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งานวิจัยฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดอยางดีโดยไดรับความชวยเหลือจากบุคลากรหลายฝาย ในการนี้ผูวิจัยจึง
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ขอขอบคุณ คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยและจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยในการสนับสนุนงานวิจัย
การประสานงานในการดําเนินงานวิจัยใหสําเร็จลุลวงดวยดี

สุดทายนี้ ขอขอบคุณคณะกรรมการผูใหทุนงบประมาณแผนดิน ป 2556 อยางสูงท่ีไดสนับสนุนเงินทุนวิจัยเต็ม
จํานวนและเปดโอกาสใหผูวิจัยไดสรางองคความรูใหมๆตอไป
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Abstract

This paper is a report on the findings of a study conducted on e–learning system in virtual
learning environment to develop creative thinking for learners in higher education. The purposes of
this research were 1. to investigate e–learning system in virtual learning environment to develop
creative thinking for learners in higher education. 2. to create e–learning system in virtual learning
environment to develop creative thinking for learners in higher education. 3. to study the results of
e–learning system in virtual learning environment to develop creative thinking for learners in higher
education. 4. to present e–learning system in virtual learning environment to develop creative
thinking for learners in higher education. The methodology of this study was R&D research. The
subjects consisted of five specialists in e–learning system in virtual learning environment and
creative thinking and thirty undergraduate students registered in 2726397 analysis of curriculum
and information and communication technology subject areas, faculty of Education, Chulalongkorn
University in the academic year of 2013 by purposive sampling . The research instruments were a
creative assessment, lesson plan, and an opinion questionnaire. The data was statistically analyzed
using mean, standard deviation, and t –test.

The research findings discovered e–learning system in virtual learning environment to
develop creative thinking for learners in higher education were the specialists in e–learning system
in virtual learning environment to develop creative thinking for learners in higher education
consisted of five components and eight steps and a t-test comparison of post-test scores and
pretest scores of the samples showed statistically significant difference at. 05 level between
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creative thinking and satisfy with the systems in high level . E–learning system in virtual learning
environment to develop creative thinking for learners in higher education consisted of five factors:
1) Technology for supporting learning 2) Role of learners 3) Role of Instructors 4) Self-direct 5)
Evaluation and eight processes: 1) Preparation of the learners 2) Identifying objectives 3) Finding
the fact 4) Finding the ideas 5) Finding problem solutions 6) Creating productivity 7) Evaluation 8)
Accepting productivity.

บทคัดยอ

งานวิจัยนี้เปนการรายงานผลของการศึกษาเรื่อง ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียน
เสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผู เรียนในระดับอุดมศึกษาโดยมีวัตถุประสงคคือ 1. เพ่ือศึกษา
องคประกอบและข้ันตอนระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิด
สรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา 2. เพ่ือสรางระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือน
จริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา 3. เพ่ือศึกษาผลการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง
บนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา 4. เพ่ือนําเสนอ
ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนใน
ระดับอุดมศึกษา งานวิจัยนี้เปนงานวิจัยและพัฒนา (Research and Development) กลุมตัวอยางไดแก ผูเชี่ยวชาซ
ดานระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนใน
ระดับอุดมศึกษา จํานวน 5 ทาน และนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ปการศึกษา 2555 ภาคการศึกษาปลาย จํานวน 30 คน ท่ีลงทะเบียนเรียนในรายวิชา
2726397 การวิเคราะหหลักสูตรและสาระการเรียนรูเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยไดมาดวยวิธีการเลือก
แบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย 1.แบบวัดความคิดสรางสรรคของ Torrance 2. แผนกํากับ
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กิจกรรมการเรียนรู 3. แบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีตอระบบฯ วิเคราะหสถิติดวยคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
และคาที ผลการวิจัยพบวา กลุมตัวอยางมีคะแนนความคิดสรางสรรคหลังเรียน สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ี .05 และมีความพึงพอใจตอระบบดังกลาวในระดับมาก ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการ
เรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผู เรียนในระดับอุดมศึกษา ประกอบดวยองคประกอบ 5
องคประกอบ ไดแก 1. เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู 2. บทบาทผูเรียน 3.บทบาทผูสอน 4. การควบคุมและการ
กํากับตนเอง 5.การประเมินผล และข้ันตอน 8 ข้ันตอน มีดังนี้ 1.การเตรียมความพรอมผูเรียน 2. การคนหา
วัตถุประสงค 3. การคนหาความจริง 4. การคนหาแนวคิด 5. การคนหาแนวทางการแกปญหา 6. การสรางผลงาน
7. การประเมินผลงาน 8. การยอมรับผลงาน
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บทท่ี 1
บทนํา

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542  ไดกําหนดแนวทางการปฏิรูปการศึกษา  โดย
มุงเนนกระบวนการปฏิรูปกระบวนการเรียนรูแบบเนนผูเรียนเปนสําคัญ เพ่ือใหผูเรียนไดพัฒนาเต็มศักยภาพ
สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  และรูจักแสวงหาความรูไดอยางตอเนื่องตลอดชีวิต นอกจากนี้ เม่ือพิจารณาถึง
ความสําคัญของเทคโนโลยีการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 หมวดท่ี 9 ปรากฏ
เปนท่ีชัดเจนวา นอกจากรัฐจะตองจัดสรรโครงสรางทางเทคโนโลยี และสงเสริมพัฒนาการผลิตสื่อบทเรียนท่ีมี
คุณภาพแลว ยังมุงเนนการพัฒนาบุคลากรทางการศึกษา  ใหเปนผูมีความรูความสามารถในทักษะการผลิต
และการใชเทคโนโลยีเพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู ในสวนของผูเรียนจะตองไดรับการพัฒนาใหมีทักษะ
และความรูเพียงพอในการใชเทคโนโลยีเพ่ือการแสวงหาความรูไดดวยตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิต ท้ังนี้ยัง
ครอบคลุมการวิจัยพัฒนา มีการติดตาม ตรวจสอบ และการประเมินผล เพ่ือใหเกิดการใชท่ีคุมคาและเหมาะ
กับการเรียนรูของผูเรียน ดังนั้น จะเห็นไดวาการปฏิรูปการศึกษาท่ีเกิดข้ึนกวาทศวรรษมุงเนนผูเรียนเปนสําคัญ
ดวยการใชเทคโนโลยีสนับสนุนกระบวนการเรียนใหเหมาะสมแกผู เรียน  อีกท้ังยังมุงเนนใหผูเรียนสามารถ
แสวงหาความรูไดดวยตนเองอยางตอเนื่องและตลอดชีวิต ดวยกระบวนการวิธีการและเทคโนโลยี (สํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแหงชาต,ิ 2542)

สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา ไดกําหนดกรอบมาตรฐานการอุดมศึกษา (Thailand
Qualifications Framework for Higher Education) ซึ่งระบุมาตรฐานการอุดมศึกษาไว 3 ดาน ไดแก
มาตรฐานดานคุณภาพบัณฑิต มาตรฐานดานการบริหารจัดการการอุดมศึกษา และ มาตรฐานดานการสราง
และพัฒนาสังคมฐานความรู และสังคมแหงการเรียนรู ในดานมาตรฐานดานคุณภาพบัณฑิต ไดระบุวา "บัณฑิต
ระดับอุดมศึกษาเปนผูมีความรู มีคุณธรรมจริยธรรม มีความสามารถในการเรียนรูและพัฒนาตนเอง สามารถ
ประยุกตใชความรู เพ่ือการดํารงชีวิตในสังคมไดอยางมีความสุขท้ังรางกายและจิตใจและความรับผิดชอบใน
ฐานะพลเมืองและพลโลก" มาตรฐานดานคุณภาพบัณฑิตไดระบุตัวบงชี้ไว 3 ตัวบงชี้ ไดแก (1) บัณฑิตมีความรู
ความเชี่ยวชาญในศาสตรสาขาของตนเอง สามารถเรียนรู สรางและประยุกตใชความรูเพ่ือพัฒนาตนเอง
สามารถปฏิบัติงานและสรางงานเพ่ือพัฒนาสังคม ใหสามารถแขงขันไดในระดับสากล (2) บัณฑิตมีจิตสํานึก
ดํารงชีวิตและปฏิบัติหนาท่ีตามความรับผิดชอบโดยยึดหลักคุณธรรมจริยธรรม และ (3) บัณฑิตมีสุขภาพดีท้ัง
ดานรางกายและจิตใจ มีการดูแล เอาใจใส รักษาสุขภาพ ของตนเองอยางถูกตองเหมาะสม โดยคุณลักษณะ
ของบัณฑิตตามมาตรฐานท่ีไดประกาศนี้ สรุปแลวจะประกอบดวยความรูทางวิชาการ วิชาชีพ ทักษะ
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ประสบการณ และคุณธรรมจริยธรรม ซึ่งเปนดานใหญๆ และมาตรฐานดังกลาวยังสอดคลองกับมาตรฐานใน
ดานการสรางและพัฒนาสังคมฐานความรู และสังคมแหงการเรียนรู ดวยเหตุนี้สถาบันการศึกษาใน
ระดับอุดมศึกษาจึงตองมีการปรับเปลี่ยนกลยุทธในการจัดการเรียนการสอน โดยตองสรางคุณลักษณะตางๆ
ดังท่ีไดกลาวมาแลวขางตน (ประกาศกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษา
แหงชาติ พ.ศ. 2552; ประกาศราชกิจจานุเบกษา เรื่อง กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแหงชาติ พ.ศ.
2552; ประกาศคณะกรรมการการอุดมศึกษา เรื่อง แนวทางการปฏิบัติตามกรอบมาตรฐานคุณวุฒิ
ระดับอุดมศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2552)

ความคิดสรางสรรคเปนทักษะการคิดข้ันสูงซึ่งอยูภายใตทักษะทางปญญาซึ่งหากพิจารณาตาม
กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2552แลวนับวาเปนหนึ่งในหาคุณลักษณะท่ีเนนให
ผูเรียนเกิดการพัฒนาในทุกสาขาวิชา และตามคุณลักษณะของบัณฑิตของจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ความคิด
สรางสรรคก็เปนทักษะท่ีเนนใหผูเรียนเกิดการพัฒนาเชนกัน ดังนั้นการพัฒนาระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบน
สภาพแวดลอมเสมือนเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคจึงนับวามีความจําเปนอยางยิ่งประกอบกับจากการสํารวจ
ของกระทรวงศึกษาธิการป 2552 พบวาการคิดข้ันสูงของผูเรียนในระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐานอยูในระดับต่ํา
เม่ือผูเรียนไดกาวเขาสูการเรียนในสถาบันอุดมศึกษาจึงมีความจําเปนอยางยิ่งท่ีตองเรงพัฒนาและยังเปนการ
ตอยอดจากนโยบายของสํานักงานคณะกรรมการข้ันพ้ืนฐานท่ีเนนใหผูเรียนพัฒนาความคิดสรางสรรค

เม่ือพิจารณาถึงความสําคัญของเทคโนโลยีการศึกษาตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.
2542  หมวดท่ี 9 แลวหากมีการจัดการเรียนรูดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง ซึ่งหมายถึง
การจัดสภาพแวดลอมเพ่ือการเรียนการสอนผานทางเว็บเนนกิจกรรมการเรียนการสอนใหผูเรียนไดมีสวนรวม
เสมือนจัดในหองเรียนจริงเพ่ือชวยเพ่ิมศักยภาพในการเรียนไดทุกท่ีทุกเวลา เปนการสงเสริมการเรียนตาม
อัธยาศัยซึ่งเปนเปาหมายหลักทางการศึกษาคือเพ่ือใหผูเรียนไดมีศักยภาพในการเรียนรูตลอดชีวิต นอกจาก
การเรียนรูดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงจะสงเสริมความคิดสรางสรรคแกผูเรียนแลวยัง
เปนการสงเสริมใหผูเรียนรูจักทักษะในการแสวงหาความรูดวยตนเอง และการนําตนเอง (Self-direct)  และใน
ปจจุบันกระแสสังคมโลกไดใหความสนใจหลักสูตรท่ีเรียกวา หลักสูตรมาตรฐานสากล (World class
standard) โดยเนนใหผูเรียนมีทักษะทางดานดิจิทัลเทคโนโลยี (Digital literacy) ตั้งแตระดับประถมศึกษาถึง
มัธยมศึกษา (สํานักการบริหารมัธยมศึกษาตอนปลาย,กระทรวงศึกษาธิการ, 2553) ดังนั้นในระดับอุดมศึกษา
จึงจําเปนอยางยิ่งท่ีตองมีการสงเสริมอยางตอเนื่องเพราะผูเรียนในระดับอุดมศึกษาถือไดวาจะเปนคนรุนใหมท่ี
นําพาประเทศไปสูความกาวหนาและกาวเขาสูการเปนทรัพยากรมนุษยท่ีสําคัญในวิชาชีพตอไป ดังนั้นผูสอนใน
ระดับอุดมศึกษาจึงตองมีความรู ความเขาใจ ทักษะดานดิจิทัลเทคโนโลยีและการจัดกระบวนการเรียนการสอน
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ผานระบบเครือขายและเว็บเพ่ือใหทันตอความเจริญกาวหนาและการเตรียมความพรอมของผูเรียนใหตอบ
วัตถุประสงคการเปนพลเมืองในศตวรรษท่ี 21 (เนาวนิตย สงคราม, 2554; กันยารัตน  ดัดพันธ, 2550; ใจทิพย
ณ สงขลา, 2542; ถนอมพร เลาหจรัสแสง, 2544; Kalay,2004; Hodhod,R and et.al (2010)

ลักษณะของการเรียนรูดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงจะประกอบไปดวย
หลักการออกแบบการเรียนรูดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง โดยสรุปเปนหลักการไดแก
การติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน  การทํางานรวมกันระหวางผูเรียน การสะทอนการเรียนรูของผูเรียน
การมีผลปอนกลับท่ีหลากหลาย การมีแหลงขอมูลมีเพียงพอและตอบสนองตอผูเรียนในระดับตางๆ และการ
สนับสนุนการสรางองคความรูของผูเรียน Sclater (2009); University of Leeds (2008); O’Leary and
Ramsden (2002) Chickering and Gamson (1987) จากลักษณะดังกลาวจะชวยใหผูเรียนเกิดความคิด
สรางสรรค รวมท้ังมีกระบวนการ (Process) ไดแก การจัดกระบวนการเรียนรู อาทิ กระบวนการการแกปญหา
อยางสรางสรรค การคิดนอกกรอบ การสรางนวัตกรรม (เนาวนิตย สงคราม, 2556) โดยมีรูปแบบการสอน
วิธีการสอน และเทคนิคการสอนท่ีพัฒนาความคิดสรางสรรค  อีกท้ังผูสอนสามารถกําหนดการเรียนการสอนท่ี
มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ดวยการเพ่ิมกลยุทธการเรียนการสอนโดยใหผูเรียนเปนศูนยกลาง ผูเรียนสามารถ
เขาถึงและศึกษาขอมูลเนื้อหาการเรียนการสอน และการใหผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนรวมท้ังการแลกเปลี่ยน
ความรูความคิดระหวางผูเรียน ดังนั้นแลว ผลลัพธ ท่ีไดมาจะชวยใหเกิดความคิดสรางสรรค

จากประเด็นสําคัญท่ีกลาวมาผูวิจัยจึงเห็นวา ผูเรียนระดับอุดมศึกษาเปนกลุมเปาหมายสําคัญท่ีควร
ไดรับการพัฒนาความคิดสรางสรรค เนื่องจากสังคมปจจุบันเปนยุคของการแสวงหาความรูไดดวยตนเองอยาง
ตอเนื่องและตลอดชีวิต ซึ่งเนนใหการศึกษาระดับอุดมศึกษาตองเตรียมพรอมผูเรียนใหเทาทันเทคโนโลยี
ตลอดจนการเตรียมความพรอมของผูเรียนใหกาวเขาสูวงวิชาชีพไดอยางสมบูรณและมีประสิทธิภาพ  ดังนั้น
องคความรูท่ีไดจากงานวิจัยนี้จะสงผลตอความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนและความกาวหนาในการสอน
ของผูสอน รวมท้ังความเจริญกาวหนาเชิงวิชาการของสาขาวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา โดยการพัฒนา
ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียน
ระดับอุดมศึกษาซึ่งนอกจากจะเปนองคความรูใหมท่ียังไมเคยมีท่ีใดทํามากอน และยังจะเปนตัวอยางการบูรณา
การเทคโนโลยีการศึกษาและศาสตรการสอนไดอยางลงตัว ดังนั้น เพ่ือนําไปสูความกาวหนาทางการศึกษาและ
การมีระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงจึงจําเปนตองมีการพัฒนาระบบดวย
อีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคสําหรับผูเรียนระดับอุดมศึกษา
เพ่ือเปนองคความรูใหมและตอบพันธกิจของการพัฒนาคุณลักษณะของบัณฑิตของชาติใหเปนบัณฑิตท่ีสมบูรณ
ตอไป
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วัตถุประสงคของโครงการวิจัย
วัตถุประสงคท่ัวไป

เพ่ือพัฒนาระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

วัตถุประสงคเฉพาะ
1.เพ่ือศึกษาองคประกอบและข้ันตอนของระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการ

เรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
2.เพ่ือสรางระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา

ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
3.เพ่ือศึกษาผลการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง

เพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
4.เพ่ือนําเสนอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา

ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
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คําถามการวิจัย
1. ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิด

สรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา มีองคประกอบและข้ันตอนใดบาง
2. ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงพัฒนาความคิดสรางสรรค

ของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ไดหรือไม อยางไร
3. ความคิดเห็นของกลุมตัวอยางท่ีมีตอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียน

เสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
สมมติฐานการวิจัย

คะแนนความคิดสรางสรรคของกลุมตัวอยางหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีระดับนัยสําคัญ .05
ขอบเขตของโครงการวิจัย

ประชากรท่ีใชในการวิจัย ไดแก
1.ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐระดับปริญญาบัณฑิต
2. นิสิต นักศึกษาครุศาสตรหรือศึกษาศาสตรในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐระดับปริญญาบัณฑิต
กลุมตัวอยาง ไดแก
1. ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐระดับปริญญาบัณฑิต จํานวน 5 ทาน
2. นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย

ปการศึกษา 2555 ภาคการศึกษาปลาย จํานวน 30 คน ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 2726397 การวิเคราะห
หลักสูตรและสาระการเรียนรูเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร เปนนิสตระดับชั้นปท่ี 3-4 โดยไดมาดวย
วิธีการเลือกแบบเจาะจง ตามคุณสมบัติท่ีกําหนด

ตัวแปร
ตัวแปรตน  ไดแก ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง
ตัวแปรตาม ไดแก ความคิดสรางสรรค
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กรอบแนวคิดการวิจัย

ระบบการเรียนการสอน

ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง
เพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดบัอุดมศึกษา

ผลลัพธ

หลักการการออกแบบสภาพแวดลอมเสมือนเพ่ือการเรียนรูของ
ผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

องคประกอบและขั้นตอน

การจัดกระบวนการเรียนรูเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรค
ของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
-การแกปญหาเชงิสรางสรรค
-การเรียนรูเชิงนวัตกรรม
-เทคนิคการคิดนอกกรอบ
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คําอธิบายกรอบแนวคิด
การจัดกระบวนการเรียนรูของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
การแกปญหาเชิงสรางสรรค
องคประกอบการแกปญหาเชิงสรางสรรค
Morgan (1993); Torrance  (1972); Brooks and Brooks (1993); Isaksen and Treffinger (2005); กรม
วิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2533); เนาวนิตย สงคราม (2555)
1. ปญหาท่ีพบ 2. กระบวนการคิด 3.วิธีการแกปญหา 4.วิธีการปฎิบัติ 5.การประเมินผล
ข้ันตอนการแกปญหาเชิงสรางสรรค
Guilford (1950); Osborn (1967); Torrance (1972); Hutchinson  (1949); Kogan and Wallach
(1966); เนาวนิตย สงคราม (2555)
1.ข้ันเตรียมการ 2.ข้ันระบุสาเหตุของปญหา 3.ข้ันนําเสนอการแกปญหา 4.ข้ันคัดเลือกแนวทางการแกปญหา
5.ข้ันตรวจสอบการแกปญหา 6.ข้ันการคนหาคําตอบใหม 7.ข้ันการเลือกการแกปญหา 8.ข้ันการตัดสินการ
แกปญหา
การเรียนรูเชิงนวัตกรรม (เนาวนิตย สงคราม, 2556)
องคประกอบการเรียนรูเชิงนวัตกรรม

1. ผูเรียน ลักษณะของผูเรียนท่ีสามารถสรางนวัตกรรมไดดีคือ ผูเรียนท่ีมีความกระตือรือรน ใฝรู มีวินัย
และท่ีสําคัญตองเปนผูมีความคิดสรางสรรค

2. ผูสอน ลักษณะของผูสอนตองเปนผูท่ีคอยใหความชวยเหลือผูเรียนในการท่ีตองสนับสนุนผูเรียนใหนํา
ความรูโดยนัยออกมาใหมากท่ีสุด  โดยการกระตุนผูเรียนใหแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ไมเปนผูชี้นํา และ

3. สภาพแวดลอม   บรรยากาศการเรียน หรือสภาพแวดลอมควรเนนใหเกิดการเรียนรูเชิงประสบการณ
และเนนการลงมือปฏิบัติไดจริง รวมท้ังการสงเสริมบรรยากาศการเรียนแบบไมเปนทางการ ( Informal
Learning) เพ่ือสงเสริมใหผูเรียนเกิดคานิยมในการเรียนรูดวยตนเองและทัศนคติท่ีดีในการเรียน

4. เทคโนโลยี มีการใชเทคโนโลยีในกระบวนการเรียนรู โดยแบงไดเปน  3 ประเภท ไดแก
1. เทคโนโลยีในการเปนแหลงขอมูลและจัดเก็บความรู ไดแก แหลงขอมูลออนไลน เชน หองสมุด

เสมือน ฐานขอมูล เว็บไซตตางๆ  บทเรียนอิเล็กทรอนิกสตางๆ ท้ังมัลติมีเดีย learning object
2. เทคโนโลยีในการแลกเปลี่ยนเรียนรู เชน blog webboard
3. เทคโนโลยีในการสรางความรู เชน bliki wiki

ข้ันตอนการเรียนรูเชิงนวัตกรรม
1. การเตรียมผูเรียนเพ่ือการสรางนวัตกรรม (Preparing learners for Innovation Creation)
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1.1การสรางทัศนคติ
1.2การพัฒนาความรูดานนวัตกรรม
1.3การพัฒนาความรูดานเทคนิคการสรางนวัตกรรม

2. การสรางผลงานนวัตกรรม (Innovation Creation)
2.1การแลกเปลี่ยนเรียนรู 2.2 การทดลองใชนวัตกรรม

3. การประเมินผลงานนวัตกรรม (Evaluation of Innovation)
เทคนิคการคิดนอกกรอบ

เทคนิคการคิดนอกกรอบสามารถสรุปไดดังนี้ Stephen A. Butler (2010); De Bono. Edward
(1982);ทศพล ศิลลา (2553); พัฒนะ มรกตสินธุ (2552) 1. นําเสนอแนวคิดใหมๆ 2.ไมบอกวาความคิดนั้นถูก
หรือผิด 3.ตอยอดความคิดโดยตั้งคําถามวาทําไม 4.ขยายความคิดใหเกินจริง 5. กลาเปลี่ยนความคิดแบบเดิมๆ
หลักการการออกแบบสภาพแวดลอมเสมือนเพื่อการเรียนรูของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

หลักการการออกแบบสภาพแวดลอมเสมือนเพ่ือการเรียนรูของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ไดดังนี้
Sclater (2009); University of Leeds (2008); O’Leary and Ramsden (2002) Chickering and
Gamson (1987)

1. สนับสนุนการติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน
2. สนับสนุนการทํางานรวมกันระหวางผูเรียน
3. มีการสะทอนการเรียนรูของผูเรียน
4. มีผลปอนกลับท่ีหลากหลาย
5. มีแหลงขอมูลมีเพียงพอและตอบสนองตอผูเรียนในระดับตางๆ
6. มีการสนับสนุนการสรางองคความรูของผูเรียน
7. มีสภาพแวดลอมในโลกเสมือนจริงท่ีเอ้ือตอการเรียนรู

ความคิดสรางสรรค
ทฤษฎีโครงสรางทางปญญาของ Guilford (1970) ซึ่งประกอบดวย

1. ความคิดริเริ่ม (Originality) หมายถึง ความคิดท่ีแปลกใหมอันแตกตางจากความคิดปกติ
2. ความคิดคลองแคลว (Fluency) หมายถึง ความสามารถในการคิดตอบสนองตอสิ่งเราใหไดมาก

ท่ีสุดเทาท่ีจะมากได หรือความสามารถคิดหาคําตอบท่ีเดนชัดและตรงประเด็น
3. ความคิดยืดหยุน (Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการปรับสภาพของความคิดใน

สถานการณตางๆได
4.ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความสามารถในการเห็นรายละเอียด พิถีพิถัน เห็น

ในสิ่งท่ีบุคคลอ่ืนไมเห็น รวมท้ังการเชื่อมโยงสัมพันธกันในสิ่งตางๆ
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สรุป ข้ันตอนของกระบวนการสงเสริมความคิดสรางสรรค ไดแก
1. การพิจารณาถึงปญหาเพ่ือกําหนดใหชัดเจนวาปญหาคืออะไรและการตั้งสมมติฐานจากแนวคิดนั้น
2. การคนหาแนวคิดท่ีมีความเหมาะสมมารถแกปญหาได
3. การคนพบคําตอบ และการทดสอบสมมติฐาน

คําจํากัดความงานวิจัย
การแกปญหาเชิงสรางสรรค หมายถึง การคิดอยางเปนระบบและข้ันตอน โดยมีการใชการเรียนรู

แบบอเนกนัยและเอกนัยรวมกับความคิดสรางสรรค และความรูและประสบการณเดิมมาคิดเพ่ือหาทาง
แกปญหาท่ีแปลกใหมและไดประโยชนมากกวาการคิดแกปญหาแบบเดิมๆ

การเรียนรูเชิงนวัตกรรม หมายถึง การจัดการเรียนรูเพ่ือใหผูเรียนสามารถคิดคนผลงานท่ีเปน
นวัตกรรมของตนเองข้ึนมาไดซึ่งประกอบดวย สวนนําเขา ไดแก ผูเรียน ผูสอน สภาพแวดลอม และเทคโนโลยี
สวนกระบวนการไดแก การเตรียมผูเรียนเพ่ือการสรางนวัตกรรม การสรางผลงานนวัตกรรม และการ
ประเมินผลงานนวัตกรรม

เทคนิคการคิดนอกกรอบ หมายถึง เปนกระบวนการคิดท่ีเนนใหนําเสนอแนวคิดใหมๆ มีความ
ยืดหยุนในการคิดโดยมีเทคนิคการคิดโดยไมกําหนดวาความคิดนั้นถูกหรือผิด การขยายความคิดท่ีมีอยูใหมาก
ข้ึน มีการทําผิดในบางข้ันตอนเพ่ือใหไดวิธีการแกปญหาท่ีถูกตอง และตองเปลี่ยนไปจากความคิดเดิมๆหรือใน
มุมมองท่ีตางไปจากเดิม โดยการหลีกเลี่ยงจากแนวคิดเดิมๆ และกระตุนความคิดใหมใหไดมา โดยการคิดนอก
กรอบเปนสวนหนึ่งของการคิดสรางสรรค

สภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง หมายถึง สภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเปนการ
สนับสนุนการติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอนท้ังแบบประสานเวลาและไมประสานเวลา ซึ่งมีสวนชวยใน
การสนับสนุนการทํางานรวมกันระหวางผูเรียนพรอมท้ังมีการสะทอนการเรียนรูของผูเรียน ในสวนของผูสอน
จะตองมีผลปอนกลับท่ีหลากหลายรวมท้ังมีแหลงขอมูลมีเพียงพอเพ่ือตอบสนองตอผูเรียนในระดับตางๆเพ่ือ
สนับสนุนการสรางองคความรูของผูเรียนในสภาพแวดลอมในโลกเสมือนจริงท่ีเอ้ือตอการเรียนรู

ความคิดสรางสรรค หมายถึง ความสามารถทางความคิดท่ีมุงเนนถึงความแปลกใหมท่ีแตกตางไปจาก
เดิม โดยมีความคิดในหลายแงมุมไมยึดติด สามารถใชในการแกปญหาไดอยางถูกตองและเปนประโยชน
มากกวาแบบเดิมๆ โดยในท่ีนี้สามารถวัดความคิดสรางสรรคโดยใชแบบวัดของทอแรนทซ ซึ่งแบงออกเปน 4
ดานไดแก ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุน ความคิดคลอง และความคิดละเอียดลออ
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ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง หมายถึง การแสดงใหเห็นความสัมพันธขององคประกอบและข้ันตอนท่ี
แสดงใหเห็นถึงรายละเอียดของระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงท้ังหมดโดยเปนภาพโมเดลและคําอธิบายการใช
โมเดลเพ่ือแสดงถึงระบบการเรียนการสอนอีเลิรนนิงท่ีสมบูรณ
ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ

1. เปนองคความรูใหมท่ีใชในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดของนิสิตซึ่งเปน
คุณลักษณะอันพึงประสงคดานหนึ่งท่ีจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยใหความสําคัญ

2. เปนแนวทางสําหรับผูสอนในการจัดการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ
3. เปนแนวทางสําหรับผูสอนในการจัดการเรยีนการสอนเพ่ือสรางองคความรูใหม
4. เปนแนวทางใหสถาบันการศึกษาและผูท่ีเก่ียวของหรือผูท่ีสนใจสามารถนําระบบท่ีไดไปประยุกตใช

ใหเหมาะสมกับการดําเนินการเรียนการสอน
5. เปนแนวทางในการสรางระบบการเรียนการสอนใหมๆตอไป
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บทท่ี 2
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ

ความจริงเสมือนเพื่อการศึกษา (Koh and Kim 2009; Lesser, Michael and Jason, 2012; Lim,
2009, แจมจันทร ศรีอรุณรัศมี, 2554; จันทรจิรา แกวโกย, 2554) มีนักวิชาการไดกลาวไวโดยสามารถสรุปได
ดังนี้

ในวงการศึกษานั้น เปนท่ีทราบกันดีวาการสรางจินตนาการเปนวิธีการในการเสนอขอมูลและมโนทัศน
แกผูเรียนเพ่ือชวยใหเกิดความเขาใจและการปรับตัวใหเขาไดในสังคมเพ่ือใหบรรลุตามวัตถุประสงคนี้จึงมีการ
ใชสื่อการสอนประเภทหนังสือภาพและโสตทัศนวัสดุมาใชในการเรียนการสอน และในปจจุบันไดมีการนํา
เทคโนโลยีความเสมือนจริงมาใชเพ่ือเพ่ิมพูนประสบการณดานนี้แกผูเรียนไดเปนอยางดีนับตั้งแตป พ.ศ.2531
เปนตนมาท่ีมีการนําความเสมือนจริงมาใชในสถาปตยกรรมและออกแบบ โดยนักวิจัยไดคาดการณวาจะ
สามารถนําความเสมือนจริงมาใชในการศึกษาได เชน ในการสอนคณิตศาสตรหรือวิศวกรรมศาสตรไม
จําเปนตองคร่ําเครงอยูกับหนังสือตําราหรือการคํานวณแตเพียงอยางเดียวอีกตอไป แตผูเรียนสามารถใชความ
จริงเสมือนเขามาใชในการทํางาน นอกจากนี้ ดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนจะทําใหเนื้อหากลายเปนสิ่ง
เสมือนจริงท่ีเราสามารถเห็นไดอยางชัดเจน

สถาบันการศึกษาหลายแหงในสหรัฐอเมริกาไดเริ่มเห็นความจําเปนในการนําเทคโนโลยีความเสมือน
จริงเขามาใชในการศึกษามากข้ึน ตัวอยาง เชน East Carolina University ไดมีการจัดตั้งหองปฏิบัติการข้ึน
โดยมีหนาท่ีในการจัดหาการใชท่ีเหมาะสมของความเสมือนจริงในการศึกษา ประเมินซอฟตแวรและฮารดแวร
ทางดานความเสมือนจริง ตรวจสอบผลกระทบของความเสมือนจริงในการศึกษา แพรกระจายความรูทางดาน
นี้ใหกวางขวางออกไปมากท่ีสุดเทาท่ีจะทําได และคิดหาหนทางในการท่ีจะนําความเสมือนจริงเขาไปเปนสวน
หนึ่งในการเรียนการสอนในระดับชั้นตาง ๆ

ผูวิจัยในหองปฏิบัติการนี้ไดใชซอฟตแวร “Virtual Walk Through” ในการออกแบบหองเรียน 3 มิติ
เพ่ือใหตัวอวตารเดินเขาไปในหองเรียนเสมือนจริงท่ีมีโตะและเกาอ้ีท่ีใชเรียนในลักษณะใหเหมือนกับหองเรียน
จริงเพ่ือดูวาจะมีการจัดอยางไรใหเหมาะสมกับการเรียนท่ีสุด

นอกจากนี้ ยังทําการประเมินโปรแกรมความเสมือนจริงของบริษัทตาง ๆ เพ่ือดูวาโปรแกรมใดจะ
เหมาะสมในการนํามาใชเรียนมากท่ีสุดท้ังในดานราคา การใชอยางคุมคา รวมถึงความงายและความสะดวกใน
การใช การนําความเสมือนจริงมาใชในการศึกษา สามารถใชไดในดานตาง ๆ ดังนี้

1. สํารวจสถานท่ีและสิ่งของท่ีมีอยูท่ีผูเรียนไมสามารถไปได
2. สํารวจของจริงซึ่งถาไมมีการเปลี่ยนสัดสวนขนาดและระยะเวลาแลวจะไมสามารถสํารวจไดอยางมี

ประสิทธิผล
3. สรางสถานท่ีและวัตถุดวยคุณภาพท่ีดีข้ึนกวาเดิม
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4. มีปฏิสัมพันธกับบุคคลอ่ืนท่ีอยูในท่ีหางไกลออกไปโดยผานทางชุมชนท่ีมีความสนใจในเรื่องเดียวกัน
หรือโดยเขารวมในโครงการระหวางผูเรียนดวยกันท่ีอยูในสวนตาง ๆ ของโลก

5. มีปฏิสัมพันธกับบุคคลในโลกความเสมือนจริง
6. สรางและใชมโนทัศนดานนามธรรม เชน โครงสรางขอมูลและฟงกชันดานคณิตศาสตร
7. มีปฏิสัมพันธกับสิ่งท่ีเปนความเสมือนจริง เชน สิ่งท่ีอยูในประวัติศาสตร และ สิ่งท่ีเปนปรัชญาเพ่ือดู

วาจะสามารถทํางานในสภาวะนั้นไดอยางไร
ถึงแมวาการนําความเสมือนจริงมาใชในการศึกษาจะไมสามารถนํามาใชไดในทุกโรงเรียนก็ตาม ท้ังนี้

เนื่องจากงบประมาณของแตละโรงเรียนอาจจะมีไมเพียงพอ แตดวยการท่ีเครื่องคอมพิวเตอรและซอฟตแวร
โปรแกรมมีราคาคอนขางจะถูกลง และอุปกรณท่ีใชในเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนก็มีหลายระดับใหเลือกใช
จึงเปนท่ีหวังอยางยิ่งวาการนําเทคโนโลยีความเสมือนจริงมาใชในการศึกษาจะเพ่ิมประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลในการเรียนการสอนไดในอนาคต
การใชความเสมือนจริงในการศึกษามีขอดี ขอจํากัดและจุดออน ดังนี้

ขอดี
1. สรางโลกเสมือนจริงท่ีบางครั้งเสี่ยงตออันตรายใหสามารถเรียนรูไดโดยปลอดภัย
2. ขยายโอกาสใหผูเรียนสํารวจสถานท่ีท่ีไมสามารถทองไปไดในความเปนจริง เชน อวกาศหรือภายใน

ภูเขาไฟท่ีกําลังระเบิด
3. เปดโอกาสใหผูเรียนทําการทดลองในสิ่งแวดลอมท่ีเปนสถานการณจําลอง
ขอจํากัด
1. อุปกรณมีราคาสูงเกินกวาสถาบันการศึกษาท่ัวไปจะซื้อไวใชได
2. เทคโนโลยีซับซอนมากเกินกวาจะใชไดในหองเรียนธรรมดา
3. ซอฟตแวรบทเรียนยังมีจํากัดในเรื่องท่ีจะใชเรียน
จุดออนของความเสมือนจริง
ถึงแมวาการใชความจริงเสมือนในปจจุบันจะเปนท่ีนิยมใชกันอยางกวางขวางในวงการตาง ๆ ก็ตาม

แตการใชเทคโนโลยีนี้ก็ยังมีจุดออนในเรื่องของอุปกรณและซอฟตแวรท่ีราคาคอนขาวสูง ภาพ 3 มิติท่ีเสนอก็
ยังไมนุมนวลตอเนื่องเทาใดนัก จอภาพสวมศีรษะก็ดูใหญโตเทอะทะและภาพท่ีไดก็ไมมีความคมชัดเทาท่ีควร
นอกจากนี้ ยังมีชวงเวลาของ 2 เหตุการณท่ีขาดหายไปเล็กนอยระหวางการเคลื่อนท่ีของผูใชและการแปล
เหตุการณใน Cyberspace ทําใหไมมีความตอเนื่องของเหตุการณไดดีอยางท่ีควรจะเปนจากขอดีและ
ขอจํากัดของความเปนจริงเสมือนทําใหพบวายังเปนสิ่งท่ีซับซอนถาจะนํามาใชในการศึกษา แตเทคโนโลยีความ
เปนจริงเสมือนก็มีการพัฒนาอยางตอเนื่อง เพ่ือใหเหมาะสมกับการเรียนรูของมนุษย โดยเฉพาะความจริง
เสมือนผานหนาจอ (Desktop VR) การพัฒนาโปรแกรมซอฟทแวรตาง ๆ ในการท่ีจะทําใหความเปนจริง
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เสมือนมีความงาย และรวดเร็วข้ึนและมีราคาถูกลง ในการสรางโปรแกรม เพ่ือใหเปนประโยชนสําหรับ
การศึกษา การนําเสนอสถานท่ีตาง ๆการศึกษาในพิพิธภัณฑและสถานท่ีประวัติศาสตรท่ีสําคัญ
อนาคตการจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง

แนวโนมอนาคตของการจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงจะมีความเหมือนจริงมากข้ึน โดยเฉพาะ
ในการนําลักษณะของความจริงเสมือนสามมิติเขามาใชในการเรียนรูมากข้ึน โดยมีความกาวหนาในระบบ
โปรแกรมท่ีทําใหผูสอน ผูเรียนสามารถเขาถึงไดงายข้ึนโดยเฉพาะในสวนของการใชงาน โดยหลักการพ้ืนฐาน
ของการเรียนรูดวยสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงมีรายละเอียดดังตอไปนี้

1. เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง โดยจะเนนไปท่ีตัวผูเรียนเปนพ้ืนฐานสําคัญซึ่งจะเปนการจัด
สภาพการเรียนรูสวนบุคคลมากข้ึน (Personal learning environment: PLE) ผูเรียนไมเพียงแตสามารถ
จัดการเรียนรูของตนเองไดเทานั้นแตยังเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูกับสภาพแวดลอมของบุคคลอ่ืนๆ(Personal
learning network: PLN) และมีสวนเชื่อมโยงประสบการณการเรียนรูของตนเองไดมากข้ึน

2. คํานึงถึงความเปนจริง  ดวยระบบปฏิบัติการ ระบบอินเทอรเน็ตท่ีมีความคลองตัวและมี
ประสิทธิภาพสูงมากข้ึนทําให โลกเสมือน หรือความจริงเสมือนนํามาสูความเหมือนของหองเรียนหรือแหลง
เรียนรูจริงไดมากข้ึน ปจจุบันมีโปรแกรมหลากหลายท่ีสามารถจัดทําภาพเสมือนจริงแบบ 3 มิติ และยัง
สามารถสรางสภาพแวดลอม 3 มิติท่ีเสมือนจริงไดมากข้ึน รวมถึงการใชงานท่ีงายข้ึนดวย จึงทําใหความ
แพรหลายของโลกเสมือนจริงมีความเปนไปไดสูง รวมท้ังตอบสนองตอการเรียนแบบ Real time ท่ีผูเรียน
สามารถเรียนไดตรงตามเวลาในหองเรียนจริงหรือท่ีรู กันในหลักการคือการเรียนแบบประสานเวลา
(Synchronous) เกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูไดอยางรวดเร็ว ระหวางผูเรียนกับผูสอนและผูเรียนกับผูเรียน
รวมท้ังยังสามารถเปดโอกาสใหบุคคลอ่ืนๆอาทิ ผูรู ผูเชี่ยวชาญเขามาชวยในการใหการเรียนรูใหขยายวงกวาง
มากข้ึนดวย

3. มีความยืดหยุนในการเรียน เปนท่ีรูกันดีวาการเรียนรูดวยสภาพแวดลอมเสมือนจริงก็ยังมีการ
เรียนแบบไมประสานเวลา (Asynchronous) ไดเชนกัน โดยผูเรียนหรือผูสอนสามารถท้ิงขอความหรือคําถาม
เพ่ือใชในการอภิปรายหรือการใชสื่อมัลติมีเดียออนไลนอันหลากหลายใหผูเรียนไดเรียนเนื้อหาท่ีเหมาะสม ซึ่ง
รวมถึงการทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบออนไลน โดยแนวโนมท้ังหมดนี้จะสามารถรวมเบ็ดเสร็จไดในโลก
เสมือนจริง

4. มีปฏิสัมพันธไดมากข้ึน  แตเดิมตามท่ีรูกันวาระบบการเรียนดวยอิเล็กทรอนิกส ( Learning
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environment system: LMS) ก็สามารถทําใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกันไดงายแตในอนาคต ปฏิสัมพันธท่ีเกิดข้ึน
นอกจากจะเกิดจาการพูดคุยแลวยังจะสามารถเห็นทาทางหนาตา บุคลิกภาพของผูเรียน ผูสอนไดมากข้ึน ซึ่ง
ทําใหการเกิดปฏิสัมพันธทางการเรียนไดเพ่ิมข้ึน

5. สนับสนุนผูใชงานใหสรางเครื่องมือและสิ่งแวดลอมไดดวยตนเอง ( Application programming
interface: API) โดยผูเรียน ผูสอนหรือผูใชงานสามารถสรางและจัดการกับเครื่องมือไดเองโดยมีการใชงานไม
ซับซอน เชน การสรางและตกแตงสภาพแวดลอมทางกายภาพ อาทิ แหลงเรียนรู หองเรียน หองประชุม พ้ืนท่ี
นําเสนอผลงานผูเรียน เปนตน

6. บูรณาการและแบงปนองคความรู ในท่ีนี้องคความรูหรือแมแตการแลกเปลี่ยนเรียนรูท่ีสามารถ
สงออกและขยายวงกวางไดในเวลาอันรวดเร็วจะตองมีการบูรณาการเครือขายสื่อทางสังคม (Social network)
เขาไปดวย ซึ่งผูเรียนและผูสอนจะสามารถทราบถึงการเรียนรูไดจากการเชื่อมโยงขอมูลดังกลาวผานทางสื่อ
สังคมออนไลนและควรเขาถึงขอมูลดังกลาวไดทุกอุปกรณ (devices) เชน Tablet สมารทโฟน คอมพิวเตอร
สวนบุคคล ในทุกๆระบบปฏิบัติการ

7. มีระบบใหการเสริมแรงและผลปอนกลับอัตโนมัติ ถึงแมผูเรียนจะเขาเรียนในสภาพแวดลอม
การเรียนรูเสมือนจริงมีแนวโนมเพ่ิมมากข้ึนแตอาจเปนเพียงการท่ีผูสอนสั่งหรือกําหนดใหผูเรียนเขาเรียน
ดังนั้นหากสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงสามารถกระตุนการเสริมแรงในการเขาเรียนไดโดยมีระบบ
เสริมแรงอาทิ Gamification ท่ีสามารถนับความถ่ีในการเขามาเรียนในระบบฯของผูใชงานและใหเปนรางวัล
เชน  เหรียญตราอันสวยงาม ซึ่งจะชวยกระตุนความสนใจและดึงดูดใหผูเรียนเขามาเรียนรูไดเพ่ิมมากข้ึน
นอกจากนั้นจะมีการจัดเก็บขอมูลและหลักฐานทางการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ หากผูเรียนไดเรียนรูสิ่งใด
แลวเม่ืออัพโหลดหลักฐานหรือขอมูลท่ีแสดงถึงการเรียนรูของผูเรียนระบบฯจะสามารถสงผลปอนกลับไปยัง
ผูเรียนไดทันทีวาขอมูลท่ีนําสงไปนั้นไดรับและสงผลปอนกลับมายังผูเรียนโดยทันที
หลักการการออกแบบสภาพแวดลอมเสมือนจริง

หลัก 7 ประการในการสอนท่ีดีดวยสภาพแวดลอมเสมือน
(Seven Principles of Good Practice for teaching with the VLE; Chickering and Gamson,1987;
University of Leeds, 2008)

หลัก 7 ประการในการสอนท่ีดีไดถูกนําเสนอโดย Chickering and Gamson ตั้งแตป 1987 จากนั้น
University of Leeds ไดนํามาใชในการสอนดวยสภาพแวดลอมเสมือนและไดนําเสนอเครื่องมือท่ีชวยสอนบน
สภาพแวดลอมเสมือนเพ่ือใหผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนโดยมีหลักการซึ่งสามารถสรุปไดดังนี้

หลักการ เครื่องมือท่ีใช
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1. สนับสนุนการติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับ
ผูสอน

การสื่อสารแบบไมเปนทางการ ไดแก กระดานอภิปราย
(Discussion board) เพ่ือใหผูเรียนไดตอบคําถาม

2. สนับสนุนการทํางานรวมกันระหวางผูเรียน การรับสงไฟล กระดานสนทนา chat ไปรษณีย
อิเล็กทรอนิกส

3. สนับสนุนการเรียนรูเชิงรุก บล็อกสวนตัว เพ่ือสะทอนการเรียนรู
4. มีผลปอนกลับแกผูเรียน เครื่องมือประเมินผล ไดแก แบบทดสอบยอย (quiz)

แบบฝกหัด
5. ใชเวลาใหคุมคากับงานท่ีไดรับมอบหมาย แหลงขอมูลเสมือน เชน หองสมุดเสมือน การใช RSS

6. สงเสริมผูเรียนในการทํางานใหไดมาตรฐานสูง ขอมูลสารสนเทศท่ีผูเรียนนําลงสามารถแกไขปรับปรุง
ได หรือรวมกันเขียนหรือสรางรวมกันได

7. คํานึงถึงความสามารถท่ีแตกตางของผูเรียน เนื้อหาหรือขอมูลสารสนเทศท่ีชวยใหผู เรียนท่ี มี
ความสามารถตางกันเพ่ือศึกษาหรือคนควาเพ่ิมเติมได

Sclater , N (2009) ไดนําเสนอบทความเรื่อง Principles of future VLE/LMS development ซึ่ง
แนะนําสําหรับผูสอนในระดับอุดมศึกษาโดยสามารถสรุปหลักการออกแบบสภาพแวดลอมเสมือนไดดังนี้

1. ผูเรียนหรือผูสอนสามารถพัฒนาเนื้อหาหรือขอมูลรวมกันได
2. ผูสอนควรเตรียมขอมูลจําเพาะท่ีผูเรียนตองการ
3. ผูเรียนสามารถเขาใชงานไดในจํานวนท่ีเพียงพอตอความตองการ และเขาถึงไดจากภายนอก

มหาวิทยาลัย
4. การเรียนบนสภาพแวดลอมเสมือนควรมีท้ังสวนท่ีผูสอนควบคุมไดและสวนท่ีใหอิสระแกผูเรียน
5. มีการใชเครื่องมือหรือโปแกรมอยางหลากหลายและเหมาะสม
6. มีการใชวัสดุอุปกรณไดอยางหลากหลาย เชน เขาถึงไดจากโทรศัพทเคลื่อนท่ี laptop หรือ pc เปน

ตน
7. ควรบันทึกไฟลในรูปแบบ XML เพ่ือการเขาถึงขอมูลไดงายในทุก Platforms
8. มีเอกสารและขอมูลเพียงพอใหกับผูเรียนและทันสมัย
9. ผูเรียนและผูสอนควรมีทัศนคติท่ีดีตอการเรียนรูแบบออนไลน

The UK Centre for Legal Education  (2010) ไดกลาวถึงลักษณะของ VLE ควรเปนอยางไรท่ีจะ
สนับสนุนการเรียนรูของผูเรียน (How can I use the features of a VLE to support student learning?)
โดยสรุปสามารถอธิบายไดดังนี้ ลักษณะของการเรียนบนสภาพแวดลอมเสมือน ขอมูลสารสนเทศสามารถ
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เชื่อมโยงไปยังแหลงเรียนรูท่ีเก่ียวของไดเชน การใช hypertext เพ่ือเชื่อมโยงไปยังหนาเว็บไซตท่ีมีเนื้อหาสาระ
นั้นอยู การออกแบบตองออกแบบท้ังกราฟก และแอนิเมชันใหดูสวยงามและถูกหลักการ  เนื้อหาท่ีผูเรียนเขียน
หรือรางข้ึนสามารถปรับแกไขได  และมีการทดสอบดวยวิธีการหลายรูปแบบ

O’Leary and Ramsden (2002) กลาวถึง การออกแบบสภาพแวดลอมเสมือนเพ่ือสนับสนุนการ
เรียนรูและการสอนไวในหนังสือ The Handbook for Economics Lecturers โดยสามารถสรุปไดเปนตาราง
ดังนี้

หลักการ เคร่ืองมือทางเทคโนโลยีการศึกษา
1. การสื่อสารท่ีมีประสิทธิภาพระหวางผูสอนและผูเรียน อีเมล กระดานอภิปราย การพูดคุยเสมือน ท้ังแบบเปน

ทางการและไมเปนทางการ โดยสื่อสารไดท้ัง เด่ียว และ
กลุม

2.การประเมินตนเองและการประเมินผลรวม แบบทดสอบแบบเลือกตอบ และมีผลปอนกลับโดยทันที
3.การเขาถึงแหลงขอมูลและวัสดุในการเรียนรู วัสดุในการสอนในรูปแบบดิจิทัลวีดิทัศน การเชื่อมโยง ไป

ยังเว็บไซตท่ีเปนแหลงขอมูล การอภิปรายออนไลน การ
ประเมินกิจกรรมการเรียนรู

4.การแบงปน แลกเปลี่ยนขอมูล การดาวนโหลดขอมูล แบงปนไฟลขอมูล ซ่ึงกันและกัน
ระหวางผูเรียน

5.การชวยเหลือผูเรียน การตอบคําถาม หรือขอคําถามท่ีพบบอย
6.การสงขอมูลของผูเรียน ระบบท่ีผูเรียนสามารถสงงานได การบันทึกขอมูล ตาราง

การทํางาน
7.การระบุตัวตนของผูเรียน ระบบลงทะเบียนเพ่ือการเขาเรียนในแตละคร้ัง
8.การระบุถึงลําดับการเรียน มีระบบโครงสรางลําดับการเรียนใหผูเรียนทราบ และมี

ความยืดหยุนไดสําหรับผูเรียนท่ีเรียนชาหรือเร็ว
9.การใชงานสภาพแวดลอมเสมือน การออกแบบหนาจอและการทํางานของระบบมีความ

สม่ําเสมอ สวยงามตามหลักการออกแบบและใชงานไดงาย
เหมาะสมสําหรับผูเรียน

สถาบันเทคโนโลยีบริติชโคลัมเบีย (British Columbia Institute of Technology) อางถึงใน
ปรัชญนันท นิลสุข (มมป.) ประเทศแคนาดา ไดเปรียบเทียบความแตกตางระหวางสภาพแวดลอมในชั้นเรียน
ปกติกับสภาพแวดลอมทางการเรียนออนไลน เพ่ือใหเห็นถึงความแตกตางของกิจกรรมการเรียนการสอน และ
เพ่ือใหสามารถจัดกิจกรรมการเรียนขณะเรียนออนไลนไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งการจัดสภาพแวดลอม
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ทางการเรียนออนไลน คือการท่ีเราสามารถทําใหผูเรียนยังคงสามารถทํากิจกรรมหลายๆ สิ่งไดเหมือนกับ
กิจกรรมการเรียนการสอนในหองเรียนแบบปกติท่ีอํานวยความสะดวกในการเรียนการสอนไดเปนอยางดีซึ่ง
กิจกรรมการเรียนการสอนออนไลน ไดแก

1.การเขารวมชั้นเรียน สภาพแวดลอมทางการเรียนออนไลนนั้นเปนการเรียนแบบซิงโครนัส ท่ีใน
บางครั้งตองมีการเรียนในเวลาเดียวกันกับท่ีผูสอนและเพ่ือนในหองรวมกันออนไลน ผูสอนจึงตองกําหนดเวลา
สงงานและเวลาในการพบปะ เพ่ือใหผูเรียนอานงานท่ีไดรับมอบหมายไดวิธีการเรียนแบบตั้งใจในการเรียนแบบ
ออนไลนคือการเขาเรียนทุกวัน อานเมลตามลําดับเวลา อานขอความท่ีโพสไวและเก็บเนื้อหาสาระจากขอมูลท่ี
อานได

2. อานและวิจัยเฉพาะเรื่องบางเรื่อง ในการเรียนแบบออนไลนบางครั้งก็จําเปนตองมีการจัดการ
เก่ียวกับเนื้อหาวิชาภายในบทเรียนมีการเลือกเนื้อหาท่ีอานในขณะท่ีออนไลนหรือพิมพขอมูลเหลานั้นเพ่ือท่ีจะ
นํามาอานในเวลาตอมา การเพ่ิมเนื้อหาวิชาอาจทําโดยการเพ่ิมลิงคเว็บไซตอ่ืนๆ เขาไปเพ่ิมบทความหรือตํารา
ท่ีผูสอนแตงเอง ในบางครั้งตองมีการเพ่ิมเรื่องการวิจัยเขาไปในบทเรียนดวย

3. การมีสวนรวมในการอภิปรายในชั้นเรียนปกติ ผูสอนมันเปนผูถามคําถามเพ่ือนําไปสูการอภิปราย
หรือขอโตแยงในระหวางนักเรียนดวยกัน การอภิปรายออนไลนนั้นตองใชหัวขอท่ีนําไปสูการเริ่มตนการเปด
ประเด็นการสนทนา การเชื่อมโยงเรื่องราวตางๆเปนสิ่งท่ีถูกเรียกวาขอบเขตของการอภิปรายแตละหัวขอนั้นจะ
รวมขอบเขตหลายขอบเขตไวดวยกัน

4. การมีสวนรวมกับผูเรียนคนอ่ืน มีขอมูลจํานวนมากมายบนอินเทอรเนต็แตมีเวลาจํากัดในการอาน
ทุกๆ อยางใหจบสิ้น ดังนั้นการเรียนแบบออนไลนนี้มีลักษณะการเรียนท่ีเปนการแบงปนประสบการณระหวาง
ผูเรียนดวยกัน ผูเรียนแตละคนตองมีการวินิจฉัยและอานขอมูลท่ีเฉพาะเหลานั้น แลวนําเรื่องท่ีแตละคนได
อานมาแบงปนกัน การอภิปรายหัวขอท่ีไดรับเปนหนทางสูการเรียนแบบมีปฏิสัมพันธ ซึ่งหัวขอท่ีอภิปรายนั้น
ตองเปนหัวขอท่ีมีความหมายในเชิงสาธารณะ ท่ีทุกคนในหองเรียนออนไลนสามารถมองเห็นและเขาใจหัวขอ
นั้นได

5. การมีสวนรวมในชั้นเรียน ในบทบาทของผูเรียน ผูเรียนตองมีสวนรวมในการเรยีนออนไลนตามลําดับ
ข้ันของบทเรียนท่ีจัดทําไว การอภิปรายจะนําไปสูการแกไขปญหาสวนบุคคลและปญหาของเพ่ือนรวมชั้น

6. การถามคําถาม ในสภาพหองเรียนปกติ ผูสอนจะมองเห็นภาษาและทาทางของผูเรียน แตการ
เรียนออนไลนผูสอนไมสามารถมองเห็นวาผูเรียนมีลักษณะของภาษารางกายอยางไร ซึ่งอาจปญหาในเรื่องของ
การสื่อสาร

7. เครือขาย กระบวนการทางสังคมกับเพ่ือนรวมชั้น ในการจัดหองเรียน บรรยากาศในการเรียนเปน
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สิ่งท่ีทําใหเกิดกระบวนการทางสังคมข้ึน การใชอีเมลโตตอบจดหมาย การอภิปรายในหองสนทนา ทําใหผูเรียน
ทุกคนไดมีสวนรวมในการเรียน การแบงปนประสบการณใหเพ่ือนรวมชั้น ไดรับความรูเพ่ิมข้ึน ผูเรียนรูสึก
สนุกสนานกับการเรียนในขณะท่ีเรียน จากการศึกษาการเรียนรูดวยสภาพแวดลอมเสมือนสามารถสรุปไดเปน
หลักการดังนี้ สภาพแวดลอมเสมือนจริง หมายถึง การจัดสภาพแวดลอมเพ่ือการเรียนการสอนผานทางเว็บเนน
กิจกรรมการเรียนการสอนใหผูเรียนไดมีสวนรวมเสมือนจัดในหองเรียนจริงและชวยเพ่ิมศักยภาพในการเรียนได
ทุกท่ีทุกเวลา

สรุป หลักการการออกแบบสภาพแวดลอมเสมือนเพ่ือการเรียนรูของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ไดดังนี้
1. สนับสนุนการติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอนท้ังในแบบประสานเวลาและไมประสาน

เวลา
2. สนับสนุนการทํางานรวมกันระหวางผูเรียน โดยในท่ีนี้เครื่องมือท่ีใชผูเรียนกับผูเรียนหรือผูสอน

กับผูเรียนสามารถทํางานรวมกันบนเครื่องมือทางเทคโนโลยีเหลานี้ได
3. มีการสะทอนการเรียนรูของผูเรียน โดยผูเรียนสามารถสรุปสิ่งท่ีผูเรียนไดเรียนกลับมายังผูสอน

เพ่ือรับทราบวาผูเรียนมีความเขาใจอยางไร
4. มีผลปอนกลับท่ีหลากหลาย ไดแก แรงจูงใจภายในและภายนอก
5. แหลงขอมูลมีเพียงพอและตอบสนองตอผูเรียนในระดับตางๆ เพ่ือผูเรียนสามารถคนหา หรือ

คนพบตามคําแนะนําของผูสอน
6. มีการสนับสนุนการสรางองคความรูของผูเรียน โดยผูเรียนสามารถแลกเปลี่ยนเรียนรูความรู

โดยนัย(Tacit knowledge) ท่ีผูเรียนมีโดยแลกเปลี่ยนซึ่งกันและกันกับผูเรียนอ่ืนๆ
7. .มีสภาพแวดลอมในโลกเสมือนจริงท่ีเอ้ือตอการเรียนรู โดยใชหลักการการออกแบบท่ีไดกลาวมา

ขางตน
ระดับของความเปนจริงเสมือน

ในป 1996 Kalawsky (1996 อางถึงใน จันทรจิรา แกวโกย 2554) ไดแบงระดับความเปนจริงเสมือน
ตามวิธีการใชและหลักการทํางานของอุปกรณเทคโนโลยีท่ีตางกันไว 3 ประเภท ใหญ ๆ คือ ระบบรับสัมผัสเต็ม
รูปแบบ (Fully-Immersive VR) ระบบรับสัมผัสบางสวนหรือก่ึงรับสัมผัส (Semi-Immersive VR) และระบบ
ความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ (Non Immersive VR หรือ Desktop VR) ดังนี้

ประเภทท่ี 1 คือ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-immersive VR ยอมาจาก Fully-Immersive
Virtual Reality) เปนประเภทตนแบบของระบบความเปนจริงเสมือนท่ีเกิดข้ึนในยุคแรก และยังคงไดรับความ
สนใจตลอดมาจนกระท่ังปจจุบันเปนระบบท่ีผูใชสามารถรับรูขอมูลดวยประสาทสัมผัสท้ัง 5 อยางเต็มรูปแบบ
โดยผานอุปกรณคอมพิวเตอรเสริมพิเศษ เปนตัวชวยรับสัมผัสนั้น (Klaus,2001) เชน การไดกลิ่น จับตอง
สิ่งของได ไดยินเสียงตาง ๆ รอบตัว สามารถเคลื่อนท่ีในบริเวณนั้นเสมือนวากําลังเดินอยูในสถานท่ีนั้นจริงดวย
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ตนเองและการรับสัมผัสดังกลาวนี้ จะตองอาศัยวัสดุและอุปกรณคอมพิวเตอรเปนตัวชวยรับสัมผัสและสราง
ภาพ 3 มิติซึ่งอุปกรณเหลานั้นมี ดังนี้

อุปกรณในสวนแสดงผลขอมูล (Output Devices) (กิดานันท มลิทอง, 2543) ไดแก
1.จอภาพสวมศีรษะ (Head-Mounted Display : HMD) ประกอบดวยแวนตาท่ีบรรจุมอนิเตอรขนาด

เล็ก ทําดวยกระจก 3 มิติ (Stereoscopic glasses) กระจกนี้ทํามุมกวางประมาณ 140 องศา ครอบคลุมการ
มองเห็นในแนวนอนเกือบท้ังหมด นอกจากนี้ยังมีหูฟงเพ่ือใหผูใชสามารถไดยินเสียงรอบทิศทางและมองเห็นสิ่ง
ท่ีเปนนามธรรมหรือสิ่งท่ีประดิษฐในลักษณะ 3 มิติ ในสิ่งแวดลอมนั้นได

2. BOOM (Binocular Omni-Orientation Monitor : BOOM) เปนอุปกรณกลองมองภาพ 3 มิติ
สองตามีขาตั้งท่ีชวยกําหนดทิศทางการมองของผูใช มีจอมอนิเตอรเล็ก ๆ และเลนสตา 2 ขางอยูในกลอง
เชื่อมตอกับสัญญาณคอมพิวเตอรคลายกับจอภาพสวมศีรษะ แตบูมจะมีขาตั้งและคันโยกซึ่งผูใชจะตองโยกคัน
โยกเพ่ือเปลี่ยนมุมมองหรือเคลื่อนท่ีในสิ่งแวดลอมเสมือน นอกจากนี้ยังสามารถทํางานรวมกับถุงมือเพ่ือรับ
สัมผัสอยางสมบูรณแบบดวยการจัดตองสิ่งของในสิ่งแวดลอมเสมือนไดเชนกัน

3. CAVE (Cave Automatic Virtual Environment : CAVE) เปนระบบของการสรางภาพลวงตา 3
มิติเสมือนจริง โดยใชชุดอุปกรณติดตั้งไวในหองสี่เหลี่ยมเล็ก ๆ ทรงลูกบาศก ไดแก ติดตั้งจอมอนิเตอรรอบ
ทิศทางเทาขนาดของผนังจริงและพ้ืนหองทุกดาน และใหผูใชเขาไปอยูในหองนั้น โดยสวมใสอุปกรณแวนตา
สรางภาพน้ําหนักเบา (lightweight stereo glasses) จะทําใหรูสึกวากําลังเดินอยูในสถานท่ีเสมือนจริง

4. แวนตามองภาพ 3 มิติ (Shutter Glasses) เปนแวนท่ีมีเลนสเปนมินิเตอรขนาดเล็กท่ีตาท้ัง 2 ขาง
สามารถแสดงผลในลักษณะ 3 มิติ ลวงตาใหผูใชเห็นวากําลังยืนอยูในสถานท่ีนั้นมองเห็นวัตถุตาง ๆ หางจาก
ตัวผูใช และสามารถมองไปรอบ ๆ รูสึกถึงความลึกของภาพ และเดินสํารวจได โดยจะมีการเชื่อมตอสัญญาณ
กับคอมพิวเตอรเชนกัน อุปกรณในสวนขอมูลนําเขา (Input Devices) ไดแก ถุงมือรับสัมผัส (Sensor Glove)
เปนถุงมือขนาดเบาท่ีมีเสนใยนําแสงเปนแนวอยูตามนิ้วและขอมือเพ่ือเปนเครื่องรับรูการเคลื่อนท่ีและสง
สัญญาณไปยังคอมพิวเตอร เม่ือสวมถุงมือนี้แลวจะทําใหผูใชเขาถึงสิ่งแวดลอมเสมือน 3 มิติ และสามารถจับ
ตองและรูสึกไดถึงวัตถุสิ่งของซึ่งไมมีอยูภายในสิ่งแวดลอมนั้นจริงแตเปนเพียงภาพลวงตาท่ีถูกสรางข้ึนเทานั้น

ประเภทท่ี 2 ระบบรับสัมผัสบางสวนหรือก่ึงรับสัมผัส (Semi-Immersive VR) เปนระบบท่ีถูกพัฒนา
อุปกรณ ในรุนตอมามีหลักการทํางานคลายกับรุนแรกคือ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ ระบบจอภาพมีมุมกวาง
ออกไป (wide angle display) สงสัญญาณท่ีเปนความถ่ีสูง แสดงผลความละเอียดของภาพ 1000 ถึง 3000
เสน ซึ่งแสดงภาพไดละเอียดกวาจอภาพสวมศีรษะ (Head-Mounted Display : HMD) แตตางกันตรงท่ีระบบ
นี้เปนการเนนในสวนอุปกรณแสดงผล ซึ่งมีอุปกรณหลัก ไดแก

1. จอภาพมินิเตอรขนาดใหญ (a large screen monitor)
2. ระบบจอภาพฉายโทรทัศนขนาดใหญ (a large screen television projector)
3. ระบบจอภาพฉายโทรทัศนขนาดขยายหลายเทา (multiple television projection systems)
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สําหรับอุปกรณในสวนขอมูลนําเขา (Input Devices) ไดแก คันโยกควบคุมการเคลื่อนท่ีของภาพ 3
มิติ (3D joystick) อุปกรณควบคุมการเคลื่อนท่ีในสิ่งแวดลอม 3 มิติ (fly through) ท่ีสามารถเตรียมการ
สําหรับผูใชหลายคนในสิ่งแวดลอมเสมือนเดียวกัน ซึ่งอาจเปนการเรียนแบบรวมมือ เหมาะกับการจัดฝกอบรม
ท่ีใชสถานการณจําลองกับกลุมคนหลายคนจะเหมาะสมและคุมคา ประหยัดหวาการเรียนแบบเดี่ยวเพราะภาพ
ท่ีแสดงผลออกมามีขนาดใหญและคุณภาพสูงมาก สิ้นเปลืองคาใชจายและสิ้นเปลืองพลังงาน

ประเภทท่ี 3 ระบบความเปนจริงเสมือนผานหนาจอ (Nonimmersive VR หรือ Desktop VR) หรือ
ระบบเสมือนจริงแบบเทียม (artificial reality) ซึ่งเปนระบบของความเปนจริงเสมือนท่ีถูกพัฒนาข้ึนในยุคหลัง
เพ่ือพัฒนาเกมคอมพิวเตอรในเชิงธุรกิจ ซึ่งตอมาก็ไดรับความนิยมและมีการพัฒนามาใชในวงการตางมากข้ึน
เนื่องจากระบบ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Immersive VR) ตองใชอุปกรณเสริมท่ีมีราคาแพงและขนาดใหญ
จึงมีการหันมาพัฒนาทางดานซอฟแวรแทนเพ่ือลดการใชอุปกรณเสริมลงใหเหลือเพียงการทํางานบน
จอคอมพิวเตอรสวนบุคคล ท่ัวไปเทานั้นซึ่งเปนการสรางภาพดวยคอมพิวเตอรกราฟกระบบมัลติมีเดีย
ประมวลผลดวยภาษาคอมพิวเตอรและแสดงท่ีหนาจอมอนิเตอร มีหลักการทํางานโดยใหผูใชนั่งอยูท่ีหนาจอ
มอนิเตอร แลวจะสามารถควบคุมทิศทางการเคลื่อนท่ีเสมือนวาไดเคลื่อนท่ีอยูในสถานท่ีนั้นจริง ซึ่งผูใชจะตอง
ใชจินตนาการสูงกวาประเภทแรกในขณะท่ีอยูในสิ่งแวดลอมนั้น เพราะความเปนจริงเสมือนประเภทนี้ เปนการ
รับสัมผัสดายการดูภาพผานมอนิเตอรและควบคุมการเคลื่อนท่ีดวยมือบังคับอุปกรณเพ่ือเปลี่ยนมุมมองเทานั้น
ซึ่งมีอุปกรณท่ีตองทํางานรวมกันดังนี้

อุปกรณในสวนแสดงผล (Output Devices) ไดแก จอมอนิเตอรแสดงผล (Monitors) เปนอุปกรณท่ี
คนใชคอมพิวเตอรทุกคนตองมีในชุดคอมพิวเตอรสวนบุคคลระบบมัลติมีเดียท่ัวไป

อุปกรณในสวนขอมูลนําเขา (Input Devices) ไดแก คียบอรด (Keyboard) เมาส (Mouse)
แทร็กบอล (Trackball) จอยสติก หรือคันโยก (Joystick) ปากกาดิจิทัล (Digital Pen) ซอฟแวรและ
ภาษาคอมพิวเตอร ท่ีชวยสรางภาพ 3 มิติเชิงโตตอบ เชน โปรแกรม Superscape, VRML, CAD นอกจากนี้ยัง
ประกอบดวย เบราเซอรท่ีจะชวยในการประมวลผล (3D web browsers) ซึ่งในปจจุบันมีอยูมากมายหลาย
ชนิด ตองเลือกใชตามความเหมาะสม และอุปกรณซอฟแวรนี้เองจะเปนสวนท่ีผูใช ใชรับสัมผัสและใชควบคุม
การเคลื่อนท่ีในสิ่งแวดลอมเสมือน (จันทรจิรา แกวโกย., 2554, บุญชู บุญลิขิตศิริ., 2553, โอภาส เกาไศยา
ภรณ., 2554, Dalgarno, Barney, and Mark JW Lee., 2010, De Freitas, Sara, et al., 2010, Gannon-
Leary, Pat, and Elsa Fontainha., 2012)

งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ
จันทรจิรา แกวโกย (2554) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง ผลของการใชหองทดลองเสมือนในการเรียนแบบ

สืบสอบท่ีมีการกําหนดแนวทางท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟสิกสของนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 4 โดยมี
วัตถุประสงคการวิจัยเพ่ือศึกษาและเปรียบเทียบผลของการเรียนโดยใชหองทดลองเสมือนในการเรียนแบบสืบ
สอบท่ีมีการกําหนดแนวทางท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟสิกสของนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 4 กลุม
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ตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปท่ี 4 โรงเรียนอรัญประเทศ จังหวัดสระแกว ท่ี
กําลังศึกษาอยูในภาคการศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2554 จํานวน 60 คน โดยแบงเปนผูเรียนท่ีมีระดับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงและต่ํา เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ เว็บการเรียนโดยใชหองทดลองเสมือนในการเรียน
แบบสืบสอบท่ีมีการกําหนดแนวทาง แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟสิกส เรื่องงานและพลังงาน
สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติทดสอบคาที (t-test) ผลการวิจัย
พบวา 1. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีมีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟสิกสสูงและต่ํา เม่ือเรียนดวย
การเรียนโดยใชหองทดลองเสมือนในการเรียนแบบสืบสอบท่ีมีการกําหนดแนวทาง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงข้ึนกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2. นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีมีระดับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟสิกสสูงและต่ํา เม่ือเรียนดวยการเรียนโดยใชหองทดลองเสมือนในการเรียนแบบ
สืบสอบท่ีมีการกําหนดแนวทาง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05

แจมจันทร ศรีอรุณรัศมี (2554) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใชทัศนศึกษา
เสมือนดวยกระบวนการเรียนรูแบบสืบสอบและการคิดอยางมีวิจารณญาณเพ่ือเสริมสรางผลการเรียนรูทาง
วิทยาศาสตรของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน โดยมีวัตถุประสงคการวิจัยเพ่ือพัฒนารูปแบบการเรียนโดยใช
ทัศนศึกษาเสมือนดวยกระบวนการเรียนรูแบบสืบสอบและการคิดอยางมีวิจารณญาณเพ่ือเสริมสรางผลการ
เรียนรูทางวิทยาศาสตรของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนและเพ่ือศึกษาประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนโดยใช
ทัศนศึกษาเสมือนดวยกระบวนการเรียนรูแบบสืบสอบและการคิดอยางมีวิจารณญาณ กลุมตัวอยางท่ีใชในการ
วิจัยคือ 1) ครูผูสอนวิชาวิทยาศาสตร จํานวน 104 คน 2) นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 จํานวน 31 คน
เครื่องมือท่ีใชในการวัดผลการเรียนรูทางวิทยาศาสตรคือ แบบวัดมโนทัศนทางวิทยาศาสตร แบบวัด
ความสามารถในการสืบคน แบบวัดความสามารถในการสื่อความหมาย และแบบวัดความสามารถในการคิด
อยางมีวิจารณญาณ วิเคราะหขอมูลโดยใชการวิเคราะหคาเฉลี่ยเลขคณิต สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และ t-test
dependent ผลการวิจัย พบวา 1. รูปแบบการเรียนโดยใชทัศนศึกษาเสมือนดวยกระบวนการเรียนรูแบบสืบ
สอบและการคิด อยางมีวิจารณญาณ ประกอบดวย 5 องคประกอบ คือ 1) เนื้อหาการเรียนรูดวยทัศนศึกษา
เสมือน 2) สื่อทัศนศึกษาเสมือน ไดแก วิดีโอคลิป ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว สมุดบันทึกออนไลน แบบฝกและ
กิจกรรม และเกม 3) ผูเชี่ยวชาญประจําแหลงเรียนรู 4) ระบบจัดการเรียนรูทัศนศึกษาเสมือน 5) การ
ประเมินผลการเรียนดวยทัศนศึกษาเสมือน รูปแบบการเรียนโดยใชทัศนศึกษาเสมือนฯ แบงเปน 3 ระยะ แต
ละระยะประกอบดวย 6 ข้ันตอนยอย ระยะท่ี 1 กอนใชรูปแบบทัศนศึกษาเสมือน (ระยะเวลา 1 สัปดาห)
ข้ันตอนยอย คือ กระตุนและเราความสนใจ การใหสถานการณและปญหา การวินิจฉัยขอมูล การสํารวจและ
สืบคน การอธิบาย และการประเมิน ระยะท่ี 2 ระหวางใชรูปแบบทัศนศึกษาเสมือน (ระยะเวลา 2 สัปดาห)
ข้ันตอนยอย คือ การกระตุนความสนใจ การสํารวจและสืบคน การวินิจฉัยขอมูล การอธิบาย การขยายความรู
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และการประเมินผล ระยะท่ี 3 หลังใชรูปแบบทัศนศึกษาเสมือน (ระยะเวลา 2 สัปดาห) ข้ันตอนยอย คือ การ
กระตุนและเราความสนใจ การสํารวจและสืบคน การอธิบาย การลงขอสรุปแบบอุปนัย/นิรนัย การขยาย
ความรู และการประเมินผล 2. ผลการศึกษาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียนโดยใชทัศนศึกษาเสมือนดวย
กระบวนการเรียนรูแบบสืบสอบและการคิดอยางมีวิจารณญาณ จากการทดลองพบวา หลังการทดลองนักเรียน
มีผลการเรียนรูทางวิทยาศาสตรสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 รูปแบบการเรียนโดยใช
ทัศนศึกษาเสมือนฯ ท่ีได ตรวจสอบคุณภาพและรับรองรูปแบบจากผูทรงคุณวุฒิกอนและหลังการทดลอง มี
ความเหมาะสมอยูในระดับมาก

จิติณัฐ วิมานรัตน (2554) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรูของชุมชน
นักปฏิบัติเสมือนสําหรับอาจารยสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาในภูมิภาคเอเชีย โดยมี
วัตถุประสงคการวิจัย เพ่ือพัฒนารูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรูของชุมชนนักปฏิบัติเสมือนสําหรับอาจารย
สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาในภูมิภาคเอเชีย การวิจัยแบงเปน 4 ตอน คือ 1) ศึกษา
สภาพปจจุบันของการแลกเปลี่ยนเรียนรูของอาจารยสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 15 คนดวย
แบบสอบถามออนไลน 2) ศึกษาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญจํานวน 7 คน ดวยวิธีการสัมภาษณเชิงลึก
เก่ียวกับพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู 3) สรางและทดลองใชรูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรูของชุมชนนัก
ปฏิบัติเสมือนกับกลุมตัวอยางจํานวน 6 คน เก็บขอมูลการแลกเปลี่ยนเรียนรูดานแรงจูงใจ โอกาส
ความสามารถ ความเชื่อถือ และความสัมพันธ ดวยวิธีการสังเกตแบบมีสวนรวมและสอบถามความคิดเห็นดวย
แบบสอบถามออนไลน และ 4) รับรองรูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรูของชุมชนนักปฏิบัติเสมือนสําหรับ
อาจารยสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาในภูมิภาคเอเชีย โดยผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 คน
ผลการวิจัยพบวา 1.การแลกเปลี่ยนเรียนรูในสถาบันการศึกษาของกลุมตัวอยางสวนใหญผานการประชุม มีการ
คนหาขอมูลจากคลังความรู กลุมตัวอยางใชเว็บบล็อกและกระดานสนทนา ควรมีเว็บไซตเฉพาะสําหรับชุมชน
นักปฏิบัติเสมือน 2.ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาความสัมพันธของกลุมชุมชนนักปฏิบัติเสมือนควรเริ่มจากผูท่ีเคย
พบปะกัน สงผลใหเกิดความเชื่อใจกัน การสรางแรงจูงใจใหกับสมาชิกควรเปนแรงจูงใจภายใน และควร
คัดเลือกสมาชิกกลุมตามความเหมาะสมในแตละความรูท่ีตองการแลกเปลี่ยนเรียนรู 3.รูปแบบการแลกเปลี่ยน
เรียนรู มีองคประกอบไดแก 1) คน 2) เครื่องมือเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือการสื่อสาร และ 3) ปจจัยการพัฒนา
พฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรู ข้ันตอนการแลกเปลี่ยนเรียนรูใชเวลารวม 12 สัปดาห ไดแก 1) ผูริเริ่ม
โครงการชี้แจงขอมูลผานเครือขาย 2) สมาชิกแนะนําขอมูลสวนตัว พูดคุย ทําความรูจัก ปรับทัศนคติ
3) แลกเปลี่ยนเปาหมายการแลกเปลี่ยนเรียนรู 4) กําหนดแผนงานของกลุม 5) อภิปรายประเด็นปญหา
เก่ียวกับการสรางนวัตกรรม 6) แลกเปลี่ยนไฟลงาน 7) คนหาสมาชิกท่ีควรไดรับรางวัล และ 8) รวบรวม
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ประเด็นเพ่ือจัดทําความรูหรือนวัตกรรม 4.ความรูของชุมชนนักปฏิบัติเสมือนท่ีไดจากการแลกเปลี่ยนเรียนรู
คือ การสรางสื่อการสอน สมาชิกเห็นดวยวาพฤติกรรมการแลกเปลี่ยนเรียนรูเกิดจากความเชื่อถือ
ความสามารถ ความสัมพันธ แรงจูงใจ และโอกาส สมาชิกสรางความเชื่อถือและความสัมพันธจากการแนะนํา
ทักทายกัน และแลกเปลี่ยนความคิดเห็นผานเครือขาย คุณอํานวยเปดโอกาสใหสมาชิกกําหนดเปาหมายและ
แลกเปลี่ยนเรียนรูตามความสามารถและความเชี่ยวชาญ สมาชิกใหกําลังใจและสนับสนุนความคิดเห็นของกัน
และกันตลอดเวลา แรงจูงใจภายในเกิดจากความตองการเขารวมเปนชุมชนนักปฏิบัติเสมือนและแรงจูงใจ
ภายนอกเกิดจากรางวัลท่ีเปนสิ่งของ 5.ผูเชี่ยวชาญเห็นวารูปแบบการแลกเปลี่ยนเรียนรูของชุมชนนักปฏิบัติ
เสมือนสําหรับอาจารยสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาในสถาบันอุดมศึกษาในภูมิภาคเอเชียมีความเหมาะสม

โอภาส เกาไศยาภรณ (2554) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบเครือขายสังคมเชิงเสมือน
สําหรับหองเรียนพหุวัฒนธรรมเพ่ือการสรางความรูและความตระหนักในคุณคาทางวัฒนธรรมสําหรับนิสิต
นักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษา โดยมีวัตถุประสงคการวิจัยเพ่ือพัฒนารูปแบบเครือขายสังคมเชิงเสมือนสําหรับ
หองเรียนพหุวัฒนธรรมเพ่ือการสรางความรูและความตระหนักในคุณคาทางวัฒนธรรม สําหรับนิสิตนักศึกษา
ระดับบัณฑิตศึกษาและศึกษาผลการใชรูปแบบ กลุมตัวอยางสําหรับการวิจัยในครั้งนี้ประกอบดวยผูบริหารและ
อาจารยท่ีสอนในระดับอุดมศึกษา ท้ังสิ้น 153 คน และนิสิตนักศึกษาในระดับบัณฑิตศึกษา สาขาวิชา
เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยและคณะศึกษาศาสตร
มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร จํานวน 21 คน โดยผลการวิจัยพบวา 1. องคประกอบของรูปแบบเครือขาย
สังคมเชิงเสมือนสําหรับหองเรียนพหุวัฒนธรรมเพ่ือการสรางความรูและความตระหนักในคุณคาทางวัฒนธรรม
สําหรับนิสิตนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาท่ีพัฒนาข้ึน ประกอบดวย 11 องคประกอบ ไดแก 1) การออกแบบ
กิจกรรมการเรียนการสอนบนเครือขายสังคมพหุวัฒนธรรม 2) กระบวนการในการสรางความรูและการติดตาม
พฤติกรรมของผูเรียน 3) ฐานการชวยเหลือผูเรียนในการเรียนบนเครือขายสังคมเชิงเสมือน 4) การเสริมสราง/
การจัดการเครือขายบนเครือขายสังคมเชิงเสมือน 5) ปจจัยท่ีกอใหเกิดความตระหนักในคุณคาทางวัฒนธรรม
6) ระบบการบริหารและการจัดการบนเครือขายสังคมเชิงเสมือน 7) การเสริมแรงในดานพฤติกรรมของผูเรียน
8) การมีปฏิสัมพันธของผูเรียนบนเครือขายสังคมเชิงเสมือน 9) การยอมรับและการอยูรวมกันของผูเรียนใน
สังคมพหุวัฒนธรรมบนเครือขายสังคมเชิงเสมือน 10) เครื่องมือท่ีใชสําหรับการสะทอนความรูของผูเรียน และ
11) เครื่องมือท่ีใชสําหรับการติดตอสื่อสารบนสังคมเชิงเสมือน 2. รูปแบบเครือขายสังคมเชิงเสมือนฯ ท่ี
พัฒนาข้ึนประกอบดวย 4 ข้ันตอน ไดแก 1) ข้ันตอนดานการเตรียมความพรอมของหองเรียนบนเครือขาย
สังคมเชิงเสมือน 2) ข้ันตอนดานการสรางความคุนเคย 3) ข้ันตอนดานการสรางความรู ปรับสมดุลความคิด
และการตระหนักรู 4) ข้ันตอนดานการวัดและการประเมินผล โดยมีองคประกอบยอย ไดแก 1) บุคคล (ผูสอน
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ผูทรงคุณวุฒิและผูเรียน) 2) สื่อการเรียนการสอน (สื่อการเรียนการสอนสําหรับใหผูเรียนเรียนรูเนื้อหาใน
รายวิชาและสื่อการสอนเก่ียวกับวัฒนธรรม) 3) หองเรียน (หองเรียนแบบปกติและหองเรียนแบบออนไลน)
3. กลุมตัวอยางมีคะแนนเฉลี่ยพฤติกรรมการสรางความรูและคะแนนเฉลี่ยความตระหนักในคุณคาวัฒนธรรม
หลังการทดลอง สูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05

บุญชู บุญลิขิตศิริ (2553) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง การพัฒนากระบวนการสรางความรูในชุมชนการ
เรียนรูเชิงเสมือนสําหรับนักวิชาการในสถาบันอุดมศึกษา โดยมีวัตถุประสงคการวิจัยเพ่ือศึกษาพัฒนาและ
นําเสนอกระบวนการสรางความรูในชุมชนการเรียนรูเชิงเสมือนสําหรับนักวิชาการในสถาบันอุดมศึกษา โดย
แบงข้ันตอนของการดําเนินการวิจัยเปน 3 ระยะประกอบดวย ระยะท่ี 1 การสังเคราะหเอกสารและความ
คิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเก่ียวกับกระบวนการสรางความรูในชุมชนการเรียนรูเชิงเสมือนสําหรับนักวิชาการใน
สถาบันอุดมศึกษา ระยะท่ี 2 การพัฒนากระบวนการสรางความรูในชุมชนการเรียนรูเชิงเสมือนสําหรับ
นักวิชาการในสถาบันอุดมศึกษา และระยะท่ี 3 การนําเสนอกระบวนการสรางความรูในชุมชนการเรียนรูเชิง
เสมือนสําหรับนักวิชาการในสถาบันอุดมศึกษา เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย แบบบันทึกการลง
รายการเชิงสังเคราะห, แบบสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ, แบบสอบถามความคิดเห็น, แบบประเมินผลงาน, แบบ
บันทึกการมีสวนรวม, แบบตรวจสอบรายการ, เว็บไซตการสรางความรูในชุมชนการเรียนรูเชิงเสมือน, แบบ
รับรองกระบวนการสรางความรูฯ กลุมตัวอยางของงานวิจัยไดแก คณาจารยและบุคลากรของจุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัยท่ีเขารวมโครงการพัฒนาคณาจารยเพ่ือการเรียนการสอนยุคใหมเขารวมการวิจัยเปนเวลา 27
สัปดาห ผลการวิจัยพบวา 1. องคประกอบของกระบวนการสรางความรูในชุมชนการเรียนรูเชิงเสมือนสําหรับ
นักวิชาการในสถาบันอุดมศึกษาประกอบดวย 6 องคประกอบ ดังนี้ 1) สมาชิกและบทบาท 2) กิจกรรม 3)
ความรูของชุมชน 4) เทคโนโลยี 5) แรงจูงใจ 6) การประเมินผล 2. ข้ันตอนของกระบวนการสรางความรูใน
ชุมชนการเรียนรูเชิงเสมือนสําหรับนักวิชาการในสถาบันอุดมศึกษาประกอบดวย 6 ข้ันตอน ดังนี้ 1) การเตรียม
ความพรอมของชุมชน 2) การจัดตั้ง ชุมชน 3) การบันทึก-สกัดจัดเก็บความรู โอนสูสังคมออนไลน 4) การสกัด
ความรู ดคูวามถูกตอง รับรองผล บนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือน 5) การทดลองใชความรู 6) การติดตาม
ประเมินผล

Gannon-Leary and Elsa (2012) ) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง Communities of Practice and
virtual learning communities: benefits, barriers and success factors ผลการวิจัยพบวาปจจัยแหง
ความสําเร็จของชุมชนนักปฏิบัติออนไลน (Online Community of Practice) และ ชุมชนการเรียนรูเชิง
เสมือน (Virtual Learning Communities) จะข้ึน อยูกับปจจัยตางๆ ดังนี้

1) เทคโนโลยีและความสามารถในการใชเทคโนโลยีของสมาชิกในชุมชน
2) การสือ่สาร ซึ่งจะทําใหเกิดชุมชนและความไววางใจในชุมชน
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3) สมาชิกในชุมชนนักปฏิบัติ โดยรายงานวา ประโยชนของการระบุอัตลักษณของสมาชิกในชุมชน
ดวยความรูเดิมของกันและกันจะชวยใหกลุมสมาชิกมีความเขมแข็งและพัฒนาความไววางใจตอกัน

4) การท่ีสมาชิกมีความรูสึกเปนเจาของชุมชน
5) มีความเขาใจรวมกัน เชน วัฒนธรรม
6) ปจจัยอ่ืนๆ เชน ความรูสึกวามีเปาหมาย
Willis (2010) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง Distance Education a practical guide มีประเด็นท่ีสําคัญ

ดังตอไปนี้ (1) ผลกระทบจากการจัดการศึกษาทางไกล (effectiveness of distance learning) (2) การรับรู
และทัศนคติของผูเรียน (learner attitude and perceptions) (3) ยุทธศาสตรการสื่อสารโดยการใชการ
เรียนรูแบบเสมือน (communication strategies) (4) การออกแบบ การพัฒนาและการประเมินผลโปรแกรม
(program design, development, and evaluation) (5) ปจจัยท่ีสงผลตอการศึกษาทางไกล (cost-
effectiveness of distance education) หากทําการเปรียบเทียบปจจัยท่ีสงผลตอการศึกษาทางไกลในดาน
ตางๆ พบวาคาใชจายสวนใหญของการจัดระบบการศึกษาทางไกลจะสูงกวาการจัดระบบการศึกษาตามปกติ
แตหากมีการบริหารจัดการในเรื่องการวางแผนการใชงบประมาณรวมถึงการวางระบบโครงขายพ้ืนฐาน
(infrastructure) และการบํารุงรักษาท่ีดีแลว การจัดการศึกษาทางไกลจะสามารถประหยัดคาใชจายได
มากกวาการจัดการศึกษาแบบปกติในระยะยาว

Lim (2009) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง Communities of Practice and virtual learning
communities: benefits, barriers and success factors โดยมีวัตถุประสงคการวิจัยเพ่ือศึกษากระบวนใน
การจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนแบบออนไลน ผูสอนจําเปนจะตองเปลี่ยนความคิดจากการเรียนการสอนท่ี
ยึดผูสอนเปนสําคัญ (the instructor is everything, and the learner is nothing) ไปสูกระบวนการเรียน
การสอนท่ียึดผูเรียนเปนสําคัญ (the learner is everything, and the instructor is nothing) ในการจัด
สิ่งแวดลอมในการเรียนใหสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนสําหรับการเรียนแบบออนไลนนั้นควร
ประกอบดวยสิ่งตางๆ ดังนี้ (1) ผูสอนตองแนใจวาผูเรียนมีความสามารถและความพรอมสําหรับการเรียนแบบ
ออนไลน (2) ผูสอนจะตองแนใจวาผูเรียนมีความสามารถในการทํากิจกรรมและทํางานดวยตัวเอง (3) การจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนจะตองเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนรูของตนเองไดอยางอิสระ (4)
ผูเรียนจะ ตองมีทัศคติ (attitude), องคความรู (knowledge) และยุทธศาสตรการเรียนรู (learning
strategies) สําหรับการเรียนแบบออนไลน (4) ผูสอนตองเตรียมความพรอมใหกับผูเรียนกอนท่ีจะทําการเรียน
แบบออนไลน (5) ผูสอนจะตองเตรียมความพรอมใหผูเรียนเก่ียวกับรูปแบบการเรียนรู กิจกรรมการเรียนและ
การแกปญหาสําหรับการเรียนแบบออนไลน (6) ในการศึกษาแบบออนไลนจะตองมีสวนท่ีใหการชวยเหลือ
เก่ียวกับการเรียนรูสําหรับการเรียนแบบออนไลน (learn to learn online) สําหรับผูเรียนท่ียังขาดทักษะใน
ดานตางๆ สําหรับการเรียนแบบออนไลน (7) ในการเรียนแบบออนไลนจะตองมีสิ่งอํานวยความสะดวก
(facilitating) สําหรับแนะนําผูเรียนท่ีขาดความรูและทักษะในการแกปญหาสําหรับการเรียนแบบออนไลน (8)
ผูสอนจะตองรับหนาท่ีเปนผูคอยใหการชวยเหลือและใหคําแนะนําแกผูเรียน ในการเรียนแบบออนไลนซึ่งถือวา
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เปนสิ่งท่ีสําคัญ (9) ผูสอนจะตองเขาใจบทบาทหนาท่ีของตนเองเปนอยางดีและพิจารณาเลือกยุทธศาสตรท่ีดี
ท่ีสุดในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหกับผูเรียนเพ่ือใหสอดคลองกับประสบการณการเรียนรู (learning
experience) เดิมของผูเรียน (10) ในการจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนแบบออนไลนผูสอนจะตอง
เปลี่ยนแปลงตนเองจากสอนแบบเกามาเปนการสอนแบบแนะนําและใกลชิดกับผูเรียน (guide by the side)
(11) เม่ือผูเรียนสรางองคความรูดวยตัวเองผูสอนจะตองทําใหท่ีในการสนับสนุนผูเรียนใหเกิดการเรียนรูได
อยางดียิ่งข้ึน

สรุป สภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง หมายถึง สภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเปนการ
สนับสนุนการติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอนท้ังแบบประสานเวลาและไมประสานเวลา ซึ่งมีสวนชวยใน
การสนับสนุนการทํางานรวมกันระหวางผูเรียนพรอมท้ังมีการสะทอนการเรียนรูของผูเรียน ในสวนของผูสอน
จะตองมีผลปอนกลับท่ีหลากหลายรวมท้ังมีแหลงขอมูลมีเพียงพอเพ่ือตอบสนองตอผูเรียนในระดับตางๆเพ่ือ
สนับสนุนการสรางองคความรูของผูเรียนในสภาพแวดลอมในโลกเสมือนจริงท่ีเอ้ือตอการเรียนรู

ความคิดสรางสรรค
ความหมายของความคิดสรางสรรค
Guilford (1967) กลาววา ความคิดสรางสรรค คือ ความคิดอเนกนัยมุงเนนความสามารถในการผลิต

ความคิดท้ังเชิงปริมาณและคุณภาพนับเปนกระบวนการนําไปสูการคิดประดิษฐสิ่งแปลกใหม รวมถึงการคนพบ
แนวทางในการแกปญหาใหลุลวงอีกดวยซึ่งลักษณะตรงขามกับความคิดเอกนัยท่ีเปนความคิดเฉพาะ เปนความ
พยายามในการสรุปความคิดเพียงหนึ่งเดียวจากขอมูลตาง ๆ

Wallach and Kogan (1957) อธิบายวาความคิดสรางสรรคหมายถึง ความสามารถเชื่อมโยง
ความสัมพันธ เม่ือระลึกถึงสิ่งหนึ่งก็ไดก็จะเปนสะพานชวยใหระลึกถึงสิ่งอ่ืนท่ีมีความสัมพันธกันตอไปไดอีก
เปนความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธของสิ่งตาง ๆ โดยมีสิ่งเราเปนตัวกระตุนใหเกิดความคิดใหม ๆ
ตอเนื่องกันไป ผูมีความคิดสรางสรรค คือ ผูท่ีสามารถสรางความสัมพันธระหวาง “สิ่งเรา” กับ “การ
ตอบสนอง” ไดแตกตางหลากหลายและแปลกใหม ๆ ระหวางสิ่งตาง ๆ รวมถึงมีความสามารถในการแกปญหา
และผลิตผลงานใหมข้ึนอยางมีเอกลักษณะเปนของตนเอง

Osborn (1957) กลาววา ความคิดสรางสรรคเปนจินตนาการประยุกต เปนจิตนาการท่ีมนุษยสรางข้ึน
เพ่ือแกปญหายุงยากท่ีประสบอยู เปนความ สามารถของบุคคลในการคิดสรางผลผลิต หรือสิ่งแปลก ๆ ใหม ๆ
ไมเปนท่ีรูจักมากอน ซึ่งสิ่งตาง ๆ เหลานั้นเกิดจากการรวบรวมเอาความรูจากประสบการณเชื่อมโยงกับ
สถานการณใหมและสิ่งใหมข้ึน

Torrance (1962) ใหความหมายวา ความคิดสรางสรรคเปนกระบวนการของความรูสึกท่ีไวตอปญหา
หรือสิ่งท่ีบกพรองขาดหายไป แลวรวบรวมความคิดตั้งเปนสมมติฐานข้ึนจากนั้นก็ทําการรวบรวมขอมูลตางๆ
เพ่ือทดสอบสมมติฐานนั้นแลวรายงานผลท่ีไดจากการคนพบ
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De Bono (1982) ไดเสนอวา ความคิดสรางสรรค เปนความสามารถในการคิดนอกกรอบความคิดเดิม
ซึ่งปดก้ันแนวคิดอยู กอใหเกิดแนวคิดอ่ืนท่ีสามารถนํามาพัฒนาเพ่ือแกปญหาท่ีตองการได เปนความสามารถท่ี
จะประดิษฐหรือคิดคนสิ่งใหม หรือจัดองคประกอบแบบท่ีไมมีใครจัดมากอนในวิธีทางท่ีทําใหเกิดสิ่งประดิษฐ
หรือแนวคิดท่ีมีคุณคาและมีความงาม

ชญาภรณ พัวพานิช (2554) ใหความหมายวาความคิดสรางสรรคเปนความสามารถในการเชื่อมโยงสิ่ง
ตางๆตั้งแตสองสิ่งข้ึนไปใหสัมพันธกันมองเห็นความสัมพันธของสิ่งนั้นจากการท่ีความสัมพันธอาจไมเคยมีมา
กอนหรือเปนความสัมพันธท่ีถูกมองขามไป เปนพฤติกรรมของบุคคลซึ่งแสดงความคิดใหม ๆ อันเปนการ
กระทําท่ีบุคคลเลือกจากประสบการณท่ีผานมาเพ่ือสรางรูปแบบใหม ความคิดใหม หรือผลิตผลงานใหม
ความคิดสรางสรรคเปนสิ่งท่ีมนุษยทุกคนเปนเจาของในระดับตาง ๆ กันและความคิดสรางสรรคนี้สามารถ
พัฒนาได ถาจัดสภาพการณใหเหมาะสม

ณรงคพล เอ้ือไพจิตรกุล (2554) ไดอธิบายวา ความคิดสรางสรรคหมายถึง ความสามารถของบุคคลท่ี
จะสังเกตเห็น รับรู เขาใจ และมีปฏิกิริยาตอบสนองดวยเปนกระบวนการทางสมองท่ีคิดในลักษณะอเนกนัยอัน
นําไปสูการคิดคนพบสิ่งแปลกใหมดวยกาคิดดังแปลงปรุงแตงจากความคิดเดิม ผสมผสานกันใหเกิดสิ่งใหม ซึ่ง
รวมท้ังการประดิษฐคิดคนพบสิ่งตาง ๆ ตลอดจนวิธีการคิดทฤษฎี หลักการใหสําเร็จ

นริศรา หาหอม (2554) ใหความหมายของความคิดสรางสรรค ในแงของผลผลิตท่ีสรางสรรคซึ่ง
จะตองเปนสิ่งใหมท่ีแตกตางไปจากแนวโนมปกติท่ีผูอ่ืนคิด เปนสิ่งท่ีริเริ่มข้ึนมาใหมไมอาจทํานายได และเปนสิ่ง
ท่ีมีความเหมาะสมกับปญหาท่ีตองการแกไข

นิสิตา อยูอําไพ (2554) กลาววา ความคิดสรางสรรค คือ ความคิดจินตนาการประยุกตซึ่งนําไปสูการ
ประดิษฐคิดคนสิ่งแปลกใหม ซึ่งเปนลักษณะท่ีผูอ่ืนคาดไมถึงหรือมองขามเปนความคิดหลากหลาย คิดได
กวางไกล

ศิรินันท สุรสันติวรการ (2554) กลาววา ความคิดสรางสรรค หมายถึงความสามารถของสมองท่ีคิดได
กวางไกลหลายแงมุม เรียกวา ความคิดแบบอเนกนัย ทําใหเกิดความคิดแปลกใหมแตกตางไปจากเดิม เปน
ความสามารถของสมองในการเห็นความสัมพันธของสิ่งตางๆรอบตัว เกิดการเรียนรูและเขาใจ จนเกิดเปน
ปฏิกิริยาตอบสนองใหเกิดความคิดเชิงจินตนาการ นํา ไปสูการประดิษฐคิดคนสิ่งแปลกใหม หรือเพ่ือการ
แกปญหา โดยอาศัยประสบการณและความรูท่ีสั่งสมมา

วิสูตร โพธิ์เงิน (2553) กลาววา ความคิดสรางสรรคคือ ความคิดท่ีมุงแกปญหาหรือประดิษฐคิดคนใน
แนวทางท่ีแปลกใหมแตกตางไปจากเดิมและมีคุณคากอใหเกิดประโยชน

ความคิดสรางสรรคสามารถอธิบายได 3 ลักษณะ คือ
1. ลักษณะกระบวนการ หมายถึง ความรูสึกไวตอปญหาและสามารแกไขปญหาไดอยางมีข้ันตอนและ

เปนระบบและนําผลไปใชใหเกิดประโยชนในสิ่งใหมตอไป
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2. ลักษณะของบุคคล หมายถึง บุคคลท่ีมีความอยากรูอยากเห็น กระตือรือรนกลาคิดกลาแสดง มี
ความคิดสรางสรรค มีอารมณขัน มีจินตนาการ มีความยืดหยุน ท้ังความคิดและการกระทํา และเปนบุคคลท่ีมี
ความสุขกับการทํางานหรือสิ่งท่ีตนพอใจ และไมหวังผลจากการประเมินภายนอก

3. ลักษณะทางผลิตผล หมายถึง คุณภาพของผลงงานท่ีเกิดข้ึนมีตั้งแตข้ันต่ํา ท่ีแสดงผลท่ีเกิดจาก
ความพอใจของตนท่ีจะแสดงออกซึ่งความคิดและการกระทําจนกระท้ังพัฒนาข้ึนเปนการฝกทักษะ และคอยคิด
ไดเองจนถึงระดับความคิดคนพบทฤษฎีหลักการและการประดิษฐคิดคนตาง ๆ (Baer, John, 2011.,
Goldsmith, Philippa, 2011., Kim, Kyung Hee, 2011., วิสูตร โพธิ์เงิน, 2553., )

กลาวโดยสรุปความคิดสรางสรรคหมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดไดกวางไกล คิดนอก
กรอบ สามารถมองเห็นความสัมพันธเชื่อมโยงของสิ่งตางๆ มีความไวในการรับรูตอปญหา ทําใหเกิดความคิด
เชิงจินตนาการ ซึ่งมีลักษณะแปลกใหม เหมาะสมกับการแกปญหา ซึ่งเปนความสามารถทางสมองของแตละ
บุคคลในการคิดแกปญหา มีความคิดแปลกใหมท่ีเกิดจากการเรียนรูและจากการเชื่อมโยงประสบการณเกากับ
ประสบการณใหมเขาดวยกัน ทําใหเกิดผลงานหรือผลผลิตท่ีมีลักษณะแปลกใหม

ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของ Guilford (Guilford, J. Paul., 1967, Runco, Mark A., et al.,
2010, Baer, John., 2011)

Guilford (1967) ไดนิยามวาความคิดสรางสรรคเปนลักษณะความคิดอเนกนัย (Divergent
Thinking) คือ ความคิดหลายทิศทาง หลายแงหลายมุม คิดไดกวางไกล คิดไดมาก แปลกแตกตางจากคนท่ัวไป
Guilford ไดสรางแบบจําลองโครงสรางของสมรรถภาพทางสมองข้ึน หรือ แบบจําลองโครงสรางทางสติปญญา
(The Structure of Intellect Model ท่ีเรียกวา SI) มีลักษณะเปน 3 มิติ คือ เนื้อหา (Content) วิธีการคิด
(Operation) และผลของการคิด (Product) ตามลําดับ

มิติท่ี 1 เนื้อหา (Content) แบงเปน 4 ลักษณะ คือ ภาพ สัญลักษณ ภาษา และพฤติกรรม
มิติท่ี 2 วิธีการคิด (Operation) แบงเปน 5 ลักษณะ คือ การรูการเขาใจ การจํา การคิดแบบอเนกนัย

การคิดแบบเอกนัย การประเมินคา
มิติท่ี 3 ผลของการคิด (Product) แบงเปน 6 ลักษณะ คือ หนวย จําพวก ความสัมพันธ ระบบ การ

แปลงรูป การประยุกตโดยท่ีความคิดสรางสรรคอยูในมิติท่ี 2 คือ วิธีการคิดท่ีเปนความคิดแบบอเนกนัย
(Divergent Thinking) หรือความคิดกระจาย หมายถึง ความสามารถในการคิดไดหลายทิศทางสามารถเปลี่ยน
วิธีแกปญหาได นําไปสูผลิตผลของความคิดหรือคําตอบไดหลายอยาง ซึ่งแตกตางจากความคิดเอกนัย ท่ีเปน
ความคิดมุงหาคําตอบท่ีถูกตองเพียงคําตอบเดียวแบบทดสอบความคลองแคลวของ Christensen Guilford
Fluency Test เปนแบบทดสอบท่ีสรางข้ึนเพ่ือวัดความคิดอเนกนัย โดยมุงวัดตัวประกอบในแตละเซลลตาม
โครงสรางทางสติปญญา ประกอบดวยแบบทดสอบยอย 4 ชุด 11 ฉบับ โดยแบงออกเปนทางดานภาษาเขียน
7 ฉบับ ทางดานรูปภาพ 3 ฉบับ และเปนโจทยปญหา 1 ฉบับ ตัวอยางของแบบทดสอบ ดังนี้
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1. ความคลองแคลวในการใชคํา (Word Fleuncy) ใหเขียนคําท่ีข้ึนตนดวยอักษรท่ีกําหนดให
2. ความคลองแคลวทางความคิด (Ideational Fluency) ใหเขียนชื่อสิ่งของท่ีอยูในพวกหรือประเภท

เดียวกัน
3. ความคลองแคลวดานเชื่อมโยง (Associational Fluency) ใหเขียนคําตางๆ ท่ีมีความหมาย

คลายคลึงกับคําท่ีกําหนดให
4. ความคลองแคลวในการแสดงออก (Expressional Fluency) ใหเขียนประโยคดวยคําสี่คํา ในแตละ

คําเริ่มตนดวยตัวอักษรท่ีกําหนดให
5. การใชประโยชนอยางอ่ืน (Alternate Uses) ใหบอกประโยชนของสิ่งเฉพาะท่ีกําหนดใหในลักษณะ

ท่ีแตกตางจากการใชประโยชนท่ัวไป
6. การสรุปผล (Consequence) ใหบอกเหตุการณตางๆท่ีเกิดข้ึนอันเปนผลเนื่องมาจากเหตุการณท่ี

กําหนดให
7. ประเภทของงานอาชีพ (Possible Jobs) ใหบอกรายชื่อของงานอาชีพตางๆ ท่ีเก่ียวของกับคําท่ี

กําหนดให
8. การวาดรูป (Making Objects) ใหวาดรูปสิ่งของเฉพาะโดยใชชุดของรูปท่ีกําหนดให ในการวาดรูป

สิ่งของรูปหนึ่งอาจใชรูปท่ีกําหนดใหซ้ํากันได และเปลี่ยนแปลงขนาดได แตจะตองไมเติมรูปหรือเสนอ่ืนๆ
เพ่ิมข้ึนอีก

9. การรางรูป (Sketches) ใหตอเติมใหเปนรูปจากภาพรางท่ีกําหนดให ใหตอเติมภาพใหสมบูรณ
และใหแตกตางกันใหมากท่ีสุด

10. แกปญหา (Match Problem) จากโจทยท่ีกําหนดให
11. การตกแตง (Decorations) ใหตกแตงรูปวาดเก่ียวกับสิ่งของท่ัวไปท่ีรางเอาไวแลวดวยแบบท่ี

แตกตางกัน

ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของ Osborn (Osborn,1963., Goldsmith,2011)
Osborn (1957) กลาววา ความคิดสรางสรรคเปนจินตนาการประยุกต เปนจิตนาการท่ีมนุษยสรางข้ึน

เพ่ือแกปญหายุงยากท่ีประสบอยู กระบวนการเกิดความคิดสรางสรรคตามทฤษฎีของ Osborn มี 7 ข้ัน คือ
1. ปญหา สามารถระบุประเด็นปญหาท่ีตองการจะใชความคิดสรางสรรคในการแกปญหา
2. การเตรียมและรวบรวมขอมูลเพ่ือใชในการแกปญหา
3. วิเคราะหขอมูล คิดพิจารณาและแจกแจงขอมูล
4. การใชความคิดหรือคัดเลือกเพ่ือหาทางเลือกตางๆ เปนข้ันพิจารณาอยางละเอียดรอบคอบและ

หาทางเลือกท่ีเปนไปไดไวหลายๆทาง
5. การฟกความคิด (Incubation) และการทําใหกระจาง (Illumination) เปนข้ันท่ีทําใหการฟก

ความคิดวาง และเกิดความคิดบางอยางข้ึนมา จากนั้นก็ทําความคิดนั้นใหชัดเจนข้ึน
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6. การสังเคราะหหรือการบรรจุชิ้นสวนตางๆเขาดวยกัน
7. การประเมินผล เปนการคัดเลือกจากคําตอบท่ีมีประสิทธิภาพท่ีสุด
Osborn ไดสรางเทคนิคระดมสมองมาใชในการพัฒนาความคิดสรางสรรคกิจกรรมระดมสมองเปน

กิจกรรมกลุมอยางเปนทางการ มีวัตถุประสงคเพ่ือสงเสริมใหบุคคลมีความคิดไดหลายทิศทาง คิดไดมากใน
เวลาจํากัด โดยมีหลักเกณฑการระดมความคิด ดังนี้

1. การไมวิจารณตัดสินความคิด เม่ือมีผูเสนอความคิดข้ึนในกลุมจะไมมีการวิจารณหรือตัดสิน
ความคิดใดๆท้ังสิน้

2. ยอมรับและใหอิสระในการเสนอความคิดของสมาชิกในกลุม
3. สงเสริมปริมาณความคิด โดยกระตุนใหทุกคนไดแสดงความคิดเห็นของตนโดยไมมีการตอตานหรือ

ยับยั้งความคิดของสมาชิกในกลุม
4. การระดมความคิดและการปรุงแตงความคิด โดยการเอาความคิดท้ังหมดมาประมวลเขาดวยกัน

แลวพิจารณาประเมินตัดสินรวมกันวาความคิดใดจะใหคุณคามากกวากันและจัดเรียงลําดับตามเกณฑท่ีกําหนด
ตามวัตถุประสงคของกลุม เชน เวลา งบประมาณ เปนตน

ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของ Wallach and Kogan (Wallach, Michael A., and Kogan Nathan.,
1965, Silvia, Paul J., and Roger E. Beaty., 2012, Runco, Mark A., et al., 2010)

Wallach and Kogan (1957) อธิบายวาความคิดสรางสรรคหมายถึงความสามารถเชื่อมโยง
ความสัมพันธ เม่ือระลึกถึงสิ่งหนึ่งก็ไดก็จะเปนสะพานชวยใหระลึกถึงสิ่งอ่ืนท่ีมีความสัมพันธกันตอไปไดอีก
กระบวนการเกิดความคิดสรางสรรคตามทฤษฎีของ Wallach and Kogan อธิบายไดวา กระบวนการเกิด
ความคิดสรางสรรคเกิดจากความคิดสิ่งใหมๆ โดยการลองผิดลองถูก (Trial and Error) แบงเปน 4 ข้ัน ดังนี้

1. ข้ันเตรียม (Preparation) การเตรียมขอมูลเก่ียวกับปญหา
2. ข้ันฟกตัว (Incubation) เปนข้ันท่ีความคิดคุกรุนระยะวุนวายสับสน แกไขปญหาไมได จึงลืมเสีย

ชั่วคราว แตจริงๆ แลวในจิตใตสํานึกยังคงคิดอยู
3. ข้ันความคิดกระจาง (Illumination) เปนข้ันท่ีความคิดสับสนนั้นผานการเรียบเรียงและเชื่อมโยง

สัมพันธตางๆเขาดวยกัน เกิดเปนภาพพจน
4. ข้ันทดสอบความคิดและพิสูจนใหเห็นจริง (Verification) พิสูจนสิ่งท่ีคิดไดเพ่ือนําไปใชตอไป

แบบทดสอบของ Wallach and Kogan ประกอบดวยแบบทดสอบยอย 5 ฉบับ ดังนี้
ฉบับท่ี 1 “พวกเดียวกัน” มีอยู 4 ขอ ใหพยายามนึกหาคําตอบท่ีแปลกใหม ไมเหมือนใครมากท่ีสุด

จากสิ่งเราท่ีกําหนดให เชน รูปสี่เหลี่ยม เปนตน
ฉบับท่ี 2 “ประโยชนของสิ่งของ” มีอยู 8 ขอ ใหบอกประโยชนของสิ่งของท่ีกําหนดให มาใหมากท่ีสุด

เชน ใหบอกประโยชนของหนังสือพิมพท่ีอานแลวมาใหมากท่ีสุด เปนตน
ฉบับท่ี 3 “ความเหมือน” มี 10 ขอ เชน โตะกับเกาอ้ี มีอะไรคลายกันบาง
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ฉบับท่ี 4 “ความหมายของภาพเสน” มีอยู 8 ขอ ใหบอกมาใหมากท่ีสุดวาเม่ือดูภาพแลวนึกถึง
อะไรบาง

ฉบับท่ี 5 “ความหมายของเสน” มีอยู 8ขอ ใหดูภาพท่ีเปนเสนแลวบอกวาเปนอะไรไดบาง บอกมาให
มากท่ีสุด

ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของ De Bono (De Bono. Edward., 1982, Sternberg, Robert J., and
James C. Kaufman, eds., 2010, Runco, Mark A., 2010)

De Bono (1982) ไดเสนอวา ความคิดสรางสรรคเปนความสามารถในการคิดนอกกรอบความคิดเดิม
ซึ่งปดก้ันแนวคิดอยู กอใหเกิดแนวคิดอ่ืนท่ีสามารถนํามาพัฒนาเพ่ือแกปญหาท่ีตองการได การวัดความคิด
สรางสรรคจะตองวัดท่ีผลผลิตของความคิดท่ีสามารถใชแกปญหาท่ีตองการได และการคิดเปนสิ่งท่ีเรียนรูได
ฝกหัดสอนไดเหมือนทักษะอ่ืนโดยจําแนกการคิดออกเปน 2 ชนิด คือ

1. การคิดในกรอบ (Vertical Thinking) เปนการคิดเชิงตรรกะ (Logical Thinking) การคิด
วิพากษวิจารณ (Critical Thinking) ระเบียบวิธีทางวิทยาศาสตร (Sciencetific Method)

2. การคิดนอกกรอบ (Lateral Thinking) เปนการคิดออกไปจากกรอบความคิดเดิมท่ีครอบงําอยู ทํา
ใหเกิดแนวคิดใหมและหลากหลาย การคิดท้ัง 2 ไมไดแยกจากกันอยางเด็ดขาด แตมีลักษณะท่ีสนับสนุนซึ่งกัน
และกัน ในการท่ีจะนําความคิดไปสรางสรรคสิ่งตางๆ มีการคิดเปน 2 ระยะ คือ

การคิดระยะท่ี 1 (First-stage Thinking) กระบวนการคิดนอกกรอบ เปนการคิดใหเกิดแนวทางใน
การพิจารณาปญหา เพ่ือจะไดกําหนดใหชัดเจนวาปญหาท่ีแทจริงคืออะไร และสามารถมองหามโนทัศนสราง
แนวคิดท่ีจะใชแกปญหา

การคิดระยะท่ี 2 (Second-stage Thinking) กระบวนการคิดในกรอบ เม่ือใชการคิดระยะท่ี 1 แลว
จะเกิดการสรางแนวคิดท่ีจะนํามาใชแกปญหาในระยะท่ี 2 จะเปนการทดสอบแนวคิดเหลานั้นวาแนวคิดใด
เหมาะสมท่ีสุด แลวพัฒนาใหสามารถนําไปใชแกปญหาท่ีตองการไดการอธิบายความคิดสรางสรรคทาง
วิทยาศาสตรตามทฤษฎีการคิดของเดอ โบโนคือ การใชกระบวนการคิดระยะท่ี 1 คิดนอกกรอบเพ่ือใหเกิด
แนวคิดท่ีหลากหลาย แลวใชระเบียบวิธีทางวิทยาศาสตรทดสอบแนวคิดเหลานั้น และพัฒนาแนวคิดให
สามารถสรางผลผลิตหรือแกปญหาท่ีตองการได แตการท่ีคนสวนใหญไมมีความคิดสรางสรรคไมสามารถสราง
สิ่งประดิษฐดานตางๆไดนั้น เปนเพราะไมไดใชการคิดระยะท่ี 1 เพ่ือสรางแนวคิด แตจะใชความคิดระยะท่ี 2
มาพัฒนาแนวคิดเลย ดังนั้น จึงไมมีการนําแนวคิดหลายๆแนวมาทดสอบ แตจะนําแนวคิดครอบงําท่ีมีอยูแลว
มาใช ทําใหความคิดถูกปดก้ันอยูในกรอบความคิดเดิม การเกิดความคิดสรางสรรคจึงมีนอยมาก กรอบท่ี
ครอบงําความคิดอยู สรุปไดดังนี้

1. การมีมโนทัศน (Concept) เดิม เปนความคิด หรือการรับรู (perception) วาสิ่งของ บุคคล
สภาพการณท่ีพบเห็นอยูนั้น มีมโนทัศนเดิมเปนอะไร มีหนาท่ีอะไร ทําใหไมสามารถคิดไดวาสิ่งนั้นควรจะ
สามารถทําหนาท่ีในลักษณะอ่ืนอีกไดหรือไม
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2. การมีแนวคิดครอบงํา (Dominant Idea) เม่ือตองการคิดทําสิ่งใหมหรือคิดแกปญหา โดยท่ัวไปจะ
มีแนวคิดครอบงําในการแกปญหานั้นอยูแลว ทําใหคนท่ัวไปถูกแนวคิดครอบงํานี้ชักจูงใหคิดแกปญหาไปใน
ทิศทางเดียวกันกับแนวคิดดังกลาว เชน การท่ีสมาชิกในกลุมท่ีมีความเดน จะสามารถจูงใจใหกลุมมีแนวคิด
เหมือนกับตัวเอง ทําใหขาดแนวคิดในการมองปญหาในแงมุมอ่ืน

3. การมีความเชื่อเดิม (Assumption) เปนการกําหนดขอบเขตของการแกปญหาวา แนวคิดในการ
แกปญหาตองอยูในขอบเขต ทําใหคิดอยูในกรอบ ไมอาจสรางแนวคิดอ่ืนๆได
กระบวนการคิดนอกกรอบ ประกอบดวยเทคนิคสําคัญ ดังนี้

1. ข้ันตอนการคิดเพ่ือใหออกไปจากกรอบครอบงําและสามารถเกิดแนวคิด
1.1 เทคนิคการหาแนวคิดครอบงําและองคประกอบท่ีสําคัญของปญหา (Dominant Ideas and

Crucial Factors) ใชวิธีการคิดวากรอบครอบงําคืออะไร แลวใหคิดใหแตกตางออกไปจากแนวคิดครอบงํานั้น
1.2 เทคนิคการเลื่อนการตัดสินใจ (Suspended Judgement) เม่ือไดแนวคิดแกปญหาท่ีดูไม

สมเหตุสมผล อยาเพ่ิงตัดสินใจโดยทันทีวาแนวคิดนี้ใชแกปญหาไมได ควรเลื่อนการตัดสินวาแนวคิดนี้ไมมี
ประโยชนออกไประยะหนึ่ง พยายามคิดอีกครั้งวาแนวคิดนี้มีสวนดีอะไรท่ีนาจะนําไปใชเพ่ือสรางแนวคิดท่ีดีกวา
สมเหตุสมผลกวาไดอยางไร

1.3 เทคนิคการเปลี่ยนความเชื่อเดิม
1.3.1 เทคนิคการเปลี่ยนความเชื่อเดิม (Challenging Assumptioms) ความเชื่อเดิมเปนสิ่งท่ี

จํากัดขอบเขตของแนวคิด จึงตองเปลี่ยนความเชื่อเดิมวา เม่ือมีปญหาเกิดข้ึน นอกจากความเชื่อเดิมท่ีใชเปน
แนวทางแกปญหาแลว ยังมีความเชื่อแบบอ่ืนๆอีกมากมายท่ีจะนํามาใชเปนแนวคิดในการแกปญหา

1.3.2 เทคนิคการตั้งคําถามวา “ทําไม” (The “Why” Technique) ใชคําถาม “ทําไม” เพ่ือ
ตั้งคําถามกับตัวเองหรือคนอ่ืน ไปเรื่อยๆ เพ่ือทําใหทราบวาความเชื่อเดิมเปนอยางไร และเพ่ือเปลี่ยนความเชื่อ
เดิมวาไมจําเปนตองมีแนวคิดแบบเดียวเสมอไปในการแกปญหาถาเรามีความเชื่อใหมเกิดข้ึน ก็จะทําใหมี
แนวคิดใหมเกิดข้ึนไดหลายแนวคิด

2. การสรางแนวคิด โดยใชเทคนิคกระบวนการคิดเพ่ือทําใหเกิดความคิด
2.1 การสอนการคิดแบบรายบุคคลหรือกลุมท่ีไมเปนทางการ

2.1.1 การสรางแนวคิดอ่ืน (The Generation of Alternative) เม่ือพบปญหาใหคิดเสมอวา
แนวคิดในการแกปญหาไมไดมีเพียงแนวคิดเดียว ตองพยายามคิดหาแนวคิดอ่ืนมาเปนแนวคิดในการแกปญหา

2.1.2 การสุมคําเพ่ือเราใหคิดแนวคิด (Random Stimulation) เปนการสุมคําจาก
พจนานุกรมมาเราใหคิดวา คําท่ีสุมไดนั้นจะทําใหเกิดแนวคิดในการแกปญหาไดอยางไร

2.1.3 เทคนิคการคิดแบบPo: การคิดท่ีเหนือกวา ใช/ไมใช (PO : beyond Yes/No) Po คือ
การคิดวาปญหาทุกปญหามีทางเปนไปไดท่ีจะแกปญหา พยายามคิดเพ่ือใชแนวคิดท่ีมีอยูแลวเปนสิ่งท่ีจะทําให
ไดแนวคิดอ่ืนท่ีเหมาะสมในการแกปญหา

2.2 การคิดแบบกลุมเปนทางการ
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2.2.1 การระดมสมอง (Brainstroming) เปนการสรางแนวคิดจากการประชุมกลุมอยางเปน
ทางการ เปดโอกาสใหสมาชิกไดเสนอแนวคิดโดยไมมีการประเมินแนวคิดหลังจากนั้นจึงมีการรวบรวมแนวคิดท่ี
ไดมาคัดเลือกเพ่ือปรับปรุงเปนแนวทางในการแกปญหาตอไป

ทฤษฎีความคิดสรางสรรคของ Torrance (Torrance, Ellis Paul., 1968, O’Flynn, Raymy Kate, and
Thomas Waldmann., 2011, Runco, Mark A., et al., 2010, Michalko, Michael., 2010)

Torrance (1962) ไดนิยามความคิดสรางสรรควาเปนกระบวนการของความรูสึกไวตอปญหา หรือสิ่ง
ท่ีบกพรองขาดหายไป แลวรวบรวมความคิดตั้งเปนสมมติฐานข้ึน จากนั้นก็ทําการรวบรวมขอมูลตางๆเพ่ือ
ทดสอบสมมติฐานท่ีตั้งข้ึนจากแนวคิดพ้ืนฐานของทฤษฎีโครงสรางทางปญญาของกิลฟอรด ซึ่งอธิบายวา
ความคิดสรางสรรคเปนความสามารถทางสมองท่ีคิดไดหลายทาง คิดไดกวางไกล เปนลักษณะการคิดอเนกนัย
ซึ่งทอรแรนซไดนํามาศึกษาถึงองคประกอบดวยความคิดคลอง (fluency) ความคิดยืดหยุน (flexibility)
ความคิดละเอียดลออ (elaboration) และความคิดริเริ่ม (originality)

1. ความคิดคลอง (fluency) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดคําตอบในปริมาณมาก โดย
แบงออกเปน

1.1 ความคิดคลองแคลวทางดานถอยคํา (Word Fluency) เปนความสามารถในการใชถอยคํา
อยางคลองแคลว

1.2 ความคิดคลองแคลวทางดานการเชื่อมโยง (Associational Fluency) เปนความสามารถท่ีจะ
คิดหาถอยคําท่ีเหมือนหรือคลายกันไดมากท่ีสุดเทาท่ีจะมากไดภายในเวลาท่ีกําหนด

1.3 ความคลองแคลวทางดานการแสดงออก (Expressional Fluency) เปนความสามารถในการ
ใชวลีหรือประโยค กลาวคือสามารถท่ีจะนําคํามาเรียงกันอยางรวดเร็วเพ่ือใหไดประโยคท่ีตองการ จากการวิจัย
พบวาบุคคลท่ีมีความคลองแคลวทางดานการแสดงออกสูงจะมีความคิดสรางสรรค

1.4 ความคลองแคลวในการคิด (Ideational Fluency) เปนความสามารถท่ีจะคิดสิ่งท่ีตองการ
ภายในเวลาท่ีกําหนด เชน ใหคิดหาประโยชนของหนังสือพิมพเกา มาใหไดมากท่ีสุดภายในเวลาท่ีกําหนดให
ความคลองแคลวในการคิด มีความสําคัญตอการแกปญหา เพราะในการแกปญหาจะตองแสวงหาคําตอบหรือ
วิธีการแกไขหลายวิธี และตองนําวิธีการเหลานั้นมาทดลองจนกวาจะพบวิธีการท่ีถูกตองตามท่ีตองการ
ความคิดคลองแคลวนับวาเปนความสามารถอันดับแรกในการท่ีจะพยายามเลือกเฟนใหไดความคิดท่ีดีและ
เหมาะสมท่ีสุด กอนอ่ืนจึงจําเปนตองคิด คิดออกมาใหไดมาก หลายๆอยางและแตกตางกัน แลวจึงนําเอา
ความคิดท่ีไดท้ังหมดมาพิจารณาแตละอยางเปรียบเทียบกันวาความคิดอันใดจะเปนความคิดท่ีดีท่ีสุดและให
ประโยชนคุมคาท่ีสุด โดยคํานึงถึงหลักเกณฑในการพิจารณา เชน ประโยชนท่ีใช เวลา การลงทุนความยากงาย
บุคลากร เปนตน ความคิดคลองตัวนอกจากจะชวยใหสามารถเลือกคําตอบท่ีดีและเหมาะสมท่ีสุดแลว ยังชวย
จัดหาทางเลือกอ่ืนๆท่ีอาจเปนไปไดใหอีกดวย จึงนับไดวาความคิดคลองตัวเปนความสามารถเบื้องตันท่ีจะ
นําไปสูความคิดท่ีมีคุณภาพ หรือความคิดสรางสรรคนั่นเอง
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2. ความคิดยืดหยุน (flexibility) หมายถึง ความสามารถของบุคคลในการคิดคําตอบไดหลายประเภท
แบงออกเปน

2.1 ความคิดยืดหยุนท่ีเกิดข้ึนทันที (Spontaneous Flexibility) เปนความสามารถท่ีจะพยายาม
คิดใหหลายประเภทอยางอิสระ เชน คนท่ีมีความคิดยืดหยุนจะคิดไดวาประโยชนของหนังสือพิมพเกามี
อะไรบางหลายประเภท ในขณะท่ีคนท่ีไมมีความคิดสรางสรรคจะคิดไดเพียงประเภทเดียวหรือสองประเภท
เทานั้น

2.2 ความคิดยืดหยุนทางดานการดัดแปลง (Adaptive Flexibility) ซึ่งมีประโยชนตอการ
แกปญหา ความคิดยืดหยุนจะเปนตัวเสริมใหความคิดคลองแคลวมีความแปลกแตกตางออกไป หลีกเลี่ยงการ
ซ้ําซอน หรือเพ่ิมคุณภาพความคิดใหมากข้ึนดวยการจัดเปนหมวดหมูและหลักเกณฑยิ่งข้ึน ความคิด
คลองแคลว และความคิดยืดหยุน เปนความคิดพ้ืนฐานท่ีจะนําไปสูความคิดสรางสรรคไดหลายหมวดหมู หลาย
ประเภท ตลอดจนสามารถเตรียมทางเลือกไวหลายๆ ทาง ความคิดยืดหยุนจึงเปนความคิดเสริมคุณภาพใหไดดี
ข้ึน

3. ความคิดละเอียดลออ (elaboration) หมายถึง ความสามารถในการพัฒนา แตงเติมหรือเพ่ิมเติม
ความคิด ความคิดละเอียดลออเปนคุณลักษณะท่ีจําเปนในการสรางผลงานท่ีมีความแปลกใหมเปนพิเศษให
สําเร็จ ดังนั้นความคิดสรางสรรคจึงไมเพียงแตประกอบดวยสิ่งแปลกใหมเทานั้น แตจะตองพยายามคิดและ
ประสานความคิดติดตามใหตลอด หรือใหเกิดความสําเร็จดวยพัฒนาการของความละเอียดลออ จะพบวาความ
ละเอียดลออจะข้ึนอยูกับอายุ กลาวคือ เด็กท่ีมีอายุมากจะมีความสามารถดานนี้มากกวาเด็กอายุนอย เด็กหญิง
จะมีความสามารถมากกวาเด็กชาย และเด็กท่ีมีความสามารถสูงทางดานความละเอียดลออจะเปนเด็กท่ีมี
ความสามารถทางการสังเกตสูงดวย

4. ความคิดริเริ่ม (originality) หมายถึง ความสามารถในการสรางความคิดท่ีแปลกใหม หาไดยาก ไม
ธรรมดาอยางเห็นไดชัด ความคิดริเริ่มจึงเปนลักษณะความคิดท่ีเกิดข้ึนเปนครั้งแรกเปนความคิดท่ีแปลก
แตกตางจากความคิดเดิม และอาจไมเคยมีใครนึกหรือคิดถึงมากอน ความคิดริเริ่มจําตองอาศัยความกลาคิด
กลาลองเพ่ือทดสอบความคิดของตน บอยครั้งท่ีตองอาศัยความคิดจินตนาการ หรือท่ีเรียกวาเปนความคิด
จินตนาการประยุกต คือ เปนการคิดสรางและหาทางทําใหเกิดผลงานควบคูกันไป ลักษณะของบุคคลท่ีมี
ความคิดริเริ่ม ตองเปนคนไมชอบความจําเจ ซ้ําซาก แตจะชอบปรับปรุงและเปลี่ยนแปลงใหผลงานมีความ
แปลกใหมกวาเดิม ชอบท่ีจะทํางานท่ียากและซับซอนซึ่งตองอาศัยความสามารถสูงใหสําเร็จได และจะเปน
บุคคลท่ีมุงม่ันและมีสมาธิแนวแนในงานของตนโดย ดังนั้นบุคคลท่ีมีความคิดริเริ่ม จึงมักเปนบุคคลท่ีกลาคิด
กลาแสดงออก กลาทดลอง กลาเสี่ยง มีความเชื่อม่ันในตนเอง

กระบวนการเกิดความคิดสรางสรรคตามทฤษฎีของ Torrance แบงเปน 5 ข้ัน ดังนี้
1. การพบหาขอเท็จจริง (Fact-Finding) เริ่มตั้งแตเกิดความรูสึกกังวลใจสับสน วุนวายเกิดข้ึนในจิตใจ

ไมสามารถหาปญหาไดวาเกิดจากอะไร จากจุดนี้ใหพยายามตั้งสติและพิจารณาดูวา ความยุงยาก วุนวาย
สับสน หรือสิ่งท่ีทําใหเกิดความกังวลใจนั้นคืออะไร
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2. การคนพบปญหา (Problem-Finding) เกิดตอจากข้ันท่ี 1 เม่ือไดพิจารณาโดยรอบคอบแลวจึงสรุป
ไดวา ความสับสนวุนวายใจนั้น คือการมีปญหาเกิดข้ึนนั่นเอง

3. การตั้งสมมติฐาน (Idea-Finding) เกิดตอจากข้ันท่ี 2 เม่ือรูวามีปญหาเกิดข้ึนก็พยายามคิดและ
ตั้งสมมติฐาน ตลอดจนรวบรวมขอมูลตางๆเพ่ือนําไปใชทดสอบสมมติฐานในข้ันตอไป

4. การคนพบคําตอบ (Solution-Finding) พบคําตอบจากการทดสอบสมมติฐาน
5. การยอมรับผลจากการคนพบ (Acceptance-Finding) ยอมรับคําตอบท่ีได

กระบวนการความคิดสรางสรรค Guilford (Guilford, J. Paul., 1967, Runco, Mark A., et al., 2010,
Sternberg, Robert J., and James C. Kaufman, eds., 2010, Shamay-Tsoory, S. G., et al., 2011)

Guilford (1967) กลาวถึงพฤติกรรมท่ีเปนความคิดสรางสรรคพอสรุปไดวาพฤติกรรมนี้เปนมิติหนึ่ง
ของโครงสรางเชาวปญหา (The Structure of Intellect) โครงสรางของเชาวปญญานี้ Guilford อธิบายวา
เปนความสามารถทางสมองประกอบดวยสามมิติ คือ มิติดานเนื้อหา (Contents) มิติดานวิธีการคิด
(Operations) มิติดานผล (Products) พฤติกรรมท่ีเปนความคิดสรางสรรคนั้น อยูในมิติดานวิธีคิด ในมิตินี้มี
วิธีการคิดเปนไปตามลําดับข้ัน ดังนี้

1. การรูและการเขาใจ (Cognition) หมายถึง ความสามารถของสมองในการเขาใจสิ่งตางๆ ไดรวดเร็ว
2. การจํา (Memory) คือ ความสามารถของสมองในการสะสมขอมูลตางๆ ท่ีไดเรียนมาและสามารถ

ระลึกออกไดตามท่ีตองการ
3. การคิดแบบอเนกนัย (Divergent Thinking) คือ ความสามารถของสมองในการตอบสนองได

หลายๆ อยางสิ่งเราท่ีกําหนดใหโดยไมจํากัดจํานวนคําตอบ
4. การคิดแบบเอกนัย (Convergent Thinking) คือความสามารถของสมองในการตอบสนอง ท่ี

ถูกตองและดีท่ีสุดจากขอมูลท่ีกําหนดให
5. การประเมินคา (Evaluation) หมายถึง ความสามารถของสมองในการตัดสินใจขอมูลท่ีกําหนดให

ตามเกณฑท่ีตั้งไว

การสงเสริมใหเกิดความคิดสรางสรรค (Michalko, 2010; ชญาภรณ พัวพานิช, 2554; นิสิตา อยูอําไพ,
2554; Shamay and et al.,2011.)

การสงเสริมความคิดสรางสรรคเปนการชวยใหมนุษยไดมีโอกาสใชศักยภาพของตนเองในการพัฒนา
สิ่งตางๆ ใหเกิดประโยชนอยางเต็มท่ีตอ ตนเองและสังคมท่ีเขาอยู การสงเสริมความคิดสรางสรรคควรเริ่มจาก
การสิ่งเสริมภาวะทางสุขภาพจิตท่ีดีเปนพ้ืนฐานสําคัญ โดยเฉพาะเด็กยอมตองการสภาวะสุขภาพจิตท่ีดีในการ
พัฒนาความคิดสรางสรรคไดอยางตอเนื่อง นอกจากครอบครัวจะมีอิทธิพลตอเด็กแลว โรงเรียนก็มีบทบาท
สําคัญโดยเฉพาะการจัดการเรียนการสอนเพ่ือใหเด็กพัฒนาความคิดสรางสรรคนั้น ไดแนวคิดในการจัดการ
เรียนการสอนวาควรจัดโปรแกรมการศึกษาดวยกฎเกณฑพ้ืนฐานดังนี้
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1. จุดมุงหมายท่ีสําคัญของโรงเรียน คือ การพัฒนาความคิดสรางสรรค
2. สอนใหเด็กรูจักใชกระบวนการแกปญหา (Problem-Solving)
3. ครูควรปลูกฝงการคิดสรางสรรค
4. การสอนควรเปนสิ่งพัฒนาการกระบวนการคิดแบอเนกนัยเทา ๆ กับการคิดแบบเอกนัย
5. เนนการเรียนรูแบบปลายเปด
6. จัดสภาพแวดลอมท่ีกระตุนเด็กใหเกิดการเรียนรู
7. การสอนควรเนนใหเกิดการคิดอยางสรางสรรคและการคิดวิพากษวิจารณ
8. ใหโอกาสเด็กในการแสดงความคิดใหม ๆ
9. ไมควรเขมงวดกับเด็กเกินไป
10. สรางบรรยากาศประชาธิปไตยใหเกิดในหองเรียน
11. ใชกระบวนการคิดอยางสรางสรรค
12. ควรมีการใชอุปกรณเพ่ือชวยเปนสื่อสําหรับการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรค
13. กําหนดใหมีการเรียนรูความจริง ประสบการณตาง ๆ และฝกทักษะใหม ๆ หลาย ๆ
14. สงเสริมการเรียนรูดวยตนเอง
15. สงเสริมทักษะการวิจารณ
16. สอนและฝกทักษะในการประเมินผล
17. การสอนควรพยายามใหเด็กประสบกับความสําเร็จมากกวาความลมเหลว
Sternberg, Robert J., and James C. Kaufman, eds. (2010) ไดใหแนวทางในการจัดการเรียน

การสอนเพ่ือเอ้ืออํานวยตอการพัฒนาความคิดสรางสรรคแกเด็กไว 3 ประการเชนกัน คือ
1. การใชกลวิธีสรางสรรค (Use of Creative Tactics) การสอนใหเกิดความคิดสรางสรรคนั้นมี

จุดมุงหมายใหนักเรียนรูจักการคิดยืดหยุน (Flexibility) และเปนคนใจกวางยอมรับสิ่งแปลกใหมใหเกิด
แรงจูงใจท่ีจะนําความสามารถในตัวออกออกมาใชใหเกิดประโยชนมากท่ีสุด ดังนั้นตองเตรียมอุปกรณ และ
วิธีการสอนอยางสรางสรรค โดยสอนใหเกิดจิตนาการ เชน วิธีการสอนแบบทีม เปนตน

2. การเรียนรูความคิดสรางสรรคดวยการปฏิบัติเชิงสรางสรรค (Learning Creativity by Doing
Creativity) ครูควรสงเสริมกิจกรรมในหองเรียนและกิจกรรมของนักเรียนแตละคนในการสรางสรรค ให
เสรีภาพในการอภิปราย การแกปญหา สิ่งเหลานี้จะเกิดข้ึนไดถาครูคุนเคยกับนักเรียน

3. บรรยากาศท่ีสนับสนุนการคิดอยางสรางสรรค (The Creative Atmosphere) การสอนดวยวิธี
ระดมพลังสมอง ชวยสรางบรรยากาศในชั้นเรียน ทําใหนักเรียนสนุกกับการคิดอยางสรางสรรคครูควรตระหนัก
ถึงความแตกตางและลักษณะเฉพาะบุคคลดวย โดยเนนความสําคัญท่ีทุกความคิดเห็นนั้นมีสวนในการแสวงหา
แนวทางหรือคําตอบเทาเทียมกัน

การวัดความคิดสรางสรรค
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การวัดความคิดสรางสรรค เปนการวัดความสามารถในการคิดหาคําตอบท่ีแปลกใหมและมีคุณคาซึ่ง
สามารถคิดไดหลาย ทาง (Divergent Thinking) ดังนั้นคําถามหรือปญหาแตละขอ จะตองเปนคําถามท่ีเปด
กวางเพ่ือใหไดคําตอบท่ีหลากหลาย

วิสูตร โพธิ์เงิน (2553) ไดประมวลสรุปการวัดความคิดสรางสรรคไวดังนี้
1. การสังเกต หมายถึง การสังเกตพฤติกรรมของบุคคลท่ีแสดงออกในเชิงสรางสรรค เชน สังเกตการ

เลน การทํากิจกรรมตาง ๆ ของเด็ก การเลานิทาน การแตงเรื่องใหม การคิดเกมสใหม ๆ ตลอดจนพฤติกรรม
การแสดงออกถึงความรูสึกซาบซึ้งตอความงาม เปนตน

2. การวาดภาพ หมายถึง การใหเด็กวาดภาพจากสิ่งเราท่ีกําหนด เปนการถายทอดความคิด
สรางสรรคออกมาเปนรูปธรรมและสามารถสื่อความหมายได ดังเชน กิลฟอรด (Guilford) และทอรแรนซ
(Torrance) ไดออกแบบทดสอบโยอาศัยวิธีการวาดภาพ เพ่ือพิจารณาความคิดสรางสรรค
ในลักษณะของความแปลกใหม ไมซ้ําแบบ และการตกแตงภาพเปนตน

3. รอยหยดหมึก (Inkblots) หมายถึง การใหเด็กดูภาพรอยหยดหมึกแลวคิดสรางสรรคตอจากภาพ
มักใชกับเด็กในระดับชั้นประถมศึกษาเพราะเด็กจะมีจินตนาการและสนุกกับการคนหาคําตอบ โดยคําตอบจะ
ชวยใหเห็น ความสามารถในการประดิษฐ อารมณขัน ลักษณะจินตนาการความรูสึก และความสามารถในการ
รับรูตอรอยหยดหมึก

4. การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึง การใหเด็กเขียนเรียงความจากหัวขอท่ีกําหนดและการ
ประเมินจากงานศิลปะของเด็ก นักจิตวิทยามีความสอดคลองกันวาเด็กในวัยประถมศึกษามีความสนใจในการ
เขียนสรางสรรค และแสดงออกเชิงสรางสรรคในงานศิลปะไดดี

5. แบบทดสอบ หมายถึง การใหเด็กทําแบบทดสอบความคิดสรางสรรคมาตรฐานซึ่งเปนผลมาจาก
การวิจัยเก่ียวกับธรรมชาติของความคิดสรางสรรค แบบทดสอบมีท้ังท่ีใชภาษาเปนสื่อและท่ีใชภาพเปนสื่อ เพ่ือ
เราใหแสดงออกเชิงความคิดสรางสรรค แบบทดสอบมีการกําหนดเวลาดวยเปนท่ีนิยมใช

ตามแนวคิดของนักวิชาการไดวัดความคิดสรางสรรคดังนี้ เนาวนิตย สงคราม (2556)
แนวคิดของ Taylor

(1986)
แนวคิดของ Newell และ Simon (1962)

ข้ันท่ี 1 เปนความคิดสรางสรรคข้ันตนสุด หรือเปนสิ่ง
ธรรมดาสามัญ โดยออกมาจากความคิดริเริ่ม และ
แสดง ผลงานออกมาอยางเปนอิสระ โดยอาจไม
คํานึงถึงการใชงาน 1. ความคิดสรางสรรคระดับตน เปนความคิดท่ีมี

อิสระ แปลกใหม ยังไมคํานึงถึงคุณภาพและการ
นําไปประยุกตใช

ข้ันท่ี 2 เปนความคิดสรางสรรคท่ีมีการสรางผลงาน
โดยใชทักษะเฉพาะทาง ไมจําเปนตองเปนสิ่งใหม ๆ
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เชน การประดิษฐของใชในบานจากเศษวัสดุหรือของ
เหลือใช

ข้ันท่ี 3 เปนความคิดสรางสรรคท่ีมีการสรางผลงานใส
แนวคิดสรางสรรคของตนเองลงไป

2. ความคิดสรางสรรคระดับกลาง เปนความคิดท่ี
คํานึงถึงผลผลิตทางคุณภาพนําไปประยุกตใชงาน
ได

ข้ันท่ี 4 เปนความคิดสรางสรรคท่ีมีการประดิษฐโดย
ไมไดเลียนแบบใคร และแสดงใหเห็นอยางชัดเจนวา
แตกตางไปจากสิ่งท่ีเคยพบเห็น
ข้ันท่ี 5 เปนความคิดสรางสรรคท่ีไดมาจากในข้ันท่ี 4
และมาพัฒนาใหสมบูรณยิ่งข้ึน
แบบวัดความคิดสรางสรรค

การวัดและเครื่องมือท่ีใชวัดความคิดสรางสรรคเปนการวัดท่ีแตกตางจากการวัดดานสติปญญา
โดยท่ัวไปนักการศึกษาและนักจิตวิทยา เชื่อวาในเชิงวิชาการ ความคิดสรางสรรคแตกตางจากเชาวปญญาและ
การใชแบบทดสอบเชาวปญญาวัดความคิดสรางสรรค จึงยังไมเปนการวัดความคิดสรางสรรคท่ีแทจริง การวัด
พฤติกรรมความคิดสรางสรรค ไดมีการศึกษาคนควาและคนพบวิธีการวัดเม่ือครึ่งหลังศตวรรษท่ียี่สิบและมีการ
พัฒนามาเปนลําดับ ซึ่งพอสรุปไดดังนี้

. การสังเกต หมายถึง การสังเกตพฤติกรรมของบุคคลท่ีแสดงออกเชิงสรางสรรคแอนดรูว (Andrew
อางใน อารี พันธมณี, 2540) ไดศึกษาแบบตางๆ ของความคิดจินตนาการและไดใชวิธีการสังเกตเปนอีกวิธีหนึ่ง
โดยวัดความคิดจินตนาการ ของเด็กจากพฤติกรรมการเลนและการกระทํา การเลียนแบบ การแสดงละคร การ
แตงเรื่องใหม ฯลฯ นอกจากนี้ การสังเกตพฤติกรรม เปนวิธีการท่ีพอแม ครู ผูปกครอง สามารถใชการสังเกต
พฤติกรรมใหเปนประโยชนได เพราะอยูใกลชิดและรูจักเด็กดีกวาบุคคลอ่ืน แตควรทราบและเขาใจพฤติกรรม
ความคิดสรางสรรคท่ีเด็กแสดงออกถูกตองเพ่ือจะไดผลของการสังเกตท่ีไมผิดพลาดเนื่องจากมักเขาใจผิดวาเด็ก
ท่ีมีสติปญญาดี มีระเบียบวินัยและเชื่อฟงครูเปนเด็กท่ีมีความคิดสรางสรรค

2. การวาดภาพ หมายถึง การใหเด็กวาดภาพจากสิ่งเราท่ีกําหนด เพ่ือเปนการถายทอดความคิดเชิง
สรางสรรค ออกมาเปนรูปธรรม และสามารถสื่อความหมายได สิ่งเราท่ีกําหนดอาจเปนวงกลม สี่เหลี่ยมหรือรูป
ตางๆ ใหเด็กเติมใหเปนภาพ ไดมีการทดลองใชและศึกษา เชน กิลฟอรด และทอรแรนซ (อางใน อารี พันธมณี,
2540) ไดออกแบบสิ่งเราในลักษณะเดียวกันและพิจารณาความคิดสรางสรรคในแงของความแปลกใหมไมซา
แบบและความละเอียดลออในการตกแตงภาพ เปนตน

3. รอยหยดหมึก (Inkblots) หมายถึง การใหเด็กดูภาพรอยหยดหมึกแลวคิดตอบจาก ภาพท่ีเด็กเห็น
สวนใหญใชกับเด็กระดับประถมศึกษาเพราะเด็กสามารถอธิบายไดดี คาตอบของเด็กจะไดรับการพิจารณาจาก
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ความสามารถในการคิดประดิษฐอารมณขัน ลักษณะจินตนาการความรูสึกและความสามารถในการรับรูท่ีดีตอ
รอยหยดหมึก

4. การเขียนเรียงความและงานศิลปะ หมายถึง การใหเด็กเขียนเรียงความ จากหัวขอท่ีกาหนดและ
ประเมินจากงานศิลปะของนักเรียนในชวงประถมศึกษาเพราะเด็กในวัยนี้มีพัฒนาการทางภาษาดีและเขียน
บรรยายความรูสึกจินตนาการเปนสิ่งท่ีเด็กสนใจ

5. แบบทดสอบ หมายถึง การใหเด็กทาแบบทดสอบความคิดสรางสรรค แบบทดสอบความคิด
สรางสรรค เปนเครื่องมืออยางหนึ่งในการวัดท่ีเปนระบบ ซึ่งอาจใชควบคูกับแบบสํารวจพฤติกรรมหรือแบบ
สังเกตพฤติกรรมเพ่ือชวยใหไดขอมูลท่ีถูกตองและใกลเคียงกับความจริงแบบทดสอบความคิดสรางสรรคท่ีนิยม
ใช ไดแก

5.1 แบบทดสอบความคลองแคลวของกิลฟอรด แบบทดสอบนี้  กิลฟอรด และคณะแหง
มหาวิทยาลัยเซาทเทิรนแคลิฟอรเนีย คิดข้ึนเพ่ือวัดความกระจาย (Divergent Thinking)โดยมุงวัดตัวประกอบ
ในแตละเซลลตามโครงสรางสมรรถภาพทางสมองซึ่งมี 3 มิติ คือ เนื้อหา(Content) วิธีการคิด (Operation)
และผลผลิต (Product)

5.2 แบบทดสอบของวอลลาซและโคแกน แบบทดสอบนี้ประกอบดวยแบบทดสอบยอย 5 ฉบับ โดย
ใชเวลาท้ังหมด 55 นาที

5.3 แบบทดสอบความคิดสรางสรรคของทอรแรนซ (Torrance Test of CreativeThinking)
ศาสตราจารย ดร.อี พอล ทอรแรนซ แหงมหาวิทยาลัยจอรเจีย สหรัฐอเมริกา เปนตนผูพัฒนาเครื่องมือวัด
ความคิดสรางสรรค และพัฒนาข้ึนภายในขอบเขตและเนื้อหาทางการศึกษา แบบทดสอบความคิดสรางสรรค
ของทอรแรนซ มีดังตอไปนี้ แบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัยภาษา (Thinking Creatively with
Words) มี 2 แบบ คือ แบบ ก และแบบ ข แบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัยเสียงและภาษา
(Thinking Creatively with Sounds and Words : Sounds and Images) แบบทดสอบความคิด
สรางสรรคโดยอาศัยการปฏิบัติและการเคลื่อนไหว (Thinking Creatively in Action and Movement)
การศึกษาแบบทดสอบความคิดสรางสรรคในประเทศไทยไดแนวคิดของนักจิตวิทยาและนักการศึกษาของ
ตางประเทศ เชน กิลฟอรดและทอรแรนซ นามาดัดแปลงในเรื่องคาสั่งคาชี้แจง การดัดแปลงสิ่งเราท่ีกาหนด
เพ่ือใหเหมาะสมกับเด็กไทยแตหลักใหญยังเนนการกําหนดสิ่งเราท่ีชวยใหเด็กคิดและวัดองคประกอบของ
ความคิดสรางสรรค คือ ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุนความคิดคลองตัวและความคิดละเอียดลออ (อารี พันธ
มณี, 2540) แบบทดสอบความคิดสรางสรรคโดยอาศัยรูปภาพเปนสื่อแบบ ก แบบทดสอบความคิดสรางสรรค
โดยอาศัยรูปภาพเปนสื่อแบบ ก และแบบ ข เปนแบบทดสอบคูขนาน ซึ่งทอแรนซ (อางถึงใน อารี พันธมณี,
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2540) ไดกําหนดสิ่งเราใหมีลักษณะคลายกัน มีจุดมุงหมายเดียวกันแตแตกตางกันในสิ่งเราท่ีกําหนด
แบบทดสอบท้ังแบบ ก และแบบ ข ใชสาหรับเด็กชั้นอนุบาล-อุดมศึกษา
งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ

นิสิตา อยูอําไพ (2554) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใชผล
การสังเคราะหงานวิจัยเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคของเด็กอนุบาล โดยมีวัตถุประสงคการวิจัยการเพ่ือ
พัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน โดยใชผลการสังเคราะหงานวิจัยเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคของ
เด็กอนุบาล ดําเนินการวิจัยเปน 3 ระยะคือ ระยะเตรียมขอมูลในการพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอน
ระยะพัฒนารูปแบบการจัดการเรียนการสอนโดยใชผลการสังเคราะหงานวิจัยท่ีสงเสริมความคิดสรางสรรคของ
เด็กอนุบาล และระยะทดสอบคุณภาพรูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีพัฒนาข้ึน กลุมตัวอยางท่ีใชเพ่ือ
เปรียบเทียบความคิดสรางสรรค ไดแก เด็กชั้นอนุบาลปท่ี 2 มีอายุระหวาง 5-6 ป จํานวน 72 คน จาก 2
หองเรียน หองเรียนละ 36 คน แบงเปนกลุมทดลอง 1 หอง และกลุมควบคุม 1 หอง เครื่องมือท่ีใชในการ
ทดลองคือ แบบทดสอบความคิดสรางสรรคทีซีที-ดีพี (TCT-DP: Test for creative thinking-drawing
production) ของ Jellen และ Urban วิเคราะหขอมูลโดยใช สถิติบรรยาย การวิเคราะหความแปรปรวน
แบบวัดซ้ํา (repeated measures ANOVA) และการวิเคราะหความแปรปรวนตัวแปรพหุนาม (MANOVA)
ผลการวิจัยสรุปไดวา 1) รูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีพัฒนาข้ึน ประกอบดวย 4 ข้ันตอน ไดแก ข้ัน
สํารวจความเปนไปได ข้ันการแกปญหา ข้ันแบงปนประสบการณ และข้ันการจัดนิทรรศการ 2) เด็กอนุบาล
กลุมทดลองท่ีใชรูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีพัฒนาข้ึน มีพัฒนาการของความคิดสรางสรรคในระยะท่ี 2
สูงกวาระยะท่ี 1 และระยะท่ี 3 สูงกวาระยะท่ี 2 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และมีระดับความคิด
สรางสรรคสูงกวาเด็กอนุบาลกลุมควบคุมโดยแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3) ผลการทดสอบ
ประสิทธิภาพของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีพัฒนาข้ึนตามเกณฑประสิทธิภาพ E1/E2 เทากับ
84.16/76.04 และมีคาขนาดอิทธิพลของรูปแบบการจัดการเรียนการสอนท่ีพัฒนาข้ึนเทากับ 2.963

ณรงคพล เอ้ือไพจิตรกุล (2554) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนรูรวมกันบนเว็บดวยกระดาน
อภิปรายโดยใชเทคนิคหมวกความคิดหกใบในวิชาศิลปะเบื้องตน ท่ีสงผลตอความคิดสรางสรรคของนักศึกษา
ปริญญาบัณฑิตท่ีมีระดับความสรางสรรคแตกตางกัน โดยมีวัตถุประสงคการวิจัยเพ่ือศึกษาผลของการเรียนรู
รวมกันบนเว็บ ดวยกระดานอภิปรายโดยใชเทคนิคหมวกความคิดหกใบในวิชาศิลปะเบื้องตน ท่ีสงผลตอ
ความคิดสรางสรรคของนักศึกษาปริญญาบัณฑิต ท่ีมีระดับความคิดสรางสรรคแตกตางกัน กลุมตัวอยางท่ีใชใน
การวิจัยครั้งนี้เปนนักศึกษาท่ีกําลังศึกษาในระดับระดับปริญญาตรี ปท่ี 1 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลา
ธนบุรี ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2554 ท่ีลงทะเบียนเรียนวิชา ETM 101 ศิลปะเบื้องตน จํานวน 45 คน สุม
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กลุมตัวอยางเขากลุมทดลอง กลุมละ 15 คน กลุมทดลองท่ี 1 ผูเรียนท่ีมีระดับความคิดสรางสรรคสูง กลุม
ทดลองท่ี 2 ผูเรียนท่ีมีระดับความคิดสรางสรรคปานกลาง และกลุมทดลองท่ี 3 ผูเรียนท่ีมีระดับความคิด
สรางสรรคต่ํา เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้คือ บทเรียนการเรียนรูรวมกันบนเว็บ ดวยกระดานอภิปรายโดยใช
เทคนิคหมวกความคิดหกใบในวิชาศิลปะเบื้องตน แบบวัดความคิดสรางสรรค และแบบสังเกตพฤติกรรมการ
แสดงความคิดเห็นบนกระดานอภิปรายโดยใชเทคนิคหมวกความคิดหกใบ สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูลคือ
การวิเคราะหความแปรปรวนทางเดียวแบบวัดซ้ํา (One-Way Repeated measure ANOVA) และการ
วิเคราะหความแปรปรวนทางเดียว (One-Way ANOVA) ผลการวิจัยพบวา

1. นักศึกษาปริญญาบัณฑิตท่ีเรียนรูรวมกันบนเว็บ ดวยกระดานอภิปรายโดยใชเทคนิคหมวกความคิด
หกใบในวิชาศิลปะเบื้องตนมีความคิดสรางสรรคกอน หลังสัปดาหท่ี 5 และหลังการทดลองแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.05

2. นักศึกษาปริญญาบัณฑิตท่ีมีระดับความคิดสรางสรรคแตกตางกัน ท่ีเรียนรูรวมกันบนเว็บ ดวย
กระดานอภิปรายโดยใชเทคนิคหมวกความคิดหกใบในวิชาศิลปะเบื้องตนมี ความคิดสรางสรรคกอน หลัง
สัปดาหท่ี 5 และหลังการทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05

นริศรา หาหอม (2554) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพ่ือ
เสริมสรางสมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค สําหรับนักเรียนประถมศึกษา โดยมีวัตถุประสงคการ
วิจัยเพ่ือพัฒนารูปแบบโปรแกรมการบริหารสมอง เพ่ือเสริมสรางสมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรค
สําหรับนักเรียนประถมศึกษา กลุมตัวอยางเปนอาสาสมัครซึ่งนักเรียนท่ีกําลังศึกษาอยูชั้นประถมศึกษาปท่ี 4
จํานวน 128 คน แบงออกเปนกลุมทดลอง 2 กลุม และกลุมควบคุม 2 กลุมๆ ละ 31 คน โดยใชวิธีการจัดเขา
กลุมใชผลจากการทดสอบสมรรถภาพทางไกลไกและผลการทดสอบความคิดสรางสรรค ผูวิจัยดําเนินการ
ทดลองเปนเวลา 8 สัปดาห สัปดาหละ 2 วัน วันละ 50 นาที ทําการทดสอบสมรรถภาพทางกลไกและความคิด
สรางสรรค กับกลุมตัวอยาง 4 กลุม โดยใชการทดสอบคาที กําหนดระดับความมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05
ผลการวิจัยปรากฏวา 1. รูปแบบโปรแกรมการบริหารสมองเพ่ือเสริมสรางความสามารถทางกลไกและความคิด
สรางสรรค สําหรับนักเรียนประถมศึกษา มีคาดัชนีความสอดคลองเทากับ 1.0 2. หลังการทดลอง 8 สัปดาห
สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรคของกลุมทดลองท้ังสองกลุม ดีกวากอนการทดลองในทุกตัวแปร
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3. หลังการทดลอง 8 สัปดาห กลุมทดลองท่ี 1 และกลุมทดลองท่ี 2 มี
สมรรถภาพทางกลไกและความคิดสรางสรรคสูงกวา กลุมควบคุมทุกตัวแปร อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05

ศิรินันท สุรสันติวรการ (2554) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง ผลของการใชเทคนิคซินเนคติกสท่ีมีตอผลงาน
สรางสรรค และเจตคติตอการทํางานประดิษฐของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยมีวัตถุประสงคการวิจัยเพ่ือ
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1) เพ่ือศึกษาผลของการใชเทคนิคซินเนคติกสท่ีมีตอผลงานสรางสรรคและเจตคติตอการทํางานประดิษฐ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 2) เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนผลงานสรางสรรค และคะแนนเจตคติตอการทํางาน
ประดิษฐระหวางกลุมท่ีไดรับการฝกใชเทคนิคซินเนคติกส และกลุมท่ีเรียนตามปกติ กลุมตัวอยางท่ีใชในการ
วิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ภาคการศึกษาท่ี 2 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนเบญจมราชาลัยในพระ
บรมราชูปถัมภ จํานวน 60 คน โดยไดรับการสุมออกเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลองและกลุมควบคุม จํานวนกลุม
ละ 30 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ไดแก กิจกรรมการฝกใชเทคนิคซินเนคติกส แบบประเมินผลงาน
สรางสรรค และแบบวัดเจตคติตอการทํางานประดิษฐ สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก สถิติบรรยาย และ
การทดสอบคาท่ีแบบเปนอิสระและไมเปนอิสระ ผลการวิจัยพบวา 1. หลังจากการทดลอง นักเรียนกลุมท่ีไดรับ
การฝกใชเทคนิคซินเนคติกสมีคาเฉลี่ยคะแนนผลงานสรางสรรค และคาเฉลี่ยคะแนนเจตคติตอการทํางาน
ประดิษฐสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 2. หลังจากการทดลอง นักเรียนกลุมท่ี
ไดรับการฝกใชเทคนิคซินเนคติกสมีคาเฉลี่ยคะแนนผลงานสรางสรรค และคาเฉลี่ยคะแนนเจตคติตอการ
ทํางานประดิษฐสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01

ชญาภรณ พัวพานิช (2554) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง ผลของการเรียนรูรวมกันดวยระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ท่ีมีตอการแกปญหาเชิงสรางสรรคของนิสิตฝกประสบการณวิชาชีพครู โดยมี
วัตถุประสงคการวิจัยเพ่ือ 1) เปรียบเทียบผลของการเรียนรูรวมกันดวยระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ
2.0 กับผลของการใชงานเว็บ 2.0 เพ่ือสนับสนุนการฝกประสบการณวิชาชีพครูท่ีมีตอการแกปญหาเชิง
สรางสรรคของนิสิตฝกประสบการณวิชาชีพครู และ 2) ศึกษาความพึงพอใจของนิสิตท่ีใชงานระบบสนับสนุน
การปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 ท่ีมีตอระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 กลุมตัวอยาง ไดแก นิสิตวิชาเอก
เทคโนโลยีการศึกษาและวิชาเอกคอมพิวเตอรการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ท่ี
ลงทะเบียนเรียนวิชา 2716400 ประสบการณวิชาชีพครู และ 2716483 ปฏิบัติการวิชาชีพครู ในภาค
การศึกษาตน ปการศึกษา 2554 จํานวน 30 คน แบงเปน กลุมทดลองจํานวน 15 คน เรียนรูรวมกันดวยระบบ
สนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 และกลุมควบคุมจํานวน 15 คน ใชงานเว็บ 2.0 สําหรับนิสิตฝก
ประสบการณวิชาชีพครู เครื่องมือท่ีใชในงานวิจัยคือ แบบประเมินผลงานจากการแกปญหาเชิงสรางสรรคและ
แบบสอบถามความพึงพอใจระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 วิเคราะหขอมูลดวยคามัชฌิมเลขคณิต
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและคาที (t-test) ผลการวิจัยพบวา 1) นิสิตท่ีเรียนรูรวมกันดวยระบบสนับสนุนการ
ปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 มีคะแนนการแกปญหาเชิงสรางสรรคสูงกวานิสิตท่ีใชงานเว็บ 2.0 เพ่ือสนับสนุนการฝก
ประสบการณวิชาชีพครูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2) นิสิตท่ีใชงานระบบสนับสนุนการปฏิบัติงาน
บนเว็บ 2.0 มีความพึงพอใจตอระบบสนับสนุนการปฏิบัติงานบนเว็บ 2.0 โดยเฉลี่ยในระดับมาก
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วิสูตร โพธิ์เงิน (2553) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาระบบการจัดการความรูศิลปะไทยเพ่ือ
สงเสริมความคิดสรางสรรคในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะ โดยมีวัตถุประสงคการวิจัย 1) ศึกษา วิเคราะห
และสังเคราะหศิลปะไทยประเภทลวดลายไทยตั้งแตสมัยสุโขทัย สมัยอยุธยา และสมัยรัตนโกสินทร 2)
วิเคราะห การสงเสริมความคิดสรางสรรคในงานศิลปะไทย 3) พัฒนาระบบการจัดการความรูศิลปะไทยเพ่ือ
สงเสริมความคิดสรางสรรค ในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะและ 4) ทดลองใชระบบการจัดการความรู
ศิลปะไทยเพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรค ในการออกแบบของนักศึกษาศิลปะ วัตถุประสงคสองขอแรกเปน
การวิเคราะหเอกสารท่ีเก่ียวของกับศิลปะไทย และความคิดสรางสรรคในงานศิลปะไทย สําหรับระบบการ
จัดการความรูศิลปะไทย เพ่ือสงเสริมความคิดสรางสรรคของนักศึกษาศิลปะ สวนระบบจัดการความรูศิลปะ
ไทยท่ีผูวิจัยพัฒนา ไดทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี ท่ีลงทะเบียนเรียนรายวิชาศิลปะไทยเบื้องตน 2
คณะศิลปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ภาคตน ปการศึกษา 2553 จํานวน 30 คน ผลวิจัย
พบวา 1. ลักษณะสําคัญในศิลปะไทยแบงเป น 3 สมัย ดังนี้ (1) สมัยสุโขทัย จะมีรูปแบบลายเอกลักษณไม
ชัดเจน แตงานพุทธศิลป มีความสวยงามและรุงเรือง (2) ศิลปะในสมัยอยุธยา ในชวงแรกของสมัยอิทธิพล
ศิลปะของขอมมีอิทธิพลสูง ตอมาในสมัยอยุธยาตอนกลางมีการคลี่คลายเปนรูปแบบเฉพาะตัว และรุงเรือง
ท่ีสุดในตอนปลายสมัยอยุธยา และ (3) สมัยรัตนโกสินทรชวงแรกจะมีรูปแบบศิลปะเหมือนสมัยอยุธยา ตอมา
ไดมีการพัฒนาและรับอิทธิพลศิลปะตางชาติเขามาผสมผสานในการสรางผลงาน 2. การสงเสริมความคิด
สรางสรรคตามองคประกอบหลักคือ ความคิดอเนกนัย และความคิดเอกนัย นําไปสูลักษณะผลงานความคิด
สรางสรรค ประกอบดวย (1) ผลงานเริ่มใหม (Innovation product) (2) ผลงาน ดัดแปลง (Modification
product) (3) ผลงานท่ีสังเคราะห (Synthesis product) และ (4) ผลงานท่ีมีความงาม (Aesthetic product)
3. ผลการพัฒนาระบบการจัดการความรูโดยมีสาระองคความรูศิลปะไทยเปนหลัก และกิจกรรมสงเสริม
ความคิดสรางสรรค พัฒนาระบบการจัดการความรูดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรตามการออกแบบระบบการ
จัดการความรู ศิลปะ ประกอบดวยโครงสราง 2 ระบบ ไดแก 1) ระบบการจัดการความรูหนาหลัก (Portal) 2)
ระบบสารานุกรมเสรี และระบบการจัดการภาพ เพ่ือมาจัดการความรูศิลปะไทย โดยการประยุกตเขากับการ
ทํางานของระบบการจัดการทางสารสนทศท่ีแบบเปด (Open source) คือ (1) มูดเดิ้ล (Moodle) ซึ่งเปน
โปรแกรมระบบการจัดการเรียนรู (Learning management system) (2) วิกีพีเดีย สารานุกรมออนไลน
(Wikipedia) และเวิรดเพรส (Word Press) 4. การทดลองใชระบบการจัดการความรูศิลปะไทยเพ่ือสงเสริม
ความคิดสรางสรรคในการออกแบบของนักศึกษา ศิลปะ ไดพบวา ความคิดสรางสรรคผลงานของนักศึกษาใน
ดานความคิดริเริ่ม เปนผลงานท่ีสรางโดยมีตนแบบ มีการดัดแปลงมาเปนผลงานใหมในรูปแบบใหม ดานความ
คลองแคลว แบงเปน 2 ลักษณะ คือ ผลงานมีความแตกตางจากผลงานตนแบบอยูมาก ยังหลงเหลือเคาตน
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แบบเดิมเล็กนอย ภายใตเงื่อนไขเวลาท่ีกําหนด และผลงานมีการใชเทคนิคทางวัสดุ หรือทางการออกแบบใน
การทํางานเทคนิค 3 เทคนิค ดานความคิดยืดหยุน ผลงานมีการดัดแปลงประยุกตจากตนแบบเปลี่ยนรูปแบบ
ตัวผลงาน ยังคงเหลือเคาของตนแบบเดิม และดานความคิดละเอียดลออ คือ มีรายละเอียดมาก มีความ
ประณีตสวยงาม

Barak and Doppelt (2010) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง Integrating the Cognitive Research Trust
(CoRT) Program for Creative Thinking ซึ่งเปนการบูรณาการโปรแกรม CoRT (Conitive Research
Trust) ของ De Bono เขากับหลักสูตรเทคโนโลยีท่ีใชงานเปนฐาน ซึ่งความคิดสรางสรรคเปนผลรวมของการ
คิดในกรอบและการคิดนอกกรอบ โดยในภาคเรียนแรกนักเรียนจะไดเรียนเครื่องมือในการคิดโปรแกรม CoRT
จากอุปกรณLego-Logo และในภาคเรียนท่ีสองนักเรียนจะไดทํางานตามโครงงานของตนเอง จากการศึกษา
เปนระยะเวลา 3 ป พบวา นักเรียนมีความมุงม่ันในการแกปญหาและนําแนวทางในการแกปญหาท่ีคัดสรรค
แลวมาใช โดยแนวทางในการแกปญหานั้นเกิดจากการคิดท่ีผสมผสานกันของการคิดนอกกรอบซึ่งเปนการ
สํารวจความคิดท่ีหลากหลายโดยไมมีการตัดท้ิง และการคิดในกรอบซึ่งเปนการคิดท่ีศึกษาแนวคิดนั้นอยาง
ลึกซึ้งรวมถึงการพิจารณาความเปนไปไดและขอจํากัดของระบบและแนวทางในการแกปญหาท่ีคนพบ
นอกจากนี้งานวิจัยยังสนับสนุนถึงบทบาทของเทคโนโลยีท่ีมีตอการพัฒนาความคิดข้ันสูงของนักเรียน

King and King (2011) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง Creativity by Design ซึ่งเปนการใชเทคนิคการคิด
นอกกรอบของDe Bono กับกลุมนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาท่ี Valley Stean New York ในวิชาวิทยาศาสตร
และภาษาอังกฤษ โดยในการเรียนวิชาวิทยาศาสตร ผูวิจัยจะสอนกระบวนการคิดตามเทคนิคการคิดของDe
Bono จบแลวใหวิจารณขอมูลเก่ียวกับการประหยัดพลังงาน และในวิชาภาษาอังกฤษสอนการคิดแลวให
วิจารณลักษณะตัวละคร จากการวิเคราะหขอมูลไดผลการวิจัยดังนี้ นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
คะแนนจากการทํารายงานสูงข้ึน แสดงใหเห็นวาเทคนิคการคิดนอกกรอบสามารถสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนใหสูงข้ึนดวย

Forter and Penick (2012) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง Creative in a Cooperative Group Setting
โดยทดลองกับนักเรียนเกรด 5-6 จํานวน 111 คน แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมทดลองทํา
กิจกรรมทางวิทยาศาสตร โดยแบงเปนกลุมยอย กลุมละ 5 คน กลุมควบคุมทํากิจกรรมอยางเดียวกันแตเปน
รายบุคคล กิจกรรมท่ีฝกเปนการสรางวงจรไฟฟา จากอุปกรณท่ีกําหนดใหประกอบดวย สายไฟ หลอดไฟ
แหลงกําเนิดไฟฟา ใหไดวงจรรูปแบบตางๆ ท่ีแปลกและเปนไปได และประเมินผลการทํางานท้ังทางดาน
ความคิดสรางสรรคและดานเนื้อหา คือใชแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคเก่ียวกับการใชภาษา (Verbal
Form A) ของTorrance และวิเคราะหแผนผังวงจรไฟฟาท่ีนักเรียนสรางข้ึน และแบบทดสอบการทํานาย
วงจรไฟฟาท่ีกําหนดตําแหนงของแบตเตอรี่ให (The Batteries and Bulb Prediction Test) ผลการวิจัย
พบวา นักเรียนท่ีทํางานเปนกลุมมีความคิดสรางสรรคสูงกวากลุมควบคุมท่ีทํางานตามลําพัง

สรุป ความคิดสรางสรรค หมายถึง ความสามารถทางความคิดท่ีมุงเนนถึงความแปลกใหมท่ีแตกตาง
ไปจากเดิม โดยมีความคิดในหลายแงมุมไมยึดติด สามารถใชในการแกปญหาไดอยางถูกตองและเปนประโยชน
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มากกวาแบบเดิมๆ โดยในท่ีนี้สามารถวัดความคิดสรางสรรคโดยใชแบบวัดของทอแรนทซ ซึ่งแบงออกเปน 4
ดานไดแก ความคิดริเริ่ม ความคิดยืดหยุน ความคิดคลอง และความคิดละเอียดลออ

เทคนิคการคิดนอกกรอบ
ความหมายของเทคนิคการคิดนอกกรอบ

De Bono (2010) ใหความหมายของการคิดนอกรอบไววา การคิดนอกกรอบ หมายถึง การพยายาม
หาแนวทางหรือวิธีการในการแกปญหาท่ีมีความแตกตางไปจากการแกปญหาแบบเดิม ซึ่งอาจเปนความคิดท่ีดู
ไมสมเหตุสมผลในตอนแรก แตสามารถนํามาใชเปนประโยชนในการแกปญหาได

โดยไดเปรียบเทียบความหมายของการคิดนอกกรอบไว ดังนี้
1) ความหมายเชิงเปรียบเทียบกับการขุดหลุม โดยอธิบายวา เราไมสามารถท่ีจะขุดหลุมอ่ืนๆตอไปได

ถาเรายังคงหมกมุนอยูกับการขุดหลุมเดิมๆ ใหลึกลงไปเรื่อยๆ ซึ่งหมายถึงการเนนการคนหาหนทางท่ี
หลากหลายและการมองสิ่งตางๆ ดวยมุมมองตางกัน ดวยการใชวิธีการคิดนอกกรอบนี้ทําใหผูเรียนไดทดลอง
รับรูความคิดท่ีตางกัน เปนการเปลี่ยนแปลงแนวความคิดและการรับรู ซึ่งเปนพ้ืนฐานของการคิดสรางสรรค
โดยการกระตุนใหมีความคิดท่ีออกนอกกรอบ

2) ความหมายเชิงเปรียบเทียบกับวิธีการคิด โดยกลาววา การพยายามคิดเรื่องเดิมๆ ดวยวิธีคิด
แบบเดิมอาจไมสามารถแกปญหาได ผูเรียนจําเปนตองใชวิธีการคิดนอกกรอบ ดวยการลบความคิดเดิมแลวใช
วิธีการท่ีใหมกวาเดิม

3) เปรียบเทียบความหมายของการคิดนอกกรอบกับการเลี่ยงแนวคิดเดิม โดยเปนการเลี่ยงจาก
แนวคิดเดิมและพิจารณาปรับเปลี่ยนเพ่ือใหไดแนวทางอ่ืนๆ ท่ีหลากหลาย

4) เปรียบเทียบความหมายของการคิดนอกกรอบกับการจัดเรียงขอมูล เปนวิธีการหาแบบแผนของ
ขอมูลใหมโดยการจัดเรียงขอมูลเดิมในรูปแบบใหม และโดยการตัดความตอเนื่องของโครงสรางของขอมูลเดิม
เพ่ือใหไดแนวทางใหม

Watrous (2013) ไดใหความหมายของการคิดนอกกรอบไว ดังนี้ ความคิดนอกกรอบ (Lateral
Thinking) คือ กลุมของวิธีการและเทคนิคตางๆ ท่ีใชเพ่ือท่ีจะคนควาวิธีการใหมๆ ท่ีแตกตางไปจากวิธีการเดิม
ในการแกปญหา

Kumar  and Aggarwa (2012) ไดใหความหมายของการคิดนอกกรอบไว ดังนี้ ความคิดนอกกรอบ
หมายถึง การคิดพิจารณาในสิ่งท่ีมีโอกาสเปนไปได เปนการคิดเชิงสรางสรรคท่ีละเอียดลออและไมเหมือนใคร
ความคิดนอกกรอบเปนแนวความคิดใหมท่ีสรางสรรค แปลกและแตกตางจากแนวความคิดเดิม เพ่ือใหเกิดการ
พัฒนาเปนแนวทางใหม

Mehta (2011) ไดใหความหมายของการคิดนอกกรอบไว ดังนี้ การคิดนอกกรอบ คือ การคิดท่ีอยู
นอกเหนือหลักการท่ีควรจะเปน เปนการคิดเรื่องหนึ่งโดยอาศัยอีกหลักการหนึ่งและตองอาศัยการจินตนาการ
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เขามาชวยในการสรางภาพในสมองหรือนึกคิดเปนภาพ การคิดนอกกรอบจึงเก่ียวของกับความคิดสรางสรรค
อยางเลี่ยงไมไดและการคิดนอกกรอบถือเปนทักษะเบื้องตนของความคิดสรางสรรค

Anderson (2012) ไดใหความหมายของการคิดนอกกรอบไว ดังนี้ การคิดนอกกรอบ เปน
ความสามารถในการคิดเชิงสรางสรรค คือ คิดใหตางไปจากความคิดดั้งเดิมในแบบท่ีเคยคิดมากอน เพ่ือให
บรรลุผลในการแกปญหา เพราะการติดอยูในกรอบความคิดแบบเดิมๆ จะทําใหไมสามารถแกปญหาได

Atkinson (2011) ไดใหความหมายของการคิดนอกกรอบไว ดังนี้ การคิดนอกกรอบ หมายถึง การคิด
ท่ีคลายกับการคิดสรางสรรค แตรวมถึงการพยายามแกปญหาดวยวิธีการท่ีอาจดูไมมีเหตุผล โดยการเปลี่ยน
มโนทัศนและการรับรูเพ่ือสรางความคิดใหมๆ และสํารวจความเปนไปไดและแนวทางท่ีหลากหลายแทนท่ีจะ
ดําเนินการไปในแนวทางใดแนวทางหนึ่งเทานั้น

การคิดนอกกรอบเปนสวนหนึ่งของความคิดสรางสรรค กลาวคือ ความคิดสรางสรรคเปนเรื่องของผล
ท่ีเกิดข้ึน ในขณะท่ีการคิดนอกกรอบเปนเรื่องของกระบวนการ โดยปกติผูเรียนมักพอใจในผลท่ีเกิดข้ึนแต
ผูเรียนสามารถฝกการเรียนรูการใชกระบวนการใหเปนประโยชน

จากความหมายขางตน สามารถสรุปความหมายการคิดนอกกรอบ ไดวา การคิดนอกกรอบ หมายถึง
กระบวนการคิดเพ่ือใหไดความคิดท่ีหลากหลายและแปลกใหมโดยการปรับโครงสรางของขอมูลเดิมและสราง
แนวทางแกปญหาโดยการคิดท่ีผานกระบวนการของการคิดนอกกรอบ ซึ่งเปนการสํารวจความคิดท่ีหลากหลาย
โดยไมมีการตัดท้ิง

ธรรมชาติพื้นฐานของการคิดนอกกรอบ (De Bono, 2010, Arsad and et al., 2012., Atkinson, 2011)
1. การคิดนอกกรอบเก่ียวของกับการเปลี่ยนแปลงแบบแผน ซึ่งหมายถึงการจัดเรียงขอมูล ซึ่งในทาง

ปฏิบัติแลวแบบแผนเปนไดท้ัง ภาพ ความคิด แนวความคิด หรือแผนการท่ีสามารถทวนซ้ําได แบบแผนนี้อาจ
หมายถึงลําดับแผนการหรือแนวความคิดตางๆ ท่ีอาจเกิดข้ึนซ้ําภายในชวงเวลาใดเวลาหนึ่ง เปนการ
เปลี่ยนแปลงแบบแผน โดยการคิดนอกกรอบจะพยายามปรับปรุงโครงสรางของแบบแผน โดยการนําสิ่งตางๆ
มาผสมผสานกันในแบบท่ีตางไปจากเดิม เชน จัดเรียงขอมูลใหม เพ่ือจะไดใชขอมูลท่ีมีอยูมาใชใหเกิดประโยชน
สูงสุด เปนการปรับโครงสรางเพ่ือคนหาแบบแผนใหมท่ีมีประสิทธิผลมากกวาและดีกวาเดิม การคิดนอกกรอบ
จะไมดําเนินตามแนวทางในการพัฒนาแบบเดิม หากแตทําใหเกิดความแตกตาง โดยอาจใชขอมูลท่ีไมเก่ียวของ
หรือนําเอาขอมูลท่ีดูไมถูกตองมาพัฒนาตอแทนท่ีจะปลอยใหความคิดนั้นถูกท้ิงไป

2. การคิดนอกกรอบมีความสัมพันธโดยตรงกับพฤติกรรมในการจัดเก็บขอมูลของสมอง เนื่องจาก
ระบบความจําแบบขยายของคนเรานั้นมีขอจํากัด ระบบความจําดังกลาวจะสรางแบบแผนตางๆ และเก็บแบบ
แผนเหลานั้นใหคงอยูถาวร แตไมสามารถทําใหแบบแผนมีความทันสมัยข้ึนได การคิดนอกกรอบเปนวิธีท่ีจะเขา
มาชวยทําใหเกิดการปรับโครงสรางของแบบแผนตางๆ อยางไรก็ตาม ความมีประสิทธิผลของการคิดนอกกรอบ
ก็ข้ึนอยูกับพฤติกรรมในการจัดการขอมูลของสมองดวยเชนกัน การคิดนอกกรอบจะใชขอมูลในลักษณะของ
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การกระตุน โดยการทําใหขอมูลเหลานั้นเปนอิสระและกระตุนใหเกิดการสรางแบบแผนใหมๆ โดยการจัดเรียง
ขอมูลในแบบท่ีไมนาจะเปน

3. การคิดนอกกรอบเปนวิธีการสรางความคิดใหมๆ แบบจงใจ โดยความคิดใหมนี้ไดรวมถึงวิธีการทํา
สิ่งตางๆ ท่ีตางไปจากเดิม มุมมองใหมๆ การจัดระเบียบสิ่งตางๆ ในแบบใหมวิธีการใหมในการนําเสนอสิ่งตางๆ
รวมท้ังความคิดใหมๆ ดวย เราตองการความคิดใหมๆ เสมอไมวาในเรื่องใดซึ่งสามารถใชแนวความคิดท่ีไดจาก
การคิดนอกกรอบเปนจุดเริ่มได

ความแตกตางระหวางการคิดในกรอบและการคิดนอกกรอบ
Edward de bono ไดจําแนกการคิดออกเปน 2 ชนิด คือ
1) การคิดในกรอบเปนการคิดเชิงตรรกะ (logical thinking) การคิดวิพากษวิจารณ (critical

thinking) ระเบียบวิธีวิทยาศาสตร (sciencetific Method)
2) การคิดนอกกรอบเปนการคิดออกไปจากกรอบความคิดเดิมท่ีครอบงําอยู ทําใหเกิดแนวคิดใหมโดย

การคิดในลักษณะนี้ทําใหมนุษยสามารถสรางสรรคสิ่งใหมข้ึนมาได
Edward de bono ยังไดอธิบายเพ่ิมเติมวาการคิดท้ัง 2 ลักษณะตางกัน แตการคิดท้ัง 2 ลักษณะมี

การสนับสนุนซึ่งกันและกัน โดยแบงระยะของความคิดท้ัง 2 ดังนี้
การคิดระยะท่ี 1 (First-stage thinking) เปนระยะของการคิดนอกกรอบ (Lateral Thinking) เปน

การคิดท่ีพยายามออกไปจากขอบเขตของความคิดเดิมเพ่ือคนหาและกระตุนความคิดหรือแนวทางใหมๆ โดย
พยายามหลีกเลี่ยงรูปแบบความคิดเดิม

การคิดระยะท่ี 2 (Second- stage thinking) เปนระยะของการคิดในกรอบ (Vertical Thinking)
กลาวคือเม่ือใชระยะท่ี 1แลวจะเกิดการสรางแนวคิด (Generate ideas) ท่ีหลากหลายจากนั้นจึงนําแนวคิด
ตางๆ มาทดสอบ (testing ideas) นั่นก็คือ การคิดระยะท่ี 2 เพ่ือพิจารณาแนวคิดท่ีเหมาะสมท่ีสุด โดยการคิด
ในกรอบ (Vertical Thinking) เปนการคิดท่ีมีลักษณะตรงไปตรงมามีความเปนเหตุเปนผล และมีความถูกตอง
ในทุกข้ันตอน เชน การคิดเชิงเหตุผล (Logical Thinking) การคิดอยางมีวิจารณญาณ (Critical Thinking)
และการคิดเชิงวิทยาศาสตร (Scientific Thinking) การคิดท้ังสองสรุปเปนตารางไดดังนี้

การเปรียบเทียบลักษณะของการคิดนอกกรอบและการคิดในกรอบ (De Bono, 2010; Arsad and et al.,
2012; Atkinson, 2011)

ประเภท การคิดนอกกรอบ
(lateral thinking)

การคิดในกรอบ
(vertical thinking)

1) จุดมุงหมาย ใชเพ่ือการเปลี่ยนแปลงวิธีการ ใชเพ่ือการคัดเลือกวิธีการ
2) ระยะของการคิด เปนการคิดในระยะแรกเพ่ือ

สรางแนวความคิดท่ีหลากหลาย
เปนการคิดในระยะท่ี 2 เพ่ือ
ปรับปรุงพัฒนาความคิดท่ีไดจาก
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ประเภท การคิดนอกกรอบ
(lateral thinking)

การคิดในกรอบ
(vertical thinking)

การคิดในระยะแรก
3) การจัดกระทํา สามารถเปลี่ยนแปลงวิธีการได

เสมอ จัดประเภทและใหคํานิยาม
ได

มีการแบงแยกชนิด ประเภท และ
ขอมูล นิยามทฤษฏีชัดเจนและไม
เปลี่ยนแปลง

4) การใชประโยชนจากขอมูล ใชขอมูลท่ีมีอยูเพ่ือสรางความคิด
ใหมๆ

ใชขอมูลท่ีมีอยูตามความหมายของ
ขอมูลนั้นๆ

5) ลําดับข้ันตอนในการคิด สามารถกระโดดขามข้ันตอนได
และบางข้ันตอนไมจําเปนตอง
ถูกตอง เพราะข้ันตอนท่ีไมถูกตอง
จะเปนตัวเชื่อมใหไดสิ่งท่ีดีใน
ภายหลังได

มีการคิดเปนข้ันตอนตามลําดับไม
สามารถขามข้ันตอนได

6) การพิจารณาถึงสิ่งรอบขาง เปดโอกาสใหกับสิ่งท่ีไมมีความ
เก่ียวของกับสิ่งท่ีคิด

พิจารณาเฉพาะสิ่งท่ีมีความ
เก่ียวของกับสิ่งท่ีคิด

7) การพิจารณาความเหมาะสม
ของวิธีการ

พิจารณาทุกวิธีแมกระท่ังแนวทาง
ท่ีเปนไปไดนอยท่ีสุด

เลือกพิจารณาเฉพาะแนวทางท่ี
เปนไปไดมากและมีความเปนไปได
ท่ีสุด

8) ความถูกตองของวิธีการ ไมคํานึงถึงความถูกตองแตละ
ข้ันตอน

จําเปนตองมีความถูกตองในทุก
ข้ันตอน

9) การตัดสินใจในการคัดเลอืก
แนวทาง

ไมมีการตัดสินวาใชหรือไมใชและ
ไมมีการปฏิเสธความคิด

ใชการปฏิเสธเพ่ือตัดทางเลือกบาง
ทางเลือกออกไป

สามารถสรุปหลักการไดวา การคิดนอกกรอบ เปนกระบวนการคิดท่ีเนนใหนําเสนอแนวคิดใหมๆ มี
ความยืดหยุนในการคิดโดยมีเทคนิคการคิดโดยไมกําหนดวาความคิดนั้นถูกหรือผิด การขยายความคิดท่ีมีอยูให
มากข้ึน มีการทําผิดในบางข้ันตอนเพ่ือใหไดวิธีการแกปญหาท่ีถูกตอง และตองเปลี่ยนไปจากความคิดเดิมๆ
หรือในมุมมองท่ีตางไปจากเดิม โดยการหลีกเลี่ยงจากแนวคิดเดิมๆ และกระตุนความคิดใหมใหไดมา โดยการ
คิดนอกกรอบเปนสวนหนึ่งของการคิดสรางสรรค

วิธีการของการคิดนอกกรอบ
วิธีการของการคิดนอกกรอบแบงออกเปน 3 ดาน คือ ดานทัศนคติ (Attitude) ดานการใชคําใหมท่ีจะ

ทําหนาท่ีในการชวยสรางความคิด และดานเทคนิคและทักษะท่ีใชในการสรางความคิด ดังนี้ (De Bono,2010)
1. ทัศนคติ ไดแก ความตระหนักในสิ่งตอไปนี้คือ การถูกจํากัดอยูในวิธีการท่ีมองสิ่งตางๆ เพียงดานใด

ดานหนึ่งเทานั้น มีการหยุดคิดเร็วเกินไปทําใหเสียโอกาสในการหาความคิดท่ีดีกวา มีความจําเปนท่ีตองมองสิ่ง
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ตางๆ ดวยมุมมองท่ีหลากหลายมากกวาท่ีจะพึงพอใจอยูแคสิ่งท่ีตนคิดวาเปนสิ่งท่ีดีท่ีสุดอยูแลว มีการยึดติดกับ
ความคิดและความถูกตองของความคิดนั้นทําใหไมเกิดสิ่งใหม มีความจําเปนในการใชความคิดในลักษณะท่ี
เฉพาะเจาะจงเพ่ือสนองวัตถุประสงคท่ีตั้งไว และมีความจําเปนท่ีตองเปลี่ยนแปลงความคิดดวยเทคนิคและ
ทักษะท่ีเหมาะสม บุคคลท่ีไมมีความรูเก่ียวกับเทคนิคการคิดนอกกรอบเลยก็สามารถสรางความคิดใหมๆ ได
หากมีความตระหนักในขอจํากัดของการใชความคิดอยางตายตัวและเห็นความจําเปนท่ีตองสรางความคิดใหม

2. คําใหมท่ีจะทําหนาท่ีในการชวยสรางความคิด De Bono ไดสรางคําใหมท่ีใชในการชวยสราง
ความคิดคือคําวา Po (PO: Provocative Operation) ซึ่งเปนอักษร 2 ตัวท่ีปรากฏอยูในคําภาษาอังกฤษ
หลายๆ คํา ซึ่งมีความหมายในเชิงของความเปนไปได เชนคําวา hypothesis, suppose, possible เปนตน
การใชคํานี้ในการคิดนอกกรอบเปนการชี้ใหเห็นวาทุกคนกําลังมุงไปขางหนา ไมมีการตัดสินวาถูกหรือผิด
เนื่องจาก PO เปนการคิดท่ีแตกตางไปจากการยอมรับหรือปฏิเสธ PO มีประโยชนดังนี้ (De Bono, 2010;
Arsad and et al., 2012.; Atkinson, 2011)

2.1 เพ่ือสรางทางเลือกใหมดวยการปลดปลอยความคิด ตรวจสอบมโนทัศน การคิดซ้ําและการ
ปรับปรุงโครงสรางของรูปแบบ

2.2 เพ่ือกระตุนการใชการจัดเรียงขอมูลท่ีเปนสิ่งเรา การวางคําท่ีไมความสัมพันธกันเขาดวยกัน
และใชคําท่ีสุมมาไดในการเชื่อมโยง การใชจินตนาการในสิ่งท่ีไมเปนเหตุเปนผล

2.3 เพ่ือเปนการเก็บความคิดทุกความคิดไวพิจารณา โดยการชะลอการตัดสินใจ หรืออาจพลิก
กลับการตัดสินและหลีกเลี่ยงการใชคําวา “ไม”

2.4 เลือกใชคําเชื่อมเพ่ือเชื่อมสิ่งท่ีไมเก่ียวของเขาดวยกัน เปนการนําไปสูความคิดใหมและเม่ือรูสึก
ไมชัดเจนกับความคิดนั้นหรือแมแตสามารถนําไปใชเม่ือรูวากําลังอยูในตําแหนงท่ีผิดแตตองการพิจารณาวา
ความคิดนั้นจะนําไปสูความคิดอ่ืนใดไดบาง

2.5 เพ่ือสรางขอโตแยงการจัดเรียงขอมูลแบบเดิม และตั้งคําถามวาการจัดเรียงเชนนั้นมีเหตุผล
เพียงพอหรือไม วิธีนี้จะสามารถใชขอมูลท่ีถูกจัดเปนรูปแบบไดอยางอิสระและสามารถจัดขอมูลเหลานั้นเขา
ไปสูรูปแบบใหมๆ ท้ังนี้จะไมมีการตัดสินเก่ียวกับการดําเนินการดังกลาว

3. วิธีการและทักษะ De Bono, E. (2010) ไดแบงเทคนิคการคิดนอกกรอบออกเปน 5 กลุม คือ
1. การตระหนักรูถึงความคิดเดิมท่ีมีลักษณะเปนความคิดเดนและองคประกอบท่ีสําคัญ วิธีการท่ีใช

เชน การพิจารณาถึงความคิดเดนและองคประกอบท่ีสําคัญซึ่งจะชวยใหเขาใจและไมยึดติดกับสิ่งเดิม การ
ตระหนักรูถึงความคิดเดิมท่ีมีลักษณะเปนความคิดเดน การพิจารณาถึงความคิดเดนและองคประกอบซึ่งจะชวย
ใหเขาใจและไมยึดติดกับสิ่งเหลานั้น ความคิดโดนเดนของแตละคนมีความแตกตางกันและมีความสําคัญ
ลดหลั่นกันลงไป องคประกอบท่ีสําคัญ คือ สิ่งท่ีปรากฏอยูเสมอไมวาบุคคลจะมองสถานการณหรือสิ่งนั้นๆ ใน
ลักษณะเชนไร การรับรูเก่ียวกับองคประกอบท่ีสําคัญนัน้อาจเกิดข้ึนโดยไมรูตัว การฝกหาความคิดโดดเดน โดย
อาจใชหัวขอขาวจากหนังสือพิมพ รายการวิทยุ/โทรทัศนการอภิปราย หรือการทําโครงงานออกแบบ โดยการ
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ออกแบบเกิดข้ึนเนื่องจากความตองการสิ่งท่ีใหมๆ การออกแบบเปนวิธีการฝกการคิดนอกกรอบท่ีดีวิธีหนึ่ง ซึ่ง
ผูเรียนสามารถแสดง ออกแบบสองมิติ สามมิติและดวยการอธิบายดวยถอยคํา

2. การเปลี่ยนความคิดโดยการหลีกเลี่ยง เทคนิคท่ีใชไดดีกับการหลีกเลี่ยงรูปแบบเดิม ไดแก เทคนิค
การถาม “ทําไม” เทคนิคการเปลี่ยนจุดสนใจการเปลี่ยนลําดับการเขามาของขอมูล การกําหนดเกณฑข้ันต่ํา
ของจํานวนความคิดใหมท่ีตองการ การเปลี่ยนมโนทัศน หรือแมแตการไมใชมโนทัศนเลย การเปลี่ยนแปลง
ความคิดโดยการหลีกเลี่ยง เทคนิคท่ีใชไดดีกับการหลีกเลี่ยงรูปแบบเดิม เชน เทคนิคการถาม “ทําไม” เทคนิค
การเปลี่ยนจุดสนใจ การเปลี่ยนลําดับการเขามาของขอมูล การกําหนดเกณฑข้ันต่ําของจํานวนความคิดใหมท่ี
ตองการ นอกจากนี้ยังสามารถใชเทคนิคการแยกเปนสวนๆ เพ่ืองายตอการพิจารณาหรือเชื่อมโยงเขาดวยกัน
เพ่ือสรางเปนมโนทัศนใหมโดยแตละวิธีมีรายละเอียดสรุปได ดังนี้

- การตั้งคําถาม “ทําไม” ท้ังนี้เพ่ือหาเหตุผลวาสิ่งท่ีเปนอยูในปจจุบันมีความจําเปนท่ีจะตองเปน
เชนนั้นจริงหรือไมเพราะเหตุใด ซึ่งจะทําใหไดคําตอบอันเปนท่ีมาของเหตุผลท่ีหลากหลาย

- การกําหนดเกณฑข้ันต่ําของจํานวนความคิดใหมท่ีตองการ เปนการกําหนดไวเพ่ือสรางทางเลือก
ใหไดเทากับจํานวนท่ีกําหนดไว

- การเปลี่ยนจุดสนใจโดยการเลือกประเด็นแรกของการรับรู และสวนท่ีไดรับความสนใจของ
สถานการณหรือสิ่งนั้นๆ มีผลอยางมากในการสรางรูปแบบของการรับรู โดยสวนใหญขอมูลท่ีเห็นไดชัดจะถูก
เลือกรับรูกอน การฝกทักษะในการเลือกประเด็นแรกของการรับรูจึงเปนการชวยใหสามารถสรางรูปแบบท่ีมี
ความหลากหลายมากข้ึน

- การเลื่อนการตัดสินใจ เปนการชะลอการตัดสินตอแนวคิดระยะหนึ่ง เพ่ือพยายามคิดทบทวนอีก
ครั้งวาแนวคิดนี้มีสวนดีอะไรท่ีนาจะนําไปใชเพ่ือสรางแนวคิดท่ีดีกวา สมเหตุสมผลกวาไดอยางไร

3. การเปลี่ยนแปลงจากภายใน เปนการเปลี่ยนโดยพิจารณาจากภายในมโนทัศน เชน การแยกสวน
การกลับดานเพ่ือมองในมุมมองอ่ืนๆ การบิดเบือนหรือทําใหเกินจริง

- การแยกสวน เปนการแยกสวนประกอบของสิ่งนั้นๆ ออกมาเปนสวนยอย ซึ่งจะชวยใหการสราง
รูปแบบใหมเปนไปไดงายข้ึนโดยการประกอบสวนยอยๆ นั้นข้ึนดวยมุมมองใหม การจัดรูปแบบใหมนี้จะชวยให
หลีกเลี่ยงจากรูปแบบเดิมและสามารถสรางความคิดใหมๆ ไดมากข้ึน การแยกสวน เนื่องจากจุดมุงหมายของ
การคิดนอกกรอบ คือ การมองสิ่งตางๆ ดวยมุมมองท่ีหลากหลาย เพ่ือท่ีจะจัดรูปแบบใหมและสรางความคิด
ใหม ดังนั้นการแยกสวนจึงเปนสิ่งท่ีชวยใหการสรางรูปแบบใหมเปนไปไดงายข้ึนโดยการประกอบสวนยอยๆ
นั้นข้ึนดวยมุมมองใหม โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือจัดรูปแบบใหม การจัดรูปแบบใหมนี้จะชวยใหหลีกเลี่ยงจากรูป
แบบเดิมและสามารถสรางความคิดใหมไดมากข้ึน

- การคิดในมุมกลับ เปนวิธีการใชขอมูลท่ีมีอยูในรูปแบบท่ีแตกตางออกไป โดยการมองสิ่งตางๆ ใน
ลักษณะท่ีเปนอยู หลังจากนั้นจึงมองแบบกลับหนากลับหลัง หรือกลับซายขวา รวมท้ังการกลับขอความ ซึ่งจะ
เปนวิธีท่ีชวยใหสามารถจัดขอมูลท่ีมีอยูไดอยางหลากหลายมากข้ึน วิธีการกลับดานนี้จะทําใหสามารถมองสิ่ง
ตางๆ แตกตางไปจากมุมมองเดิมๆ วิธีการกลับดาน เปนวิธีการใชขอมูลท่ีมีอยูในรูปแบบท่ีแตกตางออกไปโดย
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การมองสิ่งตาง ๆ ในลักษณะท่ีเปนอยู หลังจากนั้นจึงมองแบบกลับหนากลับหลัง หรือกลับซายขวา รวมท้ังการ
กลับขอความ ซึ่งจะเปนวิธีท่ีชวยใหสามารถจัดขอมูลท่ีมีอยูไดอยางหลากหลายมากข้ึน วิธีการกลับดานนี้จะทํา
ใหสามารถมองสิ่งตางๆ แตกตางไปจากมุมมองเดิม

- การบิดเบือนหรือทําใหเกินจริง เปนวิธีการท่ีทําใหขอมูลท่ีมีอยูแตกตางออกไปจากเดิม โดยผูคิด
สามารถจินตนาการใหมีความแตกตางไปจากความเปนจริงโดยไมมีการกําหนดถูกผิด วิธีการนี้ทําใหเกิด
ความคิดท่ีแตกตางไปจากความคิดเดิมอยางมากซึ่งถึงแมวาจะไมสมเหตุสมผล แตก็สามารถนํามาใชเปน
จุดเริ่มตนของความคิดอ่ืนๆ

4. การเปลี่ยนแปลงจากภายนอกดวยวิธีการขัดขวางความตอเนื่องของมโนทัศนเดิม เชน การเปด
โอกาสใหความคิดอ่ืนๆ เขามาในการรับรู หรือศึกษาความคิดของคนท่ีไมมีความเก่ียวของกับเรื่องนั้นๆ หรือ
อาจใชการสลับปญหาโดยการพยายามแกปญหาหลายๆ ปญหาไปพรอมกัน ทําใหสามารถนําแนวทางในการ
แกปญหาหนึ่งมาปรับใชกับอีกปญหาหนึ่งได นอกจากนี้ยังมีเทคนคิการออกไปสูสภาพแวดลอมอ่ืน เพ่ือเปนการ
เปดโอกาสใหสิ่งใหมๆ เขามาในความคิด การเปลี่ยนแปลงจากภายนอกดวยวิธีการขัดขวางความตอเนื่องของ
รูปแบบเดิม เชน การเปดโอกาสใหความคิดอ่ืนๆ เขามาในการรับรู หรือศึกษาความคิดของคนท่ีไมมีความ
เก่ียวของกับเรื่องนั้น หรืออาจใชการสลับปญหาโดยการพยายามแกปญหาสองปญหาไปพรอมๆกัน ทําให
สามารถนําแนวทางในการแกปญหาหนึ่งมาปรับใชกับอีกปญหาหนึ่งได

5. การเปลี่ยนแปลงจากภายนอกดวยการขัดขวางความตอเนื่องในรูปแบบเดิม เปนการพยายามสราง
สถานการณเพ่ือใหมีการขัดขวางความตอเนื่องของรูปแบบเดิม เชน เทคนิคการอุปมาอุปไมยและเทคนิคการ
กระตุนแบบสุม

- การอุปมาอุปมัยในการฝกการคิดนอกกรอบนี้ สิ่งท่ีนํามาเปรียบอาจไมจําเปนตองเหมาะสมเสมอ
ไป บางครั้งสิ่งท่ีนํามาเปรียบท่ีดูไมนาจะไปดวยกันได กลับนําไปสูการสรางสรรคความคิดใหมๆ ไดเปนอยางดี

- การกระตุนแบบสุม อาจใชการสุมคําจากหนังสือพิมพ หนังสือพจนานุกรม ฯลฯ แลวพยายาม
สรางความเชื่อมโยงสิ่งท่ีกําลังคิดอยูกับคําท่ีสุมได

เทคนิคในการพัฒนาการคิดนอกกรอบ ( Arsad and et al., 2012; De Bono, 2010; Fry and
Marshall, 2009)

Arsad and et al. (2012) ไดกลาวถึงเทคนิคในการพัฒนาการคิดนอกกรอบ โดยการตระหนักถึง
ความแตกตางระหวางบุคคล เปนการชวยสนับสนุนใหผูเรียนมีโอกาสไดเลือกเทคนิคตางๆ ตามความถนัดของ
ตนเอง ซึ่งจะสงผลใหผูเรียนสามารถเรียนรูและนําการคิดนอกกรอบไปใชได

Fry, Ketteridge and Marshall (2009) ไดกลาวถึงเทคนิคในการพัฒนาการคิดนอกกรอบ โดย
จําเปนตองสลัดความคิดครอบงํา ไมจํากัดความคิดไวกับไวกับความเคยชินเกาๆ ไมตีกรอบความคิดท้ังของ
ตนเองและผูอ่ืนหรือคิดวามันเปนไปไมได ฝกความคิดอยางรอบดานโดยไมยึดติดแนวความคิดดานเดียว ฝกตั้ง
คําถามและหาเหตุผล ฝกการคิดอยางเปนระบบและหาเหตุผลเปรียบเทียบโดยใชวิธีมองในหลายมิติเพ่ือคนหา
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ความจริง พยายามสรางโอกาสแหงความบังเอิญ คือบางสิ่งท่ีไมเก่ียวของกันเลยอาจจะเปนคําตอบตอปญหาท่ี
กําลังเกิดข้ึนได ซึ่งอาจเปนการจุดประกายใหมๆ ท่ีผิดแผกแตกตางจากเดิม กอใหเกิดความคิดสรางสรรค ฝก
ความชางสังเกตจดจํา การสั่งสมประสบการณและกระตุนใหเกิดความคิดใหม พยายามเรียนรูทุกอยางท่ี
เก่ียวกับเรื่องท่ีสนใจใหมากท่ีสุด ฝกการระดมพลัง เม่ือใดท่ีมีปญหาหรือยังหาคําตอบไมได ใหหยุดคิดแลว
ปลอยวางซักพัก จากนั้นคอยกลับมาคิดปญหานั้นใหม ทบทวนความคิดและคัดสิ่งท่ีไมไดผลออกมาแกไข
เพ่ิมเติมแลวคอยปรับเปลี่ยนจนไดความคิดท่ีดีท่ีสุด

De Bono (2010) ไดจัดกลุมเทคนิคการฝกการคิดนอกกรอบท่ีเนนวิธีการฝกคิดเฉพาะรายบุคคล
แตกตางกัน 2 กลุม ดังนี้

1. กลุมวิธีการฝกการคิดนอกกรอบโดยใชวิธีเลี่ยงแนวคิดครอบงํา โดยจะพิจารณาและตรวจสอบ
ขอมูลเดิมเพ่ือพิจารณาวามีขอมูลเดิมอะไรบางท่ีครอบงําหรือปดก้ันไมใหสามารถคิดแนวทางอ่ืนได ซึ่งเปนการ
ชวยใหสามารถเลี่ยงแนวคิดครอบงําได กิจรรมท่ีใชในกลุมนี้ไดแก กิจกรรมการทาทายสมมติฐานหรือกิจกรรม
การถามทําไม กิจกรรมการมองในมุมกลับ เปนตน

1.1 เทคนิคการหาแนวคิดครอบงําและองคประกอบท่ีสําคัญของปญหา เม่ือมีปญหาจะมีแนวคิด
ครอบงําทําใหคิดแกปญหาไปตามแนวคิดนี้ จึงไมสามารถสรางแนวคิดอ่ืนท่ีมีลักษณะเปนความคิดริเริ่มได
ดังนั้นเม่ือตองการแกปญหาจึงตองใชเทคนิคการคิดวาความคิดครอบงําคืออะไรและคิดใหแตกตางออกไปจาก
แนวคิดครอบงํา

1.2 เทคนิคการเลื่อนการตัดสินใจ เม่ือคิดแกปญหาอาจมีแนวคิดบางอยางท่ีดูไมสมเหตุสมผล
หากแตอยาเพ่ิงตัดสินโดยทันทีวาแนวคิดนี้ใชแกปญหาไมได เพียงแตควรเลื่อนการตัดสินวาแนวคิดนี้ใช
ประโยชนไมไดไประยะหนึ่ง พยายามคิดทบทวนอีกครั้งวาแนวคิดนี้มีสวนดีอะไรท่ีนาจะนําไปใชเพ่ือสราง
แนวคิดท่ีดีกวา สมเหตุสมผลกวาไดอยางไร

1.3 เทคนิคการเปลี่ยนความเชื่อเดิม เม่ือปญหาเกิดข้ึนมีความเชื่อแบบอ่ืนๆ อีกมากมายท่ีจะ
นํามาใชในการแกปญหา โดยใชเทคนิคการถาม “ทําไม” (The “Why” Technique) ใชการถาม ทําไม กับ
ตัวเองหรือคนอ่ืน ถามทําไม ไปเรื่อยๆ เพ่ือใหสามารถทราบวา ความเชื่อเดิมท่ีกําหนดแนวคิดเดิมมีวาอยางไร
และเพ่ือเปลี่ยนความเชื่อเดิมวาไมจําเปนเฉพาะแนวคิดแบบเดียวนี้เทานั้นท่ีจะใชเปนแนวทางในการแกปญหา
ถาเรามีความเชื่อใหมเกิดข้ึน ก็จะมีแนวคิดใหมในการแกปญหาเกิดข้ึนไดหลายแนวคิด

2. กลุมวิธีการฝกการคิดนอกกรอบโดยใชวิธีการสรางแนวคิดใหม โดยการพิจารณาสิ่งท่ีไมเก่ียวของ
กับขอมูลเดิมเพ่ือมากระตุนใหเกิดแนวคิดใหม กิจรรมท่ีใชในกลุมนี้ไดแก กิจรรมการสุมคํา กิจรรมการ
เปรียบเทียบ เปนตน

2.1 การสอนการคิดแบบเปนรายบุคคลหรือกลุมชั้นเรียนท่ีมีรูปแบบกลุมไมเปนทางการ
2.1.1 การสรางแนวคิดอ่ืน เม่ือมีปญหาตองคิดเสมอวาแนวคิดในการแกปญหาไมไดมีเพียง

แนวคิดเดียว ตองพยามคิดหาแนวคิดอ่ืนท่ีจะนํามาใชเปนแนวคิดในการแกปญหา
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2.1.2 การสุมคําเพ่ือเราใหเกิดแนวคิด การใชการสุมคําจากพจนานุกรมมาเราใหคิดวา คําท่ี
สุมไดนั้นจะทําใหเกิดแนวคิดในการแกปญหาไดอยางไร

2.1.3 เทคนิคการคิดแบบ Po : การคิดท่ีเหนือกวา ใช/ไมใช (Po: Beyond Yes/No) คือ Po
เปนการคิดวาปญหาทุกปญหามีทางแก พยายามคิดโดยใชแนวคิดท่ีมีอยูแลวเพ่ือเปนสิ่งท่ีจะทําใหไดแนวคิดอ่ืน
ท่ีเหมาะสมในการแกปญหา

2.2 การคิดแบบกลุมเปนทางการ
การระดมสมอง (Brainstorming) เปนการสรางแนวคิดจากการประชุมกลุมอยางเปนทางการ เปด

โอกาสใหสมาชิกไดเสนอแนวคิดโดยไมมีการประเมินแนวคิดในชวงระดมสมองหลังจากนั้นจึงรวบรวมแนวคิดท่ี
ไดแลวคัดเลือกเพ่ือปรับปรุงเปนแนวทางในการแกปญหาตอไป

นอกจากนี้ De Bono ยังไดกลาวถึงการฝกดวยวาหากทําอยางสมํ่าเสมอจะทําใหผูเรียนเกิดความ
ชํานาญสามารถสรางแนวคิดท่ีแปลกใหม เม่ือเผชิญกับสถานการณตางๆ ได การคิดนอกกรอบนั้นข้ึนอยูกับ
ความสามารถตามธรรมชาติ ความเขาใจเก่ียวกับกระบวนการท่ีเก่ียวของเพ่ือเอาชนะแนวคิดเดิมโดยท่ีการฝก
ทักษะนั้นจะไดผลดีเม่ือมีลักษณะคอยเปนคอยไป

De Bono (2010) เสนอวา การคิดเปนกระบวนการการทํางานของสมอง โดยเกิดจากการสะสมขอมูล
และสรางแบบแผนเฉพาะหรือรูปแบบท่ีตายตัวข้ึนมาเพ่ือความสะดวกในการนํามาใชแกปญหา จึงเปนขอจํากัด
ตอการท่ีจะเปลี่ยนมุมมองของปญหา ดังนั้นจึงตองมีการพัฒนาความคิดนอกกรอบข้ึนมา ดังนี้

1. เพ่ือสรางความคิดใหมๆ
2. เพ่ือแกปญหาโดยแบงปญหาออกเปน 3 ประเภท คือ

2.1 ปญหาท่ีตองการขอมูลเพ่ิมเติมเพ่ือคนหาขอมูลในการแกปญหาหรือเทคนิคท่ีดีในการ
แกปญหา

2.2 ปญหาท่ีไมตองการขอมูลใหมแตตองการการจัดเรียงขอมูลท่ีมีอยูดวยวิธีการใหม
2.3 ปญหาท่ีเกิดจากการไมมีปญหา กลาวคือ ปญหาท่ีมีคําตอบหรือวิธีการแกไขอยูแลว แตควร

ไดรับการปรับปรุงใหวิธีการแกปญหานั้นมีความหลากหลาย
3. ชวยในการจัดขอมูลไมใหเปนไปอยางอัตโนมัติดวยวิธีการทางตรรกะเพ่ือท่ีจะสามารถเลือกจัด

กระทําขอมูลไดตามความตองการ
4. ชวยประเมินรูปแบบท่ีสมองกําหนดไวแลววาจะสามารถพัฒนาในสวนใดไดบาง
5. ชวยปองกันไมใหเกิดการแบงข้ัวหรือการแบงแยกอยางชัดเจนซึ่งเปนอุปสรรคในการท่ีจะใชขอมูล

ไดอยางเต็มท่ี
เทคนิคในการคิดนอกกรอบของ Lindell (2011)

Lindell (2011) ไดกลาวถึงความคิดนอกกรอบวาเกิดจากการทํางานของสมองท้ังสองซีก
สมองซีกซายเปนสวนความคิดท่ีเก่ียวของกับความฉลาดและการคิดวิเคราะห ในขณะท่ีสมองซีกขวาจะเปน
แหลงท่ีมาของความคิดสรางสรรคท้ังหมด ดังนั้นการกระตุนการใชงานของสมองซีกขวา ควรจะเพ่ิมความคิด
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สรางสรรค โดยใชการกระตุนเชน การอานหนังสือท่ีหลากหลาย การวาดภาพ การคิดหัวขอปญหาท่ี
หลากหลายแลวลงมือแกปญหา ท้ังนี้เพ่ือเปนการกระตุนความคิดแบบนอกกรอบ ซึ่งในทางพ้ืนฐานของการเกิด
ความคิดแบบนอกกรอบยังคงเปนเรื่องของการตอสูกับปญหา มุมมองและความคิดระยะยาว ซึ่งความคิดแบบ
นอกกรอบนี้จะเกิดข้ึนจากการทํางานรวมกันและการบูรณาการขอมูลของสมองท้ังซีกซายและสมองซีกขวา
ตามมุมมองนี้บุคคลท่ีไดรับการสื่อสารมาก เชนการพูดคุย หรือรับขอมูลตางๆ จากหลายชองทางจะเพ่ิม
ความสามารถในการความคิดแบบนอกกรอบ

1. กระตุนการทํางานของสมองท้ังสองซีกโดยใชกิจกรรมท่ีหลากหลาย กิจกรรมท่ีตองคิดวิเคราะหจะ
เปนตัวชวยพัฒนาสมองซีกซายในขณะท่ีคิดกรรมท่ีตองใหความคิดสรางสรรคจะพัฒนาสมองซีกขวา

2. กระตุนความคิดใหเกิดความคิดสรางสรรค การฝกการแกปญหาท่ีหลากหลายอยางสมํ่าเสมอ เปน
การกระตุนใหสมองเกิดความคิดสรางสรรคในการแกปญหา

3. การสื่อสารจากหลากหลายชองทาง ท้ังนี้เพ่ือเปนการรับขอมูลท่ีหลากหลาย สมองจะจดจําขอมูล
เหลานี้และสามารถนํามาใชไดเม่ือมีโอกาส

จากเทคนิคในการคิดนอกกรอบนี้แสดงใหเห็นวา ระบบความคิดเปนพ้ืนฐานของความคิดแบบนอกกรอบ
โดย Lindell เชื่อวาการเกิดความคิดแบบนอกกรอบนั้น เปนการกระตุนการทํางานจากสมองท้ังซีกขวาและซีก
ซาย การกระตุนใหสมองท้ังสองซีกไดใชงาน มีผลทําใหเกิดความคิดแบบนอกกรอบมากข้ึน เนื่องจากสมองท้ัง
ซีกซายและสมองซีกขวาเปนองคประกอบสําคัญของความคิดสรางสรรค โดยสมองท้ังสองซีกนั้นทําหนาท่ีใน
การอํานวยความสะดวกของการทํางานรวมกัน เปนการบูรณาการเพ่ือหาความหลากหลายของการแกปญหา
ซึ่งการทํางานของสมองท้ังสองซีกนี้เปนการอุปถัมภความคิดแบบนอกกรอบ เชน ความคิดสรางสรรค เปน
แนวความคิดพ้ืนฐานของความคิดแบบนอกกรอบ การพัฒนาสมองท้ังสองซีกซึ่งเปนตนกําเนิดของความคิด
สรางสรรคจึงเปนการพัฒนาความคิดแบบนอกกรอบดวย
เทคนิคการคิดนอกกรอบของ Shlomo (2011)

Shlomo (2011) ไดกลาวถึงความคิดนอกกรอบวา เปนปฏิกิริยาธรรมชาติของมนุษยในการจัดการ
ปญหาท่ีเพ่ิมข้ึนอยางมหาศาลท้ังในดานของการสรางความคิดท่ีมีลําดับ การวางกฎระเบียบ การแกไขปญหา
ตามคําสั่ง ซึ่งพบวาการคิดนอกกรอบเปนแนวคิดท่ีมีจุดมุงหมายท่ีการปลอยใหความคิดพนจากการถูกจองจํา

1. การละท้ิงความคิดดั้งเดิม เปนการไมจํากัดความคิดของตนเองไวกับไวกับความเคยชินเกาๆ การไม
ตีกรอบความคิดผูอ่ืนหรือหรือความคิดตนเองหรือคิดวามันเปนไปไมได เปนการสรางโอกาสใหตนเองใหใช
ความคิดนอกกรอบ
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2. การฝกตั้งคําถาม ปญหาเกิดจากอะไร อะไรท่ีทําใหคนอ่ืนทําแลวแตเรายังไมไดทํา เราสามารถทํา
ไดหรือไม ทําอยางไรหรือตองเปลี่ยนแปลงอะไรบาง สิ่งเหลานี้จะเปนตัวตั้งตนใหเกิดความคิดนอกกรอบใน
ท่ีสุด

3. การเปดมุมมองความคิดใหกวาง การไมยึดติดแนวความคิดดานเดียวโดยพยายามใชความคิดรอบ
ดาน ฝกตั้งคําถามและหาเหตุผล ฝกคิดอยางเปนระบบและหาเหตุผลเปรียบเทียบโดยมองหลายมิติเพ่ือคนหา
ความจริง

4. การทบทวนความคิด เปนการตัดแตงความคิดโดยใชการทบทวนความคิดและคัดสิ่งท่ีไมไดผล
ออกมาแกไขเพ่ิมเติมและปรับเปลี่ยนจนไดความคิดท่ีดีท่ีสุด

5. การพัฒนาความคิด ในการกระทําทุกอยางเม่ือเห็นวาดีหรือประสบความสําเร็จแลว ในคราวตอไปก็
ควรจะพัฒนาใหดีข้ึนกวาเดิมดวยการคิดวิธีการใหม ๆ ท้ังนี้ข้ึนอยูกับความพยายามในการแกปญหาของแตละ
คน วิธีการท่ีเคยประสบความสําเร็จในการแกปญหาครั้งเกา ไมไดหมายความวาในปญหาครั้งตอไปจะประสบ
ความสําเร็จอีก

การจะเกิดความคิดนอกกรอบไดนั้น การสรางโอกาสสําหรับการฝกใชความคิดนอกกรอบเปน
สิ่งจําเปนเชนเดียวกัน การปรับโครงสรางรูปแบบการคิดของผูเรียนและสรางความคิดใหม รวมถึงการกระตุน
ใหเกิดความพยายามท่ีจะสรางความคิดนอกกรอบเปนสิ่งท่ีผูสอนควรทําใหเกิดข้ึน เพ่ือแสดงใหเห็นถึงบริบท
ของการคิดนอกกรอบ ในการพัฒนาจิตวิทยาการศึกษาท่ีผานมา การพัฒนาทักษะการคิดนอกกรอบได
กลายเปนความทาทายในการสอน นักการศึกษาจํานวนมากวเิคราะหและใหขอคิดเห็นวา เทคโนโลยีการศึกษา
มีความเก่ียวของกับการคิดนอกกรอบ การใชเทคโนโลยีการศึกษาเปนพ้ืนฐานในการพัฒนาการคิดนอกกรอบ
ตามแนวความคิดหลักคือ เทคโนโลยีการศึกษาจะโดดเดนท่ีกิจกรรมการเรียนรู การออกแบบกิจกรรมการ
เรียนรู การใชกิจกรรมและการประเมินผลของขอมูล สิ่งเหลานี้เปนสภาพแวดลอมท่ีเหมาะสมสําหรับการ
พัฒนาการคิดนอกกรอบและความคิดสรางสรรค ซึ่งเทคโนโลยีการศึกษาจะสงเสริมใหเกิดการดําเนินการการ
คิดนอกกรอบ

Stephen A. Butler. (2010) ไดกลาวถึงความคิดนอกกรอบวา การคิดนอกกรอบเปนการตัดสินใจ
อยางหนึ่งซึ่งในบางครั้งอาจตองอาศัยประสบการณในการชวยในการตัดสินใจ ประสบการณเปนสวนหนึ่งของ
กระบวนการการคิดนอกกรอบท่ีมีประโยชน แตบางครั้งก็ยังอาจเปนตัวครอบงําการตัดสินใจดวย หากแต
วิธีการท่ีไมสามารถนําไปสูการแกปญหาไดเลยนั้น คือการคิดวนซ้ําอยูท่ีเดิมซึ่งไมถือวาเปนการคิดนอกกรอบ
เทคนิคการคิดนอกกรอบของ Stephen A. Butler

1. ขอมูล



54

ขอมูลท่ีไดรับมาจะเปนตัวชวยในการตัดสินใจ โดยสามารถเลือกไดวาจะดําเนินการหรือไมดําเนินการ
โดยการจัดการขอมูลท่ีไดรับมาสามารถทําได เชน การรวบรวมขาวสารและขอมูลเพ่ือประกอบการตัดสินใจ
การทําความเขาใจในปญหาและขอเท็จจริงตาง ๆ การเลือกการปฏิบัติท่ีเห็นวาดีท่ีสุดจากหลาย ๆ ทางท่ีมีอยู
หรือการเลือกปฏิบัติท่ีดีท่ีสุดเพียงทางปฏิบัติเดียว การดําเนินการใหเปนไปตามผลของการตัดสินใจ การ
ติดตามและประเมินผลของการดําเนินการโดยการพิจารณาอยางรอบคอบเพ่ือเลือกสิ่งท่ีดีท่ีสุดในการปฏิบัติให
บรรลุวัตถุประสงคท่ีตองการ

2. ออกแบบ / วิธีการ / แนวทาง
การคิดนอกกรอบทําใหเกิดจินตนาการท่ีชวยใหคิดและคาดการณสิ่งท่ีจะเกิดข้ึนในวันขางหนา มี

ความคิดในการท่ีจะทดลองความคิดใหมๆ และพรอมท่ีจะแกไขเปลี่ยนแปลงแนวคิดและวิธีการปฏิบัติงานท่ีทํา
ติดตอกันมา ความคิดนอกรอบคือการหาแนวทางของการคิดท่ีหลากหลายซึ่งนําไปสูการตัดสินใจของบุคคลท่ี
จะกระทําสิ่งใดสิ่งหนึ่ง โดยข้ึนอยูกับเปาหมายหรือความมุงหวังท่ีบุคคลเหลานั้นตั้งเอาไวดวย ซึ่งความมุงหวัง
หรือเปาหมายนี้เปนผลจากทัศนคติท่ีไดรับจากสภาพแวดลอมหรือสิ่งเราท่ีเก่ียวของกับการตัดสินใจนั้นๆ และ
ทัศนคติการตัดสินใจเปนการสะทอนใหเห็นถึงสภาวะท่ีผูตัดสินใจมีตัวเลือกหลาย ๆ ตัว และตัวเขาจะตอง
เปรียบเทียบผลท่ีเกิดจากตัวเลือกตาง ๆ กอนท่ีจะตัดสินใจเพ่ือเลือกแนวทาง วิธีการหรือออกแบบแนวทางข้ึน
ใหม ซึ่งแนวทางเหลานี้จะถูกนํามาใชเพ่ือการชวยเหลือหรือเพ่ือนําไปลงมือปฏิบัติใหบรรลุเปาหมายหรือ
วัตถุประสงคบางอยางท่ีเขาตองการ โดยตองระวังอคติท่ีอยูในใจและอคติท่ีจะเกิดข้ึนในภายหนา

3. พัฒนา
บอยครั้งเม่ือพยายามท่ีจะปรับปรุงการตัดสินใจหรือใหความสําคัญกับการใชขอมูลใหไดประโยชนมาก

ท่ีสุด สิ่งท่ีอาจทําใหเกิดการคิดนอกกรอบไดนั้นอาจเปนการเห็นคุณคาของท่ีบุคคลท่ีไดกระทํา การเห็นคุณคา
ในตนเอง การคิดนอกกรอบจะมีผลโดยตรงในการสรางการเรียนรูแบบคิดใหมทําใหมดวยความเชื่อม่ันใน
ตนเอง ทําใหเกิดความรับผิดชอบสิ่งท่ีตนเปนเจาของความคิด มีความมุงม่ันรับผิดชอบใหความคิดของตน
สามารถนําไปสูผลสําเร็จ มีความมานะและขยันอดทนมากกวาการคิดติดกรอบอยูแบบเดิม กลาคิดกลา
แสดงออกดวยความคิดริเริ่มสรางสรรค สงผลใหเกิดความคิดในทางบวก ยอมรับพิจารณาความคิดท่ีแตกตาง
และมีทักษะในการตีความไดดียิ่งข้ึน ยอมรับฟงคําวิพากษวิจารณและควบคุมอารมณได มีความสามารถในการ
วิเคราะหและแกปญหา

การนําความคิดนอกกรอบมาปรับปรุงและพัฒนางานเปนสิ่งสําคัญ เพราะการทํางานในปจจุบันมิใช
เพียงทํางานใหสําเร็จเทานั้น จะตองเทียบเคียงกับคูแขงดวย จึงตองประยุกตใชความคิดนอกกรอบใหเกิดการ
พัฒนางานเปนนวัตกรรมดวยการคิดนําเทคโนโลยีใหมมาใชใหเกิดผล ดวยการมีมุมมองท่ีกวางไกล แสวงหา
ความคิดท่ีจะนํามาปรับปรุงงานอยางตอเนื่อง แมแตจะเปนการคิดปรับปรุงทีละเล็กทีละนอยก็ตาม

การคิดนอกกรอบจะชวยในการบริหารงานดวยการคิดวามีแผนงานและการทํางานเปนข้ันตอนดีแลว
หรือยัง มีวิธีการทํางานเพียงวิธีนี้วิธีเดียวเทานั้นหรือ มีเครื่องมือ เครื่องใชและอุปกรณเหมาะสมและเพียงพอ
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แกการทํางานใหประสพความสําเร็จหรือไม หรือมีมากเกินความจําเปนจะตองลดลง หรือจัดรวมเขาดวยกัน
จัดเรียบเรียงใหมหรือทําใหงายข้ึน

งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ
De Bono (2010) ไดทดลองใชเทคนิคการคิดนอกกรอบกับกลุมนักธุรกิจจํานวน 44 คน โดยใชวิธีการ

ใหกลุมนักธุรกิจไดใชความคิดสรางสรรคในการประดิษฐอุปกรณท่ีใชในการแกปญหาท่ีเปนรูปธรรม ในตอน
แรกใหกลุมตัวอยางคิดหาแนวคิดท่ีจะใชในการแกปญหาเอง โดยไมไดใชเทคนิคการคิดนอกกรอบเปนเวลา 5
นาที แลวรวบรวมแนวคิดท่ีไดไว สวนการคิดในตอนท่ี 2 ใหใชเทคนิคการคิดนอกกรอบ โดยวิธีการสุมคําเพ่ือ
เราความคิด โดยใหสมาชิกในกลุมคนใดคนหนึ่งสุมคําจากพจนานุกรมแลวเขียนบนกระดาน แลวใหสมาชิกทุก
คนใชความคิดเพ่ือสรางแนวคิดเปนเวลา 5 นาทีเชนกัน แลวนําความคิดท่ีไดจากท้ัง 2 แบบ คือการคิดดวย
ตนเองกับคิดโดยการใชสุมคํามาเขียนรวมกันบนกระดาน หลังจากนั้นใหสมาชิกในกลุมท้ังสองเลือกโดยการลง
ความเห็นวาแนวคิดใดเหมาะสมท่ีสุดท่ีจะนํามาใชในการแกปญหา ผลปรากฏวาแนวคิดท่ีไดรับเลือกใหนํามาใช
แกปญหาคือเปนแนวคิดท่ีไดจากการสุมคํา จากเทคนิคการคิดนอกกรอบ ผลการวิจัยจึงเปนขอความรูท่ีจะ
สนับสนุนใหเห็นวา การคิดนอกกรอบสามารถสรางแนวคิดท่ีจะนํามาใชแกปญหาไดดีกวาการคิดโดยไมใช
เทคนิคการคิดนอกกรอบของ De Bono

Kumari and Aggarwal (2012) วิจัยเรื่อง Intelligence and Achievement as the Correlates
of Lateral Thinking of the Student Teachers โดยวิจัยเก่ียวกับความสัมพันธระหวางสติปญญาและการ
คิดนอกกรอบ ไดผลการวิจัยดังนี้ การคิดนอกกรอบมีความสัมพันธระหวางสติปญญา ท่ีระดับ 0.10 อยางมี
นัยสําคัญ และมีความสําพันธระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคิกนอกกรอบท่ีระดับ 0.10 อยางมี
นัยสําคัญ ดังนั้นเราจึงสามารถพูดไดวามีความสัมพันธท่ีสําคัญระหวางสติปญญาและการคิดนอกกรอบ
สมมติฐานในงานวิจัยนี้จึงเปนท่ียอมรับ และสามารถพูดไดอีกวามีความสัมพันธระหวางการคิดนอกกรอบและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยสามารถกลาวไดวามีความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญระหวางผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและการคิดนอกกรอบและสามารถกลาวไดวามีความสัมพันธเชิงบวกระหวางการคิดนอกกรอบและ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงข้ึนไดรับความสามารถจากการคิดนอกกรอบ ผลการวิจัย
ท่ีเห็นไดชัดเจนคือมีความสัมพันธทางบวกระหวางความสําเร็จทางการเรียน ระดับสติปญญาและความคิดนอก
กรอบ ซึ่งหมายความวาควรมีความจําเปนเรงดวนท่ีจะมุงเนนการพัฒนาทักษะการคิดนอกกรอบเพ่ือใหเกิดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนและพัฒนาระดับสติปญญาท่ีสูงข้ึน

Casanovi and Jones (2013) วิจัยเรื่อง CASTLE: a video game for lateral thinking training
โดยวิจัยเก่ียวกับ การพัฒนาการใชความคิดนอกกรอบและการใชความคิดริเริ่มสรางสรรคผานทางการใช
video game การวิเคราะหขอมูลพบวามีหลักฐานท่ีแสดงใหเห็นวาการคิดนอกกรอบมีความเก่ียวของกับการ
ใชเวลาเลน video game อยางมีนัยสําคัญท่ี 0.05 โดยอาสาสมัครใชเวลาในการเลน video game นอยกวา
1.5 ชั่วโมง ไดคะแนนต่ําในการทําแบบทดสอบเก่ียวกับการคิดนอกกรอบ แตอาสาสมัครท่ีใชเวลาเลน video
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game มากกวา 1.5 ชั่วโมง ไดคะแนนสูงในการทําแบบทดสอบเก่ียวกับการคิดนอกกรอบ ผลของการวิจัย
แสดงใหเห็นวาคะแนนของท้ัง 2 กลุมในสวนของการใชจินตภาพและจิตนาการมีความแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญ และผูวิจัยยังไดทําวิจัยกับนักศึกษาในคณะมนุษยศาสตรและนักศึกษาวิศวกรรมศาสตรในหัวขอ
เดียวกัน นักศึกษาในคณะมนุษยศาสตรไดรับคะแนนสูงในการสรางภาพวัตถุท่ีระดับ 0.05 และในขณะท่ี
นักศึกษาวิศวกรรมท่ีไดรับคะแนนสูงในการสรางภาพเชิงพ้ืนท่ีในระดับ 0.05 นักเรียนมนุษยศาสตรสามารถ
แสดงความคิดริเริ่มสรางสรรคไดมากข้ึน โดยไดรับคะแนนสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญท่ี 0.05 โดยผลการดําเนินงาน
ของอาสาสมัครในรายวิชาท่ีใหผูเรียนไดเลน video game ผานทาง tablet และเลน video game ผานทาง
computer ไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญระหวางผูเลนท้ัง 2 กลุม หากแตท้ัง 2 กลุมมีความสัมพันธอยาง
มีนัยสําคัญกับมิติความคิดนอกกรอบและความคิดริเริ่มสรางสรรคท่ีระดับ 0.05

สรุป เทคนิคการคิดนอกกรอบ หมายถึง เปนกระบวนการคิดท่ีเนนใหนําเสนอแนวคิดใหมๆ มีความ
ยืดหยุนในการคิดโดยมีเทคนิคการคิดโดยไมกําหนดวาความคิดนั้นถูกหรือผิด การขยายความคิดท่ีมีอยูใหมาก
ข้ึน มีการทําผิดในบางข้ันตอนเพ่ือใหไดวิธีการแกปญหาท่ีถูกตอง และตองเปลี่ยนไปจากความคิดเดิมๆหรือใน
มุมมองท่ีตางไปจากเดิม โดยการหลีกเลี่ยงจากแนวคิดเดิมๆ และกระตุนความคิดใหมใหไดมา โดยการคิดนอก
กรอบเปนสวนหนึ่งของการคิดสรางสรรค

การเรียนรูเชิงนวัตกรรม (เนาวนิตย สงคราม, 2556)
การเรียนรูเชิงนวัตกรรม หมายถึง ระบบหรือโครงสรางแสดงความสัมพันธในสวนของการนําเขา

(Input) กระบวนการ (Process) ผลลัพธ (Output) และผลปอนกลับ (Feedback) ท่ีสงผลใหผูเรียนสราง
นวัตกรรมโดยผูสอนเปนผูชวยเหลือใหเรียนรูนั้น สวนนําเขา ไดแก องคประกอบท่ีสําคัญท่ีตองมีการเตรียมเพ่ือ
การสรางนวัตกรรม ไดแก ผูสอน ผูเรียน สภาพแวดลอม เทคโนโลยี สวนกระบวนการ ไดแก ข้ันตอนของการ
สรางนวัตกรรม ผลลัพธไดแก นวัตกรรม ผลปอนกลับคือ ผลการประเมินการดําเนินการตามข้ันตอน และการ
ประเมินผลผูเรียน
สวนนําเขา

ผูเ้รียน ผูส้อน

สภาพแวดล้อม เทคโนโลยี

นวตักรรม



57

ท่ีมา: เนาวนิตย สงคราม (2556)

1. ผูเรียน ลักษณะของผูเรียนท่ีสามารถสรางนวัตกรรมไดดีคือ ผูเรียนท่ีมีความกระตือรือรน ใฝรู มีวินัย
และท่ีสําคัญตองเปนผูมีความคิดสรางสรรค

2. ผูสอน ลักษณะของผูสอนตองเปนผูท่ีคอยใหความชวยเหลือผูเรียนในการท่ีตองสนับสนุนผูเรียนใหนํา
ความรูโดยนัยออกมาใหมากท่ีสุด  โดยการกระตุนผูเรียนใหแลกเปลี่ยนความคิดเห็น ไมเปนผูชี้นํา และ

3. สภาพแวดลอม   บรรยากาศการเรียน หรือสภาพแวดลอมควรเนนใหเกิดการเรียนรูเชิงประสบการณ
และเนนการลงมือปฏิบัติไดจริง รวมท้ังการสงเสริมบรรยากาศการเรียนแบบไมเปนทางการ ( Informal
Learning) เพ่ือสงเสริมใหผูเรียนเกิดคานิยมในการเรียนรูดวยตนเองและทัศนคติท่ีดีในการเรียน

4. เทคโนโลยี มีการใชเทคโนโลยีในกระบวนการเรียนรู โดยแบงไดเปน  3 ประเภท ไดแก
1. เทคโนโลยีในการเปนแหลงขอมูลและจัดเก็บความรู ไดแก แหลงขอมูลออนไลน เชน หองสมุด

เสมือน ฐานขอมูล เว็บไซตตางๆ  บทเรียนอิเล็กทรอนิกสตางๆ ท้ังมัลติมีเดีย learning object
2. เทคโนโลยีในการแลกเปลี่ยนเรียนรู เชน blog webboard
3. เทคโนโลยีในการสรางความรู เชน bliki wiki
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ท่ีมา: เนาวนิตย สงคราม (2556)
สวนกระบวนการ

ท่ีมา: เนาวนิตย สงคราม (2556)
กระบวนการหรือข้ันตอนในการสรางนวัตกรรมของผูเรียนท่ีประสบความสําเร็จควรเนนการทํางาน

เปนทีม ดังนั้นผูเรียนควรมีการทํางานรวมกับผูอ่ืนในการสรางผลงานนวัตกรรม การท่ีจะเกิดทีมไดตองอาศัย
ปจจัยหลายประการ อาทิ ความไววางใจ ลักษณะการทํางาน ความรับผิดชอบ ประสบการณ ทักษะ รวมท้ัง
ความรูความสามารถ  ในท่ีนี้จึงควรใหผูเรียนไดทํางานเปนกลุม ในแตละกลุมควรมีผูเรียนท่ีมีความสามารถ
หลากหลาย เพราะแตละคนจะมีความรูโดยนัยเพ่ือนํามาแลกเปลี่ยนเรียนรูกันได

1. การเตรียมผูเรียนเพ่ือการสรางนวัตกรรม (Preparing learners for Innovation Creation)
ในข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนเบื้องตนในการเตรียมตัวผูเรียนใหมีความพรอมในการสรางนวัตกรรม

ประกอบดวย
1.1 การสรางทัศนคติ

เม่ือผูเรียนไดมาเขากลุมกันแลว ผูสอนควรสนับสนุนใหผูเรียนมีการสรางทัศนคติท่ีดีในเรื่องการทํางาน และ
การสรางนวัตกรรม โดยการเปดโอกาสใหผูเรียนไดเลาเรื่องของตนเองในการทํางานท่ีตนเองรูสึกวาพึงพอใจท่ี
งานสําเร็จหรือผลงานท่ีเคยสรางชื่อเสียง และใหเพ่ือนรวมกันแสดงความชื่นชมยินดีในการทํางานนั้นๆดวย ใน
ข้ันตอนนี้ไมเพียงแตจะฝกผูเรียนใหรูจักเพ่ือน และไววางใจเพ่ือนในทีม แตยังชวยใหผูเรียนเกิดความรูสึกท่ีดีใน
การทํางานใหประสบความสําเร็จ กิจกรรมนี้จะเปนลักษณะท่ีเรียกวา เรื่องเลาเราพลัง (Storytelling)

1.2 การพัฒนาความรูดานนวัตกรรม

1.

การสร้างนวตักรรม

2.การสร้างผลงาน

นวตักรรม
3.การประเมินผล

นวตักรรม
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ในข้ันตอนนี้ผูสอนควรใหความรูแกผูเรียนในเรื่องของนวัตกรรมวาคืออะไร ยกตัวอยางนวัตกรรม
ท่ีเก่ียวของในเรื่องท่ีสอนและใหผูเรียนสรุปถึงความหมายคําวานวัตกรรมในความเขาใจของผูเรียนโดยผูสอน
เปนผูคอยแนะนํา

1.3 การพัฒนาความรูดานเทคนิคการสรางนวัตกรรม
ผูสอนฝกฝนผูเรียนในดานทักษะการคิดคือ เทคนิคการระดมสมองและเทคนิคหมวกคิด 6 ใบ

เพ่ือใหผูเรียนสามารถคิดสรางสรรคและคิดนอกกรอบได โดยมีผูสอนเปนผูใหคําแนะนํา
2. การสรางผลงานนวัตกรรม (Innovation Creation)

ผูเรียนดําเนินการสรางผลงานนวัตกรรมโดยใชเทคโนโลยีการสรางความรูสนับสนุนในการสราง
นวัตกรรม โดยมีข้ันตอนยอยดังนี้

2.1 การแลกเปลี่ยนเรียนรู
เปดโอกาสใหผูเรียนไดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเพ่ือเสนอแนวคิดในการสรางผลงานนวัตกรรมโดย

ผูเรียนใชเทคนิคหมวกคิด 6 ใบและเทคนิคระดมสมองและวางแผนในการสรางนวัตกรรมรวมกัน ในข้ันตอนนี้
ผูสอนแนะนําแหลงการเรียนรูและคนความขอมูลใหกับผูเรียน แนะนําใหผูเรียนแลกเปลี่ยนเรียนรูโดยใช
เทคโนโลยีแลกเปลี่ยนเรียนรู

2.2 การทดลองใชนวัตกรรม
เม่ือผูเรียนดําเนินการสรางนวัตกรรมตนแบบเรียบรอยแลว ผูเรียนนํานวัตกรรมตนแบบไปทดลอง

ใช เก็บรวมรวบผลการทดลองใชและนํามาปรับปุรง แกไขนวัตกรรม โดยมีผูสอนใหความสนับสนุนและคอย
ชี้แนะแนวทางการสรางนวัตกรรม

3. การประเมินผลงานนวัตกรรม (Evaluation of Innovation)
ผูสอนและผูเรียนรวมกันประเมินผลงานนวัตกรรมโดยมีแบบวัดนวัตกรรมและสัดสวนในการให

คะแนน (เนาวนิตย สงคราม, 2556)

สรุป รูปแบบการเรียนรูเชิงนวัตกรรม เปนการจัดการเรียนรูเพ่ือใหผูเรียนสามารถคิดคนผลงานท่ีเปน
นวัตกรรมของตนเองข้ึนมาไดซึ่งประกอบดวย สวนนําเขา ไดแก ผูเรียน ผูสอน สภาพแวดลอม และเทคโนโลยี
สวนกระบวนการไดแก การเตรียมผูเรียนเพ่ือการสรางนวัตกรรม การสรางผลงานนวัตกรรม และการ
ประเมินผลงานนวัตกรรม

ความหมายของการแกปญหาอยางสรางสรรค
Gero and Mary (2013) กลาววา กระบวนการแกปญหาอยางสรางสรรคเปนกระบวนการทางสมอง

ท่ีรวมดึงประสบการณเดิมของแตละบุคคลออกมา แลวนํามาจัดใหอยูในรูปใหม ในลักษณะการคิดแกปญหาท่ี
เปนการคิดหาแบบหลายๆ คําตอบ คิดหลายทิศทาง หลายแงหลายมุม ลักษณะความคิดนี้เปนลักษณะ
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ความคิดกวางไกล สามารถนําไปสูการคิด การหาแนวทางแกปญหาท่ีแปลกใหมหรืออาจนวัตกรรมอ่ืนๆ ซึ่งสิ่ง
ใหมท่ีเกิดจากการแกปญหาอยางสรางสรรคนี้ไมจําเปนจะตองเปนสิ่งท่ีสมบูรณอยางแทจริง อาจออกมาในรูป
กระบวนการเทานั้นก็ได

Hayes (2013) ไดกลาวถึงการแกปญหาอยางสรางสรรคในเชิงกระบวนการ วา กระบวนการ
แกปญหาอยางสรางสรรคเปนกระบวนการของการมีความรูสึกไวตอปญหา และสามารถรวบรวมความคิดใหม
สามารถตั้งสมมติฐาน และสามารถรวบรวมขอมูลตางๆ เพ่ือทดสอบสมมติฐาน ท่ีตั้งไวจนเกิดการแกปญหาใน
ท่ีสุด

Silver (2013) กลาววา การแกปญหาอยางสรางสรรค หมายถึง การนําบุคคลท่ีมีความคิดสรางสรรค
มาคิดกระบวนการแกปญหา ซึ่งบุคคลเหลานี้มักคิดอะไรกันอยางสัมพันธเปนลูกโซและคิดไดมาก ซึ่งทําใหมีวิธี
ในการแกปญหาท่ีหลากหลายและแตกตางอยางสรางสรรค

Van and other (2012) ใหความหมายของการแกปญหาอยางสรางสรรควา คือความสามารถของ
บุคคลในการคิดแกปญหาดวยการคิดอยางลึกซึ้ง ท่ีนอกเหนือไปจากการคิดอยางปกติธรรมดา เปนลักษณะ
ภายในตัวบุคคล ท่ีสามารถจะคิดไดหลายแงหลายมุมผสมผสานจนไดผลผลิตท่ีถูกตองสมบูรณกวา

Mumford and other (2012) ไดใหความหมายของการแกปญหาอยางสรางสรรควาหมายถึง
รูปแบบหนึ่งของการคิดอยางมีเปาหมายและการคิดแบบอเนกนัย คือคิดไดหลายทิศทาง หลายแงมุม และ
กวางไกลทําใหสามารถคิดหาคําตอบใหมๆ และคนพบความสัมพันธใหมๆ ระหวางสิ่งท่ีมีอยูเดิม สามารถ
แกปญหาหรือพบแนวทางใหมๆ ซึ่งมีความแตกตางกันท่ีปริมาณของผลผลิตทางความคิด และรูปแบบการคิด

Simonton (2012) ไดใหความหมายของการแกปญหาอยางสรางสรรค หมายถึง ความสามารถในการ
คิดและสรางสรรคการแกปญหาโดยผานกระบวนการทางปญญา เพ่ือใหไดมาซึ่งความคิด วิธีการทํางานและ
วิธีการแกปญหา โดยอาจคิดจากสิ่งท่ีไมเคยมีมากอนหรือปรับปรุงจากสิ่งท่ีมีอยูเดิม ซึ่งตองสามารถแกปญหาได
อยางเหมาะสมกับสถานการณหรือสามารถทําใหบรรลุเปาหมายท่ีวางไวได

Isaksen and other (2010) กลาววา การแกปญหาอยางสรางสรรค เปนผลงานหรือการกระทําท่ีจัด
วาเปน สิ่งสรางสรรค ซึ่งมีท้ังความแปลกใหมและความเหมาะสม สามารถใชประโยชนได สามารถแกไขความ
ผิดพลาดหรือมีคุณคาตองานท่ีทําอยู โดยใหคําจํากัดความเพ่ิมเติมวาการแกปญหาอยางสรางสรรค คือ การ
สรางผลงานหรือวิธีการท่ีมีความสรางสรรค โดยประกอบดวยเงื่อนไขอยางนอย 3 ประการ คือการกระทําหรือ
วิธีการท่ีมาจากความคิดริเริ่มท่ีแปลกใหม มีกระบวนการสรางสรรคเพ่ือท่ีจะสามารถแกไขปญหาไดอยาง
เหมาะสมกับสถานการณหรือใหบรรลุเปาหมายท่ีวางไวและการแกปญหาอยางสรางสรรค จะตองเริ่มตนท่ี
ความตองการท่ีจะแกปญหา โดยผานการประเมินและพัฒนาวิธีการใหสามารถนําไปใชไดและตระหนักถึงความ
เปนจริง
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Torrance and Jack (1984) กลาววา กระบวนการแกปญหาอยางสรางสรรค หมายถึง วิธีการคิด
หรือกระบวนการทํางานของสมองอยางมีข้ันตอนและสามารถคิดแกปญหาไดสําเร็จ เปนกระบวนการของ
ความรูสึกไวตอปญหาหรือสิ่งท่ีบกพรอง ขาดหายไป แลวทําการรวบรวมขอมูลตางๆ เพ่ือตั้งเปนสมมติฐานข้ึน
จากนั้นจึงทําการทดสอบสมมติฐาน และรายงานผลท่ีไดรับจากการทดสอบสมมติฐาน เพ่ือเปนแนวคิดและทาง
ใหมตอไป

Parnes, Sidney Jay and Harold Friend Harding (1962) กลาววา การแกปญหาเชิงสรางสรรค
เปนวิธีการพิสูจนสําหรับการแสวงหาปญหาหรือความทาทาย ในทางความคิดสรางสรรคและนวัตกรรม การ
แกปญหาอยางสรางสรรคเปนเครื่องมือท่ีชวยกําหนดปญหาท่ีเผชิญมากับความคิดในการพัฒนาเพ่ือจะ
ดําเนินการแกปญหาตอไป

กระบวนการแกปญหาอยางสรางสรรค
Parnes, Sidney Jay and Harold Friend Harding (1962) ไดสรุปกระบวนการแกปญหาอยาง

สรางสรรคเปน 3 ข้ันตอน 6 ระดับ โดยเรียกกระบวนการแกปญหาอยางสรางสรรควา Creative Problem
Solving หรือ CPS โดยมีกระบวนการ ดังนี้

http://www.creativeeducationfoundation.org/our-process/what-is-cps

ข้ันตอนท่ี 1 สํารวจความทาทาย
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ระดับท่ี 1. Finding การหาวัตถุประสงค – ระบุเปาหมายตองการหรือความทาทาย

ระดับท่ี 2. Finding การหาความเปนจริง – รวบรวมขอมูล

ระดับท่ี 3. Finding ปญหา - ช้ีแจงปญหา

ข้ันตอนท่ี 2 สรางความคิด
ระดับท่ี 4. Finding ความคิด - สรางความคิด

เปนการระบุเปาหมายตองการหรือการสรางความทาทาย อาจเปนความ
ปรารถนาหรือเปาหมาย ซึ่งอาจจะมีความไมพอใจหรือความปรารถนา
เริ่มตนท่ีจะนําไปสูการใชกระบวนการ CPS

เปนการประเมินและทบทวนขอมูล ท้ังหมดท่ีเ ก่ียวของกับ
สถานการณท่ีเก่ียวของ โดยพิจารณาวา เม่ือไหร ท่ีไหนและทําไม
ซึ่งเปนสิ่งสําคัญท่ีทําใหขอเท็จจริงและขอมูลท่ีเปนสมมติฐานและ
การคาดคะเนเก่ียวกับสถานการณปรากฏ ในข้ันตอนนี้ขอมูล
ท้ังหมดจะถูกนําเขาสูการพิจารณาเพ่ือทบทวนวัตถุประสงคและ
เริ่มตนท่ีจะสรางสรรคสิ่งใหมในข้ันตอนนี้ เปนการสํารวจขอเท็จจริงและขอมูลท่ีจะหา
ปญหาและความทาทายในทุกสถานการณและทุกโอกาส
เพ่ือเปนการยืนยันใหแนใจวากําลังมุงเนนไปท่ีปญหา ซึ่ง
เปนไปไดท่ีจะเกิดคําตอบท่ีเหมาะสมในการแกไขปญหา โดย
มองปญหาท่ีปรากฏอยูเบื้องหนาดวยมุมมองแบบใหมเพ่ือทํา
ใหเห็นหนทางในการแกปญหาใหมๆ ท่ีเหมาะสมกวาวิธีการ
เดิมๆ โดยเริ่มตนจากการใหคํานิยาม การกําหนดขอบเขต
ของปญหาท่ีตองการแกไขใหชัดเจน รวมท้ังการตั้งเปาหมาย
เพ่ือหาวิธีการในการแกปญหาเหลานั้น

การสรางความคิดเปนมากกวาการระดมความคิด ในระหวาง
ข้ันตอนนี้ตองระมัดระวังเก่ียวกับการชะลอการตัดสินใจและการ
ใชจินตนาการมีสวนชวยใหการแกปญหาอยางสรางสรรคเปนไป
ไดงายข้ึน โดยตองมีความสามารถในการคิดพลิกแพลง สามารถ
ท่ีจะคิดเหตุผลและวิธีการท่ีจะแกไขปญหาตางๆ ไดเปนอยางดี
เปนผูมีความคิดอิสระดานการคิดและการกระทํา ไมชอบทําตาม
อยางผูอ่ืนโดยไมมีเหตุผล คิดหรือทําสิ่งท่ีซับซอนและแปลกใหม
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ข้ันตอนท่ี 3 เตรียมความพรอมสําหรับการกระทํา
ระดับท่ี 5. การแกปญหา - เลือกและสรางความเขมแข็งในการแกปญหา

ระดับท่ี 6. Finding ยอมรับ - แผนสําหรับการกระทํา

Torrance (1988 ) ไดกลาวถึงกระบวนการแกปญหาอยางสรางสรรคของ โดยแบงออกเปน 5 ข้ันตอน
สรุปได ดังนี้

ข้ันท่ี 1 การคนพบความจริง (Fact - Finding) ในข้ันนี้เริ่มตั้งแตเกิดความรูสึกกังวลใจ มี
ความสับสนวุนวาย เกิดข้ึนในจิตใจแตไมสามารถบอกไดวาเปนอะไร จากจุดนี้ก็พยายามตั้งสติ และพิจารณาดู
วาความยุงยาก วุนวายสับสน หรือสิ่งท่ีทําใหเกิดความกังวลใจคืออะไร

ข้ันท่ี 2 การคนพบปญหา (Problem - Finding) ข้ันนี้เกิดตอจากข้ันท่ี1 หลังจากท่ีได
พิจารณาโดยรอบคอบแลวเกิดความเขาใจและสรุปไดวาความกังวลใจ ความสับสนวุนวายหรือความยุงยาก
เหลานั้นก็คือการเกิดปญหา โดยเปนการระบุปญหาท่ีเกิดข้ึนจากความยุงยาก วุนวาย สับสนหรือสิ่งท่ีทําให
เกิดความกังวลใจ

ความสามารถในการคัดเลือกอยางมียุทธศาสตร ในกรณีท่ีวิธีการใน
การแกปญหาหนึ่งๆ นั้นมีหลายวิธีการจึงจําเปนตองมีการตัด
ทางเลือกท่ีไมเก่ียวของออกเพ่ือคัดเลือกวิธีการท่ีดีท่ีสุดมุงสูหนทาง
การแกปญหาท่ีมีศักยภาพ รวมถึงตองมีความสามารถในการ
ประเมินอยางมีประสิทธิภาพ เปนความสามารถในการแยกแยะและ
คัดเลือกความคิดท่ีดี มีความสอดคลอง เหมาะสมมารวมประกอบ
กันสรางเปนความคิดใหมข้ึนมา พรอมท้ังนําแนวความคิดใหมท่ี
ไดมานั้นมาพิจารณาประเมินคุณคา เพ่ือใหไดคําตอบท่ีมีคุณภาพสูง
เปนสิ่งใหมท่ีดีกวา และมีความเหมาะสมยิ่งกวา

เลือกวิธีแกปญหาท่ีเหมาะสมและยอมรับวิธีแกปญหาท่ีเลือกไว โดย
หาวิธีท่ีจะทําใหตนเองและผูเก่ียวของยอมรับวิธีแกปญหาท่ีเลือกไว
รวมกัน และตกลงแกปญหาดวยวิธีนั้น
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ข้ันท่ี 3 การตั้งสมมติฐาน (Idea - Finding) ข้ันนี้เกิดตอจากข้ันท่ี 2 เม่ือรูวามีปญหาเกิดข้ึน
ก็จะพยายามคิดแลวจึงพยายามคิดท่ีจะหาตอบของปญหานั้นโดยการตั้งสมมติฐานและรวบรวมขอมูลตางๆ
เพ่ือนําไปใชทดสอบสมมติฐานในข้ันตอไป

ข้ันท่ี 4 การคนพบคําตอบ (Solution - Finding) เปนการนําสมมติฐานท่ีไดในข้ันท่ี 3 มา
ทําการทดสอบเพ่ือหาคําตอบท่ีชวยทําใหปญหานั้นหมดไป

ข้ันท่ี 5 ยอมรับผลจากการคนพบ (Acceptance Finding) เปนข้ันของการยอมรับคําตอบท่ี
ไดจากการทดสอบหรือการพิสูจนเรียบรอย วาสามารถนําไปใชในการแกปญหาไดและตอจากจุดนี้การ
แกปญหา หรือการคนพบยังไมจบตรงนี้ แตผลท่ีไดจากการคนพบจะไปสูหนทางท่ีจะทําใหเกิดแนวคิด ซึ่งในข้ัน
นี้อาจสามารถนําไปสูการทําใหเกิดแนวคิด วิธีการ กระบวนการใหมหรือสิ่งใหมท่ีเรียกวา New Challenges

Carmeli and other (2013) กลาวถึงข้ันตอนการแกปญหาอยางสรางสรรคโดยสรุปได ดังนี้
1. การทําความเขาใจปญหา: คือระบุปญหาของ และหากเปนไปไดควรใชสัญลักษณท่ีเหมาะสม เชน

สัญลักษณทางคณิตศาสตรเพ่ือเปนตัวแทนของปญหา
2. แผนการ: การกําหนดวิธีการดําเนินการท่ีเหมาะสมท่ีจะใชในการแกปญหา
3. การดําเนินการตามแผน: คือการดําเนินการตามแผนงานท่ีกําหนดไว โดยตองมีความมุงม่ันท่ีจะ

แกปญหาและตองการท่ีจะตรวจสอบประสิทธิภาพ
4. มองยอนกลับ: การประเมินประสิทธิภาพโดยรวมของวิธีการท่ีจะแกไขปญหาดวยความตั้งใจท่ีจะ

เรียนรูบางสิ่งบางหลังจากการแกปญหาไปแลวเพ่ือท่ีจะไดมีการแกไขในบางโอกาสในอนาคต
Peterson and other (2013) กลาวถึงกระบวนการการแกปญหาเชิงสรางสรรค ดังนี้
1. ใชความสังเกตอยางพินิจพิเคราะห คือใหตื่นตัวตื่นใจ ใชตาดูหูฟง เพ่ือใหมองเห็นปญหาตาง ๆ ท่ี

เกิดข้ึน และมองหาวิธีแกปญหาท่ีอาจเปนไปได
2. คนหาความจริง โดยเก็บรวบรวมขอมูล เชน ทําการศึกษา ทดลอง หรือทําวิธีใดๆ ท่ีเหมาะสม
3. คนหาปญหา เพ่ือดูวาปญหาท่ีแทจริงคืออะไร สาเหตุของการเกิดปญหาคืออะไร
4. คนหาแนวความคิดในการปญหาโดยการคิดคนวิธีการแกปญหาหลายๆ วิธีท่ีอาจใชได อยาเพ่ิงดวน

สรุปวาวิธีนี้ดีท่ีสุด ประเมินและปรับปรุงแนวคิดใหดีข้ึน
5. คนหาวิธีแกปญหาท่ีเหมาะสม โดยการกําหนดเกณฑในการเลือกวิธีใดวิธีหนึ่งจากวิธีท่ีคิดไวหลายๆ

วิธี เชน เลือกวิธีท่ีเร็ว ราคาถูกและดีพอควร เปนตน
6. คนหาวิธีการยอมรับวิธีแกปญหาท่ีเลือกไว โดยหาวิธีท่ีจะทําใหตนเองและผูเก่ียวของยอมรับวิธี

แกปญหาท่ีเลือกไวรวมกัน และตกลงแกปญหาดวยวิธีนั้น
โดยข้ันตอนกระบวนการนี้จะเริ่มตนดวยการคิดและจบลงดวยความคิดมาบรรจบกัน ความคิดท่ี

แตกตางกันจะชวยใหเกิดการประเมิน การชี้แจงและการใหความสําคัญ รวมถึงการแสดงความคิดเห็นและมี
ความคิดในการเตรียมความพรอมสําหรับข้ันตอนตอไป
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Wen (2011) กลาวถึงข้ันตอนการแกปญหาอยางสรางสรรควา ทัศนคติในการแกปญหามีความสําคัญ
ในการแกปญหา โดยสรุปโครงสรางของการแกปญหาอยางสรางสรรคได ดังนี้

1. การแกปญหาโดยอาศัยความเชื่อม่ัน โดยเชื่อวาสามารถท่ีจะรับมือกับปญหาและเผชิญหนากับ
ปญหาได

2. หลากหลายวิธีการ โดยสามารถคิดวิธีการในการแกปญหาและสามารถคัดเลือกวิธีท่ีดีท่ีสุดเพ่ือนํามา
แกปญหา หรือในอีกทางหนึ่งคือสามารถเลือกท่ีจะหลีกเลี่ยงไมไดเกิดปญหาได

3. การควบคุมตนเอง โดยสามารถดําเนินการตัดสินใจไดหลังจากการกําหนดแผนการอยางละเอียด
Wang and Vincent (2010) กลาวถึง ข้ันตอนของกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรค โดยประกอบ

ไปดวยข้ันตอน 6 ข้ันตอน ดังนี้
1. การหาขอเท็จจริง - การหาเสนทางการแกปญหาโดยตรงข้ึนอยูกับปญหาท่ีเกิดข้ึน
2. การลดปญหาใหม - โดยการหาปญหาท่ีมีอยูหรือท่ีคลายกันนํามารวมเขาดวยกันหรือจัดกลุมเขา

ดวยกันเพ่ือใหงายในการหาวิธีแกปญหา
3. การรวบรวมแนวทางแกปญหา - เปนการรวบรวมแนวทางการแกปญหาท้ังหมด โดยอาจใชวิธี

แกปญหาท่ีเคยใชมาแลวหรือหาแนวทางใหม
4. การแบงและการพิชิต – คือการแบงแนวทางแกปญหาท่ีคลายคลึงกันท้ังหมดเปนกลุมยอย เพ่ือให

งายแกการคัดเลือก
5. การคนหา - คือคนหาแนวทางในการแกปญหาท่ีมีแนวโนมเปนไปไดมากท่ีสุดจากแนวทางท้ังหมด
6. การวิเคราะหและการสังเคราะห - คือการพิจารณาแนวทางแกปญหาท่ีไดคัดเลือกมาแลวอีกครั้ง

เพ่ือหาความแนนอนในความเปนไปไดท่ีปญหาจะคลี่คลาย จากนั้นจึงลงมือแกปญหา

การแกปญหาอยางสรางสรรค (Starko, 2010; Lazakidou and Symeon, 2010; Goetsch and S. Davis,
2010; Hou and other. 2009; Baas and other, 2011)

การแกปญหาอยางสรางสรรค คือการคิดหาวิธีแกปญหาอยางอิสระ การแกปญหาอยางสรางสรรค
มักจะเริ่มตนดวยการกําหนดปญหา ซึ่งอาจนําไปสูการแกปญหาท่ีไมสรางสรรคในข้ันตอนแรก แตเม่ือคิด
แกปญหาอยางเปนอิสระจะทําใหเกิดการคิดสรางสรรค ซึ่งกระบวนการนี้ยังอาจนําไปสูการคนพบการ
แกปญหาโดยใชความคิดสรางสรรคของผูอ่ืน แตกระบวนการเหลานี้อาจจะถูกยกเลิกไปเม่ือคนพบแนวทาง
แกปญหาท่ีดีพอ

โดยท่ัวไปแลวการแกปญหาโดยใชความคิดสรางสรรค จะมีสวนประกอบหลักคือ ปญหา โดยการ
แกปญหาคือการใชการเปลี่ยนแปลงมุมมองในการมองปญหา หลายครั้งท่ีการแกปญหาคือการพิจารณาอยาง
สรางสรรควา มีองคประกอบใดบางในปญหานั้นๆ ถาองคประกอบท่ีมีอยูสามารถจําแนกไดอยางงายดายก็จะ
สามารถนําองคประกอบเหลานั้นมาใชในการพิจารณาหาแนวทางการแกปญหาไดอยางทันที  แตหากไม



66

สามารถจําแนกองคประกอบของปญหาได อาจตองมีการจัดกลุมของปญหาหรือพิจารณาท่ีตนเหตุของปญหา
และหาแนวทางแกไขในลําดับข้ันตอนตอไป โดยเทคนิคการแกปญหาอยางสรางสรรค สามารถแบงได ดังนี้

1. การจัดรูปแบบปญหา : เทคนิคการแกปญหาโดยใชความคิดสรางสรรคนี้ ใชความคิดสรางสรรคใน
การออกแบบเพ่ือวางแบบแผนของปญหาใหม การใชเทคนิคนี้เชนการ ปรึกษาหารือ เพ่ือหาเปาหมายหรือเพ่ือ
ทําความเขาใจพ้ืนฐานของปญหาอยางใดอยางหนึ่ง เพ่ือท่ีจะสามารถนําไปสูขอมูลเชิงลึกท่ีมีประโยชน

2. การเปลี่ยนแปลงความคิด : เทคนิคการแกปญหาโดยใชความคิดสรางสรรค ไดถูกออกแบบมาเพ่ือ
เปลี่ยนสภาพจิตใจของบุคคล โดยสงเสริมใหเกิดความคิดสรางสรรค การใชการเปลี่ยนแปลงความคิดใน
ข้ันตอนแรกอาจใชวิธีการครุนคิดเก่ียวกับปญหา องคประกอบของปญหา สาเหตุการเกิดปญหาและวิธีการ
แกปญหา หลังจากท่ีพยายามคิดเก่ียวกับปญหาท้ังหมดแลว อาจจะหยุดพัก ผอนคลายหรือนอนหลับแลว
หลังจากนั้นจึงเริ่มคิดเก่ียวกับปญหาใหมอีกรอบ

3. การคิดหาวิธีแกปญหาใหมากกวาหนึ่ง : เทคนิคนี้เปนการออกแบบเพ่ือเพ่ิมปริมาณของความคิด
ใหม วิธีการนี้ จะข้ึนอยูกับความเชื่อท่ีวา เม่ือมีความคิดเปนจํานวนมากจะเปนการเพ่ิมโอกาสท่ีจะคัดเลือก
วิธีการท่ีดีท่ีสุด หรือสามารถใชการสุมเลือกความคิด การจัดหมวดหมูความคิดท่ีมีความคลายคลึงกัน หรือการ
คัดเลือกวิธีการแกปญหาท่ีไมพึงประสงค ซึ่งวิธีการนี้สามารถสรางความหวังและสรางแรงบันดาลใจ ท่ีจะ
นําไปสูการ แกปญหา

4. การกระตุนใหเกิดการเปลี่ยนแปลงของมุมมอง : เทคนิคนี้เปนการแกปญหาอยางสรางสรรค ได
อยางมีประสิทธิภาพ โดยถูกออกแบบมาเพ่ือนําความคิดไปสูมุมมองใหม ท่ีจะทําใหเกิดการแกปญหาท่ีจะ
กลายเปน วิธีการท่ีเห็นไดชัด เทคนิคประเภทนี้จะเปนประโยชนอยางยิ่งสําหรับการแกปญหาท่ีทาทาย
โดยเฉพาะอยางยิ่ง บางสวนของเทคนิคเหลานี้จะเก่ียวของกับการระบุขนาดของปญหา ขอจํากัดในการ
แกปญหา ความเปนอิสระของวิธีการแกปญหา โดยการแยกความแตกตางของปญหาและแนวทางการ
แกปญหา แนวคิดท่ีเก่ียวของ คือการสามารถเอาชนะสัญชาตญาณในการใชความคิดไมสมจริงสมจัง

งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ
เนาวนิตย สงคราม (2555) ไดวิจัยเรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานดวยการ

เรียนรูเชิงรุกเพ่ือการสรางองคความรูและความสามารถในการแกปญหาเชิงสรางสรรคสําหรับนิสิต นักศึกษา
ครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันการศึกษาของรัฐ งานวิจัยนี้ เปนงานวิจัยและพัฒนา (Research and
Development) กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยจํานวน 40 คน ระดับปริญญาบัณฑิตคณะครุศาสตร
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยปการศึกษา 2555โดยแบงออกเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม เครื่องมือท่ีใชในการ
วิจัยประกอบดวย1.แบบวัดการแกปญหาเชิงสรางสรรค2.แบบประเมินการสรางความรู 3.แบบสอบถามความ
คิดเห็นท่ีมีตอรูปแบบฯ วิเคราะหคาสถิติดวยคาที ผลการวิจัยรูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานดวยการ
เรียนรูเชิงรุกเพ่ือการสรางองคความรูและความสามารถในการแกปญหาเชิงสรางสรรคสําหรับนิสิต นักศึกษา
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ครุศาสตรบัณฑิตในสถาบันการศึกษาของรัฐประกอบดวยองคประกอบ 6 ขอ ไดแก 1.การเชื่อมโยง
ประสบการณเดิมกับประสบการณใหม 2. การมีสวนรวมของผูเรียน 3. วิธีการเรียนรูท่ีหลากหลาย 4.
ทรัพยากรในการเรียนการสอน 5. กิจกรรมสะทอนการเรียนรูของผูเรียน 6. การประเมินผลและข้ันตอน 8
ข้ันตอนดังนี้ 1. การบงชี้ปญหา 2. การระบุประเด็นของปญหา 3. การระบุสาเหตุของปญหา 4. การคนหา
วิธีการแกไขท่ีหลากหลายและสรางสรรค 5. การระบุถึงแนวทางการแกปญหาขอดีและขอเสีย 6. การคนหา
คําตอบ 7. การคัดเลือกวิธีการแกปญหา8. การระบุถึงการแกปญหาท่ีดีทีสุดแกผูอ่ืนและ6 กิจกรรมการเรียนรู
เชิงรุกดังนี้ กิจกรรมเชิงรุกท่ี 1. Debate in selected topics กิจกรรมเชิงรุกท่ี 2. Pass the chalk กิจกรรม
เชิงรุกท่ี 3. Beyond search engine กิจกรรมเชิงรุกท่ี 4. Modified Delphi technique กิจกรรมเชิงรุกท่ี 5.
Group share และกิจกรรมเชิงรุกท่ี 6. Learning log and Building new knowledge by writing a
Journal together

นิพิฐพร โกมลกิติศักดิ์ (2553) ไดวิจัยเรื่อง การวิเคราะหผลของกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรคท่ี
มีตอความสามารถในการแกปญหาเชิงสรางสรรค ทักษะการทํางานกลุม และการเห็นคุณคาในตนเองของ
นักเรียนมัธยมศึกษาตอนตน: การทดลองแบบอนุกรมเวลา โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) ออกแบบกิจกรรมท่ีใช
ในแตละข้ันตอนของกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรค (2) เปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาเชิง
สรางสรรค ทักษะการทํางานกลุมและการเห็นคุณคาในตนเอง ระหวางนักเรียนท่ีไดรับการจัดกิจกรรมแบบใช
กระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรค และนักเรียนท่ีไดรับการจัดกิจกรรมแบบปกติ (3) เปรียบเทียบ
ความสามารถในการแกปญหา  เชิงสรางสรรค ทักษะการทํางานกลุมและการเห็นคุณคาในตนเองของนักเรียน
กอนและหลังการทดลอง และ4) ศึกษาความคงทนของผลการพัฒนาความสามารถในการแกปญหาเชิง
สรางสรรค ทักษะการทํางานกลุมและการเห็นคุณคาในตนเอง ของนักเรียนในกลุมทดลองและกลุมควบคุม
การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยก่ึงทดลองแบบอนุกรมเวลา กลุมตัวอยางคือนักเรียนมัธยมศึกษาตอนตนจํานวน 60
คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวย (1) แบบวัดความสามารถในการแกปญหาเชิงสรางสรรค (2)
แบบประเมินทักษะการทํางานกลุม 3) แบบวัดการเห็นคุณคาในตนเอง เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยมีคาความ
เท่ียง 0.827, 0.964, และ 0.703 ตามลําดับ (4) แผนการจัดกิจกรรมแบบใชกระบวนการแกปญหาเชิง
สรางสรรคและแบบปกติ วิเคราะหผลการวิจัยดวยการวิเคราะหความแปรปรวนแบบวัดซ้ํา ( repeated
measure ANOVA)

ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้ (1) กิจกรรมท่ีใชในกระบวนการแกปญหาเชิงสรางสรรค ประกอบดวย   การ
ใชคลิปวิดีโอ กระบวนการวิเคราะห SWOT วิธีการคิดแบบใยแมงมุม การระดมสมองโดยการเขียน   การระดม
สมองโดยการใชการด และกระบวนการการวิเคราะห RACI chat (2) ผลการเปรียบเทียบหลังการทดลอง
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ระหวางนักเรยีนกลุมทดลองและกลุมควบคุมพบวา กลุมทดลองมีความสามารถในการแกปญหาเชิงสรางสรรค
สูงวากลุมควบคุมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 สวนทักษะการทํางานกลุมและการเห็น
คุณคาในตนเองของนักเรียนท้ัง 2 กลุม ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (3) กลุมทดลองมี
ความสามารถในการแกปญหาเชิงสรางสรรค ทักษะการทํางานกลุม และการเห็นคุณคาในตนเองของหลังการ
ทดลองสูงกวากอนการทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 สวนกลุมควบคุมมีทักษะการ
ทํางานกลุมและการเห็นคุณคาในตนเองหลังการทดลองสงูกวากอนการทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05 (4) ผลการศึกษาความคงทนของผลการพัฒนาความสามารถในการแกปญหาเชิงสรางสรรค
ของกลุมทดลองพบวาไมมีความคงทน สวนทักษะการทํางานกลุมและการเห็นคุณคาในตนเองของท้ังสองกลุมมี
ความคงทน

ฐาปนี สีเฉลียว (2553) ไดวิจัยเรื่อง การนําเสนอรูปแบบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอน
ตามหลักการการแกปญหาเชิงสรางสรรคทางวิศวกรรมศาสตรเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรคของนิสิต
นักศึกษาสาขาวิศวกรรมศาสตรระดับปริญญาบัณฑิต โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือนําเสนอรูปแบบการออกแบบและ
พัฒนาการเรียนการสอนตามหลักการการแกปญหาเชิงสรางสรรคทางวิศวกรรมศาสตรเพ่ือพัฒนาทักษะการคิด
สรางสรรคของนิสิตนักศึกษาสาขาวิศวกรรมศาสตรระดับปริญญาบัณฑิต กลุมตัวอยางท่ีศึกษาความคิดเห็น
ไดแก อาจารย จํานวน 346 คน นิสิตนักศึกษา จํานวน 395 คนและผูเชี่ยวชาญ จํานวน 27 คน กลุมตัวอยาง
ท่ีทดลองออกแบบการเรียนการสอนตามรูปแบบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการสอนฯ เปนอาจารย
สาขาวิศวกรรมศาสตร จํานวน 4 คน อาจารยสาขาวิศวกรรมศาสตร จํานวน 1 คน ทดลองสอนตามรูปแบบ
การเรียนการสอนฯ กับนิสิตสาขาวิศวกรรมศาสตรระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ท่ี
ลงทะเบียนเรียนวิชาการออกแบบระบบทางกล 1 ปการศึกษา 1/2553 จํานวน 58 คน ระยะเวลาในการ
ทดลอง 4 สัปดาห สัปดาหละ 4 คาบการเรียน วิเคราะหขอมูลดวยคาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานและ
ทดสอบสมมติฐานดวยการทดสอบคาที ผลการวิจัย พบวา 1.รูปแบบการออกแบบและพัฒนาการเรียนการ
สอนฯ ประกอบดวย 9 องคประกอบ คือ 1) เนื้อหาวิชาทางวิศวกรรมศาสตร เนนเนื้อหาวิชาการสังเคราะห
และการออกแบบ 2) วัตถุประสงคการเรียนรูเชิงพฤติกรรมเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรค จํานวน 11 ขอ
3) กลยุทธการเรียนการสอนท่ีออกแบบตามหลักการการแกปญหาเชิงสรางสรรคทางวิศวกรรมศาสตรเพ่ือ
พัฒนาทักษะการคิดสรางสรรค 4) บทบาทของอาจารยผูสอนและนิสิตนักศึกษาสาขาวิศวกรรมศาสตรตามกล
ยุทธ 5)กิจกรรมการเรียนการสอนและเครื่องมือเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรค ไดแก 1. การใชกรณี
ตัวอยาง 2. การใชคําถาม 3. การคิดประดิษฐ 4. การเขียนแผนผังทางปญญา 5. การระดมสมองและเครื่องมือ
เว็บสําหรับจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บ ไดแก 1. หองสนทนา 2. ประชุมทางไกลผานวีดิทัศน 3.
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ขอความสําเร็จรูปทันที 4. ประชุมทางไกลบนเว็บ 5. จดหมายอิเล็กทรอนิกส 6. กระดานขาว 7. บล็อก 8.
ประกาศเฉพาะกลุม 9. วิกิ 10. เฟสบุค 6) ระยะเวลาในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการคิด
สรางสรรค ประมาณ 6-8 สัปดาหหรือ 10-15 คาบการเรียนใน 1 ภาคการศึกษา 7) สื่อการเรียนการสอนใน
หองเรียนและบนเว็บ และทรัพยากรการเรียนรูจากแหลงขอมูลท่ีเชื่อถือไดแก 1. เอกสาร หนังสือละตํารา
ประกอบการเรียนท่ีสงเสริมการศึกษาดวยตนเอง 2. สไลดประกอบการบรรยาย 3. ภาพนิ่ง ภาคเคลื่อนไหว
เนนการนําเสนอแนวคิดของการแกปญหาทางวิศวกรรมศาสตรหรือการออกแบบผลงานสรางสรรค 4.
แบบฝกหัด เนนการถามตอบเก่ียวกับสถานการณปญหานั้นและฝกปฏิบัติ 8) สภาพแวดลอมการเรียนรูทาง
กายภาพ จิตภาพและสังคมภาพ 9) เครื่องมือท่ีใชในการประเมินทักษะการคิดสรางสรรค ไดแก 1.
แบบทดสอบทักษะการคิดสรางสรรค สําหรับนิสิตนักศึกษา 2. แบบประเมินผลงานสรางสรรค สําหรับผู
ประเมิน และ 6 ข้ันตอน คือ 1) การวิเคราะหองคประกอบท่ีสงผลตอทักษะการคิดสรางสรรค 2) การออกแบบ
เพ่ือแสดงแนวทางการจัดการเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรค 3) การผลิตและพัฒนาสื่อการ
เรียนการสอนท่ีสนับสนุนการพัฒนาทักษะการคิดสรางสรรคและเครื่องมือท่ีใชในการประเมินทักษะการคิด
สรางสรรค 4) การจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนการสอนฯ 5) การประเมินทักษะการคิด
สรางสรรค 6) การควบคุมการจัดการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนการสอนฯ 2. กลุมตัวอยางท่ีเรียน
รายวิชาวิศวกรรมศาสตร ซึ่งไดรับการออกแบบตามรูปแบบฯ ท่ีพัฒนาข้ึน มีคะแนนความสามารถทางการคิด
สรางสรรคหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และมีคะแนนความสามารถในการ
ออกแบบผลงานสรางสรรคหลังเรียนโดยรวมอยูในระดับคอนขางมาก

Wen (2011) ไดวิจัยเรื่อง When Creative Problem Solving Strategy Meets Web-Based
Cooperative Learning Environment in Accounting Education โดยมีวัตถุประสงคการวิจัยเพ่ือศึกษา
ความสามารถในทางปฏิบัติของการเรียนแบบรวมมือบนเว็บ ( CL Web-based ) และการแกปญหาอยาง
สรางสรรค ( CPS ) ผูวิจัยไดทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวของและคนพบวามีงานวิจัยเพียงนอยท่ีศึกษาเก่ียวกับ
การรวมกลุมของ CPS และ CL Web-based ดังนั้นผูวิจัยจึงบูรณาการ CPS และ CL Web-based และ
สํารวจผลกระทบของการเรียนการสอน เพ่ือเปนนวัตกรรมใหม ใหนักเรียนมีทัศนคติท่ีดีในการแกปญหา โดย
มุงเนนไปท่ีการสํารวจผลกระทบของการใชกลยุทธการเรียนการสอนท่ีเปนนวัตกรรมใหม คือการแกปญหา
อยางสรางสรรค การเรียนรูบนเว็บท่ี เพ่ือสงเสริมทัศนคติในการแกปญหา ผูวิจัยไดกําหนดกลุมตัวอยาง เปน
นักศึกษาในชั้นปท่ี 3 ของปท่ี 4 ในโปรแกรมการจัดการโรงแรม โดยเบงเปน อาสาสมัครวิจัยกลุมท่ี 1 ซึ่งไดรับ
มอบหมายใหใชกลยุทธการแกปญหาเชิงสรางสรรค ( CPS ) รวมกับการเรียนแบบรวมมือ ( CL -Web based)
กลุมทดลองท่ี 2 ไดรับมอบหมายใหใชวิธีการเรียนรูแบบบรรยายหรือแบบดั้งเดิม ซึ่งขอมูลท่ีรวบรวมไดนํามา
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วิเคราะหโดยวิธีการเชิงปริมาณ ผลการศึกษาท่ีสําคัญ แสดงใหเห็นวา มีความแตกตางระหวาง2 กลุม ถึงระดับ
ท่ีมีนัยสําคัญและการแกปญหา ทัศนคติ ของกลุมท่ี 1 มีการพัฒนาดีข้ึนอยางมีนัยสําคัญ โดยสรุปคือ 1. การ
เรียนการสอนของกลุมทดลองท้ัง 2 กลุม มีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญ โดยกลุมท่ี 1 มีประสิทธิผลท่ีดีกวา
กลุมท่ี 2 2. ทัศนคติของการแกปญหา หลังจากการเรียนการสอน ผลการทดลองผลแสดงใหเห็นวาแตกตาง
ระหวาง 2 กลุม ในดานทัศนคติของการแกปญหา ถึงระดับท่ีมีนัยสําคัญ โดยกลุมทดลองท่ี 1 มีประสิทธิภาพ
มากกวา นอกจากนี้กลุมทดลองท่ี 1 ยังมีประสิทธิภาพสูงกวาอยางมีนัยสําคัญ

Tseng and et al (2013) ไดวิจัยเรื่อง Using creative problem solving to promote
students’ performance of concept mapping โดยมีวัตถุประสงคของการวิจัยเพ่ือสํารวจวาการใชการ
แกปญหาเชิงสรางสรรค สามารถสงเสริมประสิทธิภาพการทํางานของนักเรียนจากการทําแผนท่ีความคิด
(CMPING) โดยนักเรียนไดรับการสนับสนุนใหใชการแกปญหาอยางสรางสรรค ( CPS ) ซึ่งจะชวยใหนักเรียน
ปรับปรุงประสิทธิภาพการทํางานของพวกเขา ประชากรในการวิจัยประกอบดวยผูเขารวมจาก 42 วิทยาลัย
โดยการเลือกแบบเจาะจงจากผูเรียนในสาขาเทคโนโลยีวิศวกรรม นาโนสิ่งแวดลอม การศึกษาครั้งนี้รวม 3
ประเด็นหลักคือ 1. คุณภาพการเรียนรูของนักเรียน 2. การสัมภาษณในเชิงลึกโดยถูกนําไปใชกับกระบวนการ
แกปญหาอยางสรางสรรคเพ่ือใหเขาใจกระบวนการทํางานของนักเรียน และ 3. การมีปฏิสัมพันธท่ีมีคุณภาพ
ของนักศึกษาในกระดานสนทนาบนเว็บ ผลการศึกษาพบวา 1. ผูเรียนระดับสูงประสบความสําเร็จในการนํา
กระบวนการแกปญหาอยางสรางสรรค ( CPS ) มาใชในการเขียนแผนท่ีความคิด ( CMPING ) และพวกเขา
สามารถนําเสนอประสิทธิภาพท่ีดีข้ึนของ CMPING และ 2. ผูเรียนสามารถชี้ใหเห็นวาการศึกษาหรือการเรียน
การสอนในอนาคตสามารถใชแกปญหาอยางสรางสรรค ( CPS ) เพ่ือสงเสริมประสิทธิภาพการทํางานของ
นักเรียน CMPING ในหลักสูตรอ่ืน ๆ

Buttner and other (2009) ไดวิจัยเรื่อง The relationship between styles of creativity and
managerial skills assessment โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาความสัมพันธระหวางการใชรูปแบบการ
แกปญหาโดยใชความคิดสรางสรรคแบบปรับเปลี่ยนกับการแกปญหาโดยใชความคิดสรางสรรคแบบสรางใหม
ในการประเมินทักษะการบริหาร มีกลุมตัวอยางเปนนักศึกษาปริญญาโทดานบริหารธุรกิจ จํานวน 210 คน
โดยเลือกบุคคลท่ีมีประสบการณดานการบริหารโดยเฉลี่ย 6 ป ผลการวิจัยพบวา ผูมีการแกปญหาอยาง
สรางสรรคโดยใชความคิดสรางสรรคแบบปรับเปลี่ยน ซึ่งเนนการทําสิ่งท่ีมีอยูใหดีข้ึน แกปญหาดวยขอมูล
ภายในกรอบการรับรูท่ีมีและเนนสัมพันธภาพระหวางบุคคล ประเมินตนเองต่ํากวาจริง ในขณะท่ีผูผูมีการ
แกปญหาอยางสรางสรรคโดยใชความคิดสรางสรรคแบบสรางใหม คือเนนการสรางสรรคสิ่งใหมท่ีแตกตาง ทา
ทายกฎเกณฑและการการรับรูเดิมๆ เปนของตัวเอง ในบางครั้งยอมขัดแยงกับกลุมเพ่ือทําตามความคิดเห็นของ
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ตนเองประเมินตนเองสูงกวาจริง เนื่องจากท่ีมีความคิดสรางสรรคแบบปรับเปลี่ยนมักนําแบบอยางพฤติกรรม
ของผูท่ีประสบ ความสําเร็จมาเปนแนวทางในการปรับปรุงการทํางานแตผูท่ีมีความคิดสรางสรรคแบบ
สรางใหม มักสรางสรรควิธีการของตนเองข้ึนมา จึงมีความม่ันใจในตนเองมากกวาและประเมินตนเองสูงกวา

ทศพล ศิลลา (2553) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง ผลของการสอนแบบคิดนอกกรอบบนเว็บท่ีมีตอการ
สรางสรรคงานกราฟกสามมิติดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรของนักเรียนมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีมีแบบการเรียน
ตางกัน โดยการวิจัยไดกําหนดวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาผลคะแนนการสรางสรรคของผูเรียนจากการเรียนบนเว็บ
ดวยวิธีการสอนแบบคิดนอกกรอบกับผูเรียนท่ีเรียนดวยวิธีปกติ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีมีแบบการ
เรียนตางกัน และศึกษาผลคะแนนการสรางสรรคของผูเรียนท่ีมีแบบการเรียนตางกัน เม่ือเรียนบนเว็บดวย
วิธีการสอนแบบคิดนอกกรอบ กลุมตัวอยางเปนนักเรียนท่ีกําลังศึกษาอยูในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ป
การศึกษา 2553 ของโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝายมัธยม จํานวน 120 คน ทําการแบงกลุม
ผูเรียนออกตามรูปแบบการเรียนโดยใชแบบวัดรูปแบบการเรียนของ Kolb ไดกลุมทดลองเปน 4 กลุม กลุมละ
15 คน ซึ่งแบงออกเปน 4 รูปแบบคือ แบบอเนกนัย แบบดูดซึม แบบเอกนัย และแบบปรับปรุง รวม 60 คน
และเขากลุมควบคุม จํานวน 60 คน รวมท้ังสิ้น 120 คน เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ประกอบดวย เว็บไซต
ประกอบบทเรียนดวยวิธีการสอนแบบคิดนอกกรอบ เรื่องการออกแบบภาพสามมิติ แบบประเมินการ
สรางสรรคผลงาน แบบวัดรูปแบบการเรียน แบบสอบถามผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาของเว็บ แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้คือ One-way ANOVA ผลการวิจัยพบวา 1) ผูเรียนท่ีเรียน
โดยวิธีสอนบนเว็บดวยวิธีการสอนแบบคิดนอกกรอบมีผลคะแนนการสรางสรรคสูงกวาผูเรียนท่ีเรียนดวยวิธี
ปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 2)ผูเรียนท่ีมีแบบการเรียนตางกันเม่ือเรียนโดยวิธีสอนบนเว็บดวย
วิธีการสอนแบบคิดนอกกรอบแลวมีผลคะแนนการสรางสรรคไมตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05
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บทท่ี 3
วิธีดําเนินการวิจัย

การวิจัยเรื่อง ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิด
สรางสรรคของผู เรียนในระดับอุดมศึกษา วิธีการวิจัยเปนการวิจัยและพัฒนา (Research and
Development) โดยมีข้ันตอนการวิจัยดังนี้

1. เพ่ือศึกษาองคประกอบและข้ันตอนระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียน
เสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

2. เพ่ือสรางระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิด
สรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

3. เพ่ือศึกษาผลการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาโดยศึกษาจาก

3.1 คะแนนความคิดสรางสรรค
3.2 คะแนนความคิดเห็นของกลุมตัวอยางท่ีมีตอระบบฯ

4. เพ่ือนําเสนอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

ข้ันตอนท่ี 1 การศึกษาองคประกอบและข้ันตอนระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียน
เสมือนจริงเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ประกอบดวย

1.1 ศึกษาเอกสาร ขอมูลและวรรณคดีท่ีเก่ียวของเก่ียวกับระบบการเรียนการสอน
1.2 ศึกษาเอกสาร ขอมูลและวรรณคดีท่ีเก่ียวของเก่ียวกับความคิดสรางสรรค
1.3 ศึกษาเอกสาร ขอมูลและวรรณคดีท่ีเก่ียวของเก่ียวกับการแกปญหาเชิงสรางสรรค
1.4 ศึกษาเอกสาร ขอมูลและวรรณคดีท่ีเก่ียวของเก่ียวกับการสรางนวัตกรรม
1.5 ศึกษาเอกสาร ขอมูลและวรรณคดีท่ีเก่ียวของเก่ียวกับสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง
1.6 ศึกษาเอกสาร ขอมูลและวรรณคดีท่ีเก่ียวของเก่ียวกับเทคนิคการคิดนอกกรอบ
1.7 กําหนดกรอบแนวคิดของระบบการเรียนการสอน ความคิดสรางสรรค การแกปญหาเชิง

สรางสรรค สภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง เทคนิคการคิดนอกกรอบ
1.6 สรุปองคประกอบและข้ันตอนระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง

เพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา (โดยไดแสดงตารางสังเคราะหท่ีระบุไวอยาง
ชัดเจนในภาคผนวก)

ข้ันตอนท่ี 2 การพัฒนาระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ประกอบดวย



63

2.1 สรางเครื่องมือวิจัยท่ีใชในข้ันตอนท่ี 2 นี้ไดแก การนําองคประกอบและข้ันตอนท่ีไดมาจัดทําขอ
คําถามเพ่ือสัมภาษณเก่ียวกับระบบการเรียนการสอน ความคิดสรางสรรค การแกปญหาเชิงสรางสรรค
สภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง เทคนิคการคิดนอกกรอบท่ีมีตอการพัฒนาความคิดสรางสรรค

แบบสอบถามเก่ียวกับองคประกอบและข้ันตอนระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการ
เรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาซึ่งเปบแบบคําถามปลายเปด

การสรางเครื่องมือ
ผูวิจัยนําแบบแบบสอบถามนี้ไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบจํานวน 3 ทาน โดยมีคุณสมบัติ

ดานสถิติ มาเปนระยะเวลาไมต่ํากวา 2 ป ตรวจสอบโดยพิจารณาตามแบบประเมินดัชนีความสอดคลองของ
ผูเชี่ยวชาญมีมาตราสวนประมาณคา 3 ระดับ โดยใหผูทรงคุณวุฒิพิจารณาแลวตัดสินวาประเด็นตางๆท่ี
พิจารณาวามีความเหมาะสม ไมแนใจ หรือ ไมเหมาะสม และใชสูตรการคํานวณดัชนีความสอดคลอง (Index
of Consistency: IOC) บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ ,2527 ดังนี้

สูตรท่ีใชในการคํานวณ  ไดแก

IOC =
เม่ือ IOC = ดัชนีความสอดคลองระหวางประเด็นท่ีตองการตรวจสอบ
R = ผลคูณของคะแนนกับจํานวนผูเชี่ยวชาญท่ีเลือก
n = จํานวนผูเชี่ยวชาญท้ังหมด
+1 = แนใจวาประเด็นท่ีตรวจสอบมีความเหมาะสม
0 = ไมแนใจวาประเด็นท่ีตรวจสอบมีความเหมาะสม
-1 = แนใจวาประเด็นท่ีตรวจสอบไมมีความเหมาะสม

การเก็บรวบรวมขอมูล
ผูเชี่ยวชาญดําเนินการประเมินโดยเปนคะแนนแบบIOC โดยไดเปนคะแนนดิบและ

มาหาคาเฉลี่ย
เกณฑการแปลผลขอมูล

คาเฉลี่ย IOC ตั้งแต 0.5 ข้ึนไป จึงยอบรับวาแบบสอบถามท่ีไดจัดทําข้ึนมีความ
เหมาะสม

2.2 สรางเครื่องมือท่ีใชในข้ันตอนท่ี 3 คือการทดลองใชระบบฯ เครื่องมือวิจัยไดแก
1) แบบวัดความคิดสรางสรรค
การสรางเครื่องมือ
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ลักษณะของแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรคของ Torrance ซึ่งแปลความเปนภาษาไทยให
เหมาะสมกับผูเรียนไทยโดยเปนแบบทดสอบท่ีไดรับมาตรฐาน เปนท่ียอมรับแลวโดยใชแบบวัดท่ีมาจาก
งานวิจัยของ เกษมรัสม์ิ วิวิตรกุลเกษม (2546) ประกอบดวยกิจกรรม 3 ชุดคือ

กิจกรรมชุดท่ี 1 การวาดภาพ (Picture Construction) เปนการใหวาดภาพตอเติม
จากภาพรูปไขท่ีกําหนดให ใหมีลักษณะท่ีแปลกใหม นาตื่นเตนและนาสนใจท่ีสุด และใหตั้งชื่อภาพนั้นใหแปลก
ท่ีสุด

กิจกรรมชุดท่ี 2 การวาดภาพใหสมบูรณ (Picture Completion) เปนการใหวาดตอ
เติมภาพจากเสนตางๆ ท่ีกําหนดใหมีจํานวน 10 ภาพ ใหแปลกและนาสนใจ พรอมท้ังตั้งชื่อภาพใหนาสนใจ

กิจกรรมชุดท่ี 3 การใชเสน (Parallel Line) เปนการใหตอเติมภาพจากเสนคูขนาน
จํานวน 30 คู กิจกรรมนี้เนนการประกอบภาพ โดยใชเสนคูขนาน เปนสวนสําคัญของภาพและตอเติมให
แตกตางไมซ้ํากัน และตั้งชื่อภาพท่ีตอเติมแลวใหแปลกและนาสนใจ

การตรวจใหคะแนนแบบทดสอบวัดความคิดสรางสรรค
ผูวิจัยไดศึกษาคูมือ การตรวจใหคะแนนแบบวัดความคิดสรางสรรคของทอแรนซ

และผูชวยวิจัยไดเขารับการฝกอบรมเชิงปฏิบัติการในการตรวจแบบวัดความคิดสรางสรรคโดยอาศัยรูปภาพ
แบบ ก. จาก ดร.เกษมรัสม์ิ วิวิตรกุลเกษมและอาจารย อารี พันธุมณี และผูวิจัยไดทดสอบหาคาความเชื่อม่ัน
ในการตรวจจากผูชวยวิจัยท่ีไดรับการฝกการตรวจแบบวัดความคิดสรางสรรคจากอาจารย อารี พันธุมณีซึ่งได
ตรวจใหคะแนนแบบวัดความคิดสรางสรรคชุดเดียวกันจํานวน 15 ชุด โดยการวิเคราะหสหสัมพันธไดคา
สัมประสิทธิ์สหสัมพันธของความคิดคลอง0.945ความคิดยืดหยุน0.939 ความคิดริเริ่ม 0.835และความคิด
ละเอียดลออเปน 0.961 รวมคาความเชื่อม่ันในการตรวจ 0.971 ซึ่งพบวาความสัมพันธของคะแนนความคิด
สรางสรรคในดานความคิดคลอง ความคิดยืดหยุน ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออและภาพรวมมี
ความสัมพันธกันอยูในระดับสูง (เนาวนิตย สงคราม, 2555)

2) แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนเก่ียวกับระบบฯ
การสรางเครื่องมือ
ผูวิจัยไดดําเนินการสรางแบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนเก่ียวกับระบบการเรียนดวย

อีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
และนําแบบสอบถามนี้ไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ โดยคุณสมบัติของผูเชี่ยวชาญ คือ เปนผูเชี่ยวชาญดานการ
แกปญหาเชิงสรางสรรค การเรียนการสอนแบบเสมือน และความคิดสรางสรรค มาเปนระยะเวลาไมต่ํากวา 2
ปและหรือเปนผูท่ีมีผลงานทางวิชาการเก่ียวกับดานการแกปญหาเชิงสรางสรรค การเรียนการสอนแบบเสมือน
และความคิดสรางสรรค จํานวน 3 ทานเพ่ือตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity)

การเก็บรวบรวมขอมูล
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จากการตอบแบบสอบถามของกลุมตัวอยาง
เกณฑการแปลผลขอมูล

แบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีตอรูปแบบฯ ใช Rating Scale แบบประเมินคา 5 ระดับ
(Likert Scale) ซึ่งมีเกณฑการประเมิน ดังนี้

5 หมายถึง มีความคิดเห็นวาตรงกับความจริงมากท่ีสุด
4 หมายถึง มีความคิดเห็นวาตรงกับความจริงมาก
3 หมายถึง มีความคิดเห็นวาตรงกับความจริงปานกลาง
2 หมายถึง มีความคิดเห็นวาตรงกับความจริงนอย
1 หมายถึง มีความคิดเห็นวาไมมีตรงกับความจริง

และไดกําหนดเกณฑการแปลความหมาย ดังนี้ (ประคอง กรรณสูต, 2538)
4.50 – 5.00 หมายถึง มีความพึงพอใจตอระบบฯมากท่ีสุด
3.50 – 4.49 หมายถึง มีความพึงพอใจตอระบบฯมาก
2.50 – 3.49 หมายถึง มีความพึงพอใจตอระบบฯปานกลาง
1.50 – 2.49 หมายถึง มีความพึงพอใจตอระบบฯนอย
1.00– 1.49 หมายถึง ไมมีความพึงพอใจตอระบบฯ

3) แผนกํากับกิจกรรมการเรียนรู
การสรางเครื่องมือ
ผูวิจัยไดดําเนินการสรางแผนกํากับกิจกรรมการเรียนรู โดยใชหลักการออกแบบเระบบการ

เรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนใน
ระดับอุดมศึกษาและนําแผนนี้ไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบจํานวน 3 คน โดยพิจารณาแลวตัดสินวาประเด็น
ตางๆท่ีพิจารณาวามีความเหมาะสม ไมแนใจ หรือ ไมเหมาะสม และใชสูตรการคํานวณดัชนีความสอดคลอง
(Index of Consistency: IOC) บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ ,2527 ดังนี้

สูตรท่ีใชในการคํานวณ  ไดแก

IOC =
เม่ือ IOC = ดัชนีความสอดคลองระหวางประเด็นท่ีตองการตรวจสอบ
R = ผลคูณของคะแนนกับจํานวนผูเชี่ยวชาญท่ีเลือก
n = จํานวนผูเชี่ยวชาญท้ังหมด
+1 = แนใจวาประเด็นท่ีตรวจสอบมีความเหมาะสม
0 = ไมแนใจวาประเด็นท่ีตรวจสอบมีความเหมาะสม
-1 = แนใจวาประเด็นท่ีตรวจสอบไมมีความเหมาะสม
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การเก็บรวบรวมขอมูล
ผูเชี่ยวชาญดําเนินการประเมินโดยเปนคะแนนแบบIOC โดยไดเปนคะแนนดิบและ

มาหาคาเฉลี่ย
เกณฑการแปลผลขอมูล

คาเฉลี่ย IOC ตั้งแต 0.5 ข้ึนไป จึงยอบรับวาแบบสอบถามท่ีไดจัดทําข้ึนมีความ
เหมาะสม

2.3 สรางเครื่องมือท่ีใชในข้ันตอนท่ี 4 เพ่ือรับรองระบบไดแก
แบบประเมินเพ่ือการรับรองระบบของผูทรงคุณวุฒิ

การสรางเครื่องมือ
ผูวิจัยไดดําเนินการสรางแบบประเมินเพ่ือการรับรองระบบของผูทรงคุณวุฒิ โดยนําแบบ

ประเมินนี้ไปใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบ โดยคุณสมบัติของผูเชี่ยวชาญ คือ เปนผูเชี่ยวชาญดานการแกปญหาเชิง
สรางสรรค การเรียนการสอนแบบเสมือน และความคิดสรางสรรค มาเปนระยะเวลาไมต่ํากวา 2 ปและหรือ
เปนผูท่ีมีผลงานทางวิชาการเก่ียวกับการแกปญหาเชิงสรางสรรค การเรียนการสอนแบบเสมือน และความคิด
สรางสรรค จํานวน 3 ทานเพ่ือตรวจสอบความตรงตามเนื้อหา (Content Validity) โดยใหผูทรงคุณวุฒิ
พิจารณาแลวตัดสินวาประเด็นตาง ๆ ท่ีพิจารณาวามีความเหมาะสม ไมแนใจ หรือ ไมเหมาะสม และใชสูตร
การคํานวณดัชนีความสอดคลอง (Index of Consistency: IOC) บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ ,2527 ดังนี้

สูตรท่ีใชในการคํานวณ  ไดแก

IOC =
เม่ือ IOC = ดัชนีความสอดคลองระหวางประเด็นท่ีตองการตรวจสอบ
R = ผลคูณของคะแนนกับจํานวนผูเชี่ยวชาญท่ีเลือก
n = จํานวนผูเชี่ยวชาญท้ังหมด
+1 = แนใจวาประเด็นท่ีตรวจสอบมีความเหมาะสม
0 = ไมแนใจวาประเด็นท่ีตรวจสอบมีความเหมาะสม
-1 = แนใจวาประเด็นท่ีตรวจสอบไมมีความเหมาะสม
โดยถือเกณฑ IOC ตั้งแต 0.5 ข้ึนไป จึงยอบรับวาแบบวัดความสามารถการ

แกปญหาชิงสรางสรรคท่ีไดจัดทําข้ึนมีความเหมาะสมท่ีจะนําไปใชได
การเก็บรวบรวมขอมูล

ผูทรงคุณวุฒดิําเนินการประเมินโดยเปนคะแนนแบบIOC โดยไดเปนคะแนนดิบและมาหา
คาเฉลี่ย

เกณฑการแปลผลขอมูล
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เกณฑ IOC ตั้งแต 0.5 ข้ึนไป จึงยอบรับวาระบบฯท่ีไดจัดทําข้ึนมีความเหมาะสมท่ีจะ
นําไปใชไดจริง

ข้ันตอนท่ี 3 การศึกษาผลการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา โดยดําเนินการออกแบบและทดลองตามแผนการ
จัดการเรียนรูดังนี้

แบบแผนการทดลอง

01 X 02

โดยดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง ไดแก นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยี
การศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ปการศึกษา 2555 ภาคการศึกษาปลาย จํานวน 30 คน
ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 2726397 การวิเคราะหหลักสูตรและสาระการเรียนรูเทคโนโลยีสารสนเทศและ
การสื่อสาร เปนนิสตระดับชั้นปท่ี 3-4 และวัดความคิดสรางสรรคกอนเรียน

กลุมตัวอยาง มีรายละเอียดในการคัดเลือกดังนี้
1. ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐระดับปริญญาบัณฑิต จํานวน 5 ทาน

ไดมาจากการคัดเลือกแบบเจาะจงตามคุณสมบัติ ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานการแกปญหาเชิงสรางสรรค การเรียนการ
สอนแบบเสมือน และความคิดสรางสรรค มาเปนระยะเวลาไมต่ํากวา 2 ปและหรือเปนผูท่ีมีผลงานทางวิชาการ
เก่ียวกับดานการแกปญหาเชิงสรางสรรค การเรียนการสอนแบบเสมือน และความคิดสรางสรรค

2. นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ป
การศึกษา 2555 ภาคการศึกษาปลาย จํานวน 30 คน ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 2726397 การวิเคราะห
หลักสูตรและสาระการเรียนรูเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร โดยไดมาดวยวิธีการเลือกแบบเจาะจง ตาม
คุณสมบัติท่ีกําหนด ไดแก เปนนิสิตระดับชั้นปท่ี 3-4 และเรียนอยูในสาขามนุษยศาสตรและสังคมศาสตร
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แผนกํากับกิจกรรมการเรียนรู ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา (รายละเอียดแผนการเรียนรูอยูในภาคผนวก)
การดําเนินการทดลองของกลุมทดลอง

ข้ันตอนการดําเนิน
การทดลอง

รายละเอียด ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง
บนสภาพแวดลอมการเรียน

เสมือนจริง

เวลา
ช่ัวโมง

1.การเตรียมความพรอม
ผูเรียน

1.กอนเรียนผูเรียนพิจารณา
ลักษณะการเรียนของตนเอง
และตั้งเปาหมายวาจะ
ดําเนินการทํางานไปใหถึง
เปาหมายนั้นโดยวาง
แผนการทํางาน
ของตนเอง
2.ผูสอนนําเสนอเนื้อหา
ประเด็นท่ีผูเรียนสนใจและ
ผูเรียนคัดเลือก

เครื่องมือดาน Knowledge
acquisition technology
ไดแก

- LMS: Moodle
- Slide share

2

2. การคนหาวัตถุประสงค ผูเรียนเขียนรายละเอียดถึง
วัตถุประสงคท่ีตองการ
ศึกษาดวยตนเองโดยผูสอน
ใหคําแนะนําเพ่ิมเติม

เครื่องมือดาน Knowledge
sharing  technology ไดแก

- LMS: Moodle
- Chat

2

3.การคนหาความจริง ผูเรียนศึกษาขอมูลจาก
แหลงขอมูลท่ีเชื่อถือได

เครื่องมือดาน Knowledge
acquisition technology
ไดแก

- LMS: Moodle
- Resources: Websites

2

4.การคนหาแนวคิด ผูเรียนศึกษาแนวคิดและ
หลักการในการพัฒนา
ผลงานหรือชิ้นงาน

เครื่องมือดาน Knowledge
acquisition technology
และ Knowledge sharing
technology ไดแก

- LMS:Moodle
- Online document
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ข้ันตอนการดําเนิน
การทดลอง

รายละเอียด ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง
บนสภาพแวดลอมการเรียน

เสมือนจริง

เวลา
ช่ัวโมง

- E-document
- Chat

5.การคนหาแนวทางการ
แกปญหา

1.ผูเรียนรวมกันศึกษาแนว
ทางการแกปญหาท่ีเปนไปได
โดยการตั้งเงื่อนไขเพ่ือ
พัฒนาผลงานหรือชิ้นงาน
2.ผูเรียนสังเกตพฤติกรรม
การทํางานของตนกับ
มาตรฐานการทํางานท่ีตั้งข้ึน
และสรุปการทํางานของ
ตนเองท่ีแนวทางท่ีถูกตอง
และเปนไปได

เครื่องมือดาน Knowledge
acquisition technology
และKnowledge sharing
technology ไดแก

- LMS: Moodle
- Second life
- Online document
- E-document

4

6.การสรางผลงาน ผูเรียนรวมกันสรางผลงาน
โดยแนวทางการแกปญหาท่ี
มีความเปนไปไดและมี
หลักการ หรือแนวคิดท่ี
ชัดเจน

เครื่องมือดาน Knowledge
creation technology
และ Knowledge sharing
technology ไดแก

- LMS: Moodle
- Chat

6

7.การประเมินผลงาน ผูเรียนนําเสนอผลงานหรือ
ชิ้นงานใหกลุมอ่ืนทราบและ
รวมกันแกไขปรับปรุงใหดี
ข้ึน

เครื่องมือดาน Knowledge
sharing  technology ไดแก

- LMS: Moodle
- Second life
- Chat
- Slide share

E-document

2

8.การยอมรับผลงาน 1.ผูเรียนนําผลงานหรือ
ชิ้นงานท่ีไดนําไปใชจริงหรือ
ตอยอด
2.เม่ือผูเรียนบรรลุเปาหมาย

เครื่องมือดาน Knowledge
creation technology
และ Knowledge sharing
technology ไดแก

2
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ข้ันตอนการดําเนิน
การทดลอง

รายละเอียด ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง
บนสภาพแวดลอมการเรียน

เสมือนจริง

เวลา
ช่ัวโมง

ทางการเรียนตามมาตรฐาน
ท่ีตนเองตั้งไว ผูเรียนจะให
รางวัลตนเอง

- LMS: Moodle
- Blog

รวม 22

การวิเคราะหขอมูลระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

การวิเคราะหขอมูลระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา มีรายละเอียดดังนี้

1) วิเคราะหขอมูลโดยใชคา t-test Dependence กับคะแนนความคิดสรางสรรคของกลุมตัวอยางกอน
และหลังการทดลองตามเกณฑการตรวจ

2) วิเคราะหหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นท่ีมีตอระบบฯ
3) วิเคราะหคา IOC โดยตั้งแต 0.5 ข้ึนไป จึงยอบรับวาระบบฯท่ีไดจัดทําข้ึนมีความเหมาะสม

ข้ันตอนท่ี 4 การนําเสนอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ประกอบดวย

4.1 ผูวิจัยปรับปรุง แกไขและสรุประบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียน
เสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

4.2 นําระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบจํานวน 5 ทาน เพ่ือรับรองระบบฯ

4.3 นําระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษานําเสนอใหผูเรียนอ่ืนรับทราบ
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บทท่ี 4
ผลการวิเคราะหขอมูล

การวิจัยเรื่อง ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา วิธีการวิจัยเปนการวิจัยและพัฒนา (Research
and Development) โดยมีข้ันตอนการวิจัยดังนี้

1. เพ่ือศึกษาองคประกอบและข้ันตอนระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการ
เรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

2. เพ่ือสรางระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

3. เพ่ือศึกษาผลการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง
เพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาโดยศึกษาจาก

3.1 คะแนนความคิดสรางสรรค
3.2 คะแนนความคิดเห็นของกลุมตัวอยางท่ีมีตอระบบฯ

4. เพ่ือนําเสนอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

ผูวิจัยนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลดังนี้
1. ผลการศึกษา วิเคราะห และสังเคราะหขอมูลท่ีเก่ียวของกับองคประกอบและข้ันตอน

การเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรค 2 .
ผลของการตรวจสอบระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

3. ผลของการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา โดยศึกษาจาก

3.1 คะแนนความคิดสรางสรรค
3.2 คะแนนความคิดเห็นของกลุมตัวอยางท่ีมีตอระบบฯ

4. ผลการรับรองระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

ผลการวิเคราะหขอมูลในแตละขอมีรายละเอียดดังนี้
1. ผลการศึกษา วิเคราะห และสังเคราะหขอมูลท่ีเก่ียวของกับองคประกอบและข้ันตอน

ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรค



71

จากการศึกษาขอมูล เนื้อหา หลักการ ทฤษฎีและงานวิจัยท่ีเ ก่ียวของและการวิเคราะหเนื้อหา
(Content Analysis) ไดองคประกอบและข้ันตอนระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการ
เรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ดังนี้

1. องคประกอบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

1. เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู
2. บทบาทผูเรียน
3. บทบาทผูสอน
4. การควบคุมและการกํากับตนเอง
5. การประเมินผล
2. ข้ันตอนการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา

ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
1.การเตรียมความพรอมผูเรียน
2. การคนหาวัตถุประสงค
3.การคนหาความจริง
4.การคนหาแนวคิด
5.การคนหาแนวทางการแกปญหา
6.การสรางผลงาน
7.การประเมินผลงาน
8.การยอมรับผลงาน
2. ผลของการตรวจสอบระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือน

จริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาโดยผูทรงคุณวุฒิ 5 ทานดังนี้
ตารางท่ี 1 ผลของการตรวจสอบระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือน
จริงเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาโดยผูทรงคุณวุฒิ 5 ทาน

องคประกอบและข้ันตอน
ผูทรงคุณวุฒิ คา

IOC
การ
ประเมิน1 2 3 4 5

องคประกอบ
1.เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู 1 1 1 1 0 0.8 ผาน
2.บทบาทผูเรียน 1 1 1 1 1 1 ผาน
3.บทบาทผูสอน 1 1 1 0 1 0.8 ผาน
4.การควบคุมและกํากับตนเอง 1 1 1 1 1 1 ผาน
5.การประเมินผล 1 1 1 1 1 1 ผาน
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ข้ันตอน
1.การเตรียมความพรอมผูเรียน 1 0 1 1 1 0.8 ผาน
2. การคนหาวัตถุประสงค 1 1 1 1 1 1 ผาน
3.การคนหาความจริง 1 1 1 1 1 1 ผาน
4.การคนหาแนวคิด 1 1 1 1 1 1 ผาน
5.การคนหาแนวทางการแกปญหา 1 1 1 1 1 1 ผาน
6.การสรางผลงาน 1 1 1 1 1 1 ผาน
7.การประเมินผลงาน 1 1 1 1 1 1 ผาน
8.การยอมรับผลงาน 1 1 1 1 1 1 ผาน

ขอเสนอแนะจากผูทรงคุณวุฒิ
1. ระบุรายละเอียดเพ่ิมเติมเก่ียวกับระบบการเรียนรูแบบเสมือนวามีเครื่องมือใดบาง

รูปแบบท่ีใชใชอยางไร รวมเปนเครื่องมือเดียวหรือหลายเครื่องมือ
2. บทบาทผูสอนควรชี้ใหชัดวาการเปนผูชวยเหลือหรือคอยเสนอแนะในกิจกรรมการเรียนรู

ตองมีทําอยางไร โดยในความเปนจริงผูสอนนาจะเปนผูควบคุมและเสนอแนะดวยไมไดทําหนาท่ีคอย
เสนอแนะอยางเดียว

3. การเตรียมความพรอมในการใชเทคโนโลยีใหกับผูเรียนนาจะนํามาใสในข้ันตอนของการ
เตรียมความพรอมดวยเพราะหากเปนผูเรียนสาขาอ่ืนๆท่ีไมใชเทคโนโลยีการศึกษา
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3. ผลของการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

โดยศึกษาจาก
3.1 ผลคะแนนความคิดสรางสรรค

จากผลคะแนนความคิดสรางสรรคสามารถอธิบายไดตามตารางตอไปนี้
ตารางท่ี 2 ผลคะแนนความคิดสรางสรรคของกลุมตัวอยางกอนและหลังเรียนดวยระบบการเรียน
ดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนใน
ระดับอุดมศึกษา

ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา
กลุมตัวอยางท่ีเรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือน

จริงมีคะแนนความคิดสรางสรรคกอนและหลังทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 โดย
มีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนท่ี 227.20 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 39.68 และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนท่ี
273.70 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 63.03
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ตารางท่ี 3 ผลคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดรเิริ่มของกลุมตัวอยางกอนและหลังเรียน
ดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนาความคิด
สรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา
กลุมตัวอยางท่ีเรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือน

จริงมีคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดริเริ่มกอนและหลังทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ี .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนท่ี 56.57 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 11.66 และมีคะแนน
เฉลี่ยหลังเรียนท่ี 65.70 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 20.25
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ตารางท่ี 4 ผลคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดยืดหยุนของกลุมตัวอยางกอนและหลัง
เรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนาความคิด
สรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา
กลุมตัวอยางท่ีเรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือน

จริงมีคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดยืดหยุนกอนและหลังทดลองแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนท่ี 32.87 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 7.66 และมี
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนท่ี 36.63 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 6.60
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ตารางท่ี 5 ผลคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดคลองแคลวของกลุมตัวอยางกอนและหลัง
เรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนาความคิด
สรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา
กลุมตัวอยางท่ีเรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือน

จริงมีคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดคลองแคลวกอนและหลังทดลองแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนท่ี 34.50 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 6.55 และมี
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนท่ี 38.17 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 5.94
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ตารางท่ี 6 ผลคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดละเอียดลออของกลุมตัวอยางกอนและหลัง
เรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนาความคิด
สรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา
กลุมตัวอยางท่ีเรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือน

จริงมีคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดละเอียดลออกอนและหลังทดลองแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนท่ี 103.27 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 26.05
และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนท่ี 133.20 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 40.59
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3.2 คะแนนความคิดเห็นของกลุมตัวอยางท่ีมีตอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง
บนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

ตารางท่ี 7 คะแนนความคิดเห็นของกลุมตัวอยางท่ีมีตอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง
บนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับ
อุดมศึกษา
ข้ันตอนการเรียนการสอน คะแนนเฉลี่ย สวนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน
การแปลผล

1.การเตรียมความพรอมผูเรียน 4.33 0.68 มาก
2. การคนหาวัตถุประสงค 4.53 0.51 มากท่ีสุด
3.การคนหาความจริง 4.07 0.74 มาก
4.การคนหาแนวคิด 4.13 0.63 มาก
5.การคนหาแนวทางการแกปญหา 4.27 0.69 มาก
6.การสรางผลงาน 4.17 0.75 มาก
7.การประเมินผลงาน 4.37 0.67 มาก
8.การยอมรับผลงาน 4.47 0.63 มาก

รวม 4.30 0.67 มาก

ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา
ในภาพรวมผูเรียนมีความพึงพอใจตอระบบฯมากโดยไดคาเฉลี่ย 4.30 สวนเบี่ยงเบน

มาตรฐานท่ี 0.67 และพบวาข้ันตอนท่ี 2 การคนหาวัตถุประสงคผูเรียนมีความพึงพอใจตอระบบฯมาก
ท่ีสุดโดยไดคาเฉลี่ย 4.53 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 0.5

4. ผลการนําเสนอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

จากการทดลองใชระบบฯผูวิจัยจึงไดปรับปรุงระบบฯฯและใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบใน
ข้ันตอนสุดทาย ผูทรงคุณวุฒิไดใหคําแนะนําในการปรับปรุงระบบฯดังกลาวและผูวิจัยนําระบบฯมา
ปรับปรุงอีกครั้งโดยการแนะนําของผูทรงคุณวุฒิมีรายละเอียดดังนี้
ตารางท่ี 8 การรับรองระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับ อุดมศึกษาโดยผูทรงคุณวุฒิจํานวน 5 ทาน

องคประกอบและข้ันตอน
ผูทรงคุณวุฒิ คา

IOC
การ
ประเมิน1 2 3 4 5

องคประกอบ
1.เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู 1 1 1 1 0 0.8 ผาน
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2.บทบาทผูเรียน 1 1 1 1 1 1 ผาน
3.บทบาทผูสอน 1 1 1 1 1 1 ผาน
4.การควบคุมและกํากับตนเอง 1 1 1 1 0 0.8 ผาน
5.การประเมินผล 1 1 1 1 1 1 ผาน

ข้ันตอน
1.การเตรียมความพรอมผูเรียน 1 1 1 1 1 1 ผาน
2. การคนหาวัตถุประสงค 1 1 1 1 1 1 ผาน
3.การคนหาความจริง 1 1 1 1 1 1 ผาน
4.การคนหาแนวคิด 0 1 1 1 1 0.8 ผาน
5.การคนหาแนวทางการแกปญหา 1 1 1 1 1 1 ผาน
6.การสรางผลงาน 0 1 1 1 1 0.8 ผาน
7.การประเมินผลงาน 1 1 1 1 1 1 ผาน
8.การยอมรับผลงาน 1 1 1 1 1 1 ผาน

ขอเสนอแนะ
1. การสรางผลงานตองเปนการพัฒนาความคิดสรางสรรคตามวัตถุประสงคของการวิจัย โดย

จะตองมีหลักการหรือข้ันตอนการสรางผลงานท่ีมีความคิดสรางสรรค
2. ผูสอนมีบทบาทในการแนะนําเรื่องแกปญหา กับความคิดสรางสรรค แตยังขาดข้ันตอนการ

พัฒนาความคิดสรางสรรค จึงสมควรอธิบายเรื่องการพัฒนาความคิดสรางสรรคใหชัดเจน
3. ควรระบุเทคโนโลยีสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงท่ีเสนอมาเปน Knowledge

Management System (KMS) มากกวา
4. เพ่ิมในสวนขององคประกอบของผูสอน ในเรื่องของบทบาท ใหแสดงใหเห็นถึงการสนับสนุน

ผูเรียนเพ่ือใหเกิดความคิดสรางสรรค โดยเฉพาะในข้ันตอนท่ี 6 7 และ 8 อาจพิจารณาเขียนควบคูไป
กับบทบาทผูเรียน

5. เพ่ิมในสวนของเครื่องมือท่ีเปนรูปธรรม ในบทท่ี 5 สามารถระบุไดวากลุมเครื่องมือใดสะทอน
ความคิดสรางสรรคใน 4 ดาน
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บทท่ี 5
ผลการวิจัย

การวิจัยครั้งนี้ไดผลการวิจัย คือ ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือน
จริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ประกอบดวยระบบการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนแบบเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา และเงื่อนไขการ
นําไปใชดังนี้

ตอนท่ี 1 บทนํา
1. ความนํา
2. ความสําคัญระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือ

พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
3. ผลการวิเคราะหการเรียนการสอนบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา

ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
ตอนท่ี 2 ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนา

ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา เพ่ือตอบคําถามงานวิจัยท่ีตั้งไวในบทท่ี 1 มีดังนี้
คําถามการวิจัย
1. ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิด

สรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา มีองคประกอบและข้ันตอนใดบาง
2. ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงพัฒนาความคิดสรางสรรค

ของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ไดหรือไม อยางไร
3. ความคิดเห็นของกลุมตัวอยางท่ีมีตอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียน

เสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
ตอนท่ี 3 การนําระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อ

พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาไปใช
3.1 เงื่อนไขการนําระบบฯไปใช
3.2 วิธีการนําระบบฯไปใช
3.3 การประเมินระบบฯ
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ตอนท่ี 1

บทนํา

1. ความนํา

สํานักงานคณะกรรมการการอุดมศึกษา ไดกําหนดกรอบมาตรฐานการอุดมศึกษา (Thailand
Qualifications Framework for Higher Education) ซึ่งระบุมาตรฐานการอุดมศึกษาไว 3 ดาน ไดแก
มาตรฐานดานคุณภาพบัณฑิต มาตรฐานดานการบริหารจัดการการอุดมศึกษา และ มาตรฐานดานการสราง
และพัฒนาสังคมฐานความรู และสังคมแหงการเรียนรู ซึ่งสรุปแลวจะประกอบดวยการเนนความรูท้ังทาง
วิชาการ วิชาชีพ ทักษะ ประสบการณ และคุณธรรมจริยธรรม ซึ่งเปนดานใหญๆ และมาตรฐานดังกลาวยัง
สอดคลองกับมาตรฐานในดานการสรางและพัฒนาสังคมฐานความรู และสังคมแหงการเรียนรู ดวยเหตุนี้
สถาบันการศึกษาในระดับอุดมศึกษาจึงตองมีการปรับเปลี่ยนกลยุทธในการจัดการเรียนการสอน โดยตอง
สรางคุณลักษณะตางๆ โดยเฉพาะในเรื่องของทักษะการคิดข้ันสูง

ความคิดสรางสรรคเปนทักษะการคิดข้ันสูงซึ่งอยูภายใตทักษะทางปญญาซึ่งหากพิจารณาตาม
กรอบมาตรฐานคุณวุฒิระดับอุดมศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2552แลวนับวาเปนหนึ่งในหาคุณลักษณะท่ีเนนให
ผูเรียนเกิดการพัฒนาในทุกสาขาวิชา และตามคุณลักษณะของบัณฑิตของจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย
ความคิดสรางสรรคก็เปนทักษะท่ีเนนใหผูเรียนเกิดการพัฒนาเชนกัน ดังนั้นการพัฒนาระบบการเรียนดวยอี
เลิรนนิงบนสภาพแวดลอมเสมือนเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคจึงนับวามีความจําเปนอยางยิ่ง จากการ
สํารวจของกระทรวงศึกษาธิการป 2552 พบวาการคิดข้ันสูงของผูเรียนในระดับการศึกษาข้ันพ้ืนฐานอยูใน
ระดับต่ํา เม่ือผูเรียนไดกาวเขาสูการเรียนในสถาบันอุดมศึกษาจึงมีความจําเปนอยางยิ่งท่ีตองเรงพัฒนาและ
ยังเปนการตอยอดจากนโยบายของสํานักงานคณะกรรมการข้ันพ้ืนฐานท่ีเนนใหผูเรียนพัฒนาความคิด
สรางสรรค

สําหรับการเรียนรูในปจจุบันและในอนาคตมีแนวโนมท่ีจะพัฒนาเปนการเรียนดวยการเรียนเสมือน
จริงดังท่ีพบวามีหลายสถาบันเริ่มนําวิธีการจัดสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงเขามาใชในการจัดการ
เรียนการสอน เนื่องดวยการจัดการเรียนการสอนประเภทนี้เปนนวัตกรรมการศึกษาท่ีสถาบันการศึกษาตางๆ
ท่ัวโลกใหความสนใจ เปนโฉมหนาใหมของการศึกษาในยุคไรพรมแดน ท่ีอาจกลาวไดวาผูเรียนสามารถเรียน
ท่ีไหนก็ไดทุกท่ีทุกเวลาและท่ีสําคัญยังเปนการจําลองสภาพหองเรียนจริงเขามาไวในโลกออนไลนอีกดวย
หรือท่ีรูจักกันดีในชื่อวา Virtual classroom ซึ่งลักษณะการเรียนรูดังกลาวจะประกอบดวยกระบวนการท่ี
สําคัญ ไดแก 1. กระบวนการดานศาสตรการสอน (Pedagogy approach ) 2. กระบวนการดานสรางสรรค
องคความรู (Intellectual approach ) 3 กระบวนการดานเทคโนโลยีและแหลงสนับสนุนการเรียนรู
(Technology and resource approach 4. กระบวนการดานการเรียนรูรวมกัน (Collaborative
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approach) 5.กระบวนการดานการชวยเหลือ (Scaffolding approach) 6.กระบวนการดานการใหความ
สะดวก (Facilitative approach) ลักษณะของการเรียนรูดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือน
จริงจะประกอบไปดวย สวนนําเขา (Input) ซึ่งจะประกอบดวย หลักการออกแบบการเรียนรูดวยอีเลิรนนิง
บนสภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริง โดยสรุปเปนหลักการไดแก การติดตอสื่อสารระหวางผูเรียนกับ
ผูสอน  การทํางานรวมกันระหวางผูเรียน การสะทอนการเรียนรูของผูเรียน การมีผลปอนกลับท่ีหลากหลาย
การมีแหลงขอมูลมีเพียงพอและตอบสนองตอผูเรียนในระดับตางๆ และการสนับสนุนการสรางองคความรูของ
ผูเรียน Sclater (2009); University of Leeds (2008); O’Leary and Ramsden (2002) Chickering
and Gamson (1987) จากลักษณะดังกลาวจะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะความคิดสรางสรรค โดยมี
กระบวนการ ไดแก กระบวนการการแกปญหาอยางสรางสรรค การสรางนวัตกรรมการคิดนอกกรอบ โดยมี
รูปแบบการสอน วิธีการสอน และเทคนิคการสอนโดยผสมผสานกันเปนระบบการเรียนการสอนท่ีเนนสภาพ
การเรียนรูเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาใหผูเรียนสามารถเกิดความคิดสรางสรรคไดอยางตรงเปาหมาย
2. ความสําคัญของระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

2.1 เพ่ือเปนแนวทางใหแกผูสอนในการจัดการเรียนการสอนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบน
สภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

2.2 เพ่ือเปนแนวทางในการสรางการเรียนการสอนใหเห็นอยางเปนรูปธรรมโดยเฉพาะในศาสตร
ทางเทคโนโลยี

2.3 เพ่ือเปนวิธีการสอนเพ่ือใหผูเรียนสามารถพัฒนาความคิดสรางสรรคโดยมีเทคโนโลยีสมัยใหม
เขามาชวยใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ
3. ผลการวิเคราะหระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนบนบริบทของสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา สามารถอธิบายใหเขาใจไดดงันี้

3.1 การเตรียมกิจกรรมการเรียนการสอนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือน
จริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษานั้นผูสอนไดกําหนดแนวทางการเรียนรูท่ี
เนนผูเรียนเปนสําคัญซึ่งสอดคลองกับเนื้อหาบทเรียนโดยใชรูปแบบการสอนแบบการแกปญหาเชิงสรางสรรค
การใชเทคนิคการคิดนอกกรอบ และการสรางนวัตกรรมเขามาบูรณาการการจัดการเรียนรู จากนั้น
ดําเนินการสรางกิจกรรมการเรียนรู เนนหลักการ แนวคิด เก่ียวกับสภาพการเรียนรู เสมือนจริงซึ่ง
ประกอบดวย E-book เพ่ือใชเปนแหลงขอมูลในการศึกษาคนควา สื่อวีดิทัศนและเว็บไซตท่ีเก่ียวของกับ
เนื้อหา โดยการดําเนินการทดลองผูสอนไดดําเนินการดังนี้ ผูเรียนทําแบบวัดความคิดสรางสรรค และดําเนิน
ตามแผนการเรียนรู หลังจากนั้นผูเรียนวัดความคิดสรางสรรคหลังเรียน

3.2 การดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนบนภาพแวดลอมการเรียนรูเสมือนจริงฯสามารถสรุปไดดังนี้
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การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนจะจัดการเรียนรูบนระบบการเรียนอิเล็กทรอนิกส (LMS) ซึ่งใชMoodle
ซึ่งเปนการเรียนการสอนบนเว็บแบบไมประสานเวลา (Asynchronous)และการเรียนการสอนท่ีใชระบบการ
เรียนแบบ 3D Virtual world ซึ่งเปนการเรียนแบบประสานเวลา (Synchronous)   โดยผูเรียนเขาพบปะ
แลกเปลี่ยนเรียนรูกับผูเรียนคนอ่ืนในลักษณะตัวอวตาร (Avatar) ท่ีมีการจัดแตงลักษณะของอวตารและการ
จัดแตงสภาพแวดลอมทางการเรียนท่ีดึงดูดความสนใจใหผูเรียนเขาเรียนโดยใช Second life เปนเว็บในการ
จัดการเรียนรู ในข้ันนี้ผูสอนจะเปนผูอํานวยความสะดวกในการเรียนการสอน โดยจะเปนผูใหคําแนะนํา
ตลอดการจัดกิจกรรม ซึ่งการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในข้ันนี้มุงใหผูเรียนเรียนรูแบบ Active learner

3.3 การสรุปผลการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนฯสามารถสรุปไดดังนี้ ผูเรียนนําเสนอผลงาน
การแกปญหาเชิงสรางสรรคและใหคะแนนตามเกณฑการประเมิน และวัดความคิดสรางสรรค และความ
คิดเห็นท่ีมีตอระบบฯ

ตอนท่ี 2

1. ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนาความคิด
สรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา มีองคประกอบและข้ันตอนใดบาง

1. องคประกอบของระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

1.1 เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู
เทคโนโลยีท่ีสนับสนุนการเรียนรูสามารถแบงออกเปน 3 ประเภทหลักๆ ไดแก 1. เทคโนโลยี

สนับสนุนการแลกเปลี่ยนความรู (Knowledge sharing technology) การแลกเปลี่ยนความรู หมายถึง การ
ทําเปนการนําความรูเรื่องใดเรื่องหนึ่งขยายไปสูแหลงใหมๆ และมีลักษณะจากผูเรียนสูผูเรียนโดยอาศัยการ
สนทนา (Chat) ทําใหเกิดการเรียนรูรวมกันโดยอาศัยการสื่อสารผานระบบอินเทอรเน็ตและสภาพการเรียนรู
เสมือนจริงแบบ 3D รวมท้ังผานเครือขายสังคมออนไลน (Online Social Network) 2. เทคโนโลยีสนับสนุน
การนําความรูไปใชหรือการสรางความรู (Knowledge creation technology) เปนการแสดงใหเห็นวา
ผูเรียนไดแสดงความรูออกมาและนําความรูนั้นบันทึกลงในสื่อดิจิทัลในรูปแบบตางๆซึ่งเปนการแปลงความรู
ท่ีไดออกมาเปนชิ้นงานหรือผลงานและนําออกมาเผยแพรใหชัดเจนในรูปแบบดิจิทัล ซึ่งเปนความรูแบบคงท่ี
(Static knowledge) พรอมท่ีจะนําออกมาตอยอดตอไป โดยการวิจัยนี้ไดแสดงใหเห็นถึงผลงานของผูเรียน
โดยการ upload ผลงานข้ึนระบบในรูปแบบ Electronic report 3.เทคโนโลยีสนับสนุนการคนหา
ความรู (Knowledge acquisition technology) การคนหาความรูเปนการกําหนดเปาหมายใหผูเรียนวา
ตองการความรูเรื่องอะไร และกําหนดขอบเขตวาความรูอยูท่ีไหนแลวทําการคนหา เทคโนโลยีการคนหา
การคนคืนและการแสวงหาความรู เชนการสืบคนขอมูลท่ีมาชวยสนับสนุนการสรางผลงานหรือ การใช
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Search Engine โดยมีการระบุแหลงขอมูลในการคนหาท่ีนาเชื่อถือและยังมีสื่อดิจิทัลและขอมูลท่ีมีเนื้อหาท่ี
เก่ียวของใหกับผูเรียน ในการวิจัยนี้ผูวิจัยไดจัดทําแหลงขอมูลไดแก เนื้อหาบทเรียน และเอกสารการเรียนท่ี
เก่ียวของโดยอยูในรูปแบบของ E-book/E-document และ Digital slide และแนะนําการใช Search
engine อยางมีประสิทธิภาพเพ่ือการคนหาแหลงขอมูลท่ีนาเชื่อถือ

1.2 บทบาทผูเรียน
ผูเรียนนับไดวาเปนเปาหมายหลักในการพัฒนา ดังนั้นผูเรียนจึงตองมีบทบาทสูงสุดและเปนผูบงชี้ถึง

ความสําเร็จในการเรียนรู ดังนั้นผูเรียนจะตองมีความเขาใจในระบบสารสนเทศและตองเขาใจการใชงาน
เทคโนโลยี รวมท้ังการมีวิจารณญาณในการคนควา รวบรวมและคัดกรองขอมูลท่ีถูกตอง ตรงประเด็นและ
เชื่อถือได ผูเรียนจะตองสามารถแสดงออกถึงความรูความเขาใจเก่ียวกับเรื่องท่ีเรียน และเม่ือผูสอนจัดให
ผูเรียนไดเห็นถึงความแตกตางและความขัดแยงระหวางความคิดของตนเองกับของคนอ่ืน ผูเรียนจะเห็น
สามารถสรุปแนวทางในวิธีการท่ีหลากหลายเพ่ือกําหนดกรอบความคิดใหม หรือความรูใหมจนสามารถสรุป
เปนความคิดรวบยอดหรือองคความรูใหมได

1.3 บทบาทผูสอน
ผูสอนตองเปลี่ยนบทบาทจากการเปนผูถายทอดความรูมาเปนผูอํานวยความสะดวกในการเรียนรู

หรือเปนผูฝก (Coach) และผูสอนตองมีทักษะในการแสวงหาความรูโดยรวมตัวกันเปนกลุมเพ่ือเรียนรู
รวมกัน ท่ีเรียกวา PLC (Professional Learning community) นอกจากเปนการอํานวยความสะดวกแก
ผูเรียนแลวยังเปนการแลกเปลี่ยนเรียนรูระหวางผูสอนโดยผูสอนจะทําหนาท่ีในการใหคําแนะนําแกผูเรียนใน
ทุกมิติ ในการวิจัยนี้ผูสอนมีจํานวนมากกวาหนึ่งทานโดยผูสอนจะใหคําแนะนําและอํานวยความสะดวกแก
ผูเรียนตามความสามารถและความถนัดของตนเองนอกจากนี้ยังใชวิธีการสอนท่ีกระตุนใหผูเรียนไดใชทักษะ
ในทุกๆดาน และสนับสนุนใหผูเรียนไดมีสวนรวมในทุกกิจกรรม รวมท้ังกระตุนใหผูเรียนไดฝกแกปญหาหรือ
การศึกษาดวยตนเองโดยเนนใหผูเรียนลงมือประกอบกิจกรรมการเรียนรูหรือไดปฏิสัมพันธท่ีเหมาะสมกับ
บริบทท่ีตนไดรับ สําหรับทรัพยากรในการเรียนการสอนนั้นผูสอนจะเตรียมใหผูเรียนในหลากหลายรูปแบบ
โดยเนนสื่อดิจิทัลดังท่ีไดกลาวมาแลวในขางตน

1.4 การควบคุมและการกํากับตนเอง
ผูเรียนจะตองมีการวางแผน ควบคุม และ กํากับพฤติกรรมของตนเองเพ่ือการเปลี่ยนแปลง

พฤติกรรมท่ีไมตองการไปสูพฤติกรรมท่ีตองการซึ่งตองใชกระบวนการในการควบคุมกํากับตนเอง โดยมี
ข้ันตอนดังนี้ 1.กระบวนการสังเกตตนเอง (Self - observation) คือ กระบวนการท่ีผูเรียนพิจารณาทบทวน
ตนเองวาตนเองมีพฤติกรรมอยางไรในการเรียนรูใหถึงเปาหมายและปฏิบัติตามสิ่งท่ีไดสังเกตและพยายามทํา
ใหถึงเปาหมายนั้น 2.กระบวนการตัดสิน (Judgment Process) คือ เม่ือผูเรียนสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู
ของตนแลวจะนําไปเปรียบเทียบกับมาตรฐานท่ีตั้งข้ึนเพ่ือจะตัดสินวาจะดําเนินการกับพฤติกรรมท่ีตนกระทํา
อยางไร และ 3.กระบวนการแสดงปฏิกิริยาตอตนเอง(Self - Reaction) คือ เม่ือผูเรียนบรรลุเปาหมาย
ทางการเรียนตามมาตรฐานท่ีตนเองตั้งไว ผูเรียนจะใหรางวัลตนเอง ไดแก การใหคําชมเชย ซึ่งความ
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เก่ียวของกับความคิดสรางสรรคคือเม่ือผูเรียนไดตั้งประเด็นการแกปญหาท่ีสรางสรรคแลวผูเรียนจะตอง
สามารถตอบตามสิ่งท่ีตนเองคิดไวโดยสามารถตอบไดเปนรูปธรรมดังตอไปนี้ ในสวนของแรงจูงใจ จะตอง
ตอบคําถามวา “ฉันตองการอะไร” ในสวนของเปาหมาย จะตองตอบคําถามวา “เม่ือไปถึง ณ จุดนั้น จะเปน
อยางไร” ในสวนของภารกิจ จะตองตอบคําถามวา “ฉันตองทําอยางไร เพ่ือใหไปถึง ณ จุดนั้น ในสวนของ
บริบท จะตองตอบคําถามวา “ฉันตองใชทรัพยากรอะไร” ในสวนของความสามารถจะตองตอบคําถามวา
“ฉันมีความสามารถทําอะไรไดบาง” ในสวนของยุทธศาสตร จะตองตอบคําถามวา “แลวฉันจะตองทํา
อยางไรจึงจะประสบ ความสําเร็จ”ซึ่งเปนแนวทางใหการคิดสรางสรรคท่ีสรางนั้นประสบความสําเร็จและ
เปนการเชื่อมโยงกับการแกปญหาเชิงสรางสรรคในสวนของการสรางบรรทัดฐาน(Criteria)ของการแกปญหา

1.5 การประเมินผล
การประเมินเพ่ือการเรียนรู (Assessment for learning) เปนการประเมินผลท่ีประเมิน

ระหวางการเรียน (Formative) โดยเปนการประเมินดวยการสังเกตตามแบบประเมินเพ่ือตองการทราบวา
ผูเรียนมีพัฒนาการในการเรียนรูระดับใด และจะสงเสริมใหการเรียนรูนั้นเกิดความคิดสรางสรรคหรือไม

การประเมินการเรียนรู (Assessment of learning) เปนการประเมินผลการเรียนรูใน
ภาพรวม (Summative) เพ่ือใหทราบวาผูเรียนนั้นมีความสามารถในความคิดสรางสรรคเม่ือเรียนดวยระบบ
ฯแลวโดยใชแบบวัดท่ีเปนแบบวัดกลาง และยังเปนการประเมินในสวนของกระบวนการจัดการเรียนการสอน
ในภาพรวมดวย



86

2. ข้ันตอนระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนาความคิด
สรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

1. การเตรียมความพรอมผูเรียน

รายละเอียดข้ันตอนท่ี 1 การเตรียมความพรอมผูเรียน
1.กอนเรียนผูเรียนพิจารณาลักษณะการเรียนของตนเองไดแก วธิีการทํางานของตนเองเพ่ือให

ผูเรียนอ่ืนเขาใจในการทํางานและหาขอตกลงในวิธีการทํางานรวมกันและตั้งเปาหมายวาจะดําเนินการ
ทํางานไปใหถึงเปาหมายนั้นโดยวางแผนการทํางานรวมกัน
ของตนเอง

2.ผูสอนนําเสนอเนื้อหาประเด็นท่ีผูเรียนสนใจและผูเรียนคัดเลือก

เริ่ม

การเตรียมผูเรียน
การนําเสนอเนื้อหา/ ประเด็นท่ีนาสนใจ

ได

ไมได

การคัดเลือกเนื้อหา/ประเด็นท่ีนาสนใจ

ข้ันตอนท่ี 2
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เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู
เครื่องมือดานเทคโนโลยีในการแสวงหาความรู (Knowledge  acquisition technology) ไดแก

- LMS: Moodle
- Slide share

บทบาทผูเรียน
ผูเรียนพิจารณาลักษณะการเรียนรูของตนเองและพยายามในการตั้งเปาหมายวาจะดําเนิน การ

ทํางานอยางไรท่ีจะไปใหถึงเปาหมายนั้นโดยวางแผนการทํางานของตนเองอยางละเอียดจากนั้นผูเรียน
คัดเลือกหัวขอท่ีสนใจ

บทบาทผูสอน
ผูสอนนําเสนอเนื้อหาประเด็นท่ีผูเรียนสนใจรวมท้ังเตรียมแหลงการเรียนรู
การประเมินผล
การประเมินเพ่ือการเรียนรู เปนการประเมินระหวางเรียน ไดแก การตอบคําถามของผูเรียนและ

การระบุสิ่งท่ีผูเรียนไดเรียนรูลงบนระบบฯ โดยใช แบบบันทึกการเรียน
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2. การคนหาวัตถุประสงค

รายละเอียดข้ันตอนท่ี 2 การคนหาวัตถุประสงค
ผูเรียนเขียนรายละเอียดถึงวัตถุประสงคท่ีตองการศึกษาดวยตนเองโดยผูสอนใหคําแนะนําเพ่ิมเติม

เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู
เครื่องมือดานเทคโนโลยีในการแลกเปลี่ยนเรียนรู (Knowledge sharing  technology) ไดแก

- LMS: Moodle
- Chat

บทบาทผูเรียน

การเขียนรายะเอียดถึงวัตถุประสงคท่ี
ตองการศึกษาดวยตนเอง

การใหคําแนะนําเพ่ิมเติม

ไมปรับปรุง

ปรับปรุง

ข้ันตอนท่ี 3
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ผูเรียนเขียนรายละเอียดวัตถุประสงคท่ีกลุมรวมกันตั้งข้ึนวาจะตั้งวัตถุประสงคท่ีจะบรรลุเปาหมายใน
การทํางาน
บทบาทผูสอน

ผูสอนคอยใหคําแนะนําและชี้แนะเพ่ิมเติมเก่ียวกับการตั้งวัตถุประสงค ซึ่งควรระบุในเชิงพฤติกรรม
การประเมินผล

แบบบันทึกการเรียน
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3. การคนหาความจริง

รายละเอียดข้ันตอนท่ี 3 การคนหาความจริง
ผูเรียนศึกษาขอมูลจากแหลงขอมูลท่ีเชื่อถือไดโดยผูสอนระบุและผูเรียนเขาคนหาและเพ่ิมเติมให

ชัดเจนมากข้ึนเพ่ือใหไดขอมูลท่ีเปนขอเท็จจริง
เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู

เครื่องมือดานเทคโนโลยีในการแสวงหาความรู ไดแก
- LMS: Moodle
- Resources: Websites

บทบาทผูเรียน

การศึกษาขอมูลจากแหลงขอมูลท่ีเชื่อถือได

การนําขอมูลมากลั่นกรองพิจารณา

ไมคนหาเพ่ิมเติม

คนหาเพ่ิมเติม

ข้ันตอนท่ี 4



91

ผูเรียนศึกษาขอมูลจากแหลงขอมูลท่ีเชื่อถือได
บทบาทผูสอน

ผูสอนคอยใหคําแนะนําและชี้แนะและแนะนําแหลงขอมูลท่ีเชื่อถือได
การประเมินผล

แบบบันทึกการเรียน



92

4. การคนหาแนวคิด

รายละเอียดข้ันตอนท่ี 4 การคนหาแนวคิด
ผูเรียนศึกษาแนวคิดและหลักการในการพัฒนาผลงานหรือชิ้นงานโดยใชการสืบคนในเบื้องตนเปน

แนวทาง
เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู

เครื่องมือดานเทคโนโลยีในการแสวงหาความรูและเครื่องมือดานเทคโนโลยีในการแลกเปลี่ยนเรียนรู
- LMS: Moodle
- Online document
- E-document
- Chat

บทบาทผูเรียน

การศึกษาแนวคิดและหลักการพัฒนาผลงาน
หรือชิ้นงาน

การรวมพิจารณาหลักการพัฒนาผลงาน
หรือชิ้นงาน

ไมสามารถสรุปหลักการได

สรุปหลักการได

ข้ันตอนท่ี 5
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ผูเรียนศึกษาและหาแนวคิด หลักการในการออกแบบ พัฒนาและสรางผลงานโดยใชการระดมสมอง
และการวางเงื่อนไขของการสรางผลงานวาจะตองตอบโจทยใดบาง
บทบาทผูสอน

ผูสอนคอยใหคําแนะนําและชี้แนะแบะเสนอหลักการการออกแบบและพัฒนาชิ้นงานท่ีเนนการ
แกปญหาและความคิดสรางสรรค
การประเมินผล

แบบบันทึกการเรียน
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5. การคนหาแนวทางการแกปญหา

รายละเอียดข้ันตอนท่ี 5 การคนหาแนวทางการแกปญหา
1.ผูเรียนรวมกันศึกษาแนวทางการแกปญหาท่ีเปนไปไดโดยการตั้งเงื่อนไขเพ่ือพัฒนาผลงานหรือ

ชิ้นงาน ไดแก สามารถสรางผลงานไดจริง ประหยัดงบประมาณ
2.ผูเรียนสังเกตพฤติกรรมการทํางานของตนกับมาตรฐานการทํางานท่ีตั้งข้ึนและสรุปการทํางานของ

ตนเองท่ีแนวทางท่ีถูกตองและเปนไปได
เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู
เครื่องมือดาน เครื่องมือดานเทคโนโลยีในการแสวงหาความรูและเครื่องมือดานเทคโนโลยีในการ

แลกเปลี่ยนเรียนรูไดแก
- LMS: Moodle
- Second life
- Online document
- E-document

บทบาทผูเรียน

การรวมการศึกษาแนวทางการแกปญหาท่ี
เปนไปไดเพ่ือพัฒนาผลงานหรือชิ้นงาน

การตั้งเงื่อนไขเนื้อหาแนวทางการแกปญหา
เชิงสรางสรรค

ต้ังเง่ือนไขไมได

ต้ังเง่ือนไขได

ข้ันตอนท่ี 6
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ผูเรียนรวมกันศึกษาแนวทางการแกปญหาและสังเกตการทํางานพรอมท้ังหาแนวทางในการทํางาน
ท่ีถูกตองและเปนไปได
บทบาทผูสอน

ผูสอนคอยใหคําแนะนําชี้แนะและยกตัวอยางการสรางเงื่อนไข
การประเมินผล

แบบบันทึกการเรียน
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6. การสรางผลงาน

รายละเอียดข้ันตอนท่ี 6 การสรางผลงาน
ผูเรียนรวมกันสรางผลงานโดยแนวทางการแกปญหาท่ีมีความเปนไปไดและมีหลักการหรือแนวคิดท่ี

ชัดเจน โดยบูรณาการหลักการไดแก การผลิตสื่อ หลักการผลิต
เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู
เครื่องมือดานเทคโนโลยีการสรางความรู(Knowledge  creation technology)และ เครื่องมือดาน

เทคโนโลยีในการแลกเปลี่ยนเรียนรู ไดแก
- LMS: Moodle
- Chat

บทบาทผูเรียน

การรวมกันสรางผลงานจากแนวทางการแกปญหาท่ีมี
ความเปนไปไดและมีหลักการหรือแนวคิดท่ีชัดเจน

การรวมกันปรับปรุงผลงาน

ปรับปรุงไมได

ปรับปรุงได

ข้ันตอนท่ี 7
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ผูเรียนในกลุมรวมกันออกแบบ พัฒนาและสรางผลงานของกลุมโดยรวมกันตรวจสอบความเปนไป
ได
บทบาทผูสอน

ผูสอนคอยใหคําแนะนําชี้แนะและตรวจสอบตามหลักการ
การประเมินผล

แบบบันทึกการเรียน
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7. การประเมินผล

รายละเอียดข้ันตอนท่ี 7 การประเมินผลงาน
ผูเรียนนําเสนอผลงานหรือชิ้นงานใหกลุมอ่ืนทราบและรวมกันแกไขปรับปรุงใหดีขึนและมีการ

ประเมินผลรวมกัน
เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู

เครื่องมือดานเทคโนโลยีในการแลกเปลี่ยนเรียนรู ไดแก
- LMS: Moodle
- Second life
- Chat
- Slide share
- e-document

บทบาทผูเรียน

การนําเสนอผลงานหรือชิ้นงานใหกลุมอ่ืนทราบ

การรวมกันแกไขปรับปรุงใหดีข้ึน

ไมมีขอปรับปรุง

ข้ันตอนท่ี 8
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ผูเรียนแตละกลุมนําเสนอผลงานใหแตละกลุมรับทราบและฟงขอเสนอแนะเพ่ือนําไปปรับปรุง
ผลงาน
บทบาทผูสอน

ผูสอนคอยใหคําแนะนําชี้แนะและอํานวยความสะดวกในการนําเสนอผลงานในระบบฯ
การประเมินผล

แบบบันทึกการเรียน
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8. การยอมรับผลงาน

รายละเอียดข้ันตอนท่ี 8 การยอมรับผลงาน
1.ผูเรียนนําผลงานหรือชิ้นงานท่ีไดนําไปใชจริงหรือตอยอด
2.เม่ือผูเรียนบรรลุเปาหมายทางการเรียนตามมาตรฐานท่ีตนเองตั้งไว ผูเรียนจะใหรางวัลตนเอง

ตามท่ีไดตั้งเปาหมายไว ไดแก การทํากิจกรรมบันเทิง และการออกไปรับประมานอาหารรวมท้ังสังสรรคกับ
เพ่ือนในกลุม
เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู

เครื่องมือดานเทคโนโลยีการสรางความรูและ เครื่องมือดานเทคโนโลยีในการแลกเปลี่ยนเรียนรู
ไดแก

- LMS: Moodle
- Blog

บทบาทผูเรียน
ผูเรียนนําผลงานของกลุมตนออกเผยแพรจากนั้นแตละกลุมนําเสนอวาสมาชิกในแตละกลุมไดวาง

แนวทางในการใหรางวัลตนเองอยางไร
บทบาทผูสอน

ผูสอนคอยใหคําแนะนําชี้แนะในการนําผลงานไปใชและนําเสนอการหรางวัลแกตนเองเม่ืองานบรรลุ
เปาหมาย
การประเมินผล

การนําผลงานหรือชิ้นงานไปใชจริง

การนําผลงานหรือชิ้นงานไปตอยอด

จบ
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1.การประเมินเพ่ือการเรียนรู (Assessment for learning) เปนการประเมินระหวางเรียน
(Formative) ไดแก แบบบันทึกการเรียน

2.การประเมินการเรียนรู (Assessment of learning) เปนการประเมินผลการเรียนรูในภาพรวม
(Summative) ไดแก แบบวัดความคิดสรางสรรคหลังเรียน
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องคประกอบ

หมายถึง เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู

หมายถึง บทบาทผูเรียน

หมายถึง บทบาทผูสอน

หมายถึง การควบคุมและการกํากับตนเอง

หมายถึง การประเมินผล

เคร่ืองมือ

หมายถึง LMS: Moodle

หมายถึง Slide share

หมายถึง Chat

หมายถึง เว็บไซต

หมายถึง Second life

หมายถึง Online document

หมายถึง E-document

หมายถึง Blog
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ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง
เพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
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2. ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงพัฒนาความคิดสรางสรรคของ
ผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ไดหรือไม อยางไร

ระบบฯสามารถพัฒนาความคิดสรางสรรคของผู เรียนไดโดยพิจารณาจากคะแนนความคิด
สรางสรรคของกลุมตัวอยาง โดยสรุปมีดังนี้

1. กลุมตัวอยางท่ีเรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียน
เสมือนจริงมีคะแนนความคิดสรางสรรคกอนและหลังทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 โดย
มีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนท่ี 227.20 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 39.68 และมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนท่ี 273.70
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 63.03

2. กลุมตัวอยางท่ีเรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียน
เสมือนจริงมีคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดริเริ่มกอนและหลังทดลองแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ี .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนท่ี 56.57 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 11.66 และมีคะแนนเฉลี่ย
หลังเรียนท่ี 65.70 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 20.25

3. กลุมตัวอยางท่ีเรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียน
เสมือนจริงมีคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดยืดหยุนกอนและหลังทดลองแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนท่ี 32.87 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 7.66 และมี
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนท่ี 36.63 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 6.60

4. กลุมตัวอยางท่ีเรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียน
เสมือนจริงมีคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดคลองแคลวกอนและหลังทดลองแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนท่ี 34.50 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 6.55 และมี
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนท่ี 38.17 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 5.94

5. กลุมตัวอยางท่ีเรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียน
เสมือนจริงมีคะแนนความคิดสรางสรรคดานความคิดละเอียดลออกอนและหลังทดลองแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ี .05 โดยมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนท่ี 103.27 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 26.05 และมี
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนท่ี 133.20 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 40.59
3. ความคิดเห็นของกลุมตัวอยางท่ีมีตอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือน
จริงเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

ผูเรียนมีความพึงพอใจตอระบบฯมากโดยไดคาเฉลี่ย 4.30 สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 0.67 และ
พบวาข้ันตอนท่ี 2 การคนหาวัตถุประสงคผูเรียนมีความพึงพอใจตอระบบฯมากท่ีสุดโดยไดคาเฉลี่ย 4.53
สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานท่ี 0.5
4. การประเมินระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนาความคิด
สรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
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ผูวิจัยไดนําระบบฯท่ีพัฒนาข้ึนซึ่งประกอบดวยองคประกอบและข้ันตอนไปใหผูทรงคุณวุฒิจํานวน 5
ทานตรวจสอบเพ่ือประเมินรับรองระบบฯและนํามาปรับปรุงจึงสามารถนําเสนอระบบการเรียนดวยอีเลิร
นนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา โดย
ผลการประเมินสรุปไดดังนี้

องคประกอบและข้ันตอนของระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง
เพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาผานการประเมินดวยIOC ท่ี .05ข้ึนไป

ตอนท่ี 3

การนําระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนาความคิด
สรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาไปใช

การนําระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิด
สรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ไปใชนั้น มีความจําเปนตองดําเนินงานตามเงื่อนไขในการนําระบบ
ฯไปใชและการรับรองระบบฯมีรายละเอียดดังนี้

1. เงื่อนไขการนําระบบฯไปใช
1.1 การจัดการเรียนการสอนตามระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียน

เสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผู เรียนในระดับอุดมศึกษา จะตองประกอบไปดวย
องคประกอบของรูปแบบ ข้ันตอนการเรียนการสอนตามรูปแบบ จึงจะทําใหรูปแบบการเรียนการสอนเกิด
ประโยชนสูงสุด

1.2 การนําระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาตองคํานึงถึงสภาพแวดลอมและบริบทท่ีเอ้ือตอการจัดการ
เรียนการสอนดังกลาว โดยในสวนของขอบเขตเนื้อหา ควรเปนเนื้อหาท่ีฝกใหผูเรียนรูจักใชทักษะการคิด
และการสรางผลงานท่ีเปนชิ้นงานหรือการสรางแนวคิด ไอเดียใหมๆและมีสวนของการเรียนการสอนท่ีให
ผูเรียนไดมีการปฏิบัติเพ่ือสรางผลงานดังกลาว

1.3 การเรียนการสอนลักษณะนี้เปนเรียนการสอนท่ีมีท้ังการเรียนการสอนบนเว็บ (Web-
Based Instruction) และการเรียนการสอนดวย 3D Virtual world ดังนั้นผูเรียนและผูสอนจําตองมีความรู
ความเขาใจในลักษณะการใชงานและหลักการ วิธีการท่ีถูกตอง โดยผูสอนและผูเรียนจะตองมีความรูและ
ทักษะในการใชงานไดเปนอยางดี

2. วิธีการนํารูปแบบฯไปใช
2.1 ผูสอนจะตองเตรียมผูเรียนและสภาพแวดลอมใหมีองคประกอบการเรียนการสอนดวย

ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของ
ผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
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2.2 ผูสอนจะตองดําเนินตามข้ันตอนการเรียนการสอนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง
บนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
ตามลําดับ

2.3 ผูเรียนจะตองมีความพรอมในการดําเนินการเรียนการสอนดวยระบบการเรียนดวย
อีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

3. การประเมินระบบฯ
การประเมินผลการเรียนของผูเรียนเม่ือใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือน
จริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา โดยผูเรียนจะถูกประเมินดวย
1.การประเมินเพ่ือการเรียนรู (Assessment for learning) เปนการประเมินระหวางเรียน (Formative)
ไดแก แบบบันทึกการเรียน 2.การประเมินการเรียนรู (Assessment of learning) เปนการประเมินผลการ
เรียนรูในภาพรวม (Summative) ไดแก แบบวัดความคิดสรางสรรคหลังเรียน
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บทท่ี 6

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผลและขอเสนอแนะ
การวิจัยเรื่อง ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา

ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา วิธีการวิจัยเปนการวิจัยและพัฒนา (Research and
Development) โดยมีรายละเอียดดังนี้
วัตถุประสงคของการวิจัย

1. เพ่ือศึกษาองคประกอบและข้ันตอนระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการ
เรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

2. เพ่ือสรางระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

3. เพ่ือศึกษาผลการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง
เพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาโดยศึกษาจาก

3.1 คะแนนความคิดสรางสรรค
3.2 คะแนนความคิดเห็นของกลุมตัวอยางท่ีมีตอระบบฯ

4. เพ่ือนําเสนอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
สมมติฐานการวิจัย

คะแนนความคิดสรางสรรคของกลุมตัวอยางหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีระดับนัยสําคัญ .05
วิธีดําเนินการวิจัย

1. การกําหนดกลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย
1. ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนในสถาบันอุดมศึกษาของรัฐระดับปริญญาบัณฑิต

จํานวน 5 ทานเพ่ือสัมภาษณการจัดการเรียนการสอนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการ
เรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคดิสรางสรรคของผูเรยีนในระดับอุดมศึกษา

2. นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร
จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ปการศึกษา 2555 ภาคการศึกษาปลาย จํานวน 30 คน ลงทะเบียนเรียนใน
รายวิชา 2726397 การวิเคราะหหลักสูตรและสาระการเรียนรูเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
เปนนิสตระดับชั้นปท่ี 3-4 โดยไดมาดวยวิธีการเลือกแบบเจาะจง

2. เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยครั้งมีดังนี้

1. แบบวัดความคิดสรางสรรค
2. แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอรูปแบบฯ
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3. แบบประเมินเพ่ือการรับรองรูปแบบฯของผูทรงคุณวุฒิ
3. การเก็บรวบรวมขอมูล

1. แบบวัดความคิดสรางสรรค ผูวิจัยไดศึกษาคูมือ การตรวจใหคะแนนแบบวัด
ความคิดสรางสรรคของทอแรนซ และผูชวยวิจัยไดเขารับการฝกอบรมเชิงปฏิบัติการในการตรวจแบบ
วัดความคิด สรางสรรคโดยอาศัยรูปภาพแบบจากรศ.ดร.อารี พันธมณี และผูวิจัยไดทดสอบหาคาความ
เชื่อม่ันในการตรวจ (พรรณงาม ใจรักษศักดิ์, วันวิสาข อ่ิมคุมและณรงคพล เอ้ือไพจิตรกุล) ท่ีไดรับการ
ฝกการตรวจแบบวัดความคิดสรางสรรคเชนเดียวกับผูชวยวิจัยซึ่งไดตรวจใหคะแนนแบบวัดความคิด
สรางสรรคชุดเดียวกันจํานวน 15 ชุด โดยการวิเคราะหสหสัมพันธไดคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธของ
ความคิดคลอง 0.945 ความคิดยืดหยุน 0.939 ความคิดริเริ่ม 0.835 และความคิดละเอียดลออเปน
0.961 รวมคาความเชื่อม่ันในการตรวจ 0.971 ซึ่งพบวาความสัมพันธของคะแนนความคิดสรางสรรคใน
ดานความคิดคลอง ความคิดยืดหยุน ความคิดริเริ่ม และความคิดละเอียดลออและภาพรวมระหวาง
ผูตรวจและผูชํานาญในการตรวจมีความสัมพันธกันอยูในระดับสูง และมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี.01 (อาง
ถึงใน เนาวนิตย สงคราม, 2555)

2. แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอระบบฯ จากการสอบถามความคิดเห็น
ของกลุมตัวอยาง โดยแบบสอบถามเปนแบบประเมินคา (Rating Scale) 5 ระดับ

3. แผนกํากับกิจกรรมการเรียนรูของระบบฯ จากการสอบถาม จากการสอบถาม
ความคิดเห็นท่ีมีตอระบบฯของผูทรงคุณวุฒิ โดยแบบสอบถามเปนแบบการประเมนคาดวย IOC

4. แบบประเมินเพ่ือการรับรองรูปแบบฯของผูทรงคุณวุฒิ จากการสอบถามความ
คิดเห็นท่ีมีตอระบบฯของผูทรงคุณวุฒิ โดยแบบสอบถามเปนแบบการประเมนคาดวย IOC

4. การวิเคราะหขอมูล
การวิเคราะหขอมูลระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือ

พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา มีรายละเอียดดังนี้
1) วิเคราะหขอมูลท่ีไดจากคะแนนความคิดสรางสรรคของกลุมตัวอยางโดยวิเคราะหตามเกณฑ

การตรวจใหคะแนน
2) วิเคราะหหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของความคิดเห็นท่ีมีตอระบบฯ
3) วิเคราะหคา IOC โดย ตั้งแต 0.5 ข้ึนไป จึงยอมรับวาแผนกํากับกิจกรรมการเรียนรูท่ีได

จัดทําข้ึนมีความเหมาะสม
4) วิเคราะหคา IOC โดย ตั้งแต 0.5 ข้ึนไป จึงยอมรับวาระบบฯท่ีไดจัดทําข้ึนมีความเหมาะสม

สรุปผลการวิจัย
จากการศึกษาวิจัยในครั้งนี้ ผูวิจัยสามารถสรุปผลของระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบน

สภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ดัง
รายละเอียดตอไปนี้
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ตอนท่ี 1 การสอบถามผูเช่ียวชาญดานอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา สามารถสรุปผลไดดังนี้

ผูเชี่ยวชาญเห็นดวยกับกิจกรรมการจัดการเรียนการสอนท้ังองคประกอบและข้ันตอนโดยให
เพ่ิมเติมในรายละเอียดของเนื้อและเครื่องมือทางเทคโนโลยีท่ีใชใหชัดเจนข้ึน รวมถึงการเพ่ิมเติมในสวน
ของคําอธิบายในการใชระบบฯใหชัดเจนมากข้ึน
ตอนท่ี 2 การสอบถามผูเช่ียวชาญในการตรวจสอบคุณภาพคุณภาพเครื่องมือวิจัยสามารถสรุปผล
เปนความเรียง ไดดังตอไปนี้

1. แบบสอบถามความคิดเห็นของผูเรียนท่ีมีตอระบบฯ มีความเหมาะสม
2. แผนการจัด กิจกรรมการเรียนการสอนระบบการ เรี ยนดวยอี เลิ รนนิ งบน

สภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา
มีความเหมาะสม
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ตอนท่ี 3 ผลจากการพัฒนาระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา สรุปผลไดดังตอไปนี้

จากการพัฒนาระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา มีองคประกอบท้ังสิ้น 5 องคประกอบและข้ันตอน
ท้ังสิ้น 7 ข้ันตอน โดยสามารถแสดงเปนรายละเอียดไดดังนี้

1. องคประกอบของระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ผูทรงคุณวุฒิทุกทานเห็นดวยกับองคประกอบ
ท้ัง 5 องคประกอบ ไดแก 1. เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู 2. บทบาทผูเรียน 3.บทบาทผูสอน
4. การควบคุมและการกํากับตนเอง 5.การประเมินผล

2. ข้ันตอนและกิจกรรมการเรียนรูของระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการ
เรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ผูทรงคุณวุฒิทุกทานเห็น
ดวยกับ ข้ันตอน 8 ข้ันตอน มีดังนี้ 1.การเตรียมความพรอมผูเรียน 2. การคนหาวัตถุประสงค 3.การ
คนหาความจริง 4.การคนหาแนวคิด 5.การคนหาแนวทางการแกปญหา 6.การสรางผลงาน
7.การประเมินผลงาน 8. การยอมรับผลงาน

จากขอมูลขางตนผูวิจัยสามารถสรุปรูปแบบท่ีพัฒนาไดดังนี้ โดยรายละเอียดของคําอธิบาย
ระบบฯดังกลาวโดยไดกลาวไวแลวในบทท่ี 5

ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง
เพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา



101

การอภิปรายผลการวิจัย
การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยและพัฒนาระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการ

เรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา โดยผลจากการวิจัยท่ีได
คนพบสามารถนํามาอภปิรายไดดังนี้
1. องคประกอบของระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ประกอบดวย 5 องคประกอบ ดังนี้

1. เทคโนโลยีสนับสนุนการเรียนรู
เทคโนโลยีท่ีสนับสนุนการเรียนรูสามารถแบงออกเปน 3 ประเภทหลักๆ ไดแก 1. เทคโนโลยี

สนับสนุนการแลกเปลี่ยนความรู เปนการนําความรูเรื่องใดเรื่องหนึ่งขยายไปสูแหลงใหมๆ และมี
ลักษณะจากผูเรียนสูผูเรียนโดยอาศัยการสนทนา และการสื่อสารผานระบบอินเทอรเน็ตและสภาพ
การเรียนรูเสมือนจริงแบบ 3D และสังคมออนไลน สอดคลองกับ Davison และคณะ (2013) ไดชี้
ประเด็นใหเห็นถึงผูเรียนจะสามารถสื่อสารไดดีจากการสื่อสารแบบมีปฏิสัมพันธท้ังในการพูดคุยแบบ
ประสานเวลาและไมประสานเวลาเพ่ือใหเปนการแลกเปลี่ยนท้ัง Tacit knowledge และ Explicit
Knowledge รวมท้ังความรูท่ีคาดวาอาจจะเกิดข้ึนในอนาคตซึ่งเปนหลักฐานทางการเรียนูท่ีไดมาจาก
ผูเรียนไดเปนอยางดี 2. เทคโนโลยีสนับสนุนการนําความรูไปใชหรือการสรางความรู เปนการแสดงให
เห็นวาผูเรียนไดแสดงความรูออกมาและนําความรูนั้นบันทึกลงในสื่อดิจิทัลในรูปแบบตางๆโดยมีการ
upload ผลงานผูเรียนข้ึนระบบในรูปแบบ Electronic report สอดคลองกับ Jadoul (2013) ได
กลาววาผูสรางผลงานใหมหรือนวัตกรรมใหมมักจะใชเทคโนโลยีคนควาขอมูลท่ีเก่ียวของถึง 30 %ของ
เวลาในแตละวัน ซึ่งการคนหาขอมูลลักษณะนี้ถือวามีประโยชนและมีประสิทธิภาพอยางมาก และจาก
การสํารวจผูท่ีกําลังสรางผลงานใหมในประเทศสหรัฐอเมริกาพบวามีการคนควาขอมูลผานเทคโนโลยี
แบบเคลื่อนท่ี เชน Smart phone หรือ tablet มากถึง 70% ของการคนควาขอมูลดวยเทคโนโลยี
นอกจากนั้นชุมชนแหงการแลกเปลี่ยนเรียนรู (Knowledge-sharing communities) ก็เปนแหลงการ
เรียนรูสําคัญท่ีมีการรวมมือกันโดยใชสื่อสังคมออนไลนในการสรางสรรคผลงานชิ้นใหมๆ 3.เทคโนโลยี
สนับสนุนการคนหาความรู เปนการคนหาความรูเปนการกําหนดเปาหมายใหผูเรียนวาตองการความรู
เรื่องอะไร และการสืบคนขอมูลท่ีมาชวยสนับสนุนการสรางผลงาน การใช Search Engine โดยมีการ
ระบุแหลงขอมูลในการคนหาท่ีนาเชื่อถือ มีแหลงขอมูลไดแก เนื้อหาเอกสารในรูปแบบ E-book/E-
document และ Digital slide สอดคลองกับ Arvanitis และคณะ(2013) ไดกลาวถึงการได
แหลงขอมูลท่ีจะนํามาพัฒนาผลงานของผูเรียนอยางนาเชื่อถือสามารถแบงออกไดเปน 2 ลักษณะ
ไดแก ขอมูลท่ีไดจากแหลงขอมูลการวิจัยและพัฒนาจากภายใน (Internal R&D) และจากแหลงขอมูล
การวิจัยและพัฒนาจากภายนอก (External R&D) ไดแก ผูเก่ียวของตางๆ อาทิ ผูเชี่ยวชาญ ผูท่ีใช
งาน  เปนตน โดยในท่ีนี้ขอมูลท่ีจะไดมาจะตองไดมาจากการท่ีเกิดจากการไดตรวจสอบพิจารณาและ
พัฒนาใหไดขอมูลตนแบบมาแลวสวนหนึ่งเพ่ือสามารถสรางความนาเชื่อถือของแหลงขอมูล จาก
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งานวิจัยชิ้นนี้ไดดําเนินการวิจัยโดยการศึกษาแหลงขอมูลภายใน ไดแก e-book/e-document และ
Slide share ซึ่งขอมูลท่ีบรรจุอยูในสื่อดังกลาวไดมีออกแบบและพัฒนาโดยการตรวจสอบเนื้อหาและ
การนําเสนอโดยผูเชี่ยวชาญเปนอยางดีตามเกณฑท่ีกําหนด สําหรับขอมูลจากแหลงภายนอก กลุม
ทดลองตองตรวจสอบขอมูลท่ีถูกตองจากผูเชี่ยวชาญ โดยในท่ีนี้ไดดําเนินการทดลองในเนื้อหาวิชาท่ี
เก่ียวกับการวิเคราะหหลักสูตรในโรงเรียน ดังนั้นกลุมทดลองตองเขาไปดําเนินการออกแบบและ
พัฒนาหลักสูตรโดยมีผูเชี่ยวชาญจากโรงเรียนเปนผูใหคําแนะนําเพ่ือใหไดขอมูลท่ีถูกตองนาเชื่อถือ
และสามารถนําไปใชไดในบริบทจริง

โดยสรุปแลวเทคโนโลยีท้ัง 3 ประเภทไดแก เครื่องมือดานเทคโนโลยีในการแสวงหาความรู
เครื่องมือดานเทคโนโลยีในการแลกเปลี่ยนเรียนรู เครื่องมือดานเทคโนโลยีการสรางความรู ท้ังหมด
สงเสริมกระบวนการสงเสริมความคิดสรางสรรคไดดังนี้ เครื่องมือดานเทคโนโลยีในการแสวงหาความรู
ตรงกับทฤษฎีความคิดสรางสรรคของTorrance ท่ีชวยสนับสนุนการหาคําตอบขอเท็จจริงเนื่องจากใน
ข้ันตอนนี้ผูเรียนจะมุงหาคําตอบเพ่ือการแกปญหาจึงตองมีเครื่องมือชวยท่ีทําใหสามารถคนพบคําตอบ
สําหรับเครื่องมือดานเทคโนโลยีในการแลกเปลี่ยนเรียนรูเพ่ือชวยในการหาคําตอบในสวนของการท่ี
ผูเรียนเริ่มตั้งสมมติฐานโดยผูเรียนจะตั้งสมมติฐานของตนเองข้ึนมาและพยายามท่ีจะพิสูจนการ
ตั้งสมมติฐาน ดังนั้นสิ่งท่ีชวยใหผูเรียนตรวจสอบสมมติฐานไดจึงมาจากการแลกเปลี่ยนเรียนรูกับผูอ่ืน
ซึ่งอาจเปนผูสอน เพ่ือนหรือ ผูรูโดยมีเครื่องมือทางเทคโนโลยีดานการแลกเปลี่ยนเรียนรูชวยใหการ
พิสูจนสมมติฐานทําไดงายข้ึน สวนเครื่องมือดานเทคโนโลยีการสรางความรูจะอยูในข้ันตอนท่ีผูเรียน
คิดถึงการหาคําตอบในกระบวนการสงเสริมความคิดสรางสรรค คือ ผูเรียนจะตองประมวลความคิด
ของตนเองจากการใชเครื่องมือทางเทคโนโลยีท้ังแสวงหาความรูและแลกเปลี่ยนเรียนรูท่ีชวยสนับสนุน
การสรางองคความรูใหมนั่นคือการแกปญหาท่ีแตกตางไปจากเดิม โดยมีเครื่องมือท่ีชวยสรางความรู
โดยการเปลี่ยนความรูโดยนัย(Tacit knowledge)ออกมาเปนความรูแบบเห็นแจง (Explicit
knowledge)

2. บทบาทผูเรียน
จากการวิจัยพบวาผูเรียนท่ีเรียนดวยระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียน

เสมือนจริงเพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาจะพบวา ผูเรียนมีทักษะใน
ดานการคิดสรางสรรคมากข้ึนท้ัง 4 ดานไดแก ดานความคิดริเริ่ม ดานความคิดยืดหยุน ดานความคิด
ละเอียดลออ และดานความคิดคลองแคลว บทอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ บทบาทท่ีเห็นไดชัดของ
ผูเรียนไดแก  ผูเรียนดําเนินกิจกรรมการเรียนรูตามแผนการจัดการเรียนการสอนท่ีใหทุกข้ันตอน โดย
เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง ซึ่งเนนไปท่ีตัวผูเรียนเปนพ้ืนฐานสําคัญโดยการจัดสภาพการเรียนรูสวน
บุคคลมากข้ึน (Personal learning environment: PLE) ผูเรียนไมเพียงแตสามารถจัดการเรียนรู
ของตนเองไดเทานั้นแตยังเกิดการแลกเปลี่ยนเรียนรูกับสภาพแวดลอมของบุคคลอ่ืนๆ (Personal
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learning network: PLN) และมีสวนเชื่อมโยงประสบการณการเรียนรูของตนเองจากการนําเทคนิค
การสรางความคิดสรางสรรคมาใชไดแก เทคนิคระดมสมอง นอกจากนั้นผูเรียนยังบูรณาการและ
แบงปนองคความรูกับเพ่ือนรวมทีม ในท่ีนี้หมายถึงองคความรูและการแลกเปลี่ยนเรียนรูสามารถ
ขยายวงกวางดวยการบูรณาการเครือขายสื่อทางสังคม (Social network) เขาไปดวย ซึ่งผูเรียน
สามารถเชื่อมโยงขอมูลดังกลาวผานทางสื่อสังคมออนไลนและเขาถึงขอมูลดังกลาวไดทุกอุปกรณ
(devices) เชน Tablet สมารทโฟน คอมพิวเตอรสวนบุคคล ในทุกๆระบบปฏิบัติการ สําหรับระบบ
ท่ีชวยใหผูเรียนสงเสริมความคิดสรางสรรคไดแก การมีระบบใหการเสริมแรงและผลปอนกลับ ซึ่งจะ
ชวยกระตุนความสนใจและดึงดูดใหผูเรียนเขามาเรียนรูไดเพ่ิมมากข้ึน มีการจัดเก็บขอมูลและหลักฐาน
ทางการเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ และเม่ือผูเรียนไดเรียนรูสิ่งใดแลวสามารถอัพโหลดหลักฐานหรือ
ขอมูลท่ีแสดงถึงการเรียนรูของผูเรียนไดทันที ซึ่งสอดคลองกับ Wallach and Kogan (1957) ได
กลาวถึงการสงเสริมความคิดสรางสรรควาสามารถทําไดท้ังทางตรงโดยการสอนและฝกอบรม และ
ทางออมก็สามารถทําไดดวยการจัดบรรยากาศสภาพแวดลอมท่ีสงเสริมความเปนอิสระในการเรียนรู
ไดแก 1.การสงเสริมใหใชจิตนาการตนเอง 2.สงเสริมและกระตุนการเรียนรูอยางตอเนื่อง 3.ยอมรับ
ความสามารถและคุณคาของคนอยางไมมีเงื่อนไข 4.แสดงใหเห็นวาความคิดของทุกคนมีคุณคา และ
นําไปใชประโยชนได 5.ใหความเขาใจ เห็นใจและความรูสึกของคนอ่ืน 5.อยาพยายามกําหนดใหทุก
คนคิดเหมือนกัน ทําเหมือนกัน 6.ควรสนับสนุนผูคิดคนผลงานแปลกใหมไดมีโอกาสนําเสนอ 7.เอาใจ
ใสความคิดแปลกๆของคนดวยใจเปนกลาง 8.ระลึกเสมอวาการพัฒนาความคิดสรางสรรคตองคอย
เปนคอยไปและใชเวลา เชนเดียวกับ Guilford (1967) ไดกลาวถึง เทคนิคการพัฒนาความคิด
สรางสรรค ไดแก 1.การระดมสมอง เปนเทคนิคเพ่ือรวบรวมทางเลือกและการแกปญหาโดยใหโอกาส
ในการคิดอยางอิสระท่ีสุดและไมมีการวิพากษวิจารณใดๆระหวางการคิด เพราะการวิพากษวิจารณจะ
เปนการขัดขวางความคิดสรางสรรค 2.การปลูกฝงความกลาท่ีจะทําสิ่งสรางสรรค เปนเทคนิคท่ีใชการ
ตั้งคําถามงายๆเพ่ือใหใหคิดโดยจัดใหอยูในสภาพแวดลอมท่ีเปนท่ียอมรับของผูอ่ืน เม่ือฝกฝนมากเขาก็
จะชวยในการพัฒนาความคิดสรางสรรคใหมีมากข้ึน 3. การสรางความคิดใหม โดยการตั้งเงื่อนไขเพ่ือ
เลือกแนวทางท่ีดีท่ีสุด 4.การตรวจสอบความคิด เปนเทคนิคท่ีใชการคนหาความคิดหรือแนวทางท่ีใช
ในการแกปญหาตางๆ โดยการตรวจสอบความคิดของผูท่ีเคยทําไวแลว

3. บทบาทผูสอน
โดยหลักการแลวผูสอนตองมีหนาท่ีในการอํานวยความสะดวกทางการเรียนแกผูเรียนเพ่ือให

ผูเรียนสามารถพัฒนาความคิดสรางสรรค ซึ่ง เนาวนิตย สงคราม ( 2556) ไดกลาวถึงบทบาทของ
ผูสอนไวในหนังสือ การสรางนวัตกรรม: เปลี่ยนผูเรียนใหเปนผูสรางนวัตกรรมไววา ผูสอนตองมีสวน
ชวยในการสงเสริมความคิดสรางสรรคในการเรียนการสอนโดยศึกษาจากการวิจัยและการศึกษาแนว
ทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเก่ียวกับความคิดสรางสรรคสามารถดําเนินการไดดังนี้
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1. การสงเสริมใหผูเรียนถามและผูสอนควรใชคําถามใหมากดวย และผูสอนไมควรมุงเนนท่ีคําตอบท่ี
ถูกตองเพียงอยางเดียว ถึงแมวาผูเรียนอาจจะเดาก็ยังเปนการฝกใหผูเรียนไดวิเคราะห คนควาหา
คําตอบดวยตนเอง ผูสอนตองพึงระลึกไวเสมอวา ถึงแมวาผูเรียนจะตอบชาแตยอมดีกวาไมตอบอะไร
เลย ผูสอนบางทานเม่ือรอคําตอบผูเรียนไมไหวก็มักจะใชวิธีท่ีจะตอบเสียเอง ผูเรียนก็จะไมเกิดทักษะ
การคิด วิธีการท่ีจะชวยใหผูเรียนคิดหาคําตอบ เชน ใหผูเรียนคิดคู หรือเขียนตอบลงในกระดาษ แต
อยางไรก็ตาม การฝกใหผูเรียนตอบออกมาดัง ๆ เปนการดีเชนกัน เพราะผูสอนสามารถใหผล
ปอนกลับผูเรียนไดอยางทันทวงที และยังฝกปฏิภาณไหวพริบในการคิดและตอบใหกับผูเรียนไดดี
เชนกันอีกดวย 2. ผูสอนควรตั้งใจฟงและเอาใจใสตอความคิดแปลก ๆ ของผูเรียนดวยใจท่ีไมมีอคติ
และเปนกลาง เม่ือผูเรียนแสดงความคิดเห็นออกมาในเรื่องใด ผูสอนก็ควรจะรับฟงไวและคอย ๆ
ตัดสินถึงคําตอบนั้น ๆ 3. ผูสอนตองแสดงใหเห็นวา ความคิดของผูเรียนนั้นมี    คุณคา ไมควรหัวเราะ
เยาะหรือดูถูกในคําตอบของผูเรียนถึงแมวาคําตอบนั้นจะเปนคําตอบท่ีดูไมนาเปนไปได เพราะใน
บางครั้งผูเรียน ท่ีมีจินตนาการสูงมักจะมีการตอบท่ีมองในอีกมุมหนึ่งท่ีแตกตางจากผูอ่ืน 4. ผูสอน
ควรฝกผูเรียนใหเปนผูถามเพ่ือเปนผูตอบ เพราะการคิดคําถามยอมหมายความวาผูเรียนอาจมีคําตอบ
อยูแลวในใจ การคิดคําถามเปนการกระตุนความสนใจและความกระตือรือรนในสิ่งท่ีกําลังเรียนรูใน
การตั้งคําถามท่ีชวยพัฒนาทักษะดานความคิดสรางสรรค 5. แสดงใหผูเรียนเห็นวา ความคิดของ
ผูเรียนนั้นมีคุณคาและนําไปใชใหเกิดประโยชนได 6. กระตุนและสงเสริมใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง
ควรใหโอกาสและเตรียมการใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง และยกยองผูเรียนท่ีมีการเรียนรูดวยตนเอง
ผูสอนอาจจะเปลี่ยนบทบาทเปนผูชี้แนะ ลดการอธิบายและการบรรยายลงบาง แตเพ่ิมการใหผูเรียนมี
สวนริเริ่มกิจกรรมดวยตนเองมากข้ึน 7. เปดโอกาสใหผูเรียนเรียนรูคนควาอยางตอเนื่องอยูเสมอ โดยไม
ตองใชวิธีขูดวยคะแนน หรือการสอบ หรือการตรวจสอบ เปนตน 8. พึงระลึกวาการพัฒนาความคิด
สรางสรรคในผูเรียนจะตองใชเวลาพัฒนาอยางคอยเปนคอยไป 9. สงเสริมใหผูเรียนใชจินตนาการของ
ตนเอง และยกยองชมเชยเม่ือผูเรียนมีจินตนาการท่ีแปลกและมีคุณคา

จากขอความขางตน มีความสอดคลองกับงานวิจัยชิ้นนี้ในทุกๆดานโดยการวิจัยไดสนับสนุน
ใหผูสอนมีการตั้งคําถามแกผูเรียนเพ่ือใหผูเรียนไดคิด โดยการนําคําถามข้ึนระบบฯ จากนั้นผูเรียนได
เขามาตอบคําถามและมีการระดมสมองกันกอนท่ีจะไดคําตอบ จากนั้นผูเรียนยังตองหาแนวทางและ
วิธีการใหมๆข้ึนมาเพ่ือดําเนินการตามหัวขอท่ีผูเรียนไดตั้งรวมกันไว โดยผูสอนมีการเปดโอกาสให
ผูเรียนไดศึกษา คนควาอยางเปนอิสระ โดยไมครอบคลุมทางความคิด ผูสอนเปนเพียงผูใหคําแนะนํา
และสงเสริมใหผูเรียนมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกับเพ่ือนและผูรู ลดการบรรยายลง โดยเตรียมสื่อ
การเรียนรูใหผูเรียนสามารถเขาเรียนไดตามความตองการและสอดคลองกับอัตราเวลาการเรียนของ
ผูเรียน โดยผูสอนเสริมแรงดวยการใหผลปอนกลับและสงเสริมกําลังใจในการทํางาน

4. การควบคุมและการกํากับตนเอง
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ในสวนของการควบคุมและกํากับตนเองของผูเรียนพบวา ผูเรียนจะตองดําเนินการตั้งกฎ
กติกา ของตนเองข้ึนมาในการทํางานซึ่งในการควบคุมและการกํากับตนเองจะสอดคลองกับหลักการ
การเตือนตนเอง ในท่ีนี้หมายถึง ผูเรียนเลือกและกําหนดพฤติกรรมของตนเอง และประเมินดูวาตนเอง
นั้นสามารถดําเนินการไดตามเปาหมายหรือไม ซึ่งตองอาศัยการเสริมแรงเขามามีสวนชวยไดแก หาก
ทําสําเร็จจะมีการเสริมแรงแตหากทําไมสําเร็จก็จะมีการลงโทษตนเอง โดยผูเรียนสวนใหญพบวา
สามารถทําตามเปาหมายท่ีตั้งไว จากนั้นผูเรียนจะไดผลงานท่ีเปนท่ียอมรับจากผูสอนและเพ่ือนซึ่ง
เปรียบเสมือนการเสริมแรงทางบวก โดยผูสอนนําผลงานของผูเรียนมานําเสนอและกลาวชมเชย สวน
การลงโทษ คือ เม่ือทํางานไมสําเร็จผูเรียนจะพยายามดําเนินการใหแลวเสร็จโดยเร็วท่ีสุด ซึ่งการ
สังเกตผูเรียนพบวาผูเรียนจะระดมสมองกันทํางานมากกวาท่ีจะแบงงานกันทํา และสรางเงื่อนไขการ
สงงานภายในกลุมและมีการติดตามทวงถามกันเปนระยะ  ซึ่งเปรียบเสมือนการทําสัญญากับตนเองท่ี
จะใหงานบรรลุเปาหมาย สอดคลองกับงานวิจัยของ Alilliban (2006) ไดดําเนินงานวิจัยเรื่อง
Exploring the Relationship between Self-Regulation and Creativity ท่ีไดกลาววา การ
ควบคุมตนเองจะมีความสัมพันธกับความคิดสรางสรรค ตั้งแตเริ่มการคิด เพราะบุคคลจะตองเชื่อม่ัน
ในตนเองวา ตนเองนั้นจะตองสามารถคิดสิ่งท่ีสรางสรรคไดและจะทําอยางไร จึงเปรียบเสมือนการท่ี
ผูเรียนตั้งเปาหมายและพยายามคิดวางแผนท่ีจะทํางานใหสําเร็จไวตั้งแตแรก เชนเดียวกับการมี
แรงจูงใจภายในของผูเรียนซึ่งบางครั้งอาจเปนการควบคุมตนเองท่ีถูกดึงออกมาใชเพ่ือใหสามารถคิด
สรางสรรคได บางทีอาจเรียกไดวาเปนแรงขับ (Drive) ชนิดหนึ่ง โดยในท่ีนี้ เ ม่ือผู เรียนเขาสู
กระบวนการของการคิดสรางสรรค สมองจะสั่งการใหผูเรียนควบคุมตนเองใหดําเนินการสรางความคิด
สรางสรรคข้ึนมา ซึ่งเปนสวนของการทํางานจากสมองหรือท่ีรูจักกันคือ Biofunctional theory

5.การประเมินผล
โดยการนําขอมูลท่ีไดจากกระบวนการเรียนการสอนท่ีไดจากการวัดและการเปรียบเทียบกับ

เกณฑ รวมกับการใชวิจารณญาณของผูประเมินมาใชในการตัดสินใจ โดยในสวนของการวัดไดวัด
ความคิดสรางสรรคในภาพรวมและวัดเปนรายดานรวม 4 ดานของผูเรียนโดยการวัดนี้เปนการวัด
ทางออมซึ่งไดแกการวัดทักษะและความรู ซึ่งลักษณะการวัดดังกลาวเปนการวัดคุณลักษณะท่ีตองการ
โดยตรงไมไดเพราะตองอาศัยการวัดผานกระบวนการทางสมอง ซึ่งการวัดทางออมดังกลาวนี้เปนการ
วัดความคิดสรางสรรคซึ่งถือเปนดานสติปญญา (Cognitive Domain) ซึ่งมาตราวัดจะอยูในระดับ
Interval Scale สวนการประเมินผลในท่ีนี้เปนการประเมินผลท่ีมีลักษณะอิงเกณฑ โดยเปนการ
เปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบหรือผลงานของบุคคลใดบุคคลหนึ่งกับเกณฑหรือจุดมุงหมายท่ี
ไดกําหนดไวมีลักษณะคือ เปนการเปรียบเทียบคะแนนท่ีไดกับเกณฑท่ีไดกําหนดไว ท่ีเหมาะสําหรับ
การเรียนการสอนเพ่ือพัฒนาผูเรียนหรือเพ่ือปรับปรุงการเรียนการสอน ไมเนนความยากงาย แต
อํานาจจําแนกควรมีพอเหมาะ และมีความเท่ียงของแบบวัด ซึ่งสอดคลองกับ วสันต ทองไทย (มปป.)
ไดกลาวถึงการประเมินการเรียนรูโดยสรุปไดวา การประเมินผลเปนกระบวนการนําขอมูลตางๆท่ีได
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จากการพิจารณาตัดสินวา ผูเรียนสามารถบรรลุตามเปาหมายหรือจุดประสงคของการจัดการศึกษา
เพียงใด มีสิ่งใดท่ีตองการปรับปรุงและพัฒนมใหดีข้ึน ซึ่งประโยชนของการวัดและการประเมินผลของ
การจัดการเรียนการสอนเปนเรื่องท่ีมีความสําคัญ นอกจากนั้นแลวผลจากการวัดและการประเมินยัง
สามารถเปนขอมูลใหกับผูสอน นํามาใชในการปรับปรุงการสอนของตนใหมีคุณภาพ และยังเปน
แนวทางในการปรับปรุงหลักสูตรใหเหมาะสมยิ่ง ข้ึน การวัดและการประเมินผลจะข้ึนอยู กับ
วัตถุประสงคของและการจัดประสบการณการเรียนรู

จากขอความขางตนสามารถสรุปไดวาการวัดและการประเมินผลความคิดสรางสรรคจะตอง
สอดคลองกับวัตถุประสงคท่ีไดตั้งเปาหมายไว และจะตองเชื่อมโยงกับกิจกรรมการเรียนรูท่ีผูสอนจัด
ข้ึนใหกับผูเรียน นอกจากนี้ กระทรวงศึกษาธิการ (2553) ไดกลาวถึงการวัดและประเมินท่ีเก่ียวของ
กับการเรียนการสอนวาผูเรียนจะบรรลุเปาหมายหรือไมข้ึนอยูกับการวางแผนการสอนอยางเปนระบบ
โดยมีข้ันตอนดังนี้ 1. การวางแผนการจัดสภาพแวดลอมทางการเรียน ผูสอนตองมีการจัดเตรียม
อุปกรณทางการเรียนเปนอยางดีท่ีจําเปนในการเรียนรู เพ่ือใหเกิดทักษะ และพฤติกรรมท่ีสังเกตไดใน
การทํางานอยางชัดเจนและเปนระบบ 2.มีการมอบหมายงานใหผูเรียนปฏิบัติและหมุนเวียนใหผูเรียน
ไดดําเนินการและสามารถตรวจสอบความสัมพันธระหวางบุคคลในดานความสามารถ ความถนัดและ
ความสนใจ ซึ่งในงานวิจัยชิ้นนี้ไดมีการมอบหมายงานตามท่ีผูเรียนสนใจและใหผูเรียนมีโอกาสในการ
เลือกหัวขอท่ีสนใจ โดยมีผูสอนสังเกตการณทํางานเปนระยะและใหคําชี้แนะ 3.การควบคุมการ
ปฏิบัติงาน ซึ่งถือวาเปนการประเมินผลจากการสังเกตโดยผูเรียนนําเสนอแนวทางในการปฏิบัติงาน
และเลาถึงการดําเนินงานของผูเรียนโดยผูสอนกระตุนใหผูเรียนดําเนินการในขณะเดียวกันผูสอนก็ได
ประเมินผลงานของผูเรียนไปดวยวามีความเหมาะสมมากนอยเพียงไรและขอมูลท่ีไดนั้นมากเพียงพอ
แลวหรือไม หากขอมูลไมเพียงพอตอการดําเนินการผูสอนจะแนะนําใหผูเรียนศึกษาขอมูลเพ่ิมเติม
โดยเฉพาะระยะเวลาการดําเนินการในแตละข้ันตอนจะตองมีการควบคุมเวลาไมใหเกิดขอบเขตท่ี
กําหนด โดยผูสอนจะคอยสังเกตวาผูเรียนดําเนินการอยางไร ไดแก พิจารณากิจกรรมและข้ันตอนการ
ดําเนินงาน ลําดับของงานท่ีทํากอนหลัง คุณลักษณะของงานท่ีตองวัด เชน ความถูกตอง ครบถวน
เปนสิ่งใหม ซึ่งในข้ันตอนนี้ผูวิจัยไดทําการการประเมินเพ่ือการเรียนรู (Assessment for learning)
เปนการประเมินระหวางเรียน (Formative) ดวยแบบบันทึกการเรียน  สวนการประเมินการเรียนรู
(Assessment of learning) เปนการประเมินผลการเรียนรูในภาพรวม (Summative) ไดแก แบบวัด
ความคิดสรางสรรคหลังเรียน ในท่ีนี้เปนการวัดดวยแบบวัดความคิดสรางสรรคท่ีมีผูพัฒนาอยูแลวและ
ไดรับการยอมรับและมีเกณฑกําหนดและสามารถวัดไดอยางละเอียดโดยสามารถวัดความคิด
สรางสรรครายดาน หรือในบางกรณีการวัดความคิดสรางสรรคสามารถวัดไดจากผลงานหรือชิ้นงาน
โดยการพัฒนาแบบวัดข้ึนมาเองและมีเกณฑท่ีกําหนดเชนเดียวกัน
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2. ข้ันตอนการเรียนรูของระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อ
พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา ประกอบดวย 7 ข้ันตอน โดยมี
รายละเอียดข้ันตอนดังตอไปนี้

1.การเตรียมความพรอมผูเรียน
2. การคนหาวัตถุประสงค
3.การคนหาความจริง
4.การคนหาแนวคิด
5.การคนหาแนวทางการแกปญหา
6.การสรางผลงาน
7.การประเมินผลงาน
8. การยอมรับผลงาน

ข้ันตอนขางตนเปนข้ันตอนของเปาประสงคท่ีตองการใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรคโดยใน
ท่ีนี้ขออภิปรายในภาพรวมเพ่ือใหเห็นภาพการดําเนินกิจกรรมการเรียนรูอยางชัดเจน ซึ่งข้ันตอนของ
การเกิดความคิดสรางสรรคนี้มีนักวิชาการและผูเชี่ยวชาญท่ีมีชื่อเสียงไดกลาวถึงข้ันตอนของการเกิด
ความคิดสรางสรรคไวมากมายหลายทาน ดังนี้

Wallach and Kogan (1957) ไดอธิบายวาความคิดสรางสรรคหมายถึง ความสามารถ
เชื่อมโยงความสัมพันธ เม่ือระลึกถึงสิ่งหนึ่งก็ไดก็จะเปนสะพานชวยใหระลึกถึงสิ่งอ่ืนท่ีมีความสัมพันธ
กันตอไปไดอีกกระบวนการเกิดความคิดสรางสรรคตามทฤษฎีของ Wallach and Kogan อธิบายได
วา กระบวนการเกิดความคิดสรางสรรคเกิดจากความคิดสิ่งใหมๆ โดยการลองผิดลองถูก (Trial and
Error) แบงเปน 4 ข้ัน ดังนี้

1. ข้ันเตรียม (Preparation) การเตรียมขอมูลเก่ียวกับปญหาซึ่งสอดคลองกับ
2. ข้ันฟกตัว (Incubation) เปนข้ันท่ีความคิดคุกรุนระยะวุนวายสับสน แกไขปญหาไมได จึง

ลืมเสียชั่วคราว แตจริงๆ แลวในจิตใตสํานึกยังคงคิดอยู
3. ข้ันความคิดกระจาง (Illumination) เปนข้ันท่ีความคิดสับสนนั้นผานการเรียบเรียงและ

เชื่อมโยงสัมพันธตางๆเขาดวยกัน เกิดเปนภาพพจน
4. ข้ันทดสอบความคิดและพิสูจนใหเห็นจริง (Verification) พิสูจนสิ่งท่ีคิดไดเพ่ือนําไปใช

ตอไป
De Bono (1982) ไดเสนอวา ความคิดสรางสรรคเปนความสามารถในการคิดนอกกรอบ

ความคิดเดิมซึ่งปดก้ันแนวคิดอยู กอใหเกิดแนวคิดอ่ืนท่ีสามารถนํามาพัฒนาเพ่ือแกปญหาท่ีตองการได
การวัดความคิดสรางสรรคจะตองวัดท่ีผลผลิตของความคิดท่ีสามารถใชแกปญหาท่ีตองการได และ
การคิดเปนสิ่งท่ีเรียนรูได ฝกหัดสอนไดเหมือนทักษะอ่ืนโดยจําแนกการคิดออกเปน 2 ชนิด คือ



108

1. การคิดในกรอบ (Vertical Thinking) เปนการคิดเชิงตรรกะ (Logical Thinking) การคิด
วิพากษวิจารณ (Critical Thinking) ระเบียบวิธีทางวิทยาศาสตร (Sciencetific Method)

2. การคิดนอกกรอบ (Lateral Thinking) เปนการคิดออกไปจากกรอบความคิดเดิมท่ี
ครอบงําอยู ทําใหเกิดแนวคิดใหมและหลากหลาย การคิดท้ัง 2 ไมไดแยกจากกันอยางเด็ดขาด แตมี
ลักษณะท่ีสนับสนุนซึ่งกันและกัน ในการท่ีจะนําความคิดไปสรางสรรคสิ่งตางๆ มีการคิดเปน 2 ระยะ
คือ

การคิดระยะท่ี 1 (First-stage Thinking) กระบวนการคิดนอกกรอบ เปนการคิดใหเกิด
แนวทางในการพิจารณาปญหา เพ่ือจะไดกําหนดใหชัดเจนวาปญหาท่ีแทจริงคืออะไร และสามารถ
มองหามโนทัศนสรางแนวคิดท่ีจะใชแกปญหา

การคิดระยะท่ี 2 (Second-stage Thinking) กระบวนการคิดในกรอบ เม่ือใชการคิดระยะท่ี
1 แลว จะเกิดการสรางแนวคิดท่ีจะนํามาใชแกปญหาในระยะท่ี 2 จะเปนการทดสอบแนวคิดเหลานั้น
วาแนวคิดใดเหมาะสมท่ีสุด แลวพัฒนาใหสามารถนําไปใชแกปญหาท่ีตองการไดการอธิบายความคิด
สรางสรรคทางวิทยาศาสตรตามทฤษฎีการคิดของเดอ โบโนคือ การใชกระบวนการคิดระยะท่ี 1 คิด
นอกกรอบเพ่ือใหเกิดแนวคิดท่ีหลากหลาย แลวใชระเบียบวิธีทางวิทยาศาสตรทดสอบแนวคิดเหลานั้น
และพัฒนาแนวคิดใหสามารถสรางผลผลิตหรือแกปญหาท่ีตองการได แตการท่ีคนสวนใหญไมมี
ความคิดสรางสรรคไมสามารถสรางสิ่งประดิษฐดานตางๆไดนั้น เปนเพราะไมไดใชการคิดระยะท่ี 1
เพ่ือสรางแนวคิด แตจะใชความคิดระยะท่ี 2 มาพัฒนาแนวคิดเลย ดังนั้น จึงไมมีการนําแนวคิด
หลายๆแนวมาทดสอบ แตจะนําแนวคิดครอบงําท่ีมีอยูแลวมาใช ทําใหความคิดถูกปดก้ันอยูในกรอบ
ความคิดเดิม การเกิดความคิดสรางสรรคจึงมีนอยมาก กรอบท่ีครอบงําความคิดอยู สรุปไดดังนี้

1. การมีมโนทัศน (Concept) เดิม เปนความคิด หรือการรับรู (perception) วาสิ่งของ
บุคคล สภาพการณท่ีพบเห็นอยูนั้น มีมโนทัศนเดิมเปนอะไร มีหนาท่ีอะไร ทําใหไมสามารถคิดไดวาสิ่ง
นั้นควรจะสามารถทําหนาท่ีในลักษณะอ่ืนอีกไดหรือไม

2. การมีแนวคิดครอบงํา (Dominant Idea) เม่ือตองการคิดทําสิ่งใหมหรือคิดแกปญหา
โดยท่ัวไปจะมีแนวคิดครอบงําในการแกปญหานั้นอยูแลว ทําใหคนท่ัวไปถูกแนวคิดครอบงํานี้ชักจูงให
คิดแกปญหาไปในทิศทางเดียวกันกับแนวคิดดังกลาว เชน การท่ีสมาชิกในกลุมท่ีมีความเดน จะ
สามารถจูงใจใหกลุมมีแนวคิดเหมือนกับตัวเอง ทําใหขาดแนวคิดในการมองปญหาในแงมุมอ่ืน

3. การมีความเชื่อเดิม (Assumption) เปนการกําหนดขอบเขตของการแกปญหาวา แนวคิด
ในการแกปญหาตองอยูในขอบเขต ทําใหคิดอยูในกรอบ ไมอาจสรางแนวคิดอ่ืนๆได

Guilford (1967) ไดนิยามวาความคิดสรางสรรคเปนลักษณะความคิดอเนกนัย (Divergent
Thinking) คือ ความคิดหลายทิศทาง หลายแงหลายมุม คิดไดกวางไกล คิดไดมาก แปลกแตกตางจาก
คนท่ัวไป Guilford ไดสรางแบบจําลองโครงสรางของสมรรถภาพทางสมองข้ึน หรือ แบบจําลอง
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โครงสรางทางสติปญญา (The Structure of Intellect Model ท่ีเรียกวา SI) มีลักษณะเปน 3 มิติ
คือ เนื้อหา (Content) วิธีการคิด (Operation) และผลของการคิด (Product) ตามลําดับ

มิติท่ี 1 เนื้อหา (Content) แบงเปน 4 ลักษณะ คือ ภาพ สัญลักษณ ภาษา และพฤติกรรม
มิติท่ี 2 วิธีการคิด (Operation) แบงเปน 5 ลักษณะ คือ การรูการเขาใจ การจํา การคิดแบบ

อเนกนัย การคิดแบบเอกนัย การประเมินคา
มิติท่ี 3 ผลของการคิด (Product) แบงเปน 6 ลักษณะ คือ หนวย จําพวก ความสัมพันธ

ระบบ การแปลงรูป การประยุกตโดยท่ีความคิดสรางสรรคอยูในมิติท่ี 2 คือ วิธีการคิดท่ีเปนความคิด
แบบอเนกนัย(Divergent Thinking) หรือความคิดกระจาย หมายถึง ความสามารถในการคิดไดหลาย
ทิศทางสามารถเปลี่ยนวิธีแกปญหาได นําไปสูผลิตผลของความคิดหรือคําตอบไดหลายอยาง ซึ่ง
แตกตางจากความคิดเอกนัย ท่ีเปนความคิดมุงหาคําตอบท่ีถูกตองเพียงคําตอบเดียว

Torrance (1965) นักวิชาการผูมีชื่อเสียงดานความคิดสรางสรรคไดกลาวถึงข้ันตอนของ
กระบวนการสงเสริมความคิดสรางสรรคดังนี้

ข้ันท่ี 1 การพบความจริง (Fact Finding) เปนข้ันตอนท่ีเริ่มจาการเกิดความรูสึกกังวลสับสน
วุนวายในใจ แตไมสามารถบอกไดวาเปนอะไร ดั้งนั้นในข้ันนี้ตองพยายามตั้งสติ หาขอมูลพิจารณาดูวา
สิ่งใดท่ีทําใหเกิดความกังวลใจ ความสับสนวุนวาย หรือความยุงยาก

ข้ันท่ี 2 การคนพบปญหา (problem Finding) เปนข้ันตอนท่ีตอจากข้ันท่ีหนึ่ง หลังจากท่ีได
พิจารณาโดยรอบคอบแลวเกิดความเขาใจและสรุปไดวาความกังวลใจ ความสับสนวุนวายหรือความ
ยุงยาก

ข้ันท่ี 3 การตั้งสมมติฐาน (Idea Finding) เปนข้ันท่ีเม่ือรูวามีปญหาเกิดข้ึนแลวจึงพยายามคิด
ท่ีจะหาตอบของปญหานั้นโดยการตั้งสมมติฐาน ซึ่งอาจมีเพียงแคสมมติฐานข้ันถัดไป

ข้ันท่ี 4 การคนพบคําตอบ (Solution Finding) เปนการนําสมมติฐานท่ีไดในข้ันท่ี 3 มาทํา
การทดสอบเพ่ือหาคําตอบท่ีชวยทําใหปญหานั้นหมดไป

ข้ันท่ี 5 ยอมรับผลจากการคนพบ (Acceptance Finding) เปนข้ันของการยอมรับคําตอบท่ี
ไดจากการทดสอบหรือการพิสูจนเรียบรอย วาสามารถนําไปใชในการแกปญหาได ซึ่งในข้ันนี้อาจ
สามารถนําไปสูการทําใหเกิดแนวคิด วิธีการ กระบวนการใหมๆ (New Challenges) ตอไป

จากขอความดังกลาวขางตนของนักวิชาการดานความคิดสรางสรรคสามารถสรุปไดถึงความ
สอดคลองตอข้ันตอนของการวิจัยไดวา กอนท่ีจะใหผูเรียนดําเนินกระบวนการดานการพัฒนาความคิด
สรางสรรคผูสอนจะตองเตรียมตัวผูเรียนเพ่ือใหผูเรียนสามารถคิดหาปญหาตางๆโดยมีการเตรียมตัว
ดานขอมูล สําหรับการวิจัยนี้เปนการเรียนผานระบบออนไลนดังนั้นนอกจากผูเรียนจะตองเตรียม
แหลงขอมูลแลวผูเรียนยังตองมีความสามารถในการใชเครื่องมือทางเทคโนโลยี โดยผูสอนไดมีหนาท่ี
ในการเตรียมแหลงขอมูลท่ีจําเปนอาทิ e-book/Digital slide/Clip video ท่ีเปนเนื้อหาของการเรียน
การสอนท่ีสําคัญ และมีการแนะนําเว็บไซตท่ีเก่ียวของใหผูเรียนเขาไปศึกษาเพ่ิมเติมได สอดคลองกับ
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Wallach and Kogan (1957) ท่ีไดกลาวถึงข้ันตอนแรกวาตองมีการเตรียมตัวผูเรียนในการหาขอมูล
ของปญหา สําหรับข้ันตอนของการคนหาวัตถุประสงคและการคนหาความจริงเปนข้ันตอนท่ีผูเรียน
พยายามท่ีจะหาขอมูลท่ีนาเชื่อถือและพยายามกลั่นกรองขอมูลนั้นใหถูกตองท่ีสุดและเปนการคนหา
วาปญหาท่ีแทจริงคืออะไรซึ่งสอดคลองกับ Torrance (1965) ในข้ันท่ี 1 ท่ีกลาวถึงการพบความจริง
(Fact Finding) เปนการหาขอมูลพิจารณาดูวาสิ่งใดท่ีทําใหบรรลุเปาหมายและข้ันท่ี 2 การคนพบ
ปญหา (problem Finding) เปนข้ันตอนท่ีตอจากข้ันท่ีหนึ่ง หลังจากท่ีไดพิจารณาโดยรอบคอบแลว
เกิดความเขาใจและสรุปไดวาปญหาคืออะไร สําหรับข้ันตอนของการคนหาแนวคิดนี้ผูเรียนจะชวยกัน
ระดมสมองเพ่ือหาทางแกปญหาโดยใชเทคนิคการระดมสมอง สอดคลองกับ De Bono (1982) ได
กลาววา ผูเรียนตองรูจักการคิดในกรอบแลวจึงคอยคิดนอกกรอบซึ่งเปนระยะท่ี 2 เพราะเปนการ
ระดมแนวคิด แลวใชระเบียบวิธีทางวิทยาศาสตรทดสอบแนวคิดเหลานั้น สวนการคนหาแนวทางการ
แกปญหาจะสอดคลองกับ De Bono (1982) Guilford (1967) Torrance (1965) และ Osborn
(1963) โดยสรุปสามารถกลาวไดวา การคนหาแนวทางการแกปญหาหลังจากท่ีไดจากการระดมสมอง
แลว ในการเลือกนั้นผูเรียนตองคาดวาแนวคิดนั้นถูกตองและสามารถแกปญหาไดอยางไมเคยมีมากอน
จึงเปรียบเสมือนการตั้งสมมุติฐานและการตั้งเงื่อนไขการแกปญหามีการดําเนินการใชแนวทางนั้นจริง
และสามารถนํามาสรางผลงานและการยอมรับผลงานไดอยางเหมาะสม ทันสมัย ตรงเปาประสงคของ
ผูเรียน

ขอเสนอแนะงานวิจัย
จากผลสรุปและการอภิปรายผลการวิจัย ผูวิจัยมีขอเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจัยไปใช

ประโยชนและขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยในครั้งตอไปดังนี้
1. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนควรมีความยืดหยุนดานเวลาใหเหมาะสมการจัดสภาพการ

ทดลองและความสามารถของผูเรียน
2. ทางสถาบันหรือหนวยงานควรมีระบบการสนับสนุนการใชเทคโนโลยีใหครอบคลุมพ้ืนท่ี

ใหบริการสามารถเขาถึงการเรียนรูแบบออนไลนไดงาย
ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป

1. การจัดการเรียนรูดวยระบบการเรียนรูเสมือนจริงสามารถพัฒนาทักษะการคิดข้ันสูงใน
ดานอ่ืนๆ ไดแตควรมีการวิเคราะหหรือวิจัยใหเปนรูปธรรมเพ่ือความเขาใจท่ีชัดเจนข้ึน

2. พัฒนางานวิจัยนี้ใหเปนงานวิจัยเชิงทดลองเพ่ือเปรียบเทียบผลวิจัยกับกลุมควบคุม
3. ศึกษาปจจัยอ่ืนๆท่ีสงผลตอความคิดสรางสรรคและการจัดการเรียนรูบนโลกเสมือนจริง
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แบบสอบถามความคิดเห็นท่ีมีตอระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริง
เพ่ือพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

ขอใหนิสิตพิจารณาตามความคิดเห็นโดยทําเคร่ืองหมาย ลงในชองท่ีเห็นวาเหมาะสม
5 = เห็นดวยมากท่ีสุด 4 =เห็นดวยมาก 3 = เห็นดวยปานกลาง 2 = เห็นดวยนอย 1 = เห็นดวยนอยท่ีสุด

ขั้นตอนการดําเนิน
การทดลอง

รายละเอียด 5 4 3 2 1

1.การเตรียมความพรอม
ผูเรยีน

1.กอนเรียนผูเรียนพิจารณา
ลักษณะการเรียนของตนเอง
และตั้งเปาหมายวาจะ
ดําเนินการทํางานไปใหถึง
เปาหมายน้ันโดยวางแผนการ
ทํางาน
ของตนเอง
2.ผูสอนนําเสนอเน้ือหา
ประเด็นท่ีผูเรียนสนใจและ
ผูเรยีนคัดเลือก

2. การคนหาวัตถุประสงค ผูเรยีนเขียนรายละเอียดถึง
วัตถุประสงคท่ีตองการศึกษา
ดวยตนเองโดยผูสอนให
คําแนะนําเพ่ิมเติม

3.การคนหาความจริง ผูเรยีนศึกษาขอมูลจาก
แหลงขอมูลท่ีเช่ือถือได

4.การคนหาแนวคิด ผูเรยีนศึกษาแนวคิดและ
หลักการในการพัฒนาผลงาน
หรือช้ินงาน

5.การคนหาแนวทางการ
แกปญหา

1.ผูเรียนรวมกันศึกษาแนว
ทางการแกปญหาท่ีเปนไปได
โดยการตั้งเง่ือนไขเพ่ือพัฒนา
ผลงานหรือช้ินงาน
2.ผูเรียนสังเกตพฤติกรรมการ
ทํางานของตนกับมาตรฐาน
การทํางานท่ีตั้งข้ึนและสรุป
การทํางานของตนเองท่ี
แนวทางท่ีถูกตองและเปนไป
ได
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ขั้นตอนการดําเนิน
การทดลอง

รายละเอียด 5 4 3 2 1

6.การสรางผลงาน ผูเรยีนรวมกันสรางผลงาน
โดยแนวทางการแกปญหาท่ีมี
ความเปนไปไดและมีหลักการ
หรือแนวคิดท่ีชัดเจน

7.การประเมินผลงาน ผูเรยีนนําเสนอผลงานหรือ
ช้ินงานใหกลุมอ่ืนทราบและ
รวมกันแกไขปรับปรุงใหดีข้ึน

8.การยอมรับผลงาน 1.ผูเรียนนําผลงานหรือ
ช้ินงานท่ีไดนําไปใชจริงหรือ
ตอยอด
2.เมื่อผูเรียนบรรลเุปาหมาย
ทางการเรียนตามมาตรฐานท่ี
ตนเองตั้งไว ผูเรียนจะให
รางวัลตนเอง

ขอเสนอแนะ.................................................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................................................................

ขอบคุณท่ีใหความรวมมือ
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ภาคผนวก ก
แผนกํากับกิจกรรมการเรียนรู ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพื่อพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษา

ขั้นตอนการ
ดําเนินการทดลอง

รายละเอียด ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง
บนสภาพแวดลอมการเรียน

เสมือนจริง

เวลา
ชั่วโมง

บทบาทผูเรียน บทบาทผูสอน เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย

1.การเตรียมความ
พรอมผูเรียน

1.กอนเรียนผูเรียน
พิจารณาลักษณะการ
เรียนของตนเองและ
ตั้งเปาหมายวาจะ
ดําเนินการทํางานไป
ใหถึงเปาหมายน้ันโดย
วางแผนการทํางาน
ของตนเอง
2.ผูสอนนําเสนอ
เน้ือหาประเด็นท่ี
ผูเรยีนสนใจและ
ผูเรยีนคัดเลือก

เครื่องมือดาน Knowledge
acquisition technology ไดแก

- LMS: Moodle
- Slide share

2 ผูเรยีนพิจารณาลักษณะ
การเรยีนรูของตนเอง
และพยายามในการ
ตั้งเปาหมายวาจะ
ดําเนินการทํางานอยางไร
ท่ีจะไปใหถึงเปาหมายน้ัน
โดยวางแผนการทํางาน
ของตนเองอยางละเอียด
จากน้ันผูเรียนคัดเลือก
หัวขอท่ีสนใจ

ผูสอนนําเสนอเน้ือหา
ประเด็นท่ีผูเรียนสนใจ
รวมท้ังเตรยีมแหลงการ
เรียนรู

แบบวัดความคิดสรางสรรคกอน
เรียน
การประเมินเพ่ือการเรยีนรู
(Assessment for learning) เปน
การประเมินระหวางเรยีน
(Formative) ไดแก แบบบันทึกการ
เรียน

2. การคนหา
วัตถุประสงค

ผูเรยีนเขียน
รายละเอียดถึง
วัตถุประสงคท่ีตองการ
ศึกษาดวยตนเองโดย
ผูสอนใหคําแนะนํา
เพ่ิมเตมิ

เครื่องมือดาน Knowledge
sharing  technology ไดแก

- LMS: Moodle
- Chat

2 ผูเรยีนเขียนรายละเอียด
วัตถุประสงคท่ีกลุม
รวมกันตั้งข้ึน

ผูสอนคอยใหคําแนะนํา
และช้ีแนะเพ่ิมเติม

แบบบันทึกการเรยีน
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ขั้นตอนการ
ดําเนินการทดลอง

รายละเอียด ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง
บนสภาพแวดลอมการเรียน

เสมือนจริง

เวลา
ชั่วโมง

บทบาทผูเรียน บทบาทผูสอน เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย

3.การคนหาความ
จริง

ผูเรยีนศึกษาขอมูล
จากแหลงขอมูลท่ี
เช่ือถือได

เครื่องมือดาน Knowledge
acquisition technology ไดแก

- LMS: Moodle
- Resources:

Websites

2 ผูเรยีนศึกษาขอมูลจาก
แหลงขอมูลท่ีเช่ือถือได

ผูสอนคอยใหคําแนะนํา
และช้ีแนะและแนะนํา
แหลงขอมูลท่ีเช่ือถือได

แบบบันทึกการเรยีน

4.การคนหาแนวคิด ผูเรยีนศึกษาแนวคิด
และหลักการในการ
พัฒนาผลงานหรือ
ช้ินงาน

เครื่องมือดาน Knowledge
acquisition technology
และ Knowledge sharing
technology ไดแก

- LMS:Moodle
- Online document
- E-document
- Chat

ผูเรยีนศึกษาและหา
แนวคิด หลักการในการ
ออกแบบ พัฒนาและ
สรางผลงาน

ผูสอนคอยใหคําแนะนํา
และช้ีแนะแบะเสนอ
หลักการการออกแบบ
และพัฒนาช้ินงานท่ีเนน
การแกปญหาและ
ความคิดสรางสรรค

แบบบันทึกการเรยีน

5.การคนหาแนว
ทางการแกปญหา

1.ผูเรียนรวมกันศึกษา
แนวทางการแกปญหา
ท่ีเปนไปไดโดยการตั้ง
เง่ือนไขเพ่ือพัฒนา
ผลงานหรือช้ินงาน
2.ผูเรียนสังเกต
พฤติกรรมการทํางาน
ของตนกับมาตรฐาน

เครื่องมือดาน Knowledge
acquisition technology
และKnowledge sharing
technology ไดแก

- LMS: Moodle
- Second life
- Online document
- E-document

4 ผูเรยีนรวมกันศึกษาแนว
ทางการแกปญหาและ
สังเกตการทํางานพรอม
ท้ังหาแนวทางในการ
ทํางานท่ีถูกตองและ
เปนไปได

ผูสอนคอยใหคําแนะนํา
ช้ีแนะและยกตัวอยาง
การสรางเง่ือนไข

แบบบันทึกการเรยีน
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ขั้นตอนการ
ดําเนินการทดลอง

รายละเอียด ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง
บนสภาพแวดลอมการเรียน

เสมือนจริง

เวลา
ชั่วโมง

บทบาทผูเรียน บทบาทผูสอน เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย

การทํางานท่ีตั้งข้ึนและ
สรุปการทํางานของ
ตนเองท่ีแนวทางท่ี
ถูกตองและเปนไปได

6.การสรางผลงาน ผูเรียนรวมกันสราง
ผลงานโดยแนวทางการ
แกปญหาท่ีมีความ
เปนไปไดและมีหลักการ
หรือแนวคิดท่ีชัดเจน

เครื่องมือดาน Knowledge
creation technology
และ Knowledge sharing
technology ไดแก LMS:
Moodle และ Chat

6 ผูเรยีนในกลุมรวมกัน
ออกแบบ พัฒนาและ
สรางผลงานของกลุมโดย
รวมกันตรวจสอบความ
เปนไปได

ผูสอนคอยใหคําแนะนํา
ช้ีแนะและตรวจสอบตาม
หลักการ

แบบบันทึกการเรยีน

7.การประเมินผล
งาน

ผูเรยีนนําเสนอผลงาน
หรือช้ินงานใหกลุมอ่ืน
ทราบและรวมกัน
แกไขปรับปรุงใหดีข้ึน

เครื่องมือดาน Knowledge
sharing  technology ไดแก

- LMS: Moodle
- Second life
- Chat
- Slide share

E-document

2 ผูเรยีนแตละกลุมนําเสนอ
ผลงานใหแตละกลุม
รับทราบและฟง
ขอเสนอแนะเพ่ือนําไป
ปรับปรุงผลงาน

ผูสอนคอยใหคําแนะนํา
ช้ีแนะและอํานวยความ
สะดวกในการนําเสนอ
ผลงานในระบบฯ

แบบบันทึกการเรยีน

8.การยอมรับผลงาน 1.ผูเรียนนําผลงาน
หรือช้ินงานท่ีได
นําไปใชจริงหรือตอ
ยอด
2.เมื่อผูเรียนบรรลุ

เครื่องมือดาน Knowledge
creation technology
และ Knowledge sharing
technology ไดแก

- LMS: Moodle

2 ผูเรยีนนําผลงานของกลุม
ตนออกเผยแพรจากน้ัน
แตละกลุมนําเสนอวา
สมาชิกในแตละกลุมได
วางแนวทางในการให

ผูสอนคอยใหคําแนะนํา
ช้ีแนะในการนําผลงานไป
ใชและนําเสนอการห
รางวัลแกตนเองเมื่องาน
บรรลเุปาหมาย

1.การประเมินเพ่ือการเรียนรู
(Assessment for learning) เปน
การประเมินระหวางเรยีน
(Formative) ไดแก แบบบันทึกการ
เรียน
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ขั้นตอนการ
ดําเนินการทดลอง

รายละเอียด ระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิง
บนสภาพแวดลอมการเรียน

เสมือนจริง

เวลา
ชั่วโมง

บทบาทผูเรียน บทบาทผูสอน เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย

เปาหมายทางการ
เรียนตามมาตรฐานท่ี
ตนเองตั้งไว ผูเรียนจะ
ใหรางวัลตนเอง

- Blog รางวัลตนเองอยางไร 2.การประเมินการเรียนรู
(Assessment of learning) เปน
การประเมินผลการเรยีนรูใน
ภาพรวม (Summative) ไดแก แบบ
วัดความคิดสรางสรรคหลังเรียน
3.แบบสอบถามความคดิเห็นท่ีมีตอ
ระบบฯ

รวม 20
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ภาคผนวก ข
ภาพตัวอยางงานวิจัย

ภาพการทดลองการใชระบบการเรียนดวยอีเลิรนนิงบนสภาพแวดลอมการเรียนเสมือนจริงเพ่ือพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนในระดับอุดมศึกษาในสวนของเครื่องมือทางเทคโนโลยีการศึกษา ไดแก

เครื่องมือดาน Knowledge  acquisition technology Knowledge  creation technology และ
Knowledge sharing technology ประกอบดวย LMS: Moodle/Online document/e-document/Chat/Second
life/Slide share
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ภาคผนวก ค
รายนามผูเชี่ยวชาญ ผูทรงคุณวุฒิตรวจเคร่ืองมือในงานวิจัย

1. รองศาสตราจารย ดร.ลัดดาวัลย ผิวทองงาม
รองอธิการบดีฝายพัฒนาศักยภาพนิสิต
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร

2. รองศาสตราจารย ดร.ลลิลี่ กาวีตะ
ผูชวยอธิการบดฝีายวิชาการ
มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน

3. รองศาสตราจารย ดร.ปรัชญนันท  นิลสุข
ภาควิชาครุศาสตรเทคโนโลยี คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ

4. รองศาสตราจารย ดร. พิชัย ทองดีเลิศ
หัวหนาภาควิชา ภาควิชาสงเสริมและนิเทศศาสตรเกษตร คณะเกษตร
มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน

5. ผูชวยศาสตราจารย ดร.สูตเิทพ ศริิพิพัฒนกุล
ประธานคณะกรรมการเทคโนโลยสีารสนเทศ และประธานคณะกรรมการนวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา
สาขาวิชาพัฒนอาชีวศึกษา
คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร วิทยาเขตบางเขน

6. ผูชวยศาสตราจารย ดร.ประกอบ กรณีกิจ
ผูชวยคณบดีฝายเทคโนโลยสีารสนเทศ
คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย

7. ผูชวยศาสตราจารย ดร.จินตวีร คลายสังข
ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา
คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย

8. ผูชวยศาสตราจารย สุขุมาภรณ ขันธศรี
รองคณบดีคณะเทคโนโลยีการเกษตร
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง

9. ดร.กนกพร ฉันทนารุงภักดิ์
ประธานหลักสตูรการศึกษาบัณฑติ สาขาวิชาเทคโนโลยสีื่อสารการศึกษา
มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมติร

10. อาจารย ดร. อินทิรา พรมพันธุ
ผูชวยคณบดีฝายบริหาร
คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย
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11. ดร.บญุเรือง เนียมหอม
ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา คณะครุศาสตร
มหาวิทยาลยัราชภฎัพระนคร

12. ดร.จิรัชฌา วิเชียรปญญา
คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ
มหาวิทยาลยัรังสติ

13. อาจารย ดร.วัชรพล วิบูลยศรนิ
ประธานหลักสตูรภาษาไทย
คณะมนุษยศาสตรและสังคมศาสตร มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดสุิต

14. อาจารย ดร.บญุชู บุญลิขิตศิริ
ผูชวยคณบดีฝายประชาสัมพันธและตางประเทศ
คณะศลิปกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยบูรพา

15. อาจารย ดร.ฉตัรวรรณ ลัญฉวรรธนะกร
ภาควิชาหลักสูตร การสอน
คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย
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ภาคผนวก ง
ตารางสังเคราะหตัวแปร

การแกปญหาเชิงสรางสรรค
องคประกอบการแกปญหาเชิงสรางสรรค

Morgan
1993

Torrance
1972

Brooks and
Brooks
1993

Isaksen and
Treffinger

2005

กรมวิชาการ
2533

เนาวนิตย
สงคราม
2555

สรุป

1. สติปญญา 1. ความคดิ
ริเริม่

1. ปญหา
(inputs)

1. ปญหา 1. ปญหา 1.การ
เช่ือมโยง
ประสบการณ
เดิมกับ
ประสบการณ
ใหม

1.ปญหาท่ีพบ

2. แรงจูงใจ 2. ความคดิใน
การหาคําตอบ
อยาง
คลองแคลว

2.
กระบวนการ
คิด
(cognitive
processes)

2. ขอมูล 2. คิดวิเคราะห 2. การมีสวน
รวมของ
ผูเรยีน

2.กระบวนการคดิ

3.
ประสบการณ
เดิม

3. ความคดิ
ยืดหยุน

3. ผลของ
การแกปญหา
(outputs)

3. ความคดิ 3. อภิปรายคิด
หาทางแกปญหา

3. วิธีการ
เรียนรูท่ี
หลากหลาย

3.วิธีการแกปญหา

4. ความคดิ
ละเอียดลออ

4. ปฏิบัติ 4. ดําเนินการ 4. ทรัพยากร
ในการเรียน
การสอน

4.วิธีการปฏิบัติ

5.
ประเมินผล

5. ประเมินผล 5. กิจกรรม
สะทอนการ
เรียนรูของ
ผูเรยีน

5.การประเมินผล

6. การ
ประเมินผล
และข้ันตอน
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ตารางข้ันตอนการแกปญหาเชิงสรางสรรค

Guilford
1950

Osborn
1967

Torrance
1972

Hutchinson
1949

Kogan and
Wallach

1966

เนาวนิตย
สงคราม
2555

สรุป

1. ข้ัน
เตรียมการ

1. รวบรวม
ขอมูลเก่ียวกับ
ปญหา

1. การหา
ขอมูลของ
ปญหา

1. ข้ันเตรียม 1. ข้ันเตรียม 1. การบงช้ี
ปญหา

1.ข้ัน
เตรียมการ

2. ข้ันการ
วิเคราะหปญหา

2. คนหา
สาเหตุของ
ปญหา

2. การรับรู
ถึงปญหา

2. ข้ันครุนคิด 2. ข้ันฟกตัว
ของความคิด

2. การระบุ
ประเด็นของ
ปญหา

2.ข้ันระบุ
สาเหตุของ
ปญหา

3. ข้ันเสนอ
แนวทางในการ
แกปญหา

3. ระดม
ความคิดเพ่ือ
แกปญหา

3. การสืบหา
แนวทางใน
การแกปญหา

3. ข้ันตอนของ
การเกิดความคิด

3. ข้ันปญหา
กระจางชัด

3. การระบุ
สาเหตุของ
ปญหา

3.ข้ันนําเสนอ
การแกปญหา

4. ข้ัน
ตรวจสอบผล

4. คัดเลือก
วิธีแกปญหา

4. การคนหา
วิธีแกปญหา

4. ข้ันพิสูจน 4. ข้ัน
ตรวจสอบ
ความจริง

4. การคนหา
วิธีการแกไขท่ี
หลากหลาย
และ
สรางสรรค

4.ข้ันคัดเลือก
แนวทางการ
แกปญหา

5. ข้ันพิสูจน
วิธีการ
แกปญหา

5. การ
ยอมรับวิธี
แกปญหา

5. การระบุถึง
แนวทางการ
แกปญหาขอดี
และขอเสีย

5.ข้ันตรวจสอบ
การแกปญหา

6. การสราง
แนวคิดใหม

6. การคนหา
คําตอบ

6.ข้ันการคนหา
คําตอบใหม

7. การ
คัดเลือก
วิธีการ
แกปญหา

7.ข้ันการเลือก
การแกปญหา

8. 8.การระบุถึง 8.ข้ันการตัดสิน
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Guilford
1950

Osborn
1967

Torrance
1972

Hutchinson
1949

Kogan and
Wallach

1966

เนาวนิตย
สงคราม
2555

สรุป

การแกปญหา
ท่ีดีทีสุดแก
ผูอ่ืน

การแกปญหา
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