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บทคัดย่อ 

 การวจิยัครั �งนี �มวีตัถปุระสงค์เพื�อ 1. ศกึษาองค์ประกอบและขั �นตอนการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน
ด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์  2. สร้างรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน
ด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสติ นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต 3. ศกึษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริม
ความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสติ นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต และ4.นําเสนอรูปแบบการเรียนการสอน
บนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสติ 
นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต กลุม่ตวัอยา่งได้แก่ 1. กลุม่ผู้ เชี�ยวชาญด้านการจดัการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสม 
ผสานและการสร้างความรู้ จํานวน 5 ทา่น  2. นิสติที�ลงทะเบียนเรียนวิชา 272318 การผลติวสัดกุารสอนสาํหรับเครื�องฉาย
และเครื�องเสยีง จํานวน 19 คน คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวทิยาลยั โดยวิธีการเลอืกแบบเจาะจง เครื�องมือที�ใช้ใน
การวจิยัได้แก่ แบบวดัการเรียนรู้เป็นทีม แบบวดัความคิดสร้างสรรค์ แบบประเมินนวตักรรม แบบสมัภาษณ์ผู้ เรียนเกี�ยวกบั
ความคิดเห็นที�มีตอ่รูปแบบฯ แบบสมัภาษณ์กลุม่ผู้ เรียนที�มีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุและน้อยที�สดุ วิเคราะห์ข้อมลูโดย 
คา่เฉลี�ย สว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์คา่ที โดยใช้คา่สถิตินอนพาราเมตริกส์ 
 ผลการวิจยัพบวา่  

1. ความคิดเห็นของผู้เชี�ยวชาญด้านการจดัการเรียนการสอนบนเวบ็แบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีม
และกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสติ นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิตมี 7 องค์ประกอบ 
และ 10 ขั �นตอน  

2. กลุม่ตวัอยา่งมีคะแนนการเรียนรู้เป็นทีมหลงัการทดลองสงูกวา่ก่อนทดลองอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที� .01 
3. กลุม่ตวัอยา่งมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลงัการทดลองสงูกวา่ก่อนทดลองอยา่งมีนยัสาํคญัทางสถิติที� .01 
4. นวตักรรมของกลุม่ตวัอยา่งอยูใ่นระดบัดีมากจํานวน 1 กลุม่ ระดบัดี จํานวน  3 กลุม่  
5. กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุมีคา่เฉลี�ยความคิดสร้างสรรค์สงูกวา่กลุม่ผู้ เรียนที�มีคะแนนนวตักรรม

น้อยที�สดุ 
6. กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุมีคา่เฉลี�ยความคิดริเริ�ม ความคิดยืดหยุน่ และความคดิคลอ่งแคลว่

สงูกวา่กลุม่ผู้ เรียนที�มีคะแนนนวตักรรมน้อยที�สดุ 
7. ผลการสมัภาษณ์ผู้ เรียนที�มีตอ่รูปแบบฯพบวา่กลุม่ตวัอยา่งมคีวามพอใจตอ่รูปแบบฯ 
8. รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิ

สร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสติ นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิตประกอบด้วย 7 องค์ประกอบได้แก่ ได้แก่ 1. ความรู้ 
ความสามารถ 2. ประสบการณ์การเรียนรู้ 3. ความคิดสร้างสรรค์ 4. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื�อสาร 5. ทีม 6. แรงจงูใจ  
7. ภาวะผู้ นํา ขั �นตอนประกอบด้วย 4 ขั �นตอนได้แก่ 1. การเตรียมความพร้อมให้กบัผู้เรียน  2. การแลกเปลี�ยนความรู้ 

ประสบการณ์ ความคดิเห็น  3. การทดลองใช้นวตักรรม 4. การนําเสนอผลงานนวตักรรม  
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Abstract 

The purposes of this research were 1. to investigate factors and process of blended learning model 
with team learning and creative promotion process. 2. to create blended learning model with team learning 
and creative promotion process for innovation creation of undergraduate students. 3. to study the results of  
blended learning model with team learning and creative promotion process for innovation creation of 
undergraduate students. 4. to present blended learning model with team learning and creative promotion 
process for innovation creation of undergraduate students. The subjects consisted of five specialists in 
blended learning and knowledge creation and   19 undergraduate students registered in 2726318 Production 
of Sound and Projected Materials, faculty of Education, Chulalongkorn University. They were divided into four 
teams which individual studied first major in educational technology but second major was different. All 
groups were taught by using blended learning model with team learning and creative promotion process. 
Instruments in this research consisted of innovation evaluation form, team learning style test, attitude 
questionnaire, and creativity test. The data were analyzed by average, standard deviation, and t-test 
which were presented by tables and graphs.  

The results of this study revealed that:  
1. The specialists in blended learning and knowledge creation indicated that blended learning 

model with team learning and creative promotion process for innovation creation of undergraduate students 
consisted of seven components and ten steps. 

2. A t-test comparison of post-test scores and pretest scores of the samples showed 
statistically significant difference at.01 level between team learning. 

3. A t-test comparison of post-test scores and pretest scores of the samples showed 
statistically significant difference at.01 level between creativity. 

4. One group had excellence level of innovation and three groups had good level of innovation 
5. The group  which was the highest scores of innovation was higher scores of creativity than 

the group  which the lowest scores of innovation. 
6. The group  which was the highest scores of innovation was higher scores of originality, 

fluency, flexibility than the group  which lowest scores of innovation. 
7. The samples revealed that they were satisfied blended learning model with team learning 

and creative promotion process for innovation creation of undergraduate students. 
8. The blended learning model with team learning and creative promotion process for 

innovation creation of undergraduate students consisted of seven components. They are 1. Knowledge and 
Abilities 2. Experiences 3. Creativity 4. Information and communication Technology 5. Team 6. Motivation and 
7. Leadership. The four steps of innovation creation consisted of 1. Preparation for learners 2. Sharing 
knowledge experiences and opinions 3. Trying out innovation 4. Presentation innovation. 
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บทที� 1 
 

บทนํา 
 

ความสาํคัญและความเป็นมาของปัญหาในการวิจัย 
 การศกึษาวิจยัในครั �งนี �เกิดจากเหตผุล 4 ประการ ได้แก่ 1. เกิดจากความสนใจของผู้ วิจยัที)
จะตอ่ยอดองค์ความรู้ที)เกี)ยวข้องกบัการสร้างนวตักรรมวา่จะจดัการเรียนการสอนอยา่งไรที)จะให้
ผู้ เรียนสร้างนวตักรรมขึ �นมาได้ เนื)องจากปัจจบุนัองค์กรทั �งภาคเอกชนและภาครัฐมีการแขง่ขนัสงู
มากไมเ่พียงแตจ่ะให้งานออกมามีคณุภาพและประสิทธิภาพเทา่นั �นแตย่งัต้องมีการพฒันาให้เกิด
สิ)งใหมข่ึ �นในองค์กร ผู้ วิจยัจงึเล็งเห็นวา่การเตรียมผู้ เรียนในระดบัอดุมศกึษาที)จะให้ก้าวออกสูก่าร
ทํางานอยา่งมืออาชีพนั �น มีความจําเป็นที)จะต้องปลกูฝังการสร้างนวตักรรมให้กบัผู้ เรียน ให้ผู้ เรียน
สามารถคิดสิ)งใหม่ๆ ในการตอบสนองความต้องการขององค์กรตา่งๆที)เน้นเรื)องนวตักรรมเป็น
สําคญั ดงันั �นการฝึกผู้ เรียนให้สามารถคดิค้นผลงานนวตักรรมได้จงึต้องขึ �นอยูก่บัการจดัการเรียน
การสอนและต้องมีรูปแบบการเรียนการสอนที)ชดัเจนและตอบโจทย์ได้วา่ เมื)อผู้ เรียนเรียนจาก
รูปแบบนี �แล้วจะสามารถสร้างนวตักรรมได้ 2. เกิดจากการดําเนินการวิจยัมา 2 เรื)องด้านการสร้าง
นวตักรรม(เนาวนิตย์ สงคราม, 2550 และ2551) พบว่าผู้ เรียนสาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษา  
คณะครุศาสตร์ สามารถสร้างนวตักรรมการศกึษาได้ แตย่งัสร้างได้ในระดบัที)เป็นการนํามา
ประยกุต์ใช้เทา่นั �นยงัไมส่ามารถเกิดนวตักรรมใหมที่)ยงัไมมี่ผู้ใดเคยคิดมาก่อน และ 3 เกิดจาก
ผลการวิจยัครั �งที)ผา่นมา (เนาวนิตย์ สงคราม, 2551) พบวา่ ผู้ เรียนมีการใช้เทคโนโลยีในการ
สื)อสารเพื)อแลกเปลี)ยนเรียนรู้ในการสร้างนวตักรรม อาทิ การคยุผา่นระบบออนไลน์ การเรียนบน
เว็บ ดงันั �นงานวิจยัชิ �นนี �จงึได้นําเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื)อสารเข้ามาใช้ในกิจกรรมการเรียน
การสอนและผลงานนวตักรรมของผู้ เรียนซึ)งในการวิจยัครั �งที)ผา่น(เนาวนิตย์ สงคราม, 2551)มายงั
ไมไ่ด้มีการนําเทคโนโลยีมาประยกุต์ใช้ในการสร้างนวตักรรม ดงันั �นหากผู้ เรียนได้นําความรู้ด้าน
เทคโนโลยีมาประยกุต์ใช้จากที)กลา่วมาแล้วนั �นผู้ เรียนอาจจะสามารถสร้างผลงานนวตักรรมใน
ระดบัสงูขึ �นมาได้ และ4. จากการศกึษางานวิจยัจํานวนมากและการทบทวนวรรณคดีที)เกี)ยวข้องยงั
ไมพ่บวา่มีการวิจยัในเรื)องนี �มาก่อน ในที)นี �ผู้ วิจยัจงึได้ศกึษาถึงตวัแปรตา่งๆที)สามารถนํามาจดั
กิจกรรมการเรียนการสอนเพื)อการสร้างนวตักรรมของผู้ เรียนซึ)งผู้ วิจยัพบวา่ การสร้างความรู้ของ 
Nonaka และTakeuchi (1995) ที)เป็นผู้คิดริเริ)มในการสร้างความรู้ (Knowledge creation) เป็น
รูปแบบที)ชว่ยในการสร้านวตักรรมได้โดย Nonaka และTakeuchi (1995) ได้กล่าววา่ ความรู้ของ
บคุคลที�เป็นความรู้โดยนยัหรือความรู้ที�ฝังแน่นในตวับคุคล (tacit knowledge)เมื�อนําออกมา
แลกเปลี�ยนเรียนรู้จนกล่าวเป็นความรู้ที�ชดัแจ้ง (Explicit knowledge) บคุคลเหล่านั6นย่อมไดร้ับ
ความรู้ใหม่จากบคุคลอื�นและแลกเปลี�ยนเรียนรู้เป็นวฐัจกัรเช่นนี6ไปเรื�อยๆ ความรู้ที�ไดร้ับก็จะมีการ
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ต่อยอด จนสามารถสร้างผลงานหรือแนวคิด สิ�งประดิษฐ์ที�เป็นนวตักรรม รูปแบบการสร้างความรู้
ของ Nonaka และTakeuchi (1995)ได้ถกูใช้และประสบความสําเร็จอยา่งแพร่หลายภายในองค์กร
และหนว่ยงานมามากมาย รวมถึงเริ)มมีการนําเข้ามาใช้ในวงการศกึษามากขึ �นเพื)อให้
สถาบนัการศกึษาสามารถสร้างความรู้หรือนวตักรรมให้เกิดขึ �น การสร้างนวตักรรมนบัว่าเป็นสิ)งที)
สําคญัในศตวรรษที) 21 อยา่งมากเพราะการแขง่ขนัในองค์กรตา่งๆที)เพิ)มขึ �นเรื)อยๆ จากเดมิที)เคย
เป็นแคส่ินค้า บริการ หรือผลิตภณัฑ์ที)จําหน่ายในท้องตลาดแตเ่พียงผู้ เดียวกลบักลายเป็นสินค้า 
บริการหรือผลิตภณัฑ์ที)ต้องสร้างข้อได้เปรียบในการจําหน่ายเพราะมีคูแ่ขง่ที)เข้ามามากและตา่งก็
พยายามเพิ)มมลูคา่ให้กบัสินค้า บริการ หรือผลิตภณัฑ์เหลา่นั �น ดงันั �นการคิดค้นวีธีการการ
นําเสนอ การบริการ หรือสินค้ารูปแบบใหม่ๆ จงึเป็นสิ)งที)องค์กรต้องการเพราะจะสง่ผลถึงการยอด
การจําหน่ายที)สงูขึ �นและเป็นผู้ นําทางการตลาด แนวคิดการสร้างความรู้ที)ได้กล่าวมาข้างต้นจงึเป็น
แนวคิดที)สนบัสนนุการสร้างนวตักรรม คือ การสร้างของใหม ่สิ)งใหม ่วิธีการใหม ่เชน่เดียวกบั
การศกึษาที)ผู้ เรียนจําเป็นต้องคดิสิ)งใหม ่กระบวนการใหม่ สิ)งประดษิฐ์ใหม ่หรือ สื)อการเรียนการ
สอนใหม ่ซึ)งไมเ่พียงแตส่ร้างองค์ความรู้เทา่นั �นแตย่งัต้องสามารถสร้างนวตักรรมทางการศกึษาได้
ด้วยเพื)อสามารถเป็นผู้ นําทางวงวิชาการและตอบสนองความต้องการของหนว่ยงานหรือองค์กรใน
ศตวรรษที) 21 จากการศกึษาวิจยัที)ผา่นมา(เนาวนิตย์ สงคราม, 2550 และ2551)พบวา่ การฝึก
บคุลากรหรือผู้ เรียนให้เกิดการสร้างนวตักรรมสามารถใช้กระบวนการเรียนการสอนได้โดยทั �งนี �ต้อง
เน้นผู้ เรียนเป็นศนูย์กลางและฝึกผู้ เรียนให้ใช้ประสบการณ์ของผู้ เรียนในการสร้างนวตักรรมโดย
สามารถประสานกระบวนการที)หลากหลายโดยยดึแนวคิดการสร้างความรู้ของ Nonaka และ 
Takeuchi (1995) ประสานกบักระบวนการจดัการเรียนการสอน ได้แก่ การเรียนรู้เป็นทีม การใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื)อสาร กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ซึ)งจะอธิบายดงั
รายละเอียดด้านลา่งนี � 
 จากการศกึษางานวิจยัของนกัวิชาการหลายทา่น (Alwis และHartmann(2008);Daud 
(2008); Li (2007); McClelland(2002); Auernhammer(2001);Barker และ Neailey (1999); 
Marquart(1999); เนาวนิตย์ สงคราม(2550)และ(2551); วรวรรณ วาณิชย์เจริญชยั(2548) ได้
สรุปวา่ การสร้างนวตักรรมหรือการสร้างความรู้ตามโมเดลของNonakaและTakeuchiวา่เกิดจาก
กระบวนการสร้างนวตักรรม ซึ)งประกอบด้วยขั �นตอนหลายขั �นตอนแตท่ั �งนี �ขึ �นอยูก่บันกัวิชาการแต่
ละทา่นได้วิเคราะห์และได้สรุปให้เข้ากบับริบทของสภาพแวดล้อมที)นําขั �นตอนนั �นไปใช้ ซึ)งขั �นตอน
ที)สําคญัๆที)ต้องมีคือ การแลกเปลียนความรู้ ความคิดเห็นและประสบการณ์ (Socialization) เน้น
การแลกเปลี)ยนความรู้โดยนยั (Tacit Knowledge) เพื)อให้ขยายความรู้ที)บคุคลนั �นมีให้มากยิ)งขึ �น
ทั �งนี �ในภาครัฐและเอกชนมกัจะเป็นการร่วมมือกนัในการสร้างนวตักรรมโดยพบได้จากการทํา
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โครงการหรือโครงงาน การทํางานร่วมกนัเป็นทีม ดงันั �นการเรียนรู้เป็นทีมจงึสามารถช่วยให้เกิด
การสร้างนวตักรรมได้ 

การเรียนรู้เป็นทีมเป็นวิธีการที)สนบัสนนุให้ผู้ เรียนมีโอกาสในการแลกเปลี)ยนเรียนรู้ 
ความคดิ และประสบการณ์ของผู้ เรียน เพื)อให้สามารถค้นคว้าหาคําตอบหรือสร้างผลงาน วิธีการ
ใหมไ่ด้ (Senoo and Maginer (2007); Feingold (2006); Kreie และคณะ (2007); Yazici 
(2005);Hunt และคณะ (2003); Lancaster and Strand (2001); MaCain (1996) ขั �นตอนของ
การเรียนรู้เป็นทีมที)สนบัสนนุให้เกิดการสร้างนวตักรรมสามารถสรุปภาพรวมได้ดงันี �คือ 1. การ
เตรียมความพร้อม โดยนกัวิชาการได้แนะนําวา่การจดักลุม่ผู้ เรียนควรจดัแบบตา่งประสบการณ์ 
หรือคละความรู้ความสามารถเพื)อให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสในการแลกเปลี)ยนประสบการณ์ ความรู้ 
ความคดิเห็นเพราะการแลกเปลี)ยนเรียนรู้นบัวา่เป็นปัจจยัสําคญัที)จะทําให้ผู้ เรียนได้รับความรู้ 
ประสบการณ์จากผู้ อื)นนํามาประยกุต์ใช้ในการแก้ปัญหาของตนเองโดยการเรียนรู้เป็นทีมต้องมี
ขั �นตอนนี �เป็นสําคญัเพราะหากผู้ เรียนไมไ่ด้เรียนรู้จากกนัและกนัแล้วผู้ เรียนก็จะไมส่ามารถตอ่ยอด
ความรู้หรือมีความรู้เพิ)มขึ �นได้  2. การกําหนดงานหรือหวัข้อที)ต้องการแก้ปัญหา คือ ผู้ เรียน
ต้องการแก้ปัญหาในเรื)องใดก็จะต้องมีการปรึกษาหารือกนัจากนั �นจะเข้าสูข่ั �นตอนที) 3.การ
แลกเปลี)ยนเรียนรู้ ความรู้ ความคดิเห็น ขั �นตอนนี �เป็นขั �นตอนที)ทําให้ผู้ เรียนเกิดการแลกเปลี)ยน
เรียนรู้ซึ)งกนัและกนัอาจใช้กระบวนการแลกเปลี)ยนเรียนรู้ได้หลายช่องทาง เชน่ การเผชิญหน้า การ
อภิปราย การสนทนากลุม่ การคยุกนัแบบไมเ่ป็นทางการหรือ การใช้เครื)องมือทางเทคโนโลยีใน
การสื)อสาร อาทิ การสนทนาสด (Chat) การคยุผา่นระบบออนไลน์ตา่งๆเพื)อกําหนดหวัข้อในการ
แก้ปัญหาและการหาวิธีการในการแก้ปัญหา 4. การดําเนินการแก้ปัญหา ซึ)งเมื)อหาวิธีการได้แล้วก็
จะนําไปแก้ปัญหาที)เกิดขึ �น โดยผู้ เรียนจะต้องมีสว่นร่วมในการแก้ไขปัญหานั �นร่วมกนัด้วยเทคนิค
การคิดและนํามาปรับปรุงจนแนวทางการแก้ปัญหานั �นได้ผล จากนั �นจะเข้าสูข่ั �นตอนที) 5. การ
เผยแพร่องค์ความรู้ที)ได้รับ เชน่ แนวทางการแก้ปัญหาเพื)อให้บคุคลอื)นๆได้รับทราบและนําไปใช้
เพื)อตอ่ยอดความรู้ตอ่ไป ถึงแม้วา่การเรียนรู้เป็นทีมจะเป็นวิธีการหนึ)งในการสร้างนวตักรรมแตก่าร
สร้างนวตักรรมยงัมีปัจจยัอื)นๆที)เกี)ยวข้องโดยเฉพาะความคดิสร้างสรรค์โดยนกัวิชาการหลายทา่น
ได้บง่ชี �วา่ความคดิสร้างสรรค์เป็นความคดิที)ก่อให้เกิดแนวคดิใหม ่วิธีการใหม ่สิ)งใหม่ๆ โดย
ความคดิสร้างสรรค์ถกูแบง่ออกเป็น 2 ประเภทได้แก่ 1.Extraordinary creative  และ 2. Ordinary 
creative ซึ)งประเภทแรกมกัจะเป็นบคุคลที)มีความคดิสร้างสรรค์สงู คือคดิสิ)งใหม่ๆ ได้ดี โดยอาศยั
พรสวรรค์และประสบการณ์ สว่นความคิดสร้างสรรค์ประเภทที) 2 เป็นความคิดสร้างสรรค์ที)บคุคล
ทั)วไปมีได้แก่ ความคิดสร้างสรรค์ที)ใช้ในการแก้ปัญหาได้ในชีวิตประจําวนั(Selvi,2007)แตค่วามคิด
สร้างสรรค์ทั �ง 2 แบบนี �สามารถสร้างได้จากกระบวนการจดัการเรียนการสอนที)เรียกวา่กระบวนการ
สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ และเทคนิคการคดิสร้างสรรค์ เชน่ การระดมสมอง การคิดนอกกรอบ 
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หรือ เทคนิคหมวกคิด 6 ใบ จากการศกึษาพบว่า เทคนิคหมวกคิด 6 ใบเป็นเทคนิคที)ผู้ เรียน
สามารถตอ่ยอดแนวคดิตา่งๆเชน่ แนวคดิหรือวิธีการแก้ปัญหาทั)วๆให้เป็นแนวคิดหรือวิธีการ
แก้ปัญหาที)เป็นนวตักรรมได้(De Bono,1979)และมีการนํามาใช้ในวงการศกึษาแล้วเช่นเดียวกนั
เพื)อให้ผู้ เรียนเกิดความคดิสร้างสรรค์ De Bono ได้เสนอแนวคิด และเทคนิคในการคิดเกี)ยวกบั
ความคดิสร้างสรรค์วา่เป็นเรื)องที)สามารถเรียนรู้ และถ่ายทอดกนัได้โดยการฝึกซึ)งเหมือนกบัทกัษะ
หรือความสามารถด้านอื)นและเสนอวา่การพฒันาความคดิสร้างสรรค์จะต้องสร้างหรือฝึกให้คนได้
คดิ Williams (1971) ได้ศกึษาถึงการสอนความคิดสร้างสรรค์ ซึ)งพบว่า “การสอนเพื)อให้เกิด
ความคดิสร้างสรรค์เป็นการสอนให้ผู้ เรียนรู้จกัคดิ การแสดงความรู้สึก และการคิดให้แตกตา่งอย่าง
ไมท้่อถอย” และการสอนเพื)อความคดิสร้างสรรค์ต้องสอนอยา่งตอ่เนื)องโดยการจดักิจกรรมตา่งๆ ที)
จะพฒันาความคิดสร้างสรรค์ และความสามารถในการแสดงออก สง่เสริมการเป็นอิสระในการ
เรียนรู้ ความคดิสร้างสรรค์ไมส่ามารถบงัคบัให้เกิดขึ �นได้แตส่ามารถทําให้เกิดได้  

นอกจากความคิดสร้างสรรค์ การเรียนรู้เป็นทีมแล้ว องค์ประกอบสําคญัของการสร้าง
นวตักรรมยงัได้แก่ เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื)อสาร โดยที)ได้กลา่วไว้ในขั �นตอนการเรียนรู้เป็น
ทีมและการสร้างความรู้ว่า ผู้ เรียนต้องเกิดการแลกเปลี)ยนความรู้ ความคิด ประสบการณ์และ
ความคดิเห็นซึ)งสามารถกระทําได้โดยผา่นระบบการสนทนาออนไลน์ รวมทั �งการแสวงหาความรู้ใน
โลกของอินเทอร์เน็ตโดยพบว่า การใช้เทคโนโลยีจะสามารถชว่ยให้ผู้ เรียนเชื)อมโยงประสบการณ์ได้
เป็นอย่างดีเพราะความรู้ที)ได้จากการค้นพบในโลกอินเทอร์เน็ตมีการเปลี)ยนแปลงได้อยา่งรวดเร็ว
ในทกุวนั ทําให้ความรู้ที)มีอยู่นั �นมีอายกุารใช้งานที)สั �นลง (บปุผชาต ิทฬัหิกรณ์ , 2551) ความรู้ที)
ทนัสมยัไมน่านจะเป็นความรู้ที)ล้าสมยัในเวลาอนัรวดเร็ว เนื)องจากเทคโนโลยีมีการเปลี)ยนแปลง
ตลอดเวลา ทําให้ผู้ เรียนต้องตื)นตวัในการหาความรู้ใหมอ่ยูเ่สมอดงัที)มีทฤษฎีที)เรียกวา่ 
Connectivism ดงันั �นเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื)อสารจงึเข้ามามีบทบาทสําคญัเพราะชว่ยให้
ผู้ เรียนหาข้อมลูที)ทนัสมยัและตดิตามเรื)องราวใหมไ่ด้ทนัทว่งทีซึ)งมีผลตอ่การสร้างนวตักรรมเพราะ
นวตักรรมเป็นสิ)งใหม ่หากผู้ เรียนสามารถรู้สิ)งใหมๆได้ในเวลาอนัรวดเร็วก็สามารถนํามา
ประยกุต์ใช้กบัประสบการณ์ ความรู้เดมิที)มีเพื)อตอ่ยอดความรู้ให้เป็นนวตักรรมได้ ดงันั �นการ
จดัการเรียนการสอนจงึต้องมีการผสมผสานเทคโนโลยีสารสนเทศตา่งๆเข้าไปเพื)อการสร้าง
นวตักรรมที)สมบรูณ์ขึ �น 

จากการศกึษาข้อมลู เอกสาร งานวิจยัและจากเหตผุล 4 ประการดงัที)กลา่วไปข้างต้น
ผู้ วิจยัจงึสนใจที)จะพฒันารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีม
และกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื)อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิตเพื)อเป็นประโยชน์ตอ่การจดัการเรียนการสอนแก่ผู้ เรียนให้ตอบสนองตอ่ความต้องการของ
สงัคมตอ่ไป 
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพื)อศกึษาองค์ประกอบและขั �นตอนการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการ
เรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 

2. เพื)อสร้างรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื)อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต  

3. เพื)อศกึษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็น
ทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื)อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบั
ปริญญาบณัฑิต โดยศกึษาจาก 

3.1 ผลของคะแนนนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต  
3.2 ผลการวดัการเรียนรู้เป็นทีมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต  
3.3 ผลการวดัความคิดสร้างสรรค์ของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต  
3.4 ผลการวดัคะแนนนวตักรรมของกลุม่ที)ได้นวตักรรมน้อยที)สดุกบัมากที)สดุของ

นิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต  
3.5 ผลการสมัภาษณ์ความคดิเห็นที)มีตอ่รูปแบบฯของนิสิต นกัศกึษาระดบั

ปริญญาบณัฑิต  
4. เพื)อนําเสนอรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ

กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื)อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต  
คาํถามวิจัย 

1. รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื)อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต มีองค์ประกอบและขั �นตอนใดบ้าง 

2. รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื)อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิตที)พฒันาขึ �นสามารถทําให้ผู้ เรียนในสถาบนัอดุมศกึษาสร้างนวตักรรมได้หรือไม ่

2.1 กลุม่ที)ได้คะแนนนวตักรรมสงูสดุกบักลุม่ที)ได้คะแนนนวตักรรมตํ)าสดุมีลกัษณะ
องค์ประกอบของกลุม่ที)แตกตา่งกนัอยา่งไร 
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2.2 ผู้ เรียนมีความคิดเห็นตอ่รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการ
เรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื)อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษา
ระดบัปริญญาบณัฑิตอย่างไร 
สมมตฐิานการวิจัย 

1. ผลของการเรียนรู้เป็นทีมหลงัเรียนมีคะแนนสงูกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัที) .01 
2. ผลของคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัที) .01 
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กรอบแนวคิดการวิจัย  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แนวคิดการเรียนรู้เป็นทีม 
1.องค์ประกอบการเรียนรู้เป็นทีม 
2.ขั �นตอนการเรียนรู้เป็นทีม    

แนวคิดการเรียนการสอนบนเวบ็แบบผสมผสาน 
1.องค์ประกอบการเรียนการสอนบนเวบ็แบบผสมผสาน 
2.ขั �นตอนการเรียนบนเวบ็แบบผสมผสาน 

รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื)อสร้างนวตักรรมของนิสติ นกัศกึษา
ระดบัปริญญาบณัฑิต 
 

แนวคิดการสร้างนวตักรรม 
1.องค์ประกอบการสร้างนวตักรรม 
2.ขั �นตอนการสร้างนวตักรรม 

 

แนวคิดกระบวนการความคดิสร้างสรรค์ 
1.องค์ประกอบกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ 
2.ขั �นตอนของกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ 

 

7 

 



8 
 

รายละเอียดของกรอบแนวคิด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แนวคิดการเรียนรู้เป็นทมี 
1.องค์ประกอบการเรียนรู้เป็นทีม 
Soule และ Applegate (2009), Cannon และet al. (1995), เนาวนิตย์ สงคราม
(2551 ),วรวรรณ วาณิชย์เจริญชยั (2546) 
        1. ภาวะผู้ นํา  
        2.เทคโนโลยีที)สนบัสนนุการเรียนรู้เป็นทีม 
        3.ประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้ เรียน 
        4. ความไว้วางใจ 
2.ขั �นตอนการเรียนรู้เป็นทีม 
Kreie และคณะ (2007),  Yazici (2005), Aranda และคณะ (2003), Hunt และ
คณะ (2003), Lancaster และ Strand (2001), Barker และ Neailey (1999), 
McCain(1996), วรวรรณ วาณิชย์เจริญชยั (2548) 

1.  เตรียมความพร้อมให้กบัผู้ เรียน  โดยมีการตั �งเป้าหมายและวตัถปุระสงค์
การกําหนดชิ �นงาน  และองค์ความรู้ที)จะให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ 

2.  จดัตั �งทีมในการสร้างความรู้และแลกเปลี)ยนประสบการณ์ความคดิเห็น
ซึ)งกนัและกนั 

3.  ตรวจสอบความถกูต้องของความรู้ 
4.  สรุปและประเมินผลกิจกรรม 
5.  เผยแพร่ความรู้ 

แนวคิดการสร้างนวัตกรรม 
1.องค์ประกอบการสร้างนวตักรรม 
Henard และ Mefadgen(2008), Sheng และ Sun (2007), Thomassen 
(2005), Gumus และ Hamarat (2004), Soo (1999),เนาวนิตย์  สงคราม 
(2550), ภาน ุ ลิมมานนท์ (2549), วรวรรณ  วาณิชย์เจริญชยั (2548) 

1.  เทคโนโลยีและการสื)อสาร 
2.  วฒันธรรมองค์กร 
3.  ทีม / กลุม่ 
4.  ภาวะผู้ นํา 
5.  การประเมินผล 
6.  การแลกเปลี)ยนเรียนรู้/ความรู้/ประสบการณ์ 
7.  ความคิดสร้างสรรค์ 
8.  สภาพแวดล้อมทางภาย/บรรยากาศ 

2.ขั �นตอนการสร้างนวตักรรม 
Comel-Ordag และ คณะ(2004), Kothuri (2002), Barker และ Neailey 
(1999), Nonaka และ Takeuchi(1995), Rosenfild และ Servo(1991),พรรณี  
สวนเพลง (2552), เนาวนิตย์  สงคราม (2550), คณะกรรมการการศกึษาขั �น
พื �นฐาน(2549), วรวรรณ  วาณิชย์เจริญชยั (2548) 

1. การแลกเปลี)ยนความรู้  ประสบการณ์และความคิดเห็น 
2. การสร้างแนวคิด 
3. การพิสจูน์ความถกูต้องของแนวคิด 
4. การสร้างต้นแบบ 
5. การนําต้นแบบไปทดลองปฏบิตั ิ
6. การสรุปและประเมินผล 

8  
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แนวคิดการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน 
1.องค์ประกอบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน 
Stacey และ Gerbic (2008), Bartley และ Golech (2004), Rovai และ 
Jordan (2004), Singh (2003), Carman (2002), มนต์ชยั (2549) 

1. ด้านผู้ เรียน 
2. ด้านผู้สอน 
3. วิธีการสอน 

- ประเภทออนไลน์ 
- ประเภทออฟไลน์ 
- การประเมินผล 

2. ขั �นตอนของการเรียนแบบผสมผสาน 
Hajsadr (2007), Figl และคณะ (2006), อิสรา สาระงาม (2529), เปรมจิตต์ 
ขจรภยั (2536) 

1. การจดัดเตรียมผู้ เรียน  รวมทั �งสื)อตา่งๆที)ต้องใช้ในการเรียนการสอน
และแจ้งถึงรายละเอียดที)ผู้ เรียนต้องปฏิบตั ิ

2. ขึ �นปฏิบตัิ  โดยผู้สอนจะเป็นผู้ เลือกวิธีที)เหมาะสมและจดักิจกรรมให้ 
ผู้ เรียนได้มีบทบาทร่วมกิจกรรมที)จดัขึ �น 

3. ขั �นสรุปบทเรียน โดยการสรุปสิ)งที)ได้เรียนและมีการประเมินผู้ เรียนจาก
แบบประเมิน 
 
 
 
 
 

แนวคิดกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
1.องค์ประกอบกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ 
Selvi (2007), Walton(2003),อินทิรา พรหมพนัธ์ (2550), ประสาท อิศรปรีดา 
(2523) 

1.  แรงจงูใจ 
2.  ประสบการณ์ 
3.  สภาพแวดล้อมทางกายภาพ 
4.  การเข้าถึงข้อมลู 
5.  การมีปฏิสมัพนัธ์ 
6.  ความสนใจและทศันคต ิ
7.  การประเมินผล 

2.  ขั �นตอนกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ 

Wallas อ้างถงึใน สกนธ์  ภู่งามดี  (2545),De Bono(1979), Torrance 

(1969), Wallach and Kogan(1965), Jungs (1963) 
1. การพิจารณาถึงปัญหาเพื)อกําหนดให้ชดัเจนวา่ปัญหาคืออะไรและการ 

ตั �งสมมติฐานจากแนวคดินั �น 
2. การค้นหาแนวคดิที)มีความเหมาะสมมาแก้ปัญหาได้ เชน่  การใช้

เทคนิคหมวกคิด 6 ใบ  
3. การค้นพบคําตอบ และการทดสอบสมมติฐาน    
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ขอบเขตของการวิจัย 

ตวัแปร   
ตวัแปรต้น ได้แก่ รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้

เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 
 ตวัแปรตาม ได้แก่ การสร้างนวตักรรม ตวัแปรตามที)ระบเุพิ)มเตมิในวัตถุประสงค์

งานวิจัย สมมุติฐาน และคําถามงานวิจัย ได้แก่ 1. การเรียนรู้เป็นทีม  2. ความคิดสร้างสรรค์ 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากร ได้แก่ นิสิต นกัศกึษา คณะครุศาสตร์ หรือศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัปิด  
กลุม่ตวัอยา่ง ได้แก่ นิสิตที)ลงทะเบียนเรียนวิชา 2726318 การผลิตวสัดกุารสอน 

สําหรับเครื)องฉายและเครื)องเสียง จํานวน 19 คน คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั  
โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง     
นิยามศัพท์  

รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน หมายถึง แผนผงัแสดงความสมัพนัธ์เชิง
โครงสร้างขององค์ประกอบและขั �นตอนการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน โดยมีการอธิบาย
ด้วยภาษาที)แสดงถึงความสมัพนัธ์ขององค์ประกอบและขั �นตอนของรูปแบบนั �นๆ 

การเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน หมายถึง การเรียนการสอนที)สอนโดยการใช้แบบ
การเผชิญหน้า(Face to face) และการเรียนรู้ผ่านออนไลน์ (Online learning) 

การเรียนรู้เป็นทีม หมายถึง การที)ผู้ เรียนเรียนรู้ร่วมกนัภายในกลุม่เดียวกนัเพื)อการสร้าง
องค์ความรู้ใหม่โดยมีขั �นตอนของการเรียนรู้เป็นทีม  

กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ขั �นตอนของการสง่เสริมความคดิ
สร้างสรรค์ประกอบด้วย 1. การพิจารณาถึงปัญหาเพื)อกําหนดให้ชดัเจนวา่ปัญหาคืออะไรและการ
ตั �งสมมตฐิานจากแนวคดินั �น 2. การค้นหาแนวคดิที)มีความเหมาะสมมาแก้ปัญหาได้ ได้แก่ การใช้
เทคนิคหมวกคดิ 6 ใบ 3. การค้นพบคําตอบ และการทดสอบสมมตฐิาน   

การสร้างนวตักรรม หมายถึง ความสามารถของผู้ เรียนในการสร้างผลงาน วิธีการ 
กระบวนการใหม ่หรือองค์ความรู้ใหมที่)ไมเ่คยมีหรือปรากฏมาก่อนหรือเป็นผลงาน วิธีการ 
กระบวนการที)มีอยูแ่ล้ว แตนํ่ามาปรับปรุงหรือพฒันาและได้ผลดี โดยการวดัด้วยแบบประเมิน
นวตักรรมและสรุปผลจากการประเมินนวตักรรม 3 ด้านได้แก่ 1) ด้านกระบวนการพฒันา
นวตักรรม 2) คณุคา่และประโยชน์ของนวตักรรม  3) ความเป็นนวตักรรม โดยใช้เกณฑ์การให้
คะแนนดงันี � ประเมินตนเอง ร้อยละ 25 ของคะแนนเตม็ เพื)อนประเมิน ร้อยละ 25 ของคะแนนเตม็ 
และผู้ เชี)ยวชาญประเมิน ร้อยละ 50 ของคะแนนเตม็  
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ประโยชน์ที�จะได้รับจากการวิจัย 

1. เป็นแนวทางแก่ผู้สอนในการจดัการเรียนการสอนเพื)อสร้างนวตักรรมของผู้ เรียน 
2. เป็นแนวทางในการพฒันาการจดัการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานโดยการ 

บรูณาการการเรียนรู้ตา่งๆให้เหมาะสมกบัผู้ เรียน 
3. เป็นแนวทางในการจดัการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานในการเรียนรู้แบบอื)นๆ

ตอ่ไป 
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บทที� 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที�เกี�ยวข้อง 
 
1.เอกสารและงานวิจัยที�เกี�ยวข้องกับตัวแปรตาม 

1.1 แนวคิดเกี�ยวกับการสร้างความรู้ 
 ความหมายของการสร้างความรู้ 

องค์ประกอบของการสร้างความรู้ 
ขั �นตอนของการสร้างความรู้ 

1.2 แนวคิดเกี�ยวกับการสร้างนวัตกรรม 
ความหมายของการสร้างนวตักรรม 
องค์ประกอบของการสร้างนวตักรรม 
ขั �นตอนการสร้างนวตักรรม 

2.เอกสารและงานวิจัยที�เกี�ยวข้องกับตัวแปรต้น 
2.1 แนวคิดเกี�ยวกับการเรียนรู้เป็นทีม 

ความหมายของการเรียนรู้เป็นทีม 
องค์ประกอบของการเรียนรู้เป็นทีม 
ขั �นตอนการเรียนรู้เป็นทีม 

2.2 แนวคิดเกี�ยวกับกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
ความหมายของความคดิสร้างสรรค์ 
องค์ประกอบของความคดิสร้างสรรค์ 
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ 
หมวกคิด 6 ใบ 

2.3 แนวคิดการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน 
ความหมายของการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน 
องค์ประกอบของการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน 
ขั �นตอนการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน 
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1.เอกสารและงานวิจัยที�เกี�ยวข้องกับตัวแปรตาม 
1.1 แนวคิดเกี�ยวกับการสร้างความรู้  
 แนวคิดเกี&ยวกบัการสร้างความรู้ในที&นี �ได้ใช้ในบริบทของ Nonaka และ Takeuchi 

(1995) ด้วยแนวคิดนี �ได้เสนอถึงการสร้างความรู้ โดยความรู้ที&ได้นี �มีผลลพัธ์ที&ออกมาจะเป็น
นวตักรรม เนื&องจากการสร้างความรู้ที& Nonaka และ Takeuchi ได้คิดค้นขึ �นเพื&อเป็นการสร้าง
ผลผลิตให้เกิดขึ �นในองค์กรเชิงพาณิชย์โดยองค์กรเหลา่นั �นต้องสามารถสร้างนวตักรรมขึ �นมาให้ได้
เพื&อให้สามารถแขง่ขนัในเชิงพาณิชย์ได้อย่างยั&งยืน ดงันั �นการสร้างความรู้ของงานวิจยัชิ �นนี �จงึป็น
การสร้างความรู้ หรือการสร้างนวตักรรมซึ&งเป็นความหมายเดียวกนั โดยผู้ วิจยัได้นําเอาการเรียน
การสอนในศาสตร์การศกึษามาบรูณาการกบัศาสตร์เชิงพาณิชย์โดยเล็งเห็นวา่แนวคดินี �สามารถ
นํามาใช้ได้กบัวงการศกึษาเพราะผู้ เรียนจะต้องมีความสามารถนําความรู้ที&ได้ไปปฏิบตัใินวิชาชีพ
โดยเฉพาะสาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษา ผู้ วิจยัจงึมีความคดิเห็นวา่ การให้ผู้ เรียนสามารถสร้าง
นวตักรรมในการเรียนการสอนได้จะเป็นประโยชน์อยา่งยิ&งในวงวิชาการ ดงันั �นแนวความคดินี �จงึมี
ความสอดคล้องและเกี&ยวข้องกบัการสร้างนวตักรรม 

  ความหมายของการสร้างความรู้  
Kumar และ Gopalakrishnan (2007) ได้ให้ความหมายของการสร้าง 

ความรู้ว่า เป็นการสร้างแหล่งทรัพยากรใหมห่รือความสามารถใหม ่หรือความสามารถในการ
ดดัแปลงที&มีอยูห่รือความสามารถที&มีอยู่ 

Adenfelt และ Lagerström (2006) ได้ให้ความหมายของการสร้าง 
ความรู้ไว้ว่า คนสว่นมากเมื&อนกึถึงการสร้างความรู้ก็มกัจะนกึถึงลกัษณะของความรู้อนัได้แก่
ความรู้ชดัแจ้ง (Explicit knowledge) เชน่ การตีพิมพ์ตา่งๆ ความรู้จะอยูใ่นคนแตล่ะบคุคลซึ&งมกั
ถกูเรียกวา่ ความรู้โดยนยั (Tacit knowledge) จากการกระทําที&ออกมาของแตล่ะบคุคลและจาก
การกลา่วถึงหรือตีความ ความรู้โดยนยัมาจากจากการเลียนแบบและการฝึกฝน ความรู้ชดัแจ้งมา
จากการกลา่วออกมาหรือที&แปลความแล้ว ดงันั �นความรู้ที&ถกูแพร่ออกมาโดยการผ่านความร่วมมือ
กนัในกฎหรือการแนะนํา ความรู้จะถกูเก็บไว้ภายในการร่วมมือนั �นๆและจะถกูหลอมออกมาในรูป
ของการปฏิบตัแิละงานประจํา การสร้างความรู้จะถกูสร้างขึ �นจากกิจกรรมของแตล่ะบคุคลที&ทําขึ �น
ซึ&งมีทั �งความรู้โดยนยัและชดัแจ้งในการแบง่ปันและหลอมรวมเข้าด้วยกนัจากการกลั&นกรองในการ
ทํากิจกรรมตา่งๆเพื&อพฒันาความรู้ใหมข่ึ �นมา การสร้างความรู้จงึต้องการร่วมมือระหว่างบคุคล
และแตล่ะหนว่ย การยอบรับในคณุคา่ของความรู้มกัได้มาจากการร่วมมือกนัระหวา่งบคุคลที&
แตกตา่งกนั ตา่งองค์กรกนั หรือในแตล่ะหนว่ย 
 การสร้างความรู้สามารถมีการสนบัสนนุจากองค์กรได้แก่การใช้เทคโนโลยีด้านการสื&อสาร
มาชว่ยในองค์กรให้เกิดการแลกเปลี&ยนระหวา่งบคุคล เชน่ กรุ๊ปแวร์ (Groupware) หรือเครือข่าย
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ด้วยคอมพิวเตอร์ ในองค์กรสนบัสนนุการให้มีการจดัการความรู้ภายใน ผลคือความร่วมมือนั �น
ต้องการกลไกที&สนบัสนนุการมีปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งบคุคล อยา่งไรก็ตาม การเกิดขึ �นของความรู้ก็ยงั
ท้าทายในเรื&องการร่วมมือ เพื&อนําไปสูก่ารค้นพบปัจจยัหรือสภาพการณ์ที&ทําให้ความรู้สร้างขึ �นเมื&อ
นํามาอภิปรายเพื&อเป็นสว่นพิจารณานั �นพบวา่เมื&อก่อตั �งสิ&งอํานวยความสะดวกเพื&อสนบัสนนุการ
สร้างความรู้ และแบง่ปันความรู้ 

ขั 'นตอนการสร้างความรู้   
                              Nonaka และ Takeuchi (1995) อ้างใน สํานกังานปลดักระทรวงแรงงาน  
(2548) ได้กลา่วถึงขั �นตอนการสร้างความรู้ ซึ&งมี 5 ขั �นตอน ดงันี � 

1. การแบง่ปันความรู้ที&เป็นนยั (Sharing Tacit Knowledge)  
ความรู้ที&เป็นนยัถกูแบง่ปันผ่านกระบวนการ Socialization ของทีมโครงการหรือที&เรียกวา่ชมุชน
ขนาดเล็กของความรู้ (Microcommunity of Knowledge) Socialization หมายถึงการที&สมาชิกของ
ชมุชนไมเ่พียงแตเ่ข้าใจความหมายของสถานการณ์การแบง่ปันของกนัและกนั แตก็่ยงัเห็นด้วยกบั
ความหมายทั&วๆ ไป และพิสจูน์ความเชื&อที&แท้จริงเกี&ยวกบัว่าจะปฏิบตัใินสถานการณ์นั �นได้อยา่งไร 
เนื&องจากความรู้ที&เป็นนยัเกี&ยวข้องกบัความรู้สกึ ประสบการณ์ของบคุคลและกระบวนการทั �งมวล 
ซึ&งไมใ่ชเ่ป็นการง่ายในการที&จะถ่ายทอดไปสู่บคุคลอื&น ดงันั �นแนวทางที&จะใช้ในการแบง่ปันความรู้ 
คือ  

1.1 การสงัเกตโดยตรง (Direct Observation) สมาชิกสงัเกต
งานที&อยูใ่นมือ และทกัษะของผู้ อื&นในการแก้ปัญหา ผู้สงัเกตจะแบง่ปันความเชื&อเกี&ยวกบังานที&
ปฏิบตัแิละไมไ่ด้ปฏิบตัิ ดงันั �นจงึเป็นการเพิ&มประสิทธิภาพของสมาชิกในการปฏิบตัใินสถานการณ์
เดียวกนั  

1.2 การสงัเกตโดยตรงและการบรรยาย (Direct Observation 
and Narration) สมาชิกสงัเกตงานที&อยูใ่นมือ และได้รับคําแนะนําเพิ&มเตมิจากสมาชิกอื&นเกี&ยวกบั
กระบวนการของการแก้ปัญหานั �น บอ่ยครั �งในรูปแบบของการพรรณนาเกี&ยวกบัเหตกุารณ์ที&เหมือนกนั  

1.3 การเลียนแบบ (Imitation) สมาชิกพยายามที&จะเลียนแบบ
งานโดยอยู่บนพื �นฐานของการสงัเกตโดยตรงของบคุคลอื&น  

1.4 การทดลองและการเปรียบเทียบ (Experimentation and 
Comparison) สมาชิกทดลองใช้สถานการณ์หลายๆ แบบ และสงัเกตผู้ เชี&ยวชาญในที&ทํางาน 
เปรียบเทียบประสิทธิภาพของคนที&มีประสบการณ์น้อย  

1.5 การปฏิบตัร่ิวมกนั (Joint execution) สมาชิกชมุชนร่วมกนั
ในการแก้ไขงาน และผู้ ที&มีประสบการณ์มากจะให้คําแนะนํา และแนวคิดเกี&ยวกบัการที&จะปรับปรุง
ประสิทธิภาพของคนที&มีประสบการณ์น้อย  
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2. การสร้างแนวคิด (Creating Concepts) ซึ&งจดัอยูใ่นกระบวนการของ
Externalization ในขั �นตอนนี � ชมุชนพยายามที&จะทําความรู้ของพวกเขาให้เป็นความรู้ที&ชดัแจ้ง 
กระบวนการในการสร้างแนวคดิใหมเ่กิดขึ �นด้วยภาษาที&จะใช้ทั �งในการสื&อสารประสบการณ์ใหม่ๆ  
และให้แนวทางความคดิใหม่ๆ  Nonaka & Takeuchi (1995) กลา่ววา่ภาษาที&เป็นรูปร่างจะใช้การ
อปุมาและเปรียบเทียบ ซึ&งเป็นสิ&งที&สําคญัสําหรับการสร้างแนวคิด การอปุมาเป็นชนิดหนึ&งของสื&อ
แนวคิดที&ใช้ได้สะดวกในการทําแนวคดิและการสื&อสารให้เป็นรูปร่าง  

3. การพิสจูน์ความถกูต้องของแนวคิด (Justifying Concepts) ซึ&งจดัอยู่
ในกระบวนการของ Externalization หลงัจากที&แนวคดิถกูสร้างขึ �นมาแล้วก็จําเป็นที&จะต้องมีการ
ประเมินแนวคดินั �น ชมุชนจะต้องนําเสนอแนวคิดของชมุชนและเปิดการสนทนาเกี&ยวกบัแนวคดิ 
ก่อนที&จะมีการพิสจูน์แนวคิด ชมุชนและผู้ มีสว่นร่วมคนอื&นๆ จําเป็นต้องเห็นด้วยกบัเงื&อนไข แนวคิด
จะถกูทบทวนในด้านผลกระทบที&มีตอ่กลยทุธ์ความก้าวหน้าขององค์กร ผู้ มีสว่นร่วมในการพิสจูน์
แนวคิดจะต้องเชื&อวา่ความรู้ถกูสร้างเพื&อที&จะสร้างประสิทธิภาพของการได้เปรียบทางการแขง่ขนั  

4. การสร้างต้นแบบ (Building a Prototype) ซึ&งจดัอยูใ่นกระบวนการ
ของ Combination ต้นแบบเป็นรูปแบบที&จบัต้องได้ของแนวคิด และเกิดขึ �นจากการรวบรวมแนวคิด 
ผลิตภณัฑ์ องค์ประกอบและขั �นตอนที&เกิดขึ �นอยูแ่ล้วด้วยแนวคิดใหม ่ 

5. การดงึความรู้ไปใช้ (Cross-Leveling Knowledge) ซึ&งจดัอยูใ่น
กระบวนการของ Internalization ผลลพัธ์ที&ได้จากขั �นตอนทั �ง 4 ขั �นตอน จะอยูใ่นรูปของนวตักรรม 
ผลิตภณัฑ์ บริการ หรือความรู้เดมิ กลยทุธ์ความก้าวหน้าขององค์กรสามารถยกระดบัของความรู้
ตลอดทั �งองค์กร  

จากแนวคิดโมเดลของการสร้างความรู้ของ Nonaka และคณะ (2001) จงึประกอบไปด้วย
กระบวนการและขั �นตอนที&สําคญั คือ  SECI Process ซึ&งเป็นกระบวนการของการสร้างความรู้ผา่น
การเปลี&ยนแปลงระหว่าง ความรู้ที&เป็นนยัและความรู้ที&ชดัแจ้ง และ ขั �นตอนการสร้างความรู้ คือ การ
แบง่ปันความรู้ที&เป็นนยั การสร้างแนวคิด การพิสจูน์ความถกูต้องของแนวคิด การสร้างต้นแบบ และ
การดงึความรู้ไปใช้นั&นเอง  

Kothuri (2002) กลา่วสนบัสนนุเห็นด้วยกบั Nonaka and Takeuchi (1995) และ
ได้แตกขั �นตอนโดยนําหลกัการของ Nonaka and Takeuchi (1995) มาเขียนเป็นขั �นตอนการสร้าง
ความรู้ดงันี �  

1. การระบคุวามรู้ (Identification of Knowledge) ที&มีอยูใ่นตวับคุคล
ด้วยว่ามีอะไรบ้าง 

2. การดงึความรู้ (Elicitation of Knowledge) มีกิจกรรมที&สามารถดงึเอา
ความรู้ออกมาในแตล่ะหนว่ยขององค์กร 
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3. การจบัความรู้ (Capture of Knowledge) และสามารถนํามากลั&นกรอง
เพื&อที&จะจดัเก็บ เชน่ ประสบการณ์ด้านการทําโปรเจคต์ หรือ รูปแบบการทํางานที&ผลิตงานชิ �นเอก  

4. การจดัรูปความรู้ (Organization of Knowledge) จดัอยา่งเป็นระบบ 
และมีโครงสร้าง 

5. ประยกุต์ใช้ความรู้ (Application of Knowledge) ความรู้ที&ได้เมื&อนํามา
จดัรูปอย่างเหมาะสมแล้วแตล่ะบคุคลในองค์กรก็สามารถนําความรู้นั �นไปใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ
ยิ&งขึ �น 

6. บนัทกึความรู้ (Recording of Knowledge) เมื&อมีการประยกุต์ใช้
ความรู้แล้วก็ต้องมีการบนัทึกไว้เพื&อให้ฐานความรู้มีมากขึ �น 

7. การแบง่ปันความรู้ (Sharing of Knowledge) การแบง่ปันความรู้จะ
นําไปสูก่ารจบัความรู้และเป็นการได้รับความรู้มากขึ �นไปเรื&อยๆ ความรู้จะต้องกระจายไปทั&วทั �ง
องค์กร 

8. การประเมินกระบวนการสร้างความรู้ (Evaluation of Knowledge 
creation process) การประเมินสามารถประเมินได้ในทกุขั �นตอนและเป็นการประเมิน
ความสามารถของทั �งองค์กรด้วยการปรับปรุงกระบวนการสร้างความรู้ (Improvement of 
Knowledge Creation Process) เพื&อเพิ&มคณุคา่ของบคุคลหรือหนว่ยงานให้ดีขึ �น 

  Camelo-Ordaz และคณะ (2004) ได้วิจยัเรื&อง Internal Diversification 
Strategies and the Processes of Knowledge Creation โดยมีขั �นตอนการสร้างความรู้ สามารถ
แบง่ออกได้เป็น 4 วงจร ดงันี � 

1. วงจรที& 1  
    ขั �นที& 1.1 บคุลากรแตล่ะหน่วยงานมารวมกลุม่กนัเป็นทีมเพื&อ

การแลกเปลี&ยนประสบการณ์และการเรียนรู้  
    ขั �นที& 1.2 สมาชิกในกลุม่ชว่ยวิเคราะห์มโนทศัน์ของสินค้าใหมที่&

เกิดจากภายนอกองค์กร 
    ขั �นที& 1.3 ประเมินแนวคิดนั �นร่วมกนั ซึ&งในขั �นนี �ถือวา่มีการสร้าง

ความรู้ใหม่ 
    ขั �นที& 1.4 สร้างตวัแบบหรือต้นแบบที&จบัต้องได้จากแนวคิดที&ได้ 
    ขั �นที& 1.5 ประเมินตวัต้นแบบแตย่งัมิได้ประเมินด้านเทคนิค 

2. วงจรที& 2  
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    ขั �นที& 2.1 จากประสบการณ์ที&ได้จากวงจรที& 1 ทําให้บคุลากรมี
ความรู้มากขึ �นให้นํามาแบง่ปันประสบการณ์ในกลุม่เพื&อสร้างความเข้าใจในด้านเทคนิคของมโน
ทศัน์โดยอาจนําเทคนิคใหม่ๆ จากภายนอกเข้ามาหรือบคุลากรภายนอกมาให้คําแนะนํา 

    ขั �นที& 2.2 สร้างมโนทศัน์ที&จะบอกวิธีการ (Know-How) ที&จะทํา
การผลิตสินค้า 

    ขั �นที& 2.3 สร้างตวัต้นแบบใหม ่หรือรูปแบบใหมที่&รวมเทคโนโลยี
สมยัใหมเ่ข้าไปด้วย 

    ขั �นที& 2.4 ประเมินตวัต้นแบบ 
3. วงจรที& 3 

    ขั �นที& 3.1 บคุลากรในกลุม่ร่วมกนัศกึษาถึงราคาต้นทนุ กําไรและ
วางแผนการผลิตจากหนว่ยงานตา่งที&เกี&ยวข้องในองค์กรเพื&อการตลาด การขายและการบริการ 

    ขั �นที& 3.2 ประเมินมโนทศัน์และนําเสนอวิธีการผลิตโดยมีพื �นฐาน
จากราคาและคณุภาพ หากยงัไมไ่ด้มาตรฐานตามที&กําหนดก็จะกลบัไปพฒันาตวัต้นแบบอีกครั �ง
โดยต้องให้ความสําคญัในการวิเคราะห์ความต้องการของลกูค้า สิ&งแวดล้อม ราคา และคณุภาพ 
(กลบัไปขั �นที& 2) 

    ขั �นที& 3.3 ผลิตสินค้า 
4. วงจรที& 4 

    นําความรู้ใหมที่&ได้แพร่กระจายไปทั �งองค์กรเพื&อที&จะได้นํา
ความรู้ที&มีอยูแ่ล้วบวกกบัความรู้ใหมใ่ห้องค์กรไมห่ยดุนิ&งในการพฒันาผลผลิตใหม่ๆ  

วรวรรณ วาณิชย์เจริญชยั (2548) ได้วิจยัเรื&องการพฒันาระบบการสร้างความรู้ด้วย
วิธีการเรียนรู้เป็นทีมสําหรับอาจารย์พยาบาลในสถาบนัอดุมศกึษา ได้ขั �นตอนการสร้างความรู้ได้ดงันี � 

1. การเตรียมความพร้อมสําหรับการดําเนินกิจกรรมการสร้างความรู้ 
2. การกําหนดประเด็นปัญหา/ความรู้ต้องการ 
3. การตั �งทีมสร้างความรู้ 
4. การแลกเปลี&ยนความรู้ประสบการณ์และความคดิเห็น 
5. การสร้างความรู้และการตรวจสอบความถกูต้องของความรู้ 
6. การสร้างต้นแบบ 
7. การนําต้นแบบไปทดลองปฏิบตัิ 
8. การสรุปและประเมินผล 

จากการศกึษาขั �นตอนการสร้างความรู้ของผู้ เชี&ยวชาญตา่งๆ สามารถสรุปขั �นตอนการ
สร้างความรู้ได้ 6 ขั �นตอน ดงันี � 
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1. การแลกเปลี&ยนความรู้ ประสบการณ์ และความคิดเห็น 
2. การสร้างแนวคิด 
3. การพิสจูน์ความถกูต้องของแนวคิด 
4. การสร้างต้นแบบ 
5. การนําต้นแบบไปทดลองปฏิบตัิ 
6. การสรุปและประเมินผล 

โดยแตล่ะขั �นตอนมีรายละเอียดดงันี �  
1. การแลกเปลี&ยนประสบการณ์ และความคิดเห็น เกิดขึ �นจากการที& 

องค์กรให้บคุลากรมารวมกลุ่มกนัจากหลายแผนกเพื&อแลกเปลี&ยนประสบการณ์ ความรู้ แนวคดิ
เพื&อคดิหาแนวทางให้องค์กรบรรลผุลตามเป้าหมายที&ได้ตั �งไว้ ซึ&งอาจเป็นเหตกุารณ์ที&องค์กรกําลงั
เผชิญอยูใ่นขั �นวิกฤตหิรือสถานการณ์ตา่งๆที&เกิดขึ �นซึ&งมีผลกระทบกบัองค์กร โดยสมาชิกในกลุม่
ร่วมกนัค้นหาคําตอบที&มีการสืบค้นข้อมลูทั �งภายในและภายนอก 

2. การสร้างแนวคิด สมาชิกในองค์กรมีการเรียนรู้ร่วมกนัโดยการใช้การ 
สนทนา (Dialogue)มีการสะท้อนกลบัสิ&งที&ได้แบง่ปันแลกเปลี&ยนเรียนรู้ประสบการณ์กบัสมาชิกใน
กลุม่และเขียนออกมาเป็นประเดน็ที&ชดัเจน อาจทําเป็นสโลแกน ขั �นตอนนี �เป็นการนําเอาความรู้
โดยนยัและความรู้แจ้งมารวมกนัเป็นการแสดงให้เห็นถึงแนวคิดหรือความคิดมีได้หลากหลาย 

3. การพิจารณาแนวคิด ในขั �นนี �ความคิดหรือแนวคดิใหมจ่ะถกูสร้างขึ �น
จากแตล่ะบคุคลและสมาชิกในกลุม่มีการพิจารณาพิสจูน์ความคดิ หรือแนวคดิใหม่นี �ให้ดีขึ �นและ
ถกูต้อง 

4. การสร้างตวัต้นแบบ จากสิ&งที&เป็นแนวคดินํามาเขียนให้เห็นเป็น
รูปธรรมที&ชดัเจนขึ �นโดยการสร้างเป็นตวัแบบหรือเป็นนวตักรรมขององค์กร โดยอาจมีการรวมเอา
เทคโนโลยีเข้ามาผสมผสานด้วย 

5. การทดลองใช้ต้นแบบ เมื&อได้ต้นแบบที&เป็นรูปธรรมแล้วควรมีการ
นําไปทดลองใช้เพื&อให้ทราบวา่ตวัต้นแบบนั �นมีประสิทธิภาพเพียงใดและควรปรับปรุงให้เป็นไปใน
ทิศทางใด 

6. การประเมินผล หลงัจากการใช้ต้นแบบต้องมีการประเมินผลตวั
ต้นแบบที&ได้และสรุปผล 

โมเดลการสร้างความรู้ 
การสร้างความรู้เป็นสิ&งที&ต้องทําอย่างตอ่เนื&อง เป็นกระบวนการของการอยูเ่หนือ

ตนเอง ความรู้จะถกูสร้างจากการมีปฏิสมัพนัธ์ทา่มกลางแตล่ะบคุคล และสิ&งแวดล้อมของบคุคลใน
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การสร้างความรู้ของการมีปฏิสมัพนัธ์ทั �งในระดบัเล็ก (Micro) และระดบัใหญ่ (Macro)  Nonaka และ
คณะ (2001) ได้เสนอโมเดลของการสร้างความรู้ คือ SECI process ซึ&งมีรายละเอียดดงันี �  

SECI process: 4 ขั �นตอนของการเปลี&ยนแปลงความรู้  
องค์กรมีการสร้างความรู้ผ่านการมีปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งความรู้ที&ชดัแจ้งและความรู้

ที&เป็นนยั ซึ&งสามารถเรียกปฏิสมัพนัธ์ของความรู้ทั �ง 2 แบบนี �วา่ “การเปลี&ยนแปลงความรู้” 
(Knowledge Conversion) โดยผา่นกระบวนการของการเปลี&ยนแปลงความรู้ที&เป็นนยั และความรู้
ที&ชดัแจ้ง (Nonaka และคณะ 2001) โดยที&กระบวนการของการเปลี&ยนแปลงความรู้นี �จะมี 4 ขั �นตอน 
ซึ&งเป็นกระบวนการที&ตอ่เนื&องเป็นวงจร ดงันี �  

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภาพที� 1 SECI Process 
ที&มา: Nonaka และคณะ (2001) 

1. การแลกเปลี&ยนความรู้ (Socialization: From Tacit to Tacit) เป็นกระบวนการ
ของการปรับ เปลี&ยนความรู้ที&เป็นนยัผา่นการแบง่ปันประสบการณ์เพราะวา่ความรู้ที&เป็นนยัเป็นสิ&งที&
ยากที&จะจดัการ ความรู้ที&เป็นนยัได้มาโดยผ่านการแบง่ปันประสบการณ์ เชน่ การใช้เวลาด้วยกนั 
หรืออยูด้่วยกนัในสิ&งแวดล้อมเดียวกนั กระบวนนี �เกิดขึ �นในการฝึกฝนแบบดั �งเดมิที&ผู้ ฝึกงานเรียนรู้
ความรู้ที&เป็นนยัจากความเชี&ยวชาญของตนเองโดยผา่นประสบการณ์ในการลงมือทํามากกวา่การเรียนรู้
จากคูมื่อหรือหนงัสือ ดงันั �นสิ&งสําคญัของกระบวนการนี � จงึเป็นประสบการณ์ (Experience) ซึ&ง
อาจเกิดจากการสงัเกต การลอกเลียนแบบ การฝึกหดัและฝึกฝนจากผู้ เชี&ยวชาญ และการลงมือ
ปฏิบตัิ เชน่ บคุลากรใหมจ่ะเรียนรู้จากบคุลากรที&มีประสบการณ์ผ่านการฝึกอบรมแบบ On the 
job training ดงันั �นความรู้ที&ถกูสร้างขึ �นในขั �นตอนนี �จงึมีลกัษณะที&เรียกวา่ “Sympathetic 
Knowledge” หรือความรู้ในลกัษณะเห็นพ้องต้องกนั  
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2. การสกดัความรู้จากบคุคล (Externalization: From Tacit to Explicit) เป็น
กระบวนการของความรู้ที&เป็นนยัที&เปลี&ยนไปเป็นความรู้ที&ชดัแจ้งอยา่งมีความหมาย เมื&อความรู้ที&
เป็นนยัสร้าง ความรู้ที&ชดัแจ้ง ความรู้ก็จะตกผลกึ ดงันั �นการแบง่ปันความรู้กบัผู้ อื&น ก็จะกลายมา
เป็นความรู้ใหม ่ตวัอยา่งของกระบวนการเปลี&ยนแปลงนี � เชน่ การสร้างแนวคิดในการพฒันา
ผลิตภณัฑ์ใหม ่หรือวงจรของการควบคมุคณุภาพ ซึ&งทําให้บคุลากรมีการปรับปรุงกระบวนการ
ผลิตโดยการสะสมความรู้ที&เป็นนยัอยา่งมีความหมายตลอดปีของการทํางาน กระบวนการนี �จงึเป็น
หวัใจสําคญัของกระบวนการสร้างความรู้ เพราะเป็นขั �นที&ความรู้ที&เป็นนยัถกูทําให้เป็นความรู้ที&ชดั
แจ้ง โดยผ่านการอปุมา การเปรียบเทียบ และรูปแบบ ดงันั �นความรู้ที&ถกูสร้างขึ �นในกระบวนการนี �
จงึมีลกัษณะที&เรียกว่า “Conceptual Knowledge” หรือความรู้ที&เกี&ยวกบัการสร้างความคดิและ
แนวคิด  

 3. การจดัระบบความรู้ (Combination: From Explicit to Explicit) เป็น
กระบวนการของการเปลี&ยนแปลงความรู้ที&ชดัแจ้งเข้าไปสูค่วามรู้ที&ชดัแจ้งที&ซบัซ้อนมากขึ �นและเป็น
ระบบ ความรู้ที&ชดัแจ้งจะถกูเก็บรวบรวมจากภายในหรือภายนอกองค์กร และมีการเชื&อมโยงเข้า
ด้วยกนั มีการแก้ไขหรือการประมวลผลเพื&อสร้างความรู้ใหม ่ความรู้ใหมที่&ชดัแจ้งนี �จะถกูเผยแพร่
ทา่มกลางสมาชิกขององค์กร เชน่ การแลกเปลี&ยนเอกสาร การประชมุ การพบปะสงัสรรค์ การ
สนทนาทางโทรศพัท์ เครือขา่ยการตดิตอ่สื&อสารทางคอมพิวเตอร์ เป็นต้น ดงันั �นความรู้ใหมข่อง
องค์กรจงึเกิดขึ �นจากการจดัองค์ประกอบใหมข่องสารสนเทศที&มีอยู ่ผา่นการแยกประเภท การ
เพิ&มเตมิ การประกอบเข้าด้วยกนั และการจดัหมวดหมูข่องความรู้ที&ชดัแจ้งหรือการรวมสว่นตา่งๆ 
ที&ไมต่อ่เนื&องของความรู้ที&ชดัแจ้งเข้าด้วยกนันั&นเอง ความรู้ที&ถกูสร้างขึ �นจงึมีลกัษณะที&เรียกวา่ 
“Systematic Knowledge” หรือความรู้ที&เป็นระบบ 

4. การดงึความรู้ไปใช้ (Internalization: From Explicit to Tacit) เป็นกระบวนการ
ของการเปลี&ยนความรู้ที&ชดัแจ้งที&เป็นรูปร่างไปสู่ความรู้ที&เป็นนยั ความรู้ที&ชดัแจ้งที&สร้างขึ �นจะถกู
แบง่ปันโดยตลอดทั �งองค์กร และเปลี&ยนแปลงไปสูค่วามรู้ที&เป็นนยัในแตล่ะบคุคล กระบวนการนี �มี
ความใกล้เคียงกบัการเรียนรู้โดยการปฏิบตัิ (Learning by Doing) ความรู้ที&ถกูสร้างขึ �นจงึมี
ลกัษณะที&เรียกวา่ “Operational Knowledge” หรือความรู้เชิงปฏิบตักิาร  

2.1.3 ปัจจัยที�ส่งผลต่อการสร้างความรู้ 
 วรวรรณ วาณิชย์เจริญชยั (2548) ได้กลา่วโดยสรุปวา่ ปัจจยัที&เอื �อตอ่การสร้างความรู้
ได้แก่ เทคโนโลยีสารสนเทศ ภาวะผู้ นํา วฒันธรรมองค์กร ทีม และ การประเมินผล เนาวนิตย์ 
สงคราม (2550) ทําการวิจยัเกี&ยวกบัการสร้างความรู้ที&เป็นนวตักรรมพบวา่ ปัจจยัที&มีผลตอ่การ
สร้างความรู้ได้แก่ วฒันธรรมองค์กร ด้านคา่นิยม เทคโนโลยีสารสนเทศ กลุม่ ผู้ประสานงาน 
บรรยากาศ โครงการ ปัญหาและ การประเมินผล Sheng and Sun (2007) ได้กลา่วถึงปัจจยัใน
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การสร้างความรู้สรุปวา่วฒันธรรมองค์กรเป็นสว่นสําคญัในการสร้างความรู้ถ้าบคุลากรในองค์กร
รักในการแลกเปลี&ยนเรียนรู้และคดิสิ&งใหม่ๆ เสมอ Thomassen (2005) ได้กล่าววา่เทคโนโลยี ทีม 
และสภาพแวดล้อมทางกายภาพมีสว่นสง่เสริมให้เกิดการสร้างความรู้ในองค์กร Gümüs and 
Hamarat  (2004) ได้ทําการวิจยัและได้สรุปถึงองค์ประกอบของการสร้างความรู้วา่ต้องมี
องค์ประกอบด้านวฒันธรรมองค์กร ด้านเทคโนโลยี และด้านบคุลากรที&มีภาวะผู้ นํา    

Jorna (2006) ได้เขียนบทความเรื&อง The Knowledge creation for sustainable 
innovation The KCSI program การสร้างความรู้เพื&อนวตักรรมที&ยั&งยืน สามารถสรุปความได้ดงันี �  

ในปัจจบุนัการสร้างงานด้านนวตักรรมที&แนวโน้มที&จะลดลองเนื&องจากปัจจยัที&เป็นอิสระที&
หลากหลายทั �งภายนอกและภายใน อาทิ บริษัทถกูลดงบประมาณในการสร้างนวตักรรม  การ
พฒันาด้านเทคโนโลยี บางแหง่ไมต้่องสร้างนวตักรรมเองแตส่ามารถใช้นวตักรรมได้จากภายนอก
หรือการที&คิดค้นนวตักรรมแล้วแตไ่มไ่ด้รับการพฒันาให้ดีขึ �นเพราะนวตักรรมนั �นอาจไมเ่ป็นที&
ต้องการของสงัคมในขณะนั �น แตอ่ยา่งไรก็ตามสิ&งที&สําคญัแล้วพบวา่ การพฒันานวตักรรมสามารถ
พบได้ทั �งในมหาวิทยาลยั หน่วยงานวิจยัและพฒันา องค์กรของรัฐบาลตา่งๆที&ช่วยเหลือภาวะการ
ขาดแคลนนวตักรรม 

ในกระบวนการเกิดนวตักรรมสิ&งที&ทําให้นวตักรรมเกิดได้ยากได้แก่ 
1.  นวตักรรมหลายชิ �นต้องใช้เวลาเกิดนาน บางชิ �นต้องใช้เวลาถึง100 ปีเชน่เครื&องมือใน

การแยกแยะเม็ดโลหิต หรือกระทั&งบางชิ �นใช้เวลา 10-15 ปี ในการสร้างนวตักรรมที&ชดัเจนอาจต้อง
ใช้เงินลงทนุอยา่งตอ่เนื&อง 

2.  นวตักรรมบางชิ �นไมส่ามารถรับประกนัได้วา่จะเกิดได้หรือล้มเหลว ซึ&งอาจมีปัจจยั
อยา่งมากเชน่ ขาดเงินทนุ ขาดบคุลากร ขาดความรู้ที&จะสามารถทําได้ ขาดการร่วมมือ
ประสานงาน ขาดวสัดอุปุกรณ์ 

3. ในมมุมองแบบดั �งเดมิยงัเข้าใจวา่นวตักรรมมกัจะต้องเป็นสิ&งที&เป็นวสัด ุสิ&งของโดยเป็น
การมองในมิตเิดียว ซึ&งเป็นแนวโน้มที&จะทําให้การผลิตนวตักรรมถกูจํากดัเพียงผลผลิตหรือ
กระบวนการผลิตผลงานนวตักรรมออกมา ซึ&งเหลา่นี �ไมเ่พียงพอ นวตักรรมสามารถที&จะเกี&ยวเนื&อง
หมายถึง การบริการแบบใหม ่รูปแบบหรือกระบวนการใหมใ่นการทํางาน  

4. ความเชื&อด้านนวตักรรมทางเทคโนโลยีมีความจําเป็นแตท่กุมหาวิทยาลยัในปัจจบุนั 
กลบัมีนกัศกึษาที&ลงเรียนด้านวิทยาศาสตร์น้อยลงและเมื&อจบการศกึษานกัศกึษาที&ไปเป็น
นกัวิทยาศาสตร์บริสทุธิ�กลบัมีน้อย โดยสว่นใหญ่จะผนัตวัเข้าสูว่งธุรกิจ เชน่ เป็นที&ปรึกษา นกั
บริหาร หรือนกัธุรกิจ  
 5. ความรู้ผกูกบันวตักรรม ความรู้เป็นพื �นฐานของนวตักรรมเพราะความรู้จะถกูบม่เพาะ
และปรับเปลี&ยนเป็นความรู้ใหม ่หรือผลิตความรู้ออกมาเป็นผลลพัธ์สดุท้าย ดงันั �น ความรู้จงึเป็น
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แรงขบัเคลื&อนนวตักรรม นวตักรรมจงึถกูเชื&อมโยงสมัพนัธ์ทางตรงกบับคุคลผู้ตระหนกัถึงความรู้
ใหมห่รือขยายความรู้ที&มีอยู ่ บคุคลเป็นผู้กมุความรู้ไว้ถ้าปราศจากบคุคลเหล่านี �นวตักรรมก็จะไม่
เกิด ถึงแม้ว่าสงัคมและวฒันธรรมจะไมใ่ชว่ตัถแุละไมใ่ชเ่ป็นเทคโนโลยี แตว่ฒันธรรมหนึ&งที&ไหลเข้า
สูว่ฒันธรรมหนึ&งก็จะนําความรู้ของคนกลุม่นั �นเข้าไปด้วย บทบาทของบคุคลที&กมุความรู้ไว้ มี
ผลกระทบความรู้ไมไ่ด้ไหลไปเองแตบ่คุคลมีการเคลื&อนย้ายความรู้ตา่งๆนั �นไป ความรู้ถ้าปราศจาก
มนษุย์ สงัคม และวฒันธรรมในการปลกูฝัง ความรู้ก็จะไม่เกิดขึ �น นอกจากความรู้จะสร้างและผลิต
ความรู้แล้วความรู้ยงัสามารถย้าย เข้าถึง และใช้งานได้   
ซึ&งหมายถึงวา่ ความรู้ไปมาระหวา่งประเทศได้ จากบคุคลหนึ&งไปยงับคุคลหนึ&ง ดงันั �น ความรู้อาจ
ไมต้่องสร้างในวฒันธรรมนั �น แตเ่อามาใช้งานได้เลย การลอกเลียนแบบ 

6. ปัจจบุนัคนมกัไมค่อ่ยตระหนกัถึงนวตักรรมเท่าไหร่นกั ถึงแม้วา่จะมีคนที&คดินวตักรรมที&
หลากหลาย มีบคุคลที&เป็นนกันวตักรรม นวตักรรมมีความหมายถึงการทํางานร่วมกนัเพื&อที&จะ
แลกเปลี&ยนความรู้และข้อมลูขา่วสาร ในปัจจบุนัจงึต้องการทีมที&สร้างนวตักรรมขึ �นมา นวตักรรม
จงึต้องการการแนะนํา การยอบรับ และการประยกุต์ใช้ 
 ในข้อสรุป  สามารถกล่าวได้วา่นวตักรรมต้องใช้เวลา และไมแ่นน่อนวา่จะเกิดความ
ล้มเหลวขึ �นหรือไม ่การสร้างนวตักรรมเรื&องการบริการและกระบวนการทํางานในองค์กร อยา่งไรก็
ตามคําตอบที&วา่นวตักรรมไมเ่พียงแคแ่บบฝึกหดัของวิทยาศาสตร์แตเ่กี&ยวข้องกบัหลกัการของ
ความรู้ ด้วยบคุคลที&กมุความรู้อยู ่นวตักรรมจงึเกิดได้ถ้าเพียงบคุคลร่วมมือกนั  
ในบริบทของบทความนี �หมายถึง  

1. นวตักรรมเกี&ยวกบัผลผลิต การบริการ และ การสร้างรูปขององค์กร 
2. นวตักรรมเกี&ยวกบัความรู้ที&บคุคลมีอยู่ 
3. นวตักรรมต้องการการร่วมมือ 
4. นวตักรรมควรมองวา่เป็นกระบวนการที&มั&นคงและตอ่เนื&อง 
การสร้างนวตักรรมอย่างยั&งยืนจะเกิดจาการสร้างความรู้ ซึ&งหากการสร้างความรู้เป็นไป

อยา่งยั&งยืน นวตักรรมก็จะถกูสร้างอย่างยั&งยืนเชน่กนั การสร้างนวตักรรมอยา่งยั&งยืนจะเกิดจาก
การถกูหลอมจากกระบวนการพฒันาอยา่งยั&งยืนในการสร้างและคงอยูข่องนวตักรรมที&เป็น
ทางด้านวตัถ ุคือต้องมีการพฒันาไปเรื&อยๆ เชน่ รถยนต์เตมิเชื �อเพลิงด้วยนํ �า หรือหลอดไฟใช้สารที&
ทําให้สวา่งขึ �นและประหยดัพลงังาน แตใ่นองค์กรจะต้องสร้างองค์กรอย่างไรที&จะให้ตวัองค์กรไม่
ล้มเหลวหรือล้มเลิกไป โดยองค์กรนั �นต้องใช้กระบวนการนวตักรรม ได้แก่ การมีปฏิสมัพนัธ์ใน
องค์กรทั �งภายในและภายนอก เชน่ ความสมัพนัธ์ของปัจจยันําเข้าและผลลพัธ์ นําเข้าได้แก่ 
วตัถดุบิ การตดิตอ่องค์กรภายนอก การขาย การซื �อ สว่นผลลพัธ์ได้แก่ ผลผลิต  คนในองค์กรที&จะ
สร้างนวตักรรมต้องทําให้ความรู้ในองค์กรมีการสร้าง แบง่ปัน การนําไปใช้ ซึ&งความรู้เหลา่นั �นมี
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สว่นกําหนดพฤตกิรรมในองค์กร   การสร้างความรู้ในองค์กรอาจแบง่ได้เป็นกลุม่หรือทีมหรืออาจ
แบง่เป็นแผนก หรือฝ่ายหรือองค์กรก็ย่อมทําได้ 

Soo, 1999 ได้กลา่วถึงการสนบัสนนุในการสร้างความรู้ในองค์กร โดยผู้ วิจยัสรุปดงันี � 
1. สนบัสนนุด้านการตดิตอ่สื&อสาร  

องค์กรควรเน้นการติดตอ่อย่างเป็นทางการสําคญัเทา่การตดิตอ่อย่างไม ่
เป็นทางการซึ&งเป็นแหลง่ของความรู้โดยนยัที&มีอยูใ่นแตล่ะบคุคล ดงันั �นองค์กรควรสนบัสนนุ
เครือข่ายชมุชนการสร้างความรู้อยา่งไมเ่ป็นทางการ  

 2. สนบัสนนุการสงัเคราะห์ความรู้ 
หากกว่าวา่บคุคลมีความรู้ ย่อมจะไมไ่ด้หมายถึง การรับความรู้มาจาก 

แหลง่ใดแหลง่หนึ&งเทา่นั �น แตค่วรมาจากการที&แตล่ะบคุคลได้สงัเคราะห์ความรู้นั �นขึ �นมาด้วย
ตนเอง ดงันั �นองค์กรจะต้องสนบัสนนุให้บคุคลแสวงหาความรู้ และนําความรู้ที&ได้นั �นมาใช้ในการ
ทํางานจริง เพื&อให้ความรู้ที&ได้รับตา่งๆเหลา่นั �นมารวมกนัหรือที&เรียกวา่ สงัเคราะห์ความรู้ เพื&อให้ได้
ความรู้ใหม่อนัจะเป็นประโยชน์ตอ่การทํางานของตนเองและขององค์กรตอ่ไป 
  3. สนบัสนนุการกระจายความรู้ 
   เมื&อได้ความรู้ใหมเ่กิดขึ �น องค์กรต้องสนบัสนนุความรู้ใหมที่&ค้นพบในแต่
ละคนนั �นให้กระจายไปทั&วทั �งองค์กร เพื&อเป็นการยกระดบัองค์กร เพราะเมื&อองค์กรประสบปัญหา
ใด บคุคลในองค์กรยอ่มรู้ว่าควรจะหาความรู้และสร้างความรู้อย่างไรที&จะชว่ยแก้ปัญหานั �นๆ 
เพราะบคุคลในองค์การสามารถแก้ปัญหาอยา่งเชิงสร้างสรรค์ได้  
  4. สนบัสนนุการเห็นคณุคา่ของผลลพัธ์ที&กลบัมา 
   องค์กรต้องแสดงผลลพัธ์ของการสร้างความรู้ใหมใ่ห้เห็นเป็นรูปธรรม คือ 
ผลที&กลบัมาเชิงบวก เชน่ นวตักรรมและหรือรายได้ 
  ดงันั �น เทคนิคการสนบัสนนุการสร้างนวตักรรมในองค์กร จงึสามารถสรุปอยา่ง
กว้างๆได้เป็น 3 ประเดน็ ดงันี � 
   1. ปลกูฝังการแลกเปลี&ยนเรียนรู้กนัอยา่งไมเ่ป็นทางการ 
   2. สนบัสนนุทางนโยบายให้บคุคลสงัเคราะห์ความรู้ 
   3. รักษาและเพิ&มระดบัความคดิสร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาองค์กรให้อยู่
ในระดบัสงูอยูเ่สมอ  

Henard และ McFadyen (2008) ได้กลา่วเกี&ยวกบัการสร้างความรู้สร้างสรรค์ไว้ 
ในบทความเรื&อง Making knowledge workers more creative วา่ ความรู้มี 3 ระดบั ได้แก่  

1. ความรู้แสวงหา (Acquired knowledge)  
2. ความรู้เฉพาะทาง (Unique knowledge)  
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3. ความรู้สร้างสรรค์ (Creative knowledge)  
 ความรู้สร้างสรรค์เป็นความรู้ที&นําไปสูก่ารได้เปรียบทางการค้า การแขง่ขนัที&ยั&งยืน โดยมา
จากการบรูณาการความรู้ใหมแ่ละความรู้ที&มีอยูใ่นแตล่ะพนกังานของบริษัท ความสามารถในการ
สร้างความรู้ใหมจ่ะขึ �นอยู่กบับคุคลในการจดจํา การได้รับความรู้ และการบรูณาการความรู้ ดงันั �น
จงึสามารถสรุปได้ดงัภาพตอ่ไปนี � 

 
 

ในที&นี �จงึขออธิบายลกัษณะของความรู้ในแตล่ะหวัข้อ ดงันี � 
1. ความรู้แสวงหา (Acquired knowledge)  
 ความรู้แสวงหาเป็นความรู้พื �นฐาน โดยบริษัทจะต้องมีการจดัการแหลง่ 

การเรียนรู้ให้กบัพนกังานและมีการแลกเปลี&ยนเรียนรู้ภายในและระหวา่งบริษัท แตก่ารมีเฉพาะ
แหลง่การเรียนรู้การเรียนรู้อาจไมพ่อ ควรมีการยกระดบัความรู้แสวงหาด้วยให้มากขึ �น เชน่ การ
ได้มาซึ&งความรู้ที&มาจากประสบการณ์เดมิ จากการขอคําปรึกษาจากเพื&อนร่วมงาน การฝึกอบรม 
และการอ่าน เป็นต้น บริษัทจงึต้องเพิ&มคณุภาพของข้อมลูเหลา่นี � เพราะความรู้ที&บคุลากรในบริษัท
ได้มาใหมเ่ป็นการตอ่ยอดถึงความรู้เฉพาะทางและความรู้สร้างสรรค์ ความรู้แสวงหาจงึ
เปรียบเสมือนเป็นฐานที&ต้องมั&นคงและมีคณุภาพ คือ ควรเป็นความรู้ที&ลกึและกว้างมากพอที&จะ
นําไปสูค่วามรู้เฉพาะทางที&อยูใ่นระดบัที&สงูขึ �นเพราะการมีแตเ่ฉพาะความรู้ที&แสวงหานั �นไม่
เพียงพอ เพราะอาจเป็นเพียงการศกึษาจากคูแ่ขง่หรือบริษัทอื&นๆ ซึ&งเป็นเพียงการลอกตามเทา่นั �น 
ซึ&งบริษัทอาจไมมี่อะไรที&ดีขึ �นเป็นเพียงความเสมอภาคกบับริษัทอื&นๆเทา่นั �น 

2. ความรู้เฉพาะทาง (Unique knowledge)  
   บริษัทต้องสนบัสนนุให้พนกังานศกึษาในเชิงลกึและกว้างในความรู้
พื �นฐานที&พนกังานมี ต้องเปิดโอกาสให้พนกังานได้ดดูซมึความรู้ที&พนกังานสนใจ และสามารถนํา
ความรู้ที&มีอยูใ่นตนมาบรูณาการเพื&อได้ความรู้ใหม ่อาจเรียกได้วา่เป็น ความรู้ค้นพบ (Discovery 
knowledge) ความรู้ใหมที่&ได้รับจะเป็นความรู้เฉพาะทางที&พนกังานแตล่ะคนและหรือแตล่ะฝ่าย
เชี&ยวชาญ นอกจากนั �นเมื&อต้องตอ่ยอดการเป็นความรู้สร้างสรรค์ หวัหน้างานในแตล่ะฝ่ายจะต้อง

การไดเ้ปรียบทางการแข่งขนัที�ย ั�งยนื 

การไดเ้ปรียบการคา้ 

การไดค้วามเสมอภาคในการแข่งขนั 
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สนบัสนนุให้พนกังานของตนใช้ความรู้เฉพาะทางสร้างความรู้ที&ใหมแ่ละไมเ่หมือนใคร ซึ&งสามารถ
ใช้วิธีการฝึกคดินอกกรอบให้กบัพนกังาน  

3. ความรู้สร้างสรรค์ (Creative knowledge)  
 เป็นความรู้ขั �นสงูสดุของความรู้ของบคุคล ซึ&งเกิดจากความรู้ 2 

 แหลง่ที&เชื&อมโยงตอ่กนั ได้แก่ ความรู้เฉพาะทางและความรู้ใหม ่ความรู้เฉพาะทางต้องมีมาก
พอที&จะสามารถสร้างแนวคิดหรือไอเดียใหม่ๆ  และสามารถแก้ปัญหาในปัจจบุนัที&ยงัไมส่ามารถแก้
ได้ ทําให้ได้เปรียบทางการแขง่ขนัที&บริษัทคูแ่ขง่ไมส่ามารถเลียนแบบได้ เพราะการแก้ปัญหานั �น
ขึ �นอยู่กบับริบทของบริษัทนั �นๆ โดยดจูากพื �นฐานของแตล่ะบริษัทเป็นสําคญัมากกวา่ที&จะจําหรือ
ลอกเลียนมาจากบริษัทอื&นๆ หวัหน้าฝ่ายจงึต้องมีความสามารถที&จะให้ลกูน้องแบง่ปันและเรียนรู้
ความรู้เฉพาะทางกบัลกูน้องด้วยกนัเพื&อสร้างเป็นความรู้สร้างสรรค์ให้กบับริษัทได้ 

กลา่วได้โดยสรุปว่า การสร้างความรู้เชิงนวตักรรมที&ยั&งยืนในองค์กร จะต้องคํานงึถึง 
ความรู้ที&มีอยูใ่นตวับคุคลในองค์กร การแลกเปลี&ยนความรู้ และการมีปฏิสมัพนัธ์กนัของบคุคล
เพื&อให้ความรู้นั �นตอ่ยอดและมีการไหลเวียนไปเรื&อยๆเพื&อเป็นการสร้างนวตักรรมตอ่ไปไมมี่ที&สิ �นสดุ
และที&สําคญัเพื&อความคงอยู่อยา่งยั&งยืนขององค์กรนั �นๆ 
 การจัดการความรู้ (Knowledge Management : KM)  
          การจดัการความรู้ คือ การรวบรวมองค์ความรู้ที&มีอยูใ่นสว่นราชการซึ&งกระจดักระจายอยูใ่น
ตวับคุคลหรือเอกสาร มาพฒันาให้เป็นระบบ เพื&อให้ทกุคนในองค์กรสามารถเข้าถึงความรู้ และ
พฒันาตนเองให้เป็นผู้ รู้ รวมทั �งปฏิบตังิานได้อย่างมีประสิทธิภาพ อนัจะสง่ผลให้องค์กรมี
ความสามารถในเชิงแขง่ขนัสงูสดุ โดยที&ความรู้มี 2 ประเภท คือ  
          1. ความรู้ที&ฝังอยูใ่นคน (Tacit Knowledge) เป็นความรู้ที&ได้จากประสบการณ์ พรสวรรค์
หรือสญัชาตญิาณของแตล่ะบคุคลในการทําความเข้าใจในสิ&งตา่ง ๆ เป็นความรู้ที&ไมส่ามารถ
ถ่ายทอดออกมาเป็นคําพดูหรือลายลกัษณ์อกัษรได้โดยง่าย เชน่ ทกัษะในการทํางาน งานฝีมือ 
หรือการคิดเชิงวิเคราะห์ บางครั �งจงึเรียกวา่เป็นความรู้แบบนามธรรม  
          2. ความรู้ที&ชดัแจ้ง (Explicit Knowledge) เป็นความรู้ที&สามารถรวบรวม ถ่ายทอดได้ โดย
ผา่นวิธีตา่ง ๆ เชน่ การบนัทกึเป็นลายลกัษณ์อกัษร ทฤษฎี คูมื่อตา่ง ๆ และบางครั �งเรียกวา่เป็น
ความรู้แบบรูปธรรม  
          วิจารณ์ พานิช (2549) ได้ให้ความหมายของคําวา่ “การจดัการความรู้” ไว้ คือ สําหรับนกั
ปฏิบตัิ การจดัการความรู้คือ เครื&องมือ เพื&อการบรรลเุป้าหมายอย่างน้อย 4 ประการไปพร้อมๆ กนั 
ได้แก่  
           1.  บรรลเุป้าหมายของงาน  
           2.  บรรลเุป้าหมายการพฒันาคน  
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           3.  บรรลเุป้าหมายการพฒันาองค์กรไปเป็นองค์กรเรียนรู้ และ 
           4.  บรรลคุวามเป็นชมุชน เป็นหมูค่ณะ ความเอื �ออาทรระหวา่งกนัในที&ทํางาน  
การจดัการความรู้เป็นการดําเนินการอยา่งน้อย 6 ประการตอ่ความรู้ ได้แก่  
           1.  การกําหนดความรู้หลกัที&จําเป็นหรือสําคญัตอ่งานหรือกิจกรรมของกลุม่หรือองค์กร 
           2.  การเสาะหาความรู้ที&ต้องการ  
           3.  การปรับปรุง ดดัแปลง หรือสร้างความรู้บางสว่น ให้เหมาะตอ่การใช้งานของตน 
           4.  การประยกุต์ใช้ความรู้ในกิจการงานของตน  
           5.  การนําประสบการณ์จากการทํางาน และการประยกุต์ใช้ความรู้มาแลกเปลี&ยนเรียนรู้ 
และสกดั “ขมุความรู้” ออกมาบนัทกึไว้  
           6. การจดบนัทึก “ขมุความรู้” และ “แก่นความรู้” สําหรับไว้ใช้งาน และปรับปรุงเป็นชดุ
ความรู้ที&ครบถ้วน ลุม่ลกึและเชื&อมโยงมากขึ �น เหมาะตอ่การใช้งานมากยิ&งขึ �น 
           โดยที&การดําเนินการ 6 ประการนี �บรูณาการเป็นเนื �อเดียวกนั ความรู้ที&เกี&ยวข้องเป็นทั �ง
ความรู้ที&ชดัแจ้ง อยูใ่นรูปของตวัหนงัสือหรือรหสัอยา่งอื&นที&เข้าใจได้ทั&วไป (Explicit Knowledge) 
และความรู้ฝังลกึอยูใ่นสมอง (Tacit Knowledge) ที&อยูใ่นคน ทั �งที&อยูใ่นใจ (ความเชื&อ คา่นิยม) อยู่
ในสมอง (เหตผุล) และอยูใ่นมือ และสว่นอื&นๆ ของร่างกาย (ทกัษะในการปฏิบตั)ิ การจดัการ
ความรู้เป็นกิจกรรมที&คนจํานวนหนึ&งทําร่วมกนัไมใ่ชกิ่จกรรมที&ทําโดยคนคนเดียว เนื&องจากเชื&อวา่ 
“จดัการความรู้” จงึมีคนเข้าใจผิด เริ&มดําเนินการโดยรี&เข้าไปที&ความรู้ คือ เริ&มที&ความรู้ นี&คือ
ความผิดพลาดที&พบบอ่ยมาก การจดัการความรู้ที&ถกูต้องจะต้องเริ&มที&งานหรือเป้าหมายของงาน 
เป้าหมายของงานที&สําคญั คือ การบรรลผุลสมัฤทธิ�ในการดําเนินการตามที&กําหนดไว้ ที&เรียกวา่ 
Operation Effectiveness และนิยามผลสมัฤทธิ� ออกเป็น 4 สว่น คือ 
         1. การสนองตอบ (Responsiveness) ซึ&งรวมทั �งการสนองตอบความต้องการของลกูค้า 
สนองตอบความต้องการของเจ้าของกิจการหรือผู้ ถือหุ้น สนองตอบความต้องการของพนกังาน 
และสนองตอบความต้องการของสงัคมสว่นรวม 
         2.  การมีนวตักรรม (Innovation) ทั �งที&เป็นนวตักรรมในการทํางาน และนวตักรรมด้าน
ผลิตภณัฑ์หรือบริการ 
         3.  ขีดความสามารถ (Competency) ขององค์กร และของบคุลากรที&พฒันาขึ �น ซึ&งสะท้อน
สภาพการเรียนรู้ขององค์กร และ  
         4.  ประสิทธิภาพ (Efficiency) ซึ&งหมายถึงสดัสว่นระหวา่งผลลพัธ์ กบัต้นทนุที&ลงไป การ
ทํางานที&ประสิทธิภาพสงู หมายถึง การทํางานที&ลงทนุลงแรงน้อย แตไ่ด้ผลมากหรือคณุภาพสงู 
เป้าหมายสดุท้ายของการจดัการความรู้ คือ การที&กลุม่คนที&ดําเนินการจดัการความรู้ร่วมกนั มีชดุ
ความรู้ของตนเอง ที&ร่วมกนัสร้างเอง สําหรับใช้งานของตน คนเหลา่นี �จะสร้างความรู้ขึ �นใช้เองอยู่
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ตลอดเวลา โดยที&การสร้างนั �นเป็นการสร้างเพียงบางสว่น เป็นการสร้างผา่นการทดลองเอาความรู้
จากภายนอกมาปรับปรุงให้เหมาะตอ่สภาพของตน และทดลองใช้งาน จดัการความรู้ไมใ่ชกิ่จกรรม
ที&ดําเนินการเฉพาะหรือเกี&ยวกบัเรื&องความรู้ แตเ่ป็นกิจกรรมที&แทรก/แฝง หรือในภาษาวิชาการ
เรียกวา่ บรูณาการอยูก่บัทกุกิจกรรมของการทํางาน และที&สําคญัตวัการจดัการความรู้เองก็
ต้องการการจดัการด้วย  
 

ตั �งเป้าหมายการจดัการความรู้เพื&อพฒันา  
         งาน พฒันางาน   
           คน พฒันาคน  
           องค์กร เป็นองค์กรการเรียนรู้  
        ความเป็นชมุชนในที&ทํางาน การจดัการความรู้จงึไมใ่ชเ่ป้าหมายในตวัของมนัเอง นี&คือ 
หลมุพรางข้อที& 1 ของการจดัการความรู้ เมื&อไรก็ตามที&มีการเข้าใจผิด เอาการจดัการความรู้เป็น
เป้าหมาย ความผิดพลาดก็เริ&มเดนิเข้ามา อนัตรายที&จะเกิดตามมาคือ การจดัการความรู้เทียม 
หรือ ปลอม เป็นการดําเนินการเพียงเพื&อให้ได้ชื&อวา่มีการจดัการความรู้ การริเริ&มดําเนินการจดัการ
ความรู้ แรงจงูใจ การริเริ&มดําเนินการจดัการความรู้เป็นก้าวแรก ถ้าก้าวถกูทิศทาง ถกูวิธี ก็มีโอกาส
สําเร็จสงู แตถ้่าก้าวผิด ก็จะเดนิไปสู่ความล้มเหลว ตวักําหนดที&สําคญัคือแรงจงูใจในการริเริ&ม
ดําเนินการจดัการความรู้  
องค์ประกอบสาํคัญของการจัดการความรู้ (Knowledge Process)  

1.  “คน” ถือวา่เป็นองค์ประกอบที&สําคญัที&สดุเพราะเป็นแหลง่ความรู้ และเป็นผู้ นําความรู้
ไปใช้ให้เกิดประโยชน์  
      2. “เทคโนโลยี” เป็นเครื&องมือเพื&อให้คนสามารถค้นหา จดัเก็บ แลกเปลี&ยน รวมทั �งนํา
ความรู้ไปใช้อยา่งง่าย และรวดเร็วขึ �น  
      3.  “กระบวนการความรู้” นั �น เป็นการบริหารจดัการ เพื&อนําความรู้จากแหลง่ความรู้ไปให้
ผู้ใช้ เพื&อทําให้เกิดการปรับปรุง และนวตักรรม  

องค์ประกอบทั �ง 3 สว่นนี � จะต้องเชื&อมโยงและบรูณาการอยา่งสมดลุ การจดัการความรู้
ของกรมการปกครอง จากพระราชกฤษฎีกาวา่ด้วยหลกัเกณฑ์และวิธีการบริหารกิจการบ้านเมืองที&
ดี พ.ศ.2546 กําหนดให้ส่วนราชการมีหน้าที&พฒันาความรู้ในสว่นราชการ เพื&อให้มีลกัษณะเป็น
องค์กรแหง่การเรียนรู้อยา่งสมํ&าเสมอ โดยต้องรับรู้ข้อมลูข่าวสารและสามารถประมวลผลความรู้ใน
ด้านตา่ง ๆ เพื&อนํามาประยกุต์ใช้ในการปฏิบตัริาขการได้อยา่งถกูต้อง รวดเร็วและเหมะสมตอ่
สถานการณ์ รวมทั �งต้องสง่เสริมและพฒันาความรู้ ความสามารถ สร้างวิสยัทศัน์ และปรับเปลี&ยน
ทศันคตขิองข้าราชการในสงักดัให้เป็นบคุลากรที&มีประสิทธิภาพและมีการเรียนรู้ร่วมกนั ขอบเขต 
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KM ที&ได้มีการพิจารณาแล้วเห็นวา่มีความสําคญัเร่งดว่นในขณะนี � คือ การจดัการองค์ความรู้เพื&อ
แก้ไขปัญหาความยากจนเชิงบรูณาการ และได้กําหนดเป้าหมาย (Desired State) ของ KM ที&จะ
ดําเนินการในปี 2549 คือมุง่เน้นให้อําเภอ/กิ&งอําเภอ เป็นศนูย์กลางองค์ความรู้ เพื&อแก้ไขปัญหา
ความยากจนเชิงบรูณาการในพื �นที&ที&เป็นประโยชน์แก่ทกุฝ่ายที&เกี&ยวข้อง โดยมีหนว่ยที&วดัผลได้เป็น
รูปธรรม คือ อําเภอ/กิ&งอําเภอ มีข้อมลูผลสําเร็จ การแก้ไขปัญหาความยากจนเชิงบรูณาการใน
ศนูย์ปฏิบตัิการฯ ไมน้่อยกว่าศนูย์ละ 1 เรื&อง และเพื&อให้เป้าหมายบรรลผุล ได้จดัให้มีกิจกรรม
กระบวนการจดัการความรู้ (KM Process) และกิจกรรมกระบวนการเปลี&ยนแปลง (Change 
Management Process) ควบคูก่นัไป โดยมีความคาดหวงัวา่แผนการจดัการความรู้นี �จะเป็น
จดุเริ&มต้นสําคญัสู่การปฏิบตัิราชการในขอบเขต KM และเป้าหมาย KM ในเรื&องอื&น ๆ และนําไปสู่
ความเป็นองค์กรแหง่การเรียนรู้ที&ยั&งยืนตอ่ไป 
กระบวนการจัดการความรู้ (Knowledge Management) 

กระบวนการจดัการความรู้เป็นกระบวนการที&จะชว่ยให้เกิดพฒันาการของความรู้ หรือการ
จดัการความรู้ที&จะเกิดขึ �นภายในองค์กร มีทั �งหมด 7 ขั �นตอน คือ  
         1. การบง่ชี �ความรู้ เป็นการพิจารณาวา่องค์กรมีวิสยัทศัน์ พนัธกิจ ยทุธศาสตร์ เป้าหมาย
คืออะไร และเพื&อให้บรรลเุป้าหมาย เราจําเป็นต้องใช้อะไร ขณะนี �เรามีความรู้อะไรบ้าง อยูใ่น
รูปแบบใด อยูที่&ใคร  
          2. การสร้างและแสวงหาความรู้ เชน่การสร้างความรู้ใหม ่แสวงหาความรู้จากภายนอก 
รักษาความรู้เก่า กําจดัความรู้ที&ใช้ไมไ่ด้แล้ว  
          3. การจดัความรู้ให้เป็นระบบ เป็นการวางโครงสร้างความรู้ เพื&อเตรียมพร้อมสําหรับการ
เก็บความรู้อยา่งเป็นระบบในอนาคต  
          4. การประมวลและกลั&นกรองความรู้ เชน่ ปรับปรุงรูปแบบเอกสารให้เป็นมาตรฐาน ใช้
ภาษาเดียวกนั ปรับปรุงเนื �อหาให้สมบรูณ์  
          5. การเข้าถึงความรู้ เป็นการทําให้ผู้ใช้ความรู้เข้าถึงความรู้ที&ต้องการได้ง่ายและสะดวก 
เชน่ ระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ (IT) Web board บอร์ดประชาสมัพนัธ์ เป็นต้น 

6. การแบง่ปันแลกเปลี&ยนความรู้ ทําได้หลายวิธีการ โดยกรณีเป็น Explicit Knowledge 
อาจจดัทําเป็นเอกสาร ฐานความรู้ เทคโนโลยีสารสนเทศ หรือกรณีเป็น Tacit Knowledge จดัทํา
เป็นระบบ ทีมข้ามสายงาน กิจกรรมกลุม่คณุภาพและนวตักรรม ชมุชนแหง่การเรียนรู้ ระบบพี&เลี �ยง 
การสบัเปลี&ยนงาน การยืมตวั เวทีแลกเปลี&ยนความรู้ เป็นต้น  
         7. การเรียนรู้ ควรทําให้การเรียนรู้เป็นส่วนหนึ&งของงาน เชน่ เกิดระบบการเรียนรู้จากสร้าง
องค์ความรู้ การนําความรู้ในไปใช้ เกิดการเรียนรู้และประสบการณ์ใหม ่และหมนุเวียนตอ่ไปอยา่ง
ตอ่เนื&อง 
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1.2 แนวคิดเกี�ยวกับนวัตกรรม 
ความหมายของนวัตกรรม            

Wikipedia ได้ให้ความหมายของคําวา่นวตักรรมวา่ หนทางในการทําสิ&ง 
ใหม ่เชน่ การเปลี&ยนแปลงแนวคิด ผลผลิต ผลงาน กระบวนการ หรือองค์กร  นวตักรรม 
(Innovation) มีรากศพัท์มาจาก innovare ในภาษาลาตนิ แปลวา่ ทําสิ&งใหมข่ึ �นมา ความหมาย
ของนวตักรรมในเชิงเศรษฐศาสตร์คือ การนําแนวความคิดใหมห่รือการใช้ประโยชน์จากสิ&งที&มีอยู่
แล้วมาใช้ในรูปแบบใหม ่เพื&อทําให้เกิดประโยชน์ทางเศรษฐกิจ หรือก็คือ “การทําในสิ&งที&แตกตา่ง
จากคนอื&น โดยอาศยัการเปลี&ยนแปลงตา่งๆ (Change) ที&เกิดขึ �นรอบตวัเราให้กลายมาเป็นโอกาส 
(Opportunity) และถ่ายทอดไปสูแ่นวความคิดใหมที่&ทําให้เกิดประโยชน์ตอ่ตนเองและสงัคม” 
แนวความคิดนี �ได้ถกูพฒันาขึ �นมาในชว่งต้นศตวรรษที& 20 โดยจะเห็นได้จากแนวคิดของนกัเศรษฐ
อตุสาหกรรม เชน่ ผลงานของ Joseph Schumpeter ใน The Theory of Economic 
Development,1934 โดยจะเน้นไปที&การสร้างสรรค์ การวิจยัและพฒันาทางวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี อนัจะนําไปสูก่ารได้มาซึ&งนวตักรรมทางเทคโนโลยี (Technological Innovation) เพื&อ
ประโยชน์ในเชิงพาณิชย์เป็นหลกั นวตักรรมยงัหมายถึงความสามารถในการเรียนรู้และนําไปปฎิบตัิ
ให้เกิดผลได้จริงอีกด้วย (สํานกังานคณะกรรมการการศกึษาขั �นพื �นฐาน, 2549) 

Hughes (2004) ได้ให้ความหมายของนวตักรรมวา่ เป็นการนําวิธีการ 
ใหม่ๆ  มาปฏิบตัหิลงัจากได้ผา่นการทดลองหรือได้รับการพฒันามาเป็นขั �น ๆ  แล้ว เริ&มตั �งแตก่ารคดิค้น 
(Invention) การพฒันา (Development) ซึ&งอาจจะเป็นไปในรูปของ โครงการทดลองปฏิบตัก่ิอน (Pilot 
Project) แล้วจงึนําไปปฏิบตัจิริง ซึ&งมีความแตกตา่งไปจากการปฏิบตัิเดมิที&เคยปฏิบตัมิา            

Morton (1971) ให้ความหมายนวตักรรมวา่เป็นการทําให้ใหมข่ึ �นอีกครั �ง 
 (Renewal) ซึ&งหมายถึง การปรับปรุงสิ&งเก่าและพฒันาศกัยภาพของบคุลากร ตลอดจนหนว่ยงาน หรือ
องค์การนั �น ๆนวตักรรม ไม่ใช่การขจดัหรือล้มล้างสิ&งเก่าให้หมดไป แตเ่ป็นการปรับปรุงเสริมแตง่และ
พฒันา 

วรภทัร์ ภู่เจริญ (2550) ได้ให้ความหมายคําว่านวตักรรมไว้ว่า นวตักรรม 
 คือ เครื&องมืออยา่งหนึ&งในความเป็นนกัประกอบการมืออาชีพ หรือนวตักรรม คือ การกระทําตา่งๆ 
ที&นําเอาทรัพยากรตา่งๆมาทําให้เกิดขีดความสามารถใหม่ๆ ในทางที&ดีขึ �น “นวต” มาจากคําวา ใหม ่
(new หรือ nuvo) เมื&อพว่งคําวา่ “กรรม” ที&แปลวา่ การกระทําลงไป จะกลายเป็น การกระทําใหม่ๆ  
หรือผลงานใหม่ๆ   

นิยาม อยา่งง่ายๆของนวตักรรม มีหลายแบบ เชน่ 

• The process of making improvements by introducing something new กระบวนการใน

การพฒันาตา่งๆโดยการนําเสนอสิ&งใหม่ๆ 
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• The introduction of something new. (Merriam-Webster Online) การนําสิ&งใหมม่าใช้ 

• a new idea, method or device. (Merriam-Webster Online) ความคิดใหม่ วิธีการใหม ่

เครื&องมือใหม่ 

• the successful exploitation of new ideas (Dept of Trade and Industry, UK). การนํา

ความคิดใหมม่าใช้ได้อยา่งประสบความสําเร็จ 

• change that creates a new dimension of performance (Peter Drucker : Hesselbein, 

2002 อ้างถึงใน วรภทัร์ ภู่เจริญ, 2550) การเปลี&ยนแปลงซึ&งก่อให้เกิดมิติใหมด้่านสมรรถนะ 

อยา่งไรก็ตาม คําวา่ “ใหม”่ นี � ต้องมีลกัษณะสําคญั คือสร้างความแตกตา่งอยา่งชดัเจน เชน่ 
สร้างคณุคา่ใหมที่&มีผลกระทบด้านเศรษฐศาสตร์ และสามารถทําให้อะไรหลายๆอย่างหมดคณุคา่ไป 
   อํานวย  เดชชยัศรี  (2544) ได้กลา่วไว้ว่า  แนวคิดและความรู้ใหมที่&เกิดจาก
การริเริ&มสร้างสรรค์เป็นบอ่เกิดแหง่นวตักรรม และเมื&อนํานวตักรรม มาพิสจูน์ตามขั �นตอนทาง
วิทยาศาสตร์ ผลผลิตจากการพิสจูน์ได้ถกูนํามาใช้อย่างมีระบบเพื&อแก้ปัญหาตา่งๆ ให้เกิด
ประสิทธิภาพ   
             ไชยยศ เรืองสวุรรณ (2521) กลา่ววา่นวตักรรมหมายถึง วิธีการปฏิบตัิ
ใหม่ๆ  ที&แปลกไปจากเดมิโดยอาจจะได้มาจากการคิดค้นพบวิธีการใหม่ๆ  ขึ �นมาหรือมีการปรับปรุง
ของเก่าให้เหมาะสมและสิ&งทั �งหลายเหลา่นี �ได้รับการทดลอง พฒันาจนเป็นที&เชื&อถือได้แล้ววา่
ได้ผลดีในทางปฏิบตั ิทําให้ระบบก้าวไปสูจ่ดุหมายปลายทางได้อย่างมีประสิทธิภาพขึ �น 

จากที&กลา่วมาแล้วสรุปได้ว่า นวตักรรม หมายถึงผลงาน วิธีการ กระบวนการใหม ่หรือองค์
ความรู้ใหม่ที&ไมเ่คยมีหรือปรากฏมาก่อนซึ&งถือวา่เป็นนวตักรรมในระดบัดี หรือ  เป็นผลงาน วิธีการ
หรือกระบวนการที&มีอยูแ่ล้ว แตนํ่ามาปรับปรุงหรือพฒันาและได้ผลดี ซึ&งถือวา่เป็นนวตักรรมใน
ระดบัพอใช้ หรือ เป็นผลงาน วิธีการหรือกระบวนการที&มีอยูแ่ล้วแตนํ่ามาปรับปรุงหรือพฒันา
บางสว่น และได้ผลดี ซึ&งถือว่าเป็นผลงานนวตักรรมที&ควรปรับปรุง 

นวตักรรม แบง่ออกเป็น 3 ระยะ คือ  
            ระยะที& 1 มีการประดิษฐ์คิดค้น (Innovation) หรือเป็นการปรุงแตง่ของเก่าให้
เหมาะสมกบักาลสมยั  

ระยะที& 2 พฒันาการ (Development) มีการทดลองในแหลง่ทดลองจดัทําอยูใ่น
ลกัษณะของโครงการทดลองปฏิบตัิก่อน (Pilot Project) 

 ระยะที& 3 การนําเอาไปปฏิบตัใินสถานการณ์ทั&วไป ซึ&งจดัวา่เป็นนวตักรรมขั �น
สมบรูณ์ (สํานกังานคณะกรรมการการศกึษาขั �นพื �นฐาน, 2549) 

 



31 
 

 
สรุปได้วา่ การสร้างนวตักรรม หมายถึง ความสามารถของผู้ เรียนในการสร้างผลงาน 

วิธีการ กระบวนการใหม่ หรือองค์ความรู้ใหมที่&ไมเ่คยมีหรือปรากฏมาก่อนหรือเป็นผลงาน วิธีการ 
กระบวนการที&มีอยูแ่ล้ว แตนํ่ามาปรับปรุงหรือพฒันาและได้ผลดี โดยการวดัด้วยแบบประเมิน
นวตักรรมและสรุปผลจากการประเมินนวตักรรม 3 ด้านได้แก่ 1) ด้านกระบวนการพฒันา
นวตักรรม 2) คณุคา่และประโยชน์ของนวตักรรม  3) ความเป็นนวตักรรม โดยใช้เกณฑ์การให้
คะแนนดงันี � ประเมินตนเอง ร้อยละ 25 ของคะแนนเตม็ เพื&อนประเมิน ร้อยละ 25 ของคะแนนเตม็ 
และผู้ เชี&ยวชาญประเมิน ร้อยละ 50 ของคะแนนเตม็ 

ลักษณะของนวัตกรรม 
 Davila, Tony and et ,al. (2006) กลา่วว่าลกัษณะของนวตักรรมจะต้องมีดงันี � 

1. เป็นแนวคดิ หรือความคดิสร้างสรรค์ใหม ่ที&แตกตา่งจากที&เคยมีในองค์กร 
2. แนวคิดหรือความคิดใหม่ๆที&ได้มาจากทีมหรือบคุลากรในองค์กรนั �นๆ 
3. สิ&งที&เป็นเครื&องมือในการนํามาใช้ในการพฒันาองค์กรอาจเป็นงาน 

ประดษิฐ์ ผลผลิต กระบวนการ หรืองานบริการ 
ศภุชยั หล่อโลหการ (2550) ผู้ อํานวยการสํานกังานนวตักรรมแหง่ชาต ิได้กลา่วถึง 

ลกัษณะของนวตักรรมไว้วา่ 
1. สิ&งใหม ่วิธีการใหม่ ความคดิใหม่ ผลิตภณัฑ์ใหม่ 
2. ความสามารถในการใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์ ซึ&งไมจํ่าเป็นที& 

จะต้องเป็นความรู้ใหมเ่สมอไป เป็นความรู้เดมิก็ได้ แตต้่องมีวิธีการคิด วิธีการใช้ และวิธีการจดัการ 
แบบใหมแ่ตที่&สําคญัที&สดุคือ ต้องเกิดประโยชน์ที&เห็นเป็นรูปธรรมชดัเจน  

3. อาจเกิดขึ �นได้จากการผสมผสานสิ&งเก่าหรือสิ&งที&มีอยูแ่ล้ว คือ การสร้าง
เรื&องราวขึ �นใหม ่โดยเรียบเรียงจากเค้าโครงเดมิหรือ การทําลายของเดมิเพื&อให้เกิดสิ&งใหมที่&ดีกวา่ 

คณะครุศาสตร์ สถาบนัราชภฎันครราชสีมา (2546) ได้กล่าวถึงลกัษณะของ
นวตักรรมไว้ในบทเรียนออนไลน์ วิชาเทคโนโลยีการศกึษาวา่ ควรประกอบด้วยลกัษณะ ดงันี � 

1. จะต้องเป็นการสร้างสรรค์ขึ �นใหม ่(Creative) และเป็นความคดิที&
สามารถปฏิบตัไิด้ (Feasible ideas) 

2. จะต้องสามารถนําไปใช้ได้ผลจริงจงั (Practical Application) 
3. มีการแพร่ออกไปสูช่มุชน (Diffusion Through) 

พระมหาสทุิตย์ อาภากโร (2548) ได้กลา่วถึงวา่นวตักรรมแบง่ออกเป็น 3 ระยะคือ 
 ระยะที& 1 การประดิษฐ์คิดค้น (Innovation) หรือเป็นการปรุงแตง่ของเก่าให้เหมาะสมกบั
กาลสมยั 
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 ระยะที& 2 การพฒันา (Development) มีการทดลองในแหลง่ทดลองจดัทําอยูใ่นลกัษณะ
ของโครงการทดลองปฏิบตัิก่อน (Pilot Project) 
 ระยะที& 3 การนําเอาไปปฏิบตัใินสถานการณ์ทั&วไปซึ&งจดัวา่เป็นนวตักรรมขั �นสมบรูณ์ 
โดยได้กลา่วถึงหลกัเกณฑ์ประกอบการพิจารณาวา่สิ&งใดคือนวตักรรมด้วยวา่ 

1. เป็นสิ&งใหมท่ั �งหมดหรือบางสว่น 

2. มีการนําวิธีการจดัระบบ (System Approach) มาใช้พจิารณาองค์ประกอบทั �ง

สว่นข้อมลูที&ใช้เข้าไปในกระบวนการและผลลพัธ์ให้เหมาะสมก่อนที&จะทําการเปลี&ยนแปลง 

3. มีการพิสจูน์ด้วยการวิจยัหรืออยูร่ะหวา่งการวิจยัวา่จะช่วยให้ดําเนินงานบางอยา่งมี

ประสิทธิภาพสงูขึ �น 

4. ยงัไมเ่ป็นสว่นหนึ&งในระบบงานปัจจบุนั 

ตวัอยา่ง การวิจยัและพฒันานวตักรรมการศกึษาเพื&อพฒันาคณุธรรม 
1. การพฒันานวตักรรมการศกึษาเพื&อพฒันาคณุธรรมจริยธรรมด้วยการ์ตนูและสื&อที&

หลากหลาย 

2. การพฒันานวตักรรมการศกึษาเพื&อพฒันาคนไทยให้มีการใช้คณุธรรมและจริยธรรม

เป็นหลกัในการดํารงชีวิตอย่างตอ่เนื&อง 

3. การวิจยัและพฒันานวตักรรมการศกึษาเพื&อพฒันาคนไทยให้มีคา่นิยมที&สนบัสนนุ

ปกป้องคุ้มครอง และเชิดช ูยกยอ่งคนดีมีคณุธรรม มีจิตสํานกึสาธารณะและรับผิดชอบตอ่สว่นรวม 

4. การพฒันาตวับง่ชี �คณุลกัษณะที&พงึประสงค์ของคนไทยที&รักวิธีการแก้ปัญหาความ

ขดัแย้งด้วยสนัตวิิธี มีทกัษะในการเผชิญปัญหาอยา่งสนัติ มีภมูิปัญญาควบคูค่ณุธรรม 

5. การพฒันานวตักรรมการพฒันาคนไทยให้รักวิธีการแก้ปัญหาความขดัแย้งด้วยสนัตวิิธี 

มีทกัษะในการเผชิญปัญหาอยา่งสนัต ิมีภมูิปัญญาควบคูค่ณุธรรม 

6. การพฒันากลยทุธ์การพฒันาคนไทยให้มีวฒุิภาวะทางอารมณ์และจิตใจที&ดีงามตั �งแต่

วยัเดก็อย่างตอ่เนื&อง 

7. การพฒันานวตักรรมการศกึษาเพื&อพฒันาคนไทยให้มีวฒุิภาวะทางอารมณ์และจิตใจที&

ดีงามตั �งแตว่ยัเดก็อยา่งตอ่เนื&อง 

 
จากที&กลา่วมาแล้วสรุปได้ว่า ลกัษณะของนวตักรรม ได้แก่ 
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1. สิ&งใหม ่วิธีการใหม่ ความคดิใหม่ ผลิตภณัฑ์ใหม่หรือสิ&งที&ดดัแปลง
ใหม ่แตกตา่งจากที&เคยมีในองค์กร หรือจากการพฒันาสิ&งที&มีอยูเ่ดมิให้ดียิ&งขึ �น 

2. ความสามารถในการใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์ของบคุลากรใน
องค์กรสร้างขึ �น 

3. สามารถนําไปใช้งานได้จริงและเพิ&มประสิทธิภาพในการทํางาน 
ประเภทของนวัตกรรม 

วรภทัร์ ภู่เจริญ (2550) ได้แบง่ประเภทของนวตักรรม ดงันี � 

• นวตักรรมด้านผลิตภณัฑ์ 

• นวตักรรมด้านกระบวนการ 

• นวตักรรมด้านการบริการ 

• นวตักรรมด้านการตลาด 

• นวตักรรมด้านการเงิน 

• นวตักรรมด้านภาษา ศลิปะ และวฒันธรรม 

• นวตักรรมด้านบริหารจดัการ และการปกครอง 

• นวตักรรมด้านความศรัทธา ความคดิ และความเชื&อ เป็นต้น 

ซึ&งนวตักรรมนี � เป็นได้ทั �งแบบเปลี&ยนแปลงแบบก้าวกระโดด (radical innovation) และ

แบบคอ่ยเป็นคอ่ยไป (incremental innovation หรือ evolutionary innovation) 

นวตักรรมสามารถเกิดขึ �นได้ทกุวงการ ไมว่า่จะเป็นโรงงานอตุสาหกรรม การศกึษา งาน

บริการ งานราชการ กีฬา งานสาธารณสขุ ฯลฯ จากการสํารวจพบวา่ หลายองค์กรได้นํานวตักรรม

ไปใช้ในเรื&องดงัตอ่ไปนี � 

1. พฒันาคณุภาพ 

2. สร้างตลาดใหม่ 

3. พฒันาช่วงของสินค้า เช่น ความหลากหลายของสินค้า ความหลากหลายของสมรรถนะของสินค้า 

4. ลดต้นทนุแรงงาน 

5. พฒันากระบวนการผลิต 

6. ลดการใช้วสัด ุ

7. ลดการทําลายสิ&งแวดล้อม 
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8. ทดแทนสินค้า บริการ ที&มีอยู่ 

9. ลดการใช้พลงังาน 

10. สอดคล้องกบักฎเกณฑ์ ข้อกําหนด มาตรฐาน กฎหมายตา่งๆมากขึ �น 

เป้าหมายของนวตักรรม อยู่ที&การเข้ามาแก้ปัญหาไมว่า่จะเป็นด้าน เศรษฐศาสตร์ ธุรกิจ 

เทคโนโลยี สงัคมวิทยา และวิศวกรรม เป็นต้น 

นวตักรรมในองค์กร เป็นอะไรที&เกี&ยวข้องกบัเป้าหมายขององค์กร การทําแผนธุรกิจ การ

วางตําแหนง่ทางการตลาด 

การบริหารคณุภาพ การลดต้นทนุ การ reengineering ระบบการบริหารตา่งๆ ไมส่ามารถ

ทําให้องค์กรอยูร่อดได้ เพราะทกุการบริหาร ทกุระบบ ล้วนต้องพึ&งพานวตักรรม มิฉะนั �น ทกุระบบ 

ทกุทฤษฎีการบริหารจะยํ&าอยูก่บัที& คูแ่ขง่คาดเดาออก สญูพนัธุ์เพราะตกเป็นเหยื&อของนวตักรรมที&

ตนเองไมไ่ด้ทําขึ �นมา เป็นต้น ดงันั �นหลายองค์กรจงึทุม่เททรัพยากรตา่งๆและเวลา กบัการบริหาร

นวตักรรมโดยเฉพาะการสร้างบรรยากาศ หรือวฒันธรรมนวตักรรมในองค์กรของตน จากการ

สํารวจพบวา่ หลายองค์กรลงทนุเพื&อสร้างสรรค์นวตักรรม ประมาณ 4%  ของยอดการลงทนุ

ทั �งหมด (แล้วแตข่นาดองค์กรตําแหนง่ทางการตลาด และประเภทธุรกิจ) 

ในการบริหารองค์กรนั �น นวตักรรมมีขอบเขต และเป้าหมายที&เกี&ยวข้องกบั สมรรถนะ 

(performance) ในการพฒันาด้านตา่งๆ เชน่ ประสิทธิภาพ ผลผลิต คณุภาพ ขีดความสามารถใน

การแขง่ขนั ตําแหนง่ทางการตลาด สว่นแบง่การตลาด เป็นต้น 

  ขั 'นตอนของการสร้างนวัตกรรม 
   Rosenfeld and Servo (1991) ได้กลา่วถึงสมการที&จะก่อให้เกิด
นวตักรรม คือ Concept + Invention + Exploitation   
   Barker and Neailey (1999) ได้ศกึษาถึงวิธีการสร้างนวตักรรมด้วยการ
เรียนรู้เป็นทีมวา่จะต้องมีขั �นตอนดงันี � Stage 1 แตล่ะคนทบทวนสิ&งที&ได้เรียน คือ กิจกรรมของแต่
ละคนใช้ learning log เป็นเครื&องมือในการเรียนรู้ ในทกุๆโครงการของงานแตล่ะคนต้องมีการ
แลกเปลี&ยนความรู้กนั ผลที&ได้คือ แตล่ะคนได้เรียนรู้จากโครงการเพื&อจะได้นําความรู้ไปใช้ใน
อนาคต Stage 2 สว่นยอ่ยทบทวน คือ สว่นยอ่ยหรือกลุม่ยอ่ย (function) ที&เกี&ยวข้องทบทวนว่าแต่
ละคนได้เรียนรู้อะไรบ้าง และทกุๆโครงการที&แตล่ะคนได้เรียนรู้ต้องนํามาแลกเปลี&ยนความรู้กนั ผล
ที&ได้คือ สิ&งที&เป็นประเด็นของสว่นยอ่ยที&ได้รับกรเรียนรู้จากการมีปฎิสมัพนัธ์ของแตล่ะคน  Stage 3 
ทั �งกลุม่ทบทวน คือ การเตรียมตวัการทําwork shop เพื&อที&จะกลั&นกรองโครงการของทีม โดยนํา
โครงการที&เดน่ของแตล่ะสว่น นํามาคยุกนัเพื&อให้มีการแลกเปลี&ยนและฟังแนวคิดของส่วนอื&นๆ ผล
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ที&ได้คือ โอกาสทางยทุธศาสตร์ที&สําคญัสําหรับการทํางานร่วมกนัและข้างโครงการ Stage 4 มุง่ไป
ที&การนําเสนอตามนโยบายหลกั ผลที&ได้ คือ นวตักรรมของบริษัทมีทั �งสว่นที&เป็นสว่นย่อยหรือใน
เขตย่อยกนัในสว่นกลางได้ทํางานร่วมกนัเพื&อการสร้างนวตักรรมที&มาจากทกุส่วนของหนว่ยงาน 
สามารถสรุปเป็นขั �นตอนได้ดงันี � 1. Individual learning review  2. Functional learning review 
3. Whole team learning review 4. Communication of learning   เชน่เดียวกบั McAdam and 
McClelland (2002) ได้กลา่ววา่ขั �นตอนในการสร้างนวตักรรมได้แก่ ขั �นที& 1 การพฒันาแนวคิด ขั �น
ที& 2 การตรวจสอบความคดิหรือแนวคิด ขั �นที& 3 การเข้าถึงเทคนิควิธีการที&เป็นขององค์กร ขั �นที& 4 
การนําไปใช้ 

  พรรณี สวนเพลง(2552) ได้กลา่วถึงขั �นตอนการสร้างนวตักรรมไว้ดงันี � 
การสร้างนวตักรรมเป็นความพยายามพึ&งพาอาศยัทกัษะ ความชา่งคดิ และความรู้อย่าง 

สงูยิ&ง แตใ่นการลงมือทําจริง ๆ นั �น สิ&งที&นวตักรรมต้องการคือ การลงแรงอยา่งพากเพียรด้วยความ
มุง่มั&น การสร้างนวตักรรมขึ �นมาได้นั �นจะต้องผา่นกระบวนการนวตักรรม (Innovation Process) 
เพื&อริเริ&มสร้าง และนํานวตักรรมนั �นไปใช้ประโยชน์ โดยการสร้างนวตักรรมมี 4 ขั �นตอนดงันี � 

1. สร้างความตระหนกัถึงความจําเป็นของนวตักรรมโดยการศกึษาความ 

ต้องการของลกูค้า เพื&อให้เข้าใจในสิ&งที&ลกูค้าต้องการได้มากยิ&งขึ �น ศกึษาคูแ่ขง่วา่มีการพฒันาใน

สินค้าและบริการอย่างไร ศกึษาวา่ผู้สนบัสนนุที&จะก่อให้เกิดนวตักรรมนั �นมีใครบ้าง และรวมถึง

ปัจจยัภายนอกอื&น ๆ ที&มีความสําคญั เชน่ การเปลี&ยนแปลงของโลกาภิวฒัน์ที&คนใช้เทคโนโลยี

สารสนเทศและการสื&อสารมากขึ �นทั �งในชีวิตประจําวนัและการทํางาน ทําให้คนสามารถเข้าถึง

ข้อมลูขา่วสารของสินค้าและบริการได้ง่ายขึ �น ดงันั �นองค์กรควรจะได้มีการศกึษาและปรับกระบวน

ทศัน์ในการบริหารธุรกิจ โดยนําความรู้ที&ได้มาปรับประยกุต์ใช้และพมันานวตักรรมเพื&อตอบสนอง

ความต้องการของลกูค้า และสามารถแขง่ขนัได้อยา่งยั&งยืน 

2. จดุประกายนวตักรรมโดยการไปเข้าร่วมประชมุสมัมนาและร่วมอภิปราย 

ในหวัข้อหรือประเดน็ตา่ง ๆ ที&นา่สนใจนอกจากนี �ยงัสามารถไปฝึกอบรม หรือศกึษาดงูานในที&ตา่งๆ 

เพื&อสร้างแรงจงูใจ และเป็นการโน้มน้าวจิตใจของคนในการสร้างสรรค์นวตักรรมใหม ่ๆ ให้แก่

องค์กร การเปิดโลกทศัน์นบัว่ามีความสําคญัมาก เพราะสามารถทําให้คนเราเปิดใจรับสิ&งใหม ่มี

ความสร้างสรรค์ และเป็นแรงกระตุ้นที&สําคญัในการจะทําให้คนมีแรงจงูใจที&จะคดินอกกรอบ 

(Think out of the Box) เพื&อสร้างประดิษฐกรรมหรือนวตักรรมได้ 

3. การสร้างนวตักรรมต้องมีการสง่เสริมและสนบัสนนุอยา่งเตม็รูปแบบ โดย 
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การให้ทนุเพื&อพฒันาตวันวตักรรม การสง่เสริมทางด้านการคิด และการสร้างให้องค์กรนั �นเป็น

องค์กรแหง่การเรียนรู้ เพื&อเป็นตวัขบัเคลื&อนที&สําคญัในการสง่เสริมให้คนในองค์กรได้เรียนรู้ตลอด

ชีวิต แลกเปลี&ยนประสบการณ์ตา่ง ๆ กบัเพื&อนร่วมกนั เป็นการพฒันาตน พฒันางาน และพฒันา

องค์กร เมื&อคนในองค์กรป็นบคุคลแหง่การเรียนรู้แล้ว จะแสวงหาความรู้อยูต่ลอดเวลาทําให้องค์กร

นั �นได้มีการเรียนรู้ของคนในองค์กรด้วย และผลลพัธ์ในการเรียนรู้ของคนในองค์กรเป็นรากฐานที&

สําคญัในการที&จะก่อให้เกิดนวตักรรม 

4. การนําเอานวตักรรมไปใช้ด้วยการประกาศให้ทกุคนในองค์กรได้รับทราบ 

ถึงนโยบาย วิสยัทศัน์ กระบวนการ หลกัการหรืข้อกําหนดตา่ง ๆ ที&เกี&ยวข้องกบันวตักรรมใหม ่เพื&อ

จะได้มีความเข้าใจไปในทิศทางเดียวกนัเข้าใจตรงกนั และสามารถนําไปสู่การปฏิบตัิในทิศทาง

เดียวกนัทั&วทั �งองค์กร 

        

 

 

   

 

   

 

 

 

 

 

 

 

กระบวนการนวตักรรม 

จากภาพจะเห็นได้วา่กระบวนการนวตักรรมเริ&มจากการให้ทกุคนได้ตระหนกัถึง 
ความจําเป็นที&จะต้องมีนวตักรรม แล้วจดุประกายนวตักรรมจากการพฒันาบคุลากรขององค์กรให้
มีความรู้ความสามารถ และมีความคิดริเริ&มสร้างสรรค์นวตักรรม เมื&อสร้างนวตักรรมแล้ว จงึมีการ
นํานวตักรรมไปใช้ให้เกิดประโยชน์ตอ่ไป 

           ขั �นที& 1 

        ตระหนกัถึงความต้องการนวตักรรม 

           ขั �นที& 2 

          จดุประกายการสร้างนวตักรรม 

           ขั �นที& 3 

                   สร้างนวตักรรม 

           ขั �นที& 4 

                      ประกาศใช้ 
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 วรภทัร์ ภู่เจริญ (2550) ได้กลา่วถึงขั �นตอนการสร้างนวตักรรมสามารถสรุปได้ดงันี � 
1. ผู้บริหารต้องแนใ่จวา่ เข้าใจจริงๆ วา่ทํานวตักรรมไปทําไม ผา่นอปุสรรคอะไร 

 วางตวั และทําอยา่งไร 

2.  ให้ผู้บริหารไปฝึกเรื&อง การเปลี&ยนกระบวนทศัน์ (Paradigm shift) หรือ 

 ผู้บริหารสง่ตนเองไปฝึก 

3.  คดัเลือกพี&เลี �ยง (Facilitator) และสร้าง Change agent ให้ดี ถ้าเป็นไปได้ 

สร้างพี&เลี �ยงไว้ด้วย 

4.  มั&นใจวา่ ผู้บริหารระดบัรองๆ กลางๆ เอาจริงด้วย 

5. ในบางองค์กร หากผู้บริหารระดบัสงู ไมค่อ่ยจะมีเวลา  ไมใ่สใ่จ ไมรู้่จริง หรือใช้กระบวน

ทศัน์ (paradigm) เดมิๆ บริหารแบบไมด่จูริต ไมด่ใูจของพนกังาน ฯลฯ ก็เน้นไปที&ผู้บริหารระดบั

รองๆ การจดัการสมยัใหมเ่น้น Middle management ลงมือทํา เริ&มที&ตรงกลาง คือ ไมต้่องรอ

ผู้บริหารระดบัสงูลงมาสั&ง ให้ผู้บริหารระดบักลาง เลา่ความก้าวหน้า เลา่ประสบการณ์ เลา่ความรู้ 

เทคนิค ฯลฯ ให้ผู้บริหารระดบัสงูเป็นลกัษณะที&เรียกวา่ “สอนนาย” 

6. อยา่ให้คนในองค์กรรู้ตวั ว่ากําลงัทํานวตักรรม จงทําแบบเนียนๆ แทรกซมึ เน้น

บรรยากาศแบบเปิดใจ ลกูน้องก็สอนนายได้ เพื&อนสอนเพื&อนได้ โดยอาศยั วาระตา่งๆ เชน่ show & 

share / AAR / hansei / วงเลา่ / small project / pilot project / ค้นหาความจริง / 360 องศา / 

โต้วาที / แลกเปลี&ยนเรียนรู้ ใน MSN หรือ ประชมุแบบ online พร้อมๆกนั เป็นต้น 

7.  ทํากิจกรรมกลุม่บอ่ยๆ คยุกนับอ่ยๆ เอาเครื&องมือตา่งๆ ที&ผมแนะนําไปใช้ โดยเฉพาะ

เรื&อง Learn how to learn / Learn how to think / ศลิปะการฟัง / การบริหาร EQ / AAR / เกลียว

ความรู้ / ดหูนงั เป็นต้น 

8.  สง่เสริม ยกย่อง คนที&มีพฤตกิรรมแบบ นวตักร 

9. เชิญผู้ชอบ “ทําลายบรรยากาศนวตักรรม” มา “ปรับใจ” บอ่ยๆ ซึ&งในบางองค์กร ทําตรง

นี �ไมไ่ด้ เพราะสั&งกนัไมไ่ด้ ก็ต้องคอ่ยๆ เป็นคอ่ยๆไป ภาวะผู้ นํา (Leadership) จงึสําคญัมากๆ 

ผู้บริหารเรียกมา “ปรับวิธีคิด” ปรับกระบวนทศัน์” พดูกนัดีๆวา่มี “อะไรคาใจ” “ผา่นประสบการณ์

เลวร้ายอะไรในอดีต ฝังเป็นกระบวนทศัน์ ยดึมั&นถือมั&น” เป็นต้น 
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10. ศกึษาเรื&องคน พฤติกรรมของคน (Human behavior study) และขณะนี �ได้เกิดวิชา

ใหม่ๆ  เชน่ วิศวกรรม ต้นทนุมนษุย์ (Human capital engineering) บริหารวิธีคิดที&แตกตา่ง

จิตวิทยาในการทํางาน บริหารใจ เป็นต้น เพื&อนํามาใช้เป็นสว่นสําคญัในการบริหารสมยัใหม ่

11. ทําไปเรื&อยๆ เพราะนวตักรรม เน้นการเป็นวฒันธรรม (culture) ภายใต้บรรยากาศ 

(climate) ที&เอื �ออํานวย เน้นให้เรื&องนวตักรรมฝังลกึในพฤตกิรรมของคน 

12.  ใช้หลกัการตลาด หลกัการโฆษณามาใช้กระตุ้น (motivate) สร้างความกระตือรือร้น 

วิชาการตลาด และโฆษณา สามารถชว่ยให้คนมี “จินตนาการ” ได้ นํามาสอน “นวตักร” ได้ สว่น

การวดัผล การวดัผล คอ่นข้าง Subjective แตที่&เห็นชดั คือ เมื&อทํานวตักรรมไปแล้ว ผู้บริหารจะมี

ความสขุมากขึ �น อปุมา คนทําสวนมีความสขุ ที&เห็นต้นไม้ออกดอกออกผลนั&นเอง ถ้าทํานวตักรรม

แล้วไมมี่ความสขุ แสดงวา่ มีบางอย่างผิดพลาด การสื&อสารในองค์กรดีขึ �น คยุกนัมากขึ �น รู้เรื&อง

มากขึ �น การทะเลาะ เห็นแก่ตวั ประชด พิพาท น้อยลง 

นวตักรรมที&ใจก่อน-> นวตักรรมที&ความคดิ (ทศันคติ) ->นวตักรรมที&พฤติกรรม->

นวตักรรมที&กระบวนการ->นวตักรรมที&ระบบ ที&ผลิตภณัฑ์ ที&งานบริการ 

 นวตักรรมที&ใจ ประเมินกนัที&พฤตกิรรม การเปิดใจ การยอมรับการเปลี&ยนแปลง 

 นวตักรรมที&วิธีคิด ประเมินกนัที&พฤตกิรรมการกล้าคิด กระบวนการคิด การตดัสินใจ การ

หาวตัถดุิบสําหรับคิด อาหารสมอง คิดนอกกรอบ คิดแบบกศุล คดิสร้างสรรค์ คิดเพื&อประโยชน์ของ

มวลชน คิดเป็นระบบ รู้จกัคิดแบบโยนิโสมนสิการ มีสต ิรู้เทา่ทนัความคิดตนเอง ไมอิ่จฉา ไมมี่อคต ิ

ไมก่ลวัเจ้านาย กล้าให้ลกูน้องคดิ และพดู ฯลฯ  

 นวตักรรมที&พฤติกรรม ประเมินที&พฤตกิรรมในการกล้าทํา ลงมือทํา ทําผิดก็ทําใหม ่ล้มแล้ว

ลกุ นกัสู้  นกัเผชิญปัญหา ปรับแก้ เรียนรู้ ไตร่ตรอง มีนิสยันกัวิจยั อยากทําโนน่ทํานี& วิธีพดู ทกัษะ

การเป็นผู้ นํา ทกัษะการใช้ปิยวาจา กล้าคบผู้ รู้ กล้าทําสิ&งที&ไมเ่คยทํา หรือกลวัมาก่อน กล้ายอมรับ

ผิด ฯลฯ 

การทํางานตา่งๆ เป็นไปตามอิทธิบาท 4 คือ ชอบทํา ขยนัทํา ตั �งใจทํา ฉลาดทํา 

 นวตักรรมที& กระบวนการ/ ระบบ / สินค้า / บริการ คือผลที&ได้แตต้่องให้ทําใจเป็น ให้กล้า

คดิ กล้าแสดงออก กล้ารับฟังความคิดคนอื&น มีพฤติกรรมของ “นวตักร” ที&ดี เป็นต้น 

 การวดัผลการทํานวตักรรม อาจจะใช้วิธีการตา่งๆเพื&อดพูฤตกิรรม เชน่ 

• การเฝ้าดพูฤตกิรรมตรงๆ 
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• แอบด ูหรือ ใช้ VDO 

• ถามอ้อมๆ 

• สมัภาษณ์ตรงๆ(ไมค่อ่ยได้ผล เพราะกลวั) 

• สมัภาษณ์คนที&เกี&ยวข้อง (360 องศา) 

• กรอกแบบสอบถาม (ไมค่อ่ยได้ผลเทา่ไร) 

• สร้างสถานการณ์ให้แก้ไข สร้างโจทย์ให้แก้ 

• ฟังจากสํานวนที&ใช้ ซึ&งจะสะท้อนความคดิ และความเป็นตวัตนของเขาออกมา 

• ดพูฤติกรรมในการทํางาน การเข้าทีม เข้าหมูค่ณะ 

• นกัสงัเกตการณ์ลกึลบั 

• สงัเกตจากการตดัสินใจ หรือ Sensing ในกิจกรรมตา่งๆ ทั �งในงานประจํา หรือ 

 ในขณะทํากิจกรรม เชน่ เล่าสูก่นัฟัง(Storytelling) / After action review (AAR) / Show & share 

 เป็นต้น 

 สรุปได้วา่ขั �นตอนของการสร้างนวตักรรม ได้แก่ 

1. การแลกเปลี&ยนความรู้  ประสบการณ์และความคดิเห็น 

2. การสร้างแนวคิด 

3. การพิสจูน์ความถกูต้องของแนวคิด 

4. การสร้างต้นแบบ 

5. การนําต้นแบบไปทดลองปฏิบตั ิ

6. การสรุปและประเมินผล 
 

 ปัจจัยที�ส่งผลต่อการสร้างนวัตกรรม 

Alwis and Hartmann (2008 ) ได้กลา่ววา่ปัจจยัที&ทําให้การสร้าง 
นวตักรรมประสบความสําเร็จคือการที&บคุคลสามารถแลกเปลี&ยนความรู้ได้โดยไมมี่การขวางกั �น 
ดงันั �นองค์กรจะต้องคํานงึถึงความสมัพนัธ์ของมนษุย์เป็นหลกั เชน่ แรงจงูใจ พนัธสญัญา 
ความหวงั และรางวลั ซึ&งจะต้องนําเสนอที&เป็นทั �งคณุคา่ภายในจิตใจและภายนอก ลกูจ้างจะต้อง
อทุิศเวลา และโอกาสที&จะถ่ายโอนความรู้แก่กนัและกนั องค์กรต้องมีการสนบัสนนุทั �งทาง
โครงสร้างและวฒันธรรมการแลกเปลี&ยนเรียนรู้ ผ่านทางนโยบาย กระบวนการตดัสินใจและการวดั
คณุลกัษณะอนัพงึประสงค์ หวัหน้าต้องเห็นความสําคญั สง่เสริมให้ลกูน้องมีความไว้วางใจกนั 
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เปิดเผย มีความสมัพนัธ์อนัดีในการสื&อสารจะได้สมัฤทธิ�ผล  McAdam and McClelland 
(2002) ได้กลา่วถึงว่า การสร้างนวตักรรมของบคุคลและทีมขึ �นอยูก่บัความคิดสร้างสรรค์ของคนใน
องค์กร ความคิดสร้างสรรค์จะเกิดขึ �นได้จากการที&บคุคลได้ทํางานร่วมกนัเป็นทีมและได้รับการ
สนบัสนนุจากองค์กร 
 Soo (1999) ได้กลา่วถึงปัจจยัสําคญั 5 ประการในกระบวนการสร้างนวตักรรม ซึ&งมี
รายละเอียดดงันี � 
  1. ปฎิสมัพนัธ์ของบทบาทของเครือขา่ย เครือข่ายควรมีการตดิตอ่กนัทั �งแบบ
ทางการและไมเ่ป็นทางการ 
  2. การบรูณาการความรู้และข้อมลูที&มีอยูใ่นองค์กร โดยการแก้ปัญหาเชิงสร้างสรรค์ 
  3. กระบวนการแก้ปัญหาที&มีคณุภาพสงู โดยสามารถวดัได้จากความรู้ที&ถกูสร้างขึ �น 
  4. ผลกระทบของปัจจยัเฉพาะในองค์กร เชน่ความรู้และความสามารถของ
บคุลากรในองค์กรและการสั&งสมแนวคดิจะถกูนํามาวิเคราะห์ถึงความเข้าใจในนวตักรรมขององค์กร 
 

องค์ประกอบของการจัดการการนวัตกรรมในองค์กร ภาน ุลิมมานนท์ (2549)  
นวตักรรมในองค์กรมีองค์ประกอบที&สําคญัดงัตอ่ไปนี � 

1. โครงสร้างองค์กร (Structure) โครงสร้างองค์กรจะมีความเกี&ยวข้องกบัการทํา 
นวตักรรม เนื&องจากในการจดัการจะต้องอาศยัความร่วมมือกนัในองค์กร ตั �งแตผู่้บริหารระดบัสงู
จนกระทั&งถึงพนกังานระดบัล่าง ต้องมีการติดตอ่สื&อสารกนัระหวา่งแผนกตา่ง ๆ มีการแบง่อํานาจ
หน้าที&ความรับผิดชอบกนั ซึ&งถ้าโครงสร้างขององค์กรที&มีอยูน่ั �นมีความสอดคล้องเหมาะสม ก็จะ
เป็นสว่นที&เสริมให้นวตักรรมเกิดขึ �นได้อย่างมีประสิทธิภาพ แตถ้่าหากโครงสร้างขององค์กรไมมี่
ความเหมาะสม ก็จะทําให้การทํางานเป็นไปด้วยความยากลําบาก อาจเกิดความลา่ช้าในการ
ตดัสินใจทําให้ไมส่ามารถสนองตอ่โอกาสที&มีอยูไ่ด้ 

2. บคุลากร (People) จากคําจํากดัความของนวตักรรมที&กลา่ววา่ “Innovation is 
 the use of new knowledge to offer a new product or service that customer want” จะเห็น
วา่การจดัการนวตักรรมต้องอาศยัองค์ความรู้ใหม ่ๆ เพื&อที&จะมาผลิตเป็นสินค้าหรือบริการใหม ่ๆ 
ตามที&ลกูค้าต้องการ ซึ&งองค์ความรู้นี �จะมาจากความรู้ ความคิดของคน ซึ&งองค์กรใดมีบคุลากรที&มี
ความรู้ความสามารถอยูม่ากแล้ว ก็จะเปรียบองค์กรอื&น ๆ โดยบคุลากรแตล่ะคนจะมีความรู้
ความสามารถในเรื&องที&แตกตา่งกนั ถ้าองค์กรได้นําความรู้ของบคุลากรแตล่ะคนมาประกอบกนั ก็
จะยิ&งทําให้เกิดกรอบแนวความคดิสร้างสรรค์ได้รวดเร็ว สามารถนําไปแขง่ขนัได้ 

3. กระบวนการ (Process) หรือขั �นตอนตา่ง ๆ  ไมว่า่จะเป็น 
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กระบวนการขั �นตอนในการผลิต การตลาด หรือการเงินนั �น จะมีความเกี&ยวข้องกบัการทํา
นวตักรรม เพราะถ้าขั �นตอนมีความยุง่ยากซบัซ้อนเกินไป ก็อาจจะทําให้ไมส่ามารถปรับเปลี&ยนให้
ทนักบัที&เกิดขึ �นได้ทนัเวลา กระบวนการตา่ง ๆ ควรมีระบบการจดัการที&แตกตา่งกนั และ
เปลี&ยนแปลงไปตามความเหมาะสม 

4. กลยทุธ์และยทุธวิธี (Strategy) การจดัการนวตักรรมจําเป็นต้องมีกล 
ยทุธ์และยทุธวิธีในการจดัการ ความได้เปรียบทางการแข่งขนัเกิดขึ �นได้เสมอ เมื&อมีกลยทุธ์การ
จดัการอยา่งตอ่เนื&อง 

5.  เครื&องมือและเทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology/Tool) การใช้ 
เครื&องมือและเทคโนโลยีสารสนเทศ มีสว่นในการจดัการนวตักรรม ชว่ยบรูณาการโครงสร้าง 
กําลงัคน กระบวนการ และเป็นเครื&องมือในการกําหนดกลยทุธ์ในการจดัการนวตักรรมอยา่ง
ตอ่เนื&อง อนัเป็นปัจจยัแหง่ความสําเร็จทางธุรกิจ 
  สรุปได้วา่ องค์ประกอบของการสร้างนวตักรรม ได้แก่ 

1.  เทคโนโลยีและการสื&อสาร 
2.  วฒันธรรมองค์กร 
3.  ทีม / กลุม่ 
4.  ภาวะผู้ นํา 
5.  การประเมินผล 
6.  การแลกเปลี&ยนเรียนรู้/ความรู้/ประสบการณ์ 
7.  ความคิดสร้างสรรค์ 
8.  สภาพแวดล้อมทางภาย/บรรยากาศ 
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การวิจัยที�เกี�ยวข้องกับนวัตกรรม 
เนาวนิตย์ สงคราม (2551) ได้ศึกษาเรื&อง ผลของกิจกรรมการสอนด้วยวิธีการเรียนรู้เป็น

ทีมแบบแตกต่างสาขาวิชาและไม่แตกต่างสาขาวิชาที&มีต่อการสร้างความรู้ที&เป็นนวัตกรรมใน
สาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษาของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาตรี กลุ่มตวัอย่างที&ใช้ในการวิจยัมี
จํานวน 14 คนเป็นนิสิตระดับปริญญาตรีที&ลงทะเบียนเรียนวิชา 2726311 กิจกรรมเทคโนโลยี
การศึกษา คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลยั โดยแบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม ได้แก่ 1. กลุ่มที&มี
จํานวนนิสิต 4 คนที&เรียนแตกตา่งสาขาวิชา 2.กลุ่มที&มีจํานวนนิสิต 3 คนที&เรียนแตกตา่งสาขาวิชา 
3. กลุ่มที&มีจํานวนนิสิต 4 คนที&เรียนไม่แตกต่างสาขาวิชา 4.กลุ่มที&มีจํานวนนิสิต 3 คนที&เรียนไม่
แตกตา่งสาขาวิชา ทกุกลุม่ได้รับการจดัการเรียนการสอนด้วยวิธีการเรียนรู้เป็นทีม เครื&องมือที&ใช้ใน
การทดลอง ได้แก่ แบบสงัเกตพฤติกรรมการเรียนรู้ แบบประเมินนวตักรรมการศึกษา วิเคราะห์
ข้อมลูโดยการหาคา่เฉลี&ย คา่เบี&ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบด้วยคา่ที 
ผลการศกึษาพบวา่ 

1. กลุม่ที&มีจํานวนนิสิต 4 คนที&เรียนแตกตา่งสาขาวิชา ได้คะแนนการสร้างความรู้ที&เป็น 
นวตักรรม 94.66 2.กลุม่ที&มีจํานวนนิสิต 3 คนที&เรียนแตกตา่งสาขาวิชา ได้คะแนนการสร้างความรู้
ที&เป็นนวตักรรม 96.17 3. กลุ่มที&มีจํานวนนิสิต 4 คนที&เรียนไมแ่ตกตา่งสาขาวิชา ได้คะแนนการ
สร้างความรู้ที&เป็นนวตักรรม 98.83 4.กลุม่ที&มีจํานวนนิสิต 3 คนที&เรียนไมแ่ตกตา่งสาขาวิชา ได้
คะแนนการสร้างความรู้ที&เป็นนวตักรรม 95.00 

2. จากการสมัภาษณ์กลุม่ตวัอยา่งพบว่าปัจจยัของการเรียนรู้เป็นทีมที&สง่ผลการสร้าง 
ความรู้ที&เป็นนวตักรรมได้แก่ 1. ภาวะผู้ นํา 2.เทคโนโลยีสารสนเทศ 3. แรงจงูใจ 4. การแบง่ปัน
ความรู้ ประสบการณ์และความคดิเห็น 5. ความไว้วางใจ 

3. ลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีมของกลุม่ตวัอย่างสงูขึ �นหลงัจากกิจกรรมการเรียนการสอน 
ด้วยการเรียนรู้เป็นทีมโดยมีระดบันยัสําคญั .01 

เนาวนิตย์ สงคราม (2550) ได้ศกึษางานวิจยัเรื&อง การพฒันารูปแบบการสร้างความรู้ด้วย
การเรียนรู้จากการปฏิบตัแิละการเรียนรู้ร่วมกนัสําหรับบคุลากรในสถาบนัอดุมศกึษา: กรณีศกึษา 
คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

การวิจยันี �มีวตัถปุระสงค์เพื&อศกึษา สร้าง ทดลอง และนําเสนอการพฒันารูปแบบการสร้าง
ความรู้ด้วยการเรียนรู้จากการปฏิบตัแิละการเรียนรู้ร่วมกนัสําหรับบคุลากรในสถาบนัอดุมศกึษา: 
กรณีศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั โดยมีขั �นตอนในการดําเนินการวิจยั 3 
ขั �นตอน คือ ขั �นตอนที& 1 การศกึษาการพฒันารูปแบบการสร้างความรู้ด้วยการเรียนรู้จากการ
ปฏิบตัแิละการเรียนรู้ร่วมกนัโดยการวิเคราะห์ และสงัเคราะห์เอกสารที&เกี&ยวข้อง และสมัภาษณ์
ผู้ เชี&ยวชาญสายสนบัสนนุวิชาการ จํานวน 5 คน ขั �นตอนที& 2 การพฒันารูปแบบการสร้างความรู้
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ด้วยการเรียนรู้จากการปฏิบตัแิละการเรียนรู้ร่วมกนัสําหรับบคุลากรในสถาบนัอดุมศกึษา: 
กรณีศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั  ขั �นตอนที& 3 การนําเสนอ  รูปแบบการสร้าง
ความรู้ด้วยการเรียนรู้จากการปฏิบตัแิละการเรียนรู้ร่วมกนัสําหรับบคุลากรในสถาบนัอดุมศกึษา: 
กรณีศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั เครื&องมือที&ใช้ในการวิจยัประกอบด้วย แบบ
ประเมินคา่นิยมการสร้างความรู้ แบบสอบถามความคดิเห็น แบบประเมินผลงานและแบบสงัเกต
พฤตกิรรมการทํางานร่วมกนั กลุม่ตวัอยา่งเป็นบคุลากรสายสนบัสนนุวิชาการ ที&ปฏิบตังิานอยูใ่น
คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ในภาคปลาย ปีการศกึษา 2550 จํานวน 47 คน โดย
แบง่ออกเป็น 10 กลุม่ๆ ละ 3-7 คน ให้แตล่ะกลุม่ดําเนินกิจกรรมตามแผนกํากบักิจกรรมการสร้าง
ความรู้ด้วยวิธีการเรียนรู้จากการปฏิบตัแิละการเรียนรู้ร่วมกนั เป็นเวลา 10 สปัดาห์ วิเคราะห์ข้อมลู
โดยใช้การวิเคราะห์คา่ทีคา่เฉลี&ย และสว่นเบี&ยงเบนมาตรฐาน  

ผลการวิจยั พบวา่  
1. องค์ประกอบของรูปแบบการสร้างความรู้ด้วยการเรียนรู้จากการปฏิบตัแิละการเรียนรู้

ร่วมกนัสําหรับบคุลากรในสถาบนัอดุมศกึษา: กรณีศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์
มหาวิทยาลยั  ประกอบด้วย 9 องค์ประกอบ คือ 1) วฒันธรรมองค์กร  2) เทคโนโลยีสารสนเทศ   
3) ภาวะผู้ นํา  4) บรรยากาศ  5) ผู้ประสานงาน  6) กลุม่ 7) ปัญหา 8) โครงการ และ 9) การ
ประเมินผล 

2. ขั �นตอนการสร้างความรู้ด้วยการเรียนรู้จากการปฏิบตัิและการเรียนรู้ร่วมกนัสําหรับ
บคุลากรในสถาบนัอดุมศกึษา: กรณีศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั  
ประกอบด้วย  8 ขั �นตอน คือ 1) การเตรียมความพร้อมสําหรับบคุลากร  2) การกําหนดประเดน็
ปัญหา 3) การแลกเปลี&ยนความรู้ ประสบการณ์และความคดิเห็น  4) การสร้างความรู้ และการ
พิจารณาความถกูต้องของความรู้  5)การสร้างผลงานที&เป็นนวตักรรม  6) การตรวจสอบ
ความก้าวหน้าของผลงานที&เป็นนวตักรรม 7) การทดลองใช้ผลงานที&เป็นนวตักรรม  และ 8) 
 การประเมินผล และการสรุปผล 

3. กลุม่ตวัอยา่งมีคะแนนเฉลี&ยคา่นิยมการสร้างความรู้หลงัการทดลอง สงูกวา่ก่อนการ
ทดลองอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ&ระดบั .05 กลุม่ตวัอยา่งมีความคิดเห็นว่ารูปแบบการสร้าง
ความรู้ด้วยการเรียนรู้จากการปฏิบตัแิละการเรียนรู้ร่วมกนัสําหรับบคุลากรในสถาบนัอดุมศกึษา: 
กรณีศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยัมีความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมาก  

อาคม  ลกัษณะสกุล (2547) ได้สร้างและหาประสิทธิภาพนวตักรรมการเรียนการสอนที&
เน้นผู้ เรียนเป็นศนูย์กลาง  เรื&องการโปรแกรมและการควบคมุมอเตอร์ไฟฟ้า  ระดบัประกาศนียบตัร
วิชาชีพชั �นสงูชา่งไฟฟ้า  โดยได้สร้างรูปแบบการเรียนการสอนตามแนวคดิโครงสร้างการเรียนรู้นิยม 
5 ขั �นตอน  คือ  ขั �นให้ความรู้  ขั �นสร้างความเข้าใจ  ขั �นลงมือปฏิบตัิ  ขั �นแลกเปลี&ยนประสบการณ์  
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ขั �นประเมิน โดยบูรณาการสื&อการสอนมาใช้ในการจดัการเรียนการสอน  และนํานวัตกรรมการ
เรียนการสอนที&สร้างขึ �นไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างซึ&งเป็นนักศึกษาระดับประกาศนียบัตร  
วิชาชีพชั �นสงูช่างไฟฟ้า  โรงเรียนเทคโนโลยีแหลมทอง  ภาคเรียนที& 1 ปีการศกึษา 2547 จํานวน 
25 คน  การเก็บข้อมูลโดยการทําแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน  และแบบทดสอบวดัผล
สมัฤทธิ�ของกลุ่มตวัอย่างเพื&อเก็บคะแนนนําไปวิเคราะห์เพื&อหาประสิทธิภาพของนวัตกรรมการ
เรียนการสอน  ผลการวิจัยพบว่า  นวัตกรรมการเรียนการสอนที&สร้างขึ �นมีประสิทธิภาพสูงกว่า
เกณฑ์ที&ตั �งไว้  และหลงัจากเรียนด้วยนวตักรรมการเรียนการสอนที&สร้างขึ �น  ผู้ เรียนมีผลสมัฤทธิ�

ทางการเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ&ระดบั .01 
ทองคํา  วิรัตน์ (2546) ได้ศึกษาเปรียบเทียบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ หลัง

เรียนกับก่อนเรียนโดยใช้นวัตกรรมการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ กับกลุ่มตวัอย่างนักเรียนชั �น
มธัยมศกึษาปีที& 2 โรงเรียนสตรีวดัอปัสรสรวรรค์  ภาคเรียนที& 2 ปีการศกึษา 2545 จํานวน 30 คน  
เครื&องมือที&ใช้ในการวิจัยประกอบด้วยนวัตกรรมการสอนการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ที&ได้
ประเมินสื&อการสอนด้านเนื �อหาและด้านเทคนิคการผลิตสื&อแล้ว  ผลการวิจยัพบว่า  ความแตกตา่ง
ของคะแนนทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั �นมธัยมศึกษาปีที& 2 ที&เรียนโดย
นวตักรรมการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์ สงูขึ �นอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ&ระดบั .05 
 นิตยา  อุ่นท้าว (2544) ได้ศึกษาระดบัการใช้นวตักรรมการเรียนรู้ที&เน้นผู้ เรียนเป็นสําคญั
ตามความคิดเห็นของครูผู้สอน  จํานวน 286 คน  ในสงักดักรมสามญัศกึษา อําเภอเมือง  จงัหวดั
อุดรธานี  โดยการสุ่มแบบแบ่งชั �น  เครื&องมือที&ใช้คือ  แบบสอบถามระดบัการใช้นวัตกรรมการ
เรียนรู้ ผลการศกึษาพบวา่  ครูมีการใช้นวตักรรมการเรียนรู้ที&เน้นผู้ เรียนเป็นสําคญัโดยรวมและเป็น
รายด้านทุกด้าน อยู่ในระดับปานกลาง  โดยเรียงลําดับค่าเฉลี&ยจากมากไปหาน้อย  คือ  การ
จดัการเรียนการสอนทางอ้อม  การศึกษาด้วยตนเอง  การจัดการเรียนแบบร่วมมือ  การจัดการ
เรียนการสอนโดยใช้เทคโนโลยี  การจดัการเรียนการสอนแบบเน้นการปฏิสมัพนัธ์  การจดัการเรียน
การสอนแบบเน้นประสบการณ์  และการจัดการเรียนการสอนแบบบูรณาการและมีการใช้
นวตักรรมการเรียนรู้เกือบทุกข้ออยู่ในระดบัปานกลาง  แต่มีรายข้อที&มีการใช้นวตักรรมการเรียน
รู้อยู่ในระดบัมาก  คือ  ใช้สิ&งพิมพ์  ตํารา  และแบบฝึกหดั  ใช้การเรียนรู้แบบตั �งคําถาม  ใช้การ
มอบหมายงานเป็นรายบคุคล  ใช้การค้นคว้าและใช้แหลง่ทรัพยากรในชมุชน 
 Li และคณะ (2007) ได้ศกึษาเรื&อง Design creativity in product innovation  เกี&ยวกบั
ความคิดสร้างสรรค์ที&ใช้ออกแบบเพื&อผลงานนวตักรรม โดยได้กล่าวไว้ว่า กระบวนการออกแบบ
งานทางศลิปะแบบเดมิๆมกัจะละเลยกระบวนการที&ใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการวางแผน งานวิจยั
ชิ �นนี �จงึศกึษากระบวนการเชิงคณุภาพโดยนําปัจจยัสว่นบคุคลเข้ามาวิเคราะห์ โดยใช้การออกแบบ
เชิงผลผลิตเป็นฐานการศกึษา ในการนี �ได้ให้ความสําคญัถึงจิตวิทยาและความรู้ทางเทคโนโลยีและ
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สื&อสารการศึกษา และรูปแบบการคิด(Thinking style) การศึกษาวิจัยในครั �งนี �พบว่า ความคิด
สร้างสรรค์เกิดได้จาก ความรู้ ความฉลาด ลักษณะการคิด บุคลิกภาพ แรงจูงใจ บริบทของ
สิ&งแวดล้อม  โดยความรู้อย่างเดียวไม่อาจทําให้ความคิดสร้างสรรค์เกิดแต่ต้องใช้องค์ประกอบ
หลายอย่างรวมกัน ซึ&งผู้ วิจัยได้นําเสนอโมเดลที&ช่วยสนับสนุนให้นกัดีไซน์เนอร์ออกแบบอย่างมี
ความคดิสร้างสรรค์ได้แก่  
Design Creative = f (K+I+TS+DM+ST+U) 

K= Knowledge (ความรู้) 
I= Intelligent (ความฉลาด) 
TS= Thinking style (ลกัษณะการคดิ) 
DM= Design method (วิธีการออกแบบ) 
ST= Supporting tools (Knowledge based, Information resource, computer aided 

thinking) (เครื&องมือสนบัสนนุ ได้แก่ ความรู้พื �นฐาน แหลง่สารสนเทศ คอมพิวเตอร์ที&ช่วยสนบัสนนุ
การคดิ) 

U= Unchanged future in a short time (อนาคตที&ไมไ่ด้เปลี&ยนแปลงในระยะเวลาอนัสั �น) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปแบบความคิดสร้างสรรค์เชิงออกแบบ 
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Li และคณะ ได้สรุปไว้วา่ สิ&งที&สําคญัที&ดีไซน์เนอร์ควรมีคือ การแก้ปัญหาเชิงนวตักรรม ที&มี
พื �นฐานมาจากหลกัการพื �นฐานทางเทคโนโลยีวิศวกรรมและการคิดนอกกรอบ ที&จะชว่ยให้นกั
ออกแบบสามารถสร้างนวตักรรมเชิงผลงานได้ กระบวนการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ที&ดีคือ 

1. พฒันากระบวนการตามหลกัของ TRIZ และCT 
2. พฒันาการสร้างแรงจงูใจโดยการใช้การสุม่ เชน่ การสุ่มจบัคูส่ิ&งของและเกิดการ

ประดษิฐ์สิ&งใหม่ 
3. ใช้การ check listในการผลิตไอเดียใหม่ๆ  
4. ใช้ความรู้พื �นฐานIT ในการรวบรวมข้อมลูให้เกิดความคดิใหม่ๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
วิธีการคิดสร้างสรรค์ในการสร้างนวตักรรม 

Daud และคณะ (2008)ได้ศกึษาวิจยัเรื&อง Knowledge Creation and Innovation in Classroom 
การสร้างความรู้และนวตักรรมในชั �นเรียน โดยมีวตัถปุระสงค์งานวิจยัเพื&อ ศกึษาประโยชน์ของ
กระบวนการสร้างความรู้ในทฤษฎีการจดัการความรู้ของสถาบนัอดุมศกึษา โดยกระบวนการ
ประกอบด้วย SECI โมเดล ผลการวิจยัพบวา่ ประโยชน์ของกระบวนการSECI โมเดลจะชว่ยให้วง
วิชาการในอดุมศกึษามีนวตักรรม การเก็บข้อมลูได้จากการสํารวจโดยกลุม่ตวัอย่าง คือ นกัศกึษา
สถาบนัอดุมศกึษาประเทศมาเลเซีย โดยการประเมินในชั �นเรียน จากการสงัเกตพฤตกิรรม การวดั
ผลสมัฤทธิ�ที&ได้ทั �งเชิงปริมาณและคณุภาพ ได้แก่ แฟ้มสะสมผลงาน การสอบ สอบย่อย การเขียน
เรียงความ เครื&องมือทางเทคโนโลยีเชน่ เว็บ การฝึกงาน และการจดัทําโครงงาน จากการศกึษา
พบวา่ นวตักรรมของผู้ เรียนไมไ่ด้ขึ �นอยู่กบักระบวนการความคดิสร้างสรรค์เป็นหลกัแตข่ึ �นอยู่กบัแต่
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ละตวัของ SECI โมเดล โดยพบวา่ กระบวนการ Internalization ทําให้ผู้ เรียนเกิดนวตักรรม
มากกวา่กระบวนการอื&นๆ 

จากการวิเคราะห์พบวา่ การตดิตอ่สื&อสารกบัผู้ อื&นในการแลกเปลี&ยนเรียนรู้เป็นสิ&งที&สําคญั
มากเพราะการสร้างความรู้และประสบการณ์จะก่อให้เกิดความรู้ใหม่ๆ เพิ&มขึ �น และจากการศกึษา
ยงับง่ชี �ได้อีกด้วยวา่ นกัศกึษาขาดการSocialization ดงันั �นสถานศกึษาจงึควรพฒันาด้านการ
แลกเปลี&ยนความคิดเห็นโดยจดัการเรียนการสอนที&ตอบสนองตอ่ Socialization (เป็นกระบวนการ
แลกเปลี&ยนเรียนรู้ในขั �นตอนของSECI โมเดลอย่างหนึ&งโดยซึ&งคือการแลกเปลี&ยนTacit to Tacit 
ของอีกผู้หนึ&ง-อธิบายโดยผู้ วิจยั) 

Auernhammer และคณะ (2001) ได้ศกึษาวิจยัเพื&อหาผลกระทบของการจดัการ 
ความรู้ที&มีตอ่นวตักรรมในบริษัทโดยกระบวนการวิจยัเชิงประจกัษ์ผา่นประเทศตา่งๆในยโุรปใน
อตุสาหกรรมทั �ง 4 ด้าน ด้านหนึ&งคือธุรกิจซอฟท์แวร์โดยการศกึษาด้านพลวตัและด้านนวตักรรม 
ผลการวิจยัครั �งนี �พบว่า ในองค์กรธุรกิจซอฟท์แวร์ที&ใช้การจดัการความรู้พฒันาผลงานวตักรรมได้
ด้วยการเข้าถึงความต้องการของตลาด โดยเฉพาะการให้ความสําคญัด้านการรวบรวมไอเดียและ
การแลกเปลี&ยนเรียนรู้ ความคดิใหมๆให้มีทั&วทั �งองค์กร ตั �งแตก่ารแลกเปลี&ยนตําแหนง่งาน (Job 
Description) การทํางานโปรเจกต์ร่วมกนัเป็นทีม การตั �งวงอภิปราย การทําWorkshopที&สร้าง    
ไอเดียการเรียนรู้จากประสบการณ์ของผู้ อื&น และการนําเสนอโปรเจกต์งานในแผนกของบริษัท 
ทั �งหมดจะเป็นการสนบัสนนุ การแลกเปลี&ยนประสบการณ์ คือ Socializationได้เพื&อให้เกิดการ
สร้างนวตักรรม
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2.เอกสารและงานวิจัยที�เกี�ยวข้องกับตัวแปรต้น 
2.1 แนวคิดเกี�ยวกับการเรียนรู้เป็นทีม 

  จากการศกึษางานวิจยัในเรื&องของการเรียนรู้เป็นทีมพบวา่ การเรียนรู้เป็นทีม
สามารถแบง่ออกได้เป็น 2 แนวคิดได้แก่ การเรียนรู้เป็นทีมในฐานะที&เป็นวิธีการเรียนการสอนและ
การเรียนรู้เป็นทีมในฐานะที&เป็นองค์กรแหง่การเรียนรู้ โดย Wikipedia (2008) ได้ให้คําจํากดัความ
ของการเรียนรู้เป็นทีมวา่ การเรียนรู้เป็นทีมมีหลายความหมาย โดยความหมายที&หนึ&งหมายถึง การ
เรียนรู้เป็นทีมในด้านการเรียนการสอนซึ&งหมายถึง การที&ผู้ เรียนทํางานร่วมกนัเป็นกลุ่มเล็ก
ประมาณ 5-7 คนโดยมีการจดัการภายในกลุม่อยา่งเหมาะสมผู้ เรียนจะต้องมีหน้าที&ในการ
จดัเตรียมงานของกลุม่ อทุิศเวลาและความมานะพยายามให้กลุม่ประสบความสําเร็จ และการมี
ปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งสมาชิกในกลุม่ งานของทีมที&ได้รับจะต้องสามารถสง่เสริมการเรียนรู้และการ
พฒันาทีม เชน่ การแก้ปัญหาเมื&อเกิดการขดัแย้ง การทํางานร่วมกนั การตดัสินใจและการนําเสนอ
ผลงานที&สามารถทําให้ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์ตอ่กนัในระดบัสงู ผู้ เรียนจะต้องได้รับการเสริมแรงโดย
ทนัทีและบอ่ยครั �ง งานที&ให้อาจเป็นปัญหา กรณีศกึษา หรือ คําถามที&คล้ายคลงึกนั ผู้สอนต้องมี
สว่นในการกระตุ้นให้ทีมตอบคําถาม ผู้ เรียนจะต้องสามารถแสดงผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนได้ใน
หลากหลายรูปแบบ 
  สว่นการเรียนรู้เป็นทีมในฐานะองค์กรการเรียนรู้นั �น เกิดจากแนวความคดิของ 
Peter Senge ผู้ เขียนหนงัสือ เรื&อง The Fifth Discipline เพื&อใช้ในการพฒันาองค์กร โดยให้
ความหมายของการเรียนรู้เป็นทีมวา่ เป็นระบบหนึ&งที&สนบัสนนุให้คนในองค์กรบรรลวุตัถปุระสงค์
ในการทํางานอยา่งสงูสดุ สมาชิกในทีมต้องทํางานอย่างหนกั ไมเ่พียงแคทํ่างานที&ได้รับมอบหมาย
ให้เสร็จสิ �นเทา่นั �น ในทีมยงัต้องมีแสดงถึงเป้าหมายร่วมกนัที&จะทําให้บรรลผุลสําเร็จ  สมาชิกใน
กลุม่จะต้องมีการแลกเปลี&ยนความรู้ ความคิดเห็น เพื&อพฒันาความรู้ความสามารถของทีมให้
เกิดขึ �น มีการถ่ายทอดความรู้ซึ&งกนัและกนั เป็นการสร้างบทเรียนแหง่ความสําเร็จเพื&อขยายผล
ตอ่ไปยงัหนว่ยงานอื&นเป็นการคดิและสร้างสรรค์ภายใต้การประสานงานร่วมกนั โดยมีการสนทนา
และอภิปรายกนัอยา่งกว้างขวาง และนําวิสยัทศัน์ของแตล่ะบคุคลมาแลกเปลี&ยนกนัเพื&อหาข้อสรุป
ออกมาเป็นแนวปฏิบตัร่ิวมกนั (วรวรรณ วาณิชย์เจริญชยั, 2548)  

1. ความหมายของการเรียนรู้เป็นทีม (การเรียนการสอน) 
Hunt และคณะ (2003) ได้ให้ความหมายของการเรียนรู้เป็นทีม 

วา่ การนําวิธีการยทุธศาสตร์ รวมทั �งทฤษฎีการเรียนรู้แบบกลุม่เล็ก(Small group working) มาใช้
ในการเรียนการสอนเพื&อให้การเรียนการสอนนั �นเกิดประสิทธิภาพ 
          Lancaster and Strand (2001) ได้ให้ความหมายวา่ การเรียนรู้
เป็นทีมเป็นการให้ผู้ เรียนได้ทํางานเป็นกลุม่โดยผู้ เรียนจะต้องมีการพฒันาทกัษะทางสงัคม การ
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ตดัสินใจ การขจดัปัญหาการขดัแย้งในงานที&ได้รับมอบหมาย ผู้ เรียนและเพื&อนในทีมต้องสามารถ
พฒันาตนเองให้เกิดการเรียนรู้ที&ดีขึ �น ผู้ เรียนแตล่ะคนจะต้องได้รับผลตอบแทนจากผู้สอน เชน่
รางวลัหรือคําชมเชยโดยทนัที 
    MaCain (1996) ได้ให้ความหมายไว้วา่เป็นการวางแผนการ
ร่วมมือกนั การมีปฏิสมัพนัธ์ การสนบัสนนุด้านความสมัพนัธ์ทางบวก และพฤติกรรมของแตล่ะ
บคุคลและกลุม่  

2. ความหมายของการเรียนรู้เป็นทีม (องค์กรแหง่การเรียนรู้) 
     Senge (1990) กลา่ววา่ การเรียนรู้เป็นทีมเป็นกระบวนการของ 

การพฒันาความสามารถของทีมในการสร้างผลงานที&สมาชิกในทีมต้องการอย่างแท้จริงโดยการ
เรียนรู้เป็นทีม Senge กลา่วถึงระดบัความคดิวิเคราะห์ของทีมวา่ต้องประกอบด้วย 3 มิต ิคือ มิตทีิ& 
1 ความสามารถของทีมในการคิดภายให้ระดบัความหลากหลายของบคุลาในทีม มิติที& 2 ความ
มั&นใจในการสร้างนวตักรรมของทีม มิตทีิ& 3 การแลกเปลี&ยนเรียนรู้ระหว่างทีมภายในองค์กร   

วรวรรณ วาณิชย์เจริญชยั (2548) กลา่วว่า การเรียนรู้เป็นทีม 
 หมายถึง การที&บคุคลได้เรียนรู้ร่วมกนักบัสมาชิกทกุคนในทีมงานอย่างตอ่เนื&อง โดยที&ทกุคนใน
ทีมงานจะต้องมีความเข้าใจในบทบาทหน้าที& และความรับผิดชอบของตนเอง ตลอดจนการ
แลกเปลี&ยนประสบการณ์แก่กนั เพื&อพฒันาความรู้ความสามารถของทีมให้เกิดขึ �น และนําไปสูก่าร
เพิ&มประสิทธิภาพในการทํางานขององค์กรตอ่ไป 

           สพุาณี สอนซื&อ (2543) ให้ความหมายของการเรียนรู้เป็นทีมวา่
การที&สมาชิกได้รวมตวักนัเพื&อการเรียนรู้สิ&งตา่งๆร่วมกนัโดยการแลกเปลี&ยนข้อมลูและ
ประสบการณ์อยา่งสมํ&าเสมอและตอ่เนื&องโดยอาศยัสารสนเทศเพื&อทํางานในกลุม่คนที&มาจาก
หลากหลายฝ่ายงานจนเกิดเป็นความคิดร่วมกนัของกลุม่(Group Thinking) และกลุม่จะไม่
ครอบงําแนวคิดของสมาชิกคนอื&นๆโดยการเรียนรู้เป็นทีมนี �จะกระตุ้นให้กลุม่มีการสนทนา และการ
อภิปรายกนัอยา่งกว้างขวาง แล้วจงึนําวิสยัทศัน์ของแตล่ะบคุคลมาแลกเปลี&ยนกนัหาข้อสรุป
ออกมาเป็นแนวปฏิบตัร่ิวมกนัเพื&อไปสูเ่ป้าหมายขององค์กร 

   เปี& ยมพงศ์ นุ้ยบ้านดา่น (2543)  หมายถึง การเรียนรู้ร่วมกนัของ
สมาชิกในองค์การโดยอาศยัความรู้และความคดิของมวลสมาชิกในการแลกเปลี&ยน และพฒันา
ความฉลาดรอบรู้และความสามารถของทีมให้บงัเกิดผลยิ&งขึ �น เรียกว่า การอาศยัความสามารถ
ของสมาชิกแตล่ะบคุคล องค์การแหง่การเรียนรู้จะเกิดได้เมื&อมีการรวมพลงัของกลุม่ตา่ง ๆ ภายใน
องค์การเป็นการรวมตวัของทีมงานที&มีประสิทธิภาพ สงูซึ&งเกิดจากการที&สมาชิกในทีมมีการเรียนรู้
ร่วมกนัมีการแลกเปลี&ยนความคดิเห็นและประสบการณ์กนัอยา่งตอ่เนื&องและ สมํ&าเสมอ 
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การเรียนรู้เป็นทีม หมายถึง การที&ผู้ เรียนเรียนรู้ร่วมกนัภายในกลุม่เดียวกนัเพื&อการสร้าง
องค์ความรู้ใหม่โดยมีขั �นตอนของการเรียนรู้เป็นทีม    

องค์ประกอบการเรียนรู้เป็นทีม 
 เนาวนิตย์ สงคราม (2551) ได้ศกึษาวิจยัเรื&อง ผลของกิจกรรมการสอนด้วยวิธีการ

เรียนรู้เป็นทีมแบบแตกตา่งสาขาวิชาและไมแ่ตกตา่งสาขาวิชาที&มีตอ่การสร้างความรู้ที&เป็น
นวตักรรมในสาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษาของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาตรี พบวา่
องค์ประกอบที&ทําให้การเรียนรู้เป็นทีมประสบความสําเร็จมีดงันี � 1. ภาวะผู้ นํา 2.เทคโนโลยี
สารสนเทศ 3. แรงจงูใจ 4. การแบง่ปันความรู้ ประสบการณ์และความคดิเห็น 5. ความไว้วางใจ 

วรวรรณ วาณิชย์เจริญชยั (2548) ได้กลา่วถึงองค์ประกอบของการเรียนรู้เป็นทีม 
ซึ&งสามารถสรุปได้ดงันี � 

1. คณุลกัษณะของสมาชิก  
1.1 ด้านความสามารถและความเข้าใจในการเรียนรู้เป็นทีม  

1) การปฏิบตังิานเป็นไปในแนวทางเดียวกนั (Alignment) สมาชิกในทีม
ต้องมีแนวคิดแนวปฏิบตัิที&สอดคล้องกนั และมีจดุมุง่หมายในการทํางานให้บรรลผุลสําเร็จที&ตั �งไว้
ไปในแนวทางเดียวกนั ซึ&งจะชว่ยให้สมาชิกแตล่ะคนรู้สกึมั&นคงในการตดัสินใจในสิ&งที&เห็นวา่
เหมาะสมกบัตนและรู้ตนเองวา่จะปฏิบตัติวัอย่างไรในระหวา่งทํางานร่วมกนั  

2) การเพิ&มอํานาจในการทํางาน (Empowerment) สมาชิกในทีมต้อง
ได้รับการเพิ&มอํานาจในการทํางาน คือการได้รับการกระจายอํานาจ ความรับผิดชอบ ความ
ไว้วางใจ และความอิสระในการตดัสินใจ และการปฏิบตัิงาน เพื&อให้สามารถทํางานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพมากขึ �น  

3) พลงัของกลุม่ (Synergy) สมาชิกในทีมต้องมีการประสานพลงัร่วมกนั
โดยนําความรู้ความสามารถ ความเชี&ยวชาญของทกุคนในทีมออกมาใช้ให้เกิดประโยชน์ในการ
ปฏิบตังิานหรือการตดัสินใจแก้ปัญหาตา่งๆ ของทีม ซึ&งจะก่อให้เกิดพลงัของทีม ทําให้การทํา
กิจกรรมของทีมประสบความ สําเร็จ และชว่ยพฒันาความรู้ สมรรถภาพของทีมให้เกิดขึ �น  

4) การสร้างสรรค์เปลี&ยนแปลงใหมแ่ละการประสานงาน (Innovation 
and Coordination) สมาชิกในทีมต้องสร้างสรรค์เปลี&ยนแปลงสิ&งใหมใ่ห้เกิดขึ �น และประสานงาน
กบัผู้ อื&นได้ ให้ความร่วมมือในการทํางานคิดเปลี&ยนแปลงสิ&งใหมแ่ละแตกตา่ง ไมว่า่จะเป็นวิธีการ
ทํางานแบบใหม่ สร้างแนวคิดใหม่ แสวงหาหรือมีทางเลือกอยา่งเหมาะสม รู้จกัพลิกแพลงปรับเข้า
หาแนวทาง ตั �งข้อตกลงอยา่งท้าทาย หรือมีผลงานใหมเ่กิดขึ �น โดยผลการปฏิบตังิานจะขึ �นอยูก่บั
การประสานความสามารถของแตล่ะคน และวิธีการปฏิบตังิานร่วมกนั มีกระบวนการประสานงาน 
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สานความสมัพนัธ์เกี&ยวกบับคุคล วสัดแุละทรัพยากรอื&นๆ เพื&อให้การปฏิบตังิานบรรลผุลสําเร็จ
ตามเป้าหมายหรือวตัถปุระสงค์ของหนว่ยงาน  

5) การมีบทบาทตอ่ทีมอื&นๆ และการถ่ายทอดวิธีการปฏิบตัแิละทกัษะ 
(Role of Learning Team on Other Teams and Inculcating Practices and skills) สมาชิกใน
ทีมต้องมีความสามารถสง่เสริม สนบัสนนุ และกระตุ้นการเรียนรู้ของสมาชิกแตล่ะคนทั �งในทีมและ
สมาชิกของทีมอื&นๆ ในองค์กรอยา่งตอ่เนื&อง ตลอดเวลา ขณะที&สมาชิกในทีมมีการเรียนรู้ร่วมกนั ก็
ต้องมีการถ่ายทอดวิธีการปฏิบตัิ และทกัษะความรู้ทั �งหลายที&พฒันาขึ �นในทีมไปยงัสว่นรวม โดย
การสอนวิธีปฏิบตัแิละทกัษะในการเรียนรู้ การแบง่ปันความรู้ เพื&อชว่ยเหลือผู้ อื&นให้รู้วิธีปฏิบตัิ รู้
วิธีการ และสามารถสร้างกระบวนการเรียนรู้เพื&อพฒันาความสามารถในการทํางานที&มี
ประสิทธิภาพ  

6) การคิดพิจารณา (Think Insightfully) สมาชิกในทีมต้องมี
ความสามารถคิดพิจารณาในประเดน็ตา่งๆ อย่างลกึซึ �ง เข้าใจและสามารถวิเคราะห์ปัญหาที&
สลบัซบัซ้อนได้ โดยสามารถเชื&อมโยงความคิดที&เคยมีมากบัประสบการณ์ที&คาดหวงั และรู้จกั
ประเมินสถานการณ์  

1.2 ด้านทศันคตใินการเรียนรู้เป็นทีม  
1) ความไว้วางใจกนัในการปฏิบตังิานและการบอกข้อเท็จจริงตอ่กนั 

(Operational trust and Agreements to tell the truths) สมาชิกในทีมต้องมีความไว้วางใจกนัใน
การปฏิบตังิานซึ&งเป็นความสมัพนัธ์ร่วมกนัที&สมาชิกทกุคนในทีม จําเป็นต้องมีความเชื&อมั&นระหวา่ง
กนัและเชื&อใจกนัในการทํางาน คิดถึงสมาชิกในทีมอื&นๆ และมีความรับผิดชอบที&จะทํางานร่วมกนั
อยา่งเกื �อกลู เตม็ใจที&จะดําเนินตามเป้าหมายร่วมกนั รวมทั �งข้อตกลงที&จะบอกหรือไมปิ่ดบงั
ข้อเท็จจริงตอ่กนัทั �งเรื&องตา่งๆที&เกิดขึ �นภายนอก และเรื&องที&เกิดขึ �นภายในทีม  

2) ความรู้สกึปลอดภยัเมื&อต้องเผชิญความเสี&ยง การให้อภยักนัและการ
ให้กําลงัใจ (Sense of Safety in Facing Risks and Forgiveness & Encouragement) สมาชิก
ในทีมต้องรู้จกัสร้างความรู้สึกถึงบรรยากาศในการทํางานที&ปลอดภยั เมื&อสมาชิกในทีมต้อง
เผชิญหน้ากบัความเสี&ยง หรือต้องตดัสินใจใดๆ ในการทํางาน โดยหากผลการตดัสินใจผิดพลาด
หรือเกิดปัญหาการขดัแย้งขึ �น สมาชิกในทีมต้องให้อภยัและให้กําลงัใจกนั  

1.3 ด้านทกัษะในการเรียนรู้เป็นทีม  
1) ทกัษะการสร้างสรรค์พฤติกรรมที&สภุาพ  
2) ทกัษะการสง่เสริมการสื&อสารให้ดีขึ �น รู้จกัการรับฟังผู้ อื&นอยา่งตั �งใจ 

และละความคิดเห็นของตนเองได้  



52 
 

3) ทกัษะการทํางานร่วมกนัเป็นทีม เป็นความสามารถในการปฏิบตังิาน
ประจําวนัร่วมกนัได้อยา่งดีโดยมีจิตสํานกึในการทํางานเป็นทีม  

4) ทกัษะการสอบถามและการสะท้อนความคดิเห็น (Inquiry and 
Reflection Skills) วิธีการเรียนรู้แบบ Inquiry Technique คือ การใช้การพดูคยุสนทนาซกัถาม 
(Dialogue) โดยระดมสมอง ร่วมกนัคิด เป็นการเรียนรู้โดยการมีปฏิสมัพนัธ์ (Interaction) กบัคน
อื&น สื&อความคิดของตนเองไปสูค่นอื&น เรียนรู้ถึงแนวทางการคิดและวิธีการคิดของตนเอง บน
พื �นฐานของการเปิดกว้างทางความคิด (Open Mind) และความไว้ใจ (Trust) เป็นวิธีการเรียนรู้ที&
กระตุ้นให้คนได้คิดวิเคราะห์ (Critical) ในการโต้ตอบ ซกัถาม โต้แย้งความคดิเห็นของคนอื&น 
ก่อให้เกิดการเรียนรู้ 

Soule, D. L. and Applegate, L. M. (2009) ได้ศกึษาเกี&ยวกบัการเรียนรู้เป็นทีมเสมือน
เพื&อการสร้างผลงานใหมข่องผู้ เรียนและการทํางานกบัผู้ อื&น โดยศกึษาเกี&ยวกบัผลที&ได้รับ การ
ปฏิบตัิ และพฤตกิรรมของผู้ เรียนเพื&อหาประสิทธิภาพของทีมวา่ควรมีองค์ประกอบใดบ้างที&จะทํา
ให้การเรียนรู้เป็นทีมเสมือนประสบความสําเร็จ ซึ&งจากการศกึษาพบวา่องค์ประกอบที&สําคญัได้แก่ 
การสร้างยทุธศาสตร์การวางแผนการเรียนรู้เป็นทีมเสมือนประกอบด้วย 1.ประสบการณ์ที&ได้รับที&
เป็นรูปธรรม (Concrete experience) 2. การสะท้อนคิด (Reflection) 3.เทคโนโลยีที&ช่วยสนบัสนนุ
การเรียนแบบร่วมกนั (Collaborative Technology) 4.การนําผลที&ได้ไปทดลองใช้ (Active 
experimentation) 

Cannon-Bowers, J.A. และคณะ (1995).ได้กลา่วถึงองค์ประกอบที&ชว่ยให้การเรียนรู้
ร่วมกนัเป็นทีมประสบความสําเร็จ สามารถแบง่ได้เป็น 4 องค์ประกอบดงันี � 1.องค์ประกอบของ
สภาพแวดล้อมภายนอกทีม 2.พฤตกิรรมสมาชิกที&มิได้คาดหมาย 3.งานที&เกิดขึ �นโดยมิได้
คาดหมาย 4.การเปลี&ยนแปลงที&อาจเกิดขึ �น 

สรุป  
จากการศกึษาเอกสาร ข้อมลู งานวิจยั สามารถวิเคราะห์และสงัเคราะห์ 

องค์ประกอบการเรียนรู้เป็นทีมสําหรับนิสิตนกัศกึษาได้ดงันี �  
1. ภาวะผู้ นํา ได้แก่ มีความรับผิดชอบ แก้ปัญหาเฉพาะหน้าได้ดี เข้ากบัผู้ อื&นได้ 
2. เทคโนโลยีที&สนบัสนนุการเรียนรู้เป็นทีม 
3. ประสบการณ์การเรียนรู้ของผู้ เรียน 
4. ความไว้วางใจ 

ขั 'นตอนการเรียนรู้เป็นทีม 
   ขั �นตอนการเรียนรู้เป็นทีม (การเรียนการสอน)  
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    Kreie และคณะ (2007) ได้ทําการวิจยัเรื&อง Using team 
learning to improve student retention ได้ทําการวิจยักบันกัศกึษาชั �นปีที& 1 ที&เรียนวิชา 
Information System เพื&อวดัพฤตกิรรม (Performance) และความคงทน (Retention) ขั �นตอนใน
การเรียนรู้เป็นทีมที&ได้ทําการทดลองในครั �งนี � คือ ขั �นตอนที& 1 ผู้สอนแบง่กลุม่ผู้ เรียนโดยแตกตา่ง
ผู้ เรียนโดยให้ผู้ เรียนที&มีความสามารถด้านการใช้คอมพิวเตอร์กระจายกลุม่โดยให้อยูใ่นทกุๆกลุม่ 
จํานวนผู้ เรียนในแตล่ะกลุม่มีจํานวนไมเ่ทา่กนัได้สว่นใหญ่อยูที่&ประมาณ 5-6 คน ขั �นตอนที& 2 
ผู้ เรียนจะได้รับแรงจงูใจในการทํางานทั �งงานเดี&ยวและการเตรียมในการทํากิจกรรมกลุ่ม ขั �นตอนที& 
3 การเรียนรู้ในทีมจะได้รับกระตุ้นและสง่เสริมโดยการให้ผู้ เรียนมีปฏิสมัพนัธ์และแลกเปลี&ยนความ
คดิเห็น ขั �นตอนที& 4 มีการให้ผลป้อนกลบัทนัทีและบอ่ยครั �งทั �งงานเกี&ยวและงานกลุม่ 
    Yazici (2005) ได้ทําวิจยัเรื&อง A study of collaborative 
learning style and team learning performance ทําการทดลองกบันกัศกึษาระดบัปีที& 2และ3ใน
วิชา Operations Management โดยได้กลา่วถึงขั �นตอนการเรียนรู้เป็นทีมประกอบด้วย 1.ผู้ เรียน
จบักลุม่แบบแตกตา่งสาขาวิชาและเพศ 2. การเรียนรู้โดยการกําหนดสถานการณ์สมมตด้ิานการ
บริการหรืองานด้านการผลิต ผู้ เรียนในกลุม่ร่วมกนัแสดงความคิดเห็นแลกเปลี&ยนกนั 3. ผู้ เรียน
ร่วมกนัวางแผนการทําโครงการ และการหาข้อตกลงร่วมกนั งานที&ผู้สอนมอบหมายให้มีทั �งงานใน
ห้องเรียนและนอกห้องเรียน 

Hunt และคณะ (2003) ได้วิจยัเรื&อง The Effect of using Team 
 Learning in an Evidence-Based Medicine Course for Medical Students โดยกลุม่ตวัอยา่งที&
ได้ทดลองได้แก่นกัศกึษาแพทย์ปี 2 จํานวน 168 คน เนื �อหาเกี&ยวกบั การหาหลกัฐานทาง
การแพทย์ โดยแบง่ผู้ เรียนออกเป็นกลุม่เล็ก และเรียนรู้ด้วยการเรียนรู้เป็นทีม พบวา่ ขั �นตอนการ
เรียนรู้เป็นทีมมีดงันี � 1.ศกึษาด้วยตนเองอยา่งเป็นอิสระในงานที&ผู้สอนมอบหมายให้ 2.ผู้ เรียนแตล่ะ
คนทําแบบทดสอบ Readiness Assessment Test (RAT) จากนั �นให้ทํา RAT เป็นทีม 3. ให้แตล่ะ
ทีมทํางานตามที&ผู้สอนมอบหมาย พร้อมทั �งการตอบคําถามเป็นทีมในชั �นเรียน ภายใต้การนํานํา
และชว่ยเหลือของผู้สอน  การทดลองมีการอภิปรายทั �งในทีมและนอกทีมเพื&อให้ผู้ เรียนเข้าใจมาก
ขึ �น  
    Lancaster and Strand (2001) ได้ทําการวิจยัเรื&อง Using the 
team-Learning Model in a Managerial Accounting Class: An Experiment in Cooperative 
Learning ทําการทดลองกบันกัศกึษาที&เรียนวิชา Managerial Accounting โดยใช้ Team 
learning model ของ Michaelsen (1998) ซึ&งแตล่ะทีมจะประกอบไปด้วยผู้ เรียนที&มีความแตกตา่ง
กนัซึ&งประกอบด้วยผู้ เรียนที&ไมไ่ด้เป็นผู้ เรียนทางวิชาเอกบญัชีประมาณ 18 เปอร์เซ็นต์ ผู้สอนให้
ผู้ เรียนได้รับหวัข้อที&จะนําเสนอ ทีมละ 1 หวัข้อ ทีมจะต้องไปพบผู้สอนนอกเวลาเรียนโดยใช้เวลา 
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10-20 นาทีนําเสนอให้ผู้สอนฟัง ผู้สอนจะให้การเสริมแรงโดยทนัที จากนั �นผู้ เรียนไปแก้ไข
ข้อบกพร่องหรือเพิ&มเตมิในส่วนที&ขาดหายไป จากนั �นนํามานําเสนอให้ผู้สอนพิจารณาอีกครั �งหนึ&ง 
หลงัจากนั �นเมื&อเข้าชั �นเรียนทีมจะนําเสนอผลงานและผู้สอนก็จะเพิ&มเตมิในสว่นที&ขาดหายไป 
ผู้สอนจะมีการมอบหมายงานในชั �นเรียนให้ทีมชว่ยกนัทําโดยผู้สอนจะสงัเกตผู้ เรียนและกระตุ้นให้
ผู้ เรียนเรียนรู้ เพื&อพฒันาการคดิแก้ปัญหาอยา่งง่ายๆไปจนถึงขั �นการคิดวิเคราะห์  

MaCain (1996) ได้ทําการวิจยัเรื&อง Multicultural tea learning:  
An approach towards communication competency โดยได้กําหนดขั �นตอนการเรียนรู้ในการ
วิจยัครั �งนี �ดงันี � 1.การเตรียมผู้ เรียน โดยการให้ผู้ เรียนได้จบักลุม่ทีมด้วยตนเอง โดยการที&ผู้สอนควร
สนบัสนนุให้ผู้ เรียนได้มีการร่วมทีมกนัอยา่งหลากหลายเช่น เพศ อาย ุสีผิว เชื �อชาติ หรืออื&นๆที&
แตกตา่งกนั  2. กําหนดงานให้ผู้ เรียนหรือการกําหนดให้อ่านหนงัสือที&มอบหมายไว้ 3. การกําหนด
งานนอกเวลาในชั �นเรียนเชน่การอ่านหนงัสือนอกเวลา 4. ในชั �นเรียนทีมชว่ยกนัตอบคําถามร่วมกนั
โดยคําถามหรือข้อสอบนั �นให้ผู้ เรียนชว่ยกนัคิดหาคําตอบ ข้อสอบหรือคําถามที&ใช้ถามแตล่ะบคุคล
ควรเป็นคําถามเดียวกนักบัที&ถามทั �งทีม 5. การประเมินผล ควรเป็นโอกาสให้ผู้ เรียนได้ค้นหา
คําตอบเอง อาจดจูากหนงัสือหรือหาคําตอบภายในกลุม่  6. การอภิปรายหลงัการประเมินผล และ
การนํามโนทศัน์ที&ได้ไปประยกุต์ใช้  ในขั �นตอนทั �ง 6 ขั �นผู้สอนควรทําหน้าที&ในการแนะนํา อํานวย
ความสะดวก โดยการจดัสภาพแวดล้อมทางการเรียนที&เหมาะสมหรือให้ความชว่ยเหลือเมื&อผู้ เรียน
ต้องการ  ในขั �นตอนแตล่ะขั �นตอนนั �นผู้สอนควรมี Feedback ในแตล่ะขั �นทนัที 
   ขั �นตอนการเรียนรู้เป็นทีม (องค์กรแหง่การเรียนรู้) 

Aranda และคณะ (2003) ได้เขียนหนงัสือถึงการทํางานเป็นทีม 
โดยได้กลา่วถึงการเรียนรู้เป็นทีมวา่ ควรจะมีกระบวนการให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้โดยสามารถดําเนินการ
ตามกระบวนการดงันี � 1. การเตรียมความพร้อมสําหรับผู้ เรียน โดยมีการให้ผู้ เรียนได้จบักลุม่กนั
อยา่งหลากหลาย เชน่ เพศ สีผิว เชื �อชาต ิประสบการณ์ อาย ุซึ&งในทีมควรประกอบด้วยบคุคล
ประมาณ 2 คนขึ �นไปแตไ่มค่วรเกิน 12 คน   2.ขั �นกําหนดงาน โดยทีมมีการกําหนดงานหรือองค์
ความรู้ที&ต้องการได้รับ 3.ขั �นสร้างความคดิหรือแนวคิด โดยผู้ เรียนแลกเปลี&ยนประสบการณ์ ความรู้
ความคดิเห็นที&แตล่ะคนได้รับเพื&อให้สามารถสร้างแผนงานหรือแนวทางการสร้างความรู้ที&ตน
ต้องการได้ 4.ขั �นนําเสนอผลงานหรือองค์ความรู้ โดยการนําเสนอผลงานหรือองค์ความรู้ให้กลุม่อื&น
ได้รับทราบเพื&อเป็นการเผยแพร่องค์ความรู้ตอ่ไป 
    Barker and Neailey (1999) ได้ศกึษาวิจยัเรื&อง From 
Individual learning to project team learning and innovation: a structured approach โดย
สามารถสรุปผลการวิจยัที&แสดงถึงขั �นตอนการดําเนินการเรียนรู้เป็นทีมได้ดงันี � Stage1. การ
ทบทวนการเรียนรู้รายบคุคล โดยมีการทําข้อตกลงในการที&สมาชิกในทีมต้องมีเวลาและอทุิศตนใน
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การทํางาน โดยแตล่ะคนต้องมีเป้าหมายที&จะทําให้งานในทีมประสบความสําเร็จ และทกุคนต้อง
ชว่ยกนัคดิในการสร้างนวตักรรมขึ �นมาเอง หลงัจากมีการทํา  AAR (After action review) Stage 2 
การทบทวนการเรียนรู้ในแตล่ะสว่น โดยการกําหนดประเดน็การเรียนรู้ ที&ได้จากแตล่ะสว่นของทีม 
ทํา AAR ในภาคสว่นตนเอง Stage 3 การทบทวนการเรียนรู้ทั �งหมดของทีม โดยทบทวนสิ&งที&ได้
จากการเรียนรู้ทั �งหมด Stage 4 การเรียนรู้จากการสื&อสาร โดยในแตล่ะทมุต้องมานําเสนอสิ&งที&
ตนเองค้นหามาได้เชน่องค์ความรู้หรือนวตักรรมตา่งๆให้ทีมอื&นๆได้ทราบ 

วรวรรณ วาณิชย์เจริญชยั (2548) ได้วิจยัเรื&อง การพฒันาระบบ 
การสร้างความรู้ด้วยวิธีการเรียนรู้เป็นทีม สําหรับอาจารย์พยาบาลในสถาบนัอดุมศกึษา สามารถ
สรุปเป็นขั �นตอนการเรียนรู้เป็นทีมได้ดงันี � 1) การเตรียมความพร้อมสําหรับการดําเนินกิจกรรมการ
สร้างความรู้ 2) การกําหนดประเดน็ปัญหา/ความรู้ที&ต้องการ 3) การตั �งทีมสร้างความรู้ 4) การ
แลกเปลี&ยนความรู้ ประสบการณ์และความคิดเห็น 5) การสร้างความรู้ และการตรวจสอบความ
ถกูต้องของความรู้ 6) การสร้างต้นแบบ 7) การนําต้นแบบไปทดลองปฏิบตัิ และ 8) การสรุปและ
ประเมินผล  

ตารางการเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกต่างของการเรียนรู้เป็นทีม 
ทางด้านการเรียนการสอน และการเรียนรู้เป็นทีมทางด้านการเป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ 
 

การเรียนรู้เป็นทีม (การเรียนการสอน) การเรียนรู้เป็นทีม(องค์กรแห่งการเรียนรู้) 

1.ใช้กบันกัเรียน นิสิต นกัศกึษาในระบบ
โรงเรียนหรือระบบมหาวิทยาลยั 

1.ใช้กบับคุลากรในองค์กร หรือบริษัท 

2.มุง่เน้นให้ผู้ เรียนเกิดทกัษะทางสงัคม เชน่
ทกัษะการแก้ปัญหา ทกัษะการคิดวิเคราะห์ 

2.มุง่เน้นให้เกิดเครือข่ายเพื&อการแลกเปลี&ยน
เรียนรู้ 

3.เน้นการมีปฏิสมัพนัธ์ระหว่างผู้ เรียน และ
ผู้ เรียนกบัผู้สอน 

3.เน้นเครือขา่ยทางสงัคม การมีsocial network 
หรือการติดตอ่ข้ามสายงาน 

4.การเสริมแรงควรเป็นคําชมเชยหรือคะแนน 4.การเสริมแรงควรเป็นรางวลัหรือการประกาศ
ให้ทราบทั&วกนั 

5.สมาชิกในทีมมุง่ผลให้งานที&ได้รับมอบหมาย
สําเร็จ 

5.สมาชิกในทีมมุง่เน้นที&ผลงานเชน่ ผลผลิตที&
เป็นนวตักรรม 

6.เผยแพร่ผลงานภายในกลุ่มหรือในชั �นเรียน 6.เผยแพร่ผลงานไปยงักลุม่ หนว่ยงาน หรือ
องค์กรอื&นๆ 

7.สง่เสริมให้ผู้ เรียนเรียนรู้ตลอดชีวิต 7.สง่เสริมให้ผู้ เรียนเรียนรู้ตลอดชีวิตจนถึงเป็น
คา่นิยมและวฒันธรรมในองค์กร 
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8.การประเมินผลการเรียนโดยผู้ เรียน ผู้สอน  8.ประเมินจากผลงานหรือผลผลิต 
9.การรวมกลุม่เป็นแบบแตกตา่งวฒันธรรมหรือ
เชื �อชาติ 

9.การรวมกลุม่เป็นแบบแตกตา่งตําแหนง่งาน 

10.เน้นการแลกเปลี&ยนประสบการณ์และความ
คดิเห็น 

10.เน้นการแลกเปลี&ยนประสบการณ์และความ
คดิเห็น 

11.กฎของทีมมกักําหนดตามผู้สอน 11.เปิดโอกาสให้ทีมกําหนดกฎเกณฑ์การ
ทํางานกนัเอง มีcommitment ร่วมกนั 

12.มุง่ผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนได้แก่ องค์ความรู้ 12.มุง่ผลสําเร็จขององค์กรได้แก่ ผลผลิตที&เป็น
นวตักรรม 

13.ใช้วิธีการเรียนรู้แบบร่วมมือ(Co-operative 
learning) และการเรียนรู้ร่วมกนั 
(Collaborative learning) 

13.ใช้วิธีการเรียนรู้ร่วมกนั (Collaborative 
learning)และการเรียนรู้จากการปฏิบตั ิ(Action 
learning) 

 
สรุปขั �นตอนของการเรียนรู้เป็นทีม  

จากการศกึษาเอกสาร ข้อมลู งานวิจยั สามารถวิเคราะห์และสงัเคราะห์การ 
เรียนรู้เป็นทีมสําหรับนิสิตนกัศกึษาได้ดงันี �  

1. เตรียมความพร้อมให้กบัผู้ เรียน โดยมีการตั �งเป้าหมายและวตัถปุระสงค์ไว้  กําหนด
ชิ �นงาน  และองค์ความรู้ที&จะให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ 

2. จดัตั �งทีมในการสร้างความรู้และแลกเปลี&ยนประสบการณ์ความคดิเห็น ซึ&งกนัและกนั 
3. ตรวจสอบความถกูต้องของความรู้ 
4. สรุปและประเมินผลกิจกรรม 
5. เผยแพร่ความรู้ 
ประโยชน์ของการเรียนรู้เป็นทีม 

1. การเรียนรู้เป็นทีมเป็นการสร้างสมดลุระหวา่งการทํางานกบัการเรียนรู้ 
ให้เกิดขึ �นในขณะทํางานได้อยา่งมีประสิทธิภาพ  

2. การเรียนรู้เป็นทีมจะทําให้การเรียนรู้มีพลงัมากกวา่การเรียนรู้ของ 
บคุคลคนเดียวเนื&องจากการเรียนรู้ในทีมจะทําให้สมาชิกในทีมได้คิดอยา่งลกึซึ �งเกี&ยวกบัแนวคดิที&
ซบัซ้อน 

3. การเรียนรู้เป็นทีมสามารถพฒันาความรู้ไปสู่ความเป็นนวตักรรมได้  
(กาญจนา เกียรตธินาพนัธุ์, 2542)  
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   4. การเรียนรู้เป็นทีมสามารถสร้างคณุคา่ของทีมให้อยูเ่หนือกวา่คณุคา่
ของบคุคลโดยการนําเอาความแตกตา่งและศกัยภาพของแตล่ะคนในทีมมาผสมผสานกนั 
   5. การเรียนรู้เป็นทีมสง่เสริมบรรยากาศที&กระตุ้นให้คนเห็นความสําคญัที&
จะต้องปรับเปลี&ยนตนเองอยู่ตลอดเวลา 
งานวิจัยที�เกี�ยวข้องกับการเรียนรู้เป็นทีม 
 สายพิน สีหรักษ์  (2551)ได้ทําการวิจยัเรื&องการพฒันารูปแบบการเรียนการสอนตาม
หลกัการเรียนรู้เป็นทีม เพื&อเสริมสร้างทกัษะการเรียนรู้เป็นทีม และผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนของ
นกัเรียนมธัยมศกึษาปีที&4 การวิจยัครั �งนี �มีวตัถปุระสงค์ดงันี �คือ พฒันารูปแบบการเรียนการสอน
ตามหลกัการเรียนรู้เป็นทีมและตรวจสอบประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนดงักลา่วเพื&อ
เสริมสร้างวตัถกุารเรียนรู้เป็นทีมและผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนของนกัเรียนมธัยมศกึษาปีที& 4 
กระบวนการวิจยัแบง่เป็น 2 ระยะ คือ 1) การพฒันารูปแบบการเรียนการสอนหลกัการเรียนรู้เป็น
ทีม โดนวิเคราะห์สงัเคราะห์หลกัการและแนวคิดที&เกี&ยวข้องที&จะใช้ในการพฒันารูปแบบดงักลา่ว 
2) การประเมินประสิทธิผลของรูปแบบโดยนําไปทดลองใช้ในการจดัการเรียนการสอนรายวิชาใน
กลุม่สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยีกบักลม่ตงัอยา่งที&เป็นนกัเรียนมธัยมศกึษาปีที& 4 
โรงเรียนเทพศีรินทร์คลองสิบสาม ปทมุธานี ซึ&งได้มาจากสุม่แบบเจาะจง แล้วสุม่แบบง่ายจาก 4 
ห้องเรียน ออกเป็น2  ห้องละ 35 คน โดยพิจารณาจากคะแนนสอบข้าวของนกัเรียนในแตล่ะห้อง
เป็นเกณฑ์ โดนที&ห้องหนึ&งเป็นกลุม่ทดลองที&เรียนด้วยรูปแบบที&พฒันาขึ �น และอีกห้องหนึ&งเป็นกลุม่
ครอบคมุที&เรียนด้วยการเรียนการสอนแบบปกต ิใช้เวลาทดลองลองสอน จํานวน 13 สปัดาห์ 
สปัดาห์ละ 1 ชั&วโมง 40 นาที รวม 25 ชั&วโมง ในแตล่ะกลุ่ม วิเคราะห์ข้อมลูด้วยการใช้การวิเคราะห์
ความแปรปรวนเดียว (One-way ANOVA) เพื&อเปรียบเทียบคา่เฉลี&ยของทกัษะการเรียนรู้ทีมของ
กลุม่ทดลองในระยะที&1 กบัระยะที&4 ของการทดลอง และใช้การทดสอบคา่ที(t-test)เพื&อ
เปรียบเทียบคะแนนเฉลี&ยผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนของนกัเรียนของนกัเรียนที&เรียนตามรูปแบบการ
เรียนการสอนตามหลกัการเรียนรู้เป็นทีมกบันกัเรียนที&เรียนตามการเรียนการสอนแบบปกติ รวมทั �ง
วิเคราะห์เนื �อหาจากบนัทกึการเรียนของนกัเรียน 
                 ข้อค้นพบในการศกึษาครั �งนี � มีดงันี �คือ 
             1. รูปแบบการเรียนการสอนตามหลกัการเรียนรู้เป็นทีมที&พฒันาขึ �น ประกอบการด้วยการ
ด้วยการดําเนินการ 2 สว่น คือ สว่นที& 1 เป็นการเตรียมการและวางแผนการสอนของครู โดยเตรียม
เนื �อหา ทกัษะกระบวนการ และการจดัทีมนกัเรียนส่วนที& 2 เป็นขั �นตอนการจดัการเรียนการสอน 
ประกอบด้วย 5 ขั �นตอน คือ 1) การกําหนดเป้าหมายและวางแผนการเรียนรู้ร่วมกนั 2) การศกึษา
รายบคุคล 3) การแลกเปลี&ยนเรียนรู้ 4) การประยกุค์ความรู้ และ 5) การประเมินผลการเรียนรู้เป็น
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ทีม ทั �งนี �ครูมีบทบาทเป็นผู้ มีบทบาทเป็นผู้ อํานวยความสะดวกในการเรียนรู้และฝึกทกัษะการ
เรียนรู้เป็นทีมให้แก่ผู้ เรียน 
             2. จากการตรวจสอบประสิทธิผลของรูปแบบการเรียนการสอนดงักลา่วด้วยการนําไป
ทดลองใช้ ปรากฏวา่ นกัเรียนที&เรียนด้วยรูปแบบการเรียนการสอนนี �มีทกัษะการเรียนรู้เป็นทีม
สงูขึ �นและผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนสงูกวา่นกัเรียนที&เรียนด้วยการเรียนการสอนตามปกตอิย่างมี
นยัสําคญัทางสถิตทีิ&ระดบั 0.05 ดงันั �นจงึสรุปได้วา่รูปแบบการเรียนการสอนดงักลา่วนี �สามารถ
นําไปใช้เพื&อเสริมสร้างทกัษะการเรียนรู้เป็นทีมและผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนของนกัเรียน
มธัยมศกึษาปีที& 4 ได้ 

พชัรินทร์ ฮั&นพิพฒัน์ (2547) ได้ทําการวิจยัเรื&องการนําเสนอรูปแบบการฝึกอบรมในงาน
เพื&อพฒันาทกัษะการเรียนรู้เป็นทีมตามแนวคดิการทําโครงการสําหรับนกัเทคโนโลยีการศกึษาใน
สถาบนัอดุมศกึษา  การวิจยัครั �งนี �มีวตัถปุระสงค์เพื&อ 1) ศกึษาสภาพ ความต้องการ และปัญหา
เกี&ยวกบัการฝึกอบรมในงานการเรียนรู้เป็นทีมและการทําโครงการของนกัเทคโนโลยีการศกึษาใน
สถาบนัอดุมศกึษา  2) ศกึษาความคดิเห็นของผู้ เชี&ยวชาญเกี&ยวกบัรูปแบบการฝึกอบรมในงานเพื&อ
พฒันาทกัษะการเรียนรู้เป็นทีมตามแนวคิดการทําโครงการของนกัเทคโนโลยีการศกึษาใน
สถาบนัอดุมศกึษา 3) นําเสนอรูปแบบการฝึกอบรมในงานเพื&อพฒันาทกัษะการเรียนรู้เป็นทีมตาม
แนวคิดการทําโครงการของนกัเทคโนโลยีการศกึษาในสถาบนัอดุมศกึษา 
          กลุม่ตวัอยา่งในการวิจยัครั �งนี �ประกอบด้วย นกัเทคโนโลยีการศกึษา จํานวน 265 คน และ 
ผู้ เชี&ยวชาญจํานวน 31 คน ผู้วยัเก็บรวบรวมข้อมลูด้วยแบบสอบถาม และเทคนิคเดลฟาย 3 รอบ 
วิเคราะห์ข้อมลูด้วย คา่ร้อยละคา่มธัยฐาน และคา่พิสยัระหวา่งควอไทล์ 

 ผลการวิจยัพบวา่ 
           1. การฝึกอบรมในงานของนกัเทคโลยีการศกึษาที&พบคือ มีการให้คําปรึกษา ส่วนผู้ ที&คอย
ชว่ยเหลือ ชี �แนะเพื&อมีปัญหากบังานจะเป็นเพื&อนร่วมงาน หวัหน้างาน และมีปัญหา ของการ
ฝึกอบรมในงานที&ไมเ่ป็นระบบ การฝึกอบรมถกูขดัจงัหวะทําให้ไมต่อ่เนื&อง นกัเทคโนโลยีการศกึษา
มีสว่นร่วมในการดําเนินงานโครงการตามแผน ศกึษาค้นคว้าเลือกเรื&องหรือปัญหา และนําเสนอ
ผลงานโดยการรายงานปากเปลา่ นกัเทคโนโลยีการศกึษานั �นมีการแบง่ปันความรู้และ
ประสบการณ์มีการแบง่งานกนัตามหน้าที& โดยมีปัญหาของการทํางานทีม คือนกัเทคโนโลยี
การศกึษามีภารกิจอื&นมาก และมีเวลาไมต่รงกนั ทําให้ไมส่ามารถเข้าร่วมกิจกรรมแลกเปลื&ยน
ความคดิเห็นกนั รวมทั �งสมาชิกในทีมมีบคุลิกภาพที&ขดัแย้งกนั และนกัเทคโนโลยีการศกึษา
ต้องการให้มีบรรยากาศในการทํางานที&อบอุน่ มีอิสระ เป็นกนัเอง 
            2. ผู้ เชี&ยวชาญมีความเห็นสอดคล้องกบัข้อความของรูปแบบการฝึกอบรมในงานเพื&อ
พฒันาทกัษะการเรียนรู้เป็นทีมตามแนวคิดการทําโครงการ จํานวน 314 ข้อ จากจํานวน 315 ข้อ 
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             3. รูปแบบของการฝึกอบรมในงานเพื&อพฒันาทกัษะการเรียนรู้เป็นทีมตามแนวคดิการทํา
โครงการสําหรับ นกัเทคโนโลยีการศกึษา ประกอบด้วย 
                           3.1  องค์ประกอบของรูปแบบ 7 องค์ประกอบ คือ (1) นโยบายการฝึกอบรม  
(2) บรรยากาศการทํางาน  (3) แหลง่วิทยาการ  (4) บทบาทหวัหน้างาน  (5)บทบาทนกัเทคโนโลยี
การศกึษา  (6) กิจกรรมการสนบัสนนุการทําโครงการ  (7) ประเมินผลและติดตามผลการฝึกอบรม 
                            3.2  ขั �นตอนการฝึกอบรม 7 ขั �นตอน ตือ (1) เตรียมพร้อมสําหรับการฝึกอบรม  
(2)นําเข้าสูก่ารฝึกอบรมและสร้างความพงึพอใจรวมกนั  (3) เลือกเรื&องหรือปัญหาในการทํา
โครงการ  (4) วางแผนการดําเดนิงาน เขียนโครงการ และการนําเสนอโครงการ (5) ลงมือ
ปฏิบตัิการทําโครงการ (6) นําเสนอผลงานและประเมินโครงการ  (7) ประเมินทกัษะการเรียนรู้เป็น
ทีม 
 สิริลกัษณ์ จิเจริญ (2545)ได้ทําการวิจยัเรื&องตวัแปรคดัสรรที&สง่ผลตอ่ลกัษณะการเรียนรู้
เป็นทีมของนกัเทคโนโลยีการศกึษาในสถาบนัอดุมศกึษา สงักดัทบวงมหาวิทยาลยั การวิจยัครั �งนี �
มีวตัถปุระสงค์เพื&อ 1)ศกึษาลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีมของนกัเทคโนโลยีการศกึษาใน
สถาบนัอดุมศกึษา สงักดัทบวงมหาวิทยาลยั 2)ศกึษาความสมัพนัธ์ระหวา่งลกัษณะการเรียนรู้เป็น
ทีมของนกัเทคโนโลยีการศกึษาในสถาบนัอดุมศกึษาสงักดัทบวงมหาวิทยาลยักบัตวัแปรคดัสรร
ด้านสถานภาพสว่นบคุคล ด้านลกัษณะของหนว่ยงานและด้านความคดิที&มีตอ่หนว่ยงาน 3)ศกึษา
ตวัแปรคดัสรรค์ที&รวมกนัอธิบายความแปรปรวนของลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีมของนกัศกึษาใน
สถาบนัอดุมศกึษา สงักดัทบวงมหาวิทยาลยั 
 กลุม่ตวัอยา่งในการวิจยันี � เป็นนกัเทคโนโลยีการศดึาในสถาบนัอดุมศกึษา สงักดั
ทบวงมหาวิทยาลยัสงักดัทบวงมหาวิทยาลยั24 สถาบนั จํานวล 887 คน 
ผลการวิจยัพบวา่ 

1.นกัเทคโนโลยีการศกึษาในสถาบนัอดุมศกึษา สงักดัทบวงมหาวิทยาลยัที&เป็นกลุม่
ตวัอยา่ง มลักัษณะการเรียนรู้เป็นทีมในระดบัมาก ลกัษณะยอ่ยที&พบ 3 อนัดบัแรก ได้แก่ 1) การ
รู้จกัรับฟังผู้ อื&นอยา่งตั&งใจ 2) การมีลกัษณะการสนถนาพดูคยุกนั 3)การรู้จกัผสมผสานศกัยภาพ
ของสมาชิกแตล่ะคนในทีม 

2.การหาความสมัพนัธ์ระหว่างลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีมตวัแปรคดัสรร พบตวัแปรคดัสรร
ที&มีความสมัพนัธ์ทางบวกกบัลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีมอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที&ระดบั 0.1 
จํานวน 19 ตวั 3 อนัดบัแรก ได้แก่1)การมีความจงรักภกัดีและชื&อชมองค์การ 2)การได้รับ
มอบหมายความรับผิดชอบในการทํางาน 3) การยอมรับเป้าหมายและคา่นิยมขององค์การ และ
พบตวัแปรคดัสรรที&มีความสมัพนัธ์ทางลบกบัลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีมอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติ
ที&ระดบั .01 จํานวน 20 ตวั 3 อนัดบัแรก ได้แก่ การจดักลุ่มทํากิจกรรมเป็นกลุม่หรือคณะทํางาน  
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2 ) การสอนงานโดยหวัหน้างาน 3) การประชมุที&ทกุคนสามารถแลกเปลี&ยนข้อมลู 
3. วิเคราะห์ถดถอยพหคุณูแบบปกติ พบตวัแปรที&สามารถอธิบายลกัษณะการเรียนรู้เป็น

ทีมได้อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ&ระดบั 0.5 จํานวน 9 ตวั โดยตวัแปรทั �งหมดสามารถร่วมอธิบาย
ความแปรปรวนลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีมได้ เทา่กบั 55.2% 

4. การวิเคราะห์ถดถอยพหคุณุแบบเพิ&มตวัแปรเป็นขั �น พบตวัแปรที&สามารถอธิบาย
ลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีมได้อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตที&ระดบั .05 จํานวน 18 ตวั ได้แก่ 1) การมี
ความจงรักภกัดีและชื&นชมองค์การ 2) การได้รับมอบหมายความรับผิดชอบในการทํางาน 3) 
ลกัษณะของงานน่าสนใจท้าทาย 4) บทบาทของหวัหน้าและงานในฐานะผู้สนบัสนนุช่วยเหลือ  5)
ลกัษณะของงานที&ทราบกระบวนการทํางานทั �งหมด 6) การมีความก้าวกน้าและเติบโตในสายงาน 
7) การมีความเตม็ใจทุม่เทเพื&อองค์การ 8) การยอมรับเป้าหมายและคา่นิยมขององค์การ 9) การใช้
จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ 10 ) อายกุารทํางานมากกวา่ 5-10 ปี 11) ความสําเร็จในการทํางาน 12)
ลกัษณะวิธีการทํางานแบบเป็นทางการ 13) บทบาทของหวัหน้างานในฐานะผู้สอนหรือครู 14) 
ตําแหนง่และหน้าที&ในงานฝ่ายบริหาร 15) อายกุารทํางานมากกวา่ 10-15 ปี 16) การจดัให้มี
การศกึษาดงูานทั �งใน/นอกสถานที& 17) เพศชาย 18)อายกุารทํางาน 1- 5 ปี โดยตวัแปรทั �งหมด
สามารถร่วมอธิบายความแปรปรวนของลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีม 
 Kreie และคณะ (2007) ได้ศกึษาวิจยัเกี&ยวกบัการใช้การเรียนรู้เป็นทีมเพื&อพฒันาความ
คงทนในการจําของผู้ เรียนระดบัปริญญาตรีชั �นปีที& 1 ในวิชาการออกแบบระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศ โดยเปรียบเทียบการสอนกบักลุม่ที&เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกต ิ(บรรยาย) 
ผลการวิจยั พบวา่ ผู้ เรียนมีความคงทนในการจําได้ดีขึ �นแตไ่มมี่นยัสําคญัทางสถิติ 
 Edmondson, Amy และคณะ (2001)  ได้ศกึษาเกี&ยวกบัการเรียนรู้เป็นทีมของทีมแพทย์
ผา่ตดัหวัใจ โดยมีการตั �งสมมตฐิานวา่ปัจจยัใดที&ทําให้ทีมแพทย์ผา่ตดัหวัใจประสบความสําเร็จ
โดยกลุม่ตวัอย่างเป็นทีมแพทย์ผา่ตดัหวัใจจาก 16 ศนูย์การแพทย์ จากการวิจยัพบว่า ผู้ นําของทีม
สง่ผลตอ่ความสําเร็จของทีมมากที&สดุโดย ผู้ นําจะต้องเป็นผู้ ที&มีความกระตือรือร้นในการบริหารทีม 
การสง่เสริมกระบวนการเรียนรู้เชน่ การแลกเปลี&ยนเรียนรู้ด้านเทคโนโลยี การจดัสภาพแวดล้อมให้
เกิดการเรียนรู้รวมทั �งการจงูใจเพื&อนร่วมทีมมีความชํานาญเฉพาะด้าน 
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 2.2 แนวคิดเกี�ยวกับกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
ความหมายของความคิดสร้างสรรค์ 

           Selvi (2007) ได้กลา่ววา่ ความคดิสร้างสรรค์เป็นการสนบัสนนุการ
เรียนรู้ของบคุคลกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ 
   De Bono (1986) ได้กลา่วว่า ความคิดสร้างสรรค์คือ ความสามารถใน
การมองหาทางเลือก หลายทิศทาง โดยการคดิอยา่งรอบด้านครอบคลมุทั �งในแนวกว้างและแนว
ลกึ ตลอดจนสามารถสร้างแนวคิดใหม ่ซึ&งอาจตา่งจากแนวคิดเดมิบ้างเล็กน้อย หรือแปลกไปจนไม่
คงแนวคดิเดมิไว้เลย 
   ปวีณา สจุริตธนารักษ์ (2548) ได้กลา่ววา่ ความคิดสร้างสรรค์นั �นเป็น
ความคดิของนษุย์ เป็นกระบวนทางความคิดที&นําไปสูก่ารคดิค้นพบสิ&งแปลกใหม ่ซึ&งได้มาจากการ
เชื&อมโยงสิ&งที&เป็นความรู้เดมิกบัความรู้ใหมเ่ข้าด้วยกนั ถ้าพิจารณาความคิดสร้างสรรค์ในเชิง
ผลงาน (Product) แล้ว ผลงานต้องเป็นงานที&แปลกใหมแ่ละมีคณุคา่ ถ้าพิจารณาความคดิ
สร้างสรรค์เชิงบคุคล บคุคลนั �นจะต้องเป็นคนที&มีความแปลก เป็นตวัของตวัเอง (Originally) เป็นผู้
ที&มีความคดิคลอ่ง (Fluency) มีความคดิยืดหยุน่ และมีความคิดละเอียดลออ (Flexibility)ที&
สามารถให้รายละเอียดในความคดินั �นๆได้ (Elaboration) 
   สกนธ์ ภู่งามดี (2545) ได้กล่าววา่ ความคิดสร้างสรรค์ คือความคิดที&อยู่
ในรูปของกระบวนการคดิแบบโยงความสมัพนัธ์ระหวา่งสิ&งเร้ากบัการตอบสนอง ทั �งนี � ผู้ ที&มี
ความคดิสร้างสรรค์สามารถคดิโยงให้เกิดความสมัพนัธ์ระหวา่งสิ&งเร้ากบัการตอบสนองตา่งๆใน
ลกัษณะที&แปลกใหมม่ากกว่าผู้ ที&ไมมี่ความคดิสร้างสรรค์ และสามารถค้นพบความสมัพนัธ์ใหม่ๆ
ระหวา่งสิ&งตา่งๆให้สามารถนําไปแก้ปัญหา และสร้างผลงานใหม่ๆ ที&ไมเ่หมือนผู้ อื&นได้ดี 
   ธีระชยั สขุสด (2544) กลา่วถึงการสร้างสรรค์ไว้วา่ การสร้างสรรค์เป็นวิธี
คดิของมนษุย์หรือวิธีแหง่ปัญญา วิธีดงักล่าวนํามาใช้ในการคิด การแก้ไขและการไตร่ตรอง แล้ว
นํามาปรับปรุงให้เกิดพฒันาการ ทั �งนี � การสร้างสรรค์มีความสมัพนัธ์กบัการออกแบบซึ&งต้องใช้
ควบคูก่บัการปฏิบตัจิริง 
   สรุปความหมายของความคิดสร้างสรรค์ หมายถึง ความคดิของมนษุย์ที&
เกิดขึ �นใหมจ่ากคิดเชื&อมโยงสมัพนัธ์กบัประสบการณ์เดมิอนัได้แก่ ความรู้ พื �นฐานครอบครัว 
ทศันคต ิแรงจงูใจ ความสนใจที&มีอยูร่วมกบัประสบการณ์ใหมม่าเชื&อมโยงกนัจนสามารถสร้าง
แนวคิดใหม่ออกมา 
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ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์  
  ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ที&จะกลา่วในที&นี � ได้แก่ ทฤษฎีของวลัลสั (Wallas : 
1962) ทฤษฎีเทย์เลอร์ (Taylor) และทฤษฎีของซิกมนุด์ ฟรอยด์ (Sigmund Freud) ดงันี � (อ้างถึง
ใน สกนธ์ ภู่งามดี, 2545) 
  1. ทฤษฎีของวัลลัส (Wallas’ Theory) เน้นวา่การจะเกิดความคดิสร้างสรรค์นั �น
ต้องใช้สมองซีกซ้ายและขวา โดยมีขั �นตอนการเกิด 4 ขั �นตอน ดงันี � 
   ขั 'นที� 1 การเตรียมตวั (Preparation) และรวบรวมข้อมลู 
   ขั 'นที� 2 การครุ่นคดิ (Incubation) เชน่เดียวกบัระยะฟักไข ่ซึ&งอาจจะฟัก
เป็นตวัหรือไมก็่ได้ 
   ขั 'นที� 3 การเกิดประกายความคดิ (Illumination or Insight) เป็นระยะที&
คดิคําตอบได้ทนัที โดยอาจดเูหมือนวา่ไมไ่ด้คดิ 
   ขั 'นที� 4 การพิสจูน์ (Verification) และการทดสอบแนวคดิในการทดลอง
ซํ �าหลายๆครั �ง เพื&อให้ได้ผลเป็นข้อสรุปและกฎเกณฑ์ที&แนน่อน 
 
แผนภูมิแสดงขั 'นตอนการเกิดความคิดสร้างสร้างสรรค์ของ วัลลัส 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
ทั �งนี �การเกิดความคิดสร้างสรรค์ที&ต้องใช้ทั �งสมองทั �งซีกซ้ายและขวานั �น แสดงให้เห็นได้ดงัแผนภมูิ
ตอ่ไปนี � 
 
 

การเตรียมตวั (Preparation) 

การครุ่นคดิ (Incubation) 

เกิดประกายแนวคดิ (Illumination) 

การพิสจูน์ (Verification) 
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แผนภูมิแสดงการใช้สมองซีกซ้ายและขวาเพื�อความคิดสร้างสรรค์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 2 ทฤษฎีของเทย์เลอร์ เน้นวา่ ผลของความคดิสร้างสรรค์นั �นไมจํ่าเป็นจะต้องเป็น
ขั �นสงูสดุและไมจํ่าเป็นจะต้องค้นคว้าประดษิฐ์สิ&งใหม่ๆ โดยที&ยงัไมมี่ผู้ใดคิดมาก่อน หรือไม่
จําเป็นต้องสร้างทฤษฎีที&ใช้ความคิดด้านนามธรรมอยา่งสงู แตค่วามคิดสร้างสรรค์ของคนเรานั �น 
อาจจะเป็นขั �นใดขั �นหนึ&งใน 6 ขั �นตอ่ไปนี � 
   ขั 'นที� 1 เป็นความคดิสร้างสรรค์ขั �นต้นสดุ หรือเป็นสิ&งธรรมดาสามญัอนั
หมายถึง เป็นพฤติกรรมหรือการแสดงออกของตนอยา่งอิสระโดยไมจํ่าเป็นจะต้องอาศยัความคิด
ริเริ&ม และทกัษะอยา่งใด อาจเป็นเพียงการแสดงออกอย่างอิสระเทา่นั �น 
   ขั 'นที� 2 เป็นความคดิสร้างสรรค์ที&มีการทดลองสร้างผลงานซึ&งใช้ทกัษะ
เฉพาะทางโดยไมจํ่าเป็นต้องเป็นสิ&งใหม ่เชน่ การสร้างอปุกรณ์ทําสวนเพื&อการใช้งานในบ้านจาก
วสัดเุหลือใช้ เป็นต้น 
   ขั 'นที� 3 เป็นความคดิสร้างสรรค์ผลงานที&แสดงให้เห็นวา่ ผู้สร้างสรรค์ได้
แสดงความคิดสร้างสรรค์ใหมข่องตนเองซึ&งไมไ่ด้ลอกเลียนแบบใคร 
   ขั 'นที� 4 เป็นความคดิสร้างสรรค์ที&มีการประดษิฐ์สิ&งใหม่ๆ ซึ&งไมซํ่ �าแบบ
ใคร และแสดงให้เห็นความสามารถที&แตกตา่งไปจากผู้ อื&น 
   ขั 'นที� 5 เป็นความคดิสร้างสรรค์ที&สามารถนําสิ&งที&คิดไว้แล้วนั �นมา
ปรับปรุงให้สมบรูณ์ 

ความคิดสร้างสรรค์ 
(Creative Thinking) 

สมองซีกซ้าย (Left Brain) 
สญัลกัษณ์ (Symbols) 
ภาษา (Word) 
การตดัสนิ (Logic) 
การพดู (Speaking) 
ความสามารถทางคณิตศาสตร์ 
(Mathematical ability) 

สมองซีกขวา (Right Brain) 
ภาพในความรู้สกึ          

(Sensory Images) 
ความฝัน (Dreaming) 

ความรู้สกึ (Feeling) 
ภาพลกัษณ์ (Visualization) 

การหยั&งรู้ (Intuition) 
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   ขั 'นที� 6 เป็นความคดิสร้างสรรค์ขั �นสงูสดุ ที&แสดงถึงความสามารถในการ
คดิเกี&ยวกบัสิ&งที&เป็นนามธรรมขั �นสงูสดุ เชน่ การสร้างทฤษฎี หรือ หลกัการใหม ่เป็นต้น 
  3. ทฤษฎีของฟรอยด์ กลา่วไว้วา่ ความคดิสร้างสรรค์เริ&มจากความขดัแย้งซึ&ง
แสดงออกโดยพลงัจิตใต้สํานึก และขณะที&มีความขดัแย้งเกิดขึ �นนั �น คนที&มีความคิดสร้างสรรค์จะมี
ความคดิที&อิสระเกิดขึ �นมากมายแตใ่นคนที&ไมมี่ความคดิสร้างสรรค์จะไมมี่สิ&งนี � 

 องค์ประกอบที&มีอิทธิพลตอ่ความคิดสร้างสรรค์ 
อินทิรา  พรมพนัธุ์(2550) ได้กลา่วถึงแนวทางหรือปัจจยัในการสง่เสริม 

ความคดิสร้างสรรค์ วา่มีดงัรายละเอียดตอ่ไปนี � 
1. กระบวนการคดิ เป็นการสอนที&เพิ&มทกัษะความคดิด้าน 

ตา่งๆ เชน่ ความคิดจินตนาการ ความคิดเอกนยั อเนกนยั ความคดิวิจารณญาณ ความคดิ
วิเคราะห์ ความคิดสงัเคราะห์ ความคิดแปลกใหม่ ความหลากหลาย ความคิดยืดหยุ่น ความ
คดิเห็นที&แตกตา่ง และการประเมินผล  

2. ผลิตผล เป็นสิ&งที&ชี �ให้เราเห็นหลายสิ&งหลายอยา่งของการคิด 
 เชน่ วิธีคิด ประสิทธิภาพทางความคิด การนําเอาความรู้ไปสูก่ารนําไปใช้ จดุสําคญัในการสอนวา่
จะพิจารณาเกณฑ์ของผลผลิตอย่างไรนั �นควรจะมีการกําหนดให้นกัเรียนรู้จกัการระบจุดุประสงค์
ของการทํางาน รู้จกัประเมินการทํางานของตนเองอยา่งใช้เหตผุล พยายาม และสามารถปรับใช้ได้
ในชีวิตจริง 

3. องค์ความรู้พื �นฐาน คือให้โอกาสเดก็ได้รับความรู้ผ่านสื&อ 
และทกัษะหลายด้าน โดยใช้ประสาทสมัผสัหรือความรู้ที&มาจากประสบการณ์ที&หลากหลาย และมี
แหลง่ข้อมลูที&ตา่งกนัทั �งจากหนงัสือ ผู้ เชี&ยวชาญ การทดสอบด้วยตนเอง และที&สําคญัคือให้เดก็ได้
สร้างความรู้จากตวัของเขาเอง 

4. สิ&งที&ท้าทายนกัเรียน คือหางานที&สร้างสรรค์ และมีมาตรฐาน 
ให้เดก็ได้ทํา 

5. บรรยากาศในชั �นเรียน คือต้องให้อิสระเสรี ความยตุธิรรม 
 ความเคารพ ในความคิดเห็นของนกัเรียน ให้เดก็มั&นใจว่าจะไมถ่กูลงโทษหากมีความคดิที&แตกตา่ง
จากครู หรือคิดวา่ครูไมถ่กูต้อง ยอมให้เดก็ล้มเหลว หรือผิดพลาด (โดยไมเ่กิดอนัตราย) แตต้่องฝึก
ให้เรียนรู้จาก ข้อผิดพลาดที&ผา่นมา  

6. ตวันกัเรียน คือสนบัสนนุให้นกัเรียนมีความเชื&อมั&นตนเอง 
 ความเคารพตนเอง กระหายใคร่รู้ 

7. การใช้คําถาม คือครูต้องสนบัสนนุให้นกัเรียนถามคําถามของเขา 
8. การประเมินผล ครูต้องหลีกเลี&ยงการประเมินที&ซํ �าๆ ซากๆ 
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 หรือเป็นทางการอยูต่ลอด และสนบัสนนุให้เดก็ประเมินการเรียนรู้ด้วยตนเอง และประเมินร่วมกบัครู 
9. การสอนและการจดัหลกัสตูร ควรจะนําไปผสมผสานกบั 

วิชาการตา่ง ๆ เพราะสามารถใช้ได้กบัทกุวิชา ลองให้เดก็เรียนรู้ในสิ&งที&ไมมี่คําตอบที&ดีที&สดุ คําตอบ
ที&ตายแล้ว คําตอบที&คลมุเครือและเปลี&ยนแปลงได้ง่าย ๆ และให้ครูเป็นผู้ให้การสนบัสนนุและ
ชว่ยเหลือเดก็ไมใ่ชผู่้สั&งการและสอน 

10. การจดัระบบในชั �นเรียน ให้เดก็ได้ค้นคว้าความรู้ด้วยตนเอง 
ให้มากขึ �น ปรับระบบตารางเรียนให้ยืดหยุ่นเพื&อตอบสนองความต้องการและความสามารถที&
หลากหลาย จดักลุม่การสอนหลาย ๆ แบบ เชน่ จบัคู ่กลุม่เล็ก กลุม่ใหญ่และสอนแบบเดี&ยว 
นอกจากนี �ควรจดัห้องเรียนให้แตกตา่งกนัไปในแตล่ะเวลา สถานที& เชน่ บางห้อง บางเวลา ไมมี่ที&
นั&ง นั&งใกล้กนั ไกลกนั นั&งข้างนอก เรียนที&สนาม เป็นต้น 

Selvi (2007) ได้ศกึษาถึงองค์ประกอบที&มีตอ่ความคิดสร้างสรรค์ดงันี � 
และการนํามาแลกเปลี&ยนกบัเพื&อนร่วมทีม 

   1. แรงจงูใจ มีทั �งแรงจงูใจภายนอกและแรงจงูใจภายใน เชน่  
ผลของคะแนน เกรด เพื&อให้ผู้ เรียนเกิดการปรับเปลี&ยนพฤตกิรรม 

   2. การมีปฏิสมัพนัธ์ การติดตอ่สื&อสารระหวา่งเพื&อนรวมทีมจะ
ชว่ยให้ผู้ เรียนสามารถเกิดแนวคดิใหมที่&ผู้ เรียนได้แลกเปลี&ยนกนักบัเพื&อน 

   3. สิ&งแวดล้อมทางกายภาพ ซึ&งจะมีสว่นชว่ยให้ผู้ เรียนผ่อนคลาย 
เชน่ การจดัห้องเรียนให้ใกล้ชิดกบัธรรมชาต ิหรือการเรียนนอกห้องเรียน 

   4. การประเมินผล เป็นการตรวจสอบความคิดและแนวคิดของ
ผู้ เรียนโดยให้ผู้ เรียนประเมินตนเองถึงความคดิสร้างสรรค์ที&ได้  

Walton (2003) ได้ศกึษางานวิจยัที&เกี&ยวกบัผลกระทบที&มีตอ่ความคดิ 
สร้างสรรค์พบว่า สิ&งที&มีอิทธิพลตอ่ความคิดสร้างสรรค์ได้แก่  

1. แรงจงูใจ  (Motivation) มีหลายหนทางที&ทําให้ผู้ เรียนเกิด 
แรงจงูใจทั �ง แรงจงูใจภายนอก และแรงจงูใจภายใน รวมถึงงานที&เกี&ยวข้อง ซึ&งอาจเกิดจากสิ&ง
กระตุ้นเร้าภายนอก  

   2. การเข้าถึงข้อมลู (Access to Information) โดยปกตพืิ �น 
ฐานความรู้และสารสนเทศที&สะสมอยูใ่นตวับคุคลก็สามารถก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้แตก่าร
ที&สามารถเข้าถึงข้อมลูตา่งๆที&ไมส่ามารถพบเห็นหรือสมัผสัได้จากสิ&งที&ทราบแล้วจะทําให้ความคิด
หลากหลายขึ �นแตอ่ยา่งไรก็ตามผู้ เรียนก็ต้องสามารถนําสิ&งเหลา่นั �นมาคิดวิเคราะห์ได้ 
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    3. ความสนใจและทศันคต ิ(Attitudes and Interests) การจะ
เกิดความคิดสร้างสรรค์ได้ผู้ เรียนควรที&จะต้องสนใจในกิจกรรมด้านความคิดสร้างสรรค์ และ
พยายามที&จะค้นพบคําตอบที&แปลกใหม่  

ประสาท อิศรปรีดา (2523) ได้กลา่วถึงองค์ประกอบที&มีอิทธิพลตอ่ 
ความคดิสร้างสรรค์วา่ ไมว่า่ความคดิสร้างสรรค์จะอยูใ่นระดบับคุคล ระดบักลุม่หรือระดบัสงัคม 
จะขึ �นอยูก่บัองค์ประกอบ 2 สว่นเสมอ คือ  

1. องค์ประกอบที&เป็นสว่นของความสามารถ (Abilities) หรือทกัษะ 
ทางการคดิ ซึ&งเป็นศกัยภาพในตวับคุคล 

2. องค์ประกอบทางแรงจงูใจ (Motivation) องค์ประกอบด้งกลา่ว 
 จะอยูใ่นลกัษณะที&เอื �อซึ&งกนัและกนัเสมอ คือจะต้องมีทั �งศกัยภาพทางการคิด มีความอดทน 
ความอยากรู้อยากเห็น กล้าเสี&ยง ซึ&งเป็นคณุลกัษณ์ทางอารมณ์หรือสภาพแรงจงูใจที&เอื �ออํานวยตอ่
การคิดสร้างสรรค์ควบคูไ่ปด้วยเสมอ ดงันั �นหากบคุคลที&มีศกัยภาพทางการคิดได้รับการฝึกให้คิด 
และได้รับแรงกระตุ้นให้เกิดแรงจงูใจที&จะคดิ หรือริเริ&มสิ&งใหม่ๆ  ความก้าวหน้าในการคิดก็จะเกิดขึ �น
ได้  

สรุปได้วา่องค์ประกอบที&สําคญัในกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ได้แก่ 
1. แรงจงูใจ 
2. ประสบการณ์ 
3. สภาพแวดล้อมทางกายภาพ 
4. การเข้าถึงข้อมลู 
5. การมีปฏิสมัพนัธ์ 
6. ความสนใจและทศันคติ 
7. การประเมินผล 

ขั 'นตอนของกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  
  นกัวิชาการหลายทา่นได้เสนอถึงกระบวนการในการสง่เสริมความคดิ

สร้างสรรค์ไว้ดงันี � 
   De Bono (1979) ได้แบง่กระบวนการคิดสร้างสรรค์ออกเป็น 2 ระยะดงันี � 
    ระยะที& 1 การคดิพิจารณาปัญหาเพื&อที&จะได้กําหนดให้

ชดัเจนวา่ ปัญหาที&แท้จริงคืออะไรและหาแนวคดิที&จะใช้แก้ปัญหา 
    ระยะที& 2 การทดสอบแนวคิดที&ได้มาจากการคิด

วิเคราะห์ในระยะที& 1 ว่าแนวคดิใดที&มีความเหมาะสม และสามารถนํามาพฒันาในการแก้ปัญหาที&
ต้องการได้ 
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    Torrance (1969) ได้จําแนกกระบวนการเกิดความคิด
สร้างสรรค์เป็น 5 ขั �น ดงันี � 
     1. การค้นหาข้อเท็จจริง (Fact-Finding) เริ&มจาก
ความรู้สกึกงัวล สบัสนแตย่งัไมส่ามารถหาปัญหาได้ว่าเกิดจากอะไร ต้องคิดวา่สิ&งที&ทําให้เกิด
ความรู้สกึเหลา่นั �นคืออะไร 
     2. การค้นพบปัญหา (Problem-Finding) เมื&อใช้
ความคดิพิจารณาจนเกิดความเข้าใจจนพบวา่ปัญหาที&เกิดมาจากสาเหตใุด 
     3. การค้นพบแนวคิด (Idea-Finding)  คดิและ
ตั �งสมมตฐิาน ตลอดจนเก็บรวบรวมข้อมลูตา่ง ๆ เพื&อทดสอบแนวคิด 
     4. การค้นพบคําตอบ (Solution-Finding) หลงัจาก
ทดสอบแนวคิด และสมมตฐิสอบจนได้คําตอบ 
     5. การยอมรับผลที&ได้จากการค้นพบ (Acceptance-
Finding) ยอมรับข้อค้นพบที&เป็นคําตอบ และการพฒันาแนวคิดตอ่ไปว่าสิ&งที&ค้นพบได้จะนําไปสู่
การเกิดแนวคดิ และการค้นพบใหมต่อ่ไป ที&เรียกวา่ การท้าทายในสิ&งใหม ่(New Challenge) 

นอกจากนั �นแล้ว Torrance (1965) (อ้างถึงใน สกนธ์ ภู่งามดี, 2545) ยงัได้กลา่วถึง 
หลกัในการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ไว้หลายประการ ซึ&งเขาเน้นตวัครูกบันกัเรียนและ
ปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งครูกบันกัเรียนเป็นสําคญั ดงันี � 
 1. การสง่เสริมให้เด็กถามและให้ความสนใจตอ่คําถามที&แปลกๆของเดก็ และเขายงัเน้นวา่
พอ่แมห่รือครูไมค่วรมุง่ที&คําตอบที&ถกูแตเ่พียงอยา่งเดียว เพราะในการแก้ปัญหาแม้เดก็จะใช้วิธีเดา
หรือเสี&ยงบ้างก็ควรจะยอม แตค่วรจะกระตุ้นให้เด็กได้วิเคราะห์ ค้นหา เพื&อพิสจูน์การเดา โดยใช้
การสงัเกตและประสบการณ์ของเดก็เอง 
 2. ตั �งใจฟังและเอาใจใสต่อ่ความคิดแปลกๆของเดก็ด้วยใจเป็นกลาง เมื&อเดก็แสดงความ
คดิเห็นในเรื&องใด แม้จะเป็นความคดิที&ยงัไมเ่คยได้ยินมาก่อน ผู้ใหญ่ก็อยา่งเพิ&งตดัสินใจและ
ลิดรอนความคิดนั �น แตรั่บฟังไว้ก่อน 
 3. กระตือรือร้นตอ่คําถามแปลกๆของเด็กด้วยการตอบคําถามอย่างมีชีวิตชีวา หรือชี �แนะ
ให้เดก็หาคําตอบจากแหลง่ตา่งๆด้วยตนเอง 
 4. แสดงให้เด็กเห็นว่าความคดิของเดก็นั �นมีคณุคา่และนําไปใช้ให้เกิดประโยชน์ได้ เช่น 
จากภาพที&เดก็วาด อาจนําไปเป็นลวดลาย ถ้วยชาม ภาชนะ เป็นภาพปฏิทิน บตัร ส.ค.ส. เป็นต้น 
ซึ&งจะทําให้เดก็เกิดความภมูิใจและมีกําลงัใจที&จะคดิสร้างสรรค์ตอ่ไป 
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 5. กระตุ้นและสง่เสริมให้นกัเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง ควรให้โอกาสและเตรียมการให้เดก็
เรียนรู้ด้วยตนเอง และยกย่องเดก็ที&มีการเรียนรู้ด้วยตนเอง ครูอาจจะเปลี&ยนบทบาทเป็นผู้ ชี �แนะ 
ลดการอธิบายและการบรรยายลงบ้าง แตเ่พิ&มการให้นกัเรียนมีสว่นริเริ&มกิจกรรมด้วยตนเองมากขึ �น 
 6. เปิดโอกาสให้นกัเรียนเรียนรู้ ค้นคว้าอย่างตอ่เนื&องอยูเ่สมอ โดยไมต้่องใช้วิธีขูด้่วย
คะแนน หรือการสอบ การตรวจสอบ เป็นต้น 
 7. พงึระลกึวา่การพฒันาความคดิสร้างสรรค์ในเดก็จะต้องใช้เวลาพฒันาอย่างคอ่ยเป็น
คอ่ยไป 
 8. สง่เสริมให้เดก็ใช้จินตนาการของตนเอง และยกย่องชมเชย เมื&อเด็กมีจินตนาการที&
แปลกและมีคณุคา่ 
       Wallach and Kogan (1965) ได้ศกึษากระบวนการเกิด
ความคดิสร้างสรรค์ไว้ว่าเกิดจากความคิดในสิ&งใหม ่ ๆ โดยใช้การลองผิดลองถกู โดยจําแนก
ออกเป็นลําดบัขั �นได้ 4 ขั �น ดงันี � 

1. ขั �นเตรียม (Preparation) เป็นการเตรียมข้อมลูที&จะ 
นํามาใช้ในการแก้ปัญหา 

2. ขั �นฟักตวั (Incubation) เป็นขั �นที&อยูใ่นความสบัสน 
 ข้อมลูที&มีอยูย่งัไมส่ามารถจดัเป็นระบบระเบียบได้ เป็นขั �นของการหยดุความคิดไว้ชั&วคราว 

3. ขั �นความคิดกระจา่ง (Illumination) เป็นขั �นที&ข้อมลู 
ผา่นการจดัระบบระเบียบ ผา่นการจดัระบบเชื&อมโยงความสมัพนัธ์จนขมวดออกมาเป็นความ
คดิเห็นภาพพจน์เกิดมโนทศัน์จากข้อมลูนั �นๆ 

4. ขั �นทดสอบความคิดและพิสจูน์ให้เห็นจริง 
 (Verification) เป็นขั �นสดุท้ายของการใช้ความคิด 3 ขั �นที&ผา่นมา แล้วนําความคิดเหล่านั �นมา
พิสจูน์วา่ถกูต้องหรือไม ่
    จงุส์ (Jungs ,1963 อ้างถึงใน สกนธ์ ภู่งามดี, 2545) ได้อธิบาย
ถึงวิธีการสร้างความคดิสร้างสรรค์ในลกัษณะที&คล้ายคลงึกนั โดยเขาเสนอวิธีการคดิสร้างสรรค์ไว้ 
5 ขั �น และเรียกขั �นเหลา่นี �ว่า “ห้าขั �นแหง่การสร้างความคิด” ดงันี � 
     ขั �นที& 1 คิดรวบรวมข้อมลู หมายถึง การใช้ใจคิดรวบรวม
วตัถดุบิตา่งๆคดิถึงข้อมลูตา่งๆทกุอย่างที&เรากระทํา เชน่ การโฆษณา หรือจะเขียนรูป เป็นต้น เราก็
คดิถึงภาพที&เขากระทํามา เช่น สี เส้นสี การวาดรูป ที&เขาทํากนัมา พยายามใช้ความคิดกบัสิ&งตา่งๆ
เหลา่นั �นอยา่งกระตือรือร้น ให้มนัหลั&งไหลเข้ามาสูใ่จหรือสมองของเรา 
     ขั �นที& 2 กระบวนการใช้วตัถดุิบ หมายถึง การคิดถึง
ข้อมลูตา่งๆที&ได้รวบรวมอยูใ่นใจครั �งแล้วครั �งเลา่ ว่าการทําอยา่งนี �จะเป็นที&สนใจและได้ประโยชน์
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ไหม แล้วนํามาเปรียบเทียบกบัความคิดอนัอื&นที&เรารวบรวมอยูใ่นใจ หากสมองเหนื&อยก็จะหยดุพกั
ไว้ก่อน 
     ขั �นที& 3 ทําใจให้วา่ง หมายถึง การหยดุคดิแล้วทําใจให้
วา่ง ลืมปัญหาตา่งๆในขั �นที&สอง แล้วหนัเหความสนใจไปยงัสิ&งอื&นๆอีก ปล่อยให้จิตใต้สํานกึของ
กลไกความคิดทํางานของมนัตอ่ไป 
     ขั �นที& 4 ยรีูกา หมายถึง ขั �นเกิดความคิดแวบเข้ามา 
บางครั �งความคดิอาจหลั&งไหลเข้ามาโดยไมค่าดฝัน อาจเป็นเวลาไหนก็ได้ แตส่ว่นใหญ่มกัเกิดขึ �น
ในตอนเราครึ&งหลบัครึ&งตื&นในตอนเช้า และเขาเรียกขั �นนี �วา่ “ยรีูกา” ซึ&งแปลวา่ “ ข้าพเจ้าได้พบ
แล้ว” หรือ “ได้ตวัแล้ว” ซึ&งเป็นคํากล่าวของอาร์คมีิดสิ กล่าวในขณะที&เขาได้พบวิธีหานํ �าหนกัของ
วตัถเุพื&อพิสจูน์ความบริสทุธิ�ของทองคํา 
     ขั �นที& 5 วิพากษ์วิจารณ์ หมายถึง เป็นขั �นที&ต้องใช้เวลา
วิพากษ์วิจารณ์อย่างจริงจงัตอ่ความคิดใหมที่&คดิได้ แล้วพยายามจดัความคิดนั �นให้เป็นรูปร่าง 
เพื&อที&จะนําไปใช้ประโยชน์หรือให้มนัทํางานได้ เขาเสนอแนะวา่ ชว่งตอนนี �เป็นโอกาสดีที&ให้ใคร
ชว่ยวิพากษ์วิจารณ์ เพราะบางทีคําพดูสกัเพียงประโยคเดียว อาจทําให้ความคดิใหม่ที&คดินั �นยิ&งดี
ขึ �น 

 Selvi (2007) ยงัได้กลา่วอีกว่าความคดิสร้างสรรค์สามารถแบง่ออกได้เป็น 2 
ลกัษณะคือ ความคดิสร้างสรรค์แบบ Extraordinary (Extraordinary creative) คือ บคุคลที&มี
ความคดิที&พิเศษ สามารถหาวิธีการใหม่ๆ  แปลกได้โดยอาศยัพรสวรรค์และประสบการณ์ และ 
ความคดิสร้างสรรค์แบบ  Ordinary (Ordinary creative) คือ ความคิดสร้างสรรค์ในบคุคลทั&วไปที&
ได้สร้างสรรค์สิ&งตา่งๆได้ในชีวิตประจําวนั ความคิดสร้างสรรค์มกัจะถกูปิดกนัจากการจดัการเรียน
การสอนหรือถกูสง่เสริมจากการเรียนการสอนก็ย่อมได้เช่นกนั การจดัการเรียนการสอนที&มีสว่นใน
การปิดกั �นความคิดสร้างสรรค์ได้แก่ การเรียนอยา่งเป็นทางการ เชน่ การสอบ การตอบคําถาม การ
คดิวิเคราะห์และการจํากดับคุลิกภาพจะเป็นสิ&งที&ขวางกั �นการเกิดความคิดสร้างสรรค์ของผู้ เรียน 
สว่นการแลกเปลี&ยนประสบการณ์การเรียนรู้ เชน่ การบรูณาการวิชาตา่งๆ กิจกรรมที&ผู้สอนจดัขึ �น
ให้ผู้ เรียนค้นหาองค์ความรู้ด้วยตนเองจะทําให้ผู้ เรียนเกิดความคดิสร้างสรรค์ เชน่ การระดมสมอง 
การฟัง บทบาทสมมติ การแก้ปัญหาอยา่งสร้างสรรค์ การเรียนแบบร่วมมือ นอกจากนั �น Selvi ยงั
ได้เสนอกิจกรรมที&ชว่ยให้ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่ 
 1. สนบัสนนุผู้ เรียนให้มีการแลกเปลี&ยนประสบการณ์ในห้องเรียน 
 2. ใช้เทคโนโลยีในการสอนเพื&อกระตุ้นกระบวนการคิดสร้างสรรค์ 
 3. จดัให้ผู้ เรียนมีกิจกรรมกลุ่ม 
 4. สนบัสนนุแนวความคิดและการพฒันาแนวคดิที&เกี&ยวกบัความคิดสร้างสรรค์ 
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 5. มีเวลาเพียงพอให้ผู้ เรียนคิดเกี&ยวกบัการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ 
 6. สร้างสภาพแวดล้อมในห้องเรียนให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้ร่วมกนักบับคุคลอื&นๆเชน่เดียวกบั
การเรียนแบบอิสระ 
 7. สนบัสนนุความคดิสร้างสรรค์ในทกุวิชาและศาสตร์ตา่งๆ 
 8. อนญุาตให้ผู้ เรียนมีความเชื&อมั&นในการศกึษาและพฒันา 
 9. ให้โอกาสผู้ เรียนในการอภิปรายประสบการณ์ในเชิงจินตภาพกบัคนอื&นๆ 
 10. มีการสื&อสารที&สามารถให้ผลป้อนกลบัของความคิดใหม ่
 11. สร้างการเรียนการสอนรายบคุคลและเน้นให้น้อยในส่วนที&ผู้สอนเป็นผู้ควบคมุ 
 12. สนบัสนนุรูปแบบกิจกรรมความคิดสร้างสรรค์ 
 13. มีกิจกรรมการเลน่ในห้องเรียน 
 14. สนบัสนนุให้ผู้ เรียนใช้วสัดทุางการศกึษาที&ราคาไมแ่พง 
 15. สนบัสนนุผู้ เรียนสร้างโครงงานด้วยมือ 
 16. ให้เวลาผู้ เรียนในการนําเสนอและการทํางาน 
 17. เตรียมสภาพแวดล้อมที&ให้ผู้ เรียนนําเสนอและศกึษาเนื �อหา 
 18. สนบัสนนุกิจกรรมพิเศษในโรงเรียน 
 19. สนบัสนนุประสบกรณ์ทางจินตนาการในทกุๆสถานการณ์ 
 20. สนบัสนนุการประเมินตนเองของผู้ เรียน 
 21. สนบัสนนุให้ผู้ เรียนอธิบายถึงอารมณ์และความคดิตนเองในการเรียน 
แนวทางในการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
 สวิุทย์ มลูคํา (2547) (อ้างถึงใน สกนธ์ ภู่งามดี, 2545)ได้กลา่วถึงแนวทางการสง่เสริม
ความคดิสร้างสรรค์ไว้ว่า ในการจดัการเรียนรู้เพื&อสง่เสริมการคิดสร้างสรรค์ของเดก็ ผู้สอนควร
คํานงึถึงสิ&งตอ่ไปนี � 
 1. กระบวนการคดิ เป็นการสอนที&เพิ&มทกัษะความคดิด้านตา่งๆ เชน่ ความคิดจินตนาการ 
ความคดิเอกนยั ความคิดอเนกนยั ความคิดวิจารณญาณ ความคิดวิเคราะห์ ความคดิสงัเคราะห์ 
ความคดิแปลกใหม่ ความคิดหลากหลาย ความคิดยืดหยุน่ ความคิดเห็นที&แตกตา่งและการ
ประเมินผล 
 2. ผลิตผล เป็นสิ&งที&ชี �ให้เราเห็นหลายสิ&งหลายอยา่งของการคิด เชน่ วิธีคิดประสิทธิภาพ
ทางความคดิ การนําความรู้ไปสูก่ารนําไปใช้ จดุสําคญัในการสอนวา่จะพิจารณาเกณฑ์ของ
ผลผลิตอยา่งไรนั �น ควรจะกําหนดให้เดก็รู้จกัระบจุดุประสงค์ของการทํางาน รู้จกัประเมินการ
ทํางานของตนเองอยา่งไร้เหตผุล มีความพยายามและสามารถนําไปปรับใช้ได้ในชีวิตจริง 
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 3. องค์ความรู้พื �นฐาน เป็นการให้โอกาสเดก็ได้รับความรู้ผา่นสื&อและทกัษะหลายด้าน โดย
ใช้ประสาทสมัผสัหรือความรู้ที&มาจากประสบการณ์ที&หลากหลาย และมีแหลง่ข้อมลูที&ตา่งกนัทั �ง
จากหนงัสือ ผู้ เชี&ยวชาญ การทดสอบด้วยตนเองและที&สําคญัคือให้เดก็ได้สร้างความรู้จากตวัของ
เขาเอง 
 4. สิ&งที&ท้าทาย การหางานที&สร้างสรรค์และมีมาตรฐานให้เดก็ได้ทํา 
 5. บรรยากาศในชั �นเรียน การให้อิสระเสรี ความยตุธิรรม ความเคารพในความคดิเห็นของ
เดก็ ให้เดก็มั&นใจวา่จะไมถ่กูลงโทษหากมีความคิดที&แตกตา่งจากครู หรือคดิวา่ครูไมถ่กูต้อง ยอม
ให้เดก็ล้มเหลวหรือผิดพลาด (โดยไมเ่กิดอนัตราย) แตต้่องฝึกให้เรียนรู้จากข้อผิดพลาดที&ผา่นมา 
 6. ตวัเดก็ การสนบัสนนุให้เด็กมีความเชื&อมั&นตนเอง ความเคารพตนเอง ความกระหาย
ใคร่รู้ 
 7. การใช้คําถาม สนบัสนนุให้เดก็ถามคําถามของเขาหรือครูผู้สอนใช้คําถามนํากระตุ้นให้
เดก็คิด 
 8. การประเมินผล หลีกเลี&ยงการประเมินที&ซํ �าซากหรือเป็นทางการอยู่ตลอดสนบัสนนุให้
เดก็ประเมินการเรียนรู้ด้วยตนเองและประเมินร่วมกบัครู 
 9. การสอนและการจดัหลกัสตูร การผสมผสานกบัวิชาการตา่งๆเพราะสามารถใช้ได้กบั
ทกุวิชา ลองให้เด็กเรียนรู้ในสิ&งที&ไมมี่คําตอบที&ดีที&สดุ หรือคําตอบที&ตายแล้ว คําตอบที&คลมุเครือ
หรือเปลี&ยนแปลงได้ง่ายๆ ครูเป็นผู้ให้การสนบัสนนุและชว่ยเหลือเดก็ไมใ่ชเ่ป็นผู้สั&งการ 
 10. การจดัระบบในชั �นเรียน ให้เดก็ได้ค้นคว้าความรู้ด้วยตนเองให้มากขึ �น ปรับระบบ
ตารางเรียนให้ยืดหยุ่นเพื&อตอบสนองความต้องการและความสามารถที&หลากหลาย จดักลุม่การ
สอนหลายๆแบบ เชน่ จบัคู ่กลุม่เล็ก กลุม่ใหญ่และสอนแบบเดี&ยว นอกจากนี � ควรจดัห้องเรียนให้
แตกตา่งกนัไปในแตล่ะเวลา สถานที& เชน่ บางห้อง บางเวลา ไมมี่ที&นั&ง นั&งใกล้กนั นั&งไกลกนั นั&งข้าง
นอก เรียนที&สนาม เป็นต้น  

จากการศกึษาจากแนวคดิของนกัจิตวิทยาและนกัวิชาการตา่งสามารถสรุปได้วา่ขั �นตอน
ของการเกิดความคดิสร้างสรรค์มีรายละเอียดดงันี � 

1. การพิจารณาถึงปัญหาเพื&อกําหนดให้ชดัเจนว่าปัญหาคืออะไรและการ 
ตั �งสมมตฐิานจากแนวคดินั �น 

2. การค้นหาแนวคิดที&มีความเหมาะสมมาแก้ปัญหาได้ เชน่  การใช้เทคนิคหมวก
คดิ 6 ใบ การคดินอกกรอบ หรือการระดมสมอง 

3. การค้นพบคําตอบ และการทดสอบสมมตฐิาน    
 จะเห็นได้วา่การสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์นั �นมีวิธีการที&หลากหลาย ซึ&งขึ �นอยูก่บัความ
ประสงค์ของแตล่ะบคุคลวา่ต้องการที&จะนําลกัษณะของการพฒันาไปใช้ เพราะว่าทกุรูปแบบ
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สามารถที&จะนํามาสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ได้ทั �งสิ �น หรืออาจจะนํามาใช้ประกอบกนัจะดียิ&งขึ �น 
นอกจากนี �  

ผสุดี กฎุอินทร์ (2524 อ้างใน อินทิรา พรมพนัธ์, 2550)  ยงัได้เสนอแนวคดิเกี&ยวกบั
กิจกรรมที&สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ไว้ดงันี � 

1. การฝึกการแก้ปัญหาในทางสร้างสรรค์ เป็นวิธีการที&ครูกระตุ้นให้เดก็คดิแบบ
อเนกนยั ครูอาจจะเป็นคนป้อนปัญหาให้หรือจากการเสนอของนกัเรียนก็ได้ เทคนิคในการ
แก้ปัญหาที&จะกระตุ้นความคิดสร้างสรรค์มีหลายประการ เชน่ เทคนิคในการระดมพลงัสมอง 
เทคนิคการใช้คําถาม รวมทั �งการที&ครูดดัแปลงวิธีการที&ใช้ในแบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์ที&ใช้
ฝึกกบันกัเรียน 

2. การระดมพลงัสมอง เป็นวิธีการหนึ&งที&จะได้มาจากแนวทางในการแก้ปัญหา 
จดุประสงค์ของการระดมพลงัสมอง มี 2 ประการ ประการแรก เป็นจดุประสงค์ระยะยาวเพื&อ
แก้ปัญหาที&สําคญั ประการที&สอง เป็นจดุประสงค์ระยะสั �นเพื&อให้ได้ความคิดตา่ง ๆ ที&อาจจะมี
คณุคา่ในการแก้ปัญหา  

3. การใช้บทเรียนสําเร็จรูปหรือชดุการฝึกความคิดสร้างสรรค์ รวมทั �งแผนการสอน 
และคูมื่อครูในชดุการฝึก ซึ&งทั �งหมดนี � เน้นคณุลกัษณะ 8 ประการคือ ความคดิคลอ่งแคลว่ 
ความคดิยืดหยุน่ ความคดิไมซํ่ �าแบบ ความคิดแตกตา่ง ความกล้าเสี&ยง ความซบัซ้อน ความ
กระตือรือร้นและจินตนาการ  

4. การให้กําลงัใจและให้รางวลั วิธีการกระตุ้นให้มีความคดิสร้างสรรค์เพิ&มพนูขึ �นวิธี
หนึ&ง คือ การให้กําลงัใจ การให้รางวลั  
 จากทฤษฎีโครงสร้างทางปัญญาของ Guilford (1970) ได้อธิบายวา่ ความคดิสร้างสรรค์
เป็นความสามารถทางสมองที&คดิได้กว้างไกลหลายทิศทาง หรือเรียกวา่ ลกัษณะการคิดอเนกนยั 
หรือการคิดแบบกระจาย ซึ&งประกอบด้วย 
  1. ความคดิริเริ&ม (Originality) หมายถึง ความคดิที&แปลกใหมอ่นัแตกตา่งจาก
ความคดิปกตหิรือความคิดง่ายๆ ซึ&งอาจเกิดจากการนําเอาความรู้เดมิมาดดัแปลงหรือประยกุต์ให้
เกิดสิ&งใหม ่ขึ �น ทั �งนี � ความคิดริเริ&มจะต้องอาศยัความกล้าคดิกล้าลองเพื&อทดสอบความคดิของตน
ควบคูก่บัการใช้จินตนาการและความพยายามที&จะสร้างผลงาน  
  2. ความคดิคล่องแคลว่ (Fluency) หมายถึง ความสามารถในการคิดตอบสนอง
ตอ่สิ&งเร้าให้ได้มากที&สดุเทา่ที&จะมากได้ หรือความสามารถคิดหาคําตอบที&เดน่ชดัและตรงประเด็น
ซึ&งสามารถแบง่ได้เป็น 4 ประเภท ได้แก่ ความคดิคลอ่งแคลว่ด้านถ้อยคํา ความคิดคล่องแคลว่
ด้านการเชื&อมโยงสมัพนัธ์ ความคดิคล่องแคลว่ด้านการแสดงออก ความคดิคลอ่งแคล่วในด้านการ
คดิ  
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  3. ความคดิยืดหยุน่ (Flexibility) หมายถึง ความสามารถในการปรับสภาพของ
ความคดิในสถานการณ์ตา่งๆได้ เป็นตวัเสริมความคดิคล่องแคลว่ให้มีมากขึ �นเพื&อการจดัหมวดหมู่
ทางความคดิโดยทําให้มีหลกัเกณฑ์มากขึ �น แบบของความคดิยืดหยุน่มี 2 แบบ ได้แก่ 1. ความคิด
ยืดหยุ่นที&เกิดขึ �นทนัที (Spontaneous Flexibility)เป็นความสามารถในการคิดที&หลากหลายอยา่ง
อิสระคนที&มีความยืดหยุน่ในด้านนี � จะสามารถนึกถึงประโยชน์ตา่งๆของสิ&งหนึ&งสิ&งใดได้หลาย
แง่มมุ และ2.ความยืดหยุน่ทางด้านการดดัแปลง(Adaptive Flexibility) เป็นประโยชน์ตอ่การ
แก้ปัญหา คนที&มีความยืดหยุน่ในด้านนี � จะสามารถคดิได้หลายแง่มมุไมซํ่ �าเกี&ยวกบัการนําของสิ&ง
ใดสิ&งหนึ&งไปดดัแปลงใช้ประโยชน์อย่างหลากหลาย 
  4.ความคิดละเอียดลออ (Elaboration) หมายถึง ความสามารถในการเห็น
รายละเอียด พิถีพิถนั เห็นในสิ&งที&บคุคลอื&นไมเ่ห็น รวมทั �งการเชื&อมโยงสมัพนัธ์กนัในสิ&งตา่งๆ 

สรุปวา่ ขั �นตอนของกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ ได้แก่  
1. การพิจารณาถึงปัญหาเพื&อกําหนดให้ชดัเจนว่าปัญหาคืออะไรและการ 

ตั �งสมมตฐิานจากแนวคดินั �น 
2. การค้นหาแนวคิดที&มีความเหมาะสมมาแก้ปัญหาได้ เชน่  การใช้เทคนิคหมวกคิด 6 ใบ  
3. การค้นพบคําตอบ และการทดสอบสมมตฐิาน   

งานวิจัยที�เกี�ยวข้องกับความคิดสร้างสรรค์  
มิ&งขวญั  ภาคสญัไชย (2551) ได้ทําการวิจยัเรื&องการพฒันาโมเดลเชิงสาเหตแุละผลของ

ความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้น โรงเรียนของอคัรสงัฆมณฑล 
กรุงเทพมหานคร การวิจยัครั �งนี �มีวตัถปุระสงค์ 4 ประการ ประการแรก เพื&อศกึษาระดบัความคดิ
สร้างสรรค์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้น ประการที&สองเพื&อศกึษาปัจจยัที&เป็นสาเหตขุอง
ความคดิสร้างสรรค์ ประการที&สาม เพื&อศกึษาผลของความคดิสร้างสรรค์ ประการที&สี& เพื&อพฒันา
และตรวจสอบโมเดลความสมัพนัธ์เชิงสาเหตแุละผลของความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียน
มธัยมศกึษาตอนต้น กลุม่ตวัอยา่งที&ใช้ในการวิจยั คือ นกัเรียนชั �นมธัยมศกึษาปีที&1 โรงเรียนของ
อคัรสงัฆมณฑล กรุงเทพมหานคร จํานวน 532 คน ตวัแปรที&ใช้ในการวิจยั ประกอบด้วยตวัแปร
แฝง4 ตวัแปร คือ ความคดิสร้างสรรค์ ผลของความคิดสร้างสรรค์ ปัจจยัภายในของผู้ เรียน และ
ปัจจยัภายนอกของผู้ เรียน ตวัแปรแฝงทั �งหมดวดัได้จากตวัแปรสงัเกตได้จํานวน 17 ตวัแปร 
เครื&องมือที&ใช้ในการวิจยัเป็นแบบสอบถาม แบบวดัความคดิสร้างสรรค์ แบบวดัเชาว์ปัญญา และ
แบบประเมินความสามารถทางศลิปะ วิเคราะห์ข้อมลูด้วยสถิตเิชิงบรรยาย การวิเคราะห์ความ
แปรปรวน(one-way ANOVA) การวิเคราะห์ความแปรปรวนพหนุาม(MANOVA) การวิเคราะห์
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สมัประสิทธิ�สหสมัพนัธ์แบบเพียร์สนัด้วยโปรแกรม spss และการวิเคราะห์โมเดลสมการโครงสร้าง
ด้วยโปรแกรมลิสเรล 

  ผลการวิจยัสรุปได้ดงันี � 
1. นกัเรียนชั �นมธัยมศกึษาตอนต้นมีความคิดคลอ่งและความคดิริเริ&มอยูใ่นระดบัตํ&า มี 

ความคดิละเอียดลอออยู่ในระดบัปานกลาง ส่วนความคดิยืดหยุ่นในระดบัสงูที&สดุ 
2. ปัจจยัที&สง่ผลตอ่ความคิดสร้างสรรค์ คือ ปัจจยัภายในของผู้ เรียนและปัจจยัภายนอกของ 

ผู้ เรียน ปัจจยัภายในและปัจจยัภายนอกที&มีอิทธิพลตอ่ความคิดสร้างสรรค์สงูสดุคือ แรงจงูใจใฝ่
สมัฤทธิและการสง่เสริมประชาธิปไตยในโรงเรียนตามลําดบั โดยตวัแปรความคิดสร้างสรรค์ได้รับ
อิทธิพลทางตรงจากตวัแปรปัจจยัภายในของผู้ เรียนสงูกว่าอิทธิพลทางตรงจากตวัแปรปัจจยั
ภายนอกของผู้ เรียน 

3. ผลของความคิดสร้างสรรค์ เรียงลําดบัตามคา่นํ �าหนกัความสําคญั ได้แก่ ความสามารถ 
ทางวิทยาศาสตร์ ความสามารถทางศลิปะ และความสามารถทางคณิตศาสตร์ 

4. โมเดลเชิงสาเหตแุละผลของความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้น โรงเรียน 
ของอคัรสงัฆมณฑลกรุงเทพมหานครมีความสอดคล้องกลมกลืนกบัข้อมลูเชิงประจกัษ์ โดยมี
คา่สถิต ิChi-square=56.323 df=55 p=0.425 GUI=0.988 AGFI=0.966 และ RMR =0.485 ตวั
แปรในโมเดลสามารถอธิบายความแปรปรวนในตวัแปรความคิดสร้างสรรค์และผลของความคิด
สร้างสรรค์ได้ร้อยละ 44.5 และ 32.4 ตามลําดบั 

อินทิรา  พรมพนัธุ์ (2550) ได้ทําการวิจยัเรื&องการพฒันารูปแบบการสอนบนเว็บโดยใช้
กระบวนการเรียนรู้แบบเบรนเบสด์ในวิชาการออกแบบ เพื&อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ของนิสิต
นกัศกึษาในระดบัปริญญาบณัฑิต วตัถปุระสงค์ของการวิจยันี �คือ 1)พฒันารูปแบบการเรียนการ
สอนบนเว็บโดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบเบรนเบสด์ในวิชาการออกแบบ เพื&อพฒันาความคดิ
สร้างสรรค์ของนิสิตนกัศกึษาในระดบัปริญญาบณัฑิต 2) ศกึษาผลของการใช้รูปแบบการเรียนการ
สอนบนเว็บโดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบเบรนเบสด์ในวิชาการออกแบบ เพื&อพฒันาความคดิ
สร้างสรรค์ของนิสิตนกัศกึษาในระดบัปริญญาบณัฑิตที&พฒันาขึ �น  3) นําเสนอรูปแบบการเรียน
การสอนบนเว็บโดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบเบรนเบสด์ในวิชาการออกแบบ เพื&อพฒันาความคิด
สร้างสรรค์ของนิสิตนกัศกึษาในระดบัปริญญาบณัฑิต 

การดําเนินการวิจยัแบง่ออกเป็น 3 ระยะ คือ ระยะที& 1 การพฒันารูปแบบการเรียนการ
สอน โดยการวิเคราะห์และสงัเคราะห์เอกสาร ระยะที& 2 การทดสอบประสิทธิภาพของรูปแบบที&
พฒันาขึ �น โดยนํารูปแบบการเรียนการสอนที&พฒันาขึ �นไปทดลองใช้กบักลุม่ตวัอย่างซึ&งเป็นนิสิตชั �น
ปีที& 1 สาขาวิชาศลิปศกึษา ภาควิชาศลิปะ ดนตรีและนาฎยศลิป์ศกึษา คณะครุศาสตร์ 
จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั จํานวน 39 คน การนําเสนอรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บในวิชาการ
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ออกแบบโดยใช้กระบวนการเรียนรู้แบบเบรนเบสด์  เพื&อพฒันาความคิดสร้างสรรค์ของนิสิต
นกัศกึษาในระดบัปริญญาบณัฑิต 

ผลการวิจยั 
1.รูปแบบการเรียนการสอนที&พฒันาขึ �น หลกัการของรูปแบบเน้นสนบัสนนุสภาพแวดล้อม

ที&กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดีที&สดุ โดยกระบวนการเรียนรู้แบบเบรนเบสด์ กิจกรรมการ
แก้ปัญหาในงานออกแบบ และภาระที&ท้าทายสําหรับผู้ เรียน วตัถปุระสงค์ของรูปแบบมุง่พฒันา
ความคดิสร้างสรรค์ของนิสิตนกัศกึษาในระดบัปริญญาบณัฑิต กระบวนการเรียนการสอน แบง่
ออกเป็น 7 ขั �นตอน คือ  1)เตรียมความพร้อม 2) กําหนดเป้าหมายการเรียนรู้ 3 ) เรียนรู้และ
เชื&อมโยง 4.) กําหนดความคิดรวบยอดและประยกุต์ใช้ 5 ) ขดัเกลาและปรับปรุงผลงาน 6 ) 
นําเสนอผลงาน 7)ประเมินผลงานและฉลองการเรียนรู้ 

2. ผลการทดลองใช้รูปแบบที&พฒันาขึ �น พบวา่ นกัเรียนมีระดบัความคดิสร้างสรรค์หลงั
การทดลองสงูกวา่ก่อนการทดลองอยา่งมีนยัสําคญั ที&ระดบั .05 

3. ผู้ทรงคณุวฒุิด้านเทคโนโลยีการศกึษา จํานวน 5 ทา่น มีความเห็นวา่ รูปแบบที&
พฒันาขึ �นมีความเหมาะสมและสามารถนําไปใช้กบันิสิตนกัศกึษาในระดบัปริญญาบณัฑิตได้ 

ทิพวลัย์  ปัญจมะวตั (2548) ได้ทําการวิจยัเรื&องปัจจยัที&สง่ผลตอ่ความคดิสร้างสรรค์ของ
นิสิตระดบัปริญญาบณัฑิตจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

การวิจยัครั �งนี �มีวตัถปุระสงค์เพื&อศกึษาระดบัความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตจฬุาลงกรณ์
มหาวิทยาลยั เปรียบเทียบความแตกตา่งของความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตตา่งสายการศกึษา และ
ศกึษาปัจจยัที&สง่ผลตอ่ความคดิสร้างสรรค์ของนิสิตจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั กลุม่ตวัอยา่งที&ใช้ใน
การวิจยั คือ นิสิตระดบัปริญญาบณัฑิตจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ที&กําลงัศกึษาในปีการศกึษา 
2548 จํานวน 288 คน เก็บรวบรวมข้อมลูโดยใช้แบบทดสอบมาตรฐานและแบบสอบถาม 
วิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้สถิติบรรยาย การวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียว การวิเคราะห์
สมัประสิทธิ�สหสมัพนัธ์ และการวิเคราะห์การถดถอยพหคุณู 

ผลการวิจยัพบวา่ 
1. ระดบัความคดิสร้างสรรค์รวมของนิสิตระดบัปริญญาบณัฑิต จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

อยูใ่นระดบัปานกลาง โดยมีความความคดิละเอียดลอออยูใ่นระดบัสงู ความคดิคล่องตวัอยู่ใน
ระดบัปานกลาง ความคิดริเริ&มและความคิดยืดหยุน่อยูใ่นระดบัตํ&า 

2. นิสิตระดบัปริญญาบณัฑิต จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยัที&อยู่ตา่งสายการศกึษา มีคา่เฉลี&ย
ของคะแนนความคิดสร้างสรรค์รวม ความคิดคล่องตวั ความคดิริเริ&มและความคิดยืดหยุน่ มีความ
แตกตา่งกนัอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ&ระดบั .05 คือ (1) สายวิทยาศาสตร์ชีวภาพมีคะแนน
ความคดิสร้างสรรค์รวมเฉลี&ยสงูกวา่สายมนษุย์ศาสตร์ สายสงัคมศาสตร์ และสายวิทยาศาสตร์
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กายภาพและเทคโนโลยี (2) สายวิทยาศาสตร์ชีวภาพมีคะแนนความคิดคล่องตวัเฉลี&ยสงูกวา่สาย
มนษุย์ศาสตร์ สายสงัคมศาสตร์ และสายวิทยาศาสตร์กายภาพและเทคโนโลยี (3) สาย
วิทยาศาสตร์ชีวภาพมีคะแนนความคดิริเริ&มเฉลี&ยสงูกวา่สายมนษุย์ศาสตร์ และ (4) สาย
วิทยาศาสตร์ชีวภาพมีคะแนนความคดิยืดหยุน่เฉลี&ยสงูกวา่สายมนษุย์ศาสตร์ สายสงัคมศาสตร์ 
และสายวิทยาศาสตร์กายภาพและเทคโนโลยี  

3. แรงจงูใจใฝ่สมัฤทธิ� และบคุลิกภาพ คือ ปัจจยัที&สง่ผลตอ่ความคิดสร้างสรรค์รวมของ
นิสิตระดบัปริญญาบณัฑิตจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

ปวีณา สจุริตธนารักษ์  (2548) ได้ทําการวิจยัเรื&องการนําเสนอรูปแบบการเรียนการสอน
บนเว็บ ตามแนวคดิคอนสตรัคตวิิสต์โดยใช้แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิคส์ เพื&อพฒันาความคดิ
สร้างสรรค์ของนิสิตปริญญาบญัฑิตสาขาวิชาสงัคมศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั การวิจยัครั �ง
นี �มีจดุประสงค์เพื&อ 1. ศกึษาความคดิเห็นของอาจารย์และนิสิตเกี&ยวกบัการเรียนการสอนบนเว็บ
โดยใช้แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์ เพื&อพฒันาความคิดสร้างสรรค์  2. สร้างรูปแบบการเรียนการ
สอนบนเว็บ  3. เปรียบเทียบคะแนนความคดิสร้างสรรค์ ก่อนและหลงัการเรียนด้วยรูปแบบ และ  
4. นําเสนอรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บ กลุม่ตวัอยา่งที&ใช้ในงานวิจยัครั �งนี �ได้แก่ อาจารย์
สาขาวิชาสงัคมศาสตร์ จํานวน 36 คน นิตสิระดบัปริญญาบณัฑิต สาขาสงัคมศาสตร์ จํานวน 379 
คน และนิตสิระดบัปริญญาบณัฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์
มหาวิทยาลยั ที&ลงทะเบียนวิชา การทําโปรแกรมวิชวลเบสิกสําหรับงานการศกึษา ภาคต้น  
ปีการศกึษา 2548 จํานวน 12 คน 
       ผลการวิจยัพบวา่ 

1. อาจารย์และนิสิตมีความเห็นวา่  1. ให้ใช้วิชาการวดัความคดิสร้างสรรค์โดยให้โจทย์ 
กระตุ้นให้แสดงความคิดเห็น  2. ให้ใช้เทคนิคการวดัความคดิสร้างสรรค์โดยการตั �งปัญหาที&กระตุ้น
การคิด จากเดมิไปสู่การคดิใหม ่ 3. ให้นิสิตกบัอาจารย์ทําการสรุปผลการเรียนการสอนร่วมกนั 
และ  4. สอนบนเว็บ ร้อยละ 40 สอนปกตร้ิอยละ 60 

2. รูปแบบการเรียนการสอนที&สร้างขึ �น ประกอบด้วยรูปแบบสําหรับผู้สอน 10 ขั �น และรูปแบบ 
สําหรับผู้ เรียน 9 ขั �น 

3. ผลการวิจยัคะแนนความคดิสร้างสรรค์ พบวา่ นิสิต มีคะแนนความคิดสร้างสรรค์หลงัเรียน 
สงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ&ระดบั .05 

4. รูปแบบการเรียนการสอนที&นําเสนอมีรายละเอียดดงันี � 
รูปแบบสําหรับผู้สอนประกอบด้วย 10 ขั �นตอน คือ 1. ศกึษาและทําความเข้าใจ 

เกี&ยวกบัการเรียนการสอนบนเว็บ 2. อธิบายแนะนําขั �นตอน กระบวนการเรียนการสอนบนเว็บ 3. 
ศกึษาและทําความเข้าใจกระบวนการใช้แฟ้มสะสมงานอิเล็กทรอนิกส์  4. อธิบายเนื �อหาและหวัข้อ
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เรื&อง 5. แจกแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน  6. ดแูลให้คําปรึกษา และแนะนําเนื �อหารายวิชา  
7. อธิบายกิจกรรมการเรียนการสอนท้ายบท (ตามขั �นตอนที& 5 ขั �นของคอนสตรัคติวิสต์)  8. แจก
แบบวดัความคดิสร้างสรรค์หลงัเรียน  9. ตรวจประเมิณผลงานผู้ เรียน และ 10 สรุปผลงาน 

             รูปแบบสําหรับผู้ เรียนประกอบด้วย 9 ขั �นตอน คือ  1. ศกึษาการเรียนการสอนบน 
เว็บ  2.ฟังการแนะนําขั �นตอนการเรียนบนเว็บ 3. ฟังการอธิบายกระบวนการใช้ แฟ้มสะสมงาน
อิเล็กทรอนิคส์ 4. ฟังการอธิบายเนื �อหาและหวัข้อเรื&อง 5.ทําแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ก่อนเรียน 
6. ศกึษาเนื �อหารายวิชาเพิ&มเตมิจากเว็บ 7.ทํากิจกรรมการเรียนการสอนท้ายบท (ตามขั �นตอน 5 
ขั �นของสรัคตวิิสต์)  8. ทําแบบวดัความคิดสร้างสรรค์หลงัเรียน และ 9. สรุปผล 

ปิยาพร  ขาวสะอาด (2548)ได้ทําการวิจยัเรื&องผลของการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศโดย
การโต้แย้งด้วยเหตผุลที&ใช้เทคนิคการคดินอกกรอบที&ตา่งกนัที&มีตอ่การคิดวิเคราะห์และการคิด
สร้างสรรค์ของนกัเรียนชั �นประถมการศกึษาปีที& 6 ที&มีแบบการคิดการวิจยันี �เป็นวตัถปุระสงค์เพื&อ
ศกึษาผลของการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศโดยการโต้แย้งด้วยเหตผุลที&ใช้เทคนิคการคดินอก
กรอบแบบการเปลี&ยนแปลงจากภายในและแบบการเปลี&ยนแปลงจากนอกที&มีตอ่การคิดวิเคราะห์
และการคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนที&มีแบบการคิดแบบฟิลด์ ดเิพนเดนท์, ฟิลด์, อินดเิพนเดนท์, 
และแบบกลาง เทคนิคการคิดนอกกรอบที&ใช้ได้แก่ เทคนิคการคิดนอกกรอบแบบการเปลี&ยนแปลง
จากภายในและแบบการเปลี&ยนแปลงจากภายนอกกลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั �นประถมศกึษาปีที& 6 
โรงเรียนพญาไท ปีการศกึษา 2547 จํานวน 88 คนวิเคราะห์ข้อมลูโดยการใช้ สถิต ิt-test, ANOVA 
และ ANCOVA ที&ระดบันยัสําคญัทางสถิติ.05 
 ผลการวิจยัสรุปได้ดงันี � 1) นกัเรียนที&เรียนรู้เทคโดนโลยีสารสนเทศโดยการโต้แย้งด้วย
เหตผุลที&ใช้เทคนิคการคดินอกกรอบแบบการเปลี&ยนแปลงจากภายนอกมีการคดิวิเคราะห์ไมส่งู
กวา่นกัเรียนที&ใช้เทคนิคการคดินอกกรอบแบบการเปลี&ยนแปลงจากภายในอย่างมีนยัสําคญัทาง
สถิต ิ2) นกัเรียนที&มีการคดิแบบฟิลด์ อินดเิพนเดนท์ที&เรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศโดยการโต้แย้ง
ด้วยเหตผุลมีการคิดวิเคราะห์ไมส่งูกวา่นกัเรียนที&มีการคิดแบบฟิลด์ ดเิพนเดนท์ และแบบกลาง
อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติ 3)นกัเรียนที&เรียนรู้สารสนเทศโดยการโต้แย้งด้วยเหตผุลที&ใช้เทคนิคการ
คดินอกกรอบแบบการเปลี&ยนแปลงจากภายนอกมีการคิดสร้างสรรค์สงูกวา่นกัเรียนที&ใช้เทคนิค
การคิดนอกกรอบแบบการเปลี&ยนแปลงจากภายในอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติ 4) นกัเรียนที&มีการ
คดิแบบฟิลด์ อินดเิพนเดนท์ที&เรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศโดยการโต้แย้งด้วยเหตผุลที&ใช้เทคนิค
การคิดนอกกรอบมีการคดิสร้างสรรค์ไมส่งูกวา่นกัเรียนที&มีการคิดแบบฟิลด์ ดเิพนเดนท์ และแบบ
กลางอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิต ิ5) ไมมี่ปฏิสมัพนัธ์อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติระหวา่งประเภทของ
เทคนิคการคดินอกกรอบที&ใช้ในการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศโดยการโต้แย้งด้วยเหตผุลกบัแบบ
การคิดที&สง่ผลตอ่การคิดวิเคราะห์และการคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียน และ 6) นกัเรียนที&เรียนรู้
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เทคโนโลยีสารสนเทศโดยการโต้แย้งด้วยเหตผุลที&ใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบมีผลสมัฤทธิ�ทางการ
เรียนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติ 

เกษมรัสมิ�  วิวิตรกลุเกษม (2546) ได้ทําการวิจยัเรื&องผลของการเรียนแบบร่วมมือบนเว็บที&
มีตอ่การพฒันาความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลาย แนวการเรียนโปรแกรม
ศลิปศกึษา  

การวิจยัครั �งนี �มีวตัถปุระสงค์เพื&อนําเสนอและศกึษาผลของการเรียนแบบร่วมมือบนเว็บที&มี
ตอ่การพฒันาความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนปลาย แนวการเรียนโปรแกรม
ศลิปศกึษา ที&ลงทะเบียนเรียนวิชาการออกแบบของโรงเรียนยานนาเวศวิทยาคม และโรงเรียน
สายนํ �าผึ �งจํานวน 42 คน ซึ&งแบง่เป็นตวัอยา่งนกัเรียนกลุ่มทดลองและกลุม่ควบคมุกลุ่มละ 21 คน 
และจดัเข้ากลุม่เรียนแบบร่วมมือกลุม่ละ 3 คน เครื&องมือที&ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมลูคือรูปแบบ
การเรียนแบบร่วมมือบนเว็บ แบบวดัความคดิสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ประกอบด้วยภาษาภาพและ
ภาษาเขียนและแบบประเมินการใช้สื&อ วิเคราะห์ข้อมลูด้วยการทดสอบคา่ที คา่มชัฌิมเลขคณิต 
สว่นเบี&ยงเบนมาตรฐานและคา่ร้อยละ 

ผลการวิจยัพบวา่ 
1. รูปแบบการเรียนแบบร่วมมือที&พฒันาขึ �น ประกอบด้วย 2 สว่นคือ 1) องค์ประกอบของ

การเรียนประกอบด้วยบทบาทผู้สอน บทบาทผู้ เรียน เนื �อหาวิชา วิธีเรียน 2) กระบวนการเรียน
ประกอบด้วย 3 ขั �นตอนคือขั �นตอนก่อนเรียน ผู้สอนบอกให้ผู้ เรียนทราบถึง หลกัสตูร เป้าหมาย 
วตัถปุระสงค์ ปัจจยัสนบัสนนุ การปฐมนิเทศการเรียน ขั �นตอนที&สองผู้ เรียนร่วมกิจกรรมการเรียน
แบบร่วมมือบนเว็บด้วยการอภิปรายโต้แย้งบนกระดานข่าวและไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ การสืบค้น
ข้อมลูออนไลน์ การสร้างผลงานออกแบบและนําเสนอผลงานบนเว็บ และขั �นตอนที&สามคือการ
ประเมินผล 

2. ผลของการทดลองใช้รูปแบบการเรียนแบบร่วมมือบนเว็บ พบว่าสามารถพฒันา
ความคดิสร้างสรรค์ได้สงูกวา่ก่อนเรียน และพฒันาความคดิประเภทละเอียดลอออยา่งมีนยัสําคญั 
ไมมี่ความแตกตา่งของคา่ความคดิคล่อง ความคิดยืดหยุ่นและความคดิริเริ&ม ผู้ เรียนที&ร่วมเรียนบน
โปรแกรมนี �มีความพงึพอใจในระดบัสงู 

มลัลิกา  เจริญพจน์ (2546) ได้ทําการวิจยัเรื&องผลการจดัประสบการณ์โดยใช้แนวคิด
หมวกคิด 6 ใบของ เดอ โบโนที&มีตอ่ความคิดสร้างสรรค์ของเดก็อนบุาล  

การวิจยัครั �งนี �มีวตัถปุระสงค์เพื&อศกึษาผลการจดัประสบการณ์โดยใช้แนวคิดหมวกคิด 6 
ใบของ เดอ โบโนที&มีตอ่ความคดิสร้างสรรค์และความคดิสร้างสรรค์แยกตามองค์ประกอบด้าน 
ความคดิคลอ่งแคลว่ ความคิดริเริ&ม ความคดิยืดหยุน่และความคดิละเอียดลออ ตวัอย่างประชากร
คือ เดก็อนบุาลอาย ุ5 ถึง 6 ปี จํานวน 40 คน เครื&องมือที&ใช้ในการวิจยัครั �งนี � คือ แบบทดสอบ
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ความคดิสร้างสรรค์โดยอาศยัภาษาของ วอลลาซ และ โดแกน และแบบทดสอบความคดิ
สร้างสรรค์โดยอาศยัรูปภาพ แบบ ก. ของทอแรนซ์ 

ผลการวิจยัพบวา่ 
1. ความคดิสร้างสรรค์ของเด็กอนบุาลที&ได้รับการจดัประสบการณ์โดยใช้แนวคดิหมวกคดิ 

6 ใบของ เดอ โบโน สงูกวา่ความคิดสร้างสรรค์ของเดก็อนบุาลที&ได้รับการจดัประสบการณ์แบบ
ปกติที&ระดบัความมีนยัสําคญั .01 

2. ความคดิคล่องแคลว่ ความคดิริเริ&ม ความคิดยืดหยุน่ และความคดิละเอียดลออของ
เดก็อนบุาลที&ได้รับการจดัประสบการณ์โดยใช้แนวคดิหมวกคิด 6 ใบของ เดอ โบโน สงูกวา่เดก็
อนบุาลที&ได้รับการจดัประสบการณ์แบบปกต ิที&ระดบัความมีนยัสําคญั .01 

3. ความคดิสร้างสรรค์ของเด็กอนบุาลที&ได้รับการจดัประสบการณ์โดยใช้แนวคดิหมวกคดิ 
6 ใบของ เดอ โบโน หลงัการทดลองสงูกว่าก่อนการทดลอง ที&ระดบัความมีนยัสําคญั .01 

4. ความคดิสร้างสรรค์ด้านความคิดคล่องแคล่ว ความคิดริเริ&ม ความคิดยืดหยุน่และ
ความคดิละเอียดลออของเด็กอนบุาลที&ได้รับการจดัประสบการณ์โดยใช้แนวคดิหมวกคดิ 6 ใบของ 
เดอ โบโน หลงัการทดลองสงูกวา่ก่อนการทดลอง ที&ระดบัความมีนยัสําคญั .01 

อดุม  หอมคํา (2546) ได้ทําการวิจยัเรื&องผลของระดบัความคดิสร้างสรรค์และรูปแบบการ
ฝึกการคดินอกกรอบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบเลี&ยงแนวคิดครอบงําและแบบสร้างแนวคิดที&มี
ตอ่ความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษาปีที& 5  

การวิจยัครั �งนี �มีวตัถปุระสงค์เพื&อศกึษาผลของระดบัความคดิสร้างสรรค์และรูปแบบการ
ฝึกการคดินอกกรอบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบเลี&ยงแนวคิดครอบงําและแบบสร้างแนวคิดที&มี
ตอ่ความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนประถมศกึษาปีที& 5 กลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัเรียนระดบัชั �น
ประถมศกึษาปีที& 5 โรงเรียนสาธิตจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั จํานวน 72 คน โดยแบง่กลุม่นกัเรียน
ตามระดบัความคิดสร้างสรรค์ ได้กลุม่ที&มีระดบัความคิดสร้างสรรค์สงู 36 คนและกลุ่มที&มีระดบั
ความคดิสร้างสรรค์ตํ&า 36 คน โดยแตล่ะกลุม่ระดบัความคดิสร้างสรรค์ แบง่ออกเป็น 2 กลุม่ย่อย 
คือ ฝึกการคิดนอกกรอบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบสร้างแนวคิด จํานวน 18 คน หลงัจากนั �น
ทดสอบด้วยแบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์ของทอแรนซ์ชนิดการใช้ภาษาเป็นสื&อ แบบ ข สถิตทีิ&
ใช้ในการวิจยัในครั �งนี �คือ การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบสองทาง 

สรุปผลการวิจยั 
1. นกัเรียนที&มีระดบัความคิดสร้างสรรค์ตา่งกนัเมื&อได้รับการฝึกการคิดนอกกรอบด้วย

โปรแกรมคอมพิวเตอร์ มีความคดิสร้างสรรค์แตกตา่งกนัที&ระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ.05 
2. นกัเรียนที&ฝึกการคิดนอกกรอบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์รูปแบบตา่งกนั มีความคิด

สร้างสรรค์ไมแ่ตกตา่งกนัที&ระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ.05 
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3. นกัเรียนที&มีระดบัความคิดสร้างสรรค์ตา่งกนัเมื&อได้รับการฝึกการคิดนอกกรอบด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์รูปแบบตา่งกนั มีความคิดสร้างสรรค์ไมแ่ตกตา่งกนัที&ระดบันยัสําคญัทาง
สถิต ิ.05 

วารุณี  ดํารงค์ชยัธนา (2545) ได้ทําการวิจยัเรื&องปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งวิธีการสอนการ
พฒันาโฮมเพจกบัระดบัความคดิสร้างสรรค์ที&มีตอ่ผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนของนกัเรียนชั �น
มธัยมศกึษาปีที& 4  

การวิจยัครั �งนี �มีวตัถปุระสงค์เพื&อศกึษาปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งวิธีการสอนการพฒันาโฮมเพจ
กบัระดบัความคิดสร้างสรรค์ที&มีตอ่ผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนของนกัเรียนชั �นมธัยมศกึษาปีที& 4 กลุม่
ตวัอยา่งที&ใช้ในการวิจยัครั �งนี �เป็นนกัเรียนชั �นมธัยมศกึษาปีที& 4 โรงเรียนอสัสมัชญั จํานวน 80 คน 
เครื&องมือที&ใช้ในการวิจยัแบง่ออกเป็น3 ประเภท คือ 1) แบบทดสอบวดัระดบัความคิดสร้างสรรค์
ทอแรนซ์ แบบ A 2) แผนการสอนการพฒันาโฮมเพจ   3) แบบวดัผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนเป็น
คําถามเลือกคําตอบ นําข้อมลูที&ได้ศกึษาปฏิสมัพนัธ์โดยการวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบ 2 ทาง 
ที&ระดบันยัสําคญัทางสถิต ิ0.05 

สรุปผลการวิจยั 
1.นกัเรียนที&มีระดบัความคดิสร้างสรรค์ตา่งกนัมีผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนไมแ่ตกตา่งกนั

อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติที&ระดบั 0.05 
2. นกัเรียนที&เรียนด้วยวิธีให้ดชูิ �นงานก่อนแล้วสอนคําสั&งในการสร้างชิ �นงานนั �นมี

ผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนสงูกวา่วิธีสอนคําสั&งในการสร้างชิ �นงานก่อนแล้วให้ดชูิ �นงาน 
3. ผลการวิจยัในด้านผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนพฒันาโฮมเพจพบวา่ไมมี่ปฏิสมัพนัธ์ระหวา่ง

วิธีสอนกบัระดบัความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติ 0.05 
สพุรรณี พรพทุธิชยั(2545)ได้ทําการวิจยัเรื&องอิทธิพลของการสอนวิชาโครงงาน

วิทยาศาสตร์โดยใช้เทคนิคเพล็กซ์ ที&มีตอ่ผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ทกัษะกระบวนการ
ทางวิทยาศาสตร์ เจตคตทิางวิทยาศาสตร์ และความคดิสร้างสรรค์ ของนกัเรียนระดบั
ประถมศกึษา การวิจยันี �มีวตัถปุระสงค์เพื&อ 1) ศกึษาลกัษณะของการสอนวิชาโครงงาน
วิทยาศาสตร์ด้วยการใช้เทคนิคซิมเพล็กซ์ 2)วิเคราะห์อิทธิพลของการใช้เทคนิคซิมเพล็กซ์ในวิชา
โครงงานวิทยาศาตร์ ที&มีตอ่ผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนวิทยาศาสตร์ ทกัษะกระบวนการทาง
วิทยาศาสตร์ เจตคตทิางวิทยาศาสตร์ และความคิดสร้างสรรค์ ของนกัเรียนระดบัประถมศกึษา 
และ 3)ประเมิณความพงึพอใจของครูและนกัเรียนตอ่การสอนวิชาโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้
เทคนิคซิมเพล็กซ์ การวิจยัเป็นแบบกึ&งทดลองกลุม่ตวัอย่าง คือ นกัเรียนระดบัชั �นประถมศกึษาปีที& 
5 โรงเรียนกรุงเทพคริสเตียนวิทยาลยั รวมทั �งหมด 104 คน แบง่เป็นกลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุ 
กลุม่ละ 52 คน เครื&องมือในการวิจยั คือ แบบสอบถามข้อมลูทั&วไปของนกัเรียน แบบวดัทกัษะ
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กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ แบบวดัเจตคตทิางวิทยาศาสตร์ และแบบทดสอบความคดิ
สร้างสรรค์ แบบบนัทึกภายในกลุม่ด้วยเทคนิคซิมเพล็กซ์ และแบบสอบถามความคิดเห็นของครู
และนกัเรียน การวิเคราะห์ข้อมลูใช้การวิเคราะห์เนื �อหา สถิตภิาคบรรยาย สถิติทดสอบที& (t-test 
independent) และการวิเคราะห์ความแปรรวนร่วม (ANCOVA) 

ผลการวิจยัสรุปได้ดงันี � 
               1. เทคนิคซิมเพล็กซ์สําหรับการสอนวิชาโครงงานวิทยาศาสตร์ ประกอบด้วย 8 ขั �นตอน 
คือ 1) การค้นพบปัญหา 2) การพบความจริง 3) การกําหนดปัญหา 4) การตั �งสมมตฐิาน 5)การ
เลือกดําเนินการและประเมิณผล 6) การวางแผนปฏิบตั ิ7) การนําเสอนความคิด และ 8)การสอน
วิชาโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้เทคนิคซิมเพล็กซ์สําหรับการทํางานกลุม่ของนกัเรียนระดบัชั �น
ประถมศกึษานกัเรียนจะใช้แบบบนัทกึภายในกลุม่ตามขั �นตอนของเทคนิคซิมเพล็กซ์สําหรับการ
ทํางานกลุม่เพื&อชว่ยในการตดัสินใจเลือกเรื&องที&จะทําโครงการของนกัเรียน วางแผนการทํางาน 
และใช้ในการแก้ไขปัญหาและพฒันาความคดิสร้างสรรค์ 
               2. ผลการวิเคราะห์อิทธิพลของการใช้เทคนิคซิมเพล็กซ์ในวิชาโครงงานวิทยาศาสตร์ 
กลุม่ทดลองมีคา่เฉี&ยของคะแนนผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ เจตคตทิางวิทยาศาสตร์ 
ทกัษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ และความคดิสร้างสรรค์ หลงัการทดลองสงูกวา่ก่อนการ
ทดลองอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตริะดบั . 05 และกลุม่ทดลองมีคา่เฉลี&ยของคะแนนผลสมัฤทธิ�

ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ และเจตคตทิางวิทยาศาสตร์ หลงัการทดลองสงูกวา่ผู้ เรียนกลุม่
ควบคมุอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ&ระดบั .05 
 3. นกัเรียนที&ได้รับการสอนโครงงานวิทยาศาสตร์โดยใช้เทคนิคซิมเพล็กซ์มีความพงึพอใจ
กบัแบบบนัทกึภายในกลุม่ เนื&องจากทําให้นกัเรียนได้หวัข้อเรื&องโครงงาน และการวางแผนงานที&
เป็นระบบ สะดวกและรวดเร็ว ทั �งชว่ยพฒันาความคดิสร้างสรรค์ การแก้ปัญหาตลอดจนการ
ทํางานเป็นทีม ครูและนกัเรียนทกุคนได้รับประโยชน์และมีความพงึพอใจกบัวิชาโครงงาน
วิทยาศาสตร์โดยใช้เทคนิคซิมเพล็กซ์ 
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หมวกคิด 6 ใบ  
De Bono (อ้างถึงใน สดุตระการ ธนโกเศศ และคณะ, 2546) ได้กลา่วเกี&ยวกบั 

หมวกทั �ง 6 ใบไว้ดงันี �  
1. หมวกขาว (white hat) สีขาว คือ ความไมมี่สี ชี �ให้เห็นถึงความเป็นกลาง นกึถึง

คอมพิวเตอร์ที&ให้แตข้่อเท็จจริงและตวัเลขตามที&ป้อนคําถามคอมพิวเตอร์เป็นกลางและไมมี่อคติ
มนัไมเ่สนอความคิดเห็นหรือตีความ เมื&อสวมหมวกสีขาว นกัคิดควรจะเลียนแบบคอมพิวเตอร์
บคุคลที&ขอข้อมลูต้องรู้จกัตั �งคําถาม เพื&อให้ได้ข้อมลูหรืออดุช่องวา่งของข้อมลูที&หายไป ในทาง
ปฏิบตัมีิระบบข้อมลูสองชั �นที&ลดหลั&นกนั ระดบัแรกเป็นข้อเท็จจริงที&ผา่นการตรวจสอบและพิสจูน์
แล้วหรือที&เรียกว่า ข้อเท็จจริงชั �นหนึ&ง ระดบัที&สองเป็นข้อมลูที&เชื&อกนัว่าเป็นความจริง แตย่งัไมไ่ด้
ตรวจสอบอยา่งเตม็ที& ข้อเท็จจริงชั �นรอง การคิดแบบหมวกสีขาวเป็นระเบียบวิธีและแนวทางในการ
นําเสนอข้อมลู นกัคิดต้องพยายามคิดเป็นกลางให้มาก ไมค่วรมีอคติ คณุอาจเป็นคนสวมหมวกสี
ขาว หรือเป็นคนขอให้คนอื&นสวม และคณุก็สามารถเลือกได้ด้วยวา่จะสวมหรือถอดมนัออก 

2. หมวกแดง (red hat) การสวมหมวกสีแดงอนญุาตให้ผู้คดิพดูออกมาได้วา่ “นี&คือ...สิ&งที&
ฉนัรู้สกึในเรื&องนี �” หมวกสีแดงทํา ให้อารมณ์และความรู้สึกเป็นสิ&งที&ถกูต้อง ในฐานะที&เป็นสว่นสํา 
คญัของการคิด หมวกสีแดงทํา ให้ความรู้สึกชดัเจนขึ �น เพื&อที&วา่มนัจะได้กลายเป็นสว่นหนึ&งของ
แผนที&ความคิด และเป็นสว่นที&มีประโยชน์ในการเลือกเส้นทางบนแผนที&ด้วย หมวกสีแดงเป็นวิธีคดิ
ที&สะดวกสําหรับนกัคิด ในการเข้าออกอารมณ์ความรู้สกึ ซึ&งจะเป็นไปไมไ่ด้เลยถ้าไมมี่เครื&องมือนี � 

3. หมวกดํา (black hat) คือ หมวกแหง่การระวงัภยั ในการพิจารณาข้อคดิเห็น
ข้อเสนอแนะ เมื&อถึงจดุหนึ&งเราก็จํา เป็นต้องนกึถึงความเสี&ยง อนัตราย อปุสรรค ข้อด้อยและ
ปัญหาที&เกิดขึ �น เราอาจใช้หมวกสีดํา เป็นสว่นหนึ&งของการประเมิน โดยถามวา่ เราควรเดนิหน้าไป
กบัข้อเสนอนี �หรือไม่ เราอาจใช้หมวกสีดํา ในขั �นตอนการระดมสมองและก่อร่างแนวคิด โดยถามวา่ 
มีจดุด้อยอะไรบ้างที&เราควรหาทางป้องกนั หมวกสีดํา จะชว่ยแจกแจงให้เราเห็นภาพความเสี&ยง 
และปัญหาที&อาจเกิดขึ �น โดยถามวา่ถ้าเราดําเนินการตามข้อเสนอนี � จะเกิดข้อผิดพลาดอะไรได้
บ้าง แก่นของหมวกสีดํา คือการมองหาความสอดคล้อง ข้อเสนอนี �สอดคล้องกบัประสบการณ์ที&
ผา่นมาหรือไม่ สอดคล้องกบันโยบายและวิธีการของเราหรือไม ่จดุประสงค์ของหมวกสีดํา คือการ
นํา ข้อที&ควรระมดัระวงัมาตีแผใ่ห้เห็นชดั นอกจากนี � ต้องระวงัไมใ่ช้อยา่งพรํ&าเพรื&อและผิดๆ จนยดึ
ตดิหมวกสีดํา เป็นวิธีการคิดเพียงแบบเดียว 

4. หมวกเหลือง (yellow hat) การคดิแบบหมวกเหลืองเป็นการคดิในแง่ดีและในเชิง
สร้างสรรค์       สีเหลืองเป็นสญัลกัษณ์ของความสวา่งไสว และความคิดในแง่ดี การคิดแบบหมวก
เหลืองเกี&ยวข้องกบัการประเมินคา่ทางบวก ขณะที&การคิดแบบหมวกดํา เกี&ยวข้องกบัการประเมิน
คา่ทางลบ การคิดแบบหมวกเหลืองครอบคลมุระดบัความแรงของด้านบวก ตั �งแตก่ารคิดที&เป็นเหตุ
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เป็นผลและปฏิบตัไิด้ที&ปลายด้านหนึ&งไปจนถึงความฝัน วิสยัทศัน์และความหวงัที&อยูด้่านหนึ&งการ
คดิแบบนี �เป็นการสํารวจหาคณุคา่และประโยชน์แล้วจงึพยายามที&จะหาเหตผุลสนบัสนนุคณุคา่
และผลประโยชน์นั �น การคิดแบบหมวกเหลืองเป็นการเสาะหาแง่ดีที&น่าสนใจแตไ่มไ่ด้จํากดัอยูเ่พียง
เทา่นั �น ถ้ามีความคิดในแง่ดีประเภทอื&น ๆ ที&เหมาะสม และเข้าชว่ยได้ การคดิแบบหมวกเหลือง
อาจเป็นการคาดการณ์และการมองหาโอกาส แตก่ารคิดแบบหมวกเหลืองก็ก่อให้เกิดวิสยัทศัน์ 
จินตนาการและความฝันนานปัการ การคิดแบบหมวกเหลือง ไมเ่กี&ยวกบัความปลาบปลื �มในเรื&อง
เชิงบวก (positive creative) ซึ&งอยูใ่นหมวกแดง และไมเ่กี&ยวโดยตรงกบัการสร้างสรรค์ความคดิ
ริเริ&มใหม ่ๆ ภายใต้หมวกเขียว 

5. หมวกเขียว (green hat) สีเขียวเป็นสญัลกัษณ์ของความอดุมสมบรูณ์ การเจริญเติบโต
เป็นหมวกเพื&อความคิดริเริ&มสร้างสรรค์ ผู้ ที&สวมหมวกเขียวจะใช้สํานวนภาษาที&เกี&ยวกบัความคิด
ริเริ&ม คนรอบข้างต้องปฏิบตัิตอ่ความคดิที&นําเสนอนั �น การค้นหาทางเลือกเป็นพื �นฐานของหมวก
เขียว เราจําเป็นที&จะต้องไปให้ไกลกวา่ความคดิที&เห็นรู้กนัอยูแ่ล้ว นกัคดิหมวกเขียวอาจหยดุเพื&อ
สร้างสรรค์ ณ จดุใดก็ได้เพื&อพิจารณาวา่มีทางเลือกอื&นหรือไม ่การคดินอกกรอบเป็นที&รวมของ
ทศันคติ สํานวนคิดและเทคนิค (รวมทั �งการเคลื&อนไหวความคิด การคิดเชิงยั&วย)ุ เพื&อจะฝ่ารูปแบบ
ของการจดัการข้อมลูที&จดัระบบด้วยตนเอง ด้วยระบบความคดิที&ไมส่มดลุ เราใช้การคิดนอกกรอบ 
เพื&อจดุประกายแนวความคิดใหม ่และมมุมองใหม่ ๆ 

6. หมวกฟ้า (blue hat) หมวกฟ้าเป็นหมวกที&ควบคมุ กลา่วคือ การคิดวา่เราต้องคิด
อยา่งไรเพื&อที&จะสํา รวจประเดน็ตา่ง ๆ นกัคิดหมวกฟ้าจดัระเบียบตวัความคดิเอง หมวกฟ้าคือการ
หาวา่อะไรคือปัญหา และอะไรคือคําตอบ หมวกฟ้าจะกําหนดงานคดิที&จะต้องทําตั �งแตต้่นจนจบ 
หมวกฟ้ามีหน้าที&สรุป วิเคราะห์สถานการณ์ และลงมตติา่ง ๆ สิ&งเหลา่นี �สามารถเกิดขึ �นได้ตลอด
ชว่งเวลาในการคิด รวมถึงตอนสดุท้ายด้วย หมวกฟ้ายงัต้องติดตามตรวจสอบการคิดเพื&อให้แนใ่จ
วา่เป็นไปตามกตกิาการคดิ หมวกฟ้าจะหยดุยั �งการโต้แย้งถกเถียง และหมวกฟ้าจะคอยดใูห้
กระบวนการคดิเป็นไปตามกฏเกณฑ์การคิดเป็นทกัษะที&สามารถเรียนรู้ฝึกฝน และพฒันาได้การใช้
วิธีคดิแบบสวมหมวกคดิ 6 ใบ จะชว่ยให้ผู้คิดสามารถคิดอยา่งเป็นระบบ มีขั �นตอนในการคิดอยา่ง
สร้างสรรค์และสามารถแก้ไขปัญหาในสถานการณ์ตา่ง ๆ ได้ง่ายและรวดเร็วมากขึ �น 

ราเชน มีศรี (2544) ยงักลา่วถึงหมวกหกใบอีกวา่ ผู้สวมหมวกเพื&อการคิดแตล่ะใบหรือแต่
ละสีผู้นั �นจะมีบทบาทที&เกี&ยวข้องกบัการคดิดงัตอ่ไปนี �  

1. สวมหมวกขาว สีขาวเป็นสีที&เป็นกลางและเป็นปรนยั หมวกขาวจงึเกี&ยวข้องกบัความ
จริงและตวัเลข ผู้ใดสวมหมวกสีขาว หมายถึง ความต้องการให้ผู้ อื&นบอกข้อเท็จจริงหรือความรู้หรือ
ข้อมลูแก่สมาชิก 



84 
 

2. สวมหมวกแดง สีแดงบง่บอกถึงความโกรธฉนุเฉียว และอารมณ์ หมวกแดงจงึเป็นการ
แสดงความคิดเห็นโดยใช้อารมณ์เป็นหลกั ผู้ใดสวมหมวกสีแดง หมายถึง ความต้องการให้ผู้ อื&น
แสดงความรู้สกึของตนตอ่เรื&องราวตา่ง ๆ เชน่ ชอบ ไมช่อบ ดี ไมดี่ ชื&นชม นา่ตําหนิ 

3. สวมหมวกดํา สีดํา เป็นสีเศร้าหมองและสีด้านลบ หมวกดํา จงึหมายถึงการแสดง
ความคดิในแง่ลบ ความคดิไมดี่ เมื&อมีการสวมหมวกสีดํา คือความต้องการให้สมาชิกอื&นบอก
ข้อเสีย ข้อจํากดั ข้อบกพร่อง ข้อผิดพลาด 

4. สวมหมวกเหลือง สีเหลืองเป็นสีของแสงอาทิตย์และสีด้านบวก หมวกเหลืองจงึเป็นการ
แสดงความคิดด้านบวก และมองโลกในแง่ดี เมื&อมีการสวมหมวกสีเหลือง คือ ความต้องการให้
ผู้ อื&นบอกข้อดี ข้อเดน่ คณุคา่ คณุประโยชน์ 

5. สวมหมวกเขียว สีเขียวเป็นสีของหญ้า ต้นไม้ และความอดุมสมบรูณ์ หมวกเขียวจึง
แสดงถึงความคิดสร้างสรรค์และความคดิใหม่ ๆ เมื&อมีการสวมหมวกสีเขียว คือ ความต้องการให้
ผู้ อื&นแสดงความคดิใหม่ ๆ ความคิดแปลก ๆ ที&เป็นไปได้และเป็นประโยชน์ตอ่สงัคม 

6. สวมหมวกสีฟ้า สีฟ้าเป็นสีของความเย็นและเป็นสีของท้องฟ้า ซึ&งอยูเ่หนือทกุสิ&งทกุ
อยา่งบนโลก หมวกนํ �าเงินจงึเป็นการแสดงความคิดเห็นเกี&ยวกบัการควบคมุและการจดัระบบการ
คดิและรวมถึงการใช้หมวกใบอื&น ๆ ด้วย เมื&อมีการสวมหมวกสีนํ �าเงิน ผู้ ที&สวมหมวกนั �นโดยสรุปมี
หน้าที&ควบคมุการคิดของสมาชิกในกลุม่ให้ดําเนินไปด้วยดี รวมทั �งควบคมุบทบาทของสมาชิกใน
กลุม่ 

วิธีการใช้หมวกหกใบ 
1. ผู้สวมหมวก ครูหรือผู้ เรียนเป็นผู้สวมก็ได้ เพื&อใช้เป็นสญัลกัษณ์หรือสิ&งแทนให้

ผู้ เรียนได้แสดงความคิดประเดน็ตา่ง ๆ ตามสีของหมวกที&สวม 
2. การใช้หมวกสีตา่ง ๆ หมวกทั �ง 6 สี ไมมี่ลําดบัขั �นวา่ควรใช้สีใดก่อนสีใดหลงั

หรือไมมี่ข้อกําหนดตายตวั แตสํ่าหรับหมวกใบแรกที&ควรใช้ คือ หมวกฟ้า เพราะในการอภิปรายนั �น
ผู้ นําต้องเป็นผู้ เริ&มต้น พดูถึงบทบาทขั �นตอน และกตกิาในการอภิปราย จากนั �นเลือกใช้หมวกสีใดก็
ได้ตามวตัถปุระสงค์ของกลุม่ และสดุท้ายของการอภิปรายก็ได้เสนอแนะให้ใช้หมวกสีนํ �าเงินเพื&อ
เป็นการจดัระบบความคิด ประเมินความคดิ และประเมินบทบาทสมาชิกด้วย นอกจากนี �ควรสวม
หมวกสีเหลืองก่อนสวมหมวกสีดํา เพื&อให้รู้ข้อดีก่อนรู้ข้อบกพร่อง ความเกี&ยวข้องระหวา่งสีและ
ความนึกคิดโดยทั&วไป หรือปรากฏการณ์ธรรมชาติ เราอาจจะจบัคูห่มวกดงัตอ่ไปนี �เป็น 3 คูก็่ได้ คือ 
1) หมวกขาวกบัหมวกแดง 2) หมวกดํา กบัหมวกเหลือง 3) หมวกเขียวกบัหมวกฟ้า 

จุดประสงค์ของหมวกหกใบ 
หมวกความคิดหกใบมีจดุประสงค์และประโยชน์ดงัตอ่ไปนี � 
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1. เป็นตวักําหนดบทบาทหน้าที& ข้อจํากดัสําคญัของความสามารถในการคิดคืออตัตาและ
ศกัดิ�ศรีซึ&งมกัเป็นชนวนให้เกิดการมองผิดหรือคดิผิด หมวกความคิดเปิดโอกาสให้เราคิดและพดูใน
สิ&งที&อตัตาและศกัดิ�ศรีปิดกนัมิให้เราคิดและพดู การสวมชดุตวัตลกเปิดโอกาสให้เราแสดงเป็นตวั
ตลก ถ้าไมส่วมชดุตวัตลก อตัตาและศกัดิ�ศรีก็คงจะไมยิ่นยอมให้เราทํา ตวัเชน่นั �น 

2. เป็นการตั �งประเดน็หรือหวัข้อของความคดิ ถ้าเราต้องการให้ความคิดของเราเป็น
มากกวา่เพียงความคดิปฏิกริยาดงัได้กลา่วไว้ในบทก่อน ๆ เราก็จําเป็นต้องมีประเดน็ไว้เพื&อเป็นจดุ
รวมความคดิ หมวกหกใบให้ประเดน็ไว้เป็นจดุรวมความคดิครั �งละประเดน็ไปจนครบทั �งหก
ประเดน็ 

3. เอื �ออํานวยความสะดวก สญัลกัษณ์หมวกหกใบเป็นเครื&องมือในการเปลี&ยนมมุมองได้
อยา่งสะดวก ทา่นสามารถขอให้ผู้ อื&นเปลี&ยนมมุมองไปเป็นการมองในด้านลบหรือด้านบวกด้าน
สร้างสรรค์ ด้านอารมณ์ หรือด้านเหตผุลได้อยา่งสะดวกและอยา่งไมเ่ป็นการกระทบศกัดิ�ศรีของ
ผู้ อื&นด้วย 

4. เป็นการปรับสถานภาพทางเคมีในสมอง สมมตฐิานนี �ยงัไมไ่ด้รับการพิสจูน์เนื&องจากยงั
อยูเ่หนือขีดความรู้ของวิทยาการในปัจจบุนั 

5. เป็นการวางกฎของเกม คนเรามกัสามารถเรียนรู้กฎของเกมได้เป็นอยา่งดี รูปแบบหนึ&ง
ของการเรียนรู้ที&ดีที&สดุของเด็กคือ การเรียนรู้กฎของเกม นี&คือเหตผุลวา่ทําไมเดก็จงึสามารถเรียนรู้
การใช้คอมพิวเตอร์ได้เป็นอย่างดี หมวกความคิดหกใบให้กฎของเกมการคดิ และการระดม
ความคดิทั �งจากคนเดียวและหลายคนในที&ประชมุ เกมนี �เหมาะสมกบัการคิดเชิงวาดแผนที&
มากกวา่การคดิเชิงวิจารณ์ 

การประยุกต์ใช้หมวกหกใบ 
การแนะนํา หมวกแตล่ะใบ ควรให้ตวัอย่างให้ชดัเจน เกี&ยวกบัประโยชน์ของหมวก 

แตล่ะใบได้แก่ 
1. หมวกขาว เป็นตวัแทนของข้อมลูขา่วสาร เมื&อใช้หมวกขาวทกุคนจะพุง่ความสนใจไปที&

มีข้อมลูอะไรบ้าง จําเป็นต้องใช้ข้อมลูเพิ&มเตมิหรือไม่ มีข้อมลูด้านไหนที&ขาดหายไป และจะมีวิธี
ใดบ้างที&ได้ข้อมลูที&ต้องการ 

2. หมวกแดง แสดงถึงความรู้สกึที&เกิดขึ �นขณะนั �น 
3. หมวกเขียว มุง่ความสนใจไปที&สิ&งนา่จะเป็นไปได้ ซึ&งเป็นคําที&มีความสําคญัมากที&สดุ

ได้แก่ ความเป็นไปได้ครอบคลมุวิธีการของสมมตฐิานในเชิงวิทยาศาสตร์ ความเป็นไปได้สร้าง
กรอบสําหรับการรับรู้ การเตรียมความคิดและข้อมลู ความเป็นไปได้นํา มาซึ&งการใช้วิจารณญาณ
และความเป็นไปได้นํามาซึ&งวิสยัทศัน์ 
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4. หมวกฟ้า ให้มองภาพโดยรวม เกี&ยวกบัเรื&องที&คิดมาทั �งหมด และจดัการกบักระบวนการ
คดิในการฝึกให้เกิดความเข้าใจหมวกสีตา่ง ๆ ผู้สอนอาจจะให้ผู้ เรียนใสห่มวก แล้วให้ตอบคําถาม
ตามสีหมวกที&สวมทีละสี คราวนี �ลองสวมหมวกคนละสีแล้วตอบคําถามหรือสลบัหมวกแล้วตอบ
คําถามหรือให้นกัเรียนตั �งคําถามเองตามสีของหมวกที&สวม วิธีการดงักลา่วจะทําให้นกัเรียนมี
ความคุ้นเคยกบัสีของหมวกเป็นอยา่งดี 

การใช้เทคนิคหมวกหกใบในการพัฒนาความคิดที�ซับซ้อน 
De Bono (1986) ได้นําหมวกแตล่ะสีมาจดัเรียงลําดบัเพื&อให้การคิดซบัซ้อนขึ �น 

ดงันั �น ถ้าผู้สอนต้องการพฒันาทกัษะการคดิที&ซบัซ้อน ก็จะต้องตั �งคํา ถามเรียงลํา ดบัตาเป้าหมาย
ที&ต้องการ ดงันี � 

ความคดิเริ&มแรก 
หมวกฟ้า  1) อะไรคือสิ&งที&ต้องคดิ 
หมวกขาว  2) เรารู้อะไรบ้างเกี&ยวกบัสถานการณ์ 
หมวกเขียว  3) ความคดิเชน่ใดที&เราควรคิด 
การประเมินอยา่งรวดเร็ว 
หมวกเหลือง  1) จดุที&ดีคืออะไร 
หมวกฟ้า  2) เราสามารถสรุปจดุที&ดีได้ไหม 
 
การปรับปรุง 
หมวกดํา  1) จดุอ่อนคืออะไร 
หมวกเขียว  2) เราจะเอาชนะจดุออ่นได้อยา่งไร 
 
การอธิบาย 
หมวกแดง  1) เรารู้สกึอยา่งไร 
หมวกขาว  2) เรารู้อะไรบ้างเกี&ยวกบัสถานการณ์ 
หมวกเขียว  3) ทางเลือกคืออะไร 
หมวกฟ้า  4) ผลสรุปคืออะไร 
 
การออกแบบ 
หมวกฟ้า  1) งานที&ต้องออกแบบมีอะไรบ้าง 
หมวกเขียว  2) แตล่ะงานจะมีแบบอย่างไร 
หมวกแดง  3) เรารู้สกึอยา่งไรในการออกแบบ 
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ความเป็นไปได้ 
หมวกเขียว  1) ความเป็นไปได้คืออะไร 
หมวกฟ้า  2) เราสามารถสรุปความเป็นไปได้หรือไม่ 
 
 
การประเมิน 
หมวกเหลือง  1) จดุดีคืออะไร 
หมวกดํา  2) อะไรคือสิ&งที&ยุง่ยากและเป็นอนัตราย 
 
การประเมินสดุท้าย 
หมวกดํา  1) อะไรที&เป็นปัญหาและเป็นสิ&งที&เป็นอนัตราย 
หมวกแดง  2) เรารู้สกึอยา่งไร 
 
ทางเลือกที&ควรใช้ 
หมวกเหลือง  1) จดุดีคืออะไร 
หมวกดํา  2) อะไรที&เป็นปัญหา 
หมวกแดง  3) เรารู้สกึอยา่งไร 
 
ข้อควรระวงั 
หมวกขาว  1) เรารู้เกี&ยวกบัสถานการณ์อะไร 
หมวกดํา  2) อะไรเป็นสิ&งที&เป็นอนัตราย 
ลาํดับขั 'นของเทคนิคหมวกหกใบ 

De Bono (1992) อ้างถึงใน พิมพนัธ์ เดชะคปุต์ (2544) ได้นําหมวกแตล่ะสีมาจดั
เรียงลําดบั โดยจะใช้หมวกใบใดก่อนใบใดหลงั ไมมี่ข้อกําหนดตายตวัเนื&องจากลําดบัของการใช้จะ
อยูที่&สถานการณ์ แตมี่ข้อแนะนํา ในการใช้ ดงัตอ่ไปนี � 

1. หมวกแตล่ะสีอาจใช้ได้หลายครั �ง 
2. โดยทั&วไป ควรใช้หมวกสีเหลืองก่อนหมวกสีดํา เพราะเป็นสิ&งที&ยากมากที&ผู้คดิจะให้

เหตผุลทางบวกภายหลงัจากที&ผู้คดิเห็นด้านลบมาแล้ว 
3. ใช้หมวกสีดํา ได้ 2 แนวทาง ดงันี � 

แนวทางที& 1 ใช้ระบจุดุออ่น จากนั �นตามด้วยหมวกสีเขียวที&พยายามจะเอาชนะ 
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จดุอ่อนนั �น 
แนวทางที& 2 ใช้ในการประเมินความคดิ 

4. หมวกสีดํา จะใช้ในการประเมินอนัดบัสดุท้ายเสมอ บางครั �งตามด้วยหมวกสีแดงเพราะ
ผู้คดิจะได้เห็นวา่รู้สึกอย่างไรตอ่ความคดินั �นภายหลงัจากที&ความคดินั �นถกูประเมินแล้ว 

5. ถ้ามีความเชื&อว่าผู้คิดมีความรู้สกึที&รุนแรงตอ่สิ&งที&กําลงัจะพิจารณา ต้องเริ&มคิดที&หมวก
สีแดง เพื&อนําความรู้สกึที&รุนแรงนั �นออกมาก่อน 

6. ถ้าผู้คิดมีความรู้สกึที&ไมรุ่นแรง ผู้คิดควรเริ&มที&หมวกสีขาวในการรวบรวมข้อมลูภายหลงั
จากใช้หมวกสีขาวแล้ว ควรใช้หมวกสีเขียวเพื&อให้มีทางเลือกเกิดขึ �น จากนั �นประเมินแตล่ะ
ทางเลือกด้วยหมวกสีเหลืองและดํา ผู้คดิก็จะเลือกทางเลือกได้ อนัดบัสดุท้ายก็ประเมินทางเลือก
นั �นด้วยหมวกสีดํา และตามด้วยหมวกสีแดง 

การใช้เทคนิคหมวกหกใบในการเรียนการสอน 
1. แนวทางการนํา หมวกความคดิ 6 ใบ ไปใช้ในยทุธศาสตร์การสอน มีวิธีการ

ดงันี � 
1.1 ใช้ในการกําหนดทิศทางการคิดของกลุม่ คือ การสอนที&เน้นนกัเรียน

เป็นศนูย์กลางให้นกัเรียนทํางานเป็นกลุม่มอบหมายโครงการให้นกัเรียนทําหรือกําหนดเป้าหมาย 
แล้วให้นกัเรียนคิดโครงการหรือโครงงานเอง ในการวางแผนดําเนินงานให้นกัเรียนสวมหมวกสี
เดียวกนัอาจเริ&มด้วยหมวกสีขาว (การแก้ปัญหาเรื&องนี �จะต้องใช้ข้อมลูอะไรบ้าง) ตามด้วยหมวกสี
เขียว (การแก้ปัญหาเรื&องนี �มีแนวทางใดบ้าง) หมวกสีดํา (การแก้ปัญหานี �ปัญหาอะไรบ้าง) โดยยึด
หลกัการดงันี � 

1.1.1 ภายใต้เงื&อนไขของหมวกแตล่ะสี ทกุคนในกลุม่ต้องใช้
ความคดิไปในทิศทางเดียวกนัมุง่ไปที&เนื �อหา ไมใ่ชต่า่งคนตา่งคิดเรื&องนั �น 

1.1.2 ความคดิที&แตกตา่งกนั แม้วา่จะตรงกนัข้ามก็ตามสามารถ
นํามาคิดไปพร้อม ๆ กนัได้ 

1.1.3 ตวัของหมวกเองทําให้เกิดการมองไปในทิศทางเดียวกนั 
เชน่ หมวกสีเหลืองและสีดํา เป็นความพยายามร่วมกนัที&จะค้นหาประโยชน์และอปุสรรค ไมใ่ชห่นั
หน้าเข้ามาตอ่สู้กนั 

1.2 ใช้ในการพฒันาทกัษะการคิดตามสีของหมวก ผู้สอนจะต้อง
เตรียมการจดัทําใบงานในการสอนแตล่ะครั �ง สอดแทรกไว้ในแผนการสอน ซึ&งใบงานนี �จะระบสีุ
หมวกไว้ท้ายคําถามหรือเขียนภาพหมวกหรือมีแตคํ่าถามก็ได้ และในแตล่ะใบงาน ถ้าสามารถตั �ง
คําถามได้ครบทกุสีของหมวกจะเป็นการดี 
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ลักษณะการนําเทคนิคหมวกหกใบไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน (De Bono, 
1992) 

1. จดุเน้น (focused) การสอนควรเน้นที&ทกัษะหรือหมวกที&กําลงัจะสอน ทบทวนชื&อของหมวกที&
ใช้บอ่ย ๆ  

2. ชดัเจน (clear) ต้องมีความชดัเจน เพื&อป้องกนัความสบัสน ยกตวัอย่างที&เข้าใจง่าย 
3. รวดเร็ว วอ่งไว (brisk) กําหนดเวลาสั �น ๆ  สําหรับการคดิในแตล่ะประเดน็ และสะท้อนผลอยา่ง

เร็ว 
4. สนกุสนาน (enjoyable) บรรยากาศในการเรียนการสอนและการฝึกควรเป็นไปด้วย

ความสนกุสนาน ที&เกิดจากกิจกรรมที&ใช้ความคิดเพื&อเพิ&มความกระตือรือร้นแก่ผู้ เรียน 
นอกจากนี �การนําเทคนิคหมวกหกใบไปใช้ในการเรียนการสอนควรคํานงึวา่ “...ควรฝึกให้

ผู้ เรียนเข้าใจถึงความหมายของหมวกแตล่ะสี ผู้สอนอาจจะให้ผู้ เรียนใสห่มวก แล้วให้ตอบคําถาม
ตามสีของหมวกที&สวมครั �งละสี หรือใหผู้ เรียนตั �งคําถามเองตามสีของหมวกที&สวม วิธีดงักลา่วจะ
ทําให้ผู้ เรียนมีความคุ้นเคยและเข้าใจความหมายของหมวกแตล่ะสีได้เป็นอยา่งดี...”  การนําหมวก
หกใบไปใช้ในการเรียนการสอนนั �น ผู้สอนและผู้ เรียนจะสวมหมวกเพื&อใช้เป็นสญัลกัษณ์ แทนที&
ผู้ เรียนจะมุง่ประเดน็การคดิในลกัษณะตา่ง ๆ ตามความหมายของสีหมวกที&สวม ซึ&ง De Bono 
(1990) ได้เสนอขั �นตอนการสอนโดยใช้เทคนิคหมวกหกใบ ไว้ดงันี � 

1. ขั �นนําเข้าสู่บทเรียน (lead-in) เริ&มด้วยการให้เห็นภาพประกอบง่าย ๆ ตวัอยา่ง หรือ
แบบฝึกหดัที&แสดงให้เห็นกระบวนการที&จะสอน ซึ&งเป็นแนวทางที&จะทําให้ทราบถึงสิ&งที&จะสอน 

2. การอธิบายหรือชี �แจงรายละเอียด (explanation) เข้าสูก่ารให้ตวัอยา่งทนัทีวา่จะสอน
อะไร ตามลกัษณะพื �นฐานของหมวกใบที&จะเลือก เพื&อให้ทราบถึงรายละเอียดเกี&ยวกบัสิ&งที&จะสอน
ซึ&งเป็นรายละเอียดเกี&ยวกบัธรรมชาตแิละลกัษณะของหมวกแตล่ะใบ 

3. การสาธิต (demonstration) ให้ตวัอยา่งเพิ&มเตมิสาธิตให้เห็นกระบวนการนําไปใช้เป็น
การแสดงให้เห็นถึงการใช้หมวกที&มีความสมัพนัธ์กบัการคิดแตล่ะแบบ พร้อมกบัคําอธิบายและการ
นําตวัอยา่งคําถามเพื&อสร้างความเข้าใจ 

4. การฝึกปฏิบตัิ (practice) ขั �นตอนนี �เป็นขั �นตอนที&สําคญัที&สดุของการสอน เปิดโอกาสให้
ผู้ เรียนได้ฝึกคดิจากสถานการณ์หรือหวัข้อที&กําหนดให้ โดยพยายามให้ผู้ เรียนได้ฝึกคิดให้รอบคอบ
ในหมวกทกุใบ อยา่ใช้เวลาฝึกฝนหมวกใบใดใบหนึ&งนานเกินไป ซึ&งจะเป็นการดงึความสนใจจาก
กระบวนการไป 

5. ความละเอียดอ่อนหรือการหารายละเอียดเพิ&มเตมิ (elaboration) ในการฝึกฝน
กระบวนการ อาจสงัเกตได้ตอ่ไปวา่กระบวนการนั �นถกูนําไปใช้อยา่งไร จดุนี �อาจเกิดขณะที&การ
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ฝึกฝนหมวกใบใดใบหนึ&งกําลงัปฏิบตัิอยู่ หรือได้จากการตอบคําถามที&ผู้ เรียนถาม ซึ&งเป็นการร่วม
สนทนาเพื&อหารายละเอียดเพิ&มเตมิให้ผู้ เรียนเห็นความชดัเจนของสิ&งที&คดิป้องกนัการสบัสน 

6. การสรุป (conclusion) การสรุปกระบวนการ เป็นการทบทวนและเรียบเรียงสิ&งที&คดิโดย
เน้นประเด็นที&สําคญัเพื&อให้เห็นผลที&เกิดจากการคิดวา่ทําไมกระบวนการนี �จงึมีประโยชน์ตอ่ผู้ เรียน 
งานวิจัยที�เกี�ยวข้องกับหมวกคิด 6 ใบ 

พรพิศมยั  บญุญะ (2551) ได้ศกึษาและเปรียบเทียบความสามารถในการคิดอยา่งมี
วิจารณญาณของนกัเรียนก่อนและหลงัการใช้เทคนิคการฝึกการคดิวิเคราะห์ทีละขั �นและการฝึก
การคิดแบบหมวกหกใบ  และเพื&อเปรียบเทียบความสามารถในการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของ
นกัเรียนจากการใช้เทคนิคการฝึกการคดิวิเคราะห์ทีละขั �นและการฝึกการคิดแบบหมวกหกใบกบั
นกัเรียนที&เรียนตามคูมื่อครูแนะแนว  กลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัเรียนมธัยมศกึษาปีที& 2 โรงเรียนเม็กคํา  
สํานกังานเขตพื �นที&การศกึษามหาสารคาม  เขต 2 จํานวน 72 คน  ซึ&งได้มาโดยวิธีการเลือกแบบ
กลุม่  โดยการจบัฉลากเลือกจํานวน 3 ห้อง  เป็นกลุม่ทดลอง 2 กลุม่ คือกลุม่ทดลองที& 1 ใช้
โปรแกรมการฝึกคิดวิเคราะห์ทีละขั �น  กลุม่ที& 2 ใช้โปรแกรมการฝึกการคิดแบบหมวกหกใบ  และ
กลุม่ควบคมุ 1 กลุม่  สอนตามคูมื่อครูแนะแนว เครื&องมือการวิจยัมี 3 ชนิด  ได้แก่  โปรแกรมการใช้
เทคนิคการฝึกคิดวิเคราะห์ทีละขั �น โปรแกรมการฝึกการคิดแบบหมวกหกใบและแบบทดสอบ
ความสามารถการคิดวิจารณญาณ  ผลการวิจยัพบวา่นกัเรียนที&ได้รับการฝึกการคิดโดยการใช้
เทคนิคการคดิวิเคราะห์ทีละขั �นและการฝึกการคดิแบบหมวกหกใบมีความสามารถในการคิดอยา่ง
มีวิจารณญาณหลงัการทดลองเพิ&มขึ �นกวา่กลุม่ควบคมุ อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ&ระดบั .05  

พระสริุยนั ธรรมวิเศษ (2549) ได้ศกึษาเปรียบเทียบผลการใช้แผนการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้ เรื&อง อริยวฑัฒิ 5 โดยใช้การสอนแบบโยนิโสมนสิการและการสอนแบบหมวกหกใบ ที&มีตอ่
ผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนและความพงึพอใจของนกัเรียนชั �นประถมศกึษาปีที& 5 การวิจยัมีความมุง่
หมายเพื&อพฒันาแผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโยนิโสมนสิการและแผนการจดักิจกรรมการ
เรียนรู้แบบหมวกหกใบที&มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 เพื&อหาดชันีประสิทธิผลของแผนการจดั
ที&พฒันาขึ �น เพื&อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ�ทางการเรียน เรื&อง อริยวฑัฒิ 5 โดยใช้การจดักิจกรรมการ
เรียนรู้แบบโยนิโสมนสิการกบัการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบหมวกหกใบ และเพื&อศกึษาและ
เปรียบเทียบความพงึพอใจของนกัเรียนที&มีตอ่การเรียนรู้ เรื&อง อริยวฑัฒิ 5 โดยใช้การจดักิจกรรม
การเรียนรู้แบบโยนิโสมนสิการและการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบหมวกหกใบกลุม่ตวัอยา่งเป็น
นกัเรียนชั �นมธัยมศกึษาปีที& 5 โรงเรียนกนัทรวิชยั อําเภอกนัทรวิชยั จงัหวดัมหาสารคาม ภาคเรียน
ที& 2 ปีการศกึษา 2548 จํานวน 2 ห้องเรียน จํานวน 60 คน ได้มาโดยการเลือกกลุม่ตวัอยา่งแบบ
สุม่ (Simple Random Sampling) โดยสุม่ห้องเรียนทั �งหมด 4 ห้อง ให้เหลือ 2 ห้องเรียน เครื&องมือ
ที&ใช้ในการวิจยั ได้แก่ แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโยนิโสมนสิการและแผนการจดักิจกรรม
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การเรียนรู้แบบหมวกหกใบ แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ�ทางการเรียน และแบบสอบถามความพงึ
พอใจตอ่การเรียนรู้ ผลการวิจยั พบวา่ แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโยนิโสมนสิการและ
แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบหมวกหกใบที&พฒันาขึ �นมีประสิทธิภาพระหวา่งเรียน (E1) 
เทา่กบั 83.22 และ 84.61 มีประสิทธิภาพ หลงัเรียน (E2) เทา่กบั 81.83 และ90.83 ซึ&งสงูกวา่
เกณฑ์ที&กําหนดไว้ คือ 80/80 แผนการจดั กิจกรรมการเรียนรู้แบบโยนิโสมนสิการและแผนการจดั
กิจกรรมการเรียนรู้แบบหมวกหกใบ มีคา่ดชันีประสิทธิผลเทา่กบั 0.66 และ 0.85แสดงวา่นกัเรียนมี
ความรู้เพิ&มขึ �นจากก่อนเรียน คดิเป็นร้อยละ 66 และร้อยละ 85 ตามลําดบันกัเรียนที&เรียนรู้ เรื&อง 
อริยวฑัฒิ 5 โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบ หมวกหกใบมีผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนมากกวา่นกัเรียน
ที&เรียนรู้โดยใช้กิจกรรมการเรียนรู้แบบ โยนิโสมนสิการอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที&ระดบั .05 และ
นกัเรียนที&เรียนรู้ เรื&อง อริยวฑัฒิ 5 โดยใช้การจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบโยนิโสมนสิการและ
แผนการจดักิจกรรมการเรียนรู้แบบหมวกหกใบ มีความพงึพอใจอยูใ่นระดบัมากทั �งสองวิธีและไม่
แตกตา่งกนั 

นงเยาว์ คณุเที&ยง (2548) ได้ทําการศกึษาผลของการฝึกคิดแบบหมวกหกใบที&มีตอ่
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของนกัเรียนชั �นประถมศกึษา การวิจยัครั �งนี �มี
วตัถปุระสงค์เพื&อเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ ของนกัเรียนชั �น
ประถมศกึษาปีที& 5 ระหวา่งก่อนเรียนและหลงัเรียน โดยใช้เทคนิคการฝึกคิดแบบหมวกหกใบกลุม่
ตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั �นประถมศกึษาปีที& 5 โรงเรียนบ้านนาสวรรค์ อําเภอศรีเทพจงัหวดัเพชรบรูณ์ 
เขต 3 ภาคเรียนที& 2 ปีการศกึษา 2546 จํานวน 16 คน ได้จากการสุม่อยา่งง่าย(Simple random 
sampling) เครื&องมือที&ใช้ในการวิจยั คือ แผนการจดัการเรียนรู้การฝึกคิดแบบหมวกหกใบ และ
แบบวดัความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ และการทดสอบสมมตฐิาน (t - test) 
ผลการวิจยั พบวา่ นกัเรียนชั �นประถมศกึษาปีที& 5 ที&ได้รับการสอนคิดโดยใช้เทคนิคการฝึกคิดแบบ
หมวกหกใบมีความสามารถในการแก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์หลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอยา่งมี
นยัสําคญัทางสถิตทีิ&ระดบั .01 

เอี&ยมศริิ สวสัดิ�ธรรม (2548) ได้ศกึษาเปรียบเทียบผลการฝึกความคิดสร้างสรรค์ทาง
วิทยาศาสตร์ด้วยกิจกรรมซีเน็คติคส์ และกิจกรรมหมวกหกใบของนกัเรียนชั �นมธัยมศกึษาปีที& 1 
การวิจยัครั �งนี �มีความมุง่หมายเพื&อเปรียบเทียบผลการฝึกความคดิสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ด้วย 
กิจกรรมซีเน็คติคส์และกิจกรรมหมวกหกใบของนกัเรียนชั �นมธัยมศกึษาปีที& 1 และเพื&อศกึษา
ความสมัพนัธ์ระหวา่งคะแนนความคดิสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์และคะแนนผลงานที&เกิดจาก
ความคดิสร้างสรรค์ กลุม่ตวัอยา่งเป็นนกัเรียนชั �นมธัยมศกึษาปีที& 1 โรงเรียนผาอินทร์แปลงวิทยา 
กิ&งอําเภอเอราวณั จงัหวดัเลย จํานวน 2 ห้องเรียน จํานวน 80 คน ได้มาโดยการสุม่แบบกลุม่ โดย
วิธีจบัสลาก จากนั �นสุม่นกัเรียนแตล่ะห้องมา 20 คน โดยการสุม่อย่างง่ายและสุม่นกัเรียนเป็นกลุม่
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ทดลอง 1 และกลุม่ทดลอง 2 วิธีทดลองคือสุม่นกัเรียนเป็นกลุม่ทดลอง 2 กลุม่ กลุม่ละ 20 คนกลุม่
ทดลอง 1 ฝึกความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ด้วยกิจกรรมซีเน็คตคิส์ และกลุม่ทดลอง 2 ฝึก
ความคดิสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ด้วยกิจกรรมหมวกหกใบ เครื&องมือที&ใช้ในการวิจยั ได้แก่ 
แบบทดสอบความคดิสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์ แบบวดัความคิดสร้างสรรค์โดยการประเมินจาก
ผลงานและเนื �อหา และชดุฝึกความคิดสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์โดยใช้กิจกรรมซีเน็คติคส์ และ
กิจกรรมหมวกหกใบ ผลการวิจยั พบวา่ หลงัจากฝึกด้วยกิจกรรมซีเน็คติคส์และกิจกรรมหมวกหก
ใบ นกัเรียนมีความคิดสร้างสรรค์เพิ&มขึ �นจากก่อนการฝึกอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ&ระดบั .05 
นกัเรียนชั �นมธัยมศกึษาปีที& 1 ที&ฝึกด้วยกิจกรรมซีเน็คติคส์และกิจกรรมหมวกหกใบมีความคิด
สร้างสรรค์โดยรวม ด้านความคดิคลอ่งแคลว่ ด้านความคดิยืดหยุน่ และด้านความคิดริเริ&ม ไม่
แตกตา่งกนั มีความสมัพนัธ์เชิงบวกระหวา่งความคดิสร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์กบัผลงาน
ความคดิสร้างสรรค์ที&ได้จากการฝึกกิจกรรม ซีเน็คติคส์ แตไ่มมี่ความสมัพนัธ์ระหวา่งความคดิ
สร้างสรรค์ทางวิทยาศาสตร์กบัผลงานความคดิสร้างสรรค์ที&ได้จากการฝึกกิจกรรมหมวกหกใบ 

กสัมา สิทธิกลุ (2547) ได้ศกึษาผลการคิดแบบหมวกหกใบที&มีตอ่การคิดวิจารณญาณของ
นกัเรียนชั �นประถมศกึษาปีที& 2 โรงเรียนสเุหร่าบ้านดอน เขตวฒันา กรุงเทพมหานครพบดงันี � 

1. นกัเรียนชั �นประถมศกึษาปีที& 2 มีการคิดวิจารณญาณมากขึ �น หลงัจากได้รับการฝึก
แบบหมวกหกใบ อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ&ระดบั .01 

2. นกัเรียนชั �นประถมศกึษาปีที& 2 มีการคิดวิจารณญาณมากขึ �น หลงัจากไมไ่ด้รับการฝึก
แบบหมวกหกใบ อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติ 

3. นกัเรียนชั �นประถมศกึษาปีที& 2 ที&ได้รับการฝึกแบบหมวกหกใบ มีการคิดวิจารณญาณ
มากขึ �นกว่านกัเรียนที&ไมไ่ด้รับการฝึกแบบหมวกหกใบ อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ&ระดบั .01 

นิตยา เตโช (2547) ได้ศกึษาเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนความคงทน และเจตคติ
ตอ่วิชาภาษาไทยของนกัเรียนชั �นมธัยมศกึษาปีที& 4 ระหวา่งวิธีสอนแบบกลุม่จิ�กซอว์ กบั วิธีสอน
แบบหมวกหกใบ จดุมุง่หมายของการวิจยั เพื&อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนวิชาภาษาไทย
ก่อนและหลงัเรียนของนกัเรียนชั �นมธัยมศกึษาปีที& 4 โดยวิธีสอนแบบกลุม่จิ�กซอว์และแบบหมวก
หกใบ เพื&อเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนวิชาภาษาไทยก่อนและหลงัเรียนของนกัเรียนชั �น
มธัยมศกึษาปีที& 4 ระหวา่งวิธีสอนแบบกลุม่จิ�กซอว์และแบบหมวกหกใบ และเพื&อเปรียบเทียบ
ความคงทนของนกัเรียนชั �นมธัยมศกึษาปีที& 4 ในการเรียนวิชาภาษาไทยระหวา่งวิธีสอนแบบกลุม่ 
จิ�กซอว์กบัวิธีสอนแบบหมวกหกใบ กลุม่ตวัอย่างเป็นนกัเรียนชั �นมธัยมศกึษาปีที& 4 โรงเรียนหนองฮี
เจริญวิทย์ กิ&บอําเภอหนองฮี จงัหวดัร้อยเอ็ด ภาคเรียนที& 2 ปีการศกึษา 2546  จํานวน 66 คน โดย
การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) วิธีทดลองแบง่นกัเรียนเป็นกลุม่ทดลองที& 1 จํานวน 
33 คน ได้รับการสอนโดยวิธีสอนแบบกลุม่จิ�กซอว์ กลุม่ทดลองที& 2 จํานวน 33 คน ได้รับการสอน 
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โดยวิธีสอนแบบหมวกหกใบ เครื&องมือที&ใช้ คือ แผนการจดัการเรียนรู้ และแบบทดสอบวดั 
ผลสมัฤทธิ�ทางการเรียน แบบวดัเจตคติตอ่วิชาภาษาไทยผลการวิจยั พบวา่ นกัเรียนกลุม่ทดลองที& 
1 และ 2 มีผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนหลงัเรียนเพิ&มขึ �นจากก่อนเรียนอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ&
ระดบั .01 นกัเรียนกลุม่ทดลองที& 1 และ 2 มีผลสมัฤทธิ�ทางการเรียน ความคงทนในการเรียน และ
มีเจตคตติอ่วิชาภาษาไทยไมแ่ตกตา่งกนั และพบวา่วิธีสอนแบบกลุม่จิ�กซอว์ทําให้นกัเรียนมี
ปฏิสมัพนัธ์ภายในกลุม่ดี มีความรับผิดชอบตอ่งานที&กลุม่มอบหมายทกุคนมีสว่นร่วม และได้พึ&งพา
กนัเพื&อผลงานของกลุม่ วิธีสอนแบบหมวกหกใบทําให้นกัเรียนสนกุในการคดิอยา่งหลากหลายวิธี
ตามสีของหมวกที&กําหนด เกิดการคิดอย่างสร้างสรรค์ 

พวงผกา  โกมตุกิานนท์ (2544) ได้ศกึษาเปรียบเทียบผลของการระดมพลงัสมอง และ
เทคนิคการคดิแบบหมวกหกใบ ที&มีตอ่ความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนชั �นประถมศกึษาปีที& 4 
โรงเรียนชมุทางตลิ&งชนั เขตตลิ&งชนั กรุงเทพมหานคร ความมุง่หมายของการศกึษาเพื&อ
เปรียบเทียบผลของการระดมพลงัสมองและเทคนิคการคิดแบบหมวกหกใบที&มีตอ่ความคดิ
สร้างสรรค์ กลุม่ตวัอย่างเป็นนกัเรียนชั �นประถมศกึษาปีที& 4 ที&มีความคดิสร้างสรรค์ตํ&ากวา่เปอร์เซน
ไทล์ที& 50 ลงมา จํานวน 30 คน ได้จากการสุม่อย่างง่าย (Simple random sampling)วิธีทดลอง 
แบง่นกัเรียนกลุม่ทดลองเป็น 2 กลุม่ กลุม่ทดลองที& 1 ได้รับการระดมพลงัสมองกลุม่ทดลองที& 2 
ได้รับเทคนิคการคดิแบบหมวกหกใบ เครื&องมือที&ใช้ในการศกึษาค้นคว้า คือ แบบทดสอบวดั
ความคดิสร้างสรรค์ TTCT พบวา่ นกัเรียนมีความคดิสร้างสรรค์เพิ&มขึ �นหลงัจาก 
ได้รับการระดมพลงัสมองและเทคนิคการคดิแบบหมวกหกใบ อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ&ระดบั 
.01 และนกัเรียนที&ได้รับการระดมพลงัสมองกบันกัเรียนที&ได้รับเทคนิคการคิดแบบหมวกหกใบมี
ความคดิสร้างสรรค์เพิ&มขึ �นแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ&ระดบั .01 โดยนกัเรียนที&ได้รับ
เทคนิคการคดิแบบหมวกหกใบมีความคิดสร้างสรรค์สงูกวา่ นกัเรียนที&ได้รับการระดมพลงัสมอง 

สนุนัทา สายวงศ์ (2544) ได้ศกึษาผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนและการคดิอยา่งมี
วิจารณญาณ ของนกัเรียนชั �นมธัยมศกึษาปีที& 1 ที&เรียนวิชาสงัคมศกึษาด้วยการสอนโดยใช้เทคนิค 
การคิดแบบหมวกหกใบและการสอนแบบซินดเิคท การศกึษาครั �งมีจดุมุง่หมาย เพื&อศกึษา
ผลสมัฤทธิ� ทางการเรียนและการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ ของนกัเรียนชั �นมธัยมศกึษาปีที& 1 ที&เรียน
วิชาสงัคมศกึษาด้วยการสอนโดยใช้เทคนิคการคิดแบบหมวกหกใบและการสอนแบบซินดเิคท  
กลุม่ตวัอยา่งเป็น นกัเรียนชั �นมธัยมศกึษาปีที& 1 โรงเรียนวิชทูิศ เขตดนิแดง กรุงเทพมหานครภาค
เรียนที& 1 ปีการศกึษา 2544 จํานวน 70 คน ได้จากการสุ่มอยา่งง่าย (Simple random sampling) 
วิธีทดลอง แบง่นกัเรียนเป็นกลุม่ทดลอง 35 คน กลุม่ควบคมุ 35 คน กลุม่ทดลองเรียนด้วยเทคนิค
การคิดแบบหมวกหกใบ กลุม่ควบคมุเรียนด้วยการสอนแบบซินดเิคท โดยทั �งสองกลุม่ใช้เนื �อหา
เดียวกนั เครื&องมือที&ใช้ใน การวิจยั คือ แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนวิชาสงัคมศกึษา 
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และแบบทดสอบวดัการคิดอยา่งมีวิจารณญาณ ผลการวิจยั พบวา่ กลุม่ทดลองและกลุม่ควบคมุมี
ผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนแตกตา่งกนั และมีการคดิอยา่งมีวิจารณญาณแตกตา่งกนัอย่างมี
นยัสําคญัทางสถิตทีิ&ระดบั .05 

บงัอร  พราหมณ์ฤกษ์ (2544) ได้ศกึษาการเปรียบเทียบผลของการฝึกแบบโมเดลซิปปา
กบัการฝึกคิดแบบหมวกหกใบที&มีตอ่ความคิดสร้างสรรค์ของนกัเรียนชั �นประถมศกึษาปีที& 5 ใน
กลุม่สร้างเสริมประสบการณ์ชีวิตของโรงเรียนสระบวั สงักดักรุงเทพมหานคร การศกึษาในครั �งนี �มี
ความมุง่หมายเพื&อศกึษาผลของการฝึกแบบโมเดลซิปปากบัการฝึกคิดแบบหมวกหกใบที&มีตอ่
ความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนชั �นประถมศกึษาปีที& 5 ปีการศกึษา 2543 กลุม่ตวัอยา่งเป็น
นกัเรียนที&มีความคดิสร้างสรรค์ตํ&า จํานวน 24 คน ได้จากการสุม่อย่างง่าย (Simple random 
sampling) จากประชากรแล้วสุม่อยา่งง่ายอีกครั �งหนึ&ง วิธีทดลอง แบง่นกัเรียนเป็นกลุ่มทดลอง 2 
กลุม่ กลุม่ละ 12 คน กลุม่ทดลองที& 1 ได้รับการฝึกแบบโมเดลซิปปา กลุม่ทดลองที& 2 ได้รับการฝึก
แบบหมวกหกใบ เครื&องมือที&ใช้ในการศกึษาครั �งนี � คือ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ในกลุม่
สร้างเสริมประสบการณ์ชีวิต ผลการศกึษาค้นคว้า พบวา่ นกัเรียนชั �นประถมศกึษาปีที& 5 ที&ได้รับ
การฝึกแบบโมเดลซิปปา และแบบที&ได้รับการฝึกแบบหมวกหกใบ มีความคิดสร้างสรรค์ในกลุม่
สร้างเสริมประสบการณ์ชีวิตเพิ&มขึ �นอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ&ระดบั .01 และนกัเรียนชั �น
ประถมศกึษาปีที& 5 ที&ได้รับการฝึกแบบโมเดลซิปปา และที&ได้รับการฝึกแบบหมวกหกใบมีความคิด
สร้างสรรค์ในกลุม่สร้างเสริมประสบการณ์ชีวิตแตกตา่งกนัอยา่งไมมี่นยัสําคญัทางสถิติ 

ปิยะนชุ ยตุยาจาร (2544) ได้ศกึษาเปรียบเทียบผลของการฝึกคิดแบบหมวกหกใบกบั
กิจกรรมกลุม่ที&มีตอ่ความคดิสร้างสรรค์ของนกัเรียนชั �นประถมศกึษาปีที& 5 โรงเรียนอสัสมัชญั
แผนกประถม กรุงเทพมหานคร การวิจยัมีจดุมุง่หมายเพื&อศกึษาผลของการฝึกคิดแบบหมวกหกใบ
กบักิจกรรมกลุม่ที&มีตอ่ความคดิสร้างสรรค์ กลุม่สร้างเสริมประสบการณ์ชีวิตกลุม่ตวัอยา่งเป็น
นกัเรียนชั �นประถมศกึษาปีที& 5 ที&มีความคดิสร้างสรรค์กลุ่มสร้างเสริมประสบการณ์ชีวิต ตํ&ากว่า
เปอร์เซนไทล์ที& 25 จํานวน 24 คน ที&ได้มาจากการสุม่อยา่งง่ายจากประชากรแล้วสุม่อยา่งง่ายอีก
ครั �งหนึ&ง วิธีทดลองโดยสุม่กลุม่ทดลอง 2 กลุม่ กลุม่ละ 12 คน คือ กลุม่ได้รับการฝึกคิดแบบหมวก
หกใบและกลุม่ที&เข้าร่วมกิจกรรมกลุม่ เครื&องมือที&ใช้ในการวิจยั คือ แบบทดสอบวดัความคดิ
สร้างสรรค์กลุม่สร้างเสริมประสบการณ์ชีวิต ผลการศกึษาค้นคว้า พบวา่ นกัเรียนมีความคดิ
สร้างสรรค์กลุม่สร้างเสริมประสบการณ์ชีวิตเพิ&มขึ �นหลงัจากได้รับการฝึกคิดแบบหมวกหกใบอย่าง
มีนยัสําคญัทางสถิติที&ระดบั .01 นกัเรียนมีความคิดสร้างสรรค์กลุม่สร้างเสริมประสบการณ์ชีวิต 
ด้านความคดิคลอ่งแคลว่และด้านความคดิริเริ&มเพิ&มขึ �นหลงัจากได้เข้าร่วมกิจกรรมกลุ่มอยา่งมี
นยัสําคญัทางสถิตทีิ&ระดบั .01 สําหรับด้านความคดิยืดหยุน่เพิ&มขึ �นอย่างมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ&
ระดบั .05 และนกัเรียนที&ได้รับการฝึกคิดแบบหมวกหกใบกบันกัเรียนที&เข้าร่วมกิจกรรมกลุม่มี
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ความคดิสร้างสรรค์กลุม่สร้างเสริมประสบการณ์ชีวิตเพิ&มขึ �นแตกตา่งกนัอย่างไมมี่นยัสําคญัทาง
สถิติ ยกเว้นด้านความคิดยืดหยุน่เพิ&มขึ �นแตกตา่งกนัอยา่งมีนยัสําคญัทางสถิตทีิ&ระดบั .05 

Cheshire (2003) ได้ศกึษาเกี&ยวกบัการใช้เกมหมวกการคดิหกใบของ เอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน 
ชว่ยการคดิวิเคราะห์และผลกระทบในการดแูลรักษาผู้ ป่วย ไมใ่ห้เกิดอาการรุนแรง การวิจยันี �
อธิบายการใช้เกมการคดิสร้างสรรค์ เพื&อประโยชน์ในการคดิวิเคราะห์และผลกระทบตอ่คณุภาพใน
การศกึษา วิธีการดแูลรักษาเพื&อไมใ่ห้เกิดอาการรุนแรงความสําคญัของการฝึกหดัในหลกัสตูร
พยาบาล เป็นรูปแบบการศกึษาที&มีความเป็นไปได้และมีประโยชน์ ผู้ วิจยัเป็นครูผู้ ทําการสอนใน
หลกัสตูรพยาบาล พบวา่ มีรูปแบบหลายรูปแบบที&มีทั �งความง่าย และความซบัซ้อนคอ่นข้างมาก
ในการฝึกหดัเพื&อทําการรักษาพยาบาล เกมหมวกการคดิหกใบนี �เป็นเทคนิคของเอ็ดเวิร์ด เดอ โบ
โน เป็นวิธีการที&มีความหลากหลายของประเภทในการคิดและเมื&อนํามาใช้จะสามารถชว่ยให้
นกัเรียนมีทกัษะในการคิดวิเคราะห์มากขึ �น 

Walter (1996 ) ได้ศกึษาเกี&ยวกบัข้อขดัแย้งและการตอบสนองตอ่รูปแบบการคดิหมวก
การคิดหกใบ โดยได้นําเสนอรูปแบบการรับรู้ในการคดิที&เรียกวา่ “หมวก การคดิหกใบ” และข้อ
ขดัแย้งเนื&องจากเป็นการทํานายของการตอบสนองตอ่รูปแบบ รูปแบบ “หมวกการคิดหกใบ” สร้าง
บริบทจําลองหกรูปแบบของการคิด เนื&องจากการคิดปฐมภมูิและการคดิสร้างสรรค์ภายใน
ขอบข่ายความเข้าใจที&สร้างนกัคิดตอ่ความต้องการในการคดิ ทําการวิจยัในนกัเรียนจํานวน 31 คน 
ที&ศกึษาในสถาบนัเทคโนโลยีโรเชสเตอร์ในห้องเรียนแผนกการจดัการที&ได้รับการฝึกโดยใช้หลกั
หมวกการคิดหกใบ และมีการสํารวจความสมบรูณ์ของเครื&องมือที&ใช้ จากการวิจยัพบว่า ไมพ่บข้อ
ขดัแย้งที&เป็นการทํานายการตอบสนองตอ่รูปแบบหมวกการคิดหกใบสําหรับแนวคิดส่วนบคุคลแต่
อยา่งใด 

Damian. (ม.ป.ป.) ได้ศกึษาเกี&ยวกบัการใช้เทคนิคหมวกหกใบของโบโนในรูปแบบการ
เรียนรู้ โดยทําการวิจยัในคลินิกเซ็นทรัล ริมิเดียล ซึ&งเป็นศนูย์กลางการรักษา บําบดั และพฒันาเดก็
และผู้ใหญ่ที&มีความพิการทางกายซึ&งตั �งอยูใ่นเมืองดบับลิน โดยทําการสํารวจวิธีการของเทคนิคที&
เอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน นํามาใช้ในการสร้างหลกัสตูรสําหรับเดก็ในการศกึษาพิเศษ เพื&อศกึษารูปแบบ
การเรียนรู้ วา่เทคนิคใดที&จะมีความเหมาะสมสําหรับนกัเรียนผู้ มีความพิการในการเรียนรู้สําหรับ
ตวัพวกเขาเองการวิจยันี �ได้ทําการสํารวจรูปแบบการคดิแบบหมวกการคิดหกใบหรือเทคนิคหมวก
หกใบ ที&พฒันาโดยโบโน ซึ&งต้องการให้แตล่ะบคุคลใช้หลกัการคดิหกแบบในการพยายามแก้ไข
ปัญหาซึ&งมีการตดัสินใจเพื&อพฒันารูปแบบการเรียนรู้แบบใหมที่&มีพื �นฐานมาจากเทคนิคหมวกหก
ใบซึ&งพยายามหลีกเลี&ยงความสบัสนระหวา่งทิศทางของรูปแบบการเรียนรู้และกฎเกณฑ์ของหมวก
หกใบเทคนิคหมวกหกใบนี �มีการพฒันาเพื&ออํานวยความสะดวกในการตดิตอ่สื&อสารภายในกลุม่
และจําแนกวิธีการหกวิธีการในการคดิ ซึ&งเป็นสิ&งจําเป็นในการแก้ปัญหา โดยมีการมองปัญหาใน
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หลากหลายมมุมอง เทคนิคนี �มีการยอมรับได้ง่าย ซึ&งกฎเกณฑ์ทั �งหกนี �เป็นหกทิศทางของรูปแบบ
การเรียนรู้  
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2.3 แนวคิดเกี�ยวกับการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน (Blended learning) 
 ความหมายของการเรียนบนเว็บแบบผสมผสาน 

Garrison และ Vaughan (2008) ได้ให้ความหายของคําวา่การเรียนแบบ 
ผสมผสานวา่ เป็นการแตกความคิดของการเรียนแบบเผชิญหน้า และประสบการณ์การเรียนแบบ
ออนไลน์โดยเน้นยํ �าถึงความต้องการการสะท้อนที&นําวิธีการแบดั �งเดมิมาใช้(Traditional 
approach) และการออกแบบของการเรียนการสอนเพื&อการสง่ตอ่องค์ความรู้ใหมแ่ละสะสมองค์
ความรู้  

Hajsadr (2007)   กลา่ววา่การเรียนแบบผสมผสาน คือ การเรียนการ 
สอนแบบออนไลน์ โดย ใช้แผนการสอนสื&อ และวิธีการสอนเหมือนกบัที&ต้องการใช้ในห้องเรียน 

Graham (2006) ได้ให้ความหมายของคําว่า การเรียนแบบผสมผสานวา่   
1.การเผชิญหน้าโดยมีการจดัการเผชิญหน้าในลกัษณะของการประสานเวลาและการมีปฏิสมัพนัธ์ของ
บคุคล 2. การใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื&อสารเป็นฐานโดยการใช้แบบไม่ประสานเวลา และใช้
ข้อความเป็นฐาน (Text-based) ซึ&งจดุเดน่เพื&อการสื&อสารกนัได้อย่างเป็นอิสระ 
   Littlejohn และPegler (2006) ได้ให้ความหมายของการเรียนการสอนแบบ
ผสมผสาน แตกตา่งจากความหมายเดมิโดยได้เพิ&มคําจํากดัความของคําวา่ผสมผสานว่าเป็นการเรียน
การสอนที&ผสมผสานที&มีการเรียนแบบเผชิญหน้า การเรียนออนไลน์ โดยเน้นการออกแบบการเรียนรู้ซึ&ง
เป็นการจดัสภาพแวดล้อมให้เน้นรูปแบบของการออกแบบการเรียนการสอนแบบอีเลิร์นนิ&ง 

The British Educational Communications and Technology Agency  
(BECTA) (2006)    ได้สรุปความหมายการเรียนแบบผสมผสานวา่เป็นการผสานรูปแบบการเรียน
แบบเผชิญหน้า กบัการใช้สื&อออนไลน์ ให้เหมาะกบัรูปแบบของผู้ เรียน 

  Singh (2003)   อธิบายวา่ การเรียนรู้แบบผสมผสานเป็นการรวบรวม 
การใช้สื&อที&หลากหลายรูปแบบเพื&อการศกึษาแตล่ะประเด็น และเพื&อให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้ที&
สมบรูณ์ที&สดุ 

Glossary of syberworks และ glossary of Instructional Assessment 
 Resource ได้กลา่วถึงการเรียนการสอนแบบผสมผสาน (blended learning)วา่ การเรียนการสอน
บนเว็บแบบผสมผสานเป็นวิธีการเรียนวิธีหนึ&งที&ผู้ เรียนสามารถเข้าถึงเนื �อหา ความรู้ได้จาก
การศกึษาผ่านการเรียนรู้แบบออนไลน์ (Online learning) กบัการเรียนรู้แบบเผชิญหน้า (Face to 
face)    โดย Driscoll (2002) ได้กล่าวว่าการเรียนแบบผสมผสานเป็นการใช้แนวคิดที&หลากหลาย 
ได้แก่ แนวคิดคอนสตรัตตวิิซึ&ม (Constructivism) แนวคิดพฤตกิรรมนิยม (Behaviorism) และ
แนวคิดพทุธิปัญญนิยม (Cognitivism) เพื&อตอบสนองความแตกตา่งระหว่างระหวา่งบคุคลของ
ผู้ เรียนให้ผู้ เรียนได้เกิดการเรียนรู้ได้อยา่งเทา่เทียมกนัตามศกัยภาพที&ตนเองมีอยู ่ การเรียนการ
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สอนบนเว็บแบบผสมผสานมีระดบัการใช้สื&อออนไลน์ดงันี � (บปุผชาต ิทฬัหิกรณ์, 2548 อ้างใน 
กนกพร ฉนัทนารุ่งภกัดิ�, 2548)  

1. Informational: ออนไลน์ 5-10% ใช้เป็นสว่นของประมวลการสอน ตารางเวลา และ
ประกาศขา่ว 

2. Supplement: ออนไลน์ 20-30% ใช้เป็นสว่นที&มากกว่า Informational โดยมีการเก็บ
และใช้สารสนเทศ เชน่เอกสารประกอบการสอน เอกสารอา่นประกอบ การเชื&อมโยงผ่านเว็บไซต์ 
การติดตอ่ผา่นทางอีเมล์  

3. Blended: ออนไลน์ 50-60% เป็นการเรียนใช้ชั �นเรียน 50% และออนไลน์อีก 50% ใช้
แทนการเรียนในชั �นเรียน มีการศกึษาสื&อออนไลน์ แทนการฟังบรรยาย อภิปราย ทําแบบฝึกหดั 
ทดสอบ แบบฝึกหดัออนไลน์ 

4. Distance: ออนไลน์ 90-100% มีการเรียนในชั �นเรียนน้อยมากหรือไมมี่เลย เป็น
โปรแกรมการเรียนแบบเตม็รูปแบบหรือพบปะกนัในชั �นเรียนเพียง 1-2 ครั �งเทา่นั �น 

องค์ประกอบของการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน  
 Stacey and Gerbic (2008) ได้ศกึษาและวิจยักบันกัศกึษาในมหาวิทยาลยัและ

ได้สรุปถึงองค์ประกอบที&ทําให้การเรียนบนเว็บแบบผสมผสานประสบความสําเร็จวา่ประกอบด้วย 
4 องค์ประกอบคือ 

  1. ปัจจยัด้านสถาบนั  
1.1 โมเดลของการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานจะต้อง 

ขึ �นอยู่กบับริบทของสถาบนัหรือหนว่ยงาน องค์กรนั �นๆมากกวา่จะใช้โดยทั&วไป ฉะนั �นก่อนที&จะ
พฒันาโมเดลควรดทีู&ความต้องการของผู้ เรียน และความต้องการของผู้สอน 

   1.2 การให้ความสําคญักบัแหลง่การเรียนรู้และมีแหลง่การ
เรียนรู้ด้านเทคนิคเพียงพอ คณะควรสร้างแรงจงูใจ การสื&อสารที&ดี และช่องทางสื&อสารที&ผู้ เรียนจะ
สง่ผลป้อนกลบัในการจดัการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานให้กบัทางคณะ 

   1.3 การจดัห้องให้กบับคุลากรในการพฒันาการเรียนการสอน
แบบผสมผสาน และสร้างพนัธสญัญาในการร่วมกนัสร้างกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บแบบ
ผสมผสาน 

   1.4 การเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานต้องมีการ
พฒันาการออกแบบที&เหมาะสมกบัวิชาที&สอนมากกวา่มุง่เน้นแตก่ารใช้เทคโนโลยีเพียงอยา่งเดียว 

   1.5 การประเมินผลและการเผยแพร่โมเดลการจดัการเรียนการ
สอนบนเว็บแบบผสมผสาน 

 2. ปัจจยัด้านผู้สอน 
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  2.1 การพฒันาผู้สอนให้มีความพร้อมด้านการจดัสรรเวลา และ 
พฒันาผู้สอนให้ยอมรับการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน 

2.2 การสนบัสนนุผู้สอนให้ตั �งกลุ่มชมุชนนกัปฏิบตั ิ(Community  
of Practice) ด้านการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน เพื&อให้การเรียนการสอนบนเว็บแบบ
ผสมผสานเป็นนวตักรรมการสอนที&ยั&งยืน 
    2.3 ผู้สอนควรสร้างความเข้าใจให้กบัผู้ เรียนวา่การเรียนการสอน
บนเว็บแบบผสมผสานไมไ่ด้ทําให้งานเพิ&มขึ �นหรือผลการเรียนตํ&าลงโดยเฉพาะเรื&อง เกรด แตต้่อง
ให้เข้าใจวา่การเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานชว่ยให้ผู้ เรียนเกิดผลลพัธ์ทางการเรียนรู้ที&ดีขึ �น 
    2.4 การคํานงึถึงภาระงานของผู้สอนด้วยวา่มากเกินไปหรือไม ่
ดงันั �น จงึควรแนะนําผู้สอนให้ใช้แหลง่ข้อมลูที&ใช้ด้วยกนัได้  
   3. ปัจจยัด้านผู้ เรียน 
    3.1 ผู้ เรียนควรมีความพร้อมในการเรียน คือ ต้องมีความเป็น
ผู้ใหญ่เพียงพอที&จะควบคมุการเรียนของตนเองได้ 
    3.2 ผู้ เรียนมกัรู้สกึว่าการเรียนออนไลน์เป็นการเพิ&มภาระการ
เรียนมากกวา่การเรียนในชั �นเรียน จงึต้องพฒันาความคิดให้ผู้ เรียนใหมแ่ละรู้จกัการจดัสรรเวลาใน
การเรียน 
    3.3 การระตุ้นผู้ เรียนให้มีการสื&อสารออนไลน์ที&สมํ&าเสมอ เพื&อ
ชว่ยสร้างความเข้าใจของวิชาเรียนตลอดกระบวนการเรียนการสอน 
   4. ปัจจยัด้านศาสตร์การสอน 
    4.1 การรวมกนัของสภาพแวดล้อมของการเรียนเสมือนและ
สภาพแวดล้อมการเรียนในชั �นเรียนควรทําบนพื �นฐานของความเข้าใจในจดุออ่นและจดุแข็งของแต่
ละสภาพแวดล้อมที&เหมาะสมกบัผู้ เรียนที&ผู้ เรียนเข้าไปเกี&ยวข้อง 
    4.2 ตวัอยา่งที&ดีของการจดักิจกรรมการเรียนการสอนออนไลน์
ซึ&งการออกแบบอาจมีความแตกตา่งกนั แตส่ามารถใช้ประโยชน์ได้ดี มีการใช้จดุแข็งของสื&อการ
สอน และการเพิ&มคณุคา่ในการจดักิจกรรม 
    4.3 การคํานงึถึงบทบาทของผู้สอน โดยต้องเข้าใจวา่ผู้สอนมิใช่
เพียงเตือนหรือสนบัสนนุให้กําลงัใจผู้ เรียนเทา่นั �น แตส่ิ&งที&สําคญัคือ ผู้สอนต้องให้ผลป้อนกลบัใน
การอภิปรายทั �งแบบเผชิญหน้าและกิจกรรมซึ&งได้จดัเตรียมไว้ให้ผู้ เรียนบนออนไลน์ ผู้สอนต้องดแูล
ผู้ เรียนอย่างเตม็ที&เมื&อใช้การเรียนรู้รูปแบบใหมนี่ � เชน่ การเรียนออนไลน์ ซึ&งสําคญัมากตอ่การ
กระตุ้นการเรียนรู้ของผู้ เรียน 

Bartley  และ  Goleck (2004)   ทําการวิจยัเรื&อง  Evaluating the cost  
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Effectiveness of Online and Face- to- Face Instruction แนะนําการแบง่องค์ประกอบที&ใช้ใน
การเรียนออนไลน์เพื&อให้ได้ผล วา่ควรแบง่เป็น 3 กลุม่ ได้แก่ 

1. องค์ประกอบตวัหลกัและองค์ประกอบที&ใช้ซํ �าร่วมกนัได้ ได้แก่ 

 เครื&องมือ อปุกรณ์และสื&อการเรียนรู้ตา่ง ๆ  
2. องค์ประกอบเรื&องเนื �อหาและวิธีการถ่ายทอด  รวมถึงสิ&งที&ต้องการใช้ 

เพื&อให้เกิดการพฒันาด้วย 
3. องค์ประกอบที&มีอยูแ่ละหลากหลาย ได้แก่ ตวัแปรอื&น ๆ ในการเรียน 

การสอน  เชน่ จํานวนผู้ เรียน เป็นต้น 
 Singh (2003)   กล่าวถึง องค์ประกอบทั �งแปดตวัที&กําหนดขอบขา่ยของรูปแบบ

การเรียนรู้แบบผสมผสาน เพื&อชว่ยจดัระเบียบทางความคิดไว้ ดงันี � 
1. สถาบนั  จะเป็นตวักําหนดประเดน็ที&เกี&ยวข้องกบัการจดัระเบียบ  

การจดัการ กิจกรรมทางการศกึษา  และการบริการให้แก่ผู้ เรียน  เชน่ หลกัสตูรการเรียนรู้  แผนการ
สอน  เนื �อหาตามความต้องการของผู้ เรียน เป็นต้น 

2. ครู  เกี&ยวข้องกบัการผสมผสานเนื �อหาวิชา ให้มีความสอดคล้องกนั 
และวิธีการในการนําเสนอเพื&อให้ผู้ เรียนเกิดความเข้าใจตามวตัถปุระสงค์ที&กําหนดไว้ 

3. เทคนิค  เป็นสิ&งจําเป็น เพื&อให้เกิดระบบการจดัการเพื&อการเรียนรู้ 
 (LMS) ที&เหมาะสมที&สดุ 

4. การออกแบบที&เชื&อมโยง   องค์ประกอบนี � คือการเชื&อมโยงองค์ประกอบ
อื&น  ๆในการจดัการเรียนการสอน  เพื&อให้แนใ่จว่าทกุอยา่งสอดคล้องและสง่เสริมกนัและกนั และ
การเชื&อมโยงสิ&งตา่งๆ จะต้องรอบด้าน เพียงพอที&จะนําไปร่วมใช้กบัองค์ประกอบอื&นที&แตกตา่งกนั
ได้ด้วย  ดงันั �นควรต้องมีการวิเคราะห์แตล่ะองค์ประกอบเป็นอยา่งดีก่อนการนําไปใช้ร่วมกนั 

5. การประเมินผล  ต้องมีการประเมินผลที&เกิดขึ �นของผู้ เรียนแตล่ะคน 
6. การจดัการ  เกี&ยวกบัจดัการรูปแบบการเรียนการสอนทั �งหมด เชน่ 

โครงสร้างพื �นฐาน  การคิดทีเป็นเหตแุละผลเพื&อให้เกิดการถ่ายทอดที&มีประสิทธิภาพ 
7. แหลง่ข้อมลูสนบัสนนุ  หาและแนะนําแหลง่ข้อมลูที&จะเป็นประโยชน์ 

ตอ่การเรียนรู้ของผู้ เรียน เพื&อให้พวกเขาสามารถนําข้อมลูมาจดัระเบียบด้วยตนเองได้ 
8. มาตรฐาน  จําเป็นต้องมีการกําหนดเพื&อให้ผู้ เรียนทกุคนเกิดการ 

พฒันาอยา่งเทา่เทียมกนั  
มนต์ชยั (2549 )   ได้กลา่วไว้วา่  การเรียนรู้แบบผสมผสาน  ประกอบด้วย 

องค์ประกอบสําคญั 2 ประการหลกัๆ  ได้แก่   
1. ประเภทออฟไลน์ (off Line Group) หมายถึง  เทคโนโลยีนวตักรรม 
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และวิธีการที&ใช้ในการเรียนรู้แบบผสมผสาน  ที&เน้นการใช้งานเพียงลําพงัเฉพาะผู้ เรียนเพียงคน
เดียว  ไมไ่ด้มีการตอ่เชื&อมกบัผู้สอนหรือผู้ เรียนคนอื&นใดในขณะเวลาดงักลา่ว  แบง่ออกเป็น  6 
อยา่ง  ได้แก่ 

1.1 การเรียนรู้ในสถานที&ทํางาน  (Workplace  Learning)  หรือการ 
เรียนรู้ในที&พกัอาศยั  ได้แก่  การศกึษาบทเรียน  การเรียนรู้ในที&พกัอาศยั  ได้แก่  การศกึษาบทเรียน
การเรียนรู้จากการงานการทําโครงงาน  การติดตามผล  การศกึษารายกรณี  และการเยี&ยมชม  
เป็นต้น 

1.2 การสอนเสริมแบบเผชิญหน้า (Face-to-Face Tutoring) ได้แก่   
การสอนเสริม (Tutoring) การให้คําแนะนํา (Coaching)  หรือการให้คําปรึกษา  (Mentoring) ที&
กระทําในลกัษณะเผชิญหน้าตดิกนั 

1.3 การเรียนรู้ในชั �นเรียน (Classroom  Leaning)  ได้แก่  การเรียนรู้ 
ในชั �นเรียนปกติการสมัมนา  การศกึษาในสถานการณ์จําลอง  การปฏิบตั ิ การจําลอง  บทบาท
สมมต ิ และการประเมินผล  เป็นต้น 

1.4 สื&อสิ&งพิมพ์  (Print Media)  ได้แก่  เอกสาร  หนงัสือ  วารสาร   
รายงาน  และบทความ  เป็นต้น  ที&เน้นการใช้งานโดยลําพงั 

1.5 สื&อกระจายเสียง  (Broadcast  Media) ได้แก่  วิทย ุ โทรทศัน์  วี 
ดีทศัน์  ซีดีรอมและวีดีรอม  เป็นต้น  ที&ใช้งานโดยลําพงั 

2. ประเภทออนไลน์  (On Line Group)  หมายถึง  เทคโนโลยี
นวตักรรมและวิธีการที&ใช้ในการเรียนรู้แบบผสมผสานที&มีการใช้งานร่วมกนัหลายคน  ทั �งผู้สอน  
ผู้ เรียน  ผู้สอนเสริม  หรือผู้ ที&เกี&ยวข้องอื&นๆ  โดยการตอ่เชื&อมเข้าด้วยกนัผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  
แบง่ออกเป็น 6 อยา่ง  ได้แก่ 

2.1 การเรียนรู้แบบออนไลน์ (Online Learning) ได้แก่  E-learning,  
Online  Learning เป็นต้น 

2.2 การสอนเสริมแบบใช้อิเล็กทรอนิกส์  (e-tutoring) ได้แก่  E- 
Coaching,  E-Mentoring เป็นต้น 

2.3 การเรียนรู้แบบร่วมมือ (Collaborative  Learning)  ได้แก่  E- 
learning Video  Conferencing 

2.4 การจดัการเรียนรู้แบบออนไลน์  (Online Knowledge  
Management)  ได้แก่ ระบบบริหารการจดัการบทเรียน (LMS)  ระบบบริหารการจดัการบทเรียน 
(LMS) ระบบบริหารการจดัการเนื �อหา  บทเรียน (CMS)  ระบบบริหารการจดัการแบบทดสอบ 
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(TMS) และระบบบริหารการจดัการนําสง่บทเรียน (DMS) รวมทั �งระบบตา่งๆ  ที&ใช้ในการจดัการ  
เชน่  เหมืองข้อมลู (Data Mining)  ระบบผู้ เชี&ยวชาญ (Expert System) เป็นต้น 

2.5 เว็บ (Web) ได้แก่  เว็บชว่ยสอน (WBI/WBT)  และเครื&องมือ 
ตา่งๆที&มีบริการอยูบ่นเว็บ  ได้แก่  การสนทนาผา่นเครือข่าย (Internet Relay Chat)  การประชมุ
ทางไกลผา่นเครือขา่ย (Web-Learning Conferencing) การสมัมนาผา่นเว็บ  (Webinars) เป็นต้น 

2.6 การเรียนรู้ผ่านเครื&องคอมพิวเตอร์แบบพกพา (Mobile  
Learning) ได้แก่  บทเรียน M-Learning บน PDA  หรือโทรศพัท์มือถือ  เป็นต้น 
          Carman (2002 ) จําแนกองค์ประกอบของการเรียนการสอนแบบผสมผสานออกเป็น 5 
สว่น ประกอบด้วย 

1. เป็นเหตกุารณ์สด (Live Events)  การประสานเวลา กิจกรรมการเรียนรู้ 
ที&นําโดยผู้สอนโดยผู้ เรียนมีส่วนร่วมในเวลาเดียวกนั เชน่ การเรียนในห้องเรียนเสมือนแบบสด   
ตามองค์ประกอบนี � John Keller’s ARCS Model ซึ&งประกอบด้วย การสร้างแรงจงูใจ (Attention) 
ความตรงประเด็น (Relevance) ความมั&นใจ (Confidence) และความพงึพอใจ (Satisfaction) ได้
ถกูนํามาในการเรียนการสอนแบบผสมผสานเพื&อสนบัสนนุความสด (Live) ในการจดัการเรียนรู้ 

2.  กิจกรรมการเรียนรู้ที&ผู้ เรียนประสบผลสําเร็จด้วยตนเองเป็นรายบคุคล  
(Self-pacedlearning) เป็นการเรียนรู้ตามความสามารถของตนเอง ด้วยอตัราเร็วในการเรียนและ
ระยะเวลาที&เรียนตามความพงึพอใจของผู้ เรียน เชน่ เรียนจากอินเตอร์เน็ต หรือจากซีดีรอมเพื&อการ
ฝึกอบรม  

3. เป็นสภาพแวดล้อมที&ผู้ เรียนมีการร่วมมือกบัผู้ อื&น (Collaboration) ได้แก่  
การใช้จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ การใช้บอร์ดแสดงความคิดเห็น หรือการสนทนาบนอินเทอร์เน็ต 
การร่วมมือกนันี �ประกอบด้วยการร่วมมือกนัระหวา่งผู้ เรียนกบัผู้ เรียน และระหว่างผู้สอนกบัผู้ เรียน 

4. การประเมิน (Assessment) โดยมีการประเมินก่อนเรียน ระหวา่งเรียน 
และหลงัเรียนเพื&อวดัผลการเรียนรู้ของผู้ เรียน แนวคิดที&นํามาใช้ในการประเมินได้เป็นอยา่งดี ก็คือ 
การวดัผลการเรียนรู้ 6 ขั �นของบลมู (Bloom, 1956) อนัได้แก่ ขั �นความรู้ความจํา ความเข้าใจ การ
นําไปใช้ การวิเคราะห์ การสงัเคราะห์และการประเมินคา่ 

5.  สิ&งอํานวยความสะดวก สนบัสนนุการเรียน (Performance support  
materials)  ซึ&งรวมถึงวสัดทีุ&ใช้ในการอ้างอิงทั �งแบบเสมือนและของจริง FAQ (คําถามที&ถกูถาม
บอ่ย) และบทสรุป โดยสิ&งเหลา่นี �ชว่ยให้เกิดการคงทนของการเรียนรู้แก่นแท้ของการผสมผสานก็
คือ วิธีการเรียนการสอนทั �งแบบออนไลน์และในชั �นเรียนนั �น เป็นเพียงแควิ่ธีการ ผู้ เรียนเรียนรู้จาก
ยทุธศาสตร์ที&ผู้สอนนํามาใช้ในการสื&อสารอยา่งมีประสิทธิ ภาพผา่นเทคโนโลยี สิ&งสําคญัที&จะต้อง
พิจารณาในการผสมผสานก็คือ การจดัสภาพแวดล้อมในการเรียนรู้แบบผสมผสาน จะต้อง
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พิจารณาวตัถปุระสงค์เป็นหลกั องค์ประกอบที&สําคญัในการเรียนการสอนแบบผสมผสาน
ประกอบด้วย 

1.ผู้ เรียน (Audience) โดยพิจารณาวา่ผู้ เรียนได้เรียนรู้อะไร และระดบั 
ความรู้ตา่งกนัเพียงใด ผู้ เรียนมาเรียนด้วยความตั �งใจหรือต้องมาเรียน 

2.เนื �อหา (Content) เนื �อหาบางอยา่งเหมาะกบัการเรียนแบบออนไลน์ 
บางอย่างมีความซบัซ้อน จงึควรต้องเลือกวา่จะนํามาสอนแบบไหน 

3.โครงสร้างพื �นฐาน (Infrastructure) หากมีข้อจํากดัในด้านสถานที& ก็ 
จําเป็นที&ต้องจดัการเรียนแบบออนไลน์ หากการเรียนนั �นไมมี่ความจําเป็นต้องมีการเกี&ยวโยงกบั
ภายนอกมากนกั ก็ไมมี่ความจําเป็นที&จะต้องจดัการเรียนแบบออนไลน์ (Singh and Reed, 2001) 

Rovai  และ  Jordan (2004) กลา่วถึงองค์ประกอบของการจดัการเรียนการสอนบนเว็บ
แบบผสมผสานวา่ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ  ดงันี � 

1. การผสมผสานสื&อผสมและทรัพยากรเสมือนในระบบเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต  (Blended multimedia and virtual internet resources)  ประกอบด้วย 

-  Video/DVD 
- Virtual Field Trips 
- Interactive Websites 
- Software Packages 
- Broadcasting 
2. การผสมผสานโดยใช้ Classroom Websites  ในการสร้างสิ&งแวดล้อม

ในการจดัการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน  สําหรับประกาศงานที&มอบหมาย  รับ-สง่ 
การบ้าน  การทดสอบ  การประกาศผลการเรียน  และนโยบายของชั �นเรียน  เป็นต้น  โดยผู้สอน
อาจจะสร้างเว็บไซต์เพื&อการเรียนการสอนด้วยตนเอง  หรืออาจจะทําการเชื&อมโยง (Link)  ไปยงั
เว็บไซต์ที&เกี&ยวข้องได้  นอกจากนี � Schmidt (2002) ได้เสนอวา่  การที&เว็บไซต์สําหรับการเรียนการ
สอน (Web-Enhanced Classroom)  เพื&อให้การเรียนประสบผลสําเร็จนั �น  จําเป็นต้อง
ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ  ได้แก่ 

-  สว่นบริการจดัการ  (Administration) 
- สว่นประเมินผล (Assessment) 
- สว่นเนื �อหา  (Content) 
- สว่นชมุนมุ  (Community) 
1. การผสมผสานโดยใช้ระบบบริหารจดัการหลกัสตูร  (Course 

Management Systems) ในการจดัการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน  ผู้สอนใช้ระบบ
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บริหารจดัการหลกัสตูร (Course Management Systems : CMS)  เพื&อชว่ยในการติดตอ่สื&อสาร
และการบริหารจดัการกิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียน  เชน่  การแจกเอกสารประกอบการ
สอน  การกําหนดวนัสดุท้ายของการสง่งานที&มอบหมาย  การรวบรวมงานที&ได้มอบหมาย 
(Schmidt,2002) การแจ้งงานที&มอบหมายลว่งหน้า  การแจ้งประกาศตา่งๆ  การสง่จดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์ถึงผู้ เรียนเป็นรายบคุคล  การแจ้งข้อมลูเกี&ยวกบัรายละเอียดการสอน  และนโยบาย
ในการให้ระดบัผลการเรียน  เป็นต้น (Zirke,2003) ระบบบริหารจดัการหลกัสตูรที&แนะนําให้ใช้ใน
การจดัการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน  ได้แก่  WebCT, Blackboard,Moodle  และ  
ANGEL LMS (Schmidt,2003) 

2. การผสมผสานโดยใช้การสนทนาแบบประสานเวลาและตา่งเวลา 
(Synchronous and Asynchronous Discussions)  จากรูปแบบของการจดัการเรียนการสอนบน
เว็บแบบผสมผสานที&เป็นการผสมผสานการจดักิจกรรมการเรียนการสอนในห้องเรียนแบบดั �งเดมิ  
กบัการเรียนแบบออนไลน์เข้าด้วยกนั  การใช้เทคโนโลยีของการเรียนแบบออนไลน์เพื&อเข้ามาเตมิ
ในสว่นของสิ&งแวดล้อมในการเรียนแบบผชิญหน้าคือการประยกุต์ใช้การติดตอ่สื&อสารผา่นการ
สนทนาแบบประสานเวลาและตา่งเวลา  โดยผู้สอนกําหนดหวัข้อในการสนทนาคอยอํานวยความ
สะดวกในระหวา่งการสนทนา  โดยพยายามจดับรรยากาศในการเรียนให้เหมือนกบัการสนทนา
ระหวา่งผู้ เรียนในห้องเรียน 

Thorne (2003) แบง่องค์ประกอบของการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานเป็น 12  
กลุม่  โดยจดัเป็น  2  องค์ประกอบ  คือ  องค์ประกอบด้านออนไลน์ 6 กลุม่  และองค์ประกอบด้าน
ออฟไลน์ 6 กลุม่  ดงันี � 

1. ด้านออฟไลน์ (Offline)  มี 6 กลุม่  ได้แก่ 
- การเรียนในที&ทํางาน   
-   ผู้สอน ผู้ ชี �แนะ  หรือที&ปรึกษาในชั �นเรียน 
- ห้องเรียนแบบดั �งเดมิ 
- สื&อสิ&งพิมพ์ 
- สื&ออิเล็กทรอนิกส์ 
- สื&อสําหรับเผยแพร่ 
2. ด้านออนไลน์ (Online) มี 6 กลุม่  ได้แก่ 
-  เนื �อหาการเรียนบนเครือขา่ย 
- ผู้สอนอิเล็กทรอนิกส์,ผู้ ชี �แนะอิเล็กทรอนิกส์  หรือที&ปรึกษาอิเล็กทรอนิกส์ 
- การเรียนรู้ร่วมกนัแบบออนไลน์ 
- การจดัการความรู้แบบออนไลน์ 
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- เว็บ 
- การเรียนแบบเคลื&อนที& 

องค์ประกอบด้านออฟไลน์ ด้านการเรียนที&ทํางาน  ประกอบด้วย 
- ผู้จดัการเรียนการสอนต้องเป็นผู้พฒันาการเรียนการสอน 
- การเรียนรู้ในขณะปฏิบตังิาน 
- การเรียนแบบโครงงาน 
- การฝึกงาน 
- การติดตามผล 
- การมอบหมายงาน 
- การตรวจงานที&มอบหมาย 

องค์ประกอบด้านออฟไลน์  ด้านผู้สอน  ผู้ ชี �แนะหรือที&ปรึกษาในการเรียนแบบเผชิญหน้า  
ประกอบด้วย 

-  ผู้สอน 
- ผู้ ชี �แนะ 
- ที&ปรึกษา 
- การประเมินผลแบบ 360 องศา 

องค์ประกอบด้านออฟไลน์  ด้านห้องเรียน  ประกอบด้วย 
-  การสอนแบบบรรยาย  หรือการนําเสนองาน 
- การสอน 
- การฝึกปฎิบตัิ 
- การสมัมนา 
- บทบาทสมมติ 
- สถานการณ์จําลอง 
- การประชมุ 

องค์ประกอบด้านออฟไลน์  ด้านสื&อสิ&งพิมพ์  ประกอบด้วย 
- หนงัสือ 
- นิตยสาร 
- หนงัสือพิมพ์ 
- สมดุฝึกหดั 
- วารสาร 
- Review/learning logs 



106 
 

องค์ประกอบด้านออฟไลน์  ด้านสื&ออิเล็กทรอนิกส์ ประกอบด้วย 
- เทปคาสเซทท์ 
- ซีดี 
- วิดีโอ 
- ซีดีรอม 
- ดีวีดี 

องค์ประกอบด้านออฟไลน์  ด้านสื&อสําหรับเผยแพร่  สื&อที&ใช้เผยแพร่ได้มีดงันี � 
- โทรทศัน์ 
- วิทย ุ  
- โทรทศัน์ที&มีการปฏิสมัพนัธ์ 

องค์ประกอบด้านออนไลน์  ด้านเนื �อหาการเรียนแบบออนไลน์  ประกอบด้วย 
- แหลง่ทรัพยากรการเรียนพื �นฐาน 
- การปฏิสมัพนัธ์ด้านเนื �อหาทั&วไป 
- การปฏิบตัสิมัพนัธ์ด้านเนื �อหาเฉพาะด้าน 
- การสนบัสนนุด้านการปฏิบตัิการ 
- สถานการณ์จําลอง 

องค์ประกอบด้านออนไลน์  ด้านผู้สอนอิเล็กทรอนิกส์,  ผู้ ชี �แนะอิเล็กทรินิกส์  หรือที&ปรึกษา
อิเล็กทรอนิกส์  ประกอบด้วย 

-  ผู้สอนอิเล็กทรอนิกส์ 
- ผู้ ชี �แนะอิเล็กทรอนิกส์ 
- ผู้ตรวจสอบอิเล็กทรอนิกส์ 
- การให้ผลป้อนกลบัแบบ 360 องศา 

องค์ประกอบด้านออนไลน์  ด้านการเรียนรู้ร่วมกนัแบบออนไลน์  ประกอบด้วย 
- การร่วมมือแบบไมป่ระสานเวลา  ได้แก่  อีเมล  กระดานขา่ว 
- การร่วมมือแบบประสานเวลา  ได้แก่  การพดูคยุแบบพิมพ์  การใช้ข้อมลู 

  ร่วม 
- การประชมุโดยใช้เสียง  การประชมุผา่นวิดีทศัน์ และ ห้องเรียนเสมือน 

องค์ประกอบด้านออนไลน์  ด้านการจดัการความรู้แบบออนไลน์  ประกอบด้วย 
- การสืบค้นฐานความรู้ 
- แหลง่ข้อมลู 
- เอกสารและการเรียนค้นข้อมลู 
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- การซกัถามผู้ เชี&ยวชาญ 
องค์ประกอบด้านออนไลน์  ด้านเว็บ  ประกอบด้วย 

-  เครื&องมือในการสืบค้น 
- เว็บไซต์ 
- กลุม่ผู้ใช้งาน 
- เว็บไซต์ด้านธุรกิจ 

 
องค์ประกอบด้านออนไลน์  ด้านการเรียนแบบเคลื&อนที&  ประกอบด้วย 

-  เครื&องคอมพิวเตอร์แบบเลปทอป 
- เครื&องคอมพิวเตอร์ขนาดพกพา 
- โทรศพัท์เคลื&อนที& 

สรุปได้วา่ องค์ประกอบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน ได้แก่ 
1. ด้านผู้ เรียน 

2. ด้านผู้สอน 

3. วิธีการสอน 

- ประเภทออนไลน์ 

- ประเภทออฟไลน์ 

- การประเมินผล 
ขั 'นตอนการจัดการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน 

Hajsadr (2007). กลา่วว่า  การใช้วิธีการสอนบนเว็บแบบผสมผสานควรต้อง 
คํานงึถึงสิ&งตา่งๆ  ดงันี � 

1. เตรียมผู้ เรียน  โดยคํานงึถึงระดบัความสามารถในการเรียนรู้และการ 
จดจําของผู้ เรียน 

2. วิธีการสอน  โดยคํานงึถึงทกัษะในการจดจําของผู้ เรียน 
3. การให้ความชว่ยเหลือและร่วมมือกบันกัเรียน ในการเรียนรู้และจดจํา 

ความรู้ที&ได้รับ 
Gulc (2006)  กล่าวถึงวิธีการที&จะเข้าถึงการพฒันาการเรียนการสอนบนเว็บแบบ 

ผสมผสานที&ได้ผลดีที&สดุควรดําเนินการ ดงันี � 
1. ต้องมีการประเมินการใช้เครื&องมือประกอบการศกึษาก่อนใช้กบัผู้ เรียน 
2. ปรับแก้แผนการตา่ง ๆ ให้เหมาะสมกบัผู้ เรียนแตล่ะคน  โดยศกึษาให้ 

แนช่ดัเกี&ยวกบัระดบัความสามารถของผู้ เรียน 
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3. ออกแบบการจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานให้สอดคล้องกบั 
ความต้องการ  โดยสร้างให้ขึ �นอยูก่บัพื �นฐานในการเรียนรู้ของบคุคล 

4. ดําเนินกระบวนการจดัการเรียนการสอนให้หลากหลาย เนื&องจาก 
 ผู้ เรียนมีความสามารถในการเรียนรู้ที&ตา่งกนั  เชน่ ใช้การอา่น การสงัเกต การทํางานร่วมกบัผู้ อื&น  
การฝึกทําโจทย์ ทําแบบทดสอบถกู-ผิด  การทดลอง 

5. เน้นให้มีการเชื&อมโยงระหวา่งผู้ เรียน เนื �อหา และผู้สอน 
นอกจากนั �นยงัได้เสนอแนะว่า  ผู้ เรียนควรได้รับการเสนอรูปแบบการสอนที&หลากหลาย  

โดยใช้สื&อที&ผสมผสานกนัได้อยา่งลงตวัซึ&งองค์ประกอบเหลา่นั �น ได้แก่  รูปแบบการเรียนในชั �น  การ
จดคําบรรยาย การเข้าห้องทดลอง และใช้อปุกรณ์ที&เหมาะสม , การใช้ CD-Ro / DVD , การใช้ E-
mail  E-book   และสื&ออื&นๆ     

Figl และคณะ (2006) ได้วิจยัเรื&อง Online versus Face-to-Face Peer Team 
 Reviews ได้เสนอกิจกรรมที&เหมาะสมจะใช้ในการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน ได้แก่ 

  1. การประสานการสื&อสารตา่ง ๆ เข้าไปอยูใ่นระบบออนไลน์ เชน่  
การใสข้่อความ การอดัเสียงลงไป ฯลฯ 

  2. กําหนดให้วิธีการในรูปแบบออนไลน์ ดําเนินการ ตามการอภิปราย 
แบบประจนัหน้าที&ทําร่วมกบัสมาชิกในกลุม่ (สนทนาออนไลน์) 

  3. มีการตรวจและรายงานผลโดยผ่านระบบออนไลน์ แทนการ 
รายงานในกระดาษ 
 กลยุทธ์สาํหรับการสร้างการเรียนรู้แบบผสมผสาน 
  Rossett และคณะ (2003) ได้กลา่ววา่ การผสมผสานเป็นสว่นของการเรียนบน
เว็บแบบผสมผสานภายใต้การเรียนในชั �นเรียน หมายถึง การเรียนแบบทางการและไม่เป็นทางการ 
ทั �งในด้านเทคโนโลยีและการเรียนการสอนแบบบคุคลเป็นฐาน (People –based) Rossett และ
คณะ จงึได้แนะนําตารางการนําเสนอความเป็นไปได้ในการจดักลวิธีในการเรียนบนเว็บแบบ
ผสมผสานดงันี � 
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การเรียนแบบเป็นทางการแบบเผชิญหน้า 
- การเรียนในชั �นเรียนปกต ิ
- การฝึกปฏิบตัิการ 
- การแนะนําชว่ยเหลอื (Mentoring) 

การเรียนแบบไม่เป็นทางการแบบไม่เผชิญหน้า 
- การติดตอ่เชื&อมโยงกบัผู้ ร่วมงาน 
- การทํางานเป็นทีม 
- แมแ่บบ (Role Model) 

การร่วมมือกนัในชุมชนเสมือนแบบประสานเวลา 
- การเรียนการสอนอิเลก็ทรอนิกส์ในชั �นเรียน  
(Live e-learning class) 
-การใช้อิเลก็ทรอนิกส์ในการแนะนําช่วยเหลอื  
(e-mentoring 

การร่วมมือกนัในชุมชนเสมือนแบบไม่ประสานเวลา 
- อีเมล 
- ตารางการทํางาน (Online bulletin board ) 
- การให้คําแนะนํา วิพากษ์วจิารณ์ออนไลน์ 
(Online comment) 

ความก้าวหน้าในการเรียน (Self-paced learning) การสนับสนุนทางพฤตกิรรม (Performance support) 
- โมดลูการเรียนการสอนบนเว็บ 
- การเชื&อมโยงยงัแหลง่การเรียนรู้ออนไลน์ 
- สถานการณ์จําลอง 
-สื&อโสตทศันศกึษาตา่งๆ เช่น CD/DVDs 
- การประเมินตนเองออนไลน์ 
-การทําแบบฝึกหดั 
-สถานการณ์ตวัอยา่ง (Scenarios) 

- ระบบการชว่ยเหลอื 
- เอกสารการชว่ยเหลอืในงาน 
-ฐานข้อมลูความรู้ 
-เอกสาร 
-เครื&องมือที&ชว่ยในการสนบัสนนุการตดัสนิใจและ
พฤติกรรม 

 

 สรุปได้วา่ ขั �นตอนของการเรียนแบบผสมผสาน ได้แก่ 
1. จดัเตรียมผู้ เรียน  รวมทั �งสื&อตา่งๆที&ต้องใช้ในการเรียนการสอนและแจ้งถึงรายละเอียด

ที&ผู้ เรียนต้องปฏิบตั ิ

2. ขึ �นปฏิบตั ิ โดยผู้สอนจะเป็นผู้ เลือกวิธีที&เหมาะสมและจดักิจกรรมให้ 

ผู้ เรียนได้มีบทบาทร่วมกิจกรรมที&จดัขึ �น 

3. ขั �นสรุปบทเรียน โดยการสรุปสิ&งที&ได้เรียนและมีการประเมินผู้ เรียนจากแบบประเมิน 
งานวิจัยที�เกี�ยวข้องกับการเรียนบนเว็บแบบผสมผสาน 

ปณิตา วรรณพิรุณ (2551) ได้ศกึษาวิจยั การพฒันารูปแบบการเรียนบนเว็บแบบ
ผสมผสานโดยใช้ปัญหาเป็นหลกัเพื&อพฒันาการคิดอยา่งมีวิจารณญาณของนิสิตปริญญาบณัฑิต
โดยได้ศกึษากบักลุม่ตวัอยา่งที&เป็นนิสิตระดบัปริญญาบณัฑิต จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั จํานวน 
38 คน เป็นระยะเวลา 13 สปัดาห์ ดําเนินการวิจยั 4 ขั �นตอนได้แก่ 1.การศกึษากรอบแนวคิดการ
พฒันารูปแบบฯ 2. การพฒันารูปแบบฯ 3. การศกึษาผลของการใช้รูปแบบฯ 4. การนําเสนอ
รูปแบบฯ วิเคราะห์ข้อมลูด้วยคา่ความถี& คา่ร้อยละ คา่เฉลี&ย สว่นเบี&ยงเบนมาตรฐาน t-Test 
Dependent ผลการวิจยัพบวา่  
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1. องค์ประกอบของรูปแบบ ประกอบด้วย 4 องค์ประกอบ 1. หลกัการของรูปแบบ 2. 
วตัถปุระสงค์ของรูปแบบ 3. วิธีการและกิจกรรมการเรียนการสอน 4. การวดัและการประเมินผล 
โดยกระบวนการเรียนการสอนแบง่เป็น 2 ขั �นตอน 1.ขั �นเตรียมการก่อนการเรียนการสอน และ 2. 
ขั �นการจดักระบวนการเรียนการสอน  

2. นิสิตปริญญาบณัฑิตที&เรียนตามรูปแบบการเรียนการสอนที&พฒันาขึ �นมีคะแนน
ความคดิอยา่งมีวิจารณญาณหลงัเรียนสงูกวา่ก่อนเรียน อยา่งมีนยัสําคญัทางสถิติที&ระดบั .01 
และนิสิตมีความเห็นว่าการเรียนตามรูปแบบฯที&พฒันาขึ �นใความเหมาะสมอยูใ่นระดบัมาก 

3. ผู้ทรงคณุวฒุิ 5 ท่าน ทําการประเมินรูปแบบการเรียนการสอนแล้วมีความเห็นวา่
รูปแบบการเรียนการสอนที&พฒันาขึ �นมีความเหมาะสมอยู่ในระดบัดีมาก 

กนกพร ฉนัทนารุ่งภกัดิ� ( 2548 )  ได้ศกึษาวิจยัเรื&อง การพฒันาการเรียนการสอนบนเว็บ
แบบผสมผสานด้วยการเรียนการสอนแบบร่วมมือ  ในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตสาสตร์ของ
นกัเรียนชั �นประถมศกึษาตอนปลายโดยนําเสนอรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน
ด้วยการเรียนการสอนแบบร่วมมือ  ในกลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั �น
ประถมศกึษาตอนปลาย  และ  พฒันารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการ
เรียนการสอนแบบร่วมมือ  ในกลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั �นประถมศกึษาตอน
ปลาย  ผลการวิจยัพบว่า  รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บผสมผสานด้วยการเรียนการสอนแบบ
ร่วมมือในกลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  ของนกัเรียนชั �นประถมศกึษาตอนปลาย  ที&พฒันาขึ �น  
มีองค์ประกอบของรูปแบบซึ&งประกอบด้วย  วตัถปุระสงค์ของการเรียน  กิจกรรมการเรียนการสอน  
ลกัษณะการจดักิจกรรมการเรียนการสอน  วิธีการปฏิสมัพนัธ์บนเว็บ  บทบาทผู้ เรียน  บทบาท
ผู้สอน เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเครือการขา่ย  ปัจจยัสนบัสนนุการเรียนบนเว็บ  และการ
ประเมินผลการเรียนรู้ เชน่เดียวกบั หริลกัษณ์ บานชื&น ( 2549 ) ได้ศกึษาวิจยั  เรื&อง  การนําเสนอ
รูปแบบการเรียนคณิตศาสตร์แบบผสมผสานด้วยการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลกัสําหรับนกัเรียน
มธัยมศกึษาตอนต้น  ผลการวิจยัพบวา่ รูปแบบการเรียนคณิตศาสตร์แบบผสมผสานด้วยการเรียน
แบบใช้ปัญหาเป็นหลกัสําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้น  ที&พฒันาขึ �นประกอบด้วย  
องค์ประกอบของการเรียนการสอน 9 องค์ประกอบ  ได้แก่  เป้าหมาย/วตัถปุระสงค์ของการเรียนรู้  
กิจกรรมการเรียนการสอน  ลกัษณะการจดัการเรียนการสอนระบบคอมพิวเตอร์และเครือขา่ย
อินเตอร์เน็ต  วิธีการปฏิสมัพนัธ์บนเว็บ  บทบาทผู้ เรียน  บทบาทผู้ ดําเนินการสอน  บทบาทของ
ผู้ เชี&ยวชาญและผู้สนบัสนนุการเรียนการสอน  และประเมินผลการเรียนรู้ งานวิจยัของ Askar และ
คณะ (2008) ได้ศกึษาเรื&องความพงึพอใจของผู้ เรียนในการใช้การเรียนแบบผสมผสานพบวา่ 
ปัจจัยที&สง่ผลตอ่การเรียนการสอนผา่นบนเว็บแบบผสมผสานได้แก่ 1.การมีปฎิสมัพนัธ์ระหวา่ง
ผู้สอนกบัผู้ เรียนและผู้ เรียนกบัผู้ เรียน 2.เอกสาร ข้อมลู สารสนเทศ 3. สภาพแวดล้อมในชั �นเรียน 4.
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ด้านเครื&องมืออปุกรณ์ เชน่ คอมพิวเตอร์ และระบบเครือข่าย  เชน่เดียวกบั งานวิจยัของ Mitchell 
และ Honore (2007) ได้ศกึษาเกี&ยวกบับรรทดัฐานของความสําเร็จ ในการเรียนการสอนบนเว็บ
แบบผสมผสานวา่ องค์ประกอบที&สําคญัได้แก่ 1. แรงจงูใจ 2. การร่วมมือ 3. ความรู้ที&มีมาก่อนเพื&อ
การสนบัสนนุองค์ความรู้ใหม ่4.เทคโนโลยี 5.การออกแบบการเรียนการสอน เน้นด้านการกระตุ้น
และการมีปฏิสมัพนัธ์ สรุปองค์ประกอบของการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานพบวา่มีดงันี � 
1.ระบบเครือขา่ยอินเตอร์เน็ต 2.ระบบคอมพิวเตอร์ 3.การมีปฏิสมัพนัธ์ 3.สภาพแวดล้อมทาง
กายภาพ  

หริลกัษณ์ บานชื&น ( 2549 ) ได้ศกึษาวิจยั  เรื&อง  การนําเสนอรูปแบบการเรียน
คณิตศาสตร์แบบผสมผสานด้วยการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลกัสําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษา
ตอนต้น  1)  ศกึษารูปแบบการเรียนคณิตศาสตร์แบบผสมผสาน ด้วยการเรียนการสอนแบบใช้
ปัญหาเป็นหลกัสําหรับนกัเรียนชั �นมธัยมศกึษาตอนต้น  2)  พฒันารูปแบบการเรียนคณิตศาสตร์
แบบผสมผสาน ด้วยการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลกัสําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้น  3)   
เปรียบเทียบผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนที&ได้ก่อนและหลงัการเรียนคณิตศาสตร์แบบผสมผสาน  ด้วย
การเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลกัสําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้น  และ 4)  นําเสนอรูปแบบการ
เรียนคณิตศาสตร์แบบผสมผสาน  ด้วยการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็นหลกัสําหรับนกัเรียน
มธัยมศกึษาตอนต้น 
 กลุม่ตวัอยา่งที&ใช้ในการวิจยัครั �งนี �  คือ  1)  ผู้ เชี&ยวชาญด้านการเรียนการสอนคณิตศาสตร์
จํานวน 5 ทา่น  และกลุม่ผู้ เชี&ยวชาญด้านการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บจํานวน 5 ทา่น  2)  
นกัเรียนชั �นมธัยมศกึษาปีที& 2  ภาคการศกึษาปลาย  ปีการศกึษา  2549  โรงเรียนปราโมทวิทยา
รามอินทราจํานวน 30 ทา่น 

ผลการวิจยัพบวา่ 
  1.  รูปแบบการเรียนคณิตศาสตร์แบบผสมผสานด้วยการเรียนแบบใช้ปัญหาเป็น
หลกัสําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้น  ที&พฒันาขึ �นประกอบด้วย  1)  องค์ประกอบของการเรียน
การสอน 9 องค์ประกอบ  ได้แก่  เป้าหมาย/วตัถปุระสงค์ของการเรียนรู้  กิจกรรมการเรียนการสอน  
ลกัษณะการจดัการเรียนการสอนระบบคอมพิวเตอร์และเครือข่ายอินเตอร์เน็ต  วิธีการปฏิสมัพนัธ์
บนเว็บ  บทบาทผู้ เรียน  บทบาทผู้ ดําเนินการสอน  บทบาทของผู้ เชี&ยวชาญและผู้สนบัสนนุการ
เรียนการสอน  และประเมินผลการเรียนรู้  2)  ขั �นตอนการจดัการเรียนการประกอบด้วย 3 ขั �นตอน
คือ  ขั �นตอนก่อนการจดัการเรียนการสอน  ขั �นตอนระหวา่งการจดัการเรียนการสอนและขั �นตอน
หลงัการเรียนการสอน  3)  ขั �นตอนการจดักิจกรรมการเรียนการสอนโดยการเรียนแบบใช้ปัญหา
เป็นหลกั 4 ขั �น  ได้แก่  ขั �นนําเสนอปัญหา  ขั �นสร้างประเด็นการเรียนรู้  ขั �นค้นคว้าหาความรู้และขั �น
สรุป 
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  2.  ผลการใช้รูปแบบการเรียนคณิตศาสตร์แบบผสมผสานด้วยการเรียนแบบใช้
ปัญหาเป็นหลกัสําหรับนกัเรียนมธัยมศกึษาตอนต้น ที&พฒันาขึ �นพบวา่ ผู้ เรียนที&ได้เรียนวิชา
คณิตศาสตร์ด้วยรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานด้วยการเรียยนแบบใช้ปัญหาเป็นหลกัที&ได้
พฒันาขึ �นแล้ว จะมีผลสมัฤทธิ�ทางการเรียนสงูกวา่ก่อนเรียนอย่างมีนยัสําคญัทางสถิติที&ระดบั.05 

Hajsadr (2007) ได้ทําการวิจยัเรื&อง Blended Learning and animations ในวิชา
คณิตศาสตร์ เพื&อศกึษา วิธีการนําการสอนแบบออนไลน์เข้ามาชว่ย โดยใช้ภาพแอนิเมชนั เป็นสื&อ
การสอน สําหรับนกัเรียนในวิทยาลยั Sunderland   ผลการวิจยัพบวา่ นกัเรียนมีทศันคตทีิ&ดีและมี
ความพงึพอใจกบัการเรียนการสอน มีการรับรู้และจดจําสิ&งที&เรียนได้มาก อีกทั �งคา่เฉลี&ยผลการ
เรียนของนกัเรียนสงูขึ �นกวา่ปีที&ผา่นมา 
 Michel and Honore (2007) ได้ศกึษาวิจยัเกี&ยวกบับรรทดัฐานของการเรียนการสอนบน
เว็บแบบผสมผสานที&ประสบความสําเร็จ(Criteria for Successful Blended Learning)โดยมี
วตัถปุระสงค์เพื&อศกึษาปัจจยัที&ควรพิจารณาเมื&อดําเนินการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน
กบันกัศกึษามหาวิทยาลยัและจดักิจกรรมกลุม่ วิธีดําเนินการวิจยั ใช้การวิจยัโดยอิงประสบการณ์
จากการจดัการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานกบันกัศกึษาปริญญาเอกด้านการบริหาร
ระดบัสงูหลกัสตูรนานาชาตเิป็นระยะเวา 3 ปี มีการเก็บรวบรวมข้อมลูทั �งในด้านเชิงคณุภาพและ
ปริมาณ สนบัสนนุการเรียนแบบเผชิญหน้าและแบบการอภิปรายแบบมีสว่นร่วมบนออนไลน์ 
(Online Participation) นอกจากนั �น ผู้ วิจยัได้สะท้อนประสบการณ์จากการเป็นที&ปรึกษาด้าน 
อีเลิร์นนิ&งของคณะ ในการตีความผลการวิจยั ผลการวิจยัพบวา่ ปัจจยัที&มีอิทธิพลตอ่การจดัการ
เรียนการสอนได้แก่ 1.พฤตกิรรมของบคุคล ได้แก่ พลวตัรของกลุม่ในการมีปฎิสมัพนัธ์ การร่วมมือ
กนัอภิปราย การมีปฎิสมัพีนธ์ภายในกลุม่ ซึ&งพฤติกรรมของมนษุย์สมัพนัธ์กบัประสบการณ์ด้าน    
อีเลิร์นนิ&ง  2. เนื �อหา 3. เครื&องมือและจากประสบการณ์การเรียนรู้จากบคุคลอื&นๆด้วย  
 จากการวิจยัครั �งนี �ผู้ วิจยัได้คาดหวงัว่า ผู้อ่านจะได้แบง่ปันการเรียนรู้กบัผู้ วิจยั เพื&อให้
บคุคลได้ตระหนกัถึงกระบวนการจดัการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานในอนาคตที&ควร
พิจารณาใน 3 สว่นได้แก่ 1.องค์กร (Organization) 2.ผู้ เรียน (Learner) 3.ผู้สง่เสริมสนบัสนนุ 
(Supplier)  
 ผู้ วิจยัได้ศกึษาวิจยัในวิชาดงักลา่วข้ามประเทศ 3 ประเทศในทวีปยโุรป และมีการจดัการ
สภาพแวดล้อมเป็น 3 สว่น ได้แก่ 1. การจดัหาอีเลิร์นนิ&ง 2. การมีสว่นร่วม 3. ผู้สนบัสนนุด้าน
รายได้ (Sponsor) กลุม่ตวัอยา่งจํานวนทั �งสิ �น 75 คน ทดลองใน 2 ปี หลกัสตูร EMBA จดัการเรียน
การสอนบนเว็บแบบผสมผสานทั �งสิ �น 6 โมดลู แตล่ะโมดลูมีการเรียนแบบเผชิญหน้า และการเรียน
ออนไลน์โดยใช้ online portal กบัการจดัสภาพแวดล้อมที&เป็นชมุชน (Community environment) 
มีการแจ้งตารางเวลาเรียน การเรียนแบบไมป่ระสานเวลา การสนทนาสด (Live chat) การ
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สนบัสนนุด้านเอกสารแหลง่การเรียนรู้ และการเชื&อมตอ่ไปยงัห้องเรียนเสมือนแตล่ะหวัข้อในโมดลู
ประมาณ 2 ชั&วโมง มีการใช้การอภิปรายแบบไมป่ระสานและใช้แรงจงูใจและการยืดหยุ่นในการ
เรียน มีการกําหนดตารางเรียนเพื&อให้กลุม่มีปฏิสมัพนัธ์และการทํางานตามกําหนดเวลา แตผู่้ เรียน
ก็สามารถกําหนดหรือจดัตารางของตนเองได้ มีการประนีประนอมที&เหมาะสมสําหรับผู้ เรียนที&ตา่ง
วฒันธรรม เชน่ ผู้ เรียนชาติตะวนัตกและตะวนัออก เป็นต้น 
 ผู้ เรียนจะได้รับการสนบัสนนุด้านเทคนิคจากทีมบคุลากรเพื&อดแูลปัญหาการเรียนการสอน
และหากพบผู้ เรียนพบปัญหาสามารถให้ความชว่ยเหลือได้โดยจะมีผู้ อํานวยความสะดวก 2 คน ใน
การดแูลและชว่ยสนบัสนนุการเรียน โปรแกรมที&ใช้ได้แก่ Macromedia Breeze สําหรับห้องเรียน
เสมือน และเทคนิคระดบัสงูอื&นๆ  
 ผลการดําเนินการจดัการเรียนการสอนปีแรก มีรายละเอียดทางบวกดงันี � 

1. ได้รับความร่วมมิกบัผู้สอนดี และผู้ เรียนมีปฎิสมัพนัธ์ที&ดี 
  2. สถานการณ์ที&เกิดขึ �นกบัการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานได้ถกู
พิจารณาเพื&อให้เห็นข้อเท็จจริง เพื&อหาข้อสรุป 
  3.วสัดกุารสอนมีความเหมาะสมกบัการจดัการเรียนการสอนดี 
  4. ผู้ เรียนมีสว่นร่วมในเชิงปฎิสมัพนัธ์ดี มีความสามารถในการทํางาน และ
ควบคมุความก้าวหน้าทางการเรียนของตนเองได้ดี มีการอภิปรายเกิดขึ �นอย่างกว้างขวางแต่
ระยะเวลาคอ่นข้างลา่ช้ากวา่ตารางเวลาที&กําหนดไว้  
 รายละเอียดทางลบมีดงันี � 

1. การเข้าใจเบื �องต้นของการนําการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานมาใช้ 
เพียงเพื&อการลดต้นทนุทางการเรียนมากกวา่มุง่ผลลพัธ์ของการเรียนรู้ 
  2. โมดลูในส่วนของห้องเรียนเสมือนมกัได้รับการพิจารณาวา่เข้ามาใช้เพื&อการ
เปลี&ยนแปลงการเรียนการสอนมิได้เข้ามาเพื&อเป็นแหลง่การเรียนรู้ 
  3. ด้านเทคนิคที&นํามาใช้เป็นลกัษณะของการหาลกูค้าเพื&อหวงักําไรมากวา่เพื&อ
การเรียนรู้ 
 ปัจจยัด้านบคุคลจงึเป็นปัจจยัที&มีบทบาทสําคญั โดยเฉพาะในเรื&องของทศันคติ และ
แรงจงูใจ มีสว่นชว่ยให้การเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานประสบความสําเร็จหรือไม ่ในการ
เรียนแบบออนไลน์ ผู้ เรียนต้องมีความประทบัใจตั �งแตแ่รกเพราะจะทําให้ผู้ เรียนต้องการที&จะเรียนรู้
ตอ่ๆไป และควรมีทศันคตทีิ&ดี ผู้ เรียนมกัไมต้่องการเรียนในวนัหยดุ ดงันั �น คณะและผู้ มีสว่น
เกี&ยวข้องต้องมีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ เรียนในเชิงบวกที&จะดงึให้ผู้ เรียนสนใจเรียนในวนัหยดุ ในเบื �องต้น 
ผู้ เรียนรู้สกึว่าการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานยงัไมมี่ความยืดหยุน่พอ แตเ่มื&อผา่นไประยะ
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หนึ&งผู้ เรียนมีความเข้าใจในการเรียนการสอนแบบนี �มากขึ �น จงึสง่ผลให้ทั �งด้านวิชาการและการเป็น
สงัคมออนไลน์ของผู้ เรียนมีความชดัเจนมากขึ �น 
 ผลการดําเนินการจดัการเรียนการสอนปีที& 2 สามารถสรุปดงัรายละเอียดด้านลา่งนี � คือ 
  ผู้ วิจยัสามารถร่างเป็นโมเดลในการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบ
ผสมผสานโดยโมเดลของการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานนี �มี 2 ตวัหลกัได้แก่ 1.ด้าน
พื �นฐาน (Foundation) 2. ด้านบคุคล (People) สามารถอธิบายได้ดงันี � 
  
 
 
 
 
 
 
 

http://www.emeraldinsight.com/Insight 
 1.ด้านพื �นฐาน จะประกอบด้วย 2 สว่น ได้แก่ 
  1.1 ด้านเทคโนโลยี หมายถึง ที&มีความเหมาะสมกบับริบทของรายวิชา 
(Appropriate) ที&มีการเข้าถึง (Accessible) ที&มีการสนบัสนนุ (Supportable)  
  1.2 ด้านการออกแบบ ที&เป็นประโยชน์ (Useable) ที&ท้าทายเพื&อการกระตุ้นและ
สร้างความรู้ (Stimulating & Intellectually challenging) ที&มีการโต้ตอบ(Interactive) 
 2. ด้านบคุคล จะประกอบด้วย 3 สว่น ได้แก่ 
  2.1 ความรู้ (Knowledge) ความเชี&ยวชาญ (Expert) และการสนบัสนนุ (Support) 
  2.2 แรงจงูใจ และการสร้างการมีสว่นร่วม (Motivation &Contribution of Participation) 
  2.3 การสนบัสนนุด้านกระบวนการและด้านเทคนิค (Technical & Process Support) 
 ผลการวิจยัปีที&สอง พบวา่กลุ่มตวัอยา่งสามารถแบง่ได้เป็น 2 กลุม่ใหญ่ได้แก่ ผู้ เรียนที&มี
ทศันคตทีิ&ดีตอ่การเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานและกลุม่ตวัอยา่งที&มีทศันคตกิลางๆตอ่การ
เรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน และผลการเรียนรู้พบวา่กลุม่ตวัอยา่งที&มีทศันคติที&ดีตอ่การ
เรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานดีกวา่กลุม่ตวัอยา่งที&มีทศันคตกิลางๆการเรียนการสอนบนเว็บ
แบบผสมผสาน แตอ่ย่างไรก็ตาม ในระยะตอ่มากลุม่ตวัอยา่งที&ยงัมีทศันคตกิลางๆก็สามารถที&จะ
จดัการเรียนรู้ด้วยการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานได้ดีขึ �นและมีทศันคติที&ดีขึ �นตอ่การเรียน
การสอนบนเว็บแบบผสมผสานโดยกลุม่ตวัอยา่งดงักล่าวสามารถกําหนดเวลาการเรียนของตนเอง
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ได้ดีขึ �น มีการอภิปรายร่วมกนับนออนไลน์มากขึ �น ควบคมุการเรียนของตนเองได้ดีขึ �น และคณุภาพ
ในการทํางานกลุม่ โดยสามารถแบง่ประสบการณ์การทํางานและแลกเปลี&ยนความรู้กบัเพื&อนใน
กลุม่ได้ดีขึ �น  
 สิ&งที&สําคญัสําหรับการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานในปีที&สองนี � เพื&อ การสร้าง
แรงจงูใจในการเรียนการสอนอีเลิร์นนิ&ง และใช้ปัจจยัด้านการออกแบบการเรียนการสอนและ
พื �นฐานด้านศาสตร์การสอนมาใช้ เพื&อเป็นบรรทดัฐานในการสร้างคณุภาพของการเรียนการสอน
บนเว็บแบบผสมผสาน  
 ผลการดําเนินการจดัการเรียนการสอนปีที& 3 กลุม่ตวัอย่างได้มีการพฒันากระบวนการ
เรียนรู้ของตนเองมากขึ �นเห็นได้จากการตอ่ยอดของการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานในปีที&
สอง โดยผู้ เรียนในปีที&สามนอกจากมีทศันคติที&ดีขึ �น พฒันการเรียนรู้ของตนเอง การควบคมุการ
เรียน การมีกิจกรรมกบัเพื&อนและผู้สอนมากขึ �น กลุม่ตวัอยา่งสามารถวิพากษ์วิจารณ์และแก้ปัญหา 
กลุม่ตวัอยา่งบางสว่นได้สดงถึงระดบักิจกรรมที&ใหญ่ขึ �น สามารถอภิปรายกบัผู้สอน เช่น การมี
คําถามที&ลกึขึ �น มีการวิจารณ์ การเสนอแนะ การมีสว่นร่วม การแบง่ปันประสบการณ์ที&มากขึ �น 
และการแสดงหวัข้อที&เป็นตวัอยา่งที&ดีในการเรียนอีเลิร์นนิ&ง  
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บทที� 3 

 

วิธีดาํเนินการวิจัย 

 

การวิจยัเรื�อง การพฒันารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้
เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบั
ปริญญาบณัฑิต วิธีการวิจยัเป็นการวิจยัและพฒันา (Research and Development) โดยมี
ขั Aนตอนการวิจยัดงันี A 

1. เพื�อศกึษาองค์ประกอบและขั Aนตอนการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการ
เรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 

2. เพื�อสร้างรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต  

3. เพื�อศกึษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็น
ทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบั
ปริญญาบณัฑิต โดยศกึษาจาก 

3.1 ผลของคะแนนนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต  
3.2 ผลการวดัการเรียนรู้เป็นทีมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต  
3.3 ผลการวดัความคิดสร้างสรรค์ของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต  
3.4 ผลการวดัคะแนนนวตักรรมของกลุม่ที�ได้นวตักรรมน้อยที�สดุกบัมากที�สดุของ

นิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต  
3.5 ผลการสมัภาษณ์ความคดิเห็นที�มีตอ่รูปแบบฯของนิสิต นกัศกึษาระดบั

ปริญญาบณัฑิต  
4.    เพื�อนําเสนอรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีม

และกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต โดยมีรายละเอียดดงันี A 

ขั Aนตอนที� 1 การศกึษาองค์ประกอบและขั Aนตอนการเรียนการสอนบนเว็บแบบ 
ผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์  

ประกอบด้วย 
   1.1 ศกึษาเอกสาร ข้อมลู และวรรณคดีที�เกี�ยวข้องเกี�ยวกบัการเรียนรู้เป็นทีม 
   1.2 ศกึษาเอกสาร ข้อมลู และวรรณคดีที�เกี�ยวข้องเกี�ยวกบันวตักรรม 
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   1.3 ศกึษาเอกสาร ข้อมลู และวรรณคดีที�เกี�ยวข้องเกี�ยวกบัการเรียนการ
สอนบนเว็บแบบผสมผสาน 
   1.4 ศกึษาเอกสาร ข้อมลู และวรรณคดีที�เกี�ยวข้องเกี�ยวกบักระบวนการ
สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ 
   1.5 กําหนดกรอบแนวคิดของการเรียนรู้เป็นทีม กระบวนการสง่เสริม
ความคดิสร้างสรรค์ การสร้างนวตักรรม และการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน 
   1.6 สรุปองค์ประกอบและขั Aนตอนการเรียนการสอนบนเว็บแบบ
ผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ 
  ขั Aนตอนที� 2 การพฒันารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการ
เรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื�อการสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษา
ระดบัปริญญาบณัฑิต  
   2.1 นําองค์ประกอบและขั Aนตอนการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน
ด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื�อการสร้างนวตักรรมของนิสิต
นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต และแผนการจดัการเรียนรู้ไปให้ผู้ เชี�ยวชาญตรวจสอบจํานวน 5 
ทา่น โดยผู้ เชี�ยวชาญทกุทา่นมีคณุสมบตัใินความเชี�ยวชาญด้านการเรียนรู้เป็นทีม กระบวนการ
สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ การเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน และการสร้างนวตักรรมมา
เป็นระยะเวลา 2 ปีและหรือเป็นผู้ ที�มีผลงานทางวิชาการเกี�ยวกบัการเรียนรู้เป็นทีม กระบวนการ
สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ การเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน และการสร้างนวตักรรม 
ตรวจสอบโดยใช้แบบสอบถามแบบ Check list และคําถามแบบปลายเปิด 

การเก็บรวบรวมข้อมลู  
 จากการตอบแบบสอบถามของผู้ เชี�ยวชาญทั Aง 5 ทา่น 
2.2 การทดลองใช้กบักลุม่ตวัอยา่ง   

    2.2.1 ประชากรและกลุม่ตวัอยา่ง 
     1) ประชากร ได้แก่ นิสิต คณะครุศาสตร์ หรือ
ศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัปิด 

    2) กลุม่ตวัอยา่ง ได้แก่ นิสิตที�ลงทะเบียนเรียนวิชา 
272318 การผลิตสื�อเพื�อเครื�องฉายและเครื�องเสียง จํานวน 19 คน โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง  

   2.2.2 เครื�องมือที�ในการวิจยั ได้แก่ 
  1) แบบวดัลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีม 

    การสร้างเครื�องมือ 
ประยกุต์ใช้แบบวดัลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีมของ  
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วราภรณ์  ตระกลูสฤษดิX (2545)   ผู้ วิจยันําแบบวดัลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีมนี Aไปให้ผู้ เชี�ยวชาญ
ตรวจสอบจํานวน 3 ทา่น โดยมีคณุสมบตัด้ิานการเรียนรู้เป็นทีม มาเป็นระยะเวลา 2 ปี ตรวจสอบ
โดยพิจารณาตามแบบประเมินดชันีความสอดคล้องของผู้ เชี�ยวชาญมีมาตราสว่นประมาณคา่ 3 
ระดบั โดยให้ผู้ทรงคณุวฒุิพิจารณาแล้วตดัสินวา่ประเดน็ตา่งๆที�พิจารณาวา่มีความเหมาะสม ไม่
แนใ่จ หรือ ไมเ่หมาะสม และใช้สตูรการคํานวณดชันีความสอดคล้อง (Index of Consistency: 
IOC) บญุเชิด ภิญโญอนนัตพงษ์ (2527) ดงันี A 
   สตูรที�ใช้ในการคํานวณ  ได้แก่  
   IOC =   
   เมื�อ IOC = ดชันีความสอดคล้องระหวา่งประเดน็ที�ต้องการตรวจสอบ 

R = ผลคณูของคะแนนกบัจํานวนผู้ เชี�ยวชาญที�เลือก 
n = จํานวนผู้ เชี�ยวชาญทั Aงหมด 
+1 = แนใ่จวา่ประเด็นที�ตรวจสอบมีความเหมาะสม 
0 = ไมแ่นใ่จวา่ประเดน็ที�ตรวจสอบมีความเหมาะสม 
-1 = แนใ่จวา่ประเดน็ที�ตรวจสอบไมมี่ความเหมาะสม 
โดยถือเกณฑ์ IOC ตั Aงแต ่0.5 ขึ Aนไป จงึยอบรับวา่แบบวดัการเรียนรู้เป็น

ทีมที�ได้จดัทําขึ Aนมีความเหมาะสมที�จะนําไปใช้ได้ 
    การเก็บรวบรวมข้อมลู 
     จากการทําแบบประเมินของกลุ่มตวัอยา่งก่อนและหลงัเรียน 

 เกณฑ์การแปลผลข้อมลู 
แบบประเมินลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีมใช้ Rating 

 Scale แบบประเมินคา 5 ระดบั (Likert Scale) ซึ�งมีเกณฑการประเมิน ดงันี A 
5 หมายถึง มีความคิดเห็นวาตรงกบัความจริงมากที�สดุ 
4 หมายถึง มีความคิดเห็นวาตรงกบัความจริงมาก 
3 หมายถึง มีความคิดเห็นวาตรงกบัความจริงปานกลาง 
2 หมายถึง มีความคิดเห็นวาตรงกบัความจริงนอย 
1 หมายถึง มีความคิดเห็นวาไมมี่ตรงกบัความจริง 

และไดกําหนดเกณฑการแปลความหมาย ดงันี A (ประคอง กรรณสตู, 2538) 
4.50 – 5.00 หมายถึง มีลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีมมากที�สดุ 
3.50 – 4.49 หมายถึง มีลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีมมาก 
2.50 – 3.49 หมายถึง มีลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีมปานกลาง 
1.50 – 2.49 หมายถึง มีลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีมนอย 
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   1.00– 1.49 หมายถึง ไมมี่ลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีม 
  2) แบบประเมินนวตักรรม 

การสร้างเครื�องมือ 
ผูวิจยัไดดําเนินการสรางแบบประเมิน

นวตักรรมโดยใช้แบบประเมินนวตักรรมของสํานกังานการศกึษาขั Aนพื Aนฐาน ปี 2549 มาประยกุต์ใช้   
นําแบบประเมินนวตักรรมนี Aไปใหผูเชี�ยวชาญตรวจสอบ โดยคณุสมบตัขิองผู้ เชี�ยวชาญ คือ 
เป็นผู้ เชี�ยวชาญด้านนวตักรรม จํานวน 3 ท่าน โดยมีประสบการณ์เกี�ยวกบัเรื�องนี Aมาแล้วไมตํ่�ากว่า  
2   ปี เพื�อตรวจสอบความตรงตามเนื Aอหา(Content Validity) ตลอดจนความครบถวนสมบรูณ
และความครอบคลมุของเกณฑวิธีการใหคะแนนนวตักรรม และนําขอเสนอแนะที�ได
มาปรับปรุงแกไขภาษาที�ใชและเกณฑวิธีการใหคะแนนของแบบประเมินนวตักรรม  

การเก็บรวบรวมข้อมลู 
จากการทําแบบประเมินนวตักรรมของกลุม่ตวัอยา่งและ

ผู้ เชี�ยวชาญ 3 ทา่น  
เกณฑ์การแปลผลข้อมลู 

    แบบประเมินนวตักรรม ผูวิจยัไดกําหนดแนวทาง
การใหคะแนนอยางเปนปรนยั โดยใชมาตรวดัระดบัความสําเร็จของงานที�เรียกวา 
รูบริกส ซึ�งมีการกําหนดรายละเอียดการใหคะแนนอยางชดัเจน ซึ�งการประเมิน
ประกอบด้วย 1) ด้านกระบวน  
การพฒันานวตักรรม 2) คณุคา่และประโยชน์ของนวตักรรม  3) ความเป็นนวตักรรม 

เกณฑ์การประเมินคณุภาพผลงานที�เป็นนวตักรรมโดยภาพรวม  พิจารณาจากคะแนน
รวมทกุตวับง่ชี A ดงันี A 

คะแนนเฉลี�ย   79 – 99 คะแนน  =  ดีเยี�ยม  
คะแนนเฉลี�ย   69 – 78 คะแนน  =  ดี          
คะแนนเฉลี�ย   59 – 68 คะแนน  = พอใช้ 
คะแนนเฉลี�ย   49 – 58 คะแนน  =  ผา่นเกณฑ์ 

    3  แบบวดัความคดิสร้างสรรค์ ลกัษณะของแบบวดัความคดิสร้างสรรค์
ของ Torrance แปลโดยผู้ เชี�ยวชาญ (เกษมรัสมิX วิจิตรกลุเกษม,2546) และเป็นแบบทดสอบที�ได้รับ
มาตรฐานตรวจสอบแล้วโดยผู้ เชี�ยวชาญ ประกอบด้วยกิจกรรม 3 ชดุคือ  

    กิจกรรมชดุที� 1 การวาดภาพ (Picture Construction) เป็นการให้วาด
ภาพตอ่เตมิจากภาพรูปไขที่�กําหนดให้ ให้มีลกัษณะที�แปลกใหมแ่ละนา่สนใจโดยให้ตั Aงชื�อภาพนั Aน
ให้แปลกที�สดุ 
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    กิจกรรมชดุที� 2 การวาดภาพให้สมบรูณ์ (Picture Completion) เป็นการ
ให้วาดตอ่เตมิภาพจากเส้นตา่งๆ ที�กําหนดให้มีจํานวน 10 ภาพ ให้แปลกและนา่สนใจ พร้อมทั Aงตั Aง
ชื�อภาพให้นา่สนใจ 

    กิจกรรมชดุที� 3 การใช้เส้น (Parallel Line) เป็นการให้ตอ่เตมิภาพจาก
เส้นคูข่นานจํานวน 30 คู ่กิจกรรมนี Aเน้นการประกอบภาพ โดยใช้เส้นคูข่นาน เป็นสว่นสําคญัของ
ภาพและตอ่เตมิให้แตกตา่งไมซํ่ Aากนั และตั Aงชื�อภาพที�ตอ่เตมิแล้วให้แปลกและน่าสนใจ 
    การตรวจให้คะแนนแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ 

    การศกึษาลกัษณะของคูมื่อการตรวจให้คะแนนแบบวดัความคดิ
สร้างสรรค์ ผู้ วิจยั ได้ศกึษาคูมื่อ การตรวจให้คะแนนแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ของ Torrance 
และให้ผู้ เชี�ยวชาญตรวจและให้คะแนนความคดิสร้างสรรค์ 

    4. แบบสมัภาษณ์ผู้ เรียนเกี�ยวกบัความคดิเห็นที�มีตอ่รูปแบบฯ 
การสร้างเครื�องมือ 

ผูวิจยัไดดําเนินการสรางแบบสมัภาษณ์ผู้ เรียน
เกี�ยวกบัความคิดเห็นที�มีตอ่รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีม
และกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต นําแบบสมัภาษณ์นี Aไปให้ผูเชี�ยวชาญตรวจสอบ โดยคณุสมบตัขิองผู้ เชี�ยวชาญ คือ เป็น
ผู้ เชี�ยวชาญด้านการเรียนรู้เป็นทีม กระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ การเรียนการสอนบน
เว็บแบบผสมผสาน และการสร้างนวตักรรมมาเป็นระยะเวลา 2 ปีและหรือเป็นผู้ ที�มีผลงานทาง
วิชาการเกี�ยวกบัการเรียนรู้เป็นทีม กระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ การเรียนการสอนบน
เว็บแบบผสมผสาน และการสร้างนวตักรรม จํานวน 3 ทา่นเพื�อตรวจสอบความตรงตามเนื Aอหา
(Content Validity) 

การเก็บรวบรวมข้อมลู 
จากการให้สมัภาษณ์ของกลุ่มตวัอยา่ง  

เกณฑ์การแปลผลข้อมลู 
    แบบสมัภาษณ์ผู้ เรียนเกี�ยวกบัความคิดเห็นที�มีตอ่

รูปแบบฯแปลผลข้อมลูโดยใช้การพิจารณาความสอดคล้องของข้อมลูที�ได้รับ ประเดน็สําคญัที�ได้
จากการเก็บรวบรวมข้อมลูเทียบกบัแนวคดิหลกัที�ใช้ในการวิจยั 

    5. แบบสมัภาษณ์กลุม่ผู้ เรียนที�มีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุและน้อยที�สดุ 
การสร้างเครื�องมือ 

ผูวิจยัไดดําเนินการสรางแบบสมัภาษณ์กลุม่
ผู้ เรียนที�มีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุและน้อยที�สดุ นําแบบสมัภาษณ์นี Aไปให้ผูเชี�ยวชาญ
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ตรวจสอบ โดยคณุสมบตัขิองผู้ เชี�ยวชาญ คือ เป็นผู้ เชี�ยวชาญด้านการเรียนรู้เป็นทีม กระบวนการ
สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ การเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน และการสร้างนวตักรรมมา
เป็นระยะเวลา 2 ปีและ/หรือ เป็นผู้ ที�มีผลงานทางวิชาการเกี�ยวกบัการเรียนรู้เป็นทีม กระบวนการ
สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ การเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน และการสร้างนวตักรรม 
จํานวน 3 ทา่นเพื�อตรวจสอบความตรงตามเนื Aอหา(Content Validity) 

การเก็บรวบรวมข้อมลู 
จากการให้สมัภาษณ์ของกลุ่มตวัอยา่ง  

เกณฑ์การแปลผลข้อมลู 
    แบบสมัภาษณ์กลุม่ผู้ เรียนที�มีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุและน้อยที�สดุ 

แปลผลข้อมลูโดยใช้การพิจารณาความสอดคล้องของข้อมลูที�ได้รับ ประเดน็สําคญัที�ได้จากการ
เก็บรวบรวมข้อมลูเทียบกบัแนวคิดหลกัที�ใช้ในการวิจยั 

 2.2.4 การวิเคราะห์ข้อมลู 
     1) วิเคราะห์ข้อมลูโดยใช้คา่ t-test โดยใช้สถิตนิอนพารา
เมตริก (Nonparametric Statistics) Wilcoxon Signed Ranks Test กบัคะแนนการเรียนรู้เป็นทีม
ของกลุม่ตวัอยา่งก่อนและหลงัการทดลอง 
      2) วิเคราะห์ข้อมลูที�ได้จากคะแนนนวตักรรมของกลุม่
ตวัอย่างโดยวิเคราะห์หาคา่เฉลี�ยตามเกณฑ์การประเมินนวตักรรม โดยใช้เกณฑ์การให้คะแนนดงันี A 
ประเมินตนเอง ร้อยละ 25 ของคะแนนเตม็ เพื�อนประเมิน ร้อยละ 25 ของคะแนนเตม็ และผู้ เชี�ยวชาญ
ประเมิน ร้อยละ 50 ของคะแนนเตม็ (Fox และ Klein, 1996) 
     3) วิเคราะห์ข้อมลูที�ได้จากคะแนนความคิดสร้างสรรค์
ของกลุม่ตวัอยา่งตวัอยา่งโดยวิเคราะห์หาคา่เฉลี�ยตามเกณฑ์การวดั 

    4) วิเคราะห์ข้อมลูสมัภาษณ์ผู้ เรียนเกี�ยวกบัความ
คดิเห็นที�มีตอ่รูปแบบฯโดยใช้การพิจารณาความสอดคล้องของข้อมลูที�ได้รับ ประเดน็สําคญัที�ได้
จากการเก็บรวบรวมข้อมลูเทียบกบัแนวคดิหลกัที�ใช้ในการวิจยั 

      5) วิเคราะห์การสมัภาษณ์กลุ่มผู้ เรียนที�มีคะแนน
นวตักรรมมากที�สดุและน้อยที�สดุโดยใช้การพิจารณาความสอดคล้องของข้อมลูที�ได้รับ ประเดน็
สําคญัที�ได้จากการเก็บรวบรวมข้อมลูเทียบกบัแนวคดิหลกัที�ใช้ในการวิจยั 
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ขั Aนตอนที� 3 การศกึษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการ
เรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษา
ระดบัปริญญาบณัฑิต โดยดําเนินการทดลองตามแผนการจดัการเรียนรู้ดงันี A 
ขั �นตอนดาํเนินการ

ทดลอง 
การดาํเนินกิจกรรม สัปดาห์ที� เครื�องมือที�ใช้ในการวิจัย 

ขั Aนตอนที� 1 เตรียม
ความพร้อมผู้ เรียน 

ผู้สอนให้ความรู้ผู้ เรียนในด้าน
เทคโนโลยีได้แก่ การตดัตอ่เสยีง
และภาพด้วยโปรแกรม Window 
Movie Maker/Vegas U-lead  
LMS และ MSN  ความรู้เกี�ยวกบั
สื�อเสยีง แนวคดิหมวกคดิ 6 ใบ
ความหมายของนวตักรรม 

1-3 1..AAR ( After Action Review) 
2.แบบวดัลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีม 
3.แบบวดัลกัษณะความคิด
สร้างสรรค์ 
 
 

ขั Aนตอนที�  2 ผู้สอน
จดักลุม่ผู้ เรียนและ 
ขั Aนตอนที� 3 ผู้ เรียนตั Aง
กฎเกณฑ์ในกลุม่ 

ผู้สอนจดักลุม่ผู้ เรียนออกเป็น 3 
กลุม่กลุม่ละ 4 คนและผู้ เรียนตั Aง
กฎเกณฑ์ขึ Aนภายในกลุม่ตนเอง
และเลอืกผู้ อํานวยความสะดวก
กลุม่ 1 คน 

4 
 

AAR  
 

ขั Aนตอนที�  4 ผู้สอน
แจ้งงานให้แตล่ะกลุม่
รับทราบ 

ผู้สอนให้ความรู้ผู้ เรียนเกี�ยวกบั
นวตักรรมและยกตวัอยา่งงานที�
เป็นนวตักรรมให้ผู้ เรียนได้ศกึษา 

5 AAR 

ขั Aนตอนที� 5  กลุม่
แลกเปลี�ยนความรู้ 
ประสบการณ์ ความ
คิดเห็น 
 

ผู้ เรียนแลกเปลี�ยนประสบการณ์ 
ความรู้ ความคดิเห็นเพื�อการสร้าง
ความรู้ที�เป็นนวตักรรมภายในกลุม่
โดยกลุม่พิจารณาถึงปัญหาหรือ
หวัข้อ ตั Aงสมมติฐานและสรุปหวัข้อ
โดยใช้เทคนิคหมวกคิด 6 ใบ 

6-7 AAR 

ขั Aนตอนที� 6  กลุม่
ค้นคว้าหาความรู้เพื�อ
ปรับปรุงผลงานที�เป็น
นวตักรรม 

ผู้ เรียนสบืค้นข้อมลูหรือสอบถาม
ผู้ รู้ ผู้ เชี�ยวชาญ เพื�อนํามา
สนบัสนนุการสร้างนวตักรรม โดย
กลุม่หาแนวคิด ข้อสรุปที�เหมาะสม
ในการแก้ปัญหา 

8-9 AAR 

ขั Aนตอนที�  7 กลุม่
นําเสนอความก้าว 
หน้า 

ผู้ เรียนนําเสนอความก้าวหน้าของ
งานและให้กลุม่เพื�อนแสดงความ
คิดเห็นเพื�อปรับปรุงให้เหมาะสม
โดยกลุม่ทดสอบแนวคิดที�ตนเอง

10-11 AAR 
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ได้ตั Aงขึ Aนโดยนําแนวคิดที�ได้สร้าง
เป็นตวัต้นแบบและนําไปทดลอง
ใช้จริง 

ขั Aนตอนที� 8 กลุม่นํา
ผลงานที�เป็น
นวตักรรมไปทดลอง
ใช้ และขั Aนตอนที� 9 
กลุม่ปรับปรุงแก้ไข
ผลงานที�เป็น
นวตักรรม 

ผู้ เรียนนําผลงานที�เป็นนวตักรรมที�
ได้ค้นคว้าและพฒันาขึ Aนนําไป
ทดลองใช้จริงกบักลุม่นกัเรียน
พร้อมทั Aงปรับปรุงแก้ไข 

12-13 AAR 

ขั Aนตอนที� 10 กลุม่
นําเสนอผลงานที�เป็น
นวตักรรม 

กลุม่นําเสนอผลงานที�เป็น
นวตักรรมให้กลุม่อื�นรับทราบ 
การประเมินนวตักรรมโดย
ผู้ทรงคณุวฒุิ กลุม่ตนเอง และ
กลุม่เพื�อน จากนั Aนนํามาปรับปรุง
และเผยแพร่นวตักรรม 

14 1.AAR 
2.แบบประเมินนวตักรรม 
3.แบบวดัลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีม 
4.แบบวดัความคดิสร้างสรรค์ 
5.แบบสมัภาษณ์ผู้ เรียนเกี�ยวกบั
ความคิดเห็นที�มีตอ่รูปแบบฯ 
6.แบบสมัภาษณ์กลุม่ผู้ เรียนที�มี
คะแนนนวตักรรมมากที�สดุและน้อย
ที�สดุ 

 จากนั Aนนําผลที�ได้จากการทดลองใช้รูปแบบมาวิเคราะห์และสรุปผลโดยใช้แบบประเมินและ
แบบวดัตามที�ได้พฒันาขึ Aนในขั Aนตอนที� 2 และรายงายผล   
 ขั Aนตอนที� 4 การนําเสนอรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้
เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื�อการสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบั
ปริญญาบณัฑิต  
  3.1.ผู้ วิจยัปรับปรุง แก้ไขและสรุปรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน
ด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื�อการสร้างนวตักรรมของนิสิต
นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต  

3.2 นํารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ 
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิตให้ผู้ทรงคณุวฒุิตรวจสอบจํานวน 5 ท่าน เพื�อรับรองรูปแบบ 

3.3 นํารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ 
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิตนําเสนอให้ผู้ เรียนอื�นรับทราบโดยผา่นระบบเครือขา่ย 
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บทที� 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

งานวิจยั เรื�อง รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต โดยมีวตัถปุระสงค์ของการวิจยั ดงันี 0 

1. เพื�อศกึษาองค์ประกอบและขั 0นตอนการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการ
เรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 

2. เพื�อสร้างรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต  

3. เพื�อศกึษาผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็น
ทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบั
ปริญญาบณัฑิต โดยศกึษาจาก 

3.1 ผลของคะแนนนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต  
3.2 ผลการวดัการเรียนรู้เป็นทีมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต  
3.3 ผลการวดัความคิดสร้างสรรค์ของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต  
3.4 ผลการวดัคะแนนนวตักรรมของกลุม่ที�ได้นวตักรรมน้อยที�สดุกบัมากที�สดุของ

นิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต  
3.5 ผลการสมัภาษณ์ความคดิเห็นที�มีตอ่รูปแบบ ฯ ของนิสิต นกัศกึษาระดบั

ปริญญาบณัฑิต  
4. เพื�อนําเสนอรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ

กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต  

ผู้ วิจยันําเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมลูดงันี 0 
1. ผลการศกึษา วิเคราะห์ และสงัเคราะห์ข้อมลูที�เกี�ยวข้องกบัขั 0นตอนการเรียน 

การเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรม 
2. ผลของการตรวจสอบขั 0นตอนการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการ 

เรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรม แบบวดัลกัษณะการ
เรียนรู้เป็นทีม แบบวดัความคดิสร้างสรรค์ แบบประเมินนวตักรรม 
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2.1 ผลของการวิเคราะห์คะแนนนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต  

2.2 ผลการวิเคราะห์คะแนนลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีมของนิสิต นกัศกึษาระดบั
ปริญญาบณัฑิต  

2.3 ผลการวิเคราะห์คะแนนความคดิสร้างสรรค์โดยรวม และผลการวิเคราะห์
คะแนนความคดิสร้างสรรค์ทั 0ง 4 ด้านของกลุม่ที�ได้นวตักรรมน้อยที�สดุกบัมากที�สดุของนิสิต 
นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต  

2.4 ผลการวดัคะแนนนวตักรรมของกลุม่ที�ได้นวตักรรมน้อยที�สดุกบัมากที�สดุของ
นิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต  

2.5 ผลการสมัภาษณ์ความคดิเห็นที�มีตอ่รูปแบบฯของนิสิต นกัศกึษาระดบั
ปริญญาบณัฑิต  
 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูในแตล่ะข้อมีรายละเอียดดงันี 0 

1. ผลการศึกษา วิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูลที�เกี�ยวข้องกับขั "นตอนการเรียน
การสอนด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้าง
นวัตกรรม 
  จากการศกึษาข้อมลู เนื 0อหา หลกัการ ทฤษฎีและงานวิจยัที�เกี�ยวข้องและการ
วิเคราะห์เนื 0อหา (Content Analysis) ได้ขั 0นตอนการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการ
เรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมดงันี 0 

ขั 0นตอนที� 1 เตรียมความพร้อมผู้ เรียน 

ขั 0นตอนที�  2 ผู้สอนจดักลุม่ผู้ เรียน 

ขั 0นตอนที� 3 ผู้ เรียนตั 0งกฎเกณฑ์ในกลุม่ 
ขั 0นตอนที�  4 ผู้สอนแจ้งงานให้แตล่ะกลุม่รับทราบ 

ขั 0นตอนที� 5 กลุม่แลกเปลี�ยนความรู้ ประสบการณ์และความคดิเห็น  

ขั 0นตอนที� 6 กลุม่ค้นคว้าหาความรู้เพื�อปรับปรุงผลงานที�เป็นนวตักรรม 

ขั 0นตอนที� 7 กลุม่นําเสนอความก้าวหน้า 

ขั 0นตอนที� 8 กลุม่นําผลงานที�เป็นนวตักรรมไปทดลองใช้  
ขั 0นตอนที� 9 กลุม่ปรับปรุงแก้ไขผลงานที�เป็นนวตักรรม 

ขั 0นตอนที� 10 กลุม่นําเสนอผลงานที�เป็นนวตักรรม 
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2. ผลของการตรวจสอบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้
เป็นทีมและกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์  แบบประเมินนวัตกรรม แบบวัดการ
เรียนรู้เป็นทีม และแบบวัดความคิดสร้างสรรค์ 
 ผลการตรวจสอบขั 0นตอนการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีม
และกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรม โดยผู้ เชี�ยวชาญ 5 ทา่นดงันี 0 
 ตารางที� 1 ขั 0นตอนการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรม 

สัปดาห์ที� 
ขั "นตอนการเรียนรู้เป็นทีมและ 

กระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 

สรุปคาํแนะนําของผู้เชี�ยวชาญ 
เกี�ยวกับวิธีการเรียนการสอนบนเวบ็ 
แบบผสมผสานและเครื�องมือที�ใช้ 

1  ขั 0นที� 1 เตรียมความพร้อมของผู้ เรียน 
1.แนะนํารายวชิา วธีิการเรียนการสอน การ
ประเมินผลและความคาดหวงั 

การเรียนการสอนในชั 0นเรียนปกต ิ
 

2.วดัความคดิสร้างสรรค์และลกัษณะการเรียนรู้
เป็นทีมโดยใช้แบบวดั 

การเรียนการสอนในชั 0นเรียนปกต ิ
 

2 ขั 0นที� 1 เตรียมความพร้อมของผู้ เรียน 
1.ความรู้เบื 0องต้นเกี�ยวกบัสื�อเสยีง 

การเรียนการสอนบนเว็บ: LMS/Macromedia 
Breeze 

2.ความสาํคญัของการบนัทกึเสยีง การเรียนการสอนบนเว็บ: LMS/Macromedia 
Breeze 

3.การวางแผนการผลติ การเรียนการสอนบนเว็บ: LMS/Macromedia 
Breeze 

4.แนวโน้มการเผยแพร่เสยีงเพื�อการศกึษาในยคุ
โลกาภิวฒัน์ 

การเรียนการสอนบนเว็บ: LMS/ Macromedia 
Breeze 

5.การวจิยัเกี�ยวกบัสื�อเสยีงเพื�อการศกึษา การเรียนการสอนบนเว็บ: LMS 
 6.ความหมายและตวัอยา่งนวตักรรมทาง

เทคโนโลยีการศกึษา 
การเรียนการสอนบนเว็บ: Multiply/ LMS/Digital 
video 

 7.เทคนิคการใช้หมวกคดิ 6 ใบ การเรียนการสอนบนเว็บ: Multiply/ LMS/ 
Digital video 

3-5 ขั 0นที� 1 เตรียมความพร้อมของผู้ เรียน 
การฝึกปฏิบตัิการการใช้โปรแกรม Vegas 

การเรียนการสอนในชั 0นเรียนปกต ิ
 

6 ขั 0นที� 1 เตรียมความพร้อมของผู้ เรียน 
1.การพดูและประกาศเพื�อการนําเสนออยา่งมี
ประสทิธิภาพ 

การเรียนการสอนบนเว็บ: Learning object 
(Exe html editor ) 
 

2.เสยีงประกอบรายการ การเรียนการสอนบนเว็บ: Learning object 
(Exe html editor ) 
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3.เสยีงดนตรีและเสยีงเพลง การเรียนการสอนบนเวบ็: Learning object 
(Exe html editor ) 

4.ตวัอยา่งการพากย์เสยีงนวนิยาย การเรียนการสอนบนเว็บ: Learning object 
(Exe html editor ) 

 ขั 0นที� 2 จดักลุม่ผู้ เรียน ขั 0นที� 3 ผู้ เรียนตั 0งกฎเกณฑ์
ภายในกลุม่ และขั 0นที� 4 ผู้สอนแจ้งงานให้แตล่ะ
กลุม่ทราบ 1.การจดักลุม่ผู้ เรียนจํานวน 3-5 คน 
และผู้ เรียนตั 0งกฎกติกาภายในกลุม่ และทําการ
คดัเลอืกผู้ อํานวยความสะดวก 1 คน 

การเรียนการสอนบนเว็บ: Skype/MSN 
 

2.ผู้สอนแจ้งวา่ผู้ เรียนจะต้องกําหนดงานหรือ
ปัญหาที�เกิดกบัการเรียนการสอนและหาทางแก้ไข
โดยการผลติผลงานที�เป็นนวตักรรม 

การเรียนการสอนบนเวบ็: Skype/MSN 
การแลกเปลี�ยนเรียนรู้โดยใช้หมวกคิด 6 ใบ 

3.ผู้สอนอธิบายเรื�องความเป็นนวตักรรมและ
ยกตวัอยา่งนวตักรรม 

การเรียนการสอนบนเว็บ: Skype/MSN 
การแลกเปลี�ยนเรียนรู้โดยใช้หมวกคิด 6 ใบ 

7 ขั 0นที� 5 แลกเปลี�ยนความรู้ ประสบการณ์ ความ
คิดเห็น 1.กลุม่พิจารณาปัญหาที�พบในการจดัการ
เรียนการสอนหรือการปฏิบตัิงาน 

การเรียนการสอนบนเว็บ: Skype/MSN 
การแลกเปลี�ยนเรียนรู้โดยใช้หมวกคิด 6 ใบ 

2.กลุม่ตั 0งแนวคดิและสมมติฐานเกี�ยวกบัการ
แก้ปัญหาในการปฏิบตังิานหรือการเรียนการสอน
(อาจมีมากกวา่ 1 แนวคดิหรือสมมติฐาน) 

การเรียนการสอนบนเว็บ: Skype/MSN 
การแลกเปลี�ยนเรียนรู้โดยใช้หมวกคิด 6 ใบ 

8 3.กลุม่พิจารณาแนวคิดและสมมติฐานที�ตั 0งไว้โดย
คํานงึถึงความเป็นจริงวา่สิ�งใดเหมาะสมที�สดุและ
คดัเลอืกแนวทางการแก้ปัญหาในการปฏิบตัิงาน
หรือการเรียนการสอน 

การเรียนการสอนบนเว็บ: Skype/MSN 
การแลกเปลี�ยนเรียนรู้โดยใช้หมวกคิด 6 ใบ 

9* 
10-11 

 
ขั 0นที� 6 ค้นคว้าหาความรู้เพิ�มเตมิ 
1.กลุม่ชว่ยกนัหาข้อมลูสนบัสนนุแนวทางการ
แก้ปัญหาในการปฏิบตังิานหรือการเรียนการสอน 

การเรียนการสอนบนเว็บ: Website 
 

2.เมื�อได้แนวทางการแก้ปัญหาแล้ว กลุม่ช่วยกนั
สร้างผลงานที�เป็นนวตักรรม 

การเรียนการสอนในชั 0นเรียนปกต ิ

12 ขั 0นที� 7 นําเสนอความก้าวหน้าการสร้างผลงานที�
เป็นนวตักรรมของกลุม่ 
6.กลุม่นําเสนอความก้าวหน้าให้กลุม่เพื�อนอื�นๆ
ได้รับทราบและร่วมกนัออกความคิดเห็น 

การเรียนการสอนในชั 0นเรียนปกต ิ

7.กลุม่ปรับปรุงผลงานที�เป็นนวตักรรมก่อนนําไป การเรียนการสอนในชั 0นเรียนปกต ิ
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ทดลองใช้จริง 

13-14 ขั 0นที� 8 นําผลงานไปทดลองใช้จริง 
กลุม่นําผลงานไปทดลองใช้จริง 

การเรียนการสอนในชั 0นเรียนปกต ิ

15 ขั 0นที� 9 ปรับปรุงแก้ไขผลงานที�เป็นนวตักรรม 
กลุม่ปรับปรุงแก้ไขผลงาน 

การเรียนการสอนในชั 0นเรียนปกต ิ

16 ขั 0นที� 10 นําเสนอผลงาน 
1.กลุม่นําเสนอผลงานที�เป็นนวตักรรม 

การเรียนการสอนในชั 0นเรียนปกต ิ

2.กลุม่ตนเอง กลุม่เพื�อน ผู้ เชี�ยวชาญ และ ผู้สอน 
ประเมินผลงานที�เป็นนวตักรรมของทกุกลุม่ 

การเรียนการสอนในชั 0นเรียนปกต ิ

17 3.กลุม่นําเสนอผลงานที�เป็นนวตักรรม (ตอ่) การเรียนการสอนในชั 0นเรียนปกต ิ
4.กลุม่ตนเอง กลุม่เพื�อน ผู้ เชี�ยวชาญ และ ผู้สอน 
ประเมินผลงานที�เป็นนวตักรรมของทกุกลุม่ 

การเรียนการสอนในชั 0นเรียนปกต ิ

*สอบกลางภาค 

 จากการวิเคราะห์ข้อมลูพบว่า การเรียนการสอนในชั 0นเรียนปกตมีิจํานวนทั 0งสิ 0น 19 ชั�วโมง 
คดิเป็น 40 เปอร์เซนต์ และเรียนทางออนไลน์ทั 0งสิ 0น 29 ชั�วโมง คิดเป็น 60 เปอร์เซนต์ 
  
2.1 ผลการวิเคราะห์คะแนนการประเมินนวตักรรม  

ตารางที� 2 การวิเคราะห์คะแนนการประเมินนวตักรรมกลุ่มยอ่ย 4 กลุม่โดยใช้เกณฑ์ 
การประเมินแบบ Rubrics 

ตัวบ่งชี " กลุ่มที� 1 กลุ่มที� 2 กลุ่มที� 3 กลุ่มที� 4 

1. ด้านกระบวนการพัฒนานวตักรรม          
1.วตัถปุระสงค์และเป้าหมายของการ 
พฒันานวตักรรม 

34 42 44 36 

2.การใช้หลกัการ แนวคดิ ทฤษฎีในการ
พฒันานวตักรรม 

34 36 42 38 

3.การออกแบบพฒันานวตักรรม 42 36 38 38 
4.กระบวนการพฒันานวตักรรม 38 38 38 38 
5.การมีสว่นร่วมในการพฒันานวตักรรม 42 40 44 36 
6.ความสาํเร็จของการพฒันานวตักรรม 36 38 32 32 
2. คุณค่าและประโยชน์ของนวัตกรรม  
7.การแก้ปัญหาหรือพฒันาคณุภาพผู้ เรียน 34 32 36 34 
8.การใช้ทรัพยากรในการพฒันานวตักรรม 40 38 34 28 
9.การเรียนรู้ร่วมกนั 40 40 38 44 
10.สง่เสริมให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ 34 40 40 44 
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11.การยอมรับ 38 38 42 42 
12.การนําไปใช้ 44 44 38 36 
3. ความเป็นนวตักรรม  
13.ความเป็นนวตักรรม 612 612 531 603 

รวม 1068 1074 997 1049 
เกณฑ์ 76.94 79.47 78.73 73.48 

ระดับนวตักรรม ด ี ดีเยี�ยม ด ี ด ี

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมลูพบวา่กลุม่ที�มีคะแนนระดบัดีเยี�ยมคือกลุม่ที� 2 ได้คะแนน

สงูสดุ คือ 79.47 และกลุม่ที�ได้คะแนนนวตักรรมในระดบัดีได้แก่ กลุม่ที� 3 ได้คะแนน 78.73 กลุม่ที� 
1 ได้คะแนน 76.94 และ กลุ่มที� 4 ได้คะแนน 73.48 ตามลําดบั 

 
2.2 ผลการวิเคราะห์คะแนนลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีม 

ตารางที� 3 การวิเคราะห์คะแนนลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีมโดยใช้คา่ t-test  โดยใช้สถิติ
นอนพาราเมตริก (Nonparametric Statistics) Wilcoxon Signed Ranks Test 
 N Mean Std.Deviation Max Min Sig. 

ก่อนเรียน 19 112.79 19.885 70 145 
.000 

หลงัเรียน 19 132.05 9.908 113 145 
*p< .01 level 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมลูพบวา่ ลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีมของผู้ เรียนได้  Pretest คา่เฉลี�ยที� 
112.79 สว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน ที� 19.885 สว่น Post-test คา่เฉลี�ยที� 132.05 และสว่นเบี�ยงเบน
มาตรฐาน ที� 9.908 กลุม่ตวัอยา่งมีลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีมสงูขึ 0นอยา่งมีนยัสําคญัที�ระดบั .01 
 
สมมตฐิาน 
 

:0H  คะแนนรวมก่อนเรียนและคะแนนรวมหลงัเรียนไมแ่ตกตา่งกนั 
:1H  คะแนนรวมก่อนเรียนและคะแนนรวมหลงัเรียนแตกตา่งกนั 

สรุป 
      Sig. = .000 < 0.01 
    จงึปฏิเสธ  0H  
      คือ คะแนนรวมก่อนเรียนและคะแนนรวมหลงัเรียนแตกตา่งกนั 
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2.3 ผลการวิเคราะห์คะแนนความคดิสร้างสรรค์ 
 ตารางที� 4 ผลการวิเคราะห์คะแนนความคิดสร้างสรรค์โดยรวมใช้คา่สถิติ t-test  
 N Mean Std.Deviation Std.Error  

Mean 
Sig. 

ก่อนเรียน 19 36.6053 17.75319 4.07286 
.001 

หลงัเรียน 19 56.5724 11.34170 2.60197 
*p< .01 level 

ผลการวิเคราะห์ข้อมลูพบวา่ ความคดิสร้างสรรค์ของผู้ เรียนได้  Pretest คา่เฉลี�ยที� 36.60 
สว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน ที� 17.75 ส่วน Post-test คา่เฉลี�ยที� 56.57 และสว่นเบี�ยงเบนมาตรฐาน  
ที� 11.34 กลุม่ตวัอย่างมีความคดิสร้างสรรค์สงูขึ 0นอยา่งมีนยัสําคญัที�ระดบั .01 

ตารางที� 5 การวิเคราะห์ข้อมลูด้านความคดิสร้างสรรค์ทั 0ง 4 ด้านของกลุม่ที�มีคะแนน
นวตักรรมมากที�สดุและกลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมน้อยที�สดุโดยใช้คา่เฉลี�ยตามตาราง ดงันี 0 

กลุ่ม คิดริเริ�ม คิดยดืหยุ่น คิดคล่องแคล่ว คิดละเอียดละออ 
คะแนน Pretest-Posttest Pretest Posttest Pretest Posttest Pretest Posttest Pretest Posttest 

กลุ่มที�มีคะแนนนวตักรรมมาก 44.90 73.20 17.40 29.40 17.20 37.50 86.70 117.00 
กลุ่มที�มีคะแนนนวตักรรมน้อย 36.10 52.30 20.20 24.50 20.00 27.00 103.00 118.70 

จากข้อมลูดงักลา่วสามารถสรุปเป็นแผนภมูิโดยแยกเป็น 4 ด้านตามประเภทของความคดิ
สร้างสรรค์ได้ดงันี 0 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภมูิที� 1 ความคดิริเริ�ม 

วิเคราะห์ข้อมลูคะแนน Pretest ความคิดริเริ�มได้วา่  
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คะแนน Pretest กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุมีคะแนนความคิดริเริ�ม 
44.90 คะแนน กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมน้อยที�สดุมีคะแนนความคิดริเริ�ม 36.10 คะแนน 
 สรุปข้อมลูคะแนน Pretest ความคิดริเริ�มได้วา่ 

คะแนน Pretest ของกลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุมีคะแนนความคดิริเริ�มสงู
กวา่กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมน้อยที�สดุ 8.80 คะแนน  

วิเคราะห์ข้อมลูคะแนน Posttest ความคิดริเริ�มได้วา่  
คะแนน Posttest กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุมีคะแนนความคิดริเริ�ม 

73.20 คะแนน กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมน้อยที�สดุมีคะแนนความคิดริเริ�ม 52.30 คะแนน 
สรุปข้อมลูคะแนน Posttest ความคดิริเริ�มได้วา่ 

 คะแนน Posttest กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุมีคะแนนความคิดริเริ�ม
มากกวา่กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมน้อยที�สดุ 20.90 คะแนน 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
แผนภมูิที� 2 ความคดิยืดหยุ่น 

วิเคราะห์ข้อมลูคะแนน Pretest ความคิดยืดหยุน่ได้ว่า  
คะแนน Pretest กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุมีคะแนนความคิดยืดหยุน่ 

17.40คะแนน กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมน้อยที�สดุมีคะแนนความคดิยืดหยุน่ 20.20 คะแนน 
 สรุปข้อมลูคะแนน Pretest ความคิดยืดหยุน่ได้วา่ 

คะแนน Pretest ของกลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุมีคะแนนความคดิ
ยืดหยุ่นน้อยกว่ากลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมน้อยที�สดุ 2.80 คะแนน  

วิเคราะห์ข้อมลูคะแนน Posttest ความคิดยืดหยุน่ได้ว่า  
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คะแนน Posttest กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุมีคะแนนความคิดยืดหยุน่ 
29.40 คะแนน กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมน้อยที�สดุมีคะแนนความคิดยืดหยุน่ 24.50 คะแนน 

สรุปข้อมลูคะแนน Posttest ความคดิยืดหยุน่ได้ว่า 
 คะแนน Posttest กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุมีคะแนนความคิดยืดหยุน่

มากกวา่กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมน้อยที�สดุ 4.90 คะแนน 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
แผนภมูิที� 3 ความคดิคล่องแคลว่ 

วิเคราะห์ข้อมลูคะแนน Pretest ความคิดคลอ่งแคลว่ได้ว่า  
คะแนน Pretest กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุมีคะแนนความคิด

คลอ่งแคลว่ 17.20 คะแนน กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมน้อยที�สดุมีคะแนนความคิดคลอ่งแคลว่ 
20.00 คะแนน 
 สรุปข้อมลูคะแนน Pretest ความคิดคล่องแคล่วได้วา่ 

คะแนน Pretest ของกลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุมีคะแนนความคดิ
คลอ่งแคลว่น้อยกวา่กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมน้อยที�สดุ 2.80 คะแนน  

วิเคราะห์ข้อมลูคะแนน Posttest ความคิดคลอ่งแคลว่ได้ว่า  
คะแนน Posttest กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุมีคะแนนความคิด

คลอ่งแคลว่ 37.50 คะแนน กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมน้อยที�สดุมีคะแนนความคิดคลอ่งแคลว่ 
27.00 คะแนน 

สรุปข้อมลูคะแนน Posttest ความคดิคลอ่งแคลว่ได้วา่ 
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 คะแนน Posttest กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุมีคะแนนความคิด
คลอ่งแคลว่มากกวา่กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมน้อยที�สดุ 10.50 คะแนน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภมูิที� 4 ความคดิละเอียดลออ 
วิเคราะห์ข้อมลูคะแนน Pretest ความคิดละเอียดลออได้วา่  

คะแนน Pretest กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุมีคะแนนความคิด
ละเอียดลออ17.20 คะแนน กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมน้อยที�สดุมีคะแนนความคดิละเอียดลออ 
20.00 คะแนน 
 สรุปข้อมลูคะแนน Pretest ความคิดละเอียดลออได้ว่า 

คะแนน Pretest ของกลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุมีคะแนนความคดิ
ละเอียดลออน้อยกวา่กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมน้อยที�สดุ 16.30 คะแนน  

วิเคราะห์ข้อมลูคะแนน Posttest ความคิดละเอียดลออได้วา่  
คะแนน Posttest กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุมีคะแนนความคิด

ละเอียดลออ117.00 คะแนน กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมน้อยที�สดุมีคะแนนความคิดละเอียดลออ 
118.70 คะแนน 

สรุปข้อมลูคะแนน Posttest ความคดิละเอียดลออได้วา่ 
 คะแนน Posttest กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุมีคะแนนความคิด

ละเอียดลออน้อยกวา่กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมน้อยที�สดุ 1.70 คะแนน 
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แผนภมูิที� 5 คะแนนรวมความคดิสร้างสรรค์ 
 

วิเคราะห์ข้อมลูคะแนนรวม Pretest ความคดิสร้างสรรค์ได้วา่  
คะแนน Pretest กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์

166.20 คะแนน กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมน้อยที�สดุมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์ 179.00 คะแนน 
 สรุปข้อมลูคะแนน Pretest ความคิดสร้างสรรค์ได้วา่ 

คะแนน Pretest ของกลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุมีคะแนนความคดิ
สร้างสรรค์น้อยกวา่กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมน้อยที�สดุ 12.80 คะแนน  

วิเคราะห์ข้อมลูคะแนน Posttest ความคิดสร้างสรรค์ได้วา่  
คะแนน Posttest กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุมีคะแนนความคิด

สร้างสรรค์ 257.10 คะแนน กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมน้อยที�สดุมีคะแนนความคดิสร้างสรรค์ 
222.50 คะแนน 

สรุปข้อมลูคะแนน Posttest ความคดิสร้างสรรค์ได้วา่ 
 คะแนน Posttest กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุมีคะแนนความคิด

สร้างสรรค์มากกวา่กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมน้อยที�สดุ 34.6 คะแนน 
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แผนภมูิที� 6 สรุปคะแนนรวมประเภทของความคิดสร้างสรรค์ 
แผนภมูิที� 6 เป็นการสรุปภาพรวมของคะแนนแตล่ะประเภทของความคดิสร้างสรรค์ของ

กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมมากและกลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมน้อย 
2.4 ผลการวิเคราะห์คะแนนนวตักรรมแยกกลุม่กลุม่ทีมีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุและกลุม่ที�มี
คะแนนนวตักรรมน้อยที�สดุ 

ตารางที� 6 ตารางวิเคราะห์คะแนนนวตักรรมแยกกลุม่กลุ่มทีมีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุ
และกลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมน้อยที�สดุ 

ตัวบ่งชี " กลุ่มที�มีคะแนนนวัตกรรมมากที�สุด กลุ่มที�มีคะแนนนวัตกรรมน้อยที�สุด 

1. ด้านกระบวนการพฒันานวตักรรม 
1.วตัถปุระสงค์และเป้าหมายของการ 
พฒันานวตักรรม 

42 36 

2.การใช้หลกัการ แนวคดิ ทฤษฎีในการ
พฒันานวตักรรม 

36 38 

3.การออกแบบพฒันานวตักรรม 36 38 
4.กระบวนการพฒันานวตักรรม 38 38 
5.การมีสว่นร่วมในการพฒันานวตักรรม 40 36 
6.ความสาํเร็จของการพฒันานวตักรรม 38 32 
2. คณุคา่และประโยชน์ของนวตักรรม 
7.การแก้ปัญหาหรือพฒันาคณุภาพผู้ เรียน 32 34 
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8.การใช้ทรัพยากรในการพฒันานวตักรรม 38 28 
9.การเรียนรู้ร่วมกนั 40 44 
10.สง่เสริมให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ 40 44 
11.การยอมรับ 38 42 
12.การนําไปใช้ 44 36 
3. ความเป็นนวตักรรม 
13.ความเป็นนวตักรรม 612 603 

 1074 1049 
รวม 79.47 73.48 

จากการวิเคราะห์ข้อมลูพบว่ากลุม่ที�มีคะแนนวตักรรมมากที�สดุได้คะแนน 1074 แตกตา่ง
จากกลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมน้อยที�สดุ ได้คะแนน 1049 โดยคะแนนแตกตา่งกนัที� 25 คะแนน 
 

ผลการเก็บข้อมูลโดยการสัมภาษณ์กลุ่มที�ได้คะแนนนวัตกรรมมากที�สุด 
  กลุม่ที�ได้คะแนนนวตักรรมมากที�สดุได้ให้ข้อมลูวา่ กลุม่ผู้ เรียนทํากิจกรรมด้วยกนั
อยา่งสมํ�าเสมอและในกลุม่ไมไ่ด้มีการแบง่หน้าที�กนัอย่างชดัเจนแตเ่ป็นลกัษณะของการชว่ยกนัทํา 
และปรึกษาหารือร่วมกนัอยูเ่สมอทกุคนมีพื 0นฐานความรู้ไมแ่ตกตา่งกนัมากนกัโดยเฉพาะในเรื�อง
ของเทคโนโลยี บรรยากาศในการแลกเปลี�ยนเป็นกนัเองไมค่อ่ยมีการโต้แย้งมากนกัสว่นใหญ่จะ
เห็นชอบร่วมกนั ความคิดใหม่ๆ เกิดจาการคิดร่วมกนัมีการประชมุกนับอ่ย แตไ่มน่านมาก ถ้ายงั
ไมไ่ด้ก็มาคยุกนัใหม่ 
 ผลการเก็บข้อมูลโดยการสัมภาษณ์กลุ่มที�ได้คะแนนนวัตกรรมน้อยที�สุด 
  กลุม่ที�ได้คะแนนนวตักรรมน้อยที�สดุได้ให้ข้อมลูวา่ กลุม่ผู้ เรียนทํากิจกรรมร่วมกนั
เสมอโดยการพดูคยุแลกเปลี�ยนผา่นเครือข่ายMSN และมีการแบง่หน้าที�กนัชดัเจนว่าใครทํา
อะไรบ้าง โดยแนวคิดที�ได้มาจากผู้ นํากลุม่ และในกลุม่จะตกลงวา่จะเลือกหรือไม ่ไมค่อ่ยมีการ
โต้แย้งกนั และได้นวตักรรมในการคยุกนัในครั 0งหรือ 2 ครั 0งเทา่นั 0น  
 จากผลการเก็บรวบรวมการสมัภาษณ์สามารถจดัแบง่ได้ตามตารางวิเคราะห์ดงันี 0 
ตารางที� 7 ผลการสมัภาษณ์กลุม่ที�ได้คะแนนนวตักรรมมากที�สดุกบัน้อยที�สดุ 

กลุ่มที�มีคะแนนนวัตกรรมมากที�สุด กลุ่มที�มีคะแนนนวัตกรรมน้อยที�สุด 

1. การร่วมกนัทํากิจกรรมกนัอยา่งสมํ�าเสมอ 1. การร่วมกนัทํากิจกรรมกนัอยา่งสมํ�าเสมอ 
2. การร่วมกนัทํากิจกรรมไมแ่บง่หน้าที�อยา่งชดัเจน 2. การแบง่หน้าที�ในกลุม่อยา่งชดัเจน 
3. การไมม่ีผู้ นํากลุม่ 3. การมีผู้ นํากลุม่ 
4. การปรึกษาหารือกนับอ่ยครั 0งในแตล่ะขั 0นตอน 4. การปรึกษาหารือกนั 1-2 ครั 0งในแตล่ะขั 0นตอน 
5. การโต้แย้งกนัมีไมม่ากนกั 5. การโต้แย้งกนัมีไมม่ากนกั 
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2.5 ผลการสมัภาษณ์ความคิดเห็นที�มีตอ่รูปแบบฯของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต 
ผลการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยการสัมภาษณ์ 

  1. ความรู้สึกตอ่การเรียนการสอนในครั 0งนี 0 กลุม่ตวัอยา่งแสดงความคิดเห็นวา่การ
จดัการเรียนการสอนในรูปแบบนี 0มีความเหมาะสมและกลุม่ตวัอยา่งมีความพงึพอใจ เนื�องจาก
ผู้ เรียนได้มีการเตรียมตวัโดยผู้สอนแจ้งวตัถปุระสงค์ของเป้าหมายการสอน เกณฑ์การประเมินและ
แนะนําเกี�ยวกบักิจกรรมในการเรียน นอกจากนั 0นผู้ เรียนได้ชว่ยกนัคิดและออกแบบผลงาน
นวตักรรม เวลาที�ใช้เรียนมีความเหมาะสมเพราะสามารถเรียนได้ทั 0งนอกเวลาและในเวลา การเข้า
กลุม่เพื�อหารือทําได้ในออนไลน์โดยไมจํ่ากดัเวลาและสถานที� บทเรียนออนไลน์ที�ผู้สอนนําเสนอทํา
ให้ผู้ เรียนสามารถดซํู 0าและดไูด้ทกุชว่งเวลา เปิดโอกาสการเรียนรู้ที�ยืดหยุ่นมากขึ 0น การประเมินผล
มีความเหมาะสมเพราะเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนและกลุม่เพื�อนได้ให้คะแนนผลงานนวตักรรม  
   2. ประโยชน์ที�กลุม่ตวัอยา่งได้การเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน
ด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมมีความ
คดิเห็นดงันี 0ผู้ เรียนมีความคิดเห็นวา่  การเรียนการสอนบนเว็บชว่ยให้ผู้ เรียนได้ทบทวนเนื 0อหาจาก
บทเรียนออนไลน์ที�ผู้สอนเตรียมไว้ให้และมีการตอบคําถามผา่นระบบการจดัการเรียนการสอน 
(LMS) ผู้ เรียนมีการเรียนรู้ด้วยกนัโดยการแลกเปลี�ยนความคดิเห็นตา่งๆในการสร้างนวตักรรมได้
ทั 0งในชั 0นเรียนและบนอินเทอร์เน็ต รวมทั 0งฝึกให้ผู้ เรียนคิดวิธีการใหม่ๆ  การสร้างผลงานใหมเ่พื�อให้
เกิดนวตักรรมทางการศกึษา เป็นประโยชน์ตอ่การนําไปใช้ทั 0งในการเรียนและการทํางาน 
   3. ปัญหาและอปุสรรคการจดัการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน
ด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต 
นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต สว่นใหญ่มีปัญหาที�ระบบอินเทอร์เน็ต เชน่ อินเทอร์เน็ตมีความ
ลา่ช้า หรือลม่ทําให้ไมส่ามารถติดตอ่สื�อสารกนัได้ตามที�ได้นดัเวลาไว้  
   4. ข้อเสนอแนะเพิ�มเตมิในการจดัการเรียนการสอนบนเว็บแบบ
ผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรม
ของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต กลุม่ตวัอยา่งแนะนําวา่ ผู้สอนควรลงเกณฑ์การประเมิน
ไว้ในเว็บด้วยเพราะเมื�อแจ้งเฉพาะชว่งเตรียมความพร้อมในขั 0นตอนที� 1 ทําให้ผู้ เรียนไมส่ามารถ
จดจําได้ควรจดัให้มีการเรียนการสอนมากกวา่ที�เป็นอยู่ และในหลากหลายวิชา   
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3. ผลของการรับรองรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการ
เรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวัตกรรมของนิสิต 
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑติผู้ทรงคุณวุฒิทั "ง 5 ท่าน ตามรายละเอียดดังนี " 

จากการทดลองใช้รูปแบบผู้ วิจยัจงึได้ปรับปรุงรูปแบบฯและให้ผู้ทรงคณุวฒุิตรวจสอบใน
ขั 0นตอนสดุท้าย ผู้ทรงคณุวฒุิได้ให้คําแนะนําในการปรับปรุงรูปแบบฯดงักลา่วและผู้ วิจยันํารูปแบบฯ
มาปรับปรุงอีกครั 0งโดยการแนะนําของผู้ทรงคณุวฒุิมีรายละเอียดดงันี 0 
ผู้ทรงคุณวุฒิ

ท่านที� 1 
ผู้ทรงคุณวุฒิ

ท่านที� 2 
ผู้ทรงคุณวุฒท่ิานที� 3 ผู้ทรงคุณวุฒิ

ท่านที� 4 
ผู้ทรงคุณวุฒิ

ท่านที� 5 

1. การเตรียม
ความพร้อม
ให้กบัผู้ เรียน
สามารถ
รวมกนักบั
ขั 0นตอนที� 2 3 
และ 4 ได้ 

1. การเตรียม
ความพร้อม
ให้กบัผู้ เรียน
สามารถ
รวมกนักบั
ขั 0นตอนที� 2 3 
และ 4 ได้ 

1. การเตรียมความพร้อม
ให้กบัผู้ เรียนสามารถ
รวมกนักบัขั 0นตอนที� 2 3 
และ 4 ได้ 

1. การเตรียม
ความพร้อม
ให้กบัผู้ เรียน
สามารถ
รวมกนักบั
ขั 0นตอนที� 2 3 
และ 4 ได้ 

1. การเตรียม
ความพร้อม
ให้กบัผู้ เรียน
สามารถ
รวมกนักบั
ขั 0นตอนที� 2 3 
และ 4 ได้ 

2. ปรับโมเดล
ใหมโ่ดยให้
องค์ประกอบ
กบัขั 0นตอนแยก
ออกจากกนัให้
ชดัเจน 

2. อธิบาย
เพิ�มเตมิ
เกี�ยวกบั
องค์ประกอบ
วา่มีอะไรที�
ยืนยนัได้วา่
องค์ประกอบ
นั 0นๆได้เกิดขึ 0น
แล้ว 

2. วงกลมด้านนอกควร
เป็นวงกลมด้านใน
มากกวา่เพราะเป็น
ขั 0นตอนวงด้านนอกควร
เป็นองค์ประกอบ และ
หากสมัพนัธ์กนัอยา่งไร
ขอให้อธิบายให้ชดัเจน
ด้วย รวมถึงการนํา
รูปแบบฯดงักลา่วไปใช้ 

2.องค์ประกอบ 
เชน่ เทคโนโลยี
สารสนเทศ 
ควรอธิบาย
ด้วยว่าใช้
อยา่งไรใน
รูปแบบฯ หรือ
ความคดิ
สร้างสรรค์อาจ
อธิบายถึง
ความคดิยอ่ย
ตวัอื�นๆด้วย 

2. แสดงFlow 
Chartแบบรวม
ทั 0งหมดด้วยจะ
ทําให้เป็นภาพ
ชดัเจนขึ 0น 
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บทที� 5 
 

ผลการวิจัย 
 

การวิจยัครั �งนี �ได้ผลการวิจยั คือ รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการ
เรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษา
ระดบัปริญญาบณัฑิต ประกอบด้วยรูปแบบการจดักิจกรรมการเรียนการสอนเพื&อการสร้าง
นวตักรรม และเงื&อนไขการนําไปใช้ดงันี � 
 ตอนที� 1 บทนํา 

1. ความนํา 

2. ความสําคญัของรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการ
เรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษา
ระดบัปริญญาบณัฑิต 

3. ผลการวิเคราะห์การเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีม 

และกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต 

 ตอนที� 2 รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีม
และกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวัตกรรมของนิสิต นักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑติ 

 เพื&อตอบคําถามงานวิจยัที&ได้ตั �งไว้ในบทที& 1 โดยคําถามงานวิจยัมีดงันี � 
1. รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ

กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต มีองค์ประกอบและขั �นตอนใดบ้าง 

2. รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิตที&พฒันาขึ �นสามารถทําให้ผู้ เรียนในสถาบนัอดุมศกึษาสร้างนวตักรรมได้หรือไม ่

2.1 กลุม่ที&ได้คะแนนนวตักรรมสงูสดุกบักลุม่ที&ได้คะแนนนวตักรรมตํ&าสดุมีลกัษณะ
องค์ประกอบของกลุม่ที&แตกตา่งกนัอยา่งไร 

2.2 ผู้ เรียนมีความคิดเห็นตอ่รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการ
เรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษา
ระดบัปริญญาบณัฑิตอย่างไร 
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 ดงันั �นเพื&อให้ครอบคลมุคําถามงานวิจยัในตอนที& 2 จะตอบคําถามงานวิจยัโดยเรียง
ตามลําดบัดงันี � 
  1.องค์ประกอบและขั �นตอนของการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการ
เรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษา
ระดบัปริญญาบณัฑิตขั �นตอนของการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมมี
อะไรบ้าง 
  2. รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมของนิสิตระดบัปริญญาบณัฑิตที&
พฒันาขึ �นสามารถทําให้ผู้ เรียนในสถาบนัอดุมศกึษาสร้างนวตักรรมได้หรือไม่ 

2.1 กลุม่ที&ได้คะแนนนวตักรรมสงูสดุกบักลุม่ที&ได้คะแนนนวตักรรมตํ&าสดุมี
ลกัษณะองค์ประกอบของกลุ่มที&แตกตา่งกนัอยา่งไร 

2.2 ผู้ เรียนมีความคิดเห็นตอ่รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน
ด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมของนิสิต 
นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิตอยา่งไร 
 ตอนที� 3 การนํารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้
เป็นทีมและกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวัตกรรมของนิสิต 
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑติไปใช้ 
  3.1 เงื&อนไขการนํารูปแบบฯไปใช้ 
  3.2 วิธีการนํารูปแบบฯไปใช้ 
  3.3 การประเมินรูปแบบ 
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ตอนที� 1 
 

บทนํา 
 
1. ความนํา 
 การเรียนรู้เป็นทีม (Team Learning) คือ การที&ผู้ เรียนเรียนรู้ร่วมกนัภายในกลุม่เดียวกนั
เพื&อการสร้างองค์ความรู้ใหม่ กลุม่ผู้ เรียนควรมีประมาณ 2-5 คน มีการกําหนดกฎเกณฑ์การ
ทํางานภายในกลุม่ ผู้ เรียนต้องแลกเปลี&ยนประสบการณ์ และความคดิเห็นกนัอยา่งไมปิ่ดบงั มี
ความไว้วางใจซึ&งกนัและกนั และมีการร่วมกนัสืบค้นข้อมลูเพื&อให้การสร้างผลงานสมบรูณ์ ผู้ เรียน
ทกุคนต้องทราบถึงงานที&แตล่ะคนทําและร่วมกนัให้ข้อคิดเห็นหรือข้อเสนอแนะในงานของทกุคนได้  
 กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ เป็นกระบวนการที&สง่เสริมให้ผู้ เรียนสามารถคดิ
สิ&งใหม่ๆ ที&แตกตา่งไปจากสิ&งที&มีอยู ่โดยการค้นหาข้อเท็จจริง หรือค้นหาปัญหาที&เกิดขึ �น จากนั �น
ระดมความคิดของผู้ เรียนเพื&อให้เกิดแนวคดิที&แปลกใหม ่แนวทางใหม ่แล้วนําแนวคิดใหมน่ั �นมา
ทดสอบหรือหาคําตอบวา่สามารถทําได้จริงหรือเพื&อยืนยนัแนวคิดนั �นๆ ในกระบวนการสง่เสริม
ความคดิสร้างสรรค์นั �นมีเทคนิคหรือวิธีการที&หลากหลายในการชว่ยกระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความคิด
สร้างสรรค์ ในการทําวิจยัครั �งนี �ได้ใช้เทคนิคหมวกคิด 6 ใบและเทคนิคการระดมสมอง เพื&อชว่ย
กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดความคิดสร้างสรรค์ เนื&องจากเทคนิคหมวกคดิ 6 ใบสามารถชว่ยให้ผู้ เรียนเกิด
การคิดรอบด้านและกระตุ้นผู้ เรียนให้เกิดแนวคิดใหมโ่ดยให้ผู้ เรียนมองเห็นถึงข้อดี ข้อพงึระวงั คดิ
ทางบวก และคิดวิธีการใหม ่หรือสิ&งใหม ่ 
 การเรียนบนเว็บแบบผสมผสาน (Blended Learning) เป็นการนําเอาการจดัการเรียนการ
สอนบนเว็บ (Web-based Instruction) มาใช้ร่วมกบัการเรียนการสอนในชั �นเรียนปกติ (Tradition 
Classroom) โดยมีเป้าหมายให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพสงูสดุโดยการเรียนการสอนบน
เว็บแบบผสมผสานชว่ยลดข้อบกพร่องของการเรียนการสอนบนเว็บเพียงอยา่งเดียวหรือลด
ข้อบกพร่องของการเรียนในชั �นเรียนปกตไิด้ เพราะเป็นการเรียนที&มีความยืดหยุน่ ตอบสนองตอ่
ความต้องการของผู้ เรียนและผู้สอนได้เป็นอย่างดีโดยการใช้อินเทอร์เน็ตเป็นสื&อที&อํานวยความ
สะดวกในการเรียนการสอน ตอบสนองตอ่ความแตกตา่งระหวา่งบคุคลของผู้ เรียน เพราะผู้ เรียน
สามารถเรียนได้ตามความต้องการของตนเองรวมทั �งสามารถสืบค้นข้อมลูตา่งๆได้อย่างสะดวก 
เสริมสร้างทกัษะของผู้ เรียนในการแสวงหาความรู้ด้วยตนเองและเป็นการสง่เสริมการเรียนรู้ตลอด
ชีวิต สว่นการเรียนการสอนในชั �นเรียนเพื&อให้ผู้ เรียนได้พบปะกนัเกิดทกัษะทางสงัคมและผู้สอน
สามารถเสริมสร้างองค์ความรู้ในสิ&งที&ผู้ เรียนไมส่ามารถศกึษาได้จากการเรียนการสอนบนเว็บ
รวมทั �งผู้ เรียนสามารถซกัถามผู้สอนได้โดยไมต้่องผา่นเครื&องมือซึ&งอาจเป็นอปุสรรคหาก
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อินเทอร์เน็ตไมส่ามารถใช้งานได้ ดงันั �นการจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานเอื �อประโยชน์ตอ่
การจดัการเรียนการสอนให้ผู้ เรียนได้อยา่งแท้จริง 
 
2. ความสาํคัญของรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็น
ทีมและกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวัตกรรมของนิสิต นักศึกษา
ระดับปริญญาบัณฑติ 
 2.1 เพื&อเป็นแนวทางให้แก่ผู้สอนในการจดัการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วย
การเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ 
 2.2 เพื&อเป็นแนวทางในการสร้างการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานสําหรับกิจกรรม
การเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ 
 2.3 เพื&อเป็นวิธีการสอนเพื&อให้ผู้ เรียนสามารถสร้างผลงานนวตักรรม ซึ&งเกิดจากการสร้าง
ความรู้ของผู้ เรียนเองจากการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ 
 
3. ผลการวิเคราะห์การเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีม 

และกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวัตกรรมของนิสิต นักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑติ 

 การจดักิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต สามารถอธิบายให้เข้าใจได้ดงันี � 
 3.1 การเตรียมกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน 
  ผู้สอนได้กําหนดวตัถปุระสงค์ในการเรียนให้สอดคล้องกบัเนื �อหาบทเรียน กําหนด
กิจกรรม จดัเตรียมเนื �อหาและเอกสารที&จะใช้ประกอบการเรียนการสอน และเตรียมสื&อเทคโนโลยี 
ได้แก่ บทเรียนออนไลน์  แบบทดสอบออนไลน์ แหลง่ข้อมลูในการศกึษาค้นคว้า สื&อวีดทิศัน์และ
เว็บเพื&อการเรียนการสอน ผู้ เรียนทําแบบวดัความคดิสร้างสรรค์และแบบวดัการเรียนรู้เป็นทีมก่อน
ดําเนินกิจกรรม ซึ&งอยูใ่นขั �นตอนที& 1 ของขั �นตอนการการเรียนรู้บนเว็บแบบผสมผสานด้วยการ
เรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 
 3.2 การดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน สรุปได้ดงันี � 
  การจดักิจกรรมการเรียนการสอนในขั �นนี �จะแบง่เป็นการเรียนการสอนบนเว็บและ
การเรียนการสอนในชั �นเรียนปกติตามลกัษณะของการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานในขั �นนี �
ผู้สอนจะเป็นผู้ อํานวยความสะดวกในการเรียนการสอน โดยจะเป็นผู้ให้คําแนะนําตลอดการจดั
กิจกรรมการเรียนการสอน ซึ&งการจดักิจกรรมการเรียนการสอนในขั �นนี �มุง่ให้ผู้ เรียนได้ทํางานและ
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เรียนรู้เป็นทีมเพื&อให้ผู้ เรียนสามารถสร้างผลงานนวตักรรม ซึ&งอยูใ่นขั �นตอนที& 2-3 ของขั �นตอนการ
การเรียนรู้บนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิ
สร้างสรรค์ 
 3.3 การสรุปผลการดําเนินกิจกรรมการเรียนรู้บนเว็บแบบผสมผสาน สามารถสรุปได้ดงันี � 
  ผู้ เรียนนําเสนอผลงานให้ผู้ เชี&ยยวชาญ กลุม่อื&นทราบและให้คะแนนผลงาน
นวตักรรม ซึ&งอยูใ่นขั �นตอนที& 4 ของขั �นตอนการการเรียนรู้บนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็น
ทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 
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ตอนที� 2 
 

(ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวัตกรรมของนิสิต นักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑติก่อนการทดลองใช้ 

จากการศกึษาวิจยัในครั �งนี �เพื&อให้ครอบคลมุคําถามงานวิจยัจงึขอสรุปผลการวิจยัเรียง
ตามลําดบัดงันี � 
  1.องค์ประกอบและขั �นตอนของการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการ
เรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษา
ระดบัปริญญาบณัฑิตขั �นตอนของการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีม 

  2. รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมของนิสิตระดบัปริญญาบณัฑิตที&
พฒันาขึ �นสามารถทําให้ผู้ เรียนในสถาบนัอดุมศกึษาสร้างนวตักรรมได้หรือไม่ 

2.1 กลุม่ที&ได้คะแนนนวตักรรมสงูสดุกบักลุม่ที&ได้คะแนนนวตักรรมตํ&าสดุมี
ลกัษณะองค์ประกอบของกลุ่มที&แตกตา่งกนัอยา่งไร 

2.2 ผู้ เรียนมีความคิดเห็นตอ่รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน
ด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมของนิสิต 
นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิตอยา่งไร 
 

1. องค์ประกอบและขั 6นตอนของการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้
เป็นทีมและกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวัตกรรมของนิสิต 
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑติมีอะไรบ้าง 
 จากหลกัการ การสร้างความรู้ การเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน การเรียนรู้เป็นทีม
และกระบวนการสง่เสริมความคดิริเริ&มสร้างสรรค์ ความคิดเห็นของผู้ เชี&ยวชาญด้านการเรียนการ
สอนบนเว็บแบบผสมผสาน ผู้ เชี&ยวชาญด้านการเรียนการสอน ผู้ วิจยัพบรูปแบบการเรียนการสอน
บนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื&อสร้าง
นวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต โดยมีรายละเอียดดงันี � 

1. องค์ประกอบของรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วย 
การเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมของนิสิต 
นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต 

องค์ประกอบที&เป็นกรอบแนวคดิหลกัของการสร้างรูปแบบการเรียนการ 
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สอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื&อ
สร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต โดยมีแนวคิดพื �นฐานจากการสร้างความรู้ 
การเรียนรู้เป็นทีม กระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ และการสร้างนวตักรรม ซึ&งประกอบไป
ด้วยองค์ประกอบทั �ง 7 ดงันี � 
    1.1 ความรู้ ความสามารถ 
    1.2 ประสบการณ์การเรียนรู้ 
    1.3 ความคิดสร้างสรรค์ 
    1.4 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื&อสาร 
    1.5 ทีม 
    1.6 แรงจงูใจ 
    1.7 ภาวะผู้ นํา 

2. ขั �นตอนการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีม 

และกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต 

ขั �นตอนหลกัของรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วย 

การเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมของนิสิต 
นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต ประกอบด้วย 10 ขั �นตอน โดยมีรายละเอียดขั �นตอนดงัตอ่ไปนี � 
  2.1 ขั �นตอนที&   1 เตรียมความพร้อมผู้ เรียน 

2.2 ขั �นตอนที&   2  ผู้สอนจดักลุม่ผู้ เรียน 
2.3 ขั �นตอนที&   3  ผู้ เรียนตั �งกฎเกณฑ์ในกลุม่ 
2.4 ขั �นตอนที&   4  ผู้สอนแจ้งงานให้แตล่ะกลุม่รับทราบ 
2.5 ขั �นตอนที&   5  กลุม่แลกเปลี&ยนความรู้ ประสบการณ์และความคดิเห็น  
2.6 ขั �นตอนที&   6  กลุม่ค้นคว้าหาความรู้เพื&อปรับปรุงผลงานที&เป็นนวตักรรม 

2.7 ขั �นตอนที&   7  กลุม่นําเสนอความก้าวหน้า 
2.8 ขั �นตอนที&   8  กลุม่นําผลงานที&เป็นนวตักรรมไปทดลองใช้ 
2.9 ขั �นตอนที&   9  กลุม่ปรับปรุงแก้ไขผลงานที&เป็นนวตักรรม 
2.10 ขั �นตอนที& 10 กลุม่นําเสนอผลงานที&เป็นนวตักรรม 
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(ร่าง) รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวัตกรรมของนิสิต  

นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑติก่อนการทดลองใช้
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คาํอธิบายรูปแบบ ฯ  
 รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการ
สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิตสามารถ
อธิบายรูปแบบ ฯ ดงักล่าวได้ดงันี � 
 1.1 องค์ประกอบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิตมีดงันี � 
  1.1.1 ความรู้ ความสามารถ 
   ความรู้ความสามารถเป็นพื �นฐานสําคญัในการสร้างผลงาน เพราะ
ความรู้เกิดจากการประมวลและตกผลกึทางข้อมลู(Data)และสารสนเทศ(Information) จน
ก่อให้เกิดความรู้ซึ&งเป็นพื �นฐานของกาสร้างนวตักรรม เนื&องจากบคุคลจะสร้างนวตักรรมใหมไ่ด้
ต้องสร้างองค์ความรู้ใหมข่ึ �นมาได้ก่อน  

1.1.2. ประสบการณ์การเรียนรู้ 
    ประสบการณ์การเรียนรู้ เป็นสิ&งที&ลอกเลียนได้ยากเพราะเป็นสิ&งที&แตล่ะ 

บคุคลพบเจอเหตกุารณ์แตกตา่งกนัและเกิดการเรียนรู้ในสถานการณ์ที&แตกตา่งกนัและเรียนรู้ใน
การแก้ปัญหาที&แตกตา่งกนัไป ผู้ ที&มีประสบการณ์สงูมกัจะมีเทคนิควิธีการแก้ปัญหาที&หลากหลาย
ได้มากกว่าผู้ ที&มีประสบการณ์น้อย ดงันั �น ในการสร้างนวตักรรมจงึจําเป็นต้องมีการแลกเปลี&ยน
ประสบการณ์กนัให้มากเพื&อให้แตล่ะคนได้ทราบและเรียนรู้วิธีแก้ปัญหาที&ตนเองได้เคยพบเจอ 
นํามาประมวลกบัประสบการณ์ของเพื&อนในทีมที&แตกตา่งกนัเพื&อสามารถสร้างแนวคิดหรือไอเดีย
ใหมเ่พื&อการแก้ปัญหาตา่งๆ    
  1.1.3. ความคดิสร้างสรรค์ 
   เป็นความคิดระดบัสงูที&ชว่ยให้ผู้ เรียนสามารถเกิดแนวคดิใหมที่&ไมเ่คยมี
มาก่อน ความคิดสร้างสรรค์ประเภทความคดิริเริ&มเป็นปัจจยัหลกัที&ก่อให้เกิดการสร้างนวตักรรม
เพราะความคดิริเริ&ม หมายถึง ความคดิที&แปลกใหมอ่นัแตกตา่งจากความคดิปกตหิรือความคิด
ง่ายๆซึ&งอาจเกิดจากการนําเอาความรู้เดมิมาดดัแปลงหรือประยกุต์ให้เกิดสิ&งใหมข่ึ �น ทั �งนี � 
ความคดิริเริ&มจะต้องอาศยัความกล้าคดิกล้าลองเพื&อทดสอบความคดิของตนควบคูก่บัการใช้
จินตนาการและความพยายามในการสร้างผลงาน โดยจากการวิเคราะห์ข้อมลูที&ได้จากการวิจยั
พบวา่กลุม่ที&ได้คะแนนนวตักรรมมากที&สดุมีคะแนนคา่ความคดิริเริ&ม(คา่เฉลี&ย73.20)อยูใ่นระดบัสงู
กวา่กลุม่ที&มีคะแนนนวตักรรมน้อยที&สดุ(คา่เฉลี&ย 52.30)อยา่งเห็นได้ชดั 
  1.1.4. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื&อสาร 
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   เป็นที&ทราบกนัดีว่า หนึ&งในองค์ประกอบการจดัการความรู้คือ เทคโนโลยี 
เพราะเทคโนโลยีเป็นเครื&องมือในการแลกเปลี&ยนเรียนรู้เพื&อให้ผู้ เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่
ได้โดยเป็นเครื&องมือหลกัที&ใช้ในการสนบัสนนุการสร้างความรู้ตา่งๆได้แก่ 1.สนบัสนนุด้านการ
สื&อสารและการสร้างเครือขา่ย 2.สนบัสนนุการเรียนรู้ เชน่ การสืบค้น การจดัเก็บ การเข้าถึง  
การประมวลและการสง่ออกความรู้ ทั �งสองประเดน็เป็นประเดน็ที&สําคญัของการสร้างนวตักรรม 
เพราะเครื&องมือทางเทคโนโลยีเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนขยายองค์ความรู้ของตนเองให้กว้างขวางขึ �น 
การเข้าถึงข้อมลูสารสนเทศได้อย่างรวดเร็วทําให้ผู้ เรียนเรียนรู้ได้เร็วขึ �น จากเรื&องที&ไมรู้่ก็สามารถรู้
ได้ภายในไมกี่&วินาที เมื&อผู้ เรียนเข้าถึงความรู้ได้ศกึษา และไตร่ตรองอยา่งลกึซึ �งย่อมทําให้ผู้ เรียน
เกิดการคิดวิเคราะห์และความคดิสร้างสรรค์ใหม่โดยนําความรู้ที&ตนมีมาผนวกกบัสิ&งที&ตนเอง
ค้นพบ และยงัเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้แลกเปลี&ยนเรียนรู้กนัได้อย่างอิสระ รวมทั �งการเรียนเนื �อหาได้
อยา่งเป็นอิสระเชน่การเชื&อมโยงข้อมลูไปยงัแหลง่ข้อมลูใหม่ๆ  สิ&งตา่งๆเหลา่นี �เกิดขึ �นได้ยากหาก
ผู้ เรียนเรียนรู้เพียงแคน่ั&งอยูใ่นชั �นเรียน ดงันั �นเทคโนโลยีจึงเป็นองค์ประกอบที&สําคญัยิ&งในการสร้าง
แนวคิดใหม ่ไอเดียและประสบการณ์การเรียนรู้ที&มีความหมายแก่ผู้ เรียน 
  1.1.5. ทีม 
   ทีมแตกตา่งจากกลุม่ ทีมเกิดจากบคุคลที&มีความไว้วางใจ สนิทสนม เชื&อ
ใจ และไว้วางใจซึ&งกนัและกนั ทีมจงึเป็นเหมือนเพื&อนที&รู้ใจเมื&อมีอะไรเกิดขึ �นก็จะไมปิ่ดบงักนัและ
เมื&อมีข้อผิดพลาดเกิดขึ �นยอ่มแนะนําและให้อภยั โดยมีพนัธสญัญาที&ดีตอ่กนัในการที&จะบรรลถึุง
เป้าหมายด้วยกนั พร้อมที&จะสร้างนวตักรรมขึ �นมาโดยร่วมแรงร่วมใจกนัทํางานและคิดถึง
ผลประโยชน์ของทีมเป็นหลกั ดงันั �นในการสร้างนวตักรรม ทีมจงึต้องไมมี่การปิดบงักนัในเรื&องของ
ความรู้ แนวคดิ เทคนิค วิธีการที&ตนเองค้นพบมีความพร้อมการแลกเปลี&ยนเรียนรู้เพื&อหาหนทาง
และวิธีการใหม่ๆ ที&จะนํามาแก้ปัญหาในงาน ดงันั �นทีมจงึมีความสําคญัตอ่การสร้างนวตักรรม
เพราะหากผู้ เรียนแตล่ะคนในทีมไมไ่ว้วางใจกนั ไมส่นิทสนมกนั และปิดบงัความรู้ที&มีตอ่กนัก็จะไม่
เกิดการแลกเปลี&ยนเรียนรู้ก็ย่อมทําให้นวตักรรมเกิดได้ยาก 
  1.1.6. แรงจงูใจ 
   แรงจงูใจสําหรับการสร้างนวตักรรมเกี&ยวข้องอยา่งมากเนื&องจากผู้ เรียนที&
จะสร้างนวตักรรมจะต้องมีเป้าหมายและความต้องการที&จะทํางานให้ประสบความสําเร็จ จากการ
วิจยัพบวา่แรงจงูใจของกลุม่ตวัอยา่งจะไมใ่ชร่างวลัแตเ่กิดจากความตั �งใจและการมุง่มั&นเพื&อให้
ผลงานออกมาเป็นที&ยอมรับ สําหรับคะแนนเป็นสว่นที&มีความสําคญัอนัดบัรองลงมา 
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1.1.7. ภาวะผู้ นํา 
   ภาวะผู้ นําในที&นี �หมายถึงผู้ เรียนทกุคนต้องมีภาวะผู้ นํา อนัได้แก่ ความ
รับผิดชอบ ทกัษะการสื&อสารกบับคุคลอื&น ทกัษะการแก้ปัญหา และทกัษะการทํางานร่วมกบัผู้ อื&น 
เพื&อให้การสร้างนวตักรรมประสบความสําเร็จ    

1.2 ขั �นตอนของการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต 
  การจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบ
ผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรม
ของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิตประกอบด้วย 10 ขั �นตอน อนัได้แก่  

1. การเตรียมความพร้อมของผู้ เรียน  
2. การจดักลุม่ผู้ เรียน 
3. การตั �งกฎเกณฑ์ภายในกลุม่ 
4. การแจ้งงานให้แตล่ะกลุม่ทราบ 
5. การแลกเปลี&ยนความรู้ ความคดิเห็น 
6. การค้นหาความรู้เพิ&มเตมิ 
7. การนําเสนอความก้าวหน้าการสร้างผลงานนวตักรรมของกลุม่ 
8.การนําผลงานนวตักรรมไปทดลองใช้จริง 
9. การปรับปรุงแก้ไขผลงานนวตักรรม 
10. การนําเสนอผลงานนวตักรรม 

ซึ&งสามารถอภิปรายได้ดงัตอ่ไปนี � 
 1. การเตรียมความพร้อมผู้เรียน 
  ขั �นตอนที& 1 คือขั �นตอนที&ผู้สอนต้องเตรียมความพร้อมผู้ เรียนในที&นี � หมายถึง 
ความรู้ที&ผู้ เรียนควรจะได้รับก่อนการสร้างผลงานนวตักรรมเพื&อเตมิเตม็สิ&งที&ผู้ เรียนยงัไมรู้่และ
สมควรจะรู้ โดยความรู้ที&ได้รับเป็นความรู้ที&เป็นพื �นฐานในการสร้างผลงานนวตักรรมและการ
ดําเนินกิจกรรมตามขั �นตอนตา่งๆของการจดักิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน ซึ&ง
ประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนการสอน ดงันี � การแนะนํารายวิชา (Course Syllabus) เพื&อให้
ผู้ เรียนได้ทราบถึงวตัถปุระสงค์ในการเรียน การกําหนดวิธีการจดัการเรียนการสอน เนื �อหาที&จะ
สอนเพื&อให้สอดคล้องกบัความต้องการของผู้ เรียนและรูปแบบการจดัการเรียนการสอน จากการให้
คําแนะนําผู้ เรียนเกี&ยวกบัการใช้เทคนิคหมวกคิด 6 ใบและให้ผู้ เรียนฝึกปฏิบตัิ 
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2. การจัดกลุ่มผู้เรียน 

ขั �นตอนที& 2 คือ การจดักลุม่ผู้ เรียนจํานวน 3-5 คน การแบง่กลุม่พิจารณาจาก
คะแนนของวิชาเรียนซึ&งโดยผลการเรียนจะอยูใ่นระดบัเดียวกนัและพิจารณาจากความสมคัรใจ
เพราะในกลุม่จะต้องมีความไว้วางใจกนัในระดบัหนึ&งเนื&องจากในขั �นของการแลกเปลี&ยนความรู้
ผู้ เรียนต้องสามารถแสดงความคดิเห็นได้อยา่งเตม็ที&  

3. การตั 6งกฎเกณฑ์ภายในกลุ่ม 
 ขั �นตอนที& 3 ผู้ เรียนร่วมกนัตั �งกฎเกณฑ์ภายในกลุม่โดยหาข้อตกลงร่วมกนัในการ

สร้างผลงานนวตักรรมวา่ผู้ เรียนจะต้องปฎิบตัิตนเชน่ไรเพื&อให้บรรลเุป้าหมายและเป็นการสร้าง
พนัธสญัญาในกลุม่ 

4. การแจ้งงานให้แต่ละกลุ่มทราบ 
  ขั �นตอนที& 4  ผู้สอนจะเป็นผู้แจ้งงานให้ผู้ เรียนทราบวา่ผู้ เรียนต้องทําอะไรบ้าง การ
ดําเนินกิจกรรมมีลกัษณะอย่างไรโดยผู้ เรียนจะได้ทราบข้อมลูเกี&ยวกบัความหมายและตวัอยา่งที&
เกี&ยวกบันวตักรรมทางการศกึษา และเกณฑ์การประเมินผลงานนวตักรรม และการบนัทกึความรู้
ของกลุม่ตนเองในแตล่ะขั �นตอนของการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน การแจ้งงานตา่งๆและ
การชี �แจงผลงานนวตักรรมมีความสําคญัเพราะเป็นการบอกถึงวตัถปุระสงค์ของเป้าหมายที&จะเกิด
หลงัจากการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน  

5. การแลกเปลี�ยนความรู้ ความคิดเหน็ 
  ขั �นตอนที& 5 เป็นการแลกเปลี&ยนเรียนรู้ และการแสดงความคดิเห็นเพื&อการหา
แนวคิดในการสร้างนวตักรรมของผลงานที&ผู้ เรียนตั �งเป้าหมายไว้ ในขั �นตอนนี �ผู้ เรียนจะต้องใช้
เทคนิคหมวกคดิ 6 ใบในการแลกเปลี&ยนเรียนรู้และการตอ่ยอดความเป็นนวตักรรมโดยผู้ เรียนใช้
เพื&อหาหวัข้อและสรุปในการสร้างผลงานนวตักรรม 
 6. การค้นคว้าหาความรู้เพิ�มเตมิ 
  ขั �นตอนที& 6 หลงัจากที&ผู้ เรียนสามารถหาข้อสรุปถึงการสร้างนวตักรรมของกลุม่
ผู้ เรียนแล้วนั �น ผู้ เรียนสามารถตอ่ยอดความเป็นนวตักรรมได้จากการค้นคว้าเพิ&มเตมิหรือสอบถาม
ผู้ รู้เกี&ยวกบันวตักรรมที&ผู้ เรียนต้องการสร้าง ในที&นี �ได้เชิญผู้ทรงคณุวฒุิมาให้คําแนะนําผู้ เรียนทกุ
กลุม่เพื&อการตอ่ยอดความเป็นนวตักรรมมากขึ �น 
 7.การนําเสนอความก้าวหน้าการสร้างผลงานนวัตกรรมของกลุ่ม 
  ขั �นตอนที& 7 ผู้ เรียนนําเสนอความก้าวหน้าของกลุม่ตนเองให้เพื&อนกลุม่อื&นๆทราบ
และเปิดโอกาสให้มีการแสดงความคิดเห็นในนวตักรรมของทกุกลุม่ และยงัเป็นการให้มมุมองที&
แตกตา่งกนัไป ทําให้กลุม่นําแนวคิดนั �นๆไปปรับปรุงและพฒันานวตักรรม 
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8. การนําผลงานนวัตกรรมไปทดลองใช้จริง 
  ขั �นตอนที& 8 ผู้ เรียนนําผลงานนวตักรรมที&สําเร็จไปทดลองใช้และเก็นผลประเมิน
มาไว้เพื&อการปรับปรุงแก้ไข 
 9. การปรับปรุงแก้ไขผลงานนวัตกรรม 
  ขั �นตอนที& 9 นําผลการประเมินที&ได้จากขั �นตอนที& 8 มาปรับปรุงแก้ไข 

10 การนําเสนอผลงานนวัตกรรม 
  ขั �นตอนที& 10 นําเสนอผลงานนวตักรรมให้กลุม่ผู้ เรียน ผู้ เชี&ยวชาญประเมินผล 
จากนั �นนํานวตักรรมที&ได้รับคําแนะนําจากผู้ประเมินไปปรับปรุงแก้ไขก่อนดําเนินการเผยแพร่สู่
สาธารณะชนตอ่ไป 

สามารถแสดงเป็นตารางขั �นตอนการสร้างนวตักรรมได้ดงันี � 
1.   ขั �นตอนที& 1 การเตรียมความพร้อมผู้ เรียน       
 1.1  การแนะนํารายวิชา    การแจ้งวตัถปุระสงค์การเรียน 
 1.2  ผู้สอนแนะนําเทคนิคหมวกคิด 6 ใบ    
                                                                                                                                                 
 
 
 
 
 
 
 
2.  ขั �นตอนที&  2  การจดักลุม่ผู้ เรียน 
 ผู้สอนจดักลุม่ผู้ เรียนจํานวน  3-5  คน 
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3.  ขั �นตอนที& 3  การตั �งกฎเกณฑ์ภายในกลุม่   

 ผู้ เรียนสร้างข้อตกลงร่วมกนัในการทํางานเพื&อสร้างนวตักรรม         
      
4.  ขั �นตอนที& 4  การแจ้งงานให้แตล่ะกลุม่ทราบ 
 4.1  ผู้สอนแจ้งงานให้แตล่ะกลุม่ทราบเกี&ยวกบัการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 
 4.2  ผู้สอนให้ความรู้ผู้ เรียนเกี&ยวกบัความหมายนวตักรรมและตวัอยา่งนวตักรรม 

4.3  ผู้สอนแจ้งเกณฑ์การประเมินนวตักรรม 
 4.4  การบนัทกึความรู้ (After Action Review)     
 

 
 
5.  ขั �นตอนที&  5  การแลกเปลี&ยนความรู้  ประสบการณ์ ความคิดเห็น 
 5.1  ผู้ เรียนใช้เทคนิคหมวก 6 ใบ  ในการคดิปัญหา  ตั �งสมมตฐิาน  เพื&อที&จะสร้าง
นวตักรรม  
 5.2  ผู้ เรียนสรุปหวัข้อหรือปัญหาที&ผู้ เรียนสนใจในการสร้างผลงานนวตักรรม 

5.3  ผู้ เรียนบนัทกึการเรียนรู้ 
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6.  ขั �นตอนที& 6 การค้นคว้าหาความรู้เพิ&มเตมิ 
 6.1  ผู้ เรียนค้นคว้าหาความรู้เพิ&มเตมิจากผู้ รู้  ผู้ เชี&ยวชาญ  หรือจากสารสนเทศตา่งๆ 
 6.2  ผู้ เรียนบนัทกึการเรียนรู้ 

          
7.  ขั �นตอนที& 7  การนําเสนอความก้าวหน้าการสร้างผลงานนวตักรรมของกลุม่  
 7.1  ผู้ เรียนนําเสนอความก้าวหน้าของกลุม่ตนเองให้เพื&อนกลุม่อื&นๆทราบ 
 7.2  ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนแสดงความคดิเห็นในนวตักรรมของทกุลุม่ 

7.3  ผู้ เรียนบนัทกึการเรียนรู้ 

ไม่ได้
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8.  การนําผลงานนวตักรรมไปทดลองใช้จริง 
 8.1  ผู้ เรียนนํานวตักรรมที&สร้างขึ �นของกลุม่ไปทดลองใช้ 
 8.2  ผู้ เรียนเก็บผลการประเมินนวตักรรม 
 8.3  การบนัทกึความรู้ 

 
               
9.  ขั �นตอนที&  9  การปรับปรุงแก้ไขผลงานนวตักรรม 
 9.1  ผู้ เรียนนําผลประเมินที&ได้มาปรับปรุงแก้ไขผลงานนวตักรรม 
 9.2  ผู้ เรียนบนัทกึความรู้               
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10.  ขั �นตอนที& 10  การนําเสนอผลงานนวตักรรม 
 10.1  ผู้ เรียนนําเสนอผลงานนวตักรรมให้กลุม่ผู้ เรียน  ผู้ เชี&ยวชาญประเมิน 
 10.2  ผู้ เรียนปรับปรุงแก้ไขผลงานนวตักรรม 
 10.3  ผู้ เรียนเผยแพร่ผลงานนวตักรรมออกสูส่าธารณะ 
 10.4  ผู้ เรียนบนัทกึความรู้ 
    
                                                                        
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ไม่ได้ 
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2. รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมแลกระบวนการ
ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวัตกรรมของนิสิต นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑติที�
พัฒนาขึ 6นสามารถทาํให้ผู้เรียนในสถาบันอุดมศึกษาสร้างนวัตกรรมได้หรือไม่              
 จากการวิจยัพบว่าผลคะแนนผลงานนวตักรรมของกลุม่ตวัอยา่งอยูใ่นเกณฑ์ดีถึงดีเยี&ยม
โดยได้คะแนนจากคะแนนเต็ม 99 คะแนน ดงันี � 
 กลุม่ที& 1 ได้ 76.94 คะแนน อยูใ่นระดบั ดี 
 กลุม่ที& 2 ได้ 79.47 คะแนน อยูใ่นระดบั ดีเยี&ยม 
 กลุม่ที& 3 ได้ 78.73 คะแนน อยูใ่นระดบั ดี 
 กลุม่ที& 4 ได้ 73.48 คะแนน อยูใ่นระดบัดี 
 หากสรุปตามเกณฑ์ความเป็นนวตักรรม ซึ&งได้แบง่ออกเป็นระดบัความเป็นนวตักรรมดงันี � 
ระดบั 3 - เป็นผลงาน วิธีการ กระบวนการใหม ่หรือองค์ความรู้ใหมที่&ไมเ่คยมีหรือปรากฏมาก่อน 
ระดบั 2 - เป็นผลงาน วิธีการ กระบวนการที&มีอยูแ่ล้ว แตนํ่ามาปรับปรุงหรือพฒันา และได้ผลดี 
ระดบั 1 - เป็นผลงาน วิธีการ กระบวนการที&มีอยูแ่ล้ว แตนํ่ามาปรับปรุงหรือพฒันาบางสว่น และได้ผลดี 

ผลของการสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษานกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิตทั �ง 4 กลุม่ 
พบวา่อยูใ่นระดบัที& 2 คือ เป็นผลงาน วิธีการ กระบวนการที&มีอยูแ่ล้ว แตนํ่ามาปรับปรุงหรือพฒันา 
และได้ผลดี  

2.1 กลุ่มที�ได้คะแนนนวัตกรรมสูงสุดกับกลุ่มที�ได้คะแนนนวัตกรรมตํ�าสุดมี
ลักษณะองค์ประกอบของกลุ่มที�แตกต่างกันอย่างไร 

จากการวิจยัพบว่าองค์ประกอบที&แตกตา่งของกลุม่ที&มีคะแนนนวตักรรมมากที&สดุและ
กลุม่ที&มีคะแนนนวตักรรมน้อยที&สดุจากการวิเคราะห์ข้อมลู (ตารางที& 11 การวิเคราะห์ข้อมลูด้าน
ความคดิสร้างสรรค์ทั �ง 4 ด้านของกลุม่ที&มีคะแนนนวตักรรมมากที&สดุและกลุม่ที&มีคะแนน
นวตักรรมน้อยที&สดุ กลา่วไว้ในบทที& 4 ) พบวา่กลุม่ที&มีคะแนนนวตักรรมมากที&สดุมีคะแนน
ความคดิริเริ&ม คิดยืดหยุน่ คิดคล่องแคลว่ หลงัดําเนินกิจกรรมการสร้างนวตักรรมมากกวา่กลุม่ที&มี
คะแนนนวตักรรมน้อยที&สดุ สว่นคะแนนความคิดละเอียดลออกลุม่ที&มีคะแนนนวตักรรมน้อยที&สดุมี
คะแนนมากกวา่กลุม่ที&มีคะแนนนวตักรรมมากที&สดุ จากการสมัภาษณ์กลุม่ตวัอยา่งทั �ง 2 กลุม่
พบวา่มีข้อแตกตา่งของการทํางานและสมาชิกในกลุม่สามารถสรุปได้ตามตารางที& 10 ซึ&งได้กลา่ว
ไว้ในบทที& 4 ดงันี � ข้อที&คล้ายคลงึกนัของทั �ง2 กลุม่ ได้แก่ การทํางานร่วมกนัอยา่งสมํ&าเสมอ การ
โต้แย้งกนัมีไมม่ากนกัสว่นที&แตกตา่งกนัของทั �ง 2 กลุม่คือ กลุม่ที&มีคะแนนนวตักรรมมากที&สดุ 
พบวา่ ในกลุม่มิได้แบง่หน้าที&กนัอย่างชดัเจนแตล่ะคนให้ความชว่ยเหลือกนั มีการพบปะกนัเสมอ
และปรึกษาหารือเรื&องงานโดยใช้เวลาไมน่านแตบ่อ่ยครั �งกวา่กลุม่ที&มีคะแนนนวตักรรมน้อยที&สดุ 
และไมมี่ผู้ นํากลุม่ ดงันั �นการพดูคยุปรึกษาจงึมิได้ต้องทําตามใครและมีผู้คอยนดัเพื&อนให้เข้ามา
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พดูคยุกนัเรื&องงาน สว่นกลุม่ที&มีคะแนนนวตักรรมน้อยมีผู้ นํากลุม่และในกลุม่มกัเชื&อฟังผู้ นํา ดงันั �น
สามารถสรุปองค์ประกอบของกลุม่ที&ได้คะแนนนวตักรรมมากที&สดุกบักลุม่ที&มีคะแนนนวตักรรม
น้อยที&สดุได้ว่า มี องค์ประกอบ 4  องค์ประกอบ ได้แก่ 1. ความคดิสร้างสรรค์ 2.ภาวะผู้ นํา  
3.จํานวนของการแลกเปลี&ยนเรียนรู้ 4. การแบง่หน้าที&และความรับผิดชอบ 

2.2 ผู้เรียนมีความคิดเห็นต่อรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วย
การเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวัตกรรมของ
นิสิต นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑติอย่างไร 

1. ความรู้สึกตอ่การเรียนการสอนในครั �งนี � กลุม่ตวัอยา่งแสดงความคิดเห็นวา่การจดัการ
เรียนการสอนในรูปแบบนี �มีความเหมาะสมและกลุม่ตวัอย่างมีความพงึพอใจ เนื&องจากผู้ เรียนได้มี
การเตรียมตวัโดยผู้สอนแจ้งวตัถปุระสงค์ของเป้าหมายการสอน เกณฑ์การประเมินและแนะนํา
เกี&ยวกบักิจกรรมในการเรียน นอกจากนั �นผู้ เรียนได้ชว่ยกนัคดิและออกแบบผลงานนวตักรรม เวลา
ที&ใช้เรียนมีความเหมาะสมเพราะสามารถเรียนได้ทั �งนอกเวลาและในเวลา การเข้ากลุม่เพื&อหารือ
ทําได้ในออนไลน์โดยไมจํ่ากดัเวลาและสถานที& บทเรียนออนไลน์ที&ผู้สอนนําเสนอทําให้ผู้ เรียน
สามารถดซํู �าและดไูด้ทกุชว่งเวลา เปิดโอกาสการเรียนรู้ที&ยืดหยุ่นมากขึ �น การประเมินผลมีความ
เหมาะสมเพราะเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนและกลุม่เพื&อนได้ให้คะแนนผลงานนวตักรรม  
   2. ประโยชน์ที&กลุม่ตวัอยา่งได้การเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน
ด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมมีความ
คดิเห็นดงันี �ผู้ เรียนมีความคิดเห็นวา่  การเรียนการสอนบนเว็บชว่ยให้ผู้ เรียนได้ทบทวนเนื �อหาจาก
บทเรียนออนไลน์ที&ผู้สอนเตรียมไว้ให้และมีการตอบคําถามผา่นระบบการจดัการเรียนการสอน 
(LMS) ผู้ เรียนมีการเรียนรู้ด้วยกนัโดยการแลกเปลี&ยนความคดิเห็นตา่งๆในการสร้างนวตักรรมได้
ทั �งในชั �นเรียนและบนอินเทอร์เน็ต รวมทั �งฝึกให้ผู้ เรียนคิดวิธีการใหม่ๆ  การสร้างผลงานใหมเ่พื&อให้
เกิดนวตักรรมทางการศกึษา เป็นประโยชน์ตอ่การนําไปใช้ทั �งในการเรียนและการทํางาน 
   3. ปัญหาและอปุสรรคการจดัการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน
ด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมของนิสิต 
นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต สว่นใหญ่มีปัญหาที&ระบบอินเทอร์เน็ต เชน่ อินเทอร์เน็ตมีความ
ลา่ช้า หรือลม่ทําให้ไมส่ามารถติดตอ่สื&อสารกนัได้ตามที&ได้นดัเวลาไว้  
   4. ข้อเสนอแนะเพิ&มเตมิในการจดัการเรียนการสอนบนเว็บแบบ
ผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรม
ของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต กลุม่ตวัอยา่งแนะนําวา่ ผู้สอนควรลงเกณฑ์การประเมิน
ไว้ในเว็บด้วยเพราะเมื&อแจ้งเฉพาะเตรียมความพร้อมทําให้ผู้ เรียนไมส่ามารถจดจําได้   ควรจดัให้มี
การเรียนการสอนมากกวา่ที&เป็นอยู ่และในหลากหลายวิชา   
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ตอนที� 3 
 

การนํารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีม
และกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวัตกรรมของนิสิต นักศึกษาระดับ
ปริญญาบัณฑติไปใช้ 

การนํารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิตไปใช้นั �น มีความจําเป็นต้องดําเนินงานตามเงื&อนไขในการนํารูปแบบไปใช้ และการรับรอง
รูปแบบมีรายละเอียดดงันี � 

1. เงื&อนไขการนํารูปแบบไปใช้ 
1.1 การจดัการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน 

ด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมของนิสิต 
นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต จะต้องประกอบไปด้วย องค์ประกอบของรูปแบบ ขั �นตอนการเรียน
การสอนตามรูปแบบ จงึจะทําให้รูปแบบการเรียนการสอนเกิดประโยชน์สงูสดุ 

1.2 การนํารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีม 

และกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต ต้องคํานงึถึงสภาพแวดล้อมและบริบทที&เอื �อตอ่การจดัการเรียนการสอนดงักล่าว 

1.3 การเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานนี �เป็นเรียนการสอนที&มีทั �งการเรียน 

การสอนบนเว็บ (Web-Based Instruction) และการเรียนการสอนในชั �นเรียนปกติ (Traditional 

Classroom)  
  1.4 ผู้ ที&นํารูปแบบไปใช้ต้องมีความรู้ความเข้าใจเกี&ยวกบัระบบการเรียนการสอน
บนเว็บ และความรู้ทางอินเทอร์เน็ต 
  1.5 ผู้ เรียนจะต้องมีความรู้และทกัษะในการใช้งานอินเทอร์เน็ตได้เป็นอยา่งดี 

2. วิธีการนํารูปแบบไปใช้ 
2.1 ผู้สอนจะต้องเตรียมผู้ เรียนและสภาพแวดล้อมให้มีองค์ประกอบการเรียนการ 

สอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื&อ
สร้างนวตักรรม 

2.2 ผู้สอนจะต้องดําเนินตามขั �นตอนการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน 

ด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมตามลําดบั 

2.3 ผู้ เรียนจะต้องมีความพร้อมในการดําเนินการเรียนการสอนบนเว็บแบบ 

ผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรม 
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3. การประเมินรูปแบบ 

การประเมินผลรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้ 

เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมนิสิต นกัศกึษาระดบั
ปริญญาบณัฑิต ผู้ วิจยัได้นํารูปแบบที&พฒันาขึ �นพร้อมองค์ประกอบและขั �นตอนไปให้ผู้ทรงคณุวฒุิ
ตรวจสอบจํานวน 5 ทา่นประเมินโดยการสมัภาษณ์ และนํามาปรับปรุงรูปแบบฯ จงึสามารถสรุป
รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริม
ความคดิสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิตได้ดงันี � 
 

สรุป รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวัตกรรมนิสิต  

นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑติ 
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จากการรับรองรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต
ของผู้ทรงคณุวฒุิสามารถสรุปเป็นองค์ประกอบได้ 7 องค์ประกอบและ 4 ขั �นตอนดงัรายละเอียด
ตอ่ไปนี � 
 1. องค์ประกอบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิตมีรายละเอียดดงันี � 
  1.1 ความรู้ ความสามารถ 
   ความรู้ความสามารถเป็นพื �นฐานสําคญัในการสร้างผลงาน เพราะ
ความรู้เกิดจากการประมวลและตกผลกึทางข้อมลู(Data)และสารสนเทศ(Information) จน
ก่อให้เกิดความรู้ซึ&งเป็นพื �นฐานของกาสร้างนวตักรรม เนื&องจากบคุคลจะสร้างนวตักรรมใหมไ่ด้
ต้องสร้างองค์ความรู้ใหมข่ึ �นมาได้ก่อน  ดงันั �นการมีความรู้ ความสามารถของนิสิตระดบัปริญญา
บณัฑิต คือ ความรู้และทกัษะการเรียนรู้ที&ได้จากวิชาที&เรียน โดยผู้สอนควรชี �แนะการเรียนรู้ เนื �อหา 
องค์ความรู้ถกูต้องให้แก่ผู้ เรียนให้ครบถ้วนตามมโนทศัน์และวตัถปุระสงค์ของรายวิชา 

1.2 ประสบการณ์การเรียนรู้ 
    ประสบการณ์การเรียนรู้ เป็นสิ&งที&ลอกเลียนได้ยากเพราะเป็นสิ&งที&แตล่ะ 

บคุคลพบเจอเหตกุารณ์แตกตา่งกนัและเกิดการเรียนรู้ในสถานการณ์ที&แตกตา่งกนัและเรียนรู้ใน
การแก้ปัญหาที&แตกตา่งกนัไป ผู้ ที&มีประสบการณ์สงูมกัจะมีเทคนิควิธีการแก้ปัญหาที&หลากหลาย
ได้มากกว่าผู้ ที&มีประสบการณ์น้อย ดงันั �น ในการสร้างนวตักรรมจงึจําเป็นต้องมีการแลกเปลี&ยน
ประสบการณ์กนัให้มากเพื&อให้แตล่ะคนได้ทราบและเรียนรู้วิธีแก้ปัญหาที&ตนเองได้เคยพบเจอ 
นํามาประมวลกบัประสบการณ์ของเพื&อนในทีมที&แตกตา่งกนัเพื&อสามารถสร้างแนวคิดหรือไอเดีย
ใหมเ่พื&อการแก้ปัญหาตา่งๆ นิสิตระดบัปริญญบณัฑิตจะต้องมีประสบการณ์การเรียนรู้ที&แตกตา่ง
กนัและมีความสามารถทางการรับรู้ที&สมกบัวยัของตนเอง 
  1.3 ความคิดสร้างสรรค์ 
   เป็นความคิดระดบัสงูที&ชว่ยให้ผู้ เรียนสามารถเกิดแนวคดิใหมที่&ไมเ่คยมี
มาก่อน ความคิดสร้างสรรค์ประเภทความคดิริเริ&มเป็นปัจจยัหลกัที&ก่อให้เกิดการสร้างนวตักรรม
เพราะความคดิริเริ&ม หมายถึง ความคดิที&แปลกใหมอ่นัแตกตา่งจากความคดิปกตหิรือความคิด
ง่ายๆซึ&งอาจเกิดจากการนําเอาความรู้เดมิมาดดัแปลงหรือประยกุต์ให้เกิดสิ&งใหมข่ึ �น ทั �งนี � 
ความคดิริเริ&มจะต้องอาศยัความกล้าคดิกล้าลองเพื&อทดสอบความคดิของตนควบคูก่บัการใช้
จินตนาการและความพยายามในการสร้างผลงาน โดยจากการวิเคราะห์ข้อมลูที&ได้จากการวิจยั
พบวา่กลุม่ที&ได้คะแนนนวตักรรมมากที&สดุมีคะแนนคา่ความคดิริเริ&ม(คา่เฉลี&ย73.20)อยูใ่นระดบัสงู
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กวา่กลุม่ที&มีคะแนนนวตักรรมน้อยที&สดุ(คา่เฉลี&ย 52.30)อยา่งเห็นได้ชดัโดยในการวิจยัครั �งนี �ได้มี
การเตรียมนิสิตโดยใช้เทคนิคหมวกคิด 6 ใบการการระตุ้นพฒันาการด้สนความคิดสร้างสรรค์ได้แก่ 
ความคดิริเริ&ม คิดคล่องแคล่ว คิดยืดหยุน่ และคิดละเอียดลออ  
  1.4 เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื&อสาร 
   เป็นที&ทราบกนัดีว่า หนึ&งในองค์ประกอบการจดัการความรู้คือ เทคโนโลยี 
เพราะเทคโนโลยีเป็นเครื&องมือในการแลกเปลี&ยนเรียนรู้เพื&อให้ผู้ เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่
ได้โดยเป็นเครื&องมือหลกัที&ใช้ในการสนบัสนนุการสร้างความรู้ตา่งๆในการวิจยัครั �งนี �ได้แก่ 1.
สนบัสนนุด้านการสื&อสารและการสร้างเครือขา่ย 2.สนบัสนนุการเรียนรู้ เชน่ การสืบค้น การจดัเก็บ 
การเข้าถึง การประมวลและการสง่ออกความรู้ 3. การเรียนรู้จากการเรียนการสอนบนเว็บแบบ
ผสมผสานซึ&งผู้ เรียนได้เรียนรู้จากสื&อออนไลน์หรือ learning Objects เพื&อให้ผู้ เรียนพฒันาทกัษะ
การเรียนรู้ด้านICT ด้านผลสมัฤทธ์ทางการเรียนที&สงูขึ �น และยงัชว่ยสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์
เพราะสื&อที&นําเสนอจะอยู่ในรูปแบบมลัตมีิเดียที&ชว่ยพฒันาผู้ เรียนในด้านความคดิสร้างสรรค์ได้ดี 
ทั �งสามประเดน็เป็นประเดน็ที&สําคญัของการสร้างนวตักรรม เพราะเครื&องมือทางเทคโนโลยีเปิด
โอกาสให้ผู้ เรียนขยายองค์ความรู้ของตนเองให้กว้างขวางขึ �น การเข้าถึงข้อมลูสารสนเทศได้อยา่ง
รวดเร็วทําให้ผู้ เรียนเรียนรู้ได้เร็วขึ �น จากเรื&องที&ไมรู้่ก็สามารถรู้ได้ภายในไมกี่&วินาที เมื&อผู้ เรียนเข้าถึง
ความรู้ได้ศกึษา และไตร่ตรองอยา่งลกึซึ �งยอ่มทําให้ผู้ เรียนเกิดการคิดวิเคราะห์และความคดิ
สร้างสรรค์ใหม่โดยนําความรู้ที&ตนมีมาผนวกกบัสิ&งที&ตนเองค้นพบ และยงัเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้
แลกเปลี&ยนเรียนรู้กนัได้อยา่งอิสระ รวมทั �งการเรียนเนื �อหาได้อยา่งเป็นอิสระเชน่การเชื&อมโยง
ข้อมลูไปยงัแหลง่ข้อมลูใหม่ๆ สิ&งตา่งๆเหลา่นี �เกิดขึ �นได้ยากหากผู้ เรียนเรียนรู้เพียงแคน่ั&งอยูใ่นชั �น
เรียน ดงันั �นเทคโนโลยีจงึเป็นองค์ประกอบที&สําคญัยิ&งในการสร้างแนวคดิใหม ่ไอเดียและ
ประสบการณ์การเรียนรู้ที&มีความหมายแก่ผู้ เรียน 
  1.5  ทีม 
   ทีมแตกตา่งจากกลุม่ ทีมเกิดจากบคุคลที&มีความไว้วางใจ สนิทสนม เชื&อ
ใจ และไว้วางใจซึ&งกนัและกนั ทีมจงึเป็นเหมือนเพื&อนที&รู้ใจเมื&อมีอะไรเกิดขึ �นก็จะไมปิ่ดบงักนัและ
เมื&อมีข้อผิดพลาดเกิดขึ �นยอ่มแนะนําและให้อภยั โดยมีพนัธสญัญาที&ดีตอ่กนัในการที&จะบรรลถึุง
เป้าหมายด้วยก ัพร้อมที&จะสร้างนวตักรรมขึ �นมาโดยร่วมแรงร่วมใจกนัทํางานและคิดถึง
ผลประโยชน์ของทีมเป็นหลกั ดงันั �นในการสร้างนวตักรรม ทีมจงึต้องไมมี่การปิดบงักนัในเรื&องของ
ความรู้ แนวคดิ เทคนิค วิธีการที&ตนเองค้นพบมีความพร้อมการแลกเปลี&ยนเรียนรู้เพื&อหาหนทาง
และวิธีการใหม่ๆ ที&จะนํามาแก้ปัญหาในงาน ดงันั �นทีมจงึมีความสําคญัตอ่การสร้างนวตักรรม
เพราะหากผู้ เรียนแตล่ะคนในทีมไมไ่ว้วางใจกนั ไมส่นิทสนมกนั และปิดบงัความรู้ที&มีตอ่กนัก็จะไม่
เกิดการแลกเปลี&ยนเรียนรู้ก็ย่อมทําให้นวตักรรมเกิดได้ยาก ในการวิจยัครั �งนี �ทีมประกอบด้วยนิสิตที&
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มีความไว้วางใจกนั สนิทสนมกนัและแบง่เข้าทีมตามความสมคัรใจและการพิจารณาผลการเรียน
ให้อยูใ่นระดบัที&ใกล้เคียงกนัในแตล่ะทีม 
  1.6  แรงจงูใจ 
   แรงจงูใจสําหรับการสร้างนวตักรรมเกี&ยวข้องอยา่งมากเนื&องจากผู้ เรียนที&
จะสร้างนวตักรรมจะต้องมีเป้าหมายและความต้องการที&จะทํางานให้ประสบความสําเร็จ จากการ
วิจยัพบวา่แรงจงูใจของกลุม่ตวัอยา่งจะไมใ่ชร่างวลัแตเ่กิดจากความตั �งใจและการมุง่มั&นเพื&อให้
ผลงานออกมาเป็นที&ยอมรับ สําหรับคะแนนเป็นสว่นที&มีความสําคญัอนัดบัรองลงมา ความตั �งใจ
และความมุง่มั&นของผู้ เรียนเกิดจากตนเองมีสว่นสําคญังันั �นผู้สอนจงึควรให้ผู้ เรียนได้ทราบถึง
คณุคา่ของนวตักรรมที&จะเกิดขึ �นและให้ผู้ เรียนแสดงความคดิเห็นวา่ประโยชน์ของนวตักรรมนั �นดี
อยา่งไรเพื&อกระตุ้นให้ผู้ เรียนมีทศันคตทีิ&ดีตอ่การสร้างนวตักรรม 

1.7 ภาวะผู้ นํา 
   ภาวะผู้ นําในที&นี �หมายถึงผู้ เรียนทกุคนต้องมีภาวะผู้ นํา อนัได้แก่ ความ
รับผิดชอบ ทกัษะการสื&อสารกบับคุคลอื&น ทกัษะการแก้ปัญหา และทกัษะการทํางานร่วมกบัผู้ อื&น 
เพื&อให้การสร้างนวตักรรมประสบความสําเร็จ การวิจยัได้เสนอแนะให้ผู้ เรียนมีการสร้างกฎเกณฑ์
ของทีมขึ �นมาวา่ แตล่ะทีมผู้ เรียนควรทําตนอยา่ไรให้งานกลุม่ประสบความสําเร็จและเป็นการ
กระตุ้นให้ผู้ เรียนเกิดภาวะผู้ นํา เนื&องจากภาวะผู้ นําในบริบทของการสร้างนวตักรรมนี �หมายถึง 
ภาวะผู้ นําที&ทกุคนในทีมต้องมีซึ&งมิได้หมายถึงผู้ นําของทีม   

1.2 ขั �นตอนของการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิตมีรายละเอียดดงันี � 
1.   ขั �นตอนที& 1 การเตรียมความพร้อมให้กบัผู้ เรียน       
 1.1   การแนะนํารายวิชา    การแจ้งวตัถปุระสงค์การเรียน 
 1.2   ผู้สอนแนะนําเทคนิคหมวกคิด 6 ใบ    

1.3 ผู้สอนจดักลุม่ผู้ เรียนจํานวน 3-5 คน 
 1.4  การตั �งกฎเกณฑ์ภายในกลุม่  
 1.5  ผู้ เรียนสร้างข้อตกลงร่วมกนัทํางานเพื&อสร้างนวตักรรม 
  1.5.1  ผู้สอนแจ้งให้แตล่ะกลุ่มทราบเกี&ยวกบัการดําเนินกิกรรมการเรียนการสอน 
  1.5.2  ผู้สอนให้ความรู้ผู้ เรียนเกี&ยวกบัความหมายนวตักรรมและตวัอยา่ง
นวตักรรม 
  1.5.3  ผู้สอนแจ้งเกณฑ์การประเมินนวตักรรม 
  1.5.4  การบนัทกึความรู้  (After Action Review) 
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2.  ขั �นตอนที& 2 การแลกเปลี&ยนความรู้ ประสบการณ์ ความคดิเห็น 
 2.1  ผู้ เรียนใช้เทคนิคหมวก 6 ใบ  ในการคดิปัญหา  ตั �งสมมตฐิาน  เพื&อที&จะสร้าง
นวตักรรม  
 2.2  ผู้ เรียนสรุปหวัข้อหรือปัญหาที&ผู้ เรียนสนใจในการสร้างผลงานนวตักรรม 
 2.3  ผู้ เรียนบนัทกึการเรียนรู้ 

2.4  ผู้ เรียนค้นคว้าหาความรู้เพิ&มเตมิจากผู้ รู้  ผู้ เชี&ยวชาญ  หรือจากสารสนเทศตา่งๆ 
 2.5  ผู้ เรียนบนัทกึการเรียนรู้ 

2.6  ผู้ เรียนนําเสนอความก้าวหน้าของกลุม่ตนเองให้เพื&อนกลุม่อื&นๆทราบ 
2.7  ผู้สอนเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนแสดงความคดิเห็นในนวตักรรมของทกุกลุม่ 

 2.8  ผู้ เรียนบนัทกึการเรียนรู้ 

การจดักลุม่ผู้ เรียน 

การสร้างข้อตกลงร่วมกนั 

รายวชิา  การแจ้งวตัถปุระสงค์การเรียน 

เทคนิคหมวกคิด 6 ใบ 

การแจ้งการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 

ความหมายนวตักรรมและตวัอยา่งนวตักรรม 

เกณฑ์การประเมินงานนวตักรรม 

การบนัทกึความรู้ 

ขั �นตอนที& 2 



164 

 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
  
 
 
 
 
 
 
3.  ขั �นตอนที& 3  การทดลองใช้นวตักรรม 

3.1  ผู้ เรียนนํานวตักรรมที&สร้างขึ �นของกลุม่ไปทดลองใช้ 
 3.2  ผู้ เรียนเก็บผลการประเมินนวตักรรม 
 3.3  การบนัทกึความรู้ 
            3.4  ผู้ เรียนนําผลประเมินที&ได้มาปรับปรุงแก้ไขผลงานนวตักรรม 

ได้ ไมไ่ด้ 

การใช้เทคนิคหมวกคดิ 6 ใบ  ในการหาหวัข้อการสร้างนวตักรรม 

การสรุปหวัข้อ / ปัญหาการสร้างนวตักรรม 

ผู้ เรียนบนัทกึการเรียนรู้ 

ได้ ไมไ่ด้ 

การค้นคว้าความรู้เพิ&มเติม 

การบนัทกึการรับรู้ 

การเสนอความก้าวหน้าการสร้างนวตักรรม 

การแสดงความคิดเห็นเกี&ยวกบันวตักรรมของทกุกลุม่ 

การบนัทกึความรู้ 

ขั �นตอนที& 3 
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 3.5  การบนัทกึความรู้         
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                       
                                                                                                 
 
 
 
 
 
 
 
4.  ขั �นตอนที& 4  การนําเสนอผลงานนวตักรรม 
 4.1  ผู้ เรียนนําเสนอผลงานนวตักรรมให้กลุม่ผู้ เรียน  ผู้ทรงคณุวฒุิ  และผู้สอนประเมิน 
 4.2  ผู้ เรียนปรับปรุงแก้ไขผลงานนวตักรรม 
 4.3  ผู้ เรียนเผยแพร่ผลงานนวตักรรมออกสูส่าธารณะ 
 4.4  ผู้ เรียนบนัทกึความรู้ 
                                                            
 
            
                                                                                                                                                                                                                                        
 
 
 
 

การนําเสนอผลงานนวตักรรม 

การปรับปรุงแก้ไขผลงานนวตักรรม 

ได้ ไมไ่ด้ 

การทดลองใช้นวตักรรมของกลุม่ 

การเก็บผลประเมินนวตักรรม 

การบนัทกึความรู้ 

การปรับปรุงแก้ไขนวตักรรม 

ได้ ไมไ่ด้ 

การบนัทกึความรู้ 

ขั �นตอนที& 4 
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การเผยแพร่ผลงานนวตักรรมออกสูส่าธารณะ 

การบนัทกึความรู้ 
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การบันทึกความรู้ 

การนําเสนอผลงานนวัตกรรม 

การปรับปรุงแก้ไขผลงานนวัตกรรม 

การเผยแพร่ผลงานนวัตกรรมออกสู่สาธารณะ 

การบันทึกความรู้ 

ได้ ไม่ได้ 

การบันทึกความรู้ 

การปรับปรุงแก้ไขนวัตกรรม 

ได้ ไม่ได้ 

การบันทึกการรับรู้ 

การเสนอความก้าวหน้าการสร้างนวัตกรรม 

การแสดงความคิดเห็นเกี�ยวกับนวัตกรรมของทุกกลุ่ม 

การบันทึกความรู้ 

การทดลองใช้นวัตกรรมของกลุ่ม 

การเก็บผลประเมินนวัตกรรม 

ผู้เรียนบันทึกการเรียนรู้ 

การค้นคว้าความรู้เพิ�มเติม 

ได้ ไม่ได้ 

การสรุปหัวข้อ / ปัญหาการสร้างนวัตกรรม 

ได้ ไม่ได้ 

การแนะนํารายวิชา  การแจ้งวัตถุประสงค์การเรียน 

เทคนิคหมวก 6 ใบ 

การจัดกลุ่ม 

การสร้างข้อตกลงร่วมกัน 

การแจ้งการดาํเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 

ความหมายนวัตกรรมและตัวอย่างนวัตกรรม 

การบันทึกความรู้ 

การใช้เทคนิคหมวกคิด 6 ใบ  ในการหาหัวข้อการสร้างนวัตกรรม 

สรุปภาพรวมขั 6นตอนการสร้างนวัตกรรม 
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ดงันั �น รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื&อสร้างนวตักรรมนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิตที&
ได้จากการทดลองใช้และรับรองรูปแบบฯแล้ว สรุปได้วา่มีองค์ประกอบทั �งสิ �น 7 องค์ประกอบและ 4 
ขั �นตอนดงัที&ได้อธิบายในรายละเอียดแล้วในข้างต้น 
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บทที� 6 

 
สรุปผลการวิจัย อภปิรายผลและข้อเสนอแนะ 

การวิจยัเรื�อง รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต ผู้ วิจยัมีวตัถปุระสงค์ วิธีการดําเนินการวิจยั โดยสรุปดงัตอ่ไปนี 3 
 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1. การศกึษาองค์ประกอบและขั 3นตอนการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการ
เรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ 

2. เพื�อสร้างรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต  

3. เพื�อทดลองผลการใช้รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็น
ทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบั
ปริญญาบณัฑิต  

4. เพื�อเสนอรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต  
 
วิธีดาํเนินการวิจัย 

1. การกําหนดกลุม่ตวัอย่างที�ใช้ในการวิจยั 
กลุม่ตวัอยา่งที�ใช้ในการวิจยัครั 3งนี 3 ได้แก่ นิสิตที�ลงทะเบียนเรียนวิชา 272318 การ 

ผลิตวสัดกุารสอนสําหรับเครื�องฉายและเครื�องเสียง จํานวน 19 คน คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์
มหาวิทยาลยั โดยวิธีการเลือกแบบเจาะจง  
 2. เครื�องมือที�ใช้ในการวิจยั 
  เครื�องมือที�ใช้ในการวิจยัครั 3งนี 3แบง่ออกเป็น 6 ชิ 3นดงันี 3 

1. แบบสอบถามผู้ เชี�ยวชาญเกี�ยวกบัการเรียนการสอนบนเว็บแบบ 
ผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรม
ของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต    

   2. แบบประเมินนวตักรรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต 
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   3. แบบวดัลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต  

4. แบบทดสอบวดัความคดิสร้างสรรค์ของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต 
   5. แบบสมัภาษณ์ความคิดเห็นที�มีตอ่รูปแบบฯของนิสิต นกัศกึษาระดบั
ปริญญาบณัฑิต  
 3. การเก็บรวบรวมข้อมลู 
  3.1 นําข้อมลู งานวิจยั วรรณคดีที�เกี�ยวข้องมาวิเคราะห์และสงัเคราะห์ร่วมกบั
ข้อเสนอแนะจากผู้ เชี�ยวชาญที�ทําการตรวจสอบและนําผลที�ได้ไปทําแผนการจดักิจกรรม 
  3.2 วดัการเรียนรู้เป็นทีมและความคดิสร้างสรรค์ก่อนการดําเนินกิจกรรมการ
เรียนการสอน 
   3.3 ดําเนินการตามขั 3นตอนการจดัการเรียนการสอนและหลงัจากนั 3นวดั
นวตักรรมที�กลุม่ผู้ เรียนสร้างขึ 3นโดยใช้แบบประเมินนวตักรรมของทั 3ง 4 กลุม่  
  3.4 วดัการเรียนรู้เป็นทีมและความคดิสร้างสรรค์หลงัการดําเนินกิจกรรมการเรียน
การสอน 

3.5 วดัคะแนนนวตักรรมของกลุม่ที�ได้นวตักรรมน้อยที�สดุกบัมากที�สดุ 
 
3.6 สมัภาษณ์ความคดิเห็นของผู้ เรียนเกี�ยวกบัรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บ

แบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื�อสร้าง
นวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต  
  3.7 นํารูปแบบที�ได้จากการทดลองใช้มาพฒันาและปรับปรุงแก้ไขและสมัภาษณ์
ผู้ทรงคณุวฒุิเพื�อรับรองรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต 
 4. การวิเคราะห์ข้อมลู 

4.1 สรุปความคิดเห็นที�ได้จากแบบสอบถามผู้ เชี�ยวชาญเกี�ยวกบัการเรียนการ 
สอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อ
สร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต  
  4.2 สรุปความคิดเห็นของผู้ทรงคณุวฒุิในการรับรองรูปแบบฯก่อนการทดลองใช้ 
  4.3 วิเคราะห์คา่คะแนนของแบบวดัการเรียนรู้เป็นทีมและความคิดสร้างสรรค์
ก่อนการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 
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  4.4 วดันวตักรรมที�กลุม่ผู้ เรียนสร้างขึ 3นโดยใช้แบบประเมินนวตักรรมหลงัการ
ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 
  4.5 วิเคราะห์คา่คะแนนของแบบวดัการเรียนรู้เป็นทีมและความคิดสร้างสรรค์หลงั
การดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 

4.6 วิเคราะห์คา่คะแนนนวตักรรมของกลุม่ที�ได้นวตักรรมน้อยที�สดุกบัมากที�สดุ 
4.7 สรุปข้อมลูจากการสมัภาษณ์ความคิดเห็นของผู้ เรียนเกี�ยวกบัรูปแบบการ

เรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิด
สร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต 
  4.8 สรุปความคิดเห็นของผู้ทรงคณุวฒุิเพื�อรับรองรูปแบบการเรียนการสอนบน
เว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้าง
นวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต 
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการศกึษาวิจยัในครั 3งนี 3 ผู้ วิจยัสามารถสรุปผลของการพฒันารูปแบบการเรียนการสอน
บนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้าง
นวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต ดงัรายละเอียดตอ่ไปนี 3 
 
ตอนที� 1 จากการสอบถามผู้ เช◌ี◌่ยวชาญด้านการจดักิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บแบบ
ผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อการสร้าง
นวตักรรม สามารถสรุปผลได้ดงันี 3 
 1.1 ผู้ เชี�ยวชาญเห็นวา่ลกัษณะการจดัการเรียนการสอนแบบผสมผสานควรมีการใช้
เครื�องมือที�หลากหลาย โดยเฉพาะ ระบบการจดัการเรียนการสอนหรือ Learning Management 
System: LMS) 
 1.2 ผู้ เชี�ยวชาญเห็นด้วยกบักิจกรรมการจดัการเรียนการสอนทั 3ง 4 ขั 3นตอน โดยได้เพิ�มเตมิ
ในสว่นของเทคนิคและวิธีการที�ทําให้เกิดกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์ รวมถึงการให้
ผู้ เชี�ยวชาญเกี�ยวกบันวตักรรมมาให้คําแนะนําเพิ�มเตมิ 
 
ตอนที� 2 จากการสอบถามผู้ เชี�ยวชาญในการตรวจสอบคณุภาพคณุภาพเครื�องมือวิจยัสามารถ
สรุปผลเป็นความเรียงได้ดงัตอ่ไปนี 3 
 2.1 แบบวดัลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีม อยูใ่นระดบัเหมาะสม 
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 2.2 แบบวดัความคิดสร้างสรรค์ได้รับการยอมรับโดยเป็นแบบประเมนิความคิดสร้างสรรค์
ของ Torrance 
 2.2 แบบประเมินนวตักรรม อยูใ่นระดบัเหมาะสม 
 2.3 แบบสมัภาษณ์เชิงลกึคะแนนกลุม่ที�มีคะแนนผลงานนวตักรรมมากที�สดุและน้อยที�สดุ 
อยูใ่นระดบัเหมาะสม 
 2.4 แบบสอบถามความคิดเห็นตอ่รูปแบบของผู้ เรียน อยู่ในระดบัเหมาะสม 
 2.5 แผนการจดักิจกรรมการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต อยูใ่นระดบัเหมาะสม 
 
ตอนที� 3 จากการสอบถามผู้ เชี�ยวชาญเกี�ยวกบัความเหมาะสมของสื�อการเรียนรู้ สามารถสรุปได้
ดงัตอ่ไปนี 3 

3.1 ลกัษณะของสื�อออนไลน์ ได้แก่ Learning object นั 3น ผู้ เชี�ยวชาญเห็นว่ามีความ
เหมาะสมโดยในสว่นของบทเรียนออนไลน์ให้เพิ�มเตมิในส่วนที�เป็นวตัถปุระสงค์ และแบบทดสอบ
ให้เพิ�มสว่นที�เป็นผลป้อนกลบัให้มากขึ 3น  
 3.2 ผู้ วิจยัใช้เว็บเพื�อการเรียนการสอนคือ Blackboard เนื�องจากเป็นเว็บเพื�อใช้ในการ
เรียนการสอนของรายวิชา และเป็นที�ยอมรับให้ใช้เป็นระบบการจดัการเรียนการสอนของ
จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
 
ตอนที� 4 ผลจากการพฒันารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีม
และกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต สรุปผลได้ดงัตอ่ไปนี 3 
 จากการพฒันารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต โดยมีองค์ประกอบของรูปแบบดงันี 3คือ องค์ประกอบในการจดัการเรียนการสอนบนเว็บ
แบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื�อสร้าง
นวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต ซึ�งหมายถึงปัจจยัที�ต้องมีการเรียนการสอนบน
เว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้าง
นวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิตอนัประกอบด้วยองค์ประกอบและขั 3นตอนการ
เรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิด
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สร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิตประกอบด้วย 7
องค์ประกอบ และ 4 ขั 3นตอน ซึ�งสามารถแสดงเป็นรายละเอียดได้ดงันี 3 

1. องค์ประกอบในการจดัการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีม
และกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต ผู้ทรงคณุวฒุิทกุทา่นเห็นด้วยกบัองค์ประกอบทั 3ง 7 ข้อ ได้แก่ 1. ความรู้ ความสามารถ  
2. ประสบการณ์การเรียนรู้ 3. ความคิดสร้างสรรค์ 4. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื�อสาร 5. ทีม 
6. แรงจงูใจ 7. ภาวะผู้ นํา                                                                                                                                                                                                                                                                     
 2. ขั 3นตอนการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการ
สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต 
ผู้ทรงคณุวฒุิได้แนะนําให้ขั 3นตอน 1 2 3 และ 4 สามารถรวมกนัเป็นขั 3นตอนที� 1 ได้เนื�องจากเห็นวา่
เป็นลกัษณะของการเตรียมความพร้อมให้กบัผู้ เรียนได้เช่นกนัดงันั 3นขั 3นตอนจงึสรุปได้เป็น 4 
ขั 3นตอนดงันี 3 1. การเตรียมความพร้อมให้กบัผู้ เรียน 2.การแลกเปลี�ยนความรู้ ประสบการณ์ ความ
คดิเห็น 3. การทดลองใช้นวตักรรม 4. การนําเสนอผลงานนวตักรรม  
 

จากข้อมลูข้างต้นผู้ วิจยัสามารถสรุปรูปแบบที�พฒันาได้ดงันี 3 
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รูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ 
เพื�อสร้างนวัตกรรมของนิสิต นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑติ 
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คาํอธิบายขั 4นตอนการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวัตกรรมของนิสิต 
นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑติ 

ขั 4นตอนการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการส่งเสริมความคิด

สร้างสรรค์ 

วิธีการเรียนการสอนบนเว็บ 
แบบผสมผสาน 

กิจกรรมผู้สอน กิจกรรมผู้เรียน การประเมินผล 

ขั 4นที� 1 การเตรียมความพร้อมให้กับ
ผู้เรียน 
1.แนะนํารายวชิา วธิีการเรียนการสอน 
การประเมินผลและความคาดหวงั 
 

การเรียนการสอนในชั 3นเรียนปกต ิ
 

1.แจกเอกสารแนะนํารายวิชา 
ชี 3แจงเกณฑ์การประเมินผลงาน
นวตักรรม 
2.ชี 3แจงการจดักิจกรรมการเรียน
การสอนบนเว็บแบบผสมผสาน 

1.รับเอกสารและแนะนํา
รายวชิาและรับทราบเกณฑ์การ
ประเมินผลงานนวตักรรม 
2.รับทราบการจดัการเรียนการ
สอนบนเว็บแบบผสมผสาน 

แบบวดัก่อนเรียน 
1.แบบวดัลกัษณะการเรียนรู้
เป็นทีม 
2.แบบวดัความคดิสร้างสรรค์ 

2.วดัความคดิสร้างสรรค์และลกัษณะการ
เรียนรู้เป็นทีมโดยใช้แบบวดั 

การเรียนการสอนในชั 3นเรียนปกต ิ
 

แจกแบบวดัความคิดสร้างสรรค์ 
แจกแบบวดัลกัษณะการเรียนรู้
เป็นทีม 

ทดสอบก่อนเรียนโดยวดั
ความคิดสร้างสรรค์และการ
เรียนรู้เป็นทีม 

3.ความรู้เบื 3องต้นเกี�ยวกบัสื�อเสยีง การเรียนการสอนบนเว็บ: LMS แนะนําการเรียนบนเว็บและคอย
ช่วยเหลอืหากผู้ เรียนมีข้อสงสยั
สามารถติดตอ่ผู้สอนได้
ตลอดเวลา 

ศกึษาบทเรียนบนเว็บหากมีข้อ
สงสยัสอบถามผู้สอน 

การสรุปเนื 3อหาและการทํา
แบบทดสอบ 3.ความสาํคญัของการบนัทกึเสยีง การเรียนการสอนบนเว็บ: LMS 

4.การวางแผนการผลติ การเรียนการสอนบนเว็บ: LMS 
5.แนวโน้มการเผยแพร่เสยีงเพื�อการศกึษา
ในยคุโลกาภิวฒัน์ 

การเรียนการสอนบนเว็บ: LMS 

6.การวจิยัเกี�ยวกบัสื�อเสยีงเพื�อการศกึษา การเรียนการสอนบนเว็บ: LMS 
7.แนวคดิหมวกคิด 6 ใบ การเรียนการสอนบนเว็บ: LMS 

 8.การฝึกปฏิบตัิโปรแกรม Sony  Vegus การเรียนการสอนในชั 3นเรียนปกต ิ 1.แจกเอกสารประกอบการสอน 1.รับเอกสารประกอบการสอน ผลงานการสร้างวดีิทศัน์ด้วย
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 2.ผู้สอนแนะนําการใช้งาน
โปรแกรม Sony Vegus 
3.ให้ผู้ เรียนแบง่เนื 3อหาเพื�อศกึษา
เป็นรายกลุม่ 
4.ผู้สอนให้คําแนะนํา และคอย
อํานวยความสะดวก 

2.ผู้ เรียนแตล่ะกลุม่ออกมา
สาธิตการใช้งานโปรแกรมSony 
Vegus ในแตล่ะสว่นที�ได้
รับผิดชอบ 

โปรแกรม Sony Vegus 

9.การพดูและประกาศเพื�อการนําเสนอ
อยา่งมีประสทิธิภาพ 

การเรียนการสอนบนเว็บ: บทเรียน 
online 
 

แนะนําการเรียนบนเว็บและคอย
ช่วยเหลอืหากผู้ เรียนมีข้อสงสยั
สามารถติดตอ่ผู้สอนได้
ตลอดเวลา 

ศกึษาบทเรียนบนเว็บหากมีข้อ
สงสยัสอบถามผู้สอน 

การสรุปเนื 3อหาและการทํา
แบบทดสอบ 

10.เสยีงประกอบรายการ การเรียนการสอนบนเว็บ: บทเรียน 
online 

11.เสยีงดนตรีและเสยีงเพลง การเรียนการสอนบนเว็บ: บทเรียน 
online 

12.ตวัอยา่งการพากย์เสยีงนวนิยาย การเรียนการสอนบนเว็บ: บทเรียน 
online 

13.การจดักลุม่ผู้ เรียนจํานวน 3-5 คน และ
ผู้ เรียนตั 3งกฎกติกาภายในกลุม่ และทําการ
คดัเลอืกผู้ อํานวยความสะดวก 1 คน 

การเรียนการสอนบนเว็บ: MSN 
 

คอยสงัเกตการณ์เข้ากลุม่และ
พฤติกรรมของการสนทนากลุม่ 

ผู้ เรียนตั 3งกฎเกณฑ์ในกลุม่และ
สนทนากลุม่ 

การสงัเกต 

14.ผู้สอนแจ้งวา่ผู้ เรียนจะต้องกําหนดงาน
หรือปัญหาที�เกิดกบัการเรียนการสอนและ
หาทางแก้ไขโดยการผลติผลงานนวตักรรม 

การเรียนการสอนบนเว็บ: MSN แจ้งผู้ เรียนถึงการกําหนดปัญหา
ที�สามารถสร้างผลงานนวตักรรม 
และตอบคําถามผู้เรียน 

รับทราบถึงคาํชี 3แจงของผู้สอน
และซกัถามข้อสงสยั 

การสงัเกต 
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15.ผู้สอนอธิบายเรื�องความเป็นนวตักรรม
และยกตวัอยา่งนวตักรรม ชมวดีทิศัน์
ความหมายของนวตักรรมและตวัอยา่ง 

การเรียนการสอนบนเว็บ: LMS  
 

แนะนําการเรียนบนเว็บและคอย
ช่วยเหลอืหากผู้ เรียนมีข้อสงสยั
สามารถติดตอ่ผู้สอนได้
ตลอดเวลา 

ศกึษาบทเรียนบนเว็บหากมีข้อ
สงสยัสอบถามผู้สอน 

การสรุปเนื 3อหา 

ขั 4นที� 2 การแลกเปลี�ยนความรู้ 
ประสบการณ์ ความคดิเห็น 
1.กลุม่พิจารณาปัญหาที�พบในการจดัการ
เรียนการสอนหรือการปฏิบตัิงาน 

การเรียนการสอนบนเว็บ: MSN 
 

คอยสงัเกตการณ์เข้ากลุม่และ
พฤติกรรมของการสนทนากลุม่ 

สนทนาภายในกลุม่ ร่วมแสดง
ความคิดเห็น 

1.การสงัเกต 
2.การสรุปความคิดเห็นของ
แตล่ะกลุม่ 

2.กลุม่ตั 3งแนวคดิและสมมติฐานเกี�ยวกบั
การแก้ปัญหาในการปฏิบตัิงานหรือการ
เรียนการสอน(อาจมีมากกวา่ 1 แนวคิด
หรือสมมติฐาน) 

การเรียนการสอนบนเว็บ: MSN 
 

3.กลุม่พิจารณาแนวคิดและสมมติฐาน
ที�ตั 3งไว้โดยคํานงึถึงความเป็นจริงวา่สิ�งใด
เหมาะสมที�สดุและคดัเลอืกแนวทางการ
แก้ปัญหาในการปฏิบตังิานหรือการเรียน
การสอนโดยใช้เทคนิคการระดมสมองและ
หมวกคิด 6 ใบ 

การเรียนการสอนบนเว็บ: MSN 
การเรียนการสอนบนเว็บ: MSN 
 

4.กลุม่ชว่ยกนัหาข้อมลูสนบัสนนุแนว
ทางการแก้ปัญหาในการปฏิบตัิงานหรือ
การเรียนการสอน 

การเรียนการสอนบนเว็บ: Website 
ภายนอก 

สอบถามกลุม่ผู้ เรียนถงึการ
ค้นคว้าข้อมลูและคอยชว่ยเหลอื
หากผู้ เรียนมีข้อสงสยัสามารถ

ค้นคว้าหาข้อมลูสนบัสนนุ
ภายนอกเพื�อสนบัสนนุสร้าง
ผลงานนวตักรรม 

การสงัเกต 
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ติดตอ่ผู้สอนได้ตลอดเวลา 

5.เมื�อได้แนวทางการแก้ปัญหาแล้ว กลุม่
ช่วยกนัสร้างผลงานนวตักรรม 

การเรียนการสอนในชั 3นเรียนปกต ิ สอบถามความก้าวหน้าของกลุม่
และตอบข้อซกัถามของผู้ เรียน 
 

สนทนาภายในกลุม่และร่วมกนั
สร้างผลงานนวตักรรม 

การสงัเกตและการสรุป
แนวคิดเกี�ยวกบัผลงาน
นวตักรรมของกลุม่ 

6.เชิญผู้ เชี�ยวชาญมาให้คาํแนะนําเกี�ยวกบั
นวตักรรมที�แตล่ะกลุม่สร้าง 

การเรียนการสอนในชั 3นเรียนปกต ิ ให้ความสะดวกแก่ผู้ เชี�ยวชาญ
ที�มาแนะนําผลงานนวตักรรม 

นําเสนอแนวคิดและผลงาน
บางสว่นเพื�อการปรับปรุง
ผลงานนวตักรรมให้ดีขึ 3น 

การนําเสนอผลงานนวตักรรม
บางสว่น 

7.กลุม่นําเสนอความก้าวหน้าให้กลุม่
เพื�อนอื�นๆได้รับทราบและร่วมกนัออก
ความคิดเห็น 

การเรียนการสอนในชั 3นเรียนปกต ิ สอบถามและให้คําแนะนํา
เพิ�มเติมเกี�ยวกบัขั 3นตอนที�ผู้ เรียน
ต้องปฏิบตั ิ

นําเสนอความก้าวหน้าของ
การสร้างผลงานนวตักรรมและ 
ตอบข้อซกัถามของผู้สอน 

การนําเสนอผลงาน
นวตักรรมที�ปรุงปรุงตาม
คําแนะนํา 

8.กลุม่ปรับปรุงผลงานนวตักรรมก่อน
นําไปทดลองใช้จริง 

การเรียนการสอนในชั 3นเรียนปกต ิ สงัเกตการปรับปรุงและให้
คําแนะนํา 

ปรับปรุงผลงานนวตักรรมตาม
คําแนะนําของผู้สอน 

ขั 4นที� 3 การทดลองใช้นวตักรรม 
กลุม่นําผลงานไปทดลองใช้จริง 

การเรียนการสอนในชั 3นเรียนปกต ิ สงัเกตการนําไปทดลองใช้ นําผลงานนวตักรรมไปทดลอง
ใช้จริง  

1.การสงัเกต 
2.ใบประเมินผลของ
บคุคลภายนอกที�ประเมินผล
งานนวตักรรมกลุม่จากการ
ทดลองใช้ 

กลุม่ปรับปรุงแก้ไขผลงานนวตักรรม การเรียนการสอนในชั 3นเรียนปกต ิ แนะนําและตอบข้อซกัถามของ
ผู้ เรียน 

แก้ไขผลงานนวตักรรมหลงัการ
ทดลองใช้ 

ผลงานนวตักรรมที�ได้รับการ
ปรับปรุง 
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ขั 4นที� 4 การนําเสนอผลงานนวตักรรม 
1.กลุม่นําเสนอผลงานนวตักรรม 

การเรียนการสอนในชั 3นเรียนปกต ิ อํานวยความสะดวกในการ
นําเสนอผลงานและประเมินผล
ตามเกณฑ์การประเมิน 

นําเสนอผลงานนวตักรรมและ 
รับทราบผลการประเมิน 

1.ผลงานนวตักรรมที�เสร็จ
สมบรูณ์ 
2.แบบวดัหลงัเรียน 
  2.1 แบบวดัการเรียนรู้เป็น
ทีม 
   2.2 แบบวดัความคิด
สร้างสรรค์ 
 

2.กลุม่ตนเอง กลุม่เพื�อน ผู้ เชี�ยวชาญ และ 
ผู้สอน ประเมินผลงานนวตักรรมของทกุ
กลุม่ 

การเรียนการสอนในชั 3นเรียนปกต ิ

3.กลุม่นําเสนอผลงานนวตักรรม (ตอ่) การเรียนการสอนในชั 3นเรียนปกต ิ
4.กลุม่ตนเอง กลุม่เพื�อน ผู้ เชี�ยวชาญ และ 
ผู้สอน ประเมินผลงานนวตักรรมของทกุ
กลุม่ 

การเรียนการสอนในชั 3นเรียนปกต ิ

 
 

179 



 
 

180 
 

อภปิรายผลการวิจัย 
 การวิจยัครั 3งนี 3เป็นการวิจยัและพฒันารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วย
การเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต 
นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิต โดยข้อค้นพบตา่งๆ สามารถนํามาอภิปรายได้ดงันี 3 
 1.1 องค์ประกอบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิตมีดงันี 3 
  1.1.1 ความรู้ ความสามารถ 
   ความรู้ความสามารถเป็นพื 3นฐานสําคญัในการสร้างผลงาน เพราะ
ความรู้เกิดจากการประมวลและตกผลกึทางข้อมลู(Data) และสารสนเทศ (Information) จน
ก่อให้เกิดความรู้ซึ�งเป็นพื 3นฐานของกาสร้างนวตักรรม เนื�องจากบคุคลจะสร้างนวตักรรมใหมไ่ด้
ต้องสร้างองค์ความรู้ใหมข่ึ 3นมาได้ก่อน เชน่ ความรู้เฉพาะทาง ตอ่จากนั 3นจงึเป็นความรู้สร้างสรรค์ 
คือ ความรู้ที�ถกูสร้างสรรค์ขึ 3น ซึ�งสอดคล้องกบังานวิจยัของ Henard และ McFadyen (2008) ได้
กลา่วเกี�ยวกบัการสร้างความรู้สร้างสรรค์ไว้ว่า ความรู้มี 3 ระดบั ได้แก่ 1. ความรู้แสวงหา 
(Acquired knowledge) 2. ความรู้เฉพาะทาง (Unique knowledge) 3. ความรู้สร้างสรรค์ 
(Creative knowledge) ความรู้สร้างสรรค์มาจากการบรูณาการความรู้ใหมแ่ละความรู้ที�มีอยูใ่นแต่
ละบคุคลความรู้สร้างสรรค์จึงเป็นความรู้ที�นําไปสู่การได้เปรียบทางการค้าและการแข่งขนัที�ยั�งยืน 

ความรู้สร้างสรรค์เป็นความรู้ขั 3นสงูสดุของความรู้ของบคุคล ซึ�งเกิดจากความรู้ 2 แหลง่ที�
เชื�อมโยงตอ่กนั ได้แก่ ความรู้เฉพาะทางและความรู้ใหม่ ความรู้เฉพาะทางต้องมีมากพอที�จะ
สามารถสร้างแนวคิดหรือไอเดียใหม่ๆ  และสามารถแก้ปัญหาในปัจจบุนัที�ยงัไมส่ามารถแก้ได้ 
ดงันั 3นความรู้ความสามารถของบคุคลจงึเป็นพื 3นฐานที�สําคญัในการสร้างนวตักรรม โดยเฉพาะ
ความรู้ความสามารถที�สร้างสรรค์ไมมี่ใครลอกเลียนแบบได้และเป็นความรู้ใหมที่�ยงัไมเ่คยมีที�ใดมา
ก่อนก็จะทําให้นวตักรรมเกิดได้ง่ายขึ 3นในองค์กรหรือหนว่ยงานนั 3นๆ 

1.1.2. ประสบการณ์การเรียนรู้ 
    ประสบการณ์การเรียนรู้ เป็นสิ�งที�ลอกเลียนได้ยากเพราะเป็นสิ�งที�แตล่ะ 

บคุคลพบเจอเหตกุารณ์แตกตา่งกนัและเกิดการเรียนรู้ในสถานการณ์ที�แตกตา่งกนัและเรียนรู้ใน
การแก้ปัญหาที�แตกตา่งกนัไป ผู้ ที�มีประสบการณ์สงูมกัจะมีเทคนิควิธีการแก้ปัญหาที�หลากหลาย
ได้มากกว่าผู้ ที�มีประสบการณ์น้อย ดงันั 3น ในการสร้างนวตักรรมจงึจําเป็นต้องมีการแลกเปลี�ยน
ประสบการณ์กนัให้มากเพื�อให้แตล่ะคนได้ทราบและเรียนรู้วิธีแก้ปัญหาที�ตนเองได้เคยพบเจอ 
นํามาประมวลกบัประสบการณ์ของเพื�อนในทีมที�แตกตา่งกนัเพื�อสามารถสร้างแนวคิดหรือไอเดีย
ใหมเ่พื�อการแก้ปัญหาตา่งๆ สอดคล้องกบังานวิจยัของ Soo (1999) ที�ได้กลา่ววา่ การสนบัสนนุ
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การสร้างความรู้ในองค์กรต้องให้บคุคลได้สงัเคราะห์ความรู้ขึ 3นมาด้วยตนเองโดยมาจากการ
แสวงหาความรู้และนําความรู้นั 3นมาใช้เพื�อให้ความรู้นั 3นที�ได้รับนั 3นรวมกนัหรือที�เรียกว่า การ
สงัเคราะห์ความรู้เพื�อให้ได้ความรู้ใหมอ่นัจะเป็นประโยชน์ตอ่การทํางานของตนเองและขององค์กร
ตอ่ไป 
  1.1.3. ความคดิสร้างสรรค์ 
   ความคดิสร้างสรรค์มีความสําคญัตอ่การสร้างนวตักรรมเนื�องจาก
ความคดิสร้างสรรค์เป็นความคดิของมนษุย์ที�เกิดขึ 3นใหม่จากคิดเชื�อมโยงสมัพนัธ์กบัประสบการณ์
เดมิรวมกบัประสบการณ์ใหมม่าเชื�อมโยงกนัจนสามารถสร้างแนวคิดใหม่ออกมาได้ซึ�งสอดคล้อง
กบัสกนธ์ ภู่งามดี (2545) กล่าววา่ ความคิดสร้างสรรค์ คือความคิดที�อยูใ่นรูปของกระบวนการคิด
แบบโยงความสมัพนัธ์ระหวา่งสิ�งเร้ากบัการตอบสนอง ทั 3งนี 3 ผู้ ที�มีความคิดสร้างสรรค์สามารถคิด
โยงให้เกิดความสมัพนัธ์ระหวา่งสิ�งเร้ากบัการตอบสนองตา่งๆในลกัษณะที�แปลกใหม่มากกวา่ผู้ ที�
ไมมี่ความคิดสร้างสรรค์ และสามารถค้นพบความสมัพนัธ์ใหม่ๆ ระหวา่งสิ�งตา่งๆให้สามารถนําไป
แก้ปัญหา และสร้างผลงานใหม่ๆ ที�ไมเ่หมือนผู้ อื�นได้ดี จากการศกึษาวิจยัพบวา่ความคดิริเริ�มเป็น
ความคดิที�เป็นสว่นสําคญัในการสร้างนวตักรรมโดย Guilford (1970) ได้กลา่ววา่ความคดิริเริ�ม 
(Originality) หมายถึง ความคดิที�แปลกใหมอ่นัแตกตา่งจากความคิดปกตหิรือความคิดง่ายๆ ซึ�ง
อาจเกิดจากการนําเอาความรู้เดมิมาดดัแปลงหรือประยกุต์ให้เกิดสิ�งใหมข่ึ 3น ทั 3งนี 3 ความคดิริเริ�ม
จะต้องอาศยัความกล้าคดิกล้าลองเพื�อทดสอบความคิดของตนควบคูก่บัการใช้จินตนาการและ
ความพยายามที�จะสร้างผลงานซึ�งสอดคล้องกบัผลการวิจยัที�สามารถระบคุา่สถิตไิด้วา่กลุม่ผู้ เรียน
ที�มีคะแนนนวตักรรมสงูสดุมีความคดิริเริ�มที�สงูกวา่กลุม่ที�มีคะแนนนวตักรรมตํ�าที�สดุ 
  1.1.4. เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื�อสาร 
   เป็นที�ทราบกนัดีว่า หนึ�งในองค์ประกอบการจดัการความรู้คือ เทคโนโลยี 
เพราะเทคโนโลยีเป็นเครื�องมือในการแลกเปลี�ยนเรียนรู้เพื�อให้ผู้ เรียนสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่
ได้โดยเป็นเครื�องมือหลกัที�ใช้ในการสนบัสนนุการสร้างความรู้ตา่งๆได้แก่ การสนบัสนนุด้านการ
สื�อสารและการสร้างเครือขา่ย การสนบัสนนุการเรียนรู้ เช่น การสืบค้น การจดัเก็บ การเข้าถึง  
การประมวลและการสง่ออกความรู้ ซึ�งเป็นประเดน็ที�สําคญัของการสร้างนวตักรรม เพราะ
เครื�องมือทางเทคโนโลยีเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนขยายองค์ความรู้ของตนเองให้กว้างขวางขึ 3น การ
เข้าถึงข้อมลูสารสนเทศได้อย่างรวดเร็วทําให้ผู้ เรียนเรียนรู้ได้เร็วขึ 3น จากเรื�องที�ไมรู้่ก็สามารถรู้ได้
ภายในไมกี่�วินาที เมื�อผู้ เรียนเข้าถึงความรู้และได้ศกึษา ไตร่ตรองออยา่งลึกซึ 3งยอ่มทําให้ผู้ เรียนเกิด
การคิดวิเคราะห์และความคิดสร้างสรรค์ใหมโ่ดยนําความรู้ที�ตนมีมาผนวกกบัสิ�งที�ตนเองค้นพบ 
และยงัเปิดโอกาสให้ผู้ เรียนได้แลกเปลี�ยนเรียนรู้กนัได้อย่างอิสระ รวมทั 3งการเรียนเนื 3อหาได้อยา่ง
เป็นอิสระเชน่การเชื�อมโยงข้อมลูไปยงัแหลง่ข้อมลูใหม่ๆ  สิ�งตา่งๆเหลา่นี 3เกิดขึ 3นได้ยากหากผู้ เรียน



 
 

182 
 

เรียนรู้เพียงแคน่ั�งอยูใ่นชั 3นเรียน ดงันั 3นเทคโนโลยีจงึเป็นองค์ประกอบที�สําคญัยิ�งในการสร้าง
แนวคิดใหม ่ไอเดียและประสบการณ์การเรียนรู้ที�มีความหมายแก่ผู้ เรียนซึ�งสอดคล้องกบังานของ 
Nonaka และคณะ (2001) ที�ได้นําเสนอโมเดล SECI ซึ�งเป็นการแลกเปลี�ยนเรียนรู้และการ
แลกเปลี�ยนความรู้ชดัแจ้งและความรู้โดยนยั นอกจากนั 3นเทคโนโลยีนบัได้ว่าเป็นองค์ประกอบหนึ�ง
ในสามขององค์ประกอบการจดัการความรู้ ในสว่นของการจดัการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานใน
งานวิจยัครั 3งนี 3พบวา่ การเรียนการสอนแบบเผชิญหน้าและแบบอนนไลน์คือ 40: 60 ซึ�งสอดคล้อง
กบัหลกัการการจดัการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานของบปุผชาต ิทฬัหิกรณ์ (2548) อ้างใน 
กนกพร ฉนัทนารุ่งภกัดิx (2548) ว่าระดบัการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานในระดบัที� 3 
ได้แก่ Blended  คือ ออนไลน์ 50-60% เป็นการเรียนใช้ชั 3นเรียน 40-50% ซึ�งใช้แทนการเรียนในชั 3น
เรียน โดยมีการศกึษาสื�อออนไลน์แทนการฟังบรรยาย การอภิปราย การทําแบบฝึกหดั การทดสอบ 
และแบบฝึกหดัออนไลน์ การเรียนแบบBlendedจะชว่ยให้ผู้ เรียนสามารถเข้าถึงองค์ความรู้ได้
สะดวกและยงัสามารถเสริมในสว่นที�ขาดหายไปจากการออนไลน์ได้เชน่ การร่วมมือกนัภายในกลุม่ 
การทําความเข้าใจในประเด็นตา่งๆ (Carman, 2002) ดงันั 3นระดบัที�งานวิจยันี 3ได้ลงมือปฏิบตัจิงึ
เหมาะสมกบัผู้ เรียนและเป็นการสง่เสริมให้ผู้ เรียนได้พฒันาศกัยภาพในการสร้างองค์ความรู้ใหม่
และการสร้างนวตักรรม 
  1.1.5. ทีม 
   ทีมแตกตา่งจากกลุม่ ทีมเกิดจากบคุคลที�มีความไว้วางใจ สนิทสนม เชื�อ
ใจ และไว้วางใจซึ�งกนัและกนั ทีมจงึเป็นเหมือนเพื�อนที�รู้ใจเมื�อมีอะไรเกิดขึ 3นก็จะไมปิ่ดบงักนัและ
เมื�อมีข้อผิดพลาดเกิดขึ 3นยอ่มแนะนําและให้อภยั โดยมีพนัธสญัญาที�ดีตอ่กนัในการที�จะบรรลถึุง
เป้าหมายด้วยก ัพร้อมที�จะสร้างนวตักรรมขึ 3นมาโดยร่วมแรงร่วมใจกนัทํางานและคิดถึง
ผลประโยชน์ของทีมเป็นหลกั ดงันั 3นในการสร้างนวตักรรม ทีมจงึต้องไมมี่การปิดบงักนัในเรื�องของ
ความรู้ แนวคดิ เทคนิค วิธีการที�ตนเองค้นพบมีความพร้อมการแลกเปลี�ยนเรียนรู้เพื�อหาหนทาง
และวิธีการใหม่ๆ ที�จะนํามาแก้ปัญหาในงาน ดงันั 3นทีมจงึมีความสําคญัตอ่การสร้างนวตักรรม
เพราะหากผู้ เรียนแตล่ะคนในทีมไมไ่ว้วางใจกนั ไมส่นิทสนมกนั และปิดบงัความรู้ที�มีตอ่กนัก็จะไม่
เกิดการแลกเปลี�ยนเรียนรู้ก็ย่อมทําให้นวตักรรมเกิดได้ยากซึ�งสอดคล้องกบังานวิจยัของ วรวรรณ 
วาณิชย์เจริญชยั (2548) ได้กลา่วถึงวา่ คณุลกัษณะของสมาชิกได้แก่การปฏิบตังิานเป็นไปใน
แนวทางเดียวกนั (Alignment) สมาชิกในทีมต้องมีแนวคิดแนวปฏิบตัทีิ�สอดคล้องกนั และมี
จดุมุง่หมายในการทํางานให้บรรลผุลสําเร็จที�ตั 3งไว้ไปในแนวทางเดียวกนั ซึ�งจะชว่ยให้สมาชิกแต่
ละคนรู้สกึมั�นคงในการตดัสินใจในสิ�งที�เห็นวา่เหมาะสมกบัตนและรู้ตนเองวา่จะปฏิบตัติวัอย่างไร
ในระหวา่งทํางานร่วมกนั สมาชิกในทีมต้องมีการประสานพลงัร่วมกนัโดยนําความรู้ความสามารถ 
ความเชี�ยวชาญของทกุคนในทีมออกมาใช้ให้เกิดประโยชน์ในการปฏิบตังิานหรือการตดัสินใจ
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แก้ปัญหาตา่งๆ ของทีม ซึ�งจะก่อให้เกิดพลงัของทีม ทําให้การทํากิจกรรมของทีมประสบความ 
สําเร็จ และชว่ยพฒันาความรู้ สมรรถภาพของทีมให้เกิดขึ 3น 

1.1.6. แรงจงูใจ 
แรงจงูใจมีทั 3งแรงจงูใจภายในและแรงจงูใจภายนอก แรงจงูใจภายใน

ประกอบด้วย ทศันคติ ความเชื�อ คา่นิยม เป็นต้น สว่นแรงจงูใจภายนอกได้แก่ คําชม รางวลั 
ของขวญั คา่ตอบแทน เงินเดือน โบนสั การเลื�อนขั 3น เป็นต้น แรงจงูใจภายในมกัเป็นสว่นสําคญัที�
ทําให้บคุคลเกิดการสร้างนวตักรรม ดงันั 3น ในการดําเนินการสร้างนวตักรรมควรสนบัสนนุให้บคุคล
มีแรงจงูใจภายใน เชน่ ทศันคต ิความเชื�อที�ดีในการสร้างนวตักรรมและสนบัสนนุแรงจงูใจภายใน
โดยให้บคุคลเล็งเห็นถึงความสําคญัและประโยชน์ของนวตักรรมซึ�งสอดคล้องกบังานของวรภทัร์ ภู่
เจริญ (2550) ที�ได้กลา่ววา่ ควรมีการสง่เสริม ยกย่อง คนที�สร้างนวตักรรม สําหรับงานวิจยัครั 3งนี 3ได้
สง่เสริมแรงจงูใจด้วยการกล่าวยกย่องชมเชยทั 3งโดยผู้สอนและผู้ เรียนด้วยกนั นําผลงานเผยแพร่
ออกสูส่าธารณชนเพื�อให้ผู้ เรียนภาคภมูิใจในผลงานนวตักรรมของกลุม่ตนเอง 

1.1.7    ภาวะผู้ นํา 
ภาวะผู้ นําในความหมายของการจดัการความรู้หมายถึงทกุคนในทีมต้อง

มีภาวะผู้ นํา มิใชเ่ฉพาะหวัหน้าทีมเทา่นั 3น ภาวะผู้ นําในที�นี 3ได้แก่ มีความรับผิดชอบ กล้าคดิ กล้าทํา 
กล้าทดลอง มีความคิดริเริ�มในการทําสิ�งใหม่ๆ ให้ได้ผลดีกวา่เดมิ รวมถึงการมีบคุลิกภาพตา่งๆที�
ผู้ นําพงึมีเพราะหากทกุคนในทีมมีภาวะผู้ นํางานก็จะประสบความสําเร็จลลุว่งไปได้ด้วยดีซึ�ง
สอดคล้องกบัวิจารณ์ พานิช (2550) ที�ได้กลา่วว่า องค์ประกอบของการจดัการความรู้มีสาม
องค์ประกอบที�สําคญั ได้แก่ กระบวนการ เทคโนโลยี และบคุคล โดยเฉพาะบคุคลที�เป็นผู้ ทําให้การ
จดัการความรู้เกิดขึ 3น งานตา่งๆที�กระทําจะต้องอาศยัภาวะผู้ นํา ที�มิได้หมายถึงเฉพาะบคุคลที�เป็น
ผู้ นําเทา่นั 3นที�พงึมีแตต้่องมีในสมาชิกทกุคนของทีมเพื�อให้การจดัการความรู้เกิดขึ 3นอยา่งมี
ประสิทธิภาพ 
 1.2 ขั 3นตอนของการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและ
กระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต 
  การจดักิจกรรมการเรียนการสอนตามรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบ
ผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรม
ของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญาบณัฑิตประกอบด้วย 4 ขั 3นตอน อนัได้แก่  

1. การเตรียมความพร้อมให้กบัผู้ เรียน  
2. การแลกเปลี�ยนความรู้ ประสบการณ์ ความคิดเห็น 
3. การทดลองใช้นวตักรรม 
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4. การนําเสนอผลงานนวตักรรม 
ซึ�งสามารถอภิปรายได้ดงัตอ่ไปนี 3 
 1. การเตรียมความพร้อมให้กับผู้เรียน ประกอบด้วยรายละเอียดดงันี 3 
  ขั 3นตอนนี 3เป็นขั 3นตอนที�ผู้สอนต้องเตรียมความพร้อมผู้ เรียนในที�นี 3 หมายถึง 
ความรู้ที�ผู้ เรียนควรจะได้รับก่อนการสร้างผลงานนวตักรรมเพื�อเตม็เตมิสิ�งที�ผู้ เรียนยงัไมรู้่และ
สมควรจะรู้ โดยความรู้ที�ได้รับเป็นความรู้ที�เป็นพื 3นฐานในการสร้างผลงานนวตักรรมและการ
ดําเนินกิจกรรมตรมขั 3นตอนตา่งๆของการจดักิจกรรมการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน ซึ�ง
ประกอบด้วยกิจกรรมการเรียนการสอน ดงันี 3 การแนะนํารายวิชา (Course Syllabus) เพื�อให้
ผู้ เรียนได้ทราบถึงวตัถปุระสงค์ในการเรียน การกําหนดวิธีการจดัการเรียนการสอน เนื 3อหาที�จะ
สอนเพื�อให้สอดคล้องกบัความต้องการของผู้ เรียนและรูปแบบการจดัการเรียนการสอน ซึ�ง
สอดคล้องกบั Klausmeier and Ripple (1971) Gerlach and Ely (1980) นกัวิชาการที�มีชื�อเสียง
เกี�ยวกบัการออกแบบและพฒันาระบบการเรียนการสอน โดยได้กําหนดองค์ประกอบของระบบ
การเรียนการสอนไว้ในสว่นที�คล้ายคลงึกนัได้แก่ การกําหนดจดุมุง่หมายของการเรียนการสอนหรือ
การกําหนดวตัถปุระสงค์ การพิจารณาความพร้อมของผู้ เรียน โดยดวูา่ผู้ เรียนมีความพร้อมมาก
น้อยอยา่งไร และอะไรที�ผู้สอนควรพิจารณาเสริมความพร้อมให้กบัผู้ เรียน จากนั 3นแล้วจงึจดั
กิจกรรมการสอนและการประเมินผลที�เหมาะสม ดงันั 3นการเตรียมความพร้อม จงึเป็นสิ�งสําคญั
และจําเป็นตอ่การเรียนการสอน จากกฎการเรียนรู้ของ Thorndike อ้างถึงใน Wikipedia, 2010 คือ 
กฎของความพร้อมซึ�งสามารถกลา่วโดยสรุปว่า ถ้าปราศจากความพร้อมแล้วการเรียนรู้จะเกิดขึ 3น
ได้ยาก เพราะการเตรียมความพร้อมนอกจากจะเป็นการเร้าความสนใจของผู้ เรียนแล้วยงัเป็นการ
ประเมินสถานะของผู้ เรียนก่อนสอนเพื�อให้ทราบว่า ผู้ เรียนมีความรู้ ความเข้าใจในสิ�งที�เป็นพื 3นฐาน
เพียงใด เพื�อจะได้จดัประสบการณ์การเรียนรู้ให้ตอ่เนื�องจากความรู้พื 3นฐานเดมิของผู้ เรียน  อยา่งไร
ก็ตามถึงแม้ว่าการเตรียมความพร้อมจะเป็นเรื�องที�มีความสําคญั แตเ่วลาที�ใช้ในสว่นนี 3ไมค่วรจะ
มากเกินไป Davies (1973) ได้เสนอแนะวา่ ถ้าเป็นการเรียนการสอนที�มุง่ให้ความรู้ กิจกรรมการ
เตรียมความพร้อมในส่วนนี 3อาจจะออกมาในลกัษณะการอธิบายสิ�งที�เป็นพื 3นฐานเสียก่อน โดยใช้
เวลาประมาณร้อยละ 15 ของขั 3นตอนการดําเนินกิจกรรมทั 3งหมด การใช้เวลาสําหรับการเตรียม
ความพร้อมก็เพื�อจะให้มีเวลาเพียงพอสําหรับความรู้ใหม่ที�ผู้ เรียนจะได้รับตอ่ไป ซึ�งเป็นเป้าหมาย
หลกัของการเรียนการสอนการเริมสร้างความพร้อมทางด้านสติปัญญา จงึควรปพืู 3นฐานทาง
วิชาการให้เพียงพอที�จะเรียนรู้หรือรับรู้สิ�งใหม ่ๆ ทางวิชาการได้ เชน่ มีความรู้ความเข้าใจในเนื 3อหา
ทางแคลคลูสัเสียก่อนที�จะเรียนรู้การออกแบบทางวิศวกรรมศาสตร์ มีความรู้ทางชีววิทยาและเคมี
เพียงพอเสียก่อนที�จะเกิดการเรียนรู้ด้านเทคโนโลยีอาหาร เรียนรู้วิธีคดิ วิธีค้นคว้า และได้ฝึกทกัษะ
การคิด การค้นคว้า ก่อนที�เรียนรู้แบบแก้ปัญหา (Problem solving method) เหลา่นี 3เป็นต้น ดงันั 3น
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แล้วการเตรียมความพร้อมในรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็น
ทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรมของนิสิต นกัศกึษาระดบั
ปริญญาบณัฑิตเพื�อให้ผู้ เรียนได้มีความพร้อมก่อนที�ผู้ เรียนจะได้เรียนรู้ในสิ�งใหม ่อาทิ ความรู้
เกี�ยวกบัเนื 3อหาวิชา ความรู้เกี�ยวกบัความหมายของนวตักรรม รวมทั 3งเทคนิคในการที�จะสง่เสริม
ความคดิสร้างสรรค์เพื�อที�ผู้ เรียนจะสมารถสร้างผลงานนวตักรรมออกมา โดยมุง่หวงัให้ผู้ เรียน
สามารถเชื�อมโยงความรู้เดมิที�มีอยู ่และเรียนรู้ความรู้ใหม่ได้ง่ายและรวดเร็วขึ 3น  นอกจากนั 3นแล้ว
ยงัเป็นเสริมสร้างความสนใจให้ผู้ เรียน ทําให้ผู้ เรียนไมเ่บื�อหนา่ยกบัการเรียนอีกด้วย 

 การจดักลุม่ผู้ เรียนสามารถแบง่เป็นประเดน็ในการอภิปรายได้ 2 ประเดน็ ประเดน็
แรก คือ จํานวนสมาชิกในกลุ่ม เนื�องจากการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนในงานวิจยันี 3เป็นการ
เรียนรู้ร่วมกนัเป็นทีมจํานวนสมาชิกในกลุม่จงึมีผลตอ่การสร้างผลงาน เนื�องจากได้กําหนดให้
สมาชิกในกลุม่มีจํานวนที�ใกล้เคียงกนั คือ 4 -5 คน จากการศกึษาวิจยัเกี�ยวกบัการสร้างผลงานที�
เป็นนวตักรรมของ เนาวนิตย์ สงคราม(2551) ซึ�งงานวิจยนีั 3เป็นการศกึษาผลของการจดักิจกรรม
การเรียนการสอนด้วยวิธีการเรียนรู้เป็นทีมแบบแตกตา่งสาขาวิชาและไม่แตกตา่งสาขาวิชาที�มีตอ่การ
สร้างความรู้ที�เป็นนวตักรรมในสาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษาของนิสิต นกัศกึษาระดบัปริญญา
บณัฑิต ได้กลา่วไว้ในสรุปผลและการอภิปรายผลโดยสรุปได้ดงันี 3 กลุม่มีผลตอ่คณุภาพของงาน
และการสื�อสาร หากสมาชิกในกลุ่มมีจํานวนมากเกินไป กลุ่มจะขาดความร่วมมือกนัเพราะตา่ง
คนจะผลกัภาระให้บคุคลและการสง่งานซึ�งกนัและกนัอาจไมไ่ด้ผล กลุม่ที�มีขนาด 7 คนขึ 3นไปจะทํา
ให้การมีสว่นร่วมในทีมลดลง บทบาทในการแสดงความคิดเห็นก็จะถกูลดลง จํานวนสมาชิกใน
กลุม่ที�พอเหมาะจงึควรมีประมาณ 3-5 คน หรือประมาณ 4-6 คน (นนัทพร โชตินชุิต,2540) เพื�อให้
การมีสว่นร่วมเป็นไปอยา่งทั�วถึง และได้ความคิดเห็นที�หลากหลาย  แตห่ากกลุม่มีจํานวนน้อย
ประมาณ 2 คน งานที�ได้รับอาจจะหนกัเกินไปและได้ความคิดเห็นที�ไมห่ลากหลาย ในการสร้าง
ผลงานนวตักรรมนั 3นเน้นที�ประสบการณ์ และความคิดเห็นรวมทั 3งยงัมีการสร้างผลงานร่วมกนัโดย
อาศยัประสบการณ์ ความรู้ ความสามารถ ดงันั 3นแล้วกลุ่มหรือทีมจงึควรมีขนาดของทีมที�
พอเหมาะไมม่ากหรือน้อยจนเกินไป ในประเดน็ที� 2 กลุม่จะต้องมีความไว้วางใจซึ�งกนัและกนั 
ดงันั 3นการจดักลุม่จงึเกิดจากความสมคัรใจ มากกวา่ผู้สอนจดัให้ เนื�องจากกลุม่หรือทีมที�มีความ
ไว้วางใจกนันั 3น สามารถที�จะพดูคยุได้อย่างเปิดเผย ไมมี่การปิดบงัสิ�งที�สมาชิกในกลุม่รู้แตเ่พียงคน
เดียว ความไว้วางใจ การสนิทสนมจงึทําให้การทํางานเป็นไปอยา่งคลอ่งตวัและเกิดประโยชน์ 
เพราะการไว้วางใจจะเกิดการสนทนาที�ไมเ่ป็นทางการ เป็นการสนทนาเพื�อการแลกเปลี�ยนทศันะ 
เป็นการตรวจสอบถึงสมมตฐิาน และกระบวนทศัน์ในการร่วมกนัทํางาน โดยไมมุ่ง่การหกัล้าง
เอาชนะ จะใช้วิธีการแบบกลัยาณมิตร มีการให้อภยัซึ�งกนัและกนั (สมบตั ิกสุมุาลี, 2540) 
เชน่เดียวกบั ถิรนนัท์ อนวชัศิริวงศ์ (2529) ได้กลา่วว่า กลุ่มควรมีความสมัพนัธ์ที�แนน่แฟ้นซึ�งจะ
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สมัพนัธ์กบัขนาดของกลุม่คือจํานวนคนต้องมีความพอเหมาะ เพราะกลุม่ขนาดเล็กความสามคัคี
ยอ่มมีความกลมเกลียวกว่า เพราะวา่ความรู้สกึใกล้ชิดจะเป็นตวัเชื�อมให้แน่นแฟ้นยิ�งขึ 3น 

การดําเนินกิจกรรมเพื�อการสร้างการเรียนรู้ในทีมนั 3น การสร้างกฎ เกณฑ์ภายในกลุม่จะ
ชว่ยให้ผู้ ร่วมทีมมีความเข้าใจในการทํางานตรงกนั ผู้ ร่วมทีมควรทราบว่าสิ�งใดที�เหมาะสม หรือควร
หลีกเลียงในการทํางานเพื�อการทํางานร่วมกนัจะได้เกิดประโยชน์สงูสดุซึ�งสอดคล้องกบั 
Silberman (1998) ได้กลา่วไว้วา่ การตั 3งกฎพื 3นฐานเพื�อช่วยให้ทีมได้เห็นเป็นรูปธรรมว่า ทีมต้องมี
บทบาทอย่างไรเพื�อให้บรรลเุป้าหมายของทีม อาจให้ทีมระดมสมองเพื�อสร้างกฎพื 3นฐานที�มี
ประสิทธิภาพ ในทีมจะมีการหมนุเวียนกนั คือ การเป็นผู้อนวยความสะดวกเพื�อให้การดําเนิน
กิจกรรมในกลุม่ดําเนินไปได้อยา่งคล่องตวั มีผู้บนัทกึความคดิเห็น  ผู้ เข้าร่วมทีมจะต้องร่วมกนั
สรุปผลสิ�งที�ได้รับในแตล่ะครั 3งก็การประชมุ เชน่เดียวกบั วรวรรณ วาณิชย์เจริญชยั (2548) สมาชิก
ทีมควรมีการสร้างแนวปฏิบตัร่ิวมกนั โดยการระบบุทบาทของตนเองและการเรียนรู้ ในการดําเนิน
กิจกรรม มีการกําหนดความรับผิดชอบ รวมทั 3งตั 3งกฎ กติกา มารยาทของทีม  
 การดําเนินกิจกรรมผู้สอนจะต้องแจ้งงานให้ผู้ เรียนทราบโดยผู้ เรียนจะต้องสร้างผลงานที�
เป็นนวตักรรมทางเทคโนโลยีการศกึษา โดยอาศยัความรู้ ประสบการณ์ที�ผู้ เรียนมี ในขั 3นนี 3ผู้ เรียนจะ
ได้ทราบข้อมลูเกี�ยวกบัความหมายและตวัอย่างที�เกี�ยวกบันวตักรรมทางการศกึษา และเกณฑ์การ
ประเมินผลงานนวตักรรม และการบนัทึกความรู้ของกลุม่ตนเองในแตล่ะขั 3นตอนของการดําเนิน
กิจกรรมการเรียนการสอน การแจ้งงานตา่งๆและการชี 3แจงผลงานนวตักรรมมีความสําคญัเพราะ
เป็นการบอกถึงวตัถปุระสงค์ของเป้าหมายที�จะเกิดหลงัจากการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน 
การแจ้งงานตา่งๆจงึเป็นสิ�งที�ผู้ เรียนควรรับทราบตั 3งแตก่่อนการดําเนินกิจกรรม ซึ�งมีลกัษณะวิธีการ
ที�ยอมรับและเป็นที�รู้จกัดี คือ การจดัการเรียนการสอนแบบย้อนกลบั (Backward Design) คือขั 3น
ที� 1 เป็นการกําหนดความรู้ความสามารถของผู้ เรียนที�ต้องการให้เกิดขึ 3นตามผลการเรียนรู้ที�
คาดหวงั จากนั 3นขั 3นที� 2ต้องมีการกําหนดหลกัฐานที�ต้องแสดงออกซึ�งในที�นี 3คือการกําหนดผลงาน
นวตักรรมหลงัจากที�ได้รับการเรียนรู้จากการดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ขั 3นที� 3 ออกแบบการ
จดัประสบการณ์การเรียนรู้เพื�อให้ผู้ เรียนได้แสดงออกตามหลกัฐานการแสดงออกที�ระบใุนขั 3นที� 2 
เพื�อเป็นหลกัฐานว่าผู้ เรียนมีความรู้ ความสามารถตามที�กําหนดไว้ในขั 3นที� 1 (เฉลิม ฟักอ่อน, 2550)
การกําหนดหลกัฐานที�ผู้ เรียนได้ดําเนินกิจกรรม เพื�อผู้สอนจะได้รู้ว่าผู้ เรียนมีความรู้ ความเข้าใจตาม
ผลการเรียนรู้ที�ได้กําหนดไว้หรือไม่ ดงันั 3นผู้สอนจงึต้องมีการตรวจสอบการแสดงออกของผู้ เรียนเป็น
ระยะด้วยขั 3นตอนของการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์ นอกจากนั 3นการ
แจ้งงานและภาระงานตา่งๆให้กบัผู้ เรียนจะทําให้ผู้ เรียนได้ทราบถึงวตัถปุระสงค์เชิงพฤติกรรมว่า
ผู้ เรียนจะต้องปฏิบตัิอย่างไรในการดําเนินกิจกรรมเพื�อให้บรรลเุป้าหมายในการเรียน การแจ้ง
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วตัถปุระสงค์ในการเรียนยงัเป็นการบอกเค้าโครงของเนื 3อหา เพื�อให้ผู้ เรียนได้เตรียมความพร้อม สามารถ
สร้างความสมัพนัธ์จากเนื 3อหายอ่ยไปยงัเนื 3อหาโดยรวมได้ (Gagne1992,สกุรี รอดโพธิxทอง,2546) 
 

2. การแลกเปลี�ยนความรู้ ประสบการณ์ ความคิดเห็น 
  การดําเนินกิจกรรมขั 3นการแลกเปลี�ยนเรียนรู้ ความคดิเห็น เป็นขั 3นตอนที�สําคญั
ยิ�งและถือเป็นหวัใจหลกัของการสร้างผลงานนวตักรรม เนื�องจากการแลกเปลี�ยนเรียนรู้เป็นขั 3นของ
การแลกเปลี�ยนความรู้ ประสบการณ์ และความคิดเห็น ในขั 3นนี 3ผู้ เรียนแตล่ะคนในทีมจะต้องใช้
ความรู้ที�ตนเองมีและที�ได้เรียนมารวมกบัประสบการณ์เดิมของตนเองมาแลกเปลี�ยนกนัเพื�อให้ได้
แนวความคิดตา่งๆ โดยมีเทคนิคในการเพิ�มการคิดให้ได้แนวทางใหม่ๆ คือ เทคนิคหมวกคิด 6 ใบ
ของ เอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน ่(Edward de Bono) โดยเทคนิคนี 3สามารถชว่ยให้ทีมสามารถคดิแนวทาง
หรือหนทางใหมไ่ด้โดยเปรียบเสมือนเส้นทางที�ทําให้ผู้ เรียนได้คิดอยา่งรอบด้าน และส่งเสริม
ความคดิสร้างสรรค์ (มลัลิกา เจริญพจน์, 2546)  จากการศกึษาวิจยัพบวา่ ผู้ เรียนสามารถสร้าง
ผลงานนวตักรรมได้ในระดบัที� 2 ของเกณฑ์การประเมินผล คือ เป็นผลงาน วิธีการ กระบวนการที�มี
อยูแ่ล้ว แตนํ่ามาปรับปรุงหรือพฒันาและได้ผลดี ซึ�งลกัษณะของผลงานนวตักรรมที�ผู้ เรียนสร้างขึ 3น
นี 3จะเป็นไปในรูปแบบของการนํามาประยกุต์ใช้ให้เข้ากบัการเรียนการสอน โดยนําเสนอในแนวทาง
ที�ใหม ่ไมเ่คยมีในสถานที�ที�ผู้ เรียนเรียนมาก่อน จากการที�ผู้ เรียนสามารถสร้างผลงานนวตักรรมได้
ในระดบั 2 แตย่งัไมส่ามารถสร้างผลงานนวตักรรมให้อยูใ่นระดบั 3 ได้ ผู้ วิจยัจงึได้ศกึษาสาเหตุ
และสามารถอธิบายได้ดงันี 3 Simonton (2000) อ้างใน Adams (2006 ) ซึ�งเป็นศาสตราจารย์ด้าน
จิตวิทยาที� UC Davis กลา่ววา่ บคุคลสามารถสร้างความคดิใหม่ๆ หรือนวตักรรมได้จะต้องเป็น
บคุคลที�เชี�ยวชาญในสาขาวิชานั 3น หรือทํางานด้านนั 3นมาเป็นระยะเวลามากกว่า 10 ปีเนื�องจาก
บคุคลนั 3นจะต้องสั�งสมความรู้ ประสบการณ์ และความสามารถที�เรียกวา่ ความรู้ลกึ (In-depth 
domain)ซึ�งความรู้ลึกนี 3จะเกี�ยวข้องสมัพนัธ์กบัความคิดสร้างสรรค์ (Creative Domain) ดงันั 3นการ
วิจยัชิ 3นนี 3จงึพบวา่ผู้ เรียนโดยสว่นใหญ่ยงัไมส่ามารถสร้างผลงานนวตักรรมได้ถึงระดบั 3 อาจเป็น
เพราะความรู้ ประสบการณ์ ของผู้ เรียน เนื�องจากผู้ เรียนยงัอยูใ่นระดบัชั 3นปีที� 2-3 ความรู้และ
ประสบการณ์ในสาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษายงัมีน้อยประกอบกบัลกัษณะของผู้ เรียนที�ยงัมี
ระดบัความคดิสร้างสรรค์น้อยสอดคล้องกบังานวิจยัของทิพวลัย์ ปัญจะมตั (2548) ที�ได้ศกึษา
ปัจจยัที�สง่ผลตอ่ความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตระดบัปริญญาบณัฑิตจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
พบวา่ นิสิตระดบัปริญญาบณัฑิต จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยัที�อยู่ตา่งสายการศกึษา มีคา่เฉลี�ยของ
คะแนนความคดิสร้างสรรค์รวม แตกตา่งกนัอย่างมีนยัสําคญัทางสถิต ิคือ สายวิทยาศาสตร์
ชีวภาพมีคะแนนความคิดสร้างสรรค์มากกวา่สายมนษุยศาสตร์ และสายสงัคมศาสตร์  และหาก
พิจารณาเป็นรายด้านของความคดิสร้างสรรค์พบวา่ ความคดิริเริ�มและความคดิยืดหยุ่นอยูใ่น
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ระดบัตํ�าทั 3งสายวิทยาศาสตร์ และสายสงัคมศาสตร์ ของนิสิตจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ซึ�ง
ความคดิริเริ�มเป็นด้านที�สําคญัที�สดุของการเกิดผลงานนวตักรรมเพราะ ความคิดริเริ�ม หมายถึง 
ความคดิที�แปลกใหมอ่นัแตกตา่งไปจากความคดิปกต ิซึ�งเกิดจากการนําเอาความรู้เดมิมา
ดดัแปลงหรือประยกุต์ให้เกิดสิ�งใหม่ๆ  ทั 3งนี 3 ความคิดริเริ�มจะต้องอาศยัความกล้าคดิกล้าลองเพื�อ
ทดสอบความคิดของตนกบัจินตนาการและความพยายมที�จะสร้างผลงาน (สกนธ์ ภู่งามดี, 2545) 
ทิพวลัย์ ปัญจะมตั (2548) ได้การอภิปรายผลสรุปด้วยวา่ ตวัแปรที�มีผลทําให้ความคิดสร้างสรรค์
ของสายวิทยาศาสตร์ชีวภาพสงูกวา่สายมนษุยศาสตร์ และสายสงัคมศาสตร์เกี�ยวเนื�องกบัการ
เรียนการสอนที�เน้นกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ เชน่ การวิเคราะห์ปัญหา การสงัเกต การ
ตั 3งสมมตฐิาน การทดสอบสมมตฐิาน ซึ�งเป็นกระบวนการที�สอดคล้องกบักระบวนการพฒันา
ความคดิสร้างสรรค์ นอกจากนั 3นแรงจงูใจใฝ่สมัฤทธิx และบคุลิกภาพตา่งก็มีสว่นชว่ยให้เกิดความคิด
สร้างสรรค์โดยบคุคลเหลา่นี 3จะเป็นผู้ ที�ริเริ�มกระทําสิ�งตา่งๆด้วยความคดิของตนเอง โดยเชื�อมโยงกบั
ประสบการณ์เดมิและสิ�งเร้าภายนอกเพื�อหาวิธีการใหม ่ซึ�งเป็นลกัษณะของผู้ มีความคิดสร้างสรรค์ 
และการสร้างผลงานนวตักรรม 
  จากขั 3นการแลกเปลี�ยนความรู้และความคดิเห็นนั 3น ผู้ เรียนควรได้ศกึษาเพิ�มเตมิ
เพื�อให้แนวคดิผลงานนวตักรรมมีความเป็นไปได้ ผู้ เรียนจะต้องมีการค้นคว้าหาความรู้เพิ�มเตมิโดย
พิจารณาจากข้อมลู ความรู้ที�มีอยูแ่ละการค้นคว้าหาความรู้เพิ�มเตมิภายนอก อนัได้แก่ การค้นคว้า
ข้อมลูผา่นระบบเครือข่ายและการเชิญผู้ เชี�ยวชาญมาแนะนํา หรือสอบถามผู้ รู้เพื�อให้ผลงาน
นวตักรรมที�จะทําการผลิตมีความชดัเจนมากขึ 3นซึ�งสอดคล้องกบังานวิจยัของ Soo(1999)  ได้กลา่ว
ไว้วา่ ควรมีการบรูณาการความรู้ที�มีอยูแ่ละที�มีใหมใ่ห้เข้ากนั ซึ�งจะต้องใช้ในเชิงสร้างสรรค์เพื�อให้
ได้ความรู้หรือแนวคิดที�ดีออกมา ซึ�งความรู้ที�ได้อาจมาจากความรู้ภายในองค์กร จากประสบการณ์
ของบคุคล และจากคําแนะนํา ความคิดเห็นที�สามารถตอ่เตมิความรู้เดมิได้อาจได้มาจากแหลง่
ตา่งๆในระบบเครือข่าย จากการอ่าน การสอบถาม หรือจากแหลง่ข้อมลูในปัจจบุนัที�นิยม เชน่ 
Social Networking (Weblog Wiki Youtube  สอบถามจากผู้ รู้และอื�นๆ (Mason และ Rennie, 
2008) หลงัจากค้นคว้าหาความรู้เพิ�มเตมิเพื�อตอ่ยอดความเป็นนวตักรรมแล้วกลุม่ก็จะลงมือสร้าง
ผลงานนวตักรรม จากนั 3นกลุ่มแตล่ะกลุม่ควรนําเสนอความก้าวหน้าการสร้างผลงานนวตักรรม
เพื�อให้ผู้ เรียนในกลุม่อื�นได้ออกความคิดเห็นและเป็นการนําข้อเสนอแนะนั 3นไปปรับปรุงผลงาน
นวตักรรมซึ�งสอดคล้องกบั เนาวนิตย์ สงคราม (2550) และสถาบนัเพิ�มผลผลิตแหง่ชาต ิ(2547) ซึ�ง
สรุปไว้วา่การเสนอความก้าวหน้าของกลุม่เป็นการเปิดโอกาสให้กลุม่อื�นให้คําแนะนําที�เป็น
ประโยชน์ในระหวา่งดําเนินการสร้างผลงาน การแนะนําจากบคุคลภายนอกกลุม่ที�มีระดบัความรู้
แตกตา่งกนัไป จะทําให้ผลงานได้รับการขดัเกลาให้มีประสิทธิภาพยิ�งขึ 3น และยงัเป็นการให้มมุมอง
ที�แตกตา่งกนัไป ทําให้กลุม่นําแนวคิดนั 3นๆไปปรับปรุงและพฒันา  
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3. การนําผลงานนวัตกรรมไปทดลองใช้ 
  เนาวนิตย์ สงคราม (2550),วรวรรณ วาณิชย์เจริญชยั (2548), Marquardt 
(1999) สามารถกลา่วโดยสรุปได้วา่ การนําผลงานนวตักรรมที�ผลิตเสร็จสิ 3นไปทดลองใช้จริงกบั
กลุม่เป้าหมาย เพื�อให้ทราบถึงผลงานนวตักรรมวา่สามารถแก้ไขปัญหาได้จริงหรือไมโ่ดยสามารถดู
จากการปะเมินผลของกลุม่เป้าหมาย จาการสร้างผลงานนวตักรรมที�เกิดขึ 3นทําให้ทีมได้เกิดการ
เรียนรู้ร่วมกนั เกิดประสบการณ์การเรียนรู้ใหม ่ซึ�งเปรียบเสมือนเกลียวความรู้ที�สั�งสมความรู้อย่าง
ตอ่เนื�อง จากนั 3นนําผลงานมาปรับปรุงแก้ไขโดยดจูากการประเมินของกลุม่เป้าหมายเพื�อให้ทราบ
วา่มีสว่นใดของผลงานที�ต้องปรับปรุง  

4. การนําเสนอผลงานนวัตกรรม 
  การนําเสนอผลงานเป็นขั 3นตอนที�ชว่ยผู้ เรียนได้เสนอสิ�งที�เป็นองค์ความรู้ที�ตนเอง
ค้นพบไปยงัผู้ เรียนในกลุม่อื�นซึ�งเป็นการแลกเปลี�ยนเรียนรู้ซึ�งกนัและกนัและยงัเป็นการตอ่ยอด
ความรู้ การสร้างผลงานนวตักรรมในขั 3นนี 3สอดคล้องกบัแนวคิดของ Nonaka และ Takeuchi 
(1995) ที�ได้กลา่วถึงเกลียวความรู้(Knowledge spiral)ที�เกิดขึ 3นจากขั 3นตอนการสร้างความรู้นี 3วา่
กระบวนการปรับเปลี�ยนและการสร้างความรู้แบง่ออกได้เป็น 4 ลกัษณะ ซึ�งในขั 3นตอนนี 3ขั 3นตอน
สดุท้ายในการแปลงความรู้จาก Explicit knowledge ไปสู ่Tacit knowledge คือ เมื�อผู้ เรียนผลิต
ผลงานนวตักรรมออกมาคือ การทําให้ความรู้นั 3นเห็นเป็นรูปธรรม คือเป็นความรู้ที�ชดัแจ้ง (Explicit 
knowledge) และจากการที�ผู้ทรงคณุวฒุิตรวจผลงาน การแลกเปลี�ยนความคิดเห็นกบัเพื�อนใน
กลุม่ตา่งๆ และที�สําคญัจากการที�ผู้ เรียนได้ความรู้จากการผลิตผลงานนวตักรรมจงึทําให้ผู้ เรียนได้
สร้างความรู้โดยนยั (Tacit knowledge) และพร้อมที�จะตอ่ยอดเป็นองค์ความรู้ตอ่ไปไมมี่สิ 3นสดุ ซึ�ง
จะเป็นการฝึกให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้เกี�ยวกบัการพฒันาความคดิและสร้างผลงานนวตักรรมตอ่ไปและ
จะสามารถทําได้ดียิ�งขึ 3น เพราะผู้ เรียนมีประสบการณ์และมีความรู้พื 3นฐานที�ฝึกฝนให้ผู้ เรียน
สามารถเรียนรู้ได้ในลกัษณะของการสร้างความรู้เชิงนวตักรรม 
ข้อเสนอแนะงานวิจัย 
 จากผลสรุปและการอภิปรายผลการวิจยั ผู้ วิจยัมีข้อเสนอแนะสําหรับการนําผลการวิจยัไป
ใช้ประโยชน์และข้อเสนอแนะสําหรับการวิจยัในครั 3งตอ่ไป ดงันี 3 
 1. ข้อเสนอแนะสาํหรับการนําผลการวิจัยไปใช้ประโยชน์ 
  1. 1 จากการวิจยัในครั 3งนี 3ทําให้ทราบวา่การเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน
นั 3นสามารถทําให้ผู้ เรียนได้สร้างองค์ความรู้ จากการแลกเปลี�ยนเรียนรู้ รวมถึง ความรู้และ
ประสบการณ์ แตท่างด้านเทคนิค เชน่ เทคนิคการระดมสมอง เทคนิคหมวกคิด 6 ใบเป็นสิ�งที�
ผู้ เรียนยงัไมคุ่้นเคย ทําให้ต้องใช้เวลาในการอธิบายและฝึกฝน ดงันั 3นก่อนที�จะนํารูปแบบนี 3ไปใช้ 
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หากผู้ เรียนมีพื 3นฐานด้านเทคนิคดงักล่าวแล้วจะทําให้การสร้างผลงานเชิงนวตักรรมเป็นไปได้
สะดวกขึ 3นและประหยดัเวลามากขึ 3น  
  1.2 การนํารูปแบบนี 3ไปใช้ควรมีการกระตุ้นให้ผู้ เรียนทกุคนมีสว่นร่วมให้ได้มาก
ที�สดุ 
  1.3 ควรมีการตรวจสอบหรืออกแบบสอบถามความสะดวกในการใช้เครื�อง
คอมพิวเตอร์และการเชื�อมตอ่เครือขา่ยของผู้ เรียนพ◌ื◌่อการแลกเปลี�ยนเรียนรู้ที�ประสิทธิภาพ 
 2. ข้อเสนอแนะสาํหรับการวิจัยครั4งต่อไป 

2.1  ควรมีการใช้รูปแบบการสร้างความรู้ที�เป็นนวตักรรมนี 3ในการจดัการเรียนการ 
สอนทกุวิชา เพื�อให้ผู้ เรียนมีทกัษะในการสร้างผลงานเชิงนวตักรรมออกมา และยงัเป็นการฝึกฝนให้
ผู้ เรียนสามารถคิดริเริ�มสร้างผลงานใหมเ่พื�อฝึกตนเองให้รองรับกบัการทํางานในอนาคต เพราะใน
ปัจจบุนัการทํางานมีการแขง่ขนักนัสงู ศกัยภาพของผู้ เรียนที�จะต้องก้าวเข้าไปสู่การทํางานจงึต้องมี
มากขึ 3นเพื�อสง่เสริมให้บริษัท หรือองค์กรที�ผู้ เรียนได้เข้าไปทํางานนั 3นพฒันายิ�งขึ 3นรวมทั 3งสามารถ
แขง่ขนักบัองค์กรตา่งๆได้ 

2.2 ควรมีการสง่เสริมความคิดริเริ�มสร้างสรรค์แก่ผู้ เรียนในทกุระดบัชั 3นเพราะ 
 ความคดิสร้างสรรค์เป็นองค์ประกอบที�สําคญัที�สง่เสริมให้ผู้ เรียนสามารถสร้างผลงานเชิง
นวตักรรมออกมา โดยเฉพาะความคดิริเริ�ม เพราะความคิดริเริ�มเป็นความคดิสร้างสรรค์ตวัหนึ�งที�
เป็นองค์ประกอบหลกัในการสร้างผลงานนวตักรรม  การสง่เสริมให้ผู้ เรียนมีความคิดริเริ�ม
สร้างสรรค์นั 3น ผู้สอนจะต้องเปิดโอกาสให้ผู้ เรียน ได้สร้างองค์ความรู้ด้วยตนเอง รูปแบบการเรียน
การสอนจงึเป็นสิ�งที�สําคญัโดยเฉพาะรูปแบบการเรียนการสอนโดยการยึดผู้ เรียนเป็นศนูย์กลาง 
อาทิ รูปแบบการเรียนการสอนแบบการเรียนรู้เป็นทีม รูปแบบการเรียนการสอนแบบร่วมมือ 
รูปแบบการเรียนการสอนแบบโครงงาน เป็นต้น การสนบัสนนุผู้ เรียนโดยการจดัประสบการณ์การ
เรียนรู้ให้กบัผู้ เรียน ให้ผู้ เรียนได้มีโอกาสพบปะแลกเปลี�ยนความรู้กบับคุคลอื�น เป็นการเปิดกว้าง
แนวความคิด และความรู้ รวมถึงประสบการณ์ตา่งๆที�ผู้ เรียนอาจไมเ่คยได้รับรู้ จงึนบัว่ารูปแบบ
การเรียนการสอนตอบสนองตอ่การสร้างผลงานนวตักรรม และเมื�อนํามารวมกบัการสร้างความรู้
โดยเป็นการสร้างความรู้ตามโมเดลของ Nonaka และ Takeuchi (1995)แล้ว ยิ�งก่อให้เกิดความ
มั�นใจวา่ผู้ เรียนสามารถที�จะสร้างผลงานเชิงนวตักรรมได้ในบริบทของผู้ เรียนและของเนื 3อหาวิชาที�
เรียน ดงันั 3น หากมีการสง่เสริมในเรื�องดงัที�กล่าวมาแล้วการพฒันาผู้ เรียนก็จะสามารถก้าวตอ่ไปได้
อยา่งมีเป้าหมายและยงัถือว่ารูปแบบที�ผู้ วิจยันําเสนอนนี 3เป็นนวตักรรมอยา่งหนึ�งในการสร้าง
รูปแบบการเรียนการสอนขึ 3นใหมซ่ึ�งจะได้พิสจูน์รูปแบบนวตักรรมนี 3ในการวิจยัครั 3งตอ่ๆไปอีกด้วย 
 



191 
 

รายการอ้างอิง 
 
กนกพร ฉนัทนารุ่งภกัดิ�. (2548)   การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบ 
 ผสมผสานด้วยการเรียนการสอนแบบร่วมมือในกลุ่มการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของ 
 นักเรียนระดับชั 'นประถมศึกษาตอนปลาย วิทยานิพนธ์ปริญญาดษุฎีบณัฑิต  
 สาขาวิชาโสตทศันศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

เกษมรัสมิ� วิวิตรกลุเกษม (2546) ผลของการเรียนแบบร่วมมือบนเว็บที,มีต่อการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย แนวการเรียนโปรแกรม
ศิลปศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื8อสารการศกึษา ครุศาสตรดษุฎีบณัฑิต 
จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

กสัมา  สิทธิกลุ. (2547). ผลการฝึกคิดแบบหมวกหกใบที,มีผลต่อการคิดวิจารณญาณของ 
 นักเรียนชั 'นมัธยมศึกษาปีที, 2 โรงเรียนสุเหร่าบ้านดอนเขตวัฒนา 

 กรุงเทพมหานคร. วิทยานิพนธ์ กศ.ม. กรุงเทพฯ : มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร. 

ใจทิพย์  ณ สงขลา.  (2542).  การสอนผ่านเครือข่าย เวิลด์ ไวด์ เว็บ. วารสารครุศาสตร์ 3  
(มี.ค.– มิ.ย.): 11-13. 

เฉลิม ฟักออ่น (2550) การออกแบบการจัดการเรียนรู้ด้วย Backward Design 

 เข้าถึงได้จาก http://www.nitesonline.net/download/BackwardDesign.pdf 
[สืบค้นเมื8อ15 กมุภาพนัธ์ 2553] 

ชยัเสฏฐ์ พรหมศรี. (2549). ภาวะผู้นําองค์กรยุคใหม่.  พิมพ์ครั _งที8 1 กรุงเทพฯ: เอ็กซ์เปอร์เน็ท  
ถนอมพร   เลาหจรัสแสง.  (2541).  อินเตอร์เน็ต  เครือข่ายเพื8อการศกึษา. วารสารครุศาสตร์  2 

(พ.ย.- ก.พ.): 20-25.  
ถิรนนัท์ อนวชัศริิวิงศ์ (2529) การสื,อสารในกลุ่มขนาดเล็ก กรุงเทพฯ: อารัมภ์ 
ทิพวลัย์ ปัญจมะวตั (2548) ปัจจัยที,ส่งผลต่อความคิดสร้างสรรค์ของนิสิตระดับปริญญา 

 บัณฑติจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย ครุศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิจยัและจิตวิทยา 
 การศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
ทิศนา  แขมมณี .  (2550).  ศาสตร์การสอน: องค์ความรู้เพื,อการจัดกระบวนการเรียนรู้ที,มี 

 ประสิทธิภาพ พิมพ์ครั _งที8 5.  กรุงเทพมหานคร: ดา่นสทุธาการพิมพ์. 
ทิศนา แขมมณี. (2544) การคิดและการสอนคิด. กรุงเทพมหานคร: คณะครุศาสตร์ 

 จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั. 
ทองคํา  วิรัตน์ . (2546) . การพัฒนานวัตกรรมการสอนดครงงานวิทยาศาสตร์ระดับ 



192 
 

 มัธยมศึกษาตอนต้น.วิทยานิพนธ์วิทยาศาสตร์มหาบณัฑิต สาขาวิชาการศกึษา 
 วิทยาศาสตร์. มหาวิทยาลยัเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคณุทหารลาดกระบงั. 
ธีระชยั สขุสด (2544) การออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม กรุงเทพฯ: โอ.เอส.พริ _นติ _งเฮ้าส์. 
นิตยา เตโช. (2547). การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิIทางการเรียน ความคงทน และเจตคตต่ิอ 
 วิชาภาษาไทยของนักเรียนชั'นมัธยมศึกษาปีที, 4 ระหว่างวิธีสอนแบบกลุ่มจิKกซอว์ 
 กับวิธีสอนแบบหมวกหกใบ. วิทยานิพนธ์ กศ.ม. มหาสารคาม : มหาวิทยาลยั 
 มหาสารคาม. 
นิตยา  อุน่ท้าว . (2544) . การใช้นวัตกรรมการเรียนรู้ที,เน้นผู้เรียนเป็นสาํคัญของโรงเรียน 

สังกัดกรมสามัญศึกษา  อาํเภอเมือง  จังหวัดอุดรธานี. วิทยานิพนธ์ กศ.ม. 
มหาสารคาม : มหาวิทยาลยัมหาสารคาม. 

เนาวนิตย์ สงคราม (2550) การพัฒนารูปแบบการสร้างความรู้ด้วยการเรียนรู้จากการปฏิบัต ิ
 และการเรียนรู้ร่วมกันสาํหรับบุคลากรในสถาบันอุดมศึกษา กรณีศึกษา  

คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย วิทยานิพนธ์ปริญญาดษุฎีบณัฑิต สาขาวิชา 
เทคโนโลยีและสื8อสารการศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

เนาวนิตย์ สงคราม (2551) ผลของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนด้วยวิธีการเรียนรู้เป็น 
 ทีมแบบแตกต่างสาขาวิชาและไม่แตกต่างสาขาวิชาที,มีต่อการสร้างความรู้ที,เป็น 

นวัตกรรมในสาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษาของนิสิต นักศึกษาระดับปริญญาตรี  
กองทนุรัชดาภิเษกสมโภช จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

นงเยาว์  คณุเที8ยง. (2548) . ผลของการฝึกคิดแบบหมวกหกใบที,มีต่อความสามารถในการ 

 แก้ปัญหาทางวิทยาศาสตร์ของนักเรียนชั'นประถมศึกษา. วิทยานิพนธ์ครุศาสตร 
 มหาบณัฑิต สาขาหลกัสตูรและการสอน  มหาวิทยาลยัราชภฎัเพชรบรูณ์. 
นนทพร โชตนิชุิต(2540) การพัฒนาองค์กรไปสู่องค์กรแห่งการเรียนรู้ในรูปแบบทีมข้ามสาย 

 งาน ภาคนิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต โครงกสนบณัฑิตศกึษาการพฒันาทรัพยากรมนษุย์  
 สถาบนับณัฑิตพฒันบริหารศาสตร์ 
บญุเชิด ภิญโญอนนัตพงษ์ (2527) การทดสอบแบบอิงเกณฑ์ : แนวคิดและวิธีการ กรุงเทพฯ : 

โอเดียนสโตร์ 
บญุสง่ หาญพานิช. (2546). การพัฒนารูปแบบการบริหารจัดการความรู้ใน 

 สถาบันอุดมศึกษาไทย. วิทยานิพนธ์ปริญญาดษุฎีบณัฑิต. สาขาอดุมศกึษา  
คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

บปุผชาต ิทฬัหิกรณ์  (2551) การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการเรียนการสอน 
 สํานกังานพฒันาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแหง่ชาต ิกรุงเทพฯ: กระทรวงวิทยาศาสตร์ 



193 
 

และเทคโนโลยี 
บงัอร พราหมณ์ฤกษ์. (2544).การเปรียบเทียบผลของการฝึกแบบโมเดลซิปปากับการคิด 
 แบบหมวกหกใบที,มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั'นประถมศึกษาปีที, 5 

 โรงเรียนวัดสระบัว.ปริญญานิพนธ์ กศ.ม. กรุงเทพฯ : มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  
ประสานมิตร. 

ปวีณา สจุริตธนารักษ์ (2548) การนําเสนอรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บ ตามแนวคิด 
 คอนสตรัคตวิิสต์โดยใช้แฟ้มสะสมงาน อิเล็กทรอนิกส์เพื,อพัฒนาความคิด 
 สร้างสรรค์ของนิสิตปริญญาบัณฑติสาขาวิชาสังคมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์ 
 มหาวิทยาลัย  ครุศาสตร์มหาบณัฑิต สาขาวิชา โสตทศันศกึษา คณะครุศาสตร์  
 จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

ปณิตา พ้นภยั.(2544). การบริหารความรู้ (knowledge Management): แนวคิด กรณีศึกษา. 

 วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต. ภาควิชารัฐประศาสนศาสตร์ คณะรัฐศาสตร์ 
จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั  

ปณิตา วรรณพิรุณ (2551) การพัฒนารูปแบบการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานโดยใช้ปัญหา 
 เป็นหลักเพื,อพัฒนาการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนิสิตปริญญาบัณฑิต  

ครุศาสตรดษุฎีบณัฑิต สาขาเทคโนโลยีและสื8อสารการศกึษา คณะครุศาสตร์  
จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

ประคอง กรรณสตู 2538 สถิตเิพื,อการวิจัยทางพฤตกิรรมศาสตร์ กรุงเทพฯ: โอเดียนสโตร์ 
ประสาท อิศรปรีดา (2523)  จิตวิทยาการเรียนรู้กับการสอน.  กรุงเทพฯ: กราฟิคอาร์ต. 
ปิยะชยั จนัทรวงศ์ไพศาล (2546) Talent Management: การรักษาคนเก่งให้อยู่กับองค์กร  
 เข้าถึงจาก http://www.hrcenter.co.th/hrknowview.asp?id=379 
ปิยะนชุ ยตุยาจาร. 2544. การเปรียบเทียบผลของการฝึกคิดแบบหมวกหกใบกับกิจกรรม 
 กลุ่มที,มีต่อความคิดสร้างสรรค์ ของนักเรียนชั'นประถมศึกษาปีที, 5 โรงเรียน 
 อัสสัมชัญแผนกประถมกรุงเทพมหานคร. ปริญญานิพนธ์ กศ.ม. กรุงเทพฯ :  
 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ,ประสานมิตร. 
ปิยาพร ขาวสอาด (2548) ผลของการเรียนรู้เทคโนโลยีสารสนเทศโดยการโต้แย้งด้วย 
 เหตุผลที,ใช้เทคนิคการคิดนอกกรอบที,ต่างกันที,มีต่อการคิดวิเคราะห์และการคิด 
 สร้างสรรค์ของนักเรียนชั'นประถมศึกษาปีที, 6 ที,มีแบบการคิดต่างกัน ครุศาสตร 
 ดษุฎีบณัฑิต สาขาวิชา หลกัสตูรและการสอน คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั
เปี8 ยมพงศ์ นุ้ยบ้านดา่น (2543) องค์การแห่งการเรียนรู้. วารสารการศกึษาพยาบาล 10: 3,  

13-17 
เปรมจิต ขจรภยั ลาเซน่ (2536) วิธีสอนแบบการเรียนรู้แบบร่วมมือกัน เอกสารประกอบการ 
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 บรรยาย คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
พระมหาสทุิตย์ อาภากโร (2548) นวัตกรรมการเรียนรู้ คน ชุมชน และการพัฒนา โครงการ 
 การเสริมสร้างการเรียนรู้เพื8อชมุชนเป็นสขุ 
พระสริุยนั ธรรมวิเศษ. (2549).การเปรียบเทียบผลการใช้แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้  
 เรื,อง อริวัฑฒ ิ5 โดยใช้การสอนแบบโยนิโสมนสิการและการสอนแบบหมวกหก 
 ใบ ที,มีต่อผลสัมฤทธิIทางการเรียนและความพงึพอใจของนักเรียนชั'นมัธยมศึกษา 
 ปีที, 5. วิทยานิพนธ์ กศ.ม. มหาสารคาม : มหาวิทยาลยัมหาสารคาม.  
พิมพนัธ์ เดชะคปุต์. (2544). การเรียนการสอนที,เน้นผู้เรียนเป็นสาํคัญ: แนวคิด วิธีการและ 

เทคนิคการสอน 2. กรุงเทพมหานคร: เดอะมาสเตอร์กรุ๊ป แมเนจเม้นท์  
พิมพนัธ์ เดชะคปุต์, ลดัดา ภู่เกียรติ และ สวุฒันา สวุรรณเขตนิคม (2544) ประมวลบทความ 

 นวัตกรรมเพื,อการเรียนรู้สําหรับครูยุคปฏิรูปการศึกษา. (พิมพ์ครั _งที8 3). 
 กรุงเทพมหานคร: คณะครุศาสตร์, จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั.  
พรนพ พกุกะพนัธุ์. (2544) ภาวะผู้นําและการจูงใจ. กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์จามจรีุโปรดกัท์.  
พรพิศมยั  บญุญะ. 2551. ผลของการใช้เทคนิคการฝึการคิดวิเคราะห์ทีละขั 'นกับการฝึกการ 
 คิดแบบหมวกหกใบที,มีต่อการคิดอย่างมีวิจารณญาณของนักเรียนชั'นมัธยมศึกษา 
 ปีที, 2 โรงเรยนบ้านเม็กคาํ  สาํนักงานเขตพื 'นที,การศึกษามหาสารคามเขต 2 .  
 วิทยานิพนธ์ กศ.ม. มหาสารคาม : มหาวิทยาลยัมหาสารคาม. 
เพิ8มผลผลิตแหง่ชาต,ิ สถาบนั (2547) การจัดการความรู้จากทฤษฎีสู่ปฏิบัต ิกรุงเทพฯ: ซีเอ็ด 

ยเูคชั8น 
พชัรินทร์ ฮั8นพิพฒัน์ (2547) การนําเสนอรูปแบบการฝึกอบรมในงานเพื,อพัฒนาทักษะการ 
 เรียนรู้เป็นทีมตามแนวคิดการทาํโครงการสาํหรับนักเทคโนโลยีการศึกษาใน 
 สถาบันอุดมศึกษา ครุศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิชา โสตทศันศกึษา คณะครุศาสตร์  

จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
พรรณี สวนเพลง (2552) เทคโนโลยีสารสนเทศและนวัตกรรมสาํหรับการจัดการความรู้ 

 กรุงเทพฯ: ซีเอ็ดยเูคชั8น 

พวงผกา โกมตุกิานนท์. (2544). การเปรียบเทียบผลของการระดมพลังสมองและเทคนิคการ 
 คิดแบบหมวกหกใบที,มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของนักเรียนชั'นประถมศึกษาปีที, 4 

 โรงเรียนชุมทางตลิ,งชัน เขตตลิ,งชัน กรุงเทพมหานคร. ปริญญานิพนธ์ กศ.ม.  
กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลยั        ศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร. 

ภาน ุลิมมานนท์ (2549) กลยุทธ์การจัดการนวัตกรรมทางธุรกิจ พิมพ์ครั _งที8 4 กรุงเทพฯ:  
ภาริณาส 
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มะลิวลัย์  พร้อมจิตร.  (2547) การสอนให้เกิดความคดิสร้างสรรค์. จุลสารสนับสนุนการ

เป็นองค์กรแห่งการเรียนรู้ 3 ปีที8 1 (กนัยายน):  20-24. 
มิ8งขวญั ภาคสญัไชย (2552) การพัฒนาโมเดลเชิงสาเหตุและผลของความคิดสร้างสรรค์ 
 ของนักเรียนมัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนของอัครสังฆมณฑล กรุงเทพมหานคร  
 ครุศาสตร์มหาบณัฑิต สาขาวิชาวิจยัการศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

มลัลิกา เจริญพจน์ (2546) ผลการจัดประสบการณ์โดยใช้แนวคิดหมวกคิด 6 ใบของ เดอ  

โบโน ที,มีต่อความคิดสร้างสรรค์ของเดก็อนุบาล ครุศาสตรมหาบณัฑิต  
จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั  

มนต์ชยั  เทียนทอง. 2545. การออกแบบและพัฒนาคอร์สแวร์  สาํหรับบทเรียน 

 คอมพวิเตอร์ช่วยสอน.กรุงเทพฯ : คณะครุศาสตร์อตุสาหกรรม  สถาบนัเทคโนโลยี 
พระจอมเกล้าพระนครเหนือ. 

ราเชน มีศรี (2544) การพัฒนาทักษะการคิดด้วยเทคนิคหมวกเพื,อการคิด 6 ใบ: แนวคิด 

ของเดอ โบโน. ใน พิมพนัธ์ เดชะคปุต์. 2544. บรรณาธิการ การเรียนการสอนที8เน้น
ผู้ เรียนเป็นสําคญั: แนวคดิ วิธีการและเทคนิคการสอน 2. กรุงเทพมหานคร:บริษัท เดอะ
มาสเตอร์กรุ๊ป แมเนจเม้นท์  

วิจารณ์ พานิช (2550) ผู้บริหาร องค์กรอัจฉริยะ ฉบับนักปฏิบัต ิกรุงเทพฯ: สถาบนัสง่เสริม 

การจดัการความรู้เพื8อสงัคม (สคส.) 

วรภทัร์ ภู่เจริญ (2550). การบริหารนวัตกรรม อย่ายั,งยืน และพอเพียง. กรุงเทพฯ. อริยชน.  

วรวรรณ วาณิชย์เจริญชยั (2548) การพฒันาระบบการสร้างความรู้ด้วยวิธีการเรียนรู้เป็นทีม 
 สาํหรับอาจารย์พยาบาลในสถาบันอุดมศึกษา วิทยานิพนธ์ปริญญาดษุฎีบณัฑิต 

 สาขาวิชาเทคโนโลยีและสื8อสารการศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
ศริิชยั  กาญจนาวาสี.  (2533) สถติปิระยุกต์สาํหรับการวิจัย. กรุงเทพฯ: โรงพิมพ์จฬุาลงกรณ์

มหาวิทยาลยั. 
ศภุกรณ์  ดษิฐพนัธุ์.  (2539) การสร้างสรรค์และการพัฒนาพฤตกิรรมสร้างสรรค์. กรุงเทพฯ: 

โรงพิมพ์จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั. 
สกนธ์ ภู่งามดี (2545) จิตวิทยากับการออกแบบ กรุงเทพฯ: วาดศลิป์ 
สายพิน สีหรักษ์ ( 2551 ) การพัฒนารูปแบบการเรียนการสอนตามหลักการเรียนรู้เป็นทีม 

 เพื,อเสริมสร้างทักษะการเรียนรู้เป็นทีม และผลสัมฤทธิIทางการเรียนของนักเรียน 
มัธยมศึกษาปีที, 4 ครุศาสตรดษุฎีบณัฑิต สาขาวิชา หลกัสตูรและการสอน  
คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

สวิุทย์  มลูคําและอรทยั  มลูคํา. 2545. 19 วิธีจัดการเรียนรู้ : เพื,อพัฒนาความรู้และทักษะ  
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 พิมพ์ครั _งที8 4. กรุงเทพฯ : ภาพพิมพ์. 
สิริลกัษณ์ จิเจริญ ปีการศกึษา (2545) ตัวแปรคัดสรรที,ส่งผลต่อลักษณะการเรียนรู้เป็นทีม 
 ของนักเทคโนโลยีการศึกษาในสถาบันอุดมศึกษา สังกัดทบวงมหาวิทยาลัย  

ครุศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิชา โสตทศันศกึษา ครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
สมบตั ิกสุมุาลี (2540) การวิเคราะห์ สภาพแวดล้อม: บทบาทนักพัฒนาทรัพยากรมนุษย์ 

 โครงการบณัฑิตศกึษาการพฒันาทรัพยากรมนษุย์ สถาบนับณัฑิตพฒันบริหารศาสตร์ 
สมยศ นาวีการ (2540) การบริหารและพฤตกิรรมองค์การ กรุงเทพฯ: ผู้จดัการ 
สมศกัดิ� สินธุระเวชญ์. (2542) มุ่งสู่คุณภาพการศึกษา. กรุงเทพมหานคร: วฒันาพานิช. 
สกุรี รอดโพธิ�ทอง (2546) เอกสารคาํสอนวิชา คอมพวิเตอร์ช่วยสอน (Computer-Assisted 

 Instruction รหัสวิชา 2708602 ) เอกสารอดัสําเนา 
สดุตระการ ธนโกเศศ, และคณะ (2546). หมวก 6 ใบ คิด 6 แบบ.(พิมพ์ครั _งที8 3).  
 กรุงเทพมหานคร: สํานกัพิมพ์ชานชาลา. แปลจาก De Bono,Edward. 1999. Six 

 Thinking Hats (Revised & Updated). 
สนุนัทา สายวงศ์ (2544) การศึกษาผลสัมฤทธิIทางการเรียนและการคิดอย่างมีวิจารณญาณ 

ของนักเรียนชั'นมัธยมศึกษาปีที, 1 ที,เรียนวิชาสังคมศึกษาด้วยการสอนโดยใช้
เทคนิคการคิดแบบหมวกหกใบและการสอนแบบซินดเิคท. ปริญญานิพนธ์ กศ.ม. 
กรุงเทพฯ: มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร. 

สพุาณี สอนซื8อ (2543) การสร้างแนวคิดการเรียนรู้เป็นทีมเพื,อพัฒนาทรัพยากรมนุษย์: 

 กรณีศึกษาองค์การรถไฟฟ้ามหานคร ภาคนิพนธ์ปริญญามหาบณัฑิต โครงการ 
บณัฑิตศกึษาการพฒันาทรัพยากรมนษุย์ สถาบนับณัฑิตพฒันบริหารศาสตร์ 
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สาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

 3.อาจารย์ ดร.ศิวนิต อรรถวฒุิกลุ 

  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษา คณะศกึษาศาสตร์  มหาวิทยาลยัศลิปากร 
ผู้ทรงคุณวุฒรัิบรองรูปแบบฯ 

1. รองศาสตราจารย์ ดร.ใจทิพย์ ณ สงขลา 

สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

2.ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ ดร.จินตวีร์ คล้ายสงัข์        
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สาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั  

 

3.ผู้ชว่ยศาสตราจารย์ พีรชยั กลุชยั 

ภาควิชาเทคนิคเกษตร คณะเทคโนโลยีการเกษตร  สถาบนัเทคโนโลยีพระจอม 

เกล้าเจ้าคณุทหารลาดกระบงั 

4.อาจารย์ ดร.ประกอบ กรณีกิจ                                             

สาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 

5. อาจารย์ ดร.บญุเรือง เนียมหอม        

สาขาวิชาเทคโนโลยีการศกึษา คณะครุศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั 
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ภาคผนวก ข 
ตัวอย่างเครื�องมือที�ใช้ในการวจิัย 

แบบประเมินบทเรียนออนไลน์ เรื�อง เทคนิคการพูดและประกาศเพื�อการนําเสนออย่างมีประสิทธิภาพ 
http://aved.edu.chula.ac.th/noawanit/2726318/  

ชื�อผู้ประเมิน............................................สถานที�ทํางาน......................................................... 
 

ข้อที� 
 

หัวข้อเกณฑ์การประเมิน 
ระดับความคดิเห็น 

มากที�สดุ มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อยที�สดุ 

5 4 3 2 1 
1. ด้านตัวอักษร 

 1.1 ขนาดตวัอกัษร      

 1.2 รูปแบบตวัอกัษร      

 1.3 ชนิดตวัอกัษร      

 1.4 สตีวัอกัษร      
2. ด้านภาพ 

 2.1 การสื�อความหมายของภาพ      

 2.2 ขนาดของภาพที�แสดงบนหน้าจอ      
3. ด้านภาพเคลื�อนไหว      

 3.1 ความเร็วในการแสดงผลของภาพ      

 3.2 ขนาดภาพที�แสดงบนหน้าจอ      
 4. ด้านเสียง      

 4.1 คณุภาพของเสยีง      

 4.2 ขนาดของไฟล์เสยีง      
5. ด้านส ี

 5.1 ความแตกตา่งของสพืี 7นหน้าและ
พื 7นหลงั 

     

 5.2 ความสวยงาม ไมฉ่ดูฉาดสบายตา      

 5.3 ความแตกตา่งของสข้ีอความและ
ข้อความหมลายมติ ิ

     

 5.4 ความละเอียดของส ี      
6. ด้านรายการ (Menu) 

 6.1 การแบง่ข้อรายการครอบคลมุ
ประเด็นสาํคญั 

     

 6.2 ทําความเข้าใจงา่ย ไมซ่บัซ้อน      

 6.3 ตําแหนง่การจดัวาง      

 6.4 ขนาดชดัเจน      
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ข้อที� 

 
หัวข้อเกณฑ์การประเมิน 

ระดับความคดิเห็น 

มากที�สดุ มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อยที�สดุ 

5 4 3 2 1 
7. ด้านสัญรูปและปุ่ม 
 7.1 การสื�อความหมาย      

 7.2 ขนาด      

 7.3 ตําแหนง่การจดัวาง      
8. ด้านการเชื�อมโยง 

 8.1 ความถกูต้องของการเชื�อมโยง      

 8.2 รูปแบบการเชื�อมโยง      
9. ด้านวัตถุประสงค์ของบทเรียน 

 9.1 ความสอดคล้องของวตัถปุระสงค์
และเนื 7อหา 

     

 9.2 ระดบัผู้ เรียน      

 9.3 การวดัผลสอดคล้องกบั
วตัถปุระสงค์ 

     

10. ด้านการให้ผลย้อนกลับ ( Feedback) 

 10.1 วธีิการให้ผลย้อนกลบั      

 10.2 ลกัษณะผลย้อนกลบั      
11. ด้านการทดสอบ 

 11.1 ความสอดคล้องกบัเป้าหมาย 
จดุประสงค์ และเนื 7อหาวชิา 

     

 11.2 คณุภาพของแบบทดสอบ      

 11.3 จํานวนข้อทดสอบ      

 11.4 การให้คําเฉลยและอธิบาย      

 
คําแนะนําเพิ�มเติม
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
.................................................................................................................................................................. 
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                               ชื�อ-นามสกุล................................................................ 
แบบวัดลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีม 

คาํชี "แจง ให้นิสติทาํเครื�องหมาย / ให้ตรงกับสภาพความคิด ความรู้สึกของนิสิตโดยตรงกบัความเป็นจริงมากที�สุด 
ข้อความ ระดับ 

มาก
ที�สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย ไม่มี 

1.นิสติทํางานตามเป้าหมายของทีมด้วยความเต็มใจ      

2.นิสติเข้าใจบทบาทหน้าที�ของตนเองและผู้ ร่วมงาน      

3.นิสติมีสว่นร่วมในการตดัสนิใจของทีม      

4.นิสติสามารถตดัสนิใจแก้ปัญหา หรือเปลี�ยนแปลงวธีิทํางานในสิ�งที�
เห็นวา่เหมาะสมได้ด้วยตนเอง 

     

5.นิสตินําประสบการณ์/ความรู้/ความสามารถของแตล่ะคนในทีมมา
ผสมผสานกนัมากกวา่ที�จะทํางานหรือคิดเองเพียงลาํพงั 

     

6.นิสติสามารถประสานงานร่วมกบัผู้ ร่วมงานในทีมได้ด ี      

7.นิสติ ช่วยเหลอื แนะนําความรู้หรือวิธีการการทํางานกบัผู้ ร่วมงาน
หรือคณะทํางานอื�น 

     

8.นิสติคิดพิจารณาสิ�งตา่งๆ อยา่งลกึซึ ;ง เพื�อให้เข้าใจการทํางานและ
ปัญหาที�สลบัซบัซ้อนได้ 

     

9.นิสติสามารถหาผู้ ร่วมงานที�ไว้ใจได้ สามารถมอบหมายงานด้วย
ความมั�นใจหากต้องให้ทํางานแทนนิสติ 

     

10.ในการทํางานร่วมกบัผู้ อื�นนิสติให้ข้อมลูที�เป็นความจริงทั ;งด้านดี
และไมด่ี 

     

11.หากเกิดความขดัแย้ง นิสติจะให้อภยัผู้ ร่วมงานเสมอ      

12.นิสติปฏิบตัิตอ่ผู้ ร่วมงานอยา่งสภุาพ ให้เกียรติทั ;งคาํพดู กิริยา 
มารยาท 

     

13.นิสติตั ;งใจรับฟังผู้ ร่วมงานเสมอ      

14.นิสติสอบถามและแลกเปลี�ยนความคิดในเรื�องตา่งๆกบัผู้ ร่วมงาน
เสมอ 

     

15.นิสติพบวา่การโต้ตอบความคดิเห็นกบัผู้ ร่วมงานช่วยให้นิสติ
เข้าใจการทํางานได้ดีขึ ;น 

     

16.นิสติพดูคยุกบัเพื�อนร่วมงานได้อยา่งกนัเอง โดยปราศจากความ
อายหรือความรู้สกึกลวั 

     

17.นิสติได้เรียนรู้วิธีการคิดของผู้ ร่วมงานจากการสนทนาพดูคยุกนั      

18.ขณะพดูคยุกบัเพื�อนร่วมงาน นิสตินําความคิดเห็นที�ได้มา
พิจารณาร่วมกบัความคิดเห็นของนิสติ 

     

19.ขณะพดูคยุกบัเพื�อนร่วมงาน นิสติตรวจสอบความคิด ความเชื�อ
ของตนเอง 
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ข้อความ ระดับ 
มาก
ที�สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย ไม่มี 

21.ขณะพดูคยุกบัเพื�อนร่วมงาน นิสติยอมรับความแตกตา่งทั ;งใน
ด้านบคุลกิภาพและความคดิเห็นของแตล่ะคน 

     

22.นิสติแลกเปลี�ยน โต้แย้งความคิดเห็นในการประชมุ อภิปราย
เพื�อให้ได้ข้อตกลงหรือข้อสรุปที�เหมาะสม 

     

23.ในการทํางาน นิสติเรียนรู้สิ�งตา่งๆจากบคุคลรอบตวั      

24.หากนิสติค้นพบวิธีแก้ปัญหาหรือวิธีการทํางานที�ดีกวา่เดมิ นิสติ
จะบอกให้ผู้ ร่วมงานทราบ 

     

25.นิสติพบวา่การทํางานหรือการแก้ปัญหาที�มีประสทิธิภาพต้องมา
จากความรู้หรือความคิดของบคุคลหลายฝ่าย 

     

26.นิสติสามารถระบถุงึความรู้ ความสามารถและความเชี�ยวชาญ
ของผู้ ร่วมงานแตล่ะคนในทีมของนิสติได้ 

     

27.นิสติจะแสดงความคิดเห็นและบอกเหตผุลของทา่น หากทา่นไม่
เห็นด้วย 

     

28.หากนิสติไมม่ีความรู้ ความสามารถในเรื�องใด นิสติกล้าบอก
ผู้ ร่วมงานวา่”ไมท่ราบ/ไมม่ีความสามารถ” 

     

29.นิสติสามารถรับรู้หรือทราบพฤติกรรมที�ผิดสงัเกต หากผู้ ร่วมงาน
ปกปิดความคิดเห็นหรือหลกีเลี�ยงไมเ่ปิดเผยในเรื�องบางอยา่งกบัทา่น 

     

30.นิสติมีการเรียนรู้วิธีการศกึษาหาความรู้ร่วมกบัผู้ อื�น      

 
ขอบคณุที�ให้ความร่วมมือ 
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เป้

าห
มา

ยก
าร

ขอ
งก

าร
 

พฒั
นา

นว
ตัก

รร
ม 

ระ
ดบั

 3 
– ว

ตัถ
ปุร

ะส
งค์

แล
ะเป้

าห
มา

ยส
อด

คล้
อง

กบั
คว

าม
ต้อ

งก
าร

 ม
ีคว

าม
เป็

นไ
ปไ

ด้ 
 

ระ
ดบั

 2 
– ว

ตัถ
ปุร

ะส
งค์

แล
ะเป้

าห
มา

ยส
อด

คล้
อง

กบั
คว

าม
ต้อ

งก
าร

  
ระ

ดบั
 1 

-  
วตั

ถปุ
ระ

สง
ค์แ

ละ
เป้

าห
มา

ยไ
มส่

อด
คล้

อง
กบั

คว
าม

ต้อ
งก

าร
  

2 
 

1.2
 ก

าร
ใช้

หล
กัก

าร
 แน

วค
ดิ 

ทฤ
ษฎี

ใน
กา

รพ
ฒั

นา
 

นว
ตัก

รร
ม 

ระ
ดบั

 3 
– ใ

ช้ห
ลกั

กา
ร  

แน
วค

ิด 
 ท

ฤษ
ฎีถ

กูต้
อง

ตา
มห

ลกั
วิช

า  
แล

ะส
อด

คล้
อง

กบั
คว

าม
ต้อ

งก
าร

พฒั
นา

นว
ตัก

รร
ม 

  
ระ

ดบั
 2 

– ใ
ช้ห

ลกั
กา

ร  
แน

วค
ิด 

 ท
ฤษ

ฎีถ
กูต้

อง
 ต

าม
หล

กัว
ิชา

แต
ไ่ม

ส่อ
ดค

ล้อ
งก

บัปั
ญ

หา
  ห

รือ
คว

าม
ต้อ

งก
าร

ใน
กา

รพ
ฒั

นา
 

    
    

    
    

นว
ตัก

รร
ม 

 
ระ

ดบั
 1 

-  
ไม

ม่ีห
ลกั

กา
รใ

ช้แ
นว

คดิ
แล

ะท
ฤษ

ฎี 

2 
 

1.3
 ก

าร
ออ

กแ
บบ

พฒั
นา

นว
ตัก

รร
ม 

ระ
ดบั

 3 
– ม

ีหล
กัก

าร
 แน

วค
ิด 

หรื
อท

ฤษ
ฎีใ

นก
าร

ออ
กแ

บบ
กา

รพ
ฒั

นา
นว

ตัก
รร

มท
กุข

ั2นต
อน

กา
รอ

อก
แบ

บ 
ระ

ดบั
 2 

– ม
ีหล

กัก
าร

 แน
วค

ิด 
หรื

อท
ฤษ

ฎีใ
นก

าร
ออ

กแ
บบ

กา
รพ

ฒั
นา

นว
ตัก

รร
มบ

าง
ขั2น

ตอ
นก

าร
ออ

กแ
บบ

 
ระ

ดบั
 1 

-  
ไม

ม่ีห
ลกั

กา
ร แ

นว
คดิ

 ห
รือ

ทฤ
ษฎี

ใน
กา

รอ
อก

แบ
บก

าร
พฒั

นา
นว

ตัก
รร

ม 

2 
 

1.4
 ก

ระ
บว

นก
าร

พฒั
นา

นว
ตัก

รร
ม 

ระ
ดบั

 3 
– ด

ําเนิ
นก

าร
พฒั

นา
นว

ตัก
รร

มต
าม

ที5อ
อก

แบ
บไ

ว้ค
รบ

ทกุ
ขั2น

ตอ
น 

แล
ะ/ห

รือ
มีก

าร
ปรั

บป
รุง

พฒั
นา

อย
า่ง

ตอ่
เนื

5อง
 

ระ
ดบั

 2 
– ด

ําเนิ
นก

าร
พฒั

นา
นว

ตัก
รร

มต
าม

ที5อ
อก

แบ
บไ

ว้  
แต

ไ่ม
ค่ร

บท
กุข

ั2นต
อน

  
ระ

ดบั
 1 

-  
กร

ะบ
วน

กา
รพ

ฒั
นา

นว
ตัก

รร
มไ

มเ่
ป็น

ไป
ตา

มที
5ออ

กแ
บบ

ไว้
   

2 
 

1.5
 ก

าร
มีส

ว่น
ร่ว

มใ
นก

าร
พฒั

นา
นว

ตัก
รร

ม 
ระ

ดบั
 3 

 - 
นิส

ติภ
าย

ใน
กล

ุม่ท
กุค

นแ
ละ

บคุ
คล

ภา
ยน

อก
กล

ุม่ม
ีสว่

นร่
วม

ใน
กา

รด
าํเนิ

นก
าร

พฒั
นา

นว
ตัก

รร
ม 

ระ
ดบั

  2
  -

  นิ
สติ

ภา
ยใ

นก
ลุม่

บา
งค

นแ
ละ

บคุ
คล

ภา
ยน

อก
กล

ุม่ม
ีสว่

นร่
วม

ใน
กา

รด
าํเนิ

นก
าร

พฒั
นา

นว
ตัก

รร
ม 

ระ
ดบั

  1
   -

 ม
ีเฉ

พา
ะนิ

สติ
ภา

ยใ
นก

ลุม่
บา

งค
นม

ีสว่
นร่

วม
ใน

กา
รด

ําเนิ
นก

าร
พฒั

นา
นว

ตัก
รร

ม 

2 
 

1.6
 ค

วา
มส

าํเร็
จข

อง
กา

ร
พฒั

นา
นว

ตัก
รร

ม 
ระ

ดบั
 3 

– ก
าร

พฒั
นา

นว
ตัก

รร
มไ

ด้ด
ําเนิ

นก
าร

เส
ร็จ

สิ2น
 แล

ะม
ีกา

รเผ
ยแ

พร่
 

 ระ
ดบั

 2 
– ก

าร
พฒั

นา
นว

ตัก
รร

มด
ําเนิ

นก
าร

เส
ร็จ

สิ2น
  

ระ
ดบั

 1 
-  

ไม
ส่า

มา
รถ

ดาํ
เนิ

นก
าร

พฒั
นา

นว
ตัก

รร
มเ

สร็
จส

ิ2นไ
ด้ต

าม
เวล

า 

2 
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 2.
 คุ

ณ
ค่า

แล
ะป

ระ
โย

ชน์
ขอ

งน
วัต

กร
รม

 
ตัว

บ่ง
ชี" 

ระ
ดับ

คุณ
ภา

พ 
นํ

"าห
นัก

 
ระ

ดับ
คุณ

ภา
พ 

2.1
 ก

าร
แก้

ปัญ
หา

หรื
อพ

ฒั
นา

คณุ
ภา

พผ
ู้เรีย

น 
ระ

ดบั
 3 

– แ
ก้ปั

ญ
หา

หรื
อพ

ฒั
นา

ผู้เ
รีย

นไ
ด้ต

รง
ตา

มว
ตัถ

ปุร
ะส

งค์
แล

ะเป้
าห

มา
ย 

เกิ
ดป

ระ
โย

ชน์
อย

า่ง
กว้

าง
ขว

าง
 

ระ
ดบั

 2 
– แ

ก้ปั
ญ

หา
หรื

อพ
ฒั

นา
ผู้เ

รีย
นไ

ด้ต
รง

ตา
มว

ตัถ
ปุร

ะส
งค์

 
ระ

ดบั
 1 

-  
แก้

ปัญ
หา

หรื
อพ

ฒั
นา

ผู้เ
รีย

นไ
ด้ 

 แต
ไ่ม

ค่ร
บถ้

วน
ตร

งต
าม

วตั
ถปุ

ระ
สง

ค์ 
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2.2
 ก

าร
ใช้

ทรั
พย

าก
รใ

นก
าร

พฒั
นา

นว
ตัก

รร
ม 

ระ
ดบั

 3 
– ป

ระ
ยกุ

ต์ใ
ช้ท

รัพ
ยา

กร
ที5ม

ีอย
ูใ่น

กา
รพ

ฒั
นา

นว
ตัก

รร
มไ

ด้เ
หม

าะ
สม

 ค
ุ้มค

า่ แ
ละ

สอ
ดค

ล้อ
งก

บับ
ริบ

ทข
อง

กา
รเรี

ยน
กา

รส
อน

 
ระ

ดบั
 2 

– ใ
ช้ท

รัพ
ยา

กร
ใน

กา
รพ

ฒั
นา

นว
ตัก

รร
มไ

ด้เ
หม

าะ
สม

 ค
ุ้มค

า่ แ
ละ

สอ
ดค

ล้อ
งก

บับ
ริบ

ทข
อง

กา
รเรี

ยน
กา

รส
อน

 
ระ

ดบั
 1 

-  
ใช้

ทรั
พย

าก
รใ

นก
าร

พฒั
นา

นว
ตัก

รร
มอ

ยา่
งไ

มค่
ุ้มค

า่ 
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2.3
 ก

าร
เรีย

นรู้
ร่ว

มก
นั 

 
ระ

ดบั
 3 

– ก
ระ

บว
นก

าร
พฒั

นา
นว

ตัก
รร

มก
่อใ

ห้เ
กิด

ปร
ะส

บก
าร

ณ์
แล

ะก
าร

เรีย
นรู้

ร่ว
มก

นัท
ั2งก

ลุม่
 

ระ
ดบั

 2 
– ก

ระ
บว

นก
าร

พฒั
นา

นว
ตัก

รร
มก

่อใ
ห้เ

กิด
ปร

ะส
บก

าร
ณ์

แล
ะก

าร
เรีย

นรู้
เฉ

พา
ะบ

คุค
ล 

ระ
ดบั

 1 
-  

กร
ะบ

วน
กา

รพ
ฒั

นา
นว

ตัก
รร

มนี
2ไม

ก่่อ
ให้

เกิ
ดป

ระ
สบ

กา
รณ์

แล
ะก

าร
เรีย

นรู้
 

2 
 

2.4
 ส

ง่เส
ริม

ให้
เกิ

ด
กร

ะบ
วน

กา
รเรี

ยน
รู้ 

 

ระ
ดบั

 3 
– น

วตั
กร

รม
 / ก

ระ
บว

นก
าร

พฒั
นา

นว
ตัก

รร
ม 

สง่
เส

ริม
 ก

ระ
ตุ้น

 ให้
นิส

ติใ
นก

ลุม่
ค้น

คว้
า แ

ละ
แส

วง
หา

คว
าม

รู้เพิ
5มเ

ตมิ
 

    
    

    
    

  จ
นส

าม
าร

ถส
ร้า

งน
วตั

กร
รม

ให
มไ่

ด้ 
ระ

ดบั
 2 

– น
วตั

กร
รม

 / ก
ระ

บว
นก

าร
พฒั

นา
นว

ตัก
รร

ม 
สง่

เส
ริม

 ก
ระ

ตุ้น
 ให้

นิส
ติใ

นก
ลุม่

ค้น
คว้

า แ
ละ

แส
วง

หา
คว

าม
รู้เพิ

5มเ
ตมิ

 
ระ

ดบั
 1 

-  
นว

ตัก
รร

ม 
/ ก

ระ
บว

นก
าร

พฒั
นา

ก่อ
ให้

เกิ
ดก

าร
ศกึ

ษา
 ค้

นค
ว้า

 แล
ะแ

สว
งห

าค
วา

มรู้
เพิ

5มเ
ติม

เพี
ยง

นิส
ติบ

าง
คน
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2.5
 ก

าร
ยอ

มรั
บ 

 
ระ

ดบั
 3 

 - 
 น

วตั
กร

รม
นี2เ

ป็น
ที5ย

อม
รับ

ได้
ทั2ง

ใน
คณ

ะแ
ละ

นอ
กค

ณ
ะ 

ระ
ดบั

  2
  -

  น
วตั

กร
รม

นี2เ
ป็น

ที5ย
อม

รับ
ได้

เฉ
พา

ะใ
นค

ณ
ะ 

ระ
ดบั

  1
  -

 น
วตั

กร
รม

นี2เ
ป็น

ที5ย
อม

รับ
ได้

เฉ
พา

ะใ
นก

ลุม่
 

2 
 

2.6
 ก

าร
นํา

ไป
ใช้

 
ระ

ดบั
  3

  -
  ใ

ช้ง
า่ย

 ส
ะด

วก
แล

ะม
ขีั2น

ตอ
นก

าร
ใช้

ไม
ซ่บั

ซ้อ
น 

สา
มา

รถ
นํา

ไป
ใช้

ได้
ด ี

ระ
ดบั

 2 
 - 

 ใช้
สะ

ดว
ก 

แม้
ขั2น

ตอ
นค

อ่น
ข้า

งซ
บัซ้

อน
 

ระ
ดบั

 1 
 - 

 ม
ีขั2น

ตอ
นก

าร
นํา

ไป
ใช้

ซบั
ซ้อ

น 
 ม

ีเงื5อ
นไ

ข แ
ละ

ข้อ
จํา

กดั
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 3.
 ค

วา
มเ

ป็น
นว

ตัก
รร

ม 
ตัว

บ่ง
ชี" 

ระ
ดับ

คุณ
ภา

พ 
นํ

"าห
นัก

 
ระ

ดับ
คุณ

ภา
พ 

คว
าม

เป็
นน

วตั
กร

รม
 

ระ
ดบั

 3 
– เ

ป็น
ผล

งา
น 

วิธี
กา

ร ก
ระ

บว
นก

าร
ให

ม ่
หรื

ออ
งค์

คว
าม

รู้ใ
หม

ท่ี5ไ
มเ่

คย
มีห

รือ
ปร

าก
ฏม

าก
่อน

 
ระ

ดบั
 2 

– เ
ป็น

ผล
งา

น 
วิธี

กา
ร ก

ระ
บว

นก
าร

ที5ม
ีอย

ูแ่ล้
ว แ

ตน่ํ
าม

าป
รับ

ปรุ
งห

รือ
พฒั

นา
 แล

ะไ
ด้ผ

ลด
 ี

ระ
ดบั

 1 
- เ

ป็น
ผล

งา
น 

วิธี
กา

ร ก
ระ

บว
นก

าร
ที5ม

ีอย
ูแ่ล้

ว แ
ตน่ํ

าม
าป

รับ
ปรุ

งห
รือ

พฒั
นา

บา
งส

ว่น
 แล

ะไ
ด้ผ

ลด
ี 
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ั
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ง
แก้
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 ก
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นก
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สอ
นใ

นช
ั
นเ

รีย
นป

กต
 ิ

หา
กกิ

จก
รร

มที
�จดั

นี
เ
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แบ
บก

าร
เรีย

นก
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สอ
นบ

นเ
ว็บ

คว
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ช้ส
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ดบ้
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t ค
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สอ

บอ
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ไล
น์ 

<
W

eb
bo

ar
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คือ
 ก

ระ
ดา

นส
นท

นา
เส

มือ
น 

<
 e-

ma
il ค

ือ 
จด

หม
าย

อิเ
ลค็

ทร
อนิ

กส์
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ไล
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eb
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ดา

นส
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าย
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ตอ
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แบบสัมภาษณ์ผู้เรียนเกี�ยวกับความคิดเหน็ที�มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนบน
เว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์
เพื�อสร้างนวัตกรรมของนิสิต นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑติ 

 
ข้อ คาํถาม เห็น

ด้วย 
ไม่

แน่ใจ 
ไม่
เห็น
ด้วย 

1. ความรู้สกึและความพงึพอใจของการจดัการเรียนการสอนบนเว็บแบบ
ผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคดิสร้างสรรค์
เพื)อสร้างนวตักรรม ในด้านการเตรียมความพร้อม การจดักิจกรรมและการ
ประเมินผล 

   

2. การนําเทคโนโลยีการใช้ในการจดัจดัการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน
ด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื)อสร้าง
นวตักรรม  

   

3. ประโยชน์ที)ได้รับจากการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้
เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื)อสร้างนวตักรรม 

   

4. อปุสรรคในการจดัการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้
เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื)อสร้างนวตักรรม ใน
ด้านการเตรียมความพร้อม การจดักิจกรรมและการประเมินผล 

   

5. ความคิดเห็นเพิ)มเตมิที)ต้องการจะให้ผู้สอนได้รับทราบ    

 
 
ข้อเสนอแนะเพิ�มเตมิ 

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

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

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

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

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

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

............................................................................................................................................ 
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แบบสัมภาษณ์กลุ่มผู้เรียนที�มีคะแนนนวัตกรรมมากที�สุดและน้อยที�สุด 

 

ข้อ คาํถาม เห็น
ด้วย 

ไม่
แน่ใจ 

ไม่
เห็น
ด้วย 

1. ขอให้นิสติเลา่ถึงกิจกรรมที)แตล่ะกลุม่ได้กระทําขณะเรียนด้วยการจดัการเรียน
การสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริม
ความคิดสร้างสรรค์เพื)อสร้างนวตักรรม (ถามเพื)อถอดขั 6นตอนการดําเนิน
กิจกรรมของแตล่ะคนวา่มีการทําอยา่งไรเพื)อหาปัจจยัในการก่อให้เกิดผลงงาน
นวตักรรม) 

   

2. แตล่ะคนในกลุม่ชว่ยงานกนัอยา่งไร มีการแบง่หน้าที)กนัอยา่งไรบ้าง (ถาม
เพื)อให้ทราบถึงภาวะผู้ นําและการเรียนรู้เป็นทีมวา่มีสว่นเกี)ยวข้องหรือไม ่
อยา่งไรในการสร้างผลงานนวตักรรม) 

   

3. ความรู้พื 6นฐานของแคล่ะคนเป็นอยา่งไร มใีครรู้เรื)องเกี)ยวกบัเทคโนโลยีอยา่งไร
บ้าง (ถามเพื)อให้ทราบความรู้ และประสบการณ์ที)มีมาก่อนเพื)อดวูา่มีผลตอ่
การสร้างผลงานหรือไมอ่ยา่งไร) 

   

4. บรรยากาศในการแลกเปลี)ยนความคดิเห็นในกลุม่เป็นอยา่งไร มีการโต้แย้ง 
หรือคล้อยตาม (ถามเพื)อให้ทราบวา่บรรยากาศในการประชมุกลุม่เป็นอยา่งไร 
ใครที)สนใจหรือไมส่นใจชว่ยงานในกลุม่ และแลกเปลี)ยนเรียนรู้กนัหรือไม)่ 

   

5. ความคิด ไอเดียใหม่ๆ ได้มาอยา่งไร ใครคิด หรือมีกระบวนการที)จะได้มา
อยา่งไร (ถามเพื)อให้ทราบวา่วิธีการที)ทําให้กลุม่เกิดผลงานนวตักรรมมีที)มา
จากไหน และมาได้อยา่งไร) 

   

 

ข้อเสนอแนะเพิ�มเตมิ 

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

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

............................................................................................................................................ 
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ภาคผนวก จ  
 

1. แบบประเมินนวัตกรรมโดยผู้ เชี�ยวชาญ 3 ทา่น 

ตารางที� 1 การตรวจสอบแบบประเมินนวตักรรม 
ตัวบ่งชี � IOC 

1.วตัถปุระสงค์และเป้าหมายการของการพฒันานวตักรรม 1 
2.การใช้หลกัการ แนวคดิทฤษฎีในการพฒันานวตักรรม 1 
3.การออกแบบพฒันานวตักรรม 1 
4.กระบวนการพฒันานวตักรรม 1 
5.การมีสว่นร่วมในการพฒันานวตักรรม 1 
6.ความสาํเร็จของการพฒันานวตักรรม 1 
7.การแก้ปัญหาหรือพฒันาคณุภาพผู้ เรียน 1 
8.การใช้ทรัพยากรในการพฒันานวตักรรม 1 
9.การเรียนรู้ร่วมกนั 1 
10.สง่เสริมให้เกิดกระบวนการเรียนรู้ 1 
11.การยอมรับ 1 
12.การนําไปใช้ 1 
13.ความเป็นนวตักรรม 1 

 จากการวิเคราะห์ข้อมลูพบว่า แบบการประเมินนวตักรรมผู้ เชี�ยวชาญมีความคิดเห็นอยูใ่นระดบั 
ของคา่ IOCที� 1ทกุข้อ 
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2. แบบวัดลักษณะการเรียนรู้เป็นทีม โดยผู้ เชี�ยวชาญ 3 ทา่น 

ตารางที� 2 การตรวจสอบแบบวดัลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีม 
ลักษณะการเรียนรู้เป็นทีม IOC 

1.นิสติทํางานตามเป้าหมายของทีมด้วยความเต็มใจ 1 
2.นิสติเข้าใจบทบาทหน้าที�ของตนเองและผู้ ร่วมงาน 1 
3.นิสติมีสว่นร่วมในการตดัสนิใจของทีม 1 
4.นิสติสามารถตดัสนิใจแก้ปัญหา หรือเปลี�ยนแปลงวธีิทํางานในสิ�งที�เห็นวา่เหมาะสมด้วยตนเอง 1 
5.นิสตินําประสบการณ์/ความรู้/ความสามารถของแตล่ะคนในทีมมาผสมผสานกนัมากกวา่ที�จะ
ทํางานหรือคิดเองเพียงลาํพงั 

1 

6.นิสติสามารถประสานงานร่วมกบัผู้ ร่วมงานในทีมได้ด ี 1 
7.นิสติ ช่วยเหลอื แนะนําความรู้หรือวิธีการการทํางานกบัผู้ ร่วมงานหรือคณะทํางานอื�น 1 
8.นิสติคิดพิจารณาสิ�งตา่งๆ อยา่งลกึซึ Fง เพื�อให้เข้าใจการทํางานและปัญหาที�สลบัซบัซ้อนได้ 1 
9.นิสติสามารถหาผู้ ร่วมงานที�ไว้ใจได้ สามารถมอบหมายงานด้วยความมั�นใจหากต้องให้ทํางาน
แทนนิสติ 

1 

10.ในการทํางานร่วมกบัผู้ อื�นนิสติให้ข้อมลูที�เป็นความจริงทั Fงด้านดีและไมด่ ี 1 
11.หากเกิดความขดัแย้ง นิสติจะให้อภยัผู้ ร่วมงานเสมอ 1 
12.นิสติปฏิบตัิตอ่ผู้ ร่วมงานอยา่งสภุาพ ให้เกียรติทั Fงคาํพดู กิริยา มารยาท 1 
13.นิสติตั Fงใจรับฟังผู้ ร่วมงานเสมอ 1 
14.นิสติสอบถามและแลกเปลี�ยนความคิดในเรื�องตา่งๆกบัผู้ ร่วมงานเสมอ 1 
15.นิสติพบวา่การโต้ตอบความคดิเห็นกบัผู้ ร่วมงานช่วยให้นิสติเข้าใจการทํางานได้ดีขึ Fน 1 
16.นิสติพดูคยุกบัเพื�อนร่วมงานได้อยา่งกนัเอง โดยปราศจากความอายหรือความรู้สกึกลวั 1 
17.นิสติได้เรียนรู้วิธีการคิดของผู้ ร่วมงานจากการสนทนาพดูคยุกนั 1 
18.ขณะพดูคยุกบัเพื�อนร่วมงาน นิสตินําความคิดเห็นที�ได้มาพิจารณาร่วมกบัความคิดเห็นของ
นิสติ 

1 

19.ขณะพดูคยุกบัเพื�อนร่วมงาน นิสติตรวจสอบความคิด ความเชื�อของตนเอง 1 
20.การพดูคยุกบัเพื�อนร่วมงาน ชว่ยให้นิสติพฒันากระบวนการคิดอยา่งละเอียดรอบคอบขึ Fน 1 
21.ขณะพดูคยุกบัเพื�อนร่วมงาน นิสติยอมรับความแตกตา่งทั Fงในด้านบคุลกิภาพและความ
คิดเห็นของแตล่ะคน 

0.7 

22.นิสติแลกเปลี�ยน โต้แย้งความคิดเห็นในการประชมุ อภิปรายเพื�อให้ได้ข้อตกลงหรือข้อสรุปที�
เหมาะสม 

1 

23.ในการทํางาน นิสติเรียนรู้สิ�งตา่งๆจากบคุคลรอบตวั 1 
24.หากนิสติค้นพบวิธีแก้ปัญหาหรือวิธีการทํางานที�ดีกวา่เดมิ นิสติจะบอกให้ผู้ ร่วมงานทราบ 1 
25.นิสติพบวา่การทํางานหรือการแก้ปัญหาที�มีประสทิธิภาพต้องมาจากความรู้หรือความคิดของ
บคุคลหลายฝ่าย 

1 
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26.นิสติสามารถระบถุงึความรู้ ความสามารถและความเชี�ยวชาญของผู้ ร่วมงานแตล่ะคนในทีม
ของนิสติได้ 

1 

27.นิสติจะแสดงความคิดเห็นและบอกเหตผุลของทา่น หากทา่นไมเ่ห็นด้วย 1 
28.หากนิสติไมม่ีความรู้ ความสามารถในเรื�องใด นิสติกล้าบอกผู้ ร่วมงานวา่”ไมท่ราบ/ไมม่ี
ความสามารถ” 

1 

29.นิสติสามารถรับรู้หรือทราบพฤติกรรมที�ผิดสงัเกต หากผู้ ร่วมงานปกปิดความคิดเห็นหรือ
หลกีเลี�ยงไมเ่ปิดเผยในเรื�องบางอยา่งกบัทา่น 

0.7 

30.นิสติมีการเรียนรู้วิธีการศกึษาหาความรู้ร่วมกบัผู้ อื�น 1 

 จากการวิเคราะห์ข้อมลูพบว่า ลกัษณะการเรียนรู้เป็นทีมที�ผู้ เชี�ยวชาญมีความคิดเห็นอยูใ่นระดบั 
ของคา่ IOCที� 1 มีทั Fงสิ Fน 28 ข้อ สว่นข้อที� 21 และ 29 ผู้ เชี�ยวชาญมีความคิดเห็นอยูใ่นระดบั ของคา่ IOC ที� 
0.7  
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3. แบบสัมภาษณ์ผู้เรียนเกี+ยวกับความคิดเหน็ที+มีต่อรูปแบบการเรียนการสอนบนเว็บแบบ
ผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์เพื+อสร้างนวัตกรรม
ของนิสิต นักศึกษาระดับปริญญาบัณฑติ 

ตารางที� 3 การตรวจแบบสมัภาษณ์ผู้ เรียนเกี�ยวกบัความคดิเห็นที�มีตอ่รูปแบบฯ  
ข้อ คาํถาม IOC 

1. ความรู้สกึและความพงึพอใจของการจดัการเรียนการสอนบน
เว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการ
สง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรม ในด้านการ
เตรียมความพร้อม การจดักิจกรรมและการประเมินผล 

1 

2. การนําเทคโนโลยีการใช้ในการจดัการเรียนการสอนบนเว็บแบบ
ผสมผสานด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริม
ความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรม 

1 

3. ประโยชน์ที�ได้รับจากการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน
ด้วยการเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิด
สร้างสรรค์เพื�อสร้างนวตักรรม 

1 

4. อปุสรรคในการจดัการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วย
การเรียนรู้เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์
เพื�อสร้างนวตักรรม ในด้านการเตรียมความพร้อม การจดั
กิจกรรมและการประเมินผล 

1 

5. ความคิดเห็นเพิ�มเตมิที�ต้องการจะให้ผู้สอนได้รับทราบ 1 
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4. แบบสัมภาษณ์กลุ่มผู้เรียนที+มีคะแนนนวัตกรรมมากที+สุดและน้อยที+สุด 

ตารางที� 4 การตรวจแบบสมัภาษณ์กลุม่ผู้ เรียนที�มีคะแนนนวตักรรมมากที�สดุและน้อยที�สดุ 
ข้อ คาํถาม IOC 

1. ขอให้นิสติเลา่ถึงกิจกรรมที�แตล่ะกลุม่ได้กระทําขณะเรียนด้วย
การจดัการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานด้วยการเรียนรู้
เป็นทีมและกระบวนการสง่เสริมความคิดสร้างสรรค์เพื�อสร้าง
นวตักรรม 

1 

2. แตล่ะคนในกลุม่ชว่ยงานกนัอยา่งไรมีการแบง่หน้าที�กนัอยา่งไร
บ้าง 

1 

3. ความรู้พื Fนฐานของแคล่ะคนเป็นอยา่งไร มใีครรู้เรื�องเกี�ยวกบั
เทคโนโลยีอยา่งไรบ้าง 

1 

4. บรรยากาศในการแลกเปลี�ยนความคดิเห็นในกลุม่เป็นอยา่งไร มี
การโต้แย้ง หรือคล้อยตาม 

1 

5. ความคิด ไอเดียใหม่ๆ ได้มาอยา่งไร ใครคิด หรือมีกระบวนการที�
จะได้มาอยา่งไร 

1 
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ภาคผนวก ฉ 

ตารางวิเคราะห์คะแนน 

การวิเคราะห์คะแนนการเรียนรู้เป็นทีม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การวิเคราะห์คะแนนความคิดสร้างสรรค์ 
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