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กิตติกรรมประกาศ 

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงไปได้อย่างดีด้วยความช่วยเหลืออย่างดียิ่งจาก 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ รองศาสตราจารย ์ดร.ใจทิพย์ ณ สงขลา และอาจารย์ ดร.ประกอบ 
กรณีกิจ ที่กรุณาให้ค าปรึกษาแนะน าและตรวจแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ ผู้วิจัยรู้สึกซาบซึ้งในความ
กรุณา และความเอาใจใส่ ขอกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้  ณ ที่นี้ 

ขอกราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย์ ดร.อรจรีย์ ณ ตะกั่วทุ่ง ประธาน
กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย.์ดร.จินตวีร์   คล้ายสังข์ และผู้ช่วยศาสตราจารย์ 
ดร.โสพล  มีเจริญ กรรมการสอบวิทยานิพนธ์ ที่กรุณาให้ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการ
ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องให้วิทยานิพนธ์สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ขอกราบขอบพระคุณผู้เชี่ยวชาญทุก
ท่านที่ให้ความอนุเคราะห์ตรวจสอบเครื่องมือในการท าวิทยานิพนธ์ และผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านใน
การรับรองรูปแบบส่งผลให้วิทยานิพนธ์สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น ขอกราบขอบพระคุณ รศ.ดร.อารี พันธ์
มณี ที่ให้ค าปรึกษาและแนะน าการตรวจเครื่องมือวัดความคิดสร้างสรรค์ให้ รวมทั้ง รศ.ดร.
เกษมรัสมิ์ วิวิตรกุลเกษม ที่ให้ความอนุเคราะห์ให้ใช้แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ในการ
วิจัยในครั้งนี้ จึงท าให้การวิจัยในครั้งลุล่วงไปด้วยดี  

ขอขอบคุณนักศึกษาที่เป็นกลุ่มตัวอย่างทุกคนที่ให้ความร่วมมือในการท าวิจัยใน
ครั้งนี้เป็นอย่างดี  และขอขอบคุณเพื่อนอาจารย์ในภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะ
ครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี ท่ีให้การ
สนับสนุนในทุก ๆ ด้าน รวมทั้งให้ก าลังใจในการเรียนระดับปริญญาเอกครั้งนี้ส าเร็จลุล่วงไปด้วยดี  

ขอขอบพระคุณคุณพ่อ คุณแม่ ครอบครัวทุกท่าน ที่ให้การสนับสนุนในทุก ๆ ด้าน
โดยเฉพาะคุณแม่ที่สนับสนุนด้านทุนการศึกษา และให้ความรัก ความห่วงใย เป็นก าลังใจให้ฝ่าฟัน
อุปสรรคต่างๆ ตลอดมา ซึ่งเป็นปัจจัยที่ส าคัญที่ส่งผลให้ผู้วิจัยเกิดก าลังใจในการเรียนและการท า
วิทยานิพนธ์ให้ประสบความส าเร็จ 
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บทที่ 1 
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 
 สังคมในปัจจุบัน เกิดการขยายตัวมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็วในหลาย ๆ ด้าน และมี

ปัญหาใหม่ ๆ เกิดขึ้นตลอดเวลา จึงท าให้เกิดการแข่งขันกันอย่างเสรี ในสังคม ท าให้จ าเป็นที่
จะต้องใช้ความรู้ ความสามารถเข้ามาเกี่ยวข้องในการด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างทัดเทียมกัน  
ความรู้ ความสามารถที่จะไปพัฒนาและแข่งขันนั้น  การเรียนรู้เพียงแค่ให้อ่านออกเขียนได้และ
สามารถสื่อสารกันได้ ไม่เป็นการเพียงพอในยุคปัจจุบัน ดังนั้นการศึกษาของไทยจึงได้มุ่งเน้นไปที่
การเรียนรู้ตลอดชีวิต (พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ, 2542) และมีการแบ่งการเรียนรู้
ออกเป็น 3 ประเภทคือ ในระบบ นอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศัย ซึ่งทั้งสามระบบนี้จะต้อง
สามารถ ถ่ายโอนและเชื่อมต่อกันได้อย่างสมบูรณ์ การจัดการศึกษาในอนาคตจะเน้นการเรียนรู้
ตลอดชีวิต  และประยุกต์ใช้เทคโนโลยีการศึกษาเพื่อเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางมากย่ิงขึ้น ให้
ความส าคัญกับการท างานเป็นกลุ่ม มีการเรียนรู้ร่วมกันมากยิ่งขึ้น เพิ่มการออกแบบระบบการน า
คอมพิวเตอร์มาใช้ในวงการศึกษา รวมทั้งมีการประเมินตามสภาพที่แท้จริง  
  ดังนั้นการพัฒนาคนให้มีคุณภาพจึงเป็นสิ่งส าคัญสุด เพื่อเป็นการเตรียมคนให้พร้อมที่จะ
รับกับการเปลี่ยนแปลงและก้าวสู่ยุคใหม่อย่างมั่นคงและรู้ทันโลก  ซึ่งกลไกพื้นฐานในการพัฒนา
คนที่ส าคัญ ก็คือการศึกษา การพัฒนาคนที่มุ่งสู่คุณภาพในทุกด้าน โดยเฉพาะการเสริมสร้างคน
ให้มีความรู้มีภูมิปัญญารู้เท่าทันโลก ด้วยการพัฒนาสังคมให้เป็นสังคมแห่งภูมิปัญญาและการ
เรียนรู้ที่เปิดโอกาสให้คนไทยทุกคนสามารถคิดเป็น ท าเป็น มีเหตุผล มีความคิดสร้างสรรค์สามารถ
เรียนรู้ได้ตลอดชีวิต รู้เท่าทันโลกเพื่อพร้อมรับกับการเปลี่ยนแปลง (ส านักงานคณะกรรมการการ
พัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2545) เพราะความคิดสร้างสรรค์เป็นคุณสมบัติที่ส าคัญ
ประการหนึ่ง ทั้งนี้เพราะมนุษย์จะใช้ความคิดสร้างสรรค์ผลิตสิ่งใหม่ๆ หรือมีวิธีการคิดแก้ปัญหา
อย่างมีกลยุทธ์รอบด้าน ซึ่งไม่ใช่เฉพาะด้านการงานเท่านั้น แต่ความคิดสร้างสรรค์ยังสามารถน าไป
ปรับใช้ในชีวิตประจ าวันหรือแม้กระทั่งชีวิตครอบครัวได้อย่างมีประสิทธิภาพ (De Bono, 2004)    
  ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถทั่วไปที่ทุกคนมีเป็นสิ่งที่พัฒนาให้เกิดขึ้นได้ ดังนั้น
เพื่อให้พร้อมที่จะรับกับการเปลี่ยนแปลงของสังคม จึงควรที่จะพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็น
องค์ประกอบที่มีความจ าเป็นในการส่งเสริม และพัฒนาความเจริญก้าวหน้าของประเทศ บุคคลที่ 



2 
 

มีความคิดสร้างสรรค์จะสามารถประดิษฐ์คิดค้นผลผลิตด้านต่าง ๆ ที่มีความแปลกใหม่ และเป็น
ประโยชน์ ย่อมจะเป็นแรงผลักดันให้สังคมพัฒนาก้าวหน้าได้  ซึ่งลักษณะเด่นของความคิดสร้าง 
สรรค์ก็คือ การคิดได้หลายทิศทางหรือการคิดแบบอเนกนัย (Divergent thinking) (Guilford,1971)   
  อารี พันธ์มณี (2540) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ว่า เป็นกระบวนการทาง
สมองที่คิดในลักษณะอเนกนัยอันน าไปสู่การค้นพบสิ่งใหม่ด้วยการคิดดัดแปลงปรุงแต่งจาก
ความคิดเดิมผสมผสานกันให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ และรวมทั้งการประดิษฐ์คิดค้นพบสิ่งต่างๆ ตลอดจน
วิธีการคิดทฤษฎีหลักการได้ส าเร็จ 

  กิลฟอร์ด (Guilford,1971) ได้น าเสนอองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้ ดังนี้ 
   1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง เป็นความคิดในเรื่องเดียวกันที่ไม่ซ้ า
กันในองค์ประกอบนี้ความคิดจะโลดแล่นออกมามากมาย 
   2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของความคิดที่
พยายามคิดได้หลายอย่างต่างๆ กัน เช่น ประโยชน์ของก้อนหินมีอะไรบ้าง หรือความคิดยืดหยุ่น
ด้านการดัดแปลงสิ่งต่างๆ มาใช้ให้เกิดประโยชน์ 
   3. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหม่ แตกต่าง
จากความคิดธรรมดา หรือความคิดง่ายๆ ที่เป็นความคิดที่เป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 
   4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) เป็นความคิดที่ต้องท าด้วยความ
ระมัดระวังและมีรายละเอียดที่สามารถท าให้ความคิดสร้างสรรค์นั้นสมบูรณ์ขึ้นได้ 

 จะเห็นได้ว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นคุณลักษณะอย่างหนึ่งที่ประเทศต่างๆ ในโลกต้องการ
ปลูกฝังให้มีในประเทศชาติ เพราะมีความส าคัญยิ่งต่อความส าเร็จในการพัฒนาประเทศและ
สอดคล้องกับหลักการท่ีว่า ยิ่งมีก าลังคนท่ีมีความคิดริเริ่มหรือมีความคิดสร้างสรรค์ (Creative 
personality) มากเท่าใด การพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมยิ่งได้ผลดีเท่านั้น แต่การที่ประชาชนจะมี
ความคิดสร้างสรรค์สูงนั้นจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องได้รับการส่งเสริมคุณลักษณะและสมรรถภาพ
ด้านความคิดสร้างสรรค์อย่างเต็มที่ตั้งแต่เด็กเลยทีเดียว 

แต่จากการศึกษาของส านักคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ โดยการส ารวจสภาพปัญหา
ในการศึกษาในประเทศไทย พบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความสามารถน้อยลงในด้านกระบวนการคิด
สร้างสรรค์ ดังนั้นจึงควรมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในผู้เรียน (ส านักนายกรัฐมนตรี,2540) 
และประยุทธ ไทยธานี (2541) ได้ส ารวจความคิดสร้างสรรค์ ในการปฏิบัติงานของนักวิชาการ
ศึกษา  ณ ศูนย์พัฒนาหลักสูตรกรมวิชาการ ซึ่งผลจากการส ารวจปรากฏว่านักวิชาการศึกษาที่
ส าเร็จการศึกษาในระดับอุดมศึกษา มีความคิดสร้างสรรค์ในด้านการปฏิบัติงานต่ ากว่า 50 
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เปอร์เซนต์ไทล์ ลงมาถึงร้อยละ 65 ซึ่งสอดคล้องกับ William (1968) กล่าวว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่มี
ความสามารถในการรับความรู้  ความสามารถจดจ าและระลึกถึงความรู้นั้นได้ และความสามารถ
ในการวิเคราะห์ให้เหตุผลได้ดี แต่ความสามารถสร้างสรรค์มองเห็นการณ์ไกลน าความคิดไปปฏิบัติ
ได้นั้นผู้เรียนส่วนใหญ่มีน้อย  

จากการศึกษาพบว่า องค์ประกอบที่ส าคัญในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ได้แก่การ
สร้างสภาพแวดล้อม การจัดบรรยากาศที่เอื้ออ านวย วิธีการอบรมเลี้ยงดู เทคนิควิธีการสอนท่ี
ถูกต้องเหมาะสมจากทางบ้านและโรงเรียนมีความส าคัญต่อความส าเร็จของการพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียน (อารี พันธ์มณี, 2540) ผู้สอนจึงควรตระหนักถึงการหาวิธีการต่างๆ มาสอน
เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์  ได้มีนักการศึกษาและผู้รู้เสนอแนวทางในการสอน เพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ไว้หลายแนวทาง และในปัจจุบันการเรียนการสอนในยุคเทคโนโลยีสารสนเทศ
นั้น จะมีการใช้การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์อย่างแพร่หลาย ซึ่งในแต่ละสถาบันจะ
เรียกชื่อการจัดการเรียนการสอนแตกต่างกันออกไป  เช่น Virtual Classrooms, Virtual 
University, e-Education, Learning Network เป็นต้น (บุญเกื้อ ควรหาเวช, 2542)   
  อย่างไรก็ตาม  แนวคิดและกระบวนการต่างๆ จะไม่แตกต่างกันมากนัก มีประเด็นที่ส าคัญ  
คือ เป็นการจัดการเรียนการสอนที่ไม่มีข้อจ ากัดทางด้านเวลา สถานที่ อีกทั้งสามารถสร้าง
เครือข่ายแห่งการเรียนรู้ และสร้างสรรค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง การใช้อินเทอร์เน็ตในการศึกษามีผล
ต่อการศึกษาในด้านต่างๆ คือ การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เข้าถึงข้อมูล การเปิดโอกาสในด้านการ
สื่อสารส่วนบุคคลที่จะท าให้ผู้เรียนและผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างกันมากขึ้นและการเปิดโอกาสให้
มีการปรับตัวทางการเรียนการสอน จึงท าให้ผู้เรียนสามารถใช้ศักยภาพของตนเองในเชิงรุก 
(Proactive) มากกว่าเชิงรับ (Reactive) ซึ่งวัตถุประสงค์ของเครือข่ายอินเทอร์เน็ต คือเพื่อเพิ่มและ
กระจายโอกาสการเข้าถึงแหล่งความรู้  ผลักดันกระบวนการเรียนการสอนสู่ระบบมัลติมีเดีย 
ส่งเสริมการเรียนแบบผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ส่งเสริมศูนย์การเรียนรู้ด้วยตนเองให้ทันสมัย และ
ส่งเสริมการศึกษาทางไกลผ่านระบบเครือข่าย รวมทั้งเพื่อพัฒนาให้เกิดสังคมแห่งการเรียนรู้และ
การศึกษาตลอดชีวิต  (สุวิชัย พรรษา, 2547) 
 การเรียนการสอนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เป็นการเรียนที่ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมการเรียน
ด้วยตนเอง โดยมีการแสวงหาความรู้ในลักษณะผู้เรียนเป็นศูนย์กลางและการเรียนด้วยการมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน (Learner Interaction) (Gillani and Relan,1996) เป็นระบบการเรียนการสอน
ที่ถึงแม้จะท าให้ผู้เรียน ผู้สอน และกลุ่มผู้เรียนที่ท า กิจกรรมการเรียนการสอนภายใต้ระบบน้ีไม่
จ าเป็นต้องพบหน้ากันแต่ก็ยังคงมีปฏิสัมพันธ์กันได้ภายใต้เทคโนโลยีการสื่อสาร และโปรแกรม
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อ านวยความสะดวกในการมีปฏิสัมพันธ์ เช่น โปรแกรมจดหมายอิเลคทรอนิคส์ เป็นต้น เนื่องจาก
ปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นเป็นไปอย่างมีการคิดที่มากกว่า จะเป็นแบบปฏิกิริยาตอบสนองทันที ซึ่งพบใน
การเรียนการสอนแบบเผชิญหน้ากันจริง กล่าวคือ ผู้เรียนที่จะปฏิสัมพันธ์มีโอกาสในการคิด 
ไตร่ตรองหาเหตุผล และค าตอบก่อนการตอบ ไม่จ าเป็นต้องตอบทันทีเหมือนตอนเผชิญหน้า 
โดยเฉพาะกับผู้เรียนที่ขี้อาย ไม่กล้าที่จะพูดคุยแลกเปลี่ยนในชั้นเรียนจริงก็สามารถพูดคุย
แลกเปลี่ยนมีปฏิสัมพันธ์ได้ดีในการเรียนผ่านระบบเครือข่าย (Owaton,1997) 

ดังนั้นรูปแบบของการศึกษาต้องได้รับการปรับปรุงเพื่อสนองต่อการเรียนรู้มากที่สุด   
จากรูปแบบการเรียนการสอนแบบดั้งเดิม มาสู่รูปแบบการเรียนการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์มาก
ยิ่งขึ้น เทคโนโลยีที่น ามาใช้คือการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย ในรูปแบบต่างๆ เช่น การเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตในห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ
บัณฑิต  พฤฒเศรณี (2544) ซึ่งพบว่า องค์ประกอบที่มีผลต่อการเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ของ
มหาวิทยาลัยของรัฐในเขตกรุงเทพมหานคร องค์ประกอบความเสมือนจริงของบทเรียน เป็นส่วนที่
ส่งเสริมให้การเรียนรู้ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์มีประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่งการเรียนในรูปแบบนี้เป็น
รูปแบบที่น่าสนใจที่จะสามารถน ามาประยุกต์ให้เข้ากับรูปแบบวิธีการเรียนการสอนต่าง ๆ ได้อย่าง
เหมาะสม 

ห้องเรียนเสมือน (Virtual classrooms) หมายถึง การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอน
ให้เสมือนการเรียนการสอนจริงๆ เป็นการน าแหล่งทรัพยากรออนไลน์มาใช้ในลักษณะการเรียน
การสอนแบบร่วมมือโดยมีการร่วมมือระหว่าง ผู้เรียนด้วยกัน  ผู้เรียนกับผู้สอน ชั้นเรียนกับ
สถาบันการศึกษาอ่ืน  และกับชุมชนที่ไม่เป็นเชิงวิชาการ ผู้เรียนและ/หรือผู้สอนจะได้รับความรู้
ใหม่ๆ จากกิจกรรม การสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและข้อมูลผ่านทางคอมพิวเตอร์หรือ
โทรศัพท์ ซึ่งอาจจะเห็นหน้ากันทางหน้าจอ และพูดคุยกันได้ โดยมีส่วนประกอบคือ ประมวล
รายวิชา เนื้อหาในหลักสูตร รายชื่อแหล่งเนื้อหาเสริม กิจกรรมระหว่างผู้เรียนผู้สอน ค าแนะน า และ
การให้ผลป้อนกลับ การน าเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย และไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องของเวลาและ
สถานที่ (Hiltz,1994; Turof,1995; Virtual Classroom,1998; ศรีศักด์ิ จามรมาน และ กนกวรรณ 
ว่องวัฒนะสิน, 2541; ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2544) 

ในการจัดการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ส่วนใหญ่มักให้ความส าคัญในด้าน 
เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์และเครือข่ายการสื่อสารค่อนข้างมาก เพราะเป็นโครงสร้างส าคัญใน
การสนับสนุนการเรียนการสอนที่เป็นรูปธรรมและสามารถเห็นได้ชัดเจน โดยมักลืมกันไปว่ายังมี
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องค์ประกอบอีกด้านหนึ่งที่ส าคัญไม่แพ้กันก็คือ วิธีการเรียนการสอนที่จะมาประกอบเข้ากับตัว
เทคโนโลยี จึงจะท าให้เกิดการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพได้ (พิชัย  ทองดีเลิศ, 2545)  
  การเรียนรูอาจจะเกิดจากหลากหลายวิธี แตการเรียนรูที่ดีควรเกิดจากสภาพที่เปนจริง     
ที่คนเราจะอยูรวมกันเปนสังคม  วิธีที่จะเกิดการเรียนรูก็ควรจะเปนการเรียนรูที่เกิดจากการมี
ปฏิสัมพันธ์กัน การน ากิจกรรมการเรียนรูรวมกันเขามาใชผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ก็ชวยใหเกิด
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มขึ้นนับเทาตัว การเรียนรูรวมกันผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต นับเปนวิธีการที่สามารถท าใหเกิดการเรียนรูในแบบ Active Learning ที่มี
ประสิทธิภาพอีกวิธีหนึ่ง โดยสนับสนุนใหผูเรียนสามารถท างานรวมกัน เรียนรู้ร่วมกัน 
(Collaborative Learning) เพื่อสรางความรูใหมไดเป็นอยางดี (Tongdeelert, 2003)   
  จะเห็นได้ว่าการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบการเรียนรูรวมกัน (Collaborative 
Learning) ผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ในการเรียนการสอนนับว่ามีความส าคัญต่อการเรียนของ
ผู้เรียนเป็นอย่างยิ่งทั้งนี้เพราะรูปแบบการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต มีคุณสมบัติส าคัญ       
ในการช่วยส่งเสริมและสนับสนุนผู้เรียนให้มีปฏิสัมพันธ์กับสถานการณ์การเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนมี
ส่วนร่วมโดยตรงกับการเรียนของผู้เรียนเอง สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนให้กับผู้เรียนได้ดี 
โดยมีการเสริมแรงด้วยการใช้ทั้งภาพและเสียงประกอบ และช่วยในการพัฒนาการคิด เสริมสร้าง
แนวทางในการแก้ปัญหาของผู้เรียน ช่วยสนับสนุนการคิดแบบสร้างสรรค์ และช่วยในการเรียนรู้
ร่วมกันได้ดี ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ McAlpine (2000) ที่ได้ศึกษาการน าการเรียนการสอน
แบบออนไลน์เข้ามาใช้ร่วมกับวิธีการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) พบว่า การเรียนรู้
ร่วมกัน  ผู้เรียนส่วนใหญ่มีความรู้สึกที่ดีต่อการท างานร่วมกัน โดยเฉพาะการได้เรียนรู้ข้อมูลจาก
ผู้เรียนอ่ืน ๆ และเห็นว่าเป็นข้อมูลที่มีคุณค่า ท าให้เกิดความเข้าใจในการเรียนเพิ่มขึ้น มีการพัฒนา
ทักษะในการแก้ปัญหา การรับรู้และความเข้าใจของผู้เรียน การใช้ประสบการณ์และความรู้ในการ
ท างานที่ได้รับมอบหมาย ผู้เรียนส่วนใหญ่มีการพัฒนาตนเองเพิ่มขึ้นและได้รับประโยชน์   
  การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) เป็นกลยุทธ์ในการสอนที่ประสบความส าเร็จ
ในลักษณะกลุ่ม ผู้เรียนแต่ละคนจะมีระดับความสามารถที่แตกต่างกันโดยใช้กิจกรรมที่
หลากหลายในการเรียนรู้และเพิ่มความเข้าใจในเนื้อหา สมาชิกในกลุ่มไม่เพียงแต่จะมีหน้าที่
รับผิดชอบในการเรียนรู้เท่านั้น แต่ยังต้องช่วยถ่ายทอดการเรียนรู้ไปยังเพื่อนในกลุ่มด้วย 
(Balkcom,1992)  เป็นแนวคิดการสอนที่สอดคล้องกับการเปลี่ยนแปลงสถาบันสังคมในยุค
ปัจจุบัน ที่มีความจ าเป็นต้องใช้ความสามารถในการสร้างเสริมความสัมพันธ์ของบุคคลที่มี
ความสามารถแตกต่างกันได้ร่วมกันในเรื่องต่างๆ กันได้ อาทิ การท างานร่วมกัน การเปลี่ยนแปลง
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ร่วมกัน การปรับปรุงร่วมกัน เป็นต้น บุคคลที่ได้รับการสอนโดยอาศัยแนวคิด การเรียนรู้ร่วมกัน     
ก็เป็นที่น่าเชื่อได้ว่า การมีปฏิสัมพันธ์เชิงบวกของผู้เรียนถึงแม้จะมีความแตกต่างกันทางความคิด
บุคคลนั้นจะเป็นพลเมืองที่ดีไม่เฉพาะท้องถิ่นเท่านั้นหากแต่ครอบคลุมความเป็นสากล อัน
หมายถึงความพลเมืองดีของโลกอีกด้วย การเรียนรู้ร่วมกันมุ่งส่งเสริมปฏิสัมพันธ์ทางบวกของ
ผู้เรียนในกระบวนการเรียนรู้ โดยอาศัย ปฏิสัมพันธ์ภายในกลุ่มเน้นประสิทธิผลของกระบวนการ
เรียนรู้  มุ่งค้นหาค าถามที่มีความส าคัญหรือสร้างสรรค์งานที่มีความหมายในการเรียนรู้                
(สุพิน ดิษฐ์สกุล, 2549; ศุภางค์ ไทยสมบูรณ์สุข, 2547 )   
  การจะเริ่มสอนให้รู้จักคิด โดยเฉพาะคิดอย่างสร้างสรรค์หรือเกิดความคิดสร้างสรรค์ขึ้นนั้น 
เป็นเรื่องไม่ยาก เพราะทุกคนมีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในตัวเองแล้ว เพียงแต่เปิดโอกาสให้ได้ใช้
ศักยภาพที่มีอยู่เท่านั้น อาจเป็นการเรียนรู้ร่วมกัน และการหาวิธีในการส่งเสริมให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์มีมากมายหลายวิธี ซึ่ง Joyce (1972) และคณะ กล่าวว่า การสอนแบบซินเนคติกส์ 
(Synectics) เป็นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์รูปแบบหนึ่งที่น่าสนใจ เป็นทฤษฎีทางวิธีการมุ่งที่
จะรวมบุคคลที่มีความแตกต่างกัน ทั้งบุคลิกภาพและความคิด เพื่อร่วมกันก าหนดปัญหาและ
แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นทฤษฎีเชิงปฏิบัติการท่ีน ากลไกทางจิตวิทยาท่ีซ่อนเร้นทางความคิด 
(Preconcious thought) มาใช้ในทางความคิดสร้างสรรค์ จุดมุ่งหมายเพื่อการพัฒนาความส าเร็จ
ในการแก้ปัญหาต่างๆ อย่างมีประสิทธิภาพ ขบวนการคิดเชิงสร้างสรรค์  
  การสอนโดยใช้กิจกรรมซินเนคติกส์ (Synectics) นั้นเป็นกลไกทางความคิดที่ส าคัญใน
การท าปัญหาท่ีคุ้นเคยให้แปลก คือ การอุปมาอุปมัย (Analogy) ก าหนดไว้ 4 ลักษณะในการ
เปรียบเทียบ ซึ่งถือว่าเป็นเนื้อหาการค้นคว้าส าคัญของวิธีการคิดเชิงสร้างสรรค์ (Gordon, 1972) 
คือ  
  1. การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal Analogy) เป็นการเปรียบเทียบโดยเอาตัว
ผู้เรียนไปเป็นบางสิ่งบางอย่างที่ครูยกขึ้น การเปรียบเทียบเช่นนี้ช่วยให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในบทเรียน 
มองเห็นบทเรียนเป็นสิ่งที่ไม่ไกลตัว มองเห็นแนวการคิดสร้างสรรค์จากฐานความคิดของตัวเอง 
และบางความคิดจากสิ่งที่ให้เปรียบเทียบ ตัวอย่าง เช่น สมมติให้นักเรียนเป็นหนอนเป็นรถไฟ หรือ
เมฆ แล้วรู้สึกอย่างไร 
  2. การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy) เป็นการเปรียบเทียบแบบง่าย  ๆ ระหว่าง  
2 สิ่ง ความคิด  2 ความคิด สิ่งที่น ามาเปรียบเทียบแบบง่าย ๆ เป็นอะไรก็ได้ เช่น สัตว์ พืช สิ่งของ 
สถานที่หรืออ่ืน ๆ ซึ่งจะช่วยให้นักเรียนมองเห็นบทเรียนในแนวทางและความคิดใหม่ เช่น การ
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เปรียบเทียบการเขียนจดหมายกับลักษณะการเคลื่อนที่ของหนอน หรือการเขียนจดหมายกับการ
เคลื่อนที่ของก้อนเมฆ เป็นต้น  

3. การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic Analogy) หรือการเปรียบเทียบในเชิง
สัญลักษณ์ เป็นการน าสิ่งที่เป็นนามธรรมมาใช้เปรียบเปรย เช่น การอุปมาอุปมัยเชิงบัญญัติของ
ก้อนอิฐ มีหลากหลายเช่น ส าหรับช่างท าอิฐ คือกรรมวิธีหรือส่วนผสมต่างๆ ของอิฐ ส าหรับ
สถาปนิก คือ โครงสร้างโค้งของอาคาร ส าหรับช่างก่อสร้างคือก าแพง และส าหรับอันธพาลคือ
อาวุธใช้ขว้างหัวคนอ่ืน เป็นต้น 
  4. การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน (Fantasy Analogy) พื้นฐานจากความคิดของ 
Sigmund Freud ที่ว่างานสร้างสรรค์ เกิดจากการท าความปรารถนาให้เป็นจริงโดยผู้แก้ปัญหา 
ก าหนดปัญหา ด้วยแรงปรารถนาอย่างไรก็ได้ อันปลอดจากเหตุผล หรือกฎเกณฑ์ใด ที่เคย
ประพฤติปฎิบัติมา ประโยชน์ที่มีผลทางความคิดสร้างสรรค์ที่สุด 
 กิจกรรมซินเนคติกส์นี้ ครูจะมีบทบาทเป็นเพียงผู้ริเริ่ม และคอยด าเนินการการเรียนการ
สอนตามบทเรียนและขั้นตอนที่จัดเตรียมไว้ คอยกระตุ้นความคิดของผู้เรียนตลอดเวลา และคอย
ช่วยชักน าให้แสดงความคิดเห็นของตัวเองให้มากที่สุด ผู้เรียนจึงเป็นผู้ที่มีบทบาทส าคัญใน
กระบวนการเรียนการสอน คือ มีอิสระในการคิด อภิปราย ถกเถียงกันตามบทเรียน ยิ่งผู้เรียนแสดง
ความคิดเห็นมากเท่าใด การมองเห็นสิ่งใหม่ๆ ก็ย่อมมีมากขึ้นเท่านั้น ลักษณะการเรียนก็เป็นไป
อย่างสนุกสนานไม่เบื่อหน่าย บรรยากาศการเรียนก็เต็มไปด้วยความ พึงพอใจทั้งผู้สอนและผู้เรียน 
นอกจากจะช่วยฝึกฝนการคิดแล้ว สิ่งที่จะตามมาก็คือ ความสัมพันธ์ในกลุ่ม และพัฒนาการทาง
สร้างสรรค์ที่เพิ่มขึ้นด้วย ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Efros (1985) พบว่าการใช้กิจกรรมซินเนค
ติกส์ในการฝึกทักษะการแก้ปัญหาและทันคติความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
สามารถใช้ได้ผลดีในการเรียนการสอนที่เน้นการแก้ปัญหาและความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งสอดคล้อง
กับงานวิจัยของ Hartl (1992) ที่ยืนยันว่าการฝึกการแก้ปัญหาความคิดสร้างสรรค์และการเรียกคืน
ความจ า (retrieval) ด้วยเทคนิคซินเนคติกส์การอุปไมยโดยการใช้ภาพเชิงเพ้อฝัน (visual fantasy) 
สามารถช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหาของนักศึกษาได้เป็นอย่างดี 
 การเรียนการสอนด้วยกิจกรรมนี้ ครูจะต้องเปิดกว้างต่อแนวความคิดของผู้เรียนยอมรับ
แนวคิดของผู้เรียนที่แสดงออกมา แม้ว่าความคิดนี้จะไม่มีผลหรือไม่เหมาะสม  แต่อย่างไรก็ตามครู
ต้องยอมรับและไม่ปิดกั้นความคิดของผู้เรียน ทั้งนี้เพราะการสอนด้วยกิจกรรมซินเนคติกส์นั้น 
ไม่ได้เปลี่ยนแปลงเนื้อหา เพียงแต่ท าเนื้อหาให้มีชีวิตชีวามากขึ้น นักเรียนยังคงได้รับความรู้ทาง 
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วิชาการเช่นเดียวกัน  ซินเนคติกส์จึงเป็นกิจกรรมที่ฉุดความคิดที่มีอยู่ในตัวของนักเรียนให้ 
โลดแล่นออกมา 

จะเห็นได้ว่าซินเนคติกส์ (Synectics) เป็นกิจกรรมรูปแบบหน่ึงที่มุ่งเน้นในการน าไปพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ให้กับผู้เรียน เป็นการน าเอาการเปรียบเทียบมาให้นักเรียนได้พิจารณาและ
เปรียบเทียบอย่างละเอียดเป็นระบบ ช่วยกระตุ้นจินตนาการของผู้เรียน ช่วยให้สามารถถ่ายทอด
ความรู้สึกนึกคิด ผู้เรียนสามารถแสวงหาความคิดใหม่ ๆ มีความมั่นใจกับความคิดที่แปลกแหวก
แนวยอมรับความคิดของตนเองและผู้อื่นเมื่อการเปรียบเทียบมาถึงจุดหนึ่งผู้เรียนก็จะสามารถ
เสนอบทเรียนหรืองานของเขาในมิติท่ีแตกต่างไปจากกรอบแนวคิดเดิม ๆ ได้อย่างเกิดผล 
เป้าหมายหลักของการสอนก็คือ การฝึกฝน ให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ในบทเรียนในการ
แก้ปัญหาหรือการคิดค้นสิ่งใหม่ขึ้นมา โดยใช้การเปรียบเทียบมาเป็นเครื่องมือในการสร้างสรรค์  
ท าให้ซินเนคติกส์ เป็นวิธีการหนึ่ง ที่ผู้วิจัยสนใจในกระบวนการของกิจกรรมนี้ที่จะสามารถท าให้
เกิดการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ 

 ในปัจจุบันการศึกษาในระดับปริญญาตรีและสังคมรอบข้างมีการแข่งขันและมีการพัฒนา
ไปมาก มีผู้ที่สนใจในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยการน าวิธีการและกิจกรรมต่างๆ มา
ทดลองใช้ในการเรียนการสอน แต่ก็ยังไม่มีการน าเอาวิธีการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ 
(Synectics)  ที่มีการเรียนแบบเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) มาใช้ร่วมกับสื่อทาง
เทคโนโลยีคือห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) ซึ่งการเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตใน
ลักษณะนี้ น่าจะเป็นการบูรณาการความรู้ เทคนิควิธีการ และเทคโนโลยีที่ทันสมัยเข้าด้วยกัน 
น าเข้ามาประยุกต์ใช้อย่างเหมาะสม  อันจะน าไปสู่การพัฒนาการเรียนการสอน พัฒนาการของ
นักศึกษาในการเรียนรู้ที่เหมาะสมและให้เป็นผู้ใฝ่รู้ตลอดชีวิต และเป็นแนวทางในการพัฒนา
หลักสูตรเพื่อความก้าวหน้าในการผลิตบัณฑิตที่มีคุณภาพของสถาบันการศึกษาไทยต่อไป 
  จากเหตุผลและความส าคัญดังกล่าว ผู้วิจัยมีความสนใจการพัฒนารูปแบบห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู โดยในการวิจัยครั้งนี้ได้เลือกท าการศึกษากับกลุ่มเป้าหมายที่เป็น
นักศึกษาระดับปริญญาตรี เพราะเป็นกลุ่มที่ก าลังจะเข้าสู่ตลาดแรงงาน ดังนั้นการพัฒนาทักษะ
ความคิดสร้างสรรค์ การท างานร่วมกับผู้อ่ืนการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีสมัยใหม่ จึงเป็นสิ่งจ าเป็น 
และยังเป็นการเตรียมความพร้อมเพื่อให้สามารถปรับตัวทั้งทางร่างกายและจิตใจให้เข้ากับองค์กร
ปัจจุบันที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลาได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 
วัตถุประสงคทั่วไป 

เพื่อพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ  
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
 วัตถุประสงคเฉพาะ 

1. เพื่อสร้างรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ 
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

2. เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  

3. เพื่อน าเสนอรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ    
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
 
สมมติฐานของการวิจัย 
 

1. นักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มคีะแนนความคิดสร้างสรรค์ 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. นักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบห้องเรียนปกติโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มคีะแนนความคิดสร้างสรรค์ 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. นักศึกษาที่เรียนด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูกับนักศึกษาที่เรียนใน
ห้องเรียนปกติโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลองไม่แตกต่างกัน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ค าถามการวิจัย 
 
1. รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์

เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูนั้น มีองค์ประกอบ ขั้นตอน และกระบวนการ
อะไรบ้าง และท างานร่วมกันอย่างไร 

2. รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์
เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูน้ัน ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์หรือไม่ อย่างไร 

 
ขอบเขตของการวิจัย 

 
1. รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์

เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ประกอบดวย 
  1.1 องคประกอบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ

เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
   1.2 ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนรู้ของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

2. เนื้อหาที่ใช้ในการทดลอง 
   การศึกษาครั้งนี้ใช้เนื้อหาของวิชา วิชา EDT 337 Computer Graphic (การ
ออกแบบกราฟิก) หลักสูตรเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและ
เทคโนโลย ีระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี  

3. ประชากรของการวิจัย 
   ประชากรเป็นนักศึกษาท่ีก าลังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร์  

 4. กลุ่มตัวอย่างของการวิจัย 
      กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 4  
ภาคการศึกษาปลาย ปีการศึกษา 2553 ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือก
แบบเจาะจง (Purposive sampling) จ านวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งหมด 50 คน ซึ่งแบ่งเป็น 2 กลุ่ม  
คือ กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) และกลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) กลุ่มละ 25 คน โดยมีวิธีการ
ด าเนินการดังนี้ 
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   4.1 ศึกษาลักษณะของกลุ่มตัวอย่างจ านวน 50 คน  ด้วยการส ารวจวัดความคิด
สร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด โดยใช้แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพ
และภาษา  ของทอแรนซ์ (Torrance Test of Creativity Thinking With Picture Form A and 
Words Form B) ซึ่งแปลโดย อารี พันธ์มณี ภาษาภาพประกอบด้วย 3 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมที่ 1 
การสร้างภาพ กิจกรรมที่ 2 การเติมภาพให้สมบูรณ์ กิจกรรมที่ 3 เส้นตรง ด้านภาษา สร้างสรรค์
ด้วยค า ประกอบด้วย 6 กิจกรรม กิจกรรมที่ 1  การถาม กิจกรรมที่ 2  การเดาหาสาเหตุ กิจกรรมที่ 
3  การเดาผลที่จะเกิดขึ้นตามมา กิจกรรมที่ 4 การปรับปรุงผลผลิต กิจกรรมที่ 5 ประโยชน์ใช้สอยที่
ไม่ธรรมดา กิจกรรมที่ 6 การสมมติ โดยความคิดสร้างสรรค์ในการวิจัยนี้ มีองค์ประกอบ 4 ด้าน 
ได้แก่ ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ แล้วน า
คะแนนแต่ละเกณฑ์ที่ได้มาหาคะแนนมาตรฐาน T-score จากนั้นน าคะแนนมาตรฐานทั้ง 4 ด้าน 
มารวมเป็นคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละคน น ามาแจกแจงค่าความถี่ ค่าร้อยละ และคิด
คะแนน ดังนี้ 
   - ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ระดับสูง อยู่ในต าแหน่งค่า 
         เปอร์เซ็นต์ไทล์ที่  68-100 
       - ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ระดับปานกลาง อยู่ในต าแหน่งค่า  
             เปอร์เซ็นต์ไทล์ที่  34 -67 
     - ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ระดับต่ า อยู่ในต าแหน่งค่า 
        เปอร์เซ็นต์ไทล์ที่ 1 -33 
  4.2 จากนั้นน าผลการท าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างมา
ตรวจนับคะแนน แล้วด าเนินการจัดกลุ่มผู้เรียน ซึ่งสมาชิกภายในกลุ่มประกอบด้วยผู้เรียนที่มีระดับ
ความคิดสร้างสรรค์สูง ปานกลาง และต่ า คละกัน โดยแบ่งกลุ่มผู้เรียนออกเป็น 2 กลุ่ม ตาม
สัดส่วนอย่างละเท่า ๆ กัน โดยจัดเรียงล าดับคะแนนความคิดสร้างสรรคข์องกลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 50 คน  จากสูง ปานกลาง ลงมาต่ า 
   4.3 จากนั้นสุ่มตัวอย่างจากจ านวน 50 คน โดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple 
random Sampling) ด้วยวิธีการใช้ตารางเลขสุ่ม (Table of random number)  เข้าเป็นกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 25 คน  คือ กลุ่มทดลอง เป็นกลุ่มที่เรียนในห้องเรียนเสมือน   
และกลุ่มควบคุม เรียนในห้องเรียนปกติ 
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 5. ตัวแปรท่ีศึกษา 
    5.1 ตัวแปรอิสระ (Independent variable)  ได้แก ่การเรียน 2 รูปแบบ ได้แก่ 
    5.1.1 การเรียนด้วยห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์    
    5.1.2 การเรียนปกติโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ 
ซินเนคติกส์   

5.2 ตัวแปรตาม (Dependent variable) ได้แก่ คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 การวิจัยเพื่อพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ประกอบดวยแนวคิด 
หลักการ และทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการวิจัยดังนี้ 

1. แนวคิด หลักการ และทฤษฎีที่เกี่ยวของกับห้องเรียนเสมือน 
2. แนวคิด หลักการ และทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการเรียนรู้ร่วมกัน 

  3. แนวคิด หลักการ และทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ 
   4. แนวคิด หลักการ และทฤษฎีที่เกี่ยวของกับความคิดสร้างสรรค์ 
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ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinkings) (Torrance,1962) ความคดิสร้างสรรค์ประกอบด้วย 1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) 2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 3. ความคิดริเริ่ม (Originality) 4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                                                     

การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning)  
          Stephen,(1992); Balkcom, (1992) ; Smith & McGregor, (1992) ; Rockwood, (1995), Bruffe, 
(1995) ;Cooper; & Robinson, (1997) ;Stephen,(1992) ; Balkcom, (1992) ; Smith; & McGregor, (1992) ; 
Bruffe, (1995) ;Clark,et al, (1996) ; Cooper & Robinson, (1997) ; Brody & Davidson, (1998) ; Johnson; 
& Johnson, (1998) ;Brody; & Davidson, (1998) ;Panitz, (2001) ; สุพิน ดิษฐสกุล (2539) ; อรพรรณ พรสีมา, 
(2540 )         
          การเรียนรูร้่วมกัน หมายถึง การสอนท่ีเน้นให้ท ากิจกรรมร่วมกันในลักษณะกลุ่ม โดยสมาชิกของกลุ่มจะ
ช่วยกันเรียนรู้เพื่อให้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้ สมาชิกในกลุ่มไม่เพียงแต่จะมีหน้าที่รับผิดชอบในการเรียนรู้เท่านั้น 
แต่ยังต้องช่วยถ่ายทอดการเรียนรู้ไปยังเพื่อนในกลุ่มด้วย  
องค์ประกอบของการเรียนรู้ร่วมกันประกอบไปด้วย 
        1. ปัญหา   2. การท างานเป็นกลุ่ม   3.การลงมือปฏิบัติ   4. โครงการ   5. การประเมินผล   
 ในการด าเนินการเพื่อให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันน้ัน มีล าดับข้ันตอนดังนี้  
        1.ผู้สอนเสนอหัวข้อเรื่องต่าง ๆ ตามสถานการณ์ ที่ต้องการให้ผู้เรียนศึกษาจากบทเรียนท่ีเกี่ยวข้อง 
        2. จัดผู้เรียนเข้ากลุ่ม โดยให้แต่ละคนเลือกเรื่องทีต่นเองสนใจจะศึกษา โดยให้อิสระแก่ผู้เรียนในการเลือก
เรื่องที่สนใจ ผู้ใดสนใจเรื่องเดียวกันให้อยู่ในกลุ่มเดียวกัน 
        3. ผู้เรียนและผู้สอนสร้างข้อตกลงร่วมกัน ก าหนดเวลาในการศึกษาค้นคว้า สร้างชิ้นงานหรือโครงงานเพื่อ
น าเสนอเรื่องที่ศึกษา  
        4. ผู้เรียนร่วมมอืกันระดมสมอง เพื่อก าหนดจดุมุ่งหมายการเรียนรู ้ก าหนดขอบข่ายของเน้ือหา วางแผนการ
น าเสนอเรื่องที่ศึกษา แบ่งงาน มอบหมายให้แต่ละคนไปท า น าเสนอข้อมูลความรู้ ความคิด โดยมีการ
ปรึกษาหารือ อภิปราย ซักถาม โต้แยง้ เสนอแนะ แลกเปล่ียนความคิดเพื่อล าดับเน้ือหาท่ีศึกษา และในระหว่าง
การท างานจะมีการรายงานความก้าวหน้าของงานต่อผู้ดูแลหรือผู้สอนทุกคาบเรียน 
         5. เมื่อได้ข้อตกลงร่วมกันภายในกลุ่มแล้วก็ด าเนินการสร้างโครงงานหรือชิ้นงานที่ศึกษามา 
         6. น าเสนอผลงานของแต่ละกลุ่ม ที่ได้ด าเนินการสร้างหรือศึกษามา 
         7. ประเมินผลงานท่ีน าเสนอโดยตนเอง เพื่อนในกลุ่ม เพื่อนในชั้นเรียน และผู้สอน 
      ส่ิงที่จะต้องพิจารณาในการประเมินผลการเรียน ได้แก ่กระบวนการท างานร่วมกันของผู้เรียนท่ีแสดงให้
เห็นในขณะที่มีการเรียนรู้ร่วมกัน  ผลงาน (Task ) และการแสดงออก (Performance) 

                                                    
 
 

การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ (Synectics) 
      Bruce Joyce,et al,(1961); Gordon, (1972) ;Barbara Anne 
Heavillin,(1980); Spring  field, (1986) ; Weaver & Prince, (1990 ;
สมศักด์ิ ภู่วิภาดาวรรธน์, (2544) ;เสริมศรี ไชยศร, (ม.ป.ป.)     
      ซินเนคติกส์ (Synectics) เป็นกิจกรรมที่มีพื้นฐานมาจากการคิด
ประดิษฐ์สร้างสรรค์ สามารถท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ โดยอาศัย
การเปรียบเทียบหรืออุปมา (Metaphoric Activity) ในส่ิงทีข่ัดแย้งหรือไม่
คุ้นเคยมาก่อน ท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดแปลกใหม่ สามารถสร้างผลงาน
ในแนวใหม่หรือเป็นตัวเองซึ่งเป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม 
       การท าปัญหาท่ีคุ้นเคยให้แปลก ก าหนดการอุปมาอุปมัยไว้ 4
ลักษณะในการเปรียบเทียบ ซึ่งถือว่าเป็นเนื้อหาการค้นคว้าส าคัญของ
วิธีการคิดเชิงสร้างสรรค์ คือ                    
       1. การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal Analogy)  
       2. การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy)  
       3. การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic Analogy)   
       4. การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน (Fantasy Analogy)  
       การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ จะมุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของผู้เรียน  ช่วยให้ผู้เรียนเกิดแนวคิดที่ใหม่แตกต่างไปจากเดิมและ
สามารถน าความคิดนั้นไปประยุกตใ์ช้ให้เป็นประโยชน์ได้ สามารถล าดับ
ขั้นตอนได้ดังนี้        
       ข้ันท่ี  1  ค าถามของผู้สอน       
       ข้ันท่ี  2  การเปรียบเทียบ  
       ข้ันท่ี  3  การเชื่อมโยงความสัมพันธ์โดยการเปรียบเทียบ         
       ข้ันท่ี  4  มีการตรวจสอบไปยังปัญหาหรือสถานการณ์ที่ได้รับ
มอบหมายและน าความคิดใหม่มาสร้างสรรค์ผลงานใหม่   
 

 

ห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) 
       Sandy,(2001); Perrin,(1994) ; Turoff,(1995) ; 
Hiltz,(1994) ; Grimes,(1993); Virtual Classroom,(1998); 
Van Dusen,(1997); Paulsen, (1987); อุทัย  ภิรมย์รื่น; 
(2540) ,ครรชิต มาลัยวงศ ์; (2540),สันติ  วิจักขณาลัญฉ์; 
(2542),ถนอมพร เลาหจรัสแสง; (2544) ,ประกอบ  คุปรัตน์; 
(2546),ปัทมาภรณ์  พิมพ์หานาม; ( 2546)  
        หมายถึง ห้องเรียนท่ีสนับสนุนกิจกรรมการเรียนการสอน 
การวิจัยและการบริหารงานท่ีไม่จ ากัดอยู่กับเวลาและสถานท่ี
แนวความคิดของห้องเรียนเสมือนเกิดจากการรวม
แนวความคิดของการสอนทางไกล และแนวความคิดชั้นเรียน
เสมือนเข้าด้วยกัน โดยใช้ระบบสารสนเทศเข้าช่วย เป็นการจัด
สภาพแวดล้อมเพื่อการเรียนการสอนด้วยระบบคอมพิวเตอร์
ระบบดังกล่าวเป็นการสื่อสารแบบเป็นกลุ่ม และส่ิงอ านวย
ความสะดวกซึ่งถูกสร้างขึ้นมาแบบเสมือนจริงด้วยซอฟต์แวร์
การส่ือสารดังกล่าวมีโครงสร้างที่เสมือนสภาพแวดล้อมจริง 
เสมือนกระบวนการจริงที่ปฏิบัติอยู่ในห้องเรียนปกติ 
         ซึ่งองค์ประกอบของการเรียนบนห้องเรียนเสมือน ได้แก่ 
ระบบของห้องเรียนเสมือน ประกอบด้วยระบบบริหารการเรียน
การสอน (LMS : Learning Management System) ซึ่งท า
หน้าที่บริหารจัดการบทเรียน เน้ือหาหลักสูตร บทบาทผู้เรียน
และผู้สอน รูปแบบบทเรียนและการประเมินผลการเรียน 
เครื่องมือที่ใช ้วิธีปฏิสัมพันธ์บนห้องเรียนเสมือน ซึ่งมีรูปแบบ
ทัง้การเรียนการสอนแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous 
Learning)  และการเรียนการสอนแบบประสานเวลา 
(Synchronous Learning)  ปัจจัยสนับสนุนต่าง ๆ 
 
 

 รูปแบบการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
 
 
 

แผนภูมิที ่1.1 กรอบแนวคดิการพัฒนาหอ้งเรียนเสมอืนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกนัและการเรียนการสอนแบบซนิเนคตกิส์เพื่อพัฒนาความคดิสร้างสรรค์ของนกัศึกษาครู 
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ค าอธิบายกรอบแนวคิดการวิจัย 
 
  การจัดกิจกรรมการเรียนรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ได้วิเคราะห์ สังเคราะห์ จาก
เอกสารและงานวิจัย  โดยมีความสอดคล้อง และสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็นหลัก มาเป็น
แนวคิดและมาประยุกต์ พัฒนาเข้าเป็นกระบวนการเรียนการสอนและขั้นตอนในการออกแบบกรอบ
การวิจัยการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ 
ซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ซึ่งมีกรอบแนวคิด ดังนี้ 
  1. ห้องเรียนเสมือน 
     2. การเรียนรู้ร่วมกัน 
          3. การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์  
 
  1. ห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) หมายถึง ห้องเรียนที่สนับสนุนกิจกรรมการเรียน
การสอน การวิจัยและการบริหารงานที่ไม่จ ากัดอยู่กับเวลาและสถานที่แนวความคิดของห้องเรียน
เสมือนเกิดจากการรวมแนวความคิดของการสอนทางไกล และแนวความคิดชั้นเรียนเสมือนเข้าด้วยกัน 
โดยใช้ระบบสารสนเทศเข้าช่วย เป็นการจัดสภาพแวดล้อมเพื่อการเรียนการสอนด้วยระบบ
คอมพิวเตอร์ระบบดังกล่าวเป็นการสื่อสารแบบเป็นกลุ่ม และสิ่งอ านวยความสะดวกซึ่งถูกสร้างขึ้นมา
แบบเสมือนจริงด้วยซอฟต์แวร์การสื่อสารดังกล่าวมีโครงสร้างที่เสมือนสภาพแวดล้อมจริง เสมือน
กระบวนการจริงที่ปฏิบัติอยู่ในห้องเรียนปกติ การจัดสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนให้เสมือนการ
เรียนการสอนจริงๆ เป็นการน าแหล่งทรัพยากรออนไลน์มาใช้ในลักษณะการเรียนการสอนแบบร่วมมือ
โดยมีการร่วมมือระหว่าง ผู้เรียนด้วยกัน  ผู้เรียนกับผู้สอน ชั้นเรียนกับสถาบันการศึกษาอ่ืน  และกับ
ชุมชนที่ไม่เป็นเชิงวิชาการ ผู้เรียนและ/หรือผู้สอนจะได้รับความรู้ใหม่ๆ จากกิจกรรม การสนทนา
แลกเปลี่ยนความคิดเห็นและข้อมูลผ่านทางคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์  ซึ่งอาจจะเห็นหน้ากันทาง
หน้าจอ และพูดคุยกันได้  โดยมีส่วนประกอบคือ ประมวลรายวิชา เนื้อหาในหลักสูตร รายชื่อแหล่ง
เนื้อหาเสริม กิจกรรมระหว่างผู้เรียนผู้สอน ค าแนะน า และการให้ผลป้อนกลับ การน าเสนอในลักษณะ
มัลติมีเดีย  และไม่มีข้อจ ากัดในเรื่องของเวลาและสถานที่ 
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         ซึ่งองค์ประกอบของการเรียนบนห้องเรียนเสมือน ได้แก่ ระบบของห้องเรียนเสมือน ประกอบด้วย
ระบบบริหารการเรียนการสอน (LMS : Learning Management System) ซึ่งท าหน้าที่บริหารจัดการ
บทเรียน เนื้อหาหลักสูตร บทบาทผู้เรียนและผู้สอน รูปแบบบทเรียนและการประเมินผลการเรียน 
เครื่องมือที่ใช้ วิธีปฏิสัมพันธ์บนห้องเรียนเสมือน ซึ่งมีรูปแบบทั้งการเรียนการสอนแบบไม่ประสานเวลา 
(Asynchronous Learning)  และการเรียนการสอนแบบประสานเวลา (Synchronous Learning)  
ปัจจัยสนับสนุนต่าง ๆ 
  นอกจากนั้นยังมีสิ่งสนับสนุนอ่ืน ๆ ที่จะช่วยท าให้การมีปฏิสัมพันธ์แบบเผชิญหน้า (Face-to-
Face) ที่บางโอกาสจะเป็นไปไม่ได้หรือเป็นไปได้ยากบรรยากาศนั้นสามารถท าได้เสมือนบรรยากาศ
การพบกันจริงๆกระบวนการทั้งหมดดังกล่าวมานี้มิใช่เป็นการเดินทางไปที่โรงเรียนหรือมหาวิทยาลัย
แต่จะเป็นการเข้าถึงด้วยการพิมพ์การอ่านข้อความหรือข้อมูลผ่านคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมต่อเข้ากับระบบ
คอมพิวเตอร์ที่มีซอฟท์แวร์เพื่อควบคุมโครงสร้างบรรยากาศแบบห้องเรียนเสมือนจริง (The virtual 
classroom Software) การมีส่วนร่วมจะเป็นแบบภาวะต่างเวลา (Asynchronous) ซึ่งท าให้มีผู้เรียนใน
ระบบห้องเรียนเสมือนสามารถเชื่อมต่อเข้าไปศึกษาได้จากทุกที่ทุกเวลา สิ่งที่จะต้องค านึง ถึงอย่าง
มากคือ ห้องเรียนเสมือนจริงนั้นระบบคอมพิวเตอร์จะต้องสนับสนุนกิจกรรม ภารกิจ การติดต่อสื่อสาร    
ตลอดจนการจัดท าในลักษณะต่าง ๆ ที่ปฏิบัติกันในห้องเรียนปกติได้ทั้งหมดหรือสามารถช่วยสร้าง
สภาพแวดล้อมได้มากท่ีสุดเท่าที่จะกระท าได้ เช่น ควรจะต้องมีพื้นที่ ที่จะใช้ส าหรับให้ผู้สอนกับผู้เรียน 
ได้มีปฏิสัมพันธ์กัน อาจจะเป็นลักษณะของการอภิปรายกลุ่ม หรือเป็นการพูดคุยเป็นการส่วนตัว 
ของผู้สอนส าหรับให้ค าปรึกษาแนะน าแก่ผู้เรียนได้นอกจากน้ันยังจะต้องมีระบบการบริหาร การบันทึก 
ผลการเรียน ผลการปฏิบัติการและมีระบบที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พบเพื่อนท ากิจกรรมร่วมกันหรือ 
เป็นงานมอบหมายที่ต้องท างานร่วมกันเป็นกลุ่ม คอมพิวเตอร์ มีการใช้ระบบบริหารการเรียนการสอน 
(LMS : Learning Management System) เป็นระบบจัดการการเรียนการสอนออนไลน์ เป็นซอฟต์แวร์
ที่ช่วยในระบบจัดการห้องเรียนเสมือนจริง ท าให้สถาบันการศึกษาหรือแหล่งจัดการเรียนการสอน
สามารถให้ผู้เรียนได้มี Login และ Password เพื่อมีสิทธิเข้าเรียนรวมทั้งการให้ผู้เรียนจัดการเลือกสรร
รายวิชาที่จะเรียน บันทึกเวลาและข้อมูลการเข้าเรียนและ การรายงานผลการเรียนให้กับระบบ
การศึกษาหรือการฝึกอบรมนั้นๆ เป็นระบบที่พัฒนาขึ้นส าหรับกิจกรรมในการเรียนการสอน การ
ประเมินผล การทดสอบ การมีบอร์ดแสดงความคิดเห็นในแต่ละรายวิชา รวมทั้ง ระบบการติดตามผล
การเรียน และอื่นๆ เป็นสื่อกลางมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนโดยพื้นฐานทั่วไปจะเป็นการ
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สื่อสารแบบต่างเวลา (asynchronous) โดยระบบคอมพิวเตอร์จะเก็บข้อมูลที่สื่อสารไว้ส าหรับผู้ที่เข้า
มามีส่วนร่วมในห้องเรียนเสมือนจริงแต่ละคนนั้นหมายความว่า สมาชิกแต่ละคนของชั้นเรียนไม่
จ าเป็นต้องมาอยู่ในเวลาเดียวกันหรือสถานที่เดียวกันแต่ทุกคนอาจจะพบกันได้โดยบังเอิญ หรือโดย
การนัดหมายหรือโดยการก าหนดตาราง ในประเด็นนี้จึงท าให้ผู้เรียนสามารถมีอิสระทั้งในเชิงสถานที่
เรียนและเวลาเรียนแต่ผู้เรียนสามารถที่จะเลือกสถานที่เรียนได้เวลาใดก็ได้ตามความสะดวกของแต่ละ
คน  
 
 2. รูปแบบการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) คือ การสอนที่เน้นให้ท ากิจกรรม
ร่วมกันในลักษณะกลุ่ม โดยสมาชิกของกลุ่มจะช่วยกันเรียนรู้เพื่อให้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้ สมาชิกใน
กลุ่มไม่เพียงแต่จะมีหน้าที่รับผิดชอบในการเรียนรู้เท่านั้น แต่ยังต้องช่วยถ่ายทอดการเรียนรู้ไปยังเพื่อน
ในกลุ่มด้วย  
  องค์ประกอบของการเรียนรู้ร่วมกันประกอบไปด้วย 1) ปัญหา 2) การท างานเป็นกลุ่ม           
3) การลงมือปฏิบัติ 4) โครงการ 5)การประเมินผล   
  การด าเนินการเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน ควรมีล าดับขั้นตอนดังนี้ 
   1) ผู้สอนเสนอหัวข้อเรื่องต่าง ๆ ตามสถานการณ์ ที่ต้องการให้ผู้เรียนศึกษาจาก
บทเรียนที่เกี่ยวข้อง 
   2) จัดผู้เรียนเข้ากลุ่ม โดยให้แต่ละคนเลือกหัวเรื่องที่ตนเองสนใจจะศึกษา โดยให้
อิสระแก่ผู้เรียนในการเลือกเรื่องที่สนใจ ผู้ใดสนใจเรื่องเดียวกันให้อยู่ในกลุ่มเดียวกัน 
   3) ผู้เรียนและผู้สอนสร้างข้อตกลงร่วมกัน ก าหนดเวลาในการศึกษาค้นคว้า สร้าง
ชิ้นงานหรือโครงงานเพื่อน าเสนอเรื่องที่ศึกษา  
   4) ผู้เรียนร่วมมือกันระดมสมอง เพื่อก าหนดจุดมุ่งหมายการเรียนรู้  ก าหนดขอบข่าย
ของเนื้อหา วางแผนการน าเสนอเรื่องที่ศึกษา แบ่งงาน มอบหมายให้แต่ละคนไปท า น าเสนอข้อมูล
ความรู้ ความคิด โดยมีการปรึกษาหารือ อภิปราย ซักถาม โต้แย้ง เสนอแนะ แลกเปลี่ยนความคิดเพื่อ
ล าดับเนื้อหาที่ศึกษา และในระหว่างการท างานจะมีการรายงานความก้าวหน้าของงานต่อผู้ดูแลหรือ
ผู้สอนทุกคาบเรียน 
   5) เมื่อได้ข้อตกลงร่วมกันภายในกลุ่มแล้วก็ด าเนินการสร้างโครงงานหรือชิ้นงานที่
ศึกษามา 
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   6) น าเสนอผลงานของแต่ละกลุ่ม ที่ได้ด าเนินการสร้างหรือศึกษามา 
   7) ประเมินผลงานที่น าเสนอโดยตนเอง เพื่อนในกลุ่ม เพื่อนในชั้นเรียน และผู้สอน 
   สิ่งที่จะต้องพิจารณาในการประเมินผลการเรียนวิธีนี้ ได้แก่  

- กระบวนการท างานร่วมกัน (Collaboration) ของผู้เรียนที่แสดงให้เห็น   
               ขณะที่มีการเรียนรู้ร่วมกัน  

- ผลงาน (Task)  
- การแสดงออก (Performance) 
 

  3. การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ (Synectics) เป็นกิจกรรมที่มีพื้นฐานมาจากการคิด
ประดิษฐ์สร้างสรรค์ สามารถท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ โดยอาศัยการเปรียบเทียบหรืออุปมา 
(Metaphoric Activity) ในสิ่งที่ขัดแย้งหรือไม่คุ้นเคยมาก่อน ท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดแปลกใหม่ 
สามารถสร้างผลงานในแนวใหม่หรือเป็นตัวเองซึ่งเป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม การท าปัญหาที่
คุ้นเคยให้แปลก ก าหนดการอุปมาอุปมัยไว้ 4 ลักษณะในการเปรียบเทียบ ซึ่งถือว่าเป็นเนื้อหาการ
ค้นควา้ส าคัญของวิธีการคิดเชิงสร้างสรรค์ คือ   
    1) การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal Analogy) 
      2) การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy)  
     3) การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic Analogy)   
          4) การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน (Fantasy Analogy)  
  การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ จะมุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน  ช่วยให้ผู้เรียน
เกิดแนวคิดที่ใหม่แตกต่างไปจากเดิมและสามารถน าความคิดนั้นไปประยุกต์ใช้ให้เป็นประโยชน์ได้ 
สามารถล าดับขั้นตอนได้ดังนี้        
         ข้ันท่ี  1  ค าถามของผู้สอน การต้ังค าถามของผู้สอนคือการก าหนดปัญหาหรือสถานการณ์ที่
หลากหลายขึ้นมา 
  ข้ันท่ี  2  การเปรียบเทียบ ให้ผู้เรียนท าความเข้าใจกับปัญหา การเปรียบเทียบนั้น เป็นการ
สร้างสิ่งเปรียบเทียบที่เหมือนกับสภาพที่แท้จริง ตามจินตนาการของตนเอง โดยเปิดรูปแบบการคิด
อย่างมีอิสระ แต่เปลี่ยนไปเป็นสภาพอื่นที่เคียงคู่ไปกับปัญหานั้น 
  ข้ันท่ี  3  การเชื่อมโยงความสัมพันธ์โดยการเปรียบเทียบ  โดยการน าเอาปัญหาหรือ
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สถานการณ์ที่ได้รับมอบหมายไปเปรียบเทียบและเชื่อมโยงความสัมพันธ์กับสิ่งรอบตัว โดยดึง
คุณลักษณะเด่นของสิ่งต่าง ๆ เข้ามาประสานกับความคิดที่อิสระเพื่อน ามาปรับให้กลมกลืนกันเพื่อเป็น
แนวทางใหม่ในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์การเปรียบเทียบนี้คือการอุปมาอุปมัยประเภทต่าง ๆ   
4 ประเภท 
  ข้ันท่ี  4  มีการตรวจสอบไปยังปัญหาหรือสถานการณ์ที่ได้รับมอบหมายและน าความคิดใหม่
มาสร้างสรรค์ผลงานใหม่  ว่าสิ่งที่เรากระท าได้เชื่อมโยงความสัมพันธ์โดยการเปรียบเทียบทั้ง 4 
ประเภท นั้นบรรลุถึงวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้หรือไม่ อย่างไร  ให้มีการน าเสนอผลงาน และช่วยกันเสนอ
ความคิดเห็น 
 
ค าจ ากัดความที่ใช้ในการวิจัย 
 

1. ห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) หมายถึง การเรียนการสอนที่น าลักษณะของ
กิจกรรมการเรียนปกติมาสร้างเป็นการเรียนการสอนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ เป็นการจัด
สภาพแวดล้อมการเรียนโดยจ าลองสถานการณ์ สิ่งแวดล้อมและกิจกรรมการเรียนระหว่างผู้เรียนกับ
ผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอน ซึ่งเป็นการเรียนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและใช้การเรียนการสอนแบบ 
ซินเนคติกส์ ซึ่งกิจกรรมและปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้สอน สามารถ
ท าได้ในลักษณะประสานเวลา (Synchronous) และ ไม่ประสานเวลา (Asynchronous) โดยใน
ห้องเรียนเสมือนดังกล่าวจะประกอบด้วยเครื่องมือสื่อสารที่ช่วยอ านวยความสะดวกในการเรียนการ
สอนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ได้แก่ การมีกล้องและเสียง (Camera and Voice) กระดานสนทนา 
(Discussion board) ห้องสนทนารวม (Chat) ห้องสนทนาส่วนตัว (Personal chat) การแบ่งกลุ่มย่อย 
(Breakout sessions) กระดานด าเสมือน (Whiteboard) การโหวตลงคะแนนเสียง (Polling) การ
แบ่งปันข้อมูลต่างๆ ประกอบด้วย Screen sharing , Document / Content การใช้ My Status ที่เป็น
รูปสัญลักษณ์บ่งบอกถึงความรู้สึกหรือความต้องการของทั้งผู้เรียนและผู้สอน เช่น การยกมือเสมือน 
(Raise hand) การยิ้ม การปรบมือ เป็นต้น  โดยผู้เรียนจะสามารถเข้าสู่ห้องเรียนเสมือนได้ทาง URL ท่ี
ผู้วิจัยได้ก าหนดขึ้น 
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  2. การเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) หมายถึง วิธีการเรียนที่เน้นการจัดสภาพ 
แวดล้อมทางการเรียน เน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ร่วมกันและท ากิจกรรมร่วมกันในลักษณะกลุ่ม โดย
สมาชิกของกลุ่มจะช่วยกันเรียนรู้เพื่อให้บรรลุเป้าหมายที่วางไว้ สมาชิกในกลุ่มไม่เพียงแต่จะมีหน้าที่
รับผิดชอบในการเรียนรู้เท่านั้น แต่ยังต้องช่วยถ่ายทอดการเรียนรู้ไปยังเพื่อนในกลุ่มด้วย  
โดยมี 7 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ผู้สอนเสนอหัวข้อเรื่องต่าง ๆ ตามสถานการณ์ 2) จัดผู้เรียนเข้ากลุ่ม โดยโดย
ให้อิสระแก่ผู้เรียนในการเลือกเรื่องที่สนใจ ผู้ใดสนใจเรื่องเดียวกันให้อยู่ในกลุ่มเดียวกัน 3) ผู้เรียนและ
ผู้สอนสร้างข้อตกลงร่วมกัน ก าหนดเวลาในการศึกษาค้นคว้า สร้างชิ้นงานหรือโครงงานเพื่อน าเสนอ
เรื่องที่ศึกษา 4) ผู้เรียนร่วมมือกันระดมสมอง เพื่อก าหนดจุดมุ่งหมายการเรียนรู้ ก าหนดขอบข่ายของ
เนื้อหา วางแผนการน าเสนอเรื่องที่ศึกษา แบ่งงาน มอบหมายให้แต่ละคนไปท า น าเสนอข้อมูลความรู้ 
ความคิด โดยมีการปรึกษาหารือ อภิปราย ซักถาม โต้แย้ง เสนอแนะ แลกเปลี่ยนความคิดเพื่อล าดับ
เนื้อหาที่ศึกษา 5) เมื่อได้ข้อตกลงร่วมกันภายในกลุ่มแล้วก็ด าเนินการสร้างโครงงานหรือชิ้นงานที่
ศึกษามา 6) น าเสนอผลงานของแต่ละกลุ่มที่ได้ด าเนินการสร้างหรือศึกษามา 7) ประเมินผลงานที่
น าเสนอโดยตนเอง เพื่อนในกลุ่ม เพื่อนในชั้นเรียน และผู้สอน และสิ่งที่จะต้องพิจารณาในการ
ประเมินผลการเรียนวิธีนี้ ได้แก่ กระบวนการท างานร่วมกัน ของผู้เรียนที่แสดงให้เห็นในขณะที่มี การ
เรียนรู้ร่วมกัน ผลงาน และการแสดงออก  
 3. การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ (Synectics)  หมายถึง วิธีการสอนการแก้ปัญหาอย่าง
สร้างสรรค์ที่มุ่งเน้นให้ผู้เรียนใช้จินตนาการเพื่อการสร้างสรรค์โดยใช้วิธีการอุปมาเปรียบเทียบไว้ 4 
ลักษณะ คือ  
   3.1 การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal Analogy) โดยการก าหนดให้ตัวเองเป็น
ส่วนหนึ่งของปัญหา เป็นวิธีน าตนเองเข้าไปเปรียบเทียบโดยสมมติตนเองว่าเป็นสิ่งนั้น จะให้ความรู้สึก
อย่างไร   
   3.2 การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy) เป็นการเปรียบเทียบสิ่งของ 2 สิ่งจาก
สิ่งหนึ่งพัฒนาไปสู่อีกสิ่งหนึ่ง เป็นการน าวิธีการท่ีมีอยู่แล้วในธรรมชาติและสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้นมา
ประยุกต์ใช้แก้ปัญหาซึ่งมีลักษณะตรงกัน เป็นกลไกทางความคิดในการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ โดย
เปรียบเทียบของสองสิ่งที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกันที่สุด 
   3.3 การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic Analogy) หรือการเปรียบเทียบในเชิง
สัญลักษณ์ เป็นการน าสิ่งที่เป็นนามธรรมมาใช้เปรียบเปรย   
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   3.4 การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน (Fantasy Analogy) เป็นการน าจินตนาการ 
ความอยาก ความคิดเพ้อฝันมาใช้สมมติเปรียบเทียบ 
  4. รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ 
หมายถึง องค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือน ที่มีการใช้ขั้นตอนของการเรียนรู้
ร่วมกันและการใช้กิจกรรมซินเนคติกส์ เพื่อท าให้เกิดการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
 5. การเรยีนในห้องเรียนปกติโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ 
หมายถึง องค์ประกอบและขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนปกติ ที่มีการใช้ขั้นตอนของการเรียนรู้ร่วมกัน
และการใช้กิจกรรมซินเนคติกส์ในห้องเรียนปกติ เพื่อท าให้เกิดการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู 

 6. ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถของนักศึกษาระดับปริญญาตรี ในการคิด
ตอบสนองต่อปัญหา เหตุการณ์หรือเรื่องราวต่าง ๆ ได้มาก กว้างไกล หลายกลุ่ม หลายประเภท หรือ
หลายทิศทาง ที่แปลกใหม่และมีคุณค่า ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) 
ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Originality) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 
ซึ่งวัดได้จากแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพและภาษา เป็นสื่อของทอแรนซ์ 
(Torrance)  

 7. นักศึกษาครู หมายถึง นักศึกษาที่ก าลังศึกษาอยู่ในคณะครุศาสตร์ หรือคณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี ระดับปริญญาบัณฑิต  

 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 

1. ได้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์
เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูเพื่อน ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนในส่วนที่จะท า
ให้ก่อเกิดกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ และมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน อันจะส่งผลให้เกิด
การพัฒนาผู้เรียนและเพิ่มประสิทธิภาพทางการเรียนการสอน 

2. ท าให้ทราบถึงผลของพัฒนาการทางความคิดสร้างสรรค์ที่ใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้
การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ครู 
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3. สามารถน าไปใช้เป็นแนวทางในการสร้างและพัฒนารูปแบบวิธีการสอนในห้องเรียนเสมือน
โดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครูให้สอดคล้องกับเนื้อหาวิชานั้น ๆ ได้ 

4.ได้แนวทางพัฒนาเทคโนโลยีในรูปแบบต่าง ๆ ที่จะอ านวยความสะดวกส าหรับการเข้าถึง
ข้อมูล ข่าวสาร การสื่อสาร รวมกึงกิจกรรมการเรียนรู้ของนักศึกษาเพื่อพัฒนาความสามารถและ
ศักยภาพของตนที่จะก่อให้เกิดกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ได้ 
 5. สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนในวิชาที่เกี่ยวข้องในรูปแบบต่าง ๆ ที่ส่งผล
ต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
งานวิจัยการพัฒนารูปแบบห๎องเรียนเสมือนโดยใช๎การเรียนรู๎รํวมกันและการเรียนการสอน

แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ของนักศึกษาครู ในครั้งนี้ผู๎วิจัยได๎ศึกษาแนวคิด
ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข๎อง และได๎น าเสนอตามหัวข๎อตํอไปนี้ 
 ตอนที่ 1 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับห๎องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) 
 ตอนที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับการเรียนรู๎รํวมกัน (Collaborative Learning) 
 ตอนที่ 3 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์  
              (Synectics) 

ตอนที่ 4 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข๎องกับความคิดสร๎างสรรค์ (Creative Thinking) 
 
ตอนที่ 1 เอกสารที่เกี่ยวข้องกับห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) 
 

ปัจจุบันมีการเรียนด๎วยวิธีการใหมํ ๆ มากมาย แตํการเรียนในห๎องเรียนเพียงอยํางเดียวก็
ยังไมํเป็นการเพียงพอตํอการเรียนการสอนของนักศึกษา ในปัจจุบัน  ความเจริญด๎านเทคโนโลยี
สื่อสารมีความเจริญมาก โดยเฉพาะด๎านเครือขํายอินเทอร์เน็ตสามารถติดตํอสื่อสารระยะ
ทางไกลๆได๎ สามารถถํายทอดข๎อมูลตัวอักษร ภาพกราฟิก เสียงหรือแม๎แตํวีดิทัศน์ ทั้งแบบ
ประสานเวลา (Synchronous) หรือไมํประสานเวลา(Asynchronous)ได๎ หรืออาจกลําวได๎วํา 
เครือขํายอินเทอร์เน็ตท างานตลอดเวลาและไมํมีการปิดกั้น การเข๎าถึงข๎อมูลไมํวําจะอยูํจุดใดของ
โลกและมีการเชื่อมโยงแหลํงความรู๎มากมายไว๎ในเครือขํายอินเทอร์เน็ตจึงเป็นขุมความรู๎อัน
มหาศาลที่สามารถน ามาใช๎เป็นแหลํงความรู๎ในชั้นเรียนได๎   

วิวัฒนาการทางด๎านการเรียนที่เปลี่ยนแปลงไป ประกอบกับความก๎าวหน๎าทางด๎าน
เทคโนโลยีในด๎านตําง ๆสามารถผนวกเทคโนโลยีตําง ๆ รวมเข๎าด๎วยกัน  เพื่อท าให๎การเรียนการ
สอนเป็นไปได๎อยํางสะดวกรวดเร็ว ทุกสถานที่ทุกเวลาทุกโอกาส  ท าให๎มีการจัดการเรียนการสอน
ในรูปแบบห๎องเรียนเสมือนเกิดขึ้น การใช๎ห๎องเรียนเสมือน จึงเป็นการจัดสภาพเสมือนให๎เกิดขึ้น
โดยใช๎เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสารด๎วยอินเทอร์เน็ตสร๎างสภาวะเสมือนขึ้นมาซึ่งจะ
ประกอบไปด๎วย ผู๎เรียนผู๎สอน และสภาพแวดล๎อมการเรียนการสอนในห๎องเรียนเสมือน การ
ออกแบบการเรียนการสอนจึงต๎องบูรณาการเทคโนโลยี เข๎ากับวิธีการสอนหรือเทคนิคการสอนที่
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เหมาะสม ซึ่งผู๎เรียนที่อยูํหํางไกลสามารถเข๎าเรียนได๎และมีปฏิสัมพันธ์ตํอกันเองหรือมีปฏิสัมพันธ์
ตํอผู๎สอนโดยตรงได๎ จากเครื่องมือที่ถูกออกแบบในการจัดการระบบการเรียนการสอน เป็นรูปแบบ
การเรียนรูปแบบหนึ่งที่สอดคล๎องกับนโยบายในการขยายโอกาสทางการศึกษาซึ่งให๎ผู๎ที่อยูํหํางไกล
สามารถเข๎ามาศึกษาได๎อยํางไร๎ขีดจ ากัด  ด๎วยการเรียนผํานเครือขํายอินเทอร์เน็ต   

ดังนั้นการเรียนการสอนทางไกลจึงสามารถน าเครือขํายอินเทอร์เน็ตมาใช๎เพื่อเป็น แหลํง
ความรู๎ การติดตํอสื่อสารหรือการมีปฏิสัมพันธ์ระหวํางผู๎สอนกับผู๎เรียนได๎ แม๎จะอยูํหํางไกลกัน การ
เรียนผํานเครือขําย ท าให๎ผู๎เรียนสามารถศึกษาและเรียนรู๎ได๎ตลอดเวลาจากแหลํงตําง ๆ ทั่วโลก 
สะดวก รวดเร็วและทันสมัยมีการเปลี่ยนแปลงและเชื่อมโยงเป็นเครือขําย ท าให๎ผู๎เรียนสามารถน า
ความรู๎จากแหลํงตําง ๆ มาบูรณาการเข๎าด๎วยกันได๎ การเรียนผํานเครือขํายอินเทอร์เน็ตในห๎อง 
เรียนเสมือน จึงเป็นแนวทางที่นําสนใจจะได๎น ามาใช๎ในการแก๎ปัญหาจากการเรียนการสอน  

 1. แนวคิดเกี่ยวกับห้องเรียนในอนาคต 
เพอร์ริน  (Perrin, 1995) ผู๎อ านวยการศูนย์นวัตกรรมการเรียน อัลควิสต์ของมหาวิทยาลัย

แหํงรัฐแซนโฮเซ (The Alquist Center for Innovation Learning at San Jose State University) 
ได๎คาดการณ์ถึงลักษณะของห๎องเรียนในอนาคต (The University of the Future) ซึ่งจะเป็น
รูปแบบของมหาวิทยาลัยนานาชาติ คือ 

  1) เป็นห๎องเรียนที่ไมํมีก าแพงขวางกั้น  ซึ่งผู๎เรียนสามารถเลือกหลักสูตรรายวิชา 
และอาจารย์ที่ปรึกษาจากสถาบันอุดมศึกษาชั้นน า ห๎องสมุด พิพิธภัณฑ์ และสถาบันทางเทคนิค
ตําง ๆ ทั่วโลก 

  2) เป็นห๎องเรียนที่ออกแบบ   ส าหรับคนที่ไมํสามารถเรียนตามกรอบประเพณีใน
รูปแบบโรงเรียน ให๎สามารถเรียนเวลาใดก็ได๎ สถานที่ใดก็ได๎ และผู๎เรียนเป็นผู๎ก าหนดทางเลือก 

  3) เป็นห๎องเรียนที่เปิดท าการตลอด 24 ชั่วโมงตํอวัน 360  วันตํอปี  ซึ่งผู๎เรียน
สามารถมีสํวนรํวมในการเรียนแบบสด ๆ หรือเรียนจบหลักสูตรตามกรอบเวลา (Timeframe)  
ของตนเอง 

  4) เป็นห๎องเรียนระหวํางชาติอยํางแท๎จริง  มีวัฒนธรรม  และภาษาที่หลากหลาย  
ซึ่งหลักสูตรตําง ๆ มีแหลํงก าเนิดมาจากนานาประเทศ นานาวัฒนธรรมและนานาภาษา 

  5) เป็นห๎องเรียนที่ผู๎เรียน เป็นผู๎ก าหนดแบบแผนการเรียนด๎วยตนเองบนฐานของ
ความจ าเป็น  ความสนใจ รูปแบบการเรียนที่ชอบ และวิธีประเมินผล 
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  6) เป็นห๎องเรียนที่คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์  ห๎องสมุดอิเล็กทรอนิกส์  
และทางดํวนข๎อมูลขําวสาร มีบทบาทส าคัญในการจัดหารายวิชาและบริการที่มีการปฏิสัมพันธ์
เต็มรูปแบบ 

  7) เป็นห๎องเรียนที่จัดหลักสูตรที่เอื้อตํอความต๎องการในอนาคต และเตรียมผู๎เรียน
ให๎ท างานได๎อยํางแท๎จริง และวางกลยุทธ์ส าหรับการบรรจุเข๎าท างานไว๎ต้ังแตํตอนสมัครเรียน 

  8) เป็นห๎องเรียนที่ตอบสนองคนอัจฉริยะ คนสร๎างสรรค์ และคนที่ชอบท างาน
รํวมกัน และแผนการเรียนการสอนเป็นแบบที่ปรับตัวกับอนาคต นําต่ืนเต๎นและตรงประเด็นเนื้อหา 

ห๎องเรียนในจินตนาการของ ดร.เพอร์ริน เรียกวําห๎องเรียนแหํงอนาคต (The Classroom 
of the Future) มีพันธกิจ (Mission) วํา “To inspire global transformation through learning.”          
ซึ่ง ดร.เพอร์รินได๎ให๎ความหมายวํา 

Inspire หมายถึง การมีจุดศูนย์รวม (Focus) อยูํที่การจูงใจและผลที่ได๎ในทางบวก 
Global หมายถึง การแผํขยายทั่วโลก 
Transformation หมายถึง การเปลี่ยนแปลงในทางที่ดี 
Learning หมายถึง ความสามารถที่จะประยุกต์ วิเคราะห์ สร๎าง และก าหนดคุณคําสิ่ง

ที่เรียน และน าไปใช๎สร๎างความก๎าวหน๎า และความเจริญรุํงเรือง 
ห๎องเรียนแหํงอนาคต เป็นห๎องเรียนที่มีสภาพแวดล๎อมการเรียนเสมือน (Virtual 

learning)  ไมํมีวิทยาเขต หรือสถานที่ทางกายภาพ ซึ่งนิยมเรียกวําห๎องเรียนเสมือน 
 

2. ความหมายของห้องเรียนเสมือน 
ห๎องเรียนเสมือน มีชื่อเรียกในภาษาอังกฤษแตกตํางกัน ได๎แกํ Virtual Classroom, Virtual 

Campus, Cyber Classroom, Cyber Campus, Online Course และ Online Campus เป็นต๎น  
ความหมายของห๎องเรียนเสมือนนั้นได๎มีผู๎ให๎ความหมายไว๎ทั้งตํางประเทศและในประเทศ

ดังนี้  คือ 
ห๎องเรียนเสมือน คือ ห๎องเรียนที่ไมํมีข๎อจ ากัดในด๎านเวลาและสถานที่ นั่นคือใครจะเรียน

เวลาใด และเรียนจากที่ไหนก็ได๎ทั้งสิ้น ในห๎องเรียนเสมือนนั้นไมํวําจะเป็นห๎องที่ใช๎ในการท าการ
เรียนการสอน ห๎องทดลอง ห๎องสมุด และห๎องพบปะสนทนา ล๎วนเปิดตลอดวันละ 24 ชั่วโมง 
สัปดาห์ละ 7 วัน นักศึกษาของห๎องเรียนเสมือนไมํต๎องเดินทางไปห๎องเรียน ไมํต๎องแตํงเครื่องแบบ
และถ๎าเป็นผู๎หญิงก็ไมํต๎องเสียเวลาเลือกเสื้อผ๎าที่จะใสํไปห๎องเรียน บางคนถึงกับกลําววําจะแตํงตัว
อยํางไรหรือไมํแตํงอะไรเลยก็เรียนที่ห๎องเรียนเสมือนได๎ เพราะเรียนอยูํหน๎าจอคอมพิวเตอร์ ซึ่งอาจ
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อยูํในห๎องนอนหรือที่ไหนในบ๎าน หรือที่ท างานหลังเวลาเลิกงานก็ได๎ (ศรีศักด์ิ จามรมาน และ 
กนกวรรณ  วํองวัฒนะสิน, 2541 ) 

โรงเรียนเสมือน (Virtual School) คือ การศึกษาแนวใหมํในยุคโลกาภิวัฒน์ที่มีลักษณะ
เป็น Knowledge-based Learning Organization ที่ใครก็ได๎ (Anyone) สามารถเรียนรู๎จากแหลํง
ใดก็ได๎ (Anywhere) และเวลาใดก็ได๎ (Anytime) (ชนวัฒน์ ศรีสอ๎าน, 2541 ) 

ห๎องเรียนเสมือน เป็นค าอุปมาอุปไมยส าหรับสภาพแวดล๎อมการเรียนการสอนด๎วย
อิเล็กทรอนิกส์ และการวิจัยที่สร๎างขึ้นจากการผสมผสานระหวํางเทคโนโลยีสารสนเทศ กับ
เทคโนโลยีการสอนเข๎าด๎วยกัน (Van Dusen, 1997) 

ค าวําเสมือน (Virtual) หมายถึงการสมมุติหรือจินตนาการ โรงเรียนเสมือนไมํต๎องมีโครง
รํางทางกายภาพ เชํน อาคารเรียน ห๎องเรียน ส านักงาน ห๎องอํานหนังสือ และห๎องสมุด แตํสามารถ
ท าหน๎าที่ตําง ๆ ที่โรงเรียนธรรมดาจะพึงท าได๎ โรงเรียนเสมือนเป็นระบบสารสนเทศที่สามารถดูแล
ภาระหน๎าที่ตําง ๆ ของโรงเรียนโดยไมํจ าเป็นต๎องใช๎สํวนประกอบทางกายภาพเหมือนโรงเรียน
ธรรมดา ซึ่งด าเนินการเกือบทั้งหมดด๎วยคน โรงเรียนเสมือนควรมีความจ ากัดในการสื่อสารระหวําง
บุคคลน๎อยที่สุด การสื่อสารควรกระท าโดยไมํมีข๎อจ ากัดในด๎านเวลาและสถานที่ (Paulsen, 1987) 

ห๎องเรียนเสมือน คือห๎องเรียนที่มีสภาพแวดล๎อมที่จ าเป็น และมีคุณภาพ เชํนเดียวกับ
ห๎องเรียนจริงทุกประการ แตํไมํมีอาคาร สถานที่ และไมํมีการพบหน๎ากัน (face to face cotact)    
(The Virtual Campus, 1998) 

มหาวิทยาลัยมิชิแกนสเทต (Michigan State University) สหรัฐอเมริกาได๎ให๎ความหมาย
ของห๎องเรียนเสมือน มิชิแกนสเทต (Michigan State Virtual University, 1998) วําหมายถึง
หลักสูตร   และรายวิชาที่สอนผํานอินเทอร์เน็ต และเสริมด๎วยสื่อเทคโนโลยีอ่ืน ๆ ที่ท าให๎ห๎องเรียน
มิชิแกนสเตท สามารถสอนได๎โดยไมํถูกจ ากัดด๎วยเวลา และสถานที่เหมือนห๎องเรียนปกติ ห๎องเรียน
เสมือนได๎รับการออกแบบเพื่อสนองความต๎องการการเรียนในเวลา และสถานที่ที่สะดวกท่ีสุด 
(MSU Virtual University, 1999) 

ค าวํา “ห๎องเรียนเสมือน” หมายถึง ห๎องเรียนที่สนับสนุนกิจกรรมการเรียนการสอน การ
วิจัยและการบริหารงานที่ไมํจ ากัดอยูํกับเวลาและสถานที่ แนวความคิดของห๎องเรียนเสมือนเกิด
จากการรวมแนวความคิดของการสอนทางไกล และแนวความคิดชั้นเรียนเสมือนเข๎าด๎วยกัน โดย
ใช๎ระบบสารสนเทศเข๎าชํวย (Virtual Classroom, 1998) 

มนตรี  แย๎มกสิกร (2545) ได๎ให๎ความหมายของห๎องเรียนดังนี้คือ สถานที่ที่มีบุคคลกลุํม
หนึ่งที่ต๎องการแสวงหาความรู๎เข๎ามาอยํูรํวมกันเพื่อเรียนรู๎ตามแนวทางการจัดการเรียนการสอนที่
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ก าหนด(Instruction) ไว๎โดยมีครูเป็นผู๎ถํายทอดความรู๎ การพัฒนานวัตกรรมห๎องเรียนเสมือน 
(Virtual classroom) ขึ้นมา ก็ด๎วยการที่นักการศึกษามองเห็นวําไมํควรจ ากัดการเรียนรู๎เฉพาะครู 
ผู๎เรียน และความรู๎ที่ก าหนดให๎เทํานั้น เพราะในชีวิตจริงนั้นเมื่อผู๎เรียนจบการศึกษาทั่วไปจะต๎อง
เผชิญกับสิ่งตํางๆ ที่หลากหลายนอกเหนือจากการเรียนในห๎องเรียน นอกจากน้ันการสนับสนุนให๎
ผู๎เรียนเป็นบุคคลที่มีนิสัยการเรียนรู๎ตลอดชีวิต (Life long learning) มากกวําที่จะเป็นบุคคลที่
การศึกษาสร๎างมาเพื่อให๎สามารถด ารงตนอยูํได๎ในสังคมเทํานั้น 

สิ่งที่มีความแตกตํางอยํางหนึ่งของการเรียนภายใต๎สภาพแวดล๎อมทั้งแบบห๎องเรียน
เสมือนและห๎องเรียนปกติก็คือห๎องเรียนปกติ (Traditional classroom) ปฏิสัมพันธ์สํวนมากจะเป็น
การพูดและการฟังและอาจจะมีบางสํวนที่เป็นการเขียนและการอํานจากกระดานด าหรือจาก
ข๎อเขียนสํวนห๎องเรียนเสมือนปฏิสัมพันธ์เกือบทั้งหมดจะเป็นการพิมพ์และการอํานจากหน๎า
จอคอมพิวเตอร์ซึ่งอาจจะรวมถึงการใช๎วัสดุสิ่งพิมพ์ เชํน ต ารา รวมไปถึง การพบปะ ประชุมรํวมกัน 
หรือการติดตํอ พูดคุยกันทางโทรศัพท์หรือการใช๎วีดิทัศน์  ซึ่งเครือขํายคอมพิวเตอร์ระบบสื่อประสม 
จะถกูน ามาผนวกเข๎ากับระบบห๎องเรียนเสมือนอันจะท าให๎การเรียนการสอนด๎วยห๎องเรียนเสมือนมี
ศักยภาพทัดเทียม หรือดีกวําห๎องเรียนปกติ เนื่องจากห๎องเรียนเสมือนเป็นการใช๎ระบบสื่อสารด๎วย
คอมพิวเตอร์ (Computer-mediated communication : cmc system) เป็นสื่อกลางมีปฏิสัมพันธ์
ระหวํางผู๎สอนและผู๎เรียนโดยพื้นฐานทั่วไปจะเป็นการสื่อสารแบบตํางเวลา (asynchronous) โดย
ระบบคอมพิวเตอร์จะเก็บข๎อมูลที่สื่อสารไว๎ส าหรับผู๎ที่เข๎ามามีสํวนรํวมในห๎องเรียนเสมือนแตํละคน
นั้นหมายความวํา สมาชิกแตํละคนของชั้นเรียนไมํจ าเป็นต๎องมาอยูํในเวลาเดียวกันหรือสถานที่
เดียวกันแตํทุกคนอาจจะพบกันได๎โดยบังเอิญ หรือโดยการนัดหมายหรือโดยการก าหนดตาราง ใน
ประเด็นนี้จึงท าให๎ผู๎เรียนสามารถมีอิสระทั้งในเชิงสถานที่เรียนและเวลาเรียนแตํผู๎เรียนสามารถที่
จะเลือกสถานที่เรียนได๎เวลาใดก็ได๎ตามความสะดวกของแตํละคนจากจังหวะเวลาของการมี
ปฏิสัมพันธ์ที่จะต๎องใช๎เวลามาขึ้นดูเสมือนวําการใช๎การปฏิสัมพันธ์แบบภาวะตํางเวลาจะเป็นจุด
อํานไมํทันใจแตํถ๎าพิจารณาในประเด็นที่วําการที่สามารถเลือกเวลาตอบสนองกลับได๎นั้นเป็น
ปัจจัยส าคัญที่ท าให๎เกิดสภาพแวดล๎อมในลักษณะการเรียนการสอนแบบรํวมมือกันเพราะผู๎เรียน
แตํละคนสามารถมีสํวนชํวยเหลือสนับสนุนกันได๎ด๎วยเวลาและสถานที่ที่ไมํผูกมัดจนเกินไปชํวยกัน
ได๎ตามความก๎าวหน๎าของแตํละคนอันเป็นสิ่งที่มีความสะดวกสบายส าหรับผู๎เรียนแตํละคน 

บุญเกื้อ  ควรหาเวช (2542) ได๎กลําวถึงการจัดการเรียนการสอนจ าลองแบบที่เสมือนเป็น
นวัตกรรมทางการศึกษาที่สถาบันการศึกษาตําง ๆ ทั่วโลกก าลังให๎ความสนใจ และจะขยายตัวมาก
ขึ้นในศตวรรษที่ 21 การเรียนการสอนในระบบนี้อาศัยสื่ออิเล็กทรอนิกส์โทรคมนาคมและเครือขําย
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คอมพิวเตอร์เป็นหลัก ที่เรียกวํา Virtual classroom หรือ Virtual campus บ๎าง จนกระทั่งเรียกวํา 
Virtual University ก็มี นับวําเป็นการพัฒนาการบริหารการศึกษาทางไกลชนิดที่เรียกวําเคาะประตู
บ๎านกันจริง ๆ เป็นโฉมหน๎าใหมํของสถาบันการศึกษาในโลกยุคไร๎พรมแดน กลําวคือ ผู๎เรียนจะ
เรียนที่ไหนก็ได๎ จะเป็นที่บ๎าน หรือที่ท างาน โดยไมํต๎องไปนั่งเรียนในห๎องเรียนจริง ๆ ท าให๎
ประหยัดเวลา คําเดินทาง และคําใช๎จํายอ่ืน ๆ ได๎มาก  

สันติ  วิจักขณาลัญฉ์ (2542) ได๎กลําวถึงการประยุกต์เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อไว๎ดังนี้
สังคมสารสนเทศเป็นสังคมแหํงการเรียนรู๎ ซึ่งจะสํงเสริมให๎มีการสร๎างสรรค์ การติดตํอสื่อสารที่
รวดเร็ว การพัฒนาความคิดใหมํ ๆ และการศึกษาทีจ่ะเรียนรู๎ตลอดชีวิต คนและความรู๎ถือวําเป็น
ทรัพยากรที่ส าคัญที่สุด การเปลี่ยนแปลงรูปแบบการเรียนรู๎ในปัจจุบันมีผลสืบเนื่องมาจากพลังและ
ศักยภาพของเทคโนโลยีสารสนเทศในการขจัดข๎อจ ากัดด๎านเวลาและระยะทาง สํงผลให๎การ
แลกเปลี่ยนขําวสารข๎อมูลเกิดได๎ทุกเวลาและทุกสถานที่ จากวิวัฒนาการดังกลําวจึงเกิดการศึกษา
ในรูปแบบการศึกษาทางไกล (Distance learning)  
         ชัยวรัตน์ ไชยพจน์พานิช (2546) ได๎ให๎ความหมายของห๎องเรียนเสมือน วําเป็นระบบการ
เรียนการสอนผํานเครือขํายในลักษณะของชั้นเรียนเสมือนและการเรียนการสอนทางไกล โดยใช๎
ประโยชน์จากคุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอร์เน็ตและ www มาสร๎างให๎เกิดการเรียนรู๎อยําง
มีความหมาย  
         ครรชิต มาลัยวงศ    (2540) ได๎กลําวถึง ความหมายของห๎องเรียนเสมือน วําหมายถึง การ
เรียนการสอนที่ผํานระบบเครือขํายคอมพิวเตอร์  ที่เชื่อมโยงคอมพิวเตอร์ของผู๎เรียน เข๎าไว๎กับ
เครื่องคอมพิวเตอร์ของผู๎ให๎บริการเครือขําย  (File server) และเครื่องคอมพิวเตอร์ผู๎ให๎ บริการเว็บ  
(Web server) อาจเป็นการเชื่อมโยงระยะใกล๎หรือระยะไกลผํานทางระบบการสื่อสารและ
อินเทอร์เน็ตด๎วยกระบวนการสอนผู๎สอนจะออกแบบระบบการเรียนการสอนไว๎โดยก าหนดกิจกรรม
การเรียนการสอน สื่อตํางๆ น าเสนอผํานเว็บไซต์ประจ าวิชาจัดสร๎างเว็บเพจในแตํละสํวนให๎
สมบูรณ์ผู๎เรียนจะเข๎าสูํเว็บไซต์ประจ าวิชาและด าเนินการเรียนไปตามระบบการเรียนที่ผู๎สอน
ออกแบบไว๎ในระบบเครือขํายมีการจ าลองสภาพแวดล๎อมตํางๆในลักษณะเป็นห๎องเรียนเสมือน 
         ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2544) ได๎กลําววํา ห๎องเรียนเสมือน  เป็นการจัดสิ่งแวดล๎อม
ทางการศึกษาที่เสมือนกับการเรียนในชั้นเรียน  ลักษณะเป็นโปรแกรมที่สร๎างเลียนแบบสิ่งแวดล๎อม
ในการเรียนการสอน  ซึ่งสนับสนุนการเรียนการสอน  และสามารถเข๎ากลุํมกันได๎ระหวํางผู๎เรียนกับ
ผู๎เรียน  และผู๎สอนจะเป็นศูนย์กลางข๎อมูลและบทเรียน  ซึ่งผู๎เรียนสามารถที่จะมีปฏิสัมพันธ์กับ
ผู๎สอนได๎ทางคอมพิวเตอร์หรือโทรศัพท์  ซึ่งอาจจะเห็นหน๎ากันทางหน๎าจอ  และพูดคุยกันได๎ 
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         ไกรมส์ (Grimes, 1993) ได๎นิยามไว๎วําคือ“แนวทางทุก ๆ แนวทางของการเรียนรู๎จาก
หลักสูตรการเรียนการสอนปกติที่เกิดขึ้น โดยที่กระบวนการเรียนรู๎น้ีผู๎เรียนผู๎สอนจะอยูํคนละ
สถานที่กัน” 
         ฮิลทซ์ (Hiltz, 1994) ได๎นิยามวําห๎องเรียนเสมือน  เป็นการจัดสภาพแวดล๎อมการเรียนการ
สอน ที่น าแหลํงทรัพยากรออนไลน์มาใช๎ในลักษณะการเรียนการสอนแบบรํวมมือ โดยการรํวมมือ
ระหวําง ผู๎เรียนด๎วยกัน ผู๎เรียนกับผู๎สอน ชั้นเรียนกับสถาบันการศึกษาอ่ืน และกับชุมชนที่ไมํเป็น
เชิงวิชาการ 
         เทอรอฟฟ์ (Turoff, 1995) กลําวถึง ห๎องเรียนเสมือน วําเป็นสภาพแวดล๎อมการเรียนการสอน
ที่ต้ังขึ้นภายใต๎ระบบการสื่อสารผํานคอมพิวเตอร์ในลักษณะของการเรียนแบบรํวมมือ ซึ่งเป็น 
กระบวนการท่ีเน๎นความส าคัญของกลุํมที่จะรํวมมือท ากิจกรรมรํวมกันระหวํางผู๎เรียนด๎วยกัน  
และ/หรือผู๎สอน จะได๎รับความรู๎ใหมํๆ จากกิจกรรม การสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและข๎อมูล 
ลักษณะเดํนของการเรียนการสอนรูปแบบนี้ก็คือ  ความสามารถในการลอกเลียนลักษณะของ
ห๎องเรียนปกติมาใช๎ในการออกแบบการเรียนการสอนผํานเครือขํายอินเทอร์เน็ต  โดยอาศัย
ความสามารถตํางๆ ของอินเทอร์เน็ต โดยมีสํวนประกอบคือ ประมวลรายวิชา เนื้อหาในหลักสูตร 
รายชื่อแหลํงเนื้อหาเสริม กิจกรรมระหวําง ผู๎เรียนผู๎สอนค าแนะน าและการให๎ผลป้อนกลับ การ
น าเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย การเรียนแบบรํวมมือ รวมทั้ง การสื่อสารระหวํางกัน การเรียน
รูปแบบนี้จะชํวยให๎ผู๎เรียนได๎รับประโยชน์จากการเรียนโดยไมํมีข๎อจ ากัดในเรื่องของเวลาและ
สถานที่ 

ห๎องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) คือ ระบบการจัดการเรียนการสอน เพื่อให๎ผู๎เรียน
และผู๎ใช๎เกิดการเรียนรู๎เหมือนกัน แตํแตกตํางกันทางกายภาพคือ ห๎องเรียนเสมือนจะไมํมีผนังห๎อง
ที่มีขอบเขตจ ากัด เพราะห๎องเรียนเสมือนจะใช๎สื่อคอมพิวเตอร์ในการสื่อสารผํานระบบเครือขํายท่ี
ใช๎กันแพรํหลายคือ ระบบอินเทอร์เน็ต และห๎องเรียนเสมือนสํวนใหญํจะมีข๎อมูลอยูํใน            
Web-Based ประโยชน์บางประการของการใช๎ห๎องเรียนเสมือนที่อยูํบนระบบ Web-Based คือ 
ผู๎เรียนสามารถศึกษาค๎นคว๎าได๎อยํางอิสระ โดยไมํจ ากัดบริเวณเฉพาะอยํูในห๎องเรียน 

ดังนั้น ห๎องเรียนเสมือน (Virtual classrooms) จึงหมายถึงการจัดสภาพแวดล๎อมการเรียน
การสอนให๎เสมือนการเรียนการสอนจริงๆ เป็นการน าแหลํงทรัพยากรออนไลน์มาใช๎ในลักษณะการ
เรียนการสอนแบบรํวมมือโดยมีการรํวมมือระหวําง ผู๎เรียนด๎วยกัน  ผู๎เรียนกับผู๎สอน ชั้นเรียนกับ
สถาบันการศึกษาอ่ืน  และกับชุมชนที่ไมํเป็นเชิงวิชาการ ผู๎เรียนและ/หรือผู๎สอนจะได๎รับความรู๎
ใหมํๆ จากกิจกรรม การสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและข๎อมูลผํานทางคอมพิวเตอร์หรือ
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โทรศัพท์  ซึ่งอาจจะเห็นหน๎ากันทางหน๎าจอ และพูดคุยกันได๎  โดยมีสํวนประกอบคือ ประมวล
รายวิชา เนื้อหาในหลักสูตร รายชื่อแหลํงเนื้อหาเสริม กิจกรรมระหวํางผู๎เรียนผู๎สอน ค าแนะน า  
และการให๎ผลป้อนกลับ การน าเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย  และไมํมีข๎อจ ากัดในเรื่องของเวลา  
และสถานที่ 

 
3. ลักษณะของห้องเรียนเสมือน มีดังนี้   
อุทัย  ภิรมย์รื่น (2540) ได๎จ าแนกการเรียนในห๎องเรียนเสมือน ในปัจจุบันนี้มีอยูํ  2 

ลักษณะ คือ  
   1) การจัดการเรียนการสอนในห๎องเรียนธรรมดาแตํมีการถํายทอดสดภาพและ
เสียงเกี่ยวกับบทเรียน โดยอาศัยระบบโทรคมนาคมและเครือขํายคอมพิวเตอร์ ซึ่งเรียกวํา ออนไลน์
ไปยังผู๎เรียนที่อยูํนอกห๎องเรียน ผู๎เรียนก็สามารถรับฟังติดตามบทเรียนและตัวผู๎สอน จากเครื่อง
คอมพิวเตอร์ของตัวเองและยังโต๎ตอบกับอาจารย์ผู๎สอนหรือเพื่อนผู๎เรียนในชั้นเรียนก็ได๎ ห๎องเรียน
แบบนี้ยังอาศัยสิ่งแวดล๎อมทางกายภาพที่เป็นจริงซึ่งเรียกวํา Physical Education Environment  
   2) การจัดห๎องเรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์สร๎างภาพเสมือน ที่เรียกวํา Virtual 
Reality โดยใช๎สื่อที่เป็นตัวหนังสือ (Text Based) หรือภาพกราฟิก (Graphical Based) สํง
บทเรียนไปยังผู๎เรียน โดยผํานระบบโทรคมนาคมและคอมพิวเตอร์ ห๎องเรียนลักษณะนี้เรียกวํา 
Virtual Education Environment ซึ่งเป็นห๎องเรียนเสมือนที่แท๎จริง  
          ในบางมหาวิทยาลัยก็ใช๎รํวมกัน คือ มีทั้งแบบที่เป็นห๎องเรียนจริง และห๎องเรียนเสมือน 
การเรียนการสอนก็ผํานทางเครือขํายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อมโยงกันอยูํทั่วโลก เชํน อินเทอร์เน็ต  
ขณะนี้ได๎มีผู๎พยายามจัดต้ังมหาวิทยาลัยเสมือนขึ้นแล๎ว โดยเชื่อมโยงสิ่งตํางๆ ที่ให๎บริการด๎านการ
เรียน การสอนทางไกล แบบห๎องเรียนเสมือนตํางๆ  เข๎าด๎วยกัน และจัดบริเวณอาคาร สถานที่ 
ห๎องเรียน ห๎องสมุด ภาควิชาตํางๆ  ศูนย์บริการ  ตลอดจนคณาจารย์ ผู๎เรียน กิจกรรม ทุกอยําง
เสมือนเป็นชุมชนวิชาการจริงๆ  แตํข๎อมูลเหลํานี้จะอยูํที่ศูนย์คอมพิวเตอร์ของแตํละแหํง         
ผู๎ประสงค์จะเข๎ารํวมในการเปิดบริการก็จะต๎องจองเนื้อที่และเขียนโปรแกรมใสํข๎อมูลเข๎าไว๎       
เมื่อผู๎เรียนติดตํอเข๎ามา โปรแกรมคอมพิวเตอร์ก็จะแสดงภาพ  เสียง ภาพเคลื่อนไหว และสามารถ
โต๎ตอบได๎เสมือนหนึ่งเป็นมหาวิทยาลัยจริง ๆ การติดตํอกับมหาวิทยาลัยเสมือนท าได๎ดังนี้ 

  1) บทเรียนและแบบฝึกหัดตําง ๆ อาจจะสํงให๎ผู๎เรียนในรูปวีดิทัศน์ หรือวีดิทัศน์
ผสมกับ ห๎องเรียนเสมือน หรือ ซีดีรอมที่มีสื่อประสมทั้งภาพ เสียง การเคลื่อนไหว โดยผํานระบบ
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สัญญาณเครือขํายคอมพิวเตอร์ ดาวเทียม โทรทัศน์ โทรสาร หรือทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ ตาม
ความต๎องการของ ผู๎เรียน  

  2) ผู๎เรียนจะติดตํอสื่อสารกับอาจารย์ผู๎สอนได๎ โดยตรงในขณะสอนก็ได๎หาก เป็น
การเรียนออนไลน์ ซึ่งจะเป็นแบบของการสื่อสารสองทาง (Two-ways communication) ที่โต๎ตอบ
โดยทันทีทันใดระหวํางผู๎เรียนและผู๎สอนหรือระหวํางผู๎เรียนด๎วยกัน (Synchronous Interaction) 
เชํน การ Chat หรืออาจใช๎การโต๎ตอบแบบไมํทันทีทันใด (Asynchronous Interaction) เชํน การใช๎     
e-Mail, การใช๎เว็บบอร์ดเป็นต๎น  
   3) การทดสอบท าได๎หลายวิธี เชํน ทดสอบแบบออนไลน์ หรือทดสอบโดยผํานทาง
โทรสาร จดหมายอิเล็กทรอนิกส์  และทางไปรษณีย์ธรรมดา บางแหํงจะมีผู๎จัดสอบโดยผํานตัวแทน
ของมหาวิทยาลัยในท๎องถิ่นที่ผู๎เรียนอาศัยอยูํการเรียนทางไกลโดยผํานเครือขํายคอมพิวเตอร์ เป็น
การเปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนเลือกเรียนวิชาที่ตนสนใจได๎ตลอดเวลาในทุกแหํงที่มีการเปิดสอน ไมํต๎อง
เข๎าชั้นเรียนก็ได๎ ในการศึกษาหาความรู๎ จึงมีความยืดหยุํนด๎านเวลาและประหยัดคําใช๎จําย 
นอกจากนี้  ผู๎เรียนยังสามารถติดตํอกับอาจารย์ผู๎สอนได๎โดยตรง สามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็น
กับผู๎เรียนคนอ่ืนซึ่งอยูํหํางไกลกันได๎ เป็นการเรียนแบบชํวยเหลือซึ่งกัน และกันท างานรํวมกัน 
(Collaborative Learning) อยํางไรก็ตาม  การเรียนทางไกลลักษณะนี้อาจจะขาดความสัมพันธ์
แบบเผชิญหน๎า แตํปัจจุบันน้ีก็มีกล๎องวีดิทัศน์ ที่เชื่อมตํอกับเครื่องคอมพิวเตอร์ในระบบเครือขําย  
ก็สามารถท าให๎เห็นหน๎ากันได๎ ดังนั้นปัญหาเรื่องขาดความสัมพันธ์แบบเผชิญหน๎า ก็หมดไป 
ความส าเร็จและคุณภาพของการเรียนในระบบนี้ขึ้นอยูํกับตัวผู๎เรียนคํอนข๎างมากเพราะจะต๎องมี
ความรับผิดชอบ ต๎องบริหารเวลาเพื่อติดตามบทเรียน การท ากิจกรรมและการทดสอบตํางๆ ให๎ทัน
ตามก าหนดเวลา จึงจะท าให๎การเรียนประสบผลส าเร็จได๎อยํางมีประสิทธิภาพมากที่สุด 
             แซนดี้ (Sandy, 2001) ได๎แบํงจ าแนกรูปแบบการจัดสภาพแวดล๎อมการเรียนรู๎เสมือนไว๎ใน
งานวิจัย เรื่อง  A Framework for Pedagogical Evaluation of Virtual Learning Environment   
โดยแบํงเป็น 3 ลักษณะ ดังนี้ 
   1)  Asynchronous Learning เหมาะกับการเรียนแบบเสริมและการเรียนที่ผู๎เรียน
สามารถเรียนรู๎ได๎ด๎วยตนเอง  (Self  learning)    ผู๎เรียนจะเรียนวิชาผํานเว็บ เมื่อไรก็ได๎  ในชํวง
เวลาที่เจ๎าของหลักสูตรก าหนดการเรียนนั้นจะมีกิจกรรมการอํานเนื้อหา ค๎นคว๎า ท าโครงการ  ท า
แบบทดสอบ และท าการสอบ  ผู๎เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับผู๎สอนหรือบทเรียนในรูปของการเรียนการ
สอนแบบไมํประสานเวลา คือ คนละเวลา ผู๎เรียนอาจต้ังค าถามผําน Web board  ผู๎สอนก็อาจเข๎า
ไปดูค าถาม  และตอบในชํวงเวลาที่สะดวก หรือ ผู๎เรียนอาจติดตํอกับผู๎สอนทาง  e-Mail นอกจากน้ี  
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ผู๎สอนอาจจะให๎การบ๎านหรือข๎อมูลเพิ่มเติมแกํผู๎เรียน   ซึ่งผู๎เรียนเห็นข๎อมูลภายหลังจากที่ผู๎สอน
ประกาศและระหวํางที่ผู๎เรียนเรียนบทเรียนนั้น ผู๎สอนไมํต๎องออนไลน์อยูํกับระบบ  
   2) Synchronous Learning คือ การสอนเสมือนหนึ่งวําผู๎สอนอยูํในห๎อง อยูํหน๎า
ชั้นเรียนแตํผู๎เรียนอยูํกระจายทั่วไป โดยผู๎เรียนแตํละคนมีเครื่องคอมพิวเตอร์สํวนบุคคลที่ตํออยูํกับ
อินเทอร์เน็ตและลงทะเบียนวิชานั้น  ผู๎สอนจะท าการสอนโดยมีการติดตามการเรียนของผู๎เรียนหรือ
ผู๎สอนสามารถระบุหน๎าที่เรียน   ผู๎สอนสามารถติดตํอกับผู๎เรียนทันทีผําน Chat, Message, IP 
Phone หรือ IP Video การสอนนั้นผู๎เรียนต๎องระบุเวลาที่ทั้งผู๎สอนและผู๎เรียนต๎องออนไลน์ มาพบ
กันทีห่๎องเรียนเสมือน (Virtual classrooms) 
   3) Collaborative Learning การสอนแบบรํวมมือนั้นยากขึ้น จะต๎องมีซอฟต์แวร์
เฉพาะที่ทุกคนใช๎รํวมกันได๎ เชํน Whiteboard หรือซอฟต์แวร์ที่ท างานเสมือน เพื่อสื่อให๎เป็นกลไก 
ท าให๎ผู๎เรียนกับผู๎สอนมีปฏิสัมพันธ์ในการท างานรํวมกัน และเรียนรู๎รํวมกันเพื่อน าไปสูํจุดหมายของ
บทเรียน การเรียนแบบรํวมมือ จะเป็นการเรียนแบบประสานเวลา ผสมกับการใช๎เครื่องมือระดับที่
สูงขึ้น 
   สรุปได๎วํารูปแบบของการจัดสภาพแวดล๎อมการเรียนรู๎เสมือน แบํงเป็น  
   1)  การเรียนการสอนแบบไมํประสานเวลา    

2)  การเรียนการสอนแบบประสานเวลา     
3)  การเรียนการสอนแบบรํวมกัน  

       ชัยวรัตน์  ไชยพจน์พานิช (2546) ได๎แบํงลักษณะ การท างานของห๎องเรียนเสมือนเป็น 
2 สํวนดังนี้ คือ   
  1) สํวนจัดการเนื้อหา ประกอบด๎วย เครื่องมือที่ใช๎ในการสร๎างบทเรียน และ 
ซอฟท์แวร์ที่ใช๎แสดงบทเรียน 
   2) สํวนบริหารจัดการการเรียนการสอน   เป็นซอฟท์แวร์บริหารจัดการรายวิชาที่
รวบรวมเครื่องมือ   ซึ่งออกแบบไว๎เพื่ออ านวยความสะดวกแกํผู๎ใช๎งานในการจัดการเรียนการสอน
ออนไลน์     
  นอกจากนี้ทอมสัน (Thompson, 1996) ได๎แบํงห๎องเรียนเสมือนออกเป็น 2 รูปแบบ ได๎แกํ 

รูปแบบแรกเป็นความรํวมมือ (Consortium) ระหวํางสถาบันอุดมศึกษาตําง ๆ โดย
ห๎องเรียนเสมือนจะเป็นตัวกลางเชื่อมตํอระหวํางห๎องเรียน และวิทยาลัยในภูมิภาคตําง ๆ ที่รํวมมือ
กันกํอต้ังโดยแบํงใช๎ทรัพยากรที่สถาบันการศึกษาแตํละแหํงที่มีอยูํ และมีข๎อตกลงรํวมกันที่จะ
รับรองผลการเรียนของสถาบันการศึกษาที่เป็นสมาชิก นักศึกษาที่เข๎าเรียนในห๎องเรียนเสมือน
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รูปแบบนี้ สามารถเลือกเรียนหลักสูตรของห๎องเรียนใดก็ได๎ที่เป็นสมาชิก และสามารถเทียบโอน
รายวิชากันได๎ ตัวอยํางเชํน ห๎องเรียนเสมือนแคลิฟอร์เนีย และห๎องเรียนเสมือนไคลด์ เป็นต๎น 

ห๎องเรียนเสมือนรูปแบบที่สอง เป็นห๎องเรียนที่หนํวยงานที่มีอ านาจในการให๎ปริญญาใหมํ
เป็นผู๎จัดต้ังขึ้น โดยปกติจะท างานรํวมกับห๎องเรียนที่มีอยูํแล๎ว ห๎องเรียนรูปแบบนี้จะท าหน๎าที่เป็น
ธนาคารหนํวยกิต (Credit Bank) มีพื้นที่ส าหรับเก็บสะสมหนํวยกิตของนักศึกษาที่เรียนจาก
สถาบันตําง ๆ และนับเป็นหนํวยกิตของหลักสูตรปริญญาของห๎องเรียนเสมือน ตัวอยํางห๎องเรียน
เสมือนในรูปแบบนี้ เชํน ห๎องเรียนเสมือนของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีแหํงชาติ (National 
Technological University: NTU) และห๎องเรียนเสมือนแหํงมหาวิทยาลัยฟินิกส์ (The University 
of Phoenix) เป็นต๎น 

ลักษณะของห๎องเรียนเสมือนอาจเป็นไปในลักษณะที่เสมือนในทางกายภาพที่พบได๎ใน
คอมพิวเตอร์ หรืออาจไมํมีลักษณะเสมือนห๎องเรียนจริงๆเลยก็ได๎ เพียงแตํสิ่งเดียวที่ห๎องเรียน
เสมือนไมํวํา รูปแบบใดหรือมีลักษณะเหมือนหรือไมํ ไมํใชํประเด็นส าคัญสิ่งที่ส าคัญคือห๎องเรียน
เสมือนจะต๎องมีผู๎เรียน ผู๎สอนหรือครู และต๎องมีสังคมหรือกลุํมเพื่อนที่เรียนด๎วยกันโดยใช๎ศักยภาพ
ของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสารผํานเครือขํายอินเทอร์เน็ต ท าให๎เกิดสภาพหรือกิจกรรม
การเรียนการสอนด าเนินไปได๎ 
 ในสํวนของวิธีการใช๎ห๎องเรียนเสมือนที่น าเข๎ามาใช๎กับการเรียนการสอนทางไกล พบวําถูก
น ามาใช๎ในลักษณะของเป็นสื่อหลักมากที่สุดเนื่องจากเป็นสื่อการเรียนการสอนทางไกลและเป็น
การให๎ความรู๎กับบุคคลหรือผู๎ที่อยูํในวัยท างานเพื่อน าความรู๎มาใช๎กับการท างาน.การที่ผู๎ที่อยํูในวัย
ท างานจะเข๎ามาเข๎าชั้นเรียนนั้นท าให๎เกิดความล าบากและยุํงยากตํอการพัฒนาตัวเอง ดังนั้น
ห๎องเรียนเสมือน จึงเป็นการเพิ่มและขยายโอกาสทางการศึกษาให๎กับบุคคลที่อยูํทางไกลและมี
ภาระงาน   
 การเรียนที่อยูํในลักษณะของสื่อหลักเนื่องจากลักษณะของเนื้อหาเป็นทักษะหรือหลักการ
เพื่อที่จะน าไปใช๎กับการท างานหรือการเรียนเพื่อให๎ได๎วุฒิการศึกษา ผู๎เรียนเป็นกลุํมที่มีวุฒิภาวะ
และความรับผิดชอบในระดับที่สูง สามารถที่จะศึกษาและเรียนรู๎ได๎ด๎วยตนเองได๎  นอกจากการใช๎
เป็นลักษณะของการเรียนด๎วยสื่อหลักแล๎วการเรียนในลักษณะของการใช๎เป็นสื่อเสริมยังพบวํามี
การใช๎มากกับการศึกษาในระดับอุดมศึกษา คือใช๎เสริมกับการเรียนตามปกติในชั้นเรียน สื่อ
ประเภทอ่ืนๆเป็นลักษณะการน ามาใช๎หรือศึกษาความเป็นไปได๎ ตลอดจนหาคุณภาพที่เหมาะสม
กับการเรียนการสอนในพื้นที่หรือในบริบทขององค์กรหรือหนํวยงานนั้นๆ 
  งานวิจัยที่สืบค๎นพบวํา งานวิจัยที่ได๎ท าการศึกษาห๎องเรียนเสมือนในรูปแบบ 3ลักษณะคือ 
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1) งานวิจัยประเภทศึกษาสภาพการน าห๎องเรียนเสมือนไปใช๎ 
2) งานวิจัยประเภทศึกษารูปแบบการใช๎ห๎องเรียนเสมือน 
3) ศึกษาสภาพความต๎องการในการจัดต้ังและมาตรฐานของห๎องเรียนเสมือน 

พบวํางานวิจัยที่ได๎ศึกษาเป็นงานวิจัยประเภทการน าห๎องเรียนเสมือนไปใช๎ มีอยํูใน 
ระดับสูงไมํแตกตํางกับงานวิจัยประเภทศึกษารูปแบบการใช๎หรือการน าห๎องเรียนเสมือนไปใช๎สํวน
งานวิจัยประเภทศึกษาสภาพความต๎องการในการจัดต้ังและมาตรฐานของห๎องเรียนเสมือนมีพบ
เป็นสํวนน๎อย และมีอยูํในชํวงตั้งแตํปี 2000 เป็นต๎นมา 
 งานวิจัยในรูปแบบเพื่อน าไปใช๎ เดิมห๎องเรียนเสมือนเองไมํใชํของใหมํ เป็นการน าเอา
ความรู๎จากห๎องเรียนออกมาสูํการเรียนรู๎ในแหลํงอ่ืน ผํานเครือขํายไปยังกลุํมเป้าหมายให๎ได๎และลด
ชํองวํางของการเรียนรู๎ตลอดจนเป็นแนวทางในการศึกษาทางไกล ดังนั้นการใช๎ห๎องเรียนเสมือน 
รูปแบบใดจะเหมาะสมและสื่อประเภทใดที่จะเหมาะสม จึงเป็นการวิเคราะห์กับบริบทและ
ความสามารถขององค์กรหรือกลุํมเป้าหมาย ตลอดจนเนื้อหาและวิธีการเรียน ทั้งหมดนี้เป็นตัวแปร
ที่มีผลตํอการเรียนรู๎ในห๎องเรียนเสมือนทั้งสิ้น 
 
 4. จุดมุ่งหมายของห้องเรียนเสมือน สามารถสรุปได๎ดังนี้  คือ 
             4.1 จุดมุํงหมายท่ัวไปของห๎องเรียนเสมือนเพื่อการกระจายความรู๎โดยใช๎
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย และเครือขํายสารสนเทศ ระหวํางผู๎เรียนกับผู๎สอน เพื่อเตรียมคนส าหรับโลก
อิเล็กทรอนิกส์ในวันข๎างหน๎าและฝึก “การเชื่อมตํอทางปัญญา” ในโครงรํางของสภาพแวดล๎อม
เสมือน 

4.2 จุดมุํงหมายเฉพาะของห๎องเรียนเสมือน ได๎แกํ 
    4.2.1 เพื่อสร๎างห๎องเรียน “ข๎ามชาติ” 
    4.2.2 เพื่อออกแบบห๎องเรียนส าหรับวันข๎างหน๎า ที่ผสมผสานระหวํางการ
ปฏิบัติและทฤษฎีโดยการสนับสนุนการเรียนตลอดชีวิต เนื่องจากเทคโนโลยีในปัจจุบันมี
ความก๎าวหน๎ารวดเร็วมาก ผู๎เรียนจะต๎องปรับความรู๎ให๎ทันสมัยอยํูเสมอ เพื่อไมํให๎ตกอยูํในความ
ล๎าหลัง การเพิ่มพูนความรํวมมือระหวํางผู๎เรียนและผู๎สอนการจัดกิจกรรมเชิงปฏิบัติการที่ผู๎สอนจัด
ให๎การค๎นคว๎าจากฐานข๎อมูลโดยใช๎การจ าลองสถานการณ์ชีวิตจริงจะชํวยให๎ผู๎เรียนเข๎าใจใน
วิชาชีพที่จะปฏิบัติในอนาคต นอกจากน้ัน ยังขยายการเชื่อมตํอทางปัญญาโดยการแลกเปลี่ยน
ข๎อมูลขําวสารและความเชี่ยวชาญระหวํางโลกของวิชาการกับโลกของความเป็นจริงใน
ตลาดแรงงาน  
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  จุดมุํงหมายของห๎องเรียนเสมือนไมํได๎ถูกสร๎างมาเพื่อสร๎างความเสมือนให๎กับการเรียนการ
สอน เป็นเพียงการสร๎างสภาพ ที่ให๎ผู๎เรียนผู๎สอนได๎เข๎ามารํวมกันเรียนรู๎ในลักษณะการเรียนที่
ผู๎เรียนผู๎สอนไมํได๎อยูํในที่เดียวกันเป็นการเรียนการสอนทางไกลไมํวําจะเป็นในประเทศเดียวกัน
หรือตํางประเทศ ในเวลาเดียวกันหรือตํางเวลากันก็ได๎ผู๎เรียนจะได๎ใช๎ห๎องเรียนเสมือนในลักษณะ
ของการติดตํอสื่อสารระหวํางผู๎เรียนกับผู๎เรียนด๎วยกันหรือผู๎เรียนกับผู๎สอน 
 
  5. หลักการของห้องเรียนเสมือน ยึดหลักการ 4 ประการ ดังนี้คือ 

   1) การให๎การศึกษาที่ทันเวลาการใช๎งาน (Just in Time Education) ห๎องเรียน
เสมือนมีความคลํองตัวและเชื่อมโยงกับแหลํงข๎อมูลและแหลํงวิชาการตําง ๆ ได๎ทั่วโลกจึงเป็น
แหลํงความรู๎ที่ทันสมัยตลอดเวลา สามารถตอบสนองตํอประชาชนได๎ในทันที 
   2) การเรียนเป็นการแลกเปลี่ยน (Learning is Exchange) ในห๎องเรียนเสมือนจะ
ไมํมีระบบที่มีผู๎รู๎ทุกเรื่องคนเดียวแล๎วสอนคนอ่ืนๆ แตํจะเป็นลักษณะที่ทุกคนเสมอกัน แลกเปลี่ยน
ความรู๎กัน 
     3) การเรียน คือ การแลกเปลี่ยนความรู๎และข๎อมูลขําวสาร   ไมํใชํการรับเพียง
อยํางเดียว หลักการนี้เป็นลักษณะของห๎องเรียนเปิดที่ผู๎สอน ผู๎เรียน และผู๎สนใจสามารถพบปะ
แลกเปลี่ยนความรู๎กันได๎ 
    4) การจัดสภาพแวดล๎อมโดยยึดผู๎เรียนเป็นส าคัญ  (Environment  According  
to User Profile)  สภาพแวดล๎อมทางการเรียนจะเปลี่ยนรูปไปตามลักษณะของผู๎เรียน  ต้ังแตํเริ่ม
ล็อกอิน 
เข๎าเรียน ผู๎เรียนจะเป็นผู๎ก าหนดขอบขํายความสนใจวําจะเรียนอะไร และในระหวํางเรียนนั้นผู๎เรียน
จะเป็นผู๎ปรับเปลี่ยนสภาพแวดล๎อมการเรียนเอง  โดยเป็นผู๎เลือกเนื้อหาที่จะเรียน เลือกปรึกษาคน
ที่ตนเองต๎องการ ซึ่งอาจเป็นผู๎สอน บุคลากร หรือเพื่อนผู๎เรียนเอง  ขณะที่ลงทะเบียนเรียน  ผู๎เรียน 
จะให๎ชื่อ ที่อยู ํในอีเมล์  คุณวุฒิในการท างาน  ขอบขํายความสนใจ และประสบการณ์ในการ
สัมมนาเชิงปฏิบัติการ เป็นต๎น ซึ่งข๎อมูลนี้จะเป็นกุญแจในการติดตํอกับผู๎ที่มีความสนใจและ
คุณลักษณะคล๎ายกัน 
 ลักษณะของการจัดห๎องเรียนเสมือนเป็นการเน๎นที่กระบวนการในการเรียนการสอนโดยใช๎
ห๎องเรียนเสมือนเป็นเสมือนชํองทาง หรือเป็นเสมือนห๎องเรียนจริงที่ผู๎เรียนและผู๎สอนมาพบกันใน
ห๎องเรียน ดังนั้นการจัดห๎องเรียนเสมือนจึงเป็นการจัดเพื่อสร๎างสภาพการเรียนแบบเสมือนข้ึน 
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  6. สิ่งท่ีต้องค านึงถึงเกี่ยวกับห้องเรียนเสมือน มีดังนี้ คือ 
   1) การมีโอกาสเข๎าถึงได๎เทําเทียมกัน(Equitable Access) ผู๎เรียนที่เรียนผําน
ระบบห๎องเรียนเสมือนจะได๎รับโอกาสในการเข๎าถึงในการเรียนเทําเทียมกัน 
   2) คุณภาพของข๎อมูลขําวสาร (Information Quality) ข๎อมูลขําวสาร ที่เสนอผําน
ระบบห๎องเรียนเสมือนจะถูกจัดเตรียมการลํวงหน๎าอยํางพิถีพิถัน ท าให๎ได๎ข๎อมูลที่มีคุณภาพ 
   3) ผลกระทบตํอสังคมในด๎านการศึกษาทางไกล(Social Impact in Distance 
Education) พบวํา การมีห๎องเรียนเสมือน เป็นสํวนหนึ่งที่ท าให๎เกิดผลกระทบในด๎านการพัฒนา
การศึกษา โดยเฉพาะในด๎านโอกาสการศึกษาทางไกล 
   4) ผลกระทบทางด๎านเสริมสร๎างปัญญาในรายวิชาปกติ (Intellectual Impact on 
Conventional Courses) การเปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนได๎เรียนอยํางรํวมมือ จะท าให๎ผู๎เรียนได๎มีโอกาส
รํวมกันสร๎างสรรค์สิ่งใหมํ ๆ ท าให๎เกิดการตํอเติมเสริมสร๎างปัญญาซึ่งกันและกัน 
   5) การออกแบบและขีดความสามารถของซอฟท์แวร์  (Software Capability and 
Design) 
   6) ปัจจัยส าคัญของความส าเร็จในการเรียนในห๎องเรียนเสมือนอยูํที่ การออกแบบ
และระดับความสามารถของซอฟท์แวร์ วําสามารถตอบสนองตํอการเปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนได๎รับ
ประสบการณ์เสมือนมากน๎อยเพียงใด และได๎รับประสบการณ์ที่มีคุณคําตํอการเรียนรู๎เพียงใด 
 สิ่งที่จะต๎องค านึงถึงคือการท าให๎การเรียนการสอนสามารถด าเนินไปได๎อยํางปกติ เสมือน
การเรียนในห๎องเรียนจริงๆ คือกระบวนการเรียนการสอนที่จัดขึ้นผํานห๎องเรียนเสมือน ไมํวําจะเป็น
การเรียนการสอนในรูปแบบใด 
 7. ประเด็นทางการศึกษาเกี่ยวกับห้องเรียนเสมือน มีดังนี้คือ 
  7.1 ด๎านการเรียนการสอน (Teaching and Learning Concerns) 
    7.1.1 เนื้อหาและจุดมุํงหมาย  (Content and Objectives) ของการเรียน
การสอนที่เหมาะสมกับการเรียนแบบห๎องเรียนเสมือนนั้นเป็นเนื้อหาที่ผู๎เรียนมีโอกาสแก๎ปัญหา
รํวมกัน ท างานรํวมกัน ซึ่งปัจจัยส าคัญจะอยูํที่ผู๎สอนจะต๎องน าเนื้อหามาออกแบบการเรียนการ
สอนให๎เหมาะสมกับธรรมชาติของการเรียนผํานระบบคอมพิวเตอร์ 
    7.1.2 กระบวนการปฏิสัมพันธ์และความสามารถในการปฏิสัมพันธ์  
(Interactivity and  Interaction Processes) ของการเรียนการสอนในห๎องเรียนเสมือนจะมี
พื้นฐานความเชื่อวํา การเกิดปฏิสัมพันธ์ระหวํางผู๎เรียนด๎วยกัน จะท าให๎เกิดการเรียนรู๎ ดังนั้น ใน
ห๎องเรียนเสมือนจึงควรจัดสถานการณ์เพื่อกระต๎ุนให๎ผู๎เรียนมีปฏิสัมพันธ์รํวมกันอยํางแข็งขัน 
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    7.1.3 กลยุทธ์และยุทธศาสตร์การเรียน (Learning Strategies and 
Tactics) หมายถึง การออกแบบการเรียนการสอนเพื่อน าผู๎เรียนไปสูํเป้าหมายการเรียนรู๎ที่ก าหนด
ไว๎ การก าหนดขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอนที่สอดคล๎องกับธรรมชาติและจิตวิทยาการเรียนรู๎
ของมนุษย์นับเป็นเงื่อนไขส าคัญยิ่ง 
    7.1.4 การควบคุมผู๎เรียนและระบบการควบคุมความสนใจ (Learner 
Control and System Control) ของการเรียนผํานระบบห๎องเรียนเสมือนจ าเป็นต๎องมีการสร๎าง
แรงจูงใจให๎ผู๎เรียนเกิดความสนใจอยํางตํอเนื่อง เพราะห๎องเรียนเสมือน มีลักษณะที่ผู๎เรียน
จ าเป็นต๎องมีวินัยในการควบคุมตนเอง ยิ่งไปกวํานั้น ผู๎ออกแบบการเรียนการสอน จะต๎องมีการ
ออกแบบระบบ เพื่อการดึงความสนใจของผู๎เรียนให๎มีอยํางตํอเนื่อง 
    7.1.5 ผลการเรียนรู๎และการประเมินผล (Outcomes and their 
Evaluation) ของผู๎เรียนจ าเป็นต๎องมีการประเมินอยํางเป็นระบบ สํวนวิธีการประเมินเป็นการ
ประเมินจากรํองรอยการเรียนรู๎ที่ปรากฏจากชิ้นงานที่ผู๎เรียนกระท าผํานระบบห๎องเรียนเสมือน 
    7.2 ด๎านการปฏิบัติการ(Implementation Concerns) ในห๎องเรียนเสมือน พบวํา
จะต๎องตระหนักในศักยภาพของผู๎เรียน เปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนได๎แสดงศักยภาพของตนเองอยํางเต็ม
ศักยภาพ และท าให๎ผู๎เรียนเกิดความภาคภูมิใจในผลงานของตนเองรํวมกับเพื่อน ๆ 

  7.3  ด๎านผู๎สอนและการสอน  (Instructors and Teaching) 
    7.3.1  ผู๎บริหาร (Administrators) จะต๎องมีความรู๎ ความเข๎าใจธรรมชาติ
ของห๎องเรียนเสมือนวํามีลักษณะของการเรียนการสอนที่แตกตํางไปจากห๎องเรียนปกติ 
     7.3.2  บุคลากรสนับสนุน (Support Staff) ที่ท าหน๎าที่ด าเนินงานใน
ห๎องเรียนเสมือน ต๎องอาศัยบุคลากรที่มีความสามารถหลายด๎าน อาท ิเจ๎าหน๎าที่ระบบคอมพิวเตอร์ 
เจ๎าหน๎าที่ชํวยในการผลิตสื่อ และ เจ๎าหน๎าที่บริการโต๎ตอบกับผู๎เรียน เป็นต๎น 
 ประเด็นของห๎องเรียนเสมือนอยูํที่กระบวนการปฏิสัมพันธ์และความสามารถในการ
ปฏิสัมพันธ์ของผู๎เรียน กับผู๎เรียน ผู๎เรียนกับผู๎สอน 
 
 8. การให้บริการของห้องเรียนเสมือน โดยทั่วไปจะให๎บริการในสิ่งตํอไปนี้ 
   1) ห๎องสมุด เป็นห๎องสมุดอิเล็กทรอนิกส์สามารถค๎นหาข๎อมูลผํานเครือขําย
สารสนเทศ 
   2) สภาพแวดล๎อมส าหรับการสัมมนาเชิงปฏิบัติการ หรือการท างานเป็นทีมและ
พื้นที่ในเครือขํายสารสนเทศและโปรแกรมในการใช๎งาน 
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   3) สภาพแวดล๎อมส าหรับการศึกษารายบุคคล หรือการติดตํอกับผู๎สอน 
   4) สถานที่ส าหรับการพบปะกันระหวํางเพื่อนผู๎เรียนผู๎เชี่ยวชาญผู๎สอนและอาจ
เป็นการพบปะที่ไมํเป็นทางการได๎ เชํน การจัดอภิปรายหัวข๎อใดหัวข๎อหนึ่ง 
   5) โต๏ะประชาสัมพันธ์ของห๎องเรียน 
   6) ห๎องจ าลองสถานการณ์ เป็นห๎องที่จัดส าหรับการทดลองเสมือน 
   7) สถานที่ส าหรับวางขายสิ่งพิมพ์ หรือผลิตผลอ่ืน ๆ  
   8) ห๎องเรียนส าหรับสอนหรือประชุมทางไกลผํานจอภาพ 

ในห๎องเรียนเสมือนนอกจากจะมีเจ๎าหน๎าที่จริง ซึ่งประกอบด๎วย ผู๎เชี่ยวชาญ และนัก
วิชาชีพตํางๆ แล๎ว ยังมีเจ๎าหน๎าที่เสมือนที่เรียกวํา “Bot” ซึ่งจะท างานตําง ๆ โดยอัตโนมัติ เชํน การ
ให๎บริการหลังเรียน การเรียนการสอน การให๎ค าแนะน า การให๎บริการค๎นหาข๎อมูลและปฏิบัติงาน 
รวมทั้งเจ๎าหน๎าที่ห๎องสมุด ดังนี้เป็นต๎น 

 
  9. วิธีการสื่อสารและการรับความรู้จากห้องเรียนเสมือน มีวิธีการสื่อสารและการ
ค๎นคว๎าหาความรู๎  6 วิธีใหญํ ๆ ดังนี้ คือ 
   1) การสนทนาแบบออนไลน์ (Online Chat)  
   2) สิ่งพิมพ์ที่พิมพ์ในห๎องสมดุตามหลักสูตรจัดเก็บเป็นหนังสืออิเล็กทรอนิกส์
เพื่อให๎ผู๎เรียนค๎นคว๎าได๎ด๎วยตนเอง 
   3) ผนังขําว (News Wall) เป็นป้ายประกาศแจ๎งขําวตําง ๆ   ในห๎องเรียน เชํน 
ก าหนดการสัมมนาปฏิบัติการ การประชุม ขําวส าหรับผู๎เรียนใหมํ การติดตํอตํางๆ เป็นต๎น 
   4) ห๎องสมุด เป็นแหลํงค๎นหาความรู๎ในทุกๆ ด๎านโดยมีฐานข๎อมูลที่เชื่อมตํอ
เครือขํายสารสนเทศ และข๎อเขียนที่จัดพิมพ์โดยห๎องสมุดเอง 
  5) แหลํงค๎นคว๎าเพิ่มเติม เป็นแหลํงค๎นคว๎าที่นอกเหนือจากห๎องสมุด เชํน เว็บไซต์
ตํางๆ ที่เกี่ยวข๎องกับการเรียน หรือเป็นเว็บไซต์เพื่อการฝึกปฏิบัติจริง 
  6) เนื้อที่ส าหรับการสํงการบ๎านหรือ ข๎อสอบบนเว็บไซต์ซึ่งเป็นสํวนตัวของผู๎เรียน
แตํละคน เพื่อให๎ผู๎สอนสามารถเข๎าไปตรวจสอบได๎ 
 วิธีการสื่อสารและรับความรู๎ของห๎องเรียนเป็นการใช๎ความสามารถของคอมพิวเตอร์และ
ซอฟต์แวร์ สร๎างวิธีการสื่อสารและรับความรู๎เชํนเดียวกับการเรียนในห๎องเรียนจริง 
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 10. การประเมินส าหรับการจัดการเรียนรู้ในห้องเรียนเสมือน  
 ในการประเมินผลการเรียนรู๎ส าหรับการจัดการเรียนรู๎ในห๎องเรียนเสมือนน้ัน จ าเป็นต๎อง

ต๎องเลือกวิธีการให๎มีความเหมาะสมกับสภาพแวดล๎อมของการเรียนที่จัดให๎กับผู๎เรียน ซึ่งก็จะมี
วิธีการประเมินที่มีวิธีการแตกตํางกันออกไป ในการการประเมินส าหรับการจัดการเรียนรู๎ใน
ห๎องเรียนเสมือน ควรใช๎การประเมินทั้งสองด๎านควบคํูกันไปเรียน คือการประเมินกระบวนการเรียน 
(Assessment Process) เป็นวิธีการหน่ึงที่สามารถเลือกใช๎ได๎ตามความเหมาะสม  โดยสามารถ
ใช๎ได๎ในทุกสภาพแวดล๎อมทางการเรียน สํวนการประเมินอีกลักษณะก็จะใช๎เพื่อหาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ความสามารถในการเรียนรู๎ของผู๎เรียน และใช๎เพื่อจัดล าดับของผลการเรียนให๎กับ
ผู๎เรียนในลักษณะนี้จะใช๎การประเมินผลผลิต (Assessment of Products) เนื่องจากการเรียนใน
ลักษณะนี้มีลักษณะที่ตํางจากการเรียนในชั้นเรียนปกติ มีทั้งเรื่องของกระบวนการกลุํม และ
เทคโนโลยีเข๎ามาเกี่ยวข๎อง อีกทั้งกิจกรรมการเรียนก็มีความแตกตํางกัน การท่ีจะได๎ข๎อมูลที่
ครบถ๎วน ทั้งด๎านความรํวมมือในการท างานและทั้งสมฤทธิ์ทางการเรียน จึงต๎องใช๎การประเมินท้ัง
สองด๎าน ในการประเมินผลการเรียนซึ่งก็คือการใช๎การประเมินตามสภาพจริง (Authentic 
Assessment) ดังนั้นวิธีการประเมินนี้จะชํวยในการพัฒนาการเรียนรู๎ของผู๎เรียนได๎อยํางตํอเนื่อง 
กระบวนการท่ีใช๎ในการประเมินตามสภาพจริงอาจใช๎การสังเกต การบันทึกและการรวบรวมข๎อมูล
จากผลงานและวิธีการที่ผู๎เรียนท า (กรมวิชาการ, 2539) หากผู๎สอนต๎องการใช๎วิธีการวัดประเมิน
ตามสภาพจริงจะต๎องน าหลักสูตร การเรียนการสอน และการประเมินมาประมวลเข๎าด๎วยกันโดย
ไมํแยกการประเมินออกจากการเรียนการสอน 

ซึ่งวิธีการน้ีเน๎นการประเมินผลงานของผู๎เรียนมากกวําการเน๎นการทดสอบ โดยใช๎เกณฑ์ที่
มีความส าคัญสอดคล๎องกับความเป็นจริงที่เกิดขึ้น โดยจุดมุํงหมายของการประเมินตามสภาพจริง
เพื่อวัดผลการปฏิบัติงานจริง และชํวยให๎ผู๎สอนมีข๎อมูลเพื่อการปรับกลยุทธ์ที่ชํวยให๎ความต๎องการ
ที่แท๎จริงของผู๎เรียนได๎รับการตอบสนอง การประเมินผลจากการประเมินตามสภาพจริงในบาง
ประเทศในการประเมินผลจากการปฏิบัติจริง ซึ่งก าหนดให๎ผู๎เรียนต๎องมีการวางแผนการปฏิบัติงาน
ในการน าไปใช๎จริง เชํน การท าโครงงานวิจัย การใช๎แฟ้มสะสมงาน การประเมินผลการเรียนรู๎ด๎วย
ตนเองตลอดภาคการศึกษา (Wiggins, 1989) 
     
  11. คู่มือส าหรับผู้สอนในห้องเรียนเสมือน 

ห๎องเรียนบางแหํงได๎จัดท าคํูมือส าหรับอาจารย์ประจ าคณะ (On line faculty handbook) 
เชํน ห๎องเรียนเสมือนแหํงมหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนีย วิทยาเขตโดมินกูซ  (Dominguez online, 
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1997)  ได๎จัดท าคํูมือส าหรับอาจารย์ประจ าคณะ ซึ่งประกอบด๎วยเนื้อหาแตํละเรื่องท าเป็นเว็บเพจ 
(Web page) แยกเป็นชุดดังนี้   

  1) คํูมือส าหรับติดตํอผู๎รํวมงาน   เป็นรายชื่อของของผู๎รํวมงานทั้งหมด   ซึ่งมี
หัวข๎อของบุคลากรทุกคน คือ ชื่อ ต าแหนํงงาน เบอร์โทรศัพท์ และที่อยํูอีเมล์ (E-Mail Adress) 

  2) คํูมือส าหรับอาจารย์ใหมํ เป็นข๎อมูลในท านองปฐมนิเทศให๎รู๎จักประวัติความ
เป็นมาของอินเทอร์เน็ต และการใช๎อินเทอร์เน็ต รวมทั้งทักษะพื้นฐานในการสอนทางอินเทอร์เน็ต 
โดยอาจารย์ใหมํจะต๎องเข๎าอินเทอร์เน็ตไปศึกษาเนื้อหา 3 กลุํม คือ Life on the Internet, 
Understanding the Internet และ Using the Internet รวมทั้งหมด 7 เรื่องด๎วยกัน 

  3) คํูมือส าหรับตรวจสอบรายวิชาที่พัฒนาขึ้นใหมํ เป็นแบบตรวจสอบรายการ 
(Checklist) ส าเร็จรูปใช๎ส าหรับตรวจสอบความถูกต๎องสมบูรณ์ของรายวิชาทั้งด๎านเนื้อหาวิชา 
โครงรํางและกระบวนการเรียน นอกจากเป็นการตรวจสอบแล๎วยังเป็นแนวทางส าหรับอาจารย์ใน
การพัฒนารายวิชาอีกด๎วย เนื่องจากจะทราบข๎อบกพรํองแล๎วน าไปแก๎ไข ตัวอยํางหัวข๎อตรวจสอบ
รายการเชํน   ตรวจสอบโครงรํางที่จะสํงไปไว๎ที่เครื่องคอมพิวเตอร์ส าหรับบริการข๎อมูล  เชํน ชื่อชุด
วิชา ค าอธิบายรายวิชา ค ากลําวต๎อนรับ ประวัติ ภาพถําย หลักสูตร โครงรํางของรายวิชา และ
ข๎อมูลเกี่ยวกับต ารา   และวัสดุการเรียน ตรวจสอบความสมบูรณ์ของเว็บเพจ (Web page) 
ตรวจสอบเนื้อหาสมบูรณ์ของบทเรียน และงานที่ต๎องปฏิบัติของหนํวยการเรียน เป็นต๎น 

  4) คํูมือแนะแนวทางเตรียมรายวิชา เป็นคํูมือส าหรับท าความเข๎าใจเกี่ยวกับ
สํวนประกอบที่จ าเป็นในการประกอบเป็นรายวิชาส าหรับสอนแบบออนไลน์ โดยจัดท าเป็นหัวข๎อ
พร๎อมตัวอยํางให๎เชํน 

  -  ชื่อรายวิชา................ค าอธิบายรายวิชา............................. 
  -  ประวัติของทําน...............................ภาพถํายและข๎อมูลเกี่ยวกับตัวทํานที่ 

         ต๎องการใสํไว๎................................................................... 
  -  กลําวต๎อนรับผู๎เรียน............................................................................ฯลฯ 

   5)  คํูมือเกี่ยวกับสิ่งที่อาจารย์จะต๎องปฏิบัติและจะต๎องมี ได๎แกํ ทักษะทางด๎าน
คอมพิวเตอร์   จะต๎องมีความรู๎พื้นฐานทางด๎านคอมพิวเตอร์   และมีความรู๎พื้นฐานด๎าน
อินเทอร์เน็ต   โดยในคํูมือจะก าหนดให๎ทราบวําจะต๎องมีความรู๎อะไรบ๎าง สิ่งที่จะต๎องมีตํอมาก็คือ
โมเด็มส าหรับตํอเข๎าอินเทอร์เน็ต ซึ่งในคํูมือจะเสนอแนะคุณสมบัติและวิธีเลือกใช๎สิ่งที่อาจารย์
จะต๎องมี   ประการสุดท๎ายก็คือ  อินเทอร์เน็ต ซึ่งในคํูมือจะเสนอแนะวิธีด าเนินการ และชื่อของผู๎
ให๎บริการอินเทอร์เน็ต    เพื่อเป็นแนวทางในการเลือกใช๎บริการ 
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  6)  คํูมือส าหรับตรวจสอบตัวอาจารย์เอง  เป็นรายการตรวจสอบส าหรับ
ตรวจสอบความต๎องการ  และความรับผิดชอบของผู๎สอน โดยระบุความต๎องการที่เน๎นเป็นอันดับ
แรกก็คือ มีความปรารถนาที่จะเรียนรู๎และยอมรับเทคโนโลยีใหมํ ๆ ตัวอยํางรายการตรวจสอบ เชํน 
    -  ข๎าพเจ๎ามีเครื่องคอมพิวเตอร์ และโมเด็มที่พํวงตํออินเทอร์เน็ตที่บ๎าน  (ถ๎ามีนอก
บ๎านจะต๎องสามารถเข๎าอินเทอร์เน็ตได๎โดยงํายทุกวัน) 
   -  ข๎าพเจ๎าได๎จัดหาเนื้อหาสาระของรายวิชาและท างานรํวมกับผู๎ออกแบบการสอน
เพื่อเตรียมวัสดุการสอนทางเครือขํายคอมพิวเตอร์ ฯลฯ 
 
  12. จุดแข็งและจุดอ่อนของห้องเรียนเสมือน   
    12.1 จุดแข็งของห๎องเรียนเสมือน เพอร์ริน (Perrin, 1994) มีดังนี้ คือ 

       1)  การจัดการเรียนการสอนแบบห๎องเรียนเสมือน จะจัดในรูปของสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์ผํานเครือขํายสารสนเทศ สามารถเชื่อมโยงกับห๎องเรียนตํางๆ ทั่วโลก และห๎องสมุด
ตํางๆ ตลอดจนฐานข๎อมูล ท าให๎มีแหลํงความรู๎ที่ทันสมัยสามารถจัดหลักสูตรได๎หลายรูปแบบเชํน
การน าความรู๎จากแหลํงตํางๆ มาประกอบเป็นชุดหลักสูตรผู๎เรียนสามารถเชื่อมโยงบทเรียนจาก
ห๎องเรียนตํางๆ และบางสํวนจากแหลํงข๎อมูลจนครบหลักสูตร ซึ่งจะเป็นหลักสูตรที่ทันสมัย 

       2)  สื่อการสอนจะมีห๎องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ประกอบด๎วย ต าราเสียงวีดิ
ทัศน ์หรือภาพยนตร์ ซึ่งเชื่อมโยงจากแหลํงตําง ๆ ทั่วโลก ส าหรับสื่อต ารา อาจอยูํในรูปของซีดีรอม
หรือข๎อมูลสารสนเทศที่สํงไปทางสายออนไลน์สื่อวีดิทัศน์จะมีทั้งแบบปฏิสัมพันธ์และไมํปฏิสัมพันธ์ 
สื่อดิจิตอล ได๎แกํ คอมพิวเตอร์ชํวยสอน ไฮเปอร์มีเดีย และมัลติมีเดีย ซึ่งอํานสํงผํานเครือขําย
อินเทอร์เน็ต หรือใช๎ซีดีรอม 

      3)  การเรียนการสอน สามารถใช๎การสอนแบบมัลติมีเดียด๎วยการ
อภิปรายสดผํานโทรศัพท์ หรือการสนทนาผํานการประชุม ทางคอมพิวเตอร์และ กระดานขําว 
(Web board) การทดลองตํางๆ สามารถใช๎การจ าลองสถานการณ์จริงผํานเครือขํายคอมพิวเตอร์ 
หรือการใช๎ห๎องทดลองจริงในท๎องถิ่นที่ผู๎เรียนเรียนได๎ 
          4)  การประเมินผล มีการประเมินผลที่เหมาะกับรูปแบบการเรียนของ
ผู๎เรียน    และวัตถุประสงค์ของหลักสูตร โดยมีวิธีประเมินผลที่ให๎ผู๎เรียนทราบความก๎าวหน๎าเป็น
ระยะๆ ผู๎เรียนจะได๎ผลการเรียนเมื่อปฏิบัติได๎ถึงระดับที่ก าหนดไว๎ 

        5) การบริหารงาน สามารถด าเนินการผํานเครือขํายคอมพิวเตอร์ได๎
ตลอด  24 ชั่วโมง ไมํวําจะเป็นการลงทะเบียน การสอบถามปัญหาตําง ๆ ฯลฯ 



41 

        6)  การควบคุมในห๎องเรียนเสมือน ผู๎เรียนจะเป็นผู๎เลือกรายวิชาตําง ๆ 
อาจจะ เลือกสถาบันและผู๎สอนเอง หลักสูตรสามารถปรับเข๎ากับตารางเวลาและรูปแบบการเรียน
ของผู๎เรียน รายวิชาตําง ๆ สามารถเริ่มเรียน หรือเลิกเรียนในเวลาใดก็ได๎ตลอด 24 ชั่วโมง 

       7)  การบริการและสิ่งอ านวยความสะดวกตําง ๆ ในห๎องเรียนเสมือน ไมํ
ต๎องจํายคํากํอสร๎างห๎องเรียน ห๎องปฏิบัติการ หรืออาคารตํางๆ ไมํต๎องจํายคําซํอมแซมดูแลรักษา
อาคาร กิจกรรมการเรียนการสอน การให๎ค าปรึกษารายบุคคล การสอนเสริม (Tutoring) การพบที่
ปรึกษา (Mentoring) และการให๎บริการอ่ืนๆ สามารถท าได๎ทางเครือขํายสารสนเทศโดยใช๎โทรศัพท์ 
หรือเทคโนโลยีคมนาคมอ่ืน ๆ  

    12.2  จุดอํอนของห๎องเรียนเสมือน เชํน  ในด๎านสังคม  และนันทนาการ   (Social 
/recreation) ถึงแม๎ผู๎เรียนในห๎องเรียนเสมือน จะสามารถติดตํอสื่อสารกันผํานทางอินเทอร์เน็ตใน
รูปสนทนา เป็นรายบุคคล   และการประชุมทางคอมพิวเตอร์ (Computer Conference) ซึ่ง
สามารถท างานรํวมกันเป็นกลุํมได๎ แตํก็ไมํเป็นธรรมชาติเหมือนกับสังคมจริง  

จุดแข็งและจุดอํอนของห๎องเรียนเสมือน เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นจากสภาวะของการสื่อสาร
ออนไลน์ผํานห๎องเรียนเสมือนซึ่ง เพอร์ริน (Perrin,1994) ได๎ให๎ข๎อเสนอทั้งจุดแข็งและจุดอํอนของ
ห๎องเรียนเสมือน ซึ่งจุดแข็งคือ การสื่อสารทางไกล ทุกที่ทุกเวลา การประเมินผล สํวนจุดอํอนคือ 
ห๎องเรียนเสมือนไมํสามารถถํายทอดความรู๎สึก หรืออารมณ์ หรือแม๎แตํการสัมผัส หรือหากผู๎เรียน
ไมํเข๎าห๎องเรียน ก็ไมํสามารถจะน าให๎กลับมาสูํห๎องเรียนได๎ แตกตํางจากการเรียนในห๎องเรียนปกติ 

 
  13. ระบบบริหารการเรียนการสอน (Learning Management System) 
  13.1 ความหมายของระบบบริหารการเรียนการสอนความหมายของระบบบริหารการ
เรียนการสอนนั้น ได๎มีนักวิชาการกลําวไว๎ดังนี้คือ   
    ประกอบ  คุปรัตน์ (2546) ได๎ให๎ความหมายของ LMS วําเป็นระบบจัดการการ
เรียนการสอนออนไลน์ หรือ e-Learningและหรือเป็นซอฟต์แวร์ที่ชํวยในระบบจัดการห๎องเรียน
เสมือน ท าให๎สถาบันการศึกษาหรือแหลํงจัดการเรียนการสอนสามารถให๎ผู๎เรียนได๎มี Login และ 
Password เพื่อมีสิทธิเข๎าเรียนรวมทั้ง การให๎ผู๎เรียนจัดการเลือกสรรรายวิชาที่จะเรียน บันทึกเวลา
และข๎อมูลการเข๎าเรียนและ การรายงานผลการเรียนให๎กับระบบการศึกษาหรือการฝึกอบรมนั้นๆ 
              กิตติพงษ์  พุํมพวง (2547) ได๎ให๎ความหมายของ LMS วําเป็นระบบการจัดการ
เรียนผํานเครือขําย มีเครื่องมือและสํวนประกอบที่ส าคัญ  ส าหรับผู๎สอน  ผู๎เรียน และผู๎ดูแลระบบ  
ได๎แกํระบบการจัดการรายวิชา  ระบบการจัดการสร๎างเนื้อหา  ระบบบริหารจัดการผู๎เรียน  ระบบ
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การจัดการข๎อมูล และ/หรือ บทเรียน รวมทั้ง ระบบเครื่องมือชํวยจัดการสื่อสารและปฏิสัมพันธ์  
และจัดกระบวนการเรียนรู๎ ได๎แกํ การสื่อสาร Chat,   e-Mail,  Web board การเข๎าใช๎  การเก็บ
ข๎อมูลและการรายงานผล เป็นต๎น 
              ชัยวรัตน์  ไชยพจน์พานิช (2546) ได๎ให๎ความหมายของ LMS วําเป็นซอฟท์แวร์
ส าหรับการบริหารจัดการรายวิชาที่รวบรวมเครื่องมือซึ่งออกแบบไว๎เพื่ออ านวยความสะดวกแกํ
ผู๎ใช๎งานในการจัดการเรียนการสอนออนไลน์ โดยมีจุดประสงค์เพื่อชํวยสนับสนุนผู๎ใช๎งาน 4 กลุํม 
คือ ผู๎เรียน (Student) ผู๎สอน (Instructor) เจ๎าหน๎าที่ทะเบียน (Registration) และผู๎ดูแลระบบ 
(Administrator) ซึ่งเครื่องมือและระดับของสิทธิในการเข๎าใช๎ที่จัดหาไว๎ให๎จะมีความแตกตํางกันไป
ตามแตํการใช๎งานของแตํละกลุํม  
              ปัทมาภรณ์  พิมพ์หานาม (2546) ได๎ให๎ความหมายของ  LMS วํา เปน็ระบบที่
พัฒนาขึ้นส าหรับกิจกรรมในการเรียนการสอน การประเมินผล การทดสอบ การมีบอร์ดแสดง
ความคิดเห็นในแตํละรายวิชา รวมทั้ง ระบบการติดตามผลการเรียน และอื่นๆ          
   13.2 องค์ประกอบของระบบบริหารการเรียนการสอน  

  องค์ประกอบของ LMS ประกอบด๎วย  5 สํวน ดังนี้คือ ศูนย์อิเล็คทรอนิกส์และ
คอมพิวเตอร์แหํงชาติ (2545) 
   1)  ระบบจัดการหลักสูตร (Course Management) ของกลุํมผู๎ใช๎งานแบํงเป็น 3 
ระดับ คือ ผู๎เรียน ผู๎สอน และผู๎ดูแลระบบ ที่สามารถเข๎าสูํระบบจากที่ไหน เวลาใดก็ได๎ โดยผําน
เครือขํายอินเทอร์เน็ต นอกจากน้ี ระบบสามารถรองรับจ านวน ผู๎ใช๎ และจ านวนบทเรียนได๎ไมํจ ากัด 
ขึ้นอยูํกับ ฮาร์ดแวร์และ/หรือซอฟท์แวร์ที่ใช๎ อีกทั้งระบบสามารถรองรับการใช๎งานภาษาไทยได๎
อยํางเต็มรูปแบบ 
   2) ระบบการสร๎างบทเรียน (Content Management) ประกอบด๎วย เครื่องมือใน
การชํวยสร๎างเนื้อหา ระบบนี้สามารถใช๎งานได๎ดีทั้งกับบทเรียนในรูป Text-based และบทเรียนใน 
รูปแบบ Streaming media  
   3) ระบบการทดสอบและประเมินผล (Test and Evaluation System) เป็นระบบ
คลังข๎อสอบ ที่สามารถสุํมข๎อสอบ จับเวลาการท าข๎อสอบ และตรวจข๎อสอบได๎อยํางอัตโนมัติ 
พร๎อมเฉลย มีการรายงานสถิติ คะแนน และสถิติการเข๎าเรียนของผู๎เรียน 
   4) ระบบสํงเสริมการเรียน (Course Tools) ประกอบด๎วย เครื่องมือตํางๆ ที่ใช๎
สื่อสารระหวําง ผู๎เรียนกับผู๎สอน และผู๎เรียนกับผู๎เรียน ได๎แกํ เว็บบอร์ด (Web board) และ ห๎อง
สนทนา (Chat room) ที่สามารถเก็บข๎อมูลเหลํานี้ได๎ 
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   5) ระบบจัดการข๎อมูล (Data Management System) ประกอบด๎วย ระบบ
จัดการไฟล์และโฟลเดอร์ ที่มีเนื้อที่เก็บข๎อมูลบทเรียนเป็นของผู๎สอนด๎วยตนเอง ทั้งนี้ขึ้นอยูํกับเนื้อที่
ตามที่ผู๎ดูแลระบบก าหนดให๎  
   13.3 ลักษณะทั่วไปของระบบบริหารการเรียนการสอนลักษณะทั่วไป มีดังนี้ คือ ศุภชัย 
(2546) 
    1) ระบบงานเป็นแบบ Client/Server หรือสูงกวําสามารถใช๎งานได๎โดยไมํจ ากัด
จ านวนผู๎ใช๎  
    2) ระบบสามารถแสดงผลสํวนเมนูได๎หลายภาษา โดยเฉพาะสามารถแสดงผล
ภาษาไทยได๎  
   3) ผู๎สอนสามารถสร๎างแหลํงความรู๎หรือเนื้อหาวิชาได๎ โดยผํานฟังก์ชั่นตํางๆ ท่ี
ระบบก าหนดไว๎ให๎ และสามารถสร๎างจุดเชื่อมโยงไปยังเว็บไซต์ของแหลํงข๎อมูลภายนอกได๎ด๎วย
เชํนกัน  
   4) ระบบรองรับมาตรฐาน SCORM (Sharable Content Object Reference 
Module) ขั้นพื้นฐาน (Basic Support for Standard Learning Objects) โดยใช๎ SCORM 
Content Packages ได๎ 
     5) ผู๎เรียนสามารถเลือกดูสํวนที่สนใจของรายวิชาได๎ เชํน ประกาศของรายวิชา 
ตารางงาน และงานที่ได๎รับมอบหมายจากผู๎สอน  
   6) ผู๎ใช๎ระดับผู๎ดูแลระบบ ผู๎สอน และผู๎เรียน สามารถล็อกอินเข๎าระบบด๎วย 
LDAP, POP3, และ IMAP4 ได๎  
   7) สํวนการจัดการกับเนื้อหา ได๎แก ํตารางการสอน (Schedule plan) การจัดการ
เว็บไซต์ (Website Management) การบริหารจัดการของผู๎ใช๎ (User management) การจัดการ
โมดูล (Module management) และ การจัดการกลุํมผู๎เรียน (Class management)  
   8) ระบบ ประกอบด๎วย   
     8.1) การจัดการรายวิชา (Course Management) 
    8.2) ห๎องสนทนา (Chat Room) เป็นการสนับสนุนการเรียนรู๎แบบ
ปฏิสัมพันธ์ระหวํางผู๎เรียนกับผู๎สอน และผู๎เรียนกับผู๎เรียน สามารถเปิดดูเนื้อหาเพื่อเรียนรู๎และ
สื่อสารกันได๎ตลอดเวลา 
    8.3) หัวข๎อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น (Discussion Forum) 
    8.4) ระบบเก็บค าศัพท์ (Glossary) 
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    8.5) พื้นที่เก็บสื่อประกอบการเรียนการสอน (Workshop Area) ใน
รูปแบบของมัลติมีเดีย ได๎แกํ Multimedia video clip หรือ Audio files 
    8.6) ระบบจัดการตัวเลือก (Choice) 
    8.7) ระบบประเมินผล (Assessments) ที่สามารถเข๎ามาทดสอบ วัด
ความรู ๎ดูผลอยํางละเอียดได๎ 
    8.8) สถิติการเข๎ามาใช๎งาน (Course Statistics) เพื่อดูความสนใจของ
ผู๎เรียนได๎ 
   9) การมีค าอธิบายชํวยเหลือการใช๎งาน (Help) ของผู๎สอนและผู๎เรียนเป็น
ภาษาไทยในระบบพร๎อมทั้งคํูมือประกอบการใช๎งาน  
  13.4 ลักษณะเฉพาะสํวนของโปรแกรมระบบบริหารการเรียนการสอน มีดังตํอไปนี้ 
   1) การจัดการรายวิชา (Course Management) สามารถรองรับการอัพโหลดและ
ดาวน์โหลดโดยไมํจ ากัดจ านวนรูปแบบของไฟล์ (Multimedia file) เชํน Microsoft Office, Adobe 
Acrobat PDF, HTML, Image, Audio, และ Video 
    2) ระบบการสื่อสาร (Communication System) ประกอบด๎วย 
    2.1) ห๎องสนทนา (Chat Room) เพื่อให๎ผู๎เรียนผู๎สอนสามารถติดตํอกัน
ได๎ในเวลาเดียวกัน  
    2.2) การสํงจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อให๎ผู๎เรียนผู๎สอนสามารถ
ติดตํอกันได๎ตํางเวลากัน 
     2.3) กระดานแสดงความคิดเห็น (Discussion Forum) การรับและสํง
งานระหวํางผู๎สอนและผู๎เรียน 
     2.4)  การติดตํอสื่อสารหรือท างานกลุํมภายในวิชาเรียน 
                3) ระบบการวัดผลและประเมินผล (Assessments) 
        3.1) การเปรียบเทียบ ทดสอบและวัดผล พัฒนาการของผู๎เรียนได๎ โดย
สร๎างและก าหนดระเบียบของแบบทดสอบ  
       3.2) การสร๎างและออกแบบทดสอบได๎งําย 
         3.3) การสร๎างค าถามโดยผู๎สอนได๎หลากหลายทั้งปรนัยและอัตนัย
ภายในข๎อสอบชุดเดียวกัน เชํน แบบเลือกค าตอบที่ถูกต๎องที่สุดเพียงข๎อเดียว (Multiple choices) 
แบบเลือกค าตอบที่ถูกต๎องมากกวําหนึ่งข๎อ (Multiple Response) แบบเลือกถูกผิด (True or 
False) และแบบเขียนบรรยาย (Essay) เป็นต๎น 
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        3.4) การมีพื้นที่ส าหรับเป็นแหลํงเก็บข๎อสอบทั้งหมด 
         3.5) การมีโปรแกรมที่สามารถระบุชํวงวัน เวลา ที่อนุญาตให๎ผู๎เรียนเข๎า
ไปท าข๎อสอบได๎ รวมทั้งสามารถก าหนดผลตอบรับ (Feedback) การท าข๎อสอบ 
        3.6) การสร๎างและเก็บรายงานสถิติของค าตอบ ในการท าข๎อสอบของ
ผู๎เรียน 
   4) ระบบการควบคุม (Control) 
    4.1) โปรแกรมสามารถควบคุม และจัดการกับรายวิชาที่เปิดสอนโดย
ผู๎สอน (Lecturer) และผู๎ดูแลระบบ (Administrator) โดยในสํวนของผู๎สอนจะมีฟังก์ชันที่ใช๎ส าหรับ
ควบคุมและจัดการภายในรายวิชานั้นๆ และในสํวนของผู๎ดูแลระบบจะมีฟังก์ชั่นเพื่อควบคุมทั้ง
ระบบของโปรแกรมสื่อการเรียนการสอนทางไกล 
    4.2) โปรแกรมสามารถตรวจสอบการใช๎งานระบบของผู๎ใช๎แตํละคนได๎
เชํน การตรวจสอบผลการท าข๎อสอบ การเข๎าไปสืบค๎นข๎อมูลผู๎ใช๎ เชํน ผู๎สอน ผู๎เรียน และผู๎เข๎ามา
เยี่ยมชมระบบ 
   5) การจัดการเว็บไซต์ (Website Management) 
    5.1) ซอฟต์แวร์สามารถให๎ผู๎ดูแลระบบก าหนดการติดต้ังเว็บไซต์ได๎ 
    5.2) การปรับปรุงและเพิ่มโมดูลเข๎าสูํระบบได๎ 
   5.3) การก าหนดให๎ระบบแสดงผลได๎หลายภาษา 

  6) ลักษณะของโปรแกรมในสํวนของผู๎ใช๎ ลักษณะของโปรแกรมในสํวนของผู๎ใช๎ มี
ดังนี้ 
    6.1) ผู๎เรียน (Student) 

     6.1.1) การเข๎าไปอํานประกาศของทุกรายวิชาที่ลงทะเบียนเรียน 
      6.1.2) การขอดูข๎อมูลผู๎สอนที่สอนในรายวิชานั้นๆ 
      6.1.3) การดาวน์โหลดงานที่ผู๎สอนมอบหมายแตํละครั้งได๎ ทั้งที่
เป็นงานปัจจุบันและงานย๎อนหลัง 
      6.1.4) การสํงจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ ไปยังทุกคน ทุกกลุํม ทั้ง
ผู๎สอน และผู๎ชํวยสอนภายในรายวิชานั้นๆ ได๎พร๎อมกัน 
     6.1.5) การแสดงความคิดเห็นหรือต้ังกระทู๎ ระหวํางผู๎เรียน
ด๎วยกัน หรือระหวํางผู๎เรียนกับผู๎สอน ภายในรายวิชานั้นๆ ซึ่งมีทั้งแบบกระดานแสดงความคิดเห็น 
(Discussion Forum) และห๎องสนทนา (Chat room) 
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      6.1.6) การเชื่อมโยงออกสูํเว็บไซต์ภายนอก 
      6.1.7) การสํงงานและการบ๎าน 
      6.1.8) การตรวจสอบผลการท าแบบทดสอบ เฉพาะรายวิชา 
      6.1.9) การท าข๎อสอบของแตํละรายวิชาที่ลงทะเบียนเรียน 
     6.2) ผู๎สอน(Lecturer) จะมีฟังก์ชั่นที่เพิ่มเติมจากระดับของผู๎เรียน ซึ่งใช๎
ส าหรับการจัดการ การสร๎าง และการควบคุมภายในรายวิชานั้น ได๎แกํ 

     6.2.1) การสร๎างแบบทดสอบด๎วยตนเอง 
     6.2.2) การมีแหลํงข๎อสอบ เพื่อให๎ผู๎สอนสามารถสืบค๎นข๎อสอบ
มาใช๎งานได๎ 
      6.2.3) การตรวจสอบคะแนนของผู๎เรียนที่ลงเรียนในรายวิชาที่
ผู๎สอนสอนได๎ 
      6.2.4) การตรวจสอบสถิติการใช๎งานของผู๎เรียนแตํละรายวิชา 
      6.2.5) การมีอ านาจในการก าหนดสิทธิในการท างานภายในวิชา
ของผู๎เรียน  
      6.2.6) การเขียนค าประกาศนัดหมาย   หรือ    มอบหมายพร๎อม
ค าอธิบายเนื้อหาในแตํละรายวิชา และสามารถแก๎ไขข๎อมูลตํางๆ ได๎ตลอดเวลา 
     6.2.7) การบรรจุเนื้อหาของรายวิชาได๎ โดยป้อนผํานแบบฟอร์ม
ของระบบหรืออาจท าการดาวน์โหลดไฟล์มาเก็บไว๎ได๎ และการรองรับสื่อประสมได๎ 
     6.3) ผู๎ดูแลระบบ (Administrator) จะมีฟังก์ชั่นการจัดการการใช๎งานของ
ผู๎ใช๎และในสํวนของการบริหารจัดการและการควบคุมระบบ ดังนี้ 
     6.3.1) การก าหนดสถานะของผู๎ใช๎ 
     6.3.2) การเพิ่ม ลบ และแก๎ไขข๎อมูลของผู๎ใช๎ 
     6.3.3) การก าหนดขีดความสามารถการใช๎งานของผู๎ใช๎ 
     6.3.4) การเปลี่ยนแปลงชื่อและสัญลักษณ์บนเว็บไซต์ 
     6.3.5) การเรียกดูสถิติ และการเข๎าใช๎งานของผู๎ใช๎ทั้งระบบ 
     6.3.6) การจัดการกับทุกรายวิชาที่อยูํบนระบบ 
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  14.งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับห้องเรียนเสมือน 
 งานวิจัยในประเทศ 
   อนุชัย ธีระเรืองไชยศรี  (2542)  ได๎ท าการวิจัยเรื่อง ความสัมพันธ์ระหวํางรูปแบบการ
เรียน พฤติกรรมการเรียนของการเรียนในมหาวิทยาลัยเสมือน ที่มีตํอสัมฤทธิผลทางการเรียนของ
นิสิตระดับบัณฑิตศึกษา   

 การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ของรูปแบบการเรียน และพฤติกรรมการ
เรียน ท่ีมีตํอสัมฤทธิผลในการเรียนของนิสิตนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา กลุํมตัวอยํางเป็น นิสิต
ระดับบัณฑิตศึกษา จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จ านวน 24 คน และนักศึกษาบัณฑิตศึกษา
มหาวิทยาลัยเชียงใหมํ จ านวน 20 คน รวมทั้งหมด 44 คน ที่เรียนจากเวบ็ไซด์มหาวิทยาลัยเสมือน
ที่ได๎พัฒนาขึ้น ประกอบด๎วย ห๎องเรียน ห๎องสมุด กระดานขําว ห๎องสนทนา ศูนย์การค๎า โรง
ภาพยนตร์ ห๎องอํานหนังสือพิมพ์ และห๎องพักอาจารย์ พฤติกรรม การเรียนศึกษาในด๎าน ความถี่ใน
การเข๎าเว็บมหาวิทยาลัยเสมือน ระยะเวลาที่อยูํในมหาวิทยาลัยเสมือน ความถี่ในการเปิดเว็บที่
เกี่ยวข๎องกับการเรียน ความถี่ในการเปิดเว็บที่ไมํเกี่ยวข๎องกับการเรียน ความถี่ ในการเข๎ารํวมถาม
ตอบในกระดานขําว และสถานที่ที่ใช๎ในการเข๎ามหาวิทยาลัยเสมือน รูปแบบการเรียนของ กลุํม
ตัวอยํางจ าแนกโดยใช๎แบบวัดรูปแบบการเรียนของกราสชาและไรซ์แมน (Grasha and 
Reichman) วิเคราะห์ข๎อมูลโดยใช๎การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบทางเดียวและแบบสองทาง 
และการหาสัมประสิทธิ์ สหสัมพันธ์แบบเพียร์สัน การวิเคราะห์การถดถอยพหุเพื่อท านายสัมฤทธิ์
ผลทางการเรียนจากพฤติกรรม การเรียน การวิจัยได๎ข๎อสรุปดังนี้ รูปแบบการเรียนของผู๎เรียนที่
ตํางกัน ไมํมีผลตํอสัมฤทธิ์ผลในการเรียน อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 และพฤติกรรม
การเรียนในด๎านความถี่ของการเปิดเว็บที่เกี่ยวข๎อง กับการเรียนที่แตกตํางกัน มีผลตํอสัมฤทธิ์ผล
ของการเรียนอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติ ขณะที่ปฏิสัมพันธ์ ของรูปแบบการเรียนกับพฤติกรรมการ
เรียนในด๎านความถี่ในการเปิดเว็บที่ไมํเกี่ยวข๎องกับการเรียนมีผล รํวมกันตํอสัมฤทธิ์ผลทางการ
เรียนอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติ ส าหรับพฤติกรรมการเรียนอ่ืนๆ ไมํพบวํา มีปฏิสัมพันธ์รํวมกับ
รูปแบบการเรียนที่จะมีผลรํวมกันตํอสัมฤทธิ์ผลทางการเรียน อยํางไรก็ตามพฤติกรรม การเรียนใน
ด๎านความถี่ของการเข๎าสูํมหาวิทยาลัยเสมือน ระยะเวลาที่อยูํในมหาวิทยาลัยเสมือน และความถี่ 
ของการเข๎าสูํเว็บที่เกี่ยวข๎องกับการเรียน มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันกับสัมฤทธิ์ผลทางการ
เรียน   

 บัณฑิต  พฤฒเศรณี (2544) ได๎ศึกษา การวิเคราะห์ตัวประกอบที่มีผลตํอการเรียนรู๎ผําน
สื่ออิเล็กทรอนิกส์ของมหาวิทยาลัยของรัฐในเขตกรุงเทพมหานคร   
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 ผลการวิจัยสามารถสรุปได๎วํา ตัวประกอบที่ส าคัญ มี 12 ตัวประกอบคือ 1) ความเสมือน
ของบทเรียน 2) ความพร๎อม/ ไมํพร๎อมของระบบเครือขํายและผู๎เรียนตํอการเรียนรู๎ 3) ประโยชน์ตํอ
การเรียนรู๎ 4) ความรู๎สึกของบุคคลและความนําสนใจของบทเรียน 5) การสํงเสริมด๎านการคิดการ
รับรู๎และความเสมอภาคทางการศึกษา 6) การสนับสนุนจากสถานศึกษา 7) สถานภาพสํวนบุคคล 
8) การไมํจ ากัดขอบเขตและเวลาในการศึกษา 9) คํานิยมและการยอมรับนวัตกรรม 10) 
ประสบการณ์และชี้แนะจากบุคคลรอบข๎าง 11) การสํงเสริมการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง 12) การศึกษา
ค๎นคว๎าและการเพิ่มพูนความรู๎ทางด๎านภาษาอังกฤษ  

 พิมพ์รัฐ  วงษ์ดนตรี (2545) ได๎ด าเนินการวิจัยเก็บข๎อมูลโดยเทคนิคเดลฟาย เกี่ยวกับการ
น าเสนอองค์ประกอบของเนื้อหาที่เหมาะสมในเว็บไซต์เครือขํายการศึกษา  

 ผลการวิจัยพบวํา 1) องค์ประกอบของเนื้อหาที่เหมาะสมที่ควรอยูํในเว็บไซต์เครือขําย
การศึกษา มีทั้งหมด 8 องค์ประกอบหลัก คือ เว็บเพจแนะน า เว็บเพจแสดงภาพรวมรายวิชา     
เว็บเพจกิจกรรมและการบ๎านที่มอบหมาย เว็บเพจแหลํงทรัพยากรสนับสนุนการเรียน เว็บเพจการ
ประเมิน เว็บเพจการอภิปราย เว็บเพจประกาศขําว เว็บเพจ การตอบค าถาม  2) องค์ประกอบยํอย
ท้ังหมดมี 33 องค์ประกอบคือ รูปภาพที่ชวนใจ รหัสผํานเฉพาะผู๎ที่ลงทะเบียนเรียน อธิบายถึง
กลุํมเป้าหมายของผู๎ใช๎เว็บ รหัสวิชา และชื่อวิชา ประมวลรายวิชา วิธีการเรียนการสอน ก าหนดการ
สอบ วัดผลการเรียน แจ๎งระดับชั้นของผู๎เรียน แจ๎งสถานที่ติดตํอ เบอร์โทรศัพท์ E-mail ของผู๎สอน 
การลงทะเบียนผํานเว็บ โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่จ าเป็น ค าสั่งของกิจกรรมที่มอบหมาย วิธีการสํง
งาน แหลํงค๎นคว๎าเพิ่มเติม ห๎องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ ภายในและภายนอกประเทศ ฐานข๎อมูลวิจัย
ตํางๆ เว็บเกี่ยวกับการศึกษา ค าศัพท์ที่เกี่ยวกับบทเรียน การประเมินผู๎เรียน การประเมินผู๎สอน 
การให๎ข๎อมูลที่เกี่ยวข๎องกับ เกณฑ์การประเมินผลตํางๆ ประเด็นการอภิปรายท่ีแยกหัวข๎อที่เป็น
วิชาการ และไมํเป็นวิชาการออกจากกัน ควรระบุหัวข๎อและวันที่ที่สํงกระทู๎ สามารถเกําๆ ได๎ ขําว
การเรียนการสอน ขําวรับสมัครงาน ขําวการฝึกอบรมตํางๆ ตัวกระพริบหรือตัวชี้น าที่บอกวําเป็น
ขําวใหมํ ค าถามี่พบบํอย ประมวลค าถามที่ผํานๆ มาและค าถามภายในบทเรียน 

 วัชรวล ีเลิศล้ า (2545) ได๎ศึกษาโครงสร๎างเว็บไซต์ E-Learning ที่เหมาะสมกับ
สถาบันอุดมศึกษาไทย  

 พบวํา เว็บไซต์ดังกลําวมีโครงสร๎างด๎านกราฟิกและเทคนิคยังมีความแตกตํางระหวําง เว็บ
เพจที่ ออกแบบโดยนักออกแบบที่ออกแบบโดยนักออกแบบที่มีความสามารถและเทคนิค สํวนด๎าน
เครื่องมือชํวยบริการการศึกษาผํานทางอินเทอร์เน็ตนั้น เว็บสํวนใหญํที่ผู๎เรียนและผู๎สอนสามารถใช๎
โดยการอํานผํานเคร่ืองมือหรือโปรแกรมตํางๆ ได๎ เชํน การรับสํง E- mail  และการให๎บริการดาวน์
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โหลด เป็นต๎น รองลงมา คือ การเรียนการสอนผํานเว็บบราวเซอร์โดยตรง เชํน ใช๎เทคโนโลยีการสํง
ข๎อมูลประเภทวีดิทัศน์ และการท าแบบทดสอบออนไลน์ เป็นต๎น ส าหรับเครื่องมือชํวยที่เหมาะสม
ภายในเว็บไซต์อุดมศึกษาไทย พบวํามีเครื่องมือชํวยที่เหมาะสมทั้งหมด 17 ชนิด ได๎แกํ ระบบ
สารสนเทศนักศึกษา หนังสือหรือเอกสารประกอบ การเรียนในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ โฮมเพจ
รายวิชา E-mail กระดานสนทนา ห๎องเรียนเสมือนแบบไมํมีอาจารย์สอน ห๎องเรียนแบบมีอาจารย์
สอน แบบฝึกหัดออนไลน์ ระบบค๎นหาข๎อมูล ห๎องสมุดอิเล็กทรอนิกส์ ร๎านขายหนังสือออนไลน์ และ
สถานวีิทยุบนอินเตอร์เน็ต แผนการสอนรายวิชา เครื่องมือชํวยสร๎างสื่อการเรียนการสอน รายงาน
เบื้องต๎น เกมส์ และห๎องปฏิบัติการจ าลอง  

 อัญชนา จันทรสุข (2545) ได๎ท าการวิจัยเรื่อง การน าเสนอรูปแบบการจัดการห๎องเรียน
เสมือนบนเครือขํายอินเทอร์เน็ต ส าหรับนิสิตนักศึกษา ในสถาบันอุดมศึกษา สังกัด
ทบวงมหาวิทยาลัย 

 เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผู๎เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการห๎องเรียนเสมือนบน
เครือขํายอินเทอร์เน็ต ส าหรับผู๎เรียนระดับอุดมศึกษา และน าเสนอรูปแบบการจัดการห๎องเรียน
เสมือนบนเครือขํายอินเทอร์เน็ต ที่เหมาะสมส าหรับผู๎เรียนระดับอุดมศึกษา กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ใน
การวิจัย ได๎แกํ ผู๎ทรงคุณวุฒิ/ผู๎เชี่ยวชาญด๎านการจัดการห๎องเรียนเสมือนบนเครือขํายอินเทอร์เน็ต 
รวมทั้งหมดจ านวน 25 คน การศึกษาครั้งนี้ ใช๎เทคนิควิธีวิจัยแบบเดลฟาย เครื่องมือที่ใช๎ในการ
วิจัยแบํงเป็น 2 ประเภทคือ 1. ใช๎แบบสอบถามปลายเปิด 2. ใช๎แบบสอบถามปลายปิด ชนิด
ประมาณคํา 5 ระดับ การวิเคราะห์และเก็บรวบรวมข๎อมูลใช๎คําสถิติ ร๎อยละ มัธยฐาน พิสัย
ระหวํางควอไทล์ คําเฉลี่ยมัชฌิมเลขคณิต และคําเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัยพบวํา 1. การจัด
สภาพแวดล๎อมและสิ่งสนับสนุนการเรียนการสอน ควรค านึงถึงคุณสมบัติของอุปกรณ์และ
โปรแกรม เครื่องมือพัฒนารายวิชา และระบบบริหารการเรียนการสอน แหลํงทรัพยากรสนับสนุน
การเรียน เว็บเพจห๎องเรียนเสมือนรายวิชาที่สอน กลุํมสนทนา อภิปราย และให๎ค าปรึกษา และควร
ค านึงถึงการจัดต้ังที่ตั้งเว็บ (Web Server) และสถานที่ที่ติดต้ังชุดอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ 2. นโยบาย
สถาบัน ควรให๎สอดคล๎องกันทั้งด๎านนโยบาย ทิศทาง เป้าหมาย งบประมาณ การวางแผนและการ
จัดบุคลากร 3. ผู๎สอนควรค านึงถึงความรู๎ด๎านการใช๎งานภาษาอังกฤษ วิธีการสอน การใช๎งาน
คอมพิวเตอร์ การใช๎งานอินเทอร์เน็ต การใช๎งานซอฟแวร์พัฒนาบทเรียน และควรมีคุณธรรม 
จริยธรรม 4. ผู๎เรียนควรค านึงถึงความรู๎ด๎านการใช๎งานภาษาอังกฤษ การใช๎งานคอมพิวเตอร์และ
การใช๎งานอินเทอร์เน็ต ควรมีความพร๎อมทางเศรษฐกิจและการสร๎างทักษะการเรียนด๎วยการอําน 
และการวิเคราะห์ด๎วยตนเอง 5. วิธีการเรียน ควรค านึงถึงประเภทของกิจกรรมให๎สอดคล๎องกับ
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บรกิารบนอินเทอร์เน็ต และสื่อการสอนที่เหมาะสม ควรเป็นสื่อที่สามารถโต๎ตอบได๎ และ slide 
พร๎อมค าบรรยาย 
   กรกช รัตนโชตินันท์ (2547) ได๎ท าการวิจัยเรื่อง การน าเสนอรูปแบบการจัดกิจกรรม
การศึกษานอกสถานที่เสมือนในการเรียนการสอนบนเว็บกลุํมสาระการเรียนรู๎สังคมศึกษา ศาสนา
และวัฒนธรรมส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต๎น 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาความคิดเห็นของผู๎เชี่ยวชาญ 2) น าเสนอ
รูปแบบที่เหมาะสมและ 3) ศึกษาผลของการจัดกิจกรรมการศึกษานอกสถานที่เสมือนในการเรียน
การสอนบนเว็บกลุํมสาระการเรียนรู๎สังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรมส าหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนต๎น กลุํมตัวอยํางเป็นผู๎เชี่ยวชาญการเรียนการสอนสังคมศึกษาและการจัด
การศึกษานอกสถานที่ จ านวน 8 คน ผู๎เชี่ยวชาญการเรียนการสอนบนเว็บจ านวน 18 คน และ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนต๎นจ านวน 10 คน ผู๎วิจัยเก็บรวบรวมข๎อมูลด๎วยแบบสอบถามและ
ใช๎เทคนิคเดลฟาย 3 รอบ วิเคราะห์ข๎อมูลด๎วย คํามัธยฐาน พิสัยระหวํางควอไทล์ และคําที (t-test) 
ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 ผลการวิจัยพบวํา การจัดกิจกรรมการศึกษานอกสถานที่เสมือนแบํง
ออกเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 1. การจัดกิจกรรมกํอนการศึกษานอกสถานที่เสมือน 1.1 ผู๎สอนก าหนด
วัตถุประสงค์ เนื้อหา และสถานที่ 1.2 ผู๎สอนก าหนดกิจกรรมเร๎าความสนใจและกิจกรรมระหวําง
การศึกษานอกสถานที่เสมือน 1.3 ผู๎สอนมีสํวนรํวมในการพัฒนาโปรแกรมการศึกษานอกสถานที่
เสมือน 1.4 ผู๎เรียนควรแบํงกลุํมกันเอง โดยมีจ านวนสมาชิกกลุํมละ 2-5 คน 1.5 ผู๎เรียนทุกคนควร
ลงทะเบียนเรียนกํอนเข๎าท ากิจกรรมการศึกษานอกสถานที่เสมือน 1.6 ผู๎เรียนควรเข๎ารับการ
ปฐมนิเทศและกิจกรรมเร๎าความสนใจกํอนกิจกรรมระหวํางการศึกษานอกสถานที่เสมือน  2. การ
จัดกิจกรรมระหวํางการศึกษานอกสถานที่เสมือน 2.1 ผู๎เรียนแตํละคนเริ่มส ารวจและศึกษาเนื้อหา
ในแตํละสถานที่ 2.2 ผู๎เรียนท ากิจกรรมตํางๆ ที่ผู๎สอนก าหนดไว๎ในแตํละสถานที่ 2.3 ผู๎เรียนใช๎
กระดานสนทนาในการมีปฏิสัมพันธ์ระหวํางผู๎เรียนและผู๎สอน 3. การจัดกิจกรรมติดตามผลหลัง
การศึกษานอกสถานที่เสมือน 3.1 ผู๎เรียนสํงสมุดบันทึกการเรียนรู๎ทางเว็บเพจ 3.2 ผลงานกลุํมของ
ผู๎เรียนควรออกมาในรูปแบบของเว็บเพจ 3.3 ผู๎เรียนควรท าแบบสอบถามบนเว็บเก่ียวกับการจัด
กิจกรรมการศึกษานอกสถานที่เสมือน 3.4 ผู๎สอนประเมินผลงานผู๎เรียน แล๎วให๎ผลย๎อนกลับบน
กระดานสนทนาส าหรับผลงานกลุํมและบนเว็บเพจส าหรับผลงานรายบุคคล 
   ศุภางค์ ไทยสมบูรณ์สุข (2547) ได๎ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบ
รํวมมือแบบรํวมกลุํมเรื่องการบริหารโครงการในห๎องเรียนเสมือนจริงส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี  
คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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   การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาความคิดเห็นของผู๎เชี่ยวชาญเพื่อหารูปแบบที่
เหมาะสมของการเรียนแบบรํวมมือแบบรํวมกลุํมเรื่องการบริหารโครงการในห๎องเรียนเสมือนจริง 
ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรี 2) เพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนแบบรํวมมือแบบรํวมกลุํมในห๎องเรียน
เสมือนจริง 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ได๎กํอนและหลังการเรียนในห๎องเรียนเสมือน
จริงและ 4) ศึกษาความคิดเห็นของผู๎เรียนตํอรูปแบบการเรียนที่พัฒนาขึ้น กลุํมตัวอยํางประชากร 
ในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด๎วย 2 กลุํมใหญํ อันได๎แกํ กลุํมตัวอยํางที่เป็นผู๎เชี่ยวชาญ ได๎แกํ 
ผู๎เชี่ยวชาญด๎านเนื้อหา ด๎านการเรียนแบบรํวมมือและด๎านการเรียนการสอนบนเว็บรวม 9 ทําน 
และกลุํมตัวอยํางที่เป็นผู๎เรียน ได๎แกํ นิสินคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยที่ลงทะเบียน
เรียนในวิชาการเรียนการสอนบนเว็บขั้นน า จ านวน 20 คน ซึ่งมีทักษะในการใช๎งานอินเทอร์เน็ต
เพื่อติดตํอสื่อสารกับผู๎อ่ืนได๎เป็นอยํางดี โดยจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให๎ผู๎เรียนได๎เรียนรู๎ด๎วย
รูปแบบที่ได๎พัฒนาขึ้น เป็นระยะเวลา 4 สัปดาห์ สัปดาห์ละครั้ง ครั้งละ 3 ชั่วโมง 
    ผลการวิจัยพบวํา 1) รูปแบบการเรียนแบบรํวมมือแบบรํวมกลุํมเรื่องการบริหารโครงการ
ในห๎องเรียนเสมือนแบํงออกเป็น 3 ขั้นตอนดังนี้ ขั้นกํอนการเรียนในห๎องเรียนเสมือนจริง              
มีรายละเอียดดังตํอไปนี้ 1.1 ผู๎สอนก าหนดวัตถุประสงค์ เนื้อหา เกณฑ์ในการวัดและประเมินผล
ผู๎เรียน และกิจกรรมการเรียนการสอน 1.2 ผู๎สอนสร๎างห๎องเรียนเสมือนตามกิจกรรมการเรียนการ
สอนที่ก าหนดไว๎ในขั้นกํอนหน๎านี้ 1.3 ผู๎สอนท าการฝึกทักษะที่จ าเป็นในการเรียนในห๎องเรียน
เสมือนให๎แกํผู๎เรียน 1.4 ผู๎เรียนเตรียมหัวข๎อที่ตนเองสนใจ เพื่อท ากิจกรรมกลุํม 1.5 ผู๎เรียนท า
แบบทดสอบกํอนเรียน ขั้นระหวํางการเรียนในห๎องเรียนเสมือน มีรายละเอียดดังตํอไปนี้ 2.1 ผู๎เรียน
ท าการเรียนโดยปฏิบัติตามข๎อตกลง 2.2 ผู๎เรียนแบํงกลุํมและด าเนินกิจกรรมตามที่ผู๎สอนก าหนด 
2.3 ผู๎เรียนสํงงานตามที่ได๎รับมอบหมาย 2.4 ผู๎สอนให๎ค าแนะน าและชี้แนะแนวทางการเรียนรู๎    
ขั้นติดตามผลหลังการเรียนในห๎องเรียนเสมือน มีรายละเอียดดังตํอไปนี้ 3.1 ผู๎เรียนน าเสนอผลงาน
ของกลุํม 3.2 ผู๎เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน 3.3 ผู๎เรียนท าแบบสอบถามความพึงพอใจเกี่ยวกับ
รูปแบบการเรียน 3.4 ผู๎สอนรายงานผลการเรียนและให๎ค าแนะน าเพิ่มเติมแกํผู๎เรียน 2) รูปแบบการ
เรียนแบบรํวมมือแบบรํวมกลุํมเรื่องการบริหารโครงการในห๎องเรียนเสมือนจริงที่ได๎พัฒนาขึ้น ท า
ให๎ผู๎เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวํากํอนเรียน อยํางมีนัยส าคัญที่ระดับ .05          
3. ความคิดเห็นของผู๎เรียนเกี่ยวกับรูปแบบการเรียนที่ได๎พัฒนาขึ้น พบวํากลุํมตัวอยํางมีความ    
พึงพอใจในระดับมาก 
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  วิชัย พรรษา (2547) ได๎ท าการศึกษาสภาพปัญหาในการใช๎ห๎องเรียนเสมือนจริง  
พบวําในการออกแบบห๎องเรียนเสมือนจริง สามารถน ามาประยุกต์ใช๎ได๎จริงในสถาบันการศึกษาที่
มีความพร๎อม จะเป็นประโยชน์อยํางมากตํอการจัดการเรียนการสอนระบบใหมํ คือ ผู๎เรียนสามารถ
ค๎นคว๎าได๎อยํางอิสระ โดยไมํจ ากัดบริเวณเฉพาะอยูํในห๎องเรียน และต๎องการเห็นสังคมไทยเป็น
สังคมแหํงการเรียนรู๎ เพื่อน าไปสูํการพัฒนารูปแบบการสอนให๎บรรลุตามวัตถุประสงค์ตาม
พระราชบัญญัติการศึกษาชาติตํอไปนอกจากนี้ยังพบวํา ปัญหาการเรียนรู๎ของนักศึกษาจาก สภาพ
ปัจจุบัน สํวนมากจัดอยูํในระดับปานกลาง และเมื่อพิจารณาคําเฉลี่ยสูงสุด-ต่ าสุดในแตํละด๎าน 
พบวํา ด๎านระบบริหารการจัดการเรียนการสอน มีคําเฉลี่ยสูงสุด พบวําด๎านสภาพทั่วไปของ
สถานศึกษา มีคําต่ าสุดและที่เป็นปัญหาสูงสุด 5 อันดับแรก ได๎แกํ 1) ทัศนคติตํอการยอมรับ
นวัตกรรมใหมํๆ 2) การท าแบบทดสอบออนไลน์ได๎ตลอดเวลา 3) การเรียนและท างานรํวมกัน     
4) การรับทราบความก๎าวหน๎าของตนเอง และ 5) การขอดูบทเรียนที่เรียนไปแล๎ว 
  หทัยชนก  ผลาวรรณ์(2547)ได๎ท าการวิจัยเพื่อวิเคราะห์และอธิบายลักษณะองค์ประกอบ
ที่มีอิทธิพลตํอการจัดการเรียนการสอนในห๎องเรียนเสมือนจริง   
  กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการศึกษา  ประกอบด๎วย  ผู๎สอนและผู๎ดูแลระบบห๎องเรียนเสมือนจริง  
ของมหาวิทยาลัยในเขตกรุงเทพมหานคร  จ านวน  639 คนการวิเคราะห์ข๎อมูลโดยการหาคําเฉลี่ย  
(Mean) คําเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.) การวิเคราะห์องค์ประกอบด๎วยองค์ประกอบหลัก 
(Principal Component Analysis:PCA)  การหมุนแกนองค์ประกอบแบบมุมฉากด๎วยวิธีวาริแมกซ์  
(Varimax  Method)  ผลการวิจัยสามารถสรุปได๎ดังนี้  คือองค์ประกอบที่มีอิทธิพลตํอการจัดการ
เรียนการสอนในห๎องเรียนเสมือน มี  7 องค์ประกอบ  คือ  1)  สภาพทั่วไปของสถานศึกษาและ
ความรู๎ ความสามารถของบุคลากร   2)  การจัดการรายวิชา   3)  ระบบการวัดผลและประเมินผล   
4)  ระบบการติดตํอสื่อสาร  5)  โปรแกรมประยุกต์  6)  รูปแบบของสื่อ  และ 7)  การบริหารจัดการ
ของผู๎ใช๎    
   ในงานวิจัยที่ศึกษายังพบอีกวํา สามารถแยกวิธีการเรียนบนห๎องเรียนเสมือน แบํงออกได๎
เป็น 4 ลักษณะวิธีดังนี้ 
   1) การเรียนแบบเรียนรู๎รํวมกัน (Collaborative) 
   2) การเรียนแบบอิสระ (Independent) 
   3) การเรียนกับครูผู๎สอน (Teacher Participate) 
   4) การเรียนกับแหลํงทรัพยากรการเรียนรู๎ (Learning Resource) 
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   งานวิจัยสํวนใหญํพบวําเป็นการเรียนในลักษณะของการเรียนการสอนแบบการเรียนแบบ
เรียนรู๎รํวมกัน โดยมีการจัดกิจกรรมเพื่อสํงเสริมและสนับสนุนให๎มีการรํวมมือหรือรํวมกันท า
กิจกรรมอยํางแพรํหลายเพื่อให๎เกิดทักษะและกิจกรรมกลุํมรํวมกันในการเรียนรู๎ผํานสื่อทางไกล 
สํวนการใช๎งานในลักษณะของการเรียนรู๎แบบอิสระและผํานผู๎สอนพบวํามีปริมาณการใช๎ที่
ใกล๎เคียงกัน สํวนการเรียนผํานสื่อหรือแหลํงทรัพยากรการเรียนรู๎เป็นสํวนที่มีการใช๎รํวมกับวิธีการ
เรียนแบบอ่ืนๆอีก และการเรียนการสอนพบวํา ไมํมีการใช๎วิธีใดวิธีหนึ่งเป็นวิธีการใช๎แบบรํวมกัน
เสมอ 
  จากงานวิจัยพบวํา การเรียนรู๎แบบเรียนรู๎รํวมกัน มีลักษณะที่สูงกวําการเรียนแบบอื่นๆ 
ทั้งนี้เป็นเพราะการเรียนแบบอิสระหรือเรียนจากสื่อแตํเพียงอยํางเดียว จะเกิดปัญหาขึ้นคือความ
เบื่อหนํายการเรียน เพราะเป็นเสมือนการนั่งอํานหนังสือคนเดียว เชํนเดียวกับการเรียนในห๎องเรียน
ปกติหากไมํมีเพื่อนหรือกลุํมเพื่อพูดคุยแสดงความคิดเห็น ก็จะรู๎สึกอึดอัดหรือหากได๎คุยกับผู๎สอนก็
ไมํเหมือนการเรียนหรือคุยกับเพื่อน ซึ่งจะได๎แสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนทัศนคติ 
   สุรพล บุญลือ (2550) การพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช๎ห๎องเรียนเสมือนจริงแบบใช๎
ปัญหาเป็นหลักในระดับอุดมศึกษา  

 การวิจัยเรื่องนี้มีจุดมุํงหมาย คือ 1) เพื่อพัฒนารูปแบบการสอนโดยใช๎ห๎องเรียนเสมือน
จริงแบบใช๎ปัญหาเป็นหลักในระดับอุดมศึกษา 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักศึกษาที่เรียนแบบใช๎ปัญหาเป็นหลักในห๎องเรียนเสมือนจริงกับนักศึกษาที่เรียนแบบใช๎ปัญหา
เป็นหลักในห๎องเรียนปกติ 3) เพื่อศึกษาความคงทนในการเรียนรู๎ของนักศึกษาที่นักศึกษาที่เรียน
แบบใช๎ปัญหาเป็นหลักในห๎องเรียนเสมือนจริง 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่เรียน
แบบใช๎ปัญหาเป็นหลักในห๎องเรียนเสมือนจริง 
   กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการทดลองได๎แกํนักศึกษาระดับปริญญาตรีชั้นปีที่ 3 คณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าเจ๎าธนบุรีท่ีก าลังศึกษาในภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2548 จ านวน 6 ห๎องเรียน 220 คน น ามาแบํงเป็น 2  กลุํม กลุํมละ 110 คน 
สถิติที่ใช๎ในการวิเคราะห์ข๎อมูลในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กํอนเรียนและหลังเรียน คือ t-test 
dependent และ  t- test Independent ใช๎ในการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์หลังเรียนของกลุํมทดลอง
และกลุํมควบคุม      
  ผลการวิจัยปรากฏ ดังนี้  
   1) การพัฒนารูปแบบการสอน โดยใช๎ห๎องเรียนเสมือน แบบใช๎ปัญหาเป็นหลักใน
ระดับอุดมศึกษา ได๎ขั้นตอนรูปแบบจ านวน 13 ขั้นตอนประกอบด๎วย 1) การก าหนดเป้าหมายใน
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การเรียนการสอน 2) การวิเคราะห์ผู๎เรียน 3) การออกแบบเนื้อหา บทเรียน 4) การก าหนดกิจกรรม
การเรียนการสอนตามแนวการเรียนรู๎โดยใช๎ปัญหาเป็นหลัก 5) การเตรียมความพร๎อมด๎าน
สภาพแวดล๎อมทางการเรียน 6) การก าหนดบทบาทผู๎สอน 7) การสร๎างแรงจูงใจในการเรียน 8) 
การด าเนินการเรียนการสอน 9) กิจกรรมเสริมทักษะ 10) ควบคุมกระบวนการเรียนการสอนตาม
แนวการเรียนรู๎โดยใช๎ปัญหาเป็นหลักใช๎FILA Model 11)ก าหนดชํวงเวลาทดสอบ 12)การ
ประเมินผลการเรียน(การประเมินตามสภาพจริง)  13) ข๎อมูลป้อนกลับเพื่อปรับปรุงซึ่งผํานการ
ประเมินจากผู๎เชี่ยวชาญอยูํในเกณฑ์เหมาะสมมาก และผลการหาประสิทธิภาพของห๎องเรียน
เสมือนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ(E1/E2) 83.15/81.17 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด   
    2) ผลของการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนจาก
ห๎องเรียนเสมือนแบบใช๎ปัญหาเป็นหลัก พบวํามีผลการเรียนสูงกวํานักศึกษาที่เรียนจากห๎องเรียน
ปกติโดยใช๎ปัญหาเป็นหลักอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
    3) นักศึกษาที่เรียนผํานห๎องเรียนเสมือนแบบใช๎ปัญหาเป็นหลักใน
ระดับอุดมศึกษา มีความคงทนในการเรียนรู๎ ไมํแตกตํางกัน  

  4) นักศึกษาที่เรียนผํานห๎องเรียนเสมือน มีความพึงพอใจตํอการเรียนการสอน
ด๎วยห๎องเรียนเสมือนแบบใช๎ปัญหาเป็นหลักในระดับอุดมศึกษาอยูํในระดับพึงพอใจมาก 
 งานวิจัยต่างประเทศ 

เทอรอฟฟ์ (Turoff; 1995) ได๎ท าการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการเรียนแบบรํวมมือ โดยพัฒนา
ห๎องเรียนเสมือน (Virtual classroom) ซึ่งมีสมาชิกของกลุํมสถานที่ท างานในการติดตํอสื่อสารและ
สร๎างสิ่งอ านวยความสะดวกในโปรแกรม โดยเป็นการเรียนการสอนแบบการใช๎การสื่อสารที่มี
คอมพิวเตอร์เป็นสื่อกลาง (Computer-mediated Communication-CMC) ท าการทดลองที่ 
British Open University โดยมีจุดมุํงหมายที่การสนับสนุนการเรียนรู๎แบบรํวมมือ มีการ
เปรียบเทียบการเรียนรู๎จากห๎องเรียนเสมือนกับการเรียนรู๎แบบเดิม ผลปรากฏวํามีความแตกตํางกัน
อยํางมีนัยส าคัญ ความรู๎สึกของนักเรียนที่เรียนทางออนไลน์มีความสะดวกสบายในเรื่องของการ
รวมกันของกลุํมในการเลือกเวลาท างาน 
 พาร์สัน(Parson; 1997) ได๎แบํงประเภทของการเรียนการสอนผํานเครือขํายออกเป็น 3  
ลักษณะดังนี้คือ                         
     1) เว็บรายวิชา  (Stand Alone Courses)  เว็บรายวิชาเป็นเว็บท่ีมีการบรรจุเนื้อหา
หรือเอกสารในรายวิชาเพื่อการสอนเพียงอยํางเดียว เป็นเว็บรายวิชาที่มีเครื่องมือ  และแหลํงที่เข๎า
ไปถึงและเข๎าหาได๎โดยผํานระบบอินเทอร์เน็ต ลักษณะของการเรียนการสอนผํานเครือขํายน้ีมี
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ลักษณะเป็นแบบวิทยาเขต  มีผู๎เรียนจ านวนมากที่เข๎ามาใช๎งานจริง  แตํจะมีลักษณะการสื่อสารสํง
ข๎อมูลระยะไกล  และมักจะเป็นการสื่อสารทางเดียว 
   2) เว็บสนับสนุนรายวิชา  (Web  Supported  Courses)  เป็นเว็บรายวิชาที่มี
ลักษณะเป็นรูปธรรม  ที่มีลักษณะเป็นการสื่อสารสองทาง  ที่มีปฏิสัมพันธ์ระหวํางผู๎สอนและผู๎เรียน 
และมีแหลํงทรัพยากรทางการศึกษาให๎มาก  มีการก าหนดงานให๎ท าบนเว็บ  การก าหนดให๎อําน  มี
การรํวมกันอภิปราย  การตอบค าถาม  มีการสื่อสารอ่ืนๆ  ผํานคอมพิวเตอร์  มีกิจกรรมตํางๆ  ที่ให๎
ท าในรายวิชา  มีการเชื่อมโยงไปยังแหลํงทรัพยากรอ่ืนๆ   
   3) เว็บทรัพยากรการศึกษา  (Web  Pedagogical  Resources)  เป็นเว็บที่มี
รายละเอียดทางการศึกษา  เครื่องมือ  วัตถุดิบ  และรวมรายวิชาตํางๆ  ที่มีอยูํในสถาบันการศึกษา
ไว๎ด๎วยกัน  และยังรวมถึงข๎อมูลเกี่ยวกับสถาบันการศึกษาไว๎บริการทั้งหมด  และเป็นแหลํง
สนับสนุนกิจกรรมตํางๆ  ทางการศึกษา  ทั้งทางด๎านวิชาการและไมํใชํวิชาการ  โดยการใช๎สื่อที่
หลากหลาย รวมถึงการสื่อสารระหวํางบุคคลด๎วย 
 ฮาร์ดเลย์  (Hadley; 1998) ได๎ศึกษาการน าเทคโนโลยีมาประยุกต์ใช๎กับการเรียนการ
สอนของผู๎สอน  โดยศึกษาปฏิสัมพันธ์ในการมีสํวนรํวมในการใช๎   e-Mail    ห๎องสนทนา และ
เว็บไซต์  ที่เกี่ยวข๎องระหวํางผู๎สอนกับผู๎เรียน  ผู๎เรียนกับผู๎เรียน  และผู๎เรียนกับแหลํงข๎อมูล  พบวํา  
e-Mail  ใช๎ในการสนับสนุนการตอบค าถามและเป็นการเพิ่มโอกาสให๎ผู๎สอนและผู๎เรียนมี
ปฏิสัมพันธ์กันมากขึ้น  มีความเข๎ากันได๎ดีขึ้น ลดความเกรงกลัวของผู๎เรียนที่มีตํอผู๎สอน  ห๎อง
สนทนา  ชํวยขยายขอบเขตในการสนทนาโต๎ตอบ  และขอบเขตของข๎อค าถาม  ชํวยลดข๎อจ ากัดใน
การแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียนและความลําช๎าในการสนทนา สํวนปฏิสัมพันธ์ระหวําง
ผู๎เรียนกับแหลํงข๎อมูลจาก www ชํวยเพิ่มความสนใจ ซึ่งเป็นเทคโนโลยีที่ได๎รับความนิยมมากที่สุด  
ท าให๎ผู๎เรียนสามารถเข๎าถึงแหลํงข๎อมูลได๎ทุกเวลา 
  นิคอสและคณะ (Nikos; 2001)ได๎ท าการศึกษาการเรียนการสอนทางไกลแบบใช๎ปัญหา
เป็นหลักในห๎องเรียนเสมือนระดับอุดมศึกษา วิชาโครงสร๎างและลักษณะของฟัน โดยได๎ท าการ
ทดลองเรียนโดยใช๎ห๎องเรียนเสมือน โดยให๎นักศึกษาจ านวน 28 คน จาก 12 ประเทศในทวีปยุโรป
ได๎เรียนรํวมกันโดยเลือกนักศึกษาที่มีความรู๎ด๎านคอมพิวเตอร์ และสามารถใช๎ในการติดตํอสื่อสาร
ได๎ อายุเฉลี่ย 23 ปี โดยใช๎ ชั้นตอนในการให๎ปัญหา 6 ข้ันตอนเริ่มจาก 1) การให๎นิยามปัญหา      
2) ต้ังสมมุติฐาน 3) ต้ังเป้าหมายในการเรียนรู๎ 4) หาข๎อมูลที่ถูกต๎องเพิ่มจากภายนอกกลุํม          
5)สังเคราะห์ข๎อมูลใหมํที่ได๎ 6) ทดสอบสมมุติฐานการศึกษาพบวําเกิดการเรียนรู๎สูงขึ้นและผลงาน
ที่น าเสนออยูํในระดับดีเยี่ยม 
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 หมิง ไว เช็น และคณะ (Ming-wei Chen,et.al ; 2003) ได๎ออกแบบระบบการเรียนบน
เครือขํายอินเทอร์เน็ตเรียกวํา Internet Virtual Community (IVC) เพื่อให๎เหมาะสมกับการเรียน
แบบใช๎ปัญหาเป็นหลักในวิชา หลักการคอมพิวเตอร์เบื้องต๎นส าหรับเด็กในมัธยมศึกษา โดยสร๎าง
รูปแบบการเรียนขึ้นมา สรุปได๎ดังนี้ 1) ระบบการติดตํอกับผู๎ใช๎จะต๎องงํายและสะดวก 2) มี
เครื่องมือในการติดตํอสื่อสารเพื่อระดมสมองและแบํงปันความคิดโดยใช๎เว็บบอร์ด 3) มีระบบใน
การตรวจสอบและติดตามผู๎เรียน 4) บูรณาการข๎อมูลที่คิดได๎ และเทคนิคในการวิเคราะห์
พฤติกรรมผู๎เรียน 
 
  15.สรุป 
 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฏีเกี่ยวกับห๎องเรียนเสมือนพบวําห๎องเรียนเสมือน (Virtual 
Classroom) เป็นห๎องเรียนที่สนับสนุนกิจกรรมการเรียนการสอน การวิจัยและการบริหารงานที่ไมํ
จ ากัดอยูํกับเวลาและสถานที่แนวความคิดของห๎องเรียนเสมือนเกิดจากการรวมแนวความคิดของ
การสอนทางไกล และแนวความคิดชั้นเรียนเสมือนเข๎าด๎วยกัน โดยใช๎ระบบสารสนเทศเข๎าชํวย 
เป็นการใช๎ระบบสื่อสารด๎วยคอมพิวเตอร์ มีการใช๎ระบบบริหารการเรียนการสอน (LMS : Learning 
Management System) เป็นระบบจัดการการเรียนการสอนออนไลน์ เป็นซอฟต์แวร์ที่ชํวยในระบบ
จัดการห๎องเรียนเสมือน ระบบดังกลําวเป็นการสื่อสารแบบเป็นกลุํม และสิ่งอ านวยความสะดวกซึ่ง
ถูกสร๎างขึ้นมาแบบเสมือนด๎วยซอฟต์แวร์การสื่อสารดังกลําวมีโครงสร๎างที่เสมือนสภาพแวดล๎อม
จริง เสมือนกระบวนการจริงที่ปฏิบัติอยูํในห๎องเรียนปกติ นอกจากนั้นยังมีสิ่งสนับสนุนอ่ืน ๆ ที่จะ
ชํวยท าให๎การมีปฏิสัมพันธ์แบบเผชิญหน๎า (Face-to-Face) ที่บางโอกาสจะเป็นไปไมํได๎หรือเป็นไป
ได๎ยากบรรยากาศนั้นสามารถท าได๎เสมือนบรรยากาศการพบกันจริงๆ  เป็นสื่อกลางมีปฏิสัมพันธ์
ระหวํางผู๎สอนและผู๎เรียนโดยพื้นฐานทั่วไปจะเป็นการสื่อสารแบบตํางเวลา (Asynchronous) ท า
ให๎มีผู๎เรียนในระบบห๎องเรียนเสมือนสามารถเชื่อมตํอเข๎าไปศึกษาได๎จากทุกที่ทุกเวลา ท าให๎ผู๎เรียน
สามารถมีอิสระทั้งในเชิงสถานที่เรียนและเวลาเรียนแตํผู๎เรียนสามารถที่จะเลือกสถานที่เรียนได๎
เวลาใดก็ได๎ตามความสะดวกของแตํละคน สิ่งที่จะต๎องค านึงถึงอยํางมากคือ ห๎องเรียนเสมือนน้ัน
ระบบคอมพิวเตอร์จะต๎องสนับสนุนกิจกรรม ภารกิจ การติดตํอสื่อสาร   ตลอดจนการจัดท าใน
ลักษณะตําง ๆ ที่ปฏิบัติกันในห๎องเรียนปกติได๎ทั้งหมดหรือสามารถชํวยสร๎างสภาพแวดล๎อมได๎มาก
ที่สุดเทําที่จะกระท าได๎ เชํน การสนทนาแลกเปลี่ยนความคิดเห็นและข๎อมูลผํานทางคอมพิวเตอร์
หรือโทรศัพท์  ซึ่งอาจจะเห็นหน๎ากันทางหน๎าจอ และพูดคุยกันได๎  โดยมีสํวนประกอบคือ ประมวล
รายวิชา เนื้อหาในหลักสูตร รายชื่อแหลํงเนื้อหาเสริม กิจกรรมระหวํางผู๎เรียนผู๎สอน ค าแนะน า และ
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การให๎ผลป้อนกลับ การน าเสนอในลักษณะมัลติมีเดีย  การเรียนบนเครือห๎องเรียนเสมือนจะมี
ลักษณะเดํนที่เอื้อให๎ผู๎เรียนสามารถพูดคุยและติดตํอกันได๎ตลอดเวลาโดยไร๎ข๎อจ ากัด อีกทั้ง
ปราศจากการรบกวนเหมือนในชั้นเรียนปกติ  ดังนั้น ผู๎เรียนจึงมีโอกาสที่จะรํวมมือชํวยเหลือกันใน
การเรียน และได๎บรรยากาศของการเรียนโดยไมํมีสิ่งรบกวนซึ่งชํวยให๎ท างานรํวมกันได๎อยํางมี
สมาธิ  ผู๎เรียนเกิดความรับผิดชอบในตนเอง เนื่องจากเป็นการเรียนที่ผู๎เรียนต๎องเรียนรู๎ด๎วยตนเอง
เป็นหลัก  ดังนั้น ในการด าเนินกิจกรรมการเรียนจึงต๎องรับผิดชอบ จัดการเวลา แบํงเนื้อหา จัดกลุํม
ท างาน ซึ่งต๎องใช๎ความรับผิดชอบเป็นอยํางมาก  ดังนั้น ผู๎เรียนที่บนการเรียนในลักษณะนี้ก็จะเกิด
ความรับผิดชอบเพิ่มขึ้น สร๎างความสัมพันธ์ในทางบวก การเรียนบนเครือขํายห๎องเรียนเสมือนจะ
ท าให๎ผู๎เรียนมีเวลาพบกันกันบนเครือขํายมากขึ้นและจากงานวิจัยสํวนหนึ่งชี้ให๎เห็นวํา การท่ีผู๎เรียน
ติดตํอสื่อสารกันบนเครือขํายโดยไมํต๎องพบหน๎ากันจริง ๆ ท าให๎ผู๎เรียนพึงพอใจและมีทัศนคติที่ดีใน
การท างานรํวมกันและลดการขัดแย๎งกันลงได๎ระดับหน่ึง 
 
ตอนที่ 2 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) 

ในการจัดการเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร สวนใหญมักใหความส าคัญในดาน 
เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอรและเครือขายการสื่อสารคอนขางมาก ซึ่งในความเป็นจริงแล๎วยังมี
องค์ประกอบอื่น ๆ ที่ส าคัญที่จะชํวยให๎การเรียนผานเครือขายคอมพิวเตอร์ประสบความส าเร็จมาก
ยิ่งขึ้น เชํน วิธีการเรียนการสอนที่จะมาประกอบเขากับตัวเทคโนโลยี จึงจะท าใหเกิดการเรียนการ
สอนที่มีประสิทธิภาพได๎ 

 วิธีการเรียนที่เปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนได๎เรียนรู๎รํวมกันเป็นกลุํม มีการน ากิจกรรมการเรียนรู   
รวมกันเขามาใชบนเครือขายคอมพิวเตอร ก็ชวยใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลทางการเรียน
เพิ่มขึ้น ศึกษาในสิ่งที่ตนเองชอบและสนใจ โดยใช๎ความรู๎และประสบการณ์ของผู๎เรียน รวมถึง
แหลํงข๎อมูลภายนอกเพื่อรํวมกันสร๎างชิ้นงาน และน าเสนอผลงานเพื่อศึกษารํวมกัน มกีารแสดง
ความคิดเห็น การอภิปราย การวิจารณ์เน๎นการมีปฏิสัมพันธ์ระหวํางกลุํมผู๎เรียนในการแลกเปลี่ยน
ความรู๎ ความคิดเห็น และการยอมรับความคิดเห็นซึ่งกันและกัน  
 

2.1 ความหมายของการเรียนรู้ร่วมกัน  
สตีเฟน (Stephen, 1992) ได๎ให๎ความหมายวํา การเรียนรู๎รํวมกันก็คือ การสอนที่เน๎นให๎ท า

กิจกรรมรํวมกันในลักษณะกลุํม โดยสมาชิกของกลุํมจะชํวยกันเรียนรู๎เพื่อให๎บรรลุเป้าหมายที่วาง
ไว๎  
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บอลค์คอม (Balkcom, 1992) ได๎อธิบายวํา การเรียนรู๎รํวมกัน  หมายถึง  กลยุทธ์ในการ
สอนที่ประสบความส าเร็จในลักษณะของกลุํม ผู๎เรียนแตํละคนจะมีระดับความสามารถที่แตกตําง
กันโดยใช๎กิจกรรมที่หลากหลายในการเรียนรู๎และเพิ่มความเข๎าใจในเนื้อหา สมาชิกในกลุํมไมํ
เพียงแตํจะมีหน๎าที่รับผิดชอบในการเรียนรู๎เทํานั้น แตํยังต๎องชํวยถํายทอดการเรียนรู๎ไปยังเพื่อนใน
กลุํมด๎วย 

สุพิน  ดิษฐสกุล (2539) เป็นวิธีการเรียนแบบหน่ึงที่เปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนได๎อยูํใน
สถานการณ์ที่ตนเองเป็นผู๎มีสํวนรํวมในการสร๎างสิ่งที่ตัวเองชอบหรือสนใจ  วิธีการนี้นักการศึกษา
ในตํางประเทศได๎ศึกษาวิจัยและน ามาใช๎ในห๎องเรียนเมื่อประมาณ 10  ปีที่ผํานมา เป็นวิธีการเรียน
ที่สอดคล๎องกับปรัชญา Constructivism ที่เน๎นให๎ผู๎เรียนสร๎างองค์ความรู๎จากชิ้นงาน หรือท า
โครงงาน (Project based Education) 

อรพรรณ  พรสีมา (2540) ได๎อธิบายวํา เป็นวิธีการเรียนที่เน๎นการจัดสภาพแวดล๎อม
ทางการเรียน ให๎ผู๎เรียนได๎เรียนรู๎รํวมกันเป็นกลุํมเล็ก ๆ แตํละกลุํมประกอบด๎วยสมาชิกที่มีความรู๎  
ความ สามารถแตกตํางกัน  แตํละคนต๎องมีสํวนรํวมอยํางแท๎จริงในการเรียนรู๎และความส าเร็จของ
กลุํม ทั้งโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การแบํงปันทรัพยากรการเรียนรู๎ รวมทั้งการเป็นก าลังใจ
แกํกันและกัน คนที่เกํงกวําจะชํวยเหลือคนที่เรียนอํอนกวํา สมาชิกในกลุํมไมํเพียงแตํรับผิดชอบตํอ
การเรียนรู๎ของตนเทํานั้น แตํจะต๎องรับผิดชอบตํอการเรียนรู๎ของเพื่อนสมาชิกทุกคนในกลุํม 
ความส าเร็จของแตํละบุคคลคือความส าเร็จของกลุํม  

 
  2.2  การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนแบบร่วมมือ  

เนื่องจากการเรียนรู๎รํวมกัน (Collaborative Learning) เป็นวิธีการเรียนที่มีลักษณะที่
ใกล๎เคียงกับการเรียนแบบรํวมมือ (Cooperative Learning)  ดังนั้น จึงต๎องมีการให๎รายละเอียด
เกี่ยวกับลักษณะของการเรียนแตํละแบบเพื่อความเข๎าใจที่ถูกต๎องและป้องกันการใช๎งานอยําง
สับสน ซึ่งมีนักการศึกษาหลายทํานได๎ให๎ทัศนะเกี่ยวกับลักษณะของการเรียนทั้งสองรูปแบบ ซึ่ง
ได๎แกํ Rockwood (1995), Cooper and Robinson(1997), Smith and McGregor(1992), 
Bruffe(1995), Johnson and Johnson(1998), Brody and Davidson(1998), Panitz(2001)  
พอจะประมวลได๎ ดังนี้ 

Collaborative Learning 
1. การเรียนแบบกลุํมเล็ก 
2. การปฏิบัติงานกลุํม 
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3. การค๎นพบความรู๎ 
4. การแลกเปลี่ยนความรู๎ 
5. การสร๎างความรู๎จากสังคม 
6. ผู๎เรียนเป็นศูนย์กลาง 
7. เป็นการเรียนแบบเปิดกว๎าง 
8. เน๎นกระบวนการมีปฏิสัมพันธ์ 
9. กระบวนการเรียนเป็นธรรมชาติ 
10. ผู๎เรียนต๎องมีประสบการณ์ 
11. พัฒนาความรู๎ความสามารถตัวผู๎เรียนอยํางเต็มที่  

Cooperative Learning 
1. การเรียนแบบกลุํมเล็ก 
2. การปฏิบัติงานกลุํม 
3. การค๎นพบความรู๎ 
4. การแลกเปลี่ยนความรู๎  
5. ความรู๎ในระดับพื้นฐาน  
6. คํอนข๎างเป็นผู๎สอนเป็นศูนย์กลาง  
7. เป็นการเรียนคํอนข๎างมีขอบเขต  
8. เน๎นผลงานที่เป็นชิ้นงาน  
9. กระบวนการเรียนมีโครงสร๎างเป็นระบบ 
10. ผู๎เรียนไมํจ าเป็นต๎องมีประสบการณ์ พัฒนาความรู๎ความสามารถตัว ผู๎เรียนใน    

                            ระดับหน่ึง 
บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ์ (2543) ได๎เปรียบเทียบลักษณะของ Collaborative Learning และ

Cooperative Learning ไว๎ดังนี้  Collaborative Learning เป็นการเรียนที่เน๎นการแบํงผู๎เรียน
ออกเป็นทีมที่ผู๎เรียนมีความสนใจในเรื่องเดียวกัน รับผิดชอบเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ซึ่งการเรียนจะเน๎น
การค๎นคว๎า จัดท า แล๎วน าเสนอถํายทอดเนื้อหาให๎กลุํมอื่น ๆ ผู๎เรียนมีบทบาทเหมือนผู๎สอน  สํวน 
Cooperative Learning เป็นการเรียนที่เน๎นการแบํงผู๎เรียนออกเป็นทีมที่มีจ านวนเทํา ๆ กัน ใน
ระดับความสามารถที่แตกตํางกัน คือ เกํง 1 คน ปานกลาง 2 คน อํอน 1 คน ซึ่งจะเนน๎การมี
ปฏิสัมพันธ์ในกลุํมด๎วยรูปแบบที่ผู๎สอนก าหนด เชํน การผลัดกันพูด การระดมสมอง รํวมกันคิด 
ผู๎สอนมีบทบาทเป็น Teacher Center 
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  การเรียนรู๎รํวมกัน (Collaborative learning) เป็นมากกวําการรํวมมือกัน (Cooperation) 
ซึ่งการรํวมมือกันเป็นเทคนิคที่ชํวยให๎ประสบผลส าเร็จด๎วยกันในเรื่อง ความรวดเร็วกวํา ดีกวํา งาน
แตํละคนน๎อยกวํา เป็นต๎น การเรียนรู๎รํวมกัน (Collaborative learning) หมายถึงกระบวนการ
ทั้งหมดในกระบวนการเรียนรู๎ ผู๎เรียนสอนเพื่อนทุกคนในกลุํม และครูสอนผู๎เรียน เป็นต๎น เพื่อความ
เข๎าใจในประเด็นนักเรียนสอนครู ขอยกตัวอยํางประกอบคือ ในการท าวิจัยของผู๎เรียนที่ประเด็น
ศึกษาแตกตํางไปจากเรื่องที่ครูได๎ศึกษาเรียนรู๎มากํอน ครูก็สามารถเรียนรู๎ไปพร๎อมๆกับการวิจัย
ของผู๎เรียนก็ได๎ สมมติวําในชั้นเรียนมีผู๎เรียนที่ท าการวิจัยเรื่องที่แตกตํางกันซึ่งเชื่อได๎แนํวํางานวิจัย
ดังกลําวครูจะต๎องได๎รับสารสนเทศที่ตนเองไมํเคยรับรู๎มากํอน และผู๎เรียนจะมีความภาคภูมิใจ
ยิ่งขึ้น ถ๎าครูใช๎กิจกรรมการเรียนรู๎รํวมกัน (Collaborative learning) แล๎วครูกลําวแสดงความยินดี
ทั้งกลุํม จะเป็นการกระต๎ุนพลังการท างานและสร๎างเสริมความรู๎สึกที่ดี และกลุํมผู๎เรียนจะประสบ
ผลส าเร็จทั้งหมดโดยพวกเขาเอง 

  จอห์นสันและคณะ(Johnson et .al: 1990)  เปน็ผู๎พัฒนาค าวํา การเรียนรู๎แบบรํวมมือ 
(Cooperative learning) มุํงปฏิบัติงานให๎ประสบความส าเร็จรํวมกันในกลุํมยํอย ซึ่งเป็นประเภท
หนึ่งของการเรียนรู๎รํวมกัน(Collaborative Learning)  การเรียนรู๎แบบรํวมมือมีพื้นฐานแนวคิด
ทฤษฎีปฏิสัมพันธ์ทางสังคมระหวํางบุคคลของเคิร์ท เลวิน (Kurt Lewin,1935)  การเรียนรู๎รํวมกัน
(Collaborative Learning) เป็นการปฏิบัติงานรํวมกันแตํเน๎นที่กระบวนการ และจัดการเรียนรู๎ได๎ทั้ง
กลุํมยํอยและกลุํมใหญํ สํวนการเรียนรู๎แบบรํวมมือ (Cooperative learning) เป็นการปฏิบัติงาน
รํวมกันเชํนกันแตํมีจุดเน๎นที่ผลผลิตของงาน การเรียนรู๎แบบรํวมมือ (Cooperative learning) 
สามารถนิยามโดยชุดของกระบวนการปฏิบัติงานที่มีครูชํวยอ านวยความสะดวก มุํงให๎ผู๎เรียนใช๎
ความถนัดของแตํละบุคคลที่ชํวยกันให๎บรรลุภารกิจเป้าหมายของกลุํม ซึ่งสํวนใหญํภารกิจตําง ๆ 
จะก าหนดเนื้อหาสาระไว๎เฉพาะเจาะจงโดยครูยังคงมีบทบาทส าคัญ (teacher centered) แตํการ
เรียนรู๎รํวมกัน(Collaborative Learning) มุํงให๎ผู๎เรียนได๎ใช๎กลไกของการวิเคราะห์กลุํมและการ
ไตรํตรองความรู๎สึกของตนเป็นการเรียนรู๎ที่เน๎นผู๎เรียนเป็นศูนย์กลาง ( student centered) 

  การเรียนรู๎รํวมกัน (Collaborative learning) เป็นแนวคิดเชิงคุณภาพ(Qualitative 
approach) มุํงวิเคราะห์ผู๎เรียนที่ตอบสนองการเรียนรู๎เรื่องราวตําง ๆ สํวนการเรียนรู๎แบบรํวมมือ 
(Cooperative learning) เป็นวิธีเชิงปริมาณ (Quantitative methods) มุํงผลสัมฤทธิ์ของงาน เชํน 
ผลของการเรียนรู ๎เป็นต๎น ครูหรือผู๎เรียนจ านวนไมํมากนักที่ใช๎เทคนิคการเรียนรู๎รํวมกัน เหตุผล
ส าคัญก็คือ ผู๎เรียนสํวนใหญํ อยูํในระบบการเรียนแบบแขํงขัน ผู๎เรียนแตํละคนจะมีเทคนิค
เฉพาะตัวในการแก๎ปัญหาการเรียนเพื่อให๎ตัวเองสามารถเรียนตํอได๎ ประกอบกับผู๎เรียนไมํเปลี่ยน
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เจตคติในการเรียนรู๎จากการเรียนแบบเดิม จนกวําจะได๎รับการฝึกอบรมเทคนิคการเรียนรู๎รํวมกัน
รับรู๎ในคุณคําและกระบวนการเรียนรู๎ดังกลําว  

ร็อควูด (Rockwood, 1955) กลําวไว๎วํา การเรียนรู๎แบบรํวมมือ (Cooperative learning) 
เป็นตัวแทนที่ดีที่สุดในวิถีระบบหลักพื้นฐานของความรู๎ มุํงให๎ผู๎เรียนได๎รับความรู๎ที่สืบทอดกันมา 
(traditional knowledge) การเรียนรู๎รํวมกัน (Collaborative learning) เป็นแนวคิดเดียวกันกับ
กลุํมสร๎างสรรค์นิยม (constructivist) ซึ่งเน๎นการเปลี่ยนแปลงที่เกิดจากการรวมกลุํมทางสังคม มุํง
ให๎ผู๎เรียนได๎รับประสบการณ์เชิงเหตุผล มีความพร๎อมในการอภิปรายและประเมินตนเองเพื่อ
พัฒนา 

 
 2.3 รูปแบบของการเรียนรู้ร่วมกัน  

สมพงษ์  สิงหะพล (2542) ได๎อธิบายวําการเรียนรู๎รํวมกันมีเทคนิควิธีการตําง ๆ ที่สามารถ
น ามาใช๎ได๎ผลอยูํหลายวิธี คือ  

1.  วิธีให๎เรียนรู๎เป็นกลุํม (Student Team) ได๎แกํ  
1.1 แบบทีมสัมฤทธิ์ (Student Team-achievement Divisions) เป็นเทคนิค

ขั้นต๎นที่น าไปใช๎ได๎สะดวก ให๎ผู๎เรียน ๆ เป็นทีม ๆ ละ 4 คน ชํวยกันเรียน แตํเวลาสอบไมํให๎ชํวยกัน
ท า เรียนไปประมาณ 5-6 สัปดาห์ ก็เปลี่ยนกลุํมครั้งหนึ่งไปเรื่อย ๆ จนสิ้นเทอม เวลาทดสอบน า
คะแนนของแตํละคนและของทุกคนในกลุํมมาท าเป็นคะแนนความก๎าวหน๎าของตนเองและของ
กลุํม  

1.2 แบบทีมแขํงขัน (Team Games Tournament) วิธีนี้ให๎เรียนรู๎เป็นกลุํม 
ศึกษางาน ท างาน ท าแบบฝึกหัด แบบทดสอบตําง ๆ ตามบทเรียน จากนั้นให๎ทุกคนในทีมแยกไป
เข๎ากลุํมแขํงขันตอบปัญหา ซึ่งแตํละกลุํมจะแยกระดับความยากงํายตํางกัน มีการลดระดับและ
เลื่อนระดับตามผลการทดสอบของตน แล๎วน าคะแนนมาคิดเป็นคะแนนความก๎าวหน๎าของกลุํม  

1.3 แบบทีมรายบุคคล (Team Assisted Individualization) เน๎นการเรียนรู๎
เป็นทีมเล็กๆ และให๎เรียนเป็นรายบุคคลด๎วย เพื่อให๎ผู๎เรียนแตํละคนได๎พัฒนาตนเอง และน า
คะแนนของแตํละคนมาคิดเป็นคะแนนความก๎าวหน๎าของกลุํม 

1.4  แบบทีมภาษา (Cooperative Integrated Reading and Composition) 
เรียนรู๎เป็นทีมแตํจุดเน๎นอยูํที่ใช๎เรียนภาษา ได๎แกํ ทักษะการอําน การเขียน และการใช๎ภาษาใน
ระดับประถมศึกษาเป็นสํวนใหญํ ให๎ผู๎เรียนจับคํูกันในทีมของตนแล๎วท างานอําน เขียน ชํวยเหลือคํู
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ของตนเอง จากนั้นให๎ไปจับคํูเรียนกับคนอ่ืนในทีมอ่ืนอีก 2-3 ทีม น าคะแนนของแตํละคนที่ท า
ข๎อสอบได๎มาคิดเป็นคะแนนความก๎าวหน๎าของกลุํม  

2.  วิธีให๎เรียนรู๎รํวมกันแตํแบํงงานกันศึกษาเฉพาะเรื่อง (Task Specialization Method)  
2.1   แบบกลุํมสืบสวนค๎นคว๎า (Group Investigation) เรียนรู๎รํวมกันเป็นกลุํม 

มอบหมายงานและแบํงกันไปค๎นคว๎า ก าหนดงานในชั้นแล๎วให๎ผู๎เรียนเลือกศึกษาหัวข๎อประเด็น
ยํอยที่ตนเองสนใจ คนที่สนใจรํวมกันก็ให๎ไปสืบสวนหาความรู๎ด๎วยกันจากนั้นน ามาเสนอตํอชั้น 

2.2  แบบรํวมมือรํวมกลุํม (Cooperation) เรียนรู๎รํวมกัน รํวมมือปรึกษากัน 
มอบหมาย และแบํงงานกันท า จัดกลุํมผู๎เรียนแบบ 1 : 1 ให๎แตํละกลุํมรับงานไปท าจากนั้นในกลุํม
ก าหนดงานยํอยให๎ทุกคนไปท า น าเสนอตํอกลุํม แล๎วบูรณาการน าเสนอตํอชั้นตํอไป 

2.3    แบบทีมสะสมความรู๎จากผู๎เชี่ยวชาญ (Jigsaw II) การเรียนรู๎เป็นทีมเน๎น
สาระ เน๎นสาระที่สะสมความรู๎จากสมาชิกในกลุํม และคะแนนความก๎าวหน๎าของกลุํม แบํงเป็นทีม
แล๎วให๎แตํละคนเลือกไปศึกษาเรื่องที่สนใจรํวมกับคนอ่ืน (จากทีมที่สนใจเรื่องเดียวกัน) แล๎วน า
กลับมาเสนอในกลุํมของตน เหมือนกับตนเป็นผู๎เชี่ยวชาญที่กลับมาถํายทอดความรู๎ให๎ทีมฟัง เวลา
ทดสอบก็น าคะแนนแตํละคนมาคิดเป็นคะแนนความก๎าวหน๎าของกลุํม  

3.  วิธีเรียนรู๎รํวมกันแบบอื่น ๆ (Other Cooperative Learning Methods)  
3.1 แบบเรียนด๎วยกัน (Learning Together) เรียนด๎วยกัน ชํวยเหลือปรึกษา 

หารือกัน ท างานไปด๎วยกันแบบ 1 : 1  ไมํเน๎นคะแนนความก๎าวหน๎าของกลุํม แตํเน๎นคะแนนกลุํม  
3.2 แบบกลุํม 4 คน (Group of Four) เรียนรู๎ในกลุํม 4 คน เน๎นการเรียนแก๎

โจทย์คณิตศาสตร์ 
3.3 แบบอภิปรายกลุํม (Group Discussion) แลกเปลี่ยนความรู๎

ประสบการณ์ โดยเน๎นบทบาทการมีสํวนรํวมของทุกคนด๎วยวิธีการใดวิธีการหน่ึง เชํน ให๎ทุกคนใน
กลุํมเขียนความคิดเห็นของตน แล๎วจึงอภิปราย 

3.4 แบบโครงการกลุํม (Group Projects) ท างานรํวมกันให๎ส าเร็จ โดยมอบ
บทบาทหน๎าที่แตํละคนในกลุํมให๎ชัดเจน 

3.5 แบบอื่น ๆ ที่ไมํเป็นทางการ (Informal Methods)  
3.5.1 แบบอภิปรายในกลุํมธรรมชาติ (Spontaneous Group 

Discussion)ผู๎เรียนที่นั่งรวมกัน ชิดกัน ติดกัน อภิปรายเรื่องใดเรื่องหนึ่ง 
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3.5.2 แบบระบุจากกลุํมสุมหัว (Numbered Heads Together) ผู๎เรียน
นั่งเป็นกลุํมทุกคนมีหมายเลขประจ าตัว  ผู๎สอนต้ังค าถาม ผู๎เรียนปรึกษาหารือกันในทีมของตน 
เพื่อให๎แนํใจวําค าตอบถูกต๎องแนํนอน  ผู๎สอนเรียกหมายเลขให๎ตอบ 

3.5.3 แบบผลงานทีม (Team Product) ผู๎เรียนท างานอยํางใดอยําง
หนึ่งเป็นทีมภายในชั่วโมงเรียน  เชํน  วาดภาพ เขียนบทความ สรุปเอกสาร จัดบอร์ด ต๎องมอบ
บทบาทของแตํละคนในทีมอยํางชัดเจน 

3.5.4 แบบทบทวนรํวมกัน (Cooperative Review) กํอนสอบ 1 วัน 
ผู๎เรียนนั่งเป็นกลุํมเวียนกันถาม ตอบค าถามเพื่อทบทวน  เชํน  กลุํม 1 ถาม จะได๎ 1 คะแนน กลุํม 2 
ตอบถูกได๎ 1 คะแนน กลุํม 3 ถ๎าตอบเพิ่มเติมข๎อมูลของกลุํม 2 ได๎ จะได๎ 1 คะแนน 

3.5.5 แบบอภิปรายกับคํูคิด (Think – pair – share) ผู๎เรียนนั่งเป็นคํูใน
กลุํมของตน  ผู๎สอนเสนอข๎อมูลให๎อภิปราย แตํละคนคิดหาค าตอบ แล๎วแลกเปลี่ยนกับคํูของตนจน
หาข๎อสรุปได๎ แล๎วน าเสนอตํอชั้นเรียนตํอไป  

 
  2.4 คุณค่าของการเรียนรู้ร่วมกัน  

การเรียนรู๎รํวมกันกํอให๎เกิดประโยชน์หลายด๎าน ดังนี้  
1. ท าให๎มีการแลกเปลี่ยนข๎อมูลสารสนเทศระหวํางผู๎เรียนที่ท างานรํวมกัน 
2. สร๎างกระบวนการภายในกลุํม และจัดระบบภายในกลุํมเอง โดยรํวมกัน

วางแผนในการพบกัน การปรึกษากัน การแลกเปลี่ยนความคิดเห็น การสร๎างข๎อตกลงรํวมกัน การ
แบํงงานกันท า การรับผิดชอบงานในสํวนของตน เป็นการสํงเสริมการสร๎างระเบียบวินัยภายใน
กลุํม  

3. เปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนได๎คิดคนเดียวจากงานที่ตนเองรับผิดชอบ คิดเป็นกลุํมจาก
การท่ีแตํละคนเสนองานที่เป็นผลจากการคิดของตนเองเพื่อขอความคิดเห็นจากกลุํม  

4. สํงเสริมความเป็นประชาธิปไตย จากการเปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนได๎เลือกศึกษาใน
สิ่งที่ตนเองสนใจ  

5. สร๎างสมรรถภาพของความรํวมมือรํวมใจกัน เป็นการพัฒนาทักษะการรํวมมือ
ระหวํางบุคคล  

6. สํงเสริมให๎ผู๎เรียนรับผิดชอบการเรียนรู๎ด๎วยตนเอง โดยที่ผู๎เรียนต๎องเป็นผู๎
ตัดสินใจในการแบํงความรับผิดชอบหน๎าที่ และวิธีการทุกอยํางที่จะน าไปสูํความส าเร็จของการ
สร๎างความรู๎และชิ้นงาน  



64 

7. สํงเสริมให๎ผู๎เรียนได๎ใช๎พหุปัญญาของตนเอง จากการแบํงงานกันท าตามความ
ถนดัและความสามารถของผู๎เรียนแตํละคน  

8. มีการพัฒนาความสัมพันธ์ระหวํางบุคคล  
9. ท าให๎เกิดทักษะตําง ๆ อันได๎แกํ ทักษะการคิดวิจารณญาณ ทักษะการสื่อ

ความหมาย(ฟัง พูด อําน เขียน แลกเปลี่ยนความคิดเห็น การสะท๎อนความคิด) ทักษะทางสังคม 
(มีความเป็นผู๎น า รู๎จักตัดสินใจ สร๎างความไว๎วางใจ สามารถแก๎ไขปัญหาข๎อขัดแย๎งในการท างาน
รํวมกัน การชํวยเหลือพึ่งพาอาศัยกัน รู๎จักติดตํอสื่อสาร) ทักษะในการสร๎างวินัยในตนเอง ทักษะใน
การปกครองกันเอง ทักษะในการบริหารเวลา และทักษะความรํวมมือในการท างาน  

10.  มีการพัฒนาความสามารถในการแก๎ปัญหา  
11.  มีการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์  
12.  มีการพัฒนาความเป็นผู๎น า  
13.  สร๎างทางเลือกในการจัดการกับชั้นเรียน และน าเสนอสิ่งที่เรียนรู๎โดยมี

ทางเลือกหลายทาง  
14.  สํงเสริมบรรยากาศในทางบวก ท าให๎เกิดความสนุก ท าให๎เกิดความสนใจใน

การเรียนของผู๎เรียน ให๎มีชํวงเวลายาวนานขึ้น  
15.  ท าให๎มีการเปลี่ยนบทบาทของผู๎เรียนจากเป็นผู๎รับฟังมาเป็นผู๎สอนผู๎เรียนคน

อ่ืนด๎วย  
 
 2.5 บทบาทผู้สอนและผู้เรียนในการเรียนรู้ร่วมกัน  

ผู๎สอนที่สนใจจะใช๎วิธีการเรียนรู๎รํวมกัน จะต๎องเป็นผู๎ที่ยอมรับการเปลี่ยนแปลงที่จะเกิดขึ้น
ทั้งในด๎านการท างานที่ผู๎เรียนอาจประสบความส าเร็จ หรือล๎มเหลว เป็นผู๎ที่ยืดหยุํน ปรับตัวได๎กับ
ภาวะกดดันตําง ๆ ที่ต๎องเผชิญ โดยจะต๎องมีบทบาท ดังนี้  

เป็นผู๎อ านวยความสะดวก ท าหน๎าที่บริการให๎ความสะดวก และจัดหารสิ่งตําง ๆ ที่ผู๎เรียน
ต๎องการ  

เป็นผู๎ให๎ค าแนะน า โดยเป็นผู๎ให๎ข๎อมูลบางอยํางแกํผู๎เรียน เพื่อดูแลไมํให๎ความคิดของ
ผู๎เรียนกระจัดกระจายจนหาประเด็นไมํได๎ 

เป็นผู๎จัดการ โดยการวางแผนจัดกลุํม การใช๎เวลาในการจัดการกับข๎อมูล การสร๎างชิ้นงาน 
สร๎างข๎อตกลงรํวมกันกับผู๎เรียน  
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เป็นผู๎ประเมินผล โดยจะเป็นผู๎ด าเนินการตรวจสอบความเข๎าใจ ความรู๎ และมโนมติของ
ผู๎เรียน บทบาทของผู๎เรียนในการเรียนรู๎รํวมกัน 

การเรียนด๎วยวิธีการนี้ผู๎เรียนซึ่งเป็นผู๎ปฏิบัติจะต๎องมีบทบาทดังนี้  
1. เป็นผู๎สร๎างจุดมุํงหมายในการเรียนรู๎  
2. เป็นผู๎วางแผนในการศึกษาค๎นคว๎า และแก๎ปัญหาตําง ๆ ที่เกิดขึ้นด๎วยตนเอง  
3. เป็นผู๎ด าเนินการในการจัดท าข๎อมูลความรู๎ สร๎างชิ้นงานหรือโครงงาน  
4. รับผิดชอบในการเสนองานของตนเอง และตรวจสอบผู๎เรียนในกลุํมอ่ืน ขณะที่มี

การน าเสนองาน เพื่อให๎แนํใจวําผู๎เรียนอ่ืน ๆ สามารถท าความเข๎าใจและรับรู๎ในข๎อมูลความรู๎ที่
ตนเองน าเสนอ  

5. เป็นผู๎ประเมินผล ทั้งประเมินตนเอง ผู๎เรียนอ่ืน ๆ และชิ้นงาน 
  2.6 วิธีการจัดการเรียนรู้ร่วมกัน  

ในการด าเนินการเพื่อให๎ผู๎เรียนได๎เรียนรู๎รํวมกันนั้น มีล าดับขั้นตอนดังนี้  
1. ผู๎สอนเสนอหัวข๎อตําง ๆ ที่ต๎องการให๎ผู๎เรียนศึกษา  
2. จัดผู๎เรียนเข๎ากลุํม โดยให๎แตํละคนเลือกหัวเรื่องที่สนใจจะศึกษา (Face to 

Face Interaction) เพียง 1 เรื่อง จ านวนสมาชิกภายในกลุํม 3-5 คน  
3. ผู๎เรียนและผู๎สอนสร๎างข๎อตกลงรํวมกัน ก าหนดเวลาในการศึกษาค๎นคว๎า สร๎าง

ชิ้นงานหรือโครงงานเพื่อน าเสนอเรื่องที่ศึกษา  
4. นักเรียนรํวมมือกันระดมสมองเพื่อ  
 ก าหนดจุดมุํงหมายการเรียนรู๎  
 ก าหนดขอบขํายของเนื้อหา  
 วางแผนการน าเสนอเรื่องที่ศึกษา  
 แบํงงาน มอบหมายให๎แตํละคนไปท า  
 น าเสนอข๎อมูลความรู๎ ความคิด โดยมีการปรึกษาหารือ อภิปราย ซักถาม 

โต๎แย๎ง เสนอแนะ แลกเปลี่ยนความคิดเพื่อล าดับเนื้อหาที่ศึกษา ในระหวํางการท างานจะมีการ
รายงานความก๎าวหน๎าของงานตํอผู๎ดูแลทุกคาบเรียน  

5. ด าเนินการสร๎างโครงงานหรือชิ้นงาน  
6. น าเสนอผลงาน  
7. ประเมินผลชิ้นงานที่น าเสนอโดยตนเอง เพื่อนในชั้นเรียน และผู๎สอน  

 
  2.7 สภาพแวดล้อมของการเรียนรู้ร่วมกัน  



66 

สภาพแวดล๎อมทางการเรียน (Learning Environment) หมายถึง สภาวะใด ๆ ที่มีผลตํอ
การเรียนรู๎ของมนุษย์ทั้งทางตรงและทางอ๎อม ทั้งที่เป็นรูปธรรม และนามธรรม สภาพแวดล๎อมที่
เป็นรูปธรรม (Concrete Environmental) หรือสภาพแวดล๎อมทางกายภาพ (Physical 
Environment) ในที่นี้แบํงโดยใช๎เกณฑ์ของ Cramer F.S. (1994) ได๎แบํงสภาพแวดล๎อมทางการ
เรียน (Learning Environment) ของการเรียนรู๎รํวมกัน ตามทฤษฎีภาวะผู๎น า (Situational 
Leadership Model) ของ Hersey and Banchard (1982) โดยได๎แบํงสภาพแวดล๎อมทางการ
เรียนของการเรียนรู๎รํวมกันออกเป็น 4 สภาพแวดล๎อมตามลักษณะ 2 ด๎าน คือ งาน (Task) และ
ลักษณะของความสัมพันธ์(Relation) ซึ่งสภาพแวดล๎อมดังกลําว คือ  

1. เน๎นการท างานแตํไมํเน๎นความสัมพันธ์ (High Task, Low Relation)  
ลักษณะของสภาพแวดล๎อมทางการเรียนแบบนี้ คือ ผู๎เรียนจะปฏิบัติตามค าสั่ง และค าแนะน าจาก
ผู๎สอนในการท ากิจกรรมกลุํม ซึ่งในการท างานจะมีการเปลี่ยนแปลงน๎อยมากเพราะสํวนใหญํต๎อง
ท าตามค าสั่ง ผู๎สอนคํอนข๎างมีความสัมพันธ์กับผู๎เรียนน๎อยมาก และไมํมีการสร๎างแรงจูงในการ
เรียนเพื่อให๎เกิดการแก๎ปัญหา 

2. เน๎นการท างานและเน๎นความสัมพันธ์ (High Task, High Relation)  
ลักษณะของสภาพแวดล๎อมทางการเรียนแบบนี้ คือ ผู๎สอนจะมอบหมายงานเพื่อให๎ผู๎เรียนปฏิบัติ
ในกลุํม และนอกจากนี้ ผู๎สอนจะให๎ค าแนะน า และให๎การสนับสนุนในการเรียนแกํผู๎เรียนด๎าน
ทรัพยากร รวมถึงการพัฒนาทักษะทางการเรียน สร๎างแรงจูงใจเพื่อให๎เรียนรู๎รํวมกันจนบรรลุ
วัตถุประสงค์  

3. ไมํเน๎นงานการท างานแตํเน๎นความสัมพันธ์ (Low Task, High Relation)  
ลักษณะของสภาพแวดล๎อมทางการเรียนแบบนี้ คือ ผู๎เรียนจะมีความเป็นอิสระคํอนข๎างมาก เลือก
ปฏิบัติงานตามความสนใจและเลือกเวลาในการท างานของกลุํมเอง แตํต๎องเป็นไปตามวัตถุการ
เรียนที่ต้ังไว๎ สํวนผู๎สอนจะจัดหาข๎อมูลให๎เป็นชํวง ๆ ในกรณีที่ผู๎เรียนต๎องการหรือเผชิญปัญหาท่ี
ยากตํอการแก๎ไข นอกจากน้ีผู๎สอนยังชํวยในการตรวจสอบและแนะน าเพื่อให๎ผู๎เรียนแก๎ไขงานที่
ปฏิบัติ  

4. ไมํเน๎นงานและไมํเน๎นความสัมพันธ์ (Low Task, Low Relation)  ลักษณะ
ของสภาพแวดล๎อมทางการเรียนแบบนี้ คือ ผู๎เรียนจะมีความเป็นอิสระในการเรียนมากที่สุด ต๎อง
ควบคุมและรับผิดชอบตนเองในการออกแบบและด าเนินวิธีการเรียนด๎วยตนเอง ปฏิบัติด๎วย
ความคิดของกลุํมเองไมํจ าเป็นต๎องท าตามความคิดเห็นของผู๎สอน แตํต๎องด าเนินไปตาม
วัตถุประสงค์ของการเรียน เน๎นการให๎ข๎อมูลย๎อนกลับจากผู๎สอน  
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  2.8 การประเมินผลการเรียนรู้ร่วมกัน  

ในการประเมินผลการเรียนรู๎นั้น จ าเป็นต๎องต๎องเลือกวิธีการให๎มีความเหมาะสมกับ
สภาพแวดล๎อมของการเรียนที่จัดให๎กับผู๎เรียน ซึ่งก็จะมีวิธีการประเมินที่มีวิธีการแตกตํางกัน
ออกไป ดังนั้น ผู๎สอนจึงสามารถปรับเปลี่ยนและใช๎วิธีการประเมินโดยให๎เหมาะสมกับวัตถุประสงค์
ของการจัดการเรียนการเรียน ซึ่งโดยสํวนใหญํแล๎วจะมีการประเมินใน 2 ด๎าน คือ 

การประเมินกระบวนการเรียน (Assessment Process) เป็นวิธีการหนึ่งที่สามารถ
เลือกใช๎ได๎ตามความเหมาะสม  โดยสามารถใช๎ได๎ในทุกสภาพแวดล๎อมทางการเรียน และประเมิน
ได๎ทุกสัปดาห์ (Cramer, 1994) กระบวนการดังกลําว ได๎แกํ  

1. การประเมินชั้นเรียน (Class Assessment)  
2. การเลือกตามรายการ (Checklists)  
3. การประเมินรายงานสํวนบุคคล (Journal Monitoring)  
4. การประเมินโดยสมาชิกในกลุํม (Anonymous Group Member Evaluations)  
5. รายงานของผู๎เรียน (Student Papers)  
6. ประเมินความรํวมมือของกลุํม (Evaluating Collaborative Group)  
สํวนการประเมินอีกลักษณะก็จะใช๎เพื่อหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถ

ในการเรียนรู๎ของผู๎เรียน และใช๎เพื่อจัดล าดับของผลการเรียนให๎กับผู๎เรียน ในลักษณะนี้จะใช๎การ
ประเมินผลผลิต (Assessment of Products) ซึ่งก็มี  6  วิธีการ คือ  

1. รายงานของผู๎เรียน (Student Papers)  
2. โครงการวิจัย (Research Projects) 
3.  แบบทดสอบแบบสั้น (Shot-Answer Examination Question)  
4. ผลย๎อนกลับของการรํวมมือท างาน (Formative Feedback on Collaborative 

Group Products)  
5. การทดสอบความรํวมมือ (Collaborative Examination)  
6. งานที่มอบหมายให๎ท ารํวมกัน (Collaborative Assignments)  
ในการประเมินผลการเรียนรู๎รํวมกันควรใช๎การประเมินทั้งสองด๎านควบคํูกันไปเรียน 

เนื่องจากการเรียนในลักษณะนี้มีลักษณะที่ตํางจากการเรียนในชั้นเรียนปกติ มีทั้งเรื่องของ
กระบวนการกลุํม และเทคโนโลยีเข๎ามาเกี่ยวข๎อง อีกทั้งกิจกรรมการเรียนก็มีความแตกตํางกัน การ
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ที่จะได๎ข๎อมูลที่ครบถ๎วน ทั้งด๎านความรํวมมือในการท างานและทั้งสัมฤทธิ์ทางการเรียน จึงต๎องใช๎
การประเมินทั้งสองด๎าน ในการประเมินผลการเรียนมีสิ่งที่จะต๎องพิจารณาในการประเมิน ได๎แกํ  

1. กระบวนการท างานรํวมกันของผู๎เรียน ที่แสดงให๎เห็นขณะที่มีการเรียนรู๎รํวมกัน  
2. ผลงาน (Task)  
3. การแสดงออก  + - (Performance)  
การด าเนินการในการประเมินผลการเรียน มีแนวทางในการปฏิบัติ ดังนี้  
1. ประเมินชิ้นงานที่น าเสนอ ในการประเมินจะพิจารณาความถูกต๎องของข๎อมูล

ความรู๎ มโนมติที่น าเสนอ ข๎อมูลความรู๎ในเชิงลึก การสื่อความหมายที่ท าให๎ผู๎รํวมกิจกรรมเข๎าใจ
เนื้อหาสาระ และการจัดกิจกรรมเสริมเพื่อตรวจสอบหาความเข๎าใจ  

2. ผู๎สอนประเมินผู๎เรียนเป็นรายบุคคล โดยประเมินการปฏิบัติงานของผู๎เรียน
ขณะที่มีการท างาน โดยใช๎วิธีการสังเกต การสัมภาษณ์ การเขียนอนุทิน (Journal)  

3. ผู๎เรียนแตํละคนประเมินตนเอง และให๎เพื่อนในกลุํมประเมินตัวผู๎เรียนด๎วย 
ตามหัวข๎อตํอไปนี้  

-  ผลส าเร็จของงานที่ผู๎เรียนท า 
-  หน๎าที่ที่ได๎รับมอบหมายจากกลุํม  
-  บทบาทในการด าเนินงาน  

การพัฒนาทักษะการคิดขั้นสูง  การเรียนบนเครือขํายคอมพิวเตอร์จะสํงเสริมให๎
ผู๎เรียนรู๎จักการค๎นหาข๎อมูลที่ลึกลงไป ซึ่งต๎องใช๎การคิดวิเคราะห์ และการตัดสินใจในการสรุปข๎อมูล  
ซึ่งเป็นการใช๎ทักษะการคิดในระดับสูงสํงเสริมให๎เกิดปฏิสัมพันธ์ระหวํางผู๎สอนกับผู๎เรียน ด๎วย
เทคโนโลยีของการสื่อสารบนเครือขํายคอมพิวเตอร์ ท าให๎ผู๎เรียนและผู๎สอนสามารถสื่อสารตอบโต๎
กันได๎มากขึ้นโดยไมํจ ากัดเวลาและสถานที่อีกทั้งมีความเป็นสํวนตัว  

เพิ่มระยะเวลาในการจดจ าเนื้อหาได๎ยาวนานขึ้น  การน าเสนอเนื้อหาในการเรียน
บนเครือขํายคอมพิวเตอร์สามารถน าเสนอได๎ในหลายรูปแบบ หลายชํองทาง เปิดโอกาสให๎ผู๎เรียน
สามารถรับเนื้อหาได๎หลากหลายรูปแบบจะชํวยให๎สามารถเรียนรู๎และจดจ าได๎ยาวนานขึ้นสร๎าง
ความภูมิใจให๎กับผู๎เรียน  เนื่องจาการเรียนบนเครือขํายคอมพิวเตอร์ตัวผู๎เรียนจะต๎องเรียนด๎วย
ตนเองมากกวํา 70 % ซึ่งต๎องเป็นการเรียนด๎วยความต๎องการของตนเอง ต๎องควบคุมตนเองเป็น
หลัก  ดังนั้น ผู๎ที่เรียนส าเร็จหลักสูตรจึงเกิดความความภาคภูมิใจตนเองคํอนข๎างมาก  

เพิ่มความพอใจในประสบการณ์การเรียนร๎ูให๎กับผ๎ูเรียน  สํวนใหญํเนื้อหาในการ
เรียนจะเน๎นให๎ผู๎เรียนค๎นคว๎าเอง  ดังนั้น ผู๎เรียนจึงมีโอกาสเลือกเนื้อหาที่ตนเองชอบและเกี่ยวข๎อง
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กับความสนใจและประสบการณ์ของตนเองได๎  ซึ่งจะเป็นสร๎างประสบการณ์ชีวิตเพิ่มให๎กับตัว
ผู๎เรียนเพิ่มขึ้น โดยสามารถน าไปใช๎ในชีวิตจริงได๎  

สํงเสริมทัศนคติทางบวกตํอเนื้อหาที่เรียน  การป้อนเนื้อหาในการเรียนให๎กับผู๎เรียน 
บางครั้งถ๎าผู๎เรียนเจอกับเนื้อหาที่ตนเองไมํชอบก็จะไมํสนใจการเรียน แตํการเรียนบนเครือขําย
คอมพิวเตอร์เปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนได๎ค๎นคว๎าในเนื้อหารที่ตนเองสนใจ จะท าให๎ผู๎เรียนเกิดทัศนคติที่ดี
และสนใจการเรียนเพิ่มขึ้น  

พัฒนาทักษะการสื่อสาร เนื่องจากเทคโนโลยีของเครือขํายคอมพิวเตอร์สามารถ
เอื้ออ านวยให๎เกิดการสื่อสารได๎หลายรูปแบบ ท้ัง Synchronous และ Asynchronous  ดังนั้น จึง
เปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนได๎ท าการสื่อสารได๎มากเทําที่ตนเองต๎องการ ท าให๎เกิดสื่อสารกันได๎มากขึ้น จึง
เป็นการพัฒนาทักษะในด๎านนี้ไปในตัว  

พัฒนาทักษะในการมีปฏิสัมพันธ์ในสังคม  ซึ่งเป็นผลสืบเนื่องมาจากทักษะด๎านการ
สื่อสาร เมื่อมีการมีการติดตํอของผู๎เรียนจ านวนมากก็จะท าให๎เกิดรูปแบบของสังคมการเรียนรู๎  
ผู๎เรียนจึงเกิดการเรียนรู๎ถึงการอยูํรํวมกันและการมีปฏิสัมพันธ์กันในสังคม ซึ่งชํวยให๎สามารถเรียนรู๎
ถึงวิธีการอยูํรํวมกันในสังคม การชํวยเหลือกัน การแก๎ปัญหาความขัดแย๎งที่เกิดขึ้น  

สนับสนุนให๎เกิดการแขํงขันในทางบวก  โดยปกติการเรียนบนเครือขํายคอมพิวเตอร์ 
ผู๎สอนมักจะให๎ข๎อมูลย๎อนกลับแกํผู๎เรียนเพื่อให๎รู๎ความก๎าวหน๎าและพัฒนาการของตนเอง ซึ่งจะ
เป็นแรงจูงใจในการเรียน โดยผู๎เรียนจะเกิดการแขํงขันในการเรียนเพื่อให๎ได๎ผลการเรียนที่ดีขึ้น  

สร๎างสิ่งแวดล๎อมเพื่อท าให๎เกิดความกระตือรือร๎นและการเรียนรู๎แบบค๎นพบ ซึ่ง
สภาพแวดล๎อมของการเรียนบนเครือขํายคอมพิวเตอร์เป็นลักษณะของการเรียนที่เน๎นผู๎เรียนเป็น
ศูนย์กลาง  ดังนั้น สภาพแวดล๎อมจึงเป็นตัวก าหนดให๎ผู๎เรียนมีความตื่นตัวและสนใจในการใฝ่หา
ความรู๎ด๎วยตนเองเป็นหลัก  
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) 
 งานวิจัยในประเทศ 

ขวัญเรือน พุทธรัตน์ (2546) ได๎ศึกษาผลของการเรียนรู๎รํวมกันในการจัดกิจกรรมภายหลัง
การเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เรื่อง ระบบนิเวศ ที่มีตํอการแก๎ปัญหาเชิงวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1  

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการเรียนรู๎รํวมกันในการจัดกิจกรรม
ภายหลังการเรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน เรื่อง ระบบนิเวศ ที่มีตํอการแก๎ปัญหาเชิง
วิทยาศาสตร์ของนักเรียนมัธยมศึกษาปีที่ 1 กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ ได๎แกํ นักเรียน
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มัธยมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา 2546 โรงเรียนวัดบวรมงคล กรุงเทพมหานคร จ านวน 60 คน 
แบํงเป็นกลุํมทดลองและกลุํมควบคุม กลุํมละ 30 คน โดยการแบํงแบบจับคํู (Matched pair) ท า
การทดลองโดยกลุํมทดลองมีการเรียนรู๎รํวมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียนด๎วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ชํวยสอนและกลุํมควบคุมไมํมีการเรียนรู๎รํวมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียน
ด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน จากน้ันทั้งสองกลุํมท าแบบทดสอบการแก๎ปัญหาเชิง
วิทยาศาสตร์ แล๎วน าคะแนนจากแบบทดสอบทั้งสองกลุํมมาวิเคราะห์ เพื่อเปรียบเทียบการ
แก๎ปัญหาเชิงวิทยาศาสตร์ โดยการทดสอบคําที (t-test) แบบ Independent  

ผลการวิจัยสรุปได๎วํา นักเรียนที่มีการเรียนรู๎รํวมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการเรียน
ด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนและกลุํมที่ไมํมีการเรียนรู๎รํวมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการ
เรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอน มีการแก๎ปัญหาเชิงวิทยาศาสตร์แตกตํางกันอยํางมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยนักเรียนที่มีการเรียนรู๎รํวมกันในการจัดกิจกรรมภายหลังการ
เรียนด๎วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชํวยสอนมีการแก๎ปัญหาเชิงวิทยาศาสตร์สูงกวํากลุํมที่ไมํมีการ
เรียนรู๎รํวมกันในการจัดกิจกรรมการเรียน 

พิชัย ทองดีเลิศ (2547) ได๎น าเสนอรูปแบบการเรียนรู๎รํวมกันบนเครือขํายคอมพิวเตอร์
ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรีที่มีรูปแบบการเรียนตํางกัน  

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษารูปแบบการจัดการเรียนรู๎รํวมกันบนเครือขําย
คอมพิวเตอร์ 2) พัฒนารูปแบบการเรียนรู๎รํวมกันบนเครือขํายคอมพิวเตอร์ 3) น าเสนอรูปแบบการ
เรียนรู๎รํวมกันบนเครือขํายคอมพิวเตอร์ 4) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู๎เรียนที่เรียน
ด๎วยรูปแบบการเรียนรู๎รํวมกันบนเครือขํายคอมพิวเตอร์  

ในการวิจัยครั้งนี้ผู๎วิจัยใช๎การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข๎อมูลจากเอกสาร งานวิจัย เว็บไซต์ 
และสัมภาษณ์ผู๎เชี่ยวชาญเพื่อพัฒนารูปแบบการเรียนรู๎รํวมกันบนเครือขํายคอมพิวเตอร์ กลุํม
ตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ได๎แกํ 1) อาจารย์ผู๎สอน จ านวน 8 คน และผู๎บริหารเครือขําย
คอมพิวเตอร์ จ านวน 8 คน 2) นิสิตระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ ที่ลงทะเบียน
เรียนวิชา 999033 ศิลปะการด าเนินชีวิต ภาคการศึกษาปลาย ปีการศึกษา 2547 จ านวน 60 คน  

ผลการวิจัยพบวํา 1) จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์เอกสาร งานวิจัย เว็บไซต์และการ
สัมภาษณ์ข๎อมูลจากผู๎เชี่ยวชาญ ท าให๎ได๎องค์ประกอบที่ส าคัญในการพัฒนารูปแบบ 2 สํวน คือ 
(1) องค์ประกอบการจัดการเรียนบนเครือขํายคอมพิวเตอร์ได๎แกํ เนื้อหา ระบบบริหารและจัดการ 
รูปแบบการสื่อสาร การประเมินผล ผู๎อ านวยความสะดวกในการเรียน ตัวผู๎เรียน โครงสร๎างพื้นฐาน 
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(2) ด๎านกิจกรรมการเรียนได๎แกํ ยุทธวิธีการจัดการเรียนรู๎รํวมกัน และกิจกรรมการเรียนที่สนับสนุน
รูปแบบการเรียนของคอล์บ  

2) รูปแบบการเรียนรู๎รํวมกันบนเครือขํายคอมพิวเตอร์ส าหรับนิสิตระดับปริญญาตรีที่มี
รูปแบบการเรียนตํางกัน ที่พัฒนาขึ้นประกอบด๎วยขั้นตอนที่ส าคัญ 2 ขั้นตอน คือ (1) ขั้นการเตรียม
ความพร๎อมมี 2 ขั้นตอนยํอยคือ การเตรียมความพร๎อมให๎ผู๎สอน การเตรียมความพร๎อมให๎ผู๎เรียน 
(2) ขั้นด าเนินกิจกรรมการเรียนมี 7 ขั้นตอนยํอย คือ การปฐมนิเทศรายวิชา การจัดกลุํมผู๎เรียน การ
ทดสอบกํอนเรียน การรับทราบผลการทดสอบกํอนเรียน การศึกษาเนื้อหาในบทเรียน การทดสอบ
หลังเรียน การรับทราบผลการทดสอบหลังเรียน ผลการวิเคราะห์คะแนนแบบทดสอบกํอนเรียนและ
หลังเรียน พบวํากลุํมตัวอยํางในทุกรูปแบบการเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูง
กวํากํอนเรียนอยํางมีนับส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  อยํางไรก็ตามผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลัง
เรียนของผู๎เรียนทุกรูปแบบการเรียนไมํมีความความแตกตํางกัน นอกจากน้ีผลการประเมินรับรอง
รูปแบบการเรียนรู๎รํวมกันบนเครือขํายคอมพิวเตอร์ส าหรับนิสิตปริญญาตรีที่มีแบบการเรียนตํางกัน 
พบวําผู๎ทรงคุณวุฒิทั้ง 6 ทํานให๎การรับรองวําสามารถน าไปใช๎ในการเรียนการสอนกับผู๎เรียนใน
ระดับอุดมศึกษาได๎ 
 
 งานวิจัยต่างประเทศ  

บารอน (Barron, 1993) ได๎ศึกษาเปรียบเทียบความรํวมมือในการแก๎ปัญหาระหวํางการ
ท างานเป็นทีมกับการท างานคนเดียวของนักศึกษาระดับอุดมศึกษา ซึ่งผลจากการศึกษาพบวํา   
การท างานเป็นทีมท าให๎งานที่ส าเร็จมีความนําเชื่อถือมากกวําการท างานคนเดียว และการท างาน
เป็นทีมจะสํงผลตํอการวางแผน การแสดงความคิดเห็นรํวมกัน และการแก๎ปัญหาได๎ดีกวําการ
ท างานคนเดียว 

โฟเลํย์ (Foley, 1997) ได๎ท าการวิจัยเรื่อง ความสามารถในการรับรู๎ในการเรียนรู๎รํวมกัน 
กลุํมตัวอยําง ได๎แกํ นักเรียนระดับประถมศึกษา จ านวน 95 คน และนักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ตอนต๎น จ านวน 83 คน วัตถุประสงค์เพื่อศึกษาความสามารถในการรับรู๎ในการเรียนรู๎รํวมกัน ของ
นักเรียนทั้งสองระดับ ผลการวิจัยพบวํา นักเรียนในระดับประถมศึกษามีการรับรู๎สิ่งตําง ๆ มากขึ้น 
เมื่อใช๎วิธีการเรียนรู๎รํวมกัน โดยใช๎การสื่อสารที่มีประสิทธิภาพ และนักเรียนในระดับมัธยมศึกษา
ตอนต๎น เกิดการเรียนรู๎รายบุคคลและสามารถน ากลยุทธ์นี้ไปใช๎แก๎ปัญหาในการเรียนรู๎รํวมกันเป็น
กลุํมได๎อยํางดี  
 เบนบูแนน และฮิล์ซ (Benbunan-Fich and Hiltz,1999) ท าการวิจัยภาคสนามเพื่อ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในสภาพการการเรียนรู๎รํวมกัน (Collaborative Learning) 
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ของกลุํมผู๎เรียนที่ใช๎คอมพิวเตอร์สนับสนุนเป็นหลัก (Computer – mediated Proximate Group)  
กลุํมไมํใช๎คอมพิวเตอร์เป็นหลัก (Computer – mediated Non-Proximate Group)  และกลุํม
เผชิญหน๎ากันและไมํใช๎คอมพิวเตอร์ (Face to Face Unsupport Group) โดยผลการวิจัยพบวํา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู๎เรียนทั้ง 3 กลุํม ไมํมีความแตกตํางกัน แตํพบวําผู๎เรียนในกลุํมไมํใช๎
คอมพิวเตอร์เป็นหลัก (Computer – mediated Non-proximate Group) มีการคิดแบบมี
วิจารณญาณ (Critical Thinking) มากกวําอีก 2 กลุํม 

 เกรแฮม (Graham and Scaborough, 1999) ศึกษาการใช๎ CMC และการเรียนรู๎รํวมกัน
ในการศึกษา โดยใช๎วิธีการสอนโดย Bulletin Board รํวมกับ Tutorial Group Platform ในวิชา
เศรษฐศาสตร์ โดยศึกษาทัศนคติเกี่ยวกับการเรียนรู๎รํวมกันและประสบการณ์การเรียนการสอน
จากทั้งผู๎เรียนและผู๎สอน อายุและเพศไมํมีความสัมพันธ์กับการแสดงออกของผู๎เรียน ผู๎ที่เรียนบน
CMC ร๎อยละ60 มีการพัฒนาการด๎านการสื่อสารดีขึ้น และเห็นวํามีประโยชน์ในการพบผู๎สอนและ
ผู๎เรียน ท าให๎เข๎าใจเนื้อหาเพิ่มขึ้น และได๎รับข๎อมูลย๎อนกลับเพิ่มขึ้น ครึ่งหนึ่งของผู๎เรียนมีทัศนคติ
ทางบวกตํอกิจกรรมการเรียน อีกครึ่งหนึ่ง เห็นวําท าให๎มีภาระงานเพิ่มขึ้น ทัศนคติที่มีตอวิชาที่เรียน
ไมํมีความสัมพันธ์กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สํวนข๎อมูลเชิงคุณภาพ ได๎จากการถามและจาก
ข๎อมูลย๎อนกลับของผู๎สอนและผู๎เรียน พบวํา  

ด๎านการสื่อสาร : ผู๎เรียนสะดวกในการติดตํอสื่อสารกับผู๎เรียนและผู๎สอน  
ด๎านการเข๎าสูํระบบการเรียน : การติดตํอกับเครื่องแมํขํายท าได๎ยาก  
ด๎านความยืดหยุํน : มเีวลาจ ากัดในการท างานที่ได๎รับมอบหมาย  
ด๎านคําใช๎จําย : มีคําใช๎จํายในการเรียนเพิ่มขึ้นคือคําโทรศัพท์  
ด๎านเนื้อหาวิชา : มีข๎อจ ากัดในเรื่องตัวอักษรมากท าให๎ไมํเห็นภาพประกอบชัดเจน  
ด๎านภาระงาน : ผู๎สอนมีงานเพิ่มขึ้นในการเตรียมกิจกรรม แตํสะดวกในการเข๎าถึง

ผู๎เรียน เวลามีความยืดหยุํนมากขึ้น ผู๎เรียนมีภาระงานเพิ่มขึ้น  
เคอรติส และลอร์สัน (Curtis and Lawson, 1999) ศึกษาถึงปฏิสัมพันธ์ในการเรียนรู๎

รํวมกันบนเครือขํายคอมพิวเตอร์ของนิสิตในระดับอุดมศึกษาวํา ปฏิสัมพันธ์ที่เกิดขึ้นจะมีคุณภาพ
และประสิทธิภาพในการเรียนรู๎เป็นอยํางไร ซึ่งศึกษาจากกิจกรรมการเรียนโดยดูจาก การ
ปฏิบัติงานที่มอบหมาย การอภิปราย การรํวมมือในการเรียน เน๎นการศึกษาปฏิสัมพันธ์จากการ
เรียนในแบบ Asynchronous ผลการวิจัยพบวํา พฤติกรรมการวางแผน การมีสํวนรํวม และการ
ค๎นหาข๎อมูล เกิดขึ้นเฉลี่ยอยูํในระดับเดียวกัน แตํการมีปฏิสัมพันธ์กับสังคมอยูํในระดับต่ า ผู๎เรียน
สามารถใช๎   e-mail และ Bulletinboard ในการท างานรํวมกันได๎อยํางมีประสิทธิภาพ แตํปรากฏ
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วําผู๎เรียนชอบใช๎การสนทนาแบบ Asynchronous มากกวําแบบ Synchronous ถึงแม๎วําจะต๎องมี
การตกลงนัดหมายกันในเรื่องเวลา สํวนในด๎านความรู๎สึกลึก ๆ ของผู๎เรียน พบวํา เป็นการล าบาก
ใจที่จะต๎องสื่อสารกับคนที่ไมํรู๎จักและไมํเคยพบหน๎า และมีปัญหาเรื่อง ความลําช๎าในการสื่อสาร
ข๎อมูลแตํท าให๎เกิดความไว๎วางใจกันและกันในการรํวมกันท างานกลุํม อีกทั้งสามารถพัฒนาทักษะ
ในการท างานรํวมกับผู๎อ่ืน 

เบนบูแนน และฮิล์ซ (Benbunan and Hiltz, 1999) ได๎ท าการวิจัยเชิงทดลองเกี่ยวกับ การ
ใช๎การสื่อสารแบบอซิงโครนัสเพื่อใช๎ชํวยในการเรียนรู๎รํวมกัน เพื่อศึกษา 1) Self-report Learning      
2)  Actual Learning Outcome ของการเรียนแบบ Asynchronous Learning กับ Manual 
Method ด๎วยการเรียนแบบกลุํมและรายบุคคล (2x2 Factorials) ซึ่งผลการวิจัย พบวําด๎าน Self 
Report Learning มีความแตกตํางอยํางมีนัยส าคัญ ในด๎านผู๎เรียนแบบกลุํมบน ALN จะมีการรับรู๎ 
Self Report ในระดับสูง (p<.05) สํวนสมมติฐานในด๎านผู๎เรียนแบบกลุํมจะมีการรับรู๎ Self Report 
สูงกวําแบบรายบุคคล  ผู๎เรียนบน ALN จะมีการรับรู๎ระดับการเรียนรู๎สูงกวําแบบ Manual ไมํมี
ความแตกตํางอยํางมีนัยส าคัญ  สํวนด๎าน Actual Learning Outcome ไมํมีความแตกตํางอยํางมี
นัยส าคัญในสมมติฐานที่ต้ังไว๎ คือ ผู๎เรียนในแบบกลุํมจะมีการเรียนรู๎มากกวําแบบรายบุคคล 
ผู๎เรียนที่ท างานบน ALN จะมีการเรียนรู๎มากกวําผู๎เรียนที่ท างานในแบบ Manual และ ผู๎เรียนแบบ
กลุํมบน ALN จะมีการเรียนรู๎สูงกวําผู๎เรียนในทุกเงื่อนไข   

แมคอัลพายน์ (McAlpine, 2000) ศึกษาการน าการเรียนการสอนแบบออนไลน์เข๎ามาใช๎
รํวมกับวิธีการเรียนรู๎รํวมกัน (Collaborative Learning) เพื่อน ามาใช๎กับนิสิตบัณฑิตศึกษาในสาขา
บริหารธุรกิจ เพื่อเพิ่มทักษะในด๎านการวิเคราะห์ การติดตํอสื่อสาร การเจรจาตํอรอง การท างาน
รํวมกัน การประสานงานกันและการท างานเป็นทีม ผลการวิจัยพบวํา การเรียนรู๎รํวมกัน  ผู๎เรียน
สํวนใหญํมีความรู๎สึกที่ดีตํอการท างานรํวมกัน โดยเฉพาะการได๎เรียนรู๎ข๎อมูลจากผู๎เรียนอ่ืน ๆ และ
เห็นวําเป็นข๎อมูลที่มีคุณคํา ท าให๎เกิดความเข๎าใจในการเรียนเพิ่มขึ้น และบางสํวนเห็นวําการ
อภิปรายบนเครือขํายคอมพิวเตอร์ ไมํคํอยมีความเป็นธรรมชาติ ควรใช๎โทรศัพท์ในการสื่อสาร
มากกวํา  และในประเด็นการรับร๎ูและความเข๎าใจของผู๎เรียน การพัฒนาทักษะในการแก๎ปัญหา 
การใช๎ประสบการณ์และความรู๎ในการท างานที่ได๎รับมอบหมาย ผู๎เรียนสํวนใหญํคํอนข๎างเห็นด๎วย
วํามีการพัฒนาตนเองเพิ่มขึ้นและได๎รับประโยชน์  ผู๎เรียนจะท างานสํงแตํไมํคํอยมีปฏิสัมพันธ์
ระหวํางกัน จะสนทนากันเฉพาะในเรื่องงานที่ได๎รับมอบหมาย และยุติการสนทนาภายใน
ระยะเวลาอันสั้น มีการอ๎างอิงถึงแหลํงข๎อมูลภายนอกบ๎างเล็กน๎อย  สํวนในรายวิชาที่มีการบังคับ
ให๎ผู๎เรียนต๎องมีการอภิปรายทุกสัปดาห์ แตํให๎มีอาสาสมัครเป็น ผู๎ต้ังกระทู๎เสริม  ผู๎เรียนจะมีการ
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ตอบสนองการอภิปรายในกระทู๎เสริมคํอนข๎างน๎อยกวํากระทู๎หลักของผู๎สอน การตอบสนองจาก
ผู๎เรียนในแตํละกระทู๎เฉลี่ยประมาณ 16-65 ข๎อความ ซึ่งนับวําอยูํในระดับสูง สํวนความยาวของ
ข๎อความสํวนใหญํจะเป็นการสรุปเนื้อหาสั้น จะมีเป็นความประมาณหนึ่งยํอหน๎า และเกือบเต็ม
หน๎าบ๎างเป็นสํวนน๎อย การตอบกระทู๎สํวนมากจะอ๎างจากประสบการณ์ของตนเอง ไมํคํอยอ๎างจาก
ข๎อมูลที่จัดให๎ แตํจะมีการอ๎างถึงกรณีศึกษาที่มอบหมายให๎เป็นงาน รวมข๎อความที่เกิดขึ้นในการ
เรียนทั้งหมดจ านวน 450 ข๎อความ 

หลุยส์ (Louise,  2000) ศึกษาความสัมพันธ์ระหวํางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับความชอบ
ในการเรียนภาษาฝรั่งเศส โดยการเปรียบเทียบวิธีการสอน 2 วิธี คือ แบบเรียนรู๎รํวมกัน และแบบมี
ผู๎สอนคอยควบคุม โดยดูจากผลสัมฤทธิ์ทางการใช๎ภาษา ความชอบในการเรียน และการ
ตอบสนองตํอวิธีการสอน ผลการวิจัยพบวํา ทั้งสองกลุํมมีความแตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญในการ
ใช๎ค าถามแบบ yes, no, why question โดยกลุํมที่มีผู๎สอนคอยควบคุมมีความสามารถในการ
เขียนค าถามสูงกวํา แตํทั้งสองกลุํมมีพัฒนาการทักษะทางภาษาสูง และในกลุํมที่เรียนแบบเรียนรู๎
รํวมกันยังมีการพัฒนาทักษะการท างานรํวมกันสูงขึ้นและเห็นวําเป็นการเพิ่มแรงจูงใจในการเรียน 

คิม และคณะ (Kim, Sharon and others, 2000) ได๎ท าการวิจัยด๎านการเรียนรู๎รํวมกันโดย
ใช๎ Web Based โดยศึกษาวํา การอภิปรายแบบออนไลน์จะชํวยเพิ่มความรํวมมือในกลุํมหรือไมํ
อยํางไร การจัดกิจกรรมกลุํม การสร๎างบรรทัดฐานของกลุํม และยุทธวิธีในการอภิปราย จะมีผลตํอ
การแสดงการรับรู๎ของผู๎เรียนอยํางไร เปรียบเทียบระหวํางการเรียนแบบออนไลน์ และแบบ
เผชิญหน๎ากัน โดยในกลุํมออนไลน์จะแบํงออกเป็นสองกลุํมยํอย คือ กลุํมที่มีการก าหนดโครงสร๎าง
และกลุํมปกติ  ซึ่งผลการวิจัยพบวํา ในกลุํมที่เรียนแบบเผชิญหน๎ามีการรับรู๎ความสามารถของกลุํม 
การผลิตผลงาน และการมีสํวนรํวมในการเรียนสูงกวํากลุํมที่เรียนแบบออนไลน์แบบก าหนด
โครงสร๎าง อยํางมีนัยส าคัญ และผู๎เรียนมีการรับรู๎วําการเรียนแบบเชิญหน๎ามีประสิทธิภาพสูงกวํา
การเรียนแบบออนไลน์ เมื่อดูจากผลการเรียนผู๎เรียนในกลุํมที่ได๎คะแนนสูง  ผู๎เรียนพยายามใช๎
วิธีการให๎เพื่อน ๆ ทุกคนได๎มีสํวนรํวมในการอภิปราย และการสร๎างความสัมพันธ์ระหวํางกัน ใน
กลุํมผู๎เรียนที่ได๎คะแนนต่ า ผู๎เรียนจะมีความสับสนในบทบาทของตนเอง ไมํมียุทธวิธีในการ
อภิปราย อภิปรายโดยไร๎ทิศทาง ขาดทักษะในการประสานงานกัน  
 
 15.สรุป 
 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฏีเกี่ยวกับการเรียนรู๎รํวมกันพบวํา การเรียนรู๎รํวมกัน เป็น
วิธีการเรียนที่เน๎นการจัดสภาพแวดล๎อมทางการเรียน ให๎ผู๎เรียนท ากิจกรรมและเรียนรู๎รํวมกันใน
ลักษณะกลุํมเล็ก ๆ ประมาณ 3-6 คน เพื่อศึกษาในสิ่งที่สนใจเหมือนกันโดยรํวมกันสร๎างชิ้นงาน
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หรือโครงงานและน าเสนอข๎อมูลความรู๎ที่ได๎จากการศึกษารํวมกัน รํวมกับกิจกรรมการเรียนใน
สภาพจริง  แตํละกลุํมประกอบด๎วยสมาชิกที่มีความรู๎ ความสามารถแตกตํางกัน  แตํละคนต๎องมี
สํวนรํวมอยํางแท๎จริงในการเรียนรู๎และความส าเร็จของกลุํม เป็นการปฏิบัติงานรํวมกันแตํเน๎นที่
กระบวนการ โดยสมาชิกของกลุํมจะชํวยกันเรียนรู๎เพื่อให๎บรรลุเป้าหมายที่วางไว๎ สมาชิกในกลุํมไมํ
เพียงแตํจะมีหน๎าที่รับผิดชอบในการเรียนรู๎เทํานั้น แตํยังต๎องชํวยถํายทอดการเรียนรู๎ไปยังเพื่อนใน
กลุํมด๎วย และต๎องรับผิดชอบตํอการเรียนรู๎ของเพื่อนสมาชิกทุกคนในกลุํม ทั้งโดยการแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น การแบํงปันทรัพยากรการเรียนรู๎ รวมทั้งการเป็นก าลังใจแกํกันและกัน เน๎นให๎ท า
กิจกรรมรํวมกันในลักษณะกลุํม ความส าเร็จของแตํสมาชิกในกลุํมคือความส าเร็จของกลุํม  
         การเรียนวิธีนี้ผู๎เรียนในแตํละกลุํม ศึกษาและสร๎างความรู๎รํวมกันในเรื่องที่แตกตํางกัน และใช๎
เทคโนโลยีเป็นเคร่ืองมือในการเรียนรู๎และเป็นเครื่องมือในการน าเสนอข๎อมูลความรู๎ การเรียนแบบ
นี้สามารถสร๎างความสัมพันธ์ภายในกลุํม (Internal relationship) ซึ่งเกิดจากผู๎เรียนต๎องมี
ปฏิสัมพันธ์กันเองภายในกลุํม และสร๎างความสัมพันธ์ภายนอกกลุํม (External relationship) ซึ่ง  
เกิดจากกการสร๎างงานที่ต๎องอาศัยความชํวยเหลือจากบุคคลตําง ๆ รอบข๎างเพื่อท าให๎งานส าเร็จ                       
         นอกจากน้ีในกระบวนการจัดการกับข๎อมูลความรู๎ การสร๎างชิ้นงาน หรือท าโครงงานรํวมกัน
ของผู๎เรียนจะต๎องมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน (Collaboration as dialogue) ซึ่ง
การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกันเป็นจุดเดํนที่เป็นพื้นฐานของการท างานรํวมกันที่ต๎องรํวมกัน
กระท าและเข๎าใจในงานของกันและกัน  โดยผู๎สอนจะเป็นผู๎อ านวยความสะดวกและให๎ค าแนะน า
ให๎แกํผู๎เรียน การประเมินผลทั้งผู๎สอนและผู๎เรียนมีบทบาทคือผู๎สอนเป็นผู๎ประเมินผล โดยจะเป็น
ผู๎ด าเนินการตรวจสอบความเข๎าใจ ความรู๎และมโนมติของผู๎เรียนบทบาทของผู๎เรียนในการเรียนรู๎
รํวมกัน สํวนผู๎เรียนก็เป็นผู๎ประเมินผล ทั้งประเมินตนเอง เพื่อนนักเรียน และชิ้นงาน สิ่งที่จะต๎อง
พิจารณาในการประเมินผลการเรียนวิธีนี้ ได๎แกํ กระบวนการท างานรํวมกัน (Collaboration) ของ
ผู๎เรียนที่แสดงให๎เห็นในขณะที่มีการเรียนรู๎รํวมกัน ผลงาน (Task) การแสดงออก (Performance) 
 
3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส  (Synectics) 
 ทฤษฎีซินเนคติกส์พัฒนาขึ้นมาเพื่อเพิ่มโอกาสในความส าเร็จของการก าหนดปัญหาและ
การแก๎ปัญหา (Gordon, 1972) ซึ่งสปิงฟิลด์ (Spring field, 1986) กลําววํา ซินเนคติกส์คือระบบ
ของการแก๎ปัญหาซึ่งกระต๎ุนจิตใต๎ส านึกซึ่งเป็นกระบวนการเกี่ยวข๎องกับความคิดสร๎างสรรค์กอร์
ดอน (Gordon, 1972) ได๎พัฒนาซินเนคติกส์อันเป็นผลของการวิจัยเพื่ออธิบายกระบวนการเชิง
สร๎างสรรค์ที่น าไปปฏิบัติได๎ ตามทฤษฎีซินเนคติกส์การเลํนค าจะท าให๎เกิดทัศนะใหมํ ขณะที่
สมาชิกพัฒนาทั้งวิธีการรับรู๎และความคาดหวังวําโลกควรเป็นเชํนใด ผลผลิตของความคิดที่เพิ่มขึ้น
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ด๎วย นอกจากน้ี วีเวอร์และพรินซ์ (Weaver และ Prince, 1990) ยังได๎กลําววํา เดิมนั้นซิซินเนคติกส์
มีจุดประสงค์เพื่อใช๎กับกลุํมซึ่งมีความหลากหลาย แตํบุคคลที่ปฏิบัติงานตามล าพังก็อาจน า
กระบวนการน้ีไปใช๎ได๎ ซินเนคติกส์เปิดโอกาสให๎ผู๎มีสํวนรํวมท ากิจกรรมซึ่งบางครั้งก็ไมํได๎รับการ
สํงเสริมในโรงเรียน ทางทฤษฎีของซินเนคติกส์ดังกลําวกอร์ดอนได๎กลําวถึงความคิดสร๎างสรรค์กวํา
กระบวนการสร๎างสรรค์นั้นไมํใชํสิ่งที่ลึกลับแตํอาจจะอธิบายได๎และสามารถฝึกบุคคลให๎เพิ่ม
ความคิดสร๎างสรรค์ (Joyce and Weil, 1972) 
 การจัดการเรียนการสอนแบบ Synectics  เป็นกระบวนการเรียนรู๎ท่ีมุํงพัฒนาความคิด
สร๎างสรรค์ของผู๎เรียนและการคิดรํวมกันเป็นกลุํม  จัดกระบวนการเรียนรู๎ตามล าดับขั้นที่ก าหนดไว๎  
โดยอาศัยกระบวนการเปรียบเทียบ จึงจะสามารถเพิ่มความคิดสร๎างสรรค์ของผู๎เรียนแตํละคนและ
ของกลุํมได๎ 
 
  3.1 ความหมายและความเป็นมาของทฤษฎีซินเนคติกส  
 กอร์ดอน (Gordon, 1972) ซินเนคติกส์ เป็นกิจกรรมที่มุํงเน๎นการพัฒนาความคิด
สร๎างสรรค์ให๎กับผู๎เรียน โดยการน าเอาการเปรียบเทียบมาให๎นักเรียนได๎พิจารณาและเปรียบเทียบ
อยํางละเอียดและเป็นระบบ เมื่อการเปรียบเทียบมาถึงจุดหนึ่ง ผู๎เรียนจะสามารถเสนอบทเรียน
หรืองานของเขาในมิติที่แตกตํางกันออกไปจากกรอบแนวคิดเดิม ๆ ได๎อยํางเกิดผล เป้าหมายหลัก
ของการสอนคือ การฝึกฝนให๎ผู๎เรียนเกิดความคิดสร๎างสรรค์ในบทเรียนในการแก๎ปัญหาหรือการ
คิดค๎นสิ่งใหมํ ๆ ขึ้นมาโดยการใช๎การเปรียบเทียบมาเป็นเครื่องมือในการสร๎างสรรค์  

บาร์บารา แอน เฮวิลีน (Barbara Anne Heavillin, 1980) กลําววํา ซินเนคติกส์เป็น
กิจกรรมที่มีพื้นฐานมาจากการคิดประดิษฐ์สร๎างสรรค์ สามารถท าให๎เกิดความคิดสร๎างสรรค์ได๎ 
โดยอาศัยการเปรียบเทียบหรืออุปมา (Metaphoric Activity) ในสิ่งที่ขัดแย๎งหรือไมํค๎ุนเคยมากํอน 
ท าให๎ผู๎เรียนเกิดความคิดแปลกใหมํ สามารถสร๎างผลงานในแนวใหมํหรือเป็นตัวเองซึ่งเป็น
ประโยชน์ตํอตนเองและสังคม 

เสริมศรี ไชยศร (ม.ป.ป.) กลําววํา Synectics เป็นวิธีการที่เน๎นการพัฒนาความคลํองกับ
ความแตกตํางทางภาษาและความคิดหลายวิธี 
  สมศักด์ิ ภูํวิภาดาวรรธน์ (2544)  ได๎ให๎ความหมาย Synectics วํา เทคนิคเชื่อมโยง
สัมพันธ์โดยการเปรียบเทียบหรือเทคนิคอุปมาอุปไมย 
  Synectics  เป็นค าในภาษากรีก หมายถึง การรวมกันของสิ่งที่แตกตํางและมีลักษณะที่ไมํ
นําจะเข๎ากันได๎ ทฤษฎี Synectics เป็นทฤษฎีทางวิธีการมุํงที่จะรวมบุคคลที่มีความแตกตํางกัน ทั้ง
บุคลิกภาพและความคิด เพือ่รํวมกันก าหนดปัญหาและแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์ เป็นทฤษฎีเชิง
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ปฏิบัติการท่ีน ากลไกทางจิตวิทยาที่ซํอนเร๎นทางความคิด (Preconcious thought) มาใช๎ในทาง
ความคิดสร๎างสรรค์ จุดมุํงหมายเพื่อการพัฒนาความส าเร็จในการแก๎ปัญหาตํางๆ อยํางมี
ประสิทธิภาพ ขบวนการคิดเชิงสร๎างสรรค์ ของกลุํมนักวิชาการที่เรียกวํา กลุํม Synectics  โดยมี
ศาสตราจารย์ William  J.J. Gordon จากมหาวิทยาลัยฮาวาร์ด เป็นผู๎น ากลุํม และได๎เสนอรายงาน
ผลการศึกษาวิจัยนี้ ไว๎ในหนังสือชื่อ SYNECTICS: The Development of Creative Capacity 
(1961) ซึ่งการค๎นคว๎าวิจัยของกลุํม Synectics อาศัยการคาดการณ์ และจากความเชื่อเบื้องต๎น
คือ   

1. ขบวนการความคิดสร๎างสรรค์ของมนุษย์ สามารถอธิบายเนื้อหาอยํางชัดเจนได๎ และผล
จะสามารถ น าไปใช๎ในการสอนด๎านวิธีการ เพื่อพัฒนาการคิดสร๎างสรรค์ส าหรับบุคคลหรือกลุํม
บุคคลได๎  

2. ในการประดิษฐ์ หรือคิดค๎นทางสร๎างสรรค์ ทั้งทางศิลปะและวิทยาศาสตร์ จะมีวิธีการ 
หรือ ลักษณะของขบวนการคิดอยูํบนพื้นฐานของขบวนการทางจิตใจเชํนเดียวกัน   

3. ขบวนการคิดสร๎างสรรค์ ของสํวนบุคคลในการแก๎ปัญหาตํางๆ จะไมํเป็นอุปสรรค หรือ
ลดน๎อยใดๆ เมื่อรํวมกันแก๎ปัญหาด๎วยกันเป็นกลุํมบุคคล   
  จากการคาดการณ์นี้ ท าให๎ Synectics เป็นทฤษฎีเชิงโต๎แย๎งกับทฤษฎีอื่นๆ ที่เน๎นวํา 
ขบวนการคิด สร๎างสรรค์ของมนุษย์เป็นเรื่องลึกลับ อธิบายไมํได๎ และความพยายามที่จะวิเคราะห์ 
ฝึกฝนจินตนาการ หรือ เน๎นความสามารถ ที่ซํอนเร๎นในจิตใจของผู๎เรียนโดยตรง เพื่อพัฒนา
ความคิดสร๎างสรรค์นั้น จะมีผลเสีย และบั่นทอนการคิดสร๎างสรรค์ของเขาเหลํานั้นได๎ ในทาง
ตรงกันข๎าม Synectics กลับเน๎นการค๎นคว๎าขบวนการนี้ให๎แจ๎ง ซึ่งจะสํงผลให๎ได๎ข๎อเสนอ หรือ
สมมติฐานตํางๆในเชิงปฏิบัติ เพื่อสามารถน าไปใช๎  ในการแก๎ปัญหาตํางๆ ให๎บังเกิดผลงานทาง
สร๎างสรรค์ของบุคคลและกลุํมได๎  
  งานค๎นคว๎าวิจัยของกลุํม Synectics นี้มีจุดประสงค์ส าคัญที่จะพยายามอธิบาย  และชี้ชัด
ถึงกลไกของความรู๎แจ๎งสํวนหนึ่งที่เร๎นลับ (Intuitive Insight) ด๎วยขบวนการวิพากษ์เชิงเหตุผล โดย
การ สังเกตการณ์ และการทดลองในสถานการณ์จ าลอง การทดลองมีกระท าในหลายลักษณะ ทั้ง
กลุํมจิตรกรในสาขาศิลปะและกลุํมวิศวกรทางด๎านเทคโนโลยี  โดยมีจุดมุํงหมาย เพื่อค๎นหากลไก
ทางจิตวิทยา ที่เป็นรากฐานของการคิดและกระท าเชิงสร๎างสรรค์ การทดลองที่เรียกวําโครงการ 
The Rock Pool Experiment นับวํานําสนใจ เพราะลักษณะอาชีพของผู๎ทดลอง มีความคล๎ายคลึง
กับสถาปนิก คือกลุํมจิตรกรที่น ามารํวมการฝึกอบรมโดยวิธีการ Synectics กระท าตลอดชํวงปิด
ภาคเรียนฤดูร๎อนปี ค.ศ.1948  การสังเกตการณ์กระท าต้ังแตํการเริ่มต๎นการอยูํรํวมกัน การ
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ปรับปรุง ซํอมแซมที่พักอาศัยด๎วยกัน สิ่งนี้เป็นการสร๎างบรรยากาศความค๎ุนเคยของกันและกัน มี
การรวบรวมข๎อมูลตํางๆ  ของพฤติกรรมแตํละคน ทัศนะคติ และความคิดเห็นที่ได๎จากการสนทนา
ระหวํางกัน ตลอดจนการกระท า ในรูปการทดลองปฏิบัติการณ์ ข๎อมูลที่ได๎รับน าไปประมวลเพื่อ
ค๎นหา และท าข๎อสรุปความเข๎าใจของเงื่อนไขในแงํตํางๆ ทางจิตวิทยาและสถานะภาพทางจิต ซึ่ง
จะชี้น าไปสูํความเข๎าใจ ของขบวนการคิดสร๎างสรรค์ในแงํการสรุปผลการค๎นคว๎าสิ่งที่นําสนใจของ
วิธีการอบรมของ Synectics คือผลสัมฤทธิ์ของผู๎ที่ผํานการอบรมในโครงการ The Rock  Pool 
Experiment นี้ มีผลงานเมื่อน าสํงเข๎าประกวดได๎รับรางวัลที่มีชื่อเสียงตํางๆ มากมาย เชํน Tiffany 
Prize ส าหรับงานภาพเขียน เป็นต๎น การอบรมโดยทฤษฎี Synectics  ได๎กระท ากับกลุํมนัก
แก๎ปัญหาตํางๆ อีกมาก ซึ่งเขาเหลํานี้เมื่อกลับไปท างานในบริษัทของตนเองปรากฏวํามี
ประสิทธิภาพการท างาน และประสบความส าเร็จเพิ่มขึ้น ที่ส าคัญคือผลการค๎นคว๎าของ Synectics 
ได๎น าไปประยุกต์ใช๎ทางการศึกษาอยํางได๎ผลในหลายระดับ พร๎อมทั้งมีการปรับปรุงการศึกษาของ
ชาวอเมริกันจนถึงปัจจุบัน  
 3.2 จุดมุ่งหมายทฤษฎีซินเนคติกส   
  จุดมุํงหมายของการค๎นคว๎าของกลุํม Synectics เริ่มต๎นต้ังแตํปี ค.ศ. 1944 เพื่อค๎นหา
กลไก ทางจิตวิทยา ซึ่งเป็นพื้นฐานของการคิดเชิงสร๎างสรรค์ เนื้อหาของการค๎นคว๎าเน๎นสิ่งที่จะ
กระตุ๎นให๎เกิดความคิดสร๎างสรรค์ จากกลไกทางจิตวิทยานั้น ด๎วยการทดสอบความนําเชื่อถือ ใน
การก าหนดปัญหา และการแก๎ปัญหาในสถานการณ์จริง โดยเฉพาะการรํวมกระท าเป็นกลุํมบุคคล 
ซึ่งการค๎นคว๎าแตํเดิมมักเน๎นความคิดสร๎างสรรค์เป็นความสามารถเฉพาะตัวและสํวนบุคคล กลุํม 
Synectics กลับเชื่อวํา ถ๎าน าผู๎มีความสามารถทางการคิดสร๎างสรรค์อยูํแล๎ว มารํวมกันแก๎ปัญหา 
ก็ยํอมที่จะก าหนดปัญหาตํางๆ ได๎รอบคอบยิ่งขึ้น และในขณะเดียวกันก็สามารถเสนอ ผลการ
แก๎ปัญหาได๎ดีเชํนเดียวกันด๎วย เพราะการรวมกันจะเป็นการกระตุ๎นให๎แตํละคน เสนอความคิดโดย
การพูด และแสดงความรู๎สึกทางอารมณ์อยํางเปิดเผยตํอปัญหาท่ีก าลังเผชิญอยูํในขณะนั้น และ
ยิ่งการรวมกลุํมบุคคลมาจากหลายอาชีพ และหลากหลายในประสบการณ์จึงท าให๎มีการก าหนด
ปัญหาได๎อยํางจะแจ๎ง และมีการวิเคราะห์ได๎อยํางถี่ถ๎วน ซึ่งยํอมจะให๎ผลการแก๎ปัญหา มีคุณภาพ
ดีกวํา การปฏิบัติตามล าพังในแตํละบุคคล ในอีกประเด็นของการคิดกันเป็นกลุํม จะท าให๎เกิด
แนวทาง การพิจารณาปัญหาในแนวแปลกและใหมํตํอปัญหาเดิม เป็นการเพิ่มโอกาสในการ
หลีกเลี่ยง การก าหนด และแก๎ปัญหาตามความเคยชิน และโดยการยึดถือตัวเองเป็นส าคัญ 
วัตถุประสงค์ของการรวมกลุํมบุคคล แตกตํางทางบุคลิกภาพ ตํางสาขาวิชาชีพ และตําง
ประสบการณ์ ยํอมจะสอดคล๎องกับปรากฏการณ์ของการแก๎ปัญหาที่วําผลลัพธ์ที่ดีเดํนในการ
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แก๎ปัญหาที่ยุํงยากใดๆ คือ ค าตอบ หรือ ผลลัพธ์ที่งํายๆ แตํมีผลตอบสนองตํอปริมาณและชนิด
ของตัวแปรท่ีซับซ๎อนทั้งหมดของปัญหานั้นๆได๎หรือเขียนเป็นสมการได๎ดังนี้คือ  
 
                ผลลัพธ์ที่ดีเชิงสร๎างสรรค์   =    ปริมาณและชนิดตัวแปรที่ซับซ๎อนของปัญหา 
                                                                         ความงํายของผลลัพธ์ที่ได๎มา 
 
  กลําวคือ ความยุํงยากของปัญหาที่เกิดจากปริมาณและชนิดของตัวแปร ซึ่งสิ่งนี้ยํอม
สามารถทดแทนโดยตรงตํอความสามารถในการแก๎ปัญหาที่เกิดขึ้นจากการรวมกลุํมบุคคลที่มี
ความหลาก หลายและแตกตํางกัน ส าหรับการได๎มาของผลลัพธ์อยํางงํายๆ ในทางปฏิบัติ หรือ
แนวคิดในการแก๎ปัญหาท่ีจะน าไปสูํการปฏิบัติตํอไปนั้น คาดหวังวําจะเกิดขึ้นจากการที่น าแนวคิด
ของสมาชิกกลุํมมาประมวลสรุปสุดท๎าย จากทฤษฎี Synectics ที่วําความคิดสร๎างสรรค์ที่สํงผลให๎
เกิดผลลัพธ์ที่ดีเดํนนั้น ขึ้นอยูํกับความหลากหลายของความช านาญความรู๎และประสบการณ์ที่
นําสนใจของแตํละบุคคล ผลทางปฏิบัติของความคิดสร๎างสรรค์ยํอมบังเกิดขึ้นบนพื้นฐานและ
มรรควิธีเดียวกันในทุกสาขาวิชาชีพเกณฑ์ในการรวมกลุํมบุคคลนั้น เน๎นลักษณะหนหลังทาง
อารมณ์เป็นสิ่งส าคัญกวําทางด๎านสติปัญญา เพราะกลไกทางอารมณ์นั้นจะเกิดปฏิกิริยาโดยตรง
ได๎รวดเร็วและงํายเมื่อเผชิญตํอปัญหาทันทีทันใด  
    สมมติฐานที่ได๎รับจากผลการค๎นคว๎าของกลุํม Synectics พอสรุปได๎ดังนี้คือ  
   1. ประสิทธิภาพทางความคิดสร๎างสรรค์ของมนุษย์ สามารถเพิ่มขึ้นอยํางเห็นได๎ชัดถ๎าเขา
เหลํานั้นมีความเข๎าใจขบวนการทางจิตวิทยาที่ก าลังด าเนินการอยูํในขณะนั้น  

2. ในขบวนการคิดสร๎างสรรค์ องค์ประกอบความคิดทางอารมณ์มีความส าคัญมากกวํา
ทางสติปัญญาของความฉลาดเชิงเหตุผล  
   3. องค์ประกอบความคิดทางอารมณ์ ที่ดูเหมือนไร๎เหตุผลนี้ ซึ่งเมื่อมีการท าความเข๎าใจ
อยํางมีระบบแล๎ว ยํอมสามารถปรับเปลี่ยนไปสูํขบวนการแก๎ปัญหาที่สร๎างผลส าเร็จในสถานการณ์
ปัจจุบันนั้นๆได๎  
 
   3.3 ซินเนคติกส กับความคิดสร้างสรรค  
  การสอนแบบ Synectics เป็นการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์อีกรูปแบบหนึ่ง ซึ่ง Bruce 
Joyce และคณะ (Bruce Joyce, et al:1972) กลําววํา Synectics เป็นวิธีสอนพัฒนาความคิด
ริเริ่มสร๎างสรรค์ที่นําสนใจวิธีหนึ่งซึ่งคิดค๎นในปี ค.ศ. 1961โดย Gordon และผู๎ชํวยของเขา รูปแบบ
การสอนนี้มีความเชื่อพื้นฐาน 4 ประการคือ 
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1. ความคิดสร๎างสรรค์เกิดขึ้นอยูํเสมอ และมีความส าคัญตํอการด ารงชีวิตประจ าวันของ
มนุษย์ 

2. กระบวนการของความคิดสร๎างสรรค์ไมํใชํสิ่งลึกลับซับซ๎อน แตํสามารถอธิบายและ
ฝึกฝนคนให๎มีระดับความคิดสร๎างสรรค์เพิ่มขึ้นได๎ 

3. การคิดสร๎างสรรค์ที่เกิดในศาสตร์วิชาการสาขาตํางๆ มีลักษณะคล๎ายคลึงกัน ไมํวําจะ
เป็นด๎านศิลปะ วิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ หรือวิศวกรรมศาสตร์ ศาสตร์เหลํานี้ จ าเป็นต๎องใช๎
กระบวนการทางสติปัญญาเข๎ามาเกี่ยวข๎องในการคิดสร๎างสรรค์ทั้งสิ้น 

4. การคิดสร๎างสรรค์ของคนคนเดียวหรือกลุํมคน มีลักษณะใกล๎เคียงกันมากท้ังกระบวน 
สมศักด์ิ ภูํวิภาดาวรรธน์ (2544) กลําววํา การสอนแบบ Synectics ต้ังอยูํบนพื้นฐานของการน า
กระบวนการคิดสร๎างสรรค์ คือ การคิดเชื่อมโยงหาความสัมพันธ์ที่ออกมาในรูปของการ
เปรียบเทียบมาใช๎  
  จากข๎อความข๎างต๎นสรุปได๎วํา การสอนแบบ Synectics เกิดจากการน ากระบวนการคิด
สร๎างสรรค์ ซึ่งสามารถพัฒนาได๎และสามารถน าไปประยุกต์ใช๎ในการเรียนการสอนเพื่อสํงเสริม
ความคิดสร๎างสรรค์ของนักเรียนได๎ 
 การสอนด๎วยกิจกรรมซินเนคติกสน์ี้ มีลักษณะส าคัญที่เป็นจุดเดํนก็คือ การน าเอาการ
เปรียบเทียบกันอยํางละเอียดและเป็นระบบที่ดี เมื่อการเปรียบเทียบมาถึงจุดหนึ่งผู๎เรียนก็จะ
สามารถเสนอบทเรียนหรือผลงานของบทเรียนในมิติที่แตกตํางออกไปจากกรอบและแนวคิดเดิม ๆ 
ได๎อยํางเกิดผล 
 เป้าหมายหลักของรูปแบบการสอน ก็คือ การฝึกฝนให๎ผู๎เรียนเกิดความคิดสร๎างสรรค์ใน
บทเรียน ในการแก๎ปัญหา หรือการคิดค๎นสิ่งใหมํขึ้นมา โดยใช๎การเปรียบเทียบเป็นเครื่องมือในการ
คิดสร๎างสรรค์ซึ่งจากข๎อตกลงดังกลําวมาแล๎วเราสามารถสรุปได๎วําการสอนด๎วยวิธีการนี้มีความ
เชื่ออยูํ 4 ประการ คือ (สมพงษ์ สิงหะพล, 2533)  
 1.เชื่อวําความคิดสร๎างสรรค์เกิดขึ้นอยูํเสมอในการด ารงชีวิตของมนุษย์และความคิด
สร๎างสรรค์นี้มีความส าคัญตํอการด าเนินชีวิตประจ าวันของทุกคน 
 2. เชื่อวํากระบวนการของการด าเนินคิดสร๎างสรรค์ไมํใชํสิ่งที่ลึกลับซับซ๎อนแตํอยํางใดเรา
สามารถอธิบายการเกิดความคิดสร๎างสรรค์และฝึกฝนให๎คนมีระดับความคิดสร๎างสรรค์เพิ่มขึ้นได๎ 
 3. เชื่อวาํความคิดสร๎างสรรค์ที่เกิดจากศาสตร์วิชาสาขาใด ๆ ศาสตร์เหลํานี้จ าเป็นต๎องใช๎
กระบวนการ ทางสติปัญญาเข๎าเกี่ยวข๎องในการคิดสร๎างสรรค์ทั้งสิ้น 



81 

 4. เชื่อวําการคิดสร๎างสรรค์ของคนเดียวหรือการคิดสร๎างสรรค์เป็นแบบกลุํมลักษณะ
ใกล๎เคียงกัน 
 ครูสามารถเอากิจกรรมเปรียบเทียบมาใช๎ในห๎องเรียน เพื่อเรียนรู๎เนื้อหาวิชาได๎ดีเทํา ๆ กับ
การแก๎ปัญหา การเปรียบเทียบไมํได๎จงใจที่จะเปลี่ยนเนื้อหา ความรู๎ แตํออกแบบมาเพื่อสํงเสริม
และท าให๎โลกของเนื้อหามีชีวิต โดยการแสดงให๎เด็กเห็นวิธีสร๎างความสัมพันธ์ของบุคคลกับโลกวิธี
น าความจริงและทฤษฎี ซึ่งเป็นสิ่งผิวเผินส าหรับเขาเข๎าสูํตัวของเขา กิจกรรมการเปรียบเทียบสร๎าง
ขึ้นมาเพื่อสนับสนุนนักเรียนให๎สามารถท าตัวเป็นอิสระ และพัฒนาการจินตนาการ การหยั่งรู๎ไปสูํ
กิจกรรมประจ าวัน (Joyce and Weil, 1972)  
 การสอนกิจกรรมซินเนคติกส์นี้ จะพัฒนาทักษะการคิดโดยใช๎การอุปมาอุปไมย 
(Metaphorical Form and Analogy) หรือการเปรียบเทียบให๎นักเรียนได๎พิจารณาอยํางละเอียดซึ่ง
กอร์ดอน ได๎กลําวถึงการเปรียบเทียบแบบอุปมาอุปไมย (Analogy) ไว๎ในรูปแบบการสอนเพื่อ
พัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ของเขาที่เรียกวํา Williames Cube Cai Model อันเป็นรูปแบบในการ
สํงเสริมพฤติกรรมความคิดสร๎างสรรค์ ทั้งด๎านความรู๎ ความคิด ความสร๎างสรรค์ หรือเจตคติใน
ห๎องเรียน (A Model for Implementing Cognitive-Affective Behavior in the Classroom) 
รูปแบบดังกลําวแบํงเป็น 3 มิติ คือ มิติที่ 1 เป็นมิติในด๎านเนื้อหา (Content) มิติที่ 2 เป็นมิติด๎าน
พฤติกรรมการสอนของครู สถานะของความคิดสร๎างสรรค์และกระบวนการซินเนกติกซ์ (Teacher 
Behavior) และมิติที่ 3 เป็นพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน (PuPil Behaviors) ซึ่งเขาได๎กลําวถึง
การเปรียบเทียบแบบอุปมาอุปไมย ซึ่งหมายถึงการเปรียบเทียบสิ่งที่มีสถานะที่เหมือนกัน 
คล๎ายคลึงกัน แตกตํางกัน หรือตรงข๎ามกัน อาจเป็นค าคํูเปรีบบเทียบ ค าพังเพย สุภาษิต ไว๎ในมิติที่ 
2 ด๎านพฤติกรรมการสอนของครูซึ่งเราจะเห็นได๎วํา เด็กในระดับปฐมวัยนี้จะมีจินตนาการที่แปลก
ใหมํสนใจในสิ่งที่อยูํรอบ ๆ ตัว หากวําครูได๎น ากิจกรรมการสอนซินเนคติกส์มาใช๎ในกระบวนการ
เรียนการสอนจะชํวยให๎เด็กสามารถคิดเปรียบเทียบเหตุการณ์หรือประสบการณ์ทั้งเกําและใหมํที่
พบเห็นหรือที่ครูก าหนดขึ้นแล๎วถํายทอดออกมาเป็นความคิดที่จะกํอให๎เกิดการพัฒนาด๎าน
ความคิด เป้าหมายหลักคือ การใช๎กิจกรรมนี้เพื่อฝึกฝนให๎ผู๎เรียนเกิดความคิดจินตนาการ
สร๎างสรรค์ซึ่งจะท าให๎มีโอกาสพิจารณาปัญหาของบทเรียนในมุมมองที่แปลกออกไป และชัดเจน
ยิ่งขึ้นซึ่งกิจกรรมนี้ครูจะมีบทบาทเป็นเพียงผู๎ริเริ่ม และคอยด าเนินการเรียนการสอน ตามบทเรียน
และขั้นตอนที่จัดเตรียมไว๎ มีบทบาทคอยกระตุ๎นความคิดของผู๎เรียนตลอดเวลา ครูไมํมีบทบาท
และคอยไปชักน าความคิดของผู๎เรียนให๎ไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง แตํจะต๎องกระต๎ุนให๎ผู๎เรียนได๎
แสดงความคิดเห็นของตนเองให๎ได๎มาที่สุด ผู๎เรียนจึงเป็นผู๎ที่มีบทบาทส าคัญในกระบวนการเรียน
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การสอน คือ มีอิสระในการคิด อภิปราย ถกเถียงกันตามบทเรียน ย่ิงผู๎เรียนแสดงความคิดเห็นมาก
เทําไร การมองเห็นสํงใหมํก็ยํอมมีมากขึ้นเทํานั้น ลักษณะการเรียนรู๎ก็เป็นไปอยํางสนุกสนานไมํนํา
เบื่อหนําย บรรยากาศ การเรียนรู๎ก็เต็มไปด๎วยความพึงพอใจทั้งผู๎สอนและผู๎เรียน นอกจากจะชํวย
ฝึกฝนการคิดแล๎ว สิ่งที่จะตามมาก็คือ ความสัมพันธ์ในกลุํม และพัฒนาการทางความคิด
สร๎างสรรค์ที่เพิ่มมากขึ้นอีกด๎วย 
 กรกนก ธูปประสม (2537) การเรียนการสอนด๎วยกิจกรรมนี้ ครูจะต๎องเปิดกว๎างตํอ
แนวความคิดขอผู๎เรียน ยอมรับแนวคิดของผู๎เรียนที่แสดงออกมา แม๎วําความคิดนั้นจะไมํมีผล
หรือไมํเหมาะสมแตํอํางไรก็ตามทําทีของครูต๎องยอมรับและไมํปิดกั้นความคิดของนักเรียน ทั้งนี้
เพราะการสอนด๎วยกิจกรรมซินเนกติกซ์นั้นไมํได๎เปลี่ยนแปลงเนื้อหาเพียงแตํท าเนื้อหาให๎มีชีวิตชีวา
มากขึ้น นักเรียนยังคงได๎รับความรู๎ทางวิชาการเชํนเดียวกัน ซินเนคติกสจ์ึงเป็นกิจกรรมที่ฉุด
ความคิดที่มีอยูํในตัวเองของนักเรียนให๎โลดแลํนออกมา เนื้อหาที่สามารถน าเอารูปแบบการสอน
แบบซินเนคติกส์ไปใช๎ได๎คํอนข๎างสะดวกเหมาะสมและประสบผลส าเร็จได๎ดีก็คือ เนื้อหา วิชาหัวข๎อ 
หรือบทเรียนใด ๆ ก็ได๎ที่ต๎องการให๎ผู๎เรียนคิดสร๎างสรรค์สิ่งใหมํ ๆ ออกมาให๎แตกตํางไปจากสภาพ
ที่เป็นอยูํ เชํน ตัวอยํางเนื้อหาเกี่ยวกับการแก๎ปัญหา การศึกษาปัญหาสังคม การคิดออกแบบ
สิ่งของ การเปิดทรรศนะตํอแนวคิดบางอยําง เป็นต๎น ความคิดสร๎างสรรค์เป็นสมรรถภาพที่
สามารถสํงเสริมให๎พัฒนาได๎ด๎วยการสอน การฝึกฝน การฝึกปฏิบัติที่ถูกวิธี และยิ่งถ๎าสํงเสริม
ความคิดสร๎างสรรค์แกํเด็กต้ังแตํเยาว์วัยได๎เทําไร ก็จะยิ่งได๎ผลดีมากขึ้นเทํานั้น โดยเฉพาะอยํางยิ่ง
ในชํวงกํอนวัยเรียนหรือในชํวง 5-6 ขวบปีแรกของชีวิตเป็นระยะที่เด็กมีจินตนาการสูงศักยภาพด๎าน
การสร๎างสรรค์ก าลังพัฒนา (Torrance, 1965) ดังนั้นหากวําเด็กในวัยนี้ได๎รับประสบการณ์หรือ
กิจกรรมที่เหมาะสมในการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์อยํางตํอเนื่องกันเป็นล าดับก็จะเป็นการ
เริ่มต๎นที่ดี ส าหรับการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ในวัยตํอมา กิจกรรมซินเนคติกส์เป็นกิจกรรมที่ดี
รูปแบบหนึ่งในการน าไปพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์เพราะการใช๎กิจกรรมเปรียบเทียบจะชํวย
กระต๎ุนจินตนาการของนักเรียน ชํวยให๎พวกเขาสามารถถํายทอดความรู๎สึก ความคิดแสวงหาสิ่ง
ใหมํ มีความมั่นใจกับความคิดที่แปลกแหวกแนว ยอมรับความคิดของตนเองและผู๎อื่น 
 กิจกรรมซินเนคติกส์ที่น ามาใช๎ในการสอนพัฒนามาจากปฐมบทเก่ียวกับการสร๎างสรรค์
หลายประการ ประการแรกเป็นการน าเอากระบวนการของความคิดสร๎างสรรค์มาเปิดเผยให๎
เห็นชัด โดยใช๎สื่อบางอยํางดึงเอาความคิดสร๎างสรรค์ออกมา เมื่อใช๎สื่อเป็นเครื่องมือเราสามารถ
เพิ่มระดับความสามารถในการคิดสร๎างสรรค์ของปัจเจกและกลุํมได๎ 
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 ความคิดสร๎างสรรค์เป็นตัวที่น าไปสูํการคิดค๎นพัฒนาสิ่งใหมํ ๆ ขึ้นมา อยํางไรก็ตามความ
ไมํมีเหตุผลสามารถเปิดชํองวํางแหํงความคิดที่จะท าให๎คนเปิดรับความคิดใหมํบางอยํางได๎ การที่
คนตัดสินใจกระท าสิ่งใด ๆ นั้นมาจากเหตุผลสํวนความคิดออกไป กอร์ดอนเชื่อวํา ความคิด
สร๎างสรรค์เป็นกระบวนการทางปัญญา การแก๎ปัญหาตําง ๆ ต๎องใช๎เหตุผลและปัญญาประกอบกัน
แตํถ๎าน าเอาการไมํมีเหตุผลเข๎าไปผสมผสานด๎วยอยํางมีระบบจะชํวยให๎คนคิดสิ่งใหมํออกมาได๎ดี
ยิ่งขึ้น 
 ประการที่สาม พัฒนามาจากสมมุติฐานที่วํา ความเข๎าใจอยํางถํองแท๎ แตํองค์ประกอบ
ทางอารมณ์ และความไมํมีเหตุผลสามารถเพิ่มระดับความเป็นไปได๎ของความส าเร็จในการ
แก๎ปัญหาที่เกิดขึ้น (Gordon, 1961:1) การน าเอาความไมํมีเหตุผลใช๎ในกระบวนการเรียนการสอน
นับเป็นเรื่องใหมํ ความไมํมีเหตุผลและกระบวนการทางอารมณ์ได๎อยํางดี และดึงความคิดใหมํ ๆ 
ออกมาได๎ ก็คือ ใช๎การเปรียบเทียบและวิเคราะห์การเปรียบเทียบอยํางละเอียดถี่ถ๎วน 
 โดยเทคนิคซินเนคติกส์ นั้นประยุกต์เข๎ามาในการสอนโดยมีวัตถุประสงค์ดังตํอไปนี้ 

- เพื่อเพิ่มความเข๎าใจอยํางลึกซึ้งของนักเรียน 
- เพื่อใช๎ในการเปรียบเทียบเชื่อมโยงขอบเขตของเนื้อหาความรู๎ 
- เพื่อสอนวิธีต้ังสมมุติฐาน 
โดยวิธีการนี้ออกแบบมาเพื่อพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ของบุคคลและกลุํมอยํางไรก็ตาม

วิธีการนี้ยังชํวยปรับปรุงของการเรียนรู๎ได๎เทํากันด๎วย 
 

   3.4  ซินเนคติกส กับขบวนการแก้ไขปัญหา 
  ขบวนการแก๎ปัญหาใดๆ กํอนที่จะบรรลุผลในการได๎มาซึ่งค าตอบ จ าเป็นที่ผู๎แก๎ปัญหา
นั้นๆ จะต๎องก าหนด ปัญหาให๎ชัดเจน หรือท าความเข๎าใจปัญหาให๎ถํองแท๎เสียกํอน การก าหนด
ปัญหาและท าความเข๎าใจปัญหานั้น ใช๎ขบวนการของความคิด ที่เรียกกันโดยทั่วไปวําการวิเคราะห์
ปัญหา การวิเคราะห์มีความชัดเจนเทําใด ก็จะท าให๎มีผลในการได๎รับค าตอบได๎เร็วขึ้นเทํานั้น 
กลไกทางจิตวิทยาของความคิด เพื่อการก าหนดปัญหาหรือท าความเข๎าใจปัญหานี้ กลุํม 
SYNECTICS ได๎เสนอขั้นตอนการวิเคราะห์ปัญหาเชิงจิตวิทยาไว๎ 2 ขั้นตอนคือ  

1. ท าปัญหาที่แปลกใหมํให๎ค๎ุนเคย (Making Strange Familia) 
   2. ท าปัญหาที่ค๎ุนเคยให๎แปลก (Creating Something New) 
   3.4.1 การท าปัญหาที่แปลกให๎ค๎ุนเคย (Making Strange Famillia) 
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  คือการท าความเข๎าใจตํอปัญหาที่ก าลังเผชิญอยูํนั่นเอง นี่คือขั้นตอนหนึ่งที่ส าคัญ
ของการวิเคราะห์ปัญหา ปัญหาท่ีมีความ "แปลก" คือปัญหาที่ผู๎แก๎ ยังไมํมีความเข๎าใจปัญหาหรือ
ทราบจุดมุํงหมายของการแก๎ปัญหา และไมํสามารถคิดหาค าตอบได๎ขณะนั้น กลไกทางธรรมชาติ
ของความคิด ก็คือความพยายามของผู๎แก๎ปัญหาที่จะท าปัญหาที่แปลกให๎ค๎ุนเคย โดยการ
วิเคราะห์ หรือแยกแยะปัญหา เพื่อที่จะเชื่อมโยงปัญหาหรือสํวนของปัญหานั้นให๎มีความสัมพันธ์
กับค าตอบ หรือปัญหาที่ผู๎แก๎มีประสบการณ์เดิมที่คล๎ายคลึงมาในอดีต กลําวอีกนัยหนึ่งก็คือ ผู๎
แก๎ปัญหาพยายาม ที่จะก าหนด การเปรียบเทียบขึ้นในความคิด ระหวํางปัญหาน้ันๆ กับข๎อมูลเดิม
ที่เคยสะสมมาในอดีต โดยธรรมชาติของความคิด ผู๎แก๎ปัญหาจะมี "อคติ" ในการแยกแยะหรือ
ตีความหมายของปัญหา เพื่อเป็นการสร๎างความเข๎าใจตํอปัญหาเสียใหมํ หรือท าให๎เกิด
ความค๎ุนเคยนั่นเอง แตํถ๎าขบวนการความคิดในการวิเคราะห์ปัญหา หยุดลงเพียงขั้นตอนนี้ ผล
ของค าตอบที่ได๎รับ ก็เป็นเพียงการเสนอค าตอบจากประสบการณ์เดิมส าหรับปัญหาใหมํ ซึ่งไมํเป็น
การคิดสร๎างสรรค์แตํอยํางไร และอาจเป็นการแก๎ปัญหาที่ไมํเหมาะสม ตํอสถานการณ์ในปัจจุบัน
ด๎วยซ้ าไป 
   3.4.2 การท าปัญหาที่ค๎ุนเคยให๎แปลก (Creating Something New) 

  เพื่อจะให๎ได๎มาซึ่งผลลัพธ์หรือค าตอบเชิงสร๎างสรรค์กลุํม Synectics ค๎นพบวํา
การท าความค๎ุนเคยตํอปัญหาอยํางเดียวไมํพอเพียง จ าเป็นต๎องมองปัญหาในแนวใหมํด๎วย นั่นก็
คือขั้นตอนความคิดตํอไป ผู๎แก๎ปัญหาต๎องท าปัญหาที่ค๎ุนเคยให๎แปลก โดยการบํายเบี่ยงการมอง
ปัญหาไปจากความเคยชิน หรือมองปัญหาโดยสามัญส านึกอยํางคนธรรมดาหรือตํางอาชีพกัน 
เชํน นักปติมากร มองต๎นไม๎เป็นกลุํมของชํองวํางที่อากาศผํานทะลุได๎ สถาปนิกมองอาคารที่ตน
ออกแบบ เหมือนกลุํมดอกลิลลี่ (แฟรงค์ ลอยด์ไรท์) มองหลังคาโบสถ์เหมือนกระดองปู (เลอร์  
คอบูซิเออร์) หรือมองอาคารเหมือนเรือใบที่แลํนในมหาสมุทร (จอน อุทซอน) เป็นต๎น การกลับไป
มองปัญหาที่ค๎ุนเคยให๎แปลกนี้ ถือวําเป็นหลักการเบื้องต๎นที่ท าให๎ได๎ค าตอบหรือผลลัพธ์ของ
ความคิดเชิงสร๎างสรรค์ การก าหนดความคิดในการแก๎ปัญหาเริ่มแรกให๎เป็นไปตามกลไกทาง
จิตวิทยาโดยธรรมชาติ (ท าปัญหาแปลกให๎ค๎ุนเคย) แล๎วเปลี่ยนกลับการก าหนดความคิดให๎ผิด
ธรรมชาติ (ท าปัญหาค๎ุนเคยให๎แปลก) กลุํม Synectics ได๎ใช๎เป็นหลักการในการทดลองการพัฒนา
ความคิดสร๎างสรรค์อยํางได๎ผลมาแล๎วในการค๎นคว๎าวิจัย โดยเฉพาะการก าหนดขั้นตอนที่สองนี้คือ
ท าปัญหาที่ค๎ุนเคยให๎แปลกจะเป็นการเพิ่ม ความกล๎า ความท๎าทาย ความเสี่ยง หรือแม๎แตํความ
ฉงนสนเทํห์ เป็นการมองหรือเผชิญปัญหา และแก๎ปัญหาในแนวทางใหมํแทนความเคยชินแตํเดิม
หรือกฎเกณฑ์ที่เป็นอยูํเชํนปัจจุบัน ซึ่งเป็นลักษณะส าคัญสํวนหนึ่งของคนที่มีความคิดสร๎างสรรค์  
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   กลไกทางความคิดที่ส าคัญในการท าปัญหาที่ค๎ุนเคยให๎แปลก คือ การอุปมา 
อุปมัย (Analogy) กลุํม Synectics ก าหนดการอุปมาอุปมัยไว๎ 4 ลักษณะในการเปรียบเทียบ ซึ่ง
ถือวําเป็นเนื้อหาการค๎นคว๎าส าคัญของวิธีการคิดเชิงสร๎างสรรค์ คือ  

3.4.2.1 การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal Analogy)  
  3.4.2.2 การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy)  

3.4.2.3 การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic Analogy)  
3.4.2.4 การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ๎อฝัน (Fantasy Analogy)  

 3.4.2.1 การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal Analogy)  
  การก าหนดตัวเองให๎เป็นสํวนหนึ่งของปัญหา โดยนักวิทยาศาสตร์อาจสมมุติ

ตัวเองเป็นสํวนของสสารหรือองค์ประกอบของพลังงาน โดยการอิงตัวเองเกี่ยวข๎องกับปัญหานั้นจะ
ท าให๎ผู๎แก๎ปัญหา สามารถสร๎างความอิสระทางความคิด ในการวิเคราะห์ปัญหาแตกตํางจากท่ีเคย
ปฏิบัติมาแล๎ว การค๎นพบองค์ประกอบทางโมเลกุลของน้ ามันเบนซินครั้งแรกของ Kikule ก็โดยการ 
ท่ีเขาอุปมาอุปมัยตัวเอง เป็นงูที่ก าลังกินปลายหางของตัวเอง ท าให๎เกิดความคิดที่ถูกต๎องวํา 
โมเลกุลของเบนซินนั้น มีการรวมกลุํมของอะตอมคาร์บอน เป็นลักษณะวงแหวน แทนที่จะเป็นใน
ลักษณะการตํอเนื่องเป็นลูกโซํ John Keats เปิดเผยงานประพันธ์ Endymion ที่มีชื่อเสียงของเขา
วํา เป็นเพราะเขาอุปมาอุปมัยตัวเองแชํอยูํในทะเล แล๎วโผลํคออันยาวขึ้นเหนือน้ า ท าให๎เขาได๎ยิน
เสียงคลื่นกระทบหิน และหาดทรายได๎หลากหลาย ดีกวําการน่ังเขียน สูบไปป์ และฟังเสียงลมและ
คลื่นบนหญ๎าริมหาดทรายเหมือนเชํนที่เคยปฏิบัติตามปกติ Louis I. Kahn สถาปนิกและครูที่มี
ชื่อเสียงคนหนึ่ง เคยเสนองานออกแบบปรับปรุงเมืองฟิลาเดลเฟียในสหรัฐอเมริกา จากแรงบันดาล
ใจที่อุปมาอุปมัยตัวเองเป็นเด็กผู๎ชายตัวน๎อยเดินทํองเที่ยวไปในเมืองแล๎วเกิดความรู๎แจ๎งวําตัวเอง
จะเป็นอะไรในอนาคต นี่เป็นการสร๎างอุปมาอุปมัยโดยการอิงตัวเองกับปัญหาการออกแบบเพื่อ
น าไปสูํการก าหนดความคิดในการออกแบบที่วําเมืองควรเป็นท่ีกํอให๎เกิดแรงบันดาลใจแกํผู๎อยํู
อาศัย มีความแปลกแยก ทางเลือก และทรงคุณคําเอกลักษณ์ในแตํละสถานที่ กลุํม Synectics ได๎
เน๎นกลไกของวิธีการคิดสร๎างสรรค์วําไมํวําในสาขาวิชาทางศิลปะหรือวิทยาศาสตร์ก็ตาม ควรแยก
วิธีการวิเคราะห์หรือสังเกตการณ์ที่กระท าอยูํเดิมไว๎ให๎มีชํองวํางส าหรับสอดแทรกหรือทดแทนด๎วย
วิธีการคิดแก๎ปัญหาตําง ๆ ของการอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเองนี้ไว๎  

การเปรียบเทียบแบบบุคคลนี้เป็นการเปรียบเทียบโดยเอาตัวผู๎เรียนไปเป็นบางสิ่ง
บางอยํางที่ครูยกขึ้น การเปรียบเทียบเชํนนี้ ชํวยให๎นักเรียนมีสํวนรํวมในบทเรียนมองเห็นบทเรียน
เป็นสิ่งไมํไกลตัว มองเป็นแนวในการคิดสร๎างสรรค์จากรากฐานความคิดของตัวเองและฐาน
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ความคิดจากสิ่งที่ให๎เปรียบเทียบตัวอยํางเชํน สมมุติให๎นักเรียนเป็นรถไฟเป็นหนอน ก๎อนเมฆ และ
ถามความรู๎สึกสํวนตัว (สมพงษ์ สิงหะพล, 2533) นอกจากนี้ กอร์ดอน (Gordon, 1972) ยังได๎
กลําวถึงการเปรียบเทียบแบบบุคคลนี้วําเป็นการเปรียบเทียบที่เป็นการรวมบุคคลกับสํวนตําง ๆ 
ของปัญหา 

การเปรียบเทียบแบบบุคคลนี้ เป็นการวางเงื่อนไขโดยรวมคนเข๎ามาปัญหาและเขามี
ความสัมพันธ์ระหวํางคนกับพืช สัตว์ หรือสิ่งไมํมีชีวิต สิ่งที่ส าคัญคือการเน๎นการรวมทั้งสองสิ่งเข๎า
ด๎วยกันอยํางกลมกลืน โดยได๎ยกตัวอยํางสถานการณ์ของปัญหาโดยรานักเคมีได๎รวมตัวของเขาให๎
เป็นอันหนึ่งอันเดียวกันกับโมเลกุล โดยเขาจะท าการถามตัวเองวํา “ฉันรู๎สึกอยํางไร ถ๎าฉันเป็น
โมเลกุล” (Joyce and Weil, 1972) และ เดวิส (Davis, 1983) ได๎ให๎ตัวอยํางของการเปรียบเทียบ
แบบบุคคลไว๎ในหนังสือ Creative is Forever ดังนี้ 

จินตนาการวําคุณเป็นหมายฝรั่งก๎อนหนึ่ง คุณอยูํอยํางสงบในกลํองกับเพื่อนหมากฝรั่ง
ก๎อนอ่ืน ๆ บนชั้นวางของมุมลูกกวาด มีเด็กคนหนึ่งเดิมเข๎ามา วางเงินไว๎บนโต๏ะ แล๎วชี้มาที่คุณจะ
รู๎สึกอยํางไรการเปรียบเทียบแบบนี้เป็นการเอาความคิดของบุคคลรวมกันแก๎ปัญหา ท าให๎รู๎สึกวํา
เขาเป็นสํวนหนึ่งของปัญหา การเปรียบเทียบแบบบุคคลสามารถประยุกต์ใช๎อยํางไมํมีขอบเขต
จ ากัด 
   3.4.2.2 การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy) 

  การอุปมาอุปมัยโดยตรง เป็นกลไกทางความคิดในการแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์ 
โดยเปรียบเทียบของสองสิ่งที่มีคุณสมบัติใกล๎เคียงกันที่สุด เป็นการเปรียบเทียบของผู๎แก๎ปัญหาแตํ
ละคนที่จะมองปัญหาในเงื่อนไข หรือสถานการณ์ใหมํ เมื่อปัญหาเกี่ยวข๎องกับสิ่งที่มีชีวิตก็มักจะ
เปรียบเทียบโดยตรงกับสิ่งที่ไร๎ชีวิต ในทางตรงกันข๎าม เมื่อเผชิญกับปัญหาที่เกี่ยวกับสิ่งที่ไร๎ชีวิตก็
จะเปรียบเทียบกับสิ่งที่มีชีวิต หรือมิฉะนั้นก็เปรียบเทียบสิ่งที่ไร๎ชีวิตหรือสิ่งที่มีชีวิตเชํนเดียวกัน เชํน 
Sir March Isumbard คิดแก๎ปัญหาการออกแบบโครงสร๎างใต๎น้ าได๎จากการเฝ้าดูหนอนทะเลที่
อาศัยตามเรือไม๎หรือเขื่อนไม๎ตามฝั่งทะเล ขณะก าลังขุดเจาะไม๎ท ารูเป็นทางไปเรื่อยๆ นั้น ตัวหนอน
จะต๎องสร๎างปล๎องส าหรับตัวเองไปทุกระยะที่มันเคลื่อนตัวไปข๎างหน๎าเสมอ ด๎วยการอุปมาอุปมัย
โดยตรง จาก การสังเกตนี้เอง จึงท าให๎ระบบการกํอสร๎างแบบ Caissons ส าหรับโครงสร๎างใต๎น้ า 
หรือใต๎ดินเกิดขึ้นเป็นครั้งแรก ในวงการกํอสร๎างจนถึงปัจจุบัน และจากการอุปมาอุปมัยโดยตรงกับ
ระบบการสั่นสะเทือนของกระดูกหูตํางๆ ของมนุษย์ ซึ่งมีการควบคุมโดยแผํนเหยื่อสายใยบางๆ ท่ี
หํอหุ๎มนี้เอง ท าให๎ Alexander Graham Bell สามารถแก๎ปัญหาท่ีค่ังค๎าง และประดิษฐ์
เครื่องโทรศัพท์ได๎ส าเร็จในที่สุด แหลํงที่มาของความคิดอุปมาอุปมัยหรือการเปรียบเทียบโดยตรง 
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ที่ส าคัญคือ ความรู๎ทางชีววิทยา มีการคิดค๎นสิ่งประดิษฐ์หลายๆ อยําง ที่อาศัยการอุปมาอุปมัย
โดยตรง โดยการอิงปรากฏการณ์ทางชีววิทยา แม๎แตํระบบการท างานของเครื่องคอมพิวเตอร์ใน
ปัจจุบัน ก็มีสํวนคล๎ายคลึงกับระบบการท างานของ สมองมนุษย์ ในทางศิลปก็เป็นเชํนเดียวกัน 
งานประพันธ์ของ Goethe มีรากฐานความคิดมาจากดนตรี Schiller นักประพันธ์เพลงก็ใช๎ความ
ซาบซึ้งในงานกวี เป็นแนวคิดของการสร๎างจังหวะและทํวงท านองของเพลง ซึ่งล๎วนมีแรงบันดาลใจ
จากปรากฏการณ์ของธรรมชาติ เป็นต๎น 
   การอุปมาอุปมัยโดยตรง เป็นการเปรียบเทียบแบบงําย ๆ ระหวํางสิ่งของสองสิ่ง 
ความคิด 2 ความคิด สิ่งที่เราน ามาเปรียบเทียบกันจะเป็นอะไรก็ได๎ ที่เราต๎องการเปรียบเทียบ เชํน 
คน พืช สัตว์ สิ่งของ สถานที่ ความคิด การเปรียบเทียบชนิดนี่ชํวยให๎นักเรียนมองเห็นบทเรียนใน
แนวทาง และความคิดใหมํ (สมพงษ์ สิงหะพล,2533) ซึ่งลักษณะการเปรียบเทียบแบบตรงนั้น เป็น
การสร๎างสิ่งเปรียบเทียบที่เหมือนกับสภาพที่แท๎จริง แตํเปลี่ยนไปเป็นสภาพอ่ืนที่เคียงคูํไปกับ
ปัญหาน้ัน ๆ การเปรียบเทียบแบบตรงเป็นการท าสิ่งที่แปลกให๎ค๎ุนเคย โดยการน าเอาสถานการณ์
ใหมํไปเปรียบเทียบกับสิ่งที่รู๎แล๎ว (ชัยรัตน์ โสธรนพบุตร,2530) เชํนการเปรียบเทียบการเขียน
จดหมายกับหนอน การเปรียบเทียบล๎อรถยนต์กับวัตถุที่หมุนได๎ขณะเคลื่อนไหว การเขียนจดหมาย
กับเมฆ เป็นต๎น การ์ดอนได๎ยกตัวอยํางของการเปรียบเทียบแบบตรงดังตํอไปนี้ (Joyce and Weil, 
1972)  เครื่องเปิดกระป๋อง ใบพัดเฮลิคอปเตอร์ วงโคจรของดาวอังคาร การหมุนของเม็ดถั่ว การขด
เป็นวงของงู 

การบรรยายความรู๎สึกของตนเองตามที่ได๎สมมุติโดยอาจแสดงรู๎สึกในลักษณะตําง ๆ ดังนี้ 
(สมพงษ์ สิงหะพล, 2533)  

1)บรรยายออกมาในรูปของข๎อเท็จจริง ในขั้นนี้บุคคลจะบรรยายเปรียบเทียบตามความ
เป็นจริงยังมี่ได๎แสดงความคิดเห็นแปลกไมํหรือแสดงความรู๎สึกมีสํวนรํวม เชํนบรรยายเกี่ยวกับ
เครื่องยนต์ของรถยนต์ อาจบรรยายความรู๎สึกวํา ฉันรู๎สึกร๎อน เป็นต๎น 

2) บรรยายถึงความรู๎สึกรํวม ในขั้นนี้บุคคลอาจบรรยายความรู๎สึกธรรมดาทั่วไปไมํมีอะไร
แปลกใหมํ เชํน ฉันรู๎สึกมีพลัง (เมื่อสมมุติตัวเองเป็นรถยนต์) 

3) บรรยายเน๎นความรู๎สึกรํวมกับสิ่งมีชีวิต ในขั้นนี้บุคคลต๎องแสดงความรู๎สึกเป็นสิ่งนั้น
อยํางจริงจังเชํน “ฉันรู๎สึกวําถูกใช๎อยํางไมํเป็นธรรมดาและไมํสามารถตัดสินใจได๎เองวําเมื่อไรฉัน
ควรจะติดเครื่องหรือดับเครื่องเอง แตํมีบางคนมาท าให๎เหมือนมีชีวิตจิตใจ” 

4) บรรยายเน๎นความรู๎สึกรํวมกับสิ่งไมํมีชีวิต ในขั้นนี้บุคคลต๎องแสดงความรู๎สึกเป็นสิ่งนั้น
อยํางแท๎จริงจัง “ฉันรู๎สึกวําถูกใช๎อยํางไมํเป็นธรรมดาและไมํสามารถตัดสินใจได๎เองวําเมื่อไรฉัน
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ควรจะติดเครื่องหรือดับเครื่องเอง แตํมีบางคนมาท าให๎เหมือนมีชีวิตจิตใจ แตํมีบางคนท ากับฉัน
เหมือนวําฉันไมํมีชีวิตจิตใจ” 

5) นอกจากนี้ เดวิส (Davis, 1983) ได๎แสดงวิธีการและตัวอยํางการเปรียบเทียบแบบตรง
ไว๎ดังนี้วิธีการเปรียบเทียบแบบตรง นักคิดจะถูกถามให๎คิดหลาย ๆ วิธีที่คล๎ายกับการแก๎ปัญหาใน
ธรรมชาติของพวกสัตว์ นก ดอกไม๎ แมลง หนอน และอ่ืน ๆ เชํน สเปรย์กระป๋องกลิ่นสกั๊ง เขี้ยวเล็บ
ที่มีพิษอํอน ๆ กระป๋องอากาศที่สามารถสํงเสียงร๎องได๎เมื่อถูกกระต๎ุน หนักกากงูที่ท าให๎ผู๎ร๎ายตกใจ
ในยามวิกาล ลายของชุดที่ใช๎ในการพรางตัว 
   3.4.2.3 การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic Analogy) 

  การอุปมาอุปมัยเชิงบัญญัติของก๎อนอิฐ มีหลากหลายเชํน ส าหรับชํางท าอิฐ คือ
กรรมวิธีหรือสํวนผสมตํางๆ ของอิฐ ส าหรับสถาปนิก Louis I. Kahn คือ โครงสร๎างโค๎งของอาคาร 
ส าหรับชํางกํอสร๎างคือก าแพง และส าหรับอันธพาลคืออาวุธใช๎ขว๎างหัวคนอ่ืน เป็นต๎น นักปฏิบัติ
วิชาชีพแตํละสาขา มักมี "ภาษา" หรือ บัญญัติเฉพาะในการสื่อความคิดเพื่อแก๎ปัญหาตํางๆ ซึ่ง
ประกอบกันเป็นมโนทัศน์ เก็บสะสมเป็นประสบการณ์ เฉพาะบุคคลตามสาขาอาชีพ ในการท า
ความค๎ุนเคยกับปัญหา นักเคมีจะใช๎มโนทัศน์ ในการเปรียบเทียบเป็นสูตรหรือสมการทางเคมี
ปฏิบัติ นักคณิตศาสตร์จะใช๎บัญญัติของตัวเลขและกฎเกณฑ์ในรูปสมการทางคณิตศาสตร์ เป็นต๎น 
ซึ่งมี "เค๎าโครง" ตอบสนองเฉพาะเรื่อง สะสมไว๎ในสมองของสถาปนิกแตํละคนมากมาย สิ่งเหลํานี้
เป็นสํวนที่บันทึกในจิตใจเป็นการสะสม ของมโนทัศน์ตํางๆ ซึ่งในแตํละสาขาอาชีพ มีรูปแบบหรือ
เค๎าโครงแตกตําง ตามความรู๎ และความเคยชินในการแก๎ปัญหา มโนทัศน์ทั้งหลายนี้ เป็นบัญญัติ
ทั้งสิ้น มีรูปสัญลักษณ์ประกอบตํางๆเพื่อการสื่อ หรือท าเข๎าใจกันได๎ก็เฉพาะสาขาอาชีพเดียวกัน 
แตํการท าปัญหาที่ค๎ุนเคยให๎แปลกน้ัน จ าเป็นต๎องใช๎การเปรียบเทียบ โดยอิงบัญญัติ หรือมโนทัศน์
อ่ืนในตํางอาชีพ เชํน นักเคมีอาจใช๎การอุปมาอุปมัยเชิงบัญญัติของนักกวี นักคณิตศาสตร์อาจแทน
มโนทัศน์เชิงปริมาณ เป็นเชิงคุณภาพ เป็นต๎น 
   3.4.2.4 การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ๎อฝัน (Fantasy Analogy)  

  มีค ากลําววํา งานสร๎างสรรค์เกิดจากการท าความปรารถนาให๎เป็นจริง โดยผู๎
แก๎ปัญหาก าหนดปัญหา ด๎วยแรงปรารถนาอยํางไรก็ได๎อันปลอดจากเหตุผล หรือกฎเกณฑ์ใดที่เคย
ประพฤติปฏิบัติมา ประโยชน์ที่มีผลทางความคิดสร๎างสรรค์ที่สุด คือการใช๎การอุปมา อุปมัยนี้ 
ต้ังแตํขั้นตอนแรกๆ ของการท าปัญหาที่ค๎ุนเคยให๎แปลก กลุํม Synectics ยืนยันวํา เป็นสิ่งส าคัญ
อยํางมากในการเชื่อมประสานขั้นตอน การก าหนดปัญหา และการแก๎ปัญหาเข๎าด๎วยกัน และยัง
กํอให๎เกิด การใช๎การอุปมาอุปมัยแบบอ่ืนๆ ตามที่ได๎กลําวมาแล๎วข๎างต๎นอีกด๎วย จากผลการ
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ทดลองในระยะแรก การอุปมาอุปมัยเชิงเพ๎อฝันมักเกิดขึ้นแทรกขณะที่สมาชิกกลุํมก าลังใช๎การ
อุปมาอุปมัยแบบอื่น แตํประโยชน์อาจ เรํงสํงผลให๎เกิดได๎รวดเร็วในการแก๎ปัญหาได๎เทําๆ กับความ
สูญเปลํา ในแสวงหาค าตอบของปัญหานั้นด๎วย  
    เป็นการอยากที่จะปฏิเสธวํา การพัฒนาการของความส าเร็จ ในสิ่งประดิษฐ์ทาง
วิทยาศาสตร์ มีผล สืบเนื่องมาจากจินตนาการ หรือการอุปมาอุปมัยเชิงเพ๎อฝันของศิลปิน 
โดยเฉพาะเรื่องที่เกี่ยวข๎อง กับโครงการอวกาศและวงการบินท่ีปรากฏในปัจจุบัน เพราะในแขนง
วิชาทางศิลปะ ศิลปินสามารถที่สร๎างความเพ๎อฝัน ได๎งํายดายกวํานักวิทยาศาสตร์ มีความปารถ
นาที่จะให๎โลกเป็นเชํนไรก็ได๎ เพราะผลของงานสร๎างสรรค์ เป็นเรื่องของบัญญัติของจินตนาการ 
ไมํใชํของจริงที่ต๎องเกี่ยวข๎องกับกฎเกณฑ์ของธรรมชาติ และระบบทางสังคม-วัฒนธรรม เชํนทาง
วิทยาศาสตร์ แตํจินตนาการหรือความเพ๎อฝัน มักเป็นกลไกส าคัญในการพัฒนาความเจริญทาง
วิทยาศาสตร์ และในขณะเดียวกันก็เปลี่ยนแปลงกฎเกณฑ์และระบบตํางๆ ของธรรมชาติและ
สังคม- วัฒนธรรม เรื่อยมาจนถึงปัจจุบัน ในงานสถาปัตยกรรม ผลงานในอดีตที่ทรงคุณคําตํอ
การศึกษา ในด๎านวิชาการจนถึงปัจจุบัน ก็ล๎วนเกิดจากสถาปนิกที่มีความสามารถในการอุปมาอุป
มัยเชิงเพ๎อฝันทั้งสิ้น 
    อยํางไรก็ตาม ความเจริญของคอมพิวเตอร์ ที่จะมีตํอๆ ไปในอนาคต จะแบํงเบา
ความคิดเชิงเหตุผล ของนักแก๎ปัญหาในสาขาวิชาตํางๆ ซึ่งจะท าให๎เขาเหลํานั้นมีโอกาส ที่จะ
ฝึกฝนความมีอิสระเสรี ในการจินตนาการ หรือสร๎างสิ่งเพ๎อฝันได๎เต็มที่ โดยการเลิกพะวงถึง
กฎเกณฑ์ และข๎อก าหนดตํางๆในทางปฏิบัติ ไว๎ชั่วระยะ เพื่อให๎ได๎มาซึ่งผลลัพธ์ที่เกิดจากการ
อุปมาอุปมัยเชิงเพ๎อฝันในการแก๎ปัญหาตํางๆ ตามข๎อเสนอแนะของทฤษฎี Synectics กํอนการ
ด าเนินการทางปฏิบัติเพื่อการบรรลุผลทางความคิดสร๎างสรรค์ที่เป็นไปได๎ตํอไป ดังความ
คาดหมายของงานสร๎างสรรค์ คือการท าฝันให๎เป็นจริงตามทรรศนะของ Sigmund Freud  
    สรุปขั้นตอนของการแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์ ที่ส าคัญ คือการก าหนดและท า
ความเข๎าใจในปัญหาเสียกํอน การแก๎ปัญหาในขั้นตอนตํอไปคือการเข๎าใจปัญหา ในแงํจิตวิทยา
คือการท าปัญหาที่แปลกให๎ค๎ุนเคยคือ การสร๎างความสัมพันธ์ระหวํางปัญหากับกลไกทางจิตวิทยา
การเปรียบเทียบภายใน เป็นการสร๎างอคติ ตํอปัญหา หรือแยกแยะ ตีความให๎เกิดความคล๎อยตาม 
กับข๎อมูลส าเร็จรูปหรือเค๎าโครง (Schemata) ที่สะสมเป็น ประสบการณ์ในอดีต และเพื่อให๎ได๎ผล
ลัพธ์ของการแก๎ปัญหาท่ีไมํธรรมดา จ าเป็นท่ีจะต๎องพิจารณาปัญหา เพื่อให๎ได๎แนวทางการ
แก๎ปัญหาใหมํ ด๎วยเหตุนี้ขั้นตอนทางจิตวิทยาตํอไป คือการท าปัญหาที่ค๎ุนเคยให๎แปลก โดยอาศัย
กลไกทางจิตวิทยาของการเปรียบเทียบ ที่จะสํงผลให๎เกิดการพัฒนา หรือเปลี่ยนแปลงข๎อมูล
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ส าเร็จรูปที่มีสะสมและบันทึกไว๎ในจิตใจของแตํละบุคคลนั้นให๎เกิดความสัมพันธ์กับปัญหาท่ี
ค๎ุนเคยใหมํ กลไกทางจิตวิทยา ที่ใช๎เพื่อการเปรียบเทียบทั้งในสองขั้นตอนนี้คือการอุปมาอุปมัย
ประเภทตํางๆ 4 ประเภท คือ การอิงตัวเอง การอิงโดยตรง การอิงบัญญัติและการอุปมาอุปมัยโดย
อิงการเพ๎อฝัน กลไกทาง จิตวิทยา ส าหรับการแก๎ปัญหาเหลํานี้ เป็นเครื่องมือส าคัญที่ชํวยให๎
ขั้นตอนการแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์คือการก าหนด และการแก๎ปัญหา เป็นขบวนการที่เข๎าใจในแงํ
จิตวิทยาแจํมแจ๎งขึ้น โดยเทคนิคทางวิธีการ 2 ขั้นตอนคือ ท าปัญหาที่แปลกให๎ค๎ุนเคย และการท า
ปัญหาท่ีค๎ุนเคยให๎แปลก กลไกทางจิตวิทยาท้ัง 4 นี้อาศัย ข๎อมูลส าเร็จรูป ที่สะสมเป็น
ประสบการณ์ของแตํละบุคลทั้งสิ้น จึงไมํได๎เป็นการจัดเสนอแนะวิธีการแก๎ปัญหาใหมํแตํอยํางไร 
นอกจากการเปิดเผยกลไกที่มีอยูํแล๎วให๎มีความเข๎าใจแจํมแจ๎งขึ้น ซึ่งจะท าให๎แตํละบุคคลปรับใช๎
กลไกเหลํานี้ ให๎เป็นระบบและมีประสิทธิภาพในการแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์เพิ่มขึ้นจากเดิมเทํานั้น 
ที่ส าคัญอีกอยํางหนึ่งคือการคิดสร๎างสรรค์ที่เน๎นกลไกเหลํานี้ ไมํมีความแตกตํางเมื่อใช๎แก๎ปัญหา
เป็นสํวนบุคคลหรือเป็นกลุํม แตํการกระท าเป็นลักษณะของกลุํมจะเพิ่มประสิทธิภาพมากกวําสํวน
บุคคล ซึ่งในกรณีการรํวมแก๎ปัญหาเป็นกลุํมบุคคลต๎องอาศัยกรรมวิธี ด าเนินการท่ีเหมาะสม ใน
การเลือกสมาชิกลุํมและการฝึกอบรม การด าเนินงานเฉพาะของประธานกลุํมเพื่อสํงผลให๎ สมาชิก
กลุํมทุกๆ คนมีโอกาสเสนอความคิดและใช๎กลไกทางจิตวิทยาดังกลําวได๎เต็มที่ ซึ่งกรรมวิธีดังกลําว
เป็นเรื่องของการปฏิบัติ เมื่อน าทฤษฎีซินเนคติกส์ไปประยุกต์ใช๎ในสถานการณ์ตํางๆ กัน 

3.5  การผสมผสานกิจกรรมซินเนคติกส ในกิจกรรมการเรียนการสอน 
รูปแบบของ Joyce และ Weil (1972) 
ข้ันท่ี 1 ใช๎แบบฝึกหัดเสริม เป็นความพยายามงําย ๆ ที่ท าให๎นักเรียนผํอนคลาย ค๎ุนเคย

และสบายใจ ในกิจกรรมการเรียนการเปรียบเทียบ เป็นชุดแบบฝึกสั้น การเปรียบเทียบคํอนข๎าง
อิสระ อาจจะใช๎การเปรียบเทียบแบบตรง การเปรียบเทียบแบบบุคคลหรือค าคํูแย๎งกันได๎ 

ข้ันท่ี 2 การส ารวจสิ่งที่ไมํคุ๎นเคย วัตถุประสงค์เพื่อเพิ่มความเข๎าใจของนักเรียนโดยการ
เปรียบเทียบความเหมือนและความแตกตําง ขั้นตอนการส ารวจสิ่งที่ไมํค๎ุนเคย ประกอบด๎วยการ
บรรยายเนื้อหา ให๎นักเรียนฟัง (สามารถใช๎การพูดหรือการเขียนก็ได๎) แล๎วเตรียมเข๎าด๎วยการ
อุปมาอุปไมยที่สัมพันธ์กัน (ค๎ุนเคย) เริ่มแรกจะถามอยํางงํายเพื่ออธิบายการเปรียบเทียบแล๎ว 
กลายเป็นสิ่งของ ตํอจากนั้นก็จะถามโดยให๎สร๎างความเกี่ยวโยงนั้น ในประการที่สอง ถามให๎
อธิบายความแตกตํางของสิ่งสองสิ่ง ท๎ายที่สุดจะกลายเป็นวัดความเข๎าใจของเขา ถามเพื่อบรรยาย
การเปรียบเทียบของเขาในหัวข๎อใหมํ วัตถุประสงค์ของการส ารวจสิ่งที่ไมํค๎ุนเคย คือ ชํวยให๎
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นักเรียนเข๎าใจและเข๎าถึงภายในข๎อมูลใหมํ ด๎วยการเปรียบเทียบและหาข๎อแตกตํางของการ
เปรียบเทียบสิ่งที่ค๎ุนเคยกับสิ่งที่ไมํคุ๎นเคย 

ข้ันท่ี 3 การสร๎างสรรค์สิ่งใหมํเป็นการพิจารณาสิ่งที่คุ๎นเคย ด๎วยวิธีการที่ไมํค๎ุนเคยขั้นตอน
ประกอบด๎วย 

1) การอธิบายสถานการณ์ปัจจุบัน 
2) การก าหนดปัญหาหรืองาน 
3) การอธิบายหมุนเวียนด๎วยการเปรียบเทียบตรง การเปรียบเทียบแบบบุคลา การ 

เปรียบเทียบแบบค าคํูขัดแย๎ง จนกระทั่งนักเรียนมีความคิดรวบยอดไปไกลจากปัญหาเริ่มต๎นอยําง
เพียงพอ 

4) น านักเรียนกลับสูํปัญหาเริ่มต๎น 
กอร์ดอน ได๎เสนอแนวคิด (A Model for Implementing Cognitive-Affective Behavior 

in the Classroom) รูปแบบดังนี้ 
มิติที่ 1 เป็นมิติในด๎านเนื้อหา (Content) 
ในการสอนเพื่อสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์โดยยึดหลักสูตรเป็นเกณฑ์ และจัดการเรียน

การสอดคล๎องกับเนื้อหาที่ก าหนดไว๎ในหลักสูตร 
มิติที่ 2 เป็นมิติด๎านพฤติกรรมการสอนของครู (Teacher Behavior) 
ในการสอนของครู เพื่อพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ของเด็กนั้นควรเน๎นเทคนิคที่เหมาะสม

เขาได๎เสนอวิธีการสอนและจัดกิจกรรมในลักษณะตําง ๆ กัน 18 ลักษณะดังนี้ 
1) การสอนเกี่ยวกับความคิดเห็นลักษณะที่ขัดแย๎งในตัวเอง (Paradox) 
2) การพิจารณาลักษณะ (Attribute) 
3) การเปรียบเทียบอุปมาอุปไมย (Analogy) 
4) การบอกสิ่งที่คลาดเคลื่อน (Discrepancies) 
5) การใช๎ค ายั่วยุและกระตุ๎นตอบ (Provocative Question) 
6) การเปลี่ยนแปลง (Example of Change) 
7) การเปลี่ยนแปลงความเชื่อ (Example of Habit) 
8) การสร๎างสิ่งใหมํจากโครงสร๎างเดิม (Organize Random Search) 
9) ทักษะการค๎นคว๎าหาข๎อมูล (Skill of Search) 
10) การค๎นหาค าตอบจากค าถามที่ก ากวมไมํชัดเจน (Tolerance of Ambiguity) 
11) การแสดงออกจากการหยั่งรู๎ (Intuitive Expression) 
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12) การพัฒนาคน (Adjustment for Development 
13) ลักษณะบุคคล และกระบวนการคิดสร๎างสรรค์ (Creative Person and Creative 

Process) 
14) การประเมินสถานการณ์ (Evaluate Situation) 
15) การพัฒนาทักษะการฟังอยํางสร๎างสรรค์ (Creative Reading Skill) 
16) การพัฒนาทักษะการเขียนอยํางสร๎างสรรค์ (Creative Writing Skill) 
17) การพัฒนาทักษะการอํานอยํางสร๎างสรรค์ (Creative Listening Skill) 
18) ทักษะการของภาพในมิติตําง ๆ (Visualization Skill) 
มิติที่ 3 เป็นพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน (Pupil Behavior) 
จากการที่ครูได๎จัดกระบวนการเรียนการสอนตามเนื้อหาตํางแล๎วพฤติกรรมการ

เปลี่ยนแปลงของนักเรียนด๎านความคิดสร๎างสรรค์จะต๎องเกิดขึ้นทั้งทางด๎านสติปัญญาและ
ความรู๎สึกซึ่งได๎แบํงออกเป็น 2 ลักษณะคือ 

- ลักษณะที่ 1 ด๎านความรู๎ ความเข๎าใจหรือสติปัญญา ซึ่งเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม
ด๎านกลไก และการท างานของสมอง แบํงออกเป็น 4 ด๎านคือ 

1) ความคิดคลํองตัว (Fluent Thinking) 
2) ความคิดยืดหยุํน (Flexible Thinking) 
3) ความคิดริเริ่ม (Original Thinking) 
4) ความคิดละเอียดลออ (Elaborative Thinking) 
- ลักษณะที่ 2 ด๎านความรู๎สึกหรือด๎านจิตใจ (Affective Behavior) ซึ่งเป็นการ

เปลี่ยนแปลงพฤติกรรมทางด๎านความรู๎สึก เจตคติ คํานิยม เป็นต๎นแบํงออกเป็น 4 ด๎าน 
1) ความอยากรู๎อยากเห็น (Curiosity) ชํางชักถาม และความชํางสังเกต ชอบทดลองซึ่ง

เป็นพื้นฐานที่ส าคัญของผู๎ความคิดสร๎างสรรค์ 
2) ความเต็มใจที่จะเสี่ยง (Risk-Taking) 
3) ความพอใจที่จะท าสิ่งสลับซับซ๎อน (Complexity) 
4) ความคิดจินตนาการ (Imagination) 
การจัดประสบการณ์โดยใช๎กิจกรรมซินเนคติกส์ 
กอร์ดอน (Gordon, 1972) ได๎ใช๎เทคนิคในการเปรียบเทียบเป็นหลักการที่ส าคัญใน

กิจกรรมซินเนคติกส์ครั้งแรก กอร์ดอนได๎ออกแบบเทคนิคซินเนคติกส ์เพื่อใช๎พัฒนาความคิด
สร๎างสรรค์ของบุคลกรที่มีหน๎าที่แก๎ปัญหา หรือพัฒนาผลิตภัณฑ์ในสมาคมอุตสาหกรรมซึ่งตํอมา
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เขาได๎ประยุกต์ใช๎ชั้นเรียน โดยใช๎กิจกรรมเปรียบเทียบเข๎ามาเป็นหัวใจของวิธีการเรียนการสอนด๎วย 
โดยได๎เตรียมการใช๎กระบวนการ ซินเนคติกส์ ในชั้นเรียน 3 ขั้นตอนคือ 

ขั้นแรก เป็นแบบฝึกหัดเสริม เป็นความพยายามงําย ๆ ที่จะท าให๎นักเรียนผํอนคลาย
ค๎ุนเคยและสบายใจในกิจกรรมการเปรียบเทียบเป็นชุดแบบฝึกสั้น ๆ การเปรียบเทียบคํอนข๎าง
อิสระอาจใช๎การเปรียบเทียบแบบตรง แบบค าคํูขัดแย๎ง หรือแบบบุคคลก็ได๎ (Joyce and Weil, 
1972) 

ข้ันท่ี 2 เป็นการส ารวจที่ไมํคุ๎นเคย วัตถุประสงค์เพื่อเพิ่มความเข๎าใจของนักเรียนโดยการ
เปรียบเทียบความเหมือนและความแตกตําง ขั้นตอนการส ารวจสิ่งไมํคุ๎นเคย ประกอบด๎วยการ
บรรยายเนื้อหา ให๎นักเรียนฟังสามารถใช๎การพูดหรือการเขียนก็ได๎ แล๎วเตรียมเข๎าด๎วยการ
อุปมาอุปไมยที่สัมพันธ์กัน เริ่มแรกจะถามอยํางงําย ๆ เพื่ออธิบายการเปรียบเทียบ แล๎ว 
“กลายเป็นสิ่งของ” ตํอไปจะถามให๎สร๎างความเกี่ยวโยงนั้น ในประการท่ีสอง ถามให๎อธิบายความ
แตกตํางของสองสิ่ง ท๎ายที่สุดเป็นการวัดความเข๎าใจ การถามเพื่อบรรยายการเปรียบเทียบของเขา
ในหัวข๎อใหมํวัตถุประสงค์ของการส ารวจสิ่งที่ไมํค๎ุนเคย ชํวยให๎นักเรียนเข๎าใจและเข๎าถึงข๎อมูลใหมํ
ด๎วยการเปรียบเทียบและหาข๎อแตกตํางของการเปรียบเทียบที่ค๎ุนเคยและไมํคุ๎นเคย 

ข้ันท่ี 3 การสร๎างสรรค์สิ่งใหมํเป็นการพิจารณาสิ่งที่คุ๎นเคยด๎วยวิธีการท่ีไมํคุ๎นเคย ขั้นตอน
ประกอบด๎วย 

1) การอธิบายสถานการปัจจุบัน 
2) การก าหนดปัญหาหรืองาน 
3) การอภิปรายหมุนเวียนด๎วยการเปรียบเทียบตรง ค าคํูขัดแย๎ง และแบบบุคคล 
4) การน านักเรียนกลับไปสูํปัญหาเบื้องต๎น 
รูปแบบของซินเนคติกส์ที่ได๎รับการพัฒนาแล๎วและใช๎อยูํปัจจุบัน 
รูปแบบการสอนที่ 1 
การส ารวจสิ่งที่ไมํค๎ุนเคย วัตถุประสงค์คือ ชํวยให๎นักเรียนเข๎าใจได๎ดีขึ้นแล๎ว เข๎าถึงข๎อมูล

ใหมํโดยการเทียบเคียงความเหมือนและความแตกตํางด๎วยการเปรียบเทียบแบบอุปมาอุปไมยสิ่งที่
ค๎ุนเคยและสิ่งที่ไมํค๎ุนเคย ในล าดับขั้นนี้ 

1. การป้อนเนื้อหา 
1.1 ครูและนักเรียนรํวมกันใช๎การเปรียบเทียบแบบตรง 
1.2 น าความรู๎สึกสํวนตัวเข๎าไปเปรียบเทียบกับสิ่งที่คุ๎นเคย 
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1.3 นักเรียนจะโยงความสัมพันธ์ระหวํางการเปรียบเทียบและเนื้อหา แล๎วอธิบาย
เชื่อมโยงซึ่งเขาพิสูจน์วําเป็นสิ่งเดียวกันและอธิบายในจุดที่เหมือนกัน 
2.ให๎นักเรียนบอกความแตกตํางระหวํางคํูเปรียบเทียบนั้น เป็นการวัดความเข๎าใจของเขา

ในเรื่องใหมํ นักเรียนสามารถให๎ค าแนะน าและวิเคราะห์การเปรียบเทียบที่ค๎ุนเคยของเขาเองได๎ 
ตารางที่ 2.1 บอกความแตกตํางระหวํางคํูเปรียบเทียบนั้น 
ข้ันท่ี 1 การให๎ข๎อมูล ครูให๎ข๎อมูลเกี่ยวกับหัวข๎อใหมํ 
ข้ันท่ี 2 การเปรียบเทียบ ครูแนะการเปรียบเทียบทางตรงแล๎วให๎นักเรียน

บรรยายถึงการเปรียบเทียบนั้น 
ข้ันท่ี 3 การเปรียบเทียบกับตัวเอง ครูให๎นักเรียนเปรียบเทียบหัวข๎อใหมํกับตนเอง 

 
ข้ันท่ี 4  การบรรยายถึงความสัมพันธ์ใน

สํวนที่เป็นไปได๎ 
นักเรียนอธิบายถึงการเปรียบเทียบในสํวนที่
เหมือนกัน 

ข้ันท่ี 5 การบรรยายถึงความสัมพันธ์ใน
สํวนที่เป็นไปไมํได๎ 

นักเรียนอธิบายวําการเปรียบใช๎ไมํได๎ในสํวนใด 

ข้ันท่ี 6 การส ารวจ นักเรียนส ารวจหัวข๎อใหมํที่ต๎องการศึกษาอีก
ครั้ง 

ข้ันท่ี 7 การเปรียบเทียบ นักเรียนเปรียบเทียบระหวํางหัวข๎อใหมํกับสิ่งที่
คิดขึ้นมาด๎วยตนเองและบรรยายถึงสํวนที่ของ
ทั้ง 2 สิ่งนั้นคล๎ายกันและสํวนที่เปรียบเทียบใช๎
ไมํได๎หรือเป็นไปไมํได๎ 

 
รูปแบบการเรียนที่ 2 
เรียกวําการสร๎างสรรค์สิ่งใหมํในทัศนคติที่สร๎างสรรค์กวําผลิตภัณฑ์ใหมํ การแก๎ปัญหาของ

สังคมไมํเหมือนกับรูปแบบที่ 1 กลไกการเปรียบเทียบไมํได๎ใช๎ส าหรับการวิเคราะห์ แตํส าหรับการ
สร๎างสรรค์ความคิดที่แปลกมีขั้นตอนดังนี้ 

1. ถามนักเรียนเพื่ออธิบายเงื่อนไขหรือปัญหาตามที่เขาเห็นในขณะนั้น 
2. ครูเป็นผู๎ก าหนดงาน 
3. ใช๎การเปรียบเทียบตรง 
4. ใช๎การเปรียบเทียบแบบบุคคล 
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5. ใช๎การเปรียบเทียบแบบค าคํูขัดแย๎ง (4-5 มากครั้งเทําที่ต๎องการ) 
6. ให๎นักเรียนกลับมาสูํจุดเริ่มต๎นเพื่อพิจารณาปัญหาเริ่มแรกอีกครั้ง 

ตารางที่ 2.2 ขั้นการเรียน 
ข้ันท่ี 1 การบรรยายสถานการณ์ปัจจุบัน ข้ันน้ีครูให๎นักเรียนบรรยายสถานการณ์หรือ

หัวข๎อตามที่นักเรียนมองเห็น 
ข้ันท่ี 2 การเปรียบเทียบทางตรง ข้ันน้ีนักเรียนเปรียบเทียบทางตรงแลว๎เลือกอันท่ี

ดีที่สุดมาอธิบายให๎กว๎างขวางขึ้น 
ข้ันท่ี 3 การเปรียบเทียบกับตัวเอง ข้ันน้ีนักเรียนเปรียบเทียบส่ิงท่ีเลือกในข้ันท่ี 2 

กับตนเอง 
 

ข้ันท่ี 4  การหาค าคํุที่มีความหมายขัดแย๎ง จากการบรรยายในขั้นที่ 2 และขั้นที่ 3 นักเรียน
คิดหาค าคํูที่มีความหมายค๎านกันมาหลายคํู
แล๎วเลือกคํูที่ดีที่สุด 

ข้ันท่ี 5 การเปรียบเทียบทางตรง ข้ันน้ีนักเรียนคิดหาการเปรียบเทียบทางตรงโดย
ใช๎ค าคํูที่เลือกในขั้นที่ 4 

ข้ันท่ี 6 การตรวจสอบปัญหาเริ่มแรกอีกครั้ง ข้ันน้ีครูให๎นักเรียนหันกลับมาส ารวจปัญหา
เริ่มแรกแล๎วใช๎การเปรียบเทียบขั้นสุดท๎าย โดย
ใช๎ประสบการณ์ทั้งหมดที่ได๎จากกระบวนการ 
ซินเนคติกส์ 

 
 3.6 ข้อดีและข้อจ ากัดของซินเนคติกส  
 1. เหมาะส าหรับการสอนรายวิชาหรือเนื้อหาที่ต๎องการใช๎ความคิดสร๎างสรรค์ เชํน การ
เขียนเรียงความสร๎างสรรค์ การส ารวจปัญหาสังคม การแก๎ปัญหาตําง ๆ ศิลปะและการสร๎างงาน
ประดิษฐ์ 
 2. เน๎นการสอนเพื่อให๎เกิดความรู๎สึกมากกวําสติปัญญา ท าให๎ผู๎เรียนไมํมีความคิดติดกับ
กรอบและท าใจเปิดกว๎างยอมรับสิ่งตําง ๆ เป็นอยํางมาก 
 3. ผู๎เรียนรู๎จักแก๎ปัญหา โดยวิธีแปลกใหมํยิ่งขึ้น 
 4. เป็นวิธีที่ผู๎เรียนมีโอกาสได๎ฝึกฝนการน าทฤษฎี หลักการน าไปใช๎ในสถานการณ์ใหมํ  ๆ 
ได๎ 
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ข๎อดีของการจัดการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เหมาะส าหรับการสอนรายวิชาหรือ
เนื้อหาที่ต๎องการใช๎ความคิดสร๎างสรรค์  เชํน  การเขียนความเรียงแบบสร๎างสรรค์  การส ารวจ
ปัญหาสังคม  การแก๎ปัญหาตําง ๆ  และการสร๎างงานประดิษฐ์ เน๎นการสอนเพื่อให๎เกิดความรู๎สึก
มากกวําสติปัญญา  ท าให๎ผู๎เรียนไมํมีความคิดติดกรอบและท าให๎ใจเปิดกว๎างยอมรับสิ่งตําง ๆ เป็น
อยํางมากผู๎เรียนรู๎จักแก๎ปัญหาโดยวิธีการแปลกใหมํมากยิ่งขึ้น 
 ข๎อจ ากัด 
 1. เป็นวิธีสอนที่ผู๎สอนจ าเป็นต๎องเตรียมปัญหา สถานการณ์ที่หลากหลายมาให๎ฝึกคิด ฝึก
ท า 
  2 .เป็นวิธีการสอนที่ขึ้นกับความเข๎าใจและความสามารถของผู๎สอนในการน าเสนอ ทฤษฎี 
หลักการ 
 3. เนื่องจากเป็นกระบวนการจัดการเรียนรู๎เน๎นการใช๎อารมณ์ ความรู๎สึก เป็นหลัก อาจจะ
ไมํเหมาะสมกับวิชาท่ีต๎องใช๎เหตุผล กฎเกณฑ์ เชํน วิทยาศาสตร์ หลักภาษา และคณิตศาสตร์ เป็น
ต๎น  
 4. เป็นวิธีการสอนที่ผู๎เรียนนั้นจะต๎องคิดหาค าตอบด๎วยตนเอง หากผู๎เรียนขาดทักษะ
พื้นฐานในการคิด และการท างานรํวมกันเป็นกลุํม อาจไมํเกิดผลสมบูรณ์ตามต๎องการ 

ในสํวนของข๎อจ ากัด กระบวนการจัดการเรียนรู๎เน๎นการใช๎อารมณ์ ความรู๎สึกเป็นหลัก 
อาจจะไมํเหมาะสมกับวิชาที่ต๎องใช๎เหตุผล  กฎเกณฑ์  หรือหลักการ  เชํน  วิทยาศาสตร์  หลัก
ภาษา  และคณิตศาสตร์ เป็นต๎น 
  
  3.7 วัตถุประสงค ในการจัดท าการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส  
    1. เพื่อให๎ผู๎เรียนเกิดความคิดสร๎างสรรค์ในผลงานที่แปลกใหมํเป็นการคิดที่อิสระ
ในหลาย  ๆ วิธีการ 
   2. เพื่อฝึกความกล๎าในการแสดงออก การแสดงความคิดเห็นที่ไมํเหมือนผู๎อ่ืน  

วัตถุประสงค์ของการจัดการเรียนการสอนแบบ Synectics เพื่อให๎ผู๎เรียนเกิดความคิด
สร๎างสรรค์ในการสร๎างผลงานที่แปลกใหมํ  เป็นการคิดที่อิสระในหลาย ๆ วิธีการ และเพื่อฝึกความ
กล๎าในการแสดงออก  การแสดงความคิดเห็นที่ไมํเหมือนผู๎อื่น 

3.8 บทบาทของครูและนักเรียนในการเรียนการสอน 
 ตามรูปแบบการสอนนี้ครูจะมีนทบาทเป็นเพียงผู๎ริเริ่มและคอยด าเนินการเรียนการสอน
ตามบทเรียน และขั้นตอนที่จัดเตรียมไว๎ มีบทบาทคอยกระตุ๎นความคิดของผู๎เรียนอยูํตลอดเวลา 
ครูไมํมีบทบาทจะไปคอยชักน าความคิดของผู๎เรียนให๎เป็นไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่งแตํจะต๎อง
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กระต๎ุนให๎ผู๎เรียนได๎แสดงความคิดของตัวเองออกมาให๎มากที่สุด ผู๎เรียนจึงเป็นผู๎ที่มีบทบาทอยําง
ส าคัญในกระบวนการเรียนกานสอน คือมีอิสระในการคิด แสดงความคิดอภิปราย ถกเถียงกันตาม
บทเรียนยิ่งผู๎เรียนแสดงความคิดมากเทําใด การมองเห็นสิ่งใหมํ ๆ ก็จะมีมากขึ้นเทํานั้น 
 ในการตอบสนองตํอกระบวนการเรียนการสอนตามบทเรียนนั้นครูต๎องเปิดกว๎างตํอแนวคิด
ของผู๎เรียนยอมรับแนวคิดของผู๎เรียนที่แสดงออกมาแม๎วําความคิดนั้นจะไมํมีเหตุผลหรือไมํ
เหมาะสมก็ตามที ครูต๎องไมํตัดสินความคิดของนักเรียนวําถูกไมํถูกหรือดีไมํได๎เหมาะสมหรือไมํ
เหมาะสมแตํอยํางใดทําทีของครูต๎องยอมรับความคิดของผู๎เรียนอยํางสร๎างสรรค์ ไมํปิดกั้น
ความคิดของผู๎เรียน 
 การน าไปใช๎รูปแบบการสอนแบบซินเนคติกส์ใช๎ได๎ดีกับบทเรียนที่ต๎องการให๎ผู๎เรียนคิด
พัฒนา สร๎าง หรือมองบทเรียนในแนวทางใหมํ เนื่องจากน าเอาการเปรียบเทียบที่แตกตํางกันมาให๎
ผู๎เรียนได๎คิด พิจารณาและวิเคราะห์อยํางเป็นระบบลักษณะการเรียนก็เป็นไปอยํางสนุกสนานไมํ
ไมํเบื่อหนําย บรรยากาศการเยนเต็มไปด๎วยความพึงพอใจของผู๎สอน และผู๎เรียน นอกจากจะชํวย
ฝึกฝนการคิดสร๎างสรรค์ของผู๎เรียนได๎ดีแล๎ว สิ่งที่จะได๎ติดตามมาอีกก็คือ ความสัมพันธ์ในกลุํมซึ่ง
เป็นจุดที่การศึกษาไทยปัจจุบันคํอนข๎างให๎ความส าคัญมาก 
 เนื้อหาวิชาที่สามารถน าเอารูปแบบการสอนซินเนคติกส์ไปใช๎ได๎คํอนข๎างสะดวกเหมาะสม
และประสบการผลส าเร็จได๎ดีก็คือ เนื้อหา วิชา หัวข๎อ หรือบทเรียนใด ๆ ก็ได๎ที่ที่ต๎องการให๎ผู๎เรียน
คิดสร๎างสรรค์สิ่งใหมํ ๆ ออกมาที่แตกตํางไปจากสภาพที่เป็นอยูํตัวอยํางเนื้อหาดังกลําวเชํนการ
แก๎ปัญหา การศึกษาปัญหาสังคม การคิกออกแบบสิ่งของ การเป็นทรรศนะตํอแนวคิดบางอยําง
เป็นต๎น 

 
แผนภูมิที่ 2.1 รูปแบบผลของการสอนและผลทางสํงเสริมแบบซินเนคติกส์ 

(Joycc, weil and Shower.1972:237) 

รูปแบบการสอน 
แบบซินเนคติกส ์

ความสัมพันธ์ในกลุํม 

ความสามารถในกาคิดสร๎างสรรค์ในบทเรียน 

ความรู๎ในบทเรียน 

ความสามารถในการคิดสร๎างสรรค์ทัว่ ๆไป 
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 สรุปรูปแบบการสอนซินเนคติกส์เป็นรูปแบบการสอนที่พัฒนาขึ้นโดย กอร์ดอนและคณะ
รูปแบบการสอนนี้เป็นการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ของผู๎เรียนโดยน าเนื้อหาที่เรียนไป
เปรียบเทียบกับสิ่งที่ค๎ุนเคยหรือไมํคุ๎นเคยมากํอนโครงสร๎างทางสังคมของรูปแบบการสอนอยูํใน
ระดับปานกลางโดยผู๎สอนเป็นผู๎ริเริ่มกระบวนการเรียนการสอนสํวนนักเรียนมีบทบาทอยําง
กระตือรือร๎นและเป็นอิสระผู๎สอนจ าเป็นต๎องเป็นผู๎ที่เปิดกว๎างตํอความคิดสร๎างสรรค์และยอมรับ
แนวคิดของผู๎เรียน 
 การผสมผสานกิจกรรมซินเนคติกส์ ในการเรียนการสอนครูสามารถน าเอากิจกรรมการ
เปรียบเทียบมาให๎ในห๎องเรียนรู๎เนื้อหาวิชาได๎ดีเทํา  ๆ กับการแก๎ปัญหาการเปรียบเทียบไมํได๎จงใจ
ที่จะเปลี่ยนเนื้อหาความรู๎แตํออกแบบมาเพื่อสํงเสริมและท าให๎โลกของเนื้อหามีชีวิตโดยการแสดง
ให๎เด็กเห็นวิธีสร๎างความสัมพันธ์ของบุคคลคนกับโลก วิธีน าความจริงและทฤษฎี ซึ่งเป็นสิ่งผิวเผิน
ส าหรับเขาเข๎าสูํตัวของเขากิจกรรมการเปรียบเทียบสร๎างขึ้นมาเพื่อสนับสนุนนักเรียนให๎สามารถท า
ตัวเป็นอิสระและพัฒนาจินตนาการ การหยั่งรู๎ ไปสูํกิจกรรมประจ าวัน 
 เทคนิคซินเนคติกส์ ประยุกต์เข๎ามาให๎ในการสอนโดยมีวัตถุประสงค์ดังตํอไปนี้ 

1. เพื่อเพิ่มความเข๎าใจอยํางลึกซึ้งของนักเรียน 
  2. เพื่อใช๎การเปรียบเทียบเชื่อมโยงขอบของเนื้อหาความรู๎ 
  3. เพื่อสอนวิธีต้ังสมมุติฐาน 

วิธีการของซินเนคติกส์ออกแบบมาเพื่อพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ของบุคคลและกลุํม 
 3.9 สรุปองค ประกอบส าคัญในการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส  
  1. ค าถามของผู๎สอน 
     การใช๎ค าถามนั้นถือเป็นหลักส าคัญในการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์การใช๎ค าถาม
ที่ดีนั้นจะมีสํวนชํวยกระต๎ุนให๎นักเรียนเกิดความอยากที่จะเรียนรู๎ ความท๎าทายที่จะคิดจะพยายาม 
หาทางแก๎ปัญหา ซึ่งรูปแบบของค าถามนั้นควรจะเป็นค าถามปลายเปิด เพื่อให๎เด็กสร๎างมโนภาพ
ข้ึนในใจได๎เพยีงใด การตอบค าถามจะสามารถตอบได๎หลาย ๆ อยําง (Divert Question) ซึ่ง
ค าถามเป็นลักษณะค าถามที่ชํวยสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ให๎กับเด็ก เด็กจะกล๎าที่จะคิดแปลก
แตกตํางออกไปตามจินตนาการของตนเอง สังเกตได๎จากการแสดงความคิดเห็นและการตอบ
ค าถามในระหวํางการท าแบบฝึกหัดกิจกรรมท๎ายบทเรียนชํวงแรก ซึ่งเด็กนั้นจะไมํกล๎าที่จะแสดง
ความคิดเห็น แตํตํอมาเมื่อเด็กได๎รับแรงกระต๎ุนและการตอบสนองตํอครูผู๎สอน เด็กจึงเริ่มกล๎าที่จะ
คิดและเริ่มหาค าตอบที่แปลกใหมํไมํซ้ าแบบใคร เพิ่มมากขึ้นตามล าดับ 
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 2. การเปรียบเทียบ 
                การเปรียบเทียบนั้น เป็นการสร๎างสิ่งเปรียบเทียบที่เหมือนกับสภาพที่แท๎จริง ตามจิตนา
การเพ๎อฝัน โดยเปิดรูปแบบอยํางมีอิสระ แตํเปลี่ยนไปเป็นสภาพอื่นที่เคียงคํูไปกับปัญหานั้น ๆ โดย
การท าสิ่งที่แปลกให๎ค๎ุนเคย โดยการน าเอาสถานการณ์ใหมํไปเปรียบเทียบกับสิ่งที่รู๎แล๎ว (ชัยรัตน์ 
โสธรนพบุตร, 2530) เชํนการเปรียบเทียบการเขียนจดหมายกับหนอน การเปรียบเทียบล๎อรถยนต์
กับวัตถุที่หมุนได๎ขณะที่เคลื่อนไหว การเขียนจดหมายกับเมฆ เป็นต๎น ซึ่งการเปรียบเทียบนั้นจะ
เป็นการเปิดมุมมองของผู๎เรียนให๎มากขึ้นกว๎างขึ้นได๎อยํางมีระบบ 
 3. การเชื่อมโยงความสัมพันธ์โดยการเปรียบเทียบ 
     เมื่อรู๎จักการเปรียบเทียบแล๎วการเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของคุณลักษณะเดํนของสิ่ง 
ตําง ๆ เข๎ามาประสานกับความคิดที่อิสระเพื่อน ามาปรับให๎กลมกลืนกันเพื่อเป็นแนวทางใหมํใน
การแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์ 
  ซึ่งองค์ประกอบที่ส าคัญของการจัดการเรียนการสอนแบบ Synectics ประกอบด๎วย 
ค าถามของผู๎สอน , การเปรียบเทียบ และการเชื่อมโยงความสัมพันธ์โดยการเปรียบเทียบ 
  เทคนิคการจัดการเรียนการสอนแบบนี้ต้ังอยูํบนพื้นฐานความเชื่อที่วํา การน ากระบวนการ
ของความคิดสร๎างสรรค์มาใช๎อยํางรู๎ตัว ผนวกกับการให๎เครื่องมือเพื่อใช๎ในการคิดสร๎างสรรค์จะ
ชํวยให๎บุคคลหรือกลุํมคนเกิดความคิดสร๎างสรรค์ขึ้นได๎ , องค์ประกอบด๎านความรู๎สึกส าคัญ
มากกวําด๎านสติปัญญา  และการไมํมีเหตุผลส าคัญเทํากับการใช๎เหตุผล  กลําวคือ  การไมํมี
เหตุผลท าให๎คนไมํติดอยูํกับกรอบ และท าให๎ใจเปิดกว๎างยอมรับสิ่งตําง ๆ เป็นอยํางมาก  ความคิด
สร๎างสรรค์เป็นเรื่องของการใช๎อารมณ์มากกวําการใช๎สติปัญญา , เราต๎องรู๎จักใช๎อารมณ์และความ
ไมํมีเหตุผลของตน เพื่อจะได๎แก๎ไขปัญหาโดยวิธีการแปลกใหมํยิ่งขึ้น 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส  
 
 งานวิจัยในประเทศ 
  ชัยรัตน์  โสธรนพบุตร (2530) ได๎ท าการวิจัยเกี่ยวกับผลการใช๎กิจกรรมซินเนคติกส์ ที่มีตํอ
ความคิดสร๎างสรรค์ ทัศนคติตํอวิชาวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์         
ผลปรากฏวําไมํประสบความส าเร็จเทําที่ควรเพราะระยะเวลาของการวิจัยมีน๎อย และนักเรียนยังไมํ
ค๎ุนเคยกับกิจกรรมซินเนคติกส์ เมื่อน ามาใช๎ในการเรียนการสอนโดยมิได๎สร๎างความคุ๎นเคยและ
ไมํได๎เตรียมการสอนเป็นอยํางดี จึงเป็นเหตุให๎ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ชําง
อุตสาหกรรม ระหวํางกลุํมปฏิบัติและกลุํมทดลองนั้น ไมํแตกตํางกัน 
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 ขจิตพรรณ  ประดิษฐ์พงศ์  (2535) ได๎ศึกษาการพัฒนาทักษะการเขียนของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช๎กิจกรรมซินเนคติกส์  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาทักษะการ
เขียนของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช๎กิจกรรมซินเนคติกส ์จ านวน 60 คน พบวํา 1) 
หลังจากเรียนด๎วยกิจกรรมซินเนคติกส์ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีทักษะการเขียนสูงกวํา
กํอนเรียน อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  2) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่เรียนด๎วย
กิจกรรมซินเนคติกส์ มีทักษะการเขียนสูงกวํานักเรียนที่เรียนด๎วยกิจกรรมการเรียนการสอน
ตามปกติ อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 กรกนก ธูปประสม (2536) ได๎ท าการวิจัยเรื่องผลของการใช๎ กิจกรรมซินเนคติกส์ที่มีตํอ
ความคิดสร๎างสรรค์ของเด็กปฐมวัย  

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการใช๎กิจกรรมซินเนคติกส์ ด๎านความคิด
ริเริ่ม ความคิดคลํองแคลํว ความคิดยืดหยุํน และความคิดละเอียดลออของเด็กระดับปฐมวัย  

ผลการวิจัยพบวํา1) ความคิดสร๎างสรรค์ของเด็กปฐมวัยที่ได๎รับการจัดประสบการณ์โดยใช๎
กิจกรรมซินเนคติกส์สูงกวํากลุํมที่ได๎รับการจัดประสบการณ์โดยใช๎กิจกรรมตามแผนการจัด
ประสบการณ์ชั้นอนุบาลปีที่ 3 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน อยํางมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05   2) ความคิดสร๎างสรรค์ด๎านความคิดริเริ่ม ความคิดคลํองแคลํว ความคิดยืดหยุํน 
และความคิดละเอียดลออของเด็กระดับปฐมวัย ที่ได๎รับการจัดประสบการณ์โดยใช๎กิจกรรมซินเนค
ติกสส์ูงกวํากลุํมที่ได๎รับการจัดประสบการณ์โดยใช๎กิจกรรมตามแผนการจัดประสบการณ์ชั้น
อนุบาลปีที่ 3 ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาเอกชน อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05    
3)  พัฒนาการทางความคิดสร๎างสรรค์ของเด็กปฐมวัยที่ได๎รับการจัดประสบการณ์โดยใช๎กิจกรรม 
ซินเนคติกสห์ลังการทดลองสูงขึ้นอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05    4) พัฒนาการทาง
ความคิดสร๎างสรรค์ด๎านความคิดริเริ่ม ความคิดคลํองแคลํว ความคิดยืดหยุํน และความคิด
ละเอียดลออของเด็กระดับปฐมวัย ที่ได๎รับการจัดประสบการณ์โดยใช๎กิจกรรมซินเนคติกส์หลังการ
ทดลองสูงขึ้นอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05     

วิไล ปฐมปัทมะ (2539) ได๎ศึกษาผลของการสอนโดยใช๎รูปแบบซินเนคติกส์ที่มีตํอ
ความสามารถในการเขียนร๎อยแก๎วเชิงสร๎างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการสอนโดยใช๎รูปแบบซินเนคติกส์ที่มีตํอ
ความสามารถในการเขียนร๎อยแก๎วเชิงสร๎างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  โดยการ
เปรียบเทียบกับการสอนตามคํูมือครู ตัวอยํางประชากรเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน
บรมราชินีนาถราชวิทยาลัย (โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษา ราชบุรี) จังหวัดราชบุรี จ านวน 2 กลุํม กลุํม
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ละ 30 คน กลุํมที่ 1 เป็นกลุํมทดลองสอนโดยใช๎รูปแบบซินเนคติกส์ กลุํมที่ 2 เป็นกลุํมควบคุมสอน
ตามคูํมือครู เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัยได๎แกํ แบบสอบวัดความสามารถในการเขียนร๎อยแก๎วเชิง
สร๎างสรรค์ แผนการสอนการเขียนร๎อยแก๎วเชิงสร๎างสรรค์ และเกณฑ์การประเมินการเขียนร๎อยแก๎ว
เชิงสร๎างสรรค์ ผู๎วิจัยทดลองสอนทั้ง 2 กลุํม ใช๎เวลา 12 คาบ 6 สัปดาห์ หลังการทดลองสอนผู๎วิจัย
ทดสอบความสามารถในการเขียนร๎อยแก๎วเชิงสร๎างสรรค์ วิเคราะห์ข๎อมูลโดยหามัชฌิมเลขคณิต 
สํวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบคําที (t-test)  ผลการวิจัยพบวํา ความสามารถในการเขียน
ร๎อยแก๎วเชิงสร๎างสรรค์ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 ที่ได๎รับการสอนโดยใช๎รูปแบบซินเนคติกส์
สูงกวํานักเรียนที่ได๎รับการสอนตามคํูมือครู อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 นิรัช สุดสังข์ (2544) ได๎ท าการวิจัยเรื่องผลของกิจกรรมซินเนคติกส์ในบทเรียนมัลติมีเดียที่
มีตํอการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์และการสร๎างสรรค์ผลงานในวิชาการออกแบบอุตสาหกรรม
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี วัตถุประสงค์ของการวิจัยในครั้งนี้คือ 1) เพื่อเปรียบเทียบคะแนน
ความคิดสร๎างสรรค์และคะแนนการสร๎างสรรค์ผลงานกํอนและหลังเรียนของนักศึกษาที่เรียนด๎วย
การจัดกิจกรรมซินเนคติกส์ในบทเรียนมัลติมีเดีย 4 วิธีการ 2) เพื่อเปรียบเทียบคะแนนความคิด
สร๎างสรรค์และคะแนนความการสร๎างสรรค์ผลงานของนักเรียนที่เรียนด๎วยบทเรียนมัลติมีเดียใน
การจัดกิจกรรมตํางกัน 3) เพื่อศึกษาความสัมพันธ์ระหวํางความคิดสร๎างสรรค์กับการสร๎างสรรค์
ผลงานการออกแบบของนักศึกษาที่เรียนด๎วยการจัดกิจกรรมซินเนคติกส์ในบทเรยนมัลติมีเดียแตํ
ละวิธี แผนการทดลองเป็นแบบ Pretest-Posttest Randomized Design เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัย  
1) กิจกรรมซินเนคติกส์ในบทเรียนมัลติมีเดีย 2) แบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์ของ Torrance 
(Figural test Booklet B,1968) และ 3) แบบประเมินผลงานการออกแบบ กลุํมตัวอยํางคือ
นักศึกษาปริญญาตรี จ านวน 72 คน แบํงกลุํมทดลองเป็น 4 กลุํม กลุํมละ 18 คน ซึ่งเรียนด๎วย
กิจกรรมซินเนคติกส์ในบทเรียนมัลติมีเดียการอุปมาอุปไมย 4 วิธีการตาม ทฤษฎีของ Gordon 
(1961) คือ อุปมาอุปไมยตรง อุปมาอุปไมยเชิงสัญลักษณ์ อุปมาอุปไมยตามความรู๎สึกของตน 
และอุปมาอุปไมยเพ๎อฝัน สถิติที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้คือ Two-way ANOVA และ Pearson’s 
correlation coefficient 
 ผลการวิจัยพบวํา 1) คะแนนความคิดสร๎างสรรค์และคะแนนการสร๎างสรรค์ผลงานการ
ออกแบบของนักศึกษาโดยการจัดกิจกรรมซินเนคติกส์ในบทเรียนมัลติมีเดียทั้ง 4 วิธีหลังการเรียน
สูงกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  2) คะแนนความคิดสร๎างสรรค์และคะแนน
การสร๎างสรรค์ผลงานการออกแบบของนักศึกษาโดยการจัดกิจกรรมซินเนคติกส์ทั้ง 4 วิธีใน
บทเรียนมัลติมีเดียไมํแตกตํางกัน 3) คะแนนความคิดสร๎างสรรค์กับการสร๎างสรรค์ผลงานการ
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ออกแบบจากการเรียนโดยการจัดกิจกรรมซินเนคติกส์ทั้ง 4 วิธี ในบทเรียนมัลติมีเดียมี
ความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ภูมิรัตน์ โกกิลกนิษฐ์ (2546) ได๎ท าการวิจัยเรื่องของการฝึกคิดทางศิลปะด๎วยเทคนิค        
ซินเนคติกส์ในหนังสือศิลปศึกษาที่มีตํอการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1  
  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการฝึกคิดทางศิลปะด๎วยเทคนิคซินเนคติกส์
ในหนังสือศิลปศึกษาที่มีตํอการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 กลุํม
ตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา 2546 โรงเรียนสาธิต
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายประถม จ านวนทั้งหมด 60 คน แบํงเป็นกลุํมทดลองและกลุํม
ควบคุม กลุํมละ 30 คน นักเรียนในกลุํมทดลองเรียนด๎วยหนังสือศิลปศึกษาแบบปกติ รูปแบบของ
การวิจัยที่ใช๎คือ Pretest-Posttest Control Group Design เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัยได๎แกํ 1) 
แบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์ของทอแรนซ์แบบ A ชนิดที่เป็นรูปภาพ 2) หนังสือเรียนศิลปศึกษา
แบบซินเนคติกส์ การวิเคราะห์ความแตกตํางของคะแนนความคิดสร๎างสรรค์ของนักเรียนด๎วย
คําสถิติทดสอบที (t-test) 
 ผลการวิจัยพบวํา 1) นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด๎วยหนังสือศิลปศึกษาโดยใช๎
รูปแบบซินเนคติกส์มีการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์สูงขึ้นอยํางมีนัยส าคัญที่ระดับ 0.05  2) 
คะแนนความคิดสร๎างสรรค์หลังการทดลองของนักเรียนกลุํมทดลองและกลุํมควบคุมแตกตํางกัน
อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
 งานวิจัยต่างประเทศ 
 Efros (1985) กลําวสรุปเพิ่มเติมจากการวิจัยของเขาวําการใช๎กิจกรรมซินเนคติกส์ในการ
ฝึกทักษะการแก๎ปัญหาและทันคติความคิดสร๎างสรรค์ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีสามารใช๎
ได๎ผลดใีนการเรียนการสอนทีเน๎นการแก๎ปัญหาและความคิดสร๎างสรรค์ ซึ่งสอดคล๎องกับงานวิจัย
ของ Hartl (1992) ที่ยืนยันวําการฝึกการแก๎ปัญหาความคิดสร๎างสรรค์และการเรียกคืนความจ า 
(retrieval) ด๎วยเทคนิคซินเนคติกส์การอุปไมยโดยการใช๎ภาพเชิงเพ๎อฝัน (visual fantasy) สามารถ
ชํวยพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์และการแก๎ปัญหาของนักศึกษาได๎เป็นอยํางดี 
  Kleiner (1991) ได๎ท าการวิจัยเรื่องผลของซินเนคติกส์ในการฝึกความคิดสร๎างสรรค์และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด๎านวิทยาศาสตร์ของนักเรียน โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลกระทบของ
กิจกรรมซินเนคติกส์ ในด๎านความคิดสร๎างสรรค์และทักษะความรูในเรื่องการเรียนของนักเรียน 
วิธีด าเนินการวิจัยมีสองกลุํมคือกลุํมควบคุมและกลุํมทดลอง โดยที่กลุํมทดลองสอนด๎วยบทเรียน
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มาตรฐาน (district’s standard science) โดยใช๎กระบวนการซินเนคติกส์ในขณะที่กลุํมควบคุม
สอนด๎วยบทเรียนมาตรฐานเดียวกันแตํไมํใช๎กิจกรรมซินเนคติกส์ สมมติฐานการวิจัยคือ              
1) นักเรียนที่ใช๎กิจกรรมซินเนคติกส์มีคะแนนความรู๎ความเข๎าใจด๎านวิทยาศาสตร์สูงกวําโดย
แบบทดสอบ 2) กลุํมทดลองมีคะแนนความคิดสร๎างสรรค์สูงกวํากลุํมควบคุมด๎วยแบบวัดของทอ
แรนซ์ (Torrance tests of creative thinking) 3) นักเรียนกลุํมทดลองมีทักษะในด๎านความรู๎ ความ
เข๎าใจ การประยุกต์ใช๎ การวิเคราะห์และสังเคราะห์สูงกวําอยํางมีนัยส าคัญ การทดลองใช๎เวลา 4 
สัปดาห์ทั้ง 2 กลุํม ใช๎เวลา 10 ชั่วโมงตํอสัปดาห์ รวมทั้งสิ้น 4 สัปดาห์  ผลการวิจัยพบวํา กลุํม
ทดลองที่ใช๎กิจกรรมซินเนคติกส์โดยเทคนิคอุปมาอุปไมย สามารถอธิบายแนวคิดทางวิทยาศาสตร์
ได๎ดีกวํากลุํมควบคุมทุกข๎อ นอกจากนี้กิจกรรมซินเนคติกส์ยังเป็นทางเลือกส าหรับแบบจ าลองการ
สอนของครูได๎อีกทางหนึ่ง 
 Meador (1992) ได๎ท าการวิจัยเรื่องผลของกิจกรรมซินเนคติกส์ในการฝึกเด็กที่มีพรสวรรค์
และไมํมีพรสวรรค์ด๎านความคิดสร๎างสรรค์ของเด็ก โดยมีวัตุประสงค์การวิจัยเพื่อศึกษาผลของการ
ใช๎กิจกรรมซินเนคติกส์ในการฝึกและเพื่อเปรียบเทียบความเปลี่ยนแปลงพัฒนาการความคิด
สร๎างสรรค์ และทักษะด๎านภาษา โดยแบํงการทดสอบเป็นกลุํมควบคุมและกลุํมทดลอง กลุํม
ตัวอยํางทั้งสองกลุํมได๎รับการทดสอบกํอนเรียนและทดสอบหลังเรียนด๎วยแบบทดสอบความคิด
สร๎างสรรค์ขอทอแรนซ์และแบบทดสอบ self-concept ของ Martinek-Zaickowsky และ
แบบทดสอบทักษะภาษาด๎วยแบบทดสอบ Peabody Picture Vacobulary วิเคราะห์ด๎วยสถิติ 
One-Way analysis of variance นักเรียนจะถูกสัมภาษณ์เก็บข๎อมูลเชิงคุณภาพประกอบและ
บันทึกเสียง ผลการวิจัยพบวําความคิดสร๎างสรรค์มพัฒนาการเพิ่มขึ้นทั้งเด็กท่ีมีพรสวรค์และไมํมี
พรสวรรค์หลังการฝึกอบรมไมํมีความแตกตํางในการเปลี่ยนแปลง self-concept และทักษะด๎าน
ภาษา นอกจากนี้งานวิจัยยังพบวํานักเรียนมีความสามารถในด๎านอุปมาอุปไมยด๎วยกิจกรรม        
ซินเนคติกส์โดยการใช๎เทปชํวยในการฝึกหัด นอกจากนั้นการฝึกความคิดสร๎างสรรค์ในชั้นเรียนยัง
ชํวยให๎เกิดความคิดสร๎างสรรค์ในชีวิตประจ าวันหลังจากชั้นเรียนอีกด๎วย 
 
  15.สรุป 
 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฏีเกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์พบวํา  
ซินเนคติกส์เป็นกิจกรรมที่มีพื้นฐานมาจากการคิดประดิษฐ์สร๎างสรรค์ เป็นกลวิธีในการสํงเสริม
ความคิดสร๎างสรรค์ และสามารถท าให๎เกิดความคิดสร๎างสรรค์ได๎เน๎นการสอนเพื่อให๎เกิดความรู๎สึก
ทางด๎านการสร๎างสรรค์  ท าให๎ผู๎เรียนไมํมีความคิดติดกรอบและท าให๎ใจเปิดกว๎างยอมรับสิ่งตําง ๆ 
เป็นอยํางมาก ผู๎เรียนรู๎จักแก๎ปัญหาโดยวิธีการแปลกใหมํมากยิ่งขึ้น  โดยอาศัยการเปรียบเทียบ
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หรืออุปมา (Metaphoric Activity) ในสิ่งที่ขัดแย๎งหรือไมํคุ๎นเคยมากํอน ท าให๎ผู๎เรียนเกิดความคิด
แปลกใหมํ สามารถสร๎างผลงานในแนวใหมํหรือเป็นตัวเองซึ่งเป็นประโยชน์ตํอตนเองและสังคม 
การท าปัญหาท่ีค๎ุนเคยให๎แปลก ก าหนดการอุปมาอุปมัยไว๎ 4 ลักษณะในการเปรียบเทียบ ซึ่งถือวํา
เป็นเนื้อหาการค๎นคว๎าส าคัญของวิธีการคิดเชิงสร๎างสรรค์ คือ   
    1. การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal Analogy) 
      2. การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy)  
     3. การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic Analogy)   
          4. การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ๎อฝัน (Fantasy Analogy)  
  การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ จะมุํงพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ของผู๎เรียน  ชํวยให๎
ผู๎เรียนเกิดแนวคิดที่ใหมํแตกตํางไปจากเดิมและสามารถน าความคิดนั้นไปประยุกต์ใช๎ให๎เป็น
ประโยชน์ได๎  
 
4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค  (Creative Thinking) 
  

 ความคิดสร๎างสรรค์นับเป็นปัจจัยหนึ่งที่ส าคัญ และเป็นสิ่งที่จ าเป็นอยํางยิ่งในการสํงเสริม
ให๎เกิดความเจริญก๎าวหน๎าให๎แกํสังคม สังคมใดที่สามารถดึงเอาศักยภาพเชิงสร๎างสรรค์ของคนใน
สังคมออกมาใช๎ได๎มากเทําไร ก็ยิ่งมีโอกาสพัฒนาสังคมให๎มีความเจริญก๎าวหน๎ามากขึ้นเทํานั้น 

ซึ่งการพัฒนาก าลังคนที่มีความคิดสร๎างสรรค์เป็นสิ่งจ าเป็นที่จะกํอให๎เกิดความ
เจริญก๎าวหน๎าทางเศรษฐกิจและสังคม ดังจะเห็นได๎จากประเทศที่มีความเจริญทั้งทางด๎าน
เศรษฐกิจและอารยธรรม ประชากรในชาติเป็นผู๎ที่มีความคิดสร๎างสรรค์สูง ความคิดสร๎างสรรค์เป็น
สิ่งที่จ าเป็นตํอการแก๎ไขปัญหาในสังคม ยิ่งสังคมไทยในปัจจุบันมีความเปลี่ยนแปลงไปมา ก็ยํอม
กํอให๎เกิดปัญหาตามมามากมายจึงต๎องการบุคคลที่มีความคิดสร๎างสรรค์เพื่อมาแก๎ปัญหาตําง  ๆ 
อยํางมีประสิทธิภาพมากขึ้น ดังที่ ชาญณรงค์ พรรุํงโรจน์ กลําววํา สภาพสังคมไทยในปัจจุบัน 
ต๎องการบุคคลที่มีความสามารถในการเป็นชํางฝีมือ นักคิด นักออกแบบ นักวางแผน เพื่อเผชิญ
ปัญหาตําง ๆ จ านวนมากขึ้น จึงจ าเป็นอยํางยิ่งที่ผู๎เกี่ยวข๎องกับการศึกษาทั้งหลายจะต๎องหาวิธี
อบรมสั่งสอนเพื่อสํงเสริมและพัฒนาความสามารถทางความคิดสร๎างสรรค์ให๎แกํเด็ก ซึ่งสอดคล๎อง
กับความคิดเห็นของ ศตพร วิไลรัตน์ ที่กลําววําประเทศไทยก าลังอยูํระหวํางการเรํงรัดพัฒนาให๎
เจริญก๎าวหน๎าในทุก ๆ ด๎าน สังคมมีการเปลี่ยนแปลงไปอยํางรวดเร็ว การศึกษาจึงต๎องเข๎ามามี
บทบาทในการพัฒนาผู๎เรียนให๎เกิดความรู๎ ทักษะ ความคิดสร๎างสรรค์และเจตคติที่ดี เพื่อชีวิตที่
สงบสุข 
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ดังนั้นการจัดประสบการณ์สํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ให๎กับเด็ก จึงเป็นเป้าหมายส าคัญ
ในการจัดการศึกษาปัจจุบัน เป็นคุณสมบัติที่ปรารถนาของบุคคลในทุกด๎าน แมคคินนอน ได๎ศึกษา
คุณสมบัติของผู๎ที่มีความคิดสร๎างสรรค์ และกลําวไว๎วํา ผู๎ที่มีความคิดสร๎างสรรค์จะเป็นผู๎ที่ต่ืนตัว
อยูํตลอดเวลา มีความสามารถในการใช๎สมาธิการพินิจพิเคราะห์ความคิดอยํางถี่ถ๎วนเพื่อ
แก๎ปัญหาและค๎นคว๎ารายละเอียดเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่งอยํางกว๎างขวาง 

ความคิดสร๎างสรรค์เป็นสํวนที่จะสํงเสริมบุคลิกของคน เด็กที่เกิดมาทุกคนมีความคิด
สร๎างสรรค์ที่สามารถพัฒนาได๎ ด๎วยการสนับสนุนกันมาต้ังแตํเยาว์วัย โดยเริ่มจาการอบรมเลี้ยงดู
ของพํอแมํผู๎ปกครองที่ใกล๎ชิดกับเด็ก จนเติบโตเข๎าโรงเรียน ตํอมาครูก็จะเป็นผู๎ที่มีความส าคัญใน
การสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์เด็ก โดยการจัดกิจกรรมและประสบการณ์สอดแทรกในการเรียน
การสอนวิชาตําง  ๆ ดังที่ โฟรเบล ได๎กลําวไว๎วํา ครูควรมีการสํงเสริมให๎เด็กได๎พัฒนาตามธรรมชาติ 
โดยการกระตุ๎นให๎เกิดความคิดสร๎างสรรค์อยํางเสรี ด๎วยกิจกรรมการเลํนและการจัดประสบการณ์ที่
เหมาะสม อารี รังสินันท์ ได๎เสนอแนะวิธีการสอนเพื่อพัฒนาและสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ของ
นักเรียน จึงต๎องค านึงถึงสภาพการจัดการเรียนการสอนและบรรยากาศในชั้นเรียนเป็นส าคัญ 
เพื่อให๎เด็กเกิดความเข๎าใจ รู๎จักคิดและสามารถคิดแก๎ปัญหาได๎ส าเร็จ อีกทั้งยังเป็นการสํงเสริมให๎
เด็กได๎แสดงความสามารถอยํางเต็มที่ 

 4.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค   

ความคิดสร๎างสรรค์ (Creative Thinking) เป็นความสามารถทางการคิดอยํางหนึ่งของ
สมองมนุษย์ ซึ่งเป็นสิ่งที่มีอยูํในตัวบุคคลทุกคนอาจจะมีมากหรือน๎อยแตกตํางกันไปมีนักจิตวิทยา
และนักการศึกษาได๎ให๎ความหมายของความคิดสร๎างสรรค์ไว๎ ดังนี้ 

กิลฟอร์ด (Guilford, 1959) กลําววํา ความคิดสร๎างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองเป็น
ความสามารถที่จะคิดได๎กว๎างไกลหลายทิศทางหรือที่เรียกวําแบบอเนกนัย (Divergent thinking) 
ซึ่งลักษณะความคิดเชํนนี้ จะน าไปสูํการคิดประดิษฐ์แปลกใหมํรวมถึงการคิดค๎นพบวิธีการ
แก๎ปัญหาได๎ส าเร็จอีกด๎วย และความคิดสร๎างสรรค์นี้จะประกอบด๎วยความคลํองในการคิด 
(Fluency) ความคิดยืดหยุํน (Flexibility) และความคิดแปลกใหมํ (Originality) คนที่มีลักษณะ
ดังกลําวจะต๎องเป็นคนกล๎าคิด ไมํกลัวถูกวิพากษ์วิจารณ์และมีอิสระในการคิด 

ออสบอร์น (Osborn, 1957) กลําววํา ความคิดสร๎างสรรค์เป็นจินตนาการประยุกต์ 
(Applied imagination) คือเป็นจินตนาการที่มนุษย์สร๎างขึ้นเพื่อแก๎ปัญหายุํงยากท่ีมนุษย์ประสบ
อยูํ มิใชํเป็นจินตนาการที่ฟุ้งซํานเลื่อนลอยโดยทั่วไป ความคิดจินตนาการจึงเป็นลักษณะส าคัญ
ของความคิดสร๎างสรรค์ในการน าไปสูํผลผลิตที่แปลกใหมํและเป็นประโยชน์ 
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แอนเดอร์สัน (Anderson, 1959) ให๎ความหมายของความคิดสร๎างสรรค์ไว๎ดังนี้วํา
ความคิดสร๎างสรรค์คือความสามารถของบุคคลในการคิดแก๎ปัญหาด๎วยการคิดอยํางลึกซึ้งที่
นอกเหนือไปจากการคิดอยํางปกติธรรมดา ความคิดสร๎างสรรค์เป็นลักษณะภายในตัวบุคคลที่
สามารถจะคิดได๎หลายแงํหลายมุม และผสมผสานจนได๎ผลผลิตใหมํที่ถูกต๎องสมบูรณ์กวํา 

เกทเซลส์  และแจ็คสัน (Getzels  and Jackson, 1962) กลําววํา ความคิดสร๎างสรรค์เป็น
ลักษณะการคิดที่หาค าตอบหลายๆ ค าตอบในการตอบสนองตํอสิ่งเร๎าซึ่งลักษณะเชํนนี้มักจะเกิด
ขึ้นกับบุคคลที่มีอิสระในการตอบสนอง จึงจะสามารถตอบได๎มาก 

เมดนิค (Mednick, 1962) กลําววํา ความคิดสร๎างสรรค์คือความสามารถเชื่อมโยงสัมพันธ์
องค์ประกอบในแบบใหมํๆได๎ และถ๎าสิ่งที่น ามาเชื่อมโยงกันนั้นมีความหํางไกลกันมากเพียงใดการ
เชื่อมโยงสัมพันธ์ก็มีความสร๎างสรรค์มากขึ้นเพียงนั้น 

วอลลาช และโคแกน (Wallach and Kogan, 1965) ได๎กลําวไว๎วํา ความคิดสร๎างสรรค์
หมายถึง ความคิดโยงสัมพันธ์ได๎ คนที่มีความคิดสร๎างสรรค์คือคนที่สามารถคิดอะไรได๎อยําง
สัมพันธ์กันเป็นลูกโซํยิ่งคิดได๎มากเทําไรยิ่งแสดงศักยภาพด๎านความคิดสร๎างสรรค์มากเทํานั้น 

ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1971) กลําววํา ความคิดสร๎างสรรค์คือปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นได๎
โดยไมํมีขอบเขตจ ากัด บุคคลสามารถมีความคิดสร๎างสรรค์ในหลายแบบและผลของความคิด
สร๎างสรรค์ที่เกิดขึ้นนั้นมีมากมายไมํมีข๎อจ ากัดเชํนกัน 

ไฮโมวิทซ์ (Haimowitz, 1973) กลําววํา ความคิดสร๎างสรรค์คือความสามารถที่จะ
ประดิษฐ์หรือคิดค๎นสิ่งใหมํๆ หรือจัดองค์ประกอบแบบที่ไมํมีใครจัดมากํอนในวิถีทางที่ท าให๎เกิด
สิ่งประดิษฐ์หรือแนวคิดที่มีคุณคําและมีความงาม 

โอเวน และคณะ (Owen and Others, 1978) ได๎กลําวไว๎วํา ความคิดสร๎างสรรค์คือการ
แก๎ปัญหาความคิดสร๎างสรรค์เป็นกระบวนการท่ีซับซ๎อนเข๎าใจยาก และหาข๎อสรุปไมํได๎งํายๆ 
     กูด และบรอพฟี (Good and Brophy, 1980)   กลําววํา ความคิดสร๎างสรรค์คือผลงานที่มี
ความแปลกใหมํและมีคุณคํา โดยงานสร๎างสรรค์ต๎องเป็นที่ยอมรับวํามีความถูกต๎องคือสามารถใช๎
งานได๎ดี งาม สวย ไพเราะ หรือมีสุนทรียภาพ 
     ไรลี่ และเลวิส (Reilly and Lewis, 1983) กลําววํา ความคิดสร๎างสรรค์เป็นกระบวนการที่
น าไปสูํผลงาน และจินตนาการที่มีความเป็นตัวของตัวเองไมํซ้ าแบบใครและขณะเดียวกันก็มี
คุณคําในตัว 
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     ณัฏฐพงษ์ เจริญพิทย์ (2541) ได๎ให๎ความหมายวํา ความคิดสร๎างสรรค์ หมายถึง
ความสามารถในการคิดนอกกรอบ (Lateral thinking) เพือ่สร๎างแนวคิดใหมํที่จะน ามาใช๎แก๎ปัญหา
ได๎หลายๆ แนวคิด และน าแนวคิดนี้ไปพัฒนาตํอเพื่อให๎สามารถใช๎แก๎ปัญหาที่ต๎องการได๎ 
    อารี พันธ์มณี (2543) ได๎ให๎ความหมายของความคิดสร๎างสรรค์วํา ความคิดสร๎างสรรค์เป็น
กระบวนการทางสมองที่คิดในลักษณะอเนกนัยอันน าไปสูํการค๎นพบสิ่งใหมํ ด๎วยการคิดดัดแปลง
ปรุงแตํงจากความคิดเดิมแล๎วผสมผสานกันให๎เกิดเป็นสิ่งใหมํซึ่งรวมทั้งการประดิษฐ์คิดค๎นพบสิ่ง
ตํางๆ ตลอดจนวิธีการคิด ทฤษฎี หลักการได๎ส าเร็จ ความคิดสร๎างสรรค์จะเกิดขึ้นได๎นั้นมิใชํ
เพียงแตํคิดในสิ่งที่เป็นไปได๎  หรือสิ่งที่เป็นเหตุเป็นผลเพียงอยํางเดียวเทํานั้นหากแตํความคิด
จินตนาการก็เป็นสิ่งส าคัญยิ่งที่กํอให๎เกิดความแปลกใหมํ  แตํต๎องควบคํูกันไปกับความพยายามที่
จะสร๎างความคิดฝันหรือจินตนาการนั้นให๎เป็นไปได๎หรือที่เรียกวํา จินตนาการประยุกต์นั่นเองจึงจะ
ท าให๎เกิดผลงานจากความคิดสร๎างสรรค์ขึ้น 
     ปิยะนุช  ยุตยาจาร (2544) ให๎ความหมายของความคิดสร๎างสรรค์ ไว๎วํา เป็นความ 
สามารถในการคิดของมนุษย์ คิดแบบอเนกนัย คิดถึงสิ่งที่แปลกใหมํรวมทั้งการพบวิธีการ
แก๎ปัญหาตํางๆ อันเป็นประโยชน์ตํอตนเองและสังคม 

ความคิดสร๎างสรรค์ได๎มีผู๎มองในแงํมุมที่แตกตํางกันออกไปอยํางกว๎างขวางซึ่งสรุปได๎วํา
ความคิดสร๎างสรรค์หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดตอบสนองตํอเหตุการณ์หรือ
ปัญหาได๎มากกว๎างไกลหลายทิศทาง แปลกใหมํ และมีคุณคํา โดยสามารถคิดดัดแปลงปรุงแตํง
ผสมผสานความคิดเดิมให๎เกิดเป็นสิ่งที่แปลกใหมํ และเป็นประโยชน์ แนวคิดเกี่ยวกับความคิด
สร๎างสรรค์ สามารถมองได๎ทั้งในแงํปรัชญาและในแงํจิตวิทยา   ซึ่งในทางปรัชญามองวํา ความคิด
สร๎างสรรค์อยูํในรูปของความคิดดีเลิศเป็นพรสวรรค์ของมนุษย์เป็นความคิดอัจฉริยะและมีพลัง
เหนือคนธรรมดาทั่วๆไป    
 
 4.2 ความส าคัญของความคิดสร้างสรรค  

ความคิดสร๎างสรรค์มีความส าคัญเพราะเป็นวิธีการคิดที่จะชํวยให๎บุคคลมีความสามารถ
ในการคิดเข๎าใจปัญหาสามารถแก๎ไขและคาดการณ์ลํวงหน๎าถึงอุปสรรคที่จะเกิดขึ้นท าให๎บุคคล
สามารถแก๎ปัญหาได๎ดี ซึ่งได๎มีผู๎กลําวถึงความส าคัญของความคิดสร๎างสรรค์ไว๎หลายทําน ดังนี้ 
    เฮอร์ลอค (Hurlock, 1982) กลําวถึงความส าคัญของความคิดสร๎างสรรค์ไว๎วํา ความคิด
สร๎างสรรค์ให๎ความสนุกความสุขและความพอใจแกํผู๎เรียนและมีอิทธิพลตํอบุคลิกภาพของผู๎เรียน
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มากไมํมีอะไรที่จะท าให๎ผู๎เรียนรู๎สึกหดหูํใจได๎เทํากับงานสร๎างสรรค์ของเขาถูกต าหนิถูกดูถูกหรือถูก
วํา สิ่งที่เขาสร๎างขึ้นนั้นไมํมีคุณคํา  
       เจอร์ซิลด์ (Jersild, 1992) กลําวไว๎วํา ความคิดสร๎างสรรค์มีความส าคัญตํอการเรียนที่
สํงเสริมผู๎เรียนในด๎านตํางๆ ดังนี้ 

     1. ชํวยสํงเสริมสุนทรียภาพ   ผู๎เรียนจะชื่นชมและมีทัศนะคติที่ดีตํอสิ่งตํางๆ ที่เขา
คิดขึ้นมาซึ่งผู๎สอนควรท าเป็นตัวอยําง โดยการยอมรับและชื่นชมในผลงานของผู๎เรียนการพัฒนา
สุนทรียภาพแกํผู๎เรียนโดยสํงเสริมให๎ผู๎เรียนเห็นวํา ผลงานที่ผู๎เรียนคิดหรือสร๎างขึ้นมามีความหมาย
ส าหรับตัวเขา และสํงเสริมให๎ผู๎เรียนรู๎จักสังเกตสิ่งที่แปลกจากสิ่งธรรมดาสามัญ ให๎ได๎ยินในสิ่งที่ไมํ
เคยได๎ยินและหัดให๎ผู๎เรียนสนใจในสิ่งตําง ๆ รอบตัว 

     2. เป็นการผํอนคลายอารมณ์ การท างานอยํางสร๎างสรรค์เป็นการผํอนคลาย
อารมณ์      ลดความกดดัน ความคับข๎องใจ และลดความก๎าวร๎าว 

     3. สร๎างนิสัยในการท างานที่ดี ในขณะที่ผู๎เรียนท างานผู๎สอนควรสอนระเบียบและ
นิสัยที่ดีในการท างานควบคํูไปด๎วยเชํน หัดให๎ผู๎เรียนรู๎จักเก็บสิ่งของให๎เป็นท่ี ล๎างมือเมื่อท างาน
เสร็จ 
      4. การเปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนได๎ศึกษาผู๎เรียนสํวนใหญํจะชอบท ากิจกรรมที่สํงเสริม
ให๎เขาได๎ใช๎จินตนาการในการสร๎างสิ่งใหมํๆ ดังนั้นผู๎สอนจึงควรเปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนได๎ใช๎
จินตนาการของเขาในการพัฒนาการทดลองสร๎างสิ่งใหมํเชํน ฝึกให๎ผู๎เรียนสมมติตนวําเป็นนัก
กํอสร๎างหรือสถาปนิก 
  อารี รังสินันท์ (2532) กลําววํา ความคิดสร๎างสรรค์มีความส าคัญตํอตนเองและสังคม ดังนี้ 

1. ความส าคัญตํอตนเอง 
                   1.1 ลดความเครียดทางอารมณ์ บุคคลที่มีความคิดสร๎างสรรค์ต๎องการแสดงออก
อยํางมีอิสระทั้งความคิดและการปฏิบัติมีความมุํงมั่นจริงจังในสิ่งที่คิดซึ่งหากได๎ท าตามที่คิดจะท า
ให๎       ลดความเครียดและความกังวล  เพราะบุคคลได๎ตอบสนองความต๎องการพื้นฐานของ
ตนเอง ซึ่งลักษณะตํางๆ ของบุคคลที่มีความคิดสร๎างสรรค์ต๎องการได๎รับการตอบสนองได๎แกํ ความ
อยากรู๎อยากเห็น ความสนใจศึกษาค๎นคว๎า ความต๎องการเผชิญกับสิ่งที่ท๎าทายความสามารถเป็น
ต๎น   บุคคลที่มีความคิดสร๎างสรรค์เมื่อได๎ท าในสิ่งที่ตนคิดได๎เลํนได๎ทดลองกับความคิดจะรู๎สึก
พอใจตื่นเต๎นกับผลงานที่เกิดขึ้น และจะท างานอยํางเพลิดเพลินทุํมเทอยํางจริงจังเต็มก าลัง
ความสามารถ และท าอยํางมีความสุข แม๎จะเป็นงานหนักแตํก็จะเป็นเรื่องที่งํายและเบา  จะเห็นได๎
วําการท างานของศิลปิน  นักวิทยาศาสตร์  และนักสร๎างสรรค์สาขาตํางๆจะใช๎เวลาท างาน
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ติดตํอกันครั้งละหลายๆ ชั่วโมง  และท าอยํางตํอเนื่องกันหลายปีจนค๎นพบบางสิ่งบางอยํางที่
สามารถผลิตผลสร๎างสรรค์ออกมาได๎ 

        1.2 มีความภาคภูมิใจและเชื่อมั่นในตนเอง การท่ีบุคคลได๎ท าในสิ่งที่ตนคิดได๎
ทดลองปฏิบัติจริง ซึ่งเมื่องานนั้นประสบความส าเร็จจะท าให๎บุคคลเกิดความรู๎สึกภาคภูมิใจและ
เชื่อมั่นในตนเอง หากงานนั้นไมํส าเร็จบุคคลที่มีความคิดสร๎างสรรค์จะเข๎าใจและยอมรับผลที่
เกิดขึ้นวํา เขาได๎เรียนรู๎ตลอดจนค๎นพบสิ่งบางอยํางในความไมํส าเร็จ ซึ่งในชํวงนี้จะเป็นพื้นฐานให๎
เกิดความมุมานะพยายามและมีความกล๎าที่จะก๎าวไป ข๎างหน๎าเพื่อความส าเร็จตํอไป 

2. ความส าคัญตํอสังคม 

             2.1 ท าให๎สังคมเกิดการเปลี่ยนแปลง เพราะผลงานสร๎างสรรค์น ามาซึ่งความ
แปลกใหมํ ท าให๎สังคมเจริญก๎าวหน๎าถ๎าสังคมหยุดนิ่งจะท าให๎สังคมนั้นล๎าหลัง 

                   2.2 ชํวยให๎เกิดการเปลี่ยนแปลงประดิษฐ์กรรมความคิดสร๎างสรรค์ของมนุษย์ เชํน 
เครื่องจักร รถยนต์ รถแทรกเตอร์ เครื่องวิดน้ า เครื่องนวดข๎าว เครื่องเก็บผลไม๎ เครื่องบด  สิ่งเหลํานี้
ชํวยในการผํอนแรงของมนุษย์ได๎มากชํวยลดความเหนื่อยยากล าบาก ไมํต๎องท างานหนัก และท า
ให๎ชีวิตมีความสุขมากขึ้น 

                   2.3 ชํวยท าให๎เกิดความสะดวกสบายและรวดเร็ว  การค๎นพบรถจักรยาน เรือ
รถยนต์ รถไฟ  เครื่องบิน  ยานอวกาศ  ท าให๎การคมนาคมการติดตํอสื่อสารสะดวกสบายขึ้น ซึ่ง
กํอให๎เกิดการแลกเปลี่ยนความรู๎  ความคิด  และความเข๎าใจกันมากยิ่งขึ้น 

                   2.4 ความปลอดภัยในชีวิตและการมีชีวิตที่ยืนยาว  นอกจากนี้การค๎นพบทาง
การแพทย์ วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี การค๎นพบยารักษาโรค การป้องกันโรคที่ท าให๎ชีวิตมนุษย์
เสี่ยงอันตรายตํอการเป็นโรคน๎อยลง  การค๎นพบความรู๎ในเรื่องโภชนาการ การออกก าลังกาย การ
ดูแลสุขภาพอนามัยตํางๆท าให๎ประชาชนรู๎จักปฏิบัติตนในด๎านการป้องกันดูแลรักษาสุขภาพทั้ง
รํางกายและจิตใจ ที่มีสํวนท าให๎มนุษย์ชีวิตยืนยาวขึ้น 

                   2.5 ชํวยประหยัดเวลาแรงงานและเศรษฐกิจและผลของการค๎นพบในด๎านตํางๆ
ทางวิทยาศาสตร์  เทคโนโลยีการแพทย์  การศึกษา  การเกษตร  ชํวยท าให๎มนุษย์มีเวลามากขึ้น
และสามารถน าพลังงานไปใช๎ท าอยํางอื่นเพื่อกํอให๎เกิดรายได๎และเพิ่มพูนเศรษฐกิจได๎มากขึ้นท า
ให๎มีเวลาหาความรู๎ชื่นชมกับความงาม สุนทรียภาพและศิลปะได๎มากขึ้น 
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                   2.6 ชํวยในการแก๎ปัญหาสังคม เนื่องจากสภาพสังคมเปลี่ยนแปลงอยํางรวดเร็ว
จึงจ าเป็นต๎องคิดหรือหาวิธีการใหมํๆ มาใช๎แก๎ปัญหาสังคมให๎หมดไป  

  2.7 ชํวยให๎เกิดความเจริญก๎าวหน๎าและด ารงไว๎ซึ่งมนุษย์ชาติ  ความคิด
สร๎างสรรค์ด๎านวิทยาศาสตร์ ด๎านการแพทย์ ศิลปะ เทคโนโลยี เศรษฐกิจ การเมือง การปกครอง 
ตํางๆ เหลํานี้ ชํวยยกมาตรฐานในการด าเนินชีวิตท าให๎มนุษย์เป็นสุข และสามารถสร๎างสรรค์สังคม
ให๎เจริญขึ้นตามล าดับ 

  เดอ โบโน (De Bono,  2004) กลําววํา การเสริมสร๎างคนให๎มีความคิดสร๎างสรรค์ เป็นสิ่ง
ส าคัญ เพราะคนจะใช๎ความคิดสร๎างสรรค์ผลิตสิ่งใหมํๆ มีวิธีการคิดแก๎ปัญหาอยํางมีกลยุทธ์รอบ
ด๎านลึกซึ้ง ไมํใชํเฉพาะด๎านการงานเทํานั้นแตํความคิดสร๎างสรรค์ยังสามารถน าไปปรับใช๎ใน
ชีวิตประจ าวัน หรือแม๎กระทั่งชีวิตครอบครัวได๎อยํางมีประสิทธิภาพ  

 ความคิดสร๎างสรรค์มีความส าคัญเพราะเป็นวิธีการคิดที่จะชํวยให๎บุคคลมีความสามารถ
ในการคิดเข๎าใจปัญหาสามารถแก๎ไขและคาดการณ์ลํวงหน๎าถึงอุปสรรคที่จะเกิดขึ้นท าให๎บุคคล
สามารถแก๎ปัญหาได๎ดี และการวัดความคิดสร๎างสรรค์นั้น เป็นวิธีการวัดสิ่งที่มีอยูํในตัวบุคคลทุก
คน โดยที่บางคนอาจจะมีมากหรือน๎อยแตกตํางกัน  ดังนั้นการวัดจึงควรเป็นการวัดที่ให๎เสรีภาพแกํ
ผู๎ตอบในการเขียนค าตอบให๎มากที่สุดเทําที่จะมากได๎ และการตรวจให๎คะแนนจะมีลักษณะที่เป็น
อัตนัย ด๎วยเหตุนี้เพื่อให๎การวัดมีประสิทธิภาพจึงควรต๎องมีการก าหนดเกณฑ์มาตรฐานให๎ผู๎ตรวจ
ใช๎เป็นแนวทางในการตรวจให๎คะแนน โดยแบํงออกเป็นด๎านที่ส าคัญ ได๎แกํ ความคิดคลํองแคลํว  
ความคิดยืดหยุํน  ความคิดละเอียดลออ และความคิดริเริ่ม   

     จากความส าคัญของความคิดสร๎างสรรค์จะเห็นได๎วํา ความคิดสร๎างสรรค์มีความส าคัญที่
ควรสํงเสริมและพัฒนาให๎เกิดขึ้นตํอผู๎เรียน  เนื่องจากความคิดสร๎างสรรค์ชํวยสร๎างนิสัยที่ดี ชํวย
ผํอนคลายอารมณ์ ชํวยพัฒนาด๎านรํางกายและสติปัญญาตลอดจนสํงเสริมให๎ผู๎เรียนได๎ส ารวจ
ค๎นคว๎าและทดลอง  ซึ่งเป็นผลให๎ผู๎เรียนสามารถน าความรู๎ไปประยุกต์ใช๎ในการปฏิบัติงานและการ
แก๎ปัญหาในชีวิตประจ าวันของตนเองได๎  

 
 4.3 แนวคิดเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค  

แนวคิดเกี่ยวกับความคิดสร๎างสรรค์ สามารถมองได๎ทั้งในแงํปรัชญาและในแงํจิตวิทยา   
ซึ่งในทางปรัชญามองวํา ความคิดสร๎างสรรค์อยูํในรูปของความคิดดีเลิศเป็นพรสวรรค์ของมนุษย์
เป็นความคิดอัจฉริยะและมีพลังเหนือคนธรรมดาทั่วๆไป   สํวนในทางจิตวิทยานักจิตวิทยาได๎มอง
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ความคิดสร๎างสรรค์ในแนวคิดที่แตกตํางกัน ซึ่งสามารถสรุปแนวคิดของนักจิตวิทยาเก่ียวกับ
ความคิดสร๎างสรรค์ได๎ 8 แนวคิด ดังนี้ 

1. แนวคิดด๎านจิตวิเคราะห์ (Psychoanalytic approach)   
แนวคิดด๎านจิตวิเคราะห์ ฟรอย์ (Fredu) มีความเห็นวํา ความสามารถทางสร๎างสรรค์ของ

มนุษย์เป็นกิจกรรมการทดแทนซึ่งแสดงออกโดยกลวิธานป้องกันตัว (Defense mechanism)  อัน
เกิดจากจิตไร๎ส านึกที่ควบคุมแรงขับทางเพศหรือความก๎าวร๎าวของตน บุคคลที่มีความคิด
สร๎างสรรค์สูงจะเป็นผู๎ที่หนีโลกแหํงความจริงไปสูํความคิดฝันเพื่อปกป้องไมํให๎พลังจิตไร๎ส านึกที่ไมํ
พึงปรารถนาได๎แสดงออกมา เชํน ศิลปินจะใช๎กิจกรรมทางศิลปะเพื่อทดแทนแรงขับทางเพศของ
เขาในขณะที่บุคคลธรรมดาทั่วไปจะใช๎วิธีสนองความต๎องการด๎วยการใช๎กิจกรรมทางเพศดังนั้น
ความคิดสร๎างสรรค์จึงเป็นหน๎าที่เป็นตัวปลดปลํอยความเครียดของบุคคล (Bloomberg, 1973) 

2. แนวคิดด๎านมนุษยนิยม (Humanistic approach)   
ทัศนะของนักมนุษยนิยมมองในแงํดีวําบุคคลมีศักยภาพด๎านการสร๎างสรรค์ด๎วยกันทุกคน  

แตํศักยภาพนั้นจะแสดงออกได๎มากหรือน๎อยเพียงใดขึ้นอยูํกับบรรยากาศสภาพแวดล๎อมของ
บุคคลนั้นๆ วํามีความอบอํุนเป็นกันเองและที่สนับสนุนให๎เขาได๎พัฒนาถึงศักยภาพอันสูงสุดของ
ตนเอง (Self actualization) ได๎แคํไหน ซึ่งเชื่อวําการพัฒนาให๎ถึงระดับศักยภาพอันสูงสุดของตน
คือ      การน าไปสูํความสามารถทางสร๎างสรรค์ของบุคคลนั่นเอง นักมนุษยนิยมเชื่อวํา กลวิธาน
ป้องกันตัวเป็นสิ่งที่ขัดขวางไมํให๎บุคคลเป็นตัวของตัวเอง เป็นตัวที่ท าให๎บุคคลเกิดอัตมโนทัศน์ 
(Self concept) เกี่ยวกับความเชื่อตํอระเบียบแบบแผนที่เชื่อกันมาท าให๎ไมํยอมรับความคิดที่
แปลกใหมํของบุคคล ดังนั้นความสามารถทางสร๎างสรรค์บุคคลจะเพิ่มขึ้นก็ตํอเมื่อกลวิธานป้องกัน
ตัวของเขาลดลง (Bloomberg, 1973) 

3. แนวคิดด๎านสิ่งแวดล๎อม (Environmental approach)  
ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1967) ซึ่งเป็นนักสิ่งแวดล๎อมนิยมมีความคิดวํา ความสามารถทาง

สร๎างสรรค์ของบุคคลเป็นผลที่เกิดตามธรรมชาติจากจัดบรรยากาศที่เหมาะสมซึ่งจะเป็นตัวเร๎าและ
กระต๎ุนให๎บุคคลเกิดพฤติกรรมสร๎างสรรค์แนวคิดด๎านสิ่งแวดล๎อมนี้ได๎รับความสนใจจากนักวิจัย
และได๎ถูกน าไปใช๎ในทั้งในวงการธุรกิจอุตสาหกรรมในโรงเรียนและในบ๎าน ส าหรับในวงการธุรกิจ 
อุตสาหกรรม นักจิตวิทยาพบวํา วิธีการระดมพลังสมองเป็นวิธีหนึ่งที่สามารถเพิ่มพฤติกรรมทาง
สร๎างสรรค์ให๎กับลูกจ๎างได๎   

4. แนวคิดด๎านความสัมพันธ์เชื่อมโยง (Associative approach)  
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เมดนิก (Mednick, 1962) ผู๎น าแนวคิดนี้ให๎ค าจ ากัดความของความคิดสร๎างสรรค์ไว๎วํา 
เป็นความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธ์ของเหตุการณ์ ความคิด หรือวัตถุในแงํมุมที่แปลก
ใหมํและเป็นประโยชน์และเขามีความเห็นวํา  บุคคลที่สามารถมองเห็นความสัมพันธ์ของ
เหตุการณ์ที่อยูํหํางกันหรือมีความเกี่ยวพันกันน๎อยได๎มากเทําไร บุคคลนั้นยิ่งมีความคิดสร๎างสรรค์
สูงเทํานั้น  ลักษณะของการมองความสัมพันธ์ระหวํางเหตุการณ์ตํางๆในทัศนะของเมดนิคนั้น     
เขามองวําบุคคลทั่วไปจะมองความสัมพันธ์ในสองลักษณะ คือ มองความสัมพันธ์ในลักษณะมอง
ลึก กับมองความสัมพันธ์ในลักษณะมองกว๎าง ซึ่งบุคคลที่มีความคิดสร๎างสรรค์สูง คือ ผู๎ที่สามารถ
มองความสัมพันธ์ในลักษณะกว๎างมากกวํามองลึก (อารี รังสินันท,์ 2532) 

5. แนวคิดด๎านองค์ประกอบ (Factorial approach)    
กิลฟอร์ด (Guilford, 1967) ได๎พัฒนาความคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบเฉพาะทางสติปัญญา 

โดยสร๎างขึ้นเป็นแบบจ าลองที่เรียกวํา แบบจ าลองโครงสร๎างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ดขึ้นในปี 
ค.ศ.1950 กิลฟอร์ดเห็นวําสติปัญญาเป็นสิ่งที่เกิดจากการรํวมกันของมิติ 3 คือ วิธีการคิด 
(Operation) ผลของการคิด (Products) และเนื้อหา (Content)   

จากโครงสร๎างของสมรรถภาพทางสมองหรือทฤษฎีโครงสร๎างทางสติปัญญากิลฟอร์ดได๎
แบํงสมรรถภาพทางสมองออกเป็น 3 มิติ ดังนี้ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                    

แผนภูมิที่ 2.2   โครงสร๎างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ด 
ที่มา: Guilford  (1967). The Nature of Intelligence.  P. 12. 
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 มิติที่ 1 วิธีการคิด (Operations) 
 หมายถึง มิติที่แสดงลักษณะกระบวนการปฏิบัติงานหรือกระบวนการคิดของสมองซึ่งแบํง
ออกตามล าดับไว๎ 5 ลักษณะคือ 

     1. การร๎ูการเข๎าใจ หมายถึง ความสามารถในการตีความของสมองเมื่อคนเห็นสิ่งเร๎า
แล๎วเกิดการรับรู๎เข๎าใจในสิ่งนั้นและสามารถบอกได๎วําเป็นอะไร เชํน เมื่อเห็นของเลํนเด็กรูปรําง
กลมท าด๎วย ยางผิวเรียบ ก็บอกได๎วําเป็นลูกบอล 

     2. การจ า หมายถึง ความสามารถในการเก็บสะสมความรู๎และข๎อมูลตํางๆไว๎ได๎และ
สามารถระลึกได๎เมื่อต๎องการ 

     3. การคิดแบบอเนกนัยหรือความคิดกระจาย หมายถึง ความสามารถในการคิด
ตอบสนองตํอสิ่งเร๎าได๎หลายรูปแบบ หลายแงํหลายมุมแตกตํางกันไป 

     4. การคิดแบบเอกนัย หรือความคิดรวม หมายถึง เป็นความสามารถในการคิดหา
ค าตอบที่ดีที่สุดจากข๎อมูลหรือสิ่งเร๎าที่ก าหนดและค าตอบที่ถูกต๎องก็มีเพียงค าตอบเดียว 

     5. การประเมินคําหมายถึงความสามารถในการตีราคาลงสรุปโดยอาศัยเกณฑ์ที่ดี
ที่สุด 
        มิติที่ 2 ผลของการคิด (Products) 

หมายถึง มิติที่แสดงผลที่ได๎จากการปฏิบัติการทางสมองหรือกระบวนการคิดของสมอง  
หลังจากที่สมองได๎รับข๎อมูลหรือสิ่งเร๎าจากมิติที่ 1 และตอบสนองตํอข๎อมูลหรือสิ่งเร๎าที่ได๎รับจาก
มิติที่ 2 แล๎วผลที่ได๎ออกมาเป็นมิติที่ 3 หรืออาจกลําวได๎อีกอยํางวําผลของการคิดเกิดจากการ
ท างานของมิติที่ 1 และมิติที่ 2 นั่นเอง  ซึ่งผลของการคิดแบํงออกเป็น 6 ลักษณะ ดังนี้ 

     1. หนํวย หมายถึง สิ่งที่มีคุณสมบัติเฉพาะตัวและแตกตํางไปจากสิ่งอ่ืนๆ เชํน คน 
แมว สุนัข เป็นต๎น 

     2. จ าพวก หมายถึง  ประเภทหรือจ าพวกหรือกลุํมของหนํวยที่มีคุณสมบัติหรือ
ลักษณะ รํวมกัน  เชํน  สัตว์เลี้ยงลูกด๎วยนม  ได๎แกํ  คน  สุนัข  ช๎าง  หรือประเภทผลไม๎  ได๎แกํ  
เงาะ  ลางสาด  ล าไย  ลิ้นจี่ 

     3. ความสัมพันธ์ หมายถึง ผลของการเชื่อมโยงความคิดของประเภทหรือหลาย
ประเภทเข๎าด๎วยกัน โดยที่อาศัยลักษณะบางประการเป็นเกณฑ์ ความสัมพันธ์นี้อาจจะอยูํในรูป
ของหนํวยกับหนํวย จ าพวกกับจ าพวก หรือระบบกับระบบก็ได๎ 

     4. ระบบ หมายถึง การเชื่อมโยงกลุํมของสิ่งเร๎าโดยอาศัยกฎเกณฑ์ หรือระเบียบแบบ
แผนบางอยําง เชํน 1, 3, 5, 7 เป็นระบบเลขค่ี เป็นต๎น 
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     5. การแปลงรูป หมายถึง การเปลี่ยนแปลงปรับปรุง การดัดแปลง ตีความ ขยาย
ความ   ให๎นิยามใหมํหรือการจัดองค์ประกอบของสิ่งเร๎าหรือข๎อมูลออกมาในรูปใหมํ เชํน การ
เปลี่ยนแปลงรูปสี่เหลี่ยมเป็นเส๎นตรงสี่เส๎น 

     6. การประยุกต์ หมายถึง การคาดคะเนหรือท านายจากข๎อมูลสิ่งที่ก าหนดไว๎ เชํน ไกํ 
คาดวําเป็น กระตําย เป็นต๎น 

มิติที่ 3 เนื้อหา (Content)   
หมายถึง เนื้อหาข๎อมูลหรือสิ่งเร๎าที่เป็นสื่อที่สมองรับเข๎าไปคิดแบํงออกเป็น 4 ลักษณะ 

     1. ภาพ (Figural เขียนยํอวํา F) หมายถึง ข๎อมูลหรือสิ่งเร๎าที่เป็นรูปธรรมหรือรูปที่
แนํนอน ซึ่งบุคคลสามารถรับรู๎และท าให๎เกิดความรู๎สึกนึกคิดได๎ เชํน ภาพ รูปรําง เป็นต๎น 

     2. สัญลักษณ์ (Symbolic เขียนยํอวํา S) หมายถึง  ข๎อมูลหรือสิ่งเร๎าที่อยูํในรูป
เครื่องหมายตํางๆ เชํน   ตัวอักษร ตัวเลข โน๎ตดนตรี รวมทั้งสัญลักษณ์ตําง ๆ ด๎วย 

     3. ภาษา (Semantic เขียนยํอวํา M) หมายถึง ข๎อมูลหรือสิ่งเร๎าที่อยูํในรูปของถ๎อยค า
ที่มีความหมาย ตําง ๆ กัน สามารถใช๎ติดตํอสํอสารได๎ เชํน พํอ แมํ เพื่อน ชอบ โกรธ เสียใจ เป็นต๎น 

     4. พฤติกรรม (Behavior เขียนยํอวํา B) หมายถึง ข๎อมูลที่เป็นการแสดงออกกิริยา
อาการการกระท าที่สามารถสังเกตเห็นรวมทั้งทัศนะคติการรับรู๎ การคิด เชํน การยิ้มการหัวเราะ  
การสั่นศีรษะ การแสดงความคิดเห็นเป็นต๎น 

      จะเห็นได๎วําโครงสร๎างของสมรรถภาพทางสมองหรือการวัดเชาวน์ปัญญาของกิลฟอร์ด 
แบํงออกเป็น 120 เซลล์ หรือ 120 องค์ประกอบ โดยในแตํละตัวจะประกอบไปด๎วยหนํวยยํอย
ของสามมิติ ที่เรียงจากวิธีการคิด-ผลการคิด–เนื้อหา 

        กิลฟอร์ด เชื่อวําสติปัญญาเป็นผลรวมของความสามารถหลายด๎านเข๎าด๎วยกัน ซึ่งความ 
สามารถบางด๎านอาจวัดได๎ด๎วยแบบทดสอบ IQ  หรือแบบทดสอบความถนัดทางการเรียนทั่วไป  
แตํก็มีความสามารถอีกหลายด๎านที่ไมํสามารถวัดได๎ด๎วยแบบทดสอบดังกลําว  ด๎วยเหตุนี้จึงท าให๎
กิลฟอร์ดท าการศึกษาความคิดสร๎างสรรค์ (Creative thinking) ความมีเหตุผล (Reasoning)  และ
กาแก๎ปัญหา 
 (Problem solving) โดยวิธีการวิเคราะห์องค์ประกอบ ซึ่งพบวําความคิดสร๎างสรรค์ประกอบด๎วย
ลักษณะของความคิดอเนกนัย  (Divergent  product)  คือ ความสามารถคิดได๎หลายทาง มีความ
ยืดหยุํนในการคิด  ดังนั้น  แบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ของกิลฟอร์ด   จึงเป็นการวัดความ 
สามารถทางการคิดอเนกนัยเป็นส าคัญ เชํน วัดความคลํองแคลํวทางความคิด  ความยืดหยุํนใน
ความคิด  และความคิดริเริ่ม 
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6. แนวคิดด๎านพัฒนาการทางความคิด (Cognitive development approach)  
แนวคิดนี้เชื่อวําในวัยเด็กทารกกระบวนการทางจิตวิทยาไมํมีความประสานสัมพันธ์กับ

พัฒนาการทางกล๎ามเนื้อ ทางด๎านความรู๎สึกนึกคิด ตลอดจนประสาทสัมผัสตําง ๆ ก็ยังไมํชัดเจน  
จนกระทั่งเด็กเจริญเติบโตมีวุฒิภาวะสูงขึ้น  กระบวนการทางจิตวิทยาตํางๆ จึงคํอยพัฒนาขึ้น
ตามล าดับจนเห็นชัดเจน  แนวคิดนี้แบํงรูปแบบการคิดของบุคคลเป็นสองรูปแบบ คือ คิดแบบไมํ
เป็นอิสระจากสิ่งแวดล๎อม (Field dependent) กับคิดแบบเป็นอิสระจากสิ่งแวดล๎อม (Field 
independent) ซึ่งผู๎ที่มีความคิดแบบเป็นอิสระจากสิ่งแวดล๎อมจะมีความสามารถทางสร๎างสรรค์
สูงกวําผู๎ที่คิดแบบไมํเป็นอิสระจากสิ่งแวดล๎อม (Bloomberg, 1973)      
      7. แนวคิดด๎านศักยประสาท (Physiology of human brain)  

แนวคิดนี้เชื่อวําสมองของมนุษย์แบํงออกเป็น 2 สํวน (Hemispheres) คือ สมองสํวนซ๎าย
และสมองสํวนขวา และเชื่อมโยงโดยกลุํมเส๎นประสาท ซึ่งสมองสองสํวนนี้จะท างานสัมพันธ์กัน แตํ
ท าหน๎าที่แตกตํางกัน  คือ สมองสํวนซ๎าย  (L–hem) ท าหน๎าที่คิดเกี่ยวกับสิ่งที่เป็นเหตุเป็นผล  เชํน  
คณิตศาสตร์  วิทยาศาสตร์  สํวนสมองสํวนขวา (R–hem) จะท าหน๎าที่คิดเกี่ยวกับการสังเคราะห์
สร๎างสรรค์และทางด๎านสุนทรียะ และเชื่อวําในชํวงวัยเด็กตอนต๎นสมองสํวนขวาจะท าหน๎าที่น า
สํวนซ๎าย เด็กวัยนี้จึงมีความอยากรู๎อยากเห็นและมีค าถามแปลกๆ เสมอ ดังนั้นการจัด
ประสบการณ์ที่เหมาะสมไปกระต๎ุนให๎สมองทั้งสองสํวนให๎มีโอกาสได๎ท างานอยํางสม่ าเสมอเป็น
การเพิ่มประสิทธิภาพทางความคิดของบุคคลให๎สูงและกว๎างไกลออกไปยิ่งขึ้น (Wittrock, 1977)  

8. แนวคิดออตา (The model AUTA)  
         แนวคิดออตาเป็นแนวคิดที่เดวิส (Devis) และซัลลิแวน (Sullivan) คิดขึ้นในปี ค.ศ.1980 
โดยอธิบายวํา ความคิดสร๎างสรรค์สามารถสํงเสริมให๎พัฒนาขึ้นด๎วยการสํงเสริมกระบวนการคิด
อยํางสร๎างสรรค์และจัดล าดับของการพัฒนาเป็น 4 ขั้นตอน  (ประยุทธ ไทยธานี,  2541) ดังนี้ 
         ขั้นตอนที่ 1 การตระหนักรู๎ (Awareness) ถึงความส าคัญของความคิดสร๎างสรรค์ เป็น
ขั้นตอนแรกที่จะท าให๎บุคคลเพิ่มความส านึกในเรื่องการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ของแตํละ
บุคคล เชํนการพัฒนาปรีชาญาณ การรู๎จักพัฒนาตนเอง การมีสุขภาพจิตที่สมบูรณ์ และการมีชีวิต
ที่ดีขึ้นกวําเดิม และเข๎าใจนวัตกรรมตํางๆ ที่ผํานมาในประวัติศาสตร์ซึ่งสํงผลกระทบตํอความ
เจริญก๎าวหน๎าและวิธีการแก๎ปัญหาในปัจจุบันและอนาคต 
         ขั้นตอนที่ 2 ความเข๎าใจ (Understanding) ความรู๎ความเข๎าใจอยํางลึกซึ้งในธรรมชาติ
ของความคิดสร๎างสรรค์ หมายถึง การที่บุคคลสนใจและให๎ความส าคัญกับความคิดสร๎างสรรค์
เพิ่มขึ้น ก็ตํอเมื่อได๎รับความรู๎เนื้อหาสาระเกี่ยวกับความคิดสร๎างสรรค์ที่จัดให๎บุคคลได๎เรียนรู๎ ได๎แกํ 
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        1. บุคลิกภาพของบุคคลที่มีความคิดสร๎างสรรค์ 
        2. ลักษณะกระบวนการคิดสร๎างสรรค์ 
        3. ความสามารถสร๎างสรรค์ด๎านตําง ๆ 
        4. ทฤษฎีความคิดสร๎างสรรค์ 
        5. แบบสอบถาม แบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์ 
        6. เทคนิควิธีการฝึกความคิดสร๎างสรรค์ 
        7. ปัจจัยที่มีอิทธิพลตํอความคิดสร๎างสรรค์ 

       ขั้นตอนที่ 3 เทคนิควิธี (Techniques) เทคนิควิธีการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ หมายถึง 
เทคนิควิธีการกลยุทธ์ในการฝึกกระบวนการความคิดสร๎างสรรค์เพื่อสํงเสริมให๎เกิดผลผลิต
สร๎างสรรค์ ซึ่งรวมถึงเทคนิคและวิธีการตํอไปนี้ด๎วย คือ 

        1. การระดมพลังสมอง (Brainstorming) 
        2. การคิดเชิงเทียบเคียง (Metaphoric thinking) 
        3. การฝึกจินตนาการ (Imagery training) 

      ขั้นตอนที่ 4 การตระหนักในความจริงของสิ่งตํางๆ (Actualization) หมายถึงการเพิ่มพูน
ศักยภาพในการเป็นมนุษย์ของแตํละบุคคลอยํางแท๎จริง เป็นการพัฒนาบุคคลไปสูํการรู๎จักตนเอง
ตามที่เป็นจริง ซึ่งเป็นเป้าหมายสูงสุด กลําวคือ บุคคลจะดึงศักยภาพความสามารถและความถนัด
ของแตํละบุคคลมาใช๎ให๎เกิดประโยชน์ตํอตนเองและสังคมอยํางเต็มที่ ซึ่งการตระหนักตนเองตาม
สภาพที่เป็นจริงจะประกอบด๎วยคุณลักษณะ ดังนี้ 

        1. เป็นผู๎เปิดรับประสบการณ์ตํางๆ มาปรับเข๎ากับตนได๎ดี 
        2. สนใจศึกษาเกี่ยวกับความเป็นอยูํของมนุษย์ 
        3. มีความคิดริเริ่มในการน าตนเอง และริเริ่มผลิตสิ่งตํางๆ ด๎วยตนเอง 
        4.มีความสามารถในการคิดยืดหยุํน เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงแนวทางในการ

ด าเนินชีวิตให๎เหมาะสมได๎    
  จากแนวคิดที่เกี่ยวข๎องกับความคิดสร๎างสรรค์ที่กลําวมาข๎างต๎นสามารถสรุปแนวคิดที่
เกี่ยวข๎องกับความคิดสร๎างสรรค์ได๎เป็น 2 กลุํม ดังนี้ 

      1. กลุํมที่มีความเชื่อวํา ความคิดสร๎างสรรค์เป็นกระบวนการทางจิต (Psychological 
process) กลุํมนี้ได๎แกํ กลุํมแนวคิดด๎านจิตวิเคราะห์และแนวคิดด๎านมนุษยนิยม ซึ่งมองความคิด
สร๎างสรรค์วําเป็นลักษณะภายในจิตของแตํละบุคคล ซึ่งแตกตํางกันสุดแตํวําจะมีวิธีการปรับตัวใน
ลักษณะใดมากน๎อยแคํไหน ซึ่งขึ้นอยูํกับกลวิธานป้องกันตัว (Defense mechanism) หรือการ
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พัฒนาถึงศักยภาพอันสูงสุด (Self actualization) ของแตํละบุคคล  แนวคิดของกลุํมนี้จึงไมํ
กลําวถึงการพัฒนาความสามารถในการคิดสร๎างสรรค์ให๎เพิ่มขึ้น 
      2. กลุํมที่มีความเชื่อวํา  ความคิดสร๎างสรรค์เป็นกระบวนการทางการคิด (Cognitive 
process) กลุํมนี้ได๎แกํ กลุํมแนวคิดด๎านสิ่งแวดล๎อมนิยม แนวคิดด๎านความสัมพันธ์เชื่อมโยง 
แนวคิดด๎านองค์ประกอบ  แนวคิดด๎านพัฒนาการทางความคิด แนวคิดด๎านศักยประสาทและ
แนวคิดออตา  กลุํมนี้มองความคิดสร๎างสรรค์วํา เป็นกระบวนการทางการคิดที่สามารถจะสํงเสริม
หรือพัฒนาให๎เพิ่มขึ้นได๎ โดยแตํละแนวคิดก็มีความเชื่อในองค์ประกอบที่จะสํงเสริมความสามารถ
ในการคิดสร๎างสรรค์ที่แตกตํางกัน  ซึ่งเชื่อวําสามารถที่จะเพิ่มประสิทธิภาพของการคิดสร๎างสรรค์
ได๎ด๎วยการเรียนหรือการฝึก 

 
    4.4 องค ประกอบของความคิดสร้างสรรค  

นักจิตวิทยาและนักการศึกษา ได๎กลําวถึงองค์ประกอบของความคิดสร๎างสรรค์ไว๎ ดังนี้
 กิลฟอร์ด (Guilford, 1971) ได๎ก าหนดองค์ประกอบของความคิดสร๎างสรรค์ไว๎ดังนี้  
      1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหมํ แตกตําง
จากความคิดธรรมดา หรือความคิดงํายๆ ที่เป็นความคิดที่เป็นประโยชน์ตํอตนเองและสังคม 

     2. ความคิดคลํองตัว (Fluency) หมายถึง เป็นความคิดในเรื่องเดียวกันที่ไมํซ้ ากัน     
ในองค์ประกอบนี้ความคิดจะโลดแลํนออกมามากมาย 

     3. ความคิดยืดหยุํน (Flexibility) หมายถึง ประเภทหรือแบบของความคิดที่
พยายามคิดได๎หลายอยํางตํางๆ กัน เชํน ประโยชน์ของก๎อนหินมีอะไรบ๎าง หรือความคิดยืดหยุํน
ด๎านการดัดแปลงสิ่งตํางๆ มาใช๎ให๎เกิดประโยชน์ 

     4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) เป็นความคิดที่ต๎องท าด๎วยความ
ระมัดระวังและมีรายละเอียดที่สามารถท าให๎ความคิดสร๎างสรรค์นั้นสมบูรณ์ขึ้นได๎ 

ดาลตัน (Dalton, 1988) กลําววํา ความคิดสร๎างสรรค์มีองค์ประกอบ 8 ประการ โดย 4 
องค์ประกอบแรกเป็นความสามารถทางสติปัญญาและ 4 องค์ประกอบหลังเป็นความสามารถ
ทางด๎านจิตใจและความรู๎สึก ดังนี้ 

1. ความคิดริเริ่ม (Originality) 
2. ความคิดคลํองแคลํว (Fluency) 
3. ความคิดยืดหยุํน (Flexibility) 
4. ความประณีตหรือความละเอียดลออ (Elaboration) 
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5. ความอยากรู๎อยากเห็น (Curiosity) 
6. ความสลับซับซ๎อน (Complexity) 
7. ความกล๎าเสี่ยง (Risk - taking) 
8. ความคิดค านึงหรือจิตนาการ (Imagination) 

อารี พันธ์มณี (2540) กลําววํา ความคิดสร๎างสรรค์เป็นความสามารถทางสมองที่คิดได๎
กว๎างไกลหลายทิศทาง หรือเรียกวําลักษณะการคิดแบบอเนกนัยหรือการคิดแบบกระจาย 
(Divergent thinking) ซึ่งประกอบด๎วยองค์ประกอบ ดังนี้ 
  1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดแปลกใหมํแตกตํางจาก
ความคิดธรรมดาหรือที่เรียกวํา wild idea เป็นความคิดที่เป็นประโยชน์ทั้งตํอตนเองและสังคม 
ความคิดริเริ่มอาจเกิดจากการน าเอาความรู๎เดิมมาคิดดัดแปลง และประยุกต์ให๎เกิดเป็นสิ่งใหมํ 
  2. ความคิดคลํองแคลํว (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิด
หาค าตอบได๎อยํางคลํองแคลํว รวดเร็ว และมีปริมาณที่มากในเวลาที่จ ากัด แบํงออกเป็น 

   2.1 ความคิดคลํองแคลํวทางด๎านถ๎อยค า (Word fluency) เป็น
ความสามารถในการใช๎ถ๎อยค าอยํางคลํองแคลํวนั่นเอง 

        2.2 ความคิดคลํองแคลํวทางด๎านการโยงสัมพันธ์ (Associational 
fluency) เป็นความสามารถที่หาถ๎อยค าที่เหมือนกันหรือคล๎ายกันได๎มากที่สุดเทําที่จะมากได๎
ภายในเวลาที่ก าหนด 
         2.3 ความคลํองแคลํวทางด๎านการแสดงออก (Expressional fluency) 
เป็นความสามารถในการใช๎วลีหรือประโยค กลําวคือ สามารถที่จะน าค ามาเรียงกันอยํางรวดเร็ว
เพื่อให๎ได๎ประโยคที่ต๎องการ 
         2.4 ความคลํองแคลํวในการคิด (Ideational fluency) เป็นความสามารถ
ที่จะคิดสิ่งที่ต๎องการภายในเวลาที่ก าหนด ความคลํองในการคิดมีความส าคัญตํอการแก๎ปัญหา
เพราะในการแก๎ปัญหาจะต๎องแสวงหาค าตอบหรือวิธีแก๎ไขหลายวิธี และต๎องน าวิธีการเหลํานั้นมา
ทดลองจนกวําจะพบวิธีการที่ถูกต๎องตามที่ต๎องการ 
  3. ความคิดยืดหยุํน (Flexibility) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหา
ค าตอบได๎หลายประเภทและหลายทิศทางซึ่งแบํงออกเป็น 

          3.1 ความคิดยืดหยุํนที่เกิดขึ้นทันที (Spontaneous flexibility) เป็น
ความสามารถที่จะคิดได๎หลากหลายอยํางอิสระ   
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                      3.2 ความคิดยืดหยุํนด๎านการดัดแปลง (Adaptive flexibility) ซึ่งเป็น
ความสามารถที่จะคิดได๎หลากหลายและสามารถคิดดัดแปลงจากสิ่งหนึ่งไปเป็นหลายสิ่งได๎ 

     4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)    หมายถึง ความคิดในรายละเอียดเพื่อ
ตกแตํงหรือขยายความคิดหลักให๎ได๎ความหมายสมบูรณ์ยิ่งขึ้น  
 จากองค์ประกอบของความคิดสร๎างสรรค์ที่กลําวมาในเบื้องต๎นสรุปได๎วําพฤติกรรมที่เป็น
ความคิดสร๎างสรรค์นี้เป็นความสามารถทางการคิดหลายทิศทาง (Divergent thinking) ที่ควร
ประกอบด๎วยความคิดคลํองแคลํว ความคิดยืดหยุํน ความคิดละเอียดลออและความคิดริเริ่ม  
 4.5 กระบวนการคิดสร้างสรรค  

      กระบวนการคิดสร๎างสรรค์ หมายถึง ความรู๎สึกไวตํอปัญหาและสามารถแก๎ไขปัญหาได๎
อยํางมีขั้นตอนและเป็นระบบ  ซึ่งนักจิตวิทยาและนักการศึกษาได๎กลําวถึงกระบวนการของ
ความคิดสร๎างสรรค์ไว๎หลายทําน ดังนี้  

     วอลลาส (Wallas, 1962) กลําววํา กระบวนการคิดสร๎างสรรค์เกิดจากการคิดสิ่งใหมํๆ โดย
การลองถูกลองผิด (Trial and error) และได๎แบํงขั้นตอนไว๎เป็น 4 ขั้น คือ 
     1. ขั้นเตรียมตัว (Preparation) เป็นขั้นที่พยายามรวบรวมข๎อเท็จจริงเรื่องราวและ
แนวคิดตํางๆ ที่มีอยูํเข๎าด๎วยกัน เพื่อหาความกระจํางชัดของปัญหา ประเมินผลถึงวิธีการที่จะใช๎
แก๎ปัญหา 
      2. ขั้นฟักตัว (Incubation) เป็นขั้นตอนของการพยายามลืมเรื่องที่ต๎องการคิดให๎
หมดสิ้น กลําวคือ หลังจากที่เราได๎ผํานขั้นการเตรียมตัวแล๎วบางครั้งต๎องอาศัยระยะเวลาในการฟัก
ตัวเพื่อให๎เกิดความคิดสร๎างสรรค์ นักคิดสร๎างสรรค์หลายคนเมื่อให๎เขานึกถึงระยะเวลาที่ส าคัญ
ของการผลิตผลงานสร๎างสรรค์เขามักอ๎างถึงระยะฟักตัวเสมอ 
  3. ขั้นการรู๎แจ๎ง (lamination) เป็นขั้นที่เกิดขึ้นหลังจากท่ีบุคคลลืมเรื่องที่ตน
ต๎องการคิดหาค าตอบระยะหนึ่ง จากนั้นจะเกิดการหยั่งเห็น (Insight) ขึ้นเหมือนกับแสงสวํางที่
พลันฉายแวบขึ้นมาในสมอง จากนั้นค าตอบที่ต๎องการก็เกิดขึ้นมาในความคิดโดยไมํต๎องใช๎ความ
พยายามเลย 
   4. ขั้นการตรวจสอบ (Verification) เป็นขั้นสุดท๎ายของกระบวนการคิดสร๎างสรรค์
คือ  หลังจากนึกได๎แล๎ว ก็จะทบทวนตรวจสอบผลงานทั้งหมดจนเป็นที่พอใจ 
      ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1965) ให๎ค าอธิบายไว๎วํา  ความคิดสร๎างสรรค์เป็นกระบวนการของ
ความรู๎สึกที่มีตํอปัญหาหรือสิ่งที่บกพรํองขาดหายไปแล๎วจึงรวบรวมความคิดต้ังเป็นสมมติฐานขึ้น 
จากนั้นก็ท าการรวบรวมข๎อมูลตํางๆ เพื่อทดสอบสมมติฐานที่ต้ังขึ้น ตํอจากนั้นจึง  เป็นการรายงาน
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ผลที่ได๎รับจากการทดสอบสมมติฐานเพื่อเป็นแนวคิดและแนวทางใหมํตํอไปความคิดสร๎างสรรค์จึง
เป็นกระบวนการแก๎ปัญหาทางวิทยาศาสตร์นั่นเองและทอร์แรนซ์เรียกกระบวนการลักษณะนี้วํา 
กระบวนการแก๎ปัญหาอยํางสร๎างสรรค์ (Creative problem solving)  ซึ่งแบํงออกเป็นขั้นๆ ดังนี้ 
      1. ข้ันค๎นพบความจริง (Fact finding) ในขั้นนี้เริ่มต้ังแตํเกิดความรู๎สึกกังวลใจมี
ความสับสนวุํนวาย (Mess) เกิดขึ้นในจิตใจ แตํไมํสามารถบอกได๎วําเป็นอะไร จากจุดนี้ก็พยายาม
ต้ังสติและพิจารณาดูวําความยุํงยาก สับสน วุํนวาย หรือสิ่งที่ท าให๎กังวลใจนั้นคืออะไร 

     2. ข้ันค๎นพบปัญหา (Problem finding) ข้ันน้ีเกิดข้ึนตํอจากข้ันท่ี 1 เมื่อได๎
พิจารณาโดยรอบคอบแล๎ว จึงสรุปวํา ความกังวลใจ ความสับสน วุํนวายในใจนั้นก็คือการมีปัญหา
เกิดขึ้นนั่นเอง 
      3. ขั้นต้ังสมมติฐาน (Idea finding) ข้ันน้ีเป็นข้ันท่ีตํอจากข้ันท่ี2 เมื่อรู๎วํามีปญัหา
เกิดขึ้นก็จะพยายามคิดและต้ังสมมติฐานขึ้น และรวบรวมข๎อมูลตําง ๆ เพื่อน าไปใช๎ในการทดสอบ
สมมติฐานในขั้นตํอไป 
      4. ขั้นค๎นพบค าตอบ (Solution finding) ข้ันน้ีเป็นการพบค าตอบท่ีได๎จากการ
ทดสอบสมมติฐานในขั้นที่ 3 
      5. ขั้นยอมรับผลจากการค๎นพบ (Acceptance finding) ข้ันน้ีจะเป็นการยอมรับ
ค าตอบที่ได๎จากการพิสูจน์เรียบร๎อยแล๎ววําจะแก๎ปัญหาให๎ส าเร็จได๎อยํางไร และตํอจากจุดนี้การ
แก๎ปัญหาหรือการค๎นพบยังไมํสิ้นสุดตรงนี้ แตํการค๎นพบจะน าไปสูํหนทางที่จะท าให๎เกิดแนวคิด
หรือสิ่งใหมํตํอไป (New challenge)  
 ไรลี่ และเลวิส  (Reilly and Lewis, 1983) ได๎กลําวถึงกระบวนการความคิดสร๎างสรรค์ไว๎
เป็นที่นําสนใจมาก เพราะมีประโยชน์ในการน าไปใช๎ในการเรียนการสอนเพื่อสํงเสริมและพัฒนาให๎
ผู๎เรียนรู๎จักคิดสร๎างสรรค์ โดยมีขั้นตอนตําง ๆ ดังนี้ 
       1. ขั้นมองเห็นปัญหา (Perceiving problem) สํงเสริมให๎ผู๎เรียนมองเห็นปัญหา
อยํางที่คนทั่วไปมองไมํเห็น เชํน จากสิ่งธรรมดาในชีวิตประจ าวัน อาจมองเห็นปัญหาท่ีดูแปลกและ
ปราศจากวงจ ากัดที่คนทั่วไปมีซึ่งจะมองไปอีกแบบหน่ึง และเห็นความสัมพันธ์ที่คนทั่วไปดูวําไมํ
นําจะมีความสัมพันธ์กันได๎  
    2. ขั้นขยายปัญหา (Modifying the problem)  สํงเสริมให๎พิจารณาปัญหาในด๎าน
ตํางๆหลายด๎านกลําวคือ อาจขยายขอบเขตของปัญหาให๎กว๎างไกลออกไปจากท่ีเห็นจริง 
(Expanding)  อาจดูปัญหาในทางตรงกันข๎าม  (Reversing) โดยสํงเสริม มองปัญหาจากด๎านใน
ออกมาด๎านนอก มองปัญหาจากด๎านตรงกันข๎าม ดูสาเหตุและผลที่เกิดในหลายๆ แงํมุม อาจท า
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ปัญหาให๎เล็กลง (Compacting)  เปลี่ยนปัญหาให๎อยูํในรูปอ่ืนๆ หรือเน๎นไปในจุดอ่ืน 
(Transforming) หรือเพิ่มเติมรายละเอียดให๎มากขึ้นในแตํละปัญหา (Elaborating)  การขยาย
ปัญหาในแบบดังกลําวท าให๎บุคคลมีทัศนะกว๎างไกลตํอปัญหาและเห็นหนทางตําง ๆ ในการแก๎ไข
ปัญหา 
       3. ขั้นประวิงค าตัดสิน (Suspending judgments) คือการประวิงค าตัดสินความ
ถูกต๎องเหมาะสม การประวิงค าตัดสินท าได๎ยาก แตํอยํางไรก็ตามกระบวนการของความคิด
สร๎างสรรค์    บํงบอกวํา บุคคลต๎องทิ้งเสียซึ่งกฎ ข๎อบังคับ ข๎อจ ากัดตํางๆทางสังคม และน า
ความคิดใหมํๆ มาทดลอง   ซึ่งความคิดนี้อาจเป็นประโยชน์ได๎ในที่สุด  
       4. ขั้นผลที่เกิดจากการฟักตัว (Incubating effect) นั่นคือเมื่อบุคคลยังแก๎ปัญหา
ไมํได๎   ก็จะหยุดคิดหรือล๎มเลิกความคิด จนกระทั่งหลายวันตํอมาเกิดนึกขึ้นมาได๎อยํางไมํได๎นึกถึง
มากํอน นั่นคือปัญหานั้นไปแอบซํอนตัวหรือฟักตัวอยูํภายในสมองอยํางเงียบๆ จนสุกงอมและแวบ
ออกมาโดยตนเองไมํรู๎ตัวในระยะเวลาตํอมา ซึ่งนักคิดสร๎างสรรค์มักมีชํวงเวลานี้ขณะพยายาม
แก๎ปัญหาใดปัญหาหนึ่ง 
       5. ข้ันแนํวแนํในความคิด (Sticking with and idea)   คนที่มีความคิดสร๎างสรรค์
มกัใช๎แนวทางแก๎ปัญหาที่คนทั้งหลายสละทิ้งกันหมดแล๎ว แตํคนที่มีความคิดสร๎างสรรค์นั้นยังคงไมํ
ยอมสละจนกระทั่งสามารถแก๎ปัญหาได๎ส าเร็จ  
       6. ขั้นมองเห็นภาพพจน์ผลงาน (Envisioning results) ในระยะแรกของ
กระบวนการคิดสร๎างสรรค์ บุคคลจะสามารถมองเห็นภาพพจน์ของงานประดิษฐ์ของตนได๎ อาจอยูํ
ในรูปภาพฝันซึ่งไมํจ าเป็นวําภาพที่บุคคลเห็นจะต๎องเป็นของจริงในที่สุด   
       7. ขั้นเลือกข๎อสรุปที่ดีที่สุด (Selecting the best conclusion) ซึ่งในกระบวนการ
คิดสร๎างสรรค์นั้นการตัดสินใจต๎องได๎รับการประวิงไว๎จนกวําจะได๎ส ารวจหนทางอื่นที่แปลกและ
แตกตํางออกไป นั่นคือจะตัดสินใจได๎ก็ตํอเมื่อได๎เปิดใจกว๎างรับเรื่องตํางๆ ที่เกี่ยวข๎องจนหมดสิ้น 
คนที่มีความคิดสร๎างสรรค์จึงต๎องสามารถทนได๎ตํอความไมํกระจําง ความไมํแนํนอน ความสับสนที่
เกิดขึ้นจนกวําจะถึงเวลาตัดสินใจเลือกข๎อสรุปที่ดีที่สุด 
       8. ขั้นเตม็ใจท าในสิ่งที่ตนตัดสินใจ (Willingness to facilitate a decision) บุคคล
ที่มีความคิดสร๎างสรรค์อยํางแท๎จริงต๎องมีความปรารถนาอยํางแรงกล๎าที่จะเปลี่ยนความฝันให๎เป็น
จริง แม๎จะมีอุปสรรคหรือมีการคัดค๎านตํอต๎านจากคนอ่ืน ๆ ก็ตาม แม๎จะผิดหวังคนที่มีความคิด
สร๎างสรรค์กจ็ะไมํยํอท๎อและมีความสุขอยูํกับการท างาน สามารถทนได๎กับความผิดหวังครั้งแล๎ว  
ครั้งเลํา 
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       9. ขั้นยอมรับในความไมํแนํนอน (Acceptance of uncertainty) ผู๎มีความคิด
สร๎างสรรค์จะไมํมีความล าบากใจในการเผชิญกับความสับสน ความไมํกระจําง เขาเหลํานั้น
สามารถทนตํอความไมํแนํนอนกระจํางชัดได๎ตลอดระยะเวลาของการผลิตงานสร๎างสรรค์  
     10.ขั้นความยากล าบากในการจัดระบบของสิ่งที่ไมํมีระบบ (Hazards of 
systematizing the unsystematic) ค าแนะน าที่ดีส าหรับผู๎สอนที่ต๎องการกฎเกณฑ์ส าหรับ
ความคิดสร๎างสรรค์ก็คือ   การไมํมีกฎเกณฑ์ตายตัวส าหรับความคิดสร๎างสรรค์ ดังนั้นจึงควรมีการ
ยืดหยุํนในการจัดระบบของสิ่งที่ไมํมีระบบ 
 อารี พันธ์มณี (2540) ได๎ศึกษาค๎นคว๎าและเปรียบเทียบกระบวนการคิดสร๎างสรรค์ของ
นักจิตวิทยาและนักการศึกษาตํางๆ ไว๎หลายทําน โดยสรุปและแสดงเป็นตารางดังตํอไปนี้ 
 ลักษณะกระบวนการคิดสร๎างสรรค์ สํวนใหญํจะมีลักษณะเป็นล าดับขั้นตอน โดยเริ่มจาก
การรับรู๎ปัญหาการใช๎ความคิดวิเคราะห์ไตรํตรองจนค๎นพบค าตอบแล๎วก็ตรวจสอบ เพื่อให๎เกิด
แนวทางหรือความคิดใหมํแล๎วพิจารณาปรับปรุงแนวทางหรือความคิดนั้นๆ ให๎มีความสมบูรณ์
ยิ่งขึ้น 

ตาราง 2.3 เปรียบเทียบกระบวนการคิดสร๎างสรรค์ของ ทอร์แรนซ์ วอลลาช ออสบอร์ แอนเดอร์สัน 
และจุง 

 Torrance Wallas Osborn Anderson Jungs 
1
. 

การค๎นพบความ
จริงเริ่มมีความ 
รู๎สึกกังวลสับสน
วุํนวายขึ้นในใจ 

เตรียมการ
รวบรวมข๎อมูล 

การชี้ปัญหา
ระบุปัญหาการ
เตรียมและ
รวบรวมข๎อมูล 

สนใจและรู๎ถึง 
ความต๎องการของ
ของจิตใจ สมอง
รวบรวมข๎อมูล 

รวบรวมข๎อมูล 

2
. 

การค๎นพบปัญหา 
พิจารณาด๎วย
ความมีสติถึง
ความกังวลวุํนวาย 
สับสน และพบวํา
นั่นคือปัญหา 

 

 

ความคิดคุ
กรุํนระยะ
วุํนวายสับสน 
แก๎ไขปัญหา
ไมํได๎ จึงลืม
เสียชั่วคราว 
แตํจริงแล๎วใน
จิตใต๎ส านึกยัง
คิดอยูํ 

การวิเคราะห์
ใช๎ความคิด
คัดเลือก 
ข๎อมูล  

ไตรํตรองถึงการ
วางแผนโครงสร๎าง
และรูปแบบของ
งาน 

กระบวนการใช๎ 
วัสดุ ทบทวน
และวิเคราะห์
ข๎อมูล 
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 Torrance Wallas Osborn Anderson Jungs 
3
. 

การพบค าตอบ ต้ัง
สมมุติฐาน และ
รวบรวมข๎อมูลเพื่อ
ทดสอบสมมุติฐาน 

ขั้นความคิด
กระจํางชัด
เรียบเรียง
ข๎อมูล 
เชื่อมโยงสิ่ง
ตํางๆ  ให๎
สัมพันธ์กัน 
เกิดเป็น
ภาพพจน์ 

การคิดและการ
ท าให๎ความคิด
กระจํางชัดขึ้น 

เกิดจินตนาการ ท าใจให๎วํางคิด
ยังไมํออกจึงลืม
ปัญหาชั่วคราว
แตํปลํอยให๎จิต
ใต๎ส านึกของ
กลไกความคิด
ท างาน 

4
. 

การค๎นพบค าตอบ
จากการทดลอง
ตรวจสอบ
สมมติฐาน 

ขั้นทดสอบ
และพิสูจน์ให๎
เห็นจริง เพื่อ
น าผลที่ได๎ไป
ใช๎ตํอไป 

การสังเคราะห์ 
การรวมบรรจุ
ชิ้นสํวนตําง ๆ 
เข๎าด๎วยกัน 

สร๎างจินตนาการ
และแสดงผลให๎
เห็นชัดเจน 

ยูรีกา 
คิดค าตอบได๎ 

5
. 
 

การยอมรับผลการ
ค๎นพบและ
เผยแพรํผลที่พบ
เป็นแนวทางไปสูํ
การพบสิ่งใหมํ 

น าผลที่ได๎ไป
ใช๎ตํอไป 

การประเมินผล 
ประเมินสิ่งที่
รวบรวมและ
คิดวําถูกต๎อง
หรือไมํ 

รวบรวมความคิด
และแสดงมาในรูป
ของผลงาน 

วิพากษ์วิจารณ์ 
ประเมิน
ความคิด 
ที่ได ๎

ที่มา:  อารี พันธ์มณี  (2540)  คิดสร๎างสรรค์กับการเรียนรู๎  หน๎า 12-13. 
 

จากตาราง 2.5 ที่กลําวมาข๎างต๎นสรุปได๎วํา ลักษณะกระบวนการคิดสร๎างสรรค์ สํวนใหญํ
จะมีลักษณะเป็นล าดับขั้นตอน โดยเริ่มจากการรับร๎ูปัญหาการใช๎ความคิดวิเคราะห์ไตรํตรองจน
ค๎นพบค าตอบแล๎วก็ตรวจสอบ เพื่อให๎เกิดแนวทางหรือความคิดใหมํแล๎วพิจารณาปรับปรุงแนวทาง
หรือความคิดนั้นๆ ให๎มีความสมบูรณ์ย่ิงขึ้น 

 

  4.6 ปัญหาและวิธีการแก้ไขปัญหาเชิงสร้างสรรค  
 4.6.1 ปัญหา (Problem)  



124 

 ปัญหา คือ สถานการณ์ที่สภาพปัจจุบันกับสภาพที่มุํงหวังมีความแตกตํางกัน (ชัยพร
วิชชาวุธ,2525) ทั้งนี้เนื่อจากมีอุปสรรคบางอยํางมาขวางกั้นอยูํ สภาพของอุปสรรคตําง ๆ ยังไมํ
กระจํางชัดวําจะขจัดหรือฟันฝ่าไปสูํสภาพที่มุํงหวังได๎อยํางไร ต๎องอาศัยการคิดหาขํองทางท าให๎
อุปสรรคเหลํานั้นหมดไป เพื่อท าให๎สภาพปัจจุบันกับสภาพที่มุํงหวังตรงกัน ดังนั้นการแก๎ปัญหาจึง
เป็นการคิดหาชํองทางขจัดอุปสรรคตําง ๆ เพื่อท าให๎ความแตกตํางระหวํางสภาพปัจจุบันกับสภาพ
ที่มุํงหวังหมดไป 
 4.6.2 การแก๎ปัญหา 
 การแก๎ปัญหาเป็นพฤติกรรมี่มีขบวนการซับซ๎อนมาที่สุด ในการแก๎ปัญหา จะต๎องชี้
ความคิดตีความสภาพการณ์ตําง ๆ และตีความทัศนคติของตัวเอง ทุกคน นอกจากคนพิการและ
เด็กเล็ก สามารถคิดและแก๎ปัญหาได๎ (จ าเนียร ชํวงโชติ,2521:125) การแก๎ปัญหา กระท าโดย
อาศัยการเรียนรู๎ การใครํครวญพิจารณา ซึ่งบางทีเรามักจะเรียกวํา การคิด (ชม ภูมิภาค, 2516 : 
56) 
 กํอนจะมีการแก๎ปัญหาจะต๎องมีสภาพปัญหาเกิดกํอน (Bourne, Ekstrand and 
Dominowski, 1971: 9) ได๎ให๎ความหมายของปัญหาไว๎วํา เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นเมื่อบุคคลพยายามที่จะ
คิดหรือปฏิบัติให๎ถึงจุดมุํงหมายบางอยําง แตํไมํสมมารถท าส าเร็จได๎ในขั้นแรก และอุบลรัตน์ เพ็ง
สถิต (2528 : 216) กลําววํา ปัญหา คือความรู๎สึกที่เกิดขึ้นในขณะที่บุคคลไมํสามารถมองเห็น
ความสัมพันธ์ของสิ่งตําง ๆ และไมํรู๎วิธีการที่จะไปให๎ถึงเป้าหมายที่ต๎องการนั้น 
 เมื่อการแก๎ปัญหาเป็นเรื่องที่มีความลึกลับซับซ๎อน นักจิตวิทยาจึงพยายามแยกปัญหา
ออกเป็นประเภทตําง ๆ ออกเป็น 2 ประเภทคือ 
 1. ปัญหาท่ีมีแนวทางการแก๎ปัญหาท่ีวางไว๎ตายตัวแล๎ว เชํน ปัญหาค าศัพท์ สูตรทาง 
คณิตศาสตร์ 
 2. ปัญหาท่ีมีแนวทางการแก๎ไขแตกตํางกันไปตามสภาพการณ์ เชํนการวางแผนการรบ 
 นักการศึกษาและนักจิตวิทยาได๎ก าหนดความหมายของการแก๎ปัญหาได๎ดังนี้ 
 Osbon (1954) ให๎ความหมายวําการแก๎ปัญหาเป็นความสามารถที่เป็นทักษะพื้นฐานของ
มนุษย์ที่สามารถขึ้นให๎เต็มศักยภาพของแตํละคนได๎ เป็นความพยายามของมนุษย์ในการเอาชนะ
อุปสรรคด๎วยวิธีการระดมสมอง หาแนวคิดเพื่อขจัดปัญหาตําง ๆ ให๎หมดไป 
 กันยา สุวรรณแสง (2534 : 113) ได๎รวบรวมความหมายของการแก๎ปัญหาไว๎วํา การ
แก๎ปัญหาเป็นการคิดหาทางแก๎ไขจอุปสรรคที่เกิดขึ้นเพื่อบรรลุถึงจุดมุํงหมาย เมื่อมีการต้ัง
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จุดมุํงหมายเอไว๎แตํอุปสรรคขัดขวางไมํให๎บรรลุเป้าประสงค์จึงเกิดปัญหาขึ้น บุคคลจะพยายามคิด
หาวิธีขจัดปัญหาตําง ๆ ที่เกิดขึ้นให๎หมดไป เป็นการคิดที่มีจุดมุํงหมาย 
 สมศักด์ิ ภูวิภาดาวรรธน์ (2537) ให๎ความหายวําการแก๎ปัญหาเป็นกระบวนการท างานที่
สลับซับซ๎อนของสมอง ในการรวบรวมและเชื่อมโนงความคิดหรือประสบการณ์ตําง ๆ เข๎าด๎วยกัน
อยํางมีจุดหมาย เป็นความคิดสร๎างสรรค์ขั้นทุติยภูมิ มีลักษณะเป็นทักษะและสามารถพัฒนา 
 4.7 ความสัมพันธ ของการแก้ปัญหากับความคิดสร้างสรรค  
 Guildford (1967) แสดงความสัมพันธ์ไว๎วํา การแก๎ปัญหาและความคิดสร๎างสรรค์เป็นผล
ของการคิดที่คล๎ายกัน โดยความคิดสร๎างสรรค์จะแทรกอยูํในทุกชํวงของการคิด แตํการแก๎ปัญหา
นําจะอยูํชํวงสุดท๎ายของการคิดซึ่งจะเป็นผลผลิตของความคิดสร๎างสรรค์ที่สามารถน าไปสูํการ
แก๎ปัญหาได๎ 
 Anderson (1975) แสดงความเห็นวําการแก๎ปัญหาแลํะความคิดสร๎างสรรค์เป็นสิ่งที่เกิด
ตํอเนื่องกัน โดยเริ่มจากบุคคลเมื่อประสบปัญหาจะต๎องใช๎ความคิดและจิตนาการในการหา
แนวทางที่ใช๎ในการแก๎ปัญหา เมื่อแก๎ปัญหาได๎ก็จะรวบรวมแนวคิดไว๎เป็นประสบการณ์และใน
แก๎ปัญหาครั้งตํอไป ก็จะเลือกแนวคิดที่ดีที่สุดจากประสบการณ์มาแก๎ปัญหา ถ๎ายังไมํสามารถ
แก๎ปัญหาได๎ ก็จะใช๎ความคิดสร๎างสรรค์ในการเสนอแนวความใหมํ ๆ เรื่อยไป 
 Gagne (1985) เสนอวํา ความคิดสร๎างสรรค์เป็นอีกแบบหนึ่งของการแก๎ปัญหาซึ่ง
เกี่ยวข๎องกับการผสมผสานความคิดและความรู๎ตําง ๆ หรือกลําวได๎วําความคิดสร๎างสรรค์เป็นการ
แก๎ปัญหาระดับสูง 
 Lumsdaine (1991:4) กลําวถึง ความสัมพันธ์ของการแก๎ปัญหากับความคิดสร๎างสรรคค์
วําความคิดสร๎างสรรค์เป็นพื้นฐานที่จะท าให๎คนคิดแก๎ปัญหาได๎ตํางจากเครื่องคิดเลขหรือเครื่อง
คอมพิวเตอร์ในการชํวยปรับกระบวนการหรือวิธีแก๎ปัญหาแตํละครั้งให๎เหมาะสมกับสถานการณ์ มี
ความยืดหยุํน มีเหตุผล มีความเฉพาะเจาะจงกับแตํละสภาพปัญหา ท าให๎การแก๎ปัญหาไมํเป็น
สูตรส าเร็จตายตัว หรือส าเร็จรูปซึ่งมีชื่อเรียกวําการแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์ 
 4.8 การพัฒนากระบวนการสอนเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค  
 การจัดการสอนเพื่อพัฒนาความสามารถในการแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์สามรถท าได๎
หลาย ๆ วิธี แบํงออกเป็น 2 วิธีหลัก ๆ คือ การสอนการแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์โดยตรง เป็นการ
จัดการเรียนการสอนเนื้อหาและกระบวนการแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์โดยตรงใหนักเรียนแก๎ปัญหา
เชิงสร๎างสรรค์ และการสอนกระบวนการแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์โดยการสอนแบบบูรณาการกับ
การสอนเนื้อหาวิชาตามหลักสูตรปกติ (สมศักด์ิ ภูํวิภาดาวรรธ์,2537) 
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แผนภูมิที่ 2.3 การพัฒนากระบวนการสอน 

 
 
  
 
 
 เนื่องจากประเทศไทยยังไมํมีการจัดหลักสูตรเพื่อพัฒนาความสามรถในการแก๎ปัญหา
โดยตรงไว๎ใช๎อยํางแพรํหลาย การพัฒนาหลักสูตรเพื่อสํงเสริมความสามารถในการแก๎ปัญหาเชิง
สร๎างสรรค์ จึงสามารถท าได๎โดยสอนแบบบูรณาการเข๎ากับการสอนเนื้อหาวิชาตามที่ต๎องการ โดย
อาจจะสอนเนื้อหาวิชาตําง ๆ ด๎วยยกระบวนการแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์แล๎วให๎นักเรียนคํอย ๆ 
เรียนรู๎ทีละนิด จนสามารถในการแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์นั้นจะมีสํวนชํวยพัฒนาความคิด
สร๎างสรรค์ของไปอยํางควบคํูกันไปด๎วยกัน 
 
  4.9 การคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค  
 4.9.1 ความหมายของการแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์ 
 จากมโนทัศน์ของการแก๎ปัญหา และความสัมพันธ์ของการแก๎ปัญหากับความคิด
สร๎างสรรค์ข๎างต๎นแสดงให๎เห็ฯวําการแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์เป็นการแก๎ปัญหาที่ผสมผสาน
ระหวํางการแก๎ปัญหาโดยการรวบรวมแนวความคิด ค าตอบ หรือวิธีการแก๎ปัญหาจากความรู๎และ
ประสบการณ์เดิมที่มีเหตุผลมาปรับใช๎ให๎เหมาะสมกับสถานการณ์เพื่อขจัดปัญหาให๎หมดไปกับ
ความคิดสร๎างสรรค์ที่มีการเสนอแนวความคิดใหมํ แปลก แตกตํางไมํช้ ากรอบแนวคิดเดิมที่มีอยูํ
แล๎วจึงเลือกตัดสินใจเลือกวิธีปัญหาอยํางมีเหตุผล 
 Oison (2539) กลําววําการแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์เป็นความสามรถทางการคิดของ
มนุษย์ ในการแสวงหาค าตอบและวิธีแก๎ปัญหาจากการคิดที่มีระบบและการคิดที่เกิดจากการหยั่งรู๎
ได๎เอง เป็นกระบวนการที่ประกอบด๎วยทักษะหลาย ๆ ทักษะที่สามารถพัฒนาได๎ด๎วยการฝึกฝนจน
ช านาญเชํนเดียวกับการพัฒนาทักษะทางการกีฬา โดยอาศัยทั้งความสามารถเฉพาะตัวและการ
ฝึกฝนอยํางสม่ าเสมอ 
 ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา (2537)  กลําววํา การแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์เป็นการคิดที่
มุํงคิดค๎เนหาค าตอบและวิธีที่แปลกใหมํแตกตํางจากเดิม มีคุณคําและเป็นประโยชน์ ประกอบด๎วย

เนื้อหาวชิาการ 

หลักสูตร 

กิจกรรมการเรยีนการสอน การแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค ์
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ความคิดเอกนัยในรูปแบบและวิธีการท่ีสํงเสริมกันอยํางเหมาะสม เป็นความสามารถทางการคิดที่
มีกระบวนการครบวงจรจนได๎ค าตอบที่ดีที่สุด 
 จากที่กลําวมาสามารถสรุปได๎วํา กระบวนการแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์เป็นการคิดที่มุํง
คิดค๎นหาค าตอบและวิธีการในการแก๎ไขปัญหา ประกอบด๎วยความคิดเอกนัยที่อาศัยประสบการณ์
เดิมปละอเนกนัยจากการคิดสร๎างสรรค์ที่สํงเสริมกันอยํางเหมาะสมเป็นความคิดสร๎างสรรค์ข้ัน
ทุติยภูมิที่มีลักษณะเป็นกระบวนการครบวงจรที่สามารถพัฒนาได๎ ความแตกตํางจากการ
แก๎ปัญหาตามปกติ คือมีการน าเนอมความคติดในการแก๎ปัญหาใหมํ ๆ นอกเหนือไปจากการหาวิธี
แก๎ปัญหาด๎วยการรวบรวมคามรู๎และประสบการณ์เดิม เป็นการคิดที่มีขั้นตอนและมีบลักษณะเป็น
กระบวนการ 
 4.9.2 กระบวนการคิดแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์ 
 กระบวนการคิดสร๎างสรรค์ หมายถึง วิธีการคิดหรือกระบวนการของสมองอยํางเป็น
ขั้นตอน และสามารถคิดแก๎ปัญหาได๎ส าเร็จ ทอแรนซ์ (Torrance, 1969) ได๎ให๎ค าอธิบายวํา เป็น
กระบวนการของความรู๎สึกไวตํอปัญหาหรือสิ่งที่บกพรํองขาดหายไป แล๎วจึงรวบรวมความคิดตั้ง
เป็นสมมุติฐานขึ้น ขั้นตํอจากนั้นจึงเป็นการรางงานผลที่ได๎รับจากการทดสอบสมมุติฐาน เพื่อเป็น
แนวคิดและแนวทางใหมํตํอไป ความคิดสร๎างสรรค์จึงเป็นกระบวนการแก๎ปัญหาทางวิทยาศาสตร์
นั่นเอง และทอแรนซ์ เรียนกระบวนการลักษณะนี้วํา กระบวนการแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์หรือ 
“The Creative Problem Solving Process” 
 4.9.3 รูปแบบการสอนการคิดแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์ 
 รูปแบบการสอนการคิดแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์ในปัจจุบันมีหลายรูปแบบที่มีการน ามา
ศึกษา และเป็นที่ยอมรับใช๎กันแพรํหลาย ดังตัวอยํางรูปแบบการสอนบางรูปแบบดังตํอไปนี้ 

  1. รูปแบบการสอนการคิดแก๎ปัญหาด๎วยการระดมสมอง 
   การระดมสมอง เป็นเทคนิคที่ใช๎ในการแก๎ปัญหาเชิงสร๎างสรรค์ ผู๎ริเริ่มคือ Alex 
Osborn (1963 อ๎างถึงใน Davis and Rimm, 1994 : 214-215) โดยมีความเชื่อวํา ความคิดดี ๆ 
ของบุคคลจะถูกเก็บซํอนไว๎ การระดมสมองจะชํวยกระต๎ุนให๎บุคคลแสดงความคิดออกมาโดยไมํมี
การวิพากษ์วิจารณ์ให๎โอกาสคิดอยํางอิสระ และพยายามกระต๎ุนให๎ทุกคนแสดงความคิดออกมาให๎
มากที่สุด 
   2. การสอนคิดนอกกรอบของเดอโบโน 
   เอ็ดเวิรด เดอ โบโน (Edward De Bono) ได๎เสนอวํา ความคิดสร๎างสรรค์เป็น
ความสามารถในการี่จะคิดนอกกรอบความคิดเดิม ซึ่งปิดกั้นแนวคิดอยูํ กํอให๎เกิดแนวคิดอ่ืน ๆ ที่
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ถือได๎วําเป็นแนวคิดที่จะคิดน ามาพัฒนาเพื่อแก๎ปัญหาท่ีต๎องการได๎ (De Bono, 1980 : 10-13  
อ๎างถึงในพัฒนานุสรณ์ สถาพรวงศ์ , 2532: 15) โดยใช๎การสอนกระบวนการคิดแบบนอกระกรอบ
ซึ่งประกอบด๎วยขั้นตอนตําง ๆ คือ 
    1) เทคนิคการหาแนวคิดครอบง าและองค์ประกอบที่ส าคัญของปัญหา 
(dominant ideas and crucial factors)  
    2) เทคนิคการเลื่อนการตัดสินใจ (suspended judgments)  
    3) เทคนิคการเปลี่ยนความเชื่อแบบเดิม ๆ (challenging assumptions)  
    4) เทคนิคการถาม “ท าไม” “(the “why “technique)  
    5) การสร๎างแนวคิดอ่ืน (the general of alternative)  
    6) การสุํมค าเพื่อเร๎าให๎เกิดแนวคิด (random stimulation) 
   3. การสอนตามรูปแบบการคิดแก๎ปัญหาอนาคตตามแนวคิดของทอแรนซ์ 
รูปแบบการคิดแก๎ปัญหาอนาคต เป็นรูปแบบการคิดแก๎ปัญหาที่เริ่มจากการรับรู๎สภาพปัญหาท่ียัง
ไมํปรากฏ และน าเอาสภาพการณ์นั้นมาเข๎าสูํระบบการคิดแก๎ปัญหาหรือการค๎นหาค าตอบที่แปลก
ใหมํ เป็นแนวคิดที่มีคุณคําตามกระบวนการคิดแก๎ปัญหาของทอร์แรนซ์ ซึ่งแบํงออกดังนี้ 

1) ขั้นระดมสมองเพื่อค๎นพบปัญหา (Brian Storming problems)  
2) ขั้นค๎นหา และสรุปปัญหาหลัก (Underlie problems) 
3) ขั้นระดมสมองเพื่อคิดหาวิธีแก๎ปัญหา (brainstorming solution)  
4) ขั้นเลือกเกณฑ์เพื่อใช๎ในการประเมินวิธีการแก๎ปัญหา (Selecting 

criteria to evaluate solution) 
5) ขั้นการประเมินเพื่อคิดหาวิธีการแก๎ปัญหาท่ีดีที่สุด (Evaluating 

solution) 
6) ขั้นน าเสนอวิธีแก๎ปัญหาท่ีดีที่สุด (Describing the best solution 

 4.เทคนิคหมวกความคิด 6 ใบ (Six Thinking Hat) 
เทคนิคหมวกความคิด 6 ใบเป็นเทคนิคที่คิดค๎นขึ้นโดยเอ็ดเวิรด์ เดอ โบโน (Edward De Bono) 
โดยใช๎แนวทางงํายๆ ของการคิดเพียงครั้งละด๎าน ซึ่งจะท าให๎สามารถแยกความรู๎สึกออกจาก
เหตุผล ความคิดสร๎างสรรค์ออกจากการวิเคราะห์ข๎อมูล โดยจะมีตัวแทนของหมวกท้ังหมด 6 ใบแตํ
ละใบมีสีไมํเหมือนกันนักคิดจะใช๎หมวกครั้งละ 1 ใบ โดยแบํงออกดังนี้ 
   หมวกสีขาว แสดงถึง ความเป็นกลางจึงหมายถึงข๎อมูลขําวสาร  
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   หมวกสีแดง แสดงถึง อารมณ์ หมายถึง การมองทางด๎านอารมณ์และความรู๎สึก 
เป็นการแสดงความคิดเห็นของผู๎คิด 
   หมวกสีด า แสดงถึง ความมือครึ้มหมายถึง เหตุผลทางด๎านลบ เหตุผลในการ
ปฏิเสธเป็นการคิดอยํางมีวิจารณญาณชํวยป้องกันไมํให๎เราคิดที่จะเสี่ยง โดยจับหาข๎อบกพรํอง
หรือจุดอํอน 
   หมวกสีเหลือง แสดงถึง ความสวํางไสวทางด๎านบวก จึงหมายถึงความมั่นใจและ
เหตุผลในการยอมรับเพื่อหาจุดที่ดี และผลที่ตํางๆ  
   หมวกสีเขียว แสดงถึง ความเจริญเติบโตหมายถึงความคิดสร๎างสรรค์และ
ความคิดใหมํ ๆ โดยการหลบหลีกความคิดแบบเกํา ๆ ในทุก ๆ รูปแบบ 
   หมวกสีฟ้า แสดงถึง ความเยือกเย็น หมายถึง เป็นตัวแทนในการควบคุมหมวกทั้ง 
6 ใบให๎ประสานกันอยํางดีเพื่อผสานโครงสร๎างของกระบวนการคิดให๎ประสานกันอยํางดี 

 5.กระบวนการสอนแบบซินเนคติกส์ (Syenctics) 
   ซินเนคติคส์เป็นแนวคิดที่ไปถูกคิดค๎นขึ้นเพื่อมุํงพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์โดย
กลุํมนักวิชาการท่ีเรียกวํา กลุํมซินเนคติกส์ ซึ่งมีศาสตราจารย์ William J.J Gordon จาก
มหาวิทยาลัยฮาวาร์ด การสอนด๎วยกิจกรรมซินเนคติกส์นี้มีลักษณะส าคัญที่เป็นจุดเดํนก็คือ การ
น าเอาการเปรียบเทียบกันอยํางละเอียด และเป็นระบบที่ดี เมื่อการเปรียบเทียบมาถึงจุดหนึ่ง
ผู๎เรียนก็จะสามารถเสนอบทเรียนหรือผลงานของบทเรียนในมิติที่แตกตํางออกไปจากกรอบและ
แนวคิดเดิม ๆ ได๎อยํางเกิดผล ซึ่งมีอยูํด๎วยกัน 3 วิธีคือ 
     1) การเอาตัวเองไปเปรียบเทียบกับสิ่งอื่น (Personal Analogy) การ
เปรียบเทียบตัวเองแบบนี้ ผู๎เรียนต๎องท าตนเสมือนเป็นสิ่งที่ต๎องการเปรียบเทียบและบรรยาย
ความรู๎สึกที่เกิดขึ้นเมื่อตนเป็นสิ่งนั้น สิ่งที่ท าการเปรียบเทียบอาจจะเป็นคนสัตว์ สิ่งของโดยให๎ลืม
ความมีตัวตนของตนเองไปชั่วคราวซึ่งการเปรียบเทียบในลักษณะเชํนนี้จะท าให๎ผู๎เรียนเกิดความ
แปลกใหมํในการคิดและเกิดความคิดสร๎างสรรค์ขึ้นมาได๎ ตัวอยํางค าถาม 
     2) การเปรียบเทียบทางตรง (Direct Analogy) เป็นการเปรียบเทียบ
ทางตรงระหวํางของ 2 สิ่งหรือมากกวําสิ่งที่น ามาเปรียบเทียบอาจเป็นคนสัตว์ สิ่งของ โดยของที่จะ
น ามาท าการเปรียบเทียบอาจไมํจ าเป็นท่ีจะต๎องเหมือนกันทุกประการ จุดประสงค์ในการท าเชํนนี้ 
เพื่อที่จะท าให๎มองเห็นปัญหาในอีกแนวทางหนึ่งหรือเพื่อจะท าให๎เกิดแนวความคิดใหมํที่จะ
น ามาใช๎ในการแก๎ปัญหาได๎ 
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     3) การเปรียบเทียบโดยใช๎ค าคํูที่มีความหมายขัดแย๎งกัน (Compressed 
Conflict) เป็นการใช๎ค าเปรียบเทียบ 2 ค า ที่มีความหมายขัดแย๎งกันหรือตรงกันข๎ามมาอธิบาย
ลักษณะของ คน สัตว์ หรือสิ่งที่ต๎องการ เชํน ก๎าวร๎าวอยํางอํอนโยน สวยโทรม ๆ ศัตรูฉันมิตร เป็น
ต๎น 
   6. เทคนิคการรวบรวมปัญหาและหนทางแก๎ไขโดยโดยใช๎สมุดบันทึกและแผํนป้าย
นิเทศ 
   วิธีรวบรวมปัญหาและหนทางแก๎ปัญหาโดยใช๎สมุดบันทึก (Coolective 
Notebook) เรียกยํอ ๆ วํา “CBN” วิธีนี้พัฒนาขึ้นมาโดย เฮเฟล (Haefele, 1965) และวิธีรวบรวม
ปัญหาและทางแก๎ไขโดยใช๎แผํนป้ายนิเทศ เรียกยํอ ๆ วํา “CBB” (Collective Bulletine Board) 
พัฒนาขึ้นโดย ลี ฟรานคอย์ (1965) ทั้ง 2 วิธีเสนอปัญหาและหนทางแก๎ไขที่เป็นไปได๎บางประการ
โดยเขียนใสํไว๎ในหน๎าแรกของสมุดบันทึกส าหรับวิธีแรก และเขียนลงบนแผํนป้ายนิเทศในวิธีหลัง
ส าหรับ CNB นักเรียนทุกคนจะได๎รับแจกสมุดบันทึก ซึ่งมีปัญหาและวิธีแก๎ไขบางประการไว๎แล๎วใน
หน๎าแรกคนละ 1 เลํมแล๎วใช๎เวลา เชํน 1 วัน หรือ 1 อาทิตย์ คิดหาวิธีแก๎ปัญหาแก๎ไขแบบอ่ืนที่ตน
อาจคิดได๎ภายในเวลาที่ก าหนดนั้น คิดได๎เมื่อใดก็ให๎จดใสํสมุดบันทึกไว๎ทันที สมุดบันทึกนี้นักเรียน
จะต๎องเก็บไว๎กับตัวตลอดเวลา พร๎อมที่จะเขียนได๎ทันทีเมื่อคิดวิธีแก๎ปัญหาออก เมื่อครบ
ก าหนดเวลาครูจะเรียกสมุดบันทึกคืน เพื่อดูวําค าตอบใดที่เสนอวิธีแก๎ปัญหาได๎ดีและแสดงถึง
ความคิดริเริ่มมากที่สุด 
   สํวน CBB ก็คล๎าย CNB แตํแทนที่นักเรียนจะเขียนค าตอบลงในสมุดบันทึกก็ไว๎ที่
ป้ายนิเทศแทน โดยปัญหาและวิธีแก๎ไขบางประการน้ันครูได๎ติดไว๎บนแผํนป้ายนิเทศกํอนลํวงหน๎า
แล๎วนักเรียนจะเขียนลงบนแผํนป้ายเมื่อใดก็ได๎ที่คิดออก วิธีนี้จะชํวยให๎คนอ่ืน ๆ ได๎มีโอกาสแสดง
ความคิดเพิ่มเติมจากการได๎เห็นค าตอบของเพื่อน การเกิดความคิดที่จะปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือ
ขยายความคิดของเพื่อนก็เป็นลักษณะที่ส าคัญประการหนึ่งของการคิดสร๎างสรรค์ 
   7. กระบวนการแก๎ปัญหา : ความคิดสร๎างสรรค์ทุติยภูม ิ(A Problem-Solving : 
Secondary Creativity)  
   เป็นกระบวนการคิดสร๎างสรรค์ที่พัฒนาขึ้นมาโดย แชลครอส (Shallcross, 1981) 
ซึ่งมีขั้นตอนตําง ๆ ดังนี้ 
     1) การน าเข๎าสูํปัญหา (Orientation) คือ การดูขอบเขตของปัญหา และ
ต้ังจุดมุํงหมายเพื่อให๎มั่นใจวําตนเองมีความต้ังใจจริงในการแก๎ปัญหา และเป็นการส ารวจปัญหา
อยํางละเอียดเพื่อให๎การท างานงํายขึ้น การส ารวจ ขอบเขตของปัญหาอยํางละเอียดอาจท าได๎โดย
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การเขียนข๎อความแล๎วตอบปัญหา จากนั้นให๎เขียนจุดประสงค์หรือปัญหาเฉพาะที่ต๎องการแก๎ไขมา 
2-3 ประโยค โดยทั่วไปแล๎วจุดประสงค์ของขั้นนี้ก็คือ ชํวยให๎บุคคลมีความปรารถนาอยํางจริงใจที่
จะท างานชิ้นนั้น 
     2) การเตรียมข๎อมูล (Preparation) ขั้นเตรียมข๎อมูลเป็นเรื่องราวของการ
หาข๎อเท็จจริงในขณะที่ขั้นน าเข๎าสูํปัญหาเป็นการเตรียมด๎านอารมณ์และความพร๎อมในการเตรียม
ข๎อมูล ในการเตรียมข๎อมูลเราต๎องส ารวจทุกสิ่งที่เกี่ยวข๎องกับข๎อเท็จจริงของปัญหา โดยพิจารณา
วําใครท าอะไรที่ไหน เมื่อไร อยํางไร 
     3) การคิดแก๎ไขแบบอเนกมัย (Ideation) จากข๎อมูลที่มี พยายามหา
ค าถามมีที่เป็นไปได๎มากค าตอบที่สุดโดยการต้ังค าถามที่ต๎องการค าตอบได๎หลายแบบ เชํน “มี
หนทางใดบ๎างที่เราสามารถแก๎ปัญหานั้น ๆ ได๎ “แทนที่จะเป็นค าถามเฉพาะเจาะจงเอาค าตอบ
เดียว ในการหาค าตอบบุคคลอาจจะใช๎วิธีระดมสมองด๎วยตนเอง (India vidual Brianstroming) 
คือ แทนที่จะท าเป็นกลุํม เป็นการหาค าตอบคนเดียวบันทึกค าตอบตําง ๆ ไว๎โดยไมํละเลยกฎ
เบื้องต๎นของวิธีระดมสมองที่วําประวิงเวลาการตัดสินใจ พยายามหาค าตอบที่แปลก หาค าตอบให๎
ได๎มากที่สุดและปรับปรุงเปลี่ยนแปลงความคิดเดิมให๎ได๎ความคิดใหมํออกมา วิธีหาค าตอบอ่ืน ๆ ก็
มี วิธีหาความสัมพันธ์ขององค์ประกอบ (Forced Relationships) หรือวิธีขยายความคิดอยํางมี
ระบบของพาร์เนส (Parnes) และถ๎าต๎องการความคิดเห็นของคนอ่ืน ๆ ด๎วยก็อาจรวบรวมคนมา
ชํวยกันระดมสมองด๎วย 
     4) การประเมินหาค าตอบที่ดีที่สุด (Evaluation) เมื่อได๎ความคิดที่
หลากหลายพอสมควรแล๎วตํอมาถึงขั้นเลือกสรรเราควรตรวจดูค าตอบอีกทีวํา ค าตอบใดสามารถ
น ามารวมในหัวข๎อเดียวกันได๎ และใสํหมายเลยล าดับค าตอบลงมาจากนั้นจะต๎องหาเกณฑ์เลือกที่
เหมาะสมที่สุด 
    8. เทคนิค SCAMPER (Crabbe, 1984) 
   เป็นเทคนิคที่ชํวยให๎นักเรียนที่คิดแก๎ปัญหาไมํออกหรือชอบยึดติดกับแนวคิดแบบ
เกําให๎มีวิธีการคิดที่จะชํวยให๎เกิดความคิดหลากหลาย กล๎าที่จะปรับปรุงการคิดเพื่อให๎ได๎สิ่งที่
แปลกใหมํโดยมีวิธีการดังนี้ ตัวอยําง นักเรียนจะท าอะไรได๎บ๎างจากกระเป๋าคือ 
   วิธีการ นักเรียนสามารถฝึกวิธีการต้ังค าถาม เพื่อน าไปสูํการปรับปรุงความคิด
ใหมํโดยใช๎ค าถามตํอไปนี้ 

 S=Substitute = จะชํวยอะไรแทนได๎บ๎าง หรือจะเอาอะไรมาแทน 
 C=Combine = สามารถน ามารวมกันได๎หรือผสมกันได๎ไหม 
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 A=Adapt = สามารถน ามาดัดแปลงปรับปรุงได๎ไหม 
 M=Magnify = สามารถน ามาขยายหรือเพิ่มเติมได๎ไหม 
 M=Miniofy = สามารถน ามาลด ยํอ หรือทอนออกได๎ไหม 
 M=Modify = สามารถน ามาเปลี่ยนแปลงได๎ไหม 
 P=Put to other uses = สามารถน ามาใช๎ประโยชน์อยํางอื่นได๎ไหม 
 E=Eliminate = สามารถน ามาใช๎ประโยชน์อยํางอื่นได๎ไหม 
 R=Rearrange = สามารถน ามาจัดการใหมํได๎ไหม 
 R=Reverse =สามารถน ามาใช๎แบบกลับตรงข๎ามกันแบบเดิมได๎ไหม    

   9.เทคนิคการบีบและยืด (Squeeze and Stretch) 
   เครื่องมือนี่คือการบีบปัญหาให๎เล็กลงโดยการตอบค าถามท าไม และตั้งค าถาม
ตํอจากค าตอบวําท าไมลงเรื่อย เหมือนระบบ 5 ท าไมแบบญี่ปุ่นนั่นเอง 
   ท าไมที่ 1 ท าไมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนจึงต่ าลง เพราะนักเรียนอํอน 
   ท าไมที่ 2 ท าไมนักเรียนอํอนเพราะนักเรียนไมํตั้งใจเรียน 
   ท าไมที่ 3 ท าไมนักเรียนไมํต้ังใจเรียนเพราะ... 
   ท าไมที่ 4 ท าไม...(ไปเรื่อย ๆ) จนกวําจะถึงค าตอบสุดท๎ายที่เป็นการแก๎ปัญหา
อยํางแท๎จริง 
   การยืด (Stretch) ก็จะท าเชํนเดียวกันแตํจะเป็นการถามวําเพราะอะไรไปเรื่อย ๆ 
จนกวําจะหาค าตอบได๎ในการแก๎ไขปัญหานั้น ๆ  
   10. เทคนิคการกระจายแบบบัวบาน 
   เป็นเครื่องมือในการแก๎ไขปัญหาของ Mutsmara Yosuo จะท าโดยการเขียน
ตารางหมากรุกขนาด 3 x 3 รวม 9 ตารางจากน้ันจึงท าตามขั้นตอนตําง ๆ ดังตํอไปนี้ 
    1) เขียนปัญหาที่ต๎องการที่จะแก๎ไขลงตรงชํองกลางของตารางจากนั้นท า
การชํวยกันแนวคิดหรือความคิดริเริ่มอ่ืน ๆ เขียนลงบนชํองสีเหลี่ยมที่อยูํล๎อมรอบซึ่งมีทั้งหมด 8 
ด๎าน (คือ กลีบ ของปัญหาหรือทิศทั้ง 8 ทิศที่มีรังสีของปัญหาต้ังต๎น) 
    2) แตํละกลีบในตารางตรงกลางน าไปแตกออกเป็น 8 ทิศเชํนเดียวกัน 
    3) ขยายแนวคิดออกไปเรื่อย ๆ จนกระทั่ง ๆ ได๎วิธีแก๎ปัญหาเชิง
สร๎างสรรค์ที่เหมาะสมที่สุด 
   11. การใช๎กลยุทธ์ STUB ในการแก๎ปัญหา 
   กลยุทธ์นี้ใช๎ในการแก๎ปัญหา 
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    1) S-Sketch การมองเห็นภาพที่ได๎รับมอบหมาย อาจต๎องจัดการให๎เป็น
แนวเส๎นตรงเดียวกัน เป็นกราฟ หรือเป็นตาราง เพื่อแสดงให๎เห็นวําเชื่อมโยงอยํางไร ตํอไปต๎องท า
อะไร 
    2) T-Talk การพูดคุยหารือเกี่ยวกับปัญหา สิ่งแรกที่ต๎องท าคืออะไรเพราะ
อะไร 
    3) U-Underline ท าความเข๎าใจสิ่งที่ส าคัญของปัญหา เพื่อไมํให๎ลงลืม
เงื่อนไขส าคัญ 
    4) B-Break up การแตกยํอยปัญหา ถ๎ามีขั้นตอนมากมายหรือปัญหา
ซับซ๎อนหลายสํวนจะต๎องแก๎ไขแตํละสํวน ในแตํละครั้ง บางครั้งอาจต๎องแก๎ไขสํวนสุดท๎ายกํอน 
    5) S-Simplifying การท าปัญหาให๎งํายลง ให๎แก๎ปัญหาสํวนที่งํายกํอน 
เพื่อให๎มีความชัดเจนในกระบวนการใช๎ 
   12. เทคนิคการแก๎ไขโดยใช๎จินตนาภาพ (The images-streaming technique) 
 การฝึกคิดด๎วยวิธีนี้มีที่มาจาก ไบรอัน แมททิมอร์ เป็นผู๎คิดค๎นขึ้นเพื่อฝึกทักษะการแก๎ไข
ปัญหาอยํางสร๎างสรรค์ เรียกวํา The images-streaming technique (Mattimore, 1993) โดยเน๎น
การใช๎ประโยชน์จากจินตนาการของตนเอง โดยมีวิธีการดังตํอไปนี้  
    1) ต้ังปัญหาที่ต๎องการแก๎ไขหรือค าถามให๎กับตนเอง 
    2) อยําพยายามตอบค าถามแบบตรง ๆ แตํให๎หลับตา ท าตัวตามสบาย 
ให๎รู๎สึกผํอนคลายไมํต๎อง พยายามที่จะหาค าตอบในการแก๎ไขปัญหานั้น ๆ  
    3) ตํอมาเมื่อได๎เห็นภาพบางอยํางเกิดขึ้นในความคิดอยํางฉันพลันให๎
พยายามอธิบายภาพนั้น ๆ โดยทันทีโดยพูดออกมาวําเห็นอะไรบ๎างอยํางตํอเนื่องโดยท าการบันทึก
เทปไว๎ 
    4) ลองท าสัก 2-3 นาทีให๎แตํละครั้งและลองเริ่มใหมํเมื่อเห็นจินตภาพ 
อ่ืน ๆ ให๎บันทึกไว๎ 
    5) จากนั้นให๎เราท าการถอดจิตนภาพจากเทปหรือที่บันทึกเอาไว๎
เปรียบเทียบวําพอจะมีสิ่งที่เชื่อมโยงไปสูํทางออกของปัญหาที่เรามีหรือไมํจากน้ันจึงท าการเลือก
แนวทางที่ดีและเหมาะสมที่สุดมาใช๎ในการแก๎ไขปัญหา 
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 4.10 ลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค                 
  ลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร๎างสรรค์ (Creative Person) ลักษณะของบุคคลที่มี
ความคิดสร๎างสรรค์มีรายละเอียดดังนี้ 
  ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1962)   ได๎ท าการศึกษาเกี่ยวกับบุคลิกภาพของคนที่มีความคิด
สร๎างสรรค์สูงจากการศึกษาพบวํา คนที่มีความคิดสร๎างสรรค์สูงเป็นคนที่มีความคิดแปลกไปจาก
คนอ่ืนและมีผลงานที่ท าไมํซ้ าแบบใคร 

    ครอพเลย์ (Cropley, 1966) กลําววํา ผู๎มีความคิดสร๎างสรรค์จะประกอบด๎วยลักษณะที่
ส าคัญ 4 ประการ คือ มีประสบการณ์ที่กว๎างขวาง (Procession of wide categories)   เต็มใจและ
พร๎อมที่จะเสี่ยง (Willingness to take risks) เต็มใจและพร๎อมที่จะก๎าวไปข๎างหน๎า (Willingness 
to have ago) และสามารถที่จะยืดหยุํนความคิดได๎อยํางคลํองแคลํวในระดับสูง 
   ราซิลค์  (Razilk, 1972) ได๎ศึกษาค๎นคว๎าและพบวํา ผู๎เรียนที่มีความคิดสร๎างสรรค์สูงจะคิด
แก๎ปัญหาได๎อยํางรวดเร็ว และใช๎วิธีการที่ตํางไปจากผู๎อ่ืน 

แมคคินสัน (Mackinson) ได๎ศึกษาบุคลิกของผู๎ที่มีความคิดสร๎างสรรค์ พบวํา ผู๎ที่มี
ความคิดสร๎างสรรค์จะเป็นผู๎ที่ต่ืนตัวอยูํตลอดเวลา มีสมาธิ มีความพยายามสามารถพินิจพิเคราะห์
ความคิดอยํางถี่ถ๎วนในการแก๎ปัญหา นอกจากน้ียังมีลักษณะส าคัญอีกประการหนึ่งคือ เป็นผู๎
เปิดรับประสบการณ์ตําง ๆ ชอบแสดงออกมากกวําเก็บกด  
   ไรซ์ (Rice, 1998) กลําวถึง ลักษณะคนที่มีความคิดสร๎างสรรค์มีลักษณะ ดังนี้ 

   1. เป็นคนที่มีไหวพริบ 
   2. มีความสามารถในการประยุกต์ การตอบสนองที่แสดงออกถึงความคิดริเริ่ม

และมี 
                             ความยืดหยุํน 

   3. มีอิสระในการคิดและแสดงออก 
   4. สนใจที่จะมีประสบการณ์ตํางๆ สังเคราะห์สิ่งที่ได๎พบเห็นรวมกับความรู๎สึก

ภายในใจ                           
    5. มีความสามารถในการหยั่งรู๎ 
    6. มีความรู๎เกี่ยวกับทฤษฎี และเข๎าใจคุณคําของความงาม 
    7. รู๎จักตนเอง เข๎าใจถึงจุดมุํงหมายของสิ่งตําง ๆ 
    8. เข๎าใจในสภาพของตนในกระบวนการท่ีตนมีสํวนรํวม 

   มาลินี จุฑะรพ (2537) กลําวถึงลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร๎างสรรค์ไว๎ดังนี้ 
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   1. ชอบสิ่งแปลกใหมํ 
   2. มีความเชื่อมั่นในตนเอง 
   3. เป็นคนใจกว๎างพร๎อมรับประสบการณ์ใหมํๆ 
    4. มีความอดทนตํอสิ่งผิดปกติ และความไมํเป็นระเบียบ 
   5. มีอารมณ์ขัน 
    6. เป็นคนไมํเครียด 

     ประสาท อิศรปรีดา (2538) กลําวถึงลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร๎างสรรค์ไว๎ดังนี้ 
      1. มีความไวในการรับรู๎สิ่งรอบตัว มีประสาทสัมผัสดี สามารถรับรู๎สิ่งตํางๆ โดยที่

คนปกติทั่วไปมองไมํเห็น 
    2. มีความยืดหยุํนทางความคิด และสามารถปรับตัวเข๎ากับสถานการณ์ใหมํๆ 

หรือการเปลี่ยนแปลงตํางๆ ได๎อยํางรวดเร็ว มีการมองปัญหาในหลายแงํหลายมุม มากกวําการยึด
อยูํกับแงํมุมใดมุมหนึ่ง 

      3. มีอิสระในการตัดสินใจหรือพิจารณาสิ่งตํางๆ ด๎วยตนเอง โดยไมํสนใจวําสิ่งที่
ตนตัดสินใจนั้นจะแตกตํางจากคนสํวนใหญํหรือไมํ 

      4. มีความใจกว๎าง อดทนตํอภาวะปัญหาและความไมํแนํนอน แม๎วําจะเผชิญกับ
ภาวะกดดันตําง ๆ ในการแสวงหาค าตอบแนวทางในการแก๎ปัญหา 

       5. มีความสามารถเชิงนามธรรม โดยเป็นผู๎มีความสามารถในการวิเคราะห์ปัญหา
และความเข๎าใจความสัมพันธ์ของตัวแปรท่ีเกี่ยวข๎อง 
      อารี พันธ์มณี (2543) กลําววํา ลักษณะของบุคคลที่มีความคิดสร๎างสรรค์ประกอบด๎วย 

    1. เป็นตัวของตัวเองมีความคิดอิสระไมํชอบตามอยํางใคร ไมํยอมคล๎อยตาม
ความคิดเห็นของผู๎อ่ืนอยํางงํายดาย กล๎าคิด กล๎าแสดงออก ชอบแสดงความคิดเห็น ชอบคลุกคลี
ในสังคม ถือตัวเองเป็นศูนย์กลาง 

     2. รักที่จะก๎าวไปข๎างหน๎า เต็มใจท างานหนัก อุทิศเวลาให๎งาน มีความมานะบาก
บั่นท่ีจะท างานที่ยากและซับซ๎อนให๎ส าเร็จ เปิดรับประสบการณ์อยํางไมํหลีกเลี่ยง มีประสบการณ์
อยํางกว๎างขวาง มีความเต็มใจเสี่ยง อยากรู๎อยากเห็น ต่ืนตัวและรับรู๎อยูํตลอดเวลา กระตือรือร๎น 
ขยันหมั่นเพียร มีแรงจูงใจสูง  
  3. ไวตํอปัญหา รับรู๎เร็วและงําย มองการณ์ไกล มีความสามารถในการคิดหลาย
แงํหลายมุมมีความสามารถในการแก๎ปัญหา ใช๎ความคิดได๎อยํางคลํองแคลํว มีความยืดหยุํนพร๎อม
ที่จะเปลี่ยนแปลงวิธีเกํามาสูํแนวใหมํหรือวิธีการใหมํ ชํางสงสัย และมีนิสัยที่จะคิดหาค าตอบ 
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    4. มีความสามารถในการใช๎สมาธิ มีความสามารถในการพินิจพิเคราะห์อยํางถี่
ถ๎วน 

    5. มีความคิดริเริ่ม ชอบคิด ชอบท าสิ่งที่ซับซ๎อนและแปลกใหมํ และสามารถใช๎
ค าถามซักถามสิ่งที่ต๎องการจะรู๎ 

    6. ยอมรับสิ่งที่ไมํแนํนอนและเป็นสิ่งขัดแย๎งได๎ โดยสามารถอดทนตํอสิ่งที่ยังไมํแนํ
ชัดและไมํขลาดกลัวตํอสิ่งที่ยังไมํทราบสิ่งที่ลึกลับนําสงสัย กลับรู๎สึกพึงพอใจและต่ืนเต๎นที่จะเผชิญ
กับสิ่งเหลํานั้น 

     7. มีความอดทนตํอความไมํเป็นระเบียบ ไมํชอบท าตามระเบียบหรือกฎเกณฑ์ 
ไมํคํอยมีความสม่ าเสมอ และไมํชอบถูกบังคับ 

      8. มีอารมณ์ขัน ชอบคิด เลํนไปเรื่อยๆ และมีจินตนาการ      
    ลักษณะสํวนใหญํของบุคคลที่มีความคิดสร๎างสรรค์จะประกอบด๎วย ความรู๎สึกไวตํอ
ปัญหา มีความเป็นตัวของตัวเองในการคิด ในการกระท าและการแก๎ปัญหาโดยพยายามค๎นหา 
ส ารวจ ค๎นคว๎า ทดลอง และสร๎างสิ่งใหมํๆ ที่เป็นประโยชน์ไมํซ้ าแบบใคร มีอารมณ์ขัน เป็นคนที่คิด
ได๎หลายแงํหลายมุม  และเปลี่ยนแปลงความคิดได๎อยํางคลํองแคลํว 
 เรนวอเทอร์ (Rainwater)  ได๎ศึกษาเปรียบเทียบบุคคลที่มีความคิดสร๎างสรรค์สูงวําจะมี
ความสามารถในการแก๎ปัญหาได๎ดีกวําบุคคลที่มีความคิดสร๎างสรรค์ต่ าหรือไมํ ผลการศึกษาพบวํา 
บุคคลที่มีความคิดสร๎างสรรค์สูงสามารถแก๎ปัญหาได๎ดีกวําบุคคลที่มีความคิดสร๎างสรรค์ต่ า 

ทอร์แรนซ์  (Torrance) ได๎วิจัยเกี่ยวกับ การพัฒนาการของความคิดสร๎างสรรค์ ของเด็กวัย
หลังมัธยมศึกษา จากการวิจัยพบวํา ระดับความคิดสร๎างสรรค์ของวัยนี้ลดลง อาจเพราะสาเหตุ
หลายประการเชํน พัฒนาการของรํางกายไมํตํอเนื่อง การท างานของตํอมตํางๆ เปลี่ยนแปลงไป 
การจดัการศึกษา ตลอดจนความแตกตํางทางสังคม และความกังวลหนักใจในอาชีพ เป็นต๎น 
 จากแนวทางและหลักการในการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ที่กลําวมา สรุปได๎วําการ
พัฒนาความคิดสร๎างสรรค์สามารถพัฒนาให๎เกิดขึ้นได๎ในทุกเพศทุกวัย เชํน วัยเด็ก วัยรุํน และวัย
ผู๎ใหญํ  โดยการจัดองค์ประกอบและสภาพแวดล๎อมกิจกรรมตํางๆ  ที่ยั่วยุและท๎าทายให๎ผู๎เรียนใช๎
ความสามารถในการคิด การยอมรับ การเอาใจใสํตํอความคิดและวิธีการค๎นหาค าตอบได๎อยําง
อิสระไมํเครํงครัดจนเกินไป  การให๎ความรักความอบอํุน ความปลอดภัย ให๎ก าลังใจในการฝึกคิด 
ยกยํองชมเชยในผลงานที่ท า และการเรียนรู๎ด๎วยการปฏิบัติจริง สามารถที่จะชํวยพัฒนาความคิด
สร๎างสรรค์ของผู๎เรียนได๎ 
 



137 

  4.11 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อความคิดสร้างสรรค  
ประสาท  อิศรปรีดา  (2538)   กลําวถึง ปัจจัยที่มีอิทธิพลตํอความคิดสร๎างสรรค์วํา

ความคิดสร๎างสรรค์ไมํวําจะอยูํในระดับบุคคล ระดับกลุํมหรือระดับสังคมก็ตาม จะขึ้นอยูํกับปัจจัย 
2 สํวน คือ  
  1. ปัจจัยที่เป็นสํวนของความสามารถ (Abilities) ทักษะทางการคิด (Skills) ซึ่ง
เป็นศักยภาพที่มีอยูํภายในตัวบุคคล 
  2. ปัจจัยทางแรงจูงใจ (Motivation) ที่อาจเกิดจากการกระตุ๎นจากภายนอกอีก
สํวนหนึ่ง บุคคลที่มีความคิดสร๎างสรรค์ จะต๎องมีปัจจัยหลายๆ อยํางที่เอ้ือซึ่งกันและกันเสมอ นั่น
คือ ไมํเพียงแตํมี แรงจูงใจ มีทักษะ หรือความสามารถที่จะคิดสร๎างสรรค์อยํางใดอยํางหนึ่งเพียง
อยํางเดียวเทํานั้น แตํจะต๎องมีศักยภาพทางการคิด (Cognitive) มีความอดทน ความอยากรู๎อยาก
เห็น กล๎าเสี่ยง ซึ่งเป็นคุณลักษณะทางอารมณ์   
 

จรีย์ สุวัตถี (2534) ได๎สรุปปัจจัยของความคิดสร๎างสรรค์ของ ดาลตัน (Dalton)    ซึ่ง
ประกอบด๎วยด๎านพุทธิปัญญา (Cognitive) หรือความสามารถทางการคิด (Thinking abilities) 
และด๎านอารมณ์ (Affective) หรือความสามารถทางความรู๎สึก (Feeling abilities) โดยแยกปัจจัย
ที่มีอิทธิพลตํอความคิดสร๎างสรรค์ให๎เห็นได๎ชัดเจน ดังแสดงในตาราง 2.6 
 
ตารางที่ 2.4  ปัจจัยด๎านพุทธิปัญญากับปัจจัยด๎านจิตใจที่มีผลตํอความคิดสร๎างสรรค์ 

ปัจจัยด้านพุทธิปัญญา  (Cognitive) 
หรือความสามารถทางการคิด 

(Thinking  abilities) 

ปจัจัยด้านจิตใจ  (Affective) 
หรือความสามารถทางความรู้สึก 

(Feeling  abilities) 
ความคล่องแคล่ว  (Fluency) 
-  คิดจ าแนกการตอบโต๎ได๎ตรงประเด็น 
-  ติดตามความคิดได๎ตลอด 
 
ความยืดหยุ่น  (Flexibility) 
-  จะท าอะไรต๎องมีทางออกไว๎หลาย ๆ ทาง 
-  คิดไว๎หลาย ๆ รูปแบบ 
-  คิดปรับเปลี่ยนล าดับขั้นตอน 
-  พิจารณาปัญหาหรือเรื่องราวหลาย ๆ ทาง 

ความอยากรู้อยากเห็น  (Curiosity) 
-  พิศวงสงสัยในสิ่งใหมํ ๆ 
-  ชอบคิด หมั่นคิดโนํนคิดนี่ 
 
ความสลับซับซ้อน  (Complexity) 
-  รู๎สึกอยากท าสิ่งยาก สิ่งประณีต 
-  ค๎นหาทางหลาย ๆ ทางที่ตําง ๆ  ออกไป 
-  จัดความเป็นระเบียบจากความไมํมีระเบียบ 
-  เห็นสํวนที่หายไปวํามันนําจะเป็นอะไร 
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ความคิดริเริ่ม  (Originality) 
-  มีความคิดที่แปลกใหมํและฉลาด 
-  คิดผสมผสานความคิดที่มีอยูํแล๎วออกมาเป็น 
   รูปแบบใหมํ 
-  สร๎างสรรค์สิ่งใหมํ ๆ 
 
 
ความประณีตหรือละเอียดลออ  
(Elaboration) 
-  เพิ่มเติมความคิดและรายละเอียดที่นําสนใจ 
-  จัดโยงและสัมพันธ์ความคิดเข๎าเป็นกลุํม 
-  ขยายเรื่อง 
 

 
ความกล้าเสี่ยง  (Risk  Talking) 
-  กล๎าเสนอความคิดของตนตํอผู๎อ่ืน 
-  กล๎าเดา 
-  กล๎าวิจารณ์ และกล๎าที่จะเผชิญกับความ 
   ล๎มเหลว 
-  กล๎ายืนยันความคิดของตนเอง 
 
ความคิดค านึงหรือจินตนาการ  
(Imagination) 
-  ลํวงรู๎ความรู๎สึกของผู๎อ่ืน 
-  วาดฝันได๎ทุกกาลสถานที่  (อยูํกับความคิด 
   ของตนเองได๎ไมํวําที่ใด  เวลาใด) 
-  จินตนาการภาพไว๎ในสมอง 
-  วาดฝันถึงสิ่งที่ยังไมํเกิดขึ้น 

             

  จากตารางที่ 2.6 สามารถสรุปได๎วํา  ปัจจัยที่มีอิทธิพลตํอความคิดสร๎างสรรค์มีลักษณะที่
เอื้อ ซึ่งกันและกันเสมอ และจะไมํเกิดขึ้นโดดเด่ียวหรืออยํางอิสระกลําวคือ  จะต๎องมีทั้งศักยภาพ 
ทางการคิด มีความอดทน ความอยากรู๎อยากเห็น กล๎าเสี่ยงซึ่งเป็นคุณลักษณะทางอารมณ์หรือ
สภาพแรงจูงใจที่เอื้ออ านวยตํอการคิดสร๎างสรรค์ควบคํูไปด๎วยเสมอ ดังนั้นหากบุคคลที่มีศักยภาพ
ทางการคิดได๎รับการฝึกให๎คิด  และได๎รับการกระต๎ุนให๎เกิดแรงจูงใจที่จะคิดหรือริเริ่มสิ่งใหมํๆ  
ความก๎าวหน๎าทางความคิดสร๎างสรรค์ก็จะเกิดขึ้นได๎ 

 
  4.12 การพัฒนาความคิดสร้างสรรค  
      นักการศึกษาและนักจิตวิทยาหลายทํานได๎เสนอแนวทางและหลักการพัฒนาความคิด
สร๎างสรรค์ไว๎หลายประการ  ซึ่งเป็นแนวทางและหลักการที่สามารถพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ของ
ผู๎เรียนได๎ ดังนี้ 

ที่มา:  จรีย์ สุวัตถี  (2534)  กล๎าคิดกล๎าเผชิญ  หน๎า 13 
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แอนเดอร์สัน และคณะ (Anderson and others, 1970) ให๎ความเห็นวําทุกคนเกิดมา
พร๎อมกับมีศักยภาพทางการคิดสร๎างสรรค์ซึ่งสามารถพัฒนาได๎ในทุกระดับอายุและทุกสาขา ถ๎าจัด
ประสบการณ์ให๎เหมาะสม 
      ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1970)  กลําววํา  ความคิดสร๎างสรรค์เกิดขึ้นได๎ทุกเพศ ทุกวัย เชํน 
วัยเด็ก วัยรุํน วัยผู๎ใหญํ แม๎วําผลการศึกษาจะพบวํา เด็กมีความคิดสร๎างสรรค์สูงสุดเมื่ออายุ 4 ปี
ครึ่งก็ตาม   แตํยังไมํได๎หมายความวําความคิดสร๎างสรรค์จะไมํได๎พัฒนาในชํวงวัยอ่ืนๆ   แตํ
ความคิดสร๎างสรรค์จะคํอยๆ พัฒนาขึ้นจนกระทั่งเด็กเรียนจนถึงชั้นประถมปีที่ 4 และจะลดลงทั้งนี้
ขึ้นอยูํกับสิ่งแวดล๎อมตํางๆ เชํน ระเบียบข๎อบังคับ กฎเกณฑ์ วัฒนธรรม ประเพณีที่เด็กเรียนรู๎ควบคํู
กับอายุท่ีเพิ่มขึ้น ซึ่งหากอยูํในสภาพแวดล๎อมที่เอ้ืออ านวยความคิดสร๎างสรรค์ก็ยังคงพัฒนาตํอไป
ได๎ ทอร์แรนซ์ ได๎เสนอแนวทางที่ใช๎พัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ ไว๎ดังนี้ 
                 1. ลักษณะความไมํสมบูรณ์ การเปิดกว๎าง (Incompleteness openness) เป็น
ลักษณะพื้นฐานแรกที่สุดในกิจกรรมกระบวนการเรียนรู๎โดยวิธีการสร๎างสรรค์ และการแก๎ปัญหาคือ
ความไมํสมบูรณ์หรือความเปิดกว๎าง มีเทคนิควิธีสอนหลายวิธีที่จะกํอให๎เกิดการคิดสร๎างสรรค์โดย
อาศัยความไมํสมบูรณ์ไปกระตุ๎นการเรียนรู๎ให๎อยากเรียนรู๎เพิ่มขึ้นเรื่อยๆ โดยปกติรูปแบบการสอน
แบบนี้จะใช๎ได๎ผลดีในการสํงเสริมให๎คิดอยํางสร๎างสรรค์ 

     2. ลักษณะการสร๎างหรือผลิตบางสิ่งขึ้นมา (Producing something) การสร๎างหรือ
ผลิตของบางสิ่งขึ้นมาให๎เป็นประโยชน์ จะท าให๎ผู๎ผลิตเห็นคุณคําและมีแรงจูงใจซึ่งวิธีนี้เป็นวิธีหลัก
ท่ีทอร์แรนซ์ น ามาใช๎ในการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ 

     3. ลักษณะการใช๎ค าถาม (Using pupil question) ความอยากรู๎อยากเห็นที่
กํอให๎เกิดการถามค าถามตํางๆ ดังนั้นการสอนควรเปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนได๎ถามค าถามและผู๎สอน
ต๎องยอมรับวําทุกครั้งที่ถูกถามผู๎สอนไมํได๎ตอบค าถามในทันทีทันใดทุกครั้ง แตํผู๎สอนจะหาวิธียั่วยุ
หรือใช๎ค าถามถามกลับเพื่อให๎ผู๎เรียนค๎นหาค าตอบจากแหลํงความรู๎ตํางๆด๎วยตนเองซึ่งเป็นการ
เรียนอีกรูปแบบหนึ่งที่ผู๎เรียนจะพอใจและเรียนอยํางสร๎างสรรค์ 
  ทอแรนซ์ ให๎ความเห็นวํา ลักษณะของกิจกรรมที่มีความไมํสมบูรณ์ หรือเปิดกว๎าง 
(Incompleteness, openness) เป็นลักษณะพื้นฐานอันดับแรกสุดในกกระบวนการเรียนรู๎และ
แก๎ปัญหาอยํางสร๎างสรรค์ ซึ่งทอแรนซ์ ได๎น าวิธีการนี้ไปทดลองกับเด็กโดยให๎ดูภาพ หรืออํานเรื่อง
ให๎ฟังแล๎วให๎เด็ก ๆ ลองคิดสิ่งที่ต๎องการรู๎จักจากภาพหรือเรื่องอื่น ๆ ซึ่งไมํปรากฏในภาพ หรือกลําว
ไว๎ในเรื่อง ผลการทดลองพบวํา วิธีการนี้สามารถกระต๎ุนให๎เด็กเกิดความคิดของตนเองและคิด
แปลกแตกตํางจากสิ่งที่ได๎พบเห็น อันเป็นทางหนึ่งที่กระต๎ุนให๎เกิดความคิดสร๎างสรรค์ และเรียนรู๎
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การแก๎ปัญหาตํอไป ซึ่งการที่กระต๎ุนให๎เด็กไวตํอปัญหาและไวตํอชํองวํางของขําวสาร หรือ
สํวนประกอบที่ขาดหายไปนั้น เด็กจะต๎องค๎นหาค าตอบด๎วยการคิด การใช๎เหตุผล การใช๎จิตนาการ 
การผสมผสาน การเชื่อมโยง การคาดคะเนของเด็กจากสิ่งที่เรียนรู๎ใหมํท าให๎เกิดความคิดใน
ลักษณะตําง ๆ ดังนี้ 

1. ความคิดคลํองแคลํว (Fluency) หมายถึง ผลผลิต หรือ สมมติฐานตําง ๆ ที่ต้ังขึ้น
หลายๆ ทาง หลาย ๆ ความคิด 

2. ความคิดยืดหยุํน (Flexibility) หมายถึง การใช๎วิธีการหลาย ๆ อยําง ตําง ๆ กัน จัดเป็น
การปรับความคิดให๎มีความคิดหลายทิศทางแตกตํางกันออกไป 

3. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง แนวคิดแปลกใหมํที่กล๎าคิดให๎แตกตํางจากคิด
เดิม หรือความคิดเกํา ให๎มีลักษณะก๎าวไกลล้ าหน๎า 

4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึงการเพิ่มเติมรายละเอียดให๎คิดริเริ่ม
สมบูรณ์ งดงามและมีสาระชัดเจนขึ้น 

จะเห็นได๎วํา แนวทางในการสอนเพื่อพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์คือ การจัดประสบการณ์
หรือสิ่งเร๎ามากระตุ๎นให๎เด็กได๎ใช๎ความคิดตามองค์ประกอบของความคิดสร๎างสรรค์ ได๎แกํ ความคิด
คลํองแคลํว ความคิดยืดหยุํน ความคิดละเอียดลออ พร๎อมทั้งเปิดโอกาสให๎เด็กมีอิสระในการ
แสดงออกด๎วย การพูดหรือการกระท าตามจินตนาการและความพอใจของเขานั่นเอง 

เบอร์นาร์ด (Bernard, 1972) กลําววํา การสอนเพื่อพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์นั้นควรใช๎
การสอนแบบระดมความคิด (Brainstorming) ซึ่งเป็นวิธีการที่สามาชิกในกลุํมจะถูกกระตุ๎นเรํงเร๎า
ให๎เสนอแนวความคิดของตนเองออกมาในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือใช๎วิธีสอนเป็นทีมที่มีสํวนท าให๎
ผู๎เรียนเกิดความคิดสร๎างสรรค์ และผู๎สอนควรตระหนักถึงความแตกตํางของผู๎เรียนแตํละคน 
   แมคแคนเลสส์ และอีวานส์  (Mccandless and Evans, 1978) เสนอแนะวํา ความคิด
สร๎างสรรค์สามารถพัฒนาได๎ และสนับสนุนแนวคิดของเพียเจต์ (Piaget) ที่วําการพัฒนาความคิด
สร๎างสรรค์เป็นเป้าหมายของการศึกษาซึ่งควรจะต๎องสนับสนุนให๎เกิดขึ้นในการเรียนการสอน 
เพราะสามารถสํงเสริมให๎มีการพัฒนาได๎ทั้งทางตรงและทางอ๎อม  ในทางตรงคือ การสอน  การ
ฝึกฝน  การอบรม  และในทางอ๎อม  คือ  การสร๎างบรรยากาศ และการจัดสิ่งแวดล๎อม สํงเสริม
ความเป็นอิสระในการเรียนรู๎ ซึ่งสอดคล๎องกับแนวคิดของอารี  พันธ์มณี (2543) ที่กลําววํา 
ความคิดสร๎างสรรค์ไมํสามารถบังคับให๎เกิดขึ้นได๎ แตํสามารถสํงเสริมให๎เกิดขึ้นได๎ 
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เดอ ซีสโก (De Cecco, 1998) ได๎อธิบายวํา ผู๎สอนสามารถที่จะสํงเสริมความคิดยืดหยุํน 
ความคลํองแคลํวในการคิด และความคิดริเริ่มในการแก๎ปัญหาตําง ๆ ของผู๎เรียนได๎โดยได๎เสนอ
แนวทางในการจัดการเรียนการสอน ไว๎ 3 วิธี คือ 

 1. การไมํบอกวิธีการแก๎ปัญหาที่จะให๎ผู๎เรียนแก๎ ความคิดสร๎างสรรค์จะเกิดขึ้นได๎ใน
สถานการณ์ซึ่งผู๎สอนเตรียมปัญหาไว๎   แตํไมํบอกวิธีการแก๎ปัญหาแกํผู๎เรียน และจากสถานการณ์
ดังกลําวจึงน าไปสูํสถานการณ์ที่ไมํบอกทั้งปัญหาและวิธีการแก๎ปัญหาแกํผู๎เรียน   ถ๎าผู๎เรียนรู๎
สถานการณ์ของปัญหาน๎อยเทําไร   ผู๎เรียนจะสามารถคิดสร๎างสรรค์ได๎มากขึ้นเทํานั้น 

    2. สํงเสริมให๎ผู๎เรียนได๎มีการพัฒนาทักษะการแก๎ปัญหา โดยวิธีการระดมพลังสมอง 
การต้ังสมมติฐาน และการทดสอบสมมติฐาน 

    3. การให๎รางวัลเมื่อผู๎เรียนสามารถท ากิจกรรมสร๎างสรรค์ได๎ 
 ดิลก ดิลกานนท์ (2534) ให๎ข๎อเสนอแนะผู๎สอนในการพัฒนาความสามารถในการคิด
สร๎างสรรค์แกํผู๎เรียน ดังนี้ 

     1. ให๎ผู๎เรียนมีโอกาสเรียนรู๎ด๎วยความคิดริเริ่มของตนเอง ซึ่งจะเป็นการกระต๎ุนให๎
ผู๎เรียนอยากเป็นผู๎ค๎นพบ และอยากทดลอง 

     2. การจัดบรรยากาศในการเรียนรู๎แบบเสรี โดยให๎ผู๎เรียนมีอิสระในการคิดและการ
แสดงออกมีอิสระในการศึกษาค๎นคว๎าในกรอบของความสนใจและความสามารถของเขาดังนั้น
ผู๎สอนต๎องไมํกระท าตัวเป็นเผด็จการทางความคิด 

     3. สนับสนุนให๎ผู๎เรียนเรียนรู๎เพิ่มมากขึ้น โดยการให๎ข๎อมูลขําวสารท่ีชํวยกระต๎ุนให๎
ผู๎เรียนเกิดความสนใจที่จะเรียนรู๎เพิ่มขึ้นด๎วยตนเอง 
        4. สํงเสริมกระบวนการในการคิดสร๎างสรรค์   โดยยั่วยุให๎ผู๎เรียนคิดหาความสัมพันธ์
ระหวํางข๎อมูลในรูปแบบที่แปลกใหมํจากเดิม สํงเสริมการคิดจินตนาการ สํงเสริมให๎คิดวิธี
แก๎ปัญหาแปลกใหมํตลอดจนสํงเสริมให๎ผู๎เรียนมีความกล๎าเสี่ยงทางสติปัญญา 

     5. ไมํเข๎มงวดกับผลหรือค าตอบหรือข๎อสรุปท่ีได๎จากการค๎นพบของผู๎เรียนจนเกินไป 
ผู๎สอนต๎องไมํให๎ความส าคัญของความคลาดเคลื่อนเกินไปนัก ต๎องยอมรับวําความคลาดเคลื่อน
และความผิดพลาดนั้นเป็นเรื่องปกติที่เกิดขึ้นได๎ 

     6. สนับสนุนให๎ผู๎เรียนมีความยืดหยุํนทางสติปัญญาสํงเสริมโดยให๎ผู๎เรียนคิดหาวิธีหา
ค าตอบหรือแก๎ปัญหาหลายๆ วิธีด๎วยการพยายามคิดหาความหมายใหมํการใช๎ประสบการณ์เดิม
ในบริบทใหมํ และไมํยึดมั่นกับประสบการณ์เดิมเพียงด๎านเดียว 



142 

     7. สนับสนุนให๎ผู๎เรียนรู๎จักประเมินผลสัมฤทธิ์และความก๎าวหน๎าด๎วยตนเอง เพื่อ
สํงเสริมให๎ผู๎เรียนเกิดความกระตือรือร๎นมีความรับผิดชอบ และรู๎จักประเมินตนเองโดยพยายาม
หลีกเลี่ยงการใช๎เกณฑ์มาตรฐาน  

     8. สํงเสริมให๎ผู๎เรียนเป็นผู๎ที่ไวตํอการรับรู๎ในสิ่งเร๎าทั้งในด๎านความรู๎สึกของบุคคลและ
ปัญหาด๎านสังคม  

     9. สํงเสริมให๎ผู๎เรียนได๎ตอบค าถามประเภทปลายเปิดที่มีความหมาย   และไมํมี
ค าตอบเป็นจริงที่แนํนอนตายตัว  ค าถามประเภทนี้จะสนับสนุนให๎นักเรียนรู๎จักค๎นคว๎าหาข๎อมูล
เพิ่มขึ้น 

   10. สนับสนุนเปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนเป็นผู๎จัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์ และเครื่องมือในการ
แก๎ปัญหาด๎วยตนเอง   ซึ่งจะเป็นการเปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนได๎เข๎าใจกระบวนการโดยตลอด 

   11. ฝึกให๎ผู๎เรียนตํอสู๎กับความล๎มเหลวและความคับข๎องใจผู๎ที่มีความคิดสร๎างสรรค์
และต๎องมีความสามารถที่จะอยูํในสถานการณ์ที่คลุมเครือและสามารถจัดการกับสถานการณ์
เหลํานั้นได๎อยํางเหมาะสม 

   12. ฝึกให๎ผู๎เรียนพิจารณาปัญหาในภาพรวมมากกวําที่จะพิจารณาปัญหายํอยโดยให๎
ผู๎เรียนรู๎จักบูรณาการ และเข๎าใจปัญหาเหลํานั้น 

อารี พันธ์มณี (2540) ได๎ด าเนินการศึกษาค๎นคว๎าและเสนอรูปแบบการเรียนที่สํงเสริม
ความคิดสร๎างสรรค์ตามแนวคิดของโรเจอร์ส (Rogers, 1970) ทอร์แรนซ์ (Torrance, 1972)  และ 
บลอนด์และคลอส์มาเรอร์  (Blond and Cosemarer,  1978) ไว๎ ดังนี้   
     หลักในการสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ของโรเจอร์  

   1. ความรู๎สึกปลอดภัยทางจิตสามารถสร๎างได๎ด๎วยกระบวนการที่สัมพันธ์กัน 3 อยําง
ดังนี้ 

      1.1 ยอมรับในคุณคําของแตํละบุคคลอยํางไมํมีเงื่อนไข ผู๎สอนหรือบุคคลที่เกี่ยวข๎อง
กับผู๎เรียนต๎องยอมรับและเชื่อมั่นในความสามารถของผู๎เรียน ท าให๎ผู๎เรียนเกิดความรู๎สึกมั่นคง
ปลอดภัย สามารถค๎นพบสิ่งตํางๆ ที่มีคุณคํา และสร๎างความส าเร็จให๎แกํตนเองโดยไมํมีใครมา
กระต๎ุน 
      1.2 สร๎างบรรยากาศที่ไมํมีการวัดและประเมินผล จะเป็นการสํงเสริมให๎ผู๎เรียนเกิด
ความอิสระเป็นตัวของตัวเอง และกล๎าแสดงออกทั้งความคิดและการกระท าอยํางสร๎างสรรค์ได๎ 

       1.3 ความเข๎าใจ เป็นสิ่งส าคัญส าหรับการสร๎างความรู๎สึกปลอดภัย 
      2. ความเป็นอิสระทางจิต เมื่อผู๎สอนและบุคคลอื่นๆ ที่เกี่ยวข๎องกับผู๎เรียนยอมรับใน
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การแสดงออกอยํางอิสระของผู๎เรียนในแตํละคน การยอมรับเป็นการให๎อิสรภาพในการคิดแกํทุก
คน    เป็นการสํงเสริมการแสดงออก ซึ่งเป็นสํวนหนึ่งของความคิดสร๎างสรรค์ 

 
               หลักในการสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ของทอร์แรนซ์  

   1. การสํงเสริมให๎ผู๎เรียนถามและให๎ความสนใจตํอค าถามที่แปลกๆ ของผู๎เรียน โดย
เน๎นวําผู๎สอนไมํควรมุํงที่ค าตอบที่ถูกเพียงอยํางเดียว แตํควรกระตุ๎นให๎ผู๎เรียนวิเคราะห์ ค๎นหาเพื่อ
พิสูจน์การเดา โดยใช๎การสังเกตและประสบการณ์ของผู๎เรียน 

   2. การต้ังใจฟังและเอาใจใสํตํอความคิดแปลกๆ ของผู๎เรียนด๎วยใจเป็นกลางเมื่อผู๎เรียน
แสดงความคิดเห็นในเรื่องใด แม๎จะเป็นความคิดที่ยังไมํเคยได๎ยินมากํอน ผู๎สอนก็ยังไมํควรตัดสิน
และลิดรอนความคิดนั้นแตํควรรับฟังไว๎ 

   3. การกระตือรือร๎นตํอค าถามแปลกๆ ของผู๎เรียนด๎วยการตอบค าถามที่แปลกๆ และ
ของผู๎เรียนอยํางมีชีวิตชีวาหรือชี้แนะให๎ผู๎เรียนหาค าตอบจากแหลํงตํางๆ ด๎วยตนเอง 

   4. การแสดงให๎ผู๎เรียนเห็นวําความคิดของผู๎เรียนที่ได๎มานั้นมีคุณคําและสามารถ
น าไปใช๎ให๎เกิดประโยชน์ได๎ ตัวอยํางเชํน ภาพที่ผู๎เรียนวาด อาจน าไปเป็นบัตร ส.ค.ส. ซึ่งจะท าให๎
ผู๎เรียนเกิดความพึงพอใจและมีก าลังใจที่คิดสร๎างสรรค์ตํอไป 

   5. การกระต๎ุนและสํงเสริมให๎ผู๎เรียนเรียนรู๎ด๎วยตนเองโดยให๎โอกาสและเตรียมการให๎
ผู๎เรียนได๎เรียนรู๎ด๎วยตนเอง ยกยํองผู๎เรียนที่เรียนรู๎ด๎วยตนเอง ผู๎สอนควรเปลี่ยนบทบาทเป็นผู๎ชี้แนะ 
ลดการอธิบายและการบรรยายลง และควรเพิ่มการให๎นักเรียนมีสํวนริเริ่มกิจกรรมด๎วยตนเองมาก
ข้ึน 

   6. เปิดโอกาสให๎ผู๎เรียนเรียนรู๎ค๎นคว๎าอยํางตํอเนื่องโดยไมํต๎องใช๎วิธีการขูํด๎วยคะแนน
หรือการสอบ 

   7. พึงระลึกวําการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ในผู๎เรียนจะต๎องใช๎เวลาพัฒนาอยํางคํอย
เป็นคํอยไป 

   8. สํงเสริมให๎ผู๎เรียนใช๎จินตนาการของตนเอง และชมเชยเมื่อผู๎เรียนที่มีจินตนาการที่ดี 
 

     หลักในการสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ของบลอนด์ และคลอสไมเรอร์    
   1. สนับสนุนและกระตุ๎นการแสดงออกทางความคิดหลายๆ ด๎านและทางอารมณ์ 
   2. ควรสํงเสริมให๎เกิดสถานการณ์ที่มีการสํงเสริมความสามารถ อันน าไปสูํความคิด

สร๎างสรรค์ของผู๎เรียน ไมํจ ากัดการแสดงออกให๎เป็นไปในรูปแบบเดียวกันตลอด 
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   3. อยําพยายามหลํอหลอมหรือก าหนดแบบให๎ผู๎เรียนมีความคิด และมีบุคลิกภาพที่
เหมือนกันหมดทุกคน แตํควรสนับสนุนและสํงเสริมความคิดและวิธีการท่ีแปลกๆ ใหมํๆ 

   4. อยําเข๎มงวดกวดขัน หรือยึดมั่นอยูํกับจารีตประเพณีจนมากเกินไป 
   5. อยําสนับสนุนหรือให๎รางวัลแตํเฉพาะผลงานที่แพรํหลายเป็นที่ยอมรับแล๎ว 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ (2541:74) ได๎ใช๎วิธีการระดมสมอง (Brainstorming) เพื่อ
พัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ โดยสรุปเป็นสาระส าคัญ ดังนี้ 
  1. ตัดการวิจารณ์ออกไปเพื่อสร๎างสถานการณ์ที่สร๎างสรรค์ 
  2. ให๎อิสระในการคิด ยิ่งคิดกว๎างไกลเทําใดก็จะยิ่งดีเพราะเป็นไปได๎วํา ความคิดที่ดูไร๎
สาระอาจน าไปสูํความคิดจินตนาการหรือสร๎างสรรค์ได๎ 
  3. เน๎นที่ปริมาณความคิด เพราะยิ่งมีความคิดมากก็ยิ่งมีโอกาสที่จะพบความคิดดีๆ 
   4. เน๎นการผสมผสานและปรับปรุงความคิด  โดยพิจารณาความคิดของตนเอง
และของเพื่อนแล๎วประเมินความคิดเหลํานั้น โดยเลือกเอาความคิดที่ดีที่สุดซึ่งเป็นการเลือกที่มี
ประสิทธิภาพมากและเป็นวิธีการสํงเสริมความคิดสร๎างสรรค์ 

ปิยะนุช ยุตยาจารย์ (2544) ผู๎สอนควรจัดสภาพการณ์ตลอดจนกิจกรรมการเรียนตํางๆ 
เพื่อยั่วยุให๎ผู๎เรียนเกิดความสามารถในการคิดที่กว๎างขวางและแปลกใหมํมากขึ้น โดยจัด
บรรยากาศการเรียนที่เป็นอิสระไมํเครํงเครียด และควรเปิดโอกาสให๎เด็กทุกคนได๎พัฒนาความคิด
สร๎างสรรค์ของตน 

 
  4.13 อุปสรรคของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค  

นักจิตวิทยาและนักการศึกษาได๎ให๎รายละเอียดไว๎ดังนี้ 

    ซิมพ์เบอร์ก (Simpberg, 1998) กลําววําอุปสรรคที่ขัดขวางการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์
ของมนุษย์มี 3 ประการคือ 

    1. อุปสรรคด๎านการรับรู๎ (Perceptual block)  

           อุปสรรคด๎านการรับรู๎ได๎แกํ การที่คนเราไมํสามารถมองเห็นปัญหาที่แท๎จริงได๎     เป็น
เหตุให๎การแก๎ปัญหาน้ันด าเนินไปโดยปราศจากเป้าหมายที่ชัดเจนและแนํนอน  ตัวอยํางเชํน 

      1.1 ความยากในการจ าแนกปัญหาที่แท๎จริงจากปัญหาทั่วไปซึ่งเปรียบเสมือน
นายแพทย์ที่พยายามรักษาคนไข๎โดยไมํทราบสาเหตุของโรคที่แท๎จริง 

      1.2 การมองปัญหาแคบเกินไป ขาดการพิจารณาสภาพแวดล๎อมของปัญหานั้น 
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      1.3 ความสามารถที่จะเข๎าใจค าจ ากัดความหรือนิยามของปัญหานั้นเป็นเหตุให๎
สื่อความเข๎าใจตรงกันไมํได๎ 

      1.4 ความไมํสามารถที่จะใช๎ประสาทสัมผัสทั้งหลายในการสังเกต การสังเกตนั้น
เราสามารถใช๎ประสาทสัมผัสทั้งหมด คือ ตา หู จมูก และกายสัมผัส ชํวยในการสังเกตได๎ 

      1.5 ความยากที่จะมองเห็นความสัมพันธ์ของวัตถุ หรือเหตุการณ์ที่เกี่ยวข๎องกัน 
(Remote relationship) น๎อยท าให๎ไมํสามารถแก๎ปัญหาได๎ 

      1.6 การมองข๎ามสิ่งที่ใกล๎ตัวหรือสิ่งที่เดํนชัด ซึ่งบางครั้งความเคยชินกับปัญหา
หรือสถานการณ์ที่ค๎ุนเคยอาจท าให๎มองข๎ามประเด็นที่นําสนใจไปได๎ 

      1.7 ความล๎มเหลวในการจ าแนกเหตุและผลมีหลายสถานการณ์ที่ยากแกํการ
แยกแยะได๎อยํางชัดเจนวําอะไรเป็นสาเหตุที่ท าให๎เกิดผลเชํนนั้นผู๎ที่มีความคิดสร๎างสรรค์สูงจะ
ไมํดํวนสรุปสาเหตุและผลจนกวําจะรู๎แนํชัดเสียกํอน 

     2. อุปสรรคด๎านวัฒนธรรม (Cultural block) 

  อุปสรรคด๎านวัฒนธรรม เป็นผลเนื่องมาจากกฎเกณฑ์ของสังคมซึ่งเป็นสิ่งก าหนดให๎
บุคคลต๎องมีพฤติกรรมอยูํในกรอบระเบียบแบบแผน ท าให๎มีผลตํอการสกัดกั้นความท๎าทายตํอ
การคิดค๎นในสิ่งใหมํๆ และความเปลี่ยนแปลงซึ่งเป็นคุณลักษณะความคิดสร๎างสรรค์ของบุคคล
อุปสรรคประเภทนี้ได๎แกํ 

       2.1 ความต๎องการท าตามแบบอยํางในกรอบที่ไมํแตกตํางจากผู๎อ่ืนท าให๎เกิด
รูปแบบพฤติกรรมและการมองปัญหาที่คล๎ายคลึงกัน การหาวิธีแก๎ปัญหาก็ยึดติดกับระเบียบ
แบบแผนมากไป ท าให๎บางครั้งไมํสามารถแก๎ปัญหาได๎ 

       2.2 การมุํงเน๎นในความประหยัด   ซึ่งมีผลท าให๎เกิดการตัดสินใจที่รวดเร็วเกินไป
ท าให๎บุคคลไมํพยายามที่จะใช๎ความคิดของตนในสิ่งที่แปลกใหมํไมํซ้ ากับของเดิม เพราะการ
กระท าเชํนนี้ต๎องลงทุนทั้งเวลาและเงินมากขึ้น ซ้ ายังไมํแนํใจในความส าเร็จด๎วย 

       2.3 ความกลัวที่จะเป็นคนที่ไมํสุภาพเรียบร๎อย กลัวผู๎อื่นเห็นวําเป็นบุคคลที่นํา
ร าคาญ จึงท าให๎ขาดความอยากรู๎อยากเห็น ไมํกล๎าซักถามหรืออภิปรายในสิ่งที่ตนยังไมํเข๎าใจ 
ท าให๎กลายเป็นคนที่ขาดจิตส านึกแหํงการสืบค๎น (Inquiring mind) 

       2.4 การมุํงเน๎นในเรื่องการแขํงขันหรือความรํวมมือกันมากเกินไปบุคคลทั่วไปมัก
คิดวําการรํวมมือกันนั้นแตํละคนต๎องลดความคิดของตนเองลง เพื่อให๎สอดคล๎องกับความคิด
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ของกลุํมหรือลดความขัดแย๎งลง ซึ่งเป็นความเข๎าใจที่ไมํถูกต๎องนัก ความจริงความรํวมมือ
หมายถึง         การท างานรํวมกับบุคคลอ่ืนได๎ โดยต๎องสามารถอธิบายหรือชี้แจงความคิดของ
ตนให๎ผู๎อ่ืนเข๎าใจหรือยอมรับได๎ สํวนการมุํงแขํงขันจนเกินไปนั้นก็มีผลท าให๎บุคคลมองข๎าม
เป้าหมายที่แท๎จริงของงานนั้นไปโดยจะมุํงเอาชนะแตํอยํางเดียวท าให๎ละเลยความคิดริเริ่มของ
ตนตํอไป 

      2.5 การยึดมั่นสถิติมากเกินไป การยึดมั่นในตัวเลขโดยไมํได๎พิจารณาตัวแปรอ่ืนๆ        
ที่เกี่ยวข๎องรวมทั้งสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงไปท าให๎เข๎าใจสภาพความเป็นจริงผิดไปได๎ 

       2.6 ความยากในการสรุปอ๎างอิงพฤติกรรมของแตํละบุคคล  เพราะแตํละบุคคล
ก็มีพฤติกรรมเป็นเอกลักษณ์ของตนเอง   จึงเป็นการยากในการมอบหมายงานที่เหมาะสมกับ
แตํละบุคคล 

       2.7 การยึดมั่นในเหตุผลและความจริงมากเกินไปหรือการหลงเชื่อความจริงใน
อดีตมากเกินไปมีผลท าให๎บุคคลขาดความคิดสร๎างสรรค์ได๎ เชํน ถ๎าเราเชื่อวําพาหนะที่เบากวํา
อากาศเทํานั้นที่สามารถบินได๎ บัดนี้ก็ยังคงไมํมีเครื่องบินใช๎ 

       2.8 การขาดความประนีประนอมในความคิดเห็นที่ไมํสอดคล๎องกันเข๎าด๎วยกัน
ซึ่งสํวนมากแล๎วบุคคลสํวนใหญํจะมีแนวโน๎มที่จะตํอต๎านหรือไมํยอมรับความคิดที่ไมํตรงกับตน
โดยสิ้นเชิง และจะยอมรับความคิดเห็นที่ตรงกับตนในทันที ลักษณะเชํนนี้มีผลท าให๎ไมํเกิด
ความคิดใหมํ ขึ้นมา 

       2.9 การมีความรู๎เกี่ยวกับขอบขํายงานที่ปฏิบัติมากหรือน๎อยเกินไป บุคคลที่มี
ความรู๎น๎อยหรือแคบเกินไปก็ไมํสามารถน ามาอภิปรายและสร๎างสรรค์ให๎เกิดความคิดริเริ่ม
ใหมํๆขึ้นมา เชํนเดียวกันกับบุคคลที่มีความรู๎มากหรือเป็นผู๎เชี่ยวชาญในเรื่องนั้นๆ จะมี
ความรู๎สึกวําความคิดของตนถูกต๎องดีกวําผู๎อ่ืนเสมอจึงไมํรับฟังความคิดเห็นของผู๎อ่ืนเลย 
ลักษณะเชํนนี้ก็เป็นอุปสรรคตํอความคิดสร๎างสรรค์ของบุคคลในองค์กรนั้น ๆ  

       2.10 การมีความเชื่อวําความคิดฝันเป็นสิ่งไร๎คําบุคคลจึงไมํยอมรับฟังความคิด
ฝันในสิ่งแปลกใหมํโดยเห็นวําเป็นเรื่องเพ๎อฝันไร๎สาระ ซึ่งความเป็นจริงแล๎วประดิษฐ์กรรมใหมํๆ 
ที่เกิดขึ้นนั้นสํวนใหญํจะได๎มาจากความคิดฝันมากํอนทั้งนั้น 

    3. อุปสรรคด๎านอารมณ์ (Emotional block) 
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  อุปสรรคด๎านอารมณ์จัดเป็นอุปสรรคที่ส าคัญประการหนึ่งทั้งนี้เพราะอารมณ์ของ
บุคคลอันได๎แกํ  ความโกรธ ความกลัว ความรัก ความชอบ ความเกลียดเป็นต๎น นับวํามี
ความส าคัญตํอปัญหาและเหตุผล  ถ๎าบุคคลมีอารมณ์เกิดขึ้นสูงความสามารถทางปัญญาและ
เหตุผลของคนนั้น  ก็จะต่ าลง  นั้นคืออารมณ์เป็นตัวสกัดกั้นความคิดและเหตุผลตลอดจน
ความคิดสร๎างสรรค์ของบุคคล  อุปสรรคทางอารมณ์ที่ส าคัญคือ 

      3.1 ความกลัวที่จะท าผิดหรือท าในสิ่งที่ผู๎อื่นมองเห็นวําโงํ ด๎วยความกลัวเชํนนี้จึง
ท าให๎สูญเสียความคิดที่ดี ๆ ไป เพราะเจ๎าของความคิดไมํกล๎าที่จะเสนอความคิดนั้นออกมา
ด๎วยเกรงวํา จะถูกผู๎อ่ืนมองเห็นวําเป็นเรื่องไร๎สาระ 

      3.2 การดํวนตัดสินใจยอมรับความคิดอันแรกที่เกิดขึ้นทันที โดยไมํเปิดโอกาสคิด
หาแนวทางอื่นที่แตกตํางออกไป ความจริงความคิดอันแรกอาจไมํใชํความคิดที่ดีที่สุดเสมอไป
อาจมีความคิดอ่ืนที่ดีกวําได๎ ถ๎ายอมรับต้ังแตํความคิดอันแรกแล๎วจะเป็นการสกัดกั้นความคิด
อ่ืนๆไป 

      3.3 การท่ีบุคคลยึดติดกับความคิดของตนเอง บุคคลสํวนมากมักจะยึดติด
ความคิดความเชื่อของตนและยากที่จะเปลี่ยนแปลงตามความคิดหรือข๎อเสนอแนะของบุคคล
อ่ืนและ         จะตํอต๎านความคิดที่ไมํตรงกับความคิดของตนเองด๎วย 

     3.4 ความไมํอดทนอดกลั้นตํอการแสวงหาวิธีแก๎ปัญหาที่ยํุงยาก บุคคลทั่วไป
สํวนมากจะมุํงหวังในผลส าเร็จไว๎สูงเมื่องานนั้นประสบปัญหาก็จะเกิดความคับข๎องใจและมุํงที่
จะแก๎ปัญหานั้นแบบหัวชนฝาไมํพยายามที่จะรวบรวมสติและความคิดในการหาหนทางอื่น ๆ 

     3.5 ความต๎องการความปลอดภัยสูงเกินไป ทุกคนมีความต๎องการความปลอดภัย
สูง แตํถ๎าสูงมากเกินไปก็ท าให๎เราเป็นโรคประสาทได๎และเมื่อบุคคลตํางมุํงไปที่ความปลอดภัย
ของตัวเองแล๎ว ก็จะมีผลท าให๎ละเลยตํอโอกาสที่จะรับรู๎สิ่งใหมํๆ ไปอยํางนําเสียดาย 

     3.6 ความกลัวตํอการนิเทศแนะน าและไมํวางใจเพื่อนรํวมงาน ความรู๎สึกเชํนนี้ท า
ให๎บุคคลขาดความเชื่อมั่นและความไว๎วางใจซึ่งกันและกัน ซึ่งเป็นพื้นฐานส าคัญตํอการสกัดกั้น
ความสามารถในการแก๎ปัญหาและการกระท ากิจกรรมที่สร๎างสรรค์ 

     3.7 การขาดความพยายามที่จะแก๎ปัญหาโดยตลอดจนแก๎ปัญหาได๎ส าเร็จ บุคคล
สํวนมากชอบที่จะด าเนินโครงการใหมํๆ และให๎ความสนใจกับโครงการนั้นในระยะสั้นๆในระยะ
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ยาวบุคคลมักขาดการเอาใจใสํติดตามแก๎ปัญหาและหาวิธีการใหมํ ๆ มาด าเนินให๎โครงการ
ส าเร็จลุลํวงไปด๎วยดี 

     3.8 การขาดแรงจูงใจในการแก๎ปัญหา สาเหตุเนื่องจากขาดผู๎เห็นด๎วยหรือขาด
ผู๎สนใจในแนวทางแก๎ปัญหาที่ตนได๎เสนออาจเป็นเพราะไมํแนํใจในแนวทางแก๎ปัญหานั้นหรือมี
ความรู๎ความเข๎าใจไมํดีพอ จึงมีผลท าให๎ผู๎เสนอทางแก๎นั้นขาดแรงจูงใจที่จะคิดตํอไป 

   อารี พันธ์มณี (2543) กลําววํา อุปสรรคของความคิดสร๎างสรรค์มี ดังนี้ 

     1. การไมํชอบให๎ซักถาม หมายถึง การที่ผู๎สอนไมํชอบและไมํสนับสนุนให๎ผู๎เรียน
เป็นคนชํางซักชํางถามหรือยับย้ังการถามเพราะรู๎สึกร าคาญ และไมํพอใจการที่ผู๎เรียนซักถาม
บํอยๆ    

     2. การเอาอยํางกันหรือการท าตามอยํางกัน หมายถึง การกระท าที่ชอบเอาอยําง
กัน    คิดตามกัน คิดในสิ่งที่เคยมีเลียนแบบของเดิม ไมํกล๎าคิด และกระท าให๎แตกตํางจากคน
อ่ืน 

     3. การเน๎นบทบาทและความแตกตํางทางเพศมากเกินไป หมายถึง การที่สังคมได๎
ก าหนดบทบาทของเพศหญิงและเพศชายอยํางเครํงครัด ท าให๎ทั้งสองเพศไมํกล๎าลํวงล้ าในเส๎น
ที่ขีดก าหนดไว๎ทั้งที่ตนมีความสามารถ   

     4. วัฒนธรรมที่เน๎นความส าเร็จและประณามความล๎มเหลว หมายถึง การที่สังคม
มีคํานิยมตํอความส าเร็จมากเกินไป เมื่อมีการท าสิ่งใดแล๎วก็ต๎องการให๎เกิดความส าเร็จเพียง
อยํางเดียวความล๎มเหลวเป็นสิ่งที่ไมํยอมรับและท าให๎อับอาย    

     5. บรรยากาศที่ดูเครํงเครียดและเอาจริงเอาจังมากเกินไป หมายความวํา การ
กระท าและความคิดทุกอยํางจะต๎องอยูํในระเบียบแบบแผนอยํางเครํงเครียด  

     6. ความกลัว หมายถึง ความไมํกล๎าคิดไมํกล๎าแสดงออกและไมํกล๎ากระท าสิ่งใด
ใหมํ เพราะกลัวการถูกหัวเราะเยาะ กลัวการถูกต าหนิติ 

     7. ความเคยชิน หมายถึง การยอมรับหรือการติดอยูํกับรูปแบบหรือการกระท า
เดิมทีเ่คยท าเป็นประจ า โดยไมํมีการเปลี่ยนแปลงใหมํเคยชินกับสภาพชีวิตที่เคยเป็นมา  

     8. ความมีอคติหรือความล าเอียง หมายถึง ความเชื่อและความคิดตามทัศนะของ
ตนซึ่งมีล าเอียงและยึดมั่นกับความเข๎าใจของตนเองโดยไมํยอมรับร๎ูสิ่งใหมํ ท าให๎เกิดทัศนะที่
คับแคบ  
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     9. ความเฉื่อยชา หมายถึงความอืดอาดเชื่องช๎าและความลําช๎าในการริเริ่มทั้ง
ความคิดและการกระท า ความเฉื่อยชาเป็นอุปสรรคที่ส าคัญยิ่งตํอการสร๎างสรรค์ 

       10. ความเกียจคร๎าน ความเกียจคร๎านเป็นอุปสรรคของงานทุกชนิด   

  อุปสรรคที่สกัดกั้นความคิดสร๎างสรรค์นั้นมีมากมาย เชํน อุปสรรคด๎านการรับรู๎  การไมํ
สามารถใช๎ประสาทสัมผัสชํวยในการสังเกต   อุปสรรคด๎านวัฒนธรรม  การไมํให๎ซักถามในเรื่อง
แปลกๆ  การเน๎นบทบาททางเพศ   อุปสรรค์ด๎านอารมณ์   ความโกรธความกลัว ความเกลียด เป็น
ต๎น  ซึ่งในการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ควรที่ต๎องขจัดปัญหาที่กลําวมาให๎มีเหลือน๎อยที่สุด 

 4.14 การวัดความคิดสร้างสรรค  
  อารี พันธ์มณี (2540) ได๎รวบรวมแบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ไว๎ ดังนี้ 
 

      แบบทดสอบความคล่องแคล่วของกิลฟอร ด และคริสเตนเสน  
      แบบทดสอบนี้ประกอบด๎วยแบบทดสอบยํอย 4 ชุด 11 ฉบับ โดยแบํงออกเป็นทางด๎าน
ภาษาเขียน 7 ฉบับ ทางด๎านรูปภาพ 3 ฉบับ และเป็นโจทย์ปัญหา 1 ฉบับ แบบทดสอบนี้เหมาะ
ส าหรับใช๎วัดความคิดสร๎างสรรค์กับนักเรียนระดับมัธยมจนถึงระดับผู๎ใหญํ ซึ่งตัวอยํางแบบทดสอบ
มีดังนี้ 

1.  ความคลํองแคลํวในการใช๎ค า (Word fluency, DUS) 
       ให๎เขียนค าประกอบด๎วยอักษรที่ก าหนดให๎ เชํน ป : ปัด ปาด เป็นต๎น 

2. ความคลํองแคลํวทางความคิด (Ideational fluency. DMU) 
       ให๎เขียนชื่อที่อยูํในพวกหรือประเภทเดียวกัน เชํน ของเหลวที่เป็นเชื้อเพลิง ได๎แกํ 

น้ ามันก๏าด แก๏สโซลีน และแอลกอฮอล์ เป็นต๎น 
      3. ความคลํองแคลํวด๎านเชื่อมโยง (Association fluency, DMR)   

                     ให๎เขียนค าตํางๆ ที่มีความหมายคล๎ายคลึงกับค าที่ก าหนดให๎เชํน หนัก : ยาก แข็ง 
เป็นต๎น 

      4. ความคลํองแคลํวในการแสดงออก (Expressional fluency, DSS)  
                     ให๎เขียนประโยคประกอบด๎วยค าสี่ค า ในแตํละค าเริ่มต๎นด๎วยอักษรที่ก าหนดให๎เชํน 
“K-U-Y-I” (Keep Up Your Interest. Kill Useless Yellow Insects) 

    5. การใช๎ประโยชน์อยํางอื่น (Alternate uses, DMC)   
        ให๎บอกประโยชน์อยํางอ่ืนของสิ่งของเฉพาะที่ก าหนดให๎มิใชํเป็นการใช๎ประโยชน์

โดยทั่วๆ ไป เชํน หนังสือพิมพ์ใช๎ท าประโยชน์อยํางไรบ๎าง 
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    6. การสรุปผล (Consequence, DMU, DMC) 
       ให๎บอกเหตุการณ์ตํางๆ ที่เกิดขึ้น อันเป็นผลเนื่องจากเหตุการณ์สมมติที่

ก าหนดให๎ เชํนถ๎าคนไมํจ าเป็นต๎องนอนพักผํอนจะเกิดอะไรขึ้น : คนท างานได๎มากขึ้นไมํจ าเป็นต๎อง
ใช๎นาฬิกาปลุกเป็นต๎น   

       ในแบบทดสอบนี้มีการให๎คะแนน 2 ประเภทคือคะแนนรวมของค าตอบที่เห็นได๎
อยํางชัดเจน   ซึ่งเกิดจากความคลํองแคลํวในด๎านความคิด และคะแนนรวมของค าตอบพิเศษ
ออกไปซึ่งเกิดจากความคิดริเริ่ม 

    7. ประเภทของงานอาชีพ (Possible JOBS, DMI)    
       ให๎บอกรายชื่อของงานตํางๆ ที่เกี่ยวข๎องกับค าที่ก าหนดให๎เชํน หลอดไฟฟ้า: วิศวะ

ไฟฟ้า เจ๎าของโรงงานท าหลอดไฟฟ้า และอื่นๆ เป็นต๎น 
    8. การวาดรูป (Making Objects, DFS) 
       ให๎วาดรูปสิ่งของเฉพาะโดยใช๎เขตของรูปที่ก าหนดให๎ เชํน รูปวงกลมและรูป

สามเหลี่ยม เป็นต๎น ในการวาดรูปสิ่งของรูปหนึ่ง อาจใช๎รูปที่ก าหนดให๎ซ้ ากันได๎และเปลี่ยนแปลง
ขนาดได๎ แตํจะต๎องไมํเติมรูปหรือเส๎นอ่ืนๆ เพิ่มขึ้นอีก  

    9. การสเก็ตรูป (Sketches, DFU) 
        ให๎ตํอเติมให๎เป็นรูปจากภาพรํางที่ก าหนดให๎  เชํน วงกลม  สามเหลี่ยม  และตํอ

เติมภาพให๎สมบูรณ์ โดยให๎แตกตํางกันให๎มากที่สุด 
   10. การตกแตํงรูป (Decorations, DFI) 
        ให๎ตกแตํงรูปวาดเกี่ยวกับสิ่งของทั่วไปที่รํางเอาไว๎แล๎ว ด๎วยแบบที่ตํางกัน 
   11. โจทย์ปัญหา (Match Problem, DFT) 
        จากโจทย์ที่ก าหนดให๎  โดยให๎เอาก๎านไม๎ขีดไฟจ านวนหนึ่งออกแล๎วให๎ก๎านที่

เหลือประกอบกันเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส  หรือรูปสามเหลี่ยมที่มีจ านวนรูปตามที่ต๎องการ 
 

       แบบทดสอบของวอลลาช และโคแกน  
 แบบทดสอบนี้ประกอบด๎วยแบบทดสอบยํอย 5 ฉบับ โดยให๎ใช๎เวลาท าแบบทดสอบ 55 
นาที ตัวอยํางของแบบทดสอบ ดังนี้ 

       ฉบับที่ 1 “พวกเดียวกัน” มี 4 ข๎อ 
     ให๎พยายามนึกหาค าตอบที่แปลกใหมํ ที่ไมํเหมือนใครมาให๎ได๎มากที่สุด จากสิ่งเร๎าที่

ก าหนดให๎ เชํน จากสี่เหลี่ยม เป็นต๎น 
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      ฉบับที่ 2 “ประโยชน์ของสิ่งของ” มี 8 ข๎อ 
      ให๎บอกประโยชน์ของสิ่งของมาให๎มากที่สุด เชํน กระดาษหนังสือพิมพ์ที่อํานแล๎ว

สามารถน ามาใช๎ประโยชน์อะไรได๎บ๎าง 
    ฉบับที่ 3 “ความเหมือน” มี 10 ข๎อ  
      ให๎บอกวําสิ่งของมีความเหมือนกันอะไรบ๎าง เชํน เก๎าอ้ีกับโต๏ะ มีอะไรคล๎ายกัน 
      ฉบับที่ 4 “ความหมายของภาพ” มี 8 ข๎อ 
      ให๎บอกมาให๎มากที่สุดวําเมื่อดูภาพแล๎วนึกถึงอะไรบ๎าง 
      ฉบับที่ 5 “ความหมายของเส๎น” มี 8 ข๎อ 
      ให๎ดูภาพที่เป็นเส๎นแล๎วบอกวํา เป็นอะไรบ๎าง บอกมาให๎มากที่สุด    

 
        แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค ของทอแรนซ    

แบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์นี้ประกอบด๎วยแบบทดสอบหลายรูปแบบ ที่พัฒนาขึ้น
ภายในขอบเขต  และเนื้อหาทางการศึกษาที่ใช๎การวิจัยระยะยาว  โดยเน๎นเฉพาะในเรื่อง
ประสบการณ์ในห๎องเรียนที่จะสนับสนุน และเร๎าให๎เด็กเกิดความคิดสร๎างสรรค์ 
  แบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์ของทอร์แรนซ์  มี ดังนี้ 

      1. แบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพ (Thinking creatively with 
pictures) มี 2 แบบ คือ แบบ ก และแบบ ข 

      2. แบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์โดยอาศัยภาษา (Thinking creatively with 
words) มี 2 แบบ คือ แบบ ก และแบบ ข 

      3. แบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์โดยอาศัยเสียงและภาษา (Thinking creatively 
with sound and words: sounds and images) 

      4. แบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์โดยอาศัยการปฏิบัติและการเคลื่อนไหว 
(Thinking creatively in action and movement) 

      ซึ่งแบบทดสอบของทอร์แรนซ์นี้ที่นิยมใช๎คือแบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์โดย
อาศัยรูปภาพ และแบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์โดยอาศัยภาษา ซึ่งมีลักษณะที่ส าคัญดัง
ตัวอยํางตํอไปนี้ 

       แบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก  
       แบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อแบบ ก  สามารถใช๎วัด

ความคิดสร๎างสรรค์ได๎ต้ังแตํเด็กอนุบาลจนถึงระดับอุดมศึกษา  โดยประกอบด๎วยกิจกรรม             
3 กิจกรรม ดังนี้ 
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      กิจกรรมชุดที่ 1 การวาดภาพ (Picture construction)  
      ให๎เด็กวาดตํอเติมภาพจากสิ่งเร๎าที่ก าหนดให๎  ซึ่งเป็นกระดาษสติกเกอร์สีเขียวรูปไขํ 

โดยให๎วาดตํอเติมภาพให๎แปลกใหมํนําต่ืนเต๎น  และนําสนใจมากท่ีสุดเทําที่จะเป็นไปได๎แล๎วให๎ต้ัง
ชื่อภาพที่วาดเสร็จแล๎วให๎แปลกที่สุด 

      กิจกรรมชุดที่ 2 การตํอเติมภาพให๎สมบูรณ์ (Picture completion)  
      การตํอเติมภาพจากสิ่งเร๎าที่ก าหนดให๎ ซึ่งเป็นเส๎นในลักษณะตํางๆ มีจ านวน10 ภาพ 

โดยให๎ตํอเติมภาพให๎แปลกนําสนใจ และนําต่ืนเต๎นที่สุดเทําที่จะเป็นไปได๎แล๎วต้ังชื่อภาพที่ตํอเติม
ให๎แปลกและนําสนใจที่สุด 

      กิจกรรมชุดที่ 3 การใช๎เส๎นคํูขนาน (Parallel Line)  
      ให๎เด็กตํอเติมภาพจากเส๎นคํูขนาน จ านวน 30 คํู โดยเน๎นการประกอบภาพที่ใช๎ เส๎น

คํูขนานเป็นสํวนส าคัญของภาพและตํอเติมภาพให๎แปลกแตกตําง ไมํซ้ ากัน แล๎วต้ังชื่อภาพที่ตํอ
เติมเสร็จแล๎วให๎แปลกและนําสนใจที่สุด 

      การท าแบบทดสอบทั้ง 3 กิจกรรมเน๎นการวาดภาพให๎แปลกนําต่ืนเต๎นนําสนใจเป็น
การวาดภาพจากความคิดหรือแสดงเอกลักษณ์ของภาพ   ซึ่งกิจกรรมทั้ง 3 ชุดนี้ ใช๎เวลาทดสอบ    
30 นาที ตํอจากนั้นให๎ท าแบบทดสอบชุดถัดไปทันที 

       แบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพเป็นสื่อ แบบ ข   
      แบบทดสอบแบบ ข นี้มีลักษณะเป็นแบบทดสอบคํูขนานกับแบบ ก โดยมีกิจกรรม 

ดังนี้  
      กิจกรรมชุดที่ 1 เป็นการวาดภาพ โดยให๎เด็กตํอเติมจากกระดาษสติกเกอร์สีส๎มเป็น

รูปคล๎ายไส๎กรอก  
      กิจกรรมชุดที่ 2 การวาดภาพให๎สมบูรณ์ โดยให๎เด็กตํอเติมจากเส๎นลักษณะตํางๆ   

ซึ่งตํางกับแบบ ก  
      กิจกรรมชุดที่ 3 การใช๎วงกลม โดยให๎เด็กตํอเติมภาพจากสิ่งเร๎าเป็นวงกลมขนาด

เดียวกัน จ านวน 30 วงกลม 
     แบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์โดยอาศัยภาษาเป็นสื่อ 
     แบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์โดยอาศัยภาษาเป็นสื่อมี 2 แบบ คือ แบบ ก และ 

แบบ ข โดยมีลักษณะเป็นแบบทดสอบคํูขนาน   แบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์โดยอาศัยภาษา
เป็นสื่อเหมาะส าหรับเด็กชั้นประถมปลาย–ระดับอุดมศึกษา ซึ่งแบบทดสอบนี้ประกอบด๎วย
กิจกรรมยํอย 7 กิจกรรม ดังนี้ 
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     กิจกรรมชุดที่ 1 การต้ังค าถาม  
       โดยให๎นักเรียนต้ังค าถามจากภาพที่ก าหนดให๎มากที่สุด เพื่อให๎รู๎วําเกิดอะไรขึ้นมาก

ที่สุด และค าถามที่ตั้งนั้นต๎องไมํเป็นค าถามที่สามารถตอบได๎เพียงแคํการดูรูปภาพเทํานั้น แตํ
จะต๎องตอบจากความคิด 

      กิจกรรมชุดที่ 2 การเดาสาเหตุ  
      โดยให๎นักเรียนเขียนสาเหตุที่เกี่ยวกับเหตุการณ์ที่แสดงในรูปภาพมาให๎มากที่สุด 

(ภาพเดียวกับกิจกรรมชุดที่ 1) 
        กิจกรรมชุดที่ 3 การเดาผลที่เกิดตามมา 
        ให๎นักเรียนเขียนผลที่อาจเกิดขึ้นอันเนื่องมาจากเหตุการณ์ในภาพที่ก าหนดให๎ (ภาพ

เดียวกับกิจกรรมชุดที่ 1) 
        กิจกรรมชุดที่ 4 ปรับปรุงผลผลิตให๎ดีขึ้น  
        ให๎นักเรียนดัดแปลงภาพตามภาพที่ก าหนดให๎ โดยให๎มีความสวยงามและนําสนใจ

และเป็นของเลํนที่เด็ก ๆ ชอบ  โดยให๎เขียนออกมามากที่สุดเทําที่จะมากได๎ 
        กิจกรรมชุดที่ 5 ประโยชน์ของสิ่งของ 
        ให๎นักเรียนเขียนประโยชน์ของสิ่งของที่นําสนใจและแปลก   ซึ่งเขียนจากกลํอง

กระดาษที่ก าหนดให๎มาให๎มากท่ีสุด 
        กิจกรรมชุดที่ 6 การต้ังค าถามแปลก ๆ  
        ให๎นักเรียนต้ังค าถามแปลกๆ เกี่ยวกับกลํองกระดาษ 
        กิจกรรมชุดที่ 7 การสมมติอยํางมีเหตุผล  
        ให๎นักเรียนเขียนชื่อสิ่งที่คิดหรือเดาวํา อะไรจะเกิดขึ้นจากสถานการณ์ที่ไมํนําเป็น  

ไปได๎  จากสิ่งที่ก าหนดให๎ เชํน สมมติวําก๎อนเมฆมีเชือกผูกและปลายตรึงกับพื้นดิน  อะไรจะ
เกิดขึ้น 
 

         แบบทดสอบของเจลเลน และเออร บาน  
      เจลเลน และเออร์บาน (Jellen and Urban, 1989) ได๎สร๎างแบบทดสอบวัดความคิด
สร๎างสรรค์ที่ชื่อวํา TCT-DP (The Test for Creative Thinking Drawing Production) 
ซึ่งสร๎างขึ้นตามนิยามวํา ความคิดสร๎างสรรค์หมายถึงการคิดอยํางมีสาระเชิงนวัตกรรม มี
จินตนาการ และเป็นความคิดอเนกนัยซึ่งรวมถึงความคิดคลํองแคลํว (fluency) ความคิดยืดหยุํน 
(flexibility) ความคิดริเริ่ม (originality) ความคิดละเอียดลออ (elaboration) ความกล๎าเสี่ยง (risk-
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taking) และอารมณ์ขัน (humor) โดยลักษณะของแบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์นี้ จะ
ก าหนดให๎ผู๎เข๎าสอบแสดงความสามารถทางการคิดอยํางมีสาระด๎วยการตํอเติมภาพที่ก าหนดให๎ 
ซึ่งเป็นกรอบสี่เหลี่ยมจัตุรัสขนาดประมาณ 5 x 5 นิ้ว ภายในกรอบสี่เหลี่ยมนี้ จะมีภาพเส๎นและจุด
อยูํ 5 แหํง และอยูํนอกกรอบอีก 1 แหํง รวมเป็น 6 แหํง  แบบทดสอบ TCT-DP นี้ได๎รับการยอมรับ
วําเป็นแบบทดสอบที่สามารถน ามาใช๎วัดได๎กับกลุํมเป้าหมายได๎ทุกวัย  
 

การตรวจให้คะแนนของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค  
เนื่องจากแบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์เป็นการให๎เสรีภาพแกํผู๎ตอบในการเขียนค าตอบ

ให๎มากที่สุดเทําที่จะมากได๎ การตรวจให๎คะแนนจึงมีลักษณะเป็นอัตนัย  ดังนั้นจึงควรต๎องมีการ
ก าหนดเกณฑ์การให๎คะแนน เพื่อใช๎เป็นแนวทางในการตรวจให๎คะแนนตรงกัน ในที่นี้จะกลําวถึง
วิธีการให๎คะแนนแบบทดสอบของ กิลฟอร์ด ทอร์แรนซ์ วอลลาช  และโคแกน  (สมฤกษ์ อํุนจันทร์,  
2536) ดังนี้ 

 
การให๎คะแนนแบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ของกิลฟอร์ด  
การให๎คะแนนของแบบทดสอบแตํละฉบับจะต๎องวัดองค์ประกอบเดียว หรือให๎คะแนน

แบบเดียว (Single score) เชนํ ถ๎าจะวัดความคลํองแคลํวก็จะให๎คะแนนตามจ านวนค าตอบที่
ผู๎สอบตอบได๎ ยกตัวอยํางแบบทดสอบประโยชน์ของอิฐที่ถามวํา อิฐใช๎ท าอะไรได๎บ๎างถ๎าผู๎เรียน
ตอบวําใช๎ กํอก าแพง กํอผนัง ถมที่ ปาสุนัข ท าค๎อน ตอกตะปู ค าตอบเชํนนี้จะได๎คะแนนความ
คลํองแคลํว      6 คะแนน ซึ่งถ๎าต๎องการจะวัดองค์ประกอบด๎านอ่ืนเชํน ความคิดยืดหยุํน ความคิด
ริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ ก็จะต๎องสร๎างแบบทดสอบขึ้นใหมํ แตํถ๎ามีความจ าเป็นต๎องใช๎
แบบทดสอบฉบับเดิมและต๎องการวัดองค์ประกอบด๎านอ่ืนอีกก็จะต๎องมีค าชี้แจงไว๎อยํางชัดเจน 
 การให๎คะแนนแบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์ของทอร์แรนซ์  

     การให๎คะแนนแบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์ของทอร์แรนซ์มีการให๎คะแนนแบํง
ออกเป็น 4 ด๎าน คือ   

1. ความคิดคลํองแคลํว (Fluency)   
2. ความคิดยืดหยุํน (Flexibility)  
3. ความคิดริเริ่ม (Originality)   
4. ความคิดละเอียดลออ  (Elaboration)  
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  การให๎คะแนนแบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์ของวอลลาชและโคแกน 
        การให๎คะแนนแบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์ของวอลลาชและโคแกนมีวิธีการให๎

คะแนน 2 ด๎าน ดังนี้  
1. ความคิดคลํองแคลํวในการคิด (Fluency) 
2. ความแปลกใหมํที่ไมํซ้ าแบบใคร (Uniqueness) 

         
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค  (Creative Thinking) 
 งานวิจัยในประเทศ 
 หงส์สุนีย์ เอ้ือรัตนรักษา (2536) การพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 โดยการใช๎รูปแบบการคิดแก๎ปัญหาอนาคตตามแนวคิดของทอแรนซ์ 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการศึกษาผลของการพัฒนาความคิด
สร๎างสรรค์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยการใช๎รูปแบบการคิดแก๎ปัญหาอนาคตตาม
แนวคิดของทอแรนซ์ กลุํมตัวอยํางเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเทศบาลสวนสนุก 
จ านวนของนักเรียนกลุํมตัวอยํางทั้งหมด 76 คน แบํงเป็นกลุํมทดลอง 38 คน กลุํมควบคุมจ านวน 
38 คน โดยวิธีการสุํมตัวอยํางงําย งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลองแบบมีกลุํมควบคุม ทดสอบ
กํอนการทดลองและหลังการทดลองในระยะการทดลองนั้นนักเรียนกลุํมทดลองได๎รับการสอนตาม
รูปแบบการคิดแก๎ปัญหาอนาคตตามแนวคิดของทอแรนซ์จ านวน 15 ครั้ง สํวนกลุํมควบคุมได๎รับ
การสอนตามปกติ โดยใช๎เนื้อหาของกลุํมวิชาสร๎างเสริมประสบการณ์ชีวติ หนํวยที่ 11 เกี่ยวกับขําว 
เหตุการณ์และวันส าคัญ ผู๎วิจัยท าการทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ของนักเรียนกลุํมตัวอยํางทุก
คนในระยะกํอนการทดลอง หลังการทดลองและระยะติดตามผลหลังการทดลอง วิเคราะห์ข๎อมูล
โดยการทดสอบความแตกตํางของคําเฉลี่ยด๎วยการทดสอบคําที ผลการวิจัยพบวํา สมมติฐานการ
วิจัยได๎รับการสนับสนุน โดยที่คะแนนความคิดสร๎างสรรค์หลังการทดลอง และระยะติดตามผลหลัง
การทดลองของนักเรียนกลุํมทดลองสูงกวํานักเรียนกลุํมควบคุมอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 และคะแนนความคิดสร๎างสรรค์หลังการทดลองและระยะติดตามผลหลังการทดลองของ
นักเรียนกลุํมทดลองสูงกวํากํอนการทดลองอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 ดาราณี เผําพัฒน์ (2536) ได๎ศึกษาความสัมพันธ์ระหวํางความคิดสร๎างสรรค์กับความ
ถนัดทางด๎านมิติสัมพันธ์ของนักศึกษาชั้นปีที่ 1 สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ ใน
สถาบันอุดมศึกษา สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อหาความสัมพันธ์
ระหวํางความคิดสร๎างสรรค์กับความถนัดทางด๎านมิติสัมพันธ์ของนิสิตนักศึกษา สาขาวิชา
ออกแบบนิเทศศิลป์ในสถาบันอุดมศึกษา สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย และเปรียบเทียบคะแนน
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ความคิดสร๎างสรรค์และคะแนนความถนัดทางด๎านมิติสัมพันธ์ของนิสิตนักศึกษา สาขาวิชา
ออกแบบนิเทศศิลป์ระหวํางมหาวิทยาลัย ประชากรท่ีใช๎ในการวิจัยครั้งนี้คือ นิสิตนักศึกษาชั้นปีที่ 2 
สาขาวิชาออกแบบนิเทศศิลป์ ปีการศึกษา 2535 จ านวน 215 คน จากมหาวิทยาลัย 6 แหํง 
เครื่องมือที่ใช๎ในการวิจัย คือ แบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์ของทอแรนซ์ ชนิดรูปภาพ แบบ ก ซึ่ง
ใช๎วัดความคิดสร๎างสรรค์ใน 4 ด๎าน ดังนี้ ด๎านความคิดคลํอง ความคิดยืดหยุํน ความคิดริเริ่ม และ
ความคิดละเอียดลออและใช๎แบบทดสอบความถนัด ดีเอที ชุดมิติสัมพันธ์ ท าการวิเคราะห์ข๎อมูล
โดยการหาคําสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์ของเพียรสัน วิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว และวิเคราะห์
ตามวิธีของเชฟเฟ 
 ผลการวิจัยพบวํา 1) คะแนนความคิดสร๎างสรรค์และคะแนนความถนัดทางด๎านมิติ
สัมพันธ์ของนิสิตนักศึกษา สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ในมหาวิทยาลัย มีความสัมพันธ์กันใน
ทางบวก 2) คะแนนความคิดสร๎างสรรค์ของนิสิตนักศึกษา สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์
ระหวํางมหาวิทยาลัยในด๎านความคิดคลํอง ความคิดยืดหยุํน ความคิดริเริ่ม และความคิด
ละเอียดลออ แตกตํางกันอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  3) คะแนนความถนัดทางด๎านมิติ
สัมพันธ์ของนิสิตนักศึกษา สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ระหวํางมหาวิทยาลัย แตกตํางกัน
อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สมศักด์ิ  สมเสนาะ  (2537)  ศึกษาเปรียบเทียบผลของการฝึกระดมสมองและการฝึกคิด
เป็นรายบุคคลที่มีตํอความคิดสร๎างสรรค์ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5  โรงเรียนปทุมพิทยาคม  
จังหวัดอุบลราชธานี   โดยใช๎กลุํมตัวอยํางในการศึกษาจ านวน  30 คน   ซึ่งแบํงเป็นกลุํมทดลอง 2 
กลุํม  กลุํมที่1 ใช๎โปรแกรมการฝึกความคิดสร๎างสรรค์ด๎วยวิธีการระดมพลังสมอง กลุํมที่ 2 ใช๎
โปรแกรมการฝึกความคิดสร๎างสรรค์ด๎วยวิธีการฝึกคิดเป็นรายบุคคล  ผลการวิจัยพบวํา นักเรียนท่ี
ได๎รับการฝึกระดมพลังสมอง มีความคิดสร๎างสรรค์เพิ่มขึ้นมากกวํานักเรียนที่ได๎รับการฝึกคิดเป็น
รายบุคคลอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

พัฒนานุสรณ์ สถาพรวงศ์ (2543) ได๎ด าเนินการวิจัยการพัฒนารูปแบบการสอนเพื่อ
พัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์   ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมปีที่ 3 โรงเรียนนาอ๎อ
วิทยาลัย จังหวัดเลย การศึกษาครั้งนี้ใช๎วิธีการทดลองแบบเปรียบเทียบ โดยแบํงกลุํมตัวอยําง 
จ านวน 34 คน ออกเป็น 2 กลุํม คือกลุํมทดลอง ใช๎วิธีการเรียนด๎วยรูปแบบการสอนเพื่อพัฒนา
ความคิดสร๎างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์   ที่ประกอบด๎วยการสอน 2 อยําง คือ การสอนเทคนิคการคิด
แนวข๎างและการสอนระเบียบวิธีวิทยาศาสตร์   กับ กลุํมควบคุม เรียนด๎วยการสอนตามปกติ 
ผลการวิจัยปรากฏวํา 1) สํวนส าคัญของรูปแบบการสอนเพื่อพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ทาง
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วิทยาศาสตร์ ประกอบด๎วยการสอน 2 อยําง คือ การสอนเทคนิคการคิดแนวข๎าง และการสอน
ระเบียบวิธีวิทยาศาสตร์  2) คะแนนความคิดสร๎างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนกลุํมทดลอง 
สูงกวําคะแนนความคิดสร๎างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนกลุํมควบคุมอยํางมีนัยส าคัญทาง
สถิติที่ ระดับ .05 ตรงตามสมมติฐานที่ต้ังไว๎ 
 เกษมรัสมิ์ วิวิตรกุลเกษม (2546) ได๎ศึกษาผลของการเรียนแบบรํวมมือบนเว็บที่มีตํอการ
พัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย แนวการเรียนโปรแกรมศิลปศึกษา   
  วัตถุประสงค์ของการวิจัยเพื่อ น าเสนอและศึกษาผลรูปแบบการเรียนแบบรํวมมือบนเว็บที่
มีตํอการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย แนวการเรียนโปรแกรม
ศิลปศึกษา กลุํมตัวอยํางคือนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย แนวการเรียนโปรแกรมศิลปศึกษาที่
ลงทะเบียนเรียนวิชาการออกแบบของโรงเรียนยานนาเวศวิทยาคม และโรงเรียนสายน้ าผึ้งจ านวน 
42 คน ซึ่งแบํงเป็นตัวอยํางนักเรียนกลุํมทดลองและกลุํมควบคุมกลุํมละ 21 คน และจัดเข๎ากลุํม
เรียนแบบรํวมมือกลุํมละ 3 คน เครื่องมือที่ใช๎ในการเก็บรวบรวมข๎อมูลคือรูปแบบการเรียนแบบ
รํวมมือบนเว็บ แบบวัดความคิดสร๎างสรรค์ของทอแรนซ์ประกอบด๎วยภาษาภาพและภาษาเขียน
และแบบประเมินการใช๎สื่อ วิเคราะห์ข๎อมูลด๎วยการทดสอบคําที คํามัชฌิมเลขคณิต สํวนเบี่ยงเบน
มาตรฐานและคําร๎อยละ 
 ผลการวิจัยพบวํา 1. รูปแบบการเรียนแบบรํวมมือที่พัฒนาขึ้นประกอบด๎วย 2 สํวนคือ 1) 
องค์ประกอบของการเรียนประกอบด๎วยบทบาทผู๎สอน บทบาทผู๎เรียน เนื้อหาวิชา วิธีเรียน 2) 
กระบวนการเรียนประกอบด๎วย 3 ขั้นตอน คือขั้นตอนกํอนเรียน ผู๎สอนบอกให๎ผู๎เรียนทราบถึง 
หลักสูตร เป้าหมาย วัตถุประสงค์ ปัจจัยสนับสนุน การปฐมนิเทศการเรียน ขั้นตอนที่สองผู๎เรียน
รํวมกิจกรรมการเรียนแบบรํวมมือเว็บด๎วยการอภิปราย โต๎แย๎งบนกระดานขําวและไปรษณีย์
อิเล็กทรอนิกส์ การสืบค๎นข๎อมูลออนไลน์ การสร๎างผลงานออกแบบและน าเสนอผลงานบนเว็บ 
และขั้นตอนที่สามคือการประเมินผล 2. ผลของการทดลองใช๎รูปแบบการเรียนแบบรํวมมือบนเว็บ 
พบวําความสามารถพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ได๎สูงกวํากํอนเรียน และพัฒนาความคิดประเภท
ละเอียดลอออยํางมีนัยส าคัญไมํมีความแตกตํางของคําความคิดคลํอง ความคิดยืดหยุํนและ
ความคิดรเิริ่ม ผู๎เรียนที่รํวมกันในโปรแกรมนี้มีความพึงพอใจในระดับสูง 
 อุดม หอมค า (2546) ได๎ศึกษาผลของระดับความคิดสร๎างสรรค์และรูปแบบการฝึกการคิด
นอกกรอบด๎วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบเลี่ยงแนวคิดครอบง าและแบบสร๎างแนวคิดที่มีตํอ
ความคิดสร๎างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของ
ระดับความคิดสร๎างสรรค์และรูปแบบการฝึกการคิดนอกกรอบด๎วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบ
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เลี่ยงแนวคิดครอบง าและแบบสร๎างแนวคิดที่มีตํอความคิดสร๎างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 
5 กลุํมตัวอยํางเป็นนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์ลงกรณ์
มหาวิทยาลัย จ านวน 72 คน โดยแบํงกลุํมนักเรียนตามระดับความคิดสร๎างสรรค์ ได๎กลุํมที่มีระดับ
ความคิดสร๎างสรรค์สูง 36 คน และกลุํมที่มีระดับความคิดสร๎างสรรค์ต่ า 36 คน โดยแตํละกลุํม
ระดับความคิดสร๎างสรรค์แบํงออกเป็น 2 กลุํมยํอย คือ ฝึกคิดนอกกรอบด๎วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์
แบบเลี่ยงแนวคิดครอบง า จ านวน 18 คน และฝึกคิดนอกกรอบด๎วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบ
สร๎างแนวคิด จ านวน 18 คน หลังจากนั้นทดสอบด๎วยแบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์ของทอแรนซ์
ชนิดการใช๎ภาษาเป็นสื่อ แบบ ข สถิติที่ใช๎ในการวิจัยในครั้งนี้คือ การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบ
สองทาง 
 สรุปผลการวิจัย 1) นักเรียนที่มีระดับความคิดสร๎างสรรค์ตํางกันเมื่อได๎รับการฝึกการคิด
นอกกรอบด๎วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีความคิดสร๎างสรรค์แตกตํางกันที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ 
.05  2) นักเรียนที่ฝึกการคิดนอกกรอบด๎วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์รูปแบบตํางกัน มีความคิด
สร๎างสรรค์ไมํแตกตํางกันที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05  3) นักเรียนที่มีระดับความคิดสร๎างสรรค์
ตํางกันเมื่อได๎รับการฝึกการคิดนอกกรอบด๎วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์รูปแบบตํางกัน มีความคิด
สร๎างสรรค์ไมํแตกตํางกันที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 
 ทิพวัลย์ ปัญจมะวัต (2548) ได๎ศึกษาปัจจัยที่สํงผลตํอความคิดสร๎างสรรค์ของนิสิตระดับ
ปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  
  การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาระดับความคิดสร๎างสรรค์ของนิสิตจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย เปรียบเทียบความแตกตํางของความคิดสร๎างสรรค์ของนิสิตตํางสาขาการศึกษา และ
ศึกษาปัจจัยที่สํงผลตํอความคิดสร๎างสรรค์ของนิสิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ใน
การวิจัย คือ นิสิตระดับปริญญาบัณฑิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ที่ก าลังศึกษาในปีการศึกษา 
2548 จ านวน 288 คน เก็บรวบรวมข๎อมูลโดยใช๎แบบทดสอบมาตรฐานแบบสอบถาม วิเคราะห์
ข๎อมูลโดยใช๎สถิติบรรยาย การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว การวิเคราะห์สัมประสิทธิ์
สหสัมพันธ์ และการวิเคราะห์การถดถอยพหุคูณ 
 ผลการวิจัยสรุปได๎ดังนี้ 1. ระดับความคิดสร๎างสรรค์รวมของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย อยูํในระดับปานกลาง โดยมีความคิดละเอียดลอออยูํในระดับสูง 
ความคิดคลํองตัวอยูํในระดับปานกลาง ความคิดริเริ่ม และความคิดยืดหยุํนอยูํในระดับต่ า 2. นิสิต
ระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยที่อยูํตํางสายการศึกษา มีคําเฉลี่ยของคะแนน
ความคิดสร๎างสรรค์รวม ความคิดคลํองตัว ความคิดริเริ่ม และความคิดยืดหยุํน มีความแตกตํางกัน
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อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 คือ  1) สายวิทยาศาสตร์ชีวภาพมีคะแนนความคิด
สร๎างสรรค์รวมเฉลี่ยสูงกวําสายมนุษยศาสตร์ สายสังคมศาสตร์ และสายวิทยาศาสตร์กายภาพ
และเทคโนโลยี 2) สายวิทยาศาสตร์ชีวภาพมีคะแนนความคิดคลํองตัวเฉลี่ยสูงกวําสาย
มนุษยศาสตร์ สายสังคมศาสตร์ และสายวิทยาศาสตร์กายภาพ และเทคโนโลยี 3) สาย
วิทยาศาสตร์ชีวภาพมีคะแนนความคิดริเริ่มเฉลี่ยสูงกวําสายมนุษยศาสตร์ และ 4) สาย
วิทยาศาสตร์ชีวภาพมีคะแนนความคิดยืดหยุํนเฉลี่ยสูงกวําสายมนุษยศาสตร์ สายสังคมศาสตร์ 
และสายวิทยาศาสตร์กายภาพและเทคโนโลยี  3. แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ และบุคลิกภาพ  คือ ปัจจัยที่
มีสํงผลตํอความคิดสร๎างสรรค์ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิตจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
  ปิยาพร ขาวสอาด (2548) ได๎ศึกษาผลการเรียนรู๎เทคโนโลยีสารสนเทศโดยการโต๎แย๎งด๎วย
เหตุผลที่ใช๎เทคนิคการคิดนอกกรอบที่ตํางกันที่มีตํอการคิดวิเคราะห์และการคิดสร๎างสรรค์ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 ที่มีแบบการคิดตํางกัน  
  การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาผลของการเรียนรู๎เทคโนโลยีสารสนเทศโดยการโต๎แย๎ง
ด๎วยเหตุผลที่ใช๎เทคนิคการคิดนอกกรอบแบบการเปลี่ยนแปลงจากภายในและแบบการ
เปลี่ยนแปลงจากภายนอกที่มีตํอการคิดวิเคราะห์และการคิดสร๎างสรรค์ของนักเรียนที่มีแบบการ
คิดแบบฟิลด์ ดิเพนเดนท์, ฟิลด์ อินดิเพนเดนท์, และแบบกลาง เทคนิคการคิดนอกกรอบที่ใช๎ได๎แกํ 
เทคนิคการคิดนอกกรอบแบบการเปลี่ยนแปลงจากภายในและแบบการเปลี่ยนแปลงจากภายนอก 
กลุํมตัวอยาํงเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนพญาไท ปีการศึกษา 2547 จ านวน 88 
คน วิเคราะห์ข๎อมูลโดยใช๎ สถิติ t-test, ANOVA และ ANCOVA ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05  

ผลการวิจัยสรุปได๎ดังนี้ 1) นักเรียนที่เรียนรู๎เทคโนโลยีสารสนเทศโดยการโต๎แย๎งด๎วย
เหตุผลที่ใช๎เทคนิคการคิดนอกกรอบแบบการเปลี่ยนแปลงจากภายนอกมีคะแนนการคิดวิเคราะห์
ไมํสูงกวํานักเรียนที่ใช๎เทคนิคการคิดนอกกรอบแบบการเปลี่ยนแปลงจากภายในอยํางมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ 2) นักเรียนที่มีแบบการคิดแบบฟิลด์ อินดิเพนเดนท์ที่เรียนรู๎เทคโนโลยีสารสนเทศโดยการ
โต๎แย๎งด๎วยเหตุผลมีการคิดวิเคราะห์ไมํสูงกวํานักเรียนที่มีแบบการคิดแบบฟิลด์ ดิเพนเดนท์ และ
แบบกลางอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติ 3) นักเรียนที่เรียนรู๎เทคโนโลยีสารสนเทศโดยการโต๎แย๎งด๎วย
เหตุผลที่ใช๎เทคนิคการคิดนอกกรอบแบบการเปลี่ยนแปลงจากภายนอกมีการคิดสร๎างสรรค์สูงกวํา
นักเรียนที่ใช๎เทคนิคการคิดนอกกรอบแบบการเปลี่ยนแปลงจากภายในอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติ 
4) นักเรียนที่มีแบบการคิดแบบฟิลด์ อินดิเพนเดนท์ที่เรียนรู๎เทคโนโลยีสารสนเทศโดยการโต๎แย๎ง
ด๎วยเหตุผลที่ใช๎เทคนิคการคิดนอกกรอบมีการการคิดสร๎างสรรค์ไมํสูงกวํานักเรียนที่มีแบบการคิด
แบบฟิลด์ ดิเพนเดนท์ และแบบกลางอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติ 5) ไมํมีปฏิสัมพันธ์อยํางมี
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นัยส าคัญทางสถิติระหวํางประเภทของเทคนิคการคิดนอกกรอบที่ใช๎ในการเรียนรู๎เทคโนโลยี
สารสนเทศโดยการโต๎แย๎งด๎วยเหตุผลกับแบบการคิดที่สํงผลตํอการคิดวิเคราะห์และการคิด
สร๎างสรรค์ของนักเรียน และ 6) นักเรียนที่เรียนรู๎เทคโนโลยีสารสนเทศโดยการโต๎แย๎งด๎วยเหตุผลที่
ใช๎เทคนิคการคิดนอกกรอบมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยส าคัญ
ทางสถิติ 

คณารักษ์ โชติจันทึก (2548) ได๎ศึกษาผลของการคิดนอกกรอบในการเรียนการสอน
วิทยาศาสตร์ที่มีตํอความคิดสร๎างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  

 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เปรียบเทียบความคิด
สร๎างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ระหวํางกํอนและหลังเรียนของนักเรียนที่ได๎รับการสอนคิดนอกกรอบ 2) 
เปรยีบเทียบความคิดสร๎างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนระหวํางกลุํมที่ได๎รับการสอนคิดนอก
กรอบและกลุํมที่ได๎รับการสอนแบบปกติ 3) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียนที่ได๎รับการสอนคิดนอกกรอบและกลุํมที่ได๎รับการสอนแบบปกติ กลุํมตัวอยํางคือ นักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา 2548  โรงเรียนสีค้ิว “สวัสดิ์ผดุงวิทยา”  จังหวัดนครราชสีมา 
แบํงออกเป็น 2 กลุํม คือ กลุํมทดลอง เป็นนักเรียนที่ได๎รับการสอนคิดนอกกรอบ จ านวน 47 คน 
และกลุํมเปรียบเทียบ เป็นนักเรียนท่ีได๎รับการสอนแบบปกติ จ านวน 46 คน เครื่องมือที่มือใช๎ใน
การวิจัย คือ 1) แบบวัดความคิดสร๎างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ มีคําความเที่ยงเทํากับ 0.61 และ 2) 
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางเรียนวิทยาศาสตร์ มีคําความเที่ยงเทํากับ 0.71 วิเคราะห์ข๎อมูลด๎วยสถิติ
คําเฉลี่ย คําเฉลี่ยร๎อยละ คําเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบคําที (t-test)  

ผลการวิจัยสรุปได๎ดังนี้ 1) หลังการทดลอง กลุํมทดลองมีคะแนนความคิดสร๎างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์สูงกวํากํอนทดลองอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05  2) หลังการทดลอง กลุํม
ทดลองมีคะแนนเฉลี่ยความคิดสร๎างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์สูงกวํากลุํมเปรียบเทียบอยํางมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  3) หลังการทดลอง กลุํมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิทยาศาสตร์คิดเป็นร๎อยละ 76.80 ซึ่งสูงกวําเกณฑ์ที่ก าหนด คือ ร๎อยละ 70  4) หลัง
การทดลอง กลุํมทดลองมีคะแนนเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิทยาศาสตร์สูงกวํากลุํม
เปรียบเทียบอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 

ปวีณา สุจริตธนารักษ์ (2548) ได๎ศึกษาการน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บ ตาม
แนวคิดคอนสตรัคติวิสต์โดยใช๎แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ของ
นิสิตปริญญาบัณฑิต สาขาสังคมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
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การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาความคิดเห็นของอาจารย์และนิสิตเกี่ยวกับการ
เรียนการสอนบนเว็บ โดยใช๎แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ 2) สร๎าง
รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บ 3) เปรียบเทียบคะแนนความคิดสร๎างสรรค์ กํอนและหลังเรียน
ด๎วยรูปแบบ และ 4) น าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บ กลุํมตัวอยํางที่ใช๎ในการวิจัยครั้งนี้ 
ได๎แกํ อาจารย์สาขาวิชาสังคมศาสตร์ จ านวน 36 คน นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต สาขา
สังคมศาสตร์ จ านวน 379 คน และนิสิตระดับปริญญาบัณฑิตสาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะ
ครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ที่ลงทะเบียนวิชา การท าโปรแกรมวิชวลเบสิกส าหรับงาน
การศึกษา ภาคต๎น ปีการศึกษาา 2548 จ านวน 12 คน 

ผลการวิจัยพบวํา 1. อาจารย์และนิสิตมีความเห็นวํา 1) ให๎ใช๎วิธีการวัดความคิด
สร๎างสรรค์โดยให๎โจทย์กระต๎ุนให๎แสดงความคิดเห็น 2) ให๎ใช๎เทคนิคการวัดความคิดสร๎างสรรค์โดย
การต้ังปัญหาท่ีกระต๎ุนการคิด จากเดิมไปสูํการคิดใหมํ 3) ให๎นิสิตกับอาจารย์ท าการสรุปผลการ
เรียนการสอนรํวมกัน และ 4) สอนบนเว็บ ร๎อยละ 40 สอนปกติ ร๎อยละ 60  

2. รูปแบบการเรียนการสอนที่สร๎างขึ้น ประกอบด๎วยรูปแบบส าหรับผู๎สอน 10 ขั้น และ
รูปแบบส าหรับผู๎เรียน 9 ข้ัน  

3. ผลการวิเคราะห์คะแนนความคิดสร๎างสรรค์ พบวํา นิสิตมีคะแนนความคิดสร๎างสรรค์
หลังเรียนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4. รูปแบบการเรียนการสอนที่น าเสนอมีรายละเอียดดังนี้ รูปแบบส าหรับผู๎สอน
ประกอบด๎วย 10 ขั้นตอน คือ 1) ศึกษาและท าความเข๎าใจเกี่ยวกับการเรียนการสอนบนเว็บ 2) 
อธิบายแนะน าขั้นตอนกระบวนการเรียนการสอนบนเว็บ 3) ศึกษาและท าความเข๎าใจกระบวนการ
ใช๎แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ 4) อธิบายเนื้อหาและหัวข๎อเรื่อง 5) แจกแบบวัดความคิด
สร๎างสรรค์กํอนเรียน 6) ดูแลให๎ค าปรึกษาและแนะน าเนื้อหารายวิชา 7) อธิบายกิจกรรมการเรียน
การสอนท๎ายบท (ตามขั้นตอน 5 ขั้นตอน ของคอนสตรัคติวิสต์) 8) แจกแบบวัดความคิดสร๎างสรรค์
หลังเรียน 9) ตรวจประเมินผลงานผู๎เรียน และ 10) สรุปผล 

รูปแบบส าหรับผู๎เรียนประกอบด๎วย 9 ขั้นตอน คือ 1) ศึกษาการเรียนการสอนบนเว็บ 2) 
ฟังการแนะน าขั้นตอนการเรียนบนเว็บ 3) ฟังการอธิบายกระบวนการใช๎แฟ้มสะสมงาน
อิเล็กทรอนิกส์ 4) ฟังการอธิบายเนื้อหาและหัวข๎อเรื่อง 5) ท าแบบวัดความคิดสร๎างสรรค์กํอนเรียน 
6) ศึกษาเนื้อหารายวิชาเพิ่มเติมจากเว็บ 7) ท ากิจกรรมการเรียนการสอนท๎ายบท (ตามขั้นตอน 5 
ขั้นตอน ของคอนสตรัคติวิสต์) 8) ท าแบบวัดความคิดสร๎างสรรค์หลังเรียน และ 9) สรุปผล 



162 

 โสพล มีเจริญ (2548) วิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช๎คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
เพื่อพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์  มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบความคิดสร๎างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  เรื่องการสื่อสารกํอนเรียนกับหลังเรียนของนักศึกษา ซึ่งมีขั้นตอนการวิจัย ดังนี้ การ
พัฒนารูปแบบการเรียนได๎พัฒนาขึ้นจากหลักการเรียนแบบรํวมมือ หลักการคิดแนวข๎าง และ
หลักการแผนที่ความคิดแล๎วพัฒนาขึ้นเป็นคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย จากน้ันน าไปประเมินคุณภาพ
โดยผู๎เชี่ยวชาญด๎านความคิดสร๎างสรรค์และผู๎เชี่ยวชาญด๎านเทคโนโลยีการศึกษา การทดลองเพื่อ
เปรียบเทียบความคิดสร๎างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใช๎แบบแผนการทดลองกลุํมเดียวที่มี
การทดสอบกํอนเรียนและหลังเรียน กับนักศึกษาที่ก าลังศึกษาอยูํในระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 3  
ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2547 ภาควิชาเทคโนโลยีการพิมพ์และบรรจุภัณฑ์ คณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล๎าธนบุรี จ านวน 40 คน ซึ่งได๎มา
โดยวิธีการสุํมตัวอยํางแบบแบํงชั้น ด๎วยการให๎ประชากรท้ังหมดท าแบบทดสอบวัดความคิด
สร๎างสรรค์ TCT-DP ของเจลเลน และเออร์บาน แล๎วจัดกลุํมผู๎เรียนแบบรํวมมือคละกันตามระดับ
เปอร์เซ็นต์ไทล์ของคะแนนความคิดสร๎างสรรค์ 3 ระดับ คือ สูง: ปานกลาง: ต่ า ในสัดสํวน 1: 2: 1 
การเก็บรํวมรวมข๎อมูล โดยให๎นักศึกษาท าแบบทดสอบวัดความคิดสร๎างสรรค์ และท าแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการสื่อสาร แล๎วน าข๎อมูลไปวิเคราะห์ด๎วยสถิติแบบ t–Dependent      
   ผลการวิจัยพบวํา รูปแบบการเรียนโดยใช๎คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพื่อพัฒนาความคิด
สร๎างสรรค์ที่พัฒนาขึ้นมีขั้นตอนการเรียนดังนี้ 1) ขั้นน า เป็นการปฐมนิเทศ  2) ขั้นด าเนินการเรียน 
เป็นการเรียนเนื้อหาการสื่อสาร และฝึกกิจกรรมพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ จ านวน 12 กิจกรรม               
3) ขั้นประเมินผล  โดยประเมินผลรายบุคคลทั้งด๎านความคิดสร๎างสรรค์ และผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ผลการประเมินคุณภาพโดยผู๎เชี่ยวชาญด๎านความคิดสร๎างสรรค์ มีคําเฉลี่ยเทํากับ 3.97 และ
ของผู๎เชี่ยวชาญด๎านเทคโนโลยีการศึกษา มีคําเฉลี่ยเทํากับ 4.35 ซึ่งแสดงวํามีคุณภาพอยูํในเกณฑ์ 
“ดี” นักศึกษามีคะแนนความคิดสร๎างสรรค์ด๎านความคิดคลํองแคลํว ความคิดยืดหยุํน และ
ความคิดริเริ่มหลังเรียนสูงกวํากํอนเรียนอยํางมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี ระดับ .01 นักศึกษามีคะแนน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการสื่อสารหลังเรียนสูงกวํากํอนเรียน อยํางมีนัยส าคัญทางสถิติ ที่
ระดับ .01 
 
 งานวิจัยต่างประเทศ 

เบนท์ลี (Bently, 1965) ได๎ศึกษาความคิดสร๎างสรรค์ โดยใช๎กลุํมตัวอยํางที่เป็นนิสิต
มหาวิทยาลัยมินเนโซตา จ านวน 75 คน เป็นชาย 59 คน และหญิง 16 คน โดยใช๎แบบทดสอบ
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ความรู๎ความเข๎าใจ (Cognitive operation) ความจ า (Memory operation) การคิดหลายทิศหลาย
ทาง (Divergent thinking) และการประเมินคํา (Evaluation) ซึ่งจากการศึกษาพบวํา ความรู๎ความ
เข๎าใจ และความจ าไมํมีความสัมพันธ์กับความคิดสร๎างสรรค์ สํวนความคิดหลายทิศทาง และการ
ประเมินคํามีความสัมพันธ์กับความคิดสร๎างสรรค์ 
            พาร์เนส์  (Parnes, 1976) ได๎ด าเนินการศึกษาวิธีการระดมสมองเพื่อแก๎ปัญหาอยําง
สร๎างสรรค์  โดยใช๎วิธีศึกษาทดลองเปรียบเทียบ ระหวํางกลุํมทดลองที่ 1 ใช๎วิธีการระดมสมองที่ให๎
ผู๎เรียนทุกคนพูดเทําที่คิดออกมาโดยไมํจ าเป็นจะต๎องเป็นวิธีแก๎ปัญหาที่ดีและสัมพันธ์กับเรื่อง ให๎
พูดเทําที่มีความคิดแวบเข๎ามาในสมอง กับกลุํมทดลองที่ 2 ใช๎วิธีการระดมสมองที่ให๎ผู๎เรียนเสนอ
วิธีคิดแก๎ปัญหาเฉพาะความคิดที่ดีและมีความสัมพันธ์กับเรื่อง ผลของการศึกษาแสดงให๎เห็นวํา    
ในระยะเวลาที่เทํากันกลุํมทดลองที่ 1 มีแนวทางในการคิดแก๎ปัญหามากและได๎ผลกวํากลุํม
ทดลอง  ที่ 2 ที่ต๎องใช๎เฉพาะความคิดที่ดีและสัมพันธ์กับเรื่องเทํานั้น  การทดลองของพาร์เนส์ 
แสดงให๎เห็นวําการคิดแก๎ปัญหามีความสัมพันธ์กับปริมาณของการคิด ซึ่งถ๎าต๎องการคิดในการ
แก๎ปัญหาอยํางสร๎างสรรค์  ก็ต๎องพยายามให๎เกิดปริมาณของการคิดหลายแนวทางแล๎วเอาแนวคิด
เหลํานั้นไปทดลองปฏิบัติ   
            โคลเวอร์ (Clover, 1980)  ได๎ใช๎กิจกรรมเพื่อฝึกความคิดสร๎างสรรค์กับนักศึกษาระดับ
วิทยาลัย จ านวน 44 คน โดยใช๎การฝึกฝนและให๎การเสริมแรง ซึ่งมีจุดมุํงหมายเพื่อพัฒนาความคิด
สร๎างสรรค์ 3 ด๎าน  คือ ความคิดคลํองแคลํว (Fluency)  ความคิดยืดหยุํน (Flexibility)  และ
ความคิดริเริ่ม (Originality) ในการน าสิ่งของมาใช๎ให๎เกิดประโยชน์ และการแก๎ปัญหาใน
แบบฝึกหัด ซึ่งหลังจากการฝึกโดยใช๎การฝึกฝนและให๎การเสริมแรง พบวํา กลุํมตัวอยํางสามารถ
ท าคะแนนในแบบทดสอบความคิดสร๎างสรรค์ของทอร์แรนซ์ได๎สูงขึ้น  และเมื่อมีการติดตามผลใน
ระยะ 11 เดือนตํอมาพบวํากลุํมตัวอยํางยังคงท าคะแนนความคิดสร๎างสรรค์ได๎สูงเหมือนเดิม 
   เดอ โบโน  (De Bono, 1992)    ได๎ทดลองโดยให๎นักธุรกิจ จ านวน 44 คน ใช๎ความคิด
สร๎างสรรค์ในการประดิษฐ์อุปกรณ์เพื่อใช๎ในการแก๎ปัญหาที่เป็นรูปธรรมตามข๎อก าหนด  โดยมี
ขั้นตอนที่ใช๎ในการศึกษามี 2 ขั้นตอน   ขั้นตอนที่ 1 ให๎กลุํมตัวอยํางคิดหาแนวคิดที่จะใช๎แก๎ปัญหา
เองโดยไมํได๎ใช๎เทคนิคการคิดแนวข๎างเป็นเวลา 5  นาที  แล๎วรวบรวมแนวคิดที่ได๎ไว๎  สํวนขั้นตอนที่ 
2  ใหใ๎ช๎เทคนิคการคิดแนวข๎างโดยวิธีการสุํมค าเพื่อเร๎าความคิด โดยให๎สมาชิกคนหนึ่งสุํมค าจาก
พจนานุกรมแล๎วเขียนบนกระดาน  แล๎วให๎ทุกคนคิดเพื่อสร๎างแนวคิด 5 นาที   หลังจากนั้นผู๎ทดลอง
น าแนวคิดที่ได๎จากการคิดทั้ง 2 แบบ คือ คิดเอง กับ คิดแนวข๎าง มาเขียนคละกันบนกระดาน แล๎ว
ให๎สมาชิกเลือกโดยการลงคะแนนเสียงวําแนวคิดใดเหมาะสมที่จะน ามาใช๎ในการแก๎ปัญหา ซึ่งผล
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ของการศึกษา พบวํา แนวคิดที่ได๎รับการเลือกให๎น ามาใช๎แก๎ปัญหาคือ แนวคิดที่ได๎จากเทคนิคการ
คิดแนวข๎าง 
    ไรท์ (Rice, 1998) ได๎ศึกษาความคิดสร๎างสรรค์แรงจูงใจและพฤติกรรมตํอต๎านที่มีผลตํอ
การรับรู๎ของเด็กวัยรุํน  โดยเปรียบเทียบการพัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ ของกลุํมตัวอยํางที่ 1 ซึ่ง
เป็นนักเรียนที่มีแรงจูงใจทางวิชาการต่ าและมีพฤติกรรมตํอต๎าน  กับกลุํมตัวอยํางที่ 2 ซึ่งเป็น
นักเรียนที่มีแรงจูงใจสูงมีสติปัญญาในการแก๎ปัญหาและฉลาด  การวิเคราะห์ขอมูลใช๎ข๎อมูลทั้งเชิง
ปริมาณและเชิงคุณภาพ  ได๎แกํ การสังเกต  การสัมภาษณ์ การวัดความคิดสร๎างสรรค์ และการ
ทดลองภาคสนาม  ซึ่งผลการศึกษาพบวํา กลุํมตัวอยํางที่ 1 ซึ่งเป็นนักเรียนที่มีแรงจูงใจต่ าสามารถ
พัฒนาความคิดสร๎างสรรค์ได๎เชํนเดียวกับ กลุํมตัวอยํางที่ 2 ซึ่งเป็นนักเรียนที่มีแรงจูงใจสูงมี
สติปัญญาในการแก๎ปัญหาและฉลาด  และพบวํา นักเรียนที่มีแรงจูงใจต่ า และมีพฤติกรรมตํอต๎าน
มีความสามารถด๎านความคิดสร๎างสรรค์สูงกวําคําเฉลี่ย และมีลักษณะเป็นผู๎ที่มีความคิด
สร๎างสรรค์    มีความเป็นตัวของตัวเองสูง  
    ซิมพ์สัน (Simpson,  2000) ได๎ศึกษาความสัมพันธ์ของ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคิด
สร๎างสรรค์ ความฉลาด แรงจูงใจ และเพศ ของเด็กปัญญาเลิศ โดยกลุํมตัวอยํางที่ใช๎เป็นนักเรียน
ปัญญาเลิศเกรด 5 การวิเคราะห์ข๎อมูลใช๎คําสหสัมพันธ์ของเพียร์สัน ผลจากการศึกษาพบวํา ความ
ฉลาดและแรงจูงใจเป็นปัจจัยส าคัญที่สํงผลตํอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพศไมํเป็นปัจจัยส าคัญที่
สํงผลตํอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และพบวําความคิดสร๎างสรรค์ไมํเป็นปัจจัยส าคัญที่สํงผลตํอ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเด็กปัญญาเลิศ 
 

15.สรุป 
 จากการศึกษาแนวคิด ทฤษฏีเกี่ยวกับความคิดสร๎างสรรค์พบวํา  ความคิดสร๎างสรรค์ 
(Creative Thinking) เป็นความสามารถทางการคิดอยํางหนึ่งของสมองมนุษย์ ซึ่งเป็นสิ่งที่มีอยูํใน
ตัวบุคคลทุกคนอาจจะมีมากหรือน๎อยแตกตํางกันไป เป็นความสามารถทางสมองเป็น
ความสามารถที่จะคิดได๎กว๎างไกลหลายทิศทางหรือที่เรียกวําแบบอเนกนัย (Divergent thinking) 
คิดตอบสนองตํอเหตุการณ์หรือปัญหาได๎มากกว๎างไกลหลายทิศทาง แปลกใหมํ และมีคุณคํา โดย
สามารถคิดดัดแปลงปรุงแตํงผสมผสานความคิดเดิมให๎เกิดเป็นสิ่งที่แปลกใหมํ และเป็นประโยชน์ 
ซึ่งลักษณะความคิดเชํนนี้ จะน าไปสูํการคิดประดิษฐ์แปลกใหมํตลอดจนวิธีการคิด ทฤษฎี 
หลักการได๎ส าเร็จ รวมถึงการคิดค๎นพบวิธีการแก๎ปัญหาได๎ส าเร็จ ความคิดสร๎างสรรค์จะเกิดขึ้นได๎
นั้นมิใชํเพียงแตํคิดในสิ่งที่เป็นไปได๎  หรือสิ่งที่เป็นเหตุเป็นผลเพียงอยํางเดียวเทํานั้นหากแตํ
ความคิดจินตนาการก็เป็นสิ่งส าคัญยิ่งที่กํอให๎เกิดความแปลกใหมํ  แตํต๎องควบคํูกันไปกับความ
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พยายามที่จะสร๎างความคิดฝันหรือจินตนาการน้ันให๎เป็นไปได๎หรือที่เรียกวํา จินตนาการประยุกต์
นั่นเองจึงจะท าให๎เกิดผลงานจากความคิดสร๎างสรรค์ขึ้น 
  จากองค์ประกอบของความคิดสร๎างสรรค์ที่กลําวมาในเบื้องต๎นสรุปได๎วําพฤติกรรมที่เป็น
ความคิดสร๎างสรรค์นี้เป็นความสามารถทางการคิดหลายทิศทาง (Divergent thinking) ที่ควร
ประกอบด๎วยความคิดริเริ่ม ความคิดคลํองแคลํว ความคิดยืดหยุํน และความคิดละเอียดลออ 
       ความคิดสร๎างสรรค์มีความส าคัญเพราะเป็นวิธีการคิดที่จะชํวยให๎บุคคลมีความสามารถใน
การคิดเข๎าใจปัญหาสามารถแก๎ไขและคาดการณ์ลํวงหน๎าถึงอุปสรรคที่จะเกิดขึ้นท าให๎บุคคล
สามารถแก๎ปัญหาได๎ดี และการวัดความคิดสร๎างสรรค์นั้น เป็นวิธีการวัดสิ่งที่มีอยูํในตัวบุคคลทุก
คนโดยที่บางคนอาจจะมีมากหรือน๎อยแตกตํางกัน การพัฒนาความคิดริเริ่มสร๎างสรรค์ สามารถท า
ได๎โดยก าหนดสถานการณ์ที่เป็นปัญหาเพื่อกระต๎ุนให๎คิด 
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บทที่ 3  
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
  การวิจัยนี้เป็นการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู โดยเป็นการวิจัยและ
พัฒนา (Research and Development) ผู้วิจัยได้ด าเนินการโดยแบงขั้นตอนการด าเนินการวิจัย 
เปน 3 ระยะ ตามวัตถุประสงคของการวิจัย ดังนี้ 
  ระยะที่ 1 การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
  ระยะที่ 2 การศึกษาผลการใชรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

ระยะที่ 3 การน าเสนอรูปแบบห้องเรียนเสมือนที่ใช้ในการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียน 
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

 
ทั้งนี้สามารถแสดงขั้นตอนการด าเนินการวิจัยในแตละระยะเปนแผนภูมิดังนี้ 
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แผนภูมิที่ 3.1 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย 

การวิจัยระยะที่ 1 การพัฒนารปูแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
การสอนแบบซินเนคติกส์เพือ่พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาคร ู

 ขั้นตอนการดําเนนิการ 
 

ผลลัพธ ์
 

1. การศึกษา และสังเคราะห์ข้อมูลเอกสาร และ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้
การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนค
ติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
โดยมีรายละเอียดดังนี้  
  1.1 ศึกษาโครงสร้างหลักสูตรการเรียนทางไกล
ของหน่วยงานต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง  
        1.2 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกบัสภาพปจัจุบันของ
รูปแบบการเรียนการสอนผา่นห้องเรียนเสมือน 
หลักสูตรการเรียนการสอน ของหน่วยงานที่จัดการเรียน
การสอนด้วยวิธดีังกล่าว ปัญหา อุปสรรค และ
ข้อเสนอแนะจากการเรียนรู้ด้วยรปูแบบดังกล่าว เพื่อ
เป็นแนวทางในการก าหนดขอบขา่ยของรูปแบบการ
เรียนการสอนให้สอดคล้องกับความตอ้งการและสภาพ
ปัจจุบัน 
          1.3 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับหลักสตูรการเรียนและ
เนื้อหา ปัญหาและอุปสรรคการเรียนของนักศึกษา 
ความต้องการของอาจารย์และนักศึกษาในด้านการ
เรียนผ่านเครือข่าย  
          1.4 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับคุณลักษณะของผู้เรียน 
ด้านความรู้ ทักษะและประสบการณ์ในการใช้
คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตเพ่ือเป็นแนวทางในการ
พัฒนารูปแบบการเรียน 
        1.5  ศึกษาข้อมูลทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับ รูปแบบ
การเรียนในห้องเรียนเสมือนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ,
การเรียนรู้ร่วมกัน, การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส,์ 
ความคิดสร้างสรรค ์ 
 

กรอบแนวคิดส าหรับการวิจัย ประกอบด้วย 
     1. รูปแบบการเรียนในห้องเรียนเสมือน บน
เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ลักษณะและ
องค์ประกอบและทรัพยากรต่าง ๆ เพ่ือเป็นแนว
ทางการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ 
     2. การเรียนรู้ร่วมกัน ด้านความหมาย 
องค์ประกอบ เทคนิคการเรียนรู้ร่วมกัน รูปแบบ
การเรียนรู้ร่วมกันผ่านเครือข่าย เพื่อพิจารณา
ก าหนดเป็นองค์ประกอบของกิจกรรมการเรียนรู้ 
     3. การเรียนการสอนแบบซินเนคตกิส์ ด้าน
ความหมาย วิธีการและเทคนคิที่น ามาใช้ในการ
เรียนการสอน ที่จะช่วยส่งเสริมและพฒันา
ความคิดสร้างสรรค์ เพื่อเป็นแนวทางในการ
พัฒนารูปแบบการเรียนรู ้
     4. การพัฒนาความคิดสร้างสรรค ์ด้าน
ความหมาย รูปแบบ วิธีวดัความคดิสรา้งสรรค์ 
เพ่ือพิจารณาเป็นแนวทางในการก าหนดเป็น
องค์ประกอบของกิจกรรมการเรียนรู้ 
 
 

การวิจัยระยะที่ 1 การพัฒนารปูแบบห้องเรียนเสมือนโดยใชก้ารเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
การสอนแบบซินเนคตกิส์ เพือ่พัฒนาความคดิสร้างสรรค์ของนกัศึกษาครู (ตอ่) 
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2. การศึกษาความคดิเห็นจากผเูช่ียวชาญ 
    2.1 ก าหนดกรอบแนวคิดของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู โดยน าขอมูลท่ีไดจากการศึกษา วิเคราะห และสังเคราะห    ขอมูล 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกีย่วของ   
        2.2 สรางรา่งตนแบบของรูปแบบการเรียน ตามกรอบแนวคิดในขอ 2.1 โดยมี
รายละเอยีดดังนี้ 
  2.2.1 องคประกอบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรยีนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาคร ู 
  2.2.2 ขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรยีนการสอนแบบซินเนคติกส์เพือ่พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู   
  2.3 น าร่างตนแบบของรูปแบบห้องเรยีนเสมือนโดยใช้การเรียนรูร้่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
ไปใหผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือน ด้านการเรียนรูร้่วมกัน 
ด้านการเรยีนการสอนแบบ  ซินเนคติกส์   และด้านความคิดสร้างสรรค์ รวม
ท้ังหมด 11 ท่าน พิจารณาในดานการสื่อความหมาย ความครอบคลุมเนื้อหา และ
ความเหมาะสมในการน าไปใช ตลอดจนให้ ขอเสนอแนะเกี่ยวกับองคประกอบ
และขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรยีนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู โดยใชวิธีการ
สัมภาษณ 
         2.4 น าร่างต้นแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรยีนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูท่ีได้
ท าการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้ทรงคุณวฒิุท าการประเมินโดยเป็นการสนทนา
กลุ่ม (Focus group interview) จ านวน 7 ท่าน แล้วน าความคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแกไ้ขต้นร่างรูปแบบ 
       2.5 น าตนแบบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรูร้่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ท่ี
ได้รับการปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนารูปแบบห้องเรยีน
เสมือน ด้านการเรียนรูร้่วมกัน ด้านการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ และด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ รวมท้ังหมด 10 ทาน พิจารณาในดานการสื่อความหมาย 
ความครอบคลุมเนื้อหา และความเหมาะสมในการน าไปใช ตลอดจนใหขอเสนอ
แนะเกี่ยวกับองคประกอบและขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรูร้่วมกันและการเรยีนการสอนแบบซนิเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู โดยใชตอบแบบสอบถาม 
 
 

 
 

 
 
 

รูปแบบห้องเรียนเสมือน 
ประกอบด้วย 
     1. องค์ประกอบของห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนค
ติกส์เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาคร ู
      2. ขั้นตอนการพัฒนา
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ครู 

การวิจัยระยะที่ 1 การพัฒนารปูแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
การสอนแบบซินเนคติกสเ์พือ่พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาคร ู(ต่อ) 
 

 
ขั้นตอนการดําเนนิการ 

 
ผลลัพธ ์

 

การวิจัยระยะที่ 1 การพัฒนารปูแบบห้องเรียนเสมือนโดยใชก้ารเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
การสอนแบบซินเนคตกิส์ เพือ่พัฒนาความคดิสร้างสรรค์ของนกัศึกษาครู (ตอ่) 
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ผลลัพธ ์
 

การวิจัยระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบหอ้งเรียนเสมอืนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ 
การเรียนการสอนแบบซนิเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคดิสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู (ต่อ) 

 
 

3. การออกแบบและพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาคร ู
  3.1 น ารายละเอียดของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน 
และการเรียนการสอนแบบซนิเนคติกส์เพือ่พฒันาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู มาออกแบบ โดยมีรายละเอียดดังนี ้
    3.1.1 ระบบการจัดการห้องเรียนเสมอืนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน 
และการเรียนการสอนแบบซนิเนคติกส์เพือ่พฒันาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู รวมถึงการออกแบบเนือ้หาโดยออกแบบเปน็ผงังาน (Flow Chart)  
   3.1.2  แบบประเมินของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซนิเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครูแบ่งเปน็ แบบประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน  
แบบประเมินความพงึพอใจต่อรูปแบบการเรียน  
          3.2 พัฒนาหอ้งเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซนิเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูตาม
รูปแบบที่สร้างขึ้น โดยน าผลที่ไดจากขอ 3.1 มาพัฒนา มีข้ันตอนดงันี ้ 
   3.2.1 พัฒนาห้องเรียนเสมอืนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคดิสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู
และตรวจสอบคุณภาพ การใชงาน และความถูกตอง  
                3.2.2 น ารูปแบบห้องเรียนเสมอืนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคดิสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
เสนอใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจแกไขแลวจงึน าไปใหผเูชี่ยวชาญดานการเรียน
การสอนในหอ้งเรียนเสมือน ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียนการสอนแบบ
ซินเนคติกสแ์ละดา้นความคิดสร้างสรรค์ รวม 3 ด้าน ดา้นละ 5 ท่าน รวม
ทั้งหมด 15 ทาน ตรวจสอบความเหมาะสม 
  3.2.3 น ารูปแบบห้องเรียนเสมอืนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซนิเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ครูมาปรับปรุงแกไขตามค าแนะน าของผูเชี่ยวชาญ 
   3.3 พัฒนาคมูือการใชงานรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการสอนแบบซนิเนคติกสเ์พือ่พฒันาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู 
           3.3.1 ผวูิจัยพฒันาคมูือการใชงานรูปแบบการสอนหอ้งเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซนิเนคติกสเ์พือ่
พัฒนาความคดิสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
           3.3.2 น าคมูือฯ ใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจแกไข แลวจงึน าไปใหผู
เชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน  5  ทาน ตรวจสอบ 
                  3.3.3 น าคมูือฯ มาปรับปรุงแกไขตามค าแนะน าของผเูชี่ยวชาญ 

 
 

 

 

ขั้นตอนการดําเนนิการ 
 

ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาคร ู
ประกอบด้วย 
   1. แบบสัมภาษณ์ส าหรับผู้เช่ียวชาญร่าง
ต้นแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซิ
นเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู    
    2. แบบบันทึกการสนทนากลุ่ม (Focus 
group) ของอาจารย์ที่มีประสบการณ์ในการ
เรียนการสอนในรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดย
ใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
    3. แบบประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ของผู้ทรงคณุวุฒิ 
   4. แบบประเมินเนื้อหาและแผนการสอน
ของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์
เพ่ือพัฒนาความคิดสรา้งสรรค์ของนักศึกษา
ครู 
    5. แบบประเมินของรูปแบบห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครูแบ่งเป็น แบบ
ประเมินตนเอง เพ่ือน และผู้สอน  แบบ
ประเมินความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียน  
    6. คมืูอการใชงานรูปแบบห้องเรียนเสมือน
โดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาคร ู

การวิจัยระยะที่ 1 การพัฒนารปูแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
การสอนแบบซินเนคติกสเ์พือ่พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู (ต่อ) 
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การวิจัยระยะที่ 2 การศกึษาผลการใช้รูปแบบห้องเรยีนเสมือนโดยใชก้ารเรียนรู้ร่วมกันและ 
การเรียนการสอนแบบซินเนคตกิส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ของนักศกึษาครู 

 
 

ขั้นตอนการดําเนนิการ 
 

ผลลัพธ ์
 

1. การสร้างเครื่องมือส าหรับการศึกษาผลของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มีดังนี้ 
       1) แบบประเมินคุณภาพห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ   
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ซึ่งไดรับการพัฒนาขึ้นจากการวิจัยระยะ
ที่ 1 ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้น าไปหาคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ มีขั้นตอนดังนี้ 
            ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ น าสื่อรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูที่สร้างขึ้น ไปให้
ผู้เชี่ยวชาญในแต่ละด้าน คือ ด้านห้องเรียนเสมือน ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์ ด้านละ 4 ท่านรวมจ านวนทั้งหมด 12 ท่าน  ประเมินสื่อ
รูปแบบที่สร้างขึ้น เพื่อหาคุณภาพของเครื่องมือสื่อนี้ แล้วการปรับปรุงแก้ไข ภายหลังได้รับการ
ประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 
        2) แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์   
            แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ที่ใช้คือ แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัย
รูปภาพและภาษา  ของ ทอแรนซ์ (Torrance Test of Creativity Thinking With Picture Form A 
and Words Form B) ซึ่งได้รับการปรับปรุงโดย อารี พันธ์มณี (2543) ซึ่งเป็นผู้แปลเป็นฉบับ
ภาษาไทย (กรมการฝึกหัดครู, 2521) และได้หาความเที่ยงจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 3123 คน คือ 
ได้ค่าสหสัมพันธ์ค่อนข้างสูงและมีนัยส าคัญที่ระดับ .001 ซึ่งพอสรุปได้ว่าความเที่ยงตรงอยู่ใน
เกณฑ์ดี (กรมการฝึกหัดครู, 2521)  
         3)แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  โดยมีขั้นตอน
การสรางดังนี้ 
                      3.1) ผูวิจัยออกแบบขอค าถามตามขั้นตอนการท ากิจกรรมของรูปแบบ กิจกรรมการ
เรียนการสอนกอนและหลังการใช้รูปแบบ ความคิดเห็นเกี่ยวกับระบบการจัดการ และขอเสนอแนะ
เพิ่มเติมที่มีตอรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนค
ติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
  3.2) น าแบบสอบถามที่ไดสรางขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจแกไข แลวน ามาปรับปรุง
ตามขอเสนอแนะ  
  3.3) น าแบบสอบถามที่ไดสรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผล จ านวน  
3 ทาน ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา ตลอดจนความครบถวนสมบูรณและความครอบคลุมของ
ค าถาม   
  3.4) น าแบบสอบถามมาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 4) แบบ
ประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน  
       4) แบบประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน  
                      4.1) ผูวิจัยออกแบบขอค าถามเกี่ยวกับการประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน จากการ
ร่วมกันท ากิจกรรมในข้ันตอนต่าง ๆ และผลงานและพฤติกรรมของผู้เรียนท่ีแสดงออกมา ซึ่งเป็นค าถาม
ปลายเปิด ผสมกับแบบสอบถามแบบประเมินการเข้าร่วมกิจกรรมการมีส่วนร่วมและการเรียนรู้ร่วมกัน 
                       4.2) น าแบบสอบถามที่ไดสรางขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจแกไข แลวน ามาปรับปรุง
ตามขอเสนอแนะ  
  4.3) น าแบบสอบถามที่ไดสรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผล จ านวน 3  
ทาน ตรวจสอบความตรงตามเน้ือหา ตลอดจนความครบถวนสมบูรณและความครอบคลุมของค าถาม  
                       4.4) น าแบบสอบถามมาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ  
 

 

 
  
 
 
 

     ข้อเสนอแนะส าหรบัห้องเรียน
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ
ซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ที่มี
ประสิทธิภาพสามารถน าไป
ทดลองใช้ได้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง 
    เครื่องมือส าหรับการศึกษาผล
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ
ซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาคร ูดังนี้ 
   1. แบบประเมินคุณภาพ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ
ซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
    2. แบบทดสอบวัดความคิด
สร้างสรรค์ของทอแรนซ์ 
(Torrance) ที่ใช้คือ แบบทดสอบ
ความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัย
รูปภาพ และภาษา เป็นสื่อ  
    3. แบบสอบถามความพึงพอใจ
ต่อการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือน
โดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์
เพ่ือพัฒนาความคิดสรา้งสรรค์
ของนักศึกษาครู   
    4. แบบประเมินตนเอง เพ่ือน 
และผูส้อน  

 
 

การวิจัยระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบหอ้งเรียนเสมอืนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ 
การเรียนการสอนแบบซนิเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคดิสร้างสรรค์ของนักศึกษาคร ู(ต่อ) 

 
 

การวิจัยระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบหอ้งเรียนเสมอืนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ 
การเรียนการสอนแบบซนิเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคดิสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

เพื่อพัฒนาความคดิสร้างสรรค์ของนกัศึกษาครู (ตอ่) 
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วิธีดําเนินการวิจัย 
         ผวูิจัยด าเนินการวิจัย โดยใหกลุมตัวอยางทั้ง 2 กลุ่ม คือ กลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) 
กับกลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) ด าเนินกิจกรรมของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู ตามรูปแบบที่ไดสร้างขึ้น โดยใชเวลาในการด าเนินการทดลอง 12 สัปดาห 
        องค์ประกอบของรูปแบบการเรียน 1)ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน               
2)เครื่องมือสื่อสารและการท างานร่วมกัน 3) เนื้อหา สื่อการเรียนรู้ และแหล่งการเรียนรู้         
4) บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน 5) กิจกรรมการเรียน แบบกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย  
6) การประเมินผล  
        ขั้นตอนการเรียน  
          1. ขั้นดําเนินการก่อนเรียน แบ่งเป็น  
             1.1 ปฐมนิเทศ  

1.2 ท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน  
1.3 ส ารวจข้อมูลและทักษะของผู้เรียน 

 1.4 ก าหนดบทบาทของผู้เรียนและผู้สอน   
1.5 ก าหนดข้อตกลงในการท ากิจกรรมร่วมกัน  

 1.6 ก าหนดข้อตกลงในการวัดและประเมินผล  
 1.7 ฝึกอบรมทักษะโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เกี่ยวข้อง          
            2. ขั้นดําเนินการระหว่างเรียน แบ่งเป็น 
   2.1 ขั้นเตรียมผู้เรียน 1) การเขา้สู่ห้องเรียนเสมือน 2) แนะน าเปิดตัวตนสู่ผูอ้ื่น 

2.2 ขั้นเรียน (ภายในกลุ่มใหญ่ทั้งห้องเรียนเสมือน)  
1) กระตุ้นและดึงความคิดเพื่อสร้างแรงจูงใจ  
2) บอกวัตถุประสงค์  
3) ทบทวนความรู้เดิม  
4) เรียนรู้และน าเสนอบทเรียน  
5) ก าหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต 

  6) ชี้แนวทางการเรียนรู้  
                    7) ร่วมจัดกิจกรรมกลุ่มย่อย 7.1) ก าหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต  7.2) เตรียม
แสวงหาข้อมูลและระดมความคิดเหน็ 7.3) สร้างสรรค์ผลงาน 7.5) แสดงความคิดเห็น ติชม 
แก้ไขปรับปรุง 
                    8) น าเสนองานตอ่กลุ่มใหญ่ 
   9) แสดงความคิดเหน็ ติชม และร่วมโหวตให้คะแนนผลงาน  
        3. ขั้นประเมินผลหลังเรียน แบ่งเป็น 
           3.1 ประเมินผลงานและการน าเสนองาน  

3.2 ท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน (ประเมินบนห้องเรียนปกติ)  
3.3 ท าแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ (ประเมินบนห้องเรียนปกติ)           

 3.4 ท าแบบสอบถามประเมินตนเอง เพ่ือน และผู้สอน (ประเมินบนห้องเรียน
ปกติ)  
 
 
 

การวิจัยระยะที่ 2 การศกึษาผลการใช้รูปแบบห้องเรยีนเสมือนโดยใชก้ารเรียนรู้ร่วมกันและ 
การเรียนการสอนแบบซินเนคตกิส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค ์ของนักศกึษาครู  

 
 

ขั้นตอนการดําเนนิการ 
 

ผลลัพธ ์
 

การวิจัยระยะที่ 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบหอ้งเรียนเสมอืนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ 
การเรียนการสอนแบบซนิเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคดิสร้างสรรค์ของนักศึกษาคร ู(ต่อ) 

 
 

      ได้องค์ประกอบ วิธีขั้นตอน
การเรียนการสอนส าหรบัห้องเรียน
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ  
ซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
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2. การศึกษาผลของการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรูร้่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู กบักุ
ล่มตัวอย่างจ านวน 50 คน แบ่งเป็นกลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกต)ิ 25 คน  กลุ่ม
ทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) 25 คน  ประกอบด้วย 
     ขั้นประเมินผลหลังเรยีน แบ่งเป็น 
    1. ประเมินผลงานและการน าเสนองาน  
    ผู้สอนจะต้องตรวจงานของผูเ้รียนแลว้แสดงความคิดเห็น แนะน าการ
ท างานของผู้เรียนให้ผู้เรยีนท้ังชั้นเรียนฟัง เพื่อน าความรู้หรือข้อแนะน าไปแก้ไขและ
พัฒนาวิธีการท างานหรือผลงานของกลุ่มตนเองต่อไป โดยการโหวตให้คะแนน
ร่วมกันระหว่างผู้สอนกับผู้เรยีน พร้อมกับรว่มแสดงความคิดเห็น มีการอภิปราย
ผลงาน ของท้ังผู้สอนร่วมกับผู้เรยีนต่อกลุ่มย่อยและกลุ่มใหญ่ (ประเมินบนห้องเรียน
เสมือน) 

2. ท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน (ประเมินบนห้องเรยีนปกต)ิ  
ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรยีนเพื่อให้ทราบถึง

ระดับของความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนแต่ละคนหลังจากได้ท าการทดลองแล้ว ซึ่ง
แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรยีนกับหลังเรยีนเป็นแบบทดสอบชุด
เดียวกัน  เป็นแบบทดสอบวัดความคิดสรา้งสรรค์โดยอาศัยรูปภาพและภาษา ของ
ทอแรนซ์ (Torrance) ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) 
ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริม่ (Originality) และความคิด
ละเอียดลออ (Elaboration)  

3. ท าแบบสอบถามประเมินความพงึพอใจ (ประเมินบนห้องเรียนปกต)ิ 
เพื่อศึกษาดูว่าผู้เรียนพงึพอใจต่อการเรียนในรูปแบบน้ีหรือไม ่มากน้อยเพยีงไร 

4. ท าแบบสอบถามประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน (ประเมินบน
ห้องเรียนปกต)ิ เป็นการประเมินเพิ่มเติมในส่วนของการประเมินตนเอง เพื่อน ใน
การรว่มท ากิจกรรม การให้ความรว่มมือ เรียนรู้ร่วมกัน มากน้อยเพียงไร และ
ประเมินผู้สอนในส่วนของวิธแีละกระบวนการเรียนการสอนท่ีน ามาใช้ในรูปแบบการ
เรียนการสอนน้ี 
  3. การเก็บรวบข้อมูลท่ีท าการศึกษาผลของการใช้รูปแบบห้องเรียน 
เสมือนจริงท่ีใช้ในการเรียนรูร้่วมกันโดยใชก้ารเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
  4. การวเิคราะห์ข้อมูลจากท่ีเกบ็รวบรวมมา 
 
 
 

การวิจัยระยะที่ 2 การศกึษาผลการใช้รูปแบบห้องเรยีนเสมือนโดยใชก้ารเรียนรู้ร่วมกันและ 
การเรียนการสอนแบบซินเนคตกิส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรคข์องนักศกึษาครู 

 
 

ขั้นตอนการดําเนนิการ 
 

ผลลัพธ ์
 

ข้อมูลที่ได้จากการใช้รูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ
ซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
ประกอบด้วย 
   1. คะแนนความคดิสร้างสรรค์
หลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 
   2. ข้อมูลการประเมินตามสภาพ
จริงของกลุ่มตัวอย่างเช่นการ
ประเมินผลงานและการน าเสนอ
งาน 
    3. ข้อมูลการแสดงความพึง
พอใจต่อการใช้รูปแบบห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนค
ติกส์เพ่ือพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ที่สรา้ง
ขึ้น 
      4. ท าแบบสอบถามประเมิน
ตนเอง เพ่ือน และผู้สอน 
 

การวิจัยระยะที่ 3 การนําเสนอรูปแบบห้องเรียนเสมอืนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกนัและการเรียน 
การสอนแบบซินเนคตกิส์เพือ่พัฒนาความคดิสร้างสรรค์ของนักศึกษาคร ู(ต่อ) 
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มีรายละเอียดของวิธีด าเนินการวิจัยในแตละระยะดังนี้  

การวิจัยระยะท่ี 1 การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มีรายละเอียดดังนี้ 

1. ศึกษา วิเคราะห และสังเคราะหแนวคิด ทฤษฎี งานวิจัย และความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวของกับรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู โดยมีรายละเอียดดังนี้  
   1.1 ศึกษาโครงสร้างหลักสูตรการเรียนทางไกลของหน่วยงานต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง 
ในด้านวัตถุประสงค์ หลักสูตร แนวทาง วิธีการและกิจกรรมการเรียนรู้ รวมทั้งการประเมินผล เพื่อ
น ามาเป็นแนวทางและพื้นฐานในการสร้างรูปแบบการเรียนที่ให้สอดคล้องเหมาะสมกับการเรียนรู้
ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี 
   1.2 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันของรูปแบบการเรียนการสอนผ่าน
ห้องเรียนเสมือน หลักสูตรการเรียนการสอน ของหน่วยงานที่จัดการเรียนการสอนด้วยวิธีดังกล่าว 

การวิจัยระยะที่ 3 การนําเสนอรูปแบบห้องเรยีนเสมอืนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกนัและการเรียน 
การสอนแบบซินเนคตกิส์เพือ่พัฒนาความคดิสร้างสรรค์ของนักศึกษาคร ู 

 
 

การวิจัยระยะที่ 3 การน าเสนอรปูแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกสเ์พือ่พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาคร ู

 
ขั้นตอนการดําเนนิการ 

 
ผลลัพธ ์

 
1. การน าเสนอข้อมูลที่ได้จากการศึกษาในการ
วิจัยระยะที่ 2 มา ปรับปรุงแก้ไขและน าเสนอ
รูปแบบ 

2. การน าเสนอรูปแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือน
โดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนักศึกษาครู ใหผู้้ทรงคุณวุฒ ิ
จ านวน 5 ท่านประเมินรับรองรูปแบบ 
 

รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพ่ือพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาคร ู

รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกสเ์พ่ือพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ของ    นักศึกษาคร ู
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ปัญหา อุปสรรค และข้อเสนอแนะจากการเรียนรู้ด้วยรูปแบบดังกล่าว เพื่อเป็นแนวทางในการ
ก าหนดขอบข่ายของรูปแบบการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับความต้องการและสภาพปัจจุบัน 
  1.3 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับหลักสูตรการเรียนและเนื้อหา ปัญหาและอุปสรรคการ
เรียนของนักศึกษา ความต้องการของอาจารย์และนักศึกษาในด้านการเรียนผ่านเครือข่าย เพื่อเป็น
แนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียนผ่านเครือข่ายให้สอดคล้องกับความต้องการและสภาพ
ปัจจุบัน 
  1.4 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับคุณลักษณะของผู้เรียน ด้านความรู้ ทักษะและ
ประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการ
เรียน 
  1.5  ศึกษาข้อมูลทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับ 
    - รูปแบบการเรียนในห้องเรียนเสมือนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ ลักษณะ
และองค์ประกอบและทรัพยากรต่าง ๆ เพื่อเป็นแนวทางการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ 
    - การเรียนรู้ร่วมกัน ด้านความหมาย องค์ประกอบ เทคนิคการเรียนรู้
ร่วมกัน รูปแบบการเรียนรู้ร่วมกันผ่านเครือข่าย เพื่อพิจารณาก าหนดเป็นองค์ประกอบของกิจกรรม
การเรียนรู้ 
    - การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ ด้านความหมาย วิธีการและเทคนิค
ที่น ามาใช้ในการเรียนการสอน ที่จะช่วยส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ เพื่อเป็นแนวทาง
ในการพัฒนารูปแบบการเรียนรู้ 
    - การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ด้านความหมาย รูปแบบ วิธีวัด
ความคิดสร้างสรรค์ เพื่อพิจารณาเป็นแนวทางในการก าหนดเป็นองค์ประกอบของกิจกรรมการ
เรียนรู้ 

2. การศึกษาความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ 
 ขั้นตอนนี้เป็นการศึกษาคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับ ดานการพัฒนารูปแบบ

ห้องเรียนเสมือน ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ และด้านความคิด
สร้างสรรค์ โดยผู้เชี่ยวชาญในแต่ละด้าน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
และการแนะน าอ้างอิงแบบลูกโซ่ ด้วยวิธีการท่ี อาจารย์ที่ปรึกษา และผู้วิจัยร่วมกันก าหนด
ผู้เชี่ยวชาญท่านแรก และให้ผู้เชี่ยวชาญแนะน าผู้เชี่ยวชาญท่านอ่ืนต่อไป จนครบจ านวนตามที่
ต้องการ โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญ ดังนี้ 
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 - เป็นอาจารย์ผู้สอนหรือผู้ที่มีประสบการณ์ในการจัดการเรียนการสอนเกี่ยวกับ
ด้านที่เกี่ยวข้องไม่ต่ ากว่า 3 ปี และ / หรือ 

 - มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาเอกหรือมีต าแหน่งทางวิชาการไม่ต่ ากว่า 
ผู้ช่วยศาสตราจารย์ และ / หรือ 

 -  เคยเป็นผู้เขียนต าราหรืองานวิจัยเก่ียวกับด้านที่เกี่ยวข้อง ซึ่งมีผลงานเป็นที่
ยอมรับในวงการศึกษา  

 2.1 ก าหนดกรอบแนวคิดของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน 
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

    โดยน าขอมูลที่ไดจากการศึกษา วิเคราะห และสังเคราะหขอมูล แนวคิด 
ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับรูปแบบของห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มาก าหนดเปนกรอบ
แนวคิดของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ 
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
  2.2 สรางร่างตนแบบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ตามกรอบแนวคิด
ในขอ 2.1 โดยมีรายละเอียด องค์ประกอบ เงื่อนไข ขั้นตอน และขั้นตอนย่อย ของรูปแบบการเรียน
ดังนี้ 
   2.3 น าร่างตนแบบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ไปใหผูเชี่ยวชาญ 
ดานการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือน ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียนการสอนแบบซินเนค
ติกส ์และด้านความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้งหมด 11 ทาน พิจารณาในดานการสื่อความหมาย  
ความครอบคลุมเนื้อหา และความเหมาะสมในการน าไปใช ตลอดจนใหขอเสนอแนะเกี่ยวกับ 
องคประกอบและขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู โดยใชวิธีการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญแบบเจาะลึก (In-depth interview) เป็นรายบุคคล (Individual interview) 

  2.3.1 น าร่างตนแบบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มา
ปรับปรุง แกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 
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2.4 จากนั้นน าร่างต้นแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูที่ได้ท าการ
ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิท าการประเมินโดยเป็นการสนทนากลุ่ม (Focus group 
interview) จ านวน 7 ท่าน  

  2.4.1 น าร่างตนแบบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ท่ี
ได้รับความคิดเห็นและข้อเสนอแนะมาปรับปรุงแก้ไขต้นร่างรูปแบบ 

2.5 น าตนแบบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ที่ได้รับการปรับปรุง
แก้ไขแล้ว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือน ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ด้าน
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ และด้านความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้งหมด 10 ทาน พิจารณา
ในดานการสื่อความหมาย ความครอบคลุมเนื้อหา และความเหมาะสมในการน าไปใช ตลอดจนให
ขอเสนอแนะเกี่ยวกับองคประกอบและขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู โดยใชตอบ
แบบสอบถาม 

2.5.1 น าร่างตนแบบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มาปรับปรุง 
แกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 

3. การออกแบบและพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู     

3.1 น ารายละเอียดของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มาออกแบบ โดยมี
รายละเอียดดังนี้ 

3.1.1 ระบบการจัดการห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู รวมถึงการออกแบบ
เนื้อหาโดยออกแบบเป็นผังงาน (Flow Chart) แบ่งเป็น 

                    ด้านเนื้อหา โดยมีล าดับขั้นตอนดังนี้ 
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       - ก าหนดหัวเรื่องหรือวิชาในงานนี้ผู้วิจัยได้ก าหนดเรื่อง 
Computer Graphic (การออกแบบกราฟิก) จากนั้นสร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm 
Chart) เพื่อค้นหาหัวเรื่องและเนื้อหาที่ควรจะมีตามหัวเรื่องที่ก าหนด 
           - สร้างแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์ (Concept Chart) ภายหลัง
การวิเคราะห์เนื้อหาเพื่อวางขอบเขตของหัวเรื่องหลักหัวเรื่องสนับสนุน ให้สอดคล้องเหมาะสม 
                      - สร้างแผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา (Content Network Chart) 
ซึ่งเป็นการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของเนื้อหาเพื่อวางล าดับของหัวเรื่อง โดยใช้วิธีการวิเคราะห์
ข่ายงาน  
                      - ในการออกแบบนั้นจะท าการออกแบบน าเสนอแล้วก าหนด
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของเนื้อหาแต่ละตอนให้ชัดเจน จากนั้นจึงล าดับแผนการน าเสนอ
บทเรียนเป็นแผนภูมิ (Course Flow Chart)  และสร้างแผนภูมิการน าเสนอในแต่ละหน่วย 
(Module presentation chart) เพื่อเป็นรูปแบบในการน าเสนอเนื้อหาบทเรียนตามหลักการสอน  
ซึ่งในแต่ละหัวเรื่องอาจแบ่งเป็นความน า การเสนอตัวเนื้อหา  การสรุป  การประยุกต์ใช้  
แบบฝึกหัด  กิจกรรม  และแบบทดสอบ  เป็นต้น 
            - เรียบเรียงกรอบเนื้อหาโดยค านึงถึงความสอดคล้องกับ
แผนภูมิการน าเสนอ และความสัมพันธ์แต่ละเรื่อง เขียนรายละเอียดของเนื้อหาตามที่ได้ก าหนด 
(Script Development) โดยเขียนเป็นกรอบตามแผนที่วางเอาไว้เฉพาะ ก าหนดภาพ เสียง 
ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ไว้ให้สมบูรณ์ จากนั้นล าดับเนื้อหา (Story board development) 
ตามล าดับการน าเสนอที่ได้วางแผนไว้ เมื่อเสร็จเรียบร้อยน าเนื้อหาที่จัดสร้างขึ้น ส่งให้ผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่าน ท าการตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาเพื่อน าปรับปรุงแก้ไขซึ่งค่า
ความสอดคล้องที่ได้ มีค่าเฉลี่ยด้านความสอดคล้องอยู่ที่ระดับ 0.88 ซึ่งเมื่อเทียบกับเกณฑ์แล้วมี
ความสอดคล้องและเหมาะสม (ตามเกณฑ์ข้างล่างนี้) 

 ซึ่งแบบประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหาและแผนการสอน โดยประเมินความ
สอดคล้องของรูปแบบกับจุดมุ่งหมาย หรือ IOC (Item Objective Congruence) โดย 
 +1 หมายถึง แน่ใจว่ารูปแบบมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
   0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่ารูปแบบมีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
 -1 หมายถึง แน่ใจว่ารูปแบบไม่มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
การค านวณค่า IOC ใช้สูตร 

IOC   =    
N

R  
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 เมื่อ IOC  หมายถึง ค่าความสอดคล้องระหว่างรูปแบบและวัตถุประสงค์ 
  R  หมายถึง ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
  N หมายถึง จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
 โดยค่า IOC ที่เหมาะสมของรูปแบบต้องมากกว่า  .50 

  ด้านแผนการสอน โดยมีล าดับขั้นตอนดังนี้ 
                      - ในการออกแบบนั้นจะท าการออกแบบน าเสนอแล้วก าหนด
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของเนื้อหาแต่ละตอนให้ชัดเจน จากนั้นจึงล าดับแผนการน าเสนอ
บทเรียนเป็นแผนภูมิ (Course Flow Chart)  และสร้างแผนภูมิการน าเสนอในแต่ละหน่วย 
(Module presentation chart) เพื่อเป็นรูปแบบในการน าเสนอเนื้อหาบทเรียนตามหลักการสอน  
ซึ่งในแต่ละหัวเรื่องอาจแบ่งเป็นความน า การเสนอตัวเนื้อหา การสรุป การประยุกต์ใช้ แบบฝึกหัด 
กิจกรรมและแบบทดสอบ  เป็นต้น 
            - เรียบเรียงกรอบเนื้อหาโดยค านึงถึงความสอดคล้องกับ
แผนภูมิการน าเสนอ และความสัมพันธ์แต่ละเรื่อง เขียนรายละเอียดของเนื้อหาตามที่ได้ก าหนด 
(Script Development) โดยเขียนเป็นกรอบตามแผนที่วางเอาไว้เฉพาะ ก าหนดภาพ เสียง 
ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ไว้ให้สมบูรณ์ จากนั้นล าดับเนื้อหา (Story board development) 
ตามล าดับการน าเสนอที่ได้วางแผนไว้ เมื่อเสร็จเรียบร้อยน าเนื้อหาที่จัดสร้างขึ้น ส่งให้ผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านแผนการสอนของห้องเรียนเสมือนจ านวน 5 ท่าน ท าการตรวจสอบความถูกต้องของ
เนื้อหาเพื่อน าปรับปรุงแก้ไขซึ่งค่าความสอดคล้องที่ได้ มีค่าเฉลี่ยด้านความสอดคล้องอยู่ที่ระดับ 
0.84 ซึ่งเมื่อเทียบกับเกณฑ์แล้วมีความสอดคล้องและเหมาะสม  ส่วนทางด้านแผนการสอนของ
ห้องเรียนปกติจ านวน 5 ท่าน ท าการตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาเพื่อน าปรับปรุงแก้ไขซึ่งค่า
ความสอดคล้องที่ได้ มีค่าเฉลี่ยด้านความสอดคล้องอยู่ที่ระดับ 0.82 ซึ่งเมื่อเทียบกับเกณฑ์แล้วมี
ความสอดคล้องและเหมาะสม 
      ด้านสื่อ โดยเขียนผังโครงสรางเว็บไซต์ที่เกี่ยวข้องกับห้องเรียน
เสมือนจริงที่ใช้ในการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู และออกแบบบนกระดานออกแบบ (Storyboard) แลวน าเสนอให
อาจารยที่ปรึกษาตรวจแกไข 
      3.1.2 แบบประเมินของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ของนักศึกษาครู น้ัน
มีไว้เพื่อให้ผู้เรียนได้ปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ เพื่อสร้างเสริมความรู้ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา ให้ผู้เรียนได้ใช้
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ความรู้ความสามารถและประสบการณ์จากการศึกษาเนื้อหาในบทเรียนจนเกิดความรู้เพื่อน ามา
ประมวลเป็นกิจกรรมตามที่ผู้สอนได้ก าหนดไว้  โดยใช้วิธีการวัดและประเมินผลโดยดูจากกิจกรรม
และผลงานที่ได้จากการเรียน  ใช้แบบประเมินจากการเข้าห้องเรียนเสมือน กิจกรรมที่ได้กระท าใน
ห้องเรียนเสมือนและแฟ้มสะสมผลงานของนักศึกษา ซึ่งประกอบไปด้วย แบบประเมินตนเอง เพื่อน 
และผู้สอน และแบบประเมินให้คะแนนเพื่อนสมาชิกในการเข้าร่วมกิจกรรมและการน าเสนองาน 
และแฟ้มสะสมผลงานของนักศึกษาเป็นส่วนหนึ่งที่ใช้ในการประเมินผลการเรียนรู้ของผู้เรียน โดย
ท าการประเมินโดยดูจากผลงานที่นักศึกษา เก็บรวบรวม รายงาน การบ้านและกิจกรรมต่างๆที่ได้
จัดท าระหว่างการเรียนการสอนแล้วน ามาจัดรวบรวมเป็นข้อมูลอิเลคทรอนิกส์ที่อยู่บนเครือข่าย 

   3.2 พัฒนาห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ    
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ตามรูปแบบที่สร้างขึ้น โดยน าผลที่ได
จากขอ 3.1 มาพัฒนา ซึ่งมีขั้นตอนดังนี้  
    3.2.1 พัฒนาห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  และตรวจสอบคุณภาพ การ
ใชงาน และความถูกตอง  

3.2.2 น ารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู เสนอใหอาจารยที่ปรึกษา
ตรวจแกไขแลวจึงน าไปใหผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนในห้องเรียนเสมือน ด้านการเรียนรู้
ร่วมกัน ด้านการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์และด้านความคิดสร้างสรรค์ รวม 3 ด้าน ด้านละ  
5 ท่าน รวมรวมทั้งหมด 15 ทาน ตรวจสอบความเหมาะสม ซึ่งการประเมินคุณภาพเฉลี่ยภาพรวม
ด้านสื่อ มีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ระดับ 4.68  เฉลี่ยภาพรวมด้านเนื้อหาและความคิดสร้างสรรค์ มีค่าเฉลี่ย
อยู่ที่ระดับ 4.63 เฉลี่ยภาพรวมด้านการเรียนรู้ร่วมกันมีค่าเฉลี่ยอยู่ที่ระดับ 4.73 ซึ่งเมื่อเทียบกับ
เกณฑ์แล้วสื่อทั้ง 3 ด้าน มีคุณภาพมากที่สุด (ตามเกณฑ์ข้างล่างนี้) 

โดยเปนแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ (Likert Scale) ซึ่งมีเกณฑการประเมิน
ดังนี้  

5 หมายถึง มคุีณภาพ มากที่สุด  
4 หมายถึง มคุีณภาพ มาก  
3 หมายถึง มคุีณภาพ ปานกลาง  
2 หมายถึง มคุีณภาพ น้อย  
1 หมายถึง มีคุณภาพ น้อยที่สุด  
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และไดก าหนดเกณฑการแปลความหมายดังนี้ (ประคอง กรณสูต, 2538)  
4.50 – 5.00 หมายถึง มคุีณภาพ มากที่สุด  
3.50 – 4.49 หมายถึง มคุีณภาพ มาก     
2.50 – 3.49 หมายถึง มคุีณภาพ ปานกลาง  
1.50 – 2.49 หมายถึง มคุีณภาพ น้อย  
1.00 – 1.49 หมายถึง มีคุณภาพ น้อยที่สุด 
3.2.3 น ารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน

การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มาปรับปรุงแกไขตาม
ค าแนะน าของผูเชี่ยวชาญ 

3.3 พัฒนาคมูือการใชงานรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน 
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  

  3.3.1 ผูวิจัยพัฒนาคูมือการใชงานรูปแบบการสอนห้องเรียนเสมือนโดย
ใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู 

 3.3.2 น าคูมือฯ ใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจแกไข แลวจึงน าไปใหผูเชี่ยว
ชาญดานเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 5 ทาน ตรวจสอบ 

3.3.3 น าคูมือฯ มาปรับปรุงแกไขตามค าแนะน าของผูเชี่ยวชาญ 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย  

   การวิจัยระยะที่ 1 มีเครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล จ านวน 5 ฉบับ ไดแก  
   1) แบบสัมภาษณ์ส าหรับผู้เชี่ยวชาญร่างต้นแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้
การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู    
   2) แบบบันทึกการสนทนากลุ่ม (Focus group) ของอาจารย์ที่มีประสบการณ์ใน
การเรียนการสอนในรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ 
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
   3) แบบประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ของผู้ทรงคุณวุฒิ 



181 
 

 

  4) แบบประเมินเนื้อหาและแผนการสอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ครู 
   5) แบบประเมินของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูแบ่งเป็น แบบประเมิน
ตนเอง เพื่อน และผู้สอน  แบบประเมินความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียน  
  โดยมีวิธีการสรางเครื่องมือดังนี้ 
   1) แบบสัมภาษณ์ส าหรับผู้เชี่ยวชาญที่ประเมินร่างต้นแบบรูปแบบห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู    
    1.1) น ารางตนแบบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  มาเรียบ
เรียงเปนขอค าถามในแตละขั้นตอน เพื่อใหผเูชี่ยวชาญพิจารณาและใหขอเสนอแนะในดานของ
การสื่อความหมาย ดานความครอบคลุมเนื้อหา ดานความเหมาะสมในการน าไปใช รวมถึงการให
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม  
    1.2)  น าแบบสัมภาษณที่ไดสรางขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจแกไขกอน
น าไปเก็บขอมูลจริง 
  2) แบบบันทึกการสนทนากลุ่ม (Focus group) ของอาจารย์ที่มีประสบการณ์ใน
การเรียนการสอนในรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ   
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
    2.1) น าตนแบบบันทึกการสนทนากลุ่ม มาเรียบเรียงเปนขอค าถามในแต
ละองคประกอบ และขั้นตอน เพื่อใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาและใหขอเสนอแนะ  

  2.2) น าแบบบันทึกการประชุมฯ ที่ไดสรางขึ้นใหผู้เชี่ยวชาญด้าน
ห้องเรียนเสมือนบนที่ใช้ในการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  และอาจารยที่ปรึกษาตรวจแกไขกอนน าไปเก็บขอมูลจริง 
  3) แบบประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ของผู้ทรงคุณวุฒิ 

  3.1) สรางขอค าถามส าหรับเปนประเด็นในการประเมิน โดยให
ครอบคลุมองคประกอบ และขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
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เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  เพื่อใหผทูรงคุณวุฒิ
พิจารณาและประเมินรับรอง โดยแบบประเมินเปนแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ (Likert Scale) 
ซึ่งมีเกณฑการประเมินดังนี้  

 5 หมายถึง มีความคิดเห็นวาขอความนั้นมีความเหมาะสม 
          มากที่สุด 
   4 หมายถึง มีความคิดเห็นวาขอความนั้นมีความเหมาะสมมาก  

  3 หมายถึง มีความคิดเห็นวาขอความนั้นมีความเหมาะสม 
                                          ปานกลาง  

  2 หมายถงึ มีความคิดเห็นวาขอความนั้นมีความเหมาะสมนอย  
   1 หมายถึง มีความคิดเห็นวาขอความนั้นมีความเหมาะสม 

          นอยที่สุด  
   และไดก าหนดเกณฑการแปลความหมายดังนี้ (ประคอง กรรณสูต, 2538)  

    4.50 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด  
3.50 – 4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด  
2.50 – 3.49 หมายถึง มความเหมาะสมมากท่ีสุด  
1.50 – 2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด  
1.00 – 1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด  

3.2 น าแบบประเมินรับรองไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบและปรับ  
แกไขกอนน าไปเก็บขอมูลจริง  
  4) แบบประเมินเนื้อหาและแผนการสอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ครู 

  4.1) สรางขอค าถามส าหรับเปนประเด็นในการประเมิน โดยให
ครอบคลุมเนื้อหา องคประกอบ และขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ซึ่งมีเกณฑ
การประเมินดังนี้  

  ซึ่งแบบประเมินความเหมาะสมด้านเนื้อหาและแผนการสอน โดยประเมินความ
สอดคล้องของรูปแบบกับจุดมุ่งหมาย หรือ IOC (Item Objective Congruence) โดย 

 



183 
 

 

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

IOC   =    
N

R  

 เมื่อ IOC  หมายถึง ค่าความสอดคล้องระหว่างรูปแบบและวัตถุประสงค์ 
  R  หมายถึง ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
  N หมายถึง จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 
    โดยค่า IOC ที่เหมาะสมของรูปแบบต้องมากกว่า  .50 
 

4.2) น าแบบประเมินรับรองไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบและปรับ  
แกไขกอนน าไปเก็บขอมูลจริง  
  5) แบบประเมินของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูแบ่งเป็น แบบประเมิน
ตนเอง เพื่อน และผู้สอน  แบบประเมินความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียน  

 5.1) น าตนแบบประเมินของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มา
เรียบเรียงเปนเปนขอค าถามในแตละองคประกอบ และขั้นตอน เพื่อใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาและให
ขอเสนอแนะ  

5.2) น าแบบประเมินของรูปแบบห้องเรียนเสมือนฯ ที่ไดสรางขึ้นใหผู้
เชี่ยวชาญด้านแบบประเมินตามสภาพจริงและอาจารยที่ปรึกษาตรวจแกไขกอนน าไปเก็บขอมูล
จริง  

การเก็บรวบรวมขอมูล 
1. การเก็บรวบรวมขอมูลโดยการสัมภาษณ์ผูเชี่ยวชาญของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้

การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู   
   ผูวิจัยน าตนแบบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  ไปให้อาจารย์ที่
ปรึกษาพิจารณา ในดานการสื่อความหมาย ความครอบคลุมเนื้อหา และความเหมาะสมในการ



184 
 

 

น าไปใช ตลอดจนใหขอเสนอแนะเกี่ยวกับองคประกอบและขั้นตอนการพัฒนารูปแบบห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู โดยใชวิธีการสัมภาษณผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 11 ท่าน ตามแบบ
สัมภาษณที่สรางขึ้น 
  2) แบบบันทึกการสนทนากลุ่ม (Focus group) ของอาจารย์ที่มีประสบการณ์ใน
การเรียนการสอนในรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ 
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
    ผู้วิจัยน ารายละเอียดของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ท่ี
สร้างขึ้น เสนอต่อที่ประชุมกลุ่มอาจารย์และผู้ทรงคุณวุฒิ แล้วให้ผู้เข้าร่วมประชุมเสนอความ
คิดเห็นในที่ประชุมและบันทึกข้อมูลลงในแบบบันทึกการประชุม 
  3) แบบประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ของผู้ทรงคุณวุฒิ 
    ผูวิจัยน าตนแบบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ที่ปรับปรุง
แกไขเรียบรอย แลวไปใหผูทรงคุณวุฒิประเมินรับรองความตรงตามเนื้อหา ในดานความเหมาะสม
ขององคประกอบ และขั้นตอนการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนฯ  โดยน าไปใหผทูรงคุณวุฒิดาน
ชาญดานการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือน ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียนการสอนแบบ   
ซินเนคติกส ์และด้านความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้งหมด 10 ทาน ประเมินรับรอง 
  4) แบบประเมินเนื้อหาและแผนการสอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ครู 
    ผูวิจัยน าเนื้อหาและแผนการสอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
คร ูที่ปรับปรุงแกไขเรียบรอย แลวไปใหผูเชียวชาญด้านเนื้อหาจ านวน 3 ท่าน ด้านการออกแบบ
แผนการสอนจ านวน 5 ท่าน ประเมินค่าความสอดคล้องตามเนื้อหา และแผนการสอน ในดาน 
ความเหมาะสมของเนื้อหา องคประกอบ และขั้นตอน วิธีการสอน ประเมินความสอดคล้อง   
   5) แบบประเมินของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูแบ่งเป็น แบบประเมิน
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ตนเอง เพื่อน และผู้สอน  แบบประเมินความพึงพอใจต่อรูปแบบการเรียน ผูวิจัยประเมินจากการ
เข้าร่วมและมีส่วนร่วม เรียนรู้ร่วมกันในกิจกรรม ตลอดจนผลงานและการน าเสนองาน ให้ประเมิน
ตนเอง เพื่อน และผู้สอน ประเมินความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง โดยให้ท าแบบสอบถาม
และสัมภาษณ์ 

การวิเคราะหขอมูล 
 1. การวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถาม 

    การวิเคราะหขอมูลจากจากแบบสอบถาม ผูวิจัยน าคะแนนที่ไดจากการ
เก็บรวบรวม ขอมูลมาค านวณหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แลวน าความคิดเห็น  
และขอเสนอแนะของอาจารย์ และนักศึกษา มาวิเคราะห์รวบรวมสรุปเป็นข้อมูลต่อไป 

2. การวิเคราะหขอมูลจากการสัมภาษณ 
การวิเคราะหขอมูลใชการพิจารณาความสอดคลองของเนื้อหา ประเด็น

ส าคัญที่ไดรับจากการเก็บรวบรวมขอมูลเทียบกับแนวคิดหลักที่ใชในการพัฒนารูปแบบห้องเรียน
เสมือนฯ แลวน ามาปรับองคประกอบ และขั้นตอนการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ครู     
   3. การวิเคราะหขอมูลจากแบบประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ครู 
    การวิเคราะหขอมูลจากแบบประเมินรับรองรูปแบบ ผวูิจัยน าคะแนนที่ได
จากการเก็บรวบรวมขอมูลมาค านวณหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แลวน าขอเสนอแนะ
ของผูทรงคุณวุฒิมาปรับปรุงแกไขรูปแบบใหมีความสมบูรณมากยิ่งขึ้น 
  4. การวิเคราะหขอมูลจากแบบบันทึกการประชุมกลุ่มของอาจารย์ท่ีมี
ประสบการณ์ในการเรียนการสอนในรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ข้อสรุปจากที่ประชุม แล้วน ามาปรับองค์ประกอบและ
ขั้นตอนการพัฒนาห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์
เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ที่สร้างขึ้น 

 



186 
 

 

การวิจัยระยะท่ี 2 การศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  

การศึกษาผลของการใชรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ในระยะที่ 2 เปนการศึกษาผล
ของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

ประชากรของการวิจัย 
   ประชากรเป็นนักศึกษาที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี คณะครุศาสตร์  

  กลุ่มตัวอย่างของการวิจัย 

   กลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษาที่ก าลังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 4  
ภาคการศึกษาปลาย ปีการศึกษา 2553 ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์
อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี ซึ่งได้มาโดยวิธีการเลือก
แบบเจาะจง (Purposive sampling) จ านวน 1 ห้องเรียน รวมทั้งหมด 50 คน ซึ่งแบ่งเป็น 2 กลุ่ม  
คือ กลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 25 คน โดยมีวิธีการด าเนินการดังนี้ 

   1. ศึกษาลักษณะของกลุ่มตัวอย่างจ านวน 50 คน  ด้วยการส ารวจวัดความคิด
สร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างทั้งหมด โดยใช้แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพ
และภาษา  ของทอแรนซ์ (Torrance Test of Creativity Thinking With Picture Form A and 
Words Form B) ซึ่งแปลโดย อารี รังสินันท์ ภาษาภาพประกอบด้วย 3 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมที่ 1 
การสร้างภาพ กิจกรรมที่ 2 การเติมภาพให้สมบูรณ์ กิจกรรมที่ 3 เส้นตรง ด้านภาษา สร้างสรรค์
ด้วยค า ประกอบด้วย 6 กิจกรรม กิจกรรมที่ 1  การถาม กิจกรรมที่ 2  การเดาหาสาเหตุ กิจกรรมที่ 
3  การเดาผลที่จะเกิดขึ้นตามมา กิจกรรมที่ 4 การปรับปรุงผลผลิต กิจกรรมที่ 5 ประโยชน์ใช้สอยที่
ไม่ธรรมดา กิจกรรมที่ 6 การสมมติ โดยความคิดสร้างสรรค์ในการวิจัยนี้ มีองค์ประกอบ 4 ด้าน 
ได้แก่ ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ แล้วน า
คะแนนแต่ละเกณฑ์ที่ได้มาหาคะแนนมาตรฐาน T-score จากนั้นน าคะแนนมาตรฐานทั้ง 4 ด้าน 
มารวมเป็นคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละคน น ามาแจกแจงค่าความถี่ ค่าร้อยละ และคิด
คะแนน ดังนี้ 
   - ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ระดับสูง อยู่ในต าแหน่งค่า 
         เปอร์เซ็นต์ไทล์ที่  68-100 
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       - ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ระดับปานกลาง อยู่ในต าแหน่งค่า  
             เปอร์เซ็นต์ไทล์ที่  34 -67 
     - ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ระดับต่ า อยู่ในต าแหน่งค่า 
        เปอร์เซ็นต์ไทล์ที่ 1 -33 
  2. จากนั้นน าผลการท าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างมา
ตรวจนับคะแนน แล้วด าเนินการจัดกลุ่มผู้เรียน ซึ่งสมาชิกภายในกลุ่มประกอบด้วยผู้เรียนที่มีระดับ
ความคิดสร้างสรรค์สูง ปานกลาง และต่ า คละกัน โดยแบ่งกลุ่มผู้เรียนออกเป็น 2 กลุ่ม ตาม
สัดส่วนอย่างละเท่า ๆ กัน โดยจัดเรียงล าดับคะแนนความคิดสร้างสรรคข์องกลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 50 คน  จากสูง ปานกลาง ลงมาต่ า 
   3. จากนั้นสุ่มตัวอย่างจากจ านวน 50 คน โดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple 
random Sampling) ด้วยวิธีการใช้ตารางเลขสุ่ม (Table of random number)  เข้าเป็นกลุ่ม
ทดลองและกลุ่มควบคุม กลุ่มละ 25 คน  คือ กลุ่มทดลอง เป็นกลุ่มที่เรียนในห้องเรียนเสมือน   
และกลุ่มควบคุม เรียนในห้องเรียนปกติ 

 ผู้วิจัยด าเนินการทดลองใช้รูปแบบการเรียน ทั้งนี้ในขั้นตอนของการทดลองใช้รูปแบบการ
เรียนจะเป็นแบบวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Design) โดยใช้รูปแบบการวิจัยแบบกลุ่มทดลอง
และกลุ่มควบคุมมีการทดสอบก่อนและหลังการทดลอง (Randomized Control Group 
Pretest–Posttest Design) (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ, 2538) ดังแสดงในตาราง 3.1 
 
ตารางท่ี 3.1 แสดงแบบแผนการทดลองแบบกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม ที่มีการทดสอบก่อนและ
หลังเรียน  

กลุ่ม ทดสอบก่อน การทดลอง ทดสอบหลัง 

ER T1 X T2 

CR T1  T2 

ความหมายของสัญลักษณ์ 
 T1   แทนทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างก่อนการทดลอง  (Pretest)  
 T2 แทนทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของกลุ่มตัวอย่างหลังการทดลอง  (Posttest) 
 E แทนกลุ่มตัวอย่างในกลุ่มทดลอง (Experimental Group) 
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 C แทนกลุ่มตัวอย่างในกลุ่มควบคุม (Control Group) 
   X แทนการจัดกระท า (Treatment) ) เป็นการเรียนจากรูปแบบการสอนในห้องเรียน  
    เสมือนที่ใช้ในการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์  
    เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

 R แทนการก าหนดกลุ่มตัวอย่างแบบสุ่ม (Random Assignment) 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

  เครื่องมือที่ใชในการศึกษาผลของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู คือ  
  1) แบบประเมินคุณภาพห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
  2) แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์   
  3)แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู   
  4) แบบประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน  
โดยมีวิธีการสร้างเครื่องมือ ดังนี้ 
 1) แบบประเมินคุณภาพห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
    ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ 
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ซึ่งไดรับการพัฒนาขึ้นจากการวิจัย
ระยะที่ 1 ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้น าไปหาคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญ โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
   น าสื่อรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูที่สร้างขึ้น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญใน
แต่ละด้าน คือ ด้านห้องเรียนเสมือน ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์
และความคิดสร้างสรรค์ ด้านละ 4 ท่านรวมจ านวนทั้งหมด 12 ท่าน  ประเมินสื่อรูปแบบที่สร้างขึ้น 
เพื่อหาคุณภาพของเครื่องมือสื่อนี้ 
   ขั้นตอนที่ 2 การปรับปรุงแก้ไข 
     ภายหลังได้รับการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญในแต่ละด้าน คือ ด้าน
ห้องเรียนเสมือน ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์และความคิด
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สร้างสรรค์ ด้านละ 4 ท่านรวมจ านวนทั้งหมด 12 ท่าน  ผู้วิจัยน าแบบประเมิน ข้อคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะที่เป็นประโยชน์ในการปรับปรุงรูปแบบของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 12 ท่าน มาพิจารณาและ
ปรับปรุงแก้ไขรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนค
ติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
 2) แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์   
   แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ที่ใช้คือ แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์
โดยอาศัยรูปภาพและภาษา  ของ ดร.พอล อี ทอแรนซ์ (Torrance Test of Creativity Thinking 
With Picture Form A and Words Form B) ซึ่งได้รับการปรับปรุงโดย อารี พันธ์มณี (2543) ซึ่ง
เป็นผู้แปลเป็นฉบับภาษาไทย (กรมการฝึกหัดครู, 2521)  ประกอบด้วย ภาษาภาพประกอบด้วย 3 
กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมที่ 1 การสร้างภาพ กิจกรรมที่ 2 การเติมภาพให้สมบูรณ์ กิจกรรมที่ 3 
เส้นตรง ด้านภาษา สร้างสรรค์ด้วยค า ประกอบด้วย 6 กิจกรรม กิจกรรมที่ 1  การถาม กิจกรรมที่ 2  
การเดาหาสาเหตุ กิจกรรมที่ 3  การเดาผลที่จะเกิดขึ้นตามมา กิจกรรมที่ 4 การปรับปรุงผลผลิต
กิจกรรมที่ 5 ประโยชน์ใช้สอยที่ไม่ธรรมดา กิจกรรมที่ 6 การสมมติ โดยความคิดสร้างสรรค์ในการ
วิจัยนี้ มีองค์ประกอบ 4 ด้าน ได้แก่ ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และ
ความคิดละเอียดลออ 

  ซึ่งแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์นี้ ซึ่งได้รับการปรับปรุงโดย 
อารี พันธ์มณี (2543) ซึ่งเป็นผู้แปลเป็นฉบับภาษาไทย (กรมการฝึกหัดครู, 2521) ได้น าผลการ
ทดสอบหาค่าความเชื่อมั่นในการให้คะแนน (Reliability of Scoring) โดยให้ผู้ที่มีความช านาญใน
การให้คะแนนความคิดสร้างสรรค์จ านวน 2 คน ให้คะแนนแบบทดสอบชุดเดียวกัน ได้ค่า
สหสัมพันธ์ ความคิดคล่องแคล่วเป็น 1.00  ความคิดยืดหยุ่นเป็น 0.99 ความคิดริเริ่มเป็น 0.99 
และความคิดละเอียดลออเป็น 0.99 ซึ่งอยู่ในเกณฑ์สูง และหาค่าความเที่ยงตรง โดยการวิเคราะห์ 
ความสัมพันธ์ระหว่างความคิดคล่องแคล่วกับความคิดริเริ่มได้ค่าสหสัมพันธ์เป็น 0.89 ความคิด
คล่องแคล่วกับความคิดละเอียดลออเป็น 0.75 และความคิดริเริ่มกับความคิดละเอียดลออเป็น 
0.70 ณ ระดับนัยส าคัญที่ชั้นเรียนและแยกตามเพศแล้ว จากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 3123 คน 
ปรากฏว่า ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรท้ัง 3 ยังอยู่ในลักษณะเดิม คือ ได้ค่าสหสัมพันธ์ค่อนข้างสูง
และมีนัยส าคัญที่ระดับ .001 เหมือนกันหมด ซึ่งพอสรุปได้ว่าความเที่ยงตรงอยู่ในเกณฑ์ดี 
(กรมการฝึกหัดครู, 2521) 
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 3)แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  โดยมี
ขั้นตอนการสรางดังนี้ 

3.1) ผูวิจัยออกแบบขอค าถามตามขั้นตอนการท ากิจกรรมของรูปแบบห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู การท ากิจกรรมการเรียนการสอนกอนและหลังการใช้ห้องเรียนเสมือน
โดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู ความคิดเห็นเกี่ยวกับระบบการจัดการ และขอเสนอแนะเพิ่มเติมที่มีตอรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู โดยเปนแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ (Likert Scale) ซึ่งมี
เกณฑการประเมินดังนี้  

5 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคลอง / ชัดเจน / พึงพอใจมากที่สุด  
4 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคลอง / ชัดเจน / พึงพอใจมาก  
3 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคลอง / ชัดเจน / พึงพอใจปานกลาง  
2 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคลอง / ชัดเจน / พึงพอใจนอย  
1 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคลอง / ชัดเจน / พึงพอใจน้อยที่สุด  

และไดก าหนดเกณฑการแปลความหมายดังนี้ (ประคอง กรณสูต, 2538)  
4.50 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคลอง / ชัดเจน /  
                                 พึงพอใจมากที่สุด  
3.50 – 4.49 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคลอง / ชัดเจน /  
                                 พึงพอใจมาก  

    2.50 – 3.49 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคลอง / ชัดเจน /  
              พึงพอใจปานกลาง  

1.50 – 2.49 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคลอง / ชัดเจน /  
                                             พึงพอใจนอย  

1.00 – 1.49 หมายถึง มีความเหมาะสม / สอดคลอง / ชัดเจน /  
                                 พึงพอใจนอยที่สุด  

    3.2) น าแบบสอบถามที่ไดสรางขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจแกไข แลวน ามา
ปรับปรุงตามขอเสนอแนะ  
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   3.3) น าแบบสอบถามที่ไดสรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผล 
จ านวน 3 ทาน ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา ตลอดจนความครบถวนสมบูรณและความ
ครอบคลุมของค าถาม  
   3.4) น าแบบสอบถามมาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ  
 4) แบบประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน  

4.1) ผูวิจัยออกแบบขอค าถามเกี่ยวกับการประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน จาก
การร่วมกันท ากิจกรรมในขั้นตอนต่าง ๆ และผลงานและพฤติกรรมของผู้เรียนที่แสดงออกมา ซึ่ง
เป็นค าถามปลายเปิด ผสมกับแบบสอบถามแบบประเมินการเข้าร่วมกิจกรรมการมีส่วนร่วมและ
การเรียนรู้ร่วมกัน 

โดยเปนแบบมาตรประมาณคา 5 ระดับ (Likert Scale) ซึ่งมีเกณฑการประเมิน
ดังนี้  

5 หมายถึง มสี่วนร่วมในกิจกรรมและการเรียนรู้มากที่สุด  
4 หมายถึง มสี่วนร่วมในกิจกรรมและการเรียนรู้มาก  
3 หมายถึง มสี่วนร่วมในกิจกรรมและการเรียนรู้ปานกลาง  
2 หมายถึง มสี่วนร่วมในกิจกรรมและการเรียนรู้นอย  
1 หมายถึง มสี่วนร่วมในกิจกรรมและการเรียนรู้น้อยที่สุด  

และไดก าหนดเกณฑการแปลความหมายดังนี้ (ประคอง กรณสูต, 2538)  
4.50 – 5.00 หมายถึง มสี่วนร่วมในกิจกรรมและการเรียนรู้มากที่สุด  
3.50 – 4.49 หมายถึง มสี่วนร่วมในกิจกรรมและการเรียนรู้มาก  

    2.50 – 3.49 หมายถึง มสีว่นร่วมในกิจกรรมและการเรียนรู้ปานกลาง  
1.50 – 2.49 หมายถึง มสี่วนร่วมในกิจกรรมและการเรียนรู้นอย  
1.00 – 1.49 หมายถึง มสี่วนร่วมในกิจกรรมและการเรียนรู้นอยที่สุด  

    4.2) น าแบบสอบถามที่ไดสรางขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจแกไข แลวน ามา
ปรับปรุงตามขอเสนอแนะ  
   4.3) น าแบบสอบถามที่ไดสรางขึ้นใหผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผล 
จ านวน 3 ทาน ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา ตลอดจนความครบถวนสมบูรณและความ
ครอบคลุมของค าถาม  
   4.4) น าแบบสอบถามมาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ  
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วิธีด าเนินการวิจัย 
 ผูวิจัยด าเนินการวิจัย โดยใหกลมุตัวอยางทั้ง 2 กลุ่ม คือ กลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) กับ

กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) ด าเนินกิจกรรมของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ตาม
รูปแบบที่ไดสร้างข้ึน โดยใชเวลาในการด าเนินการทดลอง 12 สัปดาห ดังรายละเอียดตอไปนี ้

ขั้นตอนการเรียน  
  1.ขั้นด าเนินการก่อนเรียน (ด าเนินการในห้องเรียนปกติ) แบ่งเป็น  
  1.1 ปฐมนิเทศ  
   เพื่อแนะน าสิ่งที่ควรรู้เกี่ยวกับรูปแบบการเรียน ทักษะที่จ าเป็น

ส าหรับการเรียน การฝึกการใช้โปรแกรมในห้องเรียนเสมือน  แจ้งวัตถุประสงค์ เนื้อหา วิธีการเรียน
การสอน ส ารวจความพร้อม และเตรียมความพร้อมของผู้เรียน  

  1.2 ท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน  
   ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนเพื่อให้

ทราบถึงระดับของความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนแต่ละคน ซึ่งแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์
ก่อนเรียนกับหลังเรียนเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกัน  เป็นแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดย
อาศัยรูปภาพและภาษา ของทอแรนซ์ (Torrance) ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ความคิด
คล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Originality) และความคิด
ละเอียดลออ (Elaboration)  

  1.3 ส ารวจข้อมูลและทักษะของผู้เรียน 
     รวบรวมข้อมูลในด้านการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ที่มี
ความจ าเป็นต่อการด าเนินกิจกรรมการเรียนของผู้เรียนเกี่ยวกับทักษะและความพร้อมในการ
ด าเนินกิจกรรมการเรียน โดยการสัมภาษณ์และสอบถาม   

  1.4 ก าหนดบทบาทของผู้เรียนและผู้สอน  
      ก าหนดบทบาทของผู้เรียนในการเรียนและร่วมการท ากิจกรรม
ทั้งในกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อยตามรูปแบบที่ก าหนดไว้ ร่วมแลกเปลี่ยน แบ่งปันข้อมูล ร่วมแสดง
ความคิดเห็น สร้างสรรค์ผลงาน และท ากิจกรรมบนห้องเรียนเสมือน 
      ก าหนดบทบาทผู้สอน เป็นผู้ด าเนินการเรียนการสอนให้เป็นไป
ตามขั้นตอนและกระบวนการ ให้ค าแนะน าในการเรียน ชี้แนวทางการเรียนรู้ ให้ผลป้อนกลับใน
รูปแบบต่าง  ๆ เช่น การติชม ให้ปรับปรุงแก้ไข ในผลงาน ในรูปแบบการเรียนการสอน และให้
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ก าลังใจคอยกระตุ้นเพื่อดึงความคิดและผลักดันให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ และประเมินผล
งานสร้างสรรค์ของผู้เรียน  

 1.5 ก าหนดข้อตกลงในการท ากิจกรรมร่วมกัน 
      โดยมีการชี้แจงและท าข้อตกลงวีธีการกิจกรรมร่วมกันทั้งในกลุ่ม
ใหญ่และกลุ่มย่อยระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน 
   1.6 ก าหนดข้อตกลงในการวัดและประเมินผล 
    โดยมีการชี้แจงและท าข้อตกลงวีธีการวัดและประเมินผลระหว่างการท า
กิจกรรม การน าเสนอ และผลิตผลงาน ของผู้เรียนกับผู้สอน 
   1.7 ฝึกอบรมการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เกี่ยวข้อง  เพื่อที่จะได้ให้
ผู้เรียนคุ้นชินกับระบบและการใช้เครื่องมือสื่อสารรูปแบบต่าง ๆ ของการเรียนบนห้องเรียนเสมือน 

 2. ขั้นด าเนินการระหว่างเรียน แบ่งเป็น 
          2.1 ขั้นเตรียมผู้เรียน  
    1) การเข้าสู่ห้องเรียนเสมือน (โดยการ Login และ ใส่รหัสผ่าน  

                                                      Password ) 
   2) แนะน าเปิดตัวตนสู่ผู้อ่ืน 
    ท าการแนะน าตนเองต่อผู้อ่ืน เปิดใจพูดคุย ร่วมแสดง

ความคิดเห็น  เพื่อให้คุ้นเคยกันในการที่จะร่วมกันท ากิจกรรมบนห้องเรียนเสมือน 
         2.2 ขั้นเรียน (ภายในกลุ่มใหญ่ทั้งห้องเรียนเสมือน) 
    1) กระตุ้นและดึงความคิดเพื่อสร้างแรงจูงใจ ขั้นกระตุ้นและเร้า

ความสนใจเพื่อดึงความคิดเข้าสู่เนื้อหากระตุ้นหรือเร้าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเชื่อมโยง
ตัวอย่างหรือเรื่องที่น ามากระตุ้นกับบทเรียนและเนื้อหาที่จะเรียนผู้สอนท าการสอนให้สัมพันธ์กับ
ความสนใจของผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจใฝ่ที่จะศึกษาเพิ่มเติมในเรื่องนั้น (โดยการ
เชื่อมโยงการสอนไปยังเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิตของผู้เรียน หรือยกเหตุการณ์ปัจจุบัน อนาคต 
ภาพนิ่ง ตัวอย่างกรณีศึกษาที่น่าสนใจในขณะนั้น) 
      2) บอกวัตถุประสงค์ 
       ผู้สอนควรบอกถึงจุดประสงค์ของการเรียน บทเรียนหรือ
เนื้อหาที่จะเรียน  
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3) ทบทวนความรู้เดิม 
       ผู้สอนควรมีการซักถามผู้เรียนเกี่ยวกับประสบการณ์
เดิมที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาวิชาที่เรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้ทบทวนถึงสิ่งที่เกี่ยวพันกับเนื้อหา แต่ถ้าเป็น
ครั้งต่อไปผู้สอนควรกล่าวอ้างถึงเนื้อหาการเรียนหรือกิจกรรมอื่นที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่ผ่านมาด้วย 

    4) เรียนรู้และน าเสนอบทเรียน ผู้สอนใช้วิธีการบรรยาย
ประกอบการยกตัวอย่างด้วยสื่อต่างๆ  การฝึกท ากิจกรรมซินเนคติกส์ในรูปแบบต่าง ๆ ทั้ง 4 แบบ
ในการน าเสนอเนื้อหา  

5) ก าหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต 
      ผู้เรียนกับผู้สอนร่วมกันระดมความคิด และแสดงความ
คิดเห็น  แนะน าก าหนดกรณีศึกษาและหัวข้อในการที่จะร่วมกันออกแบบผลงานในกลุ่มใหญ่และ
กลุ่มย่อย โดยการโหวตลงคะแนนเสียงร่วมกันระหว่างผู้เรียนและผู้สอนในการคัดเลือกหัวข้อที่จะ
ได้ออกแบบผลงานนั้น 

6) ชี้แนวทางการเรียนรู้ 
       ผู้สอนมอบหมายงานหัวข้อกรณีศึกษาที่ได้รับการโหวต
คัดเลือกแล้ว แนะน าวิธีการหาข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ ทั้งจากสื่อที่ผู้สื่อสร้างขึ้น และไฟล์งาน
ต่าง ๆ ที่ผู้สอนได้ร่วมแบ่งปันให้สามารถดาวน์โหลดข้อมูลมาใช้ได้ รวมถึง เว็บลิงค์ต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่เรียน แก่ผู้เรียนโดยให้ผู้เรียนไปศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ 
ตามหัวข้อที่ตนได้รับมอบหมาย 

7) ร่วมจัดกิจกรรมกลุ่มย่อย (การเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่มย่อย
ทุกกลุ่ม โดยให้สิทธิ์ผู้เรียนเลือกกลุ่มเอง กลุ่มละ 4-6 คน) 

 7.1) ก าหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต  
       กลุ่มของผู้เรียนเป็นผู้ก าหนดหัวข้อย่อยที่จะท า
การสร้างสรรค์ผลงานในกลุ่มย่อย และขอบเขตของการศึกษาในเรื่องนั้น ๆ เอง โดยผู้สอนเป็นผู้
ชี้แนะ ให้ค าแนะน าคอยควบคุมและอ านวยความสะดวกในการเรียนแก่ผู้เรียน โดยผู้เรียนภายใน
กลุ่มย่อยใช้วีธีการร่วมระดมความคิด แสดงความคิดเห็น และร่วมโหวตลงคะแนนเลือกหัวข้อย่อย
ที่จะต้องท ากันภายในกลุ่มย่อยนั้น ๆ 

  7.2) เตรียมแสวงหาข้อมูลและระดมความคิดเห็น 
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       ให้ผู้เรียนแต่ละคนภายในกลุ่มย่อยไปศึกษา
ค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ที่ผู้สอนและเพื่อนภายในกลุ่มแนะน า ตามหัวข้อที่ตนได้รับ
มอบหมายจากกลุ่มย่อย  

  7.3) สร้างสรรค์ผลงาน 
        เมื่อผู้เรียนภายในกลุ่มย่อยได้ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง
มาแล้ว ให้ผู้เรียนและสมาชิกในกลุ่มร่วมกันสังเคราะห์หัวข้อย่อยที่ได้ไปศึกษาและมีการอภิปราย
เพื่อน าเสนอเป็นผลงานของกลุ่ม ท าการแบ่งปันข้อมูล และก าหนดหน้าที่ ร่วมกันระดมความคิด 
แสดงความคิดเห็น ในการออกแบบผลงานให้ตรงตามหัวข้อที่ก าหนด 

  7.4) น าเสนอผลงานภายในกลุ่มย่อยของตนเอง 
        ผู้เรียนน าเสนอผลงานที่ได้รับการออกแบบแล้ว 
ให้เพื่อนในกลุ่มรับฟัง ซักถามและร่วมแสดงความคิดเห็น  

   7.5) แสดงความคิดเห็น ติชม แก้ไขปรับปรุง 
         ผู้เรียนน าเสนอผลงานที่ได้รับการออกแบบแล้ว 
ให้เพื่อนในกลุ่มรับฟัง ซักถามและร่วมแสดงความคิดเห็น แล้วร่วมกันสรุปประเด็นส าคัญ วิธีการ
น าเสนอผลงาน เพื่อเสนอต่อกลุ่มใหญ่ 

8) น าเสนองานต่อกลุ่มใหญ่ 
       ผู้เรียนใช้วิธีการน าเสนอผลงานในรูปแบบต่าง ๆ หรือ
สื่ออ่ืนๆ ทีเ่หมาะสม สรุปประเด็นส าคัญตอนน าเสนอผลงานในแต่ละกลุ่มย่อย 
     9) แสดงความคิดเห็น ติชม และร่วมโหวตให้คะแนนผลงานและ
การน าเสนอ ร่วมกันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนภายในกลุ่มใหญ่ร่วมกันรับฟังการน าเสนองาน
ของแต่ละกลุ่มย่อย และร่วมกันติชม แสดงความคิดเห็น และร่วมกันโหวตให้คะแนนร่วมกับผู้สอน
ต่อกลุ่มย่อยนั้น ๆ  

 3. ขั้นประเมินผล แบ่งเป็น 
    3.1 ประเมินผลงานและการน าเสนองาน  
      ผู้สอนจะต้องตรวจงานของผู้เรียนแล้วแสดงความคิดเห็น 
แนะน าการท างานของผู้เรียนให้ผู้เรียนทั้งชั้นเรียนฟัง เพื่อน าความรู้หรือข้อแนะน าไปแก้ไขและ
พัฒนาวิธีการท างานหรือผลงานของกลุ่มตนเองต่อไป โดยการโหวตให้คะแนนร่วมกันระหว่าง
ผู้สอนกับผู้เรียน พร้อมกับร่วมแสดงความคิดเห็น มีการอภิปรายผลงาน ของทั้งผู้สอนร่วมกับ
ผู้เรียนต่อกลุ่มย่อยและกลุ่มใหญ่ (ประเมินบนห้องเรียนเสมือน) 
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  3.2 ท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน (ประเมินบนห้องเรียนปกติ) 
ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนเพื่อให้ทราบถึงระดับของความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนแต่ละคนหลังจากได้ท าการทดลองแล้ว ซึ่งแบบทดสอบวัดความคิด
สร้างสรรค์ก่อนเรียนกับหลังเรียนเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกัน  เป็นแบบทดสอบวัดความคิด
สร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพและภาษา ของทอแรนซ์ (Torrance) ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 
ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Originality) และ
ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)  

   3.3 ท าแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ (ประเมินบนห้องเรียนปกติ) 
เพื่อศึกษาดูว่าผู้เรียนพึงพอใจต่อการเรียนในรูปแบบนี้หรือไม่ มากน้อยเพียงไร 

             3.4 ท าแบบสอบถามประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน (ประเมินบน
ห้องเรียนปกติ) เป็นการประเมินเพิ่มเติมในส่วนของการประเมินตนเอง เพื่อน ในการร่วมท า
กิจกรรม การให้ความร่วมมือ เรียนรู้ร่วมกัน มากน้อยเพียงไร และประเมินผู้สอนในส่วนของวิธีและ
กระบวนการเรียนการสอนที่น ามาใช้ในรูปแบบการเรียนการสอนนี้ 

การเก็บรวบรวมขอมูล 
  1. เก็บรวบรวมผลของการท าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ ทั้งก่อนเรียน (Pre-test) 
และหลังเรียน (Post-test) โดยใช้ผู้เชี่ยวชาญในการตรวจแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ของ
ทอแรนซ์ จ านวน 3 ท่าน ในการตรวจแบบทดสอบดังกล่าว 
  2.  ประเมินผลงานที่ได้จากการเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู การเก็บข้อมูลเชิง
คุณภาพเพื่อใช้ในการประเมินตามสภาพจริงโดยการสังเกตถึงพฤติกรรม แฟ้มสะสมผลงานของ
ผู้เรียนทั้งก่อนการเรียน ขณะเรียน และหลังเรียน 
    3. เก็บรวบรวมแบบประเมินแบบต่าง ๆ ที่สร้างไว้ ท่ีเกี่ยวข้องกับรูปแบบการสอนบน
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

การวิเคราะหขอมูล 
  ค่าสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์และประเมินผลการทดลองของการพัฒนารูปแบบห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ด้วยวิธีการทางสถิติ ดังนี้ 

1. วิเคราะหขอมูลโดยหาความถี่และรอยละของขอมูลสวนตัวของกลุมตัวอยาง  
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2. วิเคราะหขอมูลเพื่อศึกษาความแตกตางระหวางความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลอง
ของกลุ่มตัวอย่างที่เรียนในห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ   
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ใชการวิเคราะหคา t โดยใชสถิติ       
 t-test  Independent (สถิติทดสอบแบบเป็นอิสระต่อกัน) ใช้วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ระหว่างกลุ่ม , t-test  dependent (สถิติทดสอบแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน) ใช้
วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ภายในกลุ่ม 

3. วิเคราะหขอมูลโดยหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นที่มีตอรูป
แบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ของกลุมตัวอยาง  

4. วิเคราะหขอมูลโดยหาคาเฉลี่ยของคะแนนโดยการประเมินตามสภาพจริงของรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ของกลุมตัวอยาง  
 

การวิจัยระยะท่ี 3 การน าเสนอรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

การน าเสนอรูปแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ของการวิจัย เปนการน าผลที่
ไดจากการศึกษาผลของการใชรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มาปรับปรุงแกไขและน าเสนอ
เพื่อใหผูทรงคุณวุฒิรับรองรูปแบบ โดยน าเสนอในรูปแบบแผนภูมิแสดงรูปแบบ และความเรียง
อธิบายรูปแบบ ซึ่งมีขั้นตอนดังนี้ 

  1. น าขอมูลที่ไดจากการศึกษาผลของรูปแบบในระยะที่ 2 มาปรับปรุงแกไข  
2. น าเสนอรูปแบบใหผูทรงคุณวุฒิดานการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือน ด้าน

การเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์  จ านวน 5 ทาน 
ประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนค
ติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ที่สร้างขึ้น 

3. น าขอมูลและขอเสนอแนะที่ไดจากผูทรงคุณวุฒิมาปรับปรุงแกไข โดยปรับปรุง
รายละเอียดในดานองคประกอบ กระบวนการเรียนและขั้นตอนใหมีความถูกตองสมบูรณมากที่สุด 
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4. ผูวิจัยน าเสนอรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู โดยน าเสนอในรูปแบบ
แผนภูมิประกอบความเรียง 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัยในระยะที่ 3 นี้ไดแก แบบรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้

การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู โดยมีขั้นตอนในการสรางเครื่องมือดังนี้ 

1. น าขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ในการวิจัยระยะที่ 2 มา
สร้างเป็นแบบรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ   
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู โดยแบบประเมินเปนแบบ 
มาตรประมาณคา 5 ระดับ (Likert Scale) ซึ่งมีเกณฑการประเมินดังนี้ 

5 หมายถึง มีความคิดเห็นวาขอความนั้นมีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
4 หมายถึง มีความคิดเห็นวาขอความนั้นมีความเหมาะสมมาก 
3 หมายถึง มีความคิดเห็นวาขอความนั้นมีความเหมาะสมปานกลาง 
2 หมายถึง มีความคิดเห็นวาขอความนั้นมีความเหมาะสมนอย 
1 หมายถึง มีความคิดเห็นวาขอความนั้นมีความเหมาะสมนอยที่สุด 

 และไดก าหนดเกณฑการแปลความหมายดังนี้ (ประคอง กรรณสูต, 2538) 
    4.50 – 5.00 หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

3.50 – 4.49 หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
2.50 – 3.49 หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
1.50 – 2.49 หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
1.00 – 1.49 หมายถึง มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 

2. น าแบบรับรองที่พัฒนาขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความเหมาะสมกอน
น าไปใชเก็บขอมูลจริง 

การเก็บรวบรวมขอมูล 
ผูวิจัยน ารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน

แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ที่น าเสนอในรูปแบบแผนภูมิ
ประกอบความเรียง ไปใหผูทรงคุณวุฒิดานการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือน ด้านการเรียนรู้
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ร่วมกัน ด้านการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ และความคิดสร้างสรรค์ จ านวน 5  ทาน ประเมิน
รับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ที่สร้างขึ้น 

การวิเคราะหขอมูล 
วิเคราะหขอมูลโดยหาคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบรับรองรูปแบบ

ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู แลวน าขอมูลและขอเสนอแนะจากผูทรงคุณวุฒิมาปรับปรุง
รูปแบบใหมีความสมบูรณมากที่สุด 



บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  

 
การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ

สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู เป็นการวิจัยและพัฒนา 
(Research and Development) โดยผู้วิจัยขอน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลออกเป็น 4 ตอน ดังนี้ 
 ตอนที่ 1 ผลการสัมภาษณ์และวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ
องค์ประกอบ และขั้นตอนการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
 ตอนที่ 2 ผลของการสร้างรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
 ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
  ตอนที่ 4 ผลการน าเสนอรูปแบบการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
  
  โดยมีรายละเอียดของผลการวิเคราะห์ข้อมูลแต่ละขั้นตอน ดังนี้ 
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ตอนที่ 1 ผลการสัมภาษณ์และวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับ
องค์ประกอบ และขั้นตอนการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
 ผลการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
คร ูมีดังนี้ 
  1. ผลการน าต้นแบบไปให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาให้ข้อคิดเห็น ข้อเสนอแนะและ
แนวทางการปรับปรุงเกี่ยวกับองค์ประกอบ ขั้นตอนและกระบวนการเรียนการสอนของ
ต้นแบบรูปแบบ 
       ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาหลักการ แนวคิด และทฤษฎีจากเอกสารและงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้องแล้วท าการร่างต้นแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ไปให้ผู้เชี่ยวชาญในแต่ละ
ด้านประกอบด้วย ด้านห้องเรียนเสมือน ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียนการสอนแบบซินเนค
ติกส์ และด้านความคิดสร้างสรรค์ พิจารณาให้ข้อคิดและข้อเสนอแนะและแนวทางการปรับปรุง 
เกี่ยวกับองค์ประกอบ ขั้นตอนและกระบวนการเรียนการสอน และข้อพึงระวังในการน าไปปฏิบัติใช้ 
ของรูปแบบที่พัฒนาขึ้น โดยแบ่งออกเป็น 2 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนที่ 1 การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ
แบบเจาะลึก (In-depth interview) เป็นรายบุคคล (Individual interview) จ านวน 11 ท่าน และ
ขั้นตอนที่ 2 เป็นการสนทนากลุ่ม (Focus group interview) จ านวน 7 ท่าน โดยได้น าความคิดเห็น
และข้อเสนอแนะที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขต้นร่างรูปแบบ ผลการน าต้นแบบไปให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณา
มีดังนี้ 
    ขั้นตอนท่ี 1 การสัมภาษณผ์ู้เชี่ยวชาญแบบเจาะลึก (In-depth interview) 
เป็นรายบุคคล (Individual interview) จ านวน 11 ท่าน มผีลการสัมภาษณ์สรุปตามประเด็น
ของหัวข้อสัมภาษณ์ดังนี้ 
   ในการสัมภาษณ์ได้ก าหนดประเด็นของแนวคิดและหลักการ กับรูปแบบการเรียน
การสอน ที่พัฒนาขึ้นโดยใช้ค าถามที่ครอบคลุมโครงสร้างของระบบการเรียนการสอน ซึ่งมี 
องค์ประกอบหลัก ได้แก่ปัจจัยน าเข้า (Input) กระบวนการจัดระบบการเรียนการสอน (Process) 
และผลลัพธ์จากการจัดระบบการเรียนการสอน (Output)  
    1.1 แนวคิดและหลักการ 
    -ทฤษฎี หลักการเรียนรู้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ที่น ามาจัดท ากรอบ
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แนวคิดการวจิัยมีความสอดคล้องกันและเหมาะสม 
    -กรอบแนวคิดในการวิจัย มีความชัดเจนและเหมาะสมที่จะน ามาพัฒนาเป็น
รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
    -การออกแบบองค์ประกอบ ขั้นตอน และกิจกรรมการเรียนการสอนมีความ
เหมาะสมและสอดคล้องกับกรอบแนวคิดที่สร้างขึ้น แต่ควรลงรายละเอียดลึกถึงองค์ประกอบที่เป็น
พื้นฐานหลัก ๆ ส าคัญ 
    - รูปแบบการเรียนการสอนรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ที่ร่างจากกรอบ
แนวคิดนั้นจะส่งผลให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ได้ แต่ควรมีเครื่องมือที่จะวัด
ระดับความคิดสร้างสรรค์ที่เหมาะสม (ทั้งส าหรับรายบุคคลและรายกลุ่ม) 
    1.2 รูปแบบการเรียนการสอน 
      1.2.1 ปัจจัยน าเข้า (Input) 
    - เนื้อหาในหลักสูตรการเรียนการสอน ที่สามารถใช้กับรูปแบบห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ควรเน้นเนื้อที่เกี่ยวข้องกับการใช้ความคิดสร้างสรรค์ กระตุ้นให้
สามารถท าให้เกิดจินตนาการ การคิดเปรียบเทียบ การคิดที่หลากหลาย ยืดหยุ่น ซึ่งจะส่งผลต่อ
การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์อย่างแท้จริง เป็นลักษณะโครงงาน ที่ต้ังขึ้นตามประเด็นปัญหา และ
เป็นเนื้อหาทางด้านการประยุกต์ความรู้กระบวนการคิด เช่น วิชาที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบศิลปะ
Case Study ที่ต้องการให้ผู้เรียนแสดงความคิดสร้างสรรค์ 
    - ผู้เรียน ที่สามารถเรียนกับรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ควร
เป็นบุคคลที่มีความพร้อมและทักษะในการใช้คอมพิวเตอร์ สนใจในการสื่อสารผ่านทางเทคโนโลยี 
กระตือรือล้นในการด าเนินการในการมีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่น  เปิดกว้างและยอมรับความคิดเห็น
ที่แตกต่างของผู้อ่ืนได้ดี มีความคิดที่หลากหลาย มีความรับผิดชอบ รู้จักคิดวิเคราะห์ เพื่อใช้ในการ
แลกเปลี่ยนเรียนรู้บนห้องเรียนเสมือนอย่างมีประสิทธิภาพ แต่ควรมีการวัดและจัดระดับความคิด
สร้างสรรค์ให้อยู่ในกลุ่มและระดับเดียวกัน 
    - ผู้สอน ที่สามารถสอนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ควรเป็นผู้ที่ใฝ่รู้
ทางเทคโนโลยี มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ยอมรับความแตกต่างทางแนวความคิด พยายามให้ข้อมูล
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เพื่อพัฒนาความเชิงคิดสร้างสรรค์ ด้วยกรรมวิธีที่น่าสนใจและแปลกใหม่ มีความรู้และเข้าใจใน
ระบบการจัดการเรียนการสอน สามารถเป็นผู้อ านวยความสะดวก สนับสนุนการเรียนบน Online 
ได้เป็นอย่างดี มีเวลา มีทัศนคติต่อสิ่งต่าง ๆ ใจกว้าง มีเหตุผล พร้อมรับต่อการเปลี่ยนแปลงใน
หลาย ๆ ด้าน 
      - บุคคลอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องในการเรียนการสอนกับรูปแบบห้องเรียนเสมือน
โดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู ควรประกอบด้วยบุคคลอ่ืน เช่น ผู้ดูแลระบบการจัดการเครือข่ายการเรียนการสอน 
(กรณีที่ผู้สอนไม่สามารถจัดการได้เอง) ผู้เชี่ยวชาญในด้านที่เกี่ยวข้องและด้านอ่ืน ที่จะเข้ามาเป็น
ผู้ให้แนวคิด ความรู้ สาระที่เป็นประโยชน์แก่ผู้เรียน เช่น นักจิตวิทยา นักคิดวิเคราะห์ ผู้เชี่ยวชาญ
ด้านวิชาการ เป็นต้น ซึ่งครูผู้สอน อาจจะต้องสร้างเครือข่าย Guru ไว้ให้ผู้เรียนในลักษณะของการ
ท า Weblink ให้ e-mail ส าหรับการติดต่อสื่อสาร สอบถามเรื่องต่าง ๆ ที่ผู้เรียนสงสัย อยากรู้ และ
ต้องการทราบแนวคิดเพิ่มเติม 

   - องค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนฯ, ขั้นตอนและการด าเนินการ
การเรียนการสอน,องค์ประกอบและขั้นตอนและการด าเนินการเพื่อให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน
การเรียนรู้ร่วมกันบนรูปแบบห้องเรียนเสมือนฯ, วิธีการ ขั้นตอน และการด าเนินกิจกรรมการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์ที่จะก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ มีความเหมาะสม สามารถน าไปใช้ได้
จริง มีเพิ่มเติมในส่วนของการเรียนรู้ร่วมกัน การหมุนเวียนกันรับหน้าที่ของผู้เรียนภายในกลุ่ม ซึ่งไม่
มีการก าหนดสมาชิกกลุ่มตายตัว เลือกกลุ่มตามที่ตนเองสนใจ (ตามเอกสารร่างรายละเอียดที่ได้
แนบไปตอนการสัมภาษณ์) 

  1.3 กระบวนการจัดระบบการเรียนการสอน (Process)  
    จากการวิเคราะห์และสังเคราะห์องค์ประกอบและขั้นตอนข้างต้น สามารถน ามา
ประยุกต์และพัฒนาเข้าเป็นกระบวนการเรียนการสอนและขั้นตอนในการเรียนการสอนบน
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มีความเหมาะสมตามกระบวนการพัฒนารูปแบบห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู แต่ถ้าค าถามและเนื้อหาที่ใช้กระตุ้นและก่อให้ผู้เรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค์ ก็เหมาะสม 
    - ข้ันท่ี 1 การด าเนินการก่อนการเรียนในห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มีความ
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เหมาะสมตามกระบวนการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
    - ข้ันท่ี 2  ขั้นด าเนินการระหว่างการเรียนในห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มี
ความเหมาะสมตามกระบวนการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู แต่ระหว่างให้
ผู้เรียนเข้ากลุ่มย่อยและกลุ่มใหญ่ หรือกิจกรรมอ่ืน ๆ ควรมีการตรวจสอบ กระตุ้นความสนใจของ
ผู้เรียนเป็นระยะ ๆ เช่น การส่ง e-mail, การส่งข้อความ  

  - และระหว่างในขั้นที่ 2 ข้ันด าเนินการระหว่างการเรียนในห้องเรียนเสมือนโดยใช้
การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครูจะประกอบไปด้วยขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ ซึ่งมีทั้งหมด 4 
รูปแบบการเปรียบเทียบ กิจกรรมในแต่ละรูปแบบซินเนคติกส์มีความเหมาะสม 
    -ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ในส่วนของการอุปมาอุปมัย
โดยอิงตัวเอง (Personal Analogy) มีความเหมาะสม 
    -ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ในส่วนส่วนของการอุปมาอุป
มัยโดยตรง (Direct Analogy) มีความเหมาะสม แต่ค าถามควรจะเน้นเรื่องความยากง่ายให้
เหมาะสม 
    -ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ในส่วนส่วนของการอุปมาอุป
มัยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic Analogy)มีความเหมาะสม แต่เหตุการณ์สมมติควรพิจารณาให้
เหมาะสม 
    - ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ในส่วนของการอุปมาอุปมัย
โดยอิงการเพ้อฝัน (Fantasy Analogy) มีความเหมาะสม 
    -ขั้นตอนกิจกรรมการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ในส่วนของการอุปมาอุปมัย
ทั้ง 4 แบบ ข้างต้นเมื่อน ามารวมกันเป็นกระบวนการเรียนการเรียนการสอนในห้องเรียนเสมือนโดย
ใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู มีความเหมาะสม แต่ควรให้พอดีกับการท ากิจกรรมเพื่อการวัดผลที่เหมาะสม ไม่
คลาดเคลื่อน 
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  1.3 ผลลัพธ์จากการจัดระบบการเรียนการสอน (Output) 

    - ข้ันท่ี 3  ขั้นติดตามผลหลังการเรียนในห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มีความ
เหมาะสมกับกระบวนการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
    - การวัดและประเมินผลการเรียนการสอน ตามรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้
การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู ควรประกอบด้วยการวัดและประเมินผลในส่วนของ กิจกรรม, องค์ความรู้, โครงงาน, 
แนวคิดเชิงสร้างสรรค์,ความก้าวหน้าทางกระบวนการคิดสร้างสรรค์และพฤติกรรมด้านการเรียนรู้
ร่วมกันเป็นการบันทึกพฤติกรรมที่เกิดขึ้น 
    - วิธีการวัดและประเมินผลควรวัดจาก รูปแบบโครงงาน ผลจากโครงงานที่ผู้เรียน
ผลิตขึ้น, การสังเกต, การมีส่วนร่วม, การน าเสนอ,แบบประเมินที่ได้มาตรฐาน, แบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ 
   1.4 ด้านอื่น ๆ 

    - ในด้านการใช้เทคโนโลยีเครือข่าย เพื่อการเรียนเนื้อหา และการฝึกปฏิบัติ

กิจกรรม การสื่อสาร การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การเรียนรู้ร่วมกัน การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ 

ในรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อ

พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มีความเหมาะสมในการน าไปใช้ในรูปแบบห้องเรียน

เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ควรเพิ่ม Weblink เชื่อมโยงถึงแหล่งเรียนรู้ สร้างชุมชนเสมือนต่าง ๆ 

(Social Network) ที่มีผู้สนใจ และผู้รอบรู้เกี่ยวกับเรื่องความคิดสร้างสรรค์ ให้ผู้เรียนได้มีโอกาส

แลกเปลี่ยนเรียนรู้กับแหล่งการเรียนรู้อ่ืน ๆ และบุคคลอ่ืนๆ นอกเหนือจากเพื่อน และครูผู้สอน และ

การตรวจวัดคะแนนควรใช้มาตรฐานเดียวกันส าหรับผู้เรียนทุกกลุ่ม  

  - ระยะเวลาในการทดลองทั้งสิ้นประมาณ 12 สัปดาห์ ของการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือน

โดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ

นักศึกษาครู เหมาะสมและสามารถท าให้เกิดกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ได้ แต่ควร

ก าหนดเป้าหมายท่ีจะก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ให้ชัดเจนว่าจะให้ถึงขั้นใด  
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    - โครงสร้างของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มีความเหมาะสม   
    - มีความเป็นไปได้มาก ในการน าร่างรูปแบบดังกล่าวไปใช้ในห้องเรียนเสมือนโดย
ใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู แต่ข้อพึงระวังคือ การควบคุมผู้เรียนในเรื่องการด าเนินการเรียนรู้ร่วมกัน อาจต้องใช้
ความระมัดระวังและติดตามอย่างใกล้ชิด ใช้ได้กับครูผู้สอนที่มีความเอาใจใส่จริง ๆ แต่ถ้าขั้นตอน
มีความยุ่งยากมากไปอาจท าให้การด าเนินการตามนั้นเป็นไปได้ไม่สะดวก ควรเป็นขั้นตอนที่ไม่
ซับซ้อนมาก ใช้ได้กับวิชาที่วัดความคิดสร้างสรรค์ 
   - ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม ส าหรับการพัฒนารูปแบบห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครูควรมีการสร้างแบบประเมินพฤติกรรมในการเรียนรู้ของผู้เรียน เพื่อเป็น
แบบวัดมาตรฐานที่ผู้อ่ืนจะสามารถน าไปใช้ได้จริง เมื่อผู้อ่ืนจะน ารูปแบบของเราไปใช้ ซึ่งจะ
ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อผู้วิจัยและผู้อ่ืนในโอกาสต่อไป ถ้าเป็นไปได้ควรให้กระชับและปฏิบัติได้ง่าย 
สิ่งส าคัญคือ บทเรียน, เกณฑ์การให้คะแนน, กิจกรรม ควรออกแบบมีการทดลองใช้ให้แน่ใจก่อน
น าไปทดลองจริง 
 
  ขั้นตอนท่ี 2 เป็นการสนทนากลุ่ม (Focus group interview) จ านวน 7 ท่าน 
มีผลการสนทนากลุ่มสรุปตามประเด็นของหัวข้อดังนี้ 
  วาระที่ 1 ผู้วิจัยได้รายงานสรุปแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นรอบแรกจากผู้เชี่ยวชาญแต่ละ
ด้านที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยฯ เพื่อก าหนดโครงร่างรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู จาก
อาจารย์จ านวน 11 ท่าน และได้โครงร่างรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ที่ได้ท าการแก้ไขมา
จากแบบสัมภาษณ์แสดงความคิดเห็นในรอบแรก มาแสดงและอธิบายให้กลุ่มสนทนา (Focus 
group) ดู เพื่อน ามาใช้ในการปรับปรุงแก้ไขในขั้นตอนที่จะด าเนินการต่อไป 

  วาระที่ 2 ได้รายงานเรื่องเกี่ยวกับประเด็นการประชุมกลุ่ม (Focus group) มีดังนี้ 
1. กรอบแนวคิด, ต้นร่างรูปแบบและค าอธิบายเกี่ยวกับรูปแบบ 
2. องค์ประกอบของการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน

การสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
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3. วิธีการขั้นตอน, รูปแบบการเรียนการสอน ,การวัดและประเมินผล 
4. จุดบกพร่องที่ต้องแก้ไขของต้นร่างรูปแบบ 
5. ข้อเสนอแนะแนวทางการปรับปรุงและพัฒนาของรูปแบบให้มีความเหมาะสมยิ่งขึ้น 
6. ข้อแนะน า และข้อควรระวังในการน ารูปแบบไปใช้ 
7. ด้านอ่ืน ๆ  

ซึ่งสรุปผลที่ได้แบ่งเป็นด้านดังนี้ 
  2.1 กรอบแนวคิด, ต้นร่างรูปแบบและค าอธิบายเกี่ยวกับรูปแบบ 
    ผู้วิจัยได้สรุปแบบสัมภาษณ์ความคิดเห็นรอบแรกจากผู้เชี่ยวชาญแต่ละด้านที่
เกี่ยวข้องกับงานวิจัยฯ จากอาจารย์จ านวน 11 ท่านและได้มีการปรับปรุงแก้ไขในส่วนของกรอบ
แนวคิดที่ผ่านจากการสัมภาษณ์แสดงความคิดเห็นจากรอบแรกมา ได้อธิบายรายละเอียดของ
กรอบแนวคิด, ต้นร่างรูปแบบและค าอธิบายเกี่ยวกับรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  

  2.2 องค์ประกอบของการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
    ตามเอกสารแนบที่แจกให้ผู้ร่วมประชุม Focus group มติในที่ประชุมเห็นชอบใน
บางส่วน แต่มีบางส่วนที่เพิ่มเติมและเน้น ดังนี้  
    - ในส่วนของเนื้อหาในหลักสูตรการเรียนการสอน ควรเน้นเนื้อท่ีเกี่ยวข้องกับการ
ใช้ความคิดสร้างสรรค์ กระตุ้นให้สามารถท าให้เกิดจินตนาการ การคิดเปรียบเทียบ การคิดที่
หลากหลาย ยืดหยุ่น ซึ่งจะส่งผลต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์อย่างแท้จริง เช่นวิชาที่เกี่ยวข้อง
กับการออกแบบศิลปะ, Case Study ที่ต้องการให้ผู้เรียนแสดงความคิดสร้างสรรค์ 
   - ในส่วนของการเรียนรู้ร่วมกัน เลือกกลุ่มตามที่ตนเองสนใจ  ไม่ควรให้ใครคนใด
คนหนึ่งเป็นหัวหน้ากลุ่มตลอดเวลาการทดลองควรมีการหมุนเวียนกันรับหน้าที่ของผู้เรียนภายใน
กลุ่ม ไม่มีการก าหนดสมาชิกกลุ่มตายตัว แต่ควรให้อยู่ในขอบเขตจ านวนสมาชิกที่เราก าหนดไม่
มากไม่น้อยห่างกันจนเกินไป 
   - ควรมีการสร้างเครือข่ายในลักษณะการท า Weblink ที่ไม่ใช่ของผู้สอนเอง แต่
อาจจะเป็นบุคคลอ่ืนที่เชี่ยวชาญในด้านที่เกี่ยวข้องและด้านอ่ืน ที่จะเข้ามาเป็นผู้ให้แนวคิด ความรู้ 
สาระที่เป็นประโยชน์แก่ผู้เรียนในกระบวนการที่ท าการทดลองอยู่ เช่น นักจิตวิทยา นักคิดวิเคราะห์ 
บุคคลอ่ืนที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ เป็นต้น 
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 2.3. วิธีการขั้นตอน, รูปแบบการเรียนการสอน ,การวัดและประเมินผล 
         วิธีการขั้นตอน, รูปแบบการเรียนการสอน ,การวัดและประเมินผล ตามเอกสาร
แนบท่ีแนบมาให้ผู้ร่วมประชุม Focus group มติในที่ประชุมเห็นชอบด้วย แต่มีบางส่วนที่เพิ่มเติม
และเน้น ดังนี้  - ทุกขั้นต้องมี Output ออกมา 
     - การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เป็นกระบวนการที่ต้องลงมาท า และกิจกรรม
ซินเนคติกส์ทั้ง 4 แบบ แต่ละแบบก็ส่งผลทางความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกัน จึงจะครบองค์รวม
ของการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ จึงต้องให้ผู้เรียนเรียนให้ครบทั้ง 4 แบบ 
  2.4. จุดบกพร่องท่ีต้องแก้ไขของต้นร่างรูปแบบ 
    ได้มีการให้แก้ไขในส่วนของห้องเรียนเสมือน ให้น ามาใส่ไว้ในกรอบใหญ่รวมเป็น
หนึ่งเดียวกับกรอบของการเรียนรู้ร่วมกัน และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ ไม่ให้แยกออกมา
ต่างหาก ควรเน้น ปัจจัยน าเข้า กระบวนการ และปัจจัยน าออก ให้ชัดเจน   
  2.5 ข้อเสนอแนะแนวทางการปรับปรุงและพัฒนาของรูปแบบให้มีความเหมาะสม
ยิ่งขึ้น 
   กระบวนการทดลองควรต้องรัดกุม การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์แต่ละแบบ 
ในแต่ละสัปดาห์ควรจะสอนอย่างไร ควรก าหนดรายละเอียดให้ชัดเจน เพื่อให้ทราบว่าผู้เรียนมีการ
พัฒนาในช่วงการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ทั้ง 4 แบบ อย่างไรบ้าง  
  2.6 ข้อแนะน า และข้อควรระวังในการน ารูปแบบไปใช้ 
    ควรค านึงถึงระยะเวลาในการทดลองที่กระบวนการจะสามารถก่อให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์ได้ ซึ่งระยะเวลาที่ผู้วิจัยก าหนดคือ 12 สัปดาห์ นั้น สามารถก่อให้เกิดกระบวนการคิด
สร้างสรรค์ได้ เพราะกระบวนการคิดสร้างสรรค์ต้องใช้เวลาในการกรองความคิด  
    ควรจะน าไปใช้ให้ถูกและเข้ากับเนื้อหาและหลักสูตรการสอน จึงจะก่อให้เกิด
ประสิทธิภาพได้ดี 
 2.7 ด้านอื่นๆ 
   ในด้านการผลิตสื่อที่ต้องใช้ในการทดลอง ผู้วิจัยได้น าเสนอการผลิตสื่อ โดยจะ
ผลิตสื่อในรูปแบบของ SIM ซึ่งในที่ประชุมได้แนะน าว่า SIM นั้นเป็นทางเลือกหนึ่งที่สามารถใช้ได้ 
แต่น่าจะมีระบบการสื่อสารที่เกี่ยวกับห้องเรียนเสมือนฯ ที่สามารถรองรับรูปแบบงานวิจัยนี้ ที่เน้น
ในเรื่องของการผลิตผลงานในเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นวิชาการออกแบบกราฟิก ต้องมีการวาดภาพ
โดยใช้เครื่องมือต่าง ๆ โต้ตอบกัน สื่อสารกันทางด้านความคิด มีการต่อยอดในจินตนาการในการ
เรียนการสอน มีการเรียนรู้ร่วมกันและต้องมีกระบวนการในการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ที่
เป็นขั้นตอนรวมถึงการประเมินผล เป็นรายบุคคล กลุ่มย่อย และกลุ่มใหญ่ 
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    ในที่ประชุมจึงได้สอบถามสมาชิกในที่ประชุมว่ามีผู้ใดมีโปรแกรมแนะน าที่
สามารถรองรับตรงส่วนนี้ได้บ้างไหม มีผู้น าเสนอมาหลายโปรแกรม เช่น  Moodle, Joomla เป็นต้น 
ผู้วิจัยและผู้เชี่ยวชาญบางท่าน เห็นว่าโปรแกรมดังกล่าวมีการใช้ที่แพร่หลาย แต่อาจจะยังไม่
สามารถรองรับการเรียนบนห้องเรียนเสมือนฯ ของงานวิจัยนี้ได้ครอบคลุม 
    ผู้วิจัยจึงได้น าเสนอโปรแกรมของบระบบประชุมทางไกลบน Desktop เป็น
โปรแกรมที่ทางมหาวิทยาลัยของผู้วิจัยได้ซื้อลิขสิทธิ์มาใช้ และเป็นโปรแกรมที่สามารถครอบคลุม
ลักษณะของห้องเรียนเสมือนฯ ที่สามารถน ามาใช้กับงานวิจัยนี้ได้ดี จึงได้น าเสนอตัวอย่างของ
โปรแกรมดังกล่าว  
    ในที่ประชุมจึงได้ให้มีการเปรียบเทียบดูข้อแตกต่างระหว่างการเรียนการสอนบน
ห้องเรียนเสมือนแบบใช้ SIM กับ โปรแกรมของบระบบประชุมทางไกลบน Desktop ซึ่งในที่ประชุม
มีมติที่เห็นด้วยว่าโปรแกรมดังกล่าวจะสามารถน ามาใช้เป็นส่วนหนึ่งในการเรียนบนห้องเรียน
เสมือนฯ ให้สามารถครอบคลุมกับงานวิจัยได้ แต่ต้องมีการสร้างสื่อเพิ่มเติม เช่น Weblink ท่ี
เกี่ยวข้อง, Powerpoint, ไฟล์ Flash , ไฟล์ VDO, เกี่ยวกับการสอน, e-book  เป็นต้น 
   จากการเก็บรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์และการสนทนากลุ่ม (Focus 
group) ของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับต้นแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ได้น าข้อคิดเห็น 
เสนอแนะที่ได้รับมาวิเคราะห์เพื่อท าการปรับปรุงแก้ไขร่างต้นแบบการเรียนให้มีความถูกต้อง 
ชัดเจนและเหมาะสมมากท่ีสุด ดังรายละเอียดที่น าเสนอในตอนที่ 2  
 
ตอนที่ 2 ผลของการสร้างรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
 จากการศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในตอนที่ 1 ได้น าข้อมูลและค าชี้แนะที่ได้มา
น ามาปรับปรุงร่างต้นแบบ ซึ่งหลังการปรับปรุงได้ต้นแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ที่มี
รายละเอียดองค์ประกอบ เงื่อนไข ขั้นตอน และขั้นตอนย่อย ของรูปแบบการเรียนดังนี้ 

1. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียน 6 องค์ประกอบ มีรายละเอียดดังนี้ 
   1.1 ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน ประกอบด้วยระบบบริหารการเรียนการ
สอน (LMS : Learning Management System) ซึ่งท าหน้าที่บริหารจัดการบทเรียน เนื้อหา
หลักสูตร บทบาทผู้เรียนและผู้สอน รูปแบบบทเรียนและการประเมินผลการเรียน เครื่องมือที่ใช้ วิธี
ปฏิสัมพันธ์บนห้องเรียนเสมือน ซึ่งมีรูปแบบทั้งการเรียนการสอนแบบไม่ประสานเวลา 
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(Asynchronous Learning)  และการเรียนการสอนแบบประสานเวลา (Synchronous Learning)  
ปัจจัยสนับสนุนต่าง ๆ 
  1.2 เครื่องมือสื่อสารและการท างานร่วมกัน หมายถึง เครื่องมือส าหรับ
ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนด้วยกัน และระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน มีทั้งแบบประสานเวลา และไม่
ประสานเวลา เพื่ออ านวยความสะดวกในการแลกเปลี่ยน แบ่งปันข้อมูลข่าวสาร ปรึกษาหารือ ร่วม
ระดมความคิด แสดงความคิดเห็น และร่วมกันสร้างสรรค์ผลงานในระหว่างกลุ่มย่อยและกลุ่มใหญ่ 
การติดต่อสื่อสาร และการมีปฏิสัมพันธ์บนห้องเรียนเสมือนตลอดระยะเวลาที่เรียนด้วยการใช้
เครื่องมือต่าง ๆ ที่สามารถครอบคลุมการเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนได้ และมีเครื่องมือที่
หลากหลายเพื่อตอบสนองทักษะและความต้องการใช้งานของผู้เรียน เช่น จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 
(e-mail), ห้องสนทนารวม (Chat Room), ห้องสนทนาส่วนตัว (Personal Chat), กระดานสนทนา 
(Web board / Discussion board), กระดานด าเสมือน ( Whiteboard), การน าไปสู่เว็บไซต์ต่าง ๆ 
(Follow me/URL Lead), การแบ่งกลุ่มย่อย การท างานหรือประชุมเป็นกลุ่มย่อย (Breakout 
sessions),การแสดงสถานะ My status  เช่นการยกมือเสมือน (Raise hand) การปรบมือ การยิ้ม 
การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก , การโหวตคะแนนเพื่อแสดงความคิดเห็น (Polling), การใช้
กล้องและเสียง (Camera and Voice) เป็นต้น 
   1.3 เนื้อหา สื่อการเรียนรู ้และแหล่งการเรียนรู้ 
   1.3.1 เนื้อหาเป็นเนื้อหาที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ 
(Synectics)เป็นกิจกรรมที่มีพื้นฐานมาจากการคิดประดิษฐ์สร้างสรรค์ สามารถท าให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์ได้ โดยอาศัยการเปรียบเทียบหรืออุปมา (Metaphoric Activity) ในสิ่งที่ขัดแย้งหรือไม่
คุ้นเคยมาก่อน ท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดแปลกใหม่ สามารถสร้างผลงานในแนวใหม่หรือเป็น
ตัวเองซึ่งเป็นประโยชน์ต่อตนเองและสังคม การท าปัญหาที่คุ้นเคยให้แปลก ก าหนดการอุปมา   
อุปมัยไว้ 4 ลักษณะในการเปรียบเทียบ ซึ่งถือว่าเป็นเนื้อหาการค้นคว้าส าคัญของวิธีการคิดเชิง
สร้างสรรค์ คือ   
      1. การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal Analogy) 
        2. การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy)  
       3. การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic Analogy)   
            4. การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน (Fantasy Analogy)  
     การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ จะมุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
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ผู้เรียน ช่วยให้ผู้เรียนเกิดแนวคิดที่ใหม่แตกต่างไปจากเดิมและสามารถน าความคิดนั้นไป
ประยุกต์ใช้ให้เป็นประโยชน์ได้  
   1.3.2  สื่อการเรียนรู้ เป็นสื่อที่ผู้วิจัยสร้างเพิ่มขึ้นมา เป็นสื่อที่มีความ
หลากหลายและสอดคล้องกับเนื้อหาการเรียน ผู้เรียนสามารถศึกษาด้วยตนเองทั้งในห้องเรียน
เสมือน และนอกห้องเรียนเสมือน และสามารถน าไปต่อยอดและประยุกต์กับสิ่งอื่นใน
ชีวิตประจ าวันได้ เช่น เว็บ, e-book, วีดิทัศน์, powerpoint เป็นต้น 
   1.3.3 แหล่งการเรียนรู้เพิ่มเติมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ให้ผู้เรียนเข้าไป
ค้นคว้าเพิ่มเตมิ ผู้สอนควรแนะน าเลือกแหล่งข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือ รายละเอียดของแหล่งการ
เรียนรู้มีดังนี้ 1) แหล่งเรียนรู้จากผู้สอน โดยการไปอัพโหลดเอกสาร ไฟล์งานต่าง ๆ ได้จากเว็บที่
ผู้สอนสร้างขึ้น ประกอบด้วย powerpoint, .PDF, ไฟล์วิดีโอ, ไฟล์ภาพนิง่, ไฟล์ภาพเคลื่อนไหว เช่น 
ไฟล์แฟลช, .GIF เป็นต้น 2) เว็บลิงค์ ไปยังเว็บต่าง ๆ ที่ผู้สอนคัดเลือกแล้วท าลิงค์ไว้ให้ไปหาข้อมูล
เพิ่มเติมได้ 
  1.4 บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน  
   1.4.1 บทบาทของผู้เรียนในการเรียนและร่วมการท ากิจกรรมทั้งในกลุ่ม
ใหญ่และกลุ่มย่อยตามรูปแบบที่ก าหนดไว้ ร่วมแลกเปลี่ยน แบ่งปันข้อมูล ร่วมแสดงความคิดเห็น 
สร้างสรรค์ผลงาน และท ากิจกรรมบนห้องเรียนเสมือน 
    1.4.2 บทบาทผู้สอน เป็นผู้ด าเนินการเรียนการสอนให้เป็นไปตาม
ขั้นตอนและกระบวนการ ให้ค าแนะน าในการเรียน ชี้แนวทางการเรียนรู้ ให้ผลป้อนกลับในรูปแบบ
ต่าง ๆ เช่น การติชม ให้ปรับปรุงแก้ไข ในผลงาน ในรูปแบบการเรียนการสอน และให้ก าลังใจคอย
กระตุ้นเพื่อดึงความคิดและผลักดันให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ และประเมินผลงาน
สร้างสรรค์ของผู้เรียน  
  1.5 กิจกรรมการเรียน แบบกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย เป็นการออกแบบกิจกรรมการ
เรียนที่สนับสนุน และกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน และกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดอยากจะ
แสวงหาข้อมูลเพิ่มเติมต่อยอดจากความรู้ที่มี หรือที่เรียนมา สร้างโอกาสทางการเรียนรู้ เกิดการ
แลกเปลี่ยน แบ่งปันข้อมูล ระดมสมอง คิดเรียนรู้ร่วมกัน กระชับความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิก
ภายในกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้จาการ
เรียนและการท ากิจกรรมไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
  1.6 การประเมินผล เป็นการประเมินผล 1) ประเมินผลจากผลงานและวิธีการ
น าเสนองานที่ท า พร้อมกับแสดงความคิดเห็น ติชม แก้ไข ปรับปรุง ในผลงานพร้อมกับมีการโหวต
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ให้คะแนนกัน 2) วัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนเปรียบเทียบกัน 3)ท าแบบสอบถาม
ประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนการสอนในรูปแบบนี้ 4) ท าแบบสอบถามประเมินตนเอง เพื่อน 
และผู้สอน โดยดูจากการท ากิจกรรมร่วมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้ แบ่งปันข้อมูลในห้องเรียนเสมือน 

2. ขั้นตอนการเรียน มีรายละเอียดังนี้ 
 2.1 ขั้นด าเนินการก่อนเรียน (ด าเนินการในห้องเรียนปกติ) แบ่งเป็น  
  2.1.1 ปฐมนิเทศ  
   เพื่อแนะน าสิ่งที่ควรรู้เกี่ยวกับรูปแบบการเรียน ทักษะที่จ าเป็น

ส าหรับการเรียน การฝึกการใช้โปรแกรมในห้องเรียนเสมือน  แจ้งวัตถุประสงค์ เนื้อหา วิธีการเรียน
การสอน ส ารวจความพร้อม และเตรียมความพร้อมของผู้เรียน  

  2.1.2 ท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน  
   ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนเพื่อให้

ทราบถึงระดับของความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนแต่ละคน ซึ่งแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์
ก่อนเรียนกับหลังเรียนเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกัน  เป็นแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดย
อาศัยรูปภาพและภาษา ของทอแรนซ์ (Torrance) ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ความคิด
คล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Originality) และความคิด
ละเอียดลออ (Elaboration)  

  2.1.3 ส ารวจข้อมูลและทักษะของผู้เรียน 
     รวบรวมข้อมูลในด้านการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ที่มี
ความจ าเป็นต่อการด าเนินกิจกรรมการเรียนของผู้เรียนเกี่ยวกับทักษะและความพร้อมในการ
ด าเนินกิจกรรมการเรียน โดยการสัมภาษณ์และสอบถาม    

  2.1.4 ก าหนดบทบาทของผู้เรียนและผู้สอน  
      ก าหนดบทบาทของผู้เรียนในการเรียนและร่วมการท ากิจกรรม
ทั้งในกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อยตามรูปแบบที่ก าหนดไว้ ร่วมแลกเปลี่ยน แบ่งปันข้อมูล ร่วมแสดง
ความคิดเห็น สร้างสรรค์ผลงาน และท ากิจกรรมบนห้องเรียนเสมือน 
      ก าหนดบทบาทผู้สอน เป็นผู้ด าเนินการเรียนการสอนให้เป็นไป
ตามขั้นตอนและกระบวนการ ให้ค าแนะน าในการเรียน ชี้แนวทางการเรียนรู้ ให้ผลป้อนกลับใน
รูปแบบต่าง  ๆ เช่น การติชม ให้ปรับปรุงแก้ไข ในผลงาน ในรูปแบบการเรียนการสอน และให้
ก าลังใจคอยกระตุ้นเพื่อดึงความคิดและผลักดันให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ และประเมินผล
งานสร้างสรรค์ของผู้เรียน  
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 2.1.5 ก าหนดข้อตกลงในการท ากิจกรรมร่วมกัน 
      โดยมีการชี้แจงและท าข้อตกลงวีธีการกิจกรรมร่วมกันทั้งในกลุ่ม
ใหญ่และกลุ่มย่อยระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน 
   2.1.6 ก าหนดข้อตกลงในการวัดและประเมินผล 
    โดยมีการชี้แจงและท าข้อตกลงวีธีการวัดและประเมินผลระหว่างการท า
กิจกรรม การน าเสนอ และผลิตผลงาน ของผู้เรียนกับผู้สอน 
   2.1.7 ฝึกอบรมการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เกี่ยวข้อง  เพื่อที่จะได้ให้
ผู้เรียนคุ้นชินกับระบบและการใช้เครื่องมือสื่อสารรูปแบบต่าง ๆ ของการเรียนบนห้องเรียนเสมือน 

 2.2 ขั้นด าเนินการระหว่างเรียน แบ่งเป็น 
          2.2.1 ขั้นเตรียมผู้เรียน  
    1) การเข้าสู่ห้องเรียนเสมือน (โดยการ Login และ ใส่รหัสผ่าน  

                                                      Password ) 
   2) แนะน าเปิดตัวตนสู่ผู้อ่ืน 
    ท าการแนะน าตนเองต่อผู้อ่ืน เปิดใจพูดคุย ร่วมแสดง

ความคิดเห็น  เพื่อให้คุ้นเคยกันในการที่จะร่วมกันท ากิจกรรมบนห้องเรียนเสมือน 
         2.2.2 ขั้นเรียน (การเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่มใหญ่ทั้งห้องเรียน

เสมือน) 
   1) กระตุ้นและดึงความคิดเพื่อสร้างแรงจูงใจ  

     ข้ันกระตุ้นและเร้าความสนใจเพื่อดึงความคิดเข้าสู่
เนื้อหากระตุ้นหรือเร้าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเชื่อมโยงตัวอย่างหรือเรื่องที่น ามากระตุ้นกับ
บทเรียนและเนื้อหาที่จะเรียนผู้สอนท าการสอนให้สัมพันธ์กับความสนใจของผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียน
เกิดแรงจูงใจใฝ่ที่จะศึกษาเพิ่มเติมในเรื่องนั้น (โดยการเชื่อมโยงการสอนไปยังเหตุการณ์ที่เกิดขึ้น
ในชีวิตของผู้เรียน หรือยกเหตุการณ์ปัจจุบัน อนาคต ภาพนิ่ง ตัวอย่างกรณีศึกษาที่น่าสนใจใน
ขณะนั้น) 
     2) บอกวัตถุประสงค์ 
       ผู้สอนควรบอกถึงจุดประสงค์ของการเรียน บทเรียนหรือ
เนื้อหาที่จะเรียน  
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3) ทบทวนความรู้เดิม 
       ผู้สอนควรมีการซักถามผู้เรียนเกี่ยวกับประสบการณ์
เดิมที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาวิชาที่เรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้ทบทวนถึงสิ่งที่เกี่ยวพันกับเนื้อหา แต่ถ้าเป็น
ครั้งต่อไปผู้สอนควรกล่าวอ้างถึงเนื้อหาการเรียนหรือกิจกรรมอื่นที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่ผ่านมาด้วย 
    4) เรียนรู้และน าเสนอบทเรียน  

ผู้สอนใช้วิธีการบรรยายประกอบการยกตัวอย่างด้วยสื่อ
ต่างๆ  การฝึกท ากิจกรรมซินเนคติกส์ในรูปแบบต่าง ๆ ทั้ง 4 แบบในการน าเสนอเนื้อหา โดยการ 
กระตุ้นและเร้าความสนใจ เปรียบเทียบ เชื่อมโยงความสัมพันธ์โดยการเปรียบเทียบ และ
สร้างสรรค์ผลงาน 

5) ก าหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต 
      ผู้เรียนกับผู้สอนร่วมกันระดมความคิด และแสดงความ
คิดเห็น  แนะน าก าหนดกรณีศึกษาและหัวข้อในการที่จะร่วมกันออกแบบผลงานในกลุ่มใหญ่และ
กลุ่มย่อย โดยการโหวตลงคะแนนเสียงร่วมกันระหว่างผู้เรียนและผู้สอนในการคัดเลือกหัวข้อที่จะ
ได้ออกแบบผลงานนั้น 

6) ชี้แนวทางการเรียนรู้ 
       ผู้สอนมอบหมายงานหัวข้อกรณีศึกษาที่ได้รับการโหวต
คัดเลือกแล้ว แนะน าวิธีการหาข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ ทั้งจากสื่อที่ผู้สื่อสร้างขึ้น และไฟล์งาน
ต่าง ๆ ที่ผู้สอนได้ร่วมแบ่งปันให้สามารถดาวน์โหลดข้อมูลมาใช้ได้ รวมถึง เว็บลิงค์ต่าง ๆ ที่
เกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่เรียน แก่ผู้เรียนโดยให้ผู้เรียนไปศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ 
ตามหัวข้อที่ตนได้รับมอบหมาย 

7) ร่วมจัดกิจกรรมกลุ่มย่อย (การเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่มย่อย
ทุกกลุ่ม โดยให้สิทธิ์ผู้เรียนเลือกกลุ่มเอง กลุ่มละ 4-6 คน) 

  7.1) ก าหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต  
       กลุ่มของผู้เรียนเป็นผู้ก าหนดหัวข้อย่อยที่จะท า
การสร้างสรรค์ผลงานในกลุ่มย่อย และขอบเขตของการศึกษาในเรื่องนั้น ๆ เอง โดยผู้สอนเป็นผู้
ชี้แนะ ให้ค าแนะน าคอยควบคุมและอ านวยความสะดวกในการเรียนแก่ผู้เรียน โดยผู้เรียนภายใน
กลุ่มย่อยใช้วีธีการร่วมระดมความคิด แสดงความคิดเห็น และร่วมโหวตลงคะแนนเลือกหัวข้อย่อย
ที่จะต้องท ากันภายในกลุ่มย่อยนั้น ๆ 

  7.2) เตรียมแสวงหาข้อมูลและระดมความคิดเห็น 
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       ให้ผู้เรียนแต่ละคนภายในกลุ่มย่อยไปศึกษา
ค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ที่ผู้สอนและเพื่อนภายในกลุ่มแนะน า ตามหัวข้อที่ตนได้รับ
มอบหมายจากกลุ่มย่อย  

  7.3) สร้างสรรค์ผลงาน 
        เมื่อผู้เรียนภายในกลุ่มย่อยได้ข้อมูลที่เกี่ยวข้อง
มาแล้ว ให้ผู้เรียนและสมาชิกในกลุ่มร่วมกันสังเคราะห์หัวข้อย่อยที่ได้ไปศึกษาและมีการอภิปราย
เพื่อน าเสนอเป็นผลงานของกลุ่ม ท าการแบ่งปันข้อมูล และก าหนดหน้าที่ ร่วมกันระดมความคิด 
แสดงความคิดเห็น ในการออกแบบผลงานให้ตรงตามหัวข้อที่ก าหนด 

  7.4) น าเสนอผลงานภายในกลุ่มย่อยของตนเอง 
        ผู้เรียนน าเสนอผลงานที่ได้รับการออกแบบแล้ว 
ให้เพื่อนในกลุม่รับฟัง ซักถามและร่วมแสดงความคิดเห็น  

   7.5) แสดงความคิดเห็น ติชม แก้ไขปรับปรุง 
         ผู้เรียนน าเสนอผลงานที่ได้รับการออกแบบแล้ว 
ให้เพื่อนในกลุ่มรับฟัง ซักถามและร่วมแสดงความคิดเห็น แล้วร่วมกันสรุปประเด็นส าคัญ วิธีการ
น าเสนอผลงาน เพื่อเสนอต่อกลุ่มใหญ่ 

8) น าเสนองานต่อกลุ่มใหญ่ 
       ผู้เรียนใช้วิธีการน าเสนอผลงานในรูปแบบต่าง ๆ หรือ
สื่ออ่ืนๆ ที่เหมาะสม สรุปประเด็นส าคัญตอนน าเสนอผลงานในแต่ละกลุ่มย่อย 
     9) แสดงความคิดเห็น ติชม และร่วมโหวตให้คะแนนผลงานและ
การน าเสนอ ร่วมกันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนภายในกลุ่มใหญ่ร่วมกันรับฟังการน าเสนองาน
ของแต่ละกลุ่มย่อย และร่วมกันติชม แสดงความคิดเห็น และร่วมกันโหวตให้คะแนนร่วมกับผู้สอน
ต่อกลุ่มย่อยนั้น ๆ  

 2.3 ขั้นประเมินผลหลังเรียน แบ่งเป็น 
    2.3.1 ประเมินผลงานและการน าเสนองาน  
      ผู้สอนจะต้องตรวจงานของผู้เรียนแล้วแสดงความคิดเห็น 
แนะน าการท างานของผู้เรียนให้ผู้เรียนทั้งชั้นเรียนฟัง เพื่อน าความรู้หรือข้อแนะน าไปแก้ไขและ
พัฒนาวิธีการท างานหรือผลงานของกลุ่มตนเองต่อไป โดยการโหวตให้คะแนนร่วมกันระหว่าง
ผู้สอนกับผู้เรียน พร้อมกับร่วมแสดงความคิดเห็น มีการอภิปรายผลงาน ของทั้งผู้สอนร่วมกับ
ผู้เรียนต่อกลุ่มย่อยและกลุ่มใหญ่ (ประเมินบนห้องเรียนเสมือน) 
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  2.3.2 ท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน (ประเมินบนห้องเรียน
ปกติ) ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนเพื่อให้ทราบถึงระดับของความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนแต่ละคนหลังจากได้ท าการทดลองแล้ว ซึ่งแบบทดสอบวัดความคิด
สร้างสรรค์ก่อนเรียนกับหลังเรียนเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกัน  เป็นแบบทดสอบวัดความคิด
สร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพและภาษา ของทอแรนซ์ (Torrance) ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ 
ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Originality) และ
ความคิดละเอียดลออ (Elaboration)  

   2.3.3 ท าแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ (ประเมินบนห้องเรียน
ปกติ) เพื่อศึกษาดูว่าผู้เรียนพึงพอใจต่อการเรียนในรูปแบบนี้หรือไม่ มากน้อยเพียงไร 

             2.3.4 ท าแบบสอบถามประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน (ประเมินบน
ห้องเรียนปกติ) เป็นการประเมินเพิ่มเติมในส่วนของการประเมินตนเอง เพื่อน ในการร่วมท า
กิจกรรม การให้ความร่วมมือ เรียนรู้ร่วมกัน มากน้อยเพียงไร และประเมินผู้สอนในส่วนของวิธีและ
กระบวนการเรียนการสอนที่น ามาใช้ในรูปแบบการเรียนการสอนนี้ 

ผู้วิจัยได้น าต้นแบบที่ได้ไปให้ผู้เชี่ยวชาญจ านวน 10 ท่าน พิจารณารับรองก่อนน าไปใช้
เก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง ผลการรับรองต้นแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มีผลดังนี้ 
ตารางท่ี 4.1  แสดงผลจากการประเมินความคิดเห็นส าหรับผู้เชี่ยวชาญในด้านต่าง ๆ ต่อรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

รายการประเมิน Mean S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

ด้านองค์ประกอบ    

1. ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน     4.70 0.48 มากที่สุด 
2. เครื่องมือสื่อสารและการท างานร่วมกัน  4.80 0.42 มากที่สุด 
3. เนื้อหา สื่อการเรียนรู้ และแหล่งการเรียนรู้ 4.80 0.42 มากที่สุด 
4. บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน 4.60 0.70 มากที่สุด 
5. กิจกรรมการเรียน แบบกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย  4.60 0.70 มากที่สุด 
6. การประเมินผล 4.60 0.48 มากที่สุด 

เฉลี่ยภาพรวมด้านองค์ประกอบ 4.70 0.51 มากที่สุด 
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รายการประเมิน Mean S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

ด้านขั้นเรียน    

1. ขั้นด าเนินการก่อนเรียน (ภายในห้องเรียนปกติ)   4.60 0.70 มากที่สุด 
2. ขั้นด าเนินการระหว่างเรียน แบ่งเป็น    
    2.1 ขั้นเตรียมผู้เรียน     
          1) การเข้าสู่ห้องเรียนเสมือน 4.60 0.70 มากที่สุด 
          2) แนะน าเปิดตัวตนสู่ผู้อื่น 4.80 0.42 มากที่สุด 
     2.2 ขั้นเรียน (การเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่มใหญ่ทั้งห้องเรียนเสมือน) 
         1) กระตุ้นและดึงความคิด 4.80 0.42 มากที่สุด 
         2) บอกวัตถุประสงค์ 4.80 0.42 มากที่สุด 
         3) ทบทวนความรู้เดิม 4.60 0.70 มากที่สุด 
         4) เรียนรู้และน าเสนอบทเรียน  4.60 0.70 มากที่สุด 
         5) ก าหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต 4.80 0.42 มากที่สุด 
         6) ชี้แนวทางการเรียนรู้ 4.80 0.42 มากที่สุด 
      7) ร่วมจัดกิจกรรมภายในกลุ่มย่อย (การเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่มย่อย)    

             7.1) ก าหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต  4.80 0.42 มากที่สุด 
             7.2) เตรียมแสวงหาข้อมูลและระดมความคิดเห็น 4.60 0.70 มากที่สุด 
             7.3) สร้างสรรค์ผลงาน 4.80 0.42 มากที่สุด 
             7.4) น าเสนอผลงานภายในกลุ่มย่อยของตนเอง 4.60 0.70 มากที่สุด 
             7.5) แสดงความคิดเห็น ติชม แก้ไขปรับปรุง 4.80 0.42 มากที่สุด 
         8) น าเสนองานต่อกลุ่มใหญ่ 4.60 0.70 มากที่สุด 
         9) แสดงความคิดเห็น ติชม และร่วมโหวต 4.80 0.42 มากที่สุด 

เฉลี่ยภาพรวมด้านขั้นเรียน 4.71 0.52 มากที่สุด 
3 ขั้นประเมินผลหลังเรียน    
    3.1 ประเมินผลงานและการน าเสนองาน  4.80 0.42 มากที่สุด 
    3.2 ท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน  
          (ประเมินบนห้องเรียนปกติ)  

4.80 0.42 มากที่สุด 
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รายการประเมิน Mean S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

    3.3 ท าแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ  
          (ประเมินบนห้องเรียนปกติ)  

4.80 0.42 มากที่สุด 

    3.4 ท าแบบสอบถามประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน     
         (ประเมินบนห้องเรียนปกติ) 

4.80 0.42 มากที่สุด 

เฉลี่ยภาพรวมด้านขั้นประเมินผล 4.80 0.42 มากที่สุด 
เฉลี่ยภาพรวมทุกด้าน 4.72 0.52 มากที่สุด 

 จากตารางที่ 4.1 แสดงผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู พบว่า ด้านองค์ประกอบมีค่าเฉลี่ย 4.70 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.51 ด้านขั้นเรียนมค่ีาเฉลี่ย 4.71 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.52  ด้านขั้นประเมินผลมี
ค่าเฉลี่ย 4.80 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.42  และด้านภาพรวมทุกด้าน มีค่าเฉลี่ย 4.72 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.50 เมื่อเทียบตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้ผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อด้านองค์ประกอบอยู่ใน
ระดับเหมาะสมมากที่สุด ด้านขั้นการเรียนอยู่ในระดับเหมาะสมมากที่สุด ด้านขั้นประเมินผลอยู่ใน
ระดับเหมาะสมมากที่สุด และรวมทุกด้านต่อรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู อยู่ในระดับ
เหมาะสมมากที่สุด 
 
 จากการเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูล ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นที่ได้จาก
ผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับต้นแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู พบว่า การน าไปปฏิบัติใช้ให้ระวัง
ในเรื่องของที่จะสร้างแรงจูงใจเพื่อกระตุ้นความคิดของผู้เรียนให้เข้าสู่บทเรียนตลอดระยะเวลาที่
เรียน และวิธีการจัดกิจกรรมกลุ่มใหญ่กลุ่มย่อย และเนื้อหาที่จะน ามาให้ร่วมท ากิจกรรมแต่ละ
ขั้นตอน เพื่อที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิดสร้างสรรค์อย่างต่อเนื่องได้ และการผลิตผลงาน
ให้อยู่ในภาระงานที่เหมาะสมในแต่ละขั้นตอนที่เรียน โดยไม่ให้ผู้เรียนรู้สึกเป็นภาระ แต่ท าให้
ผู้เรียนรู้สึกสนุกอยากท่ีจะร่วมกันคิด ร่วมกันสร้าง ร่วมกันออกแบบผลงานให้สร้างสรรค์และ
สามารถน าไปประยุกต์ในชีวิตประจ าวันได้ 
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ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
 จากการศึกษาการน ารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูไปศึกษาผลกับกลุ่มตัวอย่าง
ทั้ง 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) กับกลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) เป็นเวลาทั้งสิ้น  
12 สัปดาห ์ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยขอน าเสนอตามล าดับ ดังนี้ 

1. การวิเคราะห์ค่าความสัมพันธ์ระหว่างผลการตรวจคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของ  
    ผู้เชี่ยวชาญ 
2. การวิเคราะห์คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทั้งภาษาภาพและภาษาเขียน 
3. การวิเคราะห์ผลจากการประเมินความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ ของนักศึกษา 
4. การวิเคราะห์ผลของการประเมินคุณภาพสื่อในด้านต่าง ๆ ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
5. ผลการประเมินตนเอง, เพื่อนภายในกลุ่ม รวมทั้งด้านสื่อและเนื้อหา ผู้สอนและ 
    วิธีการสอน ในการท าแบบสอบถาม 
1. การวิเคราะห์ค่าความสัมพันธ์ระหว่างผลการตรวจคะแนนความคิดสร้างสรรค์ 
   ของผู้เชี่ยวชาญ 

   ผลของการวิเคราะห์ค่าความสัมพันธ์ระหว่างผลการตรวจคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ของภาษาภาพและภาษาเขียนทั้งก่อนเรียนและหลังเรียนมี
รายละเอียดดังแสดงในตารางข้างล่าง  
 
ตารางท่ี 4.2 แสดงค่าความสัมพันธ์ระหว่างผลการตรวจคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ของภาษาภาพ ก่อนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) ของกลุ่ม
ควบคุม (ห้องเรียนปกติ) 

                                                     ผลการตรวจคะแนนความคิดสร้างสรรค์ ก่อนเรียน (Pre-test) 

  ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

Pearson 
Correlation 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

1.00 
.993 
.989 

.993 
1.00 
.987 

.989 

.987 
1.00 
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                                                     ผลการตรวจคะแนนความคิดสร้างสรรค์ ก่อนเรียน (Pre-test) 

  ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

Sig. 
(1-tailed) 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

 
.000 
.000 

.000 
 

.000 

.000 

.000 

                                                     ผลการตรวจคะแนนความคิดสร้างสรรค์ หลังเรียน (Post-test) 

  ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

Pearson 
Correlation 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

1.00 
.987 
.982 

.987 
1.00 
.979 

.982 

.979 
1.00 

Sig. 
(1-tailed) 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

 
.000 
.000 

.000 
 

.000 

.000 

.000 

   จากตารางท่ี 4.2 พบว่าค่าความสัมพันธ์ระหว่างผู้เชี่ยวชาญ 3  ท่าน ของผลการตรวจ
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ ของภาษาภาพ ก่อนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) ของ
กลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ)มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ตารางท่ี 4.3  แสดงค่าความสัมพันธ์ระหว่างผู้เชี่ยวชาญ 3  ท่าน ของผลการตรวจคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ ของภาษาเขียน ก่อนเรียน (Pre-test)และหลังเรียน (Post-test) ของกลุ่มควบคุม 
(ห้องเรียนปกติ) 

                                                     ผลการตรวจคะแนนความคิดสร้างสรรค์ ก่อนเรียน (Pre-test) 

  ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

Pearson 
Correlation 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

1.00 
.997 
.996 

.997 
1.00 
.997 

.996 

.997 
1.00 
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                                                     ผลการตรวจคะแนนความคิดสร้างสรรค์ ก่อนเรียน (Pre-test) 

  ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

Sig. 
(1-tailed) 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

 
.000 
.000 

.000 
 

.000 

.000 

.000 

                                                     ผลการตรวจคะแนนความคิดสร้างสรรค์ หลังเรียน (Post-test) 

  ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

Pearson 
Correlation 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

1.00 
.998 
.992 

.998 
1.00 
.995 

.992 

.995 
1.00 

Sig. 
(1-tailed) 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

 
.000 
.000 

.000 
 

.000 

.000 

.000 

   จากตารางท่ี 4.3 พบว่าค่าความสัมพันธ์ระหว่างผู้เชี่ยวชาญ 3  ท่าน ของผลการตรวจ
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ ของภาษาเขียน ก่อนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) ของ
กลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ)มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ตารางท่ี 4.4  แสดงค่าความสัมพันธ์ระหว่างผู้เชี่ยวชาญ 3  ท่าน ของผลการตรวจคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ ของภาษาภาพ ก่อนเรียน (Pre-test)และหลังเรียน (Post-test) ของกลุ่มทดลอง 
(ห้องเรียนเสมือน) 

                                                     ผลการตรวจคะแนนความคิดสร้างสรรค์ ก่อนเรียน (Pre-test) 

  ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

Pearson 
Correlation 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

1.00 
.998 
.990 

.998 
1.00 
.985 

.990 

.985 
1.00 
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                                                     ผลการตรวจคะแนนความคิดสร้างสรรค์ ก่อนเรียน (Pre-test) 

  ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

Sig. 
(1-tailed) 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

 
.000 
.000 

.000 
 

.000 

.000 

.000 

                                                     ผลการตรวจคะแนนความคิดสร้างสรรค์ หลังเรียน (Post-test) 

  ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

Pearson 
Correlation 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

1.00 
.982 
.971 

.982 
1.00 
.965 

.971 

.965 
1.00 

Sig. 
(1-tailed) 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

 
.000 
.000 

.000 
 

.000 

.000 

.000 

   จากตารางท่ี 4.4 พบว่าค่าความสัมพันธ์ระหว่างผู้เชี่ยวชาญ 3  ท่าน ของผลการตรวจ
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ ของภาษาภาพ ก่อนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) ของ
กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
ตารางท่ี 4.5  แสดงค่าความสัมพันธ์ระหว่างผู้เชี่ยวชาญ 3  ท่าน ของผลการตรวจคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ ของภาษาเขียน ก่อนเรียน (Pre-test)และหลังเรียน (Post-test) ของกลุ่มทดลอง 
(ห้องเรียนเสมือน) 

                                                     ผลการตรวจคะแนนความคิดสร้างสรรค์ ก่อนเรียน (Pre-test) 

  ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

Pearson 
Correlation 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

1.00 
.998 
.994 

.998 
1.00 
.996 

.994 

.996 
1.00 
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                                                     ผลการตรวจคะแนนความคิดสร้างสรรค์ ก่อนเรียน (Pre-test) 

  ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

Sig. 
(1-tailed) 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

 
.000 
.000 

.000 
 

.000 

.000 

.000 

                                                     ผลการตรวจคะแนนความคิดสร้างสรรค์ หลังเรียน (Post-test) 

  ผู้เชี่ยวชาญคนท่ี 1 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

Pearson 
Correlation 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

1.00 
.995 
.995 

.995 
1.00 
.995 

.995 

.995 
1.00 

Sig. 
(1-tailed) 

ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 1 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 2 
ผู้เชี่ยวชาญคนที่ 3 

 
.000 
.000 

.000 
 

.000 

.000 

.000 

 จากตารางท่ี 4.5 พบว่าค่าความสัมพันธ์ระหว่างผู้เชี่ยวชาญ 3  ท่าน ของผลการตรวจ
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ ของภาษาเขียน ก่อนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน (Post-test) ของ
กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) มีความสัมพันธ์กันในเชิงบวกอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
 2. การวิเคราะห์คะแนนความคิดสร้างสรรค์ท้ังภาษาภาพและภาษาเขียน 

 2.1 ข้อมูลของกลุ่มตัวอย่าง  
   ในการวิจัยครั้งนี้แบ่งเป็นกลุ่มตัวอย่าง  2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง 

(ห้องเรียนเสมือน) กับกลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ)  
ตารางท่ี 4.6 แสดงข้อมูลจ านวนคน และเพศของกลุ่มตัวอย่างของทั้งสองกลุ่ม 

ห้องเรียน n เพศชาย (คน) เพศหญิง (คน) 
กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) 25 10 15 

ร้อยละ 100 40 60 
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ห้องเรียน n เพศชาย (คน) เพศหญิง (คน) 
กลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) 25 11 14 

ร้อยละ 100 44 56 

 จากตารางท่ี 4.6 แสดงให้เห็นว่ากลุ่มตัวอย่างผู้ตอบแบบสอบถาม มี 2 กลุ่ม คือ กลุ่ม
ทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) กลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) ซึ่งมีจ านวนนักศึกษากลุ่มละ 25 คน  
ในกลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) แบ่งเป็นเพศชายร้อยละ 40 และเพศหญิงร้อยละ 60  
ส่วนในกลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) แบ่งเป็นเพศชายร้อยละ 44 และเพศหญิงร้อยละ 56  

 
     2.2 ผลของการวิเคราะห์คะแนนผลของความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน ของทั้งภาษาภาพและภาษาเขียน และรวมชุดทั้งภาษาและภาษา
เขียนเข้าด้วยกัน ของทั้งสองกลุ่มตัวอย่าง คือ กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน Virtual 
Classroom) กับกลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) เป็นผลของความคิดสร้างสรรค์ทั้งภายในกลุ่ม
ตัวอย่าง และระหว่างกลุ่มตัวอย่าง ทั้งก่อนเรียนและหลังเรียนมีรายละเอียดดังแสดงในตาราง
ข้างล่าง 
ตารางท่ี 4.7  แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบคะแนน ของ
ภาษาภาพ ก่อนเรียน (Pre-test)  ระหว่างกลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน Virtual Classroom) กับ
กลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) 

ความคิดสร้างสรรค์  
4 ด้าน 

กลุ่มก่อนเรียน  
(Pre-test) 

n Mean S.D. df t-test Sig. 

ความคิดคล่องแคล่ว  
(Fluency) 

กลุ่มทดลอง  
กลุม่ควบคุม 

25 
25 

21.36 
22.48 

7.22 
7.16 

24 
24 

0.671 0.51 

ความคิดยืดหยุ่น  
(Flexibility) 

กลุ่มทดลอง  
กลุม่ควบคุม 

25 
25 

15.48 
15.32 

5.48 
5.19 

24 
24 

- 0.117 0.91 

ความคิดริเริ่ม  
(Originality) 

กลุ่มทดลอง  
กลุม่ควบคุม 

25 
25 

45.96 
49.20 

13.53 
12.37 

24 
24 

1.021 0.32 

ความคิดละเอียดลออ 

(Elaboration) 
กลุ่มทดลอง  
กลุม่ควบคุม 

25 
25 

8.08 
8.44 

1.53 
1.63 

24 
24 

0.857 0.40 
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ความคิดสร้างสรรค์  
4 ด้าน 

กลุ่มก่อนเรียน  
(Pre-test) 

n Mean S.D. df t-test Sig. 

รวมความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน ก่อนเรียน (Pre-test) ระหว่าง 

กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) 
กลุม่ควบคุม (ห้องเรียนปกติ) 

25 
25 

90.88 
95.44 

25.56 
24.30 

24 
24 

0.772 0.45 

* p < .05 
   จากตารางท่ี 4.7  ผลการวิเคราะห์ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน ของภาษาภาพ 
โดยแบ่งความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 4 ด้าน โดยการเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่ม
ควบคุม ของกลุ่มทดลอง ด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 21.36 ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนน
เฉลี่ย 15.48 ความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย 45.96 และความคิดละเอียดลออมีคะแนนเฉลี่ย 8.08 
ส่วนกลุ่มควบคุม ด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 22.48 ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 
15.32 ความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย 49.20 และความคิดละเอียดลออมีคะแนนเฉลี่ย  8.44 ส่วน
คะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน ของภาษาภาพ ของกลุ่มทดลอง มีคะแนนเฉลี่ย 90.88  
ส่วนกลุ่มควบคุม มีคะแนนเฉลี่ย 95.44  สรุปได้ว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์แต่ละด้านและ
คะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน ของภาษาภาพก่อนเรียน ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่ม
ควบคุม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ตารางท่ี 4.8  แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบคะแนน ของ
ภาษาเขียน ก่อนเรียน (Pre-test) ระหว่างกลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน Virtual Classroom) กับ
กลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) 

ความคิดสร้างสรรค์  
3 ด้าน 

กลุ่มก่อนเรียน  
(Pre-test) 

n Mean S.D. df t-test Sig. 

ความคิดคล่องแคล่ว  
(Fluency) 

กลุ่มทดลอง  
กลุม่ควบคุม 

25 
25 

109.84 
108.04 

29.09 
24.58 

24 
24 

0.252 0.80 

ความคิดยืดหยุ่น  
(Flexibility) 

กลุ่มทดลอง  
กลุม่ควบคุม 

25 
25 

53.08 
50.60 

14.29 
12.31 

24 
24 

0.734 0.47 
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ความคิดสร้างสรรค์  
3 ด้าน 

กลุ่มก่อนเรียน  
(Pre-test) 

n Mean S.D. df t-test Sig. 

ความคิดริเริ่ม  
(Originality) 

กลุ่มทดลอง  
กลุม่ควบคุม 

25 
25 

64.12 
62.48 

13.88 
14.48 

24 
24 

0.407 0.69 

รวมความคิดสร้างสรรค์ 3 ด้าน ก่อนเรียน (Pre-test) ระหว่าง 

กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) 
กลุม่ควบคุม (ห้องเรียนปกติ) 

25 
25 

227.04 
221.12 

58.01 
48.33 

24 
24 

0.418 0.68 

* p < .05 
  จากตารางท่ี 4.8 ผลการวิเคราะห์ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน ของภาษาเขียน 
โดยแบ่งความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 3 ด้าน โดยการเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่ม
ควบคุม ของกลุ่มทดลอง ด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 109.84 ความคิดยืดหยุ่นมี
คะแนนเฉลี่ย 53.08 และความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย 64.12 ส่วนกลุ่มควบคุม ด้านความคิด
คล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 108.04 ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 50.60 และความคิดริเริ่มมี
คะแนนเฉลี่ย 62.48 ส่วนคะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 3 ด้าน ของภาษาเขียน ของกลุ่ม
ทดลอง มีคะแนนเฉลี่ย 227.04 ส่วนกลุ่มควบคุม มีคะแนนเฉลี่ย 221.12 สรุปได้ว่าคะแนนความคิด
สร้างสรรค์แต่ละด้านและคะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 3 ด้าน ของภาษาเขียนก่อนเรียน 
ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ตารางท่ี 4.9 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบคะแนน ของ
รวมภาษาภาพกับภาษาเขียน ก่อนเรียน (Pre-test) ระหว่างกลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน Virtual 
Classroom) กับกลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) 

ความคิดสร้างสรรค์  
4 ด้าน 

กลุ่มก่อนเรียน  
(Pre-test) 

n Mean S.D. df t-test Sig. 

ความคิดคล่องแคล่ว  
(Fluency) 

กลุ่มทดลอง  
กลุม่ควบคุม 

25 
25 

131.20 
130.52 

35.30 
27.64 

24 
24 

0.087 0.93 
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ความคิดสร้างสรรค์  
4 ด้าน 

กลุ่มก่อนเรียน  
(Pre-test) 

n Mean S.D. df t-test Sig. 

ความคิดยืดหยุ่น  
(Flexibility) 

กลุ่มทดลอง  
กลุม่ควบคุม 

25 
25 

68.56 
65.92 

17.94 
14.62 

24 
24 

0.688 0.50 

ความคิดริเริ่ม  
(Originality) 

กลุ่มทดลอง  
กลุม่ควบคุม 

25 
25 

110.08 
111.68 

24.30 
25.48 

24 
24 

-0.247 0.80 

ความคิดละเอียดลออ 

(Elaboration) 
กลุ่มทดลอง  
กลุม่ควบคุม 

25 
25 

8.08 
8.44 

1.63 
1.53 

24 
24 

-0.857 0.40 

รวมความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน ก่อนเรียน (Pre-test) ระหว่าง 

กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) 
กลุม่ควบคุม (ห้องเรียนปกติ) 

25 
25 

317.92 
316.56 

77.40 
63.81 

24 
24 

0.077 0.94 

* p < .05 
  จากตารางท่ี 4.9 ผลการวิเคราะห์ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน รวมภาษาภาพ
กับภาษาเขียน โดยแบ่งความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 4 ด้าน โดยการเปรียบเทียบระหว่างกลุ่ม
ทดลองกับกลุ่มควบคุม ของกลุ่มทดลอง ด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 131.20 ความคิด
ยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 68.56 ความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย 110.08 และความคิดละเอียดลออมี
คะแนนเฉลี่ย 8.08  ส่วนกลุ่มควบคุม ด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 130.52 ความคิด
ยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 65.92 ความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย 111.68 และความคิดละเอียดลออมี
คะแนนเฉลี่ย 8.44 ส่วนคะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน ของภาษาภาพกับภาษาเขียน 
ของกลุ่มทดลอง มีคะแนนเฉลี่ย 317.92 ส่วนกลุ่มควบคุม มีคะแนนเฉลี่ย 316.56 สรุปได้ว่าคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์แต่ละด้านและคะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน ของภาษาภาพกับ
ภาษาเขียน ก่อนเรียนระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 
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ตารางท่ี 4.10 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบคะแนนของ
ภาษาภาพ  หลังเรียน (Post-test) ระหว่างกลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน Virtual Classroom) กับ
กลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) 

ความคิดสร้างสรรค์  
4 ด้าน 

กลุ่มก่อนเรียน  
(Pre-test) 

n Mean S.D. df t-test Sig. 

ความคิดคล่องแคล่ว  
(Fluency) 

กลุ่มทดลอง  
กลุม่ควบคุม 

25 
25 

31.88 
32.76 

4.81 
6.43 

24 
24 

- 0.616 0.54 

ความคิดยืดหยุ่น  
(Flexibility) 

กลุ่มทดลอง  
กลุม่ควบคุม 

25 
25 

30.24 
28.76 

5.03 
4.80 

24 
24 

1.098 0.28 

ความคิดริเริ่ม  
(Originality) 

กลุ่มทดลอง  
กลุม่ควบคุม 

25 
25 

104.52 
102.28 

13.73 
12.49 

24 
24 

0.604 0.55 

ความคิดละเอียดลออ 

(Elaboration) 
กลุ่มทดลอง  
กลุม่ควบคุม 

25 
25 

13.12 
13.24 

1.01 
1.23 

24 
24 

- 0.350 0.73 

รวมความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน ก่อนเรียน (Pre-test) ระหว่าง 

กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) 
กลุม่ควบคุม (ห้องเรียนปกติ) 

25 
25 

179.76 
177.04 

23.06 
22.34 

24 
24 

0.443 0.66 

* p < .05 
   จากตารางท่ี 4.10 ผลการวิเคราะห์ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน ของภาษา
ภาพ โดยแบ่งความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 4 ด้าน โดยการเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่ม
ควบคุม ของกลุ่มทดลอง ด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 31.88 ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนน
เฉลี่ย 30.24 ความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย 104.52 และความคิดละเอียดลออมีคะแนนเฉลี่ย 13.12 
ส่วนกลุ่มควบคุม ด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 32.76 ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 
28.76ความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย 102.28 และความคิดละเอียดลออมีคะแนนเฉลี่ย  13.24 ส่วน
คะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน ของภาษาภาพ ของกลุ่มทดลอง มีคะแนนเฉลี่ย 179.76 
ส่วนกลุ่มควบคุม มีคะแนนเฉลี่ย 177.04 สรุปได้ว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์แต่ละด้านและ
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คะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน ของภาษาภาพก่อนเรียน ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่ม
ควบคุมไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ตารางท่ี 4.11 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบคะแนนของ 
ภาษาเขียน  หลังเรียน (Post-test) ระหว่างกลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน Virtual Classroom) กับ
กลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) 

ความคิดสร้างสรรค์  
3 ด้าน 

กลุ่มก่อนเรียน  
(Pre-test) 

n Mean S.D. df t-test Sig. 

ความคิดคล่องแคล่ว  
(Fluency) 

กลุ่มทดลอง  
กลุม่ควบคุม 

25 
25 

158.44 
149.00 

22.33 
27.23 

24 
24 

1.499 0.15 

ความคิดยืดหยุ่น  
(Flexibility) 

กลุ่มทดลอง  
กลุม่ควบคุม 

25 
25 

102.84 
97.80 

13.61 
13.29 

24 
24 

1.438 0.16 

ความคิดริเริ่ม  
(Originality) 

กลุ่มทดลอง  
กลุม่ควบคุม 

25 
25 

102.48 
110.04 

11.75 
11.93 

24 
24 

- 2.323 0.07 

รวมความคิดสร้างสรรค์ 3 ด้าน ก่อนเรียน (Pre-test) ระหว่าง 

กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) 
กลุม่ควบคุม (ห้องเรียนปกติ) 

25 
25 

363.76 
356.84 

46.25 
51.51 

24 
24 

0.545 0.59 

* p < .05 
  จากตารางท่ี 4.11 ผลการวิเคราะห์ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน ของภาษา
เขียน โดยแบ่งความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 3 ด้าน โดยการเปรียบเทียบระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่ม
ควบคุม ของกลุ่มทดลอง ด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 158.44 ความคิดยืดหยุ่นมี
คะแนนเฉลี่ย 102.84 และความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย 102.48 ส่วนกลุ่มควบคุม ด้านความคิด
คล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 149.00 ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 97.80 และความคิดริเริ่มมี
คะแนนเฉลี่ย 110.04 ส่วนคะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 3 ด้าน ของภาษาเขียน ของกลุ่ม
ทดลอง มีคะแนนเฉลี่ย 363.76 ส่วนกลุ่มควบคุม มีคะแนนเฉลี่ย 356.84 สรุปได้ว่าคะแนนความคิด
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สร้างสรรค์แต่ละด้านและคะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 3 ด้าน ของภาษาเขียนหลังเรียน 
ระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ตารางท่ี 4.12 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบคะแนนของ 
รวมภาษาภาพกับภาษาเขียน หลังเรียน (Post-test) ระหว่างกลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน Virtual 
Classroom) กับกลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ)  

ความคิดสร้างสรรค์  
4 ด้าน 

กลุ่มหลังเรียน  
(Post-test) 

n Mean S.D. df t-test Sig. 

ความคิดคล่องแคล่ว  
(Fluency) 

กลุ่มทดลอง  
กลุม่ควบคุม 

25 
25 

190.32  
181.76 

26.39  
29.63 

24 
24 

1.220  0.234 

ความคิดยืดหยุ่น  
(Flexibility) 

กลุ่มทดลอง  
กลุม่ควบคุม 

25 
25 

133.08 
126.56 

17.28 
15.38 

24 
24 

1.500  0.147 

ความคิดริเริ่ม  
(Originality) 

กลุ่มทดลอง  
กลุม่ควบคุม 

25 
25 

207.00 
212.32 

22.81 
21.15 

24 
24 

-0.839  0.410 

ความคิดละเอียดลออ 

(Elaboration) 
กลุ่มทดลอง  
กลุม่ควบคุม 

25 
25 

13.12 
13.24 

1.01 
1.23 

24 
24 

-0.350  0.730 

รวมความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน ก่อนเรียน (Pre-test) ระหว่าง 

กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) 
กลุม่ควบคุม (ห้องเรียนปกติ) 

25 
25 

543.52 
533.88 

65.11 
63.84 

24 
24 

0.562  0.579 

* p < .05 
  จากตารางท่ี 4.12 ผลการวิเคราะห์ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน รวมภาษา
ภาพกับภาษาเขียน โดยแบ่งความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 4 ด้าน โดยการเปรียบเทียบระหว่างกลุ่ม
ทดลองกับกลุ่มควบคุม ของกลุ่มทดลอง ด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 190.32 ความคิด
ยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 133.08 ความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย 207.00 และความคิดละเอียดลออมี
คะแนนเฉลี่ย 13.12 ส่วนกลุ่มควบคุม ด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 181.76 ความคิด
ยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 126.56 ความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย 212.32 และความคิดละเอียดลออมี
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คะแนนเฉลี่ย 13.24 ส่วนคะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน ของภาษาภาพกับภาษาเขียน 
ของกลุ่มทดลอง มีคะแนนเฉลี่ย 543.52 ส่วนกลุ่มควบคุม มีคะแนนเฉลี่ย 533.88 สรุปได้ว่าคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์แต่ละด้านและคะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน ของภาษาภาพกับ
ภาษาเขียน ก่อนเรียนระหว่างกลุ่มทดลองกับกลุ่มควบคุม ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .05 
 
ตารางท่ี 4.13 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบคะแนนของ 
ภาษาภาพ  กลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) หลังเรียน (Post-test) กับก่อนเรียน    (Pre-test) 

ความคิดสร้างสรรค์  
4 ด้าน 

กลุม่ควบคุม 
(ห้องปกติ) 

n Mean S.D. df t-test Sig. 

ความคิดคล่องแคล่ว  
(Fluency) 

หลังเรียน 
ก่อนเรียน 

25 
25 

32.76 
22.48 

6.43 
7.22 

24 
24 

7.514* 0.00 

ความคิดยืดหยุ่น  
(Flexibility) 

หลังเรียน 
ก่อนเรียน 

25 
25 

28.76 
15.32 

4.80 
5.48 

24 
24 

10.111* 0.00 

ความคิดริเริ่ม  
(Originality) 

หลังเรียน 
ก่อนเรียน 

25 
25 

102.28 
49.20 

12.49 
13.53 

24 
24 

16.135* 0.00 

ความคิดละเอียดลออ 

(Elaboration) 
หลังเรียน 
ก่อนเรียน 

25 
25 

13.24 
8.44 

1.23 
1.53 

24 
24 

12.829* 0.00 

รวมความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน กลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ)  

หลังเรียน (Post-test) 
ก่อนเรียน (Pre-test) 

25 
25 

177.04 
95.44 

22.34 
25.56 

24 
24 

13.992* 0.00 

* p < .05 
  จากตารางท่ี 4.13 ผลการวิเคราะห์ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนกับก่อนเรียน 
ของภาษาภาพ โดยแบ่งความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 4 ด้าน  ของกลุ่มควบคุม โดยคะแนนหลังเรียน     
มีคะแนนด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 32.76 ความคิดยดืหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 28.76 
ความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย 102.28 และความคิดละเอียดลออมีคะแนนเฉลี่ย 13.24 ส่วนคะแนน
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ก่อนเรียน ด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 22.48 ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 15.32 
ความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย 49.20 และความคิดละเอียดลออมีคะแนนเฉลี่ย 8.44 ส่วน คะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ระหว่างหลังเรียนกับก่อนเรียน ของภาษาภาพ ของกลุ่มควบคุม โดยคะแนนหลัง
เรียน มีคะแนนเฉลี่ย 177.04 คะแนนก่อนเรียน มีคะแนนเฉลี่ย 95.44 สรุปได้ว่าคะแนนรวม
ความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน และคะแนนความคิดสร้างสรรค์ของภาษาภาพ ของกลุ่มควบคุม  
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ตารางท่ี 4.14  แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบคะแนน
ของ ภาษาเขียน  กลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) หลังเรียน (Post-test) กับ ก่อนเรียน (Pre-test)  

ความคิดสร้างสรรค์  
 3 ด้าน 

กลุม่ควบคุม 
(ห้องปกติ) 

n Mean S.D. df t-test Sig. 

ความคิดคล่องแคล่ว  
(Fluency) 

หลังเรียน 
ก่อนเรียน 

25 
25 

149.00 
108.04 

27.24 
24.58 

24 
24 

0.091* 0.00 

ความคิดยืดหยุ่น  
(Flexibility) 

หลังเรียน 
ก่อนเรียน 

25 
25 

97.80 
50.60 

13.29 
12.30 

24 
24 

20.249* 0.00 

ความคิดริเริ่ม  
(Originality) 

หลังเรียน 
ก่อนเรียน 

25 
25 

110.04 
62.48 

11.93 
14.48 

24 
24 

22.698* 0.00 

รวมความคิดสร้างสรรค์ 3 ด้าน กลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ)  

หลังเรียน (Post-test) 
ก่อนเรียน (Pre-test) 

25 
25 

356.84 
221.12 

51.51 
48.33 

24 
24 

17.201* 0.00 

* p < .05 
  จากตารางท่ี 4.14  ผลการวิเคราะห์ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนกับก่อนเรียน 
ของภาษาเขียน โดยแบ่งความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 3 ด้าน ของกลุ่มควบคุม โดยคะแนนหลังเรียน 
มีคะแนนด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 149.00 ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 97.80 
และความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย 110.04 ส่วนคะแนนก่อนเรียน ด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนน
เฉลี่ย 108.04 ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 50.60 และความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย 62.48  
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ส่วนคะแนนความคิดสร้างสรรค์รวมทั้ง 3 ด้าน ระหว่างหลังเรียนกับก่อนเรียน ของภาษาเขียน 
คะแนนหลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ย 356.84 คะแนนก่อนเรียน มีคะแนนเฉลี่ย 221.12 สรุปได้ว่า
คะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 3 ด้าน ของภาษาเขียน ของกลุ่มควบคุม หลังเรียนสูงกว่าก่อน
เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ตารางท่ี 4.15 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบคะแนนของ 
รวมภาษาภาพกับภาษาเขียน กลุ่มควบคุม(ห้องเรียนปกติ) หลังเรียน(Post-test) กับก่อนเรียน 
(Pre-test) 

ความคิดสร้างสรรค์  
4 ด้าน 

กลุม่ควบคุม 
(ห้องปกติ) 

n Mean S.D. df t-test Sig. 

ความคิดคล่องแคล่ว  
(Fluency) 

หลังเรียน 
ก่อนเรียน 

25 
25 

181.76  
130.52 

29.63  
27.64 

24 
24 10.957 * 0.00 

ความคิดยืดหยุ่น  
(Flexibility) 

หลังเรียน 
ก่อนเรียน 

25 
25 

126.56 
65.92 

15.38 
14.62 

24 
24 22.27 * 0.00 

ความคิดริเริ่ม  
(Originality) 

หลังเรียน 
ก่อนเรียน 

25 
25 

212.32 
111.68 

21.15 
25.48 

24 
24 21.86 * 0.00 

ความคิดละเอียดลออ 
(Elaboration) 

หลังเรียน 
ก่อนเรียน 

25 
25 

13.24 
8.44 

1.23 
1.53 

24 
24 12.83 * 0.00 

รวมความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน กลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ)  

หลังเรียน (Post-test) 
ก่อนเรียน (Pre-test) 

25 
25 

533.88 
316.56 

63.84 
63.82 

24 
24 21.017* 0.00 

* p < .05 
  จากตารางท่ี 4.15 ผลการวิเคราะห์ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนกับก่อนเรียน 
รวมภาษาภาพกับภาษาเขียน โดยแบ่งความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 4 ด้าน  รวมภาษาภาพกับ
ภาษาเขียนของกลุ่มควบคุม โดยคะแนนหลังเรียน มีคะแนนด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนน
เฉลี่ย 181.76 ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 126.56 ความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย 212.32 และ
ความคิดละเอียดลออมีคะแนนเฉลี่ย 13.24 ส่วนคะแนนก่อนเรียน ด้านความคิดคล่องแคล่วมี
คะแนนเฉลี่ย 130.52 ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 65.92 ความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย 111.68
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และความคิดละเอียดลออมีคะแนนเฉลี่ย 8.44 ส่วน คะแนนความคิดสร้างสรรค์ระหว่างหลังเรียน
กับก่อนเรียน รวมภาษาภาพกับภาษาเขียน ของกลุ่มควบคุมโดยคะแนนหลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ย 
533.88 คะแนนก่อนเรียน มีคะแนนเฉลี่ย 316.56 สรุปได้ว่าคะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 
ด้าน และคะแนนความคิดสร้างสรรค์รวมภาษาภาพกับภาษาเขียน ของกลุ่มควบคุมหลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
ตารางท่ี  4.16 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบคะแนนของ 
ภาษาภาพ กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน Virtual Classroom) หลังเรียน (Post-test) กับ ก่อนเรียน 
(Pre-test) 

ความคิดสร้างสรรค์  
4 ด้าน 

กลุ่มทดลอง  
(ห้องเสมือน) 

n Mean S.D. df t-test Sig. 

ความคิดคล่องแคล่ว  
(Fluency) 

หลังเรียน 
ก่อนเรียน 

25 
25 

31.88 
21.36 

4.80 
7.16 

24 
24 

9.309* 0.00 

ความคิดยืดหยุ่น  
(Flexibility) 

หลังเรียน 
ก่อนเรียน 

25 
25 

30.24 
15.48 

5.02 
5.19 

24 
24 

13.983* 0.00 

ความคิดริเริ่ม  
(Originality) 

หลังเรียน 
ก่อนเรียน 

25 
25 

104.52 
49.96 

13.73 
12.37 

24 
24 

23.549* 0.00 

ความคิดละเอียดลออ 

(Elaboration) 
หลังเรียน 
ก่อนเรียน 

25 
25 

13.12 
8.08 

1.02 
1.63 

24 
24 

15.559* 0.00 

รวมความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน Virtual Classroom) 
หลังเรียน (Post-test) 
ก่อนเรียน (Pre-test) 

25 
25 

179.76 
90.88 

23.06 
24.30 

24 
24 

20.199* 0.00 

* p < .05 
   จากตารางท่ี 4.16 ผลการวิเคราะห์ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนกับก่อนเรียน 
ของภาษาภาพ โดยแบ่งความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 4 ด้าน  ของกลุ่มทดลอง โดยคะแนนหลังเรียน 
มีคะแนนด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 31.88 ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 30.24
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ความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย 104.52และความคิดละเอียดลออมีคะแนนเฉลี่ย 13.12 ส่วนคะแนน
ก่อนเรียน ด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 21.36 ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 15.48
ความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย 49.96 และความคิดละเอียดลออมีคะแนนเฉลี่ย 8.08 ส่วนคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ระหว่างหลังเรียนกับก่อนเรียน ของภาษาภาพ ของกลุ่มกลุ่มทดลอง โดยคะแนน
หลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ย 179.76 คะแนนก่อนเรียน มีคะแนนเฉลี่ย 90.88  สรุปได้ว่าคะแนนรวม
ความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน และคะแนนความคิดสร้างสรรค์รวมภาษาภาพกับภาษาเขียน ของ
กลุ่มทดลอง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ตารางท่ี  4.17 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบคะแนนของ 
ภาษาเขียน กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน Virtual Classroom) หลังเรียน (Post-test) กับ  
ก่อนเรียน (Pre-test) 

ความคิดสร้างสรรค์  
3 ด้าน 

กลุ่มทดลอง  
(ห้องเสมือน) 

n Mean S.D. df t-test Sig. 

ความคิดคล่องแคล่ว  
(Fluency) 

หลังเรียน 
ก่อนเรียน 

25 
25 

158.44 
109.84 

22.33 
29.90 

24 
24 

12.634* 0.00 

ความคิดยืดหยุ่น  
(Flexibility) 

หลังเรียน 
ก่อนเรียน 

25 
25 

102.84 
53.08 

13.61 
14.29 

24 
24 

27.856* 0.00 

ความคิดริเริ่ม  
(Originality) 

หลังเรียน 
ก่อนเรียน 

25 
25 

102.48 
64.12 

11.75 
13.89 

24 
24 

20.624* 0.00 

รวมความคิดสร้างสรรค์ 3 ด้าน กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน Virtual Classroom) 
หลังเรียน (Post-test) 
ก่อนเรียน (Pre-test) 

25 
25 

363.76 
227.04 

46.25 
58.01 

24 
24 

19.398* 0.00 

* p < .05 
  จากตารางท่ี 4.17 ผลการวิเคราะห์ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนกับก่อนเรียน 
ของภาษาเขียน โดยแบ่งความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 3 ด้าน  ของกลุ่มทดลอง โดยคะแนนหลังเรียน  
มีคะแนนด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 158.44 ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 102.84
และความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย 102.48 ส่วนคะแนนก่อนเรียน ด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนน
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เฉลี่ย 109.84 ความคิดยืดหยุ่นมีคะแนนเฉลี่ย 53.08 และความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย 64.12   
ส่วนคะแนนความคิดสร้างสรรค์ระหว่างหลังเรียนกับก่อนเรียน ของภาษาเขียน คะแนนหลังเรียน   
มีคะแนนเฉลี่ย 363.76 คะแนนกอ่นเรียน มีคะแนนเฉลี่ย 227.04 สรุปได้ว่าคะแนนรวมความคิด
สร้างสรรค์ทั้ง 3 ด้าน ของภาษาเขียน ของกลุ่มทดลอง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 

ตารางท่ี 4.18 แสดงการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบคะแนนของ 
รวมภาษาภาพกับภาษาเขียน โดยแบ่งความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 4 ด้าน หลังเรียน (Post-test) 
กับ ก่อนเรียน (Pre-test) ของกลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน Virtual Classroom)  
ความคิดสร้างสรรค์  

4 ด้าน 
กลุ่มทดลอง  
(ห้องเสมือน) n Mean S.D. df t-test Sig. 

ความคิดคล่องแคล่ว  
(Fluency) 

หลังเรียน 
ก่อนเรียน 

25 
25 

190.32  
131.20 

26.39  
35.30 

24 
24 13.903 * 0.00 

ความคิดยืดหยุ่น  
(Flexibility) 

หลังเรียน 
ก่อนเรียน 

25 
25 

133.08 
68.56 

17.28 
17.94 

24 
24 29.42 * 0.00 

ความคิดริเริ่ม  
(Originality) 

หลังเรียน 
ก่อนเรียน 

25 
25 

207.00 
110.08 

22.82 
24.30 

24 
24 31.79 * 0.00 

ความคิดละเอียดลออ 
(Elaboration) 

หลังเรียน 
ก่อนเรียน 

25 
25 

13.12 
8.08 

1.01 
1.63 

24 
24 15.56 * 0.00 

รวมความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน Virtual Classroom) 
หลังเรียน (Post-test) 
ก่อนเรียน (Pre-test) 

25 
25 

543.52 
317.92 

65.10 
77.40 

24 
24      26.50* 0.00 

* p < .05 
  จากตารางท่ี 4.18 ผลการวิเคราะห์ค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนกับก่อนเรียน 
รวมภาษาภาพกับภาษาเขียน โดยแบ่งความคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 4 ด้าน ของกลุ่มทดลอง โดย
คะแนนหลังเรียน มีคะแนนด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 190.32 ความคิดยืดหยุ่นมี
คะแนนเฉลี่ย 133.08 ความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย 207.00และความคิดละเอียดลออมีคะแนนเฉลี่ย 
13.12 ส่วนคะแนนก่อนเรียน ด้านความคิดคล่องแคล่วมีคะแนนเฉลี่ย 131.20 ความคิดยืดหยุ่นมี
คะแนนเฉลี่ย 68.56 ความคิดริเริ่มมีคะแนนเฉลี่ย 110.08และความคิดละเอียดลออมีคะแนนเฉลี่ย 
8.08 ส่วนคะแนนความคิดสร้างสรรค์ระหว่างหลังเรียนกับก่อนเรียน รวมภาษาภาพกับภาษาเขียน 
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ของกลุ่มทดลอง โดยคะแนนหลังเรียน มีคะแนนเฉลี่ย 543.52 คะแนนก่อนเรียน มีคะแนนเฉลี่ย 
317.92 สรุปได้ว่าคะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน และคะแนนความคิดสร้างสรรค์รวม
ภาษาภาพกับภาษาเขียน ของกลุ่มทดลอง หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .05 

 
3. การวิเคราะห์ผลจากการประเมินความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ ของนักศึกษา 

  การวิเคราะห์ผลจากการประเมินความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ ของนักศึกษาเป็น
การประเมินของทั้งสองกลุ่มตัวอย่างคือ กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) กับกลุ่มควบคุม (ห้องเรียน
ปกติ) แบ่งเป็น 3 ด้าน คือ ผลจากด้านการประเมินความพึงพอใจด้านสื่อ ผลจากด้านจัดการเรียน
การสอน และผลจากด้านการประเมินความพึงพอใจด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ผลจากการประเมิน
ความพึงพอใจในด้านเนื้อหาซินเนคติกส์ (Synectics) และความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งมีรายละเอียด 
ดังแสดงในตารางข้างล่าง 

   3.1 ผลจากการประเมินความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ ของนักศึกษา   
        กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) 

ตารางท่ี 4.19 แสดงผลจากการประเมินความพึงพอใจด้านสื่อและการออกแบบระบบการบริหาร 
จัดการเรียนการสอนของนักศึกษากลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) 

รายการประเมิน Mean S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

โครงสร้างการออกแบบบทเรียนบนเว็บไซต์ 
1. มคีวามรวดเร็วในการเข้าถึงข้อมูลในแต่ละหน้าจอ   4.64 0.49 มากที่สุด 
2. มีความสะดวกและง่ายในการใช้หน้าจอ 4.44 0.65 มาก 
3. เมนูหลักเข้าใจง่ายและสะดวกในการเข้าถึงข้อมูล 4.52 0.51 มากที่สุด 
4. หน้าจอสื่อมีความสมดุลของภาพกับหน้าจอ  
    มสีัดส่วนเหมาะสม สวยงาม 

4.48 0.59 มาก 

5. ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหา และการน าเสนอมี 
    ความต่อเนื่องทั้งเนื้อหา ภาพนิ่งและวิดีโอ ง่ายต่อความเข้าใจ 

4.68 0.48 มากที่สุด 

6. การใช้สี  และงานกราฟิกประกอบเหมาะสมน่าสนใจ 4.48 0.59 มาก 
7. คุณภาพของภาพนิ่ง เหมาะสมเร้าความสนใจ 4.48 0.59 มาก 
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รายการประเมิน Mean S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

8. คุณภาพของภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ เหมาะสมเร้า 
    ความสนใจ 

4.44 0.65 มาก 

9. ขนาดตัวอักษร  การจัดวางตัวอักษรเหมาะสมชัดเจน 4.48 0.65 มาก 
10. รูปแบบของสื่อและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลาย น่าสนใจ 4.52 0.51 มากที่สุด 
11. เมนูหลัก Links ต่างๆ สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ง่าย 4.48 0.59 มาก 
12. ออกแบบให้มีปฏิสัมพันธ์สะดวกและใช้งานง่าย 4.48 0.59 มาก 
13. ความสะดวกในการเข้าถึง upload , Download  
      และบันทึกข้อมูล 

4.32 0.63 มาก 

14. ความสะดวกในการเข้าถึง upload , Download  
      และบันทึกข้อมูล 

4.64 0.49 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.51 0.53 มากที่สุด 
ระบบบริหารการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่ายผ่านห้องเรียนเสมือน                       
(Learning  Management  System : LMS) แบ่งเป็น 
ระบบการบริหารจัดการของผู้ใช้และการจัดการรายวิชา    

15. การลงทะเบียนเพื่อใช้ระบบ (Registration) 4.52 0.51 มากที่สุด 
16. การเข้า/ออกจากระบบ (Login/Logout) 4.44 0.65 มาก 
17. การเข้าสู่รายวิชา โดยผู้เรียนจะสามารถเข้าได้ทาง  
      URL ที่ได้สร้างขึ้น 

4.44 0.65 มาก 

18. การมีรายชื่อของสมาชิกที่อยู่ในห้องเรียนเสมือน            
      (Participant list) และการมีรายชื่อผู้สอน ปรากฎขึ้น 

4.48 0.59 มาก 

ระบบการจัดการเนื้อหารายวิชา (Content Management)    

19. ความสมบูรณ์ของวีดีโอตามอัธยาศัย (Video on Demand)    
      เช่น ความชัดเจนของภาพและเสียงค าบรรยาย 

4.52 0.51 มากที่สุด 

20. ความรวดเร็วในการ Upload และ Download งาน  
      ทั้งที่เป็นงานปัจจุบันและงานย้อนหลังได้ 

4.44 0.65 มาก 

21. การม ีLink เชื่อมโยงน าไปสู่หน้าเว็บไซต์หรือ URL  
      ภายนอก ได้สะดวก 

4.48 0.59 มาก 
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รายการประเมิน Mean S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

ระบบการติดต่อสื่อสาร (Communication )    

22. ความสะดวกในการติดต่ออาจารย์ผู้สอน ความสะดวกใน 
      การติดต่อเป็นรายบุคคลและ/หรือรายกลุ่ม เช่น การมีห้อง 
      สนทนารวม (Chatroom) ,ห้องสนทนาส่วนตัว (Personal  
      chat) และการมีเว็บบอร์ด (Webboard) เพื่อการถ่ายโยง 
      ความรู้และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

4.64 0.49 มากที่สุด 

23. การประชุมทางไกลด้วยภาพและเสียง (A/V Conference)   
      และการมีเว็บแคม (Camera and Voice) ที่ให้ผู้บรรยายผู้ 
      สอนและผู้เรียนสามารถแสดงหน้าตาและเสียงผ่านกล้องได้ 

4.68 0.48 มากที่สุด 

24. การน าเสนอโปรแกรมจากหน้าจอของผู้สอนให้ปรากฎยัง 
      หน้าจอผู้เรียน (Applications sharing) และมีการ Share  
      Pod ประกอบด้วย Screen Sharing, Document / Content  
      และ กระดานด าเสมือน (Whiteboard)   

4.44 0.65 มาก 

25. การถามค าถาม/การท าแบบสอบถาม (Q&A/Polling) 4.48 0.59 มาก 
26. การใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-Mail) การส่ง-รับการบ้าน 
      และ/หรือรายงานจากอาจารย์   

4.48 0.59 มาก 

27. การเรียนและท างานร่วมกัน (Collaboration) การอภิปราย 
      ร่วมกัน / กระดานสนทนา (Discussion board) 

4.48 0.59 มาก 

28. การแบ่งกลุ่มย่อย (Breakout sessions) และมีการอภิปราย 
     ร่วมกันภายในกลุ่มย่อย (Discussion Breakout Rooms) 

4.48 0.59 มาก 

29. การใช้ My status ที่เป็นรูปสัญลักษณ์บ่งบอกถึงความรู้สึก 
     หรือความต้องการของทั้งผู้เรียนและผู้สอน เช่น การยกมือ 
     เสมือน (Raise hand), การปรบมือ, การแสดงการยิ้ม เป็นต้น 

4.48 0.59 มาก 

30. การให้และไม่ให้สิทธิ์ในการพูด/การน าเสนอข้อมูล/ 
      การแก้ไขข้อมูล  
 

4.54 0.51 มากที่สุด 
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รายการประเมิน Mean S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

ระบบการติดตามการเรียนการสอน (Course Tracking)      

31. การรับทราบความก้าวหน้าของตนเอง การติดตามความ 
      คืบหน้าในการเรียน เช่น การบันทึกการส่งการบ้าน  
      การบันทึกเวลาการเข้าใช้งาน 

4.48 0.59 มาก 

32. การขอดูบทเรียนที่ได้เรียนไปแล้ว 4.48 0.59 มาก 
33. การมีตัวนับจ านวนผู้เข้าดูรายวิชา 4.44 0.65 มาก 
34. การสร้างและเก็บรายงานสถิติของผลการทดสอบผู้เรียน 4.52 0.51 มากที่สุด 
35. การระบุและก าหนดช่วงวัน เวลา ที่อนุญาตให้ผู้เรียนท า
แบบทดสอบ 

4.52 0.51 มากที่สุด 

36. การทราบผลการเรียนย้อนกลับทันที   4.48 0.59 มาก 
ระบบการวัดผลประเมินผล  (Assessment)   
37. การให้ผู้บรรยายหรือผู้สอนและผู้เรียนสามารถเข้ามาต้ัง
ค าถามเพื่อส ารวจความคิดเห็น (Poll) และสามารถค านวณผล
ส ารวจออกมาเป็นเปอร์เซ็นต์ได้ทันที 

4.48 0.59 มาก 

เฉลี่ย 4.50 0.56 มากที่สุด 

เฉลี่ยภาพรวมด้านสื่อ 4.50 0.55 มากที่สุด 

 จากตารางท่ี 4.19 พบว่าผลจากการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษากลุ่มทดลอง 
(ห้องเรียนเสมือน) ในด้านสื่อและการออกแบบระบบการบริหารจัดการเรียนการสอน ส่วนของ
โครงสร้างการออกแบบบทเรียนบทเว็บไซต์ มีค่าเฉลี่ย 4.51 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.53 เมื่อเทียบ
ตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้นักศึกษากลุ่มทดลองมีความพึงพอใจในส่วนของโครงสร้างการออกแบบบทเรียน
บทเว็บไซต์ อยู่ในระดับมากที่สุด ส่วนของระบบบริหารการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่ายผ่าน
ห้องเรียนเสมือน มีค่าเฉลี่ย 4.50 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.56 เมื่อเทียบตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้นักศึกษา
กลุ่มทดลองมีความพึงพอใจในส่วนของโครงสร้างการออกแบบบทเรียนบทเว็บไซต์ อยู่ในระดับ
มากที่สุด และในส่วนของภาพรวมด้านสื่อและการออกแบบระบบการบริหารจัดการเรียนการสอน
มีคา่เฉลี่ย 4.50 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 เมื่อเทียบตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้นักศึกษามีความพึงพอใจ
ในด้านภาพรวมด้านสื่อและการออกแบบระบบการบริหารจัดการเรียนการสอนอยู่ในระดับมาก
ที่สุด 
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ตารางท่ี 4.20 แสดงผลจากการประเมินความพึงพอใจด้านการเรียนรู้ร่วมกันของนักศึกษากลุ่ม
ทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) 

รายการประเมิน Mean S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

การออกแบบด้านการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative) 
1. เนื้อหาของบทเรียนมีส่วนสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 4.52 0.51 มากที่สุด 
2. กิจกรรมและการจัดการเรียนการสอนช่วยสนับสนุนและท าให้ 
    ผู้เรียนมีโอกาสได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์และแสดงความ  
    คิดเห็นระหว่างกันท าให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

4.52 0.51 มากที่สุด 

3. กิจกรรมและการจัดการเรียนการสอนท าให้ผู้เรียนและผู้สอน 
    เกิดปฎิสัมพันธ์ระหว่างกันมากขึ้น 

4.52 0.51 มากที่สุด 

4. การท ากิจกรรมกลุ่มย่อย/กลุ่มใหญ่ และการแลกเปลี่ยน 
   ประสบการณ์ผ่านการน าเสนอผลงานช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียน 
   เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

4.48 0.59 มาก 

5. โครงสร้างของเว็บสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน เช่น มี  
     การประชุมทางไกลด้วยภาพและเสียง (A/V Conference)  
     และการมีเว็บแคม (Camera and Voice) ที่ให้ผู้บรรยาย 
     หรือผู้สอนสามารถแสดงหน้าตาและเสียงผ่านกล้องได้ 

4.48 0.59 มาก 

6. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นในรูปแบบต่าง ๆ  
    เช่น รูปแบบของเว็บบอร์ด(Webboard), การมีห้องสนทนา 
    รวม (Chatroom) รวมทั้งกลุ่มใหญ่ , กลุ่มย่อย มีการแบ่ง 
    กลุ่มย่อย (Breakout sessions) มกีารอภิปรายร่วมกันภายใน 
    กลุ่มย่อย (Discussion Breakout Rooms) และห้องสนทนา 
    ส่วนตัว (Personal chat) เพื่อการถ่ายโยงความรู้และการ 
    แลกเปลี่ยนความคิดเห็นท่ีเอื้ออ านวยให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

4.52 0.51 มากที่สุด 

7. มีการร่วมมือและระดมสมองกันน าเสนอความคิดเห็นใน  
    ผลงานภายในกลุ่มย่อยและสรุปประเด็นส าคัญเพื่อน าเสนอ 
    ผลงานของกลุ่มย่อยต่อกลุ่มใหญ่ 
 

4.52 0.51 มากที่สุด 
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รายการประเมิน Mean S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

8. การจัดกลุ่มย่อยของผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนจัดกลุ่มคละกันตาม 
    ความสนใจร่วมกันและมีความสามารถที่หลากหลายให้มา 
    ท างานช่วยเหลือกัน 

4.52 0.51 มากที่สุด 

9. แบบฝึกหัดและผลงานที่ให้ท าในแต่ละสัปดาห์สนับสนุนให้ 
    เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

4.52 0.51 มากที่สุด 

10. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการก าหนดหัวข้อในการออกแบบผลงาน 
      และการท าแบบสอบถาม (Polling) ในการโหวตให้ออกแบบ 
      ผลงานและการโหวตลงคะแนนเสียงในผลงานได้ 

4.52 0.51 มากที่สุด 

11. ปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบต่างๆ บนเว็บสนับสนุนให้เกิดการ 
      เรียนรู้ร่วมกัน 

4.48 0.59 มาก 

12. เครื่องมือและสื่อบนเว็บเป็นส่วนที่ช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียน 
      และผู้สอนได้เรียนรู้ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ 

4.52 0.51 มากที่สุด 

เฉลี่ยภาพรวมด้านการเรียนรู้ร่วมกัน 4.51 0.52 มากที่สุด 

 จากตารางท่ี 4.20 พบว่าผลจากการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษากลุ่มทดลอง 
(ห้องเรียนเสมือน) ในด้านการเรียนรู้ร่วมกันของนักศึกษาห้องเรียนเสมือนของภาพรวมด้านการ
เรียนรู้ร่วมกันมีคา่เฉลี่ย 4.51 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.52 เมื่อเทียบตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้นักศึกษามี
ความพึงพอใจในด้านการเรียนรู้ร่วมกันอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 
ตารางท่ี 4.21 แสดงผลจากการประเมินความพึงพอใจในด้านเนื้อหาซินเนคติกส์ (Synectics) 
และความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษากลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) 

รายการประเมิน Mean S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

ด้านเนื้อหาซินเนคติกส์ (Synectics) และความคิดสร้างสรรค์ 

1. เนื้อหาครอบคลุมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.52 0.51 มากที่สุด 
2. การเรียงล าดับการน าเสนอเนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.52 0.51 มากที่สุด 
3. เนื้อหามีความทันสมัย สามารถไปประยุกต์ใช้ใน 
   ชีวิตประจ าวันกับผู้เรียนได้ 

4.52 0.51 มากที่สุด 
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รายการประเมิน Mean S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

4. ความยาวของเนื้อหาการเรียนการสอนในแต่ละเรื่องเหมาะสม  
    กับคาบเวลาเรียน 

4.52 0.51 มากที่สุด 

5. ภาษาที่ใช้ในเนื้อหาเหมาะสมกับระดับผู้เรียน    4.52 0.51 มากที่สุด 
6. การสื่อสารด้วยข้อความมีความชัดเจน เข้าใจง่าย  
    สอดคล้องกับเนื้อหา   

4.52 0.51 มากที่สุด 

7. การสื่อสารด้วยภาพนิ่ง และวีดิทัศน์มีภาพที่ชัดเจน  
    สอดคล้องกับเนื้อหา 

4.52 0.51 มากที่สุด 

8. มีการเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาจากแหล่งอื่น ๆ (link)     4.48 0.59 มาก 
9. กิจกรรมการออกแบบผลงานแบบซินเนคติกส์ในบทเรียน 
    แต่ละเรื่องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เนื้อหาวิชา 

4.52 0.51 มากที่สุด 

10. รูปแบบเนื้อหาบทเรียนบนเว็บมีความหลากหลาย 
      สามารถกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 

4.52 0.51 มากที่สุด 

11. การจัดการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ท าให้ผู้เรียน 
     ได้แสดงออก สามารถส่งเสริมและก่อให้เกิดกระบวนการ 
     ทางความคิดสร้างสรรค์ 

4.52 0.51 มากที่สุด 

12. เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรูแ้บบซินเนคติกส์ช่วยกระตุ้น 
      ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน  

4.48 0.59 มาก 

13. การจัดการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ท าให้ผู้เรียนและ 
      ผู้สอนท าให้มีปฎิสัมพันธ์ระหว่างกันมากขึ้น  

4.48 0.59 มาก 

14. การท ากิจกรรมกลุ่มย่อย และกลุ่มใหญ่ ในการเรียนการสอน 
     แบบซินเนคติกส์ ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนประสบการณ์และ 
     ความคิดเห็นสามารถช่วยกระตุ้นและฝึกพัฒนาให้ผู้เรียนเกิด 
     ความคิดสร้างสรรค์ 

4.48 0.59 มาก 

15. ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมในการเรียนการสอนแบบ 
      ซินเนคติกสส์ามารถก่อให้เกิดกระบวนการทางความคิด 
      สร้างสรรค์ได้ 

4.48 0.59 มาก 
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รายการประเมิน Mean S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

16. มีการวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
      การเรียนรู้ และสามารถวัดความคิดสร้างสรรค์ได้ 

4.52 0.51 มากที่สุด 

เฉลี่ยภาพรวมด้านเนื้อหาและความคิดสร้างสรรค์ 4.51 0.53 มากที่สุด 

 จากตารางท่ี 4.21 พบว่าผลจากการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษากลุ่มทดลอง 
(ห้องเรียนเสมือน) ในด้านเนื้อหาซินเนคติกส์ (Synectics) และความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ห้องเรียนเสมือนของภาพรวมด้านเนื้อหาและความคิดสร้างสรรค์มีค่าเฉลี่ย 4.51 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.53 เมื่อเทียบตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้นักศึกษามีความพึงพอใจในด้านเนื้อหาซินเนคติกส์ 
(Synectics) และความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับมากที่สุด 
 

3.2 ผลจากการประเมินความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ ของนักศึกษา    
               กลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) 

ตารางท่ี 4.22 แสดงผลจากการประเมินความพึงพอใจด้านสื่อและการออกแบบระบบการบริหาร 
จัดการเรียนการสอนของนักศึกษากลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) 

รายการประเมิน Mean S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

สื่อบนห้องเรียนปกติ 
1. หน้าจอสื่อมีความสมดุลของภาพกับหน้าจอ มสีัดส่วน
เหมาะสม  และสวยงาม 

4.36 0.49 มาก 

2. ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหา และการน าเสนอมีความ
ต่อเนื่องทั้งเนื้อหา ภาพนิ่ง และวิดีโอ ง่ายต่อความเข้าใจ 

4.60 0.65 มากที่สุด 

3. การใช้สี  และงานกราฟิกประกอบเหมาะสมน่าสนใจ 4.68 0.48 มากที่สุด 
4. คุณภาพของภาพนิ่ง เหมาะสมเร้าความสนใจ 4.32 0.56 มาก 
5. คุณภาพของภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ เหมาะสมเร้าความ
สนใจ 

4.44 0.58 มาก 

6. ขนาดตัวอักษร  การจัดวางตัวอักษรเหมาะสมชัดเจน 4.60 0.50 มากที่สุด 
7. รูปแบบของสื่อและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลาย น่าสนใจ 4.60 0.58 มากที่สุด 
8. การออกแบบสื่อมีความคิดสร้างสรรค์ น่าสนใจ  4.66 0.49 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.53 0.47 มากที่สุด 
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รายการประเมิน Mean S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

สื่อบนเว็บ (โครงสร้างการออกแบบบทเรียนบนเว็บไซต์) 
9. มคีวามรวดเร็วในการเข้าถึงข้อมูลในแต่ละหน้าจอ 4.24 0.66 มาก 
10. มีความสะดวกและง่ายในการใช้หน้าจอ 4.32 0.69 มาก 
11. เมนูหลักเข้าใจง่ายและสะดวกในการเข้าถึงข้อมูล 4.44 0.58 มาก 
12. หน้าจอสื่อมีความสมดุลของภาพกับหน้าจอ มสีัดส่วน
เหมาะสม สวยงาม 

4.44 0.58 มาก 

13. ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหา และการน าเสนอมีความ 
ต่อเนื่องทั้งเนื้อหา ภาพนิ่ง และวิดีโอ ง่ายต่อความเข้าใจ 

4.48 0.65 มาก 

14. การใช้สี  และงานกราฟิกประกอบเหมาะสมน่าสนใจ 4.36 0.70 มาก 
15. คุณภาพของภาพนิ่ง เหมาะสมเร้าความสนใจ 4.28 0.61 มาก 
16. คุณภาพของภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ เหมาะสมเร้า 
      ความสนใจ 

4.28 0.61 มาก 

17. ขนาดตัวอักษร  การจัดวางตัวอักษรเหมาะสมชัดเจน 4.48 0.59 มาก 
18. รูปแบบของสื่อและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลาย น่าสนใจ 4.56 0.58 มากที่สุด 
19. เมนูหลัก Links ต่างๆ สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ง่าย 4.32 0.69 มาก 
20. ออกแบบให้มีปฏิสัมพันธ์สะดวกและใช้งานง่าย 4.64 0.57 มากที่สุด 
21. ความสะดวกในการเข้าถึง upload , Download  
      และบันทึกข้อมูล 

4.20 0.71 มาก 

22. การออกแบบหน้าจอมีความคิดสร้างสรรค์ 4.52 0.65 มากที่สุด 
เฉลี่ย 4.40 0.59 มาก 

เฉลี่ยภาพรวมด้านสื่อ 4.45 0.54 มาก 

 จากตารางท่ี 4.22 พบว่าผลจากการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษากลุ่มควบคุม 
(ห้องเรียนปกติ)ในด้านสื่อบนห้องเรียนปกติมีคา่เฉลี่ย 4.53 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47 เมื่อเทียบ
ตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้นักศึกษามีความพึงพอใจในด้านสื่อบนห้องเรียนปกติอยู่ในระดับมากที่สุด ใน
ด้านสื่อบนเว็บ (โครงสร้างการออกแบบบทเรียนบนเว็บไซต์) มีคา่เฉลี่ย 4.40 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.59 เมื่อเทียบตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้นักศึกษามีความพึงพอใจในด้านสื่อบนเว็บ (โครงสร้าง
การออกแบบบทเรียนบนเว็บไซต์) อยู่ในระดับมาก และในด้านสื่อและการออกแบบระบบการ



246 
 

บริหารจัดการเรียนการสอนของนักศึกษาห้องเรียนปกติของภาพรวมด้านสื่อและการออกแบบ
ระบบการบริหารจัดการเรียนการสอนมีค่าเฉลี่ย 4.45 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.54 เมื่อเทียบตาม
เกณฑ์ที่ต้ังไว้นักศึกษามีความพึงพอใจในด้านสื่อและการออกแบบระบบการบริหารจัดการเรียน
การสอนอยู่ในระดับมาก 
 
ตารางท่ี4.23 แสดงผลจากการประเมินความพึงพอใจด้านการเรียนรู้ร่วมกันของนักศึกษา 
กลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) 

รายการประเมิน Mean S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

การออกแบบด้านการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative) 
1. เนื้อหาของบทเรียนมีส่วนสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 4.64 0.40 มากที่สุด 
2. กิจกรรมและการจัดการเรียนการสอนช่วยสนับสนุนและท าให้ 
    ผู้เรียนมีโอกาสได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์และแสดงความ  
    คิดเห็นระหว่างกันท าให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

4.64 0.49 มากที่สุด 

3. กิจกรรมและการจัดการเรียนการสอนท าให้ผู้เรียนและผู้สอน 
    เกิดปฎิสัมพันธ์ระหว่างกันมากขึน้ 

4.64 0.49 มากที่สุด 

4. การท ากิจกรรมกลุ่มย่อย/กลุ่มใหญ่ และการแลกเปลี่ยน 
   ประสบการณ์ผ่านการน าเสนอผลงานช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียน 
   เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

4.64 0.49 มากที่สุด 

5. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นในรูปแบบต่าง ๆ  
    เช่น รูปแบบของเว็บบอร์ด(Webboard), การมีห้องสนทนา 
    รวม (Chatroom) รวมทั้งกลุ่มใหญ่ , กลุ่มย่อย มีการแบ่ง 
    กลุ่มย่อย (Breakout sessions) มกีารอภิปรายร่วมกันภายใน 
    กลุ่มย่อย (Discussion Breakout Rooms) และห้องสนทนา 
    ส่วนตัว (Personal chat) เพื่อการถ่ายโยงความรู้และการ 
    แลกเปลี่ยนความคิดเห็นท่ีเอื้ออ านวยให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

4.56 0.51 มากที่สุด 

6. มีการร่วมมือและระดมสมองกันน าเสนอความคิดเห็นใน  
    ผลงานภายในกลุ่มย่อยและสรุปประเด็นส าคัญเพื่อน าเสนอ 
    ผลงานของกลุ่มย่อยต่อกลุ่มใหญ่ 

4.72 0.46 มากที่สุด 
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รายการประเมิน Mean S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

7. การจัดกลุ่มย่อยของผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนจัดกลุ่มคละกันตาม 
    ความสนใจร่วมกันและมีความสามารถที่หลากหลายให้มา 
    ท างานช่วยเหลือกัน 

4.64 0.49 มากที่สุด 

8. แบบฝึกหัดและผลงานที่ให้ท าในแต่ละสัปดาห์สนับสนุนให้ 
    เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

4.64 0.49 มากที่สุด 

9. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการก าหนดหัวข้อในการออกแบบผลงาน 
      และการท าแบบสอบถาม (Polling) ในการโหวตให้ออกแบบ 
      ผลงานและการโหวตลงคะแนนเสียงในผลงานได้ 

4.48 0.65       มาก 

10. ปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบต่างๆ บนเว็บสนับสนุนให้เกิดการ 
      เรียนรู้ร่วมกัน 

4.60 0.50 มากที่สุด 

11. เครื่องมือและสื่อบนเว็บเป็นส่วนที่ช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียน 
      และผู้สอนได้เรียนรู้ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ 

4.64 0.57 มากที่สุด 

เฉลี่ยภาพรวมด้านการเรียนรู้ร่วมกัน 4.62 0.48 มากที่สุด 

 จากตารางท่ี 4.23 พบว่าผลจากการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษากลุ่มควบคุม 
(ห้องเรียนปกติ) ของภาพรวมในด้านการเรียนรู้ร่วมกันมีค่าเฉลี่ย 4.62 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.48 
เมื่อเทียบตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้นักศึกษากลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) มีความพึงพอใจในด้านการ
เรียนรู้ร่วมกันอยู่ในระดับมากที่สุด 
 
ตารางท่ี 4.24 แสดงผลจากการประเมินความพึงพอใจในด้านเนื้อหาซินเนคติกส์ (Synectics) 
และความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษากลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) 

รายการประเมิน Mean S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

ด้านเนื้อหาซินเนคติกส์ (Synectics) และความคิดสร้างสรรค์ 

1. เนื้อหาครอบคลุมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.48 0.51 มาก 
2. การเรียงล าดับการน าเสนอเนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.52 0.59 มากที่สุด 
3. เนื้อหามีความทันสมัย สามารถไปประยุกต์ใช้ใน 
   ชีวิตประจ าวันกับผู้เรียนได้ 

4.64 0.49 มากที่สุด 
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รายการประเมิน Mean S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

4. ความยาวของเนื้อหาการเรียนการสอนในแต่ละเรื่องเหมาะสม  
    กับคาบเวลาเรียน 

4.60 0.50 มากที่สุด 

5. ภาษาที่ใช้ในเนื้อหาเหมาะสมกับระดับผู้เรียน    4.60 0.50 มากที่สุด 
6. การสื่อสารด้วยข้อความมีความชัดเจน เข้าใจง่าย  
    สอดคล้องกับเนื้อหา   

4.68 0.48 มากที่สุด 

7. การสื่อสารด้วยภาพนิ่ง และวีดิทัศน์มีภาพที่ชัดเจน  
    สอดคล้องกับเนื้อหา 

4.68 0.48 มากที่สุด 

8. มีการเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาจากแหล่งอื่น ๆ (link)     4.48 0.51 มาก 
9. กิจกรรมการออกแบบผลงานแบบซินเนคติกส์ในบทเรียน 
    แต่ละเรื่องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เนื้อหาวิชา 

4.64 0.64 มากที่สุด 

10. รูปแบบเนื้อหาบทเรียนบนเว็บมีความหลากหลาย 
      สามารถกระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 

4.68 0.48 มากที่สุด 

11. การจัดการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ท าให้ผู้เรียน 
     ได้แสดงออก สามารถส่งเสริมและก่อให้เกิดกระบวนการ 
     ทางความคิดสร้างสรรค์ 

4.84 0.37 มากที่สุด 

12. เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรูแ้บบซินเนคติกส์ช่วยกระตุ้น 
      ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน  

4.60 0.58 มากที่สุด 

13. การจัดการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ท าให้ผู้เรียนและ 
      ผู้สอนท าให้มีปฎิสัมพันธ์ระหว่างกันมากขึ้น  

4.68 0.48 มากที่สุด 

14. การท ากิจกรรมกลุ่มย่อย และกลุ่มใหญ่ ในการเรียนการสอน 
     แบบซินเนคติกส์ ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยนประสบการณ์และ 
     ความคิดเห็นสามารถช่วยกระตุ้นและฝึกพัฒนาให้ผู้เรียนเกิด 
     ความคิดสร้างสรรค์ 

4.68 0.48 มากท่ีสุด 

15. ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมในการเรียนการสอนแบบ 
      ซินเนคติกสส์ามารถก่อให้เกิดกระบวนการทางความคิด 
      สร้างสรรค์ได้ 

4.64 0.57 มากที่สุด 
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รายการประเมิน Mean S.D. 
ระดับความ
พึงพอใจ 

16. มีการวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
      การเรยีนรู้ และสามารถวัดความคิดสร้างสรรค์ได้ 

4.72 0.46 มากที่สุด 

เฉลี่ยภาพรวมด้านเนื้อหาและความคิดสร้างสรรค์ 4.64 0.46 มากที่สุด 

 จากตารางท่ี 4.24 พบว่าผลจากการประเมินความพึงพอใจของนักศึกษากลุ่มควบคุม 
(ห้องเรียนปกติ) ในด้านเนื้อหาซินเนคติกส์ (Synectics)และความคิดสร้างสรรค์ ในส่วนของ
ภาพรวมด้านเนื้อหาและความคิดสร้างสรรค์มีค่าเฉลี่ย 4.64 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.46 เมื่อเทียบ
ตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้นักศึกษากลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ)มีความพึงพอใจในด้านเนื้อหาซินเนคติกส์ 
(Synectics) และความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับมากที่สุด 
 
  4. การวิเคราะห์ผลของการประเมินคุณภาพสื่อในด้านต่าง ๆ ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
ประเมินด้านละ 5 ท่าน มีทั้งหมด 3 ด้าน รวมเป็นผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 15 ท่าน 
 
ตารางท่ี 4.25 แสดงผลการประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญในด้านสื่อและการออกแบบระบบ
การบริหารจัดการเรียนการสอน 

รายการประเมิน Mean S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

โครงสร้างการออกแบบบทเรียนบนเว็บไซต์ 
1. มคีวามรวดเร็วในการเข้าถึงข้อมูลในแต่ละหน้าจอ 4.40 0.55 มาก 
2. มีความสะดวกและง่ายในการใช้หน้าจอ 4.60 0.45 มากที่สุด 
3. เมนูหลักเข้าใจง่ายและสะดวกในการเข้าถึงข้อมูล 4.40 0.89 มาก 
4. หน้าจอสื่อมีความสมดุลของภาพกับหน้าจอมีสัดส่วน 
    เหมาะสมและสวยงาม 

4.80 0.45 มากที่สุด 

5. ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหา และการน าเสนอมีความ 
    ต่อเนื่องทั้งเนื้อหา ภาพนิ่ง และวิดีโอ ง่ายต่อความเข้าใจ 

4.80 0.45 มากที่สุด 

6. มีการใช้สี  และงานกราฟิกประกอบเหมาะสมน่าสนใจ 4.80 0.45 มากที่สุด 
7. คุณภาพของภาพนิ่ง เหมาะสมเร้าความสนใจ 4.60 0.55 มากที่สุด 
8. คุณภาพของภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ เหมาะสมเร้า 
    ความสนใจ 

4.20 0.45 มาก 
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รายการประเมิน Mean S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

9. ขนาดตัวอักษร  การจัดวางตัวอักษรเหมาะสมชัดเจน 4.60 0.55 มากที่สุด 
    รูปแบบของสื่อและแหล่งเรียนรู้มีความหลากหลาย น่าสนใจ 4.80 0.45 มากที่สุด 
11. เมนูหลัก Links ต่างๆ สามารถเข้าถึงข้อมูลได้ง่าย 4.60 0.55 มากที่สุด 
12. ออกแบบให้มีปฏิสัมพันธ์สะดวกและใช้งานง่าย 4.80 0.45 มากที่สุด 
13. ความสะดวกในการเข้าถึง upload , Download  
      และบันทึกข้อมูล 

4.40 0.89 มากที่สุด 

14. การออกแบบหน้าจอมีความคิดสร้างสรรค์ 4.80 0.45 มากที่สุด 
เฉลี่ย 4.61 0.48 มากที่สุด 

ระบบการบริหารจัดการของผู้ใช้และการจัดการรายวิชา 
15. การลงทะเบียนเพื่อใช้ระบบ (Registration) 4.80 0.45 มากที่สุด 
16. การเข้า/ออกจากระบบ (Login/Logout) 4.80 0.45 มากที่สุด 
17. การเข้าสู่รายวิชา โดยผู้เรียนจะสามารถเข้าได้ทาง  
      URL ที่ได้สร้างขึ้น 

4.20 0.45 มากที่สุด 

18. การมีรายชื่อของสมาชิกที่อยู่ในห้องเรียนเสมือน  
     (Participant list) และการมีรายชื่อผู้สอนปรากฎขึ้น 

4.80 0.45 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.65 0.38 ดีมาก 
ระบบการจัดการเนื้อหารายวิชา (Content Management)    

19. ความสมบูรณ์ของวีดีโอตามอัธยาศัย (Video on Demand)  
      เช่น ความชัดเจนของภาพและเสียงค าบรรยาย 

4.60 0.55 มากที่สุด 

20. ความรวดเร็วในการ Upload และ Download งาน ทั้งที่เป็น 
      งานปัจจุบันและงานย้อนหลังได้ 

4.40 0.89 มากที่สุด 

21. การม ีLink เชื่อมโยงน าไปสู่หน้าเว็บไซต์หรือ URL  
      ภายนอก ได้สะดวก 

4.60 0.55 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.53 0.65 มากที่สุด 
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ระดับความ
เหมาะสม 

22. ความสะดวกในการติดต่ออาจารย์ผู้สอน ความสะดวกใน 
      การติดต่อเป็นรายบุคคลและ/หรือรายกลุ่ม เช่น การมีห้อง 
      สนทนารวม (Chatroom) ,ห้องสนทนาส่วนตัว  
      (Personal chat) และการมีเว็บบอร์ด (Webboard)  
      เพื่อการถ่ายโยงความรู้และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น 

4.80 0.45 มากที่สุด 

23. การประชุมทางไกลด้วยภาพและเสียง (A/V Conference)  
      และการมีเว็บแคม (Camera and Voice) ที่ให้ผู้บรรยายหรือ 
     ผู้สอนและผู้เรียนสามารถแสดงหน้าตาและเสียงผ่านกล้องได้ 

4.60 0.55 มากที่สุด 

24. การน าเสนอโปรแกรมจากหน้าจอของผู้สอนให้ปรากฏยัง 
      หน้าจอผู้เรียน (Applications sharing) และมีการ Share  
       Pod ประกอบด้วย Screen Sharing, Document / Content  
      และ กระดานด าเสมือน (Whiteboard)   

4.80 0.45 มากที่สุด 

25. การถามค าถาม/การท าแบบสอบถาม (Q&A/Polling) 4.80 0.45 มากที่สุด 
26. การใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-Mail) การส่ง-รับการบ้าน 
      และ/หรือรายงานจากอาจารย์   

4.80 0.45 มากที่สุด 

27. การเรียนและท างานร่วมกัน (Collaboration) การอภิปราย 
      ร่วมกัน / กระดานสนทนา (Discussion board) 

4.80 0.45 มากที่สุด 

28. การแบ่งกลุ่มย่อย (Breakout sessions) และมีการอภิปราย 
     ร่วมกันภายในกลุ่มย่อย (Discussion Breakout Rooms) 

4.80 0.45 มากที่สุด 

29. การใช้ My status ที่เป็นรูปสัญลักษณ์บ่งบอกถึงความรู้สึก 
     หรือความต้องการของทั้งผู้เรียนและผู้สอน เช่น การยกมือ 
     เสมือน (Raise hand), การปรบมือ, การแสดงการยิ้ม เป็นต้น 

4.80 0.45 มากที่สุด 

30. การให้และไม่ให้สิทธิ์ในการพูด/การน าเสนอข้อมูล/ 
      การแก้ไขข้อมูล  

4.40 0.55 มาก 

เฉลี่ย 4.73 0.47 มากที่สุด 
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เหมาะสม 

ระบบการติดตามการเรียนการสอน (Course Tracking)      

31. การรับทราบความก้าวหน้าของตนเอง การติดตามความ 
      คืบหน้าในการเรียน เช่น การบันทึกการส่งการบ้าน  
      การบันทึกเวลาการเข้าใช้งาน 

4.80 0.45 มากที่สุด 

32. การขอดูบทเรียนที่ได้เรียนไปแล้ว 4.80 0.45 มากที่สุด 
33. การมีตัวนับจ านวนผู้เข้าดูรายวิชา 4.80 0.45 มากที่สุด 
34. การสร้างและเก็บรายงานสถิติของผลการทดสอบผู้เรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 
35. การระบุและก าหนดช่วงวัน เวลา ที่อนุญาตให้ผู้เรียน 
      ท าแบบทดสอบ 

4.60 0.55 มากที่สุด 

36. การทราบผลการเรียนย้อนกลับทันที   4.80 0.45 มากที่สุด 
37. การให้ผู้บรรยายหรือผู้สอนและผู้เรียนสามารถเข้ามาต้ัง 
     ค าถามเพื่อส ารวจความคิดเห็น (Poll) และสามารถค านวณ
ผลส ารวจออกมาเป็นเปอร์เซ็นต์ได้ทันที 

5.00 0.00 มากที่สุด 

เฉลี่ย 4.80 0.33 มากที่สุด 

เฉลี่ยภาพรวมด้านสื่อและ 
การออกแบบระบบการบริหารจัดการเรียนการสอน 

4.68 0.44 มากที่สุด 

 จากตาราง 4.25 พบว่าผลจากการประเมินคุณภาพในด้านสื่อและการออกแบบระบบการ
บริหารจัดการเรียนการสอนของผู้เชี่ยวชาญจ านวน 5 ท่าน ด้านโครงสร้างการออกแบบบทเรียนบน
เว็บไซต์ มีค่าเฉลี่ย 4.61 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.48 เมื่อเทียบตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้ ด้านโครงสร้าง
การออกแบบบทเรียนบนเว็บไซต์ มีคุณภาพความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ด้านระบบการ
บริหารจัดการของผู้ใช้และการจัดการายวิชา มีค่าเฉลี่ย 4.65 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.38 เมื่อ
เทียบตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้ ด้านด้านระบบการบริหารจัดการของผู้ใช้และการจัดการายวิชา มีคุณภาพ
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ด้านระบบการจัดการเนื้อหารายวิชา มีค่าเฉลี่ย 4.53         
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.65 เมื่อเทียบตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้ ด้านด้านระบบการจัดการเนื้อหารายวิชา    
มีคุณภาพความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ด้านระบบการติดต่อสื่อสาร มีคา่เฉลี่ย 4.73       
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47 เมื่อเทียบตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้ ด้านระบบการติดต่อสื่อสาร มีคุณภาพ
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ด้านระบบการติดตามการเรียนการสอน มีค่าเฉลี่ย 4.80    
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ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.33 เมื่อเทียบตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้ ด้านระบบการติดตามการเรียนการสอน  
มีคุณภาพความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ส่วนในด้านของภาพรวมด้านสื่อและการออกแบบ
ระบบการบริหารจัดการเรียนการสอน มีค่าเฉลี่ย 4.68 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.44 เมื่อเทียบตาม
เกณฑ์ที่ต้ังไว้ ภาพรวมด้านสื่อและการออกแบบระบบการบริหารจัดการเรียนการสอนมีคุณภาพ
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 
ตารางท่ี 4.26 แสดงผลจากการประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญในด้านการเรียนรู้ร่วมกัน  
(Collaborative Learning) 

รายการประเมิน Mean S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

การออกแบบด้านการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative) 
1. เนื้อหาของบทเรียนมีส่วนสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 4.60 0.55 มากที่สุด 
2. กิจกรรมและการจัดการเรียนการสอนช่วยสนับสนุนและท าให้ 
    ผู้เรียนมีโอกาสได้แลกเปลี่ยนประสบการณ์และแสดงความ  
    คิดเห็นระหว่างกันท าให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

4.80 0.45 มากที่สุด 

3. กิจกรรมและการจัดการเรียนการสอนท าให้ผู้เรียนและผู้สอน 
    เกิดปฎิสัมพันธ์ระหว่างกันมากขึ้น 

4.80 0.45 มากที่สุด 

4. การท ากิจกรรมกลุ่มย่อย/กลุ่มใหญ่ และการแลกเปลี่ยน 
   ประสบการณ์ผ่านการน าเสนอผลงานช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียน 
   เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

4.80 0.45 มากที่สุด 

5. โครงสร้างของเว็บสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน เช่น มี  
     การประชุมทางไกลด้วยภาพและเสียง (A/V Conference)  
     และการมีเว็บแคม (Camera and Voice) ที่ให้ผู้บรรยาย 
     หรือผู้สอนสามารถแสดงหน้าตาและเสียงผ่านกล้องได้ 

4.60 0.55 มากที่สุด 

6. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นในรูปแบบต่าง ๆ  
    เช่น รูปแบบของเว็บบอร์ด(Webboard), การมีห้องสนทนา 
    รวม (Chatroom) รวมทั้งกลุ่มใหญ่ , กลุ่มย่อย มีการแบ่ง 
    กลุ่มย่อย (Breakout sessions) มกีารอภิปรายร่วมกันภายใน 
    กลุม่ย่อย (Discussion Breakout Rooms) และห้องสนทนา 

4.80 0.45 มากที่สุด 
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รายการประเมิน Mean S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

    ส่วนตัว (Personal chat) เพื่อการถ่ายโยงความรู้และการ 
    แลกเปลี่ยนความคิดเห็นท่ีเอื้ออ านวยให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

   

7. มีการร่วมมือและระดมสมองกันน าเสนอความคิดเห็นใน  
    ผลงานภายในกลุ่มย่อยและสรุปประเด็นส าคัญเพื่อน าเสนอ 
    ผลงานของกลุ่มย่อยต่อกลุ่มใหญ่ 

4.80 0.45 มากที่สุด 

8. การจัดกลุ่มย่อยของผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนจัดกลุ่มคละกันตาม 
    ความสนใจร่วมกันและมีความสามารถที่หลากหลายให้มา 
    ท างานช่วยเหลือกัน 

4.60 0.55 มากที่สุด 

9. แบบฝึกหัดและผลงานที่ให้ท าในแต่ละสัปดาห์สนับสนุนให้ 
    เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

4.80 0.45 มากที่สุด 

10. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการก าหนดหัวข้อในการออกแบบผลงาน 
      และการท าแบบสอบถาม (Polling) ในการโหวตให้ออกแบบ 
      ผลงานและการโหวตลงคะแนนเสียงในผลงานได้ 

4.80 0.45 มากที่สุด 

11. ปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบต่างๆ บนเว็บสนับสนุนให้เกิดการ 
      เรียนรู้ร่วมกัน 

4.60 0.55 มากที่สุด 

12. เครื่องมือและสื่อบนเว็บเป็นส่วนที่ช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียน 
      และผู้สอนได้เรียนรู้ร่วมกันอย่างมีประสิทธิภาพ 
 

4.80 0.45 มากที่สุด 

เฉลี่ยภาพรวมด้านการเรียนรู้ร่วมกัน 4.73 0.43 มากที่สุด 
 

จากตาราง 4.26 พบว่าผลจากการประเมินคุณภาพในด้านการเรียนรู้ร่วมกันของ
ผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน ภาพรวมด้านการเรียนรู้ร่วมกันมีค่าเฉลี่ย 4.73 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.43 
เมื่อเทียบตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้ ด้านภาพรวมด้านการเรียนรู้ร่วมกัน มีคุณภาพความเหมาะสมอยู่ใน
ระดับมากที่สุด 
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ตารางท่ี 4.27 แสดงผลจากการประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญในด้านเนื้อหาซินเนคติกส์ 
(Synectics) และความคิดสร้างสรรค์ 

รายการประเมิน Mean S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

ด้านเนื้อหาซินเนคติกส์ (Synectics) และความคิดสร้างสรรค์ 

1. โครงสร้างของเนื้อหาครอบคลุมวัตถุประสงค์ของวิชานี้ 4.80 0.45 มากที่สุด 
2. มีเนื้อหาที่สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ของวิชานี้ 4.20 0.45 มาก 
3. มีเนื้อหาถูกต้องตามหลักความคิดสร้างสรรค์ 4.80 0.45 มากที่สุด 
4. การเรียงล าดับการน าเสนอเนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 4.80 0.45 มากที่สุด 
5. เนื้อหามีความทันสมัย สามารถไปประยุกต์ใช้ใน 
    ชีวิตประจ าวันกับผู้เรียนได้ 

5.00 0.00 มากที่สุด 

6. ความยาวของเนื้อหาการเรียนการสอนในแต่ละเรื่อง 
   เหมาะสมกับคาบเวลาเรียน 

4.40 0.55 มาก 

7. ภาษาที่ใช้ในเนื้อหาเหมาะสมกับระดับผู้เรียน 4.40 0.55 มาก 
8. การสื่อสารด้วยข้อความมีความชัดเจน เข้าใจง่าย  
    สอดคล้องกับเนื้อหา 

4.40 0.55 มาก 

9. การสื่อสารด้วยภาพนิ่ง และวีดิทัศน์มีภาพที่ชัดเจน  
    สอดคล้องกับเนื้อหา และการน าเสนอมีความต่อเนื่อง 
    ทั้งเนื้อหา ภาพนิ่ง และวิดีโอ ง่ายต่อความเข้าใจ 

4.40 0.89 มาก 

10. มีการเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาจากแหล่งอ่ืน ๆ (link) 4.60 0.55 มากที่สุด 
11. กิจกรรมการออกแบบผลงานแบบซินเนคติกส์ในบทเรียน 
      แต่ละเรื่องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เนื้อหาวิชา 

4.80 0.45 มากที่สุด 

12. รูปแบบเนื้อหาบทเรียนบนเว็บมีความหลากหลาย 
      สามารถกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้ 

4.80 0.45 มากที่สุด 

13. การจัดการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ท าให้ผู้เรียน 
      ได้แสดงออก สามารถส่งเสริมและก่อให้เกิดกระบวนการ 
      ทางความคิดสร้างสรรค์ได้ 

4.60 0.55 มากที่สุด 

14. เนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรูแ้บบซินเนคติกส์ 
      ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

4.60 0.55 มากที่สุด 
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รายการประเมิน Mean S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

15. การจัดการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์สามารถ 
      จัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่หลากหลายได้ 

4.60 0.55 มากที่สุด 

16. การจัดการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์มีผล 
     ท าให้ผู้เรียนและผู้สอนท าให้มีปฎิสัมพันธ์ระหว่างกัน 

4.80 0.45 มากที่สุด 

17. การท ากิจกรรมกลุ่มย่อย และกลุ่มใหญ่ ในการเรียน 
      การสอนแบบซินเนคติกส์ ท าให้เกิดการแลกเปลี่ยน 
      ประสบการณ์และความคิดเห็นสามารถช่วยกระตุ้น 
      และฝึกพัฒนาให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ 

4.60 0.55 มากที่สุด 

18. ระยะเวลาในการจัดกิจกรรมในการเรียนการสอนแบบ 
      ซินเนคติกสส์ามารถก่อให้เกิดกระบวนการทางความคิด 
      สร้างสรรค์ได้ (12 สัปดาห์) 

4.80 0.45 มากที่สุด 

19. มีการวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
      การเรียนรู้ และสามารถวัดความคิดสร้างสรรค์ได้ 

4.60 0.55 มากที่สุด 

เฉลี่ยภาพรวมด้านเนื้อหาและความคิดสร้างสรรค์ 4.63 0.42 มากที่สุด 
 

 จากตารางท่ี 4.27 พบว่าผลจากการประเมินคุณภาพในภาพรวมด้านเนื้อหาซินเนคติกส์
และความคิดสร้างสรรค์ของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 5 ท่าน  มีค่าเฉลี่ย 4.63 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.42 
เมื่อเทียบตามเกณฑ์ที่ต้ังไว้ ภาพรวมด้านเนื้อหาซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์ มีคุณภาพ
ความเหมาะสมอยู่ในระดับมากท่ีสุด 

 
5. ผลการประเมินตนเอง, เพื่อนภายในกลุ่ม รวมทั้งด้านสื่อและเน้ือหา ผู้สอน
และวิธีการสอน  

    เมื่อจบกระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ แล้วผู้วิจัยได้ให้กลุ่ม
ตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) และกลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) ท า
แบบสอบถามเพิ่มเติมเพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึก ในเรื่องการมีส่วนร่วมและการเรียนรู้ร่วมกันภายใน
กลุ่ม โดยได้ข้อมูลดังนี้ 
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   5.1. กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน)  ให้ข้อคิดเห็นแบ่งเป็นหัวข้อดังนี้ 
    ด้านสื่อ มีความสวยงาม ทันสมัย การน าเสนอของสื่อง่ายต่อความ
เข้าใจ มีความหลากหลาย ท าให้น่าสนใจ ใช้งานได้ง่าย เหมาะสม ท าให้เกิดไอเดียได้ง่ายขึ้นจาก
สื่อตัวอย่างที่น าเสนอ มีทั้งภาพนิ่ง วีดิทัศน์ Powerpoint มีการใช้เครื่องมือในเว็บในการให้ได้
แบ่งปันความรู้ที่สะดวก และระบบจัดการบนสื่อเหมาะสม สะดวกในการเรียนนอกสถานที่ ศึกษา
ได้ทุกเวลา มีความเหมาะสมสอดคล้องกับการเรียนการสอน และมีการเชื่อมโยงกับเนื้อหาด้านสื่อ
แบบออนไลน์ (www.vcsc.net) ได้เป็นอย่างดี แต่บางครั้งระบบอินเทอร์เน็ตจะมีปัญหาท าให้การ
เรียนการสอนไม่ราบรื่นเท่าที่ควร 
    ด้านเนื้อหา ครอบคลุม ชัดเจนและเข้าใจง่าย มีความสอดคล้องกับสื่อที่
ใช้สอน ท าให้ง่ายต่อการเรียนรู้ เนื้อหามีความดึงดูดของความสนใจมาก มีความชัดเจนในด้าน
วัตถุประสงค์  เป็นประโยชน์ต่อการพัฒนาให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ และวิธีการสอนแบบออนไลน์ 
มีการแจ้งก าหนดคะแนนอย่างชัดเจน เนื้อหาท าให้สนใจอยากที่จะค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติมต่อ
ยอดจากเนื้อหาที่เรียน และสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการท างานจริงได้ที่นอกเหนือจากการ
เรียนการสอน 
    ด้านผู้สอน มีความเหมาะสมชัดเจนในการสอน มีเทคนิคอธิบายเนื้อหา
ต่าง ๆ ได้ชัดเจนและครอบคลุม ให้มีการฝึกคิดสร้างสรรค์ในรูปแบบต่าง ๆ สอนเป็นกันเองกับ
ผู้เรียนให้ค าปรึกษาได้ดี มีปฏิสัมพันธ์กับนักศึกษาดี สอนเข้าใจง่าย มีการยกตัวอย่างประกอบได้
เหมาะสมกับเนื้อหา ท าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และเกิดความรู้ใหม่ ท าให้เกิดการศึกษาค้นคว้า
เพิ่มเติม และท าให้การเรียนการสอนทางไกลมีความน่าสนใจ 
    ด้านวิธีการสอน มีการน ารูปแบบวิธีการเรียนการสอนแบบใหม่ ๆ มาใช้ 
ท าให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นที่จะเรียน มีความสุขในการเรียนรู้ ผู้เรียนได้ใช้ทักษะการ
รวบรวมความคิด การท างานเป็นทีม ปล่อยให้มีการคิดที่อิสระแต่อยู่ในกรอบเนื้อหาที่สอน ท าให้
เกิดกระบวนการในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ที่มีการผสมผสานในรูปแบบออนไลน์ และการ
ใช้รูปแบบการเรียนการสอนทางไกล ช่วยอธิยายเวลาที่เรียนผ่านห้องเรียนเสมือน ได้เข้าใจง่าย 
อธิบายเนื้อหาได้ชัดเจนเข้าใจง่าย มีการสอนเป็นขั้นตอน มีการต่อเนื่องในการสอน มีการน า
ตัวอย่างหลากหลายรูปแบบทั้ง วิดีโอ ภาพนิ่ง และเป็นเนื้อหาที่ทันสมัย ไม่น่าเบื่อหน่าย ท าให้
เข้าใจได้ง่ายยิ่งขึ้น ผู้เรียนทุกคนได้เห็นการน าเสนองานของเพื่อนๆ ผ่านระบบได้อย่างชัดเจน ท า
ให้เกิดไอเดีย เปิดโอกาสให้ซักถามและมีการให้ท ากิจกรรมร่วมกัน มีส่วนร่วมในการโหวต
ลงคะแนนเสียงในผลงาน 
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ตารางท่ี 4.28 ด้านการมีส่วนร่วมและการเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน)  
ห้องเรียนเสมือน n (จ านวนคน)   
ระดับคะแนน 5 4 3 2 1 Mean ความหมาย 

ประเมินตนเอง 25 16 9 0 0 0 4.64 มากท่ีสุด 

ประเมินเพื่อน
ภายในกลุ่ม 

25 20 5 0 0 0 4.68 มากที่สุด 

 จากตารางที่ 4.28 กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) ได้ประเมินตนเองและเพื่อน ส่วนมาก
จะให้คะแนนในการมีส่วนร่วมและการเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่ม ในส่วนการประเมินตนเอง      
และจะให้คะแนนตนเองเฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุดและให้เพื่อนร่วมงานภายในกลุ่มคะแนนเฉลี่ย
อยู่ในระดับมากที่สุด เช่นกัน 

 
  5.2. กลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ)  ให้ข้อคิดเห็นแบ่งเป็นหัวข้อดังนี้ 

     ด้านสื่อ มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับเนื้อหา ชัดเจน ทันสมัย มี
การออกแบบได้อย่างเหมาะสม อ่านง่าย ภาพประกอบสวยงาม แปลกใหม่ น่าสนใจ และตรงกับ
เนื้อหา ใช้งานง่าย รวมทั้งรูปแบบของสื่อมีความคิดสร้างสรรค์ น่าสนใจ ท าให้เกิดไอเดียได้ง่ายขึ้น
จากสื่อตัวอย่างที่น าเสนอ มีทั้งภาพนิ่ง วีดิทัศน์ Powerpoint  มีความเข้าใจได้ง่าย สามารถกระตุ้น
ความสนใจของผู้เรียนได้ดี  ท าให้เข้าใจถึงจุดมุ่งหมายของการสอนในแต่ละครั้ง ซึ่งสื่อที่น ามาช่วย
สอนสามารถท าให้ผู้เรียนเรียนรู้ได้เร็วยิ่งขึ้น และเป็นแนวทางในการคิดสร้างสรรค์งานได้เป็น 
อย่างดี  
     ด้านเนื้อหา แปลกใหม่ น่าสนใจ ไม่ซับซ้อน กระชับ เข้าใจง่าย ท าให้
กระบวนการทางความคิดของผู้เรียนดีขึ้น เป็นการเรียนรู้ที่ท าให้ผู้เรียนต่ืนตัวอยู่ตลอดเวลา 
ครบถ้วนด้านเนื้อหา มีความสอดคล้องกับวัถตุประสงค์วิธีการสอนสามารถฟังแล้วเข้าใจในครั้ง
เดียว เนื้อหามีความทันสมัย สามารถที่จะน าไปประยุกต์ใช้กับสิ่งต่าง  ๆ ในชีวิตประจ าวันได้ดี 
     ด้านผู้สอน มีความเข้าใจในเนื้อหาที่สอนดี อธิบายแล้วได้เข้าได้ง่าย 
สอนเข้าใจง่าย มีความเป็นกันเองกับผู้เรียน มีทักษะในการถ่ายทอดความรู้ สามารถสื่อสารด้วย
ข้อความที่มีความชัดเจน เข้าใจง่าย สอดคล้องกับเนื้อหา มีเทคนิคสามารถดึงดูดผู้เรียนได้ดี มี
บุคลิกที่เหมาะสมกับวิธีการเรียนการสอนนี้ ดูไม่เครียด ดูอิสระและมีแนวคิดเป็นของตนเองที่มี
ความคิดสร้างสรรค์ ท าให้ผู้เรียนสนใจในการเรียนได้ดี หลังการน าเสนองาน มีการเสริมแรงใน
ทางบวก เป็นคนกระตุ้นและมีการแนะแนวทางในการติชม แก้ไข ปรับปรุง ในผลงานของการ
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น าเสนอแต่ละครั้งได้เป็นอย่างดีซึ่งจะช่วยในการพัฒนาผลงานในชิ้นต่อไป เข้าใจในตัวผู้เรียนใน
ความสามารถของผู้เรียนที่มีความแตกต่างกันของแต่ละคนได้ดีมาก ท าให้บรรยากาศในการเรียน
ไม่เครียดมีปฎิสัมพันธ์กับผู้เรียนได้ดี 
     ด้านวิธีการสอน สามารถให้ผู้เรียนแสดงจินตนาการได้เต็มที่ ดึงดูด
ผู้เรียนได้ดี น าเสนอการสอนได้เหมาะสมกับผู้เรียนได้เป็นอย่างดี มีเทคนิคและดึงดูดความสนใจ
ต่อผู้เรียนได้ดีได้อย่างดี เป็นวิธีการสอนที่แปลกใหม่ มีการเน้นปฏิบัติ ผู้เรียนทุกคนได้เห็นการ
น าเสนองานของเพื่อนๆ อย่างชัดเจน ท าให้เกิดไอเดีย เปิดโอกาสให้ซักถามและมีการให้ท า
กิจกรรมร่วมกัน มีการให้คะแนนอย่างเป็นธรรมเพราะมีส่วนร่วมในการโหวตลงคะแนนเสียงใน
ผลงานร่วมกับผู้สอน มีการจัดให้ผู้เรียนได้สร้างปฏิสัมพันธ์ ให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นใน
รูปแบบต่าง ๆ ทั้งในห้องเรียน และนอกห้องเรียน เช่น การใช้เว็บการสอนประกอบที่ท าขึ้น การมี
การใช้เครื่องในเว็บ Webboard, Chatroom ท าให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกันนอกรอบได้  ใช้วิธีการสอน
ที่เป็นกันเอง ท าให้บรรยากาศในการเรียนไม่เครียด รู้สึกผ่อนคลาย จึงเป็นตัวแปรหนึ่งที่ท าให้เกิด
ความคิดสร้างสรรค์ได้ ท าให้ผู้เรียนสามารถมีส่วนร่วมในการเรียนได้อย่างสนุกสนาน ท าให้น่า
เรียน ท าให้นักศึกษาได้เรียนรู้ร่วมกัน ได้ใช้ฝึกใช้ความคิดในเชิงสร้างสรรค์มากยิ่งขึ้น  
 
ตารางท่ี 4.29 ด้านการมีส่วนร่วมและการเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่มกลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ)   
ห้องเรียนปกติ   n (จ านวนคน)   
ระดับคะแนน 5 4 3 2 1 Mean ความหมาย 

ประเมินตนเอง 25 16 9 0 0 0 4.64 มากที่สุด 

ประเมินเพื่อน
ภายในกลุ่ม 

25 17 8 0 0 0 4.68 มากที่สุด 

  จากตารางที่ 4.29 กลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) ได้ประเมินตนเองและเพื่อน ส่วนมากจะ
ให้คะแนนในการมีส่วนร่วมและการเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่ม ในส่วนการประเมินตนเอง และจะให้
คะแนนตนเองเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุดและให้เพื่อนร่วมงานภายในกลุ่มคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับ
มากที่สุด เช่นกัน 
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ตอนที่ 4 ผลการน าเสนอรูปแบบการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู  
 ผู้วจิัยได้น ารูปแบบการเรียน เอกสารประกอบการพิจารณา พร้อมแบบรับรองรูปแบบการ
เรียนที่พัฒนาขึ้นไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิในด้านที่เกี่ยวข้องคือ ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์ รับรองและให้
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
ตารางที่ 4.30 แสดงผลการรับรองรูปแบบการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  

ประเด็นการพิจารณา Mean S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

1. ท่านมีความคิดเห็นว่า องค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน 
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
มีความเหมาะสมในระดับใด 
           1.1 แนวคิดทฤษฎีพื้นฐานของการเรียนรู้    4.40 0.55 มาก 
           1.2 วัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ 4.80 0.45 มากที่สุด 
           1.3 ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน 4.60 0.55 มากที่สุด 
           1.4 เครื่องมือสื่อสารและการท างานร่วมกัน 4.80 0.45 มากที่สุด 
           1.5 เนื้อหา สื่อ แหล่งเรียนรู้ เวลาเรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 
           1.6 บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน 4.60 0.55 มากที่สุด 
           1.7 การจัดกิจกรรมการเรียน 4.60 0.55 มากที่สุด 
           1.8 การวัดและประเมินผล 4.80 0.45 มากที่สุด 

เฉลี่ยด้านองค์ประกอบ 4.68 0.45 มากที่สุด 

2. ท่านมีความคิดเห็นว่า ขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มีความเหมาะสมใน
ระดับใด 
          ขั้นตอนที่ 1 ขั้นการด าเนินการก่อนการเรียน   4.60 0.55 มากที่สุด 
          ขั้นตอนที่ 2  ขั้นด าเนินการระหว่างการเรียน    4.60 0.55 มากที่สุด 
          ขั้นตอนที่ 3 ขั้นประเมินผลการเรียน 4.80 0.45 มากที่สุด 

เฉลี่ยด้านขั้นตอน 4.67 0.47 มากที่สุด 
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ประเด็นการพิจารณา Mean S.D. 
ระดับความ
เหมาะสม 

3. การน าไปปฏิบัติใช้จริง 

           3.1 ท่านมีความคิดเห็นว่ารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดย 
ใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูมีความเหมาะสม 
ต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

4.60 0.55 มากที่สุด 

           3.2 ท่านมีความคิดเห็นว่า โดยภาพรวมของรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
สามารถน าไปฝึกใช้และสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ได้ในระดับใด 

4.60 0.55 มากที่สุด 

เฉลี่ยด้านการน าไปปฏิบัติใช้จริง 4.60 0.55 มากที่สุด 
เฉลี่ยภาพรวมทุกด้าน 4.66 0.47 มากที่สุด 

 จากตารางท่ี 4.30 พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นว่าองค์ประกอบของรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ในด้านแนวคิดทฤษฎีพื้นฐานของการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย 4.40 
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55  ด้านวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย 4.80 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.45 ด้านระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน มีค่าเฉลี่ย 4.60 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.55 ด้านเครื่องมือสื่อสารและการท างานร่วมกัน มีค่าเฉลี่ย 4.80 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45 
ด้านเนื้อหา สื่อ แหล่งเรียนรู้ เวลาเรียน มีค่าเฉลี่ย 4.80 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45 ด้านบทบาท
ของผู้เรียนและผู้สอน มีค่าเฉลี่ย 4.60 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียน มี
ค่าเฉลี่ย 4.60 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 ด้านการวัดและประเมินผล มีค่าเฉลี่ย 4.80 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45 สรุปผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นว่าองค์ประกอบของรูปแบบฯ มีความ
เหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด  ส่วนในด้านขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู
ประกอบด้วยขั้นตอนที่ 1 ข้ันการด าเนินการก่อนการเรียน มีค่าเฉลี่ย 4.60 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.55  ขั้นตอนที่ 2  ขั้นด าเนินการระหว่างการเรียน มีค่าเฉลี่ย 4.60 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55               
ขั้นตอนที่ 3 ขั้นประเมินผลการเรียน มีค่าเฉลี่ย 4.80 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45 สรุปผู้ทรงคุณวุฒิ
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มีความคิดเห็นว่าขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มีความเหมาะสมอยู่ในระดับ
มากที่สุด ส่วนด้านการน าไปปฏิบัติใช้จริง ด้านความคิดเห็นว่ารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ครมูีความเหมาะสมต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ มีค่าเฉลี่ย 4.60 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 
และด้านความคิดเห็นในภาพรวมของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูสามารถน าไปฝึกใช้
และสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ มีค่าเฉลี่ย 4.60 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.55 สรุปผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นว่าด้านการน าไปปฏิบัติใช้จริง มีความเหมาะสม
อยู่ในระดับมากที่สุด 
  ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นว่ารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูเฉลี่ยภาพรวมทุก
ด้าน มีค่าเฉลี่ย 4.66 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47 มีความเหมาะสมและสามารถน าไปใช้จริงได้ใน
ระดับมากที่สุด 
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บทที่ 5 
ผลการวิจัย 

ผลที่ได้จาการวิจัยครั้งนี้คือ รูปแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มีรายละเอียด
การน าเสนอดังต่อไปนี้ 
 
ตอนที่ 1 บทน า 
  1. ความเป็นมาและความส าคัญของการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
  2. วัตถุประสงค์ของการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
 
ตอนที่ 2 รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ     
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
 1.องค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
 2. ขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
 3. ขั้นตอนย่อยของขั้นตอนรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
 
ตอนที่ 3 การน าไปใช้และเงื่อนไขการน าไปใช้ 
 1.การน ารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ       
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูไปใช้ 
 2. เงื่อนไขการใช้งานรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
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ตอนที่ 1 บทน า 
 1. ความเป็นมาและความส าคัญของการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู 
  ในสังคมปัจจุบันการพัฒนาคนให้มีคุณภาพเป็นสิ่งส าคัญ โดยเฉพาะการสร้างคนให้มี
ความรู้มีภูมิปัญญารู้เท่าทันโลก เปิดโอกาสให้คนไทยทุกคนสามารถคิดเป็น ท าเป็น มีเหตุผล มี
ความคิดสร้างสรรค์สามารถเรียนรู้ได้ตลอดชีวิต (ส านักงานคณะกรรมการ การพัฒนาเศรษฐกิจ
และสังคมแห่งชาติ, 2545)  ความคิดสร้างสรรค์เป็นสิ่งที่ทุกคนมีและพัฒนาให้เกิดขึ้นได้ ดังนั้น
เพื่อให้พร้อมรับการเปลี่ยนแปลงของสังคม จึงควรพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นองค์ประกอบ
ที่จ าเป็นในการส่งเสริม และพัฒนาความเจริญก้าวหน้าของประเทศ สอดคล้องกับหลักการท่ีว่า  
ยิ่งมีก าลังคนท่ีมีความคิดริเริ่มหรือมีความคิดสร้างสรรค์เท่าใด การพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมยิ่ง
ได้ผลดีเท่านั้น แต่จากการศึกษาของส านักคณะกรรมการการศึกษาแห่งชาติ โดยการส ารวจสภาพ
ปัญหาในการศึกษาในประเทศไทย พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่มีความสามารถน้อยลงในด้านกระบวน 
การคิดสร้างสรรค์ ดังนั้นจึงควรมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในผู้เรียน (ส านักนายกรัฐมนตรี,  
2540) จากการศึกษาพบว่า องค์ประกอบที่ส าคัญในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ได้แก่ การ
สร้างสภาพแวดล้อม การจัดบรรยากาศที่เอื้ออ านวย วิธีการอบรมเลี้ยงดู เทคนิควิธีการสอนท่ี
ถูกต้องเหมาะสม (อารี พันธ์มณี,2540) ผู้สอนจึงควรตระหนักถึงการหาวิธีการต่างๆ มาใช้เพื่อ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์  ดังนั้นรูปแบบของการศึกษาต้องปรับปรุงเพื่อสนองต่อการเรียนรู้มาก
ที่สุด  จากรูปแบบการเรียนการสอนแบบเดิม มาสู่รูปแบบการเรียนการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์
มากยิ่งขึ้น  เช่น การเรียนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตในห้องเรียนเสมือน ในการจัดการเรียนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ต สวนใหญมักใหความส าคัญในดาน เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอรและเครือ    
ขายการสื่อสาร คอนขางมาก เพราะเปนโครงสรางส าคัญ โดยมักลืมกันไปวายังมีองคประกอบ     
อีกดานหนึ่งที่ส าคัญคือ วิธีการเรียนการสอนที่จะมาประกอบเขากับเทคโนโลยี จึงจะท าใหเกิดการ
เรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพได พิชัย ทองดีเลิศ, 2545) การเรียนรูอาจจะเกิดจากหลากหลายวิธี 
แตการเรียนรูที่ดีควรเกิดจากสภาพที่เปนจริงที่อยูรวมกันเปนสังคม วิธีที่จะเกิดการเรียนรูก็ควรจะ
เป็นการเรียนรูที่เกิดจากการมีปฏิสัมพันธ์กัน การน ากิจกรรมการเรียนรูรวมกันเขามาใชบนผ่าน
เครือข่ายฯ ก็ชวยใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลทางการเรียนเพิ่มขึ้นนับเทาตัว จะเห็นได้ว่า
การใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบการเรียนรูรวมกันผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ในการเรียนการ
สอนนับว่ามีความส าคัญต่อการเรียนของผู้เรียนเป็นอย่างยิ่งทั้งนี้เพราะรูปแบบการเรียนผ่าน
เครือข่ายฯ มีคุณสมบัติส าคัญ ในการช่วยส่งเสริมและสนับสนุนผู้เรียนให้มีปฏิสัมพันธ์กับ



265 
 

สถานการณ์การเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมโดยตรงกับการเรียนของผู้เรียนเอง สามารถสร้าง
แรงจูงใจในการเรียนให้กับผู้เรียนได้ดี 

การจะเริ่มสอนให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ เป็นเรื่องไม่ยาก เพราะทุกคนมีความคิด
สร้างสรรค์อยู่ในตัวเองแล้ว เพียงแต่เปิดโอกาสให้ได้ใช้ศักยภาพที่มีอยู่เท่านั้น อาจเป็นการเรียนรู้
ร่วมกัน และหาวิธีการส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ ซึ่ง Joyce (1972) และคณะ กล่าวว่า  
การสอนแบบ ซินเนคติกส์ เป็นการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์รูปแบบหนึ่งที่มุ่งจะรวมบุคคลที่มี
ความแตกต่างกัน ทั้งบุคลิกภาพและความคิด เพื่อร่วมกันก าหนดปัญหาและแก้ปัญหาเชิง
สร้างสรรค์ ซึ่งในปัจจุบันการศึกษาในระดับปริญญาตรีและสังคมรอบข้างมีการแข่งขันและมีการ
พัฒนาไปมาก มีผู้ที่สนใจในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์โดยการน าวิธีการต่าง ๆ มาทดลองใช้
ในการเรียนการสอน แต่ก็ยังไม่มีการน าเอาวิธีการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ ที่มีการเรียนแบบ
เรียนรู้รว่มกันมาใช้ร่วมกับห้องเรียนเสมือน  

จากเหตุผลดังกล่าว ผู้วิจัยมีความสนใจที่จะศึกษาการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดย
ใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู โดยในการวิจัยครั้งนี้ได้เลือกท าการศึกษากับกลุ่มเป้าหมายที่เป็นนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรี เพราะเป็นกลุ่มที่ก าลังจะเข้าสู่ตลาดแรงงาน ดังนั้นการพัฒนาทักษะความคิด
สร้างสรรค์ การท างานร่วมกับผู้อ่ืนการเรียนรู้ผ่านเทคโนโลยีสมัยใหม่ จึงเป็นสิ่งจ าเป็น และยังเป็น
การเตรียมความพร้อมเพื่อให้สามารถปรับตัวทั้งทางร่างกาย และจิตใจให้เข้ากับองค์กรปัจจุบันที่มี
การเปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลาได้อย่างมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
 2. วัตถุประสงค์ของการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
 2.1 เพื่อใช้ส าหรับจัดการเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
 2.2 เพื่อเสริมสร้างให้เกิดกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์บนห้องเรียนเสมือนโดยใช้
การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ 
ตอนที่ 2 รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ     
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
 รูปแบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ     
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูมีส่วนประกอบ ดังนี้ 
 1. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียน 6 องค์ประกอบ 
 2. ขั้นตอนของรูปแบบการเรียน 3 ขั้นตอน    3. ขั้นตอนย่อยของรูปแบบการเรียน 
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แผนภูมิที่ 5.1 รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน 
แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
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1. รายละเอียดขององค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
มี 6 องค์ประกอบดังนี้ 
 1.1 องค์ประกอบที่ 1 ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน ประกอบด้วยระบบบริหาร  
การเรียนการสอน (LMS : Learning Management System) ซึ่งท าหน้าที่บริหารจัดการบทเรียน 
เนื้อหาหลักสูตร บทบาทผู้เรียนและผู้สอน รูปแบบบทเรียนและการประเมินผลการเรียน เครื่องมือ 
ที่ใช้วิธีปฏิสัมพันธ์บนห้องเรียนเสมือน ซึ่งมีรูปแบบทั้งการเรียนการสอนแบบไม่ประสานเวลา 
(Asynchronous Learning)  และการเรียนการสอนแบบประสานเวลา (Synchronous Learning)  
ปัจจัยสนับสนุนต่าง ๆ 
  1.1.1 ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน เป็นเว็บไซต์การเรียนแบบเครือข่าย
ออนไลน์ ส าหรับการเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือน เป็นเว็บไซต์ที่มีความสอดคล้องต่อรูปแบบ
การใช้งาน  ทันสมัย มีเครื่องมือสื่อสารหลากหลายรูปแบบและระบบการจัดการเรียนการสอนบน
ห้องเรียนเสมือน สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และลักษณะกิจกรรมการเรียนรู้ที่จัดขึ้น สนับสนุนต่อ
การเรียนรู้ร่วมกันและการน าเสนองานบนห้องเรียนเสมือน  
  1.1.2 โครงสร้างของเว็บไซต์ในการเรียนการสอนมีดังนี้ 
   1) การลงชื่อเข้าใช้ โดยก าหนดให้ผู้เรียนแต่ละคนมีชื่อและรหัสผ่านของ
ตนเองในการเข้าเรียนในห้องเรียนเสมือน 
   2) การประกาศข่าวการแจ้งกิจกรรม จัดไว้ในส่วนของเว็บบอร์ดและ
สามารถลิงค์ไปเว็บที่เกี่ยวข้องได้คือที่ Facebook ประจ าการเรียนการสอนในครั้งนี้ 
   3) ก าหนดเวลา ระยะเวลาในการเปิดห้องเรียนเสมือนให้ผู้เรียนสามารถ
เข้าเรียนได้ในช่วงเวลาที่ก าหนด หรือไม่หลังจากเลิกเรียนแล้วก็ได้ 
   4) การดาวน์โหลดเอกสารประกอบการเรียน วิดีโอ ไฟล์ต่าง ๆ ที่ผู้สอนได้
น าไปอัพโหลดไว้ที่หน้าหลักของเว็บ และในส่วนของห้องเรียนเสมือน ผู้เรียนสามารถเข้าไปดาวน์
โหลดข้อมูลได้สะดวก และทั่วถึงตลอดเวลา สามารถเข้าไปได้ท่ี www.vcsc.net 
   5) การสนทนาพูดคุย ทั้งแบบส่วนตัว และส่วนรวมทั้งแบบประสานเวลา
และไม่ประสานเวลา เพื่อให้สมาชิกทั้งในกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อยเกิดมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกัน 
แลกเปลี่ยนประสบการณ์ ความรู้ แบ่งปันข้อมูล ระดมความคิดเห็น แสดงความคิดเห็น สมาชิก
สามารถเข้าไปได้ที่ เว็บบอร์ด ซึ่งมีทั้ง chat ส่วนตัวภายในกลุ่มย่อย และ chat รวมทั้งห้องกลุ่ม
ใหญ่ได้ (โดยแบ่งเป็นสองส่วนคือ ส่วนในขณะที่ก าลังเรียนบนห้องเรียนเสมือน สามารถใช้ chat 
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พูดคุยกับบางคนได้ หรือจะพูดคุยทั้งห้องก็ได้ หรือถ้าออกนอกห้องเรียนแล้ว สามารถเข้าไปที่เว็บ
บอร์ดที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นได้) 
    6) การร่วมกันท ากิจกรรมทั้งในส่วนของการคิดร่วมกันและการท างาน
ร่วมกัน จะมีเครื่องมือส าหรับให้ผู้เรียนได้เลือกใช้ตามความเหมาะสมและทักษะของผู้เรียนแต่ละ
คนได้ เครื่องมีความยืดหยุ่นสามารถใช้แทนกันได้ในบางกรณีที่มีปัญหา เช่น ถ้า chat มีปัญหา    
ก็สามารถเข้าไปใช้ กระดานด าเสมือน แทนกันได้ เป็นต้น 
   7) การเชื่อมต่อแหล่งข้อมูลและทรัพยากรภายนอก เพื่อให้ผู้เรียน
สามารถท าการสืบค้น ค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติมได้หลากหลายวิธีจากหลายแหล่งเรียนรู้ 
   8) การแจ้งรายงานผลมีการแจ้งหลากหลายรูปแบบ เช่น กรณีที่จะมีการ
โหวตให้คะแนนในผลงานและการน าเสนอผลงาน ก็จะมีเครื่องมือในรูปแบบต่าง ๆ มารองรับ เช่น 
การใช้ Poll โหวต ลงคะแนนให้กับผลงานและการน าเสนอผลงานนั้น ๆ สามารถทราบผลเป็น
เปอร์เซ็นต์ได้ทันที ท าให้รู้สึกสนุกกับการเรียนมากยิ่งขึ้น  
   9) การน าเสนอและแสดงผลงานที่เกิดขึ้นระหว่างเรียน มีเครื่องมือที่มา
รองรับการน าเสนอได้หลากหลาย ๆ รูปแบบ ไม่ว่าจะเป็น Powerpoint, ไฟล์วิดีโอ, ไฟล์ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหวชนิดต่าง ๆ ก็สามารถมีการแบ่งปันไฟล์ระหว่างผู้เรียนกับผู้สอนได้ สามารถ
ตอบสนองต่อการน าเสนองานได้ทันที เช่น การใช้เว็บแคม กล้องและเสียง  ช่วยในการน าเสนองาน 
เพื่อให้เหมือนอยู่ในห้องเรียนปกติ  
 1.2 องค์ประกอบที่ 2 เครื่องมือสื่อสารและการท างานร่วมกัน เป็นเครื่องมือส าหรับ
ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนด้วยกัน และระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน มีทั้งแบบประสานเวลา และไม่
ประสานเวลา เพื่ออ านวยความสะดวกในการแลกเปลี่ยน แบ่งปันข้อมูลข่าวสาร ปรึกษาหารือ ร่วม
ระดมความคิด แสดงความคิดเห็น และร่วมกันสร้างสรรค์ผลงานในระหว่างกลุ่มย่อยและกลุ่มใหญ่ 
การติดต่อสื่อสาร และการมีปฏิสัมพันธ์บนห้องเรียนเสมือนตลอดระยะเวลาที่เรียนด้วยการใช้
เครื่องมือต่าง ๆ ที่สามารถครอบคลุมการเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนได้ และมีเครื่องมือที่
หลากหลายเพื่อตอบสนองทักษะและความต้องการใช้งานของผู้เรียน ใช้งานได้ง่าย มีความสะดวก 
มีความยืดหยุ่นสามารถใช้แทนกันได้ในบางกรณี  

เครื่องมือสื่อสารและการท างานร่วมกันของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  โดย
เข้าไปที่ www.vcsc.net แล้วเข้าไปยังส่วนของห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom)  เครื่องมือที่

http://www.vcsc.net/
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ใช้ในการเรียนและสื่อสารประกอบด้วย           
     - กล้อง และเสียง (Camera and Voice)     

    -  Chat การพูดคุยกันจะส่งให้เฉพาะบางคนหรือส่งไปให้ทุกคนทั้งหมด
พร้อมกันได้ 
    - Discussions board กระดานสนทนา ส าหรับพูดคุยและร่วมแสดง
ความคิดเห็น        
    - Weblink เป็นการลิงค์ไปยังเว็บไซต์ที่เราต้องการจะให้ผู้เรียนคนนั้น ๆ 
ไป ทันทีโดยอัตโนมัติ 
     - Q & A มีการถามค าถามและตอบเป็นส่วนตัวได้ 
    - Whiteboard (กระดานด าเสมือน) ใช้ในการแบ่งปันข้อมูล สามารถ
เขียน วาดภาพ หรือพิมพ์โต้ตอบมีปฏิสัมพันธ์ทันทีทันใดได้ 
    - My status เป็นสัญลักษณ์บ่งบอกถึงความรู้สึกหรือความต้องการของ
ทั้งผู้เรียนและผู้สอน เช่น การปรบมือ, การย้ิม, การยกมือ, การเห็นด้วยตอบถูก เป็นต้น  
    - Poll  เป็นที่ให้ผู้บรรยายหรือผู้สอนสามารถเข้ามาต้ังค าถามเพื่อส ารวจ
ความคิดเห็น และสามารถจะค านวณผลส ารวจออกมาเป็นเปอร์เซ็นต์ให้ผู้เรียนได้เห็นทันที  
ใน www.vcsc ที่สร้างขึ้นยังมี 
    - e-book, powerpoint, PDF, webย่อยที่สร้างขึ้นเกี่ยวกับเรื่อง นั้น ๆ                                    
    - วิดีทัศน์เกี่ยวกับการเรียนการสอนซินเนคติกส์                           
    - ลิงค์ วิดีทัศน์และภาพนิ่งที่เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ในรูปแบบต่าง ๆ 
ที่เกี่ยวกับซินเนคติกส์  
    - Webboard กระดานสนทนา ที่อยู่ในเว็บที่สร้างขึ้น 
    - chat ห้องสนทนารวม และห้องสนทนาย่อยของกลุ่มย่อยแต่ละกลุ่ม 
    -  Weblink ต่างๆ เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ตามเว็บแนะน าต่างๆ                              
    - Facebook ที่รวมเรื่องสร้างสรรค์เกี่ยวกับซินเนคติกส์ 
               - และ Search engine ต่าง ๆ เช่น Google ที่มีลิงค์อยู่ใน www.vcsc.net 
  ซึ่งในขั้นด าเนินการระหว่างเรียน การใช้เครื่องมือสื่อสารและการท างานร่วมกัน มีการใช้
เครื่องมือ แบ่งเป็น 

  1.2.1 ขั้นเตรียมผู้เรียน  
          1) การเข้าสู่ห้องเรียนเสมือน (โดยการ Loginและใส่รหัสผ่านPassword ) 

http://www.vcsc/
http://www.vcsc.net/


270 
 

    
   2) แนะน าเปิดตัวตนสู่ผู้อ่ืน ใช้ห้องสนทนารวม (Chat Room), ห้อง

สนทนาส่วนตัว (Personal Chat), กระดานสนทนา (Web board / Discussion board), กระดาน
ด าเสมือน ( Whiteboardการแสดงสถานะ My status  เช่นการยกมือเสมือน (Raise hand) การ
ปรบมือ การยิ้ม การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก การใช้กล้องและเสียง (Camera and Voice) 

        1.2.2 ขั้นเรียน (ภายในกลุ่มใหญ่ทั้งห้องเรียนเสมือน) 
     1) กระตุ้นและดึงความคิดเพื่อสร้างแรงจูงใจ ใช้ห้องสนทนารวม (Chat 
Room), กระดานสนทนา (Web board / Discussion board), กระดานด าเสมือน ( Whiteboard), 
การน าไปสู่เว็บไซต์ต่าง ๆ (Follow me/URL Lead), การแสดงสถานะ My status  เช่นการยกมือ
เสมือน (Raise hand) การปรบมือ การย้ิม การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก , การโหวตคะแนน
เพื่อแสดงความคิดเห็น (Polling), การใช้กล้องและเสียง (Camera and Voice)  
     2) บอกวัตถุประสงค์ ใช้ห้องสนทนารวม (Chat Room), กระดาน
สนทนา (Web board / Discussion board), กระดานด าเสมือน ( Whiteboard), การน าไปสู่
เว็บไซต์ต่าง ๆ (Follow me/URL Lead), การแสดงสถานะ My status  เช่นการยกมือเสมือน 
(Raise hand) การปรบมือ การยิ้ม การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก , การโหวตคะแนนเพื่อแสดง
ความคิดเห็น (Polling), การใช้กล้องและเสียง (Camera and Voice)  
     3) ทบทวนความรู้เดิม ใช้ห้องสนทนารวม (Chat Room), กระดาน
สนทนา (Web board / Discussion board), กระดานด าเสมือน ( Whiteboard), การน าไปสู่
เว็บไซต์ต่าง ๆ (Follow me/URL Lead), การแบ่งปันไฟล์ (File Share (Document, Content)) 
การแสดงสถานะ My status  เช่นการยกมือเสมือน (Raise hand) การปรบมือ การยิ้ม การเห็น
ด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก , การโหวตคะแนนเพื่อแสดงความคิดเห็น (Polling), การใช้กล้องและ
เสียง (Camera and Voice)  
    4) เรียนรู้และน าเสนอบทเรียน ใช้ห้องสนทนารวม (Chat Room), 
กระดานสนทนา (Web board / Discussion board), กระดานด าเสมือน ( Whiteboard), การ
น าไปสู่เว็บไซต์ต่าง ๆ (Follow me/URL Lead), การแบ่งปันไฟล์ (File Share (Document, 
Content)) การแสดงสถานะ My status  เช่นการยกมือเสมือน (Raise hand) การปรบมือ การยิ้ม 
การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก , การประกาศแจ้งให้ทราบ (Note), การโหวตคะแนนเพื่อแสดง
ความคิดเห็น (Polling), การใช้กล้องและเสียง (Camera and Voice), การถามและการตอบ Q& A 
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     5) ก าหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต ใช้ห้องสนทนารวม (Chat 
Room), กระดานสนทนา (Web board / Discussion board), กระดานด าเสมือน ( Whiteboard), 
การน าไปสู่เว็บไซต์ต่าง ๆ (Follow me/URL Lead), การแสดงสถานะ My status  เช่นการยกมือ
เสมือน (Raise hand) การปรบมือ การย้ิม การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก , การโหวตคะแนน
เพื่อแสดงความคิดเห็น (Polling), การใช้กล้องและเสียง (Camera and Voice)  

6) ชี้แนวทางการเรียนรู ้ใช้ห้องสนทนารวม (Chat Room), 
กระดานสนทนา (Web board / Discussion board), กระดานด าเสมือน ( Whiteboard), การ
น าไปสู่เว็บไซต์ต่าง ๆ (Follow me/URL Lead), การแบ่งปันไฟล์ (File Share (Document, 
Content)) การแสดงสถานะ My status  เช่นการยกมือเสมือน (Raise hand) การปรบมือ การยิ้ม 
การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก , การประกาศแจ้งให้ทราบ (Note) , การโหวตคะแนนเพื่อแสดง
ความคิดเห็น (Polling), การใช้กล้องและเสียง (Camera and Voice) 

7) ร่วมจัดกิจกรรมกลุ่มย่อย (ภายในกลุ่มย่อยทุกกลุ่ม  
กลุ่มละ 4-6 คน) ใช้การแบ่งกลุ่ม (Create Breakouts) 

  7.1) ก าหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต ใช้ห้องสนทนา
รวม (Chat Room), กระดานสนทนา (Web board / Discussion board), กระดานด าเสมือน  
( Whiteboard), การน าไปสู่เว็บไซต์ต่าง ๆ (Follow me/URL Lead), การแสดงสถานะ My status  
เช่นการยกมือเสมือน (Raise hand) การปรบมือ การย้ิม การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก , การ
โหวตคะแนนเพื่อแสดงความคิดเห็น (Polling), การใช้กล้องและเสียง (Camera and Voice) 
      7.2) เตรียมแสวงหาข้อมูลและระดมความคิดเห็น ใช้
ห้องสนทนารวม (Chat Room), กระดานสนทนา (Web board / Discussion board), กระดานด า
เสมือน ( Whiteboard), การน าไปสู่เว็บไซต์ต่าง ๆ (Follow me/URL Lead), การแบ่งปันไฟล์ (File 
Share (Document, Content)) การแสดงสถานะ My status  เช่นการยกมือเสมือน (Raise hand) 
การปรบมือ การยิ้ม การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก , การโหวตคะแนนเพื่อแสดงความคิดเห็น 
(Polling), การใช้กล้องและเสียง (Camera and Voice)  
      7.3) สร้างสรรค์ผลงาน ใช้ห้องสนทนารวม (Chat 
Room), กระดานสนทนา (Web board / Discussion board), กระดานด าเสมือน ( Whiteboard), 
การแบ่งปันไฟล์ (File Share (Document, Content)) การแสดงสถานะ My status  เช่นการยกมือ
เสมือน (Raise hand) การปรบมือ การย้ิม การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก , การใช้กล้องและ
เสียง (Camera and Voice)  
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      7.4) น าเสนอผลงานภายในกลุ่มย่อยของตนเอง ใช้ห้อง
สนทนารวม (Chat Room), กระดานสนทนา (Web board / Discussion board), กระดานด า
เสมือน ( Whiteboard), การแบ่งปันไฟล์ (File Share (Document, Content)),การประกาศแจ้งให้
ทราบ (Note) การแสดงสถานะ My status  เช่นการยกมือเสมือน (Raise hand) การปรบมือ การ
ยิ้ม การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก , การโหวตคะแนนเพื่อแสดงความคิดเห็น (Polling), การใช้
กล้องและเสียง (Camera and Voice)  

   7.5) แสดงความคิดเห็น ติชม แก้ไขปรับปรุง ใช้ห้อง
สนทนารวม (Chat Room), กระดานสนทนา (Web board / Discussion board), กระดานด า
เสมือน ( Whiteboard), การน าไปสู่เว็บไซต์ต่าง ๆ (Follow me/URL Lead), การแบ่งปันไฟล์ (File 
Share (Document, Content)) การแสดงสถานะ My status  เช่นการยกมือเสมือน (Raise hand) 
การปรบมือ การยิ้ม การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก , การประกาศแจ้งให้ทราบ (Note) , การ
โหวตคะแนนเพื่อแสดงความคิดเห็น (Polling), การใช้กล้องและเสียง (Camera and Voice) 

8) น าเสนองานต่อกลุ่มใหญ่ ใช้ห้องสนทนารวม (Chat Room), 
กระดานสนทนา (Web board / Discussion board), กระดานด าเสมือน ( Whiteboard), การ
น าไปสู่เว็บไซต์ต่าง ๆ (Follow me/URL Lead), การแบ่งปันไฟล์ (File Share (Document, 
Content)) การแสดงสถานะ My status  เช่นการยกมือเสมือน (Raise hand) การปรบมือ การยิ้ม 
การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก , การประกาศแจ้งให้ทราบ (Note) , การโหวตคะแนนเพื่อแสดง
ความคิดเห็น (Polling), การใช้กล้องและเสียง (Camera and Voice) 

9) แสดงความคิดเห็น ติชม และร่วมโหวตให้คะแนนผลงานและ
การน าเสนอ ใช้ห้องสนทนารวม (Chat Room), กระดานสนทนา (Web board / Discussion 
board), กระดานด าเสมือน ( Whiteboard), การน าไปสู่เว็บไซต์ต่าง ๆ (Follow me/URL Lead), 
การแบ่งปันไฟล์ (File Share (Document, Content)) การแสดงสถานะ My status  เช่นการยกมือ
เสมือน (Raise hand) การปรบมือ การย้ิม การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก , การประกาศแจ้งให้
ทราบ (Note) , การโหวตคะแนนเพื่อแสดงความคิดเห็น (Polling), การใช้กล้องและเสียง (Camera 
and Voice) 
  1.3 องค์ประกอบที่ 3 เนื้อหา สื่อการเรียนรู้ และแหล่งการเรียนรู้ 
  1.3.1 เนื้อหาเป็นเนื้อหาที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ (Synectics) 
เป็นกิจกรรมที่มีพื้นฐานมาจากการคิดประดิษฐ์สร้างสรรค์ สามารถท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ 
โดยอาศัยการเปรียบเทียบหรืออุปมา (Metaphoric Activity) ในสิ่งที่ขัดแย้งหรือไม่คุ้นเคยมาก่อน 
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ท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดแปลกใหม่ สามารถสร้างผลงานในแนวใหม่หรือเป็นตัวเองซึ่งเป็น
ประโยชน์ต่อตนเองและสังคม การท าปัญหาที่คุ้นเคยให้แปลก ก าหนดการอุปมาอุปมัยไว้ 4 
ลักษณะในการเปรียบเทียบ ซึ่งถือว่าเป็นเนื้อหาการค้นคว้าส าคัญของวิธีการคิดเชิงสร้างสรรค์ คือ  
    1. การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal Analogy) 
       2. การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy)  
      3. การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic Analogy)   
           4. การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน (Fantasy Analogy)  
    การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ จะมุ่งพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน  
ช่วยให้ผู้เรียนเกิดแนวคิดที่ใหม่แตกต่างไปจากเดิมและสามารถน าความคิดนั้นไปประยุกต์ใช้ให้
เป็นประโยชน์ได้  
  1.3.2  สื่อการเรียนรู้ เป็นสื่อที่ผู้วิจัยสร้างเพิ่มขึ้นมา เป็นสื่อที่มีความหลากหลาย
และสอดคล้องกับเนื้อหาการเรียน ผู้เรียนสามารถศึกษาด้วยตนเองทั้งในห้องเรียนเสมือน และนอก
ห้องเรียนเสมือน และสามารถน าไปต่อยอดและประยุกต์กับสิ่งอ่ืนในชีวิตประจ าวันได้ เช่น เว็บ,    
e-book เป็นไฟล์ที่เกี่ยวกับเนื้อหาซินเนคติกส์ ความคิดสร้างสรรค์ , วีดิทัศน์การสอนเป็นไฟล์
เกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ พร้อมกับตัวอย่างทั้งภาพนิ่ง วิดีทัศน์, powerpoint  
เป็นไฟล์เกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ พร้อมกับตัวอย่างทั้งภาพนิ่ง วิดีทัศน์, ไฟล์ 
PDF เป็นไฟล์เกี่ยวกับการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์, ไฟล์วิดีโอ ที่เป็นไฟล์เกี่ยวกับความคิด
สร้างสรรค์แปลกใหม่ ที่ทันสมัย สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าวันได้, เว็บไซต์ภายใน
เกี่ยวกับเนื้อหาซินเนคติกส์ ซึ่งมีทั้งไฟล์ภาพนิ่ง ไฟล์วิดีทัศน์ , เว็บไซต์เกี่ยวกับเนื้อหาด้านการ
ออกแบบกราฟิก และแหล่งเรียนรุ้เพิ่มเติมที่ท าลิงค์ไว้ให้ มีทั้ง e-book, เว็บที่เก่ียวข้องกับความคิด
สร้างสรรค์ต่าง ๆเป็นต้น 
  1.3.3 แหล่งการเรียนรู้เพิ่มเติมผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ให้ผู้เรียนเข้าไปค้นคว้า
เพิ่มเติม ผู้สอนควรแนะน าเลือกแหล่งข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือ รายละเอียดของแหล่งการเรียนรู้มี
ดังนี้ 1) แหล่งเรียนรู้จากผู้สอน โดยการไปอัพโหลดเอกสาร ไฟล์งานต่าง ๆ ได้จากเว็บที่ผู้สอนสร้าง
ขึ้น ประกอบด้วย powerpoint, .PDF, ไฟล์วิดีโอ, ไฟล์ภาพนิ่ง,ไฟล์ภาพเคลื่อนไหว เช่น ไฟล์แฟลช, 
.GIF เป็นต้น 2) เว็บลิงค์ ไปยังเว็บต่าง ๆ ที่ผู้สอนคัดเลือกแล้วท าลิงค์ไว้ให้ไปหาข้อมูลเพิ่มเติมได้
 1.4 องค์ประกอบที่ 4 บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน  
  1.4.1 บทบาทของผู้เรียนในการเรียนและร่วมการท ากิจกรรมทั้งในกลุ่มใหญ่และ
กลุ่มย่อยตามรูปแบบที่ก าหนดไว้ มีหน้าที่ค้นคว้าข้อมูลตามที่ได้รับหัวข้อผลงานในรูปแบบต่าง ๆ 
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ร่วมแลกเปลี่ยน แบ่งปันข้อมูล ร่วมแสดงความคิดเห็น สร้างสรรค์ผลงาน และท ากิจกรรมบน
ห้องเรียนเสมือน มีความสามารถและทักษะการใช้เครื่องมือสื่อสารบนห้องเรียนเสมือนในรูปแบบ
ต่าง ๆ กันได้อย่างมีศักยภาพ 
  1.4.2 บทบาทผู้สอน เป็นผู้ด าเนินการเรียนการสอนให้เป็นไปตามขั้นตอนและ
กระบวนการ ให้ค าแนะน าในการเรียน ชี้แนวทางการเรียนรู้ ให้ค าปรึกษา ให้ผลป้อนกลับใน
รูปแบบต่าง  ๆ เช่น การติชม ให้ปรับปรุงแก้ไข ในผลงาน ในรูปแบบการเรียนการสอน และให้
ก าลังใจคอยกระตุ้นให้คิดในเชิงสร้างสรรค์และมีความคิดในเชิงบวกเพื่อดึงความคิดและผลักดัน
ให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ และประเมินผลงานสร้างสรรค์ของผู้เรียน  
 1.5 องค์ประกอบที่ 5  กิจกรรมการเรียน แบบกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย เป็นการออกแบบ
กิจกรรมการเรียนที่สนับสนุนการเรียนแบบกลุ่มย่อยและกลุ่มใหญ่เน้นการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้สอน  และสามารถกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน และกระตุ้น
ให้ผู้เรียนคิดอยากจะแสวงหาข้อมูลเพิ่มเติมต่อยอดจากความรู้ที่มี หรือที่เรียนมา สร้างโอกาส
ทางการเรียนรู้ เกิดการแลกเปลี่ยน แบ่งปันข้อมูล ระดมสมอง คิดเรียนรู้ร่วมกัน เป็นกิจกรรมที่เปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงอิสระทางความคิดที่จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นอยากที่จะ
ร่วมกันผลิตผลงาน ช่วยกระชับความสัมพันธ์ระหว่างสมาชิกภายในกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย      
เป็นกิจกรรมที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถน าความรู้ที่ได้จากการเรียนและการท ากิจกรรมไป
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจ าได้ 
 1.6 องค์ประกอบที่ 6 การประเมินผล  
   1) ประเมินผลจากผลงานและวิธีการน าเสนองานที่ท า พร้อมกับแสดงความ
คิดเห็น ติชม แก้ไข ปรับปรุง ในผลงานพร้อมกับมีการโหวตให้คะแนนกัน  
     2) ประเมินจากการวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนเปรียบเทียบกัน
เพื่อที่จะเห็นผลการใช้การเรียนในรูปแบบนี้ว่าเหมาะสมที่จะสามารถก่อให้เกิดกระบวนการทาง
ความคิดสร้างสรรค์ได้ ซึ่งเป็นแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพและภาษา ของ
ทอแรนซ์ (Torrance Test of Creativity Thinking With Picture Form A and Words Form B)  
ซึ่งแปลโดย อารี พันธ์มณี ภาษาภาพประกอบด้วย 3 กิจกรรม ได้แก่ กิจกรรมที่ 1 การสร้างภาพ 
กิจกรรมที่ 2 การเติมภาพให้สมบูรณ์ กิจกรรมที่ 3 เส้นตรง ด้านภาษา สร้างสรรค์ด้วยค า 
ประกอบด้วย 6 กิจกรรม กิจกรรมที่ 1  การถาม กิจกรรมที่ 2  การเดาหาสาเหตุ กิจกรรมที่ 3 การ
เดาผลที่จะเกิดขึ้นตามมา กิจกรรมที่ 4 การปรับปรุงผลผลิต กิจกรรมที่ 5 ประโยชน์ใช้สอยที่ไม่
ธรรมดา กิจกรรมที่ 6 การสมมต ิโดยความคิดสร้างสรรค์ในการวิจัยนี้ มีองค์ประกอบ 4 ด้าน ได้แก่ 
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ความคิดริเริ่ม ความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิดละเอียดลออ    
     3) ประเมินจากการท าแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจต่อการเรียนการสอน
ในรูปแบบนี้ เพื่อที่จะได้น าไปพัฒนาต่อยอดในส่วนอ่ืนได้ แบบประเมินเป็นแบบมาตรวัดค่า 5 
ระดับ  
   4) ประเมินจากการมีส่วนร่วมในกลุ่มโดยการท าแบบสอบถามประเมินตนเอง 
เพื่อน และผู้สอน โดยดูจากการท ากิจกรรมร่วมกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้ แบ่งปันข้อมูลในห้องเรียน
เสมือน เป็นแบบค าถามปลายเปิดในส่วนของการประเมินด้านเนื้อหา สื่อ วิธีการสอน และผู้สอน 
ส่วนในด้านประเมินตนเอง และเพื่อน เป็นแบบให้เติมระดับคะแนนการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้
ร่วมกันของตนเอง และเพื่อน  
2. ขั้นตอนในการเรียนประกอบด้วย 3 ขั้นตอนใหญ่ และขั้นตอนย่อย ดังน้ี  
 รายละเอียดของแผน สามารถแบ่งได้เป็น 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
    ขั้นท่ี 1 การด าเนินการก่อนการเรียนในห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
        ขั้นท่ี 2  ขั้นด าเนินการระหว่างการเรียนในห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
          ขั้นท่ี 3  ขั้นประเมินผลในห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
  ขั้นท่ี 1 การด าเนินการก่อนเรียน (ด าเนินการในห้องเรียนปกติ) แบ่งเป็น  
    ขั้นเตรียมการเรียน ก่อนสัปดาห์ที่ 1 

  1. จัดการปฐมนิเทศ โดยแจ้งรายละเอียดของการปฐมนิเทศ วัน เวลา และ
สถานที่ รวมถึงเรื่องที่จะท าการปฐมนิเทศไปยังอีเมล์ของผู้เรียนทุกท่าน แล้วให้ผู้เรียนตอบกลับการ
เข้ารับการปฐมนิเทศกลับทางอีเมล์ของผู้สอน 
   (ในช่วงการปฐมนิเทศแก่ผู้เรียนจะท าการปฐมนิเทศในห้องเรียนปกติ แนะน า
ภาพรวม ขั้นตอนของกิจกรรมการเรียนในห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  จะอธิบายถึงการ
ลงทะเบียน เงื่อนไขต่าง ๆ แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้เพิ่มเติม วิธีการเรียน การประเมินผล 
แบ่งกลุ่มย่อย  แจ้งวัตถุประสงค์ เนื้อหา ส ารวจความพร้อม และเตรียมความพร้อมของผู้เรียน 
วิธีการใช้งาน เครื่องมือสื่อสารรูปแบบ ฟังก์ชั่นต่าง ๆ  ในการด าเนินกิจกรรมการเรียนในห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู) 
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  2. ท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน  
  ให้กลุ่มตัวอย่างท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนในห้องเรียนปกติ (เพราะ
ต้องมีการจับเวลาที่ต่างกันในแต่ละกิจกรรมที่ท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ จึงไม่สามารถท าบน
ห้องเรียนเสมือนได้ เนื่องจากความเร็วในการท างานบนระบบอินเทอร์เน็ตต่างกัน )เพื่อให้ทราบถึง
ระดับของความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนแต่ละคน ซึ่งแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน
กับหลังเรียนเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกัน  เป็นแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัย
รูปภาพและภาษา ของทอแรนซ์ (Torrance) ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ความคิดคล่องแคล่ว 
(Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Originality) และความคิดละเอียดลออ 
(Elaboration)  

 3. ส ารวจข้อมูลและทักษะของผู้เรียน 
    รวบรวมข้อมูลในด้านการใช้คอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ต ที่มีความ
จ าเป็นต่อการด าเนินกิจกรรมการเรียนของผู้เรียนเกี่ยวกับทักษะและความพร้อมในการด าเนิน
กิจกรรมการเรียน โดยการสัมภาษณ์และสอบถาม  

 4. ก าหนดบทบาทของผู้เรียนและผู้สอน  
     ร่วมตกลงในการก าหนดบทบาทของผู้เรียนและผู้สอน ข้อตกลงในการท า
กิจกรรมต่างๆ และก าหนดเกณฑ์ในการวัดและประเมินผล ระหว่างผู้เรียนและผู้สอน การร่วม
กิจกรรมทั้งในกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อยตามรูปแบบที่ก าหนดไว้ ร่วมแลกเปลี่ยน แบ่งปันข้อมูล     
ร่วมแสดงความคิดเห็น สร้างสรรค์ผลงาน และท ากิจกรรมบนห้องเรียนเสมือน 
    ก าหนดบทบาทผู้สอน เป็นผู้ด าเนินการเรียนการสอนให้เป็นไปตาม
ขั้นตอนและกระบวนการ ให้ค าแนะน าในการเรียน ชี้แนวทางการเรียนรู้ ให้ผลป้อนกลับในรูปแบบ
ต่าง  ๆ เช่น การติชม ให้ปรับปรุงแก้ไข ในผลงาน ในรูปแบบการเรียนการสอน และให้ก าลังใจคอย
กระตุ้นเพื่อดึงความคิดและผลักดันให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ และประเมินผลงาน
สร้างสรรค์ของผู้เรียน  

5. ก าหนดข้อตกลงในการท ากิจกรรมร่วมกัน 
     โดยมีการชี้แจงและท าข้อตกลงวิธีการกิจกรรมร่วมกันทั้งในกลุ่มใหญ่
และกลุ่มย่อยระหว่างผู้เรียนกับผู้สอน จัดผู้เรียนเข้ากลุ่ม โดยให้อิสระแก่ผู้เรียนในการเลือกกลุ่มที่มี
ความสนใจจะศึกษาร่วมกันร่วมกัน โดยแบ่งกลุ่มย่อยกลุ่มละ 4-6 คน รวมจ านวนทั้งหมด 5 กลุ่ม
ย่อย (ผู้เรียนทั้งห้องเรียนเสมือนมีจ านวนทั้งหมด 25 คน) โดยผู้สอนก็จะคอยช่วยเหลือ แนะน า 



277 
 

อ านวยความสะดวก และดูแลให้แต่ละกลุ่มมีคนที่มีความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกันคละกัน เพื่อจะ
ได้ช่วยเหลือซึ่งกันและกันได้ 
  6. ก าหนดข้อตกลงในการวัดและประเมินผล 
    โดยมีการชี้แจงและท าข้อตกลงวิธีการวัดและประเมินผลระหว่างการท า
กิจกรรม การน าเสนอ และผลิตผลงาน ของผู้เรียนกับผู้สอน 

 7. ฝึกอบรมการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เกี่ยวข้อง  เพื่อที่จะได้ให้ผู้เรียนคุ้นชิน
กับระบบและการใช้เครื่องมือสื่อสารรูปแบบต่าง ๆ ของการเรียนบนห้องเรียนเสมือน ท าการ
ฝึกอบรมการใช้โปรแกรม เครื่องมือต่างๆ ที่เกี่ยวข้องในการใช้บนห้องเรียนเสมือน ใช้ระยะเวลา
ทั้งหมด 1 วัน พร้อมกับก าหนดชื่อผู้มีสิทธิ์เข้าใช้งานได้บนโปรแกรม  (User name) และรหัสผ่าน 
(password)  

   ในช่วงที่มีการฝึกอบรมการใช้โปรแกรม จะมีการแนะน ารูปแบบการเรียน การให้
ความรู้เกี่ยวกับเครื่องมือในการเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู และให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมใน
การเรียนโดยการจ าลองสถานการณ์ในการเรียนฝึกปฏิบัติและฝึกทักษะการใช้เครื่องมือโดยให้
ผู้เรียนได้ลองฝึกการใช้เครื่องมือและตรวจสอบความพร้อมของเครื่องคอมพิวเตอร์ของตนเองว่า
สามารถเข้าสู่โฮมเพจห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนค
ติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูที่ผู้สอนสร้างขึ้น (www.vcsc.net) เพื่อที่จะ
ลิงค์ไปยังห้องเรียนเสมือนได้หรือไม่ และลองเข้าไปใช้เครื่องมือในห้องเรียนเสมือนรูปแบบต่างๆ 
เช่น กระดานสนทนา (Discussion board) ห้องสนทนารวม(Chat Room) ห้องสนทนาส่วนตัว 
(Personal chat) การแบ่งกลุ่มย่อย (Breakout sessions) รายชื่อของสมาชิกที่อยู่ในห้องเรียน
เสมือน (Participant list) การยกมือเสมือน (Raise hand) การให้และไม่ให้สิทธิ์ในการพูด/การ
น าเสนอข้อมูล/การแก้ไขข้อมูล (Grant/Revoke permission) กระดานด าเสมือน (Whiteboard) 
การถามค าถาม/การท าแบบสอบถาม (Q&A/Polling) การน าไปสู่หน้าเว็บหรือ URL ต่าง ๆ       
เป็นต้น 

 
  2. ขั้นด าเนินการระหว่างเรียน (เรียนบนห้องเรียนเสมือน)  

สัปดาห์ท่ี 1  เรียนเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องที่ 1 การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง      
                (Personal Analogy) 
ขั้นเตรียมผู้เรียน เข้าสู่กระบวนการเรียน (เรียนรวมทั้งกลุ่มใหญ่บนห้องเรียนเสมือน) 
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ขั้นตอนย่อย  
1. การเข้าสู่ห้องเรียนเสมือนโดยการ Login และใส่รหัสผ่าน Password 

กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 
ให้ผู้เรียนทุกคนท าการ Login 
และใส่รหัสผ่าน (Password)  
 

ให้ผู้เรียนแต่ละคนท าการ 
Login และใส่รหัสผ่าน 
(Password) 

    1. สร้างขอบเขต ก าหนด วัน  
ช่วงระยะเวลา ในการเริ่มเรียน
ออนไลน์บนห้องเรียนเสมือน ที่
จะให้เรียนได้ โดยก าหนด URL 
ของห้องเรียนออนไลน์ในแต่ละ
ครั้ง 
     2.ก าหนดบทบาทและการ
อนุญาตให้เข้าใช้งานของ
ผู้เรียน (Enroll Learners) 
เลือกว่าจะให้ผู้เรียนมีบทบาท
เป็น                                        
    - Host (ก าหนดการจัดการ
เรียนการสอนได้ เป็นผู้ควบคุม
การเรียนการสอน ก าหนด
บทบาทหน้าที่ให้แก่ผู้เรียนได้)  
    - Presenters  (แสดงหัวข้อ
หรือเนื้อหาของการเรียนได้และ
สามารถเปิดกล้องและเสียงได้) 
    - Participants (ดูเนื้อหา 
ภาพ การบรรยายในรูปแบบ
ต่าง ๆ ได้ เป็นเพียงผู้ฟังแต่ยัง
สามารถ Chat ได้ แต่จะไม่
สามารถเปิดกล้องและเสียงได้) 
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กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 

      3. เตรียมเนื้อหาวิชาโดยการ 
Upload content ในรูปแบบ
ต่าง  ๆ เช่น ไฟล์ powerpoint  
( .ppt, pptx,), วีดิทัศน์ (.flv, 
.swf), .pdf. gif, .jpg, .png., 
mp3, .html,  zip ไปเก็บไว้ใน 
Content Library บนห้องเรียน
เสมือน 
 

 
2. แนะน าเปิดตัวตนสู่ผู้อื่น ท าการแนะน าตนเองต่อผู้อื่น เปิดใจพูดคุย ร่วมแสดง

ความคิดเห็น  เพื่อให้คุ้นเคยกัน ท าความรู้จักมักคุ้นกัน ในการที่จะร่วมกันท ากิจกรรมบน
ห้องเรียนเสมือน  

กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 
     ให้ผู้เรียนในกลุ่มใหญ่และ
กลุ่มย่อยท าความรู้จักมักคุ้นกัน
โดยการพูดคุยผ่านห้องเรียน
เสมือน ท าการแนะน าตนเองต่อ
ผู้อื่น เปิดใจพูดคุย ร่วมแสดง
ความคิดเห็น  เพื่อให้คุ้นเคยกัน
ในการที่จะร่วมกันท ากิจกรรม
บนห้องเรียนเสมือนโดยจะเปิด
กล้องขยายหน้าจอให้เต็มจอ  
จัดผู้เรียนให้ทุกคนมีสถานะเป็น 
Presenters (แสดงหัวข้อหรือ
เนื้อหาของการเรียนได้และ
สามารถเปิดกล้องและเสียงได้)   

ฝึกการใช้เครื่องมือสื่อสารใน
รูปแบบต่าง ๆ ของห้องเรียน
เสมือนให้คุ้นชินว่าควรจะใช้
เครื่องมือใดในเวลาใด 

  แนะน ารูปแบบการเรียน 
กิจกรรม การวัดและ
ประเมินผลงาน และเครื่องมือ
ที่จะน ามาใช้ในระหว่างเรียน 
แหล่งการเรียนรู้ในรูปแบบ 
ต่าง ๆ ที่ผู้สอนสร้างขึ้น ที่
www.vcsc.net  ซึ่งมีทั้ง  
e-book, powerpoint, วิดีทัศน์
เกี่ยวกับการเรียนการสอนซิ
นเนคติกส์, วีดิทัศน์และ
ภาพนิ่งที่เกี่ยวกับความคิด
สร้างสรรค์ในรูปแบบต่าง ๆ ที่
เกี่ยวกับซินเนคติกส์ และ 



280 
 

 
กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 

ได้เห็นหน้าและเสียงพูดคุย
ร่วมกันประมาณ 10 นาที 
จากนั้นก็เซ็ตหน้าจอย่อลงและ
ก าหนดให้ผู้เรียนเป็น 
Participants (ดูเนื้อหา ภาพ 
การบรรยายในรูปแบบต่าง ๆ 
ได้ เป็นเพียงผู้ฟังแต่ยังสามารถ 
Chat ได้ แต่จะไม่สามารถเปิด
กล้องและเสียงได้) 

  Weblink และลิงค์ไปยัง 
Facebook ที่รวมเรื่อง
สร้างสรรค์เกี่ยวกับซินเนคติกส์ 
และ Search engine ต่าง ๆ 
เช่น Google  ที่มีลิงค์อยู่ใน
www.vcsc.net เป็นต้น 

การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน (ในขั้นเตรียมผู้เรียน) 

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
   2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
                      การสอนแบบซินเนคติกส์ 
   3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 
 

ขั้นเรียน (ภายในกลุ่มใหญ่ทั้งห้องเรียนเสมือน) 
  1. กระตุ้นและดึงความคิดเพื่อสร้างแรงจูงใจ เพื่อดึงความคิดเข้าสู่เนื้อหากระตุ้นหรือ
เร้าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเชื่อมโยงตัวอย่างหรือเรื่องที่น ามากระตุ้นกับบทเรียนและเนื้อหา
ที่จะเรียนผู้สอนท าการสอนให้สัมพันธ์กับความสนใจของผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจใฝ่ที่จะ
ศึกษาเพิ่มเติมในเรื่องนั้น  

กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 
ผู้สอนท าการสอนให้สัมพันธ์กับ
ความสนใจของผู้เรียน โดยการ
เชื่อมโยงการสอนไปยัง
เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิตของ
ผู้เรียน หรือยกเหตุการณ์  

ผู้เรียนทุกคนร่วมกันแสดง
ความคิดเห็นในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์โดยการ Chat หรือ 
ลิงค์ไปยังเว็บต่าง ๆ และลิงค์
ไปยังวีดิทัศน์  ที่หาได้ในเว็บ 

คอยกระตุ้นความคิดผู้เรียนให้
คิดอยู่ตลอดเวลา คอยแนะน า
แนวทางในการคิดให้อยู่ใน
ขอบเขตและเนื้อหาที่สอนเรื่อง 
การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง  

 

http://www.vcsc.net/
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กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 
ปัจจุบัน อนาคต ภาพนิ่ง 
ตัวอย่างกรณีศึกษาที่น่าสนใจ
ในขณะนั้น โดยการน าเสนอ
กรณีศึกษาที่เกี่ยวกับ การ
อุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง 
(Personal Analogy)  เช่น 
สมมติว่าตัวเองเป็นกล้วยจะท า
อย่างไรให้กล้วยไม่ช้ าระหว่าง
พกพาไปรับประทานข้างนอก
ในที่ต่าง  ๆ ถ้าเราเป็นกล้วย 
เราจะออกแบบผลิตภัณฑ์หรือ
วิธีใดที่จะท าให้กล้วยไม่ช้ า โดย
การน าผลิตภัณฑ์จริงที่มีการ
ผลิตมาแล้วมาน าเสนอให้
ผู้เรียนดู และเปิดวีดิทัศน์ 
เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ ที่
ห่อหุ้มกล้วยได้ หรืออาจจะเป็น
ภาพนิ่งที่เกี่ยวข้อง มาช่วย
กระตุ้นและร่วมกันให้ทุกคน
แสดงความคิดเห็นในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์  

ต่างๆ เพื่อมาเป็นไอเดียในการ
น าเสนองานต่อไป  และให้
ผู้เรียนทุกคนร่วมโหวตเลือก
ผลิตภัณฑ์ที่ดีที่สามารถ
น ามาใช้งานได้จริง 
 

 (Personal Analogy)  ควรติ
ชม แนะน าสิ่งที่ผู้เรียนน ามา
น าเสนอ พร้อมกับน าความคิด
ผู้เรียนให้เข้ามาอยู่ในเนื้อหาที่
จะเรียน 

  การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
   2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
                      การสอนแบบซินเนคติกส์ 
   3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 
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  2. บอกวัตถุประสงค์ ผู้สอนควรบอกถึงจุดประสงค์ของการเรียนบทเรียนหรือเนื้อหา 
ที่จะเรียน  

กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 
ผู้สอนบอกถึงวัตถุประสงค์ของ
การเรียนในบทเรียนและ
เนื้อหาที่จะเรียนว่าเมื่อเรียน
เรื่องเกี่ยวกับ การอุปมาอุปมัย
โดยอิงตัวเอง (Personal 
Analogy) แล้ว ผู้เรียนจะต้อง
ร่วมระดมความคิดเห็น และ
แบ่งปันข้อมูล แสดง
ความสามารถในตนเองในการ
ออกแบบผลงานให้อยู่ใน
ขอบเขตขอบเนื้อที่เรียนได้ 

ผู้เรียนรับทราบถึงวัตถุประสงค์
ของการเรียนในบทเรียนและ
เนื้อหาในครั้งนี้ แล้ว ผู้เรียน
จะต้องร่วมระดมความคิดเห็น
และแบ่งปันข้อมูล แสดง
ความสามารถในตนเองในการ
ออกแบบผลงานให้อยู่ใน
ขอบเขตขอบเนื้อที่เรียนได้และ
จะต้องผลิตผลงานออกมาให้
ได้กลุ่มย่อยละ 3  ผลงาน   

ผู้สอนคอยแนะน า บอกชี้แนะ
แนวทางในการออกแบบ
ผลงานให้อยู่ในขอบเขตที่
ก าหนด 

การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
   2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
                      การสอนแบบซินเนคติกส์ 
   3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 

 
 3. ทบทวนความรู้เดิม ผู้สอนควรมีการซักถามผู้เรียนเกี่ยวกับประสบการณ์เดิมที่
เกี่ยวข้องกับเนื้อหาวิชาที่เรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้ทบทวนถึงสิ่งที่เกี่ยวพันกับเนื้อหา  

กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 
ผู้สอนควรมีการซักถามผู้เรียน
เกี่ยวกับประสบการณ์เดิมที่
เกี่ยวข้องกับเนื้อหาวิชาที่เรียน
เกี่ยวกับสิ่งต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง
กับการอุปมาอุปมัยโดยอิง
ตัวเอง (Personal  Analogy)   

ผู้เรียนรว่มกันระดมความคิด
และแบ่งปันข้อมูลประสบ 
การณ์ของตนเอง ที่ผ่านมาที่
อาจจะสามารถมากระตุ้น
ความรู้ เดิมของผู้เรียนที่
เกี่ยวกับเนื้อหาที่จะเรียนที่  

ผู้สอนร่วมแสดงความคิดเห็น
คอยกระตุ้นความรู้เดิม ๆ ของ
ผู้เรียนที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา 
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กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 
เพื่อให้ผู้เรียนได้ทบทวนถึงสิ่งที่
เกี่ยวพันกับเนื้อหาที่ผ่านมาใน
ชีวิตตนเอง แต่ถ้าเป็นครั้ง
ต่อไปผู้สอนควรกล่าวอ้างถึง
เนื้อหาการเรียนหรือกิจกรรม
อ่ืนที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่ผ่าน
มาด้วย 

เกี่ยวข้องกับการอุปมาอุปมัย
โดยอิงตัวเอง (Personal 
Analogy)   

 

การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
   2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
                      การสอนแบบซินเนคติกส์ 
   3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 

 
  4. เรียนรู้และน าเสนอบทเรียน ผู้สอนใช้วิธีการบรรยายประกอบการยกตัวอย่างด้วยสื่อ
ต่างๆ  การฝึกท ากิจกรรมซินเนคติกส์ในรูปแบบต่าง ๆ ทั้ง 4 แบบในการน าเสนอเนื้อหา โดยการ 
กระตุ้นและเร้าความสนใจ เปรียบเทียบ เชื่อมโยงความสัมพันธ์โดยการเปรียบเทียบ และ
สร้างสรรค์ผลงาน 

กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 
ผู้สอนใช้วิธีการบรรยาย
ประกอบการยกตัวอย่างด้วย
สื่อต่างๆ  เช่น ของจริง  
วีดิทัศน์ ภาพนิ่ง ในการ
น าเสนอเนื้อหาและให้ผู้เรียน
ร่วมการฝึกท ากิจกรรม 
ซินเนคติกส์ในรูปแบบการ
อุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง 
(Personal Analogy)  โดย           

ผู้เรียนร่วมกันแสดงความ
คิดเห็นและร่วมแบ่งปันข้อมูลที่
ตนเองมี และระดมความคิด
ประสบการณ์ของตนเองที่ผ่าน
มาที่อาจจะสามารถมกระตุ้น 
ความรู้เดิมของเพื่อนผู้เรียนที่
เกี่ยวกับเนื้อหาที่จะเรียนที่
เกี่ยวข้องกับการอุปมาอุปมัย  
โดยอิงตัวเอง (Personal 

ผู้สอนใช้วิธีการบรรยาย
ประกอบการยกตัวอย่างด้วย
สื่อต่างๆ  เช่น ของจริง วีดิทัศน์ 
ภาพนิ่ง ในการน าเสนอเนื้อหา
และให้ผู้เรียนร่วมการฝึกท า
กิจกรรมซินเนคติกส์ในรูปแบบ
การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง 
(Personal Analogy)  โดย
ยกตัวอย่าง แล้วให้ผู้เรียนร่วม 

 



284 
 

กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 
ยกตัวอย่าง แล้วให้ผู้เรียนร่วม
ระดมสมองและความคิดเห็น
ออกแบบในตัวอย่างนั้น ๆ ให้
อยู่ในเนื้อหาที่เรียน  
1.การอุปมาอุปมัยโดยอิง
ตัวเอง (Personal Analogy) 
โดยการก าหนดให้ตัวเองเป็น
ส่วนหนึ่งของปัญหา เป็นวิธีน า
ตนเองเข้าไปเปรียบเทียบโดย
สมมติตนเองว่าเป็นสิ่งนั้น จะ
ให้ความรู้สึกอย่างไร โดยมี
ขั้นตอนการเรียนดังนี้   
    1. น าเสนอตัวอย่างงาน รูป
ภาพนิ่ง-เคลื่อนไหว, วัสดุ, 
ภาพสถานการณ์ปัจจุบันที่
เกี่ยวกับหัวข้อ 
    2. ก าหนดปัญหาต้ังค าถาม
กระตุ้นให้ผู้เรียนคิด
เปรียบเทียบโดยอิงตัวเอง  
   3. เพิ่มการกระตุ้นความรู้ที่
เกี่ยวกับค าถามหรือปัญหา  
นั้น ๆ โดยให้ผู้เรียนหาภาพที่มี
กรณีใกล้เคียงกันเอามา
เชื่อมโยงเปรียบเทียบกับ
ปัญหาท่ีก าลังแก้ไขอยู่ 
    4. อุปมาเปรียบเทียบโดยน า
ตนเองให้เป็นส่วนหนึ่งของ
ปัญหา สมมติว่าตนเองเป็นสิ่ง
น้ัน 

Analogy)   ระดมสมองและความคิดเห็น
ออกแบบในตัวอย่างนั้น ๆ ให้
อยู่ในเนื้อหาที่เรียน 
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กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 
     5. เรียบเรียงแนวคิด เช่น 
จัดกลุ่ม โยงความสมพันธ์ เป็น
เหตุเป็นผลต่อกัน 
    6. เชื่อมโยงความสัมพันธ์
โดยการเขียนรายงานการ
เปรียบเทียบ แล้วสรุปความคิด
ความสัมพันธ์ 
   7. สรุปน าความคิดใหม่มา
สร้างสรรค์ผลงานใหม่ที่
เกี่ยวข้องกับรูปแบบนี้ พร้อม
กับน าเสนอผลงานในแต่ละ
กลุ่มย่อย 

  

  การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
   2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
                      การสอนแบบซินเนคติกส์ 
   3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 

 
 5) ก าหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต ผู้เรียนกับผูส้อนร่วมกันระดมความคิด และ
แสดงความคิดเห็น  แนะน าก าหนดกรณีศึกษาและหัวข้อในการที่จะร่วมกันออกแบบผลงานใน
กลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย โดยการโหวตลงคะแนนเสียงร่วมกันระหว่างผู้เรียนและผู้สอนในการ
คัดเลือกหัวข้อที่จะได้ออกแบบผลงานนั้น 
 

กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 
จะมีการมอบหมายงานที่จะให้
ท าโดยการออกแบบให้อยู่ใน
หัวข้อเรื่องที่เรียน โดยการ
โหวตลงคะแนนเสียง ซึ่ง  

ผู้เรียนในกลุ่มใหญ่และกลุ่ม
ย่อยร่วมกันแสดงความคิดเห็น
ระดมสมองร่วมกันคิด และ
ร่วมกันโหวตลงคะแนนเสียงใน 

ผู้สอนมอบหมายงานและ
แนะน าวิธีการหาข้อมูลจาก
แหล่งความรู้ต่าง ๆ แก่ผู้เรียน
โดยให้ผู้เรียนไปศึกษาค้นคว้า 
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กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 
ผลงานที่จะให้ออกแบบมีดังนี้ 
โดยในส่วนของผลงานจะ
แบ่งเป็นงานที่ให้ออกแบบ
เกี่ยวกับหัวข้อเรื่องท่ี 1 การ
อุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง 
(Personal Analogy) จ านวน
กลุ่มย่อยละ 3 ผลงาน พร้อม
กับน าเสนอในสัปดาห์ต่อไป 
และโจทย์ที่มอบหมาย คือ 
สมมติว่านักศึกษาเป็นสิ่งใดสิ่ง
หนึ่งนักศึกษาจะรู้สึกอย่างไร  
และจะมีการพัฒนาให้ดีขึ้นได้
อย่างไร โดยผลงานชิ้นท่ี 1  

ครูผู้สอนก าหนดกรณีศึกษาให้
เอง แล้วท าการออกแบบ 
(รองเท้า) ผลงานชิ้นท่ี 2  
เปน็การโหวตร่วมกันในกลุ่ม
ใหญ่ของทั้งห้องเรียนเสมือน 
ให้แต่ละคน/แต่ละกลุ่มร่วมกัน
แสดงความคิดเห็นและโหวต
เลือกกรณีศึกษาที่ต้องการ
ศึกษาให้เหลือหัวข้อเดียวห้อง
เสมือนโหวตเลือกแล้วได้
หัวข้อ โคมไฟ ห้องเรียนปกติ
โหวตเลือกแล้วได้หัวข้อ ได้ 
โคมไฟ เช่นกัน แล้วท าการ 
ออกแบบ โดยทุกกลุ่มย่อยทั้ง 
5 กลุ่มจะมีผลงานในหัวข้อ
เดียวกันคือหัวข้อที่ได้รับการ 

ผลงานที่จะท าและจะน าเสนอ
ในสัปดาห์ต่อไป 

หาข้อมูลจากแหล่งความรู้ 
ต่าง ๆ เองตามหัวข้อที่ตนได้รับ
มอบหมายและสนใจ 
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กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 
โหวตจากท้ังห้องชิ้นที่ 3  ให้
แต่ละกลุ่มก าหนดหัวข้อ
กรณีศึกษาที่ต้องการจะศึกษา
ในแต่ละกลุ่มเอง แล้วโหวต
ลงคะแนนในกลุ่มกันเอง แล้ว
ท าการออกแบบ 
 

  

การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
   2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
                      การสอนแบบซินเนคติกส์ 
   3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 

                                        
  6. ชี้แนวทางการเรียนรู้ ผู้สอนมอบหมายงานหัวข้อกรณีศึกษาที่ได้รับการโหวตคัดเลือก
แล้ว แนะน าวิธีการหาข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ ทั้งจากสื่อที่ผู้สื่อสร้างขึ้น และไฟล์งานต่าง ๆ ที่
ผู้สอนได้ร่วมแบ่งปันให้สามารถดาวน์โหลดข้อมูลมาใช้ได้ รวมถึง เว็บลิงค์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ
เนื้อหาที่เรียน แก่ผู้เรียนโดยให้ผู้เรียนไปศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ ตามหัวข้อที่
ตนได้รับมอบหมาย 

กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 
ผู้สอนจะมีการยกตัวอย่าง
ผลงานที่จะให้กลุ่มย่อยแต่ละ
กลุ่มไปท า ในที่นี้คือ รองเท้า ก็
จะมีการหาตัวอย่างที่เป็น
ภาพนิ่งเกี่ยวกับการออกแบบ 
รองเท้ารูปแบบต่าง ๆ ที่สมมติ
ว่าถ้าเราเป็นรองเท้า เราจะ
ออกแบบรองเท้าให้มีลักษณะ 

ผู้เรียนร่วมแสดงความคิดเห็น 
ระดมสมอง แบ่งปันข้อมูลที่
ตนเองมี พร้อมกับเสนอแนะ
แหล่งเรียนรู้อ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง
นอกเหนือจากผู้สอนแนะน าให้ 

ผู้สอนมอบหมายงานและ
แนะน าวิธีการหาข้อมูลจาก
แหล่งความรู้ต่าง ๆ แก่ผู้เรียน
โดยให้ผู้เรียนไปศึกษาค้นคว้า
หาข้อมูลจากแหล่งความรู้  
ต่าง ๆ เองตามหัวข้อที่ตนได้รับ
มอบหมาย 
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กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 
อย่างไร ที่จะท าให้เท้ารู้สึก
สบาย อยากที่จะสวมใส่ และ
ให้ผู้เรียนในแต่ละกลุ่มย่อย
ร่วมกันระดมสมองและหา
แนวทางในการออกแบบ
ผลงานในตรงตามหัวข้อที่
ก าหนด 

  

การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
   2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
                      การสอนแบบซินเนคติกส์ 
   3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 

 
7. ร่วมจัดกิจกรรมกลุ่มย่อย (ภายในกลุ่มย่อยทุกกลุ่ม กลุ่มละ 4-6 คน) 

             7.1) ก าหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต  
            กลุ่มของผู้เรียนเป็นผู้ก าหนดหัวข้อย่อยที่จะท าการสร้างสรรค์ผลงานในกลุ่มย่อย 
และขอบเขตของการศึกษาในเรื่องนั้น ๆ เอง โดยผู้สอนเป็นผู้ชี้แนะ ให้ค าแนะน าคอยควบคุมและ
อ านวยความสะดวกในการเรียนแก่ผู้เรียน โดยผู้เรียนภายในกลุ่มย่อยใช้วิธีการร่วมระดมความคิด 
แสดงความคิดเห็น และร่วมโหวตลงคะแนนเลือกหัวข้อย่อยที่จะต้องท ากันภายในกลุ่มย่อยนั้น ๆ 
 

กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 
ร่วมกันออกแนวคิดในผลงาน
ทั้ง 3 ชิ้นที่ได้รับมอบหมาย 
และในชิ้นที่ 3 ต้องก าหนด
หัวข้อให้ผลิตผลงานในชิ้นที่ 3 
เอง ดังนั้นจึงต้องมีการก าหนด
หัวข้อออกแบบกันเองภายใน
กลุ่มโดยการแสดงความ 

ผู้เรียนร่วมแสดงความคิดเห็น 
ระดมสมอง แบ่งปันข้อมูลที่
ตนเองมี พร้อมกับเสนอแนะ
แหล่งเรียนรู้อ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง
นอกเหนือจากผู้สอนแนะน าให้ 

ผู้สอนจะคอยเข้าไปแนะน า
ตามกลุ่มย่อยต่าง ๆ และดูว่า
แต่ละกลุ่มย่อยก าลัง
ด าเนินการท าอะไรกันบ้าง คุย
กันเรื่องอะไร คอยเข้าไปดูเป็น 
ระยะ ๆ และคอยแนะน า ให้
เข้าไปสู่ขั้นตอนที่ถูกต้องของ  
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กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 
คิดเห็นและระดมความคิดร่วม
ลงมตโิหวตว่าจะท าผลงานใน
แต่ละชิ้นออกมาในรูปแบบ
ลักษณะใด 

ผู้เรียนร่วมแสดงความคิดเห็น 
ระดมสมอง แบ่งปันข้อมูลที่
ตนเองมี พร้อมกับเสนอแนะ
แหล่งเรียนรู้อ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้อง
นอกเหนือจากผู้สอนแนะน าให้ 

เรื่องที่จะออกแบบและน าเสนอ  
 
 

การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
   2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
                      การสอนแบบซินเนคติกส์ 
   3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 

  
7.2) เตรียมแสวงหาข้อมูลและระดมความคิดเห็น ให้ผู้เรียนแต่ละคนภายในกลุ่มย่อย

ไปศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ที่ผู้สอนและเพื่อนภายในกลุ่มแนะน า ตามหัวข้อที่
ตนได้รับมอบหมายจากกลุ่มย่อย  

กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 
ร่วมกันการแสดงความคิดเห็น
และระดมความคิดแบ่งแยก
หน้าที่กันกับสมาขิกแต่ละคน
ภายในกลุ่มย่อยในการหา
ข้อมูลเพื่อที่จะน ามาใช้ในการ
ออกแบบผลงานทั้ง 3 ชิ้นที่
ได้รับมอบหมาย 

แต่ละคนจะได้รับหน้าที่ในการ
ข้อมูลเพื่อมาเป็นฐานในการ
ออกแบบผลงานและน าความรู้
ที่ได้ไปหามา มาร่วมแบ่งปัน
ข้อมูลเพื่อผลิตผลงานทั้ง 3 ชิ้น 
ให้เป็นไปในแนวใด เพื่อที่จะได้
น าเสนอต่อไป 

ผู้สอนจะคอยเข้าไปแนะน า
ตามกลุ่มย่อยต่าง ๆ และดูว่า
แต่ละกลุ่มย่อยก าลัง
ด าเนินการท าอะไรกันบ้าง คุย
กันเรื่องอะไร คอยเข้าไปดูเป็น
ระยะ ๆ และคอยแนะน า ให้
เข้าไปสู่ขั้นตอนที่ถูกต้องของ
เรื่องที่จะออกแบบและน าเสนอ 
และแนะน าแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ
เพิ่มเติมจากท่ีมีอยู่ 
 

 
การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
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เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  
1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 

   2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
                      การสอนแบบซินเนคติกส์ 
   3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 

 
 7.3) สร้างสรรค์ผลงาน เมื่อผู้เรียนภายในกลุ่มย่อยได้ข้อมูลที่เกี่ยวข้องมาแล้ว ให้ผู้เรียน
และสมาชิกในกลุ่มร่วมกันสังเคราะห์หัวข้อย่อยที่ได้ไปศึกษาและมีการอภิปรายเพื่อน าเสนอเป็น
ผลงานของกลุ่ม ท าการแบ่งปันข้อมูล และก าหนดหน้าที่ ร่วมกันระดมความคิด แสดงความคิดเห็น 
ในการออกแบบผลงานให้ตรงตามหัวข้อที่ก าหนด 

 
กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 

เมื่อได้ข้อมูลมาแล้วว่าจะ
ออกแบบงานทั้ง 3 ชิ้นในแนว
ใด ร่วมแสดงความคิดเห็นและ
ระดมสมองอีกครั้งเพื่อแบ่ง
หน้าที่กันในการท างาน
ออกแบบผลงานทั้ง 3 ชิ้น แล้ว
ร่วมกันสร้างสรรค์ผลงานใน
กลุ่มย่อยของตนเอง 

กลุ่มย่อยของผู้เรียนร่วมกัน
ออกแบบ ระดมความคิด 
แสดงความคิดเห็น ติชมและ
แก้ไขปรับปรุง ผลงานที่ท าขึ้น 

ช่วยตรวจดู แนะน า ติชม และ
ให้ค าแนะน า และให้ผล
ป้อนกลับในตัวผลงานแต่ละ
ชิ้นต่อกลุ่มย่อย 

 ผลงานและการประเมิน 
  1.พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 

   2. ได้ผลงานจ านวน 3 ชิ้น ที่ได้รบัมอบหมาย และที่จะน าเสนอในหัวข้อที่ 1  
                             การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal Analogy) 

เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  
1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 

   2.เวบ็ไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
                      การสอนแบบซินเนคติกส์ 
   3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 
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 7.4) น าเสนอผลงานภายในกลุ่มย่อยของตนเอง ผู้เรียนน าเสนอผลงานที่ได้รับการ
ออกแบบแล้ว ให้เพื่อนในกลุ่มรับฟัง ซักถามและร่วมแสดงความคิดเห็น  
 

กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 
ผู้เรียนภายในกลุ่มย่อยร่วมกัน 
น าเสนอผลงานแต่ละชิ้น รวม 
3 ชิ้น อธิบายแนวคิดในการ
น าเสนองานที่ท าขึ้น ร่วมกัน
โหวตลงคะแนนเสียงในผลงาน
ของกลุ่มตนเอง 

ผู้เรียนภายในกลุ่มย่อยร่วมกัน 
แสดงความคิดเห็น การ
น าเสนองานที่ท าขึ้นภายใน
กลุ่ม เพื่อ ติชมและแก้ไข
ปรับปรุง ผลงานที่ท าขึ้นให้ดี
ยิ่งขึ้น 

ช่วย แนะน า ติชม และให้
ค าแนะน า และให้ผลป้อนกลับ
ในตัวผลงานแต่ละชิ้นต่อกลุ่ม
ย่อย 

การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
   2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
                      การสอนแบบซินเนคติกส์ 
   3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 

 
  7.5) แสดงความคิดเห็น ติชม แก้ไขปรับปรุง ผู้เรียนน าเสนอผลงานที่ได้รับการ
ออกแบบแล้ว ให้เพื่อนในกลุ่มรับฟัง ซักถามและร่วมแสดงความคิดเห็น แล้วร่วมกันสรุปประเด็น
ส าคัญ วิธีการน าเสนอผลงาน เพื่อเสนอต่อกลุ่มใหญ่ 

กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 
ผู้เรียนภายในกลุ่มย่อยร่วมกัน 
แสดงความคิดเห็น ติชมและ
แก้ไขปรับปรุงผลงานแต่ละชิ้น 
รวม 3 ชิ้น และปรับปรุงผลงาน
ให้ดียิ่งขึ้นเพื่อเตรียมน าเสนอ
ต่อกลุ่มใหญ่ของห้องเรียน
เสมือน 

ผู้เรียนภายในกลุ่มย่อยร่วมกัน 
ปรับปรุง ผลงานทั้ง 3 ชิ้น ที่ท า
ข้ึนให้ดีย่ิงข้ึน 

ช่วย แนะน า ติชม และให้
ค าแนะน า และให้ผลป้อนกลับ
ในตัวผลงานแต่ละชิ้นต่อกลุ่ม
ย่อย 

การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
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เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  
1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 

   2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
                      การสอนแบบซินเนคติกส์ 
   3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 

สัปดาห์ท่ี 2  น าเสนอผลงานกลุ่มย่อยละ 3 ชิ้น จ านวน 5 กลุ่มย่อย เรื่องที่ 1 การอุปมา
อุปมัยโดยอิงตัวเอง (Personal Analogy)  (โดยการน าเสนองานร่วมกันต่อกลุ่มใหญ่ทั้ง
ห้องเรียนเสมือน) 
 8) น าเสนองานต่อกลุ่มใหญ่ ผู้เรียนใช้วิธีการน าเสนอผลงานในรูปแบบต่าง ๆ หรือสื่อ
อ่ืนๆ ที่เหมาะสม สรุปประเด็นส าคัญตอนน าเสนอผลงานในแต่ละกลุ่มย่อย 

กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 
จัดการแบ่งให้แต่ละกลุ่มย่อย
น าเสนองานทีละกลุ่ม โดยจัด
ผู้เรียนในกลุ่มย่อยนั้น ให้มี
บทบาทเป็น Presenters ท่ี
สามารถแสดงหัวข้อหรือ
เนื้อหาของการเรียนได้และ
สามารถเปิดกล้องและเสียงได้ 
สามารถจัดการย่อ ขยาย
หน้าจอภาพได้ และน าเสนอ
งานในรูปแบบต่าง ๆ เช่น 
Powerpoint, ไฟล์วีดีโอ, หรือ
ท าการลิงค์ไปยังไฟล์หรือเว็บที่
เกี่ยวข้องได้ตอนน าเสนองาน 

- ในกลุ่มย่อยแบ่งหน้าที่แต่ละ
คนในกลุ่มย่อย ในการน าเสนอ
ว่าใครมีหน้าที่ใดบ้างตอน
น าเสนองานต่อกลุ่มใหญ่- 
ส่วนในกลุ่มใหญ่คอยรับชม
และรับฟัง การน าเสนองาน
ของแต่ละกลุ่มย่อย พร้อมกับ
แสดงความคิดเห็นได้                 

คอยติชม แนะน างานของแต่
ละชิ้นของกลุ่มย่อยหลังจาก
น าเสนองานเสร็จสิ้นแล้วว่า
ควรมีข้อปรับปรุง แก้ไข หรือว่า
ดีแล้ว ตรงส่วนใดบ้าง 

การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
   2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
                      การสอนแบบซินเนคติกส์ 
   3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 
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 9) แสดงความคิดเห็น ติชม และร่วมโหวตให้คะแนนผลงานและการน าเสนอ 
ร่วมกันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนภายในกลุ่มใหญ่ร่วมกันรับฟังการน าเสนองานของแต่ละ
กลุ่มย่อย และร่วมกันติชม แสดงความคิดเห็น และร่วมกันโหวตให้คะแนนร่วมกับผู้สอนต่อกลุ่ม
ย่อยนั้น ๆ  
 

กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 
ในกลุ่มใหญ่ร่วมแสดงความ
คิดเห็น ติชม และร่วมโหวต
ลงคะแนนเสียงตอนให้คะแนน
ในผลงานของแต่ละชิ้นในกลุ่ม
ย่อย 

สมาชิกในกลุ่มใหญ่สามารถ
แสดงความคิดเห็น ติชม การ
น าเสนองานของแต่ละกลุ่ม
ย่อย และร่วมโหวตลงคะแนน
เสียงตอนให้คะแนนในผลงาน
ของแต่ละชิ้นในกลุ่มย่อยได้ 

คอยก ากับตอนให้คะแนน
ผลงานแต่ละชิ้นของกลุ่มย่อย 
โดยการให้คะแนนมาจากสอง
ส่วนคือส่วนของผู้สอน กับส่วน
ของผู้เรียนภายในกลุ่มใหญ่ 
โดยคะแนนจากผู้สอนมีเกณฑ์
การให้คะแนนจากผลงานและ
การน าเสนองาน และส่วน
คะแนนจากผู้เรียนภายในกลุ่ม
ใหญ่ที่ไม่ได้น าเสนองาน (โดย
กลุ่มย่อยที่น าเสนองานไม่มี
สิทธิ์ให้คะแนนในกลุ่มตนเอง)
โดยน าคะแนนทั้งสองส่วนมา
รวมกันและหาค่าเฉลี่ยจะเป็น
คะแนนของผลงานชิ้นนั้น ๆ   

 
การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
   2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
                      การสอนแบบซินเนคติกส์ 
   3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 
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 ในสัปดาห์ที่ 3-8 จะใช้วิธีการเรียนตามล าดับขั้นเหมือนดังสัปดาห์ที่ 1-2 เพียงแต่เปลี่ยน
เรื่องที่จะเรียนในหัวข้อเรื่องแต่ละสัปดาห์ 
  (ซึ่งในส่วนของขั้นตอนย่อยที่ 4 ขั้นเรียนรู้และน าเสนอบทเรียนในส่วนของเนื้อหาแต่ละ
สัปดาห์จะมีการเรียนการสอนเปลี่ยนไปตามหัวข้อดังนี้) 
 
  สัปดาห์ท่ี 3  เรียนเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องที่ 2 การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct 
Analogy) จะเปลี่ยนในส่วนการท ากิจกรรมซินเนคติกส์ในแต่ละแบบ มีรายละเอียดดังนี้ 
   การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy) เป็นการเปรียบเทียบสิ่งของ 2 สิ่ง
จากสิ่งหนึ่งพัฒนาไปสู่อีกสิ่งหนึ่ง เป็นการน าวิธีการท่ีมีอยู่แล้วในธรรมชาติและสิ่งที่มนุษย์สร้า 
ขึ้นมา ประยุกต์ใช้แก้ปัญหาซึ่งมีลักษณะตรงกัน โดยการเปรียบเทียบของสองสิ่งที่มีคุณสมบัติ
ใกล้เคียงกันที่สุด โดยมีขั้นตอนการเรียนดังนี้ 
    1. น าเสนอตัวอย่างงาน รูปภาพนิ่ง-เคลื่อนไหว, วัสดุ, ภาพสถานการณ์ปัจจุบันที่
เกี่ยวกับหัวข้อ 
    2. ก าหนดปัญหาต้ังค าถามกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดเปรียบเทียบโดยตรง โดยการ
ก าหนดโจทย์คือ ผลิตภัณฑ์ที่ห่อหุ้มกล้วย ที่มีลักษณะเป็นท่อใสๆ และยืดหยุ่นได้ (โดยการน า
วิดีทัศน์เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ชิ้นนี้มาใหผู้เรียนได้ดู) แล้วลองให้ผู้เรียนคิดตามไปว่าผลิตภัณฑ์ที่เห็น
เป็นการผสมการออกแบบระหว่างอะไรกับอะไร 
 3. เพิ่มการกระตุ้นความรู้ที่เกี่ยวกับค าถามหรือปัญหานั้น ๆ โดยให้ผู้เรียนหาภาพที่มีกรณี
ใกล้เคียงกันเอามาเชื่อมโยงเปรียบเทียบกับปัญหาที่ก าลังแก้ไขอยู่ 
  4. อุปมาเปรียบเทียบของ 2 สิ่ง 2 ความคิด ที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกันโดยการ “ศึกษาจาก
ธรรมชาติ”และ“เชื่อมโยงตรงๆ” 
  5. เชื่อมโยงความสัมพันธ์โดยการเขียนรายงานการเปรียบเทียบ แล้วสรุปความคิด
ความสัมพันธ์ด้วยการรวมทั้งสองสิ่งเข้าด้วยกันอย่างกลมกลืน   
         โดย - จากการสังเกต      
                        - การแสดงความรู้สึกร่วมกับสิ่งที่เปรียบเทียบกัน 

  6. สรุปน าความคิดใหม่มาสร้างสรรค์ผลงานใหม่ที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบนี้ พร้อมกับ
น าเสนอผลงานในแต่ละกลุ่มย่อย 
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  งานประจ าเรื่องท่ี 2  :  การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy) จ านวนกลุ่มละ 
3 ชิ้น พร้อมการน าเสนอ 
  ให้นักศึกษาน าสิ่งของ 2 สิ่ง 2 ความคิด มีชีวิตและไม่มีชีวิตมา ผสมผสานกัน จะมีการ
พัฒนาให้เกิดผลผลิต ผลิตภัณฑ์ได้อย่างไร   
  ชิ้นที่ 1  ครูผู้สอนก าหนดกรณีศึกษาให้เอง แล้วท าการออกแบบ  ก าหนดให้คือ        
เมาส์คอมพิวเตอร์ +……………………… โดยผู้สอนจะมีภาพการออกแบบเกี่ยวกับเมาส์
คอมพิวเตอร์รูปแบบต่าง ๆ กันมาให้ผู้เรียนดู เพื่อเป็นแนวทางและกระตุ้นให้ผู้เกิดความคิดที่จะ
ออกแบบผลิตภัณฑ์นั้น ๆ  
  ชิ้นที่ 2  ให้แต่ละคน/แต่ละกลุ่มร่วมกันแสดงความคิดเห็นและโหวตเลือกกรณีศึกษาที่
ต้องการศึกษาให้เหลือหัวข้อเดียว ห้องเสมือนโหวตเลือกแล้วได้หัวข้อ เก้าอี้ ห้องเรียนปกติ
โหวตเลือกแล้วได้หัวข้อ ได้ เตียง แล้วท าการออกแบบ  
  ชิ้นที่ 3  ให้แต่ละกลุ่มก าหนดหัวข้อกรณีศึกษาที่ต้องการจะศึกษาในแต่ละกลุ่มเอง แล้ว
ท าการออกแบบ  
 
  สัปดาห์ท่ี 4  น าเสนอผลงาน 3 ชิ้น เรื่องที่ 2 การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct 
Analogy) 
 
 สัปดาห์ท่ี 5  เรียนเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องที่ 3 การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ 
(Symbolic Analogy)   

  จะเปลี่ยนในส่วนการท ากิจกรรมซินเนคติกส์ในแต่ละแบบ มีรายละเอียดดังนี้ 
การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic Analogy) 

เป็นการเปรียบเทียบในเชิงสัญลักษณ์ เป็นการน าสิ่งที่เป็นนามธรรมมาใช้เปรียบเปรย โดยมี
ขั้นตอน การเรียนดังนี้ 
   1. น าเสนอตัวอย่างงาน รูปภาพนิ่ง-เคลื่อนไหว, วัสดุ, ภาพสถานการณ์ปัจจุบัน  
ที่เกี่ยวกับหัวข้อ 
    2. ก าหนดปัญหาต้ังค าถามกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดเปรียบเทียบโดยอิงบัญญัติ  เช่น 
ให้นึกถึงความแข็งแรง ผู้เรียนจะคิดถึงอะไร หรือ ผู้เรียนเห็นภาพก้อนอิฐแล้วคิดถึงอะไร หรือเห็น
ภาพพวกสัตว์ แมลงมีพิษ นึกถึงสัญลักษณ์หรือสัญญาณที่บ่งบอกอะไร (นึกถึงอันตราย ต้องระวัง 
ห้ามเข้าใกล้ ห้ามสัมผัส) สอนโดยการน าภาพจริงมาให้ดู 
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3. อุปมาเปรียบเทียบโดยการสร้างมโนทัศน์ที่มีรูปแบบหรือเค้าโครงแตกต่างกัน
ตามความรู้  ประสบการณ์อาชีพและความเคยชินในการแก้ปัญหา 

4. สมมติว่าเป็นใครสักคน เขาจะคิดอย่างไร ในการแก้ปัญหาเดียวกัน เช่น ถ้า
เป็นหมอ ครู นักเรียน หรือเป็นบุคคลส าคัญ เช่น ไอน์สไตน์ ประธานาธิบดี นายกรัฐมนตรี แต่ละ
บทบาทหน้าที่ จะคิดอย่างไร 
   5. เชื่อมโยงความสัมพันธ์โดยการเขียนรายงานการเปรียบเทียบ แล้วสรุป
ความคิดความสัมพันธ์ 
   6. สรุปน าความคิดใหม่มาสร้างสรรค์ผลงานใหม่ที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบนี้ พร้อม
กับน าเสนอผลงานในแต่ละกลุ่มย่อย 
 
  งานประจ าเรื่องท่ี 3  :  การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ (Symbolic Analogy)  
จ านวนกลุ่มละ 3 ชิ้น พร้อมการน าเสนอ 
   ถ้านักศึกษานึกถึงนามธรรมหรือสัญลักษณ์สิ่งต่อไปนี้ นักศึกษาจะคิดหรือ นึกถึง
อะไร และจะมีการพัฒนาให้เกิดสิ่งใดต่อไป ได้อย่างไร 
 ชิ้นที่ 1  ครูผู้สอนก าหนดกรณีศึกษาให้เอง แล้วท าการออกแบบ  ก าหนดให้คือ     
( Smiley )  โดยผู้สอนจะมีภาพการออกแบบเกี่ยวกับนิยามศัพท์ของค าว่า Smiley ในรูปแบบ   
ต่าง ๆ กัน มาให้ผู้เรียนดู เพื่อเป็นแนวทางและกระตุ้นให้ผู้เกิดความคิดที่จะออกแบบผลิตภัณฑ์ 
นั้น ๆ   

ชิ้นที่ 2  ให้แต่ละคน/แต่ละกลุ่มร่วมกันแสดงความคิดเห็นและโหวตเลือกกรณีศึกษาที่
ต้องการศึกษาให้เหลือหัวข้อเดียว ห้องเสมือนโหวตเลือกแล้วได้หัวข้อ อิ่ม  ห้องเรียนปกติโหวต
เลือกแล้วได้หัวข้อ ได้ อิสระ แล้วท าการออกแบบ  
   ชิ้นที่ 3  ให้แต่ละกลุ่มก าหนดหัวข้อกรณีศึกษาที่ต้องการจะศึกษาในแต่ละกลุ่มเอง แล้ว
ท าการออกแบบ  
 
  สัปดาห์ท่ี 6  น าเสนอผลงาน 3 ชิ้น เรื่องที่ 3 การอุปมาอุปมัยโดยอิงบัญญัติ 
(Symbolic Analogy)   
 
  สัปดาห์ท่ี 7  เรียนเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องที่ 4 การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน 
(Fantasy Analogy)  
  จะเปลี่ยนในส่วนการท ากิจกรรมซินเนคติกส์ในแต่ละแบบ มีรายละเอียดดังนี้ 
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การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน (Fantasy Analogy) 
เป็นการน าจินตนาการ ความอยาก ความคิดเพ้อฝันมาใช้สมมติเปรียบเทียบ โดยมีขั้นตอนการ
เรียนดังนี้ 
   1. น าเสนอตัวอย่างงาน รูปภาพนิ่ง-เคลื่อนไหว, วัสดุ, ภาพสถานการณ์ปัจจุบันที่
เกี่ยวกับหัวข้อ 
   2. ก าหนดปัญหาต้ังค าถามกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดเปรียบเทียบโดยอิงการเพ้อฝัน 
เช่นฝันอย่างกระโดด ถ้าเรามีบริษัทต้องการผลิตสินค้าในอีก 10  ปีข้างหน้า  
อยากเห็นอะไร คู่แข่งจะเป็นอย่างไร  สินค้าจะเป็นอย่างไร ถ้าเงินเราเหลือเฟือ พร้อมกับเทคโนโลยี
มากมาย 

3. เพิ่มการกระตุ้นความรู้ที่เกี่ยวกับค าถามหรือปัญหานั้น ๆ โดยให้ผู้เรียนหาภาพ
ที่มีกรณีใกล้เคียงกันเอามาเชื่อมโยงเปรียบเทียบกับปัญหาที่ก าลังแก้ไขอยู่ 

4. อุปมาเปรียบเทียบโดยการท าความปรารถนาอย่างไรก็ได้อันปลอดจากเหตุผล 
หรือกฎเกณฑ์ใดที่เคยประพฤติปฏิบัติมาให้เป็นจริง 

5. เชื่อมโยงความสัมพันธ์โดยการเขียนรายงานการเปรียบเทียบ แล้วสรุป
ความคิดความสัมพันธ์ 

6. สรุปน าความคิดใหม่มาสร้างสรรค์ผลงานใหม่ที่เกี่ยวข้องกับรูปแบบนี้ พร้อม
กับน าเสนอผลงานในแต่ละกลุ่มย่อย 

 
  งานประจ าเรื่องท่ี 4  :  การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน (Fantasy Analogy) 
จ านวนกลุ่มละ 3 ชิ้น พร้อมการน าเสนอ 
   ถ้านักศึกษานึกถึงสิ่งใดสิ่งหนึ่ง นักศึกษาจะออกแบบให้เกิดสิ่งใดและให้มีการ
พัฒนาให้เกิดประโยชน์ต่อไปในอนาคต ได้อย่างไร 

 ชิ้นที่ 1  ครูผู้สอนก าหนดกรณีศึกษาให้เอง แล้วท าการออกแบบ  ก าหนดให้คือ 
ปากกา  โดยผู้สอนจะมีภาพการออกแบบเกี่ยวกับปากกาในรูปแบบต่าง ๆ กันมาให้ผู้เรียนดู เพื่อ
เป็นแนวทางและกระตุ้นให้ผู้เกิดความคิดที่จะออกแบบผลิตภัณฑ์นั้น ๆ   

  ชิ้นที่ 2  ให้แต่ละคน/แต่ละกลุ่มร่วมกันแสดงความคิดเห็นและโหวตเลือก
กรณีศึกษาที่ต้องการศึกษาให้เหลือหัวข้อเดียว ห้องเสมือนโหวตเลือกแล้วได้หัวข้อ นาฬิกา 
ห้องเรียนปกติโหวตเลือกแล้วได้หัวข้อ ได้ แว่นตา แล้วท าการออกแบบ  

  ชิ้นที่ 3  ให้แต่ละกลุ่มก าหนดหัวข้อกรณีศึกษาที่ต้องการจะศึกษาในแต่ละกลุ่ม
เอง แล้วท าการออกแบบ  
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 สัปดาห์ท่ี 8  น าเสนอผลงาน 3 ชิ้น เรื่องท่ี 4 การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน 
(Fantasy Analogy)  
 

  สัปดาห์ท่ี 9 เรียน และสรุปเนื้อหา ท ากิจกรรมซินเนคติกส์ทั้ง 4 รูปแบบ 
ผสมผสานพร้อมกัน (ขั้นตอนตามกิจกรรมของกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อยดังข้างบน 
ที่กล่าวมา) 
 

กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 
เรียน และสรุปเนื้อหา ท า
กิจกรรมซินเนคติกส์ทั้ง 4 
รูปแบบ ผสมผสานพร้อมกัน 
คือ 
    1. การอุปมาอุปมัยโดยอิง
ตัวเอง (Personal Analogy) 
     2. การอุปมาอุปมัยโดยตรง 
(Direct Analogy) 
     3. การอุปมาอุปมัยโดยอิง
บัญญัติ (Symbolic Analogy)      
4. การอุปมาอุปมัยโดยอิงการ
เพ้อฝัน (Fantasy Analogy) 
      จากนั้นท าการเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์เกี่ยวกับซินเนค
ติกส์ทั้ง 4 รูปแบบ ผสมผสาน
พร้อมกัน แล้วสรุปน าความคิด
ความสัมพันธ์ทั้ง 4 รูปแบบ มา
ท าเป็นแนวความคิดใหม่มา
สร้างสรรค์ผลงานใหม่ที่
เกี่ยวข้องกับทั้ง 4 รูปแบบนี้ 
จ านวนกลุ่มย่อยละ 1 ผลงาน 

ร่วมกันแสดงความคิดเห็น 
ระดมสมอง ให้เนื้อหาที่เรียน
มาทั้งหมด ท าการสรุปแนวคิด
ที่ได้จากการเรียนในครั้งนี้ว่าได้
สิ่งใดบ้าง ท าให้เกิด
กระบวนการทางความคิด
สร้างสรรค์หรือไม่ ช่วยกันสรุป
ออกมา 

ท าการสรุปเนื้อหาซินเนคติกส์
ทั้ง 4 รูปแบบ โดยการน ามา
ผสมผสานกัน คือ จากน้ันท า
การเชื่อมโยงความสัมพันธ์
เกี่ยวกับซินเนคติกส์ทั้ง 4 
รูปแบบ ผสมผสานพร้อมกัน 
แล้วสรุปน าความคิด
ความสัมพันธ์ทั้ง 4 รูปแบบ มา
ท าเป็นแนวความคิดใหม่มา
สร้างสรรค์ผลงานใหม่ที่
เกี่ยวข้องกับทั้ง 4 รูปแบบนี้ 
จ านวนกลุ่มย่อยละ 1 ผลงาน 

การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
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เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  
1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 

   2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
                      การสอนแบบซินเนคติกส์ 
   3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 

 สัปดาห์ท่ี 10 น าเสนอผลงานของซินเนคติกส์ทั้ง 4 รูปแบบ ที่มีผสมผสานกัน รวม
เป็น 1 ผลงาน ของกลุ่มย่อยกลุ่มละ 1 ชิ้น   (ขั้นตอนตามกิจกรรมของกลุ่มใหญ่และกลุ่ม
ย่อยดังข้างบนท่ีกล่าวมา) 
  1. น าเสนอผลงานที่ได้น าซินเนคติกส์ทั้ง 4 รูปแบบ มาผสมผสานกัน ให้ได้ผลงานรวม    
1 ชิ้นต่อกลุ่มย่อย 1 กลุ่มและร่วมโหวตลงคะแนนเสียงต่อกลุ่มย่อย 

กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 
จัดการแบ่งให้แต่ละกลุ่มย่อย
น าเสนองานทีละกลุ่ม โดยจัด
ผู้เรียนในกลุ่มย่อยนั้น ให้มี
บทบาทเป็น Presenters ท่ี
สามารถแสดงหัวข้อหรือ
เนื้อหาของการเรียนได้และ
สามารถเปิดกล้องและเสียงได้ 
สามารถจัดการย่อ ขยาย
หน้าจอภาพได้ และน าเสนอ
งานในรูปแบบต่าง ๆ เช่น 
Powerpoint, ไฟล์วีดีโอ, หรือ
ท าการลิงค์ไปยังไฟล์หรือเว็บที่
เกี่ยวข้องได้ตอนน าเสนองาน 

- ในกลุ่มย่อยแบ่งหน้าที่แต่ละ
คนในกลุ่มย่อย ในการน าเสนอ
ว่าใครมีหน้าที่ใดบ้างตอน
น าเสนองานต่อกลุ่มใหญ่                
- ส่วนในกลุ่มใหญ่คอยรับชม
และรับฟัง การน าเสนองาน
ของแต่ละกลุ่มย่อย พร้อมกับ
แสดงความคิดเห็นได้ 

คอยติชม แนะน างานของแต่
ละชิ้นของกลุ่มย่อยหลังจาก
น าเสนองานเสร็จสิ้นแล้วว่า
ควรมีข้อปรับปรุง แก้ไข หรือว่า
ดีแล้ว ตรงส่วนใดบ้าง 

การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
   2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
                      การสอนแบบซินเนคติกส์ 
   3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 
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 2. แสดงความคิดเห็นติชม โหวตให้คะแนน 
กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 

ในกลุ่มใหญ่ร่วมแสดงความ
คิดเห็น ติชม และร่วมโหวต
ลงคะแนนเสียงตอนให้คะแนน
ในผลงานของแต่ละชิ้นในกลุ่ม
ย่อย 

สมาชิกในกลุ่มใหญ่สามารถ
แสดงความคิดเห็น ติชม การ
น าเสนองานของแต่ละกลุ่ม
ย่อย และร่วมโหวตลงคะแนน
เสียงตอนให้คะแนนในผลงาน
ของแต่ละชิ้นในกลุ่มย่อยได้ 

คอยก ากับตอนให้คะแนน
ผลงานแต่ละชิ้นของกลุ่มย่อย 
โดยการให้คะแนนมาจากสอง
ส่วนคือส่วนของผู้สอน กับส่วน
ของผู้เรียนภายในกลุ่มใหญ่ 
โดยคะแนนจากผู้สอนมีเกณฑ์
การให้คะแนนจากผลงานและ
การน าเสนองาน และส่วน
คะแนนจากผู้เรียนภายในกลุ่ม
ใหญ่ที่ไม่ได้น าเสนองาน (โดย
กลุ่มย่อยที่น าเสนองานไม่มี
สิทธิ์ให้คะแนนในกลุ่มตนเอง) 
โดยน าคะแนนทั้งสองส่วนมา
รวมกันและหาค่าเฉลี่ยจะเป็น
คะแนนของผลงานชิ้นนั้น ๆ   

 
  การประเมิน  

1.พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
2. ประเมินผลงานและการน าเสนอผลงานที่ผู้เรียนแต่ละกลุ่มย่อยร่วมกันผลิต 

                ขึ้นมา 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
   2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
                      การสอนแบบซินเนคติกส์ 
   3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 
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  สัปดาห์ท่ี 11 น าเสนอผลงานของซินเนคติกส์ทั้ง 4 รูปแบบ ที่มีผสมผสานกัน รวม
เป็น 1 ผลงานของกลุ่มใหญ่ (รวมเป็นงานชิ้นใหญ่ 1 ชิ้น ของท้ังห้องเรียนเสมือน)  
(ขั้นตอนตามกิจกรรมของกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อยดังข้างบนที่กล่าวมา) 
  1.น าเสนอผลงานของซินเนคติกส์ทั้ง 4 รูปแบบ ที่มีผสมผสานกัน รวมเป็น 1 ผลงานของ
กลุ่มใหญ่ (รวมเป็นงานชิ้นใหญ่ 1 ชิ้น ของทั้งห้องเรียนเสมือน)   

กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 
จัดการแบ่งให้สมาชิกหรือส่ง
ตัวแทนของกลุ่มใหญ่มา
น าเสนองานชิ้นใหญ่ที่เป็นงาน
ของกลุ่มใหญ่ โดยให้ผู้เรียนใน
กลุ่มใหญ่นั้น ให้มีบทบาทเป็น 
Presenters ที่สามารถแสดง
หัวข้อหรือเนื้อหาของการเรียน
ได้และสามารถเปิดกล้องและ
เสียงได้ และให้ท าการจัด
ตัวแทนที่จะท าการน าเสนอต่อ
กลุ่มใหญ่ทั้งห้องจัดการย่อ 
ขยายหน้าจอภาพได้ และ
น าเสนองานในรูปแบบต่าง ๆ 
เช่น Powerpoint, ไฟล์วีดีโอ, 
หรือท าการลิงค์ไปยังไฟล์หรือ
เว็บที่เก่ียวข้องได้ตอนน าเสนอ
งาน  

- ในสมาชิกในกลุ่มใหญ่แบ่ง
หน้าที่แต่ละคน ในการน าเสนอ
ว่าใครมีหน้าที่ใดบ้างตอน
น าเสนองานต่อกลุ่มใหญ่                 
- ส่วนสมาชิกในกลุ่มใหญ่ที่
เหลือคอยรับชมและรับฟัง การ
น าเสนองานของเพื่อนในกลุ่ม
ใหญ่ พร้อมกับแสดงความ
คิดเห็นเพิ่มเติมได้ 

ปรับปรุง แก้ไข หรือว่าดีแล้ว 
ตรงส่วนใดบ้าง 

 
การประเมิน พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
   2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
                      การสอนแบบซินเนคติกส์ 
   3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 
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 2. แสดงความคิดเห็นติชม โหวตให้คะแนน 
กิจกรรมการเรียน หน้าที่ผู้เรียน หน้าที่ผู้สอน 

ให้กลุ่มใหญ่ร่วมแสดงความ
คิดเห็น ติชม และร่วมโหวต
ลงคะแนนเสียงหลังจากเสร็จ
สิ้นการน าเสนอแล้ว 

สมาชิกในกลุ่มใหญ่สามารถ
แสดงความคิดเห็น ติชม การ
น าเสนองานของกลุ่มใหญ่ทั้ง
ห้องเรียนเสมือน ของตนเอง 
และร่วมโหวตลงคะแนนเสียง
ตอนให้คะแนนในผลงาน 

คอยก ากับตอนให้คะแนนใน
ผลงานของกลุ่มใหญ่ โดยการ
ให้คะแนนมาจากสองส่วนคือ
ส่วนของผู้สอน กับส่วนของ
ผู้เรียนภายในกลุ่มใหญ่ โดย
คะแนนจากผู้สอนมีเกณฑ์การ
ให้คะแนนจากผลงานและการ
น าเสนองาน และส่วนคะแนน
จากผู้เรียนภายในกลุ่มใหญ่ 
โดยน าคะแนนทั้งสองส่วนมา 
รวมกันและหาค่าเฉลี่ยจะเป็น
คะแนนของผลงานชิ้นใหญ่นั้น   

การประเมิน  
1.พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการร่วมท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน 
2. ประเมินผลงานและการน าเสนอผลงานที่ผู้เรียนแต่ละกลุ่มย่อยร่วมกันผลิต 

                 ขึ้นมา 
เครื่องมือที่ใช้ด าเนินการเรียน  

1.เครื่องมือสื่อสารและท างานร่วมกันผ่านระบบห้องเรียนเสมือน 
   2.เว็บไซต์การเรียนบนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน 
                      การสอนแบบซินเนคติกส์ 
   3.สื่อการเรียนและแหล่งการเรียนบนเว็บไซต์การเรียนและจากอินเทอร์เน็ต 

 
สัปดาห์ท่ี 12  ขั้นประเมินผลหลังการเรียน   
  (จะประเมินและท าแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์และแบบสอบถามกันภายใน
ห้องเรียนปกติ เพราะว่าในส่วนของแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์มีหลายกิจกรรม ซึ่งแต่ละ
กิจกรรมต้องมีการจับเวลาในการท ากิจกรรมนั้น ๆ จึงต้องท ากันบนห้องเรียนปกติ เนื่องจากถ้าท า
บนห้องเรียนเสมือน ความเร็วของอินเทอร์เน็ตของผู้เรียนแต่ละคนจะแตกต่างกัน ท าให้จับเวลาไม่
สะดวก) 
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  ขั้นประเมินผลหลังการเรียน  ประกอบด้วย  
  1. ประเมินผลงานและการน าเสนองาน  
    ผู้สอนจะต้องตรวจงานของผู้เรียนแล้วแสดงความคิดเห็น แนะน าการ
ท างานของผู้เรียนให้ผู้เรียนทั้งชั้นเรียนฟัง เพื่อน าความรู้หรือข้อแนะน าไปแก้ไขและพัฒนาวิธีการ
ท างานหรือผลงานของกลุ่มตนเองต่อไป โดยการโหวตให้คะแนนร่วมกันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 
พร้อมกับร่วมแสดงความคิดเห็น มีการอภิปรายผลงาน ของทั้งผู้สอนร่วมกับผู้เรียนต่อกลุ่มย่อย
และกลุ่มใหญ่ (ประเมินบนห้องเรียนเสมือน) 

 2. ท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน (ประเมินบนห้องเรียนปกติ) ให้
กลุ่มตัวอย่างท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนเพื่อให้ทราบถึงระดับของความคิดสร้างสรรค์
ของผู้เรียนแต่ละคนหลังจากได้ท าการทดลองแล้ว ซึ่งแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน
กับหลังเรียนเป็นแบบทดสอบชุดเดียวกัน  เป็นแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัย
รูปภาพและภาษา ของทอแรนซ์ (Torrance,1962) ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ความคิด
คล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) ความคิดริเริ่ม (Originality) และความคิด
ละเอียดลออ (Elaboration)  

  3. ท าแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ (ประเมินบนห้องเรียนปกติ) 
เพื่อศึกษาดูผลว่าผู้เรียนพึงพอใจต่อการเรียนในรูปแบบนี้หรือไม่ มากน้อยเพียงไร 

            4. ท าแบบสอบถามประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน (ประเมินบน
ห้องเรียนปกติ) เป็นการประเมินเพิ่มเติมในส่วนของการประเมินตนเอง เพื่อน ในการร่วมท า
กิจกรรม การให้ความร่วมมือ เรียนรู้ร่วมกัน มากน้อยเพียงไร และประเมินผู้สอนในส่วนของวิธีและ
กระบวนการเรียนการสอนที่น ามาใช้ในรูปแบบการเรียนการสอนนี้ 

 
ตอนที่ 3 การน าไปใช้และเงื่อนไขการน าไปใช้ 
 1.การน ารูปแบบหอ้งเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูไปใช้ 
   1.1 หน่วยงานหรือสถานศึกษาใดที่ต้องการน ารูปแบบไปใช้ควรค านึงถึงระบบ
การเรียนบนเครือข่ายออนไลน์ที่จะน ามาใช้ เนื่องจากในปัจจุบันระบบระบบการเรียนบนเครือข่าย
ออนไลน์ มีคุณลักษณะ รูปแบบการใช้งานที่แตกต่างกันออกไปตามคุณสมบัติของผู้ใช้และ
ลักษณะงานที่จะน ามาใช้  จึงต้องควรวิเคราะห์ว่ากิจกรรมการเรียนที่จะสามารถก่อให้เกิด
ความคิดสร้างสรรค์ได้ จะต้องพึ่งคุณลักษณะในส่วนใดที่จ าเป็นที่จะต้องมีในการเรียนการสอนบน
ห้องเรียนเสมือน ทั้งนี้เพื่อจะตอบสนองการท าให้กิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันในส่วนที่ก่อให้เกิด
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ความคิดสร้างสรรค์สามารถด าเนินไปอย่างราบรื่น ไม่ต้องพึ่งพาระบบบริหารจัดการในโปรแกรม
อ่ืน ๆ หลาย ๆ โปรแกรมประกอบเพิ่มเติม 
  1.2  การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันนั้น ควรกระจายให้เป็นไปอย่างทั่วถึง ไม่
เฉพาะเจาะจงส าหรับกลุ่มผู้เรียนกลุ่มใดกลุ่มหนึ่ง ควรคละความคิดสร้างสรรค์หรือความสามารถ
ในตัวผู้เรียนให้เท่าเทียมกัน เพราะในการเรียนแบบซินเนคติกส์นั้นจะเน้นการให้เกิดการพัฒนาทาง
ความคิดสร้างสรรค์ จึงควรจัดให้ผู้เรียนคละกันทางความคิดสร้างสรรค์เพราะผู้ที่มีความคิด
สร้างสรรค์สูง ปานกลาง และอ่อน จะได้มีการร่วมแบ่งปันข้อมูล แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันเพื่อที่จะ
ได้มีการผสมผสานระหว่างหลายความคิด ในการสร้างสรรค์ผลงาน ควรมีการกระตุ้นและต่อยอด
ให้ผู้เรียนรู้สึกอยากที่จะขวนขวายหาความรู้เพิ่มเติมในส่วนที่ผู้สอนสอนไว้  
   1.3 หน่วยงานหรือสถานศึกษาใดที่ต้องการน ารูปแบบไปใช้ควรค านึงถึง
เป้าหมายและวัตถุประสงค์ในการเรียนการสอนแต่ละครั้งให้ชัดเจนที่สุด เพื่อที่จะได้ก าหนดวิธีการ
เรียนการสอนให้ได้ตรงกับเป้าหมายที่ต้ังไว้  
  1.4 การใช้เครื่องมือสื่อสารและการเรียนรู้ ท ากิจกรรมร่วมกันบนห้องเรียนเสมือน 
ควรค านึงถึงความสะดวก ความง่าย ในการเข้าถึงของผู้เรียนเป็นส าคัญ เครื่องมือควรมีความ
หลากหลาย สามารถให้เลือกใช้ได้ตามความเหมาะสมและทักษะที่ต่างกันของผู้เรียน สามารถ
ยืดหยุ่นใช้ทดแทนกันคราวที่เครื่องมืออีกชนิดหนึ่งมีปัญหา  
  1.5 สื่อ และแหล่งการเรียนรู้ ควรมีความหลากหลายให้ผู้เรียนเลือกใช้ได้ตาม
ความถนัดและความแตกต่างของแต่ละบุคคล ควรมีการตรวจข้อมูลให้ทันสมัยอยู่เสมอ ตรวจสอบ
ความถูกต้องในแง่ของเนื้อหา ไม่ควรผิดเพี้ยนไปจากความเป็นจริง แหล่งเรียนรู้ควรมีการเชื่อมโยง
หากันได้ เพื่อต่อยอดทางกระบวนการความคิดสร้างสรรค์ 
  1.6 ในการท ากิจกรรมบนห้องเรียนเสมือนทั้งกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย ควรค านึงถึง
ขนาดและความเหมาะสมขอผู้เรียน พบว่าขนาดกลุ่มย่อยของผู้เรียนที่จะสามารถก่อให้เกิด
กระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน และความคิดสร้างสรรค์ได้ดีนั้น ควรอยู่ระหว่าง 4-6 คน และคละผู้เรียน
ให้มีความคิดสร้างสรรค์ที่คละกัน เพื่อที่จะได้มีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ แบ่งปันข้อมูลให้แก่ผุ้เรียนที่มี
ระดับทางความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกัน รวมทั้งสภาพแวดล้อมในการเรียนการสอนบนห้องเรียน
เสมือนด้วย เพื่อจะได้ก่อให้เกิดกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ที่สูงขึ้นได้ 
  1.7 โมเดลรูปแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูที่สร้างขึ้นนี้ เนื้อหาที่
เหมาะและสามารถน าเอารูปแบบการสอนนี้ไปใช้ได้อย่างเหมาะสมและประสบความส าเร็จได้ดีนั้น 
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ควรเป็นเนื้อหา วิชาหัวข้อหรือบทเรียนใด ๆ ที่ต้องการให้ผู้เรียนคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ออกมาให้
แตกต่างไปจากสภาพที่เป็นอยู่ เช่น วิชาการออกแบบกราฟิก วิชาศิลปะ การคิดออกแบบสิ่งของ 
การสร้างสรรค์งานประดิษฐ์ ตัวอย่างเนื้อหาที่เกี่ยวกับการแก้ปัญหา การศึกษาปัญหาสังคม การ
เขียนเชิงสร้างสรรค์การเปิดทรรศนะต่อแนวคิดบางอย่าง เป็นต้น ควรเน้นการสอนที่ท าให้ผู้เรียนไม่
ยึดติดกับกรอบให้คิดออกนอกกรอบ รู้จักแก้ปัญหา โดยวิธีการที่แปลกใหม่ ท าใจยอมรับสิ่งต่าง ๆ 
เปิดกว้างทางความคิดรับสิ่งใหม่ ๆ เข้ามาประยุกต์ใช้กับสถานการณ์ใหม่ ๆ ในชีวิตประจ าวันได้  
 
 2. เงื่อนไขการใช้งานรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
  2.1 ผู้เรียน 
    การน ารูปแบบไปใช้ควรค านึงคุณลักษณะทักษะการใช้คอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ตของผู้เรียน เนื่องจากรูปแบบการเรียนที่พัฒนาขึ้นนั้น ผู้เรียนต้องสามารถท ากิจกรรม
และการสื่อสารร่วมกันผ่านเครือข่ายออนไลน์ ซึ่งมีเครื่องมือสื่อสารที่หลากหลายให้เลือกใช้ ให้
เหมาะกับแต่ละกิจกรรมที่ก าหนด ที่จะก่อให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ร่วมกัน และเกิดการ
แลกเปลีย่น แบ่งปันข้อมูล ระดมความคิด แสดงความคิดเห็น ที่จะก่อให้เกิดกระบวนการทาง
ความคิดสร้างสรรค์ได้ 
  2.2  ผู้สอน 
   ผู้สอนควรเป็นผู้ที่มีความรู้ในการใช้เทคโนโลยีในรูปแบบต่าง ๆ ในการ
สื่อสารบนห้องเรียนเสมือนและเครือข่ายออนไลน์ ได้เป็นอย่างดี และควรเป็นผู้ที่สามารถควบคุม
ระบบการจัดการเรียนการสอนขณะที่มีการเรียนการสอนบนเครือข่ายออนไลน์ให้อยู่ในขอบเขตที่
ก าหนด และควรเป็นผู้ที่เปิดกว้างทางความคิด รับฟังความคิดเห็นของผู้เรียน ไม่ปิดกั้นความคิด
ของตนเองและผู้เรียน ควรเป็นผู้ที่มีความคิดในเชิงบวก เพื่อที่จะสามารถท าให้กระบวนการทาง
ความคิดสร้างสรรค์ด าเนินไปอย่างมีศักยภาพ เป็นคนที่คอยอัพเดพข้อมูลข่าวสารในทุก ๆ ด้าน 
โดยเฉพาะข้อมูลทางความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้งคอยคิดค้นหาวิธีการเรียนการสอนที่จะสามารถ
ก่อให้เกิดกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ได้  
  2.3 เนื้อหา 
   การน าเนื้อหาไปแทรกในรูปแบบการเรียนห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ครนูั้น ควรเป็นเนื้อหาในเชิงสร้างสรรค์ที่จะสามารถก่อให้เกิดการต่อยอดทางกระบวนการทาง
ความคิดสร้างสรรค์และสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับชีวิตประจ าวันในส่วนอ่ืน ๆ ได้ 
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บทที่ 6 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอ้เสนอแนะ 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มีวัตถุประสงค์ของ
การวิจัยดังนี้ 
  วัตถุประสงคทั่วไป 

เพื่อพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ  
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
   วัตถุประสงคเฉพาะ 

1. เพื่อสร้างรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ 
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

2. เพื่อศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  

3. เพื่อนําเสนอรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
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สรุปผลการวิจัย 
1. วิธีด าเนินการวิจัย 

การวิจัยเพื่อพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ผู้วิจัยได้แบ่งขั้นตอนการ
ดําเนินการวิจัยออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 
  ระยะท่ี 1 การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
 การพัฒนาต้นร่างรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ดําเนินการโดยการศึกษา และ 

สังเคราะห์ข้อมูลเอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับรูปแบบ ศึกษาโครงสร้างหลักสูตรการเรียน
ทางไกลของหน่วยงานต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับสภาพปัจจุบันของรูปแบบการเรียน
การสอนผ่านห้องเรียนเสมือน หลักสูตรการเรียนการสอน ของหน่วยงานที่จัดการเรียนการสอน
ด้วยวิธีดังกล่าว ปัญหา อุปสรรค และข้อเสนอแนะจากการเรียนรู้ด้วยรูปแบบดังกล่าว เพื่อเป็น
แนวทางในการกําหนดขอบข่ายของรูปแบบการเรียนการสอนให้สอดคล้องกับความต้องการและ
สภาพปัจจุบันศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับหลักสูตรการเรียนและเนื้อหา ปัญหาและอุปสรรคการเรียนของ
นักศึกษา ความต้องการของอาจารย์และนักศึกษาในด้านการเรียนผ่านเครือข่ายศึกษาข้อมูล
เกี่ยวกับคุณลักษณะของผู้เรียน ด้านความรู้ ทักษะและประสบการณ์ในการใช้คอมพิวเตอร์และ
อินเทอร์เน็ตเพื่อเป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบการเรียนศึกษาข้อมูลทฤษฎีแนวคิดเกี่ยวกับ 
รูปแบบการเรียนในห้องเรียนเสมือนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ การเรียนรู้ร่วมกัน การเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์ และความคิดสร้างสรรค์ 
  ทําการศึกษาความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ โดยการกําหนดกรอบแนวคิดของรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู นําขอมูลที่ไดจากการศึกษา วิเคราะห และสังเคราะห  
ขอมูล แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวของ จากนั้นสรางร่างตนแบบของรูปแบบการเรียน ตาม
กรอบแนวคิด แบ่งได้เป็นองคประกอบและขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
จากนั้นนําร่างตนแบบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ไปใหผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนา
รูปแบบห้องเรียนเสมือน ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์และด้าน
ความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้งหมด 11 ท่าน พิจารณาในดานการสื่อความหมาย ความครอบคลุม



308 
 

เนื้อหา และความเหมาะสมในการนําไปใช ตลอดจนให้ ขอเสนอแนะเกี่ยวกับองคประกอบและ
ขั้นตอนของรูปแบบ โดยใชวิธีการสัมภาษณ จากนั้นนําร่างต้นแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้
การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครูที่ได้ทําการปรับปรุงแก้ไขแล้วไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิทําการประเมินโดยเป็นการสนทนา
กลุ่ม (Focus group interview) จํานวน 7 ท่าน แล้วนําความคิดเห็นและข้อเสนอแนะมาปรับปรุง
แก้ไขต้นร่างรูปแบบ นําตนแบบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ที่ได้รับการปรับปรุงแก้ไข
แล้ว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือน ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์ และด้านความคิดสร้างสรรค์ รวมทั้งหมด 10 ทาน พิจารณาในดานการ
สื่อความหมาย ความครอบคลุมเนื้อหา และความเหมาะสมในการนําไปใช ตลอดจนใหขอเสนอ
แนะเกี่ยวกับองคประกอบและขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู โดยใชตอบ
แบบสอบถาม 
 ทําการออกแบบและพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนที่ใช้ในการเรียนรู้ร่วมกัน โดยใช้การ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู นํารายละเอียดของ
รูปแบบ มาออกแบบ โดยออกแบบระบบการจัดการห้องเรียนเสมือนที่ใช้ในการเรียนรู้ร่วมกัน โดย
ใช้การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู รวมถึงการ
ออกแบบเนื้อหาโดยออกแบบเป็นผังงาน (Flow Chart) ออกแบบการประเมินตามสภาพจริงและ
แฟ้มสะสมผลงานของนักศึกษา โดยสรางเกณฑการประเมิน แลวนําเสนอใหอาจารยที่ปรึกษา
ตรวจแกไขแลวจึงนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือน ด้านการเรียนรู้
ร่วมกนั ด้านการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์  ด้านการประเมินตามสภาพจริง และด้านความคิด
สร้างสรรค์  รวมทั้งหมด  5 ทาน ตรวจสอบความเหมาะสม และพัฒนาห้องเรียนเสมือนที่ใช้ในการ
เรียนรู้ร่วมกัน โดยใช้การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครูตามรูปแบบที่สร้างขึ้น โดยนําผลที่ได มาพัฒนาห้องเรียนเสมือนที่ใช้ในการเรียนรู้
ร่วมกัน โดยใช้การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู
และตรวจสอบคุณภาพ การใชงาน และความถูกตอง จากนั้นนํารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ครู เสนอใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจแกไขแลวจึงนําไปใหผเูชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนใน
ห้องเรียนเสมือน ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน ด้านการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์และด้านความคิด
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สร้างสรรค์ ด้านละ 4 ท่าน รวมรวมทั้งหมด 12 ทาน ตรวจสอบความเหมาะสม นํารูปแบบที่ได้รับ
การประเมินมาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ และพัฒนาคูมือการใชงานของ
รูปแบบนําคูมือฯ ใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจแกไข แลวจึงนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีและ
สื่อสารการศึกษา จํานวน  5  ทาน ตรวจสอบ และนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผู
เชี่ยวชาญ 
  จากนั้นเป็นการสร้างเครื่องมือสําหรับการศึกษาผลของรูปแบบห้องเรียนเสมือน ที่ใช้ใน
การเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู มดัีงนี้  
  แบบประเมินคุณภาพห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ นําสื่อ
ของรูปแบบที่สร้างขึ้น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญในแต่ละด้าน คือ ด้านห้องเรียนเสมือน ด้านการเรียนรู้
ร่วมกัน ด้านการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์ ด้านละ 4 ท่านรวมจํานวน
ทั้งหมด 12 ท่าน  ประเมินสื่อรูปแบบที่สร้างขึ้น เพื่อหาคุณภาพของเครื่องมือสื่อนี้ แล้วการปรับปรุง
แก้ไข ภายหลังได้รับการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญ 
     แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์ที่ใช้คือ แบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัย
รูปภาพและภาษา  ของ ทอแรนซ์ (Torrance Test of Creativity Thinking With Picture Form A 
and Words Form B) ซึ่งได้รับการปรับปรุงโดย อารี พันธ์มณี (2543) ซึ่งเป็นผู้แปลเป็นฉบับ
ภาษาไทย (กรมการฝึกหัดครู, 2521) และได้หาความเที่ยงจากกลุ่มตัวอย่างจํานวน 3,123 คน คือ 
ได้ค่าสหสัมพันธ์ค่อนข้างสูงและมีนัยสําคัญที่ระดับ .001 ซึ่งพอสรุปได้ว่าความเที่ยงตรงอยู่ใน
เกณฑ์ดี (กรมการฝึกหัดครู, 2521)  
         แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  โดยมีขั้นตอน
การสรางดังนี้ ผูวิจัยออกแบบขอคําถามตามขั้นตอนการทํากิจกรรมของรูปแบบ กิจกรรมการเรียน
การสอนกอนและหลังการใช้รูปแบบ ความคิดเห็นเกี่ยวกับระบบการจัดการ และขอเสนอแนะ
เพิ่มเติมที่มีตอรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนค
ติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู นําแบบสอบถามที่ไดสรางขึ้นใหอาจารยท่ี
ปรึกษาตรวจแกไข แลวนํามาปรับปรุงตามขอเสนอแนะ นําแบบสอบถามที่ไดสรางขึ้นใหผเูชี่ยว
ชาญดานการวัดและประเมินผล จํานวน  3 ทาน ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา ตลอดจนความ
ครบถวนสมบูรณและความครอบคลุมของคําถาม แล้วมาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ    
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 แบบประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน  ออกแบบขอคําถามเกี่ยวกับการประเมินตนเอง 
เพื่อน และผู้สอน จากการร่วมกันทํากิจกรรมในขั้นตอนต่าง ๆ และผลงานและพฤติกรรมของ
ผู้เรียนที่แสดงออกมา ซึ่งเป็นคําถามปลายเปิด ผสมกับแบบสอบถามแบบประเมินการเข้าร่วม
กิจกรรมการมีส่วนร่วมและการเรียนรู้ร่วมกัน นําแบบสอบถามที่ไดสรางขึ้นใหอาจารยที่ปรึกษา
ตรวจแกไข แลวนํามาปรับปรุงตามขอเสนอแนะ นําแบบสอบถามที่ไดสรางขึ้นใหผเูชี่ยวชาญดาน
การวัดและประเมินผล จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา ตลอดจนความครบถวน  
สมบูรณและความครอบคลุมของคําถาม แล้วนํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผู
เชี่ยวชาญ 
 

 ระยะท่ี 2 การศึกษาผลการใชรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู กับกลุ่ม
ตัวอย่างซึ่งเป็นนักศึกษาที่กําลังศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี ชั้นปีที่ 4 ภาคการศึกษาปลาย        
ปีการศึกษา 2553 ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและ
เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี รวมทั้งหมด 50 คน ซึ่งแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ 
กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) และกลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) กลุ่มละ 25 คน  เครื่องมือที่ใช้
สําหรับศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ประกอบด้วย 1) ระบบการเรียนบน
เครือข่ายห้องเรียนเสมือน  2) แผนการเรียนรู้และเนื้อหาซินเนคติกส์ 3) ทําแบบวัดความคิด
สร้างสรรค์ 4) ประเมินผลงานและการนําเสนองาน 5) แบบสอบถามประเมินความพึงพอใจต่อการ
ใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 6)แบบสอบถามประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน  
การดําเนินการศึกษาผลการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูครั้งนี้ใช้เวลาทั้งสิ้น 12 
สัปดาห์ เมื่อเสร็จสิ้นการดําเนินกิจกรรมตามรูปแบบที่กําหนดไว้  ผู้วิจัยได้ให้กลุ่มตัวอย่างทั้ง         
2 กลุ่ม ทําแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ แบบสอบถามประเมินความพึงพอใจต่อการใช้รูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  และแบบสอบถามประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน  

 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงปริมาณโดย 1) เปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์
ก่อนเรียนกับหลังเรียนของกลุ่มควบคุม 2) เปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนกับ
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หลังเรียนของกลุ่มทดลอง 3) เปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนกับหลังเรียน
ระหว่างกลุ่มควบคุมกับกลุ่มทดลอง จากน้ันนําผลที่ได้มาวิเคราะหคา t โดยใชสถิติ   
 t-test  Independent (สถิติทดสอบแบบเป็นอิสระต่อกัน) ใช้วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ระหว่างกลุ่ม , t-test  dependent (สถิติทดสอบแบบไม่เป็นอิสระต่อกัน) ใช้
วิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ภายในกลุ่ม และหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 4) วิเคราะห์แบบประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน 5)วิเคราะห์แบบสอบถามประเมิน
ความพึงพอใจต่อการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  ทําการวิเคราะหขอมูลโดยหา 
คาร้อยละ ค่าเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน และ
ความคิดเห็นความพึงพอใจที่มีตอรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ของกลุมตัวอยาง   
6) วิเคราะห์คะแนนการทํากิจกรรมโดยดูจากการเข้าร่วมกิจกรรมและการผลิตผลงานและการ
นําเสนองานในแต่ละสัปดาห์ โดยการหาค่าเฉลี่ยคะแนนสะสมในแต่ละสัปดาห์และสังเกตดู
พฤติกรรมของกลุ่มตัวอย่างในการเรียนการสอนครั้งนี้  
 

ระยะท่ี 3 การนําเสนอรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน  
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ให้ผู้ทรงคุณวุฒิรับรอง
นําเสนอรูปแบบ โดยผู้วิจัยสร้างแบบรับรองแล้วนําไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิจํานวน 5 ท่านประเมินรับรอง 
จากนั้นนําข้อมูลเชิงปริมาณจากแบบรับรองมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
และนําข้อมูลที่เป็นข้อเสนอแนะมาวิเคราะห์โดยสรุปเป็นประเด็นต่าง ๆ แล้วนําเสนอในลักษณะ
ของคําบรรยาย จากนั้นนําข้อมูล ข้อเสนอแนะ และความคิดเห็นที่ได้จากผู้ทรงคุณวุฒิ ร่วมกับ
ข้อมูลที่ค้นพบจากการศึกษาผลของการใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนที่ใช้ในการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้
การเรียน การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูมาสรุป แล้ว
นําไปปรับปรุงแก้ไขรูปแบบที่พัฒนาขึ้นให้มีความถูกต้อง ชัดเจน และสมบูรณ์มากท่ีสุด แล้ว
นําเสนอรูปแบบห้องเรียนเสมือนที่ใช้ในการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนการสอนแบบ 
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูในลักษณะการบรรยายและแผนภาพ 
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2. ผลการวิจัย 
ผลการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ

ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู สรุปเป็นผลการวิจัยได้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
ตอนที่ 1  ผลการศึกษาความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับร่างต้นแบบรูปแบบ

ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

ผู้วิจัยได้ศึกษา วิเคราะห์ สังเคราะห์เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการเรียนรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือน การเรียนรู้ร่วมกัน การเรียนการสอนแบบซินเนคติกสแ์ละความคิดสร้างสรรค์ แล้ว
นําข้อมูลที่ได้มาพัฒนาสร้างต้นแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู แล้วนําต้นแบบการเรียน
ไปให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณา ให้ข้อเสนอแนะและข้อคิดเห็นเพิ่มเติม แล้วนําข้อมูลที่ได้จาก
ผู้เชี่ยวชาญมาวิเคราะห์โดยใช้วิธีจําแนกข้อมูลตามความสอดคล้องเชิงเนื้อหา เทียบกับหลักการ 
แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องตามประเด็นที่ผู้วิจัยสัมภาษณ์จาก โดยผู้เชี่ยวชาญให้ข้อคิดเห็น   
การวัดและประเมินผลการเรียนการสอน ควรประกอบด้วยการวัดและประเมินผลในส่วนของ 
กิจกรรม, องค์ความรู้, โครงงาน, แนวคิดเชิงสร้างสรรค์,ความก้าวหน้าทางกระบวนการคิด
สร้างสรรค์และพฤติกรรมด้านการเรียนรู้ร่วมกันเป็นการบันทึกพฤติกรรมที่เกิดขึ้น และขั้นตอนใน
การเรียนการสอน ควรเป็นขั้นตอนที่ไม่ซับซ้อนมาก ควรเพิ่ม Weblink เชื่อมโยงถึงแหล่งเรียนรู้ 
สร้างชุมชนเสมือนต่าง ๆ (Social Network) ที่มีผู้สนใจ และผู้รอบรู้เก่ียวกับเรื่องความคิด
สร้างสรรค์ ให้ผู้เรียนได้มีโอกาสแลกเปลี่ยนเรียนรู้กับแหล่งการเรียนรู้อ่ืน ๆ และบุคคลอ่ืนๆ 
นอกเหนือจากเพื่อน และครูผู้สอน และการตรวจวัดคะแนนควรใช้มาตรฐานเดียวกันสําหรับผู้เรียน
ทุกกลุ่ม หลังจากนั้นผู้วิจัยทําการปรับปรุงต้นแบบรูปแบบการเรียนแล้วนําไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
พิจารณาความเหมาะสมของรูปแบบก่อนนําไปใช้จริง ต้นแบบรูปแบบการเรียนที่ผ่านการรับรอง
จากผู้เชี่ยวชาญสามารถนําไปใช้เก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่างได้จริงประกอบด้วย 6 องค์ประกอบ 
และ 3 ขั้นตอนใหญ่  และขั้นตอนย่อย ดังรายละเอียดที่แสดงในตอนที่ 2 ต่อไปนี้ 
 
 ตอนที่ 2  ผลการสร้างรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ

เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู   
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แผนภูมิที่ 6.1 รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน 
แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
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  1. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียน  
    1.1 ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน   
   1.2 เครื่องมือสื่อสารและการทํางานร่วมกัน 
   1.3 เนื้อหา สื่อการเรียนรู้ และแหล่งการเรียนรู้  
   1.4 บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน  
   1.5 กิจกรรมการเรียน แบบกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย 
   1.6 การประเมินผล  
 2. ขั้นตอนการเรียน 
    2.1 ขั้นด าเนินการก่อนเรียน แบ่งเป็น  
     2.1.1 ปฐมนิเทศ  
     2.1.2 ทําแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน   
     2.1.3 สํารวจข้อมูลและทักษะของผู้เรียน  
     2.1.4 กําหนดบทบาทของผู้เรียนและผู้สอน   
      2.1.5 กําหนดข้อตกลงในการทํากิจกรรมร่วมกัน  
     2.1.6 กําหนดข้อตกลงในการวัดและประเมินผล  
     2.1.7 ฝึกอบรมการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่เกี่ยวข้อง  
   2.2 ขั้นด าเนินการระหว่างเรียน แบ่งเป็น 

2.2.1 ขั้นเตรียมผู้เรียน 1) การเข้าสู่ห้องเรียนเสมือน  2) แนะนําเปิด 
           ตัวตนสู่ผู้อ่ืน    

 2.2.2 ขั้นเรียน (ภายในกลุ่มใหญ่ทั้งห้องเรียนเสมือน)  
  1) กระตุ้นและดึงความคิดเพื่อสร้างแรงจูงใจ 

   2) บอกวัตถุประสงค์ 
   3) ทบทวนความรู้เดิม 
   4) เรียนรู้และนําเสนอบทเรียน  
   5) กําหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต 
   6) ชี้แนวทางการเรียนรู้ 
   7) ร่วมจัดกิจกรรมกลุ่มย่อย 7.1) กําหนดหัวข้อผลงานโดยการ
โหวต  7.2) เตรียมแสวงหาข้อมูลและระดมความคิดเห็น 7.3) สร้างสรรค์ผลงาน   
 7.4) นําเสนองานภายในกลุ่มย่อย  7.5) แสดงความคิดเห็น ติชม แก้ไขปรับปรุง 

8) นําเสนองานต่อกลุ่มใหญ่ 
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9) แสดงความคิดเห็น ติชม และร่วมโหวตให้คะแนนผลงาน  
  2.3 ขั้นประเมินผล แบ่งเป็น 
   2.3.1 ประเมินผลงานและการนําเสนองาน  
   2.3.2 ทําแบบวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน   
                         2.3.3 ทําแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจ  
   2.3.4 ทําแบบสอบถามประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน  

ตอนที่ 3  ผลการใช้งานรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

การนํารูปแบบการเรียนไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างทั้งสองกลุ่ม คือ กลุ่มควบคุม 
(ห้องเรียนปกติ) กับ กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) ผู้วิจัยขอนําเสนอตามลําดับ ดังนี้ 

1. ผลการการวิเคราะห์ค่าความสัมพันธ์ระหว่างผลการตรวจคะแนนความคิด 
   สร้างสรรค์ของผู้เชี่ยวชาญ 

   ในภาพรวมพบว่าค่าความสัมพันธ์ระหว่างผู้เชี่ยวชาญ 3  ท่าน ของผลการตรวจ
คะแนนความคิดสร้างสรรค์ ของท้ังภาษาภาพและภาษาเขียน ก่อนเรียน (Pre-test) และหลังเรียน 
(Post-test) ของกลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) และกลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) มีความสัมพันธ์
กันในเชิงบวกอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ผลการวิเคราะห์คะแนนความคิดสร้างสรรค์ทั้งภาษาภาพและภาษาเขียน 
    ในภาพรวมพบว่าค่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนระหว่างกลุ่มควบคุม 
(ห้องเรียนปกติ) และกลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) ของภาษาภาพ ประกอบด้วยความคิด
สร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน คือ ด้านความคิดคล่องแคล่ว  ความคิดยืดหยุ่น  ความคิดริเริ่ม และความคิด
ละเอียดลออ  พบว่าคะแนนความคิดสร้างสรรค์แต่ละด้าน  และคะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 
4 ด้าน, คะแนนความคิดสร้างสรรค์ของภาษาเขียน ทั้ง 3 ด้าน คือ ด้านความคิดคล่องแคล่ว  
ความคิดยืดหยุ่น  และความคิดริเริ่ม แต่ละด้านและคะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 3 ด้าน, 
คะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ของภาษาภาพกับภาษาเขียน แต่ละด้านและคะแนนรวมความคิด
สร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
    และคะแนนความคิดสร้างสรรค์ หลังเรียนระหว่างกลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) 
และกลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) ของภาษาภาพ ประกอบด้วยความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน คือ 
ด้านความคิดคล่องแคล่ว  ความคิดยืดหยุ่น  ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ  พบว่า
คะแนนความคิดสร้างสรรค์แต่ละด้าน  และคะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน, คะแนน
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ความคิดสร้างสรรค์ของภาษาเขียน ทั้ง 3 ด้าน คือ ด้านความคิดคล่องแคล่ว  ความคิดยืดหยุ่น  
และความคิดริเริ่ม แต่ละด้านและคะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 3 ด้าน, คะแนนรวมความคิด
สร้างสรรค์ของภาษาภาพกับภาษาเขียน แต่ละด้านและคะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน 
ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
    ส่วนคะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ระหว่างหลังเรียนกับก่อนเรียนของกลุ่ม
ควบคุม (ห้องเรียนปกติ)  ของภาษาภาพ ประกอบด้วยความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน, คะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ของภาษาเขียน ทั้ง 3 ด้าน และคะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ของภาษาภาพ
กับภาษาเขียน ของกลุ่มควบคุม หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
     ส่วนคะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ระหว่างหลังเรียนกับก่อนเรียนของกลุ่ม
ทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) ของภาษาภาพ ประกอบด้วยความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน, คะแนน
ความคิดสร้างสรรค์ของภาษาเขียน ทั้ง 3 ด้าน และคะแนนรวมความคิดสร้างสรรค์ของภาษาภาพ
กับภาษาเขียน ของกลุ่มควบคุม หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. ผลการวิเคราะห์ผลจากการประเมินความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ ของนักศึกษา  
    การวิเคราะห์ผลจากการประเมินความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ ของนักศึกษาเป็น
การประเมินของทั้งสองกลุ่มตัวอย่างคือ กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) กับกลุ่มควบคุม (ห้องเรียน
ปกติ) แบ่งเป็น 3 ด้าน คือ ผลจากด้านการประเมินความพึงพอใจด้านสื่อและผลจากด้านจัดการ
เรียนการสอน, ผลจากด้านการประเมินความพึงพอใจด้านการเรียนรู้ร่วมกัน และผลจากการ
ประเมินความพึงพอใจในด้านเนื้อหาซินเนคติกส์ (Synectics)และความคิดสร้างสรรค์ ในภาพรวม
ทั้ง 3 ด้าน นักศึกษาทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีความพึงพอใจในภาพรวมต่อสื่อของรูปแบบ
ห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด 

4. ผลการประเมินตนเอง, เพื่อนภายในกลุ่ม รวมทั้งด้านสื่อและเน้ือหา ผู้สอน 
   และวิธีการสอน  

   เมื่อจบกระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ แล้วผู้วิจัยได้ให้กลุ่ม
ตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) และกลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) ทํา
แบบสอบถามเพิ่มเติมเพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึก ในเรื่องการมีส่วนร่วมและการเรียนรู้ร่วมกันภายใน
กลุ่ม โดยได้ข้อมูลดังนี้ 
    กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) และกลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ)  ให้ข้อคิดเห็น
โดยภาพรวม ในด้านสื่อ ด้านเนื้อหา ด้านผู้สอน ว่ามีความเหมาะสมในหลาย ๆ ด้าน มีความ
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สอดคล้อง ความหลากหลาย ครอบคลุม ชัดเจน เข้าใจง่าย  มีการเชื่อมโยงทางความคิดที่สามารถ
ก่อให้เกิดกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ได้ดี ส่วนในด้านการประเมินตนเอง เพื่อนและผู้สอน 
   ส่วนในด้านการประเมินตนเอง เพื่อนและผู้สอนกลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) 
และกลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) ได้ประเมินตนเองและเพื่อน ส่วนมากจะให้คะแนนในการมีส่วน
ร่วมและการเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่ม ในส่วนการประเมินตนเอง และจะให้คะแนนตนเองเฉลี่ยอยู่
ในระดับมากที่สุด และให้เพื่อนร่วมงานภายในกลุ่มคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุดเช่นกัน 
 
  ตอนที่ 4 ผลการน าเสนอรูปแบบการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู  

 ผู้วิจัยได้นํารูปแบบการเรียน เอกสารประกอบการพิจารณา พร้อมแบบรับรองรูปแบบการ
เรียนที่พัฒนาขึ้นไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิในด้านที่เกี่ยวข้องคือ ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
ด้านการเรียนรู้ร่วมกัน การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์และความคิดสร้างสรรค์ รับรองและให้
ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม พบว่า ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นว่าองค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิด
สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ในด้านแนวคิดทฤษฎีพื้นฐานของการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย 4.40 ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55  ด้านวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ มีค่าเฉลี่ย 4.80 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
0.45 ด้านระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน มีค่าเฉลี่ย 4.60 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 ด้าน
เครื่องมือสื่อสารและการทํางานร่วมกัน มีค่าเฉลี่ย 4.80 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45 ด้านเนื้อหา 
สื่อ แหล่งเรียนรู้ เวลาเรียน มีค่าเฉลี่ย 4.80 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45 ด้านบทบาทของผู้เรียน
และผู้สอน มีค่าเฉลี่ย 4.60 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 ด้านการจัดกิจกรรมการเรียน มีค่าเฉลี่ย 
4.60 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 ด้านการวัดและประเมินผล มีค่าเฉลี่ย 4.80 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 0.45 สรุปผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นว่าองค์ประกอบของรูปแบบฯ มีความเหมาะสมอยู่
ในระดับมากที่สุด  ส่วนในด้านขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูประกอบด้วย
ขั้นตอนที่ 1 ขั้นการดําเนินการก่อนการเรียน มีค่าเฉลี่ย 4.60 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55             
ขั้นตอนที่ 2  ขั้นดําเนินการระหว่างการเรียน มีค่าเฉลี่ย 4.60 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55               
ขั้นตอนที่ 3 ขั้นประเมินผลการเรียน มีค่าเฉลี่ย 4.80 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.45 สรุปผู้ทรงคุณวุฒิ
มีความคิดเห็นว่าขั้นตอนของรูปแบบฯ มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด ส่วนด้านการนําไป
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ปฏิบัติใช้จริง ด้านความคิดเห็นว่ารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูมีความเหมาะสม 
ต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ มีค่าเฉลี่ย 4.60 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 และด้านความ
คิดเห็นในภาพรวมของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูสามารถนําไปฝึกใช้และสามารถนําไป
ประยุกต์ใช้กับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ มีค่าเฉลี่ย 4.60 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.55 สรุป
ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นว่าด้านการนําไปปฏิบัติใช้จริง มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 
  ผู้ทรงคุณวุฒิมีความคิดเห็นว่ารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู เฉลี่ยภาพรวมทุก
ด้าน มีค่าเฉลี่ย 4.66 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.47 และสามารถนําไปใช้จิรงได้ในระดับมากที่สุด 

 
อภิปรายผลการวิจัย 

  จากผลการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์เอกสาร การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 
ข้อเสนอแนะจากผู้เชี่ยวชาญ การทดลองใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู จึงขอนําเสนอ
การอภิปรายผลการวิจัยดังนี้ 
 1. องค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
   1.1 ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน เป็นองค์ประกอบที่มีความสําคัญในการ
เรียนบนเครือข่ายในรูปแบบห้องเรียนเสมือน จุดหลักของระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนอยู่ที่
การจัดสภาพแวดล้อมทางการเรียนการสอนให้ใกล้เคียงกับการเรียนบนห้องเรียนปกติ ซึ่ง
สอดคล้องกับงานวิจัยของ อัญชนา จันทรสุข (2545) ที่ได้ศึกษาพบว่า การจัดสภาพแวดล้อมและ
สิ่งสนับสนุนการเรียนการสอนของห้องเรียนเสมือนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ควรคํานึงถึง 
คุณสมบัติของอุปกรณ์และโปรแกรม เครื่องมือพัฒนารายวิชา และระบบบริหารการเรียนการสอน 
และสอดคล้องกับ บัณฑิต พฤฒเศรณี (2544) ที่ได้ศึกษาถึงการวิเคราะห์องค์ประกอบที่มีผลต่อ
การเรียนรูผ้่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ของมหาวิทยาลัยของรัฐในเขตกรุงเทพมหานคร ที่สรุปได้ว่า
องค์ประกอบที่สําคัญคือ ความเสมือนของบทเรียนและห้องเรียน รวมถึงการติดต่อสื่อสารใน
รูปแบบต่าง ๆ ที่จะสามารถมีความรวดเร็วในการรับรู้ แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารซึ่งกันและกัน มี
การแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกันตลอดเวลาและการเห็นปฏิกิริยาซึ่งกันและกันได้ ซึ่งสอดคล้องกับ
แนวคิดของ เทอรอฟฟ์ (Turoff, 1995) ที่กล่าวถึงระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือนว่าควรเป็น
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สภาพแวดล้อมการเรียนการสอนที่ต้ังขึ้นภายใต้ระบบสื่อสารฝ่านคอมพิวเตอร์ในลักษณะของการ
เรียนแบบร่วมกัน ซึ่งลักษณะเด่นของการเรียนการสอนในรูปแบบนี้คือ ความสามารถในการลอก
เลียนลักษณะของห้องเรียนปกติมาใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 
โดยอาศัยความสามารถต่าง ๆ ของอินเทอร์เน็ต 
   1.2 เครื่องมือสื่อสารและการทํางานร่วมกัน ถือเป็นองค์ประกอบเป็นส่วนสําคัญ
ส่วนหนึ่งบนระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน เครื่องมือสื่อสารและทํางานร่วมกันที่มี
ประสิทธิภาพมีความจําเป็นอย่างยิ่งสําหรับการเรียนการสอนบนเครือข่ายห้องเรียนเสมือน 
ถ้าเครื่องมือสื่อสารและการทํางานร่วมกันบนการเรียนบนเครือข่ายออนไลน์ในลักษณะนี้ ขาด
ประสิทธิภาพ ก็จะทําให้การเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนชะงักงัน ขาดการมีปฏิสัมพันธ์ต่อกัน
ได้ ทําให้ผู้เรียนรู้สึกไม่ประติดประต่อกับการมีปฏิสัมพันธ์ทําให้ความรู้สึก และการเรียนรู้ร่วมกัน
ชะงักลงได้ ดังนั้นเครื่องมือสื่อสารและการทํางานร่วมกันควรจะมีเครื่องมือที่มีความหลากหลาย
เสมือนการเรียนบนห้องเรียนปกติ มีทั้งแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลาให้เลือกใช้ในแต่ละ
กรณี และสามารถใช้งานทดแทนกันได้ในกรณีที่เครื่องมืออีกชนิดมีปัญหา เพื่อให้การเรียนการ
สอน การเรียนรู้ร่วมกันสามารถดําเนินต่อไปได้อย่างต่อเนื่อง สอดคล้องกับแนวคิดของ แซนด้ี 
(Sandy, 2001) ที่กล่าวถึงการเรียนการสอนแบบร่วมมือกันนั้น จะต้องมีซอฟแวร์เฉพาะที่ทุกคนใช้
ร่วมกันได้ เช่น Whiteboard หรือซอฟแวร์ที่ทํางานเสมือน เพื่อสื่อให้เป็นกลไก ทําให้ผู้เรียนกับ
ผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์ในการทํางานร่วมกัน และเรียนรู้ร่วมกันเพื่อนําไปสู่จุดหมายของการเรียน ซึ่ง
การเรียนแบบร่วมมือกัน จะเป็นการเรียนแบบประสานเวลา ผสมกับการใช้เครื่องมือในระดับที่
สูงขึ้น ดังนั้นการเรียนในลักษณะนี้ควรจะต้องมีการพัฒนาเครื่องมือสื่อสารและการเรียนรู้ร่วมกัน
ให้ทันสมัยและเหมาะกับผู้เรียนที่แตกต่างกัน 
   1.3 เนื้อหา สื่อการเรียนรู้ และแหล่งการเรียนรู้ ถือเป็นปัจจัยที่เป็นส่วนที่ทําให้การ
เรียนการสอนมีจุดมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ในการเรียนการสอน ในการออกแบบการเรียนการ
สอนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
นี้ มุ่งเน้นที่การมีปฏิสัมพันธ์และการเรียนรู้ร่วมกันและร่วมกันสร้างสรรค์ผลงาน ควรมีการ
สนับสนุนให้ผู้เรียนเข้าถึงเนื้อหา สื่อ แหล่งการเรียนรู้ ภายนอกที่ทันสมัยได้อยู่ตลอดเวลา มีแหล่ง
เรียนรู้เพิ่มเติม และมีแนะนําแหล่งเรียนรู้ใหม่ ๆ และสะดวกรวดเร็ว ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ 
อัญชนา จันทรสุข (2545) ที่ไดศึ้กษาพบว่า การจัดสภาพแวดล้อมและสิ่งสนับสนุนการเรียนการ
สอนของห้องเรียนเสมือนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ควรคํานึงถึง แหล่งทรัพยากรสนับสนุนการเรียน
และสื่อการสอนทีเหมาะสม ควรเป็นสื่อที่สามารถโต้ตอบได้ และเอกสารในรูปแบบต่าง ๆ ควรมี
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ความหลากหลายตามทักษะความเข้าใจของผู้เรียนแต่ละคน สามารถให้ผู้เรียนเลือกข้อมูลได้ตาม
ความสนใจ เพราะการเรียนบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์จะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าในเนื้อหาที่
ตนเองสนใจ จะทําให้ผู้เรียนเกิดทัศนคติที่ดีและสนใจการเรียนเพิ่มขึ้น ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย
ของ Garrison, Anderson, and Archer’s (2000) ที่กล่าวถึงการมีปฏิสัมพันธ์ของผู้เรียนกับเนื้อหา
และสื่อการเรียนการสอนว่าเป็นการมีปฏิสัมพันธ์ที่สนับสนุนการสร้างความรู้ในเครือข่ายออนไลน์  
   1.4 บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน ในการเรียนบนเครือข่ายห้องเรียนเสมือนนี้ ต้อง
แยกบทบาทของผู้เรียนและผู้สอนให้มีบทบาทที่สามารถยืดหยุ่นได้ในบางกรณี เพราะในการเรียน
ด้วยรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์นั้น ต้องให้ผู้เรียนได้ค้นคว้าหาข้อมูล มาวิเคราะห์ สังเคราะห์ 
แลกเปลี่ยน ระดมความคิด ซึ่งกันและกัน และสร้างสรรค์ผลงานให้ได้ตามแนวคิดที่ได้เรียนไป และ
ผู้สอนจะต้องดูแล ดําเนินการเรียนการสอนบนห้องเรียนเสมือนให้อยู่ในขอบเขต อย่าปล่อยปะ
ละเลยผู้เรียน คอยกระตุ้นและดึงความคิดสร้างแรงจูงใจ พร้อมกับชี้แนวทางในการเรียนรู้ร่วมกัน
และสร้างสรรค์ผลงานให้ได้ตามวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้ ซึ่งบทบาทของผู้เรียนและผู้สอนอยู่ที่
กระบวนการปฏิสัมพันธ์และความสามารถในการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียน
กับผู้สอน สอดคล้องกับงานวิจัยของ Berge and Collins (1996) เกี่ยวกับบทบาทหน้าที่ของผู้สอน
ในการสร้างการเรียนร่วมกันบนออนไลน์ว่า การสร้างบรรยากาศที่เอื้อให้เกิดการปฏิสัมพันธ์เป็น
บทบาทสําคัญของผู้สอน  
   1.5 กิจกรรมการเรียน แบบกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย ลักษณะของกิจกรรมการเรียน
ของรูปแบบการเรียนที่พัฒนาขึ้นเน้นการเรียนรู้ร่วมกันโดยใช้การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์
เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ฉะนั้นการเรียนรู้ร่วมกันทั้งภายในกลุ่มใหญ่ทั้งห้องเรียนเสมือนและ
ภายในกลุ่มย่อยต้องมีการแลกเปลี่ยนเรียนรู้กันตลอดเวลาทั้งแบบประสานเวลา และไม่ประสาน
เวลา เพื่อให้ได้ข้อมูลมาเป็นฐานในการสร้างสรรค์ผลงานในแต่ละหัวเรื่อง ดังนั้นการจัดกิจกรรมบน
เครือข่ายออนไลน์ห้องเรียนเสมือนนั้นควรมีความสอดคล้องกับเนื้อหาและผู้เรียน ซึ่งสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ อัญชนา จันทรสุข (2545) ที่ได้ศึกษาพบว่า การจัดสภาพแวดล้อมและสิ่งสนับสนุน
การเรียนการสอนของห้องเรียนเสมือนบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ควรคํานึงถึงประเภทของกิจกรรม
ให้สอดคล้องกับบริหารบนอินเทอร์เน็ต และในการเรียนการสอนในรูปแบบนี้ ผู้วิจัยจะมีการกระตุ้น
และดึงความคิดจากการใช้สื่อรูปแบบต่าง ๆ และคําถามที่อยู่ในประเด็นเรื่องที่เรียนในซินเนคติกส์
แต่ะละแบบ เพื่อสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดการต่อยอดอยากที่จะหาความรู้เพิ่มเติมเพื่อมา
สร้างสรรค์ผลงานต่อไป ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ กรกช รัตนโชตินันท์ (2547) ที่ศึกษาพบว่า 
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ผู้สอนควรกําหนดกิจกรรมเร้าความสนใจและกิจกรรมระหว่างการศึกษานอกสถานที่เสมือน ใน
การนําเสนอรูปแบบการจัดกิจกรรมการศึกษานอกสถานที่เสมือนในการเรียนการสอนบนเว็บ และ
ในการทํากิจกรรมบนห้องเรียนเสมือนผู้เรียนทั้งในกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อยต้องมีปฏิสัมพันธ   พูดคุย 
แลกเปลี่ยนความคิดใหม่  ๆ ที่สร้างสรรค์กันตลอดเวลา มีการร่วมมือกันในการคิดสร้างสรรค์
ผลงาน เพื่อให้ได้ข้อสรุปในการสร้างสรรค์ผลงานที่ดีที่สุด  
  1.6 การประเมินผล เนื่องจากการเรียนในรูปแบบรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ มีทั้งเรื่องของการ
เรียนรู้ร่วมกัน กระบวนการกลุ่มย่อยกลุ่มใหญ่ และเทคโนโลยีเข้ามาเกี่ยวข้อง อีกทั้งกิจกรรมที่ทําก็
มีรูปแบบที่แตกต่างกัน การท่ีจะให้ได้ข้อมูลครบถ้วน ทั้งด้านความร่วมมือ เรียนรู้ร่วมกันทํางาน
ภายในกลุ่มและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคือความคิดสร้างสรรค์น้ัน จึงต้องใช้การประเมินทั้งผลงาน
และการประเมินตามสภาพจริง โดยจาการสังเกต การรวบรวมข้อมูลจากผลงานและวิธีการ การ
แสดงออกร่วมกัน การนําเสนอผลงานที่ผู้เรียนร่วมกันทํา ซึ่งสอดคล้องกับ สมศักด์ิ ภู่วิภาดาวรรธน์ 
(2544) ที่การประเมินตามสภาพจริงจะไม่เน้นการประเมินเฉพาะทักษะพื้นฐาน แต่จะเน้นการ
ประเมินทักษะการคิดที่ซับซ้อนในการทํางานของผู้เรียน ความสามารถในการแก้ปัญหาและการ
แสดงออกที่เกิดจากการทํางานเรียนรู่ร่วมกัน 
 2. ขั้นตอนการเรียนรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู แบ่งเป็น 3 ขั้นตอนใหญ่ ๆ คือ 
  ขั้นดําเนินการก่อนเรียน เป็นขั้นตอนที่จําเป็นเพื่อเตรียมการให้พร้อมทั้งในด้านทรัพยากร
บุคคล บุคคลที่เกี่ยวข้อง สิ่งอํานวยความสะดวก ทําการปฐมนิเทศ วัดความคิดสร้างสรรค์ก่อน
เรียน สํารวจข้อมูลและทักษะของผู้เรียน กําหนดบทบาทหน้าที่ของผู้เรียนและผู้สอน กําหนด
ข้อตกลงในการทํากิจกรรมและการวัดและประเมินผล และทําการฝึกอบรมโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่
เกี่ยวข้อง แล้วทําการแบ่งกลุ่มย่อย สอดคล้องกับแนวคิดของผดุง  อารยะวิญญู (2542) ที่กล่าวว่า 
การเตรียมการเรียนร่วมกันจะต้องมีการจัดเตรียมสิ่งอํานวยความสะดวกเพื่อการเรียนร่วมกัน และ
สอดคล้องกับแนวคิดของ Jackson, Harpen and Jackson (2002) ที่ระบุว่า การเรียนร่วมกัน
จะต้องมีการประชุมวางแผนเตรียมการสําหรับการเรียนร่วมของผู้เกี่ยวข้องนับต้ังแต่ชุมชน ผู้สอน 
ผู้ปกครอง ผู้เรียน เพื่อกําหนดระยะเวลาการเรียนรู้ร่วมกัน การจัดเตรียมระบบการสื่อสาร การ
เตรียมความพร้อมของผู้เรียน จัดสภาพแวดล้อมที่ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง ให้มีความรับผิดชอบต่อ
ตนเองและภายในกลุ่ม มีการปฏิสัมพันธ์กันและผูกพันกัน จัดระบบช่วยเหลือแก่ผู้เรียนด้วยระบบ
เรียนรู้ร่วมกัน รวมถึงความสามารถในการติดตามผลและตรวจสอบจากผู้สอน ซึ่งภาพรวมของ
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กิจกรรมที่จัดขึ้น ผู้สอนจะมีบทบาทที่จะต้องเตรียมการจัดการด้านต่างๆ ทั้งผู้เรียน เนื้อหา 
กิจกรรม และเทคโนโลยี 
 ขั้นดําเนินการระหว่างเรียน โดยลําดับแรกต้องมีการเตรียมผู้เรียนให้เข้าสู่ห้องเรียนเสมือน 
โดยการ Login และใส่ Password ก่อน จากนั้นให้ผู้เรียนสร้างความคุ้นเคยแนะนําเปิดตัวตนสู่
ผู้อื่นทําการแนะนําตนเองต่อผู้อื่น เปิดใจพูดคุย ร่วมแสดงความคิดเห็น  เพื่อให้คุ้นเคยกันในการที่
จะร่วมกันทํากิจกรรมบนห้องเรียนเสมือน ส่วนในขั้นเรียน (ภายในกลุ่มใหญ่ทั้งห้องเรียนเสมือน) 
ลําดับแรกต้องกระตุ้นและดึงความคิดเพื่อสร้างแรงจูงใจ ขั้นกระตุ้นและเร้าความสนใจเพื่อดึง
ความคิดเข้าสู่เนื้อหากระตุ้นหรือเร้าให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเชื่อมโยงตัวอย่างหรือเรื่องที่
นํามากระตุ้นกับบทเรียนและเนื้อหาที่จะเรียนผู้สอนทําการสอนให้สัมพันธ์กับความสนใจของ
ผู้เรียนเพื่อให้ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจใฝ่ที่จะศึกษาเพิ่มเติมในเรื่องนั้น (โดยการเชื่อมโยงการสอนไปยัง
เหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิตของผู้เรียน หรือยกเหตุการณ์ปัจจุบัน อนาคต ภาพนิ่ง ตัวอย่าง
กรณีศึกษาที่น่าสนใจในขณะนั้น) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ กรกช รัตนโชตินันท์ (2547) 
ผลการวิจัยพบว่า การจัดกิจกรรมการศึกษานอกสถานที่เสมือน ผู้สอนกําหนดกิจกรรมเร้าความ
สนใจและกิจกรรมระหว่างการศึกษานอกสถานที่เสมือน และ ผู้เรียนควรเข้ารับการปฐมนิเทศและ
กิจกรรมเร้าความสนใจก่อนกิจกรรมระหว่างการศึกษานอกสถานที่เสมือน และสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ ทิพวัลย์ ปัญจมะวัต (2548) แรงจูงใจใฝ่สัมฤทธิ์ และบุคลิกภาพ  คือ ปัจจัยที่มีส่งผล
ต่อความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน ขั้นต่อไปผู้สอนควรบอกถึงจุดประสงค์ของการเรียน บทเรียน
หรือเนื้อหาที่จะเรียน หลังจากนั้นทําการทบทวนความรู้เดิมผู้สอนควรมีการซักถามผู้เรียนเกี่ยวกับ
ประสบการณ์เดิมที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาวิชาที่เรียน เพื่อให้ผู้เรียนได้ทบทวนถึงสิ่งที่เกี่ยวพันกับ
เนื้อหา แต่ถ้าเป็นครั้งต่อไปผู้สอนควรกล่าวอ้างถึงเนื้อหาการเรียนหรือกิจกรรมอื่นที่เกี่ยวข้องกับ
เนื้อหาที่ผ่านมาด้วย สอดคล้องกับ Wood (2009) ในการทบทวนความรู้ประเมินค่า จะต้องมีการ
นําเสนอ ทบทวนความรู้ วิธีการแก้ปัญหา แนวทางปฏิบัติได้  ขั้นต่อไปคือ เรียนรู้และนําเสนอ
บทเรียน ผู้สอนใช้วิธีการบรรยายประกอบการยกตัวอย่างด้วยสื่อต่างๆ  การฝึกทํากิจกรรม           
ซินเนคติกส์ในรูปแบบต่าง ๆ ทั้ง 4 แบบในการนําเสนอเนื้อหา โดยการกระตุ้นและเร้าความสนใจ 
เปรียบเทียบ เชื่อมโยงความสัมพันธ์โดยการเปรียบเทียบ สร้างสรรค์ผลงาน กําหนดหัวข้อผลงาน
โดยการโหวตผู้เรียนกับผู้สอนร่วมกันระดมความคิด และแสดงความคิดเห็น  แนะนํากําหนด
กรณีศึกษาและหัวข้อในการที่จะร่วมกันออกแบบผลงานในกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย โดยการโหวต
ลงคะแนนเสียงร่วมกันระหว่างผู้เรียนและผู้สอนในการคัดเลือกหัวข้อที่จะได้ออกแบบผลงานนั้น 
ขั้นต่อไปชี้แนวทางการเรียนรู้ ผู้สอนมอบหมายงานหัวข้อกรณีศึกษาที่ได้รับการโหวตคัดเลือกแล้ว 
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แนะนําวิธีการหาข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ ทั้งจากสื่อที่ผู้สื่อสร้างขึ้น และไฟล์งานต่าง ๆ ที่
ผู้สอนได้ร่วมแบ่งปันให้สามารถดาวน์โหลดข้อมูลมาใช้ได้ รวมถึง เว็บลิงค์ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับ
เนื้อหาที่เรียน แก่ผู้เรียนโดยให้ผู้เรียนไปศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลจากแหล่งความรู้ต่าง ๆ ตามหัวข้อที่
ตนได้รับมอบหมาย ขั้นต่อไปร่วมจัดกิจกรรมกลุ่มย่อย กําหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต กลุ่มของ
ผู้เรียนเป็นผู้กําหนดหัวข้อย่อยที่จะทําการสร้างสรรค์ผลงานในกลุ่มย่อย และขอบเขตของ
การศึกษาในเรื่องนั้น ๆ เอง โดยผู้สอนเป็นผู้ชี้แนะ ให้คําแนะนําคอยควบคุมและอํานวยความ
สะดวกในการเรียนแก่ผู้เรียน โดยผู้เรียนภายในกลุ่มย่อยใช้วิธีการร่วมระดมความคิด แสดงความ
คิดเห็น และร่วมโหวตลงคะแนนเลือกหัวข้อย่อยที่จะต้องทํากันภายในกลุ่มย่อยนั้น ๆ แล้วเตรียม
แสวงหาข้อมูลและระดมความคิดเห็นให้ผู้เรียนแต่ละคนภายในกลุ่มย่อยไปศึกษาค้นคว้าหาข้อมูล
จากแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ที่ผู้สอนและเพื่อนภายในกลุ่มแนะนํา ตามหัวข้อที่ตนได้รับมอบหมายจาก
กลุ่มย่อย สอดคล้องกับแนวคิดของ Jackson, Harpen and Jackson (2002) ที่กล่าวว่า การ
ดําเนินการเรียนร่วมโดยใช้กระบวนการกลุ่มที่มีความยืดหยุ่น ดําเนินกิจกรรมที่หลากหลายจะ
ส่งผลให้ผู้เรียนสร้างความรู้จากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถนํา
ความรู้โดยนัยสู่ความรู้ที่ชัดแจ้ง จากน้ันสร้างสรรค์ผลงาน เมื่อผู้เรียนภายในกลุ่มย่อยได้ข้อมูลที่
เกี่ยวข้องมาแล้ว ให้ผู้เรียนและสมาชิกในกลุ่มร่วมกันสังเคราะห์หัวข้อย่อยที่ได้ไปศึกษาและมีการ
อภิปรายเพื่อนําเสนอเป็นผลงานของกลุ่ม ทําการแบ่งปันข้อมูล และกําหนดหน้าที่ ร่วมกันระดม
ความคิด แสดงความคิดเห็น ในการออกแบบผลงานให้ตรงตามหัวข้อที่กําหนด แล้วนําเสนอ
ผลงานภายในกลุ่มย่อยของตนเอง การนําเสนอความคิดที่หลากหลายจะทําให้ผู้เรียนได้เรียนรู้สิ่ง
ใหม่ เกิดแนวคิด มโนภาพและทักษะใหม่ สอดคล้องกับแนวคิดของ Wood (2009), McConnell 
(2006), Watkins (2005) และ Collins and Berge ที่ระบุว่ากระบวนการเรียนรู้โดยผู้เรียน
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน อภิปรายร่วมกัน การสะท้อนความคิดเห็น การถ่ายโอนความรู้ สร้าง
ความผูกพันตนของสมาชิกด้วยการปฏิบัติงานร่วมกัน สร้างความรู้ด้วยการอภิปรายจะส่งให้ผู้เรียน
เพิ่มระดับการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ ผู้เรียนเรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ หลังจากนั้นผู้เรียนนําเสนอ
ผลงานที่ได้รับการออกแบบแล้ว ให้เพื่อนในกลุ่มรับฟัง ซักถามและร่วมแสดงความคิดเห็น ติชม 
แก้ไขปรับปรุงจากนั้นผู้เรียนนําเสนอผลงานที่ได้รับการออกแบบแล้ว ให้เพื่อนในกลุ่มรับฟัง 
ซักถามและร่วมแสดงความคิดเห็น แล้วร่วมกันสรุปประเด็นสําคัญ วิธีการนําเสนอผลงาน เพื่อ
เสนอต่อกลุ่มใหญ่ในการนําเสนองานต่อกลุ่มใหญ่ผู้เรียนใช้วิธีการนําเสนอผลงานในรูปแบบต่าง ๆ 
หรือสื่ออ่ืนๆ ที่เหมาะสม สรุปประเด็นสําคัญตอนนําเสนอผลงานในแต่ละกลุ่มย่อย แสดงความ
คิดเห็น ติชม และร่วมโหวตให้คะแนนผลงานและการนําเสนอ ร่วมกันระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน 
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ผู้เรียนภายในกลุ่มใหญ่ร่วมกันรับฟังการนําเสนองานของแต่ละกลุ่มย่อย และร่วมกันติชม แสดง
ความคิดเห็น และร่วมกันโหวตให้คะแนนร่วมกับผู้สอนต่อกลุ่มย่อยนั้น ๆ  
 ขั้นประเมินผล เป็นขั้นตอนที่ผู้เรียนต้องร่วมกันนําเสนอผลงานและมีการประเมินผลงาน 
โดยร่วมกันโหวตลงคะแนนร่วมกับผู้สอนในงานแต่ละสัปดาห์ รวมทั้งมีการประเมินตามสภาพจริง 
โดยการทําแบบประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน รวมทั้งแบบประเมินความพึงพอใจต่อการเรียน
รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ในการร่วมกันเรียนรู้ ร่วมกันทํากิจกรรมระหว่างเรียน หลัง
เรียน ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ Jackson, Harpen and Jackson (2002) ที่ระบุว่า การ
ประเมินผลการเรียนร่วมกันต้องประเมินผลงานวัดผลการเรียนรู้ตามสภาพที่เป็นจริงจากผลงาน 
การมีส่วนร่วมในกิจกรรม       
 2. ผลการทดลองใช้รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
  2.1  ผลของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทั้งภาษาภาพและภาษาเขียนของทั้งกลุ่ม
ควบคุม (ห้องเรียนปกติ) และกลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

หลังจากได้เรียนรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูแล้ว ความคิดสร้างสรรค์
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนทั้งสองกลุ่ม เป็นผลมาจากการเรียนการสอนและการทํากิจกรรมโดยใช้ 
กิจกรรมซินเนคติกส์ ที่เกิดจากการนํากระบวนการคิดแบบสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นการนําการคิดแบบ
การอุปมาอุปมัย โดยการคิดเชื่อมโยงหาความสัมพันธ์ที่ออกมาในรูปของการเปรียบเทียบมาใช้
โดยการการคิดเปรียบเทียบท้ัง 4 แบบของซินเนคติกส์  คือ 1) การอุปมาอุปมัยโดยอิงตัวเอง 
(Personal Analogy) 2) การอุปมาอุปมัยโดยตรง (Direct Analogy) 3) การอุปมาอุปมัยโดยอิง
บัญญัติ (Symbolic Analogy)  4) การอุปมาอุปมัยโดยอิงการเพ้อฝัน (Fantasy Analogy) มาใช้
โดยการเรียงลําดับจากความง่ายไปหายาก ทําให้ผู้เรียนเข้าใจเหตุการณ์ และลําดับความคิด 
ฝึกฝนให้ผู้เรียนได้เกิดความคิดสร้างสรรค์ในบทเรียน ในการแก้ปัญหาหรือการคิดค้นสิ่งใหม่ขึ้นมา 
โดยใช้การเปรียบเทียบเป็นเครื่องมือในการคิดสร้างสรรค์ ในการผลิตผลงานในเชิงสร้างสรรค์ใน 
แต่ละรูปแบบได้ ซึ่งเมื่อการเปรียบเทียบมาถึงจุดหนึ่งผู้เรียนก็จะสามารถเสนอบทเรียนหรือผลงาน
ของบทเรียนในมิติที่แตกต่างออกไปจากกรอบแนวคิดเดิม ๆ ได้อย่างเกิดผล ทั้งนี้เพราะการเรียน
การสอนด้วยกิจกรรมซินเนคติกส์นั้น ไม่ได้เปลี่ยนแปลงเนื้อหาเพียงแต่ทําเนื้อหาให้มีชีวิตชีวามาก
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ขึ้น ผู้เรียนยังคงได้รับความรู้ทางวิชาการเช่นเดียวกัน ซินเนคติกส์จึงเป็นกิจกรรมที่สามารถฉุด
ความคิดที่มีอยู่ในตัวผู้เรียนให้แสดงออกมา โดยผู้สอนจะต้องเปิดกว้างและยอมรับต่อแนวคิดของ
ผู้เรียนที่แสดงออกมา ไม่ปิดกั้นความคิดของผู้เรียน ซึ่งจะช่วยกระตุ้นและดึงความคิดและสร้าง
แรงจูงใจในการที่จะพัฒนาต่อยอดความคิดของตนเองในการขวนขวายหาความรู้มาเพิ่มเติมใน
ส่วนที่ผู้เรียนได้รู้จากการเรียน จึงมีการเรียนรู้ร่วมกัน ระดมความคิดกัน แลกเปลี่ยนเรียนรู้ซึ่งกัน
และกัน มีการกลั่นกรองความคิดและสรุปความคิดออกมาในการที่จะสร้างสรรค์ผลงานให้มีความ
สร้างสรรค์ แปลกใหม่ ซึ่งสามารถไปช่วยในการพัฒนากระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ของ
ผู้เรียนให้เพิ่มขึ้นได้ และสามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนเพื่อส่งเสริมความคิด
สร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ และจากการประเมินความพึงพอใจด้านการเรียนรู้ร่วมกันของนักศึกษา
กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) ในส่วนของผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นในรูปแบบ
ต่าง ๆ เช่น รูปแบบของเว็บบอร์ด(Webboard), การมีห้องสนทนารวม (Chatroom) รวมทั้งกลุ่ม
ใหญ่ กลุ่มย่อย มีการแบ่งกลุ่มย่อย (Breakout sessions) มกีารอภิปรายร่วมกันภายในกลุ่มย่อย 
(Discussion Breakout Rooms) และห้องสนทนาส่วนตัว (Personal chat) เพื่อการถ่ายโยง
ความรู้และการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นท่ีเอ้ืออํานวยให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน การร่วมมือและ
ระดมสมองกันนําเสนอความคิดเห็นในผลงานภายในกลุ่มย่อยและสรุปประเด็นสําคัญเพื่อนําเสนอ 
ผลงานของกลุ่มย่อยต่อกลุ่มใหญ่ การจัดการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ทําให้ผู้เรียน ได้
แสดงออก สามารถส่งเสริมและก่อให้เกิดกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ และมีการวัดและ
ประเมินผลที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และสามารถวัดความคิดสร้างสรรค์ได้พบว่า
ผู้เรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ Efros (1985) พบว่าการ
ใช้กิจกรรมซินเนคติกส์ในการฝึกทักษะการแก้ปัญหาและทันคติความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษา
ระดับปริญญาตรี สามารถใช้ได้ผลดีในการเรียนการสอนที่เน้นการแก้ปัญหาและความคิด
สร้างสรรค์ และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Hartl (1992) ที่ยืนยันว่าการฝึกการแก้ปัญหาความคิด
สร้างสรรค์และการเรียกคืนความจํา (retrieval) ด้วยเทคนิคซินเนคติกส์การอุปไมยโดยการใช้ภาพ
เชิงเพ้อฝัน (visual fantasy) สามารถช่วยพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และการแก้ปัญหาของ
นักศึกษาได้เป็นอย่างดี และสอดคล้องกับงานวิจัยของ Kleiner (1991) ท่ีได้ทําการวิจัยเรื่องผลของ
ซินเนคติกส์ในการฝึกความคิดสร้างสรรค์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้านวิทยาศาสตร์ของ
นักเรียน ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มทดลองที่ใช้กิจกรรมซินเนคติกส์โดยเทคนิคอุปมาอุปไมย สามารถ
อธิบายแนวคิดทางวิทยาศาสตร์ได้ดีกว่ากลุ่มควบคุมทุกข้อ นอกจากนี้กิจกรรมซินเนคติกส์ยังเป็น
ทางเลือกสําหรับแบบจําลองการสอนของครูได้อีกทางหนึ่ง และสอดคล้องกับงานวิจัยของ  



326 
 

ขจิตพรรณ  ประดิษฐ์พงศ์  (2535) กรกนก ธูปประสม (2536) วิไล ปฐมปัทมะ (2539) นิรัช สุดสังข์ 
(2544) ภูมิรัตน์ โกกิลกนิษฐ์ (2546) ที่ว่ากิจกรรมซินเนคติกส์เป็นกิจกรรมที่ใช้การเปรียบเทียบที่
แปลกใหม่และเชื่อมโยงสิ่งที่ไม่เกี่ยวข้องเข้าด้วยกัน เป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดการคิดตลอดเวลา 
ทําให้เกิดกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ โดยนําเอาการเปรียบเทียบและเชื่อมโยง
ความสัมพันธ์โดยการเปรียบเทียบเข้ามาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงาน ให้ผู้เรียนได้คิดและพิจารณา
และเปรียบเทียบอย่างละเอียดและเป็นระบบที่ดี ทําให้สามารถคิดอย่างกว้างขวางและเป็นอิสระ
ทําให้ผู้เรียนสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ 
 และในการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมซินเนคติกส์นี้สามารถก่อให้เกิดกระบวนการทาง
ความคิดสร้างสรรค์ได้ ซึ่งความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 4 ด้าน ประกอบด้วย ความคิดคล่องแคล่ว 
ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม ความคิดละเอียดลออ นั้น จะเห็นได้ว่าความคิดในแต่ละด้าน     
จะเกิดขึ้นในหลายช่วงของการเรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมซินเนคติกส์ ในส่วนของความคิด
คล่องแคล่ว (Fluency) ซึ่งเป็นความคิดในเรื่องเดียวกันที่ไม่ซ้ํากัน ผู้เรียนจะเกิดในช่วงของขั้นการ
เรียนรูร้่วมกันในกลุ่มใหญ่ ในขั้นของการกระตุ้นและดึงความคิดเพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียน 
ทบทวนความรู้เดิม การกําหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต ชี้แนวทางในการเรียนรู้และในช่วงของ
การเรียนรู้และนําเสนอบทเรียน การนําเสนองานและแสดงความคิดเห็น ติชม โหวตให้คะแนน 
ภายในกลุ่มใหญ่ และการเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่มย่อย ในขั้นของการกําหนดหัวข้อผลงานโดยการ
โหวต และการแสวงหาข้อมูลและระดมความคิด และการสร้างสรรค์ผลงาน นําเสนองานและแสดง
ความคิดเห็น แก้ไขปรับปรุงภายในกลุ่ม ที่ทําให้ผู้เรียนเกิดการกระตุ้นทางความคิด คิดหาหนทาง 
แนวทางที่จะพัฒนาสิ่ง ๆ หนึ่ง ให้เกิดทางเลือกใหม่หลาย ๆ อย่างในสิ่งเดียวกัน จากการเรียนรู้ใน
รูปแบบของซินเนคติกส์ทั้ง 4 แบบ ในส่วนของความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) คือ ประเภทหรือแบบ
ของความคิดที่พยายามคิดได้หลายอย่างต่าง ๆ กัน ผู้เรียนจะเกิดในช่วงของขั้นการเรียนรู้ร่วมกัน
ในกลุ่มใหญ่ในขั้นของการกระตุ้นและดึงความคิดเพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียน ทบทวนความรู้
เดิม ชี้แนวทางในการเรียนรู้  ช่วงของการเรียนรู้และนําเสนอบทเรียน การนําเสนองานและแสดง
ความคิดเห็น ติชม โหวตให้คะแนน ภายในกลุ่มใหญ่ และการเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่มย่อย ในขั้นของ
การกําหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต และการแสวงหาข้อมูลและระดมความคิด และการ
สร้างสรรค์ผลงาน นําเสนองานและแสดงความคิดเห็น แก้ไขปรับปรุงภายในกลุ่ม ที่ทําให้ผู้เรียน
เกิดการการคิดที่สามารถยืดหยุ่นแนวทางความคิดได้หลากหลายอย่างต่างกันจากแนวความคิด
เดิม จากการเรียนรู้ในรูปแบบของซินเนคติกส์ทั้ง 4 แบบ ในส่วนของความคิดริเริ่ม (Originality) 
เป็นลักษณะของความคิดแปลกใหม่ แตกต่างจากความคิดธรรมดา ผู้เรียนจะเกิดในช่วงของขั้น
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การเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่มใหญ่ในขั้นของการกระตุ้นและดึงความคิดเพื่อสร้างแรงจูงใจในการเรียน 
ทบทวนความรู้เดิม การกําหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต ชี้แนวทางในการเรียนรู้และในช่วงของ
การเรียนรู้และนําเสนอบทเรียน การนําเสนองานและแสดงความคิดเห็น ติชม โหวตให้คะแนน 
ภายในกลุ่มใหญ่ และการเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่มย่อย ในขั้นของการกําหนดหัวข้อผลงานโดยการ
โหวต และการแสวงหาข้อมูลและระดมความคิด และการสร้างสรรค์ผลงาน นําเสนองานและแสดง
ความคิดเห็น แก้ไขปรับปรุงภายในกลุ่ม ที่ทําให้ผู้เรียนเกิดการกระตุ้นทางความคิด คิดหาหนทาง 
แนวทางที่จะพัฒนาสิ่ง ๆ ใหม่ ให้แตกต่างจากเดิม หรือความคิดง่ายๆ ที่เป็นความคิดที่เป็น
ประโยชน์ต่อตนเองและสังคมจากการเรียนรู้ ในรูปแบบของซินเนคติกส์ทั้ง 4 แบบ  ในส่วนของ
ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) เป็นความคิดที่รอบคอบและมีรายละเอียดที่สามารถทําให้
ความคิดสร้างสรรค์นั้นสมบูรณ์ขึ้นได้ ผู้เรียนจะเกิดในช่วงของขั้นการเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่มใหญ่ใน
ขั้นของ การทบทวนความรู้เดิม ช่วงของการเรียนรู้และนําเสนอบทเรียน การนําเสนองานและแสดง
ความคิดเห็น ติชม โหวตให้คะแนน ภายในกลุ่มใหญ่ และการเรียนรู้ร่วมกันในกลุ่มย่อย ช่วงของ
การแสวงหาข้อมูลและระดมความคิด และการสร้างสรรค์ผลงาน นําเสนองานและแสดงความ
คิดเห็น แก้ไขปรับปรุงภายในกลุ่ม ที่ทําให้ผู้เรียนเกิดการการคิด เป็นความคิดที่ต้องทําด้วยความ
ระมัดระวัง คิดอย่างรอบคอบ คิดให้ถีถ้วน ซึ่งมีรายละเอียดที่ลึกลงไป ที่สามารถทําให้ความคิด
สร้างสรรค์นั้นสมบูรณ์เพิ่มขึ้นมาจากเดิมได้ จากการเรียนรู้ในรูปแบบของซินเนคติกส์ทั้ง 4 แบบ 
  2.2 ผลของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ทั้งภาษาภาพและภาษาเขียนของทั้งกลุ่ม
ควบคุม (ห้องเรียนปกติ) และกลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) หลังเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  หลังจากได้เรียนรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู เมื่อนําผลของคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนของทั้งสองกลุ่มมาเปรียบเทียบกันแล้ว ผลปรากฏว่าความคิด
สร้างสรรค์หลังเรียนของทั้งสองกลุ่ม ไม่แตกต่างกัน อาจเป็นเพราะวิธีการเรียนการสอนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันโดยใช้กิจกรรมซินเนคติกส์นั้น ผู้เรียนทั้งสองกลุ่มได้เรียนในวิธีการเรียนการสอน การ
ทํากิจกรรม การนําเสนอผลงาน ปริมาณผลงานที่ทําเท่ากัน และเนื้อหา เดียวกัน และ
สภาพแวดล้อมในการเรียนใกล้เคียงกันมาก เพียงแต่ปฏิสัมพันธ์การใช้เครื่องมือสื่อสารระหว่าง
การเรียนที่แตกต่างกัน  คือ ในการเรียนการสอนและการทํากิจกรรมในห้องเรียนเสมือน การใช้
เครื่องมือสื่อสารแบบประสานเวลา ในส่วนของการการสนทนาพูดคุย ทั้งแบบส่วนตัว และส่วนรวม 
เพื่อให้สมาชิกทั้งในกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อยเกิดมีปฏิสัมพันธ์ซึ่งกันและกันแลกเปลี่ยนประสบการณ์ 
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ความรู้ แบ่งปันข้อมูล ระดมความคิดเห็น แสดงความคิดเห็น การนําเสนอและแสดงผลงานที่
เกิดขึ้นระหว่างเรียน มีเครื่องมือที่มารองรับการนําเสนอได้หลากหลาย ๆ รูปแบบ เช่น สามารถใช้
เครื่องมือการ Chat การพูดคุยกันจะส่งให้เฉพาะบางคน การ chat ส่วนตัวภายในกลุ่มย่อย หรือ
ส่งไปให้ทุกคนทั้งหมดภายในห้องกลุ่มใหญ่พร้อมกันได้ ถ้าเครื่องมือ chat มีปัญหา ก็สามารถเข้า
ไปใช้ กระดานดําเสมือน (Whiteboard) แทนกันได้ ซึ่งกระดานดําเสมือนนี้ใช้ในการแบ่งปันข้อมูล 
สามารถเขียน วาดภาพ หรือพิมพ์โต้ตอบมีปฏิสัมพันธ์ทันทีทันใดได้ หรือถ้าอยากเห็นทั้งภาพและ
เสียงขณะพูดคุย สามารถเข้าไปใช้กล้อง และเสียง (Camera and Voice) ช่วยในการนําเสนองาน
พูดคุย เสมือนอยู่ในห้องเรียนปกติ มีการนําเสนองานในรูปแบบของ Powerpoint, ไฟล์วิดีโอ, ไฟล์
วิดีทัศน์การสอน, ไฟล์ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหวชนิดต่าง ๆ ก็สามารถมีการแบ่งปันไฟล์ระหว่าง
ผู้เรียนกับผู้สอนได้ สามารถตอบสนองต่อการนําเสนองานได้ทันที โดยใช้เครื่องมือ File Share  
(Document, content) และสามารถใช้ Weblink ที่สามารถเชื่อมต่อแหล่งข้อมูลและทรัพยากร
ภายนอก เพื่อให้ผู้เรียนสามารถทําการสืบค้น ค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติมได้หลากหลายวิธีจากหลาย
แหล่งเรียนรุ้ได้ทันที การใช้เครื่องมือการถามตอบ (Q & A) มีการถามคําถามและตอบเป็นส่วนตัว
ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนได้ การแจ้งรายงานผลมีการแจ้งหลากหลายรูปแบบ เช่น กรณีที่จะมีการ
โหวตให้คะแนนในผลงานและการนําเสนอผลงาน ก็จะมีเครื่องมือในรูปแบบต่าง ๆ มารองรับ เช่น 
การใช้เครื่องมือในการโหวตลงคะแนน  (Poll)  เป็นที่ให้ผู้บรรยายหรือผู้สอนสามารถเข้ามาต้ัง
คําถามเพื่อสํารวจความคิดเห็น โหวตลงคะแนนให้กับผลงานและการนําเสนอผลงานนั้น ๆ และ
สามารถจะคํานวณผลสํารวจออกมาเป็นเปอร์เซ็นต์ให้ผู้เรียนได้เห็นทันที ทําให้รู้สึกสนุกกับการ
เรียนมากย่ิงขึ้น หรือการใช้เครื่องมือแสดงความรู้สึก (My status) จะมีภาพสัญลักษณ์บ่งบอกถึง
ความรู้สึกหรือความต้องการของทั้งผู้เรียนและผู้สอน เช่น การปรบมือ, การย้ิม, การยกมือ, การ
เห็นด้วยตอบถูก เป็นต้น ส่วนในห้องเรียนปกติก็ใช้วิธีการพบปะ พูดคุยกันซึ่งหน้าภายในห้องเรียน
ปกติ ในการจับกลุ่มคุยกันระหว่างบุคคล และกลุ่ม แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ระดมความคิดกัน
ภายในกลุ่ม และสามารถเรียนเนื้อหาเพิ่มเติมจากเว็บที่ผู้สอนสร้างขึ้น ที่มีข้อมูลในรูปแบบต่าง  ๆ 
เช่น Powerpoint, ไฟล์วิดีโอ, ไฟล์วิดีทัศน์การสอน, ไฟล์ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวชนิดต่าง ๆ และ
สามารถใช้ Weblink เชื่อมต่อแหล่งข้อมูลและทรัพยากรภายนอก เพื่อให้ผู้เรียนสามารถทําการ
สืบค้น ค้นคว้าหาข้อมูลเพิ่มเติมได้หลากหลายวิธีจากหลายแหล่งเรียนรู้ที่ผู้สอนได้สร้างไว้ให้ผู้เรียน
ในห้องเรียนปกติสามารถสืบค้นได้ทันที ในส่วนของเครื่องมือแบบไม่ประสานเวลาในห้องเรียน
เสมือน ก็สามารถใช้กระดานสนทนา (Discussions board, Webboard) สําหรับพูดคุยและร่วม
แสดงความคิดเห็นได้ และเครื่องมือ Note ใช้สําหรับประกาศ ข้อความข่าวสารท่ีต้องการสื่อสารให้
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ผู้เรียนรับทราบได้ ในส่วนของห้องเรียนปกติก็สามารถพูดคุยสั่งงาน แสดงข้อความได้จากการ
พูดคุยในห้องเรียน การใช้กระดานดําในการเขียนข้อความสื่อสารได้ทันทีเช่นกัน จะเห็นได้ว่าการ
เรียนบนห้องเรียนเสมือนน้ัน สามารถใช้เป็นทางเลือกที่ให้ผลได้เสมอเหมือนกับห้องเรียนปกติได้ใน
เรื่องระยะเวลา เครื่องมือสื่อสาร และระยะทางที่ห่างกัน จึงทําให้ผู้เรียนทั้งสองกลุ่ม คือ กลุ่ม
ควบคุม (ห้องเรียนปกติ) กับกลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) มผีลคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลัง
เรียนไม่แตกต่างกัน ซึ่งยังไม่มีงานวิจัยที่ทําการทดลองในลักษณะนี้มารองรับ แต่มีงานวิจัยที่
ใกล้เคียงกันคือการใช้กิจกรรมซินเนคติกส์มาใช้ในการเรียนการสอนที่มีผลของคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ไม่แตกต่างกัน คืองานวิจัยของสุรพล บุญลือ (2550) ได้ทําการวิจัยเก่ียวกับการพัฒนา
รูปแบบการสอนโดยใช้ห้องเรียนเสมือนจริงแบบใช้ปัญหาเป็นหลักในระดับอุดมศึกษา ผลปรากฏ
ว่านักศึกษาที่เรียนผ่านห้องเรียนเสมือนจริงแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก ในระดับอุดมศึกษา เมื่อ
เปรียบเทียบการการเรียนบนห้องเรียนปกติแบบใช้ปัญหาเป็นหลัก มีความคงทนในการเรียนรู้ไม่
แตกต่างกัน นอกจากน้ันการฝึกความคิดสร้างสรรค์ในชั้นเรียนยังช่วยให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ใน
ชีวิตประจําวันหลังจากชั้นเรียนอีกด้วย 
   2.3. ผลการประเมินตนเอง, เพื่อนภายในกลุ่ม รวมทั้งด้านสื่อและเนื้อหา ผู้สอน
และวิธีการสอน  
  เมื่อจบกระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ แล้วผู้วิจัยได้ให้กลุ่ม
ตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) และกลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) ทํา
แบบสอบถามเพิ่มเติมเพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึก ในเรื่องการมีส่วนร่วมและการเรียนรู้ร่วมกันภายใน
กลุ่ม โดยได้ข้อมูลดังนี้  
    กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) และกลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ)  ให้ข้อคิดเห็น
โดยภาพรวม ในด้านสื่อ ด้านเนื้อหา ด้านผู้สอน ว่ามีความเหมาะสมในหลาย ๆ ด้าน มีความ
สอดคล้อง ความหลากหลาย ครอบคลุม ชัดเจน เข้าใจง่าย  มีการเชื่อมโยงทางความคิดที่สามารถ
ก่อให้เกิดกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ได้ดี ส่วนในด้านการประเมินตนเอง เพื่อนและผู้สอน   
 กลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) ได้ประเมินตนเองและเพื่อน ส่วนมากจะให้คะแนนในการมีส่วน
ร่วมและการเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่ม ในส่วนการประเมินตนเอง และจะให้คะแนนตนเองเฉลี่ยอยู่
ในระดับมากที่สุดและให้เพื่อนร่วมงานภายในกลุ่มคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมากท่ีสุด เช่นกัน และ
ในส่วนของการร่วมทํากิจกรรมสังเกตได้ว่าผู้เรียนในกลุ่มทดลองจะมีความกระตือรือร้นอยู่
ตลอดเวลาในการที่จะเรียน เพราะว่าได้เรียนบนเทคโนโลยีใหม่ ๆ ท่ียังไม่ค่อยมีใครได้ใช้สอนกันใน
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สถานศึกษาเท่าใดนัก เป็นสิ่งใหม่ที่ผู้เรียนบนห้องเรียนเสมือนอยากท่ีจะให้ถึงคาบเรียนเร็ว ๆ จะมี
การรอที่จะเข้าห้องเรียนเสมือนทางออนไลน์ และทางด้านเนื้อหาซินเนคติกส์จากการสัมภาษณ์
ผู้เรียนในห้องเรียนปกติ ผู้เรียนมีความชอบกระตือรือร้นที่อยากจะเรียนรู้ เพราะเป็นเนื้อหาใหม่ที่ยัง
ไม่เคยได้เรียน และสามารถนําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้ และจากสถิติผู้เรียนในห้องเรียนเสมือนจะ
ไม่ค่อยขาดเรียน  แต่ถ้าผู้ใดที่ขาดเรียนก็จะกระตือรือร้นมาถามงานจากเพื่อนและผู้สอน มาถาม
เนื้อหาและเข้าไปศึกษาเพิ่มเติมในเว็บที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ทําให้ผลงานของแต่ละกลุ่มย่อยใน
ห้องเรียนเสมือนออกมาอยู่ในระดับดี ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อนุชัย ธีระเรืองไชยศรี  (2542)  
ได้ทําการวิจัยเรื่อง ความสัมพันธ์ระหว่างรูปแบบการเรียน พฤติกรรมการเรียนของการเรียนใน
มหาวิทยาลัยเสมือน ที่มีต่อสัมฤทธิผลทางการเรียนของนิสิตระดับบัณฑิตศึกษา  พบว่า พฤติกรรม 
การเรียนในด้านความถี่ของการเข้าสู่มหาวิทยาลัยเสมือน ระยะเวลาที่อยู่ในมหาวิทยาลัยเสมือน 
และความถี่ ของการเข้าสู่เว็บที่เก่ียวข้องกับการเรียน มีความสัมพันธ์ในทิศทางเดียวกันกับสัมฤทธิ์
ผลทางการเรียน  และสอดคล้องกับฮาร์ดเลย์  (Hadley;1998) ได้ศึกษาการนําเทคโนโลยีมา
ประยุกต์ใช้กับการเรียนการสอนของผู้สอน  โดยศึกษาปฏิสัมพันธ์ในการมีส่วนร่วมในการใช้    
e-Mail ห้องสนทนา และเว็บไซต์  ที่เกี่ยวข้องระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน  ผู้เรียนกับผู้เรียน  และ
ผู้เรียนกับแหล่งข้อมูล  พบว่า  e-Mail  ใช้ในการสนับสนุนการตอบคําถามและเป็นการเพิ่มโอกาส
ให้ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันมากขึ้น  มีความเข้ากันได้ดีขึ้น ลดความเกรงกลัวของผู้เรียนที่
มีต่อผู้สอน  ห้องสนทนา  ช่วยขยายขอบเขตในการสนทนาโต้ตอบ  และขอบเขตของข้อคําถาม  
ช่วยลดข้อจํากัดในการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียนและความล่าช้าในการสนทนา ส่วน
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับแหล่งข้อมูลจาก www ช่วยเพิ่มความสนใจ ซึ่งเป็นเทคโนโลยีท่ีได้รับ
ความนิยมมากที่สุด  ทําให้ผู้เรียนสามารถเข้าถึงแหล่งข้อมูลได้ทุกเวลา 
   กลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) ได้ประเมินตนเองและเพื่อน ส่วนมากจะให้คะแนน
ในการมีส่วนร่วมและการเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่ม ในส่วนการประเมินตนเอง และจะให้คะแนน
ตนเองเฉลี่ยอยู่ในระดับมากที่สุดและให้เพื่อนร่วมงานภายในกลุ่มคะแนนเฉลี่ยอยู่ในระดับมาก
ที่สุด เช่นกัน และในส่วนของการร่วมทํากิจกรรมสังเกตได้ว่าผู้เรียนในกลุ่มควบคุม จะมีส่วนน้อยที่
ขาดความกระตือรือร้นในการที่จะเรียน เพราะว่าได้เรียนบนห้องเรียนปกติที่มีเครื่องมือสื่อสารแบบ
ปกติ และทางด้านเนื้อหาซินเนคติกส์จากการสัมภาษณ์ผู้เรียนในห้องเรียนปกติ ผู้เรียนมีความชอบ
กระตือรือร้นที่อยากจะเรียนรู้ เพราะเป็นเนื้อหาใหม่ที่ยังไม่เคยได้เรียน และสามารถนําไปใช้ใน
ชีวิตประจําวันได้ และจากสถิติผู้เรียนในห้องเรียนปกติจะมขีาดเรียนบ้าง แต่ไม่มากเท่ากับการ
เรียนแบบปกติที่ไม่ใช้กิจกรรมซินเนคติกส์ นั่นแสดงให้เห็นว่าการทํากิจกรรมร่วมกัน และ
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สร้างสรรค์ผลงานร่วมกัน ทําให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นอยากที่จะเรียนและผลิตผลงานออกมา
นําเสนอ  แต่ถ้าผู้ใดที่ขาดเรียนก็จะกระตือรือร้นมาถามงานจากเพื่อนและผู้สอน มาถามเนื้อหา
และเข้าไปศึกษาเพิ่มเติมในเว็บที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ทําให้ผลงานของแต่ละกลุ่มย่อยในห้องเรียนปกติ
ออกมาอยู่ในระดับดี 

 
ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ และข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัยใน
ครั้งต่อไปดังนี้ 
 1. ข้อเสนอแนะส าหรับการน าผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
  1.1 จากการศึกษามีข้อค้นพบว่าการเตรียมการเรียนรู้ร่วมกันและการพัฒนาทาง
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษามีความสําคัญต่อการเรียนในระดับนี้และบนระบบเครือข่าย
ห้องเรียนเสมือนมาก เพราะจะต้องมีการเตรียมความพร้อมในทุก ๆ ด้านของผู้เรียนเพื่อให้ไปเผชิญ
ในช่วงชีวิตของการทํางานที่มีการเปลี่ยนแปลงของเทคโนโลยีในอนาคต ดังนั้นสถานศึกษาที่นํา
รูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ไปใช้ต้องเตรียมการเรียนบนห้องเรียนเสมือนที่จะมีการ
เปลี่ยนแปลงในตัวของระบบตลอดเวลา ทั้งในตัวผู้สอน และผู้เรียนเอง มีนโยบาย การส่งเสริมการ
เรียนรู้ร่วมกันและการพัฒนาทางความคิดสร้างสรรค์รวมทั้งการนําเทคโนโลยีรูปแบบใหม่ ๆ เข้ามา
ใช้กับการเรียนการสอนในอนาคต ซึ่งจะสามารถนําไปประยุกต์ใช้ในรายวิชาอ่ืนๆ ได้เป็นอย่างดี 
 1.2 จากการศึกษาเป็นการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและ
การเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ดังนั้นการใช้
เทคโนโลยีเพื่อการติดต่อสื่อสารและแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างผู้เรียนเช่น การใช้ห้องสนทนารวม 
(Chat Room), กระดานสนทนา (Web board / Discussion board), กระดานดําเสมือน  
( Whiteboard), การนําไปสู่เว็บไซต์ต่าง ๆ (Follow me/URL Lead), การแบ่งปันไฟล์ (File Share 
(Document, Content)) การแสดงสถานะ My status  เช่นการยกมือเสมือน (Raise hand) การ
ปรบมือ การยิ้ม การเห็นด้วยโดยใช้เครื่องหมายถูก , การประกาศแจ้งให้ทราบ (Note), การโหวต
คะแนนเพื่อแสดงความคิดเห็น (Polling), การใช้กล้องและเสียง (Camera and Voice), การถาม
และการตอบ Q& A ถือเป็นสิ่งสําคัญของการเรียน  สถานศึกษาที่นํารูปแบบไปใช้ต้องมีความ
พร้อมด้านเทคโนโลยีสารสนเทศเพราะการสร้างกระบวนการคิดสร้างสรรค์ต้องมีการสร้างสรรค์
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ผลงาน มีการกระตุ้นในรูปแบบต่าง  ๆ การปฏิสัมพันธ์ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ แบ่งปันข้อมูลกันอย่าง
สม่ําเสมอ จึงจะเกิดกระบวนการทางความคิดสร้างสรรค์ได้ดี 
 1.3 ในรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ 
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ได้กําหนดกิจกรรมต่างๆ ท่ีจะต้องมี
ปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบต่าง ๆ การระดมสมอง แลกเปลี่ยนเรียนรู้ แบ่งปันข้อมูล มีการปรึกษากัน ท้ัง
การติดต่อสื่อสารระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน ผู้เรียนกับผู้เรียนอยู่ตลอดเวลา ผ่านทางออนไลน์ บุคคล
ที่เกี่ยวข้องสําหรับการจัดการเรียนรูปแบบนี้ต้องมีความเข้าใจในกิจกรรมต่างๆ ในแต่ละขั้นตอน ท่ี
จะต้องมีการเรียงลําดับขั้นตอนให้ถูกต้องเหมาะสม มีความรู้ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศ และมีทัศนคติที่ดี คิดในทางบวก ต่อการเรียนรวมทั้งต่อตัวผู้เรียนและผู้สอนเอง อันจะ
ส่งผลให้การเรียนรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบ 
ซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครูมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 1.4 ในการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ต้องอาศัยเทคโนโลยีที่มี
ความเร็วในการสื่อสาร รวมทั้งระบบอินเทอร์เน็ตที่มีทั่วไปในสถานศึกษานั้น ๆ ผู้เรียนสามารถจะ
เข้าไปเรียน ณ สถานที่ใด เวลาใด ก็ได้ และความพร้อมของตัวผู้เรียนที่จะต้องมีอุปกรณ์เครื่อง
คอมพิวเตอร์ส่วนตัวในกรณีที่ต้องเรียนในที่ต่าง ๆ เพื่อจะได้ทําให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น 
 
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 การศึกษาครั้งนี้เป็นการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู ซึ่งอาศัย
เทคโนโลยีเครือข่ายเป็นหลักที่เป็นเครื่องมือสําหรับแลกเปลี่ยนเรียนรู้ของผู้เรียนและผู้สอน จึงควร
มีการวิจัยและพัฒนาเทคโนโลยีสารสนเทศทางการศึกษาเพื่อการจัดการเรียนการสอนแบบเรียนรู้
ร่วมกันในลักษณะอื่นๆ นอกเหนือจากเทคโนโลยีเครือข่าย เช่น ควรมีการผสมผสานระหว่างการ
เรียนรวมทั้งเรียนในห้องเรียนปกติและบนเครือข่ายร่วมกัน 
  2.2 การศึกษาวิธีการออกแบบคุณลักษณะของกรณีศึกษาหรือสถานการณ์ที่ให้ผู้เรียน
ได้ออกแบบสร้างสรรค์ผลงานนั้น ควรเป็นคุณลักษณะที่สามารถสร้างแรงจูงใจและกระตุ้นต่อยอด
ทางความคิด และเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรู้และปฏิสัมพันธ์ในการเรียนแบบเครือข่ายบนห้องเรียน
เสมือน ซึ่งคุณลักษณะของกรณีศึกษาหรือสถานการณ์และความรู้ที่แทรกผสมผสานอยู่ใน
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สถานการณ์หรือกรณีศึกษานั้น จะช่วยผลักดันให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ เกิดการคิดสร้างสรรค์
ผลงาน และให้ผู้เข้าเรียนเข้ามามีส่วนร่วมในการเรียนอย่างเต็มใจ และมีความสุขและสนุกในการ
เรียน ซึ่งความรู้สึกดังกล่าวจะเป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่จะช่วยสนับสนุนการพัฒนาการเรียนผ่าน
เครือข่ายสังคมออนไลน์บนห้องเรียนเสมือน 
   2.3 บทบาทของผู้ดําเนินการสอน ที่จะส่งผลต่อความสําเร็จในการเรียนแบบเครือข่าย
สังคมออนไลน์บนห้องเรียนเสมือน ต้นแบบของผู้ดําเนินการสอน การศึกษาเกี่ยวกับบทบาทของ
ผู้สอนในการเรียนแบบเครือข่ายสังคมออนไลน์บนห้องเรียนเสมือนที่จะส่งผลต่อการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียน การแลกเปลี่ยนเรียนรู้และการสร้างสรรค์ผลงานของผู้เรียน 
เนื่องจากการศึกษาครั้งนี้พบว่าบทบาทของผู้สอนในกระบวนการเรียนการสอน โดยเฉพาะใน
วิธีการเรียนเปลี่ยนเรียนรู้ และแบ่งปันข้อมูล การชี้แนวทางการเรียน การเปิดกว้างทางความคิดนั้น
ส่งผลต่อพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ การแบ่งปันข้อมูล และการพัฒนาทางความคิด
สร้างสรรค์ ของผู้เรียนในการเรียนแบบเครือข่ายสังคมออนไลน์บนห้องเรียนเสมือน 
        2.4 การนําบทเรียนไปใช้ในการเรียนการสอนบนเครือข่ายออนไลน์บนห้องเรียน
เสมือนน้ัน ผู้สอนจําเป็นต้องตรวจสอบทักษะของผู้เรียนว่า ผู้เรียนมีทักษะความสามารถในการ
คอมพิวเตอร์หรือการใช้อินเทอร์เน็ตหรือไม่ เพราะในการใช้งานบทเรียนบนห้องเรียนเสมือนนั้น 
ผู้เรียนจะต้องมีพื้นฐานทักษะการใช้คอมพิวเตอร์เบื้องต้นและการใช้อินเทอร์เน็ตมาก่อน เนื่องจาก
ผู้เรียนจะต้องมีการกระบวนการเรียนรู้ร่วมกันเป็นกลุ่มใหญ่และกลุ่มย่อย จะต้องมีการร่วมมือกัน 
แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน ค้นคว้าหาความรู้  แบ่งปันข้อมูล ร่วมกันทํากิจกรรม ออกแบบสร้างสรรค์
ผลงาน ซึ่งต้องมีติดต่อสื่อสาระระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้สอน ซึ่งทุกขั้นตอนใน
กระบวนการ ผู้เรียนต้องใช้ผ่านระบบการเรียนบนเครือข่ายออนไลน์บนห้องเรียนเสมือนทั้งสิ้น แต่
หากว่าผู้เรียนยังขาดทักษะในด้านที่กล่าวมา ผู้สอนจําเป็นที่จะต้องเปิดอบรมการใช้คอมพิวเตอร์
และสารสนเทศในโปรแกรมที่เกี่ยวข้องให้กับผู้เรียน เพื่อลดข้อจํากัดในส่วนนี้ลงไปและสามารถใช้
การเรียนการสอนบนเครือข่ายออนไลน์บนห้องเรียนเสมือนได้อย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด 
        2.5 การจัดกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้สําหรับการเรียนแบบเครือข่ายสังคม
ออนไลน์บนห้องเรียนเสมือน ทั้งนี้การร่วมมือกันแลกเปลี่ยนเรียนรู้ เปิดกว้างทางความคิด ร่วม
ระดมความคิดสร้างสรรค์ผลงาน เป็นส่วนสําคัญของการเรียนในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ จึง
มีความจําเป็นที่จะทําให้กระบวนการนี้เกิดขึ้นและดําเนินไปอย่างต่อเนื่องเพื่อประสิทฺธิภาพของ
การเรียนแบบเครือข่ายสังคมออนไลน์บนห้องเรียนเสมือน 
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            3. อาจารย์ ดร.ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ คณะศึกษาศาสตร์  
        มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
   4. ผศ.ดร.ฐิติยา  เนตรวงษ์      คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์         
                  มหาวิทยาลัยราชภัฎสวนดุสิต 
  5. รศ.ดร.กัลยาณี  จิตต์การุณย์    คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรรมและเทคโนโลยี   
        มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
  6. อาจารย์ ดร.ธิติมา ก าลังเลิศ    คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
             7. อาจารย์ ดร.อลิสา  ทรงศรีวิทยา   ภาควิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี      

            สารสนเทศ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรรมและ     
            เทคโนโลยี  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม 
            เกล้าธนบุรี 

  8. อาจารย์ ดร.ปณิตา  วรรณพิรุณ  ภาควิชาครุศาสตร์เทคโนโลยี คณะครุศาสตร์           
                   อุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยพระจอมเกล้า 
       พระนครเหนือ 
 9. อาจารย์ ดร.นฤมล  ศิระวงษ์   คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทร 
                                            วิโรฒ 
 
ด้านการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ 
  1. รศ.แสงเดือน  ทวีสิน     คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรรมและเทคโนโลยี   
       มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
 2. อาจารย์ ดร.จตุรงค์  เลาหะเพ็ญแสง คณะครุศาสตร์ สถาบันเทคโนโลยี 
         พระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 
  3. อาจารย์ ดร.สรกฤช  มณีวรรณ   ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
       คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรรมและเทคโนโลยี    
          มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี  
 4. ผศ.ดร.ศราวุฒิ  จักรเป็ง   คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น 
            5. รศ.ดร.นิรัช  สุดสังข์     คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ ภาควิชาศิลปะและ   

                                     การออกแบบ มหาวิทยาลัยนเรศวร 
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ด้านความคิดสร้างสรรค์ 
  1. รศ.จริยา เหนียนเฉลย     ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
       คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรรมและเทคโนโลยี    
          มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี  
  2. ผศ.ดร.พรประภัสสร  ปริยชาญกล   ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
       คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรรมและเทคโนโลยี    
           มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี  
  3. รศ.ดร.กุลธิดา  ธรรมวิภัชน์    ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
       คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรรมและเทคโนโลยี    
           มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี  
  4. รศ.สุวรรณา  สมบุญสุโข    ภาควิชาคอมพิวเตอร์และเทคโนโลยี   
                                                                          สารสนเทศ คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรรมและ  
                                                                          เทคโนโลยี   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอม 
                                                                          เกล้าธนบุรี 
 5. อาจารย์ ดร. อนิรุทธ์  สติมั่น   คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
  6. ผศ.ดร.เสกสรรค์ แย้มพินิจ    ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
         คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรรมและเทคโนโลยี    
          มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี  
  7. อาจารย์ ดร.สุนันชัย  ออนตะไคร้   ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
       คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่  
 

รายนามผู้ทรงคุณวุฒิประเมินรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

 
  1. รศ.ดร.สุกรี รอดโพธิ์ทอง   คณบดีบัณฑิตวิทยาลัย  
                                                                          มหาวิทยาลัยรัตนบัณฑิต 
  2. รศ.ดร.วีระ ไทยพานิช   ประธานหลักสูตรบัณฑิตศึกษา  
       มหาวิทยาลัยรามค าแหง   

3. รศ.ดร.อารี พันธ์มณี   หัวหน้าสาขาวิชาจิตวิทยาเพื่อการ 
            พัฒนามนุษย์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 
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  4. รศ.ดร.อ านวย  เดชชัยศรี   ประธานหลักสูตรครุศาสตร์มหาบัณฑิต  
       สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 
       คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัย 
       ราชภัฎบ้านสมเด็จเจ้าพระยา 

5. รศ.ดร.สุมาลี จันทร์ชลอ  รองคณบดีฝ่ายประกันคุณภาพการศึกษา    

คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรรมและเทคโนโลยี   
 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
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ภาคผนวก ข 

แบบประเมินความคิดเห็นส าหรับผู้เชี่ยวชาญในด้านต่าง ๆ ต่อรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การ
เรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญในด้านสื่อและ 
การออกแบบระบบการบริหารจัดการเรียนการสอน 

แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญในด้านการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) 

แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญในด้านเนื้อหา (ซินเนคติกส์ (Synectics)) 

 และความคิดสร้างสรรค์) 

แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษากลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน) ที่มีต่อรูปแบบห้องเรียน

เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  

แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษากลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) ที่มีต่อรูปแบบห้องเรียน

เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ 

เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  

แบบประเมินรับรองรูปแบบการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

 
แบบประเมินตนเอง เพื่อน และผู้สอน ของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบห้องเรียนเสมือนและห้องเรียน

ปกติ โดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ 
เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
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แบบประเมินความคิดเห็นส าหรับผู้เชี่ยวชาญในด้านต่าง ๆ ต่อรูปแบบห้องเรียนเสมือน
โดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ 

เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

********************************************* 
ชื่อผู้รับรองรูปแบบ …………………………………………………………………….… 
ต าแหน่ง ………………………………………………………………………………….... 
สถานที่ท างาน ……………………………………………………………………………. 
 
  ค าแนะน าการประเมินความคิดเห็นรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ
นักศึกษาครู 
  1. การประเมินรูปแบบ หมายถึง การประเมินรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้
ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
  2. โปรดประเมินรูปแบบตามระดับที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 
 

ข้อค าถาม 
 

ระดับการประเมิน 
เหมาะสม
น้อยที่สุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม  
ปานกลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
ด้านองค์ประกอบ 
1. ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน      

2. เครื่องมอืส่ือสารและการท างานร่วมกัน      

3. เนื้อหา ส่ือการเรียนรู้ และแหล่งการเรียนรู้      

4. บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน      

5. กิจกรรมการเรยีน แบบกลุ่มใหญ่และ 
    กลุ่มย่อย 

     

6. การประเมินผล      

ด้านขั้นเรียน      
1. ขั้นด าเนินการก่อนเรียน   
    (ภายในห้องเรยีนปกต)ิ  
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ข้อค าถาม 
 

ระดับการประเมิน 
เหมาะสม
น้อยที่สุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม  
ปานกลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
ขั้นด าเนินการระหว่างเรียน แบ่งเป็น 

    2.1 ขั้นเตรยีมผู้เรียน      

          1) การเข้าสู่ห้องเรียนเสมอืน      

          2) แนะน าเปดิตวัตนสู่ผู้อื่น      

     2.2 ขั้นเรียน (การเรยีนรู้ร่วมกนัภายใน
กลุ่มใหญ่ท้ังห้องเรยีนเสมือน) 

     

         1) กระตุ้นและดึงความคิด      

         2) บอกวัตถุประสงค ์      

         3) ทบทวนความรู้เดมิ      

         4) เรียนรู้และน าเสนอบทเรยีน      

         5) ก าหนดหัวข้อผลงานโดยการโหวต      

         6) ชี้แนวทางการเรียนรู้      

        7) ร่วมจัดกิจกรรมภายในกลุ่มย่อย  
           (การเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่มย่อย) 

     

            7.1) ก าหนดหวัข้อผลงานโดยการ
โหวต 

     

            7.2) เตรียมแสวงหาข้อมลูและระดม
ความคิดเห็น 

     

            7.3) สร้างสรรค์ผลงาน      

            7.4) น าเสนอผลงานภายในกลุ่มย่อย
ของตนเอง 

     

            7.5) แสดงความคิดเห็น ติชม แก้ไข
ปรับปรุง 

     

      8) น าเสนองานต่อกลุ่มใหญ ่
 

     

      9) แสดงความคิดเห็น ติชม และร่วมโหวต 
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ข้อค าถาม 
 

ระดับการประเมิน 
เหมาะสม
น้อยที่สุด 

เหมาะสม
น้อย 

เหมาะสม  
ปานกลาง 

เหมาะสม
มาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
3 ขั้นประเมินผลหลงัเรียน 
    3.1 ประเมินผลงานและการน าเสนองาน      

    3.2 ท าแบบวดัความคิดสร้างสรรค์หลัง
เรียน (ประเมินบนห้องเรยีนปกต)ิ 

     

    3.3 ท าแบบสอบถามประเมินความพึง
พอใจ (ประเมินบนห้องเรียนปกต)ิ 

     

    3.4 ท าแบบสอบถามประเมินตนเอง เพื่อน 
และผู้สอน (ประเมินบนห้องเรียนปกต)ิ 

     

 
5. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรยีนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
……………………………………………………………………………………………………….............. 
……………………………………………………………………………………………………….............. 
……………………………………………………………………………………………………….............. 
……………………………………………………………………………………………………….............. 
……………………………………………………………………………………………………….............. 
……………………………………………………………………………………………………….............. 
……………………………………………………………………………………………………….............. 
……………………………………………………………………………………………………….............. 
……………………………………………………………………………………………………….............. 
……………………………………………………………………………………………………….............. 
……………………………………………………………………………………………………….............. 
……………………………………………………………………………………………………….............. 
 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเปน็อย่างสูง 
ที่กรุณาให้ข้อมลูและความคดิเห็นอนัเปน็ประโยชนต์่องานวจิัยคร้ังนี้ 

นางสาวสรัญญา เชื้อทอง (089-9456477) 
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แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญในด้านสื่อและ 
การออกแบบระบบการบริหารจัดการเรียนการสอน 

วิทยานิพนธ์ การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

ผู้วิจัย นางสาวสรัญญา  เชื้อทอง 
นิสิตปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา   
คณะครุศาสตร์  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

อาจารย์ที่ปรึกษา  อาจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ  

อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม   รศ.ดร.ใจทิพย์  ณ สงขลา 

 
ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เชี่ยวชาญ 

    ชื่อ-สกุล           
   ต าแหน่ง           
   หน่วยงาน           
   วุฒิการศึกษาสูงสุด          

 
ค าชี้แจง 
  แบบประเมินคุณภาพสื่อ เป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ โปรดพิจารณาข้อค าถาม
ต่าง ๆ แต่ละข้อ โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องหมายเลขที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดย 

 
                 ระดับ    ความคิดเห็น / ความเหมาะสม 

5  หมายถึง  มากที่สุด 
4  หมายถึง  มาก 
3  หมายถึง  ปานกลาง 
2  หมายถึง  น้อย 
1  หมายถึง  น้อยที่สุด 
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แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญในด้านสื่อและ 
การออกแบบระบบการบริหารจัดการเรียนการสอน  

ข้อ รายการประเมิน 

ระดับ 
ความคดิเห็น/ความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

โครงสร้างการออกแบบบทเรียนบนเว็บไซต ์

1 มีความรวดเรว็ในการเข้าถงึข้อมลูในแต่ละหน้าจอ      

2 มีความสะดวกและง่ายในการใชห้น้าจอ      

3 เมนูหลักเขา้ใจงา่ยและสะดวกในการเขา้ถงึข้อมูล      

4 หน้าจอสื่อมีความสมดุลของภาพกับหน้าจอ มีสัดส่วน
เหมาะสม  และสวยงาม 

     

5 ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหา และการน าเสนอ 
มีความต่อเนื่องทัง้เนื้อหา ภาพน่ิง และวิดีโอ ง่ายต่อความ
เข้าใจ 

     

6 มี  การใช้สี  และงานกราฟิกประกอบเหมาะสมน่าสนใจ      

7 5. คุณภาพของภาพน่ิง เหมาะสมเร้าความสนใจ      

8 5. คุณภาพของภาพเคลื่อนไหว วดีิทัศน์ เหมาะสมเรา้ความสนใจ      

9 ขนาดตวัอักษร  การจดัวางตัวอักษรเหมาะสมชดัเจน      

10 รูปแบบของสื่อและแหล่งเรียนรู้มคีวามหลากหลาย น่าสนใจ      

11 เมนูหลัก Links ต่างๆ สามารถเขา้ถึงขอ้มูลได้งา่ย      

12 ออกแบบให้มีปฏิสัมพันธ์สะดวกและใช้งานงา่ย      

13 ความสะดวกในการเข้าถึง upload , Download  
และบันทึกข้อมูล 

     

14 การออกแบบหน้าจอมคีวามคดิสร้างสรรค์      
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ข้อ รายการประเมิน 

ระดับ 
ความคดิเห็น/ความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

ระบบบริหารการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่ายผ่านหอ้งเรียนเสมือน                       
(Learning  Management  System : LMS) แบ่งเปน็ 

ระบบการบริหารจัดการของผูใ้ช้และการจัดการรายวิชา  
15 การลงทะเบยีนเพื่อใช้ระบบ (Registration)      

16 การเขา้/ออกจากระบบ (Login/Logout)      

17 การเขา้สู่รายวิชา โดยผู้เรียนจะสามารถเขา้ได้ทาง URL  
ที่ได้สร้างขึ้น 

     

18 การมีรายชื่อของสมาชิกที่อยู่ในห้องเรียนเสมือน 
 (Participant list) และการมีรายชื่อผู้สอน ปรากฎขึ้น 

     

 ระบบการจัดการเนื้อหารายวชิา (Content Management) 
19 ความสมบูรณ์ของวีดีโอตามอัธยาศัย (Video on Demand) 

เช่น ความชัดเจนของภาพและเสียงค าบรรยาย 
     

20 ความรวดเร็วในการ Upload และ Download งาน  
ทั้งที่เป็นงานปัจจุบันและงานย้อนหลังได้ 

     

21 การม ีLink เชื่อมโยงน าไปสู่หน้าเว็บไซต์หรือ URL ภายนอก 
ได้สะดวก  

     

 ระบบการติดต่อสือ่สาร (Communication ) 
22 ความสะดวกในการตดิต่ออาจารย์ผู้สอน ความสะดวกในการ

ติดต่อเป็นรายบุคคลและ/หรือรายกลุ่ม เช่น การมีห้องสนทนา
รวม (Chatroom) ,ห้องสนทนาส่วนตัว (Personal chat) และ
การมเีว็บบอร์ด (Webboard) เพื่อการถา่ยโยงความรู้และการ
แลกเปล่ียนความคิดเห็น  

     

23 การประชุมทางไกลด้วยภาพและเสียง (A/V Conference) 
และการมเีว็บแคม (Camera and Voice) ที่ให้ผู้บรรยายหรือ
ผู้สอนและผู้เรียนสามารถแสดงหน้าตาและเสียงผ่านกล้องได้ 
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ข้อ รายการประเมิน 

ระดับ 
ความคดิเห็น/ความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

24 การน าเสนอโปรแกรมจากหน้าจอของผู้สอนให้ปรากฎยงั
หน้าจอผู้เรียน (Applications sharing) และมีการ Share 
Pod ประกอบด้วย Screen Sharing, Document / Content 
และ กระดานด าเสมือน (Whiteboard)   

     

25 การถามค าถาม/การท าแบบสอบถาม (Q&A/Polling)      

26 การใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-Mail) การส่ง-รับการบ้าน
และ/หรือรายงานจากอาจารย์   

     

27 การเรียนและท างานร่วมกัน (Collaboration) การอภิปราย
ร่วมกัน / กระดานสนทนา (Discussion board) 

     

28 การแบ่งกลุ่มย่อย (Breakout sessions) และมีการอภิปราย
ร่วมกันภายในกลุ่มย่อย (Discussion Breakout Rooms) 

     

29 การใช ้My status ที่เป็นรูปสัญลักษณ์บ่งบอกถงึความรู้สึก
หรือความต้องการของทั้งผู้เรยีนและผู้สอน เช่น การยกมือ
เสมือน (Raise hand), การปรบมือ, การแสดงการยิม้ เป็นต้น 

     

30 การให้และไมใ่ห้สิทธิ์ในการพูด/การน าเสนอข้อมูล/การแก้ไข
ข้อมูล  
 

     

 ระบบการติดตามการเรียนการสอน (Course Tracking)   

31 การรับทราบความก้าวหน้าของตนเอง การติดตามความ
คืบหน้าในการเรยีน เช่น การบันทึกการส่งการบ้าน การบันทึก
เวลาการเข้าใชง้าน 

     

32 การขอดูบทเรียนที่ได้เรียนไปแล้ว      

33 การมีตวันับจ านวนผู้เข้าดูรายวิชา 
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ข้อ รายการประเมิน 

ระดับ 
ความคดิเห็น/ความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

ระบบการวัดผลประเมินผล  (Assessment)   

34 การสร้างและเก็บรายงานสถิติของผลการทดสอบผู้เรียน      

35 การระบุและก าหนดชว่งวัน เวลา ท่ีอนุญาตให้ผู้เรยีนท า
แบบทดสอบ 

     

36 การทราบผลการเรียนย้อนกลับทันที        

37 การให้ผู้บรรยายหรือผู้สอนและผู้เรียนสามารถเข้ามาตัง้
ค าถามเพื่อส ารวจความคิดเห็น (Poll) และสามารถค านวณ
ผลส ารวจออกมาเป็นเปอร์เซ็นต์ได้ทันที 

     

 

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

 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเปน็อย่างสูง 
ที่กรุณาให้ข้อมลูและความคดิเห็นอนัเปน็ประโยชนต์่องานวจิัยคร้ังนี้ 

นางสาวสรัญญา เชื้อทอง (089-9456477) 
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แบบประเมินคณุภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
ในด้านการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) 

วิทยานิพนธ์ การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

ผู้วิจัย นางสาวสรัญญา  เชื้อทอง 
นิสิตปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา   
คณะครุศาสตร์  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

อาจารย์ที่ปรึกษา  อาจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ  

อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม   รศ.ดร.ใจทิพย์  ณ สงขลา 

 
ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เชี่ยวชาญ 

    ชื่อ-สกุล           
   ต าแหน่ง           
   หน่วยงาน           
   วุฒิการศึกษาสูงสุด          

 
ค าชี้แจง 
  แบบประเมินคุณภาพสื่อ เป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ โปรดพิจารณาข้อค าถาม
ต่าง ๆ แต่ละข้อ โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องหมายเลขที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดย 

 
                 ระดับ    ความคิดเห็น / ความเหมาะสม 

5  หมายถึง  มากที่สุด 
4  หมายถึง  มาก 
3  หมายถึง  ปานกลาง 
2  หมายถึง  น้อย 
1  หมายถึง  น้อยที่สุด 
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แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
ในด้านการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) 

ข้อ รายการประเมิน 

ระดับ 
ความคดิเห็น/ความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

การออกแบบด้านการเรียนรู้ร่วมกนั (Collaborative) 

1 เนื้อหาของบทเรียนมีส่วนสนับสนุนให้เกดิการเรียนรู้ร่วมกัน      

2 กิจกรรมและการจดัการเรียนการสอนช่วยสนับสนุนและท าให้
ผู้เรียนมีโอกาสได้แลกเปล่ียนประสบการณ์และแสดงความ
คิดเห็นระหว่างกันท าให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

     

3 กิจกรรมและการจดัการเรียนการสอนท าให้ผู้เรียนและผู้สอน
เกิดปฎิสัมพันธ์ระหวา่งกันมากขึน้ 

     

4 การท ากิจกรรมกลุ่มย่อย/กลุ่มใหญ่ และการแลกเปล่ียน
ประสบการณ์ผ่านการน าเสนอผลงานชว่ยกระตุ้นให้ผู้เรยีน
เกิดการเรยีนรู้ร่วมกัน 

     

5 โครงสร้างของเว็บสนับสนุนให้เกดิการเรียนรู้ร่วมกัน เช่น มี
การประชุมทางไกลด้วยภาพและเสียง (A/V Conference) 
และการมเีว็บแคม (Camera and Voice) ที่ให้ผู้บรรยายหรือ
ผู้สอนสามารถแสดงหน้าตาและเสียงผ่านกล้องได้ 

     

6 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแสดงความคดิเห็นในรูปแบบต่าง ๆ 
เช่น รูปแบบของเว็บบอร์ด(Webboard), การมีห้องสนทนา
รวม (Chatroom) รวมทั้งกลุ่มใหญ่ , กลุ่มย่อย มีการแบ่งกลุ่ม
ย่อย (Breakout sessions) มีการอภิปรายร่วมกันภายในกลุ่ม
ย่อย (Discussion Breakout Rooms) และห้องสนทนา
ส่วนตัว (Personal chat) เพื่อการถ่ายโยงความรู้และการ
แลกเปล่ียนความคิดเห็นที่เอื้ออ านวยใหเ้กิดการเรียนรู้ร่วมกัน 
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ข้อ รายการประเมิน 

ระดับ 
ความคดิเห็น/ความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

7 มีการร่วมมือและระดมสมองกันน าเสนอความคิดเห็นใน
ผลงานภายในกลุ่มย่อยและสรุปประเด็นส าคัญเพื่อน าเสนอ
ผลงานของกลุม่ย่อยต่อกลุ่มใหญ่ 

     

8 การจดักลุ่มย่อยของผู้เรยีน โดยให้ผู้เรียนจัดกลุ่มคละกันตาม
ความสนใจรว่มกันและมีความสามารถที่หลากหลายใหม้า
ท างานช่วยเหลือกัน 

     

9 แบบฝึกหัดและผลงานท่ีให้ท าในแต่ละสัปดาห์สนับสนุเ 
เกิดการเรยีนรู้ร่วมกัน 

     

10 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการก าหนดหวัข้อในการออกแบบผลงาน
และ การท าแบบสอบถาม (Polling) ในการโหวตให้ออกแบบ
ผลงานและการโหวตลงคะแนนเสียงในผลงานได้ 

     

11 ปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบต่างๆ บนเวบ็สนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้
ร่วมกัน 

     

12 เครื่องมือและส่ือบนเว็บเป็นส่วนที่ช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนและ
ผู้สอนได้เรียนรู้ร่วมกันอยา่งมีประสิทธิภาพ 

     

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

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเปน็อย่างสูง 
ที่กรุณาให้ข้อมลูและความคดิเห็นอนัเปน็ประโยชนต์่องานวจิัยคร้ังนี้ 

นางสาวสรัญญา เชื้อทอง (089-9456477) 
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แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญในด้านเนือ้หา  

(ซินเนคติกส์ (Synectics) และความคิดสร้างสรรค์) 

วิทยานิพนธ์ การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

ผู้วิจัย นางสาวสรัญญา  เชื้อทอง 
นิสิตปริญญาเอก สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา   
คณะครุศาสตร์  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

อาจารย์ที่ปรึกษา  อาจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ  

อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม   รศ.ดร.ใจทิพย์  ณ สงขลา 

 
ข้อมูลเกี่ยวกับผู้เชี่ยวชาญ 

   ชื่อ-สกุล           
   ต าแหน่ง           
   หน่วยงาน           
   วุฒิการศึกษาสูงสุด          

 
ค าชี้แจง 
  แบบประเมินคุณภาพสื่อ เป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ โปรดพิจารณาข้อค าถาม
ต่าง ๆ แต่ละข้อ โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องหมายเลขที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน โดย 

 
                 ระดับ    ความคิดเห็น / ความเหมาะสม 

5  หมายถึง  มากที่สุด 
4  หมายถึง  มาก 
3  หมายถึง  ปานกลาง 
2  หมายถึง  น้อย 
1  หมายถึง  น้อยที่สุด 
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แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เชี่ยวชาญในด้าน 
เนื้อหา (ซินเนคติกส์ (Synectics) และความคิดสร้างสรรค์)  

ข้อ รายการประเมิน 

ระดับ 
ความคดิเห็น/ความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

1 โครงสร้างของเนื้อหาครอบคลุมวตัถุประสงค์ของวชิานี้      

2 มีเนื้อหาที่สอดคล้องตามวัตถุประสงค์ของวิชานี้      

3 มีเนื้อหาถูกต้องตามหลักความคดิสร้างสรรค์      

4 การเรียงล าดับการน าเสนอเนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์      

5 เนื้อหามคีวามทันสมัย สามารถไปประยุกตใ์ช้ใน
ชีวิตประจ าวันกับผู้เรียนได ้

     

6 ความยาวของเนื้อหาการเรียนการสอนในแต่ละเรื่อง 
เหมาะสมกับคาบเวลาเรยีน 

     

7 ภาษาทีใ่ชใ้นเนื้อหาเหมาะสมกับระดับผู้เรียน      

8 การส่ือสารดว้ยข้อความมีความชดัเจน เขา้ใจงา่ย  
สอดคล้องกับเนื้อหา 

     

9 การส่ือสารดว้ยภาพนิ่ง และวีดิทัศน์มีภาพที่ชดัเจน 
สอดคล้องกับเนื้อหา และการน าเสนอมีความต่อเนื่อง 
ทั้งเนื้อหา ภาพน่ิง และวิดีโอ ง่ายต่อความเข้าใจ 

     

10 มีการเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาจากแหล่งอื่น ๆ (link)       

11 กิจกรรมการออกแบบผลงานแบบซินเนคตกิส์ในบทเรยีน 
แต่ละเรื่องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เนื้อหาวิชา 

     

12 รูปแบบเนื้อหาบทเรียนบนเว็บมคีวามหลากหลายสามารถ
กระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้ 
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ข้อ รายการประเมิน 

ระดับ 
ความคดิเห็น/ความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 

13 การจดัการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ท าให้ผู้เรยีนได้
แสดงออก สามารถส่งเสริมและกอ่ให้เกดิกระบวนการทาง
ความคิดสร้างสรรค์ได ้

     

14 เนื้อหาและกจิกรรมการเรยีนรู้แบบซินเนคตกิส์ช่วยกระตุ้น 
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

     

15 การจดัการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์สามารถ 
จัดกจิกรรมการเรียนการสอนท่ีหลากหลายได ้

     

16 การจดัการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์มีผลท าให้ผู้เรียน
และผู้สอนท าให้มีปฎิสัมพันธ์ระหว่างกัน  

     

17 การท ากิจกรรมกลุ่มย่อย และกลุ่มใหญ่ ในการเรยีนการสอน
แบบซินเนคติกส์ ท าใหเ้กิดการแลกเปล่ียนประสบการณ์และ
ความคิดเห็นสามารถช่วยกระตุ้นและฝึกพัฒนาให้ผู้เรียนเกิด
ความคิดสร้างสรรค์ได ้

     

18 ระยะเวลาในการจดักิจกรรมในการเรียนการสอนแบบ 
ซินเนคตกิส์สามารถก่อให้เกิดกระบวนการทางความคดิ
สร้างสรรค์ได้ (12 สัปดาห)์ 

     

19 มีการวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
การเรียนรู ้และสามารถวัดความคิดสร้างสรรค์ได้ 

     

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

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเปน็อย่างสูง 
ที่กรุณาให้ข้อมลูและความคดิเห็นอนัเปน็ประโยชนต์่องานวจิัยคร้ังนี้ 

นางสาวสรัญญา เชื้อทอง (089-9456477) 
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แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบห้องเรียนเสมือน 
โดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ของนักศึกษาครู (ส าหรับนักศึกษากลุ่มทดลอง ห้องเรียนเสมือน) 

ค าชี้แจง 
  แบบประเมินความพึงพอใจ เป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ โปรดพิจารณาข้อค าถาม
ต่าง ๆ แต่ละข้อ โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องหมายเลขที่ตรงกับความพึงพอใจของท่าน โดย 
                 ระดับ          ความพึงพอใจ   
   5  หมายถึง  มากที่สุด 
    4  หมายถึง  มาก 
    3  หมายถึง  ปานกลาง 
    2  หมายถึง  น้อย 
               1  หมายถึง  น้อยที่สุด 

1. แบบประเมินความพึงพอใจดา้นสื่อและการออกแบบระบบการบริหารจัดการเรียนการสอน 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

โครงสร้างการออกแบบบทเรียนบนเว็บไซต ์

1 มีความรวดเรว็ในการเข้าถงึข้อมลูในแต่ละหน้าจอ      

2 มีความสะดวกและง่ายในการใชห้น้าจอ      

3 เมนูหลักเขา้ใจงา่ยและสะดวกในการเขา้ถงึข้อมูล      

4 หน้าจอสื่อมีความสมดุลของภาพกับหน้าจอ มีสัดส่วน
เหมาะสม สวยงาม 

     

5 ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหา และการน าเสนอมีความ
ต่อเนื่องทัง้เนื้อหา ภาพน่ิง และวดิีโอ ง่ายต่อความเข้าใจ 

     

6 มี  การใช้สี  และงานกราฟิกประกอบเหมาะสมน่าสนใจ      

7 5. คุณภาพของภาพน่ิง เหมาะสมเร้าความสนใจ 

 

     



365 

 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

8 5. คุณภาพของภาพเคลื่อนไหว วดีิทัศน์ เหมาะสมเรา้ความสนใจ      

9 ขนาดตวัอักษร  การจดัวางตัวอักษรเหมาะสมชดัเจน      

10 รูปแบบของสื่อและแหล่งเรียนรู้มคีวามหลากหลาย น่าสนใจ      

11 เมนูหลัก Links ต่างๆ สามารถเขา้ถึงขอ้มูลได้งา่ย      

12 ออกแบบให้มีปฏิสัมพันธ์สะดวกและใช้งานงา่ย      

13 ความสะดวกในการเข้าถึง upload , Download  
และบันทึกข้อมูล 

     

14 การออกแบบหน้าจอมคีวามคดิสร้างสรรค์      

ระบบบริหารการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่ายผ่านหอ้งเรียนเสมือน                       
(Learning  Management  System : LMS) แบ่งเปน็ 

 ระบบการบริหารจัดการของผูใ้ช้และการจัดการรายวิชา  
15 การลงทะเบยีนเพื่อใช้ระบบ (Registration)      

16 การเขา้/ออกจากระบบ (Login/Logout)      

17 การเขา้สู่รายวิชา โดยผู้เรียนจะสามารถเขา้ได้ทาง URL  
ที่ได้สร้างขึ้น 

     

18 การมีรายชื่อของสมาชิกที่อยู่ในห้องเรียนเสมือน  
(Participant list) และการมีรายชื่อผู้สอน ปรากฎขึ้น 

     

 ระบบการจัดการเนื้อหารายวชิา (Content Management) 
19 ความสมบูรณ์ของวีดีโอตามอัธยาศัย (Video on Demand) 

เช่น ความชัดเจนของภาพและเสียงค าบรรยาย 
     

20 ความรวดเร็วในการ Upload และ Download งาน  
ทั้งที่เป็นงานปัจจุบันและงานย้อนหลังได้ 

     

21 การม ีLink เชื่อมโยงน าไปสู่หน้าเว็บไซต์หรือ URL 
ภายนอก ได้สะดวก  
 

     



366 

 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

 ระบบการติดต่อสือ่สาร (Communication ) 
22 ความสะดวกในการตดิต่ออาจารย์ผู้สอน ความสะดวกในการ

ติดต่อเป็นรายบุคคลและ/หรือรายกลุ่ม เช่น การมีห้องสนทนา
รวม (Chatroom) , ห้องสนทนาส่วนตัว (Personal chat) และ
การมเีว็บบอร์ด (Webboard) เพื่อการถา่ยโยงความรู้และการ
แลกเปล่ียนความคิดเห็น  

     

23 การประชุมทางไกลด้วยภาพและเสียง (A/V Conference) 
และการมเีว็บแคม (Camera and Voice) ที่ให้ผู้บรรยายหรือ
ผู้สอนและผู้เรียนสามารถแสดงหน้าตาและเสียงผ่านกล้องได ้

     

24 การน าเสนอโปรแกรมจากหน้าจอของผู้สอนให้ปรากฎยงั
หน้าจอผู้เรียน (Applications sharing) และมีการ Share 
Pod ประกอบด้วย Screen Sharing, Document / Content 
และ กระดานด าเสมือน (Whiteboard)   

     

25 การถามค าถาม/การท าแบบสอบถาม (Q&A/Polling)      

26 การใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-Mail) การส่ง-รับการบ้าน
และ/หรือรายงานจากอาจารย์   

     

27 การเรียนและท างานร่วมกัน (Collaboration) การอภิปราย
ร่วมกัน / กระดานสนทนา (Discussion board) 

     

28 การแบ่งกลุ่มย่อย (Breakout sessions) และมีการอภิปราย
ร่วมกันภายในกลุ่มย่อย (Discussion Breakout Rooms) 

     

29 การใช ้My status ที่เป็นรูปสัญลักษณ์บ่งบอกถงึความรู้สึก
หรือความต้องการของทั้งผู้เรยีนและผู้สอน เช่น การยกมือ
เสมือน (Raise hand), การปรบมือ, การแสดงการยิม้ เป็นต้น 

     

30 การให้และไมใ่ห้สิทธิ์ในการพูด/การน าเสนอข้อมูล/การแก้ไข
ข้อมูล  
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

 ระบบการติดตามการเรียนการสอน (Course Tracking)   
31 การรับทราบความก้าวหน้าของตนเอง การติดตามความ

คืบหน้าในการเรยีน เช่น การบันทึกการส่งการบ้าน การบันทึก
เวลาการเข้าใชง้าน 

     

32 การขอดูบทเรียนท่ีได้เรียนไปแล้ว      

33 การมีตวันับจ านวนผู้เข้าดูรายวิชา      

 ระบบการวัดผลประเมินผล  (Assessment)   
34 การสร้างและเก็บรายงานสถิติของผลการทดสอบผู้เรียน      

35 การระบุและก าหนดชว่งวัน เวลา ท่ีอนุญาตให้ผู้เรยีน 
ท าแบบทดสอบ 

     

36 การทราบผลการเรียนย้อนกลับทันที        

37 การให้ผู้บรรยายหรือผู้สอนและผู้เรียนสามารถเข้ามาตัง้
ค าถามเพื่อส ารวจความคิดเห็น (Poll) และสามารถค านวณ
ผลส ารวจออกมาเป็นเปอร์เซ็นต์ได้ทันที 

     

 

2. แบบประเมินความพึงพอใจด้านการเรียนรู้ร่วมกนั (Collaborative Learning)  

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

การออกแบบด้านการเรียนรู้ร่วมกนั (Collaborative) 

1 เนื้อหาของบทเรียนมีส่วนสนับสนุนให้เกดิการเรียนรู้ร่วมกัน      

2 กิจกรรมและการจดัการเรียนการสอนช่วยสนับสนุนและท าให้
ผู้เรียนมีโอกาสได้แลกเปล่ียนประสบการณ์และแสดงความ
คิดเห็นระหว่างกันท าให้เกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

3 กิจกรรมและการจดัการเรียนการสอนท าให้ผู้เรียนและผู้สอน
เกิดปฎิสัมพันธ์ระหวา่งกันมากขึน้ 

     

4 การท ากิจกรรมกลุ่มย่อย/กลุ่มใหญ่ และการแลกเปล่ียน
ประสบการณ์ผ่านการน าเสนอผลงานชว่ยกระตุ้นให้ผู้เรยีน
เกิดการเรยีนรู้ร่วมกัน 

     

5 โครงสร้างของเว็บสนับสนุนให้เกดิการเรียนรู้ร่วมกัน เช่น มี
การประชุมทางไกลด้วยภาพและเสียง (A/V Conference) 
และการมเีว็บแคม (Camera and Voice) ที่ให้ผู้บรรยายหรือ
ผู้สอนสามารถแสดงหน้าตาและเสียงผ่านกล้องได้ 

     

6 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแสดงความคดิเห็นในรูปแบบ 
ต่าง ๆ เช่น รูปแบบของเว็บบอร์ด(Webboard), การมีห้อง
สนทนารวม (Chatroom) รวมทั้งกลุ่มใหญ่ , กลุ่มย่อย มีการ
แบ่งกลุ่มย่อย (Breakout sessions) มีการอภิปรายร่วมกัน
ภายในกลุ่มย่อย (Discussion Breakout Rooms) และห้อง
สนทนาส่วนตัว (Personal chat) เพื่อการถา่ยโยงความรู้และ
การแลกเปล่ียนความคดิเห็นทีเ่อือ้อ านวยให้เกิดการเรียนรู้
ร่วมกัน 

     

7 มีการร่วมมือและระดมสมองกันน าเสนอความคิดเห็นใน
ผลงานภายในกลุ่มย่อยและสรุปประเด็นส าคัญเพื่อน าเสนอ
ผลงานของกลุม่ย่อยต่อกลุ่มใหญ่ 

     

8 การจดักลุ่มย่อยของผู้เรยีน โดยให้ผู้เรียนจัดกลุ่มคละกันตาม
ความสนใจรว่มกันและมีความสามารถที่หลากหลายใหม้า
ท างานช่วยเหลือกัน 

     

9 แบบฝึกหัดและผลงานท่ีให้ท าในแต่ละสัปดาห์สนับสนุนให้
เกิดการเรยีนรู้ร่วมกัน 
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

10 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการก าหนดหวัข้อในการออกแบบผลงาน
และ การท าแบบสอบถาม (Polling) ในการโหวตให้ออกแบบ
ผลงานและการโหวตลงคะแนนเสียงในผลงานได้ 

     

11 ปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบต่างๆ บนเวบ็สนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้
ร่วมกัน 

     

12 เครื่องมือและส่ือบนเว็บเป็นส่วนที่ช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนและ
ผู้สอนได้เรียนรู้ร่วมกันอยา่งมีประสิทธิภาพ 

     

 

3. แบบประเมินความพึงพอใจด้านเนือ้หา (ซินเนคตกิส ์(Synectics) และความคดิสร้างสรรค์) 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

1 เนื้อหาครอบคลุมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์      

2 การเรียงล าดับการน าเสนอเนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์      

3 เนื้อหามคีวามทันสมัย สามารถไปประยุกตใ์ช้ใน
ชีวิตประจ าวันกับผู้เรียนได ้

     

4 ความยาวของเนื้อหาการเรียนการสอนในแต่ละเรื่อง 
เหมาะสมกับคาบเวลาเรยีน 

     

5 ภาษาทีใ่ชใ้นเนื้อหาเหมาะสมกับระดับผู้เรียน      

6 การส่ือสารดว้ยข้อความมีความชดัเจน เขา้ใจงา่ย  
สอดคล้องกับเนื้อหา 

     

7 การส่ือสารดว้ยภาพนิ่ง และวีดิทศัน์มีภาพที่ชดัเจน 
สอดคล้องกับเนื้อหา 

     

8 มีการเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาจากแหล่งอื่น ๆ (link)       
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

9 กิจกรรมการออกแบบผลงานแบบซินเนคตกิส์ในบทเรยีน 
แต่ละเรื่องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เนื้อหาวิชา 

     

10 รูปแบบเนื้อหาบทเรียนบนเว็บมคีวามหลากหลายสามารถ
กระตุ้นความสนใจของผู้เรียน 

     

11 การจดัการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ท าให้ผู้เรยีนได้
แสดงออก สามารถส่งเสริมและกอ่ให้เกดิกระบวนการ 
ทางความคิดสร้างสรรค์ 

     

12 เนื้อหาและกจิกรรมการเรยีนรู้แบบซินเนคตกิส์ช่วยกระตุ้น 
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

     

13 การจดัการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ท าให้ผู้เรยีนและ
ผู้สอนท าใหม้ีปฎิสัมพันธ์ระหวา่งกันมากขึ้น  

     

14 การท ากิจกรรมกลุ่มย่อย และกลุ่มใหญ่ ในการเรยีนการสอน
แบบซินเนคติกส์ ท าใหเ้กิดการแลกเปล่ียนประสบการณ์และ
ความคิดเห็นสามารถช่วยกระตุ้นและฝึกพัฒนาให้ผู้เรียนเกิด
ความคิดสร้างสรรค ์

     

15 ระยะเวลาในการจดักิจกรรมในการเรียนการสอนแบบซินเนค
ติกส์สามารถก่อให้เกดิกระบวนการทางความคดิสร้างสรรค์ได้ 

     

16 มีการวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
การเรียนรู ้และสามารถวัดความคิดสร้างสรรค์ได้ 

     

ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม............................................................................................................................ 
…………………………………………………………………………………………………………………….. 
……………………………………………………………………………………………………………………. 
…………………………………………………………………………………………………………………….. 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเปน็อย่างสูง 
ที่กรุณาให้ข้อมลูและความคดิเห็นอนัเปน็ประโยชนต์่องานวจิัยคร้ังนี้ 
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แบบประเมินความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบห้องเรียนเสมือน 
โดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ 

เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู  
(ส าหรับนักศึกษากลุ่มควบคุมห้องเรียนปกติ) 

ค าชี้แจง 
  แบบประเมินความพึงพอใจ เป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ โปรดพิจารณาข้อค าถาม
ต่าง ๆ แต่ละข้อ โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องหมายเลขที่ตรงกับความพึงพอใจของท่าน โดย 
                 ระดับ          ความพึงพอใจ   

5  หมายถึง  มากที่สุด 
  4  หมายถึง  มาก 
  3  หมายถึง  ปานกลาง 
  2  หมายถึง  น้อย 
            1  หมายถึง  น้อยที่สุด 

1. แบบประเมินความพึงพอใจด้านสื่อและการออกแบบระบบการบริหารจัดการเรียนการสอน 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

สื่อบนห้องเรียนปกติ  

1 หน้าจอสื่อมีความสมดุลของภาพกับหน้าจอ มีสัดส่วน
เหมาะสม  และสวยงาม  

     

2 ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหา และการน าเสนอมีความ
ต่อเนื่องทัง้เนื้อหา ภาพน่ิง และวดิีโอ ง่ายต่อความเข้าใจ 

     

3 มี  การใช้สี  และงานกราฟิกประกอบเหมาะสมน่าสนใจ      

4 5. คุณภาพของภาพน่ิง เหมาะสมเร้าความสนใจ      

5 5. คุณภาพของภาพเคลื่อนไหว วดีิทัศน์ เหมาะสมเรา้ความสนใจ      

6 ขนาดตวัอักษร  การจดัวางตัวอักษรเหมาะสมชดัเจน      
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

7 รูปแบบของสื่อและแหล่งเรียนรู้มคีวามหลากหลาย น่าสนใจ      

8 การออกแบบส่ือมคีวามคดิสร้างสรรค์ น่าสนใจ      

สื่อบนเว็บ (โครงสร้างการออกแบบบทเรียนบนเว็บไซต)์ 

9 มีความรวดเรว็ในการเข้าถงึข้อมลูในแต่ละหน้าจอ      

10 มีความสะดวกและง่ายในการใชห้น้าจอ      

11 เมนูหลักเขา้ใจงา่ยและสะดวกในการเขา้ถงึข้อมูล      

12 หน้าจอสื่อมีความสมดุลของภาพกับหน้าจอ มีสัดส่วน
เหมาะสม สวยงาม 

     

13 ความสอดคล้องของภาพกับเนื้อหา และการน าเสนอมีความ
ต่อเนื่องทัง้เนื้อหา ภาพน่ิง และวดิีโอ ง่ายต่อความเข้าใจ 

     

14 มี  การใช้สี  และงานกราฟิกประกอบเหมาะสมน่าสนใจ      

15 5. คุณภาพของภาพน่ิง เหมาะสมเร้าความสนใจ      

16 5. คุณภาพของภาพเคลื่อนไหว วดีิทัศน์ เหมาะสมเรา้ความสนใจ      

17 ขนาดตวัอักษร  การจดัวางตัวอักษรเหมาะสมชดัเจน      

18 รูปแบบของสื่อและแหล่งเรียนรู้มคีวามหลากหลาย น่าสนใจ      

19 เมนูหลัก Links ต่างๆ สามารถเขา้ถึงขอ้มูลได้งา่ย      

20 ออกแบบให้มีปฏิสัมพันธ์สะดวกและใช้งานงา่ย      

21 ความสะดวกในการเข้าถึง upload , Download 
และบันทึกข้อมูล 

     

22 การออกแบบหน้าจอมคีวามคดิสร้างสรรค์      
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2. แบบประเมินความพึงพอใจด้านการเรียนรู้ร่วมกนั (Collaborative Learning)  

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

การออกแบบด้านการเรียนรู้ร่วมกนั (Collaborative) 

1 เนื้อหาของบทเรียนมีส่วนสนับสนุนให้เกดิการเรียนรู้ร่วมกัน      

2 กิจกรรมและการจดัการเรียนการสอนช่วยสนับสนุนและ 
ท าให้ผู้เรียนมีโอกาสได้แลกเปล่ียนประสบการณ์และแสดง
ความคิดเห็นระหวา่งกันท าให้เกดิการเรียนรู้ร่วมกัน 

     

3 กิจกรรมและการจดัการเรียนการสอนท าให้ผู้เรียน 
และผู้สอนเกิดปฎิสัมพันธ์ระหว่างกันมากขึ้น 

     

4 การท ากิจกรรมกลุ่มย่อย/กลุ่มใหญ่ และการแลกเปล่ียน
ประสบการณ์ผ่านการน าเสนอผลงานชว่ยกระตุ้นให้ผู้เรยีน
เกิดการเรยีนรู้ร่วมกัน 

     

5 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการแสดงความคดิเห็นในรูปแบบต่าง ๆ 
เช่น รูปแบบของเว็บบอร์ด(Webboard), การมีห้องสนทนา
รวม (Chatroom) รวมทั้งกลุ่มใหญ่ , ส่วนกลุ่มย่อย มีการ
แบ่งกลุ่มย่อย มีการอภิปรายร่วมกันภายในกลุ่มย่อย เพื่อการ
ถ่ายโยงความรู้และการแลกเปล่ียนความคิดเห็นที่เอื้ออ านวย
ให้เกดิการเรียนรู้ร่วมกัน 

     

6 มีการร่วมมือและระดมสมองกันน าเสนอความคิดเห็นใน
ผลงานภายในกลุ่มย่อยและสรุปประเด็นส าคัญเพื่อน าเสนอ
ผลงานของกลุม่ย่อยต่อกลุ่มใหญ่ 

     

7 การจดักลุ่มย่อยของผู้เรยีน โดยให้ผู้เรียนจัดกลุ่มคละกันตาม
ความสนใจรว่มกันและมีความสามารถที่หลากหลายใหม้า
ท างานช่วยเหลือกัน 

     

8 แบบฝึกหัดและผลงานท่ีให้ท าในแต่ละสัปดาห์สนับสนุนให้
เกิดการเรยีนรู้ร่วมกัน 
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

9 ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการก าหนดหวัข้อในการออกแบบผลงาน 
โดยการโหวตให้ออกแบบผลงานและโหวตลงคะแนนเสียง 
ในผลงานได ้

     

10 ปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบต่างๆ บนเวบ็สนับสนุน 
ให้เกดิการเรียนรู้ร่วมกัน 

     

11 เครื่องมือและส่ือบนเว็บเป็นส่วนที่ช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนและ
ผู้สอนได้เรียนรู้ร่วมกันอยา่งมีประสิทธิภาพ 

     

 

3. แบบประเมินความพึงพอใจด้านเนือ้หา (ซินเนคตกิส ์(Synectics) )และความคิดสร้างสรรค์) 

ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

1 เนื้อหาครอบคลุมและสอดคล้องกับวัตถุประสงค์      

2 การเรียงล าดับการน าเสนอเนื้อหาสอดคล้องกับวัตถุประสงค์      

3 เนื้อหามคีวามทันสมัย สามารถไปประยุกตใ์ช้ใน
ชีวิตประจ าวันกับผู้เรียนได ้

     

4 ความยาวของเนื้อหาการเรียนการสอนในแต่ละเรื่อง 
เหมาะสมกับคาบเวลาเรยีน 

     

5 ภาษาทีใ่ชใ้นเนื้อหาเหมาะสมกับระดับผู้เรียน      

6 การส่ือสารดว้ยข้อความมีความชดัเจน เขา้ใจงา่ย  
สอดคล้องกับเนื้อหา 

     

7 การส่ือสารดว้ยภาพนิ่ง และวีดิทัศน์มีภาพที่ชดัเจน 
สอดคล้องกับเนื้อหา 

     

8 มีการเชื่อมโยงไปยังเนื้อหาจากแหล่งอื่น ๆ (link)       
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ข้อ รายการประเมิน 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

9 กิจกรรมการออกแบบผลงานแบบซินเนคตกิส์ในบทเรยีน 
แต่ละเรื่องสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เนื้อหาวิชา 

     

10 รูปแบบเนื้อหาบทเรียนบนเว็บมคีวามหลากหลาย 
สามารถกระตุ้นความสนใจของผูเ้รียน 

     

11 การจดัการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ท าให้ผู้เรยีนได้
แสดงออก สามารถส่งเสริมและกอ่ให้เกดิกระบวนการ 
ทางความคิดสร้างสรรค์ 

     

12 เนื้อหาและกจิกรรมการเรยีนรู้แบบซินเนคตกิส์ช่วยกระตุ้น 
ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน 

     

13 การจดัการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ท าให้ผู้เรยีนและ
ผู้สอนท าให้มีปฎิสัมพันธ์ระหวา่งกันมากขึ้น  

     

14 การท ากิจกรรมกลุ่มย่อย และกลุ่มใหญ่ ในการเรยีนการสอน
แบบซินเนคติกส์ ท าใหเ้กิดการแลกเปล่ียนประสบการณ์และ
ความคิดเห็นสามารถช่วยกระตุ้นและฝึกพัฒนาให้ผู้เรียนเกิด
ความคิดสร้างสรรค ์

     

15 ระยะเวลาในการจดักิจกรรมในการเรียนการสอนแบบ 
ซินเนคตกิส์สามารถก่อให้เกิดกระบวนการทางความคดิ
สร้างสรรค์ได้ 

     

16 มีการวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับวัตถุประสงคก์าร
เรียนรู้ และสามารถวัดความคิดสร้างสรรค์ได ้

     

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

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเปน็อย่างสูง 
ที่กรุณาให้ข้อมลูและความคดิเห็นอนัเปน็ประโยชนต์่องานวจิัยคร้ังนี้ 
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แบบประเมินรับรองรูปแบบ 
ส าหรับการวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ

สอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
********************************************* 

ชื่อผู้รับรองรูปแบบ ………………………………………………………… 
ต าแหน่ง ……………………………………………………………………………. 
สถานที่ท างาน ……………………………………………………………………………. 
  ค าแนะน าการรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการ
เรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
  1. การรับรองรูปแบบ หมายถึง การรับรองรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 
  2. โปรดรับรองรูปแบบตามระดับที่ตรงกับความคิดเห็นของท่านมากที่สุด 

ข้อค าถาม 
 

ระดับการประเมิน 
เหมาะสม
น้อยที่สุด 

เหมาะ
สมน้อย 

เหมาะสม  
ปานกลาง 

เหมาะ
สมมาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
1. ท่านมีความคิดเห็นวา่ องค์ประกอบของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใชก้ารเรยีนรู้ร่วมกันและการเรียน
การสอนแบบซินเนคติกส์เพือ่พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู มีความเหมาะสมในระดบัใด 

      1.1 แนวคิดทฤษฎีพื้นฐานของการเรียนรู้         

      1.2  วัตถุประสงคข์องการเรยีนรู้       

      1.3  ระบบการเรียนบนห้องเรียนเสมือน      

      1.4  เครื่องมือส่ือสารและการท างานร่วมกัน      

       1.5  เนื้อหา ส่ือ แหล่งเรยีนรู้ เวลาเรยีน      

       1.6 บทบาทของผู้เรียนและผู้สอน      

       1.7 การจัดกิจกรรมการเรียน      

      1.8 การวัดและประเมินผล      

2. ท่านมีความคิดเห็นวา่ ขั้นตอนของรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใชก้ารเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคตกิส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศกึษาครู มีความเหมาะสมในระดับใด 

ขั้นตอนท่ี 1 ขั้นการด าเนินการก่อนการเรียน        

ขั้นตอนท่ี 2  ขั้นด าเนินการระหวา่งการเรียน         

ขั้นตอนท่ี 3 ขั้นประเมินผลการเรยีน 
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ข้อค าถาม 
 

ระดับการประเมิน 
เหมาะสม
น้อยที่สุด 

เหมาะ
สมน้อย 

เหมาะสม  
ปานกลาง 

เหมาะ
สมมาก 

เหมาะสม
มากที่สุด 

1 2 3 4 5 
3. การน าไปปฏิบัติใช้จริง 
      3.1 ท่านมีความคิดเห็นวา่รูปแบบห้องเรียน
เสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการ
สอนแบบซินเนคตกิส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์
ของนักศกึษาครูมคีวามเหมาะสมต่อการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค ์

     

      3.2 ท่านมีความคิดเห็นวา่ โดยภาพรวมของ
รูปแบบห้องเรียนเสมอืนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกัน
และการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์เพื่อพฒันา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักศกึษาครู 
สามารถน าไปฝึกใช้และสามารถน าไปประยุกตใ์ช้
กับการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ได้ในระดับใด 

     

 
5. ข้อเสนอแนะเพิ่มเติมเพื่อการพัฒนารูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรยีนการสอน
แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู และการน ารูปแบบการวจิัยน าไปใช้กับการ
พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ในสถานการณ์จริง 
……………………………………………………………………………………………………….............. 
……………………………………………………………………………………………………….............. 
……………………………………………………………………………………………………….............. 
……………………………………………………………………………………………………….............. 
……………………………………………………………………………………………………….............. 
……………………………………………………………………………………………………….............. 
……………………………………………………………………………………………………….............. 
……………………………………………………………………………………………………….............. 
……………………………………………………………………………………………………….............. 

ผู้วิจัยขอขอบพระคุณท่านเปน็อย่างสูง 
ที่กรุณาให้ข้อมลูและความคดิเห็นอนัเปน็ประโยชนต์่องานวจิัยคร้ังนี้ 

นางสาวสรัญญา เชื้อทอง (089-9456477) 
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แบบประเมินตนเอง เพื่อนและผู้สอน ของนักศึกษาที่มีต่อรูปแบบห้องเรียนเสมือนและ
ห้องเรียนปกติ โดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอนแบบซินเนคติกส์ 

เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

ค าชี้แจง  ให้นักศกึษาแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมและประเมินตนเอง และเพื่อนในกลุ่ม วเิคราะห ์
จากการมีส่วนร่วมและการเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่ม รวมในทุก ๆ ด้าน 
           โปรดท าเครื่องหมาย  ลงในช่องของกลุ่มเรียนของท่าน  
           ห้องเรียนเสมือน (Virtual Classroom) กลุ่ม…..…             ห้องเรียนปกติ (Classroom) กลุ่ม…….. 
แสดงความคิดเหน็เพิ่มเติม 
ชื่อ-นามสกุล ......................................................................รหัส.......................................................... 
ด้านสือ่ .............................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................ 
ด้านเนื้อหา.......................................................................................................................................... 
……….................................................................................................................................................. 
ด้านผู้สอน............................................................................................................................................ 
............................................................................................................................................................. 
ด้านวิธกีารสอน................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................. 
                คะแนน      การมีส่วนร่วมและการเรียนรู้ร่วมกันภายในกลุ่ม 

5  หมายถึง   มากท่ีสุด 
4  หมายถึง   มาก 
3  หมายถึง   ปานกลาง 
2  หมายถึง   น้อย 
1  หมายถึง   น้อยท่ีสุด 

    ***ใส่คะแนนประเมินตนเองและเพื่อนในกลุ่ม วิเคราะห์จากการมสี่วนร่วมและและการเรียนรู้ร่วมกนัภายในกลุ่ม  

คะแนน ชื่อนักศึกษา รหัส หมายเหต ุ

 (ตนเอง)   
 (เพื่อนในกลุ่ม)   
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ภาคผนวก ค 
 

ภาพตัวอย่างหน้าจอสื่อรูปแบบห้องเรียนเสมือนโดยใช้การเรียนรู้ร่วมกันและการเรียนการสอน 
แบบซินเนคติกส์เพื่อพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาครู 

 
ภาพตัวอย่างบรรยากาศในการเรียนในกลุ่มทดลอง (ห้องเรียนเสมือน)  

และกลุ่มควบคุม (ห้องเรียนปกติ) 
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ตัวอย่างสื่อที่สร้างขึน้ www.vcsc.net 

หน้า Homepage 

ตัวอย่างหน้า e-book เกี่ยวกับเนื้อหาซนิเนคตกิส์และความคิดสร้างสรรค์ 
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ตัวอย่างแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติมของเว็บเกี่ยวกบัเนื้อหาซินเนคตกิส์และการออกแบบกราฟิก 

ตัวอย่างแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติมของวดิทีัศนก์ารสอนเนือ้หาซนิเนคตกิส์  
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ตัวอย่างแหล่งเรียนรู้เพิ่มเติมของ Powerpoint  วีดทิัศน์ ภาพนิ่ง  
เนื้อหาเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์  

 

ตัวอย่างหน้าจอการใช้ Camera and Voice pod บนห้องเรียนเสมือน 
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ตัวอย่างหน้าจอการเรียนการสอนโดยใช้สือ่ชนิดต่าง ๆ เชน่  
Powerpoint, วิดทีัศน,์ ภาพนิ่ง บนหอ้งเรียนเสมือน 
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บรรยากาศการเรียนในหอ้งเรียนปกติ 

บรรยากาศการเรียนบนห้องเรียนเสมือน 



 
 

 

 
ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 

 
 นางสาวสรัญญา  เชื้อทอง เกิดเมื่อวันที่ 4 ธันวาคม 2512 จังหวัดลพบุร ีส าเร็จการศึกษา
บริหารธุรกิจบัณฑิต มหาวิทยาลัยรามค าแหง เมื่อปี พ.ศ. 2534 ส าเร็จการศึกษาศึกษาศาสตร์
มหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยรามค าแหง เมื่อปี พ.ศ. 2542  ปัจจุบันด ารงต าแหน่งอาจารย์ประจ า 
ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี   
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
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