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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

ณัฐริกา ก้อนเงิน : ผลการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน
ออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับ
มัธยมศึกษาตอนปลาย (EFFECTS OF THE PROJECT-BASED LEARNING USING 
ONLINE COLLABORATIVE TOOLS WITH A LOTUS BLOSSOM TECHNIQUE ON 
CREATIVE THINKING OF UPPER SECONDARY SCHOOL STUDENTS) อ.ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์หลัก: รศ. ดร. เนาวนิตย์ สงคราม{, 277 หน้า. 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือศึกษาผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้
แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย และ 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการ
เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับ
นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายระหว่างนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง  กลุ่ม
ตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยนี้เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย จ านวน 60 คน เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ และเว็บการเรียนการสอน 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล ได้แก่ แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ แบบประเมินผลงาน และ
แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลคือ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าท ี(t-test) 

ผลการวิจัยพบว่า 1) นักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการเรียนรู้แบบ
โครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานมีคะแนนความคิด
สร้างสรรค์ก่อนเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 2) นักเรียนกลุ่มควบคุมและ
นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน
ออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 3) นักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการเรียนรู้
แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานมีคะแนน
ความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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The purposes of the research were: 1) to study the effect of project-based 
learning using online collaborative tools with a lotus blossom technique on upper 
secondary school students’ creativity scores, and 2) to compare the effect of 
creativity of project-based learning using online collaborative tools with a lotus 
blossom technique of upper secondary school students between the control group 
and the experimental group. The samples comprised of 60 upper secondary school 
students. The research instruments consisted of a lesson plan for the Computer 
Project course and a project-based learning website. The data collection instruments 
consisted of a creativity measurement, a work performance evaluation form, and an 
online collaborative learning observation form. The data were analyzed using 
arithmetic mean, a standard deviation, and a t-test. 

The results of the study revealed that: 1) the pre-test creativity mean scores 
of the control group and the experimental group were not significantly different (p<. 
05), 2) the pre-test creativity mean scores of the control group and the experimental 
group was significantly higher than the pre-test mean score (p<. 05), and 3) the post-
test creativity mean scores of the control group and the experimental group were 
significantly different (p<. 05). 
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บทที่ 1 
บทน า 

 

ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

จากแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ฉบับที่ 11 (พ.ศ. 2555-2559) ได้ชี้ให้เห็นถึง

ความจ าเป็นในการปรับเปลี่ยนจุดเน้นในการสร้างความพร้อมทางด้านกายภาพทั้งโครงสร้างพ้ืนฐาน

และการยกระดับคุณภาพคน โดยการเสริมสร้างองค์ความรู้การพัฒนาวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี

นวัตกรรม และความคิดสร้างสรรค์เพ่ือให้เป็นพลังขับเคลื่อนการพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมไทยให้ดี

ยิ่งขึ้น ซึ่งแนวทางการสร้างความพร้อมและการพัฒนาดังกล่าวมุ่งพัฒนาบุคคลทุกช่วงวัยให้มีความ

พร้อมทั้งทางกาย ใจ สติปัญญา อารมณ์ คุณธรรม จริยธรรม ตลอดจนมีสมรรถนะทักษะและความรู้

พ้ืนฐานที่จ าเป็นในการด ารงชีวิต อันจะน าไปสู่การพัฒนาประเทศแบบยั่งยืน(ส านักงานคณะกรรมการ

พัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2555) ซึ่งแนวทางดังกล่าวสอดคล้องกับนโยบายของ

กระทรวงศึกษาธิการในการพัฒนาเยาวชนของชาติเข้าสู่โลกยุคศตวรรษที่ 21 โดยมุ่งส่งเสริมให้ผู้เรียน

มีคุณธรรม รักความเป็นไทย มีทักษะการคิดวิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ การคิดเชิงวิพากษ์ ทักษะ

ด้านเทคโนโลยี  สามารถท างานร่วมกับผู้ อ่ืน  และสามารถอยู่ ร่ วมกับผู้ อ่ืนในสังคมโลกได้ 

กระทรวงศึกษาธิการจึงได้มีการก าหนดหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐานที่เน้นการพัฒนา

ผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้และสมรรถนะส าคัญ มุ่งพัฒนาความสามารถทางด้านการ

คิด เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ การคิดอย่างสร้างสรรค์ เป็นต้น ซึ่งความคิด

สร้างสรรค์ถือเป็นหนึ่งในสมรรถนะส าคัญที่ผู้เรียนพึงมีเพ่ือเป็นพ้ืนฐานที่จะน าไปสู่กา รสร้างองค์

ความรู้และวิทยาการใหม่ๆ ให้แก่ประเทศ (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 

ความคิดสร้างสรรค์เป็นคุณสมบัติหนึ่งที่มีความส าคัญต่อการเรียนรู้ของบุคคลหรือต่อการ

พัฒนาทรัพยากรมนุษย์ในยุคปัจจุบัน เนื่องจากความคิดสร้างสรรค์เป็นสมรรถนะที่ผู้สอนต้องให้

ความส าคัญกับผู้เรียนเพ่ือให้เป็นไปตามมาตรฐานการศึกษาด้านผู้เรียนที่ระบุไว้ตามพระราชบัญญัติ

การศึกษาแห่งชาติ พุทธศักราช 2553 ในมาตรฐานการศึกษาด้านผู้เรียนที่ระบุไว้ในมาตรฐานที่ 7 ว่า

กระบวนการเรียนรู้ต้องมุ่งให้ผู้เรียนมีความสามารถในการประกอบอาชีพ รู้จักพ่ึงตนเอง มีความริเริ่ม

สร้างสรรค์ ใฝ่รู้และเรียนรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา , 2553) 

ความคิดสร้างสรรค์จึงนับว่าเป็นคุณลักษณะส าคัญในการพัฒนาคนของประเทศ เพ่ือจะน าไปสู่การ
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ประดิษฐ์คิดค้นสร้างวิทยาการใหม่ๆ ตลอดจนการดูแลตนเองและสังคมให้มีคุณภาพ ดังนั้นความคิด

สร้างสรรค์จึงจ าเป็นต้องปลูกฝังให้แก่เด็ก และผู้สอนควรส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ที่มีอยู่ในตัวเด็ก

ให้เจริญสูงสุดด้วย นักการศึกษาจึงได้ก าหนดเป้าประสงค์ทางการเรียนไว้ว่า การเรียนการสอนแบบ

ความคิดสร้างสรรค์นั้นจะเป็นรากฐานของกระบวนการศึกษาทั้งหมด (อุบลรัตน์ เพ็งสถิต, 2526) จาก

ลักษณะดังกล่าวจะเห็นได้ว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นคุณลักษณะที่ส าคัญมากอย่างหนึ่งในการพัฒนา

ผู้เรียนให้มีคุณภาพ 

จากผลการประเมินคุณภาพการศึกษาโดยส านักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการในปี พ.ศ. 

2553 พบว่าคะแนนเฉลี่ยมาตรฐานความสามารถด้านความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนระดับมัธยมศึกษา

มีคะแนนอยู่ในระดับต่ า (ส านักงานปลัดกระทรวงศึกษาธิการ , 2555) ซึ่งผลคะแนนความคิด

สร้างสรรคท์ี่อยู่ในระดับต่ าส่งผลให้ผู้เรียนไม่สามารถท างานได้ดีและเต็มศักยภาพในรูปแบบการเรียน

ที่มีความยาก และท้าทายมากนัก หากผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์อยู่ในระดับสูงจะส่งผลให้ผู้เรียน

สามารถท างานได้ดีในรูปแบบการเรียนที่มีความยาก และซับซ้อนมากกว่า (มาลี จุฑา, 2544) ซึ่ง

สอดคล้องกับ (อุดม หอมค า, 2546) ที่ได้ท าวิจัยศึกษาผลของระดับความคิดสร้างสรรค์และรูปแบบ

การฝึกการคิดนอกกรอบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบเลี่ยงแนวคิดครอบง าและแบบสร้างแนวคิดที่

มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างที่มีระดับ

ความคิดสร้างสรรค์สูงจะท างานได้ดีในรูปแบบที่ยากและซับซ้อน แต่กลุ่มตัวอย่างที่มีระดับความคิด

สร้างสรรค์ต่ าจะท างานได้ดีในรูปแบบที่ไม่ยากมากนัก อย่างไรก็ตามความคิดสร้างสรรค์นั้นสามารถ

พัฒนาได้โดยจัดสภาพแวดล้อมและกิจกรรมการเรียนรู้ที่เหมาะสมเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจ รู้จัก

คิดเป็น สามารถคิดแก้ปัญหาได้ส าเร็จ ได้แสดงความสามารถอย่างเต็มที่ ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้

ด้วยตนเอง เป็นคนช่างสังเกต ช่างซักถามและตอบค าถาม หรือพยายามค้นหาค าตอบด้วยความ

กระตือรือร้น ความอยากรู้อยากเห็นและการลงมือปฏิบัติ การท างานเป็นกลุ่มเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนมี

บุคลิกภาพที่สร้างสรรค์ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา, 2550; อารี พันธ์มณี, 2557) 

การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานเป็นวิธีการจัดการเรียนการสอนที่มุ่งเน้นผู้ เรียนเป็น

ศูนย์กลาง มีการเรียนรู้ที่เฉพาะเจาะจงหรือวัตถุประสงค์การเรียนรู้ตามโครงงานที่ผู้เรียนได้ก าหนด

ด้วยตนเองช่วยให้ผู้เรียนมีอิสระมากขึ้น สามารถเรียนรู้ในสิ่งที่ตนเองสนใจ เป็นการสร้างแรงจูงใจ

ให้แก่ผู้เรียนและมีความรับผิดชอบในการเรียนมากขึ้น นอกจากนี้ยังเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนฝึก

ทักษะในการปฏิบัติงาน ผู้เรียนรู้จักวิธีท างานอย่างมีระบบและแผนงานที่ดี มีโอกาสได้ฝึกฝน
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กระบวนการในการค้นหาความรู้ ตลอดจนผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์และสามารถน าไปใช้

ประโยชน์ได้ในชีวิตจริงในแง่ของวิธีการท างานอย่างมีระบบและมีความคิดสร้างสรรค์ ดังนั้นการเรียนรู้

แบบโครงงานจึงเป็นวิธีการเรียนรู้หนึ่งที่ผู้สอนส่วนใหญ่เลือกที่จะน ามาใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียน

การสอนเพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ให้แก่ผู้เรียน (Grant, 2002; ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์, 2553) 

เทคโนโลยีได้เข้ามามีบทบาทในการจัดการเรียนการสอนยุคปัจจุบันมากขึ้น ท าให้การศึกษามี

คุณภาพและมีประสิทธิภาพสูงขึ้น การเรียนบนเว็บจึงเป็นทางเลือกหนึ่งในการจัดการศึกษายุคใหม่

โดยมีนักวิจัยได้เล็งเห็นถึงประโยชน์จากการเรียนบนเว็บดังกล่าวจึงได้ท าการศึกษาการจัดการเรียน

แบบโครงงานเป็นฐานบนเว็บ (วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์, 2545; สุวัฒน์ นิยมไทย, 2553) แต่เนื่องด้วย

การเรียนบนเว็บในยุคหลังมักมุ่งเน้นการจัดการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative 

Learning) โดยจัดให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์และท างานร่วมกันภายในกลุ่มมากขึ้น จึงท าให้เกิดการสร้าง

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ (Online Collaborative tools) ขึ้นเพ่ือให้สอดคล้องกับรูปแบบ

การจัดการเรียนการสอนซ่ึงเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์เป็นเครื่องมือที่ช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียน

ลงมือปฏิบัติงานเป็นกลุ่มย่อย โดยสมาชิกภายในกลุ่มมีความสามารถที่แตกต่างกันเพ่ือเสริมสร้าง

สมรรถภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน สนับสนุนให้มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน จนบรรลุตาม

วัตถุประสงค์หรือเป้าหมายที่ก าหนดไว้ นอกจากนี้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ได้เปิดโอกาสให้

บุคคลที่ใช้งานสามารถเข้าถึงและใช้งานเครื่องมือดังกล่าวในการแลกเปลี่ยนข้อมูล สร้างเนื้อหา 

ติดต่อสื่อสารร่วมกันบนเครือข่ายออนไลน์ ตลอดจนมีวิธีการใช้งานง่าย และไม่ซับซ้อน (Chou & 

Chen, 2008; Chrayah, El Kadiri, Sbihi, & Aknin, 2012; CREW, JAFFE, ROBERTS, KIMBALL, 

& PECHON, 2009a; Dennis, 1996; Munkvold, 2003) โดยมีนักวิจัยหลายคนได้ศึกษาคุณสมบัติ

การใช้งานเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์และได้น าเสนอถึงข้อดีของการใช้เครื่องมือเหล่านี้ 

Johnson, Johnson & Smith (1998) ได้ท าการศึกษาพบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยเครื่องมือการเรียนรู้

ร่วมกันบนออนไลน์แสดงให้เห็นถึงพัฒนาการด้านความคิดอย่างมีนัยส าคัญ โดยผลของการเรียนรู้ใน

แง่ของการเรียกคืนความรู้พ้ืนฐานและการคิดอย่างมีวิจารณญาณเมื่อท างานร่วมกันดีกว่าการท างาน

รายบุคคล ผู้เรียนมีแรงจูงใจเพ่ิมมากขึ้นในการแก้ปัญหาร่วมกัน ซึ่งสอดคล้องกับ Lomas, Burke, & 

Page (2008) ได้ท าการศึกษาเกี่ยวกับเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์จากผลการศึกษาพบว่า 

การใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ช่วยให้ผู้เรียนทุกคนได้ติดต่อสื่อสารกันเป็นไปตามที่

ต้องการ เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์สามารถเข้าถึงได้ง่ายและใช้งานได้ง่ายช่วยให้ผู้เรียนทุก
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คนได้มีส่วนร่วมในการท างาน มีปฏิสัมพันธ์ร่วมกับผู้อ่ืน และได้เรียนรู้ในเนื้อหาที่มีความหลากหลาย

ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ที่เหมาะสม นอกจากนี้ เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ที่ผู้เรียนได้ใช้

ยังเป็นการเปิดโอกาสในการสื่อสารและการมีส่วนร่วมภายในห้องเรียนมากยิ่งขึ้น และ Krätschmer 

& Kaufmann (2002) ได้ท าวิจัยเรื่อง การประชุมระดมสมองอิเล็กทรอนิกส์ที่มีโครงสร้างกราฟิกของ

ความคิด โดยผลิตโปรแกรมระดมสมองอิเล็กทรอนิกส์ขึ้นเพ่ือใช้ในการทดลองเปรียบเทียบระหว่าง

การระดมสมองแบบอิเล็กทรอนิกส์และการระดมสมองแบบดั้งเดิม ผลการทดลองพบว่าการระดม

สมองแบบอิเล็กทรอนิกส์มีระยะเวลาที่สั้นกว่าการระดมสมองแบบดั้งเดิมที่ท าร่วมกันบนโต๊ะท างาน 

ช่วยลดข้อจ ากัดของผู้เรียนทั้งในด้านเวลาและสถานที่ 

จากข้างต้นจะเห็นได้ว่าเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์มีข้อดีหลายประการ และ

สามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนมีพัฒนาการทางด้านการคิดเพ่ิมขึ้น ตลอดจนช่วยลดข้อจ ากัดในด้านเวลา 

และสถานที่ในการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อีกด้วย นอกจากการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานและการใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์แล้วนั้นมีนักวิจัยหลายท่านได้น าเสนอเทคนิคที่ช่วยในการฝึกและ

พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น หนึ่งในเทคนิคที่เป็นที่ยอมรับในการ

น ามาใช้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนคือ เทคนิคดอกบัวบาน ที่ช่วยในการระดมความคิดหรือ

ขยายความคิดมีลักษณะคล้ายกลีบดอกบัวบาน โดยขยายความคิดจากความคิดหลักไปสู่ความคิดรอง

และความคิดย่อยๆ ซึ่งเริ่มต้นจากประเด็นปัญหา หรือหัวข้อที่ต้องการระดมความคิดตรงจุดศูนย์กลาง 

และระดมความคิดเพ่ือหาหัวข้อที่เกี่ยวข้องอีก 6-8 ความคิด น าความคิดทั้ง 6-8 ความคิดมาเป็น

หัวข้อหลักในการขยายความคิดเพ่ิมเติมเพ่ือให้ได้แนวทางที่ดีที่สุด จากนั้นเชื่อมโยงความคิดที่ได้และ

ประเมินผลเพ่ือเป็นแนวทางน าไปสู่การแก้ไขปัญหาในเชิงสร้างสรรค์ต่อไป (Higgins, 1996; Jay, 

2000; Michalko, 2001) โดยนักวิจัยหลายคนได้น าเทคนิคดอกบัวบานมาใช้ในการจัดการเรียนการ

สอนเพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ Amelia & Yani (2013) ได้ท าการศึกษาวิธีการ

กระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ในการเขียนบทความภาษาอังกฤษด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับผู้เรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษา ผลการวิจัยพบว่าเทคนิคดอกบัวบานช่วยพัฒนากระบวนการสร้างความคิดและ

กระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ในการเขียนของผู้เรียน ตลอดจนช่วยปรับปรุงความสามารถในการเขียน

ของผู้เรียนให้ดียิ่งขึ้น สอดคล้องกับ ŞEN & YILMAZ (2013) ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่อง การศึกษา

ปรากฏการณ์ภาพเกี่ยวกับพันธะเคมีเพ่ือแสดงให้เห็นว่าผู้เรียนเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิดพันธะเคมี และ

อธิบายถึงความเข้าใจผิดของผู้เรียนเกี่ยวกับพันธะเคมีผ่านงานวิจัยปรากฏการณ์ภาพได้หรือไม่ โดยใช้
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แผนผังความคิดและเทคนิคดอกบัวบานเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือตรวจสอบการรับรู้

และการให้ค าจ ากัดความของผู้เรียนเกี่ยวกับพันธะเคมี ผลการวิจัยพบว่าเทคนิคดอกบัวบานสามารถ

ช่วยในการตรวจสอบความเข้าใจผิดของนักเรียนเกี่ยวกับพันธะเคมีได้ และ Morthland & McPeek, 

(2010) ได้ท าการศึกษาข้อเสนอและทฤษฎี: การใช้เทคนิคการระดมความคิดสร้างสรรค์เพ่ือกระตุ้น

การพัฒนามโนทัศน์ของนักศึกษาสาขาวิชาสถาปัตยกรรมการออกแบบ โดยน าแผนภาพดอกบัวบาน

มาใช้เพ่ือเป็นแบบอย่างในการออกแบบ และกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ขยายความคิดหลักของตนออกไปสู่

ความคิดย่อยๆ จากการศึกษาพบว่าเทคนิคดอกบัวบานสามารถท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ใน

การสร้างสรรค์ผลงานได้อย่างรวดเร็วและเกิดแรงบันดาลในการสร้างผลงานท าให้ผู้เรียนได้ความคิด

ใหม่ๆ เพ่ิมข้ึนและสามารถเลือกน าความคิดที่ดีที่สุดมาใช้ในการออกแบบผลงานของตนเอง ตลอดจน

น าความคิดเหล่านั้นมาประยุกต์ใช้เพื่อแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นได้เป็นอย่างดี จากผลงานวิจัยเหล่านี้แสดง

ให้เห็นถึงประโยชน์ของการน าเอาเทคนิคดอกบัวบานมาใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมให้

ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมมากขึ้น แต่อย่างไรก็ตามการน าเทคนิคดอกบัวบานมาใช้ในการ

จัดการเรียนการสอนนั้นยังมีข้อจ ากัดในด้านการระดมความคิดร่วมกันในลักษณะออนไลน์แบบ

ประสานเวลา เนื่องจากเทคนิคดอกบัวบานแบบดั้งเดิมเป็นการระดมความคิดหรือขยายความคิดใน

ลักษณะการสร้างแผนภาพแบบออฟไลน์หรือท ากิจกรรมกลุ่มในห้องเรียน ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้น าข้อดี

ของเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ที่ช่วยสนับสนุนให้ผู้เรียนลงมือปฏิบัติงานเป็นกลุ่มย่อย 

สามารถติดต่อสื่อสารร่วมกันบนเครือข่ายออนไลน์ได้แบประสานเวลา ตลอดจนมีวิธีการใช้งานง่าย 

และไม่ซับซ้อนมาผนวกกับเทคนิคดอกบัวบานเพ่ือใช้ในการจัดการเรียนการสอนและลดข้อจ ากัด

ดังกล่าว ตลอดจนช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์จากการท ากิจกรรม  

จากที่กล่าวมาข้างต้นทั้งหมดนี้ผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษาผลการเรียนรู้แบบโครงงาน

เป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ที่มีผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนปลาย เพ่ือน าผลการศึกษาที่ได้มาพัฒนาคุณภาพการจัดการเรียนการสอนที่ส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์ให้มีคุณภาพมากยิ่งข้ึน และสอดคล้องกับแนวทางในการจัดการเรียนการสอนตาม

นโยบายของกระทรวงศึกษาธิการในการพัฒนาเยาวชนของชาติเข้าสู่โลกยุคศตวรรษที่ 21 ที่มุ่ง

ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีคุณธรรม รักความเป็นไทย ให้มีทักษะการคิดวิเคราะห์ ความคิดสร้างสรรค์ การคิด

เชิงวิพากษ์ มีทักษะด้านเทคโนโลยีสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนและสามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคม

โลกได้ 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอน

ปลาย 

  1.1 เพ่ือศึกษาผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดย

ใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานของนักเรียนกลุ่มควบคุม 

  1.2 เพ่ือศึกษาผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดย

ใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานของนักเรียนกลุ่มทดลอง 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอน

ปลายระหว่างนักเรียนกลุ่มควบคุมและกลุ่มนักเรียนกลุ่มทดลอง 

 

สมมติฐานของการวิจัย 

1. นักเรียนกลุ่มทดลองและนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ได้รับการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดย

ใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน

ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. นักเรียนกลุ่มควบคุมที่ได้รับการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้

ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

3. นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้

ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

4. นักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดย

ใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน

แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ขอบเขตการวิจัย 

ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียน

ในสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 8 

2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน

เบญจมราชูทิศ ราชบุรี โดยด าเนินการก าหนดกลุ่มตัวอย่างตามข้ันตอนดังนี้ 

  2.1 การเลือกโรงเรียนโดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) ซึ่งมี

เหตุผลประกอบดังนี้ 

   1) เป็นโรงเรียนที่นักเรียนมีความสามารถและองค์ประกอบต่างๆ ไม่แตกต่าง

จากโรงเรียนทั่วไป 

   2) เป็นโรงเรียนที่จัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน

พุทธศักราช 2551 กระทรวงศึกษาธิการ 

   3) เป็นโรงเรียนผู้บริหารและครูในโรงเรียนให้การสนับสนุนและให้ความร่วมมือ

เป็นอย่างด ี

   4) เป็นโรงเรียนที่มีความพร้อมในด้านเทคโนโลยี และห้องคอมพิวเตอร์

ปฏิบัติการรวมทั้งระบบอินเทอร์เน็ตที่อ านวยความสะดวกในการเรียนการสอน 

   5) เป็นโรงเรียนที่มีจ านวนนักเรียนต่อห้องเพียงพอต่อการทดลองในการวิจัย 

  2.2 การเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling) 

โดยการจับสลากเพ่ือคัดเลือกนักเรียน 2 ห้องเรียน จ านวน 60 คน และแบ่งเป็นกลุ่มควบคุม 30 คน 

และกลุ่มทดลอง 30 คน 

ขอบเขตด้านเนื้อหา 

เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้เป็นเนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 

รายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัย 

ตัวแปรที่ใช้ในการวิจัยนี้ ประกอบด้วย 

 1. ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) ได้แก่  

1.1 การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วย

เทคนิคดอกบัวบาน 

1.2 การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานบนเว็บ  

2. ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์ 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

                                      การเรยีนการสอนบนเว็บ (Web Based Instruction)  

ประกอบดว้ย 5 องค์ประกอบ คือ 1. ระบบการจัดการเรียนรู ้2. การติดต่อสื่อสารและการมีปฏิสัมพันธ ์ 3. กิจกรรมการเรียนรู้ 

4. แหล่งทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู ้5. การวัดและประเมินผล  

(Khan (1998; Angelo, 1993; Dillon,1991; ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545; สรรรัชต์ ห่อไพศาล, 2544;  

ปทีป เมธาคุณวุฒ,ิ 2540) 

การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

(Project Based Learning) 

ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่  

1. ขั้นเริ่มต้นโครงงาน  

2. ขั้นศึกษา ค้นคว้า  

3. ขั้นวางแผนโครงงาน  

4. ขั้นการด าเนินโครงงาน  

5. ขั้นสรุปและอภิปรายผล  

6. ขั้นน าเสนอและประเมินผล  

(Katz and Chard, 1989; Baert, 

Beunens, & Dekeyser, 2002;  

สุชาติ วงศ์สุวรรณ, 2542; ลัดดา ภู่

เกียรต,ิ 2544; พิมพันธ ์เดชะคุปต์ 

และคณะ, 2556) 

 

เคร่ืองมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน ์

(online collaborative tools) 

ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ ได้แก ่

1. การวางแผน  

2. การท างานร่วมกนั  

3. การประสานงาน  

4. การตดิตามและการวเิคราะห์ผล  

ประเภทของเคร่ืองมือในการท า

กิจกรรม ได้แก่  

1) เครื่องมอืการจดัการโครงการ  

2) เครื่องมอืการสร้างและระดม

แนวคิดร่วมกนั   

3) เครื่องมอืการบริหารทรัพยากรและ

เก็บรวบรวมข้อมูล  

4) เครื่องมอืปฏิสัมพนัธ์แบบกลุ่มและ

สร้างความรู้รว่มกนั  

5) เครื่องมอืการน าเสนอ  

(Chou & Chen, 2008; Chrayah, El 

Kadiri, Sbihi, & Aknin, 2012; CREW, 

JAFFE, ROBERTS, KIMBALL, & 

PECHON, 2009a; Munkvold, 2003) 

เทคนิคดอกบัวบาน  

(Lotus Blossom technique) 

ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ 

1. ขั้นเตรียมหัวข้อ/ประเด็นปัญหา 

2. เริ่มต้นเขียนหัวข้อลงในช่องจุดศูนย์กลาง

ของแผนภาพ ระดมความคิดที่ เกี่ยวข้อง

จ านวน 6-8 ความคิดและเขียนลงรอบๆ 

3. น าความคิดทั้ง 6-8 ความคิดที่อยู่รอบๆ มา

เขียนเป็นจุดศูนย์กลางของแผนภาพใหม่ 

4. ร่วมกันระดมความคิด และเขียนลงรอบๆ 

จ านวน 6-8 ความคิดให้มีความหลากหลาย 

5. ด าเนินการต่อไปจนกว่าจะได้จ านวน

ความคิดมากที่สุดเท่าที่จะมากได้ 

6. ขั้นประเมินผล เชื่อมโยงความคิดที่ได้จาก

การระดมความคิดและประเมินผลเพื่อเลือก

ความคิดที่ดีที่สุดน าไปใช้ 

(Sefertzi,2000; Higgins, 1996; Andler, 

2011 ; Michalko, 2001 ; Proctor, 2005 ; 

Sloane, 2006) 

 

 

ความคิดสร้างสรรค ์(Creative Thinking)  

ประกอบด้วยลักษณะการคิด ดังนี้   1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency)  

2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 

3. ความคิดรเิริม่ (Originality)  

Jellen and Urban, 1986 ; Guilford and Hoepfner, 1971 ; Guilford, 1971 ; อารี พันธ์มณี, 2557;  

ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ, 2556; ชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน์, 2546) 
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ค าอธิบายกรอบแนวคิดในการวิจัย 

1. การเรียนการสอนบนเว็บ เป็นการเรียนการสอนโดยการใช้เว็บหรือทรัพยากรบนระบบ

อินเทอร์เน็ตผนวกกับการใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะของไฮเปอร์มีเดียมาช่วยส่งเสริมและสนับสนุน

ให้เกิดการเรียนรู้ อาจจะใช้เพ่ือน าเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของแต่ละรายวิชา หรือเป็น

เพียงการเสนอเนื้อหาบางสอนของการเรียนการสอนเพ่ือลดข้อจ ากัดด้านเวลาและสถานที่ โดยผู้เรียน

สามารถสืบค้นข้อมูลความรู้ได้จากแหล่งทรัพยากรต่างๆ ตลอดจนผู้เรียนและผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์ใน

การเรียนการสอนร่วมกันได้ ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย (Dillon & Zhu, 1997; Khan, 

1997; ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2545; ปทีป เมธาคุณวุฒิ, 2543; สรรรัชต์ ห่อไพศาล, 2544) ซึ่ง

ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ได้แก่ 

  1. ระบบการจัดการเรียนรู้ หมายถึง โปรแกรมที่ท าหน้าที่เป็นศูนย์กลางการจัดการ

เรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาช่วยให้ผู้สอนและผู้เรียนเกิดปฏิสัมพันธ์กัน 

ทั้งนี้จะช่วยให้ผู้สอนและผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาและกิจกรรมต่างๆ ได้ง่าย โดยมีเครื่องมือ

ทางด้านการจัดการ การท างานร่วมกัน การประสานงาน การติดตามผล และการเข้าร่วมกิจกรรม 

  2. การติดต่อสื่อสารและการมีปฏิสัมพันธ์ หมายถึง การติดต่อสื่อสารและการมี

ปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ผู้เรียนและผู้เรียน การขอค าแนะน าหรือค าปรึกษา การ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน โดยลักษณะการติดต่อสื่อสารและการมีปฏิสัมพันธ์

ประกอบด้วยแบบประสานเวลา (Synchronous Discussions) เช่น แชท (Chat) เครื่องมือการ

เรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ (Online Collaborative tools) และแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous 

Discussions) เช่น จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) กระดานอภิปราย (Webboard) เป็นต้น 

  3. กิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง กิจกรรมที่ผู้สอนออกแบบไว้ให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมใน

การเรียนการสอนเพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมร่วมกัน อีกทั้งเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียน

สามารถน าเอาความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้มาประยุกต์ใช้ในการท ากิจกรรม เพ่ือให้บรรลุไปตาม

เป้าหมายที่ได้ก าหนดไว้ และน าไปสู่การสร้างสรรค์ชิ้นงานหรือผลงานต่อไป เช่น กิจกรรมการระดม

ความคิดร่วมกันด้วยเทคนิคดอกบัวบานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ซึ่งเป็นกิจกรรมเพ่ือ

มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้น าเอาความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรมระดมความคิดร่วมกันมาประยุกต์ใช้ในการ

สร้างสรรค์ผลงานโดยผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน และน าเสนอผลงานเพ่ือ

ประเมินผลต่อไป 
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4. แหล่งทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู้ หมายถึง แหล่งข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ที่

สนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนซึ่งสามารถเข้าถึงได้โดยผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือเอ้ือ

ประโยชน์ให้แก่ผู้เรียนในการศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพ่ือน ามาใช้ในการเรียนการสอนหรือการท ากิจกรรม

การเรียนรู้ โดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ในการจัดเก็บและรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการ

ค้นหาซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และสามารถแบ่งปันความรู้ให้กับผู้เรียนคนอ่ืน ๆ ได้อีกด้วย  

  5. การวัดและประเมินผล หมายถึง การประเมินผลผู้เรียนจากผลงาน และการ

ประเมินผลก่อนเรียน และหลังเรียน 

2. การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project base learning) เป็นการเรียนรู้แบบ

โครงงานเป็นฐาน เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษา

ค้นคว้าในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือเรื่องที่ตนเองสนใจโดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ และมีครูอาจารย์

หรือผู้เชี่ยวชาญคอยให้ค าปรึกษาหรือค าแนะน า นอกจากนี้กิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียน ได้ปฏิบัติยัง

เป็นการพัฒนาการคิดและความสามารถของผู้เรียนแต่ละคนให้ได้รับการพัฒนาอย่างเต็มศักยภาพโดย

การศึกษาค้นคว้าและลงมือปฏิบัติจริง ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองจนกระทั่งสามารถสร้าง

องค์ความรู้ ผลงาน สิ่งประดิษฐ์ หรือวิธีการใหม่ๆ ได้ (Baert, Beunens, & Dekeyser, 2002; Katz 

& Chard, 2000; พิมพันธ์ เดชะคุปต์ พเยาว์ ยินดีสุข และ ราเชน มีศรี , 2556; ลัดดา ภู่เกียรติ, 

2544; สุชาติ วงศ์สุวรรณ, 2542) ซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

  1. ขั้นเริ่มต้นโครงงาน เป็นขั้นการก าหนดปัญหา หัวข้อ หรือประเด็นที่น่าสนใจในการ

ท าโครงงาน ซึ่งขั้นตอนนี้เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นอย่างอิสระเพ่ือค้นหาและ

ก าหนดหัวข้อโครงงานที่ตนเองสนใจอยากจะศึกษาค้นคว้า 

   1.1 ผู้สอนและผู้เรียนใช้เวลาในการพูดคุย ร่วมกันอภิปรายเพ่ือค้นหาหัวข้อ 

หรือประเด็นปัญหาที่น่าสนใจส าหรับท าโครงงาน 

   1.2 ผู้เรียนร่วมกันระดมสมองเพ่ือก าหนดปัญหา หัวข้อ หรือประเด็นที่น่าสนใจ

ที่จะท าโครงงาน โดยผู้เรียนต้องร่วมกันคิดว่าจะศึกษาเรื่องอะไร ท าไมถึงต้องศึกษาเรื่องดังกล่าว และ

เรื่องดังกล่าวนั้นมีประโยชน์อย่างไร 
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  2. ขั้นศึกษาค้นคว้าข้อมูล เป็นขั้นการศึกษาค้นคว้าข้อมูล เอกสารที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อ

โครงงานที่ผู้เรียนเลือกที่จะศึกษา ซึ่งรวมไปถึงการขอค าปรึกษาและรายละเอียดอ่ืนๆ จะผู้เชี่ยวชาญ

หรือผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความเก่ียวข้องกับเรื่องนั้นๆ  

   2.1 ผู้เรียนร่วมกันระดมสมอง เพ่ือแสดงหัวข้อใหญ่และหัวข้อย่อยที่เกี่ยวข้อง

กับเนื้อหานั้นๆ และร่วมกันอภิปราย วางแผนการศึกษาค้นคว้า ตลอดจนตั้งค าถามเพ่ือค้นหาค าตอบ

โดยการศึกษาค้นคว้าข้อมูลที่เก่ียวกับหัวข้อโครงงาน 

   2.2 การด า เนินงานในขั้นตอนนี้ เป็นระยะที่ ผู้ เ รี ยนแต่ละได้ทบทวน

ประสบการณ์เดิมเกี่ยวกับหัวข้อที่ก าลังศึกษาซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจในรายละเอียด

ต่างๆ ของเนื้อหาเพ่ิมมากขึ้น และท าให้ผู้เรียนเห็นถึงขอบข่ายของงานที่จะด าเนินการของโครงงานที่

จะท า 

  3. ขั้นวางแผนโครงงาน เป็นขั้นที่ผู้เรียนต้องร่วมกันวางแผนการด าเนินโครงงานว่าจะ

มีขั้นตอนในการด าเนินงานอย่างไรบ้าง เพ่ือให้ผู้เรียนเห็นภาพรวมของการด าเนินโครงงานและน าไป

เป็นแนวทางในการด าเนินงานต่อไป 

   3.1 ผู้เรียนระดมสมองร่วมกันเพ่ือวางแผนการด าเนินงานโครงงาน และเขียน

เค้าโครงของโครงงานออกมาในลักษณะของแผนภาพความคิด 

   3.2 การด าเนินงานในขั้นตอนนี้เพื่อเป็นการวางแผนและก าหนดแนวทางในการ

ด าเนินงานให้มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

   3.3 เมื่อผู้เรียนได้ร่วมกันวางแผนการด าเนินโครงงานแล้วต้องน าเสนอแผนการ

ด าเนินงานโครงงานให้สมาชิกภายในกลุ่มได้รับทราบ 

  4. ขั้นด าเนินโครงงาน เป็นขั้นการด าเนินงานตามขั้นตอนของแผนการด าเนินงานที่ได้

ก าหนดไว้ 

   4.1 ผู้เรียนร่วมกันลงมือปฏิบัติโครงงานตามแผนการด าเนินงานโครงงานที่ได้

ก าหนดไว้ 

   4.2 การด าเนินงานในขั้นนี้ผู้เรียนมีทดสอบสมมติฐาน ลงผิดลองถูก เพ่ือให้ได้

ผลงานที่ดีที่สุด ซึ่งในขั้นนี้จะใช้ระยะเวลามากกว่าขั้นอ่ืนๆ 

   4.3 ผู้ เรียนมีการนัดหมายสมาชิกภายในกลุ่มเป็นระยะๆ เพ่ือน าเสนอ

ความก้าวหน้าของผลการด าเนินงานที่ได้ท าเรียบร้อยแล้ว ตลอดจนปัญหาและอุปสรรคที่พบระหว่าง 
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การด าเนินงานให้กับสมาชิกภายในกลุ่มได้รับทราบ เพ่ือหาแนวทางการแก้ไขปัญหา และด าเนินการ

ในขั้นต่อไป 

  5. ขั้นสรุปและอภิปรายผล เป็นขั้นการสรุปผลการด าเนินโครงงานว่ามี ผลการ

ด าเนินงานเป็นอย่างไร พร้อมทั้งอภิปรายผลถึงข้อค้นพบระหว่างการด าเนินโครงงานเพ่ือน าเสนอให้

ผู้อื่นได้รับทราบ 

   5.1 ผู้เรียนร่วมกันสรุปและอภิปรายผลการด าเนินงานโครงงานเพ่ือให้ผู้อ่ืนได้

ทราบถึงแนวคิด วิธีด าเนินงาน ประโยชน์ที่ได้รับ และผลงานที่ได้สร้างสรรค์ขึ้น 

   5.2 การเขียนรายงาน เป็นการเขียนสรุปรายงานผลการด าเนินงานโครงงาน ซึ่ง

การเขียนรายงานควรใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย กระชับ ชัดเจน และครอบคลุมประเด็นส าคัญๆ ของ

โครงงาน 

  6. ขั้นน าเสนอและประเมินผล ขั้นนี้เป็นการจัดเตรียมการน าเสนอผลการศึกษา

โครงงานในรูปแบบการน าเสนอต่างๆ เช่น การแสดง การจัดนิทรรศการ การสาธิต เพ่ือให้ผู้อ่ืนได้

ทราบถึงผลการด าเนินงานโครงงาน 

   6.1 ผู้เรียนต้องน าเสนอผลการศึกษาโครงงาน และผลงานที่ได้สร้างสรรค์ขึ้น

เพ่ือให้ผู้อ่ืนได้ทราบถึงแนวคิด วิธีด าเนินงาน และผลการด าเนินงานโครงงาน โดยการน าเสนอต้องมี

ความสนใจ มีการจัดล าดับความคิดในการน าเสนออย่างเป็นระบบ และน าเสนออย่างตรงไปตรงมา

ด้วยภาษาท่ีชัดเจนและเข้าใจง่าย 

3. เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ เป็นเครื่องมือการเรียนรู้ที่ท างานบนระบบเครือข่าย

อินเทอร์เน็ตภายใต้เทคโนโลยีเว็บ 2.0 ที่ออกแบบมาเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน การท างาน

ร่วมกันเป็นทีม โดยอนุญาตให้บุคคลสามารถเข้าถึงและใช้งานเครื่องมือดังกล่าวในการแลกเปลี่ยน

ข้อมูล สร้างเนื้อหา ติดต่อสื่อสารร่วมกันบนเครือข่ายออนไลน์ อีกท้ังเครื่องมือมีวิธีการใช้งานง่าย และ

ไม่ซับซ้อน (Chou & Chen, 2008; Chrayah et al., 2012; CREW et al., 2009a; Munkvold, 

2003) ซึ่งประเภทของเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ที่ใช้ในการท ากิจกรรมในงานวิจัยนี้ ได้แก่  

  1. เครื่องมือการจัดการโครงการ (Project Management) เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ

วางแผน จัดตารางเวลา ขั้นตอนการท างานและการบริหารงานร่วมกันได้ 
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  2. เครื่องมือการสร้างและระดมแนวคิดร่วมกัน (Co-Creation & Ideation) เพ่ือให้

ผู้เรียนร่วมกันระดมความคิดด้วยเทคนิคดอกบัวบานและน าความรู้ที่ได้มาประยุกต์ใช้ในการท า

โครงงาน  

  3. เครื่องมือการบริหารทรัพยากรและเก็บรวบรวมข้อมูล (Resource Management 

& Data Collection) ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลที่ผู้เรียนได้ไปสืบค้นจากแหล่งข้อมูลต่างๆ  

  4. เครื่องมือปฏิสัมพันธ์แบบกลุ่มและสร้างความรู้ร่วมกัน (Group interaction & 

Knowledge Building Tools) เพ่ือให้ผู้เรียนได้ร่วมกันเขียนเอกสาร สร้างสรรค์งาน และด าเนินการ

ตามแผนงานโครงงานที่ได้ก าหนดไว้  

  5. เครื่องมือการน าเสนอ (Presentation) เพ่ือให้ผู้เรียนได้น าเสนอผลงานที่ได้จาก

การท าโครงงาน  

4. เทคนิคดอกบัวบาน (Lotus blossom technique) เป็นเทคนิคที่ส่งเสริมด้านความคิด

สร้างสรรค์ของผู้เรียนช่วยในการระดมความคิด หรือขยายความคิดที่มีลักษณะคล้ายกลีบดอกบัวบาน 

โดยขยายความคิดจากความคิดหลักไปสู่ความคิดรอง และความคิดย่อยๆ ซึ่งเริ่มต้นจากประเด็น

ปัญหา หรือหัวข้อที่ต้องการระดมความคิดตรงจุดศูนย์กลาง และระดมความคิดเพ่ือหาหัวข้อที่

เกี่ยวข้องอีก 6-8 ความคิด จากนั้นน าความคิดทั้ง 6-8 ความคิดมาเป็นหัวข้อหลักในการขยาย

ความคิดเพ่ิมเติมเพ่ือให้ได้แนวทางที่ดีที่สุด และน าไปสู่การแก้ไขปัญหาในเชิงสร้างสรรค์ต่อไป 

(Andler, 2011; Higgins, 1996; Michalko, 2001; Proctor, 2010; Sefertzi, 2000; Sloane, 

2006) ซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอนดังต่อไปนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1.1 แผนภาพดอกบัวบาน  
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  1. ขั้นเตรียมหัวข้อ/ ประเด็นปัญหาที่จะระดมความคิดหรือขยายความคิด 

  2. เริ่มต้นเขียนหัวข้อ/ ประเด็นปัญหาลงในช่องจุดศูนย์กลางของแผนภาพ (Core 

Word) จากนั้นสมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันระดมความคิดที่เกี่ยวข้องกับความคิดหลักจ านวน 6 -8 

ความคิดและเขียนลงรอบๆ ความคิดหลัก (ช่อง A-H) 

  3. น าความคิดทั้ง 6-8 ความคิดที่อยู่รอบๆ ความคิดหลัก (ช่อง A-H) มาเขียนเป็นจุด

ศูนย์กลางของแผนภาพใหม่ 

  4. จากนั้นสมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันระดมความคิดที่เกี่ยวข้องกับความคิดรอง และ

เขียนลงรอบๆ จ านวน 6-8 ความคิด (ช่อง 1-8 ของแต่ละแผนภาพ) ซึ่งขั้นนี้เป็นการช่วยกระตุ้นการ

สร้างความคิดของสมาชิกภายในกลุ่มให้มีความหลากหลายและได้จ านวนมากท่ีสุดเท่าที่จะมากได้ 

  5. สมาชิกภายในกลุ่มด าเนินการต่อไปจนกว่าจะได้จ านวนความคิดมากที่สุดเท่าที่จะ

มากได้หรือได้ตามจ านวนที่ต้องการ 

  6. ขั้นประเมินผล สมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันเชื่อมโยงความคิดที่ได้จากการระดมสมอง

และประเมินผลความคิดเพ่ือเลือกความคิดที่ดีที่สุดและน าไปใช้ในการแก้ไขปัญหาต่อไป 

5. ความคิดสร้างสรรค์ (Creative thinking) เป็นความสามารถของบุคคลในการคิดได้

หลากหลายแง่มุม คิดจินตนาการ คิดนอกกรอบ หรือคิดแปลกใหม่ไม่ซ้ าใคร จนกระทั่งสามารถน า

ความคิดเหล่านั้นไปใช้เพ่ือการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นหรือการสร้างสรรค์ผลงานได้ โดยความคิด

สร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้ด้วยการจัดการเรียนรู้ที่ เหมาะสมและสภาพแวดล้อมที่เอ้ืออ านวย ซึ่ง

ประกอบด้วยลักษณะการคิด 3 ลักษณะ ได้แก่  

  1. ความคิดคล่องแคล่ว (fluency) หมายถึง ความสามารถในการคิดได้อย่าง

คล่องแคล่ว และได้ค าตอบในปริมาณมาก รวดเร็ว ภายใต้เรื่องใดเรื่องหนึ่งในกรอบจ ากัดของเวลา 

  2. ความคิดยืดหยุ่น (flexibility) หมายถึง ความสามารถในการคิดได้หลากหลาย

ทิศทาง หลายแง่มุม หลายรูปแบบ และสามารถจัดหมวดหมู่ของความคิดได้ 

  3. ความคิดริเริ่ม (originality) หมายถึง ความสามารถในการคิดสิ่งแปลกใหม่ต่างจาก

ผู้อื่น หรือปรับปรุงดัดแปลงให้แตกต่างไปจากเดิม 
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ค าจ ากัดความท่ีใช้ในการวิจัย 

1. การเรียนการสอนบนเว็บ หมายถึง การเรียนการสอนโดยการใช้เว็บหรือทรัพยากรบน

ระบบอินเทอร์เน็ตผนวกกับการใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะของไฮเปอร์มีเดียมาช่วยส่งเสริมและ

สนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ อาจจะใช้เพ่ือน าเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของแต่ละรายวิชา 

หรือเป็นเพียงการเสนอเนื้อหาบางสอนของการเรียนการสอนเพ่ือลดข้อจ ากัดด้านเวลาและสถานที่ 

โดยผู้เรียนสามารถสืบค้นข้อมูลความรู้ได้จากแหล่งทรัพยากรต่างๆ ตลอดจนผู้เรียนและผู้สอนมี

ปฏิสัมพันธ์ในการเรียนการสอนร่วมกันได้ ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ซึ่งมีองค์ประกอบ

คือ (1) ระบบการจัดการเรียนรู้ (2) การติดต่อสื่อสารและการมีปฏิสัมพันธ์ (3) กิจกรรมการเรียนรู้  

(4) แหล่งทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู้ และ (5) การวัดและประเมินผล 

2. การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน หมายถึง วิธีการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 

ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้าในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือเรื่องที่ตนเองสนใจโดยใช้วิธีการทาง

วิทยาศาสตร์ และมีครูอาจารย์หรือผู้เชี่ยวชาญคอยให้ค าปรึกษาหรือค าแนะน า นอกจากนี้กิจกรรม

การเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้ปฏิบัติยังเป็นการพัฒนาการคิดและความสามารถของผู้เรียนแต่ละคนให้ได้รับ

การพัฒนาอย่างเต็มศักยภาพโดยการศึกษาค้นคว้าและลงมือปฏิบัติจริง ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้

ด้วยตนเองจนกระทั่งสามารถสร้างองค์ความรู้ ผลงาน สิ่งประดิษฐ์ หรือวิธีการใหม่ๆ ได้ โดยการ

จัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานในงานวิจัยนี้เป็นโครงงานประเภท Unguided project ที่นักเรียน

สามารถก าหนดปัญหาตามความสนใจและออกแบบการเก็บข้อมูลเอง ซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอน 

ได้แก่ 1) ขั้นเริ่มต้นโครงงาน 2) ขั้นศึกษาค้นคว้าข้อมูล 3) ขั้นวางแผนโครงงาน 4) ขั้นด าเนินโครงงาน 

5) ขั้นสรุปและอภิปรายผล และ 6) ขั้นน าเสนอและประเมินผล ซึ่งผลงานที่ได้จากการการเรียนรู้แบบ

โครงงานเป็นฐานจะมีลักษณะเป็นผลงานหรือชิ้นงานรูปแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

 3. เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ หมายถึง เครื่องมือการเรียนรู้ที่ท างานบนระบบ

เครือข่ายอินเทอร์เน็ตภายใต้เทคโนโลยีเว็บ 2.0 ที่ออกแบบมาเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกัน การ

ท างานร่วมกันเป็นทีม โดยอนุญาตให้บุคคลสามารถเข้าถึงและใช้งานเครื่องมือดังกล่าวในการ

แลกเปลี่ยนข้อมูล สร้างเนื้อหา ติดต่อสื่อสารร่วมกันบนเครือข่ายออนไลน์ อีกทั้งเครื่องมือมีวิธีการใช้

งานง่าย และไม่ซับซ้อน ซึ่งประเภทของเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ที่ใช้ในการท ากิจกรรมใน

งานวิจัยนี้ ได้แก่ 1) เครื่องมือการจัดการโครงการ (Project Management) 2) เครื่องมือการสร้าง
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และระดมแนวคิดร่วมกัน (Co-Creation & Ideation) 3) เครื่องมือการบริหารทรัพยากรและเก็บ

รวบรวมข้อมูล (Resource Management & Data Collection) 4) เครื่องมือปฏิสัมพันธ์แบบกลุ่ม

และสร้างความรู้ร่วมกัน (Group interaction & Knowledge Building Tools) และ 5) เครื่องมือ

การน าเสนอ (Presentation)  

 4. เทคนิคดอกบัวบาน หมายถึง เทคนิคที่ส่งเสริมด้านความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนช่วยใน

การระดมความคิด หรือขยายความคิดที่มีลักษณะคล้ายกลีบดอกบัวบาน โดยขยายความคิดจาก

ความคิดหลักไปสู่ความคิดรอง และความคิดย่อยๆ ซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ได้แก่ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 1.2 แผนภาพขั้นตอนของเทคนิคดอกบัวบาน (Lotus blossom technique) 

  1. ขั้นเตรียมหัวข้อ/ ประเด็นปัญหาที่จะระดมความคิดหรือขยายความคิด 

  2. เริ่มต้นเขียนหัวข้อ/ ประเด็นปัญหาลงในช่องจุดศูนย์กลางของแผนภาพ (Core 

Word) จากนั้นสมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันระดมความคิดที่เกี่ยวข้องกับความคิดหลักจ านวน 6-8 

ความคิดและเขียนลงรอบๆ ความคิดหลัก (ช่อง A-H) 

  3. น าความคิดทั้ง 6-8 ความคิดที่อยู่รอบๆ ความคิดหลัก (ช่อง A-H) มาเขียนเป็นจุด

ศูนย์กลางของแผนภาพใหม่ 

  4. จากนั้นสมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันระดมความคิดที่เกี่ยวข้องกับความคิดรอง และ

เขียนลงรอบๆ จ านวน 6-8 ความคิด (ช่อง 1-8 ของแต่ละแผนภาพ) ซึ่งขั้นนี้เป็นการช่วยกระตุ้นการ

สร้างความคิดของสมาชิกภายในกลุ่มให้มีความหลากหลายและได้จ านวนมากท่ีสุดเท่าที่จะมากได้ 
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  5. สมาชิกภายในกลุ่มด าเนินการต่อไปจนกว่าจะได้จ านวนความคิดมากที่สุดเท่าที่จะ

มากได้หรือได้ตามจ านวนที่ต้องการ 

  6. ขั้นประเมินผล สมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันเชื่อมโยงความคิดที่ได้จากการระดมสมอง

และประเมินผลความคิดเพ่ือเลือกความคิดที่ดีที่สุดและน าไปใช้ในการแก้ไขปัญหาต่อไป 

5. ความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดได้หลากหลายแง่มุม คิด

จินตนาการ คิดนอกกรอบ หรือคิดแปลกใหม่ไม่ซ้ าใคร จนกระทั่งสามารถน าความคิดเหล่านั้นไปใช้

เพ่ือการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นหรือการสร้างสรรค์ผลงานได้ โดยความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้

ด้วยการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมและสภาพแวดล้อมที่เอ้ืออ านวย ซึ่งประกอบด้วยลักษณะการคิด  

3 ลักษณะ ได้แก่ 1) ความคิดคล่องแคล่ว (fluency) ความสามารถในการคิดได้อย่างคล่องแคล่ว และ

ได้ค าตอบในปริมาณมาก รวดเร็ว ภายใต้เรื่องใดเรื่องหนึ่งในกรอบจ ากัดของเวลา 2) ความคิดยืดหยุ่น 

(flexibility) ความสามารถในการคิดได้หลากหลายทิศทาง หลายแง่มุม หลายรูปแบบ และสามารถจัด

หมวดหมู่ของความคิดได้ และ 3) ความคิดริเริ่ม (originality) ความสามารถในการคิดสิ่งแปลกใหม่

ต่างจากผู้อ่ืน หรือปรับปรุงดัดแปลงให้แตกต่างไปจากเดิม ซึ่งลักษณะการคิดดังกล่าวสามารถวัดได้

จากแบบทดสอบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษาเป็นสื่อ แบบ ข ที่เหมาะส าหรับผู้เรียน

ระดับประถมปลาย-ระดับอุดมศึกษา จ านวน 7 กิจกรรม 

 

ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. เป็นแนวทางในการเสริมสร้างความคิดสร้างสรรค์ด้วยการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดย

ใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

ตอนปลาย 

2. เป็นแนวทางส าหรับการน าไปศึกษาเพ่ิมเติม หรือน าไปประยุกต์ใช้ในการศึกษาและพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนในงานศึกษาอ่ืนๆ  

3. เป็นแนวทางแก่ครูผู้สอนกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี และกลุ่มสาระ

การเรียนรู้อ่ืนๆ ในการน าเทคโนโลยีการศึกษามาใช้ในการพัฒนานักเรียนด้านอ่ืนๆ ต่อไป 

 



 

 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

การวิจัยเรื่อง ผลการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์

ด้วยเทคนิคดอกบัวบานที่มีผลต่อความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

ตอนที่ 1 การเรียนการสอนบนเว็บ (Web Based Instruction) 

1.1 ความหมายการเรียนการสอนบนเว็บ 

1.2 รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บ 

1.3 องค์ประกอบการเรียนการสอนบนเว็บ 

1.4 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ 

1.5 การออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ 

1.6 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ตอนที่ 2 การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project-based learning) 

2.1 แนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

2.2 ความหมายของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

2.3 ประเภทของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

2.4 ลักษณะของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

2.5 องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

2.6 ขั้นตอนของการเรียนการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน 

2.7 หลักการของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

2.8 ประโยชน์ของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

2.9 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ตอนที่ 3 เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ (Online Collaborative tools) 

3.1 ความหมายเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 

3.2 องค์ประกอบของเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 

3.3 ประเภทของเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 
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3.4 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ตอนที่ 4 เทคนิคดอกบัวบาน (Lotus blossom technique) 

4.1 แนวคิดเก่ียวกับเทคนิคดอกบัวบาน 

4.2 ความหมายของเทคนิคดอกบัวบาน 

4.3 ขั้นตอนของเทคนิคดอกบัวบาน 

4.4 ประโยชน์ของเทคนิคดอกบัวบาน 

4.5 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ตอนที่ 5 ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

5.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 

5.2 ความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ 

5.3 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 

5.4 องค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ 

5.5 กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ 

5.6 การส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

5.7 การวัดความคิดสร้างสรรค์ 

5.8 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 
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ตอนที่ 1 การเรียนการสอนบนเว็บ (Web Based Instruction) 

1.1 ความหมายการเรียนการสอนบนเว็บ 

Khan (1997) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บว่าหมายถึง การเรียนการสอนที่

อาศัยโปรแกรมไฮเปอร์มีเดียเข้ามาช่วยในการสอนโดยใช้ประโยชน์จากทรัพยากรและคุณสมบัติของ

อินเทอร์เน็ตหรือเวิลด์ไวด์เว็บมาสร้างให้เกิดการเรียนรู้ ซึ่งส่งเสริมและสนับสนุนการเรียนรู้ได้เป็น

อย่างมากและเอ้ือต่อการเรียนรู้ในทุกทาง 

 Parson (1997) ได้ให้นิยามของการเรียนการสอนบนเว็บว่าหมายถึง การเรียนการสอนที่มี

การถ่ายทอดข้อมูล เนื้อหา หรือสิ่งที่ต้องการสอนบนระบบอินเทอร์เน็ตโดยผ่านเว็บ รวมไปถึงการใช้

ประโยชน์จากเครื่องมือต่างๆ บนระบบอินเทอร์เน็ตในการเรียนการสอน เช่น บริการการสื่อสาร 

บริการวัสดุการเรียนรู้ผ่านเครือข่าย เพ่ือเป็นการสร้างความดึงดูดใจและสนับสนุนการเรียนการสอน

ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

 Clark (1996) ได้ให้ค าจ ากัดความของการเรียนการสอนบนเว็บว่า เป็นการเรียนการสอน

รายบุคคลที่มีการน าเสนอข้อมูลโดยใช้เครือข่ายคอมพิวเตอร์สาธารณะหรือส่วนบุคคล และแสดงผล

ในรูปแบบของเว็บเบราวเซอร์ซึ่งสามารถเข้าถึงข้อมูลได้โดยผ่านเครือข่าย 

ใจทิพย์ ณ สงขลา (2542) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนผ่านเครือข่าย หรือการ

เรียนการสอนบนเว็บว่าหมายถึง การใช้คุณสมบัติไฮเปอร์ มีเดียและคุณสมบัติของเครือข่าย

เวิลด์ไวด์เว็บ เพ่ือสร้างสิ่งแวดล้อมแห่งการเรียนในมิติที่ไร้ขอบเขตจ ากัดทางด้านระยะเวลา สถานที่

แตกต่างกันของผู้เรียน 

 ปรัชญนันท์ นิลสุข (2543) ได้ให้นิยามของการเรียนการสอนบนเว็บว่าหมายถึง การใช้

ทรัพยากรที่มีอยู่บนระบบอินเทอร์เน็ตมาออกแบบและจัดระบบการเรียนการสอนเพ่ือสนับสนุนและ

ส่งเสริมการเรียนรู้อย่างมีความหมาย ซึ่งรวมไปถึงการใช้เครื่องมือต่างๆ ในระบบอินเทอร์เน็ตเข้ามา

ประกอบเพ่ือช่วยการเรียนการสอน เช่น ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail), กระดาษฝากข้อความ 

(Bulletin Board), เครื่องมือสืบค้น (Search Engine) เป็นต้น โดยสามารถเชื่อมโยงเป็นเครือข่ายการ

เรียนรู้ได้ทุกท่ีทุกเวลา 
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วิชุดา รัตนเพียร (2542) กล่าวว่า การเรียนการสอนบนเว็บเป็นการน าเสนอบทเรียนในหน้า

เว็บเพจ ด้วยการน าเสนอบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ตผ่านบริการเวิลด์ไวด์เว็บ โดยนักออกแบบหรือ

ผู้สร้างบทเรียนการเรียนการสอนบนเว็บจะต้องค าถึงถึงประสิทธิภาพและความสามารถในการ

ให้บริการที่หลากหลายของอินเทอร์เน็ต และน าคุณสมบัติต่าง ๆ เหล่านั้นมาใช้เพ่ือประโยชน์ในการ

เรียนการสอนให้ได้มากที่สุด เช่น การใช้บริการสนทนาเพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับ

บทเรียน เพ่ือท าให้กระบวนการเรียนการสอนผ่านเว็บมีความหมายมากยิ่งขึ้น 

กิดานันท์ มลิทอง (2548) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บว่าหมายถึง การ

เรียนการสอนโดยการใช้เว็บโดยอาจใช้เพ่ือน าเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหมายมิติของแต่ละวิชา 

หรือใช้เป็นเพียงการเสนอข้อมูลบางอย่าง เพ่ือประกอบการเรียนการสอน รวมถึงมีการใช้ประโยชน์

จากคุณลักษณะต่างๆ ของการสื่อสารที่มีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ต เช่น การสนทนาพูดคุยด้วยข้อความ 

ภาพ และเสียง การโต้ตอบกันทางอีเมล มาประกอบเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพสูงสุด 

 จากความหมายการเรียนการสอนบนเว็บข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การเรียนการสอนบนเว็บ 

(Web Based Instruction) เป็นการเรียนการสอนโดยการใช้เว็บหรือทรัพยากรบนระบบอินเทอร์เน็ต

ผนวกกับการใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะของไฮเปอร์มีเดียมาช่วยส่งเสริมและสนับสนุนให้เกิดการ

เรียนรู้ อาจจะใช้เพ่ือน าเสนอบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติของแต่ละรายวิชา หรือเป็นเพียงการ

เสนอเนื้อหาบางสอนของการเรียนการสอนเพ่ือลดข้อจ ากัดด้านเวลาและสถานที่ โดยผู้เรียนสามารถ

สืบค้นข้อมูลความรู้ได้จากแหล่งทรัพยากรต่างๆ ตลอดจนผู้เรียนและผู้สอนมีปฏิสัมพันธ์ในการเรียน

การสอนร่วมกันได้ ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างมีความหมาย 

 

1.2 รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บ 

 การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ เป็นการน าเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาใช้ในการจัดการเรียน

การสอนเพ่ือให้ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ท าให้สามารถส่ง

และรับข้อมูลได้หลายรูปแบบ ทั้งข้อความ ภาพ เสียง เป็นต้น ซึ่งรูปแบบการเรียนการสอนได้มี

นักวิชาการเสนอไว้หลายรูปแบบด้วยกัน ดังนี้ 

 การเรียนการสอนบนเว็บตามแนวคิดของ (Parson, 1997) ได้แบ่งการเรียนการสอนบนเว็บ

ออกเป็น 3 ลักษณะ คือ 
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1. การเรียนการสอนบนเว็บแบบรายวิชาเดียว (Stand-Alone Courses) เป็นรายวิชาที่มี

วัสดุ เครื่องมือ และแหล่งการเข้าถึงทรัพยากรโดยผ่านระบบอินเทอร์เน็ตอย่างมากที่สุด ถ้าไม่มีการ

สื่อสารก็สามารถที่จะไปผ่านเข้าถึงระบบได้โดยการสื่อสารผ่านระบบคอมพิวเตอร์ได้  (Computer 

Mediated Communication: CMC) ลักษณะของการเรียนการสอนบนเว็บแบบนี้มีลักษณะอาจ

เกิดข้ึนในมหาวิทยาลัยที่มีการแบ่งเป็นแบบวิทยาเขตมีนักศึกษาจ านวนมากที่เข้ามาใช้จริง แต่มีการส่ง

ข้อมูลจากโปรแกรมบทเรียนรายวิชาทางไกล 

2. การเรียนการสอนบนเว็บแบบเว็บสนับสนุนรายวิชา (Web Supported Courses) เป็น

รายวิชาที่มีลักษณะเป็นรูปธรรมมีการประชุมพบปะระหว่างผู้สอนและผู้เรียน แต่มีแหล่งทรัพยากรให้

ผู้เรียนเป็นจ านวนมาก เช่น การสื่อสารผ่านระบบคอมพิวเตอร์ (CMC) การก าหนดให้ท างานบนเว็บ 

การก าหนดให้อ่าน หรือมีตัวชี้ต าแหน่งไปยังเว็บไซต์ท่ีมีทรัพยากรหรือการบูรณาการกิจกรรมการเรียน

การสอนต่างๆ เอาไว้ ซึ่งตัวอย่างการเรียนการสอนบนเว็บแบบเว็บสนับสนุนรายวิชานี้อาจเป็นการ

สื่อสารภายในองค์กร เป็นต้น 

 3. การเรียนการสอนบนเว็บแบบศูนย์การศึกษา (Web Pedagogical Resources) เป็น

รูปแบบของเว็บไซต์ (Website) ที่มีการรวบรวมวัสดุ เครื่องมือที่สามารถน ามาบูรณาการในรายวิชา

ขนาดใหญ่เข้าไว้ด้วยกัน หรือเป็นแหล่งทรัพยากรสนับสนุนกิจกรรมทางการศึกษา ซึ่งอาจจะเป็นสื่อใน

รูปแบบต่างๆ เช่น ข้อความกราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว การสื่อสารระหว่างบุคคล เป็นต้น 

 วิชุดา รัตนเพียร (2542) ได้แบ่งรูปแบบของการเรียนการสอนบนเว็บไว้ 2 ลักษณะ คือ 

  1. Synchronous Learning หมายถึง รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บที่ผู้เรียนและ

ผู้สอนมีกิจกรรมการเรียนการสอนพร้อมกันหรือในเวลาเดียวกัน โดยผู้เรียนต้องมาเข้ามาเรียนพร้อมๆ 

กัน เนื่องจากการรับส่งข้อมูลข่าวสารระหว่างผู้เรียนและผู้สอนจะเกิดขึ้นพร้อมกันหรือในเวลาเดียวกัน 

เช่น การพูดคุยสนทนา (chat) การรับส่งข้อความเสียง ภาพ และภาพเคลื่อนไหว เป็นต้น 

  2. Asynchronous Learning คือ รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บที่ผู้เรียนและ

ผู้สอนมีกิจกรรมการเรียนการสอนที่ไม่จ าเป็นต้องในเวลาเดียวกันหรือพร้อมกัน เนื่องจากการรับส่ง

ข้อมูลข่าวสารระหว่างผู้ เรียนและผู้สอนไม่จ าเป็นต้องท างานพร้อมกัน เช่น กระดานสนทนา 

(Discussion board) การรับ-ส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) กลุ่มสนทนา (Newsgroup) เป็น

ต้น 
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ใจทิพย์ ณ สงขลา (2547) ได้แบ่งรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บออกเป็น 5 ลักษณะ คือ 

  1. การเรียนการสอนบนเว็บเพ่ือเสริมการสอนรายวิชา การเรียนโดยใช้เว็บเพ่ือการ

สอนเสริม โดยจัดท าเว็บเพ่ือเป็นแหล่งข้อมูลหรือสารสนเทศเพ่ิมเติมจากการเรียนแบบปกติ รวมทั้ง

อาจมีการจัดกิจกรรม การสื่อสารนอกเวลาเรียนโดยใช้เว็บเป็นช่องทางหลัก 

  2. การเรียนการสอนบนเว็บเพ่ือการเรียนการสอนในหลักสูตร เป็นการก าหนดเว็บ

รายวิชา ประกอบเข้ากันเป็นหลักสูตรจัดเป็นระบบการเรียนการสอน การติดตามผลการเรียน การ

บริหารจัดการและการบริการ สารสนเทศให้กับผู้เรียน โดยผู้เรียนจะต้องลงทะเบียนในหลักสูตร

ดังกล่าวซึ่งมักจะใช้ในลักษณะการศึกษาทางไกลโดยอาจเป็นโปรแกรมทั้ งหมดผ่านเครือข่ายหรือ

ควบคู่ไปกับการศึกษาจากสื่อการเรียน หรือผู้เรียนและผู้สอนพบปะกันจริง 

  3. การเรียนการสอนบนเว็บเพ่ือการจัดการเรียนในชั้นแบบดีกรีร่วม เป็นการพัฒนา

เว็บเพ่ือเป็นสื่อกลางระหว่างการเรียนการสอนของสถาบันมากกว่าหนึ่งสถาบันร่วมกัน โดยทั่วไปมัก

เกดิขึ้นในสถาบันต่างประเทศ มีลักษณะคล้ายคลึงกับเว็บเพื่อการเรียนการสอนในหลักสูตร 

  4. การเรียนการสอนบนเว็บที่เป็นแหล่งข้อมูล เป็นแหล่งข้อมูลสารสนเทศทาง

การศึกษาและบทเรียนที่จัดไว้ให้ผู้สนใจทั่วไปเข้าไปศึกษาอาจอยู่ในลักษณะของข้อมูลหรือฐานข้อมูล

ห้องสมุด 

  5. การเรียนการสอนบนเว็บเพ่ือพัฒนาและอบรมบุคลากรในองค์กร อาจปรากฏใน

ลักษณะสารสนเทศ การจัดการความรู้ (Knowledge Management) การฝึกอบรมบนเว็บ (Web-

based training) หรือระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานด้วยเว็บ (Web performance support 

system) 

 

1.3 องค์ประกอบการเรียนการสอนบนเว็บ 

การจัดการเรียนการสอนบนเว็บ เป็นการใช้เว็บหรือทรัพยากรบนระบบอินเทอร์เน็ตผนวกกับ

การใช้ประโยชน์จากคุณลักษณะของไฮเปอร์มีเดียมาช่วยส่งเสริมและสนับสนุนให้เกิดการเรียนรู้ท าให้

ผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันโดยผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้สะดวกรวดเร็วยิ่งขึ้น อย่างไร

ก็ตามการจัดการเรียนการสอนดังกล่าวนั้นต้องประกอบไปด้วยองค์ประกอบหลายประการซึ่งได้มี

นักวิชาการได้กล่าวถึงองค์ประกอบการเรียนการสอนบนเว็บไว้หลายท่าน ดังนี้ 
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Khan (1997) ได้อธิบายถึงองค์ประกอบส าหรับการเรียนการสอนบนเว็บไว้ดังต่อไปนี้ 

1. การพัฒนาเนื้อหา 

1.1 การเรียนรู้และทฤษฎีการเรียนการสอน 

1.2 การออกแบบการเรียนการสอน  

1.3 การพัฒนาหลักสูตร 

2. ส่วนประกอบมัลติมีเดีย 

2.1 ข้อความและภาพกราฟิก 

2.2 การสนทนาผ่านระบบเครือข่าย (Audio Streaming)  

2.3 การสื่อสารด้วยวิดีโอผ่านระบบเครือข่าย (Video Streaming) 

2.4 การออกแบบการปฏิสัมพันธ์ 

3. เครื่องมือทางอินเทอร์เน็ต 

3.1 เครื่องมือในการติดต่อสื่อสารแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous) เช่น 

จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) กลุ่มข่าว (Newsgroup) เป็นต้น 

3.2 เครื่องมือในการติดต่อสื่อสารแบบประสานเวลา (Synchronous) เช่น 

ข้อความการสนทนาโต้ตอบ ได้แก่ Chat, IRC, MUDs การสนทนาแบบภาพและเสียง ได้แก่ Internet 

Phone, conferencing tools. เป็นต้น 

   3.3 เครื่องมือการเชื่อมต่อเข้าถึงระยะไกล เช่น File Transfer Protocol 

(FTP) 

   3.4 เครื่องมือช่วยน าทางในอินเทอร์เน็ต (การเข้าถึงฐานข้อมูลและเอกสารเว็บ) 

เช่น Gopher, Lynx เป็นต้น 

   3.5 เครื่องมือการค้นหาและเครื่องมืออ่ืนๆ เช่น Search Engines, Counter 

Tool เป็นต้น 

  4. คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์จัดเก็บข้อมูล 

   4.1 ระบบปฏิบัติการของคอมพิวเตอร์ เช่น UNIX, DOS, Windows และ 

Macintosh 

   4.2 เซิร์ฟเวอร์ให้บริการเครือข่าย ฮาร์ดดิสก์ ซีดีรอม ฯลฯ เป็นต้น 

  5. อุปกรณ์เชื่อมต่อเข้าสู่เครือข่าย และผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต 
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   5.1 โมเด็ม 

5.2 รูปแบบการเชื่อมต่อ เช่น ความเร็ว 56 kbps, สายโทรศัพท์มาตรฐาน, 

ISDN DSL เป็นต้น 

   5.3 เทคโนโลยีมือถือ เช่น การเชื่อมต่อแบบไร้สาย , การเชื่อมต่อแบบไร้สาย

ระบบ LAN, การเชื่อมต่อแบบไร้สายระบบ WAN, การเชื่อมต่อแบบไร้สายระบบ PAN หรือเครือข่าย

พ้ืนที่ส่วนบุคคล) 

   5.4 ผู้ให้บริการอินเทอร์เน็ต, ผู้ให้บริการเกตเวย์และอ่ืน ๆ 

  6. เครื่องมือในการพัฒนาโปรแกรม โปรแกรมภาษา (HTML - Hypertext Markup 

Language, VRML-Virtual Reality Modeling Language, XML – Extensible markup 

Language, XSL - Extensible Style Sheet language, XHTML – Extensible Hypertext 

Markup Language, WML-Wireless Markup language, Java, Java scripting) 

   6.1 การแปลงภาษา HTML และอ่ืนๆ  

   6.2 ระบบการจัดการเรียนรู้ 

  7. ระบบการให้บริการและเครือข่าย  

   7.1 HTTP servers, HTTPD software, Web site, URL - Uniform 

Resource Locator เป็นต้น 

   7.2 การใช้งานแบบไร้สาย Protocol (WAP) 

   7.3 การเชื่อมต่อเกตเวย์ทั่วไป (CGI) วิธีการมีปฏิสัมพันธ์กับ http หรือเว็บ

เซิร์ฟเวอร ์

  8. เว็บเบราว์เซอร์และการใช้งานอ่ืนๆ  

   8.1 เบราว์เซอร์ข้อความ, เบราว์เซอร์แบบกราฟิก, เบราว์เซอร์ VRML และ

อ่ืนๆ  

   8.2 การเชื่อมโยง เช่น การเชื่อมโยง Hypertext, การเชื่อมโยงหลายมิติ 3 มิติ 

   8.3 การประยุกต์ใช้งานส่วนที่สามารถเข้ามาอยู่ในเว็บเบราเซอร์ เช่น ปลั๊กอิน 

 ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการเรียนการสอนบนเครือข่าย

ของระบบอีเลิร์นนิงว่าประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 
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  1. เนื้อหา (Content) เป็นองค์ประกอบที่ส าคัญที่สุดส าหรับการเรียนการสอนผ่าน

เครือข่ายในระบบอีเลิร์นนิงการที่ผู้เรียนจะบรรลุวัตถุประสงค์ เป้าหมายการเรียนหรือไม่ สิ่งที่ส าคัญ

ที่สุดก็คือเนื้อหาการเรียนรู้ซึ่งผู้สอนได้จัดหาส่วนผู้เรียนมีหน้าที่ศึกษาเนื้อหานั้นๆ ด้วยตนเอง 

  2. ระบบบริหารจัดการรายวิชา (Course Management System) เป็นเสมือนระบบ

ที่รวบรวมเครื่องมือซึ่งออกแบบไว้เพ่ือให้ความสะดวกแก่ผู้ใช้ในการจัดการกับการเรียนการสอนบน

เครือข่ายซึ่งผู้ใช้ได้แก่ ผู้สอน ( Instructors) ผู้เรียน (Students) และผู้บริหารระบบเครือข่าย 

(Network Administrator) เครื่องมือที่ระบบบริหารจัดการรายวิชาจัดเตรียมไว้ให้กับผู้ใช้ ได้แก่ พ้ืนที่

และเครื่องมือส าหรับช่วยผู้สอนในการจัดเตรียมเนื้อหา การท าแบบทดสอบ แบบสอบถาม การจัดการ

กับแฟ้มข้อมูลต่าง ๆ เครื่องมือในการสื่อสาร (e-mail, Webboard, Chatroom) อีกทั้งการ

ตรวจสอบผลคะแนนการทดสอบ ปฏิทินการเรียน ตารางเรียน สถิติการเข้าใช้งานในระบบ เป็นต้น 

  3. ระบบบริการการติดต่อสื่อสาร (Modes of Communication) เป็นองค์ประกอบที่

ส าคัญเช่นกัน เพราะท าให้ผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้สอน วิทยากร และผู้เชี่ยวชาญได้ รวมถึง

ผู้เรียนด้วยกันในลักษณะที่หลากหลายท าให้สะดวกต่อผู้ใช้ โดยในระบบอาจมีเครื่องมือการสื่อสาร

มากกว่า หนึ่งรูปแบบและความสะดวกต่อการใช้งาน ได้แก่ (1) การประชุมทางคอมพิวเตอร์ทั้งใน

ลักษณะของการติดต่อสื่อสารไม่ประสานเวลาเวลา (Asynchronous) เช่น Webboard หรือใน

ลักษณะของการติดต่อสื่อสารแบบประสานเวลา (Synchronous) เช่น การสนทนาออนไลน์ (Chat) 

หรือการถ่ายทอดสัญญาณภาพและเสียงสด (Live Broadcast) (2) จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) 

ก็เป็นองค์ประกอบส าคัญเพ่ือให้ผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารกับผู้สอน หรือผู้เรียนด้วยกันได้ใน

ลักษณะรายบุคคล รวมถึงการส่งงาน การให้ค าปรึกษา และการให้ผลป้อนกลับกับผู้เรียน  

  4. แบบฝึกหัด/แบบทดสอบ เป็นองค์ประกอบที่จัดให้กับผู้เรียนได้มีโอกาสในการ

โต้ตอบ กับเนื้อหาในรูปแบบของการท าแบบ 'ฝึกหัดและแบบทดสอบความรู้ เนื้อหาที่น าเสนอ

จ าเป็นต้องมีการจัดหาแบบฝึกหัดส าหรับผู้เรียนเพ่ือตรวจสอบความเข้าใจไว้ด้วยเสมอ เพราะรูปแบบ

การเรียนการสอนมุ่งเน้นการเรียนรู้ด้วยตนเองเป็นส าคัญ ส่วนแบบทดสอบอาจจะอยู่ในรูป

แบบทดสอบ ก่อนเรียนระหว่างเรียนและหลังเรียนก็ได้ ซึ่งผู้สอนอาจออกแบบการประเมินผลใน

ลักษณะอัตนัย ปรนัย ถูกผิด หรือจับคู่ก็ได้ 
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ปทีป เมธาคุณวุฒิ (2543) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการออกแบบการเรียนการสอนบน

เว็บไว้ดังนี้ 

  1. ข้อมูลและวัตถุประสงค์ของรายวิชา ค าอธิบายเกี่ยวกับการเรียนการสอน 

  2. การเตรียมตัวของผู้เรียน 

  3. เนื้อหาบทเรียนพร้อมทั้งการเชื่อมโยงไปยังสื่อที่ใช้ในการสนับสนุนบทเรียน 

  4. กิจกรรมที่มอบหมายให้ท าพร้อมกับการประเมินผล 

  5. แบบฝึกหัดที่ผู้เรียนต้องการฝึกฝน 

  6. การเชื่อมโยงไปยังแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้อื่นที่สนับสนุนการค้นคว้า 

  7. ตัวอย่างแบบทดสอบ ตัวอย่างรายงาน 

  8. ข้อมูลทั่วไป (Vital Information) ที่แสดงถึงข้อความในการติดต่อผู้สอน รวมถึง

ประวัติผู้สอนและผู้เกี่ยวข้อง 

  9. ส่วนของการประกาศข่าว (Bulletin Board) 

  10. ห้องสนทนา (Chat Room) ที่เป็นการสนทนาในกลุ่มผู้เรียน 

บุญเรือง เนียมหอม (2540) ได้สรุปองค์ประกอบของหน้าเว็บเพจไว้ว่าควรประกอบด้วยส่วน

ต่างๆ ดังนี้ 

  1. โฮมเพจ 

  2. ประกาศ 

  3. ประมวลรายวิชา 

  4. การเสนอความรู้ 

  5. กิจกรรมการเรียนการสอน 

  6. การตอบค าถาม 

  7. การแลกเปลี่ยนข่าวสาร การอภิปราย 

  8. การเรียนเสริม 

  9. แหล่งทรัพยากรสนับสนุน 

  10. การสอบ การประเมินผล 

  11. ประวัติอาจารย์และผู้สนับสนุน 
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  12. ประวัติผู้เขียน 

กิดานันท์ มลิทอง (2548) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบในการสอนบนเว็บไว้หลายอย่างด้วย ซึ่ง

อาจใช้เพียงอย่างใดอย่างหนึ่งหรือท้ังหมดในการสอนก็ได้ ดังนี้ 

  1. ข้อความหลายมิติ (Hypertext) เป็นการเสนอเนื้อหาตัวอักษร ภาพกราฟิก และ

เสียง ในลักษณะไม่เรียงล าดับกันเป็นเส้นตรง ในสภาพแวดล้อมของเว็บการใช้ข้อความหลายมิติจะท า

ให้ผู้ใช้คลิกส่วนที่เป็น “จุดพร้อมโยง” โดยอาจเป็นข้อความสี ภาพ เพ่ือเข้าถึงไฟล์ที่เชื่อมโยงกับจุด

พร้อมโยงนั้น ซึ่งไฟล์นั้นอาจอยู่ในเอกสารเดียวกันหรือเอกสารอื่นได้ 

  2. สื่อหลายมิติ (Hypermedia) เป็นวิธีการในการรวบรวมและเสนอข้อความ 

ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพื่อน าเสนอในเว็บเพจบทเรียน บางครั้งการใช้สื่อหลายมิติบน

เว็บเพจอาจท าให้ผู้เรียนทีมีเครื่องคอมพิวเตอร์ที่มีสมรรถนะปานกลางไม่สามารถใช้งานได้สะดวก 

เนื่องจากอาจมีภาพกราฟิกท่ีมีขนาดใหญ่ ภาพเคลื่อนไหวและเสียงต้องใช้โปรแกรม plug-in ช่วย เช่น 

JAVA Applet ซึ่งใช้ได้กับคอมพิวเตอร์ที่มีหน่วยความจ าสูงและประมวลผลเร็วเท่านั้น 

  3. บทเรียน CAI การใช้บทเรียน CAI นับเป็นรูปแบบพ้ืนฐานส าคัญอย่างหนึ่งของการ

สอนบนเว็บ เนื่องจากโดยทั่วไปบทเรียน CAI จะมีกิจกรรมเพ่ือให้ผู้เรียนมีการโต้ตอบกับโปรแกรม

บทเรียนได้ ซึ่งกิจกรรมนี้อาจอยู่ในลักษณะของค าถาม แบบทดสอบ เกม ฯลฯ เป็นต้น 

  4. การสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ (Computer-mediated communication : CMC) 

เป็นวิธีการที่ข้อมูลหรือข้อความถูกส่งหรือได้รับทางคอมพิวเตอร์ การใช้อินเทอร์เน็ตท าให้สามารถใช้

สมรรถนะทางด้านนี้ได้อย่างหลากหลายเพ่ือจุดประสงค์ด้านการเรียนการสอน เช่น การใช้อีเมล การ 

การประชุมทางไกล เป็นต้น ระหว่างผู้สอนและผู้เรียนและระหว่างผู้เรียนด้วยกันเพ่ือสามารถสื่อสาร

กันได้ในทันที ซึ่งการสื่อสารสามารถแบ่งออกเป็น 2 ลักษณะคือ แบบประสานเวลา เช่น Chat เพ่ือ

พิมพ์ข้อความโต้ตอบกันทันที และแบบไม่ประสานเวลา เช่น อีเมล เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถเข้ามาเปิด

อ่านและตอบกลับในเวลาใดก็ได้ 

จากองค์ประกอบการเรียนการสอนบนเว็บข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า องค์ประกอบการเรียน

การสอนบนเว็บประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 

1. ระบบการจัดการเรียนรู้ หมายถึง โปรแกรมท่ีท าหน้าที่เป็นศูนย์กลางการจัดการเรียนรู้ที่ใช้

เทคโนโลยีผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาช่วยให้ผู้สอนและผู้เรียนเกิดปฏิสัมพันธ์กัน ทั้งนี้จะช่วย
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ให้ผู้สอนและผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาและกิจกรรมต่างๆ ได้ง่าย โดยมีเครื่องมือทางด้านการ

จัดการ การท างานร่วมกัน การประสานงาน การติดตามผล และการเข้าร่วมกิจกรรม 

 2. การติดต่อสื่อสารและการมีปฏิสัมพันธ์ หมายถึง การติดต่อสื่อสารและการมีปฏิสัมพันธ์กัน

ระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ผู้เรียนและผู้เรียน การขอค าแนะน าหรือค าปรึกษา การแลกเปลี่ยนความ

คิดเห็นซึ่งกันและกัน โดยลักษณะการติดต่อสื่อสารและการมีปฏิสัมพันธ์ประกอบด้วยแบบประสาน

เวลา (Synchronous Discussions) เช่น แชท (Chat) เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ (Online 

Coolaborative tools) และแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous Discussions) เช่น จดหมาย

อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) กระดานอภิปราย (Webboard) เป็นต้น 

3. กิจกรรมการเรียนรู้ หมายถึง กิจกรรมที่ผู้สอนออกแบบไว้ให้ผู้เรียนได้มีส่วนร่วมในการ

เรียนการสอนเพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมร่วมกัน อีกทั้งเป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนสามารถ

น าเอาความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้มาประยุกต์ใช้ในการท ากิจกรรม เพ่ือให้บรรลุไปตามเป้าหมายที่ได้

ก าหนดไว้ และน าไปสู่การสร้างสรรค์ชิ้นงานหรือผลงานต่อไป เช่น กิจกรรมการระดมความคิดร่วมกัน

ด้วยเทคนิคดอกบัวบานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ซึ่งเป็นกิจกรรมเพ่ือมุ่งเน้นให้ผู้เรียน

ได้น าเอาความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรมระดมความคิดร่วมกันมาประยุกต์ใช้ในการสร้ างสรรค์ผลงาน

โดยผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน และน าเสนอผลงานเพ่ือประเมินผลต่อไป  

 4. แหล่งทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู้ หมายถึง แหล่งข้อมูล ข่าวสาร ความรู้ที่สนับสนุนการ

เรียนรู้ของผู้เรียนซึ่งสามารถเข้าถึงได้โดยผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือเอ้ือประโยชน์ให้แก่

ผู้เรียนในการศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพ่ือน ามาใช้ในการเรียนการสอนหรือการท ากิจกรรมการเรียนรู้ โดย

ใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ในการจัดเก็บและรวบรวมข้อมูลที่ได้จากการค้นหาซึ่งจะช่วยให้

ผู้เรียนได้เรียนรู้และสามารถแบ่งปันความรู้ให้กับผู้เรียนคนอ่ืน ๆ ได้อีกด้วย  

 5. การวัดและประเมินผล หมายถึง การประเมินผลผู้เรียนจากผลงาน และการประเมินผล

ก่อนเรียน และหลังเรียน 

 

1.4 ขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนบนเว็บ 

หลักการพื้นฐานของการจัดการเรียนการสอนกับการเรียนการสอนผ่านเว็บประกอบด้วย  

5 ประการ ดังนี้ Angelo, 1993 อ้างถึงใน (วิชุดา รัตนเพียร, 2542)  
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  1. ในการจัดการเรียนการสอนโดยทั่วไป ควรส่งเสริมให้ผู้สอนและผู้เรียนสามารถ

ติดต่อ สื่อสารกันได้ตลอดเวลา การติดต่อสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียนมีช่วยในการสร้างความ

กระตือรือร้นกับการเรียนการสอน โดยผู้สอนสามารถให้ค าแนะน าความช่วยเหลือผู้เรียนได้ตลอดเวลา 

ในขณะก าลังศึกษา ทั้งยังช่วยเสริมสร้างความคิดและความเข้าใจ ผู้เรียนที่เรียนผ่านเว็บสามารถแสดง

ความคิดเห็นแลกเปลี่ยน ซักถามข้อสงสัยได้โดยทันที เช่น การมอบหมายงานส่งผ่านระบบ

อินเทอร์เน็ตจากผู้สอน เมื่อผู้เรียนได้รับก็สามารถท าและส่งกลับไปยังผู้สอนผ่านระบบอินเทอร์เน็ต

เช่นกัน จากนั้นผู้สอนก็สามารถตรวจและให้คะแนนพร้อมทั้งส่งผลย้อนกลับไปยังผู้เรียนได้ในเวลา

อันรวดเร็วหรือในทันทีทันใด 

  2. การจัดการเรียนการสอนควรสนับสนุนให้มีการพัฒนาความร่วมมือระหว่างผู้เรียน 

ความร่วมมือระหว่างกลุ่มผู้เรียนจะช่วยพัฒนาความคิดความเข้าใจได้ดีกว่าการท างานคนเดียว ทั้งยัง

สร้างความสัมพันธ์เป็นทีมโดยการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างกันเพ่ือหาแนวทางที่ดีที่สุด เป็น

การพัฒนาการแก้ไขปัญหาการเรียนรู้และการยอมรับความคิดเห็นของคนอ่ืนมาประกอบเพ่ือหา

แนวทางที่ดีที่สุด ผู้เรียนที่เรียนผ่านเว็บแม้ว่าจะเรียนจากคอมพิวเตอร์ที่อยู่กันคนละที่ แต่ด้วย

ความสามารถของเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เชื่อมโยงเครือข่ายคอมพิวเตอร์ทั่วโลกไว้ด้วยกัน ท าให้

ผู้เรียนสามารถติดต่อสื่อสารกันได้ทันทีทันใด เช่น การใช้บริการสนทนาแบบออนไลน์ที่สนับสนุนให้

ผู้เรียนติดต่อสื่อสารกันได้ตั้งแต่ 2 คนขึ้นไปจนถึงผู้เรียนที่เป็นกลุ่มใหญ ่

  3. ควรสนับสนุนให้ผู้เรียนรู้จักแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง (Active Learners) 

หลีกเลี่ยงการก ากับให้ผู้สอนเป็นผู้ป้อนข้อมูลหรือค าตอบ ผู้เรียนควรเป็นผู้ขวนขวายใฝ่หาข้อมูลองค์

ความรู้ต่างๆ ด้วยตนเองโดยการแนะน าของผู้สอน เป็นที่ทราบดีว่าอินเทอร์เน็ตเป็นแหล่งข้อมูลที่ใหญ่

ที่สุดในโลก ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนผ่านเว็บนี้ จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถหาข้อมูลได้ด้วยความ

สะดวกและรวดเร็ว ทั้งยังหาข้อมูลได้จากแหล่งข้อมูลทั่วโลกเป็นการสร้างความกระตือรือร้นในการ

ใฝ่หาความรู้ 

  4. การให้ผลย้อนกลับแก่ผู้เรียนโดยทันทีทันใดช่วยให้ผู้เรียนได้ทราบถึงความสามารถ

ของตน อีกท้ังยังช่วยให้ผู้เรียนสามารถปรับแนวทางวิธีการหรือพฤติกรรมให้ถูกต้องได้ ผู้เรียนที่เรียน 

ผ่านเว็บ สามารถได้รับผลย้อนกลับจากทั้งผู้สอนเองหรือแม้กระทั่งจากผู้เรียนคนอ่ืนๆ ได้ทันทีทันใด 

แม้ว่าผู้เรียนแต่ละคนจะไม่ได้นั่งเรียนในชั้นเรียนแบบเผชิญหน้ากันก็ตาม 
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  5. ควรสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนที่ไม่มีขีดจ ากัด ส าหรับบุคคลที่ใฝ่หาความรู้ 

การเรียนการสอนผ่านเว็บเป็นการขยายโอกาสให้กับทุกๆ คนที่สนใจศึกษา เนื่องจากผู้เรียนไม่จ าเป็น

จะต้องเดินทางไปไปยังสถานที่เรียน ผู้ที่สนใจสามารถเรียนได้ด้วยตนเองในเวลาที่สะดวก จะเห็นได้ว่า

การเรียนการสอนผ่านเว็บนี้มีคุณลักษณะที่ช่วยสนับสนุนหลักพ้ืนฐานการจัดการเรียนการสอนทั้ง 5 

ประการ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

Dillon and Zhu (1997) ได้ให้แนวคิดเกี่ยวกับขั้นตอนในการสร้างบทเรียนที่มีลักษณะเป็น

สื่อหลายมิติ (Hypermedia) ที่สามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบและพัฒนาเว็บเพ่ือการเรียน

การสอนไว้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 

  1. ศึกษาผู้เรียนและเนื้อหาที่จะน ามาพัฒนา ก าหนดวัตถุประสงค์การเรียนรู้และหา

แนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียน 

  2. วางแผนเกี่ยวกับการจัดรูปแบบโครงสร้างของเนื้อหา โดยศึกษาจากคุณลักษณะ

ของเนื้อหาที่จะน ามาใช้เป็นบทเรียนว่าควรจะน าเสนอในลักษณะใด 

  3. ออกแบบโครงสร้างบทเรียนเพ่ือการเข้าถึงข้อมูลอย่างมีประสิทธิภาพ โดย

ผู้ออกแบบควรท าความเข้าใจโครงสร้างบทเรียนแบบต่างๆ และพิจารณาว่าลักษณะผู้เรียนและเนื้อหา

ดังกล่าวเหมาะกับโครงสร้างแบบใดเพ่ือให้การเข้าถึงข้อมูลของผู้เรียนมีประสิทธิภาพสูงสุด 

  4. น ารูปแบบไปทดลองใช้เพื่อหาข้อบกพร่อง จากนั้นน าผลมาท าการปรับปรุงแก้ไข 

และทดลองซ้ าอีกครั้งจนแน่ใจว่าเป็นบทเรียนมีประสิทธิภาพก่อนที่จะน าไปใช้งาน 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545) ได้กล่าวถึงข้ันตอนในการจัดการเรียนการสอนบนเว็บไว้ดังนี้ 

  1. เลือกลักษณะในการเรียนการสอนบนเว็บ 

  2. ก าหนดวัตถุประสงค์และเป้าหมายของรายวิชาที่จัดการเรียนการสอน 

  3. วิเคราะห์คุณลักษณะผู้เรียน 

  4. ออกแบบโครงสร้างเว็บ โดยก าหนดโครงสร้างของเว็บคร่าวๆ ก่อนก าหนด

รายละเอียด โดยพิจารณาจากวัตถุประสงค์ที่ก าหนด 

  5. หาความรู้และทักษะการใช้โปรแกรมต่างๆ เช่น โปรแกรมช่วยในการจัดการเรียน

การสอนบนเว็บ โปรแกรมช่วยสร้างโฮมเพจ โปรแกรมอ่านข้อมูลบนเว็บ (Web browser) โปรแกรม

ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) โปรแกรมการประชุมทางคอมพิวเตอร์ เป็นต้น 
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  6. เตรียมเนื้อหาในรูปแบบการสอนผ่านเว็บ ซึ่งประกอบด้วยหน้าเพจดังนี้ 

   6.1 โฮมเพจ หรือเว็บเพจ ซึ่งควรมีข้อความทักทายต้อนรับ มีช่องส าหรับใส่ชื่อ

และรหัสผ่านเข้าสู่ระบบ (ในกรณีที่ต้องมีการลงทะเบียนก่อนเข้าเรียน) อาจมีเนื้อหาสั้นๆ ที่จ าเป็น

เกี่ยวกับรายวิชา เช่น ชื่อรายวิชา หน่วยงาน ผู้รับผิดชอบ รวมถึงรายชื่อผู้เกี่ยวข้องกับรายวิชานี้ และ

เชื่อมโยงไปยังเว็บเพจที่อยู่ของผู้ที่เกี่ยวข้อง 

   6.2 เว็บเพจแสดงภาพรวมของรายวิชา (Course Overview) แสดงสังเขป

รายวิชาและเชื่อมโยงไปยังหน้าที่เกี่ยวข้อง นอกจากนี้ควรมีค าอธิบายสั้นๆ เกี่ยวกับหน่วยการเรียน 

วิธีการเรียน วัตถุประสงค์และเป้าหมายของรายวิชา 

   6.3 เว็บเพจแสดงสิ่งที่จ าที่เป็นในการเรียน (Course Requirement) เช่น 

เอกสาร บทความ ทรัพยากรการเรียนรู้บนระบบเครือข่าย (Online Resourcse) รวมทั้งเครื่องมือ

ต่างๆ ทั้งฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ โปรแกรมอ่านเว็บที่จ าเป็น 

   6.4 เว็บเพจที่แสดงข้อมูลส าคัญ เช่น การติดต่อผู้สอน การเชื่อมโยงไปยังค า

ประกาศ/ค าแนะน าการเรียน การเชื่อมโยงไปยังการใช้ห้องสมุด เป็นต้น 

   6.5 เว็บเพจแสดงบทบาทหน้าที่ และความรับผิดชอบของผู้ที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ 

สิ่งที่คาดหวังจากผู้เรียนในการเรียน ก าหนดการสั่งงาน วิธีหรือเกณฑ์การประเมิน เป็นต้น 

   6.6 เว็บเพจกิจกรรมที่มอบหมายให้ท าการบ้าน (Assignment) แสดงงานที่

มอบหมายให้ผู้เรียนท าในรายวิชา ก าหนดส่งงาน การตรวจงานและกิจกรรมเสริมต่างๆ  

   6.7 เว็บเพจที่แสดงตารางการเรียน (Course Schedule) 

   6.8 เว็บเพจสนับสนุนการเรียน (Resourse) 

   6.9 เว็บเพจการอภิปรายส าหรับการสนทนา แลกเปลี่ยนความคิดเห็น ระหว่าง

ผู้สอนและผู้เรียนทั้งแบบประสานเวลา เช่น Chat และแบบไม่ประสานเวลา เช่น Webboard เป็นต้น 

   6.10 เว็บเพจค าถามค าตอบที่พบบ่อย (FAQ) 

  7. การออกแบบและพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนที่เหมาะกับการสอนบนเว็บ 

ตัวอย่างเช่น 

   7.1 การจัดเตรียมแหล่งความรู้ที่เหมาะสมในแต่ละหัวข้อส าหรับผู้เรียน รวมถึง

ข้อมูลทางวิชาการอ่ืนๆ ที่เหมาะสม 
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   7.2 การใช้ประโยชน์จากการประชุมทางคอมพิวเตอร์ ทั้งแบบประสานเวลา 

เช่น Chat และแบบไม่ประสานเวลา เช่น Webboard เป็นต้น โดยผู้สอนสามารถเปิดประชุมในหัวข้อ

ที่เก่ียวข้องกับเนื้อหาในรายวิชา ซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบการบรรยาย การเปิดอภิปราย เป็นต้น 

   7.3 การใช้ประโยชน์จากไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือติดต่อสื่อสารกับผู้สอน

หรือผู้เรียนอื่นๆ ในลักษณะรายบุคคล การส่งงานและผลการเรียนให้ผู้เรียน การให้ค าแนะน าปรึกษา

แก่ผู้เรียนเป็นรายบุคคล เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเข้าร่วมกิจกรรม

การเรียนอย่างต่อเนื่อง และสามารถบรรลุวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ได้ 

   7.4 การก าหนดกิจกรรมหรืองานให้ผู้เรียนท าเป็นรายบุคคลหรือกลุ่มย่อย โดย

ผู้สอนต้องแจ้งให้ผู้เรียนทราบล่วงหน้าเกี่ยวกับกิจกรรมต่างๆ รวมทั้งสรุปประเด็นส าคัญให้แก่ผู้เรียน 

และมีก าหนดวันและเวลาส่งที่ชัดเจน 

  8. ออกแบบการประเมินผลการเรียนของผู้เรียน 

  9. เตรียมความพร้อมในด้านปัญหาทางเทคนิค เช่น เตรียมการเพ่ือสนับสนุนและให้

ความช่วยเหลือทางด้านเทคนิคแก่ผู้เรียน 

  10. เตรียมความพร้อมในด้านการเข้าถึงเครือข่ายส าหรับผู้ เรียน เช่น จัดให้มี

คอมพิวเตอร์ที่สามารถเชื่อมต่อเข้ากับเครือข่ายได้ทั่วถึง 

  11. ทดลองใช้งาน เพ่ือหาข้อผิดพลาดและปรับปรุงก่อนน าไปใช้จริง 

  12. หลังจากที่ได้จัดการเรียนการสอนแล้ว ควรประเมินผลการจัดการเรียนการสอน

เพ่ือให้ได้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ในการปรับปรุงการเรียนการสอนให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

ปทีป เมธาคุณวุฒิ, 2540 อ้างถึงใน (ณรงค์พล เอ้ือไพจิตรกุล, 2554) กล่าวถึงขั้นตอนการ

จัดการเรียนการสอนผ่านเว็บว่าประกอบด้วย 8 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 

  1. ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน 

  2. วิเคราะห์ผู้เรียน 

  3. การออกแบบเนื้อหารายวิชา 

   3.1 เนื้อหาตามหลักสูตรและสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน 

   3.2 จัดล าดับเนื้อหา จ าแนกหัวข้อตามหลักการเรียนรู้และลักษณะเฉพาะในแต่

ละหัวข้อ 
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   3.3 ก าหนดระยะเวลาในแต่ละหัวข้อ 

   3.4 ก าหนดวิธีการศึกษา 

   3.5 ก าหนดสื่อที่ใช้ประกอบการศึกษาในแต่ละหัวข้อ 

   3.6 ก าหนดวิธีการประเมินผล 

   3.7 ก าหนดความรู้และทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการเรียน 

   3.8 สร้างประมวลรายวิชา 

  4. การก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บโดยใช้คุณสมบัติของอินเทอร์เน็ตที่

เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น ๆ เช่น WWW, E-mail, Newsgroup, IRC (Internet 

Relay Chat), Teleconference, Group Forum, FTP 

  5. การเตรียมความพร้อมด้านสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนบนเว็บ ได้แก่ 

   5.1 ส ารวจแหล่งทรัพยากรสนับสนุนการเรียนการสอนที่ผู้ เรียนสามารถ

เชื่อมโยงได้ เช่น Website, Electronic Journal 

   5.2 ก าหนดสถานที่และอุปกรณ์ที่ ให้บริการที่ต้องใช้ในการติดต่อทาง

อินเทอร์เน็ต 

   5.3 สร้างเว็บเพจที่มีเนื้อหาความรู้ตามหัวข้อของการเรียนการสอนรายสัปดาห์ 

   5.4 สร้างแฟ้มข้อมูลเนื้อหาวิชาเสริมการเรียนการสอนส าหรับการถ่ายโอน

แฟ้มข้อมูล (FTP) 

  6. การปฐมนิเทศผู้เรียน 

   6.1 แจ้งวัตถุประสงค์ เนื้อหา และวิธีการเรียนการสอน 

   6.2 ส ารวจความพร้อมของผู้เรียนและเตรียมความพร้อมของผู้เรียน  

  7. การจัดการเรียนการสอนตามแบบที่ก าหนดไว้ 

   7.1 แจ้งวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชา หรือหัวข้อในแต่ละสัปดาห์ 

   7.2 สรุปทบทวนความรู้เดิม หรือโยงไปหัวข้อที่ศึกษาแล้ว 

   7.3 เสนอสาระของหัวข้อต่อไป 

   7.4 เสนอแนะแนวทางการเรียนรู้ เช่น กิจกรรมสนทนาระหว่างผู้สอนกับ

ผู้เรียนและระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียนกิจกรรมการอภิปรายกลุ่ม กิจกรรมการค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ิมเติม 

กิจกรรมการตอบค าถาม กิจกรรมการประเมินตนเอง และกิจกรรมการถ่ายโอนข้อมูล 
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   7.5 เสนอกิจกรรม แบบฝึกหัด หนังสือหรือบทความ การบ้าน การท ารายงาน

เดี่ยว รายงานกลุ่ม ในแต่ละสัปดาห์ และแนวทางในการประเมินผลในรายวิชานี้ 

   7.6 ผู้เรียนท ากิจกรรม ศึกษา ท าแบบฝึกหัด และการบ้านส่งผู้สอนทั้งทาง

เอกสารทางเว็บเพจและส่งผลงานของผู้เรียนเพ่ือให้ผู้เรียนคนอ่ืนๆ ได้รับทราบด้วยโดยส่งผ่านทาง

ไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) 

   7.7 ผู้สอนตรวจผลงานของผู้เรียน ส่งคะแนนและข้อมูลย้อนกลับเข้าสู่เว็บเพจ

ประวัติของผู้เรียนรวมทั้งการให้ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่างๆ ไปสู่เว็บเพจผลงานของผู้เรียน

ด้วย 

8. การประเมินผล ผู้สอนสามารถใช้การประเมินผลระหว่างเรียนและการ

ประเมินผลหลังเรียน รวมทั้งการประเมินผลผู้สอนและการประเมินผลการจัดการเรียนการสอนทั้ง

รายวิชาเพ่ือให้ผู้สอนน าไปปรับปรุงแก้ไขระบบการเรียนการสอนบนเว็บ 

 สรรรัชต์ ห่อไพศาล (2544) ได้อธิบายถึงการจัดการเรียนการสอนบนเว็บไว้ 8 ขั้นตอน ดังนี้ 

  1. ก าหนดวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอน 

  2. การวิเคราะห์ผู้เรียน 

  3. การออกแบบเนื้อหารายวิชา 

   3.1 เนื้อหาตามหลักสูตร และสอดคล้องกับความต้องการของผู้เรียน 

   3.2 จัดล าดับจ าแนกเนื้อหาหัวข้อตามหลักการเรียนรู้ 

   3.3 ก าหนดระยะเวลาและตารางการศึกษาในแต่ละหัวข้อ 

   3.4 ก าหนดวิธีการศึกษา 

   3.5 ก าหนดสื่อที่ใช้ประกอบการเรียนการสอนในแต่ละหัวข้อ 

   3.6 ก าหนดวิธีการประเมินผล 

   3.7 ก าหนดความรู้และทักษะพ้ืนฐานที่จ าเป็นต่อการเรียน 

   3.8 สร้างประมวลรายวิชา 

  4. การก าหนดกิจกรรมการเรียนการสอนทางอินเทอร์เน็ต โดยการใช้คุณสมบัติของ

อินเทอร์เน็ตที่เหมาะสมกับกิจกรรมการเรียนการสอน 

  5. การเตรียมความพร้อมด้านสภาพแวดล้อมการเรียนการสอนทางอินเทอร์เน็ต ได้แก่ 
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   5.1 ส ารวจแหล่งทรัพยากรสนับสนุนการเรียนการสอนที่ผู้ เรียนสามารถ

เชื่อมโยงได้ 

   5.2 ก าหนดสถานที่  อุปกรณ์ที่ให้บริการ และที่ต้องใช้ในการติดต่อทาง

อินเทอร์เน็ต 

   5.3 สร้างเว็บเพจเนื้อหาความรู้ตามหัวข้อของการเรียนการสอนรายสัปดาห์  

  6. การปฐมนิเทศผู้เรียน ได้แก่ 

   6.1 แจ้งวัตถุประสงค์ เนื้อหา และวิธีการเรียนการสอน 

   6.2 ส ารวจความพร้อมและเตรียมความพร้อมของผู้เรียน ผู้สอนอาจต้องมีการ

ทดสอบหรือสร้างเว็บเพจเพ่ิมข้ึนเพื่อให้ผู้เรียนที่มีความรู้พ้ืนฐานไม่เพียงพอได้ศึกษาเพ่ิมเติมในเว็บเพจ

เรียนเสริม หรือให้ผู้เรียนถ่ายโอนข้อมูลจากแหล่งต่างๆ ไปศึกษาเพ่ิมเติมด้วยตนเอง 

  7. จัดการเรียนการสอนตามแบบที่ก าหนดไว้โดยในเว็บเพจจะมีเทคนิคและกิจกรรม

ต่างๆ ที่สามารถสร้างขึ้นได้แก ่

   7.1 การใช้ข้อความเป็นภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหวเพื่อเร้าความสนใจ 

   7.2 แจ้งวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของรายวิชาหรือหัวข้อในแต่ละสัปดาห์ 

   7.3 สรุปทบทวนความรู้เดิมหรือโยงไปหัวข้อที่ศึกษาแล้ว 

   7.4 เสนอสาระของหัวข้อต่อไป 

   7.5 เสนอแนะแนวทางการเรียนรู้ เช่น กิจกรรมสนทนาระหว่างผู้สอนกับ

ผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้เรียน กิจกรรมการอภิปรายกลุ่ม การค้นคว้าหาข้อมูลเพ่ิมเติม การตอบค าถาม

กิจกรรมการประเมินตนเอง การถ่ายโอนข้อมูล 

   7.6 เสนอกิจกรรม แบบฝึกหัด หนังสือหรือบทความ การบ้าน การท ารายงาน

เดี่ยวรายงานกลุ่มในแต่ละสัปดาห์ และแนวทางในการประเมินผลในรายวิชานี้ 

   7.7 ผู้เรียนท ากิจกรรม ศึกษา ท าแบบฝึกหัด หรือท าการบ้านส่งผู้สอน ทั้งทาง

เอกสาร ทางเว็บเพจ และส่งผลงานของตนเองเพ่ือให้ผู้เรียนคนอื่นๆ ได้รับทราบด้วย 

   7.8 ผู้สอนตรวจผลงานของผู้เรียน โดยส่งคะแนนและข้อมูลย้อนกลับเข้าสู่เว็บ

เพจประวัติของผู้เรียน รวมทั้งการให้ความคิดเห็นพร้อมข้อเสนอแนะไปสู่เว็บเพจผลงานของผู้เรียน

ด้วย 
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  8. การประเมินผล ผู้สอนสามารถใช้การประเมินผลระหว่างเรียนและเมื่อสิ้นสุดการ

เรียน รวมทั้งการประเมินผลผู้สอนและการประเมินผลการจัดการเรียนการสอนทั้งรายวิชาเพ่ือให้

ผู้สอนน าไปปรับปรุงแก้ไขระบบการเรียนการสอนทางอินเทอร์เน็ต 

 

1.5 การออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ 

การออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บจ าเป็นต้องมีองค์ประกอบหรือขั้นตอนในการพัฒนา

และออกแบบการเรียนการสอนซึ่งได้มีนักวิชาการกล่าวถึงการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บไว้

ดังนี้ 

Khan (1997) กล่าวว่า การออกแบบเว็บที่ดีมีความส าคัญต่อการเรียนการสอนเป็นอย่างมาก 

ซึ่งคุณลักษณะ 2 ประการที่ควรค านึงถึงของโปรแกรมการเรียนการสอนผ่านเว็บ คือ 

  1. คุณลักษณะหลัก (Key Features) เป็นคุณลักษณะพ้ืนฐานของโปรแกรมการเรียน

การสอนผ่านเว็บทุกโปรแกรม ตัวอย่างเช่น การสนับสนุนให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน ผู้สอน

และผู้เรียนคนอ่ืนๆ การน าเสนอบทเรียนในลักษณะของสื่อหลายมิติ (Multimedia) การน าเสนอ

บทเรียนระบบเปิด (Open System) กล่าวคือ อนุญาตให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงเข้าสู่เว็บเพจอ่ืนๆ ที่

เกี่ยวข้องได้ ผู้เรียนสามารสืบค้นข้อมูลบนเครือข่ายได้ (Online Search) ตลอดจนผู้เรียนควรที่จะ

สามารถเข้าสู่โปรแกรมการสอนผ่านเว็บจากที่ใดก็ได้ทั่วโลก รวมทั้งผู้เรียนควรที่จะสามารถควบคุม

การเรียนของตนเองได ้

  2. คุณลักษณะเพ่ิมเติม (Additional Features) เป็นคุณลักษณะประกอบเพ่ิมเติมซึ่ง

ขึ้นอยู่กับคุณภาพและความยากง่ายของการออกแบบเพ่ือน ามาใช้งานและการน ามาประกอบกับ

คุณลักษณะหลักของโปรแกรมการเรียนการสอนผ่านเว็บ ตัวอย่างเช่น ความง่ายในการใช้งานของ

โปรแกรม มีระบบป้องกันการลักลอบข้อมูล รวมทั้งระบบให้ความช่วยเหลือบนเครือข่าย มีความ

สะดวกในการแก้ไขปรบปรุงโปรแกรม เป็นต้น 

Ritchie and Hoffman (1997) ได้เสนอแนะว่าในการออกแบบโปรแกรมการเรียนการสอน

บนเว็บเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีที่สุดควรอาศัยหลักกระบวนการเรียนการสอน 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
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  1. การสร้างแรงจูงใจให้กับผู้เรียน (Motivating the learner) การออกแบบควรเร้า

ความสนใจโดยใช้ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบ เพ่ือเป็นการกระตุ้นให้ผู้เรียนอยาก

เรียนรู้ควรใช้กราฟิกขนาดใหญ่ไม่ซับซ้อน และสามารถเชื่อมโยงไปยังเว็บอื่นๆ ที่เก่ียวข้องกับเนื้อหา  

  2. บอกวัตถุประสงค์ของการเรียน (Identifying what is to be Learned) เพ่ือเป็น

การบอกให้ผู้เรียนรู้ล่วงหน้าถึงประเด็นส าคัญของเนื้อหาและเค้าโครงของเนื้อหา ซึ่งจะส่งผลให้การ

เรียนรู้มีประสิทธิภาพขึ้น โดยอาจบอกเป็นวัตถุประสงค์ทั่วไปหรือวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมด้วยค า

สั้นๆ ใช้กราฟิกง่ายแทนค าที่เป็นที่รู้จัก เช่น กรอบ ลูกศร เพ่ือให้แสดงวัตถุประสงค์น่าสนใจยิ่งขึ้น 

นอกจากนี้ผู้ออกแบควรเลือกที่จะเชื่อมโยงเว็บภายนอกเท่าที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนเท่านั้น เนื่องจาก

การเชื่อมโยงไปยังเว็บภายนอกอาจท าให้ผู้เรียนลืมวัตถุประสงค์ของบทเรียน 

  3. ทบทวนความรู้เดิม (Reminding Learns of Past Knowledge) เพ่ือเป็นการ

เตรียมพื้นฐานผู้เรียนส าหรับความรู้ใหม่ การทบทวนอาจไม่จ าเป็นต้องทดสอบเสมอไป แต่อาจใช้การ

กระตุ้นให้ผู้เรียนนึกถึงความรู้ที่ได้เรียนมาก่อนหน้านี้โดยใช้เสียงพูด ข้อความ ภาพ หรือใช้หลายๆ 

ผสมผสานกันทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความเหมาะสมของเนื้อหา มีการแสดงความเหมือนและแตกต่างของ

โครงสร้างบทเรียนเพ่ือให้ผู้เรียนได้รับความรู้ใหม่ได้เร็ว นอกจากนั้นผู้ออกแบบควรต้องทราบภูมิหลัง

ของผู้เรียนและทัศนคติของผู้เรียน 

  4. ผู้เรียนมีความกระตือรือร้นที่จะเรียนรู้ (Requiring Active Involvement) การ

เรียนรู้จะเกิดขึ้นเมื่อผู้เรียนมีความตั้งใจที่จะรับความรู้ใหม่ ผู้เรียนที่มีความกระตือรือร้นจะรับความรู้

ได้ดีกว่าผู้ เรียนที่เฉื่อยชา ถ้ามีการน าเสนอเนื้อหาดี สัมพันธ์ กับประสบการณ์เดิมของผู้ เรียน 

ผู้ออกแบบควรหาเทคนิคต่างๆ เพ่ือใช้กระตุ้นผู้เรียนให้น าความรู้เดิมมาใช้ร่วมกับการหาความรู้ใหม่ 

รวมทั้งต้องพยายามหาทางท าให้ความรู้ใหม่นั้นกระจ่างชัด ให้ผู้เรียนรู้จักการเปรียบเทียบ หาเหตุผล 

ค้นคว้าวิเคราะห์หาค าตอบด้วยตนเอง เป็นต้น 

  5. ให้ค าแนะน าและให้ข้อมูลย้อนกลับ (Providing Guidance and Feedback) การ

ให้ค าแนะน าและข้อมูลย้อนกลับระหว่างผู้เรียนศึกษาอยู่ในเว็บ ผู้เรียนจะทราบความก้าวหน้าในการ

เรียนของตนเองและเป็นการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนได้ดี เปิดโอกาสให้ผู้เรียนร่วมกิจกรรมใน

ส่วนที่เก่ียวข้องกับเนื้อหา การถาม-ตอบ จะช่วยให้ผู้เรียนจดจ าได้ดีกว่าการอ่านหรือคัดลอกข้อความ

เพียงอย่างเดียว ควรมีการให้ผู้เรียนตอบสนองวิธีใดวิธีหนึ่งเป็นครั้งคราว เช่น การจับคู่ เติมค าใน

ช่องว่าง แบบฝึกหัดแบบปรนัย เป็นต้น 
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  6. ทดสอบความรู้ (Testing) ผู้ออกแบบควรออกแบบทดสอบแบบออนไลน์และ

ออฟไลน์ เพ่ือเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนสามารถประเมินผลการเรียนได้ด้วยตนเอง ซึ่งอาจมีการ

ทดสอบระหว่างเรียนหรือท้ายบทเรียน ทั้งนี้แบบทดสอบดังกล่าวควรสร้างให้ตรงกับวัตถุประสงค์ของ

บทเรียน แบบทดสอบ ค าตอบและข้อมูลย้อนกลับควรอยู่ในกรอบเดียวกัน และแสดงต่อเนื่อง ไม่ควร

ให้ผู้เรียนพิมพ์ค าตอบยาวเกินไป ควรบอกผู้เรียนถึงวิธีการตอบให้ชัดเจน และค านึงถึงความถูกต้อง

แม่นย าและความน่าเชื่อถือได้ของแบบทดสอบ 

  7. การน าความรู้ไปใช้ (Providing Enrichment and Remediation) เป็นการสรุป

แนวคิดส าคัญควรให้ผู้เรียนทราบว่าความรู้ใหม่มีความสัมพันธ์กับความรู้เดิมอย่างไร ควรมีการ

เสนอแนะการน าความรู้ใหม่ไปใช้และบอกแหล่งข้อมูลสืบค้นต่อไป 

 

1.6 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

Cooper (2000) ได้ท าการทดลองการจัดการเรียนการสอนโดยใช้เว็บกับนักศึกษา จ านวน 

200 คน ในวิชาคอมพิวเตอร์เบื้องต้น เนื่องการเรียนการสอนบนเว็บมีข้อดีดังนี้คือ ช่วยเพ่ิมปฏิสัมพันธ์

ระหว่างครูผู้สอนกับนักศึกษาหรือผู้เรียนได้มากยิ่งขึ้น เปิดโอกาสให้ผู้เรียนศึกษาหาความรู้ และเรียนรู้

ได้มากขึ้น และช่วยเพิ่มความพึงพอใจในการเรียน ผลการทดลองสามารถสรุปได้ว่า การเรียนออนไลน์

หรือการเรียนการสอนบนเว็บเป็นโอกาสของความท้าทายในการเรียนการสอนที่น่าสนใจทั้งครูผู้สอน 

และนักศึกษาหรือผู้เรียนด้วยกัน ถ้าในหลักสูตรรายวิชานั้นมีการวางแผนการสอนและปฏิบัติตาม

แผนการสอนเป็นอย่างดี เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ให้ข้อมูลย้อนกลับ อันจะเป็นประโยชน์ในการ

ปรับปรุงการเรียนการสอนบนเว็บให้ดีและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้การเรียนออนไลน์หรือ

การเรียนการสอนบนเว็บยังเป็นทางเลือกใหม่ที่แตกต่างจากการเรียนแบบเดิมอีกด้วย 

กุลนารี นิยมไทย (2556) ได้ศึกษางานวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนการสอนบนเว็บด้วย

สถานการณ์จ าลองแบบปรับเหมาะเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิตนักศึกษาครุ

ศาสตร์ศึกษาศาสตร์ โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิต นักศึกษา 

คณะครุศาสตร์ ศึกษาศาสตร์ กลุ่มที่เรียนด้วยการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลอง แบบ

ปรับเหมาะ และเปรียบเทียบผลของความสามารถในการแก้ปัญหาของนิสิต นักศึกษา คณะครุศาสตร์ 

ศึกษาศาสตร์ ก่อนและหลังเรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับ
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เหมาะ ผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยการเรียนการสอนบนเว็บด้วยสถานการณ์จ าลองแบบปรับ

เหมาะมีความสามารถในการแก้ปัญหาหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ชญาภรณ์ พัวพานิช (2554) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุน

การปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ที่มีต่อการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู โดย

มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลของการเรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 

2.0 กับผลของการใช้งานเว็บ 2.0 เพ่ือสนับสนุนการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครูที่มีต่อการแก้ปัญหา

เชิงสร้างสรรค์ของนิสิตฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของนิสิตที่ใช้งาน

ระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ที่มีต่อระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 

ผลการวิจัยพบว่า 1) นิสิตที่เรียนรู้ร่วมกันด้วยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 มีคะแนนการ

แก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์สูงกว่านิสิตที่ใช้งานเว็บ 2.0 เพ่ือสนับสนุนการฝึกประสบการณ์วิชาชีพครู

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และ 2) นิสิตที่ใช้งานระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 

มีความพึงพอใจต่อระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 โดยเฉลี่ยในระดับมาก 

สุจิตรา เขียวศรี (2550) ได้ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบสอบบน

เว็บวิชาวิทยาศาสตร์ โดยใช้การช่วยเสริมศักยภาพเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนต้น วัตถุประสงค์ของการวิจัยนี้คือ 1) พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบสอบ

บนเว็บวิชาวิทยาศาสตร์ โดยใช้การช่วยเสริมศักยภาพเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียน

มัธยมศึกษาตอนต้น 2) ศึกษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบสอบบนเว็บที่พัฒนาขึ้น 

และ 3) น าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนแบบสืบสอบบนเว็บวิชาวิทยาศาสตร์ โดยใช้การช่วยเสริม

ศักยภาพเพ่ือพัฒนาทักษะการแก้ปัญหาของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น ผลการวิจัยพบว่ารูปแบบที่

พัฒนาขึ้นท าให้นักเรียนมีทักษะการแก้ปัญหาหลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลอง อย่างมีนัยส าคัญ

ที่ระดับ .05 

  



 

 

42 

ตอนที่ 2 การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project-based learning) 

2.1 แนวคิดเกี่ยวกับการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน เป็นการจัดการเรียนการสอนรูปแบบหนึ่งที่เน้นผู้เรียนเป็น

ส าคัญซึ่งมีรากฐานมาจากแนวคิดในการให้การศึกษาของ John Dewey (1859–1952) นักปรัชญา

และนักการศึกษาชาวอเมริกัน และแนวคิดการศึกษาแบบพิพัฒนาการ (Progressive education) ซึ่ง

เชื่อว่าการศึกษาเป็นการสร้างประสบการณ์ชีวิตที่ต่อเนื่อง โดยมีผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ไม่ใช่เกิดจาก

การสอนที่มีครูเป็นศูนย์กลาง (นฤมล ยุตาคม, 2543) นอกจากนั้นแนวคิดของ Dewey ยังเน้นให้

ผู้เรียนได้พยายามสัมผัสว่าอะไรคือสิ่งที่นักเรียนได้เรียนรู้ โดยที่ผู้เรียนได้สร้างความรู้ด้วยตนเองจาก

การท างานและการใช้ความคิด การสร้างสรรค์ผลงานมากกว่าการที่ผู้เรียนเป็นฝ่ายรับข้อมูลจาก

ครูผู้สอนเพียงฝ่ายเดียว (Blumenfeld, Krajcik, Marx, & Soloway, 1994) 

 

2.2 ความหมายของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

ได้มีนักวิชาการหลายท่านให้ความหมายของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ไว้ดังต่อไปนี้ 

 Lenschow (1996) อธิบายว่า การเรียนแบบโครงงาน มีความหมายเช่นเดียวกับการเรียนรู้

โดยใช้โครงงานเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ (project centered learning) ซึ่งหมายถึง การกระท า

กิจกรรมร่วมกัน ช่วยเหลือกันในการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นภายในกลุ่ม ด้วยวิธีการปฏิบัติจริงเพ่ือการ

เรียนรู้วิธีการแก้ปัญหา อันน าไปสู่ความสามารถในการคิดวิเคราะห์ แสวงหาข้อมูลและแนวทางในการ

แก้ปัญหาเหล่านั้น 

 Blumenfeld et al. (1994) ได้กล่าวไว้ว่า การเรียนตามแนวการสอนแบบโครงงาน เป็น

ลักษณะการสอนที่มีความลึกซึ้ง ครอบคลุม โดยเน้นการให้ผู้เรียนเข้ามามีส่วนร่วมในการสืบค้น 

นักเรียนจะได้แก้ไขปัญหาโดยการตั้งค าถามและกลั่นกรองค าถาม อภิปรายความคิด ท านาย วางแผน 

ทดลอง รวบรวมและสรุปวิเคราะห์ผลข้อมูล แลกเปลี่ยนความคิดร่วมกับผู้อ่ืน สุดท้ายคือการได้สร้าง

ผลงานที่แสดงให้เห็นถึงความคิดหรือแนวทางที่ช่วยในการแก้ไขปัญหา 

Moursund (1998) ได้อธิบายว่า การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานเปรียบเหมือนการ

มอบหมายงานในลักษณะปลายเปิด คือ สนับสนุนให้ผู้เรียนมีโอกาส มีทางเลือกในการปฏิบัติ โดย

ผู้เรียนจะได้ท ากิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันในช่วงระยะเวลาใดเวลาหนึ่ง ซึ่งการเรียนการสอนใน
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ลักษณะนี้ผู้สอนจะต้องจัดบรรยากาศการเรียนให้อยู่ในสภาพที่เหมาะสมเพ่ือช่วยเพ่ิมทักษะของ

ผู้เรียนในเรื่องของการท างานร่วมกับผู้อ่ืน และการแก้ปัญหาร่วมกัน  

Michalko (2001) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน หมายถึง วิธีการ

เรียนการสอนที่มุ่งเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางแทนการใช้แผนการสอน ผู้เรียนเป็นผู้น ามีผลการเรียนรู้ที่

เฉพาะเจาะจงหรือวัตถุประสงค์การเรียนรู้ตามโครงงาน นอกจากนี้ผู้เรียนยังมีอิสระมากขึ้น เนื่องจาก

ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ในสิ่งที่ตนสนใจและเป็นการสร้างแรงจูงใจให้แก่ผู้เรียน ตลอดจนผู้เรียนมีความ

รับผิดชอบมากขึ้นส าหรับการเรียนรู้ 

Hargis (2005) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นวิธีการที่ผู้สอนเชื่อมโยงผู้เรียนเข้ากับ

การค้นพบจากค าถาม ข้อสงสัยตามความสนใจ โดยที่ผู้เรียนสามารถค้นพบค าตอบโดยใช้การคิด

กระบวนการสืบสวนสอบสวน การค้นหา และการเรียนรู้แบบร่วมมือกับกลุ่มผู้เรียนด้วยกัน 

Intel (2003) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานว่า เป็นการเรียนรู้ที่เน้น

การท าโครงงาน โดยเป็นการเรียนการสอนที่ให้ผู้เรียนไปสืบสอบ สืบค้นปัญหาที่น่าสนใจเพ่ือให้ได้

ผลงานหรือชิ้นงาน การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นการเปิดโอกาสในการเรียนรู้มากขึ้น โครงงานเป็นการ

ต่อยอดจากค าถามที่มีความท้าทายที่ไม่สามารถตอบค าถามได้จากการท่องจ า การเรี ยนรู้แบบ

โครงงานท าให้นักเรียนมีบทบาทที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น เช่น การแก้ปัญหา การตัดสินใจ หรือการ

ค้นคว้า เป็นต้น 

ลัดดา ภู่เกียรติ (2544) ได้อธิบายว่า โครงงานเป็นวิธีการเรียนรู้ที่เกิดจากความใฝ่รู้และความ

สนใจของผู้เรียนที่จะศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับสิ่งใดสิ่งหนึ่งหรือหลายๆ สิ่งที่ตนเองเกิดความสงสัยใคร่รู้

และอยากรู้ค าตอบที่ลึกซึ้งชัดเจน หรือต้องการเรียนรู้ในเรื่องนั้นๆ ให้มากขึ้น โดยใช้ทักษะ

กระบวนการและการแก้ปัญหาหลายๆ ด้าน มีวิธีการศึกษาและขั้นตอนอย่างเป็นระบบและมีความ

ต่อเนื่อง มีการวางแผนอย่างละเอียดและด าเนินการตามแผนงานที่วางไว้ จนได้ผลสรุปหรือค าตอบ

เกี่ยวกับเรื่องนั้นๆ 

 พิมพันธ์ เดชะคุปต์ พเยาว์ ยินดีสุข และ ราเชน มีศรี (2556) ได้ให้ความหมายของการท า

โครงงานว่า หมายถึง การศึกษาเพ่ือค้นพบความรู้ สิ่งประดิษฐ์ และวิธีการใหม่ๆ ด้วยตัวของผู้เรียนเอง 

โดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ และมีครูอาจารย์หรือผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้ให้ค าปรึกษา ซึ่งความรู้
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สิ่งประดิษฐ์หรือวิธีการใหม่นั้น ทั้งครูและนักเรียนไม่เคยรู้หรือมีประสบการณ์มาก่อน (unknown by 

all) นอกจากนี้การใช้วิธีการสอนโครงงาน ยังเป็นการให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดในแต่ละขั้นตอนซึ่งถือ

เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้พัฒนาการคิด หรือการใช้วิธีการสอนโครงงานนั้นเป็นสิ่งที่ช่วย

พัฒนาการคิดของผู้เรียนนั่นเอง 

วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์ (2551) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานว่า 

หมายถึง การส่งเสริมศักยภาพการเรียนรู้ของผู้ เรียนแต่ละคนให้ได้รับการพัฒนาอย่างเต็ม

ความสามารถ ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองตลอดจนสามารถสร้างองค์ความรู้ได้ นอกจากนี้

การเรียนรู้โดยใช้โครงงานยังเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ (Project Centered Learning) ซึ่งผู้เรียนได้

เรียนรู้ผ่านการท ากิจกรรมโครงงานร่วมกับผู้อ่ืน เพ่ือให้บรรลุเป้าหมายตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนด ได้

ช่วยเหลือซึ่งกันและกัน ฝึกการแก้ปัญหา การวางแผน การตัดสินใจ อันจะน าไปสู่การเป็นบุคคลแห่ง

การเรียนรู้ได้ในที่สุด 

 อาภรณ์ ใจเที่ยง (2550) กล่าวว่า การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานเป็นการจัดการเรียนรู้วิธี

หนึ่งโดยให้ผู้เรียนได้ศึกษาค้นคว้า ลงมือปฏิบัติจริงตามความสามารถของผู้เรียนแต่ละคน และเป็น

กิจกรรมที่สอดคล้องกับการจัดการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติที่มีการก าหนด

เป้าหมายเพื่อส่งเสริมให้ผู้เรียนได้พัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ 

จากความหมายของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า การเรียนรู้

แบบโครงงานเป็นฐาน เป็นวิธีการจัดการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ซึ่งเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้

ศึกษาค้นคว้าในเรื่องใดเรื่องหนึ่ง หรือเรื่องที่ตนเองสนใจโดยใช้วิธีการทางวิทยาศาสตร์ และมีครู

อาจารย์หรือผู้เชี่ยวชาญคอยให้ค าปรึกษาหรือค าแนะน า นอกจากนี้กิจกรรมการเรียนรู้ที่ผู้เรียนได้

ปฏิบัติยังเป็นการพัฒนาการคิดและความสามารถของผู้เรียนแต่ละคนให้ได้รับการพัฒนาอย่างเต็ม

ศักยภาพโดยการศึกษาค้นคว้าและลงมือปฏิบัติจริง ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ด้วยตนเองจนกระทั่ง

สามารถสร้างองค์ความรู้ ผลงาน สิ่งประดิษฐ์ หรือวิธีการใหม่ๆ ได ้
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2.3 ประเภทของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

นักวิชาการหลายท่านได้กล่าวถึงประเภทของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานไว้ว่าสามารถ

แบ่งออกเป็นหลายประเภทด้วยกัน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 ลัดดา ภู่เกียรติ (2544) แบ่งประเภทของโครงงานออกเป็น 2 ประเภท คือ 

  1. โครงงานวิทยาศาสตร์ เป็นกิจกรรมที่ศึกษาเกี่ยวกับวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี ซึ่ง

อาจเป็นการท างานรายบุคคลหรือการท างานกลุ่ม โดยเริ่มจากปัญหาที่นักเรียนสนใจหรือก าหนดเอง 

และหาวิธีการแก้ปัญหาโดยใช้วิธีการและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ในการหาค าตอบของ

ปัญหานั้น โดยที่มีผู้เชี่ยวชาญ ครู อาจารย์ที่มีความเชี่ยวชาญในด้านนั้นๆ คอยช่วยเหลือและให้

ค าปรึกษาจนส าเร็จลุล่วงตามเป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ท่ีก าหนด 

  2. โครงงานทั่วไป ซึ่งสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 

   2.1 โครงงานตามความสนใจ เป็นโครงงานที่ค่อนข้างกว้าง เพราะความสนใจ

ของผู้เรียนมีความแตกต่างกันตามประสบการณ์ ซึ่งอาจเป็นเรื่องใด หัวข้อใด หรือสิ่งใดก็ได้ที่ผู้เรียน

สนใจจะศึกษาค้นคว้าอย่างลึกซึ้ง เพื่อต้องการหาค าตอบในสิ่งที่สงสัย หรือต้องการพิสูจน์ให้ได้ข้อสรุป

ที่ชัดเจนมากขึ้น 

   2.2 โครงงานตามสาระการเรียนรู้ เป็นโครงงานที่เน้นเนื้อหาสาระในแต่ละกลุ่ม

สาระการเรียนรู้ ซึ่งโดยทั่วไปมักจะเป็นเนื้อหาที่ผู้เรียนเรียนตามปกติอยู่แล้ว แต่ต้องการขยายความรู้

ในเชิงลึกกว่าเดิม เนื่องจากการเรียนการสอนในห้องเรียนมีเวลาค่อนข้างจ ากัด การน ากิจกรรม

โครงงานมาช่วยในการจัดการเรียนการสอนจึงท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ได้ด้วยตนเองและน าไปสู่การ

ค้นพบค าตอบหรือสิ่งอื่นๆ ที่อยากรู้ต่อไป 

พิมพันธ์ เดชะคุปต์ พเยาว์ ยินดีสุข และ ราเชน มีศรี (2556) ได้แบ่งประเภทของโครงงานที่

ใช้เกณฑ์ของผลที่ได้ออกเป็น 3 ประเภท คือ 

  1. โครงงานส ารวจ เป็นการศึกษาหรือส ารวจความรู้ที่มีอยู่แล้วหรือสภาพที่เป็นอยู่ใน

ปัจจุบัน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือส ารวจหรือรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับเรื่องใดเรื่องหนึ่ง และน าข้อมูลที่ได้

รับมาจัดแบ่งออกเป็นหมวดหมู่ และน าเสนอผลในรูปแบบต่างๆ อย่างมีแบบแผน ซึ่งโครงงานส ารวจนี้

มีวิธีการรวบรวมข้อมูลที่หลากหลายวิธีเพ่ือให้ได้มาซึ่งข้อมูลที่ต้องการศึกษา เช่น การสัมภาษณ์ การ

สอบถาม หรืออาจใช้เครื่องมือในการเก็บข้อมูล เช่น แบบสังเกต แบบสัมภาษณ์ แบบสอบถาม เป็น

ต้น 
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  2. โครงงานทดลอง เป็นโครงงานที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาเรื่องใดเรื่องหนึ่งว่าจะเกิด

อะไรขึ้นหรือเป็นการคาดเดาสถานการณ์ที่จะเกิดขึ้น ซึ่งประกอบด้วยตัวแปรต้นคือ สิ่งที่จัดกระท าขึ้น 

เพ่ือศึกษาว่าจะมีผลต่อตัวแปรที่ต้องการศึกษาคือ ตัวแปรตามอย่างไร และอาจมีตัวแปรอ่ืนๆ เข้ามา

เกี่ยวข้องที่อาจส่งผลต่อตัวแปรตามคือ ตัวแปรควบคุม 

  3. โครงงานประดิษฐ์ เป็นโครงงานที่มีวัตถุประสงค์เพ่ือการน าทฤษฎี หลักการหรือ

แนวคิดมาประยุกต์ใช้ เพ่ือประดิษฐ์เป็นเครื่องมือ เครื่องใช้ต่างๆ น ามาช่วยในการเรียน การท างาน 

หรือประโยชน์ใช้สอยอ่ืนๆ ซึ่งโครงงานประดิษฐ์นั้นอาจไม่จ าเป็นต้องสร้างขึ้นใหม่ อาจเป็นการ

ปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือดัดแปลงสิ่งเดิมท่ีมีอยู่แล้วให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้นกว่าเดิม 

ตารางท่ี 2.1 ความเหมือนและแตกต่างกันของโครงงานทั้ง 3 ประเภท 

ความเหมือน 
ความแตกต่าง 

โครงงานส ารวจ โครงงานทดลอง โครงงานประดิษฐ์ 

1. วิธีการทาง

วิทยาศาสตร์โดยให้

นักเรียนท าเอง 

1. หาค าตอบที่มีอยู่แล้ว 1. ยังไม่มีค าตอบที่

ชัดเจน/ถูกต้อง 

1. สร้าง/ประดิษฐ/์

ช้ินงานใหม่พร้อมด้วย

วิธีการใหม่ สูตรใหม ่

2. ได้องค์ความรู/้ช้ินงาน

ใหม ่

2. ใช้วิธีการหาข้อมูล

หลากหลาย เช่น 

สังเกต สอบถาม 

สัมภาษณ์ สืบค้นเอกสาร 

เป็นต้น 

2. ต้องมีการตรวจสอบ

ค าตอบ โดยมีตัวแปรต้น/

ตัวแปรจัดกระท า 

2. ต้องมีการทดลองเชิง

พัฒนาเป็นระยะๆ และ

ต้องบันทึกข้อมูลเป็น

ระยะๆ ด้วย 

3. ปัญหาเริม่จาการคิด/

สังเคราะห์ การริเริม่ 

3. ต้องมีการวิเคราะห์

ข้อมูลและอาจใช้ตัวเลข

ประกอบการวิเคราะห ์

3. เก็บข้อมูลด้วยการ

ทดลองและวิธีรวบรวม

ข้อมูลต่างประกอบการ

ทดลอง 

3. เก็บข้อมูลด้วยการ

ส ารวจ และทดลองเป็น

ระยะๆ จนกว่าจะได้

สิ่งประดิษฐ์ใหม่ เป็นการ

ทดลองเชิงพัฒนา 
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นอกจากนี้ (พิมพันธ์ เดชะคุปต์ พเยาว์ ยินดีสุข และ ราเชน มีศรี, 2556) ได้จ าแนกโครงงาน

ตามเกณฑ์ที่ใช้ระดับความคิดของนักเรียน หรือระดับการให้ค าปรึกษาของครู แบ่งออกเป็น 3 

ประเภท คือ  

  1. Guided project 

  2. Less-guided project 

  3. Unguided project  

 Guided project เป็นโครงงานประเภทนักเรียนใช้ความคิดระดับน้อยๆ หรือครูให้ค าปรึกษา

มาก โดยครูเป็นผู้รวบรวมข้อมูลเพื่อตอบปัญหา  

  1. ก าหนดปัญหา 

  2. ก าหนดวิธี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.1 แผนผังโครงงานประเภท Guided project  
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Less-guided project เป็นโครงงานประเภทที่นักเรียนใช้ความคิดในระดับสูงกว่าประเภท 

Guided project หรือครูให้ปรึกษาระดับมากกว่าประเภท Unguided project โดยครูและนักเรียน 

 1. ร่วมกันก าหนดปัญหา 

 2. ร่วมกันก าหนดวิธีรวบรวมข้อมูลเพื่อหาค าตอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.2 แผนผังโครงงานประเภท Less-guided project 
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Unguided project เป็นโครงงานที่นักเรียนใช้ระดับความคิดสูงกว่าทั้ง 2 ประเภท และครู

ให้ค าปรึกษาน้อยท่ีสุด โดยนักเรียน 

 1. ก าหนดปัญหาเอง 

 2. ก าหนดวิธีการรวบรวมข้อมูลเพื่อตอบปัญหาเอง 

 3. ก าหนดวิธีการรวบรวมข้อมูลเพื่อตอบปัญหาเอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.3 แผนผังโครงงานประเภท Unguided project 
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อาภรณ์ ใจเที่ยง (2550) ได้แบ่งประเภทของโครงงานออกเป็น 4 ประเภทใหญ่ๆ ตาม

ลักษณะของการปฏิบัติได้ดังนี้ 

  1. โครงงานที่เป็นการส ารวจ รวบรวมข้อมูล 

  2. โครงงานที่เป็นการค้นคว้า ทดลอง 

  3. โครงงานที่เป็นการศึกษา ความรู้ ทฤษฎี หลักการ หรือแนวคิดใหม่ 

  4. โครงงานที่เป็นการประดิษฐ์คิดค้น 

ถวัลย์ มาศจรัส (2549) ได้อธิบายว่าสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีได้

จ าแนกประเภทของโครงงานไว้ 4 ประเภท ดังต่อไปนี้ 

  1. โครงงานประเภทส ารวจรวบรวมข้อมูล (Survey Research Project) เป็นโครงงาน

ที่มีลักษณะเป็นการส ารวจข้อมูลต่างๆ ที่หลากหลาย จากนั้นน าข้อมูลดังกล่าวมาจัดระบบเป็น

หมวดหมู่ 

  2. โครงงานประเภทการทดลอง (Experimental Research Project) เป็นโครงงานที่

ใช้กระบวนการศึกษาเปรียบเทียบเพื่อค้นหาค าตอบ ข้อเท็จจริงในสาระท่ีผู้เรียนต้องการที่จะเรียนรู้ 

  3. โครงงานประเภทการสร้างสิ่งประดิษฐ์ (Development Research Project) เป็น

โครงงานที่ใช้ความรู้ ความสามารถของตนเองมาทดลองประดิษฐ์ผลงานใหม่ๆ ที่แปลกแตกต่างไปจาก

เดิมเป็นโครงงานที่ใช้ความคิดสร้างสรรค์มาผสมผสานกับหลักวิชาการ 

  4. โครงงานประเภทการสร้างทฤษฎีหรือการอธิบาย (Theoretical Research 

Project) เป็นโครงงานประเภทเดียวกัน เป็นการน าความคิด ประสบการณ์มาน าเสนอเป็นทฤษฎีใหม่

ในรูปของสูตรสมการ ด้วยการอธิบายสิ่งที่ตนเองคิดและพิสูจน์ให้เห็นผลในเชิงประจักษ์ ทั้งนี้เพราะ

หลักการเดิมที่มีอยู่ไม่สามารถจะอธิบายปรากฏการณ์ใหม่ๆ ที่เกิดขึ้นในภายหลังได้ จึงได้คิดท า

โครงงานดังกล่าวขึ้นด้วยแนวคิดใหม่ๆ  

ชาตรี เกิดธรรม (2547) ได้อธิบายถึงประเภทของโครงงานว่าสามารถแบ่งออกเป็น  

2 ลักษณะใหญ่ๆ คือ 

  1. แบ่งตามลักษณะสาระการเรียนรู้ ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 
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 1.1 โครงงานตามสาระการเรียนรู้ เป็นโครงงานที่ใช้เนื้อหาตามกลุ่มสาระการ

เรียนรู้ต่างๆ เป็นพ้ืนฐานในการท าโครงงาน โดยมีการบูรณาการความรู้ ทักษะ คุณธรรม จริยธรรม

และค่านิยมเข้าด้วยกัน 

 1.2 โครงงานตามความสนใจ เป็นโครงงานที่ผู้เรียนสามารถก าหนดขึ้นมาตาม 

ความสนใจและความถนัด โดยเป็นการน าเอาความรู้ ทักษะ คุณธรรม จริยธรรมและค่านิยม จากกลุ่ม

สาระการเรียนรู้ต่างๆ มาบูรณาการเข้าด้วยกัน 

  2. แบ่งตามลักษณะของการด าเนินงาน ซึ่งแบ่งออกเป็น 4 ประเภท คือ  

   2.1 โครงงานประเภทส ารวจข้อมูล รวบรวมข้อมูล มีจุดประสงค์เพ่ือส ารวจ

รวบรวมข้อมูลด้านต่างๆ แล้วน ามาจ าแนกเป็นหมวดหมู่ และน าเสนออย่างเป็นระบบ เพ่ือให้เห็น

ความสัมพันธ์ในเรื่องดังกล่าวนั้นได้ชัดเจนยิ่งขึ้น โดยในการท าโครงงานประเภทนี้ ผู้เรียนต้องใช้วิธีการ

ต่างๆ ในการส ารวจข้อมูล เช่น การสัมภาษณ์ สอบถาม ส ารวจ เป็นต้น 

   2.2 โครงงานประเภทศึกษาค้นคว้า มีจุดประสงค์เพ่ือแสวงหาความรู้จากแหล่ง

วิทยาการต่างๆ เช่น ห้องสมุด ส านักงาน สถาบันต่างๆ ผู้เชี่ยวชาญหรือผู้รู้ในเรื่องนั้นๆ โดยตรง เป็น

การฝึกฝนหาแนวทางในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ในเรื่องที่ยั งไม่มีใครคิดมาก่อนเพ่ือน ามา

เทียบเคียงกับความรู้ที่ได้โดยตรงจากหนังสือเรียน ต ารา หรือเอกสารวิชาการ รวมทั้งเป็นการศึกษา

ค้นคว้าทดลองเพ่ือค้นหาหรือตรวจสอบข้อเท็จจริง หรือทฤษฎีที่ผลการศึกษาค้นคว้าทดลองอาจ

คลาดเคลื่อนไม่ครบถ้วน 

   2.3 โครงงานประเภททดลอง ลักษณะของโครงงานประเภทนี้ต้องมีการ

ออกแบบการทดลองเพ่ือการศึกษาผลของตัวแปรหรือตัวแปรอิสระที่มีต่อตัวแปรตาม และมีการ

ควบคุมตัวแปรอ่ืนๆ ที่ไม่ต้องการศึกษาที่จะส่งผลให้การศึกษาคลาดเคลื่อน ขั้นตอนการท าโครงงาน

ประเภทนี้ต้องมีการก าหนดปัญหา ตั้งสมมติฐาน ออกแบบการทดลอง ด าเนินการทดลองเพ่ือหา

ค าตอบของปัญหา หรือตรวจสอบสมมติฐานที่ตั้งไว้ แปรผล และสรุปผล 

   2.4 โครงงานสิ่งประดิษฐ์ จุดประสงค์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์จากการ

สังเกต วิเคราะห์เครื่องมือเครื่องใช้หรือวิธีการในการจัดการต่างๆ แล้วพัฒนาหรือสร้างขึ้นใหม่เพ่ือ

สนองความต้องการของสังคมตามความรู้ความสามารถท่ีมีอยู่  

 จากประเภทของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานข้างต้นในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้พิจารณาและ

ด าเนินการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานประเภทนักเรียนสามารถก าหนดปัญหาตามความสนใจ 
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และออกแบบการเก็บข้อมูลได้เอง (Unguided project) เพ่ือให้นักเรียนได้ฝึกความคิดสร้างสรรค์ของ

ตนเองได้อย่างเต็มศักยภาพ โดยมีครูคอยให้ค าปรึกษาเพียงเล็กน้อยเท่านั้นน้อยที่สุด 

 

2.4 ลักษณะของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

นักวิชาการหลายท่านได้กล่าวถึงลักษณะส าคัญของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานไว้ดังนี้ 

นฤมล ยุตาคม (2543) ได้เสนอลักษณะของการเรียนรู้ โดยการท าโครงงานว่าควรมีลักษณะ

ดังต่อไปนี้ 

  1. เป็นงานที่พัฒนาจากงานเดิม 

  2. บูรณาการสาขาวิชาต่างๆ และทักษะต่างๆ เข้าด้วยกัน 

  3. ใช้ทักษะการท างานร่วมมือกันเป็นกลุ่ม การแก้ปัญหา การต่อรอง และทักษะ

ระหว่างบุคคลอื่นๆ 

  4. ให้ผู้เรียนท างานเป็นอิสระ 

  5. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้ความรู้ ความสามารถในสถานการณ์ ใหม่ และแตกต่าง

ออกไปภายนอกห้องเรียน 

  6. ให้ผู้เรียนเลือกเรื่องที่ท าโครงงาน 

  7. ให้ผู้เรียนได้รับความรู้ และข้อมูลที่มีความส าคัญกับตัวเอง 

  8. ท าให้ได้ผลงานที่ชัดเจน 

  9. จัดให้มีการประเมินตามสภาพจริงโดยตนเอง โดยเพื่อน และโดยครู 

จุไรรัตน์ สุดรุ่ง (2547) ได้สรุปลักษณะส าคัญของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ไว้ดังนี้ 

  1. ผู้เรียนเป็นผู้วางกรอบแนวคิดและออกแบบวิธีการในการแก้ปัญหาและตัดสินใจ

ท างานด้วยตนเอง 

  2. เป็นการจัดประสบการณ์การการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ผู้สอนจะมี

บทบาทหลัก คือ การให้การสนับสนุนและเสนอแนะตลอดทั้งกระบวนการ 

  3. ปัญหาหรือสิ่งที่สนใจไม่มีการเตรียมแก้ไขไว้ล่วงหน้า 

  4. มุ่งเน้นการบูรณาการการเรียนรู้เนื้อหา การพัฒนาการทักษะทางภาษาและ

กระบวนการทางสังคม 
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  5. เป็นการเรียนรู้แบบร่วมมือมากกว่าการแข่งขัน ผู้เรียนสามารถท างานด้วยตนเอง

หรือเป็นกลุ่ม มีการแบ่งปันทรัพยากร ความคิด หรือความช านาญคลอดเวลาที่ท างาน 

  6. ผู้ เรียนต้องมีการน าเสนอผลงาน รายงานความก้าวหน้าของสิ่งที่ก าลังท าอยู่

สม่ าเสมอเป็นระยะ 

  7. มีผลงานเกิดข้ึนเมื่อเสร็จสิ้นโครงงาน (ไม่จ าเป็นต้องเป็นวัตถุ) มีการน าเสนอให้ผู้อ่ืน

รับทราบหรือมีส่วนร่วม เช่น การจัดนิทรรศการ การรายงาน เป็นต้น แต่คุณค่าของโครงงานไม่ได้เน้น

เฉพาะผลงานในตอนท้าย แต่มุ่งเน้นกระบวนการการท างานที่น าไปใช้สู่จุดมุ่งหมายด้วย 

  8. การประเมินผลงานเน้นด้านคุณภาพ ไม่เน้นปริมาณ และเป็นการประเมินตาม

สภาพจริงอย่างต่อเนื่องตลอดกระบวนการในการท างาน 

ทิศนา แขมมณี (2555) ได้กล่าวถึงตัวบ่งชี้ของการจัดการเรียนรู้โดยใช้โครงงานเป็นหลักไว้

ดังนี้ 

  1. ผู้สอนและผู้เรียนมีการอภิปรายปัญหาต่างๆ ร่วมกัน ผู้เรียนมีการเลือกปัญหาที่ตน

สนใจที่จะจัดทาในโครงการหรือโครงงาน 

  2. ผู้สอนมีการชี้แจงหรือท าความเข้าใจกับผู้เรียนถึงวัตถุประสงค์ในการทาโครงการ 

ความคาดหวังต่อการท าโครงการ วิธีการและกระบวนการในการด าเนินการ รวมทั้งบทบาทของ

ผู้เรียนและผู้สอน 

  3. ผู้เรียนมีการร่วมกันศึกษาหาความรู้ในเรื่องที่จะท าจากแหล่งความรู้ที่หลากหลาย 

  4. ผู้เรียนมีการร่วมกันวางแผนกับจัดการโครงการ ซึ่งมักประกอบด้วยความเป็นมา

และความส าคัญของประเด็นปัญหาที่จะจัดท าเป็นโครงการ วัตถุประสงค์ กระบวนการ หรือขั้นตอน

ในการด าเนินงาน แหล่งทรัพยากรและวัสดุต่างๆ ที่ต้องการบทบาทหน้าที่ของบุคคลที่ร่วมโครงการ 

เครื่องมือ เวลา และค่าใช้จ่ายที่ต้องการ ความรู้และทักษะที่จ าเป็นต่อการด าเนินโครงการ การ

ประเมินผลโครงการ และการอภิปรายผลการเรียนรู้ ผู้สอนการให้ค าปรึกษาแนะน า และให้ความรู้ที่

จ าเป็นต่อการท าโครงการตามความจ าเป็น 

  5. ผู้เรียนมีการเขียนโครงการและน าเสนอผู้สอน ผู้สอนอาจให้ค าแนะน า และความ

ช่วยเหลือต่างๆ ตามความจ าเป็น ไม่มากเกินไปและไม่น้อยเกินไป ผู้สอนมีการให้ความเห็นขอบในการ

ท าโครงการ และช่วยเหลืออ านวยความสะดวกในด้านต่างๆ ตามความจ าเป็น 
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  6. ผู้เรียนมีการด าเนินงานตามแผนงานที่ได้ก าหนด จนกระทั่งสามารถผลิตชิ้นงาน

ออกมาได้ ผู้สอนมีบทบาทเป็นผู้อ านวยความสะดวก ติดตามการท างานของผู้เรียนให้ค าแนะน าและ

ความช่วยเหลือตามความจ าเป็นและให้แรงเสริมตามสมควร 

  7. ผู้สอนและผู้เรียนมีการน าเสนอผลงานของผู้เรียนออกมาแสดง ชี้แจงและร่วมกัน

วิพากษ์วิจารณ์ผลงานแลกเปลี่ยนกัน 

  8. ผู้เรียนมีการปรับปรุงและเขียนรายงาน 

  9. ผู้ เรียนมีการน าเสนอผลงาน ประสบการณ์ และข้อมูลทั้งหมดมาอภิปราย

แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน และสรุปผลการเรียนรู้ที่ได้รับจากการท าโครงการ 

  10. ผู้สอนมีการจัดให้ผู้เรียนน าผลงาน ประสบการณ์ และข้อมูลทั้งหมดมาอภิปราย

แลกเปลี่ยนเรียนรู้กัน และสรุปผลการเรียนที่ได้จากการท าโครงการ 

  11. ผู้สอนมีการวัดแประเมินผลทั้งด้านผลผลิต คือ ชิ้นงานจากการท าโครงการ และ

เนื้อหาความรู้ที่ได้เรียนรู้ กระบวนการและทักษะต่างๆ ที่ได้พัฒนาและเจตคติที่เกิดขึ้น 

 

2.5 องค์ประกอบของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

 มีนักวิชาการหลายท่านได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานไว้ดังนี้ 

Blumenfeld et al. (1994) ได้สรุปไว้ว่าองค์ประกอบส าคัญในการท าโครงงานของการเรียน

การสอนแบบโครงงานที่ส าคัญมี 2 ประการคือ 

  1. ค าถาม หรือ ปัญหา ซึ่งก าหนดขึ้นเพ่ือก่อให้ เกิดแรงขับในการท ากิจกรรมที่จะ

น าไปสู่การสร้างผลงานในตอนท้าย ซึ่งเป็นการตอบค าถามหรือปัญหาที่ก าหนดขึ้น การตั้งค าถามหรือ

ปัญหานี้ นักเรียนสามารถเป็นผู้ตั้งค าถาม และสร้างกิจกรรมต่อเนื่องขึ้นมาเองได้ หรืออาจเป็นบทบาท

ของครูก็ได ้

  2. ผลงาน/ชิ้นงาน ซึ่งเป็นการแสดงถึงการแก้ไขปัญหาของนักเรียน โดยเป็นการน าเอา

ความรู้ ความคิดต่างๆ สร้างขึ้นมาโดยชิ้นงานนี้ควรเป็นสิ่งที่เป็นรูปธรรมเพราะจะท าให้เห็นได้ชัดเจน 

เช่น โมเดล รายงาน วิดีโอเทป หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นต้น การสร้างชิ้นงานเป็นรูปธรรมจะท า

ให้สามารถเกิดการร่วมกันวิเคราะห์ วิจารณ์ เพ่ือให้ได้ความคิดเห็นที่จะสะท้อนกลับมายังเจ้าของ

ผลงานได้ 
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Railsback (2002) ได้สรุปองค์ประกอบของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project 

Based Learning) ว่ามีองค์ประกอบดังต่อไปนี้  

  1. สถานการณ์หรือปัญหาต่างๆ ประโยคหรือค าอธิบายปัญหา หรือปัญหาที่โครงการที่

ต้องการหาค าตอบ 

  2. วัตถุประสงค์ของโครงการ ค าอธิบายสั้นๆ วัตถุประสงค์ของโครงการและวิธีการที่

จะอยู่ในสถานการณ์หรือการแก้ปัญหา 

  3. รายละเอียดของโครงการ รายการ รายละเอียดของโครงการหรือคุณภาพงานที่ต้อง

เป็นไป 

  4. กฎระเบียบ แนวทางส าหรับการด าเนินการโครงการ รวมถึงระยะเวลาและ

เป้าหมายระยะสั้น เช่น มีการสัมภาษณ์เสร็จสิ้นตามวันที่มีการวิจัย  

  5. รายชื่อของผู้เข้าร่วมโครงการที่มีบทบาทที่ได้รับมอบหมาย รวมทั้งโครงการ เพ่ือน

ร่วมทีมของสมาชิกในชุมชน ทีมโรงเรียน และผู้ปกครอง 

  6. การประเมินผล วิธีการปฏิบัติงานของนักเรียนจะถูกประเมินในการเรียนรู้โครงการ

ตามขั้นตอนการเรียนรู้เป็นการประเมินเช่นเดียวกับผลิตภัณฑ์ในขั้นสุดท้าย 

วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์ (2545) ได้อธิบายถึงการเรียนแบบโครงงานว่า ควรมีการก าหนดวาง

แผนการจัดการสอนโดยค านึงถึงองค์ประกอบดังนี้  

  1. การร่วมมือของผู้เรียน (collaboration) การจัดหลักสูตรจะต้องค านึงถึงการเปิด

โอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสในการท างานร่วมกัน ช่วยเหลือกัน กระบวนการเรียนควรมุ่งสนับสนุนให้

ผู้เรียน 

   1.1 การก าหนดบทบาทหน้าที่ของสมาชิก (role) 

   1.2 การให้การช่วยเหลือซึ่งกันและกัน (contributions) 

   1.3 การเข้าถึงเทคโนโลยี (access to technology) 

   1.4 การมีโอกาสที่ได้ร่วมตัดสินใจร่วมกัน (opportunities to collaborate 

and make decision) 

   1.5 การมีโอกาสที่จะได้เรียนรู้แบบร่วมมือกัน (learn collaborative skills) 
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  2. การก าหนดทิศทางของผู้เรียน (Student Direction) การจัดกระบวนการเรียนรู้

แบบโครงงานนี้ ควรต้องจัดให้สร้างโอกาสและให้การสนับสนุนผู้เรียนในทิศทางดังนี้ 

 2.1 ก าหนดโครงงานที่จะให้ผู้เรียนโดยมุ่งเน้นให้โครงงานนั้นมีความสัมพันธ์กับ

เนื้อหาวิชาที่เรียนและเกี่ยวข้องกับบริบทของผู้เรียน (relation to class context) 

   2.2 ต้องมีความเก่ียวข้อง สัมพันธ์กันกับโลกความเป็นจริงรอบๆ ตัวผู้เรียน 

   2.3 มีการออกแบบการน าเสนอที่ดีมีประสิทธิภาพ มีรูปแบบที่ชัดเจนง่ายต่อ

การเข้าใจ 

   2.4 มีการให้ผู้เรียนสมารถประเมินตนเอง และประเมินเพ่ือนในการเรียนรู้ได้ 

  3. การก าหนดขอบเขตของเวลาในการท าโครงงาน และสื่อต่างๆ ในการสนับสนุนการ

เรียนรู้ (time frame and material to support deep understanding and engagement) ควร

ต้องมีการก าหนดเวลาที่พอเหมาะพอดี เพียงพอในการศึกษา เรียนรู้ และท าโครงงานโดยมีสิ่งที่ควรจะ

ให้เวลาในการท างานเพ่ือการเรียนรู้แบบโครงงาน ดังนี้ 

   3.1 การให้มีโอกาสอย่างเท่าเทียมกันในการมีส่วนร่วมในการท าโครงงาน 

   3.2 ต้องมีการพัฒนาในการร่วมมือกันท าโครงงานอย่างมีประสิทธิภาพ 

   3.3 ร่วมกันท างานตามภาระหน้าที่ให้ได้ดี แม้ว่าจะยากเพียงใดก็ตาม โดยอาศัย

แหล่งสนับสนุน /แหล่งให้ความรู้/ สื่อ/ ทรัพยากรการเรียนรู้ ที่มีอยู่ 

   3.4 มีการประเมิน และออกแบบกระบวนการในการท าโครงงาน (design 

process and assessment) 

 4. สื่อผสมรูปแบบต่างๆ (multimedia) การเรียนรู้แบบโครงงานนี้ จ าเป็นต้องน า

สื่อผสมรูปแบบต่าง ๆ มาช่วยสนับสนุนให้การเรียนรู้มีขอบเขตที่กว้างขวางขึ้น ง่ายสะดวก ต่อการ

ค้นคว้าหาข้อมูล รวมทั้ง ติดต่อสื่อสารกัน ดังนั้น ครู/ผู้สอน ควรมีการพิจารณาเลือกสื่อผสมรูปแบบ

ต่างๆ มาช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้บรรลุตามเป้าหมายของตนเอง ได้แก่ 

   4.1 การเลือกสื่อที่เหมาะสมมาช่วยสนับสนุนเนื้อหาที่จะให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ 

   4.2 ใช้หลักการออกแบบองค์ประกอบของสื่อต่างๆ ให้เหมาะสม 

   4.3 สนับสนุน / เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เข้าถึงสื่อการเรียน การสอน และ

ทรัพยากรการเรียนรู้ต่าง ๆ ให้ได้สะดวก รวดเร็ว และทั่วถึง 
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   4.4 ควรมีการวางแผนให้ผู้เรียนใช้เวลาที่เหมาะสม ในการเรียนรู้เนื้อหาความรู้

ต่าง ๆ จากสื่อทุกรูปแบบที่มีการจัดเตรียมไว้ให้ 

  5. เนื้อหาของหลักสูตร (curricular content) การก าหนดเนื้อหาของหลักสูตร 

จะต้องมีความชัดเจนของวัตถุประสงค์ หรือเป้าหมายของการเรียนที่ท าให้ผู้เรียนทุกคนเข้าใจดังนี้ 

   5.1 เนื้อหาต้องมีความชัดเจน เพียงพอ สามารถท าให้ผู้เรียนสามารถรับรู้เรียนรู้

และเข้าใจได้ 

   5.2 มีการก าหนดมาตรฐานของหลักสูตร ซึ่งเป็นที่ยอมรับโดยพึ่งกัน 

 5.3 เนื้อหาความรู้ทั้งหลาย สามารถใช้การเรียนรู้แบบโครงงานสนับสนุนให้เกิด

การเรียนรู้ได้ 

   5.4 สามารถก าหนด/ ประเมินได้ 

  6. การเชื่อมต่อ/ความสัมพันธ์กับโลกความเป็นจริง (real world connection) การ

จัดการเรียนการสอนแบบโครงงานนี้ สิ่งที่ควรค านึงคือ จะจัดหลักสูตรอย่างไรให้เปิดโอกาสให้ผู้เรียน

แต่ละคนสามารถพัฒนาตนเองให้สามารถเรียนรู้ /รับรู้ เข้าใจ โลกของความเป็นจริงที่อยู่รอบตัวได้ 

แนวทางดังกล่าวคือ 

   6.1 การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีการติดต่อสื่อสารกันกับผู้อ่ืน 

   6.2 การให้ผู้ เ รี ยนได้ ร่ วมกันท างานแบบร่วมมือกัน/  ท างานเป็นทีม 

(collaboration /team work) 

   6.3 การบริหารจัดการโครงงานให้เหมาะสม (project management) 

   6.4 การก าหนดให้ท าโครงงานที่มีความสัมพันธ์กับโลกความเป็นจริง /ปัญหาใน

ปัจจุบัน 

 6.5 การให้ข้อมูลย้อนกลับที่มีประสิทธิภาพ (effective use of feedback) 

  7. ระบบการประเมินผล (assessment) การเรียนการสอน จ าต้องมีการประเมิน

เพ่ือให้ทราบผลของการจัดกระบวนการเรียนรู้และยังสามารถติดตามผลการเรียนรู้ของผู้เรียนด้วยว่ามี

ความก้าวหน้าอย่างไร ควรปรับปรุงแก้ไขสิ่งใด เรื่องใดบ้าง แนวทางในการประเมินมีดังนี้ 

   7.1 ควรมีการก าหนดมาตรฐานการประเมินไว้อย่างชัดเจน 

   7.2 ต้องมีวิธีการประเมินผลการเรียนรู้ที่หลากหลายวิธี 
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   7.3 ควรมีการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สะท้อนความคิด ความรู้สึกและเปิดโอกาส

ให้ผู้เรียนได้มีการปรับปรุงแก้ไขตนเองในการเรียนและการท าโครงงาน 

นฤมล ยุตาคม (2543) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบที่ส าคัญของการท าโครงงานว่าควรมี

องค์ประกอบดังต่อไปนี้ 

  1. ค าถาม คือ ค าถามท่ีก าลังจะหาค าตอบ 

  2. วิธีการ คือ วิธีการที่จะน ามาซึ่งค าตอบของค าถามนั้น 

  3. ข้อมูล คือ ข้อมูลที่เก็บรวบรวมได้ ทั้งจากการค้นหาจากแหล่งต่างๆ การทดลอง 

หรือจากแหล่งอ่ืน 

  4. ข้อสรุป คือ ข้อสรุปที่รวบรวมได้จากข้อมูลในข้อที่ 3 

ศุภชัย ยาวะประภาษ, 2530 อ้างถึงใน (วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์, 2545) ได้กล่าวถึง

องค์ประกอบทั่วไปของโครงงานว่ามักมีองค์ประกอบที่ส าคัญ 7 ประการ ได้แก่ 

  1. หลักการและเหตุผล หรือความส าคัญของโครงงาน หลักการและเหตุผล จะเป็นการ

แจกแจงให้ทราบถึงที่มาของโครงงาน ความเกี่ยวพันความส าคัญของโครงงานที่มีต่อแผนงาน หรือ 

นโยบาย หรือปัญหาต่าง ๆ ที่จ าเป็นต้องคิดริเริ่มท าโครงงานขึ้นมา เพ่ือแก้ปัญหา เพ่ือปฏิบัติกิจกรรม 

ด าเนินกิจกรรมตามโครงงานที่จัดท าข้ึน 

  2. วัตถุประสงค์ การก าหนดวัตถุประสงค์ของโครงงาน ถือเป็นหัวใจส าคัญในการ

วางแผน ก าหนดกิจกรรมการด าเนินงานของโครงงานต่อไป วัตถุประสงค์ของโครงงาน อาจเขียนไว้

อย่างเฉพาะเจาะจงมากๆ หรืออาจจะระบุไว้อย่างกว้างๆ ขึ้นอยู่กับขอบเขตของโครงงาน ซึ่งโครงงาน

อาจจะระบุวัตถุประสงค์ทั่วไป และวัตถุประสงค์เฉพาะ 

  3. วิธีด าเนินงาน โครงงานทุกโครงงาน ต้องมีผู้รับผิดชอบในการด าเนินการ และมักมี

การก าหนดกลวิธีในการด าเนินงานไว้ล่วงหน้า ซึ่งวิธีการด าเนินงานนี้ หมายความถึง การก าหนด

วิธีการหรือกิจกรรมต่าง ๆ ที่ต้องจัดกระท า เพ่ือให้บรรลุผลตามวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ของโครงงาน 

โครงงานที่สมบูรณ์ ควรระบุกิจกรรมเป็นขั้นตอนตามช่วงเวลาต่างๆ อย่างชัดเจน โครงงานทุก

โครงงานจะต้องมีลักษณะที่ส าคัญร่วมกันอย่างน้อย 3 ประการ คือ 1) มีขอบเขต วัตถุประสงค์ที่

ชัดเจน 2) มีขอบเขตการด าเนินงานที่แน่นอน และ 3) มีระยะเวลาด าเนินงานที่แน่นอน 
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  4. เป้าหมาย ในทุกโครงงานจะต้องมีเป้าหมายในการด าเนินงานในช่วงระยะเวลา

ต่างๆ แน่นอนเป้าหมายอาจจะระบุในรูปของจ านวนกิจกรรม จ านวนผู้รับบริการ หรือ จ านวนของ

ผลผลิตก็ได้เป้าหมายเป็นสิ่งส าคัญ เนื่องจากเป็นตัวแทน ที่ค่อนข้างวัดได้ สังเกตได้ของวัตถุประสงค์

นั่นเองการติดตามประเมินผลโครงงาน จึงมักใช้เป้าหมายนี้เป็นเกณฑ์ในการเปรียบเทียบ 

  5. งบประมาณ การด าเนินการตามโครงงานต้องมีงบประมาณก าหนดไว้แน่นอนใน 

 แต่ละช่วงเวลาตลอดระยะเวลาของโครงงาน และควรมีการแจกแจงให้ชัดเจนว่า งบประมาณนั้นแยก

เป็นประเภทใดบ้าง ประเภทละเท่าไร 

  6. ผลที่คาดว่าจะได้รับ โครงงานที่สมบูรณ์ควรมีการก าหนดชัดเจนว่า เมื่อโครงงาน

ด าเนินการเสร็จสิ้นแล้วผลที่จะได้รับคืออะไร ทั้งนี้เพ่ือความสะดวกในการพิจารณาคุณค่า และ

ประโยชน์ของโครงงาน โดยจะแจกแจงให้เห็นชัดเจนกว่า ประชาชนกลุ่มใดได้รับประโยชน์มากน้อย

แค่ไหนในด้านใดบ้าง สังคมโดยทั่วไปได้รับประโยชน์แค่ไหน อย่างไร เพ่ือความสะดวกในการประเมิน

คุณค่าของโครงงานนั่นเอง อันจะส่งผลต่อการอนุมัติโครงงาน 

  7. การประเมินผล การประเมินผลโครงงาน เป็นกิจกรรมส าคัญที่ช่วยชี้ให้เห็นสภาพ

การด าเนินกิจกรรมตามโครงงานว่าเป็นไปโดยเรียบร้อยสอดคล้อง ตรงตามเป้าหมาย/หรือ

วัตถุประสงค์ของโครงงานมากน้อยเพียงใด มีอุปสรรค หรือปัญหาอะไรบ้าง สมควรแก้ไขด้วยวิธีการใด 

โครงงานทุกโครงงานควรจะระบุให้ชัดเจนว่าจะมีการประเมินผล เมื่อไร เป็นระยะ ๆ หรือประเมินผล

รวบยอดเพียงครั้งเดียว 

 

2.6 ขั้นตอนของการเรียนการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน 

Katz and Chard (2000) ได้แบ่งขั้นตอนการด าเนินกิจกรรมในการจัดการเรียนแบบ

โครงงานออกเป็น 3 ระยะ ดังนี้ 

ระยะที่ 1 ระยะเริ่มต้นโครงงาน (Getting start)  

  ระยะนี้เป็นระยะที่ผู้เรียนและผู้สอนใช้เวลาในการพูดคุย อภิปรายเพ่ือค้นหาหัวข้อ 

ประเด็นปัญหา และคัดเลือกหัวข้อประเด็นปัญหาส าหรับท าโครงงาน ซึ่งหัวข้อดังกล่าวอาจจะมาจาก

ผู้เรียนหรือผู้สอนเป็นผู้เสนอก็ได้ เนื่องจากในระยะแรกที่ผู้เรียนยังไม่มีประสบการณ์ผู้สอนอาจจะ

เสนอหัวข้อที่คิดว่าผู้เรียนสนใจและมีคุณค่าในการเรียนรู้ โดยมีเกณฑ์ในการคัดเลือกหัวข้อประเด็น

ปัญหาดังต่อไปนี้คือ 
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   1. หัวข้อประเด็นปัญหา ควรจะมีความเกี่ยวข้องและสัมพันธ์กับประสบการณ์

ในชีวิตประจ าวันของผู้เรียน อย่างน้อยสุดผู้เรียนควรจะมีความคุ้นเคยกับหัวข้อดังกล่าวเพ่ือผู้เรียนจะ

ได้สามารถตั้งค าถามเกี่ยวกับหัวข้อนั้นได้ 

   2. นอกจากมีการส่งเสริมความรู้และทักษะพ้ืนฐานด้านการอ่านออกเขียน และ

ทักษะการค านวณจ านวนแล้ว ควรที่จะบูรณาการวิชาต่างๆ เข้าไป เช่น วิทยาศาสตร์ สังคมศึกษา 

ภาษา และศิลปะ 

   3. หัวข้อประเด็นปัญหาควรจะมีคุณค่าเพียงพอที่จะให้ผู้เรียนได้ใช้เวลาใน

ส ารวจศึกษาค้นคว้าอย่างน้อย 1 สัปดาห์ 

   4. หัวข้อประเด็นปัญหาสามารถค้นคว้าหรือทดสอบในโรงเรียนมากกว่าที่ไปท า

ที่บ้าน ตัวอย่างเช่น การศึกษาเกี่ยวกับแมลงท้องถิ่นดีกว่าการศึกษาเกี่ยวกับงานเทศกาลท้องถิ่น 

เมื่อหัวข้อประเด็นปัญหาได้รับการคัดเลือกแล้ว ผู้สอนมักจะเริ่มต้นด้วยการสร้างแผนผังเว็บหรือ

แผนผังแนวคิด (concept map) โดยใช้การระดมสมอง เพ่ือแสดงหัวข้อใหญ่และหัวข้อย่อยที่

เกี่ยวข้องและอภิปราย วางแผนการศึกษาและร่วมกันตั้งค าถาม เพ่ือค้นหาค าตอบโดยการสืบสอบ ใน

ระยะนี้มักจะเป็นระยะที่ผู้เรียนทบทวนประสบการณ์เดิมเกี่ยวกับหัวข้อที่ก าลังศึกษา 

ระยะที่ 2 ระยะด าเนินโครงงานภาคสนาม (Field work)  

  ระยะนี้ประกอบด้วยการสืบสอบค้นคว้าโดยตรง มักจะมีการเดินทางไปเพ่ือค้นคว้าหา

ข้อมูลเกี่ยวกับหัวข้อหรือเหตุการณ์นั้นๆ ซึ่งระยะที่ 2 เป็นส่วนส าคัญของโครงงานในระยะนี้ผู้เรียนจะ

ได้รับความรู้และประสบการณ์ใหม่จากการศึกษาในโครงงาน มีการสังเกต สร้างแบบจ าลอง ทดสอบ

สมมติฐาน บันทึกผลการด าเนินงาน และปรับปรุงแก้ไขผลงานที่ท าในโครงงานให้เป็นผลส าเร็จ ผู้เรียน

มักจะใช้เวลาท าโครงงานในระยะนี้ยาวนานกว่าทุกระยะ (Chard, 1992) 

ระยะที่ 3 ระยะสุดท้ายและสรุปผลการปฏิบัติงาน (Culminating and Debriefing events)  

  ระยะนี้ประกอบด้วยการจัดเตรียมส าหรับการน าเสนอผลการศึกษาในโครงงาน เช่น 

ผลการวิจัย สิ่งประดิษฐ์ ฯลฯ ในรูปแบบการน าเสนอต่างๆ เช่น การแสดง การจัดนิทรรศการ การ

สาธิต เพื่อให้ผู้ปกครอง ครูอาจารย์ และเพ่ือนๆ ได้ชมผลงานและกิจกรรมที่จัดขึ้น จากนั้นผู้สอนและ

ผู้เรียนร่วมกันประเมินผลการเรียนรู้ที่ได้จากการท าโครงงาน  
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Baert et al., 1999 อ้างถึงใน (วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์, 2545) ได้แบ่งขั้นตอนการเรียนรู้

แบบโครงงานออกเป็น 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

  1. ผู้เรียนเลือกหัวข้อและจับกลุ่มกัน 

  2. วางแผนเกี่ยวกับโครงงาน และน าเสนอแผนงานให้กับสมาชิกในกลุ่ม 

  3. นัดหมายมาพบกันทุกๆ สัปดาห์ เพ่ือประชุม ปรึกษา วางแผน และน าเสนอ

แผนงานที่ได้ด าเนินงานไปเรียบร้อยแล้ว และพูดคุย วางแผนในการท างานในสัปดาห์ถัดไป 

  4. เตรียมการท าโครงงาน เพ่ือให้ผลงานที่จะน าเสนอออกมาเป็นที่น่าพอใจของทุกคน 

  5. เตรียมการน าเสนอผลการด าเนินงานตามโครงงาน เป็นการน าเสนอผลงานทั้งใน

ด้านเนื้อหาและกระบวนการ เช่น การมีส่วนร่วม กระบวนการวัดและประเมินผล การท างานร่วมกัน

ของผู้เรียน และผู้ให้ค าปรึกษาโครงงาน 

สุชาติ วงศ์สุวรรณ (2542) ได้กล่าวว่า โครงงานเป็นกิจกรรมที่ต้องกระท าอย่างต่อเนื่อง 

ตั้งแต่เริ่มต้นจนกระทั่งเสร็จสิ้นโครงงาน ซึ่งผู้เรียนต้องเป็นผู้ด าเนินการเองทั้งสิ้น โดยมีครู – อาจารย์

ที่ได้รับมอบหมายให้ท าหน้าที่เป็นที่ปรึกษา คอยให้ค าแนะน าและให้ค าปรึกษาอย่างใกล้ชิด โดย

ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 

  ขั้นตอนที่ 1 การคิดและเลือกหัวข้อ เป็นการคิดหาหัวข้อเรื่องที่จะท าโครงงาน โดย

ผู้เรียนต้องเริ่มต้นด้วยค าถามว่า จะศึกษาอะไรท าไมต้องศึกษาเรื่องดังกล่าว โดยสิ่งที่จะน ามาก าหนด

เป็นหัวข้อเรื่องโครงงานจะได้มาจากปัญหา ค าถาม หรือความอยากรู้อยากเห็นในเรื่องต่างๆ ของ

ผู้เรียน 

  ขั้นตอนที่ 2 การศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง เป็นการศึกษาเอกสารที่เกี่ ยวข้องกับเรื่อง

โครงงานที่ผู้เรียนเลือกที่จะศึกษา รวมไปถึงการขอค าปรึกษา หรือข้อมูลรายละเอียดอ่ืน ๆ จาก

ผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้เกี่ยวข้องทุกระดับ รวมทั้งเป็นการส ารวจวัสดุอุปกรณ์ต่าง ๆ การด าเนินงานตาม

ขั้นตอนนี้จะท าให้เกิดความรู้ ความเข้าใจในรายละเอียดต่างๆ ของเนื้อหาที่เกี่ยวข้องเพ่ิมมากขึ้น 

  ขั้นตอนที่ 3 การเขียนเค้าโครงของโครงงาน เป็นการสร้างแผนที่ความคิด หรือเป็น

การน าเอาภาพของงาน และภาพความส าเร็จของโครงงานที่วิเคราะห์ไว้มาจัดท ารายละเอียด เพ่ือ

แสดงแนวคิด แผนการด าเนินงาน และขั้นตอนการท าโครงงาน การด าเนินงานในขั้นนี้ถ้าเป็นการ

ท างานเป็นกลุ่มอาจใช้การระดมสมอง เพ่ือให้ผู้ร่วมงานและผู้เกี่ยวข้องทุกคนได้มองเห็นภาระงาน
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ตั้งแต่เริ่มต้นจนเสร็จสิ้น รวมทั้งได้ทราบถึงบทบาทและระยะเวลาในการด าเนินงาน เมื่อมีความชัดเจน

แล้วจึงน าเอามาก าหนดเขียนเป็นเค้าโครงของโครงงาน 

  ขั้นตอนที่ 4 การปฏิบัติโครงงาน เป็นการด าเนินงานหลังจากที่โครงงานที่ได้รับ

ความเห็นจากครู-อาจารย์ที่ปรึกษา และได้รับการอนุมัติจากสถานศึกษาแล้ว ผู้เรียนต้องลงมือ

ปฏิบัติงานตามแผนงานที่ก าหนดไว้ในเค้าโครงของโครงงาน และระหว่างการปฏิบัติงาน ผู้เรียนต้อง

ปฏิบัติงานด้วยความรอบคอบ ค านึงถึงความประหยัด และความปลอดภัยในการท างาน ตลอดจน

ค านึงถึงสภาพแวดล้อมด้วยในระหว่างการปฏิบัติงานตามโครงงาน ต้องมีการจดบันทึกข้อมูลต่าง ๆ ไว้

อย่างละเอียดว่า ท าอะไรได้ผลอย่างไร ปัญหา อุปสรรค และแนวทางการแก้ไขอย่างไร การบันทึก

ข้อมูลดังกล่าวนี้ ต้องจัดท าอย่างเป็นระบบ ระเบียบ เพ่ือจะได้ใช้เป็นข้อมูลส าหรับการปรับปรุงการ

ด าเนินงานในโอกาสต่อไปด้วย 

  ขั้นตอนที่ 5 การเขียนรายงานการด าเนินงานตามขั้นตอนนี้ เป็นการสรุปรายงานผล

การด าเนินงานโครงงาน เพ่ือให้ผู้ อ่ืนได้ทราบแนวคิด วิธีด าเนินงาน ผลที่ได้รับตลอดจนข้อสรุป 

ข้อเสนอแนะต่าง ๆ เกี่ยวกับโครงงาน การเขียนรายงาน ควรใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่าย กระชับ ชัดเจน และ

ครอบคลุมประเด็นส าคัญ ๆ ของโครงงานที่ปฏิบัติไปแล้ว 

  ขั้นตอนที่ 6 การแสดงผลงาน เป็นขั้นตอนสุดท้ายของการท าโครงงาน เป็นการ

น าเสนอผลการด าเนินงานโครงงานทั้งหมดมาเสนอให้ผู้อ่ืนได้ทราบ ซึ่งผลผลิตที่ได้จากการด าเนิน

โครงงานประเภทต่าง ๆ มีลักษณะเป็นเอกสาร รายงาน ชิ้นงาน แบบจ าลอง ฯลฯ ตามประเภทของ

โครงงานที่ปฏิบัติ 

ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2553) ได้ก าหนดขั้นตอนการท าโครงงานไว้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

  1. ขั้นน าเสนอ เป็นขั้นที่ผู้สอนเสนอเหตุการณ์หรือสถานการณ์ให้ผู้เรียนเกิดความ

ต้องการที่จะวางโครงการในการแก้ปัญหาใดปัญหาหนึ่ง โดยผู้เรียนควรมีสิทธิที่จะเลือกท าตามความ

สนใจให้เหมาะสมกับเวลา และงบประมาณที่พอเหมาะ อย่างมีคุณค่าและคุ้มค่าการลงทุนลงแรง 

  2. ขั้นก าหนดความมุ่งหมาย เป็นขั้นที่ผู้เรียนท าการเลือกปัญหา และตั้งจุดมุ่งหมายใน

การศึกษา โดยการท างานเป็นกลุ่ม ซึ่งควรประธาน รองประธาน กรรมการ และเลขานุการ และทุก

คนควรมีความเข้าใจจุดหมายในการท าโครงงานอย่างชัดเจน 
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  3. ขั้นวางแผน เป็นขั้นที่ผู้เรียนภายในกลุ่มช่วยกันวางแผนว่าจะด าเนินการอย่างไรจึง

จะสามารถบรรลุจุดมุ่งหมายที่วางไว้ ซึ่งการวางแผนจะประกอบด้วยสิ่งต่างๆ ต่อไปนี้ 

   3.1 ชื่อโครงงาน 

   3.2 หลักการและเหตุผล 

   3.3 วัตถุประสงค์/ ประโยชน์ของโครงการ 

   3.4 คณะผู้จัดท าโครงการ 

   3.5 ที่ปรึกษา/ ผู้ให้ค าแนะน าช่วยเหลือในการท าโครงการ 

   3.6 สถานที่ปฏิบัติโครงการ ใช้สถานที่ใดในการด าเนินการจัดท าโครงการ 

   3.7 วันและเวลาในการปฏิบัติงาน ใช้เวลาวันเริ่มและเสร็จสิ้นโครงการเมื่อใด 

   3.8 งบประมาณในการด าเนินการ 

   3.9 วิธีการศึกษาค้นคว้า/ วิธีหาข้อมูล 

   3.10 เครื่องมือ วัสดุ อุปกรณ์ท่ีใช้ 

    3.11 ผลที่คาดว่าจะได้รับ 

  4. ขั้นการด าเนินงาน เป็นขั้นที่ท าตามโครงการที่วางแผนไว้ของแต่ละกลุ่ม 

  5. ขั้นประเมินผล เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนเป็นผู้ประเมินว่า โครงการนั้นบรรลุจุดมุ่งหมาย

หรือไม่ ในการท าโครงการนี้ได้รับประโยชน์อย่างไรบ้าง 

  6. ขั้นติดตามผล เป็นขั้นการติดตามผลของโครงการต่อไปเพ่ือพัฒนาให้ดียิ่งขึ้น 

 ลัดดา ภู่เกียรติ (2544) ได้กล่าวถึงข้ันตอนของการท าโครงงานไว้ 8 ขั้นตอนด้วยกัน  

ซึ่งประกอบด้วย  

  1. การหาหัวข้อโครงงาน  

  2. การเลือกหัวเรื่องท่ีจะท าโครงงาน  

  3. การวางแผนในการท าโครงงาน  

  4. การลงมือท าในโครงการ  

  5. การบันทึกผลการปฏิบัติงาน  

  6. การเขียนรายงานโครงงาน 

  7. การน าเสนอโครงงาน 
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  8. การประเมินผลโครงงาน 

 พิมพันธ์ เดชะคุปต์ พเยาว์ ยินดีสุข และ ราเชน มีศรี (2556) แบ่งขั้นตอนการด าเนินการใน

การท าโครงการออกเป็น7 ขั้นตอน ดังนี้ 

  ขั้นตอนที่ 1 สังเกตปรากฏการณ์ต่างๆ ตลอดจนศึกษาความรู้จากแหล่งต่างๆ จนท าให้

เป็นปัญหา 

  ขั้นตอนที่ 2 ก าหนดปัญหาที่สนใจศึกษาให้เห็นชัดเจน 

  ขั้นตอนที่ 3 ศึกษาทฤษฎีหลักการสนับสนุนเรื่องที่สนใจท าโครงงาน 

  ขั้นตอนที่ 4 พัฒนาโครงการท าโครงงานหรือแบบแผนปฏิบัติ 

  ขั้นตอนที่ 5 ปฏิบัติโครงงานจนได้รับข้อค้นพบหรือสิ่งประดิษฐ์ใหม่ 

  ขั้นตอนที่ 6 เขียนรายงานโครงงาน 

  ขั้นตอนที่ 7 เผยแพร่โครงงานสู่ชุมชน 

วัฒนา มัคคสมัน (2554) ได้สรุปขั้นตอนการสอนตามรูปแบบการสอนแบบโครงงานไว้  

4 ขั้นตอน ดังนี้ 

  1. ระยะเริ่มต้นโครงการ  

   สร้าง/สังเกตความสนใจของเด็ก  

   ก าหนดหัวข้อโครงการ 

  2. ระยะพัฒนาโครงการ 

   ก าหนดปัญหาที่ศึกษา 

   ตั้งสมมติฐานเบื้องต้น 

   ทดสอบสมมติฐานเบื้องต้น 

   ตรวจสอบผลการทดสอบสมมติฐาน 

  3. ระยะสรุป 

   - สิ้นสุดความสนใจ 

   - น าเสนอผลงาน 

   - สิ้นสุดโครงการ และก าหนดโครงการใหม่ 

  4. ประเมินผล  
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ตารางท่ี 2.2 ตารางสังเคราะห์ขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
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ขั้นสรุปและอภิปรายผล         

ขั้นน าเสนอและประเมินผล         
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ปฏิบัติโครงงานจนไดร้ับข้อค้นพบ

หรือสิ่งประดิษฐ์ใหม ่
        

เขียนรายงานโครงงาน         

เผยแพรโ่ครงงานสู่ชุมชน         
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จากข้ันตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานที่นักวิชาการหลายท่านได้กล่าวไว้ข้างต้น

สามารถสรุปได้ดังนี้ 

  1. ขั้นเริ่มต้นโครงงาน เป็นขั้นการก าหนดปัญหา หัวข้อ หรือประเด็นที่น่าสนใจในการ

ท าโครงงาน ซึ่งขั้นตอนนี้เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นอย่างอิสระเพ่ือค้นหาและ

ก าหนดหัวข้อโครงงานที่ตนเองสนใจอยากจะศึกษาค้นคว้า 

   1.1 ผู้สอนและผู้เรียนใช้เวลาในการพูดคุย ร่วมกันอภิปรายเพ่ือค้นหาหัวข้อ 

หรือประเด็นปัญหาที่น่าสนใจส าหรับท าโครงงาน 

   1.2 ผู้เรียนร่วมกันระดมสมองเพ่ือก าหนดปัญหา หัวข้อ หรือประเด็นที่น่าสนใจ

ที่จะท าโครงงาน โดยผู้เรียนต้องร่วมกันคิดว่าจะศึกษาเรื่องอะไร ท าไมถึงต้องศึกษาเรื่องดังกล่าว และ

เรื่องดังกล่าวนั้นมีประโยชน์อย่างไร 

  2. ขั้นศึกษาค้นคว้าข้อมูล เป็นขั้นการศึกษาค้นคว้าข้อมูล เอกสารที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อ

โครงงานที่ผู้เรียนเลือกที่จะศึกษา ซึ่งรวมไปถึงการขอค าปรึกษาและรายละเอียดอ่ืนๆ จะผู้เชี่ยวชาญ

หรือผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความเก่ียวข้องกับเรื่องนั้นๆ  

   2.1 ผู้เรียนร่วมกันระดมสมอง เพ่ือแสดงหัวข้อใหญ่และหัวข้อย่อยที่เกี่ยวข้อง

กับเนื้อหานั้นๆ และร่วมกันอภิปราย วางแผนการศึกษาค้นคว้า ตลอดจนตั้งค าถามเพ่ือค้นหาค าตอบ

โดยการศึกษาค้นคว้าข้อมูลที่เก่ียวกับหัวข้อโครงงาน 

   2.2 การด า เนินงานในขั้นตอนนี้ เป็นระยะที่ ผู้ เ รี ยนแต่ละได้ทบทวน

ประสบการณ์เดิมเกี่ยวกับหัวข้อที่ก าลังศึกษาซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจในรายละเอียด

ต่างๆ ของเนื้อหาเพ่ิมมากขึ้น และท าให้ผู้เรียนเห็นถึงขอบข่ายของงานที่จะด าเนินการของโครงงานที่

จะท า 

  3. ขั้นวางแผนโครงงาน เป็นขั้นที่ผู้เรียนต้องร่วมกันวางแผนการด าเนินโครงงานว่าจะ

มีขั้นตอนในการด าเนินงานอย่างไรบ้าง เพ่ือให้ผู้เรียนเห็นภาพรวมของการด าเนินโครงงานและน าไป

เป็นแนวทางในการด าเนินงานต่อไป 

   3.1 ผู้เรียนระดมสมองร่วมกันเพ่ือวางแผนการด าเนินงานโครงงาน และเขียน

เค้าโครงของโครงงานออกมาในลักษณะของแผนภาพความคิด 

3.2 การด าเนินงานในขั้นตอนนี้เพื่อเป็นการวางแผนและก าหนดแนวทางใน

การด าเนินงานให้มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น 
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   3.3 เมื่อผู้เรียนได้ร่วมกันวางแผนการด าเนินโครงงานแล้วต้องน าเสนอแผนการ

ด าเนินงานโครงงานให้สมาชิกภายในกลุ่มได้รับทราบ 

  4. ขั้นด าเนินโครงงาน เป็นขั้นการด าเนินงานตามขั้นตอนของแผนการด าเนินงานที่ได้

ก าหนดไว้ 

   4.1 ผู้เรียนร่วมกันลงมือปฏิบัติโครงงานตามแผนการด าเนินงานโครงงานที่ได้

ก าหนดไว้ 

   4.2 การด าเนินงานในขั้นนี้ผู้เรียนมีทดสอบสมมติฐาน ลงผิดลองถูก เพ่ือให้ได้

ผลงานที่ดีที่สุด ซึ่งในขั้นนี้จะใช้ระยะเวลามากกว่าขั้นอ่ืนๆ 

   4.3 ผู้ เรียนมีการนัดหมายสมาชิกภายในกลุ่มเป็นระยะๆ เพ่ือน าเสนอ

ความก้าวหน้าของผลการด าเนินงานที่ได้ท าเรียบร้อยแล้ว ตลอดจนปัญหาและอุปสรรคที่พบระหว่าง

การด าเนินงานให้กับสมาชิกภายในกลุ่มได้รับทราบ เพ่ือหาแนวทางการแก้ไขปัญหา และด าเนินการ

ในขั้นต่อไป 

  5. ขั้นสรุปและอภิปรายผล เป็นขั้นการสรุปผลการด าเนินโครงงานว่ามีผลการ

ด าเนินงานเป็นอย่างไร พร้อมทั้งอภิปรายผลถึงข้อค้นพบระหว่างการด าเนินโครงงานเพ่ือน าเสนอให้

ผู้อื่นได้รับทราบ 

   5.1 ผู้เรียนร่วมกันสรุปและอภิปรายผลการด าเนินงานโครงงานเพ่ือให้ผู้อ่ืนได้

ทราบถึงแนวคิด วิธีด าเนินงาน ประโยชน์ที่ได้รับ และผลงานที่ได้สร้างสรรค์ขึ้น 

   5.2 การเขียนรายงาน เป็นการเขียนสรุปรายงานผลการด าเนินงานโครงงาน ซึ่ง

การเขียนรายงานควรใช้ภาษาที่เข้าใจง่าย กระชับ ชัดเจน และครอบคลุมประเด็นส าคัญๆ ของ

โครงงาน 

  6. ขั้นน าเสนอและประเมินผล ขั้นนี้เป็นการจัดเตรียมการน าเสนอผลการศึกษา

โครงงานในรูปแบบการน าเสนอต่างๆ เช่น การแสดง การจัดนิทรรศการ การสาธิต เพ่ือให้ผู้อ่ืนได้

ทราบถึงผลการด าเนินงานโครงงาน 

   6.1 ผู้เรียนต้องน าเสนอผลการศึกษาโครงงาน และผลงานที่ได้สร้างสรรค์ขึ้น

เพ่ือให้ผู้อ่ืนได้ทราบถึงแนวคิด วิธีด าเนินงาน และผลการด าเนินงานโครงงาน โดยการน าเสนอต้องมี

ความสนใจ มีการจัดล าดับความคิดในการน าเสนออย่างเป็นระบบ และน าเสนออย่างตรงไปตรงมา

ด้วยภาษาท่ีชัดเจนและเข้าใจง่าย 
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2.7 หลักการของการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

ได้มีนักวิชาการหลายท่านกล่าวถึงหลักการของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานได้ดังนี้ 

Railsback (2002) ได้กล่าวถึงหลักการของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน (Project 

Based Learning) ไว้ดังนี้ 

  1. ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้โดยตรง  

  2. มีจุดเริ่มต้น การด าเนินงาน และสรุปผลที่ชัดเจน 

  3. เนื้อหามีคุณค่ากับผู้เรียนตามสภาพแวดล้อมของผู้เรียน 

  4. ปัญหาที่แท้จริงตามสภาพแวดล้อม 

  5. สามารถตรวจสอบได้โดยตรง 

  6. มีความสัมพันธ์ต่อวัฒนธรรมท้องถิ่นและเหมาะสมกับวัฒนธรรม  

  7. มีเป้าหมายที่เฉพาะเจาะจงที่เกี่ยวข้องกับหลักสูตรและโรงเรียนอ าเภอ หรือ

มาตรฐานของรัฐ  

  8. ผลิตภัณฑ์ ผลงาน สามารถจับต้องและสามารถใช้ร่วมกันได้ 

  9. มีความเชื่อมโยงระหว่างการศึกษาชีวิตและทักษะในการท างาน  

  10. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้รับข้อเสนอแนะและการประเมินผลจากผู้เชี่ยวชาญ หรือ

แหล่งความรู้ที่มีความเชี่ยวชาญ 

  11. ผู้เรียนมีโอกาสในการคิดไตร่ตรองและการประเมินตนเองของตนเอง  

  12. มีการประเมินผลได้อย่างแท้จริง  

Blumenfeld et al. (1994) ได้เสนอหลักส าคัญของการจัดการเรียนการสอนแบบโครงงาน

ไว้ 5 ประการด้วยกัน คือ 

  1. เป็นกิจกรรมที่จะต้องดึงนักเรียนให้เข้ามามีส่วนร่วมในการสืบสอบจากค าถาม หรือ

ปัญหาที่พบในสภาพที่แท้จริง ซึ่งน าไปสู่การสร้างกิจกรรมต่างๆ และช่วยสร้างความคิดรวบยอดและ

หลักการต่างๆ ให้แก่นักเรียน 

  2. ผลสุดท้ายของการเรียนการสอน นักเรียนจะต้องได้พัฒนาสิ่งประดิษฐ์ หรือผลผลิต

ที่มีความเก่ียวข้องกับค าถามหรือปัญหาข้างต้น 

3. สนับสนุน อนุญาตให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการสืบสอบ 
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  4. เป็นกิจกรรมที่รวบรวมทั้งนักเรียน ครู และสมาชิกในชุมชน สังคม ได้มีส่วนร่วมใน

การเรียนรู้ร่วมกัน 

  5. สนับสนุน ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้ใช้เครื่องมือต่างๆ ที่ก่อให้เกิดความคิดในการเรียน

โดยค าถามหรือปัญหาที่เป็นแรงจูงใจสู่กิจกรรมนั้น ควรมีลักษณะดังต่อไปนี้ 

   5.1 มีความเหมาะสมที่จะด าเนินการปฏิบัติได้จริง คือ ผู้เรียนสามารถออกแบบ

และปฏิบัติกิจกรรมต่างๆ ในการสืบสอบเพ่ือหาค าตอบของค าถามหรือปัญหานั้นได้จริง 

   5.2 คุ้มค่า คือ ค าตอบของค าถามหรือปัญหาควรมีเนื้อหาที่มากพอ คุ้มค่าที่จะ

ศึกษาสามารถแตกออกเป็นค าถามย่อยๆ ได้ 

   5.3 มีลักษณะที่เป็นสภาพการณ์จริง คือ ปัญหานั้นเกิดขึ้นหรือเกี่ยวข้องกับ

สภาพที่เกิดขึ้นอยู่จริงในปัจจุบัน และมีความส าคัญเพียงพอ 

   5.4 เป็นปัญหาที่มีความหมาย มีความน่าสนใจ และน่าตื่นเต้นส าหรับผู้เรียน 

Moursund (1998) ได้กล่าวไว้ว่า การน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ร่วมในการเรียนการสอนแบบ

โครงงาน ถ้ามีการเตรียมพร้อมและวางแผนมาเป็นอย่างดีนั้นจะช่วยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู้

ให้แก่ผู้เรียนมากยิ่งขึ้น ดังนั้น Moursund จึงได้อธิบายคุณลักษณะของกิจกรรมการเรียนการสอน

แบบโครงงานที่จะสนับสนุนการน าเทคโนโลยีเข้ามาใช้ร่วมด้วย 9 ประการ คือ 

  1. ต้องเป็นบทเรียนที่ยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ คือ 

   1.1 นักเรียนมีตัวเลือกที่จะท าโครงงานในหัวข้อใด และสามารถคิดพิจารณา

เลือกโดยดูจากความสนใจและความสามารถของตนเอง 

   1.2 นักเรียนได้ค้นคว้าเพ่ือการวิจัยจากแหล่งข้อมูลที่หลากหลาย เช่น หนังสือ 

วิดีโอการสัมภาษณ์ (ซึ่งอาจเป็นสัมภาษณ์โดยตรงหรือใช้เครื่องมือทางการโทรคมนาคม) ข้อมูล

ออนไลน์บนเครือข่าย เป็นต้น และถึงแม้ว่านักเรียนจะท าหัวข้อเดียวกันแต่แหล่งข้อมูล วิธีการได้มาซึ่ง

ข้อมูลจะแตกต่างกันไป 

  2. มีจุดมุ่งหมายและเนื้อหาตามสภาพที่แท้จริง คือ 

 2.1 หลายโครงงานจะมีการเน้นลงไปที่ปัญหา หรือข้อมูลที่ปรากฏในสภาพที่

เกิดขึ้นจริงในโลก และการที่จะได้มาซึ่งข้อมูลในสภาพการณ์จริงก็จ าเป็นที่จะต้องใช้แหล่งข้อมูลที่

หลากหลาย 
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  3. เป็นงานที่ท้าทาย คือ 

   3.1 โครงงานจะต้องให้ระยะเวลาในการด าเนินงานแก่นักเรียนพอสมควร 

เพ่ือให้นักเรียนได้มีโอกาสในการบริหารงานของตน 

   3.2 เน้นการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้คิด แก้ปัญหา เรียนรู้ที่จะเรียน ให้อิสระใน

การเป็นผู้วิจัยด้วยตนเอง เกิดจุดมุ่งหมายของตนและได้ร่วมในการประเมินผล 

  4. การสร้างผลผลิต การน าเสนอและการแสดงออกในแบบต่างๆ 

   4.1 โครงงานควรให้นักเรียนได้สร้าง และพัฒนาผลผลิต การน าเสนอ หรือการ

แสดงออก ที่สามารถน าเสนอให้ผู้อื่นเข้ามามีส่วนร่วมในการรับชมหรือใช้งานได้ 

  5. เป็นการเรียนแบบร่วมมือ 

   5.1 มีกิจกรรมที่ให้นักเรียนท าร่วมกันอาจเป็นนักเรียนกลุ่มหนึ่งหรือทั้งชั้นเรียน 

หรืออาจเป็นหลายๆ ชั้นเรียนมารวมกันก็ได้ โดยในการท างานร่วมกัน นักเรียนสามารถติดต่อสื่อสาร

หรือท างานร่วมมือกันโดยใช้เทคโนโลยีเป็นสื่อกลาง เช่น การใช้อีเมล์ การใช้การประชุมทางไกลผ่าน

วิดีโอ เป็นต้น การท างานโดยการร่วมมือกันจะท าให้นักเรียนได้เกิดการเรียนรู้ร่วมกันและช่วยเหลือซึ่ง

กันและกัน 

  6. เป็นการพัฒนาอย่างต่อเนื่องและเพ่ิมมากขึ้น 

   6.1 นักเรียนมีการพัฒนาตนเองในด้านกระบวนการท างานที่ดีขึ้นมีความ

ต่อเนื่องตั้งแต่เริ่มต้นจนจบกระบวนการ รวมถึงการพัฒนาชิ้นงานด้วย 

  7. ครูเป็นผู้อ านวยความสะดวก 

   7.1 บทบาทของครูในการเรียนการสอน ควรเป็นผู้อ านวยความสะดวกในการ

เรียนรู้ให้แก่นักเรียนมากกว่าการเป็นผู้รู้ที่คอยบอกเพียงอย่างเดียว ครูต้องเป็นผู้ให้ค าแนะน า 

สนับสนุนแหล่งข้อมูลในการเรียนให้แก่นักเรียน ในขณะที่ครูเองก็ได้เรียนรู้ไปพร้อมกับนักเรียนด้วย 

  8. มีเป้าหมายในการศึกษาท่ีชัดเจน 

   8.1 ควรเป็นการเรียนเพ่ือให้นักเรียนบรรลุเป้าหมายที่ครอบคลุมการเรียนใน

ทุกด้านมิใช่บรรลุแต่เพียงเป้าหมายด้านของเนื้อหาวิชาเท่านั้น 

 8.2 การเรียนการสอนควรให้นักเรียนได้เรียนรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยี และที่ส าคัญ

คือ การรู้จักใช้เทคโนโลยีเพ่ือให้ได้มาซึ่งสารสนเทศที่ต้องการและมีประโยชน์ 

  9. พ้ืนฐานมาจากทฤษฏีคอนสตรัคติวิสซึ่ม 
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   9.1 การออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน และการประเมินผลควรตั้งอยู่บน

พ้ืนฐาน 

 ทิศนา แขมมณี (2555) ได้อธิบายถึงหลักการในการสอนแบบโครงการหรือโครงงานไว้

ดังต่อไปนี้ 

  1. โครงการหรือโครงงาน เป็นกิจกรรมที่มีบริบทจริงเชื่อมโยงอยู่ดังนั้นการเรียนรู้ที่

เกิดขึ้นจึงสัมพันธ์กับความเป็นจริง สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในชีวิตจึงเป็นการเรียนรู้ที่เป็น

ประโยชน์ต่อผู้เรียน 

  2. การให้ผู้เรียนท าโครงการหรือโครงงาน เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เข้าสู่

กระบวนการสืบสอบซึ่งเป็นกระบวนการที่ผู้เรียนต้องใช้การคิดข้ันสูที่ซับซ้อนขึ้น ดังนั้นจึงเป็นช่องทาง

ที่ดีในการพัฒนากระบวนการทางสติปัญญาของผู้เรียน 

  3. การจัดการเรียนการสอนโดยใช้โครงการเป็นหลัก ช่วยให้ผู้เรียนได้ผลิตงานที่เป็น

รูปธรรมออกมา ผลผลิตที่แสดงออกถึงความรู้ความคิดของผู้เรียนนี้สามารถน ามาอภิปรายแลกเปลี่ยน

และวิพากษ์วิจารณ์ได้อย่างชัดเจน ซึ่งผลการวิจัยทางด้านสติปัญญาและการเรียนรู้ได้ชี้ชัดว่าการ

เรียนรู้จะพัฒนาขึ้นหากความรู้และทักษะต่างๆ สามารถแสดงออกให้เห็นได้อย่างชัดเจน 

  4. การแสดงออกผลงานต่อสาธารณชน สามารถสร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้และการ

ท างานให้แก่ผู้เรียนได้ ซึ่งแรงจูงใจจะมีผลต่อความใส่ใจ ความกระตือรือร้นและความอดทนในการ

แสวงหาความรู้ การศึกษาความรู้ และการใช้ความรู้ 

  5. การให้ผู้เรียนท าโครงการหรือโครงงาน นอกจากจะช่วยให้ผู้เรียนพัฒนาทักษะ

กระบวนการในการสืบสอบการแก้ปัญหาแล้ว ยังสามารถช่วยดึงศักยภาพต่างๆ ที่มีอยู่ในตัวของ

ผู้เรียนออกมาใช้ประโยชน์ด้วย 

 

2.8 ประโยชน์ของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

ได้มีนักวิชาการกล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานไว้ดังต่อไปนี้ 

 Intel (2003) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ไว้ดังนี้ 

  1. ผู้เรียนได้ท างานร่วมกันเพิ่มขึ้นส่งเสริมการพ่ึงตนเองและทัศนคติที่ดีต่อการเรียนรู้ 
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  2. ท าให้ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนดีขึ้น นักเรียนมีส่วนร่วมในโครงการมีความรับผิดชอบ

มากขึ้นส าหรับการเรียนรู้ของตนเองมากขึ้นกว่าในช่วงกิจกรรมในชั้นเรียนแบบดั้งเดิม 

  3. เปิดโอกาสในการพัฒนาทักษะที่ซับซ้อน เช่น การคิดขั้นสูง อาทิ การคิดวิเคราะห์ 

การคิดสร้างสรรค์ การแก้ปัญหา การท างานร่วมกัน และการติดต่อสื่อสาร 

  4. การเข้าถึงเปิดกว้างของโอกาสในการเรียนรู้ การเรียนการสอนให้กลยุทธ์ส าหรับ

การมีส่วนร่วมของผู้เรียนที่มีความหลากหลายทางวัฒนธรรม  

นอกจากนี้ ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2553) ยังได้กล่าวถึงคุณค่าของการสอนแบบโครงการไว้

เช่นกันซึ่งมีรายละเอียดดังนี้  

  1. เป็นการส่งเสริมให้ผู้เรียนฝึกทักษะในการปฏิบัติงาน 

  2. ท าให้ผู้เรียนรู้จักวิธีท างานอย่างมีระบบและแผนงานที่ดี 

  3. ผู้เรียนมีโอกาสได้ฝึกฝนกระบวนการในการค้นหาความรู้ 

  4. ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ และสามารถน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตจริง ในแง่ของ

วิธีการท างานอย่างมีระบบ และผลผลิตที่ได้จากโครงการ 

 สถาบันพัฒนาความก้าวหน้า (2554) ได้กล่าวว่าการจัดกิจกรรมโครงงานมีประโยชน์และมี

คุณค่าต่อผู้เรียนเป็นอย่างยิ่งหลายประการดังนี้ 

  1. ผู้เรียนได้เรียนรู้ในเรื่องที่ตนเองอยากเรียน ศึกษาหาความรู้ และสร้างองค์ความรู้

ด้วยตนเอง 

  2. ผู้เรียนได้ปฏิบัติจริง ไม่ใช่เรียนแบบสมมติ จินตนาการ หรือจากการบอกเล่า 

  3. ผู้เรียนได้ฝึกการคิดทุกระดับ (วิเคราะห์ สังเคราะห์ ประเมิน หาความสัมพันธ์ หา

เหตุผล คิดสร้างสรรค์ คิดบูรณาการ ฯลฯ) 

  4. ได้แก้ปัญหาด้วยตนเอง 

  5. ได้เรียนรู้จากการสร้างความสัมพันธ์กับผู้อ่ืน ชุมชนและสิ่งแวดล้อมรอบตัว 

  6. ได้เรียนรู้จากการค้นคว้าหาความรู้จากแหล่งข้อมูลต่างๆ  

  7. ได้ฝึกทักษะการวางแผน การจัดการ การคิดอย่างเป็นกระบวนการ การเป็นผู้น า

และผู้ตาม 

  8. ครูเป็นผู้ชี้แนะเป็นที่ปรึกษา 
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  9. ครูเรียนรู้พร้อมกับผู้เรียน 

  10. สร้างนิสัยใฝ่รู้ให้แก่ผู้เรียน 

 ชาตรี เกิดธรรม (2547) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของการเรียนรู้แบบโครงงาน ดังนี้ 

  1. ผู้เรียนได้พัฒนาการเรียนรู้ เกิดการเรียนรู้และสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

  2. ส่งเสริมกระบวนการคิดได้แสดงออกถึงความริเริ่มสร้างสรรค์ ลงมือปฏิบัติจริง 

สามารถสร้างผลงานและแก้ปัญหาต่างๆ ที่เกิดจากการเรียนรู้ด้วยตนเองได้ 

  3. ผู้เรียนสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ พร้อมกับฝึกภาวะความเป็นผู้น าและผู้ตามที่ดี

ได ้

  4. เป็นการบูรณาการความรู้ความคิดกับชีวิตประจ าวัน ท าให้สามารถแก้ปัญหาใน

ชีวิตประจ าวันได้ 

 จากประโยชน์ของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานข้างต้นจะเห็นได้ว่า การเรียนรู้แบบ

โครงงานเป็นฐานเป็นวิธีการเรียนการสอนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนฝึกทักษะในการปฏิบัติงาน สามารถ

พัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนให้เกิดการเรียนรู้ และสร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง ผู้เรียนได้ฝึกทักษะ

การวางแผน การจัดการ การคิดอย่างเป็นระบบ การเป็นผู้น าและผู้ตาม ตลอดจนเกิดทักษะการคิดขั้น

สูง เช่น การคิดวิเคราะห์ การคิดสร้างสรรค์ และสามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้ในชีวิตจริง ในแง่ของ

วิธีการท างานอย่างมีระบบ และผลผลิตที่ได้จากการท าโครงงาน 

 

2.9 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

Barak and Dori (2005) ได้ศึกษาวิจัย เรื่อง การเพ่ิมประสิทธิภาพความเข้าใจในวิชาเคมี

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรีด้วยกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานผสมผสานการใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศสนับสนุนกิจกรรม โดยแบ่งกลุ่มตอย่างออกเป็น 2 กลุ่ม คือ นักศึกษากลุ่มทดลองที่ใช้

กระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานโดยใช้เทคโนโลยีสารเทศเป็นหลักจน โดยในโครงงานมีการใช้

คอมพิวเตอร์ในการศึกษาโมเลกุลเคมีและใช้เว็บค้นหาข้อมูล ส่วนนักศึกษากลุ่มควบคุมใช้การ

แก้ปัญหาและการเรียนรู้แบบการเรียนการสอนปกติ ผลการศึกษาพบว่า การมีส่วนร่วมประสิทธิภาพ

หลังเรียนของนักศึกษาที่ใช้กระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานโดยใช้เทคโนโลยี เป็นฐานมีคะแนนการ
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ทดสอบหลังเรียนสูงขึ้น และการใช้กระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานในวิชาเคมีช่วยให้นักศึกษาเพ่ิม

ความเข้าใจในเรื่อง ทฤษฏีเคมี แนวคิดเก่ียวกับเคมีโครงสร้างโมเลกุลสูงขึ้น 

Hargis (2005) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การเรียนแบบร่วมมือแบบชุมชนและการเรียนรู้แบบ

โครงงานผ่านระบบออนไลน์ ซึ่งได้ศึกษาภายใต้บริบทการเรียนรู้แบบโครงงาน โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ

ศึกษาสภาพแวดล้อมแบบออนไลน์ ชุมชนออนไลน์ที่มีส่วนร่วมอย่างหลากหลายรูปแบบในชุมชน

เสมือน จากการศึกษาพบว่า การมีส่วนร่วมและเป็นเจ้าของในชุมชนเป็นลักษณะเด่น แม้ว่าบางชุมชน

เสมือนจะไม่ได้ผลเป็นไปตามจริงความพอใจของผู้ใช้งานอยู่ในระดับดี การค้นหาสิ่งต่างๆ ค าถาม 

ค าตอบท าได้รวดเร็วตรงประเด็นมีความสัมพันธ์กันและมีประโยชน์ส าหรับการศึกษาในโลกปัจจุบัน 

สุวัฒน์ นิยมไทย (2553) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนวิชาชีพแบบ

ผสมผสาน โดยใช้โครงงานเป็นฐานประกอบการเพ่ือพัฒนาการปฏิบัติงานและการแก้ปัญหา ส าหรับ

นักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช่างอุตสาหกรรม ผลการวิจัยพบว่า (1) รูปแบบฯ ประกอบด้วย 

8 องค์ประกอบ 1) เป้าหมายการเรียน 2) ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้อง 3) สื่อและแหล่งการเรียนรู้ 4) กิจกรรม

การเรียนการสอนวิชาชีพแบบผสมผสาน 5) การเสริมสร้างศักยภาพ 6) การควบคุมการเรียนการสอน 

7) การสื่อสารและปฏิสัมพันธ์ 8) การวัดและประเมินผล (2) ขั้นตอนในการจัดการเรียนการสอน

ประกอบด้วย 3 ขั้นตอนคือ 1) ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน 2) ขั้นการเรียนการสอน 3) ขั้นสรุป และ  

(3) นักเรียนที่เรียนด้วยรูปแบบฯ มีทักษะการปฏิบัติงานและทักษะการแก้ปัญหาสูงกว่านักเรียนที่

เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนวิชาชีพแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 วราภรณ์ ตระกูลสฤษดิ์ (2545) ได้ท าวิจัยเรื่อง การน าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บ

ด้วยการเรียนรู้แบบโครงงานเพ่ือการเรียนรู้เป็นทีมของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้า

ธนบุรี โดยมีวัตถุประสงค์การวิจัยคือ 1) ศึกษารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บด้วยการเรียนรู้แบบ

โครงงานเพ่ือการเรียนรู้เป็นทีม 2) พัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บด้วยการเรียนรู้แบบ

โครงงานเพ่ือการเรียนรู้เป็นทีมของนักศึกษามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี และ  

3) น าเสนอรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บด้วยการเรียนรู้แบบโครงงานเพ่ือการเรียนรู้เป็นทีม

ผลการวิจัยพบว่า (1) รูปแบบการเรียนรู้แบบโครงงาน ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ระยะ

เตรียมการเข้าสู่โครงงาน 2) เริ่มต้นโครงงาน 3) ระยะเวลาด าเนินกิจกรรมโครงงาน 4) ระยะสรุป

โครงงาน และ 5) ระยะการน าเสนอโครงงาน รูปแบบการเรียนรู้บนเว็บ มี 3 ส่วนคือ 1) องค์ประกอบ
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การเรียนรู้ 2) วิธีการเรียนรู้ 3) กิจกรรมการเรียนรู้ การเรียนรู้เป็นทีมประกอบด้วย 8 องค์ประกอบ 

ได้แก่ 1) การแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง 2) การสร้างความผูกพันภายในทีม 3) การสนทนาและการ

อภิปราย 4) ทักษะการท างานเป็นทีม 5) ความรับผิดชอบของสมาชิก 6) การจัดกลุ่มดีและมีความ

เหมาะสม 7) ความสามารถในการแก้ปัญหาและจัดการกับความขัดแย้ง และ 8) การจูงใจสมาชิก  

(2) ผลการทดลองพบว่า กลุ่มตัวอย่างมีการเรียนรู้เป็นทีม ประสิทธิภาพในการท างานเป็นทีม และ

ความร่วมมือในการท างานเป็นทีม หลังการเรียนสูงกว่าก่อนการเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05  

อ าภารัตน์ นวลทอง (2554) ที่ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนแบบโครงงานวิชางาน

ธุรกิจที่มีวิธีการกลุ่มบนเว็บบล็อกแบบมีโครงสร้างแตกต่างกันที่มีผลต่อความสามารถในการคิด

วิเคราะห์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยโครงงานวิชางานธุรกิจที่มี

วิธีการกลุ่มบนเว็บบล็อกแบบมีโครงสร้างต่ า ซึ่งเป็นโครงงานลักษณะนักเรียนสามารถก าหนดปัญหา

ตามความสนใจและออกแบบการเก็บข้อมูลเอง (Unguided project) นักเรียนมีการเรียนรู้ร่วมกัน

เป็นกลุ่มที่ไม่ได้เกิดข้ึนแต่บนเว็บบล็อกเพียงอย่างเดียว แต่เกิดข้ึนตลอดเวลา เนื่องจากนักเรียนในกลุ่ม

มีความสนิทสนมกัน ส่งผลให้มีการปรึกษาหารือ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน นักเรียนได้ฝึกคิดวิเคราะห์

ร่วมกัน จึงท าให้นักเรียนเกิดทักษะความสามารถในการคิดวิเคราะห์สูงขึ้นกว่านักเรียนที่เรียนด้วย

โครงงานวิชางานธุรกิจที่มีวิธีการกลุ่มบนเว็บบล็อกแบบมีโครงสร้างสูง 

 ธนพล ลิ่มอรุณ (2554) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ผลของการฝึกอบรมออนไลน์แบบโครงงานด้วย

เทคนิคเพ่ือนช่วยเพื่อนที่มีต่อความสามารถในการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีที

ในการสอนของครูมัธยมศึกษา โดยวัตถุประสงค์ของงานวิจัยคือ เพ่ือศึกษาผลของการฝึกอบรม

ออนไลน์แบบโครงงานด้วยเทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือนที่มีต่อความสามารถในการเขียนแผนการจัดการ

เรียนรู้แบบบูรณาการไอซีทีในการสอนของครูมัธยมศึกษา และเปรียบเทียบผลของการฝึกอบรม

ออนไลน์แบบโครงงานด้วยเทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือนที่มีต่อความสามารถในการเขียนแผนการจัดการ

เรียนรู้แบบบูรณาการไอซีทีในการสอนของครูมัธยมศึกษา เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยคือ เว็บไซต์

ฝึกอบรมออนไลน์แบบโครงงานด้วยเทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือนและแบบวัดความสามารถในการเขียน

แผนการจัดการเรียนรู้แบบบูรณาการไอซีทีในการสอน ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มครูระดับมัธยมศึกษาที่

ส าเร็จการฝึกอบรมออนไลน์ทั้งกลุ่มที่ใช้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือนมีความสามารถในการเขียนแผนการ
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จัดการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีทีการสอนฝึกอบรมสูงกว่าก่อนฝึกอบรมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 และกลุ่มครูที่ส าเร็จการฝึกอบรมออนไลน์แบบโครงงานที่ใช้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือน มี

ความสามารถในการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ที่มีการบูรณาการไอซีทีในการสอนสูงกว่ากลุ่มครูที่

ส าเร็จอบรมออนไลน์แบบโครงงานที่ไม่ใช้เทคนิคเพ่ือนช่วยเพ่ือน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05 

 

ตอนที่ 3 เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ (Online Collaborative tools) 

3.1 ความหมายเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ (Online Collaborative tools) เป็นเครื่องมือที่ได้รับ

แนวคิดมาจากการเรียนรู้แบบการเรียนรู้ร่วมกัน (Collaborative Learning) ที่เน้นให้ผู้เรียนลงมือ

ปฏิบัติงานเป็นกลุ่มย่อย โดยสมาชิกภายในกลุ่มมีความสามารถที่แตกต่างกัน เพ่ือเสริมสร้าง

สมรรถภาพการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคน สนับสนุนให้มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน จนบรรลุตาม

วัตถุประสงค์หรือเป้าหมายที่วางไว้ จากนั้นได้มีการผสมผสานน าเทคโนโลยีเครือข่ายทางสังคม

ออนไลน์ (Social Network) ซึ่งอยู่ภายใต้เทคโนโลยีเว็บ 2.0 ที่มีคุณสมบัติสามารถแบ่งปัน

ประสบการณ์ส่วนบุคคลและการสร้างความรู้ร่วมกันผู้อ่ืนได้ เข้ามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนตาม

แนวการเรียนรู้แบบการเรียนรู้ร่วมกัน จึงท าให้เกิดเป็นเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ (Online 

Collaborative tools) ขึ้น เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ หมายถึง เครื่องมือการเรียนรู้ที่

ท างานบนระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตภายใต้เทคโนโลยีเว็บ 2.0 ที่ออกแบบมาเพ่ือสนับสนุนการ

เรียนรู้ร่วมกัน การท างานร่วมกันเป็นทีม โดยอนุญาตให้บุคคลสามารถเข้าถึงและใช้งานเครื่องมือ

ดังกล่าวในการแลกเปลี่ยนข้อมูล สร้างเนื้อหา ติดต่อสื่อสารร่วมกันบนเครือข่ายออนไลน์ อีกทั้ง

เครื่องมือมีวิธีการใช้งานง่าย และไม่ซับซ้อน (Chou & Chen, 2008; Chrayah et al., 2012; 

CREW, JAFFE, ROBERTS, KIMBALL, & PECHON, 2009b; Dennis, 1996; Munkvold, 2003) 
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3.2 องค์ประกอบของเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 

 องค์ประกอบที่ส าคัญของเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์เพ่ือน ามาใช้ในการจัดการเรียน

การสอนให้ประสบความส าเร็จประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก ดังนี้ (AJAX workspace, 2014) 

 1. การวางแผน (Planning) เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ต้องมีคุณสมบัติช่วย

ในการวางแผน ก าหนดวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายที่ชัดเจน กิจกรรม และบทบาทผู้เข้าร่วมกิจกรรม

ต่างๆ นอกจากนี้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันแบบออนไลน์ยังเหมาะส าหรับการท างานเป็นกลุ่มหรือ

การติดต่อสื่อสารกับผู้อ่ืน ตลอดจนเป็นเครื่องมือที่ดีส าหรับการสร้างกลุ่มเพ่ือท าโครงงานหรือการ

ท างานเป็นทีม 

 2. การท างานร่วมกัน (Collaborate) เป็นองค์ประกอบส าคัญที่สุดของเครื่องมือการ

เรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ โดยคุณสมบัติของเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ต้องสามารถถ่ายทอด

ความรู้ ค าถาม หรือขอการสนับสนุนทางด้านความคิดจากสมาชิกคนอ่ืนๆ ในกลุ่มหรือแม้กระทั่ง

ภายในองค์กร เช่น การแบ่งปันไฟล์งานและข้อมูล การส่งข้อความโต้ตอบแบบทันที อีเมล การ

สนทนา เป็นต้น 

 3. การประสานงาน (Coordinate) การท างานร่วมกับผู้อ่ืนหรือสมาชิกจ านวนมาก  

การจัดการงานและการประสานงานจึงมีบทบาทท่ีส าคัญมาก เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ช่วย

ในการประสานงานให้เราสามารถมอบหมายงาน อนุมัติ ปฏิเสธ ส่งงานฉบับสมบูรณ์ หรือทบทวน

ตรวจสอบงานของสมาชิกในกลุ่มได้อย่างง่ายดาย 

 4. การติดตามและการวิเคราะห์ผล (Monitor & Analysis) การติดตามและการ

วิเคราะห์ผลมีความส าคัญไม่น้อยไปกว่าองค์ประกอบอ่ืนเช่นกัน เพ่ือช่วยให้เราสามารถทราบถึงความ

คืบหน้าของงานหรือการท ากิจกรรมต่างๆ ได้ หากไม่มีการติดตามและวิเคราะห์ผลการท างานดังกล่าว

อาจท าให้ไม่สามารถบรรลุเป้าหมายตามที่ต้องการได้ ดังนั้นเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ควร

จะรวมไปถึงแผงควบคุมภาพรวมของกิจกรรมที่มีการรายงานสถานะของผู้ใช้เมื่อมีการเข้าสู่ระบบการ

ใช้งาน 
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3.3 ประเภทของเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 

Carnegie Mellon University (2009) ได้จ าแนกประเภทของเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน

ออนไลน์ที่สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันแบบโครงงานไว้ 7 ประเภท ดังนี้ 

ประเภทของเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน 

1. การติดต่อสื่อสาร (Communication) Virtual Meetings, e-mail, Instant Messaging, 
Screen Sharing, Blogs, Voice/Video/Web 
Conferencing, Discussion Boards 
 

2. การท างานเป็นทีมหรือเข้าร่วมกิจกรรม 
(Team Definition & Participants) 

Social Networking, Presence Management, 
User Profiles, Contact Management 
 

3. การจัดการโครงการ 
(Project Management) 

Task Management, Time Tracking,  
Workflow Routing, Milestones, Calendaring 
 

4. การบริหารทรัพยากร 
(Resource Management) 

File Storage, Search, Database Management, 
Version Tracking, Access Management, 
Social Bookmarking, Commenting, Tagging 
 

5. การสร้างและระดมแนวคิดร่วมกัน 
(Co-Creation & Ideation) 

Concept Mapping, Wikis, Virtual Whiteboards, 
Real-Time Collaborative Editing, Brainstorming  
 

6. การสร้างฉนัทามติหรือเอกฉันท์ 
(Consensus Building) 

Polling, Question Management, Process 
Archiving 
 

7. การน าเสนอและจัดเก็บ 
(Presentation & Archiving) 

Webinars, Slide Shows, Hosted Media Sharing 

 

จากตารางข้างต้นพบว่า Carnegie Mellon University (2009) ได้แบ่งประเภทของ

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันที่สนับสนุนการเรียนรู้ร่วมกันแบบโครงงานไว้ 7 ประเภท คือ  

  1. การติดต่อสื่อสาร (Communication) เป็นเครื่องมือที่มุ่งเน้นอ านวยความสะดวก

ในการติดต่อสื่อสารที่มีประสิทธิภาพให้กับสมาชิกภายในกลุ่มหรือภายในทีม ใช้ในการแลกเปลี่ยน
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ความคิดเห็น ซึ่งประกอบด้วยเครื่องมือแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา เช่น จดหมาย

อิเล็กทรอนิกส์ (e-mail) กระดานสนทนา (Discussion Boards) ข้อความโต้ตอบแบบทันที (Instant 

Messaging) เป็นต้น  

  2. การท างานเป็นทีมหรือเข้าร่วมกิจกรรม (Team Definition & Participants) เป็น

เครื่องมือที่ออกแบบมาเพ่ือช่วยให้สมาชิกภายในกลุ่มได้มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมร่วมกันหรือการ

ท างานเป็นทีม เช่น เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Networking) โปรไฟล์ผู้ใช้ (User Profiles)  

เป็นต้น  

  3. การจัดการโครงการ (Project Management) เป็นเครื่องมือที่มุ่งเน้นด้านการ

จัดการโครงการ การวางแผน การจัดตารางเวลา ขั้นตอนการท างานและการบริหารงาน เช่น  ปฏิทิน 

(Calendaring) การบริหารงาน (Task Management) เป็นต้น  

  4. การบริหารทรัพยากร (Resource Management) เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการ

จัดการทรัพยากรในการท างานร่วมกัน การเข้าถึงพ้ืนที่จัดเก็บไฟล์ที่ใช้ร่วมกันในโครงการ เช่น การ

บริหารจัดการฐานข้อมูล (Database Management) โซเซียลบุ๊คมาร์ค (Social Bookmarking) เป็น

ต้น  

  5. การสร้างและระดมแนวคิดร่วมกัน (Co-Creation & Ideation) เป็นเครื่องมือที่ใช้

สร้างและระดมแนวคิดร่วมกัน โดยมุ่งเน้นการอ านวยความสะดวกในด้านการติดต่อสื่อสารระหว่าง

สมาชิกภายในทีมเพ่ือน าไปสู่การคิดสร้างสรรค์และการสร้างสรรค์สิ่งประดิษฐ์ต่อไป เช่น แผนผัง

ความคิด (Concept Mapping) วิกิ (Wiki) กระดานไวท์บอร์ดเสมือน (Virtual Whiteboards) เป็น

ต้น  

  6. การสร้างฉันทามติหรือเอกฉันท์ (Consensus Building) เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการ

หาทางออกหรือวิธีการแก้ไขปัญหาที่ได้จากการระดมแนวคิด เพ่ือให้ได้ทางเลือกหรือทางออกที่เป็นไป

ได้และน าไปสู่การแก้ไขปัญหา เช่น การส ารวจ (Polling) การจัดการค าถาม (Question 

Management) เป็นต้น  

  7. การน าเสนอ (Presentation) เป็นเครื่องมือในการน าเสนอและจัดเก็บข้อมูลทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศช่วยให้สมาชิกภายในทีมสามารถน าเสนอผลงานที่ผลิตขึ้นมาได้ เช่น การสัมมนา

ผ่านเว็บ (Webinars) สไลด์โชว์ (Slide Shows) เป็นต้น 
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Intel (2003) ได้แบ่งประเภทของเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออกเป็น 8 ประเภท ดังนี้  

  1. การวิจัยและการค้นหา (Research & Search) เป็นเครื่องมือที่น ามาใช้ในห้องเรียน

เพ่ือให้ครูและนักเรียนบันทึกความคิดเห็น จัดระเบียบและใช้แบ่งปันงานวิจัยร่วมกัน 

  2. การเขียนร่วมกัน (Collaborative Writing) เป็นเครื่องมือที่น ามาใช้ในห้องเรียน

เพ่ือให้ครูและนักเรียนร่วมกันเขียนและร่วมกันสร้างเนื้อหาในรูปแบบออนไลน์ 

  3. การสื่อสารและการส่งข้อความ (Communication & Messaging) เป็นเครื่องมือที่

น ามาใช้ในห้องเรียนเพ่ือให้ครูและนักเรียนได้สื่อสารกัน ตลอดจนนักเรียนด้วยกันเอง นักเรียนใน

ห้องเรียนอื่นๆ หรือสมาชิกในชุมชนและผู้เชี่ยวชาญเรื่องนั้นๆ 

  4. การสร้างภาพ (Visual Creation) เป็นเครื่องมือที่น ามาใช้ในห้องเรียนเพ่ือให้ครู

และนักเรียนได้ร่วมกันออกแบบและสร้างเนื้อหาในลักษณะภาพออนไลน์ร่วมกัน 

  5. การสร้างเสียง (Audio Creation) เป็นเครื่องมือที่น ามาใช้ในห้องเรียนเพ่ือให้ครู

และนักเรียนได้ร่วมกันการออกแบบและสร้างเนื้อหาในลักษณะเสียงออนไลน์ร่วมกัน 

  6. การจัดการโครงการ (Project Management) เป็นเครื่องมือที่น ามาใช้ในห้องเรียน

เพ่ือให้กลุ่มนักเรียนได้ร่วมกันจัดการและจัดระเบียบโครงการของพวกเขาภายในกลุ่ม 

  7. การเก็บรวบรวมข้อมูล (Data Collection) เป็นเครื่องมือที่น ามาใช้ในห้องเรียน

เพ่ือให้ครูและนักเรียนได้ใช้ในการเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลจากแหล่งที่มาที่มีความหลากหลาย

ร่วมกัน  

  8. ทรัพยากรส าหรับครู (Teacher Productivity) เป็นเครื่องมือที่น ามาใช้ในห้องเรียน

เพ่ือเป็นแหล่งทรัพยากรของครูที่เฉพาะเจาะจงให้ความช่วยเหลือในองค์กรและการจัดการห้องเรียน 
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CREW et al. (2009a) ได้แบ่งประเภทของเครื่องมือการท างานร่วมกันออกเป็น 5 ประเภท

ดังนี้ 

ประเภทของเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน 

1. อีเมล์ (e-mail) - บริการอีเมลของสถาบัน เชน่ บริการ CalMail ที่ UC 
Berkeley 
- บริการส่งอีเมล์ เช่น Yahoo! Mail, Gmail, และ 
Windows Live Hotmail 
 

2. ปฏิทนิและระบบตารางเวลา (Calendaring 
and scheduling systems) 

- ระบบปฏิทินของสถาบัน เช่น บริการ CalAgenda ที่ 
UC Berkeley 
- ระบบปฏิทิน เชน่ Google Calendar 
 

3. เครื่องมือแบ่งปันเนื้อหา  
(Content-sharing tools) 

- แบ่งปนัไฟล์ เช่น พืน้ที่ดสิก์ส าหรับการจัดเก็บเอกสาร
เซิร์ฟเวอร์แฟ้มจัดเก็บไฟล์บนเว็บ เช่น DSpace  
- บริการแบ่งปนัภาพถา่ย เช่น Flickr และ Picasa  
- บริการเครือข่ายสังคมบุ๊คมารค์ เช่น delicious 
- บริการวิดีโอและพอดคาสต์ใชง้านร่วมกัน เชน่ 
YouTube และ iTunesU 
 

4. เครื่องมือปฏิสัมพันธ์แบบกลุม่  
(Group interaction tools) 

- กระดานสนทนา เช่น Weblogging 
- เครื่องมือการประชุม เช่น Skype 
- เครื่องมือการเขียนการท างานร่วมกัน เช่น Wikis 
- การประสานงานโครงการ เชน่ Microsoft Project 
- เครื่องมือเครือข่ายสังคม เช่น Facebook, MySpace 
 

5. พื้นทีท่ างานมุง่เน้นการท างานร่วมกัน 
(Workspace-oriented collaboration 
suites) 

ระบบการจัดการการเรียนรู้ เช่น Sakai และ Moodle 
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จากตารางข้างต้นพบว่า (CREW et al., 2009a) ได้จ าแนกประเภทของเครื่องมือการเรียนรู้

ร่วมกันออกเป็น 5 ประเภท ดังนี้ 

  1. อีเมล์ (e-mail) ใช้ในการแบ่งปันเอกสาร ก าหนดการประชุมเหตุการณ์ และการ

ให้บริการด้านการอภิปราย การตัดสินใจ ประสานงาน ฯลฯ ได้แก่ บริการอีเมลของสถาบัน เช่น 

บริการ CalMail ที่ UC Berkeley, บริการส่งอีเมล์ เช่น Yahoo! Mail, Gmail, และ Windows Live 

Hotmail เป็นต้น 

  2. ปฏิทินและระบบตารางเวลา (Calendaring and scheduling systems) ได้แก่ 

ระบบปฏิทินของสถาบัน เช่น บริการ CalAgenda ที่ UC Berkeley ระบบปฏิทิน เช่น Google 

Calendar เป็นต้น 

  3. เครื่องมือแบ่งปันเนื้อหา (Content-sharing tools) ได้แก่ การแบ่งปันไฟล์ เช่น 

พ้ืนที่ดิสก์ส าหรับการจัดเก็บเอกสารเซิร์ฟเวอร์แฟ้มจัดเก็บไฟล์บนเว็บ เช่น DSpace บริการแบ่งปัน

ภาพถ่าย เช่น Flickr และ Picasa บริการเครือข่ายสังคมบุ๊คมาร์ค เช่น delicious และ บริการวิดีโอ

และพอดคาสต์ใช้งานร่วมกัน เช่น YouTube และ iTunesU เป็นต้น 

  4. เครื่องมือปฏิสัมพันธ์แบบกลุ่ม (Group interaction tools) แบ่งออกเป็น 5 

รูปแบบตามการใช้งาน ได้แก่ 

   4.1 กระดานสนทนา ได้แก่ เว็บบอร์ดพูดคุยและกระดานข่าว เช่น phpBB 

เครื่องมือ Weblogging (บล็อก) ในบริบทของการติดตามและแสดงความคิดเห็นที่ช่วยในการเขียน

บล็อกเพ่ือโต้ตอบคล้ายกับกระดานสนทนา 

   4.2 เครื่องมือการประชุม ได้แก่ การส่งข้อความโต้ตอบแบบทันทีและเครื่องมือ 

สนทนา (Chat) เครื่องมือเสียงการประชุม เช่น Skype (หรือโทรศัพท์) เครื่องมือเว็บ/การประชุมทาง

วิดีโอที่อ านวยความสะดวกการประชุมเสมือน เช่น WebEx, Microsoft Live Meeting, Adobe 

Acrobat เครื่องมือที่มุ่งเน้นการเรียนการสอนและบริบทการเรียนรู้ เช่น TeamSpot เป็นต้น 

   4.3 เครื่องมือการเขียนและท างานร่วมกัน ได้แก่ Wikis เช่น Confluence, 

MediaWiki, and PBwiki เครื่องมือในการแก้ไขเอกสารร่วมกัน เช่น Google Docs, Adobe 

Buzzword และ 37signals Whiteboard เป็นต้น 

   4.4 การประสานงานโครงการ ได้แก่  ระบบการจัดการโครงการ เช่น 

Microsoft Project เพ่ือน ามาใช้ในการท างานร่วมกันลักษณะที่จะก าหนดและติดตามงาน 
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   4.5 เครื่องมือเครือข่ายสังคม เช่น Facebook, Myspace, LinkedIn, Elgg, 

Ning, และอ่ืนๆ เครื่องมือเหล่านี้ช่วยให้ผู้ใช้งานสามารถแบ่งปันข้อมูลส่วนบุคคล กลุ่ม รวมถึง

กิจกรรมต่างๆที่ท างานร่วมกัน 

  5. พ้ืนที่ท างานมุ่งเน้นการท างานร่วมกัน (Workspace-oriented collaboration 

suites)พ้ืนที่ท างานมุ่งเน้นการท างานร่วมกันที่ครอบคลุมระบบการจัดการการเรียนรู้ เช่น Sakai และ 

Moodle รวมทั้งมีวัตถุประสงค์ทั่วไปในการก าหนดเป้าหมายขององค์กร เช่น Microsoft 

SharePoint พ้ืนที่เหล่านี้มีความแตกต่างกันซึ่งแต่ละประเภทของเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันสามารถ

น ามาใช้ในเป็นพื้นที่การท างานเสมือนบนระบบออนไลน์ได้ 

 Online Colleges (2010) ได้แบ่งประเภทของเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ออกเป็น 

6 ประเภท ดังนี้ 

  1. โครงการกลุ่มและเอกสาร (Group Projects and Papers) เครื่องมือนี้เอ้ือ

ประโยชน์ต่อการท างานกลุ่ม โครงการหรืองานวิจัย เพ่ือให้สมาชิกทุกคนภายในกลุ่มท างานร่วมกันได้

เช่น Writeboard, Google Docs, Zoho Show เป็นต้น  

  2. การสนทนากลุ่มและการสื่อสาร (Discussion Groups and Communication) 

เครื่องมือที่ช่วยให้ผู้ เรียนและผู้สอนสามารถติดต่อสาร ร่วมกันสนทนา อภิปรายกลุ่มได้ เช่น

ProBoards , Skype, Pidgin เป็นต้น  

  3. การวิจัยการจดบันทึกและแบ่งปันไฟล์ที่ใช้ร่วมกัน  (Research, Note Taking, 

and File Sharing) เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการแบ่งปันงานวิชาการ งานวิจัย จดบันทึกต่างๆ เช่น 

Springnote, Notefish, NoteCentric เป็นต้น 

  4. เครือข่ายสังคม (Social Networking) เครือข่ายสังคมเป็นเครื่องมือที่เปิดโอกาสให้

ผู้เรียนและผู้สอนได้มีแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ในรูปแบบใหม่ เช่น ePals, iLeonardo เป็นต้น 

  5. วิกิและบล็อก (Wikis and Blogs) เครื่องมือที่ใช้ในการแบ่งปันข้อมูล การ

แลกเปลี่ยนความคิดเห็นของสมาชิกภายในชั้นเรียน หรือกับบุคคลอ่ืนๆ ภายนอก เช่น Wikispaces, 

Edublogs, Twitter, Blogger เป็นต้น 

  6. การบริหารงาน (Task Management) เครื่องมือเหล่านี้เป็นประโยชน์ส าหรับ

ผู้สอนด้านการบริหารงาน ส าหรับผู้เรียนรายบุคคลและผู้เรียนทั้งชั้นเรียนในการติดตามงานเพ่ือให้ 
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ผู้เรียนปฏิบัติงานตามที่ได้รับมอบหมาย เช่น Google Calendar, MyNoteit, 

MeetWithApproval เป็นต้น 

Riel (2014) ได้แบ่งประเภทของเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันไว้ 15 ประเภท ดังต่อไปนี้ 

  1. พ้ืนที่ชุมชนหรือเครื่องมือเครือข่ายสังคม (Community Spaces or Social 

Networking Tools) เช่น Edmodo, Google Sites, Facebook, Google Group  

  2. เครื่องมือการสื่อสารแบบประสานเวลา (Synchronous Communication Tools) 

เช่น Video conferencing with Google Hangouts, Skype, Second Life  

  3 .  เ ค รื่ อ ง มื อ ก า ร สื่ อ ส า ร ที่ ไ ม่ ป ร ะ ส า น เ ว ล า ด้ ว ย เ สี ย ง  ( Asynchronous 

Communication Tools with Voice) เช่น Voice Threads, Glassboard  

  4. เครื่องมือการประสานงาน (Coordination Tools) เช่น Shared Calendars with 

Google Calendars, Bookmarks/photos, Dropbox  

  5.  เครื่ องมือการสร้ า งองค์ความรู้ /แบ่ งปันความรู้ ร่ วมกัน  ( Collaborative 

Knowledge Building/Knowledge Sharing Tools) เช่น Wikispaces, WikiPB, Google Sites  

  6. เครื่องมือกราฟิก/สร้างแบบจ าลอง (Graphic/Modeling Tools) เช่น 

LucidChart, Coggle, MindMeister, Gliffy 

  7. เครื่องมือข้อความ (Text Tools) เช่น Zoho, ISSUU เป็นต้น 

  8. การแก้ไขและการติดแท็กบนระบบคลาวด์ (Cloud Editing and Tagging) เช่น 

Google Drive, Dropbox เป็นต้น 

  9. เครื่องมือมัลติมีเดีย (Multimedia Tools) เช่น Flickr, Youtube, Prezi 

  10. ฐานข้อมูล (Databases) เช่น Visual Complexity, RatemyTeacher and 

Ratemyprofessor เป็นต้น 

  11. วารสารเว็บ (Web Journals) เช่น Wordpress, Bloger เป็นต้น 

  12. เว็บไซต์วิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ (Qualitative Data Analyses Web Sires) 

  13. เครื่องมือวิจัย (Research Tools) เช่น  Google Scholar, Encyclopedia  
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  14. ระบบการจัดการการเรียนรู้ (Learning Management Systems : LMS) เช่น 

Edmodo, Sakai, Moodle, Schoology เป็นต้น 

  15. ทรัพยากรเว็บส าหรับองค์กร (Web Resource Organization) 

ตารางท่ี 2.3 ตารางสังเคราะห์ประเภทของเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 

ประเภท 
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สร
ุปผู้

วิจ
ัย 

การติดต่อสื่อสาร       
การท างานเป็นทีมหรือเข้าร่วมกิจกรรม       

การจัดการโครงการและประสานงาน       
การบริหารทรัพยากร       

การสร้างและระดมแนวคิดร่วมกัน       
การสร้างฉันทมติหรือเอกฉันท์       
การน าเสนอ       
การปฏสิัมพันธ์แบบกลุม่       
การสร้างเสียง       
การวิจัยและการค้นหา       
การบริหารทรัพยากรและเก็บรวบรวมข้อมูล       
ทรัพยากรส าหรับคร ู       
ระบบการจัดการเรยีนรู ้       
เครือข่ายสังคม       
วิกิและบล็อก       
การแก้ไขและการติดแท็กบนระบบคลาวด ์       

ฐานข้อมูล       
เครื่องมือมัลติมเีดีย       

วารสารเว็บ       
เว็บไซต์วเิคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพ       

ทรัพยากรเว็บส าหรบัองค์กร       
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จากประเภทของเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ที่นักวิชาการต่างๆ ได้จ าแนกไว้ข้างต้น

สามารถสรุปประเภทของเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ได้ดังต่อไปนี้ 

ตารางท่ี 2.4 ตารางสรุปประเภทของเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 

ประเภทของเครื่องมือ
การเรียนรู้ร่วมกัน

ออนไลน์ 
ลักษณะการใช้งาน ตัวอย่างเครื่องมือ 

การติดต่อสื่อสาร 
(Communication) 

เป็นเครื่องมือที่อ านวยความสะดวกในการ
ติดต่อสื่อสารให้กับสมาชิกภายในกลุ่มหรือ
ภายในทีม ให้สามารถแลกเปลี่ยน แสดงความ
คิดเห็นร่วมกันได้ ซึ่งประกอบด้วยเครื่องมือแบบ
ประสานเวลาและไม่ประสานเวลา 

- e-mail 
- Skype 
- Chat 
- Video Conference  
- Google Hangsout 
 

การจัดการโครงการ 
(Project 
Management) 

เป็นเครื่องมือที่มุ่งเน้นด้านการจัดการโครงการ 
ซึ่งผู้ใช้สามารถวางแผน จัดตารางเวลา ขั้นตอน
การท างานและการบริหารงานร่วมกันได้ เพื่อให้
การด าเนินโครงการบรรลุไปตามเป้าหมายที่
ก าหนด 

- Task Management 
- Google Calendar 
- Time Tracking 
- Bookmarks/photos 
 
 

การสร้างและระดม
แนวคิดร่วมกัน 
(Co-Creation & 
Ideation) 

เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการสร้างและระดมแนวคิด
ร่วมกัน โดยมุ่งเน้นการอ านวยความสะดวกใน
ด้านการระดมสมองระหว่างสมาชิกภายในทีม
เพื่อน าไปสู่การแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ 
และการสร้างสรรค์ผลงานต่อไป 

- Cacoo 
- Stormboard 
- Concept Mapping 
- Virtual Whiteboard 
- Bubbl.us 
- Mindmeister 
 

การบริหารทรัพยากร
และเก็บรวบรวมข้อมูล 
(Resource 
Management & Data 
Collection) 

เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการจัดการทรัพยากรการ
เรียนรู้ร่วมกัน โดยผู้ใช้สามารถเก็บรวบรวมและ
วิเคราะห์ข้อมูลที่ ได้จากแหล่งที่มาที่มีความ
หลากหลายร่วมกัน และสามารถแบ่งปันให้กับ
ผู้อื่นได้ด้วย 

- Social Bookmarking 
- Tagging 
- delicious 
- Pinterest 
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ตารางท่ี 2.4 ตารางสรุปประเภทของเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ (ต่อ) 

ประเภทของเครื่องมือ
การเรียนรู้ร่วมกัน

ออนไลน์ 
ลักษณะการใช้งาน ตัวอย่างเครื่องมือ 

การน าเสนอ 
(Presentation) 

เป็นเครื่องมือในการน าเสนอและจัดเก็บข้อมูล
ทางเทคโนโลยีสารสนเทศช่วยให้ผู้ใช้หรือสมาชิก
ภายในทีมสามารถน าเสนอผลงานที่สร้างสรรค์
หรือผลิตขึ้นมาได้ 

- Webinar 
- Slide Show 
- Prezi  
- Google Presentation 
 

ระบบการจัดการเรียนรู้ 
(Learning 
Management 
System) 

เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการจัดระบบการเรียนการ
สอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

- Moodle 
- Joomla 
- Wordpress 
 
 

เครื่องมือปฏิสัมพันธ์
แบบกลุ่มและสร้าง
ความรู้ร่วมกัน (Group 
interaction & 
Knowledge Building 
Tools) 

เป็นเครื่องมือที่ เปิดโอกาสให้ผู้ ใช้ได้ร่วมกัน
แบ่งปันข้อมูล แสดงความคิดเห็น ท างานร่วมกัน 
เช่น กระดานสนทนา เครื่องมือการประชุม 
เครื่องมือการเขียนและท างานร่วมกัน เครื่องมือ
การประสานงานโครงการ และเครื่ องมือ
เครือข่ายสังคม 

- Google Document 
- Wiki 
- Discussion Board 
- Blog 
- Writeboard 
 
 

เครือข่ายสังคม (Social 
Network) 

เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้ใช้สามารถแบ่งปันข้อมูล
ส่วนตัว กลุ่ม รวมถึงกิจกรรมต่างๆ ที่ท าร่วมกัน
ได้ 

- Facebook 
- Myspace 
- Twitter 
 

การวิจัยและการค้นหา 
(Research & Search) 

เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการแบ่งปันงานวิจัย งาน
วิชาการ รวมถึงเป็นเครื่องมือในการสืบค้นข้อมูล
ด้านงานวิจัยต่างๆ 
 

- Google Scholar 
- Encyclopedia 
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จากตารางข้างต้นสามารถสรุปได้ว่าเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์แบ่งออกเป็น 9 

ประเภท ได้แก่  

 1. การติดต่อสื่อสาร (Communication) เป็นเครื่องมือที่อ านวยความสะดวกในการ

ติดต่อสื่อสารให้กับสมาชิกภายในกลุ่มหรือภายในทีม ให้สามารถแลกเปลี่ยน แสดงความคิดเห็น

ร่วมกันได้ ซึ่งประกอบด้วยเครื่องมือแบบประสานเวลาและไม่ประสานเวลา 

 2. การจัดการโครงการ (Project Management) เป็นเครื่องมือที่มุ่งเน้นด้านการ

จัดการโครงการ ซึ่งผู้ใช้สามารถวางแผน จัดตารางเวลา ขั้นตอนการท างาน และการบริหารงาน

ร่วมกันได้เพ่ือให้การด าเนินโครงการบรรลุไปตามเป้าหมายที่ก าหนด 

 3. การสร้างและระดมแนวคิดร่วมกัน (Co-Creation & Ideation) เป็นเครื่องมือที่ใช้

ในการสร้างและระดมแนวคิดร่วมกัน โดยมุ่งเน้นการอ านวยความสะดวกในด้านการระดมสมอง

ระหว่างสมาชิกภายในทีมเพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหา ความคิดสร้างสรรค์ และการสร้างสรรค์ผลงาน

ต่อไป 

 4. การบริหารทรัพยากรและเก็บรวบรวมข้อมูล (Resource Management & Data 

Collection) เป็นเครื่องมือที่ช่วยในการจัดการทรัพยากรการเรียนรู้ร่วมกัน โดยผู้ใช้สามารถเก็บ

รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแหล่งที่มาท่ีมีความหลากหลายร่วมกัน และสามารถแบ่งปันให้กับ

ผู้อื่นได้ด้วย 

 5. การน าเสนอ (Presentation) เป็นเครื่องมือในการน าเสนอและจัดเก็บข้อมูลทาง

เทคโนโลยีสารสนเทศช่วยให้ผู้ใช้หรือสมาชิกภายในทีมสามารถน าเสนอผลงานที่สร้างสรรค์หรือผลิต

ขึ้นมาได ้

 6. ระบบการจัดการเรียนรู้ (Learning Management System) เป็นเครื่องมือที่ช่วย

ในการจัดระบบการเรียนการสอนผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

 7. การปฏิสัมพันธ์แบบกลุ่มและสร้างความรู้ร่วมกัน (Group interaction & 

Knowledge Building Tools) เป็นเครื่องมือที่เปิดโอกาสให้ผู้ใช้ได้ร่วมกันแบ่งปันข้อมูล แสดงความ

คิดเห็น ท างานร่วมกัน เช่น กระดานสนทนา เครื่องมือการประชุม เครื่องมือการเขียนและท างาน

ร่วมกัน เครื่องมือการประสานงานโครงการ และเครื่องมือเครือข่ายสังคม เป็นต้น 

 8. เครือข่ายสังคม (Social Network) เป็นเครื่องมือที่ช่วยให้ผู้ใช้สามารถแบ่งปัน

ข้อมูลส่วนตัว กลุ่ม รวมถึงกิจกรรมต่างๆ ที่ท าร่วมกันได้ 
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 9. การวิจัยและการค้นหา (Research & Search) เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการแบ่งปัน

งานวิจัย งานวิชาการ รวมถึงเป็นเครื่องมือในการสืบค้นข้อมูลด้านงานวิจัยต่างๆ 

 โดยงานวิจัยนี้ได้ผู้วิจัยได้ใช้เครื่องการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ในการจัดการเรียนการสอนดังนี้  

  1. เครื่องมือการจัดการโครงการ (Project Management) เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ

วางแผน จัดตารางเวลา ขั้นตอนการท างานและการบริหารงานร่วมกันได้  

  2. เครื่องมือการสร้างและระดมแนวคิดร่วมกัน (Co-Creation & Ideation) เพ่ือให้

ผู้เรียนร่วมกันระดมความคิดด้วยเทคนิคดอกบัวบานและน าความรู้ที่ได้มาประยุกต์ใช้ในการท า

โครงงาน  

  3. เครื่องมือการบริหารทรัพยากรและเก็บรวบรวมข้อมูล (Resource Management 

& Data Collection) ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลที่ผู้เรียนได้ไปสืบค้นจากแหล่งข้อมูลต่างๆ  

  4. เครื่องมือปฏิสัมพันธ์แบบกลุ่มและสร้างความรู้ร่วมกัน (Group interaction & 

Knowledge Building Tools) เพ่ือให้ผู้เรียนได้ร่วมกันเขียนเอกสาร สร้างสรรค์งาน และด าเนินการ

ตามแผนงานโครงงานที่ได้ก าหนดไว้  

  5. เครื่องมือการน าเสนอ (Presentation) เพ่ือให้ผู้เรียนได้น าเสนอผลงานที่ได้จาก

การท าโครงงาน  

โดยหนึ่งในเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ที่ผู้วิจัยพิจารณาเลือกใช้ร่วมกับเทคนิค

ดอกบัวบานเพ่ือเป็นเครื่องมือส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ เครื่องมือระดมสมอง

ร่วมกันออนไลน์ (Online Collaborative Brainstorming Tools) ซึ่งจะอยู่ในประเภทการสร้างและ

ระดมแนวคิดร่วมกัน (Co-Creation & Ideation) เครื่องมือระดมสมองร่วมกันออนไลน์มีแนวคิดมา

จากการน าเทคนิคการระดมสมอง (Brainstorming Technique) คือ วิธีการแก้ปัญหาแบบ

กระบวนการกลุ่ม เพ่ือให้สมาชิกได้แสดงแนวคิดเกี่ยวกับประเด็น หัวข้อ หรือปัญหา โดยมีความเป็น

อิสระในการคิด เน้นปริมาณของความคิด ไม่มีการวิพากษ์หรือวิจารณ์ใดๆ จนกว่าจะด าเนินการ

จนกว่าจะเสร็จสิ้น และน าความคิดเหล่านั้นมาพิจารณา และประเมินผลเพ่ือให้ได้ความคิดที่ดีที่สุด

เพ่ือน าไปใช้ในการแก้ปัญหา มาออกแบบผสมผสานร่วมกับเครือข่ายทางสังคมออนไลน์ (Social 

Network) ภายใต้เทคโนโลยีเว็บ 2.0 ที่มีคุณสมบัติในการติดต่อสื่อสารร่วมกับผู้อ่ืน สะดวก และ

สามารถแลกเปลี่ยนข้อมูลความรู้ได้ จึงท าให้เกิดเป็นเครื่องมือระดมสมองร่วมกันออนไลน์ (Online 
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Collaborative Brainstorming Tools) เครื่องมือระดมสมองร่วมกันออนไลน์ หมายถึง เครื่องมือที่

ออกแบบมาภายใต้เทคโนโลยีเว็บ 2.0 เพ่ือสนับสนุนการสร้างความคิด การระดมความคิด หรือการ

แสดงความคิดเห็นในปริมาณที่มากๆ มีอิสระในการคิด และสามารถท างานร่วมกับผู้อ่ืนได้ โดย

วัตถุประสงค์ในการออกแบบเครื่องมือระดมสมองร่วมกันออนไลน์เพ่ือสนับสนุนการระดมสมอง

ร่วมกันบนระบบออนไลน์ การท างานร่วมกันเป็นทีม ตลอดจนเป็นปัจจัยส าคัญในการสร้างองค์ความรู้ 

ช่วยแบ่งเบาภาระทางปัญญา และเป็นเครื่องมือช่วยในการตัดสินใจเพ่ือน าไปสู่แนวทางการแก้ไข

ปัญหาต่อไป (Chrayah et al., 2012; Sweller, Van Merrienboer, & Paas, 1998) 

 

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 

ประเภทการสร้างและระดมแนวคิดร่วมกัน (Co-Creation & Ideation)  

เว็บไซต์ https://cacoo.com/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Cacoo เป็น Online Collaborative Brainstorming Tools เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน

ออนไลน์ซึ่งจัดอยู่ในประเภท การสร้างและระดมแนวคิดร่วมกัน (Co-Creation & Ideation) ใช้

ส าหรับการสร้างสรรค์แผนภาพและระดมความคิดร่วมกัน สามารถท างานร่วมกันกับสมาชิกคนอ่ืนๆ 

ได้ โดยบนเว็บไซต์มีพ้ืนที่ให้แสดงความคิดเห็นร่วมกันบนแผนภาพ ตลอดจนสามารถสื่อสารกันผ่าน

กล่องสนทนาขณะสร้างแผนภาพ และสามารถแบ่งปันแผนภาพให้กับสมาชิกคนอ่ืนๆ ได้ โดย

คุณสมบัติของ Cacoo มีดังนี ้
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การสร้างแผนภาพ 

 1. ลากและวางองค์ประกอบต่างๆ ลงแผนภาพอย่างง่ายดาย 

 2. เชื่อมองค์ประกอบต่างๆ เข้าด้วยกันด้วยตัวเชื่อมโยง 

 3. ตัวเชื่อมโยงจะเลื่อนตามองค์ประกอบโดยอัตโนมัติ 

 4. กล่องข้อความช่วยให้เขียนข้อความได้ทุกที่ 

 5. สามารถอัพโหลดรูปภาพจากคอมพิวเตอร์แล้วใส่ลงแผนภาพได้ 

 6. จับภาพหน้าจอคอมพิวเตอร์จาก Cacoo ได ้

 7. ประยุกต์ใช้สัญลักษณ์ รูปร่าง ได้หลากหลาย 

 8. มีการเก็บบันทึกทุกการกระท าภายในเว็บท าให้สามารถย้อนดูประวัติการเข้าใช้งานได ้

 9. สามารถแทรกรูปภาพจากเว็บไซต์อ่ืนๆ ได้โดยการระบุ URL  

การท างานร่วมกัน 

 1. สามารถเชิญเพ่ือนร่วมงานให้มาท างานด้วยกันได้ 

 2. สามารถแก้ไขแผนภาพพร้อมกันได้ครั้งละหลายๆ คน 

 3. มีกล่องสนทนาให้สื่อสารกันได้ขณะสร้างแผนภาพ และระดมความคิด 

 4. เว็บไซต์มีพ้ืนที่ให้แสดงความคิดเห็นร่วมกันบนแผนภาพ 

 5. ผู้ใช้งานแต่ละคนสามารถสร้างสัญลักษณ์ประจ าตัวเป็นของตัวเองได้ 

 6. เมื่อมีการใช้งานพร้อมกันหลายๆ คนจะมีสัญลักษณ์ประจ าตัวของสมาชิกแต่ละคนปรากฏ

อยู่บนวัตถุท่ีเลือก 

 7. สามารถแบ่งปันแผนภาพได้ง่ายด้วยการแบ่งปันโฟลเดอร์ให้กับผู้ใช้งานคนอ่ืนๆ ตลอดจน

ผู้ใช้งานคนอ่ืนๆ สามารถอ่าน แก้ไขแผนภาพร่วมกันได้ 

 

3.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

Chou and Chen (2008) ได้ศึกษาเรื่อง ความสัมพันธ์ในการเรียนรู้ร่วมกันบนออนไลน์ 

กรณีศึกษาการใช้เครื่องมือเว็บ 2.0 โดยวัตถุประสงค์ของการศึกษาครั้งนี้เป็นใช้เครื่องมือเว็บ 2.0 เพ่ือ

ส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันบนออนไลน์ของนักเรียนจ านวน 55 คน ที่เรียนในวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

และการจัดการ ในหลักสูตรการเขียนโปรแกรมภาษา ระยะเวลา 2 สัปดาห์ ผลการวิจัยพบว่า 
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เครื่องมือเว็บ 2.0 และเทคโนโลยีที่น ามาใช้ส่งเสริมให้นักเรียนเรียนเกิดแรงจูงใจ มีส่วนร่วมในการ

เรียนรู้ การท างานร่วมกันเพิ่มมากข้ึน ตลอดจนสนับสนุนการเรียนรู้ของนักเรียนอีกด้วย 

Lomas et al. (2008) ได้ท าการศึกษาเรื่อง เครื่องมือการการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์โดยผล

การศึกษาพบว่า การใช้เทคโนโลยีช่วยให้นักเรียนทุกคนได้ติดต่อสื่อสารกันตามที่เขาต้องการ 

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์สามารถเข้าถึงได้ง่ายและใช้งานได้ง่าย ช่วยให้นักเรียนทุกคนได้มี

ส่วนร่วมในการท างาน และได้เรียนรู้ในเนื้อหาที่มีความหลากหลายช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่

เหมาะสม นอกจากนี้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ที่นักเรียนได้ใช้ยังเป็นการเปิดโอกาสในการ

สื่อสารและการมีส่วนร่วมภายในห้องเรียนมากยิ่งข้ึน และเป็นการลดข้อจ ากัดในเรื่องระยะทางได้ 

Krätschmer and Kaufmann (2002) ได้ท าวิจัยเรื่อง การประชุมระดมสมองอิเล็กทรอนิกส์

ที่มีโครงสร้างกราฟิกของความคิด โดยผลิตโปรแกรมระดมสมองอิเล็กทรอนิกส์ขึ้นเพ่ือใช้ในการ

ทดลองเปรียบเทียบระหว่างการระดมสมองแบบอิเล็กทรอนิกส์และการระดมสมองแบบดั้งเดิม ซึ่ง

แนวคิดใหม่ที่เขาได้ออกแบบการระดมสมอง คือ การระดมสมองแบบอิเล็กทรอนิกส์ที่มีโครงสร้างโดย

ให้สมาชิกทุกคนเข้าสู่ระบบและระดมสมองโดยการลากเส้นจากหัวข้อหลักไปหัวข้อย่อยๆ โดยผลการ

ทดลองพบว่าการระดมสมองแบบอิเล็กทรอนิกส์มีระยะเวลาที่สั้นกว่าการระดมสมองแบบดั้งเดิมที่ท า

ร่วมกันบนโต๊ะท างาน ช่วยลดข้อจ ากัดของผู้เรียนทั้งในด้านเวลาและสถานที่อีกด้วย 

Imbos, Vesseur, and Koehorst (2006) ได้ท าการศึกษาเรื่อง เครื่องมือการสร้างความรู้

ร่วมกันในสถิติการศึกษาโดยพัฒนาโปรแกรมที่มีชื่อว่า POLARIS เพ่ือกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ในเชิง

ลึกโดยใช้การอภิปรายกลุ่มเล็กๆ ในหลักสูตรสถิติ ผลการศึกษาพบว่า โปรแกรม POLARIS ที่

พัฒนาขึ้นช่วยกระตุ้นในผู้เรียนมีความรับผิดชอบต่อการเรียนรู้ของตนเอง และสามารถตรวจสอบ

กระบวนการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ตลอดจนครูก็สามารถตรวจสอบการเรียนรู้ของนักเรียนได้เช่นกัน 

นักเรียนมีส่วนร่วมในการช่วยกันอธิบายถึงแนวคิดที่เกี่ยวข้องในวิชาสถิติ และสามารถแก้ไขร่วมกันได้ 

อีกทั้งยังสามารถเชิญเพ่ือนนักเรียนคนอ่ืนๆ เข้าร่วมอภิปรายได้ ซึ่งถือได้ว่าได้ว่าเครื่องมือการสร้าง

สร้างรู้ร่วมกันเป็นประโยชน์อย่างมากในการจัดการเรียนการสอนเพื่อสร้างองค์ความรู้ร่วมกัน  
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ตอนที่ 4 เทคนิคดอกบัวบาน (Lotus blossom technique)  

4.1 แนวคิดเกี่ยวกับเทคนิคดอกบัวบาน 

เทคนิคดอกบัวบาน (Lotus blossom technique) ถูกพัฒนาขึ้นโดย Yasuo Matsumura 

หรือบางครั้งรู้จักกันในนาม,ของ MY (ชื่อย่อภาษาญี่ปุ่น) ประธานของ Clover Management 

Research ในเมืองซิบะ ประเทศญี่ปุ่น ซึ่งเทคนิคนี้ได้แนวคิดมาจากกลีบของดอกบัวที่บานออกจาก 

เกสรเปรียบเสมือนความคิดที่แผ่ขยายออกจากศูนย์กลาง โดยความคิดที่แผ่ขยายออกเหล่านี้ก็จะ

กลายเป็นศูนย์กลางของดอกบัวดอกใหม่เพ่ือขยายความคิดต่อไป 

 เทคนิคด้านความคิดสร้างสรรค์แบบดอกบัวบานจะเริ่มต้นด้วยการวางแนวคิด ปัญหาประเด็น 

หัวข้อ ฯลฯ ลงในช่องตรงกลางของเมทริกซ์ขนาด 3x3 และช่องที่ล้อมรอบช่องตรงกลางจ านวน 8 

ช่องก็เปรียบเสมือนกับกลีบของดอกบัวบาน ทางออกหรือหัวข้อที่เกี่ยวข้องกับแนวคิดในช่องตรงกลาง

จะถูกบรรจุลงไปใน “กลีบดอกบัว” เหล่านั้น หลังจากกระบวนการนี้ด าเนินการไปซ้ า 1 ครั้ง แนวคิด

ที่ได้จากช่องรอบๆ แกนกลางก็จะไปอยู่ในช่องตรงกลางของดอกบัวบานชุดใหม่ ซึ่งกระบวนการจะ

เป็นไปดังนี้ คือ 1) หัวข้อ แนวคิด ปัญหา ประเด็น ฯลฯ ที่เป็นหัวใจส าคัญจะถูกเขียนลงตรงกลางของ

แผนภาพดอกบัวบาน 2) ผู้เข้าร่วมกิจกรรมร่วมกันคิดเกี่ยวกับแนวคิด การประยุกต์ใช้ ทางออก หรือ

ประเด็น ฯลฯ ที่เกี่ยวข้อง แล้วแนวคิดเหล่านี้ก็จะถูกเขียนลงในช่องทั้ง 6-8 ช่องที่อยู่รอบๆ หัวข้อที่

เป็นหัวใจส าคัญ และ 3) แนวคิดเหล่านี้จะกลายเป็นพื้นฐานส าหรับการสร้างแผนภาพดอกบัวดอกใหม่

เพ่ิมเติม (Higgins, 1996; Jay, 2000; Michalko, 2001)  

 

4.2 ความหมายของเทคนิคดอกบัวบาน 

ได้มีนักวิชาการหลายท่านอธิบายความหมายเกี่ยวกับเทคนิคดอกบัวบานได้ดังต่อไปนี้  

Sefertzi (2000) ได้อธิบายความหมายของเทคนิคดอกบัวบานไว้ว่า เป็นเทคนิคที่สามารถ 

น ามาใช้ไนการวางแผนสถานการณ์และมีประโยชน์เป็นอย่างมากส าหรับการคาดการณ์สถานการณ์ 

ทางยุทธศาสตร์ โดยถูกออกแบบมาส าหรับการท างานเป็นกลุ่มและใช้ในลักษณะเชิงลึกในการ 

แก้ปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้น 

Higgins (1996) ได้อธิบายไว้ว่า เทคนิคดอกบัวบาน เป็นเทคนิคด้านความคิดสร้างสรรค์เพ่ือ

ระดมความคิด ขยายความคิด หรือการวางแผนในลักษณะแผนภาพ จากแนวคิดหลักไปสู่แนวคิดรอง 
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และแนวคิดย่อย เทคนิคนี้เริ่มต้นด้วยความคิดที่จุดศูนย์กลางซึ่งล้อมรอบด้วยความคิดที่เกี่ยวข้อง

เหมือนกลีบของดอกบัวที่บานออก โดยความคิดแรกจะถูกล้อมรอบด้วยช่องว่ างหรือวงกลม 8 ช่อง 

จากนั้นจะระดมสมองเพ่ือสร้างความคิดเพ่ิมเติมเขียนลงในช่องว่างรอบๆ ซึ่งทั้ง 8 ความคิดนี้อาจจะ

เป็นปัญหาหรือวิธีการแก้ปัญหา จากนั้น 8 ความคิดนั้นจะกลายเป็นหัวข้อหลักในแผนภาพถัดไป และ

ระดมสมองต่อไปจนกว่าจะพบวิธีการแก้ปัญหาที่น่าพอใจหรือจนกว่าจ านวนความคิดจะเพียงพอ ซึ่ง

กระบวนการของเทคนิคดอกบัวบานนี้เป็นประโยชน์อย่างยิ่งส าหรับการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ และ

เหมาะส าหรับการคาดการณ์สถานการณ์ เพราะช่วยในการขยายความคิดที่เกี่ยวข้องกับประเด็น

ปัญหาหรือสถานการณ์นั้นๆ 

Andler (2011) ได้อธิบายไว้ว่า เทคนิคดอกบัวบานเป็นเทคนิคที่ช่วยขยายความคิดหรือ 

พัฒนาความคิดจากความคิดหลักหรือหัวข้อหลัก ไปสู่ความคิดรอง และความคิดย่อย โดยเทคนิคนี้มี

จุดประสงค์เพ่ือการสร้างความคิดที่หลากหลายและสร้างมโนทัศน์ที่ชัดเจนขึ้น 

Michalko (2001) ได้อธิบายไว้ว่า เทคนิคดอกบัวบานเป็นเทคนิคที่เริ่มต้นด้วยปัญหาหรือ

ความคิดหลัก และขยายความคิดนั้นไปจนกว่าได้ความคิดที่แตกต่างและมีความหลากหลาย การขยาย

ความคิดของเทคนิคดอกบัวบานนั้นจะมีลักษณะแผ่ขยายออกคล้ายดอกบัวที่บานออกโดยเริ่มต้นจาก

ความคิดหลัก ไปสู่ความคิดรอง และความคิดย่อย ซึ่งความคิดทั้งหมดมีความเชื่อมโยงกัน 

Proctor (2010) กล่าวว่า เทคนิคดอกบัวบาน หมายถึง วิธีการที่มีจุดเริ่มต้นจากตรงกลาง

แผนภาพ เช่น ประเด็นปัญหา หัวข้อที่ต้องการระดมความคิด เป็นต้น จากนั้นเป็นการระดมสมอง

ร่วมกันเพ่ือขยายความคิดนั้นไปสู่ความคิดรอง และน าความคิดรองนั้นมาเป็นความคิดหลักตรงกลาง

ของแผนภาพใหม่ เพ่ือขยายความคิดรองไปสู่ความคิดย่อยต่อไป 

Sloane (2006) ได้กล่าวว่า เทคนิคดอกบัวบาน เป็นเทคนิคที่มีความซับซ้อนเพ่ิมมากขึ้นจาก

การระดมสมองแบบเดิม เนื่องจากเป็นเทคนิคที่ช่วยในการวิเคราะห์ปัญหาในลักษณะการท าแผนผังที่

มีความละเอียดมากกว่าแผนภาพแบบก้างปลา หรือแผนภาพท าไม-ท าไม เทคนิคนี้มีลักษณะคล้ายกับ

กลีบของดอกบัวที่บานออก โดยแต่ละกลีบที่บานออกมีความเกี่ยวข้องกับปัญหา หรือประเด็นที่เขียน

ไว้ตรงกลางซึ่งประกอบด้วยความคิด 8 ความคิด จากนั้น 8 ความคิดที่อยู่รอบๆ หัวข้อตรงกลางจะ

กลายเป็นหัวข้อหลักในการระดมความคิดของดอกบัวดอกใหม่ต่อไปเพื่อให้ได้แนวทางการแก้ไขปัญหา

ที่ดีที่สุด  
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จากความหมายของเทคนิคดอกบัวบานข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า เทคนิคดอกบัวบาน คือ

เทคนิคที่ส่งเสริมด้านความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนช่วยในการระดมความคิด หรือขยายความคิดที่มี

ลักษณะคล้ายกลีบดอกบัวบาน โดยขยายความคิดจากความคิดหลักไปสู่ความคิดรอง และความคิด

ย่อยๆ ซึ่งเริ่มต้นจากประเด็นปัญหา หรือหัวข้อที่ต้องการระดมความคิดตรงจุดศูนย์กลาง และระดม

ความคิดเพ่ือหาหัวข้อที่เกี่ยวข้องอีก 6-8 ความคิด จากนั้นน าความคิดทั้ง 6-8 ความคิดมาเป็นหัวข้อ

หลักในการขยายความคิดเพ่ิมเติมเพ่ือให้ได้แนวทางที่ดีที่สุด และน าไปสู่การแก้ไขปัญหาในเชิง

สร้างสรรค์ต่อไป 

 

4.3 ขั้นตอนของเทคนิคดอกบัวบาน 

Andler (2011) ได้อธิบายถึงข้ันตอนการใช้เทคนิคดอกบัวบานในการเรียนการสอนไว้  

7 ขั้นตอน ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

 1. เตรียมแม่แบบ ดังภาพที่ 2.4 และอธิบายถึงแนวความคิดหลักหรือหัวข้อหลักที่จะ

ระดม สมองเพ่ือขยายความคิด 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.4 Lotus blossom concept 

 2. เขียนหัวข้อหลักลงในช่องตรงกลางที่เป็นจุดศูนย์กลางของแม่แบบเมทริกซ์ 3x3 

เช่น กลยุทธ์การขายน้ าดื่ม เป็นตัน 

  3. ถามสมาชิกที่เข้าร่วมเกี่ยวกับความคิดหรือข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมเกี่ยวกับความคิด

หลักหรือหัวข้อหลัก ในขั้นนี้อาจใช้เทคนิคระดมสมองเข้ามาเป็นส่วนร่วม เมื่อได้ค าตอบที่เกี่ยวข้องกับ
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ความคิด หลักแล้วเขียนลงในช่องว่าง 8 ช่องที่อยู่รอบๆ ความคิดหลักของเมทริกซ์ 3x3 เช่น กลยุทธ์

การขายน้ าดื่ม อาจประกอบไปด้วย บรรจุภัณฑ์ ราคา การโฆษณา สุขอนามัย เป็นต้น 

 4. จากนั้นคัดลอกค าตอบที่ได้ทั้ง 8 ค าตอบ และน าแต่ละค าตอบมาเขียนลงในช่อง

ตรงกลาง ในช่องว่างใหม่ตามตารางเมทริกซ์ 3x3 ท าให้เกิดความคิด 8 ความคิดขึ้นที่จุดศูนย์กลาง

รอบๆ เมทริกซ์ 3x3 

  5. ท าซ้ ากระบวนการเดียวกันอีกครั้งเพื่อสร้างความคิดอีก 8 ความคิดเพ่ิมข้ึนในแต่ละ 

เมทริกซ์ 3x3 บนพื้นฐานความคิดที่อยู่จุดศูนย์กลางของเมทริกซ์ 3x3 

  6. ระดมสมองให้ได้ข้อมูลมากที่สุดเท่าที่จะมากได้ หากยังไม่สามารถคิดในหัวข้อนั้นได้ 

อาจเปลี่ยนไปเป็นคิดในหัวข้ออ่ืนๆ ที่มีอยู่ในเมทริกซ์ 3x3 ต่อไปก่อน 

 7. เชื่อมโยงความคิดจากหัวข้อหลักสู่ความคิดย่อยๆ ซึ่งหากสามารถระดมสมองได้

ครบทุก ช่องจะประกอบด้วยความคิดย่อยๆ ทั้งหมด 72 ความคิดด้วยกันที่สามารถเป็นแนวทางใน

การน าไปใช้ในการแก้ปัญหาต่อไป 

Higgins (1996) ได้สรุปขั้นตอนของเทคนิคดอกบัวบานไว้ 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

  1. น าแนวคิด ประเด็นปัญหา เทคโนโลยี หรือการประยุกต์ใช้ ที่เป็นหัวใจส าคัญเขียน

ลงตรงกลางของแผนภาพดอกบัวบาน  

  2. ผู้เข้าร่วมระดมความคิดเพ่ือหาแนวคิด ประเด็นทางออก การประยุกต์ใช้ หรืออ่ืนๆ 

ที่เก่ียวข้อง และเขียนแนวคิดเหล่านั้นลงในช่องรอบๆ ตรงกลางหัวใจส าคัญทั้ง 8 ช่อง 

  3. จากนั้นน าแนวคิดทั้ง 8 แนวคิดเหล่านี้ไปเขียนลงในจุดศูนย์กลางของดอกบัวบาน

ดอกใหม่ 

  4. ผู้เข้าร่วมระดมความคิดเพ่ือหาแนวคิด ประเด็นทางออก การประยุกต์ใช้ หรืออ่ืนๆ 

ที่เก่ียวข้องกับหัวใจส าคัญดอกบัวบานทั้ง 8 ดอก 

  5. หากต้องการผู้เข้าร่วมระดมแนวคิดเพ่ิมเติมมากกว่า 8 แนวคิดสามารถมีการท าซ้ า

เพ่ิมเติมขึ้นได ้

  6. อภิปรายและประเมินผลแนวคิด ทางออก ฯลฯ ที่ได้เพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหาต่อไป 

  



 

 

97 

Michalko (2001) ได้อธิบายถึงข้ันตอนของเทคนิคดอกบัวบานไว้ 4 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 

  1. วาดแผนภาพดอกบัวบาน และเขียนปัญหาหรือแนวคิดที่ต้องการขยายความคิดลง

ในจุดศูนย์กลางของแผนภาพ ดังภาพที่ 2.5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.5 Lotus blossom diagram 

  2. เขียนแนวคิดหรือประเด็นที่เกี่ยวข้องกับการประยุกต์ใช้ลงในวงกลมรอบๆ จุด

ศูนย์กลาง เริ่มตั้งแต่จุด A ถึง H โดยจ านวนความคิดที่ขยายออกไปนั้นต้องอยู่ระหว่าง 6-8 ความคิด 

หรือมากกว่า 8 ความคิดข้ึนไปก็ได้ โดยสร้างแผนภาพเพ่ิมเติม 

  3. จากนั้นน าความคิด 6-8 ความคิดทีเ่ขียนลงในวงกลมรอบๆ วงกลมจุดศูนย์กลาง มา

เขียนลงในวงกลมตรงกลางของดอกบัวบานดอกใหม่ ความคิดเหล่านั้นก็จะกลายเป็นจุดศูนย์กลางของ

การขยายความคิดใหม่ต่อไป 

  4. ด าเนินการตามข้ันตอนจนกระทั่งความคิดเต็มแผนภาพดอกบัวบาน 

Jay (2000) ได้อธิบายขั้นตอบของเทคนิคดอกบัวบานไว้ 5 ขั้นตอน ดังนี้ 

  1. เริ่มต้นด้วยการเขียนสาระส าคัญ ประเด็นการอภิปราย หรือประเด็นปัญหาในจุด

ศูนย์กลางของแผนภาพ (ช่อง A) ดังภาพที่ 2.6 
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ภาพที่ 2.6 Lotus blossom diagram 

  2. เขียนความคิดท่ีเกี่ยวข้องกับสาระส าคัญ ประเด็นการอภิปราย หรือประเด็นปัญหา

ในช่องสี่เหลี่ยมทั้ง 8 ช่องที่อยู่รอบๆ (ช่อง B-I) หากด าเนินการในลักษณะเป็นกลุ่มความคิดทั้ง 8 

ความคิดนั้นเกิดข้ึนจากการระดมความคิดของสมาชิกภายในกลุ่ม 

  3. น าความคิดทั้ง 8 ความคิดที่อยู่รอบๆ สี่เหลี่ยมจุดศูนย์กลาง (ช่อง B-I) เขียนลงใน

ช่องสี่เหลี่ยมจุดศูนย์กลางรอบๆ อีก 8 ช่อง 

  4. หากต้องการระดมความคิดในหัวข้อใดซ้ ามากกว่า 1 ครั้ง เพ่ือเป็นการขยาย

ความคิดนั้นให้ มากขึ้นสามารถท าซ้ าขั้นตอนดังกล่าวได้ โดยการน าความคิดนั้นไปใส่ในช่ องจุด

ศูนย์กลางของดอกบัวบานดอกใหม่ 

  5. เมื่อระดมสมองเป็นที่เรียบร้อยจะได้ความคิดทั้งหมด 72 ความคิดที่สามารถ

น าไปใช้เป็นแนวทางในการแก้ปัญหาหรือประยุกต์ใช้ได้ หากต้องการระดมสมองเพ่ิมเติมเพ่ือให้ได้

แนวคิดในเชิงลึกมากขึ้นสามารถน าความคิดเหล่านี้มาเป็นสาระส าคัญไว้ตรงจุดศูนย์กลางของดอกบัว

หรือแผนภาพ ใหม่อีกครั้งซึ่งจะท าให้ได้ความคิดใหม่ในปริมาณมากถึง 576 ความคิดด้วยกันและมี

แนวคิดท่ีหลากหลายมากยิ่งข้ึน 
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 Proctor (2010) ได้อธิบายวิธีการของเทคนิคดอกบัวบานไว้ 7 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 

1. เตรียมแผนภาพดอกบัวบาน ดังภาพที่ 2.7 

 

ภาพที่ 2.7 Lotus blossom diagram 

 2. เขียนความคิดหลักหรือประเด็นปัญหาลงในจุดศูนย์กลางของแผนภาพ 

  3. ระดมสมองและเขียนความคิดที่เกี่ยวข้องกับความคิดหลักจ านวน 8 ความคิดลงใน

ช่องรอบๆ ความคิดหลัก  

  4. น าความคิดทั้ง 8 ความคิดที่อยู่รอบๆ ความคิดหลักมาเขียนลงจุดศูนย์กลางของ

แผนภาพใหม่ 

  5. ระดมสมองและเขียนความคิดที่เกี่ยวข้องกับความคิดรองจ านวน 8 ความคิดลงใน

ช่องรอบๆ ความคิดรอง ซึ่งวิธีนี้เป็นการช่วยกระตุ้นในการสร้างความคิดให้มีความหลากหลายและได้

จ านวนมากที่สุดเท่าที่จะมากได้ 

  6. ด าเนินการต่อไปจนกว่าจะได้จ านวนความคิดมากที่สุดเท่าที่จะมากได้หรือได้ตาม

จ านวนที่ต้องการ 

  7. เชื่อมโยงความคิดและประเมินผลความคิดที่ได้เพ่ือเลือกความคิดที่ดีที่สุดและ

น าไปใช้ในการแก้ไขปัญหาต่อไป 
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จากข้ันตอนของการใช้เทคนิคดอกบัวบานในการเรียนการสอนข้างต้นสามารถสรุปขั้นตอนได้ 

6 ขั้นตอน ดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 2.8 Lotus blossom diagram 

  1. ขั้นเตรียมหัวข้อ/ประเด็นปัญหาที่จะระดมความคิดหรือขยายความคิด 

  2. เริ่มต้นเขียนหัวข้อ/ประเด็นปัญหาลงในช่องจุดศูนย์กลางของแผนภาพ จากนั้น

สมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันระดมความคิดที่เกี่ยวข้องกับความคิดหลักจ านวน 6-8 ความคิดและเขียน

ลงรอบๆ ความคิดหลัก 

  3. น าความคิดท้ัง 6-8 ความคิดท่ีอยู่รอบๆ ความคิดหลักมาเขียนเป็นจุดศูนย์กลางของ

แผนภาพใหม ่

  4. จากนั้นสมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันระดมความคิดที่เกี่ยวข้องกับความคิดรอง และ

เขียนลงรอบๆ จ านวน 6-8 ความคิด ซึ่งขั้นนี้เป็นการช่วยกระตุ้นการสร้างความคิดของสมาชิกภายใน

กลุ่มให้มีความหลากหลายและได้จ านวนมากที่สุดเท่าที่จะมากได้ 

  5. สมาชิกภายในกลุ่มด าเนินการต่อไปจนกว่าจะได้จ านวนความคิดมากที่สุดเท่าที่จะ

มากได้หรือได้ตามจ านวนที่ต้องการ 

  6. ขั้นประเมินผล สมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันเชื่อมโยงความคิดที่ได้จากการระดมสมอง

และประเมินผลความคิดเพ่ือเลือกความคิดที่ดีที่สุดและน าไปใช้ในการแก้ไขปัญหาต่อไป 
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4.4 ประโยชน์ของเทคนิคดอกบัวบาน 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับเทคนิคดอกบัวบานพบว่าได้มีนักวิชาการ

กล่าวถึงประโยชน์ของการใช้เทคนิคดอกบัวบานในการเรียนการสอนไว้ดังต่อไปนี้  (Andler, 2011; 

Higgins, 1996; Michalko, 2001; Sefertzi, 2000; VanGundy, 2004) 

  1. ช่วยให้ผู้เรียนระดมความคิด หรือขยายความคิดเพ่ือให้ได้แนวคิดที่หลากหลายและ

น าไปสู่การแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 

  2. เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้สร้างความคิดสร้างสรรค์ให้ได้มากท่ีสุดเท่าที่เป็นไปได้ 

  3. ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้จากการท ากิจกรรมร่วมกันและมีส่วนร่วมในการสร้าง

ความคิดใหม่ๆ 

  4. ช่วยให้ผู้เรียนมองเห็นภาพเชิงมโนทัศน์ที่ชัดเจนยิ่งขึ้น ตลอดจนมองเห็นการ

เชื่อมโยงสัมพันธ์ต่างๆ ของความคิดและน ามาประยุกต์ใช้ 

  5. ช่วยในการวิเคราะห์ประเด็นปัญหาในเชิงลึก การคาดการณ์ หรือการวางแผนการ

ท างานท าให้มีแนวทางที่หลากหลายมากยิ่งขึ้น 

  6. ท าให้การระดมความคิด ขยายความคิด หรือสร้างความคิดมีโครงสร้างมากขึ้น 

 

4.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

Amelia and Yani (2013) ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่อง การกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ในการ

เขียนด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือเป็นการ

กระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ในการเขียนบทความภาษาอังกฤษด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับนักเรียน

ระดับชั้นมัธยมศึกษา โดยมีขั้นตอนการด าเนินงาน 7 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ครูให้แผนภาพและหัวข้อใน

การเขียนบทความแก่นักเรียน 2) นักเรียนเริ่มต้นเขียนหัวข้อลงในวงกลมจุดศูนย์กลางของแผนภาพ 

3) นักเรียนระดมความคิดเกี่ยวกับองค์ประกอบของหัวข้อและเขียนลงในวงกลมรอบๆ หัวข้อ  

4) นักเรียนน าองค์ประกอบที่ค้นพบไปเขียนในวงกลมตรงกลางในกล่องอ่ืนๆ 5) นักเรียนระดม

ความคิดและเขียนลงในวงกลมรอบๆ องค์ประกอบนั้นๆ 6) นักเรียนเลือกความคิดที่ดีที่สุดเพ่ือน ามา

เขียนย่อหน้าแรกของบทความ และ 7) ให้นักเรียนพัฒนาความคิดของตนเองต่อไปเพ่ือน ามาเขียน

วรรคต่อไปในบทความ ซึ่งผลการวิจัยพบว่า เทคนิคดอกบัวบานเป็นเทคนิคที่สามารถช่วยพัฒนา
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กระบวนการสร้างความคิดและการกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน นอกจากนี้เทคนิคดอกบัว

บานยังช่วยให้นักเรียนมีความคิดสร้างสรรค์ในการเขียน ตลอดจนยังสามารถช่วยปรับปรุง

ความสามารถในการเขียนของนักเรียนให้ดียิ่งขึ้นอีกด้วย 

 ŞEN and YILMAZ (2013) ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่อง การศึกษาปรากฏการณ์ภาพเกี่ยวกับ

พันธะเคมี โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือแสดงให้เห็นว่านักเรียนเข้าใจและระบุแนวคิดเกี่ยวกับพันธะเคมี 

และการระบุและอธิบายความเข้าใจผิดของนักเรียนเกี่ยวกับพันธะเคมีผ่านงานวิจัยปรากฏการณ์ภาพ

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนระดับอุดมศึกษาชั้นปีที่ 2 จ านวน 17 คน ที่ลงทะเบียน

เรียนในหลักสูตรเคมีอนินทรีย์ของคณะศึกษาศาสตร์ การศึกษาครั้งนี้ใช้ระยะเวลา 3 สัปดาห์ โดยใช้

แผนผังความคิดและเทคนิคดอกบัวบานเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือตรวจสอบการรับรู้

และค าจ ากัดความของนักเรียนเกี่ยวกับพันธะเคมี ผลการวิเคราะห์ข้อมูลพบว่า ความเข้าใจผิดของ

นักเรียนเกี่ยวกับพันธะเคมีจัดอยู่ภายใต้ความเข้าใจผิดใน 7 ประเภทซึ่งเป็นไปตามผลการศึกษาการ

เปลี่ยนแปลงทางกายภาพและพันธะไอออนิกการก่อตัวของพันธะเคมี การด ารงอยู่ของพันธะเคมี

พันธะโควาเลน พันธบัตรโลหะ และพันธะระหว่างโมเลกุล นอกจากนี้ยังสามารถสรุปได้ว่าเทคนิค

ดอกบัวบานสามารถช่วยในการตรวจสอบความเข้าใจผิดของนักเรียนเกี่ยวกับพันธะเคมีได้ 

KOÇAK (2013) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบความตระหนักของผู้สมัครครูที่มีต่อมโน

ทัศน์ของโรงเรียน: รูปแบบแผนภาพดอกบัวบาน โดยงานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษาความ

ตระหนักของผู้สมัครครูเกี่ยวกับ “โรงเรียน” ผ่านค าเปรียบเทียบ เช่น “ครู นักเรียน ครูใหญ่ 

ห้องเรียน ห้องพักครู ผู้ปกครอง กระทรวงการศึกษาแห่งชาติ และผู้ตรวจราชการ” เป็นการจ าแนก

เพ่ือตรวจสอบมโนทัศน์เชิงเปรียบเทียบของผู้สมัครครูเกี่ยวกับโรงเรียน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย

ครั้งนี้คือ ผู้สมัครครูจ านวน 346 คนที่เรียนวิชาวิทยาศาสตร์ ฟิสิกส์ เคมี ชีววิทยา และคณิตศาสตร์

ของมหาวิทยาลัย Hacettepe คณะศึกษาศาสตร์ งานวิจัยนี้เป็นการศึกษาวิจัยสองมิติทั้งเชิงคุณภาพ

และเชิงปริมาณร่วมกับวิธีการใช้ค าเปรียบเทียบส าหรับผู้สมัครครูเกี่ยวกับโรงเรียน โดยเก็บรวบรวม

ข้อมูลผ่านแผนภาพที่จัดท าขึ้นตามเทคนิคดอกบัวบาน ผลการศึกษาวิจัยครั้งนี้พบว่า เทคนิคดอกบัว

บานที่ใช้เพ่ือให้ผู้สมัครครูได้แสดงออกเกี่ยวกับค าอุปมาอุปมัยเกี่ยวกับ “โรงเรียน” เป็นเครื่องมือใน

การเก็บรวบรวมข้อมูลที่มีประสิทธิภาพในการแสดงให้เห็นถึงความเข้าใจและการอธิบายแนวคิดของ

ผู้สมัครครูที่มีต่อโรงเรียน 
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Morthland and McPeek (2010) ได้ท าวิจัยเรื่อง ข้อเสนอและทฤษฎี: การใช้เทคนิคการ

ระดมความคิดสร้างสรรค์เพ่ือกระตุ้นการพัฒนามโนทัศน์ของนักศึกษา เนื่องจากวิชาการออกแบบเป็น

วิชาที่มีความซับซ้อนมากส าหรับนักเรียนที่เรียนสาขาวิชาสถาปัตยกรรมการออกแบบ ผู้เรียนยังไม่

สามารถออกแบบได้ดีเท่าที่ควรหรือยังไม่มีประสิทธิภาพ เพราะผู้เรียนต้องอาศัยความคิดสร้างสรรค์ 

การมองเห็นภาพเชิงมโนทัศน์ และน าความคิดนั้นมาใช้ในการออกแบบผลงาน ผู้วิจัยจึงได้น าแผนภาพ

แบบดอกบัวบานมาใช้เพ่ือเป็นแบบอย่างในการออกแบบ และกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ขยายความคิดหลัก

ของตนออกไปสู่ความคิดย่อยๆ เหตุที่ผู้วิจัยเลือกน าเทคนิคดอกบัวบานมาใช้ในงานวิจัยครั้ งนี้ 

เนื่องจากความสามารถของเทคนิคดอกบัวบานนั้นสามารถท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ในการ

สร้างสรรค์งานได้อย่างรวดเร็ว หรือเกิดแรงบันดาลในการสร้างผลงาน เทคนิคดอกบัวบานท าให้

ผู้เรียนได้ความคิดใหม่ๆ เพ่ิมข้ึนและสามารถเลือกน าความคิดท่ีดีที่สุดมาใช้ในการออกแบบผลงานของ

ตนเอง ซึ่งจากการใช้เทคนิคดอกบัวบานในงานวิจัยนี้พบว่า ผู้เรียนที่เรียนด้วยเทคนิคดอกบัวบานมี

การพัฒนาทางการคิดเพ่ิมมากข้ึนท าให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์และสามารถน าความคิดเหล่านั้น

มาประยุกต์ใช้เพ่ือแก้ไขปัญหาที่เกิดข้ึนได้เป็นอย่างดี 

 

ตอนที่ 5 ความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking) 

5.1 ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 

ได้มีนักวิชาการหลายท่านให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ ไว้ดังต่อไปนี้ 

Getzels and Jackson (1962) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นลักษณะของการคิดที่มี

สามารถหาค าตอบได้หลายๆ ค าตอบในการตอบสนองต่อสิ่งเร้า ซึ่งลักษณะเช่นนี้มักจะเกิดขึ้นกับ

บุคคลที่มีอิสระในการตอบสนอง จึงจะสามารถตอบได้มาก 

Guilford (1967) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นความสามารถทางสมองใน

การคิดได้หลายทิศทางหรือการคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) ซึ่งประกอบด้วย 

ความสามารถในการคิดริเริ่ม (Originality) ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) ความคิดยืดหยุ่น 

(Flexibility) และความคิดละเอียดลออ (Elaboration) นอกจากนี้กิลฟอร์ดยังเชื่อว่าความคิด

สร้างสรรค์ไม่ใช่พรสวรรค์ แต่เป็นคุณสมบัติที่มีอยู่ในตัวบุคคลซึ่งแสดงออกมาในระดับที่แตกต่างกัน 
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Ellis Paul Torrance (1970) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นความสามารถ

ของบุคคลในการคิดเพ่ือสร้างสรรค์ผลงาน หรือสิ่งแปลกใหม่ที่ไม่เคยเป็นที่รู้จักมาก่อน ซึ่งสิ่งต่างๆ 

เหล่านี้อาจเกิดจากการอยากรู้อยากเห็น ความพยายามท าในสิ่งที่ท้าทาย โดยการรวบรวมน าเอา

ความรู้หรือประสบการณ์มาตั้งเป็นสมมติฐาน แล้วท าการทดสอบสมมติฐานนั้นเพ่ือให้ได้มาซึ่งการ

ค้นพบค าตอบและรายงานผลให้ปรากฏแก่ผู้อื่น 

De Bono (2006) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า หมายถึง ความสามารถในการ

คิดนอกกรอบต่างจากความคิดเดิม ซึ่งแนวคิดหรือความคิดใหม่นั้นสามารถน ามาใช้เพ่ือการแก้ไข

ปัญหาที่เกิดข้ึนได ้

Sternberg (2003) ได้อธิบายว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นหนึ่งในผลผลิตที่ซับซ้อนมากที่สุด

ของจิตใจมนุษย์ ซึ่งโดยทั่วไปเป็นความสามารถในการผลิตสิ่งใหม่ที่ต่างไปจากสิ่งเดิมที่มีอยู่แล้ว 

Mumford (2003) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า หมายถึง ผลิตผลที่มีความ

แปลกใหม่หรือแตกต่างไปจากเดิม และมีประโยชน์สามารถน าไปปรับใช้ได้อย่างเหมาะสม 

สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์ (2537) ได้สรุปความหมายของความคิดสร้างสรรค์ไว้ดังนี้ คือ  

1) ความคิดสร้างสรรค์เป็นเรื่องท่ีซับซ้อนยากแก่การให้ค าจ ากัดความที่แน่นอนได้ 2) หากพิจาณาตาม

ลักษณะสามารถแบ่งได้ ดังนี้ ความคิดสร้างสรรค์ในเชิงผลงาน (Product) คือ ผลงานนั้นต้องมีคุณค่า

และแปลกใหม่ สามารถน าไปใช้ประโยชน์ได้และเป็นที่ยอมรับ ความคิดสร้างสรรค์ในเชิงกระบวนการ 

(Process) กระบวนการคิดสร้างสรรค์ คือ การเชื่อมโยงสัมพันธ์ระหว่างความคิดหรือสิ่งของที่มีความ

ต่างกันเข้าด้วยกัน ความคิดสร้างสรรค์เชิงบุคคล คือ บุคคลนั้นต้องมีความเป็นตัวของตัวเอง มี

ความคิดแปลกใหม่ (Originality) เป็นผู้มีความคิดคล่อง (Fluency) มีความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 

และความคิดที่สามารถให้รายละเอียดได้ (Elaboration) 

สมบัติ กาญจนารักพงค์ (2545) ได้ให้ความหมายความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นความสามารถใน

การคิดที่ซับซ้อนหลากหลายแง่มุม รวมถึงเป็นการน าเอาประสบการณ์มาสร้างความคิดหรือผลผลิ ต

ใหม่ การเรียนรู้และการจัดบรรยากาศที่เอ้ืออ านวยท าให้ความคิดสร้างสรรค์ของแต่ละบุคคลมีการ

พัฒนาที่สูงขึ้นได้ โดยผู้ที่มีความสามารถในการคิดสร้างสรรค์จะชอบคิด ชอบสร้างสิ่งใหม่ และมีความ

ใฝ่รู้ 
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ลักขณา สริวัฒน์ (2549) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นความสามารถทาง

สมองของบุคคลที่ประกอบด้วยความคิดคล่อง คิดยืดหยุ่น คิดละเอียดลออ และคิดริเริ่ม ผสมผสานจน

เกิดเป็นการคิดได้หลายทิศทาง หรือแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) เป็นการคิดที่ท าให้เกิดสิ่ง

ใหม่ หรือเป็นการดัดแปลงปรับปรุงแก้ไขสิ่งต่างๆ ที่มีอยู่แล้วให้มีประสิทธิภาพดีกว่าเดิม หรือประดิษฐ์

คิดค้นใหม่ ที่ไม่ซ้ าของเดิมและเป็นการคิดที่ไม่ซ้ ากับผู้อ่ืน  

เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2556) ได้อธิบายความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า สามารถ

ให้ความความหมายที่แตกต่างกันได้ถึง 3 ลักษณะ ได้แก่  

  1. ความคิดในด้านบวก (positive thinking) คือ การพูดในแง่บวก โดยไม่มีนัย

เกี่ยวข้องกับความแตกต่างหรือแปลกใหม่ ซึ่งตรงกันข้ามกับการคิดแง่ลบ 

  2. การกระท าที่ไม่ท าร้ายใคร (constructive thinking) คือ การคิดและการทระท าใน

เชิงบวก มีจุดมุ่งหมายเพื่อเสริมสร้างในดีขึ้น ซึ่งตรงข้ามกับการกระท าหรือการคิดในเชิงลบ 

  3. การคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ (creative thinking) คือ การสร้างสรรค์สิ่งใหม่ที่จะต่าง

ไปจากสิ่งเดิมและใช้ประโยชน์ได้อย่างเหมาะสม 

ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2556) ได้ให้ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นความสามารถ

รวบรวมความรู้ความคิดเดิมแล้วน ามาสร้างเป็นความรู้ความคิดของตนเอง สามารถคิดนอกกรอบได้ มี

ผลงานการคิด มีลักษณะที่คิดในแง่บวกคิดในทางที่ดี (Positive Thinking) คิดที่เป็นประโยชน์ ไม่

ท าลายล้าง (Constructive thinking) คิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ (Creative thinking) ผลงานความคิด

สร้างสรรค์จึงเป็นสิ่งใหม่ๆ ไม่เหมือนใคร ใช้การได้ มีความเหมาะสม มีความคุ้มค่า และสามารถใช้

แก้ปัญหาได ้

อารี พันธ์มณี (2557) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทางสมองที่มีลักษณะการ

คิดแบบอเนกนัย อันน าไปสู่การคิดค้นประดิษฐ์สิ่งใหม่ หรือปรับปรุงดัดแปลงผสมผสานความคิดเดิม

ให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ ตลอดจนวิธีการคิดหลักการหรือทฤษฎีได้ส าเร็จ ความคิดสร้างสรรค์จะสามารถ

เกิดขึ้นได้นั้นไม่ใช่เพียงคิดในสิ่งที่เป็นไปได้หรือมีความเป็นเหตุเป็นผลเท่านั้น แต่ต้องอาศัยความคิด

จินตนาการซึ่งถือเป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่งที่จะก่อให้เกิดความแปลกใหม่ ควบคู่ไปกับความพยายามที่จะ

สร้างความคิดหรือจินตนาการให้เป็นไปได้หรือที่เรียกว่าจินตนาการประยุกต์ จึงจะท าให้เกิดผลงาน

จากความคิดสร้างสรรค์ข้ึนได้ 
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 จากความหมายของความคิดสร้างสรรค์ข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็น

ความสามารถของบุคคลในการคิดได้หลากหลายแง่มุม คิดจินตนาการ คิดนอกกรอบ หรื อคิดแปลก

ใหม่ไม่ซ้ าใคร จนกระทั่งสามารถน าความคิดเหล่านั้นไปใช้เพ่ือการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นหรือการ

สร้างสรรค์ผลงานได้ โดยความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนาได้ด้วยการจัดการเรียนรู้ที่เหมาะสมและ

สภาพแวดล้อมที่เอ้ืออ านวย 

 

5.2 ความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ 

นักวิชาการหลายท่านได้กล่าวถึงความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ไว้ดังต่อไปนี้ 

ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2556) ได้อธิบายความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นสิ่งส าคัญ

และเป็นสิ่งที่จ าเป็นต่อสังคมโลกปัจจุบัน เพราะวิทยาการต่างๆ ในโลกได้เจริญก้าวหน้าไปอย่างไม่

หยุดยั้งซึ่งล้วนแต่เป็นผลจากความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ในการประดิษฐ์ คิดค้นสิ่งใหม่ รวมทั้งการ

แก้ปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้น ความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นสิ่งที่มีประโยชน์และมีคุณค่าต่อมวลมนุษยชาติ

เป็นอย่างยิ่ง ความคิดสร้างสรรค์ให้ความสุข สนุกสนาน และความพอใจแก่เด็กมาก ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะมี

อิทธิพลต่อบุคลิกภาพของเด็ก เมื่อเด็กได้สร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ ด้วยตนเองจะท าให้เขาเกิดความ

สนุกสนานและมีความสุข การให้การศึกษาแก่เด็กนั้นเราไม่สามารถจะสอนทุกสิ่งทุกอย่างที่จ าเป็นต่อ

การด ารงชีวิตให้กับเด็กได้ เด็กที่มีความคิดสร้างสรรค์จึงมีโอกาสน าความรู้ไปใช้แก้ปัญหาได้ดีกว่า 

ความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นการพัฒนาคนให้มีคุณภาพ ให้คุณค่ากับตนเองและสังคม ช่วยพัฒนาให้เด็ก

เกิดความคิดริเริ่ม การคิดค้นคว้า เกิดจินตนาการ น าความรู้และประสบการณ์ไปใช้ในการแก้ปัญหาใน

การด ารงชีวิต 

ลักขณา สริวัฒน์ (2549) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์จัดว่าเป็นสิ่งส าคัญและเป็นสิ่งจ าเป็น

ของมนุษย์ในสังคมปัจจุบัน เพราะสังคมมีความเปลี่ยนแปลง ความเจริญก้าวหน้า ทั้งในด้านวิชาการ 

ด้านวิทยาศาสตร์ และด้านต่างๆ อยู่ตลอดเวลา ผลของการคิดจากความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ท า

ให้เกิดนวัตกรรมและเทคโนโลยีใหม่ ที่ท าให้สภาพความเป็นอยู่ของมนุษย์ดีขึ้นและมีความสุขเพ่ิมมาก

ขึ้น ด้วยผลผลิตที่เกิดจากความคิดสร้างสรรค์ดังกล่าวทั้งหมดสรุปได้ 3 รูปแบบ ได้แก่ 

  1. ความคิดสร้างสรรค์ทางด้านศิลปะ (Astistic Creativity) เป็นผลผลิตทางการคิด

เกี่ยวกับงานด้านความสุนทรีย์ทั้งหลายที่ช่วยจรรโลงความรู้สึกให้เกิดความสบายใจ ความพึงพอใจ
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และความสุข เช่น การวาดภาพ การถ่ายภาพ การแต่งเพลง การเต้นร า การออกแบบทรงผม การ

ออกแบบเครื่องแต่งกาย เป็นต้น 

  2. ความคิดสร้างสรรค์ทางด้านการค้นพบ (Creativity of Discovery) เป็นการคิดที่

เกิดจากการสังเกต หรือการปฏิบัติด้วยการทดลองจากสถานการณ์ที่ใกล้ตัวและค้นพบสิ่งใหม่ๆ 

นับตั้งแต่จากผลิตภัณฑ์ที่เป็นธรรมชาติจนถึงผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ ที่เกิดจากการประดิษฐ์คิดค้น เช่น ไอ

แซก นิวตัน สังเกตเห็นผลแอปเปิ้ลตกลงมาจนค้นพบแรงโน้มถ่วงของโลก หรืออาร์คิมิดีสกระโดด

ออกมาจากอ่างน้ าแล้วร้องตะโกนออกมาว่า “ยูเรกา” หรือสองพ่ีน้องตระกูลไรท์คิดประดิษฐ์เครื่องบิน

ท าให้มนุษย์เดินทางได้ในอากาศ และการคิดผลิตภัณฑ์ใหม่ๆ อีกมากมาย 

  3. ความคิดสร้างสรรค์ทางอารมณ์ขัน (Creativity of Humour) เพราะการมีอารมณ์

ขันเป็นการมองโลกในมุมมองที่แตกต่างออกไป ซึ่งเป็นปัจจัยที่ท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ เ ช่น 

อาชีพทอล์คโชว์หรือดาวตลก ที่มักจะมีการจ าลักษณะท่าทางของบุคคลที่มีชื่อเสียง หรือเหตุการณ์

ต่างๆ ที่เกิดขึ้น น ามาเสนอในรูปแบบการสนทนาหรือละครที่มีความตลกให้ผู้ชม ผู้ได้ยินเกิดอารมณ์

ขัน หัวเราะออกมาอย่างสนุกสนานและมีความสุข 

 ชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน์ (2546) กล่าวว่า ความส าคัญในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์

สามารถแบ่งออกเป็น 4 ระดับ ดังนี้ 

  1. ความส าคัญต่อมวลมนุษยชาติ หากมนุษย์ไม่มีความคิดสร้างสรรค์คงด าเนินชีวิต

อย่างซ้ าซาก ไม่มีความแตกต่างกับสิ่งมีชีวิตอ่ืน เช่น พืชและสัตว์ ซึ่งขาดความสามารถในการคิดและ

สร้างสรรค์สิ่งใหม่ หรือมนุษย์ก็คงไม่อาจด ารงชีวิตและสืบเผ่าพันธุ์ได้ แต่มนุษย์มีสิ่งที่แตกต่างจากสัตว์

โลกประเภทอ่ืน คือ มีความสามารถในการคิดและสร้างสรรค์นั่นเอง สิ่งส าคัญประการหนึ่งที่แสดงให้

เห็นถึงความสามารถในการสร้างสรรค์ที่น่ายกย่องที่สุดของมนุษย์ คือ “ภาษา” ทั้งนี้เพราะภาษาไม่ใช่

สิ่งที่ติดตัวมนุษย์มาตั้งแต่ก าเนิด หากแต่เป็นเครื่องมือที่มนุษย์สร้างหรือสมมติขึ้น เป็นสัญลักษณ์เพ่ือ

ใช้ในการสื่อสาร การประดิษฐ์ภาษาขึ้นใช้จึงถือเป็นจุดเริ่มต้นของการสร้างอารยธรรมของมนุษย์

เพราะภาษาเป็นสื่อกลางในการสร้าง ถ่ายทอด แลกเปลี่ยน และสั่งสมองค์ความรู้ รวมถึงวัฒนธรรม

ต่างๆ และมีการสืบทอดเป็นมรดกแก่อนุชนโดยไม่ขาดสาย 

  วัฒนธรรมทุกแขนงไม่ว่าจะเป็นศิลปะ ดนตรี วรรณคดี ประเพณี รวมถึงวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยีล้วนเป็นผลิตผลที่งอกงามมาจากความคิดสร้างสรรค์ทั้งสิ้น ตัวอย่างเช่น ศิลปะเป็นผล
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แห่งพลังความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ที่แสดงออกในลักษณะต่างๆ ซึ่งก่อให้เกิดสุนทรียภาพ ความ

ประทับใจหรือความสะเทือนอารมณ์ ดังจะเห็นได้จากรูปลักษณะสร้างสรรค์ในงานศิลปะไทย จุดเด่น

อยู่ที่ความละเอียดอ่อน โดยดัดแปลงธรรมชาติให้เป็นศิลปกรรมได้อย่างงดงาม  

  นอกจากนี้ความคิดสร้างสรรค์ยังท าให้มนุษย์สามารถเผชิญปัญหา สามารถวางแผน

และจัดการชีวิตของตนเองได้โดยมิยอมจ านนตามธรรมชาติหรือโชคชะตา สัตว์โลกชนิดอ่ืนๆ เมื่อ

เผชิญหน้ากับอันตรายก็อาจแก้ไขด้วยก าลังหรือสัญชาตญาณ แต่มนุษย์แก้ไขปัญหาโดยใช้ความคิด

และสติปัญญา เช่น เมื่อหนาวก็หาเครื่องนุ่งห่ม เมื่อมืดก็หาวิธีจุดไฟ เมื่อเกิดอดอยากก็คิดหาวิธีสะสม

หรือถนอมอาหารไว้ในยามขาดแคลน เป็นต้น 

  2. ความส าคัญต่อประเทศชาติ ความคิดสร้างสรรค์มีความส าคัญต่อประเทศชาติอย่าง

ยิ่ง ประเทศใดมีบุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์เป็นจ านวนมาก นับได้ว่ามีทรัพยากรบุคคลที่มีคุณค่า

และมีความส าคัญต่อประเทศชาติ ซึ่งจะสามารถน าพาประเทศชาติของตนให้เกิดการพัฒนาและความ

เจริญก้าวหน้าไปได้ในทุกๆ ด้าน 

  3. ความส าคัญต่อองค์กร ความคิดสร้างสรรค์มีความส าคัญต่อองค์กรหรือหน่วยงาน

ต่างๆ ทั้งภาครัฐและเอกชน โดยเฉพาะภาคธุรกิจเอกชนนั้น ภายใต้สภาพที่ไม่มีความแน่นอนทาง

เศรษฐกิจเช่นปัจจุบันนี้ ธุรกิจจะอยู่รอดได้ต้องมีการพัฒนาสินค้าหรือบริการใหม่ อยู่ตลอดเวลา เมื่อ

กล่าวถึงเครื่องมือส าคัญที่ใช้ในการพัฒนาสินค้าหรือการปรับปรุงบริการ คนส่วนใหญ่คงนึกถึง

เครื่องจักร เทคโนโลยีการผลิตอันทันสมัย ระบบสารสนเทศที่ก้าวหน้า หรือการบริหารจัดการที่

เหมาะสม แต่นอกเหนือจากสิ่งเหล่านี้แล้ว “ความคิดสร้างสรรค์” เป็นองค์ประกอบหนึ่งที่มี

ความส าคัญอย่างยิ่งหากองค์กรใดสามารถส่งเสริมให้เกิดบรรยากาศในที่ท างานที่มีลักษณะเปิดกว้าง

ทางความคิด ผู้บริหารของหน่วยงานมีท่าทียอมรับและกระตุ้นให้พนักงานได้แสดงความคิดเห็นอย่าง

อิสระ ก็จะเป็นการส่งเสริมให้เกิดบรรยากาศที่เอ้ือต่อการร่วมมือและสร้างสรรค์ในที่ท างาน อันจะ

น าไปสู่การเพ่ิมประสิทธิภาพและสร้างประสิทธิผลให้แก่องค์กร 

  4. ความส าคัญต่อปัจเจกบุคคล ความคิดสร้างสรรค์กับตัวบุคคลมีความสัมพันธ์กัน

อย่างแนบแน่นกล่าวคือ ปัจเจกบุคคลเป็นแหล่งก าเนิดความคิดสร้างสรรค์ ในขณะเดียวกับความคิด

สร้างสรรค์ก็ส่งผลต่อการสร้างสรรค์ซึ่งก่อให้เกิดผลส าเร็จประการใดประการหนึ่งของแต่ละบุคคล 

การคิดเป็นทักษะพ้ืนฐานที่ส าคัญของมนุษย์ โดยมีการคิดเพ่ือวัตถุประสงค์ที่แตกต่างกัน จุดหมาย

ส าคัญของการคิด คือ เพ่ือน าพามนุษย์ไปพบจุดมุ่งหมายและการแสวงหาคุณค่าในชีวิต หากไม่มี
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ความสามารถในการคิด บุคคลก็จะไม่สามารถด าเนินชีวิตไปในทางที่ดีขึ้นหรือไม่สามารถแก้ปัญหา

ต่างๆ ได้  มนุษย์คิดเพ่ือวางแผน เพ่ือการแก้ไขปัญหา และเพ่ือการตัดสินใจชีวิตทั้งในปัจจุบันและ

อนาคตจะดีได้ต้องมีการคิดที่ดี ดังนั้น ความสามารถในการผลิตความคิดที่มีคุณภาพหรือการคิดแบบ

สร้างสรรค์จึงเป็นสิ่งจ าเป็นต่อการด ารงชีวิต 

 จากความส าคัญของความคิดสร้างสรรค์ข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ความคิดสร้างสรรค์

เป็นสิ่งที่มีความส าคัญและจ าเป็นต่อมนุษย์ในสังคมปัจจุบัน เนื่องจากความเจริญก้าวหน้าในด้านต่างๆ 

เป็นผลมาจากความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ท าให้ เกิดสิ่งประดิษฐ์ นวัตกรรม และเทคโนโลยีใหม่ๆ 

ส่งผลให้โลกและสังคมมีการพัฒนาไปในทิศทางที่ดี ตลอดจนท าให้สภาพความเป็นอยู่ของมนุษย์ดีขึ้น 

มีความสุขเพ่ิมมากขึ้น มนุษย์สามารถน าความรู้และประสบการณ์ไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาใน

การด ารงชีวิตได้เป็นอย่างดีด้วยผลผลิตที่เกิดจากความคิดสร้างสรรค์ 

 

5.3 ทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 

Davis อ้างถึงใน (กรมวิชาการ, 2534) ได้รวบรวมแนวคิดเกี่ยวกับความคิด สร้างสรรค์ของ

นักจิตวิทยาที่ได้กล่าวถึงทฤษฎีของความคิดสร้างสรรค์ โดยแบ่งเป็นกลุ่มใหญ่ ๆ ได้ 4 กลุ่มคือ 

  1. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงจิตวิเคราะห์ นักจิตวิทยาทางจิตวิเคราะห์หลายคน 

เช่น Freud และ Kris ได้เสนอแนวความคิดเกี่ยวกับการเกิดของของความคิดสร้างสรรค์ว่าความคิด

สร้างสรรค์เป็นผลมาจากความขัดแย้งภายในจิตใต้ส านึกระหว่างแรงขับ ทางเพศกับความรู้สึกผิดของ

ทางสังคม (Social Conscience) ส่วน Kubie and Rugg ซึ่งเป็นนักจิตวิเคราะห์แนวใหม่กล่าวว่า 

ความคิดสร้างสรรค์ นั้นเกิดข้ึนระหว่างการรู้สติกับ จิตใต้ส านึก ซึ่งอยู่ในขอบเขตของจิตส่วนที่เรียกว่า 

จิตก่อนส านึก 

  2. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงพฤติกรรมนิยม นักจิตวิทยากลุ่มนี้มีแนวความคิด

เกี่ยวกับเรื่องความคิดสร้างสรรค์ว่าเป็นพฤติกรรมที่เกิดจากการเรียนรู้ โดยเน้นที่ความส าคัญของการ

เสริมแรงการตอบสนอง ที่ถูกต้องกับสิ่งเร้าหนึ่งไปยังสิ่งต่างๆ ท าให้เกิดความคิดใหม่หรือสิ่งใหม่เกิดขึ้น 

  3. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงมนุษย์นิยม นักจิตวิทยาในกลุ่มนี้มีแนวคิดว่าความคิด

สร้างสรรค์เป็นสิ่งที่มนุษย์มีติดตัวมาแต่ก าเนิดผู้ที่สามารถนาความคิดสร้างสรรค์ออกใช้ได้ คือ ผู้ที่มี

สัจจะการแห่งตน คือ รู้จักตนเอง พอใจตนเอง และใช้ตนเองเต็มตามศักยภาพของตน มนุษย์จะ
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สามารถแยกความคิดสร้างสรรค์ของตนออกมาได้อย่างเต็มที่นั้นขึ้นอยู่กับการสร้างสภาวะหรือ

บรรยากาศที่เอ้ืออ านวย นักจิตวิทยาในกลุ่มนี้ได้กล่าวถึงบรรยากาศที่ส าคัญในการสร้างสรรค์ว่า

ประกอบด้วยความปลอดภัยในเชิงจิตวิทยา ความมั่นคงของจิตใจ ความปรารถนาที่จะเล่นกับ 

ความคิด และการเปิดกว้างที่จะรับประสบการณ์ใหม่ 

 4. ทฤษฎี AUTA ทฤษฎีสุดท้ายนี้เป็นรูปแบบของการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ ให้

เกิดข้ึนในตัวบุคคล โดยมีแนวคิดว่าความคิดสร้างสรรค์นั้นมีอยู่ในมนุษย์ทุกคน และสามารถพัฒนาให้

สูงขึ้นได้การพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ตามรูปแบบ AUTA ประกอบด้วย 

   4.1 การตระหนัก (Awareness) คือ ตระหนักถึงความส าคัญของความคิด

สร้างสรรค์ ที่มีต่อตนเอง สังคม ทั้งในปัจจุบันและอนาคต และตระหนักถึงความคิดสร้างสรรค์ที่มีอยู่

ในตนเองด้วย 

   4.2 ความเข้าใจ (Understanding) คือ มีความรู้ความเข้าใจอย่างลึกซึ้งใน

เรื่องราว ต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 

   4.3 เทคนิควิธี (Techniques) คือ การรู้เทคนิควิธีในการพัฒนาความคิด

สร้างสรรค์ ทั้งท่ีเป็นเทคนิคส่วนบุคคลและเทคนิคท่ีเป็นมาตรฐาน 

   4.4 การตระหนักในความจริงของสิ่งต่างๆ (Actualization) คือ การรู้จักหรือ

ตระหนักในตนเอง พอใจในตนเอง และพยายามใช้ตนเองอย่างเต็มศักยภาพ รวมทั้งการเปิดกว้างรับ

ประสบการณ์ต่างๆ โดยมีการปรับตัวได้อย่างเหมาะสม การตระหนักถึงเพ่ือนมนุษย์ด้วยกัน  

การผลิตผลงานด้วยตนเอง และการมีความคิดท่ียืดหยุ่นเข้ากับทุกรูปแบบของชีวิต 

  องค์ประกอบทั้ง 4 นี้จะผลักดันให้บุคคลสามารถดึงศักยภาพเชิงสร้างสรรค์ของตนเอง

ออกใช้ได้ 

  จากทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ที่กล่าวมาแล้วทั้งหมดจะเห็นได้ว่าความคิดสร้างสรรค์

เป็นทักษะที่มีอยู่ในบุคคลทุกคน และสามารถที่จะพัฒนาให้สูงขึ้นได้โดยอาศัยการเรียนรู้และการจัด

บรรยากาศที่เอ้ืออ านวย 
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ทฤษฎีของ Guilford 

ทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญา หรือทฤษฎีโครงสร้างสมรรถภาพทางสมอง (Structure of 

Intellect Model) ซึ่ง Guilford (1967) ได้ศึกษาความคิดสร้างสรรค์ ความมีเหตุผล และการ

แก้ปัญหาพบว่า ความสามารถทางสมองของมนุษย์จัดแบ่งเป็น 3 มิติ ได้แก ่

 มิติที่ 1 เนื้อหา (Content) หมายถึง มิติแทนเนื้อหาข้อมูล หรือสิ่งเร้าที่เป็นสื่อในการคิดที่

สมองรับเข้าไปคิด แบ่งออกเป็น 4 ลักษณะ คือ 

  1. ภาพ (Figural) หมายถึง ข้อมูลหรือสิ่งเร้าที่เป็นรูปธรรม หรือรูปที่แน่นอนซึ่งบุคคล

สามารถรับรู้และทาให้เกิดความรู้สึกนึกคิดได้ เช่น ภาพ เป็นต้น 

  2. สัญลักษณ์ (Symbolic) หมายถึง ข้อมูลหรือสิ่งเร้าที่อยู่ในรูปของเครื่องหมายต่างๆ 

เช่น ตัวอักษร ตัวเลข ตัวโน้ตดนตรี รวมทั้งสัญลักษณ์ต่างๆ ด้วย 

 3. ภาษา (Semantic) หมายถึง ข้อมูลหรือสิ่งเร้าที่อยู่ในรูปของถ้อยค าที่มีความหมาย

ต่างๆ กัน สามารถใช้ติดต่อสื่อสารได้ เช่น พ่อ แม่ เพ่ือน โกรธ เสียใจ เป็นต้น 

  4. พฤติกรรม (Behavior) หมายถึง ข้อมูลที่เป็นการแสดงออก กิริยา อาการกระท าที่

สามารถสังเกตเห็น รวมทั้งทัศนคติ การรับรู้ การคิด เช่น การยิ้ม การหัวเราะ การสั่นศีรษะ การแสดง

ความคิดเห็น เป็นต้น 

 มิติที่ 2 วิธีการคิด หมายถึง มิติที่แสดงลักษณะกระบวนการปฏิบัติงานหรือกระบวนการคิด

ของสมอง แบ่งออกเป็น 5 ลักษณะ ดังนี้ 

  1. การรู้จักและเข้าใจ (Cognitive) หมายถึง ความสามารถในการตีความของสมอง 

เมื่อมองเห็นสิ่งเร้าแล้วเกิดการรับรู้ เข้าใจในสิ่งนั้นและบอกได้ว่าเป็นอะไร เช่น เมื่อเห็นของเล่นรูปร่าง

กลมๆ ท าด้วยยางผิวเรียบ ก็บอกได้ว่าเป็นลูกบอล 

  2. การจ า (Memory) หมายถึง ความสามารถของบุคคลที่เก็บสะสมความรู้ไว้ แล้ว

สามารถระลึกออกมาได้เมื่อมีสิ่งเร้า เช่น การจาหมายเลขประจ าตัว การท่องสูตรคูณ การชี้ตัวคนร้าย 

เป็นต้น 

  3. การคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) เป็นขบวนการของสมองที่คิดหลาย

แง่มุม หลายทิศทาง คิดหาค าตอบโดยไม่จากัดจานวน ท าให้ได้ความคิดแปลกใหม่จากสิ่งเร้าที่

ก าหนดให้ เช่น หนังสือพิมพ์ท าอะไรได้บ้างให้บอกมาให้มากที่สุด ผู้ที่คิดได้มาก แปลก และมีเหตุมีผล 

คือ ผู้ที่มีความคิดอเนกนัย ซึ่ง Guilford อธิบายว่า ความคิดอเนกนัย คือ ความคิดสร้างสรรค์นั่นเอง 
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  4. ความคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) เป็นขบวนการของสมองที่จะสรุป

หรือตัดสินใจเลือกสิ่งที่ดีที่สุดจากสิ่งเร้าที่ก าหนดให้ และการสรุปเป็นค าตอบนั้นจะมีเพียงคาตอบ

เดียว เช่น การเลือกค าตอบในการท าข้อสอบแบบเลือกตอบ 

  5. การประเมิน (Evaluation) หมายถึง การน าข้อมูลที่ได้จากการวัดผลแล้ว มาตัดสิน

คุณค่า โดยอาศัยหลักเกณฑ์ท่ีแน่นอน 

 มิติที่ 3 ผลของการคิด (Product) เป็นมิติที่แสดงถึงผลที่ได้จากการทางานของสมอง เมื่อ

สมองได้รับข้อมูลจากมิติที่ 2 และใช้ความสามารถในการตอบสนองสิ่งเร้า เป็นวิธีการคิดตามมิติที่ 1 

ผลที่ได้จะออกมาเป็นมิติที่ 3 ซึ่งมี 6 ลักษณะ คือ 

  1. หนว่ย (Units) หมายถึง ส่วนย่อยๆ ที่ถูกแยกออกมา มีคุณสมบัติเฉพาะของตนเอง

ที่แตกต่างจากสิ่งอ่ืน 

  2. กลุ่ม (Classes) หมายถึง กลุ่มของสิ่งของที่มีคุณสมบัติร่วมกัน เช่น จ าพวกของมี

คม จ าพวกผลไม ้

  3. ความสัมพันธ์ (Relations) หมายถึง ผลของการเชื่อมโยงความคิดแบบต่างๆ ตั้งแต่ 

2 พวก เข้าด้วยกันโดยอาศัยลักษณะบางอย่างเป็นเกณฑ์ ความสัมพันธ์อาจอยู่ในรูปของหน่วยกับ

หน่วย กลุ่มกับกลุ่ม หรือระบบกับระบบ เช่น การหาความหมายของค าตรงกันข้าม การอุปมาอุปไมย 

  4. ระบบ (System) หมายถึง การเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของผลการคิดหลายๆ คู่เข้า

ด้วยกันอย่างมีระบบ 

  5. การแปลงรูป (Transformations) หมายถึง การเปลี่ยนแปลง ปรับปรุง การให้ค า

นิยามใหม่ๆ การตีความ การขยายความ การเปลี่ยนแปลงข้อมูลไปใช้ในวัตถุประสงค์อ่ืน 

  6. การประยุกต์ (Implications) หมายถึง การคาดหวัง หรือการทานายเรื่องบางอย่าง

จากข้อมูลที่ก าหนดไว้ให้เกิดความแตกต่างไปจากเดิม 

ทฤษฏีความคิดสร้างสรรค์ของ Wallas ได้กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึ้นมาได้นั้น

ต้องมีข้ันตอนต่างๆ ดังต่อไปนี้ 

  ขั้นที่ 1 ขั้นเตรียม (Preparation) เป็นขั้นเตรียมข้อมูลต่าง ๆ เช่น ข้อมูลเกี่ยวกับการ

กระท าหรือแนวทางท่ีถูกต้องหรือข้อมูลระบุปัญหา หรือข้อมูลที่เป็นความจริง 
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  ขั้นที่ 2 ขั้นความคิดคุกรุ่นหรือ ระยะฟักตัว(Incubation) เป็นขั้นที่อยู่ในความวุ่นวาย

ของข้อมูลต่างๆ ทั้งเก่าและใหม่ สะเปะสะปะ ปราศจากความเป็นระเบียบเรียบร้อยไม่สามารถขมวด

ความคิดนั้นได้ 

  ขั้นที่ 3 ขั้นความคิดกระจ่างชัด (Illumination) เป็นขั้นที่อยู่ในความคิดสับสนนั้นได้

ผ่านการเรียบเรียงและเชื่อมโยงความสัมพันธ์ต่างๆ เข้าด้วยกันให้มีความกระจ่างชัดและสามารถ

มองเห็นภาพพจน์ มโนทัศน์ความคิด 

  ขั้นที่ 4 ขั้นทดสอบความคิดและพิสูจน์ให้เห็นจริง (Verification) เป็นขั้นตอนที่ได้รับ

ความคิด 3 ขั้นตอนข้างต้น เพ่ือพิสูจน์ว่าเป็นจริงและถูกต้องหรือไม่ 

ทฤษฏีความคิดสร้างสรรค์ของ Taylor มีความเห็นว่าผลงานของความคิดสร้างสรรค์ของ

คนนั้นไม่จ าเป็นต้องเป็นขั้นสูงสุดเสมอไป คือ ไม่จ าเป็นต้องคิดค้นประดิษฐ์สิ่งใหม่ๆ ที่ยังไม่มีใครคิดมา

ก่อนเลย หรือสร้างทฤษฎีที่ใช้ความคิดนามธรรมอย่างสูงยิ่ง แต่ความคิดสร้างสรรค์อาจเป็นขั้นหนึ่งใน 

6 ขั้นต่อไปนี้ 

  ขั้นที่ 1 ขั้นความคิดสร้างสรรค์ข้ันต้น เป็นการแสดงออกโดยตนเองอย่างอิสระ 

  ขั้นที่ 2 ขั้นผลิตงานออกมา อาศัยทักษะบางประการในการผลิต แต่ไม่จ าเป็นต้องเป็น

สิ่งใหม่ 

  ขั้นที่ 3 ขั้นสร้างสรรค์ เป็นขั้นแสดงความคิดใหม่ของบุคคล โดยไม่ได้ลอกเลียนแบบ

มาจากใคร 

 ขั้นที่ 4 เป็นขั้นการสร้างสรรค์ ขั้นประดิษฐ์สิ่งใหม่ ๆ โดยไม่ซ้ าแบบใครเป็นขั้นที่ผู้

กระทาได้แสดงให้เห็นความสามารถที่แตกต่างไปจากผู้อ่ืน 

  ขั้นที่ 5 เป็นขั้นที่พัฒนาปรับปรุงผลงานในขั้นที่ 4 ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

  ขั้นที่ 6 เป็นขั้นความคิดสร้างสรรค์สุดยอด สามารถคิดสิ่งที่เป็นนามธรรมขั้นสูงสุดได้ 

ทฤษฏีความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการ

ของความรู้สึกไวต่อปัญหาหรือสิ่งที่บกพร่องหายไป แล้วจึงรวบรวมความคิดหรือตั้งเป็นสมมติฐาน ท า

การทดสอบสมมติฐาน และเผยแพร่ผลที่ได้จากการทดสอบสมมติฐานนั้น ซึ่งแบ่งออกเป็นขั้นๆ ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 การพบความจริง ในขั้นเริ่มตั้งแต่เกิดความรู้สึกกังวล มีความสับสนวุ่นวาย

เกิดขึ้นในจิตใจแต่ไม่สามารถบอกได้ว่าเป็นอะไร จากจุดนี้ก็พยายามตั้งสติและหาข้อมูลพิจารณาดูว่า

ความยุ่งยาก วุ่นวาย สับสน หรือสิ่งที่ท าให้กังวลใจนั้นคืออะไร 
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  ขั้นที่ 2 การค้นพบปัญหา ขั้นนี้เกิดต่อจากขั้นที่ 1 เมื่อพิจารณาโดยรอบคอบแล้ว จึง

เข้าใจและสรุปว่า ความกังวลใจ ความสับสนวุ่นวายใจนั้นก็คือการเกิดมีปัญหานั่นเอง 

  ขั้นที่ 3 การตั้งสมมติฐาน ขั้นนี้ต่อจากขั้นที่ 2 เมื่อรู้ว่าปัญหาเกิดขึ้นก็พยายามคิดแล้ว

ตั้งสมมติฐานขึ้น และรวบรวมข้อมูลต่างๆ เพ่ือนาไปใช้ในการทดสอบสมมติฐานในขั้นต่อไป 

  ขั้นที่ 4 การค้นพบค าตอบ ในขั้นนี้จะพบค าตอบจากการทดสอบสมมติฐานในขั้นที่ 3 

  ขั้นที่ 5 ยอมรับผลจากการค้นพบ ขั้นนี้เป็นการยอมรับคาตอบที่ได้จากการพิสูจน์

เรียบร้อยแล้วว่าจะแก้ปัญหาให้ส าเร็จได้อย่างไร และต่อจากจุดนี้การแก้ปัญหาหรือการค้นพบยังไม่จบ

ตรงนี้ แต่ผลที่ได้จากการค้นพบจะน าไปสู่หนทางที่จะท าให้เกิดแนวคิดหรือสิ่งใหม่ต่อไป 

ซึ่งทฤษฎีของ Torrance อาจขยายความได้ว่า ผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์เมื่อเห็นและเข้าใจปัญหาจะ

รวบรวมประสบการณ์ และข้อมูลต่างๆ เข้าด้วยกันเพื่อแสวงหาวิธีการใหม่ๆ เพ่ือเผชิญหรือแก้ปัญหา 

ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ของ Wallach and Kogan ได้เสนอทฤษฎีว่า ความคิด

สร้างสรรค์เป็นกระบวนการอันหนึ่ง ซึ่งอยู่ระหว่างสิ่งเร้ากับการตอบสนองอาการที่สิ่งเร้ากับการ

ตอบสนองแสดงปฏิกิริยาต่อกันท าให้เกิดการระลึกได้มาก ผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์สูงจะระลึกได้มาก

หลายแง่หลายมุม หลายทิศทาง (Divergent Thinking) ผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์ต่างจะระลึกได้น้อย 

การระลึกได้มากย่อมจะมีโอกาสระลึกในสิ่งที่ผู้อ่ืนระลึกไม่ได้ บางทีสิ่งที่ระลึกได้นั้นอาจสัมพันธ์เข้า

เป็นสิ่งใหม่ ความสัมพันธ์ดังกล่าวอาจเป็นไปได้โดยความบังเอิญหรือจงใจก็ได้ ตามทฤษฎีของ 

Wallach and Kogan นี้ ความคิดสร้างสรรค์เกิดจากการโยงความสัมพันธ์ระหว่างมโนทัศน์ต่างๆ ที่

บุคคลสร้างสมมาจากการเรียนรู้นั่นเอง การที่บุคคลมีความคิดสร้างสรรค์มากน้อยเพียงใดย่อมขึ้นอยู่

กับความสามารถในการเชื่อมโยงมโนทัศน์ของตนเข้ากับสิ่งใหม่ๆ ให้มากที่สุดแสดงว่า ประสบการณ์

และการเรียนรู้มีผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ 

จากทฤษฎีต่างๆ ที่กล่าวมาข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า มนุษย์ทุกคนล้วนมีความคิดสร้างสรรค์ 

ทั้งนี้ความคิดสร้างสรรค์สามารถพัฒนาให้เกิดขึ้นได้ซึ่งต้องอาศัยประสบการณ์เดิมกับกระบวนการ

เรียนรู้โดยมีการเสริมแรงและการสร้างสภาพแวดล้อม ตลอดจนบรรยากาศที่เอ้ืออ านวยจนเกิดการ

ค้นพบผลงานใหม่ๆ 
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5.4 ลักษณะของความคิดสร้างสรรค์ 

กิลฟอร์ด Guilford and Hoepfner (1971) อ้างถึงใน (อารี พันธ์มณี, 2557) กล่าวว่า จาก

ทฤษฎีโครงสร้างทางสติปัญญาของกิลฟอร์ดได้อธิบายว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการทาง

สมองที่สามารถคิดได้กว้างไกลหลายทิศทาง อาจเรียกว่าลักษณะการคิดแบบอเนกนัยหรือความคิด

แบบกระจาย (Divergent Thinking) ซึ่งประกอบด้วย 4 ลักษณะดังนี้  

  1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความสามารถในการคิดที่มีความแปลกใหม่ 

แตกต่างไปจากเดิม หรือต่างไปจากปกติธรรมดาท่ัวไป ซึ่งความคิดริเริ่มนี้อาจเรียกว่า Wild Idea เป็น

ความคิดที่มีประโยชน์ต่อบุคคลและสังคม โดยอาจเกิดจากการน าเอาประสบการณ์เดิมหรือความรู้ที่

ได้สั่งสมมามาประยุกต์หรือดัดแปลงให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ขึ้น เช่น การประดิษฐ์เครื่องบินได้ส าเร็จ

เนื่องจากได้แนวคิดมาจากการท าเครื่องร่อน เป็นต้น ความคิดริเริ่มจึงเป็นลักษณะความคิดที่เกิดขึ้น

เป็นครั้งแรก ไม่เคยมีใครนึกหรือคิดถึงมาก่อน ซึ่งต้องอาศัยความกล้าคิด กล้าลอง เพ่ือทดสอบ

ความคิดของตน บ่อยครั้งที่ความริเริ่มจ าเป็นต้องอาศัยความคิด จินตนาการ หรือที่เรียกว่าเป็น

ความคิดจินตนาการประยุกต์ ซึ่งไม่ใช่เพียงคิดเพียงอย่างเดียว แต่จ าเป็นต้องคิดสร้างและหาทางท าให้

เกิดผลงานควบคู่กันไปด้วย 

  2. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถในการคิดที่มีปริมาณมากๆ 

ซึ่งอยู่ภายใต้เรื่องใดเรื่องหนึ่งในเวลาที่จ ากัดและไม่ซ้ ากัน ซึ่งสามารถแบ่งออกได้ดังนี้ 

   2.1 ความคล่องแคล่วทางด้านถ้อยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถ

ด้านการใช้ถ้อยค าได้อย่างคล่องแคล่ว 

   2.2 ความคล่องแคล่วทางด้านการโยงสัมพันธ์ (Associational Fluency) เป็น

ความสามารถในการคิดถ้อยค าที่เหมือนหรือคล้ายกันได้มากเท่าท่ีจะมากได้ภายในเวลาที่จ ากัด 

   2.3 ความคล่องทางด้านการแสดงออก (Expressional Fluency) เป็น

ความสามารถในการใช้ค าหรือประโยค และน าค ามาเรียงกันได้อย่างรวดเร็วเพ่ือให้ได้ประโยคตามที่

ต้องการ 

 2.4 ความคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถใน

การคิดสิ่งที่ต้องการภายในเวลาที่ก าหนด เช่น ให้คิดประโยชน์ของก้อนอิฐให้ได้มากที่สุดภายในเวลาที่

ก าหนด 
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  ความคล่องแคล่วในการคิดถือได้ว่าเป็นสิ่งส าคัญในการแก้ปัญหา เนื่องจากในการ

แก้ปัญหาจะต้องคิดหาค าตอบหรือวิธีการแก้ไขปัญหาที่หลากหลาย และน าค าตอบเหล่านั้นมาทดลอง

จนกว่าจะพบวิธีการที่ถูกต้องที่สุด 

  3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ประเภทความคิดหรือแบบของความคิด ซึ่ง

แบ่งออกเป็น 

   3.1 ความคิดยืดหยุ่นที่เกิดขึ้นทันที (Spontaneous Flexibility) เป็น

ความสามารถที่จะพยายามคิดให้ได้หลายประเภทอย่างอิสระ เช่น คิดได้ว่าประโยชน์ของก้อนหินมี

อะไรบ้าง คนที่มีความคิดยืดหยุ่นจะสามารถคิดได้ว่าประโยชน์ของก้อนหินมีหลายประเภท ในขณะที่

คนที่ไม่มีความคิดยืดหยุ่นจะสามารถคิดได้เพียงหนึ่งหรือสองประเภทเท่านั้น 

   3.2 ความคิดยืดหยุ่นทางการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) เป็น

ความสามารถในการคิดได้ไม่ซ้ ากัน ซึ่งมีประโยชน์อย่างยิ่งในการแก้ปัญหา ตัวอย่างเช่น ข้อที่ 1 ให้

เวลา 5 นาที ท่านลองคิดว่าท่านสามารถน าหวายไปใช้อะไรได้บ้าง ค าตอบคือ กระบุง กระจาด 

ตะกร้า กล่องใส่ดินสอ เปล เตียงนอน ตู้ โต๊ะเครื่องแป้ง เก้าอ้ี โซฟา ตะกร้อ กรอบรูป กิ๊บเสียบผม 

ด้ามไม้แบดมินตัน ฯลฯ ซึ่งหากน าค าตอบดังกล่าวมาจัดแบ่งเป็นประเภทสามารถแบ่งได้ 5 ประเภท

ดังนี้ 

   ประเภทที่ 1 เฟอร์นิเจอร์ – ตู้ เตียงนอน โต๊ะ เก้าอ้ี โซฟา 

   ประเภทที่ 2 เครื่องใช้ – กระบุง กระจาด ตะกร้า 

   ประเภทที่ 3 เครื่องกีฬา –  ตะกร้อ ด้ามไม้แบดมินตัน 

   ประเภทที่ 4 เครื่องประดับ – กิ๊บเสียบผม 

   ประเภทที่ 5 เครื่องเขียน –  กล่องใส่ดินสอ 

  จะเห็นได้ว่าความคิดยืดหยุ่นจะเป็นตัวเสริมให้ความคิดคล่องแคล่วมีความแปลก

แตกต่างออกไป หลีกเลี่ยงการซ้ าซ้อนหรือเพ่ิมคุณภาพของความคิดให้มากขึ้นด้วยการจัดประเภท 

แบ่งหมวดหมู่และมีหลักเกณฑ์มากข้ึน 

  4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความสามารถในการคิดตอบสนอง

ต่อสิ่งเร้าที่ก าหนดให้ได้รายละเอียดเป็นขั้นตอนเห็นภาพที่ชัดเจน เพ่ือน ามาตกแต่ง ขยายความคิด

แรกให้สมบูรณ์ แม้ว่าลักษณะของความคิดสร้างสรรค์ประกอบด้วยลักษณะความคิดหลายลักษณะ 

เช่น ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุ่น ความคิดคล่องแคล่วก็ตาม แต่ลักษณะความคิดละเอียดลออก็
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ขาดมิได้เช่นกัน หากปราศจากความคิดละเอียดลออก็ไม่อาจท าให้เกิดผลงานหรือผลผลิตสร้างสรรค์

ขึ้นมาได้  

Guilford and Hoepfner (1971) ได้ศึกษาองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์เพ่ิมเติม 

พบว่าความคิดสร้างสรรค์ต้องมีลักษณะอย่างน้อย 8 ลักษณะความคิด ซึ่งได้แก่ 

  1. ความคิดริเริ่ม (Originality) 

  2. ความคิดคล่องตัว (Fluency) 

  3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) 

  4. ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) 

  5. ความคิดไวต่อปัญหา (Sensibility Problem) 

  6. ความสามารถในการให้นิยามใหม่ (Redefinition) 

  7. ความซึมซาบ (Penetration) 

  8. ความสามารถในการท านาย (Prediction) 

Jellen and Urban (1986) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ไว้ 7 

องค์ประกอบ ซึ่งประกอบด้วย 

  1. ความคิดคล่องตัว 

  2. ความคิดยืดหยุ่น 

  3. ความคิดริเริ่ม 

  4. ความคิดละเอียดลออ 

  5. การกระท าที่แสดงถึงการเสี่ยงอันตราย 

  6. การผสมให้เป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน เช่น การจัดรวมสิ่งต่างๆ ให้มีความต่อเนื่อง 

  7. อารมณ์ขัน 

Torrance, 1962 อ้างถึงใน (กรวิกา กัปตพล, 2553) ได้น าเอาแนวคิดและองค์ประกอบของ

ความคิดสร้างสรรค์มาใช้ในการศึกษาวิจัยในรูปการเรียนการสอนไว้มากซึ่งมีองค์ประกอบที่ส าคัญ คือ 

  1. ความคล่องแคล่วในการคิด (Fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิด

หาค าตอบได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว และมีค าตอบในประมาณมากในเวลาที่จ ากัด 
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  2. ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) หมายถึง ลักษณะของความคิดที่มีความ

หลากหลาย ต่างไปจากความคิดเดิม 

  3. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะของความคิดแปลกใหม่แตกต่างจาก

ความคิดธรรมดาและไม่ซ้ ากับที่มอียู่ 

ชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน์ (2546) ได้อธิบายว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถในการคิด

ตอบสนองได้หลากหลายทั้งในเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ ซึ่งลักษณะการคิดอย่างสร้างสรรค์

ประกอบด้วย 4 ลักษณะ ดังนี้ 

  1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ลักษณะความคิดที่แปลกใหม่ซึ่งแตกต่างไป

จากความคุ้นเคย ซึ่งอาจแสดงออกในลักษณะผลผลิตหรือกระบวนการคิด ความคิดริเริ่มไม่จ าเป็นต้อง

เป็นสิ่งใหม่ แต่อาศัยการสะสมและรวบรวมความรู้ เดิมมาดัดแปลงหรือประยุกต์ให้ดีขึ้น มี

ประสิทธิภาพมากขึ้น โดยสิ่งประดิษฐ์ส่วนใหญ่ล้วนอาศัยแนวทางการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง 

  2. ความคล่องแคล่วในการคิด (Fluency) หมายถึง ความสามารถในการผลิตความคิด

ที่แตกต่างและหลากหลายภายใต้กรอบจ ากัดของเวลา เป็นความสามารถเบื้องต้นซึ่งจะน าไปสู่การคิด

อย่างมีคุณภาพ และการคิดเพ่ือการแก้ปัญหาอย่างมีประสิทธิภาพต่อไป โดยแบ่งเป็น 

   2.1 ความคล่องแคล่วด้านถ้อยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถในการ

ใช้ถ้อยค าอย่างคล่องแคล่ว 

   2.2 ความคล่องแคล่วทางด้านการโยงสัมพันธ์ (Associational Fluency) เป็น

ความสามารถในการหาถ้อยค าที่มีความหมายเหมือนกันหรือคล้ายคลึงกันได้อย่างรวดเร็ว 

   2.3 ความคล่องด้านการแสดงออก (Expressional Fluency) เป็น

ความสามารถในการน าค ามาเรียงกันเป็นวลีและประโยคเพ่ือแสดงจุดหมายที่ต้องการได้อย่าง

เหมาะสม 

   2.4 ความคล่องแคล่วในการคิด (Ideational Fluency) เป็นความสามารถใน

การคิดสิ่งที่ต้องการ โดยสามารถผลิตความคิดได้อย่างหลากหลาย 

  3. ความยืดหยุ่นในการคิด (Flexibility) เป็นความสามารถในการคิดนอกกรอบไม่ตก

อยู่ภายใต้กฎเกณฑ์หรือความคุ้นเคย ความยืดหยุ่นช่วยให้สามารถมองเห็นสิ่งต่างๆ ในแง่มุมใหม่  จึง

นับเป็นปัจจัยสนับสนุนให้เกิดความคล่องแคล่วให้พัฒนาความคิดแตกแขนงในทิศทางที่แตกต่าง ไม่

ซ้ าซ้อน น าไปสู่การคิดอย่างมีคุณภาพ และการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ 
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  4. ความละเอียดลออในการคิด (Elaboration) หมายถึง การคิดตกแต่งในรายละเอียด

เพ่ือขยายความคิดหลักให้สมบูรณ์ ความละเอียดลออสัมพันธ์กับความสามารถในการสังเกต ไม่ละเลย

ในรายละเอียดเล็กๆ น้อยๆ ที่ผู้อื่นอาจมองข้ามไป  

ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ (2556) ได้อธิบายลักษณะของความคิดสร้างสรรค์ไว้ 6 ลักษณะ ซึ่ง

ประกอบด้วย 

1. คิดจินตนาการ (Imagination) เป็นความคิดในสิ่งที่อาจจะยังไม่ได้เกิดขึ้นและ

อาจเป็นไปได้ยากหรือเป็นไปไม่ได้เลยแต่อาจเกิดขึ้นจริงได้ หรืออย่างน้อยก็จะเป็นพ้ืนฐานของการคิด

เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานต่างๆ ขึ้นมาซึ่งจ าเป็นต้องมีความคิดแบบอ่ืนๆ มาสานต่อความคิดจินตนาการ 

จึงจะน าไปสู่การค้นพบหรือสร้างสรรค์ผลงานใหม่ได้ 

  2. คิดคล่องแคล่วหรือการคิดเร็ว ( Ideational Fluency) เป็นการคิดที่มีการ

ตอบสนองต่อสิ่งเร้า สามารถสังเกตเห็น รับรู้ และเข้าใจในสิ่งต่างๆ ได้เร็วที่สุด เป็นการหาค าตอบได้

มากๆ ได้จ านวนความคิดเยอะๆ โดยใช้เวลาน้อยๆ คิดได้ทีนทีที่ต้องแก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ปริมาณความคิดที่ไม่ซ้ าในเรื่องเดียวกัน ซึ่งแบ่งออกเป็น 

   2.1 ความคิดคล่องแคล่วในด้านถ้อยค า (Word Fluency) เป็นความสามารถใน

การใช้ถ้อยค าได้อย่างคล่องแคล่วหลากหลาย ใช้ประโยชน์ได้และไม่ซ้ าแบบผู้อ่ืน 

   2.2 ความคิดคล่องด้านการโยงสัมพันธ์ (Associational Fluency) เป็น

ความสามารถที่จะคิดหาถ้อยค าหรือสิ่งที่เหมือนหรือคล้ายกันได้มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ในเวลาที่

ก าหนด 

   2.3 ความคล่องแคล่วทางด้านการแสดงออก (Expressional Fluency) เป็น

ความคิดที่สามารถน าเอาความคิดริเริ่มนั้นมาแสดงออก ให้เห็นเป็นรูปภาพได้อย่างรวดเร็ว เช่น 

สามารถน าค ามาเรียงกันอย่างรวดเร็วเพ่ือให้ได้ประโยคที่ต้องการ 

  3. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) บางทีเรียก คิดกว้าง หรือ คิดหลากหลาย เป็นการ

คิดได้ไกล หลากหลายทิศทาง หลายแง่มุม หลายรูปแบบ ในค าถามเดียวสามารถมีค าตอบได้หลาย

อย่าง สามารถจัดหมวดหมู่ของความคิดได้และมีหลักเกณฑ์ ซึ่งควรเน้นทั้งทางด้านปริมาณและ

คุณภาพของความคิด ซึ่งเป็นพ้ืนฐานในการได้ความคิดท่ีดีมีคุณภาพ โดยแบ่งออกเป็น 
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   3.1 ความคิดยืดหยุ่นที่เกิดขึ้นทันที (Spontaneous Flexibility) เป็น

ความสามารถที่จะพยายามคิดให้หลายอย่างอิสระ เช่น คนที่มีความคิดยืดหยุ่นประเภทนี้ จะนึกถึง

ประโยชน์ของก้อนหินได้หลายอย่างว่ามีอะไรบ้าง ในขณะที่คนที่ไม่มีความคิดสร้างสรรค์จะคิดได้เพียง

หนึ่งหรือสองอย่างเท่านั้น 

   3.2 ความคิดยืดหยุ่นทางด้านการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) คนที่มี

ความคิดนี้จะเป็นคนที่สามารถคิดหาค าตอบได้ไม่ซ้ ากัน เช่น เมื่อถามว่าแก้วน้ านอกจากใช้ใส่ น้ าดื่ม

แล้วสามารถน าไปท าอะไรได้อีกบ้าง ค าตอบที่ได้จะมีลักษณะที่แตกต่างไปในแง่มุมอ่ืน เช่น ท าแจกัน

ดอกไม้ ปลูกต้นไม้ ใส่เหรียญ เป็นเครื่องดนตรี เป็นต้น 

  4. คิดริเริ่ม (Original) เป็นความสามารถในการค้นพบสิ่งแปลกใหม่ เป็นความสามารถ

ในการคิดที่ต่างจากคนอ่ืน ต่างจากธรรมดา แต่จากที่เคยเป็นหรือไม่เคยมีใครคิดมาก่อน หรืออาจ

ปรับปรุงดัดแปลงให้แตกต่างไปจากของเดิม 

  5. คิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความคิดสวยงาม ละเอียดลออ เป็น

ความสามารถในการมองเห็นรายละเอียดในสิ่งที่คนอ่ืนมองไม่เห็น และยังรวมถึงการเชื่อมโยงสัมพันธ์

ต่างๆ อย่างมีความหมาย ประณีต สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้อย่างมีคุณภาพในทุกๆ ด้าน หาก

ปราศจากความคิดละเอียดลออแล้วก็ไม่อาจท าให้เกิดผลงานหรือผลผลิตสร้างสรรค์ขึ้นมาได้ ความ

ละเอียดลออนั้นขึ้นอยู่กับองค์ประกอบหลายประการ เช่น เพศ อายุ ประสบการณ์ และความสามารถ 

เป็นต้น 

  6. การสังเคราะห์ (Synthesis) หมายถึง การรวม การผสมผสาน การน าเอาสิ่งเดิมๆ 

มาประยุกต์และมาผสมผสานให้เกิดเป็นสิ่งใหม่ขึ้น เช่น 

   ได้รูปทรงมา 4 รูป แล้วน ารูปทรงนั้นๆ มาต่อกันเป็นภาพใหม่ 

   ให้ค ามา 5 ค า ให้เขียนเป็นเรื่องราว 

   ให้อุปกรณ์มา 3 อย่าง แล้วให้แต่งและเล่นละครตามที่ก าหนด เป็นต้น 

 จากลักษณะของความคิดสร้างสรรค์ข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า ลักษณะของความคิด

สร้างสรรค์ประกอบด้วย 3 ลักษณะความคิด คือ  

 1. ความคิดคล่องแคล่ว (fluency) หมายถึง ความสามารถในการคิดได้อย่าง

คล่องแคล่ว และได้ค าตอบในปริมาณมาก รวดเร็ว ภายใต้เรื่องใดเรื่องหนึ่งในกรอบจ ากัดของเวลา 
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 2. ความคิดยืดหยุ่น (flexibility) หมายถึง ความสามารถในการคิดได้หลากหลาย

ทิศทาง หลายแง่มุม หลายรูปแบบ และสามารถจัดหมวดหมู่ของความคิดได้ 

 3. ความคิดริเริ่ม (originality) หมายถึง ความสามารถในการคิดสิ่งแปลกใหม่ต่างจาก

ผู้อื่น หรือปรับปรุงดัดแปลงให้แตกต่างไปจากเดิม 

 

5.5 องค์ประกอบของการเกิดความคิดสร้างสรรค์ 

นักวิชาการหลายท่านได้อธิบายถึงองค์ประกอบของการเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ดังนี้ 

Amabile (1998) กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการพัฒนาความคิดที่แปลกใหม่

เพ่ือตอบสนองความต้องการหรือการแก้ปัญหาที่เหมาะสม โดยมีองค์ประกอบที่ส าคัญ 3 ประการซึ่ง

ได้แก่ 

 1. ความเชี่ยวชาญ (Expertise) คือ ความรู้ทางเทคนิค ขั้นตอนกระบวนการ และสติปัญญา 

2. ทักษะการคิดสร้างสรรค์ (Creative-Thinking Skills) เป็นวิธีการแก้ปัญหาของแต่ละ

บุคคลที่มีความยืดหยุ่นและจินตนาการ โดยเป็นความพยายามในการแก้ปัญหาตามสถานการณ์ที่

เป็นอยู่และไม่ย่อท้อต่ออุปสรรคที่ก าลังเผชิญ 

 3. แรงจูงใจ (Motivation) สามารถเกิดขึ้นได้ทั้งภายในและภายนอก ซึ่งแรงจูงในภายใน

เกิดขึ้นจากความปรารถนาหรือความชื่นชอบที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ส่วนแรงจูงใจภายนอกนั้นเป็น

ผลตอบแทนหรือปัจจัยภายนอก เช่น เงิน ซึ่งเป็นสิ่งหนึ่งที่มีอิทธิพลมากที่สุดในสภาพแวดล้อมของ

การท างาน 

Selvi (2007) ได้ศึกษาองค์ประกอบที่มีผลต่อความคิดสร้างสรรค์แบ่งออกเป็น 4 ประการ

ได้แก่  

  1. แรงจูงใจ (Motivation) ซึ่งประกอบด้วยแรงจูงใจภายใน เช่น ความสนใจ ความ

ต้องการความพอใจ และแรงจูงใจภายนอก เช่น การศึกษา การท างาน เศรษฐกิจ เทคโนโลยี ซึ่งสิ่ง

ส าคัญระหว่างแรงจูงใจทั้งสองคือ หากแรงจูงใจภายในและภายนอกส่งผลกระทบต่อกันและกัน 

แรงจูงใจภายนอกจะเป็นส่วนสนับสนุนไปยังแรงจูงใจภายในและส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์เพ่ือให้

บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม  
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  2. การมีปฏิสัมพันธ์ (Interaction) การมีปฏิสัมพันธ์ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับ

ผู้เรียน เป็นส่วนหนึ่งที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ เพ่ือให้ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้แนวคิดใหม่ๆ 

ร่วมกันกับเพ่ือน นอกเหนือจากการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้สอนและผู้เรียน 

  3. สภาพแวดล้อมการเรียนการสอน (Educational environment) เป็นส่วนที่เปิด

โอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างอิสระ ท าให้ผู้เรียนเกิดจินตนาการ และประสบการณ์ เช่น การจัด

สภาพแวดล้อมในห้องเรียนให้ใกล้ชิดกับธรรมชาติ การจัดหลักสูตรให้มีความยืดหยุ่นมากขึ้นเชื่อมโยง

กับความคิดสร้างสรรค์ เช่น การวาดภาพ แสดงละคร ถ่ายภาพ ท าโครงงานกลุ่ม เป็นต้น 

  4. การประเมินผล (evaluation) เป็นการประเมินผลความคิดและแนวคิดของผู้เรียน 

โดยผู้เรียนเป็นผู้ประเมินตนเองเก่ียวกับความคิดสร้างสรรค์ท่ีได้รับจากการเรียนรู้ 

Walton (2003) ได้ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวกับผลกระทบที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ พบว่า สิ่งที่

มีอิทธิพลต่อความคิดสร้างสรรค์ได้แก่ 

  1. แรงจูงใจ (Motivation) แรงจูงใจถือได้ว่าเป็นสิ่งจ าเป็นส าหรับด้านการคิด

สร้างสรรค์ ซึ่งมีทั้งแรงจูงใจภายนอกหรืองานที่เกี่ยวข้องและแรงจูงใจภายใน โดยแรงจูงใจภายนอก

เกิดจากสิ่งกระตุ้นเร้าจากภายนอกและมักจะมุ่งเน้นที่เป้าหมายของการแก้ปัญหาเพ่ือให้ประสบ

ความส าเร็จ ส่วนแรงจูงใจภายในนั้นเกิดจากแรงผลักดันภายในซึ่งอาจจะมีการมุ่งเน้นเพ่ือการ

แก้ปัญหาที่อาจจะน้อยกว่า เนื่องจากเป็นความต้องการหรือความปรารถนาโดยทั่วไป 

 2. การกลัวความโดดเดี่ยว (Fear of isolation) โดยพ้ืนฐานความคิดสร้างสรรค์เป็น

การแสดงออกส่วนบุคคลและท าหน้าที่เพ่ือเน้นลักษณะส่วนบุคคลในการเป็นผู้สร้างสรรค์ผลงาน แต่

อย่างไรก็ตามในการคิดสร้างสรรค์และท างานสร้างสรรค์ส่วนบุคคลนั้นอาจก่อให้เกิดความตึงเครียดต่อ

บุคคลนั้นๆ ได้ ดังนั้นการคิดสร้างสรรค์จึงจ าเป็นต้องมีการติดต่อสื่อสารร่วมกับผู้อ่ืน หรือท างานกัน

เป็นกลุ่มเพ่ือเป็นการแลกเปลี่ยนความคิดและได้ความคิดสร้างสรรค์ท่ีดีและเหมาะสมยิ่งขึ้น 

  3. การเข้าถึงข้อมูล (Access to information) การเข้าถึงข้อมูลถือได้ว่าเป็นสิ่งส าคัญ

ไม่น้อยกว่าแรงจูงใจที่ท าให้การคิดสร้างสรรค์มีประสิทธิภาพเช่นกัน (Richards, 1994) กล่าวว่า 

โดยทั่วไปพ้ืนฐานความรู้หรือข้อมูลที่สั่งสมอยู่ในตัวบุคคลสามารถท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ เช่น 

การเรียกคืนข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการแก้ไขของปัญหา ความสามารถในการดึงความคิดที่มีประโยชน์

จากที่แตกต่างกันโดยบางครั้งจากแหล่งที่ไม่ชัดเจนหรือไม่สามารถพบเห็นได้ท าให้ความคิดมีความ
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หลากหลายมากยิ่งขึ้น นอกจากนี้ความคิดสร้างสรรค์ยังมีความสัมพันธ์ ในทางบวกกับด้านจิตใจโดย

บุคคลที่อยู่ในอารมณ์เชิงบวกจะสามารถเข้าถึงข้อมูลหรือจดจ าได้ดีกว่าในขณะที่อยู่ในอารมณ์เชิงลบ 

อินทิรา พรมพันธุ์ (2550) ได้กล่าวถึงองค์ประกอบส าคัญที่ควรด าเนินการในกระบวนการ

จัดการเรียนรู้เพื่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ไว้ 10 องค์ประกอบ ดังนี้ 

  1. กระบวนการคิด เป็นการสอนที่เพ่ิมทักษะความคิดด้านต่างๆ เช่น ความคิด

จินตนาการ ความคิดเอกนัย อเนกนัย ความคิดวิจารณญาณ ความคิดวิเคราะห์ ความคิดสังเคราะห์ 

ความคิดแปลกใหม่ ความหลากหลาย ความคิดยืดหยุ่น ความคิดเห็นที่แตกต่างและการประเมินผล 

  2. ผลผลิต เป็นสิ่ งที่ชี้ ให้ เราเห็นหลายสิ่ งหลายอย่างของการคิด เช่น วิธีคิด 

ประสิทธิภาพทางความคิด การน าเอาความรู้ไปสู่การน าไปใช้ จุดส าคัญในการสอนว่าจะพิจารณา

เกณฑ์ของผลผลิตอย่างไรนั้นควรจะมีการก าหนดให้นักเรียนรู้จักการระบุจุดประสงค์ของการท างาน 

รู้จักประเมินการท างานของตนเองอย่างใช้เหตุผล พยายามและสามารถปรับใช้ได้ในชีวิตจริง 

  3. องค์ความรู้พ้ืนฐาน คือ ให้โอกาสเด็กได้รับความรู้ผ่านสื่อและทักษะหลายๆ ด้าน 

โดยใช้ประสาทสัมผัสหรือความรู้ที่มาจากประสบการณ์ที่หลากหลาย และมีแหล่งข้อมูลที่ต่างกัน เช่น 

จากหนังสือ ทดลองด้วยตนเอง ผู้เชี่ยวชาญ เป็นต้น และที่ส าคัญคือให้เด็กได้สร้างความรู้จากตัวเขา

เอง 

  4. สิ่งที่ท้าทายนักเรียน คือ หางานที่สร้างสรรค์ และมีมาตรฐานให้เด็กได้ท า 

  5. บรรยากาศในชั้นเรียน คือ ต้องให้อิสรเสรี ความยุติธรรม ความเคารพ ในการแสดง

ความคิดเห็นของนักเรียน ให้เด็กม่ันใจว่าจะไม่ถูกลงโทษหากมีความคิดท่ีแตกต่างจากครู หรือคิดว่าครู

ไม่ถูกต้อง ยอมให้เด็กล้มเหลว หรือผิดพลาด (โดยไม่เกิดอันตราย) แต่ต้องฝึกให้เรียนรู้จาก

ข้อผิดพลาดที่ผ่านมา 

 6. ตัวนักเรียน คือ สนับสนุนให้นักเรียนมีความเชื่อมั่นในตนเอง ความเคารพตนเอง 

กระหายใคร่รู้ 

  7. การใช้ค าถาม คือ ครูต้องสนับสนุนให้นักเรียนถามค าถามของเขา 

  8. การประเมินผล ครูต้องหลีกเลี่ยงการประเมินที่ซ้ าซากหรือเป็นทางการ และ

สนับสนุนให้นักเรียนประเมินผลการเรียนรู้ด้วยตนเอง และประเมินร่วมกับครู 
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  9. การสอนและการจัดหลักสูตร ควรน าไปผสมผสานกับวิชาการต่างๆ เพราะสามารถ

ใช้ได้กับทุกวิชา ลองให้เด็กเรียนรู้ในสิ่งที่ไม่มีค าตอบที่ดีที่สุด ค าตอบที่ตายแล้ว ค าตอบที่คลุมเครือ

และเปลี่ยนแปลงได้ง่ายๆ และให้ครูเป็นผู้สนับสนุนและช่วยเหลือเด็กไม่ใช่ผู้สั่งการหรือผู้สอน 

  10. การจัดระบบในชั้นเรียน ให้เด็กได้ค้นคว้าความรู้ด้วยตนเองให้มากขึ้น ปรับระบบ

ตารางเรียนให้ยืดหยุ่นเพ่ือตอบสนองความต้องการและความสามารถที่หลากหลาย จัดกลุ่มการสอน

หลายๆ แบบ เช่น จับคู่ กลุ่มเล็ก กลุ่มใหญ่และสอนแบบเดี่ยว นอกจากนี้ควรจัดห้องเรียนให้แตกต่าง

กันไปในแต่ละเวลา สถานที่ เช่น บางห้อง บางเวลา ไม่มีที่นั่ง นั่งใกล้กัน ห่างกัน นั่งข้างนอก เรียนที่

สนาม เป็นต้น 

เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2556) กล่าวว่า ถึงแม้ว่ามนุษย์จะมีสมองซีกขวาส าหรับท าหน้าที่

ในการคิดสร้างสรรค์ แต่ก็ใช่ว่าทุกคนจะสามารถใช้สมองส่วนนี้ในการคิดสร้างสรรค์ได้เท่าเทียมกัน 

เพราะแต่ละคนจะมีความคิดสร้างสรรค์ที่มากน้อยแตกต่างกันซึ่งขึ้นอยู่กับองค์ประกอบหลาย

ประกอบ อันได้แก ่

  1. องค์ประกอบด้านทัศนคติและบุคลิกลักษณะ ได้มีเอกสารวิชาการหลายฉบับที่ได้

ศึกษาเก่ียวกับเรื่องความคิดสร้างสรรค์ และได้เชื่อมโยงความคิดสร้างสรรค์เข้ากับทัศนคติ (Attitude) 

และบุคลิกภาพ (Personality) พบว่ามีความเชื่อมโยงกันอย่างมาก บุคคลที่รู้เพียงเทคนิควิธีการอย่าง

เดียวนั้นอาจคิดสร้างสรรค์ได้เพียงระดับหนึ่ง แต่หากมีทัศนคติและบุคลิกภาพที่สร้างสรรค์เป็น

องค์ประกอบร่วมด้วยจะท าให้บุคคลนั้นสามารถคิดสร้างสรรค์ได้มากยิ่งขึ้น ซึ่งอาจสรุปได้ว่านักคิด

สร้างสรรค์ที่ประสบความส าเร็จส่วนใหญ่จะมีทัศนคติและบุคลิกลักษณะดังต่อไปนี้ เป็นคนเปิดกว้าง

รับประสบการณ์ใหม่ๆ มีอิสระในการคิด กล้าเผชิญความเสี่ยง มีความเชื่อมั่นในตนเอง ทัศนคติในเชิง

บวก มีแรงจูงใจสูงเพ่ือน าไปสู่ความส าเร็จ มีความอดทนอดกลั้นต่อปัญหา ไม่ย่อท้ออุปสรรค เรียนรู้

ประสบการณ์จากความล้มเหลว และสามารถรับมือสถานการณ์ต่างๆ ได้เป็นอย่างดี (Barron & 

Harrington, 1981) 

 2. องค์ประกอบด้านความสามารถทางสติปัญญา ความคิดสร้างสรรค์จัดได้เป็นทักษะ

ความคิดระดับสูง (High-level skill) ซึ่งความสามารถทางสติปัญญาเหล่านี้ ได้แก่ 

   2.1 ความสามารถในการก าหนดขอบเขตของปัญหา ผู้ที่มีความคิดสร้างสรรค์

จะไม่มองปัญหาเดิมๆ แบบธรรมดาเท่านั้น แต่จะมีมุมมองใหม่ๆ ในการแก้ปัญหาที่เหมาะสมกว่า โดย
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เริ่มจากการก าหนดขอบเขตของปัญหาให้ชัดเจน จากนั้นตั้งเป้าหมายในการแก้ปัญหาด้วยแนวทางที่

สร้างสรรค์กว่าเดิม 

   2.2 ความสามารถในการใช้จินตนาการ การวาดภาพจากจินตนาการช่วยท าให้

การแก้ปัญหานั้นง่ายขึ้นและน าไปสู่การแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

   2.3 ความสามารถในการคัดเลือกอย่างมียุทธศาสตร์ เช่น ความสามารถในการ

คิดแก้ปัญหาด้วยตนเอง ความสามารถในการเลือกวิธีการแก้ปัญหาที่ไม่เกี่ยวข้องทิ้งไป ความสามารถ

ในการจัดการความคิดว่าสถานการณ์นั้นๆ ควรใช้การคิดแบบใด เป็นต้น 

   2.4 ความสามารถในการประเมินอย่างมีประสิทธิภาพ เป็นความสามารถในการ

แยกแยะ หรือคัดเลือกความคิดที่ดีและเหมาะสมที่สุดเพ่ือน าไปสู่การแก้ปัญหา โดยคัดเลือกเฉพาะ

ความคิดที่เกี่ยวข้องและน าความคิดนั้นมาประเมินคุณค่าถึงความสอดคล้องกับปัญหาหรือความ

ต้องการที่จะให้ได้ค าตอบที่มีคุณภาพสูง เป็นสิ่งใหม่ มีความเหมาะสม และได้ความคิดสร้างสรรค์ที่ดี

ที่สุด 

  3. องค์ประกอบด้านความรู้  ความรู้ถือได้ว่าเป็นสิ่งที่มีผลกระทบต่อความคิด

สร้างสรรค์ทั้งในเชิงบวกและในเชิงลบ ในเชิงบวกพบว่า ความรู้ที่สั่งสมมาเป็นระยะเวลานานนั้นมี

ความส าคัญต่อการท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ คนที่มีความรู้มักจะคิดสร้างสรรค์ได้ดีกว่าคนที่ไม่มี

ความรู้ เพราะสามารถเข้าใจธรรมชาติของปัญหาได้ดีกว่าท าให้สามารถคิดหรือท างานได้อย่างมี

คุณภาพ เพราะมีรากฐานความรู้เกี่ยวกับเรื่องนั้นรองรับ อย่างไรก็ตามในทางตรงกันข้ามความรู้อาจ

เป็นอุปสรรคต่อความคิดได้เช่นกัน หากยึดติดกับหลักการความรู้ที่ได้สั่งสมมามากจนเกินไป และ

ส่งผลให้ความยืดหยุ่นในการคิดสิ่งใหม่ๆ ขาดหายไป  

  4. องค์ประกอบด้านรูปแบบการคิด ผลการรับรู้และบุคลิกลักษณะของแต่ละบุคคลนั้น 

เป็นผลมาจากรูปแบบการคิดของแต่ละคน โดยรูปแบบการคิดจะช่วยให้บุคคลนั้นเกิดความสามารถ

ทางสติปัญญา การประยุกต์ และความรู้เพ่ือน าไปใช้ในการแก้ปัญหา บุคคลแต่ละคนอาจจะมีระดับ

สติปัญญาที่เท่าเทียมกัน แต่ในส่วนที่แตกต่างกันนั้นคือรูปแบบการคิด มีงานวิจัยหลายฉบับแสดงให้ 

เห็นว่า รูปแบบการคิดของคนบางคนเป็นส่วนช่วยส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ ในขณะเดียวกัน

รูปแบการคิดของคนบางคนก็เป็นส่วนขัดขวางความคิดสร้างสรรค์เช่นกัน เช่น ความสมดุลในการคิด

แบบมองมุมกว้างและความคิดในการคิดแบบมองมุมแคบ การคิดแบบมองมุมแคบคือการมองลึกลงไป

ถึงรายละเอียดของปัญหา ส่วนการคิดแบบมองมุมกว้างคือการมองในภาพรวมหรือในระดับทั่วไปของ
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ปัญหา ซึ่งการแก้ไขปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั้นมักมองภายในมุมกว้างก่อน จากนั้นค่อยพิจารณาถึง

รายละเอียดที่ลึกลงไป เพ่ือให้ได้ความคิดสร้างสรรค์ที่สมบูรณ์และเหมาะสมที่สุด (Sternberg & 

Lubart, 1991) 

  5. องค์ประกอบด้านแรงจูงใจ แรงจูงใจจัดเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่ช่วยในการกระตุ้น

ให้คนต้องการคิดสร้างสรรค์ ซึ่งประกอบด้วยแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอก แรงจูงใจภายในมี

ประโยชน์ต่อความคิดสร้างสรรค์ เช่น ความปรารถนาเพ่ือประสบความส าเร็จ ความต้องการสิ่งใหม่ 

การตอบสนองความอยากรู้อยากเห็น เป็นต้น คนที่มีแรงจูงใจภายในมักจะมีความรู้สึกสนุกกับงาน

ตนเองปฏิบัติและพึงพอใจในเมื่องานนั้นประสบความส าเร็จ ส่วนแรงจูงใจภายนอกจะมีลักษณะตรง

ข้ามกัน คือการที่สภาพแวดล้อมภายนอกเป็นแรงกระตุ้นหรือผู้ ยื่น เสนอรางวัล เช่น เงิน 

ความก้าวหน้าในหน้าที่การงาน การได้รับการเคารพยกย่อง เป็นต้น จากการศึกษาพบว่า คนที่ได้รับ

การกระตุ้นด้วยแรงจูงใจภายนอกนั้นจะมีความคิดสร้างสรรค์ต่ ากว่าคนที่ได้รับแรงจูงใจภายใน 

อย่างไรก็ตามแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอกที่ผสมผสานกันอย่างสมดุล จะช่วยให้การท างาน

ด้วยความคิดสร้างสรรค์บรรลุวัตถุประสงค์ได้เป็นอย่างดี 

  6. องค์ประกอบด้านสภาพแวดล้อม การที่แต่ละคนจะสามารถคิดสร้างสรรค์ได้มาก

น้อยเพียงใดนั้น สภาพแวดล้อมถือได้ว่าเป็นส่วนร่วมที่มีความส าคัญเช่นด้วยกัน คนที่มีลักษณะการคิด

สร้างสรรค์มักเป็นผู้ที่ได้รับการกระตุ้นหรือส่งเสริมสนับสนุนโดยการสร้างบรรยากาศที่เป็นอิสระไม่มี

การสร้างกรอบ ได้แก่ สังคมที่ส่งเสริมเสรีภาพในการแสดงออก สังคมที่ส่งเสริมความหลากหลายทาง

วัฒนธรรม สังคมท่ีสนับสนุนและส่งเสริมบุคคลที่สร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ หรือมีความคิดที่แตกต่าง สังคมที่

มีแบบอย่างคนที่มีความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งในบริบทสังคมเช่นนี้ย่อมส่งเสริมให้คนในสังคมมีความคิด

สร้างสรรค์  

ในทางตรงกันข้ามอาจมีคนหรือกลุ่มคนบางสังคมที่เรี ยกได้ว่าเป็นคนที่ขาดความคิด

สร้างสรรค์ เนื่องจากสภาพแวดล้อมด้านต่างๆ ไม่เอ้ือต่อการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของคนใน

สังคมนั้น ได้แก่ สังคมท่ียึดมั่นการด าเนินชีวิตตามขนบธรรมเนียมประเพณี สังคมท่ีไม่เห็นคุณค่าของ 

ความคิดสร้างสรรค์ สังคมที่ไม่มีการสอนทักษะการคิดสร้างสรรค์ เช่น การเรียนการสอนที่เน้นการ

ท่องจ า บรรยากาศภายในโรงเรียนไม่ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้คิดอย่างอิสระ จึงท าให้ผู้เรียนอาจขาดทักษะ

ในการคิดอย่างสร้างสรรค์ เป็นต้น ซึ่งในบริบทสังคมและสภาพแวดล้อมเหล่านี้มีผลท าให้การพัฒนา

ความสามารถในการคิดสร้างสรรค์หยุดชะงักลง  
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 จากองค์ประกอบของการเกิดความคิดสร้างสรรค์ข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า องค์ประกอบของ

การเกิดความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ คือ  

  1. แรงจูงใจ เป็นองค์ประกอบหนึ่งที่ช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ 

ประกอบด้วยแรงจูงใจภายใน และแรงจูงใจภายนอก  

  2. การเข้าถึงข้อมูล เป็นการเรียกคืนข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการแก้ไขของปัญหาหรือดึง

ความคิดท่ีมีประโยชน์จากที่แตกต่างกันท าให้การคิดสร้างสรรค์มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

  3. การมีปฏิสัมพันธ์ การมีปฏิสัมพันธ์ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน เพ่ือให้

ผู้เรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้แนวคิดใหม่ๆ ร่วมกันกับเพ่ือน นอกเหนือจากการติดต่อสื่อสารระหว่าง

ผู้สอน  

  4. กิจกรรมการเรียนรู้ (Learning activities) เป็นส่วนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้

อย่างอิสระ ท าให้ผู้เรียนเกิดจินตนาการ และประสบการณ์ โดยกิจกรรมควรมีความยืดหยุ่น และ

เชื่อมโยงให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ของตัวผู้เรียน 

  5. การประเมินผล (evaluation) เป็นการประเมินผลเกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ที่

ได้รับจากการเรียนรู้และการท ากิจกรรม 

 

5.6 กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ 

กระบวนการความคิดสร้างสรรค์เป็นขั้นตอนหรือกระบวนการเพ่ือใช้ในการแก้ปัญหาและ

น าไปสู่การคิดอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งมีนักวิชาการหลายท่านได้กล่าวถึงขั้นตอนของกระบวนการความคิด

สร้างสรรค์ไว้ดังนี้ 

 อารี พันธ์มณี (2557) กล่าวว่า กระบวนการความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง วิธีการคิดหรือ

กระบวนการท างานของสมองอย่างเป็นขั้นตอนและสามารถแก้ปัญหาได้ส าเร็จ ซึ่งมีความสอดคล้อง

กับ Torrance, 1965 อ้างถึงใน (อารี พันธ์มณี, 2557) ที่ได้ให้ค าอธิบายไว้ว่าเป็นกระบวนการของ

ความรู้สึกไวต่อปัญหาข้อบกพร่อง ช่องว่างในด้านความรู้ หรือสิ่งที่ขาดหายไป และน าความคิดนั้นมา

รวบรวมเพ่ือตั้งเป็นสมมติฐาน จากนั้นทดสอบสมมติฐานและรายงานผล ซึ่งผลที่ได้นั้นอาจเกิดเป็น

แนวคิดใหม่ที่ต่างไปจากเดิมหรือวิธีการใหม่ๆ ความคิดสร้างสรรค์จึงเป็นกระบวนการแก้ปัญหาทาง

วิทยาศาสตร์ ซึ่งทอร์แรนซ์ได้เรียกกระบวนการนี้ว่า กระบวนการแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์นั่นเอง 

โดยสามารถแบ่งเป็น 5 ขั้น ดังนี้ 
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  ขั้นที่ 1 การพบความจริง (Fact-Finding) ขั้นนี้เริ่มจากการเกิดความกังวลใจ สับสน

วุ่นวาย กระวนกระวายขึ้นในจิตใจแต่ยังไม่สามารถหาปัญหาได้ว่าเกิดจากอะไร จากนั้นจึงพยายาม

รวบรวมสติและพิจารณาดูว่าความรู้สึกกังวลใจ สับสน กระวนกระวายหรือสิ่งที่เกิดข้ึนนั้นคืออะไร  

  ขั้นที่ 2 การค้นพบปัญหา (Problem-Finding) เมื่อพิจารณาอย่างรอบคอบแล้ว

สามารถสรุปได้ว่าความกังวลใจ สับสน กระวนกระวายที่เกิดขึ้นนั้นก็คือ ปัญหาที่เกิดข้ึนนั่นเอง 

  ขั้นที่ 3 การตั้งสมมติฐาน (Idea-Finding) เมื่อรู้ว่ามีปัญหาเกิดขึ้น จากนั้นก็พยายาม

คิดและตั้งสมมติฐานขึ้น และศึกษา รวบรวมข้อมูลต่างๆ เพ่ือน าไปใช้ในการทดสอบสมมติฐานในขั้น

ต่อไป  

  ขั้นที่ 4 การค้นพบค าตอบ (Solution-Finding) ในขั้นนี้เป็นการพบค าตอบที่ได้มาจาก

การทดสอบสมมติฐานที่ได้ตั้งขึ้นจากขั้นที่ 3 

  ขั้นที่ 5 การยอมรับผลการค้นพบ (Acceptance-Finding) ขั้นนี้เป็นการยอมรับ

ค าตอบที่ได้จากการค้นพบหรือพิสูจน์เรียบร้อยแล้วว่าจะแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นให้ส าเร็จได้ด้วยวิธีการใด 

และคิดต่อว่าการแก้ปัญหาหรือค้นพบนั้นยังไม่หยุดเพียงนี้ แต่จะน าไปสู่หนทางที่จะท าให้เกิด

แนวความคิดใหม่หรือสิ่งใหม่ต่อไปที่เรียกว่า การท้าทายในทิศทางใหม่ (New Challenge)  

Hutchinson (1949) ความคิดสร้างสรรค์เป็นกระบวนการเชื่อมโยงความรู้ เพ่ือน าไปสู่การ

แก้ปัญหาที่ใช้เวลาคิดเพียงสั้นๆ หรืออาจจะใช้เวลานานก็เป็นได้ โดยมีขั้นตอนในการคิดดังต่อไปนี้ 

  1. ขั้นเตรียมการ เป็นขั้นการรวบรวมข้อมูลหรือประสบการณ์ มีการลองผิดลองถูก

และตั้งสมมุติฐานเพ่ือแก้ปัญหา 

  2. ขั้นครุ่นคิดขัดข้องใจ เป็นขั้นของการครุ่นคิดกับข้อมูลต่างๆ แต่ยังไม่สามารถคิด

วิธีการแก้ปัญหานั้นได้จนบางครั้งอาจเกิดความตึงเครียดได้ในขั้นนี้ 

  3. ขั้นเกิดความคิด เป็นขั้นที่เกิดความคิดในสมอง และมองเห็นวิธีแก้ปัญหาหรือพบ

ค าตอบ 

  4. ขั้นพิสูจน์ เป็นขั้นการตรวจสอบประเมินผลค าตอบที่พบว่าเป็นจริงหรือไม่โดยใช้

เกณฑ์ต่างๆ  
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Osborn (1957) ได้กลา่วถึงกระบวนการความคิดสร้างสรรค์ไว้ 7 ขั้น ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 การชี้ถึงปัญหา เป็นการระบุให้ทราบถึงประเด็นปัญหาที่ต้องการแก้ไขปัญหา 

  ขั้นที่ 2 การเตรียมและรวบรวมข้อมูล เป็นขั้นเตรียมการเก็บรวบรวมข้อมูลเพ่ือ

น ามาใช้ในการแก้ปัญหา 

  ขั้นที่ 3 การวิเคราะห์ เป็นขั้นคิดพิจารณาแยกแยะข้อมูลเพ่ือน าไปสู่การเลือกแนวทาง

ที่เหมาะสมต่อไป 

  ขั้นที่ 4 การใช้ความคิดหรือคัดเลือกเพ่ือหาทางเลือกต่างๆ เป็นขั้นของการพิจารณา

อย่างละเอียดรอบคอบและหาแนวทางท่ีเป็นไปได้และเหมาะสมที่สุดไว้หลายๆ แนวทาง 

  ขั้นที่ 5 การคิดและการท าให้กระจ่างชัด เป็นขั้นที่ท าให้จิตใจว่าง และในที่สุดเกิด

ความคิดบางอย่างขึ้นหรือความคิดแวบแล้วท าให้ความคิดนั้นเกิดความกระจ่างและชัดเจนยิ่งขึ้น 

  ขั้นที่ 6 การสังเคราะห์ หรือเป็นการรวบรวมข้อมูลเข้าไว้ด้วยกัน 

  ขั้นที่ 7 การประเมินผล เป็นการคัดเลือกจากค าตอบที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพ

มากที่สุด 

Guilford (1967) กล่าวว่า บุคคลที่มีความคิดสร้างสรรค์ต้องมีความไวต่อปัญหา ไวต่อการ

แยกแยะ สิ่งต่างๆ ไวต่อการค้นหาวิธีการแก้ไขปัญหา และสามารถคิดหรือเปลี่ยนแปลงสิ่งใหม่ๆ ได้

ง่าย ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้  

  1. การรับรู้การเข้าใจ (Cognition) หมายถึง ความสามารถของสมองในการเข้าใจ 

ค้นพบและตระหนักถึงข้อมูลต่างๆ ได้อย่างรวดเร็ว 

  2. การจ า (Memory) หมายถึง ความสามารถในการจดจ าข้อมูลต่างๆ ที่ได้สั่งสมมา

และสามารถเรียกน าข้อมูลนั้นมาใช้ได้ตามท่ีต้องการ ซึ่งการจ าสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 

การจ าแบบบันทึก (Memory recording) คือ ความสามารถในการเข้ารหัสข้อมูล และการจ าแบบ

เก็บรักษา (Memory retention) คือ ความสามารถในการเรียกคืนข้อมูล 

  3. การผลิตความคิดแบบอเนกนัย (Divergent Production) หมายถึง ความสามารถ

ของสมองในการเข้าถึงข้อมูลและตอบสนองต่อสิ่งเร้าที่ก าหนดได้ในปริมาณมากๆ หลากหลายทิศทาง 
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  4. การผลิตความคิดแบบเอกนัย (Convergent Production) หมายถึง ความสามารถ

ของสมองในการอนุมาน พิจารณา สรุปผลถึงวิธีการแก้ปัญหาหรือทางออกเดียวที่ดีที่สุดของปัญหา

จากข้อมูลที่ก าหนด 

  5. การประเมินผล (Evaluation) หมายถึง ความสามารถในการตัดสินข้อมูลว่ามีความ

ถูกต้องหรือไม่ถูกต้องอย่างไรและมีความสอดคล้องกับข้อมูลที่ก าหนดหรือไม่ 

Wallas (1926) อ้างถึงใน (E Paul Torrance, 1993) ได้กล่าวว่า การคิดสร้างสรรค์จะ

สามารถเกิดข้ึนได้จะต้องมีข้ันตอนดังต่อไปนี้ 

  1. ขั้นเตรียมการ (Preparation) เป็นระยะของการเตรียมการ รวบรวมข้อมูลต่างๆ 

โดยมุ่งเน้นไปท่ีความคิดของแต่ละบุคคลในปัญหาและส ารวจขนาดของปัญหาที่เกิดข้ึน 

  2. ขั้นบ่มเพาะความคิดหรือฟักตัว (Incubation) เป็นขั้นที่อยู่ในความครุ่นคิด วุ่นวาย

ภายในใจเกี่ยวกับข้อมูลต่างๆ ที่ได้จากขั้นเตรียมการ ซึ่งในระยะนี้จะยังไม่มีผลงานปรากฏขึ้นจึงเป็น

การปล่อยความคิดนั้นไว้นิ่งๆ 

  3. ขั้นความคิดกระจ่างหรือเข้าใจลึกซึ้ง (Illumination or Insight) เป็นขั้นที่ความคิด

ปรากฏหรือมีความกระจ่างชัดขึ้น เนื่องจากการเรียบเรียง เชื่อมโยง และประมวลผลจากข้อมูลที่ผ่าน

เข้ามา  

  4. ขั้นพิสูจน์ความคิด (Verification) เป็นขั้นที่น าความคิดหรือค าตอบที่ได้มาพิสูจน์

ทดลองเพ่ือเป็นการยืนยันว่าความคิดหรือค าตอบนั้นถูกต้องและสามารถน าไปใช้ได้ 

 Taylor, 1959 อ้างถึงใน (ลักขณา สริวัฒน์, 2549) ได้สรุปว่า ผลงานความคิดสร้างสรรค์นั้น

ไม่จ าเป็นต้องคิดหรือประดิษฐ์สิ่งใหม่ๆ แต่ความคิดสร้างสรรค์อาจเกิดข้ึนจากขั้นตอนใดก็ได้ใน  

6 ขั้นตอน ซึ่งได้แก่ 

  ขั้นที่ 1 เป็นความคิดสร้างสรรค์ขั้นต้น คือ การะท าหรือพฤติกรรมที่แสดงออกของงาน

อย่างอิสระ โดยไม่จ าเป็นต้องใช้ทักษะหรือความคิดริเริ่มทั้งสิ้น เพียงแต่มีความกล้าในการแสดง

ความคิดท่ีเป็นอิสระเท่านั้น 

  ขั้นที่ 2 เป็นงานที่ผลิตออกมาโดยอาศัยทักษะบางประการแต่ไม่จ าเป็นต้องมีความ

แปลกใหม่หรือเป็นสิ่งใหม่ 
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  ขั้นที่  3 ขั้นสร้างสรรค์  เป็นขั้นที่แสดงออกถึงความคิดใหม่ของบุคคลโดยไม่

ลอกเลียนแบบมาจากผู้อื่น ถึงแม้ว่างานนั้นจะเคยมีคนท ามาก่อนแล้วก็ตาม 

  ขั้นที่ 4 ขั้นความคิดสร้างสรรค์ เป็นการประดิษฐ์คิดค้นสิ่งใหม่ๆ โดยไม่ซ้ ากับผู้อ่ืน เป็น

ขั้นที่บุคคลแสดงออกให้เห็นถึงความสามารถของตนที่แตกต่างไปจากผู้อ่ืน 

  ขั้นที่ 5 ขั้นพัฒนาปรับปรุง เป็นขั้นพัฒนาปรับปรุงผลงานที่ได้จากการกระท าในขั้นที่ 

4 ให้มีคุณภาพและประสิทธิภาพที่ดียิ่งข้ึน 

  ขั้นที่ 6 ขั้นความคิดสร้างสรรค์สูงสุด เป็นขั้นที่บุคคลสามารถคิดในสิ่งที่เป็นนามธรรม

ขั้นสูงสุดได้ เช่น ชาร์ล ดาวิน คิดตั้งทฤษฎีวิวัฒนาการขึ้น เป็นต้น 

ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา (2550) ได้เสนอขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์ไว้ 6 ขั้นตอน ดังต่อไปนี้ 

  1. ขั้นสร้างความตระหนัก เป็นขั้นตอนส าคัญที่ผู้สอนต้องใช้เทคนิคต่างๆ ในการ

กระตุ้น เร้า เรียกร้องความสนใจของผู้เรียนเข้าสู่เรื่องที่จะเรียนรู้ เช่น เกม เพลง นิทาน ลีลา ท่าทาง

ต่างๆ ที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดจินตนาการ เป็นต้น 

  2. ขั้นระดมพลังความคิด เป็นการดึงศักยภาพของผู้เรียนทุกคนเพ่ือให้สามารถค้นหา

ค าตอบ ผู้เรียนทุกคนจะต้องมีส่วนร่วมโดยมีผู้สอนท าหน้าที่เหมือนผู้อ านวยความสะดวกทุกข้ันตอน 

  3. ขั้นสร้างสรรค์ชิ้นงาน เมื่อผู้เรียนได้ผ่านกระบวนการเรียนรู้หาค าตอบแล้ว ผู้เรียน

เกิดจินตนาการในการสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบต่างๆ เช่น บทร้อยกรอง บทเพลง ปริศนา ค าทาย 

งานประดิษฐ์ รูปทรง มิติ ฯลฯ เป็นต้น 

  4. ขั้นน าเสนอผลงาน วิพากษ์วิจารณ์ แสดงความคิดเห็นผลจากการน าเสนอของผู้อ่ืน 

เป็นขั้นที่ส่งเสริมคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมที่พึงประสงค์ การรู้จักการยอมรับ การมีเหตุผลการ

ประยุกต์ การน าไปใช้ ท าให้ผู้เรียนเกิดความภาคภูมิใจ 

  5. ขั้นวัดและประเมินผล เป็นการวัดและประเมินผลตามสภาพจริงโดยใช้เครื่องมือที่

หลากหลาย เน้นให้ผู้เรียนรู้จักประเมินผลงานของตนเองและผู้อ่ืน มีการยอมรับ แก้ไข บนพ้ืนฐานของ

หลักการประชาธิปไตย คือ ปัญญาธรรม คารวธรรม และสามัคคีธรรม 
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  6. ขั้นเผยแพร่ผลงาน ผลงานของผู้เรียนทุกคนทุกกลุ่ม ได้น าไปเผยแพร่ในรูปแบบ

ต่างๆ อาทิเช่น จัดนิทรรศการ และการน าผลงานสู่สาธารณชน เป็นการน าเสนอความรู้และความคิด

สร้างสรรค์ของผู้เรียน เพ่ือให้เพ่ือน ผู้ปกครอง ชุมชน และบุคคลที่เกี่ยวข้องได้ชื่นชมผลงาน 

เกรียงศักดิ์ เจริญวงศ์ศักดิ์ (2556) ได้อธิบายถึงกระบวนการใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการ

แก้ปัญหาไว้ 3 ขั้นตอนส าคัญ คือ 

  1. ขั้นก าหนดเป้าหมายการคิด การคิดสร้างสรรค์ไม่ใช่การคิดที่จินตนาการไปอย่างไร้

จุดหมาย แต่เป็นการคิดที่มีเป้าหมายการคิดที่ชัดเจน โดยเริ่มต้นจากการก าหนดวัตถุประสงค์ของ

ปัญหาที่ต้องการแก้ไข และตั้งค าถามท่ีชัดเจนเพ่ือให้ได้ค าตอบที่ตรงประเด็น โดยมีการกล่าวไว้ว่าการ

ระบุปัญหาได้ชัดเจนถูกต้อง เท่ากับการแก้ปัญหาไปได้มากกว่าครึ่งแล้ว 

  2. ขั้นการแสวงหาแนวคิดใหม่ เมื่อก าหนดค าถามที่ชัดเจน และสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์ที่ต้องการแล้ว ขั้นต่อไปต้องพยายามคิดหาวิธีการที่จะพาไปสู่วัตถุประสงค์ หรือค าตอบ

ของปัญหาให้ได้มากที่สุดเท่าที่จะคิดได้ โดยยังไม่ต้องค านึงว่าในทางปฏิบัติจะสามารถท าได้มากน้อย

เพียงใด และบันทึกค าตอบเหล่านั้นไว้ และน ามาพิจารณาไตร่ตรองคิดในทางปฏิบัติต่อไป 

  3. ขั้นการประเมินและคัดเลือกแนวคิด ขั้นนี้จะเป็นขั้นการทบทวนแนวคิดใหม่ที่ได้

จากขั้นการแสวงหาแนวคิดเพ่ือพิจารณาว่าความคิดเหล่านั้นใช้ได้จริงหรือไม่ เกิดปัญหาหรือไม่ 

สมเหตุสมผลหรือไม่ ตอบสนองต่อวัตถุประสงค์มากน้อยเพียงใด ก่อนจะตัดสินใจเลือกความคิดที่ใช้

การได้เหมาะสมมากที่สุด หรือท าการผสมผสานแนวคิดเหล่านั้นให้เหมาะสม หรือสังเคราะห์เพ่ือดึง

ส่วนที่ใช้การได้ของแต่ละแนวคิดน ามาแก้ปัญหา 

ชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน์ (2546) ได้สรุปขั้นตอนของกระบวนการความคิดสร้างสรรค์ที่มี

ลักษณะผสมผสานระหว่างแนวคิดจากหลายทฤษฎี โดยให้ความส าคัญกับการระบุประเด็นปัญหาเป็น

อันดับแรก และเชื่อมโยงองค์ประกอบของปัญหาและข้อมูลต่างๆ เข้าด้วยกันจนเป็นภาพต่อที่สมบูรณ์

ซึ่งน าไปสู่ค าตอบในการแสวงหาทางออกโดยสามารถแบ่งออกได้ 7 ขั้นตอน ดังนี้ 

  ขั้นที่ 1 การชี้ปัญหาหรือระบุประเด็นปัญหาให้ชัดเจน เป็นการ “ค้นพบความจริง” 

(Fact Finding) และ “การค้นพบปัญหา” (Problem Finding) กล่าวคือ การตระหนักถึงปัญหาโดย

การสืบค้นเข้าไปภายในตัวเอง คือเมื่อเกิดความกังวลใจ ไม่สบายใจ ต้องพิจารณาว่าความกังวลนั้นเกิด

จากสาเหตุใด ซึ่งน าไปสู่การค้นพบสาเหตุหรือปัญหาเป็นล าดับต่อมา โดยต้องระบุหรือชี้ชัดประเด็น
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ปัญหาให้ชัดเจนก่อนว่าปัญหานั้นคืออะไรเป็นอันดับแรก จากนั้นจึงจะผ่านไปสู่การรวบรวมข้อมูลที่

เกี่ยวข้อง เป็นล าดับถัดไป 

  ขั้นที่ 2 การรวบรวมข้อมูล หมายถึง การรวบรวมความรู้ ข้อเท็จจริง ประสบการณ์เดิม 

ตลอดจนข้อมูลอื่นๆ ที่เก่ียวข้องอย่างรอบด้าน เพ่ือใช้เป็นฐานในการคิดแก้ปัญหาต่อไป 

  ขั้นที่ 3 การวิเคราะห์ เป็นขั้นคิดพิจารณาและแจกแจงข้อมูลที่ได้เป็นการคิดไตร่ตรอง 

วางแผนข้อมูลต่างๆ ที่มีอยู่โดยคิดวิเคราะห์ แจกแจงลึกลงไปในรายละเอียดต่างๆ แยกแยะตีความ

และเปรียบเทียบ เช่น ความเหมือน ความต่าง และความสัมพันธ์ของข้อมูล เป็นต้น 

  ขั้นที่ 4 การใช้ความคิดคัดเลือกข้อมูล เมื่อผ่านการวิเคราะห์ข้อมูลในขั้นที่ 3 แล้ว 

จะต้องพิจารณาข้อมูลที่ได้อย่างละเอียดรอบคอบเพ่ือตัดสินใจว่าข้อมูลใดเหมาะสมหรือไม่เหมาะสม 

โดยพยายามมองหาทางเลือกไว้หลายๆ ทาง นับเป็นขั้นการค้นหาความคิดหรือสมมติฐาน ( idea 

finding) หลักส าคัญ คือ ต้องพยายามระดมความคิด พยายามผลิตความคิดออกมาให้ได้มากที่สุด

อย่างอิสระ หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งคือ มุ่งผลิตความคิดอเนกนัย 

  ขั้นที่ 5 การประมวลความคิด ความคิดเม่ือเกิดขึ้นครั้งแรกอาจยังฟุ้งกระจายไม่ชัดเจน

ต้องผ่านการคิดทบทวนซ้ าเพ่ือให้ความคิดนั้นก่อรูปและพัฒนาในรายละเอียด จนมีความชัดเจนมาก

ขึ้นตามล าดับ เป็นกระบวนการการครุ่นคิด ( incubation) ในขั้นนี้ข้อมูลทั้งเก่าและใหม่จะสับสนไม่

เป็นระเบียบยังไม่สามารถขมวดความคิดเป็นค าตอบที่ชัดเจนได้ จึงปล่อยความคิดนั้นไว้เงียบๆ เสมือน

ระยะฟักตัว ซึ่งอาจจะส าเร็จหรือไม่ก็ได ้

  ขั้นที่ 6 การสังเคราะห์ เมื่อผ่านการคิดอย่างละเอียดรอบคอบแล้ว จะต้องรวบรวม

หรือเชื่อมต่อองค์ประกอบของปัญหา ข้อมูลต่างๆ เข้าด้วยกัน จนได้ภาพรวมของปัญหา หรือ

สภาพการณ์ที่แจ่มชัดจนเกิดประกายแนวคิด ( illumination or insight) จากการร้อยเรียงเหตุผล 

ข้อมูล และความคิดต่างๆ เข้าด้วยกัน จนกระทั่งสามารถเห็นความสัมพันธ์ของสภาพการณ์หรือปัญหา

ที่เกิดขึ้นว่าสิ่งต่างๆ มีเหตุมีผลเชื่อมโยงกันอย่างไร เกิดความเข้าใจและคิดค าตอบออกทันที หรือ

เรียกว่า “ความคิดแว้บ” หรือ “ปิ๊ง” นั่นเอง 

  ขั้นที่ 7 การประเมินผล เมื่อเกิดประกายความคิดขึ้นแล้วขั้นต่อมาจ าต้องทดสอบหรือ

พิสูจน์ (verification) ว่าความคิดนั้นเป็นจริงและถูกต้องหรือไม่ เป็นการยอมรับผลจากการค้นพบ 

(acceptance finding) โดยน าวิธีการที่ผ่านการประเมินแล้วว่าเหมาะสมมาพิสูจน์ให้เห็นว่าสามารถ

น าไปใช้ได้ รวมทั้งเผยแพร่ความคิดนั้นสู่สาธารณชนเพ่ือให้ความคิดนั้นเป็นที่ยอมรับโดยสากล 
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 จากกระบวนการความคิดสร้างสรรค์ข้างต้นสามารถสรุปได้ว่า องค์ประกอบของกระบวนการ

ความคิดสร้างสรรค์ ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน ดังนี้  

  1. ขั้นเตรียมการ เป็นขั้นการส ารวจขนาดปัญหาหรือสิ่งที่ เกิดขึ้น และระบุประเด็น

ปัญหาที่ต้องการแก้ไขปัญหา 

  2. ขั้นรวบรวมข้อมูล เป็นการรวบรวมข้อมูลเพื่อน าไปใช้ในการแก้ไขปัญหานั้นๆ  

  3. ขั้นวิเคราะห์ข้อมูล เป็นการวิเคราะห์ข้อมูล แยกแยะข้อมูลเพ่ือน าไปสู่การเลือก

แนวทางท่ีเหมาะสม 

  4. ขั้นสร้างสรรค์ผลงาน เป็นการน าแนวทางที่ได้มาใช้ในการแก้ไขปัญหาหรือ

สร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบต่างๆ 

  5. น าเสนอผลงาน เป็นการน าเสนอผลงานที่สร้างสรรค์ขึ้นเพ่ือให้ผู้อื่นได้รับทราบ 

 

5.7 การส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ 

Williams, 1971 อ้างถึงใน (อารี พันธ์มณี, 2550) ได้เสนอรูปแบบการสอนที่มีชื่อว่า 

Williams Cube CAI Model ซึ่งเป็นรูปแบบที่ส่งเสริมพฤติกรรมความคิดสร้างสรรค์ทั้งทางความรู้ 

ความคิด ความรู้สึก และการฝึกปฏิบัติ โดยแบ่งออกเป็น 3 มิติ ดังนี้ 

  มิติที่ 1 ด้านเนื้อหา (Content) หมายถึง การสอนที่ยึดหลักสูตรเป็นแกนเพ่ือส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์ และจัดการสอนให้สอดคล้องกับรายวิชาที่ก าหนดไว้ในหลักสูตร  

  มิติที่ 2 ด้านพฤติกรรมการสอนของครู (Teacher Behavior) หมายถึง การสอนเพ่ือ

ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์นั้นผู้สอนควรมุ่งเน้นด้านเทคนิควิธีการและการจัดกิจกรรมซึ่งถือว่าเป็น

หัวใจหลักของการส่งเสริมพฤติกรรมด้านความคิดสร้างสรรค์ โดย Williams ได้เสนอกิจกรรมไว้ถึง 18 

กิจกรรม ดังนี้ 

   1. การฝึกหาเหตุผล (Paradoxes) หมายถึง การสอนเก่ียวกับความคิดเห็น โดย

การสอนนั้นผู้สอนควรให้ผู้เรียนรวบรวมและเลือกข้อคิดเห็นหรือค าถาม แล้วให้ผู้เรียนแสดงทักษะ

ด้วยการแสดงความคิดเห็นในกลุ่มย่อย การอภิปราย หรือการโต้วาที เป็นต้น 

  2. การพิจารณาลักษณะ (Attributes) หมายถึง การสอนให้ผู้เรียนพิจารณาถึง

ลักษณะที่แตกต่างไปที่เดิมที่ผู้เรียนเคยคิด รวมทั้งลักษณะที่คาดไม่ถึง โดยที่สิ่ งนั้นปรากฏอยู่ทั้งของ

มนุษย์ สัตว์ หรือสิ่งของก็ได้ 
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   3. การเปรียบเทียบอุปมาอุปไมย (Analogies) หมายถึง การสอนให้ผู้เรียน

เปรียบเทียบสิ่งที่เหมือนกัน คล้ายคลึงกัน แตกต่างกัน หรือตรงกันข้าม เช่น ลองคิดดูว่าช้อนกับ

รถยนต์มีลักษณะที่เหมือนกันอย่างไร 

   4. การบอกสิ่งที่คลาดเคลื่อน ไปจากความจริง (Discrepancies) หมายถึง การ

แสดงความคิดเห็น หรือระบุในสิ่งที่คลาดเคลื่อนไปจากความเป็นจริง หรือสิ่งที่ผิดปกติ บกพร่อง ไม่

สมบูรณ์ เช่น สมมุติว่าขณะนี้อากาศร้อนมาก ลองคิดถึงสิ่งที่ช่วยผ่อนคลายความร้อนมาให้มากที่สุด 

   5. การใช้ค าถามยั่วยุและกระตุ้นให้ตอบ (Provocative Question) หมายถึง 

การใช้ค าถามแบบปลายเปิดและค าถามที่ยั่วยุ เร้าความรู้สึกของผู้เรียนให้ชวนคิดหาค าตอบเพ่ือให้ได้

ค าตอบที่มีความหมายลึกซึ้งสมบูรณ์ที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ โดยลักษณะของค าถามเช่นนี้จะสามารถมี

ค าตอบได้มากกว่า 1 ค าตอบ เพ่ือเป็นการเปิดโอกาสและส่งเสริมให้ผู้เรียนกล้าคิด กล้าแสดงความ

คิดเห็น เช่น ถ้าเราหลงทางอยู่ในป่า เราจะเลือกเพ่ือนคนใดในห้องเรียนเป็นเพ่ือนร่วมเดินทาง และ

เหตุใดจึงเลือกเพ่ือนคนนั้น 

   6. การเปลี่ยนแปลง (Example of Change) หมายถึง การฝึกให้ผู้เรียนคิดถึง

การเปลี่ยนแปลง ดัดแปลง สิ่งต่างๆ ที่มีการคงสภาพมาเป็นเวลานานให้เปลี่ยนเป็นรูปแบบอ่ืนๆ และ

เปิดโอกาสให้ผู้เรียนเปลี่ยนแปลงได้อย่างอิสระด้วยวิธีการต่างๆ ที่แตกต่างกันไป เช่น ถ้าแผ่นดินไหว

เกิดข้ึนในประเทศไทย แทนที่จะเป็นในประเทศญี่ปุ่น ชีวิตขิงประชากรคนไทยจะเปลี่ยนแปลงอย่างไร

บ้าง 

   7. การเปลี่ยนแปลงความเชื่อ (Examples of Habit) หมายถึง การฝึกให้

ผู้เรียนเป็นคนมีความยืดหยุ่น ไม่ยึดมั่นในสิ่งต่างๆ ยอมรับการเปลี่ยนแปลง เพ่ือให้ผู้เรียนสามารถ

ปรับตัวเองเข้ากับสถานการณ์ใหม่ได้ เช่น ถ้าประเทศมีการจัดการอนุบาลศึกษาเป็นการศึกษาภาคบัง

คบ เด็กไทยทุกคนจะเป็นอย่างไรบ้าง 

   8. การสร้างสิ่งใหม่จากโครงสร้างเดิม (An Organized Random Search) 

หมายถึง การฝึกให้ผู้เรียนรู้จักสร้างหรือประดิษฐ์สิ่งใหม่ ความคิดใหม่ หลักเกณฑ์ใหม่ โดยอาศัย

หลักการเดิมหรือโครงสร้างเดิมที่เคยมี แต่พยายามคิดดัดแปลงให้ต่างไปจากเดิม เช่น ลองให้ผู้เรียน

ฟังนิทาน เรื่องราวต่างๆ แล้วให้ลองแต่งเรื่องใหม่ทั้งในรูปร้อยแก้วและร้อยกรอง 
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   9. ทักษะการค้นคว้าหาข้อมูล (The Skills of Search) หมายถึง การฝึกให้

ผู้เรียนรู้จักการส ารวจเพื่อหาข้อมูล เช่น ลองทดลองปลูกพืชโดยใช้เมล็ดจริง แล้วเปรียบเทียบกับพืชที่

ไม่สามารถปลูกด้วยเมล็ด 

  10. การค้นหาค าตอบจากค าถามที่ก ากวมไม่ชัดเจน (Tolerance for 

Ambiguity) หมายถึง การฝึกให้ผู้เรียนมีความพยายามที่จะค้นหาค าตอบของปัญหาที่มีสองนัยหรือมี

ความก ากวม ท้าทายความคิดต่างๆ เป็นต้น เช่น ลองต่อเติมภาพให้สมบูรณ์จากส่วนที่ก าหนดให้ 

   11. การแสดงออกจากการหยั่งรู้ (Intuitive Expression) หมายถึง การฝึกให้

ผู้เรียนรู้จักการแสดงความรู้สึกหรือความคิดที่เกิดขึ้นจากมีสิ่งมาเร้าอวัยวะสัมผัสทั้งห้า เช่น สมมุติ

ตนเองเป็นสิ่งที่ไม่มีชีวิต แล้วให้บอกความรู้สึก เช่น เป็นนาฬิกา ดินสอ ร่ม กระดาษ 

   12. การพัฒนาตน (Adjustment of Development) หมายถึง การฝึกให้

ผู้เรียนรู้จักพิจารณา เรียนรู้ความผิดพลาดที่เกิดขึ้นทั้งที่ตั้งใจและไม่ได้ตั้งใจก็ตาม และน ามาเป็น

บทเรียนเพ่ือน าไปสู่ความส าเร็จ เช่น ศึกษาประวัติบุคคลส าคัญทางวิทยาศาสตร์ทั้งในอดีตและ

ปัจจุบันเกี่ยวกับความผิดพลาดล้มเหลวที่เขาได้รับ และจากความผิดพลาดนั้นเราจะน ามาเป็นข้อคิด

เตือนใจอย่างไร เราจึงจะประสบความส าเร็จ 

   13. ลักษณะบุคคลและกระบวนการคิดสร้างสรรค์ (Study Creative People 

and Process) หมายถึง การให้ผู้เรียนศึกษาประวัติบุคคลส าคัญ ทั้งในแง่ลักษณะพฤติกรรมและ

กระบวนการคิด ตลอดจนวิธีการและประสบการณ์ของเขา เช่น ลองศึกษาประวัติบุคคลส าคัญทาง

ดนตรีที่ไม่สามารถปฏิบัติตนเข้ากับสังคมได้ ซึ่งปัญหานั้นกลับช่วยเสริมความคิดและแรงบันดาลใจใน

การสร้างสรรค์ผลงานของเขาได้อย่างไรบ้าง 

   14. การประเมินสถานการณ์ (Evaluate Situations) หมายถึง การฝึกให้

ผู้เรียนหาค าตอบโดยค านึงถึงผลที่จะเกิดขึ้นและความเกี่ยวเนื่องกันด้วยการตั้งค าถามว่าสิ่งนั้นเกิดขึ้น

แล้วจะเกิดผลอย่างไร เช่น ถ้าท่านขึ้นไปบนดวงจันทร์ ท่าจะน าอะไรติดตัวไปบ้าง  

   15. พัฒนาทักษะการอ่านอย่างสร้างสรรค์ (A Creative Reading Skill) 

หมายถึง การฝึกให้ผู้เรียนรู้จักคิด แสดงออกทางความคิดที่มีต่อเรื่องที่อ่าน ในการอ่านหนังสือ

ประกอบทุกๆ วิชาควรส่งเสริมและให้โอกาสผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นต่อเรื่องที่อ่านมากกว่ามุ่ง

ทบทวนข้อมูลต่างๆ ที่จ าได้หรือเข้าใจ 
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   16. พัฒนาการฟังอย่างสร้างสรรค์ (A Creative Listening Skill) หมายถึง 

การให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึกนึกคิดขณะที่ฟัง หลักจากการฟังเรื่องราว เพ่ือเป็นการศึกษาข้อมูลซึ่ง

สามารถเชื่อมโยงไปหาสิ่งอ่ืนๆ ต่อไปได้ เช่น ให้ผู้เรียนฟังดนตรีแล้วคิดท่าเต้นประกอบขึ้น 

   17. พัฒนาการเขียนอย่างสร้างสรรค์ (A Creative Writing Skill) หมายถึง 

การฝึกให้ผู้เรียนได้แสดงความรู้สึก ความคิด และจินตนาการด้านการเขียนบรรยายหรือพรรณนาให้

เห็นภาพชัดเจน เช่น ก าหนดค าหรือประโยคให้ แล้วผู้ให้เรียนแต่งเรื่องข้ึนจากค าหรือประโยคเหล่านั้น 

  18. ทักษะการมองภาพในมิติต่างๆ (Visualization Skill) หมายถึง การฝึกให้

ผู้เรียนแสดงความรู้สึกนึกคิดจากภาพในแง่มุมใหม่ๆ ที่ไม่ซ้ าของเดิม เช่น สมมุติคนเป็นมดยักษ์ แล้ว

วาดภาพเสมือนเป็นมดยักษ์ท่ีมองลงมาที่มนุษย์ 

  มิติที่ 3 ด้านพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน (Pupil Behaviors) หมายถึง จากการที่

ผู้สอนได้จัดกระบวนการเรียนการสอนตามเนื้อหาวิชาต่างๆ แล้ว พฤติกรรมการเปลี่ยนแปลงของ

ผู้เรียนด้านความคิดสร้างสรรค์จะต้องเกิดขึ้นทั้งทางสติปัญญา ความรู้สึกหรือเจตคติ ผู้เรียนจะเกิดการ

เปลี่ยนแปลงทางด้านกลไกของสมองใน 4 ด้าน คือ ความคิดคล่องแคล่ว (Fluent Thinking) 

ความคิดยืดหยุ่น (Flexible Thinking) ความคิดริเริ่ม (Original Thinking) และ ความคิด

ละเอียดลออ (Elaborative Thinking)  

สุวิทย์ มูลค า (2547) ได้เสนอแนวคิดในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมและพัฒนา

ความคิดสร้างสรรค์ที่ครูผู้สอนควรค านึงถึงสิ่งต่อไปนี้ 

  1. กระบวนการคิด เป็นการสอนที่เพ่ิมทักษะความคิดด้านต่างๆ เช่น ความคิด

จินตนาการความคิดอเนกนัย ความคิดวิจารณญาณ ความคิดวิเคราะห์ ความคิดสังเคราะห์ ความคิด

แปลกใหม่ความคิดหลากหลาย ความคิดยืดหยุ่น ความคิดเห็นที่แตกต่าง และการประเมินผล 

  2. ผลิตผล เป็นสิ่งที่ชี้ให้เราเห็นหลายสิ่งหลายอย่างของการคิด เช่น วิธีคิด 

ประสิทธิภาพทางความคิด และการน าความรู้ไปสู่การน าไปใช้ เป็นต้น 

  3. องค์ความรู้พ้ืนฐาน เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้รับความรู้ผ่านสื่อและทักษะด้าน

ต่างๆ โดยใช้ประสาทสัมผัสหรือความรู้ที่ได้จากประสบการณ์ ที่มีแหล่งข้อมูลต่างกัน เช่น จากการ

ทดลองด้วยตนเอง หนังสือ หรือผู้เชี่ยวชาญ และที่ส าคัญให้ผู้เรียนได้สร้างองค์ความรู้ได้ด้วยตนเอง 

  4. สิ่งที่ท้าทาย ได้แก่ การหางานที่สร้างสรรค์และมีมาตรฐานให้ผู้เรียนปฏิบัติ 
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  5. บรรยากาศในชั้นเรียน เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีอิสรเสรี ความยุติธรรม ความเคารพ

ในการแสดงความคิดเห็นของผู้เรียน โดยให้ผู้เรียนมั่นใจว่าจะไม่ถูกลงโทษหากมีความคิดท่ีต่างจากครู 

  6. ตัวนักเรียน ควรสนับสนุนให้ผู้เรียนมีความเชื่อมั่นในตนเอง เคารพตนเอง มีความ

กระหายใคร่รู้ 

  7. การใช้ค าถาม ควรสนับสนุนให้ผู้เรียนถามค าถามของเขา หรือครูผู้สอนใช้ค าถามให้

คิด 

  8. การประเมินผล ควรหลีกเลี่ยงการประเมินที่ซ้ าซากหรือเป็นทางการ สนับสนุนให้

ผู้เรียนได้ประเมินการเรียนรู้ด้วยตนเองและประเมินร่วมกับครู 

  9. การสอนและการจัดหลักสูตร การผสมผสานกับวิชาการต่างๆ เพราะสามารถใช้ ได้

กับทุกวิชา ครูเป็นผู้สนับสนุนช่วยเหลือไม่ใช่เป็นผู้สั่งการ 

  10. การจัดระบบในชั้นเรียน ให้นักเรียนได้ค้นคว้าหาความรู้ด้วยตนเองให้มากขึ้นควร

ปรับตารางเรียนให้ยืดหยุ่น เพ่ือตอบสนองความต้องการและความสามารถที่หลากหลาย 

อารี พันธ์มณี (2557) ได้อธิบายว่าในการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ

ผู้เรียนควรจัดหลักสูตรและกิจกรรมเพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจ รู้จักคิดเป็นและสามารถคิดแก้ปัญหา

ได้ส าเร็จ ได้แสดงความสามารถอย่างเต็มที่ ครูผู้สอนควรปรับวิธีสอนและยืดหยุ่นตามเนื้อหาวิชา

ดังต่อไปนี้ 

  1. ส่งเสริมให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยตนเอง พยายามอย่าบังคับให้ผู้เรียนท าตามค าสั่ง

ครูผู้สอน เช่น การวาดภาพตามแบบท่ีก าหนดให้ 

  2. ส่งเสริมให้ผู้เรียนเป็นคนช่างสังเกต ช่างซักถามและตอบค าถาม หรือพยายามค้นหา

ค าตอบด้วยความกระตือรือร้น 

  3. สนใจและตั้งใจฟังค าถามแปลกๆ ใหม่ๆ ของผู้เรียน รวมถึงการยอมรับความคิด

แปลกใหม่ของผู้เรียนด้วย 

  4. แสดงให้ผู้เรียนเห็นว่าความคิดของเขามีคุณค่าและเป็นประโยชน์ โดยให้ก าลังใจ 

ชมเชย ยกย่อง และน าเอาผลงานนั้นมาใช้ให้เกิดประโยชน์ เช่น น าภาพวาดของนักเรียนมาท าเป็น 

ส.ค.ส 
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  5. ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิดริเริ่ม ยอมรับและไม่ต าหนิหรือวิจารณ์ความคิดของ

ผู้เรียน หากเป็นความคิดท่ีแปลกใหม่ 

  6. ส่งเสริมให้ผู้เรียนศึกษาค้นคว้าเรียนรู้ด้วยตนเอง ส ารวจ ทดลองตามความสนใจ

ของตนมิใช่เพื่อหวังคะแนนที่จะได้รับ 

  7. ส่งเสริมความอยากรู้อยากเห็นและการลงมือปฏิบัติด้วยตนเองเพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียน

มีบุคลิกภาพที่สร้างสรรค์ 

  8. ส่งเสริมให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จ ให้ก าลังใจ ยกย่องและชมเชย 

  9. ขจัดความกลัวและความก้าวร้าว และสร้างความเชื่อม่ัน ความมั่นคงปลอดภัยให้แก่

ผู้เรียน 

 

5.8 การวัดความคิดสร้างสรรค์ 

การวัดความคิดสร้างสรรค์เป็นการวัดที่แตกต่างจากการวัดด้านสติปัญญา โดยทั่วไปนักการ

ศึกษาและนักจิตวิทยา เชื่อว่าในเชิงวิชาการ ความคิดสร้างสรรค์แตกต่างจากเชาว์ปัญญาและการใช้

แบบทดสอบเชาว์ปัญญาวัดความคิดสร้างสรรค์ จึงยังไม่เป็นการวัดความคิดสร้างสรรค์ที่แท้จริง กา ร

วัดพฤติกรรมความคิดสร้างสรรค์ ได้มีการศึกษาค้นคว้า และค้นพบวิธีการวัดเมื่อครึ่งหลังศตวรรษที่

ยี่สิบ และมีการพัฒนามาเป็นลาดับ ซึ่งพอสรุปได้ดังนี้ 

  1. การสังเกต หมายถึง การสังเกตพฤติกรรมของบุคคลที่แสดงออกเชิงสร้างสรรค์ 

Andrew, 1930 อ้างถึงใน (อารี พันธ์มณี, 2557) ได้ศึกษาแบบต่างๆ ของความคิดจินตนาการและได้

ใช้วิธีการสังเกตเป็นหนึ่งในวิธีการวัดความคิดจินตนาการของเด็กจากพฤติกรรมการเล่นและท า

กิจกรรม โดยสังเกตพฤติกรรมการเลียนแบบ การทดลอง การปรับปรุง ตกแต่งสิ่งต่างๆ การแสดง

ละคร การเล่านิทาน ตลอดจนพฤติกรรมที่แสดงถึงความรู้สึกซาบซึ้งต่อความสวยงาม เป็นต้น 

นอกจากนี้ Torrance, 1965 อ้างถึงใน (อารี พันธ์มณี, 2557) ยังได้อธิบายไว้ว่าการสังเกตพฤติกรรม

เป็นวิธีที่พ่อแม่ ครู ผู้ปกครอง สามารถใช้ให้เป็นประโยชน์ได้ เพราะเป็นบุคคลที่มีความใกล้ชิด

มากกว่าบุคคลอ่ืน แต่ควรเข้าใจพฤติกรรมความคิดสร้างสรรค์ที่เด็กแสดงออกให้ถูกต้อง เพ่ือจะได้ไม่

ท าให้ผลของการสังเกตผิดพลาดไป 

  2. การวาดภาพ หมายถึง การให้เด็กวาดภาพจากสิ่งเร้าที่ก าหนดเป็นการถ่ายทอด

ความคิดเชิงสร้างสรรค์ออกมาเป็นรูปธรรม และสามารถสื่อความหมายได้ สิ่งเร้าอาจเป็นสามเหลี่ยม 
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วงรีหรือรูปอ่ืนๆ ให้เด็กต่อเติมให้เป็นภาพ โดยได้มีนักการศึกษาหลายท่านได้ศึกษาและใช้วิธีการนี้ 

เช่น กิลฟอร์ด (Guilford, 1967) และทอแรนซ์ (Torrance, 1967) ได้ออกแบบสิ่งเร้าในลักษณะเดียว 

เพ่ือวัดและพิจารณาความคิดสร้างสรรค์ของเด็กในด้านความแปลกใหม่ไม่ซ้ าและความละเอียดลออใน

การตกแต่งภาพ เป็นต้น 

  3. รอยหยดหมึก (Inkblots) หมายถึง การให้เด็กดูภาพรอยหยดหมึก และให้เด็กคิด

หาค าตอบจากภาพที่เห็น มักใช้กับเด็กวัยประถมศึกษา เพราะเด็กสามารถอธิบายได้ โดย เคิร์ก

แพทริก (Kirkparick, 1900) ได้กล่าวว่าการพิจารณาค าตอบของเด็กจะดูได้จากความสามารถคิด

ประดิษฐ์ ลักษณะจินตนาการ ความรู้สึกและความสามารถในการรับรู้ที่ดีต่อรอยหยดหมึก 

  4. การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึง การให้เด็กเขียนเรียงความจากหัวข้อที่

ก าหนด และประเมินจากงานศิลปะของเด็ก ซึ่งเด็กช่วงวัยประถมศึกษามีความส าคัญอย่างยิ่งในการ

พัฒนาความคิดเชิงสร้างสรรค์ เนื่องจากเป็นวัยที่จะมีพัฒนาการทางด้านภาษาดี และเขียนบรรยาย

หรือแสดงความรู้สึกจินตนาการเป็นที่น่าสนใจของเด็ก โดยโคลวิน (Colvin, 1962) ได้ใช้วิธีการนี้โดย

ให้เด็กเขียนเรียงความและวัดความคิดแปลกใหม่ ความคิดจินตนาการ ความมีอารมณ์ขันของเด็กจาก

สิ่งที่เขียนออกมา เป็นต้น 

  5. แบบทดสอบ หมายถึง การให้เด็กท าแบบทดสอบความสร้างสรรค์มาตรฐาน 

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์มีทั้งใช้ภาษาเป็นสื่อและที่ใช้ภาพเป็นสื่อ เพ่ือเร้าให้เด็กแสดงออกเชิง

ความคิดสร้างสรรค์ 

 

5.9 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ถือได้ว่าเป็นเครื่องมืออย่างหนึ่งในการวัดพฤติกรรมความคิด

สร้างสรรค์ท่ีเป็นระบบ ซึ่งอาจใช้ควบคู่กับแบบสังเกตพฤติกรรมเพ่ือช่วยให้ได้ข้อมูลที่มีความใกล้เคียง

และถูกต้องกับความจริงมากข้ึน แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ท่ีนิยมใช้มีดังต่อไปนี้ 

  1. แบบทดสอบความคล่องแคล่วของกิลฟอร์ด และคริสเตนเสน (Christensen 

Guildford Fluency Tests) อ้างถึงใน (อารี พันธ์มณี, 2540) แบบทดสอบนี้กิลฟอร์ด และคณะแห่ง

มหาวิทยาลัยแคลิฟอร์เนียตอนใต้คิดขึ้นเพ่ือวัดความคิดกระจาย (Divergent Thinking) โดยมุ่งวัดตัว

ประกอบในแต่ละเซลล์ตามโครงสร้างสมรรถภาพทางสมอง ซึ่งมี 3 มิติ คือ เนื้อหาที่คิด (Content) 

วิธีการคิด (Operation) และผลผลิตแห่งความคิด (Product) 
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  2. แบบทดสอบของวอลลาชและโคแกน (Wallach and Kogan, 1965) อ้างถึงใน 

(สมศักดิ์ ภู่วิภาดาวรรธน์, 2537) ก็ถือได้ว่าเป็นแบบทดสอบที่ครอบคลุมองค์ประกอบของความคิด

สร้างสรรคเ์ป็นอย่างมาก โดยแบบทดสอบนี้ประกอบด้วยแบบทดสอบย่อย 5 ฉบับ โดยแบบทดสอบนี้

ใช้เวลาทั้งหมด 55 นาที 

  3. แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ (Torrance Test of Creative 

Thinking) (อารี พันธ์มณี, 2540) ศาสตราจารย์ ดร.อี พอล ทอร์แรนซ์ แห่งมหาวิทยาลัยจอร์เจีย 

สหรัฐอเมริกา เป็นผู้พัฒนาเครื่องมือวัดความคิดสร้างสรรค์ โดยแบบทดสอบที่ทอแรนซ์พัฒนาขึ้น

ภายในขอบเขตและเนื้อหาทางการศึกษา 

 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ของทอร์แรนซ์ มีดังต่อไปนี้ 

   3.1 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพ (Thinking Creatively 

with Words) มี 2 แบบ คือ แบบ ก และ แบบ ข 

   3.2 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษา (Thinking Creatively 

with Words) มี 2 แบบ คือ แบบ ก และแบบ ข 

   3.3 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยเสียงและภาษา (Thinking 

Creatively with Sounds and Words: Sounds and Images) 

   3.4 แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยการปฏิบัติและการเคลื่อนไหว 

(Thinking Creatively in Action and Movement) 

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ในประเทศไทย 

การศึกษาแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ในประเทศไทยได้จากการศึกษาค้นคว้าแนวคิดของ

นักจิตวิทยาและนักการศึกษาของต่างประเทศ เช่น กิลฟอร์ดและทอแรนซ์ โดยน ามาดัดแปลงให้

เหมาะสมกับบริบทของเด็กไทย เช่น ค าสั่ง ค าชี้แจง สิ่งเร้าที่ก าหนดให้ แต่ยังคงหลักการเดิมคือ เน้น

การก าหนดสิ่งเร้าให้เด็กคิด และวัดผลจากองค์ประกอบของความคิดสร้างสรรค์ คือ ความคิด

คล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออ (อารี พันธ์มณี, 2557) 

แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์จัดท าขึ้นหรือดัดแปลงขึ้นเพ่ือประโยชน์ในการท า

วิทยานิพนธ์ของนิสิต นักศึกษาประดับปริญญาโทในมหาวิทยาลัยต่างๆ เช่น แบบทดสอบความคิด

สร้างสรรค์โดยอาศัยรูปภาพ แบบ ก และ แบบ ข เป็นแบบทดสอบคู่ขนาน ซึ่งทอแรนซ์ได้ก าหนดสิ่ง
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เร้าให้มีลักษณะที่คล้ายกัน มีจุดมุ่งหมายเดียวกัน แต่แตกต่างกันในสิ่งเร้าที่ก าหนด แบบทดสอบทั้ง

แบบ ก และ แบบ ข ให้ส าหรับเด็กชั้นอนุบาล – อุดมศึกษา  

ซึ่งวิจัยนี้ผู้วิจัยได้ใช้แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ของทอแรนซ์แบบอาศัยภาษาเป็นสื่อแบบ ข  

ที่เหมาะส าหรับผู้เรียนระดับประถมปลาย-ระดับอุดมศึกษา จ านวน 7 กิจกรรม ดังนี้ 

กิจกรรมชุดที่ 1 การตั้งค าถาม โดยให้นักเรียนตั้งค าถามจากภาพที่ก าหนดให้มากที่สุดเพ่ือให้

รู้ว่า เกิดอะไรขึ้นมากที่สุด และค าถามที่ตั้งขึ้นนั้นย่อมไม่ใช่ค าถามที่สามารถตอบได้เพียงแต่เหลือบดู

รูปภาพเท่านั้น แต่จะต้องตอบจากความคิด 

 ตัวอย่างค าตอบ   ท าไมเด็กผู้ชายจึงมาที่สระน้ า 

 ท าไมหูของเขาจึงใหญ่ 

 เสื้อผ้าของเขาเป็นสีอะไร 

กิจกรรมชุดที่ 2 การเดาสาเหตุ โดยให้นักเรียนเขียนสาเหตุเกี่ยวกับเหตุการณ์ที่แสดงใน

รูปภาพหน้า 1 มาให้มากที่สุด (ภาพเดียวกับกิจกรรมชุดที่ 1) 

 ตัวอย่างค าตอบ   เขาคงจะร้อน 

 ต ารวจก าลังจะจับเขา 

 เขาคงจะต้องมาพบใครที่นั่น 

กิจกรรมชุดที่ 3 การเดาผลที่เกิดตามมา ให้นักเรียนเขียนผลที่อาจเกิดขึ้นอันเนื่องมาจาก

เหตุการณ์ในภาพท่ีก าหนดให้ (ภาพเดียวกับกิจกรรมที่ 1) 

 ตัวอย่างค าตอบ   ผึ้งจะต่อยเขา 

 เขาต้องกลับบ้านช้า 

 เขาจะมาพบเพื่อนของเขา 

กิจกรรมชุดที่ 4 ปรับปรุงผลผลิตให้ดีขึ้น ให้นักเรียนดัดแปลงช้างในภาพที่ก าหนดให้ ให้เป็น

ช้างที่น่ารักน่าเล่นด้วย และเป็นของเล่นที่เด็กๆ ชอบ และให้บอกมา หรือเขียนให้มากที่สุดเท่าที่จะ

มากได ้

 ตัวอย่างค าตอบ   ท าตาช้าให้โตขึ้น และหูให้ห้อยลง 

 ใส่เสื้อผ้าให้ช้างดูสวยงาม 

 ท าสีงวงช้างด้วยสีขาว 
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กิจกรรมชุดที่ 5 ประโยชน์ของสิ่งของ ให้นักเรียนบอกประโยชน์ของกล่องกระดาษแข็งมาให้

มากที่สุด 

 ตัวอย่างค าตอบ   ท าเป็นชั้นวางของ 

 ท าเป็นหีบบัตรลงคะแนน 

กิจกรรมชุดที่ 6 ตั้งค าถามแปลกๆ ให้นักเรียนตั้งค าถามแปลกๆ เกี่ยวกับกล่องกระดาษ 

 ตัวอย่างค าถาม   กล่องกระดาษแพงกว่ากล่องไม้หรือ 

 ท าไมกล่องกระดาษจึงใส่น้ าไม่ได้ 

 กล่องขนาดไหนที่ท่านคิดว่ามีประโยชน์มากที่สุด 

กิจกรรมชุดที่ 7 การสมมติอย่างมีเหตุผล ให้นักเรียนเขียนสิ่งที่คิดหรือเดาว่าอะไรจะเกิดขึ้น

จากสถานการณ์ที่ไม่น่าเป็นไปได้ที่ก าหนดให้ เช่น สมมติว่ามีก้อนเมฆมีเชือกผูก และปลายตรึงกับพ้ืน 

ดิน อะไรจะเกิดขึ้น 

 ตัวอย่างค าตอบ   จะมีผู้น าตะกร้าไปแขวนเชือก 

 ฝนจะตกบริเวณนั้น 

 คนจะเอาเมฆไปขายเช่นเดียวกับบอลลูน 

 

5.10 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์ 

Foster (1982) อ้างถึงใน (ณรงค์พล เอ้ือไพจิตรกุล, 2554) ที่ได้กล่าวว่า นักเรียนที่ท างาน

ร่วมกับเพ่ือนสมาชิกภายในกลุ่ม 4-5 คน จะสามารถท างานที่ต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์ได้ดีกว่า

นักเรียนที่ต้องท างานเพียงล าพัง  

กุลธิดา กุลคง (2555) ได้ท าวิจัยเรื่อง ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ร่วมกับ

กิจกรรมสร้างสรรค์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษา ซึ่งวัตถุประสงค์ของการ

วิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 1) เพ่ือศึกษาปัจจัยน าเข้าและกระบวนการของระบบออกแบบหนังสือนิทาน

อิเล็กทรอนิกส์ฯ 2) เพ่ือสร้างระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ 3) เพ่ือศึกษาผลการใช้

ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ และ 4) เพ่ือน าเสนอระบบการออกแบบหนังสือ

นิทานอิเล็กทรอนิกส์ฯ โดยผลการวิจัยครั้งนี้พบว่า ระบบการออกแบบหนังสือนิทานอิเล็กทรอนิกส์

ร่วมกับกิจกรรมสร้างสรรค์เพ่ือส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนประถมศึกษาที่พัฒนาขึ้นท าให้
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นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ณรงค์พล เอ้ือไพจิตรกุล (2554) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนรู้ร่วมกันบนเว็บด้วย

กระดานอภิปรายโดยใช้เทคนิคหมวกความคิดหกใบในวิชาศิลปะเบื้องต้นที่ส่งผลต่อความคิด

สร้างสรรค์ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตที่มีระดับความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกัน โดยมีวัตถุประสงค์

ของงานวิจัย คือ เพ่ือศึกษาผลของการเรียนรู้ร่วมกันบนเว็บด้วยกระดานอภิปรายโดยใช้เทคนิคหมวก

ความคิดหกใบในวิชาศิลปะเบื้องต้นที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตที่มี

ระดับความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกัน ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาปริญญาบัณฑิตที่เรียนรู้ร่วมกันบน

เว็บด้วยกระดานอภิปรายโดยใช้เทคนิคหมวกความคิดหกใบในวิชาศิลปะเบื้องต้นมีความคิด

สร้างสรรค์ก่อน หลังสัปดาห์ที่ 5 และหลังการทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑิตที่มีระดับความคิดสร้างสรรค์แตกต่างกันที่เรียนรู้ร่วมกันบนเว็บด้วย

เทคนิคหมวกความคิดหกใบในวิชาศิลปะเบื้องต้นมีความคิดสร้างสรรค์ก่อน หลังสัปดาห์ที่ 5 และ หลัง

การทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และระยะเวลาในการทดลองอยู่ระหว่าง 

4-30 ชั่วโมง จะสามารถส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ 

.05 

วันวิสาข์ อ่ิมคุ้ม (2555) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการศึกษานอกสถานที่เสมือน

ด้วยฐานกิจกรรมเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 2 โดยมีวัตถุประสงค์ของ

งานวิจัยคือ 1) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญเกี่ยวกับการพัฒนารูปแบบการศึกษานอก

สถานที่เสมือนด้วยฐานกิจกรรมเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 2 2) เพ่ือ

พัฒนารูปแบบการศึกษานอกสถานที่เสมือนด้วยฐานกิจกรรมเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับ

นักเรียนช่วงชั้นที่ 2 3) เพ่ือศึกษาผลของการใช้รูปแบบการศึกษานอกสถานที่เสมือนด้วยฐานกิจกรรม 

เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 2 และ 4) เพ่ือน าเสนอรูปแบบการศึกษานอก

สถานที่เสมือนด้วยฐานกิจกรรมเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 2 โดย

ผลการวิจัยพบว่า ผลการศึกษานอกสถานที่เสมือนด้วยฐานกิจกรรมเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์

ส าหรับนักเรียนช่วงชั้นที่ 2 เมื่อเปรียบเทียบกับกลุ่มควบคุมพบว่ากลุ่มทดลองมีระดับความคิด

สร้างสรรค์ท่ีสูงกว่ากลุ่มควบคุมอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 



 

 

145 

อินทิรา พรมพันธุ์ (2550) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการสอนบนเว็บโดยใช้

กระบวนการเรียนรู้แบบเบรนเบสด์ในวิชาการออกแบบ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนิสิต

นักศึกษาในระดับปริญญาบัณฑิต โดยมีวัตถุประสงค์ของการวิจัยนี้คือ เพ่ือพัฒนา ศึกษา และน าเสนอ

รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บโดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบเบรนเบสด์ในวิชาการออกแบบ เพ่ือ

พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาในระดับปริญญาบัณฑิต ซึ่งผลการวิจัยพบว่า รูปแบบที่

พัฒนาขึ้นส่งผลให้นักเรียนมีระดับความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมี

นัยส าคัญท่ีระดับ .05 

 



 

 

บทที่ 3 
วิธีด าเนินการวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 

การวิจัยเรื่อง ผลการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์

ด้วยเทคนิคดอกบัวบานที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เป็น

การวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ  

1. เพ่ือศึกษาผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอน

ปลาย 

  1.1 เพ่ือศึกษาผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดย

ใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานของนักเรียนกลุ่มควบคุม 

  1.2 เพ่ือศึกษาผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดย

ใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานของนักเรียนกลุ่มทดลอง 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอน

ปลายระหว่างนักเรียนกลุ่มควบคุมและกลุ่มนักเรียนกลุ่มทดลอง 

โดยมีการน าเสนอวิธีการด าเนินการวิจัย ดังนี้  

  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  

  2. การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  

  3. การออกแบบการทดลอง  

  4. การด าเนินการทดลอง  

  5. การเก็บรวบรวมข้อมูล  

  6. การวิเคราะห์ข้อมูล 
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1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียน

ในสังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา เขต 8 

2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการทดลอง เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียน

เบญจมราชูทิศ ราชบุรี โดยด าเนินการก าหนดกลุ่มตัวอย่างตามข้ันตอนดังนี้ 

  2.1 การเลือกโรงเรียนโดยใช้วิธีการเลือกแบบเจาะจง (Purposive sampling) ซึ่งมี

เหตุผลประกอบดังนี้ 

   1) เป็นโรงเรียนที่นักเรียนมีความสามารถและองค์ประกอบต่างๆ ไม่แตกต่าง

จากโรงเรียนทั่วไป 

   2) เป็นโรงเรียนที่จัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน

พุทธศักราช 2551 กระทรวงศึกษาธิการ 

   3) เป็นโรงเรียนผู้บริหารและครูในโรงเรียนให้การสนับสนุนและให้ความร่วมมือ

เป็นอย่างด ี

   4) เป็นโรงเรียนที่มีความพร้อมในด้านเทคโนโลยี และห้องคอมพิวเตอร์

ปฏิบัติการรวมทั้งระบบอินเทอร์เน็ตที่อ านวยความสะดวกในการเรียนการสอน 

   5) เป็นโรงเรียนที่มีจ านวนนักเรียนต่อห้องเพียงพอต่อการทดลองในการวิจัย 

  2.2 การเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยใช้วิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple random sampling) 

โดยการจับสลากเพ่ือคัดเลือกนักเรียน 2 ห้องเรียน จ านวน 60 คน และแบ่งเป็นกลุ่มควบคุม 30 คน 

และกลุ่มทดลอง 30 คน 

 

2. การสร้างเครื่องมือในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้จัดแบ่งประเภทของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยแบ่ง

ออกเป็น 2 ประเภท คือ เครื่องมือวิจัยที่ใช้ในการทดลอง และเครื่องมือวิจัยที่ใช้ในการเก็บรวบรวม

ข้อมูล มีรายละเอียดดังนี้ 

1. เครื่องมือที่ใช้ในการทดลอง 

  1.1 แผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี ซ่ึงประกอบด้วย  
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   - แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้

ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน  

   - แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานบนเว็บ 

  โดยมีชั่วโมงเรียนจ านวน 2 ชั่วโมง/สัปดาห์ รวมเวลาในการทดลองทั้งหมด 8 สัปดาห์ 

ซึ่งมีรายละเอียดในการสร้างดังนี้ 

   1.1.1 ศึกษาแนวคิด หลักการ จากเอกสารและที่ เกี่ยวข้องกับรูปแบบ

กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน การใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน

ออนไลน์ และเทคนิคดอกบัวบาน เพ่ือน ามาประยุกต์ใช้ในการจัดการเรียนการสอนส าหรับนักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาปีที่ 5 

   1.1.2 ศึกษาเนื้อหาและเอกสารที่เกี่ยวข้องในรายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ 

ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปีที่ 5 

   1.1.3 วิเคราะห์โครงสร้างเนื้อหา องค์ประกอบของการจัดการเรียนการสอน 

และสภาพแวดล้อมของการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาดังกล่าว เพ่ือศึกษาและน ามาเป็นแนวทาง

ในการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ 

   1.1.4 ก าหนดเนื้อหา จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม ออกแบบขั้นตอนในการจัดการ

เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน และ

การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานบนเว็บ และการประเมินผลการเรียนรู้ 

   1.1.5 ด าเนินการออกแบบแผนการจัดการเรียนรู้ ในรายวิชาโครงงาน

คอมพิวเตอร์ตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน

ออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน และการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานบนเว็บ ซึ่งประกอบด้วย 

8 แผน ดังนี้ 

    1) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เตรียมความพร้อมก่อนเรียน 

    2) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 การเริ่มต้นคัดเลือกหัวข้อโครงงาน 

    3) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 การศึกษาค้นคว้าข้อมูลในการท าโครงงาน 

    4) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 การวางแผนและจัดท าข้อเสนอโครงงาน 

    5) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 การด าเนินการพัฒนาโครงงาน 

    6) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 การสรุปผลและจัดท ารายงาน 
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    7) แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 การน าเสนอผลงาน 

    8) แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้หลังเรียน 

   1.1.6 น าแผนการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ทั้ง 2 แผน 

เสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือพิจารณาตรวจสอบแก้ไขข้อบกพร่องด้านเนื้อหา และการ

ใช้ส านวนภาษา จากนั้นน ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน า 

   1.1.7 น าแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ทั้ง 2 แผน เสนอ

ให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาหรือการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี จ านวน 3 ท่าน ตรวจสอบความเหมาะสม ความสอดคล้องระหว่างจุดประสงค์ เนื้อหา

สาระการเรียนรู้ ขั้นตอนการออกแบบการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ สื่อการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ และการ

วัดและประเมินผล โดยพิจารณาค่าความสอดคล้องที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญ และน าไปปรับปรุงตาม

ข้อเสนอแนะที่ได้รับ ซึ่งคุณสมบัติของผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาหรือการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

ในกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยีมีคุณสมบัติข้อใดข้อหนึ่งดังนี้ 

    - เป็นผู้ที่มีประสบการณ์สอนเกี่ยวกับรายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ 

ระดับชั้นมัธยมศึกษาไม่ต่ ากว่า 5 ปี 

    - เป็นผู้ที่มีประสบการณ์สอนหรือการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใน

กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดับชั้นมัธยมศกึษาไม่ต่ ากว่า 5 ปี  

   โดยผู้ทรงคุณวุฒิพิจารณาความสอดคล้องรายละเอียดในแผนการจัดการเรียนรู้ 

กับหัวข้อรายการประเมินตามแบบประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้สูตรการ

ค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างค าถามและเนื้อหาดังนี้ (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2543) 

    
  

 
 

 

    R คือ คะแนนผลการตัดสินของผู้ทรงคุณวุฒิ 

    +1 คือ มีความสอดคล้องกัน 

    0 คือ ไม่แน่ใจว่ามีความสอดคล้องกัน 

    -1 คือ ไม่มีความสอดคล้องกัน 

    N คือ จ านวนผู้ทรงคุณวุฒิ  
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  IOC (Index of Item Objective Congruence) คือ ค่าดัชนีความสอดคล้อง

ระหว่างรายละเอียดในแผนการจัดการเรียนรู้ กับหัวข้อรายการประเมินตามแบบประเมินความ

สอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้เกณฑ์การตัดสินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ 

ดังนี้ (วรรณี แกมเกตุ, 2555) 

    ถ้า IOC > 0.50 แสดงว่ารายการประเมินวัดได้สอดคล้องกับเนื้อหา/

จุดประสงค์ 

    ถ้า IOC ≤ 0.50 แสดงว่ารายการประเมินวัดได้ไม่สอดคล้องกับเนื้อหา/

จุดประสงค์ 

   ผลการพิจารณาความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้ในรายวิชาโครงงาน

คอมพิวเตอร์ทั้ง 2 แผน มีรายละเอียดดังนี้  

    1) ผลการพิจารณาความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้แบบ

โครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน พบว่า มีค่า  

IOC = 1.00 ซึ่งมีค่า > 0.50 แสดงว่าแผนการจัดการเรียนรู้มีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ในการ

จัดการเรียนการสอนได้จริง โดยผู้ทรงคุณวุฒไิด้ให้ค าแนะน าและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมดังนี้ 

     - การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ควรเพ่ิมเติมรายละเอียดในแต่

ละขั้นตอนของการจัดการเรียนการสอนให้ชัดเจนเพ่ือให้การด าเนินการสอนเป็นไปอย่างมี

ประสิทธิภาพ 

     - ควรมีการเพ่ิมเติมรูปภาพโปรแกรม หรือเครื่องมือที่ใช้ในการ

จัดการเรียนการสอนประกอบในแผนการจัดการเรียนรู้ หรือใบความรู้เกี่ยวกับวิธีการใช้งานโปรแกรม 

หรือเครื่องมือที่ใช้ในการจัดการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้สอนที่สนใจสามารถน ารูปแบบการจัดการเรียน

การสอนนี้ไปใช้ต่อได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

    2) ผลการพิจารณาความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้แบบ

โครงงานเป็นฐานบนเว็บ พบว่า มีค่า IOC = 0.99 ซึ่งมีค่า > 0.50 แสดงว่าแผนการจัดการเรียนรู้มี

ความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนได้จริง โดยผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ค าแนะน า

และข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมดังนี้ 
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     - การเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ควรเพ่ิมเติมรายละเอียดในแต่

ละขั้นตอนของการจัดการเรียนการสอนให้ชัดเจนเพ่ือให้การด าเนินการสอนเป็นไปอย่างมี

ประสิทธิภาพ 

   1.1.8 น าแผนการจัดการเรียนรู้รายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ทั้ง 2 แผน มา

ปรับปรุงแก้ไขเพ่ิมเติมตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิให้มีความเหมาะสมเพื่อน าไปใช้ในการวิจัยต่อไป 

 1.2 เว็บการเรียนการสอน ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 เว็บ คือ เว็บการเรียนรู้แบบโครงงาน

เป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน และเว็บการเรียนรู้แบบ

โครงงานเป็นฐาน โดยมีขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือดังนี้ 

   1.2.1 ศึกษาแนวคิด หลักการ และองค์ประกอบในการพัฒนาเว็บการเรียนรู้

แบบโครงงานเป็นฐานจากหนังสือ ต ารา เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ผู้วิจัยได้ท าการสังเคราะห์

องค์ประกอบการเรียนการสอนบนเว็บซึ่งประกอบด้วย 5 องค์ประกอบ ดังนี้ 

    1. ระบบการจัดการเรียนรู้ หมายถึง โปรแกรมที่ท าหน้าที่เป็นศูนย์กลาง

การจัดการเรียนรู้ที่ใช้เทคโนโลยีผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ตมาช่วยให้ผู้สอนและผู้เรียนเกิด

ปฏิสัมพันธ์กัน ทั้งนี้จะช่วยให้ผู้สอนและผู้เรียนสามารถเข้าถึงเนื้อหาและกิจกรรมต่างๆ ได้ง่าย โดยมี

เครื่องมือทางด้านการจัดการ การท างานร่วมกัน การประสานงาน การติดตามผล และการ เข้าร่วม

กิจกรรม 

    2. การติดต่อสื่อสารและการมีปฏิสัมพันธ์ หมายถึง การติดต่อสื่อสาร

และการมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้สอนและผู้เรียน ผู้เรียนและผู้เรียน การขอค าแนะน าหรือค าปรึกษา 

การแลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกันและกัน โดยลักษณะการติดต่อสื่อสารและการมีปฏิสัมพันธ์

ประกอบด้วยแบบประสานเวลา (Synchronous Discussions) เช่น แชท (Chat) เครื่องมือการ

เรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ (Online Collaborative tools) และแบบไม่ประสานเวลา (Asynchronous 

Discussions) เช่น จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ (E-mail) กระดานอภิปราย (Webboard) เป็นต้น 

    3. กจิกรรมการเรียนรู้ หมายถึง กิจกรรมที่ผู้สอนออกแบบไว้ให้ผู้เรียนได้

มีส่วนร่วมในการเรียนการสอนเพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ท ากิจกรรมร่วมกัน อีกทั้งเป็นการส่งเสริมให้

ผู้เรียนสามารถน าเอาความรู้ที่ได้จากการเรียนรู้มาประยุกต์ใช้ในการท ากิจกรรม เพ่ือให้บรรลุไปตาม

เป้าหมายที่ได้ก าหนดไว้ และน าไปสู่การสร้างสรรค์ชิ้นงานหรือผลงานต่อไป เช่น กิจกรรมการระดม
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ความคิดร่วมกันด้วยเทคนิคดอกบัวบานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ซึ่งเป็นกิจกรรมเพ่ือ

มุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้น าเอาความรู้ที่ได้จากการท ากิจกรรมระดมความคิดร่วมกันมาประยุกต์ใช้ในการ

สร้างสรรค์ผลงานโดยผ่านกระบวนการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน และน าเสนอผลงานเพ่ือ

ประเมินผลต่อไป 

    4. แหล่งทรัพยากรสนับสนุนการเรียนรู้ หมายถึง แหล่งข้อมูล ข่าวสาร 

ความรู้ที่สนับสนุนการเรียนรู้ของผู้เรียนซึ่งสามารถเข้าถึงได้โดยผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือ

เอ้ือประโยชน์ให้แก่ผู้เรียนในการศึกษาค้นคว้าข้อมูลเพ่ือน ามาใช้ในการเรียนการสอนหรือการท า

กิจกรรมการเรียนรู้ โดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ในการจัดเก็บและรวบรวมข้อมูลที่ได้

จากการค้นหาซึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้และสามารถแบ่งปันความรู้ให้กับผู้เรียนคนอ่ืน ๆ ได้อีกด้วย  

    5. การวัดและประเมินผล หมายถึง การประเมินผลผู้เรียนจากผลงาน 

และการประเมินผลก่อนเรียน และหลังเรียน 

   1.2.2 ศึกษาแนวคิดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน จากหนังสือ ตารา 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ผู้วิจัยได้ท าการสังเคราะห์ขั้นตอนการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานซึ่ง

ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

    1. ขั้นเริ่มต้นโครงงาน เป็นขั้นการก าหนดปัญหา หัวข้อ หรือประเด็นที่

น่าสนใจในการท าโครงงาน ซึ่งขั้นตอนนี้เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้แสดงความคิดเห็นอย่างอิสระ

เพ่ือค้นหาและก าหนดหัวข้อโครงงานที่ตนเองสนใจอยากจะศึกษาค้นคว้า 

     1.1 ผู้สอนและผู้เรียนใช้เวลาในการพูดคุย ร่วมกันอภิปรายเพ่ือ

ค้นหาหัวข้อ หรือประเด็นปัญหาที่น่าสนใจส าหรับท าโครงงาน 

     1.2 ผู้เรียนร่วมกันระดมสมองเพ่ือก าหนดปัญหา หัวข้อ หรือ

ประเด็นที่น่าสนใจที่จะท าโครงงาน โดยผู้เรียนต้องร่วมกันคิดว่าจะศึกษาเรื่องอะไร ท าไมถึงต้องศึกษา

เรื่องดังกล่าว และเรื่องดังกล่าวนั้นมีประโยชน์อย่างไร 

    2. ขั้นศึกษาค้นคว้าข้อมูล เป็นขั้นการศึกษาค้นคว้าข้อมูล เอกสารที่

เกี่ยวข้องกับหัวข้อโครงงานที่ผู้เรียนเลือกที่จะศึกษา ซึ่งรวมไปถึงการขอค าปรึกษาและรายละเอียด

อ่ืนๆ จะผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความเก่ียวข้องกับเรื่องนั้นๆ  
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     2.1 ผู้เรียนร่วมกันระดมสมอง เพ่ือแสดงหัวข้อใหญ่และหัวข้อย่อย

ที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหานั้นๆ และร่วมกันอภิปราย วางแผนการศึกษาค้นคว้า ตลอดจนตั้งค าถามเพ่ือ

ค้นหาค าตอบโดยการศึกษาค้นคว้าข้อมูลที่เก่ียวกับหัวข้อโครงงาน 

     2.2 การด าเนินงานในขั้นตอนนี้เป็นระยะที่ผู้เรียนแต่ละได้ทบทวน

ประสบการณ์เดิมเกี่ยวกับหัวข้อที่ก าลังศึกษาซึ่งจะท าให้ผู้เรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจในรายละเอียด

ต่างๆ ของเนื้อหาเพ่ิมมากขึ้น และท าให้ผู้เรียนเห็นถึงขอบข่ายของงานที่จะด าเนินการของโครงงานที่

จะท า 

  3. ขั้นวางแผนโครงงาน เป็นขั้นที่ผู้เรียนต้องร่วมกันวางแผนการด าเนิน

โครงงานว่าจะมีขั้นตอนในการด าเนินงานอย่างไรบ้าง เพ่ือให้ผู้เรียนเห็นภาพรวมของการด าเนิน

โครงงานและน าไปเป็นแนวทางในการด าเนินงานต่อไป 

     3.1 ผู้เรียนระดมสมองร่วมกันเพื่อวางแผนการด าเนินงานโครงงาน 

และเขียนเค้าโครงของโครงงานออกมาในลักษณะของแผนภาพความคิด 

     3.2 การด าเนินงานในขั้นตอนนี้เพ่ือเป็นการวางแผนและก าหนด

แนวทางในการด าเนินงานให้มีความชัดเจนมากยิ่งข้ึน 

     3.3 เมื่อผู้เรียนได้ร่วมกันวางแผนการด าเนินโครงงานแล้วต้อง

น าเสนอแผนการด าเนินงานโครงงานให้สมาชิกภายในกลุ่มได้รับทราบ 

    4. ขั้นด าเนินโครงงาน เป็นขั้นการด าเนินงานตามขั้นตอนของแผนการ

ด าเนินงานที่ได้ก าหนดไว้ 

     4.1 ผู้เรียนร่วมกันลงมือปฏิบัติโครงงานตามแผนการด าเนินงาน

โครงงานที่ได้ก าหนดไว้ 

     4.2 การด าเนินงานในขั้นนี้ผู้เรียนมีทดสอบสมมติฐาน ลงผิดลอง

ถูก เพ่ือให้ได้ผลงานที่ดีที่สุด ซึ่งในข้ันนี้จะใช้ระยะเวลามากกว่าขั้นอ่ืนๆ 

     4.3 ผู้เรียนมีการนัดหมายสมาชิกภายในกลุ่มเป็นระยะๆ เพ่ือ

น าเสนอความก้าวหน้าของผลการด าเนินงานที่ได้ท าเรียบร้อยแล้ว ตลอดจนปัญหาและอุปสรรคที่พบ

ระหว่างการด าเนินงานให้กับสมาชิกภายในกลุ่มได้รับทราบ เพ่ือหาแนวทางการแก้ไขปัญหา และ

ด าเนินการในขั้นต่อไป 
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    5. ขั้นสรุปและอภิปรายผล เป็นขั้นการสรุปผลการด าเนินโครงงานว่ามี

ผลการด าเนินงานเป็นอย่างไร พร้อมทั้งอภิปรายผลถึงข้อค้นพบระหว่างการด าเนินโครงงานเพ่ือ

น าเสนอให้ผู้อ่ืนได้รับทราบ 

     5.1 ผู้เรียนร่วมกันสรุปและอภิปรายผลการด าเนินงานโครงงาน

เพ่ือให้ผู้อื่นได้ทราบถึงแนวคิด วิธีด าเนินงาน ประโยชน์ที่ได้รับ และผลงานที่ได้สร้างสรรค์ขึ้น 

     5.2 การเขียนรายงาน เป็นการเขียนสรุปรายงานผลการด าเนินงาน

โครงงาน ซึ่งการเขียนรายงานควรใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่าย กระชับ ชัดเจน และครอบคลุมประเด็นส าคัญๆ 

ของโครงงาน 

  6. ขั้นน าเสนอและประเมินผล ขั้นนี้เป็นการจัดเตรียมการน าเสนอผล

การศึกษาโครงงานในรูปแบบการน าเสนอต่างๆ เช่น การแสดง การจัดนิทรรศการ การสาธิต เพ่ือให้

ผู้อืน่ได้ทราบถึงผลการด าเนินงานโครงงาน 

     6.1 ผู้เรียนต้องน าเสนอผลการศึกษาโครงงาน และผลงานที่ได้

สร้างสรรค์ขึ้นเพ่ือให้ผู้อ่ืนได้ทราบถึงแนวคิด วิธีด าเนินงาน และผลการด าเนินงานโครงงาน โดยการ

น าเสนอต้องมีความสนใจ มีการจัดล าดับความคิดในการน าเสนออย่างเป็นระบบ และน าเสนออย่าง

ตรงไปตรงมาด้วยภาษาท่ีชัดเจนและเข้าใจง่าย 

   1.2.3 ศึกษาแนวคิด หลักการของเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ จาก

หนังสือ ต ารา เอกสาร และงานวิจัยที่เก่ียวข้อง ผู้วิจัยได้ท าการสังเคราะห์องค์ประกอบ ประเภท และ

คุณสมบัติของเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ส าหรับการสร้างแผนภาพดอกบัวบาน โดยมี

รายละเอียดดังนี้ 

   องค์ประกอบของเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์  ประกอบด้วย 4 

องค์ประกอบ ดังนี้ 

    1. การวางแผน (Planning) เป็นการใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน

ออนไลน์ช่วยในการก าหนดวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายที่ชัดเจน กิจกรรม และบทบาทผู้เข้าร่วม

กิจกรรมต่างๆ นอกจากนี้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันแบบออนไลน์ยังเหมาะส าหรับการท างานเป็น

กลุ่มหรือการติดต่อสื่อสารกับผู้อ่ืน ตลอดจนเป็นเครื่องมือที่ดีส าหรับการสร้างกลุ่มเพ่ือท าโครงงาน

หรือการท างานเป็นทีม 
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    2. การท างานร่วมกัน (Collaborate) เป็นองค์ประกอบส าคัญที่สุดของ

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ โดยคุณสมบัติของเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์สามารถ

ถ่ายทอดความรู้ ค าถามหรือขอการสนับสนุนทางด้านความคิดจากสมาชิกคนอ่ืนๆ ในกลุ่มหรื อ

แม้กระทั่งภายในองค์กร เช่น การแบ่งปันไฟล์งานและข้อมูล การส่งข้อความโต้ตอบแบบทันที อีเมล 

การสนทนา เป็นต้น  

    3. การประสานงาน (Coordinate) การท างานร่วมกับผู้อ่ืนหรือสมาชิก

จ านวนมาก การจัดการงานและการประสานงานจึงมีบทบาทที่ส าคัญมาก เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน

ออนไลน์ช่วยในการประสานงานให้เราสามารถมอบหมายงาน อนุมัติ ปฏิเสธ ส่งงานฉบับสมบูรณ์ 

หรือทบทวนตรวจสอบงานของสมาชิกในกลุ่มได้อย่างง่ายดาย 

    4. การติดตามและการวิเคราะห์ผล (Monitor & Analysis) การติดตาม

และการวิเคราะห์ผลมีความส าคัญไม่น้อยไปกว่าองค์ประกอบอ่ืนเช่นกัน เพ่ือให้เราสามารถทราบถึง

ความคืบหน้าของงานหรือการท ากิจกรรม หากไม่มีการติดตามและวิเคราะห์ผลการท างานดังกล่าว

อาจไม่สามารถบรรลุเป้าหมายตามที่ต้องการได้ ดังนั้นเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ควรจะรวม

ไปถึงแผงควบคุมภาพรวมของกิจกรรมที่มีการรายงานสถานะของผู้ใช้เมื่อมีการเข้าสู่ระบบ  

   ประเภทของเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์  ประกอบด้วย 5 ประเภท 

ดังนี้ 

    1. เครื่องมือการจัดการโครงการ (Project Management) เพ่ือให้

ผู้เรียนสามารถวางแผน จัดตารางเวลา ขั้นตอนการท างานและการบริหารงานร่วมกันได้  

    2. เครื่องมือการสร้างและระดมแนวคิดร่วมกัน (Co-Creation & 

Ideation) เพ่ือให้ผู้เรียนร่วมกันระดมความคิดด้วยเทคนิคดอกบัวบานและน าความรู้ที่ได้มา

ประยุกต์ใช้ในการท าโครงงาน  

    3. เครื่องมือการบริหารทรัพยากรและเก็บรวบรวมข้อมูล (Resource 

Management & Data Collection) ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูลที่ผู้เรียนได้ไปสืบค้นจาก

แหล่งข้อมูลต่างๆ 
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    4. เครื่องมือปฏิสัมพันธ์แบบกลุ่มและสร้างความรู้ร่วมกัน (Group 

interaction & Knowledge Building Tools) เพ่ือให้ผู้เรียนได้ร่วมกันเขียนเอกสาร สร้างสรรค์งาน 

และด าเนินการตามแผนงานโครงงานทีไ่ด้ก าหนดไว้ 

    5. เครื่องมือการน าเสนอ (Presentation) เพ่ือให้ผู้เรียนได้น าเสนอ

ผลงานที่ได้จากการท าโครงงาน  

   เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ส าหรับการสร้างแผนภาพดอกบัวบาน โดย

มีรายละเอียดดังนี้ 

   เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ส าหรับการสร้างแผนภาพดอกบัวบานที่

เหมาะสมส าหรับการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์

ด้วยเทคนิคดอกบัวบานที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น พิจารณาจากองค์ประกอบที่ส าคัญของเครื่องมือการเรียนรู้

ร่วมกันออนไลน์ซึ่งประกอบด้วย 4 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ 1) การวางแผน 2) การท างานร่วมกัน  

3) การประสานงาน และ 4) การติดตามและการวิเคราะห์ผล และคุณลักษณะด้านอ่ืนๆ เช่น เป็น

เว็บไซต์ที่ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการใช้งาน สามารถท างานร่วมกันในลักษณะประสานเวลาหรือแบบ

เสมือนเวลา (Real time) สามารถบันทึกไฟล์งานได้หลายรูปแบบ เป็นต้น จากการศึกษาผู้วิจัยได้

พิจารณาคุณสมบัติเกณฑ์ข้างต้นโดยรายละเอียดดังตารางที่ 3.1 

ตารางท่ี 3.1 คุณสมบัติเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ส าหรับการสร้างแผนภาพดอกบัวบาน 

รายการ Cacoo 
Realtime

Board 
Gliffy 

มีแม่แบบ (Templates) ให้เลือกหลากหลาย    
สามารถสร้างแม่แบบ/แผนภาพได้ด้วยตนเอง    
สามารถสร้างแผนภาพได้หลายแผนภาพเพียงพอต่อ
การท ากิจกรรม   

 

ติดตามและตรวจสอบประวัติการใช้งาน/แก้ไขงานได้    
บันทึกไฟล์เป็น PDF, PNG หรือ SVG ได ้    
สามารถแบ่งปันแผนภาพ/ชิ้นงานให้กับทุกคนได้    
สามารถท างานร่วมกันได้ประสานเวลาหรือแบบเสมือน
เวลา (Real time)   
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ตารางที่ 3.1 คุณสมบัติเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ส าหรับการสร้างแผนภาพดอกบัวบาน  

(ต่อ) 

รายการ Cacoo 
Realtime

Board 
Gliffy 

สามารถสนทนาระหว่างการท างาน/สร้างแผนภาพได้    

รองรับภาษาไทยในการท าแผนภาพ    
ไม่เสียค่าใช้จ่ายในการใช้งาน    

   จากการพิจารณาคุณสมบัติของเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ส าหรับการ

สร้างแผนภาพดอกบัวบานพบว่า เว็บไซต์ Cacoo มีความเหมาะสมที่สุดส าหรับการจัดการเรียนรู้แบบ

โครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน 

   1.2.4 ศึกษาแนวคิด หลักการของเทคนิคดอกบัวบาน จากหนังสือ ต ารา 

เอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง โดยผู้วิจัยได้ท าการสังเคราะห์ขั้นตอนของเทคนิคดอกบัวบานซึ่ง

ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

    1. ขั้นเตรียมหัวข้อ/ประเด็นปัญหาที่จะระดมความคิดหรือขยาย

ความคิด 

    2. เริ่มต้นเขียนหัวข้อ/ประเด็นปัญหาลงในช่องจุดศูนย์กลางของ

แผนภาพ จากนั้นสมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันระดมความคิดที่เกี่ยวข้องกับความคิดหลักจ านวน 6 -8 

ความคิดและเขียนลงรอบๆ ความคิดหลัก 

    3. น าความคิดท้ัง 6-8 ความคิดที่อยู่รอบๆ ความคิดหลักมาเขียนเป็นจุด

ศูนย์กลางของแผนภาพใหม่ 

    4. จากนั้นสมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันระดมความคิดที่เกี่ยวข้องกับ

ความคิดรอง และเขียนลงรอบๆ จ านวน 6-8 ความคิด ซึ่งขั้นนี้เป็นการช่วยกระตุ้นการสร้างความคิด

ของสมาชิกภายในกลุ่มให้มีความหลากหลายและได้จ านวนมากที่สุดเท่าที่จะมากได้ 

    5. สมาชิกภายในกลุ่มด าเนินการต่อไปจนกว่าจะได้จ านวนความคิดมาก

ที่สุดเท่าที่จะมากได้หรือได้ตามจ านวนที่ต้องการ 
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    6. ขั้นประเมินผล สมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันเชื่อมโยงความคิดที่ได้จาก

การระดมสมองและประเมินผลความคิดเพ่ือเลือกความคิดที่ดีที่สุดและน าไปใช้ในการแก้ไขปัญหา

ต่อไป 

   1.2.5 ออกแบบเว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้

ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน และเว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ให้ตรงตามเนื้อหา 

รูปแบบ และวัตถุประสงค์ของการเรียนรู้ ตลอดจนออกแบบโครงสร้างเว็บไซต์ (Site Structure) 

ระบบน าทาง (Site Navigation) และหน้าเว็บเพจ (Web page) จากนั้นน าไปเสนอให้อาจารย์ที่

ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ตรวจสอบความเหมาะสม และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่

ปรึกษาวิทยานิพนธ์  

   1.2.6 สร้างเว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้

ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน (http://compbl1.tk) และเว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น

ฐาน (http://compbl2.tk) ด้วยระบบ Content Management System (CMS) โดยผู้วิจัยได้

เลือกใช้ Joomla ในการพัฒนาเว็บไซต์ และได้มีการเชื่อมโยงกับเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์

ตามท่ีออกแบบไว้เพื่อใช้ในการท ากิจกรรมการเรียนรู้และส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์  

   1.2.7 เสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ตรวจสอบความเหมาะสม และ

ปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

   1.2.8 ตรวจสอบคุณภาพของเว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน และเว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

โดยน าไปเสนอให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาหรือการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการงาน

อาชีพและเทคโนโลยี และด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา จ านวน 4 ท่าน ตรวจสอบความ

เหมาะสมของด้านวัตถุประสงค์ ด้านเนื้อหา ด้านการโต้ตอบบทเรียน ด้านการออกแบบหน้าจอ และ

ด้านการออกแบบการเรียนการสอน จากนั้นน ามาปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่ง

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาหรือการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในกลุ่มสาระการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี และด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มีคุณสมบัติข้อใดข้อหนึ่งดังนี้  

    - เป็นผู้ที่มีประสบการณ์สอนหรือการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใน

กลุม่สาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี ระดับชั้นมัธยมศึกษาไม่ต่ ากว่า 5 ปี  
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    - เป็นผู้มีประสบการณ์หรือผู้สอนเกี่ยวกับการเรียนการสอนบนเว็บ หรือ

ด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 

  โดยการพิจารณาตรวจสอบความเหมาะสมของเว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น

ฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน และเว็บการ เรียนรู้แบบ

โครงงานเป็นฐานของผู้ทรงคุณวุฒิ มีลักษณะเป็นแบบมาตรประมาณค่า 5 ระดับ (rating scale) ซึ่งมี

เกณฑ์การแปลความหมาย (Best, 1981) ดังนี้ 

    4.51 – 5.00  หมายถึง     มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด 

    3.51 – 4.49  หมายถึง     มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก 

    2.51 – 3.49  หมายถึง     มีความเหมาะสมอยู่ในระดับปานกลาง   

    1.51 – 2.49  หมายถึง     มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อย 

    1.00 – 1.50  หมายถึง     มีความเหมาะสมอยู่ในระดับน้อยที่สุด 

   ผลการพิจารณาตามระดับการประเมินความเหมาะสมของเว็บการเรียนรู้แบบ

โครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน และเว็บการ

เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน มีรายละเอียดดังนี้  

    1) ผลการพิจารณาความเหมาะสมของเว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น

ฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานจากผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่า มีค่า

เท่ากับ 4.82 หมายถึง ทุกรายการประเมินมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมากที่สุด โดยผู้ทรงคุณวุฒิได้

ให้ค าแนะน าและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมดังนี้ 

     - เป็นเว็บการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอนเป็น

อย่างมาก มีการน าเว็บการเรียนมาผนวกกับรูปแบบการสอนได้เป็นอย่างดี เป็นสื่อที่มีความทันสมัย 

ด้านรูปแบบและการออกแบบมีความเหมาะสม ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้เป็นอย่างมาก 

     - การออกแบบหน้าเว็บเพจมีความสอดคล้องกับเนื้อหารายวิชา มี

การเลือกใช้สีหน้าเว็บเพจที่มีความเหมาะสม ขนาดและสีตัวอักษรสามารถอ่านได้ง่ายและชัดเจน 

    2) ผลการพิจารณาความเหมาะสมของเว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น

ฐานจากผู้ทรงคุณวุฒิ พบว่า มีค่าเท่ากับ 4.74 หมายถึง ทุกรายการประเมินมีความเหมาะสมอยู่ใน

ระดับมากท่ีสุด โดยผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ค าแนะน าและข้อเสนอแนะเพ่ิมเติมดังนี้ 
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     - เป็นเว็บการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับการจัดการเรียนการสอนเป็น

อย่างมาก ท าให้ผู้เรียนสามารถด าเนินการเรียนรู้ตามแบบแผนของผู้สอนกับเว็บการเรียนรู้ที่ใช้ได้

อย่างเหมาะสม การใช้สีตัวอักษร และขนาดตัวอักษรมีความเหมาะสม ตลอดจนมีการจัดวางรูปแบบ

หน้าจอได้เป็นอย่างดี 

   1.2.9 น าเว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน

ออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน และเว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน ไปทดสอบประสิทธิภาพ

ของเว็บการเรียนกับนักเรียนที่มีคุณสมบัติใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างโดยการทดสอบแบบหนึ่งต่อหนึ่ง 

และทดสอบกลุ่มเล็ก 9 คน ด้วยวิธีการสังเกต ซึ่งข้อเสนอแนะที่ได้จากการทดสอบ ได้แก่ การ

เชื่อมโยงลิงก์ไปยังหน้าเว็บไซต์ของเครือ่งมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ในบางจุดยังมีข้อผิดพลาด 

   1.2.10 น าผลที่ได้จากการทดสอบประสิทธิภาพเว็บการเรียนรู้แบบโครงงาน

เป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน และเว็บการเรียนรู้แบบ

โครงงานเป็นฐาน มาปรับปรุงแก้ไขให้เหมาะสมและน าไปใช้ในการวิจัยต่อไป 

 

2. เครื่องมือวิจัยท่ีใช้ในการเก็บข้อมูล 

  2.1 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ 

   2.1.1 แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ใช้แบบวัดความคิด

สร้างสรรค์ท่ีพัฒนามาจาก (อารี พันธ์มณี, 2540) ซึ่งพัฒนาจากแบบวัดของทอแรนซ์แบบอาศัยภาษา

เป็นสื่อแบบ ข ที่เหมาะส าหรับผู้เรียนระดับประถมปลาย-ระดับอุดมศึกษา จ านวน 7 กิจกรรม แบบ

วัดดังกล่าวได้แปลเป็นภาษาไทย และพัฒนามีความตรงและความเที่ยงแล้ว มีการน าไปใช้อย่าง

แพร่หลาย และเป็นที่ยอมรับในทางวิชาการ 

  ลักษณะของแบบวัด 

   แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ชนิดการใช้ภาษาเป็นสื่อ แบบ ข ที่น ามาทดสอบ

ผู้เรียนมีจ านวน 7 กิจกรรม แต่ละกิจกรรมมีลักษณะ ดังนี้ 

   กิจกรรมชุดที่ 1 การตั้งค าถาม โดยให้นักเรียนตั้งค าถามจากภาพที่ก าหนดให้

มากที่สุดเพ่ือให้รู้ว่า เกิดอะไรขึ้นมากที่สุด และค าถามที่ตั้งขึ้นนั้นย่อมไม่ใช่ค าถามที่สามารถตอบได้

เพียงแต่เหลือบดูรูปภาพเท่านั้น แต่จะต้องตอบจากความคิด 
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    ตัวอย่างค าตอบ  ท าไมเด็กผู้ชายจึงมาที่สระน้ า 

 ท าไมหูของเขาจึงใหญ่ 

 เสื้อผ้าของเขาเป็นสีอะไร 

   กิจกรรมชุดที่ 2 การเดาสาเหตุ โดยให้นักเรียนเขียนสาเหตุเกี่ยวกับเหตุการณ์ที่

แสดงในรูปภาพหน้า 1 มาให้มากที่สุด (ภาพเดียวกับกิจกรรมชุดที่ 1) 

    ตัวอย่างค าตอบ  เขาคงจะร้อน 

 ต ารวจก าลังจะจับเขา 

 เขาคงจะต้องมาพบใครที่นั่น 

   กิจกรรมชุดที่ 3 การเดาผลที่เกิดตามมา ให้นักเรียนเขียนผลที่อาจเกิดขึ้นอัน

เนื่องมาจากเหตุการณ์ในภาพท่ีก าหนดให้ (ภาพเดียวกับกิจกรรมที่ 1) 

    ตัวอย่างค าตอบ  ผึ้งจะต่อยเขา 

 เขาต้องกลับบ้านช้า 

 เขาจะมาพบเพื่อนของเขา 

   กิจกรรมชุดที่ 4 ปรับปรุงผลผลิตให้ดีขึ้น ให้นักเรียนดัดแปลงช้างในภาพที่

ก าหนดให้ ให้เป็นช้างที่น่ารักน่าเล่นด้วย และเป็นของเล่นที่เด็กๆ ชอบ และให้บอกมา หรือเขียนให้

มากที่สุดเท่าที่จะมากได้ 

    ตัวอย่างค าตอบ  ท าตาช้าให้โตขึ้น และหูให้ห้อยลง 

 ใส่เสื้อผ้าให้ช้างดูสวยงาม 

 ท าสีงวงช้างด้วยสีขาว 

   กิจกรรมชุดที่ 5 ประโยชน์ของสิ่งของ ให้นักเรียนบอกประโยชน์ของกล่อง

กระดาษแข็งมาให้มากที่สุด 

    ตัวอย่างค าตอบ  ท าเป็นชั้นวางของ 

 ท าเป็นหีบบัตรลงคะแนน 

   กิจกรรมชุดที่ 6 ตั้งค าถามแปลกๆ ให้นักเรียนตั้งค าถามแปลกๆ เกี่ยวกับกล่อง

กระดาษ 

    ตัวอย่างค าถาม  กล่องกระดาษแพงกว่ากล่องไม้หรือ 

 ท าไมกล่องกระดาษจึงใส่น้ าไม่ได้ 
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 กล่องขนาดไหนที่ท่านคิดว่ามีประโยชน์มากที่สุด 

   กิจกรรมชุดที่ 7 การสมมติอย่างมีเหตุผล ให้นักเรียนเขียนสิ่งที่คิดหรือเดาว่า

อะไรจะเกิดขึ้นจากสถานการณ์ที่ไม่น่าเป็นไปได้ที่ก าหนดให้ เช่น สมมติว่ามีก้อนเมฆมีเชือกผูก และ

ปลายตรึงกับพ้ืน ดิน อะไรจะเกิดขึ้น 

    ตัวอย่างค าตอบ  จะมีผู้น าตะกร้าไปแขวนเชือก 

 ฝนจะตกบริเวณนั้น 

 คนจะเอาเมฆไปขายเช่นเดียวกับบอลลูน 

  เกณฑ์การให้คะแนน 

   การให้คะแนนแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ในครั้งนี้ใช้เกณฑ์การให้คะแนนของ

ทอแรนซ์ Torrance, 1973 อ้างถึงใน (กรวิกา กัปตพล, 2553) โดยในแต่ละกิจกรรมของแบบวัดได้

ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน ดังนี้ 

    1. คะแนนความคิดคล่อง พิจารณาจากค าตอบทุกๆ ค าตอบที่ผู้เรียน

เขียนตอบโดยนับจ านวนค าตอบในกิจกรรมนั้นๆ ว่าผู้เรียนท าได้กี่ค าตอบ โดยแต่ละค าตอบต้องเป็น

ค าตอบที่สื่อความหมายได้ชัดเจน และสอดคล้องตามที่โจทย์ต้องการ พิจารณาให้คะแนนค าตอบละ  

1 คะแนน ไม่ว่าค าตอบนั้นจะซ้ ากับผู้เรียนคนอ่ืนหรือไม่ จากนั้นรวมคะแนนจากค าตอบทั้งหมดเป็น

คะแนนความคิดคล่องของนักเรียนคนดังกล่าว 

    2. คะแนนความคิดยืดหยุ่น พิจารณาจากค าตอบทุกๆ ค าตอบที่ผู้ เรียน

เขียนตอบโดยแต่ละค าตอบต้องเป็นค าตอบที่สื่อความหมายได้ชัดเจน และสอดคล้องตามที่โจทย์

ต้องการ จากนั้นจัดกลุ่มค าตอบให้ค าตอบที่สื่อความหมายในแนวทางเดียวกันอยู่ในกลุ่มประเภท

เดียวกันโดยให้คะแนนประเภทละ 1 คะแนน ไม่ว่าค าตอบแต่ละประเภทนั้นจะซ้ ากับนักเรียนคนอ่ืน

หรือไม่เสร็จแล้วรวมจ านวนกลุ่ม หรือประเภททั้งหมดที่สามารถจัดได้ จากนั้นรวมคะแนนที่ได้เป็น

คะแนนความคิดยืดหยุ่นของผู้เรียนคนดังกล่าว 

    3. คะแนนความคิดริเริ่ม พิจารณาจากค าตอบทุกๆ ค าตอบที่ผู้เรียน

เขียนตอบโดยแต่ละค าตอบต้องเป็นค าตอบที่สื่อความหมายได้ชัดเจน และสอดคล้องตามที่โจทย์

ต้องการจากนั้นพิจารณาค าตอบแต่ละค าตอบว่า ค าตอบนั้นจะซ้ ากับค าตอบของผู้เรียนอ่ืนๆ หรือไม่ 

โดยดูที่ความถี่ของการซ้ ากับคนอ่ืนๆ หากค าตอบมีความถี่ในการซ้ ามาก ค าตอบนั้นก็จะได้คะแนน
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ความคิดริเริ่มน้อย แต่หากค าตอบมีความถี่ในการซ้ าน้อย ค าตอบนั้นก็จะได้คะแนนความคิดริเริ่มมาก 

จากนั้นรวมคะแนนที่ได้จากแต่ละค าตอบ เป็นคะแนนความคิดริเริ่มของผู้เรียนคนดังกล่าว 

โดยคะแนนความคิดริเริ่มมีเกณฑ์ในการให้คะแนน ดังนี้ 

     - ค าตอบที่มีผู้ตอบ 5 % หรือมากกว่า  ให้ 0 คะแนน 

     - ค าตอบที่มีผู้ตอบ 2-4.99 %   ให้ 1 คะแนน 

     - ค าตอบที่มีผู้ตอบน้อยกว่า 2 %   ให้ 3 คะแนน 

   2.1.2 น าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ที่สร้างขึ้นเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษา

วิทยานิพนธ์ ตรวจสอบความเหมาะสม ความครอบคลุม จากนั้นน าไปปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะ

ของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

   2.1.3 น าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ที่สร้างขึ้นไปตรวจสอบความสอดคล้อง

ระหว่างวัตถุประสงค์กับข้อค าถาม (IOC) โดยน าไปเสนอให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านความคิดสร้างสรรค์ 

จ านวน 4 ท่าน จากนั้นน าไปปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่งผู้ทรงคุณวุฒิด้าน

ความคิดสร้างสรรค์ มีคุณสมบัติข้อใดข้อหนึ่งดังนี้  

    - เป็นผู้ที่มีประสบการณ์สอนเกี่ยวกับจิตวิทยา ด้านความคิดสร้างสรรค์ 

ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 

    - เป็นผู้ที่มีผลงานเกี่ยวกับด้านความคิดสร้างสรรค์  

   ผลการพิจารณาความสอดคล้องของข้อค าถามแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ 

พบว่า มีค่า IOC เท่ากับ 1.00 ซึ่งมีค่า > 0.50 แสดงว่าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์มีความเหมาะสม

สามารถน าไปใช้ในการวัดความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ โดยผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ค าแนะน าและ

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม ดังนี้  

    - แบบวัดความคิดสร้างสรรค์มีความเหมาะสมดีสามารถน าไปใช้ในการ

วิจัยได้ 

    - แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ควรพิมพ์เป็นสี หากพิมพ์เป็นขาวด า 

อาจจะท าให้นักเรียนตีความหมายผิดพลาดได้ ตลอดจนปรับภาพให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้นเพ่ือไม่ให้

กรอบแนวคิดของภาพผิดวัตถุประสงค์ไป 



 

 

164 

    - ปรับภาพลักษณ์ของแบบทดสอบให้มีความน่าสนใจดึงดูดผู้เรียนให้

อยากท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์มากยิ่งข้ึน 

   2.1.4 น าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ที่สร้างขึ้นไปทดลองใช้กับนักเรียนที่มี

ลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มตัวอย่างที่จะศึกษาจ านวน 30 คน เพ่ือน ามาวิเคราะห์หาค่าความเที่ยง 

(Reliability) ด้วยค่าสัมประสิทธิ์อัลฟาของครอนบาค พบว่า ผลการวิเคราะห์หาค่าความเที่ยงมีค่า

เท่ากับ 0.892 แสดงว่า แบบวัดความคิดสร้างสรรค์มีความเที่ยงและเหมาะสมสามารถน าไปใช้ในการ

เก็บรวบรวมข้อมูลวิจัยได้ 

 2.2 แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ โดยมีขั้นตอนในการพัฒนา

เครื่องมือดังนี้ 

   2.2.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับแนวคิด หลักการ และแบบสังเกตพฤติกรรม

การเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์จากเอกสาร หนังสือ และงานวิจัยต่างๆ จากนั้นรวบรวมข้อมูลเพ่ือเป็น

แนวทางในการก าหนดประเด็นในการสังเกตพฤติกรรม 

   2.2.2 สร้างแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ โดยสร้าง เป็น

เกณฑ์การประเมินแบบรูบริค (Rubric Score) โดยองค์ประกอบของรายการประเมินแต่ละรายการใช้

มาตราส่วนประเมินค่า (Rating Scale) 4 ระดับ คือ ดีมาก ดี พอใช้ และต้องปรับปรุง ประกอบกับมี

การบรรยายคุณภาพองค์ประกอบของรายการประเมินแต่ละรายการทุกระดับอย่างชัดเจน รวม

ทั้งหมด 6 ด้าน โดยมีเกณฑ์ในการแปลผลคะแนนดังนี้ (Best, 1981) 

    ดีมาก  ได้คะแนนตั้งแต่ 48 - 37 คะแนน  

    ดี   ได้คะแนนตั้งแต่ 36 - 25 คะแนน  

    พอใช้  ได้คะแนนตั้งแต่ 24 - 13 คะแนน  

    ควรปรับปรุง ได้คะแนนตั้งแต่ 12 - 0  คะแนน 

   2.2.3 น าไปเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ตรวจสอบความเหมาะสม 

ความถูกต้อง การใช้ภาษา และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

   2.2.4 น าแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ที่สร้างขึ้นไป

ตรวจสอบ ความสอดคล้องของเกณฑ์การประเมินแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 

(IOC) โดยน าไปเสนอให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการวัดและประเมินผล หรือด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร
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การศึกษา จ านวน 3 ท่าน จากนั้นน าไปปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่ง

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการวัดและประเมินผล หรือด้านเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา มีคุณสมบัติข้อใด

ข้อหนึ่ง ดังนี้   

    - เป็นผู้ที่มีประสบการณ์สอนเกี่ยวกับด้านการวัดและประเมินผล ไม่ต่ า

กว่า 5 ปี 

    - เป็นผู้ที่มีประสบการณ์สอนเกี่ยวกับด้านเทคโนโลยีและสื่อสาร

การศึกษา ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 

   ผลการพิจารณาความสอดคล้องของเกณฑ์การประเมินแบบสังเกตพฤติกรรม

การเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ พบว่า มีค่าเท่ากับ 0.93 ซึ่งมีค่า > 0.50 แสดงว่าแบบสังเกตพฤติกรรม

การเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์มีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ในการวิจัยได้  

   2.2.5 น าแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ที่ได้ปรับปรุงแก้ไข

ตามค าแนะน าของผู้ทรงคุณวุฒิและน าไปใช้ในงานวิจัยต่อไป 

 2.3 แบบประเมินผลงานจากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการ

เรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน โดยมีขั้นตอนในการพัฒนาเครื่องมือดังนี้ 

   2.3.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับแนวคิด หลักการ และแบบประเมินผลงานฯ 

จากเอกสาร หนังสือ และงานวิจัยต่างๆ จากนั้นรวบรวมข้อมูลเพื่อเป็นแนวทางในการก าหนดประเด็น

ในการประเมนิผลงาน 

   2.3.2 สร้างแบบประเมินผลงานฯ โดยสร้างเป็นเกณฑ์การประเมินแบบรูบริค 

(Rubric Score) โดยองค์ประกอบของรายการประเมินแต่ละรายการใช้มาตราส่วนประเมินค่า 

(Rating Scale) 4 ระดับ คือ ดีมาก ดี พอใช้ และต้องปรับปรุง ประกอบกับมีการบรรยายคุณภาพ

องค์ประกอบของรายการประเมินแต่ละรายการทุกระดับอย่างชัดเจน รวมทั้งหมด 5 ด้าน โดยมีเกณฑ์

ในการแปลผลคะแนนดังนี้ (Best, 1981) 

    ดีมาก  ได้คะแนนตั้งแต่ 36 - 28 คะแนน  

    ดี   ได้คะแนนตั้งแต่ 27 - 19 คะแนน  

    พอใช้  ได้คะแนนตั้งแต่ 18 - 10 คะแนน 

    ควรปรับปรุง  ได้คะแนนตั้งแต่ 9 - 0   คะแนน 



 

 

166 

   2.3.3 น าไปเสนอให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ตรวจสอบความเหมาะสม 

ความถูกต้อง การใช้ภาษา และปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

   2.3.4 น าแบบประเมินผลงานฯ ที่สร้างขึ้นไปตรวจสอบความสอดคล้องของ

เกณฑ์การประเมินผลงาน (IOC) โดยน าไปเสนอให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการวัดและประเมินผล การ

จัดการเรียนการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน หรือการจัดการเรียนการสอนวิชาการงานอาชีพและ

เทคโนโลยี จ านวน 3 ท่าน จากนั้นน าไปปรับปรุงแก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่ง

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านการวัดและประเมินผล การจัดการเรียนการสอนแบบโครงงานเป็นฐาน หรือการ

จัดการเรียนการสอนรายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี มีคุณสมบัติข้อใดข้อหนึ่ง ดังนี้  

    - เป็นผู้ที่มีประสบการณ์สอนเกี่ยวกับด้านการวัดและประเมินผล ไม่ต่ า

กว่า 5 ปี 

    - เป็นผู้ที่มีประสบการณ์สอนเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนแบบ

โครงงานเป็นฐาน ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 

    - เป็นผู้ที่มีประสบการณ์สอนเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนรายวิชา

การงานอาชีพและเทคโนโลยี ไม่ต่ ากว่า 5 ปี 

   ผลการพิจารณาความสอดคล้องของเกณฑ์การประเมินผลงาน พบว่า มีค่า

เท่ากับ 0.96 ซึ่งมีค่า > 0.50 แสดงว่าแบบประเมินผลงานฯ มีความเหมาะสมสามารถน าไปใช้ในการ

วิจัยได้  

   2.3.5 น าแบบประเมินผลงานฯ ที่ ได้ปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าของ

ผู้ทรงคุณวุฒิและน าไปใช้ในงานวิจัยต่อไป 

 

3. การออกแบบการทดลอง 

การวิจัยครั้งนี้ใช้ระเบียบวิธีการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) เป็นรูปแบบการ

วิจัยกึ่งทดลอง (Quasi-Experimental Design) แบบศึกษาในการทดลองเป็นแบบสองกลุ่มวัดสอง

ครั้ง (The Pretest and Posttest Control Group Design) (Shadish, Cook, & Campbell, 

2002) โดยมีวิธีด าเนินการวิจัยดังนี้  
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  E  หมายถึง กลุ่มทดลอง 

  C  หมายถึง กลุ่มควบคุม 

  X1 หมายถึง การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ 

       ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน 

  X2  หมายถึง การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานบนเว็บ 

  O1 หมายถึง ผลการวัดความคิดสร้างสร้างสรรค์ก่อนเรียนของกลุ่มทดลอง 

  O2 หมายถึง ผลการวัดความคิดสร้างสร้างสรรค์หลังเรียนของกลุ่มทดลอง 

  O3 หมายถึง ผลการวัดความคิดสร้างสร้างสรรค์ก่อนเรียนของกลุ่มควบคุม 

  O4 หมายถึง ผลการวัดความคิดสร้างสร้างสรรค์หลังเรียนของกลุ่มควบคุม 

  

E O1 X1 O2 

C O3 X2 O4 
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4. การด าเนินการทดลอง 

ในขั้นตอนการด าเนินการทดลองผู้วิจัยได้เสนอเป็น 3 ช่วง ได้แก่ ขั้นก่อนการทดลอง จ านวน  

1 สัปดาห์ ขั้นด าเนินการทดลอง จ านวน 8 สัปดาห์ และขั้นหลังการทดลอง จ านวน 1 สัปดาห์ โดยมี

ขั้นตอนการด าเนินการทดลองดังนี้ 

ตารางท่ี 3.2 สรุปรายละเอียดของขั้นการด าเนินการวิจัย 

สัปดาห ์ กิจกรรม กลุ่มทดลอง กลุ่มควบคุม 

ขั้นก่อนการทดลอง 

1 
 

ก่อน
ปฐมนิเทศ 

ผู้สอน การเตรียมความพร้อมกอ่นการเรียนการสอน เตรียมความพร้อมของสถานที่และอุปกรณ์อ านวย
ความสะดวกในการทดลอง 

ขั้น
ปฐมนิเทศ 

ผู้สอน แนะน าเว็บไซต์การเรียน กิจกรรมการ
เรียนรู้ต่างๆ และสาธิตวิธีการใช้งานเครื่องมือการ
เรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ที่จ าเป็นส าหรับกิจกรรม
การเรียนรู้ ได้แก่ เครื่องมือการสร้างและระดม
แนวคิดร่วมกัน เครื่องมือการติดต่อสื่อสาร 
เครื่องมือการจัดการโครงการ เครื่องมือการ
บริหารทรัพยากรและ เก็บรวบรวมข้ อมู ล 
เครื่องมือการปฏิสัมพันธ์แบบกลุ่มและสร้าง
ความรู้ร่วมกัน และเครื่องมือการน าเสนอ เป็นต้น 

นักเรียน ศึกษาเว็บการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้
ต่างๆ และฝึกใช้งานเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน
ออนไลน์ 

ผู้สอน แนะน าเว็บไซต์การเรียน กิจกรรมการ
เรียนรู้ต่างๆ และสาธิตวิธีการใช้งานเครื่องมือบน
เว็บที่จ าเป็นส าหรับกิจกรรมการเรียนรู้ ได้แก่ 
กระดานอภิปราย 

นักเรียน ศึกษาเว็บการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้
ต่างๆ และฝึกใช้งานเครื่องมือบนเว็บ 

เครื่องมือ เว็บไซต์การเรียน คู่มือการใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ และคู่มือการใช้กระดาน
อภิปราย 

วัดและ
ประเมินผล 

นักเรียน ท าแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน 

เครื่องมือ แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ 

 
 

แบ่งกลุ่ม
นักเรียน 

ผู้สอน มอบหมายงานให้นักเรียนแบ่งกลุ่ม 

นักเรียน แบ่งกลุ่ม กลุ่มละ 5 คน  

ผู้สอน มอบหมายงานให้นักเรียนไปทบทวนท าความเข้าใจในการใช้งานเว็บไซต์การเรียน และเครื่องมือ
บนเว็บต่างๆ ที่ใช้ในการท ากิจกรรม  

เครื่องมือ เว็บไซตก์ารเรียน 

ขั้นด าเนินการทดลอง (สัปดาหท์ี่ 2-9) 

2 
เร่ิมต้น

โครงงาน 

ผู้สอนและนักเรียน ใช้เวลาในการพูดคุย อภิปราย
เพื่อค้นหาหัวข้อ ประเด็นปัญหา ส าหรับท า
โครงงาน จากนั้นมอบหมายให้นักเรียนเข้ากลุ่ม
ของตนเอง 

นักเรียน ร่วมกันระดมสมองเพื่อหาหัวข้อเรื่องที่

ผู้สอนและนักเรียน ใช้เวลาในการพูดคุย อภิปราย
เพื่อค้นหาหัวข้อ ประเด็นปัญหา ส าหรับท า
โครงงาน จากนั้นมอบหมายให้นักเรียนเข้ากลุ่ม
ของตนเอง 

นักเรียน ร่วมกันระดมสมองเพื่อหาหัวข้อเรื่องที่
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จะท าโครงงาน โดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน
ออนไลน์ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน เมื่อได้หัวข้อ
ที่จะศึกษาแล้ว จากนั้นให้นักเรียนร่วมกันระดม
สมองเพื่อแตกประเด็นย่อยๆ ถึ งเหตุผลใน
การศึกษาเรื่องดังกล่าว วัตถุประสงค์ ประเภท
โครงงาน ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ และ
น าเสนอหัวข้อโครงงานให้ผู้สอนและนักเรียนกลุ่ม
อื่นๆ ได้รับทราบ 

จะท าโครงงาน โดยใช้กระดานอภิปราย เมื่อได้
หัวข้อที่จะศึกษาแล้ว จากนั้นให้นักเรียนร่วมกัน
ระดมสมองเพื่อแตกประเด็นย่อยๆ ถึงเหตุผลใน
การศึกษาเรื่องดังกล่าว วัตถุประสงค์ ประเภท
โครงงาน ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ และ
น าเสนอหัวข้อโครงงานให้ผู้สอนและนักเรียนกลุ่ม
อื่นๆ ได้รับทราบ 

เครื่องมือ เว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน
โดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วย
เทคนิคดอกบัวบาน และแบบสังเกตพฤติกรรม
การเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 

เครื่องมือ เว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน
และแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน
ออนไลน ์

3 
ศึกษา
ค้นคว้า 

ผู้สอน มอบหมายให้นักเรียนแต่ละกลุ่มก าหนด
ขอบเขตเน้ือหาที่จะศึกษาค้นคว้าในการท าหัวข้อ
โครงงาน  

นักเรียน ร่วมกันระดมสมองโดยใช้เครื่องมือการ
เรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน 
เพื่ อก าหนดขอบข่ ายของเนื้อหา  ข้อมูล  ที่
เกี่ยวข้องและมีความจ าเป็นในการสืบค้นเพื่อ
น ามาท าโครงงานกลุ่มของตนเอง ตลอดจน
เลื อก ใช้ แหล่ งทรั พยาก รการ เรี ยนรู้  ห รื อ
แหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ ซ่ึงท าให้นักเรียนเห็นถึง
ขอบข่ายของงานที่จะด าเนินการของโครงงานที่
จะท า จากนั้นแบ่งหน้าที่ในการสืบค้นของสมาชิก
ภายในกลุ่มให้ชัดเจน 

ผู้สอน ชี้แนะถึงแนวทางการสืบค้น และการ
เข้าถึ งแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ เพิ่ม เติมที่
นักเรียนสามารถสืบค้นได้เพื่อน ามาสนับสนุนการ
ท าโครงงานของนักเรียนแต่ละกลุ่ม 

นักเรียน ร่วมกันสืบค้นข้อมูลและเก็บรวบรวม
ข้อมูลที่สืบค้นได้ โดยใช้เครื่องการเรียนรู้ร่วมกัน
ออนไลน์ และแบ่งปันข้อมูลที่ได้สืบค้นให้กับ
สมาชิกภายในกลุ่มได้รับทราบ 

ผู้สอน มอบหมายให้นักเรียนแต่ละกลุ่มไปสืบค้น
เอกสาร ข้อมูล เนื้อหาเพิ่มเติมนอกเวลาเรียน 

ผู้สอน มอบหมายให้นักเรียนแต่ละกลุ่มก าหนด
ขอบเขตเน้ือหาที่จะศึกษาค้นคว้าในการท าหัวข้อ
โครงงาน  

นักเรียน ร่วมกันระดมสมองโดยใช้กระดาน
อภิปราย เพื่อก าหนดขอบข่ายของเนื้อหา ข้อมูล 
ที่เกี่ยวข้องและมีความจ าเป็นในการสืบค้นเพื่อ
น ามาท าโครงงานกลุ่มของตนเอง ตลอดจน
เลื อก ใช้ แหล่ งทรัพย ากรกา ร เรี ยนรู้  ห รื อ
แหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ ซ่ึงท าให้นักเรียนเห็นถึง
ขอบข่ายของงานที่จะด าเนินการของโครงงานที่
จะท า จากนั้นแบ่งหน้าที่ในการสืบค้นของสมาชิก
ภายในกลุ่มให้ชัดเจน 

ผู้สอน ชี้แนะถึงแนวทางการสืบค้น และการ
เข้าถึ งแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ เพิ่ม เติมที่
นักเรียนสามารถสืบค้นได้เพื่อน ามาสนับสนุนการ
ท าโครงงานของนักเรียนแต่ละกลุ่ม 

นักเรียน ร่วมกันสืบค้นข้อมูลและเก็บรวบรวม
ข้อมูลที่สืบค้นได้โดยใช้กระดานอภิปราย และ
แบ่งปันข้อมูลที่ได้สืบค้นให้กับสมาชิกภายในกลุ่ม
ได้รับทราบ 

ผู้สอน มอบหมายให้นักเรียนแต่ละกลุ่มไปสืบค้น
เอกสาร ข้อมูล เนื้อหาเพิ่มเติมนอกเวลาเรียน 

เครื่องมือ เว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน
โดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วย
เทคนิคดอกบัวบาน และแบบสังเกตพฤติกรรม
การเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 

เครื่องมือ เว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
และแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน
ออนไลน ์
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4 
วางแผน
โครงงาน 

นักเรียน ระดมสมองร่วมกันโดยใช้เครื่องมือการ
เรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน 
เพื่อวางแผนการด าเนินงานโครงงานให้มีความ
ชัดเจนมากยิ่งขึ้น และเขียนเค้าโครงของโครงงาน
ออกมาในลักษณะของแผนภาพความคิด 

ผู้สอน คอยให้ค าแนะน าเพิ่มเติมแก่นักเรียนใน
การวางแผนการด า เนินงาน เพื่อให้สามารถ
ด าเนินงานโครงงานได้ตามเป้าหมาย 

นักเรียน ร่วมกันจัดท าข้อเสนอโครงงานและ
น าเสนอให้สมาชิกภายในกลุ่มได้รับทราบถึง
แนวทางในการด าเนินงานโครงงานในขั้นต่อไป 
และส่งข้อเสนอโครงงานให้แก่ผู้สอนได้รับทราบ 

นักเรียน ระดมสมองร่วมกันโดยใช้กระดาน
อภิปราย เพื่อวางแผนการด าเนินงานโครงงานให้
มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น และเขียนเค้าโครงของ
โครงงานออกมาในลักษณะของแผนภาพความคิด 

ผู้สอน คอยให้ค าแนะน าเพิ่มเติมแก่นักเรียนใน
การวางแผนการด าเนินงานเพื่อให้สามารถ
ด าเนินงานโครงงานได้ตามเป้าหมาย 

นักเรียน ร่วมกันจัดท าข้อเสนอโครงงานและ
น าเสนอให้สมาชิกภายในกลุ่มได้รับทราบถึง
แนวทางในการด าเนินงานโครงงานในขั้นต่อไป 
และส่งข้อเสนอโครงงานให้แก่ผู้สอนได้รับทราบ 

เครื่องมือ เว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน
โดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วย
เทคนิคดอกบัวบาน และแบบสังเกตพฤติกรรม
การเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 

เครื่องมือ เว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
และแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน
ออนไลน ์

5 
วางแผน
โครงงาน 

(ต่อ) 

นักเรียน น าเสนอข้อเสนอโครงงานให้สมาชิก
ภายในกลุ่ม นักเรียนกลุ่มอื่น และผู้สอนได้รับ
ทราบ พร้อมทั้งรับฟังข้อเสนอแนะเพื่อน ามา
ปรับปรุงเพิ่มเติมข้อเสนอโครงงานให้ดียิ่งขึ้น 

ผู้สอน ให้ค าแนะน าแก่นักเรียนเพื่อน ามาปรับปรุง
เพิ่มเติมข้อเสนอโครงงานให้ดียิ่งขึ้น 

นักเรียน ระดมสมองร่วมกันโดยใช้เครื่องมือการ
เรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน 
เพื่อปรับปรุงเพิ่มเติมตามข้อเสนอแนะ 

นักเรียน น าเสนอข้อเสนอโครงงานให้สมาชิก
ภายในกลุ่ม นักเรียนกลุ่มอื่น และผู้สอนได้รับ
ทราบ พร้อมทั้งรับฟังข้อเสนอแนะเพื่อน ามา
ปรับปรุงเพิ่มเติมข้อเสนอโครงงานให้ดียิ่งขึ้น 

ผู้สอน ให้ค าแนะน าแก่นักเรียนเพื่อน ามาปรับปรุง
เพิ่มเติมข้อเสนอโครงงานให้ดียิ่งขึ้น 

นักเรียน ระดมสมองร่วมกันโดยใช้กระดาน
อภิปรายเพื่อปรับปรุงเพิ่มเติมตามข้อเสนอแนะ 

เครื่องมือ เว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน
โดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วย
เทคนิคดอกบัวบาน และแบบสังเกตพฤติกรรม
การเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 

เครื่องมือ เว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
และแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน
ออนไลน ์

6 
ด าเนิน

โครงงาน 

ผู้สอน มอบหมายให้นักเรียนด าเนินงานตาม
แผนการด าเนินงานโครงงานที่ได้ก าหนดไว้ 

นักเรียน นัดหมายสมาชิกภายในกลุ่มเป็นระยะๆ 
เพื่อน าเสนอความก้าวหน้าของผลการด าเนินงาน
ที่ได้ท าเรียบร้อยแล้วให้กับสมาชิกภายในกลุ่มได้
รับทราบ 

นักเรียน ระดมสมองร่วมกันโดยใช้เครื่องมือการ
เรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน 

ผู้สอน มอบหมายให้นักเรียนด าเนินงานตาม
แผนการด าเนินงานโครงงานที่ได้ก าหนดไว้ 

นักเรียน นัดหมายสมาชิกภายในกลุ่มเป็นระยะๆ 
เพื่อน าเสนอความก้าวหน้าของผลการด าเนินงาน
ที่ได้ท าเรียบร้อยแล้วให้กับสมาชิกภายในกลุ่มได้
รับทราบ 

นักเรียน ระดมสมองร่วมกันโดยกระดานอภิปราย 
เพื่อร่วมกันอภิปรายถึงปัญหาและอุปสรรคที่พบ
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เพื่อร่วมกันอภิปรายถึงปัญหาและอุปสรรคที่พบ
ระหว่างการด าเนินงาน เพื่อหาแนวทางการแก้ไข
และปรุงปรับโครงงานต่อไป 

ผู้สอน คอยให้ค าแนะน าเพิ่มเติมแก่นักเรียนใน
การด าเนินงานเพื่อให้นักเรียนสามารถด าเนินงาน
โครงงานได้ตามเป้าหมายที่ได้ก าหนดไว้ 

ระหว่างการด าเนินงาน เพื่อหาแนวทางการแก้ไข
และปรุงปรับโครงงานต่อไป 

ผู้สอน คอยให้ค าแนะน าเพิ่มเติมแก่นักเรียนใน
การด าเนินงานเพื่อให้นักเรียนสามารถด าเนินงาน
โครงงานได้ตามเป้าหมายที่ได้ก าหนดไว้ 

เครื่องมือ เว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน
โดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วย
เทคนิคดอกบัวบาน และแบบสังเกตพฤติกรรม
การเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 

เครื่องมือ เว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
และแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน
ออนไลน ์

7 
ด าเนิน

โครงงาน 
(ต่อ) 

ผู้สอน มอบหมายให้นักเรียนด าเนินงานตาม
แผนการด าเนินงานโครงงานที่ได้ก าหนดไว้ 

นักเรียน นัดหมายสมาชิกภายในกลุ่มเป็นระยะๆ 
เพื่อน าเสนอความก้าวหน้าของผลการด าเนินงาน
ที่ได้ท าเรียบร้อยแล้วให้กับสมาชิกภายในกลุ่มได้
รับทราบ 

นักเรียน ระดมสมองร่วมกันโดยใช้เครื่องมือการ
เรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน 
เพื่อร่วมกันอภิปรายถึงปัญหาและอุปสรรคที่พบ
ระหว่างการด าเนินงาน เพื่อหาแนวทางการแก้ไข
และปรุงปรับโครงงานต่อไป 

ผู้สอน คอยให้ค าแนะน าเพิ่มเติมแก่นักเรียนใน
การด าเนินงานเพื่อให้นักเรียนสามารถด าเนินงาน
โครงงานได้ตามเป้าหมายที่ได้ก าหนดไว้ 

ผู้สอน มอบหมายให้นักเรียนด าเนินงานตาม
แผนการด าเนินงานโครงงานที่ได้ก าหนดไว้ 

นักเรียน นัดหมายสมาชิกภายในกลุ่มเป็นระยะๆ 
เพื่อน าเสนอความก้าวหน้าของผลการด าเนินงาน
ที่ได้ท าเรียบร้อยแล้วให้กับสมาชิกภายในกลุ่มได้
รับทราบ 

นักเรียน ระดมสมองร่วมกันโดยใช้กระดาน
อภิปราย เพื่อร่วมกันอภิปรายถึงปัญหาและ
อุปสรรคที่พบระหว่างการด าเนินงาน เพื่อหาแนว
ทางการแก้ไขและปรุงปรับโครงงานต่อไป 

ผู้สอน คอยให้ค าแนะน าเพิ่มเติมแก่นักเรียนใน
การด าเนินงานเพื่อให้นักเรียนสามารถด าเนินงาน
โครงงานได้ตามเป้าหมายที่ได้ก าหนดไว้ 

เครื่องมือ เครื่องมือการสร้างและระดมแนวคิด
ร่วมกัน เครื่องมือการปฏิสัมพันธ์แบบกลุ่มและ
สร้างความรู้ร่วมกัน และแบบสังเกตพฤติกรรม
การเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 

เครื่องมือ กระดานอภิปราย และแบบสังเกต
พฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 

8 
สรุปและ 

อภิปรายผล 

นักเรียน ระดมสมองร่วมกันโดยใช้เครื่องมือการ
เรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน 
เพื่อร่วมกันสรุปและอภิปรายผลการด าเนินงาน
โคร ง งาน  และ เขี ย นราย งานสรุ ปผลกา ร
ด าเนินงานโครงงาน 

ผู้สอน คอยให้ค าแนะน าเพิ่มเติมแก่นักเรียนใน
การเขียนรายงานสรุปผล เช่น การใช้ภาษาที่
เข้ า ใจ ง่าย กระชับ ชัดเจน และครอบคลุม
ประเด็นส าคัญๆ ของโครงงาน 

นักเรียน ระดมสมองร่วมกันโดยใช้กระดาน
อภิปราย เพื่อร่วมกันสรุปและอภิปรายผลการ
ด าเนินงานโครงงาน และเขียนรายงานสรุปผล
การด าเนินงานโครงงาน 

ผู้สอน คอยให้ค าแนะน าเพิ่มเติมแก่นักเรียนใน
การเขียนรายงานสรุปผล เช่น การใช้ภาษาที่
เข้ า ใจ ง่าย กระชับ ชัดเจน และครอบคลุม
ประเด็นส าคัญๆ ของโครงงาน 

ผู้สอน มอบหมายให้นักเรียนเตรียมการน าเสนอ
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ผู้สอน มอบหมายให้นักเรียนเตรียมการน าเสนอ
ผลการด าเนินงานโครงงาน 

ผลการด าเนินงานโครงงาน 

เครื่องมือ เว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน
โดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วย
เทคนิคดอกบัวบาน และแบบสังเกตพฤติกรรม
การเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 

เครื่องมือ เว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
และแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน
ออนไลน ์

9 
น าเสนอและ
ประเมินผล 

ผู้สอน ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มระดมสมองร่วมกัน
โดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ร่วมกับ
เทคนิคดอกบัวบาน เพื่อแตกประเด็นถึงหัวข้อที่
จะน าเสนอ รูปแบบการน าเสนอ สื่อที่ใช้ในการ
น าเสนอ และอื่นๆ 

นักเรียน น าเสนอผลการด าเนินงานโครงงานและ
ผลงานที่ได้จากการท าโครงงาน  

ผู้สอนและนักเรียน ร่วมกันแสดงความคิดเห็น 
และข้อเสนอแนะแก่กลุ่มที่น าเสนอ 

ผู้สอนและนักเรียน ร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จาก
การเรียนและการท ากิจกรรมการเรียนรู้ 

ผู้สอน ให้นักเรียนแต่ละกลุ่มระดมสมองร่วมกัน
โดยกระดานอภิปราย เพื่อแตกประเด็นถึงหัวข้อที่
จะน าเสนอ รูปแบบการน าเสนอ สื่อที่ใช้ในการ
น าเสนอ และอื่นๆ 

นักเรียน น าเสนอผลการด าเนินงานโครงงานและ
ผลงานที่ได้จากการท าโครงงาน  

ผู้สอนและนักเรียน ร่วมกันแสดงความคิดเห็น 
และข้อเสนอแนะแก่กลุ่มที่น าเสนอ 

ผู้สอนและนักเรียน ร่วมกันสรุปความรู้ที่ได้จาก
การเรียนและการท ากิจกรรมการเรียนรู้ 

เครื่องมือ เว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน
โดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วย
เทคนิคดอกบัวบาน และแบบประเมินผลงาน 

เครื่องมือ เว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 
และแบบประเมินผลงาน 

ขั้นหลังการทดลอง 

10 วัดและ
ประเมินผล 

นักเรียน ท าแบบประเมินผลความคิดสร้างสรรค์
หลังเรียน 

นักเรียน ท าแบบประเมินผลความคิดสร้างสรรค์
หลังเรียน 

เครื่องมือ แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ เครื่องมือ แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ 

รวมระยะเวลาทั้งหมดที่ใช้ในการด าเนนิการวิจัย 10 สัปดาห ์
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 การจัดการการเรียนการสอนตามขั้นตอนการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือ

การเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน นักเรียนจะต้องด าเนินการระดมสมองตามขั้นตอน

ของเทคนิคดอกบัวซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอนทุกๆ สัปดาห์ โดยมีรายละเอียดดังตารางที่ 3.2 

ตารางท่ี 3.3 ความสอดคล้องของขั้นตอนการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้
ร่วมกันออนไลน์ ขั้นตอนของเทคนิคดอกบัวบาน และลักษณะการคิดของความคิดสร้างสรรค์ 

ขั้นตอนการเรียนรู ้
ขั้นตอนของ 

เทคนิคดอกบัวบาน 

ลักษณะการคิดของความคิด
สร้างสรรค ์

ความคิด
คล่องแคล่ว 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

ความคิด
ริเริ่ม 

1. ขั้นเร่ิมต้นโครงงาน 
1.1 นักเรียนและผู้สอนใช้ เวลาในการ
พูดคุย อภิปรายเพื่อค้นหาหัวข้อ ประเด็น
ปัญหา ส าหรับท าโครงงาน 
1.2 นักเรียนเข้ากลุ่มร่วมกันระดมสมอง
เพื่อหาหัวข้อเรื่องที่จะท าโครงงาน โดยใช้
เครื่องมือการเรียนรู้ ร่ วมกันออนไลน์
ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน เมื่อได้หัวข้อที่
จะศึกษาแล้ว จากนั้นให้นักเรียนร่วมกัน
ระดมสมองเพื่อแตกประเด็นย่อยๆ ถึง
เ ห ตุ ผ ล ใ น ก า ร ศึ ก ษ า เ รื่ อ ง ดั ง ก ล่ า ว 
วัตถุประสงค์ ประเภทโครงงาน ประโยชน์
ที่คาดว่าจะได้รับ และน า เสนอหัวข้อ
โครงงานให้ผู้สอนและนักเรียนกลุ่มอื่นๆ 
ได้รับทราบ 

1. ขั้นเตรียมหัวข้อที่จะระดมความคิด 
2. เริ่มต้นเขียนหัวข้อในช่องจุดศูนย์กลาง
ของแผนภาพ (Core Word) จากนั้น
ร่วมกันระดมความคิดที่ เกี่ ยวข้องกับ
ความคิดหลักและเขียนลงรอบๆ (ช่องA-H) 
3. น าความคิดทั้ง 8 ความคิดที่อยู่รอบๆ 
(ช่อง A-H) มาเขียนเป็นจุดศูนย์กลางของ
แผนภาพใหม่ 
4. ร่วมกันระดมความคิดที่เกี่ยวข้อง และ
เขี ยนลงรอบๆ (ช่อง  1 -8 ของแต่ละ
แผนภาพ)  
5. ด าเนินการต่อไปจนกว่าจะได้จ านวน
ความคิดมากที่สุดเท่าที่จะมากได้ 
6. ประเมินผลความคิดเพื่อเลือกความคิดที่
ดีที่สุดและน าไปใช้ในการแก้ไขปัญหา
ต่อไป  
 
 
 
 
 
 
 

   

2. ขั้นศึกษาค้นคว้าข้อมูล 
2.1 นักเรียนร่วมกันระดมสมองโดยใช้
เครื่องมือการเรียนรู้ ร่ วมกันออนไลน์
ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน เพื่อก าหนด
ขอบข่ายของเนื้อหา ข้อมูล ที่เกี่ยวข้อง
และมีความจ าเป็นในการสืบค้นเพื่อน ามา

1. ขั้นเตรียมหัวข้อที่จะระดมความคิด 
2. เริ่มต้นเขียนหัวข้อในช่องจุดศูนย์กลาง
ของแผนภาพ จากนั้ นร่ วมกันระดม
ความคิดที่เกี่ยวข้องกับความคิดหลักและ
เขียนลงรอบๆ  
3. น าความคิดทั้ง 8 ความคิดที่อยู่รอบๆ 
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ขั้นตอนการเรียนรู ้
ขั้นตอนของ 

เทคนิคดอกบัวบาน 

ลักษณะการคิดของความคิด
สร้างสรรค ์

ความคิด
คล่องแคล่ว 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

ความคิด
ริเริ่ม 

ท าโครงงานกลุ่มของตนเอง ตลอดจน
เลือกใช้แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ หรือ
แหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ ซ่ึงท าให้นักเรียน
เห็นถึงขอบข่ายของงานที่จะด าเนินการ
ของโครงงานที่จะท าและแบ่งหน้าที่ในการ
สืบค้นของสมาชิกภายในกลุ่มให้ชัดเจน 
2.2 นักเรียนร่วมกันสืบค้นข้อมูลและเก็บ
รวบรวมข้อมูลที่สืบค้นได้ด้วยเครื่องมือการ
บริหารทรัพยากรและเก็บรวบรวมข้อมูล 
และแบ่งปันข้อมูลที่ได้สืบค้นให้กับสมาชิก
ภายในกลุ่มได้รับทราบ 

มาเขียนเป็นจุดศูนย์กลางของแผนภาพ
ใหม่ 
4. ร่วมกันระดมความคิดที่เกี่ยวข้อง และ
เขียนลงรอบๆ  
5. ด าเนินการต่อไปจนกว่าจะได้จ านวน
ความคิดมากที่สุดเท่าที่จะมากได้ 
6. ประเมินผลความคิดเพื่อเลือกความคิดที่
ดีที่สุดและน าไปใช้ในการแก้ไขปัญหา
ต่อไป  
 
 

3. ขั้นวางแผนโครงงาน  
3.1 นักเรียนระดมสมองร่วมกันโดยใช้
เครื่องมือการเรียนรู้ ร่ วมกันออนไลน์
ร่วมกับ เทคนิคดอกบั วบาน เพื่ อวาง
แผนการด าเนินงานโครงงานให้มีความ
ชัดเจนมากยิ่งขึ้น และเขียนเค้าโครงของ
โครงงานออกมาในลักษณะของแผนภาพ
ความคิด  
3.2 น าเสนอแผนการด าเนินงานโครงงาน
ให้สมาชิกภายในกลุ่มได้รับทราบถึงและ
เป็นแนวทางในการด าเนินงานโครงงานใน
ขั้นต่อไป 

1. ขั้นเตรียมหัวข้อที่จะระดมความคิด 
2. เริ่มต้นเขียนหัวข้อในช่องจุดศูนย์กลาง
ของแผนภาพ จากนั้ นร่ วมกันระดม
ความคิดที่เกี่ยวข้องกับความคิดหลักและ
เขียนลงรอบๆ  
3. น าความคิดทั้ง 8 ความคิดที่อยู่รอบๆ 
มาเขียนเป็นจุดศูนย์กลางของแผนภาพ
ใหม่ 
4. ร่วมกันระดมความคิดที่เกี่ยวข้อง และ
เขียนลงรอบๆ  
5. ด าเนินการต่อไปจนกว่าจะได้จ านวน
ความคิดมากที่สุดเท่าที่จะมากได้ 
6. ประเมินผลความคิดเพื่อเลือกความคิดที่
ดีที่สุดและน าไปใช้ในการแก้ไขปัญหา
ต่อไป  

   

4. ขั้นด าเนินโครงงาน 
4.1 นัก เรียนด า เนินงานตามแผนการ
ด าเนินงานโครงงานที่ได้ก าหนดไว้ มีการ
นัดหมายสมาชิกภายในกลุ่มเป็นระยะๆ 
เพื่อน าเสนอความก้าวหน้าของผลการ
ด าเนินงานที่ได้ท าเรียบร้อยแล้วให้กับ
สมาชิกภายในกลุ่มได้รับทราบ 
4.2 นักเรียนระดมสมองร่วมกันโดยใช้
เครื่องมือการเรียนรู้ ร่ วมกันออนไลน์
ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน เพื่อร่วมกัน
อภิปรายถึงปัญหาและอุปสรรคที่พบ

1. ขั้นเตรียมหัวข้อที่จะระดมความคิด 
2. เริ่มต้นเขียนหัวข้อในช่องจุดศูนย์กลาง
ของแผนภาพ จากนั้ นร่ วมกันระดม
ความคิดที่เกี่ยวข้องกับความคิดหลักและ
เขียนลงรอบๆ  
3. น าความคิดทั้ง 8 ความคิดที่อยู่รอบๆ 
มาเขียนเป็นจุดศูนย์กลางของแผนภาพ
ใหม่ 
4. ร่วมกันระดมความคิดที่เกี่ยวข้อง และ
เขียนลงรอบๆ  
5. ด าเนินการต่อไปจนกว่าจะได้จ านวน
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ขั้นตอนการเรียนรู ้
ขั้นตอนของ 

เทคนิคดอกบัวบาน 

ลักษณะการคิดของความคิด
สร้างสรรค ์

ความคิด
คล่องแคล่ว 

ความคิด
ยืดหยุ่น 

ความคิด
ริเริ่ม 

ระหว่ างการด า เนินงาน เพื่ อหาแนว
ทางการแก้ไขและปรุงปรับโครงงานต่อไป 

ความคิดมากที่สุดเท่าที่จะมากได้ 
6. ประเมินผลความคิดเพื่อเลือกความคิดที่
ดีที่สุดและน าไปใช้ในการแก้ไขปัญหา
ต่อไป  

5. ขั้นสรุปและอภิปรายผล นักเรียนระดม
สมองร่วมกันโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้
ร่วมกันออนไลน์ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน 
เพื่อร่วมกันสรุปและอภิปรายผลการ
ด าเนินงานโครงงาน และเขียนรายงาน
สรุปผลการด าเนินงานโครงงานที่ใช้ภาษา
ที่ เ ข้ า ใ จ ง่ า ย  ก ร ะชั บ  ชั ด เ จ น  แ ล ะ
ครอบคลุมประเด็นส าคัญๆ ของโครงงาน 

1. ขั้นเตรียมหัวข้อที่จะระดมความคิด 
2. เริ่มต้นเขียนหัวข้อในช่องจุดศูนย์กลาง
ของแผนภาพ จากนั้ นร่ วมกันระดม
ความคิดที่เกี่ยวข้องกับความคิดหลักและ
เขียนลงรอบๆ  
3. น าความคิดทั้ง 8 ความคิดที่อยู่รอบๆ 
มาเขียนเป็นจุดศูนย์กลางของแผนภาพ
ใหม่ 
4. ร่วมกันระดมความคิดที่เกี่ยวข้อง และ
เขียนลงรอบๆ  
5. ด าเนินการต่อไปจนกว่าจะได้จ านวน
ความคิดมากที่สุดเท่าที่จะมากได้ 
6. ประเมินผลความคิดเพื่อเลือกความคิดที่
ดีที่สุดและน าไปใช้ในการแก้ไขปัญหา
ต่อไป  

   

6. ขั้นน าเสนอและประเมินผล นักเรียน 
แต่ละกลุ่ มระดมสมองร่ วมกันโดยใช้
เครื่องมือการเรียนรู้ ร่ วมกันออนไลน์
ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน  เพื่อแตก
ประเด็นถึงหัวข้อที่จะน าเสนอ รูปแบบการ
น าเสนอ สื่อที่ใช้ในการน าเสนอ และอื่นๆ 
ตลอดจนจัดเตรียมการน าเสนอผลการ
ด าเนินงานโครงงาน และน าเสนอผลงาน
เพื่อให้เพื่อนสมาชิกกลุ่มอื่นๆ ได้รับทราบ 
จากนั้นผู้สอนประเมินผลงานที่นักเรียนได้
สร้างสรรค์ขึ้น 

1. ขั้นเตรียมหัวข้อที่จะระดมความคิด 
2. เริ่มต้นเขียนหัวข้อในช่องจุดศูนย์กลาง
ของแผนภาพ จากนั้ นร่ วมกันระดม
ความคิดที่เกี่ยวข้องกับความคิดหลักและ
เขียนลงรอบๆ  
3. น าความคิดทั้ง 8 ความคิดที่อยู่รอบๆ 
มาเขียนเป็นจุดศูนย์กลางของแผนภาพ
ใหม่ 
4. ร่วมกันระดมความคิดที่เกี่ยวข้อง และ
เขียนลงรอบๆ  
5. ด าเนินการต่อไปจนกว่าจะได้จ านวน
ความคิดมากที่สุดเท่าที่จะมากได้ 
6. ประเมินผลความคิดเพื่อเลือกความคิดที่
ดีที่สุดและน าไปใช้ในการแก้ไขปัญหา
ต่อไป  
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ตารางท่ี 3.4 ความสอดคล้องของขั้นตอนการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้
ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน องค์ประกอบของการเกิดความคิดสร้างสรรค์ กระบวนการ
เกิดความคิดสร้างสรรค์ และเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 

ขั้นตอนการเรียนตามรปูแบบฯ 
องค์ประกอบของ
การเกิดความคดิ

สร้างสรรค ์

กระบวนการเกิด
ความคิดสร้างสรรค์ 

เครื่องมือการเรียนรู้
ร่วมกันออนไลน์ 

1. ขั้นเร่ิมต้นโครงงาน 
1.1 นักเรียนและผู้สอนใช้เวลาในการพูดคุย อภิปราย
เพื่อค้นหาหัวข้อ ประเด็นปัญหา ส าหรับท าโครงงาน 
1.2 นักเรียนเข้ากลุ่มร่วมกันระดมสมองเพื่อหาหัวข้อ
เร่ืองที่จะท าโครงงาน โดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน
ออนไลน์ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน เมื่อได้หัวข้อที่จะ
ศึกษาแล้ว จากนั้นให้นักเรียนร่วมกันระดมสมองเพื่อ
แตกประเด็นย่อยๆ ถึงเหตุผลในการศึกษาเรื่องดังกล่าว 
วัตถุประสงค์ ประเภทโครงงาน ประโยชน์ที่คาดว่าจะ
ได้รับ และน าเสนอหัวข้อโครงงานให้ผู้สอนและนักเรียน
กลุ่มอื่นๆ ได้รับทราบ 

 แรงจูงใจ 
 

 ขั้นเตรียมการ 
 

 เครื่องมือการสร้าง
และระดมแนวคิด
ร่วมกัน (Cacoo) 

2. ขั้นศึกษาค้นคว้าข้อมูล 
2.1 นักเรียนร่วมกันระดมสมองโดยใช้เครื่องมือการ
เรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน เพื่อ
ก าหนดขอบข่ายของเนื้อหา ข้อมูล ที่เกี่ยวข้องและมี
ความจ าเป็นในการสืบค้นเพื่อน ามาท าโครงงานกลุ่มของ
ตนเอง ตลอดจนเลือกใช้แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้ 
หรือแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ ซ่ึงท าให้นักเรียนเห็นถึง
ขอบข่ายของงานที่จะด าเนินการของโครงงานที่จะท า
และแบ่งหน้าที่ในการสืบค้นของสมาชิกภายในกลุ่มให้
ชัดเจน 
2.2 นักเรียนร่วมกันสืบค้นข้อมูลและเก็บรวบรวมข้อมูล
ที่สืบค้นได้ด้วยเครื่องมือการบริหารทรัพยากรและเก็บ
รวบรวมข้อมูล และแบ่งปันข้อมูลที่ได้สืบค้นให้กับ
สมาชิกภายในกลุ่มได้รับทราบ 

 การเข้าถึงข้อมูล 
 

 ขั้นรวบรวมข้อมูล 
 ขั้นวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 เครื่องมือการสร้าง
และระดมแนวคิด
ร่วมกัน (Cacoo) 
 เครื่องมือการ
บริหารทรัพยากรและ
เก็บรวบรวมขอ้มูล 
(Pinterest) 
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ตารางที่ 3.4 ความสอดคล้องของขั้นตอนการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้
ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน องค์ประกอบของการเกิดความคิดสร้างสรรค์  กระบวนการ
เกิดความคิดสร้างสรรค์ และเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ (ต่อ) 

ขั้นตอนการเรียนตามรปูแบบฯ 
องค์ประกอบของ
การเกิดความคดิ

สร้างสรรค ์

กระบวนการเกิด
ความคิดสร้างสรรค์ 

เครื่องมือการเรียนรู้
ร่วมกันออนไลน์ 

3. ขั้นวางแผนโครงงาน  
3.1 นักเรียนระดมสมองร่วมกันโดยใช้เครื่องมือการ
เรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน เพื่อ
วางแผนการด าเนินงานโครงงานให้มีความชัดเจนมาก
ยิ่งขึ้น และเขียนเค้าโครงของโครงงานออกมาในลักษณะ
ของแผนภาพความคิด  
3.2 น าเสนอแผนการด าเนินงานโครงงานให้สมาชิก
ภายในกลุ่มได้รับทราบถึงและเป็นแนวทางในการ
ด าเนินงานโครงงานในขั้นต่อไป 

 การมีปฏิสัมพันธ ์
 

  เครื่องมือการสร้าง
และระดมแนวคิด
ร่วมกัน (Cacoo) 
 เครื่องมือการ
จัดการโครงการ 
(Google Calendar 
 เครื่องมือ
ปฏิสัมพันธแ์บบกลุ่ม
และสร้างความรู้
ร่วมกัน (Google 
Docs) 

4. ขั้นด าเนินโครงงาน 
4.1 นัก เรียนด า เนินงานตามแผนการด า เนินงาน
โครงงานที่ได้ก าหนดไว้ มีการนัดหมายสมาชิกภายใน
กลุ่มเป็นระยะๆ เพื่อน าเสนอความก้าวหน้าของผลการ
ด าเนินงานที่ได้ท าเรียบร้อยแล้วให้กับสมาชิกภายใน
กลุ่มได้รับทราบ 
4.2 นักเรียนระดมสมองร่วมกันโดยใช้เครื่องมือการ
เรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน เพื่อ
ร่วมกันอภิปรายถึงปัญหาและอุปสรรคที่พบระหว่างการ
ด าเนินงาน เพื่อหาแนวทางการแก้ไขและปรุงปรับ
โครงงานต่อไป 

 การมีปฏิสัมพันธ ์
 กิจกรรมการเรียนรู ้ 

 ขั้นสร้างสรรค์
ผลงาน 
 

 เครื่องมือการสร้าง
และระดมแนวคิด
ร่วมกัน (Cacoo) 

5. ขั้นสรุปและอภิปรายผล นักเรียนระดมสมองร่วมกัน
โดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ร่วมกับ
เทคนิคดอกบัวบาน เพื่อร่วมกันสรุปและอภิปรายผล
การด าเนินงานโครงงาน และเขียนรายงานสรุปผลการ
ด าเนินงานโครงงานที่ใช้ภาษาที่ เข้าใจง่าย กระชับ 
ชัดเจน และครอบคลุมประเด็นส าคัญๆ ของโครงงาน 

  น าเสนอผลงาน  เครื่องมือการสร้าง
และระดมแนวคิด
ร่วมกัน (Cacoo) 
 เครื่องมือ
ปฏิสัมพันธแ์บบกลุ่ม
และสร้างความรู้
ร่วมกัน (Google 
Docs) 
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ตารางที่ 3.4 ความสอดคล้องของขั้นตอนการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้
ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน องค์ประกอบของการเกิดความคิดสร้างสรรค์  กระบวนการ
เกิดความคิดสร้างสรรค์ และเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ (ต่อ) 

ขั้นตอนการเรียนตามรปูแบบฯ 
องค์ประกอบของ
การเกิดความคดิ

สร้างสรรค ์

กระบวนการเกิด
ความคิดสร้างสรรค์ 

เครื่องมือการเรียนรู้
ร่วมกันออนไลน์ 

6. ขั้นน าเสนอและประเมินผล นักเรียนแต่ละกลุ่มระดม
สมองร่วมกันโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์
ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน เพื่อแตกประเด็นถึงหัวข้อที่
จะน าเสนอ รูปแบบการน าเสนอ สื่อที่ใช้ในการน าเสนอ 
และอื่นๆ ตลอดจนจัดเตรียมการน าเสนอผลการ
ด าเนินงานโครงงาน และน าเสนอผลงานเพื่อให้เพื่อน
สมาชิกกลุ่มอื่นๆ ได้รับทราบ จากนั้นผู้สอนประเมินผล
งานที่นักเรียนได้สร้างสรรค์ขึ้น 

 การประเมินผล  น าเสนอผลงาน  เครื่องมือการสร้าง
และระดมแนวคิด
ร่วมกัน (Cacoo) 
 เครื่องมือการ
น าเสนอ (Google 
Slide) 

 

5. การเก็บรวบรวมข้อมูล 

ผู้วิจัยด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลตามล าดับดังนี้ 

สัปดาห์ที่ 1 (ขั้นก่อนการทดลอง) เตรียมความพร้อมก่อนการเรียนการสอน เตรียมความ

พร้อมของสถานที่และอุปกรณ์อ านวยความสะดวกในการทดลอง ผู้สอนและผู้วิจัยท าการปฐมนิเทศ

นักเรียน ชี้แจงถึงวัตถุประสงค์การเรียน วิธีการเรียน วันและเวลาเรียน และการประเมินผล แนะน า

ระบบการจัดการเรียนรู้ กิจกรรมการเรียนรู้ต่ างๆ สาธิตการวิธีการใช้เครื่องมือที่จ าเป็นส าหรับ

กิจกรรมการเรียนรู้ และประเมินผลความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนของนักเรียนทั้งกลุ่มควบคุมและกลุ่ม

ทดลอง  

สัปดาห์ที่ 2 - 9 (ขั้นด าเนินการทดลอง) ด าเนินการทดลองตามขั้นตอนการเรียนรู้แบบ

โครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน และขั้นตอนการ

เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานบนเว็บเพ่ือให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ ในการวิจัยครั้งนี้ใช้

ระยะเวลาในการจัดกิจกรรม 2 ชั่วโมง/สัปดาห์ รวมจ านวน 8 สัปดาห์ โดยผู้วิจัยท าการเก็บรวบรวม

ข้อมูลของนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลองด้วยการสังเกตพฤติกรรมตามเกณฑ์การสังเกต

พฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 
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สัปดาห์ที่ 10 (ขั้นหลังการทดลอง) ประเมินผลความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนของนักเรียนทั้ง

กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง และประเมินผลงานจากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือ

การเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานของนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง 

ตามเกณฑ์ประเมินผลงาน และน าข้อมูลที่ได้ทั้งหมดมาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 

 

6. การวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยวิธีการทางสถิติ ดังนี้ 

 1. วิเคราะห์การแจกแจงแบบปกติของนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง โดยใช้

การทดสอบ Kolmogorov-Smirnov Test 

2. วิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของ

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนระหว่างนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง โดยใช้สูตร 

t-test independent ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 

3. วิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของ

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มควบคุม โดยใช้สูตร t-test 

dependent ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 

4. วิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของ

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลอง โดยใช้สูตร t-test 

dependent ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 

5. วิเคราะห์ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของ

คะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนระหว่างนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง โดยใช้สูตร 

t-test independent ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 

6. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย 

(Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนแบบสังเกตพฤติกรรม

การเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ระหว่างนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง โดยใช้สูตร t-test 

independent ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 
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 7. วิเคราะห์ข้อมูลจากแบบประเมินผลงานฯ โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนแบบประเมินผลงานฯ ระหว่างนักเรียนกลุ่ม

ควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง โดยใช้สูตร t-test independent ที่ระดับนัยส าคัญทางสถิติ .05 

 



 

 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

การวิจัยเรื่อง ผลการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์

ด้วยเทคนิคดอกบัวบานที่มีผลต่อความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เป็น

งานวิจัยกึ่งทดลอง โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 

1. เพ่ือศึกษาผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

ตอนปลาย 

  1.1 เพ่ือศึกษาผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดย

ใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานของนักเรียนกลุ่มควบคุม 

  1.2 เพ่ือศึกษาผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดย

ใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานของนักเรียนกลุ่มทดลอง 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอน

ปลายระหว่างนักเรียนกลุ่มควบคุมและกลุ่มนักเรียนกลุ่มทดลอง 

 การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการเก็บรวบรวมข้อมูลผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการท า

แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ และแบบประเมินผลงาน

จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัว

บาน เพ่ือน ามาวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ ทั้งนี้ผู้วิจัยจึงน าเสนอผลการวิเคราะห์ ดังต่อไปนี้ 
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ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 

 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 

ตารางท่ี 4.1 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามเพศ 

สถานภาพ 
กลุ่มควบคุม (N=30) กลุ่มทดลอง (N=30) 

จ านวนคน ร้อยละ จ านวนคน ร้อยละ 
หญิง 18 60 22 73 
ชาย 12 40 8 27 
รวม 30 100 30 100 

 

จากตารางที่ 4.1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง พบว่า กลุ่มตัวอย่างนักเรียน

กลุ่มควบคุมเป็นเพศหญิง 18 คน คิดเป็นร้อยละ 60 เพศชาย 12 คน คิดเป็นร้อยละ 40 และกลุ่ม

ตัวอย่างนักเรียนกลุ่มทดลองเป็นเพศหญิง 22 คน คิดเป็นร้อยละ 60 เพศชาย 8 คน คิดเป็นร้อยละ 

40 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แผนภูมิที่ 4.1 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามเพศกลุ่มควบคุม 
  

หญิง 
60% 

ชาย 
40% หญิง 

ชาย 
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แผนภูมิที่ 4.2 ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามเพศกลุ่มทดลอง 
 

ตารางท่ี 4.2 ผลการทดสอบการแจกแจงแบบปกติ โดยใช้ Kolmogorov-Smirnov Test (K-S Test) 

Most Extreme Differences Kolmogorov-
Smirnov Z 

Sig. 
Absolute Positive Negative 

.133 .033 -.133 .516 .952 

The significance level is .05 

จากตารางที่ 4.2 ผลการทดสอบการแจกแจงแบบปกติ โดยใช้ Kolmogorov-Smirnov 

Test (K-S Test) พบว่า ค่า Sig > .05 แสดงให้เห็นกลุ่มตัวอย่างระหว่างนักเรียนกลุ่มควบคุมและ

นักเรียนกลุ่มทดลองมีการแจกแจงแบบปกติไม่แตกต่างกัน ซึ่งเป็นไปตามการทดสอบสมมติฐานของ

สถิติพาราเมตริกมีข้อตกลงเบื้องต้นว่า กลุ่มตัวอย่างได้มาจากการสุ่มจากประชากรต้องมีการแจกแจง

แบบปกติ ดังนั้นจึงสามารถท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติพาราเมตริกได้ 

  

หญิง 
73% 

ชาย 
27% หญิง 

ชาย 
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ตอนที่ 2 ข้อมูลจากการทดลอง 

1. ผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือ

การเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย

ของนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง 

  1.1 การวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของ

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนของนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง  

  ผลการวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบ

ค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนของนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง 

โดยน าข้อมูลมาวิเคราะห์เปรียบเทียบ t-test independent ดังแสดงในตารางที่ 4.3 

ตารางที่ 4.3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนของนักเรียนกลุ่มควบคุมและ
นักเรียนกลุ่มทดลอง 

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ N Mean S.D. t Sig. 

นักเรียนกลุ่มควบคุม 30 104.97 50.223 
.410 .683 

นักเรียนกลุ่มทดลอง 30 110.30 50.598 

 

จากตารางที่ 4.3 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนด้วยการเรียนรู้

แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานของนักเรียน

กลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า ผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนของนักเรียนกลุ่ม

ควบคุมมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 104.97 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 50.223 และผลคะแนนความคิด

สร้างสรรค์ก่อนเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 110.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 

50.598 และเมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนระหว่างนักเรียนกลุ่ม

ควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า นักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการ

เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานมี

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 1.2 การวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของ

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มควบคุม 

  ผลการวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบ

ค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มควบคุม โดยน าข้อมูล

มาวิเคราะห์เปรียบเทียบ t-test dependent ดังแสดงในตารางที่ 4.4 

ตารางท่ี 4.4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่ม
ควบคุม 

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ N Mean S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน 30 104.97 50.223 
-9.367 .000* 

หลังเรียน 30 240.63 100.010 

*p < .05 

 จากตารางที่ 4.4 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลัง

เรียนด้วยการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิค

ดอกบัวบานของนักเรียนกลุ่มควบคุม พบว่า ผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

104.97 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 50.223 และผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนมี

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 240.63 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 100.010 และเมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของ

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า นักเรียนกลุ่มควบคุมที่ได้รับการเรียนรู้แบบ

โครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานมีคะแนนความคิด

สร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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 1.3 การวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของ

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลอง 

  ผลการวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบ

ค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลอง โดยน าข้อมูล

มาวิเคราะห์เปรียบเทียบ t-test dependent ดังแสดงในตารางที่ 4.5 

ตารางที่ 4.5 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่ม
ทดลอง 

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ N Mean S.D. t Sig. 

ก่อนเรียน 30 110.30 50.598 
-13.285 .000* 

หลังเรียน 30 331.03 106.634 

*p < .05 

 จากตารางที่ 4.5 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลัง

เรียนด้วยการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิค

ดอกบัวบานของนักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า ผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนมีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 

110.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 50.598 และผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนมี

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 331.03 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 106.634 และเมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของ

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการเรียนรู้แบบ

โครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานมีคะแนนความคิด

สร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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2. ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน

โดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนปลายระหว่างนักเรียนกลุ่มควบคุมและกลุ่มนักเรียนกลุ่มทดลอง 

  2.1 การวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของ

คะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนของนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง 

  ผลการวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบ

ค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนของนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง 

โดยน าข้อมูลมาวิเคราะห์เปรียบเทียบ t-test independent ดังแสดงในตารางที่ 4.6 

ตารางที่ 4.6 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนของนักเรียนกลุ่มควบคุมและ
นักเรียนกลุ่มทดลอง 

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ N Mean S.D. t Sig. 

นักเรียนกลุ่มควบคุม 30 240.63 100.010 
3.387 .001* 

นักเรียนกลุ่มทดลอง 30 331.03 106.634 

*p < .05 

จากตารางที่ 4.6 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนด้วยการเรียนรู้

แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานของนักเรียน

กลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า ผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนของนักเรียนกลุ่ม

ควบคุมมีค่าเฉลี่ย 240.63 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 100.010 และผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลัง

เรียนของนักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ย 331.03 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 106.634 และเมื่อ

เปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนระหว่างนักเรียนกลุ่มควบคุมและ

นักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า นักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการเรียนรู้แบบ

โครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานมีคะแนนความคิด

สร้างสรรค์หลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ตอนที่ 3 ข้อมูลจากแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 

ผลการวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนน

พฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ของนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง โดยน าข้อมูล

มาวิเคราะห์เปรียบเทียบ t-test independent ดังแสดงในตารางที ่4.7 

ตารางที่ 4.7 ผลการเปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ของนักเรียนกลุ่ม
ควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง 

คะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้

ร่วมกันออนไลน์ 
คะแนน 

กลุ่มตัวอย่าง Independent 

Samples Test ควบคุม ทดลอง 

Mean S.D. Mean S.D. t Sig. 

1. การเริ่มต้นโครงงาน 8 6.17 1.17 8.00 .000 3.841 .003* 

2. การศึกษา ค้นคว้าข้อมูล 8 5.83 1.84 7.67 .52 2.356 .040* 

3. การวางแผนโครงงาน 8 5.17 1.72 7.50 .55 3.162 .010* 

4. การด าเนินโครงงาน 8 5.17 .75 6.67 .82 3.308 .008* 

5. การสรุปและอภิปรายผล 8 4.50 1.64 7.33 .52 4.029 .002* 

6. การน าเสนอและประเมินผล 8 3.50 .55 5.33 1.21 3.379 .007* 

รวม 48 30.34 .96 42.50 7.08 3.648 .004* 

*p < .05 

จากตารางที่ 4.7 ผลการเปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ของ

นักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า ผลคะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์

ในภาพรวมของนักเรียนกลุ่มควบคุมอยู่ในระดับดี (Mean = 30.34, S.D. = .96) และผลคะแนน

พฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ในภาพรวมของนักเรียนกลุ่มทดลองอยู่ในระดับดีมาก (Mean = 

42.50, S.D. = 7.08) และเมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์

ระหว่างนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลองทั้ง 6 ด้าน และในภาพรวม พบว่า ผลคะแนน

พฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ของนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลองแตกต่างกัน

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ตอนที่ 4 ข้อมูลจากแบบแบบประเมินผลงานที่ได้จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้
เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน 

ผลการวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนน

ผลงานที่ได้จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิค

ดอกบัวบานของนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง โดยน าข้อมูลมาวิเคราะห์เปรียบเทียบ  

t-test independent ดังแสดงในตารางที่ 4.8 

ตารางที่ 4.8 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลงานที่ได้จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้
เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานของนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่ม
ทดลอง 

คะแนนผลงานฯ N Mean S.D. t Sig. 

นักเรียนกลุ่มควบคุม 6 26.00 2.19 
3.508 .006* 

นักเรียนกลุ่มทดลอง 6 31.33 3.01 

*p < .05 

จากตารางที่ 4.8 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลงานที่ได้จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน

โดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานของนักเรียนกลุ่มควบคุมและ

นักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า คะแนนผลงานที่ได้จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานฯ ของนักเรียน

กลุ่มควบคุมอยู่ในระดับดี (Mean= 26.00, S.D. = 2.19) และคะแนนผลงานที่ได้จากการเรียนรู้แบบ

โครงงานเป็นฐานฯ ของนักเรียนกลุ่มทดลองอยู่ในระดับดีมาก (Mean= 31.33, S.D. = 3.01) และ

เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนผลงานระหว่างนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง 

พบว่า คะแนนผลงานที่ได้จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน

ออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานของนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลองแตกต่างกันอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 



 

 

บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 

การวิจัยเรื่อง ผลการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์

ด้วยเทคนิคดอกบัวบานที่มีผลต่อความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย เป็น

งานวิจัยกึ่งทดลอง โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 

1. เพ่ือศึกษาผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

ตอนปลาย 

  1.1 เพ่ือศึกษาผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดย

ใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานของนักเรียนกลุ่มควบคุม 

  1.2 เพ่ือศึกษาผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดย

ใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานของนักเรียนกลุ่มทดลอง 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอน

ปลายระหว่างนักเรียนกลุ่มควบคุมและกลุ่มนักเรียนกลุ่มทดลอง 

 โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยนี้ เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 โรงเรียนเบญจม 

ราชูทิศ ราชบุรี จ านวน 60 คน ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ นักเรียนกลุ่มควบคุม จ านวน 30 คน 

และนักเรียนกลุ่มทดลอง จ านวน 30 คน หเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 1) แผนการจัดการ

เรียนรู้รายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ และ 2) เว็บการเรียนการสอน เครื่องที่ใช้ในการเก็บรวบรวม

ข้อมูล ได้แก่ 1) แบบวัดความคิดสร้างสรรค์ 2) แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ และ 

3) แบบประเมินผลงานจากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน

ออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน โดยผู้วิจัยได้ด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลจากการวิจัยตามขั้นตอน

การทดลองที่ผู้วิจัยได้ออกแบบไว้ จากนั้นท าการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการหาค่าเฉลี่ยเลขคณิต ส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที (t-test dependent และ t-test independent) ซึ่ง

สามารถสรุปผลการวิจัยได้ดังนี้ 
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สรุปผลการวิจัย 

 จากการศึกษาและวิเคราะห์ผลของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการ

เรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานที่มีผลต่อความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนปลาย สามารถสรุปได้ดังนี้ 

 1. ผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการ

เรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายของ

นักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง 

  1.1 การวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของ

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนของนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง  

  ผลการวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบ

ค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนของนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง 

พบว่า ผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนด้วยการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือ

การเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน ของนักเรียนกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยของคะแนน

ความคิดสร้างสรรค์เท่ากับ 104.97 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 50.223 และนักเรียนกลุ่มทดลอง

มีค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์เท่ากับ 110.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 50.598 และ

เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนระหว่างนักเรียนกลุ่มควบคุมและ

นักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า นักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการเรียนรู้แบบ

โครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานมีคะแนนความคิด

สร้างสรรค์ก่อนเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  1.2 การวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของ

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มควบคุม 

  ผลการวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบ

ค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มควบคุม พบว่า ผล

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน ของนักเรียนกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยของ

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนเท่ากับ 104.97 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 50 .223 และมี
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ค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนเท่ากับ 240.63 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 

100.010 และเมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า 

นักเรียนกลุ่มควบคุมที่ได้รับการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมื อการเรียนรู้ร่วมกัน

ออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  1.3 การวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของ

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลอง 

  ผลการวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบ

ค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า ผล

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดย ใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน ของนักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของ

คะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนเท่ากับ 110.30 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 50.598 และมี

ค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนเท่ากับ 331.03 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 

106.634 และเมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า 

นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน

ออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

2. ผลการเปรียบเทียบผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน

โดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา

ตอนปลายระหว่างนักเรียนกลุ่มควบคุมและกลุ่มนักเรียนกลุ่มทดลอง 

  2.1 การวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของ

คะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนของนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง 

  การวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) และเปรียบเทียบ

ค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนของนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง 

พบว่า ผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือ

การเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน ของนักเรียนกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยของคะแนน
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ความคิดสร้างสรรค์เท่ากับ 240.63 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 100.010 และนักเรียนกลุ่มทดลอง

มีค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์เท่ากับ 331.03 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 106.634  

และเมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนระหว่างนักเรียนกลุ่มควบคุม

และนักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า นักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการเรียนรู้แบบ

โครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานมีคะแนนความคิด

สร้างสรรค์หลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 3. การวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนน

พฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ของนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง 

 ผลการเปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ของนักเรียนกลุ่มควบคุม

และนักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า ผลคะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ในภาพรวมของ

นักเรียนกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 30.34 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.96 ซึ่งอยู่

ในระดับดี และผลคะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ในภาพรวมของนักเรียนกลุ่มทดลองมี

ค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 42.50 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 7.08 และเมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ย

ของคะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ระหว่างนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่ม

ทดลอง ทั้ง 6 ด้านและในภาพรวม พบว่า ผลคะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ของ

นักเรียนกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

 4. การวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนน

ผลงานที่ได้จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิค

ดอกบัวบานของนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง  

ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลงานที่ได้จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือ

การเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานของนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง 

พบว่า คะแนนผลงานที่ได้จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานฯ ของนักเรียนกลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ย

ของคะแนนเท่ากับ 26.00 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.19 ซึ่งอยู่ในระดับดี และคะแนนผลงานที่

ได้จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานฯ ของนักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ยของคะแนนเท่ากับ 31.33 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.01 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก และเมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนน

ระหว่างนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า คะแนนผลงานที่ได้จากการเรียนรู้แบบ
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โครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานของนักเรียนกลุ่ม

ควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 

อภิปรายผลการวิจัย 

จากผลการวิจัยเรื่อง ผลการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน

ออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานที่มีผลต่อความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอน

ปลาย สามารถอภิปรายผลการวิจัยได้ดังนี ้

 ตอนที่ 1 นักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น

ฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์

ก่อนเรียนไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ทั้งนี้ผลการวิจัยได้เป็นไปตามสมมติฐานที่ได้ตั้งไว้ในข้อที่ 1 โดยเมื่อพิจารณาผลคะแนน

ความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนด้วยการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน

ออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานของนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า นักเรียน

กลุ่มควบคุมมีค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์เท่ากับ 104.97 และนักเรียนกลุ่มทดลองมี

ค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์เท่ากับ 110.30 และผลการเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนน

ความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนระหว่างนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลองไม่แตกต่างกัน

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่านักเรียนทั้งสองกลุ่มมีพ้ืนฐานที่เท่าเทียมกัน มี

ความคล้ายคลึงกัน ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิเคราะห์การแจกแจงแบบปกติ โดยใช้ Kolmogorov-

Smirnov Test (K-S Test) พบว่า ค่า Sig > .05 แสดงให้เห็นกลุ่มตัวอย่างระหว่างนักเรียนกลุ่ม

ควบคมุและนักเรียนกลุ่มทดลอง มีการแจกแจงแบบปกติไม่แตกต่างกัน เนื่องจากนักเรียนทั้งสองกลุ่ม

มีข้อมูลพื้นฐานด้านเพศที่มีความใกล้เคียงกัน และอยู่ในช่วงอายุเดียวกัน ประกอบกับนักเรียนทั้งสอง

กลุ่มยังไม่ได้รับวิธีการสอนด้วยการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน

ออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน จึงส่งผลให้การทดลองในครั้งนี้มีความน่าเชื่อถือมากยิ่งขึ้น 

 ตอนที่ 2 นักเรียนกลุ่มควบคุมที่ได้รับการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการ

เรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ทั้งนี้ผลการวิจัยได้เป็นไปตามสมมติฐานที่ได้ตั้งไว้ในข้อที่ 2 โดยเมื่อพิจารณาผลคะแนน

ความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการ

เรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานของนักเรียนกลุ่มควบคุม มีค่าเฉลี่ยของคะแนน

ความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนเท่ากับ 104.97 และค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียน

เท่ากับ 240.63 และผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่า

ก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานบน

เว็บสามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนได้ ทั้งนี้ เนื่องจากกิจกรรมการเรียนการสอนที่

ผู้วิจัยได้ออกแบบนั้นเพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ระหว่างนักเรียนภายในกลุ่มย่อย นักเรียน

ได้ท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านเว็บไซต์การเรียน ท าให้นักเรียนมีอิสระในการเรียนรู้ และ

สามารถเชื่อมโยงเข้าถึงข้อมูลได้ง่ายตลอดเวลา (Parson, 1997; ปรัชญนันท์ นิลสุข, 2543) 

นอกจากนี้ในแต่ละขั้นตอนของการท ากิจกรรม ผู้วิจัยได้ออกแบบให้นักเรียนได้ร่วมกันระดมความคิด

และแสดงความคิดเห็นกับเพ่ือนสมาชิกในกลุ่มผ่านกระดานอภิปราย ซึ่งช่วยให้นักเรียนมีอิสระในการ

แสดงความคิดเห็น มีความเป็นส่วนตัว ได้ฝึกกระบวนการคิด สามารถคิดสิ่งต่างๆ ที่แปลกใหม่มีความ

หลากหลายได้ตามที่ต้องการ และน าไปสู่ความคิดสร้างสรรค์ในการสร้างสรรค์ชิ้นงานต่อไป ซึ่ง

สอดคล้องกับ อินทิรา พรมพันธุ์ (2550) ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการสอนบนเว็บ

โดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบเบรนเบสด์ในวิชาการออกแบบ เพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนิสิต

นักศึกษาในระดับปริญญาบัณฑิต โดยมีวัตถุประสงค์ของการวิจัยคือ เพ่ือพัฒนา ศึกษา และน าเสนอ

รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บโดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบเบรนเบสด์ในวิชาการออกแบบเพ่ือ

พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตนักศึกษาในระดับปริญญาบัณฑิต ผลการวิจัยพบว่า รูปแบบที่

พัฒนาขึ้นส่งผลให้นักเรียนมีระดับความคิดสร้างสรรค์หลังการทดลองสูงกว่าก่อนการทดลองอย่างมี

นัยส าคัญที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับ ณรงค์พล เอ้ือไพจิตรกุล (2554) ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่อง 

ผลของการเรียนรู้ร่วมกันบนเว็บด้วยกระดานอภิปรายโดยใช้เทคนิคหมวกความคิดหกใบในวิชาศิลปะ

เบื้องต้นที่ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักศึกษาปริญญาบัณฑิตที่มีระดับความคิดสร้างสรรค์

แตกต่างกัน ผลการวิจัยพบว่า นักศึกษาปริญญาบัณฑิตที่เรียนรู้ร่วมกันบนเว็บด้วยกระดานอภิปราย

โดยใช้เทคนิคหมวกความคิดหกใบในวิชาศิลปะเบื้องต้นมีความคิดสร้างสรรค์ก่อน หลังสัปดาห์ที่ 5 

และหลังการทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05   
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 ตอนที่ 3 นักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการ

เรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ทั้งนี้ผลการวิจัยได้เป็นไปตามสมมติฐานที่ได้ตั้งไว้ในข้อที่  3 โดยเมื่อพิจารณาผลคะแนน

ความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการ

เรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานของนักเรียนกลุ่มทดลอง มีค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิด

สร้างสรรค์ก่อนเรียนเท่ากับ 110.30 และค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนเท่ากับ 

331.03 และผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อน

เรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 แสดงให้เห็นว่าการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน สามารถส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของ

นักเรียนได้ เนื่องจากกิจกรรมการเรียนการสอนที่ผู้วิจัยได้น าการเรียนการสอนบนเว็บ การเรียนรู้แบบ

โครงงานเป็นฐาน เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ และเทคนิคดอกบัวบาน โดยน ามาบูรณาการ

เป็นขั้นตอนการจัดการเรียนการสอนเพ่ือเน้นให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ร่วมกัน โดยมีการน าเทคโนโลยี

แบบประสานเวลาเข้ามาช่วยสนับสนุนในการท ากิจกรรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ผ่านเครื่องมือการเรียนรู้

ร่วมกันออนไลน์แต่ละประเภท ได้แก่ เครื่องมือการจัดการโครงการ เครื่องมือการสร้างและระดม

แนวคิดร่วมกัน เครื่องมือการบริหารทรัพยากรและเก็บรวบรวมข้อมูล เครื่องมือปฏิสัมพันธ์แบบกลุ่ม

และสร้างความรู้ร่วมกัน และเครื่องมือการน าเสนอ ซึ่งท าให้นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติงานเป็นกลุ่มย่อย

เพ่ือเสริมสร้างสมรรถภาพการเรียนรู้ของนักเรียนแต่ละคน สนับสนุนให้มีการช่วยเหลือซึ่งกันและกัน 

ตลอดจนบรรลุตามวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายที่ก าหนดไว้ นอกจากนี้ยังช่วยส่งเสริมบรรยากาศการ

เรียนรู้ให้มีความน่าสนใจ และท าให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น (Chou & Chen, 

2008; CREW et al., 2009a; Dennis, 1996; Munkvold, 2003) 

การวิจัยในครั้งนี้นักเรียนจะได้ท ากิจกรรมตามข้ันตอนการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ร่วมกับดอกบัวบานเพื่อส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ 

โดยก่อนการทดลองผู้วิจัยได้ให้นักเรียนแบ่งกลุ่มย่อย กลุ่มละ 5 คน เพ่ือท ากิจกรรมตามขั้นตอนการ

เรียนรู้ และเพ่ือให้นักเรียนทุกคนภายในกลุ่มได้มีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมและท างานร่วมกันอย่าง

ทั่วถึง ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย Foster (1982) อ้างถึงใน (ณรงค์พล เอ้ือไพจิตรกุล, 2554) ที่ได้กล่าว

ว่า นักเรียนที่ท างานร่วมกับเพ่ือนสมาชิกภายในกลุ่ม 4-5 คน จะสามารถท างานที่ต้องใช้ความคิด
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สร้างสรรค์ได้ดีกว่านักเรียนที่ต้องท างานเพียงล าพัง โดยผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน

ให้นักเรียนในกลุ่มย่อยได้ท ากิจกรรมตามขั้นตอนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน ซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

 ขั้นตอนที่ 1 ขั้นเริ่มต้นโครงงาน เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนและนักเรียนใช้เวลาในการพูดคุย 

อภิปรายประเด็นปัญหาว่ามีประเด็นอะไรบ้างที่มีความน่าสนใจ เพ่ือเป็นการสร้างแรงจูงใจให้แก่

นักเรียนและเป็นแนวทางในการค้นหาหัวข้อส าหรับการท าโครงงานให้กับนักเรียน สอดคล้องกับ

เอกสารงานวิจัยที่ผู้วิจัยได้สังเคราะห์เกี่ยวกับองค์ประกอบของการเกิดความคิดสร้างสรรค์ด้าน

แรงจูงใจ (Motivation) ซึ่งถือได้ว่าเป็นองค์ประกอบหนึ่งที่จ าเป็นในการช่วยกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิด

ความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งประกอบด้วยแรงจูงใจภายในและแรงจูงใจภายนอก หากแรงจูงใจภายในและ

ภายนอกส่งผลกระทบต่อกันและกัน แรงจูงใจภายนอกจะเป็นส่วนสนับสนุนไปยังแรงจูงใจภายใน 

และส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์เพ่ือให้บุคคลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม (Selvi, 2007; Walton, 

2003) จากนั้นผู้สอนให้นักเรียนเข้ากลุ่มของตนเองเพ่ือระดมสมองร่วมกับสมาชิกภายในกลุ่มโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ (Cacoo) ซึ่งเป็นเครื่องมือประเภทการสร้างและระดมแนวคิด

ร่วมกัน (Co-Creation & Ideation) ที่ใช้ในการสร้างแผนภาพและระดมแนวคิดร่วมกันได้แบบ

ประสานเวลา โดยมุ่งเน้นเพ่ืออ านวยความสะดวกในการระดมสมอง การท างานร่วมกันกับสมาชิก

ภายในกลุ่ม ตลอดจนสามารถติดต่อสื่อสารกันได้ผ่านกล่องสนทนาขณะที่ระดมสมองและสร้าง

แผนภาพ (Carnegie Mellon University, 2009) ในขั้นนี้นักเรียนต้องร่วมกันระดมสมองเพ่ือหา

หัวข้อเรื่องที่จะท าโครงงานซึ่งนักเรียนต้องร่วมกันคิดว่าจะศึกษาเรื่องอะไร และเพราะเหตุใดจึงต้อง

ศึกษาเรื่องดังกล่าว พร้อมทั้งแตกประเด็นย่อยๆ ถึงเหตุผลในการศึกษาเรื่องดังกล่าว วัตถุประสงค์ 

ประเภทโครงงาน และประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ โดยการระดมสมองของนักเรียนภายในกลุ่มย่อยจะ

ด าเนินการระดมสมองตามขั้นตอนของเทคนิคดอกบัวบานเพ่ือเป็นการฝึกความคิดสร้างสรรค์ให้แก่

นักเรียนซึ่งประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้  

  1) ขั้นเตรียมหัวข้อ/ประเด็นปัญหาที่จะระดมความคิดหรือขยายความคิด 

  2) เริ่มต้นเขียนหัวข้อ/ประเด็นปัญหาลงในช่องจุดศูนย์กลางของแผนภาพ โดย

นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นดังนี้ 
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ตัวอย่างนักเรียนกลุ่มที่ 1 เขียนหัวข้อ/ประเด็นปัญหาลงในช่องจุดศูนย์กลางว่า 

“โครงงานคอมพิวเตอร์” 

 
 

 
  

 
“โครงงาน

คอมพิวเตอร์” 

 
 

 
 
 

 
  

 

ความคิดเห็นของนักเรียนกลุ่มทดลอง 

  จากนั้นสมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันระดมความคิดที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อ/ประเด็น

ปัญหาที่อยู่ในช่องจุดศูนย์กลางจ านวน 6-8 ความคิด และเขียนลงรอบๆ โดยนักเรียนได้แสดงความ

คิดเห็นในแผนภาพดอกบัวบานดังนี้ 

“พัฒนาโปรแกรม
การจองตั๋วรถไฟ” 

“สื่อการสอน
เทคนิคคิดเลขเร็ว” 

“พัฒนาเกม
สืบสวน” 

“พัฒนาเกมงู” 
“โครงงาน

คอมพิวเตอร์” 

“สื่อการเรียนการ
สอนการออกเสียง

ภาษาอังกฤษ” 

“สื่อการเรียนรู้
ทฤษฎีการเคลื่อนที่

นิวตัน” 

“สื่อการเรียนรู้การ
พับดอกไม้
กระดาษ” 

“สื่อการสอนดารา
ศาสตร์” 

 

ความคิดเห็นของนักเรียนกลุ่มทดลอง 

   จากแผนภาพดอกบัวบานจะเห็นได้ว่า นักเรียนภายในกลุ่มได้ร่วมกันระดม

ความคิดที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อหลัก คือ “โครงงานคอมพิวเตอร์” อีกจ านวน 6-8 ความคิด ซึ่งเป็น

หัวข้อที่นักเรียนสนใจที่จะศึกษาค้นคว้า ซึ่งประกอบด้วยหัวข้อดังนี้ 
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“พัฒนาโปรแกรมการจองตั๋วรถไฟ”  

“สื่อการสอนเทคนิคคิดเลขเร็ว”  

“พัฒนาเกมสืบสวน” 

“พัฒนาเกมงู”   

“สื่อการเรียนการสอนการออกเสียงภาษาอังกฤษ” 

“สื่อการเรียนรู้ทฤษฎีการเคลื่อนที่นิวตัน”  

“สื่อการเรียนรู้การพับดอกไม้กระดาษ”  

“สื่อการสอนดาราศาสตร์” 

  3) จากนั้นน าความคิดทั้ง 6-8 ความคิดที่อยู่รอบๆ ความคิดหลัก “โครงงาน

คอมพิวเตอร์” มาเขียนเป็นลงในจุดศูนย์กลางของแผนภาพใหม่ โดยนักเรียนได้แสดงความคิดเห็นดังนี้  

ตัวอย่างหัวข้อ “สื่อการสอนเทคนิคคิดเลขเร็ว” 

 

“พัฒนา
โปรแกรมการ
จองตั๋วรถไฟ” 

“สื่อการสอน
เทคนิคคิดเลข

เร็ว” 

“พัฒนาเกม
สืบสวน” 

    

“พัฒนาเกมงู” 
“โครงงาน

คอมพิวเตอร์” 

“สื่อการเรียน
การสอนการ
ออกเสียง

ภาษาอังกฤษ” 

  “สื่อการสอน
เทคนิคคิด
เลขเร็ว” 

 

“สื่อการเรียนรู้
ทฤษฎีการ

เคลื่อนที่นิวตัน” 

“สื่อการเรียนรู้
การพับดอกไม้

กระดาษ” 

“สื่อการสอน
ดาราศาสตร์” 

    

 

ความคิดเห็นของนักเรียนกลุ่มทดลอง 

  4) จากนั้นสมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันระดมความคิดที่เกี่ยวข้องกับความคิดรอง 

“สื่อการสอนเทคนิคคิดเลขเร็ว” และเขียนลงรอบๆ จ านวน 6-8 ความคิด ซึ่งขั้นนี้ช่วยกระตุ้นการ

สร้างความคิดสร้างสรรค์ของสมาชิกภายในกลุ่มให้มีความคิดที่มีหลากหลาย รวดเร็ว และให้ได้

ปริมาณมากท่ีสุดเท่าที่จะมากได้ โดยนักเรียนได้แสดงความคิดเห็นดังนี้ 
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“สื่อการสอน
เทคนิคคิดเลขเร็ว

ด้วยโปรแกรม 
Powtoon” 

“ประโยชน์ของ
เทคนิคคิดเลขเร็ว” 

“สูตรในการคิดเลข
เร็ว” 

“วิดีโอสอนการคิด
เลขเร็ว” 

“สื่อการสอน
เทคนิคคิดเลข

เร็ว” 

“เกมคิดเลขเร็ว” 

“การ์ตูนสอนคิด
เลขเร็ว” 

“แอนนิเมชันสอน
คิดเลขเร็ว” 

“การบวก ลบ คูณ 
หาร เลขเร็วหลาย

หลัก” 

 

ความคิดเห็นของนักเรียนกลุ่มทดลอง 

   จากแผนภาพดอกบัวบานจะเห็นได้ว่า นักเรียนภายในกลุ่มได้ร่วมกันระดม

ความคิดที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อรอง คือ “สื่อการสอนเทคนิคคิดเลขเร็ว” ว่ามีประเด็นใดบ้างที่มีความ

เกี่ยวข้อง มีความน่าสนใจ แปลกใหม่ และไม่ซ้ าจากของเดิมที่มีอยู่แล้ว อีกจ านวน 6-8 ความคิด ซึ่ง

ประกอบด้วยหัวข้อดังนี้ 

“สื่อการสอนเทคนิคคิดเลขเร็วด้วยโปรแกรม Powtoon” 

“ประโยชน์ของเทคนิคคิดเลขเร็ว” 

“สูตรในการคิดเลขเร็ว” 

“วิดีโอสอนการคิดเลขเร็ว” 

 “เกมคิดเลขเร็ว” 

“การ์ตูนสอนคิดเลขเร็ว” 

“แอนนิเมชันสอนคิดเลขเร็ว” 

“การบวก ลบ คูณ หาร เลขเร็วหลายหลัก” 

  5) สมาชิกภายในกลุ่มด าเนินการต่อไปโดยการน าความคิดย่อยๆ ที่อยู่รอบ

ความคิดรอง “สื่อการสอนเทคนิคคิดเลขเร็ว” มาแตกประเด็นต่อให้ครบทุกหัวข้อจนกว่าจะได้จ านวน

ความคิดมากที่สุดเท่าที่จะมากได้ หรือได้ตามจ านวนที่ต้องการ โดยกิจกรรมในขั้นนี้ผู้สอนให้เวลาใน

การท ากิจกรรมเป็นเวลา 50 นาท ี
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  6) การประเมินผล สมาชิกภายในกลุ่มร่วมกันเชื่อมโยงความคิดที่ได้จากการ

ระดมสมองตามแผนภาพดอกบัวบานทั้งหมด ซึ่งหากนักเรียนสามารถระดมสมองได้ครบทั้ง 8 

ความคิดรอง จะท าให้นักเรียนได้ความคิดย่อยๆ ทั้งหมด 56 ความคิด เพ่ือเป็นตัวเลือกในการตัดสินใจ

ในการคัดเลือกหัวข้อโครงงาน จากนั้นนักเรียนร่วมกันประเมินผลและคัดเลือกความคิดที่ดีที่สุดเพ่ือ

น ามาท าโครงงานในกลุ่มของตนเองต่อไป (Andler, 2011; Higgins, 1996; Michalko, 2001; 

Proctor, 2010; Sefertzi, 2000; Sloane, 2006) โดยสอดคล้องกับเอกสารงานวิจัยที่ผู้วิจัยได้

สังเคราะห์เกี่ยวกับกระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์ในขั้นเตรียมการ (Preparation) เป็นการ

ส ารวจขนาดปัญหาหรือสิ่งที่เกิดขึ้นและระบุประเด็นปัญหาที่ต้องการแก้ไข (Hutchinson, 1949; 

Osborn, 1957; Wallas, 1926) จากนั้นเมื่อนักเรียนได้หัวข้อที่จะท าโครงงานเป็นที่เรียบร้อยแล้ว 

ผู้สอนมอบหมายให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอหัวข้อโครงงานที่จะศึกษาให้ผู้สอนและนักเรียน

กลุ่มอ่ืนๆ ได้รับทราบ กิจกรรมในขั้นเริ่มต้นโครงงานนี้จะส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ 

ดังนี้ 1) ด้านความคิดคล่องแคล่ว เนื่องจากนักเรียนได้ร่วมกันระดมสมองเพ่ือหาประเด็นปัญหาหรือ

หัวข้อที่จะท าโครงงานภายในเวลาที่ก าหนด 2) ความคิดยืดหยุ่น จากการที่นักเรียนต้องคิดหาหัวข้อที่

มีความเก่ียวข้องกับความคิดหลัก ความคิดรอง และความคิดย่อยๆ ในแผนภาพดอกบัวบานให้มีความ

หลากหลาย และ 3) ความคิดริเริ่ม จากการคิดหัวข้อโครงงานที่มีความแปลกใหม่ แตกต่างไปจากเดิม 

ดัดแปลงหรือไม่ซ้ าตามของเดิมท่ีมีอยู่และไม่ซ้ ากับหัวข้อของเพ่ือนสมาชิกภายในกลุ่ม 

 ขั้นตอนที่ 2 ขั้นศึกษาค้นคว้าข้อมูล เป็นขั้นตอนหลังจากที่นักเรียนแต่ละกลุ่มได้หัวข้อ

ในการท าโครงงานเป็นที่เรียบร้อยแล้ว ขั้นนี้ผู้สอนจะให้นักเรียนภายในกลุ่มร่วมกันระดมสมองโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ (Cacoo) ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน (ตามขั้นตอนในขั้นที่ 1) 

เพ่ือให้นักเรียนได้ก าหนดขอบข่ายของเนื้อหา ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการแก้ไขปัญหา และข้อมูลที่มี

ความจ าเป็นในการสืบค้น ซึ่งจะท าให้นักเรียนเห็นถึงขอบข่ายของงานที่จะด าเนินการในการท า

โครงงานกลุ่มของตนเอง กิจกรรมในส่วนนี้ผู้สอนให้เวลาในการท ากิจกรรมเป็นเวลา 30 นาที เพ่ือ

ก าหนดขอบข่ายของเนื้อหาที่เกี่ยวข้องกับโครงงานในกลุ่มของตนเองให้ เรียบร้อย โดยนักเรียนได้

แสดงความคิดเห็นดังนี้ 

  ตัวอย่างนักเรียนเลือกหัวข้อ “สื่อการสอนเทคนิคคิดเลขเร็วด้วยโปรแกรมPowtoon” 

นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบข่ายของหัวข้อที่นักเรียนจะศึกษาค้นคว้าว่า 
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“สูตรการคิดเลข
เร็ว” 

“การบวกเลขที่ลง
ท้ายด้วย 9” 

“การคูณเลขท้าย
บวกกันได้สิบ” 

“การหารเลข
จ านวนมากๆ” 

“สื่อการสอน
เทคนิคคิดเลขเร็ว
ด้วยโปรแกรม 
Powtoon” 

“การคูณเลข 
ด้วย 5” 

“การคูณเลข 
ด้วย 9” 

“การบวกเลข
จ านวนอนันต”์ 

“การคูณจ านวนใดๆ 
ด้วย 25” 

 

ความคิดเห็นของนักเรียนกลุ่มทดลอง 

  จากการแสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบข่ายของหัวข้อโครงงานภายในเวลาที่ก าหนด

ข้างต้น แสดงให้เห็นว่า นักเรียนได้มีการดึงน าเอาความรู้ที่นักเรียนได้เคยเรียนมา หรือมีประสบการณ์

เกี่ยวกับเรื่องนั้นๆ มาก าหนดเป็นขอบข่ายของหัวข้อโครงงานเบื้องต้นก่อนที่จะไปท าการสืบค้นซึ่ง

ประกอบด้วยหัวข้อ 

“สูตรการคิดเลขเร็ว” 

“การบวกเลขที่ลงท้ายด้วย 9” 

“การคูณเลขท้ายบวกกันได้สิบ” 

“การหารเลขจ านวนมากๆ” 

“การคูณเลขด้วย 5” 

“การคูณเลขด้วย 9” 

“การบวกเลขจ านวนอนันต์” 

“การคูณจ านวนใดๆ ด้วย 25” 

 โดยกิจกรรมนี้ได้สอดคล้องกับองค์ประกอบของการเกิดความคิดสร้างสรรค์ที่ Walton 

(2003) ได้กล่าวไว้ว่า การเข้าถึงข้อมูล (Access to information) ถือได้ว่าเป็นสิ่งส าคัญไม่น้อยไปกว่า

แรงจูงใจที่จะท าให้เกิดการคิดสร้างสรรค์ที่มีประสิทธิภาพ เนื่องจากผู้เรียนจะมีการเรียกคืนข้อมูลที่

เกี่ยวข้องกับการแก้ไขของปัญหาหรือดึงความคิดที่มีประโยชน์จากแหล่งที่แตกต่างกัน โดยบางครั้ง
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จากแหล่งที่ไม่ชัดเจนหรือไม่สามารถพบเห็นได้ท าให้ความคิดมีความหลากหลายมากยิ่งขึ้น (Richards, 

1994) จากนั้นผู้สอนให้นักเรียนร่วมกันสืบค้นข้อมูลบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยพิจารณาเลือกใช้

แหล่งทรัพยากรการเรียนรู้หรือแหล่งข้อมูลที่น่าเชื่อถือ และเก็บรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อ

โครงงานกลุ่มของตนเองด้วยเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ (Pinterest) ซึ่งเป็นเครื่องมือ

ประเภทการบริหารทรัพยากรและเก็บรวบรวมข้อมูล (Resource Management & Data 

Collection) เครื่องมือนี้ช่วยในการจัดการทรัพยากรการเรียนรู้ร่วมกัน โดยนักเรียนสามารถเก็บ

รวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแหล่งที่มาที่มีความหลากหลายร่วมกันและสามารถแบ่งปันข้อมูล

ให้กับสมาชิกภายในกลุ่มได้ ซึ่งสอดคล้องกับกระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์ในขั้นรวบรวมข้อมูล 

โดยเป็นการรวบรวมข้อมูล ความรู้ ประสบการณ์เดิมตลอดจนข้อมูลอื่นๆ ที่มีความเกี่ยวข้องกับปัญหา

อย่างรอบด้านเพ่ือน าไปใช้ในการคิดแก้ไขปัญหานั้น อีกทั้งยังสอดคล้องกับกระบวนการเกิดความคิด

สร้างสรรคใ์นขั้นวิเคราะห์ข้อมูล ซ่ึงเป็นการวิเคราะห์และแยกแยะข้อมูลเพ่ือน าไปสู่การเลือกแนวทาง

ที่เหมาะสมส าหรับใช้ในการแก้ไขปัญหา (Osborn, 1957; ชาญณรงค์ พรรุ่งโรจน์, 2546) กิจกรรมใน

ขั้นศึกษาค้นคว้าข้อมูลนี้จะส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ดังนี้ 1) ความคิดคล่องแคล่ว 

จากการร่วมกันระดมสมองเพ่ือก าหนดขอบข่ายของเนื้อหา และข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับหัวข้อโครงงาน

ภายในเวลาที่ก าหนด และ 2) ความคิดยืดหยุ่นจากการที่นักเรียนได้ร่วมกันสืบค้นข้อมูล และน ามา

วิเคราะห์ แยกแยะ จัดหมวดหมู่เพ่ือน าข้อมูลไปใช้ในการแก้ไขปัญหาหรือท าโครงงานกลุ่มของตนเอง

ต่อไป 

 ขั้นตอนที่ 3 ขั้นวางแผนโครงงาน เป็นการก าหนดแนวทางและวางแผนในการด าเนิน

โครงงานให้มีความชัดเจนมากยิ่งขึ้น และเขียนเค้าโครงของโครงงานออกมาในลักษณะของแผนภาพ

ความคิด โดยนักเรียนจะร่วมกันระดมสมองโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ (Cacoo) 

ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน (ตามขั้นตอนในขั้นที่ 1) เพ่ือเปิดโอกาสให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนเรียนรู้

ระหว่างสมาชิกภายในกลุ่ม และวางแผนการด าเนินงานร่วมกัน พร้อมทั้งเขียนเค้าโครงของโครงงาน

ออกมาในลักษณะของแผนภาพความคิด กิจกรรมนี้ผู้สอนให้นักเรียนใช้เวลาในการท ากิจกรรมเป็น

เวลา 30 นาที โดยผู้สอนคอยให้ค าแนะน าเพ่ิมเติมแก่นักเรียนในการวางแผนการด าเนินงานเพ่ือให้

สามารถด าเนินงานโครงงานได้ตามเป้าหมายที่ก าหนด โดยนักเรียนได้แสดงความคิดเห็นดังแผนภาพ

ดอกบัวบานดังนี้  
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“เทคนิคการ
น าเสนอ” 

“อุปกรณ์ในการ
ด าเนินงาน” 

“สถานที่
ด าเนินงาน” 

“วิธีการ
ด าเนินงาน” 

“สื่อการสอน
เทคนิคคิดเลขเร็ว
ด้วยโปรแกรม 
Powtoon” 

“โปรแกรมเพิ่มเติม
ในการจัดท า” 

“ระยะเวลา
ด าเนินงาน” 

“หน้าที่ของสมาชิก
แต่ละคน” 

“รูปแบบการ
น าเสนอเนื้อหา” 

 

ความคิดเห็นของนักเรียนกลุ่มทดลอง 

 จากแผนภาพดอกบัวบานจะเห็นได้ว่า นักเรียนภายในกลุ่มได้ร่วมกันระดมความคิด

เพ่ือวางแผนการด าเนินโครงงานในหัวข้อ “สื่อการสอนเทคนิคคิดเลขเร็วด้วยโปรแกรม Powtoon” 

ซึ่งประกอบด้วยหัวข้อ  

“เทคนิคการน าเสนอ” 

“อุปกรณใ์นการด าเนินงาน” 

“สถานทีใ่นการด าเนินงาน” 

“วิธีการด าเนินงาน” 

“โปรแกรมเพ่ิมเติมในการจัดท า” 

“ระยะเวลาด าเนินงาน” 

“หน้าที่ของสมาชิกแต่ละคน” 

“รูปแบบการน าเสนอเนื้อหา” 

 ซึ่งกิจกรรมนี้สอดคล้องกับองค์ประกอบของการเกิดความคิดสร้างสรรค์ที่ Selvi 

(2007) ได้กล่าวไว้ว่า การมีปฏิสัมพันธ์ติดต่อสื่อสารระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนได้

แลกเปลี่ยนเรียนรู้แนวคิดใหม่ๆ ร่วมกันกับเพ่ือน นอกเหนือจากการติดต่อสื่อสารระหว่างผู้สอนซึ่งถือ

เป็นส่วนหนึ่งที่ส่งผลต่อการเกิดความคิดสร้างสรรค์ จากนั้นผู้สอนมอบหมายให้นักเรียนร่วมกันน า 

เค้าโครงของโครงงานที่เขียนออกมาในลักษณะแผนภาพความคิดมาจัดท าข้อเสนอโครงงานโดยใช้
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เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ (Google Docs) ซึ่งเป็นเครื่องมือประเภทปฏิสัมพันธ์แบบกลุ่ม

และสร้างความรู้ร่วมกัน (Group interaction & Knowledge Building Tools) ที่เปิดโอกาสให้

นักเรียนได้ร่วมกันแบ่งปันข้อมูล แสดงความคิดเห็น และสร้างหรือจัดการเอกสารออนไลน์ร่วมกันได้

แบบประสานเวลา อีกทั้งนักเรียนยังสามารถสนทนาพูดคุย ปรึกษาหารือระหว่างการท าข้อเสนอ

โครงงานได้ผ่านกล่องสนทนาที่มีอยู่ในเครื่องมือดังกล่าว โดยนักเรียนได้มีการแสดงความคิดเห็นและ

ปรึกษาหารือกันระหว่างการท ากิจกรรมผ่านกล่องสนทนาว่า 

“นาตาลีท าหัวข้อสูตรคิดเลขการบวกนะ เดี๋ยวเราท าหัวข้อการคูณ” 

“โอเค เดี๋ยวเราท าแยกเป็นหัวข้อย่อยๆ ไว้ให้นะ” 

ความคิดเห็นนักเรียนกลุ่มทดลอง 

  จากนั้นผู้สอนมอบหมายให้นักเรียนร่วมกันก าหนดระยะเวลาในด าเนินงานโครงงาน

กลุ่มของตนเองให้มีความชัดเจนโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ (Google Calendar) ซึ่ง

เป็นเครื่องมือประเภทการจัดการโครงการ (Project Management) เพ่ือก าหนดระยะเวลาในการ

พัฒนาโครงงานในแต่ละขั้นตอนว่าจะใช้ระยะเวลาในการด าเนินการมากน้อยเพียงใด รวมถึงให้

นักเรียนได้ใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ (Google Calendar) ในการนัดหมายสมาชิก

ภายในกลุ่มเพ่ือท าโครงงานในแต่ละครั้ง โดยนักเรียนได้แสดงความคิดเห็นในการนัดหมายไว้ว่า 

“วันที่ 6 มกราคม 2559 รวบรวมสูตรคณิตคิดเลขเลขเร็ว บวก ลบ คูณ หาร” 

วันที่ 8 มกราคม 2559 ศึกษาการใช้งานโปรแกรม Powtoon” 

“วันที่ 12 มกราคม 2559 นัดท างานทีห่้องสมุดโรงเรียนเวลา 11.30 น. 

ความคิดเห็นนักเรียนกลุ่มทดลอง 

  เมื่อนักเรียนได้ท ากิจกรรมในขั้นนี้จะส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ดังนี้  

1) ความคิดคล่องแคล่ว จากการร่วมกันวางแผนการด าเนินงานโครงงาน และเขียนเค้าโครงของ

โครงงานร่วมกันออกมาในลักษณะของแผนภาพความคิดภายในเวลาที่ก าหนด และ 2) ความคิดริเริ่ม 

จากการแลกเปลี่ยนเรียนรู้เพ่ือหาแนวคิดใหม่ๆ มาด าเนินโครงงานกลุ่มของตนเองโดยไม่ให้ซ้ ากับ

เพ่ือนกลุ่มอ่ืนๆ หรือซ้ ากับของเดิมท่ีมีอยู่แล้ว 
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 ขั้นตอนที่ 4 ขั้นด าเนินโครงงาน เป็นขั้นตอนที่ผู้สอนมอบหมายให้นักเรียนแต่ละกลุ่ม

ด าเนินงานตามแผนการด าเนินงานโครงงานที่ได้ก าหนดไว้ โดยระหว่างการด าเนินโครงงานนักเรียน

ต้องมีการนัดหมายสมาชิกภายในกลุ่มเป็นระยะๆ เพ่ือน าเสนอความก้าวหน้าของผลการด าเนินงานที่

ได้ท าเรียบร้อยแล้ว ปัญหาและอุปสรรคที่พบระหว่างการด าเนินงานให้กับสมาชิกภายในกลุ่มได้

รับทราบ จากนั้นนักเรียนต้องร่วมกันระดมสมองโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ (Cacoo) 

ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน (ตามขั้นตอนในขั้นที่ 1) เพ่ือร่วมกันอภิปรายถึงปัญหาและอุปสรรคที่พบ

ระหว่างการด าเนินงาน และหาแนวทางการแก้ไขและปรุงปรับการด าเนินโครงงานต่อไป กิจกรรมนี้

ผู้สอนให้เวลาในการท ากิจกรรมเป็นเวลา 70 นาที ตัวอย่างปัญหาของวิดีโอสื่อการสอนไม่สามารถใส่

ไฟล์เสียงได้ โดยนักเรียนได้แสดงความคิดเห็นถึงแนวทางการแก้ไขปัญหาว่า 

“หาโปรแกรมในการแปลงไฟล์เสียง” 

“บันทึกเสียงผ่านโปรแกรม Powtoon ไม่ต้อง Import ไฟล์เสียงจากแหล่งอื่น” 

ความคิดเห็นนักเรียนกลุ่มทดลอง 

  สอดคล้องกับเอกสารงานวิจัยที่ผู้วิจัยได้สังเคราะห์เกี่ยวกับองค์ประกอบของการเกิด

ความคิดสร้างสรรค์ในด้านกิจกรรมการเรียนรู้ (Learning activities) เป็นส่วนที่เปิดโอกาสให้ผู้เรียน

ได้เรียนรู้อย่างอิสระ ท าให้ผู้เรียนเกิดจินตนาการ และประสบการณ์ กิจกรรมควรมีความยืดหยุ่น และ

เชื่อมโยงให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ของตัวผู้เรียน และสอดคล้องกับ Moursund (1998) ที่ได้

อธิบายว่าการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานเป็นการสนับสนุนให้นักเรียนมีทางเลือกในการปฏิบัติงาน 

โดยนักเรียนจะได้ท ากิจกรรมการเรียนรู้ร่วมกันซึ่งผู้สอนต้องจัดบรรยากาศการเรียนรู้ให้เหมาะสมเพ่ือ

ช่วยเพ่ิมทักษะของนักเรียนในเรื่องการท างานร่วมกับผู้อ่ืน และการแก้ไขปัญหาร่วมกัน อี กทั้งยัง

สอดคล้องกับกระบวนการเกิดความคิดสร้างสรรค์ในขั้นการสร้างสรรค์ผลงาน เมื่อผู้เรียนได้ผ่าน

กระบวนการเรียนรู้หาค าตอบแล้ว ท าให้ผู้เรียนเกิดจินตนาการและน าแนวทางที่ได้มาใช้ในการแก้ไข

ปัญหาหรือสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบต่างๆ (ส านักงานเลขาธิการสภาการศึกษา , 2550) เมื่อ

นักเรียนได้ท ากิจกรรมในขั้นนี้จะส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ดังนี้  1) ความคิด

คล่องแคล่ว จากการร่วมกันอภิปรายถึงปัญหาและอุปสรรคที่พบระหว่างการด าเนินงาน และหาแนว

ทางการแก้ไขปรุงปรับการด าเนินโครงงานภายในเวลาที่ก าหนด 2) ความคิดยืดหยุ่น  จากการคิดหา
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แนวทางการแก้ไขปรุงปรับการด าเนินโครงงานที่มีความหลากหลาย และ 3) ความคิดริเริ่ม  จากการ

แลกเปลี่ยนเรียนรู้เพื่อท าให้โครงงานกลุ่มของตนเองมีความแปลกใหม่ไม่ให้ซ้ าของเดิมที่มีอยู่แล้ว 

 ขั้นตอนที่ 5 ขั้นสรุปและอภิปรายผล เป็นการสรุปและอภิปรายผลการด าเนินงาน

โครงงาน และเขียนรายงานสรุปผลการด าเนินงานโครงงาน โดยผู้สอนให้นักเรียนร่วมกันระดมสมอง

โดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ (Cacoo) ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน (ตามขั้นตอนในขั้นที่ 

1) เพ่ือร่วมกันสรุปผลและข้อค้นพบที่ได้การด าเนินโครงงาน กิจกรรมนี้ผู้สอนให้เวลาในการท า

กิจกรรมเป็นเวลา 30 นาที จากนั้นผู้สอนให้นักเรียนร่วมกันน าผลที่ได้จากการระดมสมองมาจัดท า

เป็นรายงานโครงงานโดยให้นักเรียนร่วมกันเขียนรายงานและอภิปรายผลการด าเนินงานโครงงานด้วย

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ (Google Docs) ซึ่งเป็นการสรุปรายงานผลการด าเนินโครงงาน

เพ่ือให้ผู้อ่ืนได้รับทราบแนวคิด วิธีการด าเนินงาน ผลที่ได้รับ ตลอดจนข้อเสนอแนะต่างๆ เกี่ยวกับ

โครงงาน โดยนักเรียนจะต้องเขียนรายงานที่ใช้ภาษาเข้าใจง่าย กระชับ ชัดเจน และครอบคลุม

ประเด็นส าคัญต่างๆ ของโครงงานที่ปฏิบัติ ซึ่งในขั้นตอนนี้ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิดคล่องแคล่ว

ที่ได้จากการร่วมกันสรุปผลจากการระดมสมองด้วยเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ภายในเวลาที่

ก าหนด 

 ขั้นตอนที่ 6 ขั้นน าเสนอผลงาน เป็นขั้นตอนการน าเสนอผลการด าเนินงานโครงงาน

และน าเสนอผลงานที่ได้จากการท าโครงงาน โดยในขั้นนี้นักเรียนจะต้องร่วมกันระดมสมองโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ (Cacoo) ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน (ตามขั้นตอนในขั้นที่ 1) 

เพ่ือคิดรูปแบบหรือวิธีน าเสนอ พร้อมทั้งหัวข้อในการน าเสนอผลงานกลุ่มของตนเอง กิจกรรมนี้ผู้สอน

ให้เวลาในการท ากิจกรรมเป็นเวลา 30 นาที จากนั้นผู้สอนให้นักเรียนร่วมกันจัดท าสื่อที่ใช้ในการ

น าเสนอโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ (Google slide) ซึ่งเป็นเครื่องมือประเภทการ

น าเสนอ (Presentation) ที่ใช้ในการสร้างงานน าเสนอและท าการแก้ไขข้อมูลร่วมกันได้แบบประสาน

เวลาพร้อมๆ กับผู้อ่ืนได้ ตลอดจนนักเรียนยังสามารถสนทนาพูดคุย ปรึกษาหารือระหว่างการท าสื่อใน

การน าเสนอได้ผ่านกล่องสนทนาที่มีอยู่ในเครื่องมือ ท าให้นักเรียนได้แลกเปลี่ยนความคิดเห็นซึ่งกัน

และกันเพ่ือให้สื่อที่ใช้น าเสนอมีความน่าสนใจ ความสวยงาม และแสดงออกถึงความคิดริเริ่ม

สร้างสรรค์ ซึ่งสอดคล้องกับเอกสารงานวิจัยที่ผู้วิจัยสังเคราะห์เกี่ยวกับกระบวนการเกิดความคิด

สร้างสรรค์ด้านการน าเสนอผลงาน เมื่อนักเรียนได้สร้างสรรค์ผลงานเป็นที่เรียบร้อยแล้ว นักเรียนต้อง
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มีการน าเสนอผลงานที่สร้างสรรค์ขึ้นเพ่ือให้ผู้อ่ืนได้รับทราบถึงแนวคิด วิธีการด าเนินงาน ผลที่ได้รับ

ตลอดจนข้อเสนอแนะต่างๆ จากนั้นผู้สอนด าเนินการประเมินผลงานของนักเรียนตามเกณฑ์การ

ประเมินผลงานที่ได้จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์

ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบานว่าผลงานที่นักเรียนได้จัดท าขึ้นแสดงออกถึงความคิดสร้างสรรค์มากน้อย

เพียงใด ซึ่งสอดคล้องกับ Selvi (2007) ที่ได้กล่าวเกี่ยวกับองค์ประกอบของการเกิดความคิด

สร้างสรรค์ในขั้นของการประเมินว่า ผู้สอนต้องมีการประเมินผลความคิดและแนวคิดของผู้เรียน

เกี่ยวกับความคิดสร้างสรรค์ที่นักเรียนได้รับจากการเรียนรู้ โดยขั้นนี้เป็นการส่งเสริมให้นักเรียนเกิด

ความคิดสร้างสรรค์ดังนี้ 1) ความคิดคล่องแคล่ว จากการร่วมกันระดมสมองเพ่ือคิดรูปแบบหรือวิธี

น าเสนอ พร้อมทั้งหัวข้อในการน าเสนอผลงานกลุ่มของตนเองภายในเวลาที่ก าหนด และ 2) ความคิด

ริเริ่ม จากการร่วมกันจัดท าสื่อที่ใช้ในการน าเสนอให้มีความแปลกใหม่ สวยงาม และสอดคล้องกับ

ผลงานที่กลุ่มตนเองท าได้จัดท าขึ้น 

จากการวัดความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนของนักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า นักเรียนกลุ่มทดลอง

ที่เรียนด้วยการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ร่วมกับเทคนิค 

ดอกบัวบานมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05 เนื่องจากผู้วิจัยได้ออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละสัปดาห์ให้มีความหลากหลาย 

ตลอดจนในแต่ละขั้นตอนที่ได้กล่าวมาข้างต้นมีการมุ่งเน้นให้นักเรียนได้ท ากิจกรรมการเรียนรู้บน

เว็บไซต์การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ ท าให้นักเรียนได้มี

ส่วนร่วมในการท ากิจกรรมต่างๆ ได้อย่างทั่วถึง อีกทั้งนักเรียนยังได้รับการฝึกฝนกระบวนการคิด

สร้างสรรค์ในทุกๆ สัปดาห์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานที่ผู้วิจัยได้ออกแบบและสอดแทรกไว้ในทุกขั้นตอน

ของกิจกรรมการเรียนการสอนซึ่งช่วยให้นักเรียนได้ฝึกกระบวนการคิดอย่างเป็นระบบ ขยายความคิด

จากความคิดหลักไปสู่ความคิดรองและความคิดย่อยๆ นอกจากนี้ยังเป็นการส่งเสริมให้นักเรียนได้

ระดมความคิดอย่างรวดเร็ว สามารถจัดกลุ่ม แบ่งประเภทของความคิด และสามารถคิดสิ่งที่แปลก

ใหม่นอกกรอบต่างจากความคิดเดิมไม่ซ้ าใคร เพ่ือน าความคิดเหล่านั้นมาลงมือปฏิบัติสร้างสรรค์

ชิ้นงานต่อไป ซึ่งสอดคล้องกับ Amelia and Yani (2013) ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่อง การกระตุ้น

ความคิดสร้างสรรค์ในการเขียนด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึก ษา 

ผลการวิจัยพบว่า เทคนิคดอกบัวบานช่วยพัฒนากระบวนการสร้างความคิดและการกระตุ้นความคิด
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สร้างสรรค์ของนักเรียน ตลอดจนนักเรียนที่ได้รับการเรียนด้วยเทคนิคดอกบัวบานมีความคิด

สร้างสรรค์ในการเขียนเพิ่มมากขึ้น และช่วยปรับปรุงความสามารถในการเขียนของนักเรียนให้ดียิ่งขึ้น 

นอกเหนือจากกิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ละสัปดาห์ที่ช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิด

สร้างสรรค์แล้วนั้นระยะเวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนก็เป็นส่วนส าคัญไม่น้อยเช่นกัน 

ผู้วิจัยจึงได้มีการออกแบบให้นักเรียนได้รับด้วยวิธีการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการ

เรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ร่วมกับเทคนิคเป็นระยะเวลาสัปดาห์ละ 2 ชั่วโมง จ านวน 8 สัปดาห์ รวมทั้งสิ้น 

16 ชั่วโมง ซึ่งท าให้นักเรียนได้รับการฝึกฝนความคิดสร้างสรรค์อย่างต่อเนื่อง สอดคล้องกับ ณรงค์พล 

เอ้ือไพจิตรกุล (2554) ที่ได้กล่าวว่า ระยะเวลาในการทดลองอยู่ระหว่าง 4-30 ชั่วโมง สามารถส่งเสริม

ให้ผู้เรียนมีความคิดสร้างสรรค์สูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิตที่ระดับ .05 ด้วยเหตุนี้จึงส่งผลให้

นักเรียนเกิดความคิดคล่องแคล่ว ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม ซึ่งสอดคล้องกับ Ellis Paul 

Torrance (1970) ที่กล่าวว่าความคิดสร้างสรรค์เป็นความสามารถของบุคคลในการคิดเพ่ือสร้างสรรค์

ผลงาน หรือสิ่งแปลกใหม่ที่ไม่เคยเป็นที่รู้จักมาก่อน ซึ่งประกอบด้วย ความคิดคล่องแคล่ว ( fluency) 

หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดหาค าตอบได้อย่างคล่องแคล่ว  รวดเร็ว และมีค าตอบใน

ประมาณมากในเวลาที่จ ากัด ความคิดยืดหยุ่น (flexibility) หมายถึง ความสามารถในการคิดได้

หลากหลายทิศทาง หลายแง่มุม หลายรูปแบบ และสามารถจัดหมวดหมู่ของความคิดได้ และความคิด

ริเริ่ม (originality) หมายถึง ลักษณะของความคิดแปลกใหม่แตกต่างจากความคิดธรรมดาและไม่ซ้ า

กับท่ีมีอยู่ 

 ตอนที่ 4 นักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลองที่ได้รับการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น

ฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์

หลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ทั้งนี้ผลการวิจัยได้เป็นไปตามสมมติฐานในข้อที่ 4 ที่ได้ตั้งไว้ โดยเมื่อพิจารณาผลคะแนน

ความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนด้วยการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน

ออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานของนักเรียนกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง พบว่า นักเรียนกลุ่มควบคุม

มีค่าเฉลี่ยของคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนเท่ากับ 240.63 และนักเรียนกลุ่มทดลองมีค่าเฉลี่ย

ของคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนเท่ากับ 331.03 และผลการเปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของ

คะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนระหว่างกลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลองแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
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ทางสถิติท่ีระดับ .05 และเม่ือพิจารณาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของนักเรียนทั้งสองกลุ่ม พบว่า นักเรียน

กลุ่มทดลองที่เรียนด้วยการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์

ด้วยเทคนิคดอกบัวบานมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม เนื่องจากการจัดการ

เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานที่ผู้วิจัยได้น ารูปแบบโครงงานประเภท Unguided project มา

ประยุกต์ใช้ในการออกแบบการเรียนการสอนเพ่ือให้นักเรียนสามารถก าหนดปัญหาตามความสนใจ

และออกแบบการเก็บข้อมูลได้เองนั้น เป็นการส่งเสริมให้นักเรียนได้มีอิสระในการเรียนรู้ สามารถ

แสดงออกทางความคิด และลงมือปฏิบัติงานได้ตามความสามารถของนักเรียนแต่ละคน ซึ่งกิจกรรม

ดังกล่าวได้เป็นส่วนสนับสนุนท าให้ผู้เรียนได้พัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของตนเองได้อย่างเต็มศักยภาพ 

สอดคล้องกับ อ าภารัตน์ นวลทอง (2554) ที่ได้ท าการวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนแบบโครงงานวิชา

งานธุรกิจที่มีวิธีการกลุ่มบนเว็บบล็อกแบบมีโครงสร้างแตกต่างกันที่มีผลต่อความสามารถในการคิด

วิเคราะห์ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยโครงงานวิชางานธุรกิจที่มี

วิธีการกลุ่มบนเว็บบล็อกแบบมีโครงสร้างต่ า ซึ่งเป็นโครงงานลักษณะนักเรียนสามารถก าหนดปัญหา

ตามความสนใจและออกแบบการเก็บข้อมูลเอง (Unguided project) นักเรียนมีการเรียนรู้ร่วมกัน

เป็นกลุ่มที่ไม่ได้เกิดข้ึนแต่บนเว็บบล็อกเพียงอย่างเดียวแต่เกิดขึ้นตลอดเวลา เนื่องจากนักเรียนในกลุ่ม

มีความสนิทสนมกัน ส่งผลให้มีการปรึกษาหารือ แลกเปลี่ยนเรียนรู้ร่วมกัน นักเรียนได้ฝึกคิดวิเคราะห์

ร่วมกัน จึงท าให้นักเรียนเกิดทักษะความสามารถในการคิดวิเคราะห์สูงขึ้นกว่านักเรียนที่เรียนด้วย

โครงงานวิชางานธุรกิจที่มีวิธีการกลุ่มบนเว็บบล็อกแบบมีโครงสร้างสูง    

นอกเหนือจากการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานประเภท Unguided project แล้วนั้น

นักเรียนกลุ่มทดลองยังได้รับการจัดการเรียนการสอนด้วยการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานที่ผู้วิจัยออกแบบสนับสนุนให้นักเรียนได้มี

การระดมความคิด แสดงความคิดเห็น พูดคุยปรึกษาหารือ แลกเปลี่ยนความคิดซึ่งกันและกัน รวมถึง

นักเรียนสามารถมีส่วนร่วมในการท ากิจกรรมร่วมกันอย่างท่ัวถึงได้โดยผ่านเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน

ออนไลน์ในลักษณะแบบประสานเวลา ซึ่งการเรียนการสอนในลักษณะแบบประสานเวลามีจุดเด่นใน

ด้านการโต้ตอบได้แบบฉับพลันทันทีซึ่งเหมาะสมกับกิจกรรมการระดมความคิดเพ่ือหาค าตอบหรือ

แนวทางการปฏิบัติร่วมกัน การสามารถโต้ตอบหรือตอบกลับได้แบบทันทีทันใดนั้นจึงมีบทบาทที่มี

ความส าคัญอย่างยิ่งในการได้มาซึ่งค าตอบหรือแนวทางที่ดีที่สุด สอดคล้องกับ Lomas et al. (2008) 

ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่อง เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ พบว่า เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน
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ออนไลน์ช่วยให้นักเรียนทุกคนสามารถติดต่อสื่อสารกันได้ตามที่ต้องการ สามารถเข้าถึงและใช้งานได้

ง่าย ช่วยให้นักเรียนทุกคนได้มีส่วนร่วมในการท างานได้อย่างทั่วถึง ได้เรียนรู้ในเนื้อหาที่มีความ

หลากหลาย ตลอดจนนักเรียนเกิดการเรียนรู้ที่เหมาะสม และลดข้อจ ากัดในเรื่องระยะทาง และ

สอดคล้องกับ Chou and Chen (2008) ได้ศึกษาเรื่อง ความสัมพันธ์ในการเรียนรู้ร่วมกันบนออนไลน์ 

กรณีศึกษาการใช้เครื่องมือบนเว็บ 2.0 โดยวัตถุประสงค์ของการศึกษาครั้งนี้เป็นการใช้เครื่องมือบน

เว็บ 2.0 เพ่ือส่งเสริมการเรียนรู้ร่วมกันบนออนไลน์ของนักเรียนจ านวน 55 คน ที่เรียนในวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศและการจัดการ ในหลักสูตรการเขียนโปรแกรมภาษา ระยะเวลา 2 สัปดาห์ 

ผลการวิจัยพบว่า เครื่องมือบนเว็บ 2.0 และเทคโนโลยีที่น ามาใช้ส่งเสริมให้นักเรียนเรียนเกิดแรงจูงใจ 

มีส่วนร่วมในการเรียนรู้ และสามารถท างานร่วมกันได้เพ่ิมมากขึ้น ตลอดจนสนับสนุนการเรียนรู้ของ

นักเรียนอย่างมีความหมาย 

นอกจากนี้กิจกรรมการเรียนการสอนในแต่ขั้นตอนที่ผู้วิจัยได้ออกแบบยังเป็นการฝึก

กระบวนการคิดสร้างสรรค์ให้กับนักเรียนตามขั้นตอนของเทคนิคดอกบัวบาน ซึ่งเป็นเทคนิคด้าน

ความคิดสร้างสรรค์ที่ช่วยในการระดมความคิด หรือขยายความคิดที่มีลักษณะคล้ายกลีบดอกบัวที่

บานออก โดยขยายความคิดจากความคิดหลักไปสู่ความคิดรองและความคิดย่อยๆ ซึ่งเริ่มต้นจาก

ประเด็นปัญหา หรือหัวข้อที่ต้องการระดมความคิดตรงจุดศูนย์กลาง และระดมความคิดเพ่ือหาหัวข้อ

ที่เกี่ยวข้องอีก 6-8 ความคิด และน าความคิดทั้ง 6-8 ความคิดนั้นมาเป็นหัวข้อหลักในการขยาย

ความคิดเพ่ิมเติมต่อไปเพ่ือให้ได้แนวทางที่ดีที่สุด (Higgins, 1996; Jay, 2000; Michalko, 2001) 

ประกอบกับผู้วิจัยได้ออกแบบให้นักเรียนได้ฝึกกระบวนการคิดทุกๆ สัปดาห์อย่างต่อเนื่องเป็น

ระยะเวลา 8 สัปดาห์ เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ ซึ่งสอดคล้องกับ Amelia and 

Yani (2013) ได้ท าการศึกษาวิจัยเรื่อง การกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ในการเขียนด้วยเทคนิคดอกบัว

บานส าหรับนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา ผลการวิจัยพบว่า เทคนิคดอกบัวบานช่วยพัฒนา

กระบวนการสร้างความคิดและกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน ตลอดจนนักเรียนที่ได้รับการ

เรียนด้วยเทคนิคดอกบัวบานมีความคิดสร้างสรรค์ในการเขียนเพ่ิมมากขึ้น และช่วยปรับปรุง

ความสามารถในการเขียนของนักเรียนให้ดียิ่งขึ้น สอดคล้องกับ Morthland and McPeek (2010) ที่

ได้ท าวิจัยเรื่อง ข้อเสนอและทฤษฎี: การใช้เทคนิคการระดมความคิดสร้างสรรค์เพ่ือกระตุ้นการพัฒนา

มโนทัศน์ของนักศึกษา โดยผู้วิจัยได้น าแผนภาพดอกบัวบานมาใช้เพ่ือกระตุ้นให้ผู้เรียนได้ขยาย

ความคิดหลักของตนออกไปสู่ความคิดย่อยๆ ซึ่งจากการใช้แผนภาพดอกบัวบานในงานวิจัยนี้ พบว่า 
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ผู้เรียนที่เรียนด้วยแผนภาพดอกบัวบานเกิดความคิดสร้างสรรค์ได้อย่างรวดเร็ว และเกิดแรงบันดาลใน

การสร้างสรรค์ผลงาน ตลอดจนสามารถน าความคิดเหล่านั้นมาประยุกต์ใช้เพ่ือแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้น

ระหว่างการท างานได้เป็นอย่างดี นอกจากที่ได้กล่าวมาข้างต้นแล้วนั้นผู้วิจัยยังได้มีการออกแบบและ

สอดแทรกแต่ละขั้นตอนของกิจกรรมให้นักเรียนได้ร่วมกันระดมความคิดและแสดงความคิดเห็นให้มี

ปริมาณมากที่สุดเท่าที่จะมากได้ภายในเวลาที่ก าหนด นักเรียนสามารถแสดงความคิดที่แปลกใหม่ได้

อย่างอิสระตามจินตนาการ เพ่ือให้นักเรียนมีความมั่นใจ รู้สึกสนุก และมีความสุขกับการท ากิจกรรม 

ตลอดจนเป็นการส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ความคิดคล่องแคล่ว 

ความคิดยืดหยุ่น และความคิดริเริ่ม ซึ่งสอดคล้องกับ สุวิทย์ มูลค า (2547) ที่ได้กล่าวถึงการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้เพ่ือส่งเสริมและพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ที่ผู้สอนควรค านึงถึงด้านบรรยากาศใน

ชั้นเรียนว่า บรรยากาศในชั้นเรียนควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีอิสรเสรี มีความยุติธรรม ผู้สอนเคารพ

การแสดงความคิดเห็นของนักเรียน โดยให้นักเรียนมั่นใจว่าจะไม่ถูกลงโทษหากมีความคิดที่ต่างจาก

ผู้สอน และสอดคล้องกับ อารี พันธ์มณี (2557) ที่ได้อธิบายว่า การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนควร

จัดกิจกรรมให้นักเรียนเกิดความมั่นใจ รู้จักคิดเป็น และสามารถคิดแก้ปัญหาได้ สามารถแสดง

ความสามารถได้อย่างเต็มที่ ส่งเสริมให้นักเรียนศึกษาค้นคว้าเรียนรู้ ส ารวจ ทดลองตามความสนใจ

ของตนเอง ตลอดจนส่งเสริมให้ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง เพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนมีบุคลิกภาพที่

สร้างสรรค์  

จากที่ได้กล่าวมาข้างต้นเมื่อเปรียบเทียบกับนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ได้รับการจัดการเรียนรู้

แบบโครงงานเป็นฐานบนเว็บ พบว่า นักเรียนกลุ่มควบคุมมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนสูง

กว่าก่อนเรียนเช่นกัน แต่อย่างไรก็ตามเมื่อเปรียบเทียบคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนระหว่าง

นักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า คะแนนความคิดสร้างสรรค์หลังเรียนของ

นักเรียนกลุ่มทดลองสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม เนื่องจากนักเรียนกลุ่มควบคุมจะได้รับการจัดการ

เรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานบนเว็บโดยไม่ได้ท ากิจกรรมตามขั้นตอนของเทคนิคดอกบัวบาน และ

ไม่ได้ใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ จึงท าให้กิจกรรมการระดมความคิด และแสดงความ

คิดเห็นร่วมกับสมาชิกภายในกลุ่มเป็นไปในลักษณะแบบไม่ประสานเวลา เนื่องจากเครื่องมือที่นักเรียน

กลุ่มควบคุมใช้ในการท ากิจกรรม ได้แก่ กระดานอภิปราย มีข้อจ ากัดในด้านการโต้ตอบหรือตอบกลับ

ได้แบบฉับพลันทันทีท าให้นักเรียนไม่สามารถระดมความคิดเพ่ือหาค าตอบได้อย่างรวดเร็ว และท างาน

ร่วมกันแบบประสานเวลาได้ จึงส่งผลให้นักเรียนภายในกลุ่มย่อยบางคนไม่ได้มีส่วนร่วมในการท า
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กิจกรรมหรือท างานร่วมกับเพ่ือนสมาชิกภายในกลุ่มเท่าที่ควรนัก ซึ่งสอดคล้องกับแบบสังเกต

พฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ที่ผู้วิจัยได้ท าการสังเกตตามขั้นตอนการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น

ฐาน ผลการเปรียบเทียบคะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ของนักเรียนกลุ่มควบคุมและ

นักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า ผลคะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ในภาพรวมของนักเรียน

กลุ่มควบคุมอยู่ในระดับดี (Mean = 30.34, S.D. = .96) และผลคะแนนพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกัน

ออนไลน์ในภาพรวมของนักเรียนกลุ่มทดลองอยู่ในระดับดีมาก (Mean = 42.50, S.D. = 7.08) และ

เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยเป็นรายข้อ ได้แก่ 1) การเริ่มต้นโครงงาน 2) การศึกษา ค้นคว้า

ข้อมูล 3) การวางแผนโครงงาน 4) การด าเนินโครงงาน 5) การสรุปและอภิปรายผล และ 6) การ

น าเสนอและประเมินผล พบว่า ทุกข้ันตอนของการท ากิจกรรมการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานของนักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนน

พฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์สูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม จากข้างต้นจะเห็นได้ว่าการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนในลักษณะแบบประสานเวลานั้นท าให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการท า

กิจกรรมมากกว่าการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในลักษณะแบบไม่ประสานเวลา ซึ่งสอดคล้องกับ 

Foster (1982) อ้างถึงใน (ณรงค์พล เอ้ือไพจิตรกุล, 2554) ที่ได้กล่าวว่า นักเรียนที่ท างานร่วมกับ

เพ่ือนสมาชิกภายในกลุ่ม 4-5 คน จะสามารถท างานที่ต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์ได้ดีกว่านักเรียนที่

ต้องท างานเพียงล าพัง แต่อย่างไรก็ตามการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในลักษณะแบบไม่ประสาน

เวลานั้นก็ยังมีจุดเด่นเช่นกันในด้านเวลาที่นักเรียนไม่จ าเป็นต้องท ากิจกรรมพร้อมหน้ากันภายใน

ช่วงเวลาใดเวลาหนึ่งจึงท าให้นักเรียนได้มีเวลาในการคิดไตร่ตรอง และน าไปสู่การส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ของนักเรียนได้เช่นกัน  ด้วยเหตุนี้การจัดการเรียนการสอนแบบโครงงานเป็นฐานใน

ลักษณะที่นักเรียนสามารถก าหนดปัญหาตามความสนใจและออกแบบการเก็บข้อมูลได้เองประกอบ

กับการใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบานจึงส่งผลให้นักเรียนกลุ่ม

ควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ที่แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 ซึ่งสอดคล้องกับแบบประเมินผลงานที่ได้จากการเรียนรู้แบบโครงงาน เป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบานระหว่างนักเรียนกลุ่มควบคุมและ

นักเรียนกลุ่มทดลอง พบว่า คะแนนผลงานที่ได้จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานฯ ของนักเรียน

กลุ่มควบคุมอยู่ในระดับดี (Mean = 26.00, S.D. = 2.19) และคะแนนผลงานที่ได้จากการเรียนรู้แบบ

โครงงานเป็นฐานฯ ของนักเรียนกลุ่มทดลองอยู่ในระดับดีมาก (Mean = 31.33, S.D. = 3.01) และ
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เมื่อเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนนผลงานระหว่างนักเรียนกลุ่มควบคุมและนักเรียนกลุ่มทดลอง 

พบว่า คะแนนผลงานที่ได้จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน

ออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานของนักเรียนกลุ่มทดลองแตกต่างนักเรียนกลุ่มควบคุมอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องจากผลงานของนักเรียนกลุ่มทดลองได้แสดงออกถึงความคิด

สร้างสรรค์ในด้านความแปลกใหม่ ไม่ซ้ ากับของเดิมที่มีอยู่แล้ว หรือมีการดัดแปลงให้ต่างไปจากเดิม 

ซึ่งต่างจากนักเรียนกลุ่มควบคุมที่ผลงานบางชิ้นยังคงซ้ าแบบเดิมที่มีอยู่แล้ ว และไม่มีการดัดแปลงให้

ต่างไปจากเดิม จึงส่งผลให้นักเรียนกลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยผลงานสูงกว่านักเรียนกลุ่มควบคุม 

จากการอภิปรายผลที่ได้กล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน

โดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบานที่ผู้วิจัยออกแบบสามารถส่งเสริม

ความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายได้ เนื่องจากการจัดการเรียนรู้แบบ

โครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบานทั้ง 6 ขั้นตอน 

ได้แก่ ขั้นเริ่มต้นโครงงาน ขั้นศึกษาค้นคว้าข้อมูล ขั้นวางแผนโครงงาน ขั้นด าเนินโครงงาน ขั้นสรุป

และอภิปรายผล และขั้นน าเสนอและประเมินผล มีการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ที่มีความหลากหลาย

เพ่ือท าให้เกิดบรรยากาศในการเรียนรู้ที่ผ่อนคลายและเป็นการสร้างแรงจูงใจให้แก่นักเรียน เพ่ือให้

นักเรียนรู้สึกสนุก มีความสุขกับการท ากิจกรรม และมีอิสระในการเรียนรู้ อีกทั้งนักเรียนยังได้ท า

กิจกรรมร่วมกับเพ่ือนสมาชิกภายในกลุ่มผ่านเครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ท าให้นักเรียนได้มี

การปฏิสัมพันธ์ติดต่อสื่อสารร่วมกับเพ่ือนสมาชิกคนอ่ืนๆ ได้มีส่วนร่วมและลงมือปฏิบัติงานเป็นกลุ่ม  

ฝึกทักษะในการปฏิบัติงาน รู้จักวิธีท างานอย่างมีระบบและแบบแผนที่ดี ตลอดจนช่วยเหลือซึ่งกันและ

กันภายในกลุ่มเพ่ือให้บรรลุตามวัตถุประสงค์หรือเป้าหมายที่ก าหนดไว้ นอกจากนั้นนักเรียนยังได้ฝึก

กระบวนการคิดสร้างสรรค์ตามข้ันตอนของเทคนิคดอกบัวบานในทุกๆ สัปดาห์อย่างต่อเนื่อง จึงส่งผล

ให้นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายที่ได้รับการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการ

เรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ที่สูงขึ้นและน าไปสู่การ

สร้างผลงานที่สร้างสรรค์ตามล าดับ 
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ข้อเสนอแนะในการน าผลวิจัยไปใช้ 

1. ผลการวิจัยแสดงให้เห็นว่า การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้

ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานสามารถพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับ

มัธยมศึกษาตอนปลายให้สูงขึ้น ดังนั้นกระบวนการเรียนการสอนนี้จึงเป็นทางเลือกหนึ่งที่เหมาะสม

ส าหรับผู้สอนสามารถน าไปใช้เพ่ือมุ่งเน้นให้นักเรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ต่อการเรียนและการ

สร้างสรรค์ผลงานได้ 

 2. การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วย

เทคนิคดอกบัวบานเพ่ือพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย มีการจัด

กิจกรรมการเรียนการสอนผ่านระบบออนไลน์เพื่อเน้นให้นักเรียนได้ระดมความคิด แสดงความคิดเห็น 

พูดคุยปรึกษาหารือแลกเปลี่ยนความคิดระหว่างสมาชิกภายในกลุ่ม และท ากิจกรรมร่วมกันได้แบบ

ประสานเวลา ท าให้ผู้สอนและนักเรียนจ าเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจในขั้นตอนการจัดการเรียนการ

สอนตามล าดับ ตลอดจนมีทักษะเทคโนโลยีสารสนเทศ การใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์

ต่างๆ ในการท ากิจกรรมเป็นอย่างดีเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนการสอนยิ่งขึ้น 

 

ข้อเสนอแนะในการในการวิจัยครั้งต่อไป 

1. การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วย

เทคนิคดอกบัวบานที่มีผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย สามารถ

น าไปใช้ในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือส่งเสริมให้นักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลายสามารถพัฒนา

ตนเองในด้านอ่ืนๆ ได้ เช่น การคิดอย่างเป็นระบบ การคิดแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ เป็นต้น 

 2. การจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้ว ย

เทคนิคดอกบัวบานที่มีผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย สามารถ

น าไปประยุกตใ์ช้กับเนื้อหารายวิชาและศึกษากับนักเรียนในระดับชั้นอ่ืนๆ ได ้
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิ 

 

1. ผู้ทรงคุณวุฒใินการประเมินเว็บไซต์การเรียนฯ 

 1.1 รองศาสตราจารย์ ดร. ประกอบ กรณีกิจ 

      รองคณบดีฝ่ายกายภาพ พัสดุ และเทคโนโลยีการศึกษา/เครือข่าย คณะครุศาสตร์  
      จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 1.2 อาจารย์ ดร. ธีรวดี ถังคบุตร 

      ภาควิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 1.3 อาจารย์ ดร. เอกวิทย์ โทปุรินทร์ 

      ภาควิชานวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา คณะศึกษาศาตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 

 1.4 อาจารย์ ยอดชาย ขุนสังวาลย์ 

      ครูกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี กลุ่มงานคอมพิวเตอร์ 
      โรงเรียนสงวนหญิง 
 

2. ผู้ทรงคุณวุฒใินการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 

 1.1 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ชยการ คีรีรัตน์ 

      อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี กลุ่มงานคอมพิวเตอร์ โรงเรียนสาธิต  
      จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม 
 1.2 อาจารย์ ยอดชาย ขุนสังวาลย์ 

      ครูกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี กลุ่มงานคอมพิวเตอร์ 
      โรงเรียนสงวนหญิง 
 1.3 อาจารย์ศศิฤดี ศรีประเสริฐ 

      ครูวิทยฐานะช านาญการ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
      กลุ่มงานคอมพิวเตอร์ โรงเรียนสิงห์บุรี 
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3. ผู้ทรงคุณวุฒใินการประเมินแบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 

 1.1  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สุรพล บุญลือ 

      ภาควิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  
      มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
 1.2 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. พรสุข ตันตระรุ่งโรจน์ 
      ภาควิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 1.3 อาจารย์ ดร. บุญชู บุญลิขิตศิริ 
      สาขาทัศนศิลป์และการออกแบบ คณะศิลปะศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา 
 
4. ผู้ทรงคุณวุฒใินการประเมินแบบประเมินผลงานฯ 

 1.1  ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ชยการ คีรีรัตน์ 

      อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี กลุ่มงานคอมพิวเตอร์ โรงเรียนสาธิต  
      จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ฝ่ายมัธยม 
 1.2 อาจารย์ ดร. อุดม รัตนอัมพรโสภณ 

      อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยบูรพา 
 1.3 อาจารย์ศศิฤดี ศรีประเสริฐ 

      ครูวิทยฐานะช านาญการ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  
      กลุ่มงานคอมพิวเตอร์ โรงเรียนสิงห์บุรี 
 
5. ผู้ทรงคุณวุฒใินการประเมินด้านแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ 

 1.1 รองศาสตราจารย์ ดร. อารี พันธ์มณี 

      สาขาวิชาจิตวิทยาเพ่ือการพัฒนามนุษย์ คณะศิลปศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต 
 1.2 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สรัญญา เชื้อทอง 
      ภาควิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี  
      มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าธนบุรี 
 1.3 อาจารย์ ดร. อินทิรา พรมพันธุ์ 
      สาขาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
 1.4 อาจารย์ พรรณงาม ใจรักษ์ศักดิ์ 
      อาจารย์ประจ ากลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณ์ 
      มหาวิทยาลัย 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
เครื่องมือวิจัยที่ใช้ในการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์
ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน  

 แบบประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานฐานโดยใช้เครื่องมือการ
เรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน  

 แบบประเมินความเหมาะสมของเว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการ
เรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน 

 แบบประเมินความสอดคล้องของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์แบบอาศัยภาษาเป็นสื่อ 

 แบบประเมินความสอดคล้องของเกณฑ์แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 
 แบบประเมินความสอดคล้องของเกณฑ์แบบผลงานที่ได้จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน

โดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน 
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ตัวอย่างแผนการจัดการเรียนรู้ 

แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 การเริ่มต้นคัดเลือกหัวข้อโครงงาน 

เรื่อง การเริ่มต้นคัดเลือกหัวข้อโครงงาน    วิชา โครงงานคอมพิวเตอร์  
ระดับชั้น มัธยมศึกษาปีที ่5     เวลา 4 คาบเรียน 
ภาคการศึกษา ปลาย      ปีการศึกษา 2558 

สาระส าคัญ 

 โครงงานคอมพิวเตอร์เป็นการใช้คอมพิวเตอร์และอุปกรณ์อ่ืนๆ ที่มีอยู่ ในการศึกษา ทดลอง 

แก้ปัญหาต่างๆ เพ่ือน าผลงานที่ได้มาประยุกต์ใช้งานจริง หรือใช้สร้างสื่อเพ่ือเสริมการเรียนการสอนให้

ดีมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น โครงงานคอมพิวเตอร์จึงเป็นกิจกรรมทางวิทยาศาสตร์ที่ช่วยให้นักเรียนได้

เรียนรู้และฝึกฝนทักษะการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ พร้อมทั้งเครื่องมือต่างๆ ในการแก้ปัญหา รวมทั้ง

การพัฒนาเจตคติในการพัฒนาสร้างผลงานจริง 

โครงงานคอมพิวเตอร์มีคุณค่าท าให้นักเรียนเกิดความสามารถในด้านต่างๆ ที่ส าคัญ  
5 ประการ ดังนี้ 1) ความสามารถในการสื่อสาร 2) ความสามารถในการคิด ซึ่งนักเรียนจะมีการคิดใน
ลักษณะการคิดวิเคราะห์ การคิดสังเคราะห์ การคิดอย่างสร้างสรรค์ การคิดอย่างมีวิจารณญาณ และ 
การคิดอย่างเป็นระบบ 3) ความสามารถในการแก้ปัญหา 4) ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต และ 
5) ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี 
 การจัดแบ่งประเภทโครงงานคอมพิวเตอร์สามารถแบ่งได้ 5 ประเภท คือ โครงงานพัฒนาสื่อ

เพ่ือการศึกษา โครงงานพัฒนาเครื่องมือ โครงงานประเภทจ าลองทฤษฎี โครงงานประเภทการ

ประยุกต์ใช้งาน และโครงงานพัฒนาเกม  

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. นักเรียนสามารถบอกความหมายและความส าคัญของโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 

2. นักเรียนสามารถแยกแยะประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์แต่ละประเภทได้ 

สาระการเรียนรู้ 

 1. ความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

 2. ความส าคัญของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

 3. ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 
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กระบวนการเรียนรู้ 

ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน (5 นาที) (กิจกรรมในห้องเรียน) 

 1. ผู้สอนแจกกระดาษโน้ตสีต่างๆ ให้แก่นักเรียน และเขียนค าถามบนกระดานไวท์บอร์ดว่า 

“โครงงานคอมพิวเตอร์ในนิยามของนักเรียนคิดว่ามีความหมายว่าอย่างไร” เพ่ือทบทวนความรู้

พ้ืนฐานเกี่ยวกับโครงงานคอมพิวเตอร์ของนักเรียน 

 2. นักเรียนแต่ละคนระดมสมองและเขียนค าตอบลงในกระดาษโน้ต จากนั้นน ามาติดรอบๆ 

ค าถามบนกระดานไวท์บอร์ด 

 ขั้นกิจกรรม (90 นาที) (กิจกรรมในห้องเรียนและออนไลน์) 

 1. ผู้สอนแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ และสาระการเรียนรู้ ได้แก่ ความหมายของโครงงาน

คอมพิวเตอร์ ความส าคัญของโครงงานคอมพิวเตอร์ ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ และการ

คัดเลือกหัวข้อหรือประเด็นปัญหาในการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ให้นักเรียนทราบ  

2. ผู้สอนบรรยายเรื่องความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์ และความส าคัญของโครงงาน

คอมพิวเตอร์ (รายละเอียดดังใบความรู้ที่ 1.1 และ 1.2) พร้อมทั้งให้นักเรียนดูเนื้อหาประกอบจาก

เว็บไซต์การเรียนที่ผู้สอนสร้างขึ้นที่ URL: http://compbl1.tk/ เลือกเมนูหลักเริ่มต้นโครงงาน > 

เนื้อหาประจ าสัปดาห์ > ความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์ > ความส าคัญของโครงงาน

คอมพิวเตอร์ 

 3. ผู้สอนให้นักเรียนศึกษาเรื่องประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ด้วยตนเอง (รายละเอียดดัง

ใบความรู้ที่ 1.3) จากเว็บไซต์การเรียนเลือกเมนูหลักเริ่มต้นโครงงาน > เนื้อหาประจ าสัปดาห์ > 

ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ จากนั้นให้นักเรียนช่วยกันวิเคราะห์ความแตกต่างของตัวอย่าง

โครงงานแต่ละประเภทว่าแตกต่างกันอย่างไร 

 4. ผู้สอนเปิดโอกาสให้นักเรียนซักถามข้อสงสัย พร้อมอธิบายเพ่ิมเติมในประเด็นที่นักเรียน

เกิดข้อสงสัย จากนั้นผู้สอนบรรยายเรื่องการคัดเลือกหัวข้อหรือประเด็นปัญหาในการท าโครงงาน

คอมพิวเตอร์ (รายละเอียดดังใบความรู้ที่ 1.4) พร้อมทั้งให้นักเรียนดูเนื้อหาประกอบจากเว็บไซต์การ

เรียนเลือกเมนูหลักเริ่มต้นโครงงาน > เนื้อหาประจ าสัปดาห์ > การคัดเลือกหัวข้อหรือประเด็นปัญหา 

 5. ผู้สอนมอบหมายให้นักเรียนแต่ละคนเข้ากลุ่มเพื่อร่วมกันระดมสมองคิดและคัดเลือกหัวข้อ

หรือประเด็นปัญหาในการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ของกลุ่มตนเอง โดยค านึงถึงองค์ประกอบส าคัญๆ 
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ในการคัดเลือกหัวข้อโครงงาน โดยผู้สอนเปิดโอกาสให้นักเรียนสามารถหาข้อมูลเพ่ิมเติมในการ

ก าหนดหัวข้อโครงงานผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตได้ 

 6. นักเรียนแต่ละกลุ่มท ากิจกรรมระดมสมองโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์

ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน (Cacoo) โดยเข้าไปที่เว็บไซต์การเรียนเลือกเมนูหลักเริ่มต้นโครงงาน > 

กิจกรรมการเรียนรู้ เพ่ือคิดหัวข้อและแตกประเด็นย่อยๆ เกี่ยวกับหัวข้อโครงงาน เช่น เหตุผลใน

การศึกษาเรื่องดังกล่าว วัตถุประสงค์ ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ ความถนัด ความพร้อม และความ

เป็นไปได้ในการท าโครงงาน จากนั้นคัดเลือกหัวข้อโครงงานที่ดีที่สุดเพ่ือเป็นหัวข้อในการท าโครงงาน

กลุ่มของตนเอง กิจกรรมนี้ผู้สอนให้เวลาในการท ากิจกรรมเป็นเวลา 50 นาท ี

 7. ผู้สอนให้นักเรียนแต่ละกลุ่มออกมาน าเสนอหัวข้อโครงงานคอมพิวเตอร์ที่ได้จากการระดม

สมอง รวมถึงเหตุผลในการศึกษาเรื่องดังกล่าว ประเภทของโครงงาน วัตถุประสงค์ ประโยชน์ที่คาดว่า

จะได้รับ และความเป็นไปได้ในการท าโครงงาน ทั้งนี้นักเรียนต้องมีส่วนร่วมในการน าเสนอทุกคนโดย

ให้นักเรียนจัดแบ่งหน้าที่กันเองภายในกลุ่ม 

 ขั้นสรุป (15 นาที) (กิจกรรมในห้องเรียน) 

 1. ผู้สอนซักถามนักเรียนเพ่ือทบทวนความเข้าใจของนักเรียนเกี่ยวกับเรื่องความหมายของ

โครงงานคอมพิวเตอร์ ความส าคัญของโครงงานคอมพิวเตอร์ ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ และ

การก าหนดหัวข้อหรือประเด็นปัญหาในการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ 

 2. ผู้สอนมอบหมายให้นักเรียนแต่ละคนไปศึกษาเรื่อง การศึกษาค้นคว้าข้อมูลจาก

แหล่งข้อมูล จากเว็บไซต์การเรียนมาล่วงหน้า ที่  URL: http://compbl1.tk/ เลือกเมนูหลักศึกษา

ค้นคว้า > เนื้อหาประจ าสัปดาห์ > การศึกษาค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งข้อมูล พร้อมทั้งเลือก

แหล่งข้อมูลในการศึกษาค้นคว้า เพ่ือน ามาใช้ในการก าหนดขอบข่ายของเนื้อหาที่ต้องใช้ประกอบการ

ท าโครงงานในหัวข้อที่กลุ่มตนเองคัดเลือกในสัปดาห์ต่อไป  

สื่อการเรียนรู้/แหล่งเรียนรู้ 

 1. เว็บไซต์การเรียนแบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วย

เทคนิคดอกบัวบาน (URL: http://compbl1.tk/) 

 2. วิดีโอและภาพตัวอย่างโครงงานคอมพิวเตอร์ทั้ง 5 ประเภทบนเว็บไซต์การเรียน 

 3. เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ (Cacoo) 
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 4. ใบความรู้ที่ 1.1 ความหมายของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

5. ใบความรู้ที่ 1.2 ความส าคัญของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

6. ใบความรู้ที่ 1.3 ประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ 

การวัดและประเมินผล 

สิ่งที่ประเมิน เครื่องมือ 
ประเมินความรู้เกี่ยวกับความหมายและความส าคัญของ
โครงงานคอมพิวเตอร์ 

 
แบบทดสอบหลังเรียน 

ประเมินการแยกแยะประเภทของโครงงานคอมพิวเตอร์ได้ 

ประเมินการมีส่วนร่วมในการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ของ
ผู้เรียน 

แบบสั ง เกตพฤติกรรมการ เรี ยนรู้
ร่วมกันออนไลน์ 

 

บันทึกหลังกิจกรรมการเรียนรู้/ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

บันทึกหลังกิจกรรมการเรียนรู้ 

........................................................................................................................................................ 

........................................................................................................................................................ 

........................................................................................................................................................ 

ข้อเสนอแนะเพ่ิมเติม 

........................................................................................................................................................ 

........................................................................................................................................................ 

........................................................................................................................................................ 
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แบบประเมินความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

โดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน 

ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านการเรียนการสอนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี 

ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย)  ผลการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน 

ออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ชื่อเรื่อง (ภาษาอังกฤษ) EFFECTS OF THE PROJECT-BASED LEARNING USING ONLINE 

COLLABORATIVE TOOLS WITH A LOTUS BLOSSOM TECHNIQUE 

ON CREATIVE THINKING OF UPPER SECONDARY SCHOOL 

STUDENTS 

ผู้วิจัย   นางสาวณัฐริกา ก้อนเงิน  

   หลักสูตรการศึกษาครุศาสตรมหาบัณฑิต  

   ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

   คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

อาจารย์ท่ีปรึกษา รองศาสตราจารย์ ดร. เนาวนิตย์ สงคราม 

   ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

   คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย  

 1. เพ่ือศึกษาผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

ตอนปลาย 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

ตอนปลายระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มนักเรียนกลุ่มควบคุม 
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ค าชี้แจง  

แบบประเมินและแบบสอบถามชุดนี้เป็นแบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับความสอดคล้อง

ของแผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วย

เทคนิคดอกบัวบาน ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

 

สิ่งที่แนบมาด้วย 

แผนการจัดการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วย

เทคนิคดอกบัวบาน จ านวน 8 แผน ดังนี้ 

 1. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้เตรียมความพร้อมก่อนเรียน    

 2. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 การเริ่มต้นคัดเลือกหัวข้อโครงงาน  

  3. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 การศึกษาค้นคว้าข้อมูลในการท าโครงงาน   

 4. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 การวางแผนและจัดท าข้อเสนอโครงงาน   

 5. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 การด าเนินการพัฒนาโครงงาน    

 6. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 5 การสรุปผลและจัดท ารายงาน    

 7. แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 6 การน าเสนอผลงาน     

   8. แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้หลังเรียน  
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ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ลงชื่อ .................................................................... ผู้ประเมิน 

   (……………………………………………...……………) 

 

ขอบพระคุณเป็นอย่างสูงที่ท่านกรุณาให้ข้อมูล และความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งนี้ 

ผู้วิจัย นางสาวณัฐริกา ก้อนเงิน 

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 ติดต่อผู้วิจัย e-mail : nattharika.kn@gmail.com 
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แบบประเมินความเหมาะสมของเว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐาน 

โดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน 

 

ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย)  ผลการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน

ออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ชื่อเรื่อง (ภาษาอังกฤษ) EFFECTS OF THE PROJECT-BASED LEARNING USING ONLINE 

COLLABORATIVE TOOLS WITH A LOTUS BLOSSOM TECHNIQUE 

ON CREATIVE THINKING OF UPPER SECONDARY SCHOOL 

STUDENTS 

ผู้วิจัย    นางสาวณัฐริกา ก้อนเงิน  

    หลักสูตรการศึกษาครุศาสตรมหาบัณฑิต  

    ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

    คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

อาจารย์ท่ีปรึกษา  รองศาสตราจารย์ ดร. เนาวนิตย์ สงคราม 

    ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

    คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย  

 1. เพ่ือศึกษาผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

ตอนปลาย 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

ตอนปลายระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มนักเรียนกลุ่มควบคุม 
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ค าชี้แจง 

1. แบบประเมินส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิชุดนี้เป็นแบบประเมินเว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็น

ฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์

ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ซึ่งแบบประเมินเว็บที่มีเกณฑ์ในการประเมินด้านต่างๆ  

5 ด้าน ดังนี้ 

1.1 ด้านวัตถุประสงค์ 

1.2 ด้านเนื้อหา 

1.3 ด้านการโต้ตอบบทเรียน 

1.4 ด้านการออกแบบหน้าจอ 

1.5 ด้านการออกแบบการเรียนการสอน 

โดยมีเกณฑ์ในการประเมินดังนี้ 

5  หมายถึง  เหมาะสมมากที่สุด 

4  หมายถึง  เหมาะสมมาก 

3  หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 

2  หมายถึง  เหมาะสมน้อย 

1  หมายถึง  เหมาะสมน้อยที่สุด 

 2. ชื่อเว็บไซต์ http://compbl1.tk ในการพิจารณาแบบประเมินโดยใช้ชื่อผู้ใช้และรหัสผ่าน

ที่ก าหนดให้ ดังนี้ Username: Teacher1 Password: 1234 

3. กิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บไซต์การเรียนแบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้

ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน ประกอบด้วย 6 ขั้นตอน ดังนี้ 

  3.1 ขั้นเริ่มต้นโครงงาน เป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนร่วมกันระดมสมองคิดและคัดเลือก

หัวข้อหรือประเด็นปัญหาในการท าโครงงานคอมพิวเตอร์ โดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 

(cacoo) เพ่ือคิดหัวข้อและแตกประเด็นย่อยๆ เกี่ยวกับหัวข้อโครงงาน จากนั้นคัดเลือกหัวข้อโครงงาน

ที่ดีที่สุดเพ่ือเป็นหัวข้อในการท าโครงงานกลุ่มของตนเอง 

  3.2 ขั้นศึกษาค้นคว้า เป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนร่วมกันระดมสมองโดยใช้เครื่องมือการ

เรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน (Cacoo) เพ่ือก าหนดขอบเขตของข้อมูล เนื้อหาที่

ต้องการศกึษาค้นคว้าข้อมูลที่เก่ียวข้องกับการท าโครงงานของกลุ่มตนเอง จากนั้นนักเรียนแต่ละคนใน

http://www.kulachai.com/nattharika/group1/
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กลุ่มช่วยกันสืบค้นข้อมูลในหัวข้อที่ตนเองได้รับมอบหมายจากเครือข่ายอินเทอร์เน็ตโดยใช้เครื่องมือ

การเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ (Pinterest) ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

  3.3 ขั้นวางแผนโครงงาน เป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนร่วมกันระดมสมองโดยใช้เครื่องมือ

การเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน (Cacoo) เพ่ือวางแผนการด าเนินงานออกมาใน

ลักษณะแผนภาพ และวางแผนระยะเวลาในด าเนินงานของโครงงานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน

ออนไลน์ (Google Calendar) จากนั้นน าแผนการด าเนินงานที่ได้จากการระดมสมองมาจัดท า

ข้อเสนอโครงงานกลุ่มของตนเองโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ (Google Document) 

ในการจัดท าข้อเสนอโครงงาน 

  3.4 ขั้นด าเนินโครงงาน เป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนร่วมกันระดมสมองโดยใช้เครื่องมือ

การเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน (Cacoo) เพ่ือรายงานความก้าวหน้า ปัญหา

และอุปสรรคที่เกิดขึ้นระหว่างการพัฒนาโครงงาน และหาแนวทางการแก้ไขปัญหาที่เกิดขึ้นในการท า

โครงงานกลุ่มของตนเอง 

  3.5 ขั้นสรุปและอภิปรายผล เป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนร่วมกันระดมสมองโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน (Cacoo) เพ่ือร่วมกันระดมความคิด

สรุปและอภิปรายผลแตกประเด็นส าคัญตามองค์ประกอบของการเขียนรายงานโครงงาน และช่วยกัน

น าสิ่งที่ได้จากการระดมสมองมาจัดท ารายงานโครงงาน โดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 

(Google Document) ตามรูปแบบและองค์ประกอบที่ก าหนดให้  

  3.6 ขั้นน าเสนอผลงาน เป็นกิจกรรมที่ให้นักเรียนร่วมกันระดมสมองโดยใช้เครื่องมือ

การเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน (Cacoo) เพ่ือคิดรูปแบบหรือวิธีการน าเสนอ

ผลงานกลุ่มของตนเอง และใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ (Google presentation) ในจัดท า

สื่อในการน าเสนอผลงาน  
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ค าชี้แจง  

ขอให้ท่านพิจารณาตรวจสอบความเหมาะสมของเว็บการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน โดยท าเครื่องหมาย  ลงในช่องตาม

ความคิดเห็นของท่าน 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

1. ด้านวัตถุประสงค ์
1.1 มีการแจ้งสาระการเรียนรู้/สาระส าคัญ       

1.2 มีการแจ้งวัตถุประสงค์การเรียนรู้       
1.3 มีความสอดคล้องของวัตถุประสงค์กับรายวิชา       
2. ด้านเนื้อหา 
2.1 เนื้อหาท่ีน าเสนอตรงตามวัตถุประสงค์       
2.2 เนื้อหาท่ีน าเสนอครอบคลุมวัตถุประสงค์       
2.3 เนื้อหามีความถูกต้อง สอดคล้องกับสาระการเรียนรู้ 
มาตรฐานการเรียนรู้ และตัวช้ีวัด 

      

2.4 ปริมาณเนื้อหาในแต่ละบทเรียนมีความเหมาะสม       
2.5 การใช้ภาษามีความเหมาะสม เข้าใจง่าย       
2.6 มีการเรียงล าดับหัวข้อเนื้อหาที่เหมาะสม       
2.7 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาของบทเรียน       
3. ด้านการโต้ตอบของบทเรียน 
3.1 การเช่ือมโยงมีความถูกต้อง       
3.2 มีการแสดงผลที่รวดเร็ว เหมาะสม       

3.3 การเข้าถึงเครื่องมือเป็นไปได้ง่าย รวดเร็ว       
3.4 ผู้เรียนมีอิสระที่จะเช่ือมโยงไปยังเว็บลิงค์ต่างๆ ท่ี 
เกี่ยวข้องกับบทเรียน 

      

3.5 มีการใช้ทรัพยากรบนเว็บอย่างเหมาะสมกับรูปแบบ 
การเรียนรู้ 

      

4. ด้านการออกแบบหน้าจอ 
4.1 การจัดวางองค์ประกอบได้สัดส่วน ง่ายต่อการใช้งาน       

4.2 ตัวอักษรมีขนาด รูปแบบ สี การเน้นข้อความมีความ
เหมาะสม 

      

4.3 ปุ่ม ข้อความ รูปภาพเห็นได้ชัดเจน และสื่อสารกับ
ผู้ใช้ได้อย่างเหมาะสม 
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รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

ข้อเสนอแนะ 
5 4 3 2 1 

4.4 สีที่ใช้มีความเหมาะสมและกลมกลืน       

4.5 มีการวางรูปแบบแต่ละบทเรียนเป็นแนวทางเดียวกัน       
5. การออกแบบการเรียนการสอน 
5.1 การออกแบบเป็นระบบ น าเสนอได้ถูกต้อง       
5.2 การออกแบบเอื้อต่อการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่าง 
ผู้เรียนกับบทเรียน, ผู้เรียนกับผู้สอน และผู้เรียนกับผู้เรียน 

      

5.3 การน าเสนอบทเรียนสามารถดึงดูดความสนใจผู้เรียน       
5.4 กิจกรรมการเรียนรู้มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์       

5.5 การจัดวางเครื่องมือสามารถใช้งานได้อย่างสะดวก       
5.6 เครื่องมือท่ีใช้มีความสอดคล้องกับข้ันตอนการเรียน       
5.7 เครื่องมือที่เลือกใช้เอื้อต่อกิจกรรมการเรียนรู้เพื่อ
ส่งเสริมให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ 

      

5.8 มีการเลือกใช้เครื่องมือสื่อสารที่เหมาะสมและเอื้อ 
ต่อการให้ผลป้อนกลับ 

      

 

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ลงชื่อ .................................................................... ผู้ประเมิน 

   (……………………………………………...……………) 

ขอบพระคุณเป็นอย่างสูงที่ท่านกรุณาให้ข้อมูล และความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งนี้ 

ผู้วิจัย นางสาวณัฐริกา ก้อนเงิน 

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 ติดต่อผู้วิจัย e-mail : nattharika.kn@gmail.com 
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แบบประเมินแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ ของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือ 

การเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน และการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานบนเว็บ 

ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒดิ้านความคิดสร้างสรรค์ 

  

ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย ) ผลการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน

ออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ชื่อเรื่อง (ภาษาอังกฤษ) EFFECTS OF THE PROJECT-BASED LEARNING USING ONLINE 

COLLABORATIVE TOOLS WITH A LOTUS BLOSSOM TECHNIQUE 

ON CREATIVE THINKING OF UPPER SECONDARY SCHOOL 

STUDENTS 

ผู้วิจัย    นางสาวณัฐริกา ก้อนเงิน  

    หลักสูตรการศึกษาครุศาสตรมหาบัณฑิต  

    ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

    คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

อาจารย์ท่ีปรึกษา  รองศาสตราจารย์ ดร. เนาวนิตย์ สงคราม 

    ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

    คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย  

 1. เพ่ือศึกษาผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

ตอนปลาย 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

ตอนปลายระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มนักเรียนกลุ่มควบคุม 
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ค าชี้แจง  

แบบประเมินและแบบสอบถามชุดนี้เป็นแบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับความเหมาะสม

ของแบบวัดความคิดสร้างสรรค์แบบอาศัยภาษาเป็นสื่อ ในการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน และการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานบน

เว็บ ในรายวิชาโครงงานคอมพิวเตอร์ 

 

สิ่งที่แนบมาด้วย 

1. แบบแบบวัดความคิดสร้างสรรค์แบบอาศัยภาษาเป็นสื่อ พัฒนามาจากผู้ทรงคุณวุฒิ (อารี 

พันธ์มณี, 2540) จ านวน 1 ฉบับ 

2. เกณฑ์การตรวจให้คะแนนแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ พัฒนามาจากผู้ทรงคุณวุฒิ  

(อารี พันธ์มณี, 2540) จ านวน 1 ฉบับ 
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แบบประเมินความสอดคล้องของความเหมาะสมของค าถามในแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ 

แบบอาศัยภาษาเป็นสื่อ ของการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน

ออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน และการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานบนเว็บ 

 

ค าชี้แจง    ขอให้ท่านพิจารณาแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ ส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอน

ปลาย ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นต่อไปนี้ว่าข้อค าถามในแต่ละกิจกรรมมีถูกต้องและเหมาะสมหรือไม่ และท า

เครื่องหมาย  ลงในช่องที่ก าหนดให้ตามระดับความคิดเห็นของท่านดังนี้ 

+1  เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามในกิจกรรมมีความเหมาะสม 

 0  เมื่อไม่แน่ใจว่าข้อค าถามในกิจกรรมมีความเหมาะสม 

-1  เมื่อแน่ใจว่าข้อค าถามในกิจกรรมไม่มีความเหมาะสม 

แบบวัดความคิดสร้างสรรค์โดยอาศัยภาษาเป็นสื่อ แบบ ข ที่น ามาทดสอบนักเรียนมีจ านวน 

7 กิจกรรม แต่ละกิจกรรมจะช่วยส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียน 3 ด้าน คือ 

1. ความคิดคล่องแคล่ว (Fluency) หมายถึง ความสามารถในการคิดได้อย่างคล่องแคล่ว 

และได้ค าตอบในปริมาณมาก รวดเร็ว ภายใต้เรื่องใดเรื่องหนึ่งในกรอบจ ากัดของเวลา 

2. ความคิดยืดหยุ่น (Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการคิดได้หลากหลายทิศทาง 

หลายแง่มุม หลายรูปแบบ และสามารถจัดหมวดหมู่ของความคิดได้ 

3. ความคิดริเริ่ม (originality) หมายถึง ความสามารถในการคิดสิ่งแปลกใหม่ต่างจากผู้อ่ืน 

หรือปรับปรุงดัดแปลงให้แตกต่างไปจากเดิม 

โดยลักษณะของข้อค าถามมีลักษณะดังนี้ 

กิจกรรม ลักษณะข้อค าถาม ข้อค าถาม 
ความคิดเห็น ความคิดเห็น

เพิ่มเติม +1 0 -1 

กิจกรรมชุดท่ี 1 
การตั้งค าถาม 

ก าหนดรูปเหตุการณ์ให้ 
แล้ ว ให้ นัก เรี ยนเขี ยน
ค าถามจากภาพเพื่อให้รู้
ว่าเกิดอะไรขึ้นให้ได้มาก
ท่ีสุด  (ภายในเวลา 5 
นาที) 
 

จากภาพด้ านล่าง  ให้
นักเรียนตั้งค าถามจาก
ภาพด้านล่างท่ีก าหนดให้
ว่าเกิดเหตุการณ์อะไรขึ้น 
โ ด ย ตั้ ง ค า ถ า ม ใ ห้ ไ ด้
จ านวนข้อมากที่สุด 
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กิจกรรม ลักษณะข้อค าถาม ข้อค าถาม 
ความคิดเห็น ความคิดเห็น

เพิ่มเติม +1 0 -1 

กิจกรรมชุดท่ี 2 
การเดาสาเหตุ 

ก าหนดรูปเหตุการณ์ให้ 
(ภาพเดียวกับกิจกรรม
ชุดท่ี 1) แล้วให้นักเรียน
เขียนสาเหตุท่ีท าให้เกิด
เหตุการณ์ดังภาพให้ได้
มากท่ีสุด (ภายในเวลา 5 
นาที) 

จากภาพในกิจกรรมชุดท่ี 
1 ให้นักเรียนเขียน
สา เหตุ ท่ี น ามาสู่ ภ าพ
เหตุการณ์ดังกล่าว โดย
เขียนให้ ได้จ านวนข้อ
มากที่สุด 

    

กิจกรรมชุดท่ี 3 
การเดาผลท่ีเกิด

ตามมา 

ก าหนดรูปเหตุการณ์ให้ 
(ภาพเดียวกับกิจกรรม
ชุดท่ี 1) แล้วให้นักเรียน
เขียนผลท่ีอาจเกิดขึ้น
ตามมาจากเหตุการณ์ดัง
ภ า พ ใ ห้ ไ ด้ ม า ก ท่ี สุ ด 
(ภายในเวลา 5 นาที) 

จากภาพในกิจกรรมชุดท่ี 
1 ให้นักเรียนเขียนผลท่ี
อ า จ จ ะ เ กิ ด ขึ้ น อั น
เนื่องมาจากเหตุการณ์ใน
ภาพดังกล่าว โดยเขียน
ให้ได้จ านวนข้อมากที่สุด 

    

กิจกรรมชุดท่ี 4 
ปรับปรุงผลผลิต

ให้ดีขึ้น 
 

ก าหนดรูปให้  แล้ว ให้
นั ก เ รี ย น เ พิ่ ม เ ติ ม 
ดัดแปลง ภาพดังกล่าว
หรือเขียนให้ได้มากท่ีสุด
เท่าท่ีจะมากได้ (ภายใน
เวลา 5 นาที) 

ให้นักเรียนน าแผ่นซีดีใน
ภ า พ ท่ี ก า ห น ด ใ ห้ 
ดัดแปลงเป็นของใช้หรือ
ของเล่น นักเรียนคิดว่า
สามารถท าเป็นอะไรได้
บ้าง  จงเขียนมาให้ ได้
จ านวนมากท่ีสุดเท่าท่ีจะ
มากได ้

    

กิจกรรมชุดท่ี 5 
ประโยชน์ของ

สิ่งของ 
 

ก าหนดรูปให้  แล้ว ให้
นั ก เ รี ย น เ ขี ย น บ อ ก
ประโยชน์ของสิ่งของจาก
ภ า พ ใ ห้ ไ ด้ ม า ก ท่ี สุ ด 
(ภายในเวลา 5 นาที) 

นั ก เ รี ย นส า มา ร ถ น า
กล่องกระดาษแข็งไปใช้
ประโยชน์อะไรได้บ้าง 
จงเขียนมาให้ได้จ านวน
มากที่สุดเท่าท่ีจะมากได้ 

    

กิจกรรมชุดท่ี 6 
ตั้งค าถาม
แปลกๆ 

ก าหนดรูปให้  แล้ว ให้
นักเรียนเขียนตั้งค าถาม
แปลกๆ ท่ี คิดว่า ไม่ ซ้ า
แบบใครจากภาพให้ได้
มากท่ีสุด (ภายในเวลา 5 
นาที) 

ให้ นัก เรี ยนตั้ งค าถาม
เกี่ยวกับ “กล่องกระดาษ
แข็ง” โดยเป็นค าถามท่ี
แปลกใหม่ซ่ึงคิดว่าไม่ซ้ า
แบบใครให้ได้จ านวนข้อ
มากที่สุดเท่าท่ีจะมากได้ 
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กิจกรรม ลักษณะข้อค าถาม ข้อค าถาม 
ความคิดเห็น ความคิดเห็น

เพิ่มเติม +1 0 -1 

กิจกรรมชุดท่ี 7 
การสมมติอย่าง

มีเหตุผล 

ก าหนดรูปให้  แล้ว ให้
นักเรียนสมมติว่าจะเกิด
อะไรขึ้นจากสถานการณ์
ใ นภ า พแ ล ะ เ ขี ย น ใ ห้
ได้มากที่สุด (ภายในเวลา 
5 นาที) 

ถ้าก้อนเมฆมีเชือกผูกติด 
และปลายเชือกผูกตรึงไว้
กับพื้นดิน นักเรียนคิดว่า
จะเกิดอะไรขึ้น จงบอก
สิ่ ง ท่ี จ ะ เ กิ ด ขึ้ น ใ ห้ ไ ด้
จ านวนข้อมากที่สุด 

    

 

ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ลงชื่อ .................................................................... ผู้ประเมิน 

     (……………………………………………...……………) 

ต าแหน่ง ……………………………………………………. 

 

ขอบพระคุณเป็นอย่างสูงที่ท่านกรุณาให้ข้อมูล และความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งนี้ 

ผู้วิจัย นางสาวณัฐริกา ก้อนเงิน 

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 ติดต่อผู้วิจัย e-mail : nattharika.kn@gmail.com 
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แบบประเมินความสอดคล้องของเกณฑ์แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 

 

ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย)  ผลการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน

ออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ชื่อเรื่อง (ภาษาอังกฤษ) EFFECTS OF THE PROJECT-BASED LEARNING USING ONLINE 

COLLABORATIVE TOOLS WITH A LOTUS BLOSSOM TECHNIQUE 

ON CREATIVE THINKING OF UPPER SECONDARY SCHOOL 

STUDENTS 

ผู้วิจัย    นางสาวณัฐริกา ก้อนเงิน  

    หลักสูตรการศึกษาครุศาสตรมหาบัณฑิต  

    ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

    คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

อาจารย์ท่ีปรึกษา  รองศาสตราจารย์ ดร. เนาวนิตย์ สงคราม 

    ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

    คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย  

 1. เพ่ือศึกษาผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

ตอนปลาย 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

ตอนปลายระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มนักเรียนกลุ่มควบคุม 
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ค าชี้แจง  

แบบประเมินและแบบสอบถามชุดนี้เป็นแบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับความสอดคล้อง

ของเกณฑ์แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 

 

สิ่งที่แนบมาด้วย 

1. แบบสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 

2. เกณฑ์การสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 
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ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ลงชื่อ .................................................................... ผู้ประเมิน 

     (……………………………………………...……………) 

ต าแหน่ง ……………………………………………………. 

 

ขอบพระคุณเป็นอย่างสูงที่ท่านกรุณาให้ข้อมูล และความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งนี้ 

ผู้วิจัย นางสาวณัฐริกา ก้อนเงิน 

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 ติดต่อผู้วิจัย e-mail : nattharika.kn@gmail.com 
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แบบประเมินความสอดคล้องของเกณฑ์แบบประเมินผลงานที่ได้จากการเรียนรู้แบบโครงงาน 

เป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน 

  

ชื่อเรื่อง (ภาษาไทย)  ผลการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกัน

ออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานที่มีต่อความคิดสร้างสรรค์ส าหรับนักเรียน

ระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 

ชื่อเรื่อง (ภาษาอังกฤษ) EFFECTS OF THE PROJECT-BASED LEARNING USING ONLINE 

COLLABORATIVE TOOLS WITH A LOTUS BLOSSOM TECHNIQUE 

ON CREATIVE THINKING OF UPPER SECONDARY SCHOOL 

STUDENTS 

ผู้วิจัย    นางสาวณัฐริกา ก้อนเงิน  

    หลักสูตรการศึกษาครุศาสตรมหาบัณฑิต  

    ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

    คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

อาจารย์ท่ีปรึกษา  รองศาสตราจารย์ ดร. เนาวนิตย์ สงคราม 

    ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  

    คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 

วัตถุประสงค์การวิจัย  

 1. เพ่ือศึกษาผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

ตอนปลาย 

2. เพ่ือเปรียบเทียบผลคะแนนความคิดสร้างสรรค์จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้

เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบานส าหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษา 

ตอนปลายระหว่างนักเรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มนักเรียนกลุ่มควบคุม 
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ค าชี้แจง  

แบบประเมินและแบบสอบถามชุดนี้เป็นแบบประเมินความคิดเห็นเกี่ยวกับความสอดคล้อง

ของเกณฑ์การประเมินผลงานที่ได้จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้

ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน 

 

สิ่งที่แนบมาด้วย 

 1. แบบประเมินผลงานที่ได้จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้

ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน 

 2. เกณฑ์การประเมินผลงานที่ได้จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการ

เรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน 
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แบบประเมินความสอดคล้องของเกณฑ์การประเมินผลงานที่ได้จากการเรียนรู้แบบ 

โครงงานเป็นฐานโดยใช้เครือ่งมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิคดอกบัวบาน 

ค าชี้แจง    ขอให้ท่านพิจารณาเกณฑ์การประเมินผลงานในแบบประเมินผลงานต่อไปนี้ว่ามีความ

สอดคล้องกับการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ด้วยเทคนิค

ดอกบัวบานที่ก าหนดหรือไม่ และท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ก าหนดให้ตามระดับความคิดเห็น

ของท่านดังนี ้

+1  เมื่อแน่ใจว่าเกณฑ์การให้คะแนน/ ระดับคะแนนมีความเหมาะสม 

 0  เมื่อไม่แน่ใจว่าเกณฑ์การให้คะแนน/ ระดับคะแนนมีความเหมาะสม 

-1  เมื่อแน่ใจว่าเกณฑ์การให้คะแนน/ ระดับคะแนนไม่มีความเหมาะสม 

รายการประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน/ระดับคะแนน ความคิดเห็น ความ

คิดเห็น
เพิ่มเติม 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) +1 0 -1 

1. การวัดประเมิน 

ความสอดคล้อง
ของวัตถุประสงค์
และผลงาน 

ผลงานที่ได้จากการ
ท าโครงงานตรงตาม
วัตถุประสงค์คิดเป็น
ร้อยละ 80 ข้ึนไป มี
ความสอดคล้อง
ระหว่าง
วัตถุประสงค์และ
ผลงาน 

ผลงานที่ได้จากการ
ท าโครงงานตรงตาม
วัตถุประสงค์ต้ังแต่
ร้อยละ 70-79 มี
ความสอดคล้อง
ระหว่าง
วัตถุประสงค์และ
ผลงาน 

ผลงานที่ได้จากการ
ท าโครงงานตรงตาม
วัตถุประสงค์ต้ังแต่
ร้อยละ 60-69 มี
ความสอดคล้อง
ระหว่าง
วัตถุประสงค์และ
ผลงาน 

ผลงานที่ได้จากการ
ท าโครงงานตรงตาม
วัตถุประสงค์น้อย
กว่าร้อยละ 59 มี
ความสอดคล้อง
ระหว่าง
วัตถุประสงค์และ
ผลงาน 

    

การวัด
ประเมินผลตาม
วัตถุประสงค์ 

มีการวัดประเมินผล
ตามวัตถุประสงค์
โดยอาจารย์ เพื่อน
สมาชิกกลุ่มอ่ืน และ
ตนเอง 

มีการวัดประเมินผล
ตามวัตถุประสงค์
โดยอาจารย์ และ
เพื่อนสมาชิกกลุ่ม
อื่น 

มีการวัดประเมินผล
ตามวัตถุประสงค์
โดยเพื่อนสมาชิก
กลุ่มอ่ืนและตนเอง 

มีการวัดประเมินผล
ตามวัตถุประสงค์
โดยตนเองอย่าง
เดียว 

    

2. การจัดท ารายงานโครงงาน 

รูปแบบการ
จัดท ารายงาน 

รูปแบบการจัดท า
รายงานครบถ้วน
ตามองค์ประกอบ
ของการเขียน
รายงาน คือ ส่วนน า 
บทน า หลักการและ
ทฤษฎี วิธีการ
ด าเนินการ ผล
การศึกษา สรุปผล/
ข้อเสนอแนะ 
บรรณานุกรม และ
คู่มือการใช้งาน (ถ้า
มี) 

รูปแบบการจัดท า
รายงานขาด 1 
องค์ประกอบของ
การเขียนรายงาน 
คือ ส่วนน า บทน า 
หลักการและทฤษฎี 
วิธีการด าเนินการ 
ผลการศึกษา 
สรุปผล/
ข้อเสนอแนะ 
บรรณานุกรม และ
คู่มือการใช้งาน (ถ้า
มี) 

รูปแบบการจัดท า
รายงานขาด 2 
องค์ประกอบของ
การเขียนรายงาน 
คือ ส่วนน า บทน า
หลักการและทฤษฎี 
วิธีการด าเนินการ 
ผลการศึกษา 
สรุปผล/
ข้อเสนอแนะ
บรรณานุกรม และ
คู่มือการใช้งาน (ถ้า
มี) 

รูปแบบการจัดท า
รายงานขาดต้ังแต่ 3 
องค์ประกอบข้ึนไป
ของการเขียน
รายงาน คือ ส่วนน า 
บทน า หลักการและ
ทฤษฎี วิธีการ
ด าเนินการ ผล
การศึกษา สรุปผล/
ข้อเสนอแนะ 
บรรณานุกรม และ
คู่มือการใช้งาน (ถ้า
มี) 
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รายการประเมิน 
เกณฑ์การให้คะแนน/ระดับคะแนน ความคิดเห็น ความ

คิดเห็น
เพิ่มเติม 

ดีมาก (4) ดี (3) พอใช้ (2) ปรับปรุง (1) +1 0 -1 

ภาษาท่ีใช้ในการ
เขียนรายงาน 

การจัดท ารายงาน
โครงงานมีการใช้
ภาษาที่อ่านและ
เข้าใจง่ายกระชับ
และตรงไป 
ตรงมา 

การจัดท ารายงาน
โครงงานมีการใช้
ภาษาที่อ่านและ
เข้าใจง่าย กระชับ
แต่วนไปวนมา 

การจัดท ารายงาน
โครงงานมีการใช้
ภาษาที่อ่านและ
เข้าใจง่าย แต่ขาด
ความกระชับและวน
ไปวนมา 

การจัดท ารายงาน
โครงงานมีการใช้
ภาษาที่อ่านและ
เข้าใจได้ยาก ขาด
ความกระชับและวน
ไปวนมา 

    

3. ด้านการออกแบบผลงาน 

ความคิดริเร่ิม
สร้างสรรค์ 

ผลงานที่ออกแบบ
แสดงถึงความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์ 
แปลกใหม่ ไม่ซ้ า
แบบเดิม หรือ
ดัดแปลงให้ต่างไป
จากเดิม  

ผลงานที่ออกแบบ
แสดงถึงความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์ มี
การออกแบบใหม่แต่
ซ้ าแบบเดิมที่มีอยู่
แล้ว  

ผลงานที่ออกแบบ
แสดงถึงความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์ แต่
ยังไม่มีการออกแบบ
ใหม่ และซ้ า
แบบเดิมที่มีอยู่แล้ว 

ผลงานที่ออกแบบไม่
แสดงถึงความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์ ไม่มี
การออกแบบใหม่ 
และซ้ าแบบเดิมที่มี
อยู่แล้ว 

    

คุณภาพผลงาน ผลงานมีความ
สวยงาม สามารถสื่อ
ความหมายได้
ชัดเจน และสามารถ
น าไปใช้งานได้จริง 
 

ผลงานมีความ
สวยงาม สามารถสื่อ
ความหมายได้
ชัดเจน แต่ยังไม่
สามารถน าไปใช้งาน
ได้จริง  

ผลงานมีความ
สวยงาม แต่ยังสื่อ
ความหมายได้ไม่
ชัดเจน และยังไม่
สามารถน าไปใช้งาน
ได้จริง 

ผลงานขาดความ
สวยงาม สื่อ
ความหมายได้ไม่
ชัดเจน และยังไม่
สามารถน าไปใช้งาน
ได้จริง 

    

4. ด้านการน าเสนอผลงาน 

การน าเสนอ การน าเสนอผลงาน
มีความน่าสนใจ ใช้
ภาษาที่เข้าใจได้ง่าย 
และอธิบายสื่อ
ความหมายได้
ชัดเจน  

การน าเสนอผลงาน
มีความน่าสนใจ ใช้
ภาษาที่เข้าใจได้ง่าย 
แต่อธิบายสื่อ
ความหมายไม่
ชัดเจน 

การน าเสนอผลงาน
มีความน่าสนใจ แต่
ใช้ภาษาที่เข้าใจได้
ยาก และอธิบายสื่อ
ความหมายไม่
ชัดเจน 

การน าเสนอผลงาน
ขาดความน่าสนใจ 
ใช้ภาษาที่เข้าใจได้
ยาก และอธิบายสื่อ
ความหมายไม่
ชัดเจน 

    

สื่อที่ใช้ในการ
น าเสนอ 

สื่อที่ใช้ในการ
น าเสนอมีการแสดง
ถึงความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ สื่อ
ความหมายได้อย่าง
ชัดเจน และมีความ
สวยงาม  

สื่อที่ใช้ในการ
น าเสนอมีการแสดง
ถึงความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ สื่อ
ความหมายได้อย่าง
ชัดเจน แต่ขาด
ความสวยงาม 

สื่อที่ใช้ในการ
น าเสนอมีการแสดง
ถึงความคิดริเริ่ม
สร้างสรรค์ สื่อ
ความหมายได้ยังไม่
ชัดเจน และขาด
ความสวยงาม 

สื่อที่ใช้ในการ
น าเสนอไม่มีการ
แสดงถึงความคิด
ริเริ่มสร้างสรรค์ สื่อ
ความหมายได้ยังไม่
ชัดเจน และขาด
ความสวยงาม 

    

5. การตรงต่อเวลา 

การส่งผลงาน ผลงานเสร็จทันตาม
วันและเวลาที่
ก าหนด 

ผลงานเสร็จช้ากว่า
วันและเวลาที่
ก าหนด 1 วัน 

ผลงานเสร็จช้ากว่า
วันและเวลาที่
ก าหนด 2 วัน 

ผลงานเสร็จช้ากว่า
วันและเวลาที่
ก าหนดเกิน 2 วัน
เป็นต้นไป 
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ความคิดเห็นและข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

ลงชื่อ .................................................................... ผู้ประเมิน 

    (……………………………………………...……………) 

ต าแหน่ง ……………………………………………………. 

 

ขอบพระคุณเป็นอย่างสูงที่ท่านกรุณาให้ข้อมูล และความคิดเห็นอันเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยในครั้งนี้ 

ผู้วิจัย นางสาวณัฐริกา ก้อนเงิน 

ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา 

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

 ติดต่อผู้วิจัย e-mail : nattharika.kn@gmail.com 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 
ตัวอย่างเว็บไซต์การเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้ร่วมกันออนไลน์ 

ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน 
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ตัวอย่างภาพหน้าจอเว็บไซต์ (กลุ่มทดลอง)  
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ตัวอย่างหน้าสื่อการเรียนรู้ 

 

ตัวอย่างหน้ากิจกรรมการเรียนรู้แต่ละสัปดาห์  
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ตัวอย่างเครื่องมือที่ใช้ในการท ากิจกรรมในแต่ละสัปดาห์ 
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ตัวอย่างเครื่องมือที่ใช้ในการท ากิจกรรมในแต่ละสัปดาห์ 
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ตัวอย่างเครื่องมือที่ใช้ในการท ากิจกรรมในแต่ละสัปดาห์ 
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ตัวอย่างภาพหน้าจอเว็บไซต์ (กลุ่มควบคุม) 

 

ตัวอย่างหน้ากิจกรรมการเรียนรู้แต่ละสัปดาห์  
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ตัวอย่างหน้ากิจกรรมการเรียนรู้แต่ละสัปดาห์ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 
ตัวอย่างผลงานนักเรียนที่ได้จากการเรียนรู้แบบโครงงานเป็นฐานโดยใช้เครื่องมือการเรียนรู้

ร่วมกันออนไลน์ร่วมกับเทคนิคดอกบัวบาน 
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ตัวอย่างผลงานนักเรียน 

 

 

 

 



 

 

276 

 
 

 
 

ตัวอย่างผลงานนักเรียน 
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ประวัติผู้เขียนวิทยา นิพนธ์ 
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 

 

นางสาวณัฐริกา ก้อนเงิน เกิดเมื่อวันที่ 1 สิงหาคม 2533 ที่จังหวัดสุพรรณบุรี ส าเร็จ
การศึกษาระดับปริญญาตรี หลักสูตรการศึกษาบัณฑิต (กศ.บ.) สาขาเทคโนโลยีการศึกษา คณะ
ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา เมื่อปีการศึกษา 2555 และเข้าศึกษาต่อในหลักสูตรครุศาสตรม
หาบัณฑิต สาขาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะ
ครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ในปีการศึกษา 2556 
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