร์ เน็ ต 
และดาวโหลดข้อมูลจาก
แหล่ งข้อมูลต่างๆ และ
จากที่ผู้สอนคอยอ านวย
ความสะดวกไว้ให้ 

 3.52  0.92  มาก  3.95  0.92  มาก .120 7 

7. นิสิต / นักศึกษาได้รับ
การจัดกิจกรรมให้มีการ
สรุป การอภิปรายร่วมกัน 

 3.48  0.92  ปาน
กลาง 

 3.85   0.90  มาก .105 8 

ภาพรวม 3.42 0.89 
ปาน
กลาง 

4.12 0.78 มาก   

* PNImodified = (I – D) / D เม่ือ I คือ สภาพที่ต้องการ และ D สภาพที่เป็นจริงในปัจจุบัน 
ข้อที่มีค่า PNImodified มาก แสดงว่ามีความต้องการจ าเป็นในระดับสูงมากกว่าข้อรายการที่มีค่าดัชนี PNImodified น้อย  

 
จากตารางที่ 11 พบว่าการเรียนการสอนที่ปฏิบัติจริงในปัจจุบันน้อยที่สุด คือ นิสิต นักศึกษา

ได้รับสถานการณ์ปัญหาที่สอดคล้องกับชีวิตจริงในปัจจุบัน รองลงมา คือ การได้รับการจัดกิจกรรมให้
สามารถคิดแก้ไขปัญหาด้วยการมองในมุมที่แตกต่าง เพื่อให้ได้ความคิดที่หลากหลาย แปลกใหม่ 
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สามารถสร้างมโนทัศน์และหาโอกาสในการแก้ไขปัญหา และการได้รับการจัดกิจกรรมให้มีส่วนร่วมใน
การท าความเข้าใจสถานการณ์ปัญหาร่วมกับผู้อื่นในการเรียน (Mean = 3.31, 3.27, 3.35; SD = 
0.84, 0.89, 0.87 ตามล าดับ) ทั้งนี้การท าให้ผู้เรียนได้พบกับสถานการณ์จริงเป็นการท้าทายผู้เรียนท า
ความเข้าใจกับสถานการณ์จากโจทย์ปัญหาร่วมกันเป็นเรื่องที่มีความส าคัญ เพื่อให้ผู้เรียนสามารถ
ท างานร่วมกันเป็นทีม มีการจัดกลุ่ม ท าให้เกิดการระดมสมอง แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน ฝึกให้รู้จัก
เคารพความคิดเห็นผู้อื่น 

ทั้งนี้จากการส ารวจความต้องการจ าเป็นพบว่านิสิต นักศึกษามีความคาดหวังที่จะได้รับการ
จัดกิจกรรมให้สามารถคิดแก้ไขปัญหาด้วยการมองในมุมที่แตกต่าง เพื่อให้ได้ความคิดที่หลากหลาย 
แปลกใหม่ สามารถสร้างมโนทัศน์ และหาโอกาสในการแก้ไขปัญหาด้วยการน าเทคนิคการแก้ไขปัญหา
ที่แปลกใหม่มาใช้ในการเรียนการสอน รองลงมา คือ การได้รับสถานการณ์ปัญหาที่สอดคล้องกับชีวิต
จริงในปัจจุบัน และการได้รับการจัดกิจกรรมให้มีส่วนร่วมในการท าความเข้าใจกับสถานการณ์ปัญหา
ร่วมกับผู้อื่นในการเรียน (Mean = 4.55, 4.37, 4.18; SD = 0.50, 0.65, 0.69 ตามล าดับ) 
 เมื่อพิจารณาถึงความแตกต่างกันของค่าเฉลี่ยระหว่างสภาพที่เป็นจริงกับสภาพที่มุ่งหวังใน
การเรียนการสอนของผู้เรียนพบว่าทุกข้อรายการมีค่าเฉลี่ยแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 โดยเห็นว่าสภาพที่มุ่งหวังมีค่าเฉลี่ยมากกว่าสภาพที่เป็นจริง และเมื่อน ามาจัดล าดับ
ความส าคัญของความต้องการจ าเป็นเกี่ยวกับสภาพการเรียนการสอน วิเคราะห์โดยวิธี Modified 
Priority Needs Index (PNImodified) เป็นการถ่วงน้ าหนักโดยการหารผลต่างระหว่างค่าเฉลี่ยของ
สภาพที่มุ่งหวัง (I) และค่าเฉลี่ยของสภาพที่เป็นจริง (D) ด้วยค่าเฉลี่ยของสภาพที่เป็นจริง พบว่า มี
ความต้องการจ าเป็นในทุกด้าน โดยมีค่า PNImodified อยู่ระหว่าง 0.105 - 0.374 รายการความ
ต้องการจ าเป็นที่พบว่ามีค่า PNImodified สูงที่สุดมีความส าคัญเป็นล าดับที่หนึ่ง คือ การได้รับการจัด
กิจกรรมให้สามารถคิดแก้ไขปัญหาด้วยการมองในมุมที่แตกต่าง เพื่อให้ได้ความคิดที่หลากหลาย 
แปลกใหม่ สามารถสร้างมโนทัศน์ และค้นพบโอกาสในการน าไปแก้ไขปัญหา (0.374) รองลงมาคือ 
การได้รับสถานการณ์ปัญหาที่สอดคล้องกับชีวิตจริงในปัจจุบัน (0.338) และการได้รับการจัดกิจกรรม
ให้มีส่วนร่วมในการท าความเข้าใจกับสถานการณ์ปัญหาร่วมกับผู้อื่นในการเรียน (0.246) ตามล าดับ 
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ตอนท่ี 2 ผลการพัฒนารูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วย
ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพ่ือเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อตอบค าถามวิจัยข้อที่ 1 เกี่ยวกับองค์ประกอบและข้ันตอนของ
รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานฯ ที่พัฒนาข้ึน 
สามารถน าเสนอผลการสร้างโดยแบ่งเป็น 3 ส่วนดังนี้ 

ส่วนที่ 1 ผลจากการวิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัย และความคิดเห็นของ 
นิสิต นักศึกษาที่ได้จากการศึกษาในระยะที่ 1 

ส่วนที่ 2 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญ 
ส่วนที่ 3 ผลการประเมินรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้

ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต  

ส่วนท่ี 1 ผลจากการวิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัย และความคิดเห็น
ของนิสิต นักศึกษาท่ีได้จากการศึกษาในระยะท่ี 1 

1. ผลการสังเคราะห์การบูรณาการหลกัการของคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน การ
เรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐาน และเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาร่างรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการ
เรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรยีนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกสเ์พื่อเสริมสร้างความสามารถ
ทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต มี 6 หลักการ (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ค) ดังนี้ 

1) การท าการรับรู้ถึงปัญหาที่เผชิญ และก าหนดวัตถุประสงค์เพื่อน าไปเป็นเงื่อนไข
ในการแก้ปัญหา 

2) การวิเคราะห์ปัญหา และหาสาเหตุของปัญหาที่แท้จริง 
3) การใช้สื่อ และเทคโนโลยีเพื่อท าให้เกิดการปฏิสมัพันธ์ระหว่างกัน สามารถท างาน

ร่วมกัน เกิดการแบ่งปัน ช่วยกันระดมความคิดเพื่อช่วยในการตัดสินใจ และเป็นเครื่องมือในการ
อ านวยความสะดวกเพื่อช่วยในการด าเนินการแก้ไขปัญหา 

4) การสร้างแนวทางการแก้ไขปัญหาด้วยการใช้เทคนิคซินเนคติกส์เพื่อท าให้เกิด
ความคิดที่หลากหลาย ใช้การอุปมาเปรียบเทียบ และได้แนวทางการแก้ไขปัญหาที่แปลกแตกต่าง 
และสร้างสรรค์ 

5) การอ านวยความสะดวกแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม 
6) การประเมินผลการเรียนตามสภาพจริง 
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2. ผลจากการศึกษาสภาพการเรียนการสอนในปัจจุบัน และสภาพที่มุ่งหวังโดยเรียงล าดับ
ความส าคัญมาก 3 ล าดับแรกดังนี้ 1) ผู้เรียนต้องการได้รับการจัดกิจกรรมให้สามารถคิดแก้ไขปัญหา
ด้วยการมองในมุมที่แตกต่าง เพื่อให้ได้ความคิดที่หลากหลาย แปลกใหม่ สามารถสร้างมโนทัศน์ และ
ค้นพบโอกาสในการน าไปแก้ไขปัญหา 2) ผู้เรียนต้องการได้รับสถานการณ์ปัญหาที่สอดคล้องกับชีวิต
จริงในปัจจุบันกับการเรียนการสอน และ 3) ผู้เรียนต้องการได้รับการจัดกิจกรรมให้มีส่วนร่วมในการ
ท าความเข้าใจกับสถานการณ์ปัญหาร่วมกับผู้อื่น โดยได้น าข้อมูลมาสร้างร่างรูปแบบคอมพิวเ ตอร์
สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์ จากการ
วิเคราะห์ และสังเคราะห์แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัย และความคิดเห็นของผู้เรียนที่ได้จากการศึกษาใน
ระยะที่ 1 (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ค) ดังนี้ 

2.1 องค์ประกอบรูปแบบ มี 6 องค์ประกอบ ดังนี้ 
   1) วิธีการเรียนการสอน (I: Instruction) เป็นกลวิธีในการด าเนินกิจกรรม
ตามรูปแบบฯ เพื่อให้นิสิต นักศึกษาบรรลุวัตถุประสงค์การเรียนเพื่อให้ได้รับการเสริมสร้าง
ความสามารถทางนวัตกรรม โดยด าเนินกิจกรรมเพื่อให้ได้การแก้ไขปัญหาที่แปลกใหม่แตกต่างจาก
เดิม มีการท ากิจกรรมกลุ่ม มีการอภิปรายงานร่วมกับผู้อื่นในการระดมสมอง น าเสนองานเป็นกลุ่ม
และด้วยตนเอง โดยนิสิต นักศึกษาจะมีการด าเนินกิจกรรมตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

1.1) นิสิต นักศึกษาทุกคนจะได้รับโจทย์ปัญหาและรับรู้สถานการณ์ปัญหา
ที่ต้องการแก้ไขโดยผู้สอนได้น าไปแสดงไว้บนเครื่องมือมอบหมายงานออนไลน์ของผู้สอน และให้นิสิต 
นักศึกษาท าการเลือกหัวกลุม่ขึ้นมา 1 คนเพื่อเป็นตัวแทนของกลุ่ม ในข้ันตอนน้ีนิสิต นักศึกษาจะได้รับ
การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนให้เผชิญกับปัญหา ทั้งนี้โจทย์ปัญหาที่ผู้สอนน ามาใช้ในการ
ด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบจะเป็นปัญหาที่ไม่มีหลักการแก้ไขที่แน่นอน เป็นปัญหาที่เปิดกว้างทาง
ความคิด มีความท้าทาย กระตุ้นให้นิสิต นักศึกษาแสวงหาความรู้ด้วยตนเองเพื่อให้นิสิต นักศึกษาได้
สร้างความคิดที่หลากหลาย และเป็นปัญหาที่มีบริบทใกล้เคียงกับสภาพแวดล้อมที่เกิดข้ึนบนโลกของ
ความเป็นจริง 

1.2) นิสิต นักศึกษาท าการวิเคราะห์ปัญหา และค้นหาสาเหตุของปัญหา 
โดยเมื่อนิสิต นักศึกษาได้รับโจทย์ปัญหาไปแล้ว ผู้สอนจะให้นิสิต นักศึกษาน าโจทย์ไปวิเคราะห์หา
ปัญหาและสาเหตุของปัญหาด้วยตนเองก่อน และเมื่อนิสิต นักศึกษาค้นพบปัญหาและสาเหตุของ
ปัญหาแล้ว ผู้สอนจะให้นิสิต นักศึกษาน าไปอภิปรายร่วมกับสมาชิกอื่นของกลุ่มบนโปรแกรมประชุม
ทางไกลด้วยเว็บวีดิทัศน์และการสนทนา 

1.3) นิสิต นักศึกษาท าการอภิปรายปัญหาและสาเหตุของปัญหาที่ตน
ค้นพบร่วมกับสมาชิกอื่นในกลุ่มของตนผ่านโปรแกรมการประชุมทางไกลด้วยเว็บวีดิทัศน์เพื่อสนทนา
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นให้ได้ข้อสรุปของปัญหาและสาเหตุของปัญหาที่แท้จริงร่วมกัน   
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1.4) นิสิต นักศึกษาท าการก าหนดแนวทางแก้ปัญหา เมื่อนิสิต นักศึกษาได้
ข้อสรุปของปัญหาและสาเหตุของปัญหาที่แท้จริงร่วมกันจากข้ันตอนที่ผ่านมา นิสิต นักศึกษาจะไปท า
การก าหนดแนวทางแก้ปัญหาตามขั้นตอนโดยไปดาวน์โหลดแนวทางการแก้ปัญหาที่ผู้สอนได้น าเสนอ
ไว้บนระบบฯ ของผู้สอน เพื่อให้นิสิต นักศึกษาสามารถด าเนินกิจกรรมตามข้ันตอนในการก าหนด
แนวทางแก้ปัญหาได้    

1.5) นิสิต นักศึกษาสามารถค้นคว้า และแสวงหาความรู้เพิ่มเติมด้วยตนเอง
ซึ่งนิสิต นักศึกษาสามารถท าการค้นคว้าหาข้อมูลจากทรัพยากรเรียนรู้ต่างๆ ที่ผู้สอนได้อ านวยความ
สะดวกไว้ให้บนเว็บไซต์ หรือนิสิต นักศึกษาอาจจะท าการค้นคว้าข้อมูลได้ด้วยตนเอง เพื่อให้นิสิต 
นักศึกษาได้ท าการศึกษาหาความรู้ที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหาของตนเอง เช่น ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ
รูปแบบ การใช้เครื่องมือในการด าเนินกิจกรรมที่เกี่ยวข้อง ตัวอย่างของการสร้างนวัตกรรมที่เกิดข้ึนใน
ชีวิตประจ าวัน เป็นต้น   

1.6) นิสิต นักศึกษาลงมือแก้ปัญหาโดยให้นิสิต นักศึกษาพิจารณาข้อมูล
จากผังมโนทัศน์ของตน และข้อมูลจากแหล่งต่างๆ ที่เก็บรวบรวมไว้ โดยผู้สอนจะให้นิสิต นักศึกษาใช้
การจินตนาการเพื่อสร้างความคิดที่แปลกใหม่ในการแก้ปัญหาด้วยตนเอง และเมื่อนิสิต นักศึกษาได้
แก้ปัญหาแล้ว นิสิต นักศึกษาจะน าไปแบ่งปันร่วมกับนิสิต นักศึกษาอื่นในกลุ่มบนโปรแกรมบันทกึและ
แบ่งปันความคิด 

1.7) ผู้สอนจะท าการวัดและประเมินผลความสามารถทางนวัตกรรมของ
นิสิต นักศึกษาด้วยเกณฑ์ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบิคที่พัฒนาข้ึนใน 4 ด้าน ได้แก่ 
ด้านความสามารถในการคิดค้น ด้านความสามารถในการสร้างมโนทัศน์ ด้านการคิดได้ในมุมที่
แตกต่าง และด้านความสามารถในการแสวงหาโอกาส โดยท าการวัดจากการด าเนินกิจกรรมการ
อุปมาเปรียบเทียบตามรูปแบบ และผลการเรียนรู้ของนิสิต นักศึกษาในการด าเนินกิจกรรมไปจนถึง
การแก้ไขปัญหา โดยผู้สอนจะท าการวัดและประเมินความสามารถทางนวัตกรรมของนิสิต นักศึกษา
ทั้งสิ้น 3 รอบจากการด าเนินกิจกรรมการแก้ปัญหาของนิสิตตั้งแต่ข้ันก่อนเรียนด้วยรูปแบบฯ 1 ครั้ง 
และหลังเรียนด้วยรูปแบบฯ 2 ครั้ง เพื่อพิจารณาผลของความสามารถทางนวัตกรรมของนิสิต 
นักศึกษาว่าเกิดจากการเรียนด้วยรูปแบบฯ ที่พัฒนาข้ึนจริงหรือไม่ 

2) เนื้อหา (C: content) เป็นการน าเสนอปัญหา รวมไปถึงสถานการณ์ที่
เกี่ยวข้องกับปัญหา โดยปัญหาที่น ามาใช้ในการด าเนินกิจกรรม จะเป็นปัญหาที่มีลักษณะแบบไม่มี
หลักการแก้ไขที่แน่นอน เปิดกว้างทางความคิด มีความท้าทาย เป็นปัญหาที่กระตุ้นให้นิสิต นักศึกษา
แสวงหาความรู้ได้ด้วยตนเองเพื่อให้ได้ความคิดที่หลากหลายบนข้อมูลที่รบัรู ้นอกจากนี้โจทย์ปัญหาจะ
มีบริบทใกล้เคียงกับสภาพแวดล้อมที่เกิดข้ึนบนโลกของความเป็นจริง และสามารถน ามาแลกเปลี่ยน
เรียนรู้เพื่อแบ่งปันความรู้ร่วมกับผู้อื่น นอกจากนี้ปัญหายังมีลักษณะที่ท าให้นิสิต นักศึกษาสามารถ
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บูรณาการความรู้หลายด้านเข้าด้วยกันเพื่อให้ได้ความรู้ใหม่ ท าให้นิสิต นักศึกษามองปัญหาได้หลาย
มิติ นอกจากนี้ยังเป็นปัญหาที่ผู้สอนต้องการให้นิสิต นักศึกษาบรรลุตามวัตถุประสงค์ของรูปแบบที่
พัฒนาข้ึน  

3) แหล่งทรัพยากรเรียนรู้ (R: Learning resources) เป็นแหล่งอ านวย
ความสะดวกที่ผู้สอนจัดเตรียมไว้หรือแนะน าให้แก่ผู้เรียนเป็นการให้ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีที่จะ
น ามาใช้ในการด าเนินกิจกรรม ตัวอย่างของความสามารถทางนวัตกรรม การใช้งานเครื่องมือออนไลน์
ที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบฯ เช่น โปรแกรมบันทึกและแบ่งปันความคิด โปรแกรมการประชุมทางไกลด้วย
เว็บวีดีทัศน์ โปรแกรมผังมโนทัศน์ และไฮเปอร์ลิ้งก์หรือการเช่ือมโยงสื่อหลายมิติที่เช่ือมโยงไปสู่สื่อวิดิ
ทัศน์ต่างๆ เอกสารดิจิทัลที่สามารถดาวน์โหลดได้ ทั้งนี้ก็เพื่ออ านวยความสะดวกและเข้าถึงง่ายให้แก่
นิสิต นักศึกษาได้ความรู้เพิ่มเติม และเข้าใจในงานที่ต้องปฏิบัติหรือด าเนินกิจกรรมมากข้ึน 

4) การ วัดและป ระ เมิ น  (A: Authentic assessment) เป็ น ก าร วัด
ความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนโดยท าการประเมินวัดผลทั้งสิ้น 3 รอบ โดยในรอบที่ 1 ผู้สอน
ให้โจทย์ปัญหาแก่ผู้เรียนโดยให้ไปท าการวิเคราะห์หาปัญหาและสาเหตุของปัญหา และทดลองให้
ผู้เรียนท าการแก้ไขปัญหาก่อนการเรียนด้วยกิจกรรมตามรูปแบบฯ ที่พัฒนาข้ึน จากนั้นผู้สอนจะใช้
เกณฑ์การประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบิคเพื่อประเมินผู้เรียนเป็นรายบุคคล โดยวัด
ประเมิน 4 ด้านได้แก่ ความสามารถในการคิดค้น ความสามารถในการสร้างมโนทัศน์ ความสามารถ
ในการคิดได้ในมุมที่แตกต่าง และความสามารถในการแสวงหาโอกาส ต่อมารอบที่ 2 ผู้สอนจะให้
ผู้เรียนด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบฯ ที่พัฒนาข้ึน โดยใช้โจทย์ปัญหาเดิมอีกครั้ง แล้วให้ผู้เรียนลงมือ
แก้ปัญหาอีกครั้ง ท าการแบ่งปันความคิด และสุดท้ายผู้สอนจะวัดและประเมินผลความสามารถทาง
นวัตกรรมด้วยเกณฑ์ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมที่พัฒนาข้ึน ทั้งนี้ในการวัดและประเมินผล
ผู้เรียน ผู้สอนจะน าผังมโนทัศน์ของผูเ้รียนแต่ละคนที่บันทกึไว้มาประเมินผล รวมไปถึงผลงานหรอืแนว
ทางการแก้ปัญหาที่บันทึกในโปรแกรมบันทึกและแบ่งปันความคิดมาท าการประเมินด้วยเกณฑ์
ความสามารถทางนวัตกรรมเพื่อศึกษาว่าผู้เรียนมีความสามารถทางนวัตกรรมอยู่ในระดับใดโดย
พิจารณาจากคะแนนที่ได้รวมทั้ง 4 ด้าน คือ ความสามารถในการคิดค้น  ความสามารถในการสร้าง
มโนทัศน์ การคิดได้ในมุมที่แตกต่าง และความสามารถในการแสวงหาโอกาส ทั้งนี้ได้ก าหนดผลการ
ประเมินไว้ดังนี้ คือ ระดับ 1 มีเกณฑ์ความสามารถทางนวัตกรรมอยู่ในระดับควรปรับปรุง ได้คะแนน
น้อยกว่าร้อยละ 50 ระดับ 2 มีเกณฑ์ความสามารถทางนวัตกรรมอยู่ในระดับปานกลาง ได้คะแนนอยู่
ในระดับ ร้อยละ 51-79  และระดับ 3 มีเกณฑ์ความสามารถทางนวัตกรรมอยู่ในระดับสูง ได้คะแนน
ตั้งแต่ ร้อยละ 80 ข้ึนไป จากนั้นรอบที่ 3 ผู้สอนจะให้ผู้เรียนด าเนินกิจกรรมการแก้ปัญหาตามรูปแบบ
ที่พัฒนาข้ึนเป็นครั้งโดยให้โจทย์ปญัหาที่แตกต่างจากรอบที ่2 เมื่อเสร็จสิ้นกิจกรรมผู้สอนจะท าการวัด



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 118 

และประเมินผลความสามารถทางนวัตกรรมของนิสิตด้วยเกณฑ์ประเมินอีกครั้งเพื่อพิจารณาให้แน่ใจ
ว่าความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนที่เกิดข้ึนน้ันมาจากการด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบจริง 

5) ผู้อ านวยความสะดวก (F: Facilitator) เป็นคอยอ านวยความสะดวก ให้
ค าช้ีแนะและให้ค าปรึกษาแก่ผู้เรียน เมื่อมีปัญหาหรือข้อสงสัย หรือไม่แน่ใจในประเด็นต่างๆ ใน
ระหว่างการด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบที่พัฒนาข้ึน ผู้สอนจะเป็นผู้จัดเตรียมเครื่องมือที่อ านวยความ
สะดวกในระหว่างการด าเนินกิจกรรมให้แก่ผู้เรียนหรือระหว่างการด าเนินกิจกรรมการแบ่งปัน และ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน และมีการคอยดูแลให้ผู้เรียนด าเนินการไปตามแผนที่ก าหนดไว้ และแนะน า
นิสิต นักศึกษาเมื่อคิดออกนอกประเด็นที่ไม่สามารถเกิดข้ึนจริงได้ มีการจัดเตรียมแหล่งเช่ือมโยงด้วย
สื่อหลายมิติเพื่อให้ผู้ เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ที่จะช่วยให้ผู้ เรียนบรรลุ
วัตถุประสงค์ของการด าเนินกิจกรรมในแต่ละข้ันตอน 

6) เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันและสื่ อ  ( T: 
Computer Supported Collaborative Learning tools and media) เป็ น เครื่ อ งมื อที่ น าม า
ประยุกต์ใช้ในการด าเนินกิจกรรมเพื่อส่งเสริม และอ านวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียนในการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้กับผู้อื่น และเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยค านึงถึงประสิทธิภาพของเครื่องมือที่จะท าให้ การด าเนิน
กิจกรรมตามรูปแบบที่พัฒนาข้ึนบรรลุผลส าเร็จ ได้แก่ คอมพิวเตอร์ เครื่องมือออนไลน์บนเว็บไซต์ 
เช่น โปรแกรมออนไลน์บนเว็บต่างๆ เพื่อใช้ในการด าเนินกิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้เรียนและผู้สอนกับผู้เรียน เครื่องมือที่น ามาใช้ประกอบไปด้วยเครื่องมือดังต่อไปนี้ 

6.1) เครื่องมือการมอบหมายงาน เป็นเครื่องมือที่ผู้สอนใช้ในการให้โจทย์
ปัญหาแก่ผู้เรียนเพื่อด าเนินกจิกรรม ลักษณะของเครื่องมือบันทึกความคิดและมอบหมายงานจะใช้บน
เว็บไซต์ที่รองรับผู้ใช้ได้หลายคน โดยผู้เรียนสามารถเข้ามารับโจทย์ปัญหา แนวทางแก้ปัญหา และ
จุดเช่ือมโยงต่างๆที่น าไปสู่แหล่งทรัพยากรเรียนรู้ที่ผู้สอนอ านวยความสะดวกไว้ให้ผู้เรียนในขณะที่
ผู้สอนสามารถใช้ในการให้งาน การสั่งงาน การให้การบ้าน และการให้ค าแนะน าต่างๆ ได้  

6.2) เครื่องมือการประชุมทางไกลด้วยเว็บวีดิทัศน์และการสนทนา เป็น
เครื่องมือออนไลน์ส าหรับใช้ในการสื่อสารระหว่างนิสิต นักศึกษาด้วยกันเองและกับผู้สอนด้วยภาพ
และเสียง หลังจากที่ผู้เรียนได้รับรู้และให้ค านิยามของปัญหาและวิเคราะห์ปัญหาด้วยตนเองแล้ว 
เครื่องมือนี้จะน ามาใช้ในการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพื่อหาข้อสรุปของปัญหาและสาเหตุ
ของปัญหาร่วมกัน  

6.3) เครื่องมือบันทึกความคิด เป็นเครื่องมือที่ ช่วยให้ผู้ เรียนสามารถ
ถ่ายทอดและเก็บบันทึกความคิดของตนไว้ เป็นเครื่องมือช่วยจดจ า และยังสามารถใช้เป็นเครื่องมือ
จัดการความคิดในการแก้ไขปัญหา ท าให้มองเห็นการเช่ือมโยงของความคิดของผู้เรียนช่วยให้เกิด
ความคิดรวบยอด (conceptualization) ท าให้เห็นภาพรวม สร้างจินตนาการได้ง่ายข้ึน และเปิด
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โอกาสให้ผู้เรียนได้เห็นการเช่ือมโยงของความคิดของตน โดยเครื่องมือบันทึกความคิดน้ีจะถูกน ามาใช้
เพื่อก าหนดแนวทางแก้ปัญหาของผู้เรียนเป็นผังมโนทัศน์ที่ได้มาจากการน าเทคนิคซินนิคติกส์ทั้ง 3 
รูปแบบมาใช้ ตั้งแต่การเปรียบเทียบทางตรง (direct analogy) การเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งอื่น 
(personal analogy) และการเปรียบเทียบโดยใช้ค าคู่ที่มีความหมายขัดแย้งกัน (compressed 
conflict) และใช้ในการบันทึกผล แนวทางการแก้ปัญหาเพื่อใช้ในการแบ่งปันความคิด  

6.4) เครื่องมือจัดเตรียมแหล่งทรัพยากรเรียนรู้ เป็นเครื่องมือที่จัดไว้ให้แก่
ผู้เรียนทางด้านความรู้ที่เกี่ยวข้องกับการใช้รูปแบบฯ เช่น โปรแกรมการมอบหมายงาน โปรแกรมการ
ประชุมทางไกลด้วยเว็บวีดิทัศน์และการสนทนา โปรแกรมการบันทึกความคิด โปรแกรมการแบ่งปัน
ความคิด และโปรแกรมการวัดและประเมินผล ทั้งนี้ก็เพื่อให้ผู้เรียนได้ไปค้นคว้า และหาความรู้
เพิ่มเติม และเป็นการอ านวยความสะดวกของผู้สอนให้แก่ผู้เรียน 

6.5) เครื่องมือแบ่งปันความคิด เป็นเครื่องมือออนไลน์ที่น ามาใช้ส าหรับการ
บันทึกความคิด และแบ่งปันความคิดเห็นในการแก้ไขปัญหาของผู้เรียนแต่ละคนกับผู้เรียนอื่นในกลุ่ม
รวมถึงกับผู้สอน  

6.6) เครื่องมือวัดและประเมินผล เป็นเครื่องมือที่ผู้สอนใช้ในการวัดและ
ประเมินผลความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนตามสภาพจริง โดยมีการวัดเป็นรายบุคคลเพื่อให้
ทราบถึงระดับของความสามารถทางนวัตกรรมของตนว่ามีมากน้อยเพียงไร  

2.2 ข้ันตอนของรูปแบบ มี 8 ข้ันตอน ดังนี้ 
   1) การรับรู้และให้ค านิยามของปัญหา (Identify and Define) เป็นการให้
เผชิญหน้ากับสถานการณ์ปัญหา ท าการรับรู้ปัญหาและให้ค านิยามของปัญหา  

1.1) ผู้เรียนท าการจัดกลุม่กันเอง และให้แต่ละกลุม่ก าหนดหัวหน้า
กลุ่มขึน้มา 1 คน จากนั้นผู้เรียนทุกคนจะได้รับโจทย์ปัญหา  

1.2) ผู้เรียนท าการรับรู้และให้ค านิยามของปัญหาที่พบ หรือปัญหา
ที่ต้องการแก้ไข  

2) การวิเคราะห์ (Analyze) เป็นการวิเคราะห์หาปัญหาและสาเหตุของ
ปัญหา  

 2.1) ผู้เรียนแต่ละคนไปท าการวิเคราะห์ปัญหา 
 2.2) ผู้ เรียนแต่ละคนไปท าการหาสาเหตุของปัญหาจากโจทย์

ปัญหาที่ได้รับ 
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3) การอภิปราย (Discuss) เป็นการน าปัญหาและสาเหตุของปัญหาที่แต่ละ
คนได้ค้นพบมาอภิปรายร่วมกับผู้เรียนอื่นในกลุ่มเพื่อหาข้อสรุปของปัญหาและสาเหตุของปัญหาที่
แท้จริงร่วมกัน 

 3.1) ผู้เรียนน าปัญหาและสาเหตุของปญัหาที่ตนค้นพบมาอภิปราย
ร่วมกับผู้อื่น เพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 

 3.2) การหาข้อสรุปของปัญหาและสาเหตุของปัญหาร่วมกัน 
4) การก าหนดแนวทางแก้ปัญหา (Formulate) เป็นการก าหนดแนว

ทางการแก้ปัญหาโดยน าเทคนิคซินเนคติกส์มาใช้เป็นแนวทางการแก้ปัญหา 
    4.1) การสร้างการอุปมาแบบตรงหรือเปรียบเทียบแบบตรง 
(direct analogy) สร้างอุปมาบุคคลหรือเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ (personal analogy) และ
สร้างอุปมาค าคู่ขัดแย้ง (compressed conflict) เพื่อให้ได้ความคิดที่หลากหลาย เกิดความสามารถ
ในการคิดค้น ความสามารถในการสร้างมโนทัศน์ ความสามารถในการคิดได้ในมุมที่แตกต่าง และ
ความสามารถในการแสวงหาโอกาส 
    4.2) ผู้เรียนก าหนดแนวทางการแก้ปัญหา 

5) การค้นคว้าและเก็บรวบรวมข้อมูล (Collect) เป็นการที่ผู้สอนอ านวย
ความสะดวกแหล่งทรัพยกรเรียนรู้ เพื่อเพิ่มเติมแหล่งข้อมูลที่ เกี่ยวข้อง ทฤษฎี และการใช้งาน
โปรแกรมที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบฯ รวมทั้งเป็นแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม สื่อวีดิทัศน์และแหล่งเช่ือมโยงออก
สู่ภายนอก  

6) การแก้ปัญหา (Solve) เป็นการน าแนวทางแก้ปัญหาที่คิดไว้ในข้ันตอน
ก่อนที่ 5 และข้อมูลจากการค้นคว้าและเก็บรวบรวมข้อมูล มาสร้างจินตนาการในการแก้ปัญหา  

7) การแบ่งปัน (Share) เป็นการแบ่งปันแนวทางการแก้ปัญหาของตน
เพื่อให้สมาชิกในกลุ่มได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่ม  

8) การวัดและประเมินผล (Evaluate) เป็นการวัดและประเมินผลโดยใช้
เกณฑ์การประเมินความสามารถทางนวัตกรรมโดยผู้สอนเป็นผู้ท าการประเมินความสามารถทาง
นวัตกรรมของผู้เรียนเป็นรายบุคคล  

8.1) ผู้สอนประเมินความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนก่อนใช้รูปแบบฯ 
ที่พัฒนาข้ึน 

8.2) ผู้สอนประเมินความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนหลังจากการใช้
รูปแบบฯ ที่พัฒนาข้ึน โดยพิจารณาจากการบันทึกความคิดและผลงานการแก้ปัญหาที่ผู้เรียนบันทึกไว้ 
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8.3) ผู้สอนท าการประเมินความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนหลังการ
ใช้รูปแบบฯที่พัฒนาข้ึนอีกครั้งด้วยกรณีปัญหาใหม่เพื่อพิจารณาผลของความสามารถทางนวัตกรรม
ของผู้เรียนว่าเกิดจากการเรียนด้วยรูปแบบฯ ที่พัฒนาข้ึนจริงหรือไม่   
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ภาพท่ี 7 องค์ประกอบและข้ันตอนของร่างรปูแบบคอมพิวเตอร์สนบัสนุนการเรียนรู้ร่วมกันฯ 
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ส่วนท่ี 2 ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญ 

ผลการสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้เช่ียวชาญ เป็นการรวบรวมข้อมูลเชิงคุณภาพจากความ
คิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 7 ท่าน โดยผู้วิจัยด าเนินการติดต่อนัดหมายเพื่อขอเข้าพบและสัมภาษณ์ในช่วง
เดือนตุลาคม - ธันวาคม 2561 เป็นการสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง โดยน าข้อมูลผลการวิเคราะห์ที่ได้
จากการวิจัยในระยะที่ 1 ร่วมกับผลการสังเคราะห์หลักการที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้ได้มาซึ่งร่างของรูปแบบ
คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรยีนรู้รว่มกันฯ เพื่อให้ผู้เช่ียวชาญประเมินความเหมาะสมขององค์ประกอบ 
และข้ันตอน ผลการสัมภาษณ์แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนที่ 1 ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญในตัว
แปรแต่ละด้านของร่างรูปแบบฯที่เสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
และส่วนที่ 2 ความคิดเห็นต่อหลักการ องค์ประกอบ และข้ันตอนของรูปแบบฯ 
 ส่วนที่ 1 ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญในตัวแปรแต่ละด้านของร่างรูปแบบฯ ที่พัฒนาเพื่อ
เสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตมีผลสรุปดังนี้ 

1. ด้านคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน ผู้สอนควรเช่ือมต่อกับเครื่องมือที่
หลากหลายเพื่อช่วยให้ผู้เรียนใช้ช่วยแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันได้ในหลายรูปแบบ และควรก าหนด
ระดับทักษะและความสามารถในการใช้คอมพิวเตอร์ และอินเทอร์เน็ตในระดับเบื้องต้น  

2. ด้านการเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐาน การให้ผู้เรียนจัดกลุ่มผู้เรียนกันเองโดยให้มี
สมาชิกกลุ่มละ 4 - 6 คน เป็นการจัดกลุ่มที่ดี เพราะมากกว่าน้ี ก็ท าให้ความร่วมมือน้อยลง ถ้าน้อย
กว่านี้ก็ไม่มีประสิทธิภาพ การมีแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติมเพื่อให้นิสิต นักศึกษาได้ค้นคว้าเพิ่มเติมควร
ระมัดระวังการน าความคิดของผู้อื่นมาเป็นของนิสิต นักศึกษา 

3. ด้านเทคนิคซินเนคติกส์ เทคนิคนี้สามารถน ามาเสริมสร้างจินตนาการได้ เพราะ 
ท าให้มีหนทางเลือกในเทคนิคที่หลากหลาย ข้อควรระมัดระวัง คือ ผู้สอนต้องเปิดกว้างทางความคิด 
ไม่ควรปิดกั้นทางความคิดของนักศึกษา ถ้านักศึกษาคิดนอกโจทย์ที่เราก าหนด ไม่ควรบอกว่า “ผิด” 
เพราะจะท าให้นักศึกษาชะงักงันด้านความความคิดทันที และไม่อยากมีส่วนร่วมในการเรียนด้วย
เทคนิคซินเนคติกส์ นอกจากนี้ควรมีผู้แนะน า หรือช้ีแนะแนวทางให้นักศึกษาคิดไปในแนวทางที่ผู้สอน
วางไว้ แต่ต้องไม่ไปบังคับทางความคิดของนักศึกษา และสถานการณ์ที่ใช้ต้องทันสมัย ที่ไม่จ าเป็นต้อง
มีแนวทางแก้ปัญหาได้ทางเดียว และทุกคนมีความสนใจในกรณีศึกษาน้ันๆ ร่วมกัน ท าให้อยากมีส่วน
ร่วมในการคิด  
 ส่วนที่  2 ความคิดเห็นต่อหลักการ องค์ประกอบและข้ันตอนของรูปแบบคอมพิวเตอร์
สนับสนุนการเรียนรูร้ว่มกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต  
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 124 

ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ มีประเด็นสัมภาษณ์ 3 ประเด็นหลัก ผลสรุปมีดังนี้  
1. หลักการของรูปแบบ ผู้เช่ียวชาญทุกท่านมีความเห็นว่ามีความเหมาะสมในการน าไป

เสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต แต่ข้อควรระวังส าหรับการเรียนรู้
ด้วยปัญหาเป็นฐานนั้น ปัญหาที่เผชิญต้องมีความทันสมัย อัพเดทข้อมูลตลอดเวลา ทุกคนได้มีส่วน
ร่วมในการค้นหาปัญหา กรณีปัญหาที่น ามาใช้นั้นต้องเป็นประโยชน์ที่สามารถน าไปใช้ได้ในระยะยาว 

2. องค์ประกอบของรูปแบบฯ ผู้เช่ียวชาญทุกคนมีความเห็นว่าทุกองค์ประกอบมีความ
เหมาะสมแต่ควรเพิ่มช่องทางในการแสดงความคิดเห็นในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ให้มากข้ึน นอกจากนี้ 
ผู้สอนต้องมีความสามารถในการดึงประเด็นให้เข้ากับโลกของความเป็นจริง แต่โดยภาพรวมด้าน
องค์ประกอบทั้ง 6 ด้านมีความเหมาะสมดีแล้ว 

3. ข้ันตอนของรูปแบบฯ ในภาพรวมผู้เช่ียวชาญเห็นว่ามีความเหมาะสม มีรายละเอียดดี 
ครบถ้วน และเช่ือว่าข้ันตอนดังกล่าวครอบคลุม ชัดเจน แต่ควรระบุตัวเลขลงไปในแต่ละข้ันตอน แล้ว
ข้ันตอนให้ใช้สีเดียวกันถ้าไม่สามารถอธิบายความแตกต่างกันของสีที่ใช้  

ตารางท่ี 12 แสดงผลสรปุจากการวิเคราะห์แบบสัมภาษณ์ผูเ้ช่ียวชาญ 

ประเด็นความคิดเห็น การปรับปรุง 
1. ความคิดเห็นท่ีมี ต่อองค์ประกอบของ
รูปแบบ 
    - ควรเพิ่มช่องทางที่ใช้ในการแสดงความ
คิดเห็นในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ให้ มีความ
หลากหลาย 
    - ผู้อ านวยความสะดวก (Facilitator) ต้องมี
ความสามารถในการดึงประเด็นให้เข้ากับโลก
ของความเป็นจริง 

 
     ในองค์ประกอบด้านเครื่องมือคอมพิวเตอร์
สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันและสื่อ ได้มีการน า
เครื่องมือเครื่องมือการมอบหมายงาน เครื่องมือ
การประชุมทางไกลด้วยเว็บวีดิทัศน์และการ
สนทนา เครื่องมือบันทึกความคิด เครื่องมือ
จัดเตรียมแหล่งทรัพยากรเรียนรู้ เครื่องมือ
แบ่ งปั น ความ คิด  แล ะ เค รื่ อ งมื อ วัดแล ะ
ประเมินผลมาประยุกต์ใช้ด าเนินกิจกรรมในแต่
ละข้ันตอนเพื่อให้มีความหลากหลายมากขึ้น 
    ในองค์ประกอบด้านผู้อ านวยความสะดวก 
ได้ก าหนดให้ผู้อ านวยความสะดวกเพิ่มการคอย
ดูแลให้ผู้เรียนด าเนินกิจกรรมเพื่อให้เป็นไปตาม
แผนที่ก าหนดไว้เพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ และ
คอยก ากับดูแลนิสิต นักศึกษาไม่ให้คิดออกนอก
ประเด็นปัญหา หรือสร้างผลงานที่เป็นไปไม่ได้  
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ประเด็นความคิดเห็น การปรับปรุง 
2. ความคิดเห็นท่ีมีต่อขั้นตอนของรูปแบบ 
    ปัญหาที่น ามาใช้ต้องมีความทันสมัย และท า
ให้ทุกคนมีส่วนร่วม ปัญหาน้ันต้องเป็นประโยชน์ 

    ในข้ันตอนที่ 1 การรับรู้และให้ค านิยามของ
ปัญหา ได้น าเสนอโจทย์ปัญหาที่มีลักษณะเปิด
กว้าง ไม่มีหลักการแก้ไขที่แน่นอน มีความท้า
ทาย กระตุ้นให้นิสิต นักศึกษาสามารถแสวงหา
ความรู้ได้ด้วยตนเอง ลักษณะของปัญหาจะอยู่
บนโลกของความเป็นจริง ทันสมัย และสามารถ
น ามาแบ่งปันเรียนรู้ร่วมกันกับผู้อื่น เพื่อให้นิสิต 
นักศึกษาได้เผชิญหน้ากับปัญหา และรับรู้ถึง
ปัญหา 

 
ส่วนท่ี 3 ผลการประเมินรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้

ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพ่ือเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
 ผู้วิจัยน าความคิดเห็นที่ได้จากผู้เช่ียวชาญไปท าการปรับปรุงรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุน
การเรียนรู้ร่วมกันฯ ที่พัฒนาข้ึน และน ารูปแบบฯ ที่ปรับปรุงแก้ไขเรียบร้อยแล้วไปให้ผู้เช่ียวชาญ
จ านวน 5 ท่านประเมินรับรองในด้านความเหมาะสมขององค์ประกอบและข้ันตอนก่อนน าไปใช้จริง  
โดยผลการประเมินรับรองรูปแบบฯ มีรายละเอียด ดังนี้ 
ตารางท่ี 13 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมินของรูปแบบคอมพิวเตอร์
สนับสนุนการเรียนรูร้่วมกันฯ 

รายการประเมิน (N=5) Mean SD ผลการประเมิน 
ส่วนท่ี 1 ภาพรวมของรูปแบบฯ 
1. หลักการและวัตถุประสงค์ของรูปแบบฯ มีความเหมาะสม 
2. หลักการและแนวคิดพื้นฐานในการพัฒนารูปแบบฯ มีความ
เหมาะสมและสอดคล้องกัน 
3. องค์ประกอบในรูปแบบฯ มีความเหมาะสมและสอดคล้อง
กัน 
4. ข้ันตอนการเรียนการสอนมีความเหมาะสมและสอดคล้อง
กัน 
5. เครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบฯ มีความเหมาะสมและสอดคล้อง
กัน 
6. การวัดและประเมินผลด้วยเกณฑ์รูบิคที่พัฒนาข้ึนมีความ
เหมาะสมและสอดคล้องกัน 
7. รูปแบบฯที่พัฒนาข้ึนสามารถน าไปใช้จัดการเรียนการสอน
และด าเนินกิจกรรมได้จริง 
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รายการประเมิน (N=5) Mean SD ผลการประเมิน 
8. ระยะเวลาที่ใช้ส าหรับด าเนินกิจกรรมมีความเหมาะสม 
9. รูปแบบฯที่พัฒนาข้ึนสามารถส่งเสริมความสามารถทาง
นวัตกรรมให้แก่ผู้เรียนได้จริง 
ส่วนท่ี 2 องค์ประกอบของรูปแบบฯ 
1. องค์ประกอบด้านคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 
เครื่องมือ และสื่อมีความเหมาะสมและสอดคล้องกัน  
2. องค์ประกอบด้านวิธีการเรียนการสอนมีความเหมาะสมและ
สอดคล้องกัน  
3. องค์ประกอบด้านเนื้อหามีความเหมาะสมและสอดคล้องกัน 
4. องค์ประกอบด้านผู้อ านวยความสะดวกมีความเหมาะสม
และสอดคล้องกัน 
5. องค์ประกอบด้านแหล่งทรัพยากรเรียนรู้มีความเหมาะสม
และสอดคล้องกัน 
6. องค์ประกอบด้านการวัดและประเมินผลมีความเหมาะสม
และสอดคล้องกัน 
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ส่วนท่ี 3 ขั้นตอนของรูปแบบฯ 
1. ข้ันตอนที่ 1 การรับรู้และให้ค านิยามของปัญหา (Identify 
and Define) เป็นการให้เผชิญหน้ากับสถานการณ์ปัญหา ท า
การรับรู้ปัญหาและให้ค านิยามของปัญหา  
2. ข้ันตอนที่ 2 การวิเคราะห์ (Analyze) เป็นการวิเคราะห์หา
ปัญหาและสาเหตุของปัญหา 
3. ข้ันตอนที่ 3 การอภิปราย (Discuss) เป็นการน าปัญหาและ
สาเหตุของปัญหาที่แต่ละคนได้ค้นพบมาอภิปรายร่วมกับ
ผู้เรียนอื่นในกลุ่มเพื่อหาข้อสรุปของปัญหาและสาเหตุของ
ปัญหาที่แท้จริงร่วมกัน 
4. ข้ันตอนที่ 4 การก าหนดแนวทางแก้ปัญหา (Formulate) 
เป็นการน าเทคนิคซินเนคติกส์มาใช้ก าหนดแนวทางการ
แก้ปัญหา 
5. ข้ันตอนที่ 5 การค้นคว้าและเก็บรวบรวมข้อมูล (Collect) 
เป็นการที่ผู้สอนอ านวยความสะดวกแหล่งทรัพยกรเรียนรู้ เพื่อ
เพิ่ มเติมแหล่งข้อมูลที่ เกี่ยวข้อง ทฤษฎี และการใช้งาน
โปรแกรมที่ เกี่ยวข้องกับรูปแบบฯ รวมทั้งเป็นแหล่งเรียนรู้
เพิ่มเติม สื่อวีดิทัศน์และแหล่งเช่ือมโยงออกสู่ภายนอก 
6. ข้ันตอนที่ 6 การแก้ปัญหา (Solve) เป็นการน าแนวทาง
แก้ปัญหาที่คิดไว้ในข้ันตอนก่อนที่ 5 และข้อมูลจากการค้นคว้า
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รายการประเมิน (N=5) Mean SD ผลการประเมิน 
และเก็บรวบรวมข้อมูล มาสร้างจินตนาการในการแก้ปัญหา 
7. ข้ันตอนที่  7 การแบ่งปัน (Share) เป็นการแบ่งปันแนว
ทางการแก้ปัญหาของตนเพื่อให้สมาชิกในกลุ่มได้แลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกันในกลุ่ม 
8. ข้ันตอนที่ 8 การวัดและประเมินผล (Evaluate) เป็นการวัด
และประเมินผลโดยใช้เกณฑ์การประเมินความสามารถทาง
นวัตกรรมโดยผู้สอนเป็นผู้ท าการประเมินความสามารถทาง
นวัตกรรมของนิสิต นักศึกษาเป็นรายบุคคล 
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จากตารางที่ 13 พบว่าการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบฯ เพื่อใช้ในการพัฒนาเพื่อ

เสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตในภาพรวมผู้เช่ียวชาญมีความเห็น 
ว่ารูปแบบฯมีความเหมาะในระดับมากที่สุด โดยผู้เช่ียวชาญได้ให้ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะ
เพิ่มเติม สรุปได้ดังนี้ 

1. ผู้สอนควรจะอธิบายวิธีการเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐาน และการใช้องค์ประกอบซินเนคติกส์
ในระหว่างปฐมนิเทศเพื่อสร้างความเข้าใจให้ถูกต้อง และให้นิสิต นักศึกษาได้ฝึกปฏิบัติก่อนใช้จริง 
และควรแจ้งให้นิสิต นักศึกษาทราบถึงวัตถุประสงค์ของการเรียน และวิธีการใช้รูปแบบเพื่อให้การ
พัฒนาเพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตเป็นไปตาม
รูปแบบที่พัฒนาฯ  

2. ควรพิจารณาว่าข้ันตอนข้ันใดบ้างที่ส่งเสริมให้เกิดความสามารถทางนวัตกรรมในด้านการ
คิดค้น การสร้างมโนทัศน์ การคิดได้ในมุมที่แตกต่าง และความสามารถในการแสวงหาโอกาสเพื่อให้
ผู้สอนได้ทราบถึงวัตถุประสงค์ในแต่ละข้ันสามารถส่งเสริมความสามาถทางนวัตกรรมใดดังกล่าว 
 
ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาการใช้รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้
ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพ่ือเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

ผู้วิจัยน าเสนอโครงการเพื่อรับสมัครนักศึกษาที่สนใจในสถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่นในเดือน 
พฤศจิกายน 2561 ซึ่งเป็นนักศึกษาในปีการศึกษา 2561 ภาคการศึกษาที่ 2 โดยมีนักศึกษาที่สนใจเข้า
ร่วมโครงการจ านวนทั้งสิ้น 30 คน ผู้วิจัยได้แบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุ่มโดยให้แต่ละกลุ่มมีสมาชิกจ านวน
เท่าๆ กัน เพื่อด าเนินการทดลองตามรูปแบบฯ โดยผลการศึกษาแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ดังนี้ 
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ส่วนท่ี 1 ผลการประเมินความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตท่ีใช้
รูปแบบฯ  
 ทั้งนี้ผลการใช้รูปแบบฯที่พัฒนาข้ึน จะแบ่งออกเป็น 2 ส่วนดังนี้ 

1. ผลการทดสอบการแจกแจงปกติ 
ตารางท่ี 14 ผลการทดสอบการแจกแจงแบบปกติ (Normal Distribution) 

 N Mean SD df sig 
ก่อนการใช้ 30 43.53 4.15 30 0.222 
หลังการใช้รูปแบบฯ รอบที่หนึ่ง 30 71.74 2.64 30 0.455 
หลังการใช้รูปแบบฯ รอบที่สอง 30 78.96 6.38 30 0.187 

 จากตารางที่ 14 ผลการทดสอบการแจกแจงแบบปกติทดสอบด้วยสถิติ Shapiro-Wilk Test 
พบว่า ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ (p > .05) ทั้งนี้แสดงว่าผลการประเมิน
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาก่อนการใช้รูปแบบฯ และหลังการใช้รูปแบบฯ ทั้งรอบที่หนึ่ง
และรอบที่สองมีการแจกแจงแบบปกติ สามารถใช้สถิติพาราเมตริก (Parametric) ในการทดสอบทาง
สถิติได้ (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2559) 

2. ผลการประเมินความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตก่อนและหลัง
การใช้รูปแบบฯ จ านวน 30 คน 

ตารางท่ี 15 แสดงคะแนนเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปรญิญาบัณฑิตระหว่างก่อนการใช้รูปแบบฯ และหลังการใช้รูปแบบฯ รอบทีห่นึ่ง และรอบที่
สอง 

 N Mean SD ระดับ 
ก่อนการใช้ 30 43.53 4.15 ควรปรับปรุง 
หลังการใช้รูปแบบฯ รอบที่หนึ่ง 30 71.74 2.64 ปานกลาง 
หลังการใช้รูปแบบฯ รอบที่สอง 30 78.96 6.38 ปานกลาง 
 ผลของการวัดระดับของความสามารถทางนวัตกรรมจะน าเกณฑ์ประเมินความสามารถทาง
นวัตกรรมแบบรูบิค (Rubric Assessment) ของเครื่องมือประเมินความสามารถทางนวัตกรรมของ
รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิค      
ซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตโดยก าหนดเกณฑ์
ในการประเมินเป็น 3 ระดับ ได้แก่ ระดับ 1 มีเกณฑ์ความสามารถทางนวัตกรรมอยู่ในระดับควร
ปรับปรุง ได้คะแนนน้อยกว่า ร้อยละ 50 ระดับ 2 มีเกณฑ์ความสามารถทางนวัตกรรมอยู่ในระดับ
ปานกลาง ได้คะแนนอยู่ในระดับ ร้อยละ 51-79 และระดับ 3 มีเกณฑ์ความสามารถทางนวัตกรรมอยู่
ในระดับสูง ได้คะแนนต้ังแต่ร้อยละ 80 ข้ึนไป 
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จากตารางที่  15 พบว่า ก่อนการใช้รูปแบบฯ นักศึกษาปริญญาบัณฑิตมีคะแนนเฉลี่ย
ความสามารถทางนวัตกกรรมก่อนการใช้รูปแบบฯ จากการประเมินผลนักศึกษาปริญญาบัณฑิตมี
คะแนนเฉลี่ยความสามารถทางนวัตกรรมก่อนการใช้รูปแบบฯ เท่ากับ 43.53 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 4.15 อยู่ในระดับควรปรับปรุง แต่หลังการใช้รูปแบบฯ รอบที่หนึ่งมีคะแนนเฉลีย่เท่ากบั 71.74 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.64 อยู่ในระดับปานกลาง และหลังการใช้รูปแบบฯ รอบที่สองมี
คะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 78.96 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 6.38 อยู่ในระดับปานกลาง  

 ผลการพัฒนาความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตสามารถน ามาเขียนอยู่
ในรูปกราฟเส้นแสดงให้เห็นว่าแนวโน้มของการพัฒนาความสามารถทางนวัตกรรมมีการเพิ่มขึ้นอย่าง
ชัดเจน ดังภาพที่ 8 

 

ภาพท่ี 8 แสดงแนวโน้มของการพัฒนาความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปรญิญาบัณฑิตที่
ประเมินโดยผู้วิจัยและผูเ้ช่ียวชาญ 

 

ในการวิเคราะห์ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตเมื่อใช้รูปแบบฯ ที่
พัฒนาข้ึนจะใช้การวิเคราะห์ความแปรปรวนเมือ่มีการวัดซ้ า (Repeated Measures ANOVA) ซึ่งเป็น
แบบแผนที่มีกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียวได้รับสภาพการณ์การทดลองตั้งแต่ก่อนการใช้รูปแบบฯ หลังการ
ใช้รูปแบบฯ รอบที่หนึ่ง และหลังการใช้รูปแบบฯ รอบที่สอง (ชูศรี วงศ์รัตนะ, 2560) มีการตรวจสอบ
ความแปรปรวนของกลุ่มตัวอย่างเพื่อวัดระดับความสัมพันธ์ของการวัดแต่ละครั้งมีขนาดความสัมพันธ์ 
และความแปรปรวนของการวัดแต่ละครั้งมีขนาดเท่ากันหรือไม่ และส าหรับการอ่านค่าเพื่อ
เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ และในการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของกลุ่มข้อมูลที่มีการวัดซ้ าใช้วิธี 
Bonferroni ที่ระดับความเช่ือมั่น 95%  (กัลยา วานิชย์บัญชา, 2559) 
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ตารางท่ี 16 ตรวจสอบความแปรปรวนของกลุ่มตัวอย่าง 

Within 
Subjects 
Effect Mauchly's W 

Approx. 
Chi-

Square df Sig. 

Epsilona 
Greenhouse-

Geisser 
Huynh-
Feldt 

Lower-
bound 

Treatment .702 9.92 2 .007 .770 .805 .500 
 
จากตารางที่ 16 ผลการทดสอบความแปรปรวนของกลุ่มตัวอย่างพบว่าด้วยการวัดระดับ

ความสัมพันธ์ของการวัดแต่ละครั้งมีขนาดความสัมพันธ์ และความแปรปรวนของการวัดแต่ละครั้งมี
ขนาดเท่ากันหรือไม่ พบว่าผู้เข้าร่วมการทดลองทั้ง 30 คนมีลักษณะความสัมพันธ์และความแปรปรวน
ของการวัดที่แตกต่างกัน จากผลการวิเคราะห์ค่าสถิติ Mauchly’s W = .702 (หรือค่าสถิติไคส

แควร์9.92) และมี ค่า Sig. =  .007 ซึ่ งน้อยกว่า  =  .05 สรุปได้ ว่าความแปรปรวนไม่ เป็น 
Compound Symmetry ดังนั้นในการอ่านผลจะต้องเลือกอ่านวิธี Greenhouse-Geisser ค านวณ
วิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียวเมื่อมีการวัดซ้ า (One-way repeated measure ANOVA) 
ดังแสดงในตารางที่ 17 โดยท าการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของกลุ่มข้อมูลที่มีการวัดซ้ าใช้วิธี Bonferroni 
ที่ระดับความเช่ือมั่น 95% ซึ่งพบว่าความสามารถทางนวัตกรรมในแต่การทดลองแต่ละครั้งมีอย่าง
น้อย 2 ครั้งที่มีความแตกต่างกัน (P=.000, p<.05) 

 
ตารางท่ี 17 แสดงผลการเปรียบเทียบความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
ระหว่างก่อนการใช้รูปแบบฯ และหลังการใช้รูปแบบฯ รอบที่หนึ่ง และรอบที่สอง โดยใช้การวิเคราะห์
ความแปรปรวนแบบมีหนึ่งตัวประกอบแบบวัดซ้ า 

แหล่งความแปรปรวน SS df MS F Sig. 
Treatment 21037.838 2 13657.982 741.320 .000 

ความคลาดเคลื่อน 822.988 44.67 18.424   
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ตารางท่ี 18 แสดงผลการเปรียบเทียบความสามารถทางนวัตกรรมแยกตามองค์ประกอบของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต ระหว่างก่อนการใช้รูปแบบฯ หลังการใช้รูปแบบฯ รอบที่หนึ่ง และหลังการ
ใช้รูปแบบฯ รอบที่สอง 

ความสามารถทาง
นวัตกรรม 

ก่อนการใช้ รอบท่ี 1 รอบท่ี 2 
สรุปผล Mean SD Mean SD Mean SD 

ความสามารถใน
การคิดที่
หลากหลาย 

11.17 2.20 19.47 1.55 19.89 1.72 
รอบที่ 2 > รอบที่ 1 > 

ก่อนการใช้ 

ความสามารถใน
การสร้างมโนทัศน์ 

11.67 2.15 17.27 0.79 20.32 2.74 
รอบที่ 2 > รอบที่ 1 > 

ก่อนการใช้ 
ความสามารถใน
การคิดได้ ในมุมที่
แตกต่าง 

9.17 1.24 18.06 1.20 20.14 1.76 
รอบที่ 2 > รอบที่ 1 > 

ก่อนการใช้ 

ความสามารถใน
การแสวงหาโอกาส 

11.53 1.87 16.94 0.72 18.61 1.64 
รอบที่ 2 > รอบที่ 1 > 

ก่อนการใช้ 

รวม 43.53 4.15 71.74 2.64 78.96 6.38 
รอบท่ี 2 > รอบท่ี 1 > 

ก่อนการใช้ 
 
จากตารางที่  18 พบว่า ความสามารถทางนวัตกรรมหลังการใช้รูปแบบฯ รอบที่สอง 

นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตมีความสามารถทางนวัตกรรมสูงกว่าหลังการใช้รูปแบบฯ รอบที่หนึ่ง 
และสูงกว่าก่อนการใช้รูปแบบฯ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และเมื่อแยกเป็นตัวบ่งช้ีย่อยทั้ง 
4 ด้านซึ่ งได้แก่  ความสามารถในการคิดที่หลากหลาย ความสามารถในการสร้างมโนทัศน์ 
ความสามารถในการคิดได้ในมุมที่แตกต่าง และความสามารถในการแสวงหาโอกาสก็พบว่าหลังการใช้
รูปแบบฯ รอบที่สอง นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตมีความสามารถทั้ง 4 ด้านสูงกว่าหลังการใช้
รูปแบบฯ รอบที่หนึ่ง และสูงกว่าก่อนการใช้รูปแบบฯ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 
ส่วนท่ี 2 ผลส ารวจความพึงพอใจท่ีมีต่อการใช้และความเหมาะสมของรูปแบบ

คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนค
ติกส์เพ่ือเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

ผลการส ารวจความคิดเห็นของกลุ่มทดลอง 30 คน ซึ่งประกอบด้วยนักศึกษาปริญญาบัณฑิต
ที่มีส่วนร่วมในการด าเนินกิจกรรมในการเข้าใช้รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้
การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรม โดย
ผู้วิจัยได้แบ่งผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 
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1) ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
2) การศึกษาความพึงพอใจต่อการใช้รูปแบบฯ และความเหมาะสมในภาพรวม 

2.1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 

 

ภาพท่ี 9 แสดงร้อยละของผู้ตอบแบบสอบถามแยกตามเพศ 
  

จากภาพที่ 9 พบว่า ผู้ตอบแบบสอบถามเป็นนักศึกษาปริญญาบัณฑิตช้ันปีที่ 2 โดยแบ่งเป็น
เพศชายร้อยละ 57 และเพศหญิงร้อยละ 43 

 

 

ภาพท่ี 10 แสดงร้อยละของสถานที่ใช้คอมพิวเตอร์ และอินเตอรเ์น็ตมากทีสุ่ด 
 

 จากภาพที่ 10 พบว่า สถานที่ที่ผู้ตอบแบบสอบถามใช้คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตเรียงจาก
มากที่สุดไปน้อยที่สุด คือ สถานที่พักอาศัย (90%) รองลงมาได้แก่ สถานศึกษา (7%) และสุดท้าย
ได้แก่ ร้านอินเทอร์เน็ต (3%)  
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ภาพท่ี 11 แสดงร้อยละของช่วงเวลาในการใช้คอมพิวเตอรแ์ละอินเทอรเ์น็ต 
  

จากภาพที่ 11 พบว่าช่วงเวลาที่ผู้ตอบแบบสอบถามใช้เวลากับคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต
มากที่สุดอยู่ในช่วงระหว่าง 21.00 – 24.00 น. (36%) รองลงมาได้แก่ ช่วงเวลา 17.00 – 20.00 น. 
(27%) ช่วงเวลา 9.00 – 12.00 น. (20%) และน้อยที่สุดอยู่ในช่วงเวลา 13.00 – 16.00 น. (17%) 

2.2 ผลการส ารวจความพึงพอใจต่อการใช้รูปแบบฯ และความเหมาะสมในภาพรวมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิตโดยมีเกณฑ์ในการแปลความหมาย (ธานินทร์ ศิลป์จารุ, 2555) ดังนี้ 

ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.00 – 1.49 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อยที่สุด 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 1.50 – 2.49 หมายถึง มีความพึงพอใจน้อย 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 2.50 – 3.49 หมายถึง มีความพึงพอใจปานกลาง 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 3.50 – 4.49 หมายถึง มีความพึงพอใจมาก 
ค่าเฉลี่ยระหว่าง 4.50 – 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจมากที่สุด 
 

ตารางท่ี 19 ผลการส ารวจความพงึพอใจตอ่การใช้รปูแบบฯ และความเหมาะสมในภาพรวม 

ข้อค าถาม Mean SD ความหมาย 
1. การเตรียมตัวนักศึกษาก่อนการด าเนินกิจกรรม 4.20 0.76 มาก 
2. การเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ ช่วย

สนับสนุนการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน 
4.47 0.73 มาก 

3. นัก ศึกษาได้มี ส่ วนร่วมในทุ ก ข้ันตอนของ
กิจกรรม 

4.70 0.53 มากที่สุด 

4. โปรแกรมออนไลน์ที่น ามาสนับสนุนการเรียน
การสอนมีความเหมาะสม 

4.37 0.72 มาก 
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ข้อค าถาม Mean SD ความหมาย 
5. โจทย์ปัญหาที่น ามาใช้ในการเรียนการสอนมี

ความเหมาะสม 
4.43 0.73 มาก 

6. แนวทางการแก้ปัญหาที่ให้นักศึกษาน าไปใช้
ปฏิบัติตามแต่ละข้ันตอนมีความเหมาะสม 

4.47 0.82 มาก 

7. การให้นักศึกษาได้ท าการวิเคราะห์ อภิปราย 
และแสดงความคิดเห็นร่วมกันมีความเหมาะสมท าให้
ได้ความคิดที่หลากหลาย 

4.60 0.56 มากที่สุด 

8. การด าเนินกิจกรรมตามข้ันตอนท าให้นักศึกษา
ได้แนวทางการแก้ปัญหาที่แตกต่างอย่างที่เคยชิน 

4.37 0.81 มาก 

9. แหล่งทรัพยากรเรียนรู้ที่จัดเตรียมไว้ให้แก่
นักศึกษามีความเหมาะสม 

4.23 0.77 มาก 

10. ภาพรวมของข้ันตอนการเรียนด้วยรูปแบบฯ 
ทั้งหมดมีความเหมาะสม 

4.53 0.73 มากที่สุด 

ค่าเฉลี่ย 4.44 0.73 มาก 
 
จากตารางที่ 19 พบว่านักศึกษามีความคิดเห็นต่อความพึงพอใจต่อการใช้รูปแบบฯ และ

ความเหมาะสมในภาพรวมอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.53, SD = 0.73) เมื่อพิจารณาเป็นรายด้าน
พบว่า การที่นักศึกษาได้มีส่วนร่วมในทุกข้ันตอนของกิจกรรม การให้นักศึกษาได้ท าการวิเคราะห์ 
อภิปราย และแสดงความคิดเห็นร่วมกันมีความเหมาะสมท าให้ได้ความคิดที่หลากหลาย และภาพรวม
ของข้ันตอนการเรียนด้วยรูปแบบฯ ทั้งหมดมีความเหมาะสมระดับมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด 
(Mean = 470, 4.60, 4.53; SD = 0.53, 0.56, 0.73) ตามล าดับ รองลงมา คือ การเรียนการสอนโดย
ใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน แนวทางการแก้ปัญหาที่ให้นักศึกษาน าไปใช้
ปฏิบัติตามแต่ละข้ันตอนมีความเหมาะสม โจทย์ปัญหาที่น ามาใช้ในการเรียนการสอนมีความ
เหมาะสม โปรแกรมออนไลน์ที่น ามาสนับสนุนการเรียนการสอนมีความเหมาะสม การด าเนินกิจกรรม
ตามขั้นตอนท าให้นักศึกษาได้แนวทางการแก้ปัญหาที่แตกต่างอย่างที่เคยชิน แหล่งทรัพยากรเรียนรู้ที่
จัดเตรียมไว้ให้แก่นักศึกษามีความเหมาะสม และการเตรียมตัวนักศึกษาก่อนการด าเนินกิจกรรม 
ทั้งหมดมีความเหมาะสมระดับมากโดยมีค่าเฉลี่ย (Mean = 4.47, 4.47, 4.43, 4.37, 4.37, 4.23, 
4.20; SD = 0.73, 0.82, 0.73, 0.72, 0.81, 0.77, 0.76) ตามล าดับ ซึ่งสอดคล้องกับผลการสัมภาษณ์
นักศึกษาที่เข้าร่วมโครงการพบว่า 
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1. การเรียนด้วยรูปแบบฯ มีความแปลกใหม่ท าให้ได้ความคิดที่หลากหลาย และแตกต่างจาก
การเรียนการสอนที่เป็นอยู่ในปัจจุบัน 

2. ในช่วงการปฐมนิเทศและการเตรียมตัวก่อนการใช้รูปแบบฯ ท าให้นักศึกษาได้
ประสบการณ์มากขึ้น ได้รับค าช้ีแนะจากผู้สอน รู้สึกสนุกสนานไปกับการเรียน 

3. การน าโปรแกรมออนไลน์มาใช้เป็นรูปแบบใหม่ที่ไม่เคยน ามาใช้ในการเรียนการสอน ท า
ให้นักศึกษาเกิดความกระตือรือร้น และได้รับความสนุกสนานในการเรียนไม่เบื่อหน่าย 

4. การให้แหล่งข้อมูลเพิ่มเติมที่เกี่ยวข้องท าให้นักศึกษามีความเข้าใจในการเรียนมากข้ึน 
และได้เห็นตัวอย่างที่หลากหลายจากวีดิทัศน์ที่แนะน าโดยผู้สอน  

5. การได้ท างานร่วมกัน และอภิปรายร่วมกันในแต่ละข้ันตอนท าให้ได้มุมมองที่แตกต่างและ 
เห็นโอกาสในการแก้ไขปัญหา ได้มุมมองที่หลากหลาย ได้แนวทางการแก้ไขปัญหาที่แปลกใหม่ เกิด
จินตนาการ ท าให้เกิดความคิดนอกกรอบได้อย่างน่าแปลกใจ รู้สึกตื่นเต้นกับสิ่งที่ท า 

 

ตอนท่ี 4 ผลการน าเสนอรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วย
ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพ่ือเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต 
 
ตารางท่ี 20 ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลการประเมินรบัรองรปูแบบฯ 

รายการประเมิน (N=5) Mean SD ผลการประเมิน 
ส่วนท่ี 1 ภาพรวมของรูปแบบฯ 
1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบฯ 
2. หลักการและแนวคิดพื้นฐานในการพัฒนารูปแบบฯ 
3. องค์ประกอบในรูปแบบฯ 
4. ข้ันตอนการเรียนการสอน 
5. เครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบฯ 
6. การวัดและประเมินผลด้วยเกณฑ์รูบิคที่พัฒนาข้ึน 
7. รูปแบบฯที่พัฒนาข้ึนสามารถน าไปใช้จัดการเรียนการ
สอนและด าเนินกิจกรรมได้จริง 
8. ระยะเวลาที่ใช้ส าหรับการเรียนการสอนและด าเนิน
กิจกรรมมีความเหมาะสม 
9. รูปแบบฯที่พัฒนาข้ึนสามารถส่งเสริมความสามารถ
ทางนวัตกรรมให้แก่ผู้เรียนได้จริง 

ค่าเฉลี่ย 
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รายการประเมิน (N=5) Mean SD ผลการประเมิน 
ส่วนท่ี 2 องค์ประกอบของรูปแบบฯ 
1. องค์ประกอบด้านคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้
ร่วมกัน เครื่องมือ และสื่อ 
2. องค์ประกอบด้านวิธีการเรียนการสอน  
3. องค์ประกอบด้านเนื้อหา 
4. องค์ประกอบด้านผู้อ านวยความสะดวก  
5. องค์ประกอบด้านแหล่งทรัพยากรเรียนรู้ 
6. องค์ประกอบด้านการวัดและประเมินผล 

ค่าเฉลี่ย 
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ส่วนท่ี 3 ขั้นตอนของรูปแบบฯ 
1. ข้ันการรับรู้และให้ค านิยามของปัญหา 
2. ข้ันการวิเคราะห์ 
3. ข้ันอภิปราย 
4. ข้ันก าหนดแนวทางแก้ปัญหา  
5. ข้ันค้นคว้าและเก็บรวบรวมข้อมูล 
6. ข้ันแก้ปัญหา 
7. ข้ันแบ่งปัน 
8. ข้ันวัดและประเมินผล 

ค่าเฉลี่ย 
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ส่วนท่ี 4 การน ารูปแบบฯ ไปใช้ 
รูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถน าไปใช้ได้จริง 
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มากที่สุด 

 
 จากตารางที่ 20 พบว่า ภาพรวมของการประเมินรับรองรูปแบบฯ ผู้เช่ียวชาญทุกท่านเห็นว่า 
รูปแบบ องค์ประกอบ ข้ันตอนของรูปแบบ และการน ารูปแบบฯ ไปใช้มีความเหมาะสมมากที่สุด 
(Mean = 4.89, 4.97, 4.95, 5.00; SD = 0.32, 0.18, 0.22, 0.00) ตามล าดับ สามารถน าไปใช้ใน
การเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ได้ โดยผู้เช่ียวชาญได้ให้
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับแบบจ าลอง (Model) ว่าข้ันตอนใดบ้างที่จะท าให้นักศึกษาเกิด
ความสามารถทางนวัตกรรม ซึ่งผู้วิจัยจะน าไปปรับแบบจ าลองให้ชัดเจนข้ึนตามค าแนะน า 
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บทที่ 5 
ผลการวิจัย 

 
การพัฒนารูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็น

ฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตมี
รายละเอียดในการน าเสนอผลวิจัยออกเป็น 3 ตอน ดังนี้ 

ตอนที่ 1 หลักการของแนวคิดที่เกี่ยวข้องและวัตถุประสงค์ของรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุน
การเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

ตอนที่ 2 รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็น
ฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

ตอนที่ 3 แนวทางการน ารูปแบบไปใช้ 
ประกอบด้วยรายละเอียด ดังนี้ 
ตอนท่ี 1 หลักการของแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องและวัตถุประสงค์ของรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการ
เรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพ่ือเสริมสร้าง
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
 จากการศึกษาสภาพของนิสิต นักศึกษา สภาพที่เป็นอยู่ และสภาพที่มุ่งหวัง ผลการวิเคราะห์ 
สังเคราะห์ แนวคิด ทฤษฎี งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ท าให้ได้หลักการดังนี้ 

 หลักการของคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 
1. การน าสื่อมาเป็นเครื่องมือในการสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันเพื่อให้เกิดมีการแลกเปลี่ยน

เรียนรู้ร่วมกัน เกิดการแบ่งปันความรู้ 
2. การน าเทคโนโลยีมาจัดการสารสนเทศ และการติดต่อสื่อสาร เพื่ออ านวยความสะดวก 

สามารถด าเนินกิจกรรมได้ทุกที่ทุกเวลา ท าให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน สามารถท างานร่วมกัน 
ช่วยในการแบ่งปันความรู้ร่วมกัน ได้ทั้งในรูปแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา 

หลักการของการเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐาน 
1. การท าความเข้าใจกับปัญหา เพื่อให้รับรู้ถึงสถานการณ์ปัญหา 
2. การจัดสภาพแวดล้อมให้ผู้เรียนเผชิญปญัหา เพื่อให้ทราบถึงปัญหา และสาเหตุของปัญหา

ที่ต้องการการแก้ไข 
3. การร่วมกันวิเคราะห์ปัญหา และหาสาเหตุของปัญหาเพื่อให้เกิดการระดมความคิด 
4. การวางแผนหาทางแก้ปัญหา เพื่อให้มีแนวทางในการด าเนินการเพือ่ให้บรรลุวัตถุประสงค์ 
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5. การให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้า และแสวงหาความรู้เพื่อเป็นข้อมูลเพิ่มเติมในสิ่งที่ตนเองไม่
ทราบ และเพื่อสนับสนุนการตัดสินใจในการแก้ไขปัญหา  

6. การให้ลงมือแก้ปัญหาจากข้อมูลที่รวบรวมมา น ามาวิเคราะห์ และสรุปเพื่อแก้ไขปัญหา 
และมีการประเมินผลเพื่อให้ผู้เรียนทราบว่าตนเองบรรลุวัตถุประสงค์มากน้อยเพียงใด 

หลักการของเทคนิคซินเนคติกส์ 
1. ก าหนดงาน และเงื่อนไขของงานเพื่อให้ทราบถึงวัตถุประสงค์ที่ต้องการ  
2. การสร้างอุปมาแบบตรงหรือเปรียบเทียบแบบตรง (direct analogy) การสร้างอุปมา

บุคคลหรือเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ (personal analogy) เพื่อให้ผู้เรียน และสร้างอุปมาค าคู่
ขัดแย้ง (compressed conflict) เพื่อท าให้เกิดความคิดที่หลากหลายและได้แนวคิดที่แปลกใหม่ 

3. การสร้างอุปมาแบบตรงหรือเปรียบเทียบแบบตรง (direct analogy) ครั้งที่ 2 จากค าที่
คิดข้ึนจากการอุปมาเปรียบเทียบอีกครั้ง 

4. การน าความคิดใหม่มาสร้างสรรค์งานเพื่อให้ได้การแก้ไขปัญหาที่แปลกใหม่ 

หลักการของรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันฯ 
การบูรณาการหลักการของคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน หลักการของการเรียนรู้

ด้วยปัญหาเป็นฐาน และหลักการของเทคนิคซินเนคติกส์ ท าให้ได้หลักการของรูปแบบคอมพิวเตอร์
สนับสนุนการเรียนรูร้ว่มกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต จ านวน 6 หลักการ ดังนี้ 

1. การท าการรับรู้ถึงปัญหาที่เผชิญ และก าหนดวัตถุประสงค์เพื่อน าไปเป็นเงื่อนไขในการ
แก้ปัญหา 

2. การวิเคราะห์ปัญหา และหาสาเหตุของปัญหาที่แท้จริงด้วยการระดมความคิด 
3. การใช้สื่อ และเทคโนโลยีเพื่อท าให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน สามารถท างานร่วมกัน 

เกิดการแบ่งปัน ช่วยกันระดมความคิดเพื่อช่วยในการตัดสินใจ และเป็นเครื่องมือในการอ านวยความ
สะดวกเพื่อช่วยในการด าเนินการแก้ไขปัญหา 

4. การสร้างแนวทางการแก้ไขปัญหาด้วยการใช้เทคนิคซินเนคติกส์เพื่อท าให้เกิดความคิดที่
หลากหลาย ใช้การอุปมาเปรียบเทียบ และได้แนวทางการแก้ไขปัญหาที่แปลกแตกต่าง และ
สร้างสรรค์ 

5. การอ านวยความสะดวกแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติม 
6. การประเมินผลการเรียนตามสภาพจริง 
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วัตถุประสงค์ของรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วย
ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพ่ือเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต 

จากการวิจัยและพัฒนารปูแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วย
ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต ท าให้บรรลุวัตถุประสงค์ ดังนี้ 

1. จากการศึกษาสภาพของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต หลักการ ทฤษฎี ความคิดเห็นของ
ผู้เช่ียวชาญ และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องท าให้ได้รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้
การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิตเพื่อน าไปใช้ในการทดลองเพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมให้แก่
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

2. การใช้รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็น
ฐานและเทคนิคซินเนคติกส์ มีวัตถุประสงค์เพื่อเสริมสร้างความสามารถในการคิดค้น ความสามารถใน
การสร้างมโนทัศน์ ความสามารถในการคิดได้ในมุมที่ แตกต่าง และความสามารถในการแสวงหา
โอกาสให้แก่นักศึกษาปริญญาบัณฑิต ซึ่งจากการศึกษาผลการใช้รูปแบบฯ พบว่ารูปแบบฯ สามารถ
เสริมสร้างองค์ประกอบดังกล่าวของความสามารถทางนวัตกรรมให้แก่ผู้เรียนเพิ่มข้ึนหลังจากการใช้
รูปแบบฯ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. ได้เกณฑ์ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบิคเพื่อน าไปวัดและประเมินผลงาน
ของผู้เรียนตามสภาพจริงจากการศึกษาหลักการ ทฤษฎี ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ และงานวิจัยที่
เกี่ยวข้อง 
 
ตอนท่ี 2 รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐาน
และเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและ
เทคนิคซินเนคติกส์ เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต
ประกอบด้วย 

1. องค์ประกอบของรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วย
ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต มี 6 องค์ประกอบ  

2. ข้ันตอนของรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันฯ มี 8 ข้ันตอน 
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1. รายละเอียดขององค์ประกอบของรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้
การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพ่ือเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรม
ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต มี 6 องค์ประกอบดังนี้ 

องค์ประกอบที่ 1 วิธีการเรียนการสอน (I: Instruction) 
 ในการด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบฯ มีการแบ่งผู้เรียนออกเป็นกลุม่โดยแต่ละกลุม่มีจ านวน
สมาชิกเท่า ๆ กัน โดยคัดเลือกนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตที่ได้เคยศึกษาในรายวิชาที่เกี่ยวข้องกับ
การให้ผู้เรียนได้ตัดสินใจ การคิดแก้ไขปัญหาเบื้องต้น มีการด าเนินกิจกรรมกลุ่ม มีการอภิปรายงาน
ร่วมกับผู้อื่น เคยได้รับการฝึกฝนในการระดมสมอง รวมถึงได้เคยศึกษารายวิชาที่เกี่ยวข้องกับการใช้
คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตเบื้องต้นมาก่อน ซึ่งในวิธีการเรียนการสอนจะมีลักษณะการด าเนิน
กิจกรรมดังต่อไปนี้ 

1. ผู้เรียนทุกคนจะได้รับโจทย์ปัญหาและรับรู้สถานการณ์ปัญหาที่ต้องการแก้ไข ทั้งนี้
โจทย์ปัญหาที่น ามาใช้ในการด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบฯ จะต้องเป็นปัญหาที่ไม่มีหลักการแก้ไขที่
แน่นอน เป็นปัญหาที่ เปิดกว้างทางความคิด มีความท้าทาย เป็นปัญหาที่มีบริบทใกล้เคียงกับ
สภาพแวดล้อมที่เกิดข้ึนบนโลกของความเป็นจริง ทั้งนี้ก็เพื่อจะกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดประสบการณ์จริง
กับสถานการณ์จริง เกิดความกระตือรือร้นในการค้นหาปัญหา และสาเหตุของปัญหาบนบริบทของ
ความเป็นอยู่ที่เกิดข้ึนจริง 

2. เมื่อผู้เรียนได้รับทราบถึงปัญหาแล้ว ผู้เรียนจะท าการวิเคราะห์หาปัญหา และสาเหตุ
ของปัญหา โดยผู้สอนจะให้ผู้เรียนน าโจทย์ปัญหาไปท าการวิเคราะห์หาปัญหาและสาเหตุของปัญหา
ด้วยตนเองก่อน และเมื่อผู้เรียนค้นพบปัญหาและสาเหตุของปัญหาแล้ว ผู้เรียนจะน าสิ่งที่ตนค้นพบไป
ท าการอภิปรายแลกเปลี่ยนความรู้กับเพื่อนสมาชิกในกลุ่มเพื่อพูดคุยแลกเปลี่ ยน และค้นหาปัญหา
และสาเหตุของปัญหาที่แท้จริงต่อไป 

3. ผู้เรียนท าการอภิปรายปัญหาและสาเหตุของปัญหาที่ตนเองค้นพบร่วมกับสมาชิกใน
กลุ่มของตนเพื่อให้ได้ข้อสรุปของปัญหาและสาเหตุของปัญหาที่แท้จริงร่วมกัน   

4. เมื่อผู้เรียนทราบปัญหาและสาเหตุของปัญหาร่วมกันแล้ว ผู้เรียนจะกลับไปท าการ
ก าหนดแนวทางการแก้ปัญหา โดยผู้สอนจะให้ค าแนะน าข้ันตอนการก าหนดแนวทางการแก้ปัญหา
ให้แก่ผู้เรียน ดังนี้ 
 ข้ันตอนที่ 1 ให้ผู้เรียนท าการเปรียบเทียบลักษณะของปัญหาที่พบเป็นค าหรือวลีสั้นๆ 
ที่เป็นการอธิบายหรือหรอืเปน็ค าแทนที่ท าใหเ้หน็ถึงปัญหาว่าเหมือนหรือคล้ายกับอะไร โดยคิดเป็นค า
หรือวลีสั้นๆ ให้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ เช่น พลุ่งพล่าน ร้อน เย็นจัด ลุกลี้ลุกลน เป็นต้น  
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 ข้ันตอนที่ 2 ให้ผู้เรียนท าการเปรียบเทียบค าหรือวลีสั้นๆ ในข้ันตอนที่ 1 ที่คิดข้ึนไป
เป็นสิ่งต่างๆ เช่น ให้ผู้เรียนลองเปรียบความรู้สึกต่างๆ ที่คิดข้ึนให้กลายไปเป็นเครื่องเล่นในสวนสนุก
หรือสวนน้ า นักศึกษาคิดว่าค าหรือวลีนั้นๆ จะเปรียบเสมือนเครื่องเล่นอะไรได้บ้าง ตัวอย่างเช่น เรือ
ไวกิ้ง รถไฟเหาะ บ้านผีสิง เป็นต้น โดยคิดเป็นเครื่องเล่นต่างๆ ให้มากที่สุด 
 ข้ันตอนที่ 3 ให้ผู้เรียนท าการเลือกเครื่องเล่นที่คิดข้ึนในข้ันตอนที่ 2 มาเปรียบเทียบ
กับบุคคล โดยให้ผู้เรียนแสดงความรู้สึกว่าถ้าตนเองเป็นเครื่องเล่นประเภทนั้น ตนเองจะมีความรู้สึก
เป็นอย่างไร ตัวอย่างเช่น ถ้าผู้เรียนเลือกเป็นรถไฟเหาะ ผู้เรียนอาจจะได้ค าว่า คุ้มค่า มีขึ้นลง เป็นราง 
มึนศีรษะ มั่นคง น าทาง เป้าหมายชัดเจน มีจุดสิ้นสุด กลมกลืน ท้าทาย เป็นต้น โดยคิดเป็นค าหรือวลี
สั้นๆ ให้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ 
 ข้ันตอนที่ 4 ให้ผู้เรียนท าการเลือกค าหรอืวลีที่คิดข้ึนจากข้ันตอนที่ 3 มาประกอบเป็น
ค าคู่ที่มีความหมายขัดแย้งกันหรือตรงกันข้ามกัน เช่น เป็นราง-กลมกลืน เป้าหมาย-ข้ึนลง สิ้นสุด-
เรียนรู้ น าทาง-ทา้ทาย เป็นต้น โดยคิดให้ได้ค าคู่ให้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ 
 ข้ันตอนที่ 5 ให้ผู้เรียนเลือกค าคู่ขัดแย้งที่คิดข้ึนในข้ันตอนที่ 4 มาจินตนาการ หาทาง
แก้ปัญหาให้ได้ความคิดที่แปลกใหม่และแตกต่างจากที่เคยคุ้นเคย 

5. ผู้เรียนท าการค้นคว้า และแสวงหาความรู้เพิ่มเติมด้วยตนเอง หรือท าการค้นคว้าหา
ข้อมูลจากแหล่งทรัพยากรเรียนรู้ต่างๆ ที่ผู้สอนได้อ านวยความสะดวกไว้ให้ ทั้งนี้ก็เพื่อให้ผู้เรียนได้
มุมมองที่กว้างขึ้น ได้เห็นตัวอย่างของการใช้เครื่องมือในการด าเนินกิจกรรมที่เกี่ยวข้อง ตัวอย่างของ
การสร้างนวัตกรรมที่เกิดข้ึนในชีวิตประจ าวัน เป็นต้น   

6. ผู้เรียนลงมือแก้ปัญหาจากโจทย์ปัญหา โดยให้ผู้เรียนรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการ
ก าหนดแนวทางการแก้ปัญหา และข้อมูลจากแหล่งทรัพยากรต่างๆ ที่ผู้สอนได้จัดเตรียมไว้ให้  

7. ผู้เรียนร่วมกันแบ่งปันแนวทางการแก้ปัญหาที่คิดข้ึนของตนกับผู้อื่นในกลุ่มของตนเพื่อ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน  

8. ผู้สอนท าการวัดและประเมินผลความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนเป็นรายบุคคล
ด้วยเกณฑ์ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรบูิค โดยมีการวัดและประเมินผลใน 4 ด้าน ได้แก่ 
ด้านความสามารถในการคิดค้น ด้านความสามารถในการสร้างมโนทัศน์ ด้านความสามารถในการคิด
ได้ในมุมที่แตกต่าง และด้านความสามารถในการแสวงหาโอกาส  

 องค์ประกอบท่ี 2 เน้ือหา (C: content)  
 เป็นการน าเสนอโจทย์ปัญหา สถานการณ์ของปัญหา โดยโจทย์ปัญหาที่น ามาใช้ในการ
ด าเนินกิจกรรมจะมีลักษณะเป็นปัญหาที่ไม่มีหลักการแก้ไขที่แน่นอน มีความท้าทาย เปิดกว้างทาง
ความคิด เป็นปัญหาที่กระตุ้นให้ผู้เรียนต้องการแสวงหาความรู้เพื่อให้ได้ความคิดที่หลากหลายบน
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ปัญหาที่รับรู้ นอกจากนี้โจทย์ปัญหาจะมีบริบทใกล้เคียงกับสภาพแวดล้อมที่เกิดข้ึนบนโลกของความ
เป็นจริงที่สามารถน ามาแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพื่อแบ่งปันร่วมกับผู้อื่นได้ นอกจากนี้ปัญหายังมีลักษณะที่
ท าให้ผู้เรียนสามารถบูรณาการความรู้หลายด้านเข้าด้วยกันเพื่อให้ได้ความรู้ใหม่ ท าให้ผู้เรียนมอง
ปัญหาได้หลายมิติ นอกจากนี้ยังเป็นปัญหาที่ผู้สอนต้องการให้ผู้เรียนสามารถด าเนินกิจกรรมให้บรรลุ
ตามวัตถุประสงค์ของรูปแบบฯ ที่พัฒนาข้ึนได้  

 องค์ประกอบที่ 3 แหล่งทรัพยากรเรียนรู้ (R: Learning resources)  
 เป็นแหล่งอ านวยความสะดวกที่ผู้สอนเตรียมไว้หรือแนะน าให้แก่ผู้เรียน เป็นการให้ข้อมูล
ที่เกี่ยวข้องกับทฤษฎีที่จะน ามาใช้ในการด าเนินกจิกรรม ตัวอย่างของความสามารถทางนวัตกรรม การ
ใช้งานเครื่องมือออนไลน์ที่เกีย่วข้องกับรูปแบบฯ เช่น โปรแกรมบันทึกและแบ่งปันความคิด โปรแกรม
การประชุมทางไกลด้วยเว็บวีดีทัศน์ โปรแกรมผังมโนทัศน์ โดยมีจุดเช่ือมโยงไปยังสื่อหลายมิติที่
เช่ือมโยงไปสู่สื่อวิดิทัศน์ต่างๆ เอกสารดิจิทัลที่ให้ผู้เรียนดาวน์โหลด ทั้งนี้ก็เพื่อ เป็นการอ านวยความ
สะดวกให้แก่ผู้เรียนเพื่อได้ความรู้เพิ่มเติม ต้องเข้าถึงง่าย และเข้าใจในงานที่ต้องปฏิบัติหรือด าเนิน
กิจกรรมมากข้ึน 

 องค์ประกอบที่ 4 การวัดและประเมินผล (A: Authentic assessment)  
 เป็นการวัดและประเมินผลความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนหลังด าเนินกิจกรรม
ตามรูปแบบฯ โดยท าการวัดและประเมินผลความสามารถทางนวัตกรรมด้วยใน 4 ด้านได้แก่ ด้าน
ความสามารถในการคิดค้น ด้านความสามารถในการสร้างมโนทัศน์ ด้านความสามารถในการคิดได้ใน
มุมที่แตกต่าง และด้านความสามารถในการแสวงหาโอกาส โดยท าการประเมินและวัดผลทั้งสิ้น 3 
รอบ โดยท าการวัดและประเมินผลความสามารถทางนวัตกรรมก่อนการใช้รูปแบบฯ หลังการใช้
รูปแบบฯ รอบที่ 1 และหลังการใช้รูปแบบฯ รอบที่ 2 ทั้งนี้ได้ก าหนดผลการประเมินในแต่ละรอบการ
วัดไว้ดังนี้ คือ ระดับ 1 มีเกณฑ์ความสามารถทางนวัตกรรมอยู่ในระดับควรปรับปรุง ได้คะแนนน้อย
กว่าร้อยละ 50 ระดับ 2 มีเกณฑ์ความสามารถทางนวัตกรรมอยู่ในระดับปานกลาง ได้คะแนนอยู่ใน
ระดับ ร้อยละ 51-79  และระดับ 3 มีเกณฑ์ความสามารถทางนวัตกรรมอยู่ในระดับสูง ได้คะแนน
ตั้งแต่ ร้อยละ 80 ข้ึนไป  

 องค์ประกอบที่ 5 ผู้อ านวยความสะดวก (F: Facilitator)  
 ผู้สอนจะเป็นผูค้อยอ านวยความสะดวกโดยการให้ค าช้ีแนะและใหค้ าปรึกษาแก่ผู้เรียนเมื่อ
ผู้เรียนมีปัญหาหรือข้อสงสัย หรือไม่แน่ใจในประเด็นต่างๆ ในระหว่างการด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบ
ที่พัฒนาข้ึน ผู้สอนจะเป็นผู้คอยจัดเตรียมเครื่องมืออ านวยความสะดวกในระหว่างการด าเนินกิจกรรม
ให้แก่ผู้เรียน หรือระหว่างการด าเนินกิจกรรมการแบ่งปัน การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันกับผู้เรียนอื่น 
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มีการจัดเตรียมแหล่งเช่ือมโยงด้วยสื่อหลายมิติเพื่อให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้
ที่จะช่วยให้ผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ของการด าเนินกิจกรรมในแต่ละข้ันตอนของรูปแบบฯ 

 องค์ประกอบท่ี 6 เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันและสื่อ (T: 
Computer Supported Collaborative Learning Tools and Media)  
 เป็นเครื่องมือที่น ามาประยุกต์ใช้ในการด าเนินกิจกรรมของรูปแบบฯ เพื่อเสริมสร้าง และ
อ านวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียนในการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกับผู้อื่น รวมไปถึงการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
โดยค านึงถึงประสิทธิภาพของเครื่องมือที่จะท าให้การด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบฯ ที่พัฒนาข้ึน
บรรลุผลส าเร็จในแต่ละข้ันตอน ได้แก่ คอมพิวเตอร์ เครื่องมือออนไลน์บนเว็บไซต์ เช่น โปรแกรม
ออนไลน์จากเว็บไซต์ต่างๆ ที่สามารถน ามาใช้ในการด าเนินกิจกรรม เครื่องมือที่น ามาใช้ประกอบไป
ด้วยเครื่องมือดังต่อไปนี้ 

1. เครื่องมือการมอบหมายงาน เป็นเครื่องมือที่ผู้สอนใช้ในการให้โจทย์ปัญหาแก่ผู้เรียน

เพื่อด าเนินกิจกรรม เครื่องมือมอบหมายงานคือเว็บไซต์ที่จัดท าข้ึนเพื่อรองรับผู้ใช้ได้หลายคนในเวลา

เดียวกัน โดยผู้เรียนสามารถเข้ามารับโจทย์ปัญหา แนวทางแก้ปัญหา และจุดเช่ือมโยงต่างๆที่น าไปสู่

แหล่งทรัพยากรเรียนรู้ที่ผู้สอนอ านวยความสะดวกไว้ให้ผู้เรียน ในขณะที่ผู้สอนสามารถใช้ในการให้งาน 

การสั่งงาน การให้การบ้าน และการให้ค าแนะน าต่างๆ ได้ ดังภาพที่ 12 

 

ภาพท่ี 12 เครื่องมือการมอบหมายงาน 
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2. เครื่องมือการประชุมทางไกลด้วยเว็บวีดิทัศน์และการสนทนา เป็นโปรแกรม 
ออนไลน์ส าหรับใช้ในการสื่อสารระหว่างผู้เรียนด้วยกันเองและกับผู้สอนด้วยภาพและเสียง หลังจากที่
ผู้เรียนได้รับรู้และได้ให้ค านิยามของปัญหาและวิเคราะห์ปัญหาด้วยตนเองเสร็จแล้ว เครื่องมือนี้จะ
น ามาใช้ในการอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพื่อหาข้อสรุปของปัญหาและสาเหตุของปัญหา
ร่วมกันผ่านโปรแกรมการประชุมทางไกลด้วยเว็บวีดิทัศน์และการสนทนาออนไลน์ ดังภาพที่ 13 

 

ภาพท่ี 13 เครื่องมือการประชุมทางไกลด้วยเว็บวีดิทัศน์และการสนทนา 
 

3. เครื่องมือการแบ่งปันความคิด เป็นโปรแกรมออนไลน์ที่น ามาใช้ส าหรับการแบ่งปัน 

แนวทางการแก้ไขปัญหาของผู้เรียนแต่ละคนกับผู้เรียนอื่นในกลุ่ม ทั้งนี้ก็เพื่อน าเสนอสิ่งที่ผู้เรียนคิด

แก้ปัญหาให้แก่ผู้อื่นเพื่อแบ่งปันแนวทางของแต่ละคน ดังภาพที่ 14  

 

ภาพท่ี 14 เครื่องมือการแบง่ปันความคิด 
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4. เครื่องมือบันทึกความคิด เป็นโปรแกรมออนไลน์ที่ช่วยให้ผู้เรียนถ่ายทอดและเก็บ 
บันทึกความคิดของตนแบบผังมโนทัศน์ เป็นเครื่องมือช่วยจดจ า และยังสามารถใช้เป็นเครื่องมือ
จัดการความคิดในการแก้ไขปัญหา ท าให้มองเห็นการเช่ือมโยงของความคิดของผู้เรียน ช่วยให้เกิด
ความคิดรวบยอด (conceptualization) ท าให้เห็นภาพรวม โดยเครื่องมือนี้จะถูกน ามาใช้ในการ
บนัทึกการเช่ือมโยงความคิดเพื่อก าหนดแนวทางแก้ปัญหาของผู้เรียนด้วยรูปแบบผังมโนทัศน์ที่ได้จาก
การน าเทคนิคซินนิคติกส์มาใช้ ดังภาพที่ 15  

 

ภาพท่ี 15 เครื่องมือบันทึกความคิด 
5. เครื่องมือวัดและประเมินผล เป็นเครื่องมือตัวแบบวัดที่ใช้เกณฑ์การวัดและประเมินผล

ความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบิค เพื่อวัดและประเมินผลงานของผู้เรียนตามสภาพจริง โดยมีการ
วัดเป็นรายบุคคลโดยผู้สอน และ/หรือ ผู้เช่ียวชาญ โดยผู้สอนจะแจ้งผลความสามารถทางนวัตกรรม
กลับไปให้ผู้เรียนทราบเพื่อให้ผู้เรียนได้ทราบถึงระดับของความสามารถทางนวัตกรรมของตนว่ามีมาก
น้อยเพียงไร ดังภาพที่ 16  

 

ภาพท่ี 16 เครื่องมือวัดและประเมินผล 
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ภาพท่ี 17 รูปแบบคอมพิวเตอรส์นับสนุนการเรียนรูร้่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและ
เทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสรมิสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
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ภาพท่ี 18 ข้ันตอนของรูปแบบคอมพิวเตอร์สนบัสนุนการเรยีนรู้ร่วมกันฯ และเครื่องมอืสนบัสนุนการ
เรียนรู้ร่วมกัน 
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 2. ข้ันตอนของรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหา
เป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญา
บัณฑิต  
 การด าเนินการตามข้ันตอนของรูปแบบ มี 8 ข้ันตอน ดังภาพที่ 17 และภาพที่ 18 โดย
ด าเนินการในลักษณะเป็นข้ันตอนตามล าดับ โดยมีรายละเอียด ดังนี้ 

ขั้นตอนท่ี 1 Identify and Define การรับรู้และให้ค านิยามของปัญหา   
1.1 ผู้สอนให้ผู้เรียนจัดกลุ่มโดยให้มีจ านวนผู้เรียนเท่าๆ กันในแต่ละกลุ่ม และให้แต่ละ

กลุ่มแต่งตั้งหัวหน้ากลุ่ม 
1.2 ผู้สอนให้ผู้เรียนแต่ละคนได้เผชิญหน้ากับสถานการณ์ปัญหา เพื่อรับรู้ถึงปัญหาที่

ต้องการการแก้ไข โดยให้ผู้เรียนไปดาวน์โหลดโจทย์ปัญหาจากระบบฯ ผ่านเครื่องมือการมอบหมาย
งาน ได้แก่ เว็บไซต์ของผู้สอน 

1.3 ผู้เรียนไปท าการแยกแยะปญัหา และรับทราบสถานการณ์ปัญหา ผู้สอนจะให้ผู้เรียน
หาค านิยามของปัญหาที่พบว่าปัญหาที่ต้องการแก้ไขนั้นคืออะไร 

ขั้นตอนท่ี 2 Analyze การวิเคราะห์ เป็นการให้ผู้เรียนท าการวิเคราะห์หาปัญหาและสาเหตุ
ของปัญหา  

2.1 ผู้สอนมอบหมายงานให้นักศึกษาแต่ละคนไปท าการวิเคราะห์หาปัญหาและสาเหตุ
ของปัญหาจากโจทย์ปัญหา  

2.2 ผู้เรียนท าการวิเคราะหป์ัญหาเพื่อค้นหาปัญหาและสาเหตุของปัญหาที่ต้องการแก้ไข 
2.3 ผู้เรียนเตรียมผลการวิเคราะห์ปัญหาและสาเหตุของปัญหาเพื่อเตรียมเข้าสู่ข้ันตอน

การอภิปรายปัญหาร่วมกับผู้อื่นในกลุ่ม  
ขั้นตอนท่ี 3 Discuss การอภิปรายเพื่อค้นหาปัญหาและสาเหตุของปัญหาที่แท้จรงิโดยรบัฟงั

ความคิดเห็นของผู้อื่นเพื่อน ามาพิจารณาร่วมกับปัญหาและสาเหตุของปัญหาที่ผู้เรียนแต่ละคนได้
ค้นพบเพื่อเป็นแนวทางในการแก้ไขปัญหาต่อไป 

3.1 หัวหน้ากลุ่มท าการนัดหมายกับกลุ่มผู้เรียนและผู้สอนเพื่อนัดหมายเวลาส าหรับการ
อภิปรายปัญหาและสาเหตุของปัญหาที่แต่ละคนได้ ไปค้นพบ เพื่อมาอภิปรายร่วมกันในการระดม
ความคิดกับเพื่อนคนอื่นในกลุ่ม 

3.2 หัวหน้ากลุ่มท าการเชิญสมาชิกของกลุ่มและผู้สอนเพื่อเข้าอภิปรายร่วมกันโดยน า
เครื่องมือการการประชุมทางไกลด้วยเว็บวีดิทัศน์และการสนทนาแบบออนไลน์มาใช้โดยผ่านระบบฯ 
ของผู้สอนทางเว็บไซต์ (ภาพที่ 19)  

3.3 ผู้เรียนท าการอภิปรายร่วมกัน โดยมีผู้สอนคอยควบคุมให้ผู้เรียนอภิปรายอยู่ใน
ประเด็นปัญหาที่ก าลังอภิปรายกันอยู่ 
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ภาพท่ี 19 โปรแกรมการประชุมทางไกลด้วยเว็บวีดิทัศน์และการสนทนาแบบออนไลนผ์่านระบบฯ 
 
ขั้นตอนท่ี 4 Formulate การก าหนดแนวทางแก้ปัญหาเป็นการให้ผู้เรียนด าเนินกิจกรรม

ตามขั้นตอนในการแก้ปัญหา  
4.1 ผู้สอนแนะน าผู้เรียนทุกคนไปศึกษาแนวทางการแก้ปัญหาโดยให้ผู้เรียนไปดาวน์

โหลดเอกสารแนวทางแก้ปัญหาจากระบบฯ ของผู้สอนทางเว็บไซต์ ดังภาพที่ 20 เมื่อดาวน์โหลดเสร็จ
แล้วให้ปฏิบัติตามข้ันตอนในการก าหนดแนวทางการแก้ปัญหาดังต่อไปนี้ 
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ภาพท่ี 20 การดาวน์โหลดเอกสารข้ันตอนการแก้ปัญหาจากระบบฯ 
4.1.1 ผู้เรียนแต่ละคนบันทึกความคิดด้วยเครื่องมือบันทึกความคิด ได้แก่โปรแกรม

ผังมโนทัศน์ ซึ่งเป็นโปรแกรมออนไลน์ที่ใช้ในการสร้างการเช่ือมโยงความคิดของผู้เรียน โดยให้ผู้เรียน
ไปที่ระบบฯ ของผู้สอนทางเว็บไซต์ แล้วเข้าสู่เมนูแหล่งทรัพยากรเพื่อไปเลือกโปรแกรมผังมโนทัศน์ 
ดังภาพที่ 21    

 

 

ภาพท่ี 21 โปรแกรมผังมโนทัศน ์
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4.1.2 ผู้เรียนแต่ละคนท าการบันทึกความคิดของตนบนโปรแกรมผังมโนทัศน์ตาม
แนวทางการแก้ปัญหาที่เอกสารแนะน าไว้ จากนั้นให้ผู้เรียนท าการสร้างหัวข้อความหลักขึ้นมาโดยตั้ง
ช่ือว่า “การเปรียบเทียบ” เมื่อเสร็จแล้วให้ผู้เรียนท าการเปรียบเทียบปัญหาและสาเหตุของปัญหาที่
พบ มาสร้างเป็นค าหรอืวลีสัน้ๆ ที่สามารถอธิบายให้เห็นถึงปญัหาหรอืสาเหตุของปัญหาว่าเหมือนหรือ
คล้ายกับอะไรได้บ้าง เช่น แปลกใหม่ ประหยัด สนุกสนาน พอเพียง เป็นต้น ให้ได้ค ามากที่สุดเท่าที่จะ
เป็นไปได้ ดังแสดงในภาพที่ 22 ตัวอย่างผังมโนทัศน์การเปรียบเทียบทางตรง  

 

ภาพท่ี 22 ตัวอย่างผังมโนทัศน์การเปรียบเทียบทางตรงที่ผูเ้รียนสร้างขึ้น 
4.1.3 ผู้เรียนท าการเปรียบเทียบความรู้สึกที่คิดข้ึนในข้อ 4.1.2 ให้เป็นสิ่งต่างๆ เช่น 

ให้นักศึกษาเปรียบความรู้สึกเหล่าน้ันเป็นสิ่งใดเมื่อคิดถึงสวนสนุกหรือสวนน้ า แล้วให้ผู้เรียนท าการจด
บันทึกช่ือสิ่งต่าง ๆ ที่ คิดได้นั้นให้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ด้วยเครื่องมือบันทึกความคิด ได้แก่ 
โปรแกรมผังมโนทัศน์ ตัวอย่างเช่น ม้าหมุน เรือไวกิ้ง รถไฟฟ้า ชิงช้าสวรรค์ ปลาฉลาม เป็นต้น ดัง
แสดงในภาพที่ 23 ตัวอย่างผังมโนทัศน์การเปรียบเทียบเป็นสิ่งของ 

 

ภาพท่ี 23 ตัวอย่างผังมโนทัศน์การเปรียบเทียบกบัสิง่ของทีผู่้เรียนสร้างขึ้น 
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4.1.4 ผู้เรียนท าการเลือกสิ่งที่คิดข้ึนในข้อ 4.1.3 แล้วให้ผู้เรียนแสดงความรู้สึกว่าถ้า
ผู้เรียนเป็นสิ่งนั้นๆ แล้วผู้เรียนจะมีความรู้สึกเป็นอย่างไร ตัวอย่างเช่น ถ้าผู้เรียนเลือกเป็นรถไฟเหาะ 
ผู้เรียนอาจจะได้ค าว่า สูง อิสระ ท้าทาย หมุน เป็นต้น ดังแสดงในภาพที่ 24 ตัวอย่างผังมโนทัศน์การ
เปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ 

 

ภาพท่ี 24 ตัวอย่างผังมโนทัศน์การเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของที่ผูเ้รียนสร้างขึ้น 
4.1.5 ผู้เรียนท าการเลอืกค าต่างๆ ที่คิดข้ึนจากข้อ 4.1.4 มาสร้างค าคู่ที่มีความหมาย

ขัดแย้งกันหรือตรงข้ามกัน เช่น มืด-สว่าง มั่นคง-ไม่แน่นอน เริ่มต้น-สิ้นสุด เป็นต้น ดังแสดงในภาพที่ 
25 ตัวอย่างผังมโนทัศน์การเปรียบเทียบค าคู่ขัดแย้งที่ผู้เรียนสร้างขึ้น 

 

ภาพท่ี 25 ตัวอย่างผังมโนทัศน์การเปรียบเทียบค าคู่ขัดแย้งที่ผู้เรียนสร้างขึ้น 
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4.2 ผู้เรียนน าค าคู่ขัดแย้งที่ได้ไปก าหนดแนวทางการแก้ไขปัญหาต่อไป 

ขั้นตอนท่ี 5 Collect การค้นคว้าและเก็บรวบรวมข้อมูลเป็นการที่ผู้สอนอ านวยความ
สะดวกแหล่งทรัพยากรให้แก่ผู้เรียนผ่านเครื่องมือแหล่งทรัพยากรผ่านระบบฯ ของผู้สอนทางเว็บไซต์ 
ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนมีแหล่งเรียนรู้ที่เกี่ยวข้องเพิ่มเติม และเกี่ยวข้องกับวิธีการใช้เครื่องมือที่เกี่ยวข้องกับ
รูปแบบฯ สิ่งต่างๆ ที่สามารถน ามาใช้ในการแก้ปัญหา เป็นการจัดเตรียมแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติมให้แก่
ผู้เรียนผ่านระบบฯ ของผู้สอนดังภาพที่ 26 

 

ภาพท่ี 26 การจัดเตรียมแหล่งเรียนรู้เพิม่เติมให้แก่ผูเ้รยีนผ่านระบบฯ ของผูส้อน 
ขั้นตอนท่ี 6 Solve การแก้ปัญหา เป็นการให้ผู้เรียนน าแนวทางการแก้ปัญหาในข้ันตอนที่ 4 

และรวบรวมข้อมูลจากแหล่งทรัพยากรในข้ันตอนที่ 5 น ามาแก้ปัญหา ดังนี้ 

6.1 ผู้เรียนเลือกค าคู่ขัดแย้งที่ตนคิดข้ึนในข้อ 4.1.5 มาแก้ปัญหาให้ได้ความคิดที่แปลก
ใหม่แตกต่างจากที่เคยพบ อาจจะสร้างจินตนาการจากค าคู่ขัดแย้งนั้นให้ได้ความคิดที่หลากหลาย 
มุมมองที่แปลกแตกต่าง ได้กรอบความคิด และแสวงหาโอกาสหรือช่องในการแก้ปัญหา 

6.2 ผู้เรียนน าวิธีการแก้ปัญหา หรือแนวทางแก้ปัญหาที่คิดข้ึนไปเตรียมไว้ส าหรับน าไป
แบ่งปันกับสมาชิกในกลุ่มของตนต่อไป 

ขั้นตอนท่ี 7 Share การแบ่งปัน ผู้เรียนท าการแบ่งปันแนวทางการแก้ปัญหาของตนเพื่อให้
สมาชิกในกลุ่มได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน ดังนี้ 

7.1 หัวหน้ากลุ่มจะจัดเตรียมพื้นที่ส าหรับการแบ่งปันความคิดของสมาชิกในกลุ่มด้วย
เครื่องมือแบ่งปันความคิด ได้แก่ โปรแกรมบันทึกและแบ่งปันความคิดแบบออนไลน์  
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7.2  ผู้เรียนแต่ละคนน าแนวทางการแก้ปัญหาของตนไปน าเสนอไว้บนโปรแกรมบันทึก
และแบ่งปันความคิด ดังภาพที่ 27 

 

ภาพท่ี 27 ตัวอย่างบันทึกและการแบง่ปันความคิดออนไลน ์
ขั้นตอนท่ี 8 Evaluate การวัดและประเมินผลเป็นการวัดและประเมินผลโดยใช้เกณฑ์การ

ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบิค  
8.1 ผู้สอนท าการประเมินความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนเป็นรายบุคคลโดยใช้

เกณฑ์การประเมนิความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบิคด้วยเครื่องมือการวัดและประเมินผลออนไลน์ 
โดยพิจารณาจากผลงานของผู้เรียนที่บันทึกไว้บนเครื่องมือบนระบบฯ ของผู้สอน ได้แก่ ผลงานบน
โปรแกรมผังมโนทัศน์ โปรแกรมการประชุมทางไกลด้วยเว็บวีดิทัศน์และการสนทนา และจากบันทึก
ผลงานการแบ่งปันความคิด โดยผู้สอนท าการวัดผล 3 รอบดังนี้ 

8.1.1 การวัดและประเมินผลครั้งที่ 1 ก่อนการใช้รูปแบบฯ ผู้สอนจะให้ผู้เรียนท า
การแก้ไขปัญหาก่อนการใช้รูปแบบฯ โดยให้โจทย์ปัญหาไปท าการแก้ไขปัญหาเป็นรายบุคคล เมื่อ
ด าเนินกิจกรรมเสร็จผู้สอนจะท าการประเมินและวัดผลความสามารถทางนวัตกรรมด้วยเกณฑ์
ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบคิด้วยเครื่องมือการวัดและประเมินผลออนไลน์ในครั้งที่ 1 

8.1.2 การวัดและประเมินผลครั้งที่ 2 หลังการใช้รูปแบบฯ รอบที่ 1 ผู้สอนจะให้
ผู้เรียนด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบฯ ที่พัฒนาข้ึนโดยให้ผู้เรียนใช้โจทย์ปัญหาเดิมอีกครั้ง เมื่อด าเนิน
กิจกรรมเสร็จผู้สอนจะท าการประเมินและวัดผลความสามารถทางนวัตกรรมด้วยเกณฑ์ประเมิน
ความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบิคด้วยเครื่องมือการวัดและประเมินผลออนไลน์ในครั้งที่ 2 

8.1.3 การวัดและประเมินผลครั้งที่ 3 หลังการใช้รูปแบบฯ รอบที่ 2 ผู้สอนจะให้
ผู้เรียนด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบฯ ที่พัฒนาข้ึนอีกหนึ่งครั้งโดยให้โจทย์ปัญหาที่แตกต่างกัน แล้วท า
การวัดและประเมินผลความสามารถทางนวัตกรรมด้วยเกณฑ์ประเมินความสามารถทางนวัตกรรม
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แบบรูบิคด้วยเครื่องมือการวัดและประเมินผลออนไลน์ในครั้งที่  3 เพื่อพิจารณาให้แน่ใจว่า
ความสามารถทางนวัตกรรมของผูเ้รยีนที่เกิดข้ึนน้ันมาจากการเรียนการสอนด้วยรูปแบบฯ ที่พัฒนาข้ึน
จริง และดูพัฒนาการของความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียน 

8.2 ผู้สอนส่งผลการประเมินความสามารถทางนวัตกรรมทั้ง 3 รอบกลับไปให้แก่ผู้เรียน
เป็นรายบุคคล เพื่อให้ทราบถึงระดับความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนผ่านทางช่องทางการ
ติดต่อสื่อสารที่ผู้เรียนให้กับทางผู้สอนไว้ 

ทั้งนี้ได้ก าหนดผลการประเมินไว้ดังนี้ คือ ระดับ 1 มีเกณฑ์ความสามารถทางนวัตกรรมอยู่ใน
ระดับควรปรับปรุง ได้คะแนนน้อยกว่าร้อยละ 50 ระดับ 2 มีเกณฑ์ความสามารถทางนวัตกรรมอยู่ใน
ระดับปานกลาง ได้คะแนนอยู่ในระดับ ร้อยละ 51-79  และระดับ 3 มีเกณฑ์ความสามารถทาง
นวัตกรรมอยู่ในระดับสูง ได้คะแนนต้ังแต่ ร้อยละ 80 ข้ึนไป 

ตอนท่ี 3 แนวทางการน ารูปแบบฯ ไปใช้ 
รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและ

เทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตใช้ส าหรับ
การจัดกิจกรรมเพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมให้กับนักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตโดยได้
ก าหนดแนวทางไว้ดังนี้ 

1) การเตรียมตัวก่อนการใช้รูปแบบฯ 
1.1 การปฐมนิเทศผู้เรียน  

 ผู้สอนช้ีแจงและแนะน าผู้เรียนให้ทราบถึงวิธีการด าเนินกิจกรรมและวิธีการเรียนของ
รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและการใช้
เทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ได้แก่ 
ข้ันตอนและวิธีการเรียนด้วยรูปแบบฯ การใช้งานเครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน และการสมัคร
สมาชิกเพื่อเข้าสู่ระบบการเรียน 

1.2 การจัดกลุ่มผู้เรียน 
 ในการด าเนินกิจกรรมเพื่อให้ผู้เรียนได้รับการเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรม 

ผู้สอนจะให้นักศึกษาจัดกลุม่ตามความสมัครใจและให้จดักลุ่มโดยมีสมาชิกเท่าๆ กันทุกกลุ่ม แต่ไม่ควร
เกินกว่ากลุ่มละ 5 คน  

1.3 การอบรมทักษะการใช้เทคนิคซินเนคติกส์  
 ผู้สอนให้การอบรมวิธีการใช้เทคนิคซินเนคติกส์ต่อผู้ เรียน ช้ีแจงให้ผู้เรียนทราบถึง
ประโยชน์ของการน าเทคนิคซินเนคติกส์มาใช้เพื่อช่วยให้ผู้เรียนได้ความคิดที่แปลกใหม่และแตกต่าง
อย่างสร้างสรรค์ เทคนิคนี้ผู้สอนจะลองให้นักศึกษาคิดแก้ปัญหาจากตัวอย่างด้วยวิธีการดังต่อไปนี้   
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1.3.1 ผู้สอนยกโจทย์ปัญหาให้ผู้เรียนลองท าการเปรียบเทียบว่าปัญหาที่พบเหมือนหรือ
แตกต่างกับค าว่าอะไรได้บ้าง โดยให้ผู้เรียนคิดข้ึนเป็นค าหรือวลีสั้นๆ เช่น ปัญหาการจราจรติดขัด มี
ความเหมือนหรือแตกต่างกับอะไร ตัวอย่างเช่น ที่เหมือนหรือคล้ายคือ ความด า ความหงุดหงิด อึดอัด 
ติดขัด ไม่สะดวก เช่ืองช้า ส่วนค าที่แตกต่างคือ รวดเร็ว คล่องตัว ความใสสว่าง เป็นต้น 

1.3.2 ผู้สอนให้ผู้เรียนท าการเปรียบเทียบค าหรือวลีที่คิดข้ึนจากข้อ 1.3.1 กับสิ่งต่างๆ เช่น 
ถ้าให้ผู้เรียนเปรียบเทียบค าหรือวลีที่คิดข้ึนก่อนหน้าให้เป็นร้านต่างๆ ในห้างสรรพสินค้า ผู้เรียนคิดว่า
ค าหรือวลีต่างๆ เหล่าน้ันจะเป็นร้านอะไรได้บ้าง ตัวอย่างเช่น อาจจะตอบว่าเป็นร้านกาแฟ ร้านชาบู 
ร้านขนมหวาน ร้านรองเท้า ร้านเสื้อผ้า เป็นต้น  

1.3.3 จากนั้นผู้สอนจะให้ผู้เรียนท าการเลือกร้านที่ตนชอบเพื่อให้ผู้เรียนได้แสดงความรู้สึก 
โดยผู้สอนจะถามผู้เรียนต่อว่าถ้าผู้เรียนเป็นร้านนั้น ผู้เรียนจะมีความรู้สึกเป็นอย่างไรบ้าง ตัวอย่างเช่น 
ผู้เรียนเลือกเป็น “ร้านกาแฟ” ผู้เรียนอาจจะได้ค าว่า อบอุ่น บรรยากาศดี กลิ่นหอม รู้สึกเย็น คุ้มค่า 
เย็น คลายร้อน ผ่อนคลาย คุยงาน ท างาน รื่นเริง เป็นมิตร สดช่ืน หรูหรา โดดเดี่ยว เปล่าเปลีย่ว ที่พัก
ใจ สวยงาม เป็นสัดส่วน ภูมิใจ ราคาแพง เขียวเข้ม ร้อน เป็นต้น   

1.3.4 สุดท้ายให้ผู้ เรียนท าการเลือกค าหรือวลีที่ คิดข้ึนใน 1.3.3 มาสร้างเป็นค าคู่ที่มี
ความหมายขัดแย้งกัน (compressed conflict) เช่น เย็นแบบอบอุ่น ร้อนเย็น โดดเดี่ยวแต่เป็นมิตร 
ธรรมดาที่หรูหรา แพงแต่คุ้มค่า โดดเดี่ยวแต่อบอุ่น รื่นเริงแบบโดดเดี่ยว แล้วให้นักศึกษาน าค าคู่ที่คิด
ข้ึนเลือกมาจินตนาการออกมาเพื่อใช้ในการแก้ไขปัญหา        

1.4  การอบรมทักษะพื้นฐานด้านคอมพิวเตอร์ 
1.4.1 โครงสร้างสภาพแวดล้อมคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน  

 ผู้สอนอธิบายให้ผู้เรียนทราบถึงเครื่องมือต่างๆ ที่สนับสนุนให้การด าเนินกิจกรรมของ
รูปแบบฯ วัตถุประสงค์จากการใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือหรือสื่อในการเรียนการสอน นอกจากนี้
ผู้สอนจะแนะน าให้นักศึกษาท าความคุ้นเคยกับส่วนต่างๆ บนระบบฯ ที่พัฒนาข้ึนโดยให้ผู้เรียนได้ลอง
ทดลองเข้าไปใช้เพื่อท าความคุ้นเคย 

1.4.2 การสมัครสมาชิกเพื่อเข้าสู่ระบบ 
 ผู้สอนจะให้ผู้เรียนท าการลงทะเบียนเพื่อให้สามารถใช้สิทธิในการเข้าใช้ระบบฯ ของ
รูปแบบฯ ของผู้สอนตามภาพที่ 28 
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ภาพท่ี 28 แสดงการลงทะเบียนสมัครเข้าใช้ระบบฯ 
1.4.3 การใช้เครื่องมือสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน  

 ผู้สอนจะสอนวิธีการใช้เครื่องมือต่างๆ ที่ใช้ในการด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบฯ โดยให้ผู้เรียน
เข้าไปทดลองใช้เครื่องมือด้วยตนเอง เมื่อมีข้อสงสัยผู้สอนจะเป็นผู้คอยช้ีแนะ ถ้าผู้เรียนจะกลับไป
ทบทวนอีกครั้ง ผู้เรียนก็สามารถศึกษาได้ด้วยตนเองโดยมีคลิปวีดิทัศน์ และเอกสารสามารถดาวน์
โหลดจากระบบฯ มาช่วยเหลือได้ 

2) กระบวนการเรียน 
ผู้สอนน าระบบออนไลน์ที่พัฒนาข้ึนไปสนับสนุนการด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนตาม

รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันฯ ตามขั้นตอนดังนี้ 
2.1. ผู้สอนให้ผู้เรียนจัดกลุ่มกันเองอย่างอิสระโดยก าหนดให้มีสมาชิกในแต่ละกลุ่มเท่าๆ 

กันแต่ไม่ควรเกินกลุ่มละ 5 คน และให้แต่ละกลุ่มก าหนดหัวหน้ากลุ่มขึ้นมา 1 คน จากนั้นผู้เรียนทุก
คนจะได้รับโจทย์ปัญหาโดยเข้าไปดาวน์โหลดได้ที่ระบบฯ ของผู้สอน    

2.2. ผู้เรียนแต่ละคนน าโจทย์ปัญหาที่ได้จากระบบฯ ไปท าการวิเคราะห์เพื่อค้นหา
ปัญหาและสาเหตุของปัญหา จากนั้นผู้สอนจะให้ผู้เรียนเตรียมข้อมูลเพื่อไปอภิปรายกับเพื่อนสมาชิก
ในกลุ่มของตนต่อไป 

2.3. ผู้เรียนน าปัญหาและสาเหตุของปัญหาที่ตนค้นพบไปอภิปรายร่วมกันกับเพื่อนใน
กลุ่ม เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดระหว่างกันเพื่อหาข้อสรุปของปัญหาและสาเหตุของปัญหาร่วมกัน   

2.4. ผู้เรียนทุกคนท าการก าหนดแนวทางการแก้ปัญหา โดยผู้สอนให้ผู้เรียนไปท าการ
ดาวน์โหลดเอกสารแนวทางแก้ปัญหาจากระบบฯ จากนั้นให้นักศึกษาด าเนินกิจกรรมตามข้ันตอนแล้ว
ท าการจดบันทึกความคิดด้วยโปรแกรมผังมโนทัศน์ออนไลน์   
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2.5. ผู้เรียนสามารถไปศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมได้จากแหล่งเช่ือมโยงบนระบบฯ ที่
เกี่ยวข้องกับวิธีการใช้เครื่องมืออนไลน์ที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบฯ และตัวอย่างการแก้ปัญหา ซึ่งเป็น
แหล่งเรียนรู้เพิ่มเติมที่ผู้สอนมีไว้ให้แก่ผู้เรียน   

2.6. ผู้สอนจะให้ผู้เรียนน าข้อมูล และแนวทางการแก้ปัญหาที่คิดข้ึนจากข้ันตอนการ
ก าหนดแนวทางแก้ปัญหาและข้อมูลที่ได้จากการศึกษาเพิ่มเติมไปท าการแก้ไขปัญหา 

2.7. ผู้สอนให้หัวหน้ากลุ่มสร้างพื้นที่ส าหรับให้เพื่อนในกลุ่มน าผลงานหรือแนวทางการ
แก้ปัญหามาน าเสนอเพื่อแบ่งปันความรู้ระหว่างสมาชิกในกลุ่มด้วยโปรแกรมบันทึกและแบ่งปัน
ความคิดแบบออนไลน์เพื่อแบ่งปันและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันกับเพื่อนในกลุ่ม 

2.8. ผู้สอนท าการประเมินความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาแต่ละคนโดยใช้
เกณฑ์การประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบิค โดยพิจารณาจากแนวทางการแก้ปัญหาและ
ผลงานการแก้ปัญหาที่นักศึกษาบันทึกไว้บนโปรแกรมผังมโนทัศน์การเปรียบเทียบทางตรง การ
เปรียบเทียบกับสิ่งของ การเปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ การเปรียบเทียบค าคู่ขัดแย้ง และบันทึกการ
แบ่งปันความคิด 

3) บทบาทของผู้สอน และบทบาทของนักศึกษา 
1. บทบาทของผู้สอน 
1.1 ผู้สอนต้องให้ก าลังใจ สร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียน และต้องอธิบายให้เห็นประโยชน์ของ

การด าเนินกิจกรรม การน าไปใช้ประโยชน์ในอนาคต และคอยอ านวยความสะดวกให้แก่ผู้เรียนเมือ่เข้า
มาขอค าปรึกษาโดยมีช่องทางในการติดต่อสื่อสารกับผู้เรียน  

1.2 ผู้สอนต้องคอยกระตุ้นให้ผู้ เรียนกล้าแสดงออกทางความคิด และให้อิสระทาง
ความคิด แต่ในขณะเดียวกันผู้สอนต้องคอยให้ค าช้ีแนะ หรือสร้างค าถามให้ผู้เรียนเกิดการให้เหตุผล 
เมื่อแนวโน้มของค าตอบหรือข้อความที่ได้จากการปฏิบัติภารกิจส่งผลให้การด าเนินกิจกรรมไม่เป็นไป
ตามจุดมุ่งหมาย และเมื่อผู้เรียนมีแนวโน้มความเข้าใจที่คลาดเคลื่อนจากวัตถุประสงค์ของการด าเนิน
กิจกรรม ผู้สอนต้องถามค าถามช้ีแนะทางเลือกให้แก่ผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนมีความเข้าใจที่ถูกต้อง 

2. บทบาทของผู้เรียน 
2.1 ผู้เรียนต้องศึกษาสถานการณ์จากโจทย์ปัญหา ค้นหาปัญหาที่แท้จริง และสาเหตุของ

ปัญหา ต้องวิเคราะห์สถานการณ์ พิจารณาถึงโอกาสที่จะเกิดและผลกระทบของปัญหาที่ตามมา และ
เมื่อได้ปัญหาและสาเหตุของปัญหาแล้ว ผู้เรียนต้องน ามาแบ่งปันร่วมกับเพื่อนในกลุ่ม เพื่อร่วมกันสรุป
ปัญหาและสาเหตุของปัญหาที่แท้จริง 

2.2 ผู้เรียนต้องศึกษาการใช้เทคนิคซินเนคติกส์เพื่อน าไปสร้างจินตนาการให้ได้ความคิด
นอกกรอบ มีมุมมองและคิดได้หลากหลาย มีความสามารถในการรวบยอดความคิด และหาโอกาสใน
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การแก้ปัญหา ท าให้เกิดความแปลกใหม่ มีความสร้างสรรค์และเต็มไปด้วยจินตนาการ โดยผู้เรียน
สามารถไปศึกษาค้นคว้าและแสวงหาความรู้ของตนเองเพิ่มเติมจากสิ่งสนับสนุนการเรียนรู้ที่ผู้สอนได้
อ านวยความสะดวกไว้ให้  

2.3 ผู้เรียนต้องรับผิดชอบต่องานที่ได้รบัมอบหมาย ตระหนักถึงหน้าที่ ความรับผิดชอบที่
ได้รับจากผู้สอน และระหว่างการด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบฯ และต้องสามารถท ากิจกรรมร่วมกับ
เพื่อนนักศึกษาในกลุ่ม และต่อตนเองโดยมีความรับผิดชอบ และใส่ใจ 

4) การวัดและประเมินผลความสามารถทางนวัตกรรม 
4.1 ในการวัดและประเมินผลความสามารถทางนวัตกรรม ผู้สอนจะท าการวัดและ

ประเมนิผลด้วยเกณฑก์ารประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบิคโดยท าการวัดและประเมินเป็น
รายบุคคลใน 4 ด้าน ได้แก่ ด้านความสามารถในการคิดค้น ด้านความสามารถในการสร้างมโนทัศน์ 
ด้านความสามารถในการคิดได้ในมุมที่แตกต่าง และด้านความสามารถในการแสวงหาโอกาส 

4.2 ผู้สอนท าการวัดและประเมินผลงานของผู้เรียนแต่ละคนจากบันทึกที่ผู้เรียนบันทึกไว้
บนโปรแกรมผังมโนทัศน์การเปรียบเทียบทางตรง การเปรียบเทียบกับสิ่งของ การเปรียบเทียบบุคคล
กับสิ่งของ การเปรียบเทียบค าคู่ขัดแย้ง และผลงานที่บันทึกไว้บนโปรแกรมบันทึกการแบ่งปันความคิด  

4.3 ผู้สอนท าการประเมินและวัดผลความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนทั้งสิ้น 3 รอบ
ตั้งแต่ ก่อนการใช้รูปแบบฯ หลังการใช้รูปแบบรอบที่ 1 และหลังการใช้รูปแบบรอบที่ 2 ของผู้เรียน 

4.4 ก าหนดเกณฑ์การประเมินไว้ 3 ระดับดังนี้  
ระดับ 1 มีความสามารถทางนวัตกรรมอยู่ในระดับควรปรับปรุง ได้คะแนนน้อยกว่าร้อยละ 50  
ระดับ 2 มีความสามารถทางนวัตกรรมอยู่ในระดับปานกลาง ได้คะแนนอยู่ในระดับร้อยละ 51-79 
ระดับ 3 มีความสามารถทางนวัตกรรมอยู่ในระดับสูง ได้คะแนนตั้งแต่ร้อยละ 80 ข้ึนไป 

4.5 ผู้สอนส่งสรุปผลการวัดและการประเมินความสามารถทางนวัตกรรมให้แก่ผู้เรียน 

5) สื่อส าหรับน ามาใช้ในการด าเนินกิจกรรมของรูปแบบฯ  
สื่อที่น ามาใช้ในรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันฯ จะด าเนินกิจกรรมบน

ระบบฯ ที่ผู้สอนพัฒนาข้ึน โดยมีแหล่งเช่ือมโยงออกสู่ภายนอกเพื่ออ านวยความสะดวกน าไปเช่ือมโยง
กับเครื่องมือที่เป็นโปรแกรมออนไลน์ที่เกี่ยวข้องในแต่ละข้ันตอนของรูปแบบฯ ได้แก่ เครื่องมือการ
มอบหมายงาน เครื่องมือการประชุมทางไกลด้วยเว็บวีดิทัศน์และการสนทนา เครื่องมือการบันทึก
ความคิด เครื่องมือการจัดเตรียมทรัพยากรเรียนรู้ เครื่องมือการแบ่งปันความคิด เครื่องมือการวัดและ
ประเมินผล ดังภาพที่ 29 
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ภาพท่ี 29 สื่อของผูส้อนที่มีแหลง่เช่ือมโยงไปยงัเครื่องมอืออนไลน์ที่ใช้ในการด าเนินกิจกรรม 
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บทที่ 6 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
การวิจัยเรื่อง การการพัฒนารูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การ

เรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต มีวัตถุประสงค์ ดังนี้ 

1. เพื่ อศึกษาสภาพของนิสิต นักศึกษาด้านความรู้  ทักษะ ประสบการณ์ ในการใช้
คอมพิวเตอร์  

อินเตอร์เน็ต สภาพการเรียนการสอนในปัจจุบันและสภาพที่มุ่งหวัง 
2. เพื่อสร้างรูปแบบคอมพิวเตอรส์นับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็น

ฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
3. เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วย

ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต 

4. เพื่อน าเสนอรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหา
เป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์ เพื่ อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา        
ปริญญาบัณฑิต 

วิธีการด าเนินการวิจัย 

 การวิจัยในครั้งนี้ เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) เพื่อพัฒนา
รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิค      
ซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต โดยแบ่งข้ันตอน
การด าเนินการวิจัยเป็น 4 ระยะ ดังนี้ 

ระยะที่ 1 การศึกษาสภาพของนิสิต นักศึกษาด้านความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ในการใช้
คอมพิวเตอร์ อินเตอร์เน็ต สภาพการเรียนการสอนในปัจจุบันและสภาพที่มุ่งหวัง 

ระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วย
ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต 

ระยะที่ 3 การศึกษาผลของการใช้รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การ
เรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
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ระยะที่ 4 การน าเสนอรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วย
ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต 

สรุปผลการวิจัย 

สรุปผลการวิจัยแบ่งเป็น 4 ตอน เพื่อให้สอดคล้องกับข้ันตอนการด าเนินการวิจัยที่กล่าว
ข้างต้น โดยมีรายละเอียดพอสังเขป ดังนี้ 

ตอนท่ี 1 ผลการศึกษาสภาพของนิสิต นักศึกษาด้านความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ในการใช้
คอมพิวเตอร์ อินเตอร์เน็ตในปัจจุบันและสภาพท่ีมุ่งหวังของนิสิต นักศึกษา 

จากการส ารวจความคิดเห็นจากนิสิต นักศึกษาปริญญาบัณฑิตจากมหาวิทยาลัยภาครัฐบาล
และภาคเอกชน จ านวน 400 คน สรุปได้ ดังนี้ 

1.1 ผู้ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 276 คน คิดเป็นร้อยละ 69.0 และ
เพศชาย จ านวน 124 คน คิดเป็นร้อยละ 31.0 เป็นนิสิต นักศึกษาที่ก าลังศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา
ภาครัฐบาลจ านวน 188 คน คิดเป็นร้อยละ 47.0 และภาคเอกชนจ านวน 212 คน คิดเป็นร้อยละ 
53.0 ส่วนใหญ่ใช้ประโยชน์จากคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตในด้านความบันเทิงและความสนุกสนาน
มากที่สุด 325 คน คิดเป็นร้อยละ 81.3 อันดับที่สองได้แก่การสื่อสารกับผู้อื่น 320 คน คิดเป็นร้อยละ 
80 อันดับที่สามได้แก่การค้นหาข้อมูล 302 คน คิดเป็นร้อยละ 75.5 อันดับที่สี่ได้แก่การศึกษา 283 
คน คิดเป็นร้อยละ 70.8 และอันดับสุดท้ายได้แก่การดาวน์โหลดข้อมูล 273 คน คิดเป็นร้อยละ 68.3 
และใช้เวลาในการใช้อินเทอร์เน็ตมากที่สุดมากกว่า 6 ช่ัวโมงต่อวัน คิดเป็นร้อยละ 40.0 รองลงมาอยู่
ระหว่าง 4 – 6 ช่ัวโมง คิดเป็นร้อยละ 36.0 ใช้คอมพิวเตอร์เป็นประจ าอยู่ที่บ้านมากที่สุด 332 คน คิด
เป็นร้อยละ 83.0 รองลงมาได้แก่สถานศึกษา 178 คน คิดเป็นร้อยละ 44.5 และใช้เวลากับ
อินเทอร์เน็ตอยู่ที่บ้านมากที่สุด 333 คน คิดเป็นร้อยละ 83.3 รองลงมาได้แก่สถานศึกษา 278 คน คิด
เป็นร้อยละ 69.5 

1.2 ผู้ตอบแบบสอบมีระดับทักษะและประสบการณ์การใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตใน
ด้านการใช้คอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟนและแท็บเลต็ และโปรแกรมค้นหาข้อมลูทางอินเทอรเ์น็ตมากทีส่ดุ 
(Mean = 4.56, 4.53; SD = 0.62, 0.67 ตามล าดับ) รองลงมาอยู่ในระดับมากได้แก่ โปรแกรม
เครือข่ายสังคมออนไลน์ โปรแกรมสนทนาออนไลน์ โปรแกรมดาวน์โหลดข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต 
โปรแกรมน าเสนองาน และไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (Mean = 4.43, 4.20, 4.03, 3.72; SD = 0.72, 
0.91, 0.86, 0.88 ตามล าดับ) และอันดับสุดท้ายได้แก่โปรแกรมผังมโนทัศน์ การประชุมทางไกลด้วย
เว็บวีดิทัศน์ เว็บบอร์ด (Mean = 3.18, 3.04, 3.01; SD = 1.10, 1.13, 1.14 ตามล าดับ) 
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1.3 จากการส ารวจความต้องการจ าเป็นของนิสิต นักศึกษาพบว่ามีความคาดหวังที่จะได้รับ
เป็นล าดับที่หนึ่ง คือ การได้รับการจัดกิจกรรมให้สามารถคิดแก้ไขปัญหาด้วยการมองในมุมที่แตกต่าง 
เพื่อให้ได้ความคิดที่หลากหลาย แปลกใหม่ สามารถสร้างมโนทัศน์ และค้นพบโอกาสในการน าไป
แก้ไขปัญหา (0.374) รองลงมาได้แก่ การได้รับสถานการณ์ปัญหาที่สอดคล้องกับชีวิตจริงในปัจจุบัน 
(0.338) และอันดับที่  3 ได้แก่ การได้รับการจัดกิจกรรมให้มีส่วนร่วมในการท าความเข้าใจกับ
สถานการณ์ปัญหาร่วมกับผู้อื่นในการเรียน (0.246)  

 

ตอนท่ี 2 ผลการพัฒนารูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วย
ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพ่ือเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต 

การพัฒนารูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็น
ฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตที่
ได้จากบูรณาการหลักการและผลการส ารวจสภาพและความคิดเห็นของนิสิต นักศึกษาด้านความรู้ 
ทักษะ ประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร ์อินเตอรเ์น็ตในปัจจุบนัและสภาพที่มุ่งหวังจ านวน 400 คน 
และการน าร่างรูปแบบฯ เข้าสัมภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญจ านวน 7 คน น าข้อเสนอแนะมาปรับปรุง
องค์ประกอบ และข้ันตอนของรูปแบบฯ ให้มีความเหมาะสมมากข้ึนก่อนน าเสนอให้ผู้เช่ียวชาญ 5 คน
ท าการประเมินความเหมาะสมของรูปแบบ โดยภาพรวมของการประเมินรับรองรูปแบบฯ ผู้เช่ียวชาญ
ทุกท่านเห็นว่า ภาพรวมของรูปแบบฯ องค์ประกอบ ข้ันตอนของรูปแบบฯ และการน ารูปแบบฯ ไปใช้
มีความเหมาะสมมากที่ สุด (Mean = 4.89, 4.97, 4.95, 5.00; SD = 0.32, 0.18, 0.22, 0.00) 
ตามล าดับ สามารถน าไปใช้ในการเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต
ได้ และได้น าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงรูปแบบฯ อีกครั้ง ท าให้ได้เป็นรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุน
การเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์ ที่พัฒนาข้ึนมี 6 
องค์ประกอบ ได้แก่ 1) วิธีการเรียนการสอน 2) เนื้อหา 3) แหล่งทรัพยากรเรียนรู้ 4) การวัดและ
ประเมิน 5) ผู้อ านวยความสะดวก 6) เครื่องมือคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันและสื่อ และมี 
8 ข้ันตอน ดังนี้ 1) Identify and Define การรับรู้และให้ค านิยามของปัญหา 2) Analyze การ
วิเคราะห์หาปัญหาและสาเหตุของปัญหา  3) Discuss การอภิปรายปัญหาและสาเหตุของปัญหา
ร่วมกัน 4) Formulate การก าหนดแนวทางแก้ปัญหา 5) Collect การค้นคว้าและเก็บรวบรวมข้อมูล 
6) Solve การแก้ปัญหา 7) Share การแบ่งปันความคิด 8) Evaluate การวัดและประเมินผลการ
แก้ปัญหา 
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ตอนท่ี 3 ผลการศึกษาผลการใช้รูปแบบรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้
การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพ่ือเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรม
ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

a. ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากการประเมินด้วยเกณฑ์
ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบริค เมื่อทดสอบเปรียบเทียบสถิติโดยใช้การวิเคราะห์
ความแปรปรวนแบบทางเดียวเมื่อมีการวัดซ้ า (One-way repeated measure ANOVA) พบว่าหลัง
การใช้รูปแบบฯ รอบที่สอง (Mean = 78.96, SD = 6.38) นักศึกษาปริญญาบัณฑิตมีความสามารถ
ทางนวัตกรรมสูงกว่าหลังการใช้รูปแบบฯ รอบที่หนึ่ง (Mean = 71.74, SD = 2.64) และสูงกว่าก่อน
การใช้รูปแบบฯ (Mean = 43.53, SD = 4.15) อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และหลังจาก
การใช้รูปแบบฯ รอบที่หนึ่ง นักศึกษาปริญญาบัณฑิตมีความสามารถทางนวัตกรรมสูงกว่าก่อนการใช้
รูปแบบฯ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

b. ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยจากการประเมินด้วยเกณฑ์
ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบริคก่อนการใช้รูปแบบฯ หลังการใช้รูปแบบรอบที่หนึ่ง 
และหลังการใช้รูปแบบฯ รอบที่สอง แยกตามองค์ประกอบของความสามารถทางนวัตกรรม โดยใช้
การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียวเมื่อมีการวัดซ้ า (One-way repeated measure 
ANOVA) พบว่า คะแนนความสามารถในการคิดที่หลากหลาย ความสามารถในการสร้างมโนทัศน์ 
ความสามารถในการคิดได้ในมุมที่ แตกต่าง และความสามารถในการแสวงหาโอกาสทั้ ง 4 
องค์ประกอบมีคะแนนหลังการใช้รูปฯ รอบที่หนึ่ง หลังการใช้รูปฯ รอบที่หนึ่ง สูงกว่าก่อนการใช้
รูปแบบฯ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

c. ผลส ารวจความพึงพอใจที่มีต่อการใช้และความเหมาะสมของรูปแบบฯ พบว่าผู้ตอบ
แบบสอบถามแบ่งเปน็เพศชายร้อยละ 57 และเพศหญิงรอ้ยละ 43 ใช้คอมพิวเตอร์และอินเตอร์เน็ตใน 
สถานที่พักอาศัยมากที่สุด ร้อยละ 90 ช่วงเวลาที่ใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตมากที่สุดอยู่ในช่วง
ระหว่าง 21.00 – 24.00 น. ร้อยละ 36 รองลงมาได้แก่ ช่วงเวลา 17.00 – 20.00 น. ร้อยละ 27 
ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจในภาพรวมของข้ันตอนการเรียนด้วยรูปแบบฯ ทั้งหมดมีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากทีสุ่ด (Mean = 4.53, SD = 0.73) ทั้งนี้พบว่าการที่นักศึกษาได้มีส่วนร่วมใน
ทุกข้ันตอนของกิจกรรม การให้นักศึกษาได้ท าการวิเคราะห์ อภิปราย และแสดงความคิดเห็นร่วมกันมี
ความเหมาะสมท าให้ได้ความคิดที่หลากหลาย มีความเหมาะสมระดับมากที่สุดโดยมีค่าเฉลี่ยสูงที่สุด 
(Mean = 470, 4.60; SD = 0.53, 0.56) รองลงมา คือ การเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วย
สนับสนุนการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน มีการให้แนวทางการแก้ปัญหาให้แก่นักศึกษาน าไปใช้ปฏิบัติตาม 
รวมไปถึงโจทย์ปัญหาที่น ามาใช้มีความเหมาะสม และการน าโปรแกรมออนไลน์มาสนับสนุนการเรียน
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การสอนในรูปแบบฯ มีความเหมาะสม การด าเนินกิจกรรมตามข้ันตอนของรูปแบบฯ ท าให้นักศึกษา
ได้แนวทางการแก้ปัญหาที่แตกต่างจากที่เคยชิน แหล่งทรัพยากรเรียนรู้ที่ จัดเตรียมไว้ให้ และการ
เตรียมตัวก่อนการด าเนินกิจกรรม ทั้งหมดมีความเหมาะสมในระดับมาก (Mean = 4.47, 4.47, 4.43, 
4.37, 4.37, 4.23, 4.20; SD = 0.73, 0.82, 0.73, 0.72, 0.81, 0.77, 0.76) ตามล าดับ 

 

ตอนท่ี 4 ผลการน าเสนอรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วย
ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพ่ือเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต  

ผลการประเมินรับรองรูปแบบฯ โดยผู้ เช่ียวชาญ 5 คน ผู้ เช่ียวชาญทุกท่านเห็นว่า
องค์ประกอบ ข้ันตอนของรูปแบบ และการน ารูปแบบฯ ไปใช้มีความเหมาะสมมากที่สุด (Mean = 
4.89, 4.97, 4.95, 5.00; SD = 0.32, 0.18, 0.22, 0.00) ตามล าดับ สามารถน าไปใช้ในการพัฒนา
นักศึกษาปริญญาบัณฑิตเพื่อส่งเสริมความสามารถทางนวัตกรรมได้ 
อภิปรายผลการวิจัย 

 การอภิปรายผลการวิจัยจากรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันฯ สามารถ
อภิปรายผลได้ดังนี้ 

 1) จากผลการวิเคราะห์สภาพการเรียนการสอนในปัจจุบัน และสภาพที่มุ่งหวังจาก
นิสิต นักศึกษาปริญญาบัณฑิตจากสถาบันอุดมศึกษาภาครัฐบาลและภาคเอกชน จ านวน 400 คน 
พบว่าผู้เรียนมีความมุ่งหวังมากที่สุดในล าดับแรกที่จะได้รับการจัดกิจกรรมให้สามารถคิดแก้ไขปัญหา
ได้ด้วยการมองได้ในมุมที่แตกต่าง เกิดความคิดที่หลากหลาย สามารถสร้างมโนทัศน์ และหาโอกาสใน
การแก้ไขปัญหา โดยผลปรากฏว่าหลังการใช้รูปแบบฯ ผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก (Mean = 
4.37, SD = 0.81) จากการด าเนินกิจกรรมตามข้ันตอนท าให้ได้แนวทางการแก้ปัญหาที่แตกต่างจากที่
เคยชิน ซึ่งเมื่อพิจารณาจากการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียน
ในแต่ละด้าน ได้แก่ ความสามารถในการคิดที่หลากหลาย ความสามารถในการสร้างมโนทัศน์ 
ความสามารถในการคิดได้ในมุมที่แตกต่าง และความสามารถในการแสวงหาโอกาสเพิ่มสูงข้ึนหลังจาก
ใช้รูปแบบฯ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 จากการใช้รูปแบบฯในรอบที่สอง มากกว่ารอบที่
หนึ่ง และมากกว่าก่อนการใช้รูปแบบฯ  

ในขณะที่ล าดับที่สองผู้เรียนมีความมุ่งหวังในการได้รับสถานการณ์ปัญหาที่สอดคล้องกับชีวิต
จริง ผลปรากฏว่าหลังการใช้รูปแบบฯ ผู้เรียนมีความพึงพอใจกับโจทย์ปัญหาที่น ามาใช้ในการด าเนิน
กิจกรรมมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก (Mean = 4.43, SD = 0.73) และล าดับที่สามผู้เรียนมี
ความมุ่งหวังที่จะได้ร่วมท าความเข้าใจกับสถานการณ์ปัญหาร่วมกับผูอ้ื่นอยู่ในระดับมาก ผลปรากฏว่า
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ผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก (Mean = 4.60, SD = 0.56) จากการที่ผู้เรียนได้ท าการวิเคราะห์ 
อภิปราย และแสดงความคิดเห็นร่วมกับผู้อื่นท าให้ได้ความคิดที่หลากหลาย 

2) ผลการศึกษาการใช้รูปแบบฯจากกลุ่มตัวอย่าง 30 คน โดยวิเคราะห์ผลคะแนนเฉลี่ยจาก
การประเมินผู้เรียนด้วยเกณฑ์ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบริค ผลการวิจัยพบว่าหลัง
การใช้รูปแบบฯ รอบที่สอง ผู้เรียนมีความสามารถทางนวัตกรรมสูงกว่าหลังการใช้รูปแบบฯ รอบที่
หนึ่ง และสูงกว่าก่อนการใช้รูปแบบฯ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และหลังจากการใช้
รูปแบบฯ รอบที่หนึ่ง ผู้ เรียนมีความสามารถทางนวัตกรรมสูงกว่าก่อนการใช้รูปแบบฯ อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งผู้เรียนมีคะแนนเฉลี่ยความสามารถทางนวัตกรรมก่อนการใช้รูปแบบ
ฯ เท่ากับ 43.53 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.15 อยู่ในระดับควรปรับปรุง แต่หลังจากการใช้
รูปแบบฯ รอบที่หนึ่งมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 71.74 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.64 อยู่ในระดับ
ปานกลาง และหลังการใช้รูปแบบฯ รอบที่สองมีคะแนนเฉลี่ยเท่ากับ 78.96 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 6.38 อยู่ในระดับปานกลาง นอกจากนี้ยังพบอีกว่าถึงแม้นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตมี
คะแนนเฉลี่ยความสามารถทางนวัตกรรมในรอบที่สอง (Mean = 78.96, SD = 6.38) สูงกว่ารอบที่
หนึ่ง (Mean = 71.74, SD = 2.64) ก็ตาม แต่ก็พบว่ามีนักศึกษาบางคนมีความสามารถทางนวัตกรรม
สูงข้ึน ในขณะที่บางคนมีคะแนนความสามารถทางนวัตกรรมไม่แตกต่างจากรอบที่หนึ่งหรือเพิ่มข้ึน
เพียงเล็กน้อย แต่ถึงอย่างไรก็ตามนักศึกษายังคงรักษาระดับคะแนนได้ไม่ต่ ากว่าการใช้รูปแบบในรอบ
ที่หนึ่ง ทั้งนี้ส่วนหนึ่งอาจเป็นผลมาจากระดับความรู้ความสามารถในการเรียนรู้ของนักศึกษาแต่ละคน
มีไม่เท่ากัน  
 3) จากการวัดและประเมินความสามารถทางนวัตกรรมเป็นรายด้านซึ่งประกอบไปด้วย
ความสามารถในการคิดที่หลากหลาย (idea generation) ความสามารถในการสร้างมโนทัศน์ 
(conceptualization) ความสามารถคิดได้ในมุมที่แตกต่าง (lateral thinking) และความสามารถใน
การแสวงหาโอกาส (opportunity detection) พบว่าหลังการใช้รูปแบบฯ รอบที่สอง นักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑิตมีความสามารถทั้ง 4 ด้านสูงกว่าหลังการใช้รูปแบบฯ รอบที่หนึ่ง และสูงกว่าก่อนการ
ใช้รูปแบบฯ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งจากการประเมินเป็นรายด้านแสดงให้เห็นว่าการ
น ารูปแบบฯ ที่พัฒนามาใช้ ท าให้ผู้เรียนมีระดับความสามารถเพิ่มสูงข้ึนก่อนการเรียนด้วยรูปแบบฯ 
และเป็นผลมาจากการด าเนินกิจกรรมตามข้ันตอนของรูปแบบฯ ที่พัฒนาข้ึนจริง 

 4) จากการพัฒนารูปแบบฯ จากการวิจัยระยะที่สองได้ 6 องค์ประกอบ และ 8 ข้ันตอนการ
ด าเนินกิจกรรมที่น ามาเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมให้แก่นักศึกษาปริญญาบัณฑิต โดยมี
เครื่องมือที่น ามาสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน จากตารางที่ 21 สามารถอภิปรายแต่ละข้ันตอนได้ดังนี้  
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4.1 ข้ัน Identify and Define การรับรู้และให้ค านิยามของปัญหาเป็นข้ันตอนที่ผู้สอนให้
ผู้เรียนแต่ละคนได้เผชิญหน้ากับสถานการณ์ปัญหา ค้นหาปัญหา ท าการรับรู้ปัญหาและให้ค านิยาม
ของปัญหาที่พบ ในข้ันตอนนี้เป็นข้ันตอนที่ผู้เรียนได้รับโจทย์ปัญหาจากเครื่องมือมอบหมายงานที่
พัฒนาข้ึนจากเว็บไซต์ของผู้สอนเพื่อให้ผู้เรียนท าการดาวน์โหลด ซึ่งเป็นโจทย์ปัญหาที่จะท าให้ผู้เรียน
เปิดกว้างทางความคิด เป็นปัญหาแบบไม่มีโครงสร้าง ทั้งนี้ก็เพื่อกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ และ
กระตุ้นให้อยากเรียนรู้ จะท าให้ผู้เรียนคิดได้อย่างเป็นอิสระเนื่องจากไม่มีแนวทางแก้ไขปัญหาที่
แน่นอน  ซึ่ง Hsu et al. (2014) ได้กล่าวถึงประเด็นนี้ว่าการน าปัญหาที่เกิดข้ึนในสถานการณ์ที่เป็น
ความจริงมาใช้ จะท าให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์อย่างมากจากการได้คิดและตัดสินใจอย่างเป็นอิสระ 
รวมไปถึงมีความสามารถในการแก้ปัญหา เกิดความกระตือรือร้น และกระตุ้นให้อยากเรียนรู้ และใน
ข้ันตอนนี้ เป็นการเสริมสร้างความสามารถในการสร้างมโนทัศน์ซึ่ งเป็นตัวบ่งช้ีตัวหนึ่ งของ
ความสามารถทางนวัตกรรม เนื่องจากผู้เรียนต้องท าความเข้าใจกับสถานการณ์ซึ่งจะส่งผลต่อการ
ค้นพบหรือค้นหาปัญหาที่แท้จริง คิดหาโอกาสเพื่อใช้ในการแก้ไขปัญหา และวางกรอบแนวคิดเพื่อ
เป็นกรอบในการด าเนินงาน ซึ่งสอดคล้องกับ Basadur and Gelade (2006) ที่ว่าการค้นหาปัญหา
เป็นการสร้างทางเลือกที่หลากหลายเพื่อจะท าให้เข้าใจในตัวปัญหา หรือสร้างโอกาสในการแก้ไข
ปัญหา  

4.2 ข้ัน Analyze การวิเคราะห์ เป็นข้ันตอนที่ต้องการให้ผู้เรียนท าการค้นหาปัญหาและ
สาเหตุของปัญหาจากโจทย์ปัญหา และสถานการณ์ที่ได้รับโดยเรียนรู้จากสถานการณ์ในโจทย์ปัญหา 
ผู้เรียนจะได้พัฒนาการคิดแบบมีวิจารณญาน เกิดความคิดที่หลากหลาย การคิดเชิงวิเคราะห์จะท าให้
ผู้เรียนรู้คิดหรือการตระหนักรู้ถึงปัญหาโดยพยายามหาสาเหตุของปัญหาให้พบ คัดเลือกและตัดสินใจ
ได้อย่างมีเหตุผล โดยสอดคล้องกับ Tarmizi and Bayat (2010) และ Martins et al. (2015) ที่ว่า
การวิเคราะห์จากสถานการณ์จริง โดยใช้ปัญหามาเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้สามารถท าให้เกิดการ
ตระหนักรู้ หาโอกาสในการแก้ปัญหา ท าให้ผู้เรียนเกิดการคิดอย่างมีวิจารณญาณ เกิดการคิดที่
หลากหลาย และเกิดทักษะในการแก้ไขปัญหา ฉะนั้นในข้ันตอนนี้จึงเป็นส่วนหนึ่งที่จะเสริมสร้างให้
ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดค้นซึ่งเป็นตัวบ่งช้ีตัวหนึ่งของความสามารถทางนวัตกรรม  

4.3 ข้ัน Discuss การอภิปราย เป็นการให้ผู้เรียนน าปัญหาและสาเหตุของปัญหาที่แต่ละคน
ได้ค้นพบมาไปอภิปรายร่วมกับผู้เรียนอื่นในกลุ่มเพื่อหาข้อสรุปของปัญหาและสาเหตุของปัญหาที่
แท้จริงร่วมกันด้วยเครื่องมือการประชุมทางไกลด้วยเว็บวีดิทัศน์และการสนทนาจากระบบฯ ของ
ผู้สอนที่อ านวยความสะดวกไว้ให้ ทั้งนี้การอภิปรายร่วมกนักับผูอ้ื่นจะท าให้เกิดมุมมองที่หลากหลาย มี
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน เกิดปฏิสัมพันธ์กันในกลุ่มของตน ท าให้ได้ข้อสรุปของปัญหาและสาเหตุ
ของปัญหาในหลายมุมมองให้แก่ผู้เรียน ทั้งนี้สอดคล้องกับ Stahl et al. (2006) และ Verdejo et al. 
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(2007) ที่กล่าวถึงการอภิปรายร่วมกันจะท าให้เกิดการรวบรวมและน าเสนอข้อมูลที่ค้นคว้ามาร่วมกัน
แบ่งปันระหว่างกัน แสดงความคิดเห็นและให้เหตุผลซึ่งกันและกัน ได้เห็นโอกาสที่หลากหลายในการ
แก้ไขปัญหาจากการรับฟังความคิดเห็นที่แลกเปลี่ยนกัน โดยในข้ันตอนนี้จะเสริมสร้างให้ผู้เรียนมี
ความสามารถในการคิดค้น ความสามารถในการสร้างมโนทัศน์ และความสามารถในการแสวงหา
โอกาสซึ่งเป็นตัวบ่งช้ีของความสามารถทางนวัตกรรม   

4.4 ข้ัน Formulate การก าหนดแนวทางแก้ปัญหา เป็นการให้ผู้ เรียนท าการสร้างแนว
ทางการแก้ปัญหาเพื่อใช้ในการน าไปสร้างความคิดที่แปลกใหม่โดยการน าเทคนิคซินเนคติกส์มา
ส่งเสริมผู้เรียนให้คิดได้อย่างอิสระ เกิดการประดิษฐ์ หรือคิดค้นสิ่งใหม่ๆ ออกมา เกิดความคิด
สร้างสรรค์ในการแก้ไขปัญหา โดยแนวทางการแก้ไขปัญหาผู้เรียนสามารถดาวน์โหลดเอกสารจาก
เครื่องมือมอบหมายงานที่อยู่บนระบบฯ ของผู้สอน ทั้งนี้ในแต่ละข้ันตอนและความคิดที่เกิดข้ึนเพื่อ
สร้างแนวทางการแก้ปัญหา จะให้ผู้เรียนจะท าการบันทึกไว้บนเครื่องมือบันทึกความคิดซึ่งเป็น
โปรแกรมผังมโนทัศน์ออนไลน์ที่ผู้เรียนสามารถเข้าไปใช้โปรแกรมดังกล่าวได้โดยไปที่จุดเช่ือมโยงที่
ผู้สอนได้สร้างไว้ให้บนระบบฯ ของผู้สอน ทั้งนี้ถ้าผู้เรียนมีปัญหาในการใช้โปรแกรม ผู้เรียนสามารถเข้า
ไปศึกษาเพิ่มเติมได้จากแหล่งทรัพยากรเรียนรู้บนระบบฯ ของผู้สอน โดยข้ันตอนนี้จะเสริมสร้างให้
ผู้เรียนมีความสามารถในการคิดค้นเนื่องจากผู้เรียนเกิดความคิดนอกกรอบ เกิดความสามารถในการ
คิดได้ในมุมที่แตกต่าง ความสามารถในการสร้างมโนทัศน์เพราะช่วยให้ผู้เรียนเกิดโอกาสในการแก้ไข
ปัญหา สามารถวางกรอบแนวคิดข้ึนเพื่อแก้ไขปัญหา ซึ่งเป็นตัวบ่งช้ีของความสามารถทางนวัตกรรม 
ทั้งนี้สอดคล้องกับ Joyce (2000) ที่ว่าการแก้ไขปัญหาที่ไม่ต้องใช้เหตุผลหรือตรรกะมากนัก จะเปิด
โอกาสให้คนเรามองเห็นสิง่ต่างๆ ได้หลากหลายมิติ คิดนอกกรอบ สามารถสร้างโอกาสในการประดิษฐ์
คิดค้นสิ่งใหม่ได้มากมาย ความคิดสร้างสรรค์นั้นจะท าให้เรามองได้หลากหลายมิติ 

4.5 ข้ัน Collect การค้นคว้าและเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้สอนได้อ านวยความสะดวกและ
จัดเตรียมแหล่งทรัพยากรเรียนรู้  และคอยช้ีแนะเพิ่มเติมให้แก่ผู้เรียนด้วยเครื่องมือจัดเตรียมแหล่ง
ทรัพยากรเรียนรู้บนเว็บไซต์ของผู้สอน ซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถค้นคว้าแหล่งข้อมูลเพิ่มเติม และ
ข้อมูลที่เกี่ยวข้องที่น าไปสนับสนุนการแก้ปัญหา โดยสอดคล้องกับ Valaitis et al. (2005) ที่กล่าวว่า
ผู้สอนจะต้องเป็นผู้คอยช้ีแนะและอ านวยความสะดวก แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ต่าง ๆ ดังนั้นผู้สอน
จึงไม่ได้เป็นแต่เพียงผู้ให้ข้อมูลแก่ผู้เรียนเท่านั้น แต่ต้องคอยช้ีแนะผู้เรียน  

4.6 ข้ัน Solve การแก้ปัญหา เป็นการให้ผู้ เรียนท าการแก้ปัญหาโดยน าแนวทางการ
แก้ปัญหาที่คิดไว้ในข้ันตอนที่ 4 และข้ันตอนที่ 5 มาเช่ือมโยงความคิดเข้าด้วยกันในการแก้ไขปัญหา 
สร้างทางเลือก และโอกาสในการแก้ไขปัญหา ท าให้เกิดความสามารถในการสร้างมโนทัศน์ และเข้าใจ
กับสถานการณ์ปัญหา โดยสอดคล้องกับ Basadur and Gelade (2006) ที่กล่าวว่าเป็นการรวบรวม
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ความคิดเข้าด้วยกัน ท าให้ค้นพบปัญหาในเชิงลกึ เป็นการสร้างทางเลือกที่หลากหลายเพื่อจะท าให้เข้า
ในตัวปัญหาหรือค้นหาปัญหา หรือสร้างโอกาส 

4.7 ข้ัน Share การแบ่งปัน ผู้เรียนท าการแบ่งปันผลงานการแก้ปัญหาของตนกับสมาชิกใน
กลุ่มเพื่อแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันด้วยโปรแกรมบันทึกและแบ่งปันความคิดแบบออนไลน์ ซึ่งเป็น
กระดานเสวนาที่น ามาแบ่งปันกันเพื่อให้ผู้เรียนได้ซึมซับความรู้ใหม่ และน าไปเสริมสร้างปัญญาให้แก่
ผู้เรียนได้ในอนาคต ซึ่งสอดคล้องกับ Liao, Fei & Chen (2007) กล่าวถึงการแบ่งปันจะท าให้เกิดการ
ซึมซับความรู้ที่ได้จากการแบ่งปันกับคนอื่นมาดัดแปลงมาผสมผสานกับความรู้เดิมของตนกลายเป็น
ความรู้ใหม่เพื่อน ามาสร้างประโยชน์และความสามารถทางนวัตกรรมได้  

4.8 ข้ัน Evaluate การวัดและประเมินผล เป็นการวัดและประเมินผลงานของผู้เรียนตาม
สภาพจริงหลังจากผู้เรียนได้ด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบฯ ที่พัฒนาข้ึนจนครบทุกขั้นตอน ทั้งนี้ผู้สอน
จะเป็นผู้วัดและประเมินความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนจากผลงานของผู้เรียนที่บันทึกไว้บน
โปรแกรมผังมโนทัศน์ของผู้เรียนแต่ละคน และบันทึกการแบ่งปันความคิดของกลุ่ม โดยใช้เกณฑ์การ
ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบิคเพื่อพิจารณาความสามารถของผู้ เรียนได้บรรลุ
วัตถุประสงค์ตามที่ตั้งไว้หรือไม่ นั่นคือการมีความสามารถทางนวัตกรรมเพิ่มข้ึนเมื่อเรียนด้วยรูปแบบฯ 
ที่พัฒนาข้ึน โดยสอดคล้องกับ Gallagher (2015) กล่าวถึงการประเมินผลงานของผู้ เรียนต้อง
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ในการแก้ปัญหา ทั้งนี้ในการวัดและประเมินผลนั้น ผู้สอนจะท าการวัดและ
ประเมินจ านวน 3 ครั้งเพื่อท าการเปรียบเทียบโดยวัดและประเมินผลก่อนการใช้รูปแบบฯ หลังการใช้
รูปแบบฯ ครั้งที่หนึ่ง และหลังการใช้รูปแบบฯ ครั้งที่สอง เพื่อพิจารณาถึงผลความสามารถทาง
นวัตกรรมของผู้เรียนว่าเกิดจากการด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบฯ ที่พัฒนาข้ึนจริงหรือไม่    

ข้อเสนอแนะ 
จากการสรุปและอภิปรายผลการวิจัยมีข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้และ

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป ดังนี ้
1. ข้อเสนอแนะส าหรับน าผลวิจัยไปใช้ มีดังนี้ 

1.1 การจัดกิจกรรม และเครื่องมือที่ใช้ในการด าเนินกิจกรรมต้องค านึงถึงการสามารถ
น าไปใช้ได้ทุกที่ทุกเวลา ไม่เฉพาะแต่ในสถานศึกษาเท่านั้น เพราะจากการศึกษาสภาพของผู้เรียน 
สถานที่ใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตคือที่บ้านของผู้เรียนถึงร้อยละ 83 จากการส ารวจ 

1.2 จากการศึกษาระดับทักษะของผู้เรียนก่อนการใช้รูปแบบแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนมีความรู้
ด้านการใช้กระดานสนทนา การประชุมทางไกลด้วยเว็บวีดิทัศน์ และโปรแกรมผังมโนทัศน์อยู่ในระดับ
ปานกลาง (Mean = 3.01, 3.04, 3.18, SD = 1.14, 1.13, 1.10) ตามล าดับ ซึ่งผู้สอนควรให้ความ
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สนใจในประเด็นนี้เพราะว่าเป็นเครื่องมือหลักของรูปแบบฯ ที่พัฒนาข้ึนในการด าเนินกิจกรรม เพื่อให้
บรรลุวัตถุประสงค์ของรูปแบบ 

1.3 จากการส ารวจสภาพที่มุ่งหวังของผู้เรียนนั้น มีประเด็นของผู้เรียนต้องการได้รับการ
เรียนรู้จากสถานการณ์ปัญหาที่สอดคล้องกับชีวิตจริงในปัจจุบัน (Mean = 4.37, SD = 0.65) ซึ่งอยู่
ในระดับมาก ฉะนั้นผู้น ารูปแบบไปใช้ควรค านึงถึงโจทย์ปัญหาที่น ามาใช้ ควรจะเป็นปัญหาที่ใกล้เคียง
กับสภาพความเป็นจริง หรือเป็นความเป็นจริง และต้องเป็นปัญหาที่ไม่มีแนวทางแก้ไขปัญหาที่ชัดเจน 
เพื่อให้อิสระแก่ผู้เรียนในการคิด หาทางแก้ปัญหา ทั้งยังท าให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจ และเกิดความ
กระตือรือร้นที่จะค้นคว้าหาทางแก้ไขปัญหา 

1.4 ในองค์ประกอบด้านผู้อ านวยความสะดวก (facilitator) นั้น นอกเหนือไปจากที่ผู้สอนให้
ค าปรึกษา และข้อเสนอแนะแก่ผู้เรียนแล้ว แต่ควรควบคุมการด าเนินกิจกรรมของผู้เรียนให้เป็นไป
ตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ และคอยก ากับดูแลผู้เรียนอย่างใกล้ชิดไม่ให้หลงประเด็นไปจากปัญหา 
หรือสร้างผลงานการแก้ปัญหาที่ไม่สามารถเป็นจริงได้ 

2. ข้อเสนอในการวิจัยครั้งต่อไป มีดังนี ้
 จากการวัดและประเมนิผลด้วยเกณฑ์ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมพบว่าคะแนนเฉลี่ย
ของความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนหลังจากการใช้รูปแบบรอบที่ 1 และรอบที่ 2 อยู่ในระดับ
ปานกลาง (Mean = 71.14, 78.96, SD = 2.64, 6.38) ตามล าดับ ซึ่งแสดงให้เห็นว่ามีการพัฒนา
ความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนระดับปริญญาบัณฑิตอยู่ในระดับปานกลาง ซึ่งอาจจะมีตัวแปร
อิสระอื่นอีกที่อาจจะเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมได้เพิ่มข้ึนไปถึงระดับดี หรืออาจเพิ่ม
ระยะเวลาการใช้รูปแบบฯ ให้มากกว่า 3 รอบ 
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อุบลรัตน์ หนูด า. (2551). เปรียบเทียบการเขียนภาษาไทยเชิงสร้างสรรค์ตามรูปแบบการเรี ยนรู้ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู้แบบซินเนคติกส์กับการละเล่น
ของเด็กไทย. วิทยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาหลักสูตรและการสอน 
มหาวิทยาลัยทักษิณ, กรุงเทพฯ. 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้เชี่ยวชาญ 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญในการสัมภาษณ์ความคิดเห็นเกี่ยวกับเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรม

ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตโดยใช้รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การ

เรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์ 

ผู้เช่ียวชาญด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

1. รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์  
ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  

2. อาจารย์ ดร.รัตตมา รัตนวงศา  
ภาควิชาพัฒนาการเกษตรและการจัดการทรัพยากร คณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

ผู้เช่ียวชาญด้านการเรียนด้วยปัญหาเป็นฐาน 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ธันยมัย เจียรกุล     

อาจารย์ประจ าสาขาวิชาการวางแผนและการจัดการเชิงกลยุทธ์ส าหรับผู้ประกอบการ คณะ

บริหารธุรกิจ สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น 

ผู้เช่ียวชาญด้านเทคนิคซินเนคติกส์ 

1. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สรัญญา เช้ือทอง  
อาจารย์ประจ าภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี  

2. อาจารย์ ดร.เบญจพร วรรณูปถัมภ์  
รองคณบดีคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 

ผู้เช่ียวชาญด้านความสามารถทางนวัตกรรม 

1. อาจารย์ ดร.รัชนิกร ชลไชยะ  
อาจารยป์ระจ าคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนนัทา  

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รชตะ รุ่งตระกูลชัย  

ประธานหลักสูตรการจัดการธุรกิจระหว่างประเทศ (นานาชาติ) คณะบริหารธุรกิจ สถาบัน

เทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น 
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รายนามผู้เชี่ยวชาญในการตรวจเครื่องมือวิจัย 

1. รองศาสตราจารย์ ดร.ปรียานุช อภิบุณโยภาส  
อาจารยป์ระจ าภาควิชาการจัดการ คณะบริหารธุรกจิ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

2. รองศาสตราจารย์ ผจงศักดิ์ หมวดสง  
อาจารยป์ระจ าภาควิชาบริหารธุรกจิ คณะสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3. รองศาสตราจารย์ ดร.สมบัติ ทีฆทรัพย์  
กรรมการสภามหาวิทยาลัยผู้ทรงคุณวุฒิ มหาวิทยาลัยธนบุรี 

4. รองศาสตราจารย์ ดร.ชลลดา หลวงพิทักษ์  
ภาควิชาเศรษฐศาสตร์ คณะเศรษฐศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

5. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ณัฐกร สงคราม  
อาจารยป์ระจ าสาขาวิชานิเทศศาสตร์เกษตร ภาควิชาพัฒนาการเกษตรและการจัดการทรัพยากร 
คณะเทคโนโลยกีารเกษตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบงั 

6. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วชิระ บุณยเนตร  
อาจารย์ประจ าภาควิชาการบัญชี คณะพาณิชยศาสตร์และการบัญชี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

7. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รุจิภาส โพธ์ิทองแสงอรุณ  
รองคณบดีฝ่ายวิชาการและกิจการนักศึกษา คณะบริหารธุรกิจ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
รัตนโกสินทร์ 

8. อาจารย์ ดร.กุลชัย กุลตวนิช  
อาจารย์ประจ าสาขาวิชานิเทศศาสตร์เกษตร ภาควิชาพัฒนาการเกษตรและการจัดการทรัพยากร 
คณะเทคโนโลยีการเกษตร สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

9. อาจารย์ ดร.เอิบ พงบุหงอ 
รองคณบดีฝ่ายวิจัยและบริการวิชาการ คณะบริหารธุรกิจ สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น  
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิในการประเมินและรับรองรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน
โดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพ่ือเสริมสร้างความสามารถทาง
นวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

1. รองศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสังข์  

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

2. ผู้ช่วยศาสตราจารย์ รังสรรค์ เลิศในสัตย์  

คณบดีคณะบริหารธุรกิจ สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น 

3. อาจารย์ ดร.เบญจพร วรรณูปถัมภ์  

รองคณบดีคณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ 

4. อาจารย์ ดร.ชุติวัฒน์ สุวัตถิพงศ์  

ส านักเทคโนโลยีการศึกษา มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

5. อาจารย์ ดร.ภาสกร อภิรักษ์วรพินิต  

ประธานหลักสูตร สาขาวิชาวิทยาการข้อมูลและการวิเคราะห์เชิงลึก (หลักสูตรนานาชาติ) คณะ

เทคโนโลยีสารสนเทศ สถาบันเทคโนโลยีไทย-ญี่ปุ่น 
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ภาคผนวก ข 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

- แบบสอบถามความคิดเห็นของนิสิต/นักศึกษาเกี่ยวกับคุณลักษณะของผู้เรียนด้านความรู้ 
ทักษะและประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต และสภาพการเรียนการสอน
ในปัจจุบัน 

- แบบประเมินโดยใช้เกณฑ์ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบริค 
- แบบประเมินรับรองรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วย

ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

- แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียนจากรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการ
เรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้าง
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

- แผนกิจกรรม 
- ตัวอย่างงานของผู้เรียน 
- ตัวอย่างหน้าจอระบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันฯ 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนิสิต นักศึกษาเกี่ยวกับคุณลักษณะของผู้เรียนด้านความรู้  
ทักษะและประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต  

และสภาพการเรียนการสอนในปัจจุบัน 

ค าชี้แจง 
1. แบบสอบถามฉบับนี้เป็นการส ารวจความคิดเห็นของนิสิต/นักศึกษาเกี่ยวกับคุณลักษณะของ

ผู้เรียนด้านความรู้ ทักษะและประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต เพื่อน ามาประมวล
และวิเคราะห์เพื่อให้ได้แนวทางในการออกแบบการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์สนับสนุนการ
เรียนรู้ร่วมกัน  

2. ผู้ตอบแบบสอบถาม คือ นิสิต/นัก ศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตบริห ารธุรกิจ จาก
สถาบันอุดมศึกษาภาครัฐและภาคเอกชน 

3. เครื่องมือวิจัยฉบับนี้แบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ 
 ตอนที่ 1  แบบสอบถามเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ตอบแบบสอบถาม  
 ตอนที่ 2  แบบสอบถามเกี่ยวกับความคิดเห็นของนิสิต/นักศึกษาทางด้านคุณลักษณะของ
ผู้เรียนด้านความรู้ ทักษะและประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 
 ตอนที่ 3 ข้อมูลด้านสภาพการเรียนการสอนในปัจจุบัน 
 
ตอนท่ี 1  แบบสอบถามเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ตอบ  
ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย   ใน  หน้าข้อความที่ตรงกับสถานภาพของนิสิต / นักศึกษา 
1. เพศ   ชาย    หญิง 
2. ช้ันปีที่ศึกษา 
   ปี 1     ปี 2   ปี 3   ปี 4 ข้ึนไป 
3. นิสิต / นักศึกษาก าลังศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา 
   ภาครัฐบาล   ภาคเอกชน 
ตอนท่ี 2  แบบสอบถามเกี่ยวกับความคิดเห็นของนิสิต/นักศึกษาทางด้านคุณลักษณะของผู้เรียน
ด้านความรู้ ทักษะและประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต 

ค าชี้แจง โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับที่ตรงกับความคิดเห็นของนิสิต / นักศึกษา 

4. ส่วนใหญ่นิสิต / นักศึกษาใช้ประโยชน์จากคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตในด้านใด (ตอบได้มากกว่า 
1 ข้อ) 

 สื่อสารกับผู้อื่น   ดาวน์โหลดข้อมูล  ความบันเทิง / ความสนุกสนาน
  ค้นหาข้อมูลจากแหล่งต่างๆ  ในการเรียน อื่นๆ (โปรดระบุ)...................... 
5. ระยะเวลาที่นิสิต / นักศึกษาใช้อินเทอร์เน็ตต่อวัน 

 น้อยกว่า 1 ช่ัวโมง    1 – 3 ช่ัวโมง   4 – 6 ช่ัวโมง   
 มากกว่า 6 ช่ัวโมงข้ึนไป  
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6. สถานที่ที่นิสิต / นักศึกษาใช้คอมพิวเตอร์เป็นประจ า (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 บ้าน   สถานศึกษา     หอพัก  ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่      อื่นๆ  

7. สถานที่ที่นิสิต / นักศึกษาใช้อินเทอร์เน็ตเป็นประจ า (ตอบได้มากกว่า 1 ข้อ) 
 บ้าน   สถานศึกษา     หอพัก  ร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่      อื่นๆ  

8. นิสิต / นักศึกษามีทักษะและประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตในระดับใด 
(เขียนเครื่องหมาย  ลงในช่องระดับที่ตรงกับความคิดเห็นของนิสิต / นักศึกษา) 

ทักษะการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต มากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด 
1. การใช้สมาร์ทโฟน แทบ็เล็ต      
2. โปรแกรมน าเสนองาน      
3. อีเมล      
4. เว็บบอร์ด      
5. การประชุมทางไกลด้วยเว็บวีดิทัศน์      
6. โปรแกรมสนทนาออนไลน ์      
7. โปรแกรมผังมโนทัศน ์      
8. โปรแกรมเครือข่ายสังคมออนไลน ์      
9. โปรแกรมดาวน์โหลดข้อมลูทาง

อินเทอร์เน็ต 
     

10. โปรแกรมค้นหาข้อมูลทางอินเทอร์เน็ต      
11. อื่นๆ....................................................      
ตอนท่ี 3 ข้อมูลด้านสภาพการเรียนการสอนในปัจจุบัน 
ค าชี้แจง ขอให้นิสิต / นักศึกษาพิจารณาว่าข้อความต่อไปนี้แล้วตัดสินใจเขียนเครื่องหมาย  ลงใน
ช่องระดับที่ตรงกับความเป็นจริงและความคิดเห็นของนิสิต / นักศึกษา โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  ระดับ 5 หมายถึง ท าเป็นประจ า 
  ระดับ 4 หมายถึง ท าค่อนข้างบ่อยครั้ง 
  ระดับ 3 หมายถึง ท าปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถึง ท าค่อนข้างน้อยครั้ง 
ระดับ 1 หมายถึง ไม่เคยท า 
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ตัวอย่าง  

สภาพการเรียนการสอนในปัจจุบนั 
สภาพความเป็นจริง สภาพที่คาดหวัง 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
0. นิสิต  / นักศึกษาได้รับการจัดกิจกรรมให้ มีการ

ก าหนดเป้าหมาย วัตถุประสงค์ในการเรียนการสอน 
          

 
จากตัวอย่างข้อ 0 หมายถึง มีความคิดเห็นว่า นิสิต / นักศึกษาได้รับการจัดกิจกรรมให้มีการ

ก าหนดเป้าหมาย วัตถุประสงค์ในการเรียนการสอนในสภาพความเป็นจริงแล้วมีค่อนข้างน้อย โดยมี
สภาพความคาดหวังอยากให้มีการจัดกิจกรรมดังกล่าวเป็นประจ า 
 

จากนี้ขอให้นิสิต / นักศึกษาพิจารณาข้อความต่อไปนี้แล้วตัดสินใจเขียนเครื่องหมาย  ลง
ในช่องระดับที่ตรงกับสภาพความเป็นจริงและสภาพที่คาดหวัง 
 

สภาพการเรียนการสอนในปัจจุบนั 
สภาพความเป็นจริง สภาพที่คาดหวัง 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
1. นิสิต / นักศึกษาได้รับการจัดกิจกรรมระดมสมอง

ร่วมกันในการก าหนดเป้าหมาย วัตถุประสงค์ในการ
เรียน 

          

2. นิสิต / นักศึกษาได้รับสถานการณ์ปัญหาทางด้าน
บริหารธุรกิจที่สอดคล้องกับชีวิตจริงในปัจจุบันกับ
การเรียนการสอน 

          

3. นิสิต / นักศึกษาได้รับการจัดกิจกรรมให้มีส่วนร่วม
ในการท าความเข้าใจกับสถานการณ์ปัญหาร่วมกับ
ผู้อ่ืน 

          

4. นิสิต / นักศึกษาได้รับการจัดกิจกรรมให้ มีการ
วิเคราะห์และหาสาเหตุของสถานการณ์ปัญหา  

          

5. นิสิต / นักศึกษาได้รับการจัดกิจกรรมให้สามารถคิด
แก้ไขปัญหาด้วยการมองในมุมที่แตกต่าง เพื่อให้ได้
ความคิดที่หลากหลาย แปลกใหม่ สามารถสร้าง
มโนทัศน์ และค้นพบโอกาสในการน าไปแก้ไข
ปั ญ ห า  ตั วอย่ าง เช่ น  ก าร จร าจรห น าแ น่ น 
เปรียบเสมือนกับอะไร ถ้าให้นักศึกษาเลือกเป็น
สิ่งของในห้องเรียนนักศึกษาอยากจะเป็นอะไร และ
ถ้านักศึกษาเลือกเป็นสิ่งของสิ่งน้ัน นักศึกษาจะ 
“รู้สึก” ว่าตัวเองเป็นอย่างไร เม่ือได้ความคิดและ
ความรู้สึกที่หลากหลายแล้ว ก็ให้นักศึกษาน าค า
เหล่าน้ันไปแก้ไขปัญหา เป็นต้น 

          

6. นิสิต / นักศึกษามีการค้นคว้าและแสวงหาความรู้
ได้ด้วยตนเองผ่านแหล่งเรียนรู้ต่างๆ เช่น ห้องสมุด 
อินเทอร์เน็ต และดาวโหลดข้อมูลจากแหล่งข้อมูล
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สภาพการเรียนการสอนในปัจจุบนั 
สภาพความเป็นจริง สภาพที่คาดหวัง 

5 4 3 2 1 5 4 3 2 1 
ต่างๆ และจากที่ผู้สอนคอยอ านวยความสะดวกไว้
ให้ 

7. นิสิต / นักศึกษาได้รับการจัดกิจกรรมให้มีการสรุป 
การอภิปราย และได้รับการประเมินผลจากผลงาน
ที่ท าด้วยระบบการโหวตให้คะแนนกันระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้สอนในการเรียน
การสอน 

          

8. นิสิต / นักศึกษาได้รับการประเมินความสามารถ
จากผลงานเป็นรายกลุ่มและรายบุคคลด้วยการ
ประเมินตามสภาพจริง 

          

 
ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 
.................................................................................................. .............................................................. 
.................................................................................................. .............................................................. 
............................................................................................... ................................................................. 
.................................................................................................. .............................................................. 
.................................................................................................. .............................................................. 
............................................................................................... ................................................................. 
.................................................................................................. .............................................................. 
................................................................................................................................................................ 
.................................................................................................. .............................................................. 
.................................................................................................. .............................................................. 
 

ขอบคุณส าหรับความร่วมมือในการตอบแบบสอบถาม 
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แบบประเมินโดยใช้เกณฑ์ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบริค 
เรื่อง การพัฒนารูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐาน
และเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต  
_________________________________________________________________________ 
ผู้วิจัย   นายโกศวัต รัตโนทยานนท์ นิสิตระดับปริญญาดุษฎีบัณฑิต 
อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 
อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม รองศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์ สงคราม 
ภาควิชา  หลักสูตร เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
ค าชี้แจง     
1. เครื่องมือประเมินฉบับนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาแบบประเมินความสามารถทางนวัตกรรมของ
ผู้เรียนเมื่อผู้เรียนได้ศึกษาโดยใช้รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วย
ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต  
2.  ผู้ท าการประเมิน คือ ผู้สอนหรือผู้เช่ียวชาญที่ใช้รูปแบบ 
3.  เครื่องมือประเมินฉบับนี้แบ่งออกเป็น 2 ตอน คือ 
 ตอนที่ 1  ข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผู้ประเมิน  
 ตอนที่ 2  เกณฑ์การประเมินความเหมาะสมของแบบประเมินความสามารถทางนวัตกรรม
แบบรูบิค (Rubric Assessment) โดยก าหนดเกณฑ์ในการประเมินเป็น 3 ระดับ คือ 
ระดับ 1 มีเกณฑ์ความสามารถทางนวัตกรรมอยู่ในระดับควรปรับปรุง ได้คะแนนน้อยกว่า ร้อยละ 50 
ระดับ 2 มีเกณฑ์ความสามารถทางนวัตกรรมอยู่ในระดับพอใช้ ได้คะแนนต้ังแต่ ร้อยละ 51 – 79 
ระดับ 3 มีเกณฑ์ความสามารถทางนวัตกรรมอยู่ในระดับดี ได้คะแนนต้ังแต่ ร้อยละ 80 
 
ตอนที่ 1  สถานภาพส่วนตัวของผู้ถูกประเมิน  
ค าช้ีแจง โปรดกรอกข้อมูลให้ตรงกับสถานภาพของท่าน 
1. ช่ือ-นามสกุล.......................................................................................... 
2. เพศ   ชาย    หญิง 
3. วุฒิการศึกษาสูงสุด 
  ปริญญาตรี   ปริญญาโท  ปริญญาเอก   อื่น ๆ (โปรดระบุ) .......................... 
 
ตอนที่ 2  การประเมินความสามารถทางนวัตกรรม 
ค าช้ีแจง ขอให้ผู้ประเมินพิจารณาข้อความดังต่อไปนี้แล้วตัดสินใจเขียนเครื่องหมาย  ลงในช่อง
ระดับที่ตรงกับความเป็นจริงและความคิดเห็นของผู้ประเมิน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
  3 หมายถึง ดี 
  2 หมายถึง พอใช้ 
  1 หมายถึง ควรปรับปรุง 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 192 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 193 

 

 

 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 194 

 

 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
.................................................................................................. .............................................................. 
.................................................................................................. .............................................................. 
............................................................................................... ................................................................. 
.................................................................................................. .............................................................. 
................................................................................................................................................................ 
.................................................................................................. .............................................................. 
.................................................................................................. .............................................................. 
................................................................................................................................................................ 
.................................................................................................. .............................................................. 
.................................................................................................. .............................................................. 
.................................................................................................. .............................................................. 
............................................................................................... ................................................................. 
.................................................................................................. .............................................................. 
................................................................................................................................................................ 
.................................................................................................. .............................................................. 
.................................................................................................. .............................................................. 
 
                                                                              .....................................................  

 (......................................................) 
                                                                                         ผู้ประเมิน 
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แบบประเมินรับรองรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหา
เป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพ่ือเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญา

บัณฑิต 
 
ชื่อหัวข้อวิทยานิพนธ์ การพัฒนารูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การ

เรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซิน เนคติกส์ เพื่ อ เสริมสร้าง
ความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

 DEVELOPMENT OF COMPUTER SUPPORTED COLLABORATIVE 
LEARNING MODEL USING PROBLEM-BASED LEARNING AND 
SYNECTICS TECHNIQUE TO ENHANCE UNDERGRADUATE 
STUDENTS’ INNOVATIVE CAPABILITY 

ผู้วิจัย   นายโกศวัต รัตโนทยานนท์ นิสิตระดับปริญญาดุษฎีบัณฑิต 
อาจารย์ท่ีปรึกษาหลัก รองศาสตราจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ 
อาจารย์ท่ีปรึกษาร่วม รองศาสตราจารย์ ดร.เนาวนิตย์ สงคราม 
ภาควิชา  เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
   คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 
วัตถุประสงค์ของการประเมิน 
 แบบประเมินนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินรับรองรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้
ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทาง
นวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ตามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ ผลที่ได้จากการประเมินจะ
น าไปปรับปรุงแก้ไขรูปแบบฯให้มีความสมบูรณ์ก่อนน าไปทดลองใช้ในการเรียนการสอนจริง 

 
ค าชี้แจง 
แบบประเมินนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อประเมินรบัรองรปูแบบรปูแบบคอมพิวเตอรส์นับสนุนการเรียนรู้
ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพือ่เสริมสร้างความสามารถทาง
นวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ประกอบด้วยค าถามจ านวน 3 ตอน ไดแ้ก่   

ตอนที่ 1 ความเหมาะสมของภาพรวมของรปูแบบคอมพิวเตอร์สนบัสนุนการเรียนรู้ร่วมกันฯ  
ตอนที่ 2 องค์ประกอบของรปูแบบคอมพิวเตอร์สนบัสนุนการเรียนรูร้่วมกันฯ  
ตอนที่ 3 ข้ันตอนการเรียนการสอนตามรูปแบบคอมพิวเตอรส์นับสนุนการเรียนรูร้่วมกันฯ  
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โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องความคิดเห็นของท่าน พร์อมเขียนข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ใน
การน าไปพิจารณาปรับปรุงต่อไป โดยมีเกณฑ์การประเมินดังนี้ 

5  หมายถึง  มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนมากที่สุด 
4  หมายถึง  มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนมาก 
3  หมายถึง  มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนปานกลาง 
2  หมายถึง  มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนน้อย 
1  หมายถึง  มีความเหมาะสม / สอดคล้อง / ชัดเจนน้อยที่สุด 

 
ตอนท่ี 1  ความเหมาะสมของภาพรวมของรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้
การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพ่ือเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรม
ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต  
 

หัวข้อการประเมิน 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
1 2 3 4 5 

1. วัตถุประสงค์ของรูปแบบฯ       
2. หลักการและแนวคิดพื้นฐานในการพัฒนา
รูปแบบฯ 

      

3. องค์ประกอบในรูปแบบฯ       
4. ข้ันตอนการเรียนการสอน       
5. เครื่องมือที่ใช้ในรูปแบบฯ       
6. การวัดและประเมินผลด้วยเกณฑ์รูบิคที่
พัฒนาข้ึน 

      

7. รูปแบบฯที่พัฒนาข้ึนสามารถน าไปใช้จัดการ
เรียนการสอนและด าเนินกิจกรรมได้จริง 

      

8. ระยะเวลาที่ใช้ส าหรับการเรียนการสอนและ
ด าเนินกิจกรรมมีความเหมาะสม 

      

9. รู ป แบบฯที่ พั ฒ นา ข้ึนสาม ารถส่ ง เส ริ ม
ความสามารถทางนวัตกรรมให้แก่ผู้เรียนได้จริง 

      

 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับภาพรวมของรูปแบบฯ  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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ตอนท่ี 2  องค์ประกอบของรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วย
ปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพ่ือเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิต 
 

หัวข้อการประเมิน 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
1 2 3 4 5 

1. องค์ประกอบด้านคอมพิวเตอร์สนบัสนุนการ
เรียนรู้ร่วมกัน เครื่องมือ และสื่อ 

      

2. องค์ประกอบด้านวิธีการเรียนการสอน        
3. องค์ประกอบด้านเนื้อหา       
4. องค์ประกอบด้านผู้อ านวยความสะดวก        
5. องค์ประกอบด้านแหลง่ทรพัยากรเรียนรู ้       
6. องค์ประกอบด้านการวัดและประเมินผล        
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับองค์ประกอบของรูปแบบฯ  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
ตอนท่ี 3  ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมตามรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้
การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพ่ือเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรม
ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 

หัวข้อการประเมิน 
ความคิดเห็น 

ข้อเสนอแนะ 
1 2 3 4 5 

ขั้นเตรียมการ       
ขั้นตอนการด าเนินกิจกรรม 
1. ข้ันการรับรู้และให้ค านิยามของปัญหา       
2. ข้ันการวิเคราะห ์       
3. ข้ันอภิปราย       
4. ข้ันก าหนดแนวทางแก้ปัญหา        
5. ข้ันค้นคว้าและเก็บรวบรวมข้อมลู       
6. ข้ันแก้ปัญหา       
7. ข้ันแบ่งปัน       
8. ข้ันวัดและประเมินผล       
 
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเกี่ยวกับข้ันตอนของรูปแบบฯ  
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………… 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 198 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ลงช่ือ …………………………………………..…  
  (………………………………………………….)  
     วันที่……………………………………... 

 

จากการประเมินความเหมาะสมของต้นแบบรปูแบบคอมพิวเตอรส์นับสนุนการเรียนรู้
ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพือ่เสริมสร้าง
ความสามารถทางนวัตกรรมของนกัศึกษาปรญิญาบัณฑิต  
ข้าพเจ้ามีความเห็นว่า 

 รูปแบบมีความเหมาะสมดีแล้ว สามารถน าไปใช้ทดลองไดจ้ริง 
 รูปแบบมีความเหมาะสม แต่ควรปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะก่อนน าไปใช้ทดลอง 
 รูปแบบยังไม่มีความเหมาะสม 

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อการพัฒนา 
……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………… 
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ค าชี้แจง  โปรดท าเครื่องหมาย   ลงใน  และเติมค าลงในช่องว่างตามความเป็นจริง 
ตอนท่ี 1  ข้อมูลท่ัวไป 

1. ช่ือ – สกุล นายกรีธาทัพ สุขก าเนิด 
2. ภาควิชา / คณะ ..................... ช้ันปีที.่..............  
3. สถานที่ใช้คอมพิวเตอร์ และอินเตอร์เน็ตในการเรียนครั้งนี้ มากท่ีสุด 
  ที่พักอาศัย (บ้าน / หอพัก)           สถานศึกษา        ส านักหอสมุด 

  ห้องคอมพิวเตอร์ของสถาบัน 

  ร้ า น อิ น เต อ ร์ เ น็ ต                               อื่ น ๆ  โ ป ร ด ร ะ บุ
........................................................... 

4. ช่วงเวลาในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ส่วนมาก นักศึกษาใช้เวลาในช่วงใด 
  09.00 – 12.00                        13.00 – 16.00 

  17.00 – 20.00                          21.00 – 24.00 

  อื่นๆ โประระบุ................................................................. 

 

ตอนท่ี 2 ความพึงพอใจเก่ียวกับรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้
ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพ่ือเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของ
นักศึกษาปริญญาบัณฑิต  
ค าชี้แจง  โปรดท าเครื่องหมาย  ลงใน  และเติมค าลงในช่องว่างตามความพึงพอใจของ
นักศึกษา ดังนี้ 
  5 หมายถึง  พึงพอใจในระดับมากที่สุด 
  4 หมายถึง  พึงพอใจในระดับมาก 
  3 หมายถึง  พึงพอใจในระดับปานกลาง 
  2 หมายถึง  พึงพอใจในระดับน้อย 
  1 หมายถึง  พึงพอใจในระดับน้อยที่สุด 
 
 
 

แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาท่ีเรียนจากรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้
ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสรา้งความสามารถ

ทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต 
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 ข้อความ 
ระดับความพึงพอใจ 

มาก
ท่ีสุด มาก 

ปาน
กลาง น้อย 

น้อย
ท่ีสุด 

1. การเตรียมตัวนักศึกษาก่อนการด าเนินกิจกรรม         

2. การเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วย
สนับสนุนการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน         
3. นัก ศึกษาได้ มีส่ วนร่วมในทุ ก ข้ันตอนของ
กิจกรรม         
4. โปรแกรมออนไลน์ที่น ามาสนับสนุนการเรียน
การสอนมีความเหมาะสม         
5. โจทย์ปัญหาที่น ามาใช้ในการเรียนการสอนมี
ความเหมาะสม       
6. แนวทางการแก้ปัญหาที่ให้นักศึกษาน าไปใช้
ปฏิบัติตามแต่ละข้ันตอนมีความเหมาะสม      
7. การให้นักศึกษาได้ท าการวิเคราะห์ อภิปราย 
และแสดงความคิดเห็นร่วมกันมีความเหมาะสม      
8. การด าเนินกิจกรรมตามข้ันตอนท าให้นักศึกษา
ได้แนวทางการแก้ปัญหาที่แตกต่างอย่างที่เคยชิน      
9. แหล่งทรัพยากรเรียนรู้ที่จัดเตรียมไว้ให้แก่
นักศึกษามีความเหมาะสม      

10. ภาพรวมของกิจกรรมทัง้หมดมีความเหมาะสม      
 
ข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
.................................................................................................. ..............................................................
................................................................................................ ................................................................
.................................................................................................. ..............................................................
................................................................................................................................................................ 
.................................................................................................. .............................................................. 
.................................................................................................. ..............................................................  
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แผนกิจกรรม 

ครั้งท่ี 
กิจกรรม เครื่องมือ ระยะ 

เวลา 
1 ขั้นการรับรู้และให้ค านิยามของปัญหา 

1.1 ผู้สอนปฐมนิเทศผู้เรียนเพื่อเตรียมความพร้อม และข้อตกลง
ในการใช้รูปแบบฯ ร่วมกัน  
1.2 ผู้เรียนท าการจัดกลุ่มโดยให้มีสมาชิกเท่าๆ กันทุกกลุ่ม และ
ให้แต่งตั้งหัวหน้าประจ ากลุ่ม 1 คนโดยความสมัครใจ   
1.3 ผู้สอนเสนอโจทย์ปัญหาให้แก่ผู้เรียนเพื่อหาทางแก้ไขปัญหา  
1.4 ผู้เรียนท าการแก้ไขปัญหาก่อนการเรียนด้วยรูปแบบฯ 
1.5 ผู้สอนท าการวัดและประเมินผลงานด้วยเกณฑ์ประเมิน
ความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบิคเป็นรายบุคคล แล้วแจ้ง
คะแนนให้ผู้เรียนทราบ 
1.6 ผู้สอนให้ผู้ เรียนดาวน์ โหลดโจทย์ปัญหาจากเครื่องมือ
มอบหมายงานบนระบบฯ ส าหรับน าไปวิเคราะห์หาปัญหาใน
ข้ันตอนต่อไป  

-เครื่องมือ
มอบหมาย
งาน ได้แก่ 
เ ว็ บ ไ ซ ต์
ของผู้สอน  

4 ช่ัวโมง 

2 ขั้นการวิเคราะห์ 
2.1 ผู้เรียนแต่ละคนไปท าการวิเคราะห์หาปัญหาและสาเหตุของ
ปัญหาจากโจทย์ปัญหาที่ได้รับจากครั้งที่ 1  
2.2 ผู้เรียนเตรียมผลการวิเคราะห์ปัญหาและสาเหตุของปัญหา
เพื่อเตรียมเข้าสู่ข้ันตอนการอภิปรายร่วมกับผู้อื่นในกลุ่ม 

- 1.5 
ช่ัวโมง 

3 ขั้นการอภิปราย 
3.1 หัวหน้ากลุ่มจะเชิญสมาชิกในกลุ่ม และผู้สอนด้วยการ
จัดเตรียมเครื่องมือการประชุมทางไกลด้วยเว็บวีดิทัศน์และการ
สนทนา  
3.2 ผู้เรียนน าปัญหาและสาเหตุของปญัหาที่ตนค้นพบไปอภิปราย
ร่วมกับผู้อื่นในกลุ่มด้วยเครื่องมือการประชุมทางไกลด้วยเว็บวีดิ
ทัศน์และการสนทนา เพื่อหาข้อสรุปของปัญหาและสาเหตุของ
ปัญหาร่วมกัน  
 

-เครื่องมอื
การ
ประชุม
ทางไกล
ด้วยเว็บ
วีดิทัศน์
และการ
สนทนา 

1.5 
ช่ัวโมง 

4 ขั้นการก าหนดแนวทางแก้ปัญหา  
4.1 ผู้เรียนทุกคนก าหนดแนวทางแก้ปัญหาที่ตนค้นพบ  
4.2 ผู้เรียนดาวน์โหลดเอกสารแนวทางแก้ไขปัญหาจากเครื่องมือ
มอบหมายงานบนระบบฯ ของผู้สอน ที่ผู้สอนได้เตรียมไว้ 
4.3 ผู้ เรียนท าการบันทึกแนวทางการแก้ปัญหาของตนตาม
ข้ันตอนด้วยเครื่องมือบันทึกความคิด ได้แก่ โปรแกรมผังมโนทัศน์

-เครื่องมอื
มอบหมาย
งาน ได้แก่ 
เว็บไซต์
ของผูส้อน 
-เครื่องมอื

2 ช่ัวโมง 
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ครั้งท่ี 
กิจกรรม เครื่องมือ ระยะ 

เวลา 
จากระบบฯ ของผู้สอน บันทึก

ความคิด 
ได้แก่ 
โปรแกรม        
ผังมโน
ทัศน์ 

5 ขั้นการค้นคว้าและเก็บรวบรวมข้อมูล  
5.1 ผู้เรียนท าการศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพิ่มเติมจากแหลง่ทรพัยากร
ที่ผู้สอนอ านวยความสะดวกไว้ให้บนเครื่องมือแหล่งทรัพยากร 
โดยน าข้อมูลมารวบรวมเพื่อสนับสนุนการแก้ไขปัญหาของตน  

-เครื่องมือ
แ ห ล่ ง
ทรัพยากร 
ไ ด้ แ ก่ 
เ ว็ บ ไ ซ ต์
ของผู้สอน 

1 ช่ัวโมง 

6 ขั้นการแก้ปัญหา  
6.1 ผู้เรียนน าข้อมูล และแนวทางการแก้ไขปัญหาของตนที่ได้จาก
ข้ันการก าหนดแนวทางแก้ปัญหาและข้ันการค้นคว้าและเก็บ
รวบรวมข้อมูลมาสรุปมาท าการแก้ปัญหา 

- 1 ช่ัวโมง 

7 ขั้นการแบ่งปัน  
7.1 หัวหน้ากลุ่มจัดเตรียมพื้นที่ส าหรับการแบ่งปันความคิดของ
กลุ่มของตนด้วยเครื่องมือแบ่งปันความคิด ได้แก่ กระดานแสดง
ความคิดเห็นออนไลน์  
7.2 ผู้ เรียนแต่ละคนน าแนวทางการแก้ไขปัญหาของตนไป
น าเสนอไว้บนพื้นที่แบ่งปันความคิดที่หัวหน้ากลุ่มได้จัดเตรียมไว้
เพื่อแบ่งปันสิ่งที่ผู้เรียนค้นพบกับเพื่อนในกลุ่ม เพื่อให้เกิดการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 

-เครื่องมอื
แบ่งปัน
ความคิด 
ได้แก่ 
กระดาน
แสดง
ความ
คิดเห็น
ออนไลน ์

2 ช่ัวโมง 

8 ขั้นการวัดและประเมินผล   
8.1 ผู้สอนท าการประเมินความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียน
แต่ละคนโดยใช้เกณฑ์การประเมินความสามารถทางนวัตกรรม
แบบรูบิคโดยพิจารณาจากข้อมูลที่บันทึกบนเครื่องมือบันทึก
ความคิดและเครื่องมือแบ่งปันความคิดที่ผู้เรียนบันทึกไว้  
 

-เครื่องมอื
วัดและ
ประเมิน 
ผล  
-เครื่องมอื
บันทึก
ความคิด 
ได้แก่ 
โปรแกรม        

2 ช่ัวโมง 
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ครั้งท่ี 
กิจกรรม เครื่องมือ ระยะ 

เวลา 
ผังมโน
ทัศน์ 
-เครื่องมอื
แบ่งปัน
ความคิด 
ได้แก่ 
กระดาน
แสดง
ความ
คิดเห็น
ออนไลน ์

 
ตัวอย่างงานของผู้เรียน 

ขั้นอภิปราย 
ผู้เรียนน าปัญหาและสาเหตุของปัญหาที่ตนค้นพบไปอภิปรายร่วมกับผู้อื่นในกลุ่มด้วย

เครื่องมือการประชุมทางไกลด้วยเว็บวีดิทัศน์และการสนทนา เพื่อหาข้อสรุปของปัญหาและสาเหตุ
ของปัญหาร่วมกัน 
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ขั้นการก าหนดแนวทางแก้ปัญหา  
ผู้เรียนท าการบันทึกแนวทางการแก้ปัญหาของตนตามข้ันตอนด้วยเครื่องมือบันทึกความคิด 

ได้แก่ โปรแกรมผังมโนทัศน์ 

 
 
ขั้นการแบ่งปัน  

ผู้เรียนแต่ละคนน าแนวทางการแก้ไขปัญหาของตนไปน าเสนอไว้บนพื้นที่แบ่งปันความคิดที่
หัวหน้ากลุ่มได้จัดเตรียมไว้เพื่อแบ่งปันสิ่งที่ผู้เรียนค้นพบกับเพื่อนในกลุ่ม เพื่อให้เกิดการแลกเปลี่ยน
เรียนรู้ร่วมกัน 
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ขั้นการวัดและประเมินผล   
ผู้สอนท าการประเมินความสามารถทางนวัตกรรมของผู้เรียนแต่ละคนโดยใช้เกณฑ์การ

ประเมินความสามารถทางนวัตกรรมแบบรูบิค 

 
 

 
ตัวอย่างหน้าจอระบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 

หน้าแรก 
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โจทย์ปัญหา 

 
 
 
แนวทางแก้ปัญหา 
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แหล่งทรัพยากร 

 
 
 
สมัครเข้าใช้ระบบ 
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เข้าออกระบบ 

 
 
 
ส่งงาน 
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ภาคผนวก ค 
ผลการสังเคราะห์หลักการ ขั้นตอน และองค์ประกอบของรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้
ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซนิเนคติกส์เพ่ือเสริมสรา้งความสามารถ

ทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบณัฑิต 
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หลักการคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน 

1. การน าสื่อมาเป็นเครื่องมือในการสนับสนุนการ
เรียนรู้ร่วมกันเพ่ือท าให้เกิดมีการแลกเปลี่ยน
เรียนรูร้่วมกัน เกิดการแบ่งปันความรู้ 

2. การน าเทคโนโลยีมาจัดการสารสนเทศ และการ
ติดต่อสื่อสาร เพ่ืออ านวยความสะดวก สามารถ
ท างานไดทุ้กทีทุ่กเวลา ท าให้เกิดการปฏิสัมพันธ์
ระหว่างกัน สามารถด าเนินกิจกรรมร่วมกัน ช่วย
ในการแบ่งปันความรู้ร่วมกัน ได้ทั้งในรูปแบบ
ประสานเวลาและไม่ประสานเวลา 

หลักการเทคนคิซินเนคติกส ์
1. ก าหนดงาน และเงื่อนไขของงานเพ่ือให้ทราบถึง

วัตถุประสงคท์ี่ต้องการ  
2. การสร้างอุปมาแบบตรงหรือเปรียบเทียบแบบ

ตรง (direct analogy) การสร้างอุปมาบุคคลหรือ
เปรียบเทียบบุคคลกับสิ่งของ (personal 
analogy) เพ่ือให้ผู้เรียน และสร้างอุปมาค าคู่
ขัดแย้ง (compressed conflict) เพ่ือท าให้เกิด
ความคดิที่หลากหลายและได้แนวคิดที่แปลกใหม่ 

3. การสร้างอุปมาแบบตรงหรือเปรียบเทียบแบบ
ตรง (direct analogy) ครั้งที่ 2 จากค าที่คดิขึ้น
จากการอุปมาเปรียบเทียบอีกครั้ง 

4. การน าความคดิใหม่มาสร้างสรรค์งานเพ่ือให้ได้
การแก้ไขปัญหาที่แปลกใหม่ 

หลักการการเรียนรู้ด้วยปญัหาเปน็ฐาน 
1. การท าความเข้าใจกับปัญหา เพ่ือให้รับรู้ถึง

สถานการณ์ปัญหา 
2. การจัดสภาพแวดล้อมให้ผู้เรียนเผชิญปัญหา 

เพ่ือให้ทราบถึงปัญหา และสาเหตุของปัญหาที่
ต้องการการแก้ไข 

3. การร่วมกันวิเคราะห์ปัญหา และหาสาเหตุของ
ปัญหาเพ่ือให้เกิดการระดมความคิด 

4. การวางแผนหาทางแก้ปัญหา เพ่ือให้มีแนวทางใน
การด าเนินการเพ่ือให้บรรลุวัตถุประสงค์ 

5. การให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้า และแสวงหาความรู้
เพ่ือเป็นข้อมูลเพ่ิมเติมในส่ิงที่ตนเองไม่ทราบ และ
เพ่ือสนับสนุนการตัดสินใจในการแก้ไขปัญหา  

6. การให้ลงมือแก้ปัญหาจากข้อมูลที่รวบรวมมา 
น ามาวิเคราะห์ และสรุปเพ่ือแก้ไขปัญหา และมี
การประเมินผลเพ่ือให้ผู้เรียนทราบว่าตนเองบรรลุ
วัตถุประสงค์มากน้อยเพียงใด 

หลักการของรูปแบบคอมพิวเตอร์สนบัสนุน
การเรียนรู้ร่วมกันฯ 

1. การท าการรับรู้ถึงปัญหาที่เผชิญ และ
ก าหนดวัตถุประสงค์เพ่ือน าไปเป็นเงื่อนไข
ในการแก้ปัญหา 

 
2. การวิเคราะห์ปัญหา และหาสาเหตุของ

ปัญหาที่แท้จริงด้วยการระดมความคิด 

 
3. การใช้สื่อ และเทคโนโลยีเพ่ือท าให้เกิดการ

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างกัน สามารถท างาน
ร่วมกัน เกิดการแบ่งปัน ช่วยกันระดม
ความคดิเพ่ือช่วยในการตัดสินใจ และเป็น
เครื่องมือในการอ านวยความสะดวกเพ่ือ
ช่วยในการด าเนินการแก้ไขปัญหา 

 
4. การสร้างแนวทางการแก้ไขปัญหาด้วยการ

ใช้เทคนิคซินเนคติกส์เพ่ือท าให้เกิดความคิด
ที่หลากหลาย ใช้การอุปมาเปรียบเทียบ 
และได้แนวทางการแก้ไขปัญหาที่แปลก
แตกต่าง และสร้างสรรค ์

 
5. การอ านวยความสะดวกแหล่งเรียนรู้

เพ่ิมเติม 

 
6. การประเมินผลการเรียนตามสภาพจริง 

ผลการสังเคราะห์หลักการของรูปแบบคอมพิวเตอ ร์
สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหา
เป็น ฐานและเทคนิคซินเนคติกส์ 
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ความสามารถทางนวัตกรรมของนกัศกึษา 
ปริญญาบัณฑติ 

1. ความสามารถในการคดิคน้  
1.1 มีความสามารถในการคดิที่หลากหลาย 
1.2 มีความสามารถในการคดินอกกรอบ 
1.3 มีความสามารถในการมองสถานการณ์ปัญหาได้
หลากหลายมิติ 
1.4 มีความสามารถในการคดิเชิงวิเคราะห์ เพ่ือ
คัดเลือกและตัดสินใจได้อย่างมีเหตุผล 
1.5 มีความสามารถในการคดิได้ตรงกับวัตถุประสงค์ 
เพ่ือปรับปรุง แต่ยังคงความแปลกใหม่ และได้ความคิด
ที่ดีที่สดุ 

2. ความสามารถในการสร้างมโนทศัน ์
2.1 มีความสามารถท าความเข้าใจกับสถานการณ์และ
ปัญหาได้เป็นอย่างดี 
2.2 มีความสามารถในการค้นพบปัญหาที่แท้จริง 
รวมถึงการคิดหาโอกาสเพ่ือใช้ในการแก้ไขปัญหา 
2.3 มีความสามารถในการวางกรอบแนวคิดขึ้นเพ่ือ
เป็นกรอบในการด าเนินงาน 

3. ความสามารถในการคดิได้ในมุมที่แตกต่าง 
3.1 มีความสามารถในการคดิที่ไม่เป็นล าดับ
ต่อเนื่องกัน 
3.2 มีความสามารถในการคดิแบบไม่มีเหตุผลที่
สมเหตุสมผลมารองรับ แต่ก็ได้แนวคิดใหม่ทีแ่ปลก
แตกต่างจากเดิม 
3.3 มีความสามารถในการคดิที่ออกนอกทางของ
ความคดิที่เคยชิน หรือหลีกเร้นจากการใชัข้อ
สันนิษฐานของการคิดเดิม 
3.4 มีความสามารถในการคดิที่มีความเป็นไปได้ใน
หลายทางหรือในหลายแง่มุมแทนการมุ่งไปที่อยา่งใด
อย่างหนึ่งเพียงอย่างเดียว 

4. ความสามารถในการแสวงหาโอกาส 
4.1 มีความสามารถในการการส ารวจสภาพแวดล้อม 
เพ่ือให้เข้าใจถึงปัญหาที่เผชิญได้อย่างแท้จริง 
4.2 มีไหวพริบในการแสวงหาโอกาสเพ่ือน าความคิดที่
ได้ไปใช้ประโยชน์ 

 
 

 

ขั้นตอนของรูปแบบฯ 

ขั้นตอนที่ 1 Identify and Define 
เผชิญหน้ากับปัญหา เพ่ือท าการรับรู้และให้ค า
นิยามของปัญหาที่พบ 

ขั้นตอนที่ 2 Analyze วิเคราะห์ปัญหาและหา
สาเหตุของปัญหา 

ขั้นตอนที่ 3 Discuss น าปัญหาและสาเหตุที่
ค้นพบไปอภิปรายแลกเปลี่ยนร่วมกันเพ่ือหา
ข้อสรุปของปัญหา 

ขั้นตอนที่ 4 Formulate ก าหนดแนวทาง
แก้ปัญหาด้วยวีธีการแบบอุปมาเปรียบเทียบ 
(analogies) ตามรูปแบบเทคนิคซินเนคติกส ์

ขั้นตอนที่ 5 Collect ศึกษาค้นคว้าและเก็บ
รวบรวมข้อมูลจากแหล่งทรัพยากรเรียนรู้อ่ืน
เพ่ิมเติมเพ่ือน ามาสนับสนุนการแก้ปัญหา 

ขั้นตอนที่ 6 Solve รวบรวมความคิดข้อมูล
ทั้งหมดที่ได้มาสรุปเป็นความคิดรวบยอดเพ่ือ
ท าการแก้ไขปัญหา 

ขั้นตอนที่ 7 Share แบ่งปันแนวทางการแก้ไข
ปัญหาเพ่ือแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 

ขั้นตอนที่ 8 Evaluate วัดและประเมินผล
ตามสภาพจริงของแนวทางการแก้ปัญหาและ
ผลงานการแก้ปัญหาเป็นรายบุคคล 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ประวัต ิผ ู้เข ีย น 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นายโกศวัต รัตโนทยานนท ์
วัน เดือน ปี เกิด 5 มิถุนายน 2511 
สถานท่ีเกิด กรุงเทพมหานคร 
วุฒิการศึกษา - บธ.ม. (บัญชี) มหาวิทยาลัยรามค าแหง, 2555  

- บธ.ม. (บรหิารธุรกิจ) มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ, 2537  
- บธ.บ. (การจัดการโรงแรม) มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ, 2534  
- บธ.บ. (การบญัชี) มหาวิทยาลัยอสัสมัชัญ, 2534 

ท่ีอยู่ปัจจุบัน หมู่บ้านไอลีฟพาร์ค วงแหวน - รังสิต คลอง 4   
99/224 หมู่ที่ 1 ต าบลคลอง 4 อ าเภอคลองหลวง จงัหวัดปทุมธานี 12120 

ผลงานตีพิมพ์ การประเมินความต้องการจ าเป็นในการเตรียมความพร้อมส าหรับการใช้
รูปแบบคอมพิวเตอรส์นับสนุนการเรียนรูร้่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปญัหา
เป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพือ่เสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรม
ของนกัศึกษาปริญญาบัณฑิต  
The Assessment of Needs in Readiness Preparation for Using 
Computer Supported Collaborative Learning Model Using 
Problem-Based Learning and Synectics Technique to Enhance 
Undergraduate Students’ Innovative Capability   

 

 


	บทคัดย่อภาษาไทย
	บทคัดย่อภาษาอังกฤษ
	กิตติกรรมประกาศ
	สารบัญ
	สารบัญตาราง
	สารบัญภาพ
	บทที่ 1 บทนำ
	ความเป็นมาและความสำคัญ
	วัตถุประสงค์ในการวิจัย
	คำถามการวิจัย
	ขอบเขตของการวิจัย
	คำจำกัดความที่ใช้ในการวิจัย
	กรอบแนวคิดในการวิจัย
	ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ

	บทที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	ตอนที่ 1 คอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน (CSCL)
	หลักการและแนวคิด
	กระบวนการเรียนการสอน
	งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	ตอนที่ 2 การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐาน
	หลักการและแนวคิด
	กระบวนการเรียนการสอน
	งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	ตอนที่ 3 เทคนิคซินเนคติกส์
	หลักการและแนวคิด
	กระบวนการเรียนการสอน
	งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

	ตอนที่ 4 ความสามารถทางนวัตกรรม
	หลักการและแนวคิดความสามารถทางนวัตกรรม
	งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง


	บทที่ 3 วิธีดำเนินการวิจัย
	การวิจัยระยะที่ 1 การศึกษาสภาพของนิสิต นักศึกษาด้านความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์ และอินเตอร์เน็ต สภาพการเรียนการสอนในปัจจุบันและสภาพที่มุ่งหวัง
	การวิจัยระยะที่ 2 การพัฒนารูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต
	การวิจัยระยะที่ 3 การศึกษาผลการใช้รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต
	การวิจัยระยะที่ 4 การนำเสนอรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต

	บทที่ 4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
	ตอนที่ 1 ผลการศึกษาสภาพของนิสิต นักศึกษาด้านความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์ อินเตอร์เน็ต สภาพการเรียนการสอนในปัจจุบันและสภาพที่มุ่งหวัง
	ตอนที่ 2 ผลการพัฒนารูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต
	ตอนที่ 3 ผลการศึกษาการใช้รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต
	ตอนที่ 4 ผลการนำเสนอรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต

	บทที่ 5 ผลการวิจัย
	ตอนที่ 1 หลักการของแนวคิดที่เกี่ยวข้องและวัตถุประสงค์ของรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต
	ตอนที่ 2 รูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต

	บทที่ 6 สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ
	ตอนที่ 1 ผลการศึกษาสภาพของนิสิต นักศึกษาด้านความรู้ ทักษะ ประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์ อินเตอร์เน็ตในปัจจุบันและสภาพที่มุ่งหวังของนิสิต นักศึกษา
	ตอนที่ 2 ผลการพัฒนารูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต
	ตอนที่ 3 ผลการศึกษาผลการใช้รูปแบบรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต
	ตอนที่ 4 ผลการนำเสนอรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต
	ข้อเสนอแนะ

	บรรณานุกรม
	ภาคผนวก
	ภาคผนวก ก รายนามผู้เชี่ยวชาญ
	ภาคผนวก ข เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย
	ภาคผนวก ค ผลการสังเคราะห์หลักการ ขั้นตอน และองค์ประกอบของรูปแบบคอมพิวเตอร์สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนรู้ด้วยปัญหาเป็นฐานและเทคนิคซินเนคติกส์เพื่อเสริมสร้างความสามารถทางนวัตกรรมของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต

	ประวัติผู้เขียน

